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【摘要】 目的：了解广州市中学生网络游戏成瘾现状及有关影响因素。 方法：采用整群抽样的方法对广州市 900 名
中学生进行问卷调查。 结果：网络游戏重度成瘾者检出率为 4.9%；中学生网络游戏成瘾与非成瘾者在性别、父亲学

历、家庭经济状况上存在显著差异；网络游戏成瘾与非成瘾者在社会支持总分、主观支持、支持利用度、自我同一性

总分、现在的自我投入、亲子冲突强度上具有显著差异；性别、主观支持、亲子冲突强度、现在的自我投入、父亲学历、

家庭经济状况进入中学生网络游戏成瘾倾向的多元回归模型。 结论：中学生网络游戏成瘾与社会支持、亲子关系、自

我同一性等具有密切关系。
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【Abstract】 Objective： To investigate the internet game addiction disorder and influential factors in the middle school
students of Guangzhou. Methods： A total of 900 middle school students of Guangzhou selected by cluster sampling were
investigated with unified questionnaires. Results： Of the middle school students tested, 4.9% were diagnosed internet
game addiction. There were remarkable differences of the addiction to network game in demography variable, such as age,
educational background of father and family economic situation. Between online game addicts and non-addicts, there were
significant discrepancies in social support, subjective support, use of support, self -identity, self investment today, and
parent-child conflict. Gender, subjective support, parent-child conflict, self investment now, educational background of
father and family economic situation entered the regression model. Conclusion： Internet game addiction is closely
associated with social support, parent-child relationship, and self-identity.
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网络游戏成瘾作为网络成瘾的一个重要类型 ,
是指不可抑制地、反复地、长时间玩网络游戏，并且
沉迷于其中，难以自拔，极度的依赖网络游戏所带来
的心理和生理上的快感并可能造成个体明显的身

体、心理、社会功能受损的一种上网行为 [1]。 据中国
青少年网络协会 2008年 01月 18日发布的 2007年
中国青少年网瘾数据报告显示， 目前我国网瘾青少
年约占青少年网民总数的 9.72%， 在网瘾青少年中
“玩网络游戏”的比例（40.77%）高于非网瘾青少年
（28.61% ）， 中学生和高中生的网瘾比例分别为
（7.57%）和（8.69%）[2]。 可以看出，青少年网络成瘾主
要是网络游戏成瘾， 且对青少年的成长有巨大的危
害，已成为当前一个严重的社会问题。
然而， 目前关于青少年网络游戏成瘾的研究存

在很多不足：第一，以网络游戏成瘾作为一个独立的
现象的研究较少，大多是结合在网络成瘾的研究中；

第二，研究的对象主要是大学生，以中学生为研究对
象的非常少；第三，把网络游戏的特征、分类结合成
瘾现象和某些心理特征做细化研究， 探讨网络游戏
成瘾内外因的实证研究缺乏。为此，本研究对 900多
名广州市中学生网络游戏成瘾状况进行了调查 ,试
图从社会、家庭、自我三个角度探讨中学生网络游戏
成瘾的影响因素,为采取有效干预措施提供依据。

1 对象与方法

1.1 对象
采用整群取样的方法， 对广州市 5所中学在校

中学生共 900 多人进行问卷测量。 回收有效问卷
845份，男生 476人，女生 369人。
1.2 工具
1.2.1 网络游戏成瘾界定量表 [3] 采用崔丽娟编制的

网络游戏成瘾界定量表，共有 10个项目，在 10 个项
目中，有 7个做出肯定回答即被界定为网络游戏成瘾。
1.2.2 社会支持评定量表(SSRS) 由肖水源修订，分
为客观支持、主观支持、支持利用度三个维度评分 [4]。
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根据中学生的实际情况对量表中的一些文字进行了

修改，将第四题的“同事”改为“同学”，第 6、7题名中
的“配偶”改为“恋人”，“同事”改为“同学”。 本次测
验中,量表的内部一致性系数为 0.71。
1.2.3 自我同一性问卷 由加藤厚 1983 年编制，张
日昇 1989年修订。 共计 12个项目，由“现在的自我
投入”、“过去的危机”、“将来自我投入的愿望” 三个
分量表组成，具有良好的信效度[5]。
1.2.4 亲子关系问卷[6，7] 由亲子冲突和亲子亲合两

部分组成。 亲子冲突问卷采用方晓义等人修订的来
源于 Moos 编制的“家庭环境量表”中涉及亲子冲突
的问卷，共 16个项目。 分别从冲突的发生频率和强
度两个维度考察被试发生亲子冲突的状况。 亲子亲
合问卷由王美萍所修订 Olosn 的家庭适应与亲合评
价量表(FACES)，由 10个项目组成，采用 5 点记分。
1.3 程序
以班为单位进行集体测试,当场收回问卷。 测试

结果采用 SPSS13.0进行统计分析。

2 结 果

2.1 广州市中学生网络游戏成瘾整体状况
845 名有效被试中,网络游戏成瘾者 41 名,非网

络成瘾者 804 名, 网络游戏成瘾者检出率为 4.9%。
网络游戏成瘾者与非网络成瘾者在性别(χ2=12.390，
P<0.01)、父亲学历(χ2=9.711，P<0.05)、家庭经济状况
(χ2=10.736，P<0.05)上存在显著差异。其中，男生成瘾
率 7.1%，女生 1.9%；父亲学历为小学、初中、高中、
专科 、 本科以上的学生的成瘾率分别为 15.2%、
4.8%、4.8%、4.0%、0； 家庭经济状况很好、 较好、一
般、 较差和很差的学生成瘾率分别为 11.1%、4.2%、
4.0%、6.3%和 18.2%。
2.2 游戏成瘾与非成瘾中学生心理测试比较
比较网络游戏成瘾及非网络游戏成瘾中学生各

问卷得分发现，在社会支持量表总分、主观支持、支
持利用度、自我同一性总分、现在的自我投入、亲子
冲突强度等项目上，两组得分具有显著差异。 见表 1。
2.3 中学生网络游戏成瘾倾向的多元回归分析
将前面单因素分析中 P<0.05 的变量作为自变

量， 以中学生网络游戏成瘾倾向得分为因变量进行
多元逐步回归分析。 因性别、父亲学历为类别变量，
在进行回归分析之前先把它们转换成虚拟变量再进

入回归方程。 从表 2 中可以看出, 性别、主观支持、
亲子冲突强度、现在的自我投入、父亲学历虚拟变量
4、家庭经济状况对中学生网络游戏成瘾倾向有一定
的预测作用。

表 1 网络游戏成瘾与非网络成瘾中学生各项目得分比较

表 2 各变量对网络游戏成瘾倾向的多元回归分析

注：F=24.794，R2=0.152

3 讨 论

本研究显示广州市中学生网络游戏成瘾检出率

为 4.9%，这一比率和近年来国内相关研究表明的中
学生网络成瘾率在 4%-15%的范围基本相符[8]。
研究发现，中学生网络游戏成瘾在不同性别、父

亲学历、家庭经济状况的比较中存在显著差异。男生
成瘾率高于女生, 这与王盼等人的研究结果一致 [9]。
男生更容易在网络游戏中获得征服感和自信心,而
一旦获胜,则会越陷越深,导致成瘾。父亲学历会影响
中学生网络游戏成瘾状况， 父亲学历为小学的学生
比父亲学历较高的学生更容易网络游戏成瘾。 家庭
经济状况很好和家庭经济状况很差的中学生网络游

戏成瘾率显著高于其他。 可能与不同父亲文化程度
和不同经济状况家庭的教养方式不同有关。
通过网游成瘾与非成瘾中学生的心理测试比

较，本文进一步证实了网游成瘾与社会支持、自我同
一性、亲子关系之间的关系。缺乏社会支持尤其是主
观支持、支持利用度，自我同一性水平低、现在的自
我投入少、 亲子冲突强度严重可能是导致中学生网
络游戏成瘾的重要原因。 社会支持能够对压力起到
缓冲作用。 社会支持获得不足的中学生则可能寻找
其他途径满足心理需求。当个体缺乏家庭、朋友或社
会的支持时，网络就成为他们不可或缺的“通向外部
世界的生命线”，此时个体易于网游成瘾 [10]。 自我同
一性(ego identity)是指在过去、现在和将来这一时空
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中“自己是谁?”，“自己还是原来的自己”，“自己自身
是同一实体的存在” 等对自我同一性的主观感觉或
意识。自我同一性和现在的自我投入低的个体，容易
自我同一性扩散 (identity diffusion)，即自己无法认
识自己或确认自我，自我处于一种毫无布局的扩散、
弥漫状态。此时的个体容易陷于一种无力的状态，易
于网游成瘾。 亲子冲突也在一定程度上影响着中学
生的网络游戏成瘾行为。 亲子冲突给孩子的成长带
来严重的心理危机, 而父母一味地拒绝否定孩子,会
挫伤了他们的自尊心, 此时由于现实中得不到心理
满足, 孩子们会转向虚拟的网络世界寻求满足而容
易出现网游成瘾。
多元回归分析结果表明，性别、主观支持、亲子

冲突强度、现在的自我投入、父亲学历、家庭经济状
况对中学生网络游戏成瘾倾向有一定的预测作用。
这表明中学生尤其是男性中学生如果主观体验到的

社会支持少、亲子冲突严重、现在的自我投入少、父
亲学历低、家庭经济状况太差或太好,可能会更多地
表现出利用网络游戏来掩盖和回避现实, 弥补失落
感,寻求成就需要和价值感，更容易出现网络游戏成
瘾现象。
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手段。 因为外控的人倾向于将生活中的事件看作在
于自己的控制之外， 认为自己的行动对应激源不会
产生影响，不去想办法减轻应激 [11]，因此，他们更倾
向于采取情绪为中心的应对， 以缓解现实问题的压
力给自己带来的情绪影响。
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