
ICD-11游戏障碍产生过程、内
涵与外延 

郝伟医学博士 

中南大学湘雅二院精神卫生研究所 



大   纲 

• 行为成瘾的概念 

• 游戏障碍的由来 

• 游戏障碍的内涵 

• 游戏障碍的外延 

• 小结与展望 



行为成瘾的概念 



• 失去控制：不能控制使用药物剂量、频度、
时间，尽管有不良后果，仍在使用，反复
戒断、反复失败； 

• 渴求 

• 耐受性增加 

• 戒断症状 

化学物质成瘾（依赖）的核心表现 



行为成瘾(behavioral addiction)的概念 

• 不依赖于酒精或成瘾的化学物质的一种成
瘾形式 ，也被称为非物质相关障碍（non-
substance related disorders) (Albrecht et al., 
2007) 

• 正常、愉快的活动转变为反复出现的适应
不良行为，个体不能有效控制行为冲动，
行为频繁发生，达到了害人、害己的程度。 

(Grant et al., 2010). 



 行为成瘾种类 

• 网络成瘾 

• 赌博障碍 

• 狂吃（binge eating） 

• 囤积、皮肤搔抓、拔毛
狂 

• 拔毛、纵火偷窃狂 

  

• 购物 

• 性 

• 观看色情节目 

• 钓鱼 

• 工作 

• 体育锻炼 

• ........ 

 

(Petry, 2006; Holden, 2001) 



网络成瘾（Internet Addiction） 

• 网络成瘾 ：对网络内容过度的或控制不良的关注
及欲求，并导致的损害或痛苦。  

• 至少包含4种亚型：网络游戏；网络色情；网络关
系；网络信息搜索。  

• 对移动设备（例如智能手机）及社交网站（例如
微信、微博、Facebook、Twitter、博客）成瘾的
研究日益增多。  



网络相关问题的名称 

• 网络成瘾（Internet 

Addiction） 

• 网络成瘾障碍（Internet 

Addiction Disorder，IAD） 

• 网络过度使用（Internet 

Overuse, IO） 

• 网络误用(Internet misuse) 

• 网络滥用(Internet abuse) 

• 网络狂（Netaholic） 

 

 

• 计算机依赖（Computer 

Dependency） 

• 上网依赖（Online 

Dependency） 

• 网络成瘾（Cyberaddiction） 

• 病态网络使用（Pathological 

Internet Use, PIU） 

• 病理性使用电子媒介产品
（Pathological use of 

electronic media and 

devices） 

 



为什么网络容易成瘾？ 

• 双重 ACE 

• Accessibility（可及性） 

• Control （控制）   

• Excitement（兴奋） 

 

• Anonymous-disinhibition 
（匿名-脱抑制）       

• Convenience（便利） 

• Escape（逃避） 

• 内容 

• 网络游戏  

• 网络色情 

• 网络关系  

• 网络信息 



“在互联网上，没人知道你是一条狗” 

2018/7/20 
Peter Steiner, New Yorker ,1993.7.5 



“Internet will potentially lead to 
addictive behavior among users.” 

 
American Psychological Association 

1976 



美国分类（DSM）系统关于行
为成瘾的分类 



DSM-5主要内容 

• Section I: DSM-5 Basics. Introduction. Use of the Manual. 
Cautionary statement for forensic use of DSM-5.  

• Section II: Diagnostic Criteria and Codes. 

• Section III: Emerging Measures and Models.  
– Assessment measures.  

– Cultural formulation.  

– Alternative DSM-5 model for personality disorders.  

– Conditions for further study.  

• Appendix. Highlights of changes from DSM-IV to DSM-5. 
Glossary of technical terms. Glossary of cultural concepts of 
distress. Listing of DSM-5 diagnoses. 



DSM-IV与DSM-5 ：物质相关障碍 
内容结构对比 

DSM-IV 

物质相关障碍 

物质使用障碍 

依赖 

滥用 

物质所致障碍 

中毒 

戒断 

物质所致其他障碍 

DSM-5 

物质相关及成瘾障碍 

物质相关障碍 

物质使用障碍 物质所致障碍 

中毒 

戒断 

物质/药物所致其他障

碍 

非物质相关障碍 

赌博障碍 

放在其他章节
分类 



行为成瘾进入国际疾病分类
（ICD-11）的进程与挑战 



WHO/WPRO 2005年准备成立有关网
络相关问题工作小组 



Objectives 

 (1)  to understand the situation of internet overuse related problems, 
especially in young people in the Region through case reports;  

(2) to discuss some controversial issues on the internet misuse related 
problems, such as the definition, the nature, the relationship with other 
mental disorders; 

(3) to discuss the following work in next stage: 

• to develop a diagnostic criteria for the internet overuse related mental 
health problem; 

• to conduct well designed epidemiological surveys in community to try 
understand the nature and extent of the problem, the characteristic of 
internet addicted users, and the relationship with some comorbidity 
mental disorders;  

• to draft the recommendation for schools, companies, government sector 
how to reduce the negative impact of internet use.  

 



专家会成员 

Temporary adviser 

• Dr. David N Greenfield  

• Dr. Kimberly S. Young 

• Dr. Howard J. Shaffer 

Participants 

• Australia   2 

• China   2 

• Japan   1 

• Republic of Korea  1 

• New Zealand  1 

• Singapore   1 

• Other   2 

• TOTAL                         11 

 



此工作小组与专家会议无疾而终，
原因是太超前 



修订ICD-11契机来了 





Revision of ICD-10 Mental and Behavioural 
Disorders 

 

ICD-11 Content Form for Behavioural 
Addiction 

(in discussion)   
 
 

 Working Group on Behavioural Addiction 
Date Submitted: February 28 2012 

 



物质使用相关障碍与行为成瘾 

• 精神活性物质相关障碍 
– 05 Q 00 精神活性物质所致急性中毒Acute intoxication due to 

psychoactive substance use 

– 05 Q 01 危害使用Harmful use 

– 05 Q 02 依赖 Dependence  

– 05 Q 03 戒断综合征 Withdrawal syndrome 

– 05 Q 04 物质所致精神障碍 Substance-induced disorders 

– 21 X 00 Hazardous use (1 parent in Z codes) 

• 行为成瘾障碍 
– 05 R 00 赌博成瘾 （障碍）Gambling addiction (disorder) 

– 05 R 01 其他行为成瘾 behavioral addictions 



行为成瘾：新类别 

• 诊断标准与物质滥用相似，即渴求、失控、不良后果
等 

 建议包括：  

• 赌博成瘾 Gambling addiction 

• 其他成瘾 Other behavioural addictions 

– 网络/电脑使用相关成瘾（？）Internet/computer use 
related addiction (?)  

Or  

– 病理性使用电子媒介和产品（？）Pathological use of 
electronic media and devices 

 



Behavioural addiction is characterized by an 
irresistible urge, impulse, drive to repeatedly 
engage in an action (non-substance use) and 
an inability to reduce or cease this behaviour 
(loss of control) despite serious negative  
consequences to the person's physical, 
mental, social, and/or financial well- being.   

Definition of behavioural addiction 



Diagnostic guidelines on 
behavioural addiction  

• The key aspect of behavioural addiction is a maladaptive 
recurrent and often irresistible urge, drive or impulse to 
engage in certain actions those are harmful to the person and 
/ or others.  

• The diagnostic criteria resemble those for substance 
dependence, i.e., preoccupation with the behaviour, 
diminished ability to control the behaviour, adverse 
psychosocial consequences. Individuals report a dysphoric 
mood state if they abstain from the behaviour (i.e. 
withdrawal). With repeated behaviour positive mood effects 
decrease or there is a need to increase the intensity of the 
behaviour to achieve the same positive effects (i.e. tolerance).  



The gambling disorder is characterized by 
frequent, repeated urges to gamble that 
cannot be controlled and which dominate the 
patient's life to the detriment of social, 
occupational, material, and family values 
commitments and deleterious long-term 
outcomes.  

Gambling disorder  



A. Show frequent, repeated episodes of gambling which dominates the 
individual's life to the detriment of social, occupational, material, 
and family values and commitments. 

B. Have intense urges to gamble, which are difficult to control 

C. Either put their jobs at risk, acquire large debts, lie or break the law 
to obtain money or evade payments of debts  

D. Have preoccupation with ideas and images of the act of gambling 
and the circumstances that surround the act. The preoccupations 
and urges often increase at times when life is stressful. 

E. Such behaviour can be observed secondary to psychiatric disorders, 
such as mood disorder (esp. manic episode), personality disorders. 

Diagnostic guidelines on gambling 
disorder 



Individuals with Pathological use of electronic media and devices have repeated and frequent intense 
urges to use the electronic media and devices / internet, It is manifested by:  

A. Maladaptive preoccupation with the electronic media and devices (off- and online), as indicated by 
the following: 

(1) Preoccupations with use of the electronic media and devices that are experienced as irresistible. 

(2) Excessive use of the electronic media and devices for periods of time longer than planned (often 
associated with a loss of sense of time or a neglect of basic drives) 

B. The use of the electronic media and devices or the preoccupation with its use causes significant 
distress or impairment in social, occupational, or other important areas of functioning. 

C. The excessive electronic media and devices use does occur exclusively during periods of hypomania 
or mania and is accounted for by other mental disorders. 

D. Continued frequent use despite negative repercussions such as arguments, lying, poor achievement, 
social isolation 

E. Feelings of anger, tension, and/or depression when the electronic media and devices are inaccessible 

F. The need for better upgrated equipment, recent software, or more hours of use 

Diagnostic guidelines on pathological use of 
electronic media and devices 



赞成理由 反对理由 

行为成瘾与其他成瘾疾病的
模式相似，如过度使用、戒
断、耐受性、和包括职业和
学业表现受损的消极社会影
响。 

真正的生理性戒断和耐受性
在行为成瘾的对照研究中尚
未得到证实。社会及职业领
域的受损可能是由于基础疾
病。 

初步证据指出，对于行为成
瘾中涉及到内源性阿片类系
统，可用阿片类受体阻滞剂
治疗。这与已知的成瘾疾病
基础的一般机制是一致的。 

这一研究是基于小样本研究
的。需要进行大范围的随机
对照研究去证实这一结果。 

行为成瘾在ICD-11中成为一个新类别？ 



 

支持理由 反对理由 

鼓励有行为成瘾症状的人们
去寻求帮助和治疗，从而减
少健康和社会心理的消极结
果，以及耻辱感。 

行为成瘾被归类为“疾病”，
我们将把可能的一个“正常”
和社会问题发展性地归为病
态。 

如果行为成瘾是一项正式的
疾病诊断，将会刺激研究和
教学工作。如果研究不支持
行为成瘾成为一种独立的疾
病，它将从修订后的版本移
除掉。 

行为成瘾创造一个单独的类
别，随着新科技的发展，将
为各种新的“疾病”广开大
门。这将进一步削弱公众对
精神科诊断的信任。 

行为成瘾在ICD-11中成为一个新类别？ 



I am not a dangerous man for 
DSM-5 

• 行为成瘾被纳入精神疾病分类系统在实践中、概念上均存
在问题。这种分类会迅速扩大到所有导致麻烦的冲动行为。 

• 没有明确的分界线去区分由“愉悦”驱动行为和由成瘾驱动
的行为，这将无限地扩大行为成瘾的边界，使之无处不在。 

• “行为成瘾”将有可能成为人们遇到麻烦时，对过去不负责
任的借口。 

• “上瘾”降低了对自己放纵的自我控制或责任意识。 

• 医学化（medicalization）将这些自我放纵的行为成为疾病，
将极大地膨胀精神障碍患病率。 

A. Frances（2010） 



WHO Expert Meetings on Internet 
Related Issues 

• 2014年日本东京会议：旨在取得与互联网和其他通讯/游
戏平台相关行为障碍的基础性国际共识； 

• 2015年韩国首尔会议：旨在在国际精神障碍疾病分类(ICD-
11)框架下探讨与互联网和其他通讯/游戏平台过度使用相
关的行为障碍的范围、分类和临床描述等问题； 

• 2016年中国香港会议：旨在交流来自于全世界不同国家的
现行政策法规及政府规划； 

• 2017年土耳其伊斯坦布尔会议：旨在讨论网络游戏障碍、
赌博障碍及其他相关障碍的规范化测量及干预以及全球多
中心现场试验工作的相关问题。 





主持WHO第四次专家会议 



ICD-11公布 



ICD-11将游戏障碍列入为成瘾性障碍 



ICD-11现场测试中国小组协调会 



ICD-11游戏障碍受到游戏公司的反对 



主要反对理由 

• 全世界有25亿人玩游戏，人们享受游戏带
来的娱乐 

• 游戏具有教育和治疗的作用 

• 游戏障碍的证据 “高度争议和不确定” 

• 游戏障碍会造成“道德恐慌”和“滥用诊
断” 



我们的反击 



主要反击内容 

• 过度渲染游戏障碍带来的娱乐功能，而忽
略过渡游戏带来的公共卫生与精神卫生问
题； 

• 错误地把游戏的教育功能等同于教育软件，
很多研究发现，游戏软件的教育功能益处
可以忽略不计； 

• 选择寻找支持游戏公司的研究者与研究证
据，选择性忽略对其不利的研究证据。 

 



主要反击内容 

• 游戏公司应该注意到相关的流行病调查、神经生
物学研究及临床证据； 

• 游戏公司不能利用学术争论给公众造成自己无辜
的印象； 

• 游戏尽管给人们带来一定的娱乐，但还是给易感
人群，特别是青少年带来危害，这一点必须承认； 

• 游戏公司应该对游戏相关问题承担责任，应该与
政府、公共卫生工作者合作，减少相关危害。 



 



行为成瘾的内涵 



物质相关及成瘾障碍（ICD-11） 

物质使用所致障碍（Disorders due 
to substance use） 

• 酒精 

• 大麻 

• 阿片类 

•  镇静剂，催眠药或抗焦虑药 

• 可卡因 

• 兴奋剂(包括苯丙胺、甲基苯丙胺和甲卡西酮) 

• 咖啡因 

• 致幻剂 

• 尼古丁 

• 吸入剂 

• 摇头丸 

• 分离性药物中毒(包括氯胺酮和苯环己哌啶) 

• 其他精神活性物质 

成瘾性行为所致障碍（Disorders due to 
addictive behaviours 

• 赌博障碍 
– 线上 

– 线下 

• 游戏障碍 
– 线上 

– 线下 

• 其他特定的成瘾行为障碍 



成瘾性行为所致精神障碍 

• 成瘾性行为所致精神障碍是能够被识别的，
具有明显临床意义的综合征，特征是反复
非物质使用相关的犒赏行为，导致痛苦或
者人际关系问题。 

• 包括线上与线下的赌博障碍与游戏障碍 

 



赌博障碍（Gambling Disorder） 

• 持续或者反复的赌博行为 

• 特征 
– 对赌博的控制受到损害 

– 将赌博置于其他活动之上，使赌博优先于其他兴趣和日常活动， 

– 尽管发生了负面的后果，仍继续赌博。 

• 这种行为模式的严重程度足以导致个人、家庭、
社会、教育、职业或其他重要功能领域的严重损
害。 

• 通常持续至少12个月的时间，如果症状严重，所
需的持续时间可以缩短。 



游戏障碍（Gaming disorder） 

• 持续或反复的游戏行为(即“数字游戏”或“电子
游戏”)， 

• 特点： 
– 对游戏的控制受到损害， 

– 将玩游戏置于其他活动之上，使玩游戏优先于其他兴趣和日常活
动 

– 尽管发生了负面的后果，仍继续玩游戏 

– 这种行为模式的严重程度足以导致个人、家庭、社会、教育、职
业或其他重要功能领域的重大损害。 

• 通常持续至少12个月的时间，如果症状严重，所
需的持续时间可以缩短。 



行为成瘾的外延 



人类与生物体共同的追求行为 

• 自我保存：DNA自我

复制 

• 种族保存：DNA向下

传递 

本能行为（生物） 

•犒赏与快感 

•趋利避害 

本能行为相关的驱

动力（心理） • 快活多一些 

• 痛苦少一些 

• 能力强一些 

本能行为衍生的追

求（社会） 

所有能满足人类这类追求的 
物质或者行为都具成瘾性 



犒赏的神经环路 (Nestler, RJ. Nature Review, 2001) 



• 临床表现  

• 病因、病理生理 

• 与其他精神障碍的共病  

• 社会功能损害 

• 遗传易感性 

• 治疗反应  

         (Petry, 2010). 

 

物质和行为成瘾之间的共同点 



物质使用障碍 行为成瘾 

行为导致快感或者缓解痛苦 + + 

强烈的渴望 (渴求) 采取行动 + + 

行动失控 + + 

不顾不良后果 + + 

忽视正常快乐或兴趣 + + 

行动失控 + + 

戒断 +/- +/- 

耐受 +/- +/- 

行为成瘾和物质成瘾的共性 



行为成瘾相关精神障碍 

行为成瘾 

SUD 

赌博、网络游戏障碍 

OCD 

囤积、搔抓障碍 

FED 

Binge eating 

ICD 

纵火、偷窃 

2018/7/20 



行为成瘾共病 

• 抑郁症 

• 焦虑症 

• 双相障碍 

• 强迫症 

• 人格障碍 

• 精神分裂症 

• 其他物质使用障碍 



小结与今后的工作 

• 任何具有增加正性情绪与缓解情绪的物质或者行
为都具有成瘾性； 

• 成瘾行为包括物质成瘾与行为成瘾； 

• 将游戏障碍纳入诊断系统有助于减少由于游戏相
关问题导致的公共卫生、精神卫生危害； 

• 加强相关研究： 

– 流行病学调查   —共病研究 

– 游戏障碍的转归  —脑影像研究 

– 筛选与评估   —预防研究 

– 治疗    —立法研究 




