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青少年网络游戏行为障碍研究进展

罗大东，谭羽希，董悠然，陈晋东

摘要: 《国际疾病分类》第 11 版( ICD-11) 正式将游戏行为障碍列入成瘾性精神障碍中，使网络游
戏行为障碍成为了一个难以回避的社会与医学问题。本文梳理了近年来国内外有关网络游戏成瘾的相
关研究成果，从网络游戏行为障碍的定义、流行病学现况、发病机制与干预措施等方面出发，综述了网络
游戏行为障碍的研究现状，初步分析了现有研究存在的局限，并展望了网络游戏行为障碍未来研究

方向。
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Abstract: As International Classification of Diseases ( ICD-11) formally listed gaming disorders as addic-
tive mental disorders，it indicates that internet gaming disorders is an unavoidable medical and social issue． This
paper reviews the related research on internet gaming disorders in recent years，and summarizes the current re-
search status of internet gaming disorders from the aspects of definition，epidemiological status，pathogenesis and
intervention measures． At the same time，it summarizes the achievements and shortcomings of existing research，
and puts forward suggestions for future research directions．
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自 1997 年美国心理学会承认网络成瘾 ( internet addic-
tion disorder，IAD) 的学术价值以来，到 2018 年《国际疾病分
类》第 11 版的标准( International Classification of Diseases，E-
leventh Edition，ICD-11) 正式将游戏行为障碍列入成瘾行为
导致的精神障碍中，与网络游戏行为障碍相关的争论一直在

延续。本文对现有网络游戏行为障碍( internet gaming disor-
der，IGD) 的研究进行综述，分别阐述 IGD的定义、流行病学、
发病机制与干预措施。
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1 网络游戏行为相关定义及流行病学调查
1． 1 网络游戏行为及其相关定义 网络游戏行为通常指玩
家通过网络游戏与其他玩家进行交互娱乐的行为。IGD 又
称网络游戏成瘾，是一种在网络游戏行为严重损害个人、家
庭、社会、事业等重要职能领域的基础上，患者仍持续升级游
戏行为强度的行为障碍。
1． 2 IGD的流行病学现况 IGD的流行病学调查在不同地
区、国家并不相同。新型冠状病毒肺炎( COVID-19 ) 大流行
之前，全球青少年网络游戏成瘾的平均水平约 6． 0%，其中
中东国家和东南亚地区成瘾率最高 ( 10． 9% ) ，而西欧国家

最低 ( 2． 6% ) ［1-2］。Tang 等［3］对中国、美国、新加坡 3 个国
家的青少年进行调查后发现，中国青少年网络成瘾率最高

( 7． 0% ) ，新加坡次之( 4． 9% ) ，而美国最低仅约 4． 5%。
COVID-19 大流行的封锁期间至今，全球青少年 IGD 患

病率均明显升高，其中挪威为 4． 2%，匈牙利为 4． 6%，美国
为 8． 5%，新加坡为 9% ; 而我国尚缺乏疫情期间大规模的流
行病学调查［4］。
2 IGD的发病机制
2． 1 生物遗传学研究 目前大部分生物遗传学的研究结果
均证明遗传对 IGD的发病有着重要的提示作用。有研究者
以中国 825 对青少年双胞胎为研究对象，采用双生子模型分
析双胞胎网络使用状况，发现男性和女性双胞胎 IGD 发病
均拟合遗传非共享环境模型( genetic-non-shared environmen-
tal model，AE model) ，且男性遗传因素贡献占 66%，女性遗
传因素贡献占 48%［5］。土耳其的一项研究显示，237 对土耳
其双胞胎中，女性双胞胎网络使用不受遗传因素影响，而男

性同卵双胞胎符合 AE模型，遗传因素能够解释 41． 7%的作
用［6］。除小范围样本外，澳大利亚的学者对超过 2 000 对双
胞胎进行分析，也证明 IGD的发病与遗传相关［7］。
2． 2 神经生理学研究 研究认为 5-羟色胺转运受体( 5-HT-
TLPＲ) 、多巴胺受体和烟碱乙酰胆碱受体( CHＲNA4 ) 与 IGD

的发生有着重要联系［8］。此外，有研究发现网络成瘾者的
大脑的奖赏系统和执行控制系统与健康人群相比，网络成瘾

组相较正常组在额上回、缘上回区域的灰质体积存在明显增
大［9］，且网络成瘾组的小脑、丘脑、眶额皮质活动较正常组
明显活跃［10］。
2． 3 社会心理因素 行为成瘾的心理社会因素相对复杂，
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一般认为与家庭因素、个人心理特质以及个体共患病等因素
相关。目前关于个人心理特质导致游戏行为障碍的理论有
强化敏感性理论和认知行为模型理论两个主流派别。强化
敏感性理论认为 IGD的原因可以用行为趋近系统( behavior-
al approach system，BAS) 、行为抑制系统( behavioral inhibition
system，BIS) 两个系统来解释。BAS 反映人们在面对奖励信
号时表现出的趋近行为和积极情绪，具体表现为游戏行为产

生的正面情绪促进了个体游戏行为的持续; BIS 反映人们在
面对惩罚信号时表现出的抑制行为和消极情绪，具体表现为

个体为缓解消极情绪而产生了游戏行为。BAS 与 BIS 相辅
相成，最终导致了 IGD 的发生。强化敏感性理论注重个体
的主观需求，体现个体的能动性，故可以应用于预测 IGD 的
发生［11］。

认知行为模型由加拿大心理学者 Davis 提出，其理论基
础为内在认知不仅可以解读个体行为还可以影响个体行为。

此理论认为因内在认知与外在环境之间互动的失衡而产生

的非适应性认知是导致 IGD 的关键原因［12］。在 IGD 过程
中，非适应性认知会让玩家较现实世界对虚拟世界产生更多

正性的评价，导致玩家过度地依赖游戏，最终导致 IGD。相
较于强化敏感性理论，认知行为模型更多考察了导致 IGD

的环境原因，这对于通过干预网络游戏的可及性来干预 IGD

的研究具有重要的意义。

而传播学领域的学者则认为，虚拟世界的“客我”和现
实世界的“主我”因“回忆”和“自省”的调节失衡才是导致
IGD的病因［13］。该理论从人内传播机制解释了游戏行为障
碍发生的原因，避免了将正常的游戏行为病理化处理，具有

理论的进步性。
2． 4 游戏设计因素 心流理论在游戏设计上的应用也是导
致 IGD的重要原因。该理论认为，游戏设计者为了使游戏
更受欢迎，将边际效应、零和博弈、热炉效应等心理学理论应
用于游戏的设计上，使玩家获得正性激励、兴奋和成就感，导
致玩家对游戏产生依赖，以至最终发展为 IGD［14］。

除心流理论之外，游戏的“推拉力”理论则更加辩证地
说明游戏设计对 IGD的影响。该理论认为游戏除了具有使
玩家接触并沉浸的“拉力”外，还有使玩家兴趣下降甚至离
开游戏的“推力”。虽然游戏设计者努力提高游戏的“拉力”

可能是导致游戏行为障碍的原因之一，但如果能利用好游戏

的“推力”，则可能是干预 IGD的关键［15］。

心流理论和推拉力理论从游戏设计的角度探讨了网络

游戏成瘾可能的原因，虽然已取得部分研究成果，但这两个

理论均将人作为被游戏“操纵”的角色进行研究，忽略了人
的主观能动性，存在一定的局限。
3 IGD的干预
目前主流的干预手段是针对 IGD 发生后的治疗，如认

知疗法、认知行为疗法、正念冥想疗法、家庭治疗和团体辅导
等，而 IGD的预防干预在临床上的研究尚不够深入。
3． 1 认知疗法 认知疗法是指通过改变心理障碍者的认知
来促使其行为的改变。对于 IGD 的干预并非采用经典的艾
利斯理性情绪疗法或贝克认知疗法，而是基于培育健康信念

和改变元认知的方法来实现元认知的重塑和健康信念的树

立，以此治疗 IGD及其倾向［16］。
3． 2 行为疗法 行为疗法分为将游戏行为与负面情绪相联
结的厌恶疗法和针对 IGD 触发点进行脱敏的脱敏疗法［17］。

虽然二者均是基于巴浦洛夫经典条件反射理论建立的，但由

于对于 IGD触发点的研究尚不明确，故在临床上厌恶疗法
的使用较脱敏疗法更为广泛。
3． 3 认知行为疗法 Young最早提出认知行为疗法可以用
于治疗 IGD，认为 IGD来源于大量的非适应性认知，所以可
以通过用正确合理的认知观念代替 IGD 患者的非适应性认
知观念后( 认知重塑) ，使 IGD患者产生正确游戏行为( 行为
矫正) ，最后借助正确的游戏行为带来的有益影响进一步强

化 IGD患者的适应性认知( 强化巩固) 的方式来干预 IGD。

认知行为疗法在具体治疗中，通常有“行为校正-认知重构”

和“认知校正-行为重构”两种顺序，虽然二者实施治疗顺序
不同，但最终的结果均可以提高患者的情绪状态、调节能力
和自我管理能力，尤其是患者的认知扭曲可以得到明显的改

善。研究表明，认知-行为疗法的效果较单独实施认知疗法
效果更好［18］。
3． 4 正念冥想疗法 正念冥想疗法，又称正念治疗，是指个
体自我深入察觉，将注意或意识集中到一个客体、声音、意念
或体验而进行治疗的一种方法［19］。正念疗法一般用于睡
眠-觉醒障碍、焦虑障碍等精神障碍的治疗，将正念疗法用于
成瘾行为的干预是一种创新，目前临床应用相对较少，但研

究显示，相较于单独使用认知-行为疗法，意念冥想疗法辅助
认知-行为疗法可以更好地减少网络游戏成瘾戒断反应的出
现以及治疗停止后的反跳现象［20］。
3． 5 家庭治疗和团体辅导 家庭治疗和团体辅导二者在原
理上较为类似，均是以团体为对象，通过改善 IGD 患者生活
环境中不良的因素，来预防和治疗 IGD。通常来说，经历过
家庭治疗和团体辅导的青少年人群，负面情绪会明显减少，

青少年可以更好地在群体中找到自己的定位，从而减少其发

展为 IGD的倾向［21］。
4 讨论
目前，国内有关 IGD的研究存在着一定的局限: ①现有

研究对于玩家和游戏的分类过于粗糙，并没有将各类性质不

同的游戏与各类偏好不同的玩家进行详细分类后再单独进

行研究，而是将玩家作为一个统一的整体进行研究，这使得

研究的结果缺乏临床运用价值;②现有研究缺乏对特殊类型
的网络游戏如严肃游戏、“蓝鲸”游戏的讨论。严肃游戏是
一种通过网络游戏进行教学的技术［22］，而“蓝鲸”游戏则是
一种诱导青少年自杀的网络游戏［23］; 对于这类特殊网络游

戏的讨论，可以更好地理解 IGD在社会心理学方面的病因。

国内外对于 IGD 的临床治疗效果不够理想，与目前的
干预手段对已经发展为 IGD 的患者效果不佳有关。有鉴于
此，中南大学湘雅二医院谌红献等［24］教授认为可以利用

IGD具有渐进性、逐步发展的特点，对尚未发展成为 IGD，但
具有发展为 IGD 倾向的人群进行早期的筛查和干预，以减
少 IGD所带来的负面影响。因此如何在临床上发现具有易
感性的人群显得至关重要。目前，有据可查的筛查手段有:

①通过比较不同人群对于网络游戏的体验，来预测与干预
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IGD及其倾向［25］;②通过脑神经科学结合深度学习构建诸
如 connectome-based predictive modelling ( CPM) 等 IGD预测
模型模型［26-27］;③通过全基因组关联研究( genome-wide asso-
ciation studies，GWAS) 来寻找相关易感基因等［8-10］。上述研
究，虽取得了一定程度的研究进展，但仍需要循证医学证据

来证明他们的有效性。
5 展望
目前有关网络游戏的定义与诊断标准逐渐明朗，相较于

ICD-11 颁布之前，相关研究的同一性愈来愈好，同时多学
科、多方向的联合研究正在蓬勃展开，使得 IGD 及类似行为
的预防及干预措施逐渐明晰，相信这一困扰精神医学界的难

题终会被解开。
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