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摘  要 

网络游戏障碍是一种涉及个体对网络游戏过度沉迷的心理障碍，在当今数字化快速发展的社会背景之下，

这种障碍的发病率越来越高，并出现了低龄化趋势，进而带来了一系列的负面效应。本文旨在综述网络

游戏障碍的个体易感因素研究，以期为筛查网络游戏障碍个体和预防工作提供参考和启示。综合目前的

研究，网络游戏障碍的发生是多种因素交互作用的结果，个体对网络游戏的易感性受到生理、精神病理、

个性等各种因素的共同影响。未来研究应深化对个体易感因素的探讨，提供针对性的干预措施，促进个

体健康地利用网络游戏资源，维护其心理健康和社会功能。 
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Abstract 
Internet gaming disorder is a psychological disorder involving individuals’ excessive engagement 
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with online games. In our rapidly digitizing society, the incidence of this disorder is increasingly 
prevalent and affects an ever-younger demographic, consequently leading to a myriad of negative 
impacts. The purpose of this paper is to review the individual susceptibility factors of Internet 
gaming disorder, in order to provide reference and inspiration for screening individuals with In-
ternet gaming disorder and prevention work. Current research suggests that the advent of online 
gaming disorder is the result of an intricate interplay among various factors, with individual sus-
ceptibility to online gaming disorder significantly influenced by aspects including but not limited to 
physiological traits, psychopathology, and personality characteristics. Future research should dee-
pen the discussion of individual susceptibility factors, provide targeted intervention measures to 
promote the healthy use of online game resources, and maintain mental health and social function. 
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1. 引言 

随着互联网时代的不断发展，网络游戏的市场规模和使用率也保持着稳定的增长。根据 CNNIC 发布

的《第 50 次中国互联网络发展状况统计报告》，截至 2022 年 6 月，网民中网络游戏用户规模达到 5.52
亿，占整体网民的 52.6% (中国互联网络信息中心，2022)。可见网络游戏已经成为人们生活中不可或缺

的重要娱乐活动。但同时，沉迷网络游戏也会严重影响个体的身心健康以及学习工作表现等，严重的还

会形成网络游戏障碍。长时间使用电脑游戏不运动可能导致个体产生肥胖、躯体疼痛、眼睛疲劳等问题

(Hellström et al., 2015)。网络游戏障碍会导致个体参与的社交活动减少(Kim et al., 2008)，从而引起孤独抑

郁等负性情绪(Kuss & Griffiths, 2012)；学生一旦患上网络游戏障碍，则会疏忽学业，成绩下降等(Gentile, 
2009)。由网络游戏引发的障碍也逐渐成为全球范围内的全球公共卫生问题和精神健康问题。 

游戏障碍(Gaming disorder, GD)是指持续或反复出现的游戏行为模式，包括在线和离线游戏，游戏障

碍会对个体造成一定心理损伤和社会功能的障碍(World Health Organization, 2018)。2013 年，网络游戏障

碍(Internet gaming disorder, IGD)被纳入第五版精神障碍诊断和统计手册中“需要进一步研究”的部分

(American Psychiatric Association, 2013)。2018 年，游戏障碍被世界卫生组织正式纳入第 11 版国际疾病分

类中，并被正式认定为一种精神障碍。 
由于诊断标准以及测量工具的不同，网络游戏障碍的流行率研究结果也不尽相同。Mihara 等人在一

项全面系统研究中得出，网络游戏障碍在全球范围内的患病率在 0.5%~27.5%之间(Mihara & Higuchi, 
2017)。DSM-5 中指出网络游戏障碍在亚洲 12~20 岁男性青少年中患病率最高，在 15~19 岁青少年中的时

点发病率，男性 8.4%，女性 4.5% (American Psychiatric Association, 2013)。2018 年一项有关网络游戏障

碍的元分析研究指出，网络游戏障碍在中国的患病率在 3.5%~17% (Long et al., 2018)。 
在网络游戏障碍的研究领域中，个体–情感–认知–执行模型(interaction of person-affect-cognition- 

execution, I-PACE)是目前国际公认的最全面的网络成瘾过程的解释模型，它是由 Brand 于 2016 年提出的。

I-PACE 模型将影响个体网络成瘾的因素分为四种成分：P 成分代表人的核心特征易感因素，包括决定个
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体是否容易成瘾的一般易感因素(人格、情绪、早期经历等)和决定个体对什么东西成瘾的特殊易感因素(特
定的使用动机、特定的偏好等)。A 成分和 C 成分分别代表个体对内外界刺激产生的情感反应和认知反应。

E 成分代表个体的控制、执行功能和使用某些网站的决定。这四种成分又分别可以分为个体易感因素、中

介因素和调节因素。I-PACE 模型认为，网络游戏障碍是个体易感因素(神经生物学、心理特征等)、调节因

素(应对方式、对网络的认知偏差等)和中介因素(情境触发的认知情感反应、执行功能降低等)之间相互作

用的结果。在这些因素中，个体易感因素是可能成瘾的核心因素，对网络游戏障碍的形成和发展起着极其

重要的作用(Brand et al., 2016)。大量的经验研究支持了研究个体易感性因素的重要性，如 Brand 研究发现，

高神经质、社交恐怖、低自我效能感等人格特质与网络成瘾倾向有关(Brand et al., 2014)。此外，这一模型

也已得到神经影像学和临床心理学等领域的最新循证医学证据的支持(Zhang & Bian, 2021; Servidio et al., 
2021; Sechi et al., 2021)。 

尽管 I-PACE 模型被国际学术界广为接受并应用于理解网络游戏障碍，但在国内，这一模型在网络

游戏障碍的研究中并未被广泛涉及。相反，目前国内关于网络成瘾的研究更多地集中在探索网络成瘾的

成因、机制和症状的干预。干预方法主要涵盖住院戒断、药物治疗以及认知行为干预等。然而，网络游

戏障碍患者普遍存在求助意愿较低的问题，这使得干预效果并未达预期，因此，对网络游戏障碍的高危

人群进行早期的筛查和预防干预未尝不是一种有效手段。I-PACE 模型强调个体易感性因素如何通过情感

和认知过程与网络游戏障碍行为相互作用。这些易感性因素可能通过影响大脑的奖励系统、决策制定过

程、情绪调节等心理生物机制，使某些个体更容易发展成网络游戏障碍行为。理解这些机制对于开发有

效的预防工具和干预措施是至关重要的。本研究基于 I-PACE 模型的个体易感因素部分的理论，对现有

研究中已经得到部分验证的风险因素进行深入探讨，意在为 I-PACE 模型提供进一步的理论支持。此外，

这也有助于开展更为有效的网络游戏障碍高危人群的筛查和预防工作。 

2. 一般个体易感因素 

2.1. 生物心理因素 

探寻导致个体网络成瘾的易感因素中，遗传因素以及早期生物心理因素，如不利的儿童期经历、不

良依恋风格等，是最初的关键影响因子(Brand et al., 2016)。 
在关于遗传因素的研究上，主要分为双生子研究和分子遗传学两方面。荷兰的一项双生子研究发现，

在问题网络使用情况的得分的个体差异中有 48%受到遗传因素的影响，而其余的 52%的差异则由非共享

家庭环境的影响造成(Vink et al., 2015)。2014 年，研究者对中国的 825 对青少年双胞胎进行研究，单因素

分析结果显示，遗传因素可以解释网络成瘾差异的 58%~66%，其余部分由非共享环境因素解释。另外，

该研究还发现遗传因素对网络成瘾的影响存在性别差异，结果显示男性的网络成瘾问题比女性更多的受

到遗传因素的影响(Li et al., 2014)。此外还有一些双生子研究，虽然各研究得出的遗传力不同，但是结果

都说明了遗传因素对网络成瘾的重要作用(Deryakulu & Ursavas, 2014; Li et al., 2014)。在分子遗传学方面

则发现了一些与网络成瘾相关的基因，如 5-羟色胺转运基因(Sun et al., 2016)、多巴胺受体基因(Paik et al., 
2017)等。 

在早期的生物心理因素方面，主要的影响因素有童年期的不良经历(如童年期虐待、忽视等)、不良的

依恋类型等。土耳其的一项研究发现，大学生网络成瘾的风险与精神虐待和儿童期创伤有关，其中，情

感虐待是网络成瘾的主要预测因素(Dalbudak et al., 2014)。广西一项研究通过青少年健康调查结果发现，

具有心理虐待经历的青少年具有更高的焦虑、抑郁和网络成瘾发生率(黄柳玥，迟新，2021)。魏华等人的

研究结果则发现，童年期虐待可以显著的预测网络成瘾(魏华等，2020)。 
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此外，不良的依恋类型也会影响个体的网络成瘾。亲子依恋在青少年的身心发展过程中有着重要的

作用。研究人员通过网络分析方法探讨了亲子依恋关系和人格对网络成瘾的作用途径，结果发现，亲子

依恋通过亲子疏离维度与网络成瘾产生联系，这显示出不良的依恋风格更容易导致网络成瘾的发生(陈友

情等，2023)。另外，与亲子依恋一样，由于同伴在个体的成长过程中起着重要的作用，因此同伴依恋也

会影响个体的网络成瘾情况。然而，目前对于同伴依恋与网络成瘾的关系的研究结果却不尽相同。Teng
等人在中国某大学抽取了 1054 名大一新生进行网络成瘾与同伴依恋之间的相关关系的研究，结果发现二

者之间的相关系数达−0.36，并得出了同伴依恋水平在预防青少年网络成瘾行为中起到了重要的作用

(Teng et al., 2020)。而 Ariani 等人在印度尼西亚寻找了 367 名高中生进行研究，结果则发现同伴依恋与网

络成瘾之间呈正相关关系(Ariani et al., 2018)。这种不一致的结果可能是由于同伴依恋通过不同的机制影

响网络成瘾，因此未来的研究应更多地关注到这些作用机制。 

2.2. 精神病理学 

除遗传因素和生命早期经验导致的易感性之外，众多研究已经揭示了网络成瘾与一系列其他精神病

理症状的相关性或共病性，如焦虑障碍、抑郁障碍以及注意缺陷和多动障碍等。 
一项国际性的元分析研究评估了网络成瘾与几种精神病理学并发症的关系，结果揭示网络成瘾与酒

精滥用、注意缺陷与多动障碍、焦虑障碍、以及抑郁障碍之间存在显著的正相关性(Ho et al., 2014)。有研

究表明，沉迷于网络游戏的个体往往伴随有焦虑和抑郁症状，而且这些心理健康问题可能会相互影响，

进一步加剧症状(Müller et al., 2015)。还有研究发现，注意缺陷与多动障碍患者可能更容易沉迷于网络游

戏，而网络游戏过度使用也可能影响他们的注意力和行为控制(Yen et al., 2009)。此外，一些人格特征，

如自闭、自卑等，也与网络游戏障碍有关。这些人格特征可能使得个体更易陷入网络游戏之中，同时，

过度使用网络游戏也可能加重这些人格问题(Männikkö et al., 2020)。 
由此可见网络游戏障碍是一种复杂的问题，常常并发其他精神心理问题，二者之间存在互为因果影

响的关系。更为易受精神问题困扰的个体也更易受到网络游戏障碍的影响。这些发现提示我们，在进行

网络游戏障碍的预防和治疗工作时，需要借鉴并应用其他相关精神疾病的治疗经验。 

2.3. 人格 

人格是个体区别于他人的稳定而统一的思想、情感和行为的特有模式，具有独特性和稳定性，包括

气质、性格和自我调控系统。人格能引导个体的行为，使个体在面对不同刺激的时候做出相同的反应，

不同的人格特质则会引导个体做出不同的反应(戴海崎，张锋，陈雪枫，2006)。面对新奇好玩的网络游戏，

有些人能够合理的利用它来缓解生活压力，有些人却沉迷其中无法自拔，严重影响正常的生活。许多研

究结果都表明，人格的差异是导致上述不同结果的重要原因(贺金波等，2017)。 

2.3.1. 神经质 
虽然神经质性人格的定义存在诸多差异，但大多数理解常常将其与负性情绪和情绪不稳定性相联系。

参考 Goldberg 等人的研究，我们可以将神经质性人格描绘为一种与情绪在内涵上关系紧密的人格特质，

它在个体遭遇刺激时，快速唤醒情绪反应并阻碍其抑制作用，从而引发诸如焦虑、喜怒无常等负面情绪

反应。高神经质水平会影响个体的身心健康，使个体产生一系列情绪、行为问题。 
许多研究都发现，高神经质水平可以显著地预测网络成瘾行为。台湾自杀预防中心发起了一项横断

面调查，相关分析的结果显示，神经质与网络成瘾的相关系数最高，为 0.41；逻辑回归的结果显示，神

经质人格是网络成瘾的三个主要预测因素之一(Wu et al., 2015)。Mehroof 和 Griffiths 对英国大学生的调查

研究结果也揭示，神经质性可以用于预测大学生的网络游戏成瘾行为，并在变异解释上有显著作用。他
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们认为，个体可能通过过分地沉溺在网络游戏之中来抵抗消极的情绪体验(Mehroof & Griffiths, 2010)。
Carlisle 等人利用群体相关设计和路径分析设计研究了人格、动机与网络游戏障碍的关系，结果显示神经

质人格是网络游戏障碍的一个重要的预测因素，β = 0.18 (Carlisle et al., 2019)。以上研究皆采用大五人格

量表的不同版本来测量神经质人格，此外还有些研究是采用艾森克人格量表来进行测量，也得到了类似

的结论。比如 Yao 等人对中国五个主要城市的两千多名大学生进行调查，结果发现神经质人格与大学生

网络成瘾呈现显著正相关关系(Yao et al., 2014)。Dong 等人对中国大学生进行了一项纵向研究，结果显示，

网络成瘾的大学生在成瘾前就表现出比未成瘾大学生更高的神经质水平，多元回归分析结果显示，神经

质是解释网络成瘾的最关键变量，R2 = 0.28 (Dong et al., 2012)。由此可见，神经质对于网络游戏障碍有显

著的预测作用，且较多研究得出的结论较为一致。 
情绪宣泄理论认为，网络可以让个体被压抑的负面情绪得到宣泄。对于高神经质个体来讲，他们本

身就容易产生并积攒较多的不良情绪，并且没有较好的方法合理的疏解，网络的出现恰恰给它们提供了

便捷的宣泄渠道，如网络游戏(Mehroof & Griffiths, 2010)或是网络购物等。且网络世界具有匿名性与隐蔽

性，更利于个体的表达，久而久之，高神经质的个体便更容易沉迷其中无法自拔。 

2.3.2. 感觉寻求 
感觉寻求人格最初是由美国心理学家 Zuckerman 提出并进行研究的，它表现为对刺激体验的渴望和

对无聊的敏感，具有该人格特质的人常爱参与冒险活动或有一些违反常规的生活方式(郑雪，2003)。感觉

寻求包括刺激与冒险、寻求体验、去抑制与厌恶单调四个维度，能够反映更普遍意义上的感觉寻求水平

(李晨曦，2022)。 
胡春梅等人认为，基于感觉寻求的特点，一些危险的行为能够满足这种感觉寻求的需要，因此个体

也更可能通过一些危险的行为来满足自己的体验(胡春梅，王蕾，2018)。王洁等人用元分析的方法对感觉

寻求和网络成瘾的关系进行了研究，结果表明感觉寻求是网络成瘾的重要影响因素，其总分和各个维度

对于网络成瘾都有不同程度的预测作用。在该研究中，刺激与冒险维度与网络成瘾呈现低相关，寻求体

验、厌恶单调和去抑制维度与网络成瘾存在显著中等正相关，在这其中去抑制维度与网络成瘾的相关程

度最高(r = 0.35) (王洁等，2013)。德国的一项针对大学生的研究结果则显示，网络成瘾与感觉寻求总分

以及其去抑制因子和厌恶单调维度呈现显著的正相关(Rahmani & Lavasani, 2011)。此外，孤独感、应对方

式以及个体的偏好等在感觉寻求与青少年手机成瘾之间存在中介作用(安献丽等，2022；徐文明等，2019；
刘宇平等，2018)，而社会支持则可以调节这两者之间的关系。以上研究均支持了感觉寻求可以正向预测

网络游戏障碍的情况。 
根据 Young 的网络成瘾 ACE 理论，网络具有匿名性(Anonymous)、便利性(Convenient)和逃避性

(Escape)，个体的许多在现实生活中无法实现的想法或做法得以在网络中得到实现，这引起并满足了个体

寻求新奇刺激的愿望，因此使得高感觉寻求的个体更容易迷失在网络世界中(Young, 1998)。 

2.4. 社会认知 

社会认知主要指的是个体在社会活动中形成的对他人和人际关系等产生的一定认识和感受，通常会

影响个体与通讯功能相关的过度网络使用情况，如社交软件依赖、沉迷角色扮演游戏或带有社交属性的

游戏等。在这种情况下，缺乏社会支持、社交满意度较低和孤独感等因素显得很重要。 
社会支持是指个体在社会交往中获得的各种支持和资源，包括情感支持、实质支持和信息支持等。

研究表明，足够的社会支持可以降低个体沉迷于网络游戏的风险，增强其自我调节能力，减少孤独感和

抑郁情绪，从而有助于预防和治疗网络游戏障碍(高军等，2019)。另外一项关于中职生的研究发现，领悟
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社会支持与网络成瘾得分负相关，而孤独感与网络成瘾正相关。该研究提示我们降低孤独感、增强社交

支持是预防和干预网络游戏障碍的重要措施(刘晓秋等，2014)。 
由此可见，社会支持、孤独感以及其他社会认知内容对网络游戏障碍的影响是复杂而多面的。了

解这些因素如何相互作用有助于制定针对网络游戏障碍的有效预防策略，提高个体抵抗网络游戏沉迷

的能力。 

3. 特殊易感因素 

上述一般易感因素主要用于解释个体为什么会成瘾，而特殊的易感因素可以用于解释个体网络成瘾

的具体选择。不同的使用动机和偏好会影响个体的网络使用形式，如网络色情(Paul & Shim, 2008)、网络

游戏(Billieux et al., 2013; King & Delfabbro, 2014)和网络购物(Kraus, Voon, & Marc, 2016)等。而 Brand 等

人认为，进一步的细分也是有意义的，比如区分游戏成瘾个体最常使用的游戏类型或是特点类型，但是

目前这方面的研究和证据较少。特殊的使用动机和偏好可能和个体的首要选择相关，未来应进行这方面

的研究，有助于厘清成瘾的特异性过程和机制，也有助于对应用程序或网站等的成瘾风险进行评估，对

于常见的应用、网页等建立的成瘾评估体系。 

4. 总结与展望 

综合上述观点，我们得出结论：对网络游戏障碍的易感因素深入总结以及研究分析揭示了因素涉及

生物学、个性特征及认知等众多领域，并共同塑造了个体的网络游戏使用模式以及潜在的成瘾风险。这

些易感因素对网络游戏障碍的发生成效鲜明，对网络游戏障碍现象的预测性和发展具有较高的价值，深

入了解这些因素及其作用机制有助于我们更好地预防和干预网络游戏障碍的发生。 
然而在目前的研究中也存在一些不足之处。首先，现有研究的样本群体比较局限，基本集中于初高

中生和大学生群体，虽然这部分群体是网络游戏障碍的高危人群，但缺乏对其他年龄群体的研究仍会限

制研究结果的普遍适用性。King 等人通过分析已有研究的结果探讨了青少年与成年人在网络游戏障碍中

的差异(Kuss & Griffiths, 2012)，虽然研究结果未显示出差异存在，但是这有可能是因为研究所用文献使

用的测量工具不同、时间不同所导致的，未来应增加。 
其次，现有的研究多采用横断面研究设计，难以由相关关系推论到因果关系，即：是先有网络游戏

障碍的发生才导致个体表现出某种心理状态或行为；还是个体本身存在的某些人格特质导致了网络游戏

障碍的发生。有研究人员对新加坡小学和初中的学生进行了为期两年的纵向研究，结果发现：长时间游

戏、社交能力低和高冲动性似乎是网络游戏障碍的风险因素；焦虑、抑郁、学习成绩差和社交焦虑似乎

是网络游戏障碍的结果。同时该研究也为探讨网络游戏的障碍是否和其他的成瘾行为相似提供了重要信

息，该研究结果表明了网络游戏障碍可以存在数年，而不仅仅是合并症的症状(Gentile et al., 2011)。未来

研究应开展更多类似的纵向研究以考察个体随时间变化的网络游戏使用行为，探索可能潜在的因果关系。 
第三，文化因素在现有研究中较少体现，已有研究发现不同文化背景或地区之间存在发病率上的差

异，但是对于造成这种差异的原因缺乏深入的探究。跨文化的研究能够揭示网络游戏障碍在不同文化环

境中的表现特点。2017 年，研究者对来自美国、英国和印度三国游戏玩家进行调查来验证 IGDS9-SF 量

表的普适性，结果验证了网络游戏障碍的单因素结构模型，但结果显示出三个国家的玩家在对游戏缺乏

控制力、逃避现实、情绪调节等方面显示出不同的严重程度的差异，这提示网络游戏障碍可能存在跨文

化的症状表现差异(Pontes et al., 2017)。未来应增加此类研究，这将有助于发现网络游戏障碍更为普适的

特点和影响，另外跨文化表现的不同也能够为我们开发预防和干预手段提供一些新思路。 
最后，随着技术的不断进步，对新兴游戏技术的关注也是必要的，这将有助于更新和完善当前的干
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预措施。通过解决这些研究挑战并更好地利用未来的研究方向，我们能够更有效地帮助受网络游戏障碍

影响的个体及其家庭，从而促进个体更健康的游戏习惯和更好的社会福祉。 
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