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摘  要 

目的：探究网络游戏障碍程度(internet gaming disorder, IGD)与抑制控制能力的相关性。方法：随机招

募了190名大学生被试(M ± SD: 19.64 ± 1.50)，使用网络游戏障碍二十项测试(IGD-20)与九项测试

(IGD-9)问卷测量其网络游戏障碍程度；并使用Antisaccade task与Go/No-go task电脑按键实验测量其

抑制控制能力。结果：被试在IGD-20与IGD-9表现出的网络游戏障碍程度显著相关，在Antisaccade task
与Go/No-go task表现出的抑制控制能力也同样显著相关；然而被试的IGD程度与其抑制控制能力却无显

著关联。结论：在应对中性条件刺激时，IGD导致的抑制控制能力受损体现并不显著。 
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Abstract 
Objective: To investigate the correlation between the degree of Internet Gaming Disorder (IGD) 
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and inhibitory control. Methods: 190 college students (M ± SD: 19.64 ± 1.50) were recruited. 
Twenty-Item Test for Internet Gaming Disorder (IGD-20) and Nine-Item Test for Internet Gaming 
Disorder (IGD-9) questionnaires were used to measure participants’ degree of IGD. AND the Anti-
saccade task and the Go/No-go task were conducted to measure the inhibitory control of the par-
ticipants. Results: Participants showed a significant correlation between the degree of internet 
gaming disorder in the IGD-20 and IGD-9, as well as a significant correlation between inhibitory 
control in the Antisaccade task and the Go/No-go task. However, there was no significant correla-
tion between participants’ degree of IGD and their inhibitory control. Conclusion: Impairment of 
inhibitory control due to IGD was not significant in response to neutral conditioned stimuli. 
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1. 引言 

网络游戏障碍(internet gaming disorder，IGD)是一种不受控制的过度游戏行为，已被正式列入《精神

障碍诊断与统计手册》第 5 版(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition, DSM-5)，
其发病率根据人群和地区不同约为 4.78%~15.7% (Wang et al., 2014; Yu et al., 2015)。不少研究发现，IGD
对个人的自我发展，身心健康以及社会功能等方面均可能造成严重的影响，例如汪丽娜等(2022)通过网络

游戏障碍诊断问卷和失眠严重程度指数量表调查了 1181 名初中生 IGD 的诊断情况及失眠严重程度，结

果显示失眠严重程度与 IGD 呈正相关；王子豪和杨海波(2023)使用网络游戏成瘾量表与抑郁–焦虑–压

力量表对 916 名大学生调查，发现大学生 IGD 与焦虑、抑郁得分显著正相关；此外，IGD 还被发现与攻

击性的增加(余皖婉等，2016；崔丽娟等，2006)和主观幸福感的减少(苏鹏，何睦，2023；陈梅等，2022)
具有显著关联。 

Feil 等(2010)指出，与个体发展紧密相关的认知加工与行为管理等过程依赖于执行功能，而执行功能

受到三个潜在变量(即转移、更新和抑制)的影响，其中抑制控制为当中最关键的影响变量(Miyake et al., 
2000)。抑制控制指的是个体在完成既定目标时摆脱无关信息和刺激干扰的能力(Rothbart et al., 2006)，在

早期的研究中也有研究者将其与执行功能进行等价(Carlson et al., 1998)。抑制控制分为两种主要形式，即

反应抑制和冲突抑制(Wöstmann et al., 2013)。冲突抑制指的是在不同刺激条件下，对相关但不符合条件的

刺激进行抑制，而对条件刺激做出响应。测量冲突抑制能力的相关范式有 Erisken 侧抑制任务，Stroop 任

务等等；而反应抑制是指抑制不符合当前需要或不恰当的行为反应能力，测量反应抑制的相关范式有

Antisaccade task，Go/No-go task 等等。 
I-PACE 成瘾模型把 IGD 和其他成瘾过程(例如：酒精成瘾)等解释为个体的情感，认知以及执行功能

与外界刺激交互作用下的结果(Brand et al., 2019)。因此，网络游戏障碍的形成可能会受到抑制控制功能

的影响，即来自外部的游戏因素引起个体情感，认知的改变，随着游戏时间的不断增加，个体应对游戏

因素而产生了适应性的变化，进而影响了抑制控制(反应抑制和冲突抑制)等一系列执行功能，从而导致了

游戏成瘾行为的出现。当前，已有不少研究已经发现 IGD 和抑制控制能力降低具有显著关联。例如，Li
等(2020)招募了 34 名 IGD 青少年(M ± SD: 15.81 ± 1.68)作为试验组，以及 32 名与试验组性别，年龄，教
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育程度相匹配的非 IGD 青少年(M ± SD: 15.91 ± 1.73)作为对照组，两组均完成了 Go/No-go task 测试，并

以该测试中 No-go 环节的正确率作为抑制控制能力的指标。结果显示，试验组在 No-go 环节的正确率显

著低于对照组，即说明 IGD 青少年的抑制控制能力显著低于非 IGD 青少年。此外，Yao 等(2015)也使用

了 Go/No-go task在大学生群体中发现了 IGD 与抑制控制能力降低相关。同样有一些研究使用了 Go/No-go 
task 之外的抑制控制任务(例如：Antisaccade task，Stroop 任务)也发现了 IGD 与抑制控制能力下降的显著

关联(Wang et al., 2015; Yuan et al., 2013)。然而也有一些研究指出，IGD 与抑制控制能力并没有显著联系

(Kräplin et al., 2020; Wang et al., 2020; Yao et al., 2015)。例如，Kräplin 等(2020)招募了 70 名 IGD 青少年(M 
± SD: 18.90 ± 1.07)，使用电子游戏依赖量表来评估 IGD 严重程度以及使用 Go/No-go task 来测试他们的抑

制控制能力。稳健回归模型结果表明 IGD 的严重程度与抑制控制能力并无显著关联。此外，Yao 等(2015)
发现在 Stroop 任务中，IGD 组相对于对照组也并没有表现出显著的抑制控制能力降低。由此可见，IGD
与抑制控制能力之间的关系并未达成统一，有待进一步的研究。 

在大多数探究 IGD 与抑制控制能力关系的实验当中，研究者往往只使用了一种方式(例如：只用一种

量表)去测量被试 IGD 的严重程度或者只用了一种实验范式(例如：Go/No-go task)去测量抑制控制能力，

这不利于实验结果的相互印证。而在一些实验中，虽然同时使用了两种抑制控制能力测量的范式去测量

IGD 人群的抑制控制能力，然而却得到了不一致的结果。例如，Yao 等(2015)发现 IGD 组在 Go/No-go task
中表现出的抑制控制能力显著低于对照组，而在 Stroop 任务却没有发现显著的差异。这可能是由于使用

的两种实验范式探究的抑制控制能力类型不同(Go/No-go task 测量反应抑制能力，而 Stroop 任务测量冲突

抑制能力)。本研究将使用两种网络游戏障碍量表以及两种测量同类别抑制控制能力的实验范式

(Go/No-go task 和 Antisaccade task)在 252 名大学生中再次探究 IGD 与抑制控制能力(反应抑制)的关系，

并预测被试在两种量表的得分具有显著关联性，以及在 Go/No-go task 和 Antisaccade task 的表现同样具有

显著关联性。 

2. 实验方法 

2.1. 被试 

本实验被试为 190 名大学生，年龄在 17~29 周岁之间(M ± SD: 19.64 ± 1.50)，其中男性 95 人(50%)。
所有被试裸眼或矫正视力均正常，无心理和精神病史。每位被试在实验开始之前都书面签署了知情同意

书，并被告知所有数据都是匿名存储的并且他们有权利在任何时候退出实验。 

2.2. 实验材料 

2.2.1. 量表材料 
1) 网络游戏障碍二十项测试(IGD-20) 
此量表由 Pontes 等(2014)编制，共含 20 个题目，分为六个维度。具体分维度为：凸显性(例：“我经

常因为长时间玩游戏而耽误睡眠”)、情绪调节(例：“玩网络游戏可以帮助我应对一些不好的感受”)、
耐受性(例：“在过去的 1 年中我玩网络游戏的时间显著增加”)、戒断性(例：“如果不玩网络游戏我会

感到心烦”)、冲突性(例：“因为玩网络游戏我对其它爱好不再感兴趣”)以及复发性(例：“我也想减少

自己玩网络游戏的时间，但很难”)。被试需要根据实际情况对每个题目采用五级评分法(即：5 = 非常赞

同，1 = 非常不赞同)进行自我评分，所有题目总得分越高表示网络游戏障碍倾向越强。本研究中该量表

的 Cronbach’s α系数为 0.91。 
2) 网络游戏障碍九项测试(IGD-9) 
此量表由 Petry 等(2014)编制，共含 9 个与网络游戏障碍症状相关的题目，例如：“即使在没有玩游
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戏的时候我也花了很多时间来考虑游戏的事情，或者计划着下一次玩游戏的时间”；“当我试图停止游

戏或无法续游戏时会感到烦躁焦虑或悲伤”。被试同样需要根据实际情况对每个题目采用五级评分法

(即：5 = 非常赞同，1 = 非常不赞同)进行自我评分，所有题目总得分越高表示网络游戏障碍倾向越强。

本研究中该量表的 Cronbach’s α系数为 0.89。 

2.2.2. 抑制控制任务 
1) Antisaccade task 
该任务根据 Hallett (1978)改编而成，共含 22 个练习试次，90 个正式试次。每个试次开始后，屏幕中

央会出现一个注视点，该注视点持续时间不固定(在 1500 毫秒~3500 毫秒之间随机变化)。注视点消失后，

屏幕任意一侧出现一个视觉提示(一个黑色实心正方形)，持续 225 毫秒，紧接着屏幕的另一侧(即黑色实

心正方形的对侧)会出现一个持续 150 毫秒的目标刺激(即一个含有向上或向下箭头的虚线框)，随后该目

标刺激被灰色的交叉阴影遮挡。被试需要在每个试次的目标刺激出现后通过按下相应的按钮来辨别所看

到的箭头指向(即若箭头朝上，就按下键盘上的“F”键，若箭头朝下，则按下“J”键)。由于每一个试次

目标刺激的可见时间只有 150 毫秒，因此被试必须抑制对视觉提示的注意冲动从而更准确地辨别箭头的

指向。该任务正式试次中，被试正确反应的试次比例被代表其抑制控制能力，正确反应试次比例越高代

表其抑制控制能力越强。 
2) Go/No-go task 
该任务根据 Logan (1994)改编而成，共含 23 个练习试次，80 个正式试次。每个试次开始后，屏幕中

央会出现一个注视点，该注视点持续 400 毫秒。注视点消失后，字母“x”或“y”交替或重复(连续两次)
出现在同一位置，每个字母出现持续时间为 1000 毫秒。交替出现的字母“x”与“y”被定义为“GO”

刺激，要求被试需要根据字母尽快按下对应的方向键(即若出现字母“x”，就按下键盘上的右方向键(→)，
若出现字母“y”，则按下左方向键(←))；而重复出现相同的字母则被定义为“No go”刺激，要求参与

者在出现第二个重复字母时不要按下任何方向键(例如：先若出现字母“x”，就按下键盘上的右方向键

(→)，若下一字母再次出现“x”，则不需要按下任何方向键)。在任务正式阶段的所有试次中，“GO”

与“No go”的比例为 17:3。该任务正式试次中，“No go”试验的准确率被用来衡量参与者的抑制控制

能力，正确反应试次比例越高代表其抑制控制能力越强。 

3. 实验程序 

所有被试到达行为实验室后均休息三分钟，然后签署知情同意书。被试均为自愿参与本次实验，并

被告知他们的信息和实验过程产生的数据将是保密的。然后，参与者被要求网络游戏障碍二十项测试和

网络游戏障碍九项测试。被试内完成问卷的时间大约在 12 分钟。完成问卷后，他们依次完成了 Antisaccade 
task (约 10 分钟)和 Go/No-go task (约 5 分钟)这两个抑制控制任务。 

4. 统计分析 

为了检验 IGD-20 得分的有效性以及 Antisaccade task 和 Go/No-go task 表现的一致性，将对被试的

IGD-20 总分和 IGD-9 总分，以及其在 Antisaccade task 和 Go/No-go task 正式反应试次中的正确率分别进

行皮尔逊相关分析。预测两项量表的总分以及被试在两种任务表现的均显著相关(p < 0.05)。 
为了探究网络游戏障碍程度与抑制控制能力的关联，将分别把网络游戏障碍二十项测试和九项测试

的总分与 Antisaccade task 和 Go/No-go task 的正确率进行皮尔逊相关分析。 

5. 结果 

网络游戏障碍测试与控制抑制任务描述性统计结果如表 1 所示。如图 1(a)所示，IGD-20 总分和 IGD-9
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总分显著正相关(r = 0.851, p < 0.001)；如图 1(b)所示，被试在 Antisaccade task 和 Go/No-go task 正式反应

试次中的正确率也有显著正相关性(r = 0.359, p < 0.001)。如图 2 所示，IGD-20 总分与 Antisaccade task 的

准确率(r = 0.074, p = 0.309)以及 Go/No-go task 的准确率(r = 0.051, p = 482)均没有显著相关性；如图 3 所

示，IGD-9 总分与 Antisaccade task 的准确率(r = 0.100, p = 0.171)以及 Go/No-go task 的准确率(r = 0.052, p 
= 0.473)同样均没有显著相关性。 

6. 讨论 

与预测一致，被试的 IGD-20 总分和 IGD-9 总分具有显著相关性，这一方面说明了两种 IGD 量表具

有相互验证性，另一方面也表明了被试在两种 IGD 量表体现出的 IGD 程度是相对稳定的。同样地，被试

在 Antisaccade task 和 Go/No-go task 这两种抑制控制任务中的正确率也有显著相关性，这表明被试在两种

不同的抑制控制任务体现出的反应抑制能力是相似且相对稳定的。 
 
Table 1. Descriptive statistics for the IGD scale and for the inhibitory control task 
表 1. IGD 量表以及抑制控制任务描述性统计结果 

测试项目指标 M SD 

IGD-20 总得分 43.026 12.677 

IGD-9 总得分 16.900 6.681 

Antisaccade task 准确率 0.938 0.082 

Go/No-go task 准确率 0.771 0.196 

注：Go/No-go task 准确率为该任务中被试应对“No go”刺激时正确做出反应的比例。 
 

   
(a)                                           (b) 

注：图(a)显示 IGD-20 与 IGD-9 总分具有显著正相关性(r = 0.851, p < 0.001)；图(b)显示 Antisaccade task 和 Go/No-go 
task 正式反应试次中的正确率具有显著正相关性(r = 0.359, p = < 0.001)，Go/No-go task 准确率为该任务中被试应对

“No go”刺激时正确做出反应的比例。 

Figure 1. IGD-20 validity and inhibitory control task performance consistency tests 
图 1. IGD-20 有效性与抑制控制任务表现一致性检验 
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(a)                                           (b) 

注：图(a)显示 IGD-20 总分与 Antisaccade task 的准确率不具有显著相关性(r = 0.074, p = 0.309)；图(b)显示 IGD-20 总

分与 Go/No-go task 的准确率不具有显著相关性(r = 0.051, p = 482)，Go/No-go task 准确率为该任务中被试应对“No 
go”刺激时正确做出反应的比例。 

Figure 2. Correlation analysis of IGD-20 total score and accuracy on inhibitory control tasks 
图 2. IGD-20 总分与抑制控制任务准确率的相关性分析 
 

   
(a)                                           (b) 

注：图(a)显示 IGD-9 总分与 Antisaccade task 的准确率不具有显著相关性(r = 0.100, p = 0.171)；图(b)显示 IGD-9 总分

与Go/No-go task的准确率不具有显著相关性(r = 0.052, p = 473)，Go/No-go task准确率为该任务中被试应对“No go”
刺激时正确做出反应的比例。 

Figure 3. Correlation analysis of IGD-9 total score and accuracy on inhibitory control tasks 
图 3. IGD-9 总分与抑制控制任务准确率的相关性分析 
 

实验结果显示被试的 IGD 程度与其在抑制控制任务中的表现并没有显著相关性，这与先前的一些研

究发现是一致的(Kräplin et al., 2020; Wang et al., 2020)。本实验的抑制控制任务提供的中性刺激而并非与

游戏相关的特异刺激可能介导了这种不相关性。有研究表明，IGD 患者执行功能的损伤可能具有特异性，
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即只体现在特定条件的刺激下(与网络游戏相关的条件刺激)而并非所有条件刺激。例如，Gao 等(2019)和
Reed (2023)均发现当 Go/No-go task 中的线索与电子游戏相关时，IGD 组比非 IGD 组表现出显著更高的冲

动性，而当线索为中性时这种冲动性差异则不显著。个体的抑制控制功能以大脑前额皮层(prefrontal 
cortex, PFC)为神经基础，包括了背外侧前额皮层、额纹状体和前扣带回皮层等脑区(Bradshaw, 2001)。尾

状核作为前额叶皮质–纹状体神经的重要节点，其体积在 IGD 患者中的明显增加可能介导了该群体的抑

制控制功能下降(薛婷等，2022)。当与网络游戏相关的线索刺激为干扰刺激时，IGD 患者对其更高的冲动

性与敏感性增大了个体做出抑制控制反应的难度，当 IGD 患者的抑制控制能力不足以对抗这些游戏线索

刺激的干扰时，加上其原本的抑制控制能力基于神经基础的改变(例如：尾状核体积的增加)又已显著低于

非 IGD人群，进而导致了该群体在以网络游戏为干扰刺激的抑制控制任务中的表现显著低于非 IGD人群。

而当抑制控制任务中的干扰刺激为中性刺激时，IGD 人群虽有神经结构改变介导的抑制控制能力减弱，

但仍具有一定的抑制控制能力来应对线索干扰性相对较低的测试任务进而导致与非 IGD 人群的表现差异

缩小。 
此外，IGD 患者面对与游戏相关的线索刺激时易发生动机或情绪上的变化，进而调动了由奖励系统

(如眶额叶皮层和腹侧纹状体)介导的“热”执行功能(例如：情绪调节)而抑制了背外侧前额皮层等脑区介

导的“冷”执行功能(例如：抑制控制)。而当抑制控制任务中的干扰刺激为中性，即刺激不易引起个体发

生动机或情绪的变化时，个体更偏向于调动“冷”执行功能而进行抑制控制(Brand et al., 2014; Yao et al., 
2015)。因此，IGD 个体在以游戏相关线索作为干扰刺激的抑制控制任务中表现出更为显著的抑制控制衰

退，而在中性干扰刺激下这种衰退可能并不明显。 
综上所述，本实验 IGD 程度与抑制控制能力没有显著相关性的结果支持了网络游戏障碍造成的抑制

控制功能受损可能只显著体现在特定条件下(即受网络游戏相关的刺激干扰)，而并非具有普遍性。这可能

是由于中性刺激并不能引起 IGD 患者对此类冲动更高的冲动性与敏感性所致。其次中性干扰可能更多引

起个体的“冷”执行功能从而有效介导抑制控制，进而导致 IGD 造成的抑制控制功能衰退在此类刺激下

表现并不明显。 

7. 局限与展望 

本研究的被试群体只有大学生，此次研究结果能否推广到更多群体中需要进一步的研究验证。此外

本研究采用的抑制控制任务只探究了被试的反应抑制能力，而另一种抑制控制能力即冲突抑制与 IGD 的

关系仍待进一步的研究。 
此外，本次研究抑制控制任务的实验结果可能存在上限效应，这可能让参与者真实抑制控制水平未

被有效检测。未来需要进一步对抑制控制任务设置难度梯度从而探究是否具有明确的抑制控制任务难度

能稳定区分 IGD 与非 IGD 人群。 
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