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摘  要  

研究目的是分析青少年网络游戏玩家网络游戏使用与个体的人格特质水平、家庭环境之间的关系，并进

一步探究了作为非认知能力的人格特质如何影响个体网络游戏使用，分析父子关系是否会通过中介变量

父子感情影响个体使用网络游戏，最后结合这些变量对青少年网络游戏玩家进行分类，然后PCA分析降

温得到两个主成分，并在二维图形之中将玩家个体聚类分析的结果通过可视化的方式展现。本研究的样

本包含2501中国青少年被试，其中男生1413个，女生1088个(M = 14.2, SD = 1.52)。研究结果表明，人

格特质、父子关系会影响个体网络游戏使用，根据变量划分得到网络游戏玩家群体中存在八种子类。本

结果划分得到的子类在游戏成瘾以及暴力电子游戏接触上的不同为将来进行预测成瘾倾向的研究提供了

支持。 
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Abstract 
The purpose of this study was to analyze the relationship between adolescent internet gamers’ 
internet game use and individual personality trait level. The relationship between the family en-
vironment and the relationship between the family environment and the personality traits as 
non-cognitive abilities affect the use of internet games by individuals, and the analysis of whether 
the father-adolescent relationship affects the use of internet games by mediating variables of fa-
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ther-adolescent feelings, and finally combined with these variables to classify adolescent internet 
gamers, and then the PCA analysis cooled down to obtain two principal components, and the re-
sults of individual player cluster analysis were visualized in the two-dimensional graph. The sam-
ple of 2501 Chinese adolescents in this study included 1413 boys and 1088 girls (M = 14.2, SD = 
1.52). The results show that personality traits and father-adolescent relationship affect individual 
internet game use, and there are eight types of internet gamers according to the variables. The 
differences in the subcategories of game addiction and exposure to violent video games obtained 
by this result provide support for future research on predicting addiction propensity. 
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1. 引言 

在中国，电子游戏产业正处于蓬勃兴旺期，中国音像与数字出版协会游戏出版工作委员 2021 年游戏

产业内容报道表明中国游戏市场销售收入仍然保持在一个高速增长期。同时，在玩家数量方面，中国已

经有超过 6.65 亿的玩家群体，而青少年群体中有超过 70%学生接触过网络游戏。玩网络游戏已经成为 Z
时代青少年的一大特点，为了满足社交的需求或希望从游戏之中获得即时奖赏得到愉悦体验。然而，过

度使用网络游戏，会使个体产生问题性游戏行为甚至导致网络游戏成瘾。成瘾是指一种重复性的强迫行

为，即使这些行为已知可能造成不良后果的情形下，仍然被持续重复 [1]；同时，成瘾会对中枢神经系统

功能产生影响，而青少年的神经系统正处于发育成熟的阶段，而长时间的行为成瘾反过来会导致青少年

部分脑区的变化。 

1.1. 人格和父子关系对网络游戏成瘾的影响 

人格作为个体非认知能力的重要组成部分，对于个体有着重要的影响。相较于情绪、认知反应和执

行控制等近端因素来说，个人核心特质被认为是 IGD 维持和发展的远端因素(Brand et al., 2016)。之前的

研究通过大五人格特质以及个体的价值观结合机器学习算法练习构建模型预测个体的工作 [2]。 
家庭环境对个体的认知和行为产生影响 [3]，同时在生态系统理论中，强调家庭环境还会作为中介或

调节变量影响青少年长期发展 [4]。所以，家庭环境是青少年成长中重要的影响因素，前人研究也发现了

网络游戏成瘾与家庭因素之间存在相关 [5]；家庭环境糟糕导致的家庭互动少，会促使青少年通过游戏来

寻求社交参与 [6]。 

1.2. 成瘾子类的划分 

前人研究根据个性特征以及社会影响尝试将赌博成瘾的个体划分 [7]，使用聚类分析的方法并将赌博

成瘾的个体划分为了两类，一类是赌博行为相对更少的成瘾患者，表现更低水平冲动性，更低水平焦虑，

以及更低水平的注意困难问题，因此该类个体表现出通过赌博行为逃避消极情绪的倾向；第二类是赌博

成瘾程度严重的个体，在特质水平、动机以及行为中会表现出严重症状。所以这种子类划分的核心是赌

博成瘾不同子类间的差异，并不是在理论中关于精神病理学的不同，而是影响成瘾的不同心理因素严重
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程度差异。为了探寻这种子类划分方法的效度，有研究尝试对 150 个门诊病人被试群体进行研究，最后

使用了主成分分析的方法探索分析发现赌博行为的动机主要包括三种即逃避、自我中心以及短时间内渴

望改变自身的状态 [8]。也有研究结合相关因素，进行聚类分析得到了三种子类：1) 改善成瘾子类，有低

消极因素得分，高积极因素得分；2) 解决成瘾子类，在消极和积极因素中得分都较高，进行赌博行为的

主要目的是缓解消极情绪；3) 消极情绪子类，在消极因素和积极因素之中得分都较低 [9]。 
研究表明游玩网络游戏可能会导致问题性游戏行为，对日常生活造成消极影响 [10]。但也有研究对于

问题性游戏使用的研究更加偏爱，致力于阐明这种成瘾症状所产生的主要病理以及影响成瘾发展的致病

因素 [11]。但是，研究方法上的差异化、成瘾的神经生理机制以及不同子类具有异质性特点的问题，导致

人们无法对这种潜在的精神疾病做出明确的病理性结论。前人研究对网络游戏成瘾进行子类分析时 [12]，
借助赌博成瘾相关研究进行猜想，认为至少存在两类，一类是渴望获得成就感以及刺激从而在认知控制

失败导致频繁游戏行为，该类可以归属为反社会冲动型子类 [13]；第二类的问题性游戏行为则是对于消极

人生事件和消极影响的无能为力 [14]。研究者根据游戏成瘾的特点，提出了第三种子类，认为玩家群体中

还存在一类由社会动机驱动并且自尊心在中等到高等水平的子类。最后该研究聚类分析得到了五类，其

中三类和作者预测的三类存在一定的相似性。但是类别 4 以及类别 5 并不与先前的假设有直接关系。而

这种结果也恰恰说明了不同成瘾之间存在异质性，并不能用一个模型就全部概括所有的成瘾。并且在类

别 4 和类别 5，表明了对于非问题性游戏玩家，虽然他们花费在游戏上的时间达到了成瘾类个体的水平，

但是他们并不是通过游戏来满足本该在现实生活活动中满足的基本心理需求，而是把游戏当作固定的消

遣方式。 

1.3. 聚类分析的思路以及方法 

前人研究之中，作者将个体在社交媒体的语言信息转化个体的人格特质以及价值观相对水平，借助

主成分分析得到两种主成分，将所有个体根据这两种主成分划分得到二十种子类 [2]。最后通过机器学习

算法建立模型，形成了从社交媒体中的信息投射到匹配适合个体的工作。而聚类分析的过程在其中占据

了一个重要的过程，通过聚类将个体划分到不同的职业集群中，并且根据不同职业集群的特点绘制个性

轮廓。借助 R 软件，分析可以得到可视化的结果，直观表现不同职业的心理轮廓以及特点以及相同职业

群体下的个体表现变化趋势。 
因此，在进行聚类分析的时候，不仅需要一定数量的样本为我们提供描绘个体特点和特征的轮廓；

还需要了解 R 软件进行分析的方法，以及如何结合具体的包，选择合理的算法将大样本数据中的个体进

行聚类，最后将这种聚类的结果结合 R 软件可视化的特点进行呈现。在翻阅了当下通过 R 软件进行聚类

分析的文献，发现在进行分析的过程之中，需要用到 Rtsne 包以及 fpc 包进行 PCA 分析以及聚类的过程，

同时在绘制散点图的过程中需要用到 pretty Graphs 包、R Color Brewer 包以及 ggplot 包。进行分析最重要

的是通过不同的手段获得被试相关心理特质数据，借助个体特异性的数据，将不同个体划分进入相同的

子类群体之中。 

2. 研究方法 

2.1. 被试 

通过抽样的方式，在川渝地区以及上海初高中及高职学校中选取了 2500 个青少年作为被试。在这些

被试之中有 417 个个体在填写电子游戏问卷(VGQ)时未作答，因为会对后续研究分析造成影响，所以筛

出这部分被试。因此，在最后的样本之中，有 2083 个被试，其中男生 1115 个，女生 968 个，年龄涵盖

12~18 岁。 
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2.2. 量表 

2.2.1. 网络游戏成瘾(Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, DSM-5) 
DSM-5 中正式提出了网络游戏成瘾障碍的诊断标准，具体内容包括：1) 渴求症状；2) 戒断症状；

3) 耐受性；4) 难以停止上网；5) 因游戏而减少其他方面的兴趣；6) 知道后果仍过度玩游戏；7) 向他人

撒谎玩游戏的时间和费用；8) 用游戏来逃避现实或缓解负性情绪；9) 玩游戏损害甚至失去友谊、家人、

工作、学习机会等。符合这九项症状当中的五项或五项以上的则可诊断为网络游戏成瘾障碍 [15]。 

2.2.2. 父亲在位问卷(Father Presence Questionnaire, FPQ) 
克兰珀(Krampe)和牛顿(Newton)等人，在父子关系研究的工作基础上，根据心理学理论借鉴社会学、

人类学、历史学及神学等理论，从孩子的视角和体验出发，从家庭系统的角度考查父子关系，提出了父

亲在位理论的动力学模型，在此基础上，两人编写了父亲在位问卷 [15]。 

2.2.3. 电子游戏问卷(Video Game Questionnaire, VGQ) 
为了测量被试个体暴露在暴力电子游戏下的情况，使用了电子游戏问卷，内容中要求被试罗列三个

最喜欢的电子游戏并记录七天内游玩游戏的频率。评分方法有两种：第一种：有几个游戏就把几个游戏

的(工作日频率 × 5 + 休息日频率 × 2) × (暴力 + 血腥)相加，再除以游戏数目；第二种：(工作日频率 + 
休息日频率) × (暴力 + 血腥)再除以游戏数目。如果被试从来没有玩过任何电子游戏，在记分中会把这些

个体记录为 1 分 [16]。 

2.2.4. 大五人格问卷(Chinese Big Five Personality Inventory, CBF-PI) 
大五问卷用于测量个体人格特质水平，该问卷总共有 40 个题项，采用 Liket 六点评分(1 = 完全不符

合，6 = 完全符合)，每种特质涵盖 8 个题项，得分表示人格特质水平 [17]。 

3. 结果 

3.1. 共同方法偏差 

同样的数据来源、受评者、测量环境的相同、相同的语境情况以及项目本身所具备的特征会造成预

测变量以及因变量之间存在一定人为所导致的共变。同时，在研究之中所使用的大多是自评量表，所以

在选择了单因素检测的方法来对共同方法偏差进行检验。结果显示累计方差解释率只达到了 34.10%，还

没有达到 40%的判定标准 [18]。 

3.2. 相关分析 

使用 R 进行相关分析，发现在人格特质之间，所有特质之间都存在较强的相关；对父子关系的子量

表进行相关分析，发现父亲对孩子的影响更多从情感的层面。同时父亲与其他家人之间的关系也与孩子

接触暴力电子游戏以及游戏成瘾存在显著相关；此外，发现积极面对、低延迟满足与成瘾水平之间存在

显著相关，结果与成瘾的认知神经研究得到的个体错误地对预期奖励和损失的评估 [19]的研究结果呈现出

一致性。 
相关结果的可视化图通过 R 的 ggplot2 包进行绘制得到，热力图结果如图 1，颜色的深浅表现出这种

相关性的大小。热力图直观表现出作为非认知能力的人格特质，不同特质水平的个体接触暴力电子游戏

的程度存在明显的差异；并且父子关系会对网络游戏成瘾产生影响，接触暴力电子游戏产生的影响更小，

说明成瘾的个体产生成瘾的部分原因来自于自身情绪情感的需求。同时，个体在人格特质上的不同水平

还会对个体的父子感情产生一定程度的影响。 
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Figure 1. Heatmap of CBF, FPQ, DSM-5 and VGQ 
图 1. 人格特质、父子感情、成瘾水平以及暴力电子游戏接触之间的热力图 

3.3. 中介作用 

在相关性分析中，发现在父亲在位的 8 个分量表中，与暴力电子游戏使用(VVG)相关程度更高的分

量表是父子感情(PRQ1)、父母关系(PRQ5)以及父亲与外祖父关系(PRQ7)三个分量表。因此猜测，家庭对

于个体的支持的更多的是通过情感的方式来影响个体，并且在家庭之中，父亲与其他家人的关系会影响

父子感情从而影响孩子在生活之中的表现，即父子感情可能作为中介变量对青少年个体产生影响。为了

探索家庭对于青少年个体提供的这种情感支持是如何影响青少年的暴力电子游戏使用，所以探索父子感

情作为中介变量的父母关系以及父亲与外祖父关系这两个自变量分别对因变量暴力电子游戏使用的影

响。使用软件 R 的基础包以及 mediation 拓展包进行分析，在中介分析的过程中使用了 1000 bootstrap 样

本量。 
首先，考虑父子感情作为中介变量在自变量父母关系以及因变量暴力电子游戏使用中的作用。分析

得到的数据表明直接效应占比只有 38% (直接效应并不显著)，而间接效应达到了 62% (这种间接作用在

0.01 水平上显著)。所以父母关系作为自变量对因变量暴力电子游戏使用的作用，并且可以发现虽然总效

应是显著的，但是直接效应并不显著，而间接效应显著，说明父母关系对于孩子暴力电子游戏使用会产生

影响，但是这种影响会先影响父子感情进而再产生情感支持对孩子暴力电子游戏使用情况产生影响。 

3.4. 聚类分析 

根据之前绘制的热力图，将图中的人格特质以及家庭环境进行正态化，首先借助 Rtsne 包进行 PCA
分析得到了两个主成分，并使用这两个主成分在二维空间上对样本群体通过 k-means 进行聚类分析。得

到了 8 类群体，结果通过 ggplot2 包进行可视化处理，结果图 2。 
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Figure 2. Eight subclasses of cluster analysis results 
图 2. 聚类分析的八种子类 

4. 讨论 

4.1. 相关分析 

如同我们在假设中提到的，大五人格特质与暴力电子游戏使用之间存在着显著的相关。责任心、开

放性、宜人性以及外倾性与暴力电子游戏使用之间呈现出负相关，也就是特质水平越高的个体接触暴力

电子游戏的程度更低；而神经质则是与之呈现正相关，所以在现实生活中表现出难以平衡焦虑、敌对、

压抑、自我意识、冲动、脆弱等状态，也就是情绪不稳定的个体更有倾向会喜爱暴力电子游戏内容，但

是个体因为情绪不稳定从而就将情绪和时间投入到游戏的具体因果机制还需要更进一步的探索，这涉及

到了个体行为和认知的改变 [20]。同时在探究发现了神经质水平对成瘾水平的效应中存在暴力电子游戏接

触程度的中介作用，而这种中介作用说明可能存在个别青少年个体(高神经质水平)可能在先天就比其他青

少年有更高的成瘾风险，这类青少年在接触了暴力电子内容后成瘾水平会提升得更快。 
而父子感情对个体影响的探究中，我们发现父亲与家庭之中其他家人的关系也会通过父子感情这个

中介变量对个体产生影响。对处于生理和心理同时发育的青少年来说，模仿是学习最快的手段，而父亲

与家人的感情关系很容易被青少年习得用于自身的父子感情交际之中。同时正如假设所猜测的，家庭对

于个体提供情感支持会影响个体的行为，正向的情感支持能够使青少年更愿意接触现实世界从而降低接

触和使用暴力电子游戏的时间。 

4.2. 结合两种自变量对于群体进行划分 

在预测中，我们提出了收集个体多方面的指标并尝试对游戏使用群体进行子类划分，在对变量进行

正态化之后，通过 PCA 主成分分析的方法，将变量个数缩减到两个，在二维图形中对子类进行划分并且

绘制可视化的散点图。同时，在最后的图中可以发现划分得到的子类还是比较明显并且可以区分，虽然

部分子类个体之间存在着交叉，但是八个子类在二维空间中都分布在不同的区域，且存在着显著的不同。 
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4.3. 局限 

本研究之中存在一定的局限性，希望在将来的研究之中可以注意并考虑这些局限。在本研究之中，

我们采取的方法是通过自我报告的量表，让被试自行对问题进行作答。所以，不可避免的是，个体在回

答过程之中会出现随意作答、社会赞许效应等多方面的问题，所以采集得到的数据可能会出现精确度不

高等问题。同时，在选择被试群体的时候，区域仅仅涵盖了川渝及上海的几个学校，并不具备普适性，

无法适用于所有的经济文化背景下的个体。 
此外，我们的研究更多的是通过横向研究得到的，并没有对个体游戏的整个纵向过程进行探索，所

以未来的研究可以考虑在研究结束之后的几个月后进行追踪调查。同时这种追踪需要足够多的样本来保

证被试流失情况发生后，样本数仍然足够用来研究。 

5. 结果 

本研究证明了非认知能力人格以及家庭环境对个体接触暴力电子游戏以及障碍性游戏使用的影响，

个体的人格特质水平与暴力电子游戏使用以及成瘾水平之间都存在着显著的相关，同时情绪不稳定(高神

经质水平)的个体更容易游戏成瘾。同时，借助个体在人格特质水平以及家庭环境上的特异性对游戏使用

个体进行划分，得到了八个存在明显不同的子类群体。 
在将来的研究之中，想要阐明这种影响机制是如何发生的，可以考虑观察八个子类群体在游戏成瘾

以及暴力电子游戏接触程度上的不同。并且加入认知以及个体动机等方面水平的测量，尝试使用机器学

习的方法构建合理的模型预测个体的成瘾倾向。通过这种预测来找出真实的高风险成瘾倾向的个体，因

为现行的 DSM 诊断措施还是使用的自评量表，而自评量表不可避免的是社会赞许倾向，所以个体可能隐

瞒实际情况。而在找到了高风险的个体，可以提供情感支持以及改变认知的多种手段来帮助青少年摆脱

这种风险。 
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