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摘  要 

在我国，游戏障碍多见于青少年，对青少年的学业、心理健康、人际交往、家庭关系等方面都造成了不

良影响，因此青少年的游戏障碍引起了国内外诸多学者的关注。本文首先梳理了近年来国内外青少年游

戏障碍的诊断方法与工具；然后对国内青少年游戏障碍从心理治疗、药物治疗、物理治疗等干预方法进

行了讨论，初步分析了现有研究存在的局限，并对国内青少年游戏障碍干预的研究方向进行了展望。 
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Abstract 
In our country, the gaming disorder is more common in adolescents, which has adverse effects on 
adolescents’ studies, mental health, interpersonal communication, and family relations. Therefore, 
the gaming disorder in adolescents has attracted the attention of many scholars at home and 
abroad in recent years. This paper firstly summarizes the diagnostic methods and tools of adoles-
cent gaming disorder at home and abroad in recent years; then discusses the domestic adolescent 
gaming disorder from psychotherapy, drug therapy, physiotherapy and other intervention me-
thods, preliminarily analyzes the limitations of existing research, and proposes the research di-
rection of domestic adolescent gaming disorder intervention. 
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1. 引言 

游戏障碍(Gaming Disorder)是指持续或反复使用电子或视频游戏的行为模式，表现为对游戏行为失去

控制，游戏成为生活中最重要的事情，尽管已经导致社会功能的损害，但是玩游戏的行为仍在继续或升

级，并持续较长时间(Higuchi et al., 2017)。2013 年美国《精神疾病诊断和统计手册》第五版(Diagnostic and 
Statistical Manual of Mental Disorders, 5th Edition, DSM-V)将“电子游戏障碍”作为一种有待于深入研究的

临床现象列入其中。2019 年 5 月 25 号，瑞士日内瓦，第 72 届世界卫生会议审议通过了《国际疾病分类

第十一次修订本》(International Classification of Diseases-11, ICD-11)，其中“游戏障碍”即电子游戏成瘾被

官方定义为“精神疾病”。“游戏障碍”作为一种新的疾病，被列入了“成瘾行为所致障碍”。成瘾行为

障碍是一种与化学药物(例如成瘾药物)没有关系的一种病症，其特点是反复出现和强迫的冲动行为，虽然

这种病症对成瘾者的身体、心理健康甚至是社会的安全造成了不利的影响，但是成瘾者还是一意孤行。 
青少年正处于学习和成长的关键时期，其发展特征极易导致游戏障碍(Internet Gaming Disorder) (卢春

丽，2017)。处于 13~18 岁年龄段的青少年已然成为深陷游戏的重灾群体，青少年在校园生活中人际交往

不顺或遇到学习压力，需求无法满足时，便倾向于在电子游戏中释放压抑。电子游戏恰巧迎合了青少年

在现实生活难以满足的需求，其精准的算法不仅能抓住青少年的浏览轨迹，还能定向推送符合青少年口

味的游戏。意志力低下的青少年在感受到游戏带来的快乐时，往往更容易沉溺其中不可自拔，致使学业

荒废、社交能力降低、现实中情感冷漠，甚至引发一系列身体和心理问题。就该年龄段青少年身心发育

而言，其本身心智未成熟，情感控制能力和善恶辨别能力不强，电子游戏很容易侵蚀青少年的心智，致

使青少年是非不分、社会责任淡薄、人生观和价值观偏离正确的轨道。 
如何让青少年这一特殊群体摆脱电子游戏，这是当前家长、学校和社会所面临的一大问题。因此，

本文对已有游戏障碍相关的研究文献进行梳理，探索游戏障碍青少年筛查工具以及干预的有效策略，促

进其健康成长。 

2. 青少年游戏障碍的诊断方法与工具 

筛查是流行病学的重要工具，能够方便地识别出具有某种特定疾病风险的个体。游戏障碍在全球范

围内的时点患病率波动在 0.7%~27.5%之间(Mihara & Higuchi, 2017)，这种不一致性在一定程度上与缺乏

统一标准的筛查工具有关。良好的筛查工具通常具有简短、方便使用、心理评估能力强、容易估分等特

点，在公共卫生工作中，对于增加成功治疗的机会、降低医疗负担和改善生活质量等方面具有重要的意

义。然而，关于青少年游戏障碍，在目前现有的筛查工具中，常用的 Young 网络成瘾量表(陆茜等，2019)。
并非专门针对游戏障碍，而是针对网络成瘾的，其他量表也有可靠性存疑、适用范围狭窄和诊断标准不

一致等问题(King et al., 2013)。另外，很少有筛查工具适用于中国人群，尤其是青少年群体。因此，通过

对游戏障碍诊断标准及现有筛查工具的梳理，上海市精神卫生中心成瘾医学团队自行开发了一个游戏障

碍筛选量表(Gaming Disorder Screening Scale, GDSS)，并在中国青少年人群中验证了其信效度。该量表包
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括行为、功能、情绪以及认知四个维度，量表总体理论分值范围为 18~72，代表了过去一年的游戏障碍

风险平均得分。GDSS 是第一个专门为中国青少年群体开发的基于 ICD-11 和 DSM-5 的游戏障碍筛查工

具。上海市精神卫生中心成瘾医学团队研究结果支持 GDSS 对筛查中国青少年游戏障碍病例具有良好的

信度与效度(具体结果尚未发表)，未来需要进一步的研究更好地验证其诊断价值。 

3. 国内游戏障碍的干预研究 

到目前为止，还没有正式的关于治疗青少年游戏障碍的指南。游戏障碍的成瘾机理还不清楚，现有

的干预措施大多是基于多种假设，因此，对青少年游戏障碍的干预还处在摸索阶段，并没有形成一个成

熟、统一的干预方法。目前，对青少年游戏障碍的干预主要是以认知、行为疗法为代表的心理干预手段，

同时也有药物干预、物理治疗等非心理干预手段。 

3.1. 心理治疗 

3.1.1. 动机性访谈 
作为一种有前景的咨询技术，主要通过增强来访者的内在动机来促使其行为发生改变，有研究发现

使用这种技巧来介入青少年的游戏障碍问题是有效的(刘晨男，石楠，2018)。 

3.1.2. 认知疗法 
认知疗法是通过对游戏障碍的青少年的认知进行调整，从而导致他们的行为发生变化。对青少年游

戏障碍的干预，不能应用传统的艾利斯理性情感疗法或贝克认知疗法，而应建立在培养健康的信念和改

变元认知的基础上，重建元认知，从而达到治疗游戏障碍的目的(贺金波，仇雨亭，郑阳，2019)。 

3.1.3. 行为疗法 
行为疗法包括把游戏行为和消极情感联系起来的厌恶治疗和对游戏困难触发器的脱敏治疗。尽管这

两种方法都是以巴浦洛夫经典条件反射理论为基础，但是对其触发点的认识还不够透彻，因此在临床上

厌恶治疗比单纯的脱敏治疗更加普遍(师宁宁，李盛华，李文涛等，2020)。 

3.1.4. 认知行为疗法 
对于青少年游戏障碍的心理干预主要以认知行为疗法为主。认知行为疗法是最具实证依据和最广泛

使用的心理治疗方法。 
Young 首先提出了认知行为疗法用于治疗游戏障碍，指出了游戏障碍是由大量的不适应认知造成的，

因此可以用正确的、理性的认知概念取代了游戏障碍(重新认识)，从而使游戏障碍的青少年出现了正确的

游戏行为(行为纠正)，并利用适当的游戏行为对游戏障碍进行有效的影响，从而对游戏障碍进行干预

(Young, 2011)。在具体的治疗过程中，一般采用“行为矫正–认知重建”和“认知矫正–行为重建”的

方法，尽管两者的治疗次序不同，但都能显著改善青少年的情绪状态、调节能力和自我管理能力，特别

是对青少年的认知歪曲有显著的改善。他提出使用认知行为疗法治疗网络成瘾包含三个阶段，用于游戏

障碍也类似：第一阶段，通过行为修正来减少青少年在游戏上花费的时间；第二阶段，解决青少年经常

存在的否认现象以及为沉迷游戏找借口的合理化现象；第三阶段，识别和治疗游戏障碍的共病问题，最

小化危害。相比其他心理治疗，认知行为疗法在游戏时间控制和情绪改善方面更有效(Winkler et al., 2013)。
近期一项国内研究显示，认知行为取向的团体心理治疗能够提高游戏障碍中学生的时间管理能力(冀紫阳，

李晏，谷景阳等，2020)；认知行为疗法比单纯的认知治疗更有效(李娜，2014)。 

3.1.5. 正念冥想疗法 
正念冥想疗法，亦称为正念疗法，是个人的一种深层感知，把注意力或意识聚焦于某一对象、声音、
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思想或经验。正念疗法主要用于治疗失眠、觉醒、焦虑等心理疾病，将正念疗法运用于成瘾行为是一种

创新(Cortazar & Calvete, 2021)，目前在临床上尚属罕见，但有研究表明，与单纯运用认知–行为疗法相

比，正念疗法结合认知行为疗法能有效降低青少年游戏障碍的发生和治疗结束后的反跳(黄海红，杨琳，

2018)。 

3.1.6. 家庭治疗和团体辅导 
家庭治疗包括结构疗法，萨提亚疗法，家庭团体疗法，其方法、目的和团体辅导是一样的，都是

以群体为目标，通过改变生活环境中的不良因素，从而达到预防和治疗游戏障碍的目的(Liu et al., 2015)。
一般情况下，接受家庭治疗及团队辅导的青少年，其消极情绪会显著降低，并能较好地在团体中找到

自己的位置，降低他们患有游戏障碍的倾向(刘学兰，李丽珍，黄雪梅，2011；Asher, Hermesh, & Gur, 
2019)。 

3.1.7. 现实疗法 
基于选择理论，假设每个人都能对自己的生活、所思、所想、所感负责，现实疗法帮助个体控制行

为，并在生活中做出选择。在治疗的核心部分提出“你正在做什么？”“你在过去一周或一个月里实际

做了些什么？”“是什么阻止了你做你想做的事？”“你明天或将来会做些什么？”这四个问题，该疗

法被证明能够有效降低青少年游戏障碍的水平(Kim, 2008)。 

3.2. 药物治疗 

虽然临床上目前没有针对性治疗游戏障碍的药物，但是游戏障碍患者往往共病其它精神疾病。当患

者存在情绪问题、失眠或者精神病性症状时，可以给予相应的抗抑郁药或者抗精神病药对症处理。 

3.3. 物理治疗 

经颅磁刺激(transcranial magnetic stimulation, TMS)、经颅直流电刺激(transcranial direct current sti-
mulation, tDCS)等物理治疗也逐渐应用于成瘾性疾病治疗，可以有效改善情绪、降低患者冲动行为。有研

究发现，使用重复经颅磁刺激技术(repetitive transcranial magnetic stimulation, rTMS)对成瘾行为进行干预

时，对左背外侧前额叶皮层进行的高频 rTMS 能够增强游戏障碍患者大脑的控制功能，在一定程度上减

轻成瘾症状。不过，物理治疗在游戏障碍青少年患者中的疗效，依然需要进一步的验证。 

3.4. 游戏障碍的预防 

国内外关于游戏障碍的临床疗效并不理想，这与现有的治疗方法对已发展成游戏障碍的病人的疗效

有一定关系。鉴于上述情况，中南湘雅二医院(谌红献，2021)等专家认为，可以利用游戏障碍具有渐进性

发展的特征，对尚未发展为游戏障碍，但有发展为游戏障碍倾向的青少年进行早期筛查与干预，以降低

其不良后果。因此，在临床上如何找到易感人群是非常重要的。当前，已有文献记载的主要方法是：第

一，对不同群体的电子游戏体验进行预测和干预；第二，通过脑神经科学结合深度学习构建诸如

connectome-based predictive modelling (CPM)等游戏障碍预测模型；第三，通过全基因组关联研究

(genome-wide association studies, GWAS)来寻找相关易感基因等。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。 

4. 小结与展望 

当前，国内关于青少年游戏障碍的研究还存在以下问题：第一是对玩家和游戏的分类太过粗浅，没

有将不同类型的游戏和不同类型的玩家进行细致的分类，而是将玩家视为一个整体，导致了研究的结果
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缺乏临床应用的价值；其次，目前关于“蓝鲸”等特定游戏的讨论还不够深入，“蓝鲸”是一款以在线

游戏为载体诱导青少年自杀的电子游戏；第三是目前大部分干预研究采用的是一种单一的方法，综合的

方法可能比单独的方法更好；第四是有一些研究只考虑了短期的治疗效果，忽视了对治疗的长期效果的

观察。如何在一定的理论框架下有效地整合介入治疗方案，并寻求一种安全、有效的介入治疗方法，成

为当前需要讨论的热点。 
需要注意的是，“游戏障碍”作为慢性复发性脑病，其治疗是一个贯穿终身的过程。因此除患者外，

家庭、社会、学校的合作支持，综合评估以及长期随访，对于青少年的康复以及回归社会起到至关重要

的作用。其作为成瘾性疾病尚属新鲜事物，其筛查、诊断、干预及预防等均需要相关领域专家开展大量

的研究去探索、验证。同时，政策制定部门、文教卫生系统以及相关学术机构也应结合自己的专业优势

进行多方合作，从政策制定层面、教育管理层面、医疗干预层面对游戏障碍进行评估、筛查、治疗干预，

并降低游戏相关危害，以达到合理规范使用电子游戏。 
目前对青少年游戏障碍的界定和诊断标准已逐步清晰，与 ICD-11 发布前相比，已有更多的一致性，

同时多学科、多方向的合作，也让游戏障碍和类似行为的预防和干预手段逐步清晰，相信这个困扰心理

及医学领域的问题将得到解决。 
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