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【摘要】 目的：探讨网络游戏行为偏好及玩家类型与网络成瘾的关系。 方法：对 324 名玩家进行网络游戏偏好问卷
和网络成瘾问卷测试。 结果：成就组玩家网龄显著偏低而游龄显著偏高，而杀手组的玩家网龄、游龄均偏高。 玩家网

瘾得分与行为偏好各分量表之间均有显著相关。 网瘾组玩家在行为偏好问卷的投入精力、投入情感、攻击行为三个

分量表上的得分均显著高于问题组和正常组。 除了成就组和杀手组玩家网瘾得分无显著差异外，其它各组之间均差

异显著。 结论：网络游戏行为偏好问卷对玩家的网络成瘾程度有很好的预测性。 不同类型的玩家网络成瘾的可能性

各异。
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【Abstract】 Objective： This research mainly concerns the relationship between the behavior preference in network game
and internet addiction for players. Methods： This study surveyed 324 players with Behavior Preference in Network Game
Questionnaire(BPNGQ) and Internet Addiction Questionnaire(IAQ). Results： There was significant difference in playtime
and years of internet for achievement and killer. All scores in factors of BPNGQ were significantly correlated with IAQ． All
scores in these factors excluding attitude and emotion of aggression were significantly higher for addictive players. All
scores in internet addiction of four typing players excluding achievement and killer were significantly different.
Conclusion： Scores of BPNGQ for players could forecast internet addiction. Players of different types display various
addiction in network game. Too many behaviors of aggression in games lead to internet addiction for players.
【Key words】 Internet addiction； Behavior preference； Players of network game

随着网络的普及， 相关的心理学研究也越来越
多。 而网络成瘾是网络心理学的研究热点， 该领域
的研究主要集中在以下几方面：网瘾的定义、分类、
诊断标准、相关因素、模型、治疗方法和效果分析[1，2]。
网瘾研究的发展趋势是研究对象的划分越来越

细化，即区分不同类型（网络色情成瘾、网络交际成
瘾、网络游戏成瘾、信息超载和网络强迫行为），针对
每一类型网瘾进行研究[3]。 另外，关于网络成瘾的现
有研究，多数是针对结果的。也就是用户已经出现了
网瘾的症状，对其进行界定、治疗和回溯相关因素 [4]。
下一步研究的重点应该侧重于网瘾形成的过程和机

制。 例如对于网络游戏成瘾而言， 游戏本身和玩家
行为的研究就非常重要。 也就是要区分出游戏的哪
些功能或者玩家在游戏中的哪些行为偏好容易造成

其上瘾。
本研究旨在探讨不同玩家网络游戏行为偏好与

网络成瘾之间的相关性， 初步揭示网络游戏对不同

类型玩家产生不同心理健康影响的机制。

1 对象与方法

1.1 研究工具
1.1.1 网络游戏行为偏好问卷 网络游戏行为偏好
问卷包含 25个项目，具有良好的信、效度[5]。 设置两
个维度：投入程度和攻击性。其中投入程度指玩家和
网络游戏的融入程度， 即在玩家的生活中游戏所占
的比重，包括投入精力、投入情感两个分量表。 攻击
性指玩家在网络游戏中所表现出的任何可能导致伤

害的行为和意图， 并且玩家能预见到这种行为和意
图的后果，包括攻击行为、攻击情绪、攻击态度三个
分量表。 根据网游行为偏好的两维度的得分可以把
玩家分为四类（成就型、杀手型、宣泄型、休闲型）[5]。
1.1.2 网络成瘾问卷 Beard 和 Wolf 修订的 Young
编制的《网络成瘾诊断问卷》，具有良好的信、效度 [6]。
评分标准：20-49 分是正常网络使用；50-79 分是网
络使用出现问题， 开始影响工作学习；80-100 分是
网络对生活产生重大影响，已经成瘾。通讯作者：张广磊
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1.2 调查方法
为了充分做到样本构成的多样性， 通过三种方

式施测问卷。
1.2.1 网络测试 把两问卷上传到免费的问卷测试
网站上 ， 网址为 http://www.my3q.com/home2/164/
zhangguanglei/26501.phtml。 为了防止同一被试重复
答题的情况出现，做出如下设置：禁止同一 IP 地址
的电脑重复作答、禁止同一用户名重复作答、留下被
试的 e-mail（如两问卷邮件地址相同可删除）。然后，
到各大游戏论坛上发布帖子， 邀请玩家们到该网址
进行测试，并承诺以电子邮件的形式反馈结果。共收
到符合要求的测试结果 98份。
1.2.2 网吧测试 以如下条件邀请游戏玩家参加测
试：“凡参加测试的玩家，如实认真填写问卷，即可免
费获得一小时的上网时间”。 为了避免样本的重复
性， 分六次在六个不同的网吧施测收回有效问卷
179份。
1.2.3 学校测试 在大学校园随机发放问卷测试，
承诺以电子邮件的形式反馈结果，收回有效问卷 47
份。
三种方式共计收到符合要求的问卷 324 份，其

中，男性 240人，女性 84人。年龄在 16岁到 39岁之
间，平均 23.13岁。 样本的男女比例及年龄分布情况
和《中国网络游戏市场调查报告》中提供的数据基本
一致。
1.3 统计分析
采用 SAS9.0，通过方差分析、相关分析、回归分

析等多种方法进行数据分析处理。

2 结 果

2.1 不同类型玩家的人口统计学指标比较
从表 1可以看出，各组玩家的年龄无显著差异，

成就组玩家网龄显著偏低而玩网络游戏的年限显著

偏高，而杀手组的玩家网龄、游戏年限均偏高。

表 1 不同类型玩家的人口统计学指标比较

注：采用 LSD-t 检验，检验水准 α=0.05； *P<0.05，**P<0.01，***P<0.001；下同。

2.2 网络成瘾问卷和行为偏好问卷之间的相关
被试的网瘾得分与网游行为偏好问卷的相关系

数为：投入精力 0.6765（P<0.001）；投入情感 0.5591
（P<0.001）；攻击情绪 0.2627（P<0.001）；攻击态度

0.1404（P<0.05）；攻击行为 0.3093（P<0.001）。
2.3 不同程度网瘾玩家游戏行为偏好的差异
根据在网络成瘾量表上的得分， 把玩家分为三

组：20-49 分为正常组；50-79 分为问题组；80-100
分为网瘾组。 三组在各分量表上的得分及统计分析
的结果见表 2。

表 2 正常组、问题组和网瘾组玩家在各分量表上得分比较

2.4 不同玩家类型之间网瘾分数的差异
四组玩家网瘾得分，休闲组：41.80±13.10；宣泄

组 ：50.07±10.36； 成就组 ：56.32±11.19； 杀手组 ：
59.55±11.94。 方差分析结果表明：F=41.57 (P<0.001)。
各组两两比较， 除了成就组和杀手组玩家网瘾得分
无显著差异外，其它各组之间均差异显著。
2.5 网络游戏行为偏好对网络成瘾的预测
以网游行为偏好五个小维度为自变量， 以网络

成瘾分数为因变量做多元线形回归（逐步回归法，筛
选变量入选和剔除标准均为 0.15）。 结果表明：F=
37.14 (P<0.001)，模型有统计学意义。回归方程如下：
网瘾分数 Y=13.26+0.53 投入精力+0.73 投入情感+
0.60攻击行为。

3 讨 论

在前期研究的基础上， 本研究进一步应用了网
络游戏行为偏好调查问卷， 探讨其于网络成瘾的相
关性，得出了以下一些结论。
在网龄、游戏年限方面，成就组玩家网龄显著偏

低而游戏年限显著偏高，杀手组的玩家网龄、游戏年
限均偏高，这是 Grohol 的网络成瘾三阶段理论的进
一步发展。 该理论认为网络用户大致要经历三个阶
段，第一阶段：网络新手被互联网迷住；第二阶段：用
户开始避开导致自己上瘾的网络活动；第三阶段：用
户的网络活动和其他活动达成了平衡 [7]。 而我们的
研究结果表明，这个理论只适合于部分网络成瘾者。
对于网络成瘾中的一部分人（成就型玩家）而言，他
们一接触网络就深陷游戏中，随着时间的增加，他们
有可能找到生活和网络的平衡点。 而网瘾中的另一
部分人（杀手型玩家）随着上网时间的增加，只会更
深地陷入网游，不能自拔。
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特征主要是在沉浸体验非常强烈的时候出现[9]。
从沉浸体验量表的结构效度来看，9 因子模型

以及各因子的题项归属与原量表的理论构想是完全

吻合的，这个结果也得到了国内相关研究的支持 [12]。
但徐晓敏对俱乐部健身人员的沉浸体验研究则发现

只有 7个因子 （没有发现即时的回馈和技能挑战平
衡因子）[13]，这一方面可能是因为大学生在日常生活
中选择参加的运动更多地是基于对活动本身的兴

趣，是一种出于内部动机的自主活动，这更加有助于
沉浸体验的产生。 而俱乐部健身人员进行运动更多
是出于外部动机（强身健体），这导致他们可能不一
定会选择挑战与自身的技能相匹配的运动， 同时他
们也可能较少循着活动中的反馈来控制自己的行

为；另一方面，可能是徐晓敏的研究中所涉及到的运
动种类比较单一（主要是健美操、瑜伽以及器械），而
这几项运动相比其它运动（如篮球等）而言，本身就
缺乏明确的反馈。
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网络游戏行为偏好调查问卷各个分量表的得分

和网瘾得分均显著相关。网瘾组、问题组和正常组玩
家在投入精力、投入情感、攻击行为三个分量表上的
得分均差异显著，回归方程显示，这三个变量均对网
瘾有较大的贡献率。 这说明该量表对游戏玩家的网
络成瘾有很好的预测性。
而网瘾组、 问题组和正常组玩家在攻击态度分

量表上的得分无显著差异， 说明对网游攻击的接受
程度与网瘾无关。 而在攻击情绪分量表上的得分显
示， 网瘾组显著偏高， 而正常组和问题组无显著差
异， 这说明是否在网游的攻击中表现过多的情绪体
验，是衡量玩家是否上瘾的关键之一。
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