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【摘要】 目的 :修订青少年网络游戏成瘾量表 , 并考察中学生自我效能感与网络游戏成瘾的关系。方法 :对 1299 名

初高中学生进行青少年网络电脑游戏成瘾量表和自我效能感量表评定。结果 :青少年网络游戏成瘾量表通过探索性

因素分析得到 4 个因素:成瘾行为、情绪唤起、羞耻不满和功能损害。修订后整体量表内部一致性为 0.93;而分量表

的内部一致性在 0.70- 0.92 之间 ;除了“情绪唤起”分量表外 , 其他三个分量表及整体量表都和自我效能感水平呈显

著负相关。结论:青少年网络游戏成瘾量表具有很好的信效度 ,并与中学生的自我效能感之间有显著的相关。
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【Abstract】 Objective: To revise the Online Game Addiction Inventory (OGAI) and examine its psychometric properties.

To explore the relationship between OGAI and Self Efficacy of middle school students. Methods: A sample of 1299 mid-

dle school students completed the OGAI and Self Efficacy Inventory (SEI). Results: With exploring factor analysis, 4 fac-

tors were extracted, i.e. Addictive Behavior, Emotional Arousal, Shame & Dissatisfaction and Dysfunction. The reliability

of the revised inventory was 0.93 and that of 4 sub- scales ranged from 0.70 to 0.92. Addictive Behavior, Shame & Dissat-

isfaction and Dysfunction were negatively correlated with Self Efficacy. Emotional Arousal did not correlate with OGAI.

Conclusion: The revised Online Game Addiction Inventory (OGAI) is a reliable and valid measurement. OGAI and SEI

are significantly related.
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中学生面临繁重课业, 考试压力和家庭社会的

期望压力 ,极需管道舒压 ;他们正值叛逆期 , 较抗拒

父母师长意见;性贪新 ,好流行玩意 ;且绝多是独生

子女,理论上较缺乏沟通渠道;而现时急速兴起的网

络游戏正好迎合其以上需要,但亦引起许多生理 ,心

理和社会问题[1,2]。

1 青少年网络游戏成瘾量表的编制基础

以往电脑游戏研究只集中在其与攻击性行为和

学业的关系, 且成瘾的划分方法只单以玩游戏的时

间或频率,缺乏科学严谨性。在未有公认的临床诊断

标准之前 , DSM- IV的物质及行为依赖与滥用诊断

标准是一个比较权威可信的临时参照。

聂晶据此编制了 7维度 62项的原始题目,分析

出适合大学生的四个维度,据此编制了共 34项目的

电脑游戏成瘾量表[3]。然而中学生一直是最大的网

络游戏使用群体[4],和大学生相比 , 中学生在认知水

平和发展阶段上皆有差异; 而聂晶的量表并无效度

项目和鉴别力测试, 难以检定数据的有效性和鉴别

力, 尤其涉及叛逆期的中学生和游戏成瘾等敏感的

社会问题。有网络成瘾研究就发现部分被试问卷填

写的可信度问题, 认为网络成瘾倾向较高者更会注

重印象管理,对社会赞许性的题目比较敏感[5]。考虑

到从诊断标准化为问卷语句的工序标准单一, 不会

有太大的个体差异,故本量表采用的是其 62道原始

题目,并加入自编的效度量表(社会赞许性低频率量

表和答题一致性各 4道题) ,合共 70题。

在成瘾问题上 , 自我效能感一直被广泛研究,

它影响个体的认知、动机、情感和选择过程 , 继而影

响成瘾行为的最初发展、改变以及保持,能合理地说

明成瘾行为的预防、戒断和改变[6]。研究证明它对吸

烟,赌博和海洛因依赖等有重要影响[6- 8]。

理论上, 自我效能感低的人缺少对处理生活事

件能力的自信, 易发生逃避心理和依赖行为; 有学

者及研究指出: 自尊与游戏时间呈显著负相关 [9,10]。

自我效能感和自尊水平的降低会加强羞耻的体验 ,

而羞耻体验亦会使自我效能和自尊水平下降, 形成

恶性循环,并最终影响心理健康[11]。而且成瘾者会因

羞耻而故意隐瞒,更不愿求助。因此,了解自我效能

感与不同成瘾行为的关系有助改善问题。

·8· Chinese Journal of Clinical Psychology Vol.14 No. 1 2006



本研究主要修订针对中学生的网络游戏成瘾量

表,并考察自我效能与网络游戏成瘾的关系。

2 对象与方法

2.1 研究工具

2.1.1 青少年网络游戏成瘾量表 因聂晶的 4 维度

(成瘾行为、情绪唤起、功能损坏和对现状羞耻或不

满) , 34 项目版本的量表不能直接应用 ,故本量表雏

形是其修订前的 62 个项目原始 5 点量表 , - 2 代表

“非常不符合”, 2 代表“非常符合”;另加入效度量表

8题,合共 70题。

2.1.2 自我效能感量表[12] 除其中三道测谎效度题

不计 ,相加后得自我效能感总分 ;分数越高 , 代表自

我效能感越高。

2.2 被试

天津 2所中学(一重点,一非重点)合共 1299名

初高中学生, 其中重点中学 572人, 非重点中学生

727 人 ;男生 571 人 , 女生 574 人 , 另 154 人性别不

详。

2.3 方法

研究者在两所学校的德育课中通过学校广播统

一讲解指导语,及向各班老师解释问卷用法,以确保

学生正确理解题目,并在课堂上完成后收回。 数据

的统计分析工作主要采用 SPSS 13.0完成。

3 结 果

3.1 项目分析

以总分的上下 27%为高低分组, 检验两组在每

题上的差异显著性。 最后删去差异不显著的题目;

再据新加入的效度量表删去全部可疑罕见和前后不

一致的答卷。

3.2 探索性因素分析

对初测问卷的 62 个项目进行球形 Bartlett 检

验, KMO值为.948,可进行因素分析。使用主成分分

析 ,方差最大旋转 ,共得 8 个特征值大于 2 的因素。

结合碎石图 (图略 ) ,项目内容和各因素解释方差比

例 ,逐步删除载荷小于.30 的项目 , 双负载或多负载

情况严重的项目,以及维度归属与理论设想不一致,

且无法解释的项目。并用不同的因素数量抽取因素

后对比,最后保留 4个因素。

每删一项目都重新进行因素分析 ,最后保留 37

个项目,解释总方差比例为 45.4%。具体项目及其在

各因素上的载荷见表 1。双负载的题目,按项目意义

分到意义更接近的因素上。表 1 中 , AB代表“成瘾

行为”; EA代表“情绪唤起”; DF 代表“功能损害”;

SD代表“羞耻不满”。

据原理论及题意分析, 第一大因素占了量表题

目四成,含四个构想维度,被命名为“成瘾行为”。第

二至第四大因素分别为 9 题, 7 题和 5 题;且全部是

单一构想维度。因素 2被命名为“情绪唤起”,因素 3

被命名为“功能损害”,因素 4被命名为“羞耻不满”。

3.3 量表的信度检验

各量表的内部一致性信度:整体和分量表(“成瘾

行为”,“情绪唤起”,“功能损害”和“羞耻不满”)的内

部一致性依次为 0.93, 0.92, 0.80, 0.72和 0.70。

表 2 总分和各分量表与自我效能感的相关( n=823)

分量表 成瘾总分 成瘾行为 情绪唤起 功能损害 羞耻不满

自我效能感总分 - .198** - .179** - .048 - .226** - .217**

注: *P<0.05,**P<0.01,***P<0.001,下同。

3.4 自我效能感与成瘾的关系

自我效能感得分与成瘾总分及其他三个维度都

与自我效能感呈显著负相关(表 2)。

3.5 自我效能感水平在成瘾倾向上的差异

把自我效能感得分的最高和最低 27%划分为

高低分组 , 两组除了在"情绪唤起"一维度上差异不

显著外, 总分及其他三个维度上差异非常显著。见

表 3。

3.6 学校类型在成瘾倾向上的差异

在所有网络游戏成瘾的维度上, 非重点中学的

得分都要显著高于重点中学。见表 3。

3.7 游戏偏好在成瘾倾向上的差异

以被试的偏好分为两组 :“比较喜欢网络游戏”

和“比较喜欢一般电脑游戏”, 结果显示 , 喜欢玩“网
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络游戏”的被试 ,成瘾分数显著高于喜欢玩“一般电

脑游戏”的。见表 3。

表 3 不同群体的高低分组的 t 检验比较

注 :低分组为分数最低的 27%; 高分组为分数最高的 27%; M 和 SD

分别为两组间差值的均数和标准差。

4 讨 论

本次修订后的量表为 37 个项目,每个项目都通

过鉴别力测试;量表的总体一致性为 0.93;分量表内

部一致性系数都在 0.70以上,信度较高。

在不同群体下 , 结果同样得出四个维度: 成瘾

行为 ,情绪唤起 ,功能损害和羞耻不满 , 和其他研究

大致相同[3,5,13]。较好的体现原来的理论假设。除了

“功能损害”的题目与聂晶一致 , 其余三个维度题目

只有少量相同。这说明网络游戏成瘾的因素结构是

稳定一致的,但某些项目只对某些特定群体有效,有

群体独特性。

自我效能相关的结果支持理论假设和其他研

究 [6- 8], 它的确是全面的影响因素 , 并与三个包含负

面行为 /情绪的成瘾维度负相关。自我效能感越低

的人,越有网络游戏成瘾倾向。

另外,原始的“功能损害”题目,在因素分析后分

成两半;其正向题目归入“成瘾行为”中;而恰好所有

反向题目全都归入第三的“功能损害”维度 ;这与聂

晶的情况相似。理论上,相同的临床诊断标准理应有

相似的回答模式。在因素分析后应集中于同一维度;

但可能量表主题比较敏感, 这反映了社会赞许性的

问题。被试对某种题目问法有倾向性。这也说明了效

度量表的必要性。

网络游戏成瘾在重点与非重点中学也有显著差

异。一般来说,重点中学的学生功课较好,他们亦因

而有较高自尊和自我效能感; 非重点中学的学生则

反之;他们难以从学业中取得成功感,或有较大的挫

败感和不快体验, 更有可能藉其他途径寻找满足感

或逃避现实。

相比电脑游戏, 网络游戏爱好者有更高的成瘾

倾向。要解释这现象,需要明白两者的本质差异。因

为这可能是现今网络游戏迅速兴起 (而非普通的电

脑游戏)的主要原因。除了硬件基本相似外 ,网络游

戏的主流内容和形式与传统的电脑游戏十分不同。

第一,网络游戏的形式极强调时间投入,以累积虚拟

世界的本钱和地位。压倒其他游戏者的唯一方法就

是不断参与。第二,网络游戏更人性化,更具互动性。

因为主要对手是世界各地的参与者,而非电脑。这不

但增强游戏的吸引力, 同时也增强胜出比赛的成就

感。第三,网络游戏的内容主要是建立于另一个极度

完善像真的虚拟世界。虚拟世界中有所有现实世界

的元素,参加者可以完成现实中能够或不能够的事,

最大地满足玩者的不同需要。尤其当他们在现实世

界中不如意时 ,网络游戏是一个方便有趣的“理想”

世界。
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