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【Abstract】　Objective:To investigate the intelligence , personality and behavior of children with video game dependence.Meth-

ods:602 students(8～ 15 years of old)were assessed on questionnaires in the schools of Chang sha city to determine their video

game dependency.Their intellectual functioning , personality and behavior problems were also obtained.Results:Students with

video game dependence get more subnormal FIQ and PIQ in C-WISC , and their EPQ-P score was higher.The students with

video game dependence also showed more behavior problems.Conclusions:More research should be carried out to understand the

harmful effects of video game dependency on students' intellectual and personality development.
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　　电子游戏是儿童青少年十分喜爱的娱乐活动 ,

少数儿童对此入迷。英国 Griffiths
[ 1]
、美国 Funk

[ 2]
等

在这方面做过不少研究 ,各作者之间对电子游戏爱

好者的智能高低意见不一 ,但多数作者认为电子游

戏具有成瘾性和危害性 。目前 ,电子游戏依赖作为

一种疾病尚无统一的诊断标准 ,在我国仅仅有一些

案例报道 ,缺乏系统研究。为了解电子游戏依赖儿

童的智力 、个性 、行为特点 ,我们对长沙市一批中小

学生进行调查 ,分析电子游戏依赖儿童的智力 、个

性 、行为特点 ,以便为儿童心理卫生保健提供参考 。

1　研究对象和方法

1.1　研究对象

1.1.1　调查对象及方法　调查样本来自长沙市某

中学初中一 、二年级学生 、该中学附属小学部四 、五 、

六年级学生 ,以及长沙某子弟小学四 、五 、六年级学

生 ,共 602人(男 314名 ,女 288名),年龄 8 ～ 15 岁

(平均年龄 11.98±1.56岁),所有学生填写“儿童电

子游戏兴趣调查表” 。该表是研究者根据 DSM-IV

病理性赌博诊断标准
[ 3]
,将“赌博”改成“玩电游” ,

“增加钱量”改为“打破记录” , “引起经济困难”改为

“引起学习成绩下降”编写(包括了一般情况 、十条诊

断标准 、玩电游有关情况等)。

1.1.2　研究组　先用“儿童电子游戏兴趣调查表”

在一个班做了预实验 ,根据与临床诊断符合率定下

＊湖南省脑科医院

二条入组标准:①按 DSM-IV规定 ,符合“儿童电子

游戏兴趣调查表”中十条诊断标准中的五条或五条

以上 ,排除躁狂发作。 ②每周玩电游一次或更多。

在 602名学生中 ,共发现 40 名电子游戏依赖儿童

(男 35名 ,女 5名),检出率 6.6%。由于 40名“依赖

者”中有 4名拒绝接受心理测验 ,研究组共采集 36

名(男3 1名 , 女5名), 年龄9 ～ 15岁(平均年龄

12.11±1.53岁)。

1.1.3　对照组　按性别 、年龄 、班级 、父母文化程度

等与实验组匹配的条件 ,在不符合诊断标准 、无重大

躯体疾病的学生中随机采集 36名(男 31 名 , 女 5

名),年龄 9 ～ 15岁(平均年龄 12.06±1.53岁),作

为对照组。

1.2　研究工具和方法

1.2.1　韦氏儿童智力量表(C-WISC)
[ 4]
　研究组

和对照组均接受韦氏儿童智力测验 ,算出总智商 、言

语智商 、操作智商和组成智商的各项因子分。

1.2.2　艾森克个性问卷(EPQ)
[ 5]
　两组儿童均填

写艾森克个性问卷(88条),算出 P 、E 、L 、N量表分。

1.2.3　Achenbach 儿童行为量表(CBCL)
[ 6]
　两组

儿童均由其家长完成“Achenbach儿童行为量表” ,评

估两组儿童的各分量表 、内向性行为问题 、外向性行

为问题及行为问题总分 。

2　结　　果

2.1　韦氏儿童智力测验结果

电子游戏入迷儿童的图片排列分测验量表分
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(PA)低于对照组(P <0.05), 两组儿童总智商

(FIQ)、言语智商(VIQ)、操作智商(PIQ)以及各分测

验量表分均无显著性差异(P>0.05)。见表 1。

表 1　两组儿童智力测验结果比较(x ± s)

研究组

(n=36)

对照组

(n=36)
t 值

FIQ 100.78±18.00 105.14±11.63 -1.22

VIQ 103.67±16.80 106.75±13.57 -0.86

PIQ 96.94±17.75 101.50±10.95 -1.31

I 8.94±3.13 9.86±2.67 -1.34

S 9.59±2.96 9.89±2.39 -0.48

A 10.58±3.58 11.28±3.34 -0.92

V 11.78±2.98 11.94±2.75 -0.25

C 11.89±3.07 12.06±2.97 -0.23

D 11.61±3.07 11.61±2.84 　0.00

PC 8.17±3.61 7.83±2.59 　0.45

PA 8.69±3.17 10.11±2.64 　-2.06＊

BD 9.86±3.65 10.86±2.60 -1.33

OA 10.94±2.87 11.42±2.50 -0.75

CD 10.44±2.82 10.86±2.50 -0.66

　注:＊ P<0.05 , ＊＊ P<0.01 ,下同

　　电子游戏依赖儿童总智商 、操作智商异常率(以

IQ<85为标准)经X
2
检验高于正常儿童(P <0.05),言

语智商异常率与正常儿童相比无显著性差异

(P>0.05),见表 2。

表 2　两组儿童智商及因子异常率比较(例数 , %)

研究组

(n=36)

对照组

(n=36)
X2值

言语理解因子 5(13.9) 2(5.6) 1.42

知觉组织因子 9(25.0) 2(5.6) 　5.26＊

注意记忆因子 4(11.1) 1(3.8) 1.93

VIQ 4(11.1) 1(3.8) 1.93

PIQ 8(22.2) 1(3.8) 　6.72＊

FIQ 6(16.7) 1(3.8) 　3.96＊

2.2　艾森克个性问卷(EPQ)评定结果

电子游戏 依赖儿 童的 P 分显著高 于对照 组

(P<0.01),两组儿童的 E分 、N分 、L分无显著性差

异(P>0.05)。见表 3。

表 3　两组儿童艾森克个性问卷结果比较(x ± s)

研究组

(n =36)

对照组

(n=36)
t值

P 49.03±9.84 42.22±8.06 　3.21＊＊

E 49.03±12.30 47.63±13.39 0.46

N 48.61±11.19 44.72±8.94 1.63

L 50.97±9.92 49.72±9.92 0.54

2.3　Achenbach儿童行为量表(CBCL)评定结果

电子游戏入迷儿童的学校情况 、退缩 、焦虑 抑

郁 、内向性行为问题 、社交问题 、违纪行为 、攻击性行

为 、外向性行为问题得分以及行为问题总分显著高

于对照组(P<0.05)。见表 4。

表4　两组儿童 CBCL 结果比较( x ±s)

研究组

(n=36)

对照组

(n=36)
t值

活动情况 6.04±1.78 6.53±1.77 -1.17

社交情况 6.32±1.92 6.92±1.93 -1.32

学校情况 4.50±1.10 5.07±0.84 -2.46 ＊

退　　缩 3.03±3.24 1.44±2.08 2.47 ＊

躯体主诉 1.56±1.58 1.12±1.75 0.99

焦虑 抑郁 3.33±3.34 1.64±2.76 2.35 ＊

社交问题 2.50±1.96 1.22±1.74 2.92 ＊＊

思维问题 0.72±1.03 0.47±1.23 0.93

注意问题 4.86±3.05 3.14±4.84 1.81

违纪行为 3.33±2.03 1.64±2.11 3.47 ＊＊

攻击性行为 6.92±4.96 3.75±4.43 2.86 ＊＊

性　问　题 0.28±0.57 0.11±0.40 1.44

内向性行为问题 7.67±6.74 4.14±5.83 2.38 ＊

外向性行为问题 10.25±6.49 5.39±6.31 3.22 ＊＊

行为问题(总分) 30.39±18.39 17.39±20.31 2.85 ＊＊

3　讨　　论

电子游戏对儿童及青少年的心理有何影响这一

课题 ,英 、美等国作者的报道虽颇有争议 ,但其成瘾

性却得到了一致肯定。我们的调查发现电子游戏依

赖检出率为 6.6%,说明在我国儿童中 ,电子游戏依

赖者并不少见 ,应该引起儿童心理工作及社会各界

的重视。这一数据比英国 Griffiths发现 19.9%的青

少年依赖于电子游戏
[ 1]
低很多 ,我们认为原因很可

能是我国电脑普及率较发达国家低 ,以及我国学生

家长对孩子管教较严。

本研究发现电子游戏依赖儿童总智商 、操作智

商低下率比正常儿童高 ,图片排列得分较正常儿童

偏低 ,支持荷兰 wiegman 发现爱好攻击性电游的儿

童倾向于低智能
[ 7]
的报道 ,不支持英国 Shotton 发现

电子游戏依赖者具有高智慧和动力 ,事业有成
[ 8]
,以

及英国Neil和 Ian 发现电游爱好者聪慧
[ 9]
的报道。

我们认为 ,由于目前流行的电子游戏操作被简单地

局限于鼠标 ,电游入迷儿童又很少参加别的游戏 ,很

可能造成操作智商发育迟滞 。

本研究显示 ,电游依赖儿童 P分高于正常儿童 ,

E 、N 、L 分与正常儿童无差异 。支持荷兰 wiegman发

现玩电游对儿童的亲社会行为有显著的负面影响
[ 9]
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的报道 ,以及美国 Subrahmanyam 关于玩攻击性电游

可造成儿童对朋友和家庭的冷淡
[ 10]
的说法 ,不支持

英国Neil和 Ian发现电游爱好者个性羞涩 、内向
[ 9] ]

的报道 。我们认为 ,沉溺于电子游戏可造成儿童孤

立于社会 、家庭及伙伴群体 ,加上绝大多数电子游戏

充满暴力的内容影响可能导致儿童个性不良 。

电子游戏依赖儿童与正常儿童相比存在较多行

为问题 ,如在学校表现较差 ,退缩 、焦虑 、抑郁现象较

多 ,社交问题 、违纪行为 、攻击性行为较多。支持英

国Griffiths发现电子游戏依赖者攻击性明显增强
[ 1]
,

美国 Funk发现所有年龄的儿童都偏爱暴力电游 ,且

爱玩暴力电游与学习成绩 、社会行为 、体育比赛 、自

我评价之间成负相关 ,与行为问题成正相关
[ 2]
等报

道。美国 Funk 教授指出 ,暴力型电子游戏中 , “无

罪”的暴力被示范 、实行 、并强化 ,暴力以游戏的形式

存在 ,而不会产生消极的后果 ,游戏者选择“编程好

的暴力行动”就会得到回报 ,这对儿童的心理有重要

影响 ,可发展儿童的攻击性思维 ,在一定的环境条件

下 ,孩子们更可能选择暴力行为来解决问题。在玩

电游的过程中 ,暴力无数次在虚拟世界里执行 ,发展

了儿童的攻击性思维 ,导致违纪行为 、攻击性行为等

外向性行为问题 。

综上所述 ,电子游戏依赖在儿童中发生率较高 ,

对儿童心理危害大 ,我们建议对儿童进行电子游戏

危害性的教育 ,防止儿童电子游戏依赖 。
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为
[ 5]
,感受到的支持(主观支持)比客观支持更有意

义。所以 ,要提高学生主观支持的能力 ,还须消除饮

酒 、吸烟这样的消极应付方式 。

在支持源方面 ,还应发挥学校和党团组织的作

用。中专生由于年龄偏小的缘故 ,遇事还不能主动

寻求学校和党团组织的支持和帮助 ,需要教育和引

导。

Kaplan认为
[ 6]
,有效的社会支持能增强耐受 、应

付和摆脱紧张处境的能力 。要提高中专学生的心理

健康水平 ,必须提高他们获得社会支持的能力 ,家

庭 、学校 、社会既要给他们以客观支持 ,又要提高他

们主观支持和对支持利用的能力。使之不仅能够利

用支持缓冲紧张 ,还能够寻求支持 ,保持愉快心境 。
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