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Goldberg[1]根据 DSM－IV 中关于物质成瘾的界

定方法制定出7条网络成瘾的诊断标准,其中涉及到

时间维度的就占了 3条。这表明：时间是网络成瘾

行为中一个较为重要的问题，网络成瘾行为的出现

可能与成瘾个体时间认知结构改变相关。因此，探

讨网络成瘾者的时间加工特点很有必要。

时间信息是人类用于描述外界环境的基本维

度，关于时间心理的早期研究清楚地表明：人类的时

间知觉并不是对事件进行简单的计时记录 [2，3]。

Hornik[4，5]将时间知觉定义为“客观时间转换成主观

时间，从而在两者之间匹配或者不匹配”。主观或心

理时间是指某一事件发生时时间如何迅速流逝或已

经流逝多少的内在体验。时间知觉包含两个概念：

时序（succession）和时距(duration)[6]。前者指事件发

生的时间顺序的确定，后者指事件的持续时间 [7]。

黄希庭将时距认知定义为“个体对介于两个相继事

件之间持续时间的估计，包括从毫秒到小时的范围”
[8]。而时距知觉是指对较短范围内持续时间的感知

与估计，属于时距认知的一部分。通常理论上，时距

知觉限于50毫秒到6秒之间，但研究者们习惯上把

时距知觉的范围限定于“几十毫秒到几十秒”[9，10]。

时距知觉是日常生活中经常需要动用的时间感知能

力，直接规划和决定着人们的行为[9，11]，时间体验是

信息加工、认知、运动行为和进行预测，以及人类生

活中任何重要事情的基础[12，13]。而时间知觉障碍可

能导致对事件的持续时间估计失误，从而影响一个

人的生活。

此前，许多研究者研究时间知觉针对的对象是

患有不同疾病的病人，如情感性精神障碍，脑损伤，

帕金森氏病和亨廷顿病（HD）。Mahlberg[14]等人发
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现，在时间再现任务上，抑郁症患者和躁狂症患者时

距估计能力发生了不同程度的改变。一般来讲，躁

狂症患者时距估计短于抑郁症患者。特别是，躁狂

患者能够准确的重现不到6s的时距，但往往会低估

超过 37s的时距。与此相反，抑郁患者能准确重现

长时距，但往往会高估短时距。Anagnostou等人 [15]

发现时距高估或者低估的现象都会发生在小脑和皮

质病变患者身上。而帕金森病患者往往会低估至关

重要的事件持续时间 [16]。Paulsen等人发现，HD患

者在时间辨别任务上比控制组表现更差[17]。

网络成瘾作为一种新型的成瘾障碍，越来越引

起研究者和学者们的关注。以往的研究发现网络使

用会对时间知觉造成影响。比如，Egger通过在线调

查的方式，指出网瘾者有失去时间观念的倾向 [18]。

Morahan-Martin 和 Schumacher 等进一步的研究发

现：上网者的时间感在互联网使用过程中会发生改

变[19]。David研究发现时间混乱（time distortion）是预

测网络成瘾指标之一。后来，一些研究者从实证的

角度指出，高频率玩游戏的行为似乎也与问题赌博

行为有着某些共同的特征，特别是在玩的过程中会

有时间流逝感 [20，21]。Rau等 [22]人从游戏中的时间流

逝感维度考察了游戏专家和游戏新手在网络游戏中

的时间扭曲，结果表明对于60分钟的游戏时距,专家

游戏者估计的时距要比新手估计短27%；并指出，专

家和新手在玩游戏过程中，都有主观的时间混乱且

不容易被打断。

如今，网络游戏已经成为世界各地流行的活

动。随着网络游戏市场的快速增长，网络游戏成瘾

也大大增加[22]。大多数游戏玩家在控制游戏时间上

存在问题。然而，对青少年为什么花大量时间玩游

戏的解释机制的研究相对缺乏。网络游戏成瘾者不

断延长游戏时间的行为特征是否与其时间认知结构

的变化相关，已有研究对此问题的探讨也甚少。近

年来，已有大量研究者基于注意偏向理论，寻求网络

成瘾者的注意偏向特性，并证实了网络游戏成瘾者

对特有的成瘾相关线索的高度敏感化引起的注意偏

向可能是其成瘾行为产生和维持的重要基础 [23，24]。

所谓注意偏向，是指注意自动转移到成瘾物上，并能

维持较长时间。那么，网络游戏成瘾者对成瘾相关

线索的这种注意偏向是否会影响玩家的时距知觉，

从而导致低估游戏时间助长成瘾现象？

网络成瘾问题一直是世界各国广泛关注的心理

疾患之一, 但已有研究通常把所有网络成瘾类型作

为完全同质体，不考虑各个子类特异性。一些研究

提示: 不同类型的网络成瘾可能存在不同的发生机

制[25]。基于以上考虑，本研究选择网络游戏成瘾青

少年为被试，深入研究网络游戏成瘾青少年的时距

知觉特点。同时，考虑到对不同长度的估计可能涉

及不同的加工机制[26]，以及前人有关时距长度效应

的研究 [27]，本研究依据Block对时距长度的分类 [28]，

即分为短时距（5.0-14.9s），中等时距（15.0-59.9s），

长时距（60s以上），由于长时距操作过程中会引入

很多干扰因素和无关变量，设置12s、26s、48s为目标

时距，量化青少年的时距知觉，通过呈现不同的视觉

线索，即成瘾线索和中性线索，探讨不同视觉线索对

网络游戏成瘾者时距知觉的影响。

1 方 法

1.1 被试

取某省网络成瘾特殊学校初一和初二的学生

63名，均为男性，年龄 12岁-16岁。为获得符合实

验要求的被试，要求被试完成量表测试，并提供联系

方式。剔除未提供联系方式者，本实验最后得到有

效成瘾被试 15人，作为网络游戏成瘾组，平均年龄

为14.4，标准差为1.1832；另在没有被诊断为网络游

戏成瘾的对象中，得到有效匹配对照组 16人，作为

非成瘾组，平均年龄为14.125，标准差为0.8851。
诊断工具主要有雷雳等编制的《青少年病理性

互联网使用量表》和崔丽娟编制的《网络游戏成瘾界

定量表》[29，30]。其中《青少年病理性互联网使用量

表》共有 38 题，由突显性、耐受性、强迫性上网/戒断

症状、心境改变、社交抚慰与消极后果六个维度构

成。量表采用 5 级评分，从完全不符合到完全符合

分别记为 1-5 分。每题平均分超过 3.15 分，即认定

为网络成瘾，介于 3-3.15 分则认定为具有网络成瘾

倾向；《网络游戏成瘾界定量表》共有 10个项目，每

个项目1分，得分在7分以上（含7分）界定为网络游

戏成瘾。

网络游戏成瘾组的入组标准：首先，通过《青少

年病理性互联网使用量表》初步确定网络成瘾者；其

次，通过《网络游戏成瘾界定量表》筛选网络游戏成

瘾；最后，通过访谈确定游戏类型——《魔兽世界》，

避免因实验刺激材料熟悉度的差异而造成的实验误

差。

正常对照组入组标准：①均未达到《青少年病理

性互联网使用量表》和《网络游戏成瘾界定量表》所

界定的成瘾标准；②使用网络游戏，但还未达到影响

其学习和生活的程度；③为《魔兽世界》玩家；④年
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龄、性别和文化教育程度对应。

所有被试皆为右利手，没有精神和生理方面的

疾病，没有物质依赖的历史，视力或者矫正视力正

常。在此之前均未参加此类实验，做完实验后均获

取适量报酬。

1.2 实验材料

刺激材料由两种类型的视频组成。一类是网络

游戏视频，作为成瘾刺激线索，另一类是中性视频，

作为中性刺激线索。为了增强被试的同质性，本研

究中选取的网络游戏是玩家都熟悉的同一种网络游

戏——魔兽世界。视频选择过程为：从专业的游戏

论坛下载魔兽世界游戏视频，并由专业游戏玩家评

定游戏等级，选出接近中级水平的游戏视频作为实

验刺激。中性视频为用Corel VideoStudio Pro X5软

件进行马赛克化的游戏视频，其颜色、亮度与游戏视

频相同，但游戏玩家不能识别这些视频。所有视频

均采用静音模式。

将游戏视频截为播放时距分别为 12s、26s、48s
的短视频，并将这些游戏视频进行马赛克处理，作为

对照的中性视频。

1.3 实验设计与程序

本研究采用 2组别（成瘾组、对照组）*2线索类

型（成瘾线索、中性线索）*3目标时距（12s、26s、48s）
的混合实验设计，组别为被试间变量，线索类型和目

标时距为被试内变量。因变量为被试的时距估计

值。时距估计方法主要采用复制法。

所有的刺激材料均通过E—prime软件设计成

固定程序，通过电脑呈现。视频位于屏幕中央，被试

者距离屏幕0.6m。实验开始时，被试右手食指放在

空格键上。呈献给被试的实验指导语是：“屏幕上会

播放一段视频，当播放完毕后，请你按空格键开始复

制视频播放时长，当你认为复制时间与播放时间相

等时请再次按下空格键。”屏幕中央会呈现不同时距

长度（12s，26s或48s，随机化）的视觉刺激线索（游戏

视频或中性视频，随机化）。当视觉刺激线索消失，

接着屏幕出现一个蓝色矩形（复制阶段），被试根据

指示开始时距复制任务，当被试认为蓝色矩形呈现

时间与先前的视频呈现时间相等时按下空格键，蓝

色矩形随之消失，随后进入下一个试次。三种不同

目标时距长度分别进行3次，一共18次。所有被试

均是通过个别实验的方式严格按照固定的程序完

成，实验时间为 25分钟左右。实验结束后，主试询

问被试：“你估计时间的依据是什么?在估计的过程

当中你在想些什么?在执行时距估计任务过程中有

没有特别留意时间?有没有用什么特别的方法来记

住这段时间?”等问题。

2 结 果

将 E-prime程序自动记录数据的单位转换为

秒。由于实验任务是要求被试复制所呈现目标时距

的长度，而与目标时距差异太大的数据可能是被试

未能理解实验要求或操作失误造成的，因此，本研究

剔除了超过平均数三个标准差以外的无效数据以及

缺失数据。最后采用SPSS19.0进行统计分析。

2.1 对成瘾组和非成瘾组时距估计值的方差分析

计算（网瘾者和非网瘾者）被试在6种处理条件

下的时距估计平均值和标准差，见表1所示。

对所有被试在每种条件下的时距估计值进行三

因素混合实验设计的方差分析，结果表明，组别、线

索类型和目标时距主效应都显著，F（1，29）=25.698，
P<0.001；F（1，29）=26.448，P<0.001；F（2，29）=
732.426，P<0.001。组别和线索类型的交互作用显

著，F=（1，29）=22.557，P<0.001。但组别与目标时距

的交互作用以及组别、线索类型与目标时距的交互

作用不显著。

对组别和线索类型的交互作用进行简单效应分

析发现：在中线线索条件下，成瘾组和非成瘾组之间

的时距估计不存在显著差异，F<1，P=0.676；在成瘾

线索条件下，成瘾组和非成瘾组之间的时距估计存

在显著差异，F=80.18，P<0.001，成瘾组比非成瘾者

的时距估计值更短。对于成瘾组，成瘾线索比中性

线索下的时距估计更短，F=47.4，P<0.01；对于非成

瘾组，两种线索下的时距估计无显著差异，F<1，P=
0.779。

表1 时距估计值的平均值和标准差（M±SD；s）

成瘾组(n=15)
非成瘾组(n=16)

成瘾线索

12s
6.261±1.144

11.300±1.558

26s
15.643±2.695
23.247±2.864

48s
33.054±4.259
39.333±4.498

12s
10.793±1.770
11.826±2.188

中性线索

26s
21.857±3.946
21.759±2.371

48s
40.597±8.470
41.022±6.894

2.2 成瘾组和非成瘾组的时距估计值与目标时距

的比较

中性线索刺激条件下，两组被试的时距估计平

均值与目标时距进行单样本 t检验，见表2。
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在中性线索刺激条件下，两组被试的时距估计

平均值与目标时距比较结果表明，对于成瘾组来说，

当目标时距分别为12s、26s、48s时，成瘾组的时距估

计值显著短于目标时距（P<0.05）；对于非成瘾组来

说，当目标时距分别为 26s和 48s时，非成瘾组的时

距估计值显著短于目标时距（P<0.05），而当目标时

距为12s时差异不显著（P>0.05）。
表2 中性线索刺激条件下两组被试的距估

计平均值与目标时距的单样本 t检验（n=7）

注：*P<0.05，**P<0.01,***P<0.001
3 讨 论

3.1 线索类型对时距知觉的影响

本研究发现，在成瘾线索刺激条件下，成瘾组估

计的时距值显著短于非成瘾组估计的时距值；而中

性线索刺激条件下，成瘾组的时距估计值与非成瘾

组之间差异不显著。这一调查结果符合日常生活中

网络成瘾者玩游戏时低估时间的经验。

基于注意的假说也许能解释这一结论。注意模

型[31]认为在双作业情景中，非时间加工任务与时间

加工任务共同争夺加工资源。分配给时间加工任务

的资源越多，知觉到的时间越长，反之，知觉到的时

间越短。即在呈现游戏视频任务与时距估计任务加

工过程中，当注意资源分配有限时，网络游戏成瘾组

较非成瘾组投入越来越多的注意资源到游戏中，以

致投入到时间通道的注意资源就越来越少。因此，

网络游戏成瘾者在成瘾相关线索下会低估时间，反

映了网络游戏成瘾者对成瘾线索的注意偏向过程，

这在一定程度上支持了注意偏向理论。而在中性线

索刺激条件下，成瘾组和非成瘾组的被试投入了更

多的注意资源来完成时间任务，而不是非时间任务，

从而使得他们的时距估计成绩没有显著差异。

也可以从情绪的角度来解释这一结论。生活经

验告诉我们，情绪能够影响个体的时间知觉。那些

丰富而有趣的活动容易使人情绪变得积极、兴奋，从

而让人觉得时间过得特别快，导致个体对时间的低

估；而枯燥乏味的活动让人产生无聊、寂寞的情绪，

从而让人感到时间特别难熬，导致个体对时间的高

估。这些对时间的不同体验均是在不同情绪状态下

诱发的对时间知觉的影响。Wood等人[19]研究表明：

网络游戏可能被某些玩家作为情绪调节的手段。对

于网络游戏成瘾者来说，比起马赛克化的中性视频，

对游戏视频的感觉会更加愉快。也有研究者考察游

戏结构特征，确定了一些强化玩家感知活动的特征，

这些特征包括这样一些元素，如声音，图像，背景和

设定，游戏持续时间，播放速率，运用幽默，控制选

项，游戏动态，输赢特点，个性发展，品牌保证和多玩

家功能。因此，这似乎可能导致游戏玩家的时间流

逝，和/或影响他们的情绪状态。目前情绪对时间知

觉的影响机制主要在标量计时模型（STM）下讨论
[9]。根据此模型，情绪可通过注意和唤醒机制对时

间知觉产生影响：注意机制认为分配给时间加工的

资源越多，知觉到的时间越长；情绪加工会占用一定

的注意资源使分配给时间加工的资源减少，在情绪

下知觉到的时间更短。据 Jacobs的一般成瘾理论
[32]，个人和他们的成瘾行为的关系植根于唤醒水平

增加或减少的需要。简单地说，一个上瘾的人参与

自己选择的活动（或消耗一种特殊物质），从而逃避

他们存在的现实。因此，任何一种具备换起或放松

功能从而使一个人从他们正常生活中分离出来的活

动，很可能被一些人过分参与。这样看来，网络游戏

的一些特征潜在的吸引了游戏玩家的注意力，这在

一定程度上改变了他们的时间知觉。然而，关于网

络成瘾者情绪状态与时间知觉关系的实证研究，有

待于进一步探讨。

3.2 时距长度对时距知觉的影响

威洛特运动定律（Vierordt’law）认为 [33]，在一个

序列中，短时距被高估和长时距被低估，因此之间的

差异最小[34]。在本研究中，将成瘾组和非成瘾组在

中性线索刺激条件下的时距估计值与目标时距相比

较，结果显示：当目标时距分别为12s、26s、48s时，成

瘾组的时距估计值显著短于目标时距；当目标时距

分别为26s和48s时，非成瘾组的时距估计值显著短

于目标时距，并没有出现Vierordt定律。这与以往

的研究结果不一致。究其原因可能是由于时间估计

方法的选择。时间估计方法包括口头报告法、复制

法和产生法。它们既是三种不同的实验方法，也是

时间认知的三种不同方式，涉及到不同的加工机制
[35]。在张志杰等人的研究中 [36]，从不同时距的产生

和复制来看，复制的时间显著低于目标时间，产生的

时间高于目标时间。因此，本实验结果的出现可能

成瘾组

非成瘾组

12s
26s
48s
12s
26s
48s

M±SD
10.793±1.770
21.857±3.946
40.597±8.470
11.826±2.188
21.759±2.371
41.022±6.894

t
2.642*
4.066**
3.385**
0.317
7.153***
4.049**
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是由于时间估计方法选择上的差异。而在较短时距

12s上，非成瘾组在两种视觉刺激条件下的时距估

计值与目标时距没有显著差异，可能是因为内部时

间标尺的使用。实验结束后访问所有被试时距估计

中是否采用策略（即内部时间标尺）。结果发现：两

组被试均使用了内部时间标尺（如默数数、数脉搏

等），但使用程度不一，随着时间增加，动机弱化，内

部时间标尺亦会慢慢失效。因而在较短时距12s条
件下，非成瘾组再现时距的结果接近目标时距，差异

不显著，可能是准确使用内部时间标尺的结果。

在成瘾线索刺激条件下，目标时距分别为 12s、
26s、48s时，成瘾组估计的时距值显著短于非成瘾组；

在中性线索刺激条件下，目标时距分别为 12s、26s、
48s时，成瘾组的时距估计值与非成瘾组之间差异

不显著；对于非成瘾组，12s下的时距估计最准确。
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一结果很可能是因为N2受到之后的P300所影响。

Yeung和 Sanfey[13]的研究结果表明金钱赌博任务中

所诱发的P300波幅受到金额大小的影响，大金额所

诱发的P300较小金额更正。这表明本实验中的N2
很可能受到之后的 P300影响，在大金额条件下更

正。同时，N2在不同的电极点波幅也有显著的差

异。N2在Fz点最负，FCz点次之，在Cz点最正。这

一结果同之前的结果相符，说明N2是一个在脑部前

中部值最大的负波，越往顶后部去N2越小。

重复测量方差分析的结果也表明分组的主效应

显著，MAOA-H组被试在简单赌博任务中所诱发的

N2较MAOA-L组被试更大，说明两组被试在反馈评

估过程中表现出了一定差异。N2一直被认为反映

了反馈评估过程中的重要认知特征，如奖赏评估、分

类、反应抑制以及反应冲突的能力[7-9]。我们的结果

可能表明携带MAOA低活性等位基因的被试在反

馈评估的能力上较MAOA-H组的被试更低，因为本

研究的被试都是健康青少年，他们还没有表现出攻

击行为或者暴力等异常的外化行为，但是MAOA-L
组的被试较差的处理反馈信息然后作出决策的能力

可能会是MAOA-L等位基因与攻击行为有着密切

关系的潜在的神经机制。这种能力在日常生活中不

会影响很大，但是如果青少年在童年期遭受情感虐

待、躯体虐待或者性虐待等负性刺激，MAOA-L基

因携带者很可能在成年后表现出更高的攻击水平和

暴力倾向[14]。
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