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摘  要｜本研究基于“认知—行为”模型，考察不良同伴交往对青少年网络游戏成瘾的影响及非适应性认知的三个维度（社

交抚慰、压力应对、自我实现）在其中的中介作用。对 1813 名青少年进行匿名问卷调查。结果发现：（1）不

良同伴交往和社交抚慰、压力应对及自我实现这三个维度的非适应性认知均显著正向预测青少年网络游戏成

瘾；（2）社交抚慰、压力应对及自我实现在不良同伴交往和青少年网络游戏成瘾关系间均起着部分中介作用。
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1  引言

互联网的普及诚然便利了青少年的学习、开拓了青少年的视野，但也使得他们暴露在网络游

戏成瘾的风险中。中国互联网络信息中心 2020 年发布的《2019 年全国未成年人互联网使用情况

研究报告》表明，2019 年我国未成年网民数量为 1.75 亿，互联网在未成年人群体中的普及率达到

93.1%，未成年网民中上网玩游戏的比例为 61.0%。网络游戏成瘾是国际社会范围内获得广泛关注的

心理卫生问题之一。网络游戏成瘾是指个体长时间地、不能控制地和（或）强迫性地玩网络游戏而

造成生理、心理和社会功能受损［1］。国内外大量的实证研究表明网络游戏成瘾与青少年的适应不良

密切联系。网络游戏成瘾的青少年更容易表现出焦虑、抑郁等内化问题和酗酒、吸烟、攻击等外化

问题行为［2-4］。因此，非常有必要对青少年网络游戏成瘾的发生机制进行深入探讨，为其科学预防

和有效干预提供实证支持。
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1.1  不良同伴交往与网络游戏成瘾

生态系统理论指出，同伴是青少年直接接触的最密切的微观生态系统之一［5］。同伴交往，特别是

不良同伴交往在青少年行为发展中的作用受到了越来越多研究者的关注。不良同伴交往（Deviant Peer 

Affiliation）是指与违反学校规章制度、社会道德、甚至法律行为的同龄朋友进行交往［6］。首先，不良

同伴容易成为青少年模仿的对象。根据社会学习理论，青少年通过社会模仿开始如吸烟、酗酒、网络游

戏成瘾等不良行为中。其次，在与不良同伴交往后，青少年有可能迫于同伴态度及同伴压力频繁地参与

到不良行为中，不良行为得到不断强化［7］。近年来已有研究发现不良同伴交往是青少年网络成瘾的风

险影响因素［8］。由于网络游戏具有更强的交往互动功能，因此本研究假设不良同伴交往可能是青少年

网络游戏成瘾的风险影响因素（H1）。

1.2  非适应性认知的中介作用

不良同伴交往作为环境因素影响青少年的网络游戏成瘾，但外因往往要通过内因来起作用，因此有

必要从内因角度出发探讨不良同伴交往如何影响青少年网络游戏成瘾的具体机制。

基于已有的相关理论和研究结果，非适应性认知与不良同伴交往和网络成瘾的关系密切，可能在不

良同伴交往和网络成瘾之间的关系中起中介作用。非适应性认知是指个体对网络使用具有过度积极的看

法和不现实的预期，因而相对于现实世界，对网络世界更偏好。“认知—行为”模型认为非适应性认知

是网络成瘾形成的核心因素［9］。随后众多的实证研究也表明非适应性认知是网络成瘾和网络游戏成瘾

的主要风险因素［10-12］。根据“认知—行为”模型，在网络成瘾形成和发展的过程中，非适应性认知作

为近端因素，受到个体所处生态环境（远端因素）的影响，进而影响网络成瘾。受该模型启发，汪涛，

魏华，周宗奎，熊婕，李雄，杨雪［13］发现非适应性认知是线下同伴玩家比例与大学生网络游戏成瘾之

间关系的中介变量。然而，我们发现以往研究多是将非适应性认知作为一个整体，考察其与青少年网络

成瘾的关系，较少关注不同维度的非适应性认知对青少年网络成瘾的影响。Mai 等（2012）针对中国青

少年的发展特点，将非适应性认知分为压力应对（Distraction）、社交抚慰（Social Comfort）和自我实现

（Self-realization）三个维度。

非适应性认知的三个维度或许能够解释不良同伴交往对青少年网络游戏成瘾的影响。从社交抚慰的

角度来看，结交了不良同伴的青少年因被身边同学贴上“坏同学”的标签导致不容易在学校满足其“关

系需要”，只能寄希望于网络世界。由于网络世界的匿名性和虚拟性，这些结交了不良同伴的青少年更

倾向于认为网络社交环境比现实社交环境更安全这一非适应性认知。从压力应对的角度来看，与不良同

伴交往多的青少年更可能在同伴模仿、同伴压力和同伴规范下开始玩网络游戏，以此作为逃避现实压力

的重要手段［14］。从自我实现的角度来看，早有研究发现不良同伴结交与青少年学业失败及辍学风险密

切相关［15］。与不良同伴交往多的青少年很难在现实中获得认可，进而转向网络世界中寻求成就感。基

于此，本研究提出第二个假设：不良同伴交往可能会通过引发青少年的社交抚慰、压力应对和自我实现

这三维度的非适应性认知，进而形成网络游戏成瘾（H2）。

综上所述，本研究以“认知—行为”模型为基础，拟构建一个中介模型。首先分别考察不良

同伴交往和非适应性认知三个维度（社交抚慰、压力应对和自我实现）对青少年网络游戏成瘾的
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影响，进而检验非适应性认知三个维度在不良同伴交往和青少年网络游戏成瘾关系间的平行中介

作用。

2  方法

2.1  被试

本研究采用方便取样法，选取广东省 5 所中学初一到高二共 2214 人作为被试。除去无网络游戏经验、

大面积缺失问卷与有规律作答问卷后，最终有效问卷的份数为 1813。本研究最终基于有网络游戏经验的

1813 名学生被试的有效数据进行分析，其中男生 994 人，占 54.83%，女生 819 人，占 45.17%。被试平

均年龄为 14.54±1.86 岁。

2.2  施测工具

（1）不良同伴问卷：采用周莎莎，喻承甫，许倩，魏昶，林枝［16］修订编制的“不良同伴交往问卷”

进行测量。要求青少年报告结交的不良行为（问卷中列举 16 种）同伴的数目；问卷采用 5 点评分，1 表

示“没有”，5 表示“大于等于 6 个”。分数越高，表明被试交往的不良同伴越多。在本研究中，该量

表的内部一致性 Cronbach’s α 系数是 0.885。

（2）非适应性认知量表：采用 Mai，Hu，Yan，Zhen，Wang and Zhang［10］针对中国青少年编制的

“青少年非适应性认知量表”进行测量。该量表包括 12 个项目，分别测量社交抚慰、压力应对和自我

实现三个维度的非适应性认知，每个维度 4 个项目。该量表采用 5 点评分，从“完全不同意”到“完全

同意”分别计 1~5 分，分数越高则表示对应的非适应性认知越严重。在本研究中，三个维度的内部一致

性 Cronbach’s α 系数分别为 0.743、0.760、0.825。

（3）青少年网络游戏成瘾量表：采用甄霜菊，张晓琳，叶诗敏，胡谏萍，刘楚铜，张卫［17］研究

中使用的网络游戏成瘾问卷进行测量。该问卷包含 12 个条目，要求被试报告在最近 6 个月期间网络游

戏成瘾症状出现的频率（如“你是否难以减少或控制自己玩网络游戏？”）。采用三点评分，1 为“从

不”，2 为“有时”，3 为“经常”。采纳 Gentile［18］的意见，对被试的各项目的最初得分进行再次编

码：1=0，2=0.5，3=1，使得有时具有网络游戏成瘾症状也纳入计算。重新编码后对全部条目的得分求

和，求和得到的数字越大代表网游成瘾倾向越高。本研究中，该量表的内部一致性 Cronbach’s α 系数

是 0.888。

2.3  程序及数据处理

在获得被试所在学校领导、教师以及学生本人的许可后，以班级为单位利用课余时间完成团体测试，

问卷全部当场回收并致谢。采用 SPSS22.0 软件包对数据进行统计分析。首先，冲动性、不良同伴交往和

青少年网络游戏成瘾的数据缺失少于 1%，采用期望最大化算法对缺失值进行补全。其次，进行描述性

统计分析和相关分析。第三，用 SPSS 的 Process 宏来分析平行中介效应。
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3  结果

3.1  共同方法偏差控制与检验

本研究使用的全部数据均来自被试自我报告，共同方法偏差可能会对结果造成影响。在对共同方法

偏差进行事后的统计检验的过程中选择的工具是 Harman 单因子检验。结果表明，7 个因子特征根大于 1，

第一个因子解释的变异为 23.77%，远小于 40% 的临界值，说明共同方法偏差并不明显。

3.2  各变量的平均数、标准差和相关系数

表 1 列出了各变量的平均数、标准差和皮尔逊积差相关矩阵。首先，相关分析结果显示，不良同伴

交往与网络游戏成瘾呈显著正相关，表明结交的同伴不良行为越多，青少年网络游戏成瘾倾向越强。第二，

不良同伴交往与非适应性认知的三个维度（社交抚慰、压力应对和自我实现）均呈显著正相关，表明交

往的不良同伴越多，非适应性认知越严重。再者，压力应对、社交抚慰、自我实现与网络游戏成瘾均呈

显著正相关，表明非适应性认知越严重，网络游戏成瘾倾向越强。此外，性别和年龄与网络游戏成瘾都

呈显著正相关，因此后续分析对这些人口学变量进行了统计控制。

表 1  描述性统计及相关矩阵

Table 1  Descriptive statistics and correlations for all variables

变量 M SD 1 2 3 4 5 6 7
1. 性别 0.548 0.498 —
2. 年龄 14.540 1.865 0.047* —
3. 不良同伴交往 1.509 0.660 0.149** 0.155** —
4. 社交抚慰 2.825 0.934 0.122** -0.005 0.150** —
5. 压力应对 2.480 0.971 0.112** 0.228** 0.262** 0.399** —
6. 自我实现 2.795 0.998 0.149** -0.089** 0.156** 0.512** 0.510** —
7. 网络游戏成瘾 0.184 0.193 0.301** 0.061** 0.371** 0.281** 0.377** 0.336** —

注：N=1813。性别为虚拟变量，女生 =0，男生 =1。（*p<0.05，**p<0.01）

3.3  不良同伴交往与网络游戏成瘾：平行中介模型检验

使用 Hayes［19］开发的 Process 宏（Model 4）检验非适应性认知的三个维度（社交抚慰、压力应

对及自我实现）在不良同伴交往与青少年网络游戏成瘾关系间的平行中介作用。本研究采用 5000 次

随机抽样的 bootstrap 法来计算中介效应值，把 95% 的置信区间中不包含零作为判断中介效应显著的

标准。

结果发现，不良同伴交往分别显著正向预测非适应性认知中的社交抚慰（β=0.140，p<0.001）、

压 力 应 对（β=0.222，p<0.001） 及 自 我 实 现（β=0.155，p<0.001）， 且 不 良 同 伴 交 往（β=0.261，

p<0.001）、社交抚慰（β=0.074，p<0.01）、压力应对（β=0.199，p<0.001）和自我实现（β=0.122，

p<0.001）均能显著正向预测青少年网络游戏成瘾。由于不良同伴交往对青少年网络游戏成瘾的直接预测
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作用显著（β=0.334，p<0.001），因此非适应性认知中的社交抚慰、压力应对和自我实现都分别在不良

同伴交往和青少年网络游戏成瘾关系间起着部分中介作用。进一步的中介效应分析发现，“不良同伴交

往 -> 社交抚慰 -> 网络游戏成瘾”“不良同伴交往 -> 压力应对 -> 网络游戏成瘾”以及“不良同伴交

往 -> 自我实现 -> 网络游戏成瘾”这三条中介路径的 95% 置信区间分别为［0.003，0.020］、［0.030，

0.061］、［0.010，0.031］，都不包含零。这表明社交抚慰、压力应对和自我实现分别在不良同伴交往

和青少年网络游戏成瘾的关系间具有显著的中介效应，效应值分别为 0.010，0.044，0.019，分别占总效

应的 3.100%，13.203%，5.679%. 由此本研究认为，不良同伴交往除了直接影响青少年的网络游戏成瘾，

还分别通过正向影响社交抚慰、压力应对和自我实现间接影响青少年的网络游戏成瘾。本研究提出的假

设 H1 和 H2 都被实证分析验证。

4  讨论

4.1  不良同伴交往对青少年网络游戏成瘾的直接效应

本研究发现，不良同伴交往能够显著正向预测青少年网络游戏成瘾。这与以往研究一致，也与不良

同伴交往和其他问题行为的关系相一致。与不良同伴交往越多，青少年从事风险行为的机会越高，这已

是普遍的社会事实。研究表明，在押青少年经常上网及在网吧上网的比例显著高于一般青少年［20］。有

偷窃等越轨行为的青少年经常到网吧上网，这为结交到不良同伴的青少年学习不良行为（如过度玩网络

游戏）提供了机会。在与不良同伴交往的过程中，或许迫于同伴压力和群体规范，或许想维持群体身份，

或许想获得群体其他成员的赞许等，青少年也会继续频繁地参与到网络游戏中，最终更有可能发展成网

络游戏成瘾［7，8，21］

4.2  非适应性认知的中介效应

本研究发现，越轨同伴交往既直接作用于青少年网络游戏成瘾，同时又通过社交抚慰、压力应对和

自我实现三个维度的非适应性认知对青少年网络游戏成瘾产生间接影响。研究结果验证了非适应性认知

在网络游戏成瘾中的核心作用，进一步建设性地丰富和发展了“认知—行为”模型。

与不良同伴交往的青少年很容易被同学贴上“坏学生”的标签，这使得班上其他同学对他们“敬

而远之”。根据基本心理需要理论，在现实生活中关系需要得不到满足的青少年可能会转向网络游戏

世界寻求补偿［22］。在网络世界匿名性和虚拟性的特点下，网络个体间的人际距离反而缩短，容易相

互接纳，倾吐心声，在网络世界中寻求情感支持，满足了他们在现实世界中未能得到满足的关系需要，

从而使他们对网络社交功能有过度积极的预期［14］。因此，不良同伴交往正向影响非适应性认知的社

交抚慰维度。

与不良同伴交往，更可能造成严重的亲子冲突，对学业带来不利的影响［15，23］。也就是说，与不良

同伴交往的青少年可能会更多地感受到来自家庭的压力以及来自学业的压力。他们亟需想方设法在有限

的资源里找到应对压力的方法。玩网络游戏成为他们逃避现实压力的最便捷的途径。另外，在网络游戏

中，青少年玩家可以在虚拟的环境中尝试新的角色，实施擅长的活动，从而体验高自尊，感受虚构的自
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我价值［24］。久而久之，这些与不良同伴交往较多的青少年就更容易发展出“压力应对”和“自我实现”

这样的对网络的非适应性认知，从而有更严重的网络游戏成瘾。

值得注意的是，以往的研究仅仅把非适应性认知作为整体来探讨其与网络成瘾或网络游戏成瘾的关

系［14］，而本研究开创性地考察非适应性认知的三个维度在不良同伴交往与青少年网络游戏成瘾间的平

行中介作用。我们也发现，虽然非适应性认知的三个维度都在不良同伴交往与青少年网络游戏成瘾间起

着部分中介作用，但是三个维度的中介效应占比是不一样的。压力应对的中介效应占比最高，自我实现

次之，社交抚慰的中介效应占比最低。

4.3  实践意义

本研究具有重要的实践意义。首先，在实践工作中应重视结交不良同伴对网络游戏成瘾的影响。家

长和教育工作者要意识到同伴在青少年发展中的重要作用，加强监督，引导他们对同伴的选择，限制他

们与不良同伴的交往，防止不良同伴团体的成立，减少不良同伴交往影响青少年的机会。

第二，要重视非适应性认知对网络游戏成瘾的影响。我们可以意识到，非适应性认知在网络游戏成

瘾的发生和发展中起着核心作用，并且作为近端因素直接影响青少年的网络游戏成瘾。今后对网络游戏

成瘾的预防和治疗，可以从预防非适应性认知的形成和消除已经形成的非适应性认知入手。与网络游戏

成瘾相关的非适应性认知包括社交抚慰、压力应对和自我实现。我们的研究也发现，这三个维度在不良

同伴交往与网络游戏成瘾间的中介效应占比是不一样的。在实践工作中，需要首先识别出容易结交到不

良同伴的青少年，然后有针对性地制定方案预防非适应性认知的形成和消除已经形成的非适应性认知，

特别是“压力应对”这一非适应性认知。让青少年消除对网络游戏的过度积极的情感联结［25］（Hu et 

al.，2017），认识到躲在网上不能切实地解决问题，建议家长和学校增加可利用的现实资源，帮助他们

以健康的方式来应对压力。

4.4  局限与展望

本研究尚有不完善之处，可在以后的研究中不断改进。首先，本研究仅通过自我报告的方法收集数据，

未来研究可采用多主体评定法，通过家长、同伴、教师等途径收集相关数据。其次，非适应性认知在不

良同伴交往和网络游戏成瘾间的中介作用可能会受到其他因素如人格特质因素所调节，未来的研究可以

尝试更深入地讨论背后的调节机制。最后，虽然本研究控制了性别和年龄的主效应，但是这些变量可能

对中介路径具有调节效应。

5  结论

在“认知—行为”模型的指导下，本研究得到的主要结论如下：

（1）不良同伴交往和社交抚慰、压力应对及自我实现这三个维度的非适应性认知均显著正向预测

青少年网络游戏成瘾。

（2）社交抚慰、压力应对及自我实现在不良同伴交往和青少年网络游戏成瘾关系间均起着部分中

介作用。
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Deviant Peer Affiliation and Adolescents’ Online Gaming 
Addiction: The Mediating Effect of Maladaptive Cognitions

Hu Jianping1,2  Sun Yuhong1

1. Laboratory for Behavioral and Regional Finance, Guangdong University of Finance, Guangzhou;
2. School of Economics & Trade, Guangdong University of Finance, Guangzhou

Abstract: Based on cognitive-behavioral model of problematic Internet, the present study investigated 
the association between deviant peer affiliation and adolescents’ online gaming addiction, as well as 
the mediating role of maladaptive cognitions which includes three distinct factors, namely, “social 
comfort”, “distraction” and “self-realization.” A total of 1,813 Chinese adolescents completed anonymous 
questionnaires regarding deviant peer affiliation, maladaptive cognitions and PIU. The results showed 
that: (1) both deviant peer affiliation and maladaptive cognitions positively predict adolescents’ online 
gaming addiction. (2) the relationship between deviant peer affiliation and adolescents’ online gaming 
addiction is partly mediated by all of the three distinct factors of maladaptive cognitions.
Key words: Deviant peer affiliation; Maladaptive cognitions; Online gaming addiction; Adolescents; The 
mediating effect


