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摘  要｜采用问卷调查法对 1813 名青少年进行问卷调查，探讨非适应性认知在学校参与对网络成瘾的中介作用，以及

性别的调节作用，为青少年网络游戏成瘾的预防和干预提供理论支持。结果发现：（1）校园参与负向预测青

少年网络游戏成瘾；（2）非适应性认知在学校参与和青少年网络游戏成瘾的关系中起部分中介作用；（3）学

校参与通过非适应性认知对网络成瘾的中介效应受到性别的调节。相对于女生，中介效应在男生中更显著。
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1  引言
随着互联网的不断普及，我国青少年接触网络游戏的机会越来越多。根据中国互联网络信息中心发

布的研究报告显示［1］，2020 年我国青少年网民规模达到 1.83 亿，青少年的互联网普及率达到 94.9%，

62.5% 的未成年网民会经常在网上玩游戏，网络游戏已经成为青少年主要的娱乐活动。网络游戏可能带

来的网络沉迷和过度消费对未成年人健康成长带来很大的威胁。有研究发现，与西方国家相比，我国的

青少年有着更高的网络游戏成瘾的比例［2］，特别是 2020 年疫情“停课不停学”的背景下，青少年居家

在线学习，加大了网络游戏的接触和成瘾的机会。在这样的背景下，开展对青少年网络游戏成瘾的形成

机制和影响因素的相关研究，对网络游戏成瘾的预防和干预有着重要的意义。

学生大部分时间都在学校度过。学校参与（school engagement）是指学生在学校里经历的包含行为

参与、情绪参与和认知参与等多元结构［3］。其中学校参与的行为方面包括学生按时完成作业、按时上
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课、参加小组讨论等对学校规则的遵守和活动的参与；情感方面主要指学生从学校学习生活中感受到的

情感体验如愉快、有乐趣等；认知方面主要指学生从动机和看法上对学校学习生活积极认同并希望做得

更好，陈梅等的研究表明学业自我效能是网络游戏成瘾的保护因素［4］。青少年在学校的学习、生活、

人际交往过程中能培养规则意识和责任意识，并得到的来自同伴的社会支持，是其社会化过程的重要组

成部分［5］。国内已有研究表明学校参与在父母体罚与网络成瘾之间有起部分中介作用［6］。自我系统模

型（Self-System model）认为，高水平的学校参与可以使青少年更好地缓解生活中遇到的压力和挫折，降

低青少年问题行为的出现［7］。根据这一模型，我们提出假设：学校参与对网络游戏成瘾有负向预测作用。

非适应性认知（Maladaptive  Cognitions）是指个体对网络与现实的一种扭曲的认知，认为网络世界

和虚拟自我优于现实世界和现实自我，这一概念是 Davis（2001）在病理性网络成瘾的认知行为模型［8］

（Cognitive-Behavioral model of Pathological Internet Use）中提出的。Davis 用这一模型来解释网络成瘾的形成

过程。根据该模型，远端因素（生活事件、环境压力等）通过近端因素（非适应性认知）的中介作用影响

网络成瘾。安宏玉根据该模型做的研究发现网络认知偏差在无聊倾向与网络游戏成瘾之间起中介作用［9］，

非适应性认知在粗暴养育与网络游戏成瘾关系中起中介作用［10］。根据该理论，我们可以做出假设，学校

参与作为远端环境因素可以通过非适应性认知这一近端因素对网络成瘾产生影响，也就是说学校参与如果

能够预测网络游戏成瘾，有可能会通过学校参与—非适应性认知——网络游戏成瘾这一路径达成。

非适应性认知包括对社会、自我两个层面的不良认知。较低的学校参有可能会使个体形成对现实社

会和现实自我的负面认知。根据生态系统论［11］，个体发展受到来自于宏观、中间、微观乃至外层等诸

多系统和环境的影响，在青少年成长的过程中，学校环境这一微观系统对个体成长有着直接的影响。青

少年正处于自我同一性建立的重要时期，学校参与度低的学生，会带来学校归属感差，同伴认同感差，

可能会导致个体情绪失调和不当行为，形成认知偏差，进一步增加个体内化和外化问题［12］。根据社会

计量理论，社会反馈会决定个体的自我知觉［13］。低学校参与，背后的可能传递这样的信息：个体在群

体中是不被认可的，是没有价值和不受欢迎的。因此低学校参与的个体可能会形成消极的自我知觉和负

面的社会认知。为了逃避和改变这种现实中的负面自我认知和社会认知，他们很有可能会远离现实世界，

通过互联网在虚拟的世界里获得积极人际反馈和体验，建立积极的自我知觉、形成对网络世界的偏好，

提高网络游戏成瘾的风险。

由此可见，学校参与直接或者间接的对网络游戏成瘾产生影响，但不可否认，这种影响可能存在一

定的个体差异。根据性别角色的社会化理论［14］，男女生在社会化过程中承担的角色和任务不同，个体

的发展表现出性别差异，在网络游戏成瘾的发生机制中，是否也存在性别差异引起了关注。查阅文献发现，

性别是影响网络游戏成瘾的重要的人口学因素。首先，国内外均有研究发现男生的网络游戏成瘾风险要

高于女生［15，16］。张贤等专门针对男大学生网络成瘾开展研究，发现在男生群体中压力是影响网络游戏

成瘾的重要因素［17］。其次，网络游戏成瘾影响因素也存在性别差异，如林悦等发现父母忽视会降低青

少年希望进而影响网络游戏成瘾，在男生身上更显著［18］。在相同程度的非适应性认知水平，不同性别

采取的压力应对策略可能不同，如某一性别更倾向于采用网络行为逃避现实。因此考察学校参与和网络

游戏成瘾之间的关系是否受性别因素的调节就非常的必要，这对针对不同性别的青少年侧重采取不同的

干预措施具有重要的实践指导意义。

综上所述，本研究提出如下研究假设：（1）学校参与负向预测网络游戏成瘾（2）在学校参与——
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网络游戏成瘾的路径中，非适应性认知起中介作用。（3）非适应认知在学校参与和网络游戏成瘾的中

介路径中，受到性别的调节（模型见图 1）。

图 1  有调节的中介模型图

Figure 1  A moderated mediation model diagram

2  研究方法

2.1  被试

本研究采用方便取样法对广东省 5 所中学初一到高二共 2614 名学生进行了问卷调查，剔除无上网

络游戏经验、数据缺失、有规律作答等无效问卷后，剩余有效问卷 1813 份。本研究最终基于这 1813

名被试的数据进行分析，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  研究工具

2.2.1  学校参与

本研究采用 Wang 等人编制的学校参与量表（ school engagement scale）［19］，该量表共 15 个项目，

测量了青少年在学校的认知参与（如“我认为取得好成绩很重要”）、情感参与（如“我关心我所在的

学校”）和行为参与（如“按时完成家庭作业”）程度，每个维度 5 个项目，均采用五点评分，1 表示“非

常不符合”或“从不”，5 表示“非常符合”或“总是”，在对反向计分做出处理后计算项目的平均分，

分数越高表示青少年学校参与程度越高。本研究中，量表内部一致性 a 系数为 0.838。

2.2.2  非适应性认知

本研究采用 Mai 等（2012）编制的青少年非适应性认知量表，“非适应性认知”表示对自己、对世界的

看法存在的一种基本认知缺陷。 该量表共 12 个题目，包括社交安抚、压力应对和自我实现等 3 个维度，每

个维度 4 个题目，采用五点评分，1-5 表示从“完全不同意”到“完全同意”五个等级认同度。计分方法将

得分相加取平均值，分值越高，表示非适应性认知程度越明显。本研究中，量表内部一致性 a 系数为 0.858。

2.2.3  网络游戏成瘾

参考 Gentile（2009）的病理性视频游戏使用量表［20］的基础上针对网络游戏成瘾修订而成的量表，

共 12 个题目，问卷要求青少年报告在最近的半年里网络游戏成瘾症状出现的频率（如“你是否将玩网

络游戏作为逃避问题或坏心情的方法”），采用三点评分，1 为“从不”，2 为“有时”，3 为“经常”。

依据 Gentile（2009）的建议，为了使数据更灵敏，将有时具有网络游戏成瘾的症状也纳入计算，按照
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1=0，2=0.5，3=1 对原始得分进行重新编码，然后计算总分，分数越高表示网游成瘾倾向越高。本研究中，

量表内部一致性 a 系数为 0.888。

2.3  研究程序和数据处理

在征得被试所在学校领导、教师以及学生本人的知情同意后，以班级为单位进行团体测试，问卷全

部当场回收并致谢。本研究采用 SPSS25.0 软件包对数据进行统计分析。鉴于研究中的某些变量如网络游

戏成瘾、非适应性认知等为非正态分布数据，采用偏差矫正 Bootstrapping 进行回归系数显著性检验（若

95％置信区间不包括零，则表示在统计上是显著的）；另外，为了减小多重共线性，统计过程中对自变量、

中介变量、乘积项等相关变量进行了中心化处理。

3  结果

3.1  共同方法偏差检验

本研究的数据均是来自于一种方法：青少年的自我报告，为了分析结果的严谨性，首先需要排除可

能存在的共同方法偏差，采用 Harman 单因子检验法金数据进行了统计检验。结果表明，所有因子中特

征值大于 1 的因子共有 8 个，第一个因子解释的变异量为 20.74％，远小于 40％的临界标准。由此可知，

本研究不存在严重的共同方法偏差问题。

3.2  各变量的描述统计和相关分析

相关分析的结果表明，性别（0 代表女生，1 代表男生）与学校参与负相关（r=-0.069，p<0.05）、

与非适应性认知和网络游戏成瘾正相关（r=0.158，p<0.01；r=0.301，p<0.01），说明较女生而言，男生

有着更少的学校参与，更高的非适应性认知以及更高的网络游戏成瘾倾向；学校参与和网络游戏成瘾显

著负相关（r=-0.238，p<0.01），说明学校参与程度越高，青少年网络游戏成瘾倾向越小；学校参与和

非适应性认知呈显著负相关（r=-0.237，p<0.01），说明学校参与越积极，非适应性认知水平越低。非

适应性认知与网络游戏成瘾呈显著正相关（r=0.412，p<0.01），说明非适应性认知水平越高，青少年网

络游戏成瘾倾向越大。结果详见表 1。

表 1  各变量的平均数、标准差和相关系数

Table 1  Means, standard deviations and correlations of all variables

变量 M SD 1 2 3 4 5
1. 性别 0.548 0.498 —
2. 年龄 14.540 1.865 0.047* —
3. 学校参与 3.690 0.529 -0.069* -0.291** —
4. 非适应性认知 2.825 0.934 0.158** -0.055* -0.237** —
5. 网络游戏成瘾 0.184 0.193 0.301** 0.061** -0.238** 0.412** —

注：N=1813。性别为虚拟变量，女生 =0，男生 =1；*p<0.05，**p<0.01。
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3.3  学校参与和网络游戏成瘾的关系：有调节的中介模型的检验

根据 Muller 等人的观点［21］，检验有调节的中介模型需要对三个回归方程的参数进行估计：

方程 1，估计调节变量在自变量——因变量之间的调节效应；

方程 2，估计调节变量在自变量——中介变量中间的调节效应；

方程 3，估计调节变量在中介变量——因变量之间的调节效应以及自变量——因变量残余效应的调

节效应。

如果模型同时满足以下 2 个条件，说明有调节的中介效应存在［21］：（1）方程 1 中自变量的总效应

显著，且该效应的大小不取决于调节变量；（2）方程 2 中自变量对中介变量的效应显著；方程 3 中，

中介变量与调节变量对于因变量的交互效应显著。也就是说，自变量——因变量总效应显著的前提下，

自变量——中介变量——因变量效应显著，说明存在中介效应；中介变量 * 调节变量对因变量效应显著，

说明调节变量对中介变量——因变量有调节作用，则有调节的中介模型成立。

本研究中，自变量是学校参与，因变量是网络游戏成瘾，中介变量是非适应性认知，性别是调节变量，

根据上述方法对研究假设——一个有调节的中介模型进行检验，结果见表 2。

方程 1 中，学校参与（β=-0.166，p<0.01）、性别（β=0.287，p<0.01）均显著影响网络游戏成瘾，

但二者的乘积项对网络游戏成瘾没有显著（β=-0.073，p>0.05），也就是说，学校参与的主效应显著，但

不取决于性别，符合第一个条件；方程 2 中，学校参与显著影响非适应性认知（β=-0.271，p<0.01），方

程 3 中，非适应性认知与性别的乘积项对于网络游戏成瘾影响显著，也就是说存在显著的交互作用，符合

条件 2。同时满足上述两个条件，说明在学校参与和网络游戏成瘾的关系中，有调节的中介模型成立。

表 2  学校参与对网络游戏成瘾的有调节的中介效应检验

Table 2  Moderated mediating effects of school engagement on online gaming addiction

方程 1 方程 2 方程 3
（效标：网络游戏成瘾） （效标：非适应性认知） （效标：网络游戏成瘾）
B SE β B SE β B SE β

学校参与 -0.166 0.039 -0.166** -0.271 0.042 -0.271** -0.089 0.039 -0.089*

性别 0.577 0.044 0.287** 0.287 0.045 0.143** 0.482 0.041 0.240**

学校参与 × 性别 -0.093 0.053 -0.073 0.063 0.053 0.049 -0.091 0.051 -0.070*

非适应性认知 0.284 0.038 0.284**

非适应性认知 × 性别 0.103 0.052 0.077*

年龄 -0.016 0.025 -0.016 -0.020 0.024 -0.020 -0.008 0.025 -0.008
R2 0.140 0.078 0.251
F 73.695*** 38.111*** 100.913***

注：未标准化回归系数及其标准误采用 Bootstrap 方法得到。

为了弄清楚非适应性认知与性别是如何交互影响网络游戏成瘾，我们进一步进行简单效应分析，结

果发现，不同性别，非适应性认知对网络游戏成瘾均有着显著的正向预测作用，其中男生（Bsimple=0.427，

SE=0.030，p<0.001），女生（Bsimple=0.305，SE=0.029，p<0.001），但男生的网络成瘾程度更容易受到非

适应性水平的影响，如图 2 所示，非适应性认知低的男生网络游戏成瘾分数低于女生，而非适应性认知
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高的男生网络游戏成瘾分数高于女生。也就是说，在非适应认知影响网络游戏成瘾的机制中，男生比女

生更多的受到非适应认知的影响。

图 2  性别对学校参与和网络游戏成瘾之间关系的调节作用

Figure 2  The moderating effect of gender on the relationship between school engagement and online 

gaming addiction

总的来说，学校参与对网络游戏成瘾的影响，有一部分通过学校参与——网络游戏成瘾的主效应路

径实现，也有一部分通过非适应性认知作为中介实现，在学校参与——非适应性认知——网络游戏成瘾

的中介路径中，性别起调节作用。不同的性别，非适应性认知对网络游戏成瘾的影响存在差异。对于男

生而言，学校参与对于网络游戏成瘾的预测更多的通过非适应性认知这一中介变量实现，相比之下，女

生则更多的通过学校参与的主效应对网络游戏成瘾产生影响。

4  讨论

4.1  学校参与和青少年网络游戏成瘾的关系

本研究发现，学校参与显著负向预测青少年网络游戏成瘾，学校参与的程度越高，网络游戏成瘾的

倾向越低，表明学校参与是青少年过度玩网络游戏的重要保护因素。青少年时期是人的毕生发展中的重

要阶段，相比于儿童阶段，青少年有着更多的时间在学校度过，父母和家庭的影响相对减弱，社会化更

多的依赖于学校，重心不断地向同学、同伴等关系倾斜。充分的学校参与，能够使青少年更好地适应学

校环境，更有效地完成学校学习任务，学生在这个过程中体验到更多的学业胜任力、来自同伴的认同、

以及来自老师和家长的积极回应，提高自我效能感，归属感和自我价值感，降低了青少年从网络中寻求

补偿的可能［7］；相反，如果学校参与程度不足，则难以满足青少年的心理需求，归属感、价值感等在

现实中求而不得，便会转向虚拟的网络，提高了其通过网络得到心理满足的风险。

研究结果提醒我们，对青少年的网络成瘾预防和引导，王纲提出通过“游戏认知—启发思考—兴趣

替代—行为转变”［22］对网络游戏成瘾进行干预，学校可以针对网络成瘾特定群体，加强从认知、情感

与行为等方面着手，提高学生的学校参与度，精准干预。
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4.2  非适应性认知的中介效应

本研究发现，非适应性认知在学校参与和网络游戏成瘾之间有中介作用，也就是说学校参与通过非

适应性认知作为桥梁对网络游戏成瘾产生影响，这与我们的研究假设相一致。表明学校参与可以直接影

响网络游戏成瘾，也通过降低非适应认知水平进而减少网络游戏成瘾的风险，研究结果支持了认知行为

模型，说明了学校参与这一远端因素，通过改变非适应性认知这一相对近端因素心理过程，进而降低网

络游戏成瘾的风险。张琴等的研究发现，非适应性认知直接影响着网络游戏成瘾，而且男生显著高于女

生［23］。我们可以这样来解释，充分的学校参与，包括良好的行为参与、积极的情感连结以及正向的学

校认知，“行为——情感——认知”进入一个良性循环，降低或者避免了学生的非适应性认知的形成，

进而降低了青少年从网络中寻求满足感的需要，减少了网络游戏成瘾的可能性。

4.3  性别的调节效应

虽然非适应性认知可以显著解释青少年网络游戏成瘾的部分变异，但是非适应性认知水平相同的青

少年的网络游戏成瘾程度并不完全相同。为了更准确地发挥非适应性认知这一变量在网络成瘾预防与干

预方面的作用，我们需要弄清楚在什么时候这一变量会起作用，本研究进一步检验了性别在学校参与和

青少年网络游戏成瘾关系间的调节效应。结果发现，青少年网络游戏成瘾在性别维度上有着显著的差异，

男生显著高于女生，与现有大量研究结果相一致［24，25］，说明青少年网络游戏成瘾的预防与干预，要更

多的关注男生。更重要的是，性别显著调节非适应性认知与青少年网络游戏成瘾的关系，这与张琴等的

研究结果相一致［23］，非适应性认知对网络游戏成瘾的消极影响在男生群体中要比在女生群体中更强，

相对于女生而言，非适应性认知程度高的男生，有更严重的网络游戏成瘾的倾向。

该结果提示我们，改变非适应性认知使男生更能从中受益。在不同性别的网络游戏成瘾干预过程中，

针对男生，需要把更多的精力放在改变非适应性认知上，而对女生，提高其学校参与可以更有效地预防

和干预网络游戏成瘾。

4.4  研究局限与展望

第一，本研究为采用横断研究，缺乏纵向的对比，无法得出严格意义上的因果关系，以后可以采用

追踪设计对结果进行验证。

第二，因样本量大本研究采用了自我报告法，为了避免可能存在的方法效应，未来的研究可以增加

家长报告、同伴评级等他评方式。

第三，学校参与和非适应性认知均有多个维度，本研究仅仅取了总评分数，未来可以进一步分析这

两个变量不同维度对青少年网络游戏成瘾的影响。

第四，该结果的应用是否可以推广到其他群体如大学生群体身上，有待进一步检验。

4.5  结论

本研究得出以下结论：

（1）学校参与负向影响青少年的网络游戏成瘾。
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（2）非适应性认知正向影响青少年的网络游戏成瘾，并在学校参与和网络游戏成瘾之间起显著的

中介作用。

（3）在学校参与和青少年网络游戏成瘾的关系中，不仅受到非适应性认知的中介作用，而且受到

性别的调节，即二者的关系是一个有调节的中介模型。
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School Engagement and Online Gaming Addiction Among 
Adolescents: A Moderated Mediation Model

Qiuyan Zhang1,2  Jianping Hu3
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Abstract: In order to provide theoretical support for the prevention and intervention of adolescents’ 
online gaming addiction, this study was conducted among 1813 adolescents to explore the mediating role 
of maladaptive cognition in school engagement on online gaming addiction and the moderating role of 
gender. The results showed that :(1) after controlling for gender, age and other factors, school engagement 
negatively predicted adolescents’ online gaming addiction; (2) Maladaptive cognitions partially mediated 
the relationship between school engagement and adolescents’ online gaming addiction; (3) Gender 
moderated the mediated path through maladaptive cognitions, such that this mediating effect was much 
stronger for male adolescents compared to female adolescents. 
Key words: Online gaming addiction; School engagement; Maladaptive cognitions; Adolescents; 
Moderated mediation


