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青少年沉迷网络游戏及引发犯罪的
实证研究与应对机制

刘亚娜　高英彤

摘要:随着网络时代的来临,网络游戏行业成为一个拥有巨大发展潜力的新兴产业.在当前,由于对网

络游戏的监管存在价值判断不清晰、制度约束不规范的问题,致使自我控制力不强的青少年成为网络游

戏的最大受害者,青少年沉迷网络游戏已经成为一个不容忽视的社会问题.对青少年沉迷网络游戏的现

状、原因、与青少年犯罪相关性的实证研究,是建构网络游戏沉迷应对机制的基础.对此,我们应树立网

游行业治理的新思维,以对网络游戏沉迷者展开心理治疗、加强政府监管与立法完善,作为构建网游沉迷

应对机制的两个重要支点,同时要高度重视以未成年人手机成瘾为代表的游戏成瘾新形式和新问题.
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蓬勃发展的互联网和随之而起的网络游戏,极大地影响了人们的社会生活.网络游戏成瘾已

经成为不容忽视的重要社会问题,引起了社会各界的广泛关注① .网络游戏成瘾已被引入美国医

学会编著的«精神障碍诊断与统计手册»(第五版),其指出了网络游戏成瘾的九个标准:网络游戏的

关注度、撤走网络时的戒断障碍、耐受性、失败的控制尝试、兴趣减少、不顾负面影响地继续玩游戏、
欺骗行为、逃避、因网络游戏危及或失去了某段重要关系或工作、教育的机会② .因其自身的生理

和心理特点,加之网络游戏的易成瘾性,青少年沉迷网络游戏成为一个迫切需要高度关注的社会

问题.

一、我国青少年沉迷网络游戏的现状调查

中国网络游戏市场的发展,经历了客户端游戏的崛起、上市潮的到来、网页游戏快速发展和移动

游戏高速发展的黄金时代,目前已经从高速增长期进入成熟稳定的发展周期.中国网民规模特别是

手机上网用户规模快速扩大,为网游产业提供了大量基础用户,进一步推动了网游产业的快速发展.
我国网络游戏人数也正以高速态势增长,而这其中青少年玩家占了绝大多数.

本次调研以上海市、北京市、山东省济南市和威海市、吉林省长春市和白城市、辽宁省沈阳市和大
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连市等地的小学、初中、高中、本科及以上学历的违法犯罪青少年为研究对象.发放“青少年参与网络

游戏状况的调查问卷”１５００份,回收有效问卷１３７７份,整体有效率达９１８％,利用SPSS分析软件进

行数据统计.
(一)参与网游的男性青少年占绝大多数,初中学历占比最高

在关于青少年参与网络游戏的人员性别、年龄分布和学历程度上,调查结果显示,参与网络游戏

的青少年中,男生占总人数的９１６％,女生占总人数的８４％.在参与网络游戏人员的学历分布中,
具有小学学历的共２８０人,占比２０３％;具有初中学历的共７７０人,占比５５９％;具有高中学历的共

２４０人,占比１７４％;具有本科及其以上学历的共８７人,占比６３％(具体情况参见表１).
可以看出,参与网络游戏的人员性别对比中,男生占绝大多数.初中学历者占参与网络游戏总人

数的一半以上.我们选取的调研对象年龄大致限定在１４岁至２５岁之间的未成年人和青年———统称

为青少年.调研结果证实,大多数青少年在不同程度上参与了网络游戏.网络游戏已经成为当代青

少年群体日常生活中不可分割、不可缺少的一部分.

表１ 青少年参与网络游戏的人员性别及学历

人数 百分比

年龄
１４ １８岁

１８岁以上

５３２

８４５

３８．６

６１４

性别
男

女

１２６１

１１６

９１６

８４

学历

小学

初中

高中

本科以及上

２８０

７７０

２４０

８７

２０３

５５９

１７４

６３

合计 １３７７

(二)网游参与者每天玩３ ４小时的人数最多,几乎每天都玩的人员比例最高

在１１５９个玩游戏的被访对象中,参与网络游戏的时间在２小时以内的为３３１人,有效百分比为

２８６％;３ ４个小时的为３６２人,有效百分比为３１２％;４ ６个小时的为２０５人,有效百分比为

１７７％;６个小时以上的人数是２６０人,有效百分比为２２４％.可见,每天玩３ ４个小时的人数最多

(具体情况参见表２).而每天玩游戏３ ４个小时对青少年来说是相对很长的,并不是我们所理解的闲

暇时间的娱乐活动,且还有有效百分比高达２２４％的人每次玩游戏的时间在６个小时以上,处于已经

沉迷或极易沉迷于网络游戏的边缘.在“每周玩几次网络游戏”的调查中,每周玩１ ２次的占２６２％;
每周玩３ ４次的占２７５％,而几乎每天都参与网络游戏的占４６２％.由此看来,每天都参与网络游戏

的人数占比最高,显示出沉迷于网络游戏的重要征兆或者危险预兆,对此家长应严密关切,适时管教

与引导,尽早消除网游沉迷隐患.
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表２ 青少年参与网络游戏的时间

B２你每次玩游戏的时间大概多久?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

２小时以内 ３３１ ２４０ ２８６ ２８６

３ ４小时 ３６２ ２６３ ３１２ ５９９

４ ６小时 ２０５ １４９ １７７ ７７６

６个小时以上 ２６０ １８９ ２２４ １０００

合计 １１５９ ８４２ １０００

缺失 系统 ２１８ １５８

合计 １３７７ １０００

(三)充值游戏比免费游戏更有吸引力,大多数玩家更喜欢玩充值游戏

在问卷中,认为免费游戏好玩的人数为１５５人,占１１５７个调查对象的有效百分比为１３４％;认为

花钱充值的游戏更好玩的人数为６３３人,占１１５７个调查对象的有效百分比为５４７％(具体情况参见

表３).可见,大多数青少年认为花钱充值的游戏更好玩,他们更喜欢投入金钱参与网络游戏.而大部

分青少年是没有经济来源的,因此,沉迷网络游戏成为引发青少年实施盗窃、抢劫等财产类犯罪不可

忽视的现实因素.

表３ 青少年参与网络游戏的花销

B３你认为免费游戏和可以充值花钱玩的两种游戏相比,哪种更好玩?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

免费游戏更好玩 １５５ １１３ １３４ １３５

可以充值花钱玩的游戏更好玩 ６３３ ４６０ ５４７ ６８２

没有明显区别 ３６８ ２６７ ３１８ １０００

合计 １１５７ ８４０ １０００

缺失 系统 ２２０ １６０

合计 １３７７ １０００

(四)青少年玩家普遍喜欢需要花费大量时间和金钱的可升级型游戏

为了把握当下青少年最喜欢的游戏名称,课题组设计了一个需要调查对象亲自动手填写的调查

题目.从最后的统计数据看,本题出现６２９份缺失数据,因为我们在设计问卷时未给定游戏名称的选

项,很多被访者懒于动笔成为数据缺失的原因.即便如此,我们仍然统计出了较为集中的几款游戏名

称,说明在当下的游戏市场运行中,青少年参与网络游戏的名称表现出较高的一致性和趋同性.

３０８人填写“穿越火线或CS”,１２０人填写“梦幻西游”,９７人填写“传奇”,这三款游戏排在调查结果的

前三位.其中“传奇”在日前公布的“最烧钱的网游”榜单中位列前十名(具体情况参见表４).这些游

戏的一个突出特点,是需要玩家花费很多的时间和金钱在游戏中缓慢升级,这极易致使青少年沉迷其

中难以自拔,并势必影响青少年的正常学习和生活.

１１

青少年沉迷网络游戏及引发犯罪的实证研究与应对机制



表４ 青少年经常参与网络游戏的名称

B２０a请列出你经常玩的三款网络游戏

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

魔兽世界 ６７ ４９ ９０ ９０

传奇 ９７ ７０ １３０ ２１９

英雄联盟 ２８ ２０ ３７ ２５７

地下城与勇士 ７９ ５７ １０６ ３６２

炫舞 ４９ ３６ ６６ ４２８

穿越火线或CS ３０８ ２２４ ４１２ ８４０

梦幻西游 １２０ ８７ １６０ １０００

合计 ７４８ ５４３ １０００

缺失 系统 ６２９ ４５７

合计 １３７７ １０００

二、青少年沉迷网络游戏原因的实证分析

网络游戏因其画面绚丽多彩、情节新鲜有趣,加之其本身的互动性、社区性、虚拟性等特点,导致

用户规模不断扩大①.近几年,网游市场更是以令人吃惊的速度发展着.作为一种以高科技为基础、
在网络时代发展起来的新兴娱乐形式,网络游戏在给人们带来感官享受的同时,也为青少年的健康成

长、学校与家庭教育的有序进行带来了很大的负面影响.我们的问卷也专门针对青少年沉迷网络游

戏的影响及原因设计了一些问题.
(一)大多数青少年玩家能认识到网络游戏对自己具有负面影响

从我们统计到的数据中可以看出,认为受到网络游戏中的不良内容“影响很大”和“有一定影响”
的人,其有效百分比为６６０％,只有有效百分比为３３９％的人认为“没有影响”,还有１５８％的青少年

放弃做答(具体情况参见表５).而在我们针对不同类型教师的数据调查中,认为网络游戏不良内容对

青少年的思想和行为有负面影响的比例,分别达到８８４％、９１１％、９２８％、８６１％,远比青少年自身

的判断高.可以说,网络游戏中的不良内容对青少年的负面影响,是一个不容置疑和不容忽视的现实

问题,网络游戏的暴力内容及其对青少年、社会和文化的影响,日益成为社会关注的焦点问题②.在

１０６４名被调查教师中,共有９５７人认为网络游戏对青少年的负面影响大于正面影响,比例高达

８９９％.教师作为一个与青少年接触最密切的群体,他们得出的结论一定更接近事实真相.社会各

界包括政府、企业、学校和家长,都要高度重视这个结论,形成理性认识.政府要加强监管,行业要加

强自律,学校和家长要加强教育和引导.
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表５ 青少年玩家关于网络游戏内容对自己影响力的认识

B６网络游戏中的内容对你的思想和行为有影响吗?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

影响很大 １７９ １３０ １５４ １５５

有一定影响 ５８７ ４２６ ５０６ ６６１

没影响 ３９３ ２８５ ３３９ １０００

合计 １１６０ ８４２ １０００

缺失 系统 ２１７ １５８

合计 １３７７ １０００

(二)青少年沉迷网络游戏的原因具有多元性,需要树立综合防控思想

从统计结果看,被调查青少年在“参与网络游戏的原因和目的”这个问题时,我们设置的每个选项

均有人选择,说明这几项都是青少年沉迷网络游戏的原因.从排序来看,选择“刺激、好玩儿、开心”的
居第一位,有效百分比为５６６％.由此可见,由于青少年心智发展不成熟,网络游戏中为迎合青少年

心理而加入的暴力等负面元素以及游戏的高仿真性,进一步削弱了青少年玩家的自我控制能力①,因
而他们更容易走上违法犯罪之路.选择“无聊、打发时间”的居第二位,有效百分比为４４５％;选择“心
理上获得成就感、满足感”的有效百分比为３２０％;选择“受其他人影响和赚钱”的有效百分比分别为

１７２％和１２８％(具体情况参见表６).本题可以多选,所以绝大多数人的选择都在２ ３项以上.从选

择结果分析,青少年沉迷网络游戏的原因具有复合性和多元性特点.因此在思考防沉迷对策时也需要开

拓性思维,既要考虑游戏内容,也要考虑游戏规则,还要考虑如何丰富青少年的业余生活,积极拓展能够

让青少年获得心理满足感的其他有效途径,防止青少年因无聊而沉迷于虚拟的游戏世界.

表６ 青少年沉迷网络游戏的原因

B８a你认为持续玩网络游戏最重要的原因和目的是什么? ———觉得刺激、好玩、开心

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

是 ６６０ ４７９ ５６６ ５６７

否 ５０５ ３６７ ４３３ １０００

B８b你认为持续玩网络游戏最重要的原因和目的是什么? ———心理上获得成就感和满足感

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

是 ３７３ ２７１ ３２０ ３２１

否 ７９２ ５７５ ６７９ １０００
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　　续表６

B８c你认为持续玩网络游戏最重要的原因和目的是什么? ———无聊,打发时间

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ １ ０１ ０１ ０１

是 ５１９ ３７７ ４４５ ４４６

否 ６４６ ４６９ ５５４ １０００

B８d你认为持续玩网络游戏最重要的原因和目的是什么? ———受其他玩家、朋友、所在团队的影响

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效
０ １ ０１ ０１ ０１

是 ２００ １４５ １７２ １７２

否 ９６５ ７０１ ８２８ １０００

B８e你认为持续玩网络游戏最重要的原因和目的是什么? 通过玩网络游戏赚钱

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

０ ３ ０２ ０３ ０３

是 １４９ １０８ １２８ １３１

否 １０１４ ７３６ ８７０ １００００

合计 １１６６ ８４７ １０００

缺失 系统 ２１１ １５３

合计 １３７７ １０００

三、沉迷网络游戏与青少年犯罪的相关性

网络游戏已经渗透到青少年日常生活的各个方面,青少年沉迷网游导致学业荒废、身体伤害、精
神萎靡,不少青少年犯罪也与网游沉迷有着密切关系.沉迷网络游戏与青少年犯罪的相关性,已经成

为受到广泛关注的社会问题,也是本课题组要着力研究和探讨的重要内容.我们以违法犯罪的青少

年作为调研对象,取得来自青少年群体本身的第一手资料,这对于我们深刻把握网络游戏沉迷与青少

年犯罪的相关性,具有重要意义.
(一)模仿对战游戏、武力解决冲突成为诱发青少年犯罪的不可忽视的原因

统计发现,在回答“玩网游过程中遇到与其他玩家的矛盾与冲突时你会怎样处理”问题时,有效百

分比为５３１％的人选择了网上PK(对决),这通常不会带来严重后果.但同时,有效百分比为１２６％
的人选择了模仿对战游戏,网下找到该玩家武力解决.这虽然比例不高,但由于我国青少年群体的基

数较大,实际生活中由此导致的剧烈冲突乃至违法犯罪情况,并不少见.从我们对某市看守所９６名

未成年违法犯罪者的访谈来看,也确有十几例青少年犯罪案件是由于网上“结怨”而转化为网下“械
斗”引起的,这恰与１２６％的有效百分比相互印证,切实说明了网络游戏沉迷因素与青少年犯罪具有

密切的相关性(具体情况参见表７).
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表７ 网上矛盾转化为现实冲突的情形

B９在玩网游过程中遇到与其他玩家的矛盾与冲突时你会怎样处理?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

网上PK(对决) ６１６ ４４７ ５３１ ５３１

模仿对战游戏,

网下找到该玩家武力解决
１４６ １０６ １２６ ６５７

无所谓 ３９７ ２８８ ３４３ １０００

合计 １１５９ ８４２ １０００

缺失 系统 ２１８ １５８

合计 １３７７ １０００

(二)玩家相约、装备充值、游戏暴力、性格异化成为引发青少年犯罪的重要原因

在统计“你认为青少年网络游戏成瘾与青少年违法犯罪是否有关系”问题时,高达８６３％的受访

青少年认为,网络游戏成瘾与违法犯罪有关系.在一次课题组口头访谈调查中,北方某城市一个看守

所的工作人员也曾表示,近八成的青少年违法犯罪活动与网络游戏因素有关,两组数字基本吻合.同

时,这个比例和国内其他同类课题组的研究结论也极为相近.
对此,我们就青少年因沉迷网游结识不良朋友而犯罪、因支付网游相关费用而致财产类犯罪、因

沉迷暴力游戏而致暴力犯罪等情况进行了问卷调查.有效百分比为２６６％的青少年有过因为玩网络

游戏结识朋友并和他们一起实施违法犯罪行为;有效百分比高达６５９％的青少年认为,玩游戏成瘾

后,因充值、买卡、买装备等需要钱,更容易因此实施财产型犯罪;有效百分比为４０６％的青少年认为,
玩暴力游戏成瘾后更容易冲动和暴躁,并诱发暴力型犯罪;有效百分比为３４５％的青少年认为,玩游

戏成瘾后更容易与家人、网友和其他玩家发生对抗和冲突,引发矛盾.同时,有效百分比４１９％的青

少年认为,通过玩网络游戏更容易结交不良朋友而实施合伙犯罪(具体情况参见表８).可见,沉迷网

络游戏对青少年犯罪的影响既广泛、又深刻,是导致青少年犯罪的一个不容忽视的重要因素,也是剖

析当下青少年犯罪特点时一个不容忽视的重要方面,同时也是构建青少年犯罪预防体系时一个极为

重要的关注点和着力点.

表８ 网络游戏成瘾对青少年犯罪的影响

B１０你是否因为玩网络游戏而结识了一些朋友并和他们一起实施过违法犯罪行为?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

有过 ２９９ ２１７ ２６６ ２６６

没有过 ８１７ ５９３ ７２６ ９９１

０ １０ ０８ ０９ １０００

合计 １１２６ ８１８ １０００

缺失 系统 ２５１ １８２

合计 １３７７ １００００
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　　续表８

B１３a你是否认为青少年玩游戏成瘾后,充值、买点卡、买装备等更加需要钱,更容易诱发财产类犯罪?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

是 ８９１ ６４７ ６５９ ６５９

否 ４５９ ３３３ ３３９ ９９９

０ ２ ０１ ０１ １０００

B１３b你是否认为青少年玩暴力游戏成瘾后更容易冲动和脾气暴躁,进而诱发暴力犯罪?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

是 ５４９ ３９９ ４０６ ４０６

否 ８０２ ５８２ ５９３ ９９９

０ １ ０１ ０１ １０００

B１３c你是否认为玩游戏成瘾后与家人、网友、其他玩家更容易发生冲突,引发犯罪?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

是 ４６７ ３３９ ３４５ ３４５

否 ８８４ ６４２ ６５４ ９９９

０ １ ０１ ０１ １０００

B１３d你是否认为青少年通过玩网络游戏更容易结识不良朋友而实施合伙犯罪?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

是 ５６６ ４１１ ４１９ ４１９

否 ７８２ ５６８ ５７８ ９９７

０ ４ ０３ ０３ １０００

合计 １３５２ ９８２ １０００

缺失 系统 ２５ １８

合计 １３７７ １００

四、我国青少年沉迷网络游戏的应对机制

网络游戏产业作为新兴文化产业需要发展,但作为特殊产业更需要规范和控制①.为了实现网

游行业的健康和长远发展,我们必须严肃思考构建沉迷网络游戏应对机制的合理性,客观考察应对机

制构建的现实依据,树立网游行业治理的战略思维,把对成瘾者和倾向成瘾者的心理干预、加强政府

监管和立法完善作为重要支点,同时高度关注未成年人手机游戏成瘾的新形态和新问题.
(一)青少年沉迷网络游戏应对机制构建的现实依据

１青少年对网络游戏的易成瘾性特点具有高度认同

在调查中我们发现,青少年群体对网络游戏的易成瘾性具有较为一致的认识.网络游戏的制作

者和经营者也意识到这一点,并设置了防沉迷系统,但目前来看并没有取得预期效果.在１３３９份有
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效问卷中,有效百分比高达４８％的青少年认为大部分网络游戏都是容易上瘾的,２５７％的人认为小部

分特别好玩的网络游戏容易上瘾,２０３％的人认为所有的网络游戏都容易上瘾.三项有效百分比之

和达到９４％;而只有有效百分比为６％的人认为所有的网络游戏都不容易上瘾(具体情况参见表９).
这意味着网络游戏的“防沉迷”任务异常艰巨.

表９ 青少年对网络游戏易成瘾性的认识

B１５你认为哪些网络游戏容易上瘾?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

所有的网络游戏都容易上瘾 ２７２ １９８ ２０３ ２０３

大部分网络游戏都是容易上瘾的 ６４３ ４６７ ４８０ ６８３

一小部分特别好玩的网络游戏容易上瘾 ３４４ ２５０ ２５７ ９４０

所有的网络游戏都不容易上瘾 ８０ ５８ ６０ １０００

合计 １３３９ ９７２ １０００

缺失 系统 ３８ ２８

合计 １３７７ １０００

２青少年普遍认为对网络游戏应加以限制,现有的网游防沉迷系统收效不大

在回答“你认为对青少年玩网络游戏是否应加以限制”问题时,答案也比较集中,形成了一致性很

高的共识.只有１１８％的人回答不需要加以任何限制;１８４％的人认为应一律禁止青少年玩网络游

戏,６９８％的人选择要加以一定的限制,或者对网络游戏的种类和内容加以限制,或者对每次玩游戏

的持续时间加以限制.认为应禁止和限制的人员比例合计高达８８２％.这个数据启示我们,对网络

游戏不加以任何限制肯定不行,青少年自身也高度认同这一点.同时,因为网络的普及,人类生活方

式和娱乐方式转变,一律禁止网络游戏也是一种几乎做不到的极端态度.问题是如何科学、有效地以

保护青少年身心健康为要旨进行合理限制.防沉迷系统是否真正有效受到了社会多方面的质疑①.
从调查结果看,现有网络游戏内设的防沉迷系统收效不大,有效百分比高达３９３％的受访者认为基本

没有作用,这无法达到青少年沉迷网络游戏的预防目的(具体情况参见表１０).

表１０ 青少年对网络游戏防沉迷系统所起作用的认识

B７你觉得网络游戏防沉迷系统(如对时间、身份等加以限制)是否有很大的作用?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

很有作用 １５６ １１３ １３５ １３５

有一定作用 ５４２ ３９４ ４７０ ６０５

基本没有作用 ４５４ ３３０ ３９３ ９９８

０ ２ ０１ ０２ １０００

合计 １１５４ ８３８ １０００

缺失 系统 ２２３ １６２

合计 １３７７ １０００
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　　３青少年普遍认为网络游戏成瘾的事前预防很重要,对已成瘾者应加以心理治疗

在回答“如何防止网络游戏成瘾者实施违法犯罪行为”这一问题时,在１３５０份有效问卷中,选择

“网游成瘾者人格异常,几乎不可救药”这一选项的比例较低,有效百分比仅为１３４％;选择“强制戒除

网瘾”和“加强法制教育”这两种方式的人数均没有达到一半,有效百分比分别为４８９％和４７９％.
而选择“及时加以心理疏导”的占微弱优势,有效百分比达到５３３％(具体情况参见表１１).这反映出

网瘾青少年对强制戒瘾的抗拒,也反映出他们对戒瘾成功的信心不足.同时出乎我们意料的是,受访者

对法制宣传、法制教育在预防犯罪方面的期待值也不高.可见,一般意义上的法制教育对网游成瘾者的

犯罪防治功能也极为有限.由此,树立网络成瘾治理新思维,对于已经成瘾的青少年进行较为温和的、个
别的、专业的心理治疗,加强立法和政府监管,重视网游成瘾的新形态并提前介入和引导,至关重要.

表１１ 青少年对防止网游成瘾者实施违法犯罪行为的认识

B１６a如何防止网络游戏成瘾者实施违法犯罪行为? 网游成瘾者人格异常,基本不可救药

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效
是 １８１ １３１ １３４ １３４

否 １１６９ ８４９ ８６６ １０００

B１６b如何防止网络游戏成瘾者实施违法犯罪行为? ———严加管教,强制戒除网游成瘾

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效
是 ６６０ ４７９ ４８９ ４８９

否 ６９０ ５０１ ５１１ １０００

B１６c如何防止网络游戏成瘾者实施违法犯罪行为? ———耐心说服教育,及时加以心理疏导

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效
是 ７１９ ５２２ ５３３ ５３３

否 ６３１ ４５８ ４６７ １０００

B１６d如何防止网络游戏成瘾者实施违法犯罪行为? ———普及法制宣传,加强法制教育

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效
是 ６４６ ４６９ ４７９ ４７９

否 ７０４ ５１１ ５２１ １０００

合计 １３５０ ９８０ １０００

缺失 系统 ２７ ２０

合计 １３７７ １０００

(二)树立网络游戏行业发展和治理的新思维

以网络游戏开发运营为核心的网络游戏产业,日益成为各国经济的重要增长点.游戏产业作为

我国经济的重要组成部分同样需要扶持,但网游产业的快速发展是建立在越来越多的玩家参与游戏

的基础之上的,这又会导致青少年游戏成瘾,两者存在矛盾冲突.我们认为,对于网络游戏的内容及

其内在价值取向的塑就,应在我国文化软力量建设的轨道与框架内进行.可以说,对网络游戏这样一

个事关社会效益与经济效益大局的行业,没有一部权威的、高层级的国家立法来加以保障和引领,是
不行的.单纯依靠政府监控和规章性法律文件,无法达到防治青少年沉迷网络游戏、保障网游产业健
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康发展的目标.网络游戏产业应以网络游戏的内涵式、可持续发展为目标,以保护未成年人为基本价

值定位,最终实现文化市场主体的社会责任与经济效益的动态平衡和协调发展.
(三)开展心理治疗、加强政府监管是构建网游沉迷应对机制的两个重要支点

１及时干预,有效开展心理治疗

有学者强调,在防范中小学生网络游戏成瘾过程中,应该针对网络游戏成瘾的心理根源,展开心

理治疗①.对青少年沉迷网络游戏的心理治疗方法,应以行为疗法和认知疗法为主,需要沉迷网络游

戏的青少年主动配合,需要学校教师和家长对沉迷网络游戏的青少年进行耐心细致的说服教育,使他

们意识到沉迷网络游戏的危害,进而积极进行矫治.
行为疗法以行为学习理论为基础,通过强化或模仿学习等手段,矫正不适当行为,获得或增强适

当行为.在对网游成瘾青少年进行矫正之前,需要对其沉迷网络游戏的情况进行评估,了解青少年沉

迷网络游戏的行为模式,如玩网络游戏的时间、地点、每次花费的时间等,然后进行有针对性、分阶段、
有步骤的系统矫治.

认知治疗在青少年沉迷网络游戏问题中的应用有两个方面:一是针对青少年沉迷网络游戏问题

本身,通过纠正青少年对网络游戏的错误认知帮助青少年重建认知结构和观念②,从而改正其沉迷网

游的不良行为.与当事人进行谈话沟通,探讨网络游戏给其带来的负面影响,教导其正确、合理地参

与网络游戏.二是了解并解决青少年沉迷网络游戏背后的问题,比如学业不良、自卑、人际交往障碍

等,只有了解此类问题的真正原因,才能与网络游戏成瘾当事人共同面对问题和探讨解决方案.

２加强政府监管,加快网游立法进程

网络游戏的监管政策是与整个互联网的发展和网络游戏的发展紧密联系在一起的③.网游成瘾

的防沉迷对策构建,离不开政府的监管和法律的完善.早在２００５年８月,国家新闻出版总署就制定

并出台了网络游戏«防沉迷系统标准(试行)»,对上线游戏时间作出了严格限制,这标志着从技术层面

防止青少年沉迷网络游戏的开端.２００７年４月,新闻出版总署联合中央文明办、教育部等八部委,在
全国范围内推行网络游戏防沉迷系统.２００９年３月,新闻出版总署联合公安部,在网络游戏防沉迷系

统中启动实名认证系统和家长查询系统,要求游戏运营商定期将用户注册信息提交给公安部进行认

证.同年６月,国家工业和信息化部要求,我国境内生产销售的计算机出厂前必须预装名为 “绿坝—
花季护航”的绿色上网过滤软件,用来拦截色情内容、过滤不良网站、控制上网时间、查看上网记录.

２０１０年,我国首部专门针对网络游戏的部门规章«网络游戏管理暂行办法»出台,要求采取一系列未成

年人保护措施,并建立起严格且严密的制度规范.２０１３年,文化部、国家互联网信息办公室等十五个

部门,联合发布了关于印发«未成年人网络游戏成瘾综合防治工程工作方案»的通知,进一步表明国家

对未成年人网络游戏成瘾的重视和防治决心.可见,自网络游戏在我国境内开始运营以来,我国一

直没有停止过对网络游戏的监管.但青少年网游成瘾问题以及由此引发的一系列社会问题却一直

存在,相关政策及法规并未取得应有的实效.在调查中也发现,青少年对网游监管法规的了解程度

极为有限.只有有效百分比为５２％的人表示对国家出台的关于网游的政策法规“清楚”,有效百

分比高达５９１％的人表示“不清楚”,有效百分比为３５８％的人表示“听说过,但不了解”(具体情况

参见表１２).可见,上述规范性文件在防治青少年网游沉迷问题上,远没有达到其应有的控制力和

社会影响力.
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③

燕道成:«中小学生网络游戏成瘾的心理成因与教育应对»,«中国教育学刊»２０１４年第２期.
王鹏飞:«论网络暴力游戏与未成年人的权益保护»,«预防青少年犯罪研究»２０１７年第４期.
刘建银、周轶:«我国青少年网络游戏监管政策的十年回顾与分析»,«重庆邮电大学学报(社会科学版)»２０１３年第１期.



表１２ 青少年对网络游戏相关政策法规的了解

B１７你知道国家出台的关于网络游戏的政策法规吗?

频率 百分比 有效百分比 累积百分比

有效

清楚 ６９ ５０ ５２ ５２

听说过,但不了解 ４７９ ３４８ ３５８ ４０９

不清楚 ７９１ ５７４ ５９１ １０００

合计 １３３９ ９７２ １０００

缺失 系统 ３８ ２８

合计 １３７７ １０００

关于青少年游戏成瘾问题的政府监管和立法,我们应借鉴国外相关经验.以防范智能手机游戏

成瘾为例,英国教育部门于２０１２年宣布,禁止中小学生携带手机进课堂,学校如果未能遏制课堂上学

生使用手机,将被教育督查部门记载并问责;德国手机厂商开发出“学生手机”,家长可以进行有效控

制.法国政府宣布从２０１８年９月起,禁止所有中小学生在校园内使用手机①,从而有效防止了手机游

戏成瘾.然而在这方面,我国目前只有部分省市的政府规章有所涉及,没有国家层面相关立法的刚性

规制.我们认为,可以考虑对不同年龄段的未成年人手机使用做出不同程度的立法规制.对于５周

岁以下的学龄前儿童应禁止使用手机,禁止家长以智能手机作为儿童玩具,防止儿童从小形成手机依

赖并逐渐游戏成瘾;对于６到１１周岁的小学生应严格限制手机使用.校园内、上学期间不得携带和

使用智能手机,由老师作为第一责任人予以控制.校外和休息时间由家长严控手机使用频率和时间;

１２到１８周岁的中学生具有一定的自控力,应自行成为手机使用的第一责任人,学校和家长作为重要

补充力量适时适度监控.
(四)及时关注和高度重视未成年人手机成瘾的新动态

据统计,截至２０１８年６月底,我国已经有８０２亿网民,其中手机网民数量达７８８亿,网民通过

手机上网的比例高达９８３％②.未成年人拥有手机的人数日益增多,总体比例达到７３１％.另外,被
调查的未成年人中学生居多,其中小学生拥有 手 机 的 占 ６４２％,初 中 生 占 ７１３％,高 中 生 占

８６９％③.虽然使用手机不等于手机成瘾,但确实为手机成瘾提供了极大的可能性.２０１３年,我国出

台«未成年人网络游戏成瘾综合防治工程工作方案»,在青少年网游成瘾的遏制方面取得了一定成效.
但网络游戏对未成年人的诱惑依然没有停止,而是大规模、大幅度转向新的终端———智能手机.可以

说,未成年人对智能手机的成瘾在一定程度上就是对网络游戏成瘾的一种延续.手机成瘾即对手机

使用的痴迷状态④.我们认为,对于手机成瘾,现阶段更为迫切、更加急需关注和重视的应该是未成

年人.随着手机使用的低龄化、普遍化,未成年人手机成瘾现象已经不容忽视.未成年人手机成瘾案

例频发已经成为不争的事实⑤.国外也有研究发现,长时间玩手机导致青少年自杀率上升.毋庸置

疑,未成年人的手机成瘾注定会成为其在成年化、社会化道路上的一个严重的、可怕的甚至是毁灭性
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①

②

③

④
⑤

引自蒋肖斌:«“手机成瘾”引发悲剧,该让生命教育进课堂»,http://m．china．com．cn/wm/doc_１_１２_６２２５６３．html,访问日

期:２０１９年３月５日.
中国互联网 络 信 息 中 心:«第 ４２ 次 ‹中 国 互 联 网 络 发 展 状 况 统 计 报 告›»,http://www．cac．gov．cn/２０１８Ｇ０８/２０/c_

１１２３２９６８８２．htm,访问日期:２０１８年１０月２０日.
季为民、沈杰主编:«青少年蓝皮书:中国未成年人互联网运用和阅读实践报告(２０１７ ２０１８)»,北京:社会科学文献出版社,

２０１８年,第１５页.
张俊杰、贾东立、谢孟哲:«大学生手机依赖、社会支持与时间管理相关研究»,«当代教育实践与教学研究»２０２０年第１期.
参见手机上瘾心理案例专题.https://www．psy５２５．cn/casezt/shoujishangyin．html,访问日期:２０２０年１月１５日.



的掣肘与桎梏.
我们必须高度重视未成年人手机成瘾问题,坚定不移地以维护未成年人合法权益、保障其身心健

康为第一要务,在根源上遏制未成年人手机成瘾.未成年人手机成瘾之认定,应该考虑这一群体的特

殊年龄阶段,而采取提前预判、强势介入、高度干预、综合防治的基本方针.我国理论界对手机成瘾已

经形成了若干科研成果,但对于成瘾主体的关注基本聚焦在青少年尤其是大学生群体,而目前迫切需

要高度关注的,是未成年人群体的手机成瘾现象.一方面,手机成瘾的未成年人群体自然就是大学生

手机成瘾者的预备军,提前遏制和减少未成年人手机成瘾,是预防青少年尤其是大学生手机成瘾的必

然要求.另一方面,未成年人手机成瘾现象已十分严峻.因此,国家、社会、企业、学校、家庭、个人等

各层次主体都要重视起来,履行好自己的责任和义务,为综合防治奠定基础,树立未成年人手机成瘾

综合防治的战略性思维,进行系统化的制度安排.未成年人群体事关国家、民族的命运,事关社会的

进步与发展,事关教育大业,事关每一个家庭的和谐稳定.同防治未成年人网络游戏成瘾一样,要将

未成年人手机成瘾的防治工作,作为一项民生工程和保护未成年人成长的希望工程来抓,建构未成年

人手机成瘾防治的综合联动机制,其内容包括:国家及时立法、政府加强监管和技术措施控制、手机制

售行业配合、网络服务提供者强化未成年人权益保护意识、学校和家长树立责任意识、未成年人加强

自律,各主体思想一致、联合行动,共同致力于抓好未成年人手机成瘾防治这一系统工程.

AnEmpiricalStudyofJuvenileDelinquencyduetoAddiction
toOnlineGamesanditsCopingMechanism
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