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摘  要 

目的：探究社交焦虑与中职生网络游戏成瘾之间的关系，以及逃避动机与化身认同在其中的作用。方法：

采用整群抽样法，通过社交焦虑量表、逃避动机量表、化身认同量表与网络游戏成瘾问卷对720名中职

生进行调查，并使用SPSS宏程序PROCESS进行链式中介效应检验。结果：社交焦虑与中职生网络游戏成

瘾呈显著正相关(β = 0.10, p < 0.001)。社交焦虑不仅与网络游戏成瘾存在直接关联，还可通过三条间接

路径与其相关联：逃避动机的独立中介作用、化身认同的独立中介作用、逃避动机→化身认同的链式中

介作用。结论：社交焦虑与中职生网络游戏成瘾存在显著关联，逃避动机和化身认同在其间起到链式中

介作用。这提示在干预实践中，可考虑关注并疏导个体的逃避动机，并引导其建立健康的自我认同，以

降低网络游戏成瘾的风险。 
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Abstract 
Objective: To explore the relationship between social anxiety and internet gaming disorder (IGD) 
among secondary vocational school students, and the roles of escapism motivation and avatar iden-
tification in this relationship. Methods: Using a cluster sampling method, data were collected from 
720 students via the Social Anxiety Scale, Escapism Motivation Scale, Avatar Identification Scale, and 
Internet Gaming Disorder Questionnaire. The chain mediation model was tested using the PROCESS 
macro for SPSS. Results: Social anxiety was significantly positively associated with IGD (β = 0.10, p < 
0.001). Social anxiety was not only directly associated with IGD but also indirectly linked through 
three pathways: the separate mediating role of escapism motivation, the separate mediating role of 
avatar identification, and the chain mediation of escapism motivation → avatar identification. Con-
clusion: Social anxiety shows a significant association with IGD among secondary vocational stu-
dents, with escapism motivation and avatar identification serving as chain mediators. This suggests 
that intervention practices could focus on alleviating escapism motivation and guiding individuals 
to establish a healthy self-identity to reduce the risk of addiction. 
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1. 引言 

互联网的飞速发展与普及，使网络游戏成为青少年群体重要的休闲娱乐方式之一，但同时也伴随着网络

游戏成瘾的风险。网络游戏成瘾(Internet Gaming Disorder，简称 IGD)即持续性和复发性使用互联网参与游戏，

通常与其他玩家一起，导致临床显著的损害或痛苦(American Psychiatric Association, 2013)。全球流行病学研

究表明，青少年群体是 IGD 的高发人群，患病率约为 3%，显著高于其他年龄段(Kim et al., 2022; Stevens et 
al., 2021)。大量实证研究证实网络游戏成瘾对青少年身心健康构成显著威胁，与睡眠质量下降(Macur & Pontes, 
2021)、抑郁症状加重(Peng et al., 2025)以及学业成绩下降(Alzahrani & Griffiths, 2024)等不良后果密切相关。

调查指出，中职学生互联网普及率最高，且花费在网络游戏的时间高于其他学历段的未成年人(苗双，2022)
因此，深入探究中职生群体中网络游戏成瘾的风险因素及其内在作用机制，具有重要的理论和实践意义。 

在众多风险因素中，社交焦虑(Social Anxiety)被广泛认为是预测网络游戏成瘾的关键远端因素之一

(王素娟等，2021；滕雄程等，2021)。处于社交焦虑的个体对自己的社交能力持怀疑态度，并渴望建立理

想的自我形象(Schlenker & Leary, 1982)。即高社交焦虑的个体在人际互动中常伴有回避意图和行为，以

避免他人可能产生的负面评价(Rinck et al., 2010)。 
值得注意的是，尽管高社交焦虑者可能回避现实社交，但其对社会联结的需求依然强烈(Wang & Zhao, 

2022)。网络的匿名性与非同步性等特性，能有效降低社交互动情境的威胁感和压力水平(Arnold et al., 
2025)，使其成为高社交焦虑者寻求社会联结的“避风港”，进而增加了其过度依赖网络互动并发展为网

络游戏成瘾(Ruiz-Olivares et al., 2025)。多项研究一致表明，社交焦虑水平能够显著正向预测网络游戏成

瘾(Huang et al., 2022; 楚啸原等，2020)。基于此，本研究提出第一个研究假设 H1：社交焦虑正向预测中
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职生网络游戏成瘾。 
互联网的补偿性使用模型(Kardefelt-Winther, 2014)强调，心理特质(如社交焦虑)对网络游戏成瘾往往通

过特定的使用动机实现。其中，逃避动机(Escapism Motivation)被普遍认为是成瘾行为的重要中介机制(Kim, 
2017)。逃避动机指个体为规避现实生活中的压力、负面情绪或不适体验而转向网络活动的倾向(Kim, 2017)。
社交焦虑作为一种持续性的社会压力源，会激发个体强烈的逃避需求(张逸飞等，2024)。网络游戏凭借其高

度沉浸性、可控性和即时奖赏反馈等特点，为个体提供了逃离现实社交困境的途径(Giardina et al., 2024)。
已有实证研究支持了这一路径，表明逃避动机在社交焦虑与游戏成瘾(Marino et al., 2020)之间均发挥显著的

中介作用。因此，本研究提出第二个假设 H2：逃避动机在社交焦虑与中职生网络游戏成瘾之间起中介作用。 
化身认同(Avatar Identification)即指玩家在角色扮演游戏中，基于其对化身与自我的相似性、吸引力

及心理需求满足度的评价，从而在自我知觉、具身临场感与情绪态度上产生短暂性转变的心理过程(Klimmt 
et al., 2009)。根据自我差异理论(Self-Discrepancy Theory) (Higgins, 1987)，当个体的现实自我与理想自我

感知存在显著差距时，会产生心理不适。研究显示，游戏中的虚拟化身常被玩家视为理想自我的投射

(Gabarnet et al., 2025)。对于社交焦虑个体而言，现实社交中的挫败感常加剧其现实自我与理想自我的差

距(Ožanić & Kamenov, 2024)。通过创建并高度认同一个在虚拟世界中更自信、更具社交效能的化身，个

体能暂时缓解由此产生的紧张感。研究表明，更高的社交焦虑水平会促使玩家产生更强的化身认同(Sioni 
et al., 2017)，而这种认同又与更深度的游戏卷入及更高的成瘾风险相关。因此，本研究提出第三个假设 H3：
化身认同在社交焦虑与中职生网络游戏成瘾之间起中介作用。 

Angelini 等人(2024)发现，网络游戏成瘾背后的主要动机是想要逃避现实生活中的压力和负面情绪。

使用与满足理论(Uses and Gratifications Theory)指出个人由于从参与特定网络的行为中获得了满足从而积

极参与特定网络。而化身为个体构造虚拟形象并带来娱乐与消遣，可以暂时缓解压力和负面情绪。另外，

已有研究表明高逃避动机的个体往往会表现出高化身认同(Fraser et al., 2023)，他们期望通过化身来获得

满足感，以弥补现实中欠缺的情绪体验。本研究的假设模型见图 1。 
 

 
Figure 1. The hypothesized model 
图 1. 研究假设模型 

2. 研究对象与方法 

2.1. 对象 

采用整群抽样法，选取山东省某市职业高中的 800 名学生作为调查对象，共回收有效问卷 720 份

(90.00%)。其中女生 322 人(44.72%)，男生 398 人(55.28%)，平均年龄为(16.5 ± 2.31)岁。 

2.2. 研究方法 

2.2.1. 社交焦虑 
采用 La Greca 和 Lopez (1998)编制，由国内学者对照确定的中文版《青少年社交焦虑量表》。量表共

包含 5 个题项(例如，“我接触到陌生人时会感觉到紧张”)，采用 Likert 5 点计分(1 = “很不符合”，5 = 
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“非常符合”)，得分越高表明社交焦虑水平越高。本研究中，量表的 Cronbach’s α系数为 0.85。 

2.2.2. 逃避动机 
采用 Kim (2017)编制的《逃避动机量表》。量表共包含 6 个题项(例如，“网络游戏可以使我感觉不

那么孤独”)，采用 Likert 5 点计分(1 = “完全不符”，5 =“完全符合”)，得分越高表明逃避动机越强烈。

本研究中，量表的 Cronbach’s α系数为 0.85。 

2.2.3. 化身认同 
采用 van Looy 等(2010)编制的《化身认同量表》。量表共包含 17 个题项(例如，“我的游戏人物是一

个更好的我”)，采用 Likert 5 点计分(1 = “非常不同意”，5 = “非常同意”)，得分越高表明化身认同

水平越高。本研究中，量表的 Cronbach’s α系数为 0.95。 

2.2.4. 网络游戏成瘾 
采用喻承甫等(2015)编制的《青少年网络游戏成瘾问卷》。量表共包含 11 个题项(例如，“是否对网络

游戏过于关注”)，用于评估被试过去 6 个月内症状出现的频率，采用 3 点计分(1 = “从不”，2 = “有时”，

3 = “经常”)，得分越高表明网络游戏成瘾倾向越严重。本研究中，量表的 Cronbach’s α系数为 0.81。 

2.3. 统计处理 

使用 SPSS 26.0 对数据进行描述性统计分析、相关分析、共同方法偏差检验。使用 SPSS 宏程序 PRO-
CESS 3.3 中的模型 6 进行链式中介检验。 

3. 结果 

3.1. 共同方法偏差检验 

采用 Harman 单因子检验法，将社交焦虑、逃避动机、化身认同和网络游戏成瘾的所有项目同时进行

因子分析，特征值大于 1 的因子共有 12 个，第一个因子的变异解释率为 30.00%，小于 40%的临界标准。

因此本研究不存在严重的共同方法偏差。 

3.2. 描述性统计及相关分析 

使用各变量的平均分进行 Pearson 相关分析，结果显示(见表 1)，社交焦虑、逃避动机、化身认同、

网络游戏成瘾之间均呈显著相关。 
 
Table 1. Correlations among variables (r) 
表 1. 各变量之间的相关(r) 

变量 M SD 1 2 3 

1) 社交焦虑 2.94 0.94    

2) 逃避动机 2.81 0.90 0.29**   

3) 化身认同 2.22 0.87 0.23** 0.43**  

4) 网络游戏成瘾 1.38 0.31 0.19** 0.46** 0.30** 

注：*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001；下表同。 

3.3. 链式中介作用检验 

首先，检验社交焦虑对网络游戏成瘾的直接作用。结果发现，社交焦虑正向预测网络游戏成瘾(β = 
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0.10, p < 0.001)。 
其次，使用 SPSS 软件中 PROCESS 插件的模型 6 对研究假设中的链式中介模型进行分析。在控制了性

别之后，对逃避动机和化身认同在社交焦虑和网络游戏成瘾之间的中介作用进行检验，结果见表 2、图 2。
社交焦虑显著地正向预测逃避动机、化身认同以及网络游戏成瘾。社交焦虑能正向预测化身认同和网络游

戏成瘾，化身认同能正向预测网络游戏成瘾。 
 

 
Figure 2. The chain mediation model 
图 2. 链式中介模型 

 
Table 2. Regression analysis among variables 
表 2. 各变量间回归关系的分析 

项目 
逃避动机 化身认同 网络游戏成瘾 

β t β t β t 

性别 −0.12 −3.42*** 0.03 0.80*** −0.33 −10.43** 

社交焦虑 0.30 8.45*** 0.11 3.25** 0.10 3.17** 

逃避动机   0.40 11.48*** 0.35 10.01*** 

化身认同     0.12 3.58*** 

R 0.31  0.45  0.57  

R2 0.10  0.20  0.33  

F 38.32***  60.38***  87.35**  

 
为了进一步检验中介效应的显著性，采用 Bootstrap 法重复抽样 5000 次，计算 95%的置信区间。如

表 3 所示，中介效应结果显示，逃避动机和化身认同在社交焦虑和网络游戏成瘾之间起部分中介作用，

效应值为 0.045，占总效应的 56.70%。其中介效应通过路径 1、路径 2 和路径 3 实现，分别占总效应值的

44.43%、5.88%、6.23%。 
 
Table 3. Analysis of mediation effects 
表 3. 中介效应量分析 

中介路径 效应值 占总效应比例 
95%置信区间 

下限 上限 

社交焦虑→逃避动机→网络游戏成瘾 0.036 44.43% 0.024 0.049 

社交焦虑→化身认同→网络游戏成瘾 0.005 5.88% 0.001 0.010 

社交焦虑→逃避动机→化身认同→网络游戏成瘾 0.005 6.23% 0.002 0.009 

总间接效应值 0.045 56.70% 0.032 0.060 
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4. 讨论 

本研究以社交焦虑、逃避动机、化身认同与网络游戏成瘾为变量，探讨了逃避动机与化身认同在中

职生社交焦虑与网络游戏成瘾之间的链式中介作用。描述性统计、相关分析及中介效应检验结果支持了

本研究的研究假设。结果显示，社交焦虑与中职生网络游戏成瘾呈显著正相关，假设 1 得到支持。这一

发现与以往研究结果一致(Huang et al., 2022; 楚啸原等，2020)。一种可能的解释是，对于社交焦虑水平较

高的中职生而言，日常人际交往可能带来较多困惑与信心不足，而网络交互的匿名性与虚拟性为其提供

了相对安全的社交平台，从而可能使其更倾向于投入网络游戏(王非等，2025)。逃避动机在社交焦虑与网

络游戏成瘾之间发挥中介作用，支持了假设 2。当中职生社交焦虑水平较高时，其逃避动机也可能相应增

强。网络游戏因其便利性、易用性与高刺激性，易成为逃避现实压力的选择。研究指出，高社交焦虑青

少年在通过网络获得社会支持后，可能进一步减少现实社交参与(Valkenburg & Peter, 2007)，长此以往可

能形成对网络游戏的依赖循环。化身认同在社交焦虑与网络游戏成瘾之间亦具有中介作用，假设 3 获得

支持。高社交焦虑常伴随消极自我评价(Bautista & Hope, 2015)，这可能使个体对现实自我不满意，进而

通过游戏中的理想化身来寻求积极体验与成就感(衡书鹏等，2018)。此外，“逃避动机→化身认同”在社

交焦虑与网络游戏成瘾之间的链式中介路径显著，假设 4 得到验证。逃避现实压力常与成瘾行为相关

(Zakaria et al., 2023)，游戏化身的创建与使用为个体提供了一种逃避途径(Craveirinha et al., 2016)。高逃避

动机的个体可能更倾向于通过认同虚拟化身来获取掌控感与社会联结(衡书鹏等，2020)，这种满足感可能

进一步强化其逃避行为模式(Fraser et al., 2023)。 
基于以上发现，建议在中职学校中实施针对性干预措施，例如开展社交技能与情绪管理课程，通过

团体辅导等形式帮助学生提升现实社交信心，减少逃避倾向；同时可组织丰富课余活动如体育、艺术、

技能竞赛等，提供现实中的成就感来源；对于已出现逃避动机或高化身认同的学生，可进行动机访谈与

个别心理辅导，帮助其认识行为模式并建立健康的自我认同；此外，加强家校协同与网络素养教育，通

过主题班会、家长课堂等途径增强对网络成瘾机制的认识，引导学生合理使用网络。 
本研究仍存在一定局限。首先，样本来源较为集中，结论推广需谨慎，未来可扩大取样范围以提高

外部效度。其次，横断面设计无法推断变量间的因果关系，后续研究可采用纵向或实验设计进一步验证。

此外，未来可纳入更多潜在预测变量(如人格特质、家庭环境等)，以更全面理解网络游戏成瘾的影响机制。 

5. 结论 

本研究结果表明，社交焦虑与中职生网络游戏成瘾存在显著关联，逃避动机与化身认同在其间构成

链式中介路径。具体而言，社交焦虑水平较高的中职生可能更倾向于通过逃避现实压力(逃避动机)并投入

虚拟身份认同(化身认同)，进而与网络游戏成瘾风险相关联。上述发现提示，在中职生心理健康与行为干

预中，应关注其社交情绪状态与游戏使用动机，通过综合支持策略降低潜在成瘾风险。 
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