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摘  要 

研究基于压力与应对的交互理论，考察逃避动机对网络游戏障碍的影响，并检验压力感受与负性情绪在

其中的中介作用。采用网络问卷方式对425名被试进行调查，建立了逃避动机、网络游戏障碍、压力感

受及负性情绪四个变量的中介模型。结果表明：(1) 逃避动机与网络游戏障碍、压力感受及负性情绪均

呈显著正相关；(2) 逃避动机能够显著正向预测网络游戏障碍；(3) 压力感受与负性情绪在逃避动机与

网络游戏障碍之间发挥显著的链式中介作用，而单独的中介作用不显著。研究表明，具有较强逃避动机

的个体更容易体验到较高水平的压力感受，并进一步产生更多负性情绪，从而增加网络游戏障碍的风险。

研究揭示了逃避动机影响网络游戏障碍的心理机制，为理解网络游戏障碍的形成过程以及相关预防与干

预提供了参考依据。 
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Abstract 
This study, based on the interaction theory of stress and coping, investigates the impact of escape 
motivation on internet gaming disorder and examines the mediating role of stress perception and 
negative emotions. A survey was conducted with 425 participants using an online questionnaire, 
and a mediation model involving four variables—escape motivation, internet gaming disorder, 
stress perception, and negative emotions—was established. The results show that: (1) escape mo-
tivation is significantly positively correlated with internet gaming disorder, stress perception, and 
negative emotions; (2) escape motivation can significantly predict internet gaming disorder in a 
positive direction; (3) stress perception and negative emotions play a significant chain-mediating 
role between escape motivation and internet gaming disorder, while the separate mediating effects 
are not significant. The study suggests that individuals with stronger escape motivation are more 
likely to experience higher levels of stress perception, which further leads to more negative emo-
tions, thereby increasing the risk of internet gaming disorder. This research reveals the psycholog-
ical mechanisms by which escape motivation affects internet gaming disorder, providing a refer-
ence for understanding the formation process of internet gaming disorder and related prevention 
and intervention strategies. 
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1. 引言 

随着数字娱乐产业的发展，网络游戏已成为大众日常生活中的重要休闲方式。《2024 年中国游戏产

业报告》显示，我国游戏用户规模已达 6.74 亿 1。与此同时，过度游戏及其相关行为健康问题也日益突

出，其中网络游戏障碍(Internet Gaming Disorder, IGD)尤需关注。网络游戏障碍是一种持续或反复出现的

游戏行为模式，表现为游戏控制受损、游戏优先性异常升高，以及在已产生负面后果的情况下仍持续游

戏，并由此导致个体在家庭、社会、学业或职业等重要领域的功能受损[1]。据统计，全球网络游戏障碍

发生率为 3.3% [2]，中国甚至高达 10% [3]。因此，探明 IGD 的形成机制，尤其是识别其关键心理风险路

径，具有重要的理论和现实意义。 
逃避动机被认为是理解网络游戏障碍形成的重要动机因素，具体是指个体为了忘却日常困难、摆脱

现实压力和相关负性情绪或暂时从现实情境中抽离而进行游戏[4]。从本质上看，逃避动机反映了个体面

对现实压力时的回避性应对倾向。既有研究表明，逃避动机与网络游戏障碍之间存在稳定而密切的关联，

在各类游戏动机中，其与网络游戏障碍的相关性最强[5]。此外，尽管负性情绪在压力感受的概念化和测

量中发挥着重要作用，但感知压力并不等同于情绪。压力感受更多的是一种认知评价，是包含情境、评

价和反应的整体过程。情绪状态是所有情绪体验的总称，情绪反应、较长期的心境状态以及稳定的情感

特质。压力研究通常更关注心理和/或身体健康结果，而情绪研究则关注情绪状态的前因和短期反应，如

 
1今年中国游戏市场收入超 3257 亿元创新高[EB/OL]. https://www.nppa.gov.cn/xxfb/ywdt/202412/t20241216_877445.html, 2024-12-16. 
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神经激活、行为反应和决策[6]。因此，压力感受与负性情绪在概念上有着本质的区别。 
根据压力与应对的交互理论(transactional model of stress and coping)，个体对外部情境的认知评价及

其所采取的应对方式，会影响其主观压力感知，并进一步影响情绪反应[7] [8]。同时，现有研究也已证实，

压力和负性情绪均是网络游戏障碍的重要风险因素[9] [10]。由此可见，作为一种回避性应对倾向，逃避

动机可能并非仅直接影响网络游戏障碍，还可能通过提高个体的压力感知、加剧负性情绪，进而增加网

络游戏障碍风险。然而，逃避动机是否会经由“压力感知→负性情绪”这一链式路径影响网络游戏障碍，

其内部作用机制仍有待进一步检验。 
本研究基于压力与应对的交互理论，考察逃避动机对网络游戏障碍的影响，并进一步检验压力感知

和负性情绪的中介作用及其链式中介路径，以揭示网络游戏障碍的内在心理机制。 

2. 对象和方法 

2.1. 被试 

采用网络发布问卷的形式，通过方便取样的方法收集到了中国 682 名被试的问卷数据作为样本，通

过设置在问卷当中的测谎题目(共 3 题，例如，“如果太阳从东边升起，请选择‘非常赞同’这个选项”，

测谎题目答错 2 道及以上视为无效问卷)剔除了不认真作答问卷 176 份、剔除了答题时长过短(小于 4 分

钟)的不认真作答问卷 81 份。最终纳入统计分析的样本数为 425 份(女性 149 名，35.06%)，年龄范围为

18~38 岁，平均年龄为 21.39 岁。问卷施测取得了所有被试的知情同意。 

2.2. 研究工具 

逃避动机得分通过网络游戏动机量表中文版中的逃避动机分量表[11]测得，该量表共有 4 个题目。例

如，“因为它使我忘记现实生活”。量表采用 Likert 5 点计分，从“几乎从不/从不”到“几乎总是/总是”

分别计 1~5 分。网络游戏障碍得分通过秦立霞等人修订的网络游戏障碍量表中文版[12]测得，该量表共有

20 个题目，包含了六个维度的问题，分别是突显性(1、7、13 题)，情绪调节(2、8、14 题)，耐受性(3、
9、15 题)，戒断症状(4、10、16 题)，冲突性(5、11、19、17、20 题)，复发性(6、12、18 题)。例如，“我

经常试着少玩网络游戏，但发现自己做不到”。量表采用 Likert 5 点计分，从“完全不同意”到“完全同

意”分别计 1~5 分。其中 2 和 19 题为反向计分。压力感受得分通过抑郁–焦虑–压力量表中文版[13]的
压力分量表测得，该量表共有 7 个题目。例如，“我感到精神紧张”。量表采用 4 点计分，从“一点也

不符合”到“非常或总是符合”分别计 0~3 分。负性情绪得分通过正负情绪量表中文版[14]的负性情绪分

量表测得，该量表共有 10 个题目。例如，“惊恐的”。量表采用 Likert 5 点计分，从“几乎没有”到“极

其多”分别计 1~5 分。 

3. 统计及数据分析方法 

 
Figure 1. Chain mediation theoretical model 
图 1. 链式中介理论模型 
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本研究采用使用 SPSS24.0 进行各变量之间的相关分析和分层回归分析。在 SPSS 中通过 Hayes 编制

的 SPSS 宏程序 PROCESS 中的 Model6 来进行链式中介效应的检验[15]。根据 Hayes 提供的 Bootstrap 的

方法验证分析压力感受与负性情绪在逃避动机与 IGD 间的中介作用[15]。链式中介的理论模型如图 1 所

示。 

4. 结果 

4.1. 共同方法偏差检验 

由于该实验中数据均通过问卷进行采集，因此对数据中可能存在的共同方法偏差进行检验，采用

Harman 单因素检验法进行检验[16]，结果显示共有 5 个因子的特征根大于 1，其中第一个因子的方差解

释率为 38.4%，小于 40%的临界标准，未发现单一主因子占主导的明显证据，因此本研究认为实验样本

数据未发现严重的共同方法偏差。 

4.2. 变量间的描述统计与相关分析 

为了探讨逃避动机与 IGD 中介分析的可能性，首先对实验所涉及的变量进行相关分析，结果如表 1
所示。相关分析结果表明，IGD 与逃避动机、压力感受、负性情绪体验均呈显著正相关关系(r = 0.62, 0.46, 
0.45)。其次，逃避动机与压力感受、负性情绪体验也呈显著正相关关系(r = 0.36, 0.27)。最后压力感受与

负性情绪体验同样呈显著正相关关系。 
 

Table 1. Descriptive statistics and correlation analysis of all variables 
表 1. 各变量描述性统计和相关分析 

变量 平均值 标准差 最小值 最大值 1 2 3 4 5 

1. Gender   1 2      

2. Age 21.39 3.21 18 38 −0.17**     

3. IGD 52.89 16.40 20 95 −0.23** 0.05    

4. EC 11.46 4.14 4 20 −0.28** 0.05 0.62**   

5. PS 13.91 4.98 7 28 −0.08 −0.04 0.46** 0.36**  

6. NP 22.20 8.80 10 48 0.02 −0.02 0.45** 0.27** 0.75** 

注：N = 425，Gender = 性别(编码为 1 = 男性，2 = 女性)，Age = 年龄，IGD = 网络游戏障碍，EC = 逃避动机，PS 
= 压力感受，NP = 负性情绪；*p < 0.05，**p < 0.01，***p < 0.001，下同。 

4.3. 中介效应检验 

使用 Hayes 编制的 SPSS 宏程序 PROCESS [15]，在控制性别、年龄的条件下分析压力感受与负性情

绪体验在逃避动机对 IGD 影响中的中介作用。表 2 的回归分析表明逃避动机能够显著正向预测压力感受

(β = 0.44, p < 0.01)；逃避动机对负性情绪的预测作用不显著(β = 0.06, p > 0.05)，压力感受显著正向预测负

性情绪(β = 1.32, p < 0.01)；最后，逃避动机同样能直接显著正向预测 IGD (β = 1.95, p < 0.05)，负性情绪

也显著正向预测 IGD (β = 0.48, p < 0.01)。中介效应的分析结果如表 3 与图 2 所示。结果表明逃避动机对

IGD 有着显著的直接预测作用，效应值为 1.95，逃避动机→压力感受→负性情绪→IGD 这一条路径的

Bootstrap 95%置信区间不包含 0，即达到了显著水平，其效应值为 0.28。而其余两条间接路径逃避动机→
压力感受→IGD (效应值 0.12)和逃避动机→负性情绪→IGD (效应值 0.03)的 Bootstrap 95%置信区间包含

了 0，说明其中介效应未能达到显著水平。 
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Table 2. Regression analysis of variable relationships in the chain mediation model 
表 2. 链式中介模型中变量关系的回归分析 

回归方程 整体拟合指数 回归系数显著性 

结果变量 预测变量 R R2 F β t 

PS 

Gender 0.37 0.13 21.59 0.14 0.29 

Age    −0.08 −1.18 

EC    0.44 7.78** 

NP 

Gender 0.75 0.57 137.35 1.53 2.45* 

Age    0.05 0.52 

EC    0.06 0.73 

PS    1.32 21.63** 

IGD 

Gender 0.69 0.48 77.31 −3.05 −2.38* 

Age    0.09 0.49 

EC    1.95 12.52* 

PS    0.28 1.54 

NP    0.48 4.81** 

 
Table 3. Mediation effect analysis of escape motivation and internet gaming disorder 
表 3. 逃避动机与网络游戏障碍的中介效应分析 

中介路径 效应值 标准误 
95%置信区间 

效应量 
下限 上限 

EC→PS→IGD 0.12 0.10 −0.06 0.33  

EC→NP→IGD 0.03 0.04 −0.05 0.12  

EC→PS→NP→IGD 0.28 0.08a 0.14 0.44 12% 

EC→IGD 1.95 0.16a 1.64 2.25 82% 

 

 
Figure 2. Chain mediation effect of escape motivation and internet gaming disorder 
图 2. 逃避动机与网络游戏障碍的链式中介效应图 

5. 讨论 

5.1. 压力感受和负性情绪在逃避动机与网络游戏障碍关系中的中介作用 

本研究采用横断问卷设计，在控制性别与年龄后建立了逃避动机、IGD、压力感受和负性情绪四个变
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量的链式中介模型。中介模型的结果显示逃避动机对 IGD 具有显著的直接预测作用(效应值 = 1.95，95%
置信区间[1.64, 2.25])，同时存在一条显著的链式中介路径由逃避动机→压力感受→负性情绪→IGD (效应

值 = 0.28，95%置信区间[0.14, 0.44])，暗示逃避动机玩家在日常生活中也许有着更强的压力感受，并且

这种压力感受会导致更强的负性情绪体验，最终进一步加剧 IGD 的风险(效应值 = 0.28，95%置信区间

[0.14, 0.44])。相较于最长的链式中介，两条较短的中介路径(逃避动机→压力感受→IGD，逃避动机→负

性情绪→IGD)均未达到显著水平，这一结果进一步说明了逃避动机对 IGD 的影响并非简单地通过压力或

负性情绪的单一中介实现。具体来说，当个体的逃避动机越强时，现实生活中未满足的需要、角色压力

或人际困扰可能会更容易被体验为难以承受或难以调节的压力感受(例如紧张、难以放松、易激惹)，而这

种压力感受又进一步转化为更直接、更具驱动力的负性情绪体验，进而推动个体借助游戏来获得即时的

情绪补偿并且长此以往逐渐增加 IGD 的风险。反过来讲，压力感受并没有直接提高 IGD 风险，而是将负

性情绪启动并使其维持在一个较高水平，对于年轻人来说，玩电子游戏可能是宣泄负性情绪最便捷的方

式[17]。所以通过使用网络游戏对负性情绪进行补偿的行为才是导致 IGD 风险升高的直接原因。 
正如 Kardefelt-Winther 提出的补偿性互联网使用理论(Compensatory Internet Use)所强调的那样，个体

的网络游戏行为往往以现实困境或未满足需要为起点，网络游戏在短期内起到缓解或转移负性情绪的功

能，但当这种方式逐渐固化为主要乃至唯一的应对渠道时，就可能带来负性后果并形成 IGD [18]。当个

体在面对现实压力、未满足需要或情绪困扰时，可能将网络活动作为一种短期补偿性应对方式。对于具

有较强逃避动机的个体而言，游戏不仅具有娱乐功能，还可能被赋予缓解不适、转移注意和暂时脱离现

实压力的心理功能。当这种调节方式被频繁使用并逐渐固化时，便更可能与问题性游戏行为相关联，导

致 IGD 风险升高。本研究的结果也与 Blasi 等人此前的研究结果一致：个体通过过度使用游戏来应对压

力和情绪困扰，从而导致 IGD 的发生[19]。同时也有证据表明，在人格特质方面逃避动机玩家表现出更

强的冲动性和低自尊心[20] [21]，而更强的冲动性与低自尊往往与自我需求未能得到及时满足有关[22] 
[23]，暗示着逃避动机玩家的自我需求更难以得到满足，也因此在日常生活中会有着更高的压力感受水平，

从而产生更强的负性情绪体验，由此造成更高的 IGD 风险。 

5.2. 本研究的结果的价值 

首先，本研究为理解网络游戏障碍的形成提供了更具过程性的证据。以往研究虽然普遍发现逃避动

机与网络游戏障碍之间存在显著关联，但对其中的具体作用机制关注相对不足。本研究在验证二者直接

关系的基础上，进一步考察了压力感受和负性情绪的链式中介作用。结果表明，逃避动机不仅能够直接

预测网络游戏障碍，还能够通过“压力感受–负性情绪”的连续路径间接影响网络游戏障碍。这一发现

说明，逃避动机并非仅仅体现为对游戏的偏好，更可能反映了个体在面对现实压力和负面体验时倾向于

借助游戏进行回避和补偿的心理过程。 
其次，与只考察单一中介变量的研究相比，本研究发现，压力感受和负性情绪单独的中介作用并不

显著，但二者构成的链式中介路径却显著成立。这表明，网络游戏障碍的形成可能并不是由某一个单独

因素直接导致的，而是多个心理因素相互作用、逐步累积的结果。该结果提示今后的研究应更多关注变

量之间的前后衔接关系和整体作用过程，而不仅仅停留在单一因素的解释上，这有助于推动相关研究从

简单相关分析走向更深入的机制探讨。 
最后，本研究的结果可为学校、家庭及心理服务机构开展早期识别和干预提供一定参考，也为制定

更有针对性的预防措施提供了依据。研究结果提示，对于具有较强逃避动机的个体，单纯限制游戏行为

可能难以从根本上降低网络游戏障碍风险。更有效的预防和干预，应同时关注个体的现实压力来源以及

由此引发的负性情绪体验。也就是说，网络游戏障碍的干预不仅要聚焦于“减少游戏”，还应重视压力
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管理、情绪调节和现实支持系统的改善。 

5.3. 本研究的不足和后续研究设想 

本研究仍存在一定不足。首先，本研究采用横断面问卷设计，虽然揭示了逃避动机、压力感受、负

性情绪与网络游戏障碍之间的关系，但难以作出严格的因果推断，也不能排除反向作用或双向影响的可

能。未来可采用纵向追踪、交叉滞后设计或实验研究，进一步检验各变量之间的时间顺序与因果机制。

其次，本研究仅检验了基于理论提出的一种链式中介模型，尚未系统比较平行中介模型或其他可能的竞

争路径，因此当前结果更适合被理解为对一种理论路径的初步支持，而非对唯一作用机制的确认。未来

研究可结合结构方程模型与竞争模型比较，进一步检验不同路径结构的相对适配性。其次，本研究所有

变量均来自被试自我报告，可能受到社会赞许性、回忆偏差和内省能力差异的影响。后续研究可结合行

为指标、经验采样、访谈以及他评资料，提高结果的准确性与生态效度。此外，本研究样本平均年龄为

21.39 岁，主体以青年大学生为主，加之样本筛选比例较高，可能影响结果的外部效度与样本代表性。未

来有必要在青少年、社会成年人及不同文化背景群体中开展重复验证。最后，本研究所纳入的变量相对

有限，尚未充分考虑社会支持、应对方式、家庭环境等因素的作用。未来可在此基础上纳入更多相关变

量，构建更完整的影响模型，为网络游戏障碍的预防与干预提供更有力的依据。 
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