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摘  要 

网络游戏成瘾对玩家现实生活的不良影响受到了更多人的关注，社会各界采取各种方式来预防网络游戏

成瘾，从心理学的角度来说，探究不同个性特点的玩家出于什么动机玩游戏对预防和治疗网络游戏成瘾

有着重要的作用。因此，本研究采用问卷的方式对573名在校大学生的人格特质、游戏动机和网络游戏

成瘾状况进行了测量。使用SPSS对问卷结果进行了中介效应分析，结果表明：成就动机和沉浸动机在神

经质与网络游戏成瘾中起中介作用；社交动机在宜人性与网络游戏成瘾中起中介作用；成就动机、沉浸

动机和社交动机在开放性与网络游戏成瘾间起中介作用。研究结果表明，神经质、宜人性和开放性可能

会使得玩家出于不同的游戏动机沉迷于网络游戏。 
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Abstract 
The negative impact of online game addiction on the real life of players has attracted more atten-
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tion. All sectors of society have taken various ways to prevent online game addiction. From the 
perspective of psychology, exploring the motivations of players with different personality traits to 
play games plays an important role in preventing and treating online gaming addiction. Therefore, 
this study measured 573 college students’ personality traits, game motivation and online game 
addiction by questionnaire. SPSS was used to analyze the mediating effect of the questionnaire 
results. The results show that achievement motivation and immersion motivation play an inter-
mediary role in neuroticism and online game addiction; social motivation plays a mediating role 
in the relationship between comfort and online game addiction; achievement motivation, immer-
sion motivation and social motivation play an intermediary role between openness and online 
game addiction. The results show that neuroticism, agreeableness and openness may make 
players indulge in online games for different motives.  
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1. 引言 

1.1. 网络游戏成瘾的危害 

网络游戏成瘾指的是个体长时间沉迷于网络游戏，损害了正常的工作、生活和社交。2018 年，世界

卫生组织专门为“游戏成瘾”设立条目，并明确了“游戏成瘾”的多条诊断标准，包括以下九条：1) 完
全沉迷于游戏；2) 停止游戏时，出现难受、焦虑、易怒等戒断症状；3) 玩游戏时间逐渐增多；4) 无法

减少游戏时间，更无法停止游戏；5) 因为玩游戏放弃其他活动，对之前的其他爱好失去兴趣；6) 即使了

解游戏对自己造成的不良影响，仍然沉迷于游戏；7) 向家人或他人隐瞒自己玩游戏时间；8) 通过玩游戏

缓解负面情绪；9) 因为游戏使工作和社交受损。玩家持续 12 个月以上符合以上标准的 5 条以上，则认

为存在游戏成瘾的可能。在社交媒体和日常生活中，我们经常看到或听到网络成瘾对游戏玩家的不良影

响，社会各界也在积极采取措施预防网络游戏成瘾，从心理学的角度来看，从玩家的游戏动机入手是很

有必要的研究方向。 

1.2. 游戏动机与网络游戏成瘾 

游戏动机由成就动机、沉浸动机和社交动机三大部分组成[1]。成就动机指的是在游戏内获得成就的

动机；沉浸动机指的是沉浸在游戏世界中来逃避现实生活中的社交焦虑、孤独等困难的动机；社交动机

则是指通过游戏与其他玩家进行社交的动机[2]。以往研究表明，三种游戏动机中，成就动机与网络游戏

成瘾相关度最高，现实生活中缺乏成就感的玩家往往会将注意力转向游戏中的成就[3]，对游戏中获得的

成就赋值更高的玩家会玩更多游戏来获取成功，从而容易产生网络游戏成瘾。沉浸动机中逃避动机与网

络游戏成瘾的相关性最高，即玩家通过沉浸在游戏中来逃避现实生活中的问题[4]，而过度沉浸在游戏中

会加剧现实问题，从而使得玩家花费更多的时间沉浸在游戏中。社交动机强的玩家更有可能通过游戏获

得游戏内的社交支持[5]，这种社交支持需要玩家花费更多的时间在游戏中。玩家出于什么动机玩网络游

戏，是否会形成网络游戏成瘾，很大程度上受到了人格特质的影响。 
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1.3. 大五人格与网络游戏成瘾 

研究者通过词汇学的方法，发现大约有五种特质可以涵盖人格描述的所有方面，分别是开放性，责任

心，外倾性，宜人性和神经质五个方面[6]。开放性指的是寻求新体验的倾向，责任心指的是个体表现出

目标导向行为的倾向，外向性是指寻求他人陪伴的倾向；宜人性指的是寻求合作，避免冲突的倾向，神经

质指的是敏感、情绪化的倾向。一项关于大五人格与网络游戏成瘾的元分析表明，大五人格中，神经质与

网络游戏成瘾正相关，宜人性、责任心和外向性与网络游戏成瘾负相关，而开放性与网络游戏成瘾无关[6]。
神经质越高的个体越容易经历负性情绪，而沉浸在游戏中可以暂时逃避负面情绪[7]，因而容易出现网络

游戏成瘾的倾向。宜人性指的是渴望合作、避免冲突的倾向[6]，但在游戏中，冲突是无法避免的，因此

高宜人性的个体不会长时间沉浸在存在冲突的游戏中，从而不容易网络游戏成瘾。责任心与个体社交、工

作、学习等表现成正相关[8] [9] [10]，高责任心不会选择网络游戏来逃避现实。外向性是一种积极、外向

的倾向，高外向性的个体喜欢并会积极寻求与他人相处，他们能在现实生活中获得更多的社交乐趣，游戏

中远远满足不了高外向个体的高水平的外在刺激的需求[11]，因此高外向性的个体更不容易网络游戏成瘾。

由于个体对新奇性的定义存在差异[6]，对于开放性与网络游戏成瘾的关系没有统一的结果。不同的人格

类型会直接影响网络游戏成瘾，也会通过影响不同的游戏动机从而对网络游戏成瘾产生影响。 

1.4. 游戏动机在大五人格与网络游戏成瘾间的中介作用 

有研究表明，外向性可以正向预测游戏玩家的社交动机[12]，高外向性个体的社交游戏动机更高，

更倾向于在游戏中与其他玩家建立社会关系。另外，也有研究发现了神经质与社交动机之间的负性关系

[13]，即高神经质的玩家通过游戏追求社交满足的动机更少，他们玩游戏很大程度上还是出于逃避现实

的需求。除此之外，并没有研究发现其他大五人格成分对成就游戏动机和沉浸游戏动机的明确影响，因

此进一步明确不同大五人格成分对游戏动机的影响，以及通过游戏动机对网络游戏成瘾造成的影响是很

有必要的。 

1.5. 研究假设 

根据以往研究，提出以下假设： 
游戏动机在大五人格与网络游戏成瘾中起中介作用，大五人格直接对网络游戏成瘾产生影响的同时，

会通过游戏动机间接影响网络游戏成瘾； 
沉浸动机、成就动机和社交动机分别在大五人格的五个维度与网络游戏成瘾中起中介作用。 

2. 方法 

2.1. 被试 

采用随机抽样的方法通过问卷星向大学生发放问卷。共收到问卷 580 份，7 份问卷人口统计学信息

缺失，有效问卷 573 份，其中男生 287 名，女生 285 名，纳入后续数据分析。 

2.2. 工具 

2.2.1. 简式网络游戏障碍量表 
采用简式网络游戏障碍量表(Internet Gaming Disorder Scale -Short-Form, IGDS9-SF) [14]对被试网络

游戏障碍情况进行施测。该量表共有 9 个项目，采用 5 点计分(1：从不，5：总是)，得分越高表明网络游

戏障碍的严重程度越高，得分在 36~45 之间可以被诊断为网络游戏障碍。本研究中该量表的 Cronbach’s α 
= 0.90。 
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2.2.2. 网络游戏动机量表 
采用网络游戏动机量表[1] [15]对大学生玩网络游戏的动机进行施测。修订后的网络游戏动机量表包

括 38 个项目，采用 5 点计分(1：从不，5：总是)，各维度分等于维度内所有项目得分的总和。本研究中

总量表的 Cronbach’s α = 0.949，成就、社交、沉浸分量表的 Cronbach’s α系数分别为 0.88、0.86、0.89。 

2.2.3. 中国大五人格问卷简式版 
采用修改的中国大五人格问卷简式版(CBF-PI-B) [16]对被试人格特质进行施测。该量表共有 40 个项

目，采用 6 点计分(1：完全不符合，6：完全符合)，在某个人格特质上得分越高，表示个体越具备该人格

特质倾向。本研究中总量表的 Cronbach’s α = 0.84，神经质、严谨性、宜人性、开放性、外向性分量表的

Cronbach’s α系数分别为 0.86、0.81、0.74、0.85、0.82。 

2.3. 数据分析 

采用 SPSS 25.0 进行统计。首先使用 Harman 单因素检验来检验共同方法偏差，其次对人口统计学变

量进行描述性统计，对所有变量进行相关分析，最后使用 SPSS 的 PROCESS 宏(模型 4)来进行中介效应

分析。 

3. 结果 

3.1. 共同方法偏差检验 

为了控制共同方法偏差问题，本研究采用 Harman 单因子检验法进行共同方法偏差检验。结果表明，

未经旋转的第一个因子解释了全部变异量的 22.44%，小于 40%的临界标准[17]，说明本研究的数据不存

在明显的共同方法偏差。 

3.2. 人口统计学结果 

本研究共有男生 287 名，女生 285 名。被试年级为大一到研二，其中大二年级被试人数最多，有 261
人。每周游戏时间在 5~10 小时的人数最多，为 241 人。被试的平均年龄为 20.68 岁，标准差为 1.63。 

3.3. 相关分析结果 

相关分析结果表明，大五人格中，神经质(r = 0.47, p < 0.01)、开放性(r = 0.18, p < 0.01)与网络游戏障

碍显著正相关，宜人性(r = −0.26, p < 0.01)与网络游戏障碍显著负相关，严谨性(r = −0.01, p = 0.37)与外向

性(r = 0.05, p = 0.13)与网络游戏障碍之间的相关不显著。成就动机(r = 0.56, p < 0.01)、社交动机(r = 0.49, p 
< 0.01)、沉浸动机(r = 0.58, p < 0.01)都与网络游戏障碍显著正相关。性别(r = −0.20, p < 0.01)与网络游戏

障碍显著负相关，说明网络游戏障碍存在显著的性别差异。具体结果见表 1。 

3.4. 中介作用检验 

根据相关分析的结果，选取大五人格中的神经质、宜人性和开放性三个维度，检验游戏动机在大五人

格与网络游戏成瘾中的中介作用，结果如表 2~7 所示和图 1~3 所示：神经质显著正向预测网络游戏障碍，

神经质显著正向预测成就动机和沉浸动机，神经质与社交动机关系不显著(t = 1.31, p = 0.19)。当神经质和

游戏动机共同预测网络游戏障碍时，成就动机、社交动机、沉浸动机均显著正向预测网络游戏障碍，神经

质对网络游戏障碍的正向预测作用依旧显著。中介分析结果表明，成就动机和沉浸动机在神经质对网络游

戏障碍的影响中起中介作用，效应量分别是 0.07 和 0.12，其 95% Bootstrap 置信区间分别是[0.03~0.12]、
[0.07~0.17]，成就动机的中介效应占总效应的 14.56%，沉浸动机的中介效应占总效应的 24.32%。 
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Table 1. Correlation analysis and mean and standard deviation of main variables 
表 1. 主要变量的相关分析和平均数与标准差 

 M SD 网络游

戏障碍 神经质 严谨性 宜人性 开放性 外向性 成就 
动机 

社交 
动机 

沉浸 
动机 性别 

网络游戏障碍 24.23 7.79 1          

神经质 27.55 7.85 0.47** 1.00         

严谨性 34.41 5.90 −0.01 −0.22** 1.00        

宜人性 34.88 5.65 −0.26** −0.38** 0.40** 1.00       

开放性 35.05 6.20 0.18** −0.08 0.53** 0.38** 1.00      

外向性 31.26 6.88 0.05 −0.28** 0.43** 0.30** 0.58** 1.00     

成就动机 43.38 10.45 0.56** 0.11** 0.33** 0.06 0.392** 0.35** 1.00    

社交动机 35.08 7.57 0.49** 0.03 0.35** 0.18** 0.42** 0.36** 0.78** 1.00   

沉浸动机 42.75 10.68 0.58** 0.23** 0.25** −0.02 0.349** 0.21** 0.78** 0.77** 1.00  

性别   −0.20** 0.09* −0.12** 0.02 −0.16** −0.18** −0.35** −0.25 −0.18** 1.00 

 
Table 2. Regression analysis of game motivation mediation 
表 2. 游戏动机中介作用的回归分析 

结果变量 预测变量 
拟合指标 系数显著性 

R2 值 F 值 β值 t 值 95% CI 

网络游戏障碍 

 0.27 107.96***    

性别   −0.48 −6.77*** (−0.62, −0.34) 

神经质   0.49 13.57*** (0.42, 0.56) 

成就动机 

 0.14 48.10***    

性别   −0.73 −9.35*** (−0.88, −0.57) 

神经质   0.14 3.73*** (0.07, 0.22) 

社交动机 

 0.06 19.09***    

性别   −0.50 −6.13*** (−0.66, −0.34) 

神经质   0.05 1.31 (−0.03, 0.13) 

沉浸动机 

 0.09 29.38***    

性别   −0.40 −4.94*** (−0.55, −0.24) 

神经质   0.25 6.26*** (0.17, 0.33) 

网络游戏障碍 

 0.48 174.02***    

性别   −0.13 −1.98* (−0.26, −0.00) 

神经质   0.42 13.50*** (0.35, 0.48) 

成就动机   0.49 14.91*** (0.42, 0.55) 

网络游戏障碍 

 0.46 160.26***    

性别   −0.26 −4.13*** (−0.39, −0.14) 

神经质   0.46 14.90*** (0.40, 0.52) 

社交动机   0.44 13.87*** (0.38, 0.50) 

网络游戏障碍 

 0.48 172.44***    

性别   −0.30 −4.79*** (−0.42, −0.18) 

神经质   0.37 11.68*** (0.31, 0.43) 

沉浸动机   0.47 14.79*** (0.41, 0.53) 
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Table 3. The direct effect of neuroticism on online game addiction and the intermediary effect of game motivation 
表 3. 神经质对网络游戏成瘾的直接效应和游戏动机的中介效应 

 
 效应量 Boot 标准误 Boot CI 下限 Boot CI 上限 效应占比 

总效应 0.49 0.04 0.41 0.57  

成就动机 
直接效应 0.42 0.03 0.35 0.48 85.44% 

间接效应 0.07 0.02 0.03 0.12 14.56% 

社交动机 
直接效应 0.46 0.03 0.40 0.52 95.16% 

间接效应 0.02 0.02 -0.02 0.07 / 

沉浸动机 
直接效应 0.37 0.03 0.31 0.43 75.68% 

间接效应 0.12 0.02 0.07 0.17 24.32% 
 
Table 4. Regression analysis of game motivation mediation 
表 4. 游戏动机中介作用的回归分析 

结果变量 预测变量 
拟合指标 系数显著性 

R2值 F 值 β值 t 值 95% CI 

网络游戏障碍 

 0.10 33.32***    

性别   −0.19 −4.92*** (−0.55, −0.23) 

宜人性   −0.25 −6.39*** (−0.33, −0.18) 

成就动机 

 0.13 41.78***    

性别   −0.35 −9.02*** (−0.86, −0.55) 

宜人性   0.07 1.68 (−0.01, 0.14) 

社交动机 

 0.09 29.34***    

性别   −0.25 −6.25*** (−0.66, −0.34) 

宜人性   0.18 4.58*** (0.10, 0.26) 

沉浸动机 

 0.03 9.23***    

性别   −0.18 −4.27*** (−0.51, −0.19) 

宜人性   −0.01 −0.35 (−0.10, 0.07) 

网络游戏障碍 

 0.40 124.32***    

性别   0.01 0.26 (−0.12, 0.16) 

宜人性   −0.29 −8.92*** (−0.36, −0.23) 

成就动机   0.58 16.56*** (0.51, 0.65) 

网络游戏障碍 

 0.37 109.28***    

性别   −0.06 −1.77 (−0.26, 0.01) 

宜人性   −0.35 −10.33*** (−0.42, 0.28) 

社交动机   0.54 15.30*** (0.47, 0.61) 

网络游戏障碍 

 0.41 132.24***    

性别   −0.10 −2.93** (−0.32, −0.06) 

宜人性   −0.25 −7.62*** (−0.31, −0.18) 

沉浸动机   0.56 17.19*** (0.50, 0.63) 
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Table 5. The direct effect of agreeableness on online game addiction and the intermediary effect of game motivation 
表 5. 宜人性对网络游戏成瘾的直接效应和游戏动机的中介效应 

 
 效应量 Boot 标准误 Boot CI 下限 Boot CI 上限 效应占比 

总效应 −0.25 0.04 −0.33 −0.18  

成就动机 
直接效应 −0.29 0.03 −0.36 −0.23 114.96% 

间接效应 0.04  −0.01 0.08 / 

社交动机 
直接效应 −0.35 0..03 −0.42 −0.28 138.67% 

间接效应 0.10 0.02 0.06 0.14 −38.60% 

沉浸动机 
直接效应 −0.25 0.03 −0.31 −0.18 96.69% 

间接效应 −0.01  −0.06 0.04 / 

 
Table 6. Regression analysis of game motivation mediation 
表 6. 游戏动机中介作用的回归分析 

结果变量 预测变量 
拟合指标 系数显著性 

R2值 F 值 β值 t 值 95% CI 

网络游戏障碍 

 0.06 18.69***    

性别   −0.18 −4.32*** (−0.52, −0.19) 

开放性   0.15 3.58*** (0.07, 0.23) 

成就动机 

 0.24 89.61***    

性别   −0.30 −8.00,*** (−0.74, −0.45) 

开放性   0.34 9.31*** (0.27, 0.42) 

社交动机 

 0.21 74.22***    

性别   −0.18 −4.82*** (−0.51, 0.22) 

开放性   0.39 10.26*** (0.31, 0.46) 

沉浸动机 

 0.14 45.10***    

性别   −0.12 −3.13** (−0.40, −0.09) 

开放性   0.33 8.34*** (0.25, 0.41) 

网络游戏障碍 

 0.31 86.72***    

性别   −0.01 −0.19 (−0.16, 0.13) 

开放性   −0.05 −1.36 (−0.13, 0.02) 

成就动机   0.58 14.46*** (0.50, 0.65) 

网络游戏障碍 

 0.25 62.51***    

性别   −0.09 −2.37* (−0.33, −0.03) 

开放性   −0.04 −1.02 (−0.12, 0.04) 

社交动机   0.48 11.87*** (0.40, 0.56) 

网络游戏障碍 

 0.35 103.17***    

性别   −0.11 −3.07** (−0.35, −0.08) 

开放性   −0.04 −1.2121 (−0.12, 0.03) 

沉浸动机   0.58 15.98*** (0.51, 0.65) 
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Table 7. The direct effect of openness on online game addiction and the intermediary effect of game motivation 
表 7. 开放性对网络游戏成瘾的直接效应和游戏动机的中介效应 

 
 效应量 Boot 标准误 Boot CI 下限 Boot CI 上限 效应占比 

总效应 0.15 0.04 0.07 0.23  

成就动机 
直接效应 −0.05 0.04 −0.13 0.02 / 

间接效应 0.20 0.03 0.14 0.26 134.97% 

社交动机 
直接效应 −0.04 0.04 −0.12 0.04 / 

间接效应 0.19 0.03 0.14 0.25 127.89% 

沉浸动机 
直接效应 −0.04 0.04 −0.12 0.03 / 

间接效应 0.19 0.03 0.13 0.25 129.86% 

 

 
Figure 1. The mediating effect of game motivation on neuroticism and online game addiction 
图 1. 游戏动机在神经质与网络游戏成瘾中的中介效应 

 

 
Figure 2. The mediation effect of game motivation in agreeableness and online game addiction 
图 2. 游戏动机在宜人性与网络游戏成瘾中的中介效应 

 
宜人性显著负向预测网络游戏障碍，宜人性显著正向预测社交动机，宜人性与成就动机(t = 1.68, p = 

0.09)、沉浸动机(t = −0.35, p = 0.72)关系不显著。当宜人性和游戏动机共同预测网络游戏障碍时，成就动

机、社交动机、沉浸动机均显著正向预测网络游戏障碍，宜人性对网络游戏障碍的负向预测作用依旧显

著。中介分析结果表明，社交动机在宜人性对网络游戏障碍的影响中起中介作用，效应量为 0.10，其 95% 
Bootstrap 置信区间分别是[0.06~0.14]，社交动机的中介效应占总效应的−38.60%。 
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Figure 3. The mediation effect of game motivation in openness and online game addiction 
图 3. 游戏动机在开放性与网络游戏成瘾中的中介效应 

 
开放性显著正向预测网络游戏障碍，开放性显著正向预测成就动机、社交动机和沉浸动机。当开放

性和游戏动机共同预测网络游戏障碍时，成就动机、社交动机、沉浸动机均显著正向预测网络游戏障碍，

开放性对网络游戏障碍的正向预测作用不再显著。中介分析结果表明，成就动机、社交动机和沉浸动机

在开放性对网络游戏障碍的影响中起完全中介作用，效应量分别是 0.20、0.19 和 0.19，其 95% Bootstrap
置信区间分别是[0.14~0.26]、[0.14~0.25]和[0.13~0.25]。 

4. 讨论  

4.1. 游戏动机在神经质与网络游戏成瘾间的中介作用 

中介效应分析结果表明，成就动机和沉浸动机在神经质与网络游戏障碍中起中介作用。与以往研究

结果一致，高神经质的个体更容易成瘾[18] [19]。高神经质的个体在现实生活中更容易体验到更多的负性

情绪，更容易沉浸在网络游戏中来逃避现实的负性事件。同时体会到更多的负性情绪会产生更多的心理

困扰，更多的心理困扰会使得个体玩更多的网络游戏来逃避现实。先前研究表明，游戏动机中，逃避现

实与心理困扰的相关性最强[4]。本研究中，将逃避动机归为沉浸动机的一个子动机，也发现了沉浸动机

在神经质与网络游戏成瘾之间的中介作用。高神经质的个体为了逃避现实生活的负性事件而玩网络游戏，

沉浸于网络游戏会加剧现实生活的问题，从而在游戏中花费更多的时间来逃避。此外，本研究还发现了

成就动机在神经质与网络游戏成瘾间的中介效应，可能是高神经质的个体在现实生活中获得的成就体验

较少，因此更倾向于在游戏中获取更高的成就来弥补缺失。 

4.2. 游戏动机在宜人性与网络游戏成瘾间的中介作用 

中介效应分析还表明，社交动机在宜人性与网络游戏成瘾之间起中介作用。宜人性显著负性预测网

络游戏成瘾，即低宜人性的个体更容易网络游戏成瘾。这与先前研究结果一致[20] [21]，低宜人性的个体

表现出敌对和不友好，缺乏对他人的关心[22] [23]，这些人在现实生活中可能难以与他人建立良好和谐的

关系，在社交过程中不容易受欢迎，因此他们更有可能也有更多的时间沉浸在网络游戏中，在网络游戏

中寻求更多的社交，将网络游戏作为一种社交工具，弥补现实生活中的社交不足。低宜人性的个体更喜

欢寻求对抗和竞争[23]，更喜欢玩有更多竞争元素的网络游戏，也更容易受到网络游戏的不良影响。 

4.3. 游戏动机在开放性与网络游戏成瘾间的中介作用 

与元分析结果不一致[6]，本研究发现了成就动机、沉浸动机和社交动机在开放性与网络游戏成瘾间
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的中介作用。在本研究中，开放性与网络游戏成瘾存在显著的正相关关系。先前有研究发现玩过动作电

子游戏后的玩家在创造力测试中有更好的表现[24]，经常玩暴力电子游戏的玩家开放性更高[25]。本研究

中的被试大多是王者荣耀玩家，这类游戏中不同的游戏英雄如何出装备，如何操作都不尽相同，因此这

类游戏能够很大程度上满足玩家开放性探索的需求。开放性显著正向预测成就动机、沉浸动机和社交动

机，高开放性的个体玩游戏本身就是一种探索过程，他们期望在游戏中获得各种各样新奇的体验。在引

入了游戏动机之后，开放性完全通过不同的游戏动机来影响网络游戏成瘾。本研究是在疫情期间进行的，

受到疫情的影响，大学普遍封校，大学生课余生活的丰富性大大下降，因此高开放性的个体可能难以在

现实生活中获得足够多的新奇体验。此时网络游戏更能满足高开放性个体对新事物探索的需求，因此玩

家可能会花费大量的时间在游戏中进行探索。 

4.4. 不足与展望 

本研究仍然存在很多不足，首先本研究在进行中介效应分析时仅仅控制了性别这一变量，对于其他

的人口统计学变量并没有进行严格控制，先前有研究表明年龄也会对个体的游戏动机产生影响[26]，因此

在之后的研究中，控制其他人口统计学变量也是有必要的；其次，本研究采用的是横断研究，无法得出

因果关系，未来的研究中，纳入纵向研究以更好的探究网络游戏成瘾的原因是很有必要的。  

5. 结论 

总的来说，本研究表明高神经质的个体更容易网络游戏成瘾，高神经质个体可能出于获得成就和逃

避现实的原因沉迷于网络游戏；低宜人性的个体更容易网络游戏成瘾，低宜人性个体在游戏中寻求更多

的与他人交往来弥补现实生活中的社交困难；高开放性的个体更倾向在游戏中探索更多的新奇体验，对

游戏探索的越多，越容易沉迷于网络游戏。在今后的研究中，从游戏动机的角度去探究不同个性的玩家

的成瘾原因是很有必要的。 
最后，感谢导师和师兄师姐对我的指导和帮助。 
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