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网络游戏对大学生的负面影响及其思考
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摘 要：大学生沉溺网游，影响到身体和心理的健廉发展，甚至荒废学业。网游对大学生的生活和学习造

成了负面影响。要从硬环境改善等方面对大学生网游玩家进行教育和引导。
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网游本身，最初只是作为大学生的一种新的娱乐

方式，丰富他们的业余生活。但是，2008年《全国大学

生网络游戏专题调查报告》中显示，有超过一半的大学

生都玩网络游戏，其中有10％左右的大学生对网络游

戏有沉迷倾向。III因沉迷网游而荒废学业的大学生大有

人在，更有对网游极度痴迷的学生，连续日夜玩网游而

猝死。据《海南特区报)2008年10月的一篇有关网络

成瘾的报道，海南一男大学生张某因不分昼夜玩传奇

游戏，被医生诊断出眼角膜脱落，不得不休学。大学生

因网游犯罪的案例，全国各地也时有发生。这些负面新

闻都在传递一个共同信息：网游和大学生之间的关系

已经发生变化，网游对大学生的负面影响和危害越来

越明显和深入。以了解网络游戏对在校大学生的影响

和分析对策为目的，对在校大学生玩网游的情况进行

了问卷调查。

一、研究方法和调查对象

此次调查采用分类随机抽样方法。对华东师大金

融统计学院和教育学院的在校大学生派发问卷共300

份，收回问卷224份，其中有效问卷206份。包括52名

男性，154名女性，男女比例约为1：3，年龄为18到36

岁。在问卷设计上，把有关网络游戏影响大学生行为的

几个问题分别设计问卷选项。包括大学生网络游戏使

用时间调查、现实角色与网络角色的区分调查、自我形

象在网络空间和现实世界的展现差异调查、网络游戏

与大学生犯罪的认知调查等。最后运用SPSS进行数据

收集统计分析。

二、研究结果阐述

(一)大学生网游玩家玩网游的时间及特点分析

网络在大学校园的使用已十分普遍。宿舍能上网

的便利、学校周边网吧林立和网络游戏花样的日新月

异，使得越来越多的大学生倾向于玩网游来打发空闲

的时间。在全部206名被调查者中，超过50％的被调查

者平均每天都玩网络游戏，约3％的被调查者每天至少

玩6小时以上。在网络使用时间上，痴迷网游的同学相

应的网络使用时间比其他同学要多，且网游是其最主

要网络使用行为和目的。

总的来看，还是有将近一半的大学生从未接触过

网游。每天玩网游超过3小时的大学生比例仅为

6．3％。可见，极度沉迷网游的大学生还是少数，但是不

可避免的是，这些轻度网游玩家也是有可能会发展成

为网游痴迷者的。

根据调查，这些大学生玩网游的时间呈现三个特
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点。第一，集中。一般都是在晚上8点到夜间2点之间。

第二，连续。玩网游几个小时停不下来，连续玩的时间

越久越觉得过瘾。第三，不断增多。很多大学生表示玩

网游会上瘾，投入在网游上的时间会不断增多。从大学

生玩网游的时间特点分析中。也能说明大学生确实容

易在玩网游的过程中出现不想中止游戏。不能自拔的

倾向。

角色错位中难以分离的话。很容易缺乏区分现实和虚

拟环境的能力，无法形成～个完整、真实的自我角色定

位。

图3被调查者在现实和网络中是否不同

(三)网游介入大学生日常生活和学习的程度分析

大学生活和之前的高中生活相比，学习压力明显

减轻。大学校园是个小型社会，在这个社会里增加了很

图1玩网络游戏的比率 多丰富多彩的集体活动。为在校大学生提供了一个扩

(--)大学生网游内外现实和虚拟身份定位的分析 展社交圈、提高交际水平、培养组织能力和团队精神的

网络游戏中精彩的画面、曲折跌宕的情节、新奇刺 广阔平台。但是，调查显示，大约34％的玩网络游戏的

激的武器装备让玩家们迷恋不已，很容易沉浸其中，甚 被调查者减少了参加集体活动的次数，还有1／3的被

至在游戏之外的时间里也出现难以将自己的情绪和意 调查者因此打乱了日常生活秩序。这无形中影响了对

识从游戏中剥离出来的情况。在109名平均每天都玩 大学生一些基本能力的培养，不利于他们今后融人集

网络游戏的被调查者中，有14人有时有些混淆网络角 体生活和进入社会后的社交。

色和现实角色，有4人不能区分，比率分别为12．8％和 网络游戏还在一定程度上影响了大学生的学习。

3．7％。 大学生的最重要的身份是学生，学生的本职就是学习，

网络游戏不可避免地占用了他们的学习时间和精力。

必然影响到学习。在此次调查中．有1／4的被调查者因

玩网络游戏而逃课。这种逃课行为表明，网络游戏已经

直接影响到了这部分被调查者的学习兴趣，很容易导

致厌学甚至荒废学业。

图2能否区分网络角色和现实角色

大约1／5的被调查者认为自己在现实和网络游戏

中完全不同，网络游戏中常展现与现实不同的自己，有

1／3的被调查者认为自己在现实和网络游戏中有一些

差别。不少被调查者表示，他们在网游中可以发挥出自

己在现实中难以展现的能力。发泄自己在现实中无法

自由抒发的情绪。

虚拟的网游空间给了大学生一个完全自由而逼真

的游戏环境，这就很容易使他们将游戏中的某些元素

带到现实中。混淆了自己的现实身份和网络虚拟身份。

大学生还处在人格塑造期．如果长期处在这样的两种

图4网络游戏对参加集体活动的影晌

图5是否因玩网络游戏而逃课
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图6是否因玩网络游戏打乱日常生活

(四)网游与大学生犯罪的关联性分析

随着媒体上爆出越来越多的大学生因沉迷网游而

犯罪的骇人新闻，网游是否是大学生犯罪的诱因之一

成为了众多心理学家、犯罪学家和传播界等各个领域

的一个新的研究课题。

根据调查，大约2／3的被调查者认为网络游戏是

大学生犯罪的诱因之一。可见，这部分大学生都很清楚

地认为，网络游戏是可以诱发大学生犯罪的。这么高比

例的被调查者都有此认识，但是面对网游，面对网游引

发大学生犯罪的各种新闻事实，还是有部分被调查者

无法摆脱网络游戏的诱惑，沉迷虚拟的网游世界，暂时

将理智抛在脑后。

图7网络是否是大学生犯罪的诱因之一

三、思考及建议

大学生迷恋网络游戏与网游本身设计适于年轻入

使用有关，针对青年人的心理设计出的游戏，在很多方

面能够较好地迎合年轻人的各种心理欲求。比如人的

征服欲以及沟通欲等等。但是，越来越多人的人认识

到，网络游戏成为导致大学生沉迷网络的原因之一．不

仅仅和网游本身的设计有关，也与大学生本身的主观

因素有较大的关联性。

一方面，大学生刚从比较辛苦的高中学习中解放

出来。一下子来到强调学习自主性、学习氛围比较宽松

的大学中来。较容易出现不能适应的状况。特别是本身

学习自主能力较差的学生更加无法安排好自己的生

活。通过调查统计，发现沉迷网络的学生在一定程度上

呈现出使用网游时间过量的倾向，而日常生活失调及

现实活动受到较大影响的学生往往在网络游戏时间上

均表现出过量。由此可见，网游使用不当的学生在时间

安排上存在严重问题。网络行为比较单一化，使用网络

游戏占据了大部分网络使用时间。

有效改善大学生中存在的网络游戏使用不当的情

况。可从三个方面对大学生网游玩家进行教育和引导。

第一，要不断在硬环境上努力，用科学技术帮助学

生养成正确的网络使用习惯。例如开发出规范校园网

络使用行为的技术，年内在全国网吧推广的网游“防沉

迷”系统就是一个很好的尝试。第二，要加强宣传力度，

帮助大学生尤其是新生树立正确使用网络的意识，定

期开展正确用网的校园活动。第三，对已出现沉迷网游

倾向的学生给予更多的指导，这项工作应由大学辅导

员完成。同时学校应提供必要的心理援助。总之，网游

本身并非异类，引导大学生培养正确的观念才是重点。
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相似文献(10条)

1.学位论文 刘庆晓 大学生网络游戏行为影响因素及其成瘾预防研究 2007
    随着计算机硬软件技术的日新月异和网络普及率的快速提升而出现并获得发展的网络游戏，开启了新的虚拟产品时代，给市场经济带来了新的发展

焦点。2001年盛大公司凭借一款《传奇》创立了市场奇迹，网络游戏的市场价值开始得到社会各界的瞩目。      然而，网络游戏是把双刃剑，网络的

普及和网络游戏的迅猛发展在给人们带来惊喜的同时，也引发了一系列的社会问题，其中大学生网络游戏成瘾已经开始受到各界学者的重视。大学生是

社会潮流最积极的追随群体，他们好奇心强，求知欲旺，接受能力快，比较敏感，有激情，可塑性大，这些特征决定着这一群体更容易接受网络游戏这

一新事物且容易受到网络游戏的影响。同时，大学生的心理发展尚未成熟，他们对网络游戏的辨别和抵御能力较差，网络游戏的负面影响成为一个突出

的问题，网络游戏成瘾成为影响大学生正常学习和生活的一个重要因素。      大学生中患网络游戏成瘾的人虽然在整个学校所占的比例较小，但对于

每个学生来说却是百分之百的危害。“寒窗苦读二十载，一朝却被网游害”，成了许多因沉溺网络游戏而葬送学业的大学生的真实写照。网络游戏对大

学生的危害不仅体现在学业上，网络游戏还会在生理、心理、道德和人际交往方面给大学生带来严重的危害，不少大学生甚至走上了犯罪的道路。因此

，探索大学生网络游戏行为的影响因素，建立大学生网络游戏成瘾预防措施具有极为重要的意义。正确的研究方法是研究工作能否成功进行的基础和前

提，研究方法的选择是由所选择的研究对象所决定的，考虑到大学生网络游戏行为的复杂性，本文采用理论研究和实证研究相结合的方法。      通过

对以往的文献研究，初步归纳出大学生网络游戏行为的影响因素分为三个层面十个因素，这三个层面是：大学生自身因素、校园环境因素和网络游戏因

素。其中自身因素包括孤独感、理想和现实差距、不适应学校生活三个因素；校园环境包括校园文化缺陷、校园社团不健全、学生评价体系不合理和心

理教育机制不完善四个因素；网络游戏因素包括网络游戏的沉浸性、网络游戏的娱乐性和网络游戏能带来成就感三个因素。      在实证研究方案的设

计中，首先建立大学生网络游戏行为模型，通过问卷调查来获取实证研究所需要的数据，然后利用统计方法对数据进行分析。问卷设计采用了三个阶段

来进行：通过对一些大学生网络游戏痴迷玩家的访谈调查，确立问卷的合理性；预调研采用的是实地调研，通过与被调查者面对面的交流，进一步改进

了问卷的提问方式，减少问题的歧义；在正式调研中，问卷发放是利用网络媒体进行的，即把问卷链接在各网络游戏的官方网站上，最终收到大学生网

络游戏有效样本233份。在统计方法的选择上，本文使用了信度检验和效度检验、描述统计方法、重要性评价和方差分析方法对问卷及数据进行分析，最

后利用logit模型来验证十个影响因素对大学生网络游戏行为的拟合效果。      全文分六章，各章的结构和基本内容如下：      第1章——绪论本章

主要探讨以下几个问题：论文研究的背景，研究的目的和意义，研究的方法和研究的思路以及研究的创新点和不足处。近几年互联网高速发展，网络游

戏如势如破竹迅猛前进。大学生作为时代潮流的追随者，不少已经加入到网络游戏的大军中，网络游戏对大学生的负面影响开始越来越受到人们的重视

。本文试图采用文献研究归纳出大学生网络游戏行为的影响因素，并通过问卷调查，取得数据，利用实证研究对大学生网络游戏行为影响因素进行实践

论证，以提出相应的对策来预防大学生网络游戏成瘾。      第2章——理论简介及文献综述本章包括四部分：首先介绍了网络游戏的起源以及国内网络

游戏发展情况；其次是简要介绍了目前国内外对网络游戏内涵、特征及其分类的不同观点；再次是在前人的基础上归纳和总结了大学生网络游戏行为的

影响因素，具体分为三个层面：自身因素(孤独感、理想与现实差距、不适应学校生活)、校园环境因素(校园文化、校园社团、学生评价体系、心理教育

机制)和网络游戏因素(带来成就感、娱乐性、沉浸性)；最后是简单介绍了网络游戏成瘾的含义。      第3章——大学生网络游戏行为影响因素理论模

型和方法简介本章主要包括以下几部分：第一，借鉴talor&toddy关于网络游戏参与行为的影响因素，并结合大学生的实际情况，拟建立大学生网络游戏

行为影响因素体系，建立相应的模型。第二，根据建立的模型，提出三个待以研究的问题和十个假设。第三，设计实证研究方案。过程有：确定调查研

究的目标和对象；通过探查研究，初步归纳出大学生网络游戏行为的影响因素分为三部分：大学生自身因素、校园环境因素和网络游戏因素；设计调查

问卷，问卷调查分为三个阶段进行：电话访谈阶段、预调研阶段和正式调研阶段，最终得到233份有效样本。第四，主要介绍实证部分使用到的统计分析

过程，通过描述统计分析大学生网络游戏玩家的人口统计特征和变量特征；信度检验和效度检验问卷是否可信和有效；通过重要性评价来确定各因素对

大学生网络游戏行为影响的重要程度；最后利用方差分析来确定不同人口特征(性别和学历)差异对网络游戏行为影响因素的感知是否存在差异。

第4章——研究实证与数据分析本章是实证检验的第一部分，全章分为四部分：第一，根据问卷调查得到的数据，利用excel软件对人口统计特征进行简

单的描述统计分析。第二，问卷的信度和效度检验。利用spss对问卷的信度进行检验，得到问卷调查的信度系数为0.641，表明问卷调查的可靠性是可以

接受的；采用因子分析方法对问卷进行效度检验，三个因子的累积方差贡献率达到77.52％，说明十项量表均为有效的量表。第三，重要性评价。对大学

生网络游戏总体玩家进行评价，得出的结论是：除不适应学校生活和学生评价体系两个因素上的感知是不确定外，其余八个因素的感知都是重要的；对

大学生网络游戏痴迷玩家进行评价，得出的结论是：痴迷玩家对十个因素的感知都是重要的。第四，方差分析。通过不同性别的网络游戏行为影响因素

的方差分析，得出男性更容易因为自身原因导致网络游戏成瘾；对不同学历的网络游戏行为影响因素的方差分析，得出专科生比本科生，本科生比研究

生更容易倾向网络游戏成瘾。      第5章——基于logit模型的十个变量对大学生网络游戏成瘾的拟合本章是实证检验的第二部分，主要是通过logit回

归来检验十个变量对大学生网络游戏成瘾的拟合效果。本章分两部分，一是简要介绍了logit回归模型，二是利用样本数据进行回归，并对样本进行回代

检验，回代检验结果表明，采用这十个变量的Logit模型对大学生网络游戏成瘾总体的判别准确度比较高，达到了91.7％；对未成瘾的样本判别准确度是

94.7％，误判样本数有2个；对成瘾的样本准确度是80％，误判样本个数有3个。      第6章——研究的结论以及大学生网络游戏成瘾预防措施本章是文

章的最后一部分，全章分两部分，一是简述了研究的结论；二是针对大学生网络游戏行为影响因素提出了相应的网络游戏成瘾预防措施，主要包括：加

强大学新生入学教育、培养大学生耐挫力、建立合理的学生评价体系、推广素质教育重视、心理健康教育、加强校园文化建设，丰富校园文化生活和加

强政府对网络游戏审查和监管力度，严厉打击不良网络游戏。      综观全文，创新之处主要有两点：      第一，从研究范围来看，虽然目前国内对

网络成瘾关注很多，对中小学网络成瘾的研究很多，但是对大学生网络成瘾，特别是大学生网络游戏成瘾的关注却很少，对大学生网络游戏行为的影响

因素的研究更是难见，而且现有的研究主要体现在理论层面的研究，对大学生群体的网络游戏行为的实证调查研究还几乎是空白。      第二，国内已

有的研究大多数局限于网络游戏行为的后果分析，而没有对网络游戏行为内在的影响因素进行分析，本论文运用文献研究与统计方法专门分析了大学生

这一特殊群体的网络游戏行为，并结合我国网络游戏的发展状况，提出大学生网络游戏行为的影响因素。需要指出的是，尽管我已努力将这篇文章做得

更充实，但限于理论知识和研究水平的欠缺。      文章主要存在下面几个问题：      第一，调查方法采用的是网上调查，使得被调查者不易控制

，可能会导致问卷调查代表性不高的问题。同时，网上的任何人都能填写问卷，它完全是自我决定的，如果同一个人重复填写的话，问题就变得复杂了

。      第二，在选择游戏痴迷玩家时，根据“每次网络游戏时间”和“每周游戏次数”来确定有些粗糙。

2.学位论文 韩慧华 网络游戏对大学生德育负面影响的研究 2007
    随着网络的普及，网络游戏成为人们休闲娱乐生活中的一部分。网络游戏玩家最为集中的群体为大学生。德育就是对学生进行政治、思想、道德、

法制、心理健康教育。网络游戏的特点使得大学生喜欢甚至沉迷于网络游戏，对大学生德育造成了负面影响。其主要表现为：在思想政治方面，网络游

戏冲击大学生的国家观念、民族意识，使他们“媚外”思想滋生，并且网络游戏中的强权意识影响大学生的和平稳定理念；在大学生道德方面，网络游
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戏造成大学生责任感和道德规范的漠视，导致他们正义感缺乏和双重道德标准；在法制方面，网络游戏致使大学生法律意识淡薄，衍生出游戏外的违法

行为；在心理健康方面，网络游戏使沉迷者情绪异常、意志不坚定，人际关系淡漠、心理具有超年龄性，甚至有人格异化倾向；在大学生身体健康方面

，网络游戏影响影响大学生的视力，使他们出现语言功能障碍，导致他们身体素质下降。网络游戏使一些大学生沉迷其中，从游戏来说，是人生来就具

有游戏的天性；从人自身而言，大学生精神生活贫乏、人生价值观功利化、自我约束力弱化、责任感的缺乏，都是其导致沉迷的原因；从环境来说，家

庭是影响大学生的直接场所，但因我国传统思想、各社会思潮等的影响，家庭对一些大学生的影响比较微弱；学校强调他们的成绩、技能，忽视了思想

和道德的关注；现在社会中流行的功利性、无深度的大众文化，极易使一些大学生沉迷网络游戏。为解决此种现象，从政策上，对各部门应明晰职责

，齐抓共管；对网络游戏产业，即要积极扶持，又要严加监管；并且要加强网络游戏带来负面影响的研究。高校应重塑教育精神、改革德育教育方式、

加强学校管理。在生活中，应加强生活德育教育，以形成良好的生活道德环境。

3.期刊论文 叶娜.佐斌.张陆.YE Na.ZUO Bin.ZHANG Lu 大学生网络游戏动机与成瘾的关系研究 -黑龙江高教研究

2009(4)
    研究者利用<网络游戏动机量表>和<网络游戏成瘾量表>调查了湖北省546名参与网络游戏的大学生,以探讨青少年网络游戏动机和网络游戏成瘾的状

况及二者之间的关系.结果表明,整体来看大学生网络游戏动机处于中等偏下水平,并且男生比女生有较高水平网络游戏动机;参与网络游戏的大学生中成

癌者比例为4%;网络游戏动机中的成就满足维度对网络游戏成癌的预测作用最大.

4.学位论文 赵彤 网络游戏对大学生成长的影响及教育对策研究 2007
    网络的普及和网络游戏的迅猛发展在给人们带来惊喜的同时，也引发了一系列的社会问题，其中，大学生参与网络游戏的问题越来越受到人们的重

视。      本研究以在校参与网络游戏的大学生为研究对象，通过调查问卷、访谈等研究方法，探讨该研究的中心问题：网络游戏对大学生成长的影响

及教育对策。其中，调查问卷主要采取了网上联机的方式，对当前大学生参与网络游戏的现状和他们的生活、学习等状况有所掌握，在此基础上，通过

深度的个案访谈案例，进一步了解网游者成长过程中遇到的问题和参与网络游戏过程中的心理状态，从而对其参与网游的原因作了一定的分析，认为原

因是多方面的，客观原因是网络游戏的社会化、多媒体化、平等化以及自由化等独有特征，而这些特征满足了网游者的心理需要是大学生参与网游的主

观原因，家庭教育的滞后性和不足，学校的教育理念和管理措施存在的漏洞以及目前社会的巨大变动，功利化观念也是他们参与网络游戏的原因之一。

    网游带给大学生的影响既有积极方面也有消极方面，大学生是否能够理性地对待网络游戏以及如何把握网络游戏，在一定程度上决定了网游对他们

的正面或负面影响，因此，通过以上的综合分析，本文在网络游戏背景下对大学生的成长提出相应的教育对策，即家庭、学校与社会三方面的有利结合

，从而引导大学生正确对待网络游戏。

5.期刊论文 鲍军.高超.BAO Jun.GAO Chao 大学生网络游戏成瘾的危害性分析 -广东工业大学学报（社会科学版）

2008,8(z1)
    随着互联网的快速发展,网络游戏为越来越多的人所接受.大学生是一个特殊的网络游戏玩家群体,是我国网络游戏玩家的"主力军",网络游戏成瘾的

问题在大学生中表现得十分突出.由于过度沉迷于网络游戏而导致其身体、心理以及家庭问题相继出现,并逐渐成为一种社会问题.

6.学位论文 沈宁 大学生网络游戏内隐态度研究 2007
    本研究运用测量内隐态度的GNAT方法和原因分类方法对网络游戏被试和非网络游戏被试进行实验，以探求网络游戏者和非网络游戏者的内隐态度。

    研究一采用GNAT方法探求了网络游戏者和非网络游戏者对生活、人际、学业和生活控制感的内隐态度，发现无论是网络游戏者还是非网络游戏者对

生活、人际、学业都持有积极的态度，但是网络游戏者在生活和学业上没有非网络游戏者积极；同时也发现网络游戏者比非网络游戏者对生活持有更不

可控制的态度。      研究二采用原因分类中的可控一非可控维度进一步验证研究一的结论，发现网络游戏者比非网络游戏者对游戏有更可控的态度

，非网络游戏者对不接触游戏更加可控；在采用原因分类中的内一外因维度进行验证时发现，网络游戏者比非网络游戏者对生活消极状态有更多的外归

因，也间接的说明了网络游戏者对生活持有更不可控的态度。

7.期刊论文 刘贻新.冯广.LIU Yi-xin.FENG Guang 大学生网络游戏行为的影响因素分析 -广东工业大学学报（社

会科学版）2009,9(z1)
    文章着重对大学生网络游戏行为的影响因素进行了总结和梳理,形成体系,并在此基础上设计大学生参与网络游戏行为的影响因素模型.

8.学位论文 王铮 大学生网络游戏成瘾现象研究 2005
    大学生网络游戏成瘾是最近几年一个新兴的课题,这类的课题关注大学生的生活状态,并试图寻找产生问题的原因.本文借鉴了国外网络成瘾和网络游

戏成瘾两方面的理论,归纳出了网络游戏成瘾的定义、判断方法,并采用了个案调查的方式对15个有过网络游戏困扰的学生进行了访问,根据他们的谈话总

结出了大学生网络游戏成瘾的三方面原因:个人的性格原因、外部环境以及网络游戏.初步探讨了网络游戏作用于人心理的过程,并通过对原因的分析整理

,从宏观和微观角度提出了改善网络游戏成瘾现象的三种方法:心理健康教育大众化、重视一年级生活以及学生辅导员职能转变.

9.学位论文 孙钦泉 大学生网络游戏现象研究与教育引导对策——以山东理工大学为例 2008
    随着互联网的快速发展和互联网用户的急剧增加，网络游戏这种新型的娱乐方式以其娱乐性、互动性和虚拟现实性的特点为越来越多的人所接受。

网络游戏(简称网游)是利用TCP/IP协议，以互联网为依托，可以单人或多人同时参加的游戏项目。同人类的以往游戏形式相比，网络游戏是一种通过网

络来实现的新的游戏形式。自从网络游戏进入中国，它便始终受到众多视点的关注。对于中国游戏厂商而言，网络游戏提供了一个持续性的利润来源以

及免于盗版困扰的捷径；对于用户而言，则为他们增加了一项全新的休闲娱乐方式。在这两方面的作用下，网络游戏在中国取得了飞速的发展。然而

，与此同时快速发展的网络游戏行业也同样缺少管理，带来诸多的社会问题。例如，自网络游戏开始在中国出现，有关网络游戏沉迷的问题始终处在社

会关注的中心。早在2003年，便有报刊、学者提出“电子海洛因”一说。直至今日，网络游戏“实名制”、网络游戏防沉迷系统等政策的推出，也未能

从根本上解决网络游戏所引发的诸多问题。对于大学生而言，由于远离家庭，所受约束较少，同时也因为年龄、心理等因素，在很大程度上容易受到流

行趋势的影响。不可否认网络游戏已逐渐在大学生间逐渐流行、发展起来，然而现阶段通过数据对于大学生接触网络游戏的情况进行调查、分析和解释

的文章却不多见。      为了客观、公正的了解和评价当代大学生对网络游戏的态度和认识状况，笔者以山东理工大学学生为研究对象，采用问卷调查

、单独访谈等形式，对大学生接触网络游戏进行了实地调查，分析和讨论，旨在了解当前大学生接触网络游戏的程度以及分析其原因及特点，以便客观

认识当前大学生群体中网络游戏认知状况，找出网络游戏存在的合理性以及能够迅速发展的原因，并在此基础上对引导大学生合理接触网络游戏提出对

策性建议。

10.会议论文 梅建文.何金彩.刘文 不同类型网络游戏与大学生应对方式、心理健康的关系研究 2006
    当前，随着互联网的不断发展，玩网络游戏逐渐成为网络使用的主要目的之一。而在玩网络游戏的人群当中，大学生这一群体由于其年龄、知识文

化层次、对新事物的接受能力、自我控制能力、生活学习能力及其处于大学校园这一特殊环境中等原因使得他们成为玩网络游戏人群中的一个庞大群体

。本文对网络游戏的研究情况，以及对大学生的应对方式和心理健康的一些有关方面的研究均进行了概述。该研究采用问卷法，通过使用大学生上网情

况调查表(含有网络游戏情况调查题目)、应对方式问卷、症状自评量表(SCL-90)对421 名04 级大二学生进行调查，并以此探讨大学生玩不同类型网络游

戏与其应对方式、心理健康的关系。

 

 
本文链接：http://d.wanfangdata.com.cn/Periodical_hsxyxb200901033.aspx

下载时间：2009年10月23日

http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%8f%b6%e5%a8%9c%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e4%bd%90%e6%96%8c%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%bc%a0%e9%99%86%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22YE+Na%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22ZUO+Bin%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22ZHANG+Lu%22+DBID%3aWF_QK
http://d.wanfangdata.com.cn/Periodical_hljgjyj200904031.aspx
http://c.wanfangdata.com.cn/periodical-hljgjyj.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e8%b5%b5%e5%bd%a4%22+DBID%3aWF_XW
http://d.wanfangdata.com.cn/Thesis_Y1135993.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e9%b2%8d%e5%86%9b%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e9%ab%98%e8%b6%85%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22BAO+Jun%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22GAO+Chao%22+DBID%3aWF_QK
http://d.wanfangdata.com.cn/Periodical_gdgydxxb-shkxb2008z1124.aspx
http://c.wanfangdata.com.cn/periodical-gdgydxxb-shkxb.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e6%b2%88%e5%ae%81%22+DBID%3aWF_XW
http://d.wanfangdata.com.cn/Thesis_Y1072497.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%88%98%e8%b4%bb%e6%96%b0%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%86%af%e5%b9%bf%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22LIU+Yi-xin%22+DBID%3aWF_QK
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22FENG+Guang%22+DBID%3aWF_QK
http://d.wanfangdata.com.cn/Periodical_gdgydxxb-shkxb2009z1105.aspx
http://c.wanfangdata.com.cn/periodical-gdgydxxb-shkxb.aspx
http://c.wanfangdata.com.cn/periodical-gdgydxxb-shkxb.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e7%8e%8b%e9%93%ae%22+DBID%3aWF_XW
http://d.wanfangdata.com.cn/Thesis_Y715540.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%ad%99%e9%92%a6%e6%b3%89%22+DBID%3aWF_XW
http://d.wanfangdata.com.cn/Thesis_Y1287723.aspx
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e6%a2%85%e5%bb%ba%e6%96%87%22+DBID%3aWF_HY
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e4%bd%95%e9%87%91%e5%bd%a9%22+DBID%3aWF_HY
http://s.wanfangdata.com.cn/Paper.aspx?q=Creator%3a%22%e5%88%98%e6%96%87%22+DBID%3aWF_HY
http://d.wanfangdata.com.cn/Conference_6540512.aspx
http://d.wanfangdata.com.cn/Periodical_hsxyxb200901033.aspx

