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网瘾被列为精神疾病 游戏开发商难辞其咎

因 游戏成瘾个体背后的共同特征是,他们在成长过程中出现了自我迷失,对未来迷茫,想要找一个出口

因 网络游戏成瘾的青少年大脑对奖励的敏感性增高,而对惩罚的敏感性降低,导致他们为获得即时奖励而忽视长远打算的严重负面结果

因 网瘾不是一天形成的,每一个问题孩子的背后,必然有一个问题家庭遥 当孩子遇到困难时,如何与他们一起并肩作战,是很多家长需要重修的家庭课程

北京的冬日, 空气格

外冷冽,苍劲光秃的树枝,

桀骜不驯地直向天空遥
一百多名身穿迷彩

军装的学员正端坐在教

室听课遥当天,老师分享的

内容关于亲子关系, 课堂

中途穿插提问时, 学员争

先抢答遥 有的学员由于抢

答太快说错答案, 引起大

家哄堂大笑遥
这是笔者于 1 月 8

日在网瘾戒除中心要要要
中国青少年心理成长基

地(以下简称野基地冶)看到

的一幕遥这样活跃的氛围,

很难让人将他们与印象

中阴郁尧孤僻的野网瘾少
年冶对号入座遥 而事实上,

因为网瘾, 他们与现实生

活脱轨,休学尧留级尧失业,

是他们来到基地前的状

态遥
在他们当中, 有人曾

长期穿尿不湿玩游戏,只

因怕上厕所耽误练级曰有

人因网线被拔, 把开水浇

到父亲头上曰还有人玩游
戏受阻后, 用剪刀刺伤母

亲, 爬到窗外欲跳楼自杀

噎噎
事实上, 除了基地这

数百名学员之外, 还有更

多的青少年深陷在网瘾

的泥潭不能自拔遥 中国科
学院院士尧北京大学第六

医院院长陆林对媒体透

露, 全世界范围内青少年

过度依赖网络的发病率

是 6%,我国接近 10%,网络

成瘾是我国青少年较为

普遍存在的心理健康问

题遥
为什么会沉迷游戏

至瘾钥游戏成瘾后,又该拿

什么拯救孩子钥

网瘾被列为精神疾病 诊疗规范正在制定中
基地对学员进行过一项调查 :95%以上的

野网瘾少年冶 觉得生活没劲曰94.6%的 野网瘾少
年冶具有内向尧敏感的个性特质,他们内心自卑,
对生活有强烈的无助感曰54.8%的 野网瘾少年冶
因上网受到阻拦,采取过暴力手段遥

野总结来看,游戏成瘾个体背后的共同特征
是,他们在成长过程中出现了自我迷失,对未来
迷茫,想要找一个出口遥 冶中国青少年心理成长
基地主任尧 北京军区总医院成瘾医学中心主任
陶然说遥

据陶然介绍,自 2003年开始,基地就陆续有
家长因孩子沉迷网络而来求诊遥什么是网瘾?这
是不是病?当时没有定论遥 通过多年临床实践,

陶然团队慢慢发觉网瘾是一种精神疾病遥
野很多孩子因为玩网络游戏而荒废学业,这

在生物学上叫耶社会功能受损爷遥 冶陶然介绍说,
玩游戏不需要太多思考, 大脑只要兴奋一个区
就够用,长期下来,其社会功能就野废用性萎缩冶,
出现情感麻痹等症状遥大量检查显示,孩子若每
天玩网游 6 小时以上,半年后,其大脑前额叶的
葡萄糖代谢下降 15%,大脑氧代谢下降 8%遥

世界卫生组织 (WHO)对这一问题给出了
答案遥 在 2018年更新的叶国际疾病分类曳中,专
门为野游戏成瘾冶设立条目,并明确 9 项诊断标
准, 以帮助精神科医生确定患者是否对游戏产
生依赖遥新版本将由 2019年 5月举行的世界卫

生大会最终批准 , 并将于 2022 年 1 月 1 日生
效遥

国家卫生健康委员会于 2018 年 9 月发布
的叶中国青少年健康教育核心信息及释义(2018
版 )曳提到 ,网络成瘾表现为过度使用互联网后
导致明显的学业尧 职业和社会功能损伤遥 一般
情况下, 相关行为需至少持续 12 个月才能确
诊遥

陆林认为, 过度依赖网络只是一个现象,约
有一半的孩子在依赖网络的背后, 会伴随其他
的问题,比如与父母关系问题尧学业问题尧注意
缺陷障碍尧焦虑或抑郁等遥 目前,我国尚没有关
于这一领域的诊疗规范,正在制定之中遥

刺激产生多巴胺成瘾 游戏开发商难辞其咎

野你撞开我的门我就自杀冶野不给手机我就
跳楼冶 噎噎几乎每一个来基地做心理咨询的父
母都会哭诉自己的孩子野想不开冶遥 基地心理咨
询师纪文博分析,这背后传出的声音是,孩子在
现实层面得不到满足, 所以在网络世界寻找慰
藉遥

野游戏和现实世界最大的区别在于,它是即
时满足的遥 孩子的成绩从 40名上升到 20名非
常难,但游戏中的排名,可能玩家多花一点时间
或钱,就能达到立竿见影的效果,每一个在游戏
里的行为都能得到鼓励和及时反馈遥 冶 纪文博
说遥

纪文博分析,游戏中的角色通常都是王者尧
法师等所向披靡的强者, 玩家能从角色身上找
到成就感曰游戏中的画面尧故事给人耳目一新的
刺激感,满足人们的探索欲望曰而且游戏会不断
公布新任务,缩短了玩家获得刺激的时间曰同时
游戏还增加了社交机制,比如公会系统等,进一
步增加了玩家粘性, 这些因素对青少年都有极

强的吸引力遥
纪文博认为,网瘾不是一天形成的,每一个

问题孩子的背后,必然有一个问题家庭遥 当孩子
遇到困难时,如何与他们一起并肩作战,是很多
家长需要重修的家庭课程遥

上海仁济医院放射科主任医师周滟说,网络
游戏成瘾的青少年大脑对奖励的敏感性增高 ,
而对惩罚的敏感性降低, 导致他们为获得即时
奖励而忽视长远打算的严重负面结果遥

周滟打比方说,在人类大脑里存在着一个随
时随地想要犒赏自己的野小人儿冶,最喜欢多巴
胺分泌遥 然而,当勤奋的野小人儿冶不再愿意忍受
由正常途径产生多巴胺时, 会通过作弊的方式
绕过原本精密设计好的强化学习这条路径 ,通
过自我刺激的方式,比如嗑药尧赌博尧打游戏等,
产生多巴胺遥 这时,大脑就野成瘾冶了遥

中国传媒大学政法学院法律系副主任郑宁
对记者分析,游戏成瘾的主要原因有三点:一是
青少年大脑发育不够健全,意志薄弱,判断力和

自控能力较差,容易攀比模仿曰二是家庭原因,一
些父母工作繁忙,无暇照顾孩子,或者自己就是
网迷尧游戏迷曰三是游戏开发设计者利用了人们
追求新奇的心理, 游戏情节常包含让人获得点
数尧升级尧进化尧获得新情报尧新物品尧新技能等
内容,让孩子沉湎其中,难以自拔遥

中国政法大学传播法研究中心副主任朱巍
则认为,游戏现在也变成一种商业模式,很多游
戏设计本身就是成瘾设计, 整个设计程序就是
让玩游戏的人习惯去做某件事情, 在短时间之
内无法自拔,长时间后不是兴趣而是习惯,这就
是依靠互联网技术制作出来的野电子鸦片冶遥

野对未成年人来讲,游戏成瘾不仅源于缺少
家庭关心,而且缺少必要的教育遥 很多游戏成瘾
孩子的父母也常常拿着手机, 从小孩时代就打
游戏,到了如今的手机时代,也是各玩各的手机遥
此外是缺少教育, 如今很多青少年是隔代教育,
奶奶和姥姥带孩子, 她们根本不懂什么是网瘾,
有什么危害遥 冶朱巍对记者说遥

游戏行业迎来严监管 社会责任须勇担当
叶2018年中国游戏产业报告曳显示,2018年中

国游戏市场实际销售收入 2144.4亿元曰游戏用户
规模达 6.26亿人曰中国上市游戏企业 199家遥

眼看不断有孩子坠入网瘾深渊,不少家长将
游戏视为野电子鸦片冶,认为游戏公司刻意将游戏
设计成容易让人上瘾的样子,然后源源不断地吃
野人血馒头冶遥

事实上, 游戏行业在 2018年迎来重大变局遥
2018年 3月,中央印发叶深化党和国家机构改革
方案曳,为游戏版号审批按下了野暂停键冶,中国游
戏产业整体收入增幅明显放缓,直到 2018年最后
一个工作日版号审批工作才重启曰2018年 8月,
教育部等八部门印发叶综合防控儿童青少年近视
实施方案曳,要求野控制电子产品使用冶野实施网络

游戏总量调控冶等曰2018年 12月,网络游戏道德
委员会成立,并对首批 20款存在道德风险的网络
游戏进行了评议遥

据了解,在立法层面,中国从修改未成年人权
益保护法开始,一直到即将出台的未成年人网络
保护条例,都在努力防止青少年沉迷游戏遥

在市场监管趋严背景下,网络游戏企业日益
重视产品的文化属性尧 教育功能和社会影响,并
负担起内容管理的主体责任遥为防止青少年沉迷
网络游戏,也有游戏公司推出针对性措施,例如实
名认证尧引入父母监管等遥

以叶王者荣耀曳为例,2018年 9月,叶王者荣耀曳
接入公安权威数据平台,对所有叶王者荣耀曳的游
戏新用户进行实名校验遥 同年 11月,腾讯游戏公

布,叶王者荣耀曳 公安实名校验已 100%覆盖全国,
且接入校验以来 12岁及以下儿童玩叶王者荣耀曳
的时间平均减少了 46%遥

这套防沉迷系统刚上线,网上就出现了提供
野解绑服务冶的广告遥 不过,不少用户交钱之后账
号仍然受时长限制遥 据警方侦查,这实则是以未
成年人为目标的新型诈骗手法遥

野平台不断在打补丁,玩家不断想钻窟窿遥 冶
有行业人士认为,企业须承担相应的社会责任已
成为行业共识,但怎样让游戏成瘾者在真实世界
里有奋斗目标尧怎样给这些沉迷游戏的孩子们找
到一个新的出口,这是一个复杂的社会问题,还需
要更多人的努力遥

渊马岳君冤
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