
父母手机冷落与青少年网络游戏成瘾：越轨同伴交往的中介作用

靳康悦 1，周旋 2，李昳 3，张亚利 1

（1.河北师范大学 教育学院，河北 石家庄 050024；
2.唐山学院 土木工程学院，河北 唐山 063000；
3.正定县正定镇中学，河北 石家庄 050800）

摘 要：目的：探究父母手机冷落与青少年网络游戏成瘾的关系，以及越轨同伴交往在两者间的中

介作用。方法：采用父母手机冷落量表、越轨同伴交往量表和网络游戏成瘾量表对 808名青少年进

行调查，采用 AMOS 26.0进行中介效应检验。结果：父母手机冷落与网络游戏成瘾（r = 0.23, p<0.01）
和越轨同伴交往（r = 0.19, p<0.01）均呈显著正相关，越轨同伴交往与网络游戏成瘾亦呈显著正相

关（r = 0.23, p<0.01)；越轨同伴交往在父母手机冷落与网络游戏成瘾之间起部分中介作用。结论：

父母手机冷落既能直接诱发青少年网络游戏成瘾，也能通过助长越轨同伴交往间接增加网络游戏成

瘾风险。
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《第 5 次全国未成年人互联网使用情况调查报告》显示，我国未成年人互联网普及率达 97.2%[1]。在网

络高度普及化的当下，作为“数字原住民”的青少年广泛接触各种网络游戏的机会大大增加，加上青少年喜

欢追求新鲜刺激的事物、自控能力较差，因而易出现网络游戏成瘾问题。网络游戏成瘾是指个体不能控制地、

过度地或强迫性地玩网络游戏而造成生理、心理及社会功能受损的一种非正常在线行为[2]。网络游戏成瘾现

象在世界各国青少年中普遍存在，研究发现，美国青少年网络游戏成瘾发生率为 7.6%~9.9%，欧洲为

1.4%~9.4%，我国为 2.2%~21.5%[2]。适当的网络游戏对于身心放松、问题解决以及短时记忆会产生积极影响，

但网络游戏成瘾则会损害青少年的专注力，助长不良生活方式，增加冲动和攻击行为，干扰学业，长此以往

甚至会罹患精神疾病[3-4]。因此，探究网络游戏成瘾的影响因素和形成机制十分重要。现有研究发现，家庭因

素是网络游戏成瘾的重要风险源，家庭因素中的环境、关系、教养方式等对青少年网络游戏成瘾的影响已被

关注，但父母手机冷落作为一种新兴家庭风险因素，其对青少年网络游戏成瘾的影响以及其内在的作用机制

尚未充分探讨。

手机冷落（phubbing）是由“手机（phone）”和“冷落（snubbing）”组合而成的新兴合成词，父母手

机冷落是指父母在社交环境中专注于使用手机而忽视孩子的行为[5]。依据补偿性互联网使用理论，当青少年

在现实生活中的自主、胜任和关系等基本心理需求得不到满足时会在网络世界中寻求补偿[6]。父母频繁使用

智能手机而忽视与孩子的交流和互动会使亲子关系恶化，使其基本情感需求得不到满足，而网络游戏世界中

临场的成就感和人际交往的积极体验会弥补其现实生活中的情感缺失并触发奖赏机制，使其获得愉悦体验，

从而增加对网络游戏的依赖。此外，社会学习理论指出，观察学习是青少年学习的重要方式，特定的行为可

以通过观察他人的行为习得。对于自我意识尚未完全成熟的青少年而言，其意志力与控制力较为薄弱，父母

的言行对个体的发展起着至关重要的作用。当父母频繁使用手机时，父母的低头行为给子女做出了错误示范，

导致青少年出现效仿行为，从而增加了网络游戏成瘾风险。调查显示，在家长经常玩手机游戏的家庭中，未
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成年人工作日上网 2 小时以上、节假日上网 5 小时以上的比例，分别比家长不经常玩手机游戏的家庭高 5.6
和 8.5 个百分点。实证研究也发现，童年早期经历父母忽视会增加青少年网络游戏成瘾风险[7]。综上，本研

究提出假设 1：父母手机冷落能够显著预测青少年网络游戏成瘾。

越轨同伴交往（deviant peer affiliation）是指与具有违反法律和社会规范行为的同龄友伴进行交往和互动

的行为，可能会在父母手机冷落与网络游戏成瘾间起到中介作用。首先，父母手机冷落能够导致青少年越轨

同伴交往。依据情绪安全假说，在家庭中父母的冷落与忽视会使青少年感受不到家庭的温暖，从而缺乏安全

感[8]。同伴是其重要的亲密关系资源，因此，青少年会寻求其同伴的情感支持来获得安全感。然而，遭受父

母冷落与忽视的青少年通常具有社会疏离感。他们更有可能结交与自己有相似经历和感受的伙伴，这会增加

其与不良同伴之间的交往。研究表明，父母忽视与青少年越轨同伴交往有密切联系[9]。其次，越轨同伴交往

能够导致网络游戏成瘾。同伴规范影响理论指出，在越轨同伴中形成的群体规范会使青少年感受到压力，个

体为了避免因违反群体规范而受到同伴的冷落，会通过习得不良行为（如网络游戏成瘾行为）来获得群体给

予的认可与接纳[10]。网络游戏是青少年主要的休闲娱乐方式，在青少年与不良同伴交往过程中会增强其网络

游戏成瘾的可能性。实证研究表明，越轨同伴交往与网络游戏成瘾呈正相关[11]。因此，本研究提出假设 2：
越轨同伴交往在父母手机冷落和青少年网络游戏成瘾之间起中介作用。

本研究以青少年为研究对象，探究父母手机冷落与青少年网络游戏成瘾的关系以及越轨同伴交往在其中

的中介作用，以期为改善父母教育方式、预防青少年网络游戏成瘾以及培养健康的同伴关系提供参考和建议。

1 研究对象与方法

1.1 研究对象

采用方便取样方法选取河北省 2 所走读制初级中学，共 18 个班级，在征得校方同意后于晚自习期间发

放纸质问卷并当场回收，每位同学填答完毕均奖励一份精美礼品。共发放问卷 850份，最终获得有效问卷 808
份，包括男生 396人，女生 412 人；初一 469人，初二 339人；城镇 631人，农村 170人，缺失数据 7人；

独生 148人，非独生 658人，缺失 2人。

1.2 研究工具

父母手机冷落量表：由丁倩等修订[12]，包含 9 道题目，为单维度量表。采用李克特 1（从不这样）～5
（一直这样）五级评分，总分越高代表家长手机冷落行为越频繁。本研究中该量表的 Cronbach's α系数为 0.78。

越轨同伴交往量表：由 Li等修订[13]，询问被试社交圈中有多少朋友出现过偏差行为，共 8个题目，采用

李克特 1（没有）~5（全部）五级评分，分数越高越轨同伴交往越严重。本研究该量表 Cronbach's 系数为 0.77。
网络游戏成瘾量表：由丁倩等修订[14]，共 9 个题目，为单维度测验。采用李克特 1（非常不符合）～5

（非常符合）级评分，总分越高代表游戏成瘾程度越严重。本研究中该量表的 Cronbach's α系数为 0.89，总均

值超过 3分即存在网络游戏成瘾风险。

1.3 数据处理

采用 SPSS 22.0 进行描述统计和相关分析，采用 AMOS 26.0，结合偏差校正的百分位 Bootstrap 法抽取

1000个 Bootstrap样本检验中介效应的显著性。

1.4 共同方法偏差检验

采用 Harman单因子检验（Harman' s One-factor Test）进行共同方法偏差检验。结果显示，特征根大于 1
的因素共有 5个，且首个因子的变异解释量仅为 17.42%，低于临界值 40%。因此，共同方法偏差并不明显。

2 研究结果

2.1 描述性统计

由表 1结果可知，本研究发现初中生网络游戏成瘾的总体检出率为 13%，卡方检验表明男生检出率显著

高于女生，城镇学生网络游戏成瘾检出率显著高于农村。不同年级以及独生和非独生群体间网络游戏成瘾的

检出率不存在显著差异。

表 1 网络游戏成瘾检出率的群体差异
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变量 分类 被试数 检出率 χ2 df p

性别
女生 396 10.40%

4.87 1 0.027
男生 412 15.70%

生源地
城镇 631 11.90%

3.9 1 0.048
农村 170 17.60%

年级
初一 469 12.40%

0.39 1 0.532
初二 339 13.90%

独生与否
独生 148 14.20%

0.22 1 0.642
非独生 658 12.80%

2.2 相关分析

表 2统计结果显示：性别与越轨同伴交往存在显著负相关，与网络游戏成瘾存在显著的正相关。生源地

与网络游戏成瘾存在显著的正相关，越是农村地区，网络游戏成瘾的水平越高。父母手机冷落、网络游戏成

瘾和越轨同伴交往两两均呈显著正相关。

表 2 各变量的描述性统计和相关分析（n=808）

变量 M±SD 1 2 3 4 5 6

1性别 1.49±0.50

2年级 1.42±0.49 －0.06

3独生与否 1.82±0.39 －0.11** 0.04

4生源地 1.21±0.41 0.01 0.14** 0.07*

5父母手机冷落 2.18±0.86 －0.06 －0.03 －0.01 －0.01

6越轨同伴交往 1.95±0.80 －0.11** 0.00 0.04 0.02 0.19**

7网络游戏成瘾 2.00±0.91 0.16** 0.01 －0.04 0.08* 0.23** 0.24**

注：*，p＜0.05；**，p＜0.01

2.3 中介效应检验

图 1结果表明，父母手机冷落能够显著预测越轨同伴交往（b =0.18，p<0.01），越轨同伴交往能够显著

预测网络游戏成瘾（b =0.23，p<0.01）。中介效应（0.18×0.23≈0.04）置信区间为[0.02,0.06]，不包含零，说

明中介效应显著，越轨同伴交往在父母手机冷落和网络游戏成瘾之间起部分中介作用，中介效应占总效应比

值为 20.7%。

父母手机冷落

0.18***

0.20***

越轨同伴交往

网络游戏成瘾

0.23**

图 1 越轨同伴交往在父母手机冷落与网络游戏成瘾的中介效应

表 3 中介效应检验结果

路径 效应值 Boot CI下限 Boot CI上限 p

父母手机冷落→越轨同伴交往 0.18 0.12 0.24 ＜0.001

越轨同伴交往→网络游戏成瘾 0.23 0.15 0.30 ＜0.001

直接效应 0.20 0.13 0.27 ＜0.001

中介效应 0.04 0.02 0.06 ＜0.001

总效应 0.24 0.17 0.31 ＜0.001

3 讨论
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本研究聚焦于网络游戏成瘾，相比于以往研究中关注的手机成瘾现象更加具体。本研究中的初中生网络

游戏成瘾的发生率为 13%，相较于全球青少年网络游戏成瘾检出率 6.04%而言，我国青少年面临的网络游戏

成瘾问题较为凸显[15]。随着我国游戏行业的快速发展，电子竞技成为一种职业，游戏文化也被广泛接受[16]，

随着密切接触网络游戏，青少年网络游戏成瘾的风险也随之增加。其次，我国青少年面临较大的学习压力和

升学压力，网络游戏是其逃避现实，减轻心理压力的方法，在游戏的世界中消极情绪得以释放，压力得以排

解，青少年体验到满足感，进而逐渐沉迷其中[17]。调查显示，2022年我国未成年人经常上网玩游戏的比例

为 67.8%[1]，如此普遍的络游戏使用率也表明了网络游戏对该群体的重要吸引力，间接预示了游戏成瘾的高

风险。

本研究显示，我国青少年中男生网络游戏成瘾的风险显著高于女生，这与以往的研究结果一致。究其原

因，首先，在行为偏好方面，男生更喜欢具有冒险性、竞争性的事物，如网络游戏。女生更喜欢交友、购物，

更倾向于社交媒体使用[18]。在游戏开发中，一些设计师将男性视为暴力、竞争性游戏的目标用户来开发游戏，

因而，男性更容易在网络游戏中体验到快感和成就感，也更容易成瘾。其次，男生在遇到压力性事件时更倾

向于通过网络游戏的方式来缓解，女生更倾向于向他人倾诉[19]。青春期是压力增加的时期，青少年面临各种

心理困扰和压力，网络游戏成为其缓解压力的一种方式。在游戏中青少年体验到成功的喜悦，对于在学习中

受挫、自控能力较弱的初中生而言很容易沉迷其中。最后，调查显示，父母对女生玩网络游戏给与的监督和

限制更为严格，间接减少了女生网络游戏使用的时长，也在一定程度上降低了女生网络游戏成瘾的风险[20]。

本研究发现农村学生网络游戏成瘾的检出率显著高于城镇学生，与以往研究结果一致[21]。首先，根据家

庭压力模型[22]，较低的家庭经济水平对青少年而言相当于一种持续性的压力事件。一般农村学生家庭经济水

平低于城镇学生，这使其在成长过程中感受到更多的压力和相对剥夺感，从而诱发其产生偏差行为来逃避现

实的压力，而网络游戏因其易得性、趣味性和刺激性等特点成为其逃避现实的首要选择[21]。其次，农村家长

由于对网络游戏成瘾的危害认识程度不深，因而对农村学生的网络游戏使用的重视和监管程度不够。而处于

青春期的初中生自我控制能力发展尚不成熟，因而难以抵制网络游戏的诱惑，在家长的疏于管理之下，更易

产生游戏成瘾[23]。最后，城镇学生的父母受教育水平往往更高，更注重高质量的陪伴与互动，在孩子成长过

程中会投入更多的时间和资源，因此城镇学生拥有更多的休闲娱乐选择方式，而农村地区的学生休闲娱乐方

式较为单一，加之缺乏父母陪伴和正确的引导容易对虚拟世界中的网络游戏产生依赖[24]。

本研究结果表明，父母手机冷落与青少年网络游戏成瘾呈显著正相关，且前者能够显著预测后者。这说

明父母手机冷落是导致青少年网络游戏成瘾的风险因素，父母手机冷落越多，青少年网络游戏成瘾风险也越

高。该结果证实了假设 1，契合了补偿性互联网使用理论。首先，青少年正处在渴望获得亲密感和归属感的

人生阶段。父母的低头行为会减少他们与孩子之间的沟通，使得青少年感受到排斥感、孤独感[25]，基本情感

需求得不到满足。这促使青少年在网络游戏世界中寻求情感补偿。其次，父母长期的手机冷落行为会使消极

的情绪和行为在亲子之间传递，对青少年身心发展产生消极影响，使其长期处于有压力的环境之中而倍感压

抑[26]。为逃避现实的压力，青少年沉浸于虚拟的网络游戏世界之中。最后，父母专注使用手机时会冷落孩子，

可能会减少对孩子使用手机和其他电子设备的限制和监督，但玩游戏是青少年主要的网上休闲娱乐活动，由

于缺乏父母正确的管理与引导，使其对网络游戏产生依赖心理。

本研究证实父母手机冷落能够通过越轨同伴交往的中介作用对青少年网络游戏成瘾产生显著的预测作

用。这表明父母手机冷落不仅直接作用于青少年网络游戏成瘾，还可以通过越轨同伴交往对其产生影响，验

证了假设 2，契合了情绪安全假说和同伴规范影响理论[27]。首先，父母手机冷落能够显著预测个体的越轨同

伴交往。父母出现手机冷落行为时，减少了对青少年的关注和互动，令其倍感孤独、无助和沮丧，这使得他

们更可能寻求来自同伴的情感支持。由于父母陪伴的缺失、沟通的匮乏，使青少年容易产生逆反心理，进而

促使其与越轨同伴交往[28]。其次，越轨同伴交往是青少年网络游戏成瘾的风险因素。在越轨同伴交往中形成

的群体态度会影响青少年的认知和行为，越轨同伴对网络游戏持赞成态度，会加深青少年对问题性使用网络

的错误认知，进而加深网络游戏成瘾的风险。总之，父母专注于手机而疏于对孩子使用手机的管理与引导，

以及与孩子的情感交流的缺失，都会使青少年通过反向结交越轨同伴寻求情感支持。在越轨同伴交往中，青
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少年可能会受到群体规范的影响，形成网络游戏成瘾。

4 建议

首先，国家出台了《家庭教育促进法》，在重视家庭教育对于青少年成长重要影响的同时，在落实上也

要不断规范与细化。有关部门应组织建立专业的家庭教育指导队伍，提供线上家庭教育指导服务，使父母意

识到自身低头行为对青少年心理和行为的消极影响，增强父母责任意识，主动放下手机，提升陪伴质量。此

外，国家要注重培养专业的心理健康教育人才，对青少年的人际交往进行科学的指导，对青少年越轨同伴交

往进行及时的干预。

其次，学校应注重家校合作，积极构建与家庭间的长效沟通机制，通过家长会等途径指导父母改善教养

方式，建立良好亲子关系，保留充分的亲子沟通时间，并在这段时间内减少手机的使用，从源头上防止父母

的“言传身教”潜移默化地影响孩子的上网行为。此外，学校的教育者、管理者应注重引导青少年与同伴建

立良好的人际关系，定期开展以提升人际关系为主题的心理健康教育活动，提升人际适应性及同伴交往质量。

再次，家长自身应起到榜样作用。处于青春期的孩子身心发生巨大变化，更需要得到父母的关心和关注。

家长应合理使用手机，减少使用时长，增加有益的浏览内容，减少纯娱乐内容。此外，家长需对青少年的人

际交往加以引导和监管，防止其结交越轨同伴。父母与孩子间的交往互动方式会影响青少年与同伴之间的交

往方式，因此在家庭中父母应给予青少年更多的理解和尊重，可与孩子共同制定每日手机使用时长，共同参

与一些益智性游戏让其感受到家庭的温暖，习得正确的人际交往方式，减少越轨同伴交往的可能。

最后，青少年在家庭中应当主动与父母进行沟通交流，清晰地告知他们低头行为对自己产生的影响，以

促使父母认识到自身不良行为对子女身心发展的负面影响。同时，要有自主意识和一定的判断能力，选择正

能量的同伴进行交往，提升交往质量。此外，面对游戏的诱惑要有一定的自控力，例如在产生玩游戏的想法

时，可通过延迟开始游戏或进行体育锻炼的方法来转移注意力。
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Parental Phubbing and Adolescent Online Game Addiction:

The Mediating Role of Deviant Peer Interaction

JIN Kang-yue1，Zhou Xuan2，Li Yi3，ZHANG Ya-li1

(1. College of Education, Hebei Normal University, Shijiazhuang, Hebei 050024, China
2. School of Civil Engineering, Tangshan University, Tangshan Hebei 063000, China

3. Zhengding Town Middle School, Zhengding County, Shijiazhuang Hebei 050800, China)
Abstract: Objective: To explore the relationship between parental phubbing and adolescent online game

addiction and the mediating role of deviant peer interaction. Methods: 808 adolescents were investigated by parental
phubbing scale, deviant peer interaction scale and online game addiction scale. AMOS26.0 was used to test the
mediating effect. Results: Parental phubbing was positively correlated with online game addiction (r=0.23, p<0.01)
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and deviant peer interaction (r=0.19, p<0.01), and deviant peer interaction was positively correlated with online
game addiction (r=0.23, p<0.01). Deviant peer interaction plays a partial mediating role between parents' lower
self-esteem and online game addiction. Conclusion: Parental phubbing can not only directly affect online game
addiction but also indirectly increase the risk of online game addiction by promoting deviant peer interaction.

Key words: parental phubbing; online game addiction; deviant peer interaction
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