
【摘要】本文使用2021年覆盖全国未成年人网络生活和网络行为的调查

数据，对未成年网络沉迷和网络行为进行系统性分析，在分析网络沉迷和网

络行为的影响因素基础上，结合多重中介模型验证分析学校、家庭、同伴及

平台等因素的间接效应和作用路径，研究发现学校、家 庭、平台和同伴都会

在网络行为和网络沉迷之间发挥中介作用。根据分析结果，提出建立多方

协同治理预防未成年人网络沉迷保护路径的对策建议。

【关键词】网络保护 未成年人 网络沉迷

根据共青团中央维护青少年权益部和中国互联网络信息中心（CNNIC）联合发布的《全国未

成年人互联网使用情况研究报告》中的数据，2021年中国未成年网民规模达到1.83亿人，互联

网普及率为94.9%，学习、听音乐、玩游戏及聊天是未成年人中排名靠前的网络活动，互联网对

未成年用户造成的不良内容侵蚀、过度消费及网络沉迷等负面影响继续存在。可见，未成年人

作为网络社会的原住民，在享有网络红利的同时，也不可避免地暴露在网络风险之下，如何保

护好未成年人，避免他们过度沉迷网络，是国家、社会和家庭共同关注的时代议题，也是当下学

术研究的前沿领域。

一、研究背景

2021年修订后的《中华人民共和国未成年人保护法》正式生效，增设了网络保护专章，对未

成年人网络保护工作中不同组织机构的职责做出了具体规范。参照《中华人民共和国未成年

人保护法》，相关主管部门均将预防网络沉迷作为未成年人网络保护的重点内容，大体上可以

归纳为三个方面：一是强调了预防未成年人网络沉迷相关各方的责任；二是确立了预防网络沉

迷的制度规定，主要是强制网络平台执行实名认证和青少年模式；三是增强了细节管理，包括

时间管理、消费管理和休息提示等。同时，明确要求不得以侵害身心健康的方式干预未成年人

网络沉迷。

随后，网络平台企业也做出了调整，取得了一定效果，如腾讯公司2021年9月发布的数据

称，未成年人在本土市场游戏时长的占比为0.7%，较2020年9月的6.4%有所下降；同期，未成年

人在该公司本土市场游戏流水的占比为1.1%，较2020年9月的4.8%有所下降。但是关于未成

未成年人网络沉迷影响因素及路径分析

田 丰
（中国社会科学院 社会发展战略研究院，北京100732）

··16

DOI:10.16034/j.cnki.10-1318/c.2023.03.006



年人网络沉迷的新闻报道仍然屡见不鲜，这说明预防未成年人网络沉迷仅仅依靠法律手段和

技术限制是不够的，需要政府、企业、家庭、学校的共同努力。由此可见，如何采取科学、合理的

方式对未成年人沉迷网络进行预防和干预是一个需要探索的研究领域。

二、文献梳理

（一）国际社会未成年人网络保护研究

网络沉迷问题在全球范围内受到了广泛关注，许多国家的调查研究都发现了未成年人网络沉

迷现象较为突出。如英国《每日邮报》援引了市场调查机构涉及到的2000名11至17岁的中学生调

查数据，有39%的青少年认为自己沉迷于网络［1］。2014年一项欧盟资助的，涉及到巴西、比利时、丹

麦、爱尔兰、意大利、葡萄牙、罗马尼亚、英国等国家未成年人网络使用的“Net Children Go Mobile”

研究报告显示，各个国家未成年人智能手机依赖现象明显增加［2］。日本内务和通讯省（MIAC）在

2017年公布的调查数据显示，96.9%的青少年每天都使用互联网，大多数也都是通过智能手机［3－4］。美

国皮尤研究中心报告称，在美国青少年中95%拥有智能手机，有45%几乎一直在线［5］。

当智能手机取代电脑作为上网的主要工具，未成年人接入网络生活更加便捷，网络沉迷问

题自然更为突出，也受到越来越多的学者们的关注［6－9］。网络沉迷的概念早在1996年已被戈

登伯格提出［10］，随后杨（Young）等学者展开了一系列经验研究［11］，但是，网络沉迷始终没有通

用、准确的界定和测量标准［12］。传统上习惯把沉迷界定为对某种物质、习惯或行为具有强迫性

的、不受控制的依赖，并且达到一旦中断就会产生严重的情感、精神或心理反应的状态。网络

沉迷在概念界定上更像是传统“沉迷”的衍生品，具体指对网络这种非物质存在或者行为的类

似反应的状态，表现为带有强烈渴望、无节制地网络使用，以及由此带来的损伤和痛苦［13］。

与戈登伯格和杨所沿袭的基于精神疾病的概念界定相比，英国心理学家格里菲思

（Griffiths）对网络沉迷提出了不一样的观点，他认为网络沉迷可以视为广泛意义上的科技成瘾［14］，

网络并非是导致未成年人沉迷的根本原因，而是一个居中发挥作用的介质［15］，真正让未成年人沉迷

的是网络行为［16］。格里菲思反对笼统地使用网络沉迷概念以及网络沉迷测试量表（IAT）［17］。

进而，有学者提出用细分方式划分网络沉迷的类型，比如网络游戏沉迷、网络社交沉迷等［18］，每

一种细分类型背后的问题行为、行为动机和功能失调都有所差异［19］。网络作为科技进步的工

具，具有增进社会生产力和创造力的功能，因而需要更多的研究界定网络沉迷［20］。

网络沉迷的后果也是研究者关注的重点，杨将网络沉迷的后果分为学业、社会互动、职业、

身体和财务等五个方面［21］。在学业方面，主要表现为未成年人沉溺网络贪玩而产生厌学情绪

和学业表现下降；在人际关系方面，未成年人专注于网络社交，与家人、朋友等现实紧密关系的

互动减少；在职业方面，主要表现为分散注意力引发的工作效率的下降；身体方面的影响较为

广泛，主要包括：睡眠减少导致疲劳、饮食不规律、缺少户外运动等；在财务方面，因为早期网络

费用很高，沉迷于网络会大大增加用户的财务负担，甚至引发债务问题［22］。其研究也发现，网

络沉迷会对个人生活品质［23］、家庭生活质量产生负面影响［24］，还会引发病态赌博、性倾向紊乱

和强迫性购物等问题［25］。

在已往研究中还存在比较大的争论，即网络沉迷究竟是新的精神疾病，还是某种精神疾病

的亚型［26］，以及如何科学准确地判定网络沉迷。2019年6月，在第七十二届世界卫生大会上，

世界卫生组织正式将游戏沉迷列为“精神疾病”，并提出了它的三个主要特征：无法控制游戏冲

动、将游戏置于日常生活的首位和出现负面后果后依然持续打游戏，其中特别强调游戏沉迷至

少需要12个月才能确诊［27］。
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许多国家纷纷根据各自国家的制度文化特点探索加强预防未成年网络沉迷的对策措施。

2011年，韩国实施了当时最为严格的预防网络游戏沉迷规定，要求网络游戏企业在深夜12点至

次日早上6点不得向未满16岁的未成年人提供互联网游戏服务，并在2022年1月1日全面推行

《游戏时间选择制》，允许子女及其监护人自由调整游戏时间，并向沉迷网络游戏的青少年及其

家人提供咨询、教育、治疗等服务［28］。2019年,英国开始准备设立由国民保健系统提供经费支

持的网络沉迷治疗中心［29］。日本厚生和劳动省高度关注未成年人网络游戏沉迷的问题，并资

助研究机构开展了未成年人游戏沉迷的调查研究［30］。联合国儿童基金组织2021年发布报告

将网络沉迷作为未成年人网络主要风险之一［31］。综上可见，预防网络沉迷已经成为全球未成

年人保护关注的重要领域。

（二）国内未成年人网络保护研究

中国是最早将预防网络沉迷纳入未成年人网络保护范围的国家之一。2019年，国家新闻

出版署印发《关于防止未成年人沉迷网络游戏的通知》［32］。2020年，教育部等六部门发布《关

于联合开展未成年人网络环境专项治理行动的通知》，将未成年人网络沉迷列为治理重点［33］。

2021年，新修订的《中华人民共和国未成年人保护法》对预防网络沉迷各方职责作出了详细

规定［34］。2021年，国家新闻出版署下发《关于进一步严格管理切实防止未成年人沉迷网络游

戏的通知》，通知要求所有网络游戏企业仅可在周五、周六、周日和法定节假日每日20时至21时

向未成年人提供1小时服务，且不得以任何形式向未实名注册和登录的用户提供游戏服务，被

称为史上最严格的网络游戏监管措施［35］。

近年来，国内关于网络沉迷的研究成果颇丰，通常把未成年人看作网络沉迷及成瘾的潜在高

危人群，网络沉迷对其认知、身体、心理、学业及社会性发展等造成不良影响及损害［36－37］，也

发展出了适用于未成年人的网络沉迷测量量表，如崔丽娟量表、网络成瘾临床诊断标准、网

络游戏认知—成瘾量表等［38－40］。有学者将网络沉迷类型分为社交沉迷、游戏沉迷、信息沉

迷等亚类型［41］，其中网络游戏沉迷最受关注。对网络游戏沉迷的定义、诊断、影响因素及

干预方法等方面都有比较系统的研究［42］。随着未成年人使用短视频的增多，网络短视频作

为网络沉迷的新行为模式成为了新的关注点［43］。短视频具有移动、轻量、碎片等特点，未成年

人更容易进入短视频营造的拟态环境并获得沉浸式体验［44］，过度沉浸则形成“网络短视频沉

迷”［45］，并产生非理性情绪［46］。但目前关于网络短视频沉迷的影响作用机制和成瘾模型鲜有

涉及，缺乏相应的实验证明和数据检验。

在网络沉迷影响因素的研究中，除了网络行为外，个体层面、家庭层面和学校层面变量也

受到广泛关注。在个体层面，现有研究普遍关注未成年人网络沉迷的心理形成机制，主要探讨

人格特质、情绪体验及社会心理动机如何影响未成年人的网络沉迷及网络行为。在特定的人

格特质方面，主要包括大五人格、冲动性、抑郁性等特质的研究［47－49］；在情绪体验方面，主要围

绕孤独感、社交焦虑、错失恐惧的影响［50－52］；在社会心理动机方面，研究探索了自我认同、自尊

及自我控制等方面与网络沉迷之间的关系［53－55］。

除了个体心理层面的影响因素，父母教养行为、亲子依恋及家庭环境等都是影响未成年人

网络沉迷的重要因素［56－58］。其中，父母沟通和父母知晓均可以直接反向预测未成年人手机沉

迷，父母监控直接积极预测未成年人手机沉迷［59］，而父母忽视会增加子女网络沉迷风险［60］。

另外，未成年人感知的父母冲突会直接促使其沉迷网络［61］，父母的行为控制与心理控制还会起

部分中介作用［62］。上述研究表明家庭环境对预防未成年人网络沉迷的重要性，需要将预防网

络沉迷的关注点扩展到家庭层面。

随着未成年人的亲密依恋关系开始从父母转向亲密伙伴，研究者们发现同伴依恋对预防
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网络沉迷有积极影响［63］。反之，同伴侵害（如身体侵害、语言侵害和关系侵害）会加剧未成年人

网络使用行为中的问题［64－65］。也有研究发现，城市、年龄较大、处于初高中阶段的未成年人的

同伴影响更显著［66］。

在学校层面上，叶宝娟团队研究发现，教师关怀行为与未成年人网络沉迷呈显著负相关［67］。

随后，陈云祥团队进一步探索了教师支持对未成年人网络沉迷的影响，并研究发现了班主任支

持、投入对网络沉迷的显著正向影响［68］。朱键军等发现，学校氛围良好可以减少未成年人病理

性网络游戏使用［69］。与此同时，金盛华等发现，在不同类型学校间未成年人网络沉迷倾向存在

差异，其中重点学校学生的网瘾倾向得分最高，普通学校次之，实验学校最低［70］。

网络沉迷干预主要有心理干预和非心理干预。学界和实务界推崇的心理干预主要是认知行

为治疗［71］、家庭治疗和团体辅导治疗［72－75］。随着网络沉迷对未成年人的负面影响日渐加剧，谌

红献提出了综合治疗策略，即首先启用药物治疗，再配合心理治疗，但效果仍有待观察［76］。甘

怡群团队开发了缓解网络沉迷、提升心理健康的在线干预包，并初步验证了其有效性［77］。

综上所述，未成年人网络沉迷的影响因素具有复杂性、多样性和多层次性等特点，个体、家

庭、同伴及学校也不能除外。既有研究侧重探索单一因素或少数因素与未成年人网络沉迷的

关系，相对缺乏多层次因素的综合影响研究；研究的样本群体覆盖面相对较窄，心理实验和小

型调查为主，缺少覆盖全国的大规模调查数据支持。与制度建设进程相比，国内对预防未成年

人网络沉迷的经验研究和实证研究还缺少充分的调查数据支撑。本研究采用系统性多层次视

角，使用覆盖全国的大规模调查数据，分析探讨未成年人的网络沉迷影响机制和作用路径，以

期为实现行之有效的未成年人网络保护提供参考。根据已有研究及本文的研究问题，提出以

下研究假设。

假设1：控制其他变量后，学校环境越不友好，未成年人越容易沉迷网络。

假设2：控制其他变量后，父母监管越不严格，未成年人越容易沉迷网络。

假设3：控制其他变量后，网络交友越多，未成年人越容易沉迷网络。

假设4：控制其他变量后，有隐藏账号的未成年人越容易沉迷网络。

三、研究设计

考虑到网络沉迷现象的复杂性，本研究借鉴了格里菲思的观点，即网络并非是导致未成年

人沉迷的根本原因，而是一个居中发挥作用的介质，真正让未成年人沉迷的是网络行为，将网

络作为介质检验网络行为和网络沉迷之间的关系。在充分考虑当下中国未成年人网络使用特

点后，本文先检验不同类型网络行为的使用时长，如玩网络游戏、看网络视频、看网络短视频等

对网络沉迷的影响。同时，考虑到网络沉迷可能会反作用于未成年人，让他们更加沉溺在某种

特定的网络行为之中，也检验了网络沉迷对未成年人网络使用时长的影响。

参考了比尔德（Beard）提出的包括个体因素、家庭环境和社会文化在内的总体性研究框架，

本文将个体、家庭、学校、同伴、平台等影响因素纳入到分析的总体性框架之中［78－80］，力图检验

在控制其他变量的情况下，上述自变量的影响是否稳定。从预防网络沉迷路径的视角出发，将

网络作为介质分析网络行为对网络沉迷的影响机制，进一步区分网络行为的直接影响和通过

家庭、学校、同伴、平台等因素形成的间接影响。因为在既有的媒体报道中大多关注的是网络

行为和网络沉迷之间的直接影响，忽略了家庭、学校、同伴、平台的间接作用。

（一）数据来源

本研究的数据来源于中国社会科学院与共青团中央2021年在全国31个省（市、自治区），采
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用分层整群抽样的方法，针对6－18岁的在校学生及其家长进行配对样本的抽样调查，收回有

效配对的调查问卷11991份，对全国未成年人群体具有比较好的代表性。本次调查旨在了解未

成年人在互联网空间的数字实践包括学习、娱乐和社交等活动特点，以及数字实践活动对未成

年人思维认知、情绪心理、创新能力和价值观念的影响，并在问卷设计中充分考虑了未成年人

网络保护所关切的主要内容，如网络沉迷。同时，调查还涵盖了未成年人不同方面的网络行

为，如网络游戏、网络视频、网络短视频等。问卷采用配对样本的方式，测量了家长的一些行

为、看法和态度，包括家长自身的网络行为以及对未成年子女学习成绩等方面的看法。

（二）因变量的测量

考虑到网络沉迷概念界定和评测方法尚未广泛达成一致，本研究在借鉴前人研究的基础

上①，编制了未成年人网络沉迷测量量表，共有7道与网络沉迷相关的陈述题组成。该量表由凸

显性、耐受性、强迫性上网或戒断症状、心境改变、社交抚慰和消极后果等6个维度组成。在调

查中，包括了该量表凸显性（“一旦上网，我或孩子就不会再去想其它的事情了”）、耐受性（“比

起以前，我或孩子必须花更多的时间上网才能感到满足”）、戒断症状（“如果不能上网，我或孩

子会感到很失落”）和心境改变（“当我或孩子不开心时，上网可以让我或孩子开心起来”）四个

维度中的各1道题，以及消极后果维度中的3道题（如“因为上网的关系，我或孩子和家人的交流

减少了”），共7题测量了未成年人的网络沉迷，量表信度为0.905。在数据处理中，将网络沉迷

量表做因子分析，因子分析使用主因子法（Principal Factor）估计因子载荷，并采用斜交旋转

（Oblique Rotation）对因子分析模型进行估计，KMO值为0.861，得到两个主要因子，选择方差贡

献率最大的因子（因子方差贡献率82.74%）作为自变量，得分越高，网络沉迷倾向越高。需要强

调的是本文分析的是网络沉迷倾向。

本研究根据未成年人工作日和周末使用网络的平均时长测量网络行为。考虑到2021年有

些地区依然采用网络教学的方式进行授课，未成年人上网时长中包含网络授课的时间，未成年

人使用网络时长不适合作为衡量网络行为的指标，只能选择未成年人网络游戏、网络视频、网

络短视频的时长作为网络行为测量指标。按照分组测量计算均值的方法，分别计算出未成年

人每周平均玩网络游戏、看网络视频及看网络短视频的时长。

同时考虑到网络沉迷与网络行为之间存在一定的关系，过度的网络行为，如网络游戏可能

加深未成年人网络沉迷倾向，严重的网络沉迷倾向也会让未成年人沉溺于某种网络生活中，因

而，研究将网络沉迷倾向和网络行为时长作为自变量纳入相应模型。

（三）自变量的测量

以往研究发现，影响未成年人网络沉迷的自变量较多，不同层次变量或多或少存在潜在的

影响，本研究关注的核心自变量来自学校、家庭、同伴和平台管理四个不同层面。

学校环境的测量涉及对学校生活的喜爱程度、对学校同学老师的亲近程度、对脱离学校的

渴望程度三个层面，这三个层面的测量都是通过学生主观评价判断学校在学生心目中的友好

程度。在数据处理中，将测量量表做因子分析，KMO值为0.806，形成学校环境因子得分，分值

越高代表学校环境越友好。

父母管理严格程度的测量采用管理严格程度量表，该量表由7道涉及学习、生活、休闲等方

面的选择题组成，将父母管理严格程度量表做因子分析，KMO值为0.842，形成父母管理严格程

度因子，该因子得分越高代表父母管理越严格。

同辈群体是影响未成年人网络行为的重要因素，调查中将同辈群体的影响分为现实交友和网络
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交友两个方面，分别测量了现实生活中好朋友和网上没有见过面的好朋友的情况，包括完全没有、很

少、比较少、比较多以及非常多五个等级。其中网络交友情况是本研究关注的核心自变量。

根据互联网监管部门的要求，各大网络平台纷纷建立了未成年人保护或者青少年保护模

式，但未成年人为了规避平台和家长监管，往往会偷偷设立家长不知道的账号，在本研究中将

上述行为定义为隐藏账号，作为虚拟变量处理。

（四）控制变量的测量

除了上述自变量之外，还存在一些未成年人网络沉迷的潜在影响因素，同时考虑到未成年人

网络沉迷与个体特征等因素存在相关性，本研究在分析中增加了不同层面的控制变量。

1. 个体层面

个体层面的变量包括年龄、城乡、性别、学习阶段和学业表现等。考虑到未成年人年龄与

所处的学习阶段有较强的共线性，而学习阶段比年龄更能代表未成年人心智发展，因而选择学

习阶段作为控制变量，包括小学、初中和高中三个阶段，其中高中阶段包括高中、高职等。本研

究将依据未成年人的居住所在地划分为城镇和农村两组。性别变量则是按照人口特征划分为

男女两组。在数据分析过程中，区域和性别两个变量均作虚拟变量处理。

学业表现在以往研究中通常被认为和网络沉迷存在着负相关关系，本研究采用的是学业

表现的主观判定，根据父母回答“您孩子的学习成绩在班级大概处于什么水平？”，包括不好、中

等偏下、中等、中等偏上、好五个等级。

2. 家庭层面

本研究将家庭层面变量分为亲子关系、父母对子女的了解程度、父母陪伴、父母网络行为

等多个变量。

亲子关系变量的测量采用量表测量，具体使用的是由8道涉及关心、共同解决问题、争吵等

方面的选择题组成的量表，在数据分析中将亲子关系量表做因子分析，KMO值为0.878，形成一

个亲子关系因子，该因子得分越高代表亲子关系越好。

父母对子女了解程度的测量同样采用了量表，该量表由6道涉及交友、爱好、空暇生活等方

面的选择题组成，在数据分析过程中，将父母了解程度量表做因子分析，KMO值为0.903，形成

一个父母对子女了解程度因子，因子得分越高代表父母对子女了解程度越高。

家长陪伴的测量使用了由10道涉及日常生活共同活动的选择题组成的量表，在数据分析

过程中将家长陪伴量表做因子分析，KMO值为0.852，形成了2个家长陪伴因子，其中因子一侧

重于日常生活的陪伴，得分越高代表日常生活陪伴越多；因子二侧重于外出游玩的陪伴，得分

越高代表外出游玩陪伴越多。

考虑到家长网络行为对未成年人网络行为的“示范”作用，家长网络时长按照分组测量计

算均值的方法，分别计算出其每周平均玩网络游戏、看网络视频、看网络短视频的时长，并将这

三种活动的时长累加作为总时长。

家庭层面变量还考虑到了父母之间关系对未成年人的影响，采用未成年人对“我父母经常

吵架”描述的判断，包括完全不符合、不太符合、比较符合、非常符合四个等级。

3. 同伴层面

同辈群体是影响未成年人网络行为的重要因素，调查中考虑了将同辈群体影响分为现实

交友和网络交友两个方面，现实交友情况作为控制变量进行处理，包括完全没有、很少、比较

少、比较多、非常多五个等级。

4. 学校层面

结合以往研究发现，本文选择的控制变量为学习压力和是否为重点学校。对学习压力的
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测量通过询问未成年人：“你觉得自己现在的学习压力大吗？”一题进行测量，具体包括完全没

有压力、压力不太大、压力比较大和压力非常大四个等级。根据抽样阶段获得的官方学校信息

将被调查者学校分为重点学校和非重点学校，具体分析时作为虚拟变量处理。

5. 平台层面

本研究将家长是否设定过“青少年模式”或“家长控制模式”、是否背着家长偷偷使用网络

平台作为平台层面控制变量，具体作为虚拟变量处理。

（五）研究方法

本研究的分析思路是先使用一般线性回归方法，分别分析网络沉迷和网络行为的影响因

素，并提出四个研究假设，再使用多重中介模型进行分析，分析学校、家庭、平台、同伴等因素在

不同网络行为和网络沉迷之间的间接效应。

在进行统计模型分析之前，本研究将所使用的因变量、自变量及控制变量的主要描述性统

计分析指标呈现在表1中。

表1 变量的描述性统计分析结果

变量名称

地域

性别

学习阶段

学校类型

学习成绩

学校环境

学习压力

亲子关系

父母关系

父母了解程度

父母管理严格程度

父母日常陪伴

父母外出陪伴

网络交友情况

现实交友情况

隐藏账号

偷偷上网

保护模式

网络沉迷倾向

游戏时长

视频时长

短视频时长

家长游戏时长

家长视频时长

家长短视频时长

家长网络时长

均值

0.20

0.48

1.60

0.29

3.35

0.00

2.50

0.00

1.65

0.00

0.00

0.00

0.00

1.84

3.93

0.19

0.27

0.32

0.00

3.36

2.96

3.55

4.80

5.75

6.38

16.93

标准差

0.40

0.50

0.82

0.46

1.00

0.81

0.76

0.93

0.73

0.90

0.78

0.84

0.76

1.22

0.87

0.39

0.44

0.47

0.89

4.72

4.37

4.61

6.42

6.11

5.94

14.33

最小值

0.00

0.00

1.00

0.00

1.00

－3.23

1.00

－3.20

1.00

－2.87

－2.66

－1.87

－3.18

1.00

1.00

0.00

0.00

0.00

－1.71

0.00

0.00

0.00

0.00

0.00

0.00

0.00

最大值

1.00

1.00

3.00

1.00

5.00

0.83

4.00

1.70

4.00

1.84

1.44

3.07

1.60

5.00

5.00

1.00

1.00

1.00

3.30

24.50

24.50

24.50

24.50

24.50

24.50

73.50
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四、主要分析结果

（一）一般多元线性回归模型分析结果

为了探析未成年人网络沉迷的形成机制和影响路径，本文先以网络沉迷倾向、网络游戏时

长、网络视频时长和网络短视频时长分别作为因变量，将个体层次、家庭层次、学校层次、同伴

层次和平台层次的自变量分别带入到四个回归模型之中。在每一个模型中又增加了父母同类

型网络行为作为自变量，以验证父母网络行为对子女网络行为的影响。

1. 一般多元线性回归模型整体情况

从整体情况来看，有一些变量在四个模型中表现出稳定的影响，比如父母关系越不融洽，

父母之间吵架越严重，未成年人网络沉迷倾向越明显，网络游戏时长、网络视频时长、网络短视

频时长都越长；家庭管理越严格，未成年人网络沉迷倾向越不明显，网络游戏时长、网络视频时

长、网络短视频时长都越短；学校环境越友好，未成年人网络沉迷倾向越不明显，网络游戏时

长、网络视频时长、网络短视频时长都越短。未成年人网络交友越多，未成年人网络沉迷倾向

越明显，网络游戏时长、网络视频时长、网络短视频时长都越长。如果家长不知道子女的网络

账号，未成年人网络沉迷倾向越明显，网络游戏时长、网络视频时长、网络短视频时长都越长；

家长网络时长、游戏时长、视频时长和短视频时长都直接影响未成年人网络行为。可见，这些

相对稳定的变量分布在不同层次，意味着家庭、学校、平台的作用都是显著存在的，且具有较强

的一致性，由此研究假设1、假设2、假设3和假设4都得到了验证。

2. 网络沉迷倾向模型

在网络沉迷倾向模型中，在控制其他变量的情况下，个体层次变量较为显著的是性别，男

性未成年人比女性网络沉迷倾向得分更高。在学校层次中，学校环境越友好，学习压力越大，

未成年人网络沉迷倾向得分越低，该发现不仅印证了学校的作用，同时也证明了一些研究发现

中提及的网络游戏、网络短视频被未成年人用来缓解学习压力的说法具有片面性。

在控制其他变量后，亲子关系、父母关系、父母了解程度、父母管理严格程度均有影响，亲

子关系越好、父母之间关系越好，父母对子女了解程度越深、父母管理越严格，未成年人网络沉

迷倾向得分就越低，说明家庭的作用是多元的。在同伴交往方面，未成年人网络交友越多，网

络沉迷倾向越强；现实交友越多，网络沉迷倾向得分越低，说明存在同伴群体作用，但虚拟空间

和现实社会的同伴群体作用并不一致，现实社会交友可以弱化网络沉迷倾向。

在控制其他变量后，有父母不知道的账号和偷偷上网的行为的未成年人网络沉迷倾向得

分更高，未成年人保护模式影响并不显著。未成年人游戏时长和短视频时长均有显著影响，父

母的网络时长也有显著影响，时间越长，未成年人网络沉迷倾向得分越高。

3. 网络游戏时长模型

在控制了其他影响因素之后，农村未成年人网络游戏时长显著高于城市，男性未成年人网

络游戏时长显著高于女性，重点学校未成年人网络游戏时长显著低于非重点学校。学习成绩

越好的未成年人网络游戏时长越短；学习阶段越高的未成年人网络游戏时长越短。

在控制其他影响因素后，在家庭影响因素中，亲子关系和父母对子女了解程度的影响不显

著。父母之间的关系和父母管理严格程度作用显著，父母吵架越多，对未成年人管理越不严

格，未成年人玩网络游戏时间越长。在父母陪伴中，父母日常陪伴影响不显著，但父母外出陪

伴的影响显著，父母陪未成年人外出活动越多，玩网络游戏时长越短。网络交友和现实交友都

会增加未成年人网络游戏时长，这意味着网络游戏已然成为未成年人现实生活和虚拟生活中

··23



的交友方式和游戏种类。平台的未成年人保护模式和偷偷上网均无显著影响，但未成年人有

隐藏的账号影响显著，这说明在现有的平台监管政策中，薄弱的一环是未成年人拥有其他人的

账号，使用他人账号上网增加了他们的网络游戏时长。此外，家长游戏时长越长，未成年人游

戏时长也越长，可见家长行为对未成年人的示范作用较为明显。

4. 网络视频时长模型

在控制其他变量后，农村未成年人网络视频时长比城市未成年人更长；女性未成年人网络

视频时长比男性更长；重点学校未成年人网络视频时长比非重点学校更短；学习成绩越好的未

成年人网络视频时长越短；学习阶段越高的未成年人网络视频时长越长。学校环境越友好，网

络视频时长越短，学习压力对网络视频时长没有显著影响。

在控制其他变量后，父母之间关系越好、父母对子女了解程度越高、父母管理越严格、父母

日常陪伴越多，未成年人的网络视频时长越短。父母外出陪伴对未成年人网络视频时长没有

显著影响。网络交友和现实交友会增加未成年人网络视频时长，这与网络游戏的结果是类似

的。未成年人有隐藏的账号和偷偷上网影响显著，都会增加网络视频时长，但未成年人保护模

式没有显著影响。家长网络视频时长越长，未成年人网络视频时间也越长。

5. 网络短视频时长模型

网络短视频在未成年人中较为风靡，从数据分析结果来看，网络短视频与网络视频较为相

似。控制其他变量后，农村、女性、重点学校未成年人网络短视频时长比城市、男性、非重点学校

更长；学习成绩越好的未成年人网络短视频时长越短；学习阶段越高的未成年人网络短视频时长

越长。学校环境越友好，观看网络短视频时长越短；学习压力对网络短视频时长没有显著影响。

在控制其他变量后，亲子关系越好、父母之间关系越好、父母对子女了解程度越高、父母管

理越严格以及父母日常陪伴越多，未成年人的网络短视频时长越短。父母日常陪伴和外出陪

伴对未成年人网络视频时长影响不同，日常陪伴越多，短视频时长越长；外出陪伴越多，短视频

时长越短。网络交友和现实交友越多，都增加了未成年人网络短视频时长。家长网络短视频

时长越长，未成年人网络视频时间也越长。未成年人有隐藏的账号和偷偷上网都显著增加了

未成年人网络短视频时长，未成年人保护模式没有显著影响。

表2 未成年人网络沉迷的OLS回归模型分析结果

地域（以农村为参照组）

性别（以男性为参照组）

学习阶段

学校类型（以非重点学校为参照组）

学习成绩

学校环境

学习压力

（1）

网络沉迷倾向

0.003

（0.018）

－0.117***

（0.015）

－0.020+

（0.012）

0.000

（0.018）

－0.002

（0.007）

－0.110***

（0.011）

0.055***

（0.010）

（2）

网络游戏时长

－0.412***

（0.100）

－1.214***

（0.078）

－0.185**

（0.065）

－0.367***

（0.097）

－0.396***

（0.040）

－0.223***

（0.058）

－0.144**

（0.054）

（3）

网络视频时长

－0.511***

（0.097）

0.862***

（0.076）

0.258***

（0.063）

－0.234*

（0.094）

－0.189***

（0.039）

－0.243***

（0.056）

0.014

（0.052）

（4）

网络短视频时长

－0.704***

（0.099）

0.382***

（0.078）

0.128*

（0.064）

－0.385***

（0.096）

－0.292***

（0.040）

－0.345***

（0.058）

－0.031

（0.054）

··24



（续表）

亲子关系

父母关系

父母了解程度

父母管理严格程度

父母日常陪伴

父母外出陪伴

网络交友情况

现实交友情况

隐藏账号

偷偷上网

保护模式

游戏时长

网络短视频时长

网络视频时长

网络沉迷倾向

家长网络时长

家长游戏时长

家长视频时长

家长短视频时长

常数项

N

R2

注：表中系数为标准化回归系数；括号中系数为标准误；+ p < 0.10, * p < 0.05, ** p < 0.01, *** p < 0.001。

（1）

网络沉迷倾向

0.026**

（0.009）

0.174***

（0.011）

－0.030***

（0.009）

－0.082***

（0.010）

0.001

（0.009）

0.001

（0.011）

0.037***

（0.006）

－0.069***

（0.009）

0.087***

（0.021）

0.386***

（0.018）

－0.024

（0.016）

0.024***

（0.002）

0.015***

（0.002）

0.001

（0.002）

0.002***

（0.001）

－0.406***

（0.058）

11991

0.247

（2）

网络游戏时长

0.032

（0.049）

0.247***

（0.058）

－0.006

（0.047）

－0.934***

（0.055）

0.064

（0.049）

－0.278***

（0.060）

0.559***

（0.034）

0.252***

（0.048）

0.892***

（0.114）

0.034

（0.098）

0.121

（0.085）

0.986***

（0.049）

0.071***

（0.006）

3.426***

（0.313）

11991

0.203

（3）

网络视频时长

0.089+

（0.047）

0.390***

（0.057）

－0.170***

（0.045）

－0.673***

（0.054）

0.177***

（0.048）

－0.053

（0.058）

0.206***

（0.033）

0.212***

（0.047）

0.590***

（0.110）

0.212*

（0.095）

0.070

（0.083）

0.556***

（0.048）

0.080***

（0.006）

0.675*

（0.303）

11991

0.124

（4）

网络短视频时长

0.108*

（0.048）

0.450***

（0.058）

－0.111*

（0.047）

－0.827***

（0.055）

0.099*

（0.049）

－0.214***

（0.059）

0.296***

（0.033）

0.295***

（0.048）

0.721***

（0.113）

0.216*

（0.097）

0.033

（0.085）

0.864***

（0.049）

0.091***

（0.007）

1.647***

（0.312）

11991

0.177
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（二）多重中介模型分析结果

在现实报道中，大部分都会将网络沉迷倾向视为网络沉迷，而影响网络沉迷的最主要的就

是网络游戏、网络视频和网络短视频。大部分人也都会在网络行为和网络沉迷之间划上等号，

忽略了家庭、学校、同伴、平台的间接作用，但在预防未成年人网络沉迷路径中，家庭、学校、平

台都需要发挥各自的作用。因而，本文下一步分析网络行为与家庭、学校、同伴及平台等影响

因素对网络沉迷的直接效应和间接效应。

根据前文分析结果，在直接效应和间接效应的分析中，本文试图分析网络行为对网络沉迷

倾向的直接作用，并测量学校环境、父母管理的严格程度、同伴关系、隐藏账号等具有稳定且

显著影响变量的间接影响。在分析方法上采用了多重中介模型，多重中介模型是针对情景

较为复杂的研究，需要多个中介变量才能清楚解释自变量对因变量的作用［81］，模型操作使

用普里彻（Preacher）和海耶斯（Hayes）在参数检验过程中采用的Bootstrap 法，以获得更为稳

健的置信区间［82］。学者温忠麟和叶宝娟认为，多重中介模型可以从三个角度具体分析：（1）

估算总的中介效应，即估计和检验各个变量间接效应的总和；（2）估算特定路径的中介效应，即

估计检验某个特定中介变量的间接效应；（3）对比中介效应，即对不同变量间接作用的影响进

行比较［83］。另外，多重中介模型还可以计算直接效应和间接效应的总和与比例。在表3中，本

文分别呈现了以网络游戏、网络视频和网络短视频为自变量，网络沉迷倾向为因变量，学校环

境、父母管理的严格程度、网络交友情况、隐藏账号为中介变量的多重中介模型的分析结果。

由于网络沉迷倾向是根据量表因子分析得到的估计值，其均值为0，标准差为0.008，故而在多重

中介模型中的回归系数较小，但不影响分析结果。

表3呈现出一些共性：（1）三个模型中家庭、学校、同伴、平台都存在显著的间接作用；（2）学

校的间接效应最为突出，其次是平台，然后是家庭，最后才是同伴；（3）间接效应占总效应的比

例较高，最低是网络游戏，占比为29.23%，其次是网络短视频，占比33.57%，最高是网络视频，占

比为40.83%。

表3 多重中介模型分析结果

网络游戏时长

网络视频时长

学校环境的间接效应

家长管理程度的间接效应

网络交友情况的间接效应

隐藏账号的间接效应

间接效应总和

直接效应

间接效应占总效应的比例

学校环境的间接效应

家长管理程度的间接效应

网络交友情况的间接效应

隐藏账号的间接效应

间接效应总和

直接效应

间接效应占总效应的比例

回归系数

0.0062

0.0031

0.0027

0.0044

0.0164

0.0397

29.23%

0.0068

0.0036

0.0024

0.0043

0.0170

0.0247

标准误

0.0005

0.0005

0.0004

0.0004

0.0008

0.0005

0.0004

0.0003

0.0004

0.0008

Z值

12.83

6.85

6.02

10.20

20.08

12.50

8.07

7.59

10.16

20.20

显著性

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000
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（续表）

网络短视频时长

学校环境的间接效应

家长管理程度的间接效应

网络交友情况的间接效应

隐藏账号的间接效应

间接效应总和

直接效应

间接效应占总效应的比例

回归系数

0.0075

0.0034

0.0026

0.0045

0.0180

0.0357

33.57%

标准误

0.0005

0.0005

0.0004

0.0004

0.0008

Z值

14.09

7.13

7.38

10.31

21.82

显著性

0.000

0.000

0.000

0.000

0.000

综合表3的分析结果，可以看出在网络行为和网络沉迷之间存在显著的直接影响路径和间

接作用路径。网络行为本身会造成网络沉迷倾向，是最直接的影响路径。学校、家庭、平台和

同伴都会在网络行为和网络沉迷倾向之间发挥中介作用，成为影响未成年人网络沉迷的间接

路径，因此，在预防网络沉迷的干预路径方面要充分考虑学校、家庭、平台和同伴的作用。

五、研究结论和政策建议

从科技发展对人类社会的影响而言，互联网技术在一定程度上是迄今为止对人们生活影

响较大的技术创新。从风险社会视角来看，任何一项技术创新都会给人类社会带来难以预料

的风险。随着移动互联网和智能手机时代的到来，网络已经融入到生活的方方面面，未成年

人作为网络时代的原住民，从小就能够接触到复杂的虚拟世界，他们在缺乏足够社会经验和

生活阅历的情况下，属于亟待保护的脆弱群体。无论是网络暴力和网络欺凌、网络色情和网

络欺诈，还是网络信息安全、网络沉迷，都会对他们造成较大的身心伤害。在现代社会，不同

国家和地区在未成年人网络保护方面往往延续了各自的文化传统和制度安排，侧重点有所不

同。但网络沉迷问题却是全世界面临的新问题，也是各个国家在探索的新领域，甚至在2022

年，世界卫生组织冒着巨大的争议把网络游戏沉迷列为精神类疾病的一种。可见，全世界对

网络沉迷并没有很好的解决方法，网络沉迷已经是一个全球性问题，自然也是未成年人网络

保护的重中之重。

未成年人网络沉迷作为一个表面简单、实际复杂的社会现象，从数据分析结果来看，其背

后复杂的形成机制受到不同层次因素的影响。学校、家庭、同伴、平台等不同层面都有较为稳

定的影响因素存在，这说明从预防网络沉迷角度探讨未成年人网络保护的问题需要从多个角

度考虑，不能把原因简单地归结于某一方面。有一些影响因素在不同的模型中存在差异，差异

的背后与人们日常生活的认识存在一定的偏差。比如，同伴群体是对未成年人行为和态度影

响较大的因素，一般人们都会想象现实生活中同伴群体增加会减少未成年人的网络使用，对未

成年人网络沉迷有一定的抵制作用，而数据分析发现，现实中同伴群体的作用机制也有可能增

加未成年人的网络沉迷，增加他们的网络使用时长，这也意味着需要深入分析未成年人网络沉

迷的影响机制。

本文使用覆盖全国的大型抽样调查数据，以网络行为和网络沉迷作为主要研究对象，分析

了未成年人网络沉迷的影响因素。由于社会调查本身的局限性，没有办法使调查问卷涵盖未

成年人网络沉迷的所有影响因素，却也可以分析发现在学校、家庭、同伴、平台等不同层面均有

较为稳定的影响变量，如学校环境、家长管理严格程度、网络交友情况、隐藏账号、家长相关网
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络行为等，这些稳定且显著的影响因素说明，未成年人网络沉迷并非是网络使用行为与网络沉

迷倾向之间的简单关系，必须关注不同层次的直接和间接影响。

为此，本文使用多重中介模型解决复杂情景下未成年人网络行为与网络沉迷倾向的关系，

分别将网络游戏时长、网络视频时长和网络短视频时长作为因变量，以网络沉迷倾向为自变

量，在分析各自直接影响的同时，将学校环境、父母管理的严格程度、同伴关系及隐藏账号作为

间接影响的路径。模型分析结果显示，网络行为和网络沉迷倾向之间存在着显著的直接影响

和间接影响。在直接影响和间接影响的比例上，网络游戏和网络沉迷倾向之间的直接效应占

到70%以上，间接效应占比小于30%；而网络短视频和网络沉迷倾向之间的直接效应接近三分

之二，间接效应占比33.57%。网络游戏在设计过程中带有诱导玩家沉溺的机制，网络短视频则

是依靠推送算法，这两种网络行为对未成年人网络沉迷倾向的直接影响更强。与网络游戏和

网络短视频相比，网络视频与网络沉迷倾向之间的直接效应占比不足60%，间接效应占比为

40.83%，直接影响明显较弱。

在间接影响分布上，三个多重中介模型的分析结果保持了高度一致，学校层次的变量始终

是最重要的间接路径，其次是平台层次的变量，再次是家庭层次变量，最后才是同伴层次的变

量。这说明在网络行为对网络沉迷倾向的间接路径中，学校是最重要的影响因素，然后依次是

平台、家庭和同伴，这为未成年人网络保护和预防网络沉迷提供了参考性经验数据。据此，本

文着眼于形成科学、合理的预防未成年人网络沉迷有效路径，提出以下四点政策性建议。

一是依法落实主体责任，形成多方协作网络保护格局。随着修订后的《中华人民共和国未

成年人保护法》正式生效，未成年人网络保护进入了有法可依的实施阶段。要尽快推动法律规

定的各方主体落实责任，推动政府、社会、平台、学校、社区、家庭共同协作的预防未成年人网络

沉迷工作。特别是要发挥政府在网络治理中的核心作用，综合运用法律手段、市场手段和技术

手段，形成线上线下一体化的未成年人网络保护新格局。

二是加大平台治理力度，合理引导未成年人使用网络。根据数据分析结果，未成年人网络

沉迷更容易受到基于游戏设计和推送算法的诱导机制的直接影响，故而加强预防未成年人网

络沉迷首要的任务之一就是尽可能地减少诱发未成年人沉迷网络的各种机制，必须加强平台

治理，进一步强化基于人脸识别等技术的青少年模式，严格落实未成年人网络使用的场景、时

长，合理引导未成年人使用网络。

三是加强网络素养教育，将其纳入义务教育阶段必修课程。学校是影响未成年人网络沉

迷的最重要的间接路径，也是当下能够打通与未成年人深入对接的工作路径，必须充分发挥义

务教育的普及性、强制性、免费性特点，将学校作为提升未成年人网络素养的最重要阵地，将网

络素养纳入九年制义务教育必修课程。通过提升未成年人整体自身认知水平，减少同伴群体

的负面影响，增强在网络生活中的自我保护能力，减少网络沉迷现象的发生。

四是落实家庭监护责任，强化社区监管和保护工作。家庭在未成年人网络保护中的关键

性作用不能忽视，家长的网络行为会对未成年人产生重要影响。因此，需要强化家庭是未成年

人网络保护第一责任人的角色。在部分困境儿童家庭，如留守儿童家庭，监护人无法履行职责

的情况下，要强化社区监管和保护未成年人的重要职责，协助政府部门、配合学校和企业，加强

对未成年人的有效网络保护。
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