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网络游戏成瘾者的情绪加工异常* 

常茜芮  何蔚祺 

(辽宁师范大学脑与认知神经科学研究中心; 辽宁省脑与认知神经科学重点实验室, 大连 116029) 

摘  要  研究表明, 网络游戏成瘾(internet gaming disorder, IGD)个体对消极情绪刺激, 尤其是愤怒情绪刺激

存在异常的加工偏向, 而且 IGD 个体面对消极刺激会产生过高的情绪唤起并在调节消极情绪方面出现困难, 

以上情绪加工能力的异常会在 IGD 的维持和发展中起到重要作用。同时, IGD 个体情绪加工相关脑区也出现

了异常, 例如杏仁核、前扣带皮层、脑岛和部分前额叶皮层。未来研究可以更多关注 IGD 的群体情绪加工、

情绪加工的时间进程、有效提高 IGD 个体情绪调节能力的方法以及 IGD 青少年的情绪加工问题。此外, 也可

以通过多样化地设置和呈现情绪刺激来达到不同的研究目的, 同时还需要考虑被试的性别比例以及被试长期

和短期的情绪状态对情绪加工研究结果的影响。 
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1  引言 

网络游戏是一种十分受欢迎的网络活动, 截

至 2023 年 6 月, 我国网络游戏用户达 5.50 亿人, 

占整体网民的 51.0% (中国互联网络信息中心 , 

2023)。各种各样网络游戏的兴起丰富着人们的娱

乐生活, 同时也带来了一些消极影响。以往的研

究表明网络游戏成瘾 (internet gaming disorder, 

IGD)会导致个人身心健康、工作、学业、人际交

往和家庭关系等各个方面出现问题(Paulus et al., 

2018; Sugaya et al., 2019)。2013 年, 美国精神病学

协会将 IGD 纳入到《精神疾病诊断与统计手册》

第五版(diagnostic and statistical manual of mental 

disorders 5th edition, DSM-5)中, 并强调需要进一

步的实证研究来获取更多有关 IGD 的信息。之后, 

世界卫生组织在 2018 年也将游戏障碍作为精神

疾病纳入到《国际疾病分类》第 11 版(international 

classification of diseases 11th revision, ICD-11)中。

由此可见, IGD 已越来越受到国际社会各方的关
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注, 有关 IGD 的研究也更具紧迫性和重要性。 

DSM-5 给予 IGD 的定义为：持续和反复使用

互联网参与游戏, 通常与其他玩家一起, 导致临

床上显著的损伤或痛苦。据近期各国对于 IGD 患

病状况的研究结果显示 , IGD 患病率大概在

2%~6%之间(Almutairi et al., 2023; Biolcati et al., 

2021; Chiu et al., 2018; Carlisle, 2020; Fam, 2018; 

Laconi et al., 2017; Siste et al., 2021; Yu, & Cho, 

2017)。一般来讲, 男性 IGD 患病率要比女性高

(Carlisle, 2020; Fam, 2018; Yu, & Cho, 2017), 而

且未成年人中的 IGD 比例要高于成年人 (Fam, 

2018; Laconi et al., 2017; Siste et al., 2021; Yu, & 

Cho, 2017; Zengin et al., 2021), 甚至有元分析结

果显示, IGD 在来自 33 个国家的 407620 名青少年

和年轻成年人中占比为 9.9% (Gao et al., 2022)。

以往研究表明青少年更严重的反社会行为、愤怒

控制问题以及父母焦虑和抑郁与 IGD 之间存在显

著相关(Wartberg et al., 2017; Wartberg et al., 2019), 

同时, IGD 个体往往也表现出更严重的抑郁和焦

虑 (Ohayon, & Roberts, 2021; Ostinelli et al., 

2021)。可见, IGD 的研究对于维护未成年人身心

健康十分重要(Imataka et al., 2022; Sugaya et al., 

2019)。 

IGD 的研究可以追溯到赌博成瘾的研究, 其
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目前的诊断标准源于赌博成瘾、网络成瘾以及物

质成瘾的不同方面(Feng et al., 2017; Shapira et al., 

2000; Shapira et al., 2003)。但是多年来, IGD 的评

估一直是有争议的(靳宇倡 等, 2019), 评估 IGD

的量表有很多(Mihara, & Higuchi, 2017), 而且筛

选被试也没有统一的标准(Dong et al., 2020)。作为

行为成瘾的一种, IGD不同于药物成瘾, 它的形成

没有外来物质长时间的直接刺激, 但是其成瘾表

现和脑机制变化却与物质成瘾有相似之处, 在情

绪加工方面也不例外 , 这已被一些研究所证实

(Ceceli et al., 2022; Crunelle et al., 2015; Foisy 

et al., 2007; Mueller et al., 2017; Yao et al., 2017; 

Yip et al., 2018)。 

根据现有的研究, IGD 个体会表现出对消极

情绪刺激, 特别是对愤怒情绪刺激的异常加工偏

向, 并且他们在面对消极刺激时情绪唤起过度而

且难以有效调节消极情绪。此外, 众多研究运用

正电子发射断层成像(positron emission tomography, 

PET) 、 功 能 磁 共 振 成 像 (functional magnetic 

resonance imaging, fMRI)和基于体素形态学分析

(voxel-based morphometry, VBM)等方法发现 IGD

个体的情绪加工相关脑区出现异常 , 例如杏仁

核、前扣带皮层(anterior cingulate cortex, ACC)、

脑岛和部分前额叶皮层 (prefrontal cortex, PFC) 

(Kuss et al., 2018; Lee et al., 2018; Niu et al., 2022; 

Qin et al., 2020; Tian et al., 2014; Zhou et al., 

2017)。而作为网络成瘾的子类之一, IGD 个体所

表现出的情绪加工异常与其他网络成瘾子类是存

在差异的。Ünal-Aydin 等人(2020)发现社交网络成

瘾者与非成瘾者相比在识别消极情绪时表现不佳, 

这与 IGD 个体对消极情绪刺激存在异常加工偏向

的研究结果相反。此外, 在 Rogier 和 Velotti (2018)

提出的赌博障碍情绪调节模型中, 积极情绪失调

可能在赌博障碍中发挥核心作用。而根据已有的

研究结果, IGD 个体会在调节消极情绪时出现困

难, 这表明网络赌博成瘾者在情绪调节方面出现

的异常与 IGD 个体也可能存在不同。由此可见, 

IGD 个体的情绪加工异常具有独特性, 研究二者

之间的关系有利于为提高 IGD 个体的情绪加工能

力以及干预和治疗提供更具针对性的科学依据。 

根据 IGD 情绪加工领域的研究结果, 可以将

IGD 情绪加工异常的情况分为两个方面：消极情

绪刺激的异常加工偏向和消极情绪调节困难, 其

中消极情绪刺激的异常加工偏向体现在面孔表情

识别任务中的面孔表情加工和执行控制任务中的

情绪干扰刺激加工两个方面。 

2  IGD 个体对消极情绪刺激的异常加
工偏向 

2.1  面孔表情识别任务中 IGD 个体对愤怒面孔

表情的异常加工偏向 

较早的研究发现, 正常被试往往识别快乐面

孔比愤怒面孔更快 (Billings et al., 1993), 但是

Kirsh 和 Mounts (2007)在短期体验暴力电子游戏

的被试中发现了相反的现象, 他们称这种现象为

“快乐面孔优势下降”。最近在 IGD 领域也有行为

研究运用日本人和高加索人短暂表情识别测试

(Japanese and Caucasian brief affect recognition 

test, JACBART)任务发现, 与控制组相比, IGD 个

体识别愤怒面孔微表情比快乐面孔微表情更准确

(Fan et al., 2022), 并且 IGD 个体在识别愤怒面孔

微表情时标准更宽松, 对愤怒面孔微表情也更敏

感(Fan et al., 2023), 研究者们认为 IGD 个体对消

极微表情具有识别偏向(Fan et al., 2022; Fan et al., 

2023)。但是, Peng 等人(2017)的研究结果得出了

与以上研究不同的结论。该研究的行为结果显示

IGD 个体对悲伤表情的反应比控制组慢, 但是对

快乐表情的反应并不慢。同时, 脑电结果显示, 将

悲伤和快乐面孔的 N170 进行比较时, IGD 组和控

制组无差异。这项研究的结果既没有证实“快乐面

孔优势下降”现象, 也没有证实 IGD 个体对消极

面孔表情存在加工偏向。 

那么 Fan 等人(2022, 2023)和 Peng 等人(2017)

关于 IGD 面孔表情加工的研究结果为何会出现如

此大的差异呢？第一, Fan 等人(2022, 2023)的两

项行为实验探索的是 IGD 个体的微表情加工, 而

Peng 等人(2017)研究的是普通面孔表情的加工。

第二, Fan 等人(2022, 2023)的实验中, 被试对于面

孔表情的加工是有意识的, 而 Peng 等人(2017)研

究的是 IGD 个体的无意识面孔表情加工。第三, 

也是十分重要的一点就是研究者们所使用的消极

面孔表情类型不同。Fan 等人(2022, 2023)使用的

是愤怒面孔, 而 Peng 等人(2017)使用的是悲伤面

孔。有研究发现人们对威胁性面孔的加工是自动

化的, 是具有优先性的(Schupp et al., 2004)。从认

知加工的角度来讲, 威胁性面孔有更显著的知觉
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特征(Vuilleumier, 2002); 从进化的角度来讲, 威

胁性面孔的优先加工更加具有适应性。而愤怒是

威胁性面孔表情的典型代表, 但悲伤并不属于威

胁性面孔表情(范晓壮 等, 2020; McNally, 2019; 

Schupp et al., 2004; Vuilleumier, 2002), 所以与具

有加工优势的快乐面孔相比并不会表现出优先性, 

因此 Peng 等人(2017)的研究结果没有出现快乐面

孔加工优势下降的情况。 

虽然威胁性面孔的加工是优先的、自动化的, 

但是 Fan 等人(2022, 2023)的研究结果揭示了 IGD

个体对愤怒面孔的加工优先性与控制组相比是更

强的, 是异常的。现有研究结果出现差异是因为

用于比较的消极面孔类型不同, 而不能认为是因

为 IGD 个体在加工快乐面孔方面存在异常。所以

未来研究的重点应该放在 IGD 个体对不同类型消

极面孔表情的加工, 而不是笼统地将消极面孔表

情与积极面孔表情进行对比, 这样可能无法得出

准确的结论。 

2.2  执行控制任务中 IGD 个体对消极情绪干扰

刺激的异常加工偏向 

现有的 IGD 情绪干扰研究所使用的实验方法

是把情绪刺激作为执行控制任务(如 go/no-go 或

Stroop 范式)中的干扰刺激, 所关注的也是 IGD 个

体在消极情绪刺激干扰下的执行控制能力 (Wu, 

Zhu et al., 2020), 对于情绪刺激本身的特征关注

较少。 

Lee 等人(2015)运用情绪 Stroop 任务研究愤

怒面孔刺激的干扰效应, 结果发现与健康被试组

相比, IGD 组对愤怒面孔干扰刺激的反应表现在

脑岛有更强的激活 , 而背侧前扣带皮层 (dorsal 

anterior cingulate cortex, dACC)、背外侧前额叶皮

层(dorsolateral prefrontal cortex, DLPFC)和顶后回

有更弱的激活。对于这个结果, Lee 等人(2015)用

背侧注意系统和腹侧注意系统的工作机制来解

释。具体来讲, dACC 在背侧注意系统(背侧额叶皮

层和背侧顶后皮层构成背侧注意系统)进行显著

刺激的自上而下内源性加工中起到重要作用

(Bush et al., 2000; Corbetta, & Shulman, 2002; 

Duggirala et al., 2022; Lee et al., 2015; Weissman, 

& Prado, 2012), 而脑岛是腹侧注意系统(颞顶皮

层和腹侧额叶皮层构成腹侧注意系统 )的中心

(Eckert et al., 2009; Menon, & Uddin, 2010), 而且

ACC 与前脑岛构成的“显著网络”可以将最相关的

刺激从内外部刺激中分离出来以指导行为(Menon, 

& Uddin, 2010), 但腹侧注意系统与背侧注意系统

相反, 它是外源刺激驱动的(Corbetta et al., 2000; 

Corbetta, & Shulman, 2002), 并且腹侧注意系统过

度激活会干扰背侧注意系统的工作(Corbetta, & 

Shulman, 2002; Weissman, & Prado, 2012)。所以

IGD 个体在受到愤怒面孔干扰时的 dACC 和脑岛

激活状况表明 IGD 个体对刺激的内源性加工减弱

了, 无法有效集中注意力去加工目标刺激, 所以

更容易被外源的情绪干扰刺激分散注意力。这种

解释也被后来的听觉情绪干扰研究所证实, 研究

结果发现 IGD 个体在实验任务中表现出反应抑制

的失败, 并且在高负荷工作记忆任务中, 反应抑

制和情绪状态会在背内侧前额叶皮层(dorsomedial 

prefrontal cortex, DMPFC)产生交互作用。研究者

们认为, 这表明当 IGD 个体在高负荷的执行控制

任务中要进行情绪调节时, DMPFC 会在情绪状态

干扰了认知控制时发挥增强目标导向性的作用

(Shin et al., 2020)。此外 , 事件相关电位 (event 

related potentials, ERP)研究结果也发现, 相比于

情绪刺激作为目标刺激, 在情绪刺激作为干扰刺

激时 IGD 组比控制组的 nogo-N2 波幅更小 , 

nogo-P3 波幅更大(Chen et al., 2022)。这说明 IGD

个体在情绪干扰条件下付出了更多的认知资源来

完成认知控制任务, 更易于受干扰刺激影响。 

从上述的研究结果及解释可以发现, 已有研

究认为 IGD 个体在情绪刺激干扰条件下腹侧注意

系统过度活跃干扰了背侧注意系统的工作, 导致

IGD 个体的注意资源在干扰刺激和目标刺激之间

分配不合理 , 从而更容易被干扰刺激分散注意 , 

所以 IGD 个体在需要执行控制的任务中要加强背

侧注意系统的目标导向性才能顺利完成实验任

务。但这种解释是存在缺陷的, 第一, 这种解释是

从 IGD 个体本身的角度出发的 , 更多关注的是

IGD 个体的注意缺陷, 并没有把重点放在解释干

扰刺激的情绪特征上, 这会造成这种解释适用于

任何可以分散 IGD 个体注意的干扰刺激, 并没有

明确情绪干扰刺激的特殊性。第二, 多数研究把

重点放在了消极情绪刺激的干扰上, 并没有重视

进行不同类型情绪干扰效应的对比。就算在设置

了积极情绪条件的研究中, 对于一些可能反映快

乐和愤怒情绪刺激具有不同影响作用的 ERP 研究

结果, 研究者们也是更多地把解释的重点放在任
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务性质和所用范式上, 而对于不同类型情绪刺激

的干扰机制解释得不够充分。 

因此, 如果从情绪刺激特征的角度出发, 或

许可以解释情绪干扰刺激的特殊性。Chen 等人

(2022)的行为结果显示, 不论是在 go 试次中还是

no-go 试次中, 与控制组相比, IGD 组对于愤怒干

扰情绪都有反应偏向性, 这与单纯研究面孔表情

加工的行为实验研究结果一致(Fan et al., 2022; 

Fan et al., 2023)。同时, 脑成像结果显示, IGD 个

体对于消极情绪刺激具有异常的自动化加工倾向, 

表现在面对咒骂词语时尾状核激活下降(Chun et 

al., 2015)。此外, IGD 个体在面对愤怒的面孔干扰

刺激时, 梭状回比控制组表现出更强的激活, 这

表明他们更难忽视愤怒面孔的干扰 (Lee et al., 

2015)。从这些研究结果可以发现, 相比于中性和

积极情绪干扰, IGD 个体对于消极情绪干扰刺激, 

尤其是愤怒情绪干扰刺激的加工具有异常的自动

化和偏向性, 这使他们在面对消极情绪干扰刺激

时会更难以加强目标导向性注意, 这进一步增加

了他们在目标刺激和干扰刺激之间合理分配注意

的难度, 从而造成了他们更容易受到消极情绪刺

激的干扰。 

3  IGD 个体消极情绪调节困难 

近年来许多研究运用情感风格问卷(affective 

style questionnaire, ASQ)、情绪调节困难量表

(difficulties in emotion regulation scale, DERS)以

及儿童和青少年情绪调节问卷(emotion regulation 

questionnaire for children and adolescents, 

ERQ-CA)发现了 IGD 个体在情绪调节方面存在困

难(Lin et al., 2020; Müller, & Bonnaire, 2020; Uçur, 

& Dönmez, 2021)。与面孔加工领域的研究不同, 

IGD 情绪反应和情绪调节领域的实验研究主要以

情绪词和情绪图片为实验材料, 关注的是 IGD 个

体对负性情绪刺激的加工, 同时研究者们也探索

了其脑机制。 

Zhang 等人(2020)的研究发现, 与娱乐性游戏

使用者(recreational game users, RGUs)相比, IGD

个体对消极情绪图片进行再评价时双侧脑岛和右

侧腹前扣带皮层(ventral anterior cingulate cortex, 

vACC)激活增强。从脑岛和 vACC 在情绪加工中

的功能来看, 一方面, 脑岛通过内部感受的加工

在情绪识别中发挥重要作用并且也可以通过内部

感受对主观情绪体验发挥决定性的作用(Terasawa 

et al., 2021)。那么在进行情绪调节时, IGD 个体的

双侧脑岛与 RGUs 相比激活更强可能表明 IGD 个

体面对消极情绪刺激会产生更强的消极情绪体验

(Zhang et al., 2019; Zhang et al., 2020)。另一方面, 

Bush 等人(2000)把 ACC 分为背侧认知部分(dorsal 

cognitive division, ACcd) 和 喙 腹 侧 情 感 部 分

(rostral-ventral affective division, ACad), 其 中

ACad 与杏仁核、前脑岛、眶额皮层等脑区有紧密

联系, 主要参与情绪评估和调节, 并且该脑区激

活增强与消极情绪相关。那么在进行情绪调节时, 

IGD 个体的右侧 vACC 与 RGUs 相比激活更强可

能表明 IGD 个体对消极情绪刺激更敏感且消极情

绪唤起更强(Zhang et al., 2020)。在这种情况下, 

IGD 个体需要有效地调节过度唤起的消极情绪以

维持正常的情绪状态。 

然而, IGD 个体调节消极情绪的能力与正常

群体相比却更弱了, 这得到了许多脑机制研究结

果的证实。第一, 与控制组相比, IGD 个体面对咒

骂词语时和调节消极情绪时认知控制相关脑区激

活减弱, 例如眶额皮层和额叶−扣带回−顶叶网络

激活的下降(Chun et al., 2015; Yip et al., 2018), 这

说明 IGD 个体情绪调节能力的下降与认知控制能

力受损有关(Zhang et al., 2023)。第二, IGD 个体对

消极刺激进行认知再评价时, 右侧脑岛和 DLPFC

功能性连接增强(Zhang et al., 2020), 有研究发现

经 颅 直 流 电 刺 激 (transcranial direct current 

stimulation, tDCS)作用于 DLPFC 能够提升 IGD 个

体的消极情绪调节能力(Wu, Potenza et al., 2020), 

这说明 IGD 个体由于过度的消极情绪唤起而付出

了更多认知资源对消极情绪进行调节。第三, 当

IGD 个体在真实的游戏过程中经历消极事件(被

敌人攻击并无法反击 )时 , 他们的左侧额中回

(middle frontal gyrus, MFG)比 RGUs 表现出更弱

的激活, 且左侧 MFG与右侧杏仁核的功能性连接

下降(Zhang et al., 2023)。杏仁核是与人类情绪加

工联系最密切的脑区(Cardinal et al., 2002), 它在

情绪的知觉、调节、管理和控制等情绪加工活动

中具有重要作用 (Berboth, & Morawetz, 2021; 

Cardinal et al., 2002; Gottfried et al., 2003; Šimić 

et al., 2021; Tippett et al., 2018)。PFC 控制杏仁核

对情绪调节情景的反应, 并且与众多情绪加工相

关的皮层和皮下结构有着密切的联系(Ochsner, & 
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Gross, 2005; Phillips et al., 2003; Phan et al., 

2005)。杏仁核和 PFC 之间的动态相互作用使个体

能够对显著刺激做出反应, 并调节情绪反应以适

应 不 同 的 情 况 (Berboth, & Morawetz, 2021; 

Ochsner, & Gross, 2005)。这说明杏仁核与 PFC 之

间的连接在情绪调节中有重要作用(Banks et al., 

2007; Ko et al., 2015; Lu et al., 2012)。而 MFG 作

为 PFC 工作网络的一部分 , 也参与情绪调节

(Zhang et al., 2023), 那么 MFG与杏仁核的功能性

连接下降可能从脑机制层面表明了 IGD 个体消极

情绪调节能力的降低。最后, 有研究者运用静息

态 fMRI 发现, 女性 IGD 个体的预期−负性−情感

大脑工作网络的功能性连接相比于女性 RGUs 是

显著下降的, 并且该大脑工作网络的功能性连接

强度与非适应性的情绪调节认知策略呈负相关 , 

而上述研究结果并未出现在男性 IGD 个体中

(Wang et al., 2022)。这说明女性 IGD 个体可能存

在更严重的情绪调节困难, 从而更难摆脱负性情

绪。这种情况下, 她们很可能通过网络游戏这种

非适应性策略来应对压力源(Wang et al., 2022), 

但是这也会对强迫性的游戏渴求行为形成负性强

化作用。 

综上, IGD 个体消极情绪调节困难在维持和

加重 IGD 中的作用机制可以通过以下路径进行解

释：IGD 个体面对消极刺激时情绪唤起程度过大, 

而由于他们的认知控制能力受损以及情绪调节相

关脑区功能出现异常, IGD 个体在调节过度唤起

的消极情绪时出现困难, 这使他们更不容易摆脱

消极的情绪状态(Ostinelli et al., 2021; Sit et al., 

2023)。而已有研究发现寻求情绪压力的立即释放, 

逃避现实问题是 IGD 个体进行网络游戏的部分动

机(Lee et al., 2017; Shin et al., 2020), 这说明进行

网络游戏可能是 IGD 个体应对不良情绪的一种非

适应性策略(Gioia et al., 2021; Longstreet et al., 

2019), 在这种负强化的作用下, IGD 个体会进行

更多的网络游戏, 从而进一步加重成瘾。 

4  IGD 情绪调节的理论背景 

情绪调节在 IGD 中的作用机制是随着该领域

理论模型的不断发展而逐渐明确的。Brand 等人

在 2014 年提出的网络成瘾理论模型中指出 IGD

是特定网络成瘾(specific internet addiction, SIA)

的代表(以下将 SIA 具体为 IGD)。在该模型中, 个

体本身所具有的特定倾向会增强他们进行网络游

戏时所受到的强化作用, 从而让他们形成网络游

戏能有效缓解或回避消极情绪的预期(Brand et al., 

2014)。而且, IGD 个体对奖赏更敏感对损失更迟

钝, 倾向于寻求即时满足而且表现出执行控制功

能受损(Dong, & Potenza, 2014)。基于此, IGD 个体

可能会放大网络游戏在情绪上带来的强化体验 , 

并且倾向于选择进行游戏来获得即时满足, 但是

他们又难以控制过度的网络游戏行为, 这就会进

一步加重成瘾。 

之后, Brand 等人(2016)将之前模型中的 SIA

过程进行了修订与完善, 提出了个人−情感−认知−

执行交互作用(interaction of person-affect-cognition- 

execution, I-PACE)模型。在该模型中, 个体对内外

部刺激的情感和认知反应在诱发因素(如神经生

物学和心理素质)和 IGD 之间起到中介作用, 而条

件反射过程可能会加强这种作用。Brand 等人

(2016)认为, 内部(如消极情绪体验)和外部刺激都

可能在成瘾过程中条件化, 从而使个体将这些刺

激与进行网络游戏时产生的强化体验相联结。在

这种情况下, 个体在体验到消极情绪时就会形成

进行网络游戏能够使其得到有效缓解的预期。而

成瘾个体本身具有的诱发因素(如易于感到压力

并且应对功能失调)会使其在面对压力时更倾向

于采取冲动性的情绪调节策略, 再加上他们对网

络游戏能有效缓解消极情绪存有预期, 这就使他

们更倾向于采取这种功能失调的情绪调节方式。 

此外, Brand 等人(2016)认为情绪调节的冲动

不仅可能在成瘾早期影响个体决定是否进行网络

游戏, 而且可能在之后的成瘾发展过程中起到更

重要的作用。Brand 等人在 2019 年更新的 I-PACE

模型中则提出, 在成瘾后期, 内部或外部触发的

情感和认知反应与网络游戏带来的强化体验之间

的联结会越来越强, 进行网络游戏的期望也会越

来越强, 最后 IGD 个体对游戏线索的自动化反应

和对游戏的渴求就会从情感和认知反应过程中演

化出来 , 进而在面对内部或外部触发时自动出

现。由此可见, 情绪调节在成瘾早期和后期的作

用机制是存在差异的, 这种差异也在 Brand (2022)

提出的成瘾神经通路理论模型中有所体现。该模

型认为 IGD 存在两条驱动路径：“感觉更好”路径

和“必须要做”路径。涉及情绪和奖赏加工的“感觉

更好”驱动路径是成瘾早期的核心; “必须要做”路
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径的驱动作用则更多体现在成瘾后期。 

综上, 情绪调节在 IGD 中的作用机制不断得

到细化和完善, 理论模型在这方面的发展趋势也

表明了情绪调节在 IGD 形成和发展中的重要作

用。从后期发展出的理论模型中可以发现, 非适

应性的情绪调节可能在早期 IGD 的发展中起到更

直接的推动作用。因此, 在早期的干预和治疗中

可以更加关注对 IGD 个体情绪调节能力的训练, 

从而及时预防成瘾的进一步加重。 

5  总结与展望 

综上所述, IGD 个体在消极情绪加工方面出

现异常已经得到了诸多行为实验研究结果和脑机

制研究结果的佐证, 而且情绪调节在 IGD 中的作

用机制也在理论模型的发展中不断得到细化和完

善。如果将 IGD 个体情绪加工异常的不同方面联

系起来, 或许可以进一步丰富和发展情绪加工在

IGD 过程中的作用机制。具体来讲, IGD 个体对消

极情绪刺激具有异常的加工偏向, 而且在大脑活

动上也表现出对消极情绪刺激更敏感。同时, IGD

个体在面对消极情绪刺激时情绪唤起更强。这就

需要 IGD 个体进行有效的情绪调节来维持正常的

情绪状态。但是 IGD 个体难以有效调节消极情绪

并且倾向于采取网络游戏这种非适应性的情绪调

节策略, 而这个过程中产生的负强化作用可能会

进一步加重成瘾, 形成恶性循环。因此, 进一步探

索 IGD 个体的情绪加工特点 , 明确其在成瘾产

生、维持和发展中的作用机制有利于更加有效地

干预和治疗 IGD。 

基于此, 未来的研究可以更多关注以下几个

方面： 

第一 , 被试的性别比例和情绪状态。首先 , 

IGD 情绪加工的研究中被试性别比例不合理, 许

多研究并不包括女性被试(Chun et al., 2015; He 

et al., 2019; Lee et al., 2018; Shin et al., 2020; Tian 

et al., 2014; Yip et al., 2018), 而情绪认知是存在

性别差异的(Montagne et al., 2005; Wells et al., 

2016), 因此, 这种被试性别构成会降低研究结果

的可靠性。未来的研究可以根据大样本 IGD 患病

情况的研究结果来确定合理的被试性别比例。其

次, 许多研究发现 IGD 个体往往比正常被试有更

严重的焦虑和抑郁(Ostinelli et al., 2021; Sit et al., 

2023), 而情绪状态会影响情绪刺激的加工 (Fan 

et al., 2022; Gray et al., 2002)。这提示研究者们在

评估被试时要更加关注被试长期和短期的情绪状

态(Diaz et al., 2016), 以更好地澄清 IGD 与情绪加

工异常之间的关联。 

第二 , 通过多样化的情绪刺激设置来研究

IGD 情绪加工的不同方面。首先, 现有研究更多

的是笼统地研究 IGD 个体消极情绪的加工或某一

种消极情绪的加工, 并没有明确 IGD 个体对不同

类型消极情绪的加工有什么具体的不同。而且情

绪干扰方面的研究也是局限于愤怒面孔, 并没有

深入研究其他面孔表情的干扰作用, 也没有注重

对比不同类型情绪刺激的干扰特性, 无法明确情

绪干扰刺激的独特性。未来的研究可以更多关注

IGD不同类型消极情绪加工异同的对比。其次, 现

有的研究所使用的面孔表情大多表达的是基本情

绪(例如愤怒和快乐等), 然而现实生活中人们通

过 面 部 表 情 所 表 达 的 情 绪 很 少 是 基 本 情 绪

(Halberstadt, 2003), 所以这可能会导致实验外部

效度的降低, 也无法准确推断 IGD 个体的面孔表

情加工异常究竟会在多大程度上影响他们的社交

能力或者在成瘾的形成和发展过程中起到怎样的

作用。因此, 未来的研究者可以在特定文化背景

下更加关注对 IGD 个体复合情绪面孔表情加工的

研究。再次, 目前的研究使用的面孔表情刺激是

静态的, 未来的研究可以关注 IGD 个体动态面孔

表情的加工, 或者通过系统操纵面孔表情的情绪

强度来研究 IGD 个体对不同唤起程度情绪的加工, 

从而进一步明确 IGD 个体情绪加工的特点。最后, 

除了向被试呈现图片、词语等普通情绪刺激和面

孔表情刺激, 也可以向被试呈现肢体表情和语调

表情刺激, 因为语言和动作同样能够表达情绪(de 

Gelder, & Solanas, 2021; Shin et al., 2020), 对这些

情绪信息的加工也在日常人际交往和社会互动中

有重要作用。总的来说, IGD 情绪加工方面的研究

可以通过多样化的实验材料设置并结合适当的实

验设计来达到不同的研究目的, 进而能从多个方

面不断加深对 IGD 情绪加工的认识。 

第三, 情绪刺激的呈现。现有的绝大多数研

究都是向被试呈现视觉的情绪刺激, 只有 Shin 等

人(2020)是向被试呈现听觉的情绪干扰刺激 , 呈

现刺激的方式存在局限。未来的研究可以进一步

探索听觉等其他形式的情绪刺激加工或者多感觉

通道情绪刺激的整合加工(李萍 等, 2019), 这样
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也可以使实验情景更贴近现实, 增强实验结果的

外部效度。 

第四, IGD 情绪加工的时间进程。根据现有的

研究结果可以确定, IGD 个体的情绪加工存在异

常, 但是具体哪个或哪些加工阶段出现了异常并

不确定。未来的研究可以运用 ERP 技术, 发挥其

时间分辨率高的优势并结合适当的实验设计

(Wang et al., 2014), 探索 IGD 个体在情绪加工的

各个阶段是否存在异常以及存在什么异常, 从而

在时间进程上进一步明确其情绪加工机制。 

第五, IGD 的群体情绪加工。人类是社会性动

物, 当一个人认同某个群体时, 这个群体就是对

这个人而言的内群体, 而内外群体的分类会使个

体在评价与内外群体有关的事物时带有不同的情

绪色彩(Enock et al., 2021; Smith, 1993)。但是, 

IGD 个体表现出社交功能受损(Mihara, & Higuchi, 

2017), 而且一些研究表明, 这可能与 IGD 个体识

别面部表情存在困难有关(Fan et al., 2022; Fan 

et al., 2023)。因此, 研究 IGD 个体的群体情绪加

工尤其是对群体面孔表情的加工, 可以进一步明

确 IGD 与社交功能受损之间的关系。具体的方法

可以考虑运用功能性近红外光谱(functional near- 

infrared spectroscopy, fNIRS)研究多人进行社会互

动时脑间神经活动的同步性。目前已经有研究将

fNIRS 运用于面对面言语交流、不确定他人意图

状态下的群体决策以及教学互动中(Nozawa et al., 

2016; Quaresima, & Ferrari, 2016; Zhao et al., 

2023), 也有研究将其运用于酒精使用障碍者的双

人社会互动任务中(Guo et al., 2023)。因此, 未来

研究也可以运用 fNIRS 探索 IGD 个体进行多人社

会互动时加工群体情绪的神经活动, 从而进一步

明确其社会功能受损的脑机制。 

第六, 探索有效提高 IGD 个体情绪调节能力

的方法。IGD 个体本身表现出消极情绪调节困难, 

而且从理论上看, 非适应性的情绪调节在 IGD 的

形成和发展中也具有重要作用。因此, 在 IGD 的

干预和治疗中要重视提升其情绪调节的能力。已

有研究发现, 情绪调节训练能够有效改善成瘾者

的情绪调节策略 , 促进其心理健康 (Sabz et al., 

2021)。目前有关成瘾者情绪调节训练的研究所采

用的方法包括认知重评和正念冥想等(Sabz et al., 

2021; Tang et al., 2016)。鉴于已有的情绪调节训练

方法较多, 而有关 IGD 个体情绪调节训练的研究

又较少, 未来的研究可以根据一般性情绪调节策

略的结构关系, 选取同类方法中更具代表性的方

法进行探索(Naragon-Gainey et al., 2017)。 

第七, 关注 IGD 青少年的情绪加工问题。根

据 IGD 患病情况的研究结果, IGD 群体主要由青

少年和年轻成年人构成(Gao et al., 2022), 目前关

于 IGD 情绪加工的研究更多集中于年轻成年人, 

对青少年的关注度并不高。然而, IGD 对青少年的

学业、亲子关系和身心健康的危害不容小觑

(Wartberg et al., 2017; Wartberg et al., 2019)。

I-PACE 模型也表明情绪调节可能对早期 IGD 有

更直接的影响(Brand et al., 2019), 所以从时间进

程上来说, 对 IGD 青少年的情绪调节进行干预可

能有更好的效果。这也启发未来的研究者们可以

更多关注 IGD 青少年的情绪加工问题, 为临床治

疗和干预提供更充分的科学依据。 
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Abnormal emotional processing in people with Internet Gaming Disorder 

CHANG Qianrui, HE Weiqi 
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(Key laboratory of Brain and Cognitive Neuroscience, Liaoning Province, Dalian 116029, China) 

Abstract: Previous studies have identified that people with Internet Gaming Disorder (IGD) exhibit 

processing biases toward negative emotional stimuli, especially those associated with anger, in contrast to 

their healthy counterparts. Additionally, negative stimuli elicit excessive emotional arousal in people with 

IGD, yet they encounter difficulties in effective emotional regulation. These emotional processing 

abnormalities play a pivotal role in the maintenance and development of IGD. Simultaneously, anomalies 

are also observed in brain regions linked with emotional processing in people with IGD, including the 

amygdala, anterior cingulate cortex, insula, and portions of the prefrontal cortex. Future investigations could 

focus more on the group emotional processing in IGD, the temporal dynamics of emotional processing in 

IGD, strategies to enhance the emotional regulation ability of people with IGD, and the emotional 

processing of adolescents with IGD. Furthermore, designing and presenting emotional stimuli in diverse 

ways can be employed to achieve various research purposes. Meanwhile, the effects of the gender ratio of 

participants, as well as both long-term and short-term emotional states, on the results of emotional 

processing studies should also be taken into consideration. 
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