
0505社会经纬
责编：韩维正 邮箱：lairuismile@126.com

2018年6月25日 星期一2018年6月25日 星期一

多数受访人员认为：孩子游戏成瘾本身是一个社
会问题，应借用诊断标准规范化契机，通过多方治
理，推动网络游戏行业规范化发展。

其中，政府角色至关重要。张海波认为，政府应
促进建立健全未成年网络保护方面的法律法规，同时
将青少年网络素养教育、网络安全教育纳入公共教育
体系中。牛雅娟建议政府支持开展相关研究，尽快建
立一个切实可行的网游行业发展模式。

张海波认为，对有可能被未成年人接触并广泛使
用的游戏产品，相关制作方应切实履行社会责任，并
将道德伦理等贯穿到产品设计、开发、运营中，而不
是简单地将责任推给“算法”。

孙佳山建议，在娱乐之外，开发更多功能游戏是
推进游戏行业转型升级的重要抓手。“尽管过去几年出
现了《韩熙载夜宴图》《榫卯》等功能游戏佳作，但仍
处于起步阶段，游戏企业还应具有更充分的行业自
觉，开发出更多具有正面主流价值的功能游戏。”

在各方角色中，家庭是预防孩子游戏成瘾的“第
一防线”。在陶然看来，孩子游戏成瘾有很多共同特
征，家庭教育不得当是一个重要原因。因此，除了对
游戏成瘾的孩子进行心理干预，孩子父母也需要进行
亲子教育的系统培训。

对于未来，陶然希望能借世卫组织新标准，唤起
政府、社会对于游戏成瘾治疗行业的重视和支持。他
坦言，如今机构运营成本仍然很高，即便每月收取每
名就医者1万多元的费用，也仅是勉力维持。“如果游
戏企业能设立戒除网瘾基金，国家能将游戏成瘾治疗
纳入医保，对戒网瘾机构给予支持，我们的收费就能
大幅降低，帮助到更多游戏成瘾的孩子。”陶然说。

6月19日开始，世界卫生组织正式将游
戏成瘾列入精神疾病，其典型症状是：无法
控制地玩游戏、越来越经常地将电子游戏置
于其他生活兴趣之前，即使有负面后果也乐
此不疲或增加游戏时间。其实早在2008年，
中国首个《网络成瘾临床诊断标准》就已经
将游戏成瘾纳入“精神疾病”诊断范畴。

从中国到世界，游戏成瘾正越来越成
为一个世界性的公共难题。尤其是青少
年，游戏成瘾不仅影响心理健康，也越来
越影响身体健康。甚至为了打游戏，不惜
做出一些暴力的行为，最终害人害己，结
果就是让“游戏”游戏了人生。

治疗游戏成瘾，除了青少年自己要戒除
“心魔”之外，游戏开发和运营公司、家庭也要
发挥相应的作用，多方共同努力，才能最大限

度、最有效果地帮助青少年戒除游戏瘾。
玩游戏应该合理，不应过度。游戏并

不是一个坏的事物，关键是在如何使用
上。玩多了，很可能就是沉迷，成瘾。合
理玩，反而能够促进青少年的身心发展。
青少年还应该多培养一些兴趣爱好。大千
世界，五光十色，并不是只有游戏一方天
空。美术、音乐、体育等都是青少年可以
涉猎的领域，应该广泛接触。

游戏开发和运营公司不要“一切向钱
看”。开发和运营游戏是一个游戏公司的主
业，是生存的根本。但是不能只瞄准了挣
钱，而不顾社会伦理和道德。现在网络上
很多游戏充斥着低俗色情、暴力凶杀的内
容，更有甚者扭曲历史、传播不良观念，
青少年接触到这些内容必然会对身心产生

消极影响。因此，游戏开发和运营公司应
该多开发一些更适宜于青少年增长知识，
增加技能的游戏，同时完善防沉迷系统。

光靠 市 场 自 身 不 能 完 全 解 决 问 题 ，
政府也应该制定相应的法律法规。市场
是逐利的，巨大的利益面前，市场的调
节不能起到完全的作用。因此政府的这
只“看得见的手”应该发挥作用，通过
制 定 相 应 的 法 律 法 规 ， 规 范 游 戏 市 场 ，
打 击 传 播 暴 力 色 情 、 扭 曲 历 史 的 游 戏 ，
督促游戏公司完善相应的系统。

父母是孩子的第一任老师，家庭教育
在防止青少年游戏成瘾中有着不可替代的
作用。很多父母本身就是游戏迷，自己就
离不开游戏，而天天在身边的孩子耳濡目
染，有样学样。还有的父母简单粗暴，为

了防止孩子沉迷，采用没收、责骂等方
式，结果却是适得其反。尤其是处于青春
期的孩子，本来就叛逆，结果就会与父母
对着干，变本加厉地玩游戏，最后成瘾。
因此，父母应该多和孩子沟通，带领孩子
多做有趣、有益之事，营造和谐的家庭气
氛，培养孩子的自控能力。同时还要以身
作则，要求孩子做到的，父母自己先做
到，这才有利于孩子形成正确的价值观。

游戏不是洪水猛兽，不需要谈“游”
色变。一味地打压、责备游戏本身并不能
解决问题，应该把更多的注意力放在成瘾
的人上，想办法戒瘾。人心齐，泰山移，
个人、游戏公司、政府和家庭共同努力才
能把瘾戒掉，使游戏成为生活的有益部
分，而不是人生的毁灭者。

世卫组织新版《国际疾病分类》加入“游戏障碍（成瘾）”引热议

游 戏 玩 到 啥 程 度 才 算“ 病 ”
本报记者 韩维正 彭训文

6月18日，世界卫生组织发布第十一版《国际疾病分类》（下称ICD-11），“游戏障碍”（gaming disorder）出现
在成瘾性疾患章节中，引发舆论轩然大波。

“世卫组织把游戏成瘾与毒品成瘾画等号了吗？”“我也爱打游戏，怎么突然就变成‘精神病’了？”……一时
间，赞成者拍手称快，誉其为“一锤定音”；反对者忧心忡忡，斥其为国内媒体曲解。

那么，事实真相究竟如何？沉迷游戏是一种病吗？此次世卫组织新规有何影响？如何帮助孩子健康游戏？本报
记者就此采访了多位一线医务人员、相关领域学者及游戏行业从业人员。

发布与解读发布与解读

此次世卫组织发布的
《国际疾病分类》 中，所添
条 目 英 文 原 文 为 gaming
disorder， 直 译 成 中 文 为

“ 游 戏 障 碍 ”。 有 媒 体 认
为 ， 世 卫 组 织 并 未 提 及

“游戏成瘾”，和人们常说
的“网瘾”也根本不是一
回事。

那么，世卫组织提出
的“游戏障碍”究竟是什
么意思呢？根据世卫组织
官网原文，“游戏障碍”指
一种游戏 （“数码游戏”
或“视频游戏”） 行为模
式，其特点是对游戏失去
控 制 力 ， 日 益 沉 溺 于 游
戏，以致其他兴趣和日常
活动都须让位于游戏，即
使出现负面后果，游戏仍
然继续下去或不断升级。
按照条目包含关系，游戏
障碍与赌博共同列入“成
瘾行为障碍”类别，与酒
精、尼古丁、毒品等并列
在“物质使用和成瘾行为
障碍”类别。

因此，从这个意义上
说，“游戏障碍”“游戏成
瘾”等概念，其实指的是
同一种现象。

世卫组织的这个判断
在国际上另一个精神疾病

诊断的权威标准——美国精神疾病协会发
表的 《精神障碍与统计手册》（DSM） 中
也可以得到印证。

2013 年发布的 《精神障碍与统计手
册》 第五版 （下称 DSM-5） 中，首次设立

“网络游戏障碍”条目，并附注：网络游戏
障碍，通常也被称为网络使用障碍、网络
成瘾，或游戏成瘾。

需要指出的是，DSM-5 并没有将网
络游戏障碍列为正式诊断项目，而是把它
列在附录的“尚需要进一步研究和观察的
精神障碍”中。DSM-5 认为，网络游戏
障碍确实有显著的公共卫生重要性，但要
将其列为正式诊断项目，还需要更加充足
的临床证据。

同时，世卫组织此次发布的 《国际疾
病分类》 并非马上实施，需要在 2019 年世
界卫生大会上审议通过，2022年1月1日开
始实施。在北京大学第六医院特诊科主任
田成华看来，ICD-11实施尚需时日，各国
的 实 施 时 间 表 也 相 差 巨 大 。 他 举 例 说 ，
ICD-10 于 1990 年发布，1994 年才由泰国
率先实施，而美国 2015 年才实施，还有一
些 国 家 现 在 仍 然 使 用 ICD-9， 甚 至
ICD-8。

不过，从 2013 年美国精神疾病协会
的“进一步研究”，到 2018 年世卫组织正
式列入精神疾患，游戏障碍无疑已引起
了国际社会的重视。北京回龙观医院临
床二科主任牛雅娟表示，世卫组织发布
的 《国际疾病分类》 是通过大量有证据
的临床调查，并经由各国专家达成共识
后的结果。“这至少说明，游戏障碍已经
在世界范围内成为了一个不得不正视的
问题。”牛雅娟说。
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问题二：哪些人属于游戏成瘾者

那些被游戏控制的人

在电脑和智能手机普及的时代，几
乎每个人都成了游戏玩家。而世卫组织的
消息，也引起了部分游戏爱好者的委屈和
恐慌：难道爱打游戏就成“精神病”了
吗？答案当然是否定的。

牛雅娟告诉记者，爱玩游戏并不代
表着成瘾，二者不是一回事。“对于普通
游戏爱好者来说，是他们控制着游戏，
而对于游戏成瘾者来说，他们是被游戏
控制了。”

而在操作过程中，把就医者认定为网
络游戏障碍也有着非常严格的标准。“我们
在精神疾病的诊断中，必须要同时符合症
状学标准、病程标准、严重程度标准这3个
维度才可以做诊断。真正能被这个标准
容纳的人是非常少的。”牛雅娟说。

国际最新诊断标准同样强调了多

维测量的重要性。ICD-11 认为，就游
戏障碍诊断而言，患者行为模式必须
足 够 严 重 ， 导 致 在 个 人 、 家 庭 、 社
交、教育、职场或其他重要领域造成
重大的损害，并通常明显持续了至少
12 个月。DSM-5 也同样要求，只有当
手册给定的 9 条症状标准中匹配了 5 项
或更多时，患者才能被诊断为网络游
戏障碍。

北京师范大学认知神经科学与学习国
家重点实验室副教授张锦涛向记者做了一
个比较：在DSM体系中，已被正式界定为
精神疾病的赌博成瘾，只需9条症状标准符
合4条即可诊断，而网络游戏障碍目前建议
需要满足5条才可初步诊断，门槛比赌博成
瘾还要高。“显然，在一定程度上，目前对
游戏障碍的界定采取了一个更加保守、更

为严格的判定标准。”张锦涛说。
因此，普通游戏爱好者不必恐慌，只

要能够有效控制自身的游戏行为，想要满
足游戏障碍的条件并不容易。

也有舆论质疑，为什么只有“游
戏成瘾”是病，而“看书成瘾”“跑步
成瘾”则不被纳入精神疾病？张锦涛解
释说，判断一个人是否行为成瘾有一个
根本标准：除了是否具备戒断、耐受和
沉迷等相关成瘾症状外，还要看这类行
为是否对自己、家人和社会造成严重的
消极影响，即其自身社会功能 （如学习、
工作、社会交往等） 是否丧失或部分丧
失。“如果不能同时满足这两类标准，特
别是并没有给他人、社会带来严重的后
果，那只能算一种癖好。”

同时，张锦涛还结合大量影像学实
证研究指出，游戏成瘾给成瘾者身体和
心理造成的负面影响是客观存在的。已
有研究发现，网络游戏成瘾者也会像物
质成瘾者一样表现出类似的脑功能和结
构上的异常。

此次游戏障碍入“病”，也引来了部
分学者对游戏产业被再次妖魔化的担忧。

“网络游戏没有原罪。”中国艺术研
究院学者孙佳山直截了当地说，难道因
为有黄色书籍，就不要书籍了吗？因为
有暴力电影，就不要电影了吗？

“不管我们愿不愿意面对，新一轮的
媒介迭代周期已经向我们走来。”据孙佳
山介绍，中国自主研发的网络游戏实现
了 500 亿元规模的海外营收；电子竞技

也将入选 2022 年杭州亚运会比赛项目。
在他看来，这意味着网络游戏及其所依
托的网络文艺，将成为未来拉动中国经
济增长的文化产业中的排头兵，中国绝
不应该放弃这块新兴的沃土。

“对于游戏要理性化、规范化地探
讨，不能简单贴上‘电子海洛因’‘精神鸦
片’标签，一概拒绝。”孙佳山对记者说。

中国青少年宫协会儿童媒介素养教
育研究中心主任张海波也持相近看法。

在他看来，网络游戏已经逐渐成为孩子
娱乐的主要方式，是一种不能阻挡的趋
势。“每一代人都有每一代人的游戏。网
络游戏成为这一代‘网络原住民’主流
的娱乐方式，家长、社会对此应该正视，
而不是简单地将网络游戏当作洪水猛兽。”

“网络游戏和任何一个网络产品一
样，问题在于使用者如何善用。”张海波
认为，网络游戏一方面给学习压力较大
的孩子一个娱乐和释放的空间；另一方
面也会导致孩子玩游戏时间过长，并有
可能受不良内容影响。“这需要家长和孩
子建立合理的娱乐生活规则、政府部门
出台游戏内容分级制度、企业建立防沉
迷系统、学校加强教育引导。”

如果说把游戏妖魔化为“电子海
洛因”是一种极端言论，那么把游戏
障碍治疗一概等同于电击、体罚，认
为游戏障碍列入精神疾病会导致“网
瘾电击疗法”卷土重来，则是舆论场
里的另一种极端。

长期以来，关于游戏成瘾是否是
病、如何治疗在国内存在诸多争议。
在牛雅娟看来，世卫组织设立的权威
标准，或许恰恰可以有助于减少争
议。一方面，科学规范的标准有助于
把游戏障碍患者尽早识别出来，避免
延误治疗；另一方面，或也有利于控
制相关医学概念的滥用，避免可能存
在的过度治疗。

“没有规范化的标准，就没有规范
化的诊断，更谈不上规范化的治疗。”
一些治疗游戏成瘾的民间机构负责人对
此感受颇深。

2006 年，拥有医疗资质的游戏成
瘾治疗机构——中国青少年成长基地
在北京大兴区挂牌。“10多年来，我们
一直被这个行业鱼龙混杂的现状困扰
着。”该基地主任陶然告诉记者，除他
们基地外，中国目前拥有医疗资质的民间游戏成瘾治
疗机构仅有3家，剩下100多家多以培训学校形式开办
的“戒网瘾学校”。“每次那些‘戒网瘾学校’一出
事，基地就要被舆论推上风口浪尖。”

因此，陶然十分支持世卫组织将游戏障碍纳入精
神疾病，他认为此举将使相关治网瘾机构的医疗资质
审批更严格，“网瘾戒除，应由具备精神疾病诊疗资质
的医院来治疗”，这将大幅提高准入门槛，淘汰一批

“戒网瘾学校”。

问题三：游戏会被再次妖魔化吗

网络游戏没有原罪
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问题五：如何让孩子安全网游

借新契机推动网游行业规范发展
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借新契机推动网游行业规范发展

别让游戏“游戏”了人生
张一琪

小资料：

统计显示，2017 年，中国
互联网网民达7.72亿人，其中手
机上网人数7.53亿人，网络游戏
用户超过5亿人。企鹅智酷联合
腾讯电竞发布的《2017年中国电
竞发展报告》显示，2016年我国
电竞用户1.7亿人，其中25岁以
下占据六成。

网络游戏产业连续多年以每
年约30%的速度增长，2014年收
入 1069.2 亿 元 ，2015 年 达 到
1330.8亿元，同比增长25.3%，其
中我国自主研发的网络游戏产品
达到 945.4 亿元，占 70%以上。
2016年我国自主研发的网络游
戏的海外实际收入多达 72.3 亿
美元。《2016年中国游戏产业报
告》显示，2016年很多网游月均
充值额超过1000万元，最高月
充值总额超过8亿元。

6月12日，在美国洛杉矶，人们在E3电子娱乐展上体验电子游戏。 新华社/法新


