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　 　 【摘要】 　 目的　 了解网络游戏对中学生自杀态度的影响ꎬ以期为自杀危机干预提供参考ꎮ 方法　 采用多阶段分层整

群随机抽样的方法ꎬ在贵州省抽取贵阳、凯里和毕节共 ５ １０９ 名中学生ꎬ运用自行设计的问卷及自杀态度问卷( ＱＳＡ)进行

调查ꎬ应用 ＰＳＭ 匹配出玩网络游戏中学生与不玩网络游戏的中学生各 １ ６８０ 名ꎮ 结果　 倾向得分匹配前ꎬ协变量性别、民
族、年龄、年级、有无宗教信仰、身心健康和父亲文化程度在是否玩网络游戏中学生间分布差异均有统计学意义(Ｐ 值均<
０􀆰 ０５)ꎻ倾向得分匹配后ꎬ所有协变量在是否玩网络游戏中学生间分布差异均无统计学意义(Ｐ 值均>０.０５)ꎮ 倾向得分匹配

前ꎬ玩网络游戏与不玩网络游戏的中学生在自杀行为、自杀者家属和安乐死上的态度得分差异均有统计学意义( ｔ 值分别

为－６.３９４ꎬ－４.６５８ꎬ－５.４４９ꎬＰ 值均<０.０１)ꎮ 倾向得分匹配后ꎬ玩网络游戏与不玩网络游戏的中学生在自杀行为、自杀者家属

和安乐死上的态度得分差异均有统计学意义( ｔ 值分别为－２.６３５ꎬ２.６７９ꎬ－３.７１８ꎬＰ 值均<０.０５)ꎮ 结论　 玩网络游戏是中学

生自杀态度的影响因素ꎬ预防中学生自杀行为发生ꎬ应关注玩网络游戏中学生的健康教育ꎮ
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为青少年健康ꎮ
【通讯作者】 　 汪俊华ꎬＥ￣ｍａｉｌ:７４００６４２６５＠ ｑｑ.ｃｏｍꎮ
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　 　 近年来青少年自杀率呈上升趋势ꎬ青少年已成为

我国自杀率最高的人群[１] ꎮ 长时间玩网络游戏并沉

溺于其中ꎬ常使青少年学生混淆现实角色和虚拟角色

的界限ꎬ同时情绪还会表现为冲动性、爆发性和极端

性ꎬ当遇到矛盾冲突时ꎬ如缺乏控制和正确的引导可

能会导致冲动性自杀行为[２] ꎮ 一个正确的态度是改

变健康相关行为的基础[３] ꎬ自杀态度是自杀行为的危

险因素ꎬ对自杀持肯定和宽容态度的个体自杀倾向比

其他人更突出[４] ꎮ 本文通过研究玩网络游戏对中学

生自杀态度的影响ꎬ以期降低沉溺于网络游戏的青少

年的自杀风险ꎬ同时促进中学生树立正确的生命态

度ꎬ为自杀危机干预提供参考ꎮ

６２２ 中国学校卫生 ２０１８ 年 ２ 月第 ３９ 卷第 ２ 期　 Ｃｈｉｎ Ｊ Ｓｃｈ ＨｅａｌｔｈꎬＦｅｂｒｕａｒｙ　 ２０１８ꎬＶｏｌ.３９ꎬＮｏ.２



１　 对象与方法

１.１　 对象 　 采用多阶段分层整群随机抽样方法ꎬ于
２０１６ 年 ９—１２ 月间ꎬ首先按照经济发展水平(好、中、
差)抽取贵阳市、凯里市和毕节市 ３ 个地区ꎬ分别从每

个地区乡镇、城区的初、高中学校中随机抽取 １ 所学

校ꎬ在样本学校中每个年级随机抽取 ２ ~ ３ 个教学班

级ꎬ选取班级全部在校学生ꎮ 共调查 ５ ２７６ 名中学生ꎬ
收回问卷 ５ ２７６ 份(回收率为 １００％)ꎬ有效问卷 ５ １０９
份(有效率为 ９６.８３％)ꎮ 其中玩网络游戏的学生２ ８７０
名(５６.２％)ꎬ不玩网络游戏的 ２ ２３９ 名(４３.８％)ꎻ贵阳

学生 １ ７８４ 名(３４.９％)ꎬ凯里学生 １ ６１７ 名(３１.７％)ꎬ
毕节学生 １ ７０８ 名(３３.４％)ꎻ男生 ２ ４４８ 名(４７.９２％)ꎬ
女生 ２ ６６１ 名(５２.０８％)ꎻ汉族学生 ３ ０７５ 名(６０.２％)ꎬ
少数民族学生 ２ ０３４ 名 ( ３９. ８％)ꎻ初中生 ２ ４９１ 名

(４８􀆰 ７６％)ꎬ高中生 ２ ６１８ 名(５１.２４％)ꎻ城区学校学生

２ ６８１ 名(５２.４８％)ꎬ乡镇学校学生 ２ ４２８ 名(４７.５２％)ꎻ
住校生 ２ ５４８ 名(４９.９％)ꎮ 年龄 １０ ~ ２２ 岁ꎬ平均年龄

(１５.４６±２.０５)岁ꎮ
１.２　 方法　 (１)基本情况调查表:性别、民族、年龄、有
无宗教信仰、有无健康问题、是否住校、父母文化程

度、学习成绩、网络游戏ꎻ(２)自杀态度调查问卷( Ｓｕｉ￣
ｃｉｄｅ Ａｔｔｉｔｕｄｅ Ｑｕｅｓｔｉｏｎｎａｉｒｅꎬ ＱＳＡ): 该问卷由肖水源

等[５]编制ꎬ共 ２９ 个条目 ４ 个维度ꎬ包括对自杀行为的

态度、对自杀者的态度、对自杀者家属的态度和对安

乐死的态度ꎮ 条目采用 ５ 级评分ꎬ≤２.５ 分为持肯定、
理解和宽容的态度ꎬ>２.５ ~ <３.５ 分为持中立或矛盾态

度ꎬ≥ ３. ５ 分为持否定、 反对和排斥的态度ꎮ 问卷

Ｃｒｏｎｂａｃｈ α 系数为 ０.８７８ꎮ
以班级为单位ꎬ在学校老师的组织配合下现场施

测ꎬ匿名填写ꎮ 所有调查员均经过统一培训ꎬ按标准

指导语指导学生填写ꎬ问卷当场收回ꎮ
１.３　 统计分析　 采用 ＥｐｉＤａｔａ ３.１ 软件建立数据库并

双人录入ꎬ经核查后的数据应用 ＳＰＳＳ ２３.０ 进行统计

分析ꎮ 运用倾向得分匹配[６] ( ｐｒｏｐｅｎｓｉｔｙ ｓｃｏｒｅ ｍａｔｃ￣
ｈｉｎｇꎬＰＳＭ)方法模拟随机化实验数据ꎬ将“实验组”和

“对照组”依据倾向分数进行匹配ꎬ以减少处理因素的

偏差估计ꎮ 应用 Ｌｏｇｉｓｔｉｃ 回归的方法对混杂变量作出

模型估计得倾向得分ꎮ 估算出倾向得分模型后通过

计算“正确预测的百分比” 判断模型的拟合优度[７] ꎮ
最后选择最近邻匹配法[８] １ ∶ １ 对玩网络游戏与不玩

网络游戏进行配比ꎮ 匹配前后数据服从正态分布ꎬ计
数资料用构成比进行描述ꎬ计量资料用 ｘ±ｓ 进行描述ꎮ
两组间的态度得分比较用 ｔ 检验ꎮ 检验水准 α ＝ ０.０５ꎮ

２　 结果

２.１　 匹配前是否玩网络游戏中学生自杀态度得分比

较　 中学生自杀态度各维度的总均分为(２.９３±０.３３)
分ꎮ 其中玩网络游戏的中学生在自杀行为、自杀者和

安乐死维度上均持中立或矛盾态度ꎬ在自杀者家属维

度上持肯定、理解和宽容态度ꎬ不玩网络游戏的中学

生在自杀行为维度上持否定、排斥和歧视态度ꎬ在自

杀者和安乐死维度上均持中立或矛盾态度ꎬ在自杀者

家属维度上持肯定、理解和宽容态度ꎮ 玩网络游戏组

与不玩网络游戏组中学生在自杀行为、自杀者家属和

安乐死上的得分差异均有统计学意义 ( Ｐ 值均 <
０􀆰 ０５)ꎮ 见表 １ꎮ

表 １　 匹配前贵州省是否玩网络游戏中学生自杀态度得分比较(ｘ±ｓ)

组别 人数 自杀行为 自杀者 自杀者家属 安乐死
玩 ２ ８７０ ３.４９±０.６３ ２.６８±０.５１ ２.４１±０.５７ ３.０８±０.８１
不玩 ２ ２３９ ３.６０±０.６１ ２.６７±０.５２ ２.３３±０.５４ ３.２０±０.７８
ｔ 值 －６.３９４ －０.５４３ －４.６５８ －５.４４９
Ｐ 值 ０.０００ ０.５８７ ０.０００ ０.０００

２.２　 协变量选择及匹配情况 　 根据相关文献[９－１４] 初

步筛选出性别、民族、年龄、年级、有无宗教信仰、身心

健康、是否住校、父亲文化程度、母亲文化程度和学习

成绩 １０ 个可能混杂因素变量ꎬ再利用逐步回归法确定

最终的混杂变量ꎬ以是否玩网络游戏为二分类因变

量ꎬ将 １０ 个变量置于 Ｌｏｇｉｓｔｉｃ 回归模型中ꎬ选择出性

别、民族、年龄、年级、有无宗教信仰、身心健康和父亲

文化程度 ７ 个变量ꎮ 见表 ２ꎮ 以是否玩网络游戏作为

应变量ꎬ上述 ７ 个变量作为自变量建立模型估计倾向

得分ꎮ 得到匹配后调查对象共 ３ ３６０ 名(玩网络游戏

和不玩网络游戏的中学生各 １ ６８０ 名)ꎮ

表 ２　 以是否玩网络游戏为二分类变量的 Ｌｏｇｉｓｔｉｃ 回归分析(ｎ ＝ ５ １０９)

自变量与变量　 Ｂ 值 标准误 Ｗａｌｄ 值 Ｐ 值 ＯＲ 值(ＯＲ 值 ９５％ＣＩ)
性别　 　 　 　 　 －１.３８３ ０.０６２ ５００.２７８ ０.０００ ０.２５１(０.２２２~ ０.２８３)
民族　 　 　 　 　 ０.１３７ ０.０６３ ４.６９６ ０.０３０ １.１４７(１.０１３~ １.２９８)
年龄　 　 　 　 　 －０.２０１ ０.０３４ ３５.８００ ０.０００ ０.８１８(０.７６６~ ０.８７４)
年级　 　 　 　 　 ０.１５４ ０.０４０ １５.０７８ ０.０００ １.１６６(１.０７９~ １.２６０)
宗教信仰　 　 　 －０.５１６ ０.１５５ １１.００３ ０.００１ ０.５９７(０.４４０~ ０.８１０)
健康问题　 　 　 －０.４５１ ０.０９５ ２２.７７０ ０.０００ ０.６３７(０.５２９~ ０.７６７)
是否寄宿　 　 　 ０.１１３ ０.０６３ ３.２４５ ０.０７２ １.１２０(０.９９０~ １.２６７)
父亲文化程度　 ０.２６９ ０.０８２ １０.８３３ ０.００１ １.３０９(１.１１５~ １.５３７)
母亲文化程度　 ０.１９８ ０.１０３ ３.６４５ ０.０５６ １.２１８(０.９９５~ １.４９２)
学习成绩　 　 　 －０.０３２ ０.０２２ ２.１５９ ０.１４２ ０.９６９(０.９２９~ １.０１１)
常量　 　 　 　 　 ６.０１５ ０.６０６ ９８.４９７ ０.０００ ４０９.３４９

２.３　 均衡性检查　 表 ３ 可见ꎬ匹配前是否玩网络游戏

中学生在性别、民族、年龄、年级、有无宗教信仰、身心

健康和父亲文化程度等背景变量上差异均有统计学

意义(Ｐ 值均<０.０５)ꎮ 而匹配后是否玩网络游戏中学

生在所有背景变量上差异均无统计学意义(Ｐ 值均>
０􀆰 ０５)ꎮ 另外对模型拟合优度估计得准确预测的百分

比为 ６６.８％ꎬ可知匹配变量的选择可以合理准确地预

测分组变量ꎮ

７２２中国学校卫生 ２０１８ 年 ２ 月第 ３９ 卷第 ２ 期　 Ｃｈｉｎ Ｊ Ｓｃｈ ＨｅａｌｔｈꎬＦｅｂｒｕａｒｙ　 ２０１８ꎬＶｏｌ.３９ꎬＮｏ.２



表 ３　 匹配前后 ２ 组中学生背景变量比较(ｘ±ｓ)

匹配前后 网络游戏 人数 统计值 性别 民族 年龄 宗教信仰 健康问题 年级 父亲文化程度
匹配前 玩 ２ ８７０ １.３８±０.４９ １.４２±０.４９ １５.３０±１.９６ １.９４±０.２３ １.８５±０.３６ ３.４０±１.６４ １.２３±０.４９

不玩 ２ ２３９ １.７１±０.４６ １.３８±０.４８ １５.７０±２.０６ １.９７±０.１７ １.９０±０.３０ ３.６５±１.７６ １.１５±０.４０
ｔ 值 ２４.７７６ －２.９６９ ６.９７５ ４.６０６ ５.５８２ ５.３５０ －６.９１５
Ｐ 值 ０.０００ ０.０００ ０.０００ ０.０００ ０.０００ ０.０００ ０.０００

匹配后 玩 １ ６８０ １.６１±０.４９ １.３９±０.４９ １５.６５±１.９５ ３.６４±１.６４ １.９６±０.２１ １.８８±０.３３ １.２２±０.４７
不玩 １ ６８０ １.６１±０.４９ １.３９±０.４９ １５.５４±２.０８ ３.５６±１.７４ １.９６±０.１９ １.８８±０.３３ １.１８±０.４４

ｔ 值 －０.１７７ －０.１０６ －１.５０８ －１.３９８ ０.６９１ －０.０５３ －１.９４５
Ｐ 值 ０.８６０ ０.９１６ ０.１３２ ０.１６２ ０.４９０ ０.９５８ ０.０５２

２.４　 匹配后 ２ 组中学生自杀态度比较　 匹配后ꎬ是否

玩网络游戏中学生在自杀行为、自杀者家属和安乐死

态度得分上差异均有统计学意义(Ｐ 值均<０.０５)ꎮ 其

中玩网络游戏的中学生在自杀行为和安乐死维度上

的态度得分低于不玩网络游戏的中学生ꎮ 见表 ４ꎮ

表 ４　 匹配后是否玩网络游戏中学生自杀态度得分比较(ｘ±ｓ)

组别 人数 自杀行为 自杀者 自杀者家属 安乐死
玩 １ ６８０ ３.５０±０.６３ ２.６４±０.５１ ２.３９±０.５６ ３.０８±０.８０
不玩 １ ６８０ ３.５６±０.６１ ２.６６±０.５２ ２.３４±０.５５ ３.１８±０.７８
ｔ 值 －２.６３５ －１.５４３ ２.６７９ －３.７１８
Ｐ 值 ０.００８ ０.１２３ ０.００７ ０.０００

３　 讨论
观察性研究在实施过程中没有进行随机化分组ꎬ

结果分析会受混杂因素的影响ꎬ做出结果推断时也需

要注意选择性偏倚的问题ꎮ 倾向匹配得分法可将一

组混杂因素融合成倾向得分ꎬ然后用倾向得分进行匹

配ꎬ从而平衡匹配受试对象的多个混杂因素ꎬ相当于

进行了“事后随机化”ꎬ使非随机化数据的处理达到类

似随机化数据的处理效果[１５] ꎮ 因此倾向得分即当对

个体可观察到的“混淆”变量进行控制后ꎬ受到某种自

变量影响的条件概率ꎮ 以排除“混淆”变量的影响ꎬ获
得两者之间的“净效应”来保证结论的可靠性[６] ꎮ

本研究匹配前的结果显示ꎬ玩网络游戏与不玩网

络游戏的中学生在自杀行为、自杀者家属和安乐死 ３
个维度上得分差异均有统计学意义ꎬ采用倾向匹配得

分法控制“混杂”变量的影响后结果与匹配前一致ꎬ提
示玩网络游戏会影响中学生的自杀态度ꎮ 随着信息

技术的发展和生活水平的不断提高ꎬ学生越来越容易

接触到电子产品ꎬ数字化负面影响在电子游戏上的凸

显ꎬ被冠以“精神鸦片”的电子游戏会影响学生的身体

健康[９] ꎮ 一方面ꎬ很多网络游戏存在暴力、欺诈、赌博

等不健康内容和倾向ꎬ这对青少年的价值观、道德观

有着潜移默化的负面影响ꎬ性情容易变得焦虑和冲

动ꎬ当遇到意外事件时ꎬ易选择消极的方式来应对ꎬ如
自杀[１６] ꎮ 另一方面ꎬ由于对游戏的成瘾ꎬ常沉浸在虚

拟世界里ꎬ甚至出现现实与虚拟世界的混淆ꎮ 因此网

络游戏成瘾严重影响了青少年的身心健康ꎬ尤其是网

络游戏成瘾青少年自杀的个案正在逐年增加[１０] ꎮ
自杀已经成为中学生意外死亡的主要原因之一ꎬ

越来越引起人们的关注ꎬ本次调查提示网络游戏会影

响中学生的自杀态度ꎬ而这种态度又可能影响自杀行

为的发生ꎬ因此开展自杀预防健康教育应关注玩网络

游戏的中学生ꎬ帮其树立正确的生命观念ꎮ
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