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【摘 要】通过对 372 名青少年进行调查，采用自我报告法，收集感觉寻求、社会印象、情感联结

和网络游戏成瘾的数据，运用层次回归方法考察社会印象、情感联结在青少年感觉寻求与其网络游

戏成瘾关系间的可能作用机制。结果发现: ( 1) 感觉寻求正向影响青少年网络游戏成瘾; ( 2) 正面

社会印象和情感联结在青少年感觉寻求与其网络游戏成瘾之间起着链式中介作用，即感觉寻求通

过提升青少年对网游玩家的正面社会印象促进其对网络游戏的积极情感联结的形成，进而影响网

络游戏成瘾。
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一、问题的提出

互联网在青少年生活中扮演着越来越重要的

角色。中国互联网络信息中心 2014 年 1 月发布的

《第 33 次中国互联网络发展状况统计报告》显示，

中国 10—19 岁青少年网民现约 1． 49 亿人，占网民

总数( 6． 18 亿) 的 24． 1%，是互联网使用的主要人

群。中国青少年新媒体协会( 原中国青少年网络协

会) 发布的《中国青少年网瘾报告( 2009) 》显示，中

国城市青少年网瘾群体约占青少年网民的 14． 1%，

47． 9%的网瘾青少年上网的主要目的是玩网络游

戏。青少年网络游戏成瘾是当前世界性心理卫生

问题，其带来的消极影响非常严峻［1，2］，对青少年网

络游戏成瘾的前因影响因素及其作用机制进行研

究，是对其进行科学预防和有效控制的基础，有着

重要的理论和现实意义。
在众多个性特征中，感觉寻求可能在青少年网

络游戏成瘾的发生和发展过程中起着重要的作用。
感觉寻求是指个体对变化的、新异的、复杂的、强烈

的感觉及体验的寻求，以及为了获得这些体验而进

行生理的、社会的、法律的和经济的冒险行为的愿

望［3，4］。国内外大量实证研究表明，感觉寻求是网

络成瘾的重要风险因子［5，6］。但已有的研究存在以

下几点局限: 第一，这些研究大多采用 Zuckerman 等

人编制的感觉寻求量表，量表中的去抑制维度包括

了冲动性内容［7］，采用这个研究工具极有可能混淆

感觉寻求和冲动性对网络成瘾的影响; 第二，相较

于其他网络应用而言，网络游戏更具多变性、新异

性、复杂性和强烈性，玩网络游戏能更快更高效地

满足青少年感觉寻求的需求，因此，有针对性地探

究感觉寻求对网络成瘾的最重要亚型———网络游

戏成瘾的影响，对于理解青少年网络游戏成瘾的发

生机制更具价值［1］; 第三，感觉寻求在很大程度上

受基因和生物因素的影响，难于对其进行干预，因

而简单地探讨感觉寻求与网络游戏成瘾的关系是

不够的，需要进一步考察感觉寻求影响网络游戏成

瘾的中介过程才能为干预实践提供更好的指导。
针对以上三点不足，本研究拟采用 Li 等人［6］翻译修48
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订的 Steinberg 等人［7］的排除冲动性成分的感觉寻

求量表，探究感觉寻求对青少年网络游戏成瘾的影

响及其中介机制，以期更深入地理解感觉寻求如何

对青少年网络游戏成瘾起作用，为更好地进行干预

实践提供指导和支持。
根据感觉寻求的生物—社会—情感理论，受基

因、生物、心理生理和社会因素影响的感觉寻求会

在一定程度上影响个体的情感、偏好和行为［8］。一

方面，个体可能会根据自身对某行为的情感联结来

决定是否进行该行为。所谓情感联结，即个体对某

一特定行为的情感，可以简单地理解为个体对某行

为的喜欢或不喜欢。个体会给某对象或行为标上

不同性质的情感标签，并根据这些情感标签来指导

行为［9］。研究发现，高感觉寻求的个体饮酒后产生

愉快情感联结，进而影响之后的饮酒行为［8］。因

此，我们推测，在网络游戏的过程中，感觉寻求水平

高的青少年可能更容易对网络游戏产生积极的情

感联结，从而更容易发展成网络游戏成瘾。
另一方面，个体也可能会根据对某行为其他参

与者的社会印象来决定是否进行该行为［10，11］。所

谓社会印象，即对某行为参与者形象的评价，如认

为青少年吸烟者是怎样的，很酷的还是自甘堕落

的。这种社会印象带有明显的社会和情感色彩。
日常生活中，感觉寻求倾向强的青少年在不断地追

求新异的、强烈的感觉和体验，他们会积极地寻找

可以更快更有效地满足这一需求的机会或环境。
玩网络游戏正是当前社会背景下青少年藉以满足

寻求上述需求满足的最便捷最有效的途径之一，因

而，感觉寻求倾向强的青少年更容易对网络游戏玩

家形成正面的社会印象。同时，为了让自己也给别

人留下这样正面的社会印象，青少年会更多地参与

到类似的风险行为中。已有研究发现，感觉寻求高

的个体更容易对一般吸烟者产生正面的社会印象，

从而更有可能出现吸烟行为［11］。因此，有理由预

测，在网络游戏使用过程中，感觉寻求倾向强的青

少年可能更容易对其他网络游戏参与者产生正面

的社会印象，从而更容易发展成网络游戏成瘾。
值得注意的是，对风险行为参与者的社会印象

会影响个体对风险行为的情感联结［16］。对风险行

为参与者形成正面的社会印象后，个体更容易在风

险行为的参与过程中获得积极的情感体验。因此，

可进一步提出假设，社会印象和情感联结在感觉寻

求和青少年网络游戏成瘾的影响中可能发挥着链

式中介作用，即“感觉寻求→社会印象→情感联结

→青少年网络游戏成瘾”。
综上所述，本研究拟考察青少年感觉寻求与其

网络游戏成瘾的关系，以及深入探讨青少年对一般

网游玩家的社会印象和他们对网络游戏的情感联

结在其中的链式中介作用。

二、研究方法

( 一) 研究对象

采用整群取样法，选取广东省广州市两所工科

职业中学高一的学生共 411 人作为调查对象。其

中具有上网玩游戏经验的被试有 372 人，占总人数

的 91%。鉴于本研究探讨的是网络游戏成瘾，具有

上网玩游戏经验的调查对象才是符合本研究要求

的被试。因此，本研究所有分析均是基于这 372 人

的数据，均为男生，平均年龄为 16 ± 0． 85 岁。
( 二) 研究工具

1． 感觉寻求 采 用 Li 等 人［6］ 翻 译 修 订 的

Steinberg 等人［7］的感觉寻求量表，针对中国文化背

景，中文修订版量表对原量表个别项目进行了完

善。该量表为单维结构，共 6 个项目，如“为了追求

兴奋和刺激，我愿意把什么事情都尝试一遍”。要

求被试报告各个项目与自己实际情况的吻合程度。
采用六点记分，1 表示完全不符合，6 表示完全符

合。计算所有项目的均分，分数越高表示感觉寻求

倾向越强。本研究中其内部一致性 α 系数为 0． 68。
2．情感联结 借鉴 Peters 和 Slovic［12］使用的词

语联结法测量被试对网络游戏的情感联结。当被

试看到“网络游戏”的短语时，要求被试写下 5 个在

脑海当中浮现的想法或者图像，并指出这些想法或

图像的属性，从 1 非常消极到 6 非常积极。根据经

验，这种开放性的题目，多数被试会选择故意不填，

或者不写想法，而直接选择属性。因此，在正式本

研究前通过网络平台招募了 50 名网络游戏玩家作

为被试，其 中 男 生 46 人，女 生 4 人，平 均 年 龄 为

17 ± 2． 03岁。经过分析，选取其中具有代表性的情

感词语，如“开心”“有趣”“吸引人”等词语，编成 7
个句子，如“上网玩游戏的时候，我觉得很开心”。
要求被试报告各项目与自己的吻合程度。采用六

点记分，1 表示完全不符合，6 表示完全符合。计算

所有项目的均分，分数越高表示被试对网络游戏的

积极情感联结水平越高。本研究中其内部一致性 α
系数为 0． 90。 58
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3．社会印象 对其他一般网络游戏玩家的社

会印象分为正面社会印象( 如聪明的) 和负面社会

印象( 如自甘堕落的) 两方面的评价，共 14 个项目。
要求被试报告各个形容词与自己对网游玩家评价

的符合程度。采用六点记分，1 表示完全不符合，6
表示完全符合。计算两个维度各自项目的均分，分

数越高表示被试对网络游戏玩家的正面社会印象

或负面社会印象评价越高。本研究中，正面和负面

社 会 印 象 的 内 部 一 致 性 α 系 数 分 别 为 0． 85
和 0. 87。

4．青少年网络游戏成瘾 改编自台湾学者陈

淑惠等［13］ 的中 文 网 络 成 瘾 量 表 ( Chinese Internet
Addiction Scale，CIAS) ，将量表中“网络”字眼改成

“网络游戏”，全量表共 26 个项目，包括核心症状和

消极后果两个分量表。其中，核心症状包括强迫性

上网、戒断反应和耐受性三个维度; 消极后果包括

人际与健康问题和时间管理问题两个维度。采用

四点记分，1 表示极不符合，4 表示非常符合。计算

所有项目的总分，分数越高表示成瘾倾向越强。根

据 Ko 等［14］的网络成瘾切分点，当被试的总分≥64
分时，则被判定为成瘾者。在本研究中，达到成瘾

标准的有 58 人，占有网游经验被试的 15． 5%，这与

中国青少年网络协会的调查数据相一致。本研究

中，总量表的内部一致性 α 系数为 0． 94，其中，核心

症状分量表的内部一致性 α 系数为 0． 91，三个维度

强迫性上网、戒断反应和耐受性分量表的内部一致

性 α 系数分别为 0． 78、0． 82 和 0． 78; 消极后果分量

表的内部一致性 α 系数为 0． 88，两个维度人际与健

康问题和时间管理问题分量表的内部一致性 α 系

数分别为 0． 83 和 0． 77。
( 三) 施测过程和数据处理

以班级为单位进行团体施测，施测前征得学校

和青少年学生本人的知情同意。主试为经过培训

的心理学专业研究生，采用统一指导语，要求被试

在仔细阅读指导语后按题目顺序作答。每两名主

试负责一个班级的施测，在作答过程中，青少年学

生若有不明题意可随时举手，主试将及时给予解

答。问卷不记名，完成时间约为 20 分钟，所有问卷

当场收回。数据录入采用 EXCEL 进行，统计分析

采用 SPSS 18 进行。

三、结果与分析

( 一) 描述统计

所有变量的平均值、标准差和相关矩阵如表 1
所示。感觉寻求与情感联结、正面社会印象显著正

相关，而与负面形象相关不显著; 感觉寻求、情感联

结、正面社会印象与网络游戏成瘾核心症状和消极

后果显著正相关; 情感联结与核心症状的关联程度

高于正面社会印象与核心症状的关联程度，这为进

一步检验链式中介作用提供了支持。

表 1 各变量的描述统计( N = 372)

变量 M SD 1 2 3 4 5
1． 感觉寻求 3． 19 0． 98 —
2． 情感联结 3． 64 1． 07 0． 204＊＊ —
3． 正面社会印象 3． 35 0． 99 0． 114* 0． 454＊＊ —
4． 负面社会印象 2． 91 0． 99 0． 086 － 0． 153＊＊ － 0． 021 —
5． 网游成瘾核心症状 1． 93 0． 57 0． 125* 0． 519＊＊ 0． 306＊＊ 0． 083 —
6． 网游成瘾消极后果 1． 95 0． 55 0． 078 0． 397＊＊ 0． 206＊＊ 0． 142＊＊ 0． 803＊＊

注: 网游成瘾 = 网络游戏成瘾; * p ＜ 0． 05，＊＊p ＜ 0． 01。

( 二) 社会印象和情感联结的链式中介作用

由于感觉寻求与负面社会印象的相关不显著，

因而只需检验正向社会印象和情感联结在感觉寻

求与网络游戏成瘾间的中介效应。根据 Baron 和

Kenny［15］提出的中介效应检验程序进行检验。这一

链式中介作用显著需要同时满足下列条件: ( 1 ) 感

觉寻求可显著预测情感联结和网络游戏成瘾; ( 2 )

感觉寻求可显著预测正向社会印象和情感联结;

( 3) 正向社会印象和情感联结可显著预测网络游戏

成瘾; ( 4) 在控制了情感联结的作用后，感觉寻求对

网络游戏成瘾的预测系数减弱或不再显著; 在控制

了正向社会印象的作用后，感觉寻求对情感联结的

预测系数减弱或不再显著。研究中所用变量均进

行了中心化处理。
首先，需要确定自变量( 感觉寻求) 和中介变量

( 正面社会印象和情感联结) 对网络游戏成瘾的预
68
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测作用。因此，以网络游戏成瘾为因变量，感觉寻

求、正面社会印象和情感联结为预测变量进行多元

层次回归分析。结果( 见表 2) 发现，感觉寻求可显

著正向预测网络游戏成瘾( β = 0． 125，p ＜ 0. 05) ; 控

制感觉寻求后，正面社会印象也可显著正向预测网

络游戏成瘾( β = 0． 296，p ＜ 0． 001) ; 此外，控制了感

觉寻求和正面社会印象后，情感联结仍可显著正向

预测网络游戏成瘾( β = 0． 475，p ＜ 0． 001) 。

表 2 对青少年网络游戏成瘾的回归分析

变量
第一步 第二步 第三步

β SE β SE β SE
感觉寻求 0． 125* 0． 052 0． 091 0． 050 0． 018 0． 045

正面社会印象 0． 296＊＊＊ 0． 050 0． 088 0． 050
情感联结 0． 475＊＊＊ 0． 051

F 5． 855* 20． 944＊＊＊ 46． 729＊＊＊

Ｒ2 0． 016 0． 102 0． 276

注: * p ＜ 0． 05，＊＊＊ p ＜ 0． 001。

在确定了感觉寻求、正面社会印象和情感联结

对网游成瘾的显著正向预测作用后，继续以情感联

结为因变量，感觉寻求和正面社会印象为预测变量

进行多元层次回归分析。结果( 见表 3) 发现，感觉

寻求和正向社会印象均可显著正向预测情感联结，

结合表 2 的结果进行 Sobel 检验发现，感觉寻求和

正向社会印象均是通过情感联结间接对青少年网

络游戏成瘾起作用，即情感联结是感觉寻求和正面

社会印象影响青少年网络 游 戏 成 瘾 的 中 介 变 量

( Z1 = 3． 150，Z2 = 6． 643，ps ＜ 0． 001) 。

表 3 对情感联结的回归分析

变量
第一步 第二步

β SE β SE
感觉寻求 0． 204＊＊＊ 0． 051 0． 154＊＊ 0． 046

正面社会印象 0． 436＊＊＊ 0． 046
F 16． 030＊＊＊ 54． 966＊＊＊

Ｒ2 0． 042 0． 230

注: ＊＊p ＜ 0． 01，＊＊＊p ＜ 0． 001。

最后，以正面社会印象为结果变量，感觉寻求

为预测变量进行回归分析。结果发现，感觉寻求可

显著正 向 预 测 正 面 社 会 印 象 ( β = 0． 114，SE =
0. 052，p ＜ 0． 05，F = 4． 894，Ｒ2 = 0． 013) 。结合表 3
的结果进行 Sobel 检验发现，感觉寻求既直接影响

青少年对网络游戏的情感联结，也可以通过提升其

对一般网络游戏玩家的正面社会印象来间接促进

对网络游戏的情感联结，即正面社会印象在感觉寻

求与情 感 联 结 关 系 中 起 着 部 分 中 介 作 用 ( Z =
2. 136，p ＜ 0． 05) 。

根据以上分析可得到链式中介效应模型如图 1

所示。

图 1 社会印象和情感联结在感觉寻求与

网络游戏成瘾间的链式中介效应模型

四、讨 论

( 一) 感觉寻求和青少年网络游戏成瘾的关系

本研究考察了感觉寻求和青少年网络游戏成

瘾的关系，结果发现，感觉寻求与青少年网络游戏

成瘾显著正相关，感觉寻求是青少年网络游戏成瘾

的重要风险因素。本研究采用改进了的感觉寻求

测量工具，排除了冲动性的混淆效应，对感觉寻求

的测量更为准确，从而使所得出的感觉寻求与青少

年网络游戏成瘾之间关系的结论更加可靠。
美国一项较大型的横断研究［7］发现，感觉寻求

的发展与青春期成熟程度相联系，在 10—15 岁这

一青少年早期阶段明显增加。而 Harden 和 Tucker
－ Drob［16］2011 年发表的一项追踪研究更表明，感觉

寻求在青少年中期骤增，在 16 岁左右达到顶峰。本

研究中的绝大多数被试就是处于这样的阶段，为满足

感觉寻求的需要，他们急需寻找途径来追求新异的、
刺激的感觉和体验［3］。但是，在中国，青少年承受着

繁重的学业压力［17］，需要花更多的时间在学业功课

上，使得他们的活动范围受到很大的限制，同时也使

其追求刺激体验的途径相对减少。但是感觉寻求是 78
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伴随青春期发展而产生的，一旦感觉寻求的需要和动

机被激活，个体必定想方设法在有限的资源中寻找

满足这种需要的途径。随着互联网的不断发展，青

少年可以更容易地接触网络，而网络游戏中的角色

扮演和等级挑战，正好满足了青少年追求新颖、复

杂和刺激体验的需要。因此，在受限的活动范围

内，玩网络游戏极有可能成为青少年追求和满足刺

激体验的最便捷、最有效的途径，因而感觉寻求倾

向高的青少年更容易沉迷于网络游戏。
( 二) 社会印象和情感联结的中介作用

本研究引入社会印象和情感联结拟深入探讨

感觉寻求对青少年网络游戏成瘾起作用的具体机

制。结果发现，正面社会印象和积极情感联结在感

觉寻求和青少年网络游戏成瘾关系之间起着链式

中介作用。感觉寻求通过提升青少年对网游玩家

的正面社会印象间接促进其对网络游戏的积极情

感联结，进而影响其网络游戏成瘾。
根据感觉寻求的生物—社会—情感理论，感觉

寻求会在一定程度上影响个体的情感、偏好和行

为［8］。一方面，为满足感觉寻求的需要，青少年趋

向一些新颖的、容易让人兴奋的活动，如网络游戏。
感觉寻求倾向高的个体可能会长时间地沉浸在网

络游戏的世界中直到获得最佳体验［18］，在追求网络

游戏最佳体验的过程中，个体在不知不觉中形成了

对网络游戏的积极情感联结。而与此同时，同样是

为了更好地满足感觉寻求的需要，青少年必定会寻

找那些新奇的刺激机会和环境。在中国，在网吧上

网的青少年网民比例高达 48． 1%［19］。在网吧这样

网游玩家集中的地方，高感觉寻求倾向的青少年更

容易被网游玩家所吸引，在不知不觉中对其他网游

玩家形成强烈的正面社会印象，如认为他们更聪

明、能力更强等。
本研究发现，对网络游戏玩家的正面社会印象

更有利于个体在网络游戏过程中获得最佳体验，从

而形成对网络游戏的积极情感联结。这表明，青少

年对网络游戏的情感联结，不仅受感觉寻求这一人

格因素所影响，而且也受到社会因素所影响。由于

情感信息比认知信息有更强的通达性，因此在作决

策时，个体更容易受到情感信息的影响［20］。如果青

少年已对网络游戏产生积极的情感联结，那么他们

很可能继续当前的网络游戏行为，以致上瘾。
( 三) 对现实工作的启示

本研究为认识青少年网络游戏成瘾提供了新

的视角，也对其预防和控制具有重要的现实意义。
首先，应高度重视感觉寻求对青少年网络游戏成瘾

的影响。一方面，青少年时期，感觉寻求水平随着

年龄的增长而迅速上升，因而有必要识别高感觉寻

求倾向的青少年，对其进行专门的干预; 另一方面，

感觉寻求水平的提升是自然发生的，因而学校和家

长也需要做好因势利导工作，创设适当的活动或渠

道以满足或释放青少年这种强烈的内在需求。
其次，应重视青少年对网络游戏形成的外显积

极情感联结以及他们对网游玩家的社会印象与青

少年网络游戏成瘾的关系。根据风险行为的双系

统模型［5］，青少年是否出现风险行为，是社会情绪

系统和认知控制系统相互竞争、抗衡的结果。社会

情绪系统虽然不是长期处于高度激活的状态，但是

它容易受到情境等因素的影响而被激活; 而认知控

制系统则不容易受影响，处于相对稳定的状态。当

社会情绪系统没有被充分激活，认知控制系统还能

与之抗衡; 但是当社会情绪系统被高度激活，认知

控制系统则无法与之抗衡。
一般来说，青少年之所以更多地参与风险行

为，一方面是因为他们对奖赏、情感线索和新颖事

物非常敏感，另一方面则是他们的冲动控制和抑制

的能力还没有发展成熟。过去对于风险行为的干

预主要集中在决策的理性成分上，如提高评估行为

的风险性和自身对风险的易感性以及逻辑推理和

基本信息加工能力，但大量的研究已经证明，这样

的干预收效甚微。本研究发现，青少年对网络游戏

形成的外显积极情感联结以及他们对网游玩家的

社会形象评价，在网络游戏成瘾的发展过程中起着

重要作用。情感即信息的理论［21］也认为，情感的一

个重要功能是提供信息，引导个体的行为。进入青

春期，青少年对奖赏信息变得特别敏感，特别容易

受到情感信息的影响。本研究结果提示我们应该

让青少年意识到情感反应对自身行为的引导作用，

在玩网络游戏的过程中正确地看待游戏体验、对网

游玩家的社会形象作出客观的评价，通过调整认知

而有意识地控制和利用情 感 信 息 来 引 导 自 己 的

行为。

五、结 论

本研究得到以下主要结论: ( 1 ) 感觉寻求正向

影响青少年的网络游戏成瘾; ( 2 ) 正面社会印象和

情感联结在感觉寻求和青少年网络游戏成瘾之间88
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具有链式中介作用，感觉寻求通过提升青少年对其

他网游玩家的正面社会印象间接促进其对网络游

戏的积极情感联结的形成，进而影响青少年网络游

戏成瘾。
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Inspection and Enlightenment of a Century's Develepment for Chinese Curriculum Standard( Syllabus) in Middle School
( by OU Zhi-hua)

Abstract: From the three stages of a century's development of Chinese curriculum standards( syllabus) in middle school，it is known that the frame-
work of the curriculum standard has not been general but concrete and intergrated，the basic consensus on the curriculum's nature has also been reached，

the target of the curriculum has not been a practical utilitarianism but all-round development of students，and the curriculum inplementation is also chan-
ging from simpleness into in-depth． The development shows it is nessesary and important to promote the rationality of the curriculum standard framework，

to perfect the pespective on the essence of Chinese curriculum，to strengthen the organic link of the targets and complete qualitative and quantitative re-
search on the implementation of curriculum．

Key words: middle school; Chinese curriculum standard; Chinese syllabus; development

Curriculum Evaluation-Value Creation and Its Ｒealization ( by JIANG Ya-jun)

Abstract: The curriculum objective is built in a process of a series of assessments and judgments on the basis of the knowledge and faith about the
relation between children and curriculum． If there is no assessment，then there is no purpose． The process of education is as similar as the process of
children's growth and development，moreover，education should not seek its objective outside itself． Therefore the standard of curriculum assessment is not
outside the process of children's growth． In other words，the task of curriculum assessment is to discover problems with children's growth，as well as offer
the assessments and judgments to solve these problems in a rational manner． Curriculum evaluation should discover value，create value and“escort”for
realizing the value，-it should not only establish the objective but also forecast and judge what kind of experience may meet children's needs of growth; it
should evaluate whether the curriculum meets the needs of children; it should make rational choices by comparing，judging，assessing the curriculum val-
ue; it should provide the value guidance for the improvement of the curriculum．

Key words: curriculum; curriculum value; curriculum evaluation

An Empirical Analysis of Textbook Ｒesearch: A Study into 61 Doctoral Dissertations ( by HE Dong)

Abstract: The study，a content analysis of 61 doctoral dissertations on textbook research released during 2000 and 2012，shows that in the first 13
years of the new millennium with the launching and implementing of the new curriculum reform in the basic stage of education，textbook research grows
somewhat fast in quantity，becomes prosperous and widely covering in its categories，and getting diverse in its application of theoretical perspectives and
methods． Meanwhile，it discovers some issues in this field． Its use of theoretical perspectives and research methods in some research is not quite norma-
tive，and the distribution of its research categories is not balancing． Textbook research in the future needs to strengthen research on relations between text-
book and instruction，learning，students，teachers and schools，on textbook management and textbook comparison，etc． It needs to emphasize doctoral
students' training on academic norms and research methods and methodology，to enhance research on textbook of higher education，and to connect or com-
bine both qualitative and quantitative research．

Key words: textbook research; doctoral dissertation; content analysis; diversity; normalization

Can the Orthography of Auditory Characters Be Activated? Evidence from Chinese Homophones with High Frequency in Ap-
propriate Context ( by CHEN Xu-qian，LI Yun-heng，ZHANG Ji-jia)

Abstract: Cross-model lexical decision task was used in the present study to investigate the orthographic activation of Chinese Characters in auditory
two-character-word processing． In Experiment 1，words with high frequency were selected as auditory targets and visual targets． The first Characters of
these words were high-frequency homophones called target Characters ( TCs) ． Two-character words whose first Character have similar orthography to TCs
were regarded as Similar-Orthography Characters ( SOCs) words，whereas words whose first Character do not have similar orthography to TCs were regar-
ded as Different-Orthography Characters ( DOCs) words． Neither SOCs nor DOCs pronounce the same as TCs． Participants were instructed to judge wheth-
er the visual word followed by auditory priming was a word or a non-word． Three SOAs ( -150ms /0ms /150ms) were arranged between priming and tar-
gets． Ｒesults showed that larger interference between auditory words and visual words in judging SOC words than DOC words，even in“SOA = -150ms”
condition，and that the interference became stable in“SOA =0ms”condition． In Experiment 2，not only low frequency targets with high frequency first
Character but also the same SOC and DOC words as those used in Experiment 1 were arranged，similar results were found． Still，the interference increased
in“SOA =150ms”condition． Ｒesults of both experiments indicated that orthography of auditory TCs can be activated in the early stage of processing in
context． The frequency of context was the adjustment factor which affects the process of activation of orthography．

Key words: auditory words; orthography; Chinese character; SOA

The Ｒelationship between Sensation Seeking and Online Gaming Addiction in Adolescence: The Chain Mediating Effect of
Social Impression and Affective Associations ( by KUO Pi-wei，HU Jian-ping，ZHANG Qiu-yan，ZHANG Wei)
Abstract: In a sample of 372 adolescents，this study examined a chain mediating effect of social impression and affective associations in the rela-

tionship between sensation seeking and online gaming addiction． The results indicated that: ( 1) sensation seeking was significantly positively associated
with online gaming addiction; ( 2) social impression and affective associations played a chain mediating effect between sensation seeking and online gam-
ing addiction-namely，sensation seeking directly influence their affective associations of online games，as well as through improving the social impression
of other online gaming players to indirectly strengthen their affective associations with online games，ultimately increased online gaming addiction．

Key words: adolescence; sensation seeking; social impression; affective associations; online gaming addiction261


