 Full copies of the four survey instruments used in this study:
大学生睡眠及其相关心理状况调查
你好，本问卷的目的为了调查我国大学生群体的睡眠以及相关心理状况。
本问卷采用匿名填写，我们保证任何相关信息不会被泄露，也不会被用于商业用途。回答本问卷将花费你20分钟左右时间！
请你根据自身情况如实、认真作答，答案没有对错之分。非常期待和感谢你的参与，你的参与对我们的研究非常重要！
一、一般状况：
1、你的年龄：□□岁；
2、你的性别：□男；□女
	[bookmark: _Hlk234254116]3、你的文化程度：□大一；□大二；□大三；□大四；□大五；□硕士；□博士


[bookmark: OLE_LINK18]Supplementary Note 1. 网络游戏障碍调查（IGDS9-SF）
指导语：这些问题将询问您过去一年(即过去12个月）的游戏活动。我们所说的游戏活动是指通过计算机/笔记本电脑或游戏机或任何其他类型的设备（例如手机、平板电脑等）在线和/或离线进行的任何与游戏相关的活动。
1. 您是否对自己的游戏行为感到全神贯注?(例如:您是否考虑过之前的游戏活动或预期下一个游戏环节?你认为游戏已经成为您日常生活中的主要活动?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
2.当你尝试做某事时，你是否感到更加烦躁、焦虑，甚至悲伤?减少或停止您的游戏活动?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
3.您是否觉得需要花费越来越多的时间参与游戏才能获得满足感或快乐?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
4.您在尝试控制或停止游戏活动时是否会失败?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
5.您是否因玩游戏而对以前的爱好和其他娱乐活动失去了兴趣?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
6.尽管知道游戏活动会导致您和其他人之间出现问题，您是否仍继续进行游戏活动?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
7.您是否在游戏活动量方面欺骗过您的家人、治疗师或其他人?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
8.你玩游戏是为了暂时逃避或缓解负面情绪（例如无助、内疚、焦虑)吗?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
9.您是否因游戏活动而危及或失去了重要的关系、工作或教育或职业机会?
A．从不    B.很少    C.有时    D.经常    E.非常频繁
Supplementary Note 2. 斯奈思-汉密尔顿快感量表（SHAPS）
指导语：本问卷旨在衡量您过去几天中感受快乐的能力。

	
	非常同意
	同意
	不同意
	非常不同意

	1.我会看我最喜欢的电视节目或听我最喜欢的广播节目
	0
	1
	2
	3

	
2.我喜欢和家人或亲密的朋友在一起
	0
	1
	2
	3

	
3.我能从平常的爱好和消遣中得到乐趣
	0
	1
	2
	3

	4.我能享受我最喜欢的食物
	0
	1
	2
	3

	5.我能从热水澡或者淋浴中得到放松
	0
	1
	2
	3

	6.闻到花香或者清新的海风或者新鲜出炉的面包我会觉得高兴
	0
	1
	2
	3

	7.我喜欢看到其他人的微笑
	0
	1
	2
	3

	8.我欣赏自己的穿着打扮
	0
	1
	2
	3

	9.我享受阅读书籍、杂志或报纸
	0
	1
	2
	3

	10.我享受咖啡、茶或我最喜欢的饮料
	0
	1
	2
	3

	11.我会在小事中找到乐趣，例如明亮的阳光、朋友电话的问候
	0
	1
	2
	3

	12.我会欣赏美丽的风景或景色
	0
	1
	2
	3

	13.我能够助人为乐
	0
	1
	2
	3

	14.当其他人赞美我时，我会感到很愉悦
	0
	1
	2
	3



Supplementary Note 3. 元认知评估（MCQ-30）
指导语：请你阅读下面每一个题目，同时想一想你通常在多大程度上同意本题目的描述，答案没有对错。然后选择最符合你的想法。
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	完全不同意
	有点同意
	多数同意
	非常同意

	1、担忧能帮我避免未来可能会出现的问题。
	1
	2
	3
	4

	2、我的担忧对我来说很危险。
	1
	2
	3
	4

	3、对大脑中出现的想法，我会思考很多。
	1
	2
	3
	4

	4、担忧会把我变得很难受。
	1
	2
	3
	4

	5、我在想问题的时候会意识到自己是怎么思考的。
	1
	2
	3
	4

	6、如果我没有控制好某种担忧的想法，然后担忧的事情发生了的话，那这就是我的错。
	1
	2
	3
	4

	7、担忧让我做事更有条理。
	1
	2
	3
	4

	8、我觉得自己会记不住人名和说过的话。
	1
	2
	3
	4

	9、无论我如何试图停止我的担忧，那些担忧的想法都会一直存在。
	1
	2
	3
	4

	10、担忧能帮我对脑子里的事情进行整理。
	1
	2
	3
	4

	11、我无法忽视自己担忧的想法。
	1
	2
	3
	4

	12、我时常会监控我在想什么。
	1
	2
	3
	4

	13、我应当在任何时候都能够控制我的想法。
	1
	2
	3
	4

	14、我的记忆有时会误导我。
	1
	2
	3
	4

	15、我的担忧快把我逼疯了。
	1
	2
	3
	4

	16、我时常能够意识到我在想什么。
	1
	2
	3
	4

	17、我记忆力很差。
	1
	2
	3
	4

	18、我会密切关注自己思考的方式。
	1
	2
	3
	4

	19、担忧能帮我应对事务。
	1
	2
	3
	4

	20、无法控制自己的想法是一种软弱的表现。
	1
	2
	3
	4

	21、当我一旦开始担忧，我就无法停下来。
	1
	2
	3
	4

	22、如果没能控制好某些特定的想法，我就会受到惩罚。
	1
	2
	3
	4

	23、担忧可以帮助我解决问题。
	1
	2
	3
	4

	24、我觉得自己会记不住去过的地方。
	1
	2
	3
	4

	25、出现某些特定的想法是不好的。
	1
	2
	3
	4

	26、我不信任自己的记忆。
	1
	2
	3
	4

	27、如果我无法控制我的想法，我就不能很好的生活。
	1
	2
	3
	4

	28、担忧能让我工作得更好。
	1
	2
	3
	4

	29、我觉得自己会记不清自己做过些什么。
	1
	2
	3
	4

	30、我时常会检查我的想法。
	1
	2
	3
	4


Supplementary Note 4. 情绪调查（PHQ-4）
[bookmark: OLE_LINK1]指导语：请仔细阅读每一条，根据你最近2周的实际情况，选择适合的选项。
	
	没有
	有几天
	一半以上时间
	几乎每天

	[bookmark: _Hlk63846545]1.做什么事都没兴趣，没意思
	0
	1
	2
	3

	2.感到心情低落，抑郁，没希望
	0
	1
	2
	3

	3.过去两周是否感到紧张、焦虑或急切？
	0
	1
	2
	3

	4.过去两周是否无法停止或控制自己的担忧情绪？      
	0
	1
	2
	3


Supplementary Note 5. Variable Coding Details
All variables in the dataset are coded as follows.
Demographic variables:
- Gender: 1 = Male, 2 = Female
- Grade: 1 = First-year, 2 = Second-year, 3 = Third-year, 4 = Fourth-year
- Economic status: 1 = Very low, 2 = Low, 3 = Middle, 4 = High, 5 = Very high
Scale total scores (computed as sum of raw item scores):
- IGD_total: Sum of IGDS9-SF items 1–9 (range 9–45). No reverse coding required.
- Anhedonia_total: Sum of SHAPS items 1–14 (range 0–42), with 0 = Strongly agree, 3 = Strongly disagree. Higher scores indicate greater anhedonia. No additional reverse coding was applied, as the 0–3 coding already reflects the anhedonia direction.
- Meta_total: Sum of MCQ-30 items 1–30 (range 30–120). All items are worded in the maladaptive direction; no reverse coding was applied.
- PHQ_total: Sum of PHQ-4 items 1–4 (range 0–12). No reverse coding required.
Transformations:
- No variables were log-transformed, standardized, or otherwise transformed prior to analysis.
- Missing data were handled via listwise deletion in PROCESS (Model 6).
Supplementary Information
This supplementary file contains the full copies of the four survey instruments used in this study:
· Supplementary Note 1. Internet Gaming Disorder Scale–Short Form (IGDS9-SF)
· Supplementary Note 2. Snaith-Hamilton Pleasure Scale (SHAPS)
· Supplementary Note 3. Metacognitions Questionnaire-30 (MCQ-30)
· Supplementary Note 4. Patient Health Questionnaire-4 (PHQ-4)
· Supplementary Note 5. Variable Coding Details
All demographic characteristics (Table 1) and correlation matrices (Table 3) are already presented in the main manuscript and are not duplicated here.
The following files have been uploaded separately as supplementary data files:
· Dataset_anonymized.sav – Anonymized SPSS dataset containing raw item scores, computed total scores for all scales, and demographic variables. All personally identifiable information has been removed to protect participant confidentiality.
· Analysis_syntax.sps – SPSS syntax file containing commands for computing total scores, Spearman's correlation analysis, and PROCESS macro (Model 6) commands for the serial mediation analysis with 5,000 bootstrap resamples.
For any questions regarding these materials, please contact the corresponding author.

