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網絡成癮

• 上癮、有精神病、暴戾、廢青……

• 模仿、心智未成熟……

• 做電競手……



大部分行為都有動機

個人是積極的主體(active agent)



Gaming Disorder
Internet gaming disorder is listed in an appendix as a
disorder requiring further study…

1. impaired control over gaming (e.g., onset, frequency,
intensity, duration, termination, context)

2. increasing priority given to gaming to the extent that
gaming takes precedence over other life interests and
daily activities

3. continuation or escalation of gaming despite the
occurrence of negative consequences

4. at least 12 months





網絡沉溺者無論在「成功感」、「人際關係」、「生活樂趣」
和「家人關係」的分數，均比非網絡沉溺者低。其中隱含網絡
沉溺者上網背後，很有可能是因為一些成長上的缺失，故向上
網世界尋求滿足……







 40小時以上
( 生活規律已可預見其他系統崩潰的可能性)

 成功感
 人際關係
 生活樂趣
 家庭關係

以上系統失去功能，定義為網絡沉溺。





回應需要
友伴需要
家庭關愛
自我形象確立……

正視困擾
校園欺凌
學業適應問題
家庭發生突變(如：離婚、照顧者離世)
為成績放棄所愛(別少看興趣的影響力！)



出路？

相信家長和青年的能力

透過重建和擴展滿足需要的選擇途徑，
他們能夠再次回復「自我平衡」



對社會、學校、家庭及個人的挑戰

資訊爆炸
競爭文化
功利主義
爭分奪秒
個人化……



如何面對網路遊戲帶來的挑戰

 協助青少年正確使用網絡
 引導網絡沉溺行為之青少年重拾生活平衡
 促進家庭發揮支援子女的功能
 向社會各界推廣健康使用網絡之訊息


