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W E N  W E I  E D U C A T I O N

人際溝通 Interpersonal Communication

互聯網 Internet

朋輩影響 Peer Influence

自律 Self-discipline

娛樂消遣 Recreation

情緒波動 Emotional Upheaval■香港青少年熱愛打機，每逢一年一度的遊戲
節，都能吸引大批青少年蜂擁而至。 資料圖片

文化產業 Culture Industry
文化產業(亦稱創意產業)意指按照商品生產

方式來生產文化藝術的產業模式。在這種模
式下，文化藝術按照資本運行邏輯生產，追求最大利潤。文化
產業涵蓋大眾流行文化、傳播媒介及藝術，如流行音樂、互聯
網及商業設計等。文化產業是在全球化的背景下發展出來的一
種新興產業，由於回報率不斷提高，因此有朝陽產業或黃金產
業之稱。

社教化 Socialization
社教化是一個學習社會規範、價值觀和角色的過程。由於

我們生來如同「白紙」，並不懂得甚麼應做、甚麼不應做，
因此我們需要在成長過程中參與不同的制度(如上學)，透過
扮演不同角色，從中觀察和學習社會規範。在上網成癮的例
子中，由於沉迷網絡遊戲是不被社會認同的行為，因此網癮
青年必須接受社教化，矯正陋習，才能成為一個「正常」的
人。

請先閱讀上述文章，然後歸納不同持份者
對網絡遊戲的意見，在以下空位填上答案。

持份者 意見

1.網絡遊戲影響學業，會把孩子送到戒網癮中心。

2.青少年。

3.近年積極提倡發展文化產業，其中網絡遊戲市場

的增長率幾乎每年翻倍，被譽為朝陽產業。中國

新聞出版總署在05年制訂全國首個《網絡遊戲防

沉迷系統》開發標準，希望透過限制玩家的上網

打機時間，矯正其沉迷遊戲的陋習。

 

   

 

   

 

   

 

    

   

家長 1.

2. 網絡遊戲是最基本、最便宜的娛樂方式之一，若被禁

玩，會感到很氣憤。

政府 3.

1.王建元、陳潔詩、朱耀偉：《虛擬後樂園—透視電腦遊戲文

化》，(出版：天窗出版，2005)

2.趙明德：《「本土─全球化」現象：文化邊緣地區創意工業之境
遇》，(出版：香港中文大學香港亞太研究所，2006)

3.Game Studies，http://gamestudies.org/1001

現代中國＋個人成長與人際關係

《網癮戰爭》短片反映網友不滿
《網癮戰爭》是一套以網絡遊戲《魔獸世界》為藍本的影片，由一

群內地年輕網民所製作，主要反映他們對傳媒報道的不滿。影片將多
個社會熱點串聯起來，最終以被限制遊戲的玩家的一段感人演說，構
成影片高潮。這套原創影片迅速紅遍內地的網絡世界，總點擊率超過
450萬，還取得2010年土豆印象節的金土豆獎，榮膺最佳短片。
這套影片同時反映家長及政府等對青少年沉迷網絡遊戲的想法及所

採取的遏止行動。下文將就以上持份者的意見作出進一步分析。

中國網癮青年狀況
有調查指，內地目前約有近3,000萬年輕網絡玩家，其中300多萬人

患上網成癮症(又稱網絡成癮症)，並且間接導致犯罪率上升。據統

計，北京市有9成青少年犯罪個案是與網癮有關，例子包括有人因無

錢上網而打劫。另外，亦有調查顯示，大學生的網癮率將近1成。

上網成癮症
簡單而言，上網成癮症指人在非為工作目的的情

況下，每天上網超過6小時，如果試圖控制、減少
及停止上網，便會感到坐立不安及情緒波動，難以

戒掉網癮。上網成癮症患者不但會因沉迷網絡世界而影響學業，與家
人的關係亦會日益惡化，甚至成為隱蔽青年。
2008年，北京軍區總醫院制定全國首個《網絡成癮診斷標準》，並

將網絡成癮症納入精神病診斷範疇。《網絡成癮診斷標準》將網絡成
癮症分為5大類，分別是網絡遊戲成癮、網絡關係成癮、網絡色情成
癮、網絡資訊成癮、網絡交易成癮，其中以網絡遊戲成癮者居多。

《魔獸世界》付費用戶逾千萬
《魔獸世界》是一款大型多人在線角色扮演遊戲，在2004年在美

國、加拿大、新西蘭及墨西哥發行，受到玩家熱捧。中國的伺服器在
2005年正式收費運作。據統計，截止2008年底，《魔獸世界》的付費用
戶已超過1,100萬人。

 

   

香港浸會大學中國研究課程成立於1989年，至今已培養近兩千

名本科生，為香港歷史最悠久的中國研究課程。香港文匯報與浸

大中國研究課程合作推出通識專欄，以專業的角度，深入淺出地

探究中國在社會民生、城市規劃、經濟轉型、外交政策等多方面

的最新發展，為本港高中生提供具權威性的「現代中國」通識科

單元學習材料。

■《魔獸世界》
是最受內地青
年歡迎的網絡
遊戲之一。

資料圖片

1. 你認為內地青少年患上網成癮症的情況嚴重嗎？

為甚麼？

2.香港的青少年有否類似情況？試收集資料說明之。

3.若青少年患上網成癮症，將對他們有何影響？

4.網絡遊戲是內地積極提倡發展的文化產業，但同時有青少年因

過分沉迷而患上網成癮症。如果你是內地政府官員，你會如何

取捨？

5.北京軍區總醫院將網絡成癮症納入精神病診斷範疇。你對此有何

意見？

 

   

「羊教授」是影片《網癮戰爭》的一個大反派角色，影
射的是楊教授，即山東臨沂第四人民醫院的網絡成癮戒治
中心主任楊永信。他的出名皆因採用「電擊療法」(由於
其安全性、有效性尚未得到臨床研究證實認可，有關療法
已被中國衛生部叫停)治療患上網成癮症的青少年。他在
家長中的聲望突然甚高。

幫青年戒網癮 手法惹爭議
無論甚麼遊戲，他都熱烈反對，主張對抗到底。實際

上，多虧這些遊戲的存在，才能讓他從家長那兒賺得豐厚
的治療診金。他的所作所為，跟遊戲產業或正義無關，最
多算是沾了政策的光。影片中，卻把楊教授看成是政府派
來的「正義使者」，替之行使壓制玩家的使命。

■內地早前曾流行以電擊療法醫治網癮，但因成效未經臨床證實，
該種療法很快就被衛生部叫停。 資料圖片

■有人認為青年過分沉迷玩網絡遊戲
會令學業成績一落千丈。 資料圖片

▲有調查指，內地目前約有3,000萬名網
絡遊戲玩家，其中1/10人可能患上網成
癮症。 資料圖片

《魔獸世界》大受歡迎，甚
至「走入」真實世界。圖為09
年遊戲展中展商派遊戲女郎
Cosplay《魔獸世界》的角色吸
引參觀人士。 資料圖片

家長 送戒網癮中心 接受心理管制
由於網絡遊戲影響學業，如果家中

有個沉迷網絡遊戲的孩子，父母一定
不會坐視不理。除了平日的管教責
罵，孩子還有可能被送去各種各樣的
戒網癮中心，接受行為乃至心理上的
管制。家長這樣做的目的，是要確保
孩子不再沉迷網絡遊戲，改善學業及
與家人的關係。

其實，家長所做的不單是聯合抗
議，還有不斷給政府和遊戲商壓力。

青少年 玩遊戲被禁 氣憤難平
中國市場上的大多數網絡遊戲收費低廉甚至免費。對於「80後」、「90後」

的年輕人來說，他們沒有足夠的經濟實力，甚至在社會上還未找到自己的立
足之地。因此，遊戲對於他們而言，可說是最基本、最便宜的娛樂方式之
一。他們認為，若連這樣的娛樂都被禁止，會感到很憤慨。

政府 增長率年翻倍 明遏實縱
內地政府近年積極提倡發展文化產業，故不會放棄網絡遊戲的開發和管

理，做出「自斷財路」的事。根據早前的市場調查分析，網絡遊戲市場的增
長率幾乎每年翻倍，該產業被譽為朝陽產業。政府亦正需借助網絡遊戲創下
的GDP，宣揚文化產業的豐收，因此實在沒有理由因為民間輿論，放棄這一
大塊「蛋糕」。

■內地的家長會把患網癮症的孩子送到
戒網癮中心接受心理治療。 資料圖片

首推防沉迷系統　改變陋習
中國新聞出版總署在2005年制訂全國首個《網絡遊戲防沉迷系統》開

發標準。該標準規定，當玩家的累積在線時間超過3小時而繼續玩遊戲，
遊戲的經驗值和虛擬物品等收益將降為正常值的一半；當累積時間超過5
小時，玩家的收益降為零，即無法獲得經驗值和虛擬物品。雖然這個標準
旨在改變玩家沉迷網絡遊戲的不健康上網習慣，但它如同一堵菜鳥（新手）
都能輕易翻過的矮牆，阻嚇力有限。

因此，在對抗網絡遊戲的戰爭中，政府其實是處於被動的，只是在多方施
加壓力之下，才不得不制定條例對遊戲加以管制。

總 結 事實上，雖然各個持份者對網絡遊戲的看法偏向負面，而
年輕的網絡遊戲玩家雖然受到多方壓力，但網絡遊戲是主流娛樂之一，
隨㠥受迎程度不斷增加，將有越來越多人成為網絡遊戲玩家。
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300萬內地青年「迷網」

內地網絡遊戲(又稱線上遊戲)產品層出不窮，深受眾多「80後」青少

年歡迎，部分人更因日夜打機而患上網成癮症。有調查指，目前內地約有

300多萬網癮青少年，其中大部分人沉迷網絡遊戲《魔獸世界》。家長、教師及

政府對此情況非常關注，認為網絡遊戲荼毒思想，青少年不應泥足深陷。傳媒亦大

肆報道玩網絡遊戲的禍害。然而青少年並不認同網絡遊戲是網癮的「元兇」，有人更以

網絡遊戲《魔獸世界》為藍本，製作影片《網癮戰爭》，聲稱網絡遊戲是玩家的「精神食

糧」。本文將以《魔獸世界》及《網癮戰爭》為出發點，探討內地的網癮青少年狀況，再進

一步剖析不同持份者對網絡遊戲的意見。

■趙明德博士　浸大社會學系助理教授
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