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世界衛生組織計劃在2018年把過度沉
迷電子遊戲視為危害心理健康的疾病，起
名為「電玩失調症」。對於年輕一代而
言，打機是普通不過的事，但對老一輩來
說，卻是匪夷所思。

課金耗錢 創game賺錢
在筆者還是初中時，同學們在街上若要
打機，必須擁有一部NDS/PSP，或者是
要到「機舖」；今時今日，在街上、地鐵
甚至學校，打機則是易如反掌。我們很自

然會想，科技進步到底是好還是壞呢？
對電子遊戲持負面態度的人指出，過度

使用電子產品會降低專注力及溝通能力，
有些青少年更不惜「課金」以求在遊戲中
取勝。電子遊戲本應為打發時間及提供娛
樂之用，當更多電子遊戲推出及普及，情
況無疑是本末倒置。
但大家又知道電子遊戲成就了多少人

呢？科大畢業生早年打着港產旗號，推出
轉珠遊戲－「神魔之塔」，該遊戲更使
他成為百萬富翁。先不論其遊戲的原創

性，無可否認，電子遊戲對青少年的影響
不一定是負面的。
大家又知不知道中國科網巨企騰訊，遊

戲業務佔其公司收入的一半。由此可見，
電子遊戲的發展及影響早已遠超「沉迷」
這個話題了。

玩Pokémon Go走動更健康
電子遊戲不再僅僅是娛樂，當中的程式

編碼、創意思維及邏輯發展其實更值得我
們了解，並找出青少年除了透過電子遊戲

打發時間外，還能有什麼得着呢？除了成
為使用者，開發者之路又如何呢？
近年來最使筆者印象深刻的無疑是

Pokémon Go，在街上看到一群人跑來跑
去，實在有趣；亦有聽聞有人因為這個遊
戲而更多時間出街散步，甚至比以前更健
康了。凡事都要適可而止，電子遊戲在筆
者眼中並非全無可取之處，但青少年過分
沉迷打機，而對身心靈造成的負面影響也
是不容忽略的。

■陳潔珊 通識科5**狀元
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會上興起了「電子競技比賽」（電競）熱潮，更被列為2022年的亞

運比賽項目，反映電子遊戲擺脫「無出息」的污名，漸被主流社會

所接受並重視。另一邊廂，世界衛生組織（WHO）於2017年12月

表示，擬將「電玩失調」（gaming disorder）納入危害精神健康的

疾病之一，似在提醒國際社會，電玩帶來的影響不容忽視。

■順德聯誼總會鄭裕彤中學通識科副科主任 李浩彰

新 聞 背 景

草案定3大界定準則

電玩失調風險
健康風險 電玩失調令青少年長時間專注電子遊戲，不僅令眼睛及頸椎長期受壓，

亦令活動量降低，生活變得靜態，運動量不足。

學業風險 青少年長時間沉迷電玩，花費大量時間於其中，容易令其荒廢學業。而
且，電玩成了唯一的興趣，亦會令他們難以掌握其他生活技能。

過度活躍 香港大學醫學院兒童及青少年科學系於2011年至2015年進行的追蹤研
風險 究發現，5歲幼童每天看電視或玩電子遊戲每多一小時，在9歲時出現

過度活躍（如上課時坐不定、打斷別人說話、專注不多於半小時等）的
風險會增加逾30%。

情緒風險 沉迷電玩成癮，令部分青少年失去了其他的寄託，容易患上抑鬱；一旦
在電玩世界遭遇挫折，便容易情緒失控。

人際關係 電玩失調令青少年將大部分時間投放於電玩上，民建聯於2013年進行
危機 的調查發現，38.9%的受訪者因為上網或打機和家人朋友發生過衝突；

兩成受訪者為上網、打機放棄與親友聚會。

模 擬 試 題

資料一：內地移動遊戲市場銷售收益 資料二

有社福機構調查發現，
30%受訪中學生每星期跟父
母衝突一次至兩次，17%人
每天有衝突，主要由上網、
打機引發，其次是時間分配
方面。
父母不停地批評及提議，

子女則駁嘴頂撞。社工指
出，父母應及早察覺子女態
度惡劣的原因，有商有量地
溝通，避免雙方的摩擦加
劇。

資料三

「我課金買了
新裝備，看我這
次大顯神威」

1.內地移動遊戲市場銷售大幅增長，
由2008年的1.5億元，大幅增至2016年
的819.2億元，增幅逾516倍；
內地移動遊戲市場增長率亦持續上

升，2008年至2009年獲最高的326.7%
增長，其後幅度不一，但每年遞增。
2. 健康風險：青少年是移動遊戲的主

要玩家，中國移動遊戲市場銷售收益上
升，意味玩家人數上升，當更多青少年
長時間沉迷電玩，不僅令眼睛及頸椎長
期受壓，亦令活動量降低，生活變得靜
態，運動量不足；
過度消費風險：移動遊戲的收益主要

來自玩家的付費行動，諸如購買裝備寶
物、提升等級等，中國移
動遊戲市場銷售收益上
升，意味青少年花費更多
的金錢投放到遊戲中，意
圖勝出比賽，因而形成過
度消費風險；
其他合理答案：可參考
上文電玩失調的風險，但
行文要緊扣移動遊戲市場
銷售。

3. 政府方面
加強宣傳及教育：政府
可以透過媒體，宣傳並指
出電玩失調的禍害，同時

透過學校加強教育，例如舉辦不同的講
座，教導青少年建立有益身心的興趣活
動，並如何有限制地玩電子遊戲；
調撥資源：政府可以調撥資源予社福

機構，提供針對青少年的輔導計劃，如
「預防青少年上網成癮服務計劃」，讓
社福機構貼身協助青少年遠離電玩失調
的禍害。
家長方面
教育青少年正確態度：家長與青少年

長時間相處，角色至為重要，家長首要
辨識到打機成癮指標從而判別子女是否
成癮。
同時，宜指導子女打機只是調劑而不

可沉迷，與子女共同訂立使用電腦計
劃，協議打機時間，又可設定時間表，
有限度地進行有關活動；
建立正確興趣：家長要以身作則建立

多元興趣，並從小培養孩子不同的嗜
好，增加其他活動如體育運動，並身體
力行與子女共同進行，既有益身心，又
可加強親子關係。

參 考 答 案

■電玩不是一無是處，不少年輕人正走向電競行業。
圖為本地電競選手。 資料圖片

1. 根據資料一，描述內地
移動遊戲市場銷售收益
的趨勢。

2. 試根據資料三，指出上
述趨勢為青少年成長帶
來的兩個潛風險。

3.試從政府及家長角度，提
出方法以減少青少年因電
玩失調所致的禍害。

想 一 想

內地移動遊戲市場實際銷售收入（億元人民幣）
增長率

資料來源：GPC CNG and IDC

■■世衛把過度沉迷電玩世衛把過度沉迷電玩
列為精神病列為精神病。。圖為電子圖為電子
競技比賽競技比賽。。 資料圖片資料圖片

世界衛生組織（WHO）將於今年發表的最
新第十一版國際疾病分類編碼（ICD）中，將
「電玩失調」（gaming disorder）納入危害精
神健康的疾病之一，是首次將電玩成癮行為正
式列為精神疾病。
根據新版編碼草案的描述，電玩失調是指
持續或反覆的電玩行為模式。它的三大主要症
狀包括控制電玩行為的能力受損，患者愈來愈
不能控制玩遊戲的次數、頻率、強度、持續時
間或結束時間；電玩的優先程度日漸增加，甚
至取代其他日常生活的事情；以及即使在負面
後果發生時，患者仍會持續玩遊戲。
草案指出，這類行為模式的嚴重程度，足
以構成對個人、家庭、社會、教育和職業等各
方面重大損害。
4條問題自我檢測：

1.你曾否覺得應減少玩電子遊戲？

2. 曾否因被人批評打機而感到煩躁不
安？

3. 曾否對打機感到罪惡感和心情變差？
4.電玩是否你起床後第一件想起的事？

一成學童疑打機上癮
而在本港，港大心理學系社會及健康

心理實驗室，於2017年3月至5月首次
進行大型的高小學生打機習慣調查，以問卷形
式，調查了2,006名小四至小六學生。
結果發現，近10%學童有打機成癮或可能
已成癮，即是經常想着打機，對打機以外事情
失去興趣，當中60%表示自己也感到花在打
機時間過多。
學童平均每星期有3.6天會打機，13.9%男

生及約6%女生每天打機3小時以上，個別更
表示每天打機最高13小時。
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