
Smart Internet 
E世代的同行秘笈  



Dickson Tam 譚迪生 

✦ 鮑思高青年服務網絡 自由TEEN地 主任 

✦ 香港理工大學社會工作博士 （在讀生） 

✦ 香港大學社會工作碩士 

✦ 澳門註冊社工 

✦ 澳門特區政府禁毒委員會委員 

✦ 澳門理工大學社會工作學學士課程(兼職)實習督導老師 

✦ 亞太區成癮專業人員認證委員會, 資深認可戒癮輔導員  

✦ 中國(香港)挑戰網陣協會- (低結構)二級教練 

✦ 中國(香港)挑戰網陣協會- (康樂沿繩下降)一級教練 



你了解學生的喜好嗎? 

Mincraft (遊戲) SWAG (色情) 

王者榮耀 (遊戲) 

Roblox (遊戲) 

Thread 脆(社交) 第五人格(遊戲) 

原神(遊戲) 

Coffee meet bagel (交友) 

Grindr (交友) 

抖音 (社交) OnlyFans (色情) 

探探 (交友) Tinder (交友) 

B站(動漫) 

Netflix (串流影音) 
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數碼原居民 VS 數碼移民（Premsky,2001) 

數碼原居民 
• 一出生就活在數碼世界 

 
特色： 
✔ 遊戲/影片學習 
✔ 講求速度、即時性 
✔ 於虛擬網絡上的互動及參與 

數碼移民 
• 於人生中後期才接觸數碼科技 

 

特色： 

✔ 書本中學習 

✔ 處事講求步驟、循序漸進 

✔ 可預測及穩定的環境 

✔ 較喜歡面對面人際交往 



跟據鮑青網2017年的研究，本澳初中學生於

不用上學的日子平均花幾多小時上網?  



那些你不知道的網
絡套路Ssss… 
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願者上網 (The Social Dilemma)  



那些你不知道的社交軟件套路Ssss…. 

1. 訊息提醒 

2. 推送功能  

4. 限時動態 
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 5. #Tag/@ 

3. 下拉即更新 



那些你不知道的影片套路Ssss…. 

1. 影片推送 

2. 好奇/吸引的標題 

3. 最刺激的畫面 
永遠在影片結尾 

4. 限時直播 
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那些你不知道的遊戲套路Ssss…. 

1. 簽到、限時任務 

2. 要齊人先可以開局 

3. 不服輸 / 想繼續贏 

4. 花費心機佈置 
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5. 課左金 

6. 排名 

7. 沒有時鐘 



精心設計以令玩家『沉迷』 

把複雜事情條理化 

有清晰明確的目標及奬賞 

讓玩家有滿足感及快感，回應學生的心理需求 

一步一步引領學生『沉迷』於網絡世界 



面對學生網絡成癮的狀況 

貪玩？！ 

VS 
誤入一個精心設計
的『陷阱』 
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成癮特徵考考你 
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成癮行為有共同的 3C 特徵 
<美國哈佛大學醫學院謝弗教授 

（Howard J. Shaffer, Ph.D., C.A.S.) > 

有強烈的渴望（Craving） 

 

知道會引致嚴重後果，但仍然繼續進行該行為

（Continued acts） 

 

不能停止，並出現失控感覺（loss of Control） 
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請細心閱讀每條題目，想想自己在過去一年內打機的習慣（包括線上
或離線遊戲），然後選出最能代表你的答案，於適當空格內加上a，
每題只可選一個答案。所有答案沒有對和錯之分，你第一個想到的答
案可能就是一個正確的答案。 
  從

不 

有
時 

經
常 

1.我無時無刻都會幻想著打機，回想自己在打機，或期待著下次打機的時候 q q q 

2. 我曾因未能打機或比平時打機的時間少而感到坐立不安，情緒波動，脾氣暴躁或抑鬱 q q q 

3.我要花更多時間打機才感到滿足 q q q 

4.我曾嘗試減少打機但都不成功 q q q 

5.我寜願花多些時間打機而不願意和朋友見面或參與其他活動 q q q 

6.我曾因為過度打機帶來負面的後果（如：減少睡眠時間，學習表現受影響，與家人或朋友發生爭執，
或忽略重要事情） 

q q q 

7.我曾向家人,老師,社工,或其他人隱瞞自己打機的程度 q q q 

8.我打機是為了舒緩低落的情緒（如：無助感，罪疚感，焦慮） q q q 

9.我曾因為打機而失去或差點兒失去重要的人際關係 q q q 

10.我曾因為打機而影響學習表現 q q q 
1
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網絡遊戲失調量表 

(IGDT-10; Király et al., 2017) 



結果 

● 如 5 條或以上表示「有時/經常」，已

屬網絡遊戲失調 
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網絡遊戲失調量表 

(IGDT-10; Király et al., 2017) 



沉迷網絡/打機的孩子常見徵狀 

常見的行為/徵狀 潛在的可能原因 

難以集中精神上課 

 

睡眠不足影響精神狀態 

經常想起打機/上網的情景 

因長時間上網而身體出現狀況 

花越來越多時間於打機/上網上才能滿足 

課業影響 花越來越多時間於打機/上網上才能滿足 

，未能完成作業，及影響成績 

經常遲到/曠課 

 

因未完成作業而逃避責任 

在學校未能獲得滿足感 (而打機時能獲得) 

與現實抽離 減少社交，依賴網絡建立社交 

對原本有興趣的項目失去興趣 

與父母關變差 因打機/上網的情況與父母爭執 

情緒異常低落/波動 減少或停止打機/上網時會情緒低落/波動 

花越來越多時間於打機/上網上才能滿足 



網絡危機 - 學習篇 



網絡危機 - 挑戰篇 



網絡危機 - 挑戰篇 



網絡危機 – 色情篇 



網絡危機 – 色情篇 



網絡上的危機 - 交友篇 



網騙個案逐個睇⋯⋯ 
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網騙個案逐個睇⋯⋯ 

25 



網絡危機 – 網絡欺凌 



網絡危機 – 網絡欺凌 



網絡危機 – 網絡欺凌 



1.製作他人STICKER / 移花接木至他人相片中； 

2.重複地對特定網友或網路群體進行杯葛、排擠； 

3.重複地在社交媒體中以言語甚至以洗版等方式侮辱； 

4.把他人個人資料(真實姓名，容貌)公開，「起底」、「爆料」； 

5.使用不同的帳戶及身分攻擊同一個人； 

6.公開取笑 / 指責別人，引起網絡公審； 

7.向特定者傳送一些粗俗、騷擾、或恐嚇的資訊... 

網絡欺凌行為 



壓力 

害怕 

陰影 

情緒 





網上社交禮儀 



網上社交禮儀 



見到 / 遇到網絡欺凌怎麼辦？ 

旁觀者 受害者 找合適的人求助 

• 阻止欺凌資訊發佈或散播  • 保持冷靜，處理情緒  

• 關心及陪伴受害人  • 向網絡管理員檢舉欺凌資訊  

• 不要轉發欺凌事件相關訊息  • 不作回應，避免對方追擊  

• 向網絡管理員檢舉欺凌資訊  • 封阻欺凌者,保留證據(如需要) 



如何協助學生建立健康的使用手機習慣?! 



管教金字塔 



我認為… 
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網絡世界 
為甚麼 
如此吸引？ 

 
孩子在追
求甚麼? 



孩子的成長階段及需要 



遊戲/網絡背後… 孩子在追求甚麼? 

William Glasser 需求理論 

五大 

基本需求 

自由與
自主 

愛與歸
屬 

生存 樂趣 

權力/
成就感 



孩子的需求 - 自主與自由 

過往的滿足方法 從網絡上的滿足方法 

• 能於日常個人事務中自己有決定
權 (時間運用、選科、興趣班等) 

 

• 校園及家庭環境能讓學生有不同
的活動選擇 

• 可隨時隨地自由參與、時間自由、
地點自由 

• 可隱藏或創造自己的身份 

• 可達成/做平時難以做到或不敢做
的事 (與陌生人聯天、犯罪等) 

• 可創立自己理想的世界 

 



孩子的需求 – 愛與歸屬 

過往的滿足方法 從網絡上的滿足方法 

• 良好的家庭、朋輩及師生關係 

 

• 對家庭及學校有良好的歸屬感 

 

• 參與不同的團體/組織建立歸屬感 

 

• 於社交媒體分享自己的生活，透過
“CLS”來定義大家對自身的關愛 

• 於社交媒體、討論區、遊戲等與有相
同興趣的人溝通連結 

• 於社交媒體與”心儀”的對象主動DM

傾計 

• 於遊戲內組成聯盟/小隊，共同闖關 



孩子的需求 – 權力/成就感 

過往的滿足方法 從網絡上的滿足方法 

• 於學校、運動或其他自身的興趣或專
長中獲得肯定 

 

• 參與不同的比賽爭取奬項 

 

• 得到家人/朋友的肯定 

• 於網絡遊戲中爭取較高的排名、不斷
升級 

• 課金換取限定的Skin, 武器來與其他
人比較 

• 成為KOL, 以CLS 來介定自己的價值 



孩子的需求 – 樂趣 

過往的滿足方法 從網絡上的滿足方法 

• 參與不同的活動 (如運動、遊戲、歷
奇活動等..) 

 

• 發展不同的興趣與專長 

• 網上有無限的資訊與影片，能無休止
地享受 (Netflix, Youtube…) 

 

• 網上遊戲更新速度快、耐玩性極高 

 

• 抖音、IG限時動態等短而快的影片，
吸引眼球 



我的親身經驗… 

五大 

基本需求 

自由與
自主 

愛與歸
屬 

生存 樂趣 

權力/
成就感 



如何協助可能需要幫助/有危機的孩子?! 

William Glasser 需求理論 

五大 
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孩子的需求 - 自主與自由 

從網絡上的滿足方法 介入重點 

• 可隨時隨地自由參與、時間自
由、地點自由 

 

• 可隱藏或創造自己的身份 

 

• 可達成/做平時難以做到或不敢
做的事 (與陌生人聯天、犯罪等) 

 

• 可創立自己理想的世界 

• 提醒學生保護自身私隱，定立
安全的密碼保障自身資料 

 

• 教導學生學習於網絡上尊重別
人，緊守網絡社交禮儀 

 

• 提供不同活動給學生選擇參與
及嘗試 

 

 

 



孩子的需求 – 愛與歸屬 

從網絡上的滿足方法 介入重點 

• 於社交媒體分享自己的生活，透過
“CLS”來定義大家對自身的關愛 

 

• 於社交媒體、討論區、遊戲等與有相
同興趣的人溝通連結 

 

• 於社交媒體與”心儀”的對象主動DM

傾計 

 

• 於遊戲內組成聯盟/小隊，共同闖關 

• 了解學生於現實社交上所遇到的困難，
提升社交技巧。 

 

• 協助學生連結於社團/小團體當中，
讓子女能於現實中建立歸屬感 

 

• 認清網上社交的危機與陷阱 

 

• 了解學生的需要，協助其重建健康的
家庭及社交關係 



孩子的需求 – 權力/成就感 

從網絡上的滿足方法 介入重點 

• 於網絡遊戲中爭取較高的排名、不斷
升級 

 

• 課金換取限定的Skin, 武器來與其他
人比較 

 

• 成為KOL, 以CLS 來介定自己的價值 

• 協助學生發掘自身潛能，提供機會在
不同的平台建立成功感 (包括在校內/

校外的機會) 

 

• 協助學生加深自我認識，認清及肯定
自身價值 

 

• 與學生探討生涯規劃，讓他能看到將
來及希望 



孩子的需求 – 樂趣 

從網絡上的滿足方法 介入重點 

• 網上有無限的資訊與影片，能無休止
地享受 (Netflix, Youtube…) 

 

• 網上遊戲更新速度快、耐玩性極高 

 

• 抖音、IG限時動態等短而快的影片，
吸引眼球 

• 協助學生找尋自身的興趣，給予機會
並鼓勵作多方面的嘗試 

 

• 提供不同活動給學生選擇 

 

• 於課堂主動與學生探討抖音、IG等盛
行的網絡文化，在討論中讓學生理解
及反思網絡/潮流文化當中的利弊，建
立良好的價值觀 



如何協助可能需要幫助/有危機的孩子?! 

William Glasser 需求理論 

五大 

基本需求 

自由與
自主 

愛與歸
屬 

生存 樂趣 

權力/
成就感 





總結 

走出 

『迷』網 

學生 

老師 

駐校輔
導員 

防治單
位 

家長 

預防教育工作 

配合學校支援介入 

讓學生意識到自身的情況 

提高學生改變的動機 

了解學生的需要，教育學
生保護自己，同時提供機
會讓學生重建社交及建立
健康興趣 

與輔導員緊密合作，由輔導員
與學生作較深入的輔導介入，
加深學生自我認識，讓學生認
清自身的價值，找到人生方向 

鼓勵家長理解學生的
需要，以較正向的方
式與學生溝通 



關注我們以獲得最新資訊 

鮑青網Facebook 自由TEEN地IG 
自由TEEN地IG 

預防青少年成癮系列活動資料 



CREDITS: This presentation template was created by Slidesgo, including icons 

by Flaticon, and infographics & images by Freepik.  

Thank You 

Q&A 

http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr

