高中通識試題庫
                                                議題：青少年電玩失調症
延伸回應題　　　　　　　　　　　　　
  相關單元：個人成長與人際關係、全球化、公共衛生

細閱以下資料︰
資料A：取材自2018年2月9日、2019年7月21日的報章新聞
	世界衛生組織近日正式將電子遊戲上癮列為精神疾病，名為「電玩失調症」（Gaming Disorder），並以3個條件釐定，包括無法控制地玩電子遊戲、將電子遊戲放在其他生活興趣之前、即使有負面後果亦持續或增加打電玩的時間，以上情況持續至少12個月。
近年電子競技（電競）在全球流行，港府亦曾資助旅發局舉辦電競比賽，有衞生署社會醫學顧問醫生表示：「電競亦是打機，從外國例子可見，推動電競較多的國家，學生因打機而出現各種問題的情況亦增加，希望社會推動電競時，要留意潛在的健康風險。」


資料B：取材自2019年10月9日和11月6日的報章新聞
	英國衛生部門表示，青少年出現「打機上癮」的情況愈來愈嚴重，不少人身心備受摧殘，斥科網企業不負責任，利用青少年牟利。該國將成立「互聯網和遊戲障礙中心」，該處有駐診心理學家和精神病學家，協助患上涉及打機、賭博或社交媒體嚴重或複雜行為的13至25歲青少年。
其他國家亦有針對年輕人「打機上癮」的相關措施，例如韓國政府禁止16歲以下兒童在午夜至早上6時參與網上遊戲；日本遊戲玩家按月達到某個時限時會收到警告。而在中國內地，有網絡遊戲商會限制兒童玩其電子遊戲的時間，並對所有新用戶進行實名校驗，以判斷帳戶是否未成年人。近日，內地監管機構再出招，並仿效韓國，實施未成年人「網遊宵禁」，規定遊戲商每晚10時至翌晨8時不得為未成年人提供遊戲服務，限制未成年人在法定假期打機時間不得超過3小時，平日則不得超過1.5小時。


(a) 解釋全球化如何導致「電玩失調症」成為一個全球性的青少年健康問題。 （8分）
  參考DSE 2019年 卷二 題3a 
(b) 「就處理青少年『電玩失調症』方面，企業應比政府負上更大責任。」你在多大程度同意這個看法？解釋你的答案。　　　　　　　　　　（12分）
 參考DSE 2018年 卷二 題1b   
參考答案

(a) 解釋全球化如何導致「電玩失調症」成為一個全球性的青少年健康問題。 （8分）
  參考DSE 2019年 卷二 題3a 
· 打破時間距離限制：全球化的其中一個特徵是人們可以打破時間及距離限制，24小時都能與其他國家的人聯繫。現今的網絡發達，對於需要組隊行動的網絡遊戲，玩家便愈來愈容易找到遊戲玩伴。從前人們只能相約朋友玩遊戲機，難以在深夜繼續，但現時只要與外國的玩家連線，他們基本上全日也可以在線上玩遊戲。部分青少年的自制能力較低，沒有妥善分配時間，一開始遊戲便不能自拔，花過多時間在遊戲上，甚至日以繼夜打機，最終上癮。隨着愈來愈多國家的人民可以上網，全球有更多青少年能接觸網絡遊戲，患上「電玩失調症」的青少年可能會愈來愈多。
· 商品市場一體化：經濟全球化的特徵之一是商品市場一體化，科網企業研發的遊戲可以在全球上架，吸引世界各地的人購買或下載遊玩。部分遊戲的緊張刺激、需要鬥智鬥力、人物或畫面細緻，甚具吸引力，令人沉迷。商品市場一體化下，人們能購買或下載來自全球企業研發的遊戲，選擇甚多，人們總能找到自己喜歡的遊戲沉迷其中，或不停下載新遊戲玩。青少年尤其愛刺激和貪新鮮，刺激和不停推出新產品的遊戲世界容易令他們沉迷其中，甚至上癮。

· 受全球潮流文化影響：正如資料A所示，近年電子競技業在全球流行，形成觀看／參與打機風潮，不少青少年可能會被這股風潮吸引，投入更多時間打機。資料A中的顧問醫生亦表示，推動電競較多的國家，學生因打機而出現各樣問題的情況亦增加，可見電競業的發展令電子遊戲這個娛樂更受青少年歡迎，但亦可能衍生更多問題。有數據調查機構指出，電子遊戲產業未來四年的全球增長率每年為9%，比其他娛樂產業更高，可見其在全球受歡迎程度之高。青少年喜愛迎合潮流，亦易受朋輩影響，他們起初可能因陪伴朋友而打機，慢慢結識到更多玩伴，培養出打機的興趣，投入愈來愈多時間。

· 科技進步：自從智能電話、手機上網技術面世，並在世界各地風行，大幅改變了人們的生活。人們使用智能電話上社交網、玩電子遊戲，多姿多采的網上世界令部分人機不離手。青少年亦不例外，比起沉悶的學習，他們更傾向以網上娛樂或電子遊戲來解悶，放學後便將時間花在電子遊戲上。然而，根據資料B，部分科網公司被指不負責任，沒有限制青少年玩電子遊戲的時間，令他們更易患上「電玩失調症」。隨着智能電話和網絡在更多地區普及，這個青少年的健康風險將可能成為全球性問題。
(b) 「就處理青少年『電玩失調症』方面，企業應比政府負上更大責任。」你在多大程度同意這個看法？解釋你的答案。　　　　　　　　　　（12分）
 參考DSE 2018年 卷二 題1b   
同意：
· 根本性：根本性而言，企業應承擔更多責任：科網企業以電子遊戲牟利，部分遊的設計令人上癮，如每天登入遊戲能獲取更多獎勵、一局完結後便自動開始下一局、以隊制形式闖關，組隊後便要完成該局遊戲，開始遊戲後便欲罷不能，令青少年沉迷其中。可見科網企業是青少年患上「電玩失調症」問題的始作俑者，在根本上比政府更具道德責任處理這個問題。政府需要對人民的健康負責，確保人民在有健康問題時獲得適切的治療，然而企業亦應承擔社會責任，而且「電玩失調症」明顯是由電子遊戲引起，因此科網企業更應就這個對青少年的負面影響作出補救，而不是如資料B所言的「不負責任，利用青少年牟利」。
· 有效性：從有效性而言，企業的措施比政府更有效：「電玩失調症」的特徵是玩家不能控制自己，長時間沉迷在遊戲之中。根據資料B，網絡遊戲商和政府都可以限制青年人上網玩遊戲的時間，如中國有網絡遊戲商對新用戶進行實名校驗，未成年者玩遊戲的時間將會受到限制；韓國和中國政府都禁止青少年深夜至清晨參與網上遊戲。而企業比政府能更有效限制玩家玩遊戲的時間，因為只有遊戲商才有權阻止玩家登入遊戲，直接阻止他們變得沉迷。政府只能訂立指引，要求企業跟從，但企業是否有實施、實施的情況和成效如何，實難以掌控，因此由企業推行措施更為有效。
· 成本效益：從成本效益而言，企業的處理成本比政府低：處理「電玩失調症」需要改變用家長時間沉迷電子遊戲的習慣，所有疾病都是預防勝於治療，避免青少年患上「電玩失調症」比輔助他們戒掉沉迷電子遊戲的習慣的效率更高。企業可透過實名登記，限制未成年人的遊戲時間、在玩遊戲一段時間後發出警告等，避免他們患上「電玩失調症」。而由政府處理，則需要斷症、提供長時間治療等，如資料B中，英國成立了「互聯網和遊戲障礙中心」，由心理學家和精神病學家協助患者改善電子遊戲上癮的症狀，這些專業服務的費用十分高昂。雖然企業限制青少年玩家的遊戲時間可能會影響收入，但與政府的處理成本和影響青少年未來發展的社會成本相比，企業「賺少點」的成本顯然是微不足道。因此，由企業預防問題比由政府處理的成本效益高。
· 駁論：有人認為若用家提供虛假資料，遊戲商便難以得悉玩家是否成年，從而針對青少年，限制他們玩遊戲的時間。但政府卻可以訂立法規，規定所有遊戲商都需要對用戶作實名驗證，以限制未成年用家玩遊戲的時間，成效更大。不過實名驗證的制度可能涉及私隱問題，不是每個國家都可行。其實遊戲商可以用其他方法來鼓勵用家自行節制，如按建議時間暫停遊戲休息可獲積分獎賞或遊戲內的禮物等，這可能比政府的強硬方法更有成效，亦更可行。
不同意：
· 有效性：從有效性而言，由政府處理比企業更有效：「電玩失調症」可從兩個方向著手處理，一是防止青少年長時間玩電子遊戲以致上癮，另一個是在青少年患病後提供治療。在預防方面，政府可以要求遊戲商規定用戶作實名登記，然後限制未成年人士玩遊戲的時間，就如資料B所示，韓國和中國已實施青少年和未成年人「網遊宵禁」的措施。企業也可以自行實施類似措施，但成效卻不及政府。若某遊戲商對青少年實施嚴格限制，可能會被玩家杯葛，轉而玩其他限制較少的遊戲。只有政府才能強制所有遊戲商執行同樣的政策，如有中國遊戲商已打算將無法作實名註冊的遊戲下架，反映由政府推行措施比企業有效。至於提供治療方面，政府比企業成立「治療中心」的公信力更高，因由企業成立存在利益衝突，人們會質疑其成效。
· 合理性：從合理性而言，青少年的健康問題應由政府處理：確保市民的生活素質是政府的責任，青少年的健康問題也不例外。例如兒童癡肥問題，政府有責任監察學校的膳食供應商是否提供健康午餐，並向學生宣傳健康飲食的觀念，而不是禁止企業售賣「垃圾食物」給兒童。因此，政府有責任主動處理青年人打機上癮的問題，而不是依賴企業採取措施。因為企業的責任是牟利，以賺取利益為大前提，電子遊戲的主要玩家是青少年，遊戲商當然希望他們長時間玩遊戲，以賺取更多利潤，要求遊戲商主動限制青年人的遊戲時數會減少利潤，是不設實際亦不合理。
· 長遠效益：從長遠效益而言，政府有更大責任確保青少年健康成長：青少年是社會未來的棟樑，若他們未能健康成長，會影響將來勞動人口的供應，因此政府應為社會長遠發展作考慮，確保青少年不會因電子遊戲上癮而影響身心、學業、甚至事業發展。若青年能健康發展，能促進經濟和社會的可持續發展，政府將是最大得益者。相反，企業通過限制青少年玩遊戲的時間來確保青少年健康成長，非但不能獲得任何利益，其利益更可能會受損，不利企業的可持續發展。有人認為企業應該承擔社會責任，但部分遊戲商連公司利益亦未能顧及，更遑論承擔社會責任。
· 駁論：有人認為企業能更直接限制用家打機，有效性比政府措施高，但其實作用相當有限。例如遊戲商限制青少年的遊戲時間，但他們可在不同時段玩不同遊戲，亦可能虛報年齡，遊戲商根本無從監察；推行實名制又可能引起私隱問題的爭議；網絡公司可斷絕未成年人士在深夜的手機和家用網絡連接，但卻難以阻止他們外出使用無線網絡（Wi-Fi）上網。而政府的權力較大，以保障青年健康為理由，可強制青少年作實名登入，規定遊戲商禁止青少年某些時段登入遊戲，因此由企業推行措施難及政府的有效，政府在處理「電玩失調症」上應承擔更大責任。
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