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  �世強調愛好打機不等於沉迷；
本港學生電玩成癮者不足1成

  �沉迷打機所呈現特徵，無異
沉迷其他愛好；父母與孩
子打機，有利對症下藥

打機成癮是病 親子齊玩對症下藥？

    世昨日將電玩成癮列為精神疾病，但強
調愛好打機不等同於上癮。父母眼見孩子打機
或如臨大敵，但強行禁玩恐適得其反，家長如
何才能說服孩子玩少陣？

愛好非沉迷 勿妖魔化電子遊戲
    今年 8 月舉行的雅加達亞運，將會首次包
括電競項目，但世昨正式承認電子遊戲可上
癮，呼籲各國政府提供相關醫療支援，目前已
得到英國生部響應。本港公院精神科長期人
手不足，醫管局數字顯示輪候時間可長達兩年
半，政府或難為電玩上癮者提供專門治療，但

有需要人士仍可求助於社工、以及

民間團體如香港家庭福利會健康上網支援網絡。
    愛好打機，並不等同沉迷。世強調兩者
有差別，因打機而對個人、家庭、社交、學業
及工作等方面造成為期至少 12 個月的嚴重損
害，才能符合電玩成癮的病徵，更指龐大遊戲
玩家團體中，真正成癮者只佔少數；以本港為
例，港大去年調查發現，本地學生平均每星期
有 3.6 天會打機，但整體上癮率只達 9.8%。
    美國精神醫學會（APA）提出 9 項成癮特
徵供參考，滿足其中 5 項或以上便可能患有網
絡遊戲障礙症。但波士頓學院心理學家 Peter 
Gray 呼籲社會勿輕易將電子遊戲妖魔化，因打

機成癮呈現的症狀，一樣可以套用於其他愛好，
並非只有打機讓人廢寢忘餐。

強制禁止引衝突 宜約法三章
    孩子喜愛的新玩意，總無辜招來大人的怪
責。美國高中生 Irving Pulling 在 1982 年自殺
後，其母歸咎於兒子生前喜愛的桌上角色扮演
遊戲《龍與地下城》（D&D），打官司控告發
行商 TSR。D&D 雖非電子遊戲，且美國疾控中
心特意聲明其與自殺行為無關，但此官司為美
國家長創下了「卸膊」給電子遊戲商的先例。
  衞  生署去年調查發現，53.1% 小學生曾因

打機而與父母爭執，多數起因是父母勒令停止。
強制禁止孩子打機除了加劇親子衝突，更無助戒
機癮。港大心理學系去年分享一個研究案例，一
名年約 10 歲的學生趁父母入睡，偷偷拿走父母
手機玩遊戲，通宵玩足 10 小時，反而令遲到及
缺課情況更嚴重。
    家長何不考慮與孩子一起打機？兒童行為情
緒治療師葉偉麟舉例一名前來求助的母親，其 8
歲兒子沉迷歷險遊戲《Minecraft》，他藉與孩
子一起玩遊戲，推斷他其實富有策略性及野心，
便在治療期間與其進行角色扮演，甚至將遊戲室
內設施改裝為「戰場」進行「決鬥」，充分發揮
其策略能力，令兒子自信心爆棚。其母後來反
映，孩子變得自覺，打機時間也能控制至 1 小
時。
    生署社會醫學顧問醫生（學生健康服務）
鍾偉雄也建議家長，不應全禁孩子打機，更應約
法三章限制打機時間。
    孩子沉迷打機，不外乎因能從虛擬世界取得
現實中缺乏的滿足及成就感，
父母若能調整心態，放下成見
進入孩子的世界，相信更有利
溝通及對症下藥。

打機為何會上癮
社交功能

網上遊戲讓玩家有機會接觸來自世界各地的
人；性格內向人士更容易在網上表達自己、及
向他人傾訴，可以滿足他們的社交慾

精神需求

行為藝術學者Daniel Mackay表示，角色扮演
遊戲打造陌生的世界及人物角色，吸引玩家探
索及體驗各種世界及人生觀，其本質與宗教及
神話甚為相似

變動比例

行 為 心 理 學 有 所 謂 變 動 比 例 （ v a r i a b l e 
ratio），套用在遊戲內即例如平均每殺5個怪
物便可獲得獎賞，偶爾殺1個便可取得，也有
可能殺15個仍未取得，但玩家明白投入時間
愈長則必然取得獎賞

    ▲衞生署去年調查發現，53.1%小學生曾因打
機而與父母爭執，多數起因是父母勒令停止。
� （資料圖片）
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國際傑出顧客
關係服務獎
頒獎晚宴贊助

    6月15日，APCSC舉行隆重的頒獎典禮晚宴，為得獎者頒發獎項，並讚許他們
對服務行業所作出的貢獻。

獎項評委以CSQS為標準 評比成為企業發展良機
    CRE Awards含金量高，在亞太地區具有國際品牌認可性，因此吸引了眾多企
業參加，影響力不斷擴大。今年有來自中國內地、香港、台灣、馬來西亞、新加
坡、柬埔寨和泰國等不同國家和地區的優秀企業參與角逐。所有獲獎者都必須通過
多重關卡，極不容易，猶如參與世界盃足球賽經過小組出綫、半決賽和決賽，才站
到了領獎的舞台上。據介紹，評選都是以「優質顧客服務國際標準」（CSQS）作
為標準。參賽企業須符合該標準，事前須派接專案經理接受培訓，而且還要經自我
表現基準評審、商業方案彙報、神秘探訪、實地考察、公眾投票等多個環節，最後
由多位專家共同確定得獎。因此，參獎也是推動企業審視自身服務素質、改善公司
顧客關係與保留和員工發展和激勵的良機。

創新科技引領發展主流  服務行業升級人工智慧時代
    過去一年，服務行業發生了很大的轉變。大數據、A.I.、手機互聯網+和區塊鏈
等創新科技廣泛應用於服務行業，企業的服務接觸也從單一形式往全管道延伸，進
一步提升了顧客的服務體驗。因此今年很多獎項也是和科技應用密切相關，例如最
佳聯絡中心、最佳客服中心、最佳顧客體驗、最佳綫上服務等評選過程，科技應用
都成為重要的致勝因素。而且在一些與員工發展相關的獎項中，也看到很多企業透
過科技來培訓員工，例如通過手機利用碎片化時間進行eLearning，重視投入A.I.提
升員工工作效率和業績等等。
    「創新科技提升了顧客體驗。而每一次的顧客體驗都是一次品牌承諾的檢驗。
企業必須持續通過創新模式管理、新科技以及顧客體驗設計來保持品牌生命力。」
APCSC協會主席朱剛岑指出。協會也在6月14至15日成功舉辦了2018「卓越顧客關
係（CRE）與優質顧客服務標準（CSQS）國際領袖高峰會」，讓獲獎企業和國際
專家領袖進行深度分享交流，促進服務行業研究發展未來創新商業模式。

2018國際傑出顧客關係服務獎頒獎典禮
褒獎創新分享經驗 推動服務行業創新商業模式

    為提升國際都會的顧客服務質素，促進區內的優質顧客關係，亞太顧客
服務協會（APCSC）於2002年起舉辦「國際傑出顧客關係服務獎」（CRE 
Awards）。在第16屆獎項的評選中，64個公司獎項及87個個人獎項得主經過激
烈評選脫穎而出，其中個人獎得主數量再創歷史新高。
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