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教育與發展

壹、緒論

近年來資訊的發達加速資訊的流通、產

業的升級，也悄悄改變每人的生活。尤其是

學生，部分學生沉溺於網咖，嚴重影響學生

學習，也困擾著老師、訓導與輔導人員。向

陽公益基金會在民國90年所做的「e世代青

少年網咖經驗調查報告」指出青少年沈迷的

問題顯現相當嚴重，有將近13萬人有沈迷的

傾向，而且持續增加中（向陽公益基金會，

2001）。另外是偏差行為甚至是犯罪行為的

產生，包含賭博、幫派、毒品、援交、智慧

財產權的問題，對社會造成的傷害更大（盧

正川，2002）。

目前對於網咖的研究多僅於中學生的研

究，但國中、高中青少年的許多問題其實在

國小就已經出現，國小學童沉溺網咖的現象

也與日俱增。本研究的主要目的是了解國小

高年級學童上網咖學生特性、沈迷網咖的原

因及網咖對學生造成的影響。

貳、文獻探討

（一）網咖的起源與在我國發展

呂奕熹（1991）指出網咖剛開始多數存

在於24小時的漫畫屋，方便顧客查詢資料而

架設，但因價格昂貴並不普及；隨著科技、

線上遊戲、傳輸速度的提升與降低價格，讓

網咖的再度興盛。

網咖最大的顧客群之一是學生群，青少

年有70％以上都曾去過網咖，且有22.8％的

青少年每週至少去一次（陳志雲，2003；徐

美華，2001；向陽基金會，2001）；國小高

年級生有去過網咖的比例也高達四成，甚至

有7.7％的國小高年級生經常泡網咖（柯文生，

2002）。在有如此多的顧客群下，我國的網

咖在民國九十一年十月份就達四千五百多家，

而且快速成長當中（徐易男，2003）。

（二）網咖的使用情形

青少年網咖的使用情形通常以男生居

多，平均到網咖的次數以一個月1-3次為最

多，假日最為頻繁，每次去網咖消費的時間

以1-3小時居多，而最常去網咖的時段以中午

12時 -晚上21時居多。其中有一成二的使

用者，每週使用時間超過15小時，已有沉迷

現象。青少年上網咖最常從事的活動為線上

遊戲、上網聊天、找資料及結交新朋友為

主，到網咖以娛樂的滿足為主，較少具有目

的性學習的觀念與作用（陳志雲，2003；王正

利，2003；柯文生，2002；廖元當，2002）。

（三）學生上網咖的原因

學者研究發現青少年對於網咖趨之若鶩

的主因是（柯文生，2002；蘇英杰，2002；
徐易男，2003）：

1.受同儕影響：近八成的青少年去網咖

都是結伴參與，因為學生特別重視團

體的決定，成群結隊較能享受同儕互

助的感覺。

2.不受父母管教：網咖提供了不受父母

管教嘮叨的自在空間。

3.環境舒適：提供新穎的電腦設備、飲

料、雜誌、漫畫等舒適的空間是打發

時間的好場所。

4.價格便宜：許多網咖甚至已經殺到20
元一小時的低價，比去看電影、撞球、

KTV等划算許多。

5.成就感高：在線上遊戲的虛擬世界中

國小高年級㈻童網咖沈迷探究
林忠正／彰化縣㆔春國小教㈻組長
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獲得成就感與自信心，是令人無法

自拔的誘因。

（四）網咖對於青少年的影響

網咖對社會與青少年影響主要就是「網

路成癮症」，和一般酒癮、藥癮等成癮症類

似，會產生耐受性、強迫行為、退癮行為、與

戒斷性反應，並且導致身體健康，生活步調

都受到負面影響的沉迷問題（吳建隆，

2001），對青少年造成的影響有四：

1.身體方面：熬夜、失去時間觀念、

飲食不正常、眼睛長期注視著電腦

螢幕，過度使用身體，導致身體機

能衰退。造成眼睛酸澀疼痛流淚、

頸肩疼痛、腰酸背痛僵硬、手臂麻

痛無力、口乾舌燥口苦、煩躁易怒、

便秘、食慾差、青春痘增加、嘴破

等等症狀。（吳建隆，2001；呂奕

熹，2001）。

2.心理方面：網路容易讓玩家無形中

沉溺於虛擬的世界中，脫離現實世

界，人際關係就越來越退縮。（王

垠，2001；柯文生，2002）。

3.學業方面：年輕人成天泡在網咖，

沉迷於虛擬世界中，學業中輟，形

成所謂的「網咖中輟潮」（廖元當，

2002；林佳旺，2003）。

4.行為觀念怪異：研究指出沉迷網咖

越頻繁者，越容易有行為偏差與不

良生活習性的問題出現，程度也愈

嚴重（蘇英杰，2002；柯文生，

2002）。

（五）網咖對於社會的影響

盧正川指出網咖所帶來的新問題，主要

如下（盧正川，2002）：

1. 賭博問題：網路的無遠弗屆，讓賭

博變的國際化。

2. 幫派問題：利用網路集結，號召更

多有志一同的朋友。

3. 毒品問題：網咖的隱密性與網路的

無遠弗屆，讓毒品的通路更順暢。

4. 援交問題：金錢的誘惑及網路的普

及，讓色情污染了學子的天空。

5. 智慧財產權問題：網咖大量拷貝許

多非法軟體，學生失去尊重他人著

作權的判斷力。

以上所述都是有關於青少年的研究結

果，較少研究是針對國民小學學童進行研

究。

參、研究發現

本研究為深入了解國小高年級學童沈溺

網咖，針對兩位每週去網咖15小時以上（已

達沈迷標準）的國小學童學生進行訪談，這

兩位學童因為沈溺網咖導致在學業、人際關

係、與家人關係產生了變化，甚至影響其正

常生活。本研究採每週一小時，連續八週，

透過訪談深入了解，發現國小這兩位學生上

網咖的情況原因、特性及其內心困擾如下： 
一、學生去網咖的原因主要是因為：

（一）無聊：學生表示去網咖是因為無

聊，如（「在家好無聊，就會想找同學去

網咖。」）

（二）遊戲多：網咖的遊戲多，而且

新，可以（「去玩CS、仙境傳說、天堂、
EI等，還有好多遊戲。」）；相對的，家裡

的電腦常因為軟體或硬體問題導致無法從事

某些遊戲，如（「我家裡的電腦在安裝程

式的時候常常會有問題。」）

（三）設備新：學生認為電腦新、效能

高與寬頻網路，是家裡比不上的，（「（網

咖）設備好，又不會LAG（延遲）。」）；

家裡的電腦與網路設備常有問題，所以（「

在家裡上網常常會比較慢，在玩對打時候很

慢，常常會死的不明不白。」）所以就算家

裡有寬頻網路，學生還是喜歡去網咖。

（四）可連線對打：不但設備重要，在
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網咖學生可以現場連線對打，數人對打或數

人聯合對抗賽，是家裡面無法提供的，（「

在網咖有同伴可以對打，家裡只有一台電

腦，在網咖大家可以一起廝殺。」）因此學

生通常是相邀一起去網咖。

二、學生去網咖的特性

研究者對兩位常去網咖的同學進行訪

問，發現國小上網咖的學生特性：

（一）遊戲為主：學生上網咖主要從事

遊戲，（「大家都是去玩遊戲的。」）對兩

人而言，聊天室主要為聯繫工具，不會單純

上網聊天，上色情網站也不多，（「很少人

專門去聊天，通常是玩遊戲，但是為打開聊

天器，因為大家必須溝通。」。）

（二）時間長、頻率高：從對話中發

現，兩位學生幾乎只要沒有上家教班、課

輔班就天天報到，（「三年級時一星期大概

都是四到五次，一次大概都三個鐘頭。」） 
顯然網咖對學生的吸引力相當大，很容易上

癮。

（三）結伴去：學生去網咖通常是結伴

一起去，（「我們都是一起去，或是相約在

網咖見面。」）對於他們而言，不會去網咖

找朋友，（「除了一、兩個比較熟的之外，

其他的不會。」）

（四）玩伴感情深：兩位同學表示，一

起去網咖對打會增進彼此的情感，（「我們

因為打CS所以感情很好。」）甚至因為常

常一起去，所以（「我們感情很好。他也會

請我喝飲料。」）；甚至金錢上的支援，（

「有時候他沒有帶錢，我就會幫他加台（

錢），這樣他就可以繼續玩了。」）甚至

（「我們還結拜為兄弟。」）

三、網咖學生的擔憂

網咖為這些學童帶來相當大的快樂，但

其內心也有相當多的困擾：

（一）怕被貼標籤：去網咖的學生心中

總有陰影，害怕自己被同學貼標籤，如

（「…當我們提到去網咖，同學就很奇怪，

好像會怕…」）覺得會去網咖的學生可能是

壞學生，所以在講有關網咖的事情，會怪怪

的（「所以我們（在學校）也很少會提我們

去網咖，私底下才會講。」。）

（二）怕被父母罵：去網咖常常玩到忘

了時間就（「很怕被父母親知道。」）（「

所以都必須在父母親回來之前回去，又常常

玩過頭，所以常常回去後就被罵。」）但是

相對的，兩者父母親都知道孩子有去網咖的

習慣。

（三）成績變差：學生害怕成績考不

好，就會被父母親罵（「考不好就會被罵。」）

由此可見，雖然網咖學生有很大的吸引

力，但是因為有沉迷現象，所以也會擔心同

學的看法，以及被父母發現的責罵，或是導

致成績退步會帶來的後果。

由上述發現這兩位國小高年級學生沈迷

網咖的現象有其獨特性，與新聞報導中沈迷

網咖的國、高中生有相當程度差異。網咖不

盡然是完全負面影響，網咖卻也讓家裡沒有

電腦設備的學生能方便的使用，但我們也了

解到網咖的影響相當大，不當使用網咖所造

成的問題及危機。面對網咖可能對學生帶來

隱藏的危機，學校人員應該以預防重於治療

的觀點站在第一線，以適當的教學與宣導提

升學生對網咖的正確認知，而不是一味以負

面角度看待網咖；對於網咖對學生帶來的影

響，更不應該以消極的方式處理，應建立一

套適切的輔導機制。研究者建議：

（一）提升學生網咖常識：利用電腦課

或彈性課進行二到三節課的網咖認知教學，

提升學生對網咖了解，學習如何選擇適當網

咖。

（二）多方發展學生嗜好：沉迷學生去

網咖是因為無聊，學校可以利用彈性或社團

活動培養學生嗜好，發展學生休閒活動。

（三）利用同儕影響力：沉迷學生容易
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受同儕影響，可透過同儕相互鼓勵，讓沉溺

學生從事其他的休閒活動。

（四）發展學生資訊能力：多方發展學

生資訊能力，讓學生發覺網路世界的除了遊

戲尚有其他有趣網站或軟體，尤其是可以在

家自行上網瀏覽或遊戲的。

（五）開放校園網路資源：星期三下午

可以開放校園網路資源給學生使用，與其沉

溺網咖，不如鼓勵學生到校上網。

肆、結語

網咖對學生影響與日俱增，年齡層也不

斷降低，上網咖人口亦不斷增加，上網咖逐

漸成為常態，我們無法阻止學生上網咖，也

不應建立學生錯誤網咖概念，應該積極輔

導，讓學生因認識而了解，謹慎地善用網咖。
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