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從腦科學探討網路成癮從腦科學探討網路成癮
網路沉迷

從腦科學探討網路成癮

根據教育部106年調查顯示，國小四年級到六年級學童，網路成癮高危險群(需要找專業心理師、精神
科醫師仔細再確認)，佔20.40％；國中生網路成癮高危險群，佔23.70％；高中職生網路成癮高危險
群，佔32.30％。從數據顯示，目前國小四年級到高中職，約2成左右的學生為網路成癮高危險群，
也就是說每5個國高中小學生，就有1個可能會發展成網路成癮。

網路世界到底有多大的魔力，讓學生不由自主的沉溺在網路的世界中呢？高雄小港醫院精神科柯志鴻
醫生，從人腦的結構與反應解釋網路成癮發生的原因。

 

<如何判斷是否網路成癮>

        長時間使用網路，就可被稱之為網路成癮嗎?如何判別學生是否有網路成癮呢?從戒菸的狀況來
解釋網路成癮判斷，當一位長期吸菸的病人自覺自己不能再吸菸了，而求助於戒菸門診時，總會說：

「醫生我這次一定要戒菸成功!」，當療程結束時，病人果然戒菸了，但是過了三個月同一位病人又
出現於診間，一樣信誓旦旦的說：「醫生我這次一定要戒菸成功!」

        「成癮」的定義來自於人有自覺不能再維持某一現況，而欲求改變卻又無法改變，一再不斷的
重複此狀況。就像學生離不開網路，即使理性的大腦告訴他，需要做功課、需要上課學習，但實際上
學生仍然每天上網玩網路遊戲，縱使他想改變現況，卻又無力改變。

 

<大腦運作影響生存>

        大腦中的邊緣系統決定動機，前腦決定策略，正常的情況下，邊緣系統提供行為的方向，前腦
仔細思考如何進行，如果動機與前腦方向不一致，則會產生衝突。原始大腦的存活功能，為的是誘發

生存行為，簡單來說，原始社會中，因為需要生存，所以邊緣系統會啟動「需求」(生存)，而前腦就
會開始思考需要打獵，該如何去打獵，當打完獵後獲得的滿足與快樂，會被前腦所記憶，並且記憶為
生存必要的行為，所以當邊緣系統再次啟動生存需求時，前腦就會下打獵的指令。

而在打獵這個狀態下，會產生失去性命的危險，因此原始社會中，人類打完獵後，會將食物分好幾天
吃完，維持生存，並不會勤奮的每天去打獵，因為大腦會判定這是危險的行為。在此運作模式下，對
於越缺乏的世界越有利，人類會用越節省的方式獲得生存。

 

<變動快速的現今社會與跟不上時代的大腦衝突>

在物質不虞匱乏的現今社會中，原本大腦的設計是因應危機產生時，人類可以做出正確的判斷及行為
而獲得生存，並在解除危機時獲得快樂，因此大腦會判斷快樂的產生等於生存，因為原始社會中當危
機解除時所獲得的快樂，也表示能繼續生存下去。然而，當快樂不等於生存時，邊緣系統與前腦的運
作產生了被矇騙的狀況，舉例來說，當人遇到危機時，邊緣系統就會啟動解決危機的指示，前腦就開
始思考如何進行，這時候學生發現玩線上遊戲可以獲得快樂並解除危機，大腦就會將這段歷程記憶起

來，當危機再次產生時，大腦就會主動決定接下來的行為—玩網路遊戲。
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<自我實現的網路遊戲>

馬斯洛的需求層次理論中，提到人類的五種需求：生理需求、安全需求、歸屬感與愛的需求、自尊的
需求及自我實現。而現今網路遊戲的設計網網提供了部份的需求，網路遊戲設計讓玩家可以選擇一種
職業或者身分，並在某些關卡中設計團隊合作機制，因此玩家會和其他玩家組成聯盟，產生歸屬感與
愛的需求，緊接著在破關過程中獲得隊友的尊重，達到自尊的需求，而遊戲的設計往往將結局導向拯
救世界或者世界大同等，因此在遊戲中讓玩家可以達到自我實現。當學生發現我在網路遊戲中可以拯

救世界得到大大滿足時，還會滿足於現實中努力獲得的小小鼓勵與滿足嗎?

這也是我們常常聽到學生說：「我要趕快回家練功了，因為我的隊友需要我。」當現實社會中無法滿
足的需求都在網路世界被滿足了，那沉迷與網路世界就不再難以被理解了。

 

<網路成癮者的理性>

        多數網路成癮者雖然在網路世界中達到自我實現，但是理智上仍知道虛擬世界與現實世界的差
別，在網路成癮臨床治療中，創造現實社會中的自我實現相形重要。網路成癮的學生若是能在現實社
會中獲得重視及肯定，建立起良好的人際關係網絡，並藉由忙碌及充實的生活，善用時間管理，避免
隨時可上網、隨處可上網，創造無法上網的時間，讓網路成癮者漸漸發現原來不使用網路也非難事。

       

柯醫生的演講中也提到了，商業主導了現今學生的休閒活動，也是學生沉迷網路世界的原因之一，下
一季流行哪種休閒活動，端看遊戲業者推出何種網路遊戲，此現象也亟需相關單位研擬非網路的休閒
活動，當學生閒暇之餘的時間有更多選擇時，相信學生網路沉迷的問題也將較為趨緩。


