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在過往舉行資訊素養的講座中，有家長表示，面對孩子過量使用互聯網及電子產品

時，花盡唇舌亦無效；此外，即使已經設立時間表，但孩子仍沒有按時停止玩樂，

甚或至深夜不眠。到底是哪裡出了問題，令各家長所花的心力也付諸流水？ 

出現以上情況的部份原因是，家長在與孩子訂立時間表中的休息環節時，往往是以

“自由活動”、“休息時間”等字眼，並沒有像溫習時段中列出具體項目；另有一些情

況是基於家長不知道手機遊戲的玩法及模式，而孩子亦沒有告訴家長，導致孩子在

“自由活動“時段中進行了需時很長的任務，或者是一些難以控制何時停止的比賽模

式，最終未能按照原定的時間表停止，釀成親子衝突。 

 

在這裡嘗試與大家分享我對手遊的理解，以及一些玩手遊的經驗，希望這些資訊能

有助大家與孩子訂立時間表。 

 

手遊玩法當中，有著不同的模式去吸引玩家注入時間與金錢，例如：每日任務、限

時任務、匹配賽、排位賽，玩家除了可以親自操作之外，有些遊戲更可以讓玩家啟

動自動模式，加速功能，讓玩家可以「掛機」(意思是由遊戲自行運作)。 

每日任務 – 玩家每天登入遊戲進行一系列的挑戰，挑戰有易有難，讓玩家可以從

中獲取遊戲中的不同獎勵，包括虛擬代幣，很多無課玩家 (沒有購買遊戲虛擬貨幣

的玩家) 每天投放大量時間去賺取這些獎勵，以換取遊戲角色、武器、皮膚 (遊戲

角色的造型) 的抽獎機會。此類任務沒有連續完成的必要性，即是可以分開不同時

間逐一完成也對遊戲獲獎沒有影響。 

 

限時任務 – 不同手遊亦會設有限時任務，在特定時間出現可獲取豐富獎賞、升級

素材、武器、甚至遊戲角色。此類任務有時限性，通常是一小時左右，若時間一

過，獎賞關卡便會消失，故令無數玩家被這些限時任務掌控自己的日常作息安排。 

匹配賽 – 這是指遊戲系統將其他在線玩家配對組隊，從而進行對賽。一旦開始比

賽，則難以中途離開。比賽所需的時間亦因應遊戲款式不同而有長有短。 

排位賽 – 有排名的比賽，可以自行組隊或由系統配對，勝負影響玩家的排名及一

些相關的數值。與匹配賽相同，比賽開始後，若中途離開，有機會轉換由系統自動

操控，這令比賽輸掉的機會大大提昇，故玩家不能斷線或離開手機，需要全神貫注

地比賽，以致無暇回應外間的事情。因為輸掉排位賽不單令自己排名下跌，更會影

響其他隊友，對玩家來說可是牽連甚廣。 

 

在大家了解上述與遊戲相關的內容後，在與孩子編定時間表時，可以嘗試提醒孩

子，因應“自由活動”、“休息時間”而選擇合適的遊戲內容，如：5分鐘的“休息時

間”，孩子可以進行部份的每日任務；或者在已知限時任務發生的時間去編排“自由



活動”時段，從而減低“心掛掛”的情況。至於匹配及排位賽，則宜在有較充足時間

才進行，但建議應避免在睡覺前，因為比賽會刺激玩家的情緒，不論勝負誰熟亦會

影響心情，若是落敗，會氣憤難平，希望再接再厲；即使勝出，情緒高漲，腦海仍

充斥著比賽時的畫面，所以兩者均會影響睡眠時間及質素。 

 

最後還有一個溫馨提示，便是要有充足的心理準備，即使理解了以上資訊，以及實

際運用了相關情況去推行時間表，孩子也有機會玩至超時，因為孩子在手遊中已培

養了一定的遊戲習慣，所以難以一時轉變。但有家長曾經分享，當明白了孩子玩手

遊的模式後，有助減低與孩子的即時衝突，從而能以平常心去逐漸互相理解，最後

能建立良好的溝通平台。 

 

本人分享此文並非鼓勵玩手遊，而是看見互聯網及電子產品功能瞬間萬變，希望相

關資訊有助大家與孩子培養良好的使用習慣。 

 

 

 



 


