* 網路遊戲的分類網路遊戲並不是最近幾年才出現的東西，早在網際網路，也就是WWW尚未誕生之前，網路遊戲的前身—MUD(Multi User Dungeon)就已經存在於學術網路上了。
廣義來說，目前台灣的網路遊戲大致可分為三類：
．最狹義的線上遊戲(online Game)： 要體驗這類遊戲，玩家必須先行購買遊戲光碟，才能藉由會員收費制度，連上遊戲伺服器與其他玩家進行互動，好比「天堂」、「龍族」、「金庸群俠傳」，以及「石器時代」等國內目前知名遊戲，其實都應該算是學術網路上相當風行的MUD多媒體版，又可稱為「多人線上角色扮演遊戲」(Massive Multiperson Online Role Playing Game，MMORPG)。即然叫做「角色扮演」，每個玩家自然必須選擇特定的性別、職業、種族以及能力，在遊戲過程中也必須以完成指定任務，或是消滅怪物等方式來提昇角色的能力。而等級提昇所帶來的成就感，以及不同玩家之間的角色互動，是這類遊戲最吸引人的地方。．撮合式(match)遊戲： 這類遊戲通常是藉由區域網路來進行，不過玩家們也可以選擇連上其它的伺服器，只是這種伺服器擔任的是「中介」的工作，使用者在找到其他玩家後，就可以離開伺服器進行連線遊戲。在網咖中相當流行的多人對戰遊戲，如「戰慄時空」(Counter-Strike)與「世紀帝國」，就是此類遊戲的代表。以「戰慄時空」為例，每個玩家可以選擇要扮演警察或是恐怖份子，然後分成兩個陣營對戰，由於場面相當逼真刺激，玩家可以與恐怖份子展開一場街巷槍戰，也可以埋伏在金融大樓內等待霹靂小組上勾，許多青少年還特地為了追求勝利而定期舉行團隊的戰術演練，也就是俗稱的「練功」。
．遊戲網站內的小品遊戲：有些網站會提供許多諸如象棋、橋牌、麻將等回合式的線上遊戲，一般玩家只要填寫基本資料、加入會員，就可以免費享受各類遊戲，例如「宏碁戲谷」。由於這類遊戲，比較不費時，同時又能保有真實的互動競賽特性，因此深受許多上班族的喜愛。
不過，在這三類網路遊戲中，以前兩類為青少年的最愛，尤其在網路咖啡店中更是如此。由於線上遊戲講求的是角色扮演，玩家必須投入時間提昇人物屬性，因此往往必須與其他玩家合作，著重的是人際互動與培養角色的樂趣。撮合式遊戲則著重於戰役式的對戰，不需要長時間的角色屬性提昇，因此主要提供的是緊湊刺激的聲光享受與宣洩效果。相較於過去單機版的電腦遊戲或是電視遊樂器，網路遊戲裡的角色是由所有參與遊戲的真實玩家所操縱，劇情並非既定的線性發展，也沒有特定的結局，不管是對話、情節、還是劇情，在線上玩家錯綜複雜的網絡互動下，都能夠有千變萬化的展現方式。
* 家長與老師的電玩課題對家長或是學校老師而言，青少年玩線上遊戲或電視遊樂器最需提防的，就是嚴重成癮的問題。我們時常可以從報章雜誌上看到，許多學生翹課、翹家上網咖，就是因為沉迷於連線遊戲的世界，無法自拔，輕微者影響學校功課，嚴重者甚至會影響生理與精神狀況。事實上，這不單是青少年的問題，而是值得關注的社會現象，前陣子也曾出現一名研究所學生因自認對網路過於沉迷，而求助於醫生的案例。 

要避免這樣的問題，家長及老師就必須特別注意，孩子在從事連線遊戲時的種種情形。以下的幾個面向，或許可以提供大家一個參考的依據：

．行為層面： 
瞭解青少年大多是在什麼場所(網咖或家裡)、什麼時間玩連線遊戲，參與的是哪一種型態益智？打鬥？)的遊戲，又是以什麼樣的心態或動機在玩？除了這些行為面的觀察，父母和老師也應仔細觀察孩子，會不會從此對日常生活的其他事物都不再感到興趣、作息時間是否產生變化、或者言行舉止有無出現反常的現象。 

．情感層面： 
這個層面主要在關心連線遊戲是否會對青少年產生情緒上的影響。例如，有沒有變得比較暴躁而缺乏耐心？會不會明明已經覺得很無聊了還繼續沈迷，無法自拔？對於異性或者是長輩的態度有沒有出現變化？是否產生排斥或逃避上課、學習、以及其他休閒活動的心態？

．健康層面： 
長時間坐在螢幕前面，保持同一姿勢不變，對於身體健康會產生極嚴重的不良影響。因此，父母與老師必須注意觀察青少年是否出現精神萎靡、恍惚的情形，因為這有可能是熬夜上網奮戰的後果。此外，也要觀察孩子會不會因為玩遊戲而飲食不正常，而產生營養不均衡的情況。 當然，眼睛、肌肉、脊椎等生理部位，也常是久坐久看後會發生問題的器官，故特別需要提防與注意。

以上種種，皆是沈迷電玩可能對身心造成的影響。家長或老師在觀察學生時，可以針對前述原則做參考或評比的標準。畢竟，大家都希望青春多彩，並且不要留下遺憾。如何能夠讓青少年既能體驗網路遊戲的樂趣，又不偏廢課業與健康，實在是為人師、為人父母最重要的課題。
