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計劃推行日期：2017年5月1日至2020年4月30日 BDF160015

分享內容

計劃簡介、服務對象及計劃目的1
分層分流服務架構、服務內容、成果及成效2

經驗分享及計劃總結3
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1. 計劃簡介、服務
對象及計劃目的

計劃簡介

• 計劃採用分層分流服務模式（Stepped-care model），
為全港 10-29歲吸毒青少年免費提供戒毒服務。

• 為配合年青人特性，計劃運用嶄新科技虛擬實境體驗手
法（VR）、遊戲為本的簡短心理輔導，以及全新抗逆力
訓練等創新輔導和教育手法，提升吸毒青少年的戒毒動
機，及早遠離毒禍。

• 計劃同時為家人提供親職技巧及相關的情緒支援，讓吸
毒者家人更了解其需要，在戒毒過程中支援吸毒者。
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一般青少年
吸毒成癮青
少年

高危吸毒/
有潛在精神
健康問題的
青少年

吸毒青少年之
家長

.

服務對象

家人支援
支援吸毒青少年的家人，疏導情緒
壓力，提升親職技巧，協助家人處
理其子女吸毒引發的問題。

預防
運用遊戲為本簡短認知行為治療單元及抗逆
力訓練，提升高危吸毒/有潛在精神健康問題
青少年的抗毒意識

評估

及早辨識有潛在吸毒行為／
隱蔽吸毒／
出現精神健康問題的青少年。

治療

運用虛擬現實體驗 (Virtual reality 
experience)，結合具實證的治療手
法，提升吸毒者及康復人士之戒毒動
機及減少/停止吸毒行為

提升業界評估及介入知識
進行經驗分享會及專業培訓，訓練
社工運用相關的評估及介入知識，
提升處理複雜個案的能力。

評估

預防

治療

家人支援

經驗分享

經驗分享

計劃目的
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2. 分層分流服務架構、
服務內容、成果及
成效

分層分流服務架構

禁毒教育及識別評估服務

- 社區及校本青少年吸毒風險及精神健康識別評估
- 社區、校本的禁毒教育服務
- 「抗毒教育VR體驗」

第一層

簡短心理治療及吸毒風險管理

- 遊戲為本簡短認知行為治療單元及抗逆力訓練
- 「抗毒教育VR體驗」

第二層

認知行為治療進階心理輔導

- 「戒毒輔導VR體驗」
- 職業技能資助訓練計劃
- 臨床心理學家及醫療支援
- 支援吸毒青少年家人服務

第三層 吸毒成癮青少年

高危吸毒/潛在精神
健康問題青少年

一般青少年
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第一層服務：禁毒教育及識別評估服務

禁毒教育

中小學校識別評估服務

「抗毒教育VR體驗」

地區協作識別服務

朋輩滾雪球形式發掘
隱蔽吸毒青少年

對象：一般青少年/ 高危青少年

具體服務內容

禁毒講座及識別評估
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電子「青少年行為及精神健康評估系統」

抗毒教育VR體驗
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「抗毒教育VR體驗」

第一層服務：禁毒教育及識別評估服務

第一層服務：禁毒教育及識別評估服務

服務成果

成果指標 預期目標 實際成果

為㇐般／受精神健康問題困擾／高危吸毒／吸毒青
少年，提供精神健康及吸毒危機評估識別服務 2000人 3455人
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第二層服務：簡短心理治療及吸毒風險管理

遊戲為本簡短心理治療單元

抗毒桌上遊戲
「抗毒教育VR體驗」

對象：高危吸毒/有潛在精神健康問題的青少年

具體服務內容

遊戲為本簡短心理治療小組
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簡短心理治療教材及桌上遊戲

第二層服務：簡短心理治療及吸毒風險管理

服務成果及成效

成果指標 預期目標 實際成果

為受精神健康問題困擾及高危吸毒青少年提供遊
戲為本簡短心理治療及抗逆力訓練及第㇐身吸毒
禍害虛擬實景體驗活動

300人 611人

成效指標 評估工具 預期目標 實際成果

高危青少年的抗
毒態度有所提升

禁毒基金1號問卷
(前測及後測)

70%或配對樣本t檢
定顯示參加者的抗毒
態度有顯著提升

66.4%
配對樣本t檢定顯示參加
者的抗毒態度有顯著提

升(P=0.000)
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第三層服務：認知行為治療進階心理輔導

認知行為治療

戒毒輔導VR體驗

臨床心理學家
及醫療支援

支援吸毒青少
年家人服務

職業技能資
助訓練計劃

對象：10-29歲的吸毒成癮青少年，吸毒成癮青少年之家長

具體服務內容

戒毒輔導VR體驗
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醫療支援

職業技能訓練及興趣發展活動
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「VR戒毒輔導體驗」

第三層服務：認知行為治療進階心理輔導

第三層服務：認知行為治療進階心理輔導

服務成果及成效

成果指標 預期目標 實際成果

為受精神健康問題困擾及吸毒青少年提供家庭為本進階
心理治療、醫療服務、職業技能資助及無毒生命短片體
驗

70人 72人

為吸毒青少年的家人提供家庭為本進階心理治療 35人 35人
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第三層服務：認知行為治療進階心理輔導

服務成果及成效(續)

成效指標 評估工具 預期目標 實際成果

吸毒青少年的戒
毒動機有所提升

禁毒基金13號問卷
(前測及後測)

65%或配對樣本t檢定顯
示參加者的抗毒態度有顯
著提升

78.5%

吸毒青少年減少
吸毒次數

禁毒基金6號問卷
(前測及後測)

65%吸毒青少年於活動
後減少吸毒次數

- 96.9%減少吸毒次數
- 97.0%沒有復吸

第三層服務：認知行為治療進階心理輔導

服務成果及成效(續)

成效指標 評估工具 預期目標 實際成果

吸毒者家人的精
神健康有所改善

情緒健康量表
DASS-21
(前測及後測)

65%或配對樣本t檢定顯示參
加者的抗毒態度有顯著提升 94.1%

家人為吸毒者提
供支援的能力有
所改善

禁毒基金20號問卷
(前測及後測)

65%或配對樣本t檢定顯示參
加者的抗毒態度有顯著提升 100.0%
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專業訓練及經驗分享

對象：註冊社工 / 傳媒 / 社區人士

具體服務內容

社工專業訓練社工專業訓練
計劃成果及經
驗分享會
計劃成果及經
驗分享會

社工專業訓練
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計劃成果及經驗分享會

專業訓練及經驗分享

服務成果及成效

成果指標 預期目標 實際成果

為20名註冊社工提供精神健康及介入手法訓練 20人 28人
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3. 經驗分享及計劃
總結

計劃推行經驗分享

VR吸毒體驗太吸引對教育有反效果：以VR手法進行抗毒教育能吸引青少年參與，惟過於吸
引的吸毒幻覺體驗或會令青少年對毒品產生興趣，因此設計VR時需作出平衡。

推行VR體驗注意事項：VR體驗有可能令部份參加者對毒品更加好奇，因此必須於體驗後
由社工了解及評估參加者的反應，需要時作出跟進。

評估問卷之保密性：填寫識別評估問卷時需讓學生以及老師了解問卷調查的保密工作，確
保問卷資料不會讓學校知悉，才能令學生放心填寫真實情況及意見。

支援家人=支援個案：家人支持對於青少年脫離毒品尤其重要，社工如能與家人建立支援網
絡，可以深入了解青年的情況，從而訂立更有效的介入策略。

醫社協作：中西牙醫服務有效回應吸毒青少年的即時需要，更容易作為戒毒的介入點。此
外，社工亦可與醫護人員溝通，讓他們強調相關疾病與吸毒之間的關係，以加強禁毒輔導
效果。
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Project EVER計劃總結

總結整項計劃，成功應用虛擬實境技術，建立為「預
防教育」及「戒毒輔導」而設的VR體驗，從研究及
前線應用，均獲得理想評價。計劃建立的評估系統，
有效識別高危吸毒青少年，而跟進的小組及個案服務
亦能幫助高危及吸毒青少年處理毒品相關問題。計劃
所有指標均能達標及超標完成，部份數字包括個案戒
毒或減少吸毒次數，以及戒毒動機、吸毒者家人改善
精神健康及支援能力等，均較預期為高，反映計劃成
效理想。


