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摘要

本研究探討國中生參與線上遊戲經驗與自我概念、生活適應與幸

福感之關係。研究者採用調查研究法，以高雄地區887名國中生作
為研究對象，研究工具包括線上遊戲相關經驗問卷、線上遊戲參

與動機量表、自我概念量表、生活適應量表與幸福感量表等。研

究結果顯示：有68.5%國中生參與線上遊戲，其多選擇在家玩免
費線上遊戲。男生參與線上遊戲比例、玩家資歷、每天上線平均

時間與線上遊戲參與動機均顯著高於女生。而父母對玩線上遊戲

抱持沒有限制態度之國中生，其每天上線平均時間較長，且線上

遊戲參與動機亦較強。有線上遊戲經驗之國中生，其「家庭自我」

概念較差，卻具有較佳「生理自我」概念；相對地，無線上遊戲經

驗的國中生，其「生活適應」概念較佳。此外，線上遊戲參與動機

之「自我肯定」、「社交互動」，與「休閒娛樂」三向度對自我概念、

生活適應及幸福感的解釋力較低，顯示尚有其他重要影響因子須

進一步探究。

關鍵詞： 國中生，線上遊戲相關經驗，線上遊戲參與動機，自我
概念，生活適應，幸福感
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一、研究動機與目的

線上遊戲是青少年重要的休閒活動，其對青少年的學習、社交及娛樂等

層面皆產生重大深遠的影響，故使線上遊戲行為成為現今社會文化關切的議題

（Vorderer, Bryant, Pieper, & Weber, 2006）。根據台灣學生社群網站優仕網2005年
「線上遊戲使用習慣調查」、講義雜誌2007年全台「小朋友幸福大調查」，以及
資策會FIND2008年第三季民眾「最近一個月在家上網者之連線使用行為」三項
綜合調查發現，線上遊戲乃現今青少年從事休閒活動時的第一首選（吳佩玲，

2009；馮鈺惠、廖惠玲，2007；陳曉藍，2005）。故研究者認為作為教育研究
者，實有必要關注當前青少年從事線上遊戲的相關行為及其對自我圖像、生活

各方面適應問題的影響，此為本研究動機之一。

然而，線上遊戲最迷人的地方，並不在於遊戲本身，而是透過遊戲平台所

營造出的虛擬情境提供了玩家進行人際互動與團體的認同感。侯蓉蘭（2003）指
出少年初次接觸「角色扮演網路遊戲」的動機，大致區分為：生活的無聊感、

同學推薦及追求相似性。邱絨軒（2004）經由深度訪談發現沉迷網路遊戲者是為
了削減生活中的無聊感，以及從網路遊戲獲得成就 /鼓舞、教導 /領導、認識新
朋友、減少緊張與享受等滿足感。誠如Yee（2006）所強調，清楚呈現不同玩家
的動機差異乃是了解此一複雜、互動行為之前導性認識，以及提供一區別玩家

差異之架構。

青少年正值發展自我概念、追尋自我認同和同儕認同的重要階段，對自

我的概念通常是較為迷惘或茫然的，其在網路遊戲的世界裡與同儕互動，是否

可以獲得參照比較的機會，藉由了解網路中的同儕如何看待自己，而助於了解

自己，建立自我的形象，實有必要納入探討。再者，國中生在發展階段中，

正是個人與環境交互作用開始急速複雜化的時期，不但要適應以家庭為生活重

心外，還逐漸轉移至學業與同儕為重心的生活型態，必須面對自我的衝突矛盾

與複雜的人際關係、學習選擇等生活發展危機，個人與環境的互動是否能夠順

利、調和變得相當重要，此一階段是將來生活適應的關鍵發展期。

過往研究多提出參與線上遊戲之負向影響（Anderson & Bushman, 2001; An-
derson & Dill, 2000; Chiu, et al., 2004; Funk, et al., 2002; Lo, et al., 2005; Whang & 
Chang, 2004; Williamsa & Clippingerb, 2002; Van Schie & Wiegman, 1997, 1998），
諸如影響課業、心理幸福感（psychological well-being）、危害同儕互動及家庭相
處等（王健任，2004：劉樂農，2006；Lin & Tsai, 2002; Ng & Wiemer-Hastings, 
2005; Whang, et al., 2003）。例如王健任（2004）發現國中生網路遊戲成癮傾向越
高，其學校生活適應越差，Roe與Muijs（1998）研究發現過於沈迷電腦遊戲會
導致學業與其他相關問題，劉樂農（2006）亦發現國中生網路使用行為對其生
活適應有預測作用。但亦有研究結果質疑是否線上遊戲僅有負向影響及結果而
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提出正向作用，例如主張線上遊戲中進行角色練習可達成多面向嘗試的認同行

為（Filiciak, 2003; McDonald & Kim, 2001; Turkle, 1996）。顏榮宏（2005）發現親
子一同參與線上遊戲的歷程，能讓孩子發展結果相對地健康且良好。Ko（2002）
提出電玩讓玩家成為問題解決者，Pillay（2003）研究發現電玩中的因果分析
可以鼓勵玩家進行策略分析，而促進玩家的推理能力及邏輯思考。Greenfield 
（1999）強調電玩不僅有助於改善玩家的注意力、專注力、手眼協調與精細動作
技能，同時也益於如抽象，協調和推理能力等智力技能的培養。 Durkin 與 Bar-
ber（2003）以16歲高中生為樣本，探究其線上遊戲與適應、冒險等多種行為之
關係，但並未發現負面之影響。惟在其他如家庭親近性（family closeness）、活
動投入性（activity involvement）、正向學校參與（positive school engagement）、
正向心理健康（positive mental health）、財物使用（substance use）、自我概念
（self-concept）、友誼聯繫（friendship network）和違抗父母（disobedience to par-
ents）等變項上，線上遊戲參與者較從未有線上遊戲經驗者有較佳表現，顯示參
與線上遊戲可為健全青少年之一項特徵。另外，Kafai（1995）也提出電玩遊戲
的教育價值不僅在於強化技巧，同時有助於問題解決與提升創造力。

另外，越來越多學者呼籲以正向觀點對線上遊戲場域進行深入研究，而不

僅著眼於負面的影響（黃莉君，2007；Buckley & Anderson, 2006; Dworkin et al., 
2003; Larson, 2000; Yee, 2006）。例如Buckley和Anderson（2006）指出電玩環境
提供的娛樂、挑戰、教育等正面效益，我們應給予關注留意，Yee（2006）亦
強調現今的線上遊戲種類變化多樣，提供了多元的認知和社交互動，單維的負

向攻擊行為，不該是唯一關注之焦點。據此，幸福感可以是另一種正向觀點統

稱的概念，其中包含滿足感、快樂、正向情感、情感平衡、認知評價、主觀

或心理幸福感以及知覺生活品質等（Robinson et al., 1991）。陳俞霖（2003）指
出線上扮演遊戲最吸引人之處在於它是一個建構在感覺之上的世界，年齡不是

距離，性別可以變換，在這個世界裡的真實並不比現實生活虛幻。重點是，

在這個世界中扮演好自己的角色，並從中得到快樂。再者，青少年的心理特徵

是思想活耀、有冒險精神以及對於任何新事物都大膽追求，對新技術的接收速

度快，有創造力。對N世代青少年來說：「我玩，故我在」的唯我意識，才是
他們心理所真正嚮往的，為自己而活，才能得到最終的快樂與安適。柯舜智

（2009，頁33）曾深入訪談12位就讀國、高中玩線上遊戲的青少年，其中即有
少年說：「每次開機上網玩遊戲的時候，心情超期待的，不知道今天會遇到什

麼怪物或玩家。這種每天變化的情形，讓每一天都過得很精采。」因此，可知

玩線上遊戲對青少年而言，是一種讓自己快樂的方式，進而能造成身心很大的

幸福感。

綜合上述，本研究以探討當前國中生參與線上遊戲之經驗及其所涉及之自

我概念與生活適應等相關行為為主軸，具體而言，研究者一方面欲剖析具有線
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上遊戲經驗的國中生，其不同等級玩家資歷、每天上線平均時間與線上遊戲參

與動機之差異情形；另一方面，欲探討有線上遊戲經驗的國中生，其線上遊戲

參與動機對自我概念、生活適應與幸福感之影響，並嘗試呈現其預測效果。希

冀透過此分析，提供學校、家長、老師了解就讀國中之青少年接觸線上遊戲之

相關資訊。據此，本研究目的如下：

㈠ 了解國中生參與線上遊戲之相關經驗與動機。
㈡ 探討具有線上遊戲經驗的國中生，其不同等級玩家資歷、每天上線平均
時間與線上遊戲參與動機之差異情形。

㈢ 剖析國中生有無線上遊戲經驗與自我概念、生活適應及幸福感之關係。
㈣ 探究具有線上遊戲經驗的國中生，其線上遊戲參與動機對自我概念、生
活適應與幸福感之解釋力情形。

二、文獻探討

㈠線上遊戲定義與類型
線上遊戲可說是符合遊玩（play）的定義：玩耍嬉戲與自由自在的特質，

也涵蓋遊戲（game）的意義：競賽、運氣、模仿、暈眩。遊戲是將遊玩具體化
的特殊形式。因此，線上遊戲有遊戲的型態與遊玩的內涵，特別容易引發參與

遊戲者的身心反應（柯舜智，2009）。線上遊戲是透過網路連線，大量的玩家
操控自行創造的角色，共同進入同一個虛擬世界中所進行的遊戲。以目前主流

的「多人線上角色扮演遊戲」（MMORPG, Massive Multi-player On-line Role Playing 
Game）來說，就是「透過網路連線，大量玩家（數千至數萬人）操控自行創造的
角色，共同進入同一個虛擬世界中，進行打怪物練功、探險解謎、尋找寶物、

聊天交友等各項活動，不斷提高自己角色能力的遊戲。」（傅鏡暉，2003，頁33）
由於目前對於線上遊戲的類型沒有統一的標準，有研究者將當前線上遊戲

區分為四大類型：角色扮演、動作射擊、模擬戰略、益智遊戲；其中參與者最

多的類型為「角色扮演」。而本研究依據陳靜芳（2008）參考華人最大電玩社群
網站巴哈姆特資訊站的分類，將線上遊戲分為九大類型，如表1所示。

㈡線上遊戲參與動機與相關研究
兒童福利聯盟文教基金會2007年的一項調查發現，學童玩線上遊戲的原因

依序為無聊、打發時間（62.2%）、同學、朋友都在玩（51.6%）、可以減輕壓力
（50.9%）。調查中更發現70.4%的學童覺得在現實生活做不到的事，在線上遊戲
都做得到；72%的學童希望自己跟線上遊戲的主角一樣。可見對學童來說，現
實生活太無聊、挫折太多，是導致他們轉向虛擬的遊戲世界尋求樂趣、認同和

成就感的主要原因。
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吳聲毅與林鳳釵（2004）探討中小學生參與線上遊戲的動機因素，將結果
歸類為二：一為滿足青少年同儕情誼與團體歸屬需求之外在因素；二為紓解壓

力之潛在因素。羅立芸（2009）採用深度訪談法，進入台灣最具規模之電玩資訊
交流網站「巴哈姆特資訊區」進行研究，結果顯示：青少年選擇參與線上遊戲虛

擬社群，具有紓解壓力、獲得援助、創造回憶、提升榮譽心、增加成就感與

排遣寂寞等六大好處。

英國學者Griffiths在1997年針對147位參加夏令營的11歲小朋友作調查，
結果顯示小朋友玩電腦遊戲的動機是：好玩、挑戰性、沒事做、朋友在玩。

Bonanno和Konners（2005）整理歸類參與電腦遊戲的動機包含競爭、挑戰、社
會互動、轉移注意力、幻想、刺激等。Rieder（1996）與Rouse（2000）認為使
用者玩電腦遊戲的動機主要是滿足挑戰性、社會化、隨時可單獨使用、獲得權

力、情感經驗與科幻感等需求。Griffiths、Davis及Chappell等人（2004）發現社
交層面是玩家玩線上遊戲最重要的因素；如同Wan與Chiou（2006）研究指出青
少年玩家把線上遊戲當作心理補償或需求的滿足。Yee（2006）則運用因素分析
確認玩家動機之實證模式，結果包括成就、社交與沈浸三個主要動機構面，並

根據此主要動機再細分成十個子構面（詳見表2）。Yee同時發現男性玩家在成就
動機構面上的得分顯著高於女性，但在關係聯繫子構面上卻顯著低於女性。

此外，亦有研究者從玩家參與動機的角度探討其遊戲參與的原因。如表3
所示，自我肯定、休閒娛樂、逃避歸屬、社交因素（社交活動、匿名陪伴、人

際溝通）、經濟利益、學習（資訊取得、社會學習）等六個因素是玩家參與線上

遊戲最主要的動機，研究者更依此六項因素解釋個體持續參與線上遊戲朝向目

表1　線上遊戲的類型
遊戲類型 特　　　　色 遊戲名稱

角色扮演 玩家自行創造人物，著重於玩家所扮演人物之成長以
及經歷的遊戲。

楓之谷
天堂

冒險遊戲 讓玩家成為故事中的主人翁，並發展一連串事件，有
如在真實世界中進行一連串冒險活動遊戲。

魔物獵人
艾爾之光

即時戰略 玩家以戰爭指揮官身份，進行歷史或假設性戰爭的競
賽遊戲。

魔獸爭霸
星海爭霸
三國策系列

益智遊戲 提供玩家腦力思考，有益於智力增進的遊戲。 大富翁

動作遊戲 著重讓玩家訓練即時反應的遊戲。 戰慄時空CS
SF

模擬遊戲 以第一人稱為視野基礎，模擬真實環境，提供玩家進
行經營或建構內心完美世界的遊戲。

模擬市民1.2.3

賽車遊戲 著重玩家感受到真實模擬駕駛，以比較速度快慢、玩
家駕駛技巧的遊戲。

跑跑卡丁車
極速快車手

養成遊戲 讓玩家扮演某一特定角色，在限定條件內完成該角色
的一生或目標的遊戲。

Facebook
小遊戲

其　他 遊戲內容無法歸類在上述任何一類者，則列入本項。

資料來源：以統計方法探討國小高年級學童參與線上遊戲之動機— 
以臺北縣永和國小為例（頁27-28），陳靜芳，2008。
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標的內在歷程。依據上述相關實證研究結果，本研究採取陳靜芳（2008）所編製
的線上遊戲參與動機量表作為研究工具。

表3　線上遊戲參與動機暨相關研究分析摘要表
變項

作者（年代）

自
我
肯
定

逃
避
歸
屬

休
閒
娛
樂

好

奇

心

社
交
活
動

匿
名
陪
伴

人
際
溝
通

即
時
互
動

便

利

經
濟
利
益

幻

想

資
訊
取
得

社
會
學
習

陳慶峰（2001） � � �
董家豪（2001） � � � � �
李家嘉（2002） � � �
林子凱（2002） � � � � �
張武成（2002） � � � � �
薛世杰（2002） � � � �
賴光庭（2003） � �
陳冠中（2003） � � � � � � �
馮嘉玉（2003） � � � � �
呂秋華（2005） � � � � � � � �
池青玫（2006） � � � � � � � �
林培淵（2007） � � � � �
陳靜芳（2008） � � � � � � � �
總　計 13 9 12 1 8 6 5 2 1 4 1 3 3

資料來源：研究者整理

表2　Yee線上玩家動機定義與組成成分或構面
玩家動機構面 子構面 定　　義 相關次成分特質

成就
Achievement
component

晉級
（Advancement）

獲取權力晉級及累積遊戲內
相關財富與地位象徵之慾望

進展、權力、積分、
地位

規則技巧
（Mechanics）

有興趣分析系統遊戲規則技
巧，讓角色有更優質表現

數字指令、最優
化、主題模版、分析

競爭爭勝
（Competition）

有挑戰其他玩家並爭勝的慾
望

挑戰、挑釁、支配
其他玩家

社交
Social
component

交際
（Socializing）

喜歡與其他玩家一起閒聊並
提供援助

聊天、幫助其他玩
家、結交朋友

聯繫關係
（Relationship）

樂於與其他玩家建立長期深
遠關係

個人、自我揭露、尋
找與提供支持

團隊合作
（Teamwork）

身為團隊合作一份子獲得滿
足

合作、小組團隊、
團隊成就

沈浸
Immersion
component

探索
（Discovery）

喜愛探索知悉其他玩家不知
的相關事務

探索、傳說、發覺
隱藏的事物

角色扮演
（Role-Playing）

在遊戲中創造有故事背景的
新角色並與其他玩家一起建
構即興的劇情

故事台詞、歷史人
物、角色、幻想

客製化
（Customization）

喜愛自己訂製相關角色外觀 外表、配件、風格、
色彩方案

逃脫現實
（Escapism）

藉由玩遊戲逃離現實生活的
問題

放鬆、逃離現實生
活、躲避現實生活
的問題

資料來源：Yee, N.（2006）. Motivations for play in online games.  
Cyberpshchology & Behavior, 9, p. 773.
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㈢線上遊戲與自我概念之關係
青少年對於社會活動懷有高度參與感，但社會並未賦予他們充分表現的

機會，而可以發揮與表現的場合多屬消費及休閒的地方。因此，線上遊戲中所

營造的環境，使得青少年能在虛擬世界中一展所長，從中探索自我及獲得成就

感。心理學家Erikson認為遊戲提供了自我願望達成或滿足的機會，協助人們學
習控制真實世界。個體透過遊戲可與週遭環境的人產生互動，並可以促成個體

之心理發展，故遊戲具有自我發展之功能（簡楚瑛，1993）。
由於線上遊戲提供青少年玩家一個可匿名及掌握自己所建立的世界。虛擬

世界與真實世界不同之處，在於虛擬世界中，青少年不但具有多重角色扮演的

機會，亦可嘗試與創造自己的虛擬世界，統治他所建立的世界。在虛擬角色扮

演中，青少年可經由外在的行為控制內在慾望。這種方式自有它穩定與情緒轉

移的一面，可以增加個人自動自發的精神與增加自我信心，給人一種活在自己

創造或扮演角色可掌握的世界裡（施寄青譯，1994）。
然而，個體的網路使用行為究竟與其自我概念存在何種關係呢？謝菁菁

（2002）發現國中生對能力自我的看法越消極，網咖沉迷的傾向越高；但整體自
我概念與網咖沉迷傾向則無相關。此外，許明遠（2005）則發現國小學童的自我
概念會因網路使用時數之高低與使用動機的不同而有所差異。由此可見，似乎

國小高年級學童及國中生的自我概念會因網路使用行為而有所差異。因此，研

究者欲進一步了解網路活動之一的「線上遊戲」是否會對國中生的自我概念產生

影響，亦即參與線上遊戲的國中生，其自我概念是否與他人存有顯著差異，此

亦為本研究欲驗證之假設之一。

㈣線上遊戲與生活適應之關係
休閒活動可使青少年形成良好的社會互動、人際互動及適應社會生活，並

形成社會的人力資源。休閒活動對青少年的意義，一為陶冶性情，發展自我的

途徑；二為交朋友，建立同儕團體與參與標準的機會；三為調劑、紓解生活壓

力（陳俞霖，2003；Hussain & Griffiths, 2009）。
簡楚瑛（1993）認為遊戲具有適應的目的，不單是為消除原始之本能，而

是幫助個體加強日後所需的本能，是一種成人活動的練習。楊媛婷（2003）發現
線上遊戲經驗對國中生之社會適應能力有正面的影響；徐尚文（2006）以國小高
年級學童為樣本，亦發現線上遊戲經驗有助於學童之社會適應能力，其中，擁

有網友的學童社會適應亦較佳，值得注意的是，不喜愛線上遊戲的學童在整體

生活適應的表現卻較好。

綜上可知，線上遊戲對青少年的影響似乎利弊皆具。青少年經由遊戲效

果、角色扮演與遊戲裡所營造的互動感，在線上遊戲中提早接觸了未來社會

生活將會遇到的各種問題，包含偷竊、詐騙、搶奪、權力鬥爭及金錢價值觀
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等，藉此不斷累積青少年的社會經驗（陳怡安，2002）。然而，這些不屬於他們
年紀的經歷，是否和未曾接觸之青少年在生活適應力方面有所差異，亟待研究

者深入探究。

㈤線上遊戲與幸福感之關係
線上遊戲已成為時下青少年重要的休閒娛樂活動之一。若從休閒活動的目

的來看，其在使個人追求快樂，以達成滿意，帶來的影響層面包含社會適應、

心理健康、生活品質及整體幸福感等。在線上遊戲與休閒層面的相關研究中，

有學者認為線上遊戲可促進個人體驗沈浸經驗的休閒活動，在愉快的沈浸經驗

中可使玩家獲致較高的正向情感，進而促進個人的主觀幸福感（Choi & Kim, 
2004; Chou & Ting, 2003; Kim et al., 2005）。此外，Chen等人針對台灣13-18歲
的134位青少年線上遊戲玩家進行問卷調查，多元迴歸分析結果顯示：個人
特質可顯著預測生活滿意度之幸福感，其中，情緒敏感性（Neuroticism）和親
和（Agreeableness）呈負向的預測力；勤勉審慎性（Conscientiousness）和開放
性（Openness to experience）則呈正向的預測力。在同樣以青少年為對象的研究
中，Wang等人（2008）發現生理和審美層面的休閒娛樂滿意度與生活滿意度之
幸福感呈現顯著的正相關，但教育層面的休閒娛樂滿意度區卻呈負相關，此

外，上網頻率和生活滿意度之間亦呈現顯著的負相關。

Lu和Argyle（1994）則指出，若將休閒定義為「工作之外的生活」時，休閒
便成為整體幸福感的最佳預測因子之一。值得注意的是，過去在網路行為與幸

福感的研究多以負向心理特性如寂寞、沮喪、社交焦慮感等構面作為衡量幸福

感的指標，而網路行為與幸福感的關係迄今仍未明朗（Matsuba, 2006）。據此，
研究者認為若時下多數的青少年皆將線上遊戲視為重要的休閒活動，那麼線上

遊戲與幸福感或正向情緒之關連則亟待探究，故本研究除剖析當前國中生的線

上遊戲行為是否有助其緩和生活及課業的壓力之外，亦希望了解線上遊戲是否

能提升個人的幸福感。

三、研究方法

㈠研究架構
若從文獻論述來看，過去線上遊戲之研究，或有分別探討其與自我概念、

生活適應與幸福感之相關性，但整體架構卻不曾於過往研究中出現，且部分

研究結果間互有抵觸。此外，多數研究者皆以具有線上遊戲經驗者作為研究樣

本，較少探討無經驗者與有經驗者間之差異處。Erikson在其心理社會論（psy-
chosocial theory）中指出，青年期是人生全程八段中最重要的時期，可說是人
格發展歷程中最具影響力的關鍵時期，且青年期所面對危機情境也較其他時期
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嚴重。故本研究立基於前人研究之基礎，進一步提出一整合創新的研究架構，

亦即在線上遊戲參與經驗與動機的主軸下，連結自我概念，生活適應與幸福感

三因子。換言之，本研究欲探討國中生線上遊戲經驗有無與自我概念、生活適

應、幸福感之關係，進一步剖析線上遊戲對國中生的自我層面、生活層面及心

理層面所帶來的影響。

如圖1所示，研究者首先分析背景變項與有無線上遊戲相關經驗及線上遊
戲參與動機的差異情形；再者，探究有無線上遊戲經驗的國中生在自我概念、

生活適應和幸福感之差異情形；最後，探討線上遊戲參與動機對自我概念、生

活適應和幸福感之預測效果。

圖1　研究架構

㈡研究對象
本研究係以98學年度高雄縣市公立國民中學學生為研究母體，而實際母

群大小經高雄市教育局、高雄縣教育處統計公佈的人數資料顯示，高雄市為

58,387人，高雄縣為35,128人，合計共93,515人。本研究採取分層隨機抽樣方
式。從高雄市北區、南區及高雄縣鳳山區、岡山區、旗山區各隨機抽2所國
中，再從每校各年級隨機抽1個班級，共30個班級接受施測。每班約30至38
名學生，問卷實際發放數為1,095份，回收953份，剔除填答不完整及無效問卷
65份，有效問卷為887份，有效回收率93%。
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㈢研究工具
1. 線上遊戲相關經驗問卷
線上遊戲相關經驗主要在調查有線上遊戲經驗的國中生的參與情形，包括

玩家資歷、最喜歡的遊戲類型、上線平均時間、花費金額、上線地點、遊戲

夥伴、是否購買遊戲相關產品等。

2. 線上遊戲參與動機量表
本研究改編陳靜芳（2008）所編製之「線上遊戲參與動機量表」，修改字

句及修辭，使其更為流暢易讀，並經由項目分析與因素分析結果，刪除不合

適的題目，重新萃取五個向度：⑴「自我肯定」指受試者在參與線上遊戲的過
程中，獲得自我支配的權利；⑵「休閒娛樂」指受試者用以消磨時間、追求
刺激，滿足好奇心；⑶「社會學習」指受試者在虛擬社群中獲得來自於不同性
別、年齡、社會階層的資訊；⑷「利益製造」指受試者利用虛擬寶物、貨幣，
換取現實生活中的實體利益；⑸「社交互動」指線上遊戲滿足受試者人際溝通
的需求。全量表以Likert五點計分方式，該分量表的得分越高，表示受試者在
該向度之線上遊戲參與動機越強。Cronbach’ α分析顯示：線上遊戲參與動機
總量表之α值為 .91，五個分量表之α值依序為：自我肯定 .90、休閒娛樂 .76、
社會學習 .71、利益製造 .77、社交互動 .71。上述各分量表的信度均大於Nun-
nally（1978）與Wortzel（1979）所提出的 .70判斷規準，具頗高的內在一致性
信度。

3. 自我概念量表
自我概念量表改編自莊榮俊（2002）所編製之「國民中學學生自我概念問

卷」，包含五個向度：⑴「家庭自我」指受試者對自己和週遭家人間關係的看
法；⑵「道德自我」指受試者自己對自我道德控制及對道德價值、事情對錯的看
法；⑶「生理自我」指受試者對自己身體與外貌方面的看法；⑷「學校自我」指
受試者對自己在學校的表現採何種看法，及他人如何看待自己的表現；⑸「心
理自我」指受試者對自己性格或情緒所作的評估。全量表採Likert五點計分方
式，受試者在該分量表之得分越高，表示其在該向度之自我概念越正向。Cron-
bach’ α分析顯示：自我概念總量表之α值為 .91，五個分量表之α值分別為：家
庭自我 .89、道德自我 .81、生理自我 .83、學校自我 .84、心理自我 .84，具有頗
高的內在一致性信度。

4. 生活適應量表
生活適應量表改編自莊榮俊（2002）所編之「國民中學學生生活適應問

卷」，包含四個向度：⑴「個人身心適應」指受試者對自我覺知、特質之認知以
及自信心；⑵「學校生活適應」指受試者對學校環境之生活管理，對師生與同儕
間相處的感受；⑶「社會生活適應」指受試者對社會的認知、與社會的互動，
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以及處世的問題解決能力；⑷「家庭生活適應」指受試者對家中父母兄弟姐妹之
間互動的認知，以及對家庭生活的滿意經驗。全量表採Likert五點計分方式，
受試者在該分量表之得分越高，表示其在該面向的生活適應程度越佳。信度部

分，總量表α值為 .84，具有頗高的內在一致性信度。
5. 幸福感量表
幸福感量表改編自林麗玲（2006）所編之「青少年幸福感量表」，包含三個

向度，分別為：⑴「生活滿意」指受試者對於過去、現在、未來的整體生活滿
意，及對自己存在有意義感；⑵「人際和諧」指受試者能知覺來自人際間圓融和
諧的幸福感；⑶「掌握感」指受試者面對生活、身心健康有掌握感的認知。全量
表採Likert五點計分方式，受試者在該分量表之得分越高，表示在該向度之幸
福感越高。Cronbach’ α分析顯示：幸福感總量表之α值為 .94，各分量表之α值
分別為：生活滿意 .94、人際和諧 .84、掌握感 .75，皆具有頗高的內在一致性信
度。

四、研究結果與討論

㈠七成國中生參與線上遊戲，囿於家庭的規範態度，多數選擇在家玩免費
線上遊戲。

研究樣本共計有608人參與線上遊戲，佔樣本人數68.5%，顯示線上遊戲
已成為許多青少年朋友的休閒活動，生活中不可或缺的一部分。在線上遊戲

相關經驗方面，玩家資歷中以高資歷（49個月以上）的比例（54.2%）最高，每
天平均玩1至2小時，且多數在家裡玩免費的線上遊戲，而遊戲的夥伴常是自
己，其次為朋友同學。可見青少年玩家常選擇最方便、省錢的方式上線玩遊

戲。約有六成國中生會購買與遊戲相關的產品，其中，以虛擬寶物的比例最

高（77.6%），因使用虛擬寶物能讓玩家的角色能力在短時間內大幅提升，獲得
自我肯定及他人尊重。在喜歡的遊戲類型方面，國中生最喜歡遊戲類型之首為

角色扮演（n=265，44.3%），此結果與侯蓉蘭（2003）、池青玫（2006）、陳靜芳
（2008）、邱瓊玉（2008）研究發現相同。

本研究樣本中有279人（31.5%）未參與線上遊戲，而未參與線上遊戲的
前三項原因依序為：浪費時間（53.6%）、覺得很無聊（53.2%）、怕功課會退步
（41%）。在父母親對國中生參與線上遊戲的態度方面，父母親完全禁止者為59
人（6.7%）；有限制者為 592人（67.3%）；沒有限制者為 188人（21.4%）。上述
結果顯示，多數父母親對於國中生參與線上遊戲行為仍抱持禁止或有限制的態

度，如國中生須先完成自己分內之事，或只能於父母親所規定的時間內玩線上

遊戲。
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表4　線上遊戲相關經驗之次數分配、百分比統計分析摘要表
變項 分類 人數 % 總計

是否參與線上遊戲 是 608 68.5 887
否 279 31.5

父母對玩線上遊戲
的態度

完全禁止 59 6.7 879
有限制 592 67.3
沒有限制 188 21.4
以上均非 40 4.6

沒有參與線上遊戲
的原因

浪費時間 149 53.6 560
很無聊 148 53.2
怕功課會退步 114 41.0
朋友都不喜歡玩線上遊戲 7 2.5
不會使用電腦 9 3.2
家中沒有電腦 12 4.3
家中雖有電腦，但不能上網 20 7.2
家人（如爸媽）不准我玩 48 17.3
其他 53 19.1

玩家資歷 低資歷（1-5個月） 52 9.1 574
次低資歷（6-18個月） 61 10.6
中資歷（19-35個月） 56 9.8
次高資歷（36-48個月） 94 16.4
高資歷（49個月） 311 54.2

上線平均時間 不到1小時 128 21.1 607
1至2小時 183 30.1
2至3小時 106 17.5
3至4小時 66 10.9
4小時以上 124 20.4

是否購買與遊戲
相關產品

從來沒有購買 236 39.2 602
有購買 366 60.8

買過的相關產品 電玩雜誌 175 48.5 540
虛擬寶物 280 77.6
相關周邊產品 33 9.1
遊戲相關小說、故事集、畫冊 38 10.5
其他 14 3.9

遊戲類型 角色扮演 265 44.3 601
冒險遊戲 34 5.7
模擬遊戲 10 1.7
即時戰略 22 3.7
養成遊戲 48 8.0
賽車遊戲 70 11.7
動作遊戲 110 18.4
益智遊戲 13 2.2
其他 29 4.8

㈡男生在線上遊戲參與比例、玩家資歷、每天上線平均時間與線上遊戲參
與動機均顯著高於女生，但在遊戲類型偏好方面，男生偏愛競速、刺激
類；女生則呈現動態與靜態兩極化現象。

本研究發現在線上遊戲參與比例、玩家資歷與每天玩線上遊戲的平均時

間方面，男生均顯著高於女生（見表5），此結果與過去相關研究發現一致，
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支持男生比女生投入更多時間、有更高的比例與資歷在電玩遊戲（廖顯能，

2003；薛世杰，2002；Chou & Tsai, 2007; Griffiths & Hunt, 1995; Griffiths, 1997；
Griffiths et al., 2007; Kafai, 1996）。此外，在本研究中，參與線上遊戲之男女比
例約為六比四，雖然男性仍高於女性，但此結果與Griffiths等人（2007）與Yee
（2003）指出參與線上遊戲樣本中約有八成以上皆為男性的現象相異。研究者認
為此與近年來上網人口持續增加與普及，使得女性參與線上遊戲的人口也呈現

緩慢成長的趨勢有關。例如，在薛世杰（2002）調查高雄市國中生的網路遊戲研
究中，即發現超過半數的國中生（54%）目前有玩網路遊戲，其中75%為男生，
25%為女生。此外，林劍華（2009）在研究青少年男女生對玩線上遊戲行為意圖
的認知差異時，亦發現女性樣本約佔37.6%，男女生比例將近二比一，顯示臺
灣地區的女性青少年參與線上遊戲的比例的確有顯著的增加。

表5 性別在有無線上遊戲相關經驗、玩家資歷、 
上線平均時間之卡方考驗摘要表

變　　項
男  生 女  生 df χ² 百分比同質性

事後比較人數 % 人數 %
遊戲經驗

1 106.70‡　有線上遊戲經驗 365 85.3 243 53.1 男生＞女生

　無線上遊戲經驗 63 14.7 215 46.9 女生＞男生

玩家資歷

4 27.88‡

　低（1-5個月） 16 4.7 36 15.7 女生＞男生

　次低（6-18個月） 31 9.0 30 13.1
　中（19-35個月） 30 8.7 26 11.4
　次高（36-48個月） 61 17.7 32 14.0
　高（49個月以上） 206 59.9 105 45.9 男生＞女生

上線平均時間

4 14.31†

　不到1小時 69 18.9 59 24.5
　1至2小時 101 27.7 82 34.0
　2至3小時 65 17.8 41 17.0
　3至4小時 38 10.4 27 11.2
　4小時以上 92 25.2 32 13.3 男生＞女生

註：†p < .01，‡p < .001

在線上遊戲參與動機方面，表6多變量整體考驗結果顯示性別變項達 .001
之顯著差異（Wilk’s Λ＝ .90，p<.001）。就「自我肯定」（F＝26.37，p<.001）、
「休閒娛樂」（F＝14.65，p<.001）、「社會學習」（F＝16.02，p<.001）、「利益製
造」（F＝57.16，p<.001）、「社交互動」（F＝5.11，p<.05）五個向度而言，男生
均顯著高於女生。此與薛世杰（2002）、廖顯能（2003）、池青玫（2006）與Chou 
& Tsai（2007）針對不同地區國、高中生參與線上遊戲的研究結果相同，但與
Yee（2006）發現男性玩家在關係聯繫子構面上卻顯著低於女性以及有所不同。
因此，性別與線上遊戲參與動機之關係是否會因文化差異而有不同，有待進一

步驗證。



http://joemls.tku.edu.tw

420 教育資料與圖書館學　48 : 3 (Spring 2011)

表6 性別在線上遊戲參與動機各向度 
之多變量變異數分析摘要表

檢定
變項

性別
多變量分析 描述性統計 單變量分析

Wilk’s Λ η² 平均數 標準差 F檢定 η²
自我
肯定

男 3.79 .88
26.37‡ .04

女 3.42 .82
休閒
娛樂

男 3.16 1.16
14.65‡ .02

女 2.81 1.03
社會
學習

男
.90‡ .097

3.37 .93
16.02‡ .03

女 3.06 .90
利益
製造

男 2.66 1.18
57.16‡ .09

女 1.97 .98
社交
互動

男 3.21 1.10
5.11* .01

女 3.01 1.04

註：*p < .05，‡p < .001

而在國中生最喜歡的遊戲類型方面，表7結果顯示，男生喜歡的遊戲類型
是競速、刺激類型，依序為賽車遊戲、角色扮演、動作遊戲；女生喜歡的遊戲

類型則呈現兩極化的現象，動態類型如賽車遊戲，靜態類型如益智遊戲、養成

遊戲等。此一結果不同於池青玫（2006）發現男生最喜歡角色扮演類型，而女
生則喜歡冒險遊戲，研究者推論原因有二：一為區域造成的遊戲文化差異，本

研究選取的區域包含高雄縣的許多山地部落；二為線上遊戲的推陳出新，例如

最近廣受各年齡層喜愛的Facebook社群網站，裡面就有許多養成遊戲及益智遊
戲，如開心農場、數獨王等，因此或可推論國中生對線上遊戲類型的偏愛會隨

時間、文化、地區不同或資訊科技的進步而改變。

表7　性別在遊戲類型之交叉表
男　生 女　生

勾選次數 % 勾選次數 %
角色扮演 63 19.1 26 11.8
冒險遊戲 43 13.0 17 7.7
模擬遊戲 11 3.3 11 5.0
即時遊戲 32 9.7 1 0.5
養成遊戲 29 8.8 31 14.1
賽車遊戲 67 20.3 49 22.3
動作遊戲 56 17.0 21 9.5
益智遊戲 12 3.6 42 19.1
其　　他 17 5.2 22 10.0

進一步檢視過去相關研究，發現電玩玩家的性別差異極可能與遊戲內容、

遊戲本身所需的技巧，以及玩家對於電腦所抱持的不同態度有關（Biraimah, 
1993; Bonanno & Konners, 2005; Greenfield, 1983; Griffiths, 1991; Sanger, Willson, 
Davies, & Whittaker, 1997）。例如，Subrahmanyam與Greenfield（1998）則認為女
生通常偏好較不具侵略性的遊戲，好讓她們可以在熟悉的情境中創造幻想，並

盡情地扮演她們熟悉的角色。再者，Sanger等人（1997）亦發現男生偏愛可以競
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爭與獲取高分的遊戲；相對地，女生則喜愛強調諸如合作圓滿（cooperation and 
completion）等類型的遊戲。故性別與線上遊戲類型之偏愛是否會因遊戲內容、
遊戲本身所需的相關技巧或對電腦態度不同，甚或線上遊戲參與動機強度不同

而導致差異，有待後續研究進一步驗證。

㈢父母對玩線上遊戲持無限制態度之國中生，每天上線平均時間較長，且
線上遊戲參與動機也較強。而玩家資歷和上線平均時間越長，線上遊戲
參與動機越強。

本研究發現家長態度明顯影響國中生每天上線平均時間（χ²＝ 64.32，
p<.001）及線上遊戲參與動機（Wilk’s Λ＝ .95，p<.01）。其中，父母態度為完全
禁止之國中生，其每天玩線上遊戲的平均時間越短，以不到1小時佔最多；相
對地，父母態度為沒有限制之國中生，其每天玩線上遊戲的平均時間越長，以

4小時以上佔最多，而其在休閒娛樂與社會學習線上遊戲參與動機也較強。
根據本研究數據顯示，67.3%家長對孩子玩線上遊戲的態度是有限制的，

不過有21.4%家長對孩子玩線上遊戲抱持未限制態度，此乃值得關注的課題。
因長時間坐在電腦前或熬夜玩遊戲，易造成睡眠時間減少、學習狀況差、學

業成績受影響及人際疏離等問題，如同Griffiths、Davies與Chappell（2004）等
人研究指出有少部分玩家為了玩遊戲，因而犧牲了許多重要活動，例如睡眠，

及和家人或朋友相處的時間等。所以，父母親的陪伴，在青少年成長過程中的

確扮演舉足輕重的角色，家長應教導孩子如何自制，學會如何分配時間。換言

之，網路教育需有家長的積極參與，否則仍淪為空談。

再者，本研究發現玩家資歷和上線平均時間越長，其線上遊戲參與動機

越強。玩家資歷三年以上者及每天上線超過三小時者，其線上遊戲參與動機

較強。研究者推論可能與國中生所面臨的課業壓力和學業成績有關。薛世杰

（2002）發現學業自我效能越低學生，玩線上遊戲時間較多，意即國中生可能因
學業成績不佳，而將注意力轉移到自身能力較能勝任方面，以維持其自信心，

故使線上遊戲成為學業不佳學生追求自信的另一選擇，亦容易投入愈多時間。

表8　父母對玩線上遊戲態度與上線平均時間之卡方考驗
線上遊戲
經驗有無

完全禁止 有限制 沒有限制 以上均非 df χ² 百分比同質性
事後比較N % N % N % N %

有 14 23.7 436 73.6 138 73.4 19 47.5
3 72.93‡

有限制＞完全禁止；
有限制＞以上均非

無 45 76.3 156 26.4 50 26.6 21 52.5 完全禁止＞有限制；
完全禁止＞以上均非

　上線時間
不到1小時 9 64.3 98 22.5 16 11.6 4 22.2

12 64.32‡
完全禁止＞沒有限制
有限制＞沒有限制
沒有限制＞有限制

　1~2小時 3 21.4 150 34.5 28 20.3 2 11.1
　2~3小時 0 0 79 18.2 24 17.4 2 11.1
　3~4小時 0 0 42 9.7 19 13.8 5 27.8
　4小時以上 2 14.3 66 15.2 51 37.0 5 27.8

註：‡p < .001
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㈣有線上遊戲經驗國中生，相較於無經驗者有較差的「家庭自我」概念，
但有較佳的「生理自我」概念。

無線上遊戲經驗的國中生，其「家庭自我」向度得分顯著高於有線上遊戲

經驗者（M無 = 6.45, M有 = 3.62；t =-2.26，p <.05，η²=.006）。研究者推論有線
上遊戲經驗者，可能因其投入較多心力及時間在虛擬世界中，相對地會減少與

家人互動的時間。或因家人相處不睦，故藉由線上遊戲來忘掉現實生活的煩惱

及乏味感。吳聲毅與林鳳釵（2004）指出，國中小學生認為玩線上遊戲會影響親
子感情，可知國中生參與線上遊戲對「家庭自我」向度的影響甚為明顯。

「生理自我」向度部分，有線上遊戲經驗國中生顯著高於無經驗者（M無 
=2.79，M有 =2.99；t =2.64，p <.01，η²=.008），此與侯蓉蘭（2003）結果相符，
有些玩家會以遊戲角色外型作選擇考量，且會將現實生活中理想的自我形象投

射在遊戲角色中；而林雅容（2009）也指出青少年透過符號或圖像來代表自我，
嘗試做出與現實截然不同的作為，並從所扮演角色中，試圖發現與創造另一個

理想的自我。再者Favaro（1982）也強調青少年在玩某種特定數位遊戲情境中，
因為遊戲往往涉及風險與情緒投入而需要同儕間相互信賴尊重，透過網路同儕

的互動與認可有助發展其自信心與社交技巧。據此是否因為這些原因，導致有

線上遊戲經驗國中生無形中強化其自我辨識與對自我肯定，有待進一步驗證。

㈤相較於有線上遊戲經驗國中生，無線上遊戲經驗者具較佳「生活適應」。
過去研究指出線上遊戲對青少年的影響利弊皆具。根據本研究結果，無線

上遊戲經驗的國中生在生活適應各向度皆顯著高於有線上遊戲經驗的國中生。

此與王健任（2004）之結果相符，即網路遊戲成癮傾向越高，學校生活適應越
低的趨勢，以及玩網路遊戲時間越多，學校生活適應越差。因此，原本玩線上

遊戲只是用來紓解現實生活壓力，但因花太多時間在虛擬世界，因而無法適應

現實生活，導致新的問題及壓力源產生，於是又逃避到遊戲世界中，形成惡性

循環的現象。爰此，可知線上遊戲對青少年的家庭生活及生活適應兩方面潛藏

負面影響。故家長、學校老師及相關教育輔導人員應適時關心青少年的生活，

並陪伴走出「迷網」世界，轉化遊戲的力量，引導他們從中學習。

表9 有無線上遊戲經驗的國中生在 
生活適應各層面之 t考驗摘要表

變項 遊戲經驗 人數 平均數 標準差 t值 η²
個人身心適應 有 609 3.26 .89 –2.71 † .008

無 278 3.43 .80
學校生活適應 有 607 3.57 .85 –4.14 ‡ .019

無 278 3.83 .83
社會生活適應 有 608 3.28 .76 –3.00 † .010

無 278 3.44 .70
家庭生活適應 有 608 3.40 .86 –3.23 ‡ .012

無 278 3.60 .80
註：†p < .01  ‡p < .001
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㈥線上遊戲參與動機之「自我肯定」、「社交互動」與「休閒娛樂」向度對自
我概念、生活適應、幸福感有低度解釋力，顯示尚有其他待進一步探究
之影響因素。

本研究以多元迴歸之強迫進入法來剖析線上遊戲參與動機五向度對自我概

念、生活適應、幸福感之解釋力。自表10可知，三個模式考驗之迴歸效果均
達 .05顯著水準，具有統計上意義。

在模式一，線上遊戲參與動機對幸福感具低度解釋力，僅可解釋幸福感

11%的變異。進一步對個別自變項進行事後考驗，係數估計結果顯示，僅有
三個變項具備統計意義（p < .001），其中「自我肯定」向度具有最佳的正向解釋
力，標準化迴歸係數達 .27，顯示自我肯定向度的動機越強，其幸福感越高。
其次為「社交互動」向度，標準化迴歸係數達 .17，顯示社交互動向度的動機越
強，其幸福感越高。值得注意的是，「休閒娛樂」向度的標準化迴歸係數為負

數，且達–.30，顯示休閒娛樂向度的動機越強，其幸福感越低。
在模式二，線上遊戲參與動機對自我概念亦具低度解釋力，整體R2僅

達 .09。以個別自變項進行事後考驗，係數估計結果顯示，「自我肯定」向度具
有最佳的正向解釋力，標準化迴歸係數達 .21，顯示自我肯定向度的動機越強，
其自我概念愈正向。其次為「社交互動」向度，標準化迴歸係數達 .18，顯示社
交互動向度的動機越強，其自我概念愈正向。值得注意的是，「休閒娛樂」向度

的標準化迴歸係數為負數，其為–.27，顯示休閒娛樂向度的動機越強，其自我
概念愈偏負向。

在模式三，線上遊戲參與動機對生活適應亦同樣具低度解釋力，整體的

R2達 .10。其中以「社交互動」向度具有最佳的正向解釋力，標準化迴歸係數
達 .20，顯示社交互動向度的動機越強，其生活適應愈佳；其次為「自我肯定」
向度，標準化迴歸係數達 .18，顯示自我肯定向度的動機越強，其生活適應愈
佳。值得注意的是，「休閒娛樂」向度的標準化迴歸係數為負數，且達–.27，顯
示休閒娛樂向度的動機越強，其生活適應方面愈差。

表10 線上遊戲參與動機對幸福感、自我概念 
與生活適應之多元迴歸分析

幸  福  感 自  我  概  念 生  活  適  應
預測變項 Beta（β） t值 Beta（β） t值 Beta（β） t值
截距 18.72 ‡ 21.85 ‡ 24.19 ‡
自我肯定 .27 5.09 ‡ .21 3.92 ‡ .18 3.24 ‡
休閒娛樂  –.30 –5.89 ‡ –.27 –5.09 –.27 –5.13 ‡
社會學習 .04 0.70 .06 1.07 ‡ .09 1.77
利益製造 .04 0.84 –.02 –0.43 .01 0.24
社交互動 .17 3.92 ‡ .18 4.01 ‡ .20 4.53 ‡

R = .3 3，R ² = .1 1，
F=15.49‡

R = .3 0，R ² = . 0 9，
F=11.76‡

R = .3 1，R ² = .1 0，
F=12.85‡

註：‡p＜ .001
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上述結果與柯舜智（2005）的研究發現吻合。柯舜智剖析青少年參與線上
遊戲的特質時，發覺「認同」是個非常重要的因素，青少年玩家總是先尋求同

儕認同，再由同儕認同中發展出自我認同與自我信心。再者，在線上遊戲中，

玩家除了不斷練功讓角色成長外，遊戲本身還提供一個最吸引玩家的功能，即

「聊天」功能，玩家透過視窗與其它盟友談話，滿足人際溝通、社交的需求，

也因為經由與網路同儕的互動，交換經驗及想法，無形中增加對自我的認識及

肯定。此外，如果青少年玩線上遊戲的動機是以「休閒娛樂」為導向的話，則

其自我概念較為負向。

「自我肯定」與「社交互動」向度的動機越強，其幸福感越高，研究結果可

反映此項事實，因為線上遊戲的人際互動交往功能，讓玩家除玩遊戲外，又多

了一個與人分享經驗與心情，提供遊戲樂趣的機會。透過分享共同的興趣，分

享生活感受，讓玩家得到精神上的紓解與支柱。但如果青少年玩線上遊戲的動

機是以「休閒娛樂」為導向，其幸福感則較低。探討其原因可能為國中時期是強

調休閒、重視同儕，也是追求自我辨識與自我認定的重要發展階段，青少年朋

友透過線上遊戲的角色扮演得到情緒上的紓解與精神上的支柱，在遊戲中釋放

真正的自己，並經由與網路同儕的互動，交換經驗及想法，無形中增加對自我

的肯定及生活的樂趣。但如果青少年玩線上遊戲的動機是以休閒娛樂為導向，

其幸福感較低。

伍、結論與建議

㈠結論
本研究發現目前有68.5%國中生參與線上遊戲，線上遊戲已成為青少年間

重要的休閒娛樂活動（Chou & Tsai, 2007）。男生在線上遊戲參與比例、玩家資
歷、每天上線平均時間均顯著高於女生。與薛世杰（2002）、廖顯能（2003）、池
青玫（2006）與Chou & Tsai（2007）針對不同地區國中生參與線上遊戲的研究結
果相同，但與Yee（2006）發現男性玩家在關係聯繫子構面上低於女性不同，男
生在「自我肯定」、「休閒娛樂」、「社會學習」、「利益製造」以及「社交互動」五

個向度均顯著高於女生。再者，本研究發現結果與侯蓉蘭（2003）的研究結果相
符，有線上遊戲經驗的國中生有較差的「家庭自我」概念與「生活適應」，但有

較佳的「生理自我」概念。

在線上遊戲參與動機五向度對幸福感之解釋力方面，本研究發現線上遊

戲參與動機之「自我肯定」、「社交互動」與「休閒娛樂」三向度對自我概念、生

活適應、幸福感有低度的解釋力，顯示尚有其他重要影響因素有待進一步探

究。其中有趣的發現是社交互動與自我肯定向度的動機越強，其在自我概念、

生活適應與幸福感感受越佳，但如青少年玩線上遊戲的動機以「休閒娛樂」為
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導向，則生活適應較差、自我概念較為負向並具有較低的幸福感。後續研究可

針對以線上遊戲作為休閒活動的國中生進行相關訪談，或以結構方程式分別建

構及驗證線上遊戲正向及負向參與動機對自我概念、幸福感及生活適應之影響

路徑模式，以釐清驗證玩線上遊戲與其自我概念、幸福感及生活適應之間的關

聯。

㈡建議
1. 教育單位方面
本研究結果顯示有21.4%家長對孩子玩線上遊戲抱持沒有限制的態度，而

有20.4%青少年每天放學後玩線上遊戲超過4小時，且有線上遊戲經驗的國中
生有較差的「家庭自我」概念與「生活適應」。因此，家長、老師應適時關心青

少年朋友的生活，提供多元的溝通管道，並了解青少年參與線上遊戲背後的原

因，一味地禁止或完全漠不關心，都是消極的作法，應協助其在學校或家庭生

活中培養興趣，轉移沉迷的風險，幫助青少年找到自我，適應家庭、學校、

社會生活。兒福聯盟建議，家長不妨依循「CPR」守則，陪伴孩子上網（Com-
pany），給孩子多元的休閒娛樂（Plenty），訂定明確的網路遊戲規定（Rule），包
含限定上網時間，家中電腦放置在公共區域，也不要給孩子過多金錢，以免沉

迷網咖。

再者，有60.8%受試樣本會購買與遊戲相關的產品，以購買虛擬寶物的比
例（77.6%）最高，而最近兒福聯盟的調查也發現，沉溺於線上遊戲的孩童開始
出現「花大錢」的現象，動輒數千元（朱芳瑤，2010），所以政府單位應盡速制
定合宜的法律規定，成立可行使公權力的專責機構為青少年、家長把關，藉以

分級與管控各項遊戲，而遊戲廠商也應體認其教育與社會責任，應保護青少年

免於血腥、暴力的危害，共同營造一個乾淨的線上遊戲環境。

2. 未來研究建議
本研究結果顯示有線上遊戲經驗的國中生在「生理自我」向度顯著高於無線

上遊戲經驗者，而林雅容（2009）的研究同樣指出，青少年在虛擬世界中以符
號或圖像代表自我的特質，捏造一個不同性別的自我。而對於外在形體的重視

是青春期國中生追尋自我認同中的主要過程，在內在自我尚未成熟，透過外在

的身體意象，讓國中生對「我是誰？」或「我與他人的異同」有進一步的察覺。

這是否表示線上遊戲有其正面意義，有待進一步的研究。

本研究另一結果顯示國中生玩線上遊戲的動機若是以「休閒娛樂」為導

向，其知覺幸福感則較低，研究者推論，可能是國中生課業壓力大，傾向於透

過玩線上遊戲作為休閒活動，以娛樂自己，使自己獲得快樂乃至幸福的感受，

但參與線上遊戲僅能獲得短暫的、虛擬的快感，並不能夠真正削減課業壓力，

也無法真正滿足其對父母、同儕之情感需求及依賴，而達致幸福的感受。因
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此，建議後續研究可針對以線上遊戲作為休閒活動的國中生進行質性訪談，或

者進一步分別建構及驗證可能影響線上遊戲正向及負向的相關變項理論模式進

行結構方程模式驗證，以確認線上遊戲動機及其自我概念、幸福感及生活適應

之間的關聯是否存在。

此外，網路特有的匿名性及高度的互動性，讓現實生活中不得意的青少

年，透過遊戲釋放現實生活中壓抑的「真我」，也因為藉著線上遊戲空間，自在

的扮演，除可克服因現實生活中角色與期待的壓力所帶來的內在衝突；也能使

自我重新獲得信心，有助於自我的確認。但根據本研究之回歸分析結果，青少

年玩線上遊戲的動機如果是以「休閒娛樂」為導向，其生活適應較差。爰此，

研究者認為青少年在線上遊戲中或許能夠克服某些現實生活中的壓力，而獲得

對自我的信心，但此一自信是否就能類推適用於真實生活中，仍有其可議之

處。因此，建議後續研究可依不同投入線上遊戲程度的青少年進行訪談分析，

了解以線上遊戲作為休閒活動的青少年，在後續真實生活壓力的適應上有何改

變，以補充本研究之量化限制。

最後，如同前述指出不少學者發現線上遊戲有除了負向也有其正向的積極

影響，而呼籲以正向觀點對線上遊戲場域進行深入研究，例如不少研究者證實

電玩有助於健全玩家人格發展，增進玩家自信心與社交技巧等（如Cunningham, 
1994; Favaro, 1982; Greenfield, 1983; Smith, Curtin, & Newman, 1995）。本研究發
現線上遊戲對國中生的正負影響皆有，例如有線上遊戲經驗的國中生有較差的

「家庭自我」概念與「生活適應」，但有較佳的「生理自我」概念。也同時發現國

中生玩線上遊戲的動機若以「休閒娛樂」為導向，其知覺幸福感則較低。這顯示

如同Chou & Tsai（2007）推論線上電腦遊戲是多層面（multi-dimensional）構念，
後續研究宜釐清青少年對線上遊戲的相關動機與態度的確認，建構一個更堅實

影響相關電玩變項關係的概念模式，同時掌握可能影響的中介干擾變項，例如

是否親子一同參與線上遊戲、線上遊戲的類型或內容是否嚴肅（serious）或具暴
力攻擊侵略，以及青少年抱持電玩動機態度偏正負向或內外控、其對電玩之熱

愛程度傾向和諧（harmonious passion）或偏執熱情（obsessive passion），進一步
探究與其他相關重要變項彼此之間可能共變與交互影響的複雜關係（Wang et al., 
2008）。
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Abstract
The purpose of this study was to explore junior high school students’ online 
gaming experiences and its relationship with self-concept, life adaptation and 
well-being.  887 participants from 10 junior high schools in the Kaohsiung area 
were obtained.  Analysis was based on the scales of Online Game Experiences, 
Motivations for Play in Online Game, Self-concept, Life Adaptation, and Well-
Being.  Results showed that 68.5% of junior high students presently play online 
games.  Among them, most students choose to play free online games from 
home.  Boys exhibit significantly higher online gaming play rate, player expe-
riences, daily average time of playing online games and motivations for play 
compared to girls.  When compared to non-game players, students who have 
online gaming experiences show poorer “family self” and “life adaptation”, but 
display better “physical self”. Additional results showed that three factors of 
motivations for playing online game (self-affirmation, social interaction as well 
as recreation and leisure) have significant effects but low explanatory power on 
self-concept, life adaptation, and well-being, indicating that other important 
factors may need further investigation.

Keywords: Junior high school students; Online game experiences; Motivations 
for play in online game; Self-concept; Life adaptation; Well-being

SUMMARY
Online gaming, the most popular leisure activity among adolescents, has 

become a critical social and cultural issue (Vorderer, Bryant, Pieper, & Weber, 
2006) because it has profound impact on teenagers’ learning, social interaction, 
and recreation.  A review on the past studies indicates inconsistent research results 
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regarding the impacts of computer games on adolescents.  Some studies found 
negative effects of computer games on students’ school achivements, psychologi-
cal well-being, peer relationships, and family interaction (Lin & Tsai, 2002; Ng & 
Wiemer-Hastings, 2005; Whang, et al., 2003).  However, some researchers argued 
that there were both positive and negative consequences from playing computer 
games instead of just negative effects.  For example, the role-playing computer 
games may enhance the self-identification, self-confidence, intellects, as well as 
social skills through multiple dimesion trials (Filiciak, 2003; Greenfield, 1999; 
Kafai, 1995; McDonald & Kim, 2001; Pillay, 2003; Turkle, 1996 Yee, 2006).  
Therefor, the well-being is a concept which generalizes the positive perspectives 
on online games.  It includes satisfaction, happiness, positive feelings, emotional 
balance, cognitive appraisal, subjective or psychological well-being and perceived 
quality of life, etc. (Robinson et al., 1991).  Ke (2004) interviewed 24 high school 
students who played online games and one of them mentioned, “I feel super look-
ing forward to playing online games once I turn on the computer.  I always won-
der what kind of a monster or player I will encounter this time.  Since the game 
players change daily on the Internet, it really makes my day!” As such, for young 
men, online games are a way of making themselves happy and leading to their 
well-being in both body and mind.

The purpose of this study was to explore junior high school students’ online 
gaming experience and its relationship with self-concept, life adaptation and well-
being.  The study has four objectives:

1. to understand the high school students’ online gaming experiences and 
motivations;

2. to explore the relationships between students’ background variables and 
their online gaming experiences such as player levels, daily playtime, and 
motivations;

3. to analyze junior high school students’ online gaming experience and its 
relationship with their self-concept, life adaptation, and well-being;

4. to examine how well the motivations of online game players can predict 
their self-concept, life adaptation and well-being.

Methods
This study recruited 887 participants from 10 junior high schools in the 

Kaohsiung area.  The instruments employed by this study included a questionnaire 
on the online game experience and four scales which were the Motivations Scale, 
the Self-concept Scale, the Life Adaption Scale, and the Well-Being Scale.

The Motivation Scale in this study was adapted from the “Scale of Online 
Game Participation Motivation” by Chen (2008).  It includes five dimensions 
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which are self-affirmation, social learning, social interaction, obtaining interests, 
external drives and avoiding attribution.  Subjects with a high score in one aspect 
have stronger motivations to play online games.  The α value of the total scale 
was .94

The Life Adaption Scale refers to the harmony that is achieved through an 
individual’s interaction with others and the environment.  It contains 4 dimen-
sions: mental life, school life, social life, and family life.  The α value of the total 
scale was .84.  Subjects with a high score have better overall life adaption.

The Self-concept Scale refers to the view, perception, attitude and evaluation 
toward oneself after a long-term interaction with the environment.  It includes five 
dimemsions such as family self, moral self, physical self, school self, and psycho-
logical self.  The α value of this scale was .93 and the α values for the 5 aspects 
were .89 (family self), .81 (moral self), .83 (physical self), .84 (school self) and 
.84 (psychological self).  Therefore, both the total and each component scale have 
a high degree of internal consistency.

The Well-being Scale is to evaluate an individual’s perception of happiness 
in his/her life from emotional and cognitive perspectives.  It comprises 3 aspects: 
life satisfaction, interpersonal harmony, and sense of control.  The α value of the 
total scale was .96; the α values of the component scales were .94 (life satisfac-
tion), .84 (interpersonal harmony) and .75 (control).  Therefore, the total and each 
component scale are of high internal consistency.

Results
The findings of the study show that 68.5% of junior high students presently 

play online games.  Among them, most students choose to play free online games 
at home.  There are 279 subjects (31.5%) who do not participate in online games 
at all.  The three major reasons for their non-participation are 1. playing online 
games is time-wasting (53.6%); 2. online gaming is boring (53.2%); 3. school per-
formance may decline (241%).  This study found that boys exhibit significantly 
higher proportions than girls regarding the online gaming rate, player experiences, 
daily average time spent on online games, and motivations for playing.  In terms 
of gender difference, male students prefer racing and action games while female 
ones enjoy both dynamic and static games.

Regarding the effect of parents’ attitude toward children’s playing online 
games, the study found that the students whose parents do not prohibit them from 
playing online games spend much more time in playing and have stronger motiva-
tions for online games.  Concerning the differences between players and nonplay-
ers in self-concept and life adaptation, this study found that players show poorer 
“family self” and “life adaptation”, but better “physical self” than the nonplayers.  
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The findings verified that addiction to computer games may lead to some prob-
lems in family interaction and life adaption.  For this reason, parents and teachers 
should attend to the students’ lives, walk them through the entangling Internet 
world, and lead them to learn in games.  The reasons that game players have bet-
ter physical self might be that the role-playing games are full of fantasies and can 
help players to project their ideal self-images to game characters, which thus leads 
to shape their better selves.  With respect to the well-being, there are no signifi-
cant differences between online game players and nonplayers.

Furthermore, the results show that the three factors of online game motiva-
tions (self-affirmation, social interaction, and recreation/leisure) have significant 
effects but low explanatory power on self-concept, life adaptation, and well-being, 
which indicats that other important factors may need further investigation.
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