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線上遊戲玩，家網路休閒行為成癮研究
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摘要

本研究以線上遊戲玩家的網路休閒成癮行為研究主題，包括:參與動機、成癮現象及相關

影響因素，首先進行叢集抽樣共計 509 份有效問卷，再以焦點群體法針對八位線土玩家進行交

流分析 。 研究結果顯示玩家對遊戲成和于為，依人口統計變數、參與動機與時間花費之不同而

有著顯著差異，玩家在線上遊戲的平均時間花費也隨人口統計變數、參與動機和購買類型之不

同而有顯著差異;利用焦點群體法對線土遊戲玩家進行訪談，發現線主遊戲玩家對其現實生活

忍受力低，遊戲亦提供玩家較多之人際互動與合作介函，並間接影響成癮行為，最後本研究提

出廠商、社會、學校與家庭的機制系統與支持種象相互配合觀點，以避免玩家成癮或協助玩家

回歸現實生活。
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壹、結論

「遊戲」一直存在於社會中的娛樂活

動，從過去的彈珠桂、小鋼珠、大型遊戲機、

電玩場戶斤，它其實一直改變外型存在於生活

中，而現今因資訊真網路科技進步而產生以

網路為平台的遊戲。網路線土遊戲(伽line

G誼ne)的發展，結合網路零距離限制特性，

讓遊戲型態不只侷限單機遊戲對戰，並透過

無遠弗屆的網路，連接各地的玩家並通過遊

戲公司所提供的伺服器平台來進行連線對

戰 。 線上遊戲是經過包裝進化的社會娛樂休

閒活動;遊戲伴隨著玩家在充滿驚喜、幻想、

刺激和趣味中成長，線上遊戲史結合幻想、

冒險、聲光、動作等，在資訊路燈與宅經濟

盛行的今日形成另類文化之新貌，讓許多玩

家利用網路與人互動，沈浸在線上遊戲的虛

擬世界流連忘返，此，項新興的休閒蜈樂，打

破過去一室之內的交豈宜與娛樂的東臼。隨網

際網路普及與盛行，本砰究欲探究線上遊虛豈

能受到廣大玩家喜愛的因素，因為線上遊戲

貴的並非是軟體而是它提供的服務，遊戲軟

質量業者將消費者的僧人基本資料建擋，然後

提供伺服器讓消費者做連線玩遊戲。線上遊

戲是如何能夠驅使玩家願意花費大量時間、

金錢與精力，陷入人造的虛擬世界，究竟是

何種原因讓玩，家願意周而復始地進入電子絮

構的虛擬網絡世界，魅惑銳，家的魔力為何?

皆是本研究欲探討的動機。許多人照字面的

定義解釋「成癢J' 認為「成癢」應該只適用

於那些和藥物服用不當有關，不過現，今已有

許多日常生活中的問題和行為，如:賭博、

電玩等，已將成痕的現象分得更細。而隨著

資訊科技的進步，網路提供大多數青少年休

閒娛樂等多元滿足成的場域，因此「網絡成

癢」便成大家熱烈討論的話題;線上遊戲如

同吸毒般引領玩家對它產生成癮行為，由於
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過度的使用網絡，會主農玩家在網路使用的適

應上出現問題，造成個人學業、社交、工作、

家庭生活、財務、生理與心理的功能受到影

響與衰弱(Goldbe嗯，凹的。然而，有成癮行

為的玩家，會求助精神科的症狀皆為焦慮

症、社交畏，禮症或恐慌症，這些皆會造成個

人人際關係退縮典人格特質的改變，導致玩

家期望在網路虛擬的世界能尋求慰籍，這些

沉溺網絡行為的現象，此引發許多社會問

題，如:青少年長期沈迷於線土遊戲，耽誤

課業、影響青少年身心之健康。那要如何使

消費者正確的使用線土遊戲，同時又能達到

娛樂的效果，這也正是現，今社會的最大問題。

本研究擬探討線上遊戲玩家的特徵、行

為差異與產生的行兌現象，並探討線上遊戲

玩家的特徵嘶于為模式對線土遊戲沉迷程度

是否有所關聯。接著利用焦點群體法分析線

土遊戲玩家參與遊戲動機與本身對於線上遊

戲沉迷行為的看法，提出相關建議，因此本

研究擬達成的研究如下目的:

(一)調查線上遊戲玩家人口特徵、行為差異

與行為模式，進一步探討與線上遊戲成

癢程度是否具關聯性。

(二)利用焦點群體法探究線上遊戲玩家參與

遊戲的動機以及對於線上遊戲成癮行為

的看法。

(三)對於緣土遊戲的成癮行為提出各面向相

關建議 。

貳、文獻探討

一、綠土遊戲定義

「線土遊戲il臼曲也G值臨)其歷史最早

起源掛 1970 年末由英國艾賽克斯大學學生

Roy Trubshaw 所創造的冒險性遊戲「泥巴」

(Multi-User Dung∞ifl or Dimension, MUD)'是
一種文字化的線上邊戲。 MUD 是「多人地

下城璧」例凶ti-U甜臥mgeon) 、「多人世界」



例叫世-User Dungl馴Dimension)或「多人對

話」例叫ti-User Dialo伊e)的簡稱。然而隨著

電腦科技的進步， MUD 開始結合國像的顯

示，也使原先單純的聊天功能有了多樣之變

化，從角色扮演遊戲，進展到虛擬社群和虛

擬社區等各式各才萃的型態。於是來自世界各

地的匿名使用者，都能在自己所屬的虛擬社

群或社區中進行互動，直到了 1997 年美商藝

電推出世界上第一款純綠土遊戲「網路創世

紀J {lJl世na On-Line)後，線土電玩便蔚為風

尚，形成凝聚力最強的虛擬電玩遊戲，也成

為最有潛力的綠土商業活動。傅鏡峰 (2∞13)

認為線上遊戲!'!r r透過網絡連線，大量玩家

操控自行創造的角色，共同進入同一個虛擬

世界中進行的遊戲」。線土遊戲的進行，是由

使用者端個人電腦與網絡伺服器結合的遊戲

架構，一台伺服器的容量約在 10∞4∞0 人

左右，因此一個遊戲的進行通常會有多台伺

服器。玩家須申請連線帳號支付時數使用

費，連結遊戲伺服器與其他玩家共同進行遊

戲。

二、線上遊戲參與動機

Arrnstrong and Hage1 m (1 99。提出虛擬
世界的互動基礎是滿足人類基本的四大需

求，分別為:興趣、人際關係、幻想與交易，

同時也是誘發人們參與的潛在因素。 Wan

andClúou(2鵬)根據訪談網路遊戲成癮者，

發現其網路遊戲參與的動機是:休閉、情~

上的孤獨、逃避現實狀況、人際與社會需求

(交友、鞏固友豈宜、團體成員的風情關條緊

密)、完成遊戲、尋求刺激與挑戰、力量的需

求(優越戚、渴望控制、擁有自信心) o Kim et

到.。∞2) 認為認為使用線上遊戲的動機

有:社交(包ciability) 、蜈樂但n個白nment) 、

逃避現實但此叩e from R!叫ity) ，並進一步指

出若玩家是電子化生活形態(e-旺èstyle) 的

人，則會更有可能比線上遊戲，因為玩線上
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線土遊戲玩家網路休閔行為或通研究

遊戲的行為亦是刺激玩家朝向電子化生活型

態的原因 。 玩，家在網路虛擬世界亦會展現出

人際社會文化的互動， 1t於因網路遊戲時間

的增加，減少現實生活與他人關餘的交流，

因此，遊戲玩家之間的資訊交換更現重要，

且更能在虛擬世界得到認同惑。Hsu and Lu 

o∞4) 表示線土遊戲會被玩家接受的因

素，你只有在玩家發現線上遊戲是有用的(滿

足個體的驚奇與空暇時間) ，才會想要去玩線

上遊戲 。 Tre泊noandWebs回 (1992)亦認為沉

迷狀態是搞個體涉入在一種享受與探索的經

驗，因為它是愉悅風和不間斷反覆的刺激，

並且認為在人與遊戲互動的過程中個體是充

滿好奇心的，因此會被各種新奇的刺澆t?1T圍

繞。Lo et al. 。∞<5)以線上遊戲重度玩家

。f臼泊的t Users)為研究對象，表示玩家會參

與動機是因為在現實生活中缺乏人際關係、互

動，以及對於社交的渴望。丸Toiskounsky et al. 

Qω4) 表示網絡遊戲會同時有幾百人一起

玩，這些玩家最主要的目的在於使自己扮演

的虛擬角色能夠升到最高的等級，但其實更

重要的目的在於和遊戲中玩家所參與的社群

(Commun隘的中的成員產生互動。J扭扭 and

Tanis (200乃認為社會互動是最可以解釋為

何人願意花很多時間在遊戲上，現在有很多

遊戲讓玩家可以參與團隊，與別的團隊可以

做互動進行挑戰，參與國隊可以一起完成任

務或者E及其他團隊競爭，玩家所形成的關你

跟現實世界也有所關聯 。 因此 ， 由線上遊戲

玩家人際互動推論，玩家大多會參與線上組

織與社群，並集結組織的力量園、結眾多玩家

一起在遊戲系統中與競爭者對抗或規劃一些

策略性遊戲對抗策略。分享拯驗、關懷、社

會道義，能透超越時間與空間的限制讓人們

得以結合在一起 (Ann泊。ng and 

Hagel血，1996) 0 Charlton (21∞5)研究發主制金制

電腦的動機因素，自主是肯定自己可以自由
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操作電腦。人們選擇線土遊戲是來自於自由

意志，而且現今較受歡迎的線上遊戲，都能

給玩家較多的選擇、立即的回饋，進而提高

玩家的內在動機。此外與線土遊戲玩家實際

訪談判宇生臼'玩家在與其他人進行虛擬對戰

時，無論是刀光劍影的動畫效果，或是相互

砍殺的快成無不時時刺激氏家的成官，使其

融入虛擬的世界裡。

三、網路遊戲成哥華

Churchill 編撰的醫學辭典將沉迷或稱成

處(Addic誼on)定義為: r對於藥物(物質)的強迫

需求J 0 B個rd and Wolf (2∞1)定義網路成癢是

無法控制、有害的網路使用行為，並且認為將

網絡成癮與黨物進用的成癮行為定義一致並

不恰當，因為網絡成癮不像其他藥物成癢一

般，具有生理戒斷退癮反應 σhy剖開l

W曲的M'al) 0 Goldberg (199的提出「網路失序

症」加關單tAddiction Diso吋er， IAD) 的現象，

當使用者使用網路時無法控制且對本身產生

有害，並且過度沉迷網路而形成類似行為性成

癮的失常行為，並列出七個判定標準包括:希

望增加上網時間以獲得滿足、停止或減少使用

網絡，谷p導致不安、焦慮、現象、不峙的去想網

路此，刻可能發生的事情、對網路存有某種的幻

想與夢境的症狀、上網時間與頻率超出原先的

預期、想、去停止或控制使用網路卻都無法制止

街動、花很多時間在網路相關的活動上(如:

網路關勿、測試軟爐、下載資料)、因上網而

放棄或減少日常生活中重要的社交活動、本身

職務或是休閒娛樂以及即使發覺各種不好的

現象，仍繼續使用網路;使用者擁有上述特徵

三至四頃，且長達十二月以上I!p稱為「網路成

癮 J 0 Grifliths( 1998)認為網路成癮餘「科技成

癮」的一種類型， f!p;是包含人機互動，但不牽

涉物質攝取的行為煌成癮但目rd and Wolf 

2∞1) 。

Mo叫laIl-Mar血 and Schurnacher (2∞0)以
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病態的網絡使用σ品。，10gi阻l In岫也:tUse， P昀

描述使用網路心理失常類型，故將病態的網絡

使用定義為「使用網路才&.導致一些症狀與情緝

的改變，且忽略了對主要角色義務的實踐，以

及產生不當的行為與渴望。Da'討s(2∞1)在病態

網路使用模型。叮)提出該行為的特徵包品會

強迫的回想網路、街動的控制能力降低、無法

停止網路的使用、甚至覺得網路是個人唯一的

朋友。其他特徵包括離緣了還會回想網路世

界、期待未來的線上時間、以及花費大量的金

錢在上網和其他相關的費用上。Quinn (21∞1) 

卻認為花費不尋常的時間在網絡上，會被標記

為「成癢J' 可能會面臨社交或J心理上的問題。

在社交層紋，朋友或是家人會認為他們是 r ，生

病」或「依賴」。在這種情況之下，他們開始

逃避朋友以及逃離家人的監視範園。在心理層

面，線土使用者心裡土戚到可恥，且缺乏自我

控制能力。Ngand Wiern位 (2∞'5)持自過度使用

網路以及參與線上遊戲，日積月累下就會造成

沉迷行為，進而產生許多負作用，例如:學業

退步、對於家庭缺乏互動以及人際關條發生問

題。而i立O1111Sky et al. (2∞4) 針對線上遊戲行

為提出玩家會產生沈浸經驗，且沈浸經驗

σlow E呵Jerience) 是玩家長期玩，緣土遊戲的

主因之一。Hall and Parsons (2∞1)以認知，行為

標準為基礎定義網絡成癮，認為過度的使用網

路是一種生活土良性的問題，是漏償生活其他，

都份缺乏滿足的地方。網路遊戲$.滿足玩家在

虛擬世界的人際互動、自我實現的需求，卻會

有網絡成癢現象產生，甚至造成玩家在現實生

活人際關條與社交活動以及身心的健康，進而

產生焦慮不安與心靈的空虛。

四、玩家購買遊戲決策類型

Sprole(1985)以及Sprole and Ker泌all(l 98。

說明清費決策型態是指消費者在接近市場

時，使用特別的購買決策或是某些相關法則來

引導消費決策，例如:消費者可能顯現出新奇



奈尚流行、價格意識、品牌意識等。 Sproleand

Ke吋all(l 986)認為消費者所做出的「決策」是

括在各種可被選擇的方案或稱可行方案

(alterative)之中做選擇。消費者的決策主要是慎

重考慮某些可選擇的行動方案後，判斷出特定

情況下誠如何執行。提出七種消費者決策型

經:品牌認知、完美高品質認知、娛樂快樂主

義、價格認知、銜動性、忠誠習慣性、決策困

擾以及新奇流行認知導向。 Farr and Hollis 

(199η認為，品牌忠誠度包括行為忠誠和態度

的忠誠，前者伶指消費者忠於某品牌的購買行

為;後者為消費者對於某個品牌的偏好、喜

愛，但沒有實際購買行為的產生。Go心narisand

S岫由此opoulos (2∞4)認為品牌忠誠度包含:

購買行為、消費者對品牌的情成執著以及社會

規範的影響，品牌忠誠度的高低是以這三種因

素的程度而定 。 Midgley and Dowling(1993)認

為相較於其他人，主手個體能接受新事物，以及

在不受他人影響下獨自做出創新採用決策的

消費者稱為創新型消費者，消費者若具有潛在

的個人特質，會驅使消費者更願意接收新的改

變和接觸新的事物J (Co加 and Wood, 2004) 。

R∞k(198η表示，當消費者經歷一種突然、具

有相當力量強烈堅決的慾望，想立即性購買產

品的行為時，稱作街動性購買。 Wood (1998) 

將街動性購買稱為非計畫性購買，非強迫性且

未經仔細思考決定，常伴隨情戚或情緒狀況。

Ba出 and Ahtola(1991)認為享樂價值是消費者

著重情嵐的享樂主義，享樂主義和功利主義比

幸b暫且來是歡愉、有趣的，享樂主義價值屬於主

觀且個人，源、自樂趣與玩樂，而非任務完成

徊。，lbrook and 凹rschman，1982) 0 Erickson and 

Johnson(1985)則認為消費者在評估產品方案

時，價格所扮演的角色，並非為單一構函，消

費者為產品所付出的價格會導致其財富的減

少，價格是限制購買決策的角色，在購買情境

中已成為消費者選擇產品峙的主要決定因素
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(St間lkamp， 1990) 。

五 、遊戲成癮使用者特性

B記nner(l99η研究發現，年輕者較年長者

更容易出現網絡沉迷症狀。性別方面，

Mornhan-M扭曲曲d Schmnach叫2∞0)發現多

數網路成癮的研究，男性較女性來的容易沉

迷，也有較嚴重的上網時間失控的問題;W，α滔

et al. (2∞4) 也發現男性與女性對遊戲內容重

視雇度含有所差異; Subrahmany:血 etal.，(2∞1)

表示男女在成癮是沒有差異的。玩家開始參與

線上遊戲後，對於時間的運用與規劃開始出現

失序的現象，讓本身作息混亂，生活型態改

變;加上投入研究遊戲策略與交流的時間十分

驚人。當一周使用網路時間超過二十~二十五

小時，實用者在現實生活的人際關係、學業與

工作會有明顯影響 。 (Goldberg， l妙6; Brenner, 

1997 ; Chou and Hsi帥， 2αlO)。在'Oung(l 996)提

出網路成癮玩家每過平均花三、四十個鐘頭的

在網路土，以人際互動的網站為主，明顯危害

到一般的生活作息，同時以缺乏社交、自信心

低的年輕男性為主。

因此，本研究提出以下假說:

Hl :不同線上遊戲玩家人口特徵與線上遊戲

沉迷程度間有顯著關條

H2:不同線上遊戲玩家行為差異與線上遊戲

沉迷程度間有顯著關俘、

鑫、研究方法

本研究將線土遊戲玩，家人口特徵與線上

遊戲玩家的行為差異對於產生線上遊戲成癮

程度現象進行探討，並丹等線土遊戲玩家沉迷

程度進行分析 。 因此，線土遊戲玩，家的人口

特徵即是一個基本變數，另外線土遊戲玩家

沉迷程度也會受到其投入的時間、購買類型

與動機滿足之影響，為另一變數，此外，希

望能夠討論受到線上遊戲玩家特性與行為的

彩響是否也會對於線上遊戲沉迷程度的高低
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造成影響 。 首先進行間卷的發放與回收，進

而進行焦點群體法。

一、研究變數與問卷設計

1.線上遊戲玩家人口特徵

本研究中將使用人口統計變數包括性

別、年齡、學歷作為線上遊戲玩家人口特徵

的變數。

2. 線上遊戲玩家行為差異

本研究問卷共分為三個部份，線上遊戲

玩家行為差異變數包括玩過哪些線上遊戲、

每日參與線上遊戲時間、每月花費在綠土遊

戲的金錢、玩家購買類型(價格敏~型、銜動

型、新奇流行、品牌忠誠以及娛樂快樂主義

型)以及參與動機(自信心、成就戚、結交新

朋友、歸屬成以及休閑遊憩動機，) ， 再籍由預

言均幻官以修正 。

二、研究設計

1.研究樣本

研究樣本是以學生為主，以叢集抽樣方

式進行 。 選定北、中、兩部區域共十一所學

校，經與學校教授或導師取得同意後，由研

究助理親自至校，徵求學生同意後發放問

卷，進行社制包測，每班皆發出 50 份共計發

出 550 份，回收份數458 份 ; 另外派專員在

台北、台中、太高雄等地區的網路咖啡店實

地抽樣遊戲玩家，共計發出 2∞份，回收份

量史 166份，因此二部分收集問卷相加總共624

份，進一步篩選出 509 份有效問卷進行篩選

分析，最後利用焦點群體進行訪談以暸解線

上遊戲玩家之特性 。

2. 焦點群體

本研究旨在暸解玩家開始接觸網絡遊

戲 ，透過對玩家網路成癮者之.~驗的瞭解，

試圖深入的剖析網路成癮者的心路歷程，並

進行全釋，以求貼近本來面貌，呈現其深層

意泊，這是將現象化約為具有因果關餘的變

頃，同時是籍由嚴格界定的工具來搜集資料
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的量化研究所無法獲得的資料，重視受訪者

在過程中的主觀成受與認知，尊重每一個體

的獨特性、單一性，以精量化研究之不足。

曲曲曲s(21α沁)認為研究網路與電腦成癮可

以利用深度訪談方式，較容易了解成癮的過

程。 Tsai and Lin(2∞'3)進一步指出，使用者

的訪談資料能讓研究者深入暸解成癢的成因

為何。根據上述討論該方法的研究優點，並

考量本研究的目的與需求，使得本研究可以

利用此法來進行玩家們對於線上遊戲參與動

機與行為看法的資料搜集，並探討玩家們進

行線上遊戲的涉入程度與心路歷程。

焦點群體法特色是能夠在短時間內針對

研究議題，觀察到多元的互動與對話，研究

者從「對話與互動取得資料和洞識

扭曲曲。J' 比方法的目的在於發掘參與者對

於該主題的態度及成覺，進而了解參與者行

為背後的原因，另外焦點群體法亦可用於探

究態度與動棋l(Greenbaum， 1998) 。而且有欽

的焦點群體法可以使研究者在研究過程中據

大討論範園、接觸十分具體的面向、深入4情

戚、認知、吉利實意義，並引發出以往的魁驗

和現有意義之間關遠的說辭。因此，我們可

以了解到焦點群體法的優點為: (1)可觀察到

多元互動與對話; (2)彼此，互動激發出更多想、

法; (3)研究者從互動中洞悉參與者的想法和

態度; (4)可評量不同地點、人口群的差異特

質; (均對以往研究、繕泉，尋求參與者的解

釋; Ü。由於此法的特色，可以使研究過程變

的有彈性; (η受訪者之間的互動能引發 r !!p 

興的」反應例。掙扎 199η 。

本研究擬尋找一群對線上遊戲桂度具有

高興趣的團體，以聊天訪談方式進行，然後

從中記錄細節的過程 ， 進而分析其價值，希

望藉此彌補問卷回收分析雄所察覺不到的結

果，甚至可以運用焦點群體法的結果作為發

展未來相關研究問卷的基礎 。



研究議程的第一步是問題的擬定，此步驗是

將要解決的問題、所尋求的資料及目的是什

麼等擬定化。本研究依照研究目的以及想要

得到的結果來擬定一份問題大綱，並依據下

列步驟進行。

(1)參與者的t制牛

一般而言，成員的社會人口背景同質性

。-Iomog扭曲IUS)愈高則愈佳，因為若為同質的

成員，對話效果較佳，而不同社會地位、教

育背景、不同輩份者，一起訪談，容易傷害

討論進行，造成偏頗、不安、甚至拒絕發言

的現象。由於本研究主要目標是探討線上遊

戲對社會與消費者的影響，所以招募的對象

主要是針對目前還在玩線土遊戲，而且這些

玩家均為同所學校的學生。

(2) 招募人數

焦點團體基本參與者為 6 到 12 人之間，而基

於招募方便與更能詳細討論， 4 到 6 人的小

型焦點團體亦逐漸普及(Gr扭曲組吼 1998) , 

因此，本研究以二小時 500 元為誘因，招募

大學學生，並立意選取每日平均花費二小時

以上線土遊戲玩家進行焦點群體法的施測對

象，其中找出八位自願接受如炎的線土遊戲

玩，家進行焦點群體法。

(3) 會前聯繫

在焦點群體訪談軒于前二十四小時，以電話

連絡參與者，提醒參與者其較早的承諾，並

Z藍色忍參與者知道本次訪談的地點、時間、目

的、進行的型式、應付的報酬，和注意事項，

而且應強調個人參與此，研究的重要性。

(4) 會談前

準備工作有:確認參與者名單、場地確認、

會談的準備事務與錄音準備工作。

(5) 訪談的開始

訪談的開始會為後面設定氯氣反議程。中介

者應試圖在訪談一開始時製造信領及開放性

的氣氛。匿名性的保證、所有意見的價值，
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不論其觀點差異、論點不平常，對受訪者的

抱持同盟心是重要的。

(。進入正題

為了讓訪談能順利進行，主持人將先告知本

研究的主要研究問題，其目的在直接集中討

論研究目的的議題。同時，主持人在會談進

行時注意受訪者: (1)真正有興趣聽別人的想

法和風覺; (2)能表達自己的成覺; (3)有活力

及自發性; (4)有幽默戚; (5)有同理心; (，匠。

承認自己的偏誤。

肆、結果與討論

一、資料分析

本研究資料分析，第一部份為問卷回收

的結果分析，第二部份為焦點群體法的訪談

結果分析。

1.問卷回收的結果分析

(1) 線上遊戲玩家人口特徵對於線土遊戲沉

迷程度之分析

本研究首先將受訪者的資料分類，再分

別說明性別、年齡和學歷對於平均參與線上

遊戲的時間以及沉迷程度進行分析，詳細的

分析資料如表一。性別方面，男性在所有樣

本約佔 77%左右的比例，女性玩家約 23% 。

性別中以男生線上遊戲的參與時數顯著高於

女性的參與時數，此也證明大多數風靡線上

遊戲的族群以男生為主且對線上遊戲沉迷的

重度也顯著高於女生 。 年齡層的分佈'平均

年齡在 19-23 歲最多，其次是 16-18 歲之間。

故明顯可看出年齡中以 19-23 歲族群所沉迷

於線上遊戲的程度比其他族群具有明顯的落

差且高於其他族群。

在遊戲玩家學歷部分，學歷分佈分為高

中職與大學兩族群之間，而再將分別說明其

在性別與平均參與線上遊戲的時間、沉迷程

度與參與動機的分別狀況，資料分析如下:

根據資料分析明顯可看出學歷中以高中職與
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大學族群所沉迷於線土遊戲的程度比其他族

群具有明顯的落差，此A!.詮明大多數風靡線

上遊戲族群以高中職(40.3%)與大學以上

(38%)為主 ，且對於線上遊戲沉迷的重度也顯

著高於其他族群，因此 ， 線土遊戲成癮程度

最重度者為是 19一23 歲男生族群的高中職與

大學學歷在線上遊戲之中 。 根據線上遊戲玩

家特性對平均參與時間與沉迷程度之

ANOVA 撿定顯示，在性別方面，其平均參

與線上遊戲的時間有顯著關條。刊.仗沁) ，且

表一線上遊戲玩家特性對平均花費時間與沉迷程度之ANOVA檢定

個數 平均參與時間 F 值(P 值) 沉迷程度 F 11宜。值j

在沉迷程度方面也具顯著騙你。=0.013) 。 其

次，男性線上遊戲玩家的平均參與線土遊戲

的時間與沉迷程度皆高於女性線上遊戲玩

家。在年齡部分，樣本在平均花費在線上遊

戲的時間未有顯著關條伊=0.380) ，但在成癮

程度方面卻具顯著騙你伊里O.∞4) 。其次，從

分析中還可發現 15 歲以下的線土遊戲玩家

相對於其他族群無論在平均花費時間或3站進

程度方面特別顯著 。

女

男

15 歲以下

年 16-18 歲

m
m
m

一
沼
河

-
A

句
3
-

'

.
-
A

1.81(0.77) 

2.13(0.85) 

2.16(0.95) 

2.01(0.79) 

2.01(0.79) 

2.19(0.91) 

2.28(0.97) 

2.08(0.8月

2.19(0.7。

1.96(0.84) 

'性

別

齡 19-23 歲 234

24-35 歲以上 的

圈中及以下 36 

學 高中職 206 

歷 專利 62 

大學以土 205 

14.21(0.α沁1) 1.兜(1.ω) 6.17(0.013) 

2~24(0.9砂

1.028(0.380) 2.的位叫 4.459(0.∞4)

2.1 5(0.9乃

2.07(0.95) 

2.33科研)

2.430(0.064) 2.49(1.01) 1.946(0.121) 

223(0.98) 

2.08(0.95) 

2.10(0.95) 

最後，在學歷方面，其平均花費在線

上遊戲的時間伊=0.師4)和沉迷程度方面

伊=0.121)均未有顯著關條 。 事實土說明了

學歷並不會影響線土遊戲參與的沉迷程度

與時間花費，因此，H1為有部份的顯著關

條 。

(2) 以線上遊戲玩家購買類型對於平均參

與線土遊戲時間與沉迷程度之交叉分析從

表二發現，無論是平均一天參與在綠土遊

戲的時間在 1 小時以下或 1-4小時的族群

中，對於線上遊戲購買類型均為娛樂，快樂

型玩家最多，其次是新奇流行型的玩家，

但根據研究發現，雖然大部分的線上遊戲

玩家是娛樂，快樂主義型，但花費時間最多

者則不然。
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表二線上遊戲玩家購買決策類型對平均參與時間與成癮程度之ANOVA檢定

購買類型 個室主 平均參與時間 F 值σ 值) 成癢程度 F 值σ 值)

價格敏成型 67 1.78(0.71) 4.495(0.001) 2.15(1.03) 2. 13(0.%) 

街動型 35 2.20(0.7匠。 2.00(0.9η 

新奇流行型 90 主271仰~8t秒 238(0.97) 

品牌忠誠型 25 2.36(0.9.矽 2.38(0.89) 

娛樂快樂主義型 292 1.95(0.84) 2.13(0.96) 

根據線上遊戲玩家購買類型對平均參 方面則未有顯著關餘，其中以品牌忠誠型

與時間與沉迷程度之ANOVA檢定，在綠 與享樂型所花費的時間最多，且顯著高於

上遊戲玩家購買類型方面，其平均參與線 其他族群 。

土遊戲的時間有顯著關餘，而在成癮程度

表三線上遊戲玩家參與動機對平均參與時間與成癢程度之ANOVA檢定

參與動機 個數 平均參與時間 F 值。值) 成癮程度 F 值。值)

自信心 158 2.08(0.84) 1.854(0.065) 2.峭(0.94) 7.797(0.∞0) 

成就~ 72 

結交新朋友 178 

歸屬成 70 

休閒遊憩 31 

l到)(0.82)

1 .99(0.8月

2.20(0.7η 

2.29，ρ.叫J

(3) 以線土遊戲玩家參與動機對平均參與

時間與沉迷程度之交叉分析

線上遊戲玩，家大部分平均一天花費在

線上遊戲的時悶在 1 小時與 14 小時之

間，在線上遊戲當中最主要得到的是成就

風與消遣時間兩方面效益，但有趣的是當

線上遊戲玩家平均花費 4 小時以上，主要

是玩家可以得到玩，家所屬社群功能的表

現，亦即線上遊戲高度沉迷族群常常上線

玩遊戲的原因是希望交到新朋友的成覺，

也足以證明線土遊戲中所不可或缺的談話

功能系統，因為透過這樣的功能才能讓社

群或群體合作得到溝通的管道，故非曲乎在
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2.25(1.∞) 

1.77(0.93) 

2.48(0.82) 

2.36(0.師)

線上遊戲中佔有舉足輕重之地位。

另外，線土遊戲玩家參與遊戲的動機

對其平均花費時間與成癮程度ANOVA檢

定，遊戲玩家參與動機與玩家平均參與在

線上遊戲的時間並無顯著關餘，而其成癮

程度具顯著關緣。線上遊戲玩家會因其參

與動機差異而產生不同的成癮程度，遊戲

玩家結交新朋友的動機，其成癮度顯著低

於其他動機者，而歸屬$.動機的成癮程度

最高(如表三所示)。

(4) 以平均參與時間對線上遊戲玩家成癮

程度之交叉分析

根據平均參與時間對線上遊戲玩家成
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當玩，家從平均一天花費超過 1 小時以上在

線土遊戲時，其成癢程度相當穩定，參與

遊戲 1 小時以下的族群，貝IJ較無成隱情形

發生;但若玩家每天參與線上遊戲4個小

時以上峙，則易產生成癢現象。總合上述

H2亦部份的顯著關餘 。

癮程度相關分析，在平均參與線上遊戲時

間對成癢程度有顯著關條(R=O.l82，

P=O.α的1) ，亦即玩家平均花費在綠土遊戲

的時間越多，則成癢情形越深，但因其

Person 相關條、數只有 0.l 82 ，所以其影響力

稍弱，為進一步了解進行交叉分析 。 從分

析中發革取臼益-Sq阻巴 =33 .8， P 值=0.0∞) , 

表四受訪者特質描述

使用電腦年資 每日平均玩遊戲時間 網絡成癢時間性別年齡受訪者

2 年

年
年
年
年
年
年
年

句
、d

p、
J
A

且
可
司
、d

丹
、d
F

、
J

司
'
，-

3 小時

4 小時

2 小目寄

3 小時

2 小時

5 小時

4 小時

3 小時

6 年

年
年
年
年
年
年
年

7867557 

男

男
男
男
男
男
女
女

22 

22 

19 

23 

22 

21 

A 同學

B 同學

C 同學

D 同學

E 同學

F 同學

G 同學

H 同學

21 

22 

(2) 受訪者網絡遊戲使用行為

所有的受訪者玩綠上遊戲的時間每日均為

一個小時以上，並有五位受訪者曾經玩五

個小時以上，且沒人f助于一個小時 。 參與

線上遊戲的地點，有二位受訪者會經常前

往網咿說，線上遊戲，而其他六位則是在自

家玩線上遊戲 ， i旦有時也會前往網咖'但

主要的使用地點是在家裡 。 接觸線上遊戲

的原因，其中有一位受訪者因為新里本身

是網咿，所以主要是受到廠商的廣告誘

惑，而其他七位則都是因為朋友在玩線上

遴戲，所以才進入線土遊戲的領域，所以

我們歸類為朋友介紹 。
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表五玩家對於線上遊戲的熱衷興趣程度

反 應

同意 不同意

事

要花很多時間和精力在上

為了打發時間才 面，而且本身還有很多重要 進行線上遊戲時，會有一
玩線上遊戲? 的尋主要做 。 所以只有當無聊 種成就戚，而並非是為了

時用來打發時間而已。 打發時間才玩。

是否會一直持續 玩線土遊戲並不是壞事，只玩久了就會膩，而且沒有

玩線上遊戲 要自己控制好時間，會持續新鮮戚，覺得遊戲都是一

地玩下去。 成不變的 。件

芳出了新款的遊
戲會不會吸引你 舊遊戲玩久會膩，想要嘗試覺得綠土遊戲的模式都是

去玩? 新的，看有什麼不同。 一樣沒什麼特別的。

(3) 受訪者訪談資料分析 據先前的訪談設計大、綱，就各個問題分別

在這訪談過程結果，我們將把訪談過 請受訪者表達拉驗或意見，然後整理由資

程中得到的資料分別以表格的方式呈現 料。

(如表五、表六、表七) ，且這些問題是根

表大玩家對線上遊戲需求程度

反 應

同意 不同意

事
若有朋友在綠因為朋友在線上，就會*想要自己練功，不想跟任

上峙，會停留比他們一起聊天或是練功， 何人打交道，因為會有不

較久的時間? 所以會停留較久時間 。 必要的麻煩 。

想要藉白線上反正在線上誰也不認識玩，自己的遊戲就好了，不

遊戲認識新的誰，而且多了強而有力的想與任何人有交集，除非

朋友? 朋友也不是壞事 。 是現實生活中的朋友，否

則不會想認識新的朋友。

若玩不到 l 個小花了點數錢，若只是玩一若有很重要的事要做的

時就會覺得沒下子，就會覺得很浪費。 話，就會把遊戲擱著，不

件
意義? 過不一定會下線，反而是

把人物“掛"在綠土。

125 
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事

件

結束線上遊戲有E軒!美會有失落成，因為反正只是遊戲，在裡面很

後心裡會有失回到現實世界，覺得變成強，並不能代表什麼，得

落成 普通尺，人，不能像在線土失心不要太重就好了。

若政府禁止線

上遊戲，你會不

適應

遊戲裡那般逞兇鬥狼。

若真要禁止的話，或許反

而會增加想玩意願'也就

是愈是繁止，念會想玩。

表七玩家對線上遊戲造成的社會現象的成覺

反 應

同意 不同意

常聽到有人玩泡在網咖真的不是一件好

線上遊戲玩到事，需要有適當的休息時

死亡，為此有對間，不只傷神又傷身體。

你造成影響本來玩線上遊戲都不知道

嗎? 節制，但現在比較懂得照

顧自己的身體。

是否有想過用 如果可以的話，當然會想。很不安全，怕被盜用帳

線上遊戲的貨 號，而且很麻煩，為了要

幣或寶物換取 打寶物賺錢就必須要花多

新台幣? 時間，不划算，而且只是

想把它當一種休閒活動 。

若把線上遊戲可以賺學分，而且也滿有雖然韓圍有這類的課程，

設計為一種諜趣的，若真的有這種諜 f旦在台灣是不過用的，因

程，你們會想要程，當然會想去修課。 為學了這個對將來沒有任

去修課嗎? 何幫助，所以不會把它當

職業。

3. 焦點群體訪談結論 (2) 玩家們在參與遊戲的初期會全心投入遊

戲，完成現實生活中不可能達到的任務或目

標，但參與過一個階段後，玩家們會較收斂 。

(3) 由於新聞常報導沉迷線上遊戲的壞處，

因此導致玩家常會思考線上遊戲對自我本身

的害處與益處。

綜合上述，從訪談的資料發現線上遊戲

確實能帶給受訪者情悅戚，卻也造成負擔，

本研究整理如下:

(1) 本研究發現，玩家在綠土遊戲中得到的滿

足成是現實生活中無法相比的，且玩家在遊

戲過程中，亦享受自身意識與活動合-的樂

趣。
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(份玩家雖然知道沉迷線上遊戲對自己來

害，但玩家們並不會真正停止接觸綠土遊



戲，推測原因是個人完全混浸於某項活動時

所產生的心理狀態。個人會因為自身興趣完

全融入，並在遊戲的拉回美過程讓玩家們更加

肯定自我。

(5) 玩家對於線土造戲皆有不同涉入程

度，涉入程度會受到個人需求、價值觀及欲

達到的目標而有所不同 。

伍、結論與建議

依據上述的文獻探討與資料統計分析結

果，對於線」上遊戲成癮程度的現象，發現在

玩家個人背景、購買類型、沉迷程度與參與

動機上都有部份的顯著差異 。 並根據焦點群

體所得到提出具體的結論與建議。

一、線土遊戲玩家特性及成癮程度

1. 男性受訪玩家，每日參與線上遊戲時間

與成癮程度較女性具顯著差異，亦即男性族

群多數風靡線土遊戲。

2. 受訪遊戲玩家平均年齡在 19-23 歲最

多，集中在大學學生階段，其成癮程度顯著

高於其他族群，其次是 16-18 歲之間的是高

中戰的學生。

3. 受訪遊戲玩家平均參與遊戲時間皆集

中在 1-4小時，若每天平均使用時間超過4

小時以上則有顯著成癢現象 。

4. 大部分遊戲玩家皆以獨立自主型購買

行為最多，但每天所花費的平均時間，卻以

品牌忠誠型與新奇刺激型玩，家花費平均時間

最多顯著高於其他族群 。 因此也說明玩線上

遊戲的玩家其購買行為，雖會依據自己喜歡

的遊戲為主要購買行為，但只要有新遊戲推

出峙，均有意願去聽買 。

5. 遊戲玩家參與動機方面，在綠土遊戲的

成癮程度有顯著的差異，歸屬溝通動機者成

癢程度顯著高於其他族群，而交新朋友動機

者則成癮程度顯著f助于其他族群 。

二、線上遊戲玩家網路成癮行為
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線上遊Jli.玩家網絡休開行為成癢研究

本研究焦點群體與資料分析，整理出遊

戲玩家的平均使用時間、心理特性與線上遊

戲成癮和滿足戚關條:

1. 線上遊戲玩家在平均時間花4小時以上

在綠土遊戲與互動的同時，玩家沉浸在線上

遊戲虛擬環境中，並藉由遊戲獲得成就與滿

足是益，根據本研究在焦點群體的訪談中，在

眾多的線上遊戲玩家皆表示會有「渾然忘我」

與「神遊其境J æ;.覺產生。

2. 線上遊戲玩家沉浸於線主遊戲互動

時，心理會產生歸屬的情況。因為遊戲的存

在使得交新朋友更為容易，其中的趣味與歸

屬互動的滿足都明顯使沉迷現象上升，另外

想離開綠土遊戲亦受群體之規範而不易放

素。

3. 消磨時間的遊戲玩家，若找到歸屬群體

時其成癮現象明顯增加，若無只會形成一種

生活習慣，當外界3袁境改變則會降低其上線

玩遊戲的時間。

三、對線土遊戲玩家成癮現象建議

1. 從家庭教育方面來看，父母應多關心子

女，盡量參與子女的休閒活動，其中也包括

與子女一同玩線土遊戲，家長不但可以利用

假日或空暇時間陪伴子女，也可以享受親子

同樂的樂趣，建立良好的親子關係，免除一

般家長對線上遊戲的疑慮。但是另一方面，

由於台灣寬頻網路以及電腦設備的進步與普

及，家中小孩或是青少年們接觸線上遊戲的

機會變大，不再像從前一樣必須到網咖才能

參與綠土遊戲，所以父母親們更需要密切地

觀察家中的子女，是否已沉迷於線上遊戲的

世界中，建議家長們多多與自己的子女們溝

通 ， 教導他們如何在不妨礙日常生活以及升

學課業下，正且在地參與線上遊戲 。

2. 從學校教育方面來看，應加強休閒教育

活動，垮藥學生正確的休閑觀，言表學生依據

自己的性向和興趣，主動選擇適當的休閒活
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動。

3. 從社會教育方面來看，應提供多元的休

閒活動社團與場所且應加強對線上遊戲廠商

與網路咿啡處之管理，以免造成人們沈浸在

線上遊戲虛擬的世界而忽略正常娛樂，導致

許多的負面的社會效應，所以應該配合各方

面學習正確的休閒娛樂和建立良好的機制體

系。

4. 從政府方面來看，應明確地對於網路咖

啡處與線主遊戲廠商立法規定，經由法律的

觀點來規範二根除線上遊戲玩家的參斯于

為，例如對於網路咖啡龐立法嚴格規定未滿

二十歲者不得停留超過深夜十二點，並加強

執行取締。而對於綠土遊戲廠商則立法規範

線土遊戲內容、參與遊戲時所發生的糾紛爭

執，例如玩家帳號被盜用、玩家個人資料外

洩等問題。

5. 從網路咖啡廳以及線土遊戲廠商方面

來看，則應配合政府的立法命令，嚴格執行

其規定事頃，例如網咖店員於深夜十二點過

後開始檢查逗留店裡顧客的身份證件，如未

滿二十歲者強制驅鷹在店內;而線上遊戲廠商

則可設計一套程式用來限制每位參與該款線

上遴戲玩家的土線時間，只要規定的略問一

到，使自動將此玩家驅逐下線，玩，家必須等

待一段時間過後才能繼續土綠參與遊戲，另

外一方面，廠商也可以設計多款適合親子共

同上線參與的遊戲，搶白父母親的力量控制

子女對於線上遊戲的沉迷情形。

四、研究建議

本研究提供建議及方向，不論是給相關

的單位或線上遊戲軟體業者，皆有助將來線

上遊戲的發展葉略與管理。

1. 對未來研究的建主義

(1) 研究抽樣方面

雖然本研究樣本數並未影響本研究假設

的整體評估，但在研究制主上受限於現實狀
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丸，未能進行更大規祺與多樣本及隨機抽

樣，所以若想完全推論目前線上遊戲消費者

行為的仍會有所限制，只能呈現此本研究樣

本的結呆進行F糙，未來研究可以機大取樣

範園，加九結果推論的程度。

(2) 研究方法方面

本研究發現，線上遊戲玩家對於參與線

上遊戲如此互動性高的活動，可依據不同的

線上遊戲使用行為類型而會有成癮現象產

生，在未來的研究上可以利用不同類型的線

上遊戲，比較研究線上遊戲類型，會引起線

上遊戲沉迷的可能性及發生的原因 。 另外，

在使用量表的調查方式，雖然經濟省時，卻

會因為社會期許因素，讓填1答者作答時有所

保留，所得到的資料卻越於片面而不夠深

入，因此有必要兼採質化研究方式，彌補量

化研究的缺失。就本研究而言，若能對本研

究所篩選出的綠土遊戲高危險群進行深度訪

談法，藉由面對面的訪談方式會更深入的了

解線上遊戲沉迷者的心理層面。

2. 對相關的單位或線上遊戲軟體業者在

綠土遊戲的建議

(1) 線上遊戲沉迷程度

依據本研究發現，線上遊戲使用學生族

群年齡有下降趨勢，亦即玩家在國、高中I!r

開始接觸線上遊戲。從使用線土遊戲時數的

增加，以及希望由線上遊戲得到熱衷參與社

群活動的同好，顯示學生族群是容易造成線

上遊戲沉迷的族群。故在現今資訊網絡發達

之際，線上遊戲沉迷的潛在危險性都是不容

忽視，相關單位應當正視線上遊戲高度沉迷

的族群所帶來的影響。

其次，本研究發現線上遊戲成癮族群，

群眾在網絡咖啡店地點的比例最多，儼然已

成為青少年新興休閑場所，在圈內對網路咖

啡店的管理辦法仍未妥善的規劃'可能會造

成許多問題的存在。雖本研究也發現部分綠



主遊戲玩家 ， 在不上線遊戲後，可以將對線

上遊戲的魅力轉移至其他娛樂的焦點，由此

可知，線上遊戲具備的娛樂面是會被其他能

更吸引消費者的事物所移轉。因此線上遊戲

能否一直被玩家青睞，則是綠土遊戲軟體業

者需深思的，並思考電腦軟體設計面應如何

不斷的推出新遊戲，以滿足線上遊戲玩家的

慾望。

(2) 影響線上遊戲沉迷的相關因素

依據本研究發現，遊戲玩家的「使用時

間」與 r;參與動機」是影響線上遊戲沉迷重

要因素，反應出線上遊戲玩家對其現實生活

忍受力較低，從此心理層面得知，線上遊戲

玩家確實可籍由綠土遊戲互動獲得到支持與

成就是直在情緒的好解，因此開始熱衷線上遊

戲社群活動，藉此尋求團體支持。當回歸現

實生活時，面對青少年對其生活的變化，是

否也需要建立良好社會、學校、家庭的支持

體系。使用時間越長不僅增加對遊戲的沉迷

程度，也會因為沉迷加長使用時間，當線上

遊戲消費主力族群的學生花太多的時間在線

土遊戲上，會直接影響到課業與生活作息正

常，故應在時間的安排做適當的調配。
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