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青少年網路遊戲動機與其真實與網路人際關係探討 

摘要 

  本研究旨在探討青少年網路遊戲動機與其真實與網路人際關係之現況，並分

析青少年網路遊戲動機與其真實與網路人際關係之關係。本研究採用問卷調查法

進行研究，採分層隨機抽樣，研究對象為雲林縣立國中與高中共 15 所學校在學

青少年，共發出 929 份問卷，回收問卷 905 份，回收率 97.41%，有效問卷 664

份，回收率為 73.37%。調查結果已敘述性統計、獨立樣本 t 檢定、單因子變異數

分析、皮爾森積差相關等方式進行資料分析。本研究獲得結論如下： 

一、 青少年對網路遊戲使用動機之休閒活動現況屬高程度表現。 

二、 青少年對人際關係之人際關係現況屬真實人際關係高程度表現。 

三、 青少年在背景變項中，包含不同性別、接觸網路遊戲時間、每週非假日遊玩

時間與每週假日遊玩時間，在網路遊戲使用動機認同感上達顯著差異。 

四、 青少年在背景變項中，包含不同性別、接觸網路遊戲時間、每週非假日遊玩

時間與每週假日遊玩時間，在人際關係認同感上達顯著差異。 

五、 青少年在網路遊戲使用動機，與人際關係具有顯著正相關。 

六、 青少年在真實人際關係，與網路人際關係無顯著相關。 

七、青少年在人際關係與真實人際關係和網路人際關係具有顯著正相關。 

    最後根據研究結果提出建議，供教育者、家長、青少年及未來研究者參考。 

 

關鍵詞：青少年、網路遊戲使用動機、人際關係 

 

 

 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

A Study on the Association between Teenagers’Online 

Gaming Motivation and their Real and Internet 

Interpersonal Relationships 

 

Abstract 

This study intended to inquire the perception of association between teenagers 

online gaming motivation and their real and Internet interpersonal relationships, then to 

analyze the correlations between teenagers online gaming motivation and their real and 

internet relationships. The study adopted questionnaire survey research with stratified 

random sampling. The sample consisted of 929 in 15 Yunlin County junior high schools 

and high schools studying Teenagers,905 questionnaires were collected, the overall 

response rate is 97.41%.664 valid questionnaires were collected, the effective response 

rate is 73.37%.Data were analyzed with the statistical methods including descriptive 

statistics, t-test, one-way ANOVA, Pearson product-moment correlation. The 

conclusions of the study were as follows： 

 

1. The teenagers possessed a high degree perception of online gaming motivation of 

leisure activities. 

2. The teenagers possessed a high degree perception of interpersonal relationships of 

real interpersonal relationships. 

3. There were significant differences in the perception of online gaming motivation 

with the different background variances of the teenagers, such as gender, touch 

online game time, and the non-holiday play online game time and holiday play 

online game time of online gaming per week. 

4. There were significant differences in the perception of online gaming motivation 



 

 
 

with the different background variances of the teenagers, such as gender, touch 

online game time, and the non-holiday play online game time and holiday play 

online game time of interpersonal relationships per week. 

5. There were significant positive correlations in the perception degrees between 

online gaming motivation and interpersonal relationships of the teenagers. 

6. There were not significant positive correlations in the perception degrees between 

real interpersonal relationships and internet interpersonal relationships of the 

teenagers. 

7. There were significant positive correlations in the perception degrees between 

interpersonal relationships and their real and internet interpersonal relationships of 

the teenagers. 

  According to conclusions, this study may provide some suggestions for educators, 

parents, teenagers and future researchers. 
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第一章 緒論 

  「網路遊戲」（Online Games），在目前的高資訊科技的時代，是現代人的休

閒娛樂選擇，除了從電腦中能夠進行遊玩之外，近幾年的科技與網路的進步，手

機也開始可以遊玩網路遊戲。我們可以在報章雜誌、網頁甚至影片的廣告中，看

到一堆關於網路遊戲的訊息。網路遊戲也占據了青少年的休閒娛樂中的一部分，

到底是什麼魅力讓青少年遊玩網路遊戲與網路遊戲是否有帶給青少年正面的幫

助與影響。 

本章共分四節來做討論：第一節為研究動機與背景，第二節為研究目的，第三節

為待答問題，第四節為名詞釋義。 

第一節 研究背景與動機 

在現今的公民社會日常生活中，科技上的發展帶給人類文明上的衝擊外，也

替人類帶來了不少生活上的便利，而資訊的發展也就造就了「網際網路」的蓬勃

發展，並且隨著網路科技不斷的演變與進步，有越來越多的單位、家庭甚至是個

人使用網路服務這項功能，網際網路的普及化讓人們無論是在工作、學習甚至是

休閒活動上，皆可以看到網際網路的使用與應用，人們的溝通方式也有著巨幅的

變化，人與人之間的互動，不再受困於空間、時間的限制。網路科技時代的來臨，

帶給使用者有著便利性、多樣性、功能性的優勢。3C 產品也因為網際網路的進

步而崛起，電子產品與網際網路結合後，只要雙方皆有網路與接收的工具，就能

夠將訊息透過網路傳達到社會的每個角落。3C 產品中的「電腦」（Computer）與

「智慧型手機」的進步，與近幾年開始流行以大畫面且易操作為主打的「平板」，

再加上雲端科技無線寬頻的運用，資訊科技時代已到達隨時隨地、無時無刻可以
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上網的境界。 

  根據 2017 年台灣寬頻使用調查（臺灣網路資訊中心，2017）報告中，推估

全國 12 歲以上上網人數達 1760 萬人；而全國上網人數可能以達 1879 萬人，整

體上網率達 80%。我們可以發現台灣普遍的網路使用程度極高。其中全國家戶上

網有 706 萬戶，全國家戶上網比率達 82.3%，而主要上網為寬頻上網比率就佔了

82%，此調查中可以發現家用上網與家庭寬頻上網有下降趨勢，因為行動網路的

進步，讓上網方式從行動網路逐漸取代 ADSL/VDSL 連線方式，行動網路成為個

人最主要的連線方式。而這個趨勢也讓網路遊戲從家機與電腦平台延伸至手機平

台，從剛開始只能在家遊玩網路遊戲，現在人們也能夠趁空閒的十分鐘，打一場

電動，例如目前在學生裡相當流行的傳說對決、神魔之塔…等，以老玩家為主打

的仙境傳說、天堂、石器時代紛紛移植到手機平台，也透過跨平台互相連線的方

式，讓雙方平台的玩家，也能夠在同一個伺服器，電腦玩家也可以與手機玩家在

同一個世界遊玩，達到在家也能遊玩，出外也能遊玩的情況。許多遊戲也採取所

謂的 F2P（free to play）的方式以商城遊戲經營，不需要花費就能夠遊玩遊戲，

官方透過販賣造型（SKIN）或加倍道具來賺錢的模式，導致現在網路遊戲需要玩

到的門檻比起以前降低了許多。遊玩網路遊戲門檻從原本的需要在固定地點、有

網路的地方、一台電腦或遊戲主機，才能夠上線遊玩所謂的網路遊戲，變成只需

要行動網路、智慧型手機就能夠遊玩，這也讓青少年選擇透過手機遊玩網路遊戲，

這部分的變更讓青少年遊玩網路遊戲不拘限於電腦或網咖，網路遊戲變成出外也

可以遊玩，也讓網路遊戲變成青少年間與人之間互動交流的工具之一。 

  在資產會產業情報研究所（Market Intelligence & Consulting Institute, MIC）

的調查報告中（台灣遊戲市場白皮書，2015），可以看到電腦線上玩家人數平均

遊玩時間有 169 分鐘，而智慧型手機也有 93 分鐘。遊戲平台的分布在智慧型手

機與電腦線上遊戲分以 70.9%與 54.3%居台灣最多遊戲平台前兩名。根據瑪麗

米克的網路趨勢報告（張庭瑜譯 2017）中，電玩遊戲成為主流，在 1995 年，
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全球只有一億名遊戲玩家，而目前 2017 年已經有 26 億名電玩玩家，而收看線

上電競的人數也隨之成長，每月高達有 1.61 億人的人口，一年內成長約 40%，

在千禧年代中，現代觀眾對於電競的喜好，以跟傳統運動賽事不相上下，我們

可以發現每日花在線上遊戲的時間有超越社群媒體的趨勢，平均每人花在遊戲

的時間為 51 分鐘，超越 Facebook 的 50 分鐘、甚至為 Instagram 的兩倍。近幾

年來由於網路的持續發展影響了許多的青少年的生活模式，我們透過台灣網路

資訊中心於 2017 年公布的「台灣寬頻網路使用調查」報告中發現，網路的使

用，增進社交活動的認同程度，有 54.7%表示還算認同，有 19.5%則表示非常

認同，所以網際網路有著能夠帶給人們交流與溝通的能力，並使使用者能夠增

進社交。 

  因為網路沒有時間與空間的限制，網路虛擬世界因而開啟，這讓部分無法在

現實中滿足自己內心需求的人，能夠透過網路的虛擬世界尋求心靈上的寄託或滿

足其內心的需求，也因為如此，網路使用者可盡情地在網路世界中發展與現實生

活中不同的互動方式（孫貴蘭，2010）。在 2016 年臺灣網路資訊中心的「臺灣寬

頻網路使用調查」報告中 12-19 歲有遊玩線上遊戲的人數高達 76.9%，相較於其

他的年齡層而言是最多的族群。而在 2017 年臺灣網路資訊中心的「臺灣寬頻網

路使用調查」報告中，上網之設備以手機為主的比例最高，占 52.5%，其次是以

桌上型電腦為主，占 22.1%，再次是手機與桌上型電腦各一半，占 10.8%。年齡

方面手機網路為主以 15-19 歲最高，占 67.9%，以 Line、觀看影片、娛樂為主要

用途；桌上型電腦使用為主以 12-14 歲最多，占 20.9%，以 Facebook、觀看影片、

娛樂為主要使用。我們會發現 12-19 歲在網路使用上較為活躍。 

  由上述的統計數據得知，隨著電腦、手機普及化的提升以及網際網路的方便

性，網路使用者已呈現普遍化及低齡化的現象，並逐漸融入我們周遭的生活中的

各面向。藉由上述研究數據我們可以知道「青少年」這個年齡層是目前網路活躍

的族群，青少年中以「12~19 歲」使用網路比例較高，因此本研究選擇以國中生
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與高中生為研究族群，因研究者本身地緣與工作環境，故研究母體選擇以雲林縣

為主。 

  現代網路遊戲主打更新快速、聲光效果十足、快速獲得成就感等因素，所以

一直深受青少年的喜愛。我們探究原因，可以發現虛擬的網路世界中，可以做到

不如以往現實中無法做到的事情，以及可以紓解現實壓力外，也可以透過遊戲中

的過程來獲得成就感及自我肯定。研究者也喜歡遊玩電玩，認為自己是線上遊戲

中的受益者之一，線上遊戲能夠學到現實中課業上無法學習到的事物，例如快速

打字與盲打是從遊戲中學習、組織管理能力是透過線上遊戲中組成公會成為會長

與其他網友交流學習而成，在 2015 天下雜誌「我們的孩子夠強嗎?」中所提到的

透過角色扮演遊戲（Role-Playing Game）能夠學到平常在學校學不到的公民能力，

例如組隊玩遊戲可以培養 EQ 和團隊合作，當隊友落後，你必須全心全意幫助他，

「和隊友吵架，比賽贏的機率很低。」，與他人互動、貿易，學習與群體相處、

組織管理，他人組隊、志同道合組成公會管理底下成員等能力。 

  電玩不只是會影響在線上，更會滲透到線下生活的每個部份，遊戲是能夠幫

助我們學習失敗、時間和資源管理、團隊合作、向他人學習等能力。由以往相關

研究發現，青少年使用網路遊戲的動機大多以「社交活動」、「自我肯定」、「匿名

陪伴」、「逃避歸屬」、「社會學習」…等（蘇芬媛，1996；董家豪，2001；莊春蘭

2006）來做為青少年遊玩線上遊戲的動機。但是否現在青少年真的跟以往使用網

路遊戲的動機一樣，現在遊戲內容與以往遊戲不同，從以前線上角色扮演遊戲

（Massively Multiplayer Online Role-Playing Game）透過時間培養人物創造另一

個自己轉換成以技巧為主的多人線上戰術遊戲（Multiplayer Online Battle Arena）、

卡牌遊戲、轉珠遊戲等以快速對戰或玩家技巧的遊戲方式，你花時間不只遊戲變

強，技術也變強的方式，深受青少年喜愛，從遊戲中獲得肯定或提升技術。相較

於以前，如此不同的遊戲內容、技術，是否現在青少年使用網路遊戲的動機與以

往不同?是本研究要探討的目的與動機之一。 
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  網路遊戲的使用是否會對青少年有正面的影響，例如現在流行的網路遊戲有

能夠與其他網友互動的聊天功能，有與自己知同道合夥伴而組成團隊的公會系統

或組隊系統等社交能力，甚至還有與公會夥伴才能進行的每日任務來獲得獎勵。

依照以往研究，可以發現青少年使用網路遊戲的動機也包含社交功能，因此透過

網路遊戲的使用，也許可以在網路世界中獲得溫暖、支持的人際關係，而網路遊

戲的溝通功能，讓玩家可以玩遊戲，還可以同時和朋友上線聊天。真實世界中，

網路遊戲中的經歷、過程也常是青少年間的聊天主題，網路遊戲或許也是增進青

少年間的同儕關係的方式之一，而從另一個角度來看，熱衷於網路遊戲的青少年，

也可能因投注在網路遊戲的時間過多，而疏於經營真實生活中的人際關係（胡玲

玲譯，2001）。靜態、不擅長人際關係交流的青少年，在現實生活中與他人、同

儕間的互動是不熱絡或處於被動，但在網路上是否有著另一面不同的面貌與行為，

例如網路上不用受到現實的拘束，可以透過遊戲道具（item）塑造自己想要的形

象來與他人互動，在網路上表現出內心想呈現的樣貌。因此探討網路遊戲使用者

於虛擬網路世界及真實世界中其人際關係之間的關係為本研究的動機之二。 

第二節 研究目的 

    根據以上研究背景及動機，分別以青少年網路遊戲使用動機、人際關係等探

討，擬定本研究之研究目的如下： 

一、瞭解青少年「網路遊戲使用動機」現況。 

二、瞭解青少年「真實和網路的人際關係」現況。 

三、探討青少年「網路遊戲使用動機」與「人際關係」之間的關係。 
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第三節 待答問題 

  根據上述研究目的，本研究提出以下待答問題： 

一、青少年網路遊戲使用動機現況為何? 

二、青少年網路遊戲使用者的真實和網路人際關係的相關情形與現況為何? 

三、青少年網路遊戲使用動機與人際關係間的相關情形為何? 

四、青少年網路遊戲使用動機的背景現況為何? 

五、青少年的人際關係背景現況為何? 

第四節 名詞釋義 

一、青少年 

    青少年係指是 12 歲到 18 歲，介於童年期與成年期之間成長階段的過度期，

本研究樣本青少年為雲林縣 10 所國中一年級至三年級與 4 所高中一年級至三年

級在學學生。 

二、網路遊戲 

  網路遊戲係指當遊戲進行時，需透過網路連線才能進行的遊戲，目前使用的

媒介能透過電腦、手機、平板、遊戲主機平台，進行網路遊戲。 

而本研究係指網路使用者使用電腦、手機、平板連上遊戲，來與他人進行線上透

過語音或打字互動、交流、合作、競爭等行為，稱為網路遊戲。 

三、網路遊戲使用動機 

  本研究參考薛世杰（2002）觀點，網路遊戲使用動機係指引起個體使用網路

遊戲，吸引青少年會想遊玩線上遊戲，維持此網路遊戲的進行、並促使使用者在

遊戲中向某一目標進行的內在歷程。 

  本研究所指網路遊戲使用動機，是由研究者自編「青少年網路遊戲使用動機
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量表」所測得的分數，本量表將網路遊戲使用動機分為「休閒活動」、「自我肯定」、

「逃避責任」、「激發創造力」四個構面： 

（一）休閒活動：在非工作與非上課的時候，會想遊玩網路遊戲來消遣時間。 

（二）自我肯定：透過網路遊戲能肯定自我，對自己有正面態度作用。 

（三）逃避責任：網路遊戲過程中能逃避現實生活中問題、困難與壓力。 

（四）激發創造力：青少年對於網路遊戲有期待，希望透過網路遊戲來獲得目標。 

  經過項目分析以及因素分析後的結果，總題目剩下 15 題，剩下構面三個，

分別為休閒活動、逃避責任與激發創造力三個構面，而製成「青少年網路遊戲使

用動機量表」。 

四、人際關係 

  本研究參考陳嬿竹（2002）觀點，將人際關係定義分為「網路人際關係」與

「真實人際關係」兩個構面，人際關係是指兩個人以上互相影響，彼此之間透過

互動、感受、反應與溝通等情形，進而使個體在面對人際互動時所形成的關係，

因為真實世界中與網路遊戲世界中皆可能產生人際關係，所以將人際關係分成真

實人際關係與網路人際關係。 

  而本研究認為真實生活中的真實人際關係與網路世界中的網路人際關係相

互結合才是真正的人際關係。 

  本研究所指人際關係，是由使用研究者自編「青少年人際關係量表」所測得

的分數，此量表分為「真實人際關係」、「網路人際關係」兩個構面： 

（一）真實人際關係：指青少年在現實生活中具有互動的人，其經常面對面溝通

與分享，共同參與生活中的活動，如：家人、同儕朋友、師長等。 

（二）網路人際關係：指青少年透過電腦、手機、平板上網在網路遊戲世界中與

他人互動，所形成的人際關係，而這之中交流互動的對象，也可能是現實中的朋

友與同儕。 

  經過項目分析與因素分析後的結果，總題目剩下 16 題，有真實人際關係與
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網路人際關係兩個構面，而製成「青少年人際關係量表」。 
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第二章 文獻探討 

第一節 網路遊戲與動機 

一、 網路遊戲的定義 

  網路遊戲也稱線上遊戲（online game），透過網際網路連線和其他玩家進行

遊戲並產生互動的遊戲，網路遊戲與單機遊戲最大不同的點在於你可以跟其他玩

家互動、合作或競爭。現在網路遊戲的平台不再以電腦為大宗，根據 2016 台灣

網路資訊中心的報告行動網路用戶 12-19 歲中的手機用戶有 76.9%玩線上遊戲，

而使用手機下載遊戲 APP 在 12-19 歲中有 36.1%，高過其他年齡層的手機使用

者，網路遊戲也是用手機與行動網路遊玩的遊戲。薛士杰（2002）將網路遊戲定

義為只要遊戲進行時，需要透過網際網路連線的電腦遊戲就是網路遊戲。洪華檜

（2006）則將定義為當進行時須透過網路遊戲連線的遊戲。楊蘊哲（2003）認為

網路遊戲，是讓玩家透過網際網路共同進行一對多或多對多的遊戲，藉由多人的

互動創造出遊戲的趣味性與變化性，是一種可以容納千萬玩家上網建構自屬的虛

擬空間。陳麗麗（2008）網路遊戲是指透過網際網路或區域網路的網路遊戲使用

者共同遊玩的遊戲，進入的玩家可以透過遊戲裡的角色在系統中隨意探險，也可

以跟其他玩家對話或交往，經由頻繁的互動，一同作戰或交談，產生社群的連結，

進而發展出一個新的層級式社會結構，例如隊長與隊員、會長與會員、家人或親

屬（遊戲中）、我方跟敵方等關係。張佳蓉（2012）將網路遊戲定義為透過網際

網路和其他玩家進行遊戲並產生互動的遊戲，都可稱為網路遊戲。 

  本研究將網路遊戲定義為：玩家只要透過網際網路連線和其他玩家進行遊戲

並產生互動、合作、競爭等行為的遊戲，也稱為網路遊戲。 
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二、 網路遊戲的目的 

  遊戲的主要目的為過程、學習以及互動，皮亞傑認為孩童一直以自己的感覺

探索世界，孩子遊戲時，其實是在與現實世界行為進行互動，每一次的互動都伴

隨孩子們成長（張蜀永，2003）。所以好的遊戲能夠幫助孩子們進步與成長並給

予他們向前邁進或者正向的動力，遊戲的發展對於孩童是很重要的，因為在遊戲

中孩童是在一個安全的環境下學習及練習新的技巧。 

    在遊戲時，孩童有機會去發展動作、認知、語言及社交技巧（姜富美，2013）。

網路遊戲、電玩也是遊戲中的一種類型，電玩所需要的媒介是透過網路、電腦、

手機或平板等 3C 產品設備。張庭瑜（2017）指出電玩促進線上線下學習的功能，

電玩的影響不是只有線上，他滲透到線下生活的每個部份，可以幫助我們學習面

對失敗、時間和資源管理、團隊合作、向他人學習等功能。 

    2017年底網路上開始流行一款鐵鎚爬山（Getting Over It with Bennett Foddy）

的遊戲，在此遊戲中一但不小心失足掉落並不會死亡，但進度會重頭開始，那種

功虧一簣的失落感會讓一般人難以接受，這是一款讓人討厭的遊戲，不是因為他

太難，而是因為他很容易造成玩家的挫敗感。而此遊戲的作者 Bennett Foody 說

過製作此遊戲是要打擊那些自尊心極強的玩家，若你沒辦法接受你失敗的狀況，

你會非常的難受（謝曉封，2018）。 

    2015 年所發行的這是我的戰爭（This war of mine）是一款描寫一般民眾在戰

爭當中求生的過程，因為其十分沉重的遊戲設定，他在玩家中稱為會「令人憂鬱

的遊戲」。此遊戲設計師 Pawel Miechowski 他希望透過遊戲敘事方式，來帶起玩

家的情緒。遊戲中充斥著許多事件考驗著玩家的良心與道德感（巴哈姆特電玩資

訊站，2015）。 

    我們可以發現好的遊戲不管是現實中的遊戲或者是電腦中的虛擬遊戲，他都

能帶給你許多不一樣得感受與想法，只要適當的、正確的遊玩，你能夠從遊戲中

體驗到不錯的體驗，進而幫助你成長，許嘉泉（2002）提出電玩遊戲可以增進孩
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童的認知能力、調節孩童的情緒，也可以從遊戲中直接促進孩童的認知發展，更

進一步整合及呈現複雜性較高的組織內容、增進手眼的協調能力、加強空間知覺

概念及打字技巧、強化成就動機、甚至是影響智力分數的高低；但以上需要建構

在可接受、合理、安全、適宜的遊戲環境中，良好的環境才能夠引導出遊戲中作

者要傳達玩家的內容與玩家才有正向的成長。 

三、 網路遊戲的使用動機 

  動機是指引起個體行動，使自己維持已引起的活動或追求某目標的狀態或情

境，或是協助個體選擇目標，並促使該活動朝向某一目標進行的內在歷程（張春

興，2014）。根據以上定義本研究將網路遊戲使用動機定義為：「引起個體使用網

路遊戲，維持網路遊戲的進行，並促使網路遊戲朝向某一目標進行的內在歷程」。 

  網路遊戲的優勢是透過網路進行連線，所以跟以往的遊戲最大不同是他能隨

時透過更新，讓玩家體驗新的內容並修正錯誤，以讓玩家有良好的遊戲體驗，吸

引玩家的動機也可能是遊戲擁有其他網路遊戲沒有的特色、畫面、內容等，也可

能是遊戲透過免費遊玩以商城經營的方式，像玩家販賣虛擬寶物可能是人物的造

型、寵物、或者遊戲中只有付費玩家才有的 VIP 功能來賺取利益。網路遊戲也會

如同現實假日一樣，每段時間開放不同的活動，讓玩家在活動時間內，寧願放棄

現實的生活，在遊戲中獲取限時的活動道具或角色。  

  我們可以發現網路遊戲透過活動與更新，讓玩家有動力去開啟遊戲並透過活

動讓玩家交流、合作或競爭，進而帶起玩家本身的對於這款遊戲的熱忱與動機。 

  以下是研究者整理國內外的文獻將此節分為四個部分： 

（一）使用動機為休閒活動的相關研究 

  Lepper 和 Malone（1987）指出遊戲的進行是參與者自己決定要不要加入遊

戲與進行遊戲，而不是透過外在的強迫或利誘，來讓玩家進行，而這自由感與權

力，讓玩家遊玩遊戲時是舒服的。 
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    陳慶峰（2000）指出青少年在網路遊戲中，能夠滿足自己對於探險的好奇心，

以及在網路遊戲中獲得刺激感。王智弘（2005）認為網路遊戲內容多重身分的擁

有與生活中不同的背景人物與在虛擬世界中角色能夠展現力量或魔法，滿足了青

少年的夢想與渴望。洪華檜（2006）認為網路使用者在網路遊戲中，經常感受到

其經驗產生時所帶來的快樂與愉悅，而這種快樂愉悅的情感，有助於網路遊戲使

用者，參與網路遊戲的內在動機。梁振翎（2012）指出青少年參與網路遊戲能讓

自己有放輕鬆的休閒效益，資深老玩家獲得的休閒效益高於剛接觸的新手，花費

較長時間進行遊戲者，高於短時間進行遊戲者的休閒效益。 

    鄭朝誠（2004）透過與線上遊戲玩家的深度訪談，許多玩家選擇網路遊戲的

原因是與其他娛樂活動相較下，其花費、場地及時間比較不受限制，遊玩網路遊

戲可以在有限的預算下，不必與他人配合，就可以透過網際網路，輕鬆的進行娛

樂活動。對於青少年在財力與能力有所限制的階段，網路遊戲是一個對於青少年

來說可以輕鬆進行的休閒活動。 

    林煜軒等人（2013）認為青少年在遊玩網路遊戲時，認同網路遊戲角色與世

界存在，角色的樣貌與個性很具體的在遊戲中呈現，而網路遊戲會定期更新，開

放新的物品與世界，讓玩家有動力探索網路世界。 

（二）使用動機為自我肯定的相關研究 

    Lepper 和 Malone（1987）指出遊戲是有挑戰性、有競爭性的，而在一群玩

家中就會有競爭的比較，當自己的努力、成就被別人認同時，就很容易產生成就

感與自我肯定。Lewinski （1999）指出遊戲中當自己擊敗其他玩家時，有一種勝

利的感覺，而遊戲會提供大型比賽，讓玩家可以與各地的高手一同較勁，獲得更

高的榮耀。Griffiths 與 Davies（2005）認為青少年透過網路遊戲是想讓同儕讚賞

自己或打發無聊的感覺，而透過遊玩網路遊戲，能當成對自己的挑戰，從中獲得

成就感。Yee（2006）提到網路遊戲需要互相競爭和挑戰，玩家能夠感受到權力

及成就的獲得，但網路遊戲更新的特質，使得遊戲會經常改版與更新，而玩家為
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了獲得成就感與自我肯定，會付出更多的時間在遊戲中，讓自己有能力與其他人

競爭或者挑戰關卡，鞏固自己在遊戲中的地位，否則可能會遭受遊戲的淘汰。 

    陳慶峰（2000）指出青少年進行網路遊戲時，能滿足現實生活中無法實現的，

以獲取成就感與自我肯定。王智弘（2005）認為青少年可經由網路遊戲中的過程

來獲取成就感，網路遊戲通過遊玩能夠提升自己的技術與能力，而讓青少年獲勝

時得到其他人的崇拜，彌補現實生活中無法得到的肯定。廖思涵（2005）提到青

少年上網的最大動機是玩遊戲，網路遊戲具備即時互動、線上交談的功能，逼真

的影像與動人的音效所製造的虛擬世界，讓正值發展階段的青少年是相當具有吸

引力的。李德治等人（2014）認為青少年因為無法在現實生活中獲得成就感，所

以需要藉由網路遊戲希望獲得成就感。 

（三）使用動機為逃避責任的相關研究 

  Lewinski（1999）指出遊戲有幻想滿足的效果，一個遊戲就是一個不同世界

的存在，在遊戲中，玩家能感受到立體的環境、互動的設計，網路使用者能夠看

到真實世界中無法看到的場面，例如爆破、戰爭、魔法等場面，使玩家彷彿置身

在一個不同的時空中。遊戲中，你可以扮演不同的職業，或者不同的性別，做現

實中無法做的事情，例如當一個殺人、搶劫的壞人，或者是當一個主持正義、衝

鋒陷陣的勇者，這些都是平時無法做到的事情。Yee（2006）提到網路遊戲使用

者在網路遊戲中，能讓自己避免思考現實中的問題。 

  Thalemann、Wölfing 與 Grüsser（2006）中網路遊戲使用者將網路遊戲當作

面對壓力或挫折的因應方式，利用網路遊戲作為情緒上的調節，以減少負面的

感受，而過程中可能使青少年無法用正常的方式來面對壓力，使用網路遊戲來

代替自身心理的調節方式，讓青少年可能會有惡性循環，一但有新的壓力出

現，會繼續使用網路遊戲來逃避現實的狀況。Lemmens etc.（2009）發現網路遊

戲使用者會在遊戲過程中也有情緒上轉變的狀況，像是透過網路遊戲來安定心

情、放鬆心情、逃避現實中的壓力事件。Griffiths（2010）也發現網路遊戲使用
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者有使用網路遊戲來逃避現實中的負面事件或讓自己放鬆的狀況。Rikkers etc.

（2016）也提到青少年使用網路遊戲來自我安慰，藉由網路遊戲來逃避生活中

問題的心理機制狀況。 

  蘇芬媛（1996）指出網路遊戲能做一些平常想做，但現實生活中不允許的事

情，因為網路遊戲是虛擬的世界，可以隨心所欲去做自己平時不敢做的事情，宛

如置身在一個不同的新世界中，可以暫時逃避現實，忘記煩惱。李德治（2014）

提到青少年藉由網路遊戲的競爭、打鬥的高漲情緒來紓解現實生活中所遭受到的

壓力，並將自己投入遊戲中能夠暫時忘記現實中的壓力、煩惱或難過等負面情緒。 

（四）使用動機為激發創造力的相關研究 

    Lepper 和 Malone（1987）指出遊戲有令玩家有好奇心的滿足與能做到現實

事件中無法做到的事情，能夠透過遊戲來發揮想像力。Lewinski（1999）指出有

些遊戲是難度較高的，例如飛行遊戲，需要熟練的技巧，才能夠順利進行遊戲；

也有考驗玩家腦力的遊戲，玩家需要絞盡腦汁，才有辦法破關，而這些遊戲都可

以促進智力發展。 

    蘇芬媛（1996）的研究指出網路遊戲中的活動，能夠讓青少年有想像力與創

造力的發揮。陳慶峰（2000）青少年希望透過網路遊戲來證明自己的聰明才智，

網路遊戲能夠讓自己有想像力，也能發揮自己的創造力。伍健學（2004）指出國

小生在網路遊戲結合創造思考的學習中，科技創造能力的認知部分、獨創力、精

密力及創造力部分有明顯的提升作用。呂秋華（2004）的研究對三位學生進行深

入訪談，發現學生為了應付遊戲中的挑戰，必須時常的調整自己的技巧，研究出

所謂的過關方法；在進行遊戲時，學生只專注於遊戲所給的訊息，對於其他不相

關的訊息會加以排除，認為自己是遊戲中的主角而全神貫注在虛擬世界裡。 

    綜合以上論述，本研究的網路使用動機將網路遊戲的使用動機分為四個變項，

分別是「休閒活動」、「自我肯定」、「逃避責任」、「激發創造力」。 
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第二節 人際關係 

一、 人際關係的定義 

    楊國樞（1984）認為人際關係是指人們相互交往中一些較持久的行為模式，

在交往的過程中，進而影響對方的感受、想法與行為，而對方的行為又成為自己

的社會性刺激，這種連續而互動的關係就稱為人際關係。張春興（2014）界定人

際關係是人與人之間的交互關係，而人際關係間的和諧需看每個人的個人處事態

度與能力。許勝雄（1980）以動態與靜態觀點來說明人際關係，他認為靜態觀點

的人際關係是人與人之間有關聯；以動態的觀點來看，是指人與人之間有交互關

係。人與人之間的關係可以從個體與個體的關係變成個體與群體間的關係，甚至

可以擴充成個體與社會之間的關係（黃瑞琴，1994）。若通過雙方心理的交集、

情感的溝通以及生命的對話，可以逐漸成為一種特殊關係，包括親情、友情、師

長、朋友、同學之間的互動依存關係（林淑華，2002）。 

    本研究認為人際關係是兩個人或以上透過語言、情感的交流、認知或溝通等

進行互動行為，而在互動的過程中影響著彼此的想法和行為，可能是影響他人或

者我們受他人影響，或因為價值觀、環境、背景、興趣喜好等的不同，每個人皆

會有獨特的人際關係脈絡，而在人際關係中對人生的幫助或選擇有可能是正面積

極的，也有可能是負面消極的，在人際關係中我們會成立各種層面的關係，有可

能是親情、友情、師長、朋友、同儕、敵人等友好、合作、競爭、敵對的關係。 

二、 人際關係的理論 

（一）人際需求理論 

  人際需求理論又稱為人際關係三向度理論，是由 Schutz於 1973年所提出的，

他認為每個人都有人際關係的需求，而一段關係的開始、建立或維持，需仰賴雙

方所符合的人際需求程度因此 Schutz（1973）提出三種人際需求：分別是情感、

接納與控制。人際關係的建立，可以透過上述這三種人際需求分別呈現。 
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1. 情感需求 

  情感的需求反應著一個人表達和接受情感的慾望，也是指個人對於付出情感

與獲得情感的一種期待，是個體與他人親密關係的建立（陳嬿竹，2002，黃琪皎，

2008），其行為特徵有兩種，一種為：喜愛、親密、同情、友善、熱心、照顧等正

向情感，而另一個相反的行為特徵為：憎恨、厭惡、討厭、冷淡、排斥、拒絕等

反向情感。情感的需求依不同程度可以分為： 

(1) 缺乏人際關係者 

  避免親密關係，很少對人表達情感，也逃避他人對自己的示好，不喜歡與人

接觸，逃避他人感情。 

(2) 過度人際關係者 

  過度渴望人際關係，容易相信他人，熱切想和他人建立較親密的人際關係，

對於自身的朋友有強烈的佔有慾，會阻止自己的朋友建立自己以外的人建立起友

誼關係，若對方沒有付出相同的親密對待，則內心會焦慮不安。 

(3) 適度人際關係者 

  情感需求合宜的人，在對於人與人之間的情緒表達會拿捏分寸，能接受他人

的情感，也能接納他人的拒絕，並對自我人際關係感到滿意，也比較能夠在人際

關係中獲得快樂。 

2. 接納需求 

  接納的需求是希望能夠存在別人團體中的慾望，希望能夠被他人所接納。根

據 Schutz 的看法，每個人都有被接納的需求，但這種接納需求因人而異，會渴望

受到團隊的重視，並藉著參與及被團體認同的感覺感到滿足。接納的需求可分為： 

（1）低度社交型 

    缺乏社交行為的人，希望獨處，傾向於內向與退縮，時時與他人保持距離，

不與他人談論自己的隱私，這類型的人同樣有歸屬的需求，但是往往害怕被拒絕，

因此寧願選擇自己一個人。 
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（2）過度社交型 

    屬於經常需要夥伴，無法忍受孤獨，在獨處時容易感到緊張、不自在、焦慮

等症狀，因此非常熱衷參與活動、聚會，或自己舉辦活動，行為表現會盡量引起

他人的注意。 

（3）適度社交型 

    屬於能夠在人際關係交往之間隨著情境的變化自己參與團體，在人際互動中

沒有障礙，不會過分依賴他人的認同，也不會過度積極的想引起他人的注意。 

3.控制需求 

    控制需求是希望能夠成功影響周遭的人、事、物的一種慾望，能夠藉由權力

問題得到滿足與肯定。控制需求分為： 

（1）放棄型 

    沒有控制需求，會逃避責任，缺乏掌握事情的慾望，傾向服從他人，他沒辦

法為一件事情做決定，害怕負責任，希望責任由別人來承擔。 

（2）權威型 

    喜歡去支配他人，不但為自己也喜歡為他人做決定，喜歡控制並駕馭他人。 

（3）民主型 

    比較能夠在權力關係之間取得平衡點，他會依照情境、自己的身分、地位，

來決定自己如何表現，能夠居於領導的地位表示意見，也可以在傾聽他人的意見

順從他人的領導。 

（二）人際關係理論 

    Sullivan（1953）以人際互動觀點為主的人格理論，強調人格的形成是人際關

係與社會文化互動的結果。人格絕不能脫離人際關係的社會情境，人必須透過與

他人的互動關係來維繫生存、建立自我概念，認為人格所研究的是人際關係而非

個人，當個體在於他人互動時所表現的行為才是人格的表現（葉宗文，1989；黃

淑玲 1995）。 
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    Sullivan 在研究的過程中，發現人際關係在人格的形成中扮演著重要的一環，

人從出生開始就需要「安全感」的保護，因此當人際安全受到威脅時，就會產生

焦慮不安的緊張情緒，通常個體早期生活的焦慮感都是來自於母親，例如嬰兒在

飢餓的時候以哭泣來引起母親的注意，而母親的反應則是造成嬰兒產生是否焦慮

感的關鍵。Sullivan 認為焦慮是人際關係中最具決定性的影響因素，個體的行為

主要受到兩項所引起，一是我們追求滿足愉悅的感覺，類似人類生物本能上的需

要，目標是能減少緊張焦慮的情緒，另一個是刺激則是希望逃避或減少焦慮感，

透過社會的互動來得到這方面的滿足。而人格發展則在生活環境中，必須不斷與

他人互動調適。一個青少年的人格是否正常，都和人際互動的過程有關係。 

    Sullivan 認為人際關係中「人際需求的滿足」對個體而言是最重要的，人類

需要「安全感」，而安全感就能免於焦慮的自由，在人際關係理論中，強調焦慮

的產生是來自於自己的不安感，特別是在人際關係上，恐懼自己不被他人所接納，

恐懼自己不被他人所愛戴，自己承受著孤單和寂寞。 

  Sullivan 在人際關係理論的七個階段中，青少年占了三個階段，分別是： 

1.前青年期 

    這時候的青少年會產生需要同儕、朋友的需求，可以說是需要一種「親密的

關係」，這種關係所指的是，人與人之間的親密，而非肢體上接觸的親密，且重

視自己所屬群體目標的達成。 

2.青少年期 

    在這個時期，與前一個時期所強調的親密對象，形成了另一種的改變，從同

姓開始轉換成異性，且親密關係的親密程度可能從更進一步提升到與異性身體上

的親密。而從之前的群體轉換為與單獨異性的相處，在這個階段也會對青少年造

成一些困擾，例如家庭以及同性團體給予的壓力，讓青少年在追求異性相處的過

程中，可能因為喪失與其他人的相處時間，而造成青少年的焦慮。 

3.後青少年期 
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    青少年晚期基本上是邁入人格成熟的階段，在這個階段與青少年期不同之處

是成就的滿足。在人際關係的方面，若之間發展正常的話，他已經可以運用之前

的經驗，去處理各種人際關係上的問題。 

    由上述理論中，我們可以清楚瞭解人際關係與人格發展對於青少年的需求與

重要性，青少年無論在哪個階段與他人的好壞相處，都會有可能影響下一個階段

的身心發展，無論是在自我情緒、人格發展，甚至是與他人的互動的態度上都會

有所影響，就青少年階段中，親人、同儕、朋友、師長等親密關係，皆是非常重

要的一環。 

三、 人際關係之相關研究 

    研究者認為現代青少年人際關係，分為「真實人際關係」與「網路人際關係」

這兩項，這兩者皆為青少年重要的人際關係，以下分別探討國內外「真實人際關

係」、「網路人際關係」之相關研究。 

（一）真實人際關係相關研究 

    DeVito（1983）指出人際關係提供了個體對於關係的需求，當個體感受到寂

寞、難過，人際關係的需求就會出現，提供支持、撫慰和滿足各種感受的需求，

而這個過程需要透過彼此的互動和揭露，使雙方獲得可靠的同盟感、依附、得到

指導、社會支持、價值的保證和撫慰。  

    Goswick 與 Jones（1982）提出青少年階段中不安全感的人際關係，會使他們

對於自身感到焦慮，缺乏安全的依附感，青少年渴望人際支持的力量，當有良好

的人際關係時，便能從人際中獲得支持的力量，表達自我的價值觀。Drolet 等人

（2013）指出人際關係是青少年最重要的社會網絡，提供青少年遇到困難事件或

者負面情緒時，能夠得到支持、安慰、排解和歡笑，而互相信任是正向人際關係

的基礎，青少年階段高度重視人際關係，與同儕保持頻繁的互動時，會使他們有

歸屬感及幸福。Yang 等人（2013）指出人際關係在工作組織內會有不同程度上的

影響。Saygili（2014）認為人際關係功能決定了個體的生活品質，有效的人際關
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係及溝通能協助處理自身生活議題以及使個體更有自信且更有效率處理自身困

擾，當人際關係失敗時，個體會在問題中掙扎，變得較缺乏自信與高焦慮。黃俊

豪與連延嘉（2004）提到青少年發展人際關係，在於認識不同新的人際關係並拓

展童年人際關係的需求，建立有意義且自我滿足的人際關係時，會在此關係中獲

得接納、歸屬、認同的需求，最終以利未來發展親密關係。 

    綜合上面所述，真實人際關係是對於青少年是很重要的社會網絡，青少年會

去發展人際關係，以滿足自身需求。正向的真實人際關係，能夠幫助青少年排除

負面的情緒與解決問題的困難，也能夠幫助青少年更有自信、處理事情的效率提

高、提升生活品質等。 

（二）網路人際關係相關研究 

1.網路人際關係之定義 

    陳嬿竹（2002）指出網路人際關係是兩個原本不認識，而在網路上認識，雙

方大多互動在網路，少有真實的人際關係互動行為。黃厚銘（2000）認為網路人

際關係為只透過網路從原本不熟識，甚至毫無交集的陌生人，透過網路互動存在

的關係。周秀蓉等人（2013）指出網路人際關係為網路上因為彼此的關係、興趣

或其他特點，而形成的社會關係。楊政穎等人（2014）指出網路人際關係為網際

網路中彼此認識且互相交流，並共同分享內在思考的虛擬社群。 

    綜合以上所述，研究者將網路人際關係是指透過網際網路，使兩個或以上的

陌生人或者現實生活中認識的人，在相同的平台上互動、溝通等行為。 

2.網路人際關係的功能 

    Roe 與 Muijs（1998）認為網路人際關係對於網路使用者意義是讓自己有主

控權，並且在網路遊戲中去體驗社會互動的歷程。Yee（2003）指出當網路遊戲

使用者要挑戰更艱難的任務時，網路遊戲使用者就會開始建立及經營網路上的人

際關係，透過合作的方式來完成任務，即便是角色能力很高的網路遊戲使用者也

是如此，這顯示網路遊戲有著需要網路人際互動特點，使得網路遊戲並非單純只
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是休閒娛樂，更多的人在網路遊戲中的虛擬社會中與他人互動，滿足人際需求。

Steinkuehler 與 Williams（2006）認為網路遊戲是一種社會互動的行為，在虛擬的

社會中與其他玩家進行互動、交朋友、遊戲及戀愛，因此網路遊戲成為使用者生

活中的一部分，而網路遊戲中的互動也成為人際關係中的一部分。 

    Cole 與 Griffiths（2007）指出網路遊戲能在任何一個時刻中進入遊戲與其他

此遊戲的使用者互動，這讓人際需求變成容易取得的，在這個情況下，能幫助網

路遊戲使用者在遊戲中發展社會互動以及人際親密的感受，同時獲得支持與陪伴

來滿足自我人際的需求，建立社群關係獲得歸屬感。Chen 等人（2013）也指出多

數的使用者在網路遊戲中都有參與公會，也就是人際互動的組織網或者是社群，

在這些來自不同地方的網路平台或遊戲中使用者組成網路虛擬公會或社群，透過

共同互助合作與互相討論遊戲等方式，來達到提升遊戲中所獲得的資源，在這樣

的人際互動網絡中開始形成深厚友誼的展現，並獲得其他網路使用者的認同。 

    陳嬿竹（2002）與陳佳靖（2003）提到網路的人際關係具有匿名性、去個人

化、快速且自我揭露等特性，使網路人際關係的互動呈現出不同於真實人際關係

的效果，這其中包含了人際關係與互動，並能展現真實的自我或者認同網路中的

自己，而匿名的網路世界中的人物可能是扮演或欺騙，使得網路人際關係和真實

的人際關係，是有所落差的。陳瑛琪（2013）也提到青少年交友的場域已經從現

實世界中延伸至虛擬空間，青少年在網路空間中，因為匿名性，所以能打造一個

嶄新的自我，透過網路遊戲或網路社群尋找青少年認同的網路同儕團體。楊政穎

（2014）認為個體加入網路社群感受到歸屬感，使得能夠在群體中自在的談論，

並藉由他人互動得到情感上的支持。陳世智等人（2014）提到網路人際關係集結

而產生的虛擬社群，也代表現今人際關係型態的轉變，影響到網路使用者更積極

的參與以及持續使用網路的行為。 

3.網路人際關係相關研究 
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    Williams、Cheung 與 Choi（2000）指出網路遊戲使用者在網路遊戲交流時，

當實驗者刻意安排其他人忽略時，網路遊戲使用者會感受到喪失人際關係的低落

消沉負面情緒，顯示網路人際互動是能夠影響到網路遊戲使用者的人際互動經驗。

陳世智等人（2014）指出網路使用者投入網路人際的建立在於形成歸屬感、認同

網路人際社群和能自我揭露。 

    綜合以上所述，青少年在於網路與網路遊戲上所構成網路人際關係，因為快

速、匿名等特質，使得網路人際關係取得容易，在於青少年階段渴望人際關係的

認同來說，網路人際關係能夠獲得成就感與歸屬感等人際關係需求，「網路人際

關係」成為青少年生活中重要的一部分。 

    透過上述文獻，「真實人際關係」與「網路人際關係」對於現代青少年而言

皆是十分重要的，所以研究者對於此研究青少年的「人際關係」，包含了「真實

人際關係」與「網路人際關係」，這兩個層面所構成。 

第三節 網路遊戲與人際關係 

    網路遊戲的進行，需要透過區域網路或者行動網路的連線，且網路遊戲的特

點在於可以同時在網路上與他人或朋友進行文字上或語音的交談，所以這節要探

討網路對人際關係的影響與網路遊戲對人際關係的影響。 

一、 網路對人際關係的影響 

在現代實際生活的人際關係，往往會受到時間、空間、地理環境的限制，而

有所影響，但科技與網路發展之後，使得網路使用者可以不受到時間、空間、地

理環境的影響，原本所拘束的限制，被網路給解放了，網路形成了另一個虛擬空

間，只需要透過媒介電腦、手機、平板就可以在網路上暢遊無阻，而且網路上不

用面對面與匿名性等因素，讓人們得以解放，更能放開自我，溝通也無距離限制。

也因此，網路的人際關係與現實人際關係加起來形成現代人所擁有的人際關係，
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而網路友誼與現實友誼關係確實是同等真實的，只是在不同層面上運作（Castells，

2000）。 

    在現代的網路使用情況來看，當網路群體若是以尊重、包容、友善的態度去

經營時，網路空間是美好的，每個人能透過網路交到知心的朋友與他人在網路上

分享自己擁有的資源來充實自己；而網路群體若是帶有敵意、欺騙、惡意的態度

去經營，則大家開始起了防備與戒心，如同現實生活中，人們與人們交流需要打

破許多道的心牆，開始我防你、你防我的狀況時，網路原本無空間限制的優勢，

其實已經因為每個人的戒心開始有了限制與範圍。 

    網路另一個特色是擁有匿名性，因為非面對面的性質，所以網路上是可以隱

藏自己的身份，創造一個不是真實的自己，而是屬於網路的自己。匿名的情境下，

行動者的自我行為的責任感有些人會因此下降，內在對於自我意識感會模糊。認

為網路上所做的事情，跟現實中的我是沒有任何關係的。但網路匿名性也可以讓

網路使用者能夠快速且容易表達出自己的內心世界給他人知道，而這份自我揭露

得到瞭解與回應，正是發展人際親密的重要條件（莊慧秋，2000）。 

    在人際關係的回顧中，我們知道人都有歸屬感的需求，這會促使人們去追求

並維持一段人際關係。在青少年階段的孩子對於同儕的需求大於對父母的依賴感，

在同儕團體中，青少年可以滿足交友動機、分享人生感受以及重新界定自己的價

值，在時代的變遷、網路迅速發展下，人們不再只透過現實生活交友，也可以透

過網路社群、網路遊戲來認識朋友（楊美真，2012）。 

    在 2017 年的台灣寬頻網路使用調查中，桌上型電腦使用者以 12-14 歲的青

少年最多，占 20.9%，多數使用 Facebook 當作社交工具；而 15-19 歲的青少年以

手機網路為主，占 67.9%，是年齡層最多的族群，以 Line 當作社交工具為主，我

們可以發現青少年群族對於網路社交工具的使用度是最高。網路人際關係並不需

要呈現出完全的自己，又能夠與社會進行接觸，這樣的現象正好滿足青少年同儕

之間親密關係的需求。青少年只需要在網路上表現出自己最好的一面就可以了，
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或學習網路上當紅名人、Youtuber、實況主的行為，讓自己在網路上與他人有共

同話題就可以交流接觸，現實生活中也有話題與同儕討論。現實生活中人際關係

不佳的人，會希望透過網路世界中尋求滿足，補償其心理的需要。真實生活情境

中感到寂寞與缺乏安全感的人可以藉由網路這個管道抒發自己的情感、心底的秘

密，以及內心的渴望（Young，1998），網路人際關係剛好彌補現實人際關係中擁

有的瑕疵。 

    綜合上述，研究者認為現代的真實人際關係加上網路人際關係，才構築成真

正的人際關係。 

二、 網路遊戲對人際關係的影響 

    由上述的回顧，可以得知網路對人際關係確實有造成影響，而網路遊戲是在

網路空間建造一個虛擬的世界，在虛擬遊戲世界中，有獎勵、目標讓玩家去探索

與追尋，有規範讓玩家在遊戲中需要遵守，網路遊戲在網路上是一個存在的虛擬

世界，而有許多人使用網路透過電腦、手機或平板，上網去遊玩網路遊戲。 

    青少年會沉迷網路遊戲，主要原因是在玩遊戲過程中會達成所謂的成就感，

這能增加與同儕的話題，並因此認識很多朋友。尤其青少年玩網路遊戲受同儕影

響很大，經常在一起的同學，大多遊玩相同類型的網路遊戲，聊共同的遊戲話題，

而非碰面的時候也可以透過網路遊戲中聊天室的文字溝通或語音聊天程式同步

進行遊戲，而這過程其實就是進行人際關係交流。楊易惠（2005）發現青少年適

當的使用網路可以交友、並磨練、增進人際互動技巧和經驗，青少年在網路遊戲

中可以輕易贏得友誼並獲得歸屬感，更可以去除現實生活中不愉快的經驗。洪華

檜（2006）研究指出，網路遊戲可建立青少年對事物的認知，突破遊戲問題時可

激發成就感、滿足自我實現與支配感的需求。青少年遊玩網路遊戲經驗越多，其

成就動機越強，玩遊戲的女性不僅成就動機增加，也變得更有自信。廖思涵（2005）

指出有國中生在玩網路遊戲一段時間後，逐漸能找到適當的模式來處理較為複雜

的人際關係問題，進而提升對人的信賴，並做事方式也變的熱心助人。 
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    根據上述回顧，我們可以發現網路遊戲不僅是一個只是網路人際關係的交流

互動，現實生活人際關係與做事方式，會影響人在網路上的行為，而網路上的網

路人際關係也會影響現實生活的層面，帶給人們不一樣的改變與成長。網路遊戲

在青少年而言是一個很重要的話題與娛樂選項，網路遊戲並不是不好，而是錯誤

的使用方式會造成遊戲成癮、網路沉迷等現象，但正確的使用網路遊戲能夠幫助

青少年在人際關係與人格發展上獲得進步與提升（楊易惠，2005；廖思涵，2005）。 

三、 網路遊戲與人際關係相關研究 

    研究者將人際關係分為「真實人際關係」與「網路人際關係」，這兩者一個

建構在現實的真實世界，一個建構在網路的虛擬世界，但兩者是有可能搭上關係，

有可能現實人際關係影響網路人際關係，或反之。虛擬的網路世界並非虛幻而不

真實，因為網路人際關係與真實人際關係仍是有所牽扯的，網路上的朋友未必不

能轉換成現實生活中來發展，尋求真實世界的溝通模式（黃厚銘，2000）。 

    Lepper 和 Malone（1987）指出遊戲處於競爭時，當個人能力不足，會尋求

與他人合作，並尋求幫助，而這個合作行為就是人際交流。   

    Lewinski（1999）指出一些遊戲需要遊戲者擁有人際關係互動的技巧，網路

遊戲要聚集玩家遊玩，加入人際互動要素已經成為對於遊戲很重要的特性。Yee

（2006）認為網路遊戲使用者在遊戲內和其他玩家成為形成人際關係，進而在長

期性的互動狀態下形成有意義的團體關係，甚至成立虛擬公會或家族，通常網路

遊戲會鼓勵玩家加入多人的社會互動，並去完成需要多人且困難的任務與挑戰。 

    蘇芬媛（1996）指出網路遊戲有社會學習能力功能，將遊戲世界當作是一個

小型社會，藉由網路即時溝通的功能，讓玩家能夠從事社交活動。陳慶峰（2000）

指出青少年使用網路遊戲動機是為了社交活動，參與網路遊戲是為了結交新的朋

友，並透過網路遊戲來維持現有的社交活動，可以與興趣相投的人共享經驗及交

換訊息，也可以增加與現實朋友聊天的話題。王智弘（2005）認為網路遊戲網路

同儕的陪伴，在現代社會多為小家庭，青少年若無人陪伴，則可能透過網路尋找
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同好，而網路遊戲正好是一個提供了同個年齡層與喜好的地方。梁振翎（2012）

指出青少年進行網路遊戲有跟同儕親近的效果，進行的遊戲需多人互動，能夠讓

人認識新朋友且感受與情感會比較深。李德治等人（2014）指出網路遊戲有提供

高頻率的人際互動，讓玩家從虛擬人際關係互動中彌補真實人際關係互動需求。   

    郭欣怡、林以正（1998）指出，網路人際關係是快速且易碎的，容易發展，

卻很脆弱。孫貴蘭（2010）指出網路人際關係發展與真實人際發展有相似重疊的

部分，但網路人際關係比起真實生活，也可能更為脆弱與不確定，只要一離線，

所有的關係也將隨之消失。但在現代交通與社群網路發達的年代，我們可以透過

交通工具拉近原本遙遠的雙方距離，甚至透過社群網路，例如 Facebook、Line、

推特等來看到彼此的現實動態，就算網路遊戲離線了，我們還是可以透過社群網

路來與網路人際關係互動，反而網路人際關係並不是研究者所說的脆弱，甚至網

路社群的出現與演化，讓網路人際關係與真實人際關係有互相結合的現象。例如

Facebook 是透過網路來建立社群，但許多人透過 Facebook 來找到以前的真實人

際關係。Line 透過網路來與他人聊天，而 Line 的社群是現實認識的朋友而形成

的聯絡網，也是真實人際關係轉向網路人際關係的例子。莊昱堂（2014）指出高

職生使用社群網站時間跟朋友人際關係與師生關係有正面影響，白潔文（2013）

指出國中生因為使用 Facebook 社群平台便利、免付費，作為聯絡現實朋友或同

儕的工具，來增進朋友間的連結、互動與人際關係，而真實與網路人際關係間的

相互影響，並非是有害無利或是有利無害的，所帶來的影響有正面也有負面。 

    Davis（2001）提到個體會成癮於網路或網路遊戲，是因個體在生活中缺乏人

際關係的支持，當使用者感受到孤獨感時會尋求網路人際關係來獲得人際的支持，

但容易會形成扭曲的錯誤認知，認為只有在網路上才能夠得到別人的支持，當離

開網路時會感受到沒有人喜愛他，反而造成現實生活中很難有真實的人際關係，

需要藉由網路人際互動來抒發情緒，導致現實生活中無法適應而疏離人際關係的

現象，但又因害怕孤獨回到網路世界中，便陷入這樣的惡性循環。Wartella 等人



 

27 
 

（2004）提到青少年透過網路遊戲以及其他網路活動來探索自我認同，這是以往

傳統社會文化未曾出現過的現象。Young（2007）指出長期使用網路或網路遊戲

的使用者會導致孤獨感和參與人際關係互動的意願下降，當花費較少時間在接觸

現實人際關係時，會傾向去多接觸網路人際關係，而少接觸去現實人際關係。Cole

與 Giffiths（2007）提到青少年網路遊戲成癮者會關注認同於自己的虛擬人物，

想要為網路的自己爭取最好的事物，但同時會忽略他們的學業成績和真實人際關

係。 

    黃厚銘（2000）認為網路遊戲使用者透過網路遊戲來探索自我認同與獲得人

際需求，以匿名的方式來呈現自我，並且在人際互動中建構自我認同。林雅容

（2009）提出青少年會透過網路遊戲建立團體認同感，透過網路與真實對比的人

際關係，青少年會透過網路得到人際需求上的滿足，來彌補現實生活中人際關係

的不足。邱佳頤（2008）提到網路提供青少年演練自我認同的機會，而當青少年

無法理解虛擬世界中的許多自我樣貌，很難將這些經驗回饋到自己真實生活中，

較好的自我認同青少年，能經網路人際關係比擬做現實生活的演練，將網路所學

習得發會到真實人際關係應用。楊心惠（2014）提到青少年期望受到同儕重視，

感受自己在人際互動中是有價值的，並進而肯定自我、發展自我認同。林雅容

（2009）也提到青少年藉由網路遊戲的角色扮演來得到人際關係的需求。 

    由上述中，「網路人際關係」與「現實人際關係」在現代使用者中是相輔相

成、互相影響的，會根據使用者動機與行為帶給使用者正面或負面的狀況。研究

者想要研究青少年「網路遊戲動機」與「人際關係」之間的相關性，而現代因為

科技發達關係，網路人際關係與現實人際關係界線越來越模糊，青少年在人際關

係中「網路人際關係」與「現實人際關係」之間的相關性又是如何?青少年網路

遊戲使用動機是否也依據時間的變化而跟著轉變，是本研究想探討的。 
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第三章 研究方法 

    本研究以雲林縣青少年為對象進行探討網路使用動機、人際關係之關聯，藉

由問卷的設計、調查來收集資料進行分析，期望能檢驗本研究各構間之假設能否

成立，以達研究目的。本章共分六節：第一節研究架構；第二節為研究假設；第

三節為研究對象；第四節為研究工具；第五節為研究資料處理與分析；第六節為

項目分析。 

第一節 研究架構 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1 研究架構 
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一、背景變項 

（一）性別 

（二）年級 

（三）是否遊玩網路遊戲 

（四）地點 

（五）總遊玩時間 

（六）非假日遊玩時間 

（七）假日遊玩時間 

二、研究變項 

（一）網路遊戲使用動機：休閒活動動機、逃避現實動機、激發創造力動機，

共三個層面。 

（二）人際關係：真實人際關係、網路人際關係等兩個層面。 

第二節 研究假設 

    本研究依據相關目的、研究問題、文獻探討結果及研究架構提出以下的假設： 

假設一：不同背景變項的青少年使用動機上有差異。 

1-1 不同性別在使用動機上有差異。 

1-2 不同年級在使用動機上有差異。 

1-3 不同使用地點在使用動機上有差異。 

1-4 不同總遊玩時間在使用動機上有差異。 

1-5 不同假日使用時間在使用動機上有差異。 

1-6 不同非假日使用時間在使用動機上有差異。 

假設二：不同背景變項的青少年人際關係上有差異。 

1-1 不同性別在人際關係上有差異。 
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1-2 不同年級在人際關係上有差異。 

1-3 不同使用地點在人際關係上有差異。 

1-4 不同總使用時間在人際關係上有差異。 

1-5 不同假日使用時間在人際關係上有差異。 

1-6 不同非假日使用時間在人際關係上有差異。 

假設三：青少年「網路遊戲使用動機」與「人際關係」間有相關。 

假設四：青少年「真實人際關係」與「網路人際關係」間有相關。 

第三節 研究對象與抽樣方式 

一、 預試問卷施測對象 

    本研究預試問卷以台灣地區就讀雲林縣 106 學年度麥寮完全中學有遊玩網

路遊戲在學學生為對象，國中抽取 100 位學生，高中抽取 100 位學生，共 200 份

問卷，實際回收問卷為 180 份，回收率為 90%，扣除無效問卷（例如：特定反應

組型，沒有遊玩網路遊戲），有效問卷為 154 份，有效問卷回收率為 77%。 

二、 正式問卷施測對象 

    本研究正式問卷以台灣地區青少年就讀於 106 學年度雲林縣立國中生以及

高中生有遊玩網路遊戲的在學學生為對象。抽樣範圍為雲林縣政府行政區與地理

位置劃分內的 106 學年度雲林縣立國中與高中為分類，再以分層隨機抽樣的方法

進行取樣。分層隨機抽樣需先認定各個子群在母群體中所佔的比例，然後按此比

例，隨機選取個子群在樣本中所佔的有之成員的抽樣方式（王文科和王智弘，

2014）。從雲林縣政府網站（2018）公布資料中雲林縣中縣立國中共有 29 所，縣

立高中共有 5 所，從中依雲林縣政府行政區與地理位置劃分，分別從海線（8 所

縣立國中、1 所縣立高中）、平原（15 所縣立國中、3 所縣立高中）、山地（6 所

縣立國中、1 所縣立高中）中抽樣，海線 3 所國中，平原抽取 6 所國中、3 所高
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中，山地抽取 2 所國中，1 所高中，因為海線麥寮高中與麥寮國中為預試樣本抽

取對象，故不選為正式樣本抽樣對象，共抽取 11 所雲林縣立國中與 4 所雲林縣

立高中，共計 15 所學校。本研究分別由電話中向學校主管機關、教務主任、學

務主任、負責老師連絡後，研究者親自前往學校請教務主任、學務主任、負責老

師協助發放問卷，之後親自前往學校回收，共發出 929 份問卷，國中生 449 份，

高中生 480 份，回收問卷 905 份，國中生 419 份，高中生 456 份，回收率達 97%，

扣除無效問卷（例如：特定反應組型，沒有遊玩網路遊戲之學生），有效問卷為

664 份，國中生 393 份，高中生 271 份，有效問卷回收率為 73%。 

表 3-1 

雲林縣立學校分布 

地理位置 行政區 學校名稱 

海線 

8 所國中 

1 所高中 

麥寮鄉 麥寮高中、麥寮高中國中部 

台西鄉 台西國中 

水林鄉 水林國中、蔦松國中 

口湖鄉 口湖國中、宜梧國中 

四湖鄉 四湖國中、飛沙國中 

平原 

15 所國中 

3 所高中 

斗南鎮 斗南高中、斗南高中國中部、東明國中 

虎尾鎮 虎尾高中、虎尾國中、崇德國中、東仁國中 

大埤鄉 大埤國中 

土庫鎮 土庫國中、馬光國中 

褒忠鄉 褒忠國中 

東勢鄉 東勢國中 

二崙鄉 二崙國中 

崙背鄉 崙背國中 

莿桐鄉 莿桐國中 

西螺鎮 西螺國中 

北港鎮 北港高中、北港國中 

元長鄉 元長國中 

山線 

6 所國中 

1 所高中 

斗六市 斗六高中、斗六國中、雲林國中 

古坑鄉 古坑國中、東和國中、樟湖國中 

林內鄉 林內國中 
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表 3-2 

問卷調查回收情況 

行政區 

 

學校名稱 發出份數 回收份數 回收率 有效份數 可用份數 

海線 

 

臺西國中 33 33 100% 28 84.4% 

水林國中 33 33 100% 31 93.9% 

四湖國中 33 33 100% 25 75.7% 

平原 二崙國中 32 32 100% 30 93.7% 

斗南國中 32 32 100% 32 100% 

崇德國中 66 66 100% 56 84.8% 

東仁國中 32 33 100% 29 87.8% 

土庫國中 33 33 100% 28 84.4% 

西螺國中 90 90 100% 75 83.3% 

虎尾高中 120 118 98% 68 57.6% 

斗南高中 120 120 100% 68 56.6% 

北港高中 120 116 96.6% 84 72.4% 

山線 斗六國中 33 33 100% 33 100% 

東和國中 32 32 100% 26 81.2% 

斗六高中 120 102 85% 51 50% 

 合計 929 905 97.4% 664 73.3% 

 

第四節 研究工具 

    本研究問卷調查為「青少年網路遊戲使用動機與人際關係量表」（如附件一）。

採用問卷調查法來蒐集資料，以深入探討青少年網路遊戲使用動機與其人際關係。

本問卷分為三個部分：「基本背景」、「青少年網路遊戲使用動機量表」、「青少年

人際關係量表」來加以分析，試說明如下： 

一、基本資料 

基本資料包含了年級、性別、是否遊玩網路遊戲、地點、總遊玩時間、非假

日遊玩時間、假日遊玩時間。 

二、青少年網路遊戲使用動機量表 

    本研究參考薛世杰（2002）「國中生網路遊戲使用動機量表（喜歡網路遊戲
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的原因）」為了解青少年在網路遊戲使用動機，修訂成符合本研究之「青少年網

路遊戲使用動機量表」預試量表。因參考之使用動機量表由專家學者研究修訂而

成，具有良好之建構效度，量表之 5 個向度 α 值介於.65~.86 之間，總量表的 α

值達.87，顯示內部一致性高，但為求慎重，於修訂量表正式施測前仍依照原施測

流程，檢測其項目分析、因素分析與信、效度，以確保問卷之品質。 

    原問卷網路遊戲動機 5 個向度依序是人際關係、休閒娛樂、自我肯定，逃避

煩惱，違反社會規範，總題數 24 題。因本量表為探討青少年使用網路遊戲動機，

為何遊玩網路遊戲，與原問卷對象為國中生，本研究研究對象有國中生與高中生，

所以將題目題意修改並增加能符合國中生與高中生作答題目，將問卷題目從「我

喜歡網路遊戲的原因，是因為」，修改成「我玩網路遊戲，是因為」，原向度「人

際關係」題目題意，無法放入本研究在網路遊戲動機中向度「休閒活動、」「自

我肯定」、「逃避責任」、「激發創造力」中，所以刪除原向度「人際關係」題目。 

    休閒娛樂改為休閒活動，刪除原題目「我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以

消遣娛樂」，增加適合國中生與高中生題目「若我有自由時間，我會想玩網路遊

戲」，共五題。 

    自我肯定向度保留「我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以得到成就感」、「我

喜歡網路遊戲的原因，是因為可以訓練頭腦」，修改成「我玩網路遊戲，是因為

可以得到成就感」、「我玩網路遊戲，是因為可以訓練頭腦」，新增適合國中生與

高中生題目「我玩網路遊戲，是因為我喜歡與他人競爭」、「我玩網路遊戲，是因

為對我很有挑戰性」、「我玩網路遊戲，是因為遊戲人物可以做到我現實中不能做

到的事情」、「我玩網路遊戲，是因為我想要獲得勝利的感覺」、「我玩網路遊戲，

是因為我想要證明自己我很厲害」，共七題。 

    逃避煩惱與違反社會規範結合變成逃避責任，保留「我喜歡網路遊戲的原因，

是因為可以逃避現實、忘記煩惱」、「我喜歡網路遊戲的原因，是因為在網路遊戲

內做的事情不用負責任」，修改成適合國中生與高中生題目「我玩網路遊戲，是
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因為可以逃避現實、忘記煩惱」、「我玩網路遊戲，是因為在網路遊戲中不用負責」，

並新增「我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生活豐富與有趣」、「我玩網

路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我的壓力」、「我玩網路遊戲，是因為可以暫

時忘掉生活中的不愉快」、「我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課業壓力」，

共六題。 

依照研究者蒐集其他學者文獻，網路遊戲能滿足青少年的夢想（王智弘，

2005），網路遊戲透過大型比賽與他人競爭讓人獲得更高榮耀（Lewinski，1999），

網路遊戲中的活動能讓青少年有想像力與創造力的發揮，來證明自己（伍健學，

2004；陳慶峰，2000；蘇芬媛，1996），針對國中生與高中生新增激發創造力向

度題目，「我玩網路遊戲，是因為我可以達成自己的夢想」、「我玩網路遊戲，是

因為網路遊戲增加我頭腦靈活度」、「我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心」、

「我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我的實力」、「我玩網路遊戲，是因

為我想要做影片給其他人看」、「我玩網路遊戲，是未來想當電競選手」，共六題 
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表 3-3 

「國中生網路遊戲使用動機量表」題目 

分量表 題目 

人際關係 我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以結交新的朋友。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以和來自不同地方的朋友接

觸。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以增加與朋友聊天的話題。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為有很多朋友可以一起玩。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以和興趣相投的人分享訊息及 

交換經驗。 

休閒娛樂 我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以放鬆心情。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以打發時間。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為網路遊戲很有趣。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以滿足好奇心。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以消遣娛樂。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為網路遊戲玩不膩。 

自我肯定 我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以證明自己的聰明才智。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以控制、支配遊戲。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以訓練頭腦。 

違反社會

規範 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以做一些社會規範不允許的事

情，如砍人、騙錢…等。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以在網路遊戲內做的事情不用

付責任。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以做一些現實生活中不可以做

的事，如打架、罵人。 

逃避煩惱 我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以逃避現實、忘記煩惱。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以暫時忘掉父母給我的壓力。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以暫時忘記生活中的不愉快。 

我喜歡網路遊戲的原因，是因為可以暫時忘掉學校的課業壓力。 

 

 

 

 

 



 

37 
 

表 3-4 

修改後「網路遊戲使用動機量表」題目 

分量表 題目 

休閒活動 我玩網路遊戲，是因為可以放鬆心情。 

我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間。 

我玩網路遊戲，是因為遊戲很好玩。 

我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激。 

若我有自由時間，我會想玩網路遊戲。 

自我肯定 我玩網路遊戲，是因為我喜歡與他人競爭。 

我玩網路遊戲，是因為對我很有挑戰性。 

我玩網路遊戲，是因為遊戲人物可以做到我現實中不能做到的

事情。 

我玩網路遊戲，是因為我可以獲得成就感。 

我玩網路遊戲，是因為可以訓練頭腦。 

我玩網路遊戲，是因為我想要獲得勝利的感覺 

我玩網路遊戲，是因為我想要證明自己我很厲害。 

逃避責任 我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生活豐富與有趣。 

我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩惱。 

我玩網路遊戲，是因為在網路遊戲中不用負責。 

我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中的不愉快。 

我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我的壓力。 

我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課業壓力。 

激發創造

力 

我玩網路遊戲，是因為我可以達成自己的夢想。 

我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭腦靈活度。 

我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心。 

我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我的實力。 

我玩網路遊戲，是因為我想要做影片給其他人看。 

我玩網路遊戲，是未來想當電競選手。 

     

預試量表為四個向度分別是休閒活動、自我肯定、逃避責任、激發創造力，

總題數為 24 題，並修改其中較難懂的文字與符合現今青少年使用詞語，修訂後

之量表見附錄一。 
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 （一）預試量表內容 

1.休閒活動：表示網路遊戲是個人休閒與放鬆選擇，遊玩網路遊戲是希望自己能

夠獲得正向能量。此向度共有五題（1-5 題），包括：（1）我玩網路遊戲，是因為

可以放鬆心情、（2）我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間、（3）我玩網路遊

戲，是因為遊戲很好玩、（4）我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激、（5）若我有自

由時間，我會想玩網路遊戲，分數越高代表學生將網路遊戲當作休閒活動。 

2.自我肯定：表示網路遊戲是能夠作為個人自我肯定的工具，學生遊玩網路遊戲

是希望能夠在遊戲中獲得自我肯定。，此向度共有七題（6-12 題），包含：（6）

我玩網路遊戲，是因為我喜歡與他人競爭、（7）我玩網路遊戲，是因為對我很有

挑戰性、（8）我玩網路遊戲，是因為遊戲人物可以做到我現實中不能做到的事情、

（9）我玩網路遊戲，是因為我可以獲得成就感、（10）我玩網路遊戲，是因為可

以訓練頭腦、（11）我玩網路遊戲，是因為我想要獲得勝利的感覺、（12）我玩網

路遊戲，是因為我想要證明自己我很厲害，分數越高代表學生遊玩網路遊戲是有

自我肯定的作用。 

3.逃避責任：表示學生遊玩網路遊戲主要目的是要逃避現實中的煩惱或痛苦，此

向度有六題（13-18 題），包含：（13）我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世

界生活豐富與有趣、（14）我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩惱、（15）

我玩網路遊戲，是因為在網路遊戲中不用負責、（16）我玩網路遊戲，是因為可

以暫時忘掉父母給我的壓力、（17）我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中

的不愉快、（18）我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課業壓力，分數越

高代表學生遊玩網路遊戲是為了逃避現實。 

4.激發創造力：表示學生遊玩網路遊戲有另外目的，可能是為了夢想、滿足好奇

心或是未來發展而遊玩，此向度有六題（19-24 題），包括：（19）我玩網路遊戲，

是因為我可以達成自己的夢想、（20）我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭

腦靈活度、（21）我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心、（22）我玩網路遊
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戲，是因為我想要證明給別人看我的實力、（23）我玩網路遊戲，是因為我想要

做影片給其他人看、（24）我玩網路遊戲，是未來想當電競選手，分數越高代表

學生對於遊玩網路遊戲是給予期待，並想藉由網路遊戲來獲得目標。 

（二）計分方式 

    本量表採用 Likert 式五點量表，由受試者對量表內容之陳述句，依個人感受，

從五個選項中選取一個與自己感受最為符合的答案，計分方式為：「非常同意」

得 5 分；「同意」得 4 分；「普通」得 3 分；「不同意」得 2 分；「非常不同意」得

1 分。四個分量表的得分代表在此一原因青少年網路遊戲使用動機的選擇，四個

分量表之總和則代表青少年網路使用動機原因。 

    本預試量表處理方式如下： 

1.項目分析： 

回收問卷後以決斷值檢定（critical ratio，簡稱 CR 值）及相關分析法進行項

目分析，以評估各題項的適切性，以利於正式問卷使用。 

2.因素分析： 

將各題項進行取量適當性 KMO 與 Bartlett 球形檢定，來判斷資料是否適合

做因素分析。進行因素分析時，採用主軸法（principal Axis Analysis）抽取共同因

素，並保留特徵值大於 1 的共同因素；再以最大變異法（Varimax）進行直交轉

軸，以探討各題目與共同因素之間的關係。 

3.信度分析： 

本研究依據上述之因素分析，建構量表效度，共分為四個分量表，再以

Cronbach α 信度係數分析總量表與各分量表，來顯示本量表是否有良好的信度。 

（三）預試量表結果 

    經項目分析結果，預試問卷題目 CR 值在 1.62~24.48，原始預試問卷第 11 題

與第 12 題皆小於 4.0，所以刪除，與總分之積差相關 r 值，在.42~.72，亦大於.40，

皆達顯著標準，預試問卷題目原有 24 題，剩 22 題。 
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表 3-5 

「青少年網路遊戲使用動機量表」預試項目分析結果表（N=154） 

 極端組比較 同質性檢驗 備註 

題號 決斷值 

（CR 值） 

題目與總分相關 保留○ 

刪除╳ 

01 13.70*** .518 ○ 

02 12.85*** .427 ○ 

03 20.18*** .568 ○ 

04 24.48*** .604 ○ 

05 17.75*** .669 ○ 

06 5.18*** .692 ○ 

07 5.34*** .663 ○ 

08 5.14*** .653 ○ 

09 4.61*** .718 ○ 

10 4.60*** .564 ○ 

11 2.55*** .713 ╳ 

12 1.62*** .717 ╳ 

13 13.15*** .634 ○ 

14 12.83*** .535 ○ 

15 8.12*** .547 ○ 

16 14.14*** .637 ○ 

17 14.46*** .639 ○ 

18 11.60*** .612 ○ 

19 11.21*** .673 ○ 

20 19.81*** .575 ○ 

21 8.75*** .544 ○ 

22 10.41*** .722 ○ 

23 10.62*** .561 ○ 

24 12.30*** .598 ○ 

***p＜.001，總量表 α 值.941，N=154 

 

    因素分析結果，顯示KMO值為.908，Bartlett球形檢定值為1971.060，p＜.001，

因此資料適合做因素分析。進行因素分析時採用主軸法（Principal Axis Analysis）

抽取共同因素，並保留特徵值大於 1 的共同因素；再以最大變異法（Varimax）

進行直交轉軸，以探討各題目與共同因素之間的關係。 
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表 3-6  

青少年網路遊戲使用動機預試量表第三次因素分析摘要表 

問卷題號 第一因素 

負荷量 

第二因素 

負荷量 

第三因素 

負荷量 

1 .319 .757 -.035 

2 .322 .783 .198 

3 .090 .764 .272 

4 .004 .801 .369 

5 .319 .653 .298 

13 .651 .189 .363 

14 .731 .103 .198 

16 .805 .143 .260 

17 .768 .280 .193 

18 .653 .269 .277 

20 .178 .215 .681 

21 .396 .178 .484 

22 .394 .225 .627 

23 .217 .042 .809 

24 .247 .083 .724 

特徵值 6.369 1.954 1.220 

解釋變異量 42.460% 13.026% 8.136% 

累積解釋變異量 42.460% 55.486% 63.622% 

 

    「青少年網路遊戲使用動機量表」共抽取出三個共同因素，與原量表之架構

不同。三個分量表之特徵值分別為 6.369、1.954、1.220，分別可以解釋總量表全

部變異量的 42.460%、13.026%、8.136%，合計解釋變異量為 63.622%。 

「青少年網路遊戲使用動機量表」上，經因素分析後，第一次因素分析時，

第 7、8、10、15 題，因素分析結果為含兩因素負荷量的相關，無法確定於單一

向度，概念模糊，故給予刪除。第 19 題，因素分析結果為含三個因素負荷量的

關係，無法確定於單一向度，概念模糊，故給予刪除。第二次因素分析時，共同

因素從四個變為三個，第 6、9 題，因素分析結果為含兩因素負荷量的相關，無

法確定於單一向度，概念模糊，故給予刪除。再施行第三次因素分析，每道題間
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皆落在符合該向度的特徵上，且每道題之間的因素負荷量相關皆高。原題目有 22

題，刪除 7 題後共 15 題，因素負荷量皆超過.40，因此保留題目。 

在網路遊戲動機上，經分析後刪除「自我肯定」之原因 

    探究因素分析結果，「自我肯定」之刪除原因，可能是國高中生目前對於網

路遊戲有更深一層的期待在，並非只是心理與精神上的寄託，網路科技發達，實

況與電競產業蓬勃發展，社會對於電玩遊戲的轉型，對於青少年而言，網路遊戲

是一個讓自己進步與實現夢想的媒介，相較於以往青少年是被動的將精神精神層

面寄託在遊戲中，現代的青少年想更主動的從網路遊戲中獲取東西，故無顯著、

因素負荷量不高。 

相對的，「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」在青少年網路使用動機

顯得重要，休閒活動仍是青少年選擇網路遊戲動機必要條件，在青少年空閒與放

送心情的娛樂活動會選擇網路遊戲；而逃避責任也是青少年選擇網路遊戲的動機，

提供青少年在面對家庭、學校壓力之外，網路遊戲的豐富程度也帶給青少年適當

的緩衝壓力的作用；激發創造力在網路遊戲動機中，因為實況與電競產業逐漸發

展，青少年對於網路遊戲並非只是個人休閒活動或是被動的精神寄託，更希望能

夠表現遊戲中的一面給其他人看。因此相較於在個人內化方面的「自我肯定」反

而非現在青少年選擇網路遊戲動機的原因，青少年反而更想要透過遊戲中的表現

給其他人看。 

綜合上述分析結果，形成正式「青少年網路遊戲使用動機量表」，如表 3-7 
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表 3-7 

青少年網路遊戲使用動機正式量表 

分量表 原題號 題目 

休閒活動 1 

2 

3 

4 

5 

我玩網路遊戲，是因為可以放鬆心情。 

我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間。 

我玩網路遊戲，是因為遊戲很好玩。 

我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激。 

若我有自由時間，我會想玩網路遊戲。 

逃避責任 13 

14 

16 

17 

18 

我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生活豐富

與有趣。 

我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩惱。 

我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中的不愉

快。我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我的

壓力。 

我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課業壓

力。 

激發創造

力 

20 

21 

22 

23 

24 

我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭腦靈活度。 

我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心。 

我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我的實

力。 

我玩網路遊戲，是因為我想要做影片給其他人看。 

我玩網路遊戲，是未來想當電競選手。 

    

信度分析結果，第一個分量表「休閒活動」Cronbach’s α 值為.852，第二個

分量表「逃避責任」α 值為.857，第三個分量表「激發創造力」Cronbach’s α 值

為.806。總量表 Cronbach’s α 值為.904，顯示本量表具有良好的信度。 

三、青少年人際關係量表 

    本研究參考陳嬿竹（2002）真實與網路人際關係觀點，為測得青少年人際關

係之現況，將人際關係分為現實世界的「真實人際關係」與網路遊戲中「網路人

際關係」。研究者參考薛世杰（2002）「網路人際關係量表」，自製「青少年人際

關係量表」預試問卷。因參考之使用動機量表由專家學者研究修訂而成，具有良

好之建構效度，量表之向度 α 值.89，顯示內部一致性高，為求慎重，再次進行量
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表之項目分析、因素分析，並檢驗其信、效度，以確保問卷之品質。 

    原量表僅對於國中生「網路人際關係」，與本研究所探討的人際關係為國中

生與高中生和人際關係向度中探討的「真實人際關係」與「網路人際關係」不同，

修改原量表題目，以達符合本研究人際關係向度問卷和適合國中生與高中生作答

題目。依照「真實人際關係」與「網路人際關係」兩個向度新增題目與符合現代

青少年對於人際關係觀點修改題目，完成本研究「青少年人際關係量表」。 

表 3-8 

原「網路人際關係量表」量表題目 

題號 題目 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

我喜歡在網路遊戲中與朋友交談 

我常把心中的秘密告訴網路遊戲中的朋友 

我在網路遊戲中與朋友的互動很多 

許多網路遊戲中的朋友知道我是怎樣的人 

當我心情不好時，我會告訴網路遊戲中的朋友 

我很喜歡自己在網路遊戲中的人際關係 

在網路遊戲中與朋友在一起很有趣。 

我大部分的朋友都是在網路遊戲中認識的。 

在網路遊戲中我交到很多沒見過面，但很要好的網友。 
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表 3-9 

修改後「人際關係量表」題目 

分量表 題號 題目 

網路人際關係 1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

我有在網路遊戲中交到朋友。 

在網路遊戲中比較容易表現自己。 

在網路遊戲裡表達自己的意見很簡單。 

在網路遊戲中互動比較沒有壓力。 

我有在認真經營網路遊戲中的朋友圈。 

網路遊戲的朋友圈對我來說很重要。 

我會主動在網路遊戲裡跟朋友互動。 

我喜歡在網路遊戲中與他人互動。 

我願意在網路遊戲中與朋友分享心事。 

在網路遊戲中比較容易講出心裡的話。 

真實人際關係 11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

我有在現實生活中交到朋友。 

在現實生活中比較容易表現自己。 

在現實生活中表達自己的意見很簡單。 

在現實生活中互動比較沒有壓力。 

我有在認真經營現實生活中的朋友圈。 

現實生活中的朋友圈對我來說很重要。 

我會主動在現實生活中跟朋友互動。 

我喜歡在現實生活中與他人互動。 

我願意在現實生活中與朋友分享心事。 

在現實生活中比較容易講出心裡的話。 

 

    本研究「青少年人際關係量表」為兩個向度，分別為「真實人際關係」與「網

路人際關係」，總題數為 20 題。量表主要想了解青少年現實世界與網路遊戲人際

關係互動情形以及兩邊人際關係。 
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（一）預試量表內容 

    1.網路人際關係：代表個人在網路遊戲的人際關係經營狀況，其分數越高代

表個人喜歡在網路遊戲經營人際關係，越低則可能網路遊戲人際關係並無認真經

營，此向度共有十題（1-10 題），得分越高，表示個人對網路人際關係經營較好。 

    2.真實人際關係：代表個人在現實世界中人際關係經營狀況，其分數越高代

表個人在喜歡在現實生活經營人際關係，越低則可能對於現實人際關係並無認真

經營，此向度共有 10 題（11-20 題），得分越高，表示個人對真實人際關係較好。 

（二）計分方式 

    本量表採用 Likert 式五點量表，由受試者對量表內容之陳述句，依個人感受，

從五個選項中選取一個與自己感受最為符合的答案，計分方式為：「非常同意」

得 5 分；「同意」得 4 分；「普通」得 3 分；「不同意」得 2 分；「非常不同意」得

1 分。兩個分量表的得分代表在青少年不同人際關係現況，兩個分量表之總和則

代表青少年人際關係現況。 

  本預試量表處理方式如下： 

1.項目分析： 

  回收問卷後以決斷值檢定（critical ratio，簡稱 CR 值）及相關分析法進行項

目分析，以評估各題項的適切性，以利於正式問卷使用。 

2.因素分析： 

  將各題項進行取量適當性 KMO 與 Bartlett 球形檢定，來判斷資料是否適合

做因素分析。進行因素分析時，採用主軸法（principal Axis Analysis）抽取共同因

素，並保留特徵值大於 1 的共同因素；再以最大變異法（Varimax）進行直交轉

軸，以探討各題目與共同因素之間的關係。 

3.信度分析： 

  本研究依據上述之因素分析，建構量表效度，共分為兩個分量表，再以

Cronbach α 信度係數分析總量表與各分量表，來顯示本量表是否有良好的信度。 



 

47 
 

（三） 預試量表結果 

    項目分析結果，預試問卷題目 CR 值在 4.108~12.122，皆大於 4.0，原始預試

問卷第 5、13、14、20 題，因校正題目之相關數.40 以下，給予刪除，其餘皆達

顯著標準，預試問卷題目共 16 題。 

表 3-10 

「青少年人際關係量表」預試項目分析結果表（N=154） 

 極端組比較 同質性檢驗 備註 

題號 決斷值 

（CR 值） 

題目與總分相關 保留○ 

刪除╳ 

01 12.122 .579 ○ 

02 12.099 .574 ○ 

03 11.507 .604 ○ 

04 9.865 .598 ○ 

05 4.108 .229 ╳ 

06 11.487 .673 ○ 

07 11.386 .567 ○ 

08 11.505 .603 ○ 

09 11.988 .563 ○ 

10 11.591 .583 ○ 

11 7.459 .407 ○ 

12 9.183 .405 ○ 

13 8.424 .379 ╳ 

14 6.303 .369 ╳ 

15 9.632 .461 ○ 

16 8.919 .481 ○ 

17 11.688 .533 ○ 

18 11.022 .501 ○ 

19 10.151 .501 ○ 

20 7.673 .384 ╳ 

***p＜.001，總量表 α 值.866，N=154 

    

  因素分析結果，顯示KMO值為.874，Bartlett球形檢定值為1597.211，p＜.001，

因此資料適合做因素分析。進行因素分析時採用主軸法（Principal Axis Analysis）
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抽取共同因素，並保留特徵值大於 1 的共同因素；再以最大變異法（Varimax）

進行直交轉軸，以探討各題目與共同因素之間的關係。 

表 3-11 

青少年人際關係預試量表因素分析摘要表 

問卷題號 第一因素 

負荷量 

第二因素 

負荷量 

1 .766 .179 

2 .817 .038 

3 .799 .120 

4 .712 .221 

6 .826 .067 

7 .838 -.021 

8 .832 .015 

9 .767 -.016 

10 .718 .149 

11 .081 .689 

12 .002 .642 

15 .073 .777 

16 .111 .822 

17 .089 .877 

18 .121 .841 

19 .112 .740 

特徵值 6.235 3.733 

解釋變異量 38.970% 23.329% 

累積解釋變異量 38.970% 62.299% 

     

  「青少年人際關係量表」共抽取出兩個共同因素，與原量表之架構相同。兩

個分量表之特徵分別為 6.235、3.733，分別可以解釋總量表全部變異量的 38.970%、

23.329%，合計解釋變異量為 62.299%項目分析後題目有 16 題，因素負荷量皆超

過.40，因此保留題目。 
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表 3-12 

青少年人際關係正式量表 

分量表 原題號 題目 

網路人際關係 1 

2 

3 

4 

6 

7 

8 

9 

10 

我有在網路遊戲中交到朋友。 

在網路遊戲中比較容易表現自己。 

在網路遊戲裡表達自己的意見很簡單。 

在網路遊戲中互動比較沒有壓力。 

網路遊戲的朋友圈對我來說很重要。 

我會主動在網路遊戲裡跟朋友互動。 

我喜歡在網路遊戲中與他人互動。 

我願意在網路遊戲中與朋友分享心事。 

在網路遊戲中比較容易講出心裡的話。 

真實人際關係 11 

12 

15 

16 

17 

18 

19 

我有在現實生活中交到朋友。 

在現實生活中比較容易表現自己。 

我有在認真經營現實生活中的朋友圈。 

現實生活中的朋友圈對我來說很重要。 

我會主動在現實生活中跟朋友互動。 

我喜歡在現實生活中與他人互動。 

我願意在現實生活中與朋友分享心事。 

 

    信度分析結果，第一個分量表「網路人際關係」Cronbach’s α 值為.924，第

二個分量表「真實人際關係」Cronbach’s α 值為.890，。總量表 Cronbach’s α 值

為.892，顯示本量表具有良好的信度。 
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第五節  資料處理 

    本研究採問卷調查法，問卷失策回收後，刪除無效問卷，以 SPSS17.0 套裝

軟體進行統計分析，驗證各項假設，主要統計方法如下： 

一、描述性統計 

    運用次數分配、百分比、平均數及標準差來描述樣本特性及各變項的分配情

形。 

二、皮爾森積差相關（Persons Product-moment Correlation） 

    分別對青少年網路遊戲使用動機量表與青少年人際關係量表，進行皮爾森積

差相關檢驗，以了解其相關情形，並予以分析討論。 

三、單因子變異數分析（one-way ANOVA）及 t 檢定（t-test） 

    以背景變項為自變項，檢驗在青少年網路使用動機與人際關係上是否有顯著

差異。 

四、涂凱法（Tukey method） 

    當變異數分析 F 值達到顯著水準時，利用涂凱法進行事後比較檢定群體間的

差異，以進一步對研究假設作合理的解釋。 

五、相關程度 

    分別對青少年網路遊戲使用動機量表與青少年人際關係量表，進行相關程度

檢驗。 
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第四章 結果與討論 

    本章依據研究之待答問題，依照研究架構並配合文獻探討內容，針對本研究

所調查之結果進行分析及討論。依據青少年填寫「網路遊戲使用動機問卷」與「人

際關係問卷」之資料進行分析與討論，藉以瞭解青少年網路遊戲使用動機與其真

實與網路人際關係現況。本章共分為五節，分別為：第一節青少年背景現況分析；

第二節青少年網路遊戲使用動機之現況分析與差異比較；第三節青少年人際關係

之現況與差異比較；第四節青少年網路遊戲使用動機與人際關係之相關分析；第

五節青少年真實人際關係與網路人際關係之相關分析。 

第一節  青少年背景現況 

    本節針對問卷調查中有效問卷之背景資料變項的分配狀況分別加以敘述分

析，包括：性別、年級、地點、總遊玩時間、非假日遊玩時間、假日遊玩時間共

6 項。 

一、性別 

    本研究中青少年遊玩網路遊戲性別之分布情形經調查結果顯示，性別以男性

較多，有 367 人，佔 55.3%；女生有 297 人，佔 44.7%，顯示目前遊玩網路遊戲

青少年性別差異並不大。 

二、年級 

    本研究中青少年遊玩網路遊戲年級之分布情形經調查結果顯示，以國二生最

多，有 150 人，佔 22.6%；其次是國三生，有 122 人，佔 18.4%；高一生，有 120

人，佔 18.1%；國一生有 118 人，佔 17.8%；高二生有 94 人，佔 14.2%，而高三

人數較少，有 60 人，佔 9%，此結果與張佳蓉（2012）研究結果相同，可能因年
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級的上升，課業與升學壓力較高，而導致高二生與高三生遊玩網路遊戲人數減少。 

三、地點 

    本研究中青少年遊玩網路遊戲地點為選擇之分布情形經調查結果顯示，此題

目為複數題，以家裡最多有 651 人，佔 73.5%；其次是學校有 124 人，佔 14%；

在朋友家有 92 人，佔 10.4%；而網咖選擇遊玩網路遊戲較少有 19 人，佔 2.1%，

因朋友家與網咖樣本人數過少，將兩變項人數相加，變項名稱改成網咖與朋友家，

有 110 人，佔 12.4%，本研究後續將地點分成家裡、學校、網咖與朋友家共 3 個

變項，以利於本研究後續分析進行。顯示目前青少年選擇在家裡遊玩網路遊戲，

此結果與張佳蓉（2012）、薛世杰（2002）、陳嬿竹（2002）、蕭詠瀚（2016）研究

結果相同，可能與青少年在家裡遊玩，可能是因為網路與科技發達，家庭擁有手

機或電腦的比例提升，學校為學生選擇遊玩網路遊戲的地點，可能是因為資訊課

程、在放學時間或休息時間遊玩網路遊戲。 

    表 4-1 為青少年遊玩網路遊戲地點次數分配表，本題可複選，本題總共有 886

填答次數。由表可知，青少年在家裡遊玩網路遊戲為最多，共 651 人次，佔 73.5%；

其次，為學校，共 124 人次，佔 14.0%；網咖與朋友家最少，佔 111 人次，共

12.5%。 

表 4-1 

青少年遊玩網路遊戲地點之次數分配表 

地點 個數（人次） 百分比 觀察百分比 

網咖與朋友家 111 12.5% 16.7% 

學校 124 14.0% 18.7% 

家裡 651 73.5% 98.0% 

總和 886 100.0% 133.4% 

     

  表 4-2 為青少年遊玩網路遊戲地點之卡方檢驗適合度之次數分配表，根據虛

無假設，則各地點理論次數為 295.3。由表可知，青少年在「家裡」遊玩網路遊

戲高於期望值，顯示青少年在選擇遊玩網路遊戲地點為「家裡」。 
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表 4-2 

青少年遊玩網路遊戲地點之卡方檢驗適合度之次數分配表 

地點 觀察個數 期望個數 殘差 

網咖與朋友家 111 295.3 -184.3 

學校 124 295.3 -171.3 

家裡 651 295.3 355.7 

    

  表 4-3 為青少年遊玩網路遊戲地點之卡方檢定統計量表，由表可知，卡方值

為 642.77，p 值為.000，顯示青少年在不同地點遊玩網路遊戲呈現顯著差異。 

表 4-3 

青少年遊玩網路遊戲地點之卡方檢定統計量表 

 地點 

卡方 642.77*** 

自由度 2 

顯著性 .000 

 

四、接觸網路遊戲時間 

  本研究中青少年接觸網路遊戲時間，以3-5年的人數最多有193人，佔29.1%；

其次是 7 年以上有 161 人，佔 24.2%；1-3 年有 147 人，佔 22.1% 

；5-7 年有 115 人，佔 17.3%；而 1 年以下人數較少，有 48 人，佔 7.2%。顯示目

前青少年對於網路遊戲並不陌生且有長時間接觸遊玩的狀況。 

五、非假日遊玩時間 

  本研究中青少年非假日遊玩時間，以 1-3 小時人數最多有 286 人，佔 43.1%；

其次是 1 小時以下有 252 人，佔 38%；3-5 小時有 78 人，佔 11.7%； 

5-7 小時有 25 人，佔 3.8%；而 7 小時以上人數較少，有 23 人，佔 3.5%。因非

假日遊玩時間 5-7 小時與 7 小時以上樣本數過少，將兩變項人數相加，變項名稱

改成 5 小時以上，有 53 人，佔 7.3%，後續研究將非假日遊玩時間分成 1 小時以

下、1-3 小時、3-5 小時與 5 小時以上共四個變項，以利於本研究後續分析使用。
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在非假日的情況下，青少年遊玩網路遊戲時間在 3 小時以下佔多數，可能是因為

課業與遊玩時間較少緣故。 

六、假日遊玩時間 

    本研究中青少年假日遊玩時間，以 1-3 小時人數最多有 222 人，佔 33.4%；

其次是 3-5 小時有 163 人，佔 24.5%；7 小時以上有 96 人，佔 14.5%；1 小時以

下人數有 94 人，佔 14.2%；而 5-7 小時人數最少有 89 人，佔 13.4%。在假日的

情況下，青少年遊玩網路遊戲時間 3 小時以上人數增加，顯示在假日願意投資時

間在網路遊戲上的青少年較多。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 4-4 
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青少年背景資料分析表 

變項 組別 人數 百分比 

性別 男 367 55.3% 

女 297 44.7% 

年級 國一生 118 17.8% 

國二生 150 22.6% 

國三生 122 18.4% 

高一生 120 18.1% 

高二生 94 14.2% 

高三生 60 9% 

地點 學校 124 14.0% 

家裡 651 73.5% 

網咖 19 2.1% 

朋友家 92 10.4% 

接觸時間 1 年以下 48 7.2% 

1-3 年 147 22.1% 

3-5 年 193 29.1% 

5-7 年 115 17.3% 

7 年以上 161 24.2% 

非假日遊玩時間 1 小時以下 252 38% 

1-3 小時 286 43% 

3-5 小時 78 11.7% 

5-7 小時 25 3.8% 

7 小時以上 23 3.5% 

假日遊玩時間 1 小時以下 94 14.2% 

1-3 小時 222 33.4% 

3-5 小時 163 24.5% 

5-7 小時 89 13.4% 

7 小時以上 96 14.5% 
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第二節  青少年網路遊戲使用動機之現況分析與差異比較 

一、青少年網路遊戲使用動機之現況分析 

    青少年網路遊戲使用動機量表共分為「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造

力」三個因素構面，總構面平均數是 3.21。在網路遊戲使用動機量表三個構面中，

以「休閒活動」得分 3.90 最高，顯示青少年在以休閒活動觀點進行網路遊戲使用

動機上，接近普通偏同意，其次為「逃避責任」得分 3.01，顯示青少年在以逃避

責任觀點進行網路遊戲使用動機上得中等（平均數），而以「激發創造力」得分

2.71 最低。顯示青少年在以激發創造力觀點上進行網路遊戲使用動機，接近不同

意及普通之間，如表 4-5。顯示青少年在使用網路遊戲使用動機上以休閒活動為

主，青少年認為遊玩網路遊戲是休閒活動選擇，而青少年激發創造力較低，可能

與網路遊戲資訊仍對於雲林縣青少年而言觀念較為傳統。 

    表 4-6 為青少年網路遊戲使用動機量表各題得分情形，由表可知，青少年網

路遊戲使用動機以第 1、2、3、4、5、9 題平均數較高，顯示青少年認為網路遊

戲使用動機為可以放鬆心情，打發無聊時間，認為遊戲很好玩、很刺激，願意在

自由時間選擇玩網路遊戲，並有暫時忘記生活中的不愉快作用。第 14、15 題平

均分數較低，顯示青少年認為網路遊戲使用動機，並不是為了製作影片或未來想

要成為電競選手而遊玩網路遊戲，可能雲林縣青少年對於網路遊戲使用動機觀念

上較為傳統或是較少相關課程、資訊能夠學習相關技術與知識。 

表 4-5 

青少年網路遊戲使用動機之平均數、標準差（N=664） 

網路遊戲動機 平均數 標準差 

整體 3.21 .66 

休閒活動 3.90 .71 

逃避責任 3.01 .94 

激發創造力 2.71 .80 
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表 4-6  

青少年網路遊戲使用動機量表各題得分情形摘要表（N=664） 

題號 題目 平均數 標準差 

1 我玩網路遊戲，是因為可以放鬆心情。 4.14 .85 

2 我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間。 4.11 .88 

3 我玩網路遊戲，是因為遊戲很好玩。 3.99 .88 

4 我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激。 3.65 1.02 

5 若我有自由時間，我會想玩網路遊戲。 3.64 .99 

6 我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生 2.89 1.08 

7 我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩 2.70 1.18 

8 我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我 2.95 1.20 

9 我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中的 3.41 1.25 

10 我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課 3.13 1.11 

11 我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭腦靈 3.24 1.17 

12 我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心。 3.26 1.09 

13 我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我 2.65 1.08 

14 我玩網路遊戲，是因為我想要做影片給其他人 2.27 1.01 

15 我玩網路遊戲，是未來想當電競選手。 2.16 1.13 

 

二、青少年網路遊戲使用動機之差異比較 

  藉由青少年性別、年級、接觸時間、非假日時間、假日時間等背景變項，以

t 考驗或單因子變異數分析來探討青少年網路遊戲使用動機上的差異情形，若單

因子便異數分析 F 統計量達.05 的顯著水準時，則進一步採用涂凱法進行事後比

較。 

（一）不同性別在青少年網路遊戲使用動機之差異比較 

  表 4-7 是不同性別青少年在網路遊戲使用動機之獨立樣本 t 檢定摘要表，由

表可知，不同性別雲林縣青少年在網路遊戲使用動機量表達顯著水準，而三個構

面中「休閒活動」、「激發創造力」構面皆達顯著水準。網路遊戲使用動機中「休

閒活動」與「激發創造力」，男生皆高於女生達顯著差異，顯示男生在「休閒活

動」與「激發創造力」觀點上網路遊戲使用動機，男生顯著於女生此結果與蕭伯

諺（2011）、蕭詠瀚（2016）研究結果相同，顯示男生在網路遊戲動機方面顯著於
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女生。在「逃避責任」構面，並無顯著差異，顯示性別上在「逃避責任」觀點上

網路遊戲使用動機，並無差別。 

表 4-7 

不同性別在青少年網路遊戲使用動機量表之 t 檢定摘要表 

量表構面 性別 人數 平均數 標準差 t 值 顯著性

（P） 

（雙尾） 

差異方向 

整體 男 367 3.30 .67 4.17*** .000 男>女 

顯著差異 女 297 3.0 .63 

休閒活動 男 367 3.97 .72 2.89** .004 男>女 

顯著差異 女 297 3.81 .68 

逃避責任 男 367 3.05 .94 1.18 .237 無顯著差異 

女 297 2.96 .93 

激發創造

力 

男 367 2.89 .80 6.47*** .000 男>女 

顯著差異 女 297 2.49 .75 

  

（二）不同年級在青少年網路使用動機之差異比較 

  表 4-8 是國中與高中在網路遊戲使用動機之獨立樣本 t 檢定，由表 4-5 可知，

國中與高中在網路遊戲使用動機上高中與國中在激發創造力有顯著差異，顯示青

少年在國中階段在網路遊戲使用動機「激發創造力」認同感較高，此結果與張佳

蓉（2012）、楊心惠（2014）研究結果相同，可能因為課業狀況與升學壓力與對

於網路遊戲的想像力，而在國中和高中之間有差異。 
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表 4-8 

國中與高中在青少年網路遊戲使用動機量表之獨立樣本 t 檢定摘要表 

量表構面 年級 

 

人數 平均數 標準差 t 值 顯著性

（P） 

（雙尾） 

差異方向 

整體 國中 390 3.23 .68 .96 .336 無顯著差異 

高中 274 3.18 .63 

休閒活動 國中 390 3.90 .74 -.06 .950 無顯著差異 

高中 274 3.90 .66 

逃避責任 國中 390 3.00 .92 -.30 .759 無顯著差異 

高中 274 3.02 .96 

激發創造

力 

國中 390 2.78 .84 2.79** .005 國中>高中 

顯著差異 高中 274 2.61 .74 

 

    表 4-9 是國中國一、國二、國三各年級學生網路遊戲使用動機之單因子變異

數分析及事後比較結果，由表 4-6 可知，國中國一、國二、國三各年級學生網路

遊戲使用動機上無顯著差異，顯示青少年在國中生階段對於網路遊戲使用動機認

同感並無差異。 

表 4-9 

國中各年級在青少年網路遊戲使用動機量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 .24 2 .12 .25 .77 

組內 182.98 387 .47 

休閒活動 組間 1.87 2 .93 1.7 .18 

組內 212.74 387 .55 

逃避責任 

 

組間 .63 2 .31 .36 .69 

組內 334.67 387 .86 

激發創造

力 

組間 1.31 2 .65 .92 .39 

組內 276.74 387 .74 

 

    表 4-10 是高中高一、高二、高三各年級學生網路遊戲使用動機之單因子變

異數分析，由表 4-10 可知，高中高一、高二、高三各年級學生網路遊戲使用動機
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上無顯著差異，顯示青少年在國中生對於網路遊戲使用動機認同感並無差異。 

表 4-10 

高中各年級在青少年網路遊戲使用動機量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 1.18 2 .59 1.49 .22 

組內 108.20 271 .39 

休閒活動 組間 1.96 2 .98 2.25 .10 

組內 117.72 271 .43 

逃避責任 

 

組間 3.02 2 1.51 1 

.63 

.19 

組內 250.47 271 .92 

激發創造

力 

組間 .61 2 .30 .55 .57 

組內 148.99 271 .55 

 

（三）不同接觸時間在青少年網路使用動機之差異比較 

    表 4-11、表 4-12 是不同接觸時間青少年在網路遊戲使用動機之單因子變異

數分析及事後比較結果。由表 4-11 可知，「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造

力」構面皆達顯著水準，且接觸時間越長的青少年，在網路遊戲使用動機中愈能

認同「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」之觀點，顯示網路遊戲使用動機，

隨著接觸時間越長的青少年對於網路遊戲使用動機有較高的認同感。 

表 4-11 

不同接觸時間在青少年網路遊戲使用動機量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 27.75 4 6.93 17.24*** .000 

組內 265.10 659 .42 

休閒活動 組間 35.193 4 8.79 19.38*** .000 

組內 299.11 659 .45 

逃避責任 

 

組間 18.62 4 4.65 5.38*** .000 

組內 570.26 659 .86 

激發創造

力 

組間 33.36 4 8.34 13.76*** .000 

組內 432.72 659 0.60 
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表 4-12 

不同接觸時間在青少年網路遊戲使用動機量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 接觸時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 年以下 48 2.78 .68 1<2 

2<4 

4<3 

3<5 

2 1-3 年 147 2.99 .62 

3 3-5 年 115 3.24 .59 

4 5-7 年 193 3.23 .63 

5 7 年以上 161 3.48 .67 

休閒活動 1 1 年以下 48 3.46 .74 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 年 147 3.64 .63 

3 3-5 年 115 3.90 .67 

4 5-7 年 193 3.97 .70 

5 7 年以上 161 4.21 .66 

逃避責任 1 1 年以下 48 2.58 .98 1<2 

2<4 

4<3 

3<5 

2 1-3 年 147 2.88 .89 

3 3-5 年 115 3.03 .88 

4 5-7 年 193 3.03 .91 

5 7 年以上 161 3.22 1.00 

激發創造力 1 1 年以下 48 2.31 .68 1<2 

2<4 

4<3 

3<5 

2 1-3 年 147 2.44 .72 

3 3-5 年 115 2.79 .75 

4 5-7 年 193 2.69 .82 

5 7 年以上 161 3.00 .83 

     

    表 4-12 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，接觸網路遊戲時間 7 年

以上的青少年在網路遊戲使用動機平均得分是顯著高於其他接觸時間的青少年，

在網路遊戲使用動機總構面與「逃避責任」接觸網路遊戲時間「3-5 年」的青少

年平均得分屬於第二高。顯示可能青少年在接觸網路遊戲一段時間約 3 至 5 年的

時間內，對於網路遊戲使用動機中逃避責任認同感較高。 
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（四）不同非假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機之差異比較 

    表 4-13、表 4-14 是不同非假日遊玩時間青少年在網路遊戲使用動機之單因

子變異數分析及事後比較結果。由表 4-13 可知，「休閒活動」、「逃避責任」、「激

發創造力」構面皆達顯著水準，且非假日遊玩時間越長的青少年，在網路遊戲使

用動機中愈能認同「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」之觀點，顯示網路

遊戲使用動機，隨著非假日遊玩時間越長，青少年對於網路遊戲使用動機有較高

的認同感。 

表 4-13 

不同非假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機量表之單因子變異數分 

析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 16.13 3 5.37 12.82*** .000 

組內 276.72 660 .41 

休閒活動 組間 13.06 3 4.35 8.95*** .000 

組內 321.23 660 .48 

逃避責任 

 

組間 17.67 3 5.89 6.80*** .000 

組內 571.21 660 .86 

激發創造

力 

組間 20.75 3 6.91 11.08*** .000 

組內 411.97 660 .62 
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表 4-14 

不同非假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 遊玩時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 小時以下 252 3.04 .61 1<2 

2<3 

3<4 

2 1-3 小時 286 3.25 .64 

3 3-5 小時 78 3.37 .75 

4 5 小時以上 48 3.54 .65 

休閒活動 1 1 小時以下 252 3.74 .67 1<2 

2<3 

3<4 

2 1-3 小時 286 3.94 .68 

3 3-5 小時 78 4.04 .80 

4 5 小時以上 48 4.22 .71 

逃避責任 1 1 小時以下 252 2.87 .93 1<2 

2<3 

3<4 

2 1-3 小時 286 3.01 .90 

3 3-5 小時 78 3.14 .99 

4 5 小時以上 48 3.50 .94 

激發創造力 1 1 小時以下 252 2.50 .71 1<2 

2<3 

3<4 

2 1-3 小時 286 2.79 .79 

3 3-5 小時 78 2.94 .90 

4 5 小時以上 48 3.00 .92 

 

    表 4-14 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，在非假日遊玩網路遊戲

時間五小時以上的青少年在網路遊戲使用動機平均得分是顯著高於其他接觸時

間的青少年，顯示在非假日遊玩時間越長的青少年對於網路遊戲使用動機「休閒

活動」、「逃避責任」、「激發創造力」認同感較高。 
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（五）不同假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機之差異比較 

    表 4-15、表 4-16 是不同假日遊玩時間青少年在網路遊戲使用動機之單因子

變異數分析及事後比較結果。由表 4-15 可知，「休閒活動」、「逃避責任」、「激發

創造力」構面皆達顯著水準，且假日遊玩時間越長的青少年，在網路遊戲使用動

機中愈能認同「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」之觀點，顯示網路遊戲

使用動機，隨著假日遊玩時間越長，青少年對於網路遊戲使用動機有較高的認同

感。 

 

表 4-15 

不同假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 42.77 4 10.69 28.18*** .000 

組內 250.07 659 .37 

休閒活動 組間 38.77 4 9.69 21.61*** .000 

組內 295.52 659 .44 

逃避責任 

 

組間 43.63 4 10.90 13.18*** .000 

組內 545.25 659 .82 

激發創造

力 

組間 46.92 4 11.73 20.03*** .000 

組內 385.80 659 .58 
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表 4-16 

不同假日遊玩時間在青少年網路遊戲使用動機量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 遊玩時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 小時以下 94 2.81 .62 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 3.07 .56 

3 3-5 小時 163 3.27 .58 

4 5-7 小時 89 3.35 .62 

5 7 小時以上 96 3.68 .73 

休閒活動 1 1 小時以下 94 3.50 .70 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 3.78 .66 

3 3-5 小時 163 3.97 .61 

4 5-7 小時 89 4.03 .66 

5 7 小時以上 96 4.33 .74 

逃避責任 1 1 小時以下 94 2.62 .88 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 2.88 .85 

3 3-5 小時 163 3.04 .90 

4 5-7 小時 89 3.17 .86 

5 7 小時以上 96 3.50 1.08 

激發創造力 1 1 小時以下 94 2.31 .73 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 2.55 .69 

3 3-5 小時 163 2.80 .72 

4 5-7 小時 89 2.85 .82 

5 7 小時以上 96 3.20 .94 

 

  表 4-16 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，在假日遊玩網路遊戲時

間 7 小時以上的青少年在網路遊戲使用動機平均得分顯著高於其他接觸時間的

青少年，顯示在假日遊玩時間越長的青少年對於網路遊戲使用動機「休閒活動」、

「逃避責任」、「激發創造力」認同感較高。 
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第三節 青少年人際關係之現況與差異比較 

一、青少年人際關係之現況分析 

    青少年人際關係量表共分為「真實人際關係」、「網路人際關係」兩個因素構

面，構面平均數是 3.5。在青少年人際關係量表兩個構面中，以「真實人際關係」

得分 4.03 最高，顯示青少年在真實人際關係認同上接近同意，其次為「網路人際

關係」得分 3.10，顯示青少年在網路人際關係認同上，接近普通，如表 4-17。顯

示雲林縣青少年在真實人際關係上為主，青少年認為在人際關係部分，現實世界

中的真實人際關係較為重要，網路人際關係較低，可能與國中、高中人際關係仍

以真實世界中的家庭與學校間的家人或同儕為主。 

    表 4-18 為青少年人際關係量表各題得分情形，由表可知，青少年網路遊戲

使用動機以第 10、12、13、14、15 題平均數較高，顯示青少年認為真實人際關

係中有朋友，有認真經營現實生活的朋友圈，現實生活中的朋友很重要，願意主

動與現實生活中的朋友互動，願意主動與現實生活中的他人互動。第 5、8、9 題

平均分數較低，顯示青少年認為網路人際關係朋友圈重要程度較低，對於使用網

路與朋友分享心事較不認同，與在網路遊戲中並非很容易表達心裡所想講的話，

在第 5 題可能是因為青少年在國高中仍以現實生活朋友圈為重心，所以對於網路

遊戲朋友圈而言較不認同。第 8 題比起使用網路與分享心事，對照第 16 題，青

少年更願意在現實生活中與朋友分享心事。在第 9 題部分可能青少年要維持網路

遊戲中的形象或無從得知對方真實情感，所以無法容易表達心裡所想講的話。 

表 4-17 

青少年人際關係之平均數、標準差（N=664） 

網路遊戲動機 平均數 標準差 

整體 3.50 .62 

網路人際關係 3.10 .89 

真實人際關係 4.0 .77 
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表 4-18  

青少年人際關係量表各題得分情形摘要表（N=664） 

題號 題目 平均數 標準差 

1 我有在網路遊戲中交到朋友。 3.42 1.18 

2 在網路遊戲中比較容易表現自己。 3.10 1.11 

3 在網路遊戲裡表達自己的意見很簡單。 3.31 1.08 

4 在網路遊戲中互動比較沒有壓力。 3.49 1.05 

5 網路遊戲的朋友圈對我來說很重要。 2.76 1.11 

6 我會主動在網路遊戲裡跟朋友互動。 3.08 1.13 

7 我喜歡在網路遊戲中與他人互動。 3.25 1.10 

8 我願意在網路遊戲中與朋友分享心事。 2.75 1.16 

9 在網路遊戲中比較容易講出心裡的話。 2.75 1.21 

10 我有在現實生活中交到朋友。 4.12 1.00 

11 在現實生活中比較容易表現自己。 3.59 1.00 

12 我有在認真經營現實生活中的朋友圈。 4.10 .91 

13 現實生活中的朋友圈對我來說很重要。 4.22 .91 

14 我會主動在現實生活中跟朋友互動。 4.12 .92 

15 我喜歡在現實生活中與他人互動。 4.13 .92 

16 我願意在現實生活中與朋友分享心事。 3.95 1.04 

 

二、青少年人際關係之差異比較 

  藉由青少年性別、年級、接觸時間、非假日時間、假日時間等背景變項，以

t 考驗或單因子變異數分析來探討青少年人際關係上的差異情形，若單因子便異

數分析 F 統計量達.05 的顯著水準時，則進一步採用涂凱法進行事後比較。 

（一）不同性別在青少年人際關係之差異比較 

  表 4-19 是不同性別青少年在人際關係之獨立樣本 t 檢定摘要表，由表可知，

不同性別雲林縣青少年在人際關係量表達顯著水準，而兩個構面中「真實人際關

係」、「網路人際關係」構面皆達顯著水準。青少年人際關係中「真實人際關係」

與「網路人際關係」，男生皆高於女生達顯著差異，顯示男生在「真實人際關係」」

與「網路人際關係」觀點上認同感男生顯著於女生，此結果與曾柏齡（2016）研

究結果相同，可能男生在現實與網路上人際關係建立相較與女生比較開放、自由。 
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表 4-19 

不同性別在青少年網路遊戲使用動機量表之 t 檢定摘要表 

量表構面 性別 人數 平均數 標準差 t 值 顯著性

（P） 

（雙尾） 

差異方向 

整體 男 367 3.60 .63 4.61*** .000 男>女 

顯著差異 女 297 3.38 .59 

真實人際

關係 

男 367 3.22 .88 3.99*** .000 男>女 

顯著差異 女 297 2.95 .88 

網路人際

關係 

男 367 4.10 .72 2.46* .014 男>女 

顯著差異 女 297 3.94 .82 

 

（二）不同年級在青少年人際關係之差異比較 

  表 4-20 是國中與高中在青少年人際關係之獨立樣本 t 檢定，由 4-20 表可知，

國中與高中在青少年人際關係上「網路人際關係」呈現顯著差異，顯示青少年在

國中階段網路人際關係的認同感較高。 

表 4-20 

國中與高中在青少年人際關係量表之獨立樣本 t 檢定摘要表 

量表構面 年級 

 

人數 平均數 標準差 t 值 顯著性

（P） 

（雙尾） 

差異方向 

整體 國中 390 3.54 .67 1.67 .095 無顯著差異 

高中 274 3.46 .55 

網路人際

關係 

國中 390 3.17 .91 2.41* .016 國中>高中 

顯著差異 高中 274 3.00 .86 

真實人際

關係 

國中 390 4.02 .79 -.447 .655 無顯著差異 

高中 274 4.04 .75 

 

    表 4-21 是國中國一、國二、國三各年級學生青少年人際關係之單因子變異

數分析及事後比較結果，由表 4-21 可知，國中國一、國二、國三各年級青少年人

際關係上無顯著差異，顯示青少年在國中生階段青少年人際關係認同感並無差異。 
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表 4-21 

國中各年級在青少年人際關係量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 .20 2 .10 .22 .79 

組內 177.12 387 .45 

網路人際

關係 

組間 .18 2 .09 .10 .89 

組內 323.62 387 .83 

真實人際

關係 

組間 .66 2 .33 .526 .59 

組內 245.74 387 .63 

 

    表 4-22 是高中高一、高二、高三各年級學生青少年人際關係之單因子變異

數分析及事後比較結果，由表 4-21 可知，高中高一、高二、高三各年級青少年人

際關係上無顯著差異，顯示青少年在高中生階段青少年人際關係認同感並無差異。 

表 4-22 

高中各年級在青少年人際關係量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 .251 2 .12 .41 .66 

組內 85.6 271 .30 

網路人際

關係 

組間 2.17 2 1.08 1.46 .23 

組內 200.83 271 .74 

真實人際

關係 

組間 .82 2 .41 .72 .48 

組內 153.41 271 .56 

 

（三）不同接觸時間長度在青少年人際關係之差異比較 

表 4-23、表 4-24 是不同接觸時間長度青少年在人際關係之單因子變異數分析及

事後比較結果。由表 4-23 可知，「網路人際關係」構面達顯著水準，且接觸時間

越長的青少年，在人際關係中愈能認同「網路人際關係」之觀點，顯示人際關係

隨著接觸時間越長，青少年對於人際關係有較高的認同感。 
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表 4-23 

不同接觸時間在青少年人際關係量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 19.45 4 4.86 13.25*** .000 

組內 241.84 659 .36 

網路人際

關係 

組間 44.00 4 11.00 14.87*** .000 

組內 487.36 659 .74 

真實人際

關係 

組間 4.493 4 1.12 1.86 .114 

組內 396.27 659 .60 

 

表 4-24 

不同接觸時間在青少年人際關係量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 接觸時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 年以下 48 3.16 .69 1<2 

2<4 

4<3 

3<5 

2 1-3 年 147 3.32 .64 

3 3-5 年 193 3.53 .55 

4 5-7 年 115 3.52 .54 

5 7 年以上 161 3.73 .64 

網路人際 

關係 

1 1 年以下 48 2.47 .87 1<2 

2<4 

4<3 

3<5 

2 1-3 年 147 2.87 .84 

3 3-5 年 193 3.15 .78 

4 5-7 年 115 3.11 .87 

5 7 年以上 161 3.42 .93 

真實人際 

關係 

1 1 年以下 48 4.05 .97 無 

2 1-3 年 147 3.90 .85 

3 3-5 年 193 4.02 .68 

4 5-7 年 115 4.05 .74 

5 7 年以上 161 4.14 .77 

 

    表 4-24 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，接觸網路遊戲時間 7 年

以上的青少年在青少年人際關係平均得分是顯著高於其他接觸時間的青少年，在

青少年人際關係總構面與「網路人際關係」接觸網路遊戲時間「3-5 年」的青少
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年平均得分屬於第二高。顯示可能青少年在接觸網路遊戲一段時間約 3 至 5 年的

時間內，對於青少年人際關係中網路人際關係認同感較高。 

（四）不同非假日遊玩時間在青少年人際關係之差異比較 

  表 4-25、表 4-26 是青少年非假日遊玩時間在人際關係之單因子變異數分析

及事後比較結果。由表 4-25 可知，在人際關係總構面與「網路人際關係」構面達

顯著水準，顯示青少年人際關係，隨著非假日遊玩時間越長青少年對於人際關係

有較高的認同感。 

表 4-25 

非假日遊玩時間在青少年人際關係量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 6.04 3 2.01 5.21*** .001 

組內 255.25 660 .38 

網路人際

關係 

組間 31.08 3 10.36 13.66*** .000 

組內 500.27 660 .75 

真實人際

關係 

組間 4.67 3 1.55 2.59 .052 

組內 396.10 660 .60 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

72 
 

表 4-26 

非假日遊玩時間在青少年人際關係量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 遊玩時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 小時以下 252 3.40 .58 1<2 

2<4 

4<3 

2 1-3 小時 286 3.53 .63 

3 3-5 小時 78 3.68 .63 

4 5 小時以上 48 3.62 .71 

網路人際 

關係 

1 1 小時以下 252 2.85 .85 1<2 

2<3 

3<4 

2 1-3 小時 286 3.17 .84 

3 3-5 小時 78 3.40 .90 

4 5 小時以上 48 3.41 1.00 

真實人際 

關係 

1 1 小時以下 252 4.11 .70 無 

2 1-3 小時 286 3.98 .81 

3 3-5 小時 78 4.05 .71 

4 5 小時以上 48 3.81 .94 

 

  表 4-26 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，非假日遊玩網路遊戲時

間「3-5 小時」的青少年在青少年人際關係平均得分是顯著高於其他非假日遊玩

網路遊戲時間的青少年，顯示非假日遊玩網路遊戲「3-5 小時」的青少年，對於

青少年人際關係的認同感較高。在網路人際關係中，非假日遊玩時間「5 小時以

上」青少年對於網路人際關係平均得分最高，顯示在非假日遊玩網路遊戲「5 小

時以上」，對於網路人際關係認同感較高。 

（五）不同假日遊玩時間在青少年人際關係之差異比較. 

  表 4-27、表 4-28 是青少年假日遊玩時間在人際關係之單因子變異數分析及

事後比較結果。由表 4-27 可知，「網路人際關係」構面達顯著水準，且假日遊玩

時間越長的青少年，在人際關係中愈能認同「網路人際關係」之觀點，顯示青少

年人際關係隨著假日遊玩時間越高，青少年對於人際關係有較高的認同感，青少

年在假日遊玩網路遊戲時間對於真實人際關係並無顯著差異。 
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表 4-27 

假日遊玩時間在青少年人際關係量表之單因子變異數分析摘要表 

量表構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 顯著性 

整體 組間 25.41 4 6.35 17.75*** 

 

.000 

組內 235.88 659 .35 

網路人際

關係 

組間 86.86 4 21.71 32.19*** .000 

組內 444.49 659 .67 

真實人際

關係 

組間 2.88 4 .72 1.19 .313 

組內 397.89 659 .60 

 

表 4-28 

假日遊玩時間在青少年人際關係量表之事後比較摘要表 

量表構面 組別 遊玩時間 人數 平均數 標準差 涂凱法 

事後比較 

整體 1 1 小時以下 94 3.15 .62 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 3.41 .53 

3 3-5 小時 163 3.57 .58 

4 5-7 小時 89 3.66 .64 

5 7 小時以上 96 3.80 .68 

網路人際 

關係 

1 1 小時以下 94 2.52 .79 1<2 

2<3 

3<4 

4<5 

2 1-3 小時 222 2.87 .78 

3 3-5 小時 163 3.22 .77 

4 5-7 小時 89 3.40 .83 

5 7 小時以上 96 3.70 .97 

真實人際 

關係 

1 1 小時以下 94 3.95 .88 無 

2 1-3 小時 222 4.11 .70 

3 3-5 小時 163 4.03 .73 

4 5-7 小時 89 4.00 .75 

5 7 小時以上 96 3.94 .89 

 

  表 4-28 中，經過涂凱法事後比較群間的差異得知，不同假日遊玩網路遊戲

時間「7 小時以上」的青少年在青少年人際關係總構面與「網路人際關係」平均

得分是顯著高於其他假日遊玩網路遊戲時間的青少年，顯示隨著假日遊玩網路遊
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戲時間增加，對於青少年人際關係與網路人際關係的認同感較高。 

第四節 青少年網路遊戲動機與人際關係之相關分析 

    本研究為了進一步探討青少年網路遊戲使用動機與青少年人際關係間的相

關情形，利用皮爾森積差相關考驗其相關程度。表 4-29 是青少年網路遊戲使用

動機與青少年人際關係的積差相關矩陣，其結果顯示如下： 

一、休閒活動：與整體青少年人際關係各構面相關係數介於.29 至.53（p<.01）。 

二、逃避責任：與整體青少年人際關係各構面相關係數介於.01 至.54（p<.01）。 

三、激發創造力：與整體青少年人際關係各構面相關係數介於.10 至.60（p<.01）。 

  由此可知「休閒活動」、「激發創造力」與青少年人際關係呈現正相關，其中

以「激發創造力」與網路人際關係相關性最高；而「逃避責任」與真實人際關係

則無顯著正相關。因此青少年對於網路遊戲動機「休閒活動」、「激發創造力」、

認同感越高，對於青少年人際關係也越好。 

表 4-29 

青少年網路遊戲使用動機與青少年人際關係的積差相關矩陣 

變項 休閒活動 逃避責任 激發創造力 

人際關係 .534** .442** .542** 

網路人際關係 .467** .540** .602** 

真實人際關係 .294** .017 .109** 

**p<.01 
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第五節 青少年人際關係之相關分析 

  本研究為了進一步探討青少年人際關係間的相關情形，利用皮爾森積差相關

考驗其相關程度。表 4-30 是青少年網路人際關係與真實人際關係的積差相關矩

陣，其結果顯示如下： 

一、網路人際關係：與真實人際關係相關係數為.07。 

    由此可知，青少年網路人際關係與真實人際關係並無顯著相關。 

表 4-30 

青少年網路人際關係與真實人際關係的積差相關矩陣 

變項 網路人際關係 

真實人際關係 .07 

 

二、人際關係：與真實人際關係相關係數為.60（p<.01）。 

三、人際關係：與網路人際關係相關係數為.84（p<.01）。 

    由此可知「真實人際關係」與「網路人際關係」呈現正相關，其中以網路人

際關係最高。因此青少年對於「真實人際關係」與「網路人際關係」認同感越高，

對於青少年人際關係也越好。 

表 4-31 

青少年人際關係與真實人際關係和網路人際關係的積差相關矩陣 

變項 真實人際關係 網路人際關係 

人際關係 .600** .841** 

**p<.01 
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第五章 結論與建議 

    本章主要目的在於將本研究做整體之敘述，並依據研究的結果提出具體建議。

本研究目的旨在探討青少年網路遊戲使用動機與人際關係，依不同的背景變項統

計變數變數對青少年網路遊戲使用動機與人際關係進行差異性分析，以描述分析

青少年網路遊戲使用動機與人際關係的現況與特性，及探討青少年網路遊戲使用

動機與人際關係間之關係。最後依據研究歸納之結論提出具體建議，以供日後教

育人員、家長、青少年及後續研究者參考。 

    本章將依研究所得之結果，共分為三節，第一節為主要發現；第二節為結論；

第三節為建議。 

第一節 主要發現  

一、青少年網路遊戲使用動機之現況分析 

    青少年網路遊戲使用動機方面，以「休閒活動」得分 3.90 最高，其次為「逃

避責任」得分 3.01，而以「激發創造力」得分 2.71 最低。 

二、青少年人際關係之現況分析 

    青少年人際關係方面，以「真實人際關係」得分 4.03 最高，其次為「網路人

際關係」得分 3.10。 

三、不同背景變項青少年網路遊戲使用動機之差異分析 

（一）由不同性別青少年網路遊戲使用動機之差異比較中發現，男生對於「休閒

活動」與「激發創造力」觀點上，網路遊戲使用動機較為認同，顯示性別不同對

於網路遊戲使用動機有所差異，而在「逃避責任」觀點上，男生與女生並無顯著

差異，顯示「逃避責任」在網路遊戲使用動機性別上沒有顯著差異。 
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（二）由不同年級青少年網路遊戲使用動機之差異比較中發現，國中跟高中青少

年在「激發創造力」觀點上有顯著差異，國中生在「激發創造力」觀點上較為認

同；而國中生中，國一、國二、國三學生在網路遊戲使用動機上無顯著差異；高

中生中，高一、高二、高三學生在網路遊戲使用動機上無顯著差異。 

（三）由不同接觸時間長度青少年網路遊戲使用動機之差異比較中發現，接觸網

路遊戲時間越長的青少年，對於「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」觀點

上使用網路遊戲使用動機較多認同，隨著接觸網路遊戲時間不同而有顯著差異，

且接觸網路時間越長，對於網路遊戲使用動機有較高的認同感。青少年接觸網路

遊戲時間「3-5 年」在網路遊戲使用動機中「逃避責任」認同感為第二多。 

（四）由不同非假日時間青少年網路遊戲使用動機之差異比較中發現，非假日遊

玩時間越長，對於對於「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」觀點上使用網

路遊戲使用動機較多認同，隨著非假日遊玩時間不同而有顯著差異，且非假日遊

玩時間越長，對於網路遊戲使用動機有較高的認同感。 

（五）由不同假日時間青少年網路遊戲使用動機之差異比較中發現，假日遊玩時

間越長，對於對於「休閒活動」、「逃避責任」、「激發創造力」觀點上使用網路遊

戲使用動機較多認同，隨著假日遊玩時間不同而有顯著差異，且假日遊玩時間越

長，對於網路遊戲使用動機有較高的認同感。 

四、不同背景變相青少年人際關係之差異分析 

（一）由不同性別青少年人際關係之差異比較中發現，不同性別在「真實人際關

係」與「網路人際關係」上皆達顯著水準，且男生平均得分（3.60）高於女生平

均得分（3.38），顯示青少年在人際關係上，已經因為青少年性別不同而有差異。 

（二）由不同年級青少年人際關係之差異比較中發現，國中生與高中生在「網路

人際關係」觀點上有顯著差異，國中生對於「網路人際關係」認同感較高；而國

中生中，國一、國二、國三學生在青少年人際關係上無顯著差異；高中生中，高

一、高二、高三學生在青少年人際關係上無顯著差異。 
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（三）由不同接觸時間長度青少年人際關係之差異比較中發現，人際關係總構面

與「網路人際關係」達顯著水準，隨著接觸網路遊戲時間長度不同，而「網路人

際關係」有顯著差異，且接觸網路遊戲時間越長，對於「網路人際關係」有較高

的認同感，在人際關係總構面與「網路人際關係」接觸網路遊戲時間「3-5 年」

的青少年平均得分屬於第二高。而在接觸網路遊戲時間長度不同，對於「真實人

際關係」並無顯著差異。 

（四）由不同非假日時間青少年人際關係之差異比較中發現，人際關係總構面與

「網路人際關係」達顯著水準，在非假日遊玩時間為「3-5 小時」的青少年之平

均得分顯著高於非假日遊玩時間「1 小時以下」，顯示青少年非假日遊玩時間越

長，彼此的人際關係也會越高。 

（五）由不同假日時間青少年人際關係之差異比較中發現，人際關係總構面與「網

路人際關係」達顯著水準，隨著假日遊玩時間長度不同，而「網路人際關係」有

顯著差異，且假日遊玩時間越長，對於「網路人際關係」有較高的認同感。而在

假日遊玩時間長度不同，對於「真實人際關係」並無顯著差異。 

五、青少年網路遊戲動機與人際關係之相關分析 

    青少年網路遊戲動機中，「休閒活動」、「激發創造力」與青少年人際關係呈

現正相關，其中以「激發創造力」與網路人際關係相關性最高；而「逃避責任」

與真實人際關係則無顯著相關。 

六、青少年人際關係之相關分析 

    在青少年人際關係中，「網路人際關係」與「真實人際關係」與青少年人際

關係，呈正相關，其中以「網路人際關係」與人際關係相關性最高；而青少年網

路人際關係中，與真實人際關係並無顯著相關。 
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第二節 結論 

    本節將綜合本研究之主要發現，依據研究目的與代答問題歸納出以下結論 

一、青少年網路遊戲使用動機現況，以「休閒活動」為認同感最高 

    依據研究發現，就目前青少年遊玩網路遊戲動機各分層面及整體面得分結果，

顯示目前青少年網路遊戲使用動機以「休閒活動」構面分數最高，其次為「逃避

責任」，而「激發創造力」分數最低。表示目前青少年安排自己休閒活動的選項

會選擇網路遊戲，網路遊戲可以放鬆心情、打發無聊時間、以及覺得網路遊戲很

好玩。對於青少年而言遊玩網路遊戲為正當休閒活動之一，對於青少年所遊玩的

網路遊戲內容把關與篩選，需要多加注意。青少年在逃避責任分數為中等，可能

是因為對於逃避責任而言，並非單純只有遊玩網路遊戲，有其他的抒發管道。激

發創造力分數較低原因可能與青少年接觸網路遊戲單純只為了休閒活動，而造成

青少年對於網路遊戲認識只有遊玩，而無其他內化，或許能夠設計網路遊戲與課

程結合，來讓青少年藉由網路遊戲學習到更多東西，並非只有單純的遊玩。 

二、青少年網路遊戲使用者的真實人際關係與網路人際關係之間有相關 

    青少年在真實人際關係和網路人際關係與人際關係呈現正相關，以網路人際

關係最高，表示目前青少年對於「真實人際關係」與「網路人際關係」認同感越

高，對於青少年人際關係也越好，而「真實人際關係」與「網路人際關係」無顯

著正相關，表示「真實人際關係」與「網路人際關係」其認同感不同並無太大影

響。顯示目前青少年對於人際關係的經營，除了真實人際關係之外，網路人際關

係也是青少年經營人際關係的一環，了解青少年人際關係現況，除了真實人際關

係之外，還須了解青少年網路人際關係，才能夠真正了解青少年人際關係現況。 

三、青少年網路遊戲使用者人際關係現況，以「真實人際關係」為認同感最高 

    依據研究發現，就目前青少年人際關係各分層面及整體面得分結果，顯示目

前青少年人際關係以「真實人際關係」構面分數最高，而「網路人際關係」分數
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最低。表示青少年仍以經營真實人際關係為重點，可能以目前青少年的生活圈仍

以家庭與學校為主，所以對於網路人際關係的經營較無重視。而目前青少年遊玩

網路遊戲比例逐漸上升，網路遊戲人際關係也相對的越來越重要，未來培養正確

的資訊素養與網路人際關係價值觀相當重要。 

四、青少年網路遊戲使用動機與人際關係之間有相關 

    青少年在網路遊戲動機的各向度與人際關係的各向度呈正相關，顯示青少年

在網路遊戲使用動機認同感越高，對於人際關係有影響。而「激發創造力」與網

路人際關係相關性最高，「逃避責任」與真實人際關係無顯著正相關，顯示青少

年在網路遊戲越活躍表現自己，其網路人際關係越好，而青少年使用網路遊戲來

逃避現實生活，則現實人際關係會越差，引導青少年面對問題與正確紓壓管道，

並非沉迷在網路遊戲逃避現實，才能夠幫助青少年建立良好的價值觀與人際關係。 

五、青少年男生網路遊戲使用動機認同感大於女生 

    探究其原因，男生在「休閒活動」與「激發創造力」觀點上認同感高於女生，

可能與男生在平時休閒活動選擇網路遊戲居多，所以對於網路遊戲有較多經驗與

想法。目前女生遊玩網路遊戲人數也逐漸增加，未來對於青少年遊玩網路遊戲價

值觀與資訊素養需要重視。 

六、青少年遊玩網路遊戲地點為家中最多 

    青少年在家中遊玩網路遊戲為最多，其次為學校，最少為朋友家與網咖，可

能原因為目前青少年家中電腦與手機越來越普及，而選擇在家中遊玩網路遊戲；

而學校則有可能是青少年有電腦課或是放學後的時間拿手機出來與朋友遊玩，而

因為電腦與手機普及化，青少年選擇在網咖遊玩比例降低；因為網路遊戲有連線

特性，能夠在家中與朋友在線上見面，在朋友家遊玩網路遊戲比例較低，可能是

家中沒有能遊玩網路遊戲設備，或是在朋友家不遊玩網路遊戲。 

七、青少年對於網路遊戲使用動機國中生認同感大於高中生 

    探究其原因，可能是國中生於課業、升學壓力相較於高中生低，高中因為高
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二、高三升學與課業壓力關係，遊玩網路遊戲時間減少，而對於網路遊戲認同感

較低。 

八、青少年網路遊戲接觸時間越長，對於網路遊戲使用動機認同感越高 

    探究其原因，可能與青少年接觸網路遊戲時間越長，在網路遊戲認知越多，

而對於網路遊戲有較多的想法與認同感。 

九、青少年非假日遊玩時間越長，對於網路遊戲使用動機認同感越高 

    探究其原因，可能在於青少年投資時間遊玩網路遊戲越長，使得青少年認同

網路遊戲為生活中的一部分，而對於網路遊戲有較多的認同感。為青少年培養不

同的興趣與休閒活動，能增加青少年在非假日除了遊玩網路遊戲之外，有較多元

的選擇。 

十、青少年假日遊玩時間越長，對於網路遊戲使用動機認同感越高 

    探究其原因，可能在於青少年在假日遊玩網路遊戲時間越長，使得青少年認

同遊玩網路遊戲為生活中的一部分，而對於網路遊戲有較多的認同感。為青少年

在假日安排不同活動或是鼓勵嘗試不同興趣，能增加青少年除了遊玩網路遊戲之

外，有較多元的選擇。 

十一、青少年男生對於人際關係認同感大於女生 

    探究其原因，可能在於男生對於人際關係的經營與女生相比較為重視，男生

在現實人際關係與網路人際關係分數皆高於女生，顯示男生除了有認真經營真實

人際關係之外，對於網路人際關係認同感也較於女生高。青少年在經營網路人際

關係，需注意網路真實性與開放性，協助培養正確的價值觀與資訊素養，才能夠

建立良好的網路人際關係。 

十二、青少年網路人際關係認同感國中生相較於高中生高 

    探究其原因，可能與國中生遊玩網路遊戲相較於高中生較多，而在網路人際

關係經營上比高中生多花時間經營，使得國中生對於網路人際關係認同感相較於

高中生高。顯示目前網路人際關係對於青少年而言越來越重視，對於網路人際關
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係的價值觀與資訊素養未來需要重視。 

十三、青少年網路遊戲接觸時間越長，對於網路人際關係認同感越高 

    探究其原因，可能是因為接觸網路遊戲時間越長，對於在網路遊戲中認識的

玩家越多，而使得青少年在網路人際關係有所成長。 

十四、青少年非假日遊玩時間越長，對於網路人際關係認同感越高 

    探究其原因，因為遊玩時間越長，而在網路遊戲中所能夠花較多心思來經營

網路人際關係，若給予青少年適當遊玩網路遊戲的時間與給予網路人際關係價值

觀訓練與資訊素養，能夠培養青少年經營人際關係的能力與促進青少年人際關係，

而須注意青少年不能過度沉迷網路遊戲，經營真實人際關係也是非常重要的一環。 

十五、青少年假日遊玩時間越長，對於網路人際關係認同感越高 

    探究其原因，因為遊玩時間越長，而在網路遊戲中所能夠花較多心思來經營

網路人際關係，若給予青少年適當遊玩網路遊戲的時間與給予網路人際關係價值

觀訓練與資訊素養，能夠培養青少年經營人際關係的能力與促進青少年人際關係，

而須注意青少年不能過度沉迷網路遊戲，經營真實人際關係也是非常重要的一環。 

第三節 建議 

    根據本研究之發現，研究者提出以下幾項建議，作為教育人員、家長、青少

年及後續研究者參考。 

一、對教育人員之建議 

（一）青少年對於網路遊戲並不陌生 

    根據本研究調查得知，目前青少年對於網路遊戲並不陌生且有長時間接觸遊

玩的狀況，對於教育人員瞭解目前青少年遊玩網路遊戲話題為何，能夠減少與學

生間代溝。 

（二）青少年對於網路人際關係相對重視 
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  青少年對於網路人際關係認同感較高，老師可以建立網路社群與學生建立人

際關係，與學生認真經營網路社群，能夠培養學生網路人際關係，透過網路人際

關係，能夠了解學生與現實不同的一面。 

（三）針對網路遊戲建立課程 

  青少年對於網路遊戲有較多的認同，設計課程與網路遊戲結合，能夠提升青

少年對於學習專注力與未來發展。 

（四）培養青少年資訊素養能力 

  目前青少年普遍都有遊玩網路遊戲，教育人員幫助學生建立良好的資訊素養，

能夠幫助學生在網路世界中建立較好的遊戲體驗與健全的網路空間與他人互動

學習，以達到培養全人教育與終身學習。 

二、對家長之建議 

（一）適度遊玩網路遊戲，對於人際關係有幫助 

    適度遊玩網路遊戲，能夠幫助青少年在網路人際關係上的建立，對於目前青

少年而言，目前除了真實人際關係需要經營之外，網路人際關係經營也是未來人

際關係的一環，透過網路人際關係經營的學習，能夠促進青少年人際關係的建立。 

（二）與青少年一同遊玩網路遊戲 

    家長可與孩子陪同遊玩網路遊戲，可以增加彼此的話題，減少代溝，增加彼

此親情的溫度，也能幫助孩子建立正確的價值觀，對於青少年而言網路遊戲已經

是目前休閒娛樂的選項之一，傾聽孩子在遊戲中所獲得的經驗與心得，能夠幫助

孩子對於自我的認同與建立雙方的關係，而目前青少年對於網路人際關係認同感

較高，對於家長而言，須注意孩子在網路人際關係對於青少年而言越來越重視。 

（三）重要消息當面與青少年溝通 

    若有重要訊息或心事想跟孩子分享，對於青少年而言，當面溝通是青少年所

希望的，能夠增加青少年對於真實人際關係的建立與認同感。 

（四）對於遊戲的把關與篩選 
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    好的遊戲能夠帶給玩家好的遊戲體驗與心得回饋，而目前網路遊戲有幾千幾

百種遊戲與類型，針對孩子特質，篩選適合與品質良好的網路遊戲給青少年遊玩，

能夠幫助青少年在網路遊戲中培養能力與獲得良好的遊戲體驗與心得回饋。 

三、對青少年之建議 

（一）提升人際關係 

    適度遊玩網路遊戲與他人互動是能夠提升人際關係上的建立，但不管對於真

實人際關係或網路遊戲關係，想提升人際關係需主動與他人互動交流，才能促進

人際關係成長，進而發展人際關係。 

（二）對於網路遊戲有興趣 

    對於網路遊戲有興趣的青少年，可以透過了解遊戲背景、遊戲設計師對於遊

戲的理解或相關報導中去了解遊戲帶給玩家的內涵，多嘗試不同類型、領域的遊

戲，能夠獲得不一樣的遊戲體驗，進而提升自身的能力，若想以網路遊戲當作實

現自身夢想的媒介，需先做足相關功課，提升自身能力，未來可以選擇相關科系

就讀。 

四、對後續研究之建議 

（一）研究樣本方面 

    本研究是以雲林縣縣立國中生與高中生為研究對象，不包括私立國中與高中，

研究母群體僅有 664 位，建議未來研究擴大研究對象，例如以中部五縣市（臺中

市、彰化縣、南投縣、雲林縣、嘉義縣）為範圍之雲林縣立國中生與高中生為母

群體。 

（二）研究背景變項方面 

    本研究是依據學生不同的個人背景變項，去探究其涉入網路遊戲之情形，同

時探討青少年涉足網路遊戲是否影響其現實人際關係與網路人際關係。由於影響

青少年人際關係之原因有很多，本研究純就網路遊戲使用動機與人際關係範疇去

探究他們之間的關聯。 
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（三）研究對象方面 

  本研究的研究對象是雲林縣青少年，研究結果僅限推論至雲林縣國中與高中

學生。 

（四）研究問卷方面 

  本研究使用問卷調查法討論不同背景的青少年涉入網路遊戲與其同儕關係，

受試者的填答過程中、抽樣方式、調查人力與物力等各方面皆有限制、困難與研

究者本身能力，以致研究推論難免無法周全詳盡，故研究結果必有誤差之存在。 
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附錄 

附錄一、預試問卷 

青少年網路使用動機與人際關係問卷 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

各位同學，您好： 

    這份問卷主要是調查青少年，網路遊戲使用情況，主要是希望瞭解目前

青少年網路遊戲的使用情形，本問卷所填寫的資料只提供學術用途，其他人

沒辦法看到（包括您的親人、朋友與師長）。因此請安心填寫，在作答前，

請先閱讀每一部份的說明，並且依照你的真實狀況作答即可。 

 

您的參與，將對本研究有很大的貢獻，謝謝你的填寫。 

   敬祝 

            學業進步、事事順心 

東海教育研究所 

指導教授：李信良   博士 

研究生：林佑儒   敬上 
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一、基本資料 

1.請問您是  □國中生  □高中生 

 

學校：___________________班級：________________ 名字：

__________________ 

2.請問您的性別是  □男  □女 

 

3.請問您有沒有在玩網路遊戲? 

  （此問卷網路遊戲定義，透過網路使用電腦、手機、平板等媒介進行遊

戲。） 

  □有 

  □沒有 

4. 請問您通常在哪個地方上網遊玩網路遊戲?（可複選） 

   □學校    □家裡    □網咖    □朋友家   □其他地方，如___________ 

 

5.請問您接觸網路遊戲多久時間? 

   □0-1 年以下   □1-3 年   □3-5 年   □5-7 年   □7 年以上 

 

6.請問您非假日每天大約花幾小時在玩網路遊戲? 

   □0-1 小時以下   □1-3 小時   □3-5 小時   □5-7 小時   □7 小時以上 

 

7.請問您假日每天大約花幾小時在玩網路遊戲? 

   □0-1 小時以下   □1-3 小時   □3-5 小時   □5-7 小時   □7 小時以上 
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二、青少年網路遊戲使用動機預試量表 

 

非
常
同
意 

同
意 

 普
通 

 
不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

1.我玩網路遊戲，是因為可以放鬆心情。 □ □ □ □ □ 

2.我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間。 □ □ □ □ □ 

3.我玩網路遊戲，是因為遊戲很好玩。 □ □ □ □ □ 

4.我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激。 □ □ □ □ □ 

5.若我有自由時間，我會想玩網路遊戲。 □ □ □ □ □ 

6.我玩網路遊戲，是因為我喜歡與他人競爭。 □ □ □ □ □ 

7.我玩網路遊戲，是因為對我很有挑戰性。 □ □ □ □ □ 

8.我玩網路遊戲，是因為遊戲人物可以做到我現實 

  中不能做到的事情。 

□ □ □ □ □ 

 

9.我玩網路遊戲，是因為我可以獲得成就感。 □ □ □ □ □ 

10.我玩網路遊戲，是因為可以訓練頭腦。 □ □ □ □ □ 

11.我玩網路遊戲，是因為我想要獲得勝利的感 

   覺。 

□ □ □ □ □ 

 

12.我玩網路遊戲，是因為我想要證明自己我很厲 

   害。 

□ □ □ □ □ 

 

 

 

    
 

作答說明：下面有一些敘述喜歡玩網路遊戲的原因（例如：可以結交新的朋

友），每個句子後面都有五個方格，分別代表您符合的程度，請從中選出最

能代表「您」的情形，並在□內打勾或塗滿。 
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非
常
同
意 

同
意 

 普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

13.我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生 

   活豐富與有趣。 

□ □ □ □ □ 

 

14.我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩 

   惱。 

□ □ □ □ □ 

 

15.我玩網路遊戲，是因為可以在網路遊戲內做的 

   事情不用負責任。 

□ □ □ □ □ 

 

16.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我 

   的壓力。 

□ □ □ □ □ 

 

17.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中的 

   不愉快。 

□ □ □ □ □ 

 

18.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課 

   業壓力。 

□ □ □ □ □ 

 

19.我玩網路遊戲，是因為我可以達成自己的夢 

   想。 

□ □ □ □ □ 

 

20.我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭腦靈 

   活度。 

□ □ □ □ □ 

 

21.我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心。 □ □ □ □ □ 

22.我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我  

   的實力。 

□ □ □ □ □ 

 

23.我玩網路遊戲，是因為我想要做影片給其他人 

   看。 

□ □ □ □ □ 

 

24.我玩網路遊戲，是未來想當電競選手。 □ □ □ □ □ 
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三、青少年人際關係量表預試問表 

 

非
常
同
意 

同
意 

 普
通 

 
不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

1.我有在網路遊戲中交到朋友。 □ □ □ □ □ 

2.在網路遊戲中比較容易表現自己。 □ □ □ □ □ 

3.在網路遊戲裡表達自己的意見很簡單。 □ □ □ □ □ 

4.在網路遊戲中互動比較沒有壓力。 □ □ □ □ □ 

5.我有在認真經營網路遊戲中的朋友圈。 □ □ □ □ □ 

6.網路遊戲的朋友圈對我來說很重要。 □ □ □ □ □ 

7.我會主動在網路遊戲裡跟朋友互動。 □ □ □ □ □ 

8.我喜歡在網路遊戲中與他人互動。 □ □ □ □ □ 

9.我願意在網路遊戲中與朋友分享心事。 □ □ □ □ □ 

10.在網路遊戲中比較容易講出心裡的話。 □ □ □ □ □ 

11.我有在現實生活中交到朋友。 □ □ □ □ □ 

12.在現實生活中比較容易表現自己。 □ □ □ □ □ 

13.在現實生活中表達自己的意見很簡單。 □ □ □ □ □ 

14.在現實生活中互動比較沒有壓力。 □ □ □ □ □ 

15.我有在認真經營現實生活中的朋友圈。 □ □ □ □ □ 

16.現實生活中的朋友圈對我來說很重要。 □ □ □ □ □ 

17.我會主動在現實生活中跟朋友互動。 □ □ □ □ □ 

18.我喜歡在現實生活中與他人互動。 □ □ □ □ □ 

 

作答說明：下面有一些描述您與朋友相處的情形，每個句子後面都有五個方

格，分別代表您符合的程度，請從中選出最能代表「您」的情形，並在□內

打勾或塗滿。 
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非
常
同
意 

同
意 

 普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

19.我願意在現實生活中與朋友分享心事。 □ □ □ □ □ 

20.在現實生活中比較容易講出心裡的話 □ □ □ □ □ 

 

問卷到此結束，請再核對一下您的答案，是否有漏答的題目 

謝謝您的配合，研究者再次向您致上最高的謝意 

祝福您 健康、快樂、學業進步 
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附錄二、正式問卷 

青少年網路使用動機與人際關係問卷 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

各位同學，您好： 

    這份問卷主要是調查青少年，網路遊戲使用情況，主要是希望瞭解目前

青少年網路遊戲的使用情形，本問卷所填寫的資料只提供學術用途，其他人

沒辦法看到（包括您的親人、朋友與師長）。因此請安心填寫，在作答前，

請先閱讀每一部份的說明，並且依照你的真實狀況作答即可。 

 

您的參與，將對本研究有很大的貢獻，謝謝你的填寫。 

   敬祝 

            學業進步、事事順心 

東海教育研究所 

指導教授：李信良   博士 

研究生：林佑儒   敬上 
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一、基本資料 

1.請問您是  □國中生  □高中生 

 

學校：___________________班級：________________ 名字：

__________________ 

2.請問您的性別是  □男  □女 

 

3.請問您有沒有在玩網路遊戲? 

  （此問卷網路遊戲定義，透過網路使用電腦、手機、平板等媒介進行遊

戲。） 

  □有（請繼續作答） 

  □沒有（結束問卷，謝謝） 

4. 請問您通常在哪個地方上網遊玩網路遊戲?（可複選） 

   □學校    □家裡    □網咖    □朋友家   

 

5.請問您接觸網路遊戲多久時間? 

   □0-1 年以下   □1-3 年   □3-5 年   □5-7 年   □7 年以上 

 

6.請問您非假日每天大約花幾小時在玩網路遊戲? 

   □0-1 小時以下   □1-3 小時   □3-5 小時   □5-7 小時   □7 小時以上 

 

7.請問您假日每天大約花幾小時在玩網路遊戲? 

   □0-1 小時以下   □1-3 小時   □3-5 小時   □5-7 小時   □7 小時以上 
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二、青少年網路遊戲使用動機量表 

 

非
常
同
意 

同
意 

 
普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

1.我玩網路遊戲，是因為可以放鬆心情。 □ □ □ □ □ 

2.我玩網路遊戲，是因為可以打發無聊時間。 □ □ □ □ □ 

3.我玩網路遊戲，是因為遊戲很好玩。 □ □ □ □ □ 

4.我玩網路遊戲，是因為遊戲很刺激。 □ □ □ □ □ 

5.若我有自由時間，我會想玩網路遊戲。 □ □ □ □ □ 

6.我玩網路遊戲，是因為網路遊戲比現實世界生 

   活豐富與有趣。 

□ □ □ □ □ 

 

7.我玩網路遊戲，是因為可以逃避現實、忘記煩 

   惱。 

□ □ □ □ □ 

 

8.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉父母給我 

   的壓力。 

□ □ □ □ □ 

 

9.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉生活中的 

   不愉快。 

□ □ □ □ □ 

 

18.我玩網路遊戲，是因為可以暫時忘掉學校的課 

   業壓力。 

□ □ □ □ □ 

 

20.我玩網路遊戲，是因為網路遊戲增加我頭腦靈 

   活度。 

□ □ □ □ □ 

 

作答說明：下面有一些敘述喜歡玩網路遊戲的原因（例如：可以結交新的朋

友），每個句子後面都有五個方格，分別代表您符合的程度，請從中選出最

能代表「您」的情形，並在□內打勾或塗滿。 
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21.我玩網路遊戲，是因為可以滿足我的好奇心。 □ □ □ □ □ 

 

非
常
同
意 

同
意 

 

普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

22.我玩網路遊戲，是因為我想要證明給別人看我  

   的實力。 

□ □ □ □ □ 

 

23.我玩網路遊戲，是因為我想要做影片給其他人 

   看。 

□ □ □ □ □ 

 

24.我玩網路遊戲，是未來想當電競選手。 □ □ □ □ □ 

三、青少年人際關係量表 

 

非
常
同
意 

同
意 

 

普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

1.我有在網路遊戲中交到朋友。 □ □ □ □ □ 

2.在網路遊戲中比較容易表現自己。 □ □ □ □ □ 

3.在網路遊戲裡表達自己的意見很簡單。 □ □ □ □ □ 

4.在網路遊戲中互動比較沒有壓力。 □ □ □ □ □ 

6.網路遊戲的朋友圈對我來說很重要。 □ □ □ □ □ 

7.我會主動在網路遊戲裡跟朋友互動。 □ □ □ □ □ 

8.我喜歡在網路遊戲中與他人互動。 □ □ □ □ □ 

9.我願意在網路遊戲中與朋友分享心事。 □ □ □ □ □ 

10.在網路遊戲中比較容易講出心裡的話。 □ □ □ □ □ 

11.我有在現實生活中交到朋友。 □ □ □ □ □ 

作答說明：下面有一些描述您與朋友相處的情形，每個句子後面都有五個方

格，分別代表您符合的程度，請從中選出最能代表「您」的情形，並在□內

打勾或塗滿。 
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12.在現實生活中比較容易表現自己。 □ □ □ □ □ 

 

非
常
同
意 

同
意 

 

普
通 

 

不
同
意 

 

非
常
不
同
意 

 

15.我有在認真經營現實生活中的朋友圈。 □ □ □ □ □ 

16.現實生活中的朋友圈對我來說很重要。 □ □ □ □ □ 

17.我會主動在現實生活中跟朋友互動。 □ □ □ □ □ 

18.我喜歡在現實生活中與他人互動。 □ □ □ □ □ 

19.我願意在現實生活中與朋友分享心事。 □ □ □ □ □ 

 

 

問卷到此結束，請再核對一下您的答案，是否有漏答的題目 

謝謝您的配合，研究者再次向您致上最高的謝意 

祝福您 健康、快樂、學業進步 

 

 

 

 


