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論文摘要： 

近年來，由於電玩遊戲畫面與聲光效果的發展和進步，以及電腦和網際網路

的普及，電玩遊戲儼然成為人們熱門的休閒活動，但因電玩遊戲所引發的問題卻

層出不窮。過去研究指出，遊戲中的暴力會影響人們的行為，但最近有學者對此

觀點提出質疑，並認為遊戲中的暴力並不會使人更加有攻擊性，而是競爭性導致

攻擊。本研究也將過去的文獻作為理論基礎，來探討人格特質、遊戲成癮、焦慮、

暴力態度與遊戲角色認同，試圖探討影響攻擊性特質之研究。 

本研究利用 2 x 2 的實驗設計方式針對不同組別之情境加以操弄，回收共計

224 份有效問卷，並進行統計分析，結果發現： 

(1)人格特質對遊戲成癮有部分相關；(2)人格特質對攻擊性特質有部分相關；

(3)遊戲成癮對焦慮有顯著正相關；(4)遊戲成癮對攻擊性特質有顯著正相關；(5)焦

慮對攻擊性特質有部分相關；(6)暴力態度對攻擊性特質有部分相關；(7)遊戲角色

認同對暴力態度無相關；(8)遊戲角色認同對攻擊性特質無相關；(9)根據遊戲情境

的不同，暴力態度對攻擊性特質有部分相關；(10)根據遊戲情境的不同，遊戲角色

認同對暴力態度無相關；(11)根據遊戲情境的不同，遊戲角色認同對攻擊性特質有

無相關。 
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Abstract： 

In recent years, due to the development of the video game and popularization of 

computers and the Internet, video games have become a popular activities, but the 

problems caused by video game become more and more frequently. According to the 

past research, the violence in video game will affect people’s behavior, some scholars 

questioned about that and point out the violence in the game does not related to people 

aggressive ,competition in the game is the main reason. This research is based on 

previous literatures as theoretical foundation of discuss personality traits, game 

addiction, anxiety, attitude toward violence, game character identification, we try to 

discuss the investigation of influential factors on trait aggression. 

The study used 2 x 2 experimental design, and we using the brainwave while the 

experiment, we received 224 effective samples.The result showed that (1) it has some 

relevant between the personality traits to game addiction; (2)it has some relevant 

between the personality traits to trait aggression; (3)the game addiction will affect 

anxiety; (4) it had some relevant between the game addiction to trait aggression;(5)it has 

some relevant between the anxiety to trait aggression; (6)it has some relevant between 

attitude toward violence and trait aggression; (7)it has non-significant influence 

between the game character identification to attitude toward violence; (8)it has 

non-significant influence between the game character identification to trait aggression; 

(9)depending on the context of the game , it has some relevant between the game 

attitude toward violence to attitude trait aggression; (10)depending on the context of the 

game , it has non-significant influence between the game character identification to 
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attitude toward violence; (11)depending on the context of the game , it has some 

relevant between the game character identification to trait aggression. 

Keyword: Trait aggression, attitude toward violence, personality traits, anxiety, 

game addiction, game character identification 
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第一章 緒論 

本章分成三小節，主要論述內容包含第一節研究背景與動機、第二節研究目的、

第三節本研究之流程，茲依序詳述下。 

第一節 研究背景與動機 

根據 newzoo 於 2018 發布的最新年度台灣遊戲市場調查報告中，預估 2018 年

台完遊戲人數可達一千四百萬人，2017 Yahoo 奇摩電玩白皮書調查，台灣約有 890

萬的遊戲人口，相較於 2016 年的 813 萬與 2015 年的 765 萬人口，顯示遊戲人口

仍逐年增加中，資策會產業情報研究所（MIC）於 2018 年 7 月發布調查，多數玩

家(53.9%)平均每日遊玩時間為 1 小時，其次為 1-2 小時(24.5%)，而每日花費 2 小

時以上的重度玩家占整體 21.6%，其中以 19 歲以下的玩家為全年齡最多，超過六

成每日花費大於 1 小時，超過 2 小時更高達 40%(資策會，2017)，國家發展委員會

的 106 年數位機會調查報告中指出，我國 12 歲以上的網路使用高風險群人口占比

由 104 年的 3.5%增為 5.0%，成長幅度達 43%。12 歲以上網路族中，有 12.3%主觀

感覺自己的網路使用狀況已達「沉迷」狀態(國家發展委員會，2017)，Cole 與

Griffiths(2007)研究中指出，長期使用網路遊戲的青少年可能會有攻擊性與成癮問

題外，甚至會有焦慮或自尊影響問題，Mentzoni 等人(2011)研究中指出遊戲成癮與

壓力、焦慮、抑鬱增加有關，除了遊戲的遊玩時間與沉迷外，遊戲本身內容也成

為爭議對象。 

在多數的遊戲中，89%的電玩遊戲都含暴力內容(Children Now, 2001)，約有一

半的遊戲會對遊戲中其他角色有嚴重的暴力行為 (Children Now, 2001; Dietz, 

1998;Dill, Gentile, Richter, & Dill, 2005)，過去研究表示接觸暴力電玩遊戲會增加攻

擊性影響（Anderson& Ford, 1986; Funk, Flores, Buchman, & Germann, 1999），攻擊

性認知（Calvert & Tan, 1994; Kirsh, Olczak,& Mounts, 2005; Krahé & Möller, 2004），

和攻擊性行為(Anderson & Dill, 2000; Irwin & Gross, 1995）。 

自 1997 年起，發生多次因為暴力電玩遊戲而引發的事件，1997 年日本曾發生
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14 歲中學生殺害 11 歲小學生，1998 年 4 月美國阿坎薩斯州 2 名 11、13 歲青少年，

預謀地殺害女同學(董素蘭，1998)，2001 年 1 月與 3 月美國加州的學校槍擊事件，

2002 年 11 月美國俄亥俄州的毆打致死事件，2003 年 6 月的美國賓夕法尼亞州校

園槍擊事件(Craig A.Anderson，2004)，2007 年美國維吉尼亞理工學院濟州立大學

發生兩起槍擊事件，兇手朋友表示兇手從高中時期就沉迷於槍械射擊，隨意殺人

的暴力電玩遊戲中，2011 年挪威屠殺案，犯人持槍掃射造成近百人傷亡，被捕後

供稱在執行殺人計畫前，曾花大量時間玩暴力電玩練習，2014 年 5 月 21 日台北捷

運隨機殺人事件，造成 4 死 24 傷，兇手鄭捷表示自己最愛格鬥類或有殺人畫面的

遊戲，2014 年情殺案的張嫌被捕後也表示自己是暴力電玩愛好者，因電玩遊戲而

導致的暴力犯罪層出不窮。 

Anderson & Bushman(2001)統整了過去研究，表示暴力電玩遊戲會增加攻擊性

行為、攻擊性認知、攻擊性情緒及生理反應，以及降低助人與親社會行為，將人

格描述為影響攻擊行為的個人因素之關鍵變量，學者發現玩家在遊玩暴力電玩後，

會認為受害者的遭遇是理所當然的(Dominick,1984)，並產生較多的攻擊行為、偏差

犯罪行為以及外顯攻擊行為的敏感度降低(Gunter,1998)，對於受害者的同情也會降

低(Buchman & Funk, 1996)。 

電玩遊戲儼然成為現代人不可或缺的娛樂。隨著電玩遊戲的發展，遊戲中的

擬真程度也越來越貼近現實生活，而玩家對於遊戲中角色認同，也是影響攻擊的

因素之一(Konijn, Bijvank & Bushman,2007)。 

第二節 研究目的 

過去 20 年裡，大多數的研究都集中在探討遊戲與攻擊之間的關係，多數學者

的研究都認為暴力電玩遊戲會增加攻擊行為(Anderson, Shibuya, Ihori, et al, 2010)，

然而過去的研究卻存在缺陷，一般而言，暴力遊戲通常比非暴力遊戲更具競爭

(Carnagey & Anderson, 2005)，過去許多研究利用較具競爭的暴力遊戲(例如：最後

一戰、絕地要塞 2)，來跟競爭性較低的非暴力遊戲(沒有對手或者對手是由電腦擔
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任，例如：俄羅斯方塊，或者單純益智解謎遊戲)做比較，因此無法確定攻擊行為

到底是受競爭或者暴力的影響，以往研究都認為是暴力電玩導致攻擊性增加，但

在學者提出競爭性影響攻擊性，學者認為電玩遊戲中，暴力內容不足以導致攻擊

的增加，而是競爭性才會影響攻擊(Adachi & Willoughby, 2011)，他認為過去此領

域存在問題：首先，至今還沒有研究是關於暴力/非暴力與競爭性、難度、遊戲節

奏，暴力因素並沒有被抽出，因此還不清楚是否是單獨的暴力內容會提高攻擊水

平，過往研究使用測量攻擊的方法，同時也能測量競爭性，導致研究結論都跟攻

擊或競爭性有關。 

除了電玩遊戲類型之外，人格理論這種個性變量也是攻擊行為的重要預測變

量(Anderson & Huesmann, 2003)，包含自戀(Bushman ＆Baumeister, 1998)、衝動等

(Campbell＆Muncer, 2009)，透過遊玩不同的遊戲後，攻擊人格的增加導致攻擊行

為的發生。 

根據上述研究背景與動機，本研究探討不同遊戲內容對攻擊的影響，主要目

的為： 

1. 探討人格特質對遊戲成癮的影響。 

2. 探討人格特質對攻擊性特質的影響。 

3. 探討焦慮對攻擊性特質的影響。 

4. 探討遊戲成癮對焦慮的影響。 

5. 探討遊戲成癮對攻擊性特質的影響。 

6. 探討遊戲角色認同對暴力態度的影響。 

7. 探討遊戲角色認同對攻擊性特質的影響 

8. 探討暴力態度對攻擊性特質的影響。 
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第三節 研究流程 

根據研究背景、動機及目的，本研究蒐集相關資料與文獻，並建立研究架構，

提出假說，根據相關文獻資料設計實驗，待實驗結束蒐集資料後，進行資料的統

計與分析，最後提出研究結論，本研究流程圖如圖 1-1 所示： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1-1 研究流程  

定義研究問題 

文獻資料探討 

建立研究架構，研究假說 

實驗設計 

資料收集、分析、統計 

結論 

研究限制與未來研究方向 
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第二章 文獻探討 

第一節 電玩遊戲發展、類型與分級 

本節主要探討電玩遊戲的發展、分類與分級做歸納與分類。 

一、 電玩遊戲的歷史與發展 

電玩遊戲最早起源於 1947 年，由 Thomas T.Goldsmith Jr.和 Estle Ray Mann 利

用一種《陰極射線管娛樂裝置》(Cathode Ray Tube Amusement Device)，使用八顆

真空管以模擬飛彈對目標發射。1958 年 William Highbotham 利用示波器與類比電

腦創造出《雙人網球》的遊戲，到了 1971 年，第一代小蜜蜂遊戲(Galaxy Game)

出現在史丹佛大學的活動中心，是第一個投幣式電子遊戲，1977 年家用主機誕生

後，當時電玩遊戲主要多為大型電玩平台與家用主機，而後在傳統雜貨店、餐廳

或便利商店到處可見大型電玩平台，任天堂的紅白機也大受歡迎，家用電腦則是

將大型機台盛行的遊戲，複製到電腦，讓使用者自己輸入代號進行遊戲。 

隨著 16 位元與 32 位元家用主機出現，越來越多的電玩遊戲聲光圖形效果逼

近大型電玩平台，玩家寧願等待受歡迎的遊戲，從大型電玩平台移植到家用主機，

大型電玩平台開始式微。1989 任天堂發行了掌上型遊戲機 Game Boy，在銷售量上

一直到停產為止長據榜首，在 2000 年初期 SONY 推出了 PlayStation 2，創造了無

數的商機，2004 年任天堂推出了掌上遊戲機 DS，SONY 公司則推出的 PlayStation 

Portable(PSP)，2005 年任天堂發行 Xbox360，隔年 2006 年 SONY 則推出了 PS3，

任天堂又以革命方式推出Wii主機，2010年微軟和 SONY分別推出Xbox360 Kinect

與 PlayStation Move 體感遊戲主機，2013 年 SONY 公司又推出 PlayStation 4，至

2016 年 5 月 22 日止全球累計銷量超過 4000 萬台，PS4 專屬遊戲軟體則是賣出 2

億 7090 萬套。 

電腦遊戲方面，在網路尚未發達前，電腦遊戲以單機遊戲為主，其後因台灣

盜版過於盛行，國內業者漸漸將重心轉移至代理線上遊戲，2000 年左右網路咖啡

廳迅速崛起，帶起國內遊玩線上遊戲的熱潮，此時遊戲大多為大型多人線上角色
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扮演遊戲（Massively Multiplayer Online Role-Playing Games，MMORPG），並且屬

於收費制，在當時相當盛行，2005 年後，出現許多免月費制線上遊戲，逐漸取代

收費線上遊戲，遊戲業者靠著免收費遊戲附屬商城，大幅獲利，2010 年左右，許

多遊戲一成不變，玩家從 MMORPG 漸漸轉移至 DOTA 遊戲(Defense of the 

Ancients,DOTA)(例如：英雄聯盟)與第一人稱射擊遊戲(First-Person Shooter,FPS)(例

如：絕對武力 Online, Counter-Strike Online)，而暴雪娛樂(Blizzard Entertainment)

旗下許多買斷制遊戲也大獲人心。 

二、 電玩遊戲分類與類型 

電玩遊戲指的是透過電子媒體或科技媒介來進行的遊戲，根據不同的平台主

要分成下列四種(遊戲事業營運與管理，黃燕萍，2014)： 

(一)、 電腦平台(Computer Game Platform) 

在個人電腦上進行的遊戲，利用鍵盤滑鼠來進行操作，主要有單機遊戲與線

上遊戲，可透過升級軟硬體設備來提高聲光效果，加上網際網路，讓世界各地的

玩家能一同遊玩，根據資策會《2015 台灣遊戲市場白皮書》統計，遊玩電腦線上

遊戲玩家占總體 54.3%，遊玩電腦單機遊戲玩家占總體 42.2%，遊玩電腦網頁遊戲

玩家占總體 25.4%，表示台灣目前仍有半數以上透過電腦平台進行遊戲。 

(二)、 電視遊樂器平台(Video Game Platform) 

電視遊樂平台是專門為遊戲而設計的主機平台，又稱家用主機，不需透過升

級軟硬體設備來增進效能，主要透過手把進行操作，另有設計給賽車遊戲的方向

盤及射擊遊戲類的槍，由於只有遊戲主機，須透過電視或螢幕來呈現遊戲內容，

根據資策會《2015 台灣遊戲市場白皮書》統計，遊玩電視遊樂器平台的玩家占總

體 47.5%，雖然不到半數但玩家每月平均花費比例超過八成，平均花費 1145 元，

常見的電視遊樂器平台有任天堂的 Wii 系列、Sony 的 PlayStation 系列、微軟的

X-Box 系列…等。 

(三)、 行動遊戲平台(Mobile Game Platform) 
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傳統行動遊戲平台又稱攜帶型遊戲機、掌上型遊戲機，目的是方便攜帶且隨

時能進行遊戲，主要有任天堂的 Game Boy、NDS 與 SONY 的 PSP，近年來因智

慧型手機與平板電腦盛行，手機遊戲成為現代人主流，根據資策會《2015 台灣遊

戲市場白皮書》統計，智慧型手機遊戲玩家占總體玩家 70.9%，為數量最多的遊戲

平台，同時也是台灣女性最喜愛的平台，有超過八成的女性玩家使用智慧型手機

進行遊戲。 

(四)、 大型電玩平台(Arcade Game Platform) 

大型電玩平台又被稱為街機，主要放置在電子遊樂場或其他娛樂場所，以投

幣方式進行遊戲，通常一台上只會有一款遊戲，兩台也可供連線對打。 

電玩遊戲中包含五種要素： (1)圖形 (Graphics)， (2)聲音 (Sound)， (3)介面

(Interface)，(4)遊戲性(Gameplay)，(5)故事(Story)(Howland,1998)，而根據不同的要

素組成，國內知名遊戲網站「巴哈姆特」將遊戲分成下列八種類型：益智類(Puzzle 

Game)，策略模擬類(Strategy Simulation Game) ，動作類(Action Game) ，射擊類

(FPS Game) ，運動類 (Sports Game) ，競速類 (Racing Game) ，角色扮演類

(Role-Playing) ，冒險類(Adventure Game)。 

三、 電玩遊戲分級 

Anderson & Bushman(2001)指出幾乎有 90%的父母在孩童購買遊戲前從不檢

查遊戲內容，且只有 1%的父母會阻止孩童購買暴力電玩遊戲，為了避免心智發展

尚未成熟的孩童接觸到不當的遊戲內容，世界各國也針對不同遊戲進行遊戲分級

制度，以下為各國的遊戲分級制度： 
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(一)、 台灣遊戲分級制度 

遊戲軟體分級管理辦法由經濟部於民國 95 年 7 月 6 日發布，104 年 11 月 12

日修正，將遊戲軟體依其內容分為下列五級，如表 2-1 所示： 

表 2-1 經濟部工業局遊戲軟體分級辦法 

圖示 分級與適用年齡 對於暴力內容描述 

 

普遍級 

任何年齡皆得使用  
遊戲內容無下列四者描述情形者 

 

保護級 

六歲以上之人始得使用  

可愛人物打鬥或未描述角色傷亡細

節之攻擊等而無血腥畫面。 

 

輔導十二歲級 

十二歲以上之人始得使用 

暴力、恐怖：有打鬥、攻擊等未達

血腥之畫面或有輕微恐怖之畫面。 

 

輔導十五歲及 

十五歲以上之人始得使用 

暴力、恐怖：攻擊、殺戮等血腥或

恐怖畫面，未令人產生殘虐印象。 

 

限制級 

十八歲以上之人始得使用 

暴力、恐怖：涉及人或角色被殺害

之攻擊、殺戮等血腥、殘暴或恐怖

畫面，令人產生殘虐印象。 

 

資料來源：經濟部工業局（2015）。遊戲軟體分級查詢網。 

http://www.gamerating.org.tw/gsgi_way.php 
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(二)、 日本遊戲分級制度 

電腦娛樂分級機構（Computer Entertainment Rating Organization,CERO），為日

本一個專門對電子遊戲進行分級的組織，於 2002 年 6 月為了維護社會的道德標準

與衡量青少年的健康發展而成立的非營利組織，將遊戲軟體依其內容分為下列五

級，如表 2-2： 

表 2-2 日本遊戲 CERO 分級制度 

圖示 分級與適用年齡 審查內容 

 

「A」適合全年齡 

性表達方式：吻、擁抱、內衣的

曝光、性行為、裸體、表現讓人

想起了性、不倫、排泄、性產業、

泳衣服裝。 

反社會行為：犯罪描繪毒品藥

物、濫用、非法飲酒和吸煙、非

法賭博、亂倫和性犯罪、賣淫，

嫖娼、自殺，自殘、販賣人口等。 

暴力：出血描述、肢體分離和殘

缺描述、屍體描寫、殺傷、恐懼、

打架，吵架的描述。 

言語或思想：語言和思想相關的

不適當描述。 

 

「B」適合 12 歲以上 

 

「C」適合 15 歲以上 

 

「D」適合 17 歲以上 

(建議銷售商不要將此類遊戲

賣給未成年人) 

 

「Z」只適合 18 歲以上成年人 

(不得將此遊戲予以未成年人

視聽) 

資料來源：Computer Entertainment Rating Organization。 

http://www.cero.gr.jp/index.html  

http://www.cero.gr.jp/index.html
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(三)、 美國與加拿大分級制度 

娛樂軟體分級委員會(Entertainment Software Rating Board, ESRB)於 1994 成立，

目的是使消費者，尤其是家長能夠做出關於年齡限制與遊戲內容的正確選擇，同

時也用於限制電玩業者，將遊戲軟體依其內容分為下列七級，如表 2-3 所示： 

表 2-3 美國加拿大 ESRB 遊戲分級制度 

圖示 分級與適用年齡 內容描述 

 

適合年幼的孩子，3

歲以上玩家 
(無) 

 

適合6歲以上玩家 
包含極少的卡通、幻想或輕微暴力，及(或)

有一些不良語言。 

 

適合10歲以上玩家 
包含較多的卡通、幻想或輕微暴力與不良語

言，及(或)少量的性暗示。 

 

適合13歲以上玩家 
包含暴力、性暗示、低俗幽默，少量血腥，

模擬賭博及(或)不良語言。 

 

適合17歲以上玩家 
包含激烈的暴力、血腥、色情及(或)較多的不

良語言。 

 

適合成年人及18歲

以上玩家 

包含激烈暴力的場面，赤裸裸的色情內容及

(或)現金賭博 

 

尚未審查中的遊戲 只會出現在廣告、或遊戲預告片上。 

資料來源：Entertainment Software Rating Board。 

http://www.esrb.org/ 

  



 

11 

 

(四)、 歐洲遊戲分級制度 

歐洲地區採用的為泛歐遊戲分級(Pan European Game Information, PEGI)，PEGI

於 2003 年推出，約有 30 個歐洲國家採用此遊戲分級制度，PEGI 將遊戲分成五種

年齡以及八種類類型，下列為 PEGI 五種遊戲分級制度，如表 2-4 所示： 

表 2-4 歐洲 PEGI 遊戲分級制度 

圖示 年齡 內容描述 

 

適合所有年齡層 

卡通內的些微暴力可以接受，遊戲中沒有會

嚇到幼兒的任何聲音或圖片、粗俗語言與性

裸露。 

 

適合 7 歲以上 
些微的嚇人場面或聲音，部分裸露但不包含

性。 

 

適合 12 歲以上 
對幻想人物或動物有些許暴力，裸露或不良

語言。 

 

適合 16 歲以上 
貼近現實的暴力或性，更極端的不良語言，

吸菸毒品與犯罪活動。 

 

適合 18 歲以上 
被歸類為對暴力的描繪，會讓使用者感到厭

惡感。 

資料來源： Pan European Game Information。 

http://www.pegi.info/en/index/id/952 

PEGI 又將遊戲細分成八種遊戲類型，各遊戲類型如表 2-5 所示： 
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表 2-5 歐洲遊戲 PEGI 遊戲類型 

圖示 類型 內容描述 

 

髒話 遊戲內含髒話、低俗不良語言。 

 

歧視 遊戲內容有歧視，或者助長歧視。 

 

藥物 遊戲內含使用藥物的描寫或內容。 

 

恐懼 遊戲內容可能引起孩童或青少年恐懼。 

 

賭博 遊戲內容有賭博、賭博教學或助長賭博。 

 

性愛 遊戲內容有暴露、性行為或者性暴力。 

 

暴力 遊戲內容有暴力、血腥或犯罪行為。 

 

線上遊戲 遊戲可提供線上連線模式。 

資料來源： Pan European Game Information。 

http://www.pegi.info/en/index/id/952 

http://www.pegi.info/en/index/id/952
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第二節 攻擊與電玩相關研究 

本節主要探討攻擊行為的定義與分類，以及影響攻擊行為的敵意、憤怒與暴

力態度，電玩與攻擊的研究，針對相關文獻做整理與歸納。 

一、 攻擊的定義與分類 

有關攻擊(Aggression)定義，Dollard 等人(Dollard, Doob, Miller, Mowrer, & Sears, 

1939)將攻擊定義為目的在於「施加傷害，若只有意圖而沒有行動則不被視為攻擊」，

Buss(1961)將攻擊定義為：「將有害的刺激加諸到其他個體，使其受到傷害的行為」；

Goldstein(1975)認為攻擊行為是「意圖引起他人身體或心理傷害之行為」；

Berkowitz(1988)認為「攻擊是任何可用來有意圖傷害他人的行為，包含肢體或口語」；

Dodge, Coie, &Lynam(2006)認為攻擊就是在傷害另一個人的行為，另有學者認為攻

擊是「行為人意圖造成他人傷害，且行為人相信自己的行為將傷害目標，而目標

會盡力避免遭受傷害。」（Bushman ＆Anderson, 2001，Baron ＆Richardson, 1994，

Berkowitz, 1993，Geen, 2001），在心理學文獻中攻擊被定義為：「旨在傷害另一個

積極讓自己避免受到傷害的個體的行為」(Baron & Richardson, 1994; Coie & Dodge, 

2000; Geen, 1990, 1998a, 1998b)，而另一個不太道德的意圖，藉著別人的犧牲來增

加自己的優勢(Ferguson & Beaver, 2009)，但醫生替病人開刀，雖然有傷害他人，

但醫生是替病人著想且病人也沒有反抗，此行為則不算是一種攻擊。 

世界衛生組織(World Health Organization, WHO)於 2002 年發表的《World report 

onviolence and health:summary》中，將暴力(Violence)定義為「蓄意地運用軀體的

力量或權力，對自身、他人、群體或社會進行威脅或傷害，造成或及有可能造成

損傷、死亡、精神傷害、發育障礙或權益的剝奪」。攻擊與暴力的差別在於，攻擊

的目的是要傷害目標，而暴力是想讓目標遭受極大傷害的攻擊(例如死亡)，例如 A

將 B 推倒，只能說是 A 對 B 產生攻擊行為，而非暴力行為，所有的暴力行為都是

攻擊行為，但並非所有的攻擊行為都是暴力(Anderson,2002)，Haninger &Thompson 

(2004)將暴力定義：為「行為人有意造成他人身體傷害或死亡的行為」，Olweus(1999)
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認為攻擊包含暴力與欺凌，暴力是行為人用身體或物體造成他人不安或傷害，欺

凌通常不涉及情緒，不是為了攻擊他人而攻擊，三種概念如圖 2-1 所示。 

 

綜合上述可得知，攻擊與暴力是不同的，攻擊是為了傷害目標，而暴力則是

極端形式的攻擊，目的與單純的攻擊不同，而攻擊的類型，以下將各種不同理論

整理，提出對攻擊的方式與分類： 

(一)、 挫折攻擊假說(Frustration-Aggression Hypothesis) 

Dollard 等人(1939)提出挫折攻擊假說，認為攻擊行為是因遭受外在挫折所引

起的，當個體預達到的目標受到阻礙時，會激發其攻擊性驅力，進而產生攻擊行

為，發生攻擊行為後，攻擊性驅力就會降低，Miller(1941)修正挫折攻擊假說，認

為每個挫折都引起攻擊性驅力，趨力太小則不會有攻擊行為，如果挫折持續累積

沒有得到宣洩，趨力就會持續升高。 

挫折促進了攻擊行為的表現，攻擊行為可能是外顯行為(物理攻擊、言語攻擊)，

也可能是內隱的(希望他人受傷)，如果個體相信他的目標是故意被阻礙的話，跟非

故意阻擋的情況相比，故意阻擋更有可能產生攻擊行為 (Kulik & Brown, 

 
圖 2-1 攻擊、暴力、欺凌三種概念的思維圖 (Venn diagram) 

資料來源： Olweus (1999) 
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1979;Berkowitz, 1989)，除此之外，如果個體的目標是故意被阻擋，個體可能相信

他已經受到攻擊，可能進一步影響攻擊行為(Berkowitz, 1989)。  

(二)、 社會學習理論 

社會學習理論為 Bandura(1968)所提出，最初稱為觀察學習 (observational 

learning)，強調個體所生活的、工作的與遊戲的社會環境對個人的態度、自我信念

以及對世界的看法，都具有相當的影響力。個體的行為、認知與個人內在因素以

及環境具有交互連鎖關係，觀察者在觀察之後雖然不一定有行為表現，但在適當

的誘因下，觀察者會將學習到的行為表現出來。社會學習理論認為行為是個人與

環境持續互動的結果，行為可透過觀察模仿而學會，在 1970 年代，社會學習理論

擴大探討個人的自我調節(self-regulatory)歷程與自我效能(self-efficacy)，攻擊行為

的產生，可由某一行為發生時的環境條件、行為的本身以及個人的認知變項，透

過三者的交互影響以及個人的社會判斷，進而產生攻擊行為(Bandura, 1973)。社會

學習理論強調攻擊是透過學習而來，也可透過學習改變。 

(三)、 社會認知理論 

社會認知理論認為個人在社會中的行動與舉止，都是透過對社會中他人行為

的觀察而學習來，為瞭解預測和改變的人類行為提供一個框架、它認為人類行為

是個人因素、行為和環境的交互作用產生的結果，強調「環境(Environment, E)」、 

「行為(Behavior, B）」 及「個人(Person, P)」三者的交互作用，這些因素的相對影

響力，視情境和行為的性質有所不同，社會認知理論攻擊行為是透過觀察他人、

正增強負增強的直接經驗、訓練、提示或信念來學習的，且攻擊行動會導致進一

步的攻擊行為。(Bandura, 1986) ，個人的行動不僅受到行為後果及環境因素的控

制，也受到個人認知歷程的影響。 

(四)、 行為論 

行為論認為攻擊是在人際情境中，將有害的刺激加諸到其他個體，使其受到

傷害的行為(Buss,1961)，強調攻擊是一種直接具體且會破壞或傷害的行為，不論是
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否有行為意圖，只要造成傷害，像是人身攻擊、破壞物品、口語攻擊等都算是攻

擊行為。Geen(1990)認為攻擊行為涉及兩個人的簡單互動，導致其中一方相信自己

是行為人故意攻擊或被討厭的總體報復行為。 

(五)、 本能論 

本能論認為攻擊是與生俱來的本能，為了生存及演化而發展出來，是演化過

程中不可或缺的產物(Lorenz, 1996)，動物行為學家 Lorenz 將動物的攻擊分成： 

1. 掠食行為：常見於不同動物之間的弱肉強食行為，是一種本能行為。 

2. 鬥爭行為：常見於同樣動物之間的權力階級劃分行為，主要是因為領域

或是支配，人類社會中也常發生領土或權力導致的攻擊行為。 

Freud(1920)則將本能分成生之本能(life instincts)與死之本能(death instincts)，

死之本能中的成分會讓人們潛意識中有傷害自己或他人的慾望，並透過行為表現

出來，並認認為攻擊是死之本能的表現。 

(六)、 歸因論 

動機的認知解釋就是歸因論，Weiner 認為以學校說明歸因論，認為歸應論可

分成三層次： 

1. 焦點(focus)：歸因個人內在或外在原因。 

2. 穩定性(stability)：該原因是穩定或變動的。 

3. 責任(responsibility)：個體是否能控制該原因。 

歸因論認為攻擊是在抑制、心理或行為上有攻擊他人的行為，且具有攻擊的

意圖(Goldstein, 1995)，不論是否達成目標，都應視為攻擊行為，例如有攻擊性情

緒或攻擊性認知等，均視為攻擊行為。 

(七)、 社會認知理論與社會學習理論延伸 

Anderson & Bushman(2002)整合過去關於攻擊行為的理論觀點，在實證研究的

基 礎 上 ， 提 出 了 一 個 與 攻 擊 有 關 的 理 論 ： 一 般 化 攻 擊 模 型 (The 

General Aggression Model, GAM)，並將攻擊(Aggression)定義為：指傷害另一個人，
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這不是情感、感情或思想激進，計劃或願望，該定義排除因意外導致傷害的行為，

但包括行為意圖，即使攻擊他人失敗。而暴力則是極端形式的攻擊，如物理攻擊

和謀殺，圖 2-2 為 GAM 模型圖。 

 

根據 GAM，攻擊行為是透過學習和知識結構，藉由簡單的線索認知與解讀影

響到複雜的行為，從個人與環境的週期性關係，其中像是人的變量(性別、人格特

質、敵意、憤怒)、環境的變量(暴露在真實/媒體中的暴力)之間的交互作用，進而

影響個體的內部狀態，經過一段時間並重複這些知識結構可發展成腳本或自動化

行為，而反覆接觸暴力會促進他人的情感變量與行為的敵意，並增加攻擊他人的

機會，從長遠來看，GAM 預測人會有根本性的變化，影響學習過程，人類學會如

何感知、理解、判斷，並在社會環境事件作出反應，且會變成攻擊性的人，Anderson 

and Bushman(2002)把暴力電玩遊戲當作一個變項，增加攻擊性認知、情感，導致

攻擊行為增加。圖 2-3 為五種類型確定會促進增長的攻擊型人格變項，四種涉及攻

 
圖 2-2 一般化攻擊模型的短期學習過程 

資料來源：Anderson & Bushman(2002) 
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擊性的認知： 

 

有關攻擊行為的類型，由於各學者以及各理論的定義與成因皆不同，表 2-6

為各學者對攻擊行為的分類與整理： 

  

 
圖 2-3 一般化攻擊模型的長期學習過程 

資料來源：Anderson & Bushman(2002) 
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表 2-6 學者對攻擊行為的分類整理彙整 

學者 年代 攻擊類型 

Buss 1961 身體攻擊、口語攻擊。 

Feshbach 1964 敵意型攻擊、工具型攻擊。 

Hartup 1974 主動攻擊、被動攻擊。 

Lochman 1984 非社會化攻擊、社會化攻擊。 

Cole & Dodge 1986 工具型攻擊、敵意型攻擊。 

Epanchin 1987 敵意型攻擊、工具型攻擊、防衛性攻擊。 

Johnson 1987 外射性攻擊、內射性攻擊。 

美國精神學會 1987 
非社會化攻擊型、非社會化非攻擊型、社會

化攻擊型、社會化非攻擊型。 

Geen 1990 情意性攻擊、工具型攻擊。 

Dodge 1991 直接反應攻擊、經思考後攻擊。 

Etscheidt 1991 生理攻擊、心理攻擊、財物損傷。 

Buss & Perry 1992 物理攻擊、言語攻擊、憤怒、敵意。 

Berkwitz 1993 敵意性攻擊、工具性攻擊。 

Kauffman 1993 非社會化攻擊、社會化攻擊、多樣化攻擊。 

Goldstein 1995 對人的攻擊、對財物的攻擊。 

Coggans & Mckellar 1995 敵意性攻擊、工具型攻擊。 

Kaukiainen 1999 身體攻擊、口語攻擊、間接攻擊。 

Heim, Murphy, & 

Golant 
2003 間接攻擊、關係攻擊 

Raine, Dodge 2006 主動性攻擊、反應性攻擊。 

資料來源：國小高年級學童線上遊戲涉入程度與攻擊行為相關性之研究~以台南市

為例，陳淑莞，(2010)及本研究整理 
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周百營(2002)將攻擊的類型以各派學者分類歸納後，於表 2-7 共分成五類： 

表 2-7 攻擊類別與方式 

類別 攻擊方式 

對象 

(Goldstein

,1995) 

對人的攻擊。 

對財物的攻擊。 

動機 

(Epanchin,

1987) 

敵意攻擊：目的是傷害別人。 

工具性攻擊：目的是獲得物品、領土或特權。 

防衛性攻擊：對威脅或挫折所做的防衛性反應。 

表現性質 

(Kauffman

,1993) 

非社會化攻擊：恐嚇、鬥毆、咒罵、譴責等行為。 

社會化攻擊：說謊、破壞、偷竊等行為。 

多樣性攻擊：同時具有非社會化與社會化的攻擊行為。 

表現方式 

(Etscheidt,

1991) 

生理攻擊：直接攻擊或意圖攻擊的行為，使對象感到痛苦。 

心理攻擊：與他人互動時，表現出不悅、敵意、藐視等情緒。 

財物損傷：破壞他人物品 

目的 

(Berkwitz,

1993) 

工具性攻擊：為了達到目的所採取的攻擊，攻擊只是手段。 

敵意性攻擊：為了傷害對方的攻擊。 

資料來源：國民中小學學生認知扭曲、生氣情緒與攻擊行為關係之研究，周百營

(2002)及本研究整理。 

根據攻擊表現的對象，可以區分成直接攻擊與間接攻擊，直接攻擊的對象大

多是挫折源頭，而間接攻擊則是朝向其他替代目標，第三人或其他目標對象事物

（Campbell, 2006; Garandeau＆Cillessen, 2006） 

測量攻擊行為的實驗方式，包括測量實驗者給他人的電擊強度(Bailey & Taylor, 

1991; Bushman, 1995; Buss, 1963, 1966; Giancola & Zeichner, 1995a,1995b; Taylor, 

1967)、推動或敲打(Josephson, 1988)、口頭攻擊(Langerspetz & Engblom, 1979)、負

面評價等(Leibowitz, 1968; Rothaus & Worchel, 1960; Shemberg, Leventhal, & Allman, 

1968; Wingrove & Bond, 1998)，最常見的方式為泰勒競爭反應時間測試(TCRTT; 
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Epstein & Taylor, 1967)，受測者會先被告知正在與另一受測者競爭，在得到提示後

誰先按下按鈕，就能給予對方懲罰(噪音之類)，噪音的強度與持續時間由勝利者選

擇，並透過懲罰強度與持續時間來測量攻擊行為，但 TCRTT 存在著兩個問題，第

一個問題是受測者攻擊行為的動機並不明確( Adachi & Willoughby,2011)，TCRTT

無法得知受測者到底是因為競爭，還是攻擊而給予懲罰，且在強大的懲罰(噪音)

影響後，可能導致輸家在後續實驗的反應時間變差，進而影響實驗(Lieberman, 

Soloman, Greenberg & McGregor,1999)，第二個問題是 TCRTT 已被證明在攻擊行為

的量測上，其缺乏有效性 (Ferguson and Rueda ,2009)。 

第二個較適合用來測量攻擊行為的實驗，是辣醬實驗(Hot Sauce Paradigm, 

Lieberman et al,1999)，受測者會拿到一份由他人所完成的食物偏好問卷，其結果為

不喜歡熱燙或辛辣食物，而受測者則是要選擇熱燙程度與辣程度混合的醬料給那

份問卷的填寫人，透過受測者選擇的熱燙或辛辣程度，來測量其攻擊行為。

Lieberman et al(1999)也發現辣醬實驗的結果與 Buss and Perry 於 1992 年提出的波

式攻擊量表(Aggression Questionnaire, AQ)問卷中，其結果與 AQ 問卷的物理攻擊分

數呈現正相關，支持辣醬實驗的收斂有效性。 

綜合上述，本研究認為攻擊指的是造成他人生理或心理上的傷害，透過所遭

遇的情境，以及當下的情感、認知與刺激，評估後產生的行為。 

二、 憤怒 

憤怒(Anger)指的是生氣，是一種感覺(Berkowitz, 1990)，憤怒可以是一種情緒

狀態，也可以形容人的心理特質上的特徵（Sinclair, Czech, Joyner, & Munkasy, 2006），

Novaco(1976)認為憤怒是一種激動的情緒，由厭惡的事件、認知過程及行為反應交

互作用形成。Averill(1982)認為憤怒是一種衝突的情緒，包含生理、心理與社會的

層面，Cavanagh(1982)認為憤怒是在滿足自身需求過程中受阻而引發，憤怒的對象

可以是自己或他人，Speibereger 等人(1983)認為憤怒是一種情緒、從微怒到盛怒，

也是一種人格特質。Alschuler(1984)認為憤怒是自身遭受傷害時的內在暫時反應，
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Andersen(1985)認為憤怒是遭到威脅、攻擊、限制、挫折與失或等刺激時所以引發

的情緒，Chemtob & Novaco (1998)認為憤怒是一種主觀且負面的情感經驗，來自

於對他人的對立狀態或來自討厭的事件。Siegel(1986)認為憤怒是一連續尺度，感

受前導事件後引發憤怒，其中包含：引發狀態、引發情境、含敵意的外表與憤怒

的表達。Marion & Marian(1997)認為憤怒包含三元素：情緒狀態、表達以及了解。

憤怒可以是個人對威脅的反應，也可以是個人或群體對於威脅的抵抗(Lazarus，

1991)，透過激勵個人和提高認知意識，憤怒可讓個人在面對威脅時或感知到威脅

時採取行動(Goleman, 1995)。 

挫折攻擊假說認為憤怒跟攻擊相同，同樣是由挫折引發，但憤怒不是主要變

項(Dollard, Doob & Miller1939)，社會學習理論則認為在攻擊行為的中介機制中，

人格結構與情緒狀態都可能引發攻擊，而其中最常引發的就是憤怒。(Bandura,1973)，

認知行為派認為引發憤怒的是認知因素，而非外在事件，認知因素包含：評估、

歸因、訊息處理與期待(Stein & Trabasso, 1989; Thompson, 1989)。 

憤怒雖然提供了不愉快的經驗，但它提供了正負面的影響，影響如表 2-7：  

表 2-7 憤怒的正負面影響 

正負面 影響 

正面 

影響 

提供我們進行活動的能量，作為自我防衛或因應緊急事件。 

提供一個向他人表達不滿以及溝通的機會。 

提供瞭解目前有何威脅、煩惱的線索，以及提醒因應與解決困難

的點。 

提供一個可操作或引起他人注意，以調整不平衡的權力關係。 

負面 

影響 

打斷思考，阻止行動。 

減少自我複查(self-scrutiny)的機會。 

可能造成攻擊或暴力行為。 

可能造成過度不必要的自我防衛。 

可能造成不受他人歡迎的刻板印象。 

資料來源：Averill(1982);Navoco & Robinson(1984);Tavris(1989)及本研究整理。 
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 Faber & Eisenberg(1992)認為憤怒的刺激來源有身體、語言、拒絕、物質與順

從等五種，Averill(1982)發現引發憤怒的對象以所愛的人最多，其次是親人與朋友，

而憤怒對象地位通常會比憤怒個體低。Murphy & Eisenberg(1996)將引發憤怒的事

件屬性分成：身體、物質、個人控制、人際關係、言語攻擊與違背等六種。 

憤怒與攻擊的關係，Rule & Nesdale(1976)認為攻擊行為是由某些情緒所引發，

而當個體認定那些情緒是憤怒時，就會產生攻擊行為，Ramirez & Andreu(2006)認

為憤怒提供幾個面向來增強攻擊行為，其中包含攻擊和報復的合理藉口，以及在

憤怒過程中阻礙個人思考，並持續讓人回想事件過程直到引發攻擊行為，

Tremblay(2008)指出，憤怒常是導致攻擊與暴力行為的最直接因素。 

Averill(1982) 將憤怒的反應分成工具性反應與再評估兩種， Burney& 

Kromrey(2001)則將憤怒反應分成反應性憤怒、工具性憤怒和控制性憤怒，Hubbart

等人(2002)認為憤怒會引起反應式攻擊，De castro(2005)等人研究發現，憤怒情緒

與反應式攻擊關係達到顯著。與攻擊不同的是，攻擊行為的目標通常都是另一個

人，而憤怒則是針對人際關係(Del Vecchio & O’Leary, 2004)，。 

綜合上述，本研究認為憤怒是一種情緒，當個體遭受威脅、限制、挫折、攻

擊等而產生，當憤怒情緒的持續累積就有可能引發攻擊行為。 

三、 敵意的定義與理論 

敵意(Hostility)指的是一種內在的心理歷程，會透過攻擊外顯行為顯露出來，

因此在過去常被歸類在攻擊，有些研究針對敵意的認知(Ayduk et al., 1999; Downey 

et al., 2004)，有些則是針對敵意行為(Ayduk et al.,1999; Downey et al., 1998 ; 

Downey et al., 2000; Ayduk et al., 2008)，Miller 等人(1996)定義敵意是一多維的心理

建構，包含認知、情感與行為層面，Chesney & Rosenman(1985)與 Barefoot 等人(1989)

認為敵意是，一個廣泛的心理學概念，是個體在人際互動中所形成的負向認知、

情緒和行為層面。表 2-8 為學者對敵意的看法彙整： 

表 2-8 各學者對敵意看法整理 
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學者 年代 敵意定義 

Cook & Medley 1954 
敵意是一種長期的憎恨與憤怒狀

態 

Buss, Fischer & 

Simmons 
1962 

敵意是一個多相度，包含對人、

事物的負面評價 

Williams & 

Vantress  
1969 敵意是一種人格特質。 

Spielberger 1983 

敵意是由一組複雜的態度組成、

情緒在受刺激後會導致攻擊行

為。 

Miller,Smith,Turner

,Guijarro& Hallet 
1984 

敵意是一多維的心理建構，包含

認知、情感與行為層面。 

Chesney, Frautschi,  

Rosenman 
1985 

敵意包含很多不同的人格與行為

層面，如直接間接攻擊、憎恨、

反感與憤怒。 

Eckhardt & 

Deffenbacher  
1995 

敵意是個體受他人傷害或不公平

性對待的一種評價與認知歷程。 

資料來源：本研究整理 

從上述學者定義來看，大致上可分成三類：第一類為單純以負向認知內容與

歷程，第二類則是在認知外加上生氣情緒，認為敵意是一種長期處於憤怒與生氣

狀態的，第三類則認為敵意是一種穩定的負向狀態，包含認知、情感與行為。 

敵意與攻擊的關係，Feshbach(1964)結合敵意與攻擊，並將攻擊分成： 

1. 敵意型的攻擊行為：一種對氣憤環境(受到挫折、污辱)反應的攻擊行為，

目的是為讓目標受到傷害或痛苦，行為人本身得到甚至根本沒有好處。 

2. 工具型的攻擊行為：通常是為了爭奪權力、物品或利益等，而形成的攻

擊行為，與受害者本身無關，行為人本身沒有要傷害他人，但若遭受阻

礙，仍會攻擊他人。 

敵意的測量主要可透過 Buss & Durkee(1957)所提出的巴德敵意量表(Buss and 

Durkee Hostility Inventory, BDHI)，以七個尺度來測量敵意，包含：攻擊（assault）、



 

25 

 

言語攻擊（verbal hostility）、間接敵意（indirect hostility）、憤怒（irritability）、懷

疑（suspicion）、怨恨（resentment）以及對立（negativism），Buss and Perry(1992)

進而將巴德敵意量表改良為(Aggression Questionnaire, AQ），以四個尺度來測量攻

擊行為，分別為：物理攻擊（physical aggression）、語言攻擊（verbal aggression）、

憤怒（anger）以及敵意（hostility）。 

綜合上述，本研究認為敵意所指的是當個體在受到傷害或不公平性對待時，

所形成的負面認知、情緒與行為層面。 

四、 攻擊、憤怒與敵意關係 

根據上述文獻，可以發現許多學者將三者混淆，Rule & Nesdale(1976)認為憤

怒式攻擊行為的前兆，Chemtob 等人(1997)認為憤怒是激發攻擊的因素之一，

Novaco ＆ Chemtob(1998)表示憤怒的控制對於攻擊的控制是不可或缺的，在攻擊

與暴力的議題下，不難看到憤怒，而敵意也常被拿來代替憤怒或攻擊，後來有學

者針對三者做進一步的分析： 

Averill(1982)認為憤怒與攻擊不同，憤怒是情緒的徵侯，而攻擊則是憤怒時會

表 達 的 方 式 之 一 ， Spielberge 等 人 (1985) 將 三 者 合 稱 為 AHA 症 候 群

(Anger-Hostility-Aggression Syndrome)，他們認為憤怒是一種情緒狀態，從微怒到

激怒都是，敵意包含憤怒的感覺，會刺激攻擊行為的產生。三者間互有關聯，敵

意引發憤怒情緒，而攻擊行為則是憤怒的表達。 

五、 與攻擊和暴力電玩相關研究 

一、與攻擊相關 

Cooper & Mackie (1986)針對 84 為國小學童進行遊玩與觀看暴力/非暴力的電

玩遊戲，發現不論遊玩或觀看暴力電玩，攻擊行為都會增加，且女性增加幅度遠

大於男性。Anderson & Ford (1986)比較高低度攻擊性電玩對玩家的情緒影響，結

果表示高度攻擊性遊戲增加的敵意與焦慮較多，而低度攻擊性遊戲增加的只有敵

意。Silvern & Williamson (1987)比較暴力電玩與電視暴力影片之間差異，發現暴力

電玩與電視暴力影片都會增加使用者的攻擊行為，減少幫助行為。Anderson & Ford 
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(1987)比較男女大學生使用不同程度暴力電玩後，暴力態度與認知是否有所改變，

結果表示使用暴力電玩會比非使用者產生更多敵意。Anderson & Bushman (2001)

發現暴力電玩會增加攻擊性行為、攻擊性想法、攻擊性影響，生理反應並導致親

社會行為下降。 

二、與攻擊不相關 

Mitchell(1983)從家庭成員與家用主機研究中，發現電玩遊戲與暴力行為並無

相關。VanSchie & Wiegmen (1997)認為電玩使用與攻擊行為沒有正向關係。Adachi 

& Willoughby(2011)認為競爭性才會影響攻擊行為，而非暴力；Ferguson (2012)表

示接觸暴力遊戲不會增加攻擊性影響或抑鬱症，美國心理學會 (American 

Psychological Association,APA)整合 2005~2013 多項研究，於 2015 年 8 月確認遊戲

與攻擊傾向等心理活動並無關連。 

另有研究發現電玩玩家會比非電玩玩家有更快的反應時間(Castel, Pratt, and 

Drummond ,2005)，在進行 10 小時的暴力電玩遊戲練習後，對於空間概念也有改

進(Feng, Spence,& Pratt, 2007)，學者發現暴力電玩遊戲的暴露和增加抑鬱症之間可

能存在的聯繫(Ferguson, San Miguel, & Hartley, 2009)，除此之外，Fenget 等人(2007)

與 Spence & Feng(2010)認為遊玩暴力與動作遊戲，需要一定的能力，相對於非暴

力與動作遊戲，會增加較多的視覺空間認知能力，Delisi 等人(2012)表示藉由遊玩

30 分鐘的電玩遊戲，玩家會提高對決策和解決問題的能力，由上述可得知暴力電

玩遊戲帶給人的影響不只有負面，也有正面的影響。 

第三節 遊戲成癮 

遊戲成癮最早是由 Soper & Miller(1983)提出「Video Game Addiction」，學者認

為這種疾病就像其他成為成癮一樣，包括缺乏其他活動，強迫性的行為參與，友

誼圈主要是相同成癮者，以及在試圖阻止行為時會出現身體與精神上的症狀，

Shotton 於 1989 年發表第一篇針對遊戲成癮的研究，研究中指出上癮的人大多是聰

明的(intelligent)、有動機目的的(motivated)、能夠達到目標的人(achieving people)，
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成癮行為是指過度、強迫或無法控制，心理或身體上具有破壞性的行為（Mendelson

＆Mello，1986）。 

學者認為關於遊戲成癮可以分成兩種(Tokunaga & Rains, 2010)：1.將遊戲成癮

當成是一種疾病，在這種情況下患者無法自行痊癒，需要接受專業治療(戒斷、耐

受)( Young ,1998;Young ,2009)。2.將遊戲成癮當成是認知障礙的症狀，患者因缺乏

自我調節導致上癮(Liu, Kuo, 2007;Larose, Lin & Eastin, 2003)。遊戲成癮是研究人

員中普遍用來描述過度、強迫、或有問題地使用電子遊戲的名詞，學者將遊戲成

癮定義為：「過度強制使用電腦或電子遊戲，導致社交或情感問題，即使知道這些

問題存在，玩家卻無法控制這種過度使用行為。」(Lemmens, Valkenburg, & Peter, 

2009)。 

根據美國精神協會(American Psychiatric Association,APA)於 2013 年發表的《精

神疾病診斷與統計手冊》 (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders,DSM)版本 DSM-5 中，首次將遊戲障礙(gaming disorder)列為一種需要被

更多研究來證實的精神狀況(condition)，DSM-5 指出，遊戲必須要人的一生中幾個

方面造成顯著的損害或困擾，遊戲成癮一直被視為是網路成癮的一種，包括線上

賭博、線上聊天、線上色情與網路遊戲成癮(Jeong & Kim,2010, Young ,1998)，而網

路遊戲障礙(Interner Gaming Disorder,IGD)的症狀包括：1.專注於遊戲。2.當無法進

行遊戲時會出現症狀(如悲傷、焦慮、煩躁)。3.需要花更多的時間來滿足衝動。4.

無法減少遊玩，或在嘗試退出遊戲時失敗。5.放棄從事其他活動，因遊戲而失去以

前對享受其他活動的興趣。6.儘管已經出現問題，仍繼續遊玩。7.欺騙家人或他人

總遊玩時間。8.會利用遊戲來緩解負面情緒(如內疚、絕望)。8.因遊戲而危害到工

作或與他人的關係，甚至是失去這份工作或關係。DSM-5 認為 IGD 的診斷需要在

一年內經歷五個或更多症狀時，該條件不僅限於網路上玩遊戲，任何電子設備都

算。 

其他相關類似的遊戲成癮名詞，如表 2-9 所示，但不論使用哪種名詞，學者們

普遍認為過度使用電腦與電子遊戲會導致行為上癮(Griffiths, 2005)。 
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表 2-9 類似遊戲成癮名詞 

學者 年代 原文 

Charlton & 

Danforth 
2007 online gaming addiction 

Griffiths & Hunt, 1995,1998 video game dependence 

Griffiths 2005 video game addiction 

Griffiths & Kuss 2011 Internet gaming addiction 

Jeong & Kim 2010 problematic online game use 

King, Delfabbro 

&Griffiths, 
2011 problem video game playing 

MD Griffiths 2010 online gaming addiction 

Salguero & Bersabé 

Morán 
2002 problem video game playing 

van Rooij, 

Schoenmakers, van 

de Eijnden, & van 

de Mheen. 

2010 compulsive Internet use 

資料來源：Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009 與 Griffiths, Kuss & King,2012

及本研究整理 

成癮性指的是激勵玩家讓玩家不斷提高遊戲時數(Nichols & Nicki, 2004; 

Goldberg, 1996)，日常生活中無法實現、看見、接觸到的景象或情境，透過遊戲的

呈現吸引玩家參與，滿足其內心的需求與渴望(Young ,1997)，而遊戲的特色若能讓

玩家得到正面的情緒與滿意，就能引發玩家進一步的探索行為(Webster, Trevino & 

Ryan, 1993)，並讓玩家進入沉浸狀態並再次造訪遊戲情境(Soule, Shell & Kleen, 

2003)。 

Griffiths(2000)認為成癮行為有六個核心成分：1.顯著性 2.情緒調節 3.耐受性

4.戒斷性 5.衝突 6.復發。而學者認為遊戲成癮可能是滿足了喚醒與獎勵的機制，並

認為多數玩家只是過度使用，並非成癮，但即使沒有負面影響，一天超過 14 小時
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遊玩也會被認為是成癮(Griffiths, 2010)，雖然重複喜歡的事情對遊戲成癮有適度的

效果，但遊戲所帶來的心流體驗(Flow experience, 指的是一個人全神貫注地投入一

件事情，過程本身就一種極端的享受，以至於會不惜代價全心投入(Csikszentmihalyi, 

1990)，對台灣玩家的成癮有強烈的影響(Chou & Ting, 2003)。 

世界衛生組織於 2018 年 6 月將遊戲障礙(Gaming Disorder)(國家衛生研究院則

將Gaming disorder翻譯成網路成癮)納入精神疾病，並指出這是一種遊戲行為模式，

對遊戲失去控制力，以致遊戲會優先於其它興趣和日常活動，即使出現負面後果，

遊戲仍然繼續下去或不斷增加，就診斷來說行為模式必須嚴重到影響個人、家庭、

社交、教育、職場或其他重要場合中造成重大損害，且持續至少 12 個月

(WHO,2018)。 

第四節 遊戲角色認同 

Cohen(2006)將媒體角色認同(identification with media character )定義為：「一種

富有想像力的過程，在這過程中我們會採用角色的觀點，並對角色的困境和動機

產生移情作用(或同理心)。」而根據此定義，媒體角色認同需要兩條件：1.認同需

要透過觀眾分享角色的觀點和價值觀，觀眾可能會體驗到他們通常在現實生活中

不會感受到的想法或感受。2.認同既是認知過程也是情感過程，觀眾必須了解角色

的動機與目標，並培養對角色的同情心，而玩家們用他們在遊戲中控制的角色來

進行角色認同是特定類型的媒體角色認同。Hefner 等人認為遊戲角色認同是一種

機制，而認同是一種可以“感覺”或“創造幻覺”以成為遊戲中的關鍵人物 (Hefner, 

Klimmt, and Vorderer, 2007)，是玩家對自我觀感短暫轉移到遊戲角色的價值上

(Klimmt, Hefner, & Vorderer, 2009)。認同可以透過觀眾對角色的感知來確定，透過

喜歡角色，並將角色視為與自己相同類型是認同的因素(Brown, 2015; Cohen, 2001, 

2006)。 

電子遊戲與傳統媒體(電視、電影)不同的是，遊戲的互動性不再只限於被動地

接受資訊，相對於傳統媒體的觀看，透過玩家的操控與指令，遊戲可以回應玩家
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的決定和命令，互動性讓遊戲成為一種特別的媒介（Dill＆Dill, 1998; Dominick, 

1984; Lin, 2013），遊戲的互動性使玩家在遊戲中可以主動決策，而這種引發認同過

程的特徵被定義為：「透過接受遊戲角色中有價值的特性讓玩家暫時改變自我知

覺。」，在這種情境下“我”代表的是遊戲中冒險並創造故事的人(Klimmt et al., 

2009)。 

第五節 暴力態度 

暴力態度指的是對於暴力行為的積極或消極傾向，透過對暴力行為的評估，

可以了解個體對於暴力態度的接受程度是多少，進而測其攻擊行為的可能性。暴

力態度在評估攻擊行為中屬重要因素(Anderson, Benjamin, Wood & Bonacci, 2006)，

Anderson & Bushman(2002)認為在長期接觸暴力電玩後，會對暴力造成脫敏，在對

暴力態度長期保持消極的狀態下，其攻擊行為可能增加。Guerra 與 Slaby(1990)認

為個人的暴力態度是影響攻擊行為的重要因素，如果改變暴力態度的想法，攻擊

行為可能因此下降，Cotton 等人(1994)研究發現學生的暴力態度與攻擊或打架成正

相關，Shapiro 等人（1998）認為個人對暴力態度可能是受到社會環境或人口變項

影響，曾經暴露於犯罪現場的暴力態度可能高於一般人，George 與 Thomas(1997)

認為將打架視為低危險行為的人，較習慣利用攻擊行為來解決人際關係。 

第六節 焦慮 

焦慮(anxiety)詞源自於拉丁文 Anxius，意謂「窒息」，指心中覺得憂慮、擔心

或不安之意(Mcneil,Turk, & Ries, 1994)，焦慮是個人的自我感受，是人普遍出現的

情緒反應，是每個人從小到大都擁有過的感覺(Keable, 1997)，焦慮指當我們遇到

壓力、面對不確定未來時會引起的心理和生理反應，通常伴隨有不合理的擔憂思

考(謝明憲, 2008)，焦慮會讓人感到不確定感及內心會有莫名的害怕(Gail, 2005)。

Spielberger(1972)認為焦慮是一種情緒反應，也可以算是一種人格特質。 

北美護理診斷協會(North American Nursing Diagnosis Associatoin, NANDA)定

義焦慮為：個案常伴隨自主反應如經常非特異性或未知而來的模糊感覺；產生不
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自在的感受；一種因預期會有的危險產生的憂慮感；是一種即將面臨危險的警訊，

能促使個人採取措施來處理威脅的心理反應，即可稱為焦慮的經歷(高紀惠，

2006)。 

Spielberger(1966)認為焦慮根據其穩定度的不同可分成情境性焦慮 (state 

anxiety)與特質性焦慮(trait anxiety)，情境性焦慮指的是個體遭遇情境後所引發的短

暫或暫時性不舒服的情緒狀態，當引發焦慮的情境消失時，焦慮也會隨之消失。

特質性焦慮指的是一種長期不舒服的情緒狀態，已成為個人心理傾向或人格特質，

長期下來除了造成生活問題外，也可能引發心理疾病。 

第七節 五大人格特質 

人格(personality)一詞源自於希臘文「persona」，是演出戲劇演員的面具，而不

同的面具有不同的臉譜，也代表了不同角色的個性，Allport(1937)認為人格是個體

生理及心理的組織，決定著個體在不同環境的行為與思考模式；Guilford (1959)認

為人格是個人特徵、屬性與特性總和，使自己與他人有不同持續且特殊的特質；

Eysenck(1975)認為人格是個體的性格、智慧、氣質與體質等，一種穩定且持續的

組織；Pervin(1980)認為人格是代表個體的特徵，會對不同情境反應且產生持久的

行為模式；Costa & McCrae(1985)認為人格是個體的行為，個體會在不同的情境下

反應出獨特的人格特徵，這些特徵是個體一生中穩定且重要的組成因素；David & 

Silverman(1989)認為人格是可以判定個體與他人差異的一組穩定持久的特質傾向；

Phares(1991)認為人格是一組有特徵的思想、感情和行為的型態，它可以用於區別

個體與他人；Pervin & Jhon(1997)認為人格是個體對情境所表現出結構性質與動態

性質。 

 心理學對人格的研究與學派眾多，就理論而言包括：心理動力論、現象論、

人本論、特質論、行學為派、社會學習理論、學習論等，在眾多研究取向中，特

質取向中的五大人格特質理論，是人格心理學者關注的主題之一。 

五大人格特質最初是由 Galton(1884)提出詞彙假設(Lexical Hypothesis)，用人
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格特質特徵(Personality Traits) 來描述人，Roget (1911)用同義詞辭典來區分人格特

質，其中約包含一千多種代表特徵的字，Allport & Odbert(1936)延續Galton的方式，

區分人格特質特徵名詞，並從 Webster’s New International Dicitionary(1925) 中挑出，

Cattell(1946)將 Allport 與 Odbert 找出的詞語分群並進行因素分析，編製出「十六

種性格因素表」(16 Personality Factor, 16PF)，Norman(1963)根據 Allport、Cattell 及

其他特質論者提出的向度為主軸並進行因素分析，最後得出五種主要人格因素，

分別是 Surgence (外向、活躍) 、Agreeableness(和善)、Conscientiousness(謹慎、負

責)、Emotional Stability(情緒穩定性)及 Culture(社會性)，Costa 與 McCrae(1992)加

以彙整人格特質並分成五個相度，分成：神經質(Neuroticism)、外向性(Extraversion)、

開放性(Openness to experience)、和善性(Agreeableness)及嚴謹性(Conscientiousness)，

成為近年來心理學家廣為接受的五大性格向度量表(Big Five Inventory, BFI)。 

五大人格向度中的每一向度特性分別如下： 

1.神經質(Neuroticism)：又稱情緒不穩定性，代表人們的情緒穩定性與個人適

應，當個體所能承受的刺激越少時，其神經質程度越高。神經質向度得分者，較

容易因日常生活壓力而感到難過，因負面情緒而產生非理性念頭，不善處理壓力，

較容易產生自卑感、沮喪、緊張等，無法妥善控制自己的情緒。神經質向度得分

較低者，情緒較於溫和穩定，通常表現得較為冷靜、放鬆，面對壓力較不會表現

出煩躁不安與情緒化。 

2.外向性(Extraversion)：個體對人際關係的感到舒服的程度，或與他人建立正

面關係的數目，可用來測量人際互動的量與程度。外向性得分較高者喜歡交朋友，

特徵有自信、主動、活躍，喜歡與他人合作。外向性得分較低者個性上較保守、

文靜、冷淡，行為較為內斂、深思熟慮，少與他人主動往來，做事通常會先進行

規劃，少有衝動性的行為發生。 

3.開放性(Openness to experience)：指的是經驗的開放性，個體願意追求體驗經

驗的程度，對陌生事物的容忍力與探索性。當個體的興趣越多元時，其開放性越

高，開放性得分較高的人通常求知慾旺盛、好奇心強、具獨創性、喜歡思考、有
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創造力、興趣廣泛、且喜歡求新求變。開放性得分較低者較為保守、偏好熟悉事

物、興趣狹隘、墨守成規。 

4.和善性(Agreeableness)：又稱親和性、友善性，主要是衡量個體在思想、情

感、行動上，從同情到反對的連續向度中的人際取向程度。和善性得分較高者他

們善良、溫和、樂於助人、有同情心、善解人意及較容易與他人相處。和善性得

分較低者喜歡批評、多疑、粗魯、不合作、易於激動且較少同情心。 

5.嚴謹性(Conscientiousness)：指的是個體在追求目標的專心、集中與自律程度。

嚴謹性得分較高者較有耐心、有責任感、有企圖心、努力工作、繼續、循規蹈矩

且會自我要求。嚴謹性得分較低者則較為粗心、散漫、懶散、漫無目的、意志薄

弱、不可信賴。 
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第三章 研究方法 

根據研究動機、背景、過去文獻探討為基礎，本研究探討人格與電玩是否會

影響玩家攻擊性特質。本章節共有七節，第一節為研究架構；第二節為研究假說；

第三節為操作型定義；第四節為研究對象；第五節為研究工具；第六節為實驗設

計；第七節為實驗流程，以下將分別說明。 

第一節 研究架構 

根據研究目的與過去相關文獻探討，本研究主要探討影響「攻擊性特質」之

因素，並將電玩遊戲當作不同情境，所構成的研究架構，因本研究共分成實驗前

與實驗後，探討人格特質、遊戲成癮、焦慮、暴力態度是否會影響攻擊性特質，

以不同電玩類型受測者的暴力態度、遊戲角色認同是否會影響攻擊性特質，透過

實驗設計營造出符合研究目的的實驗室環境與問卷。實驗研究架構圖如圖 3-1 所

示。  

 

 

圖 3-1 研究架構圖 

註：虛線代表遊玩遊戲後的假說 
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第二節 研究假說 

壹、 人格特質與遊戲成癮及攻擊性特質之關聯 

在人格特質與遊戲成癮方面，已被證明與神經質有關 (Peters & Malesky, 2008, 

Mehroof & Griffiths, 2010)，其中遊戲成癮的人被描述成高神經質會有的挑戰性人

格(Stopfer, Muller, Beutel, & Egloff, 2016)，神經質的人比非神經質的人較容易沉迷

於網路遊戲中(Van et al., 2006; Chen, 2008; Huh & Bowman, 2009; Mehroof＆

Griffiths, 2010; Peters＆Malesky, 2008)，開放性的人其成癮也較高(Jeng, 2008)，外

向性的人其遊戲成癮較低(Charlton & Danforth, 2010; Huh & Bowman, 2008; Peters 

& Malesky, 2008; Walther et al., 2012; Vollmer,Randler, Horzum, & Ayas, 2014)，和善

性的人其遊戲成癮較低 (Charlton & Danforth, 2010; Collins, Freeman, & 

Chamarro-Premuzic, 2012; Huh & Bowman, 2008; Peters & Malesky, 2008; 

Vollmer,Randler, Horzum, & Ayas, 2014)，Piedmont(1998)研究中指出物質成癮者具

有較高神經質，以及較低的嚴謹性與和善性。因此本研究根據上述學者們的研究

結果推論出研究假說： 

H1、受測者之人格特質對遊戲成癮有顯著的相關性。 

H1a、受測者之人格特質中的外向性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

H1b、受測者之人格特質中的和善性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

H1c、受測者之人格特質中的嚴謹性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

H1d、受測者之人格特質中的神經質對遊戲成癮有顯著的正相關。 

H1e、受測者之人格特質中的開放性對遊戲成癮有顯著的正相關。 

在人格特質與攻擊性方面，攻擊性與神經質有顯著的相關性(Žužul, Frietze, & 

Arambašić, 1989)，神經質與和善性也與攻擊有關(Costa, McCrae, & Dembroski, 

1989; Gleason, Jensen-Campbell, & Richardson, 2004; Graziano, Jensen-Campbell, 

&Hair, 1996; Miller, Lynam, & Leukefeld, 2003; Suls, Martin, & David, 1998)。神經質

向度的高分特徵是那些傾向於經歷負面情感和心理困擾的人，不善於處理壓力，
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容易產生不合理的想法，包括過高的自我意識及衝動行為，而和善性向度低分特

徵是那些喜歡與人對抗、不愛合作的人，敵對的人充滿敵意與暴躁，他們需要反

對、攻擊或懲罰他人(Costa, McCrae, & Dembroski, 1989)。 

Sharpe 與 Desai(2001)認為神經質與和善性是對攻擊性特質最有預測性，Barlett

與 Anderson(2012)認為神經質與攻擊性特質有關，與和善性、開放性與嚴謹性則

是負相關，Hawkins(2010)研究發現自我控制特性較高的玩家，在經歷負面狀態(連

續輸掉或持續死亡重生)，較能控制攻擊性行為與意圖，相反的，自我控制特性較

低的玩家，訓練其在遊戲中的自我控制狀態後，可減緩後續所引起的攻擊性認知

與意圖。Ang(2004)學者等人認為攻擊與和善性、嚴謹性為負相關，Cavalcanti 與

Pimentel(2016)研究認為神經質、外向性與攻擊成正相關，和善性與攻擊呈負相關。

因此本研究根據上述學者們的研究結果推論出研究假說： 

H2、受測者之人格特質對攻擊性特質有顯著的相關性。 

H2a、受測者之人格特質中的外向性對攻擊性特質有顯著的正相關。 

H2b、受測者之人格特質中的和善性對攻擊性特質有顯著的負相關。 

H2c、受測者之人格特質中的嚴謹性對攻擊性特質有顯著的負相關。 

H2d、受測者之人格特質中的神經質對攻擊性特質有顯著的正相關。 

H2e、受測者之人格特質中的開放性對攻擊性特質有顯著的負相關。 

貳、 遊戲成癮與焦慮、攻擊性特質之關聯 

在遊戲成癮與焦慮方面，當個體面對不確定威脅或壓力時，會產生焦慮反應，

物質成癮者(如酗酒的人或毒癮患者)藉由物質來幫助自己降低壓力與焦慮時，對物

質產生依賴性並引發成癮，同時因成癮的關係帶來更嚴重的焦慮(Maloney &Kranz, 

1991)，相對遊戲成癮，當個體在現實中遭遇不順，轉向遊戲世界中尋找成就感的

同時，也造成了焦慮，高網路成癮者相對於低網路成癮者，較容易產生焦慮行為

(Huang et al., 2010)，而電玩遊戲成癮也與壓力、焦慮與抑鬱症狀增加有關(Mentzoni 

er al., 2011, King, Delfabbro & Zajac, 2011)，Mehroof 與 Griffiths(2010)研究發現遊戲
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成癮與情境焦慮、特質焦慮成顯著相關，另有研究指出因網路成癮所引發的心理

疾病或病態性賭博成癮的患者，發現其較一般人有較高的焦慮及憂慮(Tonioni et al., 

2014)。因此本研究根據上述學者們的研究結果推論出研究假說： 

H3、受測者之遊戲成癮對焦慮有顯著的正相關。 

在遊戲成癮與攻擊的方面、研究指出過度遊玩遊戲與喜歡遊戲中的暴力有相

關(Griffiths & Hunt, 1995; Griffiths et al., 2004 ; Gru¨sser, Thalemann, & Griffiths, 

2007; Ko et al., 2004)，Hauge 與 Gentile（2003）發現了遊戲成癮與攻擊之間的直接

關係。對遊戲上癮的青少年擁有較高的敵意分數，過度的使用電玩遊戲造成攻擊

性行為與敵意的發生(Chiu, Lee, & Huang, 2004, Chan & Rabinowitz, 2006)，

Lemmens 等人(2009)研究發現具遊戲成癮的青少年男性玩家，較容易受暴力遊戲吸

引，Mehroof 與 Griffiths(2010)發現遊戲成癮與攻擊性成顯著相關，另外在病態性(上

癮者 )與非病態性使用者其攻擊有顯著性的差異 (Grü sser et al., 2007; Kim, 

Namkoong, Ku, & Kim, 2008)。因此本研究根據上述學者們的研究結果推論出研究

假說： 

H4、受測者之遊戲成癮對攻擊性特質有顯著的正相關。 

在焦慮與攻擊性方面，在焦慮症的患者中，衝動的攻擊性與爆炸性的憤怒是

常見的，但焦慮症患者卻表現出強烈但不成比例的憤怒和攻擊(Kashdan & Collins, 

2010;Moscovitch et al. 2008)，焦慮症患者典型特徵是對社交退縮、抑制與害羞，有

證據表示患有社交恐懼症的人會表現出攻擊性與暴力行為(Kashdan &McKnight, 

2010)，而患有焦慮症的人會經常覺得遭受批評，或拒絕他人(Breen &Kashdan ,2011; 

Schaeffer, Petras & Ialongo et al.,2011)，並會自我批評且難與他們討論負面情緒。研

究指出隨著焦慮的增加，汽車駕駛人的言語及非言語攻擊也會隨的上升

(Kazemini ,2010)，來自臨床樣本的證據也表示焦慮症與憤怒及攻擊性增強有關，

且焦慮症與反社會行為與攻擊性高度相關(Kashdan & Collins, 2010; Galbraith & 

Heimberg & Wang et al.,2014)。因此本研究根據上述學者們的研究結果推論出研究

假說： 
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H5、受測者之焦慮對攻擊性特質有顯著的正相關。 

參、 暴力態度與攻擊性特質之關聯 

Guerra 與 laby（1990）研究指出，個人的暴力態度是影響攻擊的重要因素，

Ballard 與 Weist(1996)認為暴力電玩雖然會影響攻擊行為，但卻不是直接影響，而

是間接透過暴力網絡、暴力態度等影響攻擊行為，根據一般化攻擊模型(GAM)，

對暴力的態度與信念，透過人們隨著時間的推移而法展出的知識結構來運作，這

些知識結構會影響情境的認知與情感的評估，並就當下的情況做出反應，而對暴

力態度與攻擊性的規範性想法越積極與較高的攻擊行為有關(Anderson, Benjamin, 

Wood, & Bonacci, 2006; Huesmann & Guerra, 1997)。因此本研究根據上述學者們的

研究結果推論出研究假說： 

H6、受測者之暴力態度對攻擊性特質有顯著的正相關。 

肆、 遊戲角色認同與暴力態度對攻擊性特質之關聯 

在遊戲角色認同方面，當玩家開始遊玩並認為或想像自己實際上是遊玩的角

色時，玩家對自我的概念改變成遊戲角色的方向，透過這種玩家自我概念的轉換，

將逃避現實當作成娛樂的重要動機(Goldstein& Cialdini, 2007;Katz &Foulkes, 1962)，

當玩家認為遊戲角色對玩家本身有吸引力時，玩家在執行角色行為將做得更好。

從情緒角度來看，玩家對角色的情感依戀使他們成為遊戲中的人物(Cohen, 2001; 

Peng, Lee, & Heeter, 2010)，玩家們會更容易喜歡上與他們相似的虛構角色並認同

他(Konijn & Hoorn, 2005; Zillmann, 1994)。另有研究指出玩家對暴力遊戲角色認同

感越高時，之後所引發的攻擊性越強(Konijn, Bijvank & Bushman,2007)，當玩家必

須攻擊他人來拯救自己時，玩家必須更積極地計畫並執行才能實現目標，同時玩

家們的思想充滿攻擊性的概念(Lin ,2013)。Ballard & Weist(1996)研究發現，在遊玩

暴力電玩遊戲後，其生理反應(心跳)及暴力態度均有影響，代表電玩遊戲具有預示

效果，除了直接影響攻擊行為外，也可能間接影響暴力態度。因此本研究根據上

述學者們的研究結果推論出研究假說： 
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H7、受測者之遊戲角色認同對暴力態度有顯著影響。 

H8、受測者之遊戲角色認同對攻擊性特質有顯著影響。 

伍、 遊戲前後暴力態度對攻擊性特質的影響。 

過去研究指出，接觸暴力電玩遊戲後，會產生攻擊行為(Anderson & Bushman, 

2002)，根據一般攻擊化模型(GAM)，攻擊行為是透過學習和知識結構，當接觸暴

力會促進個人的情感變量與行為的敵意，因此會增加攻擊他人的機會，另外也有

研究指出，接觸暴力電玩後，可能會減少攻擊性的壓抑(Huesmann & Kirwil, 2007)，

以及降低對痛苦和他人的同情(Mullin & Linz, 1995)，並減少典型的厭惡暴力

(Cantor, 1998; Funk et al., 2004)，這些都會增加攻擊行為的可能性，電玩遊戲內容

除了暴力內容外，競爭性也可能影響攻擊行為。Anderson 與 Ford(1987)比較男女

大學生使用不同暴力程度的電玩後，發現其暴力態度、認知皆有改變。Ballard 與

Weist(1996)研究發現，在遊玩暴力電玩遊戲後，暴力態度有所改變，代表電玩遊戲

除了直接影響攻擊行為外，也可能間接影響暴力態度。 

Anderson 與 Morrow(1995)比較競爭與合作遊戲，在遊戲中雖然可以選擇殺死

怪物或者遠離，在競爭模式下主要跑得比對手還遠，不一定要殺怪，而在合作模

式下要盡量靠近隊友，發現在競爭模式下的受測者，殺死怪物的數量遠比合作要

來的多，因此學者認為在競爭的情境下，攻擊行為較合作來的高，Dill 與 Dill (1998)

研究發現在合作的情況下，表現出的攻擊行為較競爭模式下少，在團隊合作下，

雖然有攻擊他人的現象(暴力遊戲中)，攻擊的成因可能是想要保護隊友，並非因敵

視對方而產生攻擊行為，出自幫助的攻擊行為與出自敵意的攻擊行為在後續的影

響應該是有差異，Schmierbach(2010)研究指出，在暴力電玩的情境下，受測者在彼

此競爭(1)的情境下，與自己單機遊戲(2)或與其他受測者合作對抗電腦(3)相比，彼

此競爭(1)的攻擊性分數最高，Shafer(2012)研究證實，在競爭激烈的遊戲下，令人

失望的結果會促進敵意的產生，挫折或沮喪是導致遊戲後產生憤怒或敵意的因素

之一，在競爭模式下，根據興奮移轉理論（Excitation Transfer Theory），遊戲中的
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緊繃程度會轉移到後續的情緒起伏，進而增加負面情緒。因此本研究根據上述學

者們的研究結果推論出研究假說： 

H9：根據其遊戲情境不同，受測者的暴力態度有顯著差異。 

H10：根據其遊戲情境不同，受測者的攻擊性特質有顯著差異。 

H11 ：根據其遊戲情境不同，遊戲角色認同對攻擊性特質有顯著影響。 

本研究總研究假設如表 3-1 所示： 

表 3-1 研究假設 

假說 研究假設 

H1 受測者之人格特質對遊戲成癮有顯著的相關性。 

H1a 

H1b 

H1c 

H1d 

H1e 

受測者之人格特質中的外向性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

受測者之人格特質中的和善性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

受測者之人格特質中的嚴謹性對遊戲成癮有顯著的負相關。 

受測者之人格特質中的神經質對遊戲成癮有顯著的正相關。 

受測者之人格特質中的開放性對遊戲成癮有顯著的正相關。 

H2 受測者之人格特質對攻擊性特質有顯著的相關性。 

H2a 

H2b 

H2c 

H2d 

H2e 

受測者之人格特質中的外向性對攻擊性特質有顯著的正相關。 

受測者之人格特質中的和善性對攻擊性特質有顯著的負相關。 

受測者之人格特質中的嚴謹性對攻擊性特質有顯著的負相關。 

受測者之人格特質中的神經質對攻擊性特質有顯著的正相關。 

受測者之人格特質中的開放性對攻擊性特質有顯著的負相關 

H3 受測者之遊戲成癮對焦慮有顯著的正相關。 

H3a 

H3b 

受測者之遊戲成癮對情境焦慮有顯著的正相關。 

受測者之遊戲成癮對特質焦慮有顯著的正相關。 

H4 受測者之遊戲成癮對攻擊性特質有顯著的正相關。 

H5 受測者之焦慮對攻擊性特質有顯著的相關性。 
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H5a 

H5b 

受測者之情境焦慮對攻擊性特質有顯著的相關性。 

受測者之特質焦慮對攻擊性特質有顯著的相關性。 

H6 受測者之暴力態度對攻擊性特質有顯著的正相關。 

H7 受測者之遊戲角色認同對暴力態度有顯著影響。 

H8 受測者之遊戲角色認同對攻擊性特質有顯著影響。 

H9 根據其遊戲情境不同，暴力態度對攻擊性特質有顯著影響。 

H10 根據其遊戲情境不同，遊戲角色認同對暴力態度有顯著影響。 

H11 根據其遊戲情境不同，遊戲角色認同對攻擊性特質有顯著影響。 

 

第三節 操作性定義 

本研究探討研究變數包含人格特質、遊戲成癮、焦慮、攻擊性特質、暴力態

度與遊戲角色認同，如表 3-2 所示。 

表 3-2 操作性定義 

變數 操作性定義 

外向性 對人際關係的舒服程度，與他人建立正面關係的數量。 

和善性 對他人的友善程度，不論是思想、言語或行動上。 

嚴謹性 對追求目標的專心、集中與自律程度。 

神經質 個人的情緒穩定與適應程度。 

開放性 對陌生事物的容忍力、探索與接受程度。 

遊戲成癮 
對遊戲失去控制能力，以致遊戲會優先其他興趣與活動，即使

出現負面影響也無法停止遊玩。 

情境焦慮 個人遭遇情境或事物短暫引發或暫時性不舒服的情緒狀況。 

特質焦慮 長期以來不舒服的情緒狀態，已成為個人心理或人格特質。 

物理攻擊 個人對他人或事物做出攻擊、咬、打、踢、等行為。 

言語攻擊 個人對他人做出的任何威脅或評論。  

憤怒 個人情緒上容易煩惱、生氣。 

敵意 個人態度上和情感上的成分，企圖在言語或物理上傷害別人。 

暴力態度 個人對暴力行為的接受程度、看法與表現。 

遊戲角色認同 
個人對遊戲角色產生移情作用或同情心，對自我觀點短暫轉移

至遊戲角色上。 

第四節 研究對象 
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本研究研究樣本以 18 歲以上成年人為研究對象，採紙本問卷與遊玩遊戲，進

行遊戲後再次填寫問卷，受測者共計 244 人，扣除無效問卷共計 224 份有效樣本，

回收率達 91.8%，在性別方面男性樣本數為 116 人，女性樣本數為 108 人。 

第五節 研究工具 

本研究採問卷調查法，採用「Buss-Perry Aggression Questionnaire(BPAQ)攻擊

問卷」、「Big Five Inventory-10(BFI-10)人格特質問卷」、「Ten-Item Internet Gaming 

Disorder Test(IGDT-10)線上遊戲成癮問卷」、「State-Trait Anxiety Inventory (STAI)

情境-特質焦慮問卷」、「Cohen’s identification scale 角色認同問卷」、「The Attitudes 

Towards Violence Scal 暴力態度問卷」。調查成年人攻擊性特質、遊戲成癮與焦慮

現況、並分析攻擊性特質、遊戲成癮、焦慮與人格特質以及遊戲角色認同、暴力

態度與攻擊性特質間的相關性，藉此驗證假說。 

本研究的暴力遊戲方面採用 Road Redemption(2017/10)，非暴力遊戲採用瑪利

歐賽車 8 豪華版(Mario Kart 8 Deluxe ,2017/4)，遊戲簡介如表 3-3 所示： 

表 3-3 實驗遊戲簡介 

 Road Redemption Mario Kart 8 Deluxe 

美加 ESRB 

  

遊戲相同處 競速、多人遊玩、遊戲模式類似 

遊戲相異處 可持武器攻擊他人 
僅可使用加速道具或干

擾型道具，無法攻擊 

一、攻擊性特質問卷 

本研究所使用的攻擊性特質問卷，根據 Buss &Perry(1992)所編製的 BPAQ 問

卷，編擬出 29 題問卷、分成「物理攻擊」、「言語攻擊」、「憤怒」及「敵意」

四構面，選項採用李克特七點尺度衡量，從「非常不同意」到「非常同意」，分

數越高者代表其攻擊性特質越高，BPAQ 的分數已經過生態學驗證可以預測更大量
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的行為攻擊。 

二、人格特質問卷 

五大人格特質量表翻譯自 Rammstedt 與 Johnb(2006)所編製的五大人格特質

簡短版問卷 BFI-10，共 10 題問卷內容，分成「外向性」、「和善性」、「嚴謹性」、「神

經質」、「開放性」五構面，採用選項採用李克特七點尺度衡量，從「非常不同意」

到「非常同意」。 

三、遊戲成癮 

本研究所使用的遊戲成癮問卷，根據 APA 於 2013 年發表的版本 DSM-5 中的

IGDT-10，翻譯則是出自 Chiu , Pan , LIN(2018)，編擬出 10 題問卷，選項採用李克

特七點尺度衡量，從「非常不同意」到「非常同意」，分數越高者代表其遊戲成癮

越高。 

四、STAI 情境-特質焦慮問卷 

本研究所使用的焦慮問卷，根據 Spielberger, Gorsuch, and Lushene(1970)所編

制的 STAI 情境-特質焦慮量表，編擬出 40 題問卷分成「情境焦慮」、「特質焦慮」

二構面，翻譯出自國內學者鍾思嘉與龍長風(1984)，選項採用四尺度衡量，「情境

焦慮」採用四點尺度衡量，從「非常不同意」到「非常同意」，「特質焦慮」採

用四點尺度衡量，從「幾乎從不」到「幾乎總是」，分數越高者代表其焦慮越大。 

五、遊戲角色認同 

本研究所使用的遊戲角色認同問卷，根據 Cohen(2001)所編製的 Cohen’s 

identification scale 問卷，編擬出 10 題問卷，選項採用李克特七點尺度衡量，從「非

常不同意」到「非常同意」，分數越高者代表其對遊戲角色認同感越高。 

六、暴力態度 

本研究所使用的暴力態度問卷，根據 Funk(1999)所編製的 The Attitudes 

Towards Violence Scale 問卷，編擬出 10 題問卷、，選項採用李克特七點尺度衡量，

從「非常不同意」到「非常同意」，分數越高者代表其對暴力態度越高。 
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第六節 實驗設計 

本研究的問卷設計，第一部分為受測者個人資料，第二部分(遊戲前)則是

「BPAQ 攻擊問卷」(29 題)、「BFI-10 人格特質問卷」(10 題)、「IGDT-10 線上遊戲

成癮問卷」(10 題)、「STAI 情境-特質焦慮問卷」(20 題)、、「暴力態度問卷」(10

題)，遊戲後再次填寫問卷則新增「角色認同問卷」(10 題)。 

實驗遊戲情境則為 2(暴力、非暴力)ｘ2(競爭、合作)，實驗共分成 4 組，各組

受測者皆無重複且不知其他組狀況，一次每組受測者 4 人，預計總人數超過 200

人，透過將設計不同實驗情境，以成年人為對象，探討不同遊戲類型是否會影響

攻擊性特質、暴力態度、角色認同。總實驗情境如表 3-4 所示： 

表 3-4 實驗設計情境 

遊戲類型 

遊戲模式 
暴力 非暴力 

競爭 情境 a 情境 c 

合作 情境 b 情境 d 
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本實驗的遊戲情境截圖如圖 3-2 到圖 3-5 所示： 

 

 

 

圖 3-2 情境 a 遊戲圖 

 

圖 3-3 情境 b 遊戲圖 
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圖 3-4 情境 c 遊戲圖 

 

圖 3-5 情境 d 遊戲圖 
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第七節 實驗流程 

本實驗流程依序為： 

1. 請受測者填寫前測問卷，並隨機分配組別，並講解遊戲流程與遊戲目的

如下：情境 a 遊戲目的為跑完賽道，玩家除了可以跟 npc 互相攻擊外，

也可以互相攻擊玩家彼此，彼此競爭；情境 b 則是將玩家分組，不能攻

擊隊友，遊戲目的除了跑完賽道，也要保護隊友，適時拯救被攻擊的隊

友(隊友死亡就算輸)；情境 c 遊戲目的為跑完賽道，可以使用道具進行

加速或妨礙視線，無法進行攻擊；情境 d 的遊戲目的競速並抓到對手(或

不要被抓到)，可以使用道具進行加速或妨礙視線，無法進行攻擊，隊

友被抓住時可以到定點拯救隊友，時間結束前對手被抓光，或者時間結

束前沒有被抓光就算勝利。 

2. 請受測者正式開始遊戲，遊戲時間約 10-12 分鐘。 

3. 待遊戲結束後，請受測者再次填寫問卷(新增遊戲角色認同問卷)，並贈

予每位受測者 Line 的 30 元貼圖以資獎勵，實驗結束。 

第八節 資料分析方法 

本研究運用 IBM SPSS Statistics 22 統計軟體進行以下之分析： 

一、描述性統計分析 

針對回收問卷進行個人資料背景處理，說明人口統計變項之次數分配、百分

比等資料分布情況，界以說明樣本資料結構。 

二、Smart PLS 3.0 偏最小平方回歸(Partial Squares regression, PLS) 

本研究以 Smart PLS 3.0，進行信度與效度分析，以合成信度 CR (Composite 

Reliability) 合平均變異萃取量 AVE (Average Variance Extracted, AVE) 分別來解是

模型的信度和效度、研究模型與假設檢定。 

三、PLS-MGA 多群組分析 

透過多群組分析(Multigroup analysis, MGA)，可以了解不同組別下是否有顯著
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差異，本研究使用 Keil 等人針對兩群組比較所提出的 PLS-MGA 參數法，原理為

分別執行兩群組的 SEM 模式，再利用特殊 T 檢定來比較兩群組 SEM 模式的結果。 

資料分析軟體 Smart PLS 3.0 是一般最小平方回歸 (Ordinary least Square 

regression, OLS)的擴展，是集多因變量對多自變量的回歸建模以及主成分分析為一

體的多元數據分析法，PLS 可以同時處理複數組預測屬性和一組反應屬性，可以

免於小樣本的限制，克服多變量統計分析時的共線性問題，不受資料分配的限制，

具有良好的預測與解釋能力(Chin, 1998; chin , Marcolin, & Newsted, 2003; 吳偉文，

2007)。 
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第四章 資料分析與結果 

本章共分成六部份，第一部份為樣本結構分析，以了解樣本的基本資料；第

二部份為信度與效度分析，以 Cronbach’s α 檢測本研究是否具有可接受的構念效度；

第三部份為假說檢定，以 PLS 3.0 統計軟體來驗證本研究之研究模型及假說驗證；

第四部份為多群組分析，以了解遊戲前後與不同遊戲情境下受測者其暴力態度與

攻擊性特質有無顯著差異；第五節為假說驗證結果。 

第一節 樣本結構分析 

本研究主要目的是探討影響電玩遊戲與攻擊性特質之研究，利用實驗設計將

受測者隨機分配到遊玩不同遊戲，遊戲類型為暴力/非暴力與競爭/合作類型，將受

測者共分成四類，探討遊玩不同類別的受測者之攻擊性特質研究。問卷總共回收

224 份，詳細樣本結構分析如表 4-1 所示。 

性別部分，男性受測者占總樣本之 51.7%，女性受測者占 48.3%，受測者年

齡以 18-22 歲占了 66.95%為最多，其次為 22-26 歲 31.25%，27-30 歲與 30 歲以上

各佔了 0.9%，學歷方面大專院校(含以下)占了 70.1%，研究所(含以上)占了 29.9%，

在職業方面學生最多占了 85.25%，製造業 5.4%，服務業 3.05%，金融保險 2.7%，

自由業、軍公教，通訊/電子/資訊，傳播/公共關係/廣告/行銷各佔 0.9%，在個人收

入方面，以 10000 元以下佔多數 50%，10001-20000 元 29.99%，20001-30000 元

16.96%，30001-40000 元 3.5%，40001-50000 元以上 0.5%。 
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表 4-1 樣本結構分析表(總人數=224) 

人口統計變項 項目 人數 百分比 

性別 男 116 51.7 

 女 108 48.3 

年齡 18-22 歲 150 66.95 

 23-26 歲 70 31.25 

 27-30 歲 

 

2 0.9 

 30 歲以上 2 0.9 

學歷 大專院校(含以下) 157 70.1 

 研究所(含以上) 67 29.9 

職業 服務業 7 3.05 

 製造業 12 5.4 

 自由業 2 0.9 

 軍公教 2 0.9 

 金融保險 6 2.7 

 學生 191 85.25 

 通訊/電子/資訊 2 0.9 

 傳播/公共關係 

廣告/行銷 
2 0.9 

個人收入 10000 元以下 112 50 

 10001-20000 元 66 29.99 

 20001-30000 元 

 

37 16.96 

 30001-40000 元 7 3.5 

 40001-50000 元 2 0.5 
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第二節 信度與效度分析 

壹、信度分析 

本研究以  PLS 為資料分析工具，其信度的衡量  Nunnally (1978) 建議 

Cronbach’s α 值大於 0.7 則表示問卷具有較高的可信度；若 Cronbach’s α 值大於 

0.6 以上，則在可接受範圍之內 (Robinson, Shaver, & Wrightsman, 1991)，高於 0.7

代表問卷之信度良好(Cronbach, 1951)。本研究前後測各構面之 Cronbach’s α 值多

數皆大於 0.7 之要求，表示本研究量表具有一定標準以上的可信度。信度檢驗結

果如表 4-2(前測)與表 4-3(後測)所示。 

表 4-2 前測信度分析結果 

 Cronbach’s α 

人格特質 0.701 

┌人格特質-外向性 0.957 

│人格特質-和善性 0.916 

│人格特質-嚴謹性 0.955 

│人格特質-神經質 0.938 

└人格特質-開放性 0.948 

遊戲成癮 0.944 

焦慮 0.948 

┌情境焦慮 0.950 

└特質焦慮 0.935 

攻擊性特質 0.947 

┌物理攻擊 0.898 

│言語攻擊 0.814 

│    憤怒 0.860 

└    敵意 0.891 

暴力態度 0.951 
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表 4-3 後測信度分析結果 

 Cronbach’s α 

人格特質 0702 

┌人格特質-外向性 0.958 

│人格特質-和善性 0.918 

│人格特質-嚴謹性 0.955 

│人格特質-神經質 0.937 

└人格特質-開放性 0.951 

遊戲成癮 0.940 

焦慮 0.940 

┌情境焦慮 0.950 

└特質焦慮 0.934 

攻擊性特質 0.943 

┌物理攻擊 0.885 

│言語攻擊 0.807 

│    憤怒 0.849 

└    敵意 0.915 

暴力態度 0.937 

遊戲角色認同 0.968 

貳、效度分析 

潛在構念的組成信度 (Composite Reliability, CR)是由所有測量變量之信度所

組成，指構面內部變數的一致性，若潛在變項的 CR 值很高，則其測量變項是高

度相關，表示他們都在衡量相同的潛在變項。Fornell & Larcker(1981)建議組成信

度(CR)值應在 0.7 以上，本研究前後測各變數的 CR 值皆大於 0.8，顯示本研究量

表具有良好的穩定性及一致性。各問項之因素負荷量，Hair, Black, Babin, Anderson 

& Tatham (1992)認為低於 0.4 就算太低，應予以刪除，大於 0.5 即可，大於 0.7 算

優秀，而物理攻擊題項 7、憤怒 4、特質焦慮 25、28、37、40、暴力態度 5 因素負

荷量低於 0.6 因此予以刪除。 
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平均抽取變異量 (Average Variance Extracted, AVE )是計算潛在變項之各觀察

變項對該潛在變項的平均變異解釋力，若潛在變項之平均變意抽取量越高，則表

示潛在變項具有愈高的收斂效度與區別效度， Fornell & Larcker(1981)建議平均抽

取變異量應大於 0.5，即表示該構念俱備足夠的收斂效度。本研究前後測各變數之

因素負荷量，連同 CR 與 AVE 值於表 4-4 及表 4-5 所示： 

表 4-4 前測之效度分析結果 

 觀察變數 因素負荷量 AVE 組成信度 

人格特質 

外向性 1 0.978 
0.959 0.979 

外向性 2 0.980 

和善性 1 0.963 
0.951 0.960 

和善性 2 0.958 

嚴謹性 1 0.978 
0.957 0.978 

嚴謹性 2 0.978 

神經質 1 0.972 
0.942 0.970 

神經質 2 0.969 

開放性 1 0.976 
0.922 0.975 

開放性 2 0.974 

 觀察變數 因素負荷量 觀察變數 因素負荷量 

遊戲成癮 

遊戲成癮 1 0.724 遊戲成癮 6 0.807 

遊戲成癮 2 0.869 遊戲成癮 7 0.817 

遊戲成癮 3 0.878 遊戲成癮 8 0.718 

遊戲成癮 4 0.845 遊戲成癮 9 0.784 

遊戲成癮 5 0.799 遊戲成癮 10 0.808 

AVE 0.666 組成信度 0.952 

物理攻擊 

物理攻擊 1 0.740 物理攻擊 5 0.781 

物理攻擊 2 0.844 物理攻擊 6 0.834 

物理攻擊 3 0.736 物理攻擊 8 0.745 

物理攻擊 4 0.778 物理攻擊 9 0.649 

AVE 0.586 組成信度 0.918 
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表 4-4(續) 前測之效度分析結果 

 觀察變數 因素負荷量 觀察變數 因素負荷量 

言語攻擊 

言語攻擊 1 0.723 言語攻擊 4 0.785 

言語攻擊 2 0.737 言語攻擊 5 0.755 

言語攻擊 3 0.781  

AVE 0.572 組成信度 0.870 

憤怒 

憤怒 1 0.716 憤怒 5 0.804 

憤怒 2 0.731 憤怒 6 0.860 

憤怒 3 0.762 憤怒 7 0.717 

AVE 0.587 組成信度 0.895 

敵意 

敵意 1 0.668 敵意 5 0.807 

敵意 2 0.814 敵意 6 0.727 

敵意 3 0.692 敵意 7 0.795 

敵意 4 0.789 敵意 8 0.735 

AVE 0.570 組成信度 0.914 

情境焦慮 

情境焦慮 1 0.710 情境焦慮 11 0.684 

情境焦慮 2 0.705 情境焦慮 12 0.699 

情境焦慮 3 0.711 情境焦慮 13 0.704 

情境焦慮 4 0.703 情境焦慮 14 0.742 

情境焦慮 5 0.721 情境焦慮 15 0.707 

情境焦慮 6 0.752 情境焦慮 16 0.659 

情境焦慮 7 0.761 情境焦慮 17 0.705 

情境焦慮 8 0.752 情境焦慮 18 0.733 

情境焦慮 9 0.673 情境焦慮 19 0.758 

情境焦慮 10 0.685 情境焦慮 20 0.716 

AVE 0.513 組成信度 0.955 
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表 4-4(續) 前測之效度分析結果 

 觀察變數 因素負荷量 觀察變數 因素負荷量 

特質焦慮 

特質焦慮 21 0.726 特質焦慮 31 0.730 

特質焦慮 22 0.706 特質焦慮 32 0.799 

特質焦慮 23 0.662 特質焦慮 33 0.752 

特質焦慮 24 0.720 特質焦慮 34 0.639 

特質焦慮 26 0.728 特質焦慮 35 0.670 

特質焦慮 27 0.705 特質焦慮 36 0.720 

特質焦慮 29 0.715 特質焦慮 38 0.686 

特質焦慮 30 0.686 特質焦慮 39 0.692 

AVE 0.508 組成信度 0.943 

暴力態度 

暴力態度 1 0.771 暴力態度 7 0.877 

暴力態度 2 0.854 暴力態度 8 0.882 

暴力態度 3 0.750 暴力態度 9 0.876 

暴力態度 4 0.872 暴力態度 10 0.864 

暴力態度 6 0.875  

AVE 0.719 組成信度 0.958 
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表 4-5 後測之效度分析結果 

 觀察變數 因素負荷量 AVE 組成信度 

人格特質 

外向性 1 0.979 
0.959 0.979 

外向性 2 0.980 

和善性 1 0.964 
0.924 0.961 

和善性 2 0.959 

嚴謹性 1 0.978 
0.957 0.978 

嚴謹性 2 0.978 

神經質 1 0.972 
0.941 0.970 

神經質 2 0.968 

開放性 1 0.977 
0.953 0.976 

開放性 2 0.976 

遊戲成癮 

遊戲成癮 1 0.722 遊戲成癮 6 0.808 

遊戲成癮 2 0.869 遊戲成癮 7 0.818 

遊戲成癮 3 0.878 遊戲成癮 8 0.717 

遊戲成癮 4 0.845 遊戲成癮 9 0.785 

遊戲成癮 5 0800 遊戲成癮 10 0.808 

AVE 0.650 組成信度 0.949 

物理攻擊 

物理攻擊 1 0.756 物理攻擊 5 0.800 

物理攻擊 2 0.631 物理攻擊 6 0.817 

物理攻擊 3 0.605 物理攻擊 8 0.827 

物理攻擊 4 0.804 物理攻擊 9 0.702 

AVE 0.558 組成信度 0.909 

言語攻擊 

言語攻擊 1 0.663 言語攻擊 4 0.773 

言語攻擊 2 0.794 言語攻擊 5 0.782 

言語攻擊 3 0.741  

AVE 0.566 組成信度 0.866 
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表 4-5(續) 後測之效度分析結果 

憤怒 

憤怒 1 0.626 憤怒 5 0.795 

憤怒 2 0.610 憤怒 6 0.820 

憤怒 3 0.834 憤怒 7 0.830 

AVE 0.576 組成信度 0.889 

敵意 

敵意 1 0.805 敵意 5 0.845 

敵意 2 0.806 敵意 6 0.718 

敵意 3 0.719 敵意 7 0.813 

敵意 4 0.858 敵意 8 0.761 

AVE 0.627 組成信度 0.931 

情境焦慮 

情境焦慮 1 0.641 情境焦慮 11 0.701 

情境焦慮 2 0.637 情境焦慮 12 0.712 

情境焦慮 3 0.717 情境焦慮 13 0.713 

情境焦慮 4 0.722 情境焦慮 14 0.763 

情境焦慮 5 0.739 情境焦慮 15 0.689 

情境焦慮 6 0.761 情境焦慮 16 0.678 

情境焦慮 7 0.762 情境焦慮 17 0.706 

情境焦慮 8 0.766 情境焦慮 18 0.726 

情境焦慮 9 0.614 情境焦慮 19 0.762 

情境焦慮 10 0.648 情境焦慮 20 0.733 

AVE 0.505 組成信度 0.953 
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表 4-5(續) 後測之效度分析結果 

 觀察變數 因素負荷量 觀察變數 因素負荷量 

特質焦慮 

特質焦慮 21 0.728 特質焦慮 31 0.737 

特質焦慮 22 0.712 特質焦慮 32 0.797 

特質焦慮 23 0.668 特質焦慮 33 0.748 

特質焦慮 24 0.723 特質焦慮 34 0.646 

特質焦慮 26 0.729 特質焦慮 35 0.663 

特質焦慮 27 0.705 特質焦慮 36 0.718 

特質焦慮 29 0.715 特質焦慮 38 0.690 

特質焦慮 30 0.689 特質焦慮 39 0.695 

AVE 0.505 組成信度 0.942 

暴力態度 

暴力態度 1 0.720 暴力態度 7 0.853 

暴力態度 2 0.779 暴力態度 8 0.865 

暴力態度 3 0.748 暴力態度 9 0.832 

暴力態度 4 0.854 暴力態度 10 0.818 

暴力態度 6 0.868  

AVE 0.667 組成信度 0.947 

遊戲角色

認同 

遊戲角色認同 1 0.803 遊戲角色認同 6 0.899 

遊戲角色認同 2 0.838 遊戲角色認同 7 0896 

遊戲角色認同 3 0.812 遊戲角色認同 8 0.888 

遊戲角色認同 4 0.857 遊戲角色認同 9 0.911 

遊戲角色認同 5 0.859 遊戲角色認同 10 0790 

AVE 0.735 組成信度 0.965 

 

在區別效度方面，若一個測量模型具有區別效度，其潛在構面的關係程度必

須小於潛在構面內的關係程度，因此可利用構面間的關係矩陣來檢定，潛在變項

的平均抽取變異量(Average variance extracted, AVE)之開根號值須大於其他不同構

面下的相關係數(Hair et al.,1998)。如圖 4-1 與圖 4-2 所示，各構面的平均變異抽取

量(AVE)之開根號均大於任兩構面間的相關係數，代表構面具備足夠的區別效度。 
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第三節 假設檢定分析 

本問卷透過 Smart PLS 3.0 統計軟體進行結構模式的驗證並根據拔靴重複抽

樣法(Bootstrapping) 將資料重複抽取至 5000 份，以路徑分析所得到之 t 值與各路

徑數值來判斷假說是否顯著。路徑係數代表研究變數之間的關係強度與方向，經

檢定後須滿足假設的路徑方向並具有顯著性，假設才成立。本研究模型圖與路徑

係數如圖 4-3(前測)與表 4-6(前測)，以及圖 4-4(後測)與表 4-7(後測)所呈現。     

 

圖 4-1 前測相關係數矩陣 

 

圖 4-2 後測相關係數矩陣 
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表 4-6 前測結構模型之分析結果 

假說 假說內容 路徑係數 t-value P-value 

H1a 外向性→遊戲成癮 -0.187 2.627** 0.009 

H1b 和善性→遊戲成癮 -0.234 4.620*** 0.000 

H1c 嚴謹性→遊戲成癮 -0.546 11.073*** 0.000 

H1d 神經質對→遊戲成癮 0.122 2.270* 0.023 

H1e 開放性對→遊戲成癮 0.163 2.633** 0.009 

H2a 

 

外向性→物理攻擊 -0.010 0.110 0.912 

外向性→言語攻擊 -0.031 0.309 0.757 

外向性→憤怒 -0.013 0.149 0.881 

外向性→敵意 -0.056 0.624 0.533 

H2b 

和善性→物理攻擊 -0.084 1.368 0.171 

和善性→言語攻擊 -0.184 2.574* 0.010 

和善性→憤怒 -0.024 0.385 0.700 

和善性→敵意 -0.070 1.204 0.229 

H2c 
嚴謹性→物理攻擊 -0.090 1.138 0.255 

嚴謹性→言語攻擊 -0.050 0.585 0.559 

 

 圖 4-3 前測結構模型之分析結果 
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表 4-6 (續) 前測結構模型之分析結果 

假說 假說內容 路徑係數 t-value P-value 

H2c 
嚴謹性→憤怒 -0.080 1.046 0.295 

嚴謹性→敵意 -0.061 0.909 0.363 

H2d 

神經質→物理攻擊 0.168 2.655* 0.008 

神經質→言語攻擊 0.281 4.222*** 0.000 

神經質→憤怒 0.307 4.936*** 0.000 

神經質→敵意 0.367 7.094*** 0.000 

H2e 

開放性→物理攻擊 0.101 1.271 0.204 

開放性→言語攻擊 0.071 0.711 0.477 

開放性→憤怒 0.087 1.032 0.302 

開放性→敵意 -0.016 0.186 0.852 

H3a 遊戲成癮→情境焦慮 0.200 2.713** 0.007 

H3b 遊戲成癮→特質焦慮 0.184 3.000** 0.003 

H4 

遊戲成癮→物理攻擊 0.047 0.548 0.584 

遊戲成癮→言語攻擊 0.121 1.394 0.163 

遊戲成癮→憤怒 0.125 1.580 0.114 

遊戲成癮→敵意 0.081 1.192 0.233 

H5a 

情境焦慮→物理攻擊 -0.017 0.228 0.820 

情境焦慮→言語攻擊 -0.026 0.327 0.744 

情境焦慮→憤怒 0.061 0.879 0.379 

情境焦慮→敵意 0.059 0.915 0.360 

H5b 

特質焦慮→物理攻擊 0.133 2.238* 0.024 

特質焦慮→言語攻擊 0.121 1.990* 0.047 

特質焦慮→憤怒 -0.045 0.828 0.408 

特質焦慮→敵意 0.018 0.388 0.698 

H6 

暴力態度→物理攻擊 0.470 6.912*** 0.000 

暴力態度→言語攻擊 0.116 1.882 0.060 

暴力態度→憤怒 0.408 7.001*** 0.000 

暴力態度→敵意 0.392 7.076*** 0.000 
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註：***表示 p<0.001( t-value 值≧3.29)，**表示 p<0.01( t-value 值≧2.58)，* 表示

p<0.05(t-value 值≧1.96) 

樣本資料經過 Bootstrapping 重複抽樣後可以得出以下結果： 

1.人格特質對遊戲成癮有顯著影響，其中外向性、和善性、嚴謹性與遊戲成癮

呈現負相關且達顯著，神經質與開放性與遊戲成癮呈現正相關且達顯著，H1 成立。 

2.人格特質對攻擊性特質有顯著影響、其中外向性與物理、言語、憤怒、敵意

呈負相關但未達顯著、H2a 不成立。和善性與言語攻擊呈現負相關達顯著，但與物

理、憤怒與敵意雖呈負相關但未達顯著，H2b 部分成立。嚴謹性與物理、言語、

憤怒、敵意雖呈現負相關但未達顯著，H2c 不成立。神經質與物理、言語、憤怒、

敵意呈現正相關且達顯著，H2d 成立。開放性與物理、言語、憤怒呈正相關，與

敵意呈負相關，但皆未達顯著，H2e 不成立。 

3.成癮與情境焦慮、特質焦慮皆呈正相關且達顯著，表示遊戲成癮越高時，其

焦慮程度也越高，H3a 與 H3b 成立。 

4.成癮與物理、言語、憤怒與敵意雖呈正相關但未達顯著效果，H4 不成立。 

5.焦慮與物理、言語呈負相關，與憤怒、敵意呈正相關但四者皆未達顯著效果，

H5a 不成立，特質焦慮與物理、言語呈正相關且達顯著，但與憤怒敵意者皆未達顯

著效果，表示當特質焦慮越高時，其物理攻擊與言語攻擊越高，H5b 部分成立。 

6.暴力態度與物理、憤怒與敵意皆呈正相關且達顯著，與言語攻擊雖呈正相關

但未達顯著，表示暴力態度越高時，其物理攻擊、憤怒與敵意越高，H6 部分成立。
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表 4-7 後測結構模型之分析結果 

假說 假說內容 路徑係數 t-value P-value 

H1a 外向性→遊戲成癮 -0.174 1.574 0.116 

H1b 和善性→遊戲成癮 -0.111 1.639 0.101 

H1c 嚴謹性→遊戲成癮 -0.310 4.331*** 0.000 

H1d 神經質對→遊戲成癮 0.041 0.595 0.552 

H1e 開放性對→遊戲成癮 0.215 1.931 0.053 

H2a 

 

外向性→物理攻擊 -0.056 0.804 0.421 

外向性→言語攻擊 -0.140 1.713 0.087 

外向性→憤怒 -0.110 1.477 0.140 

外向性→敵意 -0.008 0.102 0.919 

H2b 

和善性→物理攻擊 -0.014 0.245 0.807 

和善性→言語攻擊 -0.060 0.842 0.400 

和善性→憤怒 -0.035 0.638 0.524 

和善性→敵意 -0.070 1.190 0.234 

 

 

    圖 4-4 後測結構模型之分析結果 
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表 4-7(續) 後測結構模型之分析結果 

假說 假說內容 路徑係數 t-value P-value 

H2c 

嚴謹性→物理攻擊 0.103 1.689 0.091 

嚴謹性→言語攻擊 0.013 0.180 0.857 

嚴謹性→憤怒 0.048 0.775 0.439 

嚴謹性→敵意 0.027 0.429 0.668 

H2d 

神經質→物理攻擊 -0.043 0.675 0.499 

神經質→言語攻擊 -0.101 1.440 0.150 

神經質→憤怒 0.055 0.954 0.340 

神經質→敵意 -0.078 1.275 0.202 

H2e 

開放性→物理攻擊 -0.068 1.014 0.311 

開放性→言語攻擊 0.089 1.132 0.258 

開放性→憤怒 0.089 1.263 0.207 

開放性→敵意 -0.067 0.924 0.356 

H3a 遊戲成癮→情境焦慮 0.183 2.119* 0.034 

H3b 遊戲成癮→特質焦慮 0.156 2.332* 0.020 

H4 

遊戲成癮→物理攻擊 0.201 2.905* 0.004 

遊戲成癮→言語攻擊 0.113 1.328 0.184 

遊戲成癮→憤怒 0.000 0.004 0.996 

遊戲成癮→敵意 0.051 0.817 0.414 

H5a 

情境焦慮→物理攻擊 0.050 0.745 0.457 

情境焦慮→言語攻擊 0.086 1.192 0.233 

情境焦慮→憤怒 -0.020 0.338 0.735 

情境焦慮→敵意 0.066 1.175 0.240 

H5b 

特質焦慮→物理攻擊 0.145 2.419* 0.016 

特質焦慮→言語攻擊 -0.010 0.155 0.877 

特質焦慮→憤怒 0.004 0.083 0.934 

特質焦慮→敵意 0.034 0.611 0.541 
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表 4-7(續) 後測結構模型之分析結果 

假說 假說內容 路徑係數 t-value P-value 

H6 

暴力態度→物理攻擊 0.519 7.559*** 0.000 

暴力態度→言語攻擊 0.478 6.681*** 0.000 

暴力態度→憤怒 0.723 17.067*** 0.000 

暴力態度→敵意 0.652 12.636*** 0.000 

H7 遊戲角色認同→暴力態度 0.073 0.569 0.569 

H8 

遊戲角色認同→物理攻擊 0.062 1.007 0.314 

遊戲角色認同→言語攻擊 -0.013 0.187 0.851 

遊戲角色認同→憤怒 0.064 1.039 0.299 

遊戲角色認同→敵意 0.044 0.735 0.462 

註：T-value 代表其 t 值>1.96 達顯著水準，***表示 p<0.001( t-value 值≧3.29)，**表示

p<0.01( t-value 值≧2.58)，* 表示 p<0.05(t-value 值≧1.96) 

樣本資料經過 Bootstrapping 重複抽樣後可以得出以下結果： 

1.特質對遊戲成癮有顯著影響，嚴謹性與遊戲成癮呈現負相關且達顯著，外向

性、和善性呈現負相關但未達顯著、神經質與開放性與遊戲成癮呈現正相關但未

達顯著，H1 部分成立。 

2.對攻擊性特質有顯著影響、其中外向性與物理、言語、憤怒、敵意呈負相關

但未達顯著、H2a 不成立。和善性與物理、言語、憤怒與敵意雖呈負相關但未達顯

著，H2b 不成立。嚴謹性與物理、言語、憤怒、敵意雖呈現正相關但未達顯著，

H2c 不成立。神經質與物理、言語、敵意呈現負相關，與憤怒呈正相關，但皆未達

顯著，H2d 不成立。開放性與物理、敵意呈正相關，與言語、憤怒呈負相關，但

皆未達顯著，H2e 不成立。 

3.成癮與情境焦慮、特質焦慮皆呈正相關且達顯著，表示遊戲成癮越高時，其

焦慮程度也越高，H3a 與 H3b 成立。 

4.成癮與物理呈正相關且達顯著效果，表示遊戲成癮者越高在遊戲後的物理攻

擊越高，遊戲成癮與言語未達顯著效果，所以 H4 部分成立。 
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5.焦慮與憤怒呈負相關，與物理、言語及、敵意呈正相關但四者皆未達顯著效

果 H5a 不成立，特質焦慮與物理呈正相關且達顯著，但與言語、憤怒與敵意者皆

未達顯著效果，表示當特質焦慮越高時，其物理攻擊與言語攻擊越高，H5b 部分

成立。 

6.態度與物理、言語、憤怒與敵意皆呈正相關且達顯著，表示當暴力態度越高

時，其攻擊性特質越高，H6 部分成立。 

7.角色認同與暴力態度雖呈正相關但未達顯著，H7 不成立。 

8.角色認同與物理攻擊、憤怒、敵意呈正相關但未達顯著，與言語呈負相關但

未達顯著，H8 不成立。 

第四節 多群組檢定 

透過 PLS-MGA Parametric Test 檢定，進行多群組分析，可以了解不同群組的

路徑係數顯著差異，首先將受測者分成遊戲前與遊戲後兩組表 4-8 所示，再依遊戲

後的受測者依情境分成四組，如表 4-9 所示，： 

表 4-8 遊戲前後路徑係數比較結果 

變數 遊戲前 遊戲後 
t-value 

diff P-value 
遊戲前 遊戲後 

外向→遊戲成癮 -0.187 -0.174 2.646 1.572 0.013 0.466 

外向→物理攻擊 -0.01 -0.055 0.112 0.812 0.046 0.658 

外向→言語攻擊 -0.031 -0.14 0.312 1.715 0.109 0.802 

外向→憤怒 -0.013 -0.109 0.146 1.511 0.096 0.795 

外向→敵意 -0.056 -0.008 0.618 0.1 0.048 0.342 

和善→遊戲成癮 -0.234 -0.111 4.654 1.611 0.122 0.077 

和善→物理攻擊 -0.084 -0.014 1.388 0.229 0.07 0.204 

和善→言語攻擊 -0.184 -0.061 2.545 0.838 0.124 0.114 

和善→憤怒 -0.017 -0.034 0.273 0.614 0.017 0.584 

和善→敵意 -0.07 -0.069 1.194 1.185 0.000 0.502 
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表 4-8(續) 遊戲前後路徑係數比較結果 

變數 遊戲前 遊戲後 
t-value 

diff P-value 
遊戲前 遊戲後 

嚴謹→遊戲成癮 -0.546 -0.31 11.055 4.241 0.236 0.003* 

嚴謹→物理攻擊 -0.091 0.111 1.149 1.809 0.201 0.021* 

嚴謹→言語攻擊 -0.057 0.012 0.676 0.165 0.068 0.267 

嚴謹→憤怒 -0.074 0.054 0.953 0.905 0.128 0.095 

嚴謹→敵意 -0.061 0.032 0.912 0.5 0.093 0.157 

神經質→遊戲成癮 0.122 0.041 2.248 0.6 0.081 0.823 

神經質→物理攻擊 0.168 -0.055 2.6 0.888 0.223 0.994* 

神經質→言語攻擊 0.316 -0.099 5.062 1.438 0.415 0.999* 

神經質→憤怒 0.313 0.043 4.976 0.77 0.27 0.999* 

神經質→敵意 0.368 -0.086 7.131 1.439 0.453 0.999* 

開放→遊戲成癮 0.163 0.215 2.668 1.958 0.053 0.337 

開放→物理攻擊 0.102 -0.069 1.3 1.028 0.172 0.95 

開放→言語攻擊 0.132 0.089 1.41 1.11 0.043 0.638 

開放→憤怒 0.074 0.088 0.854 1.251 0.015 0.448 

開放→敵意 -0.016 -0.068 0.178 0.933 0.052 0.673 

遊戲成癮→情境焦慮 0.202 0.183 2.841 2.083 0.02 0.556 

遊戲成癮→特質焦慮 0.185 0.156 2.954 2.298 0.029 0.625 

遊戲成癮→物理攻擊 0.047 0.202 0.55 2.923 0.156 0.077 

遊戲成癮→言語攻擊 0.103 0.113 1.18 1.344 0.01 0.469 

遊戲成癮→憤怒 0.137 0.001 1.704 0.01 0.137 0.917 

遊戲成癮→敵意 0.082 0.051 1.185 0.839 0.031 0.632 

情境焦慮→物理攻擊 -0.024 0.052 0.338 0.767 0.076 0.2 

情境焦慮→言語攻擊 -0.008 0.086 0.131 1.167 0.094 0.159 

情境焦慮→憤怒 0.06 -0.017 0.904 0.282 0.077 0.819 

情境焦慮→敵意 0.054 0.068 0.87 1.212 0.014 0.431 
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表 4-8(續) 遊戲前後路徑係數比較結果 

變數 遊戲前 遊戲後 
t-value 

diff P-value 
遊戲前 遊戲後 

特質焦慮→物理攻擊 0.135 0.146 2.266 2.42 0.011 0.445 

特質焦慮→言語攻擊 0.114 -0.01 1.885 0.152 0.125 0.917 

特質焦慮→憤怒 -0.036 0.005 0.664 0.093 0.041 0.288 

特質焦慮→敵意 0.019 0.035 0.412 0.623 0.016 0.407 

暴力態度→物理攻擊 0.47 0.524 6.97 7.637 0.054 0.291 

暴力態度→言語攻擊 0.178 0.477 3.164 6.592 0.299 0.001* 

暴力態度→憤怒 0.401 0.728 6.81 17.527 0.327 0.001* 

暴力態度→敵意 0.392 0.656 7.02 13.114 0.264 0.001* 

註：T-value 代表其 t 值>1.96 達顯著水準，diff 為 SmartPLS 3 MGA Path 

Coeficients-diff(|(遊戲前)-(遊戲後)|),p-value 則是(遊戲前 VS 遊戲後)統計結果，*p<0.05 或

p>0.95 代表顯著。 

遊戲前後發現嚴謹→遊戲成癮，有顯著差異，但不論遊戲前後，嚴謹→遊戲

成癮仍呈現負相關；嚴謹→物理攻擊雖有顯著差異，但遊戲前後未達顯著影響。

神經質→攻擊性特質方面有顯著差異，遊戲前原為顯著正相關，遊戲後卻變成無

相關。暴力態度→言語攻擊、憤怒與敵意在遊戲前後有顯著差異，兩者原為正相

關，而暴力態度的影響卻遊戲後影響更為強烈。 

實驗後各情境遊戲路徑係數比較結果，如表 4-9 所示：
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表 4-9 各情境遊戲路徑係數比較結果 

 路徑係數 T-value dif P-value 

   情境 

假說 
a b c d a b c d ab ac bd cd ab ac bd cd 

H9 

物理 0.712 0.742 0.532 0.501 7.9 13.21 3.978 2.507 0.03 0.18 0.24 0.031 0.598 0.127 0.065 0.479 

言語 0.589 0.605 0.61 0.406 6.946 7.081 4.647 1.906 0.016 0.021 0.199 0.204 0.56 0.573 0.15 0.182 

憤怒 0.768 0.757 0.791 0.602 12.581 14.211 13.91 5.402 0.011 0.023 0.155 0.189 0.444 0.608 0.091 0.051 

敵意 0.759 0.595 0.826 0.617 14.048 7.194 13.519 6.15 0.164 0.067 0.022 0.209 *0.044 0.803 0.577 *0.032 

H10 0.175 -0.098 -0.295 -0.373 1.033 0.673 0.912 1.865 0.274 0.47 0.275 0.079 0.119 0.118 0.104 0.487 

H 

11 

物理 -0.009 0.113 -0.184 0.022 0.115 1.081 0.886 0.087 0.122 0.175 0.09 0.207 0.824 0.228 0.368 0.735 

言語 -0.202 0.109 0.055 0.128 1.768 0.928 0.381 0.398 0.311 0.257 0.019 0.073 *0.963 0.918 0.528 0.587 

憤怒 0.008 0.08 -0.099 0.059 0.069 0.794 1.028 0.347 0.072 0.107 0.021 0.158 0.679 0.237 0.462 0.792 

敵意 0.106 0.101 0.097 -0.122 0.987 0.845 0.837 0.82 0.005 0.009 0.223 0.219 0.48 0.467 0.124 0.124 

註：H9 假說為暴力態度→物理攻擊、言語攻擊、憤怒、敵意，H10 為遊戲角色認同→暴力態度，H11 為遊戲角色認同→物理攻擊、言語攻擊、憤

怒、敵意，T-value 代表其 t 值>1.96 達顯著水準，diff 為 SmartPLS 3 MGA Path Coeficients-diff(|(情境兩者相減)|),p-value 則是(情境兩者比較)統計結

果，若*p<0.05 或*p>0.95 代表顯著。
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在遊戲情境 a 與 b 中，受測者的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，但未達顯著

差異，而 H11 中的遊戲角色認同→言語攻擊，發現有顯著差異(p-value>0.95)，因此 H11

成立，H9、H10 不成立。 

在遊戲情境 a 與 c 中，受測者的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，但情境 ac

中並無顯著差異，H9、H10 與 H11 不成立。 

在遊戲情境 b 與 d 中，情境 b 中受測者的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，情

境 d 中受測者的暴力態度對憤怒與敵意達顯著影響，但 bd 並無顯著差異，遊戲角色認

同→言語攻擊在 bd 情境中達到顯著差異(p-value>0.95)，H9 部分成立，H10、H11 不成

立。 

在遊戲情境 c 與 d 中，情境 c 中受測者的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，情

境 d 中受測者的暴力態度對憤怒與敵意達顯著影響，但 bd 並無顯著差異，遊戲角色認

同→言語攻擊在 bd 情境中達到顯著差異(p-value>0.95)，H9、H11 部分成立，H10 不成

立。 

第五節 中介變數(Mediator)之分析 

中介變數為解釋兩變數相關之間的過程，在理論上會影響所觀察現象的因素，但這

些因素不容易被察覺、測量或操弄。它的存在與效應可從自變數對所觀察現象的影響做

推論，圖 4-5 為中介效果檢驗流程。 
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變異解釋(Variance account for, VAF)指的是間接效果對總效果的百分比例，遊戲後遊

戲成癮→特質焦慮，遊戲成癮→物理攻擊，特質焦慮→物理攻擊均達顯著效果，因此進

行中介效果檢驗，根據圖 4-5，遊戲成癮→特質焦慮的 a 值=0.156，特質焦慮→物理攻

擊的 b 值=0.145，遊戲成癮→物理攻擊的 c 值=0.201，而 VAF=10.11%，屬無中介效果。 

第六節 假說檢定結果 

在假說檢定方面，本研究所提出之假設，經彙整後整理於表 4-10(遊戲前)與圖 4-6(遊

戲前)、表 4-11(遊戲後)與圖 4-7(遊戲後)所示。 

表 4-10 研究假說驗證表(遊戲前) 

假設 假設內容 成立與否 

H1a 外向性→遊戲成癮 成立 

H1b 和善性→遊戲成癮 成立 

H1c 嚴謹性→遊戲成癮 成立 

 

圖 4-5 中介效果檢驗流程 

參考文獻：李承蓉(2016) 
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H1d 神經質對→遊戲成癮 成立 

H1e 開放性對→遊戲成癮 成立 

H2a 外向性→攻擊性特質 不成立 

H2b 和善性→攻擊性特質 部分成立 

H2c 嚴謹性→攻擊性特質 不成立 

H2d 神經質→攻擊性特質 成立 

H2e 開放性→攻擊性特質 不成立 

H3a 遊戲成癮→情境焦慮 成立 

H3b 遊戲成癮→情境焦慮 成立 

H4 遊戲成癮→攻擊性特質 不成立 

H5a 情境焦慮→攻擊性特質 不成立 

H5b 特質焦慮→攻擊性特質 部分成立 

H6 暴力態度→攻擊性特質 部分成立 

 

 

 

表 4-11 研究假說驗證表(遊戲後) 

 

圖 4-6 遊戲前假說成立圖 

焦慮

人格特質

外向性

和善性

嚴謹性

神經質

開放性

遊戲成癮

情境焦慮

特質焦慮

攻擊

物理攻擊

言語攻擊

憤怒

敵意

暴力態度

H1a

H1b

H1c

H1d

H1e皆成立

H2d成立
H2b部分成立
H2a、 H2c 、H2e不成立

H3a

H3b皆成立

H4不成立

H5a不成立
H5b部分成立

H6部分成立
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假設 假設內容 成立與否 

H1a 外向性→遊戲成癮 不成立 

H1b 和善性→遊戲成癮 不成立 

H1c 嚴謹性→遊戲成癮 成立 

H1d 神經質對→遊戲成癮 成立 

H1e 開放性對→遊戲成癮 不成立 

H2a 外向性→攻擊性特質 不成立 

H2b 和善性→攻擊性特質 不成立 

H2c 嚴謹性→攻擊性特質 不成立 

H2d 神經質→攻擊性特質 不成立 

H2e 開放性→攻擊性特質 不成立 

H3a 遊戲成癮→情境焦慮 成立 

H3b 遊戲成癮→特質焦慮 成立 

H4 遊戲成癮→攻擊性特質 不成立 

H5a 情境焦慮→攻擊性特質 部分成立 

H5b 特質焦慮→攻擊性特質 部分成立 

H6 暴力態度→攻擊性特質 部分成立 

H7 遊戲角色認同→暴力態度 不成立 

H8 遊戲角色認同→攻擊性特質 不成立 

H9 根據其遊戲情境不同，暴力態度對攻擊

性特質有顯著影響 

部分成立 

H10 根據其遊戲情境不同，遊戲角色認同對

暴力態度有顯著影響 

不成立 

H11 根據其遊戲情境不同，遊戲角色認同對

攻擊性特質有顯著影響 

部分成立 
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圖 4-7 遊戲後假說成立圖 

焦慮

人格特質

外向性

和善性

嚴謹性

神經質

開放性

遊戲成癮

情境焦慮

特質焦慮

攻擊

物理攻擊

言語攻擊

憤怒

敵意

暴力態度

H1a、H1b、H1e不成立
H1c、H1d成立

H2a、H2b 、H2c

H2d、H2e不成立

H3a

H3b皆成立

H4部分成立

H5a不成立
H5b部分成立

H6成立

遊戲角色認同

H8不成立

H7不成立

遊戲情境

H10不成立

H9部分成立

H11部分成立
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第五章 結論 

本章共分成三部分，第一部份針對前一章之假說驗證結果進行更進一步說明與歸納；

第二部分針對本研究結果提出對於實務界之管理意涵討論；第三部份則分別針對本研究

之限制與後續研究議題進行說明，期望本研究之研究結果能對實務界與後續研究者有所

幫助。 

第一節 研究結果與討論 

本研究目的為探討影響人格、遊戲成癮與焦慮對攻擊性特質的因素，以及對遊戲角

色的認同與對暴力接受態度程度，遊戲情境對於攻擊性的影響，並從文獻探討中歸納出

影響攻擊之因素。 

壹、 人格特質對遊戲成癮之關聯 

H1：人格特質與遊戲成癮有顯著影響，成立；過去研究中認為不同人格的人除了會

有不同的網路成癮外，其遊戲成癮也不相同，根據本研究結論，遊戲成癮與人格有顯著

性的相關性，神經質與開放性的人其遊戲成癮較高，這與過去研究一致，神經質的人較

難以在現實與人互動，進而轉向遊戲世界尋求滿足，開放性的人由於對事物的接受度較

高，可能不知不覺中就沉浸在遊戲中無法自拔，導致成癮，嚴謹性的人較容易做好時間

規畫，其成癮程度應低於其他人，外向性的人對他們而言，虛擬的網路世界不如真人來

的吸引，和善性的人其遊戲成癮較低，這也與過去研究相符。 

貳、 人格特質對攻擊性特質之關聯 

H2：人格特質對攻擊性特質有顯著影響，部分成立；H2d：神經質對攻擊性特質有

顯著影響，成立；神經質的人擁有較高的攻擊性是顯而易見的，他們過於不相信他人，

即使不是在討論他們也會認為是在背地裡說他壞話，易將正常情況視為威脅，通常以自

我為中心，且難以控制衝動導致攻擊，H2b：和善性對攻擊性特質有顯著影響，不成立；

和善性的人較為溫和，不易與他人起爭執，雖然本研究中和善性與攻擊性特質未達顯著

效果，但與攻擊性特質多呈現負相關與和善性也與攻擊有關，這也與過去研究相符
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(Sharpe and Desai, 2001;R. Martin, Watson, and Wan ,2000)，開放性較高的人較易於接受新

的事物，他們通常具有好奇心與嘗試新事物的動力，他們通常較為感性與多變，外向性

高的人通常較喜歡冒險與社交，本研究中外向性與開放性合攻擊性特質未達顯著關係，

嚴謹性較高的人通常具有自制能力，較能控制自己的慾望或情緒，本研究中嚴謹性雖然

與攻擊性特質未達顯著關係，但仍呈負相關。 

參、 遊戲成癮對焦慮和攻擊性特質之關聯 

H3a：遊戲成癮對情境焦慮有顯著差異，H3b：遊戲成癮對特質焦慮有顯著差異，均成

立；通常遊戲成癮較高的人，具有較高的焦慮與憂慮，甚至罹患焦慮症、憂鬱症、注意

力不足過動症(Attention Deficit Hyperactivity Disorder, ADHD)、社交恐懼症等，另有證據

表示社交恐懼症的患者其攻擊性與暴力行為也異於常人(Kashdan &McKnight, 2010)，H4：

遊戲成癮對攻擊性特質有顯著影響，成立；引發成癮的不是遊戲本身，而是遊戲帶給玩

家的回饋感，在遊戲中很多在現實體會不到的事情都能實現，當玩家無法由玩遊戲，想

再次體驗那種感覺時，就類似酒精或毒品所帶來的生理與心理的依賴感，而成癮所造成

的焦慮無法解決，可能會帶來意想不到的攻擊，當成癮變成了病態，其引發的攻擊也與

常人不同，隨著焦慮的增加，本身的言語與非言語攻擊也會隨之上升，焦慮對攻擊有顯

著性差異，情境焦慮與物理攻擊、言語攻擊呈負相關且達顯著，而特質焦慮與物理、言

語呈正相關且達顯著，表示因環境或週遭事物所引發的短期焦慮並不會影響攻擊特質，

假說 H5a 不成立，而是長期以來的焦慮影響攻擊，假說 H5b 特質焦慮對攻擊性特質有

顯著影響，成立。 

肆、 遊戲角色認同與暴力態度對攻擊性特質之關聯 

H6：暴力態度對攻擊行為有顯著影響，成立。Guerra and laby（1990）研究指出，

個人的暴力態度是影響攻擊的重要因素，Ballard & Weist(1996)指出，暴力電玩是間接透

過暴力網絡、暴力態度等影響攻擊，當一個人對於暴力態度較接受時，可以視為是一種

脫敏現象，雖然暴力態度不代表極端的暴力行為，但暴力態度越高的人，對於輕微的暴

力行為卻不會有所反感，顯示暴力態度的接受程度與攻擊行為有相當的關係存在。 
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H7：遊戲角色認同對暴力態度有顯著影響，不成立；H8：遊戲角色認同對攻擊性

特質有顯著影響，不成立；學者暴力遊戲角色認同感越高時，之後所引發的攻擊性越強

(Konijn, Bijvank & Bushman,2007)，與假說不一致的可能為樣本不同，學者是以青少年

為對象，本研究對象為身心發展健全之成年人，就算玩家認同遊戲角色，並不代表會改

變其對暴力態度的看法，抑或是遊戲時間不足，導致即使玩家認同角色，但對暴力態度

與攻擊性想法卻沒有顯著影響。 

伍、 不同情境下遊戲角色認同與暴力態度對攻擊性特質之關聯 

根據不同情境下的電玩，透過將受測者分成不同組別的玩家，發現：情境 a 與情境

b 中，發現兩組的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，這與過去研究相符合，Ballard & 

Weist(1996)發現使用暴力電玩的玩家會增加敵意，Adachi(2011)認為競爭性會導致攻擊

行為，在遊玩暴力電玩後對暴力態度的輕視，也是造成攻擊的成因之一，當受測者處在

高度暴力與競爭的環境時，其暴力態度與攻擊會漸漸被遊戲所影響，進而變成較具攻擊

性的人。 

在情境 a 與 c 中，發現兩組的暴力態度對攻擊性特質皆有顯著影響，且情境 c 的暴

力態度→憤怒與暴力態度→敵意高於情境 a，雖未達顯著差異，但可能代表在同樣是競

爭的環境下，因為無法進行攻擊而累積了憤怒與敵意，其憤怒與敵意受暴力態度影響較

顯著。 

在情境 b 與 d 中，暴力態度→物理攻擊與暴力態度→言語攻擊僅情境 b 顯著，表示

在暴力遊戲的環境下物理攻擊與言語攻擊受暴力態度影響較大。 

在情境 c 與 d 中，暴力態度→物理攻擊與暴力態度→言語攻擊僅情境 c 顯著，且暴

力態度→憤怒與暴力態度→敵意也是情境 c 高於情境 d，而遊戲角色認同→言語攻擊兩

情境雖有顯著差異，但兩者皆未達顯著相關。 

研究發現在暴力遊戲(ab)中，合作類型的暴力態度→物理攻擊會略高於競爭類型；

在非暴力遊戲(cd)中，暴力態度→攻擊性特質在競爭遊戲下較顯著；在競爭類型遊戲(ac)

中暴力態度→憤怒與敵意會非暴力遊戲會高於暴力遊戲；在合作類型遊戲(bd)中，暴力



 

78 

 

遊戲中的暴力態度→物理與言語攻擊會大於非暴力遊戲。 

第二節 研究貢獻、限制與未來建議 

壹、 研究貢獻 

本研究發現在遊戲前後與不論是在哪種遊戲情境下，個人的暴力態度對攻擊性特質

的影響最為顯著，遊戲影響並未有顯著差異，表示受測者受遊戲影響並不大，本身的暴

力態度才是重點，但研究發現在競爭類型下，非暴力的遊戲其受測者憤怒與敵意反而會

高於暴力遊戲，除此之外，遊戲成癮對焦慮也有顯著影響，受科技發展所賜，現今人們

接觸到遊戲已不像過去一定要依靠電腦，手機與平板也是選擇之一，如何運用這些科技

下的產物及預防遊戲成癮導致焦慮，甚至產生攻擊，除了使用者本人應慎重考慮，。 

貳、 針對特定族群 

本研究主要針對學生樣本進行實驗設計，學生在許多同質性方面都很高，差異性較

低，未來建議可以針對特定族群來進行實驗操弄，例如上班族、中小學生甚至是退休人

員，比較各族群間的差異性，以推論出更具說服力與學術價值之理論。 

除了不同年齡層外，遊戲經驗豐富與寡也是重點，Glock 與 Kneer(2009)發現，經驗

較豐富的玩家，其攻擊性想法較容易被壓抑，Hawkins(2010)研究發現自我控制特性較高

的玩家，在經歷負面狀態(連續輸掉或持續死亡重生)，較能控制攻擊性行為與意圖，相

反的，自我控制特性較低的玩家，訓練其在遊戲中的自我控制狀態後，可減緩後續所引

起的攻擊性認知與意圖。 

參、 增加研究模型之情境與變數 

影響攻擊行為的因素甚多，除了本研究所提出來的暴力態度外，還有大眾傳播媒體、

同儕、家庭管教方式等，另外認為遊戲的難度、節奏等，都是可能影響攻擊之因素，而

線上電玩遊戲所擁有的匿名性也可能是影響因素之一，建議後續研究可加入其他情境或

變數來觀察產生影響，再與本研究進行比較。 

肆、 個案研究方法 
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建議後續研究能夠採用個案研究的方式進行深入探討，除了因為影響因素甚多外，

Anderson(2002)所提出之一般攻擊化模型中，指出長期的影響下，人會有根本上的改變，

由於本研究與多數研究皆為短期影響，建議後續研究可以長期追蹤遊玩暴力遊戲或競爭

遊戲的人，其攻擊之差異。  
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