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前　　言

電腦與網際網路的普及，增加時下年輕

學子接觸網路及數位化科技的機會，根據

調查顯示，2007年台灣家戶電腦普及率為
79.4%，連網普及率達71.3%	 (資料來源：資
策會FIND／經濟部工業局「電信平台應用
發展推動計畫」[1])；財團法人台灣網路資
訊中心[2]亦指出，10到29歲之年輕族群之
上網人數居多且學歷越高上網比例越高，此

顯示台灣網際網路的使用除了逐漸普及化

之外，並具年輕化的趨勢，其中線上遊戲

(52.4%)是目前台灣網友最常使用的網路娛
樂活動；台灣地區64%網友曾是線上遊戲玩

大學生線上遊戲成癮對身心健康與學習態度之
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目標：本研究旨在探討線上遊戲成癮現象對大學生身心健康與學習態度的影響。方法：研

究主要以線上遊戲成癮為基礎，採立意抽樣法成功調查台灣北部地區六所大學485位具線上遊
戲經驗之大學生，瞭解其線上遊戲成癮、身心健康與學習態度之實際狀況，並利用結構方程模

式及多變量變異數分析進行資料分析。結果：大學生線上遊戲成癮對其身心健康(γ1＝-0.39)及
學習態度(γ2＝-0.28)具有負向影響，線上遊戲成癮對大學生身心健康的影響大於學習態度；而
在各構面之影響程度，以心理健康與求知慾望的影響最為明顯，且線上遊戲成癮之亢奮性是影

響身心健康與學習態度最明顯的因素，此結果與國中生電玩成癮具有明顯的差異。結論：線上

遊戲成癮對大學生具顯著的負向影響，家長及教育單位應高度重視與適當輔導，方可確保大學

生之身心健康與良好的學習態度。(台灣衛誌	2008；27(2)：143-157)
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家，近9成是在家中進行線上遊戲，其中以
大學生族群居多，且三成的玩家每天遊戲時

數超過4個小時[3]；另外，線上遊戲的推陳
出新，往往容易造成許多大學生沈迷於線上

遊戲當中，因此大學生線上遊戲成癮之問題

及其所造成的影響是值得深入探討的議題。

在過去線上遊戲成癮之定義並未見有學

者明確的提出，因此本研究將從網路成癮及

電玩成癮之觀點來歸納線上遊戲成癮。所謂

網路成癮，是一種沒有涉及中毒的衝動-控
制失序症[4]，在不當的網路使用中會造成
悲苦或機能上的損傷，並導致使用者在健康

與時間管理上產生負面問題，甚至較高的自

殘意念[5-7]。而線上遊戲便是網路成癮之主
要行為[8,9]，Griffiths[10]就曾以上網特性為
基礎來衡量電腦遊戲成癮之現象；另外在電

玩成癮方面，馮嘉玉與晏涵文[11]認為電玩
遊戲成癮是因過度使用電玩遊戲而產生心理

依賴的一種衝動與控制失序行為，並常伴隨

著和電玩遊戲使用之耐受性、戒斷、否定及

強迫性行為等問題。綜合網路成癮及電玩成
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癮之定義，線上遊戲成癮可定義為因過度使

用線上遊戲而產生心理依賴的一種衝動與控

制失序行為，所導致一種慢性或週期性的著

迷狀態，並帶來難以抗拒的再度使用之慾

望。

隨著青年學子接觸電腦與網路越來越頻

繁，往往容易成為網路使用風險最高的族群

[12]，有鑑於此，國內外學者[9,11,13,14]曾
分別以國中生及高中生為研究對象加以探

討，其研究發現過度沈溺於網路容易造成中

學生在健康、學業成績或家庭生活等相關問

題，其中玩線上遊戲是上網最重要目的之

一，甚至其重要性超越睡眠[15]。另有研究
指出，若長時間投入線上遊戲的玩家常會有

容易發脾氣、較具攻擊性、較無集中力、動

作散漫、無精打采、人際關係下降及產生社

會焦慮等現象[16,17]。Young[4]和Yellowlees	
&	Marks[8]亦發現網路成癮中以沈溺於線上
遊戲為主要項目之一。然而過去網路成癮或

電玩成癮之相關研究[7,11,13,14,18-21]中，
主要以中學生為研究對象，探討網路成癮或

電玩成癮分別對身心健康的影響或學業成績

的影響，但針對大學生網路成癮之主要因

素—線上遊戲，及其對身心健康(Physical-
mental	 health)與學習態度(Learning	 attitude)
關係之整合性模式並無相關研究進行深入之

探討。然而，大學時期是人生重要的學習歷

程，也是累積專業技能、提升自我競爭力的

階段，相較於中學時期之前的階段，可吸收

更多元的知識並擁有較多的自主空間，但不

少大學生常把線上遊戲視為主要的休閒娛

樂，在自制力不足的情況下，大學生往往就

會沈溺於線上遊戲當中，其身心健康及學習

態度可能直接面臨到衝擊。因此，本研究將

以大學生為研究對象，並以過去探討網路成

癮及電玩成癮之相關理論[10,11,14,15,20,21]
作為問卷設計之理論基礎進行問卷調查，並

利用結構方程模式(SEM)進行資料分析，建
立並驗證線上遊戲成癮對身心健康與學習態

度之整合性因果關係模式，接著利用多變量

變異數分析(MANOVA)探討不同屬性大學生
線上遊戲之成癮傾向及各屬性間的差異性，

最後根據研究成果進行討論，提供大學生及

相關單位(如：教育單位、家庭及業者)在生
活規劃、教學輔導及遊戲軟體設計與規範之

參考。

材料與方法

一、 研究對象與樣本

根據中部地區某學術單位調查指出，約

有44%大學生具有網路成癮的現象，其中以
沈迷於線上遊戲之學生比例最高[22]，顯示
線上遊戲現象普遍存在現今各大學校園當

中，學生們甚至可透過網際網路的便利性與

其他大學院校學生進行線上遊戲的交流與競

賽，因此本研究即以台灣北部地區大學院校

具線上遊戲經驗之學生為研究對象。在資料

蒐集方面，本研究以兩階段方式進行資料蒐

集，第一階段於2006年12月3日至12月13日
先針對一所學校進行初次問卷調查(共發放
250份問卷，回收228份有效問卷)，瞭解研
究架構之適切性，經確定研究架構之適切性

後，第二階段為增加樣本之代表性及研究結

果之推廣效度，本研究於2007年12月14日至
12月23日新增加五所學校之樣本(共發放278
份問卷，回收257份有效問卷)，其中各學校
有效樣本均達50份以上，最後再以獨立樣本
t檢定檢測前後兩階段樣本於各研究構面是
否存在差異性，分析結果顯示兩階段樣本於

各構面間不存在顯著差異(p值＞.05)，因此
本研究將兩階段樣本合併分析。另外，在問

卷發放過程中，本研究採立意抽樣法進行問

卷抽樣，並於一至四年級至少各抽取一個班

級學生進行問卷施測。為求提高問卷之回收

率，本研究採課堂團體施測方式進行問卷調

查，並在學生填答完後立即回收問卷，而在

問卷發放之前，問卷調查人員會事先經各班

任課教師許可，始能發放問卷；最後，本研

究將問卷發放給具有線上遊戲經驗之學生填

答(平均約有36%學生具有線上遊戲經驗)，
總共發放528位學生之問卷，扣除43份填答
未確實(如問卷題項填寫不完整或亂填)之問
卷，回收之有效問卷達485份，問卷有效率
達91.86%。
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二、 研究假設

線上遊戲成癮為網路成癮的一種表現，

Lin	&	Tsai等多位學者[4,7,8,13,14,17]研究發
現，過度沈溺於網路或線上遊戲中，容易

造成幻想、沮喪、焦慮、無助、罪惡感、

脾氣易躁或人際關係不佳等現象，並造成

使用者身體上的負面問題[6]及較高的自殺
意念 [7]。另外，陳金英等相關研究學者
[18,19,23-26]均發現，網路成癮容易產生憂
鬱、精神疾病、懼怕、社交孤寂感等健康問

題。而在電玩成癮之研究中，馮嘉玉與晏涵

文[11]研究發現，電玩成癮程度與自覺健康
狀況呈現負向影響。而線上遊戲成癮可視為

網路成癮及電玩成癮之現象，因此本研究依

此建立研究假設一。

假設一：	線上遊戲成癮對身心健康具負向影
響。

另一方面，Marsh[20]研究發現，玩線
上遊戲可能佔去學生部份準備課業時間，

且花費更多的心思在電玩遊戲與關卡闖關

上，造成課業時間規劃上出了問題 [6]。
Scantlin[21]指出子女沈迷於電玩遊戲，將使
他們耗費過多時間而干擾正常的學習活動，

也可能影響個體正在發展中的認知能力。另

有研究發現，沈迷於網咖者，不僅影響其學

業成績與學習精神[27]，甚至造成課業學習
障礙[7]。黃嘉宏[28]研究發現，線上遊戲使
用時數與學業成績呈高度負相關，且在夜間

11點至凌晨4點之深夜時段持續玩線上遊戲
的情況相當嚴重。綜合上述研究發現，線上

遊戲與網路遊戲對於青年學子的學業有顯著

的負向影響，此顯示若大學生越沈迷於線上

遊戲中，其學習態度越差。因此本研究依此

建立研究假設二：

假設二：	線上遊戲成癮對學習態度具負向影
響。

三、 問卷設計與信度分析

為驗證前述之研究目的與研究架構模

式，本研究以國內外學者對線上遊戲成癮、

身心健康及學習態度之相關研究，作為問卷

發展之基礎，並經專家效度測試後，此問卷

內容主要包含線上遊戲成癮、大學生自覺身

心健康狀況及學習態度等三個部份，各衡量

構面及其問卷量表內容如下所述：

(一)	線上遊戲成癮
本研究所探討的線上遊戲是指遊戲者於

網路從事電玩遊戲之行為，因此整合網路成

癮與電玩成癮[4,5,8,10,11]之定義，歸納出線
上遊戲成癮是因過度使用線上遊戲而產生心

理依賴的一種衝動與控制失序行為所導致一

種慢性或週期性的著迷狀態，並帶來難以抗

拒的再度使用之慾望。在問卷內容方面，多

位學者[11,24,29]曾參考過Griffiths[10,30]之
觀點發展網路成癮或電玩成癮之問卷量表，

因此本研究主要以	 Griffiths[10]之電腦遊戲
成癮六大衡量指標為基礎，並結合線上遊戲

特色及目前大學生之行為特性所發展而來，

共17個題項，其構面說明如下。

1.	顯著性：該活動為最重要的事情，佔據生
活中各面向，如想法、感覺及行為等，即

便當下沒有做該活動，腦中仍掛念著。

2.	情緒調節：在進行該行為後，個體會報告
出某種主觀的經驗，此可被視為個體所使

用去面對壓力的一種因應策略。

3.	耐受性：一種需要逐漸增高活動的量，以
達到先前效果的歷程，如大學生逐漸增加

線上遊戲時間，以獲得溢樂感。

4.	戒斷症狀：該活動進行之後，產生不自主
的情緒感受狀態或身體反應，如喜怒無常

等情緒上的反應。	

5.	衝突性：對於該活動的投入過多，成癮者
與其週遭的人事物產生疏忽、人際衝突或

內心產生的衝突。

6.	復發性：重複到先前活動的一種傾向，甚
至在戒除或控制多年後，仍可迅速回復到

典型成癮的症狀所呈現的極端型態中。

(二)	大學生自覺身心健康狀況
身心健康問卷量表主要以馮嘉玉與晏涵

文[11]之自覺健康量表為基礎，融入大學生
自我價值的觀念，並同時考量目前大學生普

遍身心健康狀況所發展而來，共22個題項，
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其中Q1~Q9、Q11、Q12、Q18及Q21等13題
為反向題型，其構面說明如下。

1.	生理健康：身體的疾病與症狀，如：頭
痛、感冒、精神不濟、疲倦、手腳肌肉酸

痛、食慾不振、眼睛問題及注意力等症

狀。

2.	心理健康：維持情緒上的平衡所表現出來
的感受，如：焦慮、孤單、寂寞、心情愉

快、浮躁及鬱卒等症狀。

3.	自我價值：對個體本身的看法，如個人價
值、優點及自我肯定等。

4.	人際關係：個體本身與社會或周遭親友的
相處與互動，如家人、同學及教師的互動

關係、心情的分享及溝通問題等。

(三)	大學生之學習態度
學習態度量表主要參考多位學者[31-34]

之觀點並結合目前大學生的學習態度行為所

設計而成，而對於一般大學生的學習事物內

容，本研究主要以課程上之學習內容為主，

不考慮其他課外的技能，故大學生學習態度

大致可分成課程內容與自我學習兩大方面，

共10個題項，其構面說明如下。

1.	課程內容方面：課程的內容、型態及學習
效益所產生的學習行為等。

2.	自我學習方面：個體本身的學習興趣、態
度或行為，如：向老師或同學發問、抄筆

記、記重點、看參考書、課前複習、專心

及考試的態度等。

為達到研究目的，本研究之問卷量表內

容經三位專家效度檢視，並以李克特五點尺

度(非常不同意、不同意、普通、同意及非
常同意)進行衡量，其中除了部份身心健康
量表之題項外，其餘量表題項皆為正向題

型，並且將問卷部份構面之題項分散排序。

為確保問卷內容之一致性，本研究以30位
大學生進行問卷預試，並以預試結果進行

Cronbach’s	α信度分析，經信度分析結果得
知，線上遊戲成癮、身心健康及學習態度之

內容信度分別為.902、.816及.762，此結果

顯示本研究問卷量表之內容具有相當的一致

性程度。

四、 資料分析方法

經問卷回收後，本研究首先敘述問卷之

樣本結構；其次利用項目分析(Item	Analysis)
確認問卷題項之鑑別度，並以探索式因素分

析(Exploratory	Factor	Analysis;	EFA)萃取出
大學生線上遊戲成癮、身心健康及學習態

度之因素構面；而後再以驗證式因素分析

(Confirmatory	Factor	Analysis;	CFA)檢驗各衡
量構面之配適度與其內部模式的效度，其中

模式之參數利用最大概似估計法估算，並作

為結構模式關係衡量之基礎；更進一步，本

研究利用多變量變異數分析(MONOVA)及
單因子變異數分析(One-way	ANOVA)探討不
同屬性大學生線上遊戲成癮之差異性；最後

以結構方程模式(Structural	Equation	Model;	
S E M)驗證其研究假設，並探討大學生線
上遊戲成癮現象對其身心健康與學習態度

的影響與因果關係。在軟體使用上，則以

SPSS10.1及LISREL8.70為資料分析工具。

結　　果

一、 樣本結構分析

本研究問卷之樣本結構屬性分佈如表

一所示。整體而言，性別方面，男學生

(74.85%)比例居多，符合線上遊戲玩家以
男性為主之現象；各年級分佈以一年級

(31.55%)與二年級(23.51%)學生比例居多；
每週玩線上遊戲時間以5∼20小時(40%)及5
小時以內(39.18)比例居多；學期成績以70∼
79分(29.28%)及60∼69分(26.80%)之學生比
例居多；多數學生(55.87%)在自己電腦中安
裝2~5套線上遊戲軟體，顯示大部份玩線上
遊戲之大學生普遍會在自己的電腦安裝線上

遊戲軟體；每月可支配所得以5000元以下
(41.86%)及5001∼10000元(38.97%)之學生比
例居多。
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二、 線上遊戲成癮、身心健康與學習態度之
因素分析

為確保各問卷題項之鑑別能力，本研究

利用項目分析進行檢驗，結果發現，各問

卷題項具良好之鑑別能力(各題項前25%與
後25%之平均數具顯著差異)，而為萃取線
上遊戲成癮、身心健康及學習態度等所涵

蓋之因素構面，本研究利用探索式因素分

析，採主成份分析法，並以最大變異法及

Equamax法進行轉軸，萃取因素特徵值大於
1之因素，最後經KMO值及Bartlett	球形檢
定，確認本研究之因素分析結果具解釋能力

(KMO值分別為.905、.862及.809，χ2值均達

顯著性)。在題項萃取上，剔除各成份中因
素負荷量小於.4之題項，且為使其各因素解
釋之合理性，將因素負荷量同時大於	 .4之題
項適度進行因素轉移。經因素分析結果，線

上遊戲成癮共萃取出「迷失性」、「亢奮

性」及「需求性」等3項因素，其中迷失性
因素由原本的顯著性、衝突性及復發性等構

面所組成並重新命名而來，亢奮性因素由原

本的戒斷症狀與情緒調節構面所組成並重新

命名而來，需求性因素由原本的耐受性構面

重新命名成較易理解之因素名稱，其整體累

積解釋變異量為60.88%。身心健康共萃取
出「心理健康」、「自我價值」、「生理健

康」、「合群互動」、「情緒反應」及「人

際關係」等六項因素，其中心理健康與生理

健康因素分別保留原本心理健康與生理健康

之構面題項，自我價值因素大部份由原本自

我價值之構面題項組成，人際關係因素保留

大部份人際關係之構面題項，合群互動因素

由少部份人際關係構面所重新命名而來，情

緒反應因素主要由少部份心理健康與自我價

值之構面題項組成並重新命名而來，其整體

累積解釋變異量為64.22%。學習態度共萃
取出「學習興趣」、「課後複習」及「求

知慾望」等三項因素，課程興趣因素主要

保留原本課程內容之構面題項並重新命名

而來，課後複習與求知慾望分別各由部份

自我學習構面之題項組成並重新命名而來，

其整體累積解釋變異量為57.83%。而後透過
Cronbach’s	α值檢視各因素之信度發現，除了
身心健康構面之情緒反應因素(α＝.684)與學

表一　樣本結構屬性

人口特徵 樣本數 百分比 人口特徵 樣本數 百分比

性別 上學期平均成績（註）

男生 363 74.85 59分以下 76 15.67	
女生 122 25.15 60∼69分 130 26.80

年級 70∼79分 142 29.28	
一年級 153 31.55 80∼89分 91 18.76	
二年級 114 23.51 90分以上 46 9.48
三年級 117 24.13 每月可支配所得(元)
四年級以上 101 20.82 5000以下 203 41.86

每週玩線上遊戲時間 5001∼10000 189 38.97
5小時以內 190 39.18 10001∼15000 48 9.90
5∼20小時 194 40.00 15001∼20000 22 4.54
21小時以上 101 20.82 20001以上 23 4.74

電腦內安裝電玩軟體(套)
1(含)以下 90 18.56
2∼5 271 55.87
6∼9 83 17.11
10(含)以上 41 8.45

註：大一新生之成績為該學期之期中成績。
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習態度構面之求知慾望因素(α＝.652)的信度
值略低於0.7之外，其餘結構所萃取之因素
的Cronbach’s	α值皆大於0.7以上，顯示經由
結構重新萃取之後，本研究之潛在因素結構

仍具有相當的一致性程度。進一步藉由相關

分析結果得知，除了學習態度之學習興趣因

素與身心健康之自我價值因素外，線上遊戲

成癮之因素與多數身心健康及學習態度因素

呈顯著的負向關係。

三、 大學生線上遊戲成癮之差異分析

來自不同環境及背景的大學生，常具有

不同的屬性特質與價值觀，其對線上遊戲的

態度可能不同，因此本研究利用多變量變異

數分析及單因子變異數分析檢視不同屬性大

學生對於線上遊戲成癮之差異性(如表二)，
且進一步利用敘述統計之平均數分析來探討

其差異性(如表三)。
經由表二與表三得知，不同年級大學生

之線上遊戲成癮程度具顯著差異，其中以需

求性因素最明顯，進一步藉由平均數(mean)
分析得知，大一新生對線上遊戲成癮之需求

性程度相對最低(mean＝2.86)，其他年級大
學生對線上遊戲成癮之需求性程度差異不大

(mean＝3.17∼3.28)。不同學期成績之大學
生的線上遊戲成癮程度具顯著差異，其中以

亢奮性因素最為明顯，進一步分析得知，大

學生學期成績與其線上遊戲成癮之亢奮性程

度呈反向關係，其中成績59分以下之大學生
對線上遊戲成癮的亢奮性程度(mean＝3.49)
最高，90分以上之亢奮性程度(mean＝2.94)

最低。擁有不同的線上遊戲軟體數量對大學

生線上遊戲成癮程度具顯著差異，進一步分

析得知，大學生擁有線上遊戲軟體數與二項

線上遊戲成癮因素(迷失性與需求性)具正向
關係，其中以擁有10套遊戲軟體以上之大學
生對線上遊戲的迷失性(mean＝3.53)與需求
性程度(mean＝3.41)最高，1套(含)軟體以下
之大學生的線上遊戲成癮程度最低，不過，

遊戲軟體數量卻對亢奮性因素不具顯著影

響，此研究結果值得進一步探討。大學生玩

線上遊戲時間的長短對線上遊戲成癮程度具

有顯著差異，其中以亢奮性與需求性因素最

為明顯，進一步分析得知，大學生每週玩線

上遊戲時間與其亢奮性及需求性程度具正向

關係，其中每週超過20小時以上玩線上遊戲
之大學生的亢奮性(mean＝3.56)與需求性程
度(mean＝3.36)最高，每週5小時以下的亢奮
性與需求性程度最低。

模式之效度分析

本研究利用驗證式因素分析(CFA)針對
各衡量構面來進行適配度衡量。在經由衡

量模式之適配度分析後，發現GFI、AGFI、
C F I及I F I等指標均大於 .8以上，R M R與
RMSEA指標均小於.1，皆屬可接受範圍之
內，顯示衡量模式與觀察變數間具有良好的

適配度。隨後本研究利用CFA所得到各構面
之因素負荷量計算各構面之結構信度，結果

發現，線上遊戲成癮、身心健康及學習態度

之結構信度皆達.7以上，各構面之因素負荷
量均達顯著性(p值＜.05)，顯示本研究之衡

表二　不同屬性大學生線上遊戲成癮因素之變異數分析

線上遊戲成癮因素

MANOVA	F值迷失性

(F值)
亢奮性

(F值)
需求性

(F值)
性別 .75 .66 .32 .88
年級 .24 1.07 3.14* 3.22*

每月可支配所得 .64 .73 1.04 1.05
學期成績 1.40 3.18* .81 3.44*

遊戲軟體數量 3.03** 1.76 6.30*** 6.82***

線上遊戲時間 1.92 9.16.*** 14.92*** 10.46***

註：*p＜.05；**p＜.01；***p＜.001。
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量模式具有相當程度之收斂效度[35]。在區
別效度方面，由表四得知，本研究各潛在結

構之平均萃取變異量(AVE)均大於潛在變項
間之相關係數平方值，由此說明本研究各潛

在變項具有良好的區別效度[36]。

研究模式之結構分析

本研究主要利用結構方程模式(SEM)來
探討大學生線上遊戲成癮現象與身心健康及

學習態度之因果關係。經由模式之配適度

分析得知，GFI、AGFI、RMR、RMSEA、
CFI及IFI等配適度指標皆屬可接受範圍，因
此本研究所建構的結構衡量模式具有一定程

度的解釋能力。在研究模式各潛在變項間之

因果分析方面(如圖一)，γ i為潛在結構路徑

分析之標準化路徑係數，代表各潛在變數間

的直接影響效果，其值愈大表示影響程度愈

高，反之則越低。經路徑分析得知，大學生

線上遊戲成癮對其身心健康(γ1＝-	 .39，p值
＜.001)與學習態度(γ 2＝-	 .28，p值＜.01)具
有顯著的負向影響，因此假設一：「線上遊

戲成癮對身心健康具負向影響」與假設二：

「線上遊戲成癮對學習態度具負向影響」分

別成立。由此可知，大學生線上遊戲成癮

程度越高對其身心健康的狀況與學習態度

的表現將有下降之危機，其中對身心健康的

影響較為明顯，尤其在「心理健康」與「生

理健康」的影響較大，而在人際關係、自我

價值、合群互動及情緒反應方面的影響較不

明顯的（如圖一身心健康之因素負荷量所

示），顯示大學生線上遊戲成癮程度越高，

對其心理健康與生理健康最不利；在線上遊

戲成癮對學習態度的影響方面，以「求知慾

望」受影響程度比學習興趣與課後複習更為

明顯，顯示大學生線上遊戲成癮越明顯，越

容易消弭大學生的求知慾望，但對學習興趣

與課後複習較不明顯（如圖一學習態度之因

素負荷量所示）。若要有效提升大學生之身

心健康狀況與學習態度的表現，可從線上

遊戲成癮之「亢奮性」因素(因素負荷量為	
.82)著手，將比「迷失性」與「需求性」具
更大的效果，由此顯示，線上遊戲成癮之亢

奮性是主要影響大學生身心健康與學習態度

的因素，其中對心理健康與求知慾望的影響

較大。

表三　不同屬性大學生線上遊戲成癮因素之敘述統計分析(具顯著性因素)

樣本屬性 項　　目
迷失性

平均數(標準差)
亢奮性

平均數(標準差)
需求性

平均數(標準差)
年級 一年級 	 2.86	(.91)

二年級 	 3.28	(.86)
三年級 	 3.17	(.94)
四年級及以上 	 3.26	(.90)

學期成績 59分以下 	 3.49	(.74)
60-69分 	 3.26	(.68)
70-79分 	 3.21	(.77)
80-89分 	 3.19	(.91)
90分以上 	 2.94	(.89)

遊戲軟體數量 1套以下 	 3.00	(.93) 	 2.78	(.89)
2-5套 	 3.30	(.76) 	 3.16	(.86)
6-9套 	 3.32	(.76) 	 3.25	(.98)
10套以上 	 3.53	(.94) 	 3.41	(.95)

線上遊戲時間 5小時以內 	 3.07	(.84) 	 2.86	(.86)
5∼20小時 	 3.14	(.78) 	 2.98	(.94)
21小時以上 	 3.56	(.78) 	 3.36	(.91)
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討　　論

由於本研究主要以線上遊戲成癮為出發

點，探討其對大學生身心健康與學習態度之

影響，所以對大學生線上遊戲成癮的瞭解有

其必要性，因此在進行實證分析之前，本研

究參考過去文獻，並利用探索式因素分析將

較為抽象的線上遊戲成癮重新萃取出「迷

失性」、「亢奮性」及「需求性」等3項因
素。本研究根據內部結構所包含的內容重新

定義線上遊戲成癮之因素，其中迷失性因素

定義為「玩家因沈迷於線上遊戲而導致忽略

周遭重要事情的一種著迷程度」，其結構是

由原本的顯著性、衝突性及復發性等構面所

組成並重新命名而來，亦即若線上遊戲在玩

家的生活中扮演重要的角色，並造成其對週

遭人事物的疏忽，甚至對線上遊戲容易產生

復發性行為時，即為「迷失性」，其層面包

括工作、社交生活、飲食、睡眠、人際衝

突、胡思亂想及復發行為等；亢奮性因素

定義為「玩家因沈迷於線上遊戲，在精神

上或注意力上所導致的一種不自主的亢奮程

表四　潛在變項之平均萃取變異量與區別效度

線上遊戲成癮 身心健康 學習態度

線上遊戲成癮 .48
身心健康 .08 .36
學習態度 .04 .03 .45

註：對角線值為潛在變項之AVE，其餘數值為各潛在構面間相關係數之平方值

圖一　關係維繫模式之各潛在變項間因果關係

註：**表p＜.01；***表p＜.001



台灣衛誌	2008,	Vol.27,	No.2 151

大學生線上遊戲成癮對健康與學習之影響

度」，其結構是由原本的戒斷症狀與情緒調

節構面所組成並重新命名而來，亦即當玩家

面對線上遊戲時，那種不自主的興奮情緒、

精神特好與抒解壓力則屬於「亢奮性」的表

現，其層面包括興奮感、精神特別好、專注

程度及抒解壓力等；需求性因素定義為「玩

家在日常生活中對線上遊戲使用上的需求程

度」，其結構是由原本的耐受性構面重新命

名成較易理解之因素名稱，即當玩家在日常

生活中對線上遊戲的使用程度逐漸增加時，

其所表現出來的需求與慾望則代表「需求

性」，其層面包括增加線上遊戲時間、對線

上遊戲的慾望及即時性等。

藉由線上遊戲成癮對身心健康與學習態

度之結構模式的驗證結果，本研究確立大學

生線上遊戲成癮與其身心健康與學習態度之

關係確實存在並呈現負向影響，其中，線上

遊戲成癮對大學生身心健康的影響大於學習

態度。本研究也進一步整合研究結果與過

去中學生之相關研究[11,14]結果後發現，沈
迷於電玩遊戲對各年齡層學生的心理健康的

負面影響是屬於全面性的，包括國中生、高

中生及大學生，凸顯出電玩成癮及線上遊戲

成癮對學生心理層面的衝擊不會隨著年齡與

心智的增加而有所減緩。而特別值得一提的

是，本研究發現線上遊戲成癮對大學生身心

健康之心理與生理層面影響較明顯，而馮嘉

玉與晏涵文[11]之研究發現，國中生之電玩
成癮對人際關係的負面影響卻遠大過於心理

與生理層面，由此顯示出線上遊戲/電玩遊
戲成癮雖明顯對大學生與國中生的身心健康

造成影響，但其影響的層面與屬性仍具有差

異。此外，線上遊戲成癮亦容易影響生理健

康，顯示若長時間待坐在螢幕前，緊盯著線

上遊戲的內容，容易造成生理健康問題，如

手腳關節麻痺疼痛、腰酸背痛、眼睛視力

⋯等，此結果與網路成癮[5,6,13,14]普遍所
造成的生理健康問題相似，值得沈迷於線

上遊戲之大學生及家長特別留意；而Cole	 et	
al.[37]指出，線上遊戲是一個可以透過網際
網路與其他玩家創造友情關係的社會互動環

境，玩家某部份的人際關係可由此管道獲得

些許支持，因此可能造成大學生線上遊戲成

癮對身心健康中的人際互動、自我價值及合

群互動之負向影響低於心理健康與生理健康

之原因。另外，本研究亦發現，線上遊戲成

癮會導致大學生課業學習方面的求知慾望、

學習興趣下降以及學生課後複習狀況低落等

現象，因此學校相關單位在課業上可嘗試建

立更大的誘因來提升學生的學習求知慾望及

學習興趣，並可安排課後輔導措施以及借助

同儕互動力量，以提升學生之課後複習狀

況。若進一步探究影響大學生身心健康與學

習態度之因素，最明顯者為線上遊戲成癮中

的亢奮性行為，包括：對線上遊戲的興奮程

度、關注程度、抒壓程度及精神亢奮反應

等，由此得知，如要維持大學生良好的身心

健康與學習態度，尤其是在心理健康與求知

慾望方面，可先從線上遊戲成癮之亢奮性因

素開始著手，因此線上遊戲成癮中的亢奮性

是一項值得深入探討的關鍵性要素。

為了解決目前大學生在身心健康與學習

態度方面的問題，瞭解不同屬性大學生之線

上遊戲成癮現象以提出因應之道是有其必要

性。本研究結果發現，遊戲軟體數量越多會

增加對線上遊戲的需求程度並產生過度的迷

失性，但對亢奮性不存在顯著影響，而對亢

奮性不具顯著影響之因素可能受遊戲慣性之

干擾，如某些玩家可能特別沈迷於天堂系列

之遊戲而產生線上遊戲成癮之亢奮性，因此

遊戲數量的多寡與亢奮性因素並不存在絕對

的關係，此問題值得未來進一步深入探討。

另外，大學生之學期成績越低，線上遊戲成

癮的亢奮程度越高，此結果顯示課業學習成

效不佳的大學生，對線上遊戲容易產生不自

主的興奮情緒，因此課業成績與線上遊戲亢

奮性之間的因果關係是值得教育單位及家長

密切注意之處，此屬性分析結果亦與國中生

[11]相近。此外，大學生若每週線上遊戲時
間過長，對線上遊戲的需求性相對會增加，

亦容易引發不自主的亢奮行為，此結果與

Griffith[10]與Harris[38]之結果相近，其中，
線上遊戲時間每週20小時(含)以上的大學生
之亢奮程度與需求程度明顯比每週20小時以
下之大學生高出許多，因此適量的線上遊戲

時間較不易導致亢奮性及需求性提升的現
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象，進一步可降低對身心健康與學習態度的

危害。最後，大一新生可能恰逢剛通過大學

入學考試的洗禮、大一繁重的課業壓力及新

環境的不適應性，接觸線上遊戲的機會可能

相對減少，因此大一新生對線上遊戲的需求

程度明顯較低，而其他年級學生對線上遊戲

成癮之需求程度明顯較高，或許是因為對學

習環境越來越熟悉及同儕間的交流越來越密

切，對於線上遊戲的需求程度會普遍提升，

對大學生身心健康及學習態度可能會造成較

明顯的影響，此問題均值得家長及教育單位

正視並思考輔導之道。

由上述研究結果發現，每週超過20小時
的線上遊戲，會大幅提升其線上遊戲成癮之

亢奮程度與需求程度，因此建議大學生在進

行線上遊戲時，應適時適量，最好每週以不

超過20小時為原則，免得造成更多的負面問
題。本研究建議應該鼓勵學生多利用的校園

學術網路，並且在不影響其他學生學習的情

況下，校園宿舍網路之使用可建立管理機制

(如夜間網路流量管制)，以避免長時間提供
大學生線上遊戲連網而產生健康或學業上的

問題；而在個人家庭中，亦可配合ADSL業
者「上網時間管理」新措施[39]，提供上網
時間限制的家長監護服務，以約束子女超時

之上網行為，避免過度沈迷於線上遊戲。另

外，線上遊戲軟體的數量對線上遊戲成癮程

度有正向影響，凸顯控制大學生的電玩軟體

的數量具有必要性，因此建議家長，如發現

子女對線上遊戲深感興趣或經常購買遊戲軟

體時，應對其行為與態度多加關心與勸導，

以避免影響日後的課業與健康，而學校的授

課老師亦可將學生測驗成績搭配導師制度，

加以瞭解大學生成績的情況，並設置學習預

警制度，提醒學生及家長探究成績較不理想

之因素是否受到過度進行線上遊戲之影響，

以即早進行輔導，協助解決學習上之困擾。

由於具亢奮性遊戲為造成大學生身心健康及

學習態度負向影響之主因，而亢奮性主要是

面對線上遊戲時，會產生極度興奮、快樂及

精神特好等現象。針對線上遊戲成癮之亢奮

性問題，本研究建議，大學生有必要轉移其

生活及娛樂重心，例如：多和家人、師長溝

通與相處，並找朋友進行有益的休閒活動

(如：球類比賽、旅遊⋯等)，讓大學生清楚
瞭解放鬆心情的多重管道，而家長或老師們

可從旁給予適當的支持與鼓勵；然而，線上

遊戲具有競爭、互動及刺激等特色，因此學

校單位可將學生常用到的校內教學資訊系統

設計成具活潑性、生動性、趣味性、競賽性

及互動性等特色，以吸引學生目光並轉移對

線上遊戲的注意力，另外，亦可利用學校內

學輔中心的輔導機制針對線上遊戲成癮之學

生進行團體輔導，以減輕學生身心及學習之

困擾。此外，電玩業者在設計遊戲內容或販

售軟體時，應考量時下年輕人或大學生之身

心發展狀況，並建立良好的遊戲分級制度及

規範，例如：在線上遊戲中標示注意事項或

規範使用條件供玩家參考，避免線上遊戲所

產生的後遺症。最後，相關政府主管機關應

制定政策鼓勵網通業者、軟體業者及硬體業

者共同研發防止沈迷線上遊戲的機制並給予

相關經費補助，例如：國內遊戲業者或政府

亦可參考南韓NC	 Soft所研議引進的自動斷
線(Time	 Out)系統，強迫線上遊戲玩家不得
長時間停留在電玩世界中[40]，方為抑制大
學生線上遊戲成癮之上策。

研究限制與後續研究建議

本研究針對具有線上遊戲經驗之大學生

進行問卷調查，並沿用過去學者之研究觀

點，以線上遊戲經驗之程度作為成癮評估之

基礎，並未區分具線上遊戲成癮者與無成癮

者，因此建議後續研究者可以實驗設計方

式，比較線上遊戲成癮者與無線上遊戲成癮

者之差異性，以提供未來大學生、家長、學

校及相關單位在因應線上遊戲成癮對大學生

身心健康及學習態度影響之參考。其次，本

研究為了強化線上遊戲成癮對身心健康與學

習態度影響的重要性，僅從大學生線上遊戲

成癮之觀點，直接驗證其對身心健康與學習

態度之影響的直接效果，並未考量其他可能

影響身心健康與學習態度之因素，此為本研

究另一研究限制，建議未來研究者可納入其

他不同因素或針對線上遊戲成癮之前因變項

進行探討，亦可將遊戲慣性納入作為不同
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屬性學生線上遊戲成癮差異性之干擾變數。

另外，本研究以兩階段方式蒐集樣本，雖利

用統計方法檢定此兩階段樣本於各研究構面

中不存在顯著的差異，但兩階段樣本因蒐集

時間略有不同，且第一階段樣本所蒐集之單

一學校樣本較多，仍可能產生誤差，此為本

研究另一研究限制。最後，本研究礙於研究

之時間及成本問題，僅以六所學校學生為樣

本，後續研究者若欲力求研究結果的推廣效

度，建議可擴大取樣對象，結合中、南部大

學院校學生之樣本進行實證分析，獲取更大

規模的推論。
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附錄—　問卷內容

第一部份：線上遊戲成癮

請就您最近使用線上遊戲產生的經驗和感受回答以下問題，並在□打勾。

題　　項 認同程度

不
同
意

非
常

不
同
意

普
通

同
意

非
常
同
意

	 1.	我嘗試多增加一些時間去玩線上遊戲 □ □ □ □ □

	 2.	當我使用電腦時，我會很想玩線上遊戲 □ □ □ □ □

	 3.	我儘可能想辦法讓我隨時都可以玩線上遊戲 □ □ □ □ □

	 4.	我覺得我在玩線上遊戲方面，所花費的金錢越來越多	 □ □ □ □ □

	 5.	當有人討論起線上遊戲時，我會放下手邊工作仔細聆聽	 □ □ □ □ □

	 6.	玩線上遊戲會讓我感到興奮 □ □ □ □ □

	 7.	當我玩線上遊戲時，我會顯得精神特別好 □ □ □ □ □

	 8.	玩線上遊戲讓我覺得愉快，並可抒解壓力 □ □ □ □ □

	 9.	我會因為玩線上遊戲而忽略日常生活中的事情	 □ □ □ □ □

	10.	為了玩線上遊戲已經損害到我的社交生活	 □ □ □ □ □

	11.	因為玩線上遊戲常讓我睡眠不足	 □ □ □ □ □

	12.	玩線上遊戲會讓我常常因此而逃避社交活動 □ □ □ □ □

	13.	因為玩線上遊戲讓我錯過吃飯的時間 □ □ □ □ □

	14.	因為玩線上遊戲讓我常跟家人或親朋好友產生口角 □ □ □ □ □

	15.	當我在做事情時，我會想著線上遊戲 □ □ □ □ □

	16.	我試著去減少玩線上遊戲的時間，但卻失敗了 □ □ □ □ □

	17.	玩線上遊戲數小時、數天或數週後，那強烈的渴望與緊繃狀態又會再度出現	 □ □ □ □ □

第二部份：自覺身心健康狀況

請就您最近所發生的身心健康狀況回答以下問題，並在□打勾。

題　　項 認同程度

不
同
意

非
常

不
同
意

普
通

同
意

非
常
同
意

	 1.	我常感到頭痛、暈眩、咳嗽或流鼻水 □ □ □ □ □

	 2.	我常覺得精神不濟，容易疲倦 □ □ □ □ □

	 3.	我常會手腳冰冷或發抖 □ □ □ □ □

	 4.	我常感肌肉酸痛或手腕、指關節酸麻疼痛 □ □ □ □ □

	 5.	我常因腸胃不舒服而食慾不振 □ □ □ □ □

	 6.	我常感到眼睛乾澀 □ □ □ □ □

	 7.	我無法專心、精神不能集中 □ □ □ □ □

	 8.	我常會焦慮、擔心 □ □ □ □ □

	 9.	我常覺得心情低落、鬱卒 □ □ □ □ □

	10.	我能時常保持心情愉快 □ □ □ □ □

	11.	我常心情浮躁，容易生氣 □ □ □ □ □

	12.	我對人生感到絕望，想自殺 □ □ □ □ □

	13.	我覺得我很幸福 □ □ □ □ □

	14.	我覺得自己是個有價值的人 □ □ □ □ □

	15.	我希望可以更看得起自己 □ □ □ □ □

	16.	我能肯定自己、對自己感到滿意 □ □ □ □ □

	17.	我和班上同學相處得不錯 □ □ □ □ □

	18.	我常單獨行動、不喜歡團體活動 □ □ □ □ □

	19.	在朋友之中我是受歡迎的 □ □ □ □ □

	20.	我喜歡和家人聊天、相處融洽 □ □ □ □ □

	21.	我覺得學校的老師討厭我 □ □ □ □ □

	22.	我身邊常有人能和我分享喜怒哀樂 □ □ □ □ □
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第三部份：學習態度

請就您最近的學習狀況回答以下問題，並在□打勾。

題　　項 認同程度

不
同
意

非
常

不
同
意

普
通

同
意

非
常
同
意

	 1.	我會因該課程是自己的興趣而去學習 □ □ □ □ □

	 2.	我會因課程對未來有幫助而去學習 □ □ □ □ □

	 3.	我會因課程是必修或選修而影響我的學習狀況與意願 □ □ □ □ □

	 4.	我會因課程的內容很生活化，而提高了學習態度 □ □ □ □ □

	 5.	我會閱讀參考書籍 □ □ □ □ □

	 6.	學習上有不懂之處，我會與老師或同學討論 □ □ □ □ □

	 7.	我會在上課時專心、寫筆記並記錄重點 □ □ □ □ □

	 8.	我會做課前課後的複習和預習 □ □ □ □ □

	 9.	我只會讀自己喜歡的書 □ □ □ □ □

	10.	我讀書不會胡思亂想 □ □ □ □ □

第四部份：個人基本資料

1.	性別：□男　□女
2.	年級：□一年級　□二年級　□三年級　□四年級以上
3.	每週玩線上遊戲時間：□5小時以內　□5-20小時　□21小時以上
4.	每月可支配所得：	 □5000元以下　□5001-10000元　□10001-15000元
	 	 □15001-20000元　□20001元以上
5.	上學期平均成績：	 □59分以下　□60-69分　□70-79分　□80-89分　□90分以上
	 	 (一年級同學請針對本學期之期中平均成績填答)
6.	電腦內已安裝的電玩軟體數量：□1套以下　□2-5套　□6-9套　□10套以上
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Influence of online-game addiction on physical-mental health and 
learning attitude among university students in Northern Taiwan

Ming-Chun Tsai
1, Ching-Chan Cheng

2,*, Shu-Ping Lin
2

Objectives: This study explores the influence of online-game addiction on the physical-
mental health and learning attitude of university students. Methods: We used purposive sampling 
to survey 485 students of six universities in northern Taiwan who have played online-games.  
The survey data were analyzed using structural equation modeling and multivariate analysis of 
variance. Results: Among the students surveyed, the addiction to online-games had a statistically 
significant, negative influence on physical-mental health (γ1=-0.39) and learning attitude 
(γ2=-0.28). The influence was greater on the students’ physical-mental health than it was on their 
learning attitude. Specific aspects influenced by addiction included mental health and the thirst 
for knowledge, and the “excitement” of the addiction was the most obvious component of the 
influence on physical-mental health and learning attitude. Conclusions: online-game addiction 
has a substantial negative influence on university students—larger than this behavior’s influence 
on junior high school students. Parents and educational institutions should provide appropriate 
guidance for university students to maintain their physical-mental health and learning attitude.  
(Taiwan J Public Health. 2008;27(2):143-157)

Key Words:	Online-game addiction, Physical-mental health, Learning attitude


