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壹●前言 

一、研究背景 

大部分的學者在媒介的使用上多以「電視」為主，卻忽略了青少年所使用的

媒介還包括電玩、漫畫等其他媒介，這些媒介也同樣會對青少年產生一些效果與

影響。然而，線上遊戲今日已成為青少年朋友最常接觸和喜好的新興傳播媒體，

它成為青少年最重要的休閒活動。線上遊戲時常充滿暴力暴力性的內容及血腥的

畫面，這對在成長中的青少年而言，會產生不良的身心之影響。電玩中的暴力會

不會對人產生影響？這真得是一個值得可以討論的重要社會議題。經過了台北捷

運鄭捷事件後，除了家長、業者、言論自由倡議者議論紛紛之外，也開啟了一場

社會與科技的大辯論。 

 

二、研究動機      

暴力電玩、電視電影與小說的不同之處，就在於遊戲是直接扮演「暴力執行

者」，具有極高度互動性，且需透過持續不間斷的去執行暴力，在遊戲中獲得更

高的成就，與單向傳播的媒體與書籍不同，因此電玩常被拿來研究與探討。青少

年若長期沉溺在暴力電玩中，漸漸的養成習慣，會讓人個性漸漸具有侵略的傾

向，過往有許多相關研究主要為長期研究，以及關聯性的研究，本研究將以電玩

暴力參與因素與動機為研究動機，研究暴力電玩是否會造成青少年的負面情緒，

並探討其影響關係。 

 

三、研究目的     

本研究主要目的在於探討暴力電玩種類與青少年的接受度，希望從這項研究

了解暴力電玩對青少年的影響，了解青少年對於暴力電玩的選擇及上癮程度。根

據以上描述，將本主題的研究目的歸納為以下三點： 

(一)探討青少年對暴力遊戲的偏好因素與參與程度 

(二)探討暴力遊戲對青少年的身心健康的影響 

(三)探討暴力電玩造成青少年行為偏差的影響 

 

四、研究流程圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1、研究流程圖 

確認主題 研究動機及目的 研究背景 

資料的收集及 

文獻探討
問卷的設計及調查 

問卷回收及 

資料分析結果 

結果

結論與建議 

 



2 

貳●正文 

一、文獻探討 

(一)電玩遊戲 

電子遊戲是指一切運行於電子裝置的互動遊戲，部分地區則將電子遊戲指向

為街機遊戲。而電玩的名稱，在少數地區中，電玩僅指街機遊戲。電子遊戲一般

是泛指與電子媒體平台（如掌上遊戲機、電腦等）之互動以達成目標的遊戲，而

依照遊戲載體（或稱遊戲平台）、遊戲玩法、可供參與遊戲人數（即玩家人數）

等不同分類方式，把電子遊戲細分為不同的類型。 

在不同地區與人群中，對於視訊遊戲有著不同定義，導致視訊遊戲常常與電

子遊戲之定義被混淆，造成許多定義上的混亂。一般而言，視訊遊戲是指所有具

有畫面圖像的遊戲，但因部份人和地區的定義混亂，造成包括聽覺遊戲在內的電

子遊戲與視訊遊戲等同。而視訊遊戲其實只是電子遊戲的一種，並不能包含所有

於電子平臺而運行的遊戲。 

由此可見，視訊遊戲與電腦遊戲（或電玩）通常被用來作為電子互動式娛樂

軟體的涵蓋性術語，其中「電子遊戲」在各地中的定義分歧最小，為避免歧義，

人們一般將所有互動式遊戲軟體統稱為「電子遊戲」。   

 

(二)暴力電玩的影響侵略性 

根據司柏濬(2013)的研究中顯示，玩家之間於遊戲中競爭對戰時，有較高度

的臨場感與享樂感，但在具侵略性的實際攻擊行為上，並沒有太大的差異性。在

探討挫折感之影響時，發現遊戲時的挫折感是引起侵略性的主要原因，而且同時

是讓玩家的享樂感動搖原因之一。 

 

(三)電玩吸引人的原因 

1.科學論證 

人的大腦內有一種神經傳導物質「多巴胺」(dopamine)，類似一種會

計的系統，當行為沒有滿足預期的報償，低量「多巴胺」會造成失落感，

如：一位老煙槍沒有每天早上塞給自己一根菸，習慣吃宵夜者半夜開冰箱，

發現自己的點心被吃了，而感到沮喪的道理是相同的。然而電玩的吸引力

也是如此，因為在電玩的世界裡，到處都是報償，完成任務後可獲得一定

的獎金、解完關卡可以領取新的裝備，有的人花好幾個小時，只是為了贏

得勝利的光環，電玩之所以擁有強大的力量使人著迷，其原因就是設計者

讓玩家知道遊戲中，會有潛在的獎勵，等著玩家來挖掘，假若主辦單位準

備了龐大的獎金給優勝者，為了此目標的參賽者會因「能獲得獎金」的目

標，而盡力爭取優勝的寶座，由此可見電玩是具有「目標性」的吸引力。 

 

2.個人經驗 

在剛開始選擇遊戲時，主要都是受到媒體宣傳、朋友之間與遊戲的內
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容，而形成選擇的動機，在剛接觸到遊戲時，多少會需要一些時間去熟悉

玩法、社交與遊戲規範等問題，這都是遊戲的吸引力，待熟悉遊戲中的內

容後，則會開始去鑽研自己的技術，發掘各種更不一樣的玩法，總之，電

玩不僅是因為它的娛樂性，而是取得勝利後的「成就感」是使人會沉溺其

中的原因之一。 

 

3.電玩造成的影響力 

在電玩世界裡，作者一定會設法呈現遊戲中最有魅力的地方，而魅

力之處，往往都是玩家所追求的，無形之間達成了許多能力的訓練，例

如：在槍戰遊戲中，除了要會懂得操作滑鼠開槍攻擊，也必須要擁有領

導隊伍的組織性的運行與戰術性的攻擊和反應(例：欺敵、包夾、掩護。)，

在遊戲中需要團隊合作，以及戰場分析的能力，此外還必須藉由敵軍的

槍聲、腳步聲、換彈夾聲，達成「聽聲辨位」的能力，並發送訊息給隊

友，進行攻擊，使自己能夠對生活周遭的變化，敏感性與觀察性會大幅

增加。 

 

二、研究設計  

(一)研究架構圖  

 

圖 2、本研究架構圖 

 

(二)問卷設計 

由圖二可知，本研究的電玩活動對青少年行為之影響，再探討不同性

別、刺激尋求與無聊傾向在電玩沈迷上之差異情形，以及受試者電玩沈迷、

刺激尋求與無聊傾向對於敵意上之預測情形。其次是探討性別、刺激尋求、

無聊傾向與電玩沈迷等變項對受試者學業成就之預測情形。最後則是探討各

變項對於受試者社會技巧之預測情形。 

 

(三)統計分析方法 

本研究是以「探討暴力電玩對青少年偏差行為之影響」調查問卷取得資

料。此問卷主要依研究目的及文獻探討所得區位因子，加以歸納設計而成。
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本研究以問卷及 Excel 並用，經 Excel 的圖表去分析。問卷內容是由三大部

分所組成：第一部分則是學生的一些基本資料調查，例如：性別、年級、科

系...等。第二部分則是使用遊戲的決策因素，例如：遊玩那些遊戲…等。第

三部分則是學生對於暴力遊戲的認知 

 

(四)問卷結果與統計分析 

本研究對外隨機發放 120 份問卷，發放對象都是 3 年級生，有效問卷為 100

份，將問卷資料回收後，進而以 Excel 為工具進行彙整與統計分析，利用統計圖

表分析各個研究因素之間的影響。 
 

(一)樣本性別分析 

經分析後得知，受訪者男、女生比例為

60%比 40%，男生比女生偏多。 

 

 
圖 3、樣本性別分析 

(二)遊玩時間 

經分析後得知，受訪者每日遊玩遊戲的

時間 1 至 3 小時的人居多，佔了 41%，

其次是 1 小時以下的佔 33%，位居第

二。 

 

 
圖 4、遊玩時間 

(三)遊玩遊戲類型 

經分析後得知，大多數受訪者遊玩的遊

戲類型是角色扮演，佔了 39%，其次

是射擊類遊戲佔 38%。 

 

 
圖 5、遊玩遊戲類型 

(四)分級制度 

經分析後發現，受訪者佔最多數分級是

輔導級，佔了 25%，其次是普遍級的

23%。 

 

 
圖 6、分級制度 
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1.玩暴力電玩會影響行為 

研究發現，受訪者中有 52%的受訪者

表示同意，玩暴力電玩會影響他們的行

為，由此可推論，大部分的人認為玩暴

力遊戲是會影響行為的。 

 

圖 7、暴力電玩會影響行為圖 

2.電玩的血腥程度會吸引去玩遊戲 

研究發現，有 42% 的受訪者表示同

意，其次是 24%非常同意，電玩的血

腥程度會成為遊玩遊戲的誘因，由此可

推論，多數的人認為電玩的血腥程度足

以成為遊玩遊戲的誘因。  

圖 8、血腥程度吸引比例圖 

3.會慎選遊戲分級制度 

研究發現，受訪者有 54%的受訪者表

示同意，在遊玩遊戲前會先選擇遊戲的

分級，由此可推論，大多數的人會去注

意遊戲的分級制度，並慎選其分級。 

  

圖 9、慎選分級制度比例圖 

4.為了抒發壓力 

研究發現，受訪者有 60%的受訪者表

示同意，遊玩暴力遊戲是為了抒壓，由

此可推論，大部分的人玩暴力遊戲目的

是為了抒壓，但也有 26%的人表示不

同意。  

圖 10、為了抒發壓力比例圖 

5.因為無聊才去玩的 

研究發現，受訪者中有 58%的受訪者

表示同意，是因為無聊而去遊玩暴力遊

戲，由此可推論，多數的人認為暴力遊

戲是因為無聊而去玩的。 

 

圖 11、因為無聊才去玩的比例圖 
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6.為了與他人產生更多的話題 

研究發現，受訪者中有 60%的受訪者

表示不同意，是為了與他人有更多的話

題，而玩暴力遊戲，由此可推論，玩家

遊玩暴力遊戲並不是為了與他人產生

話。  

圖 12、與他人產生更多的話題比例圖 

7.玩暴力遊戲是因為會有成就感 

研究發現，受訪者有 62%的受訪者表

示同意，是因為有成就感，而玩暴力遊

戲，由此可推論，多數的人認為玩暴力

遊戲是為了獲得成就感。 

 

圖 13、因為會有成就感比例圖 

8.玩暴力遊戲是想要表現另一個自我 

研究發現，受訪者有 61%的受訪者表

示不同意，玩暴力遊戲目的是為了表現

另一個自我，由此可推論，玩家玩暴力

遊戲並不是為了想表現另一個自我。 

  

圖 14、想要表現另一個自我比例圖 

9.玩暴力遊戲是為了追求刺激感 

研究發現，受訪者有 61%的受訪者表

示同意，玩暴力遊戲是為了追求刺激，

由此可推論，佔多數的人認為由玩暴力

遊戲的原因是為了追求刺激。 

  

圖 15、為了追求刺激感比例圖 

10.在現實世界想像暴力遊戲情境 

研究發現，受訪者中有 55%的受訪者

表示不同意，但也有 38%的受訪者同

意，自己會在現實世界想像暴力遊戲的

情境，由此可推論，多數的人認為自己

不會在現實世界中想像暴力遊戲的情

境。 

 

圖 16、現實想像暴力遊戲情境比例圖 
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11.玩暴力遊戲是為了它的故事性 

研究發現，受訪者有 65%的受訪者同

意，玩暴力遊戲是為了故事性，由此可

推論，多數的人玩暴力遊戲的原因也包

含其故事性。 

  

圖 17、為了它的故事性比例圖 

12.身邊很多人都有玩暴力遊戲 

研究發現，受訪者有 56%的受訪者同

意，身邊有許多的人都有玩暴力遊戲，

由此可推論，多數受訪者身邊有許多的

人都在遊玩暴力遊戲。 

  

圖 18、身邊很多人都有玩比例圖 

13.遊戲中暴力遊戲居多 

研究發現，受訪者有 63%的受訪者不

同意，但也有 35%的受訪者同意，自

己玩的遊戲中暴力遊戲居多，由此可推

論，多數人遊玩的遊戲中，暴力遊戲並

不是佔多數的。 

 

 

圖 19、遊戲中暴力遊戲居多比例圖 

14.玩暴力遊戲是因為朋友邀約 

研究發現，受訪者有 48%的受訪者同

意，玩暴力遊戲是因為朋友邀約，由此

可推論，大多數人會去玩暴力遊戲是因

為朋友的邀約才去玩的。 

  

圖 20、因為朋友邀約比例圖 

15.玩暴力遊戲時常脾氣暴躁 

研究發現，受訪者有 62%的受訪者不

同意，玩暴力遊戲時常常脾氣暴躁，由

此可推論，多數的人玩暴力遊戲並不會

造成脾氣暴躁。 

  

圖 21、時常脾氣暴躁比例圖 
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16.玩暴力遊戲常常與他人起爭執 

研究發現，受訪者有 64%的受訪者不

同意，玩暴力遊戲常常與他人起爭執，

由此可推論，多數人玩暴力遊戲並不會

常與他人起爭執。 

 

圖 22、常與他人起爭執比例圖 

17.玩暴力遊戲會影響自我生活作息 

研究發現，受訪者有 54%的受訪者不

同意，玩暴力遊戲會影響自我的生活作

息，由此可推論，多數的人認為玩暴力

遊戲會影響生活作息，也有人認為不

會。  

圖 23、影響生活作息比例圖 

18.玩暴力遊戲時曾有想殺人的念頭 

研究發現，受訪者有 72%的受訪者不

同意，玩暴力遊戲時曾有想殺人的念

頭，由此可推論，絕大部分的人都不會

因玩暴力遊戲而有殺人的念頭。 

  

圖 24、曾有想殺人念頭比例圖 

19.因玩暴力遊戲而跟家人起衝突 

研究發現，受訪者有 62%的受訪者不

同意，自己因玩暴力遊戲而跟家人起衝

突，由此可推論，大部分的人都不會因

玩暴力遊戲而和家人起衝突。 

  

圖 25、因遊戲而跟家人起衝突圖 

20.玩暴力遊戲會產生偏差行為 

研究發現，受訪者有 69%的受訪者同

意，玩暴力遊戲會產生偏差行為，由此

可推論，絕大多數的人都認為玩暴力遊

戲是讓行為產生偏差的原因之一，但也

有 29%的人不同意。 

 

 

圖 26、會產生偏差行為比例圖 

 

參●結論與建議 

一、結論 
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在現今這個網路遊戲風靡的時代，網路遊戲已成為青少年生活中重要的一

環，他們對於網路的使用頻率非常高且廣泛，對其身心發展都有重要的影響。本

研究針對青少年遊玩暴力遊戲是否會產生行為偏差的探討，我們發現許多人在遊

玩遊戲以前都會先確認遊戲的分級，而大多數的人都認為暴力遊戲的構成因素，

無非是血腥或殺人，只要玩的遊戲是屬於暴力遊戲，都會對自己的行為有偏差的

影響，但是都認為自己遊玩暴力遊戲並不會使脾氣變暴躁，或是常與他人起爭

執，而目前大多數人遊玩的遊戲都不屬於暴力遊戲的範圍。雖然受訪者普遍認為

玩暴力遊戲會使行為產生偏差，但是當自己在遊玩時，並不會覺得自己的行為有

產生偏差。 

 

二、建議 

仍有部分的人在遊玩暴力遊戲時，是會產生一些不當的行為偏差，如果身邊

的人及早發現，並且能夠適時的輔導及糾正，或許就可減少對於社會與周遭人群

的傷害。 

根據調查結果發現遊玩暴力遊戲一至三小時的人，高達百分之四十一，雖然

遊玩的時間不算多，但要是能把這些時間拿來分配在更重要的事情上，也能夠降

低造成行為偏差的風險，也可學習到更多知識與專業能力。 
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