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論文題目：高職生使用手機遊戲對人際關係與身心健康之影響－以彰化縣

某高職學校為例  
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論文摘要內容： 

本研究的主旨在探討高職生使用手機遊戲對人際關係與身心健康之影

響相關性之研究，並以彰化縣某高職學校學生為研究對象，透過問卷研究

分析，以瞭解高職生使用手機遊戲情形對人際關係與身心健康之現況、並

且比較不同背景因素之高職生使用手機遊戲情形對人際關係與身心健康之

差異情形，及瞭解高職生使用手機遊戲情形與人際關係、使用手機遊戲情

形與身心健康及人際關係與身心健康彼此二者間相關情形。 

     本研究採用 google 網路問卷調查法，針對彰化縣某高職學校學生共

計 360 人發放調查問卷，回收有效問卷 350 份，有效問卷回收率 97.2%，

所得資料以統計軟體 SPSS 執行，經以信度分析、效度分析、T 檢定、單

因子變異數分析、皮爾森積差相關分析及簡單迴歸分析等方法進行統計分

析，得到以下研究結果：壹、彰化縣某高職學校學生對使用手機遊戲情形

偏向滿意。貳、彰化縣某高職學校學生對人際關係偏向滿意。參、彰化縣某

高職學校學生對身心健康偏向滿意。肆、不同背景高職生在使用手機遊戲

情形部分構面有顯著差異。伍、不同背景高職生在人際關係及身心健康影

響方面有顯著差異。陸、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形對其人

際關係有顯著影響。柒、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形對其身

心健康有顯著影響。捌、彰化縣某高職學校學生身心健康對其人際關係有

顯著影響。希望能夠依據以上的研究發現分別提出建議，以提供學校教育

與專業輔導人員及未來研究者參考。  

關鍵字：高職生、手機遊戲、人際關係、身心健康 
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Abstract 
The main purpose of this research is to explore the correlation between the 

use of smart phones by vocational students on interpersonal relationships and 

physical and mental health, and to take students from a vocational school in 

Changhua County as the research object and analyze the questionnaire to 

understand the use of vocational students The situation of mobile games on 

interpersonal relationships and physical and mental health, and comparison of the 

use of mobile games by vocational students of different background factors to the 

differences in interpersonal relationships and physical and mental health, and 

understanding of the use of mobile games and interpersonal relationships and 

mobile phones Game situation and physical and mental health and interpersonal 

relationship and physical and mental health are related to each other. 

In this study, Google ’s online questionnaire survey was used to distribute 

360 questionnaires to a total of 360 students in a vocational school in Changhua 

County. 350 valid questionnaires were collected and the effective questionnaire 

recovery rate was 97.2%. Analysis, validity analysis, T test, single factor 

variation analysis, Pearson product correlation analysis and simple regression 

analysis were used to perform statistical analysis, and the following research 

results were obtained: First, students of a vocational school in Changhua County 

used mobile games Partial satisfaction. Two, a vocational school student in 

Changhua County was satisfied with interpersonal relationships. Students in a 

vocational school in Shenhua and Changhua County are satisfied with their 



 

V 

 

physical and mental health. There are significant differences in part of the facets 

of vocational students of different backgrounds using mobile games. Wu, 

vocational students of different backgrounds have significant differences in 

interpersonal relationships and the impact of physical and mental health. The use 

of mobile games by students in a higher vocational school in Lu and Changhua 

County has a significant impact on interpersonal relationships. The use of mobile 

games by students in a higher vocational school in Qi and Changhua County has 

a significant impact on their physical and mental health. The physical and mental 

health and interpersonal relationships of students in a vocational school in 

Changhua County have a significant impact. And hope to be able to make 

suggestions based on the above research findings to provide reference for school 

education and professional counselors and future researchers. 

Keywords: vocational students, mobile games, interpersonal relationships, 

physical and mental health 
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第一章 緒論 

    本章之主要透過研究背景與動機，闡釋其研究目的與問題，並對個人

研究內容之各重要名詞進行釋義。本章全部共分為五節，第一節為研究背

景與動機，第二節為研究目的與問題，第三節為名詞釋義，第四節為研究

範圍與限制，第五節為研究流程。 

 

1.1 研究背景與動機 

    隨著日新月異科技發展的時代科技，利用智慧型手機行動上網已逐漸

遍及全球，在人類所發明的科技設備中，繼筆記型電腦後，智慧型手機已

是迅速發展至全球人手一機的情況，智慧型手機在現代人類的心中，已遠

遠超過電腦的使用率，而在網路遊戲部份，已是佔了智慧型手機行動上網

的最大部分了，這股潮流也逐漸帶進校園之中，影響到學生的人際關係與

身心健康狀況，而青少年在現實的生活當中無法取得大人們的認同與個人

成就感，因而必須藉由手機的網路遊戲，挑戰各層不同奇幻又美妙的關卡，

建構自己的虛擬世界，以獲得最大的成就感，所以要如何協助現代青少年

正確的使用網路，是我們教育人員其中較需要的輔導工作之一（劉樂農，

民 94）。 

    另外青少年在手機遊戲中可以有多重角色，因為手機遊戲的世界裡，

可提供原本不易與人交往的青少年，另一種不同的角色，讓原本在現實生

活中得不到家人、師長及同學的關懷，或是在學業的表現上無法獲得成就

感，因此在手機遊戲中所扮演的英雄角色，卻能使他們得到過關勝利的成

就感，在虛擬的網路族群中，可與盟友相互併肩作戰與聊天關懷，藉由遊

戲將現實中的煩惱與挫折全部忘卻掉，而從中得到個人滿足感與樂趣，也

就是說青少年在虛擬的網路世界中所得到的成就感，比現實世界的真實感

獲得更多（陳怡安，民 92）。本研究主要在於個人教學過程中，發現手機

遊戲已成為高職學生在校園內最普遍之娛樂行為，手機遊戲融入了色情與
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暴力情境，是社會大眾所存留的刻版印象，這也是讓老師與家長們無法接

受的事實，但沈迷於手機遊戲與人際關係之間是否會成為其正向或負向之

關聯性，已有相關學者在電玩遊戲上做了正向與負向的說明，但手機遊戲

是可以不受地點與時間上的限制，它與一般的電玩遊戲不同，本研究在於

沈迷於手機遊戲之青少年，其人際關係利用非因果關係做為假設，通過分

析和使用手機遊戲情形，與青少年人際關係再實施相關性分析，以確認兩

者之間是否有真正之關聯性。 

    另本研究基於青少年沈迷於手機遊戲，並非單純僅影響人際關係，其

個人之身心健康狀況，也是手機遊戲成迷所致。本研究基於學生基本狀況

的調查，包括學生手機來源、手機持有情形、手機上網情形、使用手機遊戲

時間及時段調查，綜合分析影響青少年人際關係及身心健康的相關因素，

及使用手機遊戲動機與人際關係的好壞是否有其關聯性。 

 

1.2 研究問題 

    根據金車文教基金會 2015 年的調查顯示，高中生及大學生更是人手

一機，且超過 9 成擁有智慧型手機，46％使用手機約 2 到 4 小時，但也有

23.2％竟超過 5 小時，隨時都是低頭族（自由時報，2015）。在成迷的比例

上，國發會 2015 年「網路沉迷研究」顯示我國 12 歲以上民眾約有 7.7%有

手機沉迷風險（106 年網路沉迷研究調查報告）。由此可以發現目前國小高

年級以上之學生，對於智慧型手機的使用與依賴程度已相當高，教育部曾

經在 2015 年對中小學生網路上的使用進行調查，結果發現高中職學生在智

慧型手機上的使用與網路線上遊戲最為嚴重；而高中職生沈迷於智慧型手

機上是成癮的高危險群，隨著年級增長越高，在沈迷與成癮的情形越嚴重。

而先前蕭銘均（民 87）對網路成癮者的研究就指出，網路成癮者每日平均

在網路的使用上需花費 2.8 至 3.5 小時的時間，才能達到滿足的效果，以此

推論，每日使用智慧型手機超過 2 小時以上的學生，便有可能是手機成癮
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的高危險群。而青少年在人際關係中最主要的交往範圍在於同儕、親子與

師生之間，Dubow and Ullman (1989)、 Robinson and Garber (1995) 等研究

者均指出，在兒童及青少年階段，其社會互動環境最顯著於父母、老師以

及同儕之間所形成的。青少年階段如能與同儕擁有良好的互動關係，對於

心理與社交層面，將有助於調適 (Bishop & Inderbitzen, 1995) ，青少年於社

交過程中，是以同儕相互間的平等、瞭解溝通做為基礎，利用彼此互動來

增進歸屬感，進而衍生自我認同與肯定（張傳琳，民 87）。然而以上這些

研究報告並沒有很詳細的探討出手機遊戲對人際關係及身心健康之影響。 

 

1.3 研究目的 

根據上述之研究動機，擬訂本論文研究目的，主要研究目的歸納如下：： 

一、瞭解高職學生在使用手機遊戲之狀況。 

二、瞭解高職學生在使用手機遊戲與人際關係及身心健康狀況。 

三、瞭解不同背景變項高職學生在使用手機遊戲情形、人際關係與身心健

康之差異狀況。 

四、瞭解不同背景變項高職學生在使用手機遊戲情形、人際關係與身心健

康彼此間之相關狀況。 

五、瞭解高職學生使用手機遊戲情形對人際關係與身心健康之影響狀況。 

藉由高職學生使用手機遊戲情形與人際關係及身心健康三者之間探究結

果，提出建議，以作為學校教育單位及家長研擬相關措施之參考依據。 

1.4 論文架構 

本論文共分為五章，內容簡要介紹說明如下所示： 

第一章 緒論 

本章旨在闡述研究背景與動機、研究目的、論文架構。 

第二章 文獻探討 
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首先在第一節探討學生手機使用行為，第二節探討使用手機遊戲的動

機與人際關係影響、判別標準及相關實證研究，第三節探討使用手機遊戲

對身心健康之相關文獻。 

第三章 研究方法 

本章主要依據研究動機與目的，進行研究的設計及實施過程，全章共

分為五節，分別為：第一節為研究架構；第二節為研究假設；第三節為抽

樣方法與研究對象；第四節為研究工具；第五節為資料處理與分析。 

第四章 研究結果與分析 

本章共分成五小節，第一節為信度分析，Cronbach’s α  係數進行信

度考驗分析各構念量表的信度；第二節為效度分析主要目的是將測試後的

問卷資料使其濃縮及簡化，籍以研究眾多變數之間的內部依賴關係，探索

觀測資料中的基本結構，並利用少數的變數來解釋各構面。第三節描述性

統計以人數分配及百分比來分析不同屬性變項的分佈情形，而在各研究構

面上，則使用平均值和標準差，來發現樣本分配情形。第五節為相關分析

結果；第六節為逐步迴歸分析探討。 

 

第五章 結論與建議 

本章共分三節：第一節為結論，分成「實證結果」，是本研究主要發

現作歸納；與「管理意涵」是將主要研究發現提出相關管理建議。第二節

為研究限制。第三節後續研究與建議，則提供對此相關研究之興趣者可作

為參考方向。 
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第二章 文獻探討 

本論文之研究架構主要是對高職學生族群在手機使用行為、手機遊戲

對人際關係與身心健康的影響關係之研究，所以本章將針對手機使用行為、

手機遊戲與人際關係、身心健康等專業領域做一個知識的鏈結與各相關研

究之彙整。其中第一節為學生手機使用行為，第二節則探討手機遊戲對人

際關係之影響，第三節則探討手機遊戲對身心健康之影響。 

 

2.1 手機遊戲使用行為 

壹、智慧型手機使用現況 

早期研究發現，人們使用行動電話的原因是為省時、便利、閒聊、維持

接觸、排解寂寞、克服距離阻隔、談論一些當面無法談的事、不摻雜情感因

素之資訊管道、避免在見面時閒聊、較容易釋放情緒、安全感，而手機可滿

足群眾的社會性、娛樂性、時間管理及獲得資訊等需求 (O’Keefe & 

Sulanowski, 1995)。如以運用滿足理論的觀點進行探討，移動性、立即性與

工具性是人們使用行動電話最主要的工具性動機；其他則為內在因素，譬

如社交、感情因素等。舉例來說，在工作上主要以事業夥伴、同事講行動電

話，這方面通常是工具性原因，與家庭成員講行動電話則為表達關懷與移

動性等原因(Leung&Wei, 2000)。 

青少年會購買手機的使用動機，與實際上在手機的使用狀況，常常會

有很大的不同，原本用意是為了處理緊急狀況或個人安全等因素去決定購

買手機，但發現手機後來卻多是變成用來與朋友聊天的功能（施怡如，民

94）。也就是說，手機是用來維持關係與聯繫感情的重要工具(Kim et al., 

2007)。 

青少年經由手機聯繫，可藉此擴展個人在社會網絡，以確保其成員資格在

社交網絡中不被忽略 (Palen, 2002)。游敏鈴、吳佩玲、陳曉宜（民 93）的

研究顯示，行動電話已是青少年與同儕維繫感情的重要媒介，藉由行動電
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話加深了同儕間的友誼，促進同儕間團體的凝聚，擺脫被師長的干預，取

得獨立自主的權利。在男性與女性的使用者相互比較之下，女性使用者經

由行動電話與各種不同類型的朋友進行聯繫，可使個人的社會網絡上更加

擴增（陳怡蒨，民 94）。 

青少年之所以樂於使用行動電話，最主要原因在於方便與他人取得聯

繫，並建立自己的社交網絡，青少年與朋友之間的友誼與團體的歸屬感也

會因手機的使用而造成影響(Walshet al, 2009)。而憑藉著高度的即時性與隱

密性，行動電話已快速成為高中生在情感交流欲尋求同儕認同的主要工具

（朱耀明、黃一峰，民 95）。在傳統手機與智慧型手機相較之下，智慧型

手機對社交的可能性更為多元化。如果智慧型手機與行動網路結合，將可

隨時隨地的使用即時通訊與社群網站進行情感與社交的連結（周書暉、法

諾昕，民 100；郭馨棻，民 101）。 

近年來，在高中職學生使用智慧型手機的行為中，呂傑華、門菊英、呂

昕禹與黎政諺（民 102）的研究發現，高中職學生之智慧型手機以打電玩遊

戲、通話、傳送簡訊、聽音樂、拍照攝影、鬧鐘計時、看影片、圖片為最常

使用之功能。 

Global Web Index 在 2014 年訪問全球 32 個主要市場，有超過 17 萬名

網路使用者，調查結果發現 80%的成人有智慧型手機，接近一半的人擁有

平板電腦。若以年齡層來區分，智慧型手機持有率最高的年齡層介於 25-34

歲，以地區來看，最高持有率是亞太地區，最低是北美，但從北美地區反過

來看，在平板持有率是排名第一。且幾乎所有的智慧型手機用戶均有手機

上網，其中有 75%的人說之前一個月有使用手機上網，但在 2011 年這個數

字還僅有 49%。另外佔據了使用者最大的時間也是行動上網，平均來說，

用戶行動上網已到達 1.85 小時，2012 年僅有 1.24 小時。另外手機也超越

了筆電，成為第二螢幕主要選擇，以 55%勝過於 44%的筆電。僅有 16%的

人說他們在看電視時沒有分心去使用智慧型手機，49%的人說他們在智慧
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型手機上主要在跟朋友社交，41%的人說在查看新聞，35%的人則在玩手機

遊戲（最棒 app 網站，民 103）。 

羅芝芸（民 106）則指出青少年智慧型手機最常使用之功能為「新聞資

料檢索類」、「影視音多媒體類」、「生活應用工具類」及「通訊社交聊天」

等。葉嘉楠與陳欣瑤（民 106）於歸納分析中指出「玩遊戲、打電話、發簡

訊、照相、錄影、上網查資料、聽音樂、下載音樂程式或遊戲、使用網路社

群（例如部落格、臉書…等）、收發電子郵件、使用聊天程式、看小說、影

片或文章（例如：What’s App、LINE…等）、而「上網購物」是智慧型手

機最常使用的方式。本研究從前述高中職學生於智慧型手機使用的現況描

述中以電玩遊戲成長最快。 

根據全球市調機構 NPD 的「2013 孩童與遊戲」報告數據發現，自 2011

年來北美年輕玩家的遊戲行為已有改變。目前，2 至 17 歲的遊戲玩家每天

花費更多時間在智慧型手機遊戲上，已過半數佔有 53 %。其中，智慧型手

機遊戲最受 12 至 17 歲的玩家群眾喜愛。他們每週平均花費 7 小時在使用

手機遊戲上（巴哈姆特 GNN 新聞電子報，民 109）。2017 Yahoo 奇摩電玩

大調查顯示台灣在遊戲市場的發展動能也明顯優於亞洲，在 2015 和 2016

的年成長率相較之下，亞太區的遊戲市場規模成長率只有 10.7%，台灣的成

長率卻高達 40%。在電玩遊戲類型分為「手機遊戲」、「網頁遊戲」、「電

腦線上遊戲」、「電腦單機遊戲」、「電玩主機遊戲」、「掌上型電玩主

機」，其中以「手機遊戲」玩家最多為 80%，其次「電腦線上遊戲」38%，

而遊戲玩家每天花費 2.5 小時以上均在玩手機遊戲方面。由此顯示行動裝

置遊戲已經是台灣遊戲熱潮的重要平台（看見數位行銷力，民 106）。 

除此之外，可從天下雜誌與東方快線所合作進行的「APP 使用行為調

查」結果顯示，使用者利用零碎時間使用 APP 或行動上網的狀況，最高為

「社群網站留言/瀏覽」使用頻率排行（70%）、而「即時通訊（如 MSN）」

達到 33%；玩「電玩遊戲」則排行第四位（52%）。另外在「使用 APP 主
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要的用途」之調查研究，使用 APP 的時機頻率將其分為非常頻繁、普通/

一般、很少，其中「打發零碎時間（休閒娛樂，如玩 GAME）」及「社群

即時回應聯繫(Facebook、Plurk、MSN、Twitter、Whats App)」之「非常頻

繁」頻率各佔有 47.30%與 44.00%。就在最近 2012 年之調查研究亦指出「遊

戲類」是智慧型手機使用者最常下載的 App，佔了 48.6%；其次為「社交

類」，佔了 37.3%(EOLembrain 東方快線研究部，民 100)。 

由以上這些數據與調查情況可發現，「手機遊戲」的使用行為將會是智

慧型手機使用類型中我們必須重視的現象之一，使用的頻率也可能將有逐

漸升高的情形，所以這些使用者族群，將是值得我們去深入研究的對象。 

貳、手機使用者背景之研究 

一、性別 

在 104 年數位機會落差報告中，性別差異方面，在兩性手機族均是以

手機為最常上網設備，而女性使用手機（57.4%）及平板（10.1%）的比率

中明顯高於男性，另外在女性手機行動上網族群發現透過手機參與社群、

紀錄生活事件（如拍攝影片、照像）、使用影音娛樂（聽音樂、看影片）或

是消費（網路購物）這些比率都較高於男性，而男性則是以玩手機遊戲的

比率較高於女性（國家發展委員會，民 104）。 

二、年級 

國外研究顯示在五歲的兒童時期就已善於打電動、看電視等活動，隨

著年齡的增長及使用手機的關係日漸顯著，年齡越大者使用手機的比率越

高。在國內調查也有相關類似的情形，在 104 年學生網路使用情形的調查

顯示，學生族群擁有自己手機的比例為國小為 48.7%、國中為 78.8%、高

中為 93.3%，顯示出隨著年齡的增長，持有手機的情形也隨之增加。（教

育部全球資訊網，民 104） 

三、父母的社會地位 
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父母的社會地位與手機持有的關聯性，美國皮尤研究中心 (Pew 

Research Center)在「2015 年青少年、社群媒體和科技一覽」報告中顯示，

當父母的教育程度或是家庭收入越高，青少年擁有智慧型手機情形比例也

會較高，反之如果父母教育程度或收入較低，青少年持有一般手機或是沒

有手機的情形比例也增加(Pew Research Center,2015)。另外國內的部分也有

類似的情形，林明慧（民 100）認為在手機依賴方面、手機使用行為，會因

其性別、年級、零用錢、學業成績以及家庭社會地位而有所不同。 

叁、手機成癮行為 

手機成癮指的是：過於依賴手機，手機不離身，期盼與外界一直保持聯

繫，而導致有過大的心理與生理壓力(Lapointe, Boudreau Pinsonneault,& 

Vaghefi, 2013)。因為某種原因過度濫用手機因而導致手機使用者出現心理

或生理上不適應的一種病症（韓登亮、齊志裴，民 94）。不論何種年齡層、

何種對象，如果在使用手機上有著難以抗拒並想再度使用手機的慾望，手

機不在身邊就會感到緊張或恐慌，甚至還會影響學習注意力及社交方式，

此種行為即為手機成癮（李幸蓉，民 102）。 

有研究者覺得手機成癮是屬於科技性成癮，也就是一種人與機器互動的歷

程，而且不涉及物質攝取，亦是屬於一種行為性成癮。以智慧型手機重度

使用者他們的使用行為與「電玩成癮」、「網路成癮」以及網路成癮中之

「人際關係成癮」各方面來看，我們便可發現或許有其相關類似的地方。

Griffiths 歸納「科技成癮」，如電視成癮、電腦成癮、電玩成癮等的相關研

究，認為科技成癮則是一種包含人機互動 (human-machine interaction)，但

不包含化學藥物相關物質的涉入成癮，通常有特定的誘因及增強，而使該

行為傾向的持續增加。此即與智慧型手機使用行動遊戲、社群網站的間歇

性增強、特定誘因有關，如 Facebook 的即時狀態更新，而接獲了朋友即時

留言、按讚…等相關回饋。但若以科技成癮的角度來看，則必須藉由以下

六項標準來界定（謝龍卿，民 93）： 
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一、顯著性(salience)：如智慧型手機使用者，在生活中已將智慧型手機使用

行為成為其最重要的活動，而且能主宰其感情、思考及行為。 

二、情緒調節(mood modification)：在使用智慧型手機行為後之使用者，會

產生主觀經驗，而在生活中的負向情緒就會運用此行為來因應，而

產生一高峰經驗、進行情緒調節來逃避現實或麻木痛苦等。 

三、耐受性(tolerance)：經常使用智慧型手機的行為人，必須在使用行為上

持續增加其頻率，達到和以前同樣的快樂情境、以滿足其心態效果。 

四、戒斷症候群(withdrawal symptoms)：指如果停止或減少智慧型手機使用

的行為人，其心理上和生理上會造成其不舒服感，譬如情緒易暴躁

發怒或心情低落等。 

五、衝突(conflict)：使用智慧型手機者之行為人，會造成其人際關係或在其

他活動上的衝突，或者會造成自己內心有所衝突。 

六、復發 (relapse)：智慧型手機使用的行為人如果戒除此成癮行為後，仍會

不斷復發以前過度使用智慧型手機的行為狀態。 

手機成癮行為與其他成癮症因為物質的介入而使其生理方面的依賴成

癮不同，網路成癮與手機成癮是以心理依賴性為其主要的心理病理狀況，

和病態性賭博情況最為接近，跟 DSM-IV（精神疾病診斷手冊）中的衝動-

控制疾患較為接近（游森期，民 80）。手機成癮症並不是正式醫療診斷，

但該行為成癮已被認為和毒癮、賭癮、酒癮或飲食疾患相當類似，是以尋

求立即滿足，但不知節制的衝動行為，也可說部份人們身上所存在著過度

沉溺於某種活動或事務之現象。這些成癮行為模式，可能不涉及任何具體

直接生物效果反應的物質，而是以一種超過異常的行為方式，由於不斷從

事這些活動，一旦沒有手機，個體就會感到孤單、沮喪，對於個人社交互

動、課業學習或工作表現都會造成傷害（徐華，民 97）。 
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梁娜、楊爍指出（民 100）有部份的人認為手機成癮是一種心理疾病，當忘

記攜帶手機或無法使用手機時，常會出現情緒的極端變化，如情緒低落、

煩躁不安、鬱鬱寡歡等狀況，其具體症狀有： 

一、出門忘記帶手機就會有心神不寧、落寞空虛感或一直想著手機。 

二、當手機沒訊號或訊號減弱就開始感到煩躁。 

三、常把手機放在隨時隨地都能拿到的地方，即時睡覺也放在身邊。 

四、經常無意識地拿出手機來看，甚至在開會或要求靜音的場合仍會無意

識地悄悄拿出手機來看。 

五、經常會感到自己的手機在震動或在響，但其實沒有或是別人的手機在

響。 

六、如果長時間手機來電減少或手機鈴聲不響，就會感到不適應或心煩意

亂。 

七、明明可以直接面對面與人進行溝通，但卻過分依賴手機以打電話或傳

簡訊方式與人進行溝通。 

屠斌斌等人（民 99）的研究將手機成癮定義為重複地使用手機導致的

一種慢性或周期性的著迷狀態，使其產生強烈且持續的需求感及依賴心態

的心理和行為，包含了手機關連成癮、手機娛樂成癮、手機訊息蒐集成癮

等。他們以此三個向度，編製了一份每一向度涵蓋認知、情感和行為依賴

的手機成癮傾向問卷。韓登亮與齊志斐（民 94）的研究界定手機成癮的標

準為由於某種原因過度地濫用手機方面來作為判別標準：一、對手機不該

用的時候也頻繁使用，形成了手機濫用；二、過度的使用手機，因而影響學

習、工作和生活；三、手機不在身邊或關機時，會造身體不適反應的出現，

這些反應包含了生理和心理反應，並且會出現頭暈、冒汗、心悸、腸胃不

適、手腳發麻、焦慮不安等情況，廖婉沂（民 97）運用「精神疾病診斷與

統計手冊」所列的診斷準則在物質的依賴與物質濫用，定義出手機成癮：

若超過三項標準之物質依賴；且超過在同一年期間內出現下列各項中一項
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者在物質濫用上，即稱為手機成癮。成癮的特徵與界定，包含耐受性與戒

斷性，兩者對於界定成癮有相當的指標，指標細目如下： 

一、物質依賴 

（一）增加手機上的使用量，以達到所欲達到的效果，若僅保持原本在使用

手機的次數量則效果會大幅減少，需要在手機的使用次數或是分量

才能達到跟之前相同的效果。 

（二）由於減少（或停止）使用手機，而延伸出特定的症候群，會造成痛苦

或社會、職業、或其他重要領域的功能傷害，得繼續使用手機，才能

緩和或避免此戒斷症狀。 

（三）手機的使用量常比本人所意願為更大量或更長時期。 

（四）為取得手機，而須花費更多時間於必要活動。 

（五）因使用手機，而造成減少或放棄重要的社會或休閒活動。 

（六）緃然已知道自己身體或心理會持續發生問題，極可能是手機所造成

的，仍無法自拔繼續使用。 

 

 

二、物質濫用 

（一）持續的使用手機，而造成其工作、學業、或家庭無法實踐的主要角色

責任。 

（二）縱然由於使用智慧型手機的行為效應，而造成或加重此行為人的人

際關係或社會問題，但該行為人仍還是繼續使用。 

（三）雖然已知持續使用手機對身體會造成傷害的情形下，而仍會繼續使

用。 

葉嘉楠與陳欣瑤（民 106）在其研究報告中發現在「強迫性」及 「戒

斷性」上男性會比女性成癮性強；而在高年級對於「強迫性」、「戒斷性」、

「人際與健康」與「時間管理」上則是比低年級成癮性強。綜合上述，以本
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研究對於手機成癮的定義認為：手機使用者在於過度依賴手機，手機不能

離開身邊，期盼與外界能夠保持聯繫，而造成其過大的心理與生理壓力，

進而產生焦慮、不安與恐慌感，如果外界沒有人傳送簡訊或撥打手機給他，

就會因而感到失落與沮喪感，而葉嘉楠與陳欣瑤（民 106）的調查發現，不

同年級學生間於「強迫性」、「戒斷性」、「時間管理」及「人際與健康」

出現差異，並呈現高年級較低年級成癮性強。 

肆、手機遊戲 

手機遊戲定義：在行動電話上去執行的遊戲，稱為手機遊戲，其來源包

括行動連線、下載離線、手機內建以及記憶卡等，遊戲類型可概分為移植

遊戲(Pervasive Game)與休閒遊戲(Casual Game)兩類，移植遊戲則是使用電

腦或是家用遊戲機的延伸遊戲，遊戲玩家在外出時，可以透過智慧型行動

電話以類遊戲機的方式繼續進行遊戲，而休閒遊戲則是以經典的 2D 單機

遊戲為主要遊戲（IT IS 智網，民 96）。 

Gartner（2007）對手機遊戲的定義即指在手機上的視訊遊戲，內容包

括手機內的預裝遊戲軟體、下載的離線遊戲，需要接取線上資源的遊戲，

以及購買已經安裝在可移動媒體的遊戲內容，手機遊戲與線上遊戲及電視

遊樂器遊戲最大的差別，即在於具有讓使用者能隨時隨地想使用就使用的

方便性、容易操控上手且不用花大量的時間等特性（科技產業資訊室，民

96）。 

「行動遊戲」的特色指的就是：不受環境限制的遊戲，或是該遊戲可隨

身攜帶，包括 PDA 上之遊戲、掌上型電玩(如：gameboy advance、playstation 

portable)以及手機遊戲(wireless game)，主要目的在於體積小易攜帶，所以

其聲光效果與硬體能力無法像電腦遊戲、大型遊戲機或是電視遊戲的能力

與效果，另由於 PDA 與手機等行動裝置在硬體能力上不斷的改進，使得螢

幕畫面也不斷的增大，並且增加 Java 遊戲的下載模式，以及外加插卡功能，
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使得數位行動遊戲機已慢慢朝向手持式行動遊戲機的趨勢進行發展（林于

勝，民 93）。 

另外，Nielson 公司 2010 年報告顯示，使用智慧型手機的行為人平均

一個月花 4.7 小時的時間在遊戲上。其中使用 iPhone 行動遊戲者每個月在

手機遊戲的使用時間上，是其他使用手機之行動遊戲者的兩倍，在使用的

平均時間為 14.7 小時，已遙遙領先使用 Android 遊戲之行為人的 9.3 小時，

其它如 Windows Phone 與 BlackBerry 的使用行為人，一個月所花在遊戲的

時間，則比平均值還低，均為 4.5 小時（資策會，民 99）。根據美國銀行

2015 年消費者行動端行為研究報告顯示，手機成癮行為者常用的 App 種

類，則依照其被使用的頻次給予一組「成癮指數」，結果顯示遊戲類、社交

類、通訊類與工具類型的 App 的成癮指數均超過 100%，為前三大使用的

類別(Simon Khalaf, 2015)。 

伍、手機遊戲的類型 

所謂的遊戲內容指的是遊戲類型，源自於電子遊戲的分類，是一種分

辨遊戲之間區別的方法，包含遊戲機遊戲與電腦遊戲，世界上並沒有統一

的分類方法，分類的方式包含有：遊戲方式、遊戲內容，遊戲方式是以遊戲

玩法來區分，遊戲內容則以遊戲主題分類，內容龐大造成分類不易，故大

多數人傾向按遊戲方式來分類，在此參考百度百科遊戲類型的分類，主要

分為 6 類：動作（格鬥）、冒險、模擬、角色扮演、休閒益智、體育競技，

近來遊戲類型的分類已經打破界線，將不同類型遊戲的玩法相互結合，也

創造更豐富多元的遊戲型態，下列將針對主要的 6 大遊戲類型進行說明（百

度百科，民 98 年）： 

一、ACT 動作類遊戲（Action Game，簡稱為 ACT） 

動作類遊戲是指以打擊的爽快感與流暢感為表現形式的遊戲類型， 

ACT為了增加遊戲的刺激性，而創造了即時戰略(RTS)，動作冒險 (AAVG)，

動作角色扮演(ARPG)，ACT 後又細分出如 STG（飛行遊戲），格鬥遊戲
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(FTG)，運動遊戲(SPT)，第一人稱射擊遊戲(FPS)，而這些遊戲仍然沒有脫

離動作遊戲的本質。 

二、AVG 冒險類遊戲 (Adventure Game)，簡稱為 AVG 

冒險遊戲主要是考驗玩家的觀察與分析能力，遊戲的核心在於探索未

知、解決謎題等情節化和探索性的互動。Prentice Hall (2006) Ernest 

Adams.Fundamentalsof Game Design 這類遊戲主要是播放文字、載入圖片，

初期的冒險遊戲大多根據推理小說改編，之後由日本遊戲公司 CAPCOM 

設計的（生化危機）重新定義了冒險類遊戲。 

三、SIM 模擬經營(Simulation)簡稱 SIM 

最有代表的遊戲就是 EA 的 SIMCITY 模擬城市，這類遊戲大多是以城

市或企業等為培養對象，玩家扮演投資者或決策者的角色，目的是從經營

的過程中獲取利潤，並不斷擴大企業規模或城市規模。 

 

 

四、RPG 角色扮演(Role Playing Game)，簡稱 RPG 

角色扮演類遊戲是目前最受玩家喜愛，用戶接受範圍最廣的遊戲類型，

這一類遊戲的核心的在於製作人的世界觀架構，遊戲的架構設定在一個虛

構的現實世界，讓玩家扮演遊戲中的一個或數個角色，有完整的故事情節，

強調劇情發展和個人體驗，有升級和技能成長要素。 

五、SNG 社交遊戲（英文全稱為 Social Game） 

是一種運行在 SNS 社區內，通過趣味的遊戲，加強人與人之間互動的

關係。最佳經典的社交遊戲“開心農場”幾乎家喻戶曉，手機遊戲經典的

作品如：CandyCrush 也是 2013 年全球休閒類遊戲的排名冠軍。 

六、SPG 運動類（Sport Game 簡稱 SPG） 

體育遊戲就是實現各種運動的競技。百度百科中提及：體育類遊戲包

含項目基本上都是以人類自身能力為主的項目，即便是借助於器械，也是
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以自身力量為動力的。有各種球類運動、田徑、體操、滑雪、極限運動、拳

擊、摔角等類型。 

陸、手機遊戲相關探討 

在遊戲上的偏好部分，根據資策會 2015 年行動遊戲喜好類型暨遊玩動

機分析顯示，「運動類」與「策略模擬類」以男性較多，「益智類」與「競

速類」以女性較多，而「競速類」、「音樂節奏類」與「冒險類」行動遊戲

以學生族群居多（資策會，民 104）。在年齡的部分，根據愛立信 2014 消

費者研究報告結果顯示，遊戲玩家平均年齡也慢慢逐漸增加中，美國玩家

約有 50%的年齡均超過 34 歲，而韓國玩家約有 50% 的年齡更是超過 40

歲，僅巴西玩家有 60%的玩家年齡均在 30 歲以下（愛立信，民 103）。另

外 Google 台灣 2015 年所做的調查，指出平均每一天全台灣有 66%的人玩

電玩遊戲都在 30 分鐘以上，每天總計所有玩家約花了 3000 年的時間在遊

戲世界中，約有 92%台灣玩家透過行動裝置玩遊戲，每 10 個網友就有近 7

個人打電玩遊戲，年齡分佈均在 26 歲到 35 歲（佔有 40%），其次是 36 歲

到 45 歲，跟 16 歲到 25 歲等兩個年齡區間，各佔有 30%（ETtoday 新聞雲，

民 104）。 

Google 與兒童福利聯盟文教基金會聯合公布調查報告，調查發現，有近五

成的兒童及青年每天上網，兒童和青年每週上網時間平均 16.1 小時，近三

成的兒童和青年每天上網時間至三小時，近三成假日平均上網時間至五小

時，假日每天連續上網比例更高達八成，顯示兒童和青年對網路的高度依

賴。其中，青年上網玩遊戲的比率超過五成（I Thome 新聞，民 103）。根

據 Yahoo & Millward Brown Survey of Ad Reaction 在 2014 年的報告指出，

使用智慧型手機上網次數最為頻繁的台灣人，平均每天使用的時數為 197

分鐘位居全球第一。另國家發展委員會於民國 104 年的網路沈迷研究報告

中指出，各年齡層中，以 20-29 歲手機行動上網族的連網時間最長，平均每

日達 4.5 小時。從時間上的使用發現，智慧型手機已成為行動裝置中最重要
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載具（國家發展委員會，民 104）。研究者將以彰化縣某高職學校學生進行

手機遊戲使用時數來作為調查內容，進而探討其對人際關係與身心健康之

影響。 

 

2.2 手機遊戲對人際關係之影響 

壹、人際關係之定義 

蔡采純（民 99）人際關係是指兩個或兩個以上的人，為了某種目的而

產生想法、知覺、期望、評價、感受等交互作用的狀態或歷程。Argyle (1996)

指人與人之間，相互交往的過程，藉由思想，感情，行為表現的相互交流，

而產生的互動關係。薛國致（民 99）人際關係是人與人之間在共同的時空

下進行互動的關係，透過各種語言或非語言的方式互動，達成彼此間的需

要而建立的心理關係，且維持一段長時間之歷程。McAdams (1998)指人們

可以透過愛和友誼來滿足個人的基本需求、滿足各個發展任務、實現人類

的基本價值，以及填滿個人的空間與時間。鄭石岩（民 98）提到人際關係

的好壞在於孩子是否有良好的情緒習慣，若有等於給他好的人際互動能力、

待人處事的態度、心理健康和生活品質。Brammer (1993)所謂的「人際關係」

亦稱「人群關係」，意指人與人之間互相交往、交互影響的一種狀態，它是

一種社會影響的歷程。 

貳、人際關係理論相關研究 

人際關係之影響是否因過度沉迷手機遊戲所導致尚未有定論，而過去

之研究，主要以網路成癮與人際關係之間做探討，如魏黎傑（民 101）指出

「廣泛的社群網站與智慧型手機對人們生活的影響已經默然地產生巨大的

變革。有了智慧型手機省去了我們溝通的時間，卻也省略了人際關係，影

響自己與他人實際的人際關係相處」，陳慶峰與董家豪（民 90）在線上遊

戲使用動機及態度方面所做之研究，均指出其與個人溝通相互態度及社交

活動動機等均有關聯。然而在青少年使用行動裝置進行電玩遊戲對其人際
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關係是否產生正面與負面之影響，皆各有學者提出。在負面影響部分，吳

齊殷（民 87）之研究指出沉迷於網路遊戲之使用者，會使其不願與現實生

活中的人進行互動溝通、因此造成疏離。黃德祥（民 85）之研究指出沉迷

於電玩遊戲之青少年，可能會影響其人際關係，而導致人際溝通的機會減

少。但因手機遊戲比起網路遊戲具有更自由的方便性，可走到哪玩到哪的

行為模式，完全不受地點因素限制，對於青少年有更深的影響。 

Roscoe and Skomski (1989)指出在青少年時期所面臨的其中最重大的問

題之一是寂寞。青少年會將自己的寂寞形容為空虛、孤立和無聊，有些青

少年不知如何與人正確的應對進退，以及不知如何狀況下表現適切行為

(Carr and Schellenbach, 1993; Rice & Dolgin, 2004)。黃士安（民 102）針對

智慧型手機行動應用程式之使用行為與孤寂感進行相關研究，其研究結果

發現：相較於低孤寂感的使用者，高孤寂感使用者更容易透過行動軟體來

投入遊戲、人際互動和資訊分享。此外，每日使用行動應用軟體超過三小

時的使用者，其孤寂感呈顯著水準。蕭博諺（民 99）針對青少年線上遊戲

使用動機、網路社會支持與線上遊戲成癮傾向進行研究，研究發現：線上

遊戲之使用動機對於線上遊戲成癮傾向是有顯著的正向影響；網路社會支

持對於線上遊戲成癮傾向亦有顯著的正向影響。楊欣育等人（民 103）針

對智慧型手機對使用者人際與心理之影響進行研究，經實證結果顯示：「每

天使用時間」、「每週使用時間」對「人際關係正面」有顯著差異。 

綜合上述可瞭解，青少年從事手機網路遊戲，可維持其人際關係，亦可

藉此來建立良好人際關係，以及增進人際互動。但是，若不當過度使用，在

真實生活中則會造成人際疏離，以及加重對網路遊戲的依賴，進而造成手

機網路成癮，甚至對個人的身體與心理有其嚴重的負面影響。綜合而言，

從事手機網路遊戲對高職生的影響是為正面、負面或無影響，來做為主要

研究方向。 
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2.3 手機遊戲對身心健康之影響 

智慧型手機使用不當產生成癮行為，已成為現今必須關注之議題。眼

科醫學會在 2015 年護眼趨勢調查發現，臺灣人每天盯著電腦、電視及智慧

型手機螢幕之平均時間加總長達 8.4 小時。青少年因自我約束不足，對於每

天長時間過度用眼，可能會造成生理與心理層面的危害及現實人際關係疏

離與手機依賴等負面影響（教育部，民 105）。青少年在媒體使用的行為上，

針對過去網際網路成癮相關的議題非常多，2008 年富邦文教基金會為瞭解

青少年媒體使用行為，遂委託政大媒體素養研究室進行「2008 全國青少年

媒體使用行為」研究計畫，針對台灣的國中與高中職學生進行研究調查，

結果顯示出青少年認為最重要的媒體則是「網路」、其次為電視媒體，每週

青少年所使用的網路時間為 16.1 小時，比例佔為最高，其次則是每週看電

視 15.36 小時，另每週手機的使用時間為 4.94 小時，平均每週使用時間總

計 43.7 小時，時數則超過每週上班時數 40 小時的一般上班族。而因青少年

不當的網路使用行為所造成的負面影響則包括：睡眠不足、手腕關節肩頸

痠痛、飲食不定、眼睛乾澀、視力減退、活動量減少、現實社交障礙、學業

荒廢等（戴秀津等人，民 93）。曾經有研究之學者指出網路和智慧型手機

的普及，越來越多人罹患肌腱炎因為大拇指重複滑動、使用過度，而出現

痠、麻、痛的症狀。此外，因為手機螢幕相對小，長期盯著看，容易出現眼

睛乾澀、視力疲勞的現象」（謝明玲，民 100）（江秉叡，民 102） 。因為

大量的使用智慧型手機與電腦，而造成肩頸疼痛求診人數持續增加（蔡明

樺，民 101）。英國勞柏羅大學睡眠研究中心研究顯示，在睡覺前使用手機，

可能造成需要多一倍的時間才能進入睡眠，入眠後腦部活動也會因手機所

發出的訊號而改變，進而影響睡眠品質（大紀元新聞網，民 96）。經常透

過社群網站或即時通訊與人交談或視訊及瀏覽網站之低頭族，他們是很少

與人面對面溝通的，就算偶爾會與身邊人交談，也只簡短的對話，因為他
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們大部份時間都注視手機螢幕上，而造成人際關係的溝通困難，進而影響

其心理健康（維基百科，民 101）。 

學者趙櫻花（民 104）在探討大學生使用智慧型手機對生活及健康的影

響中指出智慧型手機行動上網的主要活動，使用遊戲娛樂占最多（29.3%），

其次為使用社交網站(Facebook)占 21.4%。在黑暗中使用手機的頻率而言，

偶爾在黑暗中使用手機的頻率占最多（47.5%），其次是極少在黑暗中使用

手機的頻率占 29%。智慧型手機對生活的壞處而言，最多是造成肌肉痠痛、

麻木占 48.1%，其次是造成眼睛痠痛占 30.4%。大多數認為自己是低頭族的

占為 70%。沒有智慧型手機會有怎樣的心理反應?一般人認為會導致無聊的

占最多（48.5%），其次會導致焦慮的占 31%，認為沒有影響的占 20.5%。

「使用眼睛長期對事物進行觀看，則對視力會帶來一定的損害程度，包含

觀看書籍、平板電腦、手機及電視等。在液晶螢幕上因會有藍光的射出，而

長期在藍光底下暴露，則較容易造成失明。若是習慣在睡前滑手機晚上睡

覺有可能會睡不好，因為手機螢幕所發出的藍光，會影響褪黑激素的產生，

而影響睡眠品質最主要的關鍵則是褪黑激素。」（中時電子報，民 104）。

台灣睡眠醫學學會於 2015 年研究報告發現，睡覺前去使用智慧型手機，不

僅使睡眠質量受到影響，還會有不良反應，如造成頭疼、沮喪、迷惑等情

形，因而導致人們需延長時間才能進入深度睡眠，而縮短了深度睡眠的時

間，進而使身體夜間恢復能力遭受影響（台灣睡眠醫學學會，民 104）。 

而近年來，可以看到網路使用者平均年齡有遞減的趨勢。而黃德祥（民

85）曾指出，出生在 1980 年代以後的青少年，其思考模式、行為方法和未

來期盼均與過去一代有所不同。尤其是正處於身心發展中學時期的青少年，

因其心智尚未發展成熟、容易遭受同儕與家庭環境的影響，且在學業壓力

的情況下，其使用網路的行為，自然與成年人有所不同，而網路虛擬的世

界，想必可能也會對青少年之身心方面造成影響。因此，綜合上述，本研究
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希望能對正處於高中職的青少年學生使用網路遊戲之比率及成癮現象與對

身心健康影響作探討。 
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第三章 研究方法 

本章依據研究動機與背景、研究目的與研究問題，構成本研究之研究

架構與研究假設，並且根據前章文獻探討之蒐集與整理，訂定出本研究之

研究對象與工具。全章共分為五節，分別為：一、研究架構；二、研究假

設；三、抽樣方法與研究對象；四、研究工具；五、資料處理與分析。 

3.1 研究架構 

本研究旨在探討彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形對人際關係

與身心健康之影響，依據研究目的，參考相關理論之探討及整理分析，提

出使用手機遊戲情形對人際關係與身心健康之影響三者間之研究架構，如

圖 3.1 所示。 
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圖 3.1 研究架構圖 

資料來源：本研究整理 
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3.2 研究假設 

根據本研究第一章之研究目的、研究問題與研究架構，以及第二章之

文獻探討，本研究以茲提出下列研究假設： 

假設一、彰化縣某高職學校學生個人背景變項與使用手機遊戲情形、

人際關係及身心健康影響差異性。 

假設 1-1：不同個人背景變項在使用手機遊戲情形上無顯著差異。 

假設 1-2：不同個人背景變項在人際關係上無顯著差異。 

假設 1-3：不同個人背景變項在身心健康影響上無顯著差異。 

假設二、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形、人際關係及身心

健康影響有顯著相關。 

假設 2-1：使用手機遊戲情形與人際關係之間有顯著相關性。 

假設 2-2：使用手機遊戲情形與身心健康影響有顯著的相關性。 

假設 2-3：身心健康與人際關係影響有顯著相關性。  

假設三、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形、人際關係及身心

健康影響之間有顯著影響。 

假設 3-1：使用手機遊戲情形對人際關係有顯著影響關係。 

假設 3-2：使用手機遊戲情形對身心健康有顯著影響關係。 

假設 3-3：身心健康對人際關係有顯著影響關係。 

 

3.3 抽樣方法與研究對象 

本研究主要研究高職學生在使用手機遊戲對於人際關係及身心健康所

造成之影響效果的相關研究。本研究採抽樣調查法，並以 google 表單問卷

方式發送，以下分別說明本研究之取樣時間、樣本選取方法及限制、問卷

調查對象及限制、問卷回收結果。 

3.3.1 取樣時間 
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本研究於民國 108 年 10 月擬定研究計畫，開始收集相關文獻資料並展

開各項研究工作；於 109 年 2 月以問卷調查方式進行預試，109 年 3 月進

行正式問卷調查，並做立即性的資料數據蒐集、備份及檢核有效問卷、剔

除完全無效問卷。 

3.3.2 樣本選取方法 

本研究屬地域性研究，限於人力與時間等因素限制，研究區域僅限於

地區的高職學生。本研究預計樣本以便利取樣的方式，預計發出 360 份問

卷，評估回收率應可達九成以上。 

3.3.3 問卷調查對象 

本研究預計發放 360 份問卷，發放對象為彰化縣某高職學校學生，預

計於 109 年 3 月底前完成，總計回收有效問卷 360 份。 

3.3.4 前測樣本 

本研究先以 30 份問卷當作前測問卷以進行信效度分析，信度分析主要

目的在分析測量的屬性或特性前後的一致性與穩定性，常見以 Cronbachα

信度係數來衡量問卷內部的一致性信度。如量表在 0.7 以下，則須考慮刪除

該題項或增添題項，最常信效度分析結果如第四章第一二節所示，統計結

果顯示信效度良好無須進行題目修正。 

3.3.5 正式樣本 

本研究預計發放 360 份問卷，發放對象為彰化縣某高職學校一二三年

級學生，預估總回收率為 100%，經過篩選後刪除無效與填答不完整的樣本

後，最後回收有效樣本達 350 份。 

 

 

3.4 研究工具 

本研究以 google 問卷調查方式來收集相關研究資料與意見，本問卷係

依據文獻探討及參考學者對相關研究問卷及使用量表，並依本研究之目的
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所修訂完成，以確保測量工具之信度與效度，主要針對個人背景資料（性

別、年級、擁有手機階段、使用手機玩遊戲與上網等的時間）；手機使用動

機（主觀規範、社會互動）；人際關係（同學關係及家人關係）；身心健康

影響（身體層面、心理層面）進行調查，對學生人際關係認知與對學生所使

用之手機遊戲態度進行研究。 

3.4.1 學生 

一、個人背景資料 

主要填答個人背景資料，並參考張惠媚的研究問題來進行設計量表，

變項包括「性別」、「年級」、「求學期間手機擁有階段」、「手機來源」、

「每天使用手機時間」、「手機上網時間」、「手機玩遊戲時間」、「手機

上網時段」等八項。 

手機持有階段則是量測學生擁有手機的時間點，而量測學生手機使用

時間則是以其每天平均花在手機上的時間進行分析，手機上網的時間與時

段則是分別以每天使用手機上網時間的長短與白天或夜晚兩方面進行調

查，問卷設計如表 3.1 所示。 

表 3.1 學生個人基本資料表 

項目 類別 

性別 男、女 

年級 一年級、二年級、三年級 

你從在求學階段何時開始擁有自己

的手機? 
幼兒園、國小、國中、高中職 

你的手機來源? 
個人儲蓄購得、父母購得、父母

舊手機、朋友贈予、其他 

你每天大約花多少時間在使用手機

（包含打電話、上網、玩遊戲）? 

1 小時以內、1-2 小時、2-3 小時、

3-4 小時、4 小時以上 

你每天平均使用智慧型手機上網的

時間大約多久？ 

1 小時以內、1-2 小時、2-3 小時、

3-4 小時、4 小時以上 

你每天平均使用智慧型手機玩遊戲

的時間大約多久？ 

1 小時以內、1-2 小時、2-3 小時、

3-4 小時、4 小時以上 
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項目 類別 

你平日使用網路的時間大約在什麼

時段？ 

00：01~06：00 

06：01~12：00 

12：01~18：00 

18：01~24：00 

資料來源：本研究整理 

 

3.4.2 手機遊戲使用情形 

本研究係參考林姿旻之研究編修成問卷，學生使用手機動機方面主要

調查外在動機之影響，可分為主觀規範與社會互動等兩個構面，問卷之各

分量表，採用 Likert 5 點分量表設計，以 1~5 分計分，分為正向題為「非

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

意」1 分，負向題「非常同意」1 分；「同意」2 分；「普通」3 分；「不同

意」4 分；「非常不同意」5 分，由受試者自評，分數越高者代表受試者在

該題敘述的內容傾向越高。茲說明如下表 3.2。 

表 3.2 使用手機遊戲動機量表 

構面 項目 

主觀規範 

同學邀請我玩手機遊戲時，會讓我有要一起玩遊戲
的想法。 

看到同學在玩手機遊戲，會讓我想要跟著玩。 

我看到廣告推薦的手機遊戲，會讓我有要玩遊戲的
想法。 

當看到大家都在玩手機遊戲，會讓我也想要跟著大
家一起玩。 

社會互動 

利用手機遊戲，可以讓我與他人的關係互動更加頻
繁。 

因為玩手機遊戲，使得我減少休閒活動而與他人互
動減少了。 

資料來源：本研究整理 

3.4.3 人際關係量表 

本研究係參考林淑華之研究所編製之「國小學童人際關係量表」，用以測

試學生人際關係，全量表分為 2 個分量表，共有 16 題，分別為：（1）
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與家人關係 7 題；（2）與同學關係 9 題，從非常同意 5 分至非常不同意

1 分，代表同意程度，如表 3.3 所示。 

表 3.3 學生人際關係量表 

構面 項目 

家人關係 

我會與家人談論學校生活及課業的事 

我會與家人談論休閒生活上發生的事 

我覺得與家人討論事情時，會有被關心的感覺 

我覺得與家人在一起時，讓我感覺很快樂 

我經常喜歡自己留在房間玩手機，不與家人接觸 

家人勸止我玩手機時，我會對家人發脾氣 

我覺得家人都不了解我 

同學關係 

我會與同學談論學校生活及課業的事 

我會與同學談論休閒生活上發生的事 

我覺得與同學討論事情時，會有被關心的感覺 

我覺得與同學在一起時，讓我感覺很快樂 

在班級中，我覺得我的人緣很好 

在班上選舉幹部時，我經常會被同學提名。 

我經常喜歡自己玩手機遊戲，很少與同學接觸 

我覺得沈迷於手機遊戲時，會讓同學都不喜歡我 

我因為玩手機遊戲，使得我與同學的人際關係越來越差 

資料來源：本研究整理 

3.5 資料處理與分析 

本研究在回收問卷後，先行對資料進行整理，將無效問卷剔除後，再運

用 SPSS 統計軟體做為資料分析之工具，本研究所運用的分析方法：信度分

析、因素分析、描述性統計、變異數分析、Pearson 相關分析、多元回歸分

析等。 

3.5.1 信度分析 

信度是指多份問卷測試後的可靠性或一致性。亦指在重複操作下得到

同樣或類似的條件，表示量表的穩定性與一致性的指標。本研究以

Cronbach’s α 值做為驗證量表信度的分析檢驗，對於學生在使用手機遊戲
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的動機與人際關係等兩構面，藉以各變項對學生進行信度測試，如各個變

項中 α 值愈大，則顯示出量表內部一致性較高。  

3.5.2 因素分析 

因素分析是一種用來簡化變項，分析變項間的主軸關係，尋找共同潛

在構念的統計技術，亦即以少數幾個因素來解釋一群有相互關係存在的變

數之模式，又能保有原有資料結構所提供的大部份資訊。本研究藉由因素

分析，在各變項中萃取出共同因素，而本研究以低於 0.5 之因素負荷量做為

刪題標準，如題項有低於 0.5 之因素負荷量，則顯示該問項與構面之間較低

或無直接關聯性，因此則無需保留。  

3.5.3 描述性統計分析 

用來統計本研究有效樣本之個人屬性變項資料分佈情形，以顯現出樣

本的概況，亦指針對受測者的填答進行資料整理與分析後，在受測者的基

本資料部份，則以次數分配及百分比對各變項進行分析，以發現其樣本的

分佈情形。 

3.5.4 T 檢定（T-test） 

獨立樣本 T 檢定，是針對兩個變數之平均值有所不同時，則使用 T 檢

定；如變數有三個以上（包含三個），則使用單因子變異數分析。本研究用

以瞭解不同的受測者（性別、年級、擁有手機階段）在對於「使用手機遊戲

情形」、「人際關係影響」及「身心健康影響」等各研究變項上之差異性，

觀察 P 值是否達到顯著水準（如表 P＜0.05 顯著差異、表 P＜0.01 非常顯著

差異、表 P＜0.001 極顯著差異） 

3.5.5 相關分析 

相關分析即是用來檢測兩個變項之間的關聯性，研究兩個變項間相關

性的方向和強度，若值介於-1 與+1 之間，愈接近-1 值則屬於負相關，愈接

近+1 值則屬於正相關。人特別適用於變數皆為屬量變數之情況。本研究採
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用 Pearson 積差之相關分析，來瞭解使用手機遊戲情形、人際關係及身心健

康影響等各變項之間的相關程度。 

3.5.6 迴歸分析 

迴歸分析的意義：迴歸分析是用來分析兩個或多個以上變數間是否有

相關的方向與強度，藉由分析結果以瞭解在自變數為某一水準或數量時，

依變數是否受其影響，而反應出不同的數量或水準。本研究利用廻歸分析，

分別探討使用手機遊戲情形與人際關係及身心健康等三個變項間之影響程

度。 
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第四章 研究結果與分析 

4.1 信度分析 

本研究利用 SPSS 22.0 套裝統計分析軟體進行分析問卷內容的一致性

與可靠性，在經過軟體分析問卷後的各分量表 Cronbach’s α 係數如下：「使

用手機遊戲情形」部分其兩個構面的內部一致性 α 係數分別為「主觀規範」

0.831、「社會互動」0.554，而使用手機遊戲情形總量表的 α 係數為 0.826。

在「人際關係」部分其兩個構面的內部一致性 α 係數分別為「家人關係」

0.829、「同學關係」0.768，而人際關係總量表的 α 係數為 0.847。至於「身

心健康」方面其兩個構面的內部一致性的 α 值：心理層面影響為 0.896、身

體層面影響為 0.855，而身心健康總量表的 α 係數為 0.914。 

本研究三個變相各個構面的 α 係數均在 0.5 以上，而三個構面總量表

的 α 係數達 0.795，顯示本研究各分量表及總量表皆具有良好的信效度。整

理如表 4.1 所示。 

表 4.1 各構面信度 Cronbach’s α值 

資料來源：本研究整理 

量表 構面 Cronbach’s α 值 

使用手機遊戲情形 

主觀規範 0.831 

社會互動 0.554 

總量表 0.826 

人際關係 

家人關係 0.829 

同學關係 0.768 

總量表 0.847 

身心健康 

心理層面 0.896 

身體層面 0.855 

總量表 0.914 
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4.2 效度分析 

效度分析主要目的是將測試後的問卷資料使其濃縮及簡化，籍以研究

眾多變數之間的內部依賴關係，探索觀測資料中的基本結構，並利用少數

的變數來解釋各構面，即是從問卷中的各個題項，是否適合當化表性的因

素去衡量各構面。本研究採用內容效度，並參考相關文獻做為基礎，本研

究所採用的量表為國內相關實證研究之問卷量表加以修改，再進行前測而

成，故本研究具有高效度之內容效度；如表 4.2 所示。 

表 4.2 學生問卷效度分析彙整表 

構面 KMO 值 

Bartlett 球形檢定 

卡方值 自由度 P 值 

主觀規範 0.778 673.997 6 0.000*** 

社會互動 0.572 95.929 3 0.000*** 

家人關係 0.815 1294.039 21 0.000*** 

同學關係 0.774 1398.405 36 0.000*** 

心理層面 0.835 1395.517 15 0.000*** 

身體層面 0.835 1041.375 15 0.000*** 

註：*P<0.05，**P <0.01，***P <0.001 

資料來源：本研究整理 

 

4.3 描述性統計 

本研究在個人基本資料部份，以人數分配及百分比來分析不同屬性變

項的分佈情形，而在各研究構面上，則使用平均值和標準差，來發現樣 本

分配情形。 
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4.3.1 個人屬性變項 

本研究問卷調查對象以彰化縣某高職學校學生為例，調查結果共發放

360 份問卷，其中有效問卷達 350 份，回收率達 100%，有效問卷回收率

97.2%，受訪對象以男性居多(85%)；一年級佔大部分(55.1%)；在國中求學

階段開始擁有自己的手機為多數(48.6%)；手機來源以父母購得居多(43.1%)；

每天使用手機時間(包含打電話、上網、玩遊戲)則以 4 小時以上佔大部分

(29.1%)；每天使用智慧型手機的上網時間在 4 小時以上為多數(26.6%)；每

天使用智慧型手機玩遊戲時間以 1 小時以內佔大部分(31.7%)；平日使用網

路時段為 18：01~24：00 時段佔大部分(71.4%)；茲如表 4.3 之所示： 

表 4.3 個人屬性變項之描述性統計表 

變 數  選 項 人 數 
百 分 

比 

總樣本數 350 100% 

性別 

 男性 287 82% 

女性 63 18% 

年級 

一年級 193 55.1% 

二年級 91 26% 

三年級 66 18.9% 

在求學階段何時開 

始擁有自己的手機 

幼兒園 3 9% 

國小 81 23.1% 

國中 170 48.6% 

高中職 96 27.4% 

手機來源 

個人儲蓄購得 102 29.1% 

父母購得 151 43.1% 

父母舊手機 82 23.4% 

朋友贈予 4 1.1% 

其他 11 3.1% 

每天使用手機時間（包含

打電話、上網、玩遊戲） 

1 小時以內 39 11.1% 

1-2 小時 70 20% 
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2-3 小時 86 24.6% 

3-4 小時 53 15.1% 

4 小時以上 102 29.1% 

每天使用智慧型 

手機的上網時間 

1 小時以內 46 13.1% 

1-2 小時 81 23.1% 

2-3 小時 75 21.4% 

3-4 小時 55 15.7% 

4 小時以上 93 26.6% 

每天使用智慧型 

手機玩遊戲時間 

1 小時以內 111 31.7% 

1-2 小時 91 26% 

2-3 小時 66 18.9% 

3-4 小時 30 8.6% 

4 小時以上 52 14.9% 

平日使用網路時段 

00：01~06：00 15 4.3% 

06：01~12：00 29 8.3% 

12：01~18：00 56 16% 

18：01~24：00 250 71.4% 

資料來源：本研究整理
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4.3.2 使用手機遊戲情形現況  

整體使用手機遊戲情形偏向滿意。且使用手機遊戲情形分為兩個面

向，分別為主觀規範、社會互動，分別以正向題 5、4、3、2、1 分及負

向題 1、2、3、4、5 分代表「非常同意」、「同意」、「普通」、「不同

意」、 「非常不同意」。由表 4.3 可知，各量表問項的平均數介於 2.4486 

至 3.3686 之間，整體變項平均數為 2.8747，以問項「我看到廣告推薦的

手機遊戲，會讓我有要玩遊戲的想法」最高，代表受測者因為這個因素而

要玩手機遊戲的動機較為顯著，最低則是「同學邀請我玩手機遊戲時，會

讓我有要一起玩遊戲的想法」項目，顯示受測者在這方面想要玩手機遊戲

的動機較弱。各構面的得分情形如表 4.4 所示。  

表 4.4 使用手機遊戲情形 

構面 量表問項 平均數 
標準偏

差 

主觀規範 

1.同學邀請我玩手機遊戲時，會讓我有

要一起玩遊戲的想法。 
2.4486 0.95542 

2.看到同學在玩手機遊戲，會讓我想要

跟著玩。 
2.7457 0.98756 

3.我看到廣告推薦的手機遊戲，會讓我

有要玩遊戲的想法。 
3.3686 1.02330 

4.當看到大家都在玩手機遊戲，會讓我

也想要跟著大家一起玩。 
2.7343 0.99611 

社會互動 

5.利用手機遊戲，可以讓我與他人的關

係互動更加頻繁。 
2.5114 0.93554 

6 因為玩手機遊戲，使得我減少休閒活

動而與他人互動減少了。 
3.0314 1.04711 

7.如果沒有手機遊戲可玩，我會覺得生

活毫無樂趣。 
3.2829 1.08255 

整體變項 2.8747 0.70284 

資料來源：本研究整理  
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4.3.3 人際關係現況 

整體人際關係偏向滿意。並分為兩個面向，分別為家人關係、同學關

係，分別以 5、 4、3、2、1 分代表「非常同意」、「同意」、「普通」、

「不同意」、 「非常不同意」。由表 4. 4 可知，各量表問項的平均數介

於 2.2800 至 3.1914 之間，整體變項平均數為 2.5046，以問項「在班上選

舉幹部時，我經常會被同學提名」最高，最低則是「我因為玩手機遊戲，

使得我與同學的人際關係越來越差」，顯示學生在這方面的人際關係稍弱。

各構面的得分情形如表 4.5：  
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表 4.5 人際關係現況 

構面 量表問項 平均數 
標準偏

差 

家人關係 

1.我會與家人談論學校生活及課業的

事。 
2.5514 1.03322 

2.我會與家人談論休閒生活上發生的

事。 
2.4629 1.03384 

3.我覺得與家人討論事情時，會有被關

心的感覺。 
2.4829 0.96559 

4. 我覺得與家人在一起時，讓我感覺很

快樂。 
2.2800 0.87395 

5.我經常喜歡自己留在房間玩手機，不

與家人接觸。 
2.7514 1.08040 

6.家人勸止我玩手機時，我會對家人發

脾氣。 
2.3429 0.98827 

7.我覺得家人都不了解我。 2.5143 1.02327 

同學關係 

8.我會與同學談論學校生活及課業的

事。 
2.5086 0.94185 

9.我會與同學談論休閒生活上發生的

事。 
2.3943 0.94185 

10.我覺得與同學討論事情時，會有被關

心的感覺。 
2.5200 0.86868 

11.我覺得與同學在一起時，讓我感覺很

快樂。 
2.2800 0.85069 

12.在班級中，我覺得我的人緣很好。 2.6543 0.83128 

13.在班上選舉幹部時，我經常會被同學

提名。 
3.1914 0.93969 

14.我經常喜歡自己玩手機遊戲，很少與

同學接觸。 
2.4200 0.95344 

15.我覺得沈迷於手機遊戲時，會讓同學

都不喜歡我。 
2.4429 1.03569 

16.我因為玩手機遊戲，使得我與同學的

人際關係越來越差 
2.2771 1.00160 

整體變項 2.5046 0.53098 

資料來源：本研究整理  
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4.3.4 身心健康現況  

本研究身心健康影響面向。並分為兩個面向，分別為心理層面、身體

層面，分別以 5、4、3、2、1 分代表「非常同意」、「同意」、「普通」、

「不同意」、 「非常不同意」。各量表問項的平均數介於 3.2943 至 4.2557

之間，整體變項平均數為 3.6548，心理層面影響以問項「我會為了玩手機

遊戲，而寧願減少睡眠時間」最高，顯示受測者在這問項影響心理層面為

最少。最低項目則是「就算再忙再累，只要是玩手機遊戲我就會精神百

倍」，顯示受測者在這問項影響心理層面為最弱。身體層面影響以問項「我

曾因長時間玩手機遊戲，導致身體不舒服，而前往醫院就醫」最高，顯示受

測者在這問項影響身體層面為最少。最低項目則是「因為玩手機遊戲，使

我感覺到眼睛不舒服」，顯示受測者在這問項影響身體層面為最弱。本研

究身心健康平均數均高於中間值 3 以上，標準差亦在 1.18245 之內，顯示

彰化縣某高職學生身體健康現況偏向滿意。各構面的得分情形如表 4.6： 
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表 4.6 身心健康的現況 

構面 量表問項 平均數 標準偏差 

心理層面 

1.我只要有一段時間沒玩手機遊戲就會

感覺焦慮不安。 
3.5200 1.00052 

2.我只要有一段時間沒玩手機遊戲就會

心情不好。 
3.5714 0.96011 

3.就算再忙再累，只要是玩手機遊戲我

就會精神百倍。 
3.3486 0.98626 

4.因為玩手機遊戲，使得我每天睡眠時間

低於 6小時。 
3.7771 1.03328 

5.我會為了玩手機遊戲，而寧願減少睡眠

時間。 
3.8114 1.01783 

6.我曾因為玩手機遊戲，造成生活習慣

不正常（例如：三餐未於正常時間進

食、經常賴床） 。 

3.5343 1.08267 

身體層面 

7.我因為玩手機遊戲未正常進食，造成

腸胃不舒服。 
4.0371 0.94629 

8.因為玩手機遊戲，使我感覺到眼睛不舒

服。 
3.2943 1.03338 

9.因為玩手機遊戲，造成我近視而配戴

眼鏡。 
3.3743 1.18245 

10.因為玩手機遊戲，造成我肩頸痠痛僵

硬等問題。 
3.4314 1.07838 

11.因為玩手機遊戲，造成我手指關節出

現問題。 
3.9057 0.96928 

12.我曾因長時間玩手機遊戲，導致身體

不舒服，而前往醫院就醫。 
4.2557 0.94555 

整體變項 3.6548 0.73261 

資料來源：本研究整理  
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4.4 個人屬性變項之獨立樣本 T 檢定與單因子變異數分析 

本研究使用獨立樣本 T 檢定和單因子變異數分析為測量工具，分析

不同背景變項，包括性別、年級、在求學階段何時開始擁有自己的手機、

手機來源、每天使用手機時間（包含打電話、上網、玩遊戲）、每天使用

智慧型手機的上網時間、每天使用智慧型手機玩遊戲時間、平日使用網路

時段之彰化縣某高職學校學生對於使用手機遊戲情形、人際關係以及身

心健康之影響等變項所屬構面之差異情形。「性別」是運用獨立樣本 T 檢

定；「年級」、「在求學階段何時開始擁有手機」、「手機來源」、「每

天大約花多少時間在使用手機」、「每天平均使用智慧型手機上網的時

間」、「每天平均使用智慧型手機玩遊戲的時間」、「平日使用智慧型手

機玩遊戲的時段」則以單因子變異數分析作檢測，若達到顯著性(P<0.05)，

再應用「Scheffe 法」予以事後多重比較分析。 

 

4.4.1 性別之差異分析 

由獨立樣本 t 檢定檢驗結果可得知，不同性別之受測者在使用手機

遊戲情形構面中的「主觀規範」(t =-2.134，P<0.05*)與「社會互動」(t =-

0.621，P >0.05)，構面中的「主觀規範」其 P 值達顯著，顯示受測者因性

別的不同而對使用手機遊戲的動機上有所差異，另構面「社會互動」其 P

值未達顯著，顯示受測者不會因性別的不同，而因使用手機遊戲與他人互

動的減少或增加有所差異。 

而在人際關係構面中「家人關係」(t =1.129，P >0.05)及「同學關係」

(t =0.392，P >0.05)，這兩個構面其 P 值均未達顯著，顯示受測者不會因

性別的不同，而對人際關係上有所差異。 

在身心健康構面中「心理層面」(t =1.480，P >0.05)及「身體層面」(t 

=2.158，P <0.05*)，構面中的「心理層面」其 P 值未達顯著，顯示受測者
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不會因性別的不同，而對心理層面的健康上有所差異。另構面「身體層面」

其 P 值達顯著，顯示受測者因性別的不同而對身體層面的健康上有所差

異。分析結果如表 4.7： 

表 4.7 性別對各研究構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 性別 平均數 T 值 P 值 

使用手機 

遊戲情形 

主觀規範 
男 2.7814 

-2.134 0.034* 
女 3.0198 

社會互動 
男 2.9303 

-0.621 0.535 
女 2.9947 

整體變項 
男 2.8452 

-1.608 0.094 
女 3.0091 

人際關係

影響 

家人關係 
男 2.8955 

1.129 0.260 
女 2.8163 

同學關係 
男 2.9392 

0.392 0.695 
女 2.9118 

整體變項 
男 2.9201 

0.828 0.408 
女 2.8700 

身心健康

影響 

心理層面 
男 3.6243 

1.480 0.140 
女 3,4550 

身體層面 
男 3.7578 

2.158 0.032* 
女 3.5238 

整體變項 
男 3.6911 

1.987 0.048* 
女 3.4894 

註：*P <0.05，**P <0.01，***P <0.001 

資料來源：本研究整理 
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4.4.2 不同年級對各研究變項及構面之差異分析 

本研究以單因子變異數分析探討不同年級的高職學生在「使用手機

遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是否具有顯著差異。若

F 值達 0.05 以下則顯著水準，而再進一步以雪費法(Scheffé Method) 進行

事後檢定，以考驗各組平均數之間的差異顯著性。  

由以單因子變異數分析探討不同年級之受測者在「使用手機遊戲情

形」構面中的「主觀規範」(F =0.830，P >0.05)及「社會互動」(F =2.912，

P >0.05)之 F 值均未達顯著，顯示受測者不會因年級的不同，而對使用手

機遊戲的動機與他人互動有所差異。  

而在人際關係影響構面中「家人關係」(F =2.645，P >0.05) 之 F 值未

達顯著，顯示受測者不會因年級的不同，而對「家人關係」有所差異，而

「同學關係」(F =2.325，P <0.05*)之 F 值達顯著，顯示受測者會因年級的

不同而對「同學關係」上的影響有所差異。 

在身心健康影響構面中的「心理層面」(F =1.671，P >0.05)之 F 值未

達顯著，顯示受測者不會因年級的不同，而對「心理層面」上的影響有所

差異，但是在「身體層面」(F =3.243，P <0.05*)之 F 值達顯著，顯示受測

者會因年級的不同而對「身體層面」上的影響有所差異，但經 Scheffe 法

進行事後比較並未發現任兩組間達到顯著差異。分析結果如表 4.8：  
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表 4.8 不同年級對各研究變項及構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 組別 年級 平均數 F 值 P 值 
事後

比較 

使用手機 

遊戲情形 

主觀規範 

1 一年級 2.7785 

0.830 0.437 

 

2 二年級 2.8516 

3 三年級 2.9205 

社會互動 

1 一年級 2.8653 

2.912 0.056 

 

2 二年級 3.0916 

3 三年級 2.9596 

整體變項 

1 一年級 2.8157 

1.532 0.218 

 

2 二年級 2.9545 

3 三年級 2.9372 

人際關係 

家人關係 

1 一年級 2.5544 

2.645 0.072 

 

2 二年級 2.3516 

3 三年級 2.4589 

同學關係 

1 一年級 2.5936 

3.952 0.020* 1＞3 2 二年級 2.4542 

3 三年級 2.4007 

整體變項 

1 一年級 2.5764 

4.019 0.019* 1＞2 2 二年級 2.4093 

3 三年級 2.4261 
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研究變項 研究構面 組別 年級 平均數 F 值 P 值 
事後

比較 

身心健康 

心理層面 

1 一年級 3.5285 

1.671 0.625 

 

2 二年級 3.6300 

3 三年級 3.7348 

身體層面 

1 一年級 3.6209 

3.243 0.040* 

 

2 二年級 3.8150 

3 三年級 3.8561 

整體變項 

1 一年級 3.5747 

2.786 0.063 

 

2 二年級 3.7225 

3 三年級 3.7955 

註：*P<0.05，**P <0.01，***P <0.001 

資料來源：本研究整理 

 

4.4.3 不同的求學階段擁有手機對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討不同的求學階段擁有手機的高職學

生在「使用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是否具

有顯著差異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事後檢定，

以考驗各組平均數之間的差異顯著性。  

經變異數分析的檢驗結果可得知，不同的求學階段擁有手機之受測

者在使用手機遊戲情形構面中的「主觀規範」(F =3.001，P <0.05*)其 F 值

達顯著，顯示受測者會因求學期間擁有手機的階段不同而對「主觀規範」

使用手機動機上有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均

數之間的差異顯著性；比較後發現在「主觀規範」構面中，呈現求學階段

在「高中職」時期擁有手機之受測者顯著差異大於「國小」時期擁有手機
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之受測者。另「社會互動」(F =0.984，P >0.05)之 F 值未達顯著，顯示受

測者不會因在求學期間擁有手機的階段不同，而與他人互動有所差異。  

 而在人際關係影響構面中「家人關係」(F =0.584，P >0.05) 及「同

學關係」(F =0.405，P >0.05)之 F 值均未達顯著，顯示受測者不會因求學

期間擁有手機的階段不同，而對人際關係上的影響有所差異。 

 在身心健康影響構面中的「心理層面」(F =1.188，P >0.05) 及「身

體層面」(F =1.723，P >0.05)其 F 值均未達顯著，顯示受試者不會因求學

期間擁有手機的階段不同，而對身心健康上的影響有所差異。 結果如表 

4.9 所示。 

表 4.9 不同的求學階段擁有手機對各研究變項及構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 組別 
求學階段

擁有手機 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

使用手機 

遊戲情形 

主觀規範 

1 幼兒園 2.3333 

3.001 0.031* 4＞2 
2 國小 2.6698 

3 國中 2.8059 

4 高中職 3.0026 

社會互動 

1 幼兒園 2.7778 

0.984 0.400 

 

2 國小 2.8230 

3 國中 2.9725 

4 高中職 2.9931 

整體變項 

1 幼兒園 2.5238 

2.329 0.074 

 

2 國小 2.7354 

3 國中 2.8773 

4 高中職 2.9985 
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研究變項 研究構面 組別 
求學階段

擁有手機 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

人際關 

係影響 

家人關係 

1 幼兒園 2.2857 

0.584 0.626  
2 國小 2.5697 

3 國中 2.4597 

4 高中職 2.4598 

同學關係 

1 幼兒園 2.1852 

0.405 0.750  
2 國小 2.5089 

3 國中 2.5242 

4 高中職 2.5359 

整體變項 

1 幼兒園 2.2292 

0.374 0.772  
2 國小 2.5355 

3 國中 2.4960 

4 高中職 2.5026 

身心健 

康影響 

心理層面 

1 幼兒園 3.3889 

1.188 0.314  
2 國小 3.4486 

3 國中 3.6412 

4 高中職 3.6389 

身體層面 

1 幼兒園 4.1667 

1.723 0.162  
2 國小 3.5844 

3 國中 3.7088 

4 高中職 3.8247 

整體變項 

1 幼兒園 3.7778 

1.392 0.245  
2 國小 3.5165 

3 國中 3.6750 

4 高中職 3.7318 

資料來源：本研究整理  
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4.4.4 不同的手機來源對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討不同的手機來源的高職學生在「使

用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是否具有顯著差

異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事後檢定，以考

驗各組平均數之間的差異顯著性。  

經變異數分析的檢驗結果可得知，不同的手機來源之受測者在使用

手機遊戲情形構面中的「主觀規範」(F =0.248，P >0.05)其 F 值未達顯著，

顯示受測者不會因手機來源的不同而對「主觀規範」使用手機動機上有所

差異，另「社會互動」(F =0.888，P >0.05)之 F 值未達顯著，顯示受測者

不會因手機來源的不同，而與他人互動有所差異。  

 而在人際關係影響構面中「家人關係」(F =1.876，P >0.05)之 F 值未

達顯著，顯示受測者不會因手機來源的不同，而對家人關係上的影響有所

差異。另在「同學關係」(F =2.487，P <0.05*)之 F 值達顯著，顯示受測者

會因手機來源的不同而對同學關係上的影響有所差異，經 Scheffe 法進行

事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「同學關

係」構面中，呈現手機來源在「父母購得」之受測者顯著差異大於「其他」

之受測者。 

在身心健康影響構面中的「心理層面」(F =0.433，P >0.05)及「身體

層面」(F =2.332，P >0.05)其 F 值均未達顯著，顯示受試者不會因手機來

源的不同，而對身心健康上的影響有所差異。結果如表 4.10 所示。 

  



 

48 

 

表 4.10 不同的手機來源對各研究變項及構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 
組

別 
手機來源 平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

使用手機 

遊戲情形 

主觀規範 

1 個人儲蓄購得 2.8039 

0.248 0.911  

2 父母購得 2.8046 

3 父母舊手機 2.8933 

4 朋友贈予 2.6250 

5 其他 2.8409 

社會互動 

1 個人儲蓄購得 2.9052 

0.888 0.471 

 

2 父母購得 2.9360 

3 父母舊手機 3.0407 

4 朋友贈予 2.9167 

5 其他 2.6364 

整體變項 

1 個人儲蓄購得 2.8473 

0.441 0.779 

 

2 父母購得 2.8609 

3 父母舊手機 2.9564 

4 朋友贈予 2.7500 

5 其他 2.7532 

人際關 

係影響 

家人關係 

1 個人儲蓄購得 2.4804 

1.876 0.114 

 

2 父母購得 2.4872 

3 父母舊手機 2.4251 

4 朋友贈予 3.3929 

5 其他 2.5714 

同學關係 

1 個人儲蓄購得 2.5381 

2.487 0.043* 2＞5 

2 父母購得 2.5607 

3 父母舊手機 2.4959 

4 朋友贈予 2.4444 

5 其他 2.0303 
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研究變項 研究構面 
組

別 
手機來源 平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

整體變項 

1 個人儲蓄購得 2.5129 

1.197 0.312 

 

2 父母購得 2.5286 

3 父母舊手機 2.4649 

4 朋友贈予 2.8594 

5 其他 2.2670 

身心健 

康影響 

心理層面 

1 個人儲蓄購得 3.5408 

0.433 0.785 

 

2 父母購得 3.5773 

3 父母舊手機 3.6890 

4 朋友贈予 3.4583 

5 其他 3.6515 

身體層面 

1 個人儲蓄購得 3.7288 

2.332 0.056 

 

2 父母購得 3.6424 

3 父母舊手機 3.7805 

4 朋友贈予 3.2500 

5 其他 4.2879 

整體變項 

1 個人儲蓄購得 3.6349 

1.083 0.365 

 

2 父母購得 3.6098 

3 父母舊手機 3.7348 

4 朋友贈予 3.3542 

5 其他 3.9697 

註：*P <0.05，**P <0.01，***P <0.001 

資料來源：本研究整理 
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4.4.5 每天使用手機時間的不同對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討每天使用手機時間不同的高職學生

在「使用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是否具有

顯著差異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事後檢定，

以考驗各組平均數之間的差異顯著性。 

經變異數分析的檢驗結果可得知，每天使用手機時間的不同之受測

者在使用手機遊戲情形構面中的「整體變項」(F =8.932，P <0.001***)之

F 值達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間的不同，而對整體變

項的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異，經Scheffe法進行事後比較，

以考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，

呈現每天使用手機時間在「1-2 小時」與「2-3 小時」及「3-4 小時」之受

測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

在「主觀規範」(F =9.6，P <0.001***)及「社會互動」(F =6.074，P 

<0.001***)其 F 值均達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間的不

同，而對「主觀規範」及「社會互動」的使用手機遊戲的動機與他人互動

有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯

著性；比較後發現在「主觀規範」構面中，皆呈現每天使用手機時間在「1-

2 小時」與「2-3 小時」及「3-4 小時」之受試者顯著差異大於「4 小時以

上」。在「他人互動」構面中，則呈現每天使用手機時間在「1-2 小時」

與「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

而在人際關係影響構面中「整體變項」(F =1.707，P >0.05)之 F 值達

不顯著，顯示受測者不會因每天使用手機時間的不同，而對整體變項的家

人關係及同學關係有所差異。在人際關係影響構面中「家人關係」(F 

=3.501，P <0.01**)之 F 值達極顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間

的不同，對家人關係上的影響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以
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考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後發現在家人關係構面中，呈現

每天使用手機時間在「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1-2 小時」。

另在「同學關係」(F =0.416，P >0.05)之 F 值未達顯著，顯示受測者不會

因每天使用手機時間的不同，而對同學關係上的影響有所差異。 

在身心健康構面中的「整體變項」(F =3.945，P <0.01**)之 F 值達極

顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間的不同，而對「整體變項」健康

上的影響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間

的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，呈現每天使用手機時

間在「1-2 小時」與之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

而構面中的「心理層面」(F =5.817，P <0.01**)之 F 值達極顯著，顯

示受測者會因每天使用手機時間的不同，而對「心理層面」的影響有所差

異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；

比較後發現在「心理層面」構面中，呈現每天使用手機時間在「1-2 小時」 

與之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。另「身體層面」(F =1.543，P 

>0.05)其 F 值未達顯著，顯示受測者不會因每天使用手機時間的不同，而

對身體層面的影響有所差異。結果如表 4.11 所示。 
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表 4.11 每天使用手機時間的不同對各研究變項及構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 組別 
每天大約花多少

時間在使用手機 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

使用手機

遊戲情形 

主觀規範 

1 1 小時以內 2.7821 

9.6 0.000*** 

2＞5 

3＞5 

4＞5 

2 1-2 小時 3.1571 

3 2-3 小時  2.9360 

4 3-4 小時 2.9292 

5 4 小時以上 2.4632 

社會互動 

1 1 小時以內 3.0256 

6.074 0.000*** 
2＞5 

3＞5 

2 1-2 小時 3.1238 

3 2-3 小時  3.0620 

4 3-4 小時 3.0063 

5 4 小時以上 2.6503 

整體變項 

1 1 小時以內  2.8864 

9.920 0.000*** 

2＞5 

3＞5 

4＞5 

2 1-2 小時 3.1429 

3 2-3 小時  2.9900 

4 3-4 小時 2.9623 

5 4 小時以上 2.5434 

人際關係

影響 
家人關係 

1 1 小時以內  2.3590 

3.501 0.008** 5＞2 

2 1-2 小時 2.2980 

3 2-3 小時  2.4917 

4 3-4 小時 2.4447 

5 4 小時以上 2.6723 
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研究變項 研究構面 組別 
每天大約花多少

時間在使用手機 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

同學關係 

1 1 小時以內  2.5100 

0.416 0.797  

2 1-2 小時 2.4556 

3 2-3 小時  2.5336 

4 3-4 小時 2.5807 

5 4 小時以上 2.5283 

整體變項 

1 1 小時以內  2.4439 

1.707 0.148 

 

2 1-2 小時 2.3866 

3 2-3 小時  2.5153 

4 3-4 小時 2.5212 

5 4 小時以上 2.5913 

身心健康

影響 

心理層面 

1 1 小時以內  3.5769 

5.817 0.000*** 2＞5 

2 1-2 小時 3.8976 

3 2-3 小時  3.6434 

4 3-4 小時 3.6635 

5 4 小時以上 3.3137 

身體層面 

1 1 小時以內  3.7393 

1.543 0.189 

 

2 1-2 小時 3.8857 

3 2-3 小時  3.7422 

4 3-4 小時 3.6667 

5 4 小時以上 3.5931 



 

54 

 

研究變項 研究構面 組別 
每天大約花多少

時間在使用手機 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

整體變項 

1 1 小時以內  3.6583 

3.945 0.004** 2＞5 

2 1-2 小時 3.8917 

3 2-3 小時  3.6928 

4 3-4 小時 3.6651 

5 4 小時以上 3.4534 

資料來源：本研究整理 

 

4.4.6 每天使用手機上網時間的不同對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討每天使用手機上網時間的不同之高

職學生在「使用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是

否具有顯著差異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事後

檢定，以考驗各組平均數之間的差異顯著性。  

經變異數分析的檢驗結果可得知，每天使用手機上網時間不同的受

測者在使用手機遊戲情形構面中的「整體變項」(F =8.737，P <0.001***) 

其 F 值達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而

對整體變項的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異，經 Scheffe 法進行

事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變

項」構面中，呈現每天使用手機上網時間在「1 小時以內」與「1-2 小時」

及「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

在「主觀規範」(F =6.480，P <0.001***)及「社會互動」(F =7.833，

P <0.001***)其 F 值均達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時

間的不同，而對「主觀規範」及「社會互動」的使用手機遊戲的動機與他

人互動有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的
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差異顯著性；比較後發現在「主觀規範」及「他人互動」構面中，兩者均

呈現每天使用手機上網時間在「1 小時以內」與「1-2 小時」之受測者顯

著差異大於「4 小時以上」。在「他人互動」構面中，則呈現每天使用手

機時間在「1 小時以內」「1-2 小時」與「2-3 小時」之受測者顯著差異大

於「4 小時以上」。 

而在人際關係影響構面中的「整體變項」(F =3.058，P <0.05*)其 F 值

達顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對整體變項的

家人關係及同學關係有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組

平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，呈現每天

使用手機上網時間在「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1-2 小時」。

在「家人關係」(F =5.026，P <0.01**)之 F 值達極顯著，顯示受測者會因

每天使用手機上網時間的不同，而對家人關係上的影響有所差異，經

Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後

發現在家人關係構面中，呈現每天使用手機上網時間在「4 小時以上」之

受測者顯著差異大於「1-2 小時」。另在「同學關係」(F =0.866，P >0.05)

之 F 值未達顯著，顯示受測者不會因每天使用手機上網時間的不同，而

對同學關係上的影響有所差異。 

在身心健康影響構面中的「整體變項」(F =3.354，P <0.01**)之 F 值

達極顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對「整體變

項」健康上的影響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平

均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，呈現每天使

用手機上網時間在「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

而構面中的「心理層面」(F =4.652，P <0.01**)之 F 值達極顯著，顯

示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對「心理層面」的影響有

所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著
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性；比較後發現在「心理層面」構面中，呈現每天使用手機上網時間在「1-

2 小時」 與之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。另「身體層面」(F 

=2.021，P >0.05)其 F 值未達顯著，顯示受測者不會因每天使用手機上網

時間的不同，而對身體層面的影響有所差異。結果如表 4.12 所示。 

表 4.12 每天使用手機上網時間的不同對各研究變項及構面之差異分析表 

研究變項 研究構面 組別 
每天使用手 

機上網時間 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

使用手機

遊戲情形 

主觀規範 

1 1 小時以內  3.0109 

6.480 0.000*** 

1＞5 

2＞5 

 

2 1-2 小時 3.0648 

3 2-3 小時  2.8633 

4 3-4 小時 2.8000 

5 4 小時以上 2.5054 

社會互動 

1 1 小時以內  3.1232 

7.833 0.000*** 
1＞5 

2＞5 

2 1-2 小時 3.1646 

3 2-3 小時  3.0444 

4 3-4 小時 2.8606 

5 4 小時以上 2.6237 

整體變項 

1 1 小時以內  3.0590 

8.737 0.000*** 

1＞5 

2＞5 

3＞5 

2 1-2 小時 3.1076 

3 2-3 小時  2.9410 

4 3-4 小時 2.8260 

5 4 小時以上 2.5561 

人際關係

影響 
家人關係 

1 1 小時以內  2.3602 

5.026 0.001** 5＞2 

2 1-2 小時 2.3228 

3 2-3 小時  2.4152 

4 3-4 小時 2.4753 

5 4 小時以上 2.7450 
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研究變項 研究構面 組別 
每天使用手 

機上網時間 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

同學關係 

1 1 小時以內  2.4734 

0.866 0.485  

2 1-2 小時 2.4376 

3 2-3 小時  2.5570 

4 3-4 小時 2.5434 

5 4 小時以上 2.5747 

整體變項 

1 1 小時以內  2.4239 

3.058 0.017* 5＞2 

2 1-2 小時 2.3873 

3 2-3 小時  2.4950 

4 3-4 小時 2.5136 

5 4 小時以上 2.6492 

身心健康

影響 

心理層面 

1 1 小時以內  3.5616 

4.652 0.001** 2＞5 

2 1-2 小時 3.8786 

3 2-3 小時  3.6533 

4 3-4 小時 3.5030 

5 4 小時以上 3.3674 

身體層面 

1 1 小時以內  3.8080 

2.021 0.091 

 

2 1-2 小時 3.8951 

3 2-3 小時  3.6400 

4 3-4 小時 3.5667 

5 4 小時以上 3.6631 

整體變項 

1 1 小時以內  3.6849 

3.354 0.010** 2＞5 

2 1-2 小時 3.8868 

3 2-3 小時  3.6467 

4 3-4 小時 3.5348 

5 4 小時以上 3.5152 

資料來源：本研究整理  
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4.4.7 每天使用手機玩遊戲時間的不同對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討每天使用手機玩遊戲時間的不同之

高職學生在「使用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響

是否具有顯著差異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事

後檢定，以考驗各組平均數之間的差異顯著性。  

經變異數分析的檢驗結果可得知，每天使用手機玩遊戲時間的不同

之受測者在使用手機遊戲情形構面中的「整體變項」(F =10.195，P 

<0.001***)之 F 值達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間

的不同，而對整體變項的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異，經

Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後

發現在「整體變項」構面中，呈現每天使用手機時間在「1 小時以內」、

「1-2 小時」 與「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。 

在「主觀規範」(F =7.856，P <0.001***)及「社會互動」(F =8.898，

P <0.001***)其 F 值均達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲

時間的不同，而對「主觀規範」及「社會互動」的使用手機遊戲動機與他

人互動有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的

差異顯著性；比較後發現在「主觀規範」構面中，皆呈現每天使用手機玩

遊戲時間在「1 小時以內」、「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時

以上」。在「他人互動」構面中，則呈現每天使用手機玩遊戲時間在「1

小時以內」、「1-2 小時」與「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時

以上」。 

而在人際關係影響構面中的「整體變項」(F =3.399，P <0.01**)其 F 

值達極顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對整體

變項的家人關係及同學關係有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考

驗各組平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，呈
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現每天使用手機玩遊戲時間在「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1

小時以內」。在「家人關係」(F =5.800，P <0.001***)之 F 值達非常顯著，

顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對家人關係上的影

響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異

顯著性；比較後發現在家人關係構面中，呈現每天使用手機玩遊戲時間在

「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1 小時以內」及「1-2 小時」。另

在「同學關係」(F =0.751，P >0.05)之 F 值未達顯著，顯示受測者不會因

每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對同學關係上的影響有所差異。 

在身心健康影響構面中的「整體變項」(F =3.458，P <0.01**)之 F 值

達極顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對「整體

變項」健康上的影響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組

平均數之間的差異顯著性；比較後發現在「整體變項」構面中，呈現每天

使用手機時間在「1 小時以內」與「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4

小時以上」。而構面中的「心理層面」(F =5.554，P <0.001***)之 F 值達

非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對「心理

層面」的影響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數

之間的差異顯著性；比較後發現在「心理層面」構面中，呈現每天使用手

機玩遊戲時間在「1 小時以內」與「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4

小時以上」。另「身體層面」(F =1.234，P >0.05)其 F 值未達顯著，顯示

受測者不會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對身體層面的影響有

所差異。結果如表 4.13 所示。 
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表 4.13 每天使用手機玩遊戲時間的不同對各研究變項及構面之差異分析

表 

研究變項 研究構面 組別 
每天使用手機 

玩遊戲的時間 

平均

數 
F 值 P 值 

事後

比較 

使用手機 

遊戲情形 

主觀規範 

1 1 小時以內  3.0878 

7.856 0.000*** 
1＞5 

2＞5 

2 1-2 小時 2.8544 

3 2-3 小時  2.7652 

4 3-4 小時 2.6500 

5 4 小時以上 2.3846 

社會互動 

1 1 小時以內  3.1321 

8.898 0.000*** 

1＞5 

2＞5 

3＞5 

2 1-2 小時 3.0586 

3 2-3 小時  2.8939 

4 3-4 小時 2.8333 

5 4 小時以上 2.4551 

整體變項 

1 1 小時以內  3.1068 

10.195 0.000*** 

1＞5 

2＞5 

3＞5 

2 1-2 小時 2.9419 

3 2-3 小時  2.8203 

4 3-4 小時 2.7286 

5 4 小時以上 2.4148 

人際關 

係影響 

家人關係 

1 1 小時以內  2.3179 

5.800 0.000*** 
5＞1 

5＞2 

2 1-2 小時 2.4443 

3 2-3 小時  2.5519 

4 3-4 小時 2.4190 

5 4 小時以上 2.8571 

同學關係 

1 1 小時以內  2.4545 

0.751 0.558  

2 1-2 小時 2.5372 

3 2-3 小時  2.5673 

4 3-4 小時 2.4963 

5 4 小時以上 2.5897 
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研究變項 研究構面 組別 
每天使用手機 

玩遊戲的時間 

平均

數 
F 值 P 值 

事後

比較 

整體變項 

1 1 小時以內  2.3947 

3.399 0.010** 5＞1 

2 1-2 小時 2.4966 

3 2-3 小時  2.5606 

4 3-4 小時 2.4625 

5 4 小時以上 2.7067 

身心健 

康影響 

心理層面 

1 1 小時以內  3.6997 

5.554 0.000*** 
1＞5 

2＞5 

2 1-2 小時 3.7308 

3 2-3 小時  3.5379 

4 3-4 小時 3.7000 

5 4 小時以上 3.1378 

身體層面 

1 1 小時以內  3.7658 

1.234 0.296 

 

2 1-2 小時 3.8004 

3 2-3 小時  3.6035 

4 3-4 小時 3.7778 

5 4 小時以上 3.5673 

整體變項 

1 1 小時以內  3.7328 

3.458 0.009** 
1＞5 

2＞5 

2 1-2 小時 3.7656 

3 2-3 小時 3.5707 

4 3-4 小時 3.7389 

5 4 小時以上 3.3526 

資料來源：本研究整理 

 

4.4.8 每天使用手機玩遊戲時段的不同對各研究變項及構面之差異分析  

本研究以單因子變異數分析探討每天使用手機時間的不同的高職學

生在「使用手機遊戲情形」、「人際關係」及「身心健康」之影響是否具
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有顯著差異。若 F 值達 0.05 顯著水準，則進一步以雪費法進行事後檢定，

以考驗各組平均數之間的差異顯著性。  

經變異數分析的檢驗結果可得知，每天使用手機玩遊戲時段的不同

之受測者在使用手機遊戲情形構面中的「整體變項」（F=0.831，P＞0.05） 

之 F 值達不顯著，顯示受測者不會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，

而對整體變項的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異。在「主觀規範」

（F=0.569，P＞0.05）及「社會互動」（F=1.735，P＞0.05）其 F 值均達

不顯著，顯示受測者不會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，而對「主觀

規範」及「社會互動」的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異。 

而在人際關係影響構面中「整體變項」（F=2.276，P＞0.05） 之 F 值

達不顯著，顯示受測者不會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，而對整體

變項的家人關係及同學關係有所差異。在人際關係影響構面中「家人關

係」（F=2.779，P＜0.05*）之 F 值達顯著，顯示受測者會因每天使用手

機玩遊戲時段的不同，而對家人關係上的影響有所差異，但經 Scheffe 法

進行事後比較並未發現任兩組間達到顯著差異。另在「同學關係」

（F=1.052，P＞0.05）之 F 值未達顯著，顯示受測者不會因每天使用手機

玩遊戲時段的不同，而對同學關係上的影響有所差異。 

在身心健康構面中的「整體變項」（F=2.276，P＜0.05*） 之 F 值達

不顯著，顯示受測者不會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，而對整體變

項健康上有所差異，但經 Scheffe 法進行事後比較並未發現任兩組間達到

顯著差異。在「心理層面」構面中（F=3.367，P＜0.05*）之 F 值達顯著，

顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，而對「心理層面」的影

響有所差異，經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異

顯著性；比較後發現在「心理層面」構面中，呈現每天使用手機玩遊戲時

段在「18：01~24：00」之受測者顯著差異大於玩遊戲時段在「00：01~6：
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00」。另「身體層面」（F =3.210，P＜0.05*）其 F 值達顯著，顯示受測

者會因每天使用手機玩遊戲時段的不同，而對身體層面的影響有所差異，

但經 Scheffe 法進行事後比較並未發現任兩組間達到顯著差異。結果如表 

4.14 所示。  

 

表 4.14 每天使用手機玩遊戲時段的不同對各研究變項及構面之 

差異分析表 

研究

變項 
研究構面 

組

別 

每天使用手機 

玩遊戲的時段 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

使用

手機 

遊戲

情形 

主觀規範 

1 00：01~06：00 2.8667 

0.569 0.636  

2 06：01~12：00 2.6638 

3 12：01~18：00 2.7723 

4 18：01~24：00 2.8520 

社會互動 

1 00：01~06：00 2.6222 

1.735 0.159  

2 06：01~12：00 2.7586 

3 12：01~18：00 2.9940 

4 18：01~24：00 2.9707 

整體變項 

1 00：01~06：00 2.7619 

0.831 0.478  

2 06：01~12：00 2.7044 

3 12：01~18：00 2.8673 

4 18：01~24：00 2.9029 

人際

關 

係影

響 

家人關係 

1 00：01~06：00 2.9714 

2.779 0.041*  

2 06：01~12：00 2.3645 

3 12：01~18：00 2.4490 

4 18：01~24：00 2.4760 
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研究

變項 
研究構面 

組

別 

每天使用手機 

玩遊戲的時段 
平均數 F 值 P 值 

事後

比較 

同學關係 

1 00：01~06：00 2.7481 

1.052 0.370  

2 06：01~12：00 2.5517 

3 12：01~18：00 2.4683 

4 18：01~24：00 2.5156 

整體變項 

1 00：01~06：00 2.8458 

2.276 0.080  

2 06：01~12：00 2.4698 

3 12：01~18：00 2.4598 

4 18：01~24：00 2.4983 

身心

健 

康影

響 

心理層面 

1 00：01~06：00 3.0444 

3.367 0.019* 4＞1 

2 06：01~12：00 3.3966 

3 12：01~18：00 3.6220 

4 18：01~24：00 3.7173 

身體層面 

1 00：01~06：00 3.3333 

3.210 0.023*  

2 06：01~12：00 3.4368 

3 12：01~18：00 3.6577 

4 18：01~24：00 3.7840 

整體變項 

1 00：01~06：00 3.1889 

3.516 0.015*  

2 06：01~12：00 3.4167 

3 12：01~18：00 3.6875 

4 18：01~24：00 3.7030 

資料來源：本研究整理  

小結：綜合以上分析可得知，彰化縣某高職學校學生背景變項與使用手機

遊戲情形、人際關係及身心健康影響之差異性。 
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1.假設 1-1：不同個人背景變項在使用手機遊戲情形上無顯著差異，經以

獨立樣本 T 檢定及單因子變異數分析驗證，結果大部份成立。而結果顯

示：「性別」」、「年級」、「求學期間手機擁有階段」、「手機來源」、

「使用手機時間」、「手機上網時間」、「手機玩遊戲時間」、「手機上

網時段」部分有顯著差異。  

「性別」部份：不同個人屬性上，對使用手機遊戲情形中的「主觀規

範」出現女性大於男性顯著性差異。年級部分：經過 Scheffe 多重比較

後，並未發現任二組之間達到顯著水準。求學期間手機擁有階段部分：經

Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；呈現「高

中職」差異大於「國小」。手機來源部分：經過 Scheffe 多重比較後，並

未發現任二組之間達到顯著水準。使用手機時間部分：經 Scheffe 法進行

事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；呈現每天使用手機時間

「1-2 小時」與「2-3 小時」及「3-4 小時」之受測者顯著差異大於「4 小

時以上」。 

手機上網時間部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數

之間的差異顯著性；呈現每天使用手機上網「1 小時以內」、「1-2 小時」 

與「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。手機玩遊戲時間

部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著

性；呈現每天使用手機玩遊戲時間在「1 小時以內」、「1-2 小時」 與「2-

3 小時」之受測者顯著差異大於每天使用手機玩遊戲時間在「4 小時以

上」。手機上網時段部分：經過 Scheffe 多重比較後，並未發現任二組之

間達到顯著水準。 

2.假設 1-2：不同個人背景變項在人際關係上無顯著差異，經以獨立樣本 

T 檢定及單因子變異數分析驗證，結果大部份成立。另「性別」不同個人

屬性上，對人際關係整體變項中並無出現顯著性差異。而結果顯示：「年
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級」、「求學期間手機擁有階段」、「手機來源」、「每天使用手機時間」、

「手機上網時間」、「手機玩遊戲時間」、「手機上網時段」等不同個人

屬性上對人際關係上部分出現顯著性差異。 

年級部份：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差

異顯著性；呈現同學人際關係「一年級」差異大於「三年級」。手機來源

部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；

呈現「父母購得」差異大於「其他」。使用手機時間部分：經 Scheffe 法

進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；呈現每天使用手機

時間「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1-2 小時」。手機上網時間

部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；

呈現每天使用手機上網「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1-2 小時」。

手機玩遊戲時間部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各組平均數之

間的差異顯著性；呈現每天使用手機玩遊戲時間在「4 小時以上」之受測

者顯著差異大於「1 小時以內」與「1-2 小時」。手機上網時段部份。經

過 Scheffe 多重比較後，均未發現任二組之間達到顯著水準。 

3.假設 1-3：不同個人背景變項對身心健康影響上有顯著差異，經以獨立

樣本 T 檢定及單因子變異數分析驗證，結果部分成立。  

另「性別」不同個人屬性上，對身心健康整體變項中出現男性大於女

性顯著性差異。而結果顯示：「年級」、「求學期間手機擁有階段」、「手

機來源」、「每天使用手機時間」、「手機上網時間」、「手機玩遊戲時

間」、「手機上網時段」等不同個人屬性上，對身心健康影響上部份出現

顯著性差異。其中「年級」、「求學期間手機擁有階段」、「手機來源」

部分：經過 Scheffe 多重比較後，均未發現任二組之間達到顯著水準。使

用手機時間部份：呈現每天使用手機時間「1-2 小時」之受測者顯著差異

大於「4 小時以上」。手機上網時間部分：經 Scheffe 法進行事後比較，
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以考驗各組平均數之間的差異顯著性；呈現每天使用手機上網「1-2 小時」

之受測者顯著差異大於「4 小時以上」。手機玩遊戲時間部分：經 Scheffe

法進行事後比較，以考驗各組平均數之間的差異顯著性；呈現每天使用手

機玩遊戲時間在「1 小時以內」與「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4

小時以上」。手機上網時段部分：經 Scheffe 法進行事後比較，以考驗各

組平均數之間的差異顯著性；呈現每天使用手機上網時段「12：01~18：

00」之受測者顯著差異大於上網時段「00：01~6：00」。 

 

4.5 相關分析 

本研究就 Pearson 積差相關係數分析，依據表 4.13 及表 4.14 分析結

果，擬依樣本相關係數的數值，了解變數之間的線性關係：-1<r<0，則二

變數為負相關；r=0，則二變數為完全無線性關係；若 0<r<1，則二變數

完全相關；並依以下標準判斷：r<0.10 微弱或無相關、0.10<r<0.39 為低

度相關、0.40<r<0.69 為中度相關、0.70<r<0.99 高度相關、1.00=r 為完全

相關（邱皓政，民 95），進一步了解彰化縣某高職學校學生使用手機遊

戲情形、人際關係與身心健康之相關性，並回答假設二、「彰化縣某高職

學校學生使用手機遊戲情形與人際關係及身心健康之影響有顯著相關。」  

 

表 4.15 使用手機遊戲情形對人際關係 Pearson 積差相關係數分析表 

變項 平均數 標準差 顯著性 人際關係影響 

使用手機遊戲情形 2.7044 0.36410 0.000 0.339** 

註：*P<0.05，**P<0.01，***P<0.001 

資料來源：本研究整理 
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表 4.16 使用手機遊戲情形對身心健康 Pearson 積差相關係數分析表 

變項 平均數 標準差 顯著性 身心健康影響 

使用手機遊戲情形 2.7044 0.36410 0.000 0.376** 

註：*P<0.05，**P<0.01，***P<0.001 

資料來源：本研究整理 

表 4.17 身心健康對人際關係 Pearson 積差相關係數分析表 

變項 平均數 標準差 顯著性 人際關係影響 

身心健康影響 3.6548 0.73261 0.000 0.333** 

註：*P<0.05，**P<0.01，***P<0.001 

資料來源：本研究整理 

表 4.18 使用手機遊戲情形對人際關係與身心健康各構面 Pearson 積差相

關係數分析表 

構面 
主觀 

規範 

社會 

互動 

家人 

關係 

同學關

係 

心理 

層面 

身體 

層面 

主觀規範       

社會互動 0.610**      

家人關係 0.274** 0.166**     

同學關係 0.271** 0.282** 0.485**    

心理層面 0.371** 0.530** 0.219** 0.270**   

身體層面 0.319** 0.418** 0.224** 0.319** 0.663**  

註：*P<0.05，**P<0.01，***P<0.001 

資料來源：本研究整理 

由表 4.15、表 4.16 及表 4.17 之分析結果得知，各變項之間都呈現顯

著低度正相關(P<0.01**)。由表 4.18 得知，高職生使用手機遊戲情形各構

面對人際關係及身心健康各構面 Pearson 積差相關分析，獲致使用手機

遊戲情形之「主觀規範」與人際關係之「家人關係」(r=0.274,P<0.01**)達

極顯著低度正相關。致使用手機遊戲情形之「主觀規範」與人際關係之「同
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學關係」(r=0.271,P<0.01**)達極顯著低度正相關。使用手機遊戲情形之

「社會互動」與人際關係之「家人關係」(r=0.166,P<0.01**)達極顯著低度

正相關。使用手機遊戲情形之「社會互動」與人際關係之「同學關係」

(r=0.282,P<0.01**)達極顯著低度正相關。使用手機遊戲情形之「主觀規範」

與身心健康之「心理層面」(r=0.371,P<0.01**)達極顯著低度正相關。使用

手機遊戲情形之「主觀規範」與身心健康之「身體層面」(r=0.319,P<0.01**)

達極顯著低度正相關。使用手機遊戲情形之「社會互動」與身心健康之「心

理層面」(r=0.530,P<0.01**)達極顯著低度正相關。使用手機遊戲情形之

「社會互動」與身心健康之「身體層面」(r=0.418,P<0.01**)達極顯著低度

正相關；人際關係之「家人關係」與身心健康之「心理層面」

(r=0.219,P<0.01**)達極顯著低度正相關。人際關係之「家人關係」與身心

健康之「身體層面」(r=0.224,P<0.01**)達極顯著低度正相關。人際關係之

「同學關係」與身心健康之「心理層面」(r=0.270,P<0.01**)達極顯著低度

正相關。人際關係之「同學關係」與身心健康之「身體層面」

(r=0.319,P<0.01**)達極顯著低度正相關。  

小結：綜合以上分析可得知，彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形與

人際關係及身心健康之影響有顯著相關。 

1.假設 2-1：彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形與人際關係之間有

顯著相關性之假設，經由 Pearson 積差相關分析，結果達顯著低度正相關

成立。且整體使用手機遊戲情形構面與人際關係構面(r=0.339, P<0.01**)

達極顯著低度正相關，且整體使用手機遊戲情形構面與人際關係構面

(r=0.328, P<0.01**)達極顯著低度正相關。 

2.假設 2-2：彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形與身心健康之間有

顯著相關性，經由 Pearson 積差相關分析，結果達極顯著低度正相關成立，
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且整體使用手機遊戲情形構面與身心健康構面(r=0.376, P<0.01**)達極顯

著低度正相關。 

3.假設 2-3：彰化縣某高職學校學生人際關係與身心健康之間有顯著相關

性，經由 Pearson 積差相關分析，結果達極顯著低度正相關成立，且整體

人際關係構面與身心健康構面(r=0.333, P<0.01**)達極顯著低度正相關。 

 

4.6 迴歸分析  

本研究主要以簡單迴歸分析來探討使用手機遊戲情形對人際關係、

身心健康之影響及身心健康影響對人際關係影響之預測能力，檢驗各變

項之間是否有顯著的影響。由表 4.16 可得知使用手機遊戲情形、人際關

係影響、身心健康影響各變項間有顯著的正相關，並進一步以使用手機遊

戲情形、身心健康影響各自為自變項，分別對人際關係及身心健康影響二

個依變項進行迴歸分析。本研究各變項之迴歸分析的結果，彙整如表4.19： 

表 4.19 各變項迴歸分析彙整表 

自變數/依變數 R 平方 Beta 值 F 值 

使用手機遊戲情形 

/人際關係影響 
0.108 0.328*** 41.994*** 

使用手機遊戲情形 

/身心健康影響 
0.236 0.486*** 107.340*** 

身心健康影響 

/人際關係影響 
0.111 0.333*** 43.318*** 

註：*p<0.05，**p<0.01，***p<0.001  

資料來源：本研究整理 
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4.6.1 使用手機遊戲情形對人際關係影響之迴歸分析  

使用手機遊戲情形為「自變數」，人際關係影響為「依變數」進行

迴歸分析，分析結果：多元決定係數為 R²=0.108，表示使用手機遊戲情

形對人際關係影響之預測解釋力為 10.8%的變異量，亦表示比用人際關係

平均數做預測時再降低 10.8%的誤差比例。進一步從標準化係數 β 值

=0.328 為正值、且 F 值均達 0.001 非常顯著水準，表示使用手機遊戲情

形對人際關係影響具有正向的預測功能且達非常顯著水準。研究假設 3-

1：使用手機遊戲情形與人際關係有顯著影響。經迴歸分析，結果成立。 

4.6.2 使用手機遊戲情形對身心健康影響之迴歸分析  

使用手機遊戲情形為「自變數」，身心健康影響為「依變數」進行

迴歸分析，分析結果：多元決定係數為 R²=0.236，表示使用手機遊戲情

形對身心健康影響之預測解釋力為 23.6%的變異量，亦表示比用身心健

康影響平均數做預測時再降低 23.6%的誤差比例。進一步從標準化係數 β

值=0.486 為正值、且 F 值均達 0.001 非常顯著水準，表示使用手機遊戲情

形對身心健康影響有正向預測功能且達非常顯著水準。假設 3-2：彰化縣

某高職學校學生使用手機遊戲情形與身心健康有顯著的影響。經迴歸分

析，結果成立。 

4.6.3 身心健康對人際關係之迴歸分析  

身心健康影響為「自變數」，人際關係影響為「依變數」，進行迴歸分析，

分析結果：多元決定係數 R²=0.111，表示人際關係對身心健康之預測解

釋力是 11.1%的變異量，亦表示比用身心健康影響平均數做預測時再降低

11.1%的誤差比例。進一步從標準化係數 β 值=0.333 為正值、且 F 值均達

0.001 非常顯著水準，表示身心健康影響對人際關係影響有正向預測功能

且達非常顯著水準。假設 3-3：彰化縣某高職學校學生身心健康與人際關

係有顯著的影響。經迴歸分析，結果成立。 
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第五章 結論與建議 

 本研究以彰化縣某高職學校學生為研究對象，旨在探討高職學生使

用手機遊戲情形、人際關係及身心健康之相關性及影響，由問卷調查瞭解

不同背景高職學生使用手機遊戲情形、人際關係及身心健康之差異情形、

相關性。  

並依據第三章研究假設與第四章研究結果的驗證，經分析討論後得

出之資料，歸納出主要的研究發現，以作成結論，且依據結論提出建議，

作為高職學生使用手機遊戲動機之考量，並供後續研究者參考。本章分為

結論與建議共兩節，茲分述如下：   

5.1 結論  

本節將依序提出使用手機遊戲情形、人際關係及身心健康等三變相

各類分析與三變項間的關聯性之研究結論，及不同背景高職學生使用手

機遊戲情形、人際關係及身心健康之差異情形，彙整如表 5.1 所示，並謹

分述如次： 

表 5.1 研究假設與實證結果彙總表 

研究假設 實證結果 研究發現 

假設一、彰化縣某高職學校學生個人背景變項與使用手機遊戲情形、人際關係及

身心健康之差異性。 

1.假設 1-1：不同個

人背景變項在使用

手機遊戲情形上無

顯著差異。 

部份成立 

「性別」不同個人屬性上，對主觀規範中有顯著

性差異。 

不同「年級」對使用手機遊戲情形整體變項中並

無出現顯著性差異。 

不同「求學期間手機擁有階段」對主觀規範中有

顯著性差異。 

不同「手機來源」對使用手機遊戲情形整體變項

中並無出現顯著性差異。 

不同「使用手機時間」對主觀規範、社會互動及

整體變項中有顯著性差異。 

不同「手機上網時間」對主觀規範、社會互動及

整體變項中有顯著性差異。 
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研究假設 實證結果 研究發現 

不同「手機玩遊戲時間」對主觀規範、社會互動

及整體變項中有顯著性差異。 

不同「手機上網時段」對使用手機遊戲情形整體

變項中並無出現顯著性差異。 

2.假設 1-2：不同個

人背景變項在人際

關係上無顯著差異。 

部份成立 

「性別」不同個人屬性上，對人際關係整體變項

中並無出現顯著性差異。 

不同「年級」對同學關係及整體變項中並有顯著

性差異。 

不同「求學期間手機擁有階段」對人際關係整體

變項中無出現顯著性差異。 

不同「手機來源」對同學關係有顯著性差異。 

不同「使用手機時間」對家人關係有顯著性差

異。 

不同「手機上網時間」對家人關係及整體變項中

有顯著性差異。 

不同「手機玩遊戲時間」對家人關係及整體變項

中有顯著性差異。 

不同「手機上網時段」對人際關係整體變項中並

無出現顯著性差異。 

3. 假設 1-3：不同個

人背景變項對身心

健康上無顯著差異。 

部份成立 

「性別」不同個人屬性上，對身體層面及整體變

項中有顯著性差異。 

不同「年級」對身心健康整體變項中並無出現顯

著性差異。 

不同「求學期間手機擁有階段」對身心健康整體

變項中無出現顯著性差異。 

不同「手機來源」對身心健康整體變項中並無出

現顯著性差異。 

不同「使用手機時間」對心理層面及整體變項有

顯著性差異。 

不同「手機上網時間」對心理層面及整體變項中

有顯著性差異。 

不同「手機玩遊戲時間」對心理層面及整體變項

中有顯著性差異。 

不同「手機上網時段」對心理層面中有顯著性差

異。 
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研究假設 實證結果 研究發現 

假設二、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形、人際關係及身心健康有顯著相

關 

使用手機遊戲情形

與人際關係有顯著

相關性。 

成立 
使用手機遊戲情形與人際關係之間呈現顯著正

相關。 

使用手機遊戲情形

與身心健康有顯著

相關性。 

成立 
使用手機遊戲情形與身心健康之間呈現顯著正

相關。 

身心健康與人際關

係有顯著相關性。 成立 身心健康與人際關係之間呈現顯著正相關。 

假設三、彰化縣某高職學校學生使用手機遊戲情形、人際關係及身心健康有顯著影

響 

使用手機遊戲情形

與人際關係有顯著

影響。 

成立 
使用手機遊戲情形與人際關係之間呈現顯著影

響。 

使用手機遊戲情形

與身心健康有顯著

影響。 

成立 
使用手機遊戲情形與身心健康之間呈現顯著影

響。 

身心健康與人際關

係有顯著影響。 成立 身心健康與人際關係之間呈現顯著影響。 

資料來源：本研究整理   

 

5.1.1 研究變項結果分析 

    由 5-1 研究假設與實證結果彙總表得知彰化縣某高職學校學生對使

用手機遊戲情形、人際關係、身心健康均偏向低度正相關，且三者間有顯

著影響。  

一、使用手機遊戲情形部份 

彰化縣某高職學校學生對使用手機遊戲情形方面，共分為主觀規範

及社會互動兩構面進行討論，主觀規範構面平均數高於中間值 3，顯示學

生使用手機遊戲動機偏向滿意，以「我看到廣告推薦的手機遊戲，會讓我

有要玩遊戲的想法」最高，其次是「看到同學在玩手機遊戲，會讓我想要
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跟著玩」。代表受測者因為這兩個因素而要玩手機遊戲的動機較為顯著，

最低則是「同學邀請我玩手機遊戲時，會讓我有要一起玩遊戲的想法」項

目，顯示受測者在這方面想要玩手機遊戲的動機較弱。社會互動構面平均

數高於中間值 3，顯示學生對使用手機遊戲情形中與他人互動偏向滿意，

則以「如果沒有手機遊戲可玩，我會覺得生活毫無樂趣。」最高。由此可

知學生玩手機遊戲的動機大多是看到廣告推薦的手機遊戲與看到同學在

玩手機遊戲，而想要跟著玩，想要與同學能有更進一步的互動有關。 

二、人際關係影響部份 

彰化縣某高職學校學生對人際關係方面，共分為家人關係及同學關

係兩構面進行討論，在家人關係構面平均數屈近於中間值 3，顯示學生與

家人關係偏向滿意，以「我經常喜歡自己留在房間玩手機，不與家人接

觸。」最高，在同學關係構面平均數高於中間值 3，顯示學生與同學關係

偏向滿意，以「在班上選舉幹部時，我經常會被同學提名。」最高。由以

上可知學生在家中的人際關係與家人是呈現正向的反應，另在學校的人

際關係與同學相處上亦是呈現正向的反應。 

三、身心健康影響部份 

彰化縣某高職學校學生對身心健康方面，共分為心理層面及身體層

面兩構面進行討論，在心理層面構面平均數高於中間值 3，顯示學生對心

理層面偏向滿意，以「我會為了玩手機遊戲，而寧願減少睡眠時間。」最

高。在身體層面構面平均數高於中間值3，顯示學生對身體層面偏向滿意，

以「我曾因長時間玩手機遊戲，導致身體不舒服，而前往醫院就醫。」最高。

由以上可知學生在使用手機遊戲後對心理層面與身體層面的影響均是呈

現正向的反應。 

四、使用手機遊戲情形、人際關係及身心健康相互關聯部分 
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由表 4.15「研究變項 Pearson 積差相關係數分析表」之分析結果得

知，各變項之間都呈現極顯著低度正相關(P<0.01**)。顯示使用手機遊戲

情形、人際關係及身心健康三者間相關程度較低，但三者間仍有顯著影響。

因此使用手機遊戲動機越高，對於他人互動的程度就越高，顯現利用玩手

機遊戲，可以讓學生與他人的關係互動更加頻繁。社會互動對家人關係則

呈現低度極顯著影響，但在對同學關係有正向的極顯著影響；另外主觀規

範對家人關係與同學關係均呈現正向極顯著影響。「主觀規範」與身心健

康之「心理層面」及「身體層面」均呈現正向極顯著影響。「社會互動」

與身心健康之「心理層面」及「身體層面」均呈現正向極顯著影響。由以

上結果可以得知，學生在使用手機遊戲的動機上可以與同學拉近彼此間

關係，也許是因為有共同性的話題可以聊天或討論，但對於家人關係上，

學生在家裡使用手機遊戲反而與家人之間的關係疏離了。另學生在使用

手機遊戲的動機上對心理層面會為了玩手機遊戲，而寧願選擇在夜間熬夜

減少睡眠時間，而導致身體健康出現負面影響，造成眼睛疲累、肩頸痠痛及

手指關節僵硬等問題。 

5.1.2 不同背景高職學生變項現況分析  

本研究之假設一「彰化縣某高職學校學生個人背景變項與使用手機

遊戲情形、人際關係及身心健康影響之差異性」，及子假設針對高職學生

不同的個人屬性，經由獨立樣本 t 檢定及單因子變異數分析(one-way 

ANOVA)檢定， 比較變項間差異後，研究結果顯示： 

一、不同性別分析  

受測者不會因性別的不同，而對使用手機遊戲情形、人際關係及身心

健康影響有所差異。表示高職學生對使用手機遊戲動機一致，對人際關係

的互動都一樣，且對身心健康影響程度相同。 
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二、年級狀況分析  

年級狀況的不同對使用手機遊戲動機上有所差異，且一年級大於三

年級。但對家人關係及身心健康上不會產生差異。可能是一年級因剛進入

高職階段，想要多拓展同學間的人際關係，且此年齡的學生對於手機遊戲

更是愛不釋手，與同儕間能有共同的手機遊戲話題，增進彼此感情與距

離。  

三、不同的求學階段擁有手機狀況之差異分析  

在不同的求學階段擁有手機狀況，僅對於使用手機遊戲動機上有所

差異，在構面中的「主觀規範」(F=3.001，P＜0.05*)其 F 值達顯著，顯示

受測者會因求學期間擁有手機的階段不同而對「主觀規範」使用手機動機

上有所差異，且呈現求學階段在「高中職」時期擁有手機之受測者顯著差

異大於「國小」時期擁有手機之受測者。顯現在高中職階段的學生擁有智

慧型手機較多，並且利用玩手機遊戲與同儕間能有更多的電玩話題，受同

儕影響居多，而在國小階段擁有手機之學生，因年紀較小較會聽從老師的

約束，在上學期間較不敢將手機拿出來於教室內玩遊戲，深怕會受到老師

責難，所以手機對於國小學生只有較單純於放學後父母接送時之聯絡。另

對人際關係、身心健康影響無顯著差異。 

四、不同的手機來源狀況之差異分析  

在不同的手機來源狀況，僅對於人際關係上有所差異，在構面中的

「同學關係」(F=2.487，P＜0.05*)之 F 值達顯著，顯示受測者會因手機來

源的不同而對同學關係上的影響有所差異，且呈現手機來源在「父母購

得」之受測者顯著差異大於「其他」之受測者，顯現高職學生的手機來源，

大部份均是以父母協助購得居多，因高職學生大部份尚未有經濟來源，而

其次則是個人儲蓄購得佔第二大部份。 
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五、每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）的不同之差異分析  

每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）的不同之受測者，在

使用手機遊戲情形構面中的「整體變項」(F=8.932，P＜0.001***)之 F 值

達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊

戲）的不同，而對整體變項的使用手機遊戲動機與他人互動有所差異，且

呈現每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）在「1-2 小時」 與「2-

3 小時」及「3-4 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」，顯現受測

者在使用手機遊戲動機上的時間均在於 4 小時以內。 

在人際關係影響構面中「家人關係」(F=3.501，P＜0.01**)之 F 值達

極顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）

的不同，對家人關係上的影響有所差異，且呈現每天使用手機時間（含打

電話、上網、玩遊戲）在「4 小時以上」之受測者顯著差異大於「1-2 小

時」，顯現受測者使用手機時間越長，與家人人際關係就越差。 

在身心健康構面中的「心理層面」(F =5.817，P＜0.01**)之 F 值達極

顯著，顯示受測者會因每天使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）的

不同，而對「心理層面」的影響有所差異，且呈現每天使用手機時間（含

打電話、上網、玩遊戲）在「1-2 小時」 與之受測者顯著差異大於「4 小

時以上」，顯現受測者使用手機時間（含打電話、上網、玩遊戲）均於「1-

2 小時」期間，每天使用的手機時間越短，對於心理上的負面影響就越少。 

六、每天使用手機上網時間的不同之差異分析  

每天使用手機上網時間的不同之受測者，在使用手機遊戲情形構面

中的「整體變項」（F=8.737，P＜0.001***）之 F 值達非常顯著，顯示受

測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對整體變項的使用手機遊戲

動機與他人互動有所差異，且呈現每天使用手機上網時間在「1 小時以內」
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與「1-2 小時」及「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」，顯

現受測者在使用手機遊戲動機上的時間均在於 3 小時以內。 

在人際關係影響構面中的「家人關係」(F=5.026，P＜0.01**)之 F 值

達極顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對家人關係

上的影響有所差異，且呈現每天使用手機上網時間在「4 小時以上」之受

測者顯著差異大於「1-2 小時」，顯現受測者使用手機時間越長，與家人

人際關係就越差。 

在身心健康構面中的「心理層面」(F =4.652，P＜0.01**)之 F 值達極

顯著，顯示受測者會因每天使用手機上網時間的不同，而對「心理層面」

的影響有所差異，且呈現每天使用手機上網時間在「1-2 小時」 與之受

測者顯著差異大於「4 小時以上」，顯現受測者使用手機上網時間均於「1-

2 小時」期間，每天使用的手機上網時間越短，對於心理上的負面影響就

越少。 

七、每天使用手機玩遊戲時間的不同之差異分析 

每天使用手機玩遊戲時間的不同之受測者在使用手機遊戲情形構面

中的「整體變項」(F=10.195，P＜0.001***)F 值達非常顯著，顯示受測者

會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對整體變項的使用手機遊戲動

機與他人互動有所差異，且呈現每天使用手機玩遊戲時間在「1 小時以

內」、「1-2 小時」 與「2-3 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」，

顯現受測者在使用手機遊戲動機上的時間均在於 3 小時以內。 

在人際關係影響構面中的「家人關係」(=5.800，P＜0.001***)之 F 值

達非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對家人

關係上的影響有所差異，且呈現每天使用手機玩遊戲時間在「4 小時以上」

之受測者顯著差異大於「1 小時以內」及「1-2 小時」，顯現受測者使用

手機玩遊戲時間越長，與家人人際關係就越差。 



 

80 

 

在身心健康構面中的「心理層面」(F=5.554，P＜0.001***)之 F 值達

非常顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊戲時間的不同，而對「心理

層面」的影響有所差異，呈現每天使用手機玩遊戲時間在「1 小時以內」

與「1-2 小時」之受測者顯著差異大於「4 小時以上」，顯現受測者使用

手機玩遊戲時間均於「1-2 小時」期間，每天使用的手機上網時間越短，

對於心理上的負面影響就越少。 

八、每天使用手機玩遊戲時段的不同之差異分析 

每天使用手機玩遊戲時段的不同之受測者在「心理層面」構面中

(F=3.367，P＜0.05*）之 F 值達顯著，顯示受測者會因每天使用手機玩遊

戲時段的不同，而對「心理層面」的影響有所差異，且呈現每天使用手機

玩遊戲時段在「18：01~24：00」之受測者顯著差異大於玩遊戲時段在「00：

01~6：00」。顯現使用手機玩遊戲時段在「18：01~24：00」之受測者為

最多，大部份學生均是利用放學後時間從事手機遊戲活動，對於個人「身

體層面」健康較不影響，但在「心理層面」之健康較有影響，因為放學後

較無學校規定拘束，無論如何還是會有想要玩手機遊戲的念頭，而對於玩

遊戲時段在「00：01~6：00」之受測者為最少，但對於在凌晨時段熬夜玩

遊戲之受測者，對其「心理層面」與「身體層面」健康均會產生負面不良

之影響。 

 

5.2 研究建議 

由上節的研究結論，分別對學校教育人員、專業輔導人員、學生家長，

後續研究提出以下的建議： 

5.2.1 對學校教育人員及專業輔導人員之建議 

一、對於手機遊戲成癮者的學生，在同儕之間的社會技巧可能較低，並且

在生活方面也會感覺到無聊等傾向，因此，在學校教育部分，可以利用課
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程的多元安排，使學生更專注於學校課業，進而從課業中找尋到樂趣，轉

移對智慧型手機遊戲的注意力與依賴性，另學校也需加強宣導學生對於

時間上的自我管理與規劃，不要因沈迷手機遊戲而虛度光陰，應利用時間

多充實個人學業與課外知識。 

二、學校教育人員對於手機遊戲成癮者應給予較多的關懷，可以鼓勵學生

多從事其他社交生活，不要只侷限於虛擬網路世界中的對象，進而與其聊

天互動，應強調多拓展真實世界的友誼，如參加社團或聯誼會等團體活

動，多建立同學間良好的人際關係。 

三、學校教育人員可以利用智慧型手機的使用，來做為教學輔助工具，或

做為學生課業表現良好的一項獎勵，強調智慧型手機本身的正向功能，而

非消極的禁止。 

四、專業輔導人員可協助學生培養多元的興趣、休閒活動與嗜好，對於人

際關係的互動，可利用課程規劃更多元化的設計，運用活動方式，促進學

生與學生之間的合作互動關係，並告知人與人之間合作與互動的重要性，

以降低學生過度沈溺於手機遊戲活動。 

5.2.2 對學生家長之建議 

本研究對學生家長提出以下幾點具體做法： 

一、對於子女在手機遊戲使用上須有更多的深入了解，子女喜歡的手機遊

戲類型與內容，與其手機上網的交友狀態與社群伙伴等情形，並告知子女

網路交友的危險性與網路上可能遭受的詐騙行為。 

二、對於子女的電話帳單與上網費用必須進行掌握，如發現帳單費用過，

須適時提醒與督促。 

三、協助子女選擇有益身心的手機遊戲，並利用假日時間多加陪伴，進行

戶外活動，或提供其他休閒建議，以讓子女將注意力分散到其他休閒活動

上。 
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四、可與子女選擇良好類型的手機遊戲，共同討論遊戲內容在其他功能上

的使用，以創造親子之間的共識與關係，但須先與子女約定好智慧型手機

的使用時間規範，當子女依約使用時，給予適當之獎勵；當子女違反時，

給予其事先同意的懲罰。 

五、讓子女能瞭解沈迷於手機遊戲的不良後果，可能會造成人際關係的疏

離與身心健康上的傷害，個人必須養成能夠自我控制手機使用時間與內

容的選擇。 

六、父母必須以身作則，自己不可長時間沉溺於智慧型手機上的使用，以

減少子女模仿行為，否則將使子女有藉口的成為手機遊戲沈迷者。 

 

5.3 後續研究之建議 

一、可再擴大研究對象與範圍 

本次研究的對象僅侷限於某高職學校學生，在未來可針對高中升學

學校學生或是大學生族群做不同的研究，可以更臻完善的了解使用手機

遊戲對人際關係與身心健康的各面向影響。 

二、使用質化研究補充量化研究進行分析 

本研究主要以 google 網路問卷調查法，為量化方法中的一種。其優

點就是能在於短時間內回收取得資料，而量化處理後的資料，只能針對數

量的多寡來進行探討解釋，比較難了解到當事人內心較詳細的真正想法，

無法做出深入的研究。但如能加上實際的觀察與深度訪談，以質化研究來

補充量化研究之不足，可更進入深層有效的瞭解其潛在因素，讓研究結果

能更加全面具體完整。 

三、使用不同的研究變項探討不同影響因素 

由於科技變化與時俱進，而智慧型手機遊戲與功能也不斷的推陳出新，所

以對於學生人際關係與身心健康的影響因素也會有所差異，本次研究僅
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對於使用手機遊戲情形來進行探討，並分別以其兩個構面「主觀規範」與

「社會互動」對人際關係及身心健康之影響進行抽樣調查，再個別進行分

析與討論得其結果。本次研究以受測者對使用手機遊戲情形為主，後續研

究者針對受測者使用其他不同的電子產品，如使用平板電腦、手提電腦、

桌上型電腦等各種不同的外部變項，進行蒐集與綜合性分析，再加以研究

與討論。  
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附錄 

問卷 
高職生使用手機遊戲對人際關係與身心健康之影響研究問卷 

 
 

親愛的同學您好： 

 

這是一份針對之高職生使用手機遊戲與人際關係研究問卷，本問卷內容包括基本

資料、手機遊戲使用狀況、人際關係等三個部分，請依照您的真實情況作答，不要參

考其他人之答案，做完請檢查一遍，以避免有遺漏未填答的題目。 

此份問卷約費時 5 分鐘，採不記名方式，所有資料僅限於學術性研究，內容將

嚴格保密，絕不個別披露發表或作其他用途，請 您安心作答。再次謝謝 您撥冗填寫，

將對本研究有莫大之助益，在此，向您致上最誠摯的謝意！。南華大學非營利事業管

理研究所 

非營利事業管理學系碩士班 

指導教授：郭東昇教授 

研究生：黃文欽 

壹、 個人基本資料：（◎懇請您每題均作答◎） 

1.性別？□男性  □女性 

2.年級？ □一年級□二年級□三年級 

3.你從在求學階段何時開始擁有自己的手機？□幼兒園 □國小 □國中 □高中職 

4.你的手機來源？□個人儲蓄購得 □父母購得 □父母舊手機 □朋友贈予 □其他 

5.你每天大約花多少時間在使用手機（包含打電話、上網、玩遊戲）？□1 小時以內 

□1-2 小時 □2-3 小時 □3-4 小時□4 小時以上 

6.你每天平均使用智慧型手機上網的時間大約多久？□1 小時以內□1-2 小時□2-3 小

時 □3-4 小時□4 小時以上 

7.你每天平均使用智慧型手機玩遊戲的時間大約多久？□1 小時以內 □1-2 小時 □2-

3 小時□3-4 小時□4 小時以上 

8.你平日使用網路的時間大約在什麼時段？□ 00：01~6：00 □ 6：01~12：00 □12：

01~18：00□18：01~24：00 
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貳、使用手機遊戲情形問題選項（◎懇請您每題均作答） 

◎請就以下問題選項於各題右方按照同意程度圈選適當之選項。 
 

 非 同 普 不 非 

 常 意 通 同 常 

 同   意 不 

 意    同 

     意 
      

1.同學邀請我玩手機遊戲時，會讓我有要一起玩遊戲
的想法。 

     

2.看到同學在玩手機遊戲，會讓我想要跟著玩。      

3.我看到廣告推薦的手機遊戲，會讓我有要玩遊戲的
想法。 

     

4.當看到大家都在玩手機遊戲，會讓我也想要跟著大

家一起玩。 

     

5.利用手機遊戲，可以讓我與他人的關係互動更加頻
繁。 

     

6 因為玩手機遊戲，使得我減少休閒活動而與他人互
動減少了。 

     

7.如果沒有手機遊戲可玩，我會覺得生活毫無樂趣。      
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叁、人際關係問題選項（◎懇請您每題均作答）      

◎請就以下問題選項於各題右方按照同意程度圈選適當之選項。    

 

 

 非 同 普 不 非 

 常 意 通 同 常 

 同   意 不 

 意    同 

     意 
      

1.我會與家人談論學校生活及課業的事      
      

2.我會與家人談論休閒生活上發生的事      
      

3.我覺得與家人討論事情時，會有被關心的感覺      
      

4. 我覺得與家人在一起時，讓我感覺很快樂      

5.我經常喜歡自己留在房間玩手機，不與家人接觸      

6.家人勸止我玩手機時，我會對家人發脾氣      

7.我覺得家人都不了解我      
      

8.我會與同學談論學校生活及課業的事      
      

9.我會與同學談論休閒生活上發生的事      
      

10.我覺得與同學討論事情時，會有被關心的感覺      
      

11.我覺得與同學在一起時，讓我感覺很快樂      
      

12.在班級中，我覺得我的人緣很好      
      

13.在班上選舉幹部時，我經常會被同學提名。.      
      

14.我經常喜歡自己玩手機遊戲，很少與同學接觸      

15.我覺得沈迷於手機遊戲時，會讓同學都不喜歡我      

 16.我因為玩手機遊戲，使得我與同學的人際關係越來

越差 
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肆、身心健康問題選項（◎懇請您每題均作答）      

◎請就以下問題選項於各題右方按照同意程度圈選適當之選項。    

 

 

 

 

【問卷到此結束，感謝您撥空填答！】 

 非 同 普 不 非 

 常 意 通 同 常 

 同   意 不 

 意    同 

     意 
      

1.我只要有一段時間沒玩手機遊戲就會感覺焦慮不安      

2.我只要有一段時間沒玩手機遊戲就會心情不好      

3.就算再忙再累，只要是玩手機遊戲我就會精神百倍      

4.因為玩手機遊戲，使得我每天睡眠時間低於 6 小時      

5.我會為了玩手機遊戲，而寧願減少睡眠時間      

6.我曾因為玩手機遊戲，造成生活習慣不正常（例如： 

三餐未於正常時間進食、經常賴床） 
     

7.我因為玩手機遊戲未正常進食，造成腸胃不舒服      

8.因為玩手機遊戲，使我感覺到眼睛不舒服      

9.因為玩手機遊戲，造成我近視而配戴眼鏡 
     

10.因為玩手機遊戲，造成我肩頸痠痛僵硬等問題      

11.因為玩手機遊戲，造成我手指關節出現問題      

12.我曾因長時間玩手機遊戲，導致身體不舒服，而 

前往醫院就醫 
     


