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摘 要

本研究目的在瞭解不同背景變項之國中學生網路線上遊戲涉入經驗、成癮傾向與攻擊行為差異情形；探討網路線上遊戲涉

入經驗、父母變項、網路線上遊戲成癮傾向與攻擊行為之相關；分析背景變項、父母變項、網路線上遊戲涉入經驗對網路

線上遊戲成癮傾向的預測作用，及分析背景變項、父母變項、網路線上遊戲涉入經驗與成癮傾向對攻擊行為的預測作用。

本研究採問卷調查法，以台灣北、中、南三區的公立國中611位學生為研究對象，本研究有下列主要發現：

1. 不同性別國中生與是否參與遊戲、遊戲類型、每週遊戲時數、每月遊戲花費及遊戲同伴有顯著差異；不同年級國中生與

每週遊戲時數有顯著差異；不同學業成績國中生與是否參與遊戲、玩家資歷、每週遊戲時數、每月遊戲花費及遊戲同伴有

顯著差異。

2. 國中生每週遊戲時數、每月遊戲花費、遊戲同伴、性別、年級、學業成績、父母對遊戲的看法與玩家資歷對遊戲成癮傾

向有顯著預測力；國中生之強迫性遊戲行為、性別、遊戲地點及每月遊戲花費對攻擊行為具有顯著預測力。
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