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摘 要

本研究目的在於探討論現實世界，組織領導者其現行之領導效能與虛擬世界間領導效能的關係。網路社群等同另一類型的

組織，我們必定要探討到其領導能力，從文獻得知領導是學者極有興趣觀察的社會現象，而關於虛擬世界領導效能文獻上

鮮少有提起，過去有關領導的研究一直重視於現實世界為主題，而欠缺虛擬世界領導相關研究，有鑑於此，本研究基於上

述的研究背景與研究動機藉由網路遊戲為媒介探討現實世界領導與虛擬世界領導之間關係影響為何，並以涉入程度及人際

互動型態去分析領導效能之因素。 根據本研究的研究結果發現，領導效能會受到涉入因素影響，而遊戲的情境設計亦會影

響到涉入程度的認知。大學生為主要影響族群，而網路遊戲涉入確實也影響到現實生活的行為。
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