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壹、調查目的 

一、國內需要較完整的各年齡層學生網路使用行為資訊，以利了解問題發展與

制定介入策略 

根據經濟部技術處委託資策會 ACI-IDEA-FIND 進行的「我國網際網路用戶數調查

統計」截至 2013 年 12 月底止，我國下載頻寬超過 2M 的有線寬頻網路用戶數之數量

為 538 萬；經常上網人口(為每季末於網際網路服務業者處有登錄網路帳號且仍在使用

中之用戶)更突破 1109 萬人口，顯示出臺灣經常上網的人口漸增且網路可及性高。根

據臺灣網路資訊中心 2012 年個人寬頻上網查詢結果指出，臺灣地區個人的寬頻上網數

約有 15,302,621 人，12 歲以上使用網路的時間，平日 3 小時以上未滿 4 小時的比率有

39.12%，比起 2010 年的 24.7%增加了 14.42%。國內外的文獻均指出，過度、過於頻繁

的網路使用與成癮問題，已成為學生族群裡重要的心理與行為問題(Kwon, Chung, & 

Lee, 2011；柯慧貞，2011；陳冠名，2007)。臺灣針對國小學童的研究發現，國小中高

年級兒童之網路成癮比率高達 18.8%(施映竹，2011)，臺灣國中生網路成癮盛行率為

13.2%(王茜，2014)。故網路使用行為與網路成癮的現況、變化趨勢及相關因素值得探

討。但國內仍缺乏以大樣本、代表性樣本，相同工具針對不同學制中小學生的網路行

為加以了解，分析比較之調查，故 103-104 年教育部委託進行了國小四年級以上學生，

國中生以及高中生的網路行為與網路成癮現況與相關因素之調查。 

在網路可及性越來越高的生活中，人們對於網路的依賴也越來越重，進而衍伸一

些不同的網路使用問題與行為。下面就將線上遊戲、Facebook（社群網站）及智慧型手

機/平板使用行為進行探討： 

(一)線上遊戲：隨著網路與科技的發達，娛樂與網路的結合使得電腦遊戲從無法連線的

單機遊戲進入到了視頻遊戲，然後再進入了線上遊戲，過度使用線上遊戲也開始和

學生息息相關。線上遊戲對於青少年來說是普遍的網路活動，常常是為了娛樂、尋

求刺激與挑戰，或者是因應情緒(Wan & Chiou, 2006)，國外研究中，德國在 2007 年

和 2008 年時，調查了全國 44610 名九年級的學生，結果顯示約 3%的學生為視頻

遊戲成癮(Williams, Yee & Caplan, 2008)；在荷蘭的研究中，13-16 歲的兒童約 1.5%

為線上遊戲沉迷(van Rooij, Schoenmakers, Vermulst, Eijnden, & Mheen, 2010)；挪威

也有一隨機抽樣全國人口，最後分析 10081 份有效問卷的研究，結果發現有 1.4％

為遊戲成癮者，7.3％為問題遊戲玩家(Wittek, Finserås, Pallesen, Mentzoni, Hanss, 

Griffiths, & Molde, 2015)，以及 Griffiths, Kuss & King (2012)的文獻回顧中指出問題

遊戲行為的盛行率從 1.7%到 10%，且通常男性顯著的比女性更常報告與遊戲相關

的問題；另外一份中國的調查發現，471 名中國大學生中約有 17%有網路遊戲成癮

(余強、袁曉艷、趙永清、馮欣，2010)；也有研究指出遊戲成癮與攻擊性有關，如

研究結果顯示暴力線上遊戲的暴露、網路成癮、低自控和攻擊性有正相關(Teng & 

Liu, 2014)，而 Rehbein 和 Baier (2015)針對 4 到 9 年級學生進行二波的縱貫研究，

發現兒童時期的電子遊戲問題使用行為會增加青春期遊戲成癮的風險性；男生的
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風險性更高。在國內，根據資策會產業情報研究所（MIC）統計，2014 年臺灣電腦

線上遊戲市場規模約新臺幣 194 億元。但研究也發現同儕贊成態度及使用網路遊

戲會透過遊戲使用預期預測遊戲成癮，而同儕邀約會直接或間接預測遊戲成癮(Wu, 

Ko,  Wong, Wu, & Oei, 2015)。 

(二)Facebook：Facebook的創立形成一股使用風潮，使用人口數每年都在增加，Facebook

在 2014 年六月發表了一篇「Facebook 臺灣消費者線上行為調查」，其委託模範市

場調查公司 TNS 進行調查，結果顯示相較於其他社群網路，Facebook 是最受歡迎

的平台。在使用頻率和時間的調查項目中，Facebook 為每天使用時間最長的網路

媒體，超過 100 分鐘；而每個月的使用次數則排名第二，約為 23 次左右，略低於

Line。另外，根據資訊工業策進會於 2014 年 03 月間進行的「網路社群使用」調查，

結果發現最常使用的個人化網路社群平台，前五名依序為「Facebook（95.8%）、

Google+（24.7%）、痞客邦 PIXNET（20.7%）、Xuite 隨意窩（12.7%）、噗浪 Plurk

（8%）」。綜上所述顯示臺灣網友使用 Facebook 頻率極高，故本調查研究欲瞭解臺

灣之青少年 Facebook 使用現況，以及達到 Facebook 成癮程度的學生盛行率可能是

多少。目前不同文化針對 Facebook 成癮風險的調查現況有其差異性，像是泰國青

少年 Facebook 成癮的盛行率為 41.8%；與 Facebook 成癮相關因子有性別、學校位

置、個人財務狀況、上 Facebook 的裝置有無、待在 Facebook 上的時間、假日是否

使用 Facebook；運用行為修正技術、推廣空閒時間參與健康活動減少 Facebook 成

癮(Khumsri, Yingyeun, Manwong, Hanprathet, & Phanasathit, 2015)；土耳其塞爾庫克

大學的研究調查了 903 名大學生，結果顯示 5.1%Facebook 成癮、22.6%達成癮風

險，也就是有 27.7%的大學生屬於問題性 Facebook 使用者(BALCI, & GÖLCÜ, 2013)。 

另外，Alhabash、Chiang 和 Huang(2014)在一針對臺灣 Facebook 使用者的研究

發現，使用動機為訊息分享、自我表達、個人文件撰寫、媒體呼籲、社會化、娛樂

和逃避。SZ、Omar、Bolong 和 Osman (2011)也指出社會互動、消磨時間、娛樂、

陪伴和溝通動機與Facebook成癮有相關聯。而且青少年長時間過度使用Facebook，

可能會造成不良的影響，如：學業成績退步、人際關係疏離、情感性疾患、身心症

狀和睡眠障礙等問題(Griffiths, 2012)。兒童福利聯盟文教基金會於 2012 年 10 月公

布了「2012 年兒少網路行為調查報告」，從臺北市、新北市、臺中市、高雄市、臺

南市等五個直轄市，隨機抽樣 19 所國民小學，針對國小五、六年級的學童進行問

卷調查；調查發現有 95％以上的兒童擁有 FB 帳號、有 85%的兒童會謊報年齡、

超過 60%的兒童會加陌生人為好友，以及有 31%的人有 10 個以上的陌生朋友。英

國網站 LoveMyVouchers 於 2014 年 1 月也發表一研究調查，結果顯示超過五成的 

Facebook 使用者一點都不在乎，或不是很在乎自己在 Facebook 上的訊息是否被

公開。綜上所述發現 Facebook 的不當使用可能導致身心問題，對於 Facebook 使用

的正確態度也有待加強宣導，且兒少最重要之學習環境為學校與家庭。故，本研究

欲調查青少年使用 Facebook 之正向預期與誘惑情境，以及身心健康、3C 產品使用
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之四種父母管教方式與 Facebook 過度使用之間的關聯。問題性 Facebook 使用與健

康感呈現負向關聯，健康感包含主觀幸福感、主觀活力、生活滿意度、活躍回復力，

專業人士與學校輔導員發展介入計畫專注於提升健康感、降低過度Facebook使用，

例如社群網絡素養教育可以提升學生對過度使用 Facebook 之覺察，進而影響健康

感(Satici & Uysal, 2015)。 

(三)智慧型手機/平板：隨著科技的發展，隨著科技的快速推進，智慧型手機的發明將

過去的傳統手機與些許電腦相關功能結合，使得能夠透過手機上網、玩遊戲、收發

信件或資料查詢等，使得生活更加的便利。智慧型手機使用率已經慢慢的上升，國

外的資料顯示，智慧型手機的使用率從 2011 年的調查 33%上升至 2012 年的 53%，

以及約 25%的美國成年人擁有自己平板(Broderick, Devine, Langhans, Lemerise, 

Lier& Harris,2014)。而國內資料顯示，根據 2014 年資策會 FIND 結合 Mobile First

最新調查數據發現，臺灣 12 歲(含)以上的民眾，智慧型行動裝置持有人口近半年

增加 101 萬人，其中 12 歲(含)以上人口達 7 成、推估全臺行動族群約有 1,432 萬

人，且同時持有智慧型手機及平板的人口約達 527 萬人。 

Chiu(2014)的研究指出，家庭壓力和情緒壓力呈正相關且可以預測手機成癮，

對於大學生智慧型手機成癮危險因子的辨認是有益的。而許龍池、邱建華、馬上閔

(2013)的研究中，以臺南市高中職生為受試者對象，發現智慧型手機使用沉迷的確

會影響其運動行為；使用智慧型手機時間越長，越容易造成智慧型手機沉迷，並且

造成運動行為的減少。蔡淑琴在 2013 的研究中，以臺南市國中生為對象，國中生

手機使用行為與人際關係及親子互動皆具有正相關，顯示國中生自覺在使用手機

後其生活中的人際網絡擴大、更容易結識不同年齡、不同學校與不同興趣的好友，

手機的使用頻率與時間相對地增加，與同學或朋友的聯繫強度也越緊密，對手機的

依賴程度也較為顯著。Harwood, Dooley, Scott 和 Joiner(2014)以 274 位大學生作為

受試者，透過線上問卷之方式研究智慧型裝置與心智健康之相關研究，智慧型裝置

包括智慧型手機及平板，最後研究結果指出，高度的智慧型裝置參與活動可預測憂

鬱和壓力。但目前國內對於各年齡層的 3C 相關產品如線上遊戲、社群網站、智慧

型手機與平板的調查較為缺乏，因此需要較為全面的調查，以利及早發現趨勢及探

討相關之成因，且制定周延教育部防治方案。 

 

二、國內需規劃網路成癮相關方案，培養學生健康使用3C的良好觀念與行為 

為了政策擬定所需，需有實徵調查作為問題與對策分析之依據。103 年本團隊調查

了網路成癮與身心健康的關係；因網路成癮與其相關因素的研究也發現，主觀生命力

與主觀幸福感皆負向預測網路成癮(Akın, 2012)；而 Esen 和 Gündoğdu (2010)的研究顯

示同儕壓力越低，網路成癮減少；另外，家庭與教師的支持性越高，則青少年網路成

癮的得分越少；故 104 年調查仍將持續觀察學生網癮與身心健康及幸福感的關係。此

外，睡眠與網路使用的情形也值得注意，目前臺灣的青少年睡眠問題之盛行率約為
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10.7%(林立寧，2012)；本土研究發現，青少年在網路成癮的總分與不佳的睡眠品質呈

正相關(曾建勳，2013)；青少年若自覺網路使用的行為多，會導致睡眠品質差(林綺芬，

2011)；故青少年睡眠問題及網路成癮的狀況需加以探討。由於 103 年調查指出中小學

生高達 87%是在家上網；但是，Prensky(2001)所發表的文章中指出，在 1980 年之後出

生的孩子們，生活在所謂的網路世界裡，網路是他們的學習與娛樂的管道，然而他們

父母的價值觀不一定適合這一代的孩子，較不能理解為什麼孩子要花這麼多時間在使

用網路上，此時衝突可能就會在家庭中產生。是故，104 年調查再增加家庭教養與中小

學生網路使用與網癮風險之相關性探討。 

網路成癮的不良後果，包括可能衝擊社交倫理，造成認同危機、延遲發展、睡眠

問題、網路犯罪、身心疾病及產能下降(張立人，2013)；故在 3C 產業快速發展的同時，

也需要開始擬定網路成癮相關政策、教育計畫和治療輔導等配套措施。在亞洲已有國

家正在逐步的實施當中，如韓國廣設網路成癮訓練營，其訓練管理如軍營般的體制訓

練，藉由各種不同活動增加與現實事件接觸機會；另有家庭之訓練營，要求全家一起

參與戒網課程。還有針對國小四年級到國中一年級學生篩檢網路成癮，高風險學生必

須接受心理治療，並且擬定針對兒少設置網路成癮輔導中心；日本則針對網路遊戲產

業實行行業自律與分級審查，減少青少年遊戲成癮所造成問題、擬定設立網路成癮勒

戒營，提供多種戶外活動培養、建立網路成癮青少年心理治療/諮詢醫療網絡，協助青

少年戒除網路成癮；另外中國大陸也制定未成年人網路遊戲成癮綜合防治方案、廣設

網路成癮治療中心，專收上網成癮青少年和舉辦網路成癮訓練營。 

如上述許多國家注意到近年來網路成癮之相關重要議題，開始妥善規劃政策與介

入措施；本國也需要針對良好網路行為的養成制定合宜教育政策。目前雖有相關法令

如下；但仍待更周延落實各級學校的教育政策，故要先瞭解本國學生使用 3C 產品的現

況與其產生的問題、學生聰明健康用 3C 的良好觀念與行為，並發展相關方案以及時針

對未能聰明健康使用 3C 產品的學生進行輔導。 

遊戲軟體分級管理辦法修正條文： 

1. 限制級：十八歲以上之人始得使用。 

2. 輔導十五歲級：十五歲以上之人始得使用。 

3. 輔導十二歲級：十二歲以上之人始得使用。 

4. 保護級：六歲以上之人始得使用。 

5. 普遍級：任何年齡皆得使用。 

6. 父母、監護人或其他實際照顧兒童及少年之人應協助兒童及少年遵守前項分級規定。 

兒童與少年福利法第四章保護措施第 43 條：兒少不得超過合理時間持續使用電子類產

品，致有害身心健康。並建議兩歲以下禁用電子產品，兩歲以上的合理時間為一次三

十分鐘。 

各縣市資訊休閒業管理自治條例-以臺北市之條款為例： 

1. 第四條-電腦遊戲分為普遍級、限制級 
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2. 第八條-資訊休閒業之營業場所，應臨接寬度八公尺以上道路，並應距離高中職、高

中職、國中、國小等學校二百公尺以上。 

3. 第十條第一款-營業場所應依提供之電腦遊戲分級區隔，禁止未滿十八歲之人進入限

制級電腦遊戲區；普遍級電腦遊戲區不得提供限制級電腦遊戲。 

4. 第十一條第一款-未滿十五歲之人禁止進入或滯留資訊休閒業之營業場所。 

101 年教育部頒布「教育部學生安全上網及防制不當使用網路資訊實施計畫」；於

103 年委託本研究小組進行中小學生網路行為調查，並依據調查結果發現滾動修正原

實施計畫為「各級學校學生安全健康上網實施計畫」，加強家庭教育的角色以及學校三

級預防教育的啟動與人才培訓。而於 104 年再委託本調查，持續關注與調查瞭解學生

網路行為的現象、問題與改變趨勢，以進行相關政策之滾動式修正及推行。 

根據上述問題發展背景與問題分析，本計畫調查目標如下： 

(一)針對國小四年級至高中職三年級學生之網路使用行為進行調查，瞭解學生各類型

網路使用現象調查、學生網路沉迷盛行率、學生網路沉迷、網路成癮行為與身心健

康危害之關係、3C 產品四種管教方式與不同類型網路成癮的關係。 

(二)透過成果發表會發布學生網路行為的分析結果，闡明 3C 使用的現象、問題、改變

趨勢與家長對 3C 產品管教方式與不同類型網路成癮的關係：並宣導教育部的政策

規劃。 

(三)學生網路行為之調查結果，提供學者、實務專家、教育行政人員做為諮詢意見之參

考，滾動修訂教育部實施計畫。 

 

貳、研究問題 

一、瞭解 104 年度國小四、五、六年級、國中一至三年級及高中職一至三年級學生網路使

用情形之現況為何？ 

二、瞭解 104 年度四種數位使用行為三種成癮風險組之盛行率為何？ 

三、瞭解家長對 3C 產品四種管教方式與四種數位使用行為的不同網路成癮風險組之關係

為何？ 

 

參、調查方法 

一、調查步驟 

(一)問卷信效度分析：本計畫之研究團隊針對學生網路行為的相關資料，進行相關文獻

回顧後，針對本研究中學生網路使用情形之調查問卷；進行專家效度考驗與信度分

析。 

(二)學校抽樣：根據教育部要求，透過北中南分區、國小、國中及高中職教育體制分層、

小中大規模學校分類後，抽取在區域及學校規模上皆具有代表性之學生樣本，以班

級為單位作叢集抽樣，抽取 109 所學校的學生進行施測(詳見表 1)。 

(三)問卷施測：透過行政聯繫，向學校、教師、家長說明後，取得家長同意者進行調查。
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首先，由本團隊編寫施測手冊，向協助施測之各級學校教師說明本計畫目的及施測

程序；再由教師協助取得家長同意書並施測，經向受測學生說明取得同意書後，開

始填寫問卷。 

(四)資料建檔與分析：問卷調查結束後，本團隊即檢查問卷、建檔、除錯，並進一步分

析所搜集資料，整理研究結果。 

 

表 1  各地區的各級學校規模校數抽樣數 

 小規模(校) 中規模(校) 大規模(校) 總計(校) 

北區 國小 6 9 3 18 

國中 3 6 3 12 

高中職 6 9 3 18 

中區 國小 3 3 3 9 

國中 3 6 3 12 

高中職 3 3 4 10 

南區 國小 3 3 3 9 

國中 3 6 3 12 

高中職 3 3 3 9 

總計(校) 33 48 28 109 
 

二、調查對象 

本計畫的調查母群體為臺灣地區國小四年級以上至高中職三年級之學生。表 1 為

本次調查在北、中、南各區中，不同規模的國小、國中、及高中職之取樣校數。本調查

在全國共取樣 109 所學校，包含國小 36 所和國中 36 所、高中職 37 所，共抽樣出 11741

名學生；總計收回 9273 份問卷。以抽樣全體樣本而言，回收率為 79.0%；再扣除一致

性作答與作答不完全者，有效問卷數為 9027 份，有效問卷率為 97.3% (請參閱表 2)。 

 

表 2  各級學校抽樣校數、回收問卷數及性別分布 

 學校

數 

預計抽樣

數 

回收問卷

數 

有效問卷數

/百分比 

男 生 人 數

(%) 

女 生 人 數

(%) 

遺 漏 值

(%) 

國小 36 3665 2696 2605(96.6%) 1347(51.7) 1240(47.6) 18(0.7%)

國中 36 3714 3059 2973(97.2%) 1552(52.2) 1415(47.6) 6(0.2%) 

高中職 37 4362 3518 3449(98.0%) 1763(51.1) 1681(48.7) 5(0.1%) 

總計 109 11741 9273 9027(97.3%) 4662(51.7) 4336(48.0) 29(0.3%)
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三、抽樣方法 

根據教育部要求，希望透過北、中、南分區、國小、國中及高中職教育體制分層、

依據小、中、大規模學校進行分類後，抽取在區域、學校規模上皆具有代表性之學生

樣本，並採分層叢集隨機抽樣進行，程序說明如下： 

(一)先依教育部公告之分區，將全臺灣分為北、中、南，三區進行分層抽樣。其中，北

區包含臺北市、新北市、基隆、桃園、新竹、宜蘭、及花蓮等縣市。中區包含苗栗、

臺中、彰化、南投、及雲林等縣市。南區則包含嘉義、臺南、高雄、屏東、臺東、

及外島等縣市。 

(二)再依國小（四、五、六年級）、國中(一、二、三年級)、高中職（一、二、三年級），

九個年級分層，另依照教育部校園小中大規模學校之規定分層，班級數在 12 班以

下為小規模學校，13-36 班為中規模學校、37 班以上為大規模學校。 

(三)每個學校隨機抽取一個年級層。 

(四)再依學校規模抽取班級。 

(1) 國小： 

小規模學校是抽取一個年級層的全部班級施測； 

中規模學校是抽取一個年級層的全部班級施測； 

大規模學校是抽取一個年級層的全部班級施測； 

(2) 國中： 

小規模學校是抽取一個年級層的全部班級施測； 

中規模學校是該年級層隨機抽取奇數班級或偶數班級施測； 

大規模學校是該年級層隨機抽取三個班級施測； 

(3) 高中職： 

小規模學校是抽取一個年級層的全部班級施測； 

中規模學校是該年級層隨機抽取三個班級施測； 

大規模學校是該年級層隨機抽取三個班級施測； 

 

四、調查工具 

(一)個人資料表 

以瞭解學生網路使用情形與其基本資料之相關為目的，包括學生的姓名、就讀

年級、性別、年齡、成績滿意度、是否擔任班級幹部或志工、父母教育程度、主要

照顧者、家裡是否有可上網的電腦、此學期在非假日及假日時花多少時間使用課業

用網路、線上遊戲或其他休閒用網路、網路使用霸凌(請見附錄)。 

(二)網路使用時數調查表 

在了解學生最近一年的網路使用情形，參與者評估最近一年內平均每天花多

少時間在不同的網路活動中，包括電腦、平板及智慧型手機，總共 18 題(請見附錄)。 
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(三)聰明使用人事時地物問卷 

為了調查學生是否瞭解聰明健康網路使用好習慣，本問卷使用柯慧貞參考國

健局「減少兒童看電視及使用電腦時間之介入策略」(2012)教案內容中的正確使用

網路的好習慣進行編製的問卷，其包括正確使用 3C 產品之時、地、事、人、物之

好習慣，並以是、否問句回答，總計 15 題(請見附錄)。以本次調查之全國樣本、國

小樣本、國中樣本與高中職樣本進行信度分析。104 年全國的內部一致性信度值

(Cronbach's α)為.51、國小為.57、國中為.48、高中職為.51。 

(四)網路使用行為問卷 

為發展有關網路成癮評估的簡式問卷，本問卷使用柯慧貞團隊設計用以評估

網路成癮傾向之自填式量表，其參考 DSM-5 擬將網路遊戲成癮納入精神疾患的九

項診斷標準，撰寫不同的網路使用行為成癮項目，分為線上遊戲、Facebook、智慧

型手機/平板與網路使用，請受測者在最近一年內依實際情形勾選出「是、否」符

合該描述(請見附錄)。其請三位從事網路成癮研究與實務的專家評估各項題目與測

量內容之相符度，並進行文字修訂。接著，分別以國小、國中學生進行預試，確定

各項題目之中性、簡單、具體、易於做答。四份量表分別以本次調查之全國樣本、

國小樣本、國中樣本與高中職樣本進行信度分析。分析結果如下： 

(1) 線上遊戲成癮分量表總計 9 題(見網路使用行為問卷玩線上遊戲分量表 1-9 題)，

全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.82、國小為.79、國中為.82、高中職

為.84。 

(2) Facebook 成癮分量表總計 9 題(見網路使用行為問卷 Facebook 使用分量表 1-9

題)，全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.83、國小為.83、國中為.81、高中

職為.84。 

(3) 智慧型手機/平板成癮分量表總計 9 題(見網路使用行為問卷智慧型手機/平板使

用分量表 1-9 題)，全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.84、國小為.82、國

中為.83、高中職為.84。 

(4) 網路成癮分量表總計 9 題(見網路使用行為問卷網路使用分量表 1-9 題)，全國的

內部一致性信度值(Cronbach's α)為.86、國小為.85、國中為.85、高中職為.87。 

(五)社會影響量表 

過去研究指出，學生的網路使用情形與家人、同儕與網路便利性有關，因此本

問卷使用改編自柯慧貞(2011)科技部計畫所編製之社會影響量表，探討學生的網路

使用情形是否與父母、兄弟姊妹、同儕之影響與網路可及性有關。本量表主要分為

四個部分：父母長輩社會影響、兄弟姊妹社會影響、同儕社會影響和網路可及性。

父母長輩、兄弟姐妹社會影響和同儕社會影響兩部分之量表內容，包含父母長輩、

兄弟姊妹、同儕使用網路的頻率、邀請他人使用網路的頻率，以及對網路使用行為

的贊同度。網路可及性的部分則是測量週遭環境可接觸到網路的程度(接觸的容易

度)之題目(請見附錄)。 
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本問卷分別依線上遊戲、Facebook、智慧型手機/平板使用測量他人的影響，總

共 38 題，以勾選「是、否」的方式作答。分別以本次調查之全國樣本、國小樣本、

國中樣本與高中職樣本進行信度分析，全量表之全國內部一致性信度值(Cronbach's 

α)為.94、國小為.94、國中為.93、高中職為.95。 

(1) 線上遊戲社會影響分量表，該分量表共 13 道題目，全國的內部一致性信度值

(Cronbach's α)為.85、國小為.85、國中為.83、高中職為.84。 

(2) Facebook 社會影響分量表，該分量表共 13 道題目，全國的內部一致性信度值

(Cronbach's α)為.89、國小為.90、國中為.85、高中職為.86。 

(3) 智慧型手機/平板使用社會影響分量表，該分量表共 12 道題目，全國的內部一致

性信度值(Cronbach's α)為.89、國小為.88、國中為.87、高中職為.88。 

(六)線上遊戲正向預期問卷 

為探討各級學校學生對於使用線上遊戲的正向預期與網路使用情形之關係，

採用柯慧貞團隊問卷，乃參考翁翠吟、林旻沛、柯慧貞(2010)所編製的「網路使用

預期量表」五個因素（滿足慾望、獲取新知、自我認同、忘憂增趣和維持友情）與

質性研究結果所編製，採是、否問句加以測量，總計 17 題。分別以本次調查之全

國樣本、國小樣本、國中樣本與高中職樣本進行信度分析。全國的內部一致性信度

值(Cronbach's α)為.93、國小為.92、國中為.92、高中職為.94。 

(七)Facebook 正向預期量表 

為了探討各級學校學生對於 Facebook 的正向預期與網路使用情形之關係，採

用柯慧貞團隊所編問卷；乃是參考翁翠吟、林旻沛、柯慧貞(2010)所編製的「網路

使用預期量表」五個因素（滿足慾望、獲取新知、自我認同、忘憂增趣和維持友情）

與質性研究結果改寫題目，並以是、否問句測量，總計 19 題。分別以本次調查之

全國樣本、國小樣本、國中樣本與高中職樣本進行信度分析。全國的內部一致性信

度值(Cronbach's α)為.93、國小為.95、國中為.92、高中職為.91。 

(八)智慧型手機/平板網路正向預期量表 

為了探討各級學校學生對於智慧型手機/平板的正向預期與網路使用情形之關

係，採用柯慧貞團隊所編製量表；參考了翁翠吟、林旻沛、柯慧貞(2010) 所編製的

「網路使用預期量表」五個因素（滿足慾望、獲取新知、自我認同、忘憂增趣和維

持友情）與質性研究結果改寫題目，並以是、否問句測量，總計 15 題。分別以本

次調查之全國樣本、國小樣本、國中樣本與高中職樣本進行信度分析。全國的內部

一致性信度值(Cronbach's α)為.91、國小為.92、國中為.91、高中職為.89。 

(九)拒網自我效能量表 

為找出網路使用之誘惑情境，探討學生對於高危險情境的拒絕網路使用之自

我效能感，採用改編自拒網自我效能量表(翁翠吟、林旻沛、柯慧貞，2010)，總計

57 題，以是、否問句測量，問卷題目分為線上遊戲、Facebook 與智慧型手機/平板

拒網自我效能三部分 (請見附錄)。以本次調查之全國樣本、國小樣本、國中樣本與
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高中職樣本進行信度分析，分析結果如下： 

(1) 線上遊戲拒網自我效能分量表，該分量表共 19 道題目，全國的內部一致性信度

值(Cronbach's α)為.93、國小為.93、國中為.93、高中職為.94。 

(2) Facebook 拒網自我效能分量表，該分量表共 19 道題目，全國的內部一致性信度

值(Cronbach's α)為.94、國小為.95、國中為.93、高中職為.92。 

(3) 智慧型手機/平板拒網自我效能分量表，該分量表共 19 道題目，全國的內部一致

性信度值(Cronbach's α)為.93、國小為.94、國中為.93、高中職為.92。 

(十)身心健康問卷 

網路過度使用有可能會有身心症狀的出現，本調查欲探討學生網路使用與身

心症狀之關係，因此參考身心症狀檢核表（SCL-90-R）(Deragotis, 1983)與注意力

缺損/過動量表等問卷，編製問卷題目，總共 68 題，並以是、否做答。問卷題目可

分為身體症狀、疑心症狀、人際間敏感症狀、強迫症狀、注意力缺失症狀、過動症

狀與敵意症狀(請見附錄)。並且分別以本次調查之全國樣本、國小樣本、國中樣本

與高中職樣本進行問卷及各分量表之信度分析。所得之全國的內部一致性信度值

(Cronbach's α)為.96、國小為.96、國中為.96、高中職為.96。 

以下為 6 項分量表之信度分析結果： 

(1) 身體症狀分量表，該分量表為第 1 題至第 17 題，共 17 道題目，全國的內部一

致性信度值(Cronbach's α)為.87、國小為.87、國中為.86、高中職為.86。 

(2) 疑心症狀分量表，該分量表為第 36 題至第 41 題，共 6 道題目，全國的內部一

致性信度值(Cronbach's α)為.80、國小為.80、國中為.80、高中職為.80。 

(3) 人際間敏感症狀分量表，該分量表為第 49 題至第 58 題，共 10 道題目，全國的

內部一致性信度值(Cronbach's α)為.80、國小為.80、國中為.80、高中職為.80。 

(4) 強迫症狀分量表，該分量表為第 18 題至第 27 題，共 10 道題目，全國的內部一

致性信度值(Cronbach's α)為.88、國小為.84、國中為.86、高中職為.89。 

(5) 注意力缺失症狀分量表，該分量表為第 28 題至第 35 題、第 62、63 題，共 10

道題目，全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.83、國小為.83、國中為.84、

高中職為.83。 

(6) 過動症狀分量表，該分量表為第 59 題至第 61 題、第 64 題至 68 題，共 8 道題

目，全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.74、國小為.73、國中為.74、高中

職為.73。 

(7) 敵意症狀分量表，該分量表為第 42 題、第 44 題至第 48 題，共 6 道題目，全國

的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.83、國小為.83、國中為.82、高中職為.84。 

(十一)幸福感量表 

為了解學生幸福感與各項網路使用行為之關係，本量表改編自陸洛於 1998 年

所編製適合於臺灣國情之「中國人幸福感量表」（Chinese Happiness Inventory，簡

稱 CHI）之簡短量表，共 10 題。原先量表為 4 點量尺設計，但在本研究中將之改
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為以是、否問句測量(請見附錄)。以本次調查之全國樣本、國小樣本、國中樣本與

高中職樣本進行信度分析。全國的內部一致性信度值(Cronbach's α)為.88、國小為.85、

國中為.87、高中職為.88。 

(十二)睡眠品質量表 

為了解學生睡眠品質與網路使用行為之關係，因此參考目前睡眠相關研究常

見量表 Buysse 於 1989 年編制之「匹茲堡睡眠品質量表」的五個向度，抽取五題用

做調查。該量表已有中文版量表，且 Buysse 等人（1989）曾對 PSQI 進行信度探

討，顯示該量表具有良好內部一致信度值(Cronbach's α= 0.83)；國內針對中文版

PSQI 進行信度探討亦有良好內部一致信度值(Cronbach's α=0.82~0.83)（Tsai et al., 

2005）。原先量表共 19 題，包含七個向度，但本研究只使用五個向度，包含不良睡

眠品質、睡眠時間不足、低睡眠效率、睡眠障礙、日間功能障礙，由每一個向度抽

一題，每題分數 0 至 3 分，分數越高代表其睡眠品質越差。 

(十三)3C 產品的四種管教方式量表 

過去研究指出家長管教方式與網路成癮行為有關(吳慧菁，2007)，故本研究為

了解學生的家長針對 3C 產品的管教方式與各項網路使用行為之關係，乃參考黃玉

臻(1997)編制的父母管教方式量表與 Buri(1991)根據 Baumrind(1971)的概念所發展

出的父母威權性量表(PAQ)，並依據 Maccoby 與 Martin(1983)的四種管教類型概念

來撰寫家長對學生使用 3C 產品的管教方式題目、態度與是否教導學生良好網路使

用習慣所編製而成。量表主要分為「家長回應」和「家長規範」兩向度，各 4 題，

共 8 題。以 104 年調查之全國、國小、國中、高中職樣本進行信度分析，家長回應

向度之內部一致性信度值(Cronbach's α) 國小為.73、國中為.70、高中職為.75；家長

規範向度之內部一致性信度值(Cronbach's α)國小為.87、國中為.79、高中職為.78。

本研究依各學制在回應或規範向度的中位數以上或低於中位數，將該學制學生分

為高低組，故各學制學生所知覺的父母在 3C 產品的管教方式上，均可分為溺愛式

管教(高回應/低規範)、忽略式管教(低回應/低規範)、威權式管教(低回應/高規範)、

民主式紀律(高回應/高規範)。 

 

肆、調查結果 

一、網路使用現象調查 

(一)上網地點 

表 3 為學生家中網路使用情形，包含家中是否擁有無線網路與是否擁有可上

網電腦。關於是否擁有可上網電腦部分分為家裡無可上網電腦、上網電腦不在自己

房間及上網電腦在自己房間進行分析。調查結果顯示在國小、國中、高中職家中擁

有可上網電腦的比例分別為 91.8%、90.9%、93.9%，而家中擁有無線網路的比例分

別為 83.3%、86.5%、88.9%，結果發現多數學生家中擁有可上網之電腦。表 4 為學

生上網地點調查情形，結果顯示國小、國中、高中職學生在家上網的比例最高，分
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別為 84.6%、92.6%、90.1%，家中為各年齡層學生最常上網之地點。 

 

表 3  學生家中網路使用情形 

 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

家中擁有可上網電腦的狀況 

家裡無可上網電腦 8.2  9.2  6.1  

上網電腦不在自己房間 73.1  67.3  61.9  

上網電腦在自己房間 18.7  23.6  32.0  

家中無線網路狀況 

家中是有無線網路 83.3  86.5  88.9  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

家裡無可上網電

腦

上網電腦不在自

己房間

上網電腦在自己

房間

國小 8.2% 73.1% 18.7%

國中 9.2% 67.3% 23.6%

高中職 6.1% 61.9% 32.0%
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圖 1  學生家中網路使用情形 
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否 是

國小 16.7% 83.3%

國中 13.4% 86.5%

高中職 11.0% 88.9%
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圖 2  家中無線網路狀況
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從未上

網
家中

學校教

室

學校宿

舍
網咖 親友家 圖書館 租屋處 補習班 其他

國小 2.3% 84.6% 8.1% 0.2% 0.5% 2.1% 0.7% 0.0% 0.4% 1.1%

國中 1.1% 92.6% 2.3% 0.2% 1.1% 1.2% 0.7% 0.0% 0.2% 7.0%

高中職 1.2% 90.1% 3.7% 0.7% 1.8% 0.5% 0.5% 0.4% 0.1% 1.0%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

圖 3  學生上網地點調查

表 4  學生上網地點調查 

 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

從未上網 2.3  1.1  1.2  

家中 84.6  92.6  90.1  

學校教室 8.1  2.3  3.7  

學校宿舍 0.2  0.2  0.7  

網咖 0.5  1.1  1.8  

親友家 2.1  1.2  0.5  

團書館(文化中心) 0.7  0.7  0.5  

校外租屋處 0.0  0.0  0.4  

補習班/安親班 0.4  0.2  0.1  

其他 1.1  0.7  1.0  
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(二)平日與假日的平均上網時間 

表 5 為學生平日及假日用於課業及非課業上之上網時間調查。調查結果顯示

在平日課業上，國小、國中、高中職學生每天上網時間分別為 45.4、67.1、75.2 分

鐘，在非課業上分別為 57.8、115.8、147.2 分鐘；假日部分，使用於課業上之上網

時間分別為 46.4、70.0、80.6 分鐘，在非課業的部份，分別為 120.1、231.0、266.1

分鐘。在國小、國中或高中職，學生平均假日課業與非課業的上網時間分別相差了

近 2.6 倍、3.3 倍及 3.3 倍；而在平日課業與非課業的上網時間分別相差了 1.3 倍、

1.7 及 2.0 倍。由此發現不論在平日或假日，學生花費在非課業上網的時間均多於

課業使用數倍。 

比較國小、國中、高中職學生在平日與假日上網的時數是否有所差異。結果發

現，在平均平日課業上網的時間( F = 28.2， p < .001)、平均平日非課業上網的時

間( F = 223.1， p < .001)、平均假日課業上網的時間( F = 49.2， p < .001)、平均假

日非課業上網的時間 ( F = 245.5， p < .001)。進一步使用事後比較，在平均平日

非課業上網的時間、平均假日課業上網的時間與平均假日課業上網的時間中，國小

(1)小於國中(2)與高中職(3)，且國中(2)也小於高中職(3)。而在平均平日課業上網的

時間上發現，國小(1)小於國中(2)與高中職(3)，而國中(2)與高中職(3)之間沒有發現

差異。 

在本次研究報告因樣本數龐大，易影響統計顯著性(楊忠祥、陳玉芳，2013)，

故加上效果量的分析，來呈現獨變項對依變項總變異量的解釋量大小，增進了解研

究結果的重要性 (American Psychological Association, 2001)。依先前文獻指出，估

計效果量的指標繁多，須以統計方法來決定使用何種效果量之估計方式，而本次分

析使用變異數分析，因此以 η2  (eta-squared)作為估計效果量。Cohen (1988)認為：

η2 = 0.01 為小效果量；η2 = 0.09 是為中效果量；η2 =0.25 是為高效果量。因此從

效果量的分析結果來看，課業上平日上網的平均時間(η2 = 0.01)與非課業上平日上

網的平均時間(η2 = 0.05)效果量較低，表示年級的分層較無法解釋上述兩種網路使

用時數；課業上假日上網的平均時間(η2 = 0.12)為中效果量；非課業上假日上網的

平均時間(η2 = 0.53)為高效果量，表示年級的分層較能夠解釋非課業上假日上網的

平均時間。 
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圖 4  國小、國中、高中職網路使用時數調

表 5  國小、國中、高中職網路使用時數調查 

 
平均平日上網的

時間(課業上) 

平均平日上網的

時間(非課業上) 

平均假日上網

的時間(課業上) 

平均假日上網的

時間(非課業上) 

   M(SD)   M(SD)   M(SD)   M(SD) 

目前就讀 

國小 45.4 (97.9) 57. 8 (115.4) 46.4 (99.9) 120.1(176.0) 

國中 67.1 (202.3) 115.8 (154.2) 70.0 (142.9) 231.0 (275.3) 

高中職 75.2 (137.7) 147.2 (194.7) 80.6 (143.2) 266.1 (288.9) 

F 28.2*** 223.1*** 49.2*** 245.5*** 

事後比較 1<2***； 

1<3*** 

1<2***;  

1<3***; 

2<3*** 

1<2***;  

1<3***; 

2<3** 

1<2***;  

1<3***; 

2<3*** 

 0.01 0.05 0.12 0.53 

註：1 為國小，2 為國中，3 為高中職。**為 p < .01；***為 p < .001 
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(二)各年級經常使用的網路社群類型 

表 6 為各年級經常使用的網路社群類型調查，結果發現 Facebook 為國小、國

中、高中職最常使用的網路社群類型，比率分別為 67.0%、93.5%和 94.3%。 

 

表 6  各年級經常使用的網路社群類型的百分比 

 國小(%) 國中(%) 高中職(%)

我經常使用 Facebook 67.0  93.5  94.3  

我經常使用 BBS 2.2  4.2  7.5  

我經常使用 Plurk 1.4  1.7  2.7  

我經常使用 Twitter 2.0  7.5  9.2  

我經常使用 Tumblr 1.7  1.5  1.6  

我經常使用其他社群網站 27.3  15.0  12.6  

 

(三)智慧型手機的使用情形 

表 7 為個人智慧型手機的使用情形調查結果，數據顯示在國小、國中、高中職

學生擁有自己的智慧型手機比率分別為 48.7%、78.8%和 93.3%；而國小學生沒有

自己的智慧型手機，但常使用其他人(父母、兄弟姐妹、朋友)的智慧型手機比例為

38.8%。由上述結果可發現各學齡層在智慧型手機的高使用率。 

 

 

表 7  個人智慧型手機的使用情形 

  國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

我有自己的智慧型手機 48.7  78.8  93.3  

我沒有自己的智慧型手機，但我常使用其他人(父

母、兄弟姐妹、朋友)的智慧型手機 
38.8  15.1  4.0  

我沒有自己的智慧型手機，且我沒使用他人的智慧

型手機 
12.5  6.1  2.7  
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(四)不同網路使用類型之正向預期 

本調查參考柯慧貞等人(2010)所發表的「國中生網路使用預期與拒網自我效能

量表心理計量分析及其與網路成癮之關係」，欲探討各級學校學生對於使用線上遊

戲、Facebook、智慧型手機/平板的正向預期因素與百分比。 

首先，將線上遊戲正向預期因素分為「維持友情」、「忘憂增趣」、「自我認同」、

「角色扮演」等四個因素。結果顯示在國小、國中、高中職學生對於線上遊戲的正

向預期百分比中，回答「是」，為了「和大家一起玩遊戲」之國小生為 62.4%、國

中生為 75.9%、高中職生則為 69.0%；回答「是」，為了「感到開心」之國小生為

63.0%、國中生為 69.6%、高中職生為 64.2% (如表 8)。 

 

表 8  線上遊戲正向預期百分比 

因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

維持友情 和大家一起玩遊戲 62.4 75.9 69.0 

獲得更多話題與他人聊天 48.7 66.0 61.4 

更了解如何和別人合作 52.3 64.9 56.4 

交到更多朋友 35.5 50.5 43.0 

 尋找親密關係（104 年新增） 13.9 13.3 12.9 

忘憂增趣 感到開心 63.0 69.6 64.2 

抒發情緒 48.6 66.4 66.6 

減輕壓力 47.0 61.0 63.0 

滿足慾望 25.3 30.6 36.5 

逃避現實壓力 23.4 32.2 38.2 

自我認同 訓練手指靈活度 53.3 58.9 53.9 

接受有挑戰性 52.5 66.8 63.5 

反應變快 49.4 58.0 56.1 

更了解自己的能力 37.8 44.9 39.7 

立即獲得成就感 32.5 44.8 49.2 

角色扮演 創造自己喜歡的角色 45.3 56.0 51.3 

扮演生活中得不到的角色 31.0 42.8 37.2 
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表 9 呈現四種正向預期的描述統計，並比較國小、國中、高中職組學生對於線

上遊戲的四種正向預期，以了解各級學校學生對於線上遊戲的正向預期是否有所

不同。結果發現，在維持友情( F (2, 8903) = 97.0，p <.001, η2 = 0.02)、忘憂增趣( F 

(2, 8861) = 97.6，p <.001, η2= 0.02)、自我認同( F (2, 8859) = 45.5，p <.001, η2= 0.01)

及角色扮演( F (2, 8906) = 44.2，p <.001, η2= 0.01)皆達顯著，從效果量來看，不同

年級層對四種正向預期的解釋量較低。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果顯示在四個正向預期類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)。在維持友情和角色扮演方面，高中職組(3)小於國中

組(2)。忘憂增趣和自我認同的部分，國中組(2)和高中職組(3)沒有差異。 

 

表 9  國小、國中、高中職在線上遊戲正向預期之單因子變異數分析與 Scheffé 事後檢定 

 維持友情 忘憂增趣 自我認同 角色扮演 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 1.99(1.55) 2.06(1.75) 2.24(1.90) 0.76(0.87) 

國中 2.57(1.50) 2.59(1.72) 2.72(1.89) 0.99(0.89) 

高中職 2.29(1.59) 2.68(1.86) 2.61(1.97) 0.89(0.89) 

F 97.00*** 97.57*** 45.52*** 44.22*** 

事後比較 1<2***； 

1<3***； 

3<2*** 

1<2***； 

1<3*** 

 

1<2***； 

1<3** 

1<2***； 

1<3***； 

3<2*** 

η2 0.02 0.02 0.01 0.01 

註：維持友情總分為 4 分；忘憂增趣總分為 5 分；自我認同總分為 5 分； 

角色扮演總分為 2 分。 

1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

***為 p < .001 
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表 10 顯示各級學校學生在對 Facebook 正向預期百分比方面之比較：國小學

生回答「是」，為了「獲取新的知識或資訊」的百分比最高(52.2%)，其次分別是「打

發無聊時間」(49.4%)、「掌握好友的動態」(43.2%)、「認識新朋友」(42.1%)；國中

學生回答「是」，為了「打發無聊時間」的百分比最高(84.7%)，其次分別是「獲取

新的知識或資訊」(82.6%)、「掌握好友的動態」(77.6%)、「維繫與他人的關係」(76.0%)；

高中職學生回答「是」，為了「獲取新的知識或資訊」的百分比最高(88.9%)，其次

分別是「打發無聊時間」(87.7%)、「掌握好友的動態」(84.4%)、「了解時事」(79.7%)。 

 

表 10  Facebook 使用之正向預期 

因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%)

維持友情 維繫與他人的關係 41.5 76.0 78.3 

認識新朋友 42.1 64.5 59.5 

掌握好友的動態 43.2 77.6 84.4 

廣交人脈 36.1 60.2 59.8 

 避免當面說話不自在（104 年新增） 20.7 43.8 44.7 

 宣傳自己的想法與行為（104 年新增） 21.9 37.4 41.7 

忘憂增趣 打發無聊時間 49.4 84.7 87.7 

感到開心 40.3 64.3 59.6 

抒發情緒 31.7 59.4 58.4 

忘掉煩惱 29.2 42.8 40.4 

滿足慾望 15.0 20.4 21.1 

公眾社交 獲取新的知識或資訊 52.2 82.6 88.9 

了解時事 40.5 71.9 79.7 

與志趣相投的人交流 37.8 66.7 67.3 

發起多人參與的活動 28.3 41.8 43.3 

參與公共性活動 27.4 41.3 48.4 

獲取關心 與人分享自我 33.3 47.6 52.1 

得到別人的關心 27.3 37.2 41.4 

得到他人的讚賞 26.4 35.3 38.3 
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表 11 呈現四種正向預期的描述統計，並比較國小、國中、高中職組學生對於

Facebook 的四種正向預期，以了解不同年級層對於 Facebook 的正向預期是否有所

不同。結果發現，在維持友情(F (2, 8797) = 572.64, p<.001, η2= 0.12)、忘憂增趣(F 

(2, 8864) = 361.60, p<.001, η2= 0.08)、公眾社交(F (2, 8733) = 538.62, p<.001, η2= 0.11)

及獲取關心(F (2, 8922) = 94.26, p<.001, η2= 0.02)皆達顯著。在效果量的部分，顯示

不同年級層對維持友情、忘憂增趣和公眾社交有中等的解釋量；而不同年級層對

Facebook 的獲取關心因素上的解釋量則較低。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果發現在四種正向預期類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)。在公眾社交和獲取關心方面，國中組(2)小於高中職

組(3)。 

 

表 11  國小、國中、高中職在 Facebook 正向預期之單因子變異數分析與 Scheffé 事後檢定 

 維持友情 忘憂增趣 公眾社交 獲取關心 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 1.62(1.63) 1.64(1.78) 1.85(1.91) 0.87(1.20) 

國中 2.78(1.45) 2.71(1.63) 3.04(1.67) 1.20(1.30) 

高中職 2.82(1.37) 2.67(1.59) 3.27(1.58) 1.32(1.31) 

F 572.64*** 361.60*** 538.62*** 94.26*** 

事後比較 1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

η2 0.12 0.08 0.11 0.02 

註：維持友情總分為 4 分；忘憂增趣總分為 5 分；公眾社交總分為 5 分； 

獲取關心總分為 3 分。 

1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

    ***為 p < .001 
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表 12 顯示各級學校學生在對智慧型手機/平板正向預期百分比方面之比較：國

小學生回答「是」，為了「獲取新的知識或資訊」的百分比最高(61.7%)，其次分別

是「打發無聊時間」(61.6%)、「感到開心」(61.3%)、「得到新知識」(55.3%)；國中

學生回答「是」，為了「打發無聊時間」的百分比最高(84.9%)，其次分別是「獲取

新的知識或資訊」(78.1%)、「得到新知識」(73.6%)、「感到開心」(72.7%)；高中職

學生回答「是」，為了「打發無聊時間」的百分比最高(89.9%)，其次分別是「獲取

新的知識或資訊」(88.9%)、「得到新知識」(82.2%)、「感到開心」(73.6%)。 

 

表 12  智慧型手機/平板使用之正向預期 

因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

忘憂增趣 打發無聊時間 61.6 84.9 89.9 

感到開心 61.3 72.7 73.6 

抒發情緒 47.3 65.3 71.0 

忘掉煩惱 40.5 49.3 52.1 

滿足慾望 23.2 26.1 33.1 

便利性 隨時隨地與他人連絡 43.3 70.3 81.2 

認識更多新的朋友 36.5 52.9 53.5 

隨時隨地瀏覽網頁 36.3 61.3 73.5 

用 APP 與他人有更好的互動 28.8 52.1 63.7 

獲取關心 隨時得到別人的關心 27.0 35.3 39.6 

隨時得到他人的讚賞 26.2 30.4 33.3 

 隨時得到他人的注意 

（104 年新增） 

21.8 29.4 31.5 

獲取新知 獲取新的知識或資訊 61.7 78.1 88.9 

得到新知識 55.3 73.6 82.2 

時間管理 46.8 53.0 56.5 
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表 13 呈現四種正向預期的描述統計，並比較國中、國中、高中職組對於智慧

型手機/平板的四種正向預期，以了解不同年級層對於智慧型手機/平板的正向預期

是否有所不同。結果發現，在忘憂增趣(F (2, 8802) = 194.91, p<.001, η2= 0.04)、便

利性(F (2, 8814) = 550.77, p<.001, η2= 0.11)、獲取新知(F (2, 8812) = 255.63, p<.001, 

η2= 0.05)及獲取關心(F (2, 8814) = 36.58, p<.001, η2= 0.01)皆達顯著。在效果量的部

分，顯示不同年級層在便利性因素上有中等的解釋量；而不同年級層對忘憂增趣、

獲取關心和獲取新知的解釋量則較低。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果發現在四種正向預期類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)，且國中組(2)皆小於高中職組(3)。 

 

表 13  國小、國中、高中職在智慧型手機/平板正向預期之單因子變異數分析與 Scheffé 事後

檢定 

 忘憂增趣 便利性 獲取關心 獲取新知 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 2.33(1.86) 1.44(1.54) 0.53(0.83) 1.64(1.25) 

國中 2.98(1.65) 2.37(1.53) 0.66(0.88) 2.05(1.09) 

高中職 3.20(1.61) 2.72(1.39) 0.73(0.90) 2.28(0.93) 

F 194.91*** 550.77*** 36.58*** 255.63*** 

事後比較 1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

η2 0.04 0.11 0.01 0.05 

註：忘憂增趣總分為 5 分；便利性總分為 4 分；獲取關心總分為 2 分；獲取新知總分為 3 分。 

    1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

   ***為 p < .001 
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(五)誘惑情境下不同網路使用自我效能 

表 14 呈現各級學校學生在誘惑情境下線上遊戲使用自我效能百分比分布上的

比較：國小學生回答「是」，於「當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」情境的百

分比最高(67.4%)，其次分別是「無聊時」(66.8%)、「需要找資訊時」(46.4%)、「週

遭朋友都在線上一起使用時」(45.7%)；國中學生回答「是」，於「當剛考完試或剛

放寒/暑假，想放鬆時」情境的百分比最高(75.6%)，其次分別是「無聊時」(71.5%)、

「週遭朋友都在線上一起使用時」(64.7%)、「3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手

邊時」(59.3%)；高中職學生回答「是」，於「當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」

情境的百分比最高(70.4%)，其次分別是「無聊時」(65.6%)、「週遭朋友都在線上一

起使用時」(61.2%)、「3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手邊時」(55.3%)。上述結

果顯示國小、國中和高中職對誘惑情境下線上遊戲使用自我效能以「無聊/想放鬆」

為高。 

因此，學生們可能是因為想要排遣自己的無聊、想要娛樂或改變心境，而無法

拒絕線上遊戲的誘惑；也可能因為青少年容易受同儕影響，或無法邀約或是為了想

要增進自我認同而融入團體中來從事活動。 

 

表 14  誘惑情境下線上遊戲使用自我效能 
因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

無聊/想放鬆 當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時 67.4 75.6 70.4 

 無聊時 66.8 71.5 65.6 

 想要得到新奇刺激、興奮感時 28.0 35.2 39.4 

情緒滿足 壓力大時 36.8 48.5 46.8 

 心情不好時 43.1 50.2 47.2 

 寂寞時 39.9 46.5 42.4 

 玩得有成就感時 36.4 51.3 55.0 

 想要體驗現實生活中得不到的角色時 31.5 40.5 37.4 

工具/方便性 需要找資訊時 46.4 49.8 40.8 

 3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手邊時 41.3 59.3 55.3 

 出新的 Facebook 功能或遊戲內容時 27.6 41.9 36.9 

人際情感連結 想要得到他人關心時 20.6 22.6 18.9 

 想要得到他人讚美時 20.5 22.2 19.0 

 想認識新朋友時 28.9 36.6 29.0 

 週遭朋友都在線上一起使用時 45.7 64.7 61.2 

 想要和朋友聊天時 43.0 54.0 43.5 
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表 14  誘惑情境下線上遊戲使用自我效能(續) 

因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

104 年 

新增題目 

想要得到他人注意時 17.7 22.1 19.5 

避免當面接觸不自在時 19.9 30.1 26.1 

想要宣傳自己時 12.9 17.4 16.5 

 

表 15 呈現四種誘惑情境的描述統計，並比較國小、國中、高中職組對於線上

遊戲的四種誘惑情境，以了解不同年級層對於線上遊戲的誘惑情境是否有所不同。

結果發現，在無聊/想放鬆(F (2, 8866) = 23.91, p<.001, η2= 0.01)、情緒滿足(F (2, 8858) 

= 53.81, p<.001, η2= 0.01)、工具/方便性(F (2, 8838) = 65.09, p<.001, η2= 0.01)及人

際情感連結(F (2, 8783) = 46.61, p<.001, η2= 0.01)差異皆達顯著。在效果量的部分，

顯示不同年級層對無聊/想放鬆、情緒滿足、工具/方便性和人際情感連結的解釋量

則較低。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果發現在四種誘惑情境類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)，而在工具/方便性、人際情感連結的部分，高中職組

(3)小於國中組(2)。 

各級學校不同年級層學生在線上遊戲的使用上，皆有不同的誘惑情境。但在事

後比較上都是國小組在誘惑情境下會用線上遊戲的分數最低，可見小學生線上遊

戲拒網自我效能最高，較不易在各類線上遊戲誘惑情境下使用線上遊戲。 

 

表 15  國小、國中、高中職在遊戲誘惑情境之單因子變異數分析與 Scheffé 事後檢定 

 無聊/想放鬆 情緒滿足 工具/方便性 人際情感連結

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 1.62(1.10) 1.87(1.84) 1.15(1.10) 1.58(1.71) 

國中 1.82(1.08) 2.37(1.91) 1.51(1.16) 2.00(1.73) 

高中職 1.76(1.17) 2.28(1.93) 1.33(1.20) 1.69(1.68) 

F 23.91*** 53.81*** 65.09*** 46.61*** 

事後比較 1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

3<2*** 

1<2***； 

1<3*； 

3<2*** 

η2 0.01 0.01 0.01 0.01 

註：無聊/想放鬆總分為 3 分；情緒滿足總分為 5 分；工具/方便性總分為 3 分； 

    人際情感連結總分為 5 分。 

    1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

*為 p < .05；***為 p < .001 
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表 16 呈現各級學校學生在誘惑情境下 Facebook 使用自我效能百分比分布上

的比較：國小學生回答「是」，於「無聊時」情境的百分比最高(48.4%)，其次分別

是「當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」(47.5%)、「想要和朋友聊天時」(43.8%)、

「需要找資訊時」(40.0%)；國中學生回答「是」，於「無聊時」情境的百分比最高

(83.2%)，其次分別是「當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」(78.2%)、「想要和朋

友聊天時」(76.2%)、「週遭朋友都在線上一起使用時」(70.5%)；高中職學生回答「是」，

於「無聊時」情境的百分比最高(87.1%)，其次分別是「當剛考完試或剛放寒/暑假，

想放鬆時」(79.4%)、「想要和朋友聊天時」(74.4%)、「3C 產品(電腦、手機或平板)

在自己手邊時」(72.1%)。上述結果顯示國小、國中和高中職對誘惑情境下 Facebook

使用自我效能以「無聊/想放鬆」為高。 

 

表 16  誘惑情境下 Facebook 使用自我效能 
因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%)

無聊/想放鬆 當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時 47.5 78.2 79.4 

 無聊時 48.4 83.2 87.1 

 想要得到新奇刺激、興奮感時 17.0 26.6 27.9 

情緒滿足 壓力大時 24.8 51.6 53.3 

 心情不好時 30.4 56.6 56.6 

 寂寞時 31.5 56.6 59.9 

 玩得有成就感時 19.8 36.6 37.6 

 想要體驗現實生活中得不到的角色時 17.6 27.8 22.9 

工具/方便性 需要找資訊時 40.0 69.8 71.7 

 3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手

邊時 

32.1 68.2 72.1 

 出新的 Facebook 功能或遊戲內容時 27.5 48.7 46.1 

人際情感連結 想要得到他人關心時 21.2 33.2 33.9 

 想要得到他人讚美時 20.1 30.4 30.5 

 想認識新朋友時 27.4 49.1 45.9 

 週遭朋友都在線上一起使用時 36.7 70.5 69.8 

 想要和朋友聊天時 43.8 76.2 74.4 

104 年 想要得到他人注意時 15.8 28.2 28.9 

新增題目 避免當面接觸不自在時 17.0 41.3 42.5 

 想要宣傳自己時 13.5 23.8 26.7 
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表 17 呈現四種誘惑情境的描述統計，並比較國中、國中、高中職組對於

Facebook 的四種誘惑情境，以了解不同年級層對於 Facebook 的誘惑情境是否有所

不同。結果發現，在無聊/想放鬆(F (2, 8728) = 588.55, p<.001, η2=0.12)、情緒滿足

(F (2, 8685) = 305.68, p<.001, η2 =0.07)、工具/方便性(F (2, 8676) = 569.48, p<.001, 

η2 =0.12)及人際情感連結(F (2, 8649) = 347.96, p<.001, η2 =0.07)皆達顯著。在效果

量的部分，顯示不同年級層對無聊/想放鬆、情緒滿足、工具/方便性和人際情感連

結皆有中等的解釋量。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果發現在四種誘惑情境類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)，而在無聊/想放鬆的部分，國中組(2)小於高中職組(3)。 

各級學校不同年級層學生在 Facebook 的使用上，皆有不同的誘惑情境。但在

事後比較上都是國小組最低，得分低代表國小生在誘惑情境下對 Facebook 的拒網

自我效能越高，由此可見小學生較不易在各類誘惑情境下使用 Facebook。 

 

表 17  國小、國中、高中職在 Facebook 誘惑情境之單因子變異數分析與 Scheffé 事後檢定 

 無聊/想放鬆 情緒滿足 工具/方便性 人際情感連結 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 1.13(1.13) 1.23(1.73) 0.99(1.16) 1.46(1.78) 

國中 1.88(0.92) 2.29(1.86) 1.86(1.10) 2.59(1.72) 

高中職 1.95(0.88) 2.30(1.82) 1.89(1.08) 2.54(1.72) 

F 588.55*** 305.68*** 569.48*** 347.96*** 

事後比較 1<2***； 

1<3***； 

2<3* 

1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3*** 

 

1<2***； 

1<3*** 

 

η2 0.12 0.07 0.12 0.07 

註：無聊/想放鬆總分為 3 分；情緒滿足總分為 5 分；工具/方便性總分為 3 分； 

    人際情感連結總分為 5 分。 

    1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

*為 p < .05；***為 p < .001  
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表 18 顯示各級學校學生在誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能百分比

分布上的比較：國小學生回答「是」，於「無聊時」情境的百分比最高(71.5%)，其

次分別是「剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」(66.3%)、「需要找資訊時」(58.0%)、

「想要和朋友聊天時」(47.2%)；國中學生回答「是」，於「無聊時」情境的百分比

最高(85.4%)，其次分別是「當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時」(82.0%)、「需要

找資訊時」(75.1%)、「3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手邊時」(72.6%)；高中職

學生回答「是」，於「無聊時」情境的百分比最高(88.6%)，其次分別是「當剛考完

試或剛放寒/暑假，想放鬆時」(84.2%)、「需要找資訊時」(81.9%)、「3C 產品(電腦、

手機或平板)在自己手邊時」(79.1%)。上述結果顯示國小、國中和高中職對誘惑情

境下智慧型手機/平板使用自我效能以「無聊/想放鬆」為高。 

 

表 18  誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能 

因素 題目 國小(%) 國中(%) 高中職(%)

無聊/想放鬆 當剛考完試或剛放寒/暑假，想放鬆時 66.3 82.0 84.2 

 無聊時 71.5 85.4 88.6 

 想要得到新奇刺激、興奮感時 26.5 31.2 34.9 

情緒滿足 壓力大時 38.1 58.0 63.8 

 心情不好時 44.3 62.3 66.5 

 寂寞時 46.1 60.9 66.6 

 玩得有成就感時 36.0 46.6 50.9 

 想要體驗現實生活中得不到的角色

時 

28.5 33.6 29.2 

工具/方便性 需要找資訊時 58.0 75.1 81.9 

 3C 產品(電腦、手機或平板)在自己手

邊時 

46.9 72.6 79.1 

 出新的 Facebook 功能或遊戲內容時 29.5 47.0 47.6 

人際情感連結 想要得到他人關心時 22.4 29.9 33.6 

 想要得到他人讚美時 21.7 27.6 30.1 

 想認識新朋友時 29.6 44.0 44.8 

 週遭朋友都在線上一起使用時 46.2 71.2 74.4 

 想要和朋友聊天時 47.2 70.2 74.9 

104 年 想要得到他人注意時 19.0 26.3 28.6 

新增題目 避免當面接觸不自在時 21.0 38.3 42.1 

 想要宣傳自己時 14.9 21.9 24.9 
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表 19 呈現四種誘惑情境的描述統計，並比較國小、國中、高中職組對於智慧

型手機/平板的四種誘惑情境，以了解不同年級層對於智慧型手機/平板的誘惑情境

是否有所不同。結果發現，在無聊/想放鬆(F (2, 8681) = 161.88, p<.001, η2= 0.04)、

情緒滿足(F (2, 8646) = 162.65, p<.001, η2 = 0.04)、工具/方便性( F (2, 8651) = 384.65, 

p<.001, η2 = 0.08)及人際情感連結(F (2, 8585) = 211.70, p<.001, η2= 0.05)差異皆達

顯著。在效果量的部分，顯示不同年級層對工具/方便性有中等的解釋量；不同年

級層對無聊/想放鬆、情緒滿足和人際情感連結的解釋量則較低。 

接著進行 Scheffé 事後檢定，結果發現在四種誘惑情境類型中，皆為國小組(1)

小於國中組(2)與高中職組(3)，且國中組(2)皆小於高中職組(3)。 

各級學校不同年級層學生在智慧型手機/平板的使用上，皆有不同的誘惑情境。

但在事後比較上都是國小組最低，得分越低代表在誘惑情境下拒用智慧型手機/平

板的自我效能越高，即國小生較不易在各類誘惑情境下使用智慧型手機/平板。 

 

表 19  國小、國中、高中職在智慧型手機/平板誘惑情境之單因子變異數分析與 Scheffé 事後

檢定 

 無聊/想放鬆 情緒滿足 工具/方便性 人際情感連結 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 1.64(1.07) 1.92(1.90) 1.34(1.12) 1.66(1.77) 

國中 1.99(0.90) 2.61(1.84) 1.95(1.06) 2.43(1.73) 

高中職 2.08(0.87) 2.77(1.79) 2.08(0.98) 2.57(1.69) 

F 161.88*** 162.65*** 384.65*** 211.70*** 

事後比較 1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

η2 0.04 0.04 0.08 0.05 

註：無聊/想放鬆總分為 3 分；情緒滿足總分為 5 分；工具/方便性總分為 3 分； 

    人際情感連結總分為 5 分。 

    1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

***為 p < .001 
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表 20 為國小、國中、高中職網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自

我效能與四種數位使用網路成癮得分之比較。 

在線上遊戲正向預期與誘惑情境下線上遊戲使用自我效能部分，國中顯著大

於國小與高中職；在 Facebook 正向預期，高中職顯著大於國小與國中，而在誘惑

情境下 Facebook 使用自我效能部分，國中與高中職皆大於國小、國中與高中職沒

有顯著差異；在智慧型手機/平板正向預期與誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我

效能之比較，高中職顯著大於國小與國中；在四種數位使用網路成癮得分比較上，

網路使用為國中與高中職顯著大於國小；線上遊戲使用為國中顯著大於國小與高

中職；Facebook 使用為國中與高中職顯著大於國小、國中與高中職沒有顯著差異；

在智慧型手機/平板使用為高中職顯著大於國小與國中。 

在各項比較中，對「使用預期」、「誘惑情境下使用的自我效能」的子構面上，

多呈現「國高中生」高於「國小生」的結果，但值得注意與未來進一步探討，並提

供實務應用參考的是，國中生在線上遊戲預期的維持友情與角色扮演子構面、工具

/方便性與人際情感聯結的誘惑情境下使用的分數均高於高中生，而高中生則在

Facebook 用於公共社交、獲取關心的預期、所有智慧型手機的正向預期各子構面

上及無聊/想放鬆下使用 Facebook、各項誘惑情境使用手機的分數上均是高中高於

國中。 
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表 20  國小、國中、高中職網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與四種數位使用網路成癮得分之比較 

註：1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

線上遊戲正向預期 維持友情 1<2；1<3；3<2 

忘憂增趣 1<2；1<3 

自我認同 1<2；1<3 

角色扮演 1<2；1<3；3<2 

線上遊戲正向預期總分 1<2；1<3；3<2 

Facebook 正向預期 維持友情 1<2；1<3 

忘憂增趣 1<2；1<3 

公眾社交 1<2；1<3；2<3 

獲取關心 1<2；1<3；2<3 

Facebook 正向預期總分 1<2；1<3；2<3 

智慧型手機/平板正向預期 忘憂增趣 1<2；1<3；2<3 

便利性 1<2；1<3；2<3 

獲取關心 1<2；1<3：2<3 

獲取新知 1<2；1<3；2<3 

智慧型手機/平板正向預期總分 1<2；1<3；2<3 

誘惑情境下線上遊戲使用自我效能 無聊/想放鬆 1<2；1<3 

情緒滿足 1<2；1<3 

工具/方便性 1<2；1<3；3<2 

人際情感連結 1<2；1<3；3<2 

誘惑情境下線上遊戲使用自我效能總分 1<2；1<3；3<2 
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表 20  國小、國中、高中職網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與四種數位使用網路成癮得分之比較（續） 

註：1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

 

 

誘惑情境下 Facebook 使用自我效能 無聊/想放鬆 1<2；1<3；2<3 

情緒滿足 1<2；1<3 

工具/方便性 1<2；1<3 

人際情感連結 1<2；1<3 

誘惑情境下 Facebook 使用自我效能總分 1<2；1<3 

誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能 無聊/想放鬆 1<2；1<3；2<3 

情緒滿足 1<2；1<3；2<3 

工具/方便性 1<2；1<3；2<3 

人際情感連結 1<2；1<3；2<3 

誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能

總分 

1<2；1<3；2<3 

四種數位使用網路成癮得分 網路使用 1<2；1<3 

線上遊戲使用 1<2；1<3：3<2 

Facebook 使用 1<2；1<3 

智慧型手機/平板使用 1<2；1<3；2<3 
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二、各類網路沉迷、網路成癮行為之盛行率 

本團隊參考 DSM-5 遊戲成癮診斷準則，編製成 9 題網路成癮量表，分別測量國

小、國中及高中職學生在網路使用、線上遊戲使用、Facebook 使用與智慧型手機/平板

使用等四種網路使用行為的盛行率，並依據受測者最近一年內的實際情形，勾選出「是、

否」符合該題目之描述，勾選「是」表示得分 1；「否」則得分 0。 

接著分別將四種網路使用行為之 9 道題目進行加總計分，並分成 4 組網路使用成

癮程度組別，得分 0–2 分為一般組；得分 3 分是沉迷組，表示可能有網路沉迷傾向，

需進行關懷與預防；得分 4 分為成癮高風險組，需要關懷與及時幫忙，並可找專業心

理師協助；若得分高於 5 分者，則屬成癮重風險組，可能達臨床上之成癮診斷標準，

需要臨床心理師或醫師的評估與協助。 

表 40 為四種網路使用行為在各成癮程度組別之盛行率，沉迷盛行率：國小、國中、

高中職的網路沉迷盛行率分別為 3.8%、6.1%、6.5%；遊戲沉迷為 6.2%、8.7%、7.0%； 

Facebook 沉迷為 3.8%、8.0%、7.6%；而智慧型手機/平板沉迷為 5.8%、8.5%、9.5%；

成癮傾向盛行率：在國小、國中與高中職學生的四種網路使用成癮傾向盛行率，以兩

種切割點來統計：(1)以 4 分為切割點的分析結果，(2)以 5 分為切割點的分析結果。 

(一)以 4 分為切割點的網路成癮高風險盛行率(大於等於 4 分者)： 

在本調查中，以 4 分做為切割點，加總高風險組(4 分)與重風險組(≥5 分)。國

小學生的網路成癮盛行率為 9.3%，線上遊戲成癮盛行率為 11.9%，Facebook 成癮

盛行率為 6.6%，與智慧型手機/平板成癮盛行率為 10.6%(表 21)。 

國中學生各類型網路使用行為部分，網路成癮盛行率為 17.5%，線上遊戲成癮

盛行率為 19.5%，Facebook 成癮盛行率為 16.0%，與智慧型手機/平板成癮盛行率

為 20.1%(表 21)。 

在高中職學生的各類型網路使用行為方面，網路成癮盛行率為 19.5%，線上遊

戲成癮盛行率為 17.3%，Facebook 成癮盛行率為 15.6%，與智慧型手機/平板成癮

盛行率為 25.7%(表 21)。 

(二)以 5 分為切割點的網路成癮重風險盛行率(大於等於 5 分者)： 

以 5 分做為切割點，統計大於等於 5 分的重風險組盛行率，由表 22 可以得知，

全國國小學生的網路成癮盛行率為 6.7%；線上遊戲成癮盛行率為 7.5%；Facebook

成癮盛行率為 4.4%，與智慧型手機/平板成癮盛行率為 7.1%。 

國中學生的部分，網路成癮盛行率為 12.6%；線上遊戲成癮盛行率為 12.1%；

Facebook 成癮盛行率為 10.6%，與智慧型手機/平板成癮盛行率為 13.9%。 

而高中職學生部分，網路成癮盛行率為 13.9%；線上遊戲成癮盛行率為 11.5%；

Facebook 成癮盛行率為 9.9%，智慧型手機/平板成癮盛行率為 18.0%。 

基本上，學生隨著年級層的上升，在各類型網路使用行為中高風險比率也隨之

而上升。但在線上遊戲使用的部分例外，國中生在線上遊戲使用的沉迷、高風險、

重風險組人數比例皆高於國小生，且在沉迷及高風險組上高於高中職生。 
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表 21  國小、國中、高中職學生在四種網路使用行為沉迷或成癮高風險的盛行率 

 國小(%) 國中(%) 高中職(%) 

網路使用    

一般組 86.97 76.46 74.04 

沉迷組 3.77 6.06 6.50 

高風險組 2.58 4.85 5.57 

重風險組 6.69 12.63 13.90 

線上遊戲使用    

一般組 81.94 71.80 75.65 

沉迷組 6.16 8.69 7.02 

高風險組 4.43 7.45 5.80 

重風險組 7.47 12.06 11.52 

Facebook 使用    

一般組 89.53 76.02 76.72 

沉迷組 3.79 7.99 7.63 

高風險組 2.24 5.36 5.75 

重風險組 4.44 10.62 9.90 

智慧型手機/平板使用    

一般組 83.58 71.50 64.82 

沉迷組 5.81 8.45 9.48 

高風險組 3.54 6.19 7.71 

重風險組 7.08 13.86 17.98 

註：一般組為 0-2 分；沉迷組為 3 分；高風險組為 4 分；重風險組為 5 分以上。 
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表 22 中，進行國小、國中、高中職學生在四種數位使用網路成癮得分的單因

子變異數分析，結果發現，在網路成癮、線上遊戲成癮、Facebook 成癮、智慧型手

機/平板成癮上，各學校層級皆達顯著差異。Scheffé 事後比較顯示，在網路成癮、

線上遊戲成癮、Facebook 成癮、智慧型手機/平板成癮中發現國小組(1)皆小於國中

組(2)與高中職組(3)，但是在網路成癮與 Facebook 成癮中則發現國中組(2)與高中職

組(3)中則沒有差異。而在線上遊戲成癮中，國小組(1)小於國中組(2)與高中職組(3)，

且國中組(2)大於高中職組(3)；另外在智慧型手機/平板成癮中，則是國小組(1)小於

國中組(2)與高中職組(3)，且國中組(2)小於高中職組(3)。在網路成癮、線上遊戲成

癮、Facebook 成癮、智慧型手機/平板成癮都有小的效果量。 

 

表 22  國小、國中、高中職學生在四種數位使用網路成癮得分之單因子變異數分析與 Scheffé

事後檢定 

 網路成癮 線上遊戲成癮 Facebook 成癮 
智慧型手機/平板

成癮 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

目前就讀 

國小 0.92(1.82) 1.21(1.86) 0.79(1.61) 1.13(1.87) 

國中 1.59(2.28) 1.73(2.21) 1.64(2.08) 1.87(2.27) 

高中職 1.70(2.40) 1.58(2.21) 1.60(2.18) 2.21(2.46) 

F 101.61*** 44.52*** 160.83*** 177.38*** 

事後比較 1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

3<2* 

1<2***； 

1<3*** 

1<2***； 

1<3***； 

2<3*** 

η2 0.02 0.01 0.04 0.04 

註：各類網路成癮總分皆為 9 分。 

    1 為國小，2 為國中，3 為高中職。 

*為 p < .05；***為 p < .001 
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三、一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在身心健康問題上的比較 

根據問卷中四種類型網路使用行為分量表的得分，將參與者依照成癮程度分成三

組，分別為得分 0-2 分為「一般組」；得分 3-4 分為「沉迷組」，得分 5 分以上為「成癮

組」。比較三組不同成癮程度在身體症狀、疑心、敵意、睡眠問題與幸福感上的分數差

異，並採單因子變異數分析，比較一般組、沉迷組和成癮組在這些現象上的差異，並

進一步以 Scheffé 事後比較，了解一般組、沉迷組和成癮組間在身體症狀、疑心、敵意、

睡眠問題與幸福感上是否有顯著的差異。 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在身體症狀上的比較 

表 23 顯示四種類型網路使用行為在身體症狀之單因子變異數分析與 Scheffé

事後比較。四種類型網路使用行為的一般組、沉迷組和成癮組：網路使用(F(2,9075)= 

524.6，p < .001)、線上遊戲使用(F (2,9069) = 303.5， p < .001)、Facebook 使用(F 

(2,9056) = 428.5，p < .001)、智慧型手機/平板使用(F (2,9078) = 607.4， p < .001)，

在身體症狀的得分上皆有顯著差異。Scheffé 事後比較顯示，在身體症狀上，皆為

一般組(A)低於沉迷組(B)和成癮組(C)，且沉迷組(B)亦低於成癮組(C)。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在敵意上的比較 

表 23 顯示四種類型網路使用行為在敵意之單因子變異數分析與 Scheffé 事後

比較。四種類型網路使用行為的一般組、沉迷組和成癮組：網路使用(F (2,9034) = 

569.6， p < .001)、線上遊戲使用(F (2,9027) = 371.5， p < .001)、Facebook 使用(F 

(2,9014)= 368.5，p < .001)、智慧型手機/平板使用(F(2,9036) = 495.7， p < .001)，

在敵意的得分上皆有顯著差異。Scheffé 事後比較顯示，在敵意上，皆為一般組(A)

低於沉迷組(B)和成癮組(C)，且沉迷組(B)亦低於成癮組(C)。 

(三)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在疑心上的比較 

表 23 顯示四種類型網路使用行為在疑心之單因子變異數分析與 Scheffé 事後

比較。四種類型網路使用行為的一般組、沉迷組和成癮組：網路使用(F (2,9068) = 

535.2， p < .001)、線上遊戲使用(F (2,9061) = 351.8， p < .001)、Facebook 使用(F 

(2,9048)= 339.5，p < .001)、智慧型手機/平板使用(F (2,9070)= 517.5， p < .001)，

在疑心的得分上皆有顯著差異。Scheffé 事後比較顯示，在疑心上，皆為一般組(A)

低於沉迷組(B)和成癮組(C)，且沉迷組(B)亦低於成癮組(C)。 

(四)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在幸福感上的比較 

表 23 顯示四種類型網路使用行為在幸福感之單因子變異數分析與 Scheffé 事

後比較。四種類型網路使用行為的一般組、沉迷組和成癮組：網路使用(F (2,9097) 

= 131.3， p < .001)、線上遊戲使用(F (2,9092)= 65.9， p < .001)、Facebook 使用(F 

(2,9077) = 24.2，p < .001)、智慧型手機/平板使用(F (2,9100)=104.9，p < .001)，在

幸福感的得分上皆有顯著差異。Scheffé 事後比較顯示，在幸福感上，網路使用、

線上遊戲使用與 Facebook 使用皆為一般組(A)高於沉迷組(B)和成癮組(C)，沉迷組

(B)與成癮組(C)則無差異；智慧型手機/平板使用則為一般組(A)高於沉迷組(B)和成
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癮組(C)，且沉迷組(B)高於成癮組(C)。 

 

表 23  各類網路使用行為在身體症狀、疑心、敵意與幸福感之單因子變異數分析與 Scheffé

事後比較 

 身體症狀 疑心症狀 敵意症狀 幸福感 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

網路使用     

一般組 1.41(2.36) 0.58(1.20) 0.35(0.96) 8.14(2.66) 

沉迷組 2.66(3.10) 1.23(1.59) 0.90(1.48) 7.16(2.85) 

成癮組 4.27(4.54) 2.00(2.07) 1.65(2.07) 6.89(3.24) 

F 524.58*** 535.15*** 569.60*** 131.25*** 

事後比較 A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A > B***； 

A > C*** 

η2 0.10 0.11 0.11 0.03 

線上遊戲使用     

一般組 1.52(2.49) 0.61(1.22) 0.38(0.99) 8.09(2.69) 

沉迷組 2.28(2.89) 1.15(1.62) 0.85(1.54) 7.42(2.90) 

成癮組 3.87(4.60) 1.81(2.08) 1.47(2.02) 7.19(3.11) 

F 303.46*** 351.81*** 371.46*** 65.87*** 

事後比較 A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A > B***； 

A > C*** 

η2 0.06 0.07 0.08 0.01 
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表 23  各類網路使用行為在身體症狀、疑心、敵意與幸福感之單因子變異數分析與 Scheffé

事後比較（續） 

 身體症狀 疑心症狀 敵意症狀 幸福感 

 M(SD) M(SD) M(SD) M(SD) 

Facebook 使用     

一般組 1.46(2.42) 0.63(1.26) 0.40(1.04) 8.00(2.73) 

沉迷組 2.90(3.20) 1.28(1.63) 0.87(1.46) 7.57(2.81) 

成癮組 4.26(4.81) 1.87(2.10) 1.59(2.12) 7.41(3.12) 

F 428.45*** 339.49*** 368.52*** 24.18*** 

事後比較 A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A > B***； 

A > C*** 

η2 0.09 0.07 0.08 0.01 

智慧型手機/平板使用     

一般組 1.30(2.30) 0.55(1.19) 0.34(0.97) 8.15(2.68) 

沉迷組 2.52(2.88) 1.10(1.51) 0.73(1.34) 7.41(2.77) 

成癮組 4.18(4.36) 1.88(1.99) 1.51(1.97) 7.06(3.13) 

F 607.42*** 517.50*** 495.70*** 104.94*** 

事後比較 A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A < B***； 

A < C***； 

B < C*** 

A > B***； 

A > C***； 

B > C** 

η2 0.12 0.10 0.10 0.02 

註：身體症狀總分為 17 分；疑心症狀總分為 6 分；敵意症狀總分為 6 分； 

    幸福感總分為 10 分。 

A 為一般組，B 為沉迷組，C 為成癮組。 

**為 p < .01；***為 p < .001 
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圖 5  身體症狀在四種網癮類型之得分 
 

 
 

圖 6  敵意在四種網癮類型之得分 

 
 

 

 

網路使用 

一般組：平均數 1.41、標準差 2.36 

沉迷組：平均數 2.66、標準差 3.10 

成癮組：平均數 4.27、標準差 4.54 

線上遊戲 

一般組：平均數 1.52、標準差 2.49 

沉迷組：平均數 2.28、標準差 2.89 

成癮組：平均數 3.87、標準差 4.60 

Facebook 

一般組：平均數 1.46、標準差 2.42 

沉迷組：平均數 2.90、標準差 3.20 

成癮組：平均數 4.26、標準差 4.81 

智慧型手機/平板 

一般組：平均數 1.30、標準差 2.30 

沉迷組：平均數 2.52、標準差 2.88 

成癮組：平均數 4.18、標準差 4.36 

 

四種成癮行為皆為： 

一般組<沉迷組；一般組<成癮組； 

沉迷組<成癮組 

網路使用 

一般組：平均數 0.35、標準差 0.96 

沉迷組：平均數 0.90、標準差 1.48 

成癮組：平均數 1.65、標準差 2.07 

線上遊戲 

一般組：平均數 0.38、標準差 0.99 

沉迷組：平均數 0.85、標準差 1.54 

成癮組：平均數 1.47、標準差 2.02 

Facebook 

一般組：平均數 0.40、標準差 1.04 

沉迷組：平均數 0.87、標準差 1.46 

成癮組：平均數 1.59、標準差 2.12 

智慧型手機/平板 

一般組：平均數 0.34、標準差 0.97 

沉迷組：平均數 0.73、標準差 1.34 

成癮組：平均數 1.51、標準差 1.97 

 
四種成癮行為皆為： 

一般組<沉迷組；一般組<成癮組； 

沉迷組<成癮組 
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  圖 7  疑心在四種網癮類型之得分 

 

  
 
 

圖 8  幸福感在四種網癮類型之得分 
 

 
  

 

 

網路使用 

一般組：平均數 0.58、標準差 1.20 

沉迷組：平均數 1.23、標準差 1.59 

成癮組：平均數 2.00、標準差 2.07 

線上遊戲 

一般組：平均數 0.61、標準差 1.22 

沉迷組：平均數 1.15、標準差 1.62 

成癮組：平均數 1.81、標準差 2.08 

Facebook 

一般組：平均數 0.63、標準差 1.26 

沉迷組：平均數 1.28、標準差 1.63 

成癮組：平均數 1.87、標準差 2.10 

智慧型手機/平板 

一般組：平均數 0.55、標準差 1.19 

沉迷組：平均數 1.10、標準差 1.51 

成癮組：平均數 1.88、標準差 1.99 

 
四種成癮行為皆為： 

一般組<沉迷組；一般組<成癮組； 

沉迷組<成癮組 

網路使用 

一般組：平均數 8.14、標準差 2.66 

沉迷組：平均數 7.16、標準差 2.85 

成癮組：平均數 6.89、標準差 3.24 

線上遊戲 

一般組：平均數 8.09、標準差 2.69 

沉迷組：平均數 7.42、標準差 2.90 

成癮組：平均數 7.19、標準差 3.11 

Facebook 

一般組：平均數 8.00、標準差 2.73 

沉迷組：平均數 7.57、標準差 2.81 

成癮組：平均數 7.41、標準差 3.12 

智慧型手機/平板 

一般組：平均數 8.15、標準差 2.68 

沉迷組：平均數 7.41、標準差 2.77 

成癮組：平均數 7.06、標準差 3.13 

 
網路使用、線上遊戲、Facebook： 

一般組>沉迷組；一般組>成癮組 
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(五)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在睡眠問題上的比較 

表 24 顯示各類網路使用行為在睡眠品質向度之單因子變異數分析與 Scheffé

事後比較，比較四種類型網路使用行為之成癮程度的五種睡眠品質向度，以了解四

種類型網路使用行為之成癮程度在不良睡眠品質、睡眠時間不足、低睡眠效率、睡

眠障礙、日間功能障礙的差異。結果發現，網路使用行為中的一般組、沉迷組和成

癮組在不良睡眠品質(F (2,8937)= 89.4，p < .001)、睡眠時間不足(F (2,9001) = 75.5，

p < .001)、低睡眠效率(F (2,5858)= 14.1，p < .01)、睡眠障礙(F (2,8929) = 51.2，p 

< .001)、日間功能障礙(F (2,8942) = 200.9，p < .001)的得分上有顯著的差異；線上

遊戲使用行為中的一般組、沉迷組和成癮組在不良睡眠品質(F (2,8944) = 44.6，p 

< .001)、睡眠時間不足(F (2,9002) = 22.7，p < .001)、低睡眠效率(F (2,5853) = 18.7，

p < .001)、睡眠障礙(F (2,8937)= 31.4，p < .001)、日間功能障礙(F (2,8950)= 135.1，

p < .001)的得分上有顯著的差異；Facebook 使用行為中的一般組、沉迷組和成癮組

在不良睡眠品質(F (2,8887)= 68.6，p < .001) 、睡眠時間不足(F (2,8951)= 56.1，p 

< .001)、低睡眠效率(F (2,5819)= 6.7，p < .01)、睡眠障礙(F (2,8880)= 63.4，p < .001)、

日間功能障礙(F (2,8893)= 153.4，p < .001)的得分上有顯著的差異；智慧型手機/平

板使用行為中的一般組、沉迷組和成癮組在不良睡眠品質(F(2,8968)= 134.1，p 

< .001)、睡眠時間不足(F (2,9034)= 117.4，p < .001)、低睡眠效率(F (2,5877)= 19.9，

p < .001)、睡眠障礙(F (2,8961)= 71.9，p < .001)、日間功能障礙(F (2,8975)= 297.0，

p < .001)的得分上有顯著的差異；Scheffé 事後比較顯示： 

(1) 在不良睡眠品質，各組分數愈高表示不良睡眠品愈不佳：線上遊戲、智慧型手

機/平板使用上，成癮組(C)的不良睡眠品質分數高於沉迷組(B)，成癮組(C)與沉

迷組(B)的不良睡眠品質分數皆高於一般組(A)；Facebook 使用、整體性網路使用

上則是成癮組(C)與沉迷組(B)的不良睡眠品質分數均高於一般組(A) ，但成癮組

(C)與沉迷組(B)兩組無顯著差異。 

(2) 在睡眠時間不足上，各組分數愈高表示睡眠時間愈短：智慧型手機/平板使用、

整體性網路使用上，成癮組(C)分數高於沉迷組(B)，成癮組(C)與沉迷組(B)分數

皆高於一般組(A)；線上遊戲使用上則是成癮組(C)與沉迷組(B)分數高於一般組

(A)，但成癮組(C)分數高於沉迷組(B)；；Facebook 使用上是成癮組(C)與沉迷組

(B)兩組分數皆高於一般組(A)，但成癮組(C)與沉迷組(B)兩組無顯著差異。 

(3) 在低睡眠效率，各組分數愈高表示睡眠效率愈差：智慧型手機/平板使用上是成

癮組(C)分數高於沉迷組(B)，成癮組(C)與沉迷組(B)分數皆高於一般組(A)；線上

遊戲、Facebook 使用、整體性網路使用上則是成癮組(C)與沉迷組(B)分數高於一

般組(A)，但成癮組(C)與沉迷組(B)兩組無顯著差異。 

(4) 在睡眠障礙，各組分數愈高表示睡眠障礙愈多：Facebook 使用、智慧型手機/平

板使用上皆為成癮組(C)的分數高於沉迷組(B)，成癮組(C)與沉迷組(B)分數皆高

於一般組(A)；線上遊戲使用、整體性網路使用上是成癮組(C)與沉迷組(B)分數
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均高於一般組(A)，但兩組無顯著差異。 

(5) 在日間功能障礙，各組分數愈高表示日間功能障礙愈多：線上遊戲、智慧型手

機/平板使用上、整體性網路使用為成癮組(C)的分數高於沉迷組(B)，成癮組(C)

與沉迷組(B)的分數均高於一般組(A)；Facebook 使用上則為成癮組(C)與沉迷組

(B)兩組分數均高於一般組(A)，但兩組無顯著差異。 

 

表 24  各類網路使用行為在睡眠品質向度之單因子變異數分析與 Scheffé 事後比較 

 不良睡眠品質 

M(SD) 

睡眠時間不足

M(SD) 

低睡眠效率

M(SD) 

睡眠障礙 

M(SD) 

日間功能

障礙 

M(SD) 

線上遊戲使用      

一般組 0.83(0.76) 0.40(0.74) 0.28(0.74) 0.40(0.67) 0.82(0.95)

沉迷組 0.97(0.81) 0.49(0.80) 0.38(0.84) 0.51(0.74) 1.13(1.02)

成癮組 1.10(0.88) 0.57(0.91) 0.46(0.94) 0.57(0.80) 1.31(1.11)

F 44.57*** 22.65*** 18.65*** 31.44*** 135.06*** 

事後比較 A<B***； 

A <C***； 

B<C* 

A<C***； 

B<C** 

A <B*；

A<C*** 

 

A<C***；

A<B*** 

A <B***；

A<C***；

B< C*** 

η2 0.01 0.01 0.01 0.01 0.03 

Facebook 使用      

一般組 0.82(0.76) 0.38(0.74) 0.30(0.76) 0.40(0.67) 0.82(0.96)

沉迷組 1.07(0.84) 0.58(0.84) 0.39(0.83) 0.55(0.71) 1.28(1.05)

成癮組 1.06(0.86) 0.62(0.90) 0.40(0.87) 0.66(0.81) 1.28(1.08)

F 68.60*** 56.09*** 6.70** 63.42*** 153.38*** 

事後比較 A<C***；

A<B*** 

A<C***；

A<B*** 

A <B***；

A<C* 

 

A<B***； 

A <C***； 

B<C** 

A < 

B***； 

A < C*** 

η2 0.02 0.01 0.01 0.01 0.03 
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表 24  各類網路使用行為在睡眠品質向度之單因子變異數分析與 Scheffé 事後比較（續） 

 不良睡眠品

質 

M(SD) 

睡眠時間不

足 

M(SD) 

低睡眠效率 

M(SD) 

睡眠障礙 

M(SD) 

日間功能障

礙 

M(SD) 

智慧型手機/ 

平板使用 

     

一般組 0.79(0.74) 0.35(0.70) 0.29(0.75) 0.39(0.67) 0.77(0.92)

沉迷組 1.01(0.79) 0.54(0.82) 0.34(0.77) 0.51(0.72) 1.18(1.03)

成癮組 1.15(0.90) 0.69(0.92) 0.49(0.93) 0.63(0.80) 1.43(1.11)

F 134.12*** 117.43*** 19.91*** 71.94*** 297.03*** 

事後比較 A<B***； 

A <C***； 

B<C*** 

A<B***； 

A <C*** 

B<C*** 

A<B*； 

A <C***； 

B<C*** 

A<B***； 

A <C***； 

B<C*** 

A<B***；

A <C***；

B<C*** 

η2 0.03 0.03 0.01 0.02 0.06 

網路使用      

一般組 0.81(0.76) 0.38(0.73) 0.29(0.75) 0.40(0.67) 0.81(0.95) 

沉迷組 1.05(0.79) 0.51(0.80) 0.38(0.84) 0.53(0.73) 1.20(1.05) 

成癮組 1.11(0.87) 0.68(0.94) 0.45(0.92) 0.61(0.80) 1.10(1.10) 

F 89.35*** 75.45*** 14.05*** 51.20*** 200.85*** 

事後比較 A<B***；

A<C*** 

A<B***； 

A <C***； 

B<C*** 

A <B*； 

A<C*** 

 

A<B***；

A<C*** 

A <B***； 

A <C***； 

B<C*** 

η2 0.02 0.02 0.01 0.01 0.04 

註：不良睡眠品質總分為 3 分；睡眠時間不足總分為 3 分；低睡眠效率總分為 3 分； 

    睡眠障礙總分為 3 分；日間功能障礙總分為 3 分。 

A 為一般組，B 為沉迷組，C 為成癮組。 

*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 
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表 25 整理出各類型數位使用行為之一般組、網路沉迷組、網路成癮組在身心

健康問題上的組間比較差異結果。 

由表可知，在身體症狀、疑心、敵意上，網路使用、線上遊戲使用、Facebook

使用及智慧型手機/平板使用等四種數位使用行為，皆出現成癮組顯著大於沉迷組，

而沉迷組又大於一般組的現象。 

而智慧型手機/平板使用則呈現各項身心健康問題皆出現成癮組顯著大於沉迷

組，而沉迷組又大於一般組的現象。 

在幸福感上，網路使用、線上遊戲使用、Facebook 使用皆出現，沉迷與成癮組

皆小於一般組，而在智慧型手機/平板使用的幸福感上，皆為一般組顯著大於沉迷

組與成癮組。 

在睡眠問題上，除了線上遊戲使用的沉迷與一般組在睡眠時間不足上未達顯

著差異外，在不良睡眠品質、睡眠時間不足、低睡眠效率、睡眠障礙、日間功能障

礙上，皆呈現各種數位使用沉迷組與成癮組均較一般組為差。 
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表 25  各類型數位使用行為之一般組、網路沉迷組、網路成癮組在身心健康問題上的組間差異比較 

 
 
 
 

網路使用 身體症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

疑心症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

敵意症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

幸福感 一般組>沉迷組；一般組>成癮組 

不良睡眠品質 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

睡眠時間不足 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

低睡眠效率 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

睡眠障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

日間功能障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

線上遊戲使用 身體症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

疑心症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

敵意症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

幸福感 一般組>沉迷組；一般組>成癮組 

不良睡眠品質 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

睡眠時間不足 一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

低睡眠效率 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

睡眠障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

日間功能障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 
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表 25  各類型數位使用行為之一般組、網路沉迷組、網路成癮組在身心健康問題上的組間差異比較(續) 

 

Facebook 使用 

 

身體症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

疑心症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

敵意症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

幸福感 一般組>沉迷組；一般組>成癮組 

不良睡眠品質 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

睡眠時間不足 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

低睡眠效率 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

睡眠障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

日間功能障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組 

智慧型手機/平板使用 身體症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

疑心症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

敵意症狀 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

幸福感 一般組>沉迷組；一般組>成癮組；沉迷組>成癮組 

不良睡眠品質 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

睡眠時間不足 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

低睡眠效率 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

睡眠障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 

日間功能障礙 一般組<沉迷組；一般組<成癮組；沉迷組<成癮組 
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四、基本人口統計與不同數位使用行為三種成癮風險組的關係 

表 26 結果顯示，不同成癮程度在性別、年齡、學制、是否擔任班級幹部、是否擔

任志工、主要照顧者教育程度、主要照顧者上達顯著差異，進一步進行事後比較，進

行一般組與沉迷組、一般組與成癮組、沉迷組與成癮組比較後發現： 

(一)三組在性別上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷組的男生比例均高

於一般組，而成癮組的男生比例又高於沉迷組。 

(二)三組在年齡上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組的平均年齡顯著高於一般

組，而成癮組與沉迷組未顯著差異。 

(三)三組在就讀學制上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷組未達差異，

但較一般組有較少國小比例，較多的國中比例；而成癮組的高中職比例又顯著高於

一般組。 

(四)成癮組的不滿意比例顯著高於沉迷組與一般組，沉迷組與一般組沒有顯著差異。 

(五)成癮組與沉迷組學期未擔任過班級幹部的比例顯著高於一般組，成癮組與沉迷組

無顯著差異。 

(六)沉迷組與成癮組沒有擔任過志工的比例顯著高於一般組，沉迷組與成癮組無顯著

差異。 

(七)沉迷組與成癮組的照顧者教育程度大專院校比例顯著少於一般組，沉迷組與成癮

組無顯著差異。 

(八)成癮組與沉迷組的照顧者為爸媽的比例顯著少於一般組，祖父母的比例顯著高於

一般組，成癮組與沉迷組無顯著差異。 
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表 26  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在線上遊戲成癮之人口統計變項上之差異 

  一般組

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比較

性別 男 45.30 68.70 79.10 530.84*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

 女 54.70 31.30 20.90  A>B*，

A>C* 

B>C* 

我目前的足歲年齡  14.17 

(3.00) 

14.29 

(2.33) 

14.54 

(2.25) 

6.94* 

 

A<C* 

 

我目前就讀 國小 30.90 22.30 20.00 90.76*** A>B*，

A>C* 

 國中 31.10 40.50 37.80  A<B*，

A<C* 

 高中職 38.10 37.20 42.20  A<C* 

我對這學期學業成績的

滿意程度 

不滿意 22.80% 25.40% 31.40% 34.58*** A<C*，

B<C* 

我上學期或這學期曾擔

任班級或社團幹部 

是 63.80 56.60 58.60 28.06*** A>B*，

A>C* 

我上學期或這學期在課外時

間曾參與志工或社區服務 

無 54.80 59.40 60.10 15.95*** A<B*，

A<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 26  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在線上遊戲成癮之人口統計變項上之差異(續) 

  一般組

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比較

家長 /主要照顧者的教

育程度(填寫其中一人

的最高學歷即可) 

國小 

 

 

3.40 5.00 5.30 60.69*** A<B*，

A<C* 

 國中 7.90 9.90 11.20  A<C* 

 高中職 42.10 45.80 44.70  NS 

 大專大學 35.40 29.50 28.50  A>B*，

A>C* 

 研究所以上 9.70 7.60 8.30  NS 

 其他 1.40 2.20 2.00  NS 

每天照顧我的人主要是 爸媽 

 

93.40 90.50 87.50 61.89*** A>B*，

A>C* 

 祖父或母 5.20 7.70 9.20  A<B*，

A<C* 

 其他親友 1.30 1.60 2.50  A<C* 

 社福機構的

志工爸媽或

阿姨叔叔 

0.20 0.10 0.80  A<C*，

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 27 結果顯示，不同成癮程度在性別、年齡、學制、是否擔任志工、主要照顧者

教育程度、主要照顧者上達顯著差異，是否曾擔任過幹部上未達顯著差異，進一步進

行事後比較，進行一般組與沉迷組、一般組與成癮組、沉迷組與成癮組比較後發現： 

(一)三組在性別上達顯著差異，進一步事後比較顯示，沉迷組的女生比例高於一般組與

成癮組；而一般組與成癮組無顯著差異。 

(二)三組在年齡上達顯著差異，進一步事後比較顯示，沉迷組、成癮組的平均年齡顯著

高於一般組。 

(三)三組在就讀學制上達顯著差異，進一步事後比較顯示，相較於沉迷組與成癮組的國

小比例較低，國中比例較高，高中職比例較高。 

(四)沉迷組、成癮組的不滿意比例顯著大於一般組，沉迷組與成癮組沒有顯著差異。 

(五)成癮組與沉迷組沒有擔任過志工的比例顯著少於一般組，成癮組與沉迷組無顯著

差異。 

(六)沉迷組與成癮組的照顧者教育程度為大專院校比例顯著少於一般組，沉迷組與成

癮組無顯著差異。 

(七)成癮組照顧者為爸媽的比例顯數少於沉迷組與一般組，沉迷組與一般組無顯著差

異。 
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表 27  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在 Facebook 成癮之人口統計變項上之差異 
  一般組 

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組 

(M/%) 

χ2 / F 事後比較

性別 男 52.20 46.00 54.80 16.82** A>B*，

B<C* 

 女 47.80 54.00 45.20  A<B*，

B>C* 

我目前的足歲年齡  14.10 

(2.99) 

14.75 

(2.10) 

14.84 

(2.13) 

41.48*** 

 

A<B*，

A<C* 

我目前就讀 國小 32.00 14.80 14.40 208.46*** A>B*，

A>C* 

 國中 31.10 39.30 40.60  A<B*，

A<C* 

 高中職 36.90 46.00 45.00  A<B*，

A<C* 

我對這學期學業成績的

滿意程度 

不滿意 22.00% 29.50% 34.90% 82.55*** A<B*，

A<C* 

我上學期或這學期曾擔

任班級或社團幹部 

是 62.50 60.60 62.80 1.36  

我上學期或這學期在課外時

間曾參與志工或社區服務 

無 57.50 50.40 50.30 29.51*** A>B*，

A>C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 
    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 27 一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在 Facebook 成癮之人口統計變項上之差異(續) 

  一般組 

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組 

(M/%) 

χ2 / F 事後比較

家長 /主要照顧者的教

育程度 (填寫其中一人

的最高學歷即可) 

國小 

 

 

3.60 3.50 5.20 42.71*** NS 

 國中 8.10 9.80 10.60  NS 

 高中職 41.90 46.20 48.10  A<B*，

A<C* 

 大專大學 35.20 31.00 26.60  A>B*，

A>C* 

 研究所以上 9.50 8.40 8.30  NS 

 其他 1.70 1.10 1.20  NS 

每天照顧我的人主要是 爸媽 

 

93.00 91.20 87.40 55.60*** A>C*，

B>C* 

 祖父或母 5.60 6.40 8.80  A<C* 

 其他親友 1.30 2.00 2.80  A<C* 

 社福機構的

志工爸媽或

阿姨叔叔 

0.10 0.20 0.90  A<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 28 結果顯示，不同成癮程度在性別、年齡、學制、是否擔任班級幹部、主要照

顧者教育程度、主要照顧者上達顯著差異，是否擔任過志工上沒有達顯著差異，進一

步進行事後比較，進行一般組與沉迷組、一般組與成癮組、沉迷組與成癮組比較後發

現： 

(一)三組在性別上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組的男生比例高於一般組與

沉迷組，一般組與沉迷組無顯著差異。 

(二)三組在年齡上達顯著差異，進一步事後比較顯示，沉迷組、成癮組的平均年齡顯著

高於一般組，沉迷組與成癮組沒有顯著差異。 

(三)三組在就讀學制上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷組有較高的高

中職比例與較少的國小比例，成癮組與沉迷組沒有顯著差異。 

(四)成癮組、沉迷組的不滿意比例顯著高於一般組，成癮組亦高於沉迷組。 

(五)成癮組在擔任過幹部的比例顯著少於一般組與沉迷組，一般組與沉迷組無顯著差

異。 

(六)沉迷組照顧者教育程度為國中的比例顯著高於一般組，成癮組與一般組、成癮組與

沉迷組無顯著差異。 

(七)成癮組照顧者為爸媽的比例顯著少於一般組，成癮組與沉迷組、沉迷組與一般組無

顯著差異。 
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表 28  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在智慧型手機/平板成癮之人口統計變項上之差

異 

  一般組 

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比較 

性別 男 51.70 48.50 56.60 16.93** A<C*，

B<C* 

 女 48.30 51.50 43.40  A>C*，

B>C* 

我目前的足歲年齡  13.99 

(2.50) 

14.76 

(4.50) 

14.91 

(2.12) 

80.53*** 

 

A<B*，

A<C* 

 

我目前就讀 國小 33.20 19.00 14.80 273.03*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

 國中 32.50 34.50 33.70  NS 

 高中職 34.30 46.50 51.50  A<B*，

A<C* 

B<C* 

我對這學期學業成績的

滿意程度 

不滿意 21.10% 27.90% 35.30% 124.75*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我上學期或這學期曾擔

任班級或社團幹部 

是 62.70 63.40 58.40 8.53* A>C*，

B>C* 

我上學期或這學期在課外時

間曾參與志工或社區服務 

無 56.30 55.10 55.60 0.793  

長 /主要照顧者的教育

程度 (填寫其中一人的

最高學歷即可 

國小 

 

 

3.60 3.70 4.80 19.02* NS 

 國中 8.10 10.20 9.50  A<B* 

 高中職 43.00 41.40 44.00  NS 

 大專大學 33.90 35.00 32.00  NS 

 研究所以

上 

9.60 8.10 8.50  NS 

 其他 1.70 1.60 1.20  NS 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 28  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在智慧型手機/平板成癮之人口統計變項上之

差異(續) 

  一般組 

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比較 

每天照顧我的人主要是 爸媽 

 

93.10 91.30 88.90 47.38*** A>C* 

 祖父或母 5.40 7.20 8.00  A<B*，

A<C* 

 其他親友 1.30 1.20 2.50  A<C* 

 社福機構

的志工爸

媽或阿姨

叔叔 

0.10 0.20 0.70  A<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 29 結果顯示，不同成癮程度在性別、年齡、學制、主要照顧者教育程度、主要

照顧者上達顯著差異，是否曾擔任過幹部、是否擔任過志工上未達顯著差異，進一步

進行事後比較，進行一般組與沉迷組、一般組與成癮組、沉迷組與成癮組比較後發現： 

(一)三組在性別上達顯著差異，進一步事後比較顯示，沉迷組、成癮組男性的比例顯著

的高於一般組，沉迷組與成癮組沒有顯著差異。 

(二)三組在年齡上達顯著差異，進一步事後比較顯示，沉迷組、成癮組年齡的比例顯著

的高於一般組，沉迷組與成癮組沒有顯著差異。 

(三)三組在就讀學制上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷組比一般組有

較高的國中、高中職比例，成癮組與沉迷組沒有顯著差異。 

(四)成癮組、沉迷組的不滿意比例顯著高於一般組，成癮組亦高於沉迷組。 

(五)成癮組的照顧者教育程度為國中的比例顯著高於一般組，成癮組與沉迷組、沉迷組

與一般組無顯著差異。 

(六)成癮組的照顧者為爸媽的比例顯著少於沉迷組與一般組，一般組與沉迷組無顯著

差異。 

 

表 29  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在網路成癮之人口統計變項上之差異 

  一般組

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比

較 

性別 男 50.30 55.10 60.30 48.44*** A<B*，

A<C* 

 女 49.70 44.80 39.70  A>B*，

A>C* 

我目前的足歲年齡  14.10 

(2.99) 

14.69 

(2.25) 

14.73 

(2.18) 

34.63*** 

 

A<B*，

A<C* 

 

我目前就讀 國小 31.70 17.90 16.40 160.59*** A>B*，

A>C* 

 國中 32.10 35.80 36.80  A<C* 

 高中職 36.20 46.30 46.80  A<B*，

A<C* 

我對這學期學業成績的

滿意程度 

不滿意 21.80 28.70 34.10 85.08*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 29  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在網路成癮之人口統計變項上之差異(續) 

  一般組

(M/%) 

沉迷組

(M/%) 

成癮組

(M/%) 

χ2 / F 事後比

較 

我上學期或這學期曾擔

任班級或社團幹部 

是 62.90 60.20 59.90 5.23  

我上學期或這學期在課

外時間曾參與志工或社

區服務 

無 55.60 57.00 58.50 3.47  

長/主要照顧者的教育程

度(填寫其中一人的最高

學歷即可) 

國小 

 

 

3.70 3.40 4.60 18.80* NS 

 國中 8.00 9.80 11.00  A<C* 

 高中職 42.80 43.70 42.80  NS 

 大專大學 34.60 32.70 31.10  NS 

 研究所以上 9.40 8.40 9.10  NS 

 其他 1.50 2.00 1.50  NS 

每天照顧我的人主要是 爸媽 

 

93.10 92.10 87.60 53.77*** A>C*，

B>C* 

 祖父或母 5.40 5.80 9.50  A<C*，

B<C* 

 其他親友 1.40 1.60 2.20  NS 

 社福機構的

志工爸媽或

阿姨叔叔 

0.10 0.30 0.70  A<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 

 

  



61 

表 30 結果顯示： 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在線上遊戲之網路使用時間分析上之差異 

三組在平日課業上網時間尚未達顯著；三組在平日非課業上網時間上達到顯

著，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又

高於沉迷組；三組在假日課業上網時間上達到顯著差異，成癮組上網時間上網時間

顯著高於沉迷組與一般組，沉迷組與一般組無顯著差異；三組在假日非課業上網時

間上達到顯著差異，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又高於沉

迷組。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在 Facebook 之網路使用時間分析上之差異 

三組在平日課業上網時間上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組與沉迷

組上網時間顯著高於一般組，成癮組與沉迷組沒有顯著差異；三組在平日非課業上

網時間上達到顯著，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又高於沉

迷組；三組在假日課業上網時間上達到顯著差異，成癮組上網時間顯著高於沉迷組

與一般組，沉迷組與一般組無顯著差異；三組在假日非課業上網時間上達到顯著差

異，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又高於沉迷組。 

(三)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在智慧型手機/平板之網路使用時間分析上

之差異 

三組在平日課業上網時間上達顯著差異，進一步事後比較顯示，成癮組上網時

間上網時間顯著高於一般組，成癮組與沉迷組、沉迷組與一般組沒有顯著差異；三

組在平日非課業上網時間上達到顯著，成癮組與沉迷組花費時間顯著高於一般組，

而成癮組又高於沉迷組；三組在假日課業上網時間上達到顯著差異，成癮組上網時

間顯著高於一般組，成癮組與沉迷組、沉迷組與一般組皆沒有顯著差異；三組在假

日非課業上網時間上達到顯著差異，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而

成癮組又高於沉迷組。 

(四)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在一般網路之網路使用時間分析上之差異 

三組在平日課業上網時間上未達顯著；三組在平日非課業上網時間上達到顯

著，進一步事後比較顯示，在一般組與沉迷組、一般組與成癮組、沉迷組與成癮組

比較後，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又高於沉迷組；三組

在假日課業上網時間上達到顯著差異，成癮組上網時間顯著高於一般組，成癮組與

沉迷組、沉迷組與一般組皆沒有顯著差異；三組在假日非課業上網時間上達到顯著

差異，成癮組與沉迷組上網時間顯著高於一般組，而成癮組又高於沉迷組。 
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表 30  一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在不同網路活動類別之網路使用時間分析 

 平日課業分鐘 

M(SD) 

平日非課業分鐘

M(SD) 

假日課業分鐘 

M(SD) 

假日非課業分鐘

M(SD) 

線上遊戲     

一般組 64.16(160.22) 97.62(148.64) 65.09(125.99) 184.48(233.91) 

沉迷組 64.06(134.50) 141.79(186.04) 66.36(127.97) 286.37(342.98) 

成癮組 62.70(126.67) 169.74(226.24) 81.07(170.11) 322.41(301.68) 

F 0.04 101.34*** 5.87** 167.80*** 

事後比較  A<B*，A<C* 

B<C* 

A<C*，B<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

Facebook     

一般組 59.42(127.36) 98.20(148.57) 63.32(124.76) 195.08(255.20) 

沉迷組 72.51(123.98) 148.62(201.43) 73.34(147.57) 267.53(267.33) 

成癮組 83.91(152.59) 181.27(232.56) 96.45(177.40) 305.86(208.14) 

F 14.70*** 113.57*** 21.45*** 82.75*** 

事後比較 A<B*，A<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

A<C*，B<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

智慧型手機/平板     

一般組 62.22(160.29) 94.93(147.17) 63.65(120.14) 185.31(253.56) 

沉迷組 62.92(128.96) 139.31(172.45) 72.41(151.60) 267.64(261.97) 

成癮組 74.95(140.85) 166.00(220.67) 80.95(170.84) 298.36(287.47) 

F 3.38* 116.58*** 9.41*** 125.97*** 

事後比較 A<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

A<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

一般網路     

一般組 63.44(159.26) 96.93(147.58) 64.57(124.33) 188.51(251.81) 

沉迷組 60.42(116.51) 144.69(185.98) 68.31(136.26) 276.11(259.02) 

成癮組 68.48(141.78) 178.06(230.09) 81.08(171.58) 325.01(308.94) 

F 0.68 126.94*** 6.74** 146.34*** 

事後比較  A<B*，A<C* 

B<C* 

A<C* A<B*，A<C* 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

    A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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五、家長對3C產品四種管教方式與四種數位使用行為的不同網路成癮風險組

的關係 

根據學生所知覺的父母在 3C 產品的管教方式上，依其在回應和規範項度的中位

數以上或低於中位數，將該學制學生分為高低組，可分為溺愛式管教(高回應/低規範)、

忽略式管教(低回應/低規範)、威權式管教(低回應/高規範)、民主式紀律(高回應/高規範)。

而根據問卷中四種類型網路使用行為分量表的得分，將參與者依照成癮程度分組，分

別為得分 0-2 分為「一般組」；得分 3-4 分為「沉迷組」，得分 5 分以上為「成癮組」。

利用 χ2 檢定比較 3C 產品四種管教方式在三組不同成癮風險組比例上的差異，並進行

事後比較。 

(一)不同學制家長對 3C 產品四種管教方式在不同網路成癮風險組比率上的比較 

在國小方面，相較於溺愛式管教與忽略式管教，威權式管教下的國小生有較高

比例的一般組，較低比例的沉迷組與成癮組；民主式紀律與威權式管教間則無差異。

忽略式管教比溺愛式管教的國小生，又有更少的一般組比例，更多的成癮組比例。 

國中學生之家長，民主式紀律與威權式管教下的國中生有較高比例的一般組，

較低比例的沉迷組與成癮組；忽略式管教比溺愛式管教有較少的一般組比例，較高

的成癮組比例。 

高中職方面，相較於溺愛式管教與忽略式管教，民主式紀律和威權式管教有較

高的一般組比例，較低的沉迷組與成癮組比例；溺愛式管教與忽略式管教兩組間則

無差異。 

(二)不同學制家長對 3C 產品四種管教方式在不同線上遊戲成癮風險組比率上的比較 

在國小學生族群中，民主式紀律下的國小學生有最高比例的一般組，較低比例

的沉迷組與成癮組；相較於威權式管教與民主式紀律，忽略式管教與溺愛式管教下

的國小學生有較高比例的沉迷組與成癮組，較低比例的一般組。 

針對國中學生，民主式紀律較威權式管教、溺愛式管教與忽略式管教有較高比

例的一般組，較低比例的沉迷組與成癮組。 

在高中職方面，相較於忽略式管教與溺愛式管教，民主式紀律下的國中學生有

較高比例的一般組，較低比例的沉迷組與成癮組；威權式管教亦同。忽略式管教較

溺愛式管教有較高的成癮組比例。 

(三)不同學制家長對 3C 產品四種管教方式在不同 Facebook 成癮風險組比率上的比較 

相較於溺愛式管教與忽略式管教，民主式紀律與威權式管教下的國小學生有

較高比例的一般組，與較低比例的沉迷組與成癮組；民主式紀律與威權式管教間無

差異，溺愛式管教與忽略式管教間亦無差異。 

在國中方面，民主式紀律較威權式管教、溺愛式管教與忽略式管教有較高比例

的一般組，與較低比例的成癮組；溺愛式管教則較忽略式管教有較高比例的沉迷組。 

高中職中，與溺愛式管教與忽略式管教相較之下，民主式紀律有較高比例的一

般組，較低比例的沉迷組與成癮組；威權式管教則較溺愛式管教有較高比例的一般
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組，較低比例的沉迷組與成癮組。 

(四)不同學制家長對 3C 產品四種管教方式在不同智慧型手機/平板成癮風險組比率上

的比較 

國小學生中，相較於溺愛式管教與忽略式管教，民主式紀律與威權式管教下的

國小生有較高比例的一般組，與較低比例的沉迷組與成癮組；民主式紀律與威權式

管教下間無差異，溺愛式管教與忽略式管教間亦無差異。 

國中學生方面，民主式紀律與威權式管教有較高比例的一般組，較低比例的沉

迷組與成癮組；相較於忽略式管教，溺愛式管教有較高比例的沉迷組，較低比例的

成癮組。 

在高中職學生中，相較於忽略式管教與溺愛式管教，民主式紀律有較高比例的

一般組，較低比例的沉迷組與成癮組；相較於威權式管教，溺愛式管教有較低比例

的一般組，較高比例的沉迷組與成癮組。 
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表 31  3C 產品四種管教方式與不同類型網路成癮之百分比同質性考驗與事後比較(國小) 

 溺愛式 

管教(%)

忽略式 

管教(%) 

威權式 

管教(%)

民主式 

紀律(%)

χ2 事後比較 

網路成癮 

一般組 78.1 72.8  85.4 88.5 

218.02***

a<c*；a<d*；b<a* 

b<c*；b<d* 

沉迷組 11.1 11.9  7.0 5.9 
a<c*；a<d*；b<c*；

b<d* 

成癮組 10.8 15.2  7.6 5.5 
a<c*；a<b*；c<b*；

d<a*；d<b* 

線上遊戲成癮 

一般組 75.4 70.6  81.6 87.8 

230.03***

a<c*；a<d*；a<d* 

b<a*；b<c*；b<d* 

沉迷組 14.7 15.4  11.7 7.1 
c<b*；d<a*；d<c*；

d<b* 

成癮組 9.8 14.0  6.8 5.1 
a<b*；c<a*；c<b*；

d<a*；d<b* 

Facebook 成癮 

一般組 76.0 77.2  86.8 88.1 

149.19***

b<c*；b<d* 

a<c*；a<d* 

沉迷組 14.0 12.2  8.1 7.5 
c<a*；c<b* 

d<a*；d<b* 

成癮組 10.0 10.6  5.1 4.4 
c<a*；c<b* 

d<a*；d<b* 

智慧型手機/ 

平板成癮 

一般組 68.2 67.3  81.7 84.6 

281.65***

b<c*；b<d* 

a<c*；a<d* 

沉迷組 18.4 15.0  10.9 8.3 
b<a*；c<a*；c<b* 

d<a*；d<b* 

成癮組 13.4 17.7  7.4 7.1 
a<b*；c<a*；c<b* 

d<a*；d<b* 

註：a 為溺愛式管教，b 為忽略式管教，c 為威權式管教，d 民主式紀律 

  *為 p < .05，***為 p < .001 
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表 32  3C 產品四種管教方式與不同類型網路成癮之百分比同質性考驗與事後比較(國中) 

 溺愛式 

管教(%)

忽略式 

管教(%) 

威權式 

管教(%)

民主式 

紀律(%)

χ2 事後比較 

網路成癮 

一般組 77.6 72.2  83.4 86.5 

200.55***

a<c*；a<d*；b<a*；

b<c*；b<d* 

沉迷組 11.1 12.2  7.7 7.1 
a<c*；a<d*；b<c*；

b<d* 

成癮組 11.3 15.6  8.9 6.4 
a<b*；c<b*；d<a* 

d<b*；d<c* 

線上遊戲成癮 

一般組 73.7 69.9  80.3 86.2 

243.09***

a<c*；a<d*；b<a*；

b<c*；b<d*；c<d*；

沉迷組 15.7 15.5  12.5 8.1 
c<b*；d<a*；d<b*；

d<c* 

成癮組 10.6 14.6  7.2 5.7 
c<a*；d<a*；a<b*；

c<a*；d<b* 

Facebook 成癮 

一般組 74.2 77.5  83.1 86.6 

150.64***

a<c*；a<d*；b<c*；

b<d*；c<d* 

沉迷組 14.2 11.3  11.6 8.8 
d<a*；d<b*； 

d<c*；b<a* 

成癮組 11.6 11.1  5.3 4.6 
c<a*；c<b*； 

d<a*；d<b* 

智慧型手機/ 

平板成癮 

一般組 66.7 67.6  76.7 81.9 

208.26***

a<c*；a<d*；b<c*；

b<d*；c<d* 

沉迷組 18.9 15.0  12.1 10.2 
b<a*；c<a*；c<b*；

d<a* 

成癮組 14.4 17.4  11.2 7.9 
a<b*；c<b*；d<a*；

d<b*；d<c* 

註：a 為溺愛式管教，b 為忽略式管教，c 為威權式管教，d 民主式紀律 

    *為 p < .05，***為 p < .001 
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表 33  3C 產品四種管教方式與不同類型網路成癮之百分比同質性考驗與事後比較(高中職) 

 溺愛式 

管教(%)

忽略式 

管教(%) 

威權式 

管教(%)

民主式 

紀律(%)

χ2 事後比較 

網路成癮 

一般組 75.5 71.6  81.7 86.4 

218.07***

a<c*；a<d*；b<c*；

b<d*；c<d* 

沉迷組 11.3 12.1  9.0 7.5 b<c*；d<a*；d<b* 

成癮組 13.1 16.2  9.3 6.1 
c<a*；c<b*；d<a*；

d<b* 

線上遊戲成癮 

一般組 72.1 69.2  79.2 85.1 

236.62***

c<a*；c<b*； 

d<a*；d<b* 

沉迷組 16.2 16.0  12.4 9.0 
c<a*；c<b* 

d<a*；d<b*；d<c* 

成癮組 11.7 14.9  8.4 5.9 
a<b*；c<a*；c<b*；

d<a*；d<b*；d<c* 

Facebook 成癮 

一般組 70.6 76.7  83.4 86.8 

213.39***

a<c*；a<d*；b<a*；

b<c*；b<d*；c<d* 

沉迷組 15.7 11.6  11.1 8.8 
b<a*；d<b*； 

c<a*；d<a* 

成癮組 13.6 11.8  5.5 4.5 
c<a*；c<b*； 

d<a*；d<b* 

智慧型手機/ 

平板成癮 

一般組 64.5 67.0  75.5 81.0 

217.71***

a<c*；a<d*；b<c* 

b<d*；c<d* 

沉迷組 19.5 15.0  12.9 11.1 
b<a*；c<b*； 

c<a*；d<a* 

成癮組 16.0 18.0  11.6 7.9 
c<a*；c<b*；d<a* 

d<c*；d<b* 

註：a 為溺愛式管教，b 為忽略式管教，c 為威權式管教，d 民主式紀律 

*為 p < .05，***為 p < .001 
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六、四種數位使用行為三種成癮風險組在各項3C產品人事時地物使用的良好

與不良習慣之比較 

表 34 結果顯示線上遊戲成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項良好使用習

慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我常

常使用網路或其他電子產品的時間常常是適當的」、「我常常使用網路 30 分鐘，就站起

來活動 10 分鐘」、「我在網路上認識的朋友常會讓父母或師長知道」等變項為一般組(A)

大於沉迷組(B)、成癮組(C)，而沉迷組(B)與成癮組(C)則無顯著差異。在「我常在父母

規定的時間和地方上網」、「我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年紀的線上遊戲」、

「我常會拒絕接受網路上陌生人提供的任何好處，例如禮物或遊戲點數等等」、「我常

會尊重智慧財產權，避免非法下載檔案」、「我會遵循網路社會的禮儀規範」等變項之

比較為一般組(A)大於沉迷組(B)、成癮組(C)，且沉迷組(B) 大於成癮組(C)。另外「網

路上的訊息不一定是真的，我常會小心確定訊息是不是真的」變項的差異則為一般組

(A)大於成癮組(C)，且沉迷組(B)大於成癮組(C)，一般組(A)與沉迷組(B)無顯著差異。 
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表 34  線上遊戲成癮一般組、沉迷組和成癮組在良好習慣之分析 

 
一 般

組(%)

沉 迷

組(%)

成 癮

組(%)

χ2 事後比較 

我常常使用網路或其他電子產品的時間常

常是適當的 

 53.90 34.40 35.10 239.95*** A>B*，

A>C* 

我常常使用網路 30 分鐘，就站起來活動 10

分鐘 

47.20 27.60 23.80 304.94*** A>B*，

A>C* 

我常在父母規定的時間和地方上網 

67.90 53.70 44.30 254.06*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年

紀的線上遊戲 

85.60 71.60 61.20 402.66*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我在網路上認識的朋友常會讓父母或師長

知道 

60.20 42.00 41.70 220.67*** A>B*，

A>C* 

我常會拒絕接受網路上陌生人提供的任何

好處，例如禮物或遊戲點數等等 

79.30 69.80 66.30 113.06*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我常會尊重智慧財產權，避免非法下載檔案

85.50 77.50 70.50 158.78*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我會遵循網路社會的禮儀規範 

95.60 92.00 86.90 126.30*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

網路上的訊息不一定是真的，我常會小心確

定訊息是不是真的 

93.20 92.40 87.80 34.62*** A>C*，

B>C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 35 結果顯示線上遊戲成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項不良使用習

慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我會

單獨和網路上認識的朋友出去」、「我會將自己或家人的任何資料，告訴網路上的陌生

人」、「我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網」、「我常會開啟網路上來路不明的檔案」、

「睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，以便隨時上網」等變項上差異是沉迷組(B)、

成癮組(C)>一般組(A)，且成癮組(C)>沉迷組(B)。 

 

表 35  線上遊戲成癮一般組、沉迷組和成癮組在不良習慣之分析 

 一 般

組(%)

沉 迷

組(%)

成 癮

組(%)

χ2 事後比較 

我會單獨和網路上認識的朋友出去 5.20 8.50 17.70 203.79*** A<B*，

A<C*， 

B<C* 

我會將自己或家人的任何資料，告訴網路上

的陌生人 

2.20 4.40 13.50 295.66*** A<B*，

A<C*， 

B<C* 

我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網 12.40 19.70 37.10 388.90*** A<B*，

A<C*， 

B<C* 

我常會開啟網路上來路不明的檔案 4.90 12.40 23.80 448.21*** A<B*，

A<C*， 

B<C* 

睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，以便

隨時上網 

22.10 35.30 51.70 413.99*** A<B*，

A<C*， 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 36 結果顯示 Facebook 成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項良好使用

習慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我

常常使用網路或其他電子產品的時間常常是適當的」、「我常常使用網路 30 分鐘，就站

起來活動 10 分鐘」、「我常在父母規定的時間和地方上網」、「我常會尊重智慧財產權，

避免非法下載檔案」等良好習慣之人數比例為一般組(A)>沉迷組(B)、成癮組(C)，而沉

迷組(B)與成癮組(C)無顯著差異。在「我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年紀的

線上遊戲」、「我在網路上認識的朋友常會讓父母或師長知道」之人數比例為一般組(A)>

沉迷組(B)、成癮組(C)，且沉迷組(B)>成癮組(C)。另外「我常會拒絕接受網路上陌生人

提供的任何好處，例如禮物或遊戲點數等等」、「我會遵循網路社會的禮儀規範」和「網

路上的訊息不一定是真的，我常會小心確定訊息是不是真的」之人數比例則為一般組

(A)>成癮組(C)，且沉迷組(B)>成癮組(C)，而一般組(A)與沉迷組(B)無顯著差異。 
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表 36  Facebook 成癮一般組、沉迷組和成癮組在良好習慣之分析 

 一 般

組(%)

沉 迷

組(%)

成 癮

組(%)

χ2 事後比較 

我常常使用網路或其他電子產品的時間常

常是適當的 

 51.50 39.10 41.70 72.57*** A>B*，

A>C* 

我常常使用網路 30 分鐘，就站起來活動 10

分鐘 

44.30 33.10 32.50 76.94*** A>B*，

A>C* 

我常在父母規定的時間和地方上網 68.20 45.90 41.50 355.42*** A>B*，

A>C* 

我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年

紀的線上遊戲 

83.70 74.60 66.80 161.14*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我在網路上認識的朋友常會讓父母或師長

知道 

59.10 44.50 38.30 176.73*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我常會拒絕接受網路上陌生人提供的任何

好處，例如禮物或遊戲點數等等 

77.50 76.70 68.20 32.90*** A>C*，

B>C* 

我常會尊重智慧財產權，避免非法下載檔案 83.90 79.80 75.20 43.32*** A>B*，

A>C* 

我會遵循網路社會的禮儀規範 94.90 93.80 87.10 73.12*** A>C*，

B>C* 

網路上的訊息不一定是真的，我常會小心確

定訊息是不是真的 

93.20 91.70 87.20 36.76*** A>C*，

B>C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 37 結果顯示 Facebook 成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項不良使用

習慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我

會單獨和網路上認識的朋友出去」、「我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網」、「我常會開

啟網路上來路不明的檔案」、「睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，以便隨時上網」

等變項為沉迷組(B)、成癮組(C)>一般組(A)，且成癮組(C)>沉迷組(B)。另外在「我會將

自己或家人的任何資料，告訴網路上的陌生人」之差異是成癮組(C)>沉迷組(B)、一般

組(A)，且沉迷組(B)與一般組(A)無顯著差異。 

 

表 37  Facebook 成癮一般組、沉迷組和成癮組在不良習慣之分析 

 一 般 組

(%) 

沉迷組

(%) 

成癮組

(%) 

χ2 事 後 比

較 

我會單獨和網路上認識的朋友出去 4.70 12.40 21.90 359.50*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我會將自己或家人的任何資料，告訴網

路上的陌生人 

2.20 3.30 18.40 508.30*** A<C*，

B<C* 

我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網 11.80 24.30 44.40 598.27*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我常會開啟網路上來路不明的檔案 5.80 10.20 24.90 353.41*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，

以便隨時上網 

21.10 42.90 61.20 705.03*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 38 結果顯示智慧型手機/平板成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項良

好使用習慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：

在「我常常使用網路或其他電子產品的時間常常是適當的」、「我常常使用網路 30 分鐘，

就站起來活動 10 分鐘」、「我在網路上認識的朋友常會讓父母或師長知道」變項上的差

異為一般組(A)>沉迷組(B)、成癮組(C)，而沉迷組(B)和成癮組(C)沒有顯著差異。在「我

常在父母規定的時間和地方上網」、「我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年紀的

線上遊戲」、「我常會尊重智慧財產權，避免非法下載檔案」差異為一般組(A)>沉迷組

(B)、成癮組(C)，且沉迷組(B)>成癮組(C)。另外「我常會拒絕接受網路上陌生人提供的

任何好處，例如禮物或遊戲點數等等」、「我會遵循網路社會的禮儀規範」和「網路上

的訊息不一定是真的，我常會小心確定訊息是不是真的」變項之差異為一般組(A)、沉

迷組(B)>成癮組(C)，而一般組(A)與沉迷組(B)無顯著差異。 
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表 38  智慧型手機/平板成癮一般組、沉迷組和成癮組在良好習慣之分析 

 一 般 組

(%) 

沉迷組

(%) 

成癮組

(%) 

χ2 事後比較 

我常常使用網路或其他電子產品的時

間常常是適當的 

 54.30 34.40 38.50 231.54*** A>B*，

A>C* 

我常常使用網路 30 分鐘，就站起來活

動 10 分鐘 

48.20 27.00 25.80 348.97*** A>B*，

A>C* 

我常在父母規定的時間和地方上網 70.90 47.30 40.30 573.56*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合

我年紀的線上遊戲 

84.80 77.40 65.40 265.95*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我在網路上認識的朋友常會讓父母或

師長知道 

60.70 44.30 41.50 230.24*** A>B*，

A>C* 

我常會拒絕接受網路上陌生人提供的

任何好處，例如禮物或遊戲點數等等 

77.50 76.10 71.60 20.29*** A>C*，

B>C* 

我常會尊重智慧財產權，避免非法下載

檔案 

85.20 80.10 72.40 124.42*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我會遵循網路社會的禮儀規範 95.10 94.10 89.10 66.05*** A>C*， 

B>C* 

網路上的訊息不一定是真的，我常會小

心確定訊息是不是真的 

93.40 92.60 87.20 55.90*** A>C*，

B>C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 39 結果顯示智慧型手機/平板成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項不

良使用習慣之分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：

在「我會單獨和網路上認識的朋友出去」、「我會將自己或家人的任何資料，告訴網路

上的陌生人」、「我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網」、「我常會開啟網路上來路不明的

檔案」、「睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，以便隨時上網」等變項上差異是成癮

組(C)、沉迷組(B)>一般組(A)，且成癮組(C)>沉迷組(B)。 

 

表 39  智慧型手機/平板成癮一般組、沉迷組和成癮組在不良習慣之分析 

 一般組

(%) 

沉迷組

(%) 

成癮組

(%) 

χ2 事後比較 

我會單獨和網路上認識的朋友出去 4.40 8.70 19.20 346.32*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我會將自己或家人的任何資料，告訴網

路上的陌生人 

2.20 3.70 11.50 245.31** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網 10.50 21.40 39.90 686.29*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我常會開啟網路上來路不明的檔案 5.00 10.10 21.40 391.86*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，

以便隨時上網 

19.00 41.40 55.20 827.80*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 40 結果顯示網路成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各類良好習慣之分析

皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我常常使用網

路或其他電子產品的時間常常是適當的」、「我常常使用網路 30 分鐘，就站起來活動 10

分鐘」和「我知道未滿 13 歲不能使用 Facebook 的規定」等良好習慣之人數比例為一

般組(A)>沉迷組(B)，並且一般組(A)>成癮組(C)。在「我常在父母規定的時間和地方上

網」、「我知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年紀的線上遊戲」、「我在網路上認識

的朋友常會讓父母或師長知道」、「我常會尊重智慧財產權，避免非法下載檔案」和「我

會遵循網路社會的禮儀規範」之人數比例為一般組(A)>沉迷組(B)、一般組(A)>成癮組

(C)和沉迷組(B)>成癮組(C)。另外「我常會拒絕接受網路上陌生人提供的任何好處，例

如禮物或遊戲點數等等」和「網路上的訊息不一定是真的，我常會小心確定訊息是不

是真的」之人數比例則為一般組(A)>成癮組(C)，且沉迷組(B)>成癮組(C)。 
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表 40  網路成癮一般組、沉迷組和成癮組在良好習慣之分析 

 一般組

(%) 

沉迷組

(%) 

成癮組

(%) 

χ2 事後比較 

我常常使用網路或其他電子產品的時

間常常是適當的 

 53.30 32.50 36.10 217.10*** A>B*，

A>C* 

我常常使用網路 30 分鐘，就站起來活

動 10 分鐘 

47.00 24.10 24.80 312.60*** A>B*，

A>C* 

我常在父母規定的時間和地方上網 68.50 49.40 40.50 380.44*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我知道線上遊戲有分級，我常只玩符

合我年紀的線上遊戲 

84.30 74.70 65.60 229.44*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我在網路上認識的朋友常會讓父母或

師長知道 

60.10 41.40 39.50 235.70*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我常會拒絕接受網路上陌生人提供的

任何好處，例如禮物或遊戲點數等等

77.70 77.80 68.60 41.31*** A>C*，

B>C* 

我常會尊重智慧財產權，避免非法下

載檔案 

85.00 78.40 71.10  134.61*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

我會遵循網路社會的禮儀規範 95.20 92.90 88.10 83.42*** A>B*，

A>C* 

B>C* 

網路上的訊息不一定是真的，我常會

小心確定訊息是不是真的 

93.30 91.30 87.60 43.18*** A>C*，

B>C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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表 41 結果顯示網路成癮一般組(A)、沉迷組(B)和成癮組(C)在各項不良使用習慣之

分析皆達顯著差異。進行百分比同質性考驗事後檢定之後，結果發現：在「我會單獨

和網路上認識的朋友出去」、「我會將自己或家人的任何資料，告訴網路上的陌生人」、

「我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網」、「我常會開啟網路上來路不明的檔案」、「睡覺

時，我會把電腦或手機放在床邊，以便隨時上網」等變項上差異是沉迷組(B)、成癮組

(C)>一般組(A)，且成癮組(C)>沉迷組(B)。 

 
表 41  網路成癮一般組、沉迷組和成癮組在不良習慣之分析 

 一般組

(%) 

沉迷組

(%) 

成 癮 組

(%) 

χ2 事後比較

我會單獨和網路上認識的朋友出去 5.20 8.10 18.30 234.92*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我會將自己或家人的任何資料，告訴

網路上的陌生人 

2.10 4.40 13.90 246.49*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我會在半夜 12 點到早上 6 點間上網 12.00 22.20 38.90 504.22*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

我常會開啟網路上來路不明的檔案 5.30 12.20 22.00 366.33*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

睡覺時，我會把電腦或手機放在床邊，

以便隨時上網 

21.70 39.80 53.20 528.72*** A<B*，

A<C* 

B<C* 

註：*為 p < .05；**為 p < .01；***為 p < .001 

  A 為一般組、B 為沉迷組、C 為成癮組 
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七、網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之

關聯性 

(一)表 42 在國小之研究結果顯示： 

(1) 線上遊戲正向預期與誘惑情境下線上遊戲使用自我效能達正相關；線上遊戲正

向預期與線上遊戲成癮達正相關；誘惑情境下線上遊戲使用自我效能與線上遊

戲成癮達正相關。 

(2) Facebook 正向預期與誘惑情境下 Facebook 使用自我效能達正相關；Facebook 正

向預期與 Facebook 成癮達正相關；誘惑情境下 Facebook 使用自我效能與

Facebook 成癮達正相關。 

(3) 智慧型手機/平板正向預期與誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能達正相

關；智慧型手機/平板正向預期與智慧型手機/平板成癮達正相關；誘惑情境下智

慧型手機/平板使用自我效能與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

(4) 網路成癮、線上遊戲成癮、Facebook 成癮與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

(二)表 43 在國中之研究結果顯示： 

(1) 線上遊戲正向預期與誘惑情境下線上遊戲使用自我效能達正相關；線上遊戲正

向預期與線上遊戲成癮達正相關；誘惑情境下線上遊戲使用自我效能與線上遊

戲成癮達正相關。 

(2) Facebook 正向預期與誘惑情境下 Facebook 使用自我效能達正相關；Facebook 正

向預期與 Facebook 成癮達正相關；誘惑情境下 Facebook 使用自我效能與

Facebook 成癮達正相關。 

(3) 智慧型手機/平板正向預期與誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能達正相

關；智慧型手機/平板正向預期與智慧型手機/平板成癮達正相關；誘惑情境下智

慧型手機/平板使用自我效能與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

(4) 網路成癮、線上遊戲成癮、Facebook 成癮與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

(三)表 44 在高中職之研究結果顯示： 

(1) 線上遊戲正向預期與誘惑情境下線上遊戲使用自我效能達正相關；線上遊戲正

向預期與線上遊戲成癮達正相關；誘惑情境下線上遊戲使用自我效能與線上遊

戲成癮達正相關。 

(2) Facebook 正向預期與誘惑情境下 Facebook 使用自我效能達正相關；Facebook 正

向預期與 Facebook 成癮達正相關；誘惑情境下 Facebook 使用自我效能與

Facebook 成癮達正相關。 

(3) 智慧型手機/平板正向預期與誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能達正相

關；智慧型手機/平板使用自我效能與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

(4) 網路成癮、線上遊戲成癮、Facebook 成癮與智慧型手機/平板成癮達正相關。 

本研究發現小學生線上遊戲拒網自我效能最高，此種現象值得進一步探討，是否

可能是因(1)小學生對線上遊戲的接觸時間，較國中、高中生來得少，這是合理現象；
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(2)基於其年齡較低、與其生活範圍相對(國中、高中)單純；(3)基於小學生對這些數位

標的使用的經驗與能力，相對也比國中高中生不足等所造成。 
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表 42  網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之關聯性(國小) 

 1線上遊戲

正向預期 

2.Facebook

正向預期 

3. 智 慧 型

手機 /平板

正向預期 

4. 誘 惑 情

境下線上

遊戲使用

自我效能 

5. 誘 惑 情

境 下

Facebook

使用自我

效能 

6. 誘惑情

境下智慧

型手機 /平

板使用自

我效能 

7. 網 路 成

癮 

8. 線 上 遊

戲成癮 

9.Facebook

成癮 

10.智慧型

手機 /平板

成癮 

1. 1          

2. .597** 1         

3. .750** .693** 1        

4. .734** .562** .693** 1       

5. .477** .804** .579** .584** 1      

6. .646** .582** .763** .779** .635** 1     

7. .432** .325** .403** .474** .329** .415** 1    

8. .476** .272** .380** .527** .271** .403** .740** 1   

9. .340** .474** .391** .393** .516** .369** .653** .586** 1  

10. .436** .350** .474** .473** .357** .486** .817** .710** .659** 1 

註：**為 p < .01 
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表 43  網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之關聯性(國中) 

 1. 線 上 遊

戲正向預

期 

2.Facebook

正向預期 

3. 智 慧 型

手機 /平板

正向預期 

4. 誘 惑 情

境下線上

遊戲使用

自我效能 

5. 誘 惑 情

境 下

Facebook

使用自我

效能 

6 誘惑情

境下智慧

型手機 /平

板使用自

我效能 

7. 網 路 成

癮 

8. 線 上 遊

戲成癮 

9.Facebook

成癮 

10.智慧型

手機 /平板

成癮 

1. 1          

2. .468** 1         

3. .533** .731** 1        

4. .703** .437** .490** 1       

5. .391** .770** .635** .521** 1      

6. .447** .599** .737** .566** .732** 1     

7. .326** .322** .378** .350** .367** .396** 1    

8. .487** .196** .268** .504** .244** .301** 636** 1   

9. .238** .486** .377** .281** .528** .387** .661** .462** 1  

10. .288** .358** .452** .321** .408** .461** .770** .558** .674** 1 

註：**為 p < .01 
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表 44  網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之關聯性(高中職) 

 1. 線 上 戲

正向預期 

2.Facebook

正向預期 

3. 智 慧 型

手機 /平板

正向預期 

4. 誘 惑 情

境下線上

遊戲使用

自我效能 

5. 誘 惑 情

境 下

Facebook

使用自我

效能 

6. 誘 惑 情

境下智慧

型手機 /平

板使用自

我效能 

7. 網 路 成

癮 

8. 線 上 遊

戲成癮 

9.Facebook

成癮 

10.智慧型

手機 /平板

成癮 

1. 1          

2. .453** 1         

3. .458** .720** 1        

4. .737** .398** .444** 1       

5. .375** .726** .599** .498** 1      

6. .393** .568** .693** .517** .760** 1     

7. .291** .280** .321** .330** .309** .362** 1    

8. .509** .201** .254** .555** .232** .274** .606** 1   

9. .150** .426** .398** .275** .446** .372** .547** .390** 1  

10. .232** .320** .427** .278** .384** .458** .725** .480** .584** 1 

註：**為 p < .01 
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伍、結論與建議 

本次研究，對國內國小四年級至高中職三年級學生之網路使用狀況進行全國性調查，內

容包括網路使用、線上遊戲、網路社群與智慧型手機使用現況，藉本研究了解網路使用相關

之發展現況與趨勢。除了網路使用現況外，本研究也調查網路不當使用情形，除了各類型網

路使用成癮行為之現象外，也了解四種類型成癮之盛行率與其相關成因及後果。 

下列將以「網路使用現象調查」、「各類型數位使用網路沉迷成癮之盛行率」、「一般組、

網路沉迷組、網路成癮組三組在身心健康問題上的比較」與「家長對 3C 產品四種管教方式與

不同類型網路成癮的關係」分別提出結論與建議。 

 

結論 

一、網路使用現象調查 

(一)上網地點與家中上網電腦擁有比率 

研究調查發現，104 年最常「上網地點」為家中，比率高達 84.6%，且從結果

顯示在家中有「可上網電腦」的比率分別為，國小 91.8%、國中 90.9%以及高中職

93.9%，且在「家中擁有無線網路」的比例分別為，國小 83.3%、國中 86.5%與高

中職 88.9%，由此結果發現，大多數的學生家中都擁有可上網之電腦；而 103 年，

家中擁有可上網的比率為國小 93.5%、國中 93.8%與高中職 93.9%，且家中有無線

網路的比率，國小 83.4%、國中 83.9%與高中職 83.6%，從兩年結果發現，家中有

可上網的電腦，皆超過九成以上，且家中有無線網路的比率也高達八成以上。 

(二)平均上網時間調查 

根據本研究調查發現，結果顯示在平日課業上，學生上網時間分別為國小 45.4

分鐘、國中 67.1 分鐘與高中職學生 75.2 分鐘，而在平日非課業上分別為國小 57.8

分鐘、國中 115.8 分鐘與高中職 147.2 分鐘；而在假日部分，假日課業上網時間為

國小 46.4 分鐘、70.0 分鐘及高中職 80.6 分鐘；假日非課業上網時間則為國小 120.1

分鐘、231.0 分鐘與高中職 266.1 分鐘。而在 103 年平日非課業的時間分別為國小

70.5 分鐘、國中 130.3 分鐘與高中職 162.0 分鐘；假日非課業的時間分別為國小

152.8 分鐘、國中 257.5 分鐘與高中職 283.2 分鐘。 

(三)各年級經常使用的網路社群類型 

在 104 年的調查發現，最常使用的網路社群類型為 Facebook，各年級的結果

分別為，國小 67.0%、國中 93.5%與高中職 94.3%。 

(四)智慧型手機的使用情形 

在 104 年的研究結果顯示，學生擁有自己的智慧型手機的比率為，國小 48.7%、

國中 78.8%與高中職 93.3%，而手機使用率達 87.5%；而 103 年擁有自己手機之比

率分別為，國小 41.8%、國中 70.9%與高中職 86.1%，而使用率則為 85.2%。 

從上述結果發現，104 年較 103 年，擁有智慧型手機的比率與手機使用率皆略

微提升；此結果顯示，現在越來越多的學生使用智慧型手機，且擁有智慧型手機的
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比率也很高。 

(五)不同網路使用類型之正向預期 

(1) 線上遊戲正向預期 

本研究發現，在國小、國中與高中職的部分，以「和大家一起玩」及「感到開心」

為主，而在 103 年的調查研究也發現同樣的結果。 

(2) Facebook 正向預期 

在 104 年調查發現，在國小、國中及高中職，以「獲取新的知識或資訊」以及

「打發無聊時間」為主；而在 103 年，國小與國中皆以「掌握好友動態」與「感

到開心」為主，高中職則以「掌握好友動態」以及「與志趣相投的人交流」為主。 

(3) 智慧型手機/平板正向預期 

本研究發現，在國小、國中與高中職，皆以「打發無聊時間」與「獲取新知識和

資訊」為主，同樣的在 103 年的調查也發現一樣的結果。 

(六)誘惑情境下不同網路使用自我效能 

(1) 誘惑情境下線上遊戲使用自我效能 

104 年研究結果顯示，國小、國中、高中職皆以「考完試或寒/暑假，想放鬆時」

及「無聊時」最難抗拒使用；而在 103 年的研究也發現有同樣的結果。 

(2) 誘惑情境下 Facebook 使用自我效能 

104 年之結果發現，國小、國中、高中職皆以「考完試或寒/暑假，想放鬆時」及

「無聊時」最難抗拒使用；而在 103 年的結果發現，國小以「考完試或寒/暑假，

想放鬆時」及「無聊時」最難抗拒使用，但在國中與高中職，則以「無聊時」、

「想和朋友聊天時」最難抗拒使用。 

(3) 誘惑情境下智慧型手機/平板使用自我效能 

104 年研究結果發現，國小、國中、高中職皆以「無聊時」、「考完試或寒/暑假，

想放鬆時」最難抗拒使用，而在 103 年的結果顯示相同的結果。 

 

二、各類型數位使用網路沉迷、成癮之盛行率 

本研究參考精神疾病診斷與統計手冊第五版(DSM-5)遊戲成癮診斷準則，編製四種

類型的網路成癮量表，得分 0 至 2 分為一般組、得分 3 分為沉迷組、得分 4 分為成癮

高風險組、得分 5 分以上為成癮重風險組，以下為四種類型網路沉迷盛行率情形： 

(一)在網路使用方面，網路沉迷組(3 分)、網路成癮高風險組(4 分) 及網路成癮重風險

組( ≥ 5 分)的盛行率分別為國小生 3.8%、2.6%、6.7%；國中生為 6.1%、4.9%、12.6%；

高中職生則為 6.5%、5.6%、13.9%。104 年與 103 年的盛行率皆隨年級越高；與 103

年調查結果相較之下，今年國小、國中、高中職在沉迷組與高風險組的盛行率皆達

顯著下降，在重風險組盛行率略升，但未達顯著差異。 

(二)在線上遊戲使用方面，線上遊戲沉迷組(3 分)、線上遊戲成癮高風險組(4 分) 及線

上遊戲成癮重風險組( ≥ 5 分)的盛行率分別為國小生 6.2%、4.4%、7.5%；國中生為
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8.7%、7.4%、12.1%；高中職生則為 7.0%、5.8%、11.5%。104 年與 103 年的盛行

率皆以國中生最高；104 年較 103 年在不同成癮程度則有不同的改變：沉迷組在國

小與高中職達顯著下降，國中則略為下降但未達顯著；在高風險組國小、國中、高

中職達顯著下降；在重風險組高中職達顯著上升，國小與國中則略升但未達顯著。 

(三)在 Facebook 使用方面，線上遊戲沉迷組(3 分)、線上遊戲成癮高風險組(4 分) 及線

上遊戲成癮重風險組( ≥ 5 分)的盛行率分別為國小生 3.8%、2.2%、4.4%；國中生為

8.0%、5.4%、10.6%；高中職生則為 7.6%、5.7%、9.9%。104 年與 103 年的成癮盛

行率皆以國中生最高；104 年較 103 年沉迷組與高風險組在國小、國中、高中職皆

達顯著下降，重風險組在國小、國中、高中職則略升但未達顯著。 

(四)在智慧型手機/平板使用方面，智慧型手機/平板沉迷組(3 分)、智慧型手機/平板成

癮高風險組(4 分) 及智慧型手機/平板成癮重風險組( ≥ 5 分)的盛行率分別為國小生

5.8%、3.5%、7.1%；國中生為 8.4%、6.2%、13.9%；高中職生則為 9.5%、7.7%、

18.0%。104 年與 103 年的盛行率皆隨年級越高；與 103 年調查結果相較之下，今

年沉迷組與高風險組在國小、國中、高中職皆達顯著下降，重風險組則在高中職達

顯著上升，在國小與國中則為略升但未達顯著。 

 

三、一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在身心健康問題上的比較 

將學生依不同類型網路成癮分數分成三組，0 至 2 分為一般組，3 至 4 分併為沉迷

組，5 分以上為成癮組，進行三組在各種身心健康問題上的比較，研究結果顯示，學生

網路成癮或成癮的程度越嚴重，與身心健康相關的問題也越多。 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在身體症狀上的比較 

研究結果顯示，在網路使用、線上遊戲、Facebook 使用與智慧型手機/平板之

一般組、沉迷組與成癮組皆達顯著，顯示其成癮程度越嚴重，其身體症狀分數也愈

高；而在 103 年的研究也發現同樣的結果。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在敵意上的比較 

研究結果顯示，在網路使用、線上遊戲、Facebook 使用與智慧型手機/平板之

一般組、沉迷組與成癮組皆達顯著，顯示其成癮程度越嚴重，其敵意分數也愈高；

而在 103 年的研究也發現同樣的結果。 

(三)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在疑心上的比較  

研究結果顯示，在網路使用、線上遊戲、Facebook 使用與智慧型手機/平板之

一般組、沉迷組與成癮組皆達顯著，顯示其成癮程度越嚴重，其疑心分數也愈高；

而在 103 年的研究也發現同樣的結果。 

(四)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在睡眠問題上的比較 

(1) 不良睡眠品質：在線上遊戲、智慧型手機/平板使用上，成癮組的不良睡眠品質

分數均高於沉迷組，而成癮組與沉迷組又高於一般組，但成癮組與沉迷組兩組

無顯著差異；Facebook 使用、整體性網路使用上則是成癮組與沉迷組兩組不良
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睡眠品質分數皆高於一般組。 

(2) 睡眠時間不足：智慧型手機/平板使用、整體性網路使用上，成癮組的睡眠時間

短於沉迷組，成癮組與沉迷組的睡眠時間又短於一般組；線上遊戲使用上則是

成癮組睡眠時間均短於沉迷組，成癮組的睡眠時間又短於沉迷；Facebook 使用

上是成癮組與沉迷組的睡眠時間皆短於一般組，而成癮組與沉迷組兩組無顯著

差異。 

(3) 低睡眠效率：智慧型手機/平板使用上是成癮組的睡眠效率低於沉迷組，成癮組

與沉迷組的睡眠效率均低於一般組；線上遊戲、Facebook 使用、整體性網路使

用上則是成癮組與沉迷組的睡眠效率均低於一般組，而成癮組與沉迷組無顯著

差異。 

(4) 睡眠障礙：Facebook 使用、智慧型手機/平板使用上皆為成癮組睡眠障礙多於沉

迷組，成癮組與沉迷組睡眠障礙又多於一般組，但兩組間並無顯著差異；線上

遊戲使用、整體性網路使用上是成癮組與沉迷組兩組睡眠障礙均多於一般組。 

(5) 日間功能障礙：線上遊戲、智慧型手機/平板使用上、整體性網路使用為成癮組

的日間功能障礙多於沉迷組，成癮組與沉迷組日間功能障礙又多於一般組；

Facebook 使用上為成癮組與沉迷組兩組之日間功能障礙均多於一般組，但兩組

間無顯著差異。 

(五)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在幸福感上的比較 

研究結果顯示，在網路使用、線上遊戲與 Facebook 使用的一般組與沉迷組、

成癮組達顯著差異，沉迷組與成癮組則無差異，顯示此三種類型的成癮行為分數達

到沉迷時，幸福感就會顯著較低；此外，幸福感在智慧型手機/平板使用的一般組、

沉迷組、成癮組的兩兩比較上皆達顯著差異，顯示成癮程度愈高，幸福感愈低。而

在 103 年則顯示，網路使用與 Facebook 使用的一般組、沉迷組與成癮組的兩兩比

較上皆達顯著差異，顯示成癮程度愈高，幸福感愈低；線上遊戲與智慧型手機/平

板的一般組與沉迷組、成癮組皆達差異，但沉迷組與成癮組未達顯著差異，顯示此

兩種類型的成癮分數達到沉迷時，幸福感就會顯著較低。 

 

四、基本人口統計與不同數位使用行為三種成癮風險組的關係 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在不同成癮類別之人口統計變項分析 

結果顯示，不同類型的成癮上，成癮組的男性比例較高，而女性則是在

Facebook 沉迷組的比例較高。另外，成癮組的平均年齡也較高，這與在不同學制比

較時的發現，成癮組與沉迷組以國高中職比例較高，的結果一致。 

成癮組對於學校成績不滿意的比例較高，而在擔任幹部與志工上，成癮組與沉

迷組比例較一般組低。 

在成癮組學生的照顧者教育程度上，大專院校比例較少，並且，成癮組與沉迷

組在主要照顧者為父母的比例較低，而成癮組為其他親友或社福機構所照顧的比
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例較高。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在不同網路使用類別之網路使用時間分析 

結果顯示，在平日與假日的非課業使用時間上，成癮程度越高，上網的時間也

越長。 

 

五、家長對3C產品四種管教方式與四種數位使用行為的不同網路成癮風險組

的關係 

本研究將家長對 3C 產品的管教方式依回應與規範兩向度之中位數，將學生分為

家長對 3C 產品的四種管教方式，分別為溺愛式管教、忽略式管教、權威型管教及民主

式紀律，再比較此四種類型在網路成癮、線上遊戲成癮、Facebook 成癮與手機平板成

癮上的差異；亦即將四種數位使用行為分別依照三種網路成癮程度分為一般組、沉迷

組及成癮組，比較四種管教方式與在此三種成癮風險組上的比率差異。結果顯示，國

小、國中與高中職的家長對 3C 產品之管教方式，一般組的家長教養，均以民主式紀律

所占比例最高，而沉迷組與成癮組的家長教養則以忽略式管教和溺愛式管教所占比例

較高。顯示家長對於子女 3C 產品的使用缺乏安全健康上網規範的訂定，或是不去瞭解

孩子的上網活動，則孩子較易網路成癮。由於採民主式紀律管教下的孩子其成癮程度

最低，建議家長多了解孩子需求與 3C 產品使用情形，透過溝通與孩子討論並訂定安全

健康上網公約，孩子網路成癮的機率也顯著較低。此結果與過去研究顯示採用溺愛式

管教的國中生父母，其孩子網路成癮傾向較高的結果相符(範方等人，2006)，也與王鈺

簪(2012)的研究結果─父母態度為放任使用網路且不加過問的學生，其網路成癮的傾向

愈明顯─的研究結果相符。 

綜合上述，若沒有與孩子訂定安全健康上網規範，或是沒有與孩子討論上網活動，

亦或不了解孩子對 3C 產品的需求，則孩子較易網路成癮；以民主式紀律下的孩子其成

癮程度較低，表示家長了解孩子需求與使用情形，透過溝通與孩子討論並訂定安全健

康上網公約，孩子較不容易成癮。青少年發展階段對於孩子來說充滿挑戰，父母能夠

多理解、同理孩子，對青少年的發展是有益的，總而言之，採用民主式紀律管教方式

－高回應與適當規範，這樣的管教方式使得孩子在調適、學校表現與心理社會成熟狀

況較佳(Steinberg, 2000)，且本次調查結果發現民主式紀律管教方式的網路成癮風險最

低。 

 

六、四種數位使用行為三種成癮風險組在各項3C產品人事時地物使用的良好

與不良習慣之比較 

三種不同成癮程度在 3C 產品人事時地物使用的良好習慣之比較上，發現：在「我

常常使用網路或其他電子產品的時間常常是適當的」、「我常常使用網路 30 分鐘，就站

起來活動 10 分鐘」、「知道線上遊戲有分級，我常只玩符合我年紀的線上遊戲」習慣上，

是沉迷組與成癮組較少的良好使用習慣；而在「我常會拒絕接受網路上陌生人提供的
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任何好處，例如禮物或遊戲點數等等」、「我會遵循網路社會的禮儀規範」、「網路上的

訊息不一定是真的，我常會小心確定訊息是不是真的」等，則是成癮組相較於沉迷組、

一般組，較缺乏的好習慣。 

在 3C 產品人事時地物使用的不良習慣之比較，發現：「我會單獨和網路上認識的

朋友出去」、「我會將自己或家人的任何資料，告訴網路上的陌生人」、「我會在半夜 12

點到早上 6 點間上網」、「我常會開啟網路上來路不明的檔案」、「睡覺時，我會把電腦

或手機放在床邊，以便隨時上網」等，皆是沉迷組與成癮組容易有的不良習慣；唯有

在 Facebook 使用上，在「我會將自己或家人的任何資料，告訴網路上的陌生人」是成

癮組比一般組、沉迷組容易有的不良習慣。 

 

七、網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之

關聯性 

本調查發現無論是在國小、國中或高中職學生中，當學生對某種數位使用有較多

正向預期，在誘惑情境下也較難拒絕該種數位使用(相關係數在 0.7 到 0.8 間)；而在各

種誘惑情境下該種數位使用的自我效能評估越高，該種數位使用成癮程度也越高(相關

係數在 0.5 到 0.6 間)；此結果支持 Bandura(1977)的社會認知論；即對行為後果的正向

預期越高，行為表現的效能評估也越高，而行為出現的頻率也越高。 

此外，表 41-43 相關矩陣結果也顯示測量相同概念的量表分數間呈中高度相關以

上，如不同數位使用的預期量表之相關係數在 0.5 到 0.8 間，不同誘惑情境下數位使用

自我效能量表間的相關係數也在 0.5 至 0.8 間，而不同數位使用成癮量表之相關，則更

高，在 0.6 至 0.8 間；顯示出這些量表除了具有高信度(內部一致性在 0.8 至 0.9 間)外，

亦具有良好聚合效度；未來可供做其他研究與實務之使用。 

 

建議 

一、網路使用現象調查 

(一)上網地點與家中上網電腦擁有比率 

從結果可見，學生多在家從事上網行為，因此，應加強 3C 產品使用之親職教

育，使父母了解如何教養孩童上網行為，以培養孩童健康上網之好習慣。 

(二)平均上網時間調查 

建議家庭與學校教育均需了解學生非課業上網活動的內容與動機；一方面可

以廣泛推廣守護天使軟體、幸福上網公約與數位使用時間登錄，教導學生適度管理

網路使用之時間；另一方面，培養學生非網路的活動，可以從現實非網路活動中獲

得歸屬感、愉快感、成就感及意義感，平衡現實與網路生活。 

(三)各年級經常使用的網路社群類型 

調查發現，最常使用的網路社群類型為 Facebook；故 Facebook 使用的利弊、

倫理及人際互動規範均需加強討論。另選擇「其他經常使用其他網路社群」的填答
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比例仍達 12.6%以上，建議未來調查可以增加更多網路社群類型。 

(四)智慧型手機的使用情形 

雖然，智慧型手機日漸普遍，但如何教導適當的手機使用；避免過度使用智慧

型手機，造成不利身心健康的問題，是需努力推廣及宣導的目標；手機使用的適當

時間、地點、光線均需加以研討與教育；如睡覺時，不把手機放在床的旁邊，不在

光線太暗處、不在行車震動時、不在家人朋友相聚時使用。 

(五)不同網路使用類型之正向預期 

國小、國中與高中職生預期用線上遊戲「和大家一起玩」及「感到開心」為主；

使用 Facebook，「獲取新的知識或資訊」與「打發無聊時間」；預期使用智慧型手機

/平板來「打發無聊時間」與「獲取新知識和資訊」。  

而根據 Bandura(1977)的理論，當個體對於行為結果的預期越高，則越容易有

行為的產生，先前也有研究指出，對於上網的正向預期得分，可以正向預測網路成

癮之得分(Lin, Ko, & Wu, 2008)。 

因此，建議老師與家長多了解學生在使用網路活動時的正向預期；且和學生多

討論 3C 產品使用的預期好處與不當使用的可能壞處；另引導學生運用非網路活動

來獲得歸屬感、愉快感、成就感及意義感，以避免過度依賴網路活動的生活。 

除了了解好壞處外，應教導學生情緒調控技巧，以讓學生能夠有正確紓解、排

解不好的情緒；除了情緒調控技巧外，應該引導學生在網路之外的活動找到屬於自

己的高四感活動，即透過高四感活動，在現實生活中得到屬於自己的歸屬感、愉快

感、成就感以及意義感。 

(六)誘惑情境下不同網路使用自我效能 

結果顯示，國小、國中、高中職皆是在「考完試或寒/暑假，想放鬆時」及「無

聊時」最難抗拒使用；由於在不同類型網路活動使用上，學生最難抗拒使用網路活

動的誘惑情境皆為「無聊時/想放鬆時」，故應協助發展學生相關因應策略；在宣導

及教學方面，除了協助學生誘惑情境的辨識，也宜協助學生學會因應無聊、想放鬆

的情境。如可強化學生時間管理技巧，學會管理安排自己的每日行程，懂得依事情

的輕重緩急安排活動，並訂定完成事項的時限，將事情按部就班完成。另外，當學

生在考完試或寒/暑假，想放鬆時，難抗拒使用網路相關活動，應宣導維持健康上

網的好習慣，養成良好的人、事、時、地、物之上網好習慣，並發展出自己的高四

感活動，從中找到除了使用網路相關活動的其他替代行為。 

而高四感活動指的是，可以使個體獲得愉悅感、歸屬感、成就感與意義感的活

動。愉悅感指的是，透過活動的進行，得到快樂、開心的感覺；歸屬感指的是，想

要被接納為團體中一員的情感需求，歸屬的需求是同時需要給予跟接收他人注意；

成就感指的是，當達成自己的目標或挑戰時，所感到的滿足感；意義感指的則是，

當個體經過本身努力實踐後，個體心理的價值得到滿足。 
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二、各類型數位使用網路沉迷、成癮之盛行率 

本研究發現國高中生的網癮盛行率高於小學生，但國中生以線上遊戲使用成癮組

盛行率最高，而手機使用成癮組盛行率則以高中生為最高，臉書成癮組盛行率則國高

中均較高，故未來可針對此現象進一步探討，並在實務應用上國中宜以線上遊戲使用

成癮與臉書成癮，而高中以手機使用成癮與臉書成癮的預防與輔導為重點。 

隨著年級越高，學校與家長對於 3C 產品使用的規範可能鬆緩，而同儕間相互鼓

勵、邀用的影響力增高，網路便利性又提高，可能使得沉迷與成癮的風險提升，故需

加強學校與家庭教育，建立 3C 產品使用的合宜規範與自主管理，以預防沉迷與成癮問

題乃為重要問題，以預防沉迷與成癮問題；另對於已經沉迷與成癮的學生需加以辨識、

關懷及輔導；學校宜如韓國的防治策略、啟動二級預防、早期篩檢與輔導，避免成癮

程度與相關身心健康問題的嚴重化；對於已成癮的學生，更應提供輔導諮商資源，加

以協助，避免自我傷害或傷害他人的悲劇再發生。 

 

三、一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在身心健康問題上的比較 

根據本團隊的研究結果發現，四種數位使用網路使用行為成癮分數越高，身體症

狀、疑心、敵意也越高，可能造成許多對於健康、人際關係上的負面影響。因此，除了

積極推動學校三級預防，尤其是啟動高風險群篩檢與介入之外，也需針對學生、父母

推廣「使用網路的好習慣」，例如：國中生非課業的網路使用每天不超過 1 小時、使用

網路 30 分鐘後，需站起來活動 10 分鐘、只玩符合自己年齡分級的線上遊戲等，建立

學生正確使用網路的習慣，也讓父母了解如何教導孩子安全使用網路，以避免造成網

路成癮學生許多身心症狀等負面影響。 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在睡眠問題上的比較 

過去研究，針對網路使用、線上遊戲、3C 產品等與睡眠比較，皆顯示出過度

使用會造成睡眠品質改變(Koc, 2011; Choi et al., 2009)，與本研究皆有一致性結果。 

由調查發現，隨著成癮行為分數越高，不佳睡眠品質分數也越高；建議政府應

繼續推動相關衛教，如平日網路使用不超過一小時，假日不超過兩小時，降低學生

網路使用時間。另外，家長與師長也應協助控管使用時間，避免長時間網路使用，

使得睡眠時間壓縮、整體睡眠品質下降，影響到學生身心健康。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在幸福感上的比較 

有研究顯示 13 到 16 歲的青少年網路成癮者，其中有 3.3%經歷過嚴重的生理

疾病，他們也會從事風險性較高的行為，當中有 10%飲酒和 2.1%抽菸，另外，25.6%

經歷過壓力生活事件並且感到壓力，還有 13%出現憂鬱情緒(Lam, Peng, Mai, & Jing, 

2009)。從先前的研究可以發現，網路成癮的危害跨足生理與心理層面，研究發現

與成癮者高風險者以及非成癮者相較，網路成癮者有較高的孤獨感、憂鬱情緒、衝

動性，除此之外，網路成癮者似乎在人際關係的危險上更具易傷性，像是對陌生人

會產生異常的親近感(Whang, Lee, & Chang, 2003)，這樣的傾向使得網路成癮者不
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僅在心理健康上需要更多幫助，並且更容易接觸到危險的情境，因此安全使用網路

的宣導教育有其必要性，特別是針對成癮程度高者，而在生理上之負面影響包括手

腳關節麻痺疼痛、腰酸背痛、眼睛視力等(蔡明春、鄭青展、林淑萍，2008)，與本

次研究皆有一致性的結果。 

不管是本次結果或是先前研究皆指出，成癮程度愈嚴重，其身心健康問題也會

愈嚴重，所以建議政府應該繼續推動相關的預防措施，例如針對一級預防，應該繼

續在推動健康促進，實施衛教，使沉迷者下降；二級預防則找出高危險群並及早介

入，而三級預防則是當已是成癮者時，應及早施以輔導或是轉介治療。另外也應積

極培養具有網癮防治專業之能的專業人才，以利防治的推廣與輔導。另外，老師與

家長，也應多與孩童溝通，陪伴孩童探索自己，了解自己的網路使用情形，並協助

他們找出自己的「多元智慧」、「高四感活動」，使他們在做非網路使用的其他活動

時，也能找到自己的愉悅感與成就感；另外，還能辦理工作坊來讓孩童們學習「情

緒管理技巧」、「壓力因應技巧」或是「問題解決能力」，使孩童們在遇到問題或壓

力時，可以有效的調節自己的情緒與壓力，而不是上網去尋求慰藉或逃避。 

 

四、基本人口統計與不同數位使用行為三種成癮風險組的關係 

(一)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在不同成癮類別之人口統計變項分析 

結果顯示，不同類型的成癮上，成癮組的男性比例較高，而女性則是在

Facebook 沉迷組的比例較高，未來可進一步探討其相關因素，如是否與性別刻板

印象與相關文化教育因素有關，如男生較被鼓勵玩與戰爭、打鬥較多的遊戲，女生

則較被鼓勵從事社交人際互動的活動，故男生遊戲成癮較高，而女生 Facebook 沉

迷較多。 

由於一般組對於學校成績不滿意的比例較低，而在擔任幹部與志工上，也較成

癮組與沉迷組比例高；此結果與先前研究結果一致，顯示學校學業的適應及課外活

動的參與可能有預防網路沉迷與成癮效果，但因果關係仍待進一步以縱貫研究或

介入實驗加以驗證。 

由於結果顯示成癮組與沉迷組在主要照顧者為父母的比例較低，而成癮組為

其他親友或社福機構所照顧的比例較高；可能因為家庭失功能與缺乏良好的家庭

互動關係與管教規範所致，未來可進一步探討家庭失功能、家庭管教與成癮的關係。 

成癮組的平均年齡也較高，在學制上成癮組與沉迷組以國高中職比例較高，建

議對於中小學生推動一級預防加強宣導聰明健康上網之重要性，教導時間管理技

巧、培養多元智慧與高四感活動來降低過度使用網路之發生，而國高中職要多加強

二級、三級預防，輔導網路沉迷、成癮學生走出沉迷與成癮。 

(二)一般組、網路沉迷組、網路成癮組三組在不同網路活動類別之網路使用時數分析 

結果顯示，在平日與假日的非課業使用時間上，成癮程度越高，上網的時間也

越長，建議對於非課業使用的時間運用上，加強時間管理技巧之訓練與推廣多元智
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慧與增加學生高四感活動，使得學生的生活擁有幸福感，以利於防止過度依賴網路

使用之生活。 

 

五、家長對3C產品四種管教方式與四種數位使用行為的不同網路成癮風險組

的關係 

透過這次調查結果，建議家長需強化親子溝通，多加了解孩子的上網活動與需求，

同時與孩子討論並訂定安全健康上網使用規範。Leung 和 Lee(2012)也發現，父母若能

訂立明確的規則、多參與孩子的生活、能適時調整教養風格，孩子就會較不會因為暴

露自己的隱私而受到困擾，也較不會在使用網路時暴露在色情或暴力內容等的網路風

險當中。除此之外，建立安全健康上網規範也有利孩子培養自主管理的好習慣，並且

能夠降低孩子成癮的可能性。 

參考美國網路成癮的知名學者 Dr. K.S. Young(2014)的教養守則，建議國內親職教

育要加強針對孩子在不同年齡層使用 3C 產品的教養原則；例如，建立 3-6-9-12 歲發展

階段的教養原則，規範 0 至 3 歲的孩子在任何地方與時間皆不可使用 3C 產品；限制 3

至 6 歲的孩子一天使用一個小時，並監督孩子在家中使用，禁止使用電玩和有疑慮的

網頁，同時避免使用多功能攜帶型的電子用品，例如手機、iPad 與筆記型電腦；針對

6 至 9 歲的孩童，需在家長監督下使用 3C 產品，每天限制在兩個小時以內，並兼顧科

技產品使用與運動、社交行為的平衡。而 9 至 12 歲的孩童，則需在規範下使用 3C 產

品，維持一天不超過兩小時的使用規範，若違反規範，則可停用 3C 產品一天，同時需

設定關機、不用 3C 產品的家庭時間；至於 12 歲至 18 歲的孩童，需建立有責任的 3C

產品使用規範，說明違反規定時的懲罰，並要求「數位記錄」，包含登錄上網時間、使

用內容以了解孩子的線上朋友，也需鼓勵孩子做高四感的活動。 

綜觀本次調查的結果，為了因應上述的狀況，我們針對家長對 3C 產品四種管教方

式提出「健康上網一起來」的六種建議：一聽、二規、三動動、四感、五慣、六讚讚，

意旨(一)傾聽孩子對於網路使用的需求；(二)與孩子討論安全健康上網應遵守的規範；

(三)每使用網路 30 分鐘，就要起來活動 10 分鐘；(四)幫助孩子一起培養擁有愉悅感、

成就感、意義感、歸屬感的高四感活動；(五)培養五種網路使用好習慣：和父母討論網

路交友情形、保護自己與他人的隱私、每天先做功課再上網以及規範每天使用網路的

時間、睡覺時手機不放床邊以及電腦放在公共區域、使用適合年齡層的遊戲；(六)多稱

讚孩子合理使用網路的行為。 

 

六、四種數位使用行為三種成癮風險組在各項3C產品人事時地物使用的良好

與不良習慣之比較 

為了預防網路沉迷與成癮，以及伴隨的相關其他身心或社會問題，建議家庭與學

校教育皆要加強培養網路使用人事時地物的良好習慣，減少網路使用人事時地物的不

良習慣，包括如下： 
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人：讓師長與學生討論常使用的網路活動，以及與網友的互動；使師長能更瞭解學生

的網路使用狀況，並與學生宣導保護個人資料的重要，避免學生與網友單獨出去

或洩漏個人資料。 

事：教導學生遵守網路使用之安全與規範，如尊重智慧財產權，並且學習尊重他人，

創造良善的網路使用環境，避免網路霸凌的發生；另外持續對學生及其家長宣導

線上遊戲分級的概念，避免學生玩不符年紀的線上遊戲。 

時：鼓勵學生培養時間管理的技巧與數位登錄的習慣，避免學生在不適當的時間使用

網路，如睡眠時間；家長可多運用教育部之「網路守護天使」軟體，協助孩子節

制上網時間，並且建議學校和家長從日常或課程中培養學生起身運動的好習慣，

以降低長時間久坐使用網路的頻率。 

地：宣導手機放在床邊對身心造成的壞處，家長需對孩子的使用方法與地點進行監督，

減少學生把電腦或手機放在床邊的習慣。 

物：向學生加強宣導不要輕易相信網路上的訊息或資料，以避免輕易開啟不明的檔案；

教導學生學習拒絕網友提供的任何好處，避免學生有受惠於網友或利益交換的機

會。 

 

七、網路使用正向預期、誘惑情境下不同網路使用自我效能與網路成癮程度之

關聯性 

本調查發現當學生對某種數位使用有較多正向預期，在誘惑情境下也較難拒絕該

種數位使用；而在各種誘惑情境下該種數位使用的自我效能評估越高，該種數位使用

成癮程度也越高；即對行為後果的正向預期越高，行為表現的效能評估也越高，而行

為出現的頻率也越高。 

因此，在預防教育上，建議師長多瞭解學生使用網路相關活動時預期得到的正向

結果，並與之討論；若不使用網路活動，還有哪些現實生活替代行為活動可以得到這

些正向結果(開心、舒壓、自尊)。師長們宜引導學生探索自己的多元智慧能力，並協助

學生發展現實生活高四感活動，使學生較不需由沉迷網路世界獲得好處與需求滿足。 

另一方面，在輔導上，建議針對沉迷、成癮同學採用動機晤談技巧，引導學生感

同身受了解沉迷、成癮網路活動，在享受好處後，可能面對的壞處，並以損益分析表

討論沉迷網路活動的利弊，改變成替代行為的利弊，以強化其改變動機。進一步可運

用預防復發理論，分析其現實生活中的問題與常面對卻失控的誘惑情境，並針對其誘

惑情境培養其替代行為，以訓練個案再度面臨誘惑情境時(如考完試想舒壓、一個人無

聊、朋友相邀上線、遊戲有特殊活動時)，能以不上網的替代行為(如想像放鬆、聽音樂、

邀朋友打球、STOP 克慾法)加以因應，增強其拒用自我效能，以預防再度沉迷。 

 

八、本調查研究限制與未來研究方向 

本調查採用紙筆問卷，由學生自己填答；此種自填式問卷的結果將受限於參與者
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是否誠實作答、具有自覺性、是否正確了解題意；並且，也易受社會期許性因素影響；

本調查已透過預試確保題意之中性、易懂、簡單具體性，也利用施測說明與同意書，

提升誠實作答動機；也提高有效回答問卷。為了避免紙筆問卷之主觀性，未來亦可增

加以教師、家長來觀察回答的資料，以了解不同角色的差異，並從多元報告者來源分

析學生網路行為的型態與相關因素；以利發展有效的網路行為教育方案與輔導策略。

例如，在學生網癮行為的調查，學生自我報告結果盛行率可能較低，而家長報告的學

生網癮問題則可能較高，故參考不同角色的報告，更能反應真實情況。 

本調查連續調查 103 年、104 年的中小學學生網路行為與其相關因素；本報告乃

104 年橫斷調查的分析報告，橫斷資料只能進行不同因素之相關性；未來宜進一步進

行縱貫研究，較能探究不同因素間的因果關係。 

由於學生的網路使用型態，將隨科技創新而不斷更動，故宜長期持續觀察；並不

斷更新中小學生的使用行為與科技產品的調查項目，如本調查在網路社群方面的使用

項目，亦可再增加與更新，以能反映最新使用動態。 

本調查探討了中小學生網路使用時間、地點、使用行為、成癮程度，也瞭解學生

基本人口統計資料、網路使用的態度、使用習慣、家長管教、身心健康與社會適應與

網路成癮程度之相關性；未來可進一步比較不同數位使用行為類型與其成癮在前因與

後果因素上的差異；並且，建議政府應持續觀察隨社會與科技發展與這些行為的穩定

與變化性之關聯性；另也可探討教育政策實施後(如教育部 104 年頒佈之各級學校安全

健康上網實施計畫)的學生網路行為、網路成癮、身心健康與社會適應之變化；以了解

政策實施的影響性。此外，也可探討家長、教師及學生對相關政策或宣導的認知，以

提供教育宣導或政策規劃之參考。 
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