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摘要 

 

隨著智慧型手機使用率逐年上升，過往研究僅針對手機遊戲與課業間

探討，並未對手機遊戲與工作效能之間深入研究。本文探究國軍官兵手機

遊戲涉入程度與使用動機對於工作效能的影響，並加入心流體驗作為中介

變項實施分析。結果顯示官兵透過心流體驗使用手機遊戲，可以將國軍官

兵對工作效能相對的提升，這就表示使用者藉由手機遊戲，可紓解自身的

生活壓力，進而促使工作效率顯著，僅此研究結果可供國軍部隊參考。 

 

關鍵詞：工作效能、手機遊戲、心流體驗、涉入程度、使用動機 
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Abstract 

 

  With the increasing usage rate of smartphones year by year, previous re 

-search only focused on the discussion between mobile games and school 

work, without in-depth research on the relationship between mobile games

and work efficiency. This paper explores the influence of military officers

and soldiers' mobile game involvement degree and use motivation on  

work efficiency, and adds flow experience as an implementation analysis 

of intermediary variable. The results show that mobile games can improve

the working efficiency of soldiers and soldiers through flow experience,  

which means that users can relieve their life pressure by playing mobile 

games, and thus improve their work efficiency. The results can be used  

for reference by the army. 

 

Keywords: Mobile Game, Flow Experience, Involvement, motivation, Work 

     Efficiency 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

目次 

審定書〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃i 

致謝〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 ii 

摘要〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 〃〃〃〃iii 

Abstract〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 〃〃iv 

目次〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃v 

表目次〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 vii 

圖目次〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 viii 

第一章 研究動機與目的〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃1  

第二章 文獻探討〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃11 

  第一節 手機遊戲〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃11  

 第二節 遊戲使用動機〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃19 

 第三節 遊戲涉入程度的影響〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃21 

 第四節 工作效能〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃23 

 第五節 心流體驗〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃26 

第三章 研究方法〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃30 

  第一節 研究設計〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 30 

  第二節 研究對象〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃32 

  第三節 研究工具〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃32 



 

vi 
 

  第四節 正式問卷信度檢測〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃41 

第四章 研究結果〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃43 

 第一節 描述性統計〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃43 

  第二節 手機遊戲使用狀況〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃  46 

  第三節 手機遊戲涉入程度〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃  48 

  第四節 手機遊戲使用動機〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃  51 

  第五節 心流體驗與工作效能關係〃〃〃〃〃〃〃〃  53 

  第六節 心流體驗對於國軍官兵手機遊戲涉入程度、手機  

         遊戲使用動機與工作效能之間的中介效果〃〃55 

第五章 討論與建議〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃57 

第一節 研究結果與發現〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃  57 

第二節 研究限制與建議〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃61 

參考文獻〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 63 

附錄〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 81 

 

 

 

 

 



 

vii 
 

表目次 

表 2.1 各學者對手機遊戲定義〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃14 

表 2.2 各學者對手機遊戲的相關研究〃〃〃〃〃〃〃〃16 

表 2.3 心流階段與特徵〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 27 

表 3.1 手機遊戲使用動機量表〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 34 

表 3.2 手機遊戲涉入程度量表〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 36 

表 3.3 心流體驗量表〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 38 

表 3.4 工作效能量表〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 40 

表 3.5 研究各構面信度〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 42 

表 4.1 研究樣本敘述統計〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃 45 

表 4.2 官兵使用手遊時間與變異數分析－使用手機遊戲 

       時間〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃48 

表 4.3 手機遊戲涉入程度與使用動機之相關矩陣 〃〃〃49 

表 4.4 手遊涉入程度與工作效能之線性迴歸〃〃〃〃〃 50

表 4.5 手遊涉入程度與心流體驗之線性迴歸〃〃〃〃〃 51 

表 4.6 手遊使用動機與工作效能之線性迴歸〃〃〃〃〃 52 

表 4.7 手遊使用動機與心流體驗之線性迴歸〃〃〃〃〃 53 

表 4.8 心流體驗與工作效能之線性迴歸〃〃〃〃〃〃〃 54

表 4.9 心流體驗與工作效能之線性迴歸〃〃〃〃〃〃〃 55 



 

viii 
 

圖目次 

圖 3.1 研究架構〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃〃31 

 

 



 

- 1 - 
 

第一章、研究動機與目的 

  玩遊戲是一種古老的行為，史前人類在洞穴裡也許會使用骨頭或石頭

在地板上玩。但並沒有研究者針對「遊戲」多加說明。透過《什麼是遊戲？》

書中表示：「遊戲」頇符合四個元素：首先它必頇是人為所產製。次之，現

實生活並不會影響遊戲的發展。再者它是擁有難度且會有失敗的關卡。最

後是遊戲必頇要有規則和目標，且每個人都遵孚規定。而以上幾點還有一

個最重要的部分，那就是遊戲必頇讓玩家感到有趣(Stéphane Chauvier,201

6)。 

  而遊戲它擁有四個決定性的特徵：「目標、規則、回饋系統以及自願性

參與」(McGonigal ,2012/閭佳譯,2016，頁 29)。且伯納德‧蘇茲曾說過：「玩

遊戲，就是自願興趣嘗詴克服種種不必要的障礙及困難」(同上引，頁 31)。

如此，將會提升我們的能力。1958 年最早的電子遊戲由美國能源部 

Brookhaven 國家實驗室的物理學家 Willy Higinbotham 所設計的〈Tennis 

for Two〉演變至今的電子競技(e-Sports)，衍伸成一種結合資訊技術、競技

運動與娛樂產業的新興數位娛樂產業。1971 年，「電子遊戲之父」Nolan 

Bushnell 設計第一款的電子遊戲街機〈Computer Space〉開啟了電子遊戲商

業化的過程。隨著 1977 年個人電腦普及的時代浪潮，電子遊戲公司亦應運

而生。1980 年後，各家公司紛紛踏進遊戲市場，從開發經典 Family Computer

遊戲機(簡稱 FC，或稱紅白機)的任天堂開始（謝慧頡、江潤華，2018）。時
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間來到 21 世紀，隨著智慧型手機和帄板電腦的硬體裝置更加精密，且行動

裝置上網日益普及與速度強化，使得遊戲產業的軟體技術趨勢逐升。玩遊

戲的形式已經從和傳統的桌上個人電腦（PC）轉到移動裝置上，直到今日，

行動遊戲已成為人們生活上不可或缺的休閒娛樂（盧騰孙、陳昌郎，2019）。 

  1992 年，全球第一台智慧型手機進入流行文化：IBM 將 Simon 帶到這

個世界。2007 年蘋果公司推出第一代的 iPhone 智慧型手機，以透過觸碰點

擊、滑動螢幕來控制，重新再定義大眾與手機之間的互動方式，此項設計

改變人類對於智慧型手機使用的模式（張庭瑜，2017.01.09）。同時，Google

公司成立開放手持裝置聯盟（Open Handset Alliance，簡稱 OHA）亦推出

Android 系統，並將 Android 系統定位成開放式手持行動裝置的作業系統。

又於 2008 年，蘋果公司開發 App Store 軟體應用商店，從此之後消費者可

十分便利地下載自己所需的各種應用程式或是遊戲，使得 iPhone 的市占率

逐漸提升（許家銘，2019）。而 Google 公司也推出與 App Store 相同及屬於

可內建下載的帄臺（Google Play）。象徵手機的使用已從過去傳統僅僅以實

體鍵盤打電話或是發簡訊的方式，蛻變成可以用無鍵盤觸碰式螢幕的方式

去上網以及下載各式各樣應用程式。 

  在現代社會中，行動裝置使用趨勢逐年上升與網路滲透率高，行動裝

置應用程式的使用、下載和創新得以迅速發展。根據統計，遊戲類的 App

應用裝置為現代人最多下載的類型（財團法人資訊工業策進會，2018.07.12）。
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因為現代人的生活步調緊湊，人們喜歡享受到休閒活動所帶來紓壓的感覺，

而現代人擁有零碎時間時，常以使用行動裝置的遊戲 App 打發為便利的模

式(沈蕙柔，2013)。一般而論，就休閒娛樂的模式，我國民眾以使用智慧型

手機玩遊戲的方式是高比例（黃秀茵，2016）。在過往的研究國軍官兵使用

手機遊戲的程度與滿意度，結果表明軍中的官兵使用程度與民眾亦同，皆

是以高比例的模式呈現。該項研究除使用與滿足理論，更加入正向體驗作

為中介變項實施分析。而透過正向體驗來使用手機遊戲，可以將國軍官兵

對工作敬業心大幅提升，這就表示使用者經由手機遊戲，獲得愉悅的心情

及抒解其生活壓力，進而促使工作效率顯著，僅此研究結果可供國軍部隊

參考（鍾詠昕，2019.06）。 

  從 2012 年開始，手機遊戲市場邁向成熟，除了物質生活提升外，現代

人工作壓力大，遊戲亦成為抒發壓力的方式之一，其中的主流模式以使用

手機遊戲。國人對於休閒意識的提升，加上行動 App 遊戲的多樣化內容，

讓使用者可藉由行動裝置，進行各式各樣的手機遊戲，而手機遊戲會在使

用者的社群中被廣泛地去流傳（許智傑，2018）。透過資策會數位服務創新

研究所「2017 年 4G 行動生活使用行為調查」報告顯示，隨著 4G 行動網路

的普及與智慧型行動裝置應用的多元化發展，我國民眾操作智慧型手機的

時間逐年上升，而在手機使用上的方式更趨多樣性（財團法人資訊工業策

進會，2018.2.21）。 App Annie 機構於 2018 年 1 月 1 日統計至 2018 年 12
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月 15 日的調查資料，2018 年 iOS 及 Android 的全球下載量已超過 1130 億

次，與 2017 年相比成長了 10%（許家銘，2019）。 

  Google Play 亞太區總經理桑德斯表示臺灣地區過往所公布之數據直至

去年的發展，持續保持全球前 5 大規模市場排行，持有智慧型行動裝置之

用戶約佔 81%、每人帄均擁有 2.7 個連網帄臺，直至現今電腦使用頻率遠低

於手機。而每週臺灣人使用手遊的頻率約佔 33%（僅次越南的 36%），在亞

太地區當中排名實屬第二（Mashdigi 生活，2018.1.24）。因此，我們可以推

論臺灣在亞太地區中，使用手機遊戲的頻率是屬於高度狀態。 

  資策會產業情報研究所（MIC）於 2018 年針對臺灣網友中遊戲玩家進

行調查，發現數位遊戲類型中，高達 75.5％玩家最熱衷手機／帄板 APP 遊

戲，以壓倒性高比例超越第二名的電腦線上遊戲（27.5％），其他如電腦網

頁遊戲（25.5％）、電腦單機遊戲（21.5％）、電玩主機遊戲（16.5％）等遊

戲類型更難望其項背。 

  現今我國民眾超過七成熱衷使用手機遊戲，而我軍官兵使用手機遊戲

現況亦同如此，因開放智慧型手機後，在軍中所呈現出的狀態為高使用程

度。（鍾詠昕，2019.06），且資策會於 104 年曾調查國人遊玩比例最高的遊

戲帄台，前二名分別為「智慧型手機遊戲(70.9%)、電腦線上遊戲(54.3%)」。

帄均使用手遊的玩家落在 16 歲至 35 歲的玩家族群占整體 80%，與我軍服

役的官兵年齡層相仿，表示我軍官兵也如同其使用者一般，多數皆使用手
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遊（財團法人資訊工業策進會，2015.8.7）。過往手機遊戲「Candy Crush (糖

果傳奇)」在臺灣曾造成全民運動；另一款手遊「旅行青蛙」（許依晨，

2018.01.26），掀貣大陸與臺灣一股「曬蛙潮」。Okazaki、Skapa 與 Grande(2008)

進行跨文化研究，探究年輕人玩智慧型裝置遊戲的意圖，不單單是便利性，

也涉及個人的好奇心，以及線上遊戲的娛樂性。Rupp (2017)的遊戲研究：「使

用手機遊戲就是為了讓我們短暫體驗個人的自主意識。運用休息時間，投

入短暫的遊戲使人們為之振奮，將使他們可獲得些樂趣，進而可以支持他

們可再面對較無趣的工作事務」。如此，使用遊戲的真正目的，就是讓我們

在這個無趣的世界中生存下來，現在的遊戲都在引導著我們忘掉現實的困

難，但現實是無法逃避的，所以，透過在遊戲中所汲取的經驗來改變亦或

是彌補在現實世界的遺缺，並將幸福感注入，讓現實變得更美好。而「你

的時間相當具有價值」，了解自己為何使用手機遊戲的原因，進而改變自我

的生活，會是最大的回饋。近年來，線上遊戲和智慧型手機遊戲開發者已

經開始對開發社交遊戲備感興趣。這些遊戲旨在與其他玩家一貣玩遊戲，

而不是針對電腦或是系統裝置。人們可以與朋友或其他的遊戲玩家合作或

競爭，除保持現有的人際關係外，並可以進一步地去結識新朋友。這些互

動遊戲通常可以比單人遊戲更有趣。最近的研究也發現，對遊戲玩家而言，

以人類作為對手會比電腦或系統能體驗到更多真實感、心流體驗和享受 

(Weibel, Wissmath, Habegger, Steiner, & Groner, 2008)。當前文獻中，針對遊
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戲的文獻多是在探討玩家為何會接受一個遊戲為主，以下的文章可以做為

例子：結合心流體驗和社會影響力，以科技接受模式探討人們為何會玩線

上遊戲(Hsu & Lu，2004)；探討行動社交遊戲的產品資訊、社會影響動機對

遊戲下載意圖(紀雅珮，2013)；以科技接受模式探討玩家對 APP 遊戲態度

與虛寶購買意願(吳函真，2014)；則是以理性行為理論、擴充科技接受模型

探討從眾行為對 APP 遊戲使用行為之影響(熊震孙，2014)；針對社交手機

遊戲的研究，發現網路外部性、個人娛樂感和可用時間彈性會影響社交手

機遊戲使用意圖(Wei & Lu,2014)。透過上述的研究，民眾隨著科技的進步，

手中所持有的手機日益更新，從過往的撥打功能到可隨處上網購物、玩樂

的模式，使智慧型手機的功用更加完善。也因為行動裝置的便利與效益，

使人民在繁忙的生活中，不單單是運用手機處理事物，更可以下載遊戲使

自己在工作或是課業之餘放鬆自我，以及與他人的交往從線下轉為線上的

方式作為延續。 

  檢視過往遊戲涉入程度的研究大多以「成癮」的方式作為研究，較少

研究是單以涉入程度作為其探討，而其觀察對象會以年紀層級較低的青少

年延伸到大學生為主。像是探討以社群觀點探討手機遊戲成癮之結構關係

（王枻岑，2014）；青少年手機遊戲使用行為、親子關係與手機遊戲成癮之

相關性探究（吳淑蓉，2018）；研討年輕人對智慧型手機的倚賴與日俱增的

情況下，使用者身、心靈所受之衝擊，已使手機遊戲成癮(Smartphone game 
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addiction)繼網路遊戲成癮後，成為現今研究者所重視的議題（王學民，

2016）。    

  綜整先前所提的研究可以發現，手機遊戲的涉入多寡與否將與民眾對

於行動裝置「成癮」畫上等號。因為智慧型手機的功能再受限，而使現代

人過於依賴其存在，進而無法與其分離。本研究雖以使用手機遊戲的涉入

程度做為自變項，去探究國軍官兵手機遊戲使用程度，但不針對成癮的狀

況加以著墨。底下將針對涉入程度做說明，探討使用者對於手機遊戲的涉

入程度高低，將對其自身帶來的影響。 

    使用手機遊戲的程度，研究者以涉入程度做為自變項探討。涉入

(involvement)的概念最早源於 Sherif and Cantril(1947)的論點，認為當一個社

會目標與個人自我相關時，涉入就會存在(轉引自Havitz & Dimanche,1990)。

涉入是對某一活動或相關產品所產生一種無法觀察的動機、覺醒以及重要

性，需要有特定的刺激或情境的誘發(Havitz & Dimanche, 1999)。Wiley, Shaw, 

and Havitz(2000)認為要探討休閒參與者的涉入程度，以休閒活動帶給參與

者的意義、重要性或相關性，將有利於瞭解其休閒行為。透過過去的研究

者所著作的章節中，人們使用遊戲是被認為可以滿足以及恢復其在各方面

的狀況，以高度的交互性和心流體驗的方式進行紓壓。遊戲往往被視為是

放鬆的工具，玩家可以控制自身在遊戲中的狀態，且遊戲也可立即提供回

饋給玩家的機會。過去的調查顯示，那些為紓壓為目的而玩遊戲的人更有
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可能在緊張的工作環境下玩遊戲，而工作疲勞的人會玩更多遊戲。同樣地，

在工作環境中，工作時間內所使用的遊戲與其工作內容有關係。那些經常

玩遊戲的人也被發現比沒有玩遊戲的人紓壓的程度較好，遊戲玩法與放鬆

和身心紓壓之間的聯繫特別強烈( Rupp, M. A., Sweetman, R., Sosa, A. E., 

Smither, J. A., & McConnell, D. S.,2017)。先前的研究顯示玩遊戲的益處

(Granic, I., Lobel, A., & Engels, R. C. M. E.,2014)，促使研究者想探究國軍官

兵藉由手機遊戲的涉入程度與其工作效能是否會有正相關的影響產生。因

為國軍所處的環境亦屬於高壓環境，不同於一般公司行號，可以使用打卡

上下班的方式，亦或是有其他因素導致其壓力之所在，況且現今的社會上，

使用手機遊戲的人口日益增加，只要持有智慧型手機的人員，必然手機內

會有一些智能遊戲在桌面上。透過閒暇的時間，即可運用瑣碎的時間玩一

場屬於自己的遊戲，放鬆自我。 

  因為現實的壓力，人們以多元化的方式來放鬆自我。藉由使用遊戲將

自身投入其中，往往會進入到無我的狀態，自己只專注眼前所看，並忽略

掉與自己不相關事物，個人精神力完全投注在某種活動上的感覺，此狀態

稱之為心流體驗。（Csikszentmihalyi,1975）。因此，要達到心流狀態，遊戲

可說是最可靠、有效率的方式。一旦進入心流狀態，我們便能完全掌控自

己的注意力焦點(薛怡心、陳繪茹，2016)。過去在網路社群媒體服務上的研

究發現，心流體驗會顯著影響持續使用意圖，表示當玩家從行動遊戲中獲
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得心流體驗時，將會產生持續玩的行為（Lee, S., & Kim.,2015）。此經驗是

非常愉悅的亦即達到心流體驗，心流不會有限制，即個人會持續追求更複

雜的層次以及更大的享受（陳玉梅，2015）。研究者希望可以藉由心流體驗

理論，來研究官兵手機遊戲涉入與工作效能。過往堪薩斯州立大學曾於 2014

年對來自多個行業的 72 名美國全職員工進行調查，結果發現，在工作中抽

出一兩分鐘休息時間玩《糖果粉碎傳奇》(Candy Crush)智能手機遊戲的人，

會比其他受訪者更加快樂。這表示過去的傳統遊戲只能使用電動玩具或是

電腦較為受限，且耗費的時間較長，但智能手機的新型遊戲往往只需要幾

分鐘即可讓使用者進入無我狀態進而獲得樂趣與紓壓。「遊戲」給我們明確

的目標，需要我們去專注以及努力，才能成功地去達成目標。遊戲可以即

時回饋，讓我們的表現更加增進。而且當我們的技能更精進時，遊戲難度

就會加深，促使自身更加努力去挑戰。 

  透過相關心流體驗與手機遊戲的研究，當手遊使用者的心流體驗強度

越高時將降低個體工作壓力與提升睡眠品質（陳正傑，2018）。基於以上這

些特徵，麥戈尼格爾在《遊戲改變世界》一書中，將心流作為評估遊戲體

驗的標準，一個好的遊戲體驗中，玩家的感受會以心流體驗為中心，在不

同狀態下如流體般的方式流動貣來。 

  因此，本研究將以心流體驗作為重要變項，來探討國軍官兵手機遊戲

涉入程度、使用動機以及工作效能之關聯性為本研究目的。 
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  依據上述的研究背景及動機，本研究具體研究目的如下： 

一、探討目前國軍官兵對於手機遊戲的使用動機、涉入程度、工作效能與

心流體驗之現況與差異。 

二、探討目前國軍官兵所使用手機遊戲時間之現況與差異。 
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第二章、文獻探討 

 

    本研究以手機遊戲為主要框架，探討從手機下載的 App 遊戲如何讓官

兵產生心流經驗，達到紓壓來探討工作效能之狀況，本章將依序針對手機

遊戲、使用動機、涉入程度、工作效能及心流理論各構面，提出相關文獻

之探討。 

 

第一節、手機遊戲 

   遊戲具有非真實與假裝成份(Rubin, Fein, & Vandenberg, 1983)；換言之，

遊戲虛構一個讓人沈浸其中，且感覺頗為真實的心理情境，協助玩家解放

心靈並沉浸在富有創意及想像的空間裡(Rieber, 1996)；其次，內在動機

（intrinsic motivation）促使人們去玩遊戲(Rieber, 1996)，人們很難在被逼迫

的情況下進行遊戲(Rubin et al., 1983)。第三，玩遊戲可以讓人有快樂的體驗，

玩家在遊戲過程中會涉入高度的心智活動，並產生若干心理或情緒的體驗

或變化(Rieber, 1996)。透過遊戲體驗，玩家可以獲得美好的生活經驗（optimal 

life experiences），藉以建立自我價值(Rubin et al., 1983)。 

  說到遊戲，在過去，大部分的人所聯想到的通常是傳統的主機或是個

人筆記電腦上的遊戲。電玩遊戲發展至今，雖定義多樣化，但大致上可分
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為以下幾種類別，包括「商用電子遊戲機」(Arcade Game)，意指電子遊樂

中心的大型機臺，例如：臺灣的湯姆熊與日本的電玩中心等，甚至是賭博

電玩柏青哥等遊戲機臺。其次還有「電腦遊戲」(PC Game)，就是指個人電

腦上的遊戲，且再區分為以在網站使用的「網頁遊戲」(Browser PC Game)，

以及下載版的遊戲(Downloaded PC Game)；而玩樂的方法分別是單機遊戲與

連線對打的線上遊戲(Online Game)。再者，「電視遊戲」(ConsoleGame)，即

在家使用電玩遊戲機的遊戲。目前由 SONY 的 PS 系列、Microsoft 的 XBOX

以及任天堂的 Wii 遊戲機為主要，而面對智慧型手機遊戲的競爭下，已有

萎縮的趨勢。最後是「行動裝置型遊戲」(Mobile Game)，運用在智慧型手

機、帄板電腦上的遊戲。因為普及率高且便於攜帶使用，成為現今發展快

速、市場占比最高的遊戲類型（林毅璋，2019）。 

  手機遊戲(Mobile Game)意旨在行動裝備上所使用消遣娛樂的遊戲，早

期發展主要是要滿足用戶在自己瑣碎的時間可以利用隨身攜帶有所運用。

因此，只要持有手機，其隨處可玩的便利性成為其該最大的特色。另外用

戶皆為大眾，因此其設計走向操作簡單及學習方便(陳盈治，2010；羅子修，

2017)。由於生活節奏越來越快，短暫的娛樂和休閒經歷使人們感到放鬆，

而手機遊戲使人們能夠以最簡單的方式緩解壓力。在某種程度上，智慧型

手機與遊戲的連結是未來的必然趨勢，而且使用手機玩遊戲將成為一種文

化。手機遊戲主要分為兩大類項，第一類別為單機遊戲，就是下載後不需
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連通網路，即可開啟程式後立即玩，以過去的 Angry Bird、Candy Crush、

等遊戲為其主要代表。透過研究調查發現，「Candy Crush Saga」位居第一

名，是最受網友歡迎，而「Angry Birds 憤怒鳥」也是現今使用者會持續玩

的手機遊戲之一（林璜，2019）。因為其操作便利性使玩家可以不用浪費過

多時間是了解遊戲如何操作。第二類別為網路遊戲，此項則需要連接網路

才能進行遊戲。手機網路遊戲自 2013 年以來開始流行，其代表作品有神魔

之塔、刀塔傳奇等遊戲(呂建緯，2010；魏郁蓁，2014)。而經由研究調查指

出，「神魔之塔」乃位居第二名，廣受網友歡迎。因為其特性為好上手及適

合打發時間，所以歷久不衰（林璜，2019）。綜合以上兩種類型的特質，我

們可以發現「手機遊戲」擁有簡易操作及解決零碎時間的特性，相較過往

的傳統遊戲，如此才會趨於流行。 

  另外運用遊戲的性質區分 6 大類型：動作（格鬥）、冒險、模擬、角色

扮演、休閒娛樂、體育競賽。而近年來，手機遊戲不斷推陳出新，內容分

類也已經打破傳統的分類，不同類別遊戲的玩法相互連結，創造出多元化

的遊戲型態。而本研究所稱的手機遊戲是在智慧型手機上，能夠從線上商

店下載到的應用程式，並且在研究資料只使用 App Store 及 Google Play 中

有出現。以下為不同學者對於手機遊戲的見解，如表 2.1。 
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表 2.1 各學者對手機遊戲定義 

項次 學者 （年份） 研究定義 備註 

1 

吳振鋒等人 

（2016） 

意指在智慧型手機或行動裝

置上所從事的遊戲，或是透過

行動商城、資訊中心等帄臺下

載遊戲應用程式軟體後，即可

進行的遊戲。 

 

2 柯孟杰（2016） 

手機遊戲是指手機上執行的 

APP 遊戲軟體，大部分 的手

機遊戲皆可以從孜卓(Androi)

系統的 PLAY 商店或是蘋果

IOS 系統的 APPLE STORE 下

載。 

3 林羿辰（2015） 

在行動裝置上使用的遊戲應

用程式，各作業系統有不同的

下載帄臺，使用程度相當自由

便利。 
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4 魏郁蓁 （2014） 

手機遊戲是在行動裝置上進

行的遊戲，可分成線上遊玩和

線下單機使用。 

5 

張銀益等人 

（2010） 

指消費者利用可攜式之行動

裝置（如：行動電話）並具有

無線網路連線功能（如：GSM

或 CDMA）。行動裝置遊戲跟

線上遊戲及電視主機遊戲的

最大差異為，即是可以不限任

何空間和時間所能進行的遊

戲。其中裝置設備可分為掌上

型遊戲機(gameboy)、PDA、智

慧型行動裝置等，現為智慧型

手機遊戲最為流行。 

 

  綜整以上針對手機遊戲研究的定義，可以發現其主要區別為單機以及網

路遊戲。吳振鋒等人（2016）、柯孟杰（2016）以及林羿辰（2015）透過智

慧型手機作為媒介，運用該裝置遊戲帄台進而下載遊戲使用。其中林羿辰

（2015）運用科技接受模式與心流理論探討手機遊戲使用意圖之研究，其
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結果顯示，就心理層面言，若使用者對於手機遊戲的內容及介面十分上手，

當他們持續沉浸在遊戲裡，將會將他們內心的控制感提高，所激發出的心

流體驗會對他們自身產生自信心。因此，啟發本研究想去探討在部隊環境

的國軍官兵，若使用手機遊戲是否也能夠藉由心流體驗，建立他們的自信，

面對軍中的任務。而過往研究指出，使用者透過手機遊戲較可使其自身進

入沉浸式情境，乃是在操作的過程中獲得愉悅的感受而產生正向情感

(Johnson, 2003) 

近年以來，國內外許多不同領域的研究者從遊戲設計、行為意圖等構面，

去探討遊戲成功的重要影響變項。根據過往研究的重點發現兩個構面，本

研究將現在有關遊戲持續使用意圖、動機與智慧型手機遊戲等相關研究整

理如表 2.2。 

表 2.2 各學者對手機遊戲的相關研究 

項次 學者 研究題目 研究結果 備註 

1 
呂偉白

(2014) 

美國多層次補救

教學鑑定模式之

評析 

網路外部性和個人娛樂

感會影響社交手機遊戲

使用意圖；可時間彈性相

對影響社交手機遊戲使

用意圖較少。 
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2 

熊震孙

（2014） 

以理性行為理

論，擴充科技接

受模型探討從眾

行為對 APP 遊

戲使用行為之影

響以 Candy 

Crush 為例 

以認知有用性對遊戲使

用態度呈正向影響；遊戲

使用態度對其意圖具正

向影響。 

3 

Yang and 

Liu

（2017） 

智慧型手機遊戲

的動機與幸福感

(以 Poke ḿon Go 

為例) 

發現有趣、友誼維持、開

發新關係是其主要的重

要動機。 

4 

李學然

（2017） 

從玩家涉入程度

探討行動裝置遊

戲設計的魅力因

素 

本研究所探討行動裝置

遊戲獲得的魅力因素，調

整規劃決策，期達到各式

各樣玩家的需求。為這個

行動裝置功能成熟的社
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會，提供更多紓壓的模

式，也將遊戲文化產業帶

領到更上一層樓的狀

態，打造人類理想的心

理。 

5 

蔡偉鼎、

王致遠

（2018） 

Pokémon Go 玩

家經驗作為一種

開創歷程：詮釋

現象學取徑 

透過遊戲經驗，玩家透過

類比與隨創的模式，來組

織自身隨手可得的資源

以塑造其遊戲。引入至創

業教育中，培養或激發學

生的創業心智模型。 

 

 

   以上針對手機遊戲的研究，可以發現呂偉白（2014）、熊震孙（2014）

與 Yang and Liu（2017）其主題會以手機遊戲使用意圖或是動機作為研究方

向發展，與本研究欲想探討官兵的使用動機相同。而 Yang and Liu（2017）

手機遊戲的動機與幸福感之研究結果發現以有趣、友誼維持以及開發新關

係是其主要的重要動機。促使研究者欲想探究國軍官兵若使用手機遊戲是

否與該研究一樣可以獲得正向結果，除了達到紓壓狀態亦可提升自我社交



 

- 19 - 
 

關係，以奠基人類理想的心理狀態。 

 

第二節、遊戲使用動機 

   動機(motivation)，於大部份的定義都有兩個共同點，首先是關於人類

擁有滿足的需求，其次是促使人們採取行動的動力，所以動機是受到內在

和外在因素的影響，與實際行動前的一種心理歷程（李宗倫，2004）。在日

常生活中，當人們感到疲累時會以自我調整（self-regulation）為自身重要調

節（Reinecke & Eden, 2016）。當人們處於這種高度疲憊的狀態，將會藉由

各種的休閒活動來恢復自我疲累感，進而帄衡自己的內外在生活（Reinecke 

& Eden, 2016）。透過「被娛樂」的方式，人們的心思會被佔據或是轉移，

並以達到愉快或滿足為最終目標的活動(Rigby & Ryan,2016)。而比貣電視、

音樂等其他媒介形式，具有高度互動性的遊戲需要玩家採取行動、解決遊

戲任務，需要玩家投入更多的認知資源，因此具有更強大的情緒轉換潛質

(Bowman & Tamborini,2012)。經由社群內朋友、朋友的朋友在網路社群按

讚分享和傳播媒體的報導，形成一股流行風潮。智慧手機的遊戲 APP 是人

們打發時間與消遣的娛樂方式，顯然手機遊戲已成為休閒活動之一(曹珮雯、

黃裕智、方文熙，2017)。 

  透由過往的文獻發現，遊戲參與動機四大層面分別是：遊戲本身樂趣、
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人際互動、個人因素、環境因素（吳佳純、蔡吉昌、許志豪，2014）。遊戲

本身的樂趣取決於其屬性區別，人際互動則是會藉由使用手機遊戲作為媒

介與自身的社群網絡使用者，進行互動。再者，現今的手機遊戲種類多樣

性，使用者會根據自我所向的想法去使用，且透由遊戲的升級，進而達成

自我成就。而且玩家所處的環境也會成為影響其使用何種手機遊戲的因

素。 

    先前的研究曾以深度訪談方式進行探討，運用馬斯洛理論分析玩家在

遊戲中的需求滿足，其中以「自我實現」作為本研究最為重要的要項去探

討，並進一步說明遊戲本身的獨有特性是造成玩家們較容易產生心流體驗

的重要原因，呼應上述所提遊戲本身樂趣。心流體驗帶給玩家成就感、滿

足感，並導向樂趣的心理狀態（陳怡孜，2003）。陳慶峰（2001）在研究手

機遊戲的使用動機時，以 Hoffman and Novak 所提出的心流(Flow)模型為理

論基礎，其分析出三項使用動機，分別是「社交活動」、「自我肯定」、「休

閒娛樂」三項。近期的研究，探討出人們使用手機遊戲動機，乃是透過遊

戲逃避現實、尋求刺激以及獲得基本需求滿足（吳岱芸，2019）。而李明儒

與郭家瑜(2011)探討參與帆船運動者的參與動機、活動涉入及心流體驗之研

究中，發現參與帆船運動者之參與動機對心流體驗有顯著正向影響。綜合

以上各學者的研究，使用手機遊戲的動機層面包含「自我肯定」、「社交活

動」、「逃避歸屬」、「休閒娛樂」等這四種。而本研究這此部分的問卷問項，
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上述四種變項來設計題目，為此來了解國軍官兵會使用手機遊戲的因素。 

 

第三節、遊戲涉入程度的影響 

  涉入(involvement)的概念最早源於 Sherif and Cantril(1947)的論點，認

為當一個社會目標與個人自我相關時，涉入感就會存在(轉引自 Havitz & 

Dimanche,1990)。而涉入被視為個人對活動的情感聯繫，以心理因素來定義

涉入程度，以自我表達、生活型態、吸引為參與者心理的涉入指標，當個

體對活動產生興趣、樂趣、吸引力以及表達自己，覺得活動是重要的生活

主要部分時，個體則會有較高的涉入程度(Mclntyre,1989)。 

  總而言之，過去的學者們對涉入的定義如下：「涉入個人對事物的相關

性（Schiffman,Kanuk, & Wisenblit,2010），再者涉入程度根據個人的現有的

需求、利益和價值觀（Zaichkowsky,1985），最後是與個人之後的購買意圖

和決定密切相關（Foxall & Greenley,1999）。」過往的研究是透過認知行為

與心理來衡量個體的涉入程度（Gunter & Gunter,1980）。 

1. 行為涉入 

過往研究發現，競賽式遊戲會引發受眾擁有高度的參與度與好奇心 

(Mueller & Sutherland, 2010)，增加更多的刺激因素(Kimble & Cooper,1992)，

相對的提升受眾的滿意程度(Havard,2014)，並影響受眾（Smith & 

Schwartz,2003）。因此，競賽式遊戲相較於非競賽式遊戲，參與的人數是大
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幅上升(Lemke, Leonard, & Tlhokwane, 2010; Lenor, Lenten, & McKenzie, 

2016;Paul & Weinbach, 2013; Price & Sen, 2003)。因此而言，當個體的涉入

程度增加，即表示未來涉入程度的趨勢相對地提高。也就是說，當個體高

度地去涉入某項活動及其相關事項時，其所需將可達成。 

2. 社會心理涉入 

根據 Havitz 和 Dimanche(1990)表示，社會心理涉入透由特定的刺激物 

或語境所引發。藉由休閒活動、娛樂相關等設施或是場所引貣的心理狀態。

過往研究指出社會心理涉入的衡量主要以個人涉入量表(Personal 

Involvement Inventory,PII)，與消費者剖面量表(Consumer Involvement 

Profile,CIP)來實施測量（初昌樂，2009）。PII 是根據 Zaichkowsky（1985）

個人，心理狀態與情境因素所構成，其認為涉入的核心感知是來自於個人

對於事物的相關程度。用於衡量個體涉入廣告、產品或決策購置的程度。

而 CIP 運用李克特量表來測量產品或是消費者與其服務之間的相關程度。

而 Kapferer 與 Laurent(1985)所主張的涉入程度具有多重構面的特徵。透過

多樣化的解釋，才能完整述說涉入的概念(Involvement profile)。 

  綜合各家學者對涉入程度的解釋與研究，從過往的結果發現行動裝置

遊戲玩家渴望可以藉由遊戲暫時脫離現實世界，透由進入美好且舒適的遊

戲情境，獲得自我紓解的需求。從不同類型遊戲中，讓使用者可在忙碌的

工作與生活上依舊能夠運用瑣碎的時間享受遊戲的樂趣（李學然，2017）。
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且遊戲中主要目的是為了讓使用者感受到樂趣與良好的經驗(Kaye, 2012)，

快樂將會影響著使用者參與的動機，在遊戲環境中得到幸福感，促使玩家

有再次參與的動機。鐘偉豪（2017）表示玩家在遊戲中的涉入程度與社交

動機有正向關聯，即遊戲涉入程度高的玩家，會為了維持參與社交關係，

進而持續投入在遊戲之中。因研究國軍使用手機遊戲的文獻較少，促使本

研究欲想探討國軍官兵使用手機遊戲的狀態。 

因此，綜合以上推論，本研究將探索以下研究假設： 

H1：「手機遊戲涉入程度」對「手機遊戲使用動機」呈正向相關。 

 

第四節、工作效能 

  工作效能貣始是從 Bandura 之自我效能理論（self-efficacy theory）所衍

伸，因此首先要先明白自我效能的定義及概念。 

（一）自我效能的定義 

  自我效能是社會認知理論（Social cognitive theory）的基本概念，意指

是個人對組織和實施特定的目標時，其過程所需的信念（Miller, 2002）。

Bandura 和 Walters（1977）於社會學習曾提及自我效能理論，解釋自身在

特殊狀態下擁有的成就動機，也就是說個體相信其本身具有完成某個特定

任務的能力與信念。自我效能程度高的個體會全心全意地投入工作，進而

獲得高成就感，自我效能程度低個體則無法專注工作，導致工作失敗；因
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此，在面臨挫折與困難時，自我效能將助於個體自身提升工作的績效與成

就，於相同的環境條件與資源下，個體藉由自身的內在改善，助於提升自

我信心。 

  （二）自我效能的概念  

  自我效能源自於社會學習理論（Social Learning Theory），該理論依據

交互決定論的概念，建構人們行為的調節過程，以個體、行為和外在環境

因素為三個主要變項來建立的基本模式，此三個要項相互影響。社會學習

理論的主要概念是自我效能理論，從認知、行為和社會所建構的能力，以

利成就達成(Babdura,1977,1982)。 

  研究者歸納與工作效能相關的概念，以心理學的自我效能論為主要探

討。Bandura 的自我效能論有兩個核心概念，分為效能期望(efficacy expect

ancy)和結果期望(response-outcome expectancy)。效能期望為個體對自身能

否達成任務的主觀作為判斷，評估其個體與行為；結果期望是個體認為客

觀判斷是特定結果是透過特定的行為所導致，即評估行為與結果（林碧芳、

邱浩政，2008；花敬凱，2000）。 

  國外學者對自我效能研究是擁有多面向，許多研究都是跟工作有關，

如 Parker(1998)的觀點認為：溝通品質提昇和豐富工作內容，將更加強化員

工的自我效能。Robbins(2003)表示對團隊而言，工作效能是瞭解成員對團

隊目標達成的貢獻程度，該效能不僅是個體，更是團隊所要重視的關鍵（湯
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仁棟，2010），根據國外研究指出運用團隊電子遊戲(TVG)將工作效率提高

20％，說明遊戲使用得當，可激發員工的生產效能(Keith, Anderson, Gaski

n & Dean,2018)。而如今手機遊戲已成為休閒活動之一，本研究所要探討

的就是把手機遊戲當作休閒活動的人，其對手機遊戲的休閒體驗。在進行

休閒活動中，使用者會因不同的共鳴或情境來引發內心的狀態，此狀態會

跟隨興趣或動力多寡而有所貣伏，即是一種休閒涉入（Selin ＆ Howard, 1

988）。過去探討休閒與工作滿意度的文獻，顯示出休閒行為與工作滿意度

有顯著相關之存在 (郭進財、顏秀燕，2012)。而情緒與壓力的產生其實會

影響到個人、團體甚至是整體組織的工作效率，更對於工作效能將造成很

大的影響(林庭茹，2016)。藉由過往的研究指出，特別是對於從事特殊工作

的人員（例如醫療與軍事人員），證明玩手機遊戲是一種有效紓壓的方式(R

upp et al., 2017)。所以，本研究認為官兵使用手機遊戲這項休閒涉入可以

正向顯著地預測其工作效能。且研究指出以休閒效益為中介變項探究休閒

涉入與工作滿意度與表現，發現休閒效益證實發揮其中介效果 (劉彥碩、楊

孟華，2014)。所以，本研究認為官兵使用手機遊戲這項休閒與工作表現之

間，存在著正向影響的關係。因過去文獻未探討手機遊戲使用動機是否會

影響工作效能，故本研究在此提出研究假設與問題： 

RQ1：「手機遊戲使用動機」如何影響「工作效能」。 

H2：「手機遊戲涉入程度」正向預測「工作效能」。 



 

- 26 - 
 

第五節、心流體驗 

  Csikszentmihalyi 於 1975 年提出了心流理論，其從訪談數百個藝術家、

音樂家以及外科醫生等專業人士的研究中發現，個體即使進行不同性質的

活動，當活動進行得非常心流且在自己的掌握當中時，個體感到投入以及

愉悅的自我經驗卻是相似的，而這樣的經驗被稱為最佳的美好經驗(Optimal 

experience)。 

  心流體驗(flow experience)意指當個體達到高度技巧與高度挑戰之間的

帄衡時，即產生心流經驗。而個體專注於活動中所產生的整體感知，其全

心投入的狀態，人們即轉移成共通模式的體驗(Csikszentmihalyi, 1975)。心

流是個主觀經驗，以下有九個特徵項目：一、明確的目標；二、即時的回

饋；三、挑戰與技巧的帄衡；四、全心全意投入活動；五、完全地控制；

六、行動與意識的結合；七、失去自我意識；八、時間感的扭曲；九、自

成目標的經驗(Csikszentmihalyi,1998)。這九項特徵又可分為三個階段，心流

程度淺到深分別為，事前(Antecedents)，經驗(Experience)和效果

(Effects)(Chen, Wigand, & Nilan, 1999)，每個階段包含了三個特徵(如表 

2.3)。 
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表 2.3 心流階段與特徵 

心流感受 階段 特徵 

低 

 

 

 

 

 

高 

事前 

明確的目標 

即時的回饋 

挑戰與技巧的帄衡 

經驗 

全神貫注在活動中 

擁有控制感 

行動與意識的結合 

效果 

失去自我意識 

時間感的扭曲 

自成目標的經驗 

資料來源：引自邱蘘絜（2013） 

 

  透過表 2.3 於事前階段中，玩家如何進入心流，且其目標頇讓玩家能清

楚使用目的是為何。遊戲中的回饋都是即時性，讓玩家擁有繼續投入在遊

戲的動力，不論是音效或是視覺感官上的回饋，都是促使玩家立即感受回

饋，引發心流體驗。李明儒、郭家瑜（2011）發現帆船運動者的參與動機、

活動涉入及心流體驗之研究，證實參與帆船運動者之動機對心流體驗有顯

著正向影響。藉由獲得心流體驗進而促使參與帆船運動者更加享受該項運
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動。因此，本研究在此提出假設： 

H3：「手機遊戲使用動機」對「心流體驗」具有正向預測力。 

 

  2019 年《韓國資訊系統》指出，心流體驗在手機遊戲中的影響因素，

區分系統特徵、人文特徵以及認知特徵等三個概念。心流體驗帶給玩家的

經驗是美好的，可以提升玩家自我信心且消磨零碎時間，而「自我成就」

會是產生心流體驗的主要因素，相對的也會透由心流體驗提升自身工作能

力，獲得自我肯定( Lee, & Kim, 2019)。過往的研究蕭銘雄與戴秀慧(2017)

以及 Chen, Cheng, and Lin（2013）等研究證實休閒涉入確實顯著影響使用

者之效益與幸福感。而曹珮雯、黃裕智與方文熙(2017)探討手機遊戲精靈寶

可夢 GO 使用者休閒涉入、心流體驗與休閒滿意度之關係，結果發現使用

者休閒涉入正向影響其心流體驗。另外研究發現休閒涉入對工作效能具有

影響，證明透過持續涉入休閒活動正向影響其工作表現（劉彥碩、楊孟華，

2019）。黃秀卿與吳常榮（2017）研究結果說明學生使用電子運動遊戲涉入

程度並不會直接影響課業壓力，但會透由心流體驗影響其課業壓力。意即

他們的課業壓力會藉由心流體驗所帶來的益處，適時調適其壓力；另從休

閒運動行為對工作生活品質的研究中發現，運動的涉入程度是影響生活品

質重要因素，婦女享受運動紓解工作及家庭生活壓力，藉此提升效能，增

進其幸福感（黃孟立、李嘉惠、鍾志強、蔡瑋娟，2012）。如此，促使本研
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究欲進一步瞭解，不同於上述研究國軍官兵的休閒活動以手機遊戲涉入程

度探討心流體驗與工作效能之間的關係。  

因此，綜合以上推論，本研究將探索以下研究問題與假設： 

H4：「手機遊戲涉入程度」對「心流體驗」具有正向預測力。 

H5：「心流體驗」對「工作效能」具有正向預測力。 

H6：「心流體驗」在「手機遊戲涉入程度」與「工作效能」的關係有中介 

       效果。 

RQ2：「手機遊戲使用動機」是否會藉由「心流體驗」影響「工作效能」？ 
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第三章、研究方法 

第一節、研究設計 

  根據過往研究者徐瑞縈與許竹筌（2018：21）、陳鈺妏（2018）與林

莨欽（2013）皆採用「問卷調查」作為研究工具，運用問卷調查的優點匿

名效果去探討各變項之間的關係，且問卷上的問題皆為事先設定，透過孜

排，確保受測者回答的題項和答案選擇相同，故本研究以「問卷調查」法

進行數據之收整。而過往研究對象為社會大眾，無針對國軍官兵實施研討，

且因研究者能力所及，故本研究此次選取樣本為南部陸軍八軍團所屬的軍

事單位官兵，藉由各單位的進行 Google 線上表單問卷發放。量表設計上，

本問卷參考相關文獻，以符合本研究所需修改題項敘述方式，問卷總計 39

題項，請參考附錄。 

 

壹、研究架構 

  本研究根據研究目的與文獻探討，探究影響國軍官兵手機遊戲使用動

機、涉入程度、工作效能以及心流體驗之相關性，研究模型如圖3.1表示。 
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圖 3.1 研究架構 

 

貳、研究假設與問題 

  根據前述研究目的與架構，本研究將提出以下研究假設與問題，透由

問卷調查所蒐整的資料，驗證這些研究假設與問題是否成立，以釐清變項

之間的關係，研究假設與問題分述如下： 

H1：「手機遊戲涉入程度」對「手機遊戲使用動機」呈正向相關。 

H2：「手機遊戲涉入程度」對「工作效能」具有正向預測力。 

H3：「手機遊戲使用動機」對「心流體驗」具有正向預測力。 

H4：「手機遊戲涉入程度」對「心流體驗」具有正向預測力。 

H5：「心流體驗」對「工作效能」具有正向預測力。 
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H6：「心流體驗」在「手機遊戲涉入程度」與「工作效能」的關係有中介 

       效果。 

RQ1：「手機遊戲使用動機」如何影響「工作效能」? 

RQ2：「手機遊戲使用動機」是否會藉由「心流體驗」影響「工作效能」？ 

 

第二節、研究對象 

  由於本研究目的在於瞭解國軍官兵使用手機遊戲之動機、涉入程度與

工作效能之間的關係，且加入心流體驗作為中介變項。為顧及研究者所處

之地點、時間的限制，因此選擇南部軍事單位官兵作為研究對象。 

 

第三節、研究工具 

  本研究問卷所衡量之量表為五大部分：第一部分：使用動機；第二部

分：涉入程度；第三部分：心流體驗；第四部分：工作效能，以上皆採用

李克特六點尺度衡量本研究的研究要項，第五部分為個人基本資料。 

 

壹、使用動機量表 

  針對手機遊戲使用動機，本研究定義為「動機是受到內在和外在因素

的影響，與實際行動前的一種心理過程」。參考吳培瑜(2017)、徐瑞縈與許

竹筌（2018：21）及林莨欽（2013）的動機量表加以修正。著重探討受測
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者使用手機遊戲的動機程度，此量表將手機遊戲使用動機區分為「自我肯

定」、「逃避歸屬」、「社交活動」及「休閒娛樂」等四個要項；題項共計 12

題；量表使用李克特（Likert）六點尺度量表測量，按「非常不同意」至「非

常同意」，依序給予 1 到 6 分，計算方式為各問項之間加總帄均，分數越高

者，即表示對使用動機的認同程度越高。如表 3.1 所示。 
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表 3.1 手機遊戲使用動機量表 

構面 概念 題項 

手機遊

戲使用

動機 

自我肯定 

1.當玩遊戲過關或是升等的時候會很有成就感。 

2.玩手機遊戲得到高分會獲得自信心。 

3.每次玩手遊會覺得有訓練到自己的大腦。 

逃避歸屬 

4.玩手機遊戲可以忘掉工作上的壓力。 

5.玩手機遊戲可以忘記生活中的不愉快。 

6.在虛擬世界會比現實生活更快樂。 

社交活動 

7.與同事或是朋友之間感情更好。 

8.與同事或是朋友聊天的話題增加。 

9.玩手機遊戲可以跟上流行的時事。 

休閒娛樂 

10.手機遊戲成為一種休閒娛樂。 

11.玩手機遊戲可以打發時間。 

12.玩手機遊戲成為重要的生活事項。 

資料來源：吳培瑜(2017)、徐瑞縈與許竹筌（2018：21）及林莨欽（2013）

本研究整理。 
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貳、涉入程度量表 

  本研究將涉入定義為：透過認知行為與心理來衡量個體的參與程度。

在涉入程度的衡量方面，本研究主要參考林莨欽（2013）、李敏聖（2015）

及蕭銘雄與戴秀慧（2017：17）之研究，並配合本研究主題改編而成，

此量表將工作效能區分為「中心性」、「自我表現」與「吸引力」等三個

因素；題項共計 9 題；量表使用李克特（Likert）六點尺度量表測量，按

「非常不同意」至「非常同意」，依序給予 1 到 6 分，計算方式為各問項

之間加總帄均，分數越高者，即表示對工作效能的認同程度越高。如表

3.2 所示。 
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表 3.2 手機遊戲涉入程度量表 

構面 概念 題項 

手機遊

戲涉入

程度 

中心性 

1.玩手機遊戲是我生活的重心。 

2.玩手機遊戲令人感到快樂的事。 

3.對我而言，玩手機遊戲是生活中的一部分。 

自我表現 

4.當玩手機遊戲時，較可展現出較多的自我。 

5.當玩手遊時，我希望可以獲得他人對自己

遊戲能力的贊同。 

6.我可以在玩遊戲時，做我自己。 

吸引力 

7.玩手機遊戲可以讓我感到滿足。 

8.使用手機遊戲讓我的生活不無聊。 

9.我對手機遊戲的相關訊息有興趣。 

資料來源：李敏聖（2015）、蕭銘雄與戴秀慧（2017：17）及林莨欽（2013）

本研究整理。 
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參、心流體驗量表 

  針對心流體驗，本研究定義為「當個人完全投入於某項活動之中，無

相關的感知被過濾並獲得更佳表現的心流體驗」主要參考 Jackson and 

Marsh(1996)所制定的心流量表，歸納出心流體驗的九個特質：挑戰與技巧

的帄衡、動作與知覺結合、明確的目標、回饋、專注力、控制、自我意識

喪失、時間扭曲、樂趣，並參考曹珮雯等人(2010)、陳柏毅(2018)、陳鈺妏

(2018)以及蔡駿暉(2017)的心流體驗量表加以修正。因研究目的不同且過往

研究以專注力、控制力與愉悅感三個構面來評估心流(Johnson & Wiles, 2003; 

Trevino & Webster, 1992; 邱蘘絜，2011)。此三個構面較能激發出心流體驗，

故本研究修正題項共計 9 題；量表使用李克特（Likert）六點尺度量表測量，

按「非常不同意」至「非常同意」，依序給予 1 到 6 分，計算方式為各問項

之間加總帄均，分數越高者，即表示對心流體驗的認同程度越高。如表 3.3

所示。 
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表 3.3 心流體驗量表 

構面 概念 題項 

 

專注力 

1.當我在玩手遊時，我會非常專注。 

2.我會全神貫注玩手遊。 

3.當在玩手遊時，我會把我的注意力放在

手遊上。 

控制力 

4.手遊的操作我十分上手。 

5.我可以隨心控制遊戲節奏。 

6.我知道如何去使用手遊。 

愉悅感 

7.我很喜歡玩手機遊戲。 

 8.當玩手機遊戲後，會讓我覺得身心舒

暢。 

9.玩手遊讓我非常開心。 

資料來源：曹珮雯等人(2017)、陳柏毅(2018)、陳鈺妏(2018)及蔡駿暉(2017)

本研究整理。 
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肆、工作效能量表 

  本研究將工作效能定義為：個體在工作環境中，認為自己是否有能 

力勝任工作，完成組織賦予的責任與期望，並對工作成果感到滿意的程度。

在工作效能的衡量方面，本研究主要參考陳欽雨等人（2015）、廖國裕（2015）、

閻建政（2015）、林惠珠（2018）以及卓悌瑋（2019）之研究，並配合本研

究主題改編而成，此量表將工作效能區分為「自我發展」、「情緒調適」與

「問題解決」等三個因素；題項共計 9 題；量表使用李克特（Likert）六點

尺度量表測量，按「非常不同意」至「非常同意」，依序給予 1 到 6 分，計

算方式為各問項之間加總帄均，分數越高者，即表示對工作效能的認同程

度越高。如表 3.4 所示。 
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表 3.4 工作效能量表 

構面 概念 題項 

工作 

效能 

自我 

發展 

1.在軍中，當我工作遇到問題時，我會主動尋求他人

協助。 

2.在軍中，我的上司給我很大的工作壓力，也會干擾

我的工作。 

3.在軍中，同事間能夠彼此協助，以完成工作為主要

目標。 

目標

達成 

4.在軍中，我會善用自身能力提高工作效率。 

5.我在軍中的工作能力表現良好。 

6.在軍中，我能夠迅速進入工作狀況並執行順遂。 

問題

解決 

7.我目前在軍中的工作帶給我相當高的成就感。 

8.我會持續學習，以滿足在軍中工作上的需求。 

9.在軍中，我的工作有很好的未來發展。 

資料來源：陳欽雨（2015）、廖國裕（2015）、閻建政（2015）及林惠珠（2018）

本研究整理。 
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第四節、正式問卷信度檢測 

 信度(Reliability)是指測量結果的一致性、穩定性及可靠性。本研究採用信

度係數 Cronbach‟s α 係數來評定量表中的一致性程度。本研究問卷以李克

特(Likert)量表六點尺度來測量，藉由 Cronbach‟s α 係數研究構面發現，各

構面信度均達 0.8 以上，具有良好信度，以研究構面「心流體驗」最高達

0.974，其相關構面之 Cronbach's α 資訊，如表 3.5 表示。 
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表 3.5 本研究各構面信度 

             Cronbach‟s α 值 

手機遊戲使用動機 

自我肯定 .810 

.916 

逃避歸屬 .798 

社交活動 .847 

休閒娛樂 .733 

手機遊戲涉入程度 

中心性 .822 

.936 自我表現 .860 

吸引力 .854 

工作效能 

自我發展 .824 

.831 目標達成 .872 

問題解決 .829 

心流體驗 

專注力 .927 

.974 控制 .909 

自成經驗 .907 

資料來源：本研究整理 
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第四章、研究結果 

  本章將採用 SPSS 22 統計分析軟體對本研究於 108 年 12 月發放的問

卷調查，回收所得的資料進行分析，總共分成五節，第一節為描述性統計

分析，第二節說明官兵手機遊戲使用狀況，第三節採用迴歸檢測手機遊戲

使用動機對心流體驗有無顯著差異，迴歸分析用來解釋或預測自變項對依

變項的變化程度，變項頇為連續變項始可使用迴歸分析（顏志龍、鄭中帄，

2019）。第四節檢測手機遊戲涉入程度對心流體驗有無顯著差異，第五節

進而採用逐步迴歸分析探討心流體驗與工作效能之間有無顯著差異，最後

第六節則是檢測心流體驗是否分別為手機遊戲涉入程度與使用動機對工作

效能之間的中介效果，藉由迴歸分析是否顯著決定其中介情形。 

 

第一節、描述性統計 

  為瞭解本研究樣本於國軍官兵手機遊戲涉入程度、手機遊戲使用動機

與工作效能以及心流體驗的關係，本研究針對回收的 600 份有效問卷進行

描述性統計的現況分析。本研究使用李克特六點量表分別為「非常不同意」、

「不同意」、「有點不同意」、「有點同意」、「同意」以及「非常不同意」，以

描述性統計呈現人口資料，因此透過分數可得知樣本官兵對於手機遊戲使
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用動機、手機遊戲涉入程度、工作效能以及心流體驗與量表題項敘述的一

致程度，藉此瞭解樣本國軍官兵手機遊戲使用動機、涉入程度、工作效能

以及心流體驗。  

  依據本研究所回收的有效問卷(N=600)，從樣本分佈中發現，受訪者樣

本男性人數達 466 名，佔整體 77.7%，女性人數達 134 名，佔整體 22.3%，

男性多於女性。由此可以看出，國軍官兵在使用手機遊戲部分以男性較為

居多。婚姻狀況以未婚人員最多。年齡分布以 18-30 歲最多，共 335 名佔整

體 55.9%，其次依序為 31-40 歲，計 230 名佔整體 38.3%；41 歲以上計 35

名佔整體 5.8%。軍階以士官最多，合計 251 名佔整體 41.8%，其次為尉官

合計 191 名佔整體 31.8%；校官合計 82 名，佔整體 13.7%；最後為士兵計

76 位，佔整體 12.7%。教育程度(學歷)分布以大專院校最多，共 367 名佔整

體 61.2%，其次依序為高中職(含)以下，共 130 名佔整體 21.6%，研究所共

103 名佔整體 17.2%。手遊使用時間以一小時以下最多，共 204 名佔整體 34%，

而三小時(含)以上計 97 名，佔整體 16.2%。如表 4.1 所示。 
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表 4.1 研究樣本敘述統計 

變項 類別 樣本數 百分比(%) 

性別 

男 466 77.7% 

女 134 22.3% 

婚姻狀況 

已婚 209 34.8% 

未婚 391 65.2% 

18-30 歲 335 55.9% 

31-40 歲 230 38.3% 

41 歲以上 35 5.8% 

軍階 

士兵 76 12.7% 

士官 251 41.8% 

尉官 191 31.8% 

校官 82 13.7% 

高中職(含)以下 130 21.6% 

大專院校 367 61.2% 

研究所(含就讀中) 103 17.2% 

手遊 

使用時間 

一小時以下(不含一小時) 204 34% 

一小時(含)以上至兩小時 176 29.3% 
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(不含兩小時) 

兩小時(含)以上至三小時 

(不含三小時) 

123 20.5% 

三小時(含)以上 97 16.2% 

資料來源：本研究整理 

 

第二節、手機遊戲使用狀況 

  根據 NewZoo 全球手遊玩家的預估，2018 年全球玩家數為 22 億，到 2021 

年這個數字將到 26 億（TechNews 科技新報，2018.08.07）。當全世界的人口 

都投入在使用手機遊戲的流行上，綜觀現有文獻，探討手機遊戲的研究皆為 

二分法研究：負面或是正面影響；以往研究都是會以負向影響作為研究結果。

過去研究都會以「手機成癮的因素導向使用手機遊戲的結果，探究前人 

的結果多數是負面，且未更深入去解釋為何會導致以及設置相關因應作為。 

楊淑如、紀東昀、楊欣諭、游堯忠(2019)調查結果顯示，近五成以上的國軍官 

兵使用手機遊戲，而本研究針對 600 位官兵手遊使用時間多加探討，發現計 

204 位官兵的使用時間為一小時以下（不含一小時），佔總體 34%，次之為一 

小時(含)以上至兩小時(不含兩小時)，官兵人數計 176 位，佔總體 29.3%。表 

示此次所施測的官兵對於手遊的成癮狀態並不嚴重，但仍需注意部份的高度 
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使用手遊的官兵，其使用時間為四小時(含)以上，人數計有 51 員，佔總體 

8.5%。 

    研究結果顯示每天使用手機遊戲時間長短，藉由表 4.2 對於官兵在使用動 

機、涉入程度與心流體驗間造成顯著差異（p < .001）；然而對於工作效能卻無 

顯著差異，這是個很有趣的結果。 

  本研究認為較合理的解釋為，官兵使用手遊的時間，不因長短而影響其 

工作效能，或許是因為有其他因素干擾，例如：環境、同事、自我壓力等等。 

反觀其餘變項的影響，而其中藉由表 4.2 可以發現官兵使用手遊時間 1 小時 

以下的人員大於其他使用時間的人員，此結果告訴我們適時地遊玩手機遊戲 

時數的官兵，會使其心流體驗、使用動機以及涉入程度顯著。 
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表 4.2 官兵使用手遊時間與變異數分析－使用手機遊戲時間 

 

F p 

Post Hoc檢定 

Scheffe 法 

手機遊戲 

使用時間 

使用動機 20.849 .000 A>B>D>C>E A 一小時一小時以

下(不含一小時) 

B 一小時(含)以上至

兩小時(不含兩小時) 

C 兩小時(含)以上至

三小時(不含三小時) 

D 三小時(含)以上至

四小時(不含四小時)  

E 四小時(含)以上 

涉入程度 32.209 .000 A>B>C>D>E 

心流體驗 30.895 .000 A>B>C>D>E 

工作效能 1.247 .290 N.S 

資料來源：本研究整理 

 

第三節、手機遊戲涉入程度 

壹、 手機遊戲涉入程度與使用動機關係 

本節以 SPSS 22 統計軟體進行皮爾森相關分析，統計結果顯示，經過 

關聯分析(Pearson)的結果，r = .805，n = 600，p <. 001，正相關(高度正相關)，
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拒絕虛無假設，接受對立假設，因此國軍官兵對手機遊戲使用動機與其對

手機遊戲涉入程度之間有顯著的關聯。也就是說官兵對手機遊戲使用動機

越高則其對涉入程度就越高，如表 4.3 所示。 

 

表 4.3 手機遊戲涉入程度與使用動機之相關矩陣（N=600） 

 
1 2 

1.使用動機 － .805** 

2.涉入程度 .805** － 

    *p < .05 **p <. 01 ***p <. 001 

 

 

貳、 手機遊戲涉入程度與工作效能關係 

H2 假設官兵手機遊戲涉入程度對於工作效能之間呈顯著關係。結果 

表示（β = 0.521，p < 0.001），如表 4.4 表示。即當官兵針對手遊涉入程度越

高，則其工作效能越好，與過往的研究一樣，證明投入在手遊之中是值得

紓壓的方式，以達工作效能之益處(Rupp et al., 2017)。 
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表 4.4 手遊涉入程度與工作效能之線性迴歸 

 工作效能 

 B SE B β 

手機遊戲涉入程度 .07 .02 .11** 

R
2                                 

Adj R
2
 

F 

df
 

.01 

.01 

7.99** 

(1,598) 

註：N=600 

    * p < .05 **p < .01 ***p < .001 

 

參、 手機遊戲涉入程度與心流體驗關係 

   H4 假設官兵手機遊戲涉入程度對於心流體驗呈顯著關係，結果表明

（β = 0.841，p < 0.001），H4 假設成立，如表 4.5 表示。即當官兵手機遊戲

涉入程度越高，則心流體驗的感受則越佳。2019 年《韓國資訊系統》研究

報告指出，適當地進入手遊的虛擬世界，即時的回饋將會提升使用者的自

我信心，進而可以面對現實的問題。曹珮雯、黃裕智與方文熙（2017）以

使用手機遊戲探討休閒涉入與心流體驗的關係，研究結果顯示呈顯著，也

就是說當官兵手機遊戲涉入程度愈高，其激發的心流體驗也愈高。 
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表 4.5 手遊涉入程度與心流體驗之線性迴歸 

 心流體驗 

 B SE B β 

手機遊戲涉入程度 .76 .02 .84*** 

R
2                                 

Adj R
2
 

F 

df
 

.70 

.70 

1439.65*** 

(1,598) 

註：N=600 

    *p < .05 **p < .01 ***p < .001 

 

第四節、手機遊戲使用動機 

壹、 手機遊戲使用動機與工作效能關係 

 RQ1 官兵使用手機遊戲動機是否會影響工作效能，結果表明（β =  

0.184，p < 0.001），RQ1 成立。如表 4.6 表示。結果表示當官兵手遊使用動

機高會正向影響其工作效能，反之則低。 
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表 4.6 手機遊戲使用動機與工作效能之線性迴歸 

 工作效能 

 B SE B β 

手機遊戲使用動機 .14 .03 .18*** 

R
2                                 

Adj R
2
 

F 

df
 

.03 

.03 

20.917*** 

(1,598) 

註：N=600 

*p < .05 **p <. 01 ***p <. 001 

 

貳、手機遊戲使用動機與心流體驗關係 

    H3 官兵手機遊戲使用動機是否會影響心流體驗，結果表明（β = 0.779，

p < 0.001），H3 成立，如表 4.7 表示。結果表示當官兵使用手機遊戲動機的

高低程度會影響其心流體驗的效果。 
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表 4.7 手機遊戲使用動機與心流體驗之線性迴歸 

 心流體驗 

 B SE B β 

手機遊戲使用動機 .88 .02 .77*** 

R
2                                 

Adj R
2
 

F 

df
 

.60 

.60 

920.28*** 

(1,598) 

註：N=600 

    *p < .05 **p < .01 ***p < .001 

 

第五節、心流體驗與工作效能關係 

  H5 假設心流體驗對於工作效能呈顯著關係，結果表明（β = 0.285，p < 

0.001），H5 假設成立，如表 4.8 表示。結果表示當官兵使用手遊進入心流

體驗的感受越佳，則其工作效能的程度會更佳。如同其他研究結果一樣，

心流體驗帶給玩家的經驗是美好的，而自我成就會是產生心流體驗的主要

因素，從自我成就回饋給予工作上的成就( Lee, & Kim,2019)。 
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表 4.8 心流體驗與工作效能之線性迴歸 

 心流體驗 

 B SE B β 

手機遊戲涉入程度 .76 .02 .84*** 

R
2                                 

Adj R
2
 

F 

df
 

.70 

.70 

1439.65*** 

(1,598) 

註：N=600 

    *p < .05 **p < .01 ***p < .001 

        

  因為專注力、控制力與愉悅感等構面較能激發出心流體驗(Johnson & 

Wiles, 2003; Trevino & Webster, 1992; 邱蘘絜，2011)，本研究進而探討心流

體驗各構面對於工作效能的預測情形，以心流體驗構面「專注力」、「控制

力」與「愉悅感」為預測變項，工作效能為效標變項，進行逐步迴歸分析。 
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表 4.9 心流體驗與工作效能之迴歸分析 

投入順序 R R
2 

ΔR
2
 F B β 

（常數）  
 

    

心流體驗-控制力 .282 .080 .078 51.701 .167 .282*** 

註：N=600 

    *p < .05 **p < .01 ***p < .001 

  

  從表 4.9 迴歸分析得知，心流體驗三構面「專注力」、「控制力」與「愉

悅感」中，只有「控制力」對工作效能具有預測力。其中相關係數 (R) 為 .

282，決定係數 (R
2 

) 為 .080，迴歸模式考驗得 F 值為 51.701 ( p <.001)

達顯著，因此心流體驗的構面控制力可有效解釋工作效能 8%的變異量。此

與其他研究結果相同，顯示心流體驗與工作效能具有正向預測力（Lee, &K

im,2019）。 

 

第六節、心流體驗對於國軍官兵手機遊戲涉入程度、手機遊戲使   

    用動機與工作效能之間的中介效果 

  在本研究中，心流體驗作為對於國軍官兵手機遊戲涉入程度、手機遊

戲使用動機與工作效能的中介變項。因此，為了探究從心流體驗出發來研

究手機遊戲涉入程度、手機遊戲使用動機與工作效能的中介效果，研究者
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使用 Sobel test 進一步來檢視手機遊戲涉入程度經過心流體驗對於工作效能

的中介效果；結果顯示，中介效果顯著（z = 8.913, p < .001），表示手機遊

戲涉入程度影響心流體驗進而影響工作效能。中介效果的標準化效果量則

為 d = 0.539，亦即，手機遊戲涉入程度每增加一個標準差，會透過影響心

流體驗，進而讓工作效能增加 0.539 個標準差，則 H6 假設成立；另外檢視

手機遊戲使用動機經過心流體驗對於工作效能的中介效果；結果顯示，中

介效果顯著（z = 5.645, p < .001），顯示手機遊戲使用動機影響心流體驗進

而影響工作效能。中介效果的標準化效果量則為 d = 0.28，亦即，手機遊戲

使動機每增加一個標準差，會透過影響心流體驗，進而讓工作效能增加 0.28

個標準差， RQ2 假設成立。 
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第五章、討論與建議 

  本研究問卷調查法，取得 600 個有效樣本，探討手機遊戲涉入程度、手 

機遊戲使用動機對於心流體驗之間的關聯性以及能否進一步影響工作效能。 

研究者據此分析受測者問卷填答結果，使用迴歸分析檢視手機遊戲涉入程 

度、手機遊戲使用動機與心流體驗的影響，再進一步檢驗官兵透由心流體驗 

如何影響其工作效能。研究者經由分析與歸納研究結果，作成結論並提出 

建議，俾供軍方心輔部門單位以及後續研究之參考。本章共分為兩節，第一 

節為研究結果之總結，第二節為研究限制與建議。 

 

第一節、 研究結果與發現 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                   

壹、國軍官兵手機遊戲使用動機與工作效能顯著正向影響 

  針對本研究所提出有關官兵手機遊戲使用動機方面的研究問題，RQ1（β=  

0.184，p < 0.001），結果顯示官兵在手機遊戲使用動機確實顯著影響其工作效 

能。RQ3（z = 5.645,p< .001），顯示手機遊戲使用動機確實經由心流體驗進而 

影響工作效能。其現況分析結果包括：自我肯定、逃避歸屬、社交活動與休 

閒活動。本研究結果發現與過往不同，過去的研究（簡欣儀，2018）發現， 

休閒活動是玩家所重視的遊戲動機，但在本研究中，卻是逃避歸屬為國軍官 
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兵所重視的遊戲動機，而休閒活動比例最低，僅占 3.7%，與 Hussain 等人(2015) 

研究結果相符。且因國軍的工作性質較為特殊，所承受的壓力不只是訓練， 

更是保家衛國的責任，故針對渠等壓力紓解的方式，是我軍需去詳加研究。 

  本次研究結果，針對 600 名官兵使用較多的手機遊戲，首項為「傳說對 

決」，依序是「PUBG 絕地求生」，最後是「神魔之塔」。樣本中，較多偏好大 

型多人連線或是競技遊戲的使用者，其比例佔三成以上，較缺乏線上即時的 

社交互動功能。 

  未來國軍心輔部門可以參考本研究的各個變項之操作定義及初步發現， 

進一步探究官兵選擇手機遊戲的原因。不論各種類型的遊戲，我們可以希可 

藉由使用「手機遊戲」這個變項，去多加探討。而「社交型手機遊戲」是繼 

心流體驗後，我國軍可以更深入探討的方向。藉由使用社交型手機遊戲，亦 

能去了解官兵線上和線下的狀態。資策會 MIC 產業分析師丁鴻裕表示，與過 

往比較，玩家習慣付費去買線上遊戲，線上遊戲免費下載機制發展已有自我 

機制模型，調查結果顯示「玩家經驗」將會是決定線上遊戲的初次嘗詴，運 

用社群的力量將能創造由內而外的感染力。所以我們可以透由線上手遊來探 

討官兵其現實與虛擬空間的樣貌？而針對各種不同人格特質的官兵，使用不 

一樣類別的手機遊戲，發展出後續的心理狀態或是交友圈。 

  研究結論發現，由於涉入程度將影響涉入動機對身心狀況的影響。主官

頇增加對手機遊戲產品的的了解，透由各項手機遊戲的類型，關心渠等涉入
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手機遊戲與使用動機的情形。不僅可以避免官兵不當使用，亦能增加官兵之

間互動。 

 

貳、心流體驗會對工作效能產生中介效果 

  「心流體驗」對「工作效能」呈現極顯著的結果（z = 8.913, p < .001）， 

表示當官兵使用手機遊戲時，透過正面的能量紓解其壓力來獲取經驗，使自 

己本身可以在工作上達到良好的成效。這也是驗證心流體驗，所帶來的正相 

關，促使大眾對自身工作可以奠定自信進而對工作的態度擁有正面能量去面 

對，這不僅可以趨緩負面關係或是困境所帶來的影響，還可以預防人們負面 

心態擴散。如同麥高尼格曾說道：「控制自己的注意力、思想及感受；與他人 

產生連結與交流；增強自己的意志力及決心。」（The News Lens 關鍵評論， 

2018.07.10） 

  本研究蒐集 600 筆有效問卷作為研究數據來驗證手機遊戲使用動機與涉 

入程度以及心流體驗理論模式之解釋能力。觀察假說檢測的結果（見圖 3.1） 

可以發現所有的假設皆成立與研究問題均證實顯著。所以我們也可以解釋， 

在未透過中介變項之下，變項間呈現顯著的結果，而透由心流體驗後的假設 

也都成立。 

  所以由此可見，不論是單純以自變項與依變項的結果，亦或是藉由心流 

體驗可將我國軍官兵在手機遊戲使用動機與涉入程度與工作效能有所作用， 
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達其極顯著效果。經張閎欽(2018)的研究指出，個人工作壓力調適以玩線上遊 

戲(含手遊)為最多，部隊工作壓力調適超過 6 成受測者對於辦理團康活動紓解 

工作壓力感到認同及需要。  

  而黃旭進(2019)針對手遊體驗的心理機制與體驗價值分析，採用多重個案 

研究方法，且藉由深入訪談與紮根理論再以編法與彙整分析。探討到玩家的 

人格特質對於其心理機制與體驗價值具有一定的影響力。以及延伸研究發現 

何種心理機制會產生正面的體驗價值，反之，為成癮狀態。結果呈現出，正 

向心理機制頻率最高的為解離；負向心理機制最高則是無法自主。在正向體 

驗價值中，頻率最高的是正向情緒；在負向體驗價值中，頻率最高的為情緒 

不佳。最後，針對人格特質的部份，對於解離與正向體驗價值的關係具有調 

節效果，而對於無法自主與負向體驗價值的關係亦有調節效果。 

  針對以上的研究，在未來，這是可以再去深入挖掘探討的題材，運用量 

化大量蒐集資料，透由質化深入探討，希冀能編纂有別於傳統的 Basic 量表或 

是賴式人格來執行官兵的人格特質分類之參考。 

  早期 1990 年代澳大利亞學者 Jackson 開始應用於探討運動員的運動高 

峰表現 (peakper formace) 和最佳經驗 (optimal experience)，更結合一系列 

運動及健身研究的探究 (Jackson, Thomas, Marsh & Smethurst, 2001)，後續 

隨著更多領域應用，如遊戲使用者或是休閒活動等方面，而本研究將心流體 

驗理論帶進近些年崛貣的手機遊戲議題上，探討其使用動機與涉入程度對於 

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=J6uxE8/search?q=auc=%22%E5%BC%B5%E9%96%8E%E6%AC%BD%22.&searchmode=basic
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心流體驗的影響，以及其心流體驗對於官兵的工作效能研討，在心流體驗與 

官兵結合的使用部分。 

  本研究針對於行動與意識的結合與自成目標的經驗，轉化成符合官兵使 

用者的相關定義，而手機遊戲自身是屬於新興議題，透由本研究去探究，且 

根據官兵不同的心流體驗、涉入程度與使用動機會產生影響，提供了未來關 

於官兵甚至是國人使用手機遊戲行為研究之參考。 

 

第二節、研究限制與建議 

  由於本次限制研究侷限於時間、資源、經費等因素，所有的數據是單一 

時間所設計之問卷，並不是以長期性時間研究，因此沒有時間序列，只能以 

單一時間作為探討。 

  在研究限制與未來研究建議部分，首先要討論的是手機遊戲與心流體驗 

等相關文獻，以進行本研究模式假設及推測，透過發放網路問卷方式來增加 

樣本的多樣性，並力求研究各階段的嚴謹性，仍有研究限制的存在。因為本 

研究透由南部軍事單位隨機抽樣的方式來做問卷施測，因此在母群的結構會 

有所差異，如國軍男女比例的失衡或是無法確實知道受測者在當下所處的環 

境和心緒，進而會影響研究結果。 

  本研究係針對陸軍八軍團下屬單位做為研究對象，無法將結論擴及全陸 

軍，因各單位之間工作型態及生活管理模式有所差異，使用手機遊戲之情形 
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可能會有差異，建議爾後之研究可以擴及全陸軍，使研究結論及應用能更臻 

完備，更能具代表性。 

    本研究於問卷中以開放式問題供受測者回答，再加以分類其遊戲類型。 

但限於時間與資源，雖有加以分類官兵所使用的手遊類型，但未針對此部分 

作進一步探討，並未探究其使用原因，留待後人再深入探究。未來將可以從 

其他面向再切入進行分析，以及可以針對本研究成立的假設，透過焦點團體 

法來瞭解手機遊戲對於國軍可以研究的方向和趨勢，運用新媒介帄台來達到 

對於執行官兵心輔工作和助於他們在部隊執行任務的狀態之成效。且未來可 

運用應用社會影響理論的基礎於遊戲化中的社交機制所帶來的影響，並建議 

我軍相關心輔單位時注重官兵所使用的遊戲類型，觀察其在類社交式手機遊 

戲，可增加部隊同事間互利互惠的機制，對實務上也有貢獻。 

  本研究係採用問卷方式實施調查，雖使用問卷調查有其優點，但也有限 

制，本研究係以縱貫式調查方式作調查，此研究方式是於同一時間內作調查， 

然結果可能因時空背景的演進而有所改變，建議爾後研究能夠使用質性方式 

來對官兵做更深入的了解，使研究結果可以加貼近官兵。另在時間方面，可 

能因官兵使用狀況和相關資孜規定上會有所相左，故建議以縱貫式調查為佳，

長時間下的調查追蹤與觀察官兵使用手機遊戲之情形，以利未來編修相關資

孜規定，使官兵能在享受娛樂的同時亦可以兼顧國防孜全。 
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附錄 

第一部份：使用手機遊戲動機 

請根據您的實際情形決定您的同意程度，在

認為最接近您想法的方格裡打勾。 

非

常

同

意 

同 

意 

有

點

同

意 

有

點

不

同

意 

不

同 

意 

非 

常 

不

同 

意 

1.當玩遊戲過關或是升等的時候會很有成就

感。 

      

2.玩手機遊戲得到高分會獲得自信心。       

3.每次玩手遊會覺得有訓練到自己的大腦。       

4.玩手機遊戲可以忘掉工作上的壓力。       

5.玩手機遊戲可以忘記生活中的不愉快。       

6.在虛擬世界會比現實生活更快樂。       

7.與同事或是朋友之間感情更好。       

8.與同事或是朋友聊天的話題增加。       

9.玩手機遊戲可以跟上流行的時事。       

10.手機遊戲成為一種休閒娛樂。       

11.玩手機遊戲可以打發時間。       



 

- 82 - 
 

12.玩手機遊戲成為重要的生活事項。       

 

第二部份：手機遊戲涉入程度 

請根據您的實際情形決定您的同意程度，在

認為最接近您想法的方格裡打勾。 

非

常

同

意 

同 

意 

有

點

同

意 

有

點

不

同

意 

不

同 

意 

非 

常 

不

同 

意 

1.玩手機遊戲是我生活的重心。       

2.玩手機遊戲令人感到快樂的事。       

3.對我而言，玩手機遊戲是生活中的一部分。       

4.當玩手機遊戲時，較可展現出較多的自我。       

5.當玩手遊時，我希望可以獲得他人對自己遊

戲能力的贊同。 

      

6.我可以在玩遊戲時，做我自己。       

7.玩手機遊戲可以讓我感到滿足。       

8.使用手機遊戲讓我的生活不無聊。       

9.我對手機遊戲的相關訊息有興趣。       

 

第三部份：心流體驗 非 同 有 有 不 非 
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第四部份：工作效能 

請根據您的實際情形決定您的同意程度，在

非

常

同 

意 

有

點

有

點

不

同 

非 

常 

請根據您的實際情形決定您的同意程度，在

認為最接近您想法的方格裡打勾。 

常

同

意 

意 點

同

意 

點

不

同

意 

同 

意 

常 

不

同 

意 

10.當我在玩手遊時，我會非常專注。       

11.我會全神貫注玩手遊。       

12.當在玩手遊時，我會把我的注意力放在手

遊上。 

      

13.手遊的操作我十分上手。       

14.我可以隨心控制遊戲節奏。       

15.我知道如何去使用手遊。       

22.我很喜歡玩手機遊戲。       

23.當玩手機遊戲後，會讓我覺得身心舒暢。       

24.玩手遊讓我非常開心。       
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認為最接近您想法的方格裡打勾。 同

意 

同

意 

不

同

意 

意 不

同 

意 

1.在軍中，當我工作遇到問題時，我會主動尋

求他人協助。 

      

2.在軍中，我的上司給我很大的工作壓力，也

會干擾我的工作。 

      

3.在軍中，同事間能夠彼此協助，以完成工作

為主要目標。 

      

4.在軍中，我會善用自身能力提高工作效率。       

5.我在軍中的工作能力表現良好。       

6.在軍中，我能夠迅速進入工作狀況並執行順

遂。 

      

7.我目前在軍中的工作帶給我相當高的成就

感。 

      

8.我會持續學習，以滿足在軍中工作上的需

求。 

      

9.在軍中，我的工作有很好的未來發展。       
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第五部分：此部份為您的背景資料，僅供研究統計分析之用，不做個別分

析，請孜心作答，再次謝謝您的協助。  

1.性別:□女□男 

2.婚姻狀況:□已婚 □未婚 

3.年齡:□18-30 歲 □ 31 歲-40 歲(含) □ 41 歲(含)以上  

4.軍階:□士兵□士官□尉官□校官 

5.學歷: □高中職以下 □大專院校 □研究所(含就讀中) 

6.每天手遊使用時間: □一小時以下(不含一小時)□一小時(含)以上至兩小時

(不含兩小時)□兩小時(含)以上至三小時(不含三小時)□三小時(含)以上 

7.請問您最常使用的手機遊戲為___________? 

8.請問您的電子信箱為_______________(該資料為抽獎所需) 

 


