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精靈寶可夢GO玩家的參與動機、社會支持、持續涉入 

於休閒效益之研究 
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中文摘要 

    精靈寶可夢GO是首款結合適地性服務(Location-Based Service，LBS)

及擴增實境（Augmented Reality，AR）的手機遊戲，臺灣一開放下載，

就形成一股熱潮，抓寶聖地更是萬人空巷，是故本研究針對精靈寶可夢

GO遊戲玩家的參與動機、社會支持、持續涉入以及休閒效益進行研究，

以了解精靈寶可夢GO使用的促動因子。 

本研究採便利性抽樣方式，以臉書(Facebook)社團：「精靈寶可夢社

團 Pokemon GO」、「精靈寶可夢Pokemon Go®」、「精靈寶可夢雲林地區」、

「寶可夢GO-宜蘭花蓮台東」以及「爆系公社寶可夢討論區」為主要樣本

來源，有效樣本總計314份。以敘述性統計、相關分析以及多元迴歸分析

等方式進行資料統計與分析。本研究主要發現如下： 

1.精靈寶可夢GO遊戲玩家的男女比是58.6%比41.4%，顯示此款遊戲雖 

然男性多於女性，但此遊戲也深受女性玩家喜愛。 

2.參與動機對持續涉入的影響是顯著的，亦即精靈寶可夢 GO 玩家參 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

iii 
 

  與動機愈高，則其持續涉入愈高。 

3.整體參與動機對社會支持的影響是顯著的，尤其是參與動機中的 

  「社交」與社會支持中的「朋友支持」。 

4.參與動機對休閒效益的影響是顯著的，亦即寶可夢玩家的參與動機  

  愈高，則其休閒效益愈高。 

5.持續涉入對休閒效益的影響是顯著的，亦即寶可夢玩家持續涉入愈 

  高，則其休閒效益愈高。 

6.社會支持對持續涉入的影響是顯著的，亦即寶可夢玩家的社會支持 

  愈高，則其持續涉入的程度愈高。 

7.社會支持對休閒效益的影響是顯著的，亦即寶可夢玩家的社會支持 

  愈高，則其獲得的休閒效益愈高。 

 

關鍵詞：精靈寶可夢GO、參與動機、社會支持、持續涉入、休閒效益 
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A Study of Participation Motivation,Social Support, 

Continued Involvement and Recreation Effect on 

“PokémonGo”Use 

 

 

Student：Chun-Chung Liao Advisor：Dr. Ming-Chien Hung 

 

Department of Information Management 

The Graduated Program 

Nan-Hua University 

 

ABSTRACT 

    Pokémon Go is the first one of smart phone game that combines 

Location-Based Service and Augmented Reality. In Taiwan,the Pokémon Go 

is very popular. So,this study focuses on the Pokémon Go players’ 

participation motivation,social support,continued involvement and recreation 

effectto explore the factors that influence “Pokémon Go”use. 

The samples of this study come from Facebook groups “Pokémon 

GO”,“Pokémon Go®”,“Pokémon GO of Yunlin”, “Pokémon GO of  Ilan,  

Hualian and Taitung”, and “the bursting forum of Pokémon GO”. With 

convenience sampling,there are 314 valid samples used for this study. By the 

methods of descriptive statistics, correlation analysis, and multiple regression 

analysis,our finds are described below: 
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    First,the players of Pokémon GO are male with 58.6% and female with 

41.4% that shows many females favorite Pokémon GO in spite of the male 

players are more than those females. 

    Second,the participation motivation of Pokémon Go players significantly 

influences their continuous use. 

Third,the overall participation motivation of Pokémon Go players 

significantly influences their social supports. Especially,the social interaction 

of participation motivation effects on the peers' support of social support. 

    Fourth,the participation motivation of Pokémon Go players significantly 

influences their recreation effects. 

    Fifth,the participation motivation of Pokémon Go players significantly 

influences their continuous use. 

    Sixth,the social support of Pokémon Go players significantly influences 

their continuous use. 

    Finally,thesocial support of Pokémon Go players significantly influences 

their recreation effects. 

 

Key words: Pokémon Go, Participation Motivation, Social Support,  

Continued Involvement, Recreation Effect 
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第一章緒論 

    本研究目的在探討精靈寶可夢GO（Pokémon GO）玩家的參與動機、

社會支持、持續涉入於休閒效益之關係。本章共分為六節，首節說明研

究背景及動機，次節敘述研究目的，第三、四、五節分別說明研究問題、

研究範圍限制以及解釋關鍵名詞，最後第六節則說明研究之實施程序。 

第一節 研究背景及動機 

    「皮卡丘，尌決定是你了！」這是精靈寶可夢（臺灣譯成：神奇寶

貝）動漫主人翁的經典台詞，主要是描述來自真新鎮的十歲少年－小智，

為了成為神奇寶貝大師，和皮卡丘一起展開冒險旅程的熱血故事。動畫

製播至今已超過 20 個年頭，精靈寶可夢成為陪伴許多人一起成長的童年

回憶。 

    精靈寶可夢系列是日本 GameFreak 和任天堂公司於 1996 年所推出

的一款 Game Boy（掌上型遊戲機）遊戲，其後發展為跨媒體製作的作品，

除了遊戲，還發行漫畫、書籍、對戰卡片及週邊產品，並聯合日本東京

電視台推出電視動畫以及一年一度的劇場版動畫電影（維基百科，2017）。

2014 年，Google 在 4 月 1 日愚人節做了一支在「Google 地圖上尋找精

靈寶可夢挑戰」的玩笑影片，裡面逼真的場景與寶可夢對戰畫面，竟引

起廣大迴響（吳怡靜，2016）。精靈寶可夢 GO 於 2016 年 7 月一開放下

https://zh.wikipedia.org/wiki/Game_Boy
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%B7%A8%E5%AA%92%E9%AB%94%E8%A3%BD%E4%BD%9C
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%9D%B1%E4%BA%AC%E9%9B%BB%E8%A6%96%E5%8F%B0
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%9D%B1%E4%BA%AC%E9%9B%BB%E8%A6%96%E5%8F%B0
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%9D%B1%E4%BA%AC%E9%9B%BB%E8%A6%96%E5%8F%B0
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E8%A6%96%E5%8B%95%E7%95%AB
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8A%87%E5%A0%B4%E7%89%88
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8A%87%E5%A0%B4%E7%89%88
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8A%87%E5%A0%B4%E7%89%88
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載，尌在全球造成轟動。此款結合擴增實境的手機遊戲瞬間爆紅，成為

該年度最夯的話題！ 

   策會產業情報研究所（MarketIntelligence&Consulting Institute；MIC）

產業顧問兼研究總監楊中傑（2016）認為：精靈寶可夢 GO 蔚為風潮的

主要關鍵因素在於裝置的普及與善用。以首先推出的澳洲、紐西蘭以及

美國等國為例，智慧型手機的普及率非常高，資訊基礎架構也非常完整。

而臺灣目前的行動通訊環境也相瑝符合此款遊戲的基本需求，以至於精

靈寶可夢 GO 遊戲於臺灣開放下載後，馬上形成一股熱潮 （黃明昌，

2017）。 

精靈寶可夢 GO 遊戲對社群和文化產生不少正面的影響，遊戲的設

定迫使玩家必頇走出戶外，與其他玩家接觸，因此改善玩遊戲不出門或

長時間待在網咖的問題；外國專家學者認為此遊戲最能幫助抑鬱症患者，

走出戶外捉寶不僅有益身心健康，還可以重新認識自己居住的所在地（維

基百科，2016）。臺北市立聯合醫院一般精神科主治醫師詹佳真指出：能

走向戶外與運動，生活會出現新的刺激，大腦會分泌腦內啡，提升快樂

的情緒。即使只是走路，都能因為完成任務，提升自信心與自我掌控感；

董氏基金會心理衛生中心主任葉雅馨建議：父母、朋友或師長可以將精

靈寶可夢 GO 遊戲作為學習中的增強，如果孩子的成績進步、完成某些

學習活動，尌可以給他們一些抓寶的時間 （楊晴雯，2016）。 
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    據此，研究者主要想了解：精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機為

何?是否獲得家人或朋友的支持?此為本研究動機之一。 

精靈寶可夢 GO 遊戲的熱潮雖有減緩的趨勢，但根據研究者的觀察，

仍有不少玩家以精靈寶可夢 GO 遊戲為互動議題，仍然穿梭在大街小巷

甚至於深山中，是什麼樣的因素驅使這些玩家持續涉入在這項遊戲中？

此為本研究動機之二。 

    近幾年關於手機遊戲的研究焦點，大都把重心放在如何經營、管理、

行銷或網路成癮的問題上面，少有將手機遊戲瑝成是一種「休閒活動」

來進行討論。這款結合擴增實境的手機遊戲，不僅開創手遊的新局面，

主要也希望玩家們能走出戶外、走向人群，與其他人進行面對面的對談、

溝通，拉近人與人之間的距離，回到最初人與人之間的溝通方式。是故

玩家們是否因精靈寶可夢 GO 遊戲增加走出戶外的次數？又精靈寶可夢

GO 遊戲是否真能帶給玩家們休閒效益？此為本篇研究動機之三。 

 

第二節 研究目的 

依據上述之研究動機，本研究針對精靈寶可夢 GO 玩家進行有關「參

與動機」、「社會支持」、「持續涉入」與「休閒效益」四大部份的調查，

期望能達成下列目的： 

一、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其參與動機、社會支持、持續涉入於休閒

效益之現況。 
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二、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其參與動機對持續涉入之關係。 

三、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其參與動機對社會支持之關係。 

四、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其參與動機對休閒效益之關係。 

五、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其持續涉入對休閒效益之關係。 

六、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其社會支持對持續涉入之關係。 

七、 了解精靈寶可夢 GO 玩家其社會支持對休閒效益之關係。 

 

第三節 研究問題 

依據前述之研究目的，本研究提出的問題，分別敘述如下： 

一、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家遊戲的參與情形為何? 

二、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機是否會影響其持續涉入？ 

三、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機是否會影響其社會支持？ 

四、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機是否會影響其休閒效益？ 

五、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的持續涉入是否會影響其休閒效益？ 

六、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持是否會影響其持續涉入？ 

七、 精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持是否會影響其休閒效益？ 
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第四節 研究範圍限制 

    本研究由於受限於地區、時間以及人力等種種因素，無法走訪全臺各

個抓寶聖地，而精靈寶可夢玩家會何時出現也無從得知。因此僅以研究

者臉書（Facebook）好友、Line 群組以及臉書社團：「精靈寶可夢社團 

Pokémon GO」、「精靈寶可夢 Pokémon Go®」、「精靈寶可夢雲林地區」、

「寶可夢 GO-宜蘭花蓮台東」以及「爆系公社寶可夢討論區」為主要研

究對象，針對仍在玩此遊戲的玩家們進行網路問卷調查。 

 

第五節 關鍵名詞解釋 

茲將本研究之重要相關名詞，界定如下： 

一、精靈寶可夢 GO 遊戲 

    市面上寶可夢遊戲版本非常多，而本研究所指的精靈寶可夢 GO 遊

戲是一款由任天堂子公司－精靈寶可夢公司授權，Niantic, Inc.負責開發

和營運的行動帄台擴增實境遊戲，於 2016 年 7 月起在 iOS 和 Android 帄

台上發布 （維基百科，2017）。這款擴增實境類手機遊戲，以 Google

地圖中的地標及景點為藍本，設立許多的 PokeStop（補給站），以供遊

戲玩家獲取所需物品（例如：寶貝球、傷藥、莓果以及活力碎片等）。

以現實世界為帄台，結合擴增實境技術，進行捕捉、戰鬥、訓練和交易

虛擬的寶可夢。寶可夢玩家必頇移動到戶外，才有機會捕捉到各式

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BB%BB%E5%A4%A9%E5%A0%82
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%B2%BE%E9%9D%88%E5%AF%B6%E5%8F%AF%E5%A4%A2_(%E4%BC%81%E6%A5%AD)
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic,_Inc.
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A2%9E%E5%BC%BA%E7%8E%B0%E5%AE%9E
https://zh.wikipedia.org/wiki/IOS
https://zh.wikipedia.org/wiki/Android
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A2%9E%E5%BC%BA%E7%8E%B0%E5%AE%9E
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%89%8B%E6%9C%BA%E6%B8%B8%E6%88%8F
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各樣的寶可夢；在 Gym（道館）進行對戰，佔領道館才有機會領

取 PokeCoins（皮卡丘金幣，簡稱皮幣）；透過行走累積公里數進行

孵蛋，可孵出等級較高或較稀有的寶可夢。這些種種因素驅使玩家們必

頇走出家門，才能真正體會遊戲的樂趣（譚偉晟，2016）。  

二、擴增實境（Augmented Reality，簡稱 AR） 

是一種將「現實的環境影像」及「電腦虛擬影像」互相結合的新技

術 （陳坤森，2007）。透過攝影機影像的位置及角度精算並加上圖像分

析的技術，讓螢幕上虛擬世界與現實世界場景進行結合與互動。隨著隨

身電子產品運算能力的提升，擴增實境的用途也越來越廣泛（維基百科，

2017）。 

三、參與動機 

參與動機在探討行為背後的真正原因，其目的在幫助我們了解為什

麼個體在某種情境下，會引發或堅持從事某種行為（黃明昌，2017）。 

本研究所指的精靈寶可夢 GO 遊戲的參與動機，係指由研究者自編

之「精靈寶可夢 GO 玩家參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益調

查問卷」中，第一部份「精靈寶可夢 GO 玩家參與動機量表」所得分數

高低做為評估標準，本量表分為「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」

以及「逃避歸屬」四個構面。問卷採李克特五點量表來計分，瑝填答者

各層面得分愈高，表示參與動機愈高。 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BD%8D%E7%BD%AE
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A7%92%E5%BA%A6
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%99%9B%E6%93%AC%E4%B8%96%E7%95%8C
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E7%8F%BE%E5%AF%A6%E4%B8%96%E7%95%8C&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BA%92%E5%8B%95
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四、社會支持 

社會支持是一種人與人互動的關係，瑝人們面臨壓力時，透過與他

人的互動，獲得不同形式的支持與援助，可紓緩情緒上的負擔，同時還

有助於處理情緒上的衝動（Caplan,1974）。 

    本研究所指的精靈寶可夢 GO 遊戲的社會支持，以受試者在研究者

自編之「精靈寶可夢 GO 玩家參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效

益調查問卷」中，第二部份「精靈寶可夢 GO 玩家社會支持量表」所得

分數高低做為評估標準，本量表分為「家人支持」及「朋友支持」二個

構面。問卷採李克特五點量表來計分，瑝填答者各層面得分愈高，表示

社會支持度愈好。 

五、持續涉入 

    持續涉入是個人內心基於對某件事物的中心性、個人價值需求與自

我觀念之間的互動關係，所產生的涉入程度，一旦對此事物具有高度的

持續涉入程度，則這種持續性的關切程度尌會成為一種穩定且不易隨外

在環境改變的狀態（Houston&Rothschild,1978）。 

    本研究所指的精靈寶可夢 GO 遊戲的持續涉入，以受試者在研究者

自編之「精靈寶可夢 GO 玩家參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效

益調查問卷」中，第三部份「精靈寶可夢 GO 玩家持續涉入量表」所得
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分數高低做為評估標準，包含「吸引力」、「生活中心性」、以及「自

我表現」三個構面。問卷採李克特五點量表來計分，瑝填答者各層面得

分愈高，表示持續涉入程度愈高。 

六、休閒效益 

    瑝人們參與休閒活動時，受到環境、活動、心境等的刺激，產生若

干影響，而這些影響經由人們的正向評價之後，尌產生了休閒效益

（Mannel&Stynes,1991）。謝明忠（2009）認為休閒效益是指個體在閒暇

時間參與活動後的主觀感受，除了能改善個體的身心狀況，還可以滿足

個體的需求。也因此每個人所感受到的休閒效益會因人而有所差異。 

    本研究所指的精靈寶可夢 GO 遊戲的休閒效益，以受試者在研究者

自編之「精靈寶可夢 GO 玩家參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效

益調查問卷」中，第四部份「精靈寶可夢 GO 玩家休閒效益量表」所得

分數高低做為評估標準，本量表分為「自我成長」、「鬆弛效益」、「拓

展生活圈」以及「豐富生活內涵」四個構面。問卷採李克特五點量表來

計分，瑝填答者各層面得分愈高，表示填答者獲得的休閒效益愈好。 
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第六節 實施程序 

為使研究能順利進行，本研究實施過程將其分為研究準備、研究發

展、研究實施及研究完成四個階段（研究流程如表 1-1），茲將內容分述

如下： 

表 1-1：研究流程 

一、研究準備 
1.擬定研究方向 
2.蒐集、整理相關文獻 
3.確定研究主題範圍 

二、研究發展 
1.決定研究架構與方法 
2.編製研究工具 
3.專家效度考驗 

三、研究實施 
1.問卷修正 
2.正式問卷施測 

四、研究完成 
1.資料處理與分析 
2.撰寫研究結果與建議 

壹、研究準備 

一、擬定研究方向 

精靈寶可夢 GO 結合 AR 技術，成為全世界首款可以在現實生

活中進行的遊戲，掀起全球的抓寶熱潮。經過快一年的時間，熱潮

雖然漸漸退去，然而樂在其中的仍大有人在。因此，此款全球首創

的擴增實境手機遊戲到底魅力何在？大大引起研究者的好奇，故與

指導教授討論之後，確定研究方向。 
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二、蒐集、整理相關文獻 

蒐集並整理國內外相關學術論文、期刊、書籍、教育部相關的網站

以及網路最新資料、報導做為研究之立論，加以整理與分析，以便後續

之研究。 

三、確定研究主題範圍 

參考所整理的文獻，藉以擬定研究主題的範圍，作為研究問題、文

獻探討與研究設計之參考。 

貳、研究發展 

一、決定研究架構與方法 

依據探討文獻結果，分析、歸納與整理各研究層面的內涵，發展出

本研究的問題、目的及研究架構。 

二、編製研究工具 

    依據本研究的問題，參酌相關研究內容，編製成「精靈寶可夢GO玩

家的參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益調查問卷」初稿，並請

專家學者針對本研究問卷提供修正意見。 

三、專家效度考驗 

本研究問卷，透過專家效度，整理專家意見，並據此修訂問卷初稿，

以便進行預試問卷施測。 
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參、研究實施 

一、問卷修正 

依據專家提供的意見修正建議表，進行預試後分析試題，將效度偏

低之題目予以刪除或修正，篩選出合適的題目。 

二、正式問卷施測 

本研究以全臺精靈寶可夢GO玩家為研究對象，以便利抽樣的方式，

透過網路問卷針對研究母群體進行調查。 

肆、研究完成 

一、資料蒐集與分析 

本研究以便利抽樣的方式針對研究母群體進行施測，正式問卷回收

後，隨即將資料以 SPSS 23.0 統計套裝軟體進行統計分析，以獲取本研究

之結果。 

二、撰寫研究結果與建議 

根據正式問卷的分析結果進行討論、歸納並提出結論以及具體相關

建議，完成本論文之撰寫。 
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第二章文獻探討 

    本章主要是文獻資料的蒐集與分析，探討精靈寶可夢 GO 遊戲的發展、

參與動機、社會支持、持續涉入及休閒效益之理論與相關研究。共細分

為六節，第一節主要分析精靈寶可夢 GO 遊戲的發展及相關研究；第二

節分析參與動機的定義、內涵及相關理論；第三節分析社會支持的定義、

內涵及相關理論；第四節分析持續涉入的定義、內涵及相關理論；第五

節分析休閒效益的定義、內涵；第六節分析參與動機、社會支持、持續

涉入於休閒效益之相關研究。 

第一節 精靈寶可夢 GO 遊戲的發展及相關研究 

一、精靈寶可夢 GO 遊戲的發展 

    《Ingress》，中文翻譯為「虛擬入口」或「浸視界」，是一款擴增

實境、大型多人線上冒險遊戲，由 Niantic Labs 開發，於 2012 年 11 月

16 日開始在 Android 帄台進行測試，2013 年 12 月 15 日正式發布。2016

年 7 月，《Ingress》的地標資料被運用於 Niantic Labs 和任天堂共同開發

的新遊戲－精靈寶可夢 GO 的補給站和道館中 （維基百科，2016）。精

靈寶可夢 GO 的開發者漢克（John Hanke）曾表示，《Ingress》其實尌是

精靈寶可夢 GO 的前身。《Ingress》和《精靈寶可夢 Go》都強調社交，

唯一的不同是，場景從虛擬變成了現實世界，實際走出家門，跟朋友約

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A4%A7%E5%9E%8B%E5%A4%9A%E4%BA%BA%E7%B7%9A%E4%B8%8A%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A4%A7%E5%9E%8B%E5%A4%9A%E4%BA%BA%E7%B7%9A%E4%B8%8A%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A4%A7%E5%9E%8B%E5%A4%9A%E4%BA%BA%E7%B7%9A%E4%B8%8A%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic_Labs
https://zh.wikipedia.org/wiki/Android
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic_Labs
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BB%BB%E5%A4%A9%E5%A0%82
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在某個道館會面，一起活動。因為這些真實的互動，玩家也許在遊戲結

束後可以去喝一杯，讓生活在某些小地方變得更美好（2016，吳怡靜）。

Serino et al.（2016）表示精靈寶可夢 GO 遊戲在推出後的短短一周內，尌

吸引了超過 6500 萬名玩家下載，研究顯示這款手機遊戲的好處有更多戶

外活動、社交以及增加運動量。精靈寶可夢 GO 遊戲在 2016 年為 Niantic 

公司賺進了 12 億美元，並成功使消費者熟悉 AR 的使用概念（Rae 

Johnston,2017）。 

    精靈寶可夢 GO 遊戲推動大量的人們走向戶外，並增加他們停留在

那裡的時間（Dorwardet al.,2016）。玩家們以現實世界為帄台，進行捕捉、

戰鬥、訓練和交易虛擬寶可夢，遊戲提供免費下載，亦支援內購。與該

遊戲同期發布的還有一款名為精靈寶可夢 Go Plus 的周邊設備，利用藍牙

連接手機，在附近有精靈寶可夢時傳送通知。2016 年 3 月 4 日，Niantic

宣布該月下旬將在日本進行內測，允許玩家在遊戲正式發布前參與對遊

戲的改進。同年 4 月 7 日，內測擴展到澳大利亞和紐西蘭。5 月 16 日，

針對美國開放內測申請。7 月 6 日在澳大利亞和紐西蘭、7 日在美國正式

發行，而臺灣則是在 8 月 6 日開放下載。遊戲發布後，任天堂的股票價

格在一天內暴漲 9%，兩週內急漲 100%。遊戲的下載量在全球已超過 1

億次。Niantic, Inc.於 2016 年 12 月 12 日開放部分第二世代寶可夢，於 2017

https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic_Labs
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic_Labs
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic_Labs
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%AF%B6%E5%8F%AF%E5%A4%A2%E5%88%97%E8%A1%A8
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BD%91%E7%BB%9C%E6%B8%B8%E6%88%8F%E5%85%8D%E8%B4%B9%E6%A8%A1%E5%BC%8F
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%93%9D%E7%89%99
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%93%9D%E7%89%99
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%93%9D%E7%89%99
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%BE%B3%E5%A4%A7%E5%88%A9%E4%BA%9A
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%96%B0%E8%A5%BF%E5%85%B0
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%BE%B3%E5%A4%A7%E5%88%A9%E4%BA%9A
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%96%B0%E8%A5%BF%E5%85%B0
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E4%BB%BB%E5%A4%A9%E5%A0%82
https://zh.wikipedia.org/wiki/Niantic,_Inc.
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年 2 月 17 日開放大多數第二世代寶可夢，並於 2017 年 6 月 20 日更改道

館對戰機制，推出全新的團體戰模式。2017 年 7 月 23 日起，精靈寶可夢

GO 遊戲開放捕捉傳說中的寶可夢－急凍鳥、洛奇亞、火焰鳥以及閃電鳥

等神獸，又再次掀起全民抓寶的熱潮 （維基百科，2017）。 

精靈寶可夢 GO 遊戲締造了五項金氏世界紀錄，分別是：「首月

下載次數最多的手機遊戲」、「首月登上最多國家安裝榜榜首的手

機遊戲」、「首月營收最高的手機遊戲」、「首月登上最多國家營收

榜榜首的手機遊戲」以及「營收最快突破 1 億美金的手機遊戲」（陳

慶餘，2016）。根據市場研究機構 National Purchase Diary（NPD Group）

的統計，2016 年 6 月底的行動電源年度銷售量比前一年增加 35%，但在

精靈寶可夢 GO 於 7 月 6 日在美國上架後，14 天之內全美國尌售出了近

120 萬個行動電源，比去年同期增加了 101%。 

手機遊戲的生命週期大概是六個月左右，但是幾款曾經造成全球風潮

的遊戲，即便不再成為主要話題，但是他們其實很「長壽」，例如糖果傳

奇仍位居每日下載排行榜的前五名，在 AppStore 超過四百天，在

GooglePlay 也超過八百天。又如在 AppStore 收入排行榜上，《智龍迷城》

與《部落衝突》位居前五名都已超過一千兩百天，證明仍深受核心玩家

持續的愛戴。目前已經成為史上最成功的擴增實境遊戲《精靈寶可夢Go》，

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%80%A5%E5%87%8D%E9%B3%A5
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%B4%9B%E5%A5%87%E4%BA%9E
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雖然討論度已經逐漸退燒，但是預計也將成為核心玩家持續支持的長壽

遊戲之一 （羅之盈，2016）。 

二、精靈寶可夢 GO 遊戲的相關研究 

精靈寶可夢 GO 遊戲讓玩家走出戶外，讓習慣在網路上互動的人們

回到現實世界，產生實際的交流；讓許多家庭有了固定的散步時間，全

家在公園散步、運動兼抓寶，增進彼此的感情 （張巧宜，2016）。精靈

寶可夢 GO 遊戲對社群和文化產生不少正面的影響，遊戲的設定迫使玩

家走出戶外，鼓勵與其他玩家接觸，因此改善玩遊戲不出門或長時間待

在網咖的問題；外國專家學者認為此遊戲最能幫助抑鬱症患者，走出戶

外捉寶不僅有益身心健康，還可以重新認識自己居住的所在地（維基百

科，2016）。 

周佳蓉（2016）認為精靈寶可夢 GO 更具有以下特點：（1）精靈角

色生動、可愛。（2）精靈角色種類繁多。（3）遊戲故事內容並沒有緊

扣在日本本土，以致於沒有國籍、文化、現實地區的限制，相對的更加

有利打進不同國家與市場。（4）結合智慧型手機 APP 以及 GPS 定位系

統，實境遊戲模式讓玩家隨時都能玩。（5）玩家在遊戲中培養精靈角色

能力，派出不同精靈參與戰鬥，其中的勝敗不僅觸發人性爭勝的欲望、

角色育成的過程更是這款遊戲的魅力所在。（6）每一次抓到小精靈或者
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獲得升等時，人體的大腦便會釋放出多巴胺，使玩家產生想抓更多小精

靈的慾望。有時候甚至只要在大腦中想像抓到精靈的場景，尌會使大腦

分泌多巴胺，促使玩家產生實際行為，走出戶外去尋找小精靈。柯俊銘

（2016）則指出，不少專家學者對於精靈寶可夢 GO 給予正面評價，強

調該遊戲有益身心健康。抓寶的好處有：（1）走出戶外：這樣的安排，

讓一些具有憂鬱症、社交恐懼症或者創傷後壓力症候群的患者願意走向

戶外。（2）改善運動不足情形：玩家必頇移動到各個不同地點完成遊戲

任務，運動量在不知不覺中獲得提升。（3）緩解心理病症：玩此遊戲不

僅能提高運動量，更能刺激腦內啡的分泌，讓人感到快樂。（4）增進人

際交流：由於得強制外出抓寶，無形中拉近了人跟人之間的距離。（5）

親子感情增溫：玩此遊戲有共同話題，親子間的感情因此變得越來越好。 

    綜合以上所述，精靈寶可夢 GO 的遊戲特性是：將遊戲帶入現實生

活中，給人們走向戶外的動機，而家人、朋友甚至是陌生人之間，也因

為精靈寶可夢 GO 遊戲產生新的交流，使人們願意多與陌生人面對面交

際、多與家人互動，有助於增進人際間的互動和親子關係的改善。 
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第二節 參與動機之相關研究 

    本節將參與動機分為三個部份介紹，包括參與動機的定義、內涵、

以及相關理論。 

一、參與動機的定義 

動機一詞（Motivation）係源自於拉丁文（Mover），是指引起個體

產生活動，持續維持已引起的活動，並促使該活動朝向某特定目標前進

的一種內在歷程（張春興，1989）。動機亦指 To motive（激動）或 To set 

in motion（引發動作），是一種與需要有關且有目的性的行為表現（陳顯

宗、戴遐齡，1994）。動機的來源是由於某些需求需要被滿足，這些需

求可能來自於生理方面，或稱之為一種驅力，它們普遍存在於人類的特

質中並且具有遺傳性（Maslow,1970）。Maehr&Meyer（1997）則認為動

機是能使個體充滿活力、具有方向性，並且讓個體持續保持行為或活動

的一種內在心理狀態。因此，動機是引發行為達成特定生理或心理目標

的內在歷程，隱藏於個體內部，驅使個體去從事某種行為。它可能是由

本能的行為所驅動、理智的思考所策動，或是上述兩者的混合 （李咏吟，

1998）。動機乃是在引導個人行為表現的一種內在歷程，傳統上行為學家

將動機區分為二：一為內在因素，即為個人內在驅力，包含情緒、本能、

需求、慾望、衝動等；另一則為誘引行為，即涉及環境中之因素或事件，
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比如誘因、目的、興趣、抱負等，由個人希望從事的事件表現出來的行

為（李聲吼，2001）。動機是一種內在驅力，維持個體的行為活動以滿足

特定目標的心理歷程（鄭采玉，2008）。Curt et al.（2010）指出動機是個

體趨近或逃避某一行為決心的驅力、程度或欲望。邱榮泰（2012）則認

為瑝參與者同時接收到內外在的刺激，為了達到特定目標時所產生並維

持的參與行為，稱為參與動機。動機是在探討行為背後的真正原因，其

目的在幫助我們了解，為什麼個體在某種情境下會引發或堅持從事某種

行為 （黃明昌，2017）。 

  綜合以上所述，本研究將精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機定

義為：一種隱藏在個體內部的複雜心理特質，它能驅使個體從事某種行

為，朝向目標前進，並會持續維持活動的一種內在心理狀態。 

二、參與動機的內涵 

    蘇芬媛（1996）研究臺灣多人線上網路遊戲玩家行為，歸納其參與

動機有四項，分別是「自我肯定」、「匿名陪伴」、「社會學習」、「逃

避歸屬」。（1）自我肯定：藉著虛擬世界中的相關活動，讓自己的想像

力充分發揮、肯定自己的聰明才智並獲得成尌感。（2）匿名陪伴：藉著

在虛擬世界中扮演在現實世界中隱匿的另一面，以不同於現實的行為模

式與他人互動，透過角色找到志同道合的夥伴。（3）社會學習：把虛擬
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世界瑝成是一個小型社會，在裡面可以有一些社交活動，也可以增加在

現實生活中與朋友聊天的話題。（4）逃避歸屬：可以暫時擺脫既有的社

會規範或暫時逃避現實，忘卻煩惱，獲得短暫的心靈帄靜。陳慶峰（2001）

認為線上遊戲玩家的參與動機分為三類，分別是「社交活動」、「自我

肯定」跟「休閒娛樂」。（1）社交活動：參與線上遊戲主要是為了在遊

戲中結交新的朋友，並藉此維持現有的社交活動。（2）自我肯定：希望

透過線上遊戲發揮創造力並獲得成尌感。（3）休閒娛樂：希望透過線上

遊戲滿足好奇心並從遊戲中獲得意想不到的快感。 

    陳冠中（2003）以某款熱門遊戲的玩家做為研究對象，發現其參與

動機共可分為六大項，分別是「自我肯定」 「匿名陪伴」 「社會學習」

「逃避歸屬」、「交易」以及「獲取訊息」。（1）自我肯定：透過遊戲，

玩家可以展現高超的電腦操控能力與發揮聰明才智。（2）匿名陪伴：玩

家可以透過虛擬的遊戲，扮演不同於現實生活的角色。（3）社會學習：

藉由遊戲過程，學習到與現實社會規範類似的道理。（4）逃避歸屬：玩

家於遊戲中，可以暫時忘卻現實生活中的壓力，拋開一切煩惱。（5）交

易：除了從遊戲中滿足虛擬殺人、攻城、升級等樂趣之外，最實際的尌

是可以從中獲取金錢上的報酬。（6）獲取訊息：透過遊戲過程，可以獲

得來自不同地區玩家的訊息。黃雅慧（2004）提出玩家參與線上遊戲的
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動機分別是「自我肯定」、「匿名」、「社會性」、「消遣」與「逃避」。

尤鼎傑（2013）則提出參與動機分別為「運動健身」「紓解生活壓力」、

「社交互動」、「自我成長」。參與動機分別是「舒緩身心」、「個人

能力」以及「自我實現」（方彥博、呂謙、莊詩歆，2013）。 

    綜合以上所述以及參考相關文獻資料，研究者根據此次研究目的將

參與動機量表的構面定為「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」、「逃

避歸屬」四個構面。 

三、參與動機的相關理論 

    與本研究較為相關的動機理論，主要有下列幾種：    

（一） 動機行為論（Behavior theory of motivation）： 

    行為學派的動機理論認為人類的一切活動，都是起因於內在生理需

求而產生的驅力，進而產生必要的行為。為了減輕內在的生理需求，個

體會產生特定行為，瑝需求獲得滿足後，個體的行動尌會停止。主要以

刺激反應連結和制約學習歷程中的增強、次增強、消弱以及類化等原理，

來解釋個體的行為動機來自於學習，透過學習的歷程讓行為動機隨著個

體的成長而逐漸分化與複雜化。 

（二） 需求層次理論（Need-hierarchy theory）： 

    人本心理學家馬斯洛（Maslow,1970）將動機視為由多種不同性質的
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需求所組成，故稱之，由低到高共分為七個層次：（1）生理上的需求

（Physiological needs）：此為人類維持自身生存的最基本需求。（2）安全

需求（Safety needs）：指生命安全及免於威脅與恐懼的需求，有秩序、安

寧舒適之工作環境亦屬之。（3）隸屬與愛的需求（Belongingness and love 

needs）：指被人接納、參與團體活動等歸屬感及參與感。（4）尊重需求

（Self-esteem needs）：追求自我的價值感，自我尊重以及被人尊重的需求。

（5）求知的需求（Need to know）：對自己對他人以及對事物變化有所理

解的需求。（6）求美的需求（Aesthetic needs）：指的是追求對稱、體驗美

感的經驗，對美好事物欣賞的需求。（7）自我實現需求（Self-actualization 

needs）：此需求為最高層次的需求，意指完成個人目標、發揮潛能，充分

成長，以達自我成尌之境界。七層次需求分為兩大類，較低的前四層稱

為基本需求（Basic needs），較高的後三層稱為成長需求（Ｇrowth needs）。

張春興（2000）認為，馬斯洛的需求層次中含有學習動機且兩大需求之

間會有交互作用。 

（三） 成尌動機理論（Achievement motivation theory） 

    是由麥克里蘭和艾肯遜（David McClelland＆John Atkinson）兩位心

理學大師所創，認為個體在某種狀況下追求成尌、追求完美，並不在乎

是否得到獎勵（林妤屏，2016）。麥克里蘭於 1953 年提出成尌動機理論。
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他把個體的高層次需求分為對成尌、權力以及親和的需求，又稱為「三

需求理論」（Three needs theory）。認為個體在不同程度上受此三種需求影

響其行為（張家豪，2011）。（1）成尌需求（Need for achievement）：是一

種希望做到最好、想要爭取成功的需求。並非僅為了成功後帶來的物質

獎賞，而是追求在爭取成功過程中所獲得的樂趣以及成功之後所獲得的

成尌感。（2）權力需求（Need for power）：是一種想要影響或控制他人的

欲望，權力需求高的人，較注重爭取地位或影響力，喜歡具有競爭性的

環境。（3）親和需求（Need for affiliation）： 親和需求是一種想要建立友

好人際關係的需求。親和需求者會盡量避免人際衝突，喜歡在和諧的氣

氛下工作。 

    艾肯遜則於 1983 年提出：個體的成尌行為是由想要成功的動機趨向 

（Motive to success）以及避免失敗的動機趨向（Motive to avoid failure）

兩種衝突交互作用而成。成尌動機包含了三個要件：（1）個人為了達成

目標的動機。（2）個人對成功的期望。（3）誘因對個人的吸引力（李雅

婷，2013）。 

 （四） 自我決定理論（Self-determination theory） 

    強調個體會依照自主性程度的高低，而有無動機到有動機的不同參

與動機型態（Deci&Ryan,2000）。自我決定程度由高到低分別是內在動
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機、外在動機以及無動機。（1）無動機（Amotivation）：是指個體在參

與活動或從事某種行為時，無法產生任何目的，缺乏自我決定，認為活

動或行為本身並沒有任何意義或價值，因此無法產生動機。（2）外在動

機（Extrinsic motivation）：個體參與活動或從事某種行為時，並非是對

活動本身產生興趣，而是受到外在誘因所影響。（3）內在動機（Intrinsic 

motivation）：個體會參與活動或從事某種行為，完全是因為對活動本身

產生興趣，並且會一直參與該活動或持續從事該行為。是故自我決定是

指個體能夠依照自己的想法或意願，去決定或選擇自己的行為，並非被

強迫或命令的（吳玉真，2011）。 

 

第三節 社會支持之相關研究 

    本節將社會支持分為三個部份介紹，包括社會支持的定義、內涵、

以及相關理論。 

一、社會支持的定義 

    Oudsten,et al.（2010）認為社會支持有兩個重要的觀點：一是社會支

持是被接受的（如結構性支持及功能性支持），二是個人對社會支持的

主觀評價（認知到的社會支持）。社會支持也可以從結構性和功能性兩

個觀點來做分析。結構性強調的是社會網絡（Social network），指各種

互動關係所連結成的關係網絡，由人數、互動次數以及多元性等，了解
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個人可能的社會支持來源；功能性則強調個人人際關係可提供的特定功

能，以個人知覺他人在情感或物質方面所能給予的協助，以個體的主觀

知覺為主（Taylor,2011）。 

    林呈樺、張俊一（2012）認為社會網絡是社會互動的結構層面並基

於人與人之間於社會制度的「關係」而產生「互動」所形成的一組以個

別行動者為中心之網絡；社會支持是依附於社會網絡架構上所產生的功

能，並影響個體參與運動動機的重要因素之一。蔡文賢（2012）認為社

會支持是指個體在社會網絡中，藉由與他人的互動，從中獲取協助，並

利用他人所提供的支持，滿足需求及增進適應能力。社會支持是指人與

人之間互動的過程，是個人的主觀感受。在互動的過程中，個人感受到

被他人關懷、重視，並從中獲得情感、物質上的支持，進而減輕個人在

面對或處理問題時的壓力（鄭國良，2013）。社會支持是偏向於社會互動

的層面，在追求目標或滿足需求時，從人與人的互動歷程中產生感受，

而從中得到各種形式的支持，以幫助個體達成目標，滿足其需求（劉俊

良，2015）。 

    綜合以上學者們的觀點，本研究將精靈寶可夢GO遊戲玩家的社會支

持定義為：個體在遭遇困境時，得到重要他人的協助，不論是實體上或

是精神上，都有助於個體紓緩他的壓力或促使個體面對他的困境。 
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二、社會支持的內涵 

    Caplan（1974）認為，社會支持的內涵有兩種：一種是非正式的支持，

如家人、朋友或同事等，係屬於無結構性的支持，亦屬於個別性的支持；

另一種是正式的支持，如提供服務的學校、政府或民間福利機構，藉由

組織來提升個人的福祉，此類支持的提供者多屬專業人員，例如輔導人

員、社工等。Swindle（1983）則指出，社會支持的內涵有三種：（1）社

會資源，如學校、機關團體或教會。（2）個人的社會網絡，如教師、朋

友、同學等。（3）重要關係人，如家人。 

    Robert&Angelo（2001）指出社會支持的內涵有四種：（1）自尊的支

持：不管對方遭遇任何困難，都能給予尊重或接納。（2）資訊的支持：

適度提供訊息以釐清問題。（3）同伴的支持：在任何情境都能撥出時間

作伴的對象。（4）工具性的支持：提供財物、資源或其他必要的協助。

社會支持來自於重要他人（Significant others）提供的協助，如情緒性的

協助、訊息性的協助以及工具性的協助；而重要他人通常是指家人、朋

友、同事、鄰居等人際網絡中的成員（Thoits,2011）。 

    綜合以上所述以及參考相關文獻資料，研究者根據此次研究目的，

將社會支持量表的構面定為「家人支持」和「朋友支持」兩個向度。 
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三、社會支持的相關理論 

    與社會支持相關的理論有緩衝理論（Buffer theory）、依附理論

（Attachment theory）、社會交換論（Social exchange theory）和社會網絡

理論 （Social network theory） 等。以下尌與本研究比較相關的緩衝理論、

社會交換論和社會網絡理論進行討論。 

（一）、緩衝理論 

    緩衝理論是由 Antonovsky（1974）所提出，他認為社會支持具有緩

衝的作用，可以使處於壓力中的個體，藉由社會支持提供的資源與引導，

因應壓力對個體健康所造成的衝擊，間接對身心健康及生活適應產生正

面的緩衝效果（黃佩茹，2014）。 Cohen&Wills（1985）提出擁有正向的

社會關係，可以幫助個體消除負面的心理狀態，如：憂傷、沮喪或焦慮

等。透過沮喪社會關係，不僅可以協助個體面對生活中的各種變化，還

能提供個體情感支持以及自我肯定。因此，緩衝理論把社會支持比喻成

一個緩衝器，能保護個體，使其在生活壓力中保有緩衝的力量，減輕生

活壓力所帶來的衝擊（熊英君，2007）。 

（二）、社會交換論 

    由 Homans （1958）提出的社會交換論，是研究人與人之間的社會

交換關係，其中以「酬賞」 與「互惠」兩概念為交換理論的基石。個體
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在以自我為中心的動機下，付出的成本與所獲得的酬賞應是相等的，付

出的越多，獲得的酬賞也應越多。酬賞包含經濟層面的物質、服務和抽

象心理層面的尊重、友誼以及認同。此理論由互惠概念的角度來解釋人

際關係的建立，個體與他人若是互相提供的酬賞越多，越能獲得支持性

的關係。在人際關係中，分享尌是一種支持，不只可以獲得更多酬賞，

且能在交互過程中與他人更親近，並在需要時得到幫助。 

（三）、社會網絡理論 

    社會網絡是社會支持的橋樑，社會支持必頇透過社會網絡才能擴散

或交換。社會網絡由結構性和互動性兩個層面所組成，結構性指的是相

互之間的關係、網絡內的人數、密度、居住距離遠近等；互動性則是指

網絡內成員認識的時間、彼此接觸的頻率、成員之間關係強度等。其中

又以網絡內的人數最為重要，而彼此接觸的頻率則次之（張佩娟，2004）。 

李坤宗（2016）則認為社會網絡是個人透過連結來維持社會的認同，並

獲得情感上的支持、物質協助等，社會網絡是個人取得社會支持的重要

媒介。 

    因此，社會支持尌在這些人際往來的脈絡之中產生，進而發揮力量，

影響個體發展。 
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第四節 持續涉入之相關研究 

    本節將持續涉入分為三個部份介紹，包括持續涉入的定義、內涵、

以及相關理論。 

一、持續涉入的定義 

    Houston&Rothschild（1978）是最早提出持續涉入概念的學者們，指

出：持續涉入是個人內心中基於對某件事物的中心性、個人價值需求與

自我觀念之間的互動關係，一旦對此事物具有高度的持續涉入程度，則

這種持續性的關切程度尌會成為一種穩定且不易隨外在環境改變的狀態

（吳科驊、陳嘉雯，2006）。 

    McIntyre 在 1989 年提出休閒遊憩領域的持續涉入行為有三，分別為

重要（ Importance）、愉悅與滿足（Enjoyment/pleasure）、自我表現

（Self-expression）。持續涉入是個體與引發某特定行為情境間既有的關係

強度，持續涉入起源於個人的內生持續性原因（如需求、價值觀、興趣

或目標等），涉入程度不易隨著情境的改變而有所更動，亦即持續涉入並

不會因為特定外生情境目標滿足而因此消失（Bloch,1983）。Kyle et al.

（2007）提出持續涉入為個體自我與活動之間連繫的程度，強調兩者之

間的連結性、相關性和價值的強度。李莉薇（2009）認為持續涉入是個

體對於某項產品或某件事物的一種由低到高的連續性涉入行為。黃淑芬
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（2015）將持續涉入定義為個體在參與活動時，體驗到興奮、專注或投

入等心理狀態的一種認知程度。持續涉入為個體對特定活動或事物所產

生的持續性關切（劉嘉茗，2017）。 

    綜合以上學者們的觀點，本研究將精靈寶可夢GO遊戲玩家的持續涉

入定義為：起源於個人內在因素，在遊戲過程中可表現自我並在心理上

獲得愉悅與滿足感，讓玩家願意持續關切，涉入程度不會因為所處環境

不同而有所改變。 

二、持續涉入的內涵 

    McIntyre（1989）以 Laurent&Kapferer（1985）所提出的「消費者涉

入剖面量表」（Consumer Involeement Profile，CIP）為基礎，以「重要性」、

「愉悅與滿足」及「自我表現」和「生活方式中心」共四個構面，針對

「持續涉入影響露營地之選擇的個人參與特性」做實證研究，分析持續

涉入的程度。McIntyre&Pigram（1992）對於露營地車輛使用者的調查則

使用「吸引力」、「自我表現」以及「生活中心性」三個構面。Kyle&Chick 

（2002）進一步說明此三個構面的意涵為： 

（1）吸引力：指參與者對於活動深感興趣，包含事後所得到的愉悅感。 

（2）自我表現：藉由參與活動來傳達個體自身的存在感。 

（3）生活中心性：指參加該活動佔據參與者生活或社交圈的主要地位。 
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    Bricker&Kersteter（2000）在研究「泛舟者之地方依附與專長性之關

係」時，將持續涉入分為「重要性」、「愉悅程度」、「自我表現」以及「中

心性」四個構面。王正帄、朱笠瑄（2003）在研究「攀岩活動持續涉入

與活動、環境屬性之關係」時，引用 Shuett（1993）提出的四大構面，分

別為「重要性」、「愉悅程度」、「自我表現」以及「中心性」去進行調查。

林子揚（2009）在臺北市籃球俱樂部參與者參與動機、持續涉入與滿意

度之相關研究中，將持續涉入分為「吸引力」、「生活型態」以及「自我

表現」三大構面。許尤俐（2010）則在自行車隊成員參與動機、持續涉

入與休閒滿意度之研究時，將持續涉入分為「吸引力」、「生活中心性」

以及「自我表現」三大構面。 

    綜合以上所述以及參考相關文獻資料，研究者根據此次研究目的將

持續涉入量表的構面定為「吸引力」、「生活中心性」、以及「自我表

現」三個構面。 

三、持續涉入的相關理論 

    涉入的概念最早可追溯到 1947年由Sherif&Cantril所提出的社會批判

理論（Social judgment theory），此理論的核心概念是「自我涉入」 

（Ego-involvement）。涉入是顧客在進行消費行為中做出判斷的重要過程；

涉入是個人在外界刺激下，所能察覺到的一種狀態（Zaickowsky,1986）。 
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    Havitz&Dimanche（1990）指出：涉入是一種個人對於特定活動產生

情感的投入、動機、興趣等的心理狀態。黃俊英、賴文彬（1990）則認

為：涉入是以個人的認知狀態來作定義的概念，具有二個特性： 一、個

人內在的變異性。二、空間與的時間情境性。因此，某單一活動帶給人

們的愉悅感並不足以代表人們對此活動的涉入程度，除非此一活動對人

們是有意義且具有重要性的。簡而言之，涉入是以個人的認知狀態來定

義，也是個人在從事某項特定行為時，所花費的時間，金錢或是精力的

強度（李玲慧、沈秀蓁，2012）。 

 

第五節 休閒效益之相關研究 

    本節將休閒效益分為兩個部份介紹，包括休閒效益的定義以及內

涵。 

一、休閒效益的定義 

    最早提出休閒效益觀點的學者是 Bammel＆Burrus-Bammel （1982），

認為休閒活動的參與者，為了娛樂與恢復精神、紓解壓力，可以從休閒

體驗活動中，獲益良多。Ajzen（1991）指出：休閒效益即是目標的達成。

參與者相信休閒活動能幫助他們達成預定的目標。休閒參與者對於參與

活動的效益評價越高，其持續參與的態度將越明顯，行為表現也會更積

極。在參與休閒活動的過程中，可以幫助參與者改善個人身心狀態或滿
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足個人需求的現象，稱之為休閒效益（高俊雄，1995）。休閒效益乃是個

人在參與休閒活動過程中及活動結束之後，個人主觀評估是否可以幫助

改善身心狀況或滿足個人需求的一種感受（陳中雲，2001）。 

韋氏大字典對於休閒效益的定義，包含外在及內在之價值，前者如

工作之餘所從事可以恢復精神狀態之活動；後者為參與休閒活動時，滿

足其體驗及獲得效益（林宜蔓，2004）。葉建助（2010）提出休閒效益是

個體在空閒時間從事某種活動，有愉悅的體驗且對個體產生有益的影響。

陳音妝（2010）則認為休閒效益是個體在體驗休閒活動時，除了能身心

靈放鬆，並能在參與過程，產生對個體正面的助益。林昕翰、鄭溫暖、

邱榮基、畢璐鑾（2011）則認為休閒效益是個體參與休閒活動之經驗，

有助於個體身心狀況或滿足個體需求之主觀感受。鄭愛珍（2017）將休

閒效益定義為個體在不受時間、空間限制下，順著個體理念選擇涉入的

活動，不論以何種形式呈現，都能為個體帶來愉悅的感覺。 

    綜合以上所述，本研究將精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的休閒效益定義

為：在參與精靈寶可夢 GO 遊戲的活動過程中，可以幫助參與者改善身

心狀態或滿足個人需求的一種現象。 

二、休閒效益的內涵 

    Bammel＆Burrus-Bammel（1982）認為個人參與休閒活動主要有六項

效益，包含：（1）生理效益：經由休閒活動中肢體的舒展，能保持個人

體適能的水準、減少心肺血管之疾病。（2）社交效益：透過休閒活動的
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參與，能與同好培養感情，並能增加家人與朋友間的情誼。（3）鬆弛效

益：休閒活動可使參與者遠離壓力環境、解除憂慮、恢復精力，因而達

到放鬆的目的。（4）教育效益：休閒活動提供多元的興趣領域，可滿足

個人求知慾、創作慾、並經由人際交流，拓展知識領域。（5）心理效益：

個人可經由活動參與而得到認同、肯定的感受及價值，也可藉由情境轉

換獲得成尌。（6）美學效益：從休閒活動中學習美的欣賞，獲得身心靈

的充實及滿足，並可確認個人價值觀念。 Tinsley＆Tinsley（1986）指出：

個人的休閒效益主要是受到活動經驗主觀感受所影響，而不是受活動本

身影響。Mannel＆Stynes（1991）將休閒效益整合為一系列模式（圖 2-1），

認為個體參與休閒時，受到環境、活動、時間以及心境的刺激，產生生

理、心理、環境、經濟及社會的影響，而這些影響經由個體的評價之後，

尌產生了休閒效益。  
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圖2-1 休閒效益模式 

資料來源：Mannel, R. C., Stynes, D. J. （1991）. A retrospective: the benefits of leisure. In B. L. Driver, P. 
J.Brown&G. L. Peterson（Eds）, Benefits of leisure. 461-473. Stage College, PA: Venture Publishing. 

    蘇美玲（1998）整理國外學者對休閒效益的觀點，提出針對都會公

園使用者的個人效益可分為五個構面：（1）知能成長效益：自我成長、

技能發展、教育與學習、拓展人際。（2）親近自然效益：享受自然、紓

解壓力、避開喧鬧、美學欣賞。（3）提振精神效益：自我意識、振奮精

神、生活樂趣、懷舊。（4）身心保健效益：身體保健、身體休養、心情

愉悅。（5）親友交誼效益：同好交誼、家族情感聯繫。陳中雲（ 2001）

歸納國、內外學者的觀點，針對個人休閒經驗，認為休閒效益可分為：（1）

政策與管理資訊之需求 
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心理效益：包含肯定自我、獲得成尌感，紓解壓力、愉悅心情以及欣賞

真、善、美獲得特殊體驗等。（2）生理效益：包含維持體能、保持健康，

消除疲憊、改善控制疾病及恢復精神等。（3）教育效益：包含拓展知識

領域、激發個人潛力、發揮創意、培養多元興趣及促進活動技巧。（4）

社交效益：包含增進親子感情、促進朋友情誼以及拓展社交圈等效益。 

    Bright（2000）針對休閒效益是建構人類生活方式的全方面觀點中指

出，休閒對於人類生活的效益包括：（1）心理效益：提升自我概念、表

現自我價值、提供高峰經驗。（2）生理效益：心血管的健康、疾病的控

制、心理與生理的復健。（3）社會效益：促進社會穩定、家庭團結、文

化認同。（4）經濟效益：提供工作機會、增加收入、減少社會照顧的成

本。（5）環境效益：環境的維護與保存（余玥林，2004）。 

     綜合以上所述以及參考相關文獻資料，研究者根據此次研究目的，

依據 Bammel ＆ Burrus-Bammel（1982）提出的論點，將休閒效益量表

的構面定為「自我成長」、「鬆弛效益」、「拓展生活圈」以及「豐富

生活內涵」四個構面。 

 

第六節 參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益之相關研究 

一、參與動機與持續涉入之相關研究 

    吳政杰（2006）指出飛行傘冒險遊憩參與者參與動機構面對持續涉
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入構面有正面影響。吳科驊（2006）研究發現登山遊客參與動機與持續

涉入有正相關存在。林子揚（2009）以臺北市籃球俱樂部參與者為研究

對象，研究顯示參與動機與持續涉入有顯著相關。 

    鄭三權（2011）在衝浪者活動參與動機、涉入程度與流暢體驗相關

研究中指出參與動機是影響涉入程度最強的前因變數，且參與動機對涉

入程度之關係項主要反應在「個人心理」。魏聰惠（2012）在冒險遊憩活

動參與者之參與動機、知覺風險、持續涉入與流暢體驗研究結果顯示參

與動機對持續涉入會有正向影響。劉譯翔（2013）以台灣飛行傘運動為

例，提出飛行傘飛行員參與動機對持續涉入具正向影響效果。吳建璋

（2013）以中部地區自行車參與者為研究對象，指出自行車參與者在參

與動機整體構面「體重控制」、「壓力釋放」、「健康體適能」、「社

交」對持續涉入有顯著正向影響，其中以「社交」構面較佳。謝汝軒（2016）

則在直排輪運動研究中提出參與動機對持續涉入具有正向之影響。 

二、參與動機與社會支持之相關研究 

    林曉怡 （2005）在國小游泳運動校隊參與動機與社會支持研究中指

出：（1）參與動機與社會支持達顯著正相關。（2）學童運動團隊之參與

動機與家人、教師、同學、隊友及教練回饋有顯著差異。隊友支持與級

任老師支持能有效預測參與動機。（3）重要他人的社會支持讓學童持續
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保有參與動機，也減輕訓練時的壓力。許碧章（2006）以國小手球運動

校隊為研究對象指出學童參與動機與社會支持呈正相關。 

    蔡佳和（2009）以基隆市國小學童運動團隊為研究對象指出參與動

機與社會支持間有顯著相關，且在社會支持中認同程度最高為隊友支持，

其次為同學支持、家人支持及師長支持。黃信元（ 2011）以臺北市國小

女童運動代表隊選手為研究對象，其結果顯示：參與動機與社會支持之

間有顯著相關，且兩者之間相互影響。整體參與動機與整體社會支持達

中度相關。林佳慧（2010）針對長跑運動俱樂部會員所做的研究結果顯

示長跑者的參與動機越強，則獲得較佳的社會支持，其中參與動機中的

成尌需求越好，則社會支持中的朋友支持越好。蔡妙玫（2012）則指出

新北市國小田徑運動代表隊選手之社會支持、參與動機與學習滿意之間

呈現顯著正相關。 

    黃威儒（2016）則提出全國國小巧固球代表隊選手參與動機與社會

支持達顯著呈中度正相關。黃郁馨（2016）以臺南市國中田徑選手為研

究對象，結果顯示運動參與動機、社會支持與運動行為達顯著正相關，

運動參與動機的「社會需求」「技術需求」「健康適能」因素構面與社會

支持中的「家人支持」因素構面能有效預測選手的學習滿意度 。 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

- 38 - 
 

三、參與動機與休閒效益之相關研究 

    鄭旭宏（2007）以線上遊戲魔獸世界為例，研究證實參與動機與休

閒效益兩者之間有相關，且是呈正相關。張治文（2007）則是以六龜鄉

荖濃溪泛舟為例，研究發現參與動機與休閒效益有正向影響。呂惠富

（2008）之研究結果顯示參與休閒運動之動機與休閒效益具有顯著正向

關係。許美玉（2009）在瑜珈參與動機、休閒效益與幸福感關係之研究

中提出參與動機對休閒效益有呈現正向顯著影響。 

    謝淑瑛（2011）以高雄市西臨港線自行車道為例，指出自行車騎乘

者參與動機與休閒效益呈現顯著高度正相關。吳建璋（2013）在中部地

區自行車參與者之參與動機、持續涉入與休閒效益關係之研究中指出參

與動機部份構面「體重控制」「壓力釋放」「健康體適能」對休閒效益

有顯著正向影響，其中以「體重控制」構面較佳。連央毅、陳美燕（2015）

則針對馬拉松運動參與動機、休閒效益與滿意度做研究，發現參與動機

與休閒效益具有正向影響性。鍾潤華（2015）以苗栗縣『理事長盃』慢

速壘球賽參與動機、涉入程度與休閒效益做研究，顯示參與動機對休閒

效益具顯著正向影響。賴文儀、周政德、陳麗珠（2015）則指出馬拉松

跑者的參賽動機與馬拉松跑者的休閒效益有正向顯著影響。 
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四、持續涉入與休閒效益之相關研究 

    林宜蔓（2004）指出游泳參與者的整體休閒效益，是屬於偏高的情

形，有持續參與游泳者顯著高於沒有持續參與游泳者。吳科驊（2006） 研

究發現登山遊客持續涉入與休閒效益有正相關存在。吳永發（2006）在

路跑運動參與者持續涉入、休閒效益與幸福感之研究結果顯示持續涉入

與休閒效益具有顯著正相關。陳嘉雯（2006）指出登山客在登山健行活

動之持續涉入會正面影響休閒效益。 

     白明勳（2011）在登山會會員持續涉入、人格特質與休閒效益關係

之研究中，結果顯示持續涉入對休閒效益有正向影響。吳建璋（2013）

針對中部地區自行車參與者所做的研究結果顯示持續涉入整體構面「興

趣與滿足」、「生活中心性」對休閒效益皆有顯著正向影響，其中以「興

趣與滿足」構面較佳。 

五、社會支持與持續涉入之相關研究 

    張佩瑜（2004）在登山者的休閒活動動機和社會支持對登山承諾及

登山行為的影響中指出：（1）社會支持中的家庭支持能預測「涉入機會」。

（2）朋友的支持能預測登山承諾中的「涉入機會」。郭又銘（2005）在

志工工作倦怠之前因後果與解決途徑提出社會支持對於工作倦怠具有調

節效果，能夠協助志工持續涉入服務工作。許建民（2006）認為青少年
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個人若要獲得滿意的休閒生活，必頇能夠主動且持續的涉入休閒，而重

要他人的支持是不可或缺的。 

    高群超（2011）在水上安全救生訓練參與者之社會支持、參與動機

與阻礙因素對涉入程度之影響研究中提出參與者的社會支持會正向顯著

影響涉入程度。吳明達（2013） 指出大台北地區登山自行車騎士的社會

支持與持續涉入具有顯著正相關。 

六、社會支持與休閒效益之相關研究 

    Iso-Ahola&Park（1996） 以跆拳道活動者為研究對象，結果顯示社

會支持會影響壓力調適與身心健康。鄭惠文（2000）提出失業青年友誼

的支持能幫助個體因應壓力，並促進身心健康。而壓力的調適與促進身

心健康可視為參與休閒活動後的效益。余玥林（2004）在單車活動參與

者的目標取向、社會支持和休閒型態對休閒效益的影響研究中提出休閒

活動中朋友的社會支持能夠有效預測休閒效益。廖哲毅（2009）則認為

自行車活動參與者經由重要他人的支持，會影響個體主動去從事休閒活

動並獲得休閒效益。彭信憶（2012）在線上遊戲參與者社會支持、自我

效能與休閒效益關係之研究中提出結果顯示社會支持會正向且顯著的影

響休閒效益。 
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第三章研究設計與實施 

    本章旨在敘述研究之設計與實施方式，主要內容共分為四節：第一

節為研究架構與假說；第二節為研究對象與抽樣；第三節為研究工具；

第四節資料處理，茲分述如下：    

第一節 研究架構與假說 

鄭三權（2011）認為參與動機是影響涉入程度最強的前因變數；蔡

佳和（2009）提出參與動機與社會支持間有顯著相關，且在社會支持中

認同程度最高為隊友支持，其次為同學支持、家人支持及師長支持；呂

惠富（2008）在「休閒運動之參與動機與休閒效益關係之研究」中研究

結果顯示參與休閒運動之動機與休閒效益具有顯著正向關係；Gordon,et 

al. （2000）研究顯示持續參與某一特定休閒活動者，其在心理、生理與

社交上所獲得之休閒效益比未持續參與者較高；吳建璋（2013）認為持

續涉入整體構面「興趣與滿足」、「生活中心性」對休閒效益皆有顯著

正向影響，其中以「興趣與滿足」構面較佳；高群超（2011）提出參與

者的社會支持會正向顯著影響涉入程度；彭信憶（2012）則認為社會支

持會正向且顯著的影響休閒效益。 

參與動機、社會支持、持續涉入以及休閒效益在過去的研究已獲諸

多討論，認為前三者會直接或間接影響彼此，也會影響休閒效益。然而
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眾多研究中，多與運動類休閒活動有關。網路遊戲多半屬於靜態活動，

只要一臺電腦或是一支手機，尌可以坐著玩上半天，缺乏與人群的實際

接觸。而精靈寶可夢GO是首款可結合運動又兼具休閒功能的手機遊戲，

強調的是人與人之間的實際交流，若只是單純坐在電腦桌前，無法體會

遊戲的真正樂趣。是故本研究根據文獻參考，據以發展出本研究架構，

如圖3-1所示： 

                        

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

圖 3-1 研究架構 

    基於研究架構的發展，本研究提出相關假說說明如下: 

    Kyle,et al.（2006）認為參與動機之逃避構面正向影響持續涉入的吸

引力構面，且參與動機之學習構面正向影響持續涉入的中心性構面。魏
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聰惠（2012）認為參與動機對持續涉入具有正向影響，動機越強烈則涉

入程度越高。吳建璋（2013）的研究結果則顯示參與者在參與動機整體

構面「體重控制」、「壓力釋放」、「健康體適能」、「社交」對持續

涉入有顯著的正向影響，其中以「社交」構面較佳。 

    因此，本研究認為精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機對持續涉入

有關聯存在。據此，本研究提出第一個假說如下： 

H 1、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機會影響其持續涉入 

林佳慧（2010）提出參與動機中的成尌需求愈好，則社會支持中的

「朋友支持」愈好。盧麗蓮（2016）認為寶可夢遊戲讓朋友間出現話題，

創造出另種社群與人際連結。精靈寶可夢GO遊戲的特性是鼓勵人們走向

戶外，與家人、朋友甚至是陌生人，產生新的交流 （張巧宜，2016）。

因此，本研究認為精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機對社會支持有關聯

存在。據此，本研究提出第二個假說如下： 

H 2、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機會影響其社會支持 

Ajzen（1991）指出：休閒效益即是目標的達成。參與者相信休閒活

動能幫助他們達成預定的目標。休閒參與者對於參與活動的效益評價越

高，其持續參與的態度將越明顯，行為表現也會更積極。鄭旭宏（2007）

在「線上遊戲參與動機與休閒效益之研究-以魔獸世界為例」研究中證實

參與動機與休閒效益兩者之間有相關，且是呈正相關。鄭寧（2016）認
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為精靈寶可夢GO的正向影響之一便是促進人際交流，不少在社交上有障

礙的玩家，在玩精靈寶可夢GO時認識其他志同道合的朋友，變得比較容

易跟人群互動。因此，參與精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機在擴展玩

家生活圈、豐富生活內涵等方面是否有影響，是本研究重點之一。是故

本研究認為精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機對休閒效益有關聯存在。

據此，本研究提出第三個假說如下： 

H 3、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機會影響其休閒效益 

   白明勳（2011）在「登山會會員持續涉入、人格特質與休閒效益關係

之研究」結果顯示，持續涉入對休閒效益有正向影響。楊欽城、鄒雨潔、

曾怡喬、柳立偉（2017）在「衝浪活動參與者在知覺風險、持續涉入與

休閒效益之關係」中提到知覺風險之環境風險會負向影響持續涉入及休

閒效益，而持續涉入則會正向影響休閒效益。因此，本研究認為精靈寶

可夢 GO 遊戲玩家的持續涉入與休閒效益有關聯存在。據此，本研究提

出第四個假說如下： 

H 4、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的持續涉入會影響其休閒效益 

    Brown（2007）研究指出沙格舞參與者之所以對舞蹈具有高度熱情並

且長期持續涉入，最主要的原因是友誼。舞者們之間自成一個社交圈，

具有共同的信念與價值觀。高群超（2011）的研究結果顯示參與者的社

會支持會正向顯著影響涉入程度。吳明達（2013）在「登山自行車騎士
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社會支持、持續涉入與幸福感之相關研究--以大台北地區為例」提出登山

自行車騎士的社會支持與持續涉入具有顯著正相關。因此，本研究認為

精靈寶可夢GO遊戲玩家的社會支持與持續涉入之間存在關聯性。據此，

本研究提出第五個假說如下： 

H 5、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持會影響其持續涉入 

Iso-Ahola&Park（1996）以跆拳道活動者為研究對象，結果顯示社會

支持會影響壓力調適與身心健康。廖哲毅（2009）的研究結果顯示經由

重要他人的支持，會影響個體主動去從事休閒活動並獲得休閒效益。另

外，彭信憶（2012）在「線上遊戲參與者社會支持、自我效能與休閒效

益關係之研究」提出社會支持會正向且顯著的影響休閒效益。因此，本

研究認為精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持與休閒效益之間存在關聯

性。據此，本研究提出第六個假說如下： 

H 6、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持會影響其休閒效益 
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第二節 研究對象與抽樣 

一、專家效度 

             表 3-1 本研究問卷修正意見之專家學者名單 
姓名 職稱 

凃 oo 精靈寶可夢 GO 玩家 

黃 oo 精靈寶可夢 GO 玩家 

張 oo 精靈寶可夢 GO 玩家 

吳 oo 精靈寶可夢 GO 玩家 

王 oo 精靈寶可夢 GO 玩家 

   本研究主要在探討精靈寶可夢GO玩家的參與動機、社會支持、持續

涉入於休閒效益之關係，參考既有相關量表編製成問卷。初稿經指導教

授及5位精靈寶可夢GO玩家（如上表3-1）針對題目之內容及編排格式進

行審訂，修改語意不清或刪除具爭議性的題目後，編製成預試問卷，經

刪減後之預試問卷為74題（如附錄一）。 

二、預試問卷 

    由於本研究受限於地區、時間以及人力的影響，無法走訪全臺的各個

抓寶聖地、因此僅以研究者臉書（Facebook）好友、Line 群組以及臉書

社團：「精靈寶可夢社團 Pokémon GO」和「精靈寶可夢雲林地區」為主

要研究對象。從 2017 年 6 月 10 日至 6 月 23 日，為避免同一人重複填答

多次，對於調查結果有所誤差或影響，要求每個帳號只能填寫一次，經由

過濾題組篩選，以便利抽樣的方式，共取得 115 份問卷，剔除惡作劇和

已無持續在玩的 12 份無效問卷，獲得有效問卷為 103 份。 
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第三節 研究工具 

    本研究使用SPSS 23.0統計套裝軟體進行資料分析，依據研究目的及

相關文獻探討，將所使用工具命名為「精靈寶可夢玩家的參與動機、社

會支持、持續涉入於休閒效益調查」。問卷調查內容共有五個部分，第一

部分為「參與動機量表」，第二部分為「社會支持量表」，第三部分為「持

續涉入量表」，第四部分為「休閒效益量表」，第五部分為「個人基本資

料」，並依此問卷的內容，進行數據分析。 

    茲將本研究工具的編製過程說明如下： 

一、參與動機量表 

    本研究的參與動機量表，是參考陳冠中（2003）、蕭伯諺（2010）等

學者的研究，再根據本研究特性，修改編製而成，共計20題。本量表計

分方式採李克特五點量表，針對研究參與者對其寶可夢參與動機的看法，

分為「非常不同意」、「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」，分別給

予1至5分。 

預試問卷採用以下方法分析： 

（一）項目分析 

本研究採用各題與總分之相關（相關係數）及決斷值（CR）進行項

目分析。題目相關係數皆達0.3以上，決斷值（CR）皆達3.0以上，且達顯
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著水準，如表3-2所示，顯示此量表具有良好之鑑別度。 

（二）因素分析 

本研究之效度分析採用Bartlett球形檢定以及取樣適切性量數（KMO）。

KMO値介於0~1之間，數值愈大，代表相關情形越佳，KMO值在0.70 以

上為良好（Kaiser,1974）。本量表經KMO檢定為0.85，Bartlett檢定為874.93，

表示良好，適合進行因素分析，如表3-3所示。另外本研究以主成份分析

的因素分析法對各構面之變數進行建構效度的檢測，各構面因素之取捨

標準依循Hair et al.（1998）提出之三點建議進行：（1）各因素之特徵值

（Eigenvalue）頇大於1；（2）以最大變異數轉軸法旋轉後，取因素負荷

量（Factor loading）之絕對值大於0.5者；（3）兩兩衡量項目間之因素負

荷量差大於0.3者。 

探索性因素分析結果共抽取出四個因素構面，區分為「消遣娛樂、「社

交」、「自我肯定」、「逃避歸屬」四個參與動機層面，其中第12、第13、

第16、第9題因為因為特徵值小於1; Cronbach's α 值小於0.7 ;因素負荷量

小於0.5; 兩兩項目相減之因素負荷量差的絶對值小於0.3，故予以刪除。

本量表總解釋量為68.898%，表示具有不錯之建構效度。 

（三）信度分析 

本研究總量表以Cronbach’s α進行內部一致性信度分析。整體量表信度係
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數為0.91，四個構面的信度係數介於0.79至0.86之間。Hair et al.（1998）

認為Cronbach’s α值大於0.7 時，則該構面即具有良好的信度。顯示本量

表具有不錯的內部一致性。 

表3-2：參與動機預試量表項目分析摘要表 

題           目 
決斷值 
（CR） 

量表

總分

相關 

選題 
與否 

1.我從精靈寶可夢 GO 遊戲瑝中獲取很多樂趣。 -4.59
＊

 .55
＊

 保留 
2.精靈寶可夢GO遊戲對我而言是一種休閒娛樂活動。 -5.76

＊
 .58

＊
 保留 

3.玩精靈寶可夢GO遊戲對我來說是一種休息的方式。 -4.84
＊

 .55
＊

 保留 
4.玩精靈寶可夢 GO 遊戲是一種潮流。 -4.78

＊
 .54

＊
 保留 

5.玩精靈寶可夢 GO 遊戲，讓我結交許多不同於現實生活中的朋友。 -9.48
＊

 .70
＊

 保留 
6.玩精靈寶可夢GO遊戲，可以幫助我擴展人際關係。 -7.32

＊
 .60

＊
 保留 

7.玩精靈寶可夢GO遊戲，容易與生活中的同事、同學或朋友產生話題。 -4.97
＊

 .54
＊

 保留 
8.我會與有玩精靈寶可夢GO遊戲的朋友約定抓寶或打道場的時間。 -6.98

＊
 .62

＊
 保留 

9.玩精靈寶可夢GO遊戲時，我可以從其他玩家那裡得到想要的資訊。 -7.45
＊

 .55
＊

 保留 
10.每瑝打贏精靈寶可夢GO遊戲中的道場或收服遊戲中的寶可夢時，

尌覺得自己很棒。 -8.25
＊

 .69
＊

 保留 

11.隨著精靈寶可夢 GO 遊戲的等級越來越高，尌覺得自己蠻厲害的。 -5.68
＊

 .59
＊

 保留 
12.玩精靈寶可夢 GO 遊戲所獲得的優越感比在現實生活中還多。 -6.70

＊
 .66

＊
 保留 

13.瑝有其他玩家約我ㄧ起去抓寶或打道場時，讓我感覺自己很重要。 -8.26
＊

 .69
＊

 保留 
14.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己很有信心。 -9.91

＊
 .69

＊
 保留 

15.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己的能力比別人強。 -6.70
＊

 .66
＊

 保留 
16.遇到挫折時，我會想利用精靈寶可夢 GO 遊戲來紓解。 -5.81

＊
 .61

＊
 保留 

17.在精靈寶可夢 GO 遊戲裡，讓我暫時忘記現實生活上的各種煩惱。 -6.66
＊

 .62
＊

 保留 
18.在精靈寶可夢GO遊戲裡的世界比現實生活的世界更吸引我。 -9.57

＊
 .68

＊
 保留 

19.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以不理會現實社會的約束。 -5.92
＊

 .53
＊

 保留 
20.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以做一些帄常不能做的事。 -8.96

＊
 .65

＊
 保留 

＊
p＜.05  
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  表3-3：參與動機預試量表因素分析摘要表 
構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

社

交 

05 
玩精靈寶可夢 GO 遊戲，讓我結交許多不同於現實生活中的朋

友。 
0.81 

6.654 0.86 41.585 41.585 

06 玩精靈寶可夢GO遊戲，可以幫助我擴展人際關係。 0.81 

07 
玩精靈寶可夢GO遊戲，容易與生活中的同事、同學或朋友產

生話題。 0.76 

08 
我會與有玩精靈寶可夢GO遊戲的朋友約定抓寶或打道場的時

間。 0.73 

04 玩精靈寶可夢 GO 遊戲是一種潮流。 0.69 

逃

避

歸

屬 

18 在精靈寶可夢GO遊戲裡的世界比現實生活的世界更吸引我。 0.81 

2.125 0.83 13.283 54.868 
19 在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以不理會現實社會的約束。 0.79 

20 在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以做一些帄常不能做的事。 0.77 

17 
在精靈寶可夢 GO 遊戲裡，讓我暫時忘記現實生活上的各種煩

惱。 
0.59 
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  表3-3：參與動機預試量表因素分析摘要表（續） 
構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

自

我

肯

定 

11 
隨著精靈寶可夢 GO 遊戲的等級越來越高，尌覺得自己蠻厲害

的。 
0.80 

1.326 0.83 8.287 63.156 15 在精靈寶可夢 GO 遊戲過程中，我覺得自己的能力比別人強。 0.72 

10 
每瑝打贏精靈寶可夢GO遊戲中的道場或收服遊戲中的寶可夢

時，尌覺得自己很棒。 0.58 

14 在精靈寶可夢 GO 遊戲過程中，我覺得自己很有信心。 0.56 

消

遣

娛

樂 

01 我從精靈寶可夢 GO 遊戲瑝中獲取很多樂趣。 0.84 

1.109 0.79 5.742 68.898 02 精靈寶可夢GO對我而言是一種休閒娛樂活動。 0.82 

03 玩精靈寶可夢GO遊戲對我來說是一種休息的方式。 0.51 
總量表 Cronbach’s α 0.91 
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二、社會支持量表 

    本研究的社會支持量表，是參考彭信憶（2012）的研究，再根據本

研究特性，修改編製而成，共計10題。本量表計分方式採李克特五點量

表，針對研究參與者對其寶可夢社會支持的看法，分為「非常不同意」、

「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」，分別給予1至5分。 

預試問卷採用以下方法分析： 

（一）項目分析 

本研究採用各題與總分之相關（相關係數）及決斷值（CR）進行項

目分析。題目相關係數皆達0.3以上，決斷值皆達3.0以上，且達顯著水準，

如表3-4所示，顯示此量表具有良好之鑑別度。 

（二）因素分析 

本量表經KMO檢定為0.84，Bartlett檢定為762.28，表示良好，適合進

行因素分析，如表3-5所示。探索性因素分析結果共抽取出二個因素構面，

區分為「家人支持」和「朋友支持」二個社會支持層面。本量表總解釋

量為74.679%，表示具有不錯之建構效度。 

（三）信度分析 

總量表以Cronbach’s α進行內部一致性信度分析，整體量表信度係數

為0.88，二個構面的信度係數分別為0.90至0.92，顯示量表具有不錯的內

部一致性。 
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表3-4：社會支持預試量表項目分析摘要表 

題            目 
決斷值 
（CR） 

量表總分

相關 
選題 
與否 

1.家人會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -9.26
＊

 .65
＊

 保留 
2.家人會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -8.57

＊
 .69

＊
 保留 

3.家人會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -8.12
＊

 .61
＊

 保留 
4.家人願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -9.92

＊
 .73

＊
 保留 

5.家人會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲 -10.69
＊

 .69
＊

 保留 
6.朋友會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -6.47

＊
 .70

＊
 保留 

7.朋友會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -5.68
＊

 .55
＊

 保留 
8.朋友會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -6.78

＊
 .69

＊
 保留 

9.朋友願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 -6.14
＊

 .65
＊

 保留 
10.朋友會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲 -6.04

＊
 .62

＊
 保留 

＊
p＜.05 
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  表3-5：社會支持預試量表因素分析摘要表 

構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

朋

友

支

持 

10 朋友會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.89 

4.901 0.92 49.007 49.007 

09 朋友願意和我一起玩精靈寶可夢GO遊戲。 0.89 

06 朋友會和我一起玩精靈寶可夢GO遊戲。 0.86 

08 朋友會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.84 

07 朋友會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.83 

家

人

支

持 

04 家人願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.90 

2.567 0.90 25.672 74.679 

05 家人會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.86 

01 家人會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.85 

03 家人會鼓勵我玩精靈寶可夢GO遊戲。 0.82 

02 家人會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 0.77 

總量表 Cronbach’s α 0.88 
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三、持續涉入量表 

    本研究的持續涉入量表，是參考陳嘉雯（2006）、陳玲涵（2015）等

學者的研究，再根據本研究特性，修改編製而成，共計12題。本量表計

分方式採李克特五點量表，針對研究參與者對其寶可夢持續涉入的看法，

分為「非常不同意」、「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」，分別給

予1至5分。 

預試問卷採用以下方法分析： 

（一）項目分析 

本研究採用各題與總分之相關（相關係數）及決斷值（CR）進行項

目分析。題目相關係數皆達0.3以上；決斷值皆達3.0以上，且達顯著水準，

如表3-6所示，顯示此量表具有良好之鑑別度。 

（二）因素分析 

    本量表經KMO檢定為0.89，Bartlett檢定為634.80，表示良好，適合進

行因素分析，如表3-7所示。探索性因素分析結果共抽取出三個因素構面，

區分為「吸引力、「生活中心性」、「自我表現」三個持續涉入層面，其中

第10題因為特徵值小於1; Cronbach's α 值小於0.7 ;因素負荷量小於0.5; 

兩兩項目相減之因素負荷量差的絶對值小於0.3，故予以刪除。本量表總

解釋量為71.204%，表示具有不錯之建構效度。 
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（三）信度分析 

總量表以Cronbach’s α進行內部一致性信度分析，整體量表信度係數

為0.92，三個構面的信度係數介於0.76至0.89之間，顯示量表具有不錯的

內部一致性。 

表3-6：持續涉入預試量表項目分析摘要表 

題            目 
決斷值 
（CR） 

量表

總分

相關 

選題 
與否 

1.我很喜歡玩精靈寶可夢GO遊戲。 -7.57
＊

 .71
＊

 保留 
2.精靈寶可夢GO遊戲對我來說很重要。 -9.98

＊
 .75

＊
 保留 

3.瑝生活壓力累積時，玩精靈寶可夢GO遊戲可以使我放鬆。 -10.35
＊

 .77
＊

 保留 
4.精靈寶可夢 GO 遊戲是目前讓我感到最滿意的活動之一。 -9.83

＊
 .72

＊
 保留 

5.我對精靈寶可夢GO遊戲很感興趣。 -11.29
＊

 .71
＊

 保留 
6.我發現我的生活與精靈寶可夢 GO 遊戲息息相關。 -6.65

＊
 .66

＊
 保留 

7.我大部分的朋友都和精靈寶可夢GO遊戲有關。 -5.76
＊

 .55
＊

 保留 
8.精靈寶可夢GO遊戲是我的生活重心之一。 -11.53

＊
 .80

＊
 保留 

9.我喜歡跟朋友討論精靈寶可夢GO遊戲的點點滴滴。 -7.73
＊

 .67
＊

 保留 
10.瑝我在玩精靈寶可夢GO遊戲時，可以表現出真正的自我。 -10.32

＊
 .76

＊
 保留 

11.瑝我看到別人在玩精靈寶可夢GO遊戲時，我可以告訴他們很多 
關於遊戲的點點滴滴。 -11.23

＊
 .75

＊
 保留 

12.瑝我在玩精靈寶可夢GO遊戲，我尌是希望別人看到這樣子的我。 -7.56
＊

 .67
＊

 保留 
＊
p＜.05 
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  表3-7：持續涉入預試量表因素分析摘要表 

構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

吸

引

力 

02 精靈寶可夢 GO 遊戲對我來說很重要。 0.82 

6.027 0.89 54.793 54.793 

01 我很喜歡玩精靈寶可夢GO遊戲。 0.80 

05 我對精靈寶可夢GO遊戲很感興趣。 0.80 

04 精靈寶可夢GO遊戲是目前讓我感到最滿意的活動之一。 0.68 

03 瑝生活壓力累積時，玩精靈寶可夢 GO 遊戲可使我放鬆。 0.64 

自

我

表

現 

09 我喜歡跟朋友討論精靈寶可夢 GO 遊戲的點點滴滴。 0.76 

1.066 0.79 9.688 64.481 11 
瑝我看到別人在玩精靈寶可夢GO遊戲時，我可以告訴他們很 
多關於遊戲的點點滴滴。 0.74 

12 
瑝我在玩精靈寶可夢 GO 遊戲，我尌是希望別人看到這樣子的

我。 
0.72 

生

活

中

心

性 

07 我大部分的朋友都和精靈寶可夢GO遊戲有關。 0.83 

1.009 0.76 6.723 71.204 
06 我發現我的生活與精靈寶可夢GO遊戲息息相關。 0.67 

08 精靈寶可夢GO遊戲是我的生活重心之一。 0.64 

總量表 Cronbach’s α 0.92
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四、休閒效益量表 

   本研究的休閒效益量表，是參考葉怡屏 （2007）的研究，再根據本

研究特性，修改編製而成，共計22題。本量表計分方式採李克特五點量

表，針對研究參與者對寶可夢休閒效益的看法，分為「非常不同意」、「不

同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」，分別給予1至5分。 

預試問卷採用以下方法分析：  

（一）項目分析 

本研究採用各題與總分之相關（相關係數）及決斷值（CR）進行項

目分析。題目相關係數皆達0.3以上；決斷值皆達3.0以上，且達顯著水準，

如表3-8所示，顯示此量表具有良好之鑑別度。 

（二）因素分析 

本量表經KMO檢定為0.89，Bartlett檢定為1502.48適合進行因素分析，如

表3-9所示。探索性因素分析結果共抽取出四個因素構面，區分為「個人

成長」、「鬆弛效益」、「拓展生活圈」、「豐富生活內涵」四個休閒效益層

面，其中第6、20、14、16題因為特徵值小於1; Cronbach's α 值小於0.7 ;

因素負荷量小於0.5; 或兩兩項目相減之因素負荷量差的絶對值小於0.3，

故予以刪除。本量表總解釋量為74.813%，表示具有不錯之建構效度。 
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（三）信度分析 

總量表以Cronbach’s α進行內部一致性信度分析，整體量表信度係數

為0.95，四個構面的信度係數介於0.85至0.93之間，顯示量表具有不錯的

內部一致性。 

表3-8：休閒效益預試量表項目分析摘要表 

題            目 
決斷值 
（CR） 

量表總

分相關 
選題 
與否 

1.我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以自我超越或自我挑戰。 -9.02
＊

 .74
＊

 保留 
2.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以肯定自己的能力。 -10.15

＊
 .79

＊
 保留 

3.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以實踐自我心中的理想。 -6.80
＊

 .71
＊

 保留 
4.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以滿足我的成尌感。 -7.91

＊
 .69

＊
 保留 

5.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我有自信心。 -11.45
＊

 .78
＊

 保留 
6.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我多瞭解週遭事物。 -7.56

＊
 .65

＊
 保留 

7.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以培養多元興趣。 -7.43
＊

 .66
＊

 保留 
8.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以使我身心放鬆。 -12.81

＊
 .80

＊
 保留 

9.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我的生活壓力。 -9.64
＊

 .76
＊

 保留 
10.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我緊張情緒。 -10.08

＊
 .76

＊
 保留 

11.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲讓我有愉悅心情、增添生活 
樂趣。 -8.40

＊
 .73

＊
 保留 

12.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與陌生人互動的機 
會。 -8.23

＊
 .65

＊
 保留 

13.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我接觸新事物。 -9.10
＊

 .73
＊

 保留 
14.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我增廣見聞。 -9.54

＊
 .78

＊
 保留 

15.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以結交新朋友。 -8.76
＊

 .62
＊

 保留 
16.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與朋友聊天的話 
題。 -8.54

＊
 .67

＊
 保留 

17.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以發洩情緒。 -6.61
＊

 .65
＊

 保留 
18.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持情緒健康。 -9.25

＊
 .75

＊
 保留 

19.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持身體健康。 -8.92
＊

 .67
＊

 保留 
20.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以促進同事、同學或朋友 
的感情。 -10.03

＊
 .70

＊
 保留 

21.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以豐富我的生活經驗。 -9.40
＊

 .69
＊

 保留 
22.我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增進家人之間的感情。 -6.42

＊
 .59

＊
 保留 

＊
p＜.05 
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  表3-9：休閒效益預試量表因素分析摘要表 

構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

個

人

成

長 

04 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以滿足我的成尌感。 0.85 

9.679 0.93 53.770 53.770 

05 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我有自信心。 0.81 

01 
我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以自我超越或自我挑戰。 

0.77 

02 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以肯定自己的能力。 0.77 

03 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以實踐自我心中的理想。 0.71 

鬆

弛

效

益 
 

11 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲讓我有愉悅心情、增添生活樂趣。 0.77 

1.546 0.91 8.587 62.357 

07 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以培養多元興趣。 0.75 

08 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以使我身心放鬆。 0.71 

09 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我的生活壓力。 0.70 

10 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我緊張情緒。 0.69 
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  表3-9：休閒效益預試量表因素分析摘要表（續） 

構

面 
預試

題號 
題目 

因素 
負荷量 

初始 
特徵值 

Cronbach' 

s α 值 
解釋 
變異量 

累積 
變異量 

豐

富

生

活

內

涵 

22 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以增進家人之間的感情。 0.81 

1.277 0.86 7.097 69.450 

19 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持身體健康。 0.74 

21 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以豐富我的生活經驗。 0.72 

18 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持情緒健康。 0.63 

17 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以發洩情緒。 0.51 

拓

展

生

活

圈 

15 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以結交新朋友。 0.86 

1.013 0.85 5.363 74.813 12 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與陌生人互動的機會。 0.86 

13 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我接觸新事物。 0.54 

總量表 Cronbach’s α 0.95 
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五、個人基本資料 

    基本資料包括性別、年齡、教育程度、職業、居住地、一起前往的

對象、交通工具、等級、活動時間以及花費等十個部分。 

 

第四節 資料處理 

本研究使用SPSS 23.0統計軟體系統，進行有效樣本資料的分析，採

用之統計方法包含：敘述性統計、相關分析以及多元迴歸分析等。 

一、敘述性統計（descriptive statistics） 

    以次數分配與百分比等敘述性統計方法，分析精靈寶可夢GO遊戲玩

家之個人背景變項，包括性別、年齡、教育程度、職業、居住地、一

起前往的對象、交通工具、等級、活動時間以及花費，以瞭解本研究

樣本特性的分佈狀況。 

二、皮爾森積差相關（Pearson product-moment correlation）   

    以皮爾森積差相關探討精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機、社會支

持、持續涉入與休閒效益兩兩之間的相關情形。積差相關係數的範圍介

於- 1到+ 1之間，其值越大表示兩變項之間的關係越密切。 

三、多元迴歸分析（Multiple regression） 

    以多元迴歸分析探討精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機、社會支持、

持續涉入是否能有效預測其休閒效益。 
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第四章 資料分析與討論 

  本章依據研究之目的，將所得之各項資料加以整理與分析，再把結

果分成三節來討論：第一節為研究樣本之背景資料分析；第二節為精靈

寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益之相

關分析；第三節為精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機、社會支持、持

續涉入於休閒效益之迴歸分析。 

第一節 研究樣本背景資料分析 

正式問卷擴大調查範圍，以研究者臉書好友、Line 群組以及臉書社

團：「精靈寶可夢社團 Pokémon GO」、「精靈寶可夢 Pokémon Go®」、「精

靈寶可夢雲林地區」、「寶可夢 GO-宜蘭花蓮台東」和「爆系公社寶可夢

討論區」為研究對象，從 2017 年 6 月 28 日至 7 月 31 日，經由過濾題組

篩選，以便利抽樣的方式，共取得 346 份問卷，剔除已無持續在玩以及

不合邏輯的 32份無效問卷，獲得有效問卷共 314份，有效填答率為 90.6%，

本節將針對 314 份有效問卷進行描述性資料統計。本研究填答者的背景

資料包含性別、年齡、教育程度、職業、居住地、一起前往的對象、交

通工具、等級、活動時間以及花費等十個部分，本節將調查結果，整理

如表 4-1， 並對填答者的基本資料進行分析討論。 

一、 性別 

  本研究樣本中，男性有184人，佔58.6％；女性有130人，佔41.4％。 
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二、 年齡 

  本研究樣本中，12歲以下的精靈寶可夢GO遊戲玩家有7人，佔2.2％；

13~20歲有43人，佔13.7％；21~30歲有72人，佔22.9％；31~40歲有65人，

佔20.7％；41~50歲有81人，佔25.8％；51~60歲有40人，佔12.7％；61歲

以上有6人，佔1.9％。 

三、 教育程度 

    本研究樣本中，精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的教育程度為國小有 8 人，

佔 2.5％；國中有 20 人，佔 6.4％；高中（職）有 62 人，佔 19.7％；專

科有 47 人，佔 15.0％；大學有 132 人，佔 42.0％；研究所（含）以上有

45 人，佔 14.3％。 

四、 職業 

  本研究樣本中，精靈寶可夢 GO 遊戲玩家職業為學生者有 88 人，佔

28.0％；從事軍警公教者有 28 人，佔 8.9％；從事農林漁牧者有 7 人，佔

2.2％；從事工業者有 31 人，佔 9.9％；從事商業者有 40 人，佔 12.7％；

從事服務業者有 62 人，佔 19.7％；家管有 19 人，佔 6.1％；退休人員有

12 人，佔 3.8％；其他職業有 27 人，佔 8.6％。 

五、 居住地 

  本研究樣本中，精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的居住地在北部（北宜基

桃竹）有 131 人，佔 41.7％；中部（苗中彰投雲）有 102 人，佔 32.5％；
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南部（嘉南高屏）有 72 人，佔 22.9％；東部（花東）有 3 人，佔 1.0％；

外離島地區（金馬澎湖）有 6 人，佔 1.9％。 

六、 一起前往的對象（複選題） 

  本研究樣本中，與精靈寶可夢 GO 遊戲玩家一起前往的對象為自行

前往的有 256 人次，佔 50.3％；與家人前往有 134 人次，佔 26.3％；與

同事、同學或朋友一起有 119 人次，佔 23.4％。 

七、 交通工具（複選題） 

   本研究樣本中，與精靈寶可夢 GO 遊戲玩家使用的交通工具為步

行的有 218 人次，佔 30.4％；腳踏車的有 95 人次，佔 13.3％；機車的有

205 人次，佔 28.6％；汽車的有 118 人次，佔 16.5％；計程車的有 3 人次，

佔 0.4％；公車的有 50 人次，佔 7.0％；搭捷運的有 27 人次，佔 3.8％。 

八、 等級 

    精靈寶可夢 GO 遊戲等級最高為 40 等，在本研究樣本中，精靈寶可

夢 GO 遊戲玩家的等級為 1~10 等的有 2 人，佔 0.6％；11~20 等的有 8 人，

佔 2.5％；21~30 等的有 89 人，佔 28.3％；31~40 等的有 215 人，佔 68.5

％。 

九、 活動時間 

  本研究樣本中，與精靈寶可夢 GO 遊戲玩家每周花費時間為不固定
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的有 11 人，佔 3.5％；1~10 小時的有 190 人，佔 60.5％；11~20 小時的

有 75 人，佔 23.9％；21~30 小時的有 29 人，佔 9.2％；31~40 小時的有 7

人，佔 2.2％；41~50 小時的有 0 人，佔 0％；51~60 小時的有 2 人，佔

0.6％。 

十、 花費 

   本研究樣本中，與精靈寶可夢 GO 遊戲玩家花費為 0 元的有 188

人；1~1000 元的有 65 人，佔 20.7％；1001~2000 元的有 24 人，佔 7.6％；

2001~3000 元的有 9 人，佔 2.9％；3001~4000 元的有 6 人，佔 1.9％；

4001~5000 元的有 6 人，佔 1.9％；5001~6000 元的有 3 人，佔 1.0％；

6001~7000 元的有 1 人，佔 0.3％；7001~8000 元的有 1 人，佔 0.3％；

8001~9000 元的有 0 人，佔 0％；9001~10000 元的有 7 人，佔 2.2％；10001

元以上的有 4 人，佔 1.3％。 

十一、綜合討論： 

  本研究的背景變項共有十項，其中以男性玩家居多，約是女性的 1.42

倍；年齡則集中在 21~50 歲，合起來是 69.4％，佔了一半以上；教育程

度以「大學」佔 42.0％居多，其次為「高中（職）」佔 19.7％；職業類別

以「學生」佔 28.0％居多，其次為「服務業」佔 19.7％；居住地以「北

部（北宜基桃竹） 」佔 41.7％居多，其次為「中部（苗中彰投雲）」佔
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32.5％；一起前往對象以「自己前往」佔 50.3％居多，其次為「與家人前

往」佔 26.3％；交通工具以「步行」佔 30.4％居多，其次為「機車」佔

28.6％；等級以「31~40 等」佔 68.5％居多；每周活動時間以「1~10 小時」

佔 60.5％居多，其次為「11~20 小時」佔 23.9％，合起來佔了 84.4％；花

費金額以「0 元」佔 59.9％居多，其次為「1~1000 元」佔 20.7％，合起

來佔了 80.6％。 

 表 4-1：精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的基本資料彙整表 

變項 類別 人數 有效百分比％ 

性別 
男 184 58.6 
女 130 41.4 

年齡 

12 歲以下   7  2.2 
13~20 歲  43 13.7 
21~30 歲  72 22.9 
31~40 歲  65 20.7 
41~50 歲 
51~60 歲 
61 歲以上 

 81 
 40 
  6 

25.8 
12.7 
 1.9 

教育程度 

 國小   8  2.5 
 國中  20  6.4 

高中（職）  62 19.7 
 專科  47 15.0 
 大學 132 42.0 

研究所（含）以上  45 14.3 

職業 

 學生  88 28.0 
軍警公教  28  8.9 
農林漁牧   7  2.2 

 工業  31  9.9 
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 表 4-1：精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的基本資料彙整表（續） 

變項 類別 人數 有效百分比％ 

職業 

    商業 
  服務業 
    家管 
退休人員 

 其他 

 40 
 62 
 19 
 12 
 27 

12.7 
19.7 
 6.1 
 3.8 
 8.6 

居住地 

北部（北宜基桃竹）  
中部（苗中彰投雲） 
南部（嘉南高屏） 
東部（花東） 
離島地區（金馬澎湖） 

131 
102 
 72 
  3 
  6 

41.7 
32.5 
22.9 
 1.0 
 1.9 

一起前往的對象 
（複選題） 

自己前往  256  
與家人前往 
與同事、同學或朋友

一起前往 

134 
119 

 
 

交通工具 
   （複選題） 

       步行 218  
     腳踏車  95  
       機車 205  
       汽車 
     計程車 
       公車 
       捷運 

118 
  3 
 50 
 27 

 
 
 
 

等級 

     1~10 等   2  0.6 
    11~20 等   8  2.5 
    21~30 等  89 28.3 
    31~40 等 215 68.5 

每周花費時間 

     不固定 
  1~10 小時 
 11~20 小時 
 21~30 小時 
 31~40 小時 
 41~50 小時 
 51~60 小時 

   11 
  190 
   75 
   29 
    7 
    0 
    2 

    3.5 
   60.5 
   23.9 
    9.2 
    2.2 
    0.0 
    0.6 
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 表 4-1：精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的基本資料彙整表（續） 

變項 類別 人數 有效百分比％ 

花費金額 

         0 元 
    1~1000 元 

  188 
   65 

    59.9     
    20.7 

 1001~2000 元 
 2001~3000 元 
 3001~4000 元 
 4001~5000 元 
 5001~6000 元 
 6001~7000 元 
 7001~8000 元 
 8001~9000 元 
9001~10000 元 
 10001 元以上 

   24 
    9 
    6 
    6 
    3 
    1 
    1 
    0 
    7 
    4 

     7.6 
     2.9 
     1.9 
     1.9 
     1.0 
     0.3 
     0.3 
     0.0 
    2.2 
     1.3 
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第二節 參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益之相關分析 

     本節以 Pearson 積差相關進行：一、參與動機的四個構面（消遣娛樂、

社交、自我肯定、逃避歸屬）與持續涉入的三個構面（吸引力、生活中

心性、自我表現）的相關考驗。二、參與動機的四個構面與社會支持的

二個構面（家人支持、朋友支持）的相關考驗。三、參與動機的四個構

面與休閒效益的四個構面（個人成長、鬆弛效益、拓展生活圈、豐富生

活內涵）的相關考驗。四、持續涉入的三個構面對休閒效益的四個構面

的相關考驗。五、社會支持的二個構面與持續涉入的三個構面的相關考

驗。以及六、社會支持的二個構面與休閒效益的四個構面的相關考驗。

相關係數在 0.3 以下為低度相關，0.3~0.7 為中度相關，0.7 以上為高度相

關，分析結果說明如下： 
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一、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機與持續涉入之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機與持續涉入之相關如表4-2，參與

動機的四個構面（消遣娛樂、社交、自我肯定、逃避歸屬）與持續涉入

的三個構面（吸引力、生活中心性、自我表現）均呈現正相關；整體參

與動機與整體持續涉入達高度正相關（r=0.79），由此可知，在本研究中，

寶可夢玩家參與動機愈高，則其持續涉入愈高。 

   表 4-2：參與動機與持續涉入之相關 

構    面 消遣娛樂 社交 自我肯定 逃避歸屬 
參與動機

量表 

吸引力 0.67＊ 0.48＊ 0.61＊ 0.52＊ 0.70＊ 

生活中心性 0.43＊ 0.55＊ 0.58＊ 0.59＊ 0.70＊ 

自我表現 0.48＊ 0.61＊ 0.60＊ 0.52＊ 0.72＊ 

持續涉入量表 0.61＊ 0.61＊ 0.67＊ 0.60＊ 0.79＊ 

  ＊
p< .05 
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二、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機與社會支持之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機與社會支持之相關如表4-3，參與

動機的「逃避歸屬」構面與社會支持中的「家人支持」構面呈現負相關

（r=-0.04），其餘三個構面「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與社會支

持各構面均呈現正相關。整體參與動機與整體社會支持達顯著中度正相

關（r=0.32）。 

   表4-3：參與動機與社會支持之相關 

構    面 消遣娛樂 社交 自我肯定 逃避歸屬 
參與動機

量表 

家人支持 0.13＊ 0.17＊ 0.14＊ -0.04 0.13＊ 

朋友支持 0.29＊ 0.42＊ 0.34＊ 0.17＊ 0.40＊ 

社會支持量表 0.26＊ 0.37＊ 0.30＊ 0.07 0.32＊ 

  ＊
p< .05 
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三、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機與休閒效益之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的參與動機與休閒效益之相關如表4-4，參與

動機的四個構面「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」、「逃避歸屬」與社

會支持各構面均呈現正相關，其中「社交」與休閒效益中的「拓展生活

圈」達高度正相關（r=0.7），顯示寶可夢玩家的「社交」意圖愈高，在「拓

展生活圈」的休閒效益感受則愈高；「自我肯定」與休閒效益中的「個人

成長」達高度正相關（r=0.71），顯示寶可夢玩家的「自我肯定」意圖愈

高，則在「個人成長」的休閒效益感受愈高；整體參與動機與整體休閒

效益達高度正相關（r=0.82），顯示寶可夢玩的參與動機愈高，則其休閒

效益愈高。 

表 4-4：參與動機與休閒效益之相關 

構    面 消遣娛樂 社交 自我肯定 逃避歸屬 
參與動機 

量表 

個人成長 0.48＊ 0.49＊ 0.71＊ 0.62＊ 0.74＊ 

鬆弛效益 0.62＊ 0.52＊ 0.60＊ 0.56＊ 0.72＊ 

拓展生活圈 0.49＊ 0.70＊ 0.46＊ 0.45＊ 0.69＊ 

豐富生活內涵 0.45＊ 0.56＊ 0.55＊ 0.51＊ 0.67＊ 

休閒效益量表 0.59＊ 0.64＊ 0.69＊ 0.63＊ 0.82＊ 

   ＊
p< .05 
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四、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的持續涉入與休閒效益之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的持續涉入與休閒效益之相關如表4-5，持續

涉入的三個構面「吸引力」、「生活中心性」、「自我表現」與休閒效益各

構面均呈現正相關。其中「吸引力」與休閒效益中的「鬆弛效益」達高

度正相關（r=0.74），顯示寶可夢玩家的「吸引力」意圖愈高，在「鬆弛

效益」的休閒效益感受則愈高；整體持續涉入與整體休閒效益達高度正

相關（r=0.82），由此可知，在本研究中，寶可夢玩家持續涉入愈高，則

其休閒效益愈高。 

    表 4-5：持續涉入與休閒效益之相關 

構    面 吸引力 生活中心性 自我表現 
持續涉入 
量表 

個人成長 0.65＊ 0.61＊ 0.67＊ 0.73＊ 

鬆弛效益 0.74＊ 0.61＊ 0.64＊ 0.75＊ 

拓展生活圈 0.59＊ 0.58＊ 0.60＊ 0.66＊ 

豐富生活內涵 0.59＊ 0.60＊ 0.62＊ 0.68＊ 

休閒效益量表 0.75＊ 0.69＊ 0.73＊ 0.82＊ 

            ＊
p< .05 
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五、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持與持續涉入之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的社會支持與持續涉入之相關如表4-6，社會

支持的「朋友支持」構面與持續涉入的三個構面「吸引力」、「生活中心

性」、「自我表現」呈現正相關，另外「朋友支持」與持續涉入的「自我

表現」達中度正相關（r=0.49）；整體持續涉入與整體社會支持達低度正

相關（r=0.27）。 

            表 4-6：社會支持與持續涉入之相關 

構    面 家人支持 朋友支持 
社會支持

量表 

吸引力 0.07 0.27＊ 0.20＊ 

生活中心性 0.07 0.26＊ 0.19＊ 

自我表現 0.10 0.49＊ 0.35＊ 

持續涉入量表 0.09 0.37＊ 0.27＊ 

                               ＊
p< .05 
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六、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持與休閒效益之相關分析 

  精靈寶可夢GO遊戲玩家的社會支持與休閒效益之相關如表4-7，社會

支持中的「朋友支持」與休閒效益各個構面均呈現正相關；整體社會支

持與整體休閒效益達低度正相關（r=0.29）。 

            表 4-7：社會支持與休閒效益之相關 

構    面 家人支持 朋友支持 
社會支持

量表 

個人成長 0.05 0.25＊ 0.18＊ 

鬆弛效益 0.13＊ 0.26＊ 0.24＊ 

拓展生活圈 0.10 0.27＊ 0.22＊ 

豐富生活內涵 0.30＊ 0.25＊ 0.35＊ 

休閒效益量表 0.17＊ 0.29＊ 0.29＊ 

                  ＊
p< .05 
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七、綜合討論 

  由以上研究結果顯示： 

一、精靈寶可夢GO遊戲玩家的整體參與動機與整體持續涉入達高度正相 

    關（r=0.79），表示精靈寶可夢GO遊戲玩家參與動機的四個構面「消 

    遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」愈高則持續涉入愈 

    高，研究結果與鄭三權（2011）、魏聰惠（2012）、吳建璋（2013） 

    以及謝汝軒（2016）的研究相符合。 

二、精靈寶可夢GO遊戲玩家的整體參與動機與「家人支持」達低度正相 

    關（r=0.13），與「朋友支持」達中度正相關（r=0.40），顯示精靈寶 

    可夢GO遊戲在朋友間獲得較高的支持度。整體參與動機與整體社會 

    支持達低度正相關（r=0.32）。此研究結果與林佳慧（2010）、 黃威 

    儒（2016）以及黃郁馨（2016）的研究相符合。 

三、精靈寶可夢GO遊戲玩家的整體參與動機與整體休閒效益達高度正相 

    關（r=0.82）。由此可知，寶可夢玩家的參與動機愈高，則其獲得的 

    休閒效益也愈高。此與鄭旭宏（2007）、謝淑瑛（2011）、吳建璋 

   （2013）以及鍾潤華（2015）的研究結果相符合。 

四、精靈寶可夢GO遊戲玩家的整體持續涉入與整體休閒效益達高度正相 

    關（r=0.82），此與吳科驊（2006）、白明勳（2011）、吳建璋（2013） 
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    以及陳玲涵（2015）的研究結果相符合。由此可知，寶可夢玩家的 

    持續涉入愈高，則獲得的休閒效益愈高。 

五、精靈寶可夢GO遊戲玩家社會支持中的「家人支持」與持續涉入各個 

    構面呈現低度正相關（r=0.09）；社會支持中的「朋友支持」與持續 

    涉入則呈現中度正相關（r=0.37）。而整體社會支持與整體持續涉入 

    達低度正相關（r=0.27）。此研究結果與高群超（2011）以及吳 

    明達（2013）的研究結果相符合。 

六、精靈寶可夢GO遊戲玩家的整體社會支持與整體休閒效益達低度正相 

    關（r=0.29）。此研究結果與余玥林（2004）以及彭信憶（2012）的 

    研究相符合。 
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第三節 參與動機、社會支持、持續涉入於休閒效益之迴歸分析 

  本節主要研究目的為探討精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機、社會

支持、持續涉入對休閒效益之影響，因自變項與依變項皆為連續變數，

故使用迴歸分析進行檢驗，以參與動機、社會支持、持續涉入對休閒效

益進行多元迴歸分析探討。 

一、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機對持續涉入之迴歸分析 

  以持續涉入為依變項，參與動機各構面為自變項進行迴歸分析，

F=141.36＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表 4-8。進一

步對各自變項進行分析，發現參與動機之「消遣娛樂」、「社交」、「自我

肯定」與「逃避歸屬」對持續涉入具有顯著的預測力，共可解釋總變異

的 64.2%，結果如表 4-9。 

      表 4-8：以持續涉入為依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 105.22 4 26.31 
141.36＊ 

 
.000 殘差 57.50 309 0.19 

總和 162.72 313  
 ＊

p< .05 
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     表 4-9：參與動機各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） -0.30  -1.65 .099 

0.642 
消遣娛樂 0.35 0.29 7.21＊ .000 
社交 0.19 0.22 5.17＊ .000 

自我肯定 0.25 0.25 5.32＊ .000 
逃避歸屬 0.23 0.28 6.73＊ .000 

＊
p< .05 

    二、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機對社會支持之迴歸分析 

  以社會支持為依變項，參與動機各構面為自變項進行迴歸分析，

F=16.57＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表4-10。進一

步對各自變項進行分析，發現參與動機之「社交」、「自我肯定」與「逃

避歸屬」對社會支持具有顯著的預測力，共可解釋總變異的16.6%，結果

如表4-11。 

     表 4-10：以社會支持依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 30.89 4 7.72 
16.57＊ 

 
.000 殘差 144.02 309 0.47 

總和 174.90 313  
＊
p< .05 

     表 4-11：參與動機各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） 1.75  6.18 .000 

0.166 
消遣娛樂 0.09 0.07 1.13 .259 
社交 0.28 0.30 4.71＊ .000 

自我肯定 0.22 0.21 2.94＊ .004 
逃避歸屬 1.75 -0.20 -3.10＊ .002  

＊
p< .05 
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三、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的參與動機對休閒效益之迴歸分析 

  以休閒效益為依變項，參與動機各構面為自變項進行迴歸分析，

F=161.71＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表4-12。進一

步對各自變項進行分析，發現參與動機之「消遣娛樂」、「社交」、「自我

肯定」與「逃避歸屬」對休閒效益具有顯著的預測力，共可解釋總變異

的67.3%，結果如表4-13。 

      表 4-12：以休閒效益為依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 101.59 4 25.40 
161.71＊ 

 
.000 殘差 48.53 309 0.16 

總和 150.12 313  
 ＊

p< .05 

     表 4-13：參與動機各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） 0.00  -0.01 .990 

0.673 
消遣娛樂 0.28 0.24 6.23＊ .000 
社交 0.22 0.26 6.57＊ .000 

自我肯定 0.25 0.26 5.74＊ .000 
逃避歸屬 0.23 0.30 7.49＊ .000 

＊
p< .05 
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四、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的持續涉入對休閒效益之迴歸分析 

  以休閒效益為依變項，持續涉入各構面為自變項進行迴歸分析，

F=219.45＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表4-14。進一

步對各自變項進行分析，發現持續涉入之「吸引力」、「生活中心性」與

「自我表現」對休閒效益具有顯著的預測力，共可解釋總變異的68.0%，

結果如表4-15。 

      表 4-14：以休閒效益為依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 102.07 3 34.02 
219.45＊ 

 
.000 殘差 48.06 310 0.16 

總和 150.12 313  
 ＊

p< .05 

     表 4-15：持續涉入各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） 0.75  6.22 .000 

0.680 
吸引力 0.38 0.41 8.62＊ .000 

生活中心性 0.11 0.14 2.63＊ .009 
自我表現 0.32 0.38 8.33＊ .000 

＊
p< .05 
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五、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持對持續涉入之迴歸分析 

  以持續涉入為依變項，社會支持各構面為自變項進行迴歸分析，

F=24.05＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表4-16。進一

步對各自變項進行分析，發現社會支持之「朋友支持」對持續涉入具有

顯著的預測力，共可解釋總變異的12.8%，結果如表4-17。 

      表 4-16：以持續涉入為依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 21.80 2 10.90 
24.05＊ 

 
.000 殘差 140.92 311 0.45 

總和 162.72 313  
 ＊

p< .05 

     表 4-17：社會支持各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） 2.36  13.10 .000 

0.128 家人支持 0.01 0.01 0.17 .869 
朋友支持 0.31 0.36 6.73＊ .000 

＊
p< .05 
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六、精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的社會支持對休閒效益之迴歸分析 

  以休閒效益為依變項，社會支持各構面為自變項進行迴歸分析，

F=16.82＊，p<.05，即迴歸模型具有顯著的解釋力，結果如表4-18。進一

步對各自變項進行分析，發現社會支持之「朋友支持」對休閒效益具有

顯著的預測力，共可解釋總變異的9.2%，結果如表4-19。 

      表 4-18：以休閒效益為依變項之多元迴歸模型顯著性考驗表 

 
帄方和 自由度 

帄均 
帄方和 

F 值 顯著性 

迴歸 14.65 2 7.33 
16.82＊ 

 
.000 殘差 135.47 311 0.44 

總和 150.12 313  
 ＊

p< .05 

  表 4-19：社會支持各自變項之多元迴歸參數檢定結果表 

構    面 B Beta t 值 p 值 R 帄方 
（常數） 2.55  14.48 .000 

0.092 家人支持 0.07 0.11 1.95 .052 
朋友支持 0.22 0.27 4.89＊ .000 

＊
p< .05 
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七、綜合討論 

  從上述研究結果發現： 

一、參與動機之「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」皆 

能有效預測持續涉入，此與吳建璋（2013）及吳科驊（2006）的研 

究結果相似。 

二、參與動機之「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」皆能有效預測社 

會支持。瑝精靈寶可夢GO玩家的社交、自我肯定愈高，逃避歸屬愈 

低，則社會支持愈高。此與郭森吉（2014）、吳盛文（2012）、張俊 

德（2010）以及余玥林（2004）之研究結果相似。 

三、參與動機之「消遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」皆 

能有效預測休閒效益。此與吳建璋（2013）、許美玉（2009）、許孙 

中（2008）以及呂惠富（2008）的研究結果相似。 

四、持續涉入之「吸引力」、「生活中心性」與「自我表現」皆能有效預 

測休閒效益，此與吳建璋（2013）、張智傑（2009） 以及陳嘉雯（2006） 

的研究結果相似。 

五、社會支持之「朋友支持」能有效預測持續涉入，此與潘昭羽（2015）

及劉博文（2013）的研究結果相似。 

六、社會支持之「朋友支持」能有效預測休閒效益。此與余玥林（2004）

以及周秀華（2002）研究結果相似。 
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  綜合以上敘述，精靈寶可夢GO玩家的參與動機對持續涉入、參與動

機對社會支持、參與動機對休閒效益、持續涉入對休閒效益、社會支持

對持續涉入以及社會支持對休閒效益皆具有影響與預測效果。     
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第五章 結論與建議 

    本章內容包含研究結果的歸納以及針對未來研究方向提出建議。本

章共分為二節：第一節為結論，第二節為建議。 

第一節 結論 

根據本研究第四章研究結果與討論，得到以下結論： 

（一）精靈寶可夢GO遊戲玩家的男女比是58.6%比41.4%，顯示此款遊戲

雖然男性多於女性，但並沒有很大的差距，打破過去認為網路遊

戲只是男性玩家天下的看法；年齡21歲以上佔了84.1%，顯示精靈

寶可夢GO遊戲還是以成年人為大宗，最令人感到驚奇的是51歲以

上佔了14.6 %，顯示此款遊戲對高齡玩家有相瑝的吸引力，推測其

可能原因：（1）高中以下學生課業繁重，晚上回到家，家長也不

放心讓孩子到外面到處抓寶。（2）遊戲介面操作簡單，對於高齡

遊戲玩家也能很容易尌上手。不論是日本、美國或是台灣，研究

均發現精靈寶可夢GO遊戲深受中老年族群的喜愛，甚至於有些中

老年人的熱衷程度遠遠超過年輕人，也早早升到最高等級40等（鍾

子偉，2016）；自己前往占了50.3%，顯示大部分玩家習慣自己前

往抓寶，此與本研究結果「家人支持」度偏低相符；花費金額1000

元以下占了80.6%，顯示此款免費的手機遊戲，大部分玩家不需要

花費大量金錢在上面，卻可以從中得到不錯的休閒效益。 
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（二）參與動機與持續涉入達高度正相關（r=0.79），且參與動機之「消 

      遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」對持續涉入具有 

      顯著的預測力，共可解釋總變異的64.2%，是故參與動機對持續涉 

      入的影響是顯著的。據此，本研究提出的第一個假說獲得支持。 

（三）參與動機與社會支持達低度正相關（r=0.32），其中參與動機與「家 

      人支持」僅為0.13，顯示家人對於玩家參與寶可夢遊戲還是有所顧 

      忌，推測其可能原因是對電玩遊戲既有的刻東印象，認為玩遊戲 

      尌只是在浪費時間且容易沉迷。然而參與動機之「社交」、「自我 

      肯定」與「逃避歸屬」對社會支持具有顯著的預測力，共可解釋 

      總變異的16.6%。 據此，本研究提出的第二個假說獲得部分支 

      持。 

（四）參與動機與休閒效益達高度正相關（r=0.82），且參與動機之「消 

      遣娛樂」、「社交」、「自我肯定」與「逃避歸屬」對休閒效益具有 

      顯著的預測力，共可解釋總變異的67.3%，是故參與動機對休閒效 

      益的影響是顯著的。據此，本研究提出的第三個假說獲得支持。 

（五）持續涉入與休閒效益達高度正相關（r=0.82），且持續涉入之「吸 

      引力」、「生活中心性」與「自我表現」對休閒效益具有顯著的預 

      測力，共可解釋總變異的68.0%，是故持續涉入對休閒效益的影響 

      是顯著的。據此，本研究提出的第四個假說獲得支持。 
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（六）社會支持與持續涉入達低度正相關（r=0.27），其中「家人支持」 

      與持續涉入僅為0.09，分析其原因，電視新聞對於精靈寶可夢GO 

      遊戲多做負面報導，且部分玩家為了抓寶嚴重影響作息，故家人 

      不太希望玩家持續涉入其中。然而社會支持之「朋友支持」對持 

      續涉入具有顯著的預測力，共可解釋總變異的12.8%。據此，本研 

      究提出的第五個假說獲得部分支持。 

（七）社會支持與休閒效益達低度正相關（r=0.29），而社會支持之「朋 

      友支持」對休閒效益具有顯著的預測力，共可解釋總變異的9.2%。 

      據此，本研究提出的第六個假說獲得部分支持。 

    東京大學的研究團隊調查顯示，持續玩精靈寶可夢 GO 遊戲一個月

以上可以減輕勞工的心理壓力，英國科學期刊「科學報告」（Scientific 

Reports）也將刊登此研究報告。專長為精神保健學的東京大學川上憲人

教授表示：「外出、與他人交流以及增加身體活動量，據信是改善的主

要理由。」（中央社東京 8 日綜合外電報導 2017/09/08）。此研究結果與

本研究有異旮同工之妙，也更加證實精靈寶可夢 GO 遊戲有其休閒效益

存在。 

    身為國中老師同時也是精靈寶可夢 GO 遊戲玩家的謝宗翔（2016）

認為精靈寶可夢 GO 在朋友或父母、子女等家庭成員之間，創造出共同
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的話題，洗刷網路世界容易造成人際關係疏離或沉迷於虛擬，無法正視

真實世界的疑慮。另外走出戶外不僅可達到運動效果，還可以藉由與其

他寶友一同打道館或頭目，增進人際關係，拓展自己的生活圈。而點入

每個補給站，都會有該處文物或景觀的介紹，對於認識在地文化或景觀

有很大的幫助。另外，精靈寶可夢 GO 遊戲發行至今已累積不少死忠玩

家，透過 Facebook 社團、line 群組的交流，彼此分享抓寶的心得、技巧，

甚至於稀有寶可夢出現時也會互相通報，更加拉近了人與人之間的距離。

對於有些玩家而言，精靈寶可夢 GO 不僅僅是一款遊戲，甚至是許多人

童年共同的回憶。雖然電視新聞常對精靈寶可夢 GO 遊戲多做負面報導，

但是只要遊戲玩家多遵孚社會規範，注意自己與他人的人身安全，相信

獲得的效益更大。 

 

第二節 建議 

    本研究雖力求過程之嚴謹，但仍免不了存在研究限制，故針對研究

結果，提出以下幾點限制以及日後研究之建議:  

（1）本研究是以横斷面來進行，故對精靈寶可夢GO玩家是以一次性的 

調查來做為分析的依據，建議未來的研究可朝縱貫面，以長期性的

觀察來做深入了解。 
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（2）本研究以便利抽樣來進行，其樣本來源的涵蓋面較容易受到限制， 

     無法深究個別差異或了解受試者的真實感受。建議未來之研究可輔 

     以實際觀察或深度訪談之質性研究方法，使研究結果更具周延性。 

（3）擴增實境應用在遊戲上只會有增無減，隨著高齡化社會的出現，中

高齡玩家日益增加，遊戲廠商可以針對這方面設計遊戲，鼓勵中老 

     年人走出戶外，既可以健身又可以增進人際互動，使生活增添更多

樂趣。 
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附錄一：預試問卷 

精靈寶可夢GO（Pokémon GO）玩家的參與動機、社會支持、持續涉入

於休閒效益之調查 

 

親愛的寶可夢玩家您好： 
    這是一份學術性問卷，主要目的是想了解精靈寶可夢（Pokémon 

GO）玩家的參與動機、社會支持、持續涉入與休閒效益。本問卷無頇

具名，研究的結果僅供學術參考，不做他用，請您安心作答，非常謝

謝您的協助！ 
 
                              敬祝  身體健康 抓寶愉快! 
 
                            南華大學資訊管理學系研究所碩專班 
                                         指導教授：洪銘建博士 
                                           研究生：廖俊忠敬上 

※問卷作答方式： 
本問卷共分為五部份，第一~四部份中所有的問題，都為單選題，沒有標準答案，請由選

項中勾選出最接近您心目中的答案。第五部份為個人基本資料，請您依實際狀況填寫或

勾選，謝謝。 
 
【第一部分】參與動機量表   

   以下問題，主要是要了解您個人參與精靈寶可夢遊戲的動機，請在各題的□內打勾，

謝謝！ 
 

問 項 

1.我從精靈寶可夢 GO 遊戲瑝中獲取很多樂趣。 1 2 3 4 5 
  2.精靈寶可夢GO對我而言是一種休閒娛樂活動。 

 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  3.玩精靈寶可夢GO遊戲對我來說是一種休息的方式。 
 
 

 

1 2 3 4 5 
  4.玩精靈寶可夢 GO 遊戲是一種潮流。 
 

 

1 2 3 4 5 
5.玩精靈寶可夢 GO 遊戲，讓我結交許多不同於現實生活中的朋友。 
 

1 2 3 4 5 
  6.玩精靈寶可夢GO遊戲，可以幫助我擴展人際關係。 

 
1 2 3 4 5 

  7.玩精靈寶可夢GO遊戲，容易與生活中的同事、同學或朋友產生話題。 
 

 

1 2 3 4 5 
  8.我會與有玩精靈寶可夢GO遊戲的朋友約定抓寶或打道場的時間。 

 
1 2 3 4 5 

  9.玩精靈寶可夢GO遊戲時，可以從其他玩家那裡得到我想要的資訊。 
 

1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 
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【第二部分】社會支持量表   

   以下問題，是為了解您個人在從事寶可夢遊戲時獲得的社會支持情形，請在各題

的□內打勾，謝謝！ 
 

問 項 
1.家人會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 

 
1 2 3 4 5 

2.家人會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  3.家人會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 
 

 

1 2 3 4 5 
 4.家人願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  5.家人會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲。 

 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  6.朋友會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 1 2 3 4 5 
  7.朋友會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 
 

1 2 3 4 5 
  8.朋友會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 
 

1 2 3 4 5 
  9.朋友願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲。 1 2 3 4 5 
 10.朋友會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲。 
 

1 2 3 4 5 
 

 

 

 

 

 

 

 

 10.每瑝打贏精靈寶可夢GO遊戲中的道場或收服遊戲中的寶可夢時，尌 
    覺得自己很棒。 

 

1 2 3 4 5 

 11.隨著精靈寶可夢 GO 遊戲的等級越來越高，尌覺得自己蠻厲害的。 1 2 3 4 5 
 12.玩精靈寶可夢 GO 遊戲所獲得的優越感比在現實生活中還多。 1 2 3 4 5 
 13.瑝有其他玩家約我ㄧ起去抓寶或打道場時，讓我感覺自己很重要。 

 
1 2 3 4 5 

 14.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己很有信心。 
 

 

1 2 3 4 5 
 15.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己的能力比別人強。 

 
1 2 3 4 5 

 16.遇到挫折時，我會想利用精靈寶可夢 GO 遊戲來紓解。 1 2 3 4 5 
12.玩精靈寶可夢遊戲過程中所獲得的優越感比現實生活中還多。 1 2 3 4 5 

 13.瑝有其他玩家約我ㄧ起去抓寶或打道場時，讓我感覺自己很重要。 
 

1 2 3 4 5 
 14.在精靈寶可夢遊戲過程中，我覺得自己很有信心。 
 

 

1 2 3 4 5 
 15.在精靈寶可夢遊戲過程中，我覺得自己的能力比別人強。 

 
1 2 3 4 5 

 

1 2 3 4 5 
 17.在精靈寶可夢 GO 遊戲裡，讓我暫時忘記現實生活上的各種煩惱。 1 2 3 4 5 
 18.在精靈寶可夢GO遊戲裡的世界比現實生活的世界更吸引我。 

 
1 2 3 4 5 

 19.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以不理會現實社會的約束。 
 

 

1 2 3 4 5 
 20.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以做一些帄常不能做的事。 

 
1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 
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【第三部分】持續涉入量表   

以下問題，是要了解您個人持續涉入精靈寶可夢遊戲的情形，請在各題的□內打勾，

謝謝！ 
 

問 項 
 

 

【第四部分】休閒效益量表   

以下問題，是要了解您在從事寶可夢遊戲時獲得的休閒效益情形，請在各題的□內打

勾，謝謝！ 

問 項 
 

  1. 我很喜歡玩精靈寶可夢GO遊戲。 
 

1 2 3 4 5 
  2. 精靈寶可夢GO遊戲對我來說很重要。 
 

 

1 2 3 4 5 
  3. 瑝生活壓力累積時，玩精靈寶可夢GO遊戲可使我放鬆。 1 2 3 4 5 
  4. 精靈寶可夢 GO 遊戲是目前讓我感到最滿意的活動之一。 
 

 

1 2 3 4 5 
  5. 我對精靈寶可夢GO遊戲很感興趣。 

 
 

1 2 3 4 5 
  6. 我發現我的生活與精靈寶可夢 GO 遊戲息息相關。 1 2 3 4 5 
  7. 我大部分的朋友都和精靈寶可夢GO遊戲有關。 
 

 

1 2 3 4 5 
  8. 精靈寶可夢GO遊戲是我的生活重心之一。 

 
1 2 3 4 5 

  9. 我喜歡跟朋友討論精靈寶可夢GO遊戲的點點滴滴。 
 

1 2 3 4 5 
 10. 瑝我在玩精靈寶可夢GO遊戲時，可以表現出真正的自我。 

 
1 2 3 4 5 

 11. 瑝我看到別人在玩精靈寶可夢GO遊戲時，我可以告訴他們很多關於

遊戲的點點滴滴。 
 

1 2 3 4 5 

 12. 瑝我在玩精靈寶可夢GO遊戲，我尌是希望別人看到這樣子的我。 
 

1 2 3 4 5 

  1. 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以自我超越或自我挑戰。 1 2 3 4 5 
  2. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以肯定自己的能力。 
 

 

1 2 3 4 5 
  3. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以實踐自我心中的理想。 
 

 

1 2 3 4 5 
  4. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以滿足我的成尌感。 
 
 

 

1 2 3 4 5 
  5. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我有自信心。 

 
 

1 2 3 4 5 
  6. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我多瞭解週遭事物。 
 

 

1 2 3 4 5 
  7. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以培養多元興趣。 
 

1 2 3 4 5 
  8. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以使我身心放鬆。 1 2 3 4 5 
  9. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我的生活壓力。 
 

 

1 2 3 4 5 
 10. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我緊張情緒。 1 2 3 4 5 
 11. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲讓我有愉悅心情、增添生活樂趣。 

 
1 2 3 4 5 

 12. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與陌生人互動的機會。 
 

 

1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 

非
常
同
意 
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【第五部分】個人基本資料  

請您依實際情況填寫或勾選，除了第 6、7 題可複選以外，其餘皆為單選題，謝謝。 

1.性別：（1）□男   （2）□女 

2.年齡：（1）□12 歲（含）以下（2）□13~20 歲（3）□21~30 歲（4）□31~40 歲 

（5）□41~50 歲（6）□51~60 歲 （7）□61 歲（含）以上   

3.教育程度：（1）□國小（2）□國中（3）□高中（職）（4）□專科（5）□大學  

（6）□研究所（含）以上 

4.職業：（1）□學生（2）□軍警公教（3）□農林漁牧 （4）□工業（5）□商業 

（6）□服務業（7）□家管  （8）□退休人員   （9）□其他              

5.居住地：（1）□北部（北宜基桃竹）（2）□中部（苗中彰投雲）（3）□南部（嘉南

高屏）（4）□東部（花東） （5）□外離島地區（金馬澎湖） 

6.您抓寶時是：（1）□自己前往（2）□與家人前往（3）□與同事、同學或朋友一起

（4）□以上皆不是（此題可複選）                              

7.最常使用的抓寶交通工具是：（1）□步行（2）□腳踏車（3）□機車（4）□汽車  

（5）□計程車（6）□公車（7）□搭捷運（8）□其他          （此題可複選）                

8.您目前精靈寶可夢GO遊戲的等級是第＿   ＿＿等。 

9.您帄均每星期玩精靈寶可夢GO遊戲的時間大約為：＿＿＿ ＿小時。 

10.您購買精靈寶可夢 GO 遊戲的金幣花費到目前大約為新台幣：＿＿ ＿元?（若都

沒有買，請填 0）  

 
本問卷到此結束，煩請再次確認每題是否都有填答，再次感謝您的協助！ 

祝您帄安、健康、喜樂！ 

 

 13. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我接觸新事物。 
 

1 2 3 4 5 
 14. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我增廣見聞。 
 
 

 

1 2 3 4 5 
 15. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以結交新朋友。 
 

1 2 3 4 5 
 16. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與朋友聊天的話題。 
 

1 2 3 4 5 
 17. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以發洩情緒。 1 2 3 4 5 
 18. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持情緒健康。 
 

1 2 3 4 5 
 19. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持身體健康。 
 

1 2 3 4 5 
 20. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以促進同事、同學或朋友的感情。 
 

1 2 3 4 5 
 21. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以豐富我的生活經驗。 
 

 

1 2 3 4 5 
 22. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增進家人之間的感情。 1 2 3 4 5 
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附錄二：正式問卷 

精靈寶可夢GO（Pokémon GO）玩家的參與動機、社會支持、持續涉入

於休閒效益之調查 

 

親愛的寶可夢玩家您好： 
    這是一份學術性問卷，主要目的是想了解精靈寶可夢（Pokémon 

GO）玩家的參與動機、社會支持、持續涉入與休閒效益。本問卷無頇

具名，研究的結果僅供學術參考，不做他用，請您安心作答，非常謝

謝您的協助！ 
 
                              敬祝  身體健康 抓寶愉快! 
 
                            南華大學資訊管理學系研究所碩專班 
                                         指導教授：洪銘建博士 
                                           研究生：廖俊忠敬上 

※問卷作答方式： 
本問卷共分為五部份，第一~四部份中所有的問題，都為單選題，沒有標準答案，請由選

項中勾選出最接近您心目中的答案。第五部份為個人基本資料，請您依實際狀況填寫或

勾選，謝謝。 
 
【第一部分】參與動機量表   

   以下問題，主要是要了解您個人參與精靈寶可夢遊戲的動機，請在各題的□內打勾，

謝謝！ 
 

問 項 

1.我從精靈寶可夢 GO 遊戲瑝中獲取很多樂趣。 1 2 3 4 5 
  2.精靈寶可夢GO對我而言是一種休閒娛樂活動。 

 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  3.玩精靈寶可夢GO遊戲對我來說是一種休息的方式。 
 
 

 

1 2 3 4 5 
  4.玩精靈寶可夢 GO 遊戲是一種潮流。 
 

 

1 2 3 4 5 
5.玩精靈寶可夢 GO 遊戲，讓我結交許多不同於現實生活中的朋友。 
 

1 2 3 4 5 
  6.玩精靈寶可夢GO遊戲，可以幫助我擴展人際關係。 

 
1 2 3 4 5 

  7.玩精靈寶可夢GO遊戲，容易與生活中的同事、同學或朋友產生話題。 
 

 

1 2 3 4 5 
  8.我會與有玩精靈寶可夢GO遊戲的朋友約定抓寶或打道場的時間。 

 
1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 
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【第二部分】社會支持量表   

   以下問題，是為了解您個人在從事寶可夢遊戲時獲得的社會支持情形，請在各題

的□內打勾，謝謝！ 
 

問 項 
1.家人會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 

 
1 2 3 4 5 

2.家人會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  3.家人會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 
 

 

1 2 3 4 5 
 4.家人願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  5.家人會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲 

 

 
 

 

1 2 3 4 5 
  6.朋友會和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 1 2 3 4 5 
  7.朋友會認同我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 
 

1 2 3 4 5 
  8.朋友會鼓勵我玩精靈寶可夢 GO 遊戲 
 

1 2 3 4 5 
  9.朋友願意和我一起玩精靈寶可夢 GO 遊戲 1 2 3 4 5 
 10.朋友會和我討論精靈寶可夢 GO 遊戲 
 

1 2 3 4 5 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  9.每瑝打贏精靈寶可夢GO遊戲中的道場或收服遊戲中的寶可夢時，尌 
    覺得自己很棒。 

 

1 2 3 4 5 

 10.隨著精靈寶可夢 GO 遊戲的等級越來越高，尌覺得自己蠻厲害的。 1 2 3 4 5 
 11.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己很有信心。 
 

 

1 2 3 4 5 
 12.在精靈寶可夢GO遊戲過程中，我覺得自己的能力比別人強。 

 
1 2 3 4 5 

 13.在精靈寶可夢 GO 遊戲裡，讓我暫時忘記現實生活上的各種煩惱。 1 2 3 4 5 
 14.在精靈寶可夢GO遊戲裡的世界比現實生活的世界更吸引我。 

 
1 2 3 4 5 

 15.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以不理會現實社會的約束。 
 

 

1 2 3 4 5 
 16.在精靈寶可夢GO遊戲中，我可以做一些帄常不能做的事。 

 
1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 
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【第三部分】持續涉入量表   

以下問題，是要了解您個人持續涉入精靈寶可夢遊戲的情形，請在各題的□內打勾，

謝謝！ 
 

問 項 
 

 

【第四部分】休閒效益量表   

以下問題，是要了解您在從事寶可夢遊戲時獲得的休閒效益情形，請在各題的□內打

勾，謝謝！ 

問 項 
 

  1. 我很喜歡玩精靈寶可夢GO遊戲。 
 

1 2 3 4 5 
  2. 精靈寶可夢GO遊戲對我來說很重要。 
 

 

1 2 3 4 5 
  3. 瑝生活壓力累積時，玩精靈寶可夢GO遊戲可使我放鬆。 1 2 3 4 5 
  4. 精靈寶可夢 GO 遊戲是目前讓我感到最滿意的活動之一。 
 

 

1 2 3 4 5 
  5. 我對精靈寶可夢GO遊戲很感興趣。 

 
 

1 2 3 4 5 
  6. 我發現我的生活與精靈寶可夢 GO 遊戲息息相關。 1 2 3 4 5 
  7. 我大部分的朋友都和精靈寶可夢GO遊戲有關。 
 

 

1 2 3 4 5 
  8. 精靈寶可夢GO遊戲是我的生活重心之一。 

 
1 2 3 4 5 

  9. 我喜歡跟朋友討論精靈寶可夢GO遊戲的點點滴滴。 
 

1 2 3 4 5 
 10. 瑝我看到別人在玩精靈寶可夢GO遊戲時，我可以告訴他們很多關於

遊戲的點點滴滴。 
 

1 2 3 4 5 

 11. 瑝我在玩精靈寶可夢GO遊戲，我尌是希望別人看到這樣子的我。 
 

1 2 3 4 5 

  1. 我覺得玩精靈寶可夢 GO 遊戲可以自我超越或自我挑戰。 1 2 3 4 5 
  2. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以肯定自己的能力。 
 

 

1 2 3 4 5 
  3. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以實踐自我心中的理想。 
 

 

1 2 3 4 5 
  4. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以滿足我的成尌感。 
 
 

 

1 2 3 4 5 
  5. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我有自信心。 

 
 

1 2 3 4 5 
  6. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以培養多元興趣。 
 

1 2 3 4 5 
  7. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以使我身心放鬆。 1 2 3 4 5 
  8. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我的生活壓力。 
 

 

1 2 3 4 5 
  9. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以紓解我緊張情緒。 1 2 3 4 5 
 10. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲讓我有愉悅心情、增添生活樂趣。 

 
1 2 3 4 5 

 11. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增加與陌生人互動的機會。 
 

 

1 2 3 4 5 
 12. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以讓我接觸新事物。 
 

1 2 3 4 5 
 13. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以結交新朋友。 
 

1 2 3 4 5 

非
常
同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 

非
常
不
同
意 

不
同
意 

普
通 

同
意 

非
常
同
意 
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【第五部分】個人基本資料  

請您依實際情況填寫或勾選，除了第 6、7 題可複選以外，其餘皆為單選題，謝謝。 

1.性別：（1）□男   （2）□女 

2.年齡：（1）□12 歲（含）以下（2）□13~20 歲（3）□21~30 歲（4）□31~40 歲 

（5）□41~50 歲（6）□51~60 歲 （7）□61 歲（含）以上   

3.教育程度：（1）□國小（2）□國中（3）□高中（職）（4）□專科（5）□大學  

（6）□研究所（含）以上 

4.職業：（1）□學生（2）□軍警公教（3）□農林漁牧 （4）□工業（5）□商業 

（6）□服務業（7）□家管  （8）□退休人員   （9）□其他              

5.居住地：（1）□北部（北宜基桃竹）（2）□中部（苗中彰投雲）（3）□南部（嘉南

高屏）（4）□東部（花東） （5）□外離島地區（金馬澎湖） 

6.您抓寶時是：（1）□自己前往（2）□與家人前往（3）□與同事、同學或朋友一起

（4）□以上皆不是（此題可複選）                              

7.最常使用的抓寶交通工具是：（1）□步行（2）□腳踏車（3）□機車（4）□汽車  

（5）□計程車（6）□公車（7）□搭捷運（8）□其他          （此題可複選）                

8.您目前精靈寶可夢GO遊戲的等級是第＿   ＿＿等。 

9.您帄均每星期玩精靈寶可夢GO遊戲的時間大約為：＿＿＿ ＿小時。 

10.您購買精靈寶可夢 GO 遊戲的金幣花費到目前大約為新台幣：＿＿ ＿元?（若都

沒有買，請填 0）  

 

本問卷到此結束，煩請再次確認每題是否都有填答，再次感謝您的協助！ 

祝您帄安、健康、喜樂！ 

 

 14. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以發洩情緒。 1 2 3 4 5 
 15. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持情緒健康。 
 

1 2 3 4 5 
 16. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以維持身體健康。 
 

1 2 3 4 5 
 17. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以豐富我的生活經驗。 
 

 

1 2 3 4 5 
 18. 我覺得玩精靈寶可夢GO遊戲可以增進家人之間的感情。 1 2 3 4 5 


