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摘要  
 

本研究以自我決定理論為基礎，探討線上遊戲

玩家之動機、玩興與主觀活力、自尊的關係。研究

對象為曾經玩過本研究選定之遊戲（跑跑卡丁車）

的國小應屆畢業生，進行問卷調查，有效樣本達 105
份。在資訊課程中，教師先讓參與者玩二十分鐘的

線上遊戲，之後十五分鐘填寫問卷。研究者以探索

式因素分析（EFA）與效標關聯效度檢驗問卷之信
度與效度。統計分析指出，遊戲動機可分為三個因

素：遊戲自主、遊戲能力、與他人的關係，此結果

與 Ryan, Rigby & Przybylski (2006)相同。線上遊戲
玩興問卷包括一個因素，解釋變異達 57.136%。玩
興特質問卷 (Webster and Martocchio, 1992)與玩興
狀態問卷 (Ahn, Ryu, & Han, 2007)有相關，此說明
具有效標關聯效度。迴歸分析指出遊戲動機可以預

測玩興與主觀活力感。以整體動機與玩興預測自

尊，只有玩興可以預測自尊。若以動機的三個因素

與玩興狀態來預測自尊，玩興狀態與能力動機可以

聯合預測自尊，解釋變異達 12.5%，此與以往學者
認為線上遊戲會減損個人自尊 (Anderson & 
Bushman, 2001)的結果相反。建議未來研究可朝本
研究之結論作深入探討。 
 
關鍵字：動機、玩興、活力、自尊、線上遊戲。 

 

1. 前言  
 

   線上遊戲已成為現代人最主要的休閒活動之一 
(Ryan, Rigby & Przybylski, 2006)。為什麼線上遊戲
會如此受歡迎？線上遊戲的玩興也許可以解釋這

個現象。Webster and Martocchio (1992) 認為玩興描
述一種人與電腦的互動關係。Chung& Tan (2004)
指出玩興是源自於個人的內在動機。根據先前對遊

戲的相關研究發現，遊戲之所以吸引玩家是有許多

不同的動機因素所引發 (Jansz & Tanis, 2007, Lucas 
& Sherry,2004 ; Yee, 2006; and Bartle, 2004)。許多研
究者以大眾傳播理論為基礎來探討玩家的使用動

機，只有少部份研究者是聚焦在心理動機層面。

Jansz & Tanis (2007)強調電玩玩家的主動性，並且

在選擇遊戲時自我的選擇佔有很重要的因素。Ryan, 
Rigby & Przybylski (2006)曾經運用自我決定理論 
(self-determination theory，SDT )的動機論點，去探
討線上遊戲如何吸引玩家。因此，本研究團隊基於

玩家是主動、自我決定的角色，因此採用自我決定

理論來探討玩家的動機與玩興，及其與個人主觀活

力狀態與自尊之關係。  
研究問題如下： 
1.1 研究團隊所研發的量表是否具有信度與效度？ 
1.2 遊戲動機是否能預測玩興？哪一個動機因素最

能預測玩興？ 
1.3 遊戲動機與玩興是否能預測主觀活力感？動機

因素與玩興哪一個最能預測主觀活力感？ 
1.4 遊戲動機與玩興是否能預測自尊？動機因素與

玩興哪一個最可以預測自尊？ 
 
2. 文獻探討  
 
2.1 Playfulness玩興  

 

    Lieberman (1965) 是第一個定義玩興為玩家
性格的學者，將玩興分為五種成份特質(Lieberman, 
1965; Trevlas, Grammatikopoulos, Tsigilis,& 
Zachopoulou, 2003)：肢體自發(physical 
spontaneity)、社會自發 (social spontaneity)、認知
自發(cognitive spontaneity)、展現愉悅(manifest 
joy)、幽默感(sense of humor)。延伸 Lieberman(1965)
的玩興理論，電腦的玩興指的就是與電腦互動時

的自發反應，(Hackbarth, Grover& Yi, 2003)。電腦
玩興的取向有兩種：特質論（trait）與狀態論(state)  
(Webster & Martocchio, 1992; Woszczynski, 
Woszczynski,Roth & Segars, 2002)。 

電腦的玩興（Microcomputer playfulness， 
MCP )代表的是個人玩興的特質，是一種情境特定
與認知自發的玩興特徵。MCP指出了人與電腦的
互動時的自發、靈活度、有趣性、富想像的、有

創意的特質 (Woszczynski, Roth & Segars, 2002; 
Potosky, 2002)。這些學者們都認為電腦玩興是一
個穩固的特質。測量電腦玩興（MCP）的問卷通常
都是李克式七點量表，詢問受試者他們對於與電
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腦互動時的感受。此量表為形容詞檢核表，問句

包括自發的、有彈性的、有創意的、好玩的等形

容詞 (Webster & Martocchio, 1992)。 

    Moon& Kim(2001) 定義三種玩興狀態： 

（1）專注（concentration）：是使用者知覺到他的注
意力是全神貫注的。 

（2）好奇（curiosity）：好奇心則為使用者與電腦
互動時受激發的想法。 

（3）樂趣（enjoyment）：為使用者與電腦互動的有
趣之處。。 

    雖然個人對於玩興特質的信念會影響一個人
對電玩的態度，但卻不能反應個人在玩遊戲時的

愉悅狀態。而且，研究團隊想試圖去檢查個人從

事線上遊戲時的玩興狀態，所以在本研究當中以

玩興狀態為研究重點，而非玩興特質。另一方面，

玩興特質則用來檢驗本研究玩興狀態的效標關聯

效度。 

 

2.2 Gaming motivation 遊戲動機  
 

    Ryan, Rigby & Przybylski (2006) 認為真正的
動機理論不應該只有看人的行為表現，也不只是

去分類特定遊戲人的行為，所以用自我決定理論

去關注玩家如何選擇電玩遊戲，及玩特定遊戲時

的動機。 

    因此研究者以 Deci& Ryan(1985)提出的自我
決定理論（self-determination theory, SDT，1985）
來探討玩家的遊戲動機與主動性。根據自我決定

的內在動機理論(SDT; Deci& Ryan, 1985)個人的自
主（Autonomy）、能力（Competence），與他人的
關係（Relatedness）為支持內在動機的三個主要因
素。 

    自主（Autonomy）是一個人有自由的意志，個
人是自發在做事情 (Deci & Ryan, 1985) ， 若外界
能提供立即的回饋，而且個人不受控制，如此可

以提高一個人的自主感，引發一個人的內在動機。 
Charlton (2005)研究發現控制電腦的動機因素，自
主是肯定自己可以自由操作電腦。人們選擇線上

遊戲是來自於自由意志，而且現今較受歡迎的線

上遊戲，都能給玩家較多的選擇、立即的回饋，

進而提高玩家的內在動機。 

    能力（Competence）是一種挑戰的需求和自我
效能感(Deci & Ryan, 1985)。Bandura(1997)的自我
效能理論即為個體對於自己從事活動時的控制感，

自我效能感與個人對於操作電腦時的能力也是一

樣的。線上遊戲提供一個跨邊界場域可以與別人

競爭，而且展現個人的能力，除此之外玩家可以

扮演自己適合的角色，提升自己在遊戲中的等

級。  

關係（Relatedness）是當個體覺得跟別人有關
係。Jansz, & Tanis (2007)社會互動是最可以解釋為
何人願意花很多時間在遊戲上，現在有很多遊戲

讓玩家可以參與團隊，與別的團隊可以做互動進

行挑戰，參與團隊可以一起完成任務或者跟其他

團隊競爭，玩家所形成的關係跟現實世界也有所

關聯。 

 
2.3 Vitality主觀活力  

 
    活力的概念被認為與身體健康有關已經有很
久的歷史。 Selye(1956)建議人們使用他們的活力去
面對環境與壓力，以保持愉快的身心。 
    Ryan & Frederick (1997) 認為個體展現活力的
經驗是個體主觀意識。他們認為發自內心的活力反

應出個人對社會的適應能力與心理健康。主觀活力

的定義是個體在靈活與警戒的意識狀態下，去獲得

對自己有利的能量。活力被認為在某一方面是幸福

感(well-being)的象徵(Ryan & Deci, 2001)，就如同充
滿活力和精力充沛是個人可以勝任工作及維持心

理狀態良好的條件。Ryan& Frederick (1997) 敘述主
觀活力的狀態，在活力狀態中呈現和痛苦為負相

關，在特定情境中與自主性有正向的關係。因此本

研究選擇 Ryan& Frederick (1997)的理論為研究方
向。 

研究裡玩家會造成疲累感，對於活力（vitality）
也有影響。但是 Csikszentmihalyi(1990)的心流理論
指出當人非常專注的時候，會產生最優經驗感而且

感到很快樂，因此玩家專注於遊戲時，活力（vitality）
應會被激發而不是被損害，因此本研究想要檢查內

在動機所引發的玩興（playfulness）是不是也可以
引發活力（vitality）。 

 
2.4 self-esteem自尊  

 
「自尊」最早起源於 1890年由Willian James提

出，James 認為自尊跟個體對自己的預期與實際表
現二者的比例是有關聯的。當個人對自己的期望相

符合，或實際成就比對自己的期望高，個體將會有

較高的自尊；相反的，若個體對自我的預期遠超過

實際表現實，個體的自尊將會是比較低落的（沈如

瑩，2003)。 
    Rosenberg（1979）認為自尊為一種長期穩定的
個人特質，因此在心理學中，常以「自尊」作為探

討個別差異的因素。本研究將採Rosenberg（1965）
之定義「個體每個特定的自我評價予以加權，且在

個人心理上加以統整」。有關自尊的測量中，

Rosenberg（1965）所發展出的整體自尊量表
（Rosenberg’s Self-Esteem Scale），最初編製的目的
是要測量青少年整體的自我價值感或自我接受

感，由於精簡且易於施測，在信度與效度上均有一
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定之水準。經由Rosenberg對自尊之定義可得知，其
將自尊視為一個整體概念。故在其量表之中，以十

題呈現自尊之整體概念，作為測量自尊之工具。  
    
3. 研究工具  

 
3.1 遊戲動機問卷  

 
研究者根據自我決定理論 (Deci & Ryan, 1985; 

Ryan, Rigby & Przybylski ,2006)編製線上遊戲問
卷，包括三個提高內在動機的因素：遊戲能力、遊

戲自主、遊戲中與他人的關係。這份問卷也包括玩

興的狀態、玩興的特質、主觀活力與自尊。 
（1）遊戲能力：參考 Ryan, Rigby & Przybylski 

(2006)所編製的問卷，有五個題目來測量，例
如「這個遊戲雖然有挑戰性，但我確信我可

以過關」。 
（2）遊戲自主：有五個題目去測量玩家所感受到

的自由與選擇權。例如：「我玩這個遊戲是因

為它引起我的興趣」 (反向題 )，「這個遊戲
提供多種功能與玩法讓我去選擇」。  

（3）遊戲中與他人的關係：包括六個題目來評估
受試者在遊戲中與他人的互動。例如：「因為

和同學連線玩這個遊戲，讓遊戲變得很有

趣」。 
（4）玩興狀態：研究者採用 Moon& Kim(2001)的

玩興狀態為理論基礎，修改 Ahn, Ryu, & 
Han(2007)所發展的網路使用者之玩興問卷與
本研究的線上遊戲玩興問卷。一共有八題，

例如：「在玩這個遊戲的時候，我聽不到外界

噪音的干擾」。 
（5）玩興特質：研究者採用 Webster and Martocchio 

(1992) 22 題電腦玩興特質的形容詞檢核表，
並將他改為線上遊戲玩興特質問卷。題目的

指導語為：「你在玩電玩時，有什麼樣的感

覺？」，「電玩有什麼特性？」，請以下面的形

容詞來形容「你電玩的主觀感受」或「電玩

的特性」。 形容詞包括：「機械化的」（反向
題）、「讓人覺得好奇的。」。 

（6）主觀活力：此問卷為 Ryan＆Frederick (1997) 
所發展的量表，用來評估在玩遊戲之後所感受

到的活力，一共有六個題目，例如：「我覺得

充滿活力」。 
（7）自尊：本研究採用 Rosenberg（1965）所發展

出的整體自尊量表，作為測量工具。題目包

括：「整體而言我對自己感到滿意。」，「我有

時候覺得自己一無用處。」（反向題）。 
因為受試者為國小六年級的學生所以問卷為 

Likert’s五點量表，從非常不符合（一分）到非常符
合（五分）。此問卷還包括九題背景變項，例如：「性

別」、「一個禮拜玩此遊戲的時間」。 
 

3.2 受試者與研究程序  
 
有 132個曾經玩過本研究選定之線上遊戲之國

小應屆畢業生為研究樣本，本研究選定之遊戲為跑

跑卡丁車，此遊戲為目前台灣最受歡迎之線上遊戲

（休閒類，http://tw.games.yahoo.com/）。跑跑卡丁
車是一款賽車遊戲，遊戲模式分為競速賽及道具

賽，這兩種模式又可以選擇個人賽或團體賽，遊戲

中有駕照及經驗手套等級制度，除了可以訓練玩家

技巧也是一種榮譽制度，也作為玩家等級、參與更

高階賽道的依據（跑跑卡丁車官方網站，2007）。
在他們的電腦課時教師先讓學生玩二十分鐘， 之
後在十五分鐘以內完成研究者所建置之網路問

卷，研究者刪除無效問卷之後，有 105份問卷供最
後分析結果（51位男生、54位女生）。 

 
3.3 問卷效度（Exploratory factor analysis）
與信度分析  

 
(1)遊戲動機  
    一共有 16題，因素分析使用主軸因子萃取法
及最大變異轉軸法。有一個題目因為因素負荷量太

低而被刪除。遊戲動機由三個因素組成：自主、能

力、與他人的關係，總解釋變異量為 49.91%。這些
因素符合一開始Ryan, Rigby & Przybylski (2006)和
其他研究者的預測。信度(Cronbach alpha) 三個因
素分別達.85 ,.80,.82，整份動機問卷信度為.83。 
(2)遊戲的玩興狀態 
    一共有 8個題目，因素分析使用主軸因子萃取
法和最大變異轉軸法。有一個題目因素負荷過低因

此刪除。此量表只有一個因素就是玩興狀態，總解

釋變異量為 57.14% 。信度(Cronbach alpha) 整份玩
興狀態問卷信度為 .90。 
(3) 遊戲的玩興特質 
    一共有 22題，因素分析使用主軸因子萃取法
和最大變異轉軸法。一共有四個題因為因素負荷量

過低被刪除。此量表由四個因素所構成：遊戲設

計、認知自發、展現愉悅、幽默感，總解釋變異量

為 49.91%。除了遊戲設計因素外，其他三個因素命
名皆參考Lieberman (1965)。四個因素信度
(Cronbach alpha) 為.86, .81,.69, .83 ，整份玩興特質
問卷信度為.85。 
(4)主觀活力(Ryan and Frederick ,1997) 
    一共有 8個題目，因素分析使用主軸因子萃取
法和最大變異轉軸法。有兩個題目被刪除因為因素

負荷量太低。主觀活力只有一個因素，總解釋變異

量為 42.75%，信度(Cronbach alpha) 為.71。 
(5)自尊 
    一共有 10題，因素分析使用主軸因子萃取法
和最大變異轉軸法。刪除一題因為因素負荷量太

低。自尊有兩個因素為正向自尊、負向自尊，總解

釋變異量為 44.68%。正向自尊、負向自尊信度
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(Cronbach alpha) 為.76,.76，整份自尊問卷信度
為.74。 
 
3.4 效標關聯效度  
 

本研究以「一個禮拜你花多少時間在玩電

玩？」作為檢查遊戲動機的效標關聯效度，除此之

外，線上遊戲的玩興特質(Webster and Martocchio, 
1992)用來當作線上遊戲玩興狀態(Ahn, Ryu, & Han, 
2007)的效標關聯效度。每週玩遊戲的時間和動機有
相關(r=.204, P<.05)。遊戲的玩興特質和遊戲的玩興
狀態有相關 (r=.255, P<.01)。但是，遊戲的玩興特
質跟一個禮拜花多小時在電玩並無相關。雖然動機

與遊戲的玩興特質(r=.409, P<.01 )與玩興狀態 
(r=.607, P<.01)皆有相關，動機與遊戲的玩興狀態的
相關高於動機與遊戲的玩興特質的相關（表一）。

此結果顯示遊戲的玩興狀態比遊戲的玩興特質更

能解釋玩興。 
表一、玩電玩時間，動機，玩興狀態，玩興特質的相

關  

P* <.05 ;  P** <.01 
 

4. 結果與討論  
 
4.1 遊戲動機與玩興狀態之迴歸分析  

 
研究團隊首先分析遊戲動機是否能預測玩興

狀態。結果指出（表二）動機可以預測玩興狀態，

解釋變異為 36.2% (F=60.03, p<.001)。可見本研究之
玩家遊戲動機可以預測個人玩興狀態，此與Chung& 
Tan (2004)指出玩興是源自於個人的內在動機的結
果相同。 

表二、遊戲動機對玩興狀態之回歸分析表 

預測變項：玩興狀態 
P*** <.001 

接著研究者投入動機的三個因素：自主、能

力、與他人的關係，於多元逐步迴歸方程式當中

（表三）。與他人的關係首先進入迴歸模式當中，

自主則為第二個進入迴歸模式的因素。與他人的

關係因素能預測玩興狀態的解釋變異量達

36.2%(F=60.182, p<.001)。此結果與 Jansz, & Tanis 
(2007)類似，他們的迴歸分析指出，社會互動是最
能預測玩家願意花時間玩電玩的動機因素。與別

人有關係、自主可以共同預測玩興狀態的解釋變

異量達 38.8%(F=33.997, p<.001)。 

能力因素不能預測玩興狀態。能力因素個人對

於本身電玩能力的評估可能會因為遊戲是與別人

競爭而減損遊戲的玩興與樂趣感。Ryan, Rigby& 
Przybylski (2006)指出個體從事電玩遊戲時，若太在
意與別人競爭去證明自己的能力，會帶來負向的個

人情緒，或許這能解釋能力因素不能預測玩興的結

果。 
表三、動機因素對玩興狀態之迴歸分析表 

預測變項：玩興狀態 
P*** <.001  P**<.01  P*<.05 

 
4.2 遊戲動機、玩興狀態與主觀活力之迴

歸分析  
 

研究者將遊戲動機與玩興狀態投入逐步迴歸

模式當中，預測主觀活力狀態（表四）。兩個因素

都能預測主觀活力，動機因素第一個進入迴歸模式

當中，解釋變異為 37.9%(F=64.585, p<.001)。動機
與玩興狀態可解釋主觀活力達 42.7%(F=39.781, 
p<.001)。Ryan, Rigby& Przybylski (2006)研究指出動
機無法預測玩家遊戲後的主觀活力狀態，甚至減損

個人的活力感。本研究不同於該結果，動機可以預

測個人的主觀活力狀態，或許本研究之受試者在玩

二十分鐘的線上遊戲之後，所評估的活力狀態與

Ryan, Rigby& Przybylski (2006)的時間點不同，花費
適度的時間玩線上遊戲有助於個人活力感的提

升，但若是長時間投入於遊戲當中，活力狀態自然

會被減損。 
表四、遊戲動機、玩興狀態對主觀活力之迴歸分

析表 

預測變項：主觀活力 
P*** <.001  P**<.01  P*<.05 

 
研究者再將動機的三個因素與玩興狀態投入

逐步迴歸方程式當中預測主觀活力（表五）。與他

人的關係首先進入迴歸方程式當中，接著依序為自

主與玩興狀態。與他人的關係可以預測活力狀態達

34.2%(F=55.173, p<.001)。本研究樣本為青少年，青
少年最重視的即為與同儕間的互動與認同感，因此

 一個禮

拜玩電

玩時間 

動機 玩興狀

態 
玩興特

質 

一個禮拜玩電玩時間  .204* .269** .109 
動機   .607** .409** 
玩興狀態 .269** .607**   
玩興特質 .109 .409** .255** .255** 

解釋 
變項 

R △R2 F β t 

 .67 .362 60.03*** .607 7.748*** 

解釋 
變項 

R △R2 F β t 

Stept1:
與他人

的關係 

.607 .363 60.182*** .445 4.262*** 

Stept2:
自主 .632 .388 33.997*** .240 2.302* 

解釋 
變項 

R △R2 F β t 

Stept1:
動機 

.621 .379 64.585*** .445 4.770*** 

Stept2: 
玩興狀

態 
.662 .427 39.781*** .289 3.097* 
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與他人的相關之因素，也成了最能預測遊戲後活力

狀態的主要因素。與他人的關係、自主、玩興狀態

三個因素可以共同預測活力狀態，解釋變異達

43.9%(F=28.074, p<.001)。 
 

表五、遊戲動機因素、玩興對主觀活力之迴歸分析

表 

預測變項：主觀活力 
P*** <.001  P**<.01  P*<.05 

 
4.3 遊戲動機、玩興與自尊之迴歸分析  
 

以整體的遊戲動機與玩興狀態來預測自尊（表

六），只有玩興狀態可以預測自尊，解釋變異達

10%(F=12.509, p<.01)，動機沒有進入迴歸方程式當
中，可見當玩家感受到玩興時，對於自尊也有正面

的效果。為了深入探討三個動機因素與玩興狀態能

否預測自尊，因此研究者將此四個因素放入逐步迴

歸模式當中，預測自尊（表七）。玩興狀態與能力

能預測自尊，解釋變異達 12.5%(F=8.406, p<.001)。
Ryan, Rigby& Przybylski (2006)指出遊戲動機無法
預測自尊，Anderson & Bushman (2001)指出電玩會
引發攻擊行為，對個人自尊有害，本研究之玩興狀

態與能力因素雖能預測自尊但是解釋變異量卻相

當低(12.5%,F=8.406, p<.001)。因此有關電玩動機與
玩興對於自尊之預測效果，有待未來做更深入的研

究。 
表六、遊戲動機、玩興狀態對自尊之迴歸分析表 

預測變項：自尊 
P*** <.001  P**<.01  P*<.05 
 
表七、動機因素與玩興狀態對自尊之迴歸分析摘

要表 

預測變項：自尊 
P*** <.001  P**<.01  P*<.05 

5. 結論與建議  

5.1結論  
根據前面的分析結果，本研究可以獲得如下的

結論： 

1.本研究之問卷具有效標關聯效度。 

2. 根據迴歸分析遊戲動機可以預測玩興狀態。在
三個動機因素當中，與他人的關係、自主可以共

同預測玩興狀態，Jansz & Tanis (2007)的迴歸分析
也指出社會互動是最能預測玩電玩的動機因素。 

3. 動機與玩興狀態可以預測主觀活力。Ryan, 
Rigby & Przybylski (2006) 指出自我決定理論可以
說明玩家的動機因素。而本研究則指出應用自我

決定理論不只可以說明玩家的動機，還可以預測

玩興與活力感。三個動機因素與玩興狀態之中，

與他人的關係、自主、玩興狀態，可以聯合預測

玩家的活力感。本研究之樣本為青少年，他們對

於同儕關係相當在乎，因此在遊戲中於其他玩家

建立良好的關係，也成了預測其活力感的最主要

因素。 

4. Anderson & Bushman (2001) 指出電玩會引發攻
擊行為，對個人自尊有害，本研究之玩興狀態與

能力因素雖能預測自尊但是解釋變異量卻相當

低。 

5.2建議  

    本研究以自我決定理論的觀點來探討線上遊
戲玩家的動機，由於研究採用準實驗研究法，人

數只有 105個，因此只能以探索式因素分析（EFA）
來檢查問卷之效度，日後若能以大樣本的調查方

式，則能以驗證性因素分析（CFA）檢查問卷之效
度。也因為人數之限制，只能以多元迴歸方式探

討變項間的預測關係，若能擴充樣本則能以結構

方程模式深入探討變項之結構關係。 

除此之外，本研究採用自我決定理論，遊戲選

擇應更多元，若只局限於某個遊戲，則有可能違反

動機因素中的遊戲自主，而樣本數目也因此而受

限。 
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