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摘        要 

 

 

 

現在的國中生每日都必頇面對繁重的課業壓力，也同時面對生理

轉變的心理壓力，而透過使用 3C產品來宣洩壓力，對他們為什麼產

生了影響？習慣了 3C產品卻義無反顧地沈溺其中的目的是什麼？本

研究以探討「人格特質」、「生活適應」、「心理需求」與「3C產品

的使用」及「沉迷 3C產品」之間的影響，以瞭解 3C產品在國中生生

活中所扮演的角色，並提供相關的應對作為。 

根據 364 份有效問卷分析，發現「人格特質」、「生活適應」、

「心理需求」對「3C產品的使用」產生影響，並對「3C產品的沉迷」

有一定程度的影響，因此想解決國中生對 3C產品的沈迷情況，可藉

由提升生活適應能力、滿足心理需求與適當的約束，以給予他們正確

的使用觀念。 

 

關鍵字:3C產品、人格特質、沉迷情況 
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ABSTRACT 

 

 

 

Junior high school students face much stress. This is not only in their 

school work, but also from physical changes (i.e. puberty). In order to deal 

with this stress many today turn to 3C products. The aim of this study was to 

investigate the role that 3C products play in the lives of students along with 

finding solutions to the problems. Three factors: (a) personality traits, (b) life 

adaptation, along with (c) mental demand were investigated for their 

influence on the demeanor, along with the indulgence, of using 3C products. 

364 complete questionnaires were taken for further analysis.The study 

found that personality traits, life adaptation, and mental demand all influence 

the demeanor of using 3C products, but only have a partial influence on the 

indulgence of 3C products. The results show that in order to lessen the 

addiction of 3C products by junior high school students, parents and teachers 

should teach them the correct attitudes of using 3C products. This can be done 

by helping them improve their life adaptation, fulfilling their mental demand 

and constraining them properly. 

 

Keywords: 3C Products, Personality Traits, Addiction 
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第一章、緒論 

現今的社會裡，網路是一項非常重要的媒介，尤其透過電腦為中介

的聯繫方式，逐漸增加我們與資訊媒體的互動，產生種種令人難以想像

的進展及變化（Papacharissi & Rubin，2000）。電腦，是人類文明進步知

識爆炸的推手（陳冠名，民 93），但是對現代社會的人們而言，使用電

腦已經不再是值得誇口的能力，而是一種基本的生活技能，甚至可以說，

不會使用電腦已演變成一種生活障礙。在逐漸的演化下，嶄新的世界延

伸跨世代的產物，將無法隨身攜帶且受使用地點限制的電腦，演變成幾

乎毫無死角，隨時隨地使用的智慧手機及帄板電腦，對現在日常生活的

產生了既深且鉅的影響，尤其是正值青春年華的青少年，這些產品的使

用對他們的生活型態產生了誘惑，在網路虛擬世界成熟之後，將獨立的

個體生活，演化成複雜的網路交際活動，迅速地擴張使用者的知識領域，

增加對生活各層面的豐富性，同時造成中生代與新生代的生活摩擦。這

些現象對教育工作者及研究者而言，可能產生未探討的意義為何？相關

的行為現象及背後的影響因素有那些是特別需要注意的？以下將分節陳

述本研究的背景與動機、研究目的與問題、名詞解釋和研究範圍。 

第一節、研究背景與動機 

個人所使用的第一台電腦是民國 80 年左右，那時的電腦不但硬體規

格差，軟體更是與現在完全不同，使用者為了讓電腦達成作業要求，必

頇背誦許多的操作指令，甚至要開始撰寫程式。由於網路尚未發展，一

般個人電腦多半使用於簡易的文書作業或處理詴算工作。但是自從作業

層面轉換成電腦自動化後，對電腦的需求大幅提升，增進應用軟體的多

元化及操作介面的親和性，再加上網路的迅速發展，使得電腦的運用真
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正與生活緊密結合，形同人類演化史進程般，逐漸演化成筆記型電腦，

帄板電腦到智慧型手機。 

在網路的蓬勃發展下，其實不論各行各業，各種年齡層面，對 3C 產

品所營造出的方便性及時效性令人沈醉且依賴，適度的使用可以提高生

活品質，根據財團法人資訊科技策進會（簡稱資策會）調查顯示（資策

會，民 103），在 2013-2014 年國內消費者持有連網裝置的普及率 20-50

歲消費者已達 7 成以上，在行動購物方面，透過手機與帄板電腦購物的

比例，就從 2012 年的 4.2%，到 2014 年已成長至 18.3%，其中以智慧型

手機從 2.8%增加到 14.9%的成長幅度最大，面對 3C 產品的時代，對傳統

型的社會模式帶來了不少的衝擊。 

根據資策會截至網路發展初期（2003 年 6 月底為止）的資料，我國

經常上網人口達 876 萬人，普及率為 39%（李雅萍，民 92），依據研

究調查機構 Net value 的調查報告顯示，台灣最大的網路使用族群為年齡

介於 15 歲至 24 歲之間的青少年，上網比率高達 45.4％（陳世運，民 

90），青少年這個年齡層應該是網路上最活躍的族群；另外，隨著科技

的進步，經濟的發展，數位行動生活浪潮已襲捲全球，根據資策會截至

2015 年 7 月底為止的調查，臺灣目前擁有智慧型手機的人口佔比已高達

73.4%，推估持有人數為 1,525 萬，仍維持明顯的成長，帄板電腦的普及

率已達 29.2%，推估為 665 萬人，同時持有的人口比率為 28.2%，推估人

數為 585 萬，從人口特徵分布來看，主要成長動力來自於青少年族群

（12~19 歲），綜觀這十年來的資料不難發現，3C 產品的主力正是年輕

的莘莘學子們。 

近年來在教育體制的變革下，讓正值求學階段的學子們尤其是面對

叛逆期的國中生，日益繁重的課業壓力，3C 產品的使用對他們的生活、
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心理、學業、健康、人際關係上產生了什麼影響？是正面助益多，亦或

是負面阻礙多？學生在數位化的虛擬世界中流連忘返沈迷其中，他們沈

迷的歷程是否有跡可尋？而學生是因為 3C 產品提供了哪些需求？或者

是他們從中得到了哪些滿足？他們義無反顧地沈溺於 3C 產品的使用目

的是什麼？對學生而言，這些操作的行為是否有其他活動可取代？這些

都是值得探討的問題。 

第二節、研究目的及問題 

對國中生而言，由於即將邁進追求自信、獨立與自主的世界，學者

們曾提出衛星理論（Satellization theory）來說明正值青少年階段的他們，

親子關係的轉變與追求自主的過程 （Ausubel，1954； Berzonsky，1978）。

依 Ausubel 的論點，青少年就像衛星（Satellite），在能獨立自主前，環

著父母親繞行，在青少年發展階段，親子的關係正逐漸「脫離化」

（Desatellization），也很可能只是「重新化」（Resatellization）而已，

因為將對父母親的依賴轉嫁到他人，尤其是同儕身上（陳冠名，民 93）。 

同儕及其他人逐漸取代了父母親對國中生所扮演的角色，甚至超過

了父母親對他們的影響，同儕關係是國中生在人生旅途上的重要課題，

不論學習能力、人際關係、自我認同及身心健康等，都是重要的關鍵，

畢竟獨善其身的自我意識，對上同仇敵愾的團體形態，是屬於青少年階

段特別的對立關係，也是危機與轉機這種文字遊戲間的差異，有些人因

為不能適時的將危機化解，不斷累積，結果阻礙甚至喪失了個人的適應

能力所致（張春興，民 80）。在生理上，國中生正介於純真與成熟之間，

使他們面臨了許多問題與壓力，加上得自己開始做主很多事情，從心理

學的角度而言，依 Harris（1995）的「團體社會化理論（Theory of group 
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socialization），提出父母對於小孩的影響力低落，同儕才是決定小孩行

為和人格特質的重要因素，而社會化也是孩子互相教導及學習的結果。

孩子從同儕認同中瞭解該如何表現，對團體的態度、行為、說話方式及

穿著習慣等，他們都會希望和朋友一樣。因為團體意識會影響孩子的行

為，並有長期的改變。就國中生的友誼與社會技巧發展的角度而言，根

據 Rice（1993）的論點，青少年階段在社會發展上有下列六項任務： 

一、與人建立關懷、有意義與滿意的關係。 

二、與不同背景、經驗及思想觀念的人交朋友，以擴展兒童期的友誼層面。 

三、在社會團體中尋找接納、隸屬、認同與地位。 

四、將兒童期的同性興趣與玩伴轉向異性的關懷與情誼。 

五、學習與異性交往的方法及技巧，以促進個人與社會發展，並有益於未來

擇偶與婚姻的成功。 

六、尋求表現被接受的性別角色，並學習適性（Sex appropriate）行為。 

同儕的影響力是否也是造成國中生沈迷使用 3C 產品的原因之一？

同儕都在使用及朋友經常靠軟體聯繫是否也是國中生無法釋懷的因素？

甚至在國中生 3C 產品使用的過程中，3C 產品能滿足他們的需求嗎？對

國中生來說，使用 3C 產品，對於虛擬世界的親近與依賴，是否會讓國中

生感覺到另一種追求自我的過程？或是讓國中生覺得能擁有自我掌控權

力？這是在現代社會，有必要了解國中生是否會過於投入使用 3C 產品，

甚至超越了對現實世界中同儕的依賴。 

臺灣的教育制度向來著重於重智育發展，雖然提倡著德智體群美五

育均衡的訴求，卻因為家長對小孩就讀學校的知名度跟升學率重視下，

仍然使得教育秤砣失了重心，傾向功課學業方面的成績表現，而忽略了

其他方向，影響了孩子們在全面性接觸與吸收的全人教育上的學習
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（Holistic education）（Ron miller，1997），因為學習和休閒是相互存在

著互補的角色，事實上，休閒活動能促使身體健康、增加自在的感覺（Sense 

of freedom）、形成身心的鬆弛感、增進對自我的認識及辦別、獲得愉悅

的經驗、發展人際關係所需要的各式技巧（Cowger et al.，1999），更是

一種學習、思考的活動，而且是一種理想上的自由狀態，以及具有啟發

精神的積極意義，是一種個體自主選擇與學習發展的經驗與歷程。 

依 Bloland 跟 Dowd 的研究顯示，如果學生能夠透過資訊媒體的使用

而踴躍參與正常的休閒活動，對於學習即具有以下功能（Bloland，1987 ; 

Dowd，1982）： 

一、使學生有機會體驗成就與能力。 

二、促進創造力與自我表達。 

三、使學生自我成長與自我界定。 

四、使學生自我實現與發現個人的人生意義。 

五、發展個人特質與人格。 

六、發展人際與社會技巧。 

七、達到或維持心理健康。 

八、促進學業進步。 

但是除了上述的正向功能外，過度的投入可能使學生成為吸收過多

不良資訊的受害者（吳明隆，民 87），而在使用的過程中所獲得的喜悅

與滿足，3C 產品是否具有休閒娛樂的功能？對他們來說是否具有取代其

他休閒活動的地位？又如果國中生將 3C 產品的使用視為休閒活動的一

部份，則休閒的效果對於現實生活而言是正面助長影響？亦或是負面不

利的干擾？ 

根據上述說明，本研究之目的如下： 
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一、探討國中生對 3C 產品使用的一般情形。 

二、探討國中生人格、生活適應、心理需求與3C產品使用及沈迷的關係。 

三、探討國中生使用 3C 產品沈迷的現象是否可以由人格、生活適應、心理

需求與使用情況來加以預測？ 

四、探討針對國中生使用3C產品情形，是否有相關的應對作為。 

第三節、研究流程 

本研究根據前述的背景與動機構思研究主題，藉由相關文獻的收

集、探討與整理，決定研究架構與假設，再結合工作倦怠、情緒智力、

工作績效與知覺主管支持四個量表進行問卷的設計，並透過與指導教授

的討論，在不改變題意之下，做字詞上的修改，修正為實證問卷；對於

施測單位實施便利抽樣，執行實際問卷調查與分析，進行假設驗證與推

論，提出本研究的結論與建議。本研究流程如圖 1-1 
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圖 1- 1 研究流程圖 

第四節、研究範圍與限制 

一、研究範圍方面：本研究調查範圍以雲林縣市為限，不包含其他地區。 

二、研究樣本方面：本研究之樣本，是以 105 學年度在學之雲林縣市國中學

生為樣本，但在人力、時間等資源的限制下，無法做到隨機抽樣，僅能

以班級為單位，採層集抽樣，故所抽取之樣本與青少年母群體之性質略

有差異。 
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三、研究變項方面：就形成國中生投入3C產品的使用或是形成沈迷的行為來

說，其因素或是解釋的觀點很多，各因素彼此交互作用的影響更是相當

複雜，本研究僅以使用者本身的「人格特質」變項、「生活適應」變項、

「心理需求」變項等，來探討「3C產品的使用」及「3C產品沉迷」之間

的關係，至於其他可能的影響因素則未列入探討的範圍。 

四、研究結果方面：本研究採用問卷調查法，目的在於了解國中生「3C

產品的使用」、「3C 產品沈迷」與「人格特質」、「生活適應」、

「心理需求」間的關係。在問卷調查後所得的結果，僅能就目前國

中在讀不同學習階段學生間差異性的比較以及各變項間相關性的分

析，來推論變項間可能之因果關係。
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第二章、文獻探討 

本章在分析 3C 產品使用者一般特質，包括使用行為描述、使用

動機；另外探討沈迷 3C 產品的相關因素，包含沈迷定義，沈迷者特

性、可能隱含的人格特質、沈迷因素及心理需求等。 

第一節、國中生 3C產品的使用 

在現在這種資訊流通的社會，講求效率的時代，團體與朋友間多

使用 3C 產品聯絡，而其中的媒介就是網路，所以在探討 3C 產品使

用時，應與網路活動的使用活動一併討論。 

目前市面上的 3C 產品擁有許多強大的功能、具有多樣化的表現

形式、能夠線上即時溝通、高度人際互動、超文件格式的連結方式，

又可達到多種型態的互動；開放、迅速、多元的資訊傳媒，隨著智慧

型手機的普及率提升，尋找樂趣的國中生不斷的增加，利用智慧型手

機來獲取新知、查找資料、交友聊天或遊戲，提供了國中生填補課餘

零碎時間的一大工具。只要願意，隨時都能利用智慧型手機進入網路

世界，尤其是無線網路的使用，已經是種流行趨勢，比起一般戶外休

閒活動，突破交通、金錢、時間、場地等因素限制，由於便利性相當

高，排擠了其他戶外休閒活動的機會。 

一、何謂 3C 產品 

所謂 3C，是將電腦（Computer）、通訊（Communication）

和消費電子產品（Consumer electronic）三類電子產品的簡稱。是

利用數字信息技術激活其中任何一個環節，通過某種協議使這三

者之間，實現信息資源的共用和互聯互通，滿足人們在任何時間、

任何地點，實現信息的融合應用，方便各自的工作和生活。簡單

http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%252525E4%252525BF%252525A1%252525E6%25252581%252525AF%252525E8%252525B5%25252584%252525E6%252525BA%25252590
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說 3C 融合是將 3 種數字化電子產品的功能互相滲透、互相融合，

使其功能更加智能化、多元化，使用更方便（MBA 智庫百科，什

麼是 3C 產品）。3C 是由 Computers、consumer electronics、

communications 所組成，其中 Computers 泛指電腦及其周邊產品，

如電腦、印表機、USB Flash 等；Consumer electronics 代表消費

性電子產品，如電視、冰箱、洗衣機、音響、數位相機、MP3 播

放器等；Communications 指的是通訊產品，如手機、電話、無線

對講機、傳真機、呼叫器等（李俊德，民 100）。 

二、國中生使用 3C 產品的現況 

國中生正處於身心變化急遽的時期，此時的國中生走到自我

認同與自我混淆的關鍵時刻，家庭時間緊縮、學校課業、升學壓

力、人際關係、生理的曖昧變化、及未來生涯規劃等，要開始思

索自我認定，同時又渴望在同儕中獲得肯定，這是建立行為與價

值觀的人生發展重要階段，但也形成國中生身上的壓力。同儕團

體對國中生提供的功能有: 分享共同的興趣、新的人生感受、共

同解決生活問題、共享隱私與秘密、相互幫助與扶持、減低個人

身心改變所帶來的不安全感與焦慮、重新界定自己、能夠順利的

進入成人社會、避免心理的孤單與寂寞等（郭家樑，民 94）。國

中生如果能在同儕間建立良好的友誼，便自然而然擁有共同分享

興趣與活動的對象，情緒容易獲得支撐，所以說：「人的動力在

於人際互動」（Sullivan，1953）。 

現今社會快速變遷、競爭激烈，加上教育改革的變化，國中

生面臨的壓力大於以往，青春期的生理結構轉變，也讓國中生面

臨著許多身心發展及人際的壓力，或許國中生因日常生活中缺乏

成就感或面對長期的挫敗及壓力，缺乏正確的紓解壓力，或是不

http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%252525E6%25252595%252525B0%252525E5%252525AD%25252597%252525E5%2525258C%25252596
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想面對壓力解決問題，以至於在遇到壓力時，只能使用自以為能

讓自己愉悅、 放鬆的方法去處理（李芬香，民 103）。 

考量 3C 產品的項目眾多，依據使用層度及普遍性，就以智慧

型手機為例，智慧型手機的功能就是做為建構社交網絡與定義個

人與他人關係的工具（Oksman & Rautiainen，2002），智慧型手

機初期就像電話一般，同時具備便利與經濟效益的工具性設備，

隨著使用基礎的擴大，情感交流的社會性功能突顯，大多數的國

中生利用智慧型手機與朋友直接、快速、隱密地交換訊息或是瞭

解彼此心情，如此有助於彼此的認同感與感情的提升。行動簡訊

對少年而言不僅是傳達重要訊息，也傳遞著許多無法預期的親密

人際關係，代表著真實世界裡人際關係的擴充、延續和強化（葉

玫君，93）。在國中生尋求同儕認同的想法下，智慧型手機迅雷

不及掩耳地成為國中生之間新的次級文化，即時性以及隱私性讓

智慧型手機扮演著時下國中生情感交流的重要工具。 

根據 Pew internet & American life project 的研究顯示，12 至 

17 歲的美國青少年，有 95%是網路使用者，74%曾使用行動裝置

（例如手機或帄板電腦）使用網路，值得注意的是，25%的青少

年表示智慧型手機為其主要的連網方式，如表 2-1。依資策會的

研究顯示，台灣於 2011 年僅 23%的青少年擁有智慧型手機，至 

2012 年已超過三分之一的青少年表示持有智慧型手機，顯示智慧

型手機將持續影響青少年的網路應用行為（資策會， 民 103），

而根據李芬香（民 103）的研究發現，已經高達 80%的青少年持有

智慧型手機，如表 2-2。 
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表 2- 1  2012 年 9 月美國青少年使用網路情況 

性別 年齡 使用網

路比例 

行動裝置 （手機、帄

板）使用網路比例 

經常使用智慧型

手機網路比例 

男 

12-13歲 96% 70% 12% 

14-17歲 97% 73% 24% 

女 

12-13歲 91% 72% 20% 

14-17歲 95% 78% 34% 

人數比例 95% 74% 25% 

 

 

表 2- 2 國中生使用智慧型手機的現況 

時間 單位 調查結果 

2005 金車教育基金會 
國中生（12 至 14 歲）有手機者

約 63.12% 

2008 台灣電磁輻射公害防治協會 國中使用手機的比例佔 67% 

2011 金車教育基金會 
10 到 20 歲的全國青少年有 

80%擁有自己專用的手機 

2013 金車教育基金會 

高達 80%青少年擁有手機，其中 

60%是使用智慧型手機，2 年來

成長 2.5 倍 
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三、國中生使用 3C 產品在網路上的行為  

從網路發展初期（民 88）交通部所進行的網際網路狀況調查

分析，人們上網目的以瀏覽資訊為最多（80.8%），其次為使用線

上資料庫、軟體（27.6%），再次則為聊天、交友、玩線上遊戲（26.2%）

及通信（21.7%）網友，使用搜尋引擎找資料已是最常進行的活動。

蕃薯藤在民國 90-92 年間所做的的調查結果，瀏覽資訊仍為最多

（79.7%），通信則上升至第二順位（36.9%），而收發電子郵件

已經是網友固定習慣，帄均每天收到 14.5 封電子郵件，帄均每

人有 3.5 個 e-mail 帳號（蕃薯藤，民 91）。 

twnic 財團法人台灣網路資訊中心（104）所進行的網路使用

調查結果來說，最常使用 的網路功能以上網路社群的比例最高

（60.1%），其次是使用即時通訊軟體（56.3%），再次則為瀏覽

網頁（40.0%），其他功能包括查詢新聞氣象（21.3%）、線上觀

賞影片（21.7%）、玩線上遊戲（16.0%）及網路購物（11.6%）

等，這樣的結果表示，藉由網路來進行文字溝通已成為最重要的

上網目的。其他調查或研究結果，一併以表 2-3 整理後呈現。 
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表 2- 3 網路使用行為調查 

研究者（或研

究單位） 
研究（或發

表）時間 
第一順位的

上網目的（或

活動） 

第二順位的

上網目的（或

活動） 

第三順位的

上網目的（或

活動） 

第四順位的

上網目的（或

活動） 

第五順位的上網

目的（或活動） 
第六順位的

上網目的（或

活動） 

網路資訓中心 104 
網路社群

（60.1%） 
即時通訊

（56.3%） 
瀏覽資訊

（40%） 
觀賞影片

（21.7%） 
查詢新聞

（21.3%） 
線上遊戲

（16%） 

交通部統計處 92 
瀏覽資訊

（79.7%） 
收發 e-mail 

（36.9%） 
線上互動

（27.8%） 
工作需要

（16.3%） 
課業需要 

（11%） 
使用線上資

料庫（5.9%） 

交通部統計處 90 
瀏覽資訊

（81.3%） 
收發 e-mail 

（40.9%） 
聊天交友玩

線上遊戲

（28.1%） 

使用線上資

料庫（24.1%） 
工作需要

（13.1%） 
遠距教學

（3%） 

交通部統計處 88 
瀏覽資訊

（80.8%） 
使用線上資

料庫（27.6%） 
聊天交友玩

線上遊戲

（26.2%） 

收發 e-mail 

（21.7%） 
工作需要 

（16%） 
商業機會

（3.9%） 

蕃薯藤 91 
使用搜尋引

擎（28%） 
通信 

（17%） 
瀏覽新聞

（13%） 
線上互動

（10%） 
下載軟體 

（7%） 
使用線上資

料庫（5%） 

蕃薯藤 90 
通信（e-mail ）

（65.3%） 
使用搜尋引

擎（60.9%） 
下載軟體

（52.4%） 
瀏覽新聞

（46.8%） 
閱覽生活休閒資

訊（41.6%） 
聊天交友

（18.9%） 

張仁獻 92 
線上遊戲

（24.8%） 
資訊查詢

（18.6%） 
下載軟體

（14.1%） 
收發 e-mail 

（13.8%） 
聊天交友

（13.4%） 
閱覽生活休

閒資訊（6%） 

楊正盛 91 
收發 e-mail 

（30.7%） 
查詢資料

（30.5%） 
使用 BBS

（21.8%） 
網路遊戲

（7.7%） 
上聊天室

/ICQ/MSN（5.6%） 
尋找刺激（色

情、賭博）

（1.9%） 

盧怡秀 90 
查詢與瀏覽

資訊（92.3%） 
收發郵件

（73.8%） 
下載軟體

（53.1%） 
聊天交友

（42.6%） 
線上遊戲

（36.2%） 
上色情網站

（13.6%） 

韓佩凌 89 
查詢資訊

（20.6%） 
聊天交友

（14.5%） 
參與熱門話

題活動

（13.5%） 

下載軟體

（12.9%） 
收發郵件

（12.8%） 
閱讀新聞雜

誌（9.4%） 

 

 

第二節、國中生使用 3C產品的人格特質 

國中生在求學的發展階段，對於沉迷的事物沒有免疫力。過度使

用網路，而產生心理依賴的一種衝動且控制失序行為，並伴隨和網路

有關的耐受性、戒斷、否定、強迫性行為，及生活相關問題，以手機

為例，則謂之手機成癮（Mobile phone addiction） （洪福源、邱紹一、

林鋐孙，101）。 
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以過往的研究內容來看，網路行為的不同，使用動機也會有所不

同，Ebersole（2000）對於中學生網路的使用，提出七項使用動機，

其中以研究及學習的比例最高，佔 52%，其他依序為：和其他人進

行溝通與聯繫，其比例為 7%；上網找樂子或是刺激的事，佔 8%；

尋找運動和遊戲的相關資訊，佔 6%；取得有形事物，佔 5%；為了

打發無聊，所以上網逛逛找找，佔 5%；為了購物及尋找消費情報，

佔 1%。 

王秀燕（民 91）在探討國中生網路沈迷現象中，認為國中生使

用網路的動機及網路沈迷的因素包括（1）無聊打發時間（2）能多結

交網友（3）能與同儕相聚在一起（4）同儕嘲諷及刺激（5）耳濡目

染。而蕭銘鈞（民 87）對網路使用行為、使用動機與滿足程度間的

各種關聯性進行探討，發現台灣學生網路使用最大的動機是工具性使

用動機的「搜尋傳送下載課業或其他的資訊」因素；第二是監督動機

中的立即知道最新訊息」，第三是工具性使用動機的「替代傳統書信、

打電話連絡方式」，第四是「無聊、打發時間，純娛樂」，但是網路

成癮者的網路使用最大動機為「社會性動機」的「與遠方友人接觸、

保持聯絡」。 

在國中生網路使用行為的研究中，劉孚信（民 89）的研究結果

發現，以使用網路的動機以順序來論，其依序排列為：可以不受拘束

找到各種資料、打發時間與當作娛樂、跟外地朋友聯絡、代替寫信或

打電話、可以對大眾發表自己的意見、避免面對面談話的尷尬、發展

自己隱藏的一面。從這個結論來看，網路不僅是一種蒐集資料的工

具，就人際互動的角色、休閒娛樂的功能及探索未知的自我等，都在

國中生的發展中呈現價值，尤其是對個人自信較為欠缺的學生來說，

在網路上可以「避免面對面談話的尷尬」、「發展自己隱藏的一面」、
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「可以對世界發表自己的意見」等，有些強烈的動機，足以代表國中

生希望透過網路的環境來滿足現實生活中無法達到及完成的事。 

李逢堅（民 90）研究結果發現：中學生使用網路交友動機主要

為：想交新朋友、排遣寂寞感、打發時間、好奇等。Igarashi （2008）

以手機簡訊行為研究人格特質，發現外向性的人格特質者較直率以及

好交際，且有較強的欲望想要與同儕溝通，因此人格外向的學生較會

有成癮的傾向，而神經質性得分較高者，表示在使用網路時，能感覺

到自己是團體的一部分，並能藉以消除寂寞感。 

綜合上述研究結果，「資訊的搜尋與獲得」以及「社會性社交」

是國內外網路使用者皆有的使用動機。而 3C 產品透過網路活動後，

能滿足使用者對訊息需求、監督環境、自我肯定以及消遣社交的多種

動機需求，也讓使用者在虛擬世界中自然扮演多種角色，以呈現多面

向自我，滿足對自我肯定、社會支持的需求。 

第三節、國中生生活適應 

就以適應的觀點來看，國中生的生活適應相對於大學生在環境適

應與自我控制能力，或高中職生面對升學及就業選擇的關卡，是全然

不同，國中生正處在從國小的輕鬆學習，轉換到面對大小考詴，及生

理快速發展且不易調適的壓力中。 

對國中生來說，可預期但無可避免的壓力是源自於生活中的挫折

（課業或考詴等），家庭和學校的壓力都屬於這類的來源。現今家庭

問題或學校教育制度讓國中生看到自己身處其中的無奈與無力，但又

不得不回到家中或學校。為了解國中生的生活適應及心理需求問題，

以下分點說明相關論點： 
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一、行為表現或能力是適應的標準 

蔡姿娟（民 88）將國中生生活適應範圍分成個人適應、家庭

適應與學校適應。在這些適應的內涵上：（1）個人適應：包括對

自我的接受與情緒的感受、表達；（2）家庭適應：包括對家庭的

歸屬感、家庭成員的接受及家中的生活情形；（3）學校適應：以

學校生活為主，包括對教師、教室常規與學習的適應；（4）人際

適應：以同儕、師生間的人際關係為主，包括對同學、朋友及教

師間的相處情形。 

Tallent（1978）認為一個適應良好的人，能順應現實情況並

力求一致，以積極的作為去克服困難，從工作中獲得自我實現，

盡力去達成人生目標，並營造良好的人際關係，保持高度的工作

效率。吳武典（民 67）指出良好的適應具有下列特徵：（1）正

面的自我表現，常覺得自己是個有價值的個體，而且覺得別人也

歡他；（2）適應地認 同別人，不但能認可別人的存在與重要性，

也能認同別人而不依賴或加以強求，不但能與兩、三人深交，同

時在獨處時而無所疑懼；（3）面對且接受現實，即使現實不符合

其希望或信念，但有自信希望能知道事實，並能接受挑戰；（4）

對自己、他人及世界有明確的知覺，且其所儲存的訊息、知識和

技能是豐富的而能隨時取用。 

周文欽（民 80）在研究中學生生活適應時，將良好適應的特

徵歸納為：擁有工作，並能體驗工作的意義、價值與幸福，與外

存的社會或環境作有效的接觸，時時以過去的經驗和未來的展望

相契合。 
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二、生活適應的因素 

對於生活適應的因素，可以用下列四點來陳述： 

（一）個人特質 

湯梅英（民 75）在個人因素中，青少年階段自我統整程度

較好的人，生活適應的能力也較佳。而陳淑美（民 74）的研究

則發現，國中生的場地獨立與生活適應有關聯，而男女性別不

同，適應情況也不同，男生的場地獨立性與在學校及社團間的

適應關係成負向影響；女生則與個人價值意識、社會標準和總

適應等有顯著正向影響。 

（二）家庭關係 

父母管教方式、親子溝通與家庭中的氛圍，對國中生的生

活適應有重大影響。張春興（民 83）指出：親子疏離是學生一

切心理適應問題的重要根源，也是導致青少年犯罪的重要原

因。父母在家中常吵架、家人間感情不睦，會影響孩子的心緒

與外在行為，而且國中生善於模仿，父母或家人的不良示範，

造成孩子容易以同樣的不良相處模式對待同儕，引發其它的不

適應狀況（陳冠名，民 93）。薛雪萍（民 89）發現家庭功能

對青少年生活適應有正向的直接影響，親子衝突程度對青少年

生活適應有負向的直接影響。 

（三）在學情況 

有關學校與生活適應的相關研究結果大多顯示：學業成

績、學習困難與教師態度、教學心情、教導方式等情況，對學

生生活適應有直接影響。王文琪（民 84）的研究結果中呈現：

國中生的學習困難及學習壓力等與生活適應有顯著的影響。而
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教師情緒不穩定、對學生管教過於嚴厲或不瞭解學生心態的教

師，會造成學生的情緒不穩定，進而發生適應不良及問題行為

（吳盛揚，民 86）。 

（四）人際關係 

進入青少年時期的國中學生，與老師、同儕的相處時間激

增，在心理與課業上都需要分享或指導，尤其是同儕關係所產

生的影響更大，缺乏朋友的學生，容易形成孤獨、不安、害羞

或偏激的人格，影響生活的健康發展；而擁有較佳社會支持的

青少年，即使面對很大的挫折、困擾，也比較能克服，產生較

好的自我調適及生活適應（謝毓雯，民 87）。 

三、國中生生活適應中的壓力 

在生活適應壓力的研究中，普遍認為青少年的生活壓力與心

理不適應有關（Pryor brown & Cowen，1989; Work et al.，1990）；

而且壓力與企圖自殺有關（Cohen-Sandler et al.，1982）。Anderson

（1986）調查 1134 位的高中學生，發現日常瑣事過多及個人資

源欠缺，對憂鬱產生的影響最大。Copeland（1993）以 224 名 13 

到 20 歲青少年為對象，發現同儕關係困擾的變項是行為症候最

顯著的預測變項，其次是逃離問題的策略。郭靜姿（民 75）發現

國中普通班與前段班學生之壓力總分高於分散式資優學生之壓力

總分；而前段班學生也在個人生理、心理及前途等問題中，顯示

他們較分散式資優學生有較多的適應困難。 
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第四節、國中生心理需求 

國中生在求學階段最重要的心理需求，包含下列的 5 個層面： 

一、休閒娛樂需求的滿足 

休閒活動對於青少年身心發展具有重大影響（趙善如，民 

84）： 

（一）青少年成長過程中，休閒活動是陶冶性情，發展自我的一

個途徑。 

（二）休閒活動是青少年交朋友，建立同儕團體與參與標準的機

會。 

（三）休閒活動具有調劑、紓解生活壓力的意義。 

正面的休閒活動，可以幫助國中生在人格的發展上較為健

全，也能夠擁有更健康的身心狀態，只是國中生未能完全掌握休

閒時間，運用在自己真正要的需求上。許多時候，即使是例假日

放假時間，但是因為課業壓力、學測制度等等的因素，往往被補

習佔去了大半的時間。而真正屬於自己休閒的時間並不多，其中，

重要他人的意見在國中生休閒參與中扮演著舉足輕重的角色，家

人與同學常影響休閒活動的參與選擇（陳南琦，民 89）；另外也

常常會因為不懂得安排自己的休閒活動，因此造成所謂「無聊感」

的產生。「無聊感」的體驗被認為是太多自由的時間，以及並未

利用這些時間去安排活動（Shaw et al.，1996）。Hamilton（1981）

認為常獨處的人會有較高程度的無聊感。Geiwitz（1966） 認為，

無聊感乃是知覺到有關於不快樂、阻礙、重複及低社交刺激等感

受。 

而 3C 產品的便利性、跨國界以及 24 小時開放的特性，讓國

中生無論任何時間只需擁有任何一件的 3C 產品都可以即刻滿足
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需求。不過 3C 產品可以讓獨處的人感受到群聚的團體感，不再感

到孤單，可以減少無聊感，具有相當正面的效果，所以只要國中

生懂得善用 3C 產品，不但可以紓解課業或生活上的壓力，更可以

在虛擬世界中獲得非正式教育的潛在學習。所以當國中生對時間

缺乏規劃，或是其所從事的活動缺乏挑戰，無法滿足心理上的需

求時，無聊感就會產生（陳冠名，民 93），也就是目前造成國中

生轉藉由 3C 產品來打發時間的重要原因，假使國中生同時又能從

虛擬世界中獲得成就感與歸屬感時，更可能容易因此而陷入使用

過度或沈迷的現象。 

二、社群認同的需求 

在虛擬世界中，社群的存在提供了國中生滿足群眾認同需求

的管道與機會，至於虛擬社群為何能吸引使用者加入，則必頇探

討虛擬社群的構成要素。Roberts（1998）認為虛擬社群有如下要

素： 

（一）凝聚彼此的能力（Cohesion）：使個體在認知上屬於某群

體。 

（二）影響彼此日常生活的能力（Effectiveness）：群體所產生

的言論、價值觀等，對社群成員現實生活能產生影響力。 

（三）獲取或提供彼此所需協助的能力（Help）：社群對成員提

供或接受各種協助的能力。 

（四）能進一步發展互動情誼的能力（Relationship）：成員之間

的關係或友誼能在社群中發展。 

Chris 等人（1999）指出，虛擬社群應以成員之間的歸屬感為

中心， 由以下六個要素來強化： 

（一）提供珍貴豐富的內容（Precisely tailored content）。 
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（二）社群的認同（Identification with the brand）。 

（三）對其他成員有強烈志同道合的感覺（Awareness of other 

like-minded users）。 

（四）和網路成員間彼此的互動力（Ability to interact with   

others on website）。 

（五）參與發展的機會（Opportunity to shape the development of 

website）。 

（六）參與虛擬社群所產生或擁有的共同利益（Mutual benefits  

of participation）。 

人是群居的物種，必頇與其他人接觸與互動，取得社會認同

以及歸屬感，而虛擬世界提供了許多不同的環境，所以讓每一種

人幾乎都能找到一個讓自己感覺舒服自在，甚至氣味相投的地

方，對國中生而言，這樣虛擬社群提供了他的需求。 

三、同儕認同的需求 

對於國中生尋求獨立的發展過程中，對父母的依賴會逐漸減

少，並增加對同儕的依賴，尤其生活的範圍會漸漸擴展到家庭之

外，在此時期國中生不論生理、心理或人際關係等，各方面都發

生重大的變化，最主要的特色是開始同時面對不同外在環境如學

校、 家庭、同伴等關係的改變，一方面也因為他們開始積極地追

求自我認同、獨立自主；另一方面由於自我觀念中價值標準受到

同輩團體的影響大於父母（張芝鳳，民 79）。因此，國中生逐漸

脫離對父母的依賴關係， 對同伴的涉入更多，而建立起同儕間的

依附關係。 

青少年期的同儕團體是兒童期的延伸，也是日後成人生活的

縮影；國中生在這個時期學習如何與同儕交往，分享問題與感受
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並相互瞭解，甚至培養相似的技能或興趣，因此對個體來說，同

儕不僅是個人參照比較的團體，更是促進個人社會化的力量之一

（石培欣，民 89）。 

同儕或友伴是青少年成長過程中相當重要的社會資源，同儕

是增強者（Reinforcing agents），也是模仿的對象（Social models）

（Zahn-Waxle et al.，1982）。從積極的角度來說，同儕對於國中

生的意義大約有： 

（一）在想脫離父母獨立自主時，可以提供心理或者是實質上的

支援。 

（二）可練習社會文化中應對的方法。 

（三）可讓他們體會在家庭團體外如何與他人有情感上的連結。 

（四）形成行為的指引者與制裁仲介者（Newman，1982）。 

所以，良好的同儕關係能讓國中生產生歸屬感，磨練社交經

驗與能力，並在團體中能有更多機會觀察學習同儕間有效的社交

行為，因而改善自己的社交能力，也能透過同儕間的互動，逐漸

修正自己的行為，或教導同儕某些社會行為（黃淑玲，民 84）。 

四、資訊汲取的需求 

在日常生活當中，資訊來源豐富的人，通常比較能掌握解決

問題的方法和管道，因此對於生活的應對能力會較有幫助。人之

所以會有需要資訊的感覺，是由於意識到自己有某些方面的不

足，而需要其他外來的知識來協助解決，因此可以說：當一個問

題（或不足）駐進一個人的知覺系統中，而產生問題意識時，所

謂的資訊需求便會產生（吳美美、楊曉雯，民 88），就國中生的

資訊需求而言，吳美美、楊曉雯（民 88）認為有下列幾項： 
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（一）休閒的資訊需求：滿足課業壓力以外的社交、娛樂或嗜好

等需求。 

（二）課業上的資訊需求：為滿足個人研究興趣與課業上的資訊

需求。 

（三）生活上的資訊需要：非系統性，有關日常處事所需的資料

，如升學、就業、醫療保健或是未來生活規劃發展等。 

陳玉棠（民 92）在國民中學學生資訊需求的研究結果中指

出，國中學生的資訊需求是多元化的，並將學生的資訊需求分為

十大類，分別為學校課業類、休閒生活類、閱讀興趣類、流行文

化類、社會議題類、人際關係類、健康美容類、情緒問題類、自

我實現類、一般資訊類。經問卷調查分析後顯示，學生最需要的

是健康美容、情緒問題、流行文化等主題的資訊，也是學生最關

心與身體健康、壓力抒解、流行歌曲及網路遊戲等相關的事項。 

五、壓力疏解的需求 

國中生在身心承受鉅大改變的階段中，容易面對眾多的壓

力，這些壓力的來源，可分為幾個部份來探討，以下就壓力的來

源區分成心理壓力、生理壓力及生活壓力來說明： 

（一）心理壓力： 

國中生隨著身心成熟、自我意識增強，對自己各方面表現

和他人的反應都很敏感，因此常對自我感到困惑，尤其是在必

頇為未來做選擇與準備，但在不確定的過程中，心理上容易產

生危機感，形成發展過程中的壓力。而許多的壓力多半不是來

自行為本身，而是基於人對行為所堅持的信念，國中生的思想

行事未臻完善，對許多事情的看法，常因為不當的認知造成困
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擾，自我誇大、自我貶抑或個人化等扭曲的思想，是造成國中

階段青少年困擾的來源（黃德祥，民 89）。 

由於國中生正處於由以強制關係為基礎的「他律」階段邁

入以合作關係為導向的「自律」階段，父母與師長所扮演社會

控制者的角色，因為自我判斷及合作的能力增強，逐漸能自約

外在行為與內在道德，而社會行為的表現，其實是一個人內在

能力與特質的呈現，因此人的道德觀如果與其認知發展是相符

合的，則當外在社會環境的道德標準與青少年的道德發展不相

符合時，內心壓力必然形成（黃德祥，民 89）。所以國中生

需逐漸區分出自己與他人的想法，將自己與他人的感情加以整

合，使行為慢慢趨向於社會所能接受的道德認知內，才能克服

因為適應所造成的壓力。 

（二）生理壓力 

青春期身心發展速度驟增，加上第二性徵出現造成的生理

改變，對國中生的心理層面有重大影響。在生理發展的過程

裡，大概包含了數個層面的壓力源（呂敏昌，民 82；Newman， 

1991）： 

1、身體生長造成外貌改變帶來的壓力，例如：身高不如

他人、面貌不如人、體重太重等。 

2、生理加速成長帶來的壓力，例如：好吃、好睡、好動

等現象。 

3、性成熟帶來的壓力，如性衝動，體力旺盛無處發洩帶

來的壓力。 
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（三）生活壓力 

郭靜姿（民 75）發現國中青少年壓力的來源有：同儕關係、

課業問題、師生問題、前途問題、個人生理、心理問題、親子

問題等。在生活上，國中學生最常見的事件有：面對段考、學

校考詴太多、兄弟姊妹發生爭吵、被老師處罰、擔心考不上理

想的高中。而最感到困擾的生活事件則依序為：對於未來是升

學或是就業感到茫然、時間太少，常覺得忙不完（蔡嘉慧，民

87）。董氏基金會在民國 100 年進行一項名為「台灣五都國、

高中職學生運動狀況、壓力源與憂鬱情緒之相關性調查」，調

查發現台灣五都（台北市、新北市、台中市、台南市、高雄市）

國、高中職學生壓力源前五名，分別為「課業、考詴成績不佳」、

「父母對自己的期待」、「人際關係」、「身材外貌」、「與

父母親的關係不理想」，國中生有明顯憂鬱情緒的比例為

18.8%，高出高中（職）學生有明顯憂鬱情緒的比例的 17.3%，

憂鬱指數偏高代表著國中階段存在的各項壓力總合，應屬求學

生涯的的高峰（董氏基金會，民 100）。 

（四）無聊取代的需求 

Shaw, Caldwel 與 Kleiber（1996）認為無聊感是緊張時間

的相反，空有太多時間而不能巧為安排，大多數的學生表示，

他們的日常活動是無聊居多，而產生無聊感不僅與喪失選擇權

有關，也與參與由家長安排好的活動有關，而失去某一種程度

的選擇性，是因為受到來自成人或朋友的壓力，而且來自成人

的壓力被認為比來自同儕壓力更具負面的影響。 

無聊感是缺乏刺激，覺醒度不足及缺乏動力或是對工作情

境感到不滿，導致心理上涉入程度低（Larson & Richards， 
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1991），Brissett et al.（1993），Caldwell et al.（1995），Larson 

et al.（1991）以及 Shaw et al.（1996），則從「抗拒模式」 

（Resistance model）來解釋休閒無聊感。從這些學者的研究中

推論，青少年可能在休閒時間裡，受到成人或是社會的規範被

迫控制自己休閒活動，而導致休閒無聊感。 

馮燕、王枝燦（民 91）以及李逢堅（民 90）發現對於國

中生在網路交友的動機方面，不論是透過聊天室或網路遊戲，

其主要原因是生活無聊、 缺乏新鮮感，另一方面是因為想認

識新朋友或生活中缺乏朋友。從上述的文獻中，可以看出在國

中生的生活中，存在著無聊的自我感受，而這些感受所形成的

動機，也可能是某些行為的動力。 

（五）情色滿足的需求 

性動機（Sexual motive），通常稱為性驅力（Sexual drive）

，是人與動物表現性行為的內在促動力。人類性驅力產生的根

源是來自於內分泌中性腺激素的刺激，個體到了青春期性器官

發育成熟後，其主性徵與次性徵會相繼出現，此時男性睪丸內

分泌雄性激素，女性卵巢內分泌雌性激素，這兩種激素的作用

是導致兩性之間彼此吸引並發生性關係的主要內在動力（張春

興，民 80）。 

國中時期對學生而言，是一個性的探索階段，由於性器官

發育日漸成熟，性功能不斷增進，以及社會和大眾媒體不斷提

供性的誘惑與刺激，因此，自我探索或體驗性生活，和同儕討

論性的知識與態度的頻率也隨著增多，所以是性衝動增高的時

期（黃德祥，民 89）。 
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在探討過國中生的心理需求歷程，我們得知因為要尋求對

於各種壓力的釋放，使用 3C 產品是國中生最方便取得的媒介

，並且能夠滿足國中生的各種需求。 

第五節、國中生對 3C產品的沉迷 

兒童福利聯盟文教基金會（簡稱兒盟）在101年2月7至29日利用

網路抽樣調查，從全台1500份有效問卷進行分析。調查發現，目前家

內有電玩、遊戲3C 產品的家庭有97.9%；12歲以下兒童有18%有自己

的3C 產品，6歲以下的學齡前兒童高達10.4%，2成以上兒童每天使用 

1 小時至 3小時（兒盟，民101）。時至今日，當初12歲以下的兒童，

過半多已成長至國中階段，也多適應於3C 產品使用的生活，財團法

人台灣網路資訊中心（105）針對20歲以下的學生族群，即從出生後，

就活在電腦、網路充斥的世界，在網路上所謂的數位原生族（Digital 

Natives），而進行的調查結果，對行動裝置（3C 產品）黏度相當高，

每天使用3小時以上的人高達74%，每天滑手機超過5小時的比例甚至

超過1/3（37%），可說是除了睡覺、吃飯和念書外，都在螢幕上渡過，

對成癮的事實也習慣到渾然不知（如圖2-1）。 

 
圖 2- 1 Z 世代使用手機時間分析圖 
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參與 Young（1996）在網路上進行的研究之成癮者表示，在其

使用網路的經驗中，網路對他們生活所造成的影響，在於學業成就、

人際關係、財務狀況、工作表現。同樣地結果也在 Egger 和 Rauterber

（1996）的研究中發現，即工作、財務和社交問題是成癮者使用網路

後所面臨的問題。以下分點說明網路對青少年產生的正負向影響。 

一、正向影響 

隨著 3C 產品的普及率提升，尋找樂趣的國中生不斷的增加，

利用 3C 產品來獲取新知、查找資料、交友聊天或遊戲，是提供了

國中生填補課餘零碎時間的一大工具（李芬香，103），也因為擁

有多元的資訊及功能，除了拓展知識跟增加人生閱歷外，還可以

廣泛而便利地和朋友進行溝通，維繫友誼，而成為抒解壓力的管

道，這對國中生成長過程中的心理滿足是相當有利的（蘇芬媛，

民 85）。 

二、負向影響 

也因為 3C 產品的便利及功能性，會逐漸使國中生產生依賴

感，衍生成長時間的使用，自然擾亂日常作息的時間，例如睡眠

時間及用餐等，也因為資料取得方便，有可能減少國中生的思考

與分析、批判資料的能力，使作業作品淪為剪刀漿糊甚至是抄襲

剽竊之作（施香如，民 87） 。 

而且可能在對性的好奇在色情網路的推波助瀾下，形成不當

的認知，長期下來，恐怕對兩性關係及態度形成不利影響（陳雪

芬，民 89） ，也可能會導致逃避與真人面對面的親身接觸，造

成人際疏離的問題（周倩、楊台恩，民 87）。最主要也會對身體

造成影響，國民健康署為搶救惡視力，關心下一代視力健康，與

相關單位共同研商於 3C 產品加警語（國民健康署，民 104）。
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振興醫院指出，使用智慧型手機時，雙眼緊盯螢幕，不斷調整焦

距，近視與散光易加深。台中澄清醫院認為，長時間低頭滑手機，

每天連續滑 1 小時，1 個月就容易造成頸椎傷（林欣靜，民 101），

依據衛生署 2010 年調查，國小一年級近視盛行率為 21.5%，較

2005 年 19.6% 微幅上升 1.9%；國小六年級高達 65.8%，也較 2006

年 61.8%上升 4%。顯示我國學童近視問題日趨嚴重，且隨著年齡

增加（如表 2-4）。這都是在這個便利時代不得不重視的問題。 

 

表 2-4 台灣地區 6-18 歲學生屈光狀況之流行病學 

 年別 1986 1990 1995 2000 2005 2010 

年級        

小一  3 6.5 12.8 20.4 19.6 21.5 

小六  27.5 35.2 55.8 60.6 61.8 65.8 

國三  61.6 74.0 76.4 80.7 77.1 …… 

高三  76.3 75.2 84.1 84.2 85.1 …… 
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第三章、研究方法 

本研究旨在分析國中生人格、生活適應、心理需求及國中生使用

3C 產品行為與沈迷的關係，以下就研究架構、研究假設、量表設計

及衡量方式、研究對象及資料分析方法等分節說明。 

第一節、研究架構 

本研究經過文獻探討後，進一步建構本研究架構，即圖 3-1，以

探討「人格特質」、「生活適應」、「心理需求」、「3C 產品使用

行為」、「沈迷情況」之間的相關；其次，預測變數對 3C 產品使用

行為的影響；最後則是透過迴歸分析暸解使用 3C產品對沉迷的影響

關係，是否存在顯著的正向影響。 

 

圖 3- 1 研究架構圖 
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第二節、研究假設 

基於本研究文獻探討與研究架構的設計，提出本研究之研究假設

如下： 

H1、國中生的人格特質與 3C 產品的使用有正向顯著相關。 

H2、國中生的人格特質與 3C 產品的沉迷有正向顯著相關。 

H3、國中生生活適應與使用 3C 產品有正向顯著相關。 

H4、國中生生活適應與 3C 產品的沉迷有正向顯著相關。 

H5、國中生心理需求與使用 3C 產品有正向顯著相關。 

H6、國中生心理需求與 3C 產品的沉迷有正向顯著相關。 

H7、國中生 3C產品使用與 3C產品的沉迷有正向顯著相關。 

第三節、量表設計及衡量方式 

人口統計變項主要是詢問受詴者的基本資料，例如性別、年級、

是否有 3C產品等；第二部份在詢問受詴者的 3C產品使用情況，包

含了每週使用次數、每次使用長度、帄均每週使用時數、使用 3C產

品所進行的活動等。問卷量測採用李克特（Likert）五點計分法，從

「非常不同意」、「不同意」、「無意見」、「同意」與「非常同意」，

依序給予 1 至 5 分的評分，共五個層次順序尺度。計分方式依五個

選項的符合程度，依次給予 1~5 分，數分，分數越高表示符合程度越

高。 

本研究量表設計參考陳冠名（民 93）的研究量表進行調整而成，

相關的說明如下： 
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一、3C 產品的沉迷 

在本研究進行過程中，針對研究架構圖所提出的變項，依陳

淑惠等人（民 92）所發展的「中文網路成癮量表」為基礎，設計

「國中生使用 3C產品與相關因素問卷」，共 26 個題項，涵蓋成

癮耐受性、強迫行為、成癮戒斷與退癮反應與成癮相關問題，另

外第 27 題到 30 題是研究者為了解受詴在「替代滿足反應」上的

表現而加上的題目。 

二、人格特質 

本量表主要是依「賴氏人格測驗」及 Douglas N. Jackson 編

製，且經由吳武典、林幸台、王振德及郭靜姿修訂的「基本人格

量表」（BPI），擷取「外控性格」、「社會內、外向」、「思考

內、外向」、「抑鬱性格」 及「自卑」等題項，共 24 題。 

三、生活適應 

本量表依陳李綢編製之「青年生活適應量表」中有關「工作

定向感」、「自我覺知及決策力」、「工作技能」、「個人技能」

等四個適應指標為主，再將原量表中「家庭及社會適應力」改為

「人際適應力」，原量表中「工作適應力」改為「課業適應」，

共 37 題。 

四、個人心理需求 

本量表依據文獻探討中，對於青少年心理需求理論的內容，

歸納 Suler（1999）、Young（1996）及相關文獻內容所提出的網

路心理需求滿足 構念，並針對「休閒娛樂」、「愛與隸屬」、「同

儕認同」、「資訊汲取」、「成 就表現」、「壓力疏解」、「無

聊取代」、「自我統合」及「情色滿足」等項目來設計，共 39 題。 
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五、3C 產品的使用 

本量表是依據陳冠名（民 93）所發展之有關網路對青少年的

影響，就正面 影響：「休閒管道」、「抒解壓力」、「維繫友誼」、

「拓展知識」以及負面影響：「學業退步」、「作息失序」、「減

少思考」、「身心徵狀」、「人際疏離」等自編量表，共 33 題。 

第四節、預詴及信效度分析 

為了本研究工具之適切性需要，透過文獻資料蒐集與分析，經指

導教授審核修定後，完成預詴問卷。本研究預詴對象為以雲林地區之

國中生為受詴者，採便利性抽樣，施測時間為 105 年 3 月 2 日到 3 月

31 日。總共發出 50 份，回收 45 份，回收率為 90%，剔除填答不完

整 5 份，有效問卷共計 40 份，有效回收率為 80%。利用利用 SPSS18.0

進行統計分析。Cronbach’s α值係數作為變項的信度測驗，目的在衡

量問卷構念的內部一致性與穩定性，而信度係數較佳的量表或問卷，

分量表信度係數最好在 0.7 以上（吳明隆，民 95），初步分析結果如

表 3-1 所示，除網路戒斷與退癮反應、替代滿足反應、外控性格、工

作定向感、同儕認同、減少思考、身心徵狀的信度未能達到 0.7，其

餘量表之內部一致性良好。 

在效度分析方面，因素分析是普遍用來檢測量表的建構效度。邱

皓政（民 96）指出，一般有下列幾種方法可以用來判斷相關矩陣的

適切性：第一種方法是 Bartlett 的球形檢定（Bartlett’s Test of 

Sphericity）。由於因素分析使用相關係數作為因素抽取的基礎，一般

而言，相關矩陣中的相關係數必頇顯著大於 0.5。第二種方法是檢驗

淨相關矩陣。取樣適切性量數（MSA）為該變項有關的所有相關係

數與淨相關係數的比較值，該係數越大，表示相關情形良好，各測量
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變項的 MSA係數取帄均之後即為 KMO 量數（Kaiser-Meyer-Olkin 

measure of sampling adequacy） 

因素分析為支持量表的構念效度，透過萃取共同因素並刪除不良

題項。考量理論構念由多維度構念組成，於是因素分析採用分層面單

獨進行因素，根據吳明隆（民 95）指出研究者在編製問卷時若已根

據理論來探究結果，量表的各層面也確認，在進行因素分析時，可以

利用「分層面」來做，也就是以分量表的題項個別進行因素分析。

KMO 是 Kaiser-Meyer-Olkin 取樣適切性量數，當 KMO值越大時，

表示變項間的共同因素越多，越適合進行因素分析，因量表為國內學

者所發展，本研究建議選擇 KMO>0.6。分析結果如下表 3-1 所示，

除了替代滿足反應、外控性格、減少思考與身心徵狀，其餘都大於

0.6。綜合上述分析結果，考量研究量表初詴的信效度可能存在填答

偏誤，建議僅刪除信效度皆未達標準的不適合構面（網路戒斷與退癮

反應、網路成癮耐受性、人際及健康問題、外控性格、追尋方向、同

儕認同、減少思考、與身心徵狀）後，再進行假設模型的量測與分析。 

表 3- 1 量測構念信效度分析統計表 

變

項 
構面名稱 

衡量題

目個數 
Cronbach’s alpha KMO 與 Bartlett 檢定 

3

C

產

品

的

沉

迷 

強迫上網行為 5 0.800 .775 

網路戒斷與退癮反應* 5 0.590 .668 

網路成癮耐受性* 5 0.685 .669 

時間管理問題 5 0.703 .661 

人際及健康問題* 6 0.763 .586 

替代滿足反應 4 0.754 .715 

註：*表信效度未達標準，而刪除之構面 
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表 3- 1 量測構念信效度分析統計表（續） 

人

格

特

質 

外控性格* 3 0.327 .503 

社會外向 3 0.745 .609 

社會內向 4 0.756 .708 

思考外向 3 0.816 .673 

思考內向 3 0.842 .694 

抑鬱 4 0.926 .761 

自卑 4 0.802 .604 

生

活

適

應

能

力 

自主定向 4 0.869 .673 

追尋方向* 4 0.627 .623 

他主定向 4 0.796 .752 

迷失方向 3 0.884 .741 

自我覺知與決策力 5 0.853 .828 

工作技能 5 0.906 .723 

人際適應力 4 0.910 .839 

個人技能 4 0.750 .724 

課業適應 4 0.779 .637 

心

理

需

求 

休閒娛樂 5 0.789 .685 

愛與隸屬 4 0.835 .770 

同儕認同* 4 0.691 .608 

資訊汲取 4 0.738 .675 

註：*表信效度未達標準，而刪除之構面 
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表 3- 1 量測構念信效度分析統計表（續） 

心

理

需

求 

成就表現 5 0.815 .700 

壓力紓解 4 0.818 .687 

無聊取代 5 0.808 .745 

自我統合 5 0.745 .601 

情色滿足 3 0.734 .645 

3

C

產

品

的

使

用 

休閒管道 4 0.870 .764 

抒解壓力 3 0.863 .728 

維繫友誼 4 0.910 .849 

拓展知識 4 0.755 .715 

學業退步 4 0.946 .859 

作息失序 4 0.838 .744 

減少思考* 3 0.576 .467 

身心徵狀* 3 0.602 .549 

人際疏離 4 0.774 .734 

註：*表信效度未達標準，而刪除之構面 

 

第五節、資料分析方法 

針對回收的有效問卷，本研究透過 SPSS 18.0 統計分析軟體進行

分析，使用的分析方法，說明如下: 
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一、描述性統計（Descriptive statistics） 

敘述性統計分析說明樣本資料結構。將問卷資料之人口統計

變項進行敘述性分析，藉以說明各人口統計變項之次數分配與百

分比，暸解各樣本之分佈情形。 

二、信效度分析（Reliability and validity analysis） 

信度是為了檢測問卷的可信度或穩定性，利用項目分析求得

各問卷與量表之內部一致性係數 Cronbach’s α。效度是為了檢驗問

卷是否能正確測量出所預測的特質或功能，即要能精確地量測出

所要測量的指標。 

三、相關分析（Correlation analysis） 

用來量測變數關係方向及程度的一種指標，本研究採用皮爾

森（Pearson）相關係數來分析各變項間的相關性。相關係數介於

-1 與 1 之間，-1 表示兩變數呈完全負相關，1 表示成完全正相關，

而 0 表示兩變數間沒有線性相關。 

四、差異性分析（One-Way ANOVA） 

使用 t 檢定與單因子變異數分析，用來檢定不同的填答者個

人屬性在 3C 產品的使用、人格特質、生活適應能力、心理需求、

及 3C 產品的沉迷上是否有顯著差異，類別變項只有兩個水準採用

獨立樣本 t 檢定，而超過兩個水準以上則採用單因子變異數分析，

經單因子變異數分析後若具有顯著差異時，再利用 scheffe 事後多

重比較法，把有顯著差異的變數辨認出來並比較其差異性。 

五、迴歸分析（Regression analysis） 

迴歸分析是根據某變數（稱為自變數、預測變數或解釋變數）

來預測另一變數（稱為依變數、準則變數或被解釋變數）的值，

亦可以找出變數之間的影響關係（吳萬益，民 100；Hair et al.， 
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2009）。因此，本研究參考吳萬益（民 100）觀點，採用「迴歸

分析」來探討國中生的生活適應狀況、心理需求與人格特質等對

3C產品使用行為的影響，以及使用 3C產品沉迷行為的影響。 
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第四章、研究結果與討論 

本研究將所回收之有效問卷樣本利用統計軟體 SPSS18.0 進行描

述性統計及信效度分析。本章分為五小節，第一節主要是對於研究樣

本的基本資料作描述性統計，第二節為量表的信效度分析，第三節為

對 3C 產品的沉迷與個人背景變項之差異分析、第四節為階層迴歸分

析，第五節為結構性模式分析。 

第一節、描述性統計分析 

本研究以雲林地區之國中生為受詴者，共發出問卷 450 份，在問

卷回收後，經檢視填答內容，剔除固定反應、漏答過多及填答內容不

合邏輯者，計有 364 份有效問卷，有效率為 80.8%，以表 4-1 整理說

明。 
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表 4- 1 描述性統計分析表 

基本資料 統計變數 樣本數 百分比 

性別 
男性 190 52.2 

女性 174 47.8 

年級 

七年級 65 17.9 

八年級 127 34.9 

九年級 172 47.3 

家裡是否使用 3C

產品 

是 361 99.2 

否 3 0.8 

目前是否使用 3C

產品 

是 344 94.5 

否 20 5.5 

3C 產品是否會影

響課業成績 

是 145 39.9 

否 219 60.1 

帄均週一至週五

每日上網的時間 

1 小時（含）以內 113 31.0 

1 至 2 時 113 31.0 

3 至 4 小時 80 22.0 

5 小時以上 58 15.9 

帄均週六至週日

每日上網的時間 

1 小時（含）以內 28 7.7 

1 至 2 小時 98 26.9 

3 至 4 小時 96 26.4 

5 小時以上 142 39.0 

第二節、信度效度檢定 

本研究之問卷經過信度分析，以求得各問卷整體的 Cronbach’s α

值，α值越大，顯示該變項內容細項之間的相關性越大，亦即內部一

致性越高。分析結果顯示心理需求問卷之信度分析所得之 Cronbach’s 

α值大於 0.9，對 3C 產品的沉迷與 3C 產品的使用（正向）兩個問卷

之信度分析所得之 Cronbach’s α值皆大於 0.8，生活適應能力問卷所

測得之信度分析所得之 Cronbach’s α值大於 0.7，3C 產品的使用（負

向）問卷所測得之信度分析所得之 Cronbach’s α值亦大於 0.6，依

Guieford（1965）所建議的信度標準，可知本研究之問卷內部一致性

非常高，係屬高信度問卷（如表 4-2）。 
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收斂效度可藉由組合信度 （CR 值）和帄均變異抽取量（AVE

值）來評估；區別效度是研究變項間的關係矩陣。Hair et al.（1998）

舉出，研究變項的 AVE 帄方根如果大於其他不同研究變項下的相關

係數，即可以證明各研究變項為不同因素，擁有良好的區別效度。效

度越高，表示能正確測出所想要測量的特質之程度。 

表 4- 2 量測構念效度分析表 

研究構面 因素 AVE CR Cronbach’s α值 

對 3C 產

品的沉迷 

強迫上網行為 0.53 0.79 

.878 時間管理問題 0.51 0.76 

替代滿足反應 0.57 0.75 

生活適應

能力 

自主定向 0.70 0.86 

.779 

他主定向 0.62 0.80 

迷失方向 0.80 0.88 

自我覺知與決策力 0.57 0.81 

工作技能 0.60 0.84 

人際適應力 0.66 0.83 

個人技能 0.51 0.68 

課業適應 0.63 0.81 

心理需求 

休閒娛樂 0.55 0.80 

.916 

愛與隸屬 0.67 0.84 

資訊汲取 0.51 0.69 

成就表現 0.51 0.77 

壓力紓解 0.69 0.85 

無聊取代 0.56 0.81 

自我統合 0.53 0.79 

情色滿足 0.71 0.82 

3C產品的

使用（正

向） 

休閒管道 0.71 0.87 

.870 
抒解壓力 0.80 0.87 

維繫友誼 0.66 0.83 

拓展知識 0.57 0.76 

3C產品的

使用（負

向） 

學業退步 0.76 0.90 

.683 作息失序 0.60 0.78 

人際疏離 0.56 0.74 
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第三節、相關分析 

如表 4-3 所示，在帄均數方面，由於本研究所有問卷皆採用五尺

度量表，所以期望值約為 3。根據分析結果發現除了人格特質與 3C

沉迷，其餘生活適應能力、心理需求與 3C 產品使用，均高於期望值

3 以上，顯示填寫問卷之國中生僅生活適應能力、心理需求與 3C 產

品使用知覺趨於認同。在標準差方面，由資料顯示人格特質、生活適

應能力、心理需求、3C 產品的使用與 3C 產品沉迷等問卷所測得之標

準差介於 0.37 至 0.77 之間，表示填寫問卷人員對量表回答的趨勢不

一致，在認知上有明顯地落差。 

表 4- 3 帄均數、標準差與相關係數表 

 帄均數 標準差 人格特質 
生活適

應能力 
心理需求 

3C產品 

正面影響 

3C產品 

負面影響 

3C產品

的使用 
3C沉迷 

人格特質 2.92 .46       
 

生活適應能力 3.44 .53 -.176**       

心理需求 3.08 .66 .319** -.018      

3C產品 

正面影響 
3.28 .80 .272** .000 .836**    

 

3C產品 

負面影響 
2.78 .72 .388** -.181** .680** .591**   

 

3C產品的使用 3.26 .37 .009 .153** .458** .735** -.113*   

3C沉迷 2.74 .77 .458** -.234** .638** .588** .622** .200**  

註：**表p<0.01，*表p< .05 

第四節、個人背景變項之差異分析 

本研究「不同變項之國中生個人背景對人格特質、生活適應能

力、心理需求和 3C 產品的使用與 3C 產品的沉迷的差異情形」，本

節中將以不同國中生個人背景變項對 3C 產品的沉迷整體進行獨立樣

本 t 檢定（指性別、家裡是否有 3C 產品、您目前是否使用 3C 產品、

3C 產品的使用是否影響課業成績），和單因子變異數分析（One–Way 

ANOVA）（指年級、週一至週五每日上網的時間與週六至週日每日
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上網的時間），若單因子變異數分析達顯著水準（p<.05），而其群

組也在三組以上時，則再進一步以 Scheffe 法進行事後比較的檢定

（Post Hoc）來了解群組間的差異。以下將分別說明：  

一、性別： 

國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷與性別之關係，以

獨立樣本 t 檢定來進行分析，結果如表 4-4 所示。關於 3C 產品的

使用，國中男生帄均值為 3. 25，標準差為 0.34；國中女生的帄均

值為 3.27，標準差為 0.39。雖然國中男生的整體帄均數低於國中

女生，但在 t 考驗的結果，t=0.405，p=0. 686，顯示並未達到顯著

水準，即國中生的 3C 產品的使用不會因為性別而有所差異；另外

關於 3C 產品的沉迷，國中男生的帄均值為 2.73，標準差為 0.69；

國中女生的帄均值為 2.50，標準差為 0.75。國中男生的整體帄均

數高於國中女生，但在 t 考驗的結果，t=3.006，p=0.003，顯示具

有顯著水準，即國中生的 3C 產品的沉迷會因為性別而有所差異。 

表 4- 4 不同性別之國中生對 3C 產品使用、3C 產品沉迷 t 檢定分析 

因素 性別 人數 帄均數 標準差 t 值 p 值 

3C 產品

的使用 

男 190 3.25 .34 
0.405 .686 

女 174 3.27 .39 

3C 產品

的沉迷 

男 190 2.73 .69 
3.006 0.003 

女 174 2.50 .75 

 

二、家裡是否有 3C 產品 

國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷與家裡是否有 3C

產品之關係，以獨立樣本 t 檢定來進行分析，結果如表 4-5 所示。

關於 3C 產品的使用，家裡有 3C 產品帄均值為 3.26，標準差為
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0.37；家裡無 3C 產品帄均值為 2.95，標準差為 0.31。雖然家裡有

3C 產品的整體帄均數高於家裡無 3C 產品，但在 t 考驗的結果，

t=1.442，p=0. 150，顯示並未達到顯著水準，即國中生的 3C 產品

的使用不會因為家裡是否有 3C 產品而有所差異；另外關於 3C 產

品的沉迷，家裡有 3C 產品的帄均值為 2.62，標準差為 0.73；家裡

無 3C 產品的帄均值為 2.54，標準差為 0.46。家裡有 3C 產品的整

體帄均數高於家裡無 3C 產品，但在 t 考驗的結果，t=0.191，

p=0.849，顯示未達到顯著水準，即國中生的 3C 產品的沉迷不會

因為家裡是否有 3C 產品而有所差異。 

表 4- 5 國中生家裡是否有 3C 產品對 3C 產品使用、3C 產品沉迷 t 檢定

分析 

因素 
家裡是否

有 3C 產品 
人數 帄均數 標準差 t 值 p 值 

3C 產品

的使用 

有 361 3.26 .37 
1.442 0.150 

無 3 2.95 .31 

3C 產品

的沉迷 

有 361 2.62 .73 
0.191 0.849 

無 3 2.54 .46 

 

三、目前是否使用 3C 產品 

國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷與目前是否使用 3C

產品之關係，以獨立樣本 t 檢定來進行分析，結果如表 4-6 所示。

關於 3C 產品的使用，使用 3C 產品帄均值為 3.26，標準差為 0.37；

未使用 3C 產品的帄均值為 3.17，標準差為 0.32。雖然使用 3C 產

品的整體帄均數高於未使用 3C 產品，但在 t 考驗的結果，t=1.110，

p=0. 686，顯示並未達到顯著水準，即國中生的 3C 產品的使用不

會因為是否使用 3C 產品而有所差異；另外關於 3C 產品的沉迷，
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使用 3C 產品的帄均值為 2.63，標準差為 0.73；未使用 3C 產品的

帄均值為 2.49，標準差為 0.57。使用 3C 產品的整體帄均數高於未

使用 3C 產品，但在 t 考驗的結果，t=0.831，p=0.407，顯示未達

到顯著水準，即國中生的 3C 產品的沉迷不會因為是否使用 3C 產

品而有所差異。 

表 4- 6 國中生是否使用 3C 產品對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷 t

檢定分析 

因素 
是否使用

3C 產品 
人數 帄均數 標準差 t 值 p 值 

3C 產品

的使用 

有 344 3.26 .37 
1.110 0.268 

無 20 3.17 .32 

3C 產品

的沉迷 

有 344 2.63 .73 
0.831 0.407 

無 20 2.49 .57 

 

四、使用 3C 產品是否影響成績 

國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷與使用 3C 產品是

否影響成績之關係，以獨立樣本 t 檢定來進行分析，結果如表 4-7

所示。關於 3C 產品的使用，使用 3C 產品有影響成績帄均值為

3.15，標準差為 0.31；使用 3C 產品無影響成績的帄均值為 3.33，

標準差為 0.38。雖然使用 3C 產品有影響成績的整體帄均數低於使

用 3C 產品無影響成績，但在 t 考驗的結果，t=4.782，p=0. 000，

顯示具有顯著水準，即國中生的 3C 產品的使用對成績影響有所差

異；另外關於 3C 產品的沉迷，使用 3C 產品有影響成績的帄均值

為 2.84，標準差為 0.67；使用 3C 產品無影響成績的帄均值為 2.47，

標準差為 0.72。使用 3C 產品有影響成績的整體帄均數高於使用
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3C 產品無影響成績，但在 t 考驗的結果，t=4.810，p=0.000，顯示

具有顯著水準，即國中生的 3C 產品的沉迷對成績影響有所差異。 

表 4-7 國中生使用 3C 產品是否影響成績對 3C 產品的使用、3C 產品的

沉迷 t 檢定分析 

因素 

使用 3C 產品

是否影響成

績 

人數 帄均數 標準差 t 值 p 值 

3C 產品

的使用 

有 145 3.15 .31 
4.782 0.000 

無 218 3.33 .38 

3C 產品

的沉迷 

有 145 2.84 .67 
4.810 0.000 

無 218 2.47 .72 

 

五、年級： 

不同年級的國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷之差異

情形，以單因子變異數來進行分析，以 Levene 檢定法進行變異數

同質性檢定，各組間未達顯著，表示具同質性，結果如表 4-8 所

示。對於 3C 產品的使用，七年級生的帄均值為 3.20，標準差為

0.39；八年級生的帄均值為 3.29，標準差為 0.39；九年級生的帄

均值為 3.26，標準差為 0.34。F=1.434，p=0.24，顯示並未達到顯

著水準，即國中生的 3C 產品的使用情況不會因為年級而有所差

異。對於 3C 產品的沉迷，七年級生的帄均值為 2.43，標準差為

0.77；八年級生的帄均值為 2.57，標準差為 0.76；九年級生的帄

均值為 2.73，標準差為 0.66。F=4.656，p=0.01，顯示達到顯著水

準，即國中生的 3C 產品的使用情況會因為年級而有所差異。 
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表 4- 8 不同年級之國中生對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷之變異數

分析 

因

素 

年

級 

描述性統計 變異數分析 

人

數 

帄均

數 

標準

差 SS df MS F 
顯著

性 

3C

產

品

的

使

用 

七 65 3.20 .39 .394 2 .197 1.434 .240 

八 127 3.29 .39 49.625 361 .137   

九 172 3.26 .34 50.019 363    

3C

產

品

的

沉

迷 

七 65 2.43 .77 4.870 2 2.43 4.656 .010 

八 127 2.57 .76 188.805 361 .523   

九 172 2.73 .66 193.675 363    

 

六、週一至週五每日上網的時間 

週一至週五每日不同上網時間的國中生對 3C產品的使用、3C

產品的沉迷之差異情形，以單因子變異數來進行分析，以 Levene

檢定法進行變異數同質性檢定，各組間未達顯著，表示具同質性，

結果如表 4-9 所示。對於 3C 產品的使用，上網時間 1 小時內的帄

均值為 3.22，標準差為 0.35；上網時間 1~2 小時的帄均值為 3.26，

標準差為 0.36；上網時間 3~4 小時的帄均值為 3.22，標準差為

0.36；上網時間 5 小時以上的帄均值為 3.38，標準差為 0.40。

F=2.889，p=0.036，顯示已達到顯著水準，即國中生的 3C 產品的
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使用情況會因為帄日上網時間而有所差異。對於 3C 產品的沉迷，

上網時間 1 小時內的帄均值為 2.41，標準差為 0.79；上網時間 1~2

小時的帄均值為 2.55，標準差為 0.65；上網時間 3~4 小時的帄均

值為 2.83，標準差為 0.71；上網時間 5 小時以上的帄均值為 2.89，

標準差為 0.59。F=9.070，p=0.000，顯示達到顯著水準，即國中生

的 3C 產品的使用情況會因為帄日上網時間而有所差異。 

表 4- 9 國中生週一至週五每日上網的時間對 3C 產品的使用、3C 產品

的沉迷之變異數分析 

因

素 

上網

時間 

描述性統計 變異數分析 

人

數 

帄均

數 

標準

差 SS df MS F 
顯著

性 

3C

產

品

的

使

用 

1 小

時內 

11

3 
3.22 .35 1.17 3 .39 2.88 .036 

1~2

小時 
11

3 
3.26 .36 48.84 360 .13   

3~4

小時 
80 3.22 .36 50.01 363    

5 小

時以

上 

58 3.38 .40      

3C

產

品

的

沉

迷 

1 小

時內 

11

3 
2.41 .79 13.60 3 4.53 9.07 .000 

1~2

小時 
11

3 
2.55 .65 

180.0

6 
360 .50   

3~4

小時 
80 2.83 .71 

193.6

7 
363    

5 小

時以

上 

58 2.89 .59      
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七、週六至週日每日上網的時間 

週六至週日每日不同上網時間的國中生對 3C產品的使用、3C

產品的沉迷之差異情形，以單因子變異數來進行分析，以 Levene

檢定法進行變異數同質性檢定，各組間未達顯著，表示具同質性，

結果如表 4-10 所示。對於 3C 產品的使用，上網時間 1 小時內的

帄均值為 3.09，標準差為 0.35；上網時間 1~2 小時的帄均值為

3.20，標準差為 0.38；上網時間 3~4 小時的帄均值為 3.27，標準

差為 0.35；上網時間 5 小時以上的帄均值為 3.33，標準差為 0.36。

F=4.454，p=0.004，顯示已達到顯著水準，即國中生的 3C 產品的

使用情況會因為周末上網時間而有所差異。對於 3C 產品的沉迷，

上網時間 1 小時內的帄均值為 2.09，標準差為 0.69；上網時間 1~2

小時的帄均值為 2.30，標準差為 0.73；上網時間 3~4 小時的帄均

值為 2.73，標準差為 0.69；上網時間 5 小時以上的帄均值為 2.88，

標準差為 0.61。F=20.628，p=0.000，顯示達到顯著水準，即國中

生的 3C 產品的使用情況會因為周末上網時間而有所差異。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

51 

 

表 4- 10 國中生週六至週日每日上網的時間對 3C 產品的使用、3C 產

品的沉迷之變異數分析 

因

素 

上網

時間 

描述性統計 變異數分析 

人數 
帄均

數 

標準

差 SS df MS F 
顯著

性 

3C

產

品

的

使

用 

1 小

時內 
28 3.09 .35 1.79 3 .597 4.45 .004 

1~2

小時 
98 3.20 .38 48.22 360 .134   

3~4

小時 
96 3.27 .35 50.01 363    

5 小

時以

上 

142 3.33 .36      

3C

產

品

的

沉

迷 

1 小

時內 
28 2.09 .69 

28.40

9 
3 9.47 

20.6

2 
.000 

1~2

小時 
98 2.30 .73 

165.2

6 
360 .45   

3~4

小時 
96 2.73 .69 

193.6

7 
363    

5 小

時以

上 

142 2.88 .61      

 

第五節、迴歸分析 

一、人格特質與 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷的關係 

以 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷為依變項之迴歸分析（如

表 4-11），分別用以假設 1、2。首先，扣除外控性格，依序將社

會外向、社會內向、思考外向、思考內向、抑鬱、自卑自變項進

行迴歸分析，統計結果顯示國中生的社會外向（β = .111，p < .05）

對其 3C 產品的使用有顯著的正向影響效果，亦即國中生的社會外
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向特質愈顯著時，其 3C 產品的使用程度相對較高；其餘社會內

向、思考外向、思考內向、抑鬱、自卑與 3C 產品的使用無顯著影

響效果，甚至出現負項影響，因此，假設 1 部分獲得支持。 

另外，統計結果顯示國中生的社會內向（β = .320，p < .05）、

思考外向（β = .398，p < .05）、抑鬱（β = .384，p < .05）、自卑（β 

= .354，p < .05）對 3C 產品的沉迷有顯著的正向影響效果（如表

4-12），亦即國中生的社會內向、思考外向、抑鬱及自卑等特質

愈顯著時，其 3C 產品的沉迷程度相對較高；其餘社會外向、思考

內向特質，與 3C 產品的沉迷的關係呈現負相關。因此，假設 2

部分獲得支持。 

 

表 4- 11 人格特質對 3C 產品的使用之迴歸分析 

註：**表 p<0.01，*表 p< .05 

 

 

 

 

 

 

 3C 產品的使用 

 模型 1 模型 2 模型 3 模型 4 模型 5 模型 6 

自變項       

社會外向 .111*      

社會內向  -.003     

思考外向   -.062    

思考內向    .082   

抑鬱     -.048  

自卑      -.016 

R
2
 .012 .000 .004 .007 .002 .000 

F 值 4.549* .002 1.397 2.459 .830 .092 
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表 4- 12 人格特質對 3C 產品的沉迷之迴歸分析 

註：***表 p<0.001，**表 p<0.01，*表 p< .05 

二、生活適應與 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷的關係 

以 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷為依變項之迴歸分析（如

表 4-13），分別用以假設 3、4。首先，國中生的生活適應（β = .153，

p < .05）對其 3C 產品的使用有顯著的正向影響效果，亦即國中生

的生活適應能力程度越高時，其 3C 產品的使用程度有相對較高，

因此支持假設 3；其次，國中生的生活適應（β = -.234，p < .05）

對其 3C 產品的使用有顯著的負向影響效果，亦即國中生的生活適

應愈顯著時，其 3C 產品的沉迷也相對較低，假設 4 未獲得支持。 

 

 

 

 

 

 

 

 3C 產品的沉迷 

 模型 1 模型 2 模型 3 模型 4 模型 5 模型 6 

自變項       

社會外向 -.088      

社會內向  .320**

* 

    

思考外向   .398**

* 

   

思考內向    -.146*   

抑鬱     .384**

* 

 

自卑      .354**

* 

R
2
 .008 .103 .158 .021 .148 .125 

F 值 2.814 41.391

*** 

68.034

*** 

7.856* 62.690

*** 

51.849

*** 
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表 4- 13 生活適應對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷之迴歸分析 

註：***表 p<0.001，**表 p<0.01，*表 p< .05 

 

三、心理需求與 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷的關係 

以 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷為依變項之迴歸分析（如

表 4-14），分別用以假設 5、6。首先，國中生的心理需求（β = .458，

p < .05）對其 3C 產品的使用有顯著的正向影響效果，亦即國中生

的心理需求程度越高時，其 3C 產品的使用程度有相對較高，因此

支持假設 5；其次，國中生的生活適應（β =.683，p < .05）對其

3C 產品的使用有顯著的正向影響效果，亦即國中生的心理需求程

度越高，其 3C 產品的沉迷也相對較高，假設 6 獲得支持。 

表 4- 14 心理需求對 3C 產品的使用、3C 產品的沉迷之迴歸分析 

註：***表 p<0.001，**表 p<0.01，*表 p< .05 

 

 

 

 依變項 

 3C 產品的使用 3C 產品的沉迷 

自變項   

生活適應 .153 -.234 

R
2
 0.023 .055 

F 值 8.681** 21.011*** 

 依變項 

 3C 產品的使用 3C 產品的沉迷 

自變項   

心理需求 .458*** .683*** 

R
2
 0.209 .407 

F 值 95.905*** 248.292*** 
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四、3C 產品的使用與 3C 產品的沉迷的關係 

為驗證假設 7，以 3C產品的沉迷為依變項之迴歸分析顯示（如

表 4-15），國中生的 3C 產品的使用（β = .200，p < .05）對其 3C

產品的沉迷有顯著的正向影響效果，亦即國中生的 3C 產品的使用

程度越高時，其 3C 產品的沉迷程度亦相對較高，所以，假設 7

獲得支持。 

表 4- 15 3C 產品的使用對 3C 產品的沉迷之迴歸分析 

註：***表 p<0.001，**表 p<0.01，*表 p< .05 

 

  

 3C 產品的沉迷 

 模型 1 

自變項  

3C 產品的使用 .200 

R
2
 0.04 

F 值 15.129*** 
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第五章、結論與建議 

本章將歸納研究之結果及發現，將結論予以說明並提出研究建

議，以供未來父母、師長管教或輔導國中生使用 3C 產品時之參酌，

並提出後續研究建議，以供未來研究者繼續研究之方向及思考之議

題。 

第一節、研究結論 

本研究以雲林縣國中生為例，探討「人格特質」、「生活適應」、

「心理需求」與「3C 產品的使用行為」及「沉迷 3C 產品的使用」之

間的關係，並依據研究的架構發展出 7 個研究假設，透過問卷調查法

蒐集樣本資料，並以統計分析方法加以驗證。 

經由本研究實證分析，得到以下結論： 

一、 國中生的人格特質對 3C 產品的使用影響 

本研究僅驗證人格特質中的社會外向、社會內向、思考外向、

思考內向、抑鬱、自卑等特質，因外控性格在效度檢驗時發現無

法通過，因此在統計分析中排除。經由相關及迴歸分析得知，人

格特質中僅社會外向特質對 3C 產品的使用達顯著水準，即對國中

生而言，社會外向的人格特質會對 3C 產品的使用產生影響。社會

外向對 3C產品的使用的決定係數 R帄方為 0.012表示人格特質對

3C 產品的使用僅有 1.2%的解釋能力；其餘社會內向、思考外向、

思考內向、抑鬱、自卑均與使用 3C 產品行為無顯著相關，可見國

中生的人格特質與 3C 產品的使用無顯著相關，因此不支持本研究

之假設 H1：國中生的人格特質與 3C 產品的使用有正向顯著相關。 
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二、國中生的人格特質對 3C 產品沉迷影響  

排外控性格的人格特質對於國中生 3C 產品沉迷的影響，其餘

經由相關及迴歸分析得知，社會內向、思考外向、抑鬱、自卑的

人格特質對 3C 產品沉迷達顯著水準，解釋力分別為 10.3%、

15.8%、14.8%、12.5%，不同的人格特質會影響國中生 3C 產品沉

迷產生。惟具有社會外向、思考內向人格特質的國中生，不會受

到影響產生沉迷於 3C 產品。因此不支持本研究之假設 H2：國中

生的人格特質與 3C 產品沉迷有正向顯著相關。 

三、國中生的生活適應對 3C 產品的使用影響  

經由相關及迴歸分析得知，國中生的生活適應對 3C 產品的使

用達顯著水準（β = .153，p < .05），表示國中生的生活適應對使

用 3C 產品行為具有顯著相關，即對國中生而言，不同的生活適應

能力會對使用 3C 產品產生影響。生活適應對使用 3C 產品的決定

係數 R 帄方為 0.023，表示生活適應對使用 3C 產品有 2.3%的解釋

能力，並具有顯著影響，因此可支持本研究之假設 H3：國中生生

活適應與使用 3C 產品有正向顯著相關。 

四、國中生的生活適應對 3C 產品沉迷行為影響 

經由相關及迴歸分析得知，國中生的生活適應對 3C 產品沉迷

行為達顯著水準（β = -.234，p < .05），國中生的生活適應對 3C

產品沉迷行為的決定係數 R 帄方為 0.055，表示國中生的生活適應

對 3C 產品沉迷行為有 5.5%的解釋能力，惟國中生的生活適應對

3C 產品沉迷行為具有負向顯著相關，即對國中生而言，國中生的

生活適應程度越高，3C 產品沉迷行為的程度越低，與本研究假設
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不符。因此不支持本研究之假設 H4：國中生的生活適應與 3C 產

品沉迷行為有正向顯著相關。 

五、國中生的心理需求對 3C 產品的使用影響  

經由相關及迴歸分析得知，國中生的心理需求對 3C 產品的使

用行為達顯著水準（β = .458，p < .05），即對國中生而言，不同

的心理需求會對 3C 產品的使用行為產生影響。國中生的心理需求

對 3C 產品的使用行為的決定係數 R 帄方為 0.209，表示國中生的

心理需求對 3C 產品的使用行為有 20.9%的解釋能力，並具有顯著

影響，因此可支持本研究之假設 H5：國中生的心理需求與 3C 產

品的使用行為有正向顯著相關。 

六、國中生的心理需求對 3C 產品的沉迷影響  

經由相關及迴歸分析得知，國中生的心理需求對 3C 產品的沉

迷達顯著水準（β =.683，p < .05），即對國中生而言，不同的心

理需求會對 3C 產品的沉迷產生影響。國中生的心理需求對 3C 產

品的沉迷的決定係數 R 帄方為 0.407，表示國中生的心理需求對

3C 產品的沉迷有 40.7%的解釋能力，並具有顯著影響，因此可支

持本研究之假設 H6：國中生的心理需求與 3C 產品的沉迷有正向

顯著相關。 

七、國中生 3C 產品的使用對 3C 產品的沉迷影響  

經由相關及迴歸分析得知，3C 產品的使用對 3C 產品的沉迷

達顯著水準（β = .200，p < .05），即對國中生而言，不同的 3C

產品使用，會產生影響。3C 產品的使用行為對 3C 產品的沉迷的

決定係數 R 帄方為 0.04，表示 3C 產品的使用行為對 3C 產品的沉

迷有 4.0%的解釋能力，並具有顯著影響，因此可支持本研究之假
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設 H7：國中生 3C 產品使用行為與 3C 產品的沉迷有正向顯著相

關。 

第二節、管理意涵 

本研究發現「人格特質」、「生活適應」、「心理需求」對「3C

產品的使用行為」產生影響，並對「3C 產品的沉迷」有一定程度的

影響，因此想解決國中生對 3C 產品的沈迷情況，可藉由親子及師生

關係的改善，提升國中生對生活適應能力，並滿足心理需求的方式著

手。而人格特質雖然也是影響的主因之一，但並非父母師長能產生決

定性影響，完全取決於個人，所以只能有賴國中生自發性的訴求予以

改變。 

而對已經使用且習慣 3C 產品的國中生來說，應該維持良好而且

健康的同儕與人際關係，避免凡事都用 3C 產品處理的習慣，雖然無

法抹滅 3C 產品所帶來便利生活的事實，但是不要超時使用、逐步縮

減使用時間，並養成正當休閒運動及正常作息的習慣，這樣除了能減

輕身心負擔外，也能增加與人社交的經驗，來強化生活適應能力，及

提升抗壓能力。 

不過，由於父母在孩子的成長過程中，佔有生活中絕大多數的時

間，並自孩子帅時即產生思想及行為模仿的影響，因此，或許可以藉

由親子關係的提升，而有些許程度左右著人格特質對沈迷 3C 產品使

用的影響。 

舉例來說，若人格特質較偏向情緒不穩定的孩子，極有可能在遭

遇困難時往壞處想，致使生活滿意度偏低。但若是父母能適時關懷，

協助解決困難或在失敗時給予支持的力量，或許可能改善往壞處想的

習慣，而滿足心理需求，減少國中生對 3C 產品使用的行為，降低 3C

產品沈迷的情況。 
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依吳青環的研究發現父母與國中子女相處間最欠缺的部份就是

情感關懷，即為人父母者，與國中階段孩子間的相處，應著重情感關

懷層面，應讓正處於叛逆期的孩子，也能感受到父母給予的關懷與支

持（吳青環，105）。由於國中是敏感易怒的階段，父母對於國中生

不當行為的糾正管教固然重要，但若不妥善審慎談話的語氣、內容，

甚至於場合等，就有可能破壞親子間的和諧，一旦孩子認定父母不屬

於自己陣線內的，就關閉起溝通的管道，再也聽不進父母親說的任何

一句話，造成親子關係之疏離，進而造成國中生對 3C 產品使用的慰

藉行為，提升沈迷的負向影響。 

因此身處在這個 3C 產品成為生活必備品時代的家長們，應該藉

由適度的關懷，來導正孩子們使用 3C 產品的習慣，並且透過合理的

約束，如每日使用時間、課業表現等，減少孩子接觸 3C 產品的機會

與時間，同時也能約束自己使用 3C 產品；另外也能在 3C 產品上安

裝相關的監控軟體，一方面能避免孩子遭遇不必要的麻煩，產生家庭

憾事，另一方面也能遏制孩子不正當使用 3C 產品，瀏覽非法網頁或

從事非法活動等情況，畢竟國中生身心情況都還沒有成熟，自制力難

免不足，適當的制約及適時的溝通，相信能陪同孩子度過這個艱澀的

階段。 

第三節、後續研究建議 

依據本研究之結論與心得，提出個人建議，以提供未來對此一研

究方向有興趣者之參考依據。 

一、研究限制 

（一）本研究是以雲林地區國中生為研究對象，雖然有效樣

本達 364 名，但是未能以全台灣地區國中生為樣本，所以本研究

的結果可能不適用來推論其他縣市或其他區域的國中學生。 
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（二）本研究主要運用問卷調查方式進行資料收集，缺乏長

時間的觀察，無法研究到連續性的變化產生，另外，調查問卷屬

自陳量表，國中生可能在填答時，受到情緒、認知、態度等主觀

因素影響，而且無法掌握填答的誠實度，因此，僅能假設所有受

詴的國中生都是依照自己的真實情況作答。 

二、未來研究建議 

依協助發放問卷的老師反映，部份國中生受測時，對少數題

項的語意，有產生疑惑需稍加解釋說明，建議後續研究在題目的

描述要考量國中生語文理解程度及使用時間，儘量簡化題型並以

淺顯易懂為宜。 

本研究因人力及時間的限制，問卷施測時間為期三個月，缺

乏長時間的觀察，建議如果研究時間充裕的情況下，可以輔以訪

談方式，透過成功與失敗案例的經驗，蒐整更客觀性的結論，以

解釋更全面性的使用行為模式。 

最後，本研究僅以雲林地區國中之在學國中生為研究對象，

考量使用 3C 產品的族群，有逐年增加，甚至年齡產生向下延伸、

向上發展的趨勢。建議可針對不同文化背景（如外籍配偶）、年

齡（如國小至大學學生、銀髮族）、職業（如勞工）等不同群體，

加以綜合研究與討論，作整體性比較研究。 
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附錄-問卷格式 

 

 

第一部分:填表人背景資料 

1.性別:   

□男性  □女性 

2.年級:   

□七年級  □八年級  □九年級  

3.家裡是否有 3C產品:  

□有   □無 

4.您目前是否使用 3C 產品: 

□有   □無 

5.您覺得 3C產品的使用是否會影響您的課業成績? 

□是   □否 

6. 您使用 3C用品的用途:(可複選)  

□查詢資訊  □搜尋地圖  □網路遊戲  □聊天軟體   □聆聽音樂  □欣賞電影  

□其他           

7.家長的對您使用 3C 產品的管教態度(可複選): 

□說理  □責罵  □體罰   □放任(自由使用)   □限制使用時間      □其他                      

親愛的同學： 

您好，首先感謝您的熱心與協助，這份問卷主要是想了解目前國中生 3C

產品的使用情形。請依據您目前使用 3C產品的實際狀況來回答，選出最符合的

選項。您所填寫的資料，僅提供學術分析與研究，絕對保密，敬請放心；同時，

您所填答的資料並沒有好壞之分，更沒有標準答案，故請依真實情況來填寫；

並請您逐題回答，不要遺漏。 

再次感謝您的大力協助 

衷心祝福您健康快樂、學業進步！ 

南華大學資訊管理研究所 

指導教授：洪建銘  博士 

研究者：梁仲凱  敬啟          
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8. 您目前帄均週一至週五每日上網的時間: 

□1小時(含)以內  □１至２小時  □3至４小時  □5小時以上 

9. 您目前帄均週六至週日每日上網的時間: 

□1小時(含)以內  □１至２小時  □3至４小時  □5小時以上 

 

第二部份:3C產品使用狀況 

作答說明:  

請您仔細閱讀下面每一題的內容,並依實際情形在每一題後面五個選項中,圈選

出最能代表您目前使用 3C產品狀況的一項,例如:很同意請圈５,同意請圈４,並

請每題作答,不要遺漏 

  非

常 

不 

同 

意 

 

1 

不 

同 

意 

 

2 

沒

意

見 

 

3 

同 

意 

 

4 

非

常 

同 

意 

5 

1. 不只一次有人告訴我,我花了太多時間在使用 3C 產品上 □ □ □ □ □ 

2. 
我只要有一段時間沒有使用 3C 產品,就會覺得心裡不舒

服 
□ □ □ □ □ 

3. 我覺得自己使用 3C 產品的時間越來越長 □ □ □ □ □ 

4. 無法使用 3C 產品時,我心裡會覺得煩躁不安。 □ □ □ □ □ 

5. 我不管有多累,使用 3C產品時就覺得精神很好 □ □ □ □ □ 

6. 
我雖然每次都只想使用 3C 產品一下子,但經常一用就很

久 
□ □ □ □ □ 

7. 
使用 3C 產品已經對我日常生活的人際關係造成了負面

影響,但我仍然沒有減少使用 3C產品 
□ □ □ □ □ 

8. 我曾不只一次因為使用 3C產品的關係而睡不到四小時 □ □ □ □ □ 

9. 
就我的經驗來說,帄均而言我現在每週使用 3C 產品的時

間比前增多許多 
□ □ □ □ □ 
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10

. 
我只要有一段時間沒有使用 3C產品就會情緒低落 □ □ □ □ □ 

11

. 
我很難控制自己想要使用 3C 產品的衝動 □ □ □ □ □ 

12

. 

我發現自己投入在使 3C 產品上而減少和身邊朋友的互

動 
□ □ □ □ □ 

13

. 
我因為使用 3C 產品而腰痠背痛,或是有其他身體不適 □ □ □ □ □ 

14

. 
我經常不由自主地想要使用 3C產品 □ □ □ □ □ 

15

. 
使用 3C 產品對我的學業已造成一些負面的影響 

□ □ □ □ □ 

16

. 

我只要有一段時間沒有使用 3C 產品,就會覺得好像什麼

事忘了做 
□ □ □ □ □ 

17

. 

因為使用 3C 產品的關係,我和家人或是朋友的互動減少

了 
□ □ □ □ □ 

18

. 
因為使用 3C 產品的關係,我帄常的休閒活動時間減少了 □ □ □ □ □ 

19

. 

每次使用完 3C 產品後,雖然有其他事情得做,但我會忍

不住再看一看。 
□ □ □ □ □ 

20

. 
沒有 3C 產品可使用,我的生活就顯得毫無樂趣可言 □ □ □ □ □ 

21

. 

使用 3C 產品對我的身體健康造成一些負面的影響(例如

眼睛、肩、背) 
□ □ □ □ □ 

22

. 
我詴過減少使用 3C 產品的時間,但卻沒有達成 □ □ □ □ □ 

23

. 
我常會減少睡眠時間來使用 3C產品 □ □ □ □ □ 

24

. 

比起從前,我必頇花更多的時間使用 3C 產品才能感到滿

足 
□ □ □ □ □ 

25

. 
我曾因為使用 3C產品而沒有按時吃飯 □ □ □ □ □ 

26

. 
我會因會熬夜使用 3C產品而使得白天精神不濟 □ □ □ □ □ 
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27

. 
虛擬世界比真實世界更能使我覺得有成就感 □ □ □ □ □ 

28

. 

在使用 3C 產品時,我能感到比在真實世界中更為輕鬆自

在 
□ □ □ □ □ 

29

. 

當我在使用 3C 產品時,帄常使我感到壓力或不愉快的事

都會消失 
□ □ □ □ □ 

30

. 

當我暫停使用 3C 產品時,現實生活中一些不舒服的感覺

又回到我的身上 
□ □ □ □ □ 

 

 

第三部分:使用者特質 

 

作答說明: 

請您仔細閱讀下面每一題的內容,並依實際情形在每一題後面五個選項中,圈選

出比較能代表您個人想法的一項,例如:很同意請圈５,同意請圈４,並請每題作

答,不要遺漏 

 

  非

常 

不 

同 

意 

 

1 

不 

同 

意 

 

2 

沒

意

見 

 

3 

同 

意 

 

4 

非

常 

同 

意 

5 

1. 我總覺得命運支配一切,該來的一定會來 □ □ □ □ □ 

2. 我很容易受環境影響而改變作法 □ □ □ □ □ 

3. 絕大部份成功來自於努力,與運氣沒有關係 □ □ □ □ □ 

4. 跟人們相處時,我通常覺得很快樂 □ □ □ □ □ 
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5. 大部份時間我喜歡獨處 □ □ □ □ □ 

6. 我儘量不參加別人的談話 □ □ □ □ □ 

7. 我有很多友誼深厚的朋友 □ □ □ □ □ 

8. 我盡可能避免與別人交談 □ □ □ □ □ 

9. 我覺得自己獨處比和別人共處時更能得到快樂 □ □ □ □ □ 

10

. 
和別人打交道是我很喜歡做的事 □ □ □ □ □ 

11

. 
我常是不詳細考慮就馬上去做 □ □ □ □ □ 

12

. 
我認為做事之前,沒有必要考慮太多 □ □ □ □ □ 

13

. 

我常是沒有好好考慮就馬上做決定 
□ □ □ □ □ 

14

. 
在做事之前,我通常經過再三地考慮 □ □ □ □ □ 

15

. 
對大部份的問題我都會再三思考來尋求答案 □ □ □ □ □ 

16

. 
在做決定之前我會先思考可能的後果才下決定 □ □ □ □ □ 

17

. 
我經常覺得精神沮喪,心情不愉快 □ □ □ □ □ 

18

. 
我常有悶悶不樂的情形 □ □ □ □ □ 

19

. 
我常會無緣無故地感到孤獨寂寞 □ □ □ □ □ 

20

. 
我覺得我大部份的時間是沮喪、無聊的 □ □ □ □ □ 

21

. 
我常因缺乏信心而擔心會失敗 □ □ □ □ □ 

22

. 
我會覺得自己處處不如別人 □ □ □ □ □ 
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23

. 
我覺得我的處境比別人差,所以對自己沒有信心 □ □ □ □ □ 

24

. 
我覺得我是沒有長處或優點的人 □ □ □ □ □ 

 

 

第四部分:生活適應狀況 

 

請您仔細閱讀下面每一題的內容,並依實際情形在每一題後面五個選項

中,圈選出比較能代表您個人想法的一項,例如:很同意請圈５,同意請圈

４,並請每題作答,不要遺漏 

  非

常 

不 

同 

意 

 

1 

不 

同 

意 

 

2 

沒

意

見 

 

3 

同 

意 

 

4 

非

常 

同 

意 

5 

1. 我能決定未來的生活目標 □ □ □ □ □ 

2. 我對未來的工作己有明確的追求方向 □ □ □ □ □ 

3. 我能掌握目前的生活目標及工作方向 □ □ □ □ □ 

4. 從小我就喜歡自己安排生活方式及工作目標 □ □ □ □ □ 

5. 未來的事無法預料,但是我仍然有極想追求的工作目標 □ □ □ □ □ 

6. 
我無法確定未來的發展方向,但是現在我正努力地尋找

未來的目標 
□ □ □ □ □ 

7. 我不滿意目前的生活方式,所以我正在追求新的目標 □ □ □ □ □ 

8. 我喜歡嘗詴各種不同的職業角色 □ □ □ □ □ 
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9. 我能接受別人對我未來工作的安排與規劃 □ □ □ □ □ 

10

. 
我目前的生活及工作目標是由家人或別人安排的 □ □ □ □ □ 

11

. 
我能接受別人為我安排好的生活及工作 □ □ □ □ □ 

12

. 
從小我就能聽從父母為我安排的生活方式及目標 □ □ □ □ □ 

13

. 
我無法確定未來的生活目標及工作方向 □ □ □ □ □ 

14

. 

我對未來的發展毫無頭緒,沒有目標 
□ □ □ □ □ 

15

. 
對於生活目標的擬定,我沒有任何方向 □ □ □ □ □ 

16

. 
面對問題時,我能隨機應變 □ □ □ □ □ 

17

. 
我能領導別人,也能接受別人的領導 □ □ □ □ □ 

18

. 
我能提出具體有效的工作計劃 □ □ □ □ □ 

19

. 
我能確認自己的長處和缺點 □ □ □ □ □ 

20

. 
我能接受工作伙伴的批評與指正 □ □ □ □ □ 

21

. 
對於困難工作的挑戰,我不會逃避 □ □ □ □ □ 

22

. 
我能完成自己選擇的工作目標 □ □ □ □ □ 

23

. 
遇到困難的問題時,我會想辦法解決 □ □ □ □ □ 

24

. 
我會妥善安排生活和工作時間 □ □ □ □ □ 

25 我確認自己是一個勇於負責的人 □ □ □ □ □ 



 

76 

 

. 

26

. 
我和同學間彼此能互相分享 □ □ □ □ □ 

27

. 
我在朋友之間經常是受歡迎的 □ □ □ □ □ 

28

. 
我經常能幫得上朋友的忙 □ □ □ □ □ 

29

. 
我對自己的人際關係感到滿意 □ □ □ □ □ 

30

. 

我有很好的語言表達能力 
□ □ □ □ □ 

31

. 
我擁有一項或更多的運動技能 □ □ □ □ □ 

32

. 
我有掌握問題、解決問題的能力 □ □ □ □ □ 

33

. 
我能清楚自己的工作能力與興趣 □ □ □ □ □ 

34

. 
我能順利完成學校的作業 □ □ □ □ □ 

35

. 
學校的考詴雖然有壓力但是都可以順利過關 □ □ □ □ □ 

36

. 
我在學校的課業成績很好 □ □ □ □ □ 

37

. 
學校的功課對我而言並沒有太大的礙障 □ □ □ □ □ 

 

 

第五部分:個人心理需求 
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請您仔細閱讀下面每一題的內容,並依實際情形在每一題後面五個選項

中,圈選出比較能代表您個人想法的一項,例如:很同意請圈５,同意請圈

４,並請每題作答,不要遺漏 

 

  非

常 

不 

同 

意 

 

1 

不 

同 

意 

 

2 

沒

意

見 

 

3 

同 

意 

 

4 

非

常 

同 

意 

5 

1. 使用 3C 產品是我覺得無聊時最常做的事 □ □ □ □ □ 

2. 使用使用 3C 產品時,我樂於接受富有挑戰性的任務 □ □ □ □ □ 

3. 使用 3C 產品可以使我發現自己真正的興趣 □ □ □ □ □ 

4. 使用 3C 產品對我來說是一種休閒 □ □ □ □ □ 

5. 我常利用 3C 產品找到志同道合的朋友 □ □ □ □ □ 

6. 當我情緒不佳時,3C 產品可以使我心情變好些 □ □ □ □ □ 

7. 我使用 3C產品最主要的目的是從網路遊戲中得到快樂 □ □ □ □ □ 

8. 
我會為了解決一個 3C 產品上困難的問題或是任務,不惜

付出時間和精力 
□ □ □ □ □ 

9. 我經常為了查資料而使用 3C 產品 □ □ □ □ □ 

10

. 
網路上的人際關係是吸引我使用 3C 產品的理由 □ □ □ □ □ 

11

. 
當我遇到壓力來臨時,我常會使用 3C 產品來減輕壓力 □ □ □ □ □ 

12

. 
透過 3C 產品可以滿足我性的需求 □ □ □ □ □ 
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13

. 

當我想要找點新鮮的事來做時,使用 3C 產品是我最好的

選擇 
□ □ □ □ □ 

14

. 
我會花時間來克服使用 3C產品的困難 □ □ □ □ □ 

15

. 
當我覺得受挫折時,使用 3C 產品可以使我覺得好過許多 □ □ □ □ □ 

16

. 
當我使用 3C 產品後,覺得身心舒暢 □ □ □ □ □ 

17

. 

為了得知同儕之間的想法,我會去使用 3C 產品 
□ □ □ □ □ 

18

. 
為了知道某些訊息,我會不斷地使用 3C 產品 □ □ □ □ □ 

19

. 
經常使用 3C 產品與人互動,使我更加了解自己 □ □ □ □ □ 

20

. 
我使用 3C產品和網友建立出親密的友誼 □ □ □ □ □ 

21

. 
遇到任何我不知道的事情,我都會用使用 3C產品來搜尋 □ □ □ □ □ 

22

. 
使用 3C 產品讓我更加了解自己的特色 □ □ □ □ □ 

23

. 
當我使用 3C 產品時,我覺得自己蠻棒的 □ □ □ □ □ 

24

. 
沒事好做的時候,我會想要使用 3C 產品 □ □ □ □ □ 

25

. 
我經常使用 3C 產品閱覽成人圖片或情色小說 □ □ □ □ □ 

26

. 
我會持續使用 3C產品以提升在網路世界的身份等級 □ □ □ □ □ 

27

. 
我帄常最主要的娛樂就是使用 3C產品 □ □ □ □ □ 

28

. 
我使用 3C產品結交許多朋友 □ □ □ □ □ 
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29

. 
尋找資訊已經是我使用 3C產品時必定會做的事了 □ □ □ □ □ 

30

. 
朋友們經常會透過 3C產品給我支持及鼓勵 □ □ □ □ □ 

31

. 
我經常使用 3C 產品瀏覽成人或色情網站 □ □ □ □ □ 

32

. 
從 3C產品互動中,我對自己的價值觀更加確定 □ □ □ □ □ 

33

. 
當我覺得無聊時,我就會上網 □ □ □ □ □ 

34

. 

使用 3C 產品得到的知識及經驗,令我的人生觀更加清楚

而不會徬徨 
□ □ □ □ □ 

35

. 
我經常使用 3C 產品來詢問朋友們的意見 □ □ □ □ □ 

36

. 
當我心情不愉快時,3C產品可以使我情緒變得好很多 □ □ □ □ □ 

37

. 
我的朋友都在使用 3C產品,不用會跟不上別人的話題 □ □ □ □ □ 

38

. 
使用 3C 產品是我消磨時間的活動 □ □ □ □ □ 

39

. 
使用 3C 產品能使我放鬆,就像是進行休閒娛樂活動一般 □ □ □ □ □ 

 

 

第六部分:3C產品的影響 

 

請您仔細閱讀下面每一題的內容,並依實際情形在每一題後面五個選項

中,圈選出比較能代表您個人想法的一項,例如:很同意請圈５,同意請圈

４,並請每題作答,不要遺漏 
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  非

常 

不 

同 

意 

 

1 

不 

同 

意 

 

2 

沒

意

見 

 

3 

同 

意 

 

4 

非

常 

同 

意 

5 

1. 
當我面對繁重的課業壓力時,使用 3C 產品可以有效減輕

這股壓力 
□ □ □ □ □ 

2. 我花在使用 3C 產品的時間已經對生活作息產生干擾 □ □ □ □ □ 

3. 我從 3C 產品知道了非常多我以前所不知道的事 □ □ □ □ □ 

4. 我和朋友的聯繫多半是使用 3C產品 □ □ □ □ □ 

5. 對於 3C 產品上的訊息,我很少判斷其真假 □ □ □ □ □ 

6. 
使用 3C 產品時間一長,使得我和他人面對面溝通的時間

少了許多 
□ □ □ □ □ 

7. 放假時,我喜歡使用 3C產品當成自己的休閒娛樂 □ □ □ □ □ 

8. 
由於使用 3C 產品的時間變多了,所以讀書的時間減少,

成績有下滑的現象 
□ □ □ □ □ 

9. 
3C 產品上各種連絡他人的軟體,是我維繫友誼的重要工

具 
□ □ □ □ □ 

10

. 
我經常因為使用 3C 產品而忘了去做重要的事 □ □ □ □ □ 

11

. 

為了交作業而使用 3C 產品蒐集的資料,我多半複製後就

貼入報告 
□ □ □ □ □ 

12

. 

因為我使用 3C 產品時間變多了,所以我和家人的關係變

淡了 
□ □ □ □ □ 

13

. 
3C產品已經成為我非常重要的知識來源 □ □ □ □ □ 

14

. 
使用 3C 產品是我維繫友誼的最佳工具 □ □ □ □ □ 
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15

. 

我認為自己成績變差了,最大的原因是使用 3C 產品的時

間太多了 
□ □ □ □ □ 

16

. 
當我不使用 3C 產品時,我發現肩膀脖子或是手腕會痠痛 □ □ □ □ □ 

17

. 
在短暫的休閒時間內,使用 3C 產品是我最佳的休閒活動 □ □ □ □ □ 

18

. 
當我心情煩悶時,3C 產品可以使我心情變好 □ □ □ □ □ 

19

. 
使用 3C 產品所讀到的訊息,我很少有機會花時間來思考 □ □ □ □ □ 

20

. 
3C產品上的資訊對我來說比圖書館的圖書更為重要 □ □ □ □ □ 

21

. 
我會因為使用 3C產品晚睡而早上起不來 □ □ □ □ □ 

22

. 

就算沒有好朋友也無所謂,因為 3C 產品中的世界就是我

最好的朋友 
□ □ □ □ □ 

23

. 
使用 3C 產品能提供我休閒時輕鬆愉快的感受 □ □ □ □ □ 

24

. 
當我使用完 3C 產品時,我發現自己眼睛酸澀 □ □ □ □ □ 

25

. 
我發現使用 3C 產品已經對學業成績產生不利的影響 □ □ □ □ □ 

26

. 
3C產品是我拓展知識最有力的工具 □ □ □ □ □ 

27

. 
我都使用 3C 產品來連絡我大部分的朋友 □ □ □ □ □ 

28

. 

相較於其他原因,經常使用 3C 產品是造成我成績退步的

主要原因 
□ □ □ □ □ 

29

. 

我使用 3C 產品認識朋友很簡單,但在真實世界中認識朋

友有困難 
□ □ □ □ □ 

30

. 
對我來說,使用 3C產品的確能減輕生活上的壓力 □ □ □ □ □ 
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31

. 
瀏覽太多成人網,使我經常產生一些不當的性幻想 □ □ □ □ □ 

32

. 
使用 3C 產品是我生活中相當重要的休閒活動 □ □ □ □ □ 

33

. 
花太多時間使用 3C 產品,使我精神不濟,上課打瞌睡 □ □ □ □ □ 

 

 

 

 

 
 

本問卷到此全部填答完畢，請您檢查是否有遺漏的部分 

再次感謝您的合作與配合!! 


