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壹、前言 

 

一、研究動機 

    手機遊戲近幾年的崛起，漸漸取代了 Wii、PS 等桌上型遊戲和電腦的線上遊

戲，變成遊戲市場的主流，主要原因為智慧型手機的普及，以及它攜帶的便利性，

遊戲內容推陳出新，且多為免費提供、操作容易，適合各個年齡層使用(維基百

科，2013)，台灣這幾年流行的手機遊戲，從最早的貪食蛇，到前幾年的 Angry 

Birds、Candy Crush、跑酷遊戲，尤其業者更與 FB、Line 等通訊軟體結合，發揮

了群體效應，朋友間互相邀請，使手機遊戲的推廣更為簡單。 

    但是這些遊戲的共同缺點是：一旦開始玩就盯著手機坐著不動。而精靈寶可

夢的遊戲方式正好跟那些遊戲相反，所以在台灣開放後，才會造成一股熱潮，開

發者漢克(John Hanke)提到：Pokemon GO 這個遊戲有幾個基本理念，第一鼓勵探

索，第二出外運動，第三現實世界的社交(天下雜誌，2016)，有別於以往的手機

遊戲，許多原本不出門的宅男宅女，為了想抓寶而出門，為了找尋哪些地方的怪

比較多而到處探索，與開發者的理念不謀而合，但沒有想到的是，它同時造成了

許多的社會亂象，讓人不禁好奇，想了解寶可夢到底是什麼？他的魅力到底在哪

裡呢？ 

 

二、研究目的 

(一) 分析 Pokemon GO 的優缺點 

(二) 調查社會大眾對 Pokemon GO 的印象及想法 

(三) 觀察並了解 Pokemon GO 遊戲對個人及社會大眾的影響 

 

 

三、研究方法 

(一) 上網搜尋關於精靈寶可夢 GO 的遊戲資料 

(二) 設計問卷調查社會大眾對精靈寶可夢 GO 的印象及想法 

(三) 統計並分析社會大眾對精靈寶可夢 GO 的觀感 

 

貳、正文 

一、認識寶可夢 

 

(一)寶可夢的由來 

   神奇寶貝自 1996 起由「快樂快樂雜誌」別冊四月號開始連載，主角

雷根為了完成神奇寶貝圖鑑而出外旅行，歷經了 20 幾年的歲月，陪伴了

無數 7、8 年級生的童年時光，如今，更是越上了手機，來到現實，大家

做著跟主角雷根一樣的事情，為了完成寶可夢圖鑑，而出外探索。 

   而且，現在的傳播科技逐漸普及，讓人與人之間的交流不再只是面
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交，而遊戲的傳播也相當快速，使的許多遊戲商不需經過宣傳，就可以

有知名度，例：寶可夢。寶可夢沒有任何的宣傳，就在一夜之間獲得空

前成功! 

    2016 年的 7 月 6 日，寶可夢在紐西蘭和澳大利亞地區開放，7 月 7 日，

在美國正式開放，開放當天，成為美國地區 APP STORE 下載量第一名，

至今，已經吸引了超過一億玩家下載，而台灣是在 8 月 6 號開放，在台

灣上市後也是掀起了一股熱潮。 

   

(二)寶可夢在台灣上市之後的影響 

       

1.對個人的影響(身體症狀 心理 成癮) 

 

(1)身體症狀 

    

    在新北市有一名患有黃斑部病變的孕婦，因為寶可夢開放後不段的

抓寶、不節制，因此造成了右眼暫時失明；另外，還有一位 40 歲的工程

師，過去患有虹彩炎，但這 2 年來都未發病，因為他最近瘋狂的玩寶可

夢，不節制，而造成虹彩炎復發。新北市聯合醫院眼科主治醫師表示，

最近到診所就診的病患，比平常多了兩成。 

 

(2)心理   

         

   在新北市有一名罹患重度憂鬱的電腦女工程師，因此多次萌生輕生的

念頭，五年來不僅無法工作，還足不出戶，直到最近在朋友的鼓勵下加

入了抓寶行列，因而與朋友出門，不但可以一同和朋友分享抓寶的喜悅，

還願意敞開心房，與朋友一起談談心事，這對病患的病情，是很大的進

步。 

 

(3)成癮 

   

   傳統的電腦是放在定點，只能在家裡用，一開始用，就是坐在原點，

所以才會有宅男宅女的出現，直到後來出現了智慧型手機，讓許多人用

網路的習慣，變成邊走邊玩，造成了許多危險，到現在寶可夢的出現，

讓更多人邊走邊玩， 

   奇美醫院睡眠中心的主任列出了玩寶可夢的七大症候群，1.喜歡聚集

在公園，或者突然在路邊停車 2.戶外活動量增加 3.經常去敲別人的門/也

經常撞到人 4.整天黏著手機、視力減退 5. 經常會對著手機儍笑 6.經常忽

略危險 7. 因低頭而脖子痠痛(2016，聯合新聞網) 
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2.對社會大眾的影響(經濟 交通 親子關係) 

        

(1)經濟 

    

    寶可夢來台後，推動了一股換機熱潮，經濟部於 9/22 日公布我國 8 月的外

銷訂單金額，創下歷年 8 月的次高紀錄。 

 

(2)交通 

    

    寶可夢來台後，僅僅經過了半個月，就開出了 7417 張罰單，是平常

的十二倍之多，許多玩家為了抓稀有的寶，就群聚於許多觀光勝地。(如

下圖) 

 

   這是北投公園的抓寶盛況，許多玩家為了抓「快龍」和「卡比獸」而

群聚於北投公園，因而造成交通大阻塞，時代雜誌說：看到了世界末日

的景象。 

 

(3)親子關係 

    

    寶可夢開放後，也造成了親子情感的一些影響，有一些家庭，原本

晚上是聚在一起吃飯，但因為有家人出外抓寶，因此分散吃飯，對情感

難免造成影響；也有人因為抓寶可夢而沒寫功課，而被家長責罵，對親

人之間的情感造成極大的影響。 

  

(三)問卷調查結果分析 

   

   自 105 年 9 月 25 日至 105 年 9 月 30 日止，我們用網路問卷的方式，

調查了 191 個社會大眾，對於寶可夢的看法，但是我們在 191 份問卷裡

面只有發現了 1 張無效問卷，這讓我們非常的驚訝！ 

流程： 
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以下是我們得知的結果與相關分析： 

 

問題一，請問您的年齡是？(圖一) 

 
 

    由這張圖我們可以發現大部分填問卷的人都是上班族（30～50 歲），

五十歲以上的人與十二歲以下的人比較少填問卷，這導致可能資料的分

析結果無法套用到大眾身上。 

 

 

問題二：請問您有玩過寶可夢嗎(若沒有則跳到問題九)(圖二)  

 

 

   在這張圖內我們可以發現社會大眾有玩、沒玩的比例差的不多，結果

出乎我們的意料之外，因為我們以為，有玩過寶可夢的比例應該非常高，

因為網路的資訊傳遞迅速，所以許多人聽到寶可夢開放後，可能就會下

載來玩，結果，有將近一半的人竟然沒玩過，這讓我們十分驚訝。 
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問題三：請問您下載寶可夢後，大約玩了多久？(圖三) 

 

 
     

結果顯示出，或許寶可夢很耐玩；或許是寶可夢的遊戲規則、玩法，

非常吸引人一玩再玩。才會有如此的結果。 

 

 

問題四：請問您平均每天花了多少時間來玩寶可夢? (圖四) 

 

 

     

這結果也出乎我們意料之外，因為，我們以為，可能很多人會每天

沉迷於寶可夢、無法自拔，但是，大多數的玩家，每天平均只玩一小時

以下，這可能與問卷調查的年齡層有關，因為回答問卷的民眾，大多數

都是上班族的年齡(30~50 歲)可能下班或放假時，出去玩一下，才會造成

如此結果。 
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問題五：請問您目前儲值了多少錢去購買遊戲的道具?(圖五) 

 
 

    這結果也是令我們驚訝的，我們以為，許多玩家，會用儲值的方式，

將自己的等級或角色能力大幅提升，也俗稱「台幣戰士」。這種方法，雖

然能讓角色能力變強，但必須花費非常多的金錢，但依目前的結果，我

們發現只有少部分的玩家花少量的金錢(1000 元以內)來購買遊戲幣。 

 

 

問題六：請問您目前花了多少錢去購買遊戲的相關配備(例如：手機、行動電

源)?(圖六) 

 

 

 

    這個結果並不出我們所料，因為大多數的玩家，都擁有智慧型手機，

如果充飽電，沒有玩超過三個小時，基本上是不需要行動電源的。 
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問題七：請問您覺得寶可夢對您的生活有什麼影響(可複選)?(圖七) 

 

 

 

    結果並不出我們的意料之外，因為有了前面的經驗，大部分的玩家

每天都不會玩超過一小時，自然不會有以上的這些影響。 

 

 

問題八：許多人已出現寶可夢症候群，請問，您是否有下列之情形?(可複選)(圖

八) 

 

 

 

    此結果也不出我們的意料之外，因為，每天並不會用超過一個小時

的時間來玩寶可夢，可以知道大部分的玩家都懂的自制，因此，上述這

些問題，除了「夜晚出外活動的時間變長」和「戶外活動量增加」，都比

較不會發生。 

    「夜晚出外活動的時間變長」和「戶外活動量增加」占的比例僅次

於「無」高的原因可能是因為，由於填答的年齡層大多數為上班族的年
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齡層(30~50 歲)，所以大部分的狀況來自於 30~50 歲年齡層，因此需以此

年齡層為主。可能玩家會拿平常在家休息的時間，出外抓寶可夢，而大

部分上班族是早上上班，晚上下班，因此休息時間出外抓寶，也是有可

能的。 

    而「無」的比例占過半的原因是因為，許多玩家可能平常就有白天

或晚上會外出活動的習慣，因此，有些玩家可能拿平常外出活動時間來

玩寶可夢，因此較無影響。 

 

 

問題九：請問您認為寶可夢這個遊戲對社會大眾的影響有什麼：(可複選)(圖九) 

 

 

 

    此結果出乎了我的意料之外，因為，大部分的民眾對寶可夢的觀感

是負評的，這可能是一部分的玩家，在玩遊戲時，影響到周邊的人，因

此，讓許多的民眾，對於寶可夢的玩家感到反感，所以產生了負面的評

價。 

 

參、結論 

    到底是玩家玩遊戲?還是玩家被遊戲玩呢?Pokemon GO 有別於以往

的遊戲，一旦開始玩，就坐在原點不動，有些人太過沉迷於遊戲，就會

有許多宅男宅女的出現，直到後來發明了智慧型手機，替代了許多電腦

的功能，且攜帶方便，讓街頭上隨處可見，邊走邊用手機的民眾，而寶

可夢這個遊戲，更是放大了這個問題，在問卷調查中，有人提到「熱點

附近居民生活品質變差」、「這只是一個無聊的遊戲」更有人提到說「造

成交通混亂、害人不淺」、「能抒發情緒，但對於自我情緒控制不佳的玩

家容易喪志」，但也有玩家指出：「原本生活沒有甚麼朋友，但遊戲推出後在

外面玩了數天便認識了 25 個新朋友」(維基百科，2016)也有外國專家指出：「玩

寶可夢能治憂鬱」台灣有一名罹患胃癌的患者，在寶可夢推出後，隨及出外抓寶

可夢健身，並完成了台灣地區的寶可夢圖鑑。 
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    就以上的論點來看，有人對這個遊戲的觀感是負面的，也有人對寶可夢這個

遊戲的觀感是正面的，這可能與人生的經驗有關，有些人可能沒玩過，所以，可

能只看到寶可夢的缺點，但他們可能沒有真正的去了解這個遊戲，所以才會有這

樣的偏見。 

    這個遊戲對社會影響的好壞，取決於玩家有沒有自制力，到底是玩家玩遊

戲?還是玩家被遊戲玩呢?這都是玩家選擇的；這對社會的影響是正面?是

負面?也是取決於玩家的自制力，希望各位玩家做正確的選擇，才可以減

少玩家對社會的負面影響，增加對社會的正面影響！ 
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