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2025 年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

◾國中組 □普高組 □技高組  成果報告格式 

題目名稱： 國中生遊戲使用行為對社交互動的影響—以土城區某國中為例 

一、摘要 

         本研究探討國中生遊戲使用習慣與其社交行為之關聯性，以新北市某國中八年級學生為對象，透過

問卷調查收集 128 份有效樣本，分析遊戲類型、遊玩時間及對人際關係的影響。研究結果顯示： 

        1.遊戲使用概況：96.4%學生以手機為主要遊戲設備，日均遊玩時間多集中於 1 小時內（26.1%）或 

           1-2 小時（23.9%）。最受歡迎的遊戲類型為競技類（35.7%），其次為休閒類（27.7%）。 

        2.社交影響：同儕關係：57.1%學生認為遊戲影響人際互動，84 人會與朋友共遊，多數認為遊戲強 

           化友誼或無負面影響，僅少數（1 人）頻繁爭執。 

           親子關係：42 人與長輩共遊，一半左右認為遊戲促進親密感，且長輩偶爾以遊戲作為教育工具。 

        3.現實社交：多數學生（2/3）雖曾因遊戲發生衝突，但僅 6 人頻繁爭執；反向題分析顯示，遊戲交 

           流普遍被認為有助現實社交（如增進話題），且未顯著減少線下互動。 

二、探究題目與動機 

        隨著數位科技的快速發展，電子遊戲已成為青少年日常生活的重要組成部分。不僅是娛樂方式，遊

戲也在某種程度上影響了他們的學習習慣、情緒管理與人際互動。然而，我們發現網路上沒有對於校園

內國中生遊戲遊玩習慣與其對社交行為影響的研究，於是我們決定以此實驗的探究對象兼設計者的身份

探討並研究此課題。 

         為什麼這個課題是值得討論的呢？在學校這個以人際交流為核心的環境中，電子遊戲可能成為學生

建立社交連結的重要工具，但也可能會因為過度使用而引發社交隔離等問題。因此，我們希望透過調

查，能夠了解中學生的遊戲類型偏好、遊玩時間分布，以及這些行為對其社交互動的正負面影響。 

         實驗報告出來後，我們盼望此實驗能夠為學生、家長及教育工作者提供有關電子遊戲與學生社交行

為關係的進一步了解，進一步協助制定更有效的教育與輔導策略。希望本研究能促進校園中更健康的遊

戲文化與社交互動模式。 

三、探究目的與假設 
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      本研究旨在探討國中生玩遊戲與其社交關係之間的關聯性。隨著手機遊戲的普及，許多學生透過遊戲

與朋友互動，但也可能因過度沉迷而影響現實中的人際關係。因此，本研究希望了解國中生的手機遊戲

使用時間、遊戲類型以及其對友誼、親子關係和社交能力的影響，進一步分析手機遊戲對國中生社交行

為的正面與負面影響。我們認為遊玩不同遊戲種類對社交情況是有影響的。以下是我們的研究目的： 

(一)、調查國中生娛樂所使用的器械、遊戲和使用的平均時間狀況 

(二)、探討遊戲對於朋友和家人的相處情況影響 

(三)、探討遊戲是否影響現實中的生活和影響的好壞 

(四)、探討遊戲種類和現實中社交方式的關係 

        針對二、三、四項我們提出假設： 

        1.推論遊戲可讓與同學相處情況更好，但讓與家人相處情況變差。 

        2.可能影響現實世界活動，過度以遊戲為生活重心與大幅減少線下交流。 

        3.猜測常玩競技社交遊戲的同學會在日常生活中更以遊戲為話題，而社交場所除了被迫參加的（學    

           校、補習班 ……）外，會以線上聊天室為大宗。 

四、探究方法與驗證步驟 

        本研究採用線上問卷調查法，針對本校的八年級學生進行遊戲文化與社交互動模式的資料收集。問

卷透過匿名方式設計，包含基本資料、遊戲習慣、社交互動三大部分，問題類型涵蓋選擇題、程度題與

開放式回答，以確保數據的多樣性與完整性。問卷利用 Google 表單等工具製作，以提高統整效率。數

據收集完成後，使用統計工具進行分析，總結國中生遊戲偏好、社交模式及其相互影響，為後續教育應

用與改善建議提供依據。以下是我們的實驗步驟： 

       (一)製作一個合理且無資安問題的問卷 

       (二)發放給全八年級的學生問卷的 QRcode 

       (三)針對收回的問卷篩選出有效和無效問卷 

       (四)根據各題目的回答情形分析實驗結果 

        為確保資料的有效性，我們設置了以下措施： 

        1. 淘汰了在兩題反向題未通過的問卷分別是「您是否認為在遊戲上的交流並不會幫助到現實中的交  

            流？」和「您認為在遊戲中與朋友交流是否能增進現實生 活中的友誼？」兩題都是程度題，如果  

            都填同意類或不同意類則為無效問卷 

         2.淘汰了作答狀況明顯不佳的問卷（全部答案都填相同答案的問卷） 

        最後共回收到了 137 份問卷，其中有效問卷為 128 份，無效問卷為 9 份。問卷蒐集的成效不如我們

的預期，樣本數較為不足可能是發放問卷的方式沒有填寫的誘因或動機，並無引起學生注意，導致成效

不彰，影響實驗結果的準確性。 
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 結果一、調查國中生娛樂所使用的器械、遊戲和使用的平均時間狀況 

        在 137 份有效問卷中，男性約為 42.8%，女性約為 50.7%，不便透露約為 6.5%。本校學生遊戲遊

玩時間的部分相差不算大，以一個小時以內的居多，佔 26.1％，其次為一到兩個小時，佔 23.9％。 

        大多數的學生在國中階段

都有上網設備，其中擁有手機

的最多，占比 96.4％ 

                         

 

 

 

                    圖一 、有無上網設備統計  

 
                      圖二、問卷填寫者玩的遊戲類型統計 

       我們將遊戲類型分成了四類: 

        1.動作與冒險類 ：強調快速反應、戰鬥與探索，遊戲過程常帶有解謎元素。 

        2.策略與模擬類：注重計劃、管理和資源分配，考驗玩家的思考能力。 

        3.競技與社交類：以競賽、對戰或合作為核心，經常涉及多人互動。 

        4.休閒類：這類遊戲簡單易上手，適合放鬆娛樂或消磨時間。 

        其中，最多人主要玩的遊戲類型是競技類遊戲，佔了 35.7％，接著是休閒類，佔了 27.7％，第三個

是動作與冒險類，佔了 27.7％，最後是被拉開巨大差距的策略與模擬類，只佔了 9.5％。結果二、探討遊

戲對於朋友和長輩的相處情況影響 

       在會玩遊戲的人中，有 57.1％的人認為玩遊戲對於朋友和長輩的相處情況產生了影響。84 個人會和

朋友玩遊戲，42 個人會和長輩玩遊戲。 

和朋友有約一半的人是偶爾玩一次遊戲，每週玩一到兩次的佔約三成，每天都玩的只有一成。 
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        和朋友有約一半的人是偶爾玩一次遊戲，每週

玩 一到兩次的佔約三成，每天都玩的只有一成。 

 

  

 

                 圖三、和朋友玩遊戲頻率統計     

 

        和朋友玩遊戲這件事情上，大多數人認為會

使與同學的關係產生好的影響或著沒有明顯改變

大多數同學都覺得玩遊戲讓自己更加了解好友，

在玩遊戲時也不常造成吵架的問題，僅有一位同

學會在玩遊戲時經常與同學爭吵。    

 

         圖四、和朋友玩遊戲發生爭執頻率統計 

 

 

                               

        和長輩有約四分之三的人是偶爾玩一次遊

戲，每週玩一到兩次的佔約兩成，每天都玩的只

有一個人。 

 

                           圖五、和長輩玩遊戲頻率統計                                                                                      

        有四成同學的長輩偶爾會用遊戲來教育，幾

乎不會和完全不會的約佔五成，經常的占一成。 

 

 

               

                  圖六、長輩對於遊戲的教育態度統計 

        同學雖然並不太會經常和長輩玩遊戲，但是大多數的同學都會感覺到玩遊戲會讓關係變得更好，沒

甚麼不好的轉變發生，推測可能是因為長輩會和同學玩的家庭相處較為和平，吵架情況較少發生。 
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結果三、探討遊戲是否影響現實中的生活和影響的好壞 

 

      大約三分之二的人都有因為玩遊戲而與遊戲上

的隊友或敵人發生衝突的經驗，但經常發生爭執

的人很少，只有 6 人 

    

      

               圖七、因遊戲發生衝突頻率統計 

 
 

 

        這兩題是程度題，選項由 1~5 表示程度，1 為完全不會/沒有，5 為完全會/有，從圖七和圖八結果呈

現了一致的結論，約有五成的受試者認為遊戲能增進現實生活中的友誼或是交流，約有 35~40%的受試

者持中立的看法(程度 3)，只有近一成的受試者認為遊戲無助於現實生活中的友誼或是交流。 

 

結果四、探討遊戲種類和現實中社交方式的關係 

 

        這題是程度題，選項由 1~5 表示程度，1 為

從不，5 為通常。數據顯示約六成的測驗對象都

認為他們不會因為遊戲而減少參加現實的社交活

動，約兩成的的測驗對象保持中立的態度(程度

3)，有約兩成的測驗對象認為遊戲會導致他們減

少現實中的社交活動。 

                圖十、因遊戲減少現實社交的頻率統計                               

        我們在用了 Google 試算表分析了問卷的答案，並分出各個遊戲類型的答案。發現在四種遊戲類型

中，遊玩時間超過三小時的為競技社交最多，佔了競技社交裡面的 27.5%。用遊戲開啟話題的也是競技

社交最多，佔了 68%。 
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圖八、是遊戲不會幫助現實交流統計 圖九、是否認為遊戲能增進現實的友誼統計 

1從不                             ~                          5通常 
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五、結論與生活應用 

(一)調查國中生娛樂所使用的器械、遊戲和使用的平均時間狀況

本校學生學生大多數擁有手機（96.4%），並且每天遊戲時間以一個小時以內為主（26.1%），其次

是一到兩個小時（23.9%）。這顯示手機是學生主要的遊戲設備，且遊戲時間相對適中。 

        學生最喜歡的遊戲類型是競技類（35.7%），其次是休閒類（27.7%）和動作與冒險類（27.7%），

策略與模擬類則較少人玩（9.5%）。這表明學生偏好即時互動和輕鬆娛樂的遊戲。 

(二)遊戲對於朋友和家人相處情況的影響

57.1%的學生認為遊戲對朋友和家人的相處有影響。大多數學生（84 人）會與朋友玩遊戲，42 人會

與長輩玩遊戲。與朋友玩遊戲的頻率以偶爾為主，且大多數人認為遊戲對關係有正面影響或無明顯改

變。 

        與長輩玩遊戲的學生中，超過半數認為遊戲讓關係更加親密，且長輩偶爾會用遊戲來教育。 

與先前假設比起來，玩遊戲確實會增進與同學間的感情，但卻不會拉開與長輩的距離，而是會讓與長輩

間的關係更加緊密。 

(三)遊戲對現實中生活的影響

約三分之二的學生曾因遊戲與他人發生衝突，但經常發生爭執的情況較少（僅6人）。大多數學生認

為遊戲有助於現實中的交流，且不會因為遊戲而減少現實中的社交活動。與我們假設的完全不同，土城

國中的學生並沒有因為遊戲減少現實生活的交流，反而有更好的影響。 

(四)遊戲種類和現實中社交方式的關係

玩遊戲最久和會用遊戲開啟話題的族群都是主要遊玩競技類的，表示競技社交類的遊戲除了更能讓人

上癮外，也更能造成話題，增加社交的機會。 

       綜合以上調查結果可知，國中生遊戲行為以適度使用為主，競技與休閒類遊戲主導偏好。與假設不

同，遊戲不僅未導致社交隔離，反而多數學生反映其強化同儕與親子連結。這證明了教育工作者與家長

可善用遊戲的社交潛力，同時關注少數過度使用個案，讓遊戲成為溝通和進步的橋梁。 
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