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Abstract: The main purpose of this study is to discuss the behaviors of using mobile 
games and the causes of mobile game addiction among Chinese university students. 
Based on uses and gratifications theory, stress and self-control, these three aspects 
were used to analyze the motivations of mobile games use among university students. 
The study used a multi-stage sampling method and a sample of Chinese university 
students from eight departments of four universities in Beijing, Shanghai, Xi'an and 
Jinan was selected. 907 questionnaires were distributed and the number of valid 
questionnaires was 416. The results show that social pressure and academic pressure 
are positively related to mobile game addiction, self-control ability is negatively 
related to mobile game addiction. 
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摘要：本研究的主要目的，是探討大學生群體使用手機遊戲行為及成癮的原因。

研究主要從「使用與滿足」、「壓力」、「自控行為」三個層面來分析大學生群體對

手機遊戲使用的動因及其使用滿足感。本研究採用多階段抽樣法，從中國大陸：

北京、上海、西安、濟南這四座城市的四所大學八個院系中隨機發放 907份問卷，
回收有效問卷 416份。通過對問卷的相關分析，研究結果發現，社交壓力、學業
壓力與手機遊戲成癮正向相關，自我控制能力與手機遊戲成癮負向相關。 
 
1. 研究動機與目的 
智能科技的持續發展日漸豐富人們的娛樂方式，遊戲產業的持續化發展，使

得遊戲的呈現方式不再局限於電腦終端。手機遊戲的種類開始由單一的益智類單
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機遊戲向競技類網路遊戲偏移，據[31]iiMedia Research 發佈的《2017 上半年中
國手機遊戲市場研究報告》顯示，2016年中國手遊用戶規模達 5.23億人，其中，
19-25歲的年輕用戶是目前手遊活躍用戶的主力軍。 
遊戲的過度使用所導致的成癮現象正影響著大學生群體的日常生活和學習，

並造成大學生群體對手機遊戲產生強烈持續的依賴感。大學校園中衍生出的手機

使用及管理問題，已經成爲高校教育管理部門與老師不得不正視與處理的重要課

題。目前，雖然影響成癮行為因素的相關研究眾多，但多數將研究目光聚焦於傳

播理論與遊戲使用與滿足方面。因此，將行為因素（自控）與傳播理論（使用與

滿足）相結合來研究手機遊戲成癮具有重要的理論意義和現實意義。本研究旨在

通過利用問卷考察大學生群體手機遊戲使用行爲相關指標，分析相關影響因素，

從而為預防和干預大學生手機遊戲成癮相關措施提供依據和參考。 
基於以上研究背景與動機，本研究主要選取中國大陸的四個城市：北京、上

海、西安、濟南，並從這四個城市的大學中抽取四個學院八個學系，對以下問題

進行了探討： 
(1)探討大學生手機遊戲成癮玩家所喜愛的遊戲類型。 
(2)探討社交壓力與學業壓力是否影響大學生群體手機遊戲成癮。 
(3)探討自控能力是否影響大學生群體手機遊戲成癮。 

 
2. 文獻綜述 
2.1 壓力與成癮 
“成癮”一詞起初是被用於醫學，以診斷藥物依賴的症狀。近年來，隨著各

種社會問題以及群體現象的湧現，有諸多學者將“行為成癮”用於評斷諸如“賭

博”([7]Alexander, 2017)、“過度縱欲”([19]Rory, 2016)等許多行為現象。作為
行為成癮的一個分支，[13]Griffiths(1996)把“科技成癮”也納入其中，雖然此種
行為並非是藥物造成的依賴行為，但是因為用戶的行為在與機器的互動中所呈現

的特徵與成癮症狀非常類似，故也稱為行為上的沉迷。[14]Hussai 等(2012)把無
法控制使用遊戲，在停止使用遊戲後，心理及生理上會出現一些反應的行為稱為

遊戲成癮。[29]Young(2009)則進一步將成癮症狀分為著迷程度、耐受力、無法有
效控制及限制遊戲使用行為、心理戒斷和逃避現實等幾個方面。 
近年來隨著互聯網的高速發展，人們開始借助網路來舒緩自身的壓力。有研

究者認為，網路是人們用來暫時逃避問題的手段，人們通過網路來擺脫因各種壓

力產生的焦慮（[28]Young, 1999），壓力事件對網路成癮有正向預測作用（[26]Yan, 
2014）。Yan等人根據陳氏網路成癮量表將結果分為：非成癮者、輕度網路成癮
者及重度網路成癮者，然後通過青少年自我評價生活事件清單對壓力生活事件進

行了測量。回歸分析結果顯示精神過敏可能與生活壓力相互作用，從而影響網路

成癮，並得出結論：與非成癮者相比，重度網路成癮者有著更大的生活壓力。 
通過回顧現有的關於壓力與網路成癮、壓力與網路遊戲成癮間關係的研究，

可以發現大學生壓力主要來自於學習、社會和個人方面，有研究表明，大學生最

大的壓力源是學業壓力，其次是與社會環境相關的因素（[17]Misra, 2000）。 
基於以上研究回顧，本研究提出以下假設： 
H1：社交壓力感越大的人，越容易對手機遊戲成癮。 
H2：學業壓力感越大的人，越容易對手機遊戲成癮。 

2.2 自我控制能力與手機遊戲成癮 
許多學者通過量化研究的方式對自我控制能力和成癮之間的關係進行研究。
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[15]Kim等人（2008）探討了網路遊戲成癮與攻擊性、自我控制和自戀等心理特
徵之間的關係。他們選取韓國三個地區的 1471名線上遊戲用戶進行問卷調查，
並對玩家的自我控制能力進行了測量，研究結果證明了自我控制與網路遊戲成癮

分數成負相關的假設。而在這項研究中，自我控制被定義爲“延遲滿足”，玩家

自控能力的受損可能對一般的成癮行爲都會造成影響，包括網路遊戲成癮。

[9]Chen和 Leung（2016）通過發放網上問卷的形式，對中國 409名玩 Candy Crush 
Saga遊戲的受訪者進行了調查，他們採用[23]Tangney等人在 2004年開發的自我
控制量表（BSCS）來測量一個人控制自己的能力。結果顯示，自我控制是移動
社交遊戲成癮的重要預測因數，缺乏自我控制的人更有可能成爲社交遊戲成癮的

受害者，針對這些缺乏自我控制的玩家，研究預測嚴格的規章制度可能會有效地

阻止他們過度沉迷。值得注意的是，[11]Gabbiadini 等人(2014)在研究中經過對
172名高中生進行道德脫離對比實驗，結果發現暴力遊戲玩家的自我控制能力更
低。即表明暴力電子遊戲的確減少了人們的自我控制能力。 
綜上所述，基於已有研究，本研究提出以下假設： 
H3：自我控制能力差的人，越容易對手機遊戲成癮。 

2.3 使用與滿足理論 
使用與滿足理論起源於二十世紀三四十年代，該理論從媒介使用者的視角進

行探討，並假設閱聽者會積極、主動地使用媒介，以滿足他們的特定需求和需要。

因此，閱聽人是積極的、而非被動接受訊息的媒介使用者。（[6]羅文輝、李鬱青、
施盈廷、楊秀娟，2015）。早前的研究大多圍繞廣播與讀者的關係展開，隨著報
紙、電視等媒介的出現，伴隨網路的迅速發展及新興媒介的湧現，使用與滿足理

論不僅被運用於探討媒介使用者的新興媒介使用行為和動機([21]Ruggiero, 2000), 
而且被認為該研究模型的研究取向對與新傳播媒介和互動式媒介的研究尤為重

要([20]Rubin, 2002)。隨著遊戲產業的出現與發展，手機遊戲作為一種新型、體
驗式為導向的新媒介，同樣滿足了該媒介使用者各種各樣的目的。 

[25]Wu等人(2010)從社交需求、愉悅感和成就感這三個方面探討了遊戲的使
用與滿足感。結果顯示在遊戲世界中，使用者可以與之前已經認識的朋友保持互

動與聯絡，也可以通過遊戲交到其他的新朋友；成就排名、對遊戲角色的知悉度、

個人遊戲水準和遊戲虛擬物品擁有程度都會促進遊戲玩家的成就感。[10]Engl等
人(2013)則將手機遊戲作為一種消磨時間的方式，也有學者將逃避現實([27]Yee, 
2006)和尋求放鬆([9]Chen & Leung, 2016)作為手機遊戲玩家常見的滿足需求。 
多數論文通常對遊戲使用的動機和原因([24]Wei & Lu, 2014; [10]Engl & 

Nacke, 2013)進行研究，試圖分析出不同種類的特定遊戲玩家的社會屬性或心理
特性，以及遊戲需求是如何影響他們的遊戲動機。探討遊戲使用者的滿足需求與

遊戲成癮程度之間的關係([30]Zhou & Leung, 2012)，以及滿足需求是如何與手機
遊戲成癮相關聯的研究相對較少。本研究將手機遊戲成癮作為因變數，試圖了解

大學生遊戲使用者在社交、逃避現實、放鬆、成就感、娛樂這五個方面的滿足需

求與手機遊戲成癮度之間的關係。同時，本研究也力圖探討大學生群體手機遊戲

的使用情況和使用行為是如何滿足他們的需求動機,以及何種需求最容易引起手
機遊戲成癮。 

 
3. 研究方法 
3.1 抽樣方法 
本研究採用多階段抽樣方法，主要分析中國大陸大學生群體手機遊戲成癮的
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相關影響因素。由於群體基數巨大、推斷面廣，因此研究地域選取手遊用戶聚集

地：北京、上海、西安、濟南四個城市，這在一定程度上代表了手遊人群的集體

特性。研究將北京、上海、西安、濟南的所有一本大學編號，從中隨機抽取一所

高校，再從這一所高校中隨機抽取兩個學院，在本科和碩士兩個階段所在年級中，

以相同比例，隨機抽取發放問卷。北京抽取的是北京師範大學，上海抽取的是上

海電影學院，西安抽取的是西北大學，濟南抽取的是山東大學。問卷發放時間為

2017年 11月初至 2017年 11月中旬，通過網上問卷方法的方式共發放問卷 905
份，有效問卷為 416份，有效發放問卷率為 46.0%。 
3.2 研究變項 
（一）使用與滿足價值 
本研究測量受訪者的手機遊戲使用動機的方法，是參考[27]Yee(2006)的研究，

依照使用與滿足理論把使用與滿足價值分為五個方面：社交、逃避現實、放鬆、

成就感和娛樂。用 20個題分別詢問受訪者手機遊戲使用是否可以滿足他們的需
要。研究分別把其他題項受訪者使用與滿足的不同動機題目相加除以二，構成

“社交”指標（M=3.37，SD=0.87）、“逃避現實”指標（M=2.77，SD=1.05）、
“放鬆”指標（M=3.69，SD=0.86）、“成就感”指標（M=3.23，SD=0.90）和
“娛樂”指標（M=2.79，SD=1.12）這五個方面。 

表 1:使用與滿足價值分析 
 指標 平均數 標準差 

社交 
通過手機遊戲我能和朋友增進感情 3.63 0.95 
手機遊戲使我交到了新的朋友 3.10 1.04 

逃避现

实 
玩遊戲時我忘記了現實生活中存在的一些問題 2.71 1.22 

我在遊戲中可以投入自我忘記現實環境 3.58 1.01 

放松 
玩遊戲是一個很好的發洩方式 3.79 0.99 
玩遊戲可以很好的消磨時間 2.82 1.17 

成就感 
我在意自己在好友圈中的遊戲排名 2.61 1.23 

我解決有挑戰性的關卡後感到很有成就感 3.85 1.00 
娱乐 我很享受沉浸於遊戲世界中 2.79 1.12 
（二）社交壓力 
測量“社交壓力”的方法，參考[3]劉路(2015)的相關研究，從外形、與同學

相處情況、社會適應能力、經濟狀況四個層面共四個題項測量受訪者的社交壓力。

在進行統計分析時，我們把受訪者在這 4個題項的得分相加，組成受訪者的“社
交壓力”指標(M=11.52,SD=3.58)。 
（三）學業壓力 
本研究測量學業壓力的方法，是參考過去的研究文獻[1]李虹(2002)，從考試

考證情況、作業數量、成績排名三個層面共三個題項測量受訪者的學業壓力。建

構學業壓力的方法，是把這三個題目的得分相加，得到「學業壓力」指標(M=9.07，
SD=2.07)。 
（四）自控能力 
測量受訪者的自我控制能力的方法，是參考[23]Tangney(2004)和[4]譚樹華等

(2008)的研究，並此基礎上進行了改編，分別用 9個題測量受訪者的自我控制能
力高低，在分析時把這九個題加起來，構成“自控能力”指標
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(M=33.37,SD=4.96)。 
（五）手機遊戲成癮 
手機遊戲成癮的測量，是主要參考[2]陳淑惠(2003)和鍾才元(2013)所發展的

題項，用 12個題目（行為、心理）測量受訪者的手機遊戲成癮程度。在分析時，
把這 12 個題項得分相加後除以 12 構成“手機遊戲成癮”指標
(M=2.39,SD=0.77)。 
（六）人口變項 
本研究採用的控制變項有：性別、年齡、就讀年級，上學期平均學業成績滿

意度，這些變項在相關分析中當成控制變項。 
 

4. 資料分析 
在本研究的 416位受訪者中，男性占 54.1%，女性占 45.9%，平均年齡為 19.91

歲。在上學期學業成績滿意度方面，非常不好的占 6.3%，中等占 21.4%，非常
好占 3.4%，有些不好占 20.2%，還算好 27.4%，不知道占 21.4%。在每週玩手機
遊戲的天數中，每天都玩的占 53.6%，六天都玩的占 1.7%，五天都玩的占 6.5%，
四天的占 4.3%，三天的占 10.6%，兩天的占 8.7%，一天的占 3.6%，幾乎不玩的
占 11.1%。而在每天玩手機遊戲的時間長度中，15分鐘至 30分鐘的占 22.1%，
30分鐘以上至 1小時的占 22.6%，1小時至 2小時占 20.7%，而 6小時以上則只
占 1.9%。在最常玩的遊戲種類中，最受歡迎的休閒益智類占 48.3%，競技類占
37.7%，角色扮演類占 29.3%，最不受歡迎的射擊類只占 8.9%。 
為驗證本研究的三個假設，驗證方法採用相關分析。表二表示相關分析的結

果，控制變數包括性別、年齡、就讀年級、上學期平均學業成績滿意度，因變項

為「手機遊戲成癮」。 
表 2:人口變項，使用與滿足變項，社交壓力變項，學業壓力變項，自控能力變項

和手機遊戲成癮相關分析 
 預測變項 手機遊戲成癮 

人口變項 

性別 -.100* 
年齡 .024 
就讀年級 .055 

上學期平均學業成績滿意度 -.116* 

使用與滿足變項 

社交 .175*** 
逃避現實 .387*** 
放鬆 .255*** 
成就感 .318*** 
娛樂 .384*** 

 社交壓力 .421*** 
 學業壓力 .331*** 
 自控能力 -.221*** 

 
1)：雙尾檢驗相關係數 
2)：變項編碼方式：性別（1=男；2=女）；就讀年紀（1=本科一年級；5=研

究生）；上學期平均學業成績滿意度（1=非常不好；5=非常好；6=不知道）；社
交，逃避現實，放鬆，成就感，娛樂（1=非常同意；5=非常不同意）；社交壓力，
學業壓力，自控能力，手機遊戲成癮（1=非常符合；5=非常不符合）；N=416(資
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料分析包括全部的有效受訪者)。 
3)：*p<.05,**p<.01,***p<.001 
分析結果發現，性別（ r=-.100,p<.05）和上學期平均學業成績滿意度

(r=-.116,p<.05)均能顯著預測手機遊戲成癮。在使用與滿足方面，逃避現實是最
有利的預測變項（ r=.387,p<.001），其次是娛樂 (r=.384,p<.001)、成就感
(r=.318,p<.001)、放鬆（r=.255,p<.001）、社交(r=.175,p<.001)，這五個變項均能顯
著預測手機遊戲成癮。資料分析顯示，在所有引數中，社交壓力對手機遊戲成癮

有最顯著的正相關預測力（r=.421,p<.001），其次是學業壓力（r=.331,p<.001），
自控能力對手機遊戲成癮有顯著的負相關預測力（r=-.221,p<.001）。因此，本研
究三個假設獲得支持。 

 
5. 結論與建議 
研究結果表明，社會現實壓力可以顯著預測手機遊戲的成癮趨勢，即大學生

群體對手機成癮的主要動因是環境壓力因素，而手機遊戲能夠提供的逃避空間所

導致的大學生逃避行為，成為大學生群體持續手機遊戲沈溺的主要原因。學業或

社交壓力感越大的同學，越容易對手機遊戲成癮，這一研究結果與過去其他學者

的研究相一致（[16]Lee & Shin, 2004）。在使用與滿足方面，逃避現實的需求是
最顯著的預測變項，遊戲的娛樂性和從遊戲任務設置環節中所獲得的成就感同時

也是預測大學生選擇手機遊戲種類並是否容易成癮的有利變項。在自控方面，研

究發現自控能力對手機遊戲的成癮有著非常顯著的預測能力，即個人的自控能越

強越不容易對手機遊戲成癮，也就是說自控能力能夠較為有效的阻止個人對手機

遊戲的長時間沈溺參與。根據上述研究發現，在環境和學業的雙重壓力下，大學

生群體比較容易產生使用手機遊戲進行解壓的逃避行為,持續這種行為而無自控
能力的約束就容易形成對手機遊戲成癮無法自拔。 
在過去對遊戲成癮的相關研究中，我們發現，研究者傾向於將使用與滿足理

論和自控能力分開研究，成為兩種不同的研究方向，討論從期望值到使用之滿足

兩個變項對成癮行為的影響，或自控能力在遏止成癮行為中的作用等。與過去的

相關研究相比，本研究將自控能力作為重要的變項考慮，並與使用與滿足理論相

互作用，綜合考察了大學生群體手機遊戲成癮的相關因素。因此，在大學生手機

遊戲成癮的社會問題上，本研究有著重要的現實意義。參照本研究的結果，探詢

如何遏止大學生長時間沈溺手機遊戲的措施,應將重點放在培養提高學生的自控
能力上，這是有效的防止大學生手機遊戲成癮行為發生的重要途徑。 
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