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105年調查成果 

台灣北、中、

南、東共計

21個縣市。 

共計189所學校，

20,075位學生

報名； 

回收177所學校，

21,000份問卷。 

問卷對象為國小5

年級以上至高中

(職)3年級。 
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105年重要結論 
 行動裝置仍成為兒少使用遊戲的主要載具，105年調查顯示，66.3%的兒

少使用手持裝置玩遊戲，較去年54.6%成長1成以上。 

 兒少在遊戲的花費或時間，呈現下降趨勢： 

• 105年已降至18%的兒少在遊戲中消費，相對於103年39.4%呈現極大
的反差 

• 投入遊戲的時間，每天玩遊戲的比例從103年的30.2%降到105年的
24.1%。 

 但分析兒少花很多時間在遊戲中的動機，為了「打發時間」玩遊戲的兒
少，佔31.8%；較103年(21.3%) 成長了近1成。 

 兒少第一次接觸遊戲的主要年齡，分別是7-9歲佔37.4%，10-12歲佔
45.6%；分析發現，越早接觸遊戲的兒少，使用遊戲的時間越長。 

 家庭因素會直接影響兒少上網遊戲時間與花費，75.1%的兒少家長有上網
的習慣。若家長有上網、玩遊戲或花錢在遊戲中，其兒少在玩遊戲的天
數、時數與金額都會高過於家長沒有上網或遊戲習慣的兒少。 
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上網 
習慣 

網路態度
及行為 
、經驗 

對網路不當內容的看法 
曾遭遇過的事件 
曾在網路上的行為舉止 

使用網路帶來的正
面 /負面影響 

身心影響狀態(量表) 

使用
影響 
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兒少主要休閒活動為戶外活動類33%，其次為藝文閱讀類21%。 

超過三成兒少，戶外活動為主要休閒活動類型 

21% 

24% 33% 

13% 
9% 

你平常的休閒活動是什麼? 

藝文閱讀類 

視聽類 

戶外活動類 

實際互動類 

電腦網路類 
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小學中、高年級階段，是輔導兒少正確遊戲觀念以及藉由遊戲引
導教學的重要階段。 

8成4之兒少在小學中高年級階段開始玩遊戲 

9% 

38% 46% 

7% 

0% 

你從幾歲開始玩連線遊戲? 

6歲前 

7-9歲 

10-12歲 

13-15歲 

16-18歲 
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66%兒少以手持裝置為主要玩遊戲的工具，其中手機佔45%、平
板電腦佔21%。 

智慧型手持裝置已成為兒少遊戲的主要載具 

28% 

45% 

21% 
6% 

你經常使用什麼工具來玩「網路連線遊戲」? 

桌上型電腦(PC) 

手機 

平板電腦 

電視或掌上型遊戲機 
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手機遊戲(APP)是數位遊戲中，兒少最常玩的遊戲種類(35%)，其
次為多人連線的線上遊戲(20%)。 

8成4之兒少在小學中高年級階段開始玩遊戲 

20% 

5% 

35% 

11% 

7% 
8% 

3% 
11% 

你經常玩的遊戲種類? 

網路線上遊戲 

網頁遊戲 

APP

網頁單人連線遊戲 

電視遊戲 

電腦單機遊戲 

掌上型遊戲 
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兒少玩遊戲的主要原因是為了打發時間(32%)，其次為在遊戲中可
以交到很多朋友、聊天(15%)。 

無聊打發時間是兒少玩遊戲的主要動機 

32% 

15% 
4% 

1% 1% 

12% 
7% 

6% 
8% 

14% 

哪些原因吸引你花很多時間在玩線上遊戲 
可以打發時間 

在遊戲中可以交到很多朋友、聊天 

不玩遊戲跟朋友會沒有話題 

玩遊戲可以賺錢 

已經花了很多錢在裡面了 

想要裝備更好、技術更厲害、變得更強 

因為自己在遊戲中非常厲害 

輸了就會想一直繼續玩到贏為止 

任務很多很有趣，忍不住接著解下去 

可以抒發、逃避不滿或不開心的事情 
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寒暑假比一般上課期間玩遊戲的天數多 

沒有玩 1天 2天 3天 4天 5天 6天 7天 

平日 15% 11% 19% 15% 6% 7% 3% 24%

寒暑假 3% 4% 9% 11% 9% 13% 8% 44%

0%
10%
20%
30%
40%
50%

每週平均玩線上遊戲的天數？(單位/天) 

無玩遊戲的比例：一般上課期間15%，寒暑假3%。 
每天玩遊戲的比例：一般上課期間24%，寒暑假44%。 
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寒暑假比一般上課期間玩遊戲的時數多 

每天玩1小時內的比例：一般上課期間24%，寒暑假3%。 
每天玩8小時以上的比例：一般上課期間2%，寒暑假44%。 

沒有玩  1小時內 1-2小時 2-3小時 3-4小時 4-5小時 5-6小時 6-7小時 
8小時以

上 

平日 24% 29% 21% 11% 6% 3% 2% 1% 2%

寒暑假 3% 17% 21% 17% 13% 8% 6% 4% 12%

0%
10%
20%
30%
40%

每天平均玩線上遊戲的時間(單位/小時) 
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9成兒少知道遊戲共分為五級。 
8成1兒少會根據分級標示，挑選適齡的遊戲。 

高達九成兒少知道遊戲內容分為五級 

90% 

10% 

知道遊戲標示共分為五級 

是 

否 

81% 

19% 

會根據分級標識，挑選符合年齡的遊戲？ 

是 

否 
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6成7兒少知道未滿18歲在超商、網咖、書店購買
遊戲點數不能超過1000元的自律行動 

67% 

33% 

知道未滿18歲在超商、網咖、書店或租書店購買遊戲點數不能超過1000元? 

是 

否 



THANKS 


