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穿梭虛擬世界的遊戲少年：
他／她們的社會資本之累積與轉換 *
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摘要

本文以「社會資本」為核心概念，運用其所屬之「網絡」、「規範」

與「資源」概念為分析架構，串連少年玩家在家庭、學校與線上遊戲

等三個場域間的資源分配、累積與轉換。研究採取民族誌田野研究方

法，進入國小，實地觀察與訪談教師與重度玩家。研究發現，現實資

源與虛擬資源透過線上遊戲的仲介而存在轉換關係；家庭社會資本稀

少的弱勢玩家，為享受同儕玩伴的情感支持，會策略性地透過資源轉

換，以獲取遊戲網絡所需的虛擬資源。
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壹、前言

隨著資訊社會時代來臨而導致的數位落差，不只存在數位科技的

使用技能與生活習慣，新世代與舊世代間的觀念隔閡與價值觀落差，

是最大的斷層所在。新生代的「數位原生者」（digital native），成長

於數位時代、無法想像沒有電腦的世界存在；舊世代的「數位移民者」

（digital immigrants），則在社會環境的改變下、被迫適應數位科技

（Prensky, 2001）。然而，此種世代間的差異，亦造成學術研究與教育

的困境；不同世代的人，各自在慣用的思維體系內、運用原有的詞彙，

彷彿在不同頻道之間進行不良溝通。屬於數位移民者的教育者，經常

因對數位科技的陌生感，導致與學生間的溝通障礙，而父母或教育者

雖嘗試瞭解數位科技，但經常從自己的觀點出發，忽略孩童或少年世

代的數位習慣，因此教育學者 Cameron & Carroll（2004）呼籲學術研

究應「朝向原生者前進」（going native）。

本 文 援 用 Laird（2003） 的 觀 點， 以「 遊 戲 世 代 」（games 

generation）指稱跟隨著數位遊戲而成長的世代：他們的童年，成長在

高度資訊科技發展的年代，傳統社群已經崩解，資本主義化的社會造

成社區重新在都市集結，高度教育成本造成家庭少子化傾向，在商業

化強力促銷之下，數位遊戲（特別是線上遊戲）進入遊戲世代們的成

長背景。值得注意的是，一旦某個年齡世代的人們熟悉電腦遊戲的運

作，他們就很難放棄遊戲世界，這也意味著隨著該年齡層的成長，遊

戲人口自然而然地也隨之成長。Castronova（2005）甚至認為，數位遊

戲的「年齡世代」（age cohort）效應會越來越明顯，越多人因為認同

線上生活，而意圖從現實世界叛離、「遷徙」（migration）到「合成

世界」（synthetic world）。

隨著遊戲世代的成長，屬於數位移民者的舊世代，經常憂心傳播

科技進入人們日常生活，會造成人際關係的疏離。Putnam 早在 1995 年

鑑於電視科技的出現，指出電視讓人忙於從事私人化的休閒活動而喪

失參與集體共同活動的意願，因而阻斷形塑社會資本的機會。數位遊

戲挾帶著龐大的心流效果（flow effect；Sherry, 2004），讓遊戲世代的

玩家彷彿脫離現實生活的物質空間，沈浸在遊戲世界裡的幻想、探險
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與殺戮；此種現象看在舊世代數位移民者的家長與教師眼裡，更形成

極度的恐慌。

然而，若數位遊戲是新世代年輕人共同經驗，此種透過傳播科技

而產生的人際互動，是否可能凝聚出新的社會資本（social capital）呢？

Huysman & Wulf（2004）提出，資訊科技與社會資本，都共享著網絡

（network）建構的關係；資訊科技最重要的改革，在於強化人際連結

的便利與速度，社會資本則是討論人際網絡建立的關係與效果。換言

之，傳播科技並不一定是人們累積社會資本的絆腳石，透過新興傳播

科技的仲介，閱聽人亦可能編織另類的人際網絡，並累積社會資本。

Quandt, Grueninger, & Wimmer（2009）對於年長玩家的研究發現，線

上遊戲拓展年長者的社會網絡；那麼，既然線上遊戲可以作為「成熟」

閱聽人拓展與鞏固社會資本的管道，為何教育者與社會輿論需要憂心

熟稔資訊科技的「年輕」玩家，反而造成社會疏離？社會疏離與社會

連結之間的對立，是否只是新、舊世代之間的不同立場？抑或，人們

既有的社會資本的質與量，會以複雜的形式與傳播科技的使用，產生

共鳴或對抗？

貳、社交性、社會資本與少年玩家

線上遊戲作為傳播科技帶來最大的改變，在於不同溝通層次互動

性的產生，包括人機互動（人與遊戲平台的互動）、電腦中介傳播（人

與人之間，透過遊戲平台產生的人際溝通）以及賽伯社群聚合（透過

遊戲所產生的團體或組織之間的溝通）。因此，新媒介的互動性、人

際關係的連結、社會資本三者之間的關係，格外值得重視。遊戲研究

對此類研究，經常以「社交性」作為研究焦點（Carr, Sachott, Burn, & 

Buckingham, 2004；Gosling & Crawford, 2011；Jansz & Martens, 2005；

Lucas & Sherry, 2004；Preece, 2001）。本文試圖延伸遊戲社交性的討論，

援用「社會資本」的研究概念，以期將少年玩家身處的社會位置納入

研究範圍。
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一、遊戲社交性

遊戲玩家經常被視為有社會疏離的傾向，玩家們將家人、朋友放

在一邊，進入遊戲世界，並染上遊戲成癮（Griffiths & Hunt, 1998）。

但是，遊戲行為同時亦可能形成正面的社會連結效果，比如說在家庭

父子間形成新的感情聯繫（Durkin & Barber, 2002）、或新的同儕關係

（Orleans & Laney, 2000）。根據「歐洲互動軟體基金會」（Interactive 

Software Federation of Europe）的調查報告指出，55% 的遊戲玩家是

和其他同儕一同玩遊戲（Gosling & Crawford, 2011）。特別在線上遊

戲世界裡，玩家們絕少單獨行動，他們經常是具有社會性地共同行動

（Castronova, 2005）。因此，透過遊戲平台進行的社會互動關係，在

遊戲研究裡越來越受到重視。

社交性（socialibity），[1] 是指人與人之間透過往來互動連結而產

生的友善、親密、和睦等愉悅的陪伴感，並因為群體的歸屬感而分享

利益、資訊與支援（陳智先，2009；Preece, 2001）。將「社交性」納

入遊戲動機考量，是近年來遊戲研究的共同取向（Carr et al., 2004；

Jansz & Martens, 2005；Lucas & Sherry, 2004）。早期遊戲研究（Anderson, 

2004；Anderson & Bushman, 2001；Funk, Flores, Buchman, & Germann, 

1999；Goldstein, 1999；Grodal, 2000；Grossman & Degaetano, 1999），

重視遊戲玩家的競爭、控制、娛樂與逃避等動機，研究焦點在於玩家

於遊戲世界裡想要獲勝、操作虛擬化身、控制遊戲世界、追求情緒感

官刺激等遊戲動機；然而，此種作法卻忽略與他人共同進行、一起遊

玩的社交性需求，Jansz & Martens（2005）調查資料顯示，社交性動機

遠高於興趣動機與競爭性動機，當遊戲發展出良好的社交互動時，玩

家會進一步發展形成遊戲社群而產生較高的遊戲忠誠度。

遊戲過程加入朋友或群體合作比單獨一人面對遊戲，可獲得更多

的遊戲愉悅，特別是玩家間的團隊互助過程，更能激發彼此情緒與樂

趣（Carr et al., 2004）。而經驗值較高的資深玩家，偏向於重視團體

合作過程，因此，他們經常運用正面情緒溝通語言來舒緩緊張、提高

士氣、凝聚友誼等，以增強玩家間社交性的滿足（Peña & Hancock, 

2006）。為了凝聚社群內聚力，除了遊戲設計提供聊天室與留言版之
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外，玩家亦會創造語言與非語言的詞彙或標誌，作為團隊暗號與象徵；

而此類環繞在遊戲之外的社會互動社群（social interaction community）

活動，包括在遊戲專門網站交換遊戲、討論策略與作弊方法等，都是

影響遊戲愉悅的重要經驗因素（Kerr, 2006）。因此，人們的社會網絡

關係，也會隨著遊戲過程而逐步擴張，線上遊戲對於現實世界的熟人

網絡，具有強大的影響，混合線上遊戲與現實世界交往的朋友，經常

可以維持較長的友誼關係（Grabowski, Kruszewska, & Kosiński, 2008）。

相對於此，缺乏社交性的滿足，將會促使得玩家容易離開或流

動，Lucas & Sherry（2004）的研究發現，女性玩家因為缺乏在遊戲

內獲得社交性的滿足，例如：感受到隸屬於團體內一份子的隸屬感

（inclusion），以及感受到溫暖與被愛的情感（affection）等，造成女

性玩家參與遊戲的頻率較低，也不會像男性玩家一樣、會藉由玩遊戲

而尋求社會互動的滿足。商業社會少子化的趨向與都會生活的社會疏

離，容易讓眾多身處於擁擠社會下的孤寂線上遊戲玩家，渴求在遊戲

裡找到人群的溫暖，透過他人的陪伴與遊戲愉悅而減化、消融與轉化

生活裡的孤獨（張玉佩，2011）。

二、社會資本的構成

社會資本，是探索人們因互動互信連結而成的網絡關係與資源共

享，也因此得以作為瞭解遊戲行為在遊戲世代中人群互動的意義。社

會資本概念起自 Hanifan（1916），至今已近一個世紀，但是卻是在近

二十年來才受到熱烈討論（Huysman & Wulf, 2004）。

Putnam（1995）、Coleman（1988）以及Bourdieu（1985）三位學者，

分別從社會功能論、理性行動論與社會批判觀點，討論社會資本的概

念。Putnam 從社會功能論的角度，檢視政治參與率以及人們參加教堂、

工會、家長會、紅十字會等非營利組織的比率，提出美國的社會資本

逐漸下降，而造成社會資本下降的主要原因之一，是電視科技的出現，

因為觀看電視的時間壓縮了人們互動的可能。Coleman 從理性行動論

觀點，為了解釋經濟活動內的人際關係與網絡關係效益，提出「義務」

（obligation）、「期待」（expectation）與「信任關係」（trustworthiness）
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所組成的三角結構，會促使社會組織內的成員逐步累積社會資本，進

而產生經濟與非經濟利益。Bourdieu 則是從批判的觀點，認為優勢階

級者擁有並壟斷特定的社會資本，用以生產並鞏固其優勢地位；由於

資本之間的轉換性（fungibility），透過社會資本，行動者得以近用經

濟資源，而最終轉換為經濟資本。

Portes（1998: 5）集大成地將社會資本定義為：「行動者藉由社

會網絡或其他社會結構獲得利益的能力」。他將社會資本來源區分為

四種，分別是：(1) 價值投入（value introjection），行動者將團體內

互助的規範內化為自我義務；(2) 互惠交易（reciprocity exchanges），

行動者相信其他人在將來一定會有所回報；(3) 限定式團結（bounded 
solidarity），共通的社會條件（階級、信仰或種族）會促使行動者將社

會資本投入在特定團體之中；(4) 強制信任（enforceable trust），互惠

性的回饋是基於團體內部的地位、榮譽與認可，信任是集體性而非個

別性產生。

根據 Putnam（1995）、Coleman（1988）、Bourdieu（1985）、Portes 
（1998）以及 Huysman & Wulf（2004）的討論，本文將社會資本區分

為「網絡」（network）、「規範」（norm）與「資源」（resource）等

三個構面，以作為進一步研究的基礎。

第一，網絡，是指人與人之間的連結所構成之網絡結構。

此網絡關係必須是持續性、共同認可或制度化的（Bourdieu, 
1985）。網絡結構的本質，可區分為強制性與非強制性，強制性是指

非自願性的網絡關係，如家庭、宗族與學校，非強制性的則是指自願

性選擇所組成的網絡關係，如社團或網友等。強制性的網絡結構，擁

有較強大的控制力量，Portes（1998）以限定式團結來指稱強制性的網

絡關係，例如特定族裔或職業工會等。根據網絡密度與組成狀況，可

分為高密度、低異質性的強連結（strong ties），以及低密度、高異質

性的弱連結（weak ties）。強連結的網絡關係，擁有較強的信任、規範

與懲罰，因此經常被視為容易促成社會資本的累積，而弱連結則是因

為結構的開放性與成員的異質性而容易帶來新的知識與資源。

第二，規範，是指網絡裡成員間彼此共享與承認的規矩、信任與

互惠關係。
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Coleman（1988）說明信任關係指出，甲幫忙乙，是因為信任乙在

未來會有所回饋時，因此可說，甲具有期待，而乙具有義務。在彼此

互惠的狀況下，甲透過不斷付出、累積「信用卷」（credit slip）而形

成同財富一般的社會資本，當甲日後有需要時、即可以拿出來使用。

據此可知，由於社會資本並無實體形式（如貨幣或擁有物），且不一

定是立即回饋，因此彼此間的互惠信任是關鍵基礎。信任關係，需要

成員間互動經驗的累積，人們必須將互惠規範內化，彼此有意願的禮

尚往來，並共同制裁（sanction）偏離共同利益或違反信任的個人。此

種規範的強制性，使得社會資本具有加強社會控制、維持社會紀律的

力量。

第三，資源，是指透過網絡關係所近用得到的資源。

資源，是區分社會資本與社交性的差異所在。雖然社交性與社會

資本都是源自於社會互動而來，社交性強調人們在社會互動過程之享

受的「共同感」（togetherness）愉悅（Simmel, 1949），社會資本則是

強調在社交愉悅之餘的資源共享與交換。Putnam（1995）與 Coleman
（1988）均提到，相對於物質資本（physical captial）與人力資本（human 
capital），[2] 社會資本的可見度很低，因為社會資本的資源是存在於團

體之間的互動與信任。

然而，社會資本是提供人們「近用」（access）經濟資本與人力資

本的重要管道，Portes（1998）曾提到種族商業特區裡的社會網絡，如

美國紐約中國城或洛杉磯韓國城，人們藉此聘僱相同種族的員工或擁

有近用新工作機會的特權。Bourdieu（1985）以資本間的互換性稱之。

Coleman（1988）則指出「資訊通道」是社會資本運作的形式之一，擁

有特定社會資本者，等於擁有特定資訊獲取的能力，作為提供行動的

基礎。整體而言，社會資本近用的資源，可包括經濟資源（如金錢的借

貸關係）、情感支持（如社交性）、資訊知識（工作機或職業流動等）。

弱勢族群在社會資本上的結構性劣勢，使得遊戲少年的家庭狀況，

特別值得注意。在社會上的弱勢族群，無論是階級弱勢與種族弱勢，

因為近用社會資本的不易，而造成就業機會與資訊的弱勢；相對的，

既得權力者因為擁有近用優厚社會資本的可能，藉此可以複製、延伸

既有的社會資本，並且轉換為經濟資本（Bourdieu, 1985）。然而，家
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庭是社會資本的重要來源（Putnam, 1995）；特別是對於尚未獨立的少

年而言，家庭關係決定著他們最基本的社會資本質與量，父母的陪伴、

關心與教育投注等都成為少年透過家庭社會資本可獲得的資源，也因

此單親家庭與雙薪家庭的社會資本匱乏可能（Coleman, 1988；Portes, 

1998），更值得進一步重視。 

三、社會資本與少年玩家

社會資本的三個構面：網絡、規範、與資源，三者之間的運作，

是環環相扣的。首先，人群聚集形成群體的出現，此群體可是非自由

選擇性的家庭或生活聚落，亦可是自願聚集而成的興趣社群；然而，

純粹的人群聚集並不會形成社群關係，若缺乏彼此共同遵守的「規

範」，人們不過是偶然相聚的個體（如台北車站聚集的大量人群）。

社群團體因互動與互信而形成共同規範，進而構築網絡關係。

網絡從屬關係，醞釀著資源可得性的差異。例如，不同組成的家

庭，不只代表著人力資源與經濟資源的差異，也代表著其接近其他同

社經地位網絡關係的可能；相較於白領階級家庭，勞工階級家庭之成

員，則較難以接近擁有較多經濟資源與文化資源的高社經地位網絡。

然而，不只是網路關係影響資源可得性，資源的交換會重新回頭鞏固

群體間的互信規範；例如 A 在 B 窮困時適時的給予經濟資源（或需要

時給予情感資源），將有助於 A 與 B 之間網路關係的鞏固，增強彼此

之間社會資本的連結。

因此，網絡、規範與資源等三個社會資本構面的關係，是規範鞏

固網絡關係，不同的網絡關係醞釀相異的資源可得性，資源的交換並

且會進一步增強互信的規範，進而強化社會資本蓄積的能量。

對於少年玩家而言，線上遊戲是他們休閒生活裡的重要場域。在

遊戲的過程之中，他／她們跳脫出原本非自願性從屬的社會網絡（家

庭與學校），重新因自我選擇、集結而成的興趣社會網絡。此種自願

性集結而成的社會網絡，不只是形成新的、與遊戲規範共組的規範體

制與資源分享，它更衝擊著少年玩家原屬的社群網絡關係，可能造成

師生之間的緊張、甚或家長管教的衝突。相對於成熟的成年人而言，
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少年玩家的社會資本是相對低落的，多數依賴原生家庭的網絡與資源，

較少發展獨自累積、醞釀而來的社會資本，也因此更突顯出線上遊戲

做為少年社會資本聚散的重要性。

參、研究目的與研究方法

一、研究目的

本文之研究目的，在於探索遊戲世代所屬的人際關係與資源分配；

據此，本文將採取社會資本的網絡、規範與資源等三大研究概念作為

分析框架，聚焦於少年玩家的日常生活場域，試圖瞭解線上遊戲作為

新興互動性娛樂媒體在其人際關係與資源分配中所扮演的角色。具體

的研究問題有三。

(1) 線上遊戲如何串連起少年玩家不同生活場域的人際網絡？換言

之，家庭、學校與遊戲世界的人際網絡關係，是本文討論的第

一個面向。

(2) 不同網絡間的規範關係，如何凝聚於線上遊戲？線上遊戲經常

造成學校師生間與家庭親子間的衝突，而遊戲暴力內容也經常

因衝擊社會風俗而備受批評，此類聚焦於線上遊戲所產生的跨

界規範衝突，將是本文討論的第二面向。

(3) 遊戲世代透過線上遊戲所產生的資源累積與轉換，是本文觀察

的第三面向。社會資本所衍生資源包括物質資源、情感支持與

資訊知識等，本文將進一步探討此類資源如何聚集於線上遊

戲，進行累積與轉換。

二、研究方法：遊戲民族誌研究

本文試圖將民族誌研究方法的精神，融入少年玩家的遊戲行為研

究。民族誌研究方法，源自於人類學領域，在本體論上採取建構論觀

點，將社會真實視為是主體與客體間相互建構的過程，強調由下而上

的紮根研究取徑，重視研究對象所在的社會情境脈絡（王增勇、郭婉

盈，2008；Berge, 2009；Blaikie, 1995；Geertz, 1973；Strauss & Corbin, 
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1990 ／徐宗國譯，1997）。傳播研究領域，約在 1980 年代開始納入民

族誌研究方法，從第二代接收分析（Abercrombie & Longhurst, 1998；
Ang, 1985；Hobson, 1982；Katz & Liebes, 1984；Radway, 1987；
Silverstone, 1994）以降，媒體文化研究開始大量挪用民族誌研究方法

作為瞭解閱聽人於在地社會意義脈絡的詮釋與抗拒。

近年來的遊戲行為研究發展，不再僅是採取微觀的研究觀點、聚

焦於遊戲行為本身而忽略遊戲活動的外在社會情境；「溢出」遊戲文

本之外的人際互動與社會情境脈絡，逐漸受到各方的重視。相對於遊

戲文本內的遊戲行為，遊戲的外在情境分析（extrinsic play）是指遊戲

行為之外的社會文化情境，包括玩家間特殊的語言、儀式、價值分享、

集體創作等，特別是在多人共同遊戲情況下，遊戲活動會受到群體規

範與分工的影響，並進一步創造團體歸屬感（belonginess）；有鑑於此，

Ang, Zaphiris, & Wilson（2010）等人提出應該重視遊戲活動並不是單

一且獨立的行為，而是與其他活動和情境脈絡有關。

遊戲進行的實體空間，亦是定泊遊戲行為意義的情境要素之一，

特別是在日常生活與社會網絡下所彰顯出來的社會意義。Gosling & 
Grawford（2011）運用液態現代性（liquid modernity）的概念指出，現

代生活的社會階級、職業與家庭都變得更加脆弱，個人身分認同因此

逐漸變得液態與可變動，為了在不斷變動中的世界協調出身分認同位

置，個體會「選擇性歸屬」（selective belonging）在特定敘事裡創造認

同。遊戲即是一種特定敘事脈絡，如同音樂品味一樣，可以作為再度

創造認同位置的文化標籤；對此，研究者可以適度挪用空間概念作為

理解日常生活脈絡下的遊戲意義。

然而，日常生活脈絡裡，與他人之間的網絡關係，也會共同定義

遊戲行為的意義。Quandt et al.（2009）針對老年玩家所進行的研究顯

示，老年玩家進行遊戲行為，經常承受非玩家家人或夥伴認為遊戲是

「浪費時間」、「與年齡不符」、「危害家庭生活」的壓力；然而，

同為玩家的家人如兒女或孫子卻認為玩遊戲有益於老年心理健康。雖

然對於老年玩家而言，因為遊戲無法與生活中多數朋友共享又耗費大

量時間，但是他們卻能透過遊戲經驗（特別是公會），與年輕人進行

互動、協商、分享、與對談，並進一步將社會網絡編織地更加緊密。
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由於強調遊戲行為的外在社會情境意義，因此，民族誌研究方

法逐漸被納入遊戲研究領域。林宇玲（2007，2008）使用民族誌研究

方法深入偏遠地區小學，於電腦研習營裡觀察孩童的電玩行為如何受

到在地實踐的影響，並嘗試將遊戲行為連結到性別實踐、集體實踐與

權力抗爭的意義脈絡。Fields & Kafai（2010）提出「聯結民族誌法」

（connective ethnography），嘗試聯結參與觀察、個別訪談、影像紀錄

與線上對話資料庫等多重資料，詮釋孩童於課輔班中的遊戲行為。他

們提出，遊戲是日常生活的延續，孩童於線上世界的遊戲互動，亦是

其協調線下社會關係的接納（inclusion）與排擠（exclusion），因此，

遊戲也是讓研究者探索社會秩序運行的場域。

由於本研究試圖描繪線上遊戲作為遊戲世代社會資本之累積與轉

換的場域，並聚焦於日常生活脈絡，故，重視行動意義之社會文化情

境的民族誌研究方法，是質化研究方法裡最適當的研究取徑。此研究

方法強調長期觀察研究對象於實際日常生活場域的互動關係，將有助

於研究者瞭解少年玩家的人際網絡與其互動關係。此外，本研究採取

質化研究精神，將社會資本區分為網絡、規範與資源等三大構面，三

個構面的操作化過程（operationalization）分別如下。

(1) 網絡：本文將少年玩家的社會網絡關係，區分為家庭、校園與

遊戲等三個網絡，分別瞭解其所屬的家庭成員、老師、同學、

遊戲玩伴等人際關係。

(2) 規範：本文將試圖瞭解不同網絡關係的規範體制，包括家庭管

教、手足關係、師生關係、校園同儕與遊戲玩伴等，嘗試描繪

網絡關係下的互信與互動狀態。

(3) 資源：本文針對少年玩家的物質經濟、情感支持與虛擬知識等

三方面資源，進行瞭解，特別是資源透過網絡關係的轉換過程。

據此，本文將少年玩家的社會資本，概念化（conceptualization）
為玩家藉由其所屬的社會網絡關係來獲取物質經濟、情感支持與虛擬

知識等資源的能力。
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三、研究步驟與玩家初貌

由筆者與四位研究助理組成之研究團隊，於 2010 年 2 月到 6 月進

入新竹地區某國小六年級，進行 5 個月的參與觀察與訪談。研究進行

的程序，分為兩個步驟。

步驟一：建立研究關係與篩選訪談對象。

由筆者與該國小輔導主任接觸，討論研究可執行性與雙方互惠方

案，決定由研究團隊提供「媒體真實與網路色情」之教案，於每週兩

次之晨間媽媽時間（早上 7:40 ~ 8:20）進行；而該國小允許研究團隊

進入，並提供訪談地點與相關資源。為教案執行順利，本研究團隊於

執行前與六年級導師群，進行行前會議，商討教案內容並聆聽導師建

議。在進行教案同時，研究團隊於班級內進行「休閒活動與媒體使用

調查表」，瞭解學生接觸電玩遊戲之頻率與使用時間，輔以與各班級

導師面談、瞭解個案家庭背景與學習狀況，共同決定訪談名單。

民 族 誌 研 究 方 法， 強 調 對 於 研 究 資 料 的「 厚 描 」（thick 
description；Geertz, 1973）書寫。換言之，研究對象的行為意義，不能

僅是單就行為本身進行描寫，必需連同其行為的情境脈絡一同闡述；

如同描述魚缸裡的魚，需要連同魚缸、水草與石頭一併描寫一樣。有

鑑於此，本研究對於少年玩家社會資本的觀察與描述，亦不只是停留

在玩家本身，如何擴大描述玩家身處的情境脈絡，是民族誌研究方法

的重要精神。透過教案的執行，研究者得以觀察班級間人際互動與校

園生活的初貌，瞭解玩家身旁的人際關係與溝通氛圍，並建構訪談者

與訪談對象的信任關係。每次教案執行之後，研究團隊均留下田野日

誌，作為進一步分析與詮釋的依據。

步驟二：參與觀察與訪談執行。

研究團隊在教案執行同時，亦對於班級互動進行參與觀察。訪談

部分則分為班級導師與個案學生兩部分，共訪談 7 位導師與 20 名個案

學生。個案學生，主要是針對網路行為使用較多的學生，由導師推薦

並輔以「休閒活動媒體使用調查表」之調查結果。每名受訪者進行 30
到 50 分鐘，依照當日受訪者時間、以不影響學生上課為主，多半在早

上長下課（10:10 ~ 10:30）或午休時間（12:40 ~ 13:20），當日訪談不

足 30 分鐘者，補進行第二次訪談。
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由於社會網絡關係，並非是單方理解與決定。透過導師的訪談，

研究者得以瞭解受訪者在班級間的人際關係與所屬群體；更進一步地，

透過同班同學相互交錯的訪談過程，可以更加綿密的建構網絡關係與

互信規範。此外，進入學校的訪談情境，研究者得以觀察訪談後受訪

者與其他學生、同學的溝通互動，使得校園生活得以納入研究分析的

初始資料。此類觀察與分析，亦記錄於田野日誌。由於民族誌研究方

法採取的建構論觀點，促使研究者必需不斷反身性思考研究者與研究

對象間的互為主體關係，故，田野日誌的紀錄與其在研究團隊間的分

享，成為研究重要的歷程。

每班訪談人數 2 到 5 名，受訪者的基本資料整理如「附錄：受訪

者基礎資料表」。受訪學生，均是 1997 年或 1998 年出生，12 歲左

右，正值少年邁入青少年時期的過渡階段，他／她們的身體正在歷經

第二性徵的發展，自我認同的統合是此階段最重要的發展任務。此時

的少年，對於同儕的服從度最高，同儕可以提供心理與實質的支援、

練習社會文化下的應對方式、試圖與家庭團體外的他人產生情感連

結，同儕團體更是少年行為的指引者與制裁仲介者（王煥琛、柯華葳，

1999；Daphne, 2000）。然而，被篩選出來的受訪者，不只是偏向網路

遊戲的重度使用者，也經常被視為是班上的問題學生，部分學生的學

業成績與學習態度，經常讓導師感到頭痛，特別是第二性徵已經發育

的男生，不服管教的態度容易威脅到女性導師。7 位受訪導師，2 位男

性、5 位女性。而 20 位受訪學生，14 名男生、6 名女生，多數與父母

同住，亦有 25% 的受訪者來自單親家庭或隔代教養。

每個世代，皆具有共同成長的社會背景，即便他們對於該社會背

景的變化是無所查知。然而，為了瞭解該遊戲世代成長的社會背景，

本文首先耙梳其出生年代之遊戲娛樂產業的發展過程，並將之繪製為

表 1。
從表 1 的整理內容可以發現，隨著該世代的成長，台灣數位遊戲

與資訊網路也快速地在成長當中。1998 年該世代出生之時，是線纜數

位機隨著有線電視進入家庭，爾後，台灣資訊網路飛快的成長，2001
年的電信自由化、2002 年無線寬頻，一直到 2007 年的光纖寬頻等硬體

建置，使得數位世代的少年已經熟悉被網路包圍、環繞的生活環境。
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在此同時，數位遊戲產業也在台灣急速發展之中，家用主機從第六代

過渡到第七代，Sony PS3、任天堂 Wii 與微軟 Xbox360 成為三足鼎立

的家庭娛樂媒體占有者；此點，也反映在訪談內容，所有的受訪者都

曾經有玩過家用主機，50% 的受訪者家裡亦擁有至少一台以上的家用

主機。線上遊戲，也在他們幼稚園時期開始大量發展，2005 年以明星

作為廣告代言人、行銷通路進入便利商店等強勢的商業促銷手段，使

得線上遊戲名稱為其所熟悉。更重要的是，免註冊費、免月費的線上

表 1：遊戲世代成長社會之遊戲發展過程
年代 教育階段 社會環境

1998
出生

學齡前

線纜數據機（Cable Modem）隨著有線電視進入家庭，網路使用人

口急速成長。

1999
1 歲

台灣出現第一款自製多人線上遊戲。

國中小資訊教育體系與台灣學術網路結合。

2000
2 歲

第六代家用主機出現，即是史上銷售量最高的主機 Sony PS2。
日韓線上遊戲《天堂》、《石器時代》代理進入，行銷通路進入便

利超商。單機版《絕對武力 Counter Strike》發行。

2001
3 歲

網路人口達 782 萬，成長逐漸趨緩。電信自由化，民營固網出現。

微軟推出家用主機 Xbox，進入第六代家用主機市場。

2002
4 歲

幼稚園

中華電信推出無線寬頻。

2003
5 歲

HiNet 開始使用 10G 光纖骨幹，寬頻時代來臨。

國產線上遊戲大量出現，角色扮演型居多。

2004
6 歲

寬頻使用人口達 308 萬，寬頻網路逐漸普及。

2005
7 歲

小一

免費制之線上遊戲《楓之谷》遊戲出現，逐漸取代月費制。

美國線上遊戲亦開始代理入台。

微軟推出 Xbox360，開啟第七代家用主機。

2006
8 歲

小二
Sony 的 PS3 與任天堂的 Wii 加入第七代家用主機世代。

月費制被免費制遊戲取代，僅剩《魔獸世界》與《天堂二》。

2007
九歲

小三

資訊教育開始

網路使用人口突破千萬，中華電信推動全面光纖化的寬頻世代。

網路遊戲類型多樣化，《熱舞 Online》、《跑跑卡丁車》等出現。

免安裝的網頁遊戲出現。

2008
10 歲

小四
數位遊戲成為行政院「加強數位內容產業發展推動方案」產業之中。

第一人稱射擊遊戲《絕對武力 online》網路化，線上免費發行。

2009
11 歲

小五
「臉書」進駐台灣，開心農場與寵社等小遊戲結合入現實人際關係。

金融海嘯造成無薪假出現，線上遊戲因宅經濟興起而獲利。

2010
12 歲

小六 訪談執行。
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遊戲開始普及，而遊戲類型也開始多元發展。受訪者描述的主要遊戲，

前三名統計如表 2。

表 2：2011年國小學童主要遊戲項目
第一名 《楓之谷》 55%

第二名 《絕對武力》 50%

第三名 《跑跑卡丁車》 40%

第四名 《爆爆王》 10%

第五名 《SD 鋼彈》 10%

從表2可得知，遊戲世代的遊戲內容相當集中，前三名《楓之谷》、

《絕對武力》（Counter Strike，以下以 CS 稱之）、[3]《跑跑卡丁車》

分別是 55%、50% 與 40% 受訪者的主要遊戲，三種總和則含括 80% 的

受訪者；可以說，幾乎已經壟斷小學生的線上遊戲市場。三者均為遊

戲橘子公司發行的免註冊、免月費線上遊戲，是熟悉網路的遊戲世代

在「有限」市場機制提供之遊戲娛樂的選擇結果。此種高度集中於特

定遊戲類型，不只是因為市場運作機制的結果，同儕間的人際關係與

互動往來所形成的社會資本，是另一個加成集中度的原因。以下，將

進一步討論。

肆、遊戲世代的社會資本：網絡、規範與資源

一、網絡：家庭、學校與遊戲世界

少年遊戲玩家的社會網絡，主要是由家庭、學校與遊戲世界所共

同組成。家庭，是最親密的基礎網絡，通常包括祖父母、父母、手足

與親友等；學校網絡，偏向正式組織，主要由教師與同學組成；遊戲

網絡，則是指透過遊戲世界的交錯所組織出來的人際關係，包括同儕

玩伴、手足玩伴與網友玩伴等。家庭與學校，是強制性、非自願性的

網絡關係，擁有較強的規範力量；而遊戲網絡則是非強制性、自願性

的網絡關係，是由玩家自願參與組成。三個網絡關係，相互交錯，它

們的關係可以從圖 1 瞭解。
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首先，在家庭網絡方面，從受訪者的家庭成員來看，家人數量從 3
到 7 人，平均同住的家人數量為 4.19 人（含受訪者本身），並不算少。

然而，家庭網絡所提供的社會資本，並不一定與家庭成員數量成正比；

家庭成員蘊含的是人力資源，社會資本則是更進一步指向提供照顧關

心、情感支持與知識教養者。以家人數量最多的 M13[4] 來看，雖然與

父母、祖父母、姑姑、二姐同住，但年齡差距使他仍感孤獨，他說：「沒

有人聊天，沒有人跟我玩。我都自己一個人看故事書或玩電腦、看電

視」。再以 M7 來看，雖然家中有阿嬤、父親與手足三人，但家庭功

能受到母親三年前的自殺而減弱，再加上失業父親酒後的暴力傾向，

都使得家庭網絡的連結度偏低。

家庭裡雙親工作忙碌，是普遍的現象。超過三分之一的受訪者是

自理晚餐，生活相當獨立。雙親忙碌使得祖父母成為主要教養者，但

來自祖父母的社會資源如功課看護、生活諮詢等較少，多數受訪者表

示難以與祖父母談心事。因此，休閒生活中的陪伴，均以線上遊戲作

為仲介平台，作為連結到情感網絡的主要平台。此類少年玩家的典型

作息為：平日放學，安親班寫功課，回家吃外婆（奶奶）煮的晚餐或

自己買的晚餐，八點開始玩線上遊戲，一直到十一點休息，假日則從

早上七點玩到晚上十一點。線上遊戲平台，幾乎取代了閒暇時間的生

活陪伴。

A  + 

B  + 

C  + 

A B

C

圖 1：少年玩家的社會網絡關係圖
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在學校方面，主要的網絡構成是教師與同學。老師與學生，是正

式的上下權力關係，老師對於學生的規範是強制性力量，例如禁止學

生帶掌上型遊戲機到校，而玩家即便愛玩遊戲也會先寫完功課。然而，

多數教師雖然使用網路、但不屬於遊戲玩家，對線上遊戲的理解有限，

經常無法理解玩家的感受與想法，例如因無法認知虛擬寶物的價值而

質疑「為什麼有人要盜小孩子的帳密？」少數教師因具玩家經驗而較

能理解學生，以同理心與學生進行討論，而其規範易較有彈性，如月

考完帶掌上型遊戲機到校一天。

絕大多數的玩家，都不是凌空進入遊戲世界。在遊戲世界的休閒

行為，通常是透過人際關係拓展開來，家庭網絡裡同輩的手足關係（含

表親）是來源之一，如哥哥、姊姊、表哥、表弟、堂姐等；少數玩家

是由父親或其他長輩（舅舅）陪同一起玩遊戲。

另一項引入遊戲網絡的來源是學校同儕，透過同學而知曉、進入

遊戲世界，在同儕社交圈裡，引領班上同學朝向某種特定遊戲，是令

人感到驕傲與光榮的事情，彷彿是班上流行風潮的先驅者，受訪者會

特別強調自己是「班上第一個玩」某款遊戲者。透過遊戲而培養出來

的兄弟情誼，更是玩家們津津樂道的事情，如 M5 曾描述此種難兄難

弟的情誼：「我們是兄弟倆，功課一樣爛、遊戲一樣好，感情好得很」。

分工合作的快樂，也經常出現在訪談之中，M7 即說：「我是專攻

道具，他是專攻競速。……他在競速時候，我就是來輔助他的」。反

覆在遊戲場域裡分工合作的練習經驗，培養並加深同儕間的網絡關係，

使得班級裡玩同一款遊戲的同學經常自成一個遊戲團體，有著與他人

不同的默契與關係，遊戲網絡關係進一步形成次級團體，甚或跨班級

而存在（可參考「附錄：受訪者基礎資料表」）。

透過線上遊戲形構出的網絡關係，最顯著的是遊戲裡的公會組織。

公會，是由玩家在線上遊戲所組成的組織，成員間可以在其中分享與

交流訊息、買賣物品、共解任務等。為了促進玩家連結度與玩家社群

的產生，遊戲文本結構會特別設計以公會群體戰為門檻的任務項目，

通常較為高階；玩家為了參加高階的公會任務、打倒特殊魔王、獲得

特製寶物，必須參加公會組織，與其他玩家進行結盟。所有訪談的玩

家都參加過一個以上的公會，四分之一的受訪者並且自創公會，邀請

同儕玩伴或線上網友共同加入。
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遊戲公會發展出來的人際關係，雖然是基於遊戲任務所需，但是

溢出任務內容的關係也經常出現，包括稱兄道弟的結拜關係、虛擬資

源的交換、交換即時通與照片、聊日常生活瑣事等，甚或在遊戲世界

裡「結婚」的公婆關係。然而，若是純粹透過線上往來、沒有現實生

活交錯的公會網絡，對於玩家的重要性遠低於同儕玩伴；換言之，現

實同儕玩伴的重要性遠高於虛擬網友網絡。玩家們創立公會的目的，

通常是為了與朋友一起玩，甚或為了與朋友一起而放棄自己原有所屬

的公會，即便是自創的公會都可以拋棄。因此可知，在網路因為遊戲

任務、迅速聚集的遊戲公會，也同樣地會在網路上迅速解散，對於玩

家而言，現實世界裡的同儕玩伴，才是重要的網絡連結。

二、規範：網絡交錯的衝突

當網絡間相互交錯之時，其不同規範體系所蘊藏的價值觀，會因

此相互衝突，最顯著的衝突議題便是遊戲暴力內容的批評與規範。此

種跨界（遊戲 vs. 學校、遊戲 vs. 家庭、遊戲 vs. 外界社會）之間所引

發的衝突，同時也引爆世代溝通的斷層，不只是在國家傳播政策規範

訂定（如遊戲分級）的鉅觀層次，在微觀的人際互動衝突也不斷發生。

首先，在學校與遊戲網絡間的衝突，通常是發生在學校課業與行

為管理方面。線上遊戲需要花費大量時間練等升級，年僅 12 歲的六年

級生往往難以克制自己沈浸在線上遊戲的控制性愉悅與社交性愉悅（張

玉佩，2011）而形成學習狀況不佳。20 名重度玩家裡，僅有 5 名玩家

（25%）屬於班級成績中間以上，多數玩家伴隨著成績不佳與家庭管

教功能的不足。「上課容易分心」、「脾氣暴躁」、「作業潦草」、「說

話很衝」等評語，經常出現在學校教師對於遊戲玩家的描述。教師為

了驅離聚集於網咖的班上重度遊戲團體，甚至會於假日前往網咖巡邏，

取締並規勸玩家回家。

為了遊戲時間的管教，也經常在家庭管理上產生衝突。受訪者所

描述的家庭管教方式，可以歸納為三種。第一種，是受訪者已經內化

為自我意識的管教方式，此種管教方式衝突最小，規則簡單嚴明，是

家長花費較長時間建立的體系；換言之，通常是家庭可提供較多社會
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資本資源者。此種內化方式，可見於 M1 背誦家庭管教口訣：「平日

四件事、假日七件事，做完才可打電動。七件事是：彈琴、讀書、打掃、

讀故事書、寫功課、寫參考書、讀英文」。

第二種管教方式是柔性勸導，通常都是玩家在玩線上遊戲時，家

長在旁柔性勸導「不要玩太晚，早一點休息」；採取柔性勸導的家長，

通常是忙碌的媽媽或是爺爺奶奶。忙碌的媽媽，多數是新竹科學園區

「做二休二」[5] 的作業員，忙碌的工作使其晚上陪伴孩童的時間不多。

第三種管教方式，則是暴力的「拔掉插頭」或「砸壞電腦」，執行者

通常是偶爾參與管教的爸爸。無論是柔性勸導或是暴力管教，都沒有

內化到受訪者的自我意識之中，其管教效果有限，多數玩家均不理會

此種管教方式，甚或會因為媽媽不斷勸導而產生反叛行為，一旦媽媽

出遠門就通宵達旦打電動。

最大的衝突產生在遊戲與外界社會的交錯，特別是遊戲內容裡練

等升級時打打殺殺的暴力內容，經常引起學界與社會輿論界的焦慮。

然而，對於遊戲玩家而言，射擊殺人、攻擊敵方、砍殺動物、丟擲炸彈，

甚或開車撞人等遊戲行為，是屬於遊戲網絡世界的規範體系下的合理

行為；只要是在遊戲網絡之間，此類攻擊行為並不蘊含著暴力意涵。

對於遊戲內容的血腥是否引起罪惡感的話題，受訪者清一色的表示：

「敵人本來就是用來攻擊的」、「打爆他的頭，很爽」，甚或嘲弄遊

戲畫面的虛假：「如果你把解析度調高，就會發現，噴血的畫面是一

格一格的，好好笑」。

在此種文本詮釋情境之下，同儕玩伴間的互相砍殺，被視為是一

種玩耍互動的行為，玩家們會嘗試以不同的創新方式「炸爆」對方作

為玩樂方式。殺戮，在遊戲世界裡不是種暴力，而是一種規則；規則

僅是玩耍時用來遵守或突破的。從玩家互相「炸爆」對方的行為，是

不具暴力意涵、僅是朋友間的戲耍，雙方都玩得非常開心。換言之，

玩家彼此之間的打打殺殺，並不會引起玩家的憤怒，如同 M13 所說：

「如果被外掛殺死的話，會罵髒話；被同學殺死的話，就覺得很好笑」。

因此，真正造成玩家間的衝突、衝擊遊戲網絡道德規範的遊戲行

為，是關於「遊戲外掛」情形。遊戲外掛，指程式編寫專家運用電腦

技術，針對單機遊戲與線上遊戲，開發出修改遊戲軟體的程式，外掛
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程式有很多種，包括修改玩家的顯示畫面、使用機器人的方式自動練

功，或者是可以加快玩家動作速度的加速器等，外掛程式可以從遊戲

社群網站下載或購買，大部分遊戲公司都禁止遊戲外掛程式。由於遊

戲外掛程式，會造成玩家基本配備與能力的不平等，使用外掛者移動

速度比較快、攻擊槍法準確度較高、或者可以探知更多敵方的訊息；

因此，當玩家未使用外掛而與使用外掛玩家對戰時，常因為被瞬間「秒

殺」或「滅團」而感到忿忿不平。多數玩家是鄙棄使用外掛程式的，

認為使用外掛是「卑鄙的」、「可恥的」、「違法的犯罪行為」，他

們是瞧不起使用外掛者，甚或以「掛狗」來辱罵使用外掛者。然而，

面對使用外掛、違反遊戲網絡規範的玩家時，遊戲世代的少年玩家一

致的面對方式，是「以暴制暴」，自己也是使用外掛來「嚴懲對方」。

整體來說，玩家在遊戲網絡的規範，是追求遊戲的公平性；面對

隸屬於遊戲規則體系下的暴力行為，雖然違反世俗眼光的期待，但在

遊戲網絡裡並未被視為是低下、犯罪或會引發罪惡感的可能。

三、資源：現實與虛擬的交錯轉換

在社會資本概念裡，透過網絡與規範可以累積資源，並進行交換；

與少年玩家相關的資源，可以分為物質資源、情感資源與虛擬資源等。

物質資源，主要包括金錢以及電腦、網路、遊戲機等媒體資源；情感

資源，則泛指關心、隸屬感、情誼等溫暖感受；虛擬資源，則指特屬

於遊戲世界所建構出的專屬資源，包括遊戲知識、虛擬貨幣、虛擬寶

物、虛擬裝備等。透過社會資本所獲取的資源，皆可透過網絡與規範

來進行分享與交換。

物質資源，主要來自於家庭網絡，包括零用金與媒體資源。對於

受訪的 12 歲少年玩家而言，零用錢從無到每個月數千元不等，多數受

訪者的零用金不多，都是由早餐費或晚餐費節省下來。受訪者家庭的

經濟狀況，反映在電視遊戲機與掌上型遊戲機的有無，擁有遊戲機（特

別是新款如 Xbox360 或 PSP）者，家境較為寬裕。除了遊戲機以外，

媒體資源尚且包括線上遊戲最重要的電腦設備，每位受訪者家中都至

少有一台以上的電腦，平均每家有 2.35 台，最多 6 台。由於家庭裡的
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媒體資源是共享的，因此，手足之間經常會因為媒體資源的爭奪而發

生衝突，甚或家長為了避免孩子因爭奪電腦而吵架而直接新添另一台

電腦。換言之，受訪者家庭裡的媒體資源，多半是豐富的。

在家庭裡，相對缺乏的是同儕互動的情感資源。獨子、與手足年

齡相距太大，或其他家庭因素，都可能造成同儕互動的貧乏，因此，

即便家中已有網絡與電腦，少年玩家仍寧可前往網咖與同學一起遊戲，

或與同學同步連線遊戲。M6 是家中獨子，父親為七十多歲的老榮民、

母親為四十歲左右的陸籍配偶，是集三千寵愛在一身、備受關注的孩

子；在家中並沒有任何人會跟他搶電腦，但他仍是班上前往網咖的主

要發起者，原因是在網咖才可以與同學一起玩、邊打邊聊天。同樣的，

M11 因不明原因搬出與父母姊姊同住的家，而住進爺爺奶奶家，在缺

乏同年齡玩伴之下，強調「可以跟同學聊天」是他喜歡玩線上遊戲的

原因，他經常與 M10 在假日連線相伴超過九小時，一邊聊天、一邊打

電動，「一整天都不會覺得累」。

由此可見，同儕情感資源的需求與獲取，是玩線上遊戲的主要原

因；對於玩家而言，「以遊戲會友」的網絡連結關係，是非常吸引人的。

無論受訪者平時如何不擅言詞或沈默寡言，只要提及與班上同學一同

遊戲的經驗，無不眼睛發亮、侃侃而談，無論是評論同學間的技術如

「XX 最厲害，XX 只是愛吹噓」或是過關斬將的過程，只要是「跟同

學一起玩，就不會無聊」。此種透過遊戲來鞏固情誼的關係，以現實

世界裡的同儕團體（如同班同學）為主，不只是共同一起相伴玩遊戲，

而是遊戲本身的相關話題已成為同儕間社交討論的對象。

虛擬資源，則是特屬於線上遊戲網絡形成間的資源項目，包括遊

戲技能、策略知識、貨幣、寶物、裝配、帳密（帳號與密碼的簡稱）

與角色等級等。如同爬山、健行、運動等休閒娛樂需要專門知識一樣，

數位遊戲的知識資源，亦需要相關努力的累積，部分玩家會透過定期

收看電玩節目與閱讀網路資料，來豐富其遊戲知識資源。虛擬資源的

交換與共享，更是基於良好網絡關係的互信所發展出來的互動模式，

例如與玩伴共同使用一個帳密而分別擁有各自的虛擬角色 [6] 或共享同

一個角色裝備。虛擬資源的交換，亦被視為是一種情感的交流，包括

彼此餽贈寶物、裝備、衣著服飾等。
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虛擬資源的獲取，是需要玩家金錢或時間的投注。此項資源與來

自家庭或同儕的物質資源與情感資源不同，虛擬資源的獲取全然出自

於玩家的自主意識的投入，因此，對於玩家而言，是相對的珍貴。最

常見的獲取方式，是透過現實生活裡的貨幣交換而來的虛擬資源，其

運作模式如圖 2。

圖 2：現實貨幣轉換為虛擬資源示意圖

對於國小學生而言，零用金的來源有限，玩家們為了累積投注線

上遊戲、獲取虛擬資源的金錢，無不用盡全力，包括省下每日 40 元早

餐錢、每日 20 元的零用錢、每星期 50 元的零用金、前往媽媽的早餐

店幫忙（每次 100 元）、幫阿嬤做家事（每次數百元不等）等。其所

購買的虛擬資源，則包括外掛程式、虛擬武器、表情與衣著服飾等，

而為了物盡其用，玩家們會仔細規劃金錢的分配與合理性，仔細衡量

虛擬武器的必要性與時效性；而因遊戲而組成好友集團，也發展出將

虛擬資源投注在同一隻虛擬角色上、讓「大家」可以輪流使用的互惠

模式。除了攻擊他人與增加防禦的武器類虛擬資源以外，增加社交互

動的虛擬資源如衣著服飾、表情符號等，亦可藉由金錢的投注而獲得。

然而，對於經濟資源較為匱乏的玩家，仍然發展出另類的以時間

或陪伴來換取虛擬資源的管道。另類虛擬資源獲取的方式，有二，一

種是透過虛擬角色的交易買賣，另一則是以扮演女性角色以騙取虛擬

資源；無論是那一種方式，都只有資深玩家因精通虛擬資源的價值與

買賣流程，才能成功地穿梭在遊戲世界裡。第一種透過虛擬角色買賣

獲取資源的轉換過程，可以透過圖 3 觀之。

學校課業數學成績很差的 M4，侃侃而談著透過網路交易而將舊有

的遊戲角色、轉換為虛擬貨幣、投注在新的虛擬武器的過程。他花費
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兩年時間，將楓之谷的角色練到封頂 200 級，為了跟同學一起轉換到

CS 遊戲，他將該角色於網站張貼公告，再與買家電話聯繫確認，以低

於市價的行情賣出，他說：「兩百級的楓之谷，市價是一千多元；但是，

我想便宜一點，比較容易賣出。後來，我們賣了 600 點 Gash」。[7] 他

將換到的遊戲貨幣，重新投注在 CS 虛擬武器的購買，因此，M4 即便

沒有錢，也可以在遊戲世界擁有高階武器。現實世界裡的學業成績，

並不影響 M4 在遊戲世界裡獲取虛擬資源轉換的瞭解與技能。

第二種另類獲取虛擬資源的方式，則是扮女角以騙取虛擬資源。

同樣是家庭經濟狀況不佳的 M7，從姊姊那邊學會如何扮演女性角色來

騙取虛擬資源，他說：

開女性角色、取女性化的名字、買好看的裝備，用女生說話

的方式來騙男生的錢。先陪他一起練功，練到一半，叫他送

東西給我。再問他有沒有點數，有的話，分我一點。每次都

一點、一點的騙，騙到後來沒什麼好騙的，就把點數賣光，

砍掉角色，再創新的角色。……姊姊比較厲害，姊姊騙到

四千多點，我只騙到一千多點。

M7 所指的點數，是遊戲橘子公司發行的 Gash 貨幣，以市價一點

一元的價值換算，一千多點等於新台幣一千多元；騙取得到的虛擬貨

幣，他則是拿來使用在新遊戲場域。此種騙取方式，亦可使用在騙取

帳密，盜取寶物。

上述兩種獲取虛擬資源的方式顯示，不只是現實世界的金錢可以

轉換入遊戲世界的虛擬資源；而遊戲世界的虛擬資源，同樣可以轉入

現實世界的貨幣資源，無論是虛擬角色、虛擬貨幣或虛擬裝備等，都

有既定的市場行情在遊戲社群網站上進行交易，如 M5 就曾經將 CS 限

 200 
2  Gash 600 

 CS 

圖 3：虛擬交易的流程圖
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量版的槍賣給M6新台幣 600元。因此，圖 2的箭頭，亦可反向，從「虛

擬資源」轉向「現實貨幣」。

在資源轉換的過程分析中，也突顯出遊戲線上世界規範的問題。

由於缺乏如同現實網絡的強制性規範，基於互信基礎所產生出的規範

在遊戲網絡是基礎薄弱的，因此，當網絡關係從線上（遊戲世界）拓

展到線下（資源交易）時，少年玩家往往忘記現實網絡的規範是較為

嚴明、懲處也較為明確，而容易輕信互信程度較低的線上關係，不少

受訪者都有被騙帳密的經驗，包括經常騙人的 M7。

伍、結論

本文透過民族誌研究方法，深入國小校園裡的遊戲網絡，在探索

學校、家庭與遊戲三個人際網絡交錯之下，瞭解遊戲網絡規範與學校、

家庭與外在社會的衝突，以及少年玩家在不同網絡間的資源轉換。回

到社會資本的三大構面：網絡、規範與資源，對於重度少年玩家的研究，

可以進一步分析與詮釋如下。

首先，在家庭方面，家庭成員人數與家庭提供的社會資本並未成

正相關，人數較多的家庭網絡不一定代表玩家擁有較多來自家庭的社

會資本。家長在忙碌的工作之餘可以對於少年付出的管教心力有限，

因為互動關係的量少或質不佳（打罵管教）而造成家庭網絡的互信規

範程度不高，Coleman（1988）所說的義務、期待與信任關係的三角結

構發展不穩，此種不穩定的家庭網絡關係，直接影響少年的在校表現。

與其說，少年學業成績受遊戲影響而變差，不如說，來自於家庭社會

資本數量的稀少對於少年學業成績或在校行為的影響來得大。

在學校方面，教師是否擁有遊戲經驗成為校園管教的差異所在。

此點，與孫春在（2011）的研究相互呼應，教師的遊戲經驗有助於發

展協助學生自覺性的使用遊戲，並進一步地化為教學管理的助力。同

樣的，家庭裡父親若具有遊戲經驗背景，透過親子同樂的管教方式亦

較具有說服力。因此，遊戲經驗成為 Portes（1998）所言之「限定式團

結」概念內的共通社會條件，如同共通語言、共通文化或共通階級一

般，有助於價值觀的共享。
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在遊戲網絡方面，獨自一人進入遊戲世界的玩家非常少見，遊戲

網絡的發展多半延伸自現實世界的人際網絡，例如來自家庭網絡的兄

弟或表兄弟等手足關係或來自學校網絡的同儕。伴隨著現實同儕玩伴

的遊戲網絡，對於少年玩家有極大強烈吸引力，他／她們在遊戲世界

裡享受的，不只是打倒敵人、累積晉級、眼見虛擬化身平地而起的成

就感；真正令人陶醉而沈迷的，是與同儕好友分工合作、凝聚共識、

相互扶持或嬉笑怒罵等情誼關係，是寂寞無人能解時的默然陪伴。此

種情誼關係，多半複合著現實人際網絡與虛擬遊戲網絡，單純從遊戲

發展出來的人際網絡幾乎無法發揮此種功能。從社會資本的概念來看，

虛擬遊戲網絡的關係發展過程之中，聊天內容雖然包括遊戲內容與生

活瑣事，但彼此互信互惠規範程度很低，欺騙帳號與盜取寶物等事件

威脅互惠交易的原則，因此，純粹透過虛擬關係累積社會資本的可能

性很低。

資源的交換，是遊戲少年穿梭於現實世界與虛擬世界之間隨身物

品。現實貨幣與虛擬資源之間的交換，是雙向的。少年於現實生活之

中儲存與累積現實貨幣，在遊戲世界裡轉換為虛擬資源，以增強自己

在遊戲世界裡的魅力與能力；而累積一定程度的虛擬資源，如高等角

色或特殊寶物，透過遊戲網絡的仲介，可以再一度兌換為現實貨幣（或

虛擬貨幣），再一度投入遊戲世界。現實貨幣與虛擬資源之間的兌換

關係，已經在遊戲社群裡形成固定價碼與既定默識，因此，虛擬資源

對於少年的價值與產生的影響，值得未來進一步研究。

最後，同樣是遊戲世代，但玩家並不是均質化、統一、特質背景

相同的一群人。有些玩家功課好，但大部分功課不太好；有些玩家對

於課業的漠視與出軌行為讓老師與家長傷透腦筋，但不是每個玩家都

是如此；有些玩家喜歡在遊戲世界裡逞兇鬥狠，但大多數只是酷愛在

遊戲世界裡呼朋引伴、據地為王。

雖然如此，透過玩家社會資本產生脈絡的梳理，本文發現，引起

「數位移民者」憂心的遊戲世代，是屬於社會資本較低的少年玩家，

因為在外在表現上，他們多半成績表現不佳，經常出言不馴，好逞兇

鬥勇，重視與遊戲玩伴間的情誼，流連於網咖之間。然而，透過社會

資本來剖析其隱藏在遊戲行為背後的資源與權力分配，可以發現，此

類遊戲少年的社會資本偏低。此點，可以從社會資本的三個構面來進
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行交錯分析。社會資本較低的遊戲玩家，通常是家庭網絡的連結性較

弱，使得情感支持的資源較少，過鬆或過嚴的管教與親子或手足關係

不佳等原因，使得少年流連於線上遊戲尋求遊戲同伴們的情感資源。

為了得以進入遊戲領域、獲取情感資源，少年玩家必須挪用其擁有的

少數資源，擁有經濟資源者，可以透過經濟資源轉換為虛擬資源，因

家貧而無經濟資源的少年玩家，則投入時間、精力、甚或編織謊言等

資源轉換程序，來換取投入於線上遊戲世界的虛擬資源，最終期盼轉

換為情感支持的資源。少年玩家在獲得遊戲玩伴的情感資源同時，雖

然因遊戲而重新凝聚成友誼團體，但其課業表現不佳與桀敖不馴的態

度，都造成數位移民者的教師們感到憂心。

透過線上遊戲作為少年休閒與互動場域的社會資本分析，本文提

出，遊戲行為的社會意義，不僅是個人主觀意識選擇下的自我滿足行

為；少年選擇線上遊戲作為休閒行為，是社會權力機制在有限的時間

與空間資源競爭後的協商結果。如同 Rojek（2005）所言，社會規訓體

制（institutions of normative coercion）經常將休閒行為視為是個人意願、

自由選擇與追求自我滿足，但是此種說法只不過是用來掩飾休閒資源

作為意識型態鬥爭場域，是既得權力擁有者合法化資源分配不均的狀

態。同樣的，線上遊戲，看似遊戲世代玩家個別自我選擇之休閒行為；

然而，其背後卻蘊藏著當今遊戲世代形成的結構性社會資源分配的問

題。社會輿論對於遊戲玩家與遊戲行為的污名化，其實是為了隱藏來

自家庭的社會資本逐漸稀少、群體互動連結機制被剝奪，以及休閒娛

樂資源分配不均的現狀。

最後，本文採取民族誌研究方法進入少年生活網絡的研究經驗，

對於少年話語脈絡意義詮釋，有兩點想法。第一，國小六年級學童，

正值少年進入青少年時期，知識、語言與表達能力有限，舉例來說，

不是每個受訪者都瞭解遊戲機的名稱與種類，如 M4 對夜市機 [8] 的描

述是：「正正方方、黑色小盒子，裡面本來就有遊戲，要插電視，不

曉得是什麼機器？」，再如許多受訪者不知父母的職業，或不知父母

已經離婚等；研究者進行訪談時，必須緩下腳步、仔細聆聽，推敲其

話語的意義所在。第二，受訪者是在其言說脈絡之下，面對研究者的

訪談。某些特殊原因，讓受訪者不願意直接面對訪談，說出實際狀況，
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本研究至少處理過：母親自殺、父親暴力的 M7，始終不願意正面回答

家裡狀況；經濟狀況不如同學、但為了面子卻謊稱擁有眾多遊戲機的

M9；父母離婚、不願提及母親正在交往對象、但卻照顧他最深的叔叔

的 M14；顧及同學情誼，不願出賣與自己一起玩遊戲對象的 M11（但

他所掩護的對象 M10 卻天真活潑地直接說明兩人之間的關係）。因此，

觸及少年次文化的研究，因牽涉到多層次的權力關係，包括被污名化

的遊戲行為或學校間師生的上下階層等，研究者必須更仔細權衡與考

量研究者與被研究者之間的關係，以及受訪者言說的權力脈絡。

註釋

〔1〕 透過遊戲進行的社會互動研究，在人機互動研究裡，經常以「社

交性」稱之；而遊戲文化研究裡，則經常以「社會性」（sociality）
稱之。由於在中文裡，「社會性」的概念涵蓋較大，未能凸顯人

際交往的特質，故，本文以社交性稱之。

〔2〕 物質資本是 Putnam（1995）的用詞，其概念等同於 Coleman
（1988）與 Bourdieu（1985）的經濟資本，可視為對於生產工具

的擁有如土地、機器、產房等，而人力資本則是個體擁有生產力

的訓練如技術執照等。

〔3〕 《絕對武力》單機版是 2000 年台灣松崗代理發行，網路版是

2008 年遊戲橘子代理發行。小學生裡，相當流行 CS，通常都是

先玩單機版，2008 年（五年級）線上版一發行，即轉向線上版。

〔4〕 編號說明：T 表示是班級導師；F 是女性學童，M 則是男性學童。

數字是流水編號。詳細資料可參見附錄。

〔5〕 做二休二，是指連續兩天、每天連續工作 12 小時（晚班是晚上

七點到早上七點）後，再休息兩天。由於本研究場域鄰近新竹科

學園區，園區作業員多半採取此種工作型態。

〔6〕 一個帳密，通常可創八隻以上的虛擬角色。

〔7〕 Gash 是遊戲橘子公司發出的虛擬貨幣，一點相當於新台幣一元。

〔8〕 夜市販賣的盜版遊戲機，已經內建既定遊戲，無法透過卡帶或

DVD 擴充遊戲種類。
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附錄：受訪者基礎資料表

導師

編號

受訪者

編號

遊戲平台
家庭

成員
遊戲玩伴 學校表現電視遊樂器

掌上型遊樂器

電腦

數量

T1
男

M1
Wii, Xbox360, 

NDS, PSP
2 4 M2 成績中上

M2 Gamecube 4 4 M1 活潑、意見領袖

T2
男

F1 1 5 活潑，成績中下

M3 1 4 安靜、懂事

T3
女

M4 夜市機 2 4 M5、M6、M7
成績差、愛說謊

口齒伶俐

M5 2 5 M6、M4、M7
個性衝、人緣好

領袖人物

M6 1 3 M5、M4、M7
壯碩早熟、脾氣暴躁

成績優良

M7 2 5 M5、M6、M4
成績極差

調皮搗蛋、非領袖

F2 PS2 3 6
成績中下、早熟

文靜害羞、反應較慢

T4
女

M8 4 4
成熟世故、上課分心

容易與同學衝突

F3 卡帶型遊戲機 2 5
上課分心、說話衝

活動參與度低

T5
女

M9 2 4
成績差，作文僅能抄寫

數學無法獨立作業

F4 Xbox360, PSP 3 5
打扮早熟，

功課與做事潦草

F5
Xbox360, PS3, 

PSP
1 5 天真粗魯、成績差

T6
女

M10 3 4 M11
誠實有禮貌

成績不佳，人際關係良

M11 1 3 M10
安靜沈默，有禮貌

不寫作業，成績退步

F6 3 4 M10、M11 成績差，人際關係不佳

T7
女

M12 PS2 6 4 M13
成績中上，領導型人物

愛打籃球，人緣佳

M13 1 7
個性活潑，頑皮好動

班級裡的活寶

M14
Xbox 360, Wii, 

PS2, PSP
3 3 M12

沈浸於遊戲世界，造句

練習皆使用電玩角色
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Families, School, and Game World
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Abstract
The game generation is growing rapidly, and digital-age native gamers 

use online games as a social forum. Social capital is the key concept of this 
article for exploring the accumulation and exchange of resources among 
gamers’ families, schools, and game worlds. To understand youth networks 
in online and offline social contexts, I adopt ethnography, field observation, 
and interviews of sixth grade elementary school students as my research 
methods. Overall, the findings of this study sketch a lively image of youth 
gamers who exchanged their resources, based on their original social capital, 
between the real world and the virtual world.
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