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一、緒論 

一、研究動機 

   你是否也會玩手機遊戲?根據2024年資策會產業情報研究所（MIC）的調查，全

台灣有約69%的網友有玩數位遊戲的習慣，其中有高達77%的玩家最常玩的是

手機遊戲，我也是那77%人的其中之一，然而我去Ｇoogle play搜尋熱門遊戲排

行時，發現的結果卻是一些娛樂城和我沒興趣的遊戲，但我平常和同學們起討

論、玩的遊戲都沒有上榜！我想這可能是因為Google play的排行包含了全世界

各年齡層的下載量，所以我想研究跟我同樣是小學生的同學們都喜歡哪些手遊、

喜好的原因，最後對做一個試用於小學生的手機熱門遊戲排名。 

二、研究目的與架構 

根據以上研究動機，我的研究目的與架構如下 

 

 

 

 



 

貳、文獻探討 
    在正式開始研究之前，我需要先針對研究主題了解基本資訊，包含：Google 

play的熱門程度計算方式、影響下載遊戲意願、小學生常使用的遊戲。 
 
一、Google Play 商店與熱門遊戲排行榜 
      Google Play 商店是一種Google公司為Android作業系統所開發的行動應用

程式數位發行平台，可以將應用程式下載到Android系統的手機、平板、電腦等。 
     官方將應用程式主要分為遊戲類、應用程式類、圖書類和兒童類，其中本研究

主要介紹的是遊戲類軟體，也就是俗稱的手遊。 
     點入「遊戲程式」介面後，可以看到Google Play提供的「遊戲排行榜」分類，分

為「熱門付費項目」、「熱門免費項目」及「營收最高項目」，可以幫助使用者可以更

快找到所需的軟體。根據Yahoo新聞(2013)報導指出，「熱門付費項目」、「熱門免

費項目」，是以Google Play的新用戶下載數計算；「最賣座排行榜」則是以依照實

際營收來計算。 
    然而在我搜集資料時，卻在 Reddit 論壇(2021)、新聞(2017)上發現，Google的
排行機制似乎不像官方說的單純，除了下載量之外，第三方單位推測排行因素還

可能與「使用軟體時崩潰的次數」、「電量耗費狀況」，以及「 App 被解除安裝的次

數與時間」等演算法有關，但這個演算法是Google內部訊息，所以無法完全找到

排行的機制，但我要調查的是小學生，所以Google的內部資訊和我沒有直接關

聯。 
 
 
二、影響遊戲下載意願動機 
     根據我自己的經驗，我會下載某一遊戲軟體得要先知道有這個遊戲，例如:「此
遊戲在各大平台投放的廣告」、「有同學介紹」，再來我會看「廣告內容有明確陳述

此遊戲的玩法」 以及我對這個遊戲有沒有興趣，為了更清楚影響意願的原因，我

進一步找到詹曜澤、余銘忠(2013)的研究指出影響玩家下載遊戲的因素有： 
(1)遊戲畫面﹔有精緻繽紛的色彩與可愛圖像 
(2)遊戲內容；有精心設計關卡與豐富多樣化內容 
(3)社群功能；結合社群網站、通訊軟體可互相交流 
(4)遊戲操作性；遊戲簡單易上手 
(5)促銷活動:辦理贈獎，遊戲內商品折扣或促銷 
 綜合上述，所以我可在問卷上設計先問同學怎麼得知新遊戲、再問他們下載遊戲

的原因。 
 
 
三、小學生常使用的遊戲 
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https://zh.wikipedia.org/wiki/Android


 

    為了後續擬定問卷題目，我先找了幾篇2025年的網路新聞、論壇，了解了當前

小學生常玩的手遊有:Roblox、蛋仔派對、世界計畫、第五人格、傳說對決、決勝

時刻Call of Duty、Mobile全明星街球派對、 Pokémon go、卡皮巴拉 Go！、 貓咪

大戰爭和巔峰極速 Racing Master(Dcard、風傳媒、瓦特兄弟，2025)，所以我可

在問卷上設計一題問同學玩過那些遊戲。 
 
    綜合上述資料，我可以在設計問卷時，先問大家是否有在玩手機遊戲、、曾刪

除過哪些遊戲，又是為什麼卸載等問題，再來綜合分析統計結果。一周大約有多

少小小時在玩手遊、一般都在玩哪些種類的手遊、有玩哪些手遊、什麼原因會影

響下載意願。 
 

 



 

參、研究方法 
一、研究方法 
針對研究目的一「了解Google Play上的手機遊戲」，我預計在研究期間2025年12
月到2026年2月，每週用Android手機看Google Play的免費項目遊戲前10名的榜

單，並做成紀錄表，最後比對問卷調查。 
 
針對研究目的二「調查小學生喜歡的手遊、排行」，我預計以電子問卷的方式先發

給莒光國小六年6班的同學作為預試，確認研究問卷沒有問題後再發給莒光國小

六年級同學，約120人，作為正式調查，並根據問卷結果統計同學遊戲前10名的

榜單，做成簡報，最後向眾人發表。 
 
 
二、研究工具 
為了完成這份研究，我會使用到的研究工具、材料有 
1.有下載Google Play的Android手機，用來看Google Play的免費項目遊戲前10
名的榜單。 
2.Google表單:用來統計前10名遊戲排行榜​
3.Canva：用來製作簡報 
4.線上問卷題目，預計分成2部分，共有8題，包含: 
1. 請問您的性別是? 2. 請問您是否有在玩手機遊戲? 3. 請問您一周大約有幾小

時可以玩手機遊戲? 4. 請問您一般都在玩哪些種類的手遊? 5. 請問您有玩哪些

手遊? 6.請問您通常怎麼得知新遊戲? 7.什麼原因會影響您的下載意願?8. 請問

您曾卸載過哪些遊戲?又是為什麼卸載它?​
以下是問卷網址https://forms.gle/Lo7JTJ8FMjAdNu5c7 
 

 

 

https://www.google.com/search?safe=active&sca_esv=e9f55f1ce1ed95d6&rlz=1C1VDKB_zh-TWTW1091TW1091&q=Canva&si=AMgyJEt32eZTIgICHpuyQ6jv7FxcAqGka2TT2wt4tUSnSUs0hL_xb0MIB8b5J9FstqsAnFzh86bzVsPbDPF8ts7YXMgkrlpCplEHZ1Hh8GYKXmHe14WwBZ98QqWs6SG4QPngFA5QRyNS&sa=X&ved=2ahUKEwjr4tyQvMiQAxXooq8BHUxsPBQQ_coHegQIIhAE&ictx=0
https://forms.gle/Lo7JTJ8FMjAdNu5c7


 

三、研究預試 
 經過一個班級(30人，女:14人，男:16人)預試後，我發現同學們的打字速度太慢，

影響到正常的上課時間，所以我把簡答題盡量改成選擇題。 
以下是沒有更改過的題目 
1. 請問您的性別是? 
 

性別 人數 

男 16人 

女 14 

 
 
   根據預試結果指出，有在玩手機遊戲的同學27人，沒有的只有3人。第2題問一

週玩手機遊戲的時間，一開始我用簡答題的方式讓同學作答，他們的回答的結果

太廣泛，難以統計， 
所以這題我從簡答題改為選擇題，新增的選項有：​
(1)1小時以內​
(2)1到5小時。​
(3)5到10小時。​
(4)11到15小時。​
(5)16到20小時。​
(6)21到25小時。​
(7)25小時以上。 
 
又把原本第9題(請問曾卸載過的遊戲是甚麼? 
原因是什麼？)改成兩題，並將原因題從簡答題改成選擇題，新增的選項有:(1)課
金壓力：課金無止盡，或SSR角色難取得。​
(2)重複性高：每日任務、農素材等重複性動作耗時，新鮮感消失。​
(3)內容不足：角色缺乏個性/背景故事、UI複雜、操作不佳。​
(4)時間管理：覺得遊戲佔用太多時間，像被綁住，想戒掉。​
(5)遊戲容量太大：遊戲容量過大以至於內存空間不足。​
(6)我沒卸載過。 
 
 
 

 

 



 

肆、研究結果與討論 
一、1. 請問您的性別是?

 
女性:57人 男性:68人總計:125人 
由此圖可知填答問卷的男性人數比較多 
 
 
2. 請問您是否有在玩手機遊戲?

 
由上圖可知男生有62人有玩手遊(約91%)，沒有玩的有6人(約8%)，女生有49人
有玩手遊(約85%)，沒有玩的有8人(約14%)。 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
3. 請問您 「一周」 大約有幾小時玩手機? 

 
由上圖可知男生最多人的遊玩時間是1到5小時(12人)，最少的是16到20小時(4
人)。女生最多人的遊玩時間是5到10小時(18人)，最少的是16到20小時(3人)。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
4. 請問您一般都在玩哪些「種類」的手遊? 【可複選】 

 
由上圖可知最多人遊玩的種類是角色扮演類(47人)，第2多的是戰略類(45人)，第
3多的是射擊類(41人)。由此可知同學們較喜歡玩可在虛擬世界中操控特定角

色、體驗故事劇情、提升等級、收集裝備並完成任務的角色扮演類遊戲，再來是

著重動腦、規劃與指揮的戰略類遊戲，及以模擬射擊、槍戰為核心，強調速度、反

應與戰術策略 的射擊類遊戲。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
5. 請問您有玩哪些手遊? 【可複選】  

 
由上圖可知最多人遊玩的遊戲是Roblox(75人)，第2多的是蛋仔派對(59人)，第3
多的是傳說對決(54人)。第一多的Roblox和上一題最多的角色扮演類相呼應

(Roblox是大型多人在線角色扮演遊戲)。 
6.請問您通常怎麼得知新遊戲? 【可複選】  

 

 



 

由上圖可知大多數同學都是用同學介紹、預覽廣告的方事得知新遊戲。 
7.什麼原因會影響您的下載意願? 【可複選】  

 
由上圖可知大多數同學會因為遊戲簡單易上手、有同學介紹或此遊戲是否要付

費，但少數玩家會因為辦理贈獎，遊戲內商品折扣或促銷、結合社群網站、通訊

軟體可互相交流、此遊戲在各大平台投放的廣告。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
8.請問您曾卸載過那些遊戲？  

 
由上圖可知除了其他類之外，蛋仔在之前題目中下載率高，但卸載率也高，可能

是因為此遊戲遊戲內外掛與作弊行為氾濫、BUG過多影響體驗、地圖同質化導致

的新鮮感下降、以及課金程度過高帶來的壓力。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

  
9.承上題，請問您卸載的原因是什麼？（可複選）  

 
由上圖可知大多數人會因為遊戲的容量太大如:《絕區零》/《崩壞：星穹鐵道》( 手
機版完整下載可達 20-30GB。) 

 



 

 
 

 
伍、結論與心得 

一、研究結論 
研究目的一是為了了解 Google Play 上的手機遊戲，看看 Google  Play上的排

名機制及方法，跟比對每周熱門遊戲的變化。我先利用 Google 查詢 Google 
Play 的熱門遊戲的排名機制，但是那些內容是 Google 內部的演算法，所以無法

在報告中呈現。本來想再利用 Android 系統的手機統計兩個月的手遊排名變化，

不過因為種種因素，導致統計不連貫，因此沒能完成這項研究目的。 
 
研究目的二要調查本校小學生(6年級)喜歡的手機遊戲，我先利用 Google 查詢

有關於選項的基本資料，其中包含小學生常使用的手機遊戲、影響遊戲下載遊戲

意願動機，再利用 Google 表單製作及發放問卷(125份)，研究結果發現小學生最

喜歡玩Roblox，最多人卸載的是蛋仔派對。 
 
二、研究心得 
我在這次獨立研究中，我透過 Google 問卷了解到本校六年級生喜歡玩的手機遊

戲、同學們會因為什麼原因而下載一個遊戲，又或是最多人卸載的遊戲及大家更

喜歡玩哪種種類的手遊等，這幫助同樣身為手遊玩家的我更了大家的嗜好，有更

多的手遊選項。在找Google 及網路論壇資料的過程中我也了解到我們大家平常

玩的遊戲內的各種內容如:熱門的遊戲是哪些、一個遊戲吸引人下載的原因，又或

是一個遊戲會逐漸沒落的原因。從我做的獨立研究中我了解到同學們喜歡玩的

遊戲，這幫助我有機會去了解同學們推薦的一些冷門、小眾又好玩的遊戲。從我

進入資優班開始，上了那麼多堂的獨立研究課程，從三年級的植觀達人，到四年

級的社調高手，又到五年級的實驗專家，到現在的獨立研究，雖然我的研究看起

來不如其他同學的，但我仍在這份研究上花了很多的心思，謝謝大家願意專心地

聽我的報告，希望大家可以從中了解小學生的手遊喜好。  
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獨立研究之自我審查 
文獻探討： 

基本通過標準 進階：超級高手 

☐每個項目的資料>2筆 

☐每項資料都有附來源 

☐確認每一筆資料具有足夠可信度 

除「通過」之標準外，還能 

☐參考正規學術研究、論文、科展報告書等資

料 

☐資料多樣，包含網路、書籍、影音等 

☐文內正確標示資料「作者(年份)」 

☐且內文有用自已的話修飾、摘要 

☐文末標明該資料對自身研究的價值，如

「綜合上述資料，未來我可以在我的研

究....」 

除「通過」之標準外，還能 

☐文句用詞優美、邏輯通順。 

☐綜合應用表格、條列等方式統整多篇資料。 

☐綜合多筆資料後提出自己的發現。 

研究方法： 
 

基本通過標準 進階：超級高手 

☐每個研究目標都有對應的研究方法 

☐該種研究方法確實可以回答研究問題 

☐清楚寫明要製作/調查/實驗的對象、工

具、流程、順序、數量、頻率等 

☐根據研究方式選定合適的研究紀錄方

式。 

除「通過」之標準外，還能： 

☐以圖表、條列方式，視覺化研究歷程，使研

究報告書更清晰。 

☐以甘特圖等方式擬定研究進度，自我激勵。 

☐預先提出研究過程中可能遇到的問題，並提

出解方。 

☐根據研究方法設計、選定適合的研究工

具，並說明原因。 

☐清楚說明此研究工具的相關資訊(如軟體

版本、尺寸、數量等) 

☐若研究工具為問卷/訪綱需列出問卷上的

題目內容(宜先搜集資料、跟老師討論再擬

定) 

☐若為創作類需有研究歷程記錄表 

除「通過」之標準外，還能： 

☐額外請專家審核研究問卷、訪綱，提升研究

效度。 

☐能清楚敘明現有工具的限制/缺點，並根據

自身研究設計專屬研究工具。 
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