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摘要 

本研究欲探討霸凌事件中的旁觀者在經由虛擬實境 (VR)中以第一人稱角度

換位體驗受害者感受後，對受害者的同理心及協助行為是否改變，以致在虛擬

霸凌場景中能成為願意伸出援手的挺身者。本研究為質量化兼具之混合研究，

採用 2×2 實驗設計，自變項為情感同理心 (高、低) 與體驗受害者經歷 (透過 VR

體驗霸凌受害者經歷、無體驗)，依變項為旁觀者行為、對於受害者的同理心、

霸凌態度。質性資料則包括受測者在虛擬霸凌情境中的旁觀者/挺身者行為及開

放式問卷回應。七十二名大學生依據其情感同理心高低在第一階段被分到有體

驗/無體驗霸凌受害者組進行體驗，並於第二階段在虛擬霸凌情境裡扮演旁觀者

角色目睹霸凌事件，觀察其旁觀者反應。結果顯示與無體驗組相比，有體驗組

在扮演旁觀者時會展現更多的挺身者角色行為、對於霸凌受害者具有更高的同

理心、且其挺身介入霸凌的態度也更正向。本身情感同理心高低則在以上三個

面向上均無顯著差異。研究證實無論個體的同理心程度如何，在透過 VR 去體

驗霸凌受害者經歷後都能提升人們對霸凌受害者的同理反應和挺身介入的態度

與行為，顯示以 VR 體驗受害者能達到良好的霸凌防治效果。 
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Abstract 

The present study investigates the effect of VR role-playing a bullying victim on 

attitudes and behaviors toward bullies and victims in the virtual bullying situation. That 

is, whether the roleplay experience can change one’s attitude and make the bystanders 

become defenders. This is a mixed-method research. The researchers constructed a 2 

by 2 experimental design with the affective empathy (high, low) and VR roleplay victim 

(VR role-play, without VR role-play) as the two independent variables. The dependent 

variables are bystander behavior, empathy for victims, as well as bullying attitudes. The 

qualitative data are subjects’ verbal and non-verbal responses to the virtual bullying 

situation and their response to the open-ended questions. Seventy-two college students 

were randomly assigned to the VR or non-VR group according to their levels of 

affective empathy. Subjects first wore VR glasses and roleplayed as the victims in stage 

one by viewing a bullying video. In stage two, they entered a Second Life bullying 

situation to roleplay bystanders. Those subjects in the control group only participated 

in stage two. The results showed that compared with the non-VR group, the VR group 

exhibited more defender behaviors in the bullying situation, and had higher empathy 

for victims, and were more willing to intervene in bullying, no matter what their original 

levels of affective empathy were. The results have confirmed that regardless of the 

individual's level of empathy, roleplaying a bullying victim through VR can enhance 

one’s empathic responses and attitudes in the bullying situation. It shows that the VR 

roleplay of bullying victims is an effective tool for bullying prevention. 
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壹、導論 

校園霸凌是國內外校園裡普遍存在的問題。Konishi et al. (2009)研究在 1398

位澳、加、日、韓和美五國的 5 年級學生中，有 35%的學生在兩個月內曾遭一

次霸凌。多位學者長期研究發現，若缺乏專業人員適時介入並正當處理校園霸

凌，極可能會使這群學生較容易產生犯罪行為 (Eron et al. 1987)、藥物濫用 

(Gaete et al. 2017)、憂鬱症 (Bond et al. 2001)、自殺 (Bauman, Toomey, & Walker 

2013)、學業成績受影響 (Ponzo 2013)、且自責傾向較高 (Boulton 2013)等狀況，

且問題不見得會伴隨孩童年齡成長而消失，反而有可能將霸凌的習慣或陰影，

帶到下一個成長階段 (Fosse 2006)。其嚴重性，促使政府、學校及家長思索如何

有效地終止霸凌事件的蔓延。 

目前有幾種防止霸凌方法，例如：循證式霸凌防治方案 (Farrington & Ttofi 

2009)將預防霸凌的教材納入學校課程、教導學生反霸凌的活動 (Breakstone, 

Dreiblat,& Dreiblatt 2008)、訓練老師預防霸凌的培訓課程  (Carney & Merrell 

2001)，其中一項方法是鼓勵旁觀者介入霸凌事件並反對霸凌行為 (Kärnä et al. 

2011; Vannini et al.  2011)。教育部 2013 年調查指出曾目睹校園霸凌事件的旁觀

者比例在國中生中約佔 40%，在整體國高中生中也約佔 30%，是霸凌者及受害

者比例的 3~4 倍。由此可知，在校園霸凌事件中旁觀者的比例為多數，將旁觀

學生納入霸凌防治教學是趨勢，期望能協助旁觀者從不介入的局外位置，轉變

為調停、介入並制止霸凌行為的挺身者(鄧煌發 2012)。 

在人與人的相處過程中，同理心幫助人們了解對方，站在對方的立場設身

處地思考 (Davis 1983; Olweus & Endresen 1998)。研究發現同理心是影響旁觀者

正向行為的重要因素，高同理心者易知覺到霸凌受害者的痛苦，而展現親社會

行為 (Nickerson, Mele, & Princiotta 2008)。 

國外有研究 (McEvoy 2015)發現使用虛擬實境 (virtual reality, VR)比觀看霸凌

事件的影片或故事更能讓受測者投入在霸凌事件中，引起較大的臨場感和情

緒。透過在虛擬環境中進行角色扮演可以幫助學生了解霸凌、提升介入霸凌的

意願，加強學生對於霸凌事件的應對技能 (Marietta et al. 2015)。然而，上述方法

著重於霸凌防治虛擬環境系統之開發，忽略學生在當中的感受、想法及行為之

檢驗。 

台灣霸凌研究多以國中與小學為對象，高中職校的研究為數不多 (邱華慧

2016)。而大學階段因上網時間增多以致霸凌型態也轉為較為隱蔽的網路或關係

霸凌，如騷擾威脅、謠言中傷等，且在當中旁邊同儕如揭發者或支持者扮演了

關鍵角色 (楊萬聖 2014)，另外廖國良等人(2012)的研究有八成填答者為大學生

或研究生，所有受測者中有 20.3%表示為傳統霸凌受害者，19.6％表示為網路霸

凌受害者，因此兩種霸凌型態均有相當比例。然而關於大學生的霸凌研究卻相

當有限，基於以上因素，本研究以大學生為主角探討透過 VR 體驗受害者經歷

的引入對這些受測者隨後在 Second Life 虛擬霸凌環境中扮演旁觀者的行為、同
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理心、態度等各項影響。期待 VR 體驗受害者經歷能強化其挺身介入霸凌的態

度及行為。以下分別就霸凌旁觀者角色、旁觀者同理心、VR 對同理心的影響、

以及在遊戲虛擬角色扮演作為霸凌防治方案之相關研究做介紹。 

ㄧ、校園霸凌的旁觀者角色 

除了霸凌者及受害者，霸凌事件還有其他參與者角色，Salmivalli et al. 

(1996)提出四種霸凌參與者角色，分別是助勢者  (reinforcers) 、協助者 

(assistants)、旁觀者 (outsiders)和挺身者 (defenders)。其中協助者積極參與霸

凌，但較多是是追隨而非領導行為；助勢者展現出強化霸凌的行為，如大笑、

搧動霸凌者等；旁觀者則是無所作為，跟霸凌者與受害者保持距離；挺身者會

支持、安慰受害者，並積極努力讓霸凌者停止欺凌動作。Salmivalli et al. (1996)

以芬蘭學生為對象進行為期兩年研究觀察行為變化，研究發現霸凌助勢者及協

助者比例為 20~29%、旁觀者為 23~30%、挺身者的比例為 17~20%。陳利銘 

(2013)針對台灣國、高中生作的調查發現霸凌者、受害者、旁觀者、霸凌者兼

受害者的盛行率分別為 10.9%、10.7%、29.9%、5.5%。由此可知，發生霸凌事

件時大部分的學生是旁觀者角色。然而曾莉婷、吳璧如 (2014)指出在台灣現有

的法令及政策中，對於旁觀者在霸凌事件中的重視程度仍然有限。  

旁觀者是霸凌事件中最大的群體，並沒有直接參與霸凌者或受害者 

(O'connell, Pepler, & Craig 1999)但會影響受害者被欺負的風險。對受害者而言，

若有人為他挺身而出，會比沒有挺身者的受害者感到更少焦慮及抑鬱，及更高

的自尊 (Huitsing et al. 2014)。旁觀者的介入是影響霸凌行為的重要因素 (Kärnä et 

al. 2011)，但在霸凌事件發生時，只有 10~25%的旁觀者會介入  (Obermann 

2011)。因此改變旁觀者的行為，並試圖鼓勵其介入霸凌行為而成為挺身者是非

常重要的。本研究即企圖透過讓旁觀者藉由 VR 親身去體驗受害者，期盼他們

能因此轉變為挺身者。 

二、霸凌事件旁觀者角色的同理心 

同理心是指個體對於他人的不幸，對其產生同理相關之情感及行為的反應

歷程，站在對方立場設身處地思考 (Olweus & Endresen 1998)。Hoffman (2008)認

為同理反應是個體在了解受害者的內心狀態後產生同理苦惱，並對受害者所處

境遇表現出相稱的情緒反應。 

同理心可分為情感同理心與認知同理心兩個面向，情感同理心指對他人的

情緒經驗能產生同感的情緒反應 (Mehrabian & Epstein 1972)，認知同理心指能正

確理解他人的情緒感受 (Strayer & Roberts 2004)。同理心已被證實與霸凌者行為

呈現負相關，而與潛在挺身者及挺身者行為呈現正相關的關係  (Espelage, 

Gutgsell, & Swearer 2004; Gini et al. 2008; Nickerson et al. 2008)，也就是說，霸凌

者的同理心較低，挺身者的同理心較高。Bastiaensens et al. (2014)研究成人在網

路霸凌的環境下，同理心會增加旁觀者介入的可能性。國內學者呂建宏 (2014)
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的研究結果也顯示，同理心較低者，容易成為霸凌的助勢者或協助者。van 

Noorden et al. (2015)透過文獻回顧探討霸凌旁觀者角色與同理心之間的關係，發

現旁觀者行為與情感同理心呈現無相關性或負相關，挺身者行為則與認知及情

感同理心皆呈正相關。研究也顯示旁觀者的挺身行為與情感同理心呈現較強的

正向關係(Deng, Yang, & Wu 2021)。相似的，Shultz, Heilman, & Hart (2014)研究

亦證實同理心分數高者更傾向於認同受害者而非霸凌者。 

三、以 VR 為媒介對於同理心的影響 

虛擬實境  (VR)能讓受測者沈浸在情境中，產生臨場感與情緒。Yee& 

Bailenson (2006)研究年輕人在 VR 中體驗老年人的生活經歷，發現透過 VR 的觀

點取替(perspective taking)模擬會改變其想法，減少對於老年人的負面刻板印象。

同理心是 VR 中最重要的因素，VR 可用來引發人們去關心弱勢群體，將此人的

經歷或感受傳達給觀看者。觀眾透過靠近此角色來感受到他的情緒或處境，激

發同理心（Shin 2018）。Chambers & Davis (2012)發現在 VR 中體會另一人的經

歷會對此人產生更多同理心，且在現實生活中看到類似此人的遭遇時也會產生

同理。而在引發同理心的生理反應上，Cohen et al. (2021) 的研究要求參與者透

過 VR 觀看一段由主角講述其痛苦經歷的影片，並拍下主角及觀看者的反應與

表情，結果發現 VR 會強化觀看者對主角的同理關懷並與主角產生了相似的模

仿表情。此外許多研究都顯示了VR在引發同理上的效果 (Breves 2020; Hargrove, 

Sommer, & Jones 2020; Kandaurova & Lee 2019). 

過去研究顯示透過 VR 所引發的感受與行為可延續至現實生活中，因此 VR

可做為行為改變的利器。Thornberg et al. (2012)提出旁觀者介入霸凌情境的動機

概念框架，說明影響旁觀者是否介入霸凌之動機，包含：霸凌事件的傷害嚴重

程度、情緒反應、社會評估、道德評估和介入的自我效能感。其中在情緒反應

上，旁觀者目睹霸凌事件時會引起不同的情緒反應。當旁觀者對受害者產生同

理心時會偏向介入幫助他；當旁觀者害怕受到霸凌者欺負或有其他人參與助勢

時，會偏向不介入幫助受害者 (Correia & Dalbert 2008; Nickerson et al. 2008)。同

時過去研究顯示，虛擬中的匿名與屏蔽 (shield) 效應能夠讓人們更容易表達負面

感受 (Riordan & Kreuz 2010)。因此本研究欲藉由 VR 體驗被害人經歷來強化受

測者之同理心，並透過虛擬情境中的屏蔽效應讓他們更願意在霸凌事件中發聲，

體驗到成功阻止霸凌所帶來的正向感受。 

四、在遊戲及虛擬環境中進行角色扮演的校園霸凌防治方案 

角色扮演是在一個假設環境中，相當投入的一種模擬行動  (Yardley-

Matwiejczuk 1997)，是促使我們扮演他人角色，以從中得到領悟的一種方法。

由於角色扮演安排了與現實生活類似的學習情境，可以使受測者學到真實、典

型的態度和情感。同時，角色扮演的群體情境能使個體融入群體意識中，也有

助於形成新的態度和情感 (Clore & Jeffery 1972; Banakou, Hanumanthu, & Slater 
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2016)。Vannini et al. (2011) 提出「FearNot!」運用數位教材呈現霸凌的輔導教育，

以互動式故事敘說的方式，讓受測者扮演受害者的朋友旁觀被欺負的過程，並

誘導受測者在面對霸凌情境時將想法說出來，並給受害者建議，加強受測者對

霸凌事件的應對技能。FearNot!在德國的小學生受測者中成功地讓旁觀者成為

挺身者，但在英國研究中則沒有這樣的效果。 

隨著霸凌的被重視及相關計畫之推動，近年來有多個研究透過遊戲中角色

扮演霸凌情境中旁觀者或受害者，企圖達到認知或行為改變效果。在 DeSmet et 

al. (2018)的研究中，中學生參與遊戲，在其中選擇去體驗不同的旁觀者行為並

得到相對應回饋。受測者在實驗前一週、實驗後及一個月後填寫同樣問卷，結

果顯示嚴肅遊戲的介入能改善的某些行為決定因素，如自我效能，親社會行為，

及對受害者施以援手的意願，但在網路霸凌行為上則無直接效果。Rončević 

Zubković et al. (2022)的研究同樣去了解遊戲元素對於中學生在霸凌知識、旁觀

者行為知識，以及對受害者同理心的效果等。遊戲為 eConfidence project 所開發

的“School of Empathy game”，中學生於遊戲前、後分別填寫線上問卷，結果顯

示遊戲挑戰性對於旁觀者行為知識的形塑有影響，而沈浸感則有助於同理心的

培養。以上兩個研究均顯示應用遊戲來訓練霸凌旁觀者能改變他們的的感受或

態度，但在實際行為上則未能見效，或許因短時間的遊戲介入尚不足以達到真

實的行為改變。 

有研究則透過更長時間的遊戲訓練，以及更逼真的霸凌情境對話來檢視效

果。Kolić‐Vehovec et al. (2020)的研究嘗試以嚴肅遊戲來強化旁觀者的幫助行為，

研究者同樣採用“School of Empathy game”進行為期六週的訓練以搜集中學生行

為資料，其中包含霸凌情境的判斷及適當的旁觀者行為知識 (包含不適當的攻擊

或被動行為及適當的肯定行為)等。結果顯示當受測者面對實驗後的真實霸凌情

境時，願意提供幫助的旁觀者人數，在後測中比前測增加了 3.4%，且扮演旁觀

者後在後測中會表現更多的適當肯定行為。Ferreira et al. (2022)探討網路霸凌嚴

肅遊戲 Com@Viver 是否能強化旁觀者的認知同理心、遊戲對話中的情感同理與

情感關懷。受測者在遊戲中扮演旁觀者跟其他人進行對話並從預設選項中做出

選擇，同時在實驗前、後分別填寫角色替代量表以監測其認知同理變化，並在

遊戲互動後做反思文字紀錄。結果顯示這些七至八年級學生中，有參與遊戲者

在認知同理得到顯著高分，且其在對話中亦發展出與其他非遊戲組不同的情感

關懷及情感同理，並在文字反思中顯現出對受害者有更高的情感同理。 

以上兩個研究 (Ferreira et al. 2022; Kolić‐Vehovec et al. 2020)分別去檢視實驗

中文字互動或後續生活霸凌事件裡的旁觀者行為，顯示霸凌遊戲介入能造成旁

觀者行為改變，儘管改變可能有限。而 DeSmet et al. (2018)和 Kolić‐Vehovec et 

al. (2020)的研究則檢視實驗後一段時間在真實霸凌情境中的效果，前者未發現

行為上的效果，表示要達到行為改變需要更高強度或較長時間的訓練與介入方

式，且測量實際生活中的旁觀者行為有其困難性，因學生並不一定有機會再遇
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到霸凌情境，這也是此類研究效果不明顯的因素，因此採取其他方式，如檢視

虛擬角色扮演情境中的旁觀者行為是本研究將採行的方案。 

除了以上的遊戲情境角色扮演外，有學者提出以虛擬環境進行角色扮演的

霸凌防治法 (Marietta et al. 2015; McEvoy 2015)。虛擬環境提供的情境被證明對

表達社交技能特別有效 (Melhuish & Falloon 2010; Duncan, Miller, & Jiang 2012) 

且具有高擬真性與沈浸感，因而霸凌防治法會因真人角色扮演中的人事時地等

限制，以虛擬方式來模擬霸凌事件。哈佛學者 Marietta et al. (2015)以虛擬環境模

擬校園霸凌事件，讓受測者體驗受害者或旁觀者，觀察受測者的社會角色換位，

以體會該角色的想法和感受。研究發現透過虛擬環境的角色扮演受害者時，受

測者更能了解受害者的心情，而當扮演旁觀者時受測者學習到如何有效介入霸

凌事件。另外，因虛擬實境中角色換位能提升同理，Ingram et al. (2019)的研究

嘗試去檢驗虛擬霸凌能否經由提升同理心，從而降低三種霸凌行為 (傳統、關係，

及網路)並強化旁觀者的學校歸屬感及介入霸凌行為。受測者為 11-14 歲學生參

與六節 VR反霸凌課程，其中三堂課透過頭戴式 VR設備來實際體驗霸凌情境並

在其中扮演受害者及旁觀者(主題為：成為挺身而出的旁觀者，體驗無法阻止霸

凌的情境，以及如何有效地行動)。每一堂先帶入引導討論，接著是 VR 體驗，

最後分組製作反霸凌短片。研究結果顯示此霸凌干預能提高同理心，因而改善

傳統式霸凌、歸屬感及旁觀者介入干預意願，但對於關係及網路霸凌則沒有效

果，作者解釋因為這三種霸凌形式在本質上仍有差異，例如網路霸凌與加害者

的低同理心及角色換位能力有關，而關係霸凌常被視為間接攻擊，犯罪行為與

後果之間可能存在更大的心理距離，這可能會阻止產生足夠的同理心來改變行

為。 

以上是國外相關研究，觀察台灣在校園霸凌防治上的研究論文，除了從文

獻與實務經驗中歸納出具體措施外 (鄧煌發 2007; 吳佳儀、李明濱、張立人 

2015)，其餘多從家庭關懷、校園宣導層面及諮商輔導介入來著手。在課程上則

以影片或動畫進行教育宣導 (吳善揮 2016; 吳知霈 2020)。透過課程設計或數位

教材達到防治成效之研究為數不多，其中蔡明昆 (2012)使用故事板框架式模型

設計一套互動式故事敘說之反霸凌教材，於八年級進行共五週之課程及實驗，

教材內容為戲劇式故事述說，讓同學在當中分別扮演霸凌者及受害者，體會被

霸凌的感受。研究顯示在教學後同學的問題解決模式有明顯改善。馮嘉玉、晏

涵文 (2013)則以「社會認知理論」為依據，設計八週之國中霸凌與性騷擾防治

課程，內容包含霸凌認知、同理心與生活技巧等，除了觀看影片外並包含相對

應之學習活動。結果顯示此課程對學生在霸凌相關知識、生活技巧、結果期望

與自我效能等都帶來正面成效。 

以上文獻回顧顯示角色扮演受害者為有效提升同理心的方式，但過去多數

研究因真實生活中霸凌情境不易重現，並未能有效檢視實驗介入後的實際行為

改變，而以測量受測者主觀感受、態度、與幫助意願等自陳量表為主，缺乏客

觀行為資料。而連續數週之課程雖然有效，但耗費時間且需投注師資來設計相



130  資訊管理學報 第三十㇐卷 第㇐期 

關課程與活動，無法大量實施，不像 VR 體驗可輕易重複施行。因此本論文研

究者提出虛擬化身行為觀察方式，先讓受測者以 VR 體驗受害者經歷，再藉由

於虛擬空間中重現霸凌場景，來觀察這些原本跟受害者保持距離的旁觀者，是

否會轉為挺身者來阻止霸凌。根據 Yee et al. (2007)的研究發現，人們在虛擬世

界中的行為會被實體世界中的規範所支配，因此我們可在虛擬環境中去探究人

類社交互動，並將之類推到真實世界中。如證實此方法為有效，則以 VR 做角

色換位體驗來提升同理心，將可成為校園霸凌防治的新模式。 

貳、研究方法 

ㄧ、研究目的與設計 

本研究透過受測者以 VR 方式換位體驗受害者經歷，藉此改變其對於受害

者的同理心。再以 Second Life 虛擬環境模擬霸凌事件，讓受測者扮演旁觀者，

並在目睹霸凌時表現出旁觀者行為。研究目的為檢視霸凌事件中袖手旁觀的局

外者，在體驗受害者經歷後，是否改變對於受害者的同理心，在虛擬環境中成

為願意伸出援手幫助受害者的挺身者，及其同理心、行為、態度等是否會因不

同程度的情感同理心而有所影響。 

本研究採用 2 (高情感同理心 H、低情感同理心 L) × 2 (有透過 VR 體驗受害

者經歷 Y、無體驗 N) 組間實驗設計。本研究為量化為主質性為輔之混合研究，

自變項有情感同理心(高、低)， (透過 VR 體驗霸凌受害者經歷、無體驗)，依變

項有旁觀者角色、對於受害者的同理心、霸凌態度。質性資料則包括受測者在

虛擬霸凌情境中的旁觀者/挺身者行為及開放式問卷回應，及是否在 VR 中體驗

受害者經歷。實驗中受測者先於第一階段中透過 VR 體驗受害者經歷，並於第

二階段進入 Second Life 霸凌情境中與加害者及受害者進行互動對話，以蒐集虛

擬行為與對話等質性資料，並於實驗後填寫量表來蒐集量化資料。圖 1 為本研

究之架構。 
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圖 1：研究架構圖 

對應之研究假設 
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基於以上研究目的，本研究提出以下研究問題： 

(1) 有無體驗受害者經歷對受測者在霸凌情境中旁觀者角色轉換之影響為何？ 

(2) 有無體驗受害者經歷對受測者對於霸凌情境中受害者的同理心影響為何？ 

(3) 有無體驗受害者經歷對受測者在霸凌態度上的影響為何？ 

(4) 有無體驗受害者經歷對情感同理心高、低的受測者之影響是否相同？ 

在旁觀者角色、對於霸凌受害者的同理心、霸凌態度上提出底下五個假

設： 

H1. 有透過 VR 體驗受害者經歷者會比未體驗者展現更多的挺身者角色行為。 

H2. 有透過 VR 體驗受害者經歷者會比未體驗者對於霸凌受害者具有較高的同理

心。 

H3. 對於有透過 VR 體驗受害者經歷的受測者來說，情感同理心高者會比情感同

理心低者對霸凌  受害者的同理心有較大轉變。 

H4. 有透過 VR 體驗受害者經歷者會比未體驗者對於挺身介入霸凌的態度更正向。 

H5. 對於有透過 VR 體驗受害者經歷的受測者來說，情感同理心高者比情感同理

心低者對於挺身介入霸凌的態度有較大轉變。 

二、研究對象與篩選機制 

本實驗為篩選出在實際生活中與虛擬實境霸凌事件中皆符合旁觀者角色的

受測者，並根據其同理心高低，進行以下四階段的篩選過程，最終從 221 名招

募者篩選至 72 名符合者。篩選過程如下： 

（1） 網路問卷邀請新竹地區，主要為國立清華大學和國立陽明交通大學之學

生，少部分為他校學生及已畢業在工作者自願填寫招募問卷，共計 221

名大學生及研究生填寫招募問卷。 

（2） 請受測者填寫「校園霸凌經驗問卷」，此問卷請受測者回想過往求學經

歷中目睹一場印象深刻的霸凌事件，而當中其行為反應符合「什麼都沒

做，我當作沒注意到事情的發生」或「什麼都沒做只是默默的走開」

者，以此選出符合者共 103 人。 

（3） 實體霸凌情境中之當事人可能因害怕成為下一個受害者而不敢出手援助

並成為旁觀者，但在無直接後果的虛擬情境中他們有可能成為挺身者。

為了找出在虛擬霸凌情境中同樣是旁觀者角色者，我們請以上 103 人觀

看四段研究者所設計之虛擬實境霸凌影片 (一部影片約 30 秒)，之後回答

情境題「當你在虛擬環境中目睹霸凌事件時，你最有可能做出以下影片

中的哪些行為？」找出選擇「覺得與自己無關，離開現場 / 默默觀看事

件，沒有採取行動」者，篩選出共 98 人。 

（4） 依據「人際反應量表」中之同理關懷面向分數，大於上四分位數屬於高

情感同理心小於下四分位數為低情感同理心，98 位填答者中符合上下四

分位數條件者有 72名，男性有 39名，女性有 33名，平均年齡為 22歲。
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由於女性之情感同理心量表分數較高，因此高情感同理心組有較多女

性。再將 72 人隨機分配到有透過 VR 體驗受害者經歷和無體驗組，總共

四組，每組有 18 名受測者。 

三、研究流程 

以下將逐一說明各實驗階段內容。 

實驗前招募受測者時期，透過網路請受測者填寫招募受測者問卷，包含基

本資料、「人際反應量表」、「校園霸凌經驗量表」、「對受害者之同理心量

表」、「霸凌態度量表」、虛擬實境霸凌情境題。之後經實驗人員篩選後個別

邀請符合條件之受測者前來參與研究，招募問卷與正式進入實驗時間約隔兩週。 

實驗時間約為一小時，每次僅一人參與實驗，受測者先到達實驗場地填寫

參與者同意書及暸解實驗流程。研究分為兩階段，在第一階段中，接受虛擬體

驗之受測者需以頭戴式顯示器觀看 VR 影片「UR: Bullying in Virtual Reality」，

此 360 度影片為瑞典教育廣播公司委託包含 Media.Monks 和 McCann Stockholm

等廣告媒體公司進行 VR 內容設計與拍製，演員及拍攝後製等技巧具高擬真度

及專業度，該影片目的為教育瑞典人民對於霸凌的重視，受測者在虛擬環境中

以第一人稱角度體驗霸凌受害者遭遇，在 3 分鐘影片中經歷在課堂教室座位上

被年齡相仿之學生嘲笑、怒視、討厭、踢等言語及肢體霸凌 (圖 2)，隨著頭部的

轉動會清楚看到主角周圍的真實場景與即時人物對話，從內容中能感受到強大

的壓力與臨場感。而無體驗之受測者不需觀看影片，直接進入實驗目的說明，

接著兩受測者觀看虛擬環境操作教學並練習操作約 3 分鐘，之後正式進入第二

階段「虛擬環境角色扮演霸凌旁觀者」，受測者需完成三項任務共約 25 分鐘，

任務結束後填寫後測問卷，包含「旁觀者行為問卷」、「對受害者之同理心量

表」、「霸凌態度量表」及開放式問卷。之後進行 5 分鐘訪談以確認他們在虛

擬環境中亦能表達出如實體情境中的真實行為與想法。最後，受測者會獲得禮

券以感謝其參與。 

 
圖 2：UR: Bullying in Virtual Reality 影片片段 

在第二階段實驗「虛擬環境角色扮演旁觀者」中，以三位虛擬角色為一組

進行實驗，其中包含兩位共謀者與一位受測者，共謀者分別是霸凌者和受害者，

受測者則為旁觀者，三位虛擬角色設定為同班同學。在性別上，受測者所使用

之虛擬角色性別與受測者的生理性別相同，共謀者的性別皆為女性。由於本實

驗著重探討受測者在旁觀霸凌事件時的行為，為了讓虛擬霸凌事件與真實霸凌

事件更符合，霸凌性質為同學間的言語、關係和肢體霸凌，而大學生中較常見
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之網路霸凌則因實驗中難以操作，因此排除。本階段實驗任務對話參考自「防

治校園霸凌法治教育動畫教學指引」之高中職版短片，選用其中一篇「琦琦的

書包」情境加以修改編撰成實驗內對話，對話內容是加害者基於嫉妒被害者為

資優生的心態，進而詆毀她且損害其人格權。由於關係霸凌之定義為：透過散

播謠言或社會排擠來威脅或破壞對方的社交關係或社會地位 (Crick 1995)，在對

話中加害者提到被害者在班上已被同學因散播謠言而成為邊緣人並加以嘲笑，

符合關係霸凌定義。 

在進入扮演虛擬角色後，受測者依路線指示移動到霸凌場景，看到兩位共

謀者以文字和推撞顯示言語、關係及肢體霸凌，受測者可透過輸入文字陳述自

己意見來與他們對話，也可透過移動及肢體動作來產生肢體接觸。 

在任務設計部分，為配合桌上型虛擬環境 Second Life 進行實驗，及參考其

他研究之虛擬霸凌事件的模擬方法，本研究共設計三項任務，分別為「出發前

往指定教室」、「在泳池邊角色扮演旁觀者」和「於教室內和受害者對話」，

情境設定為下課時段，受測者須在課堂開始前抵達另一間教室，在前往教室途

中會在泳池邊目睹一場霸凌事件，並依照其心中感受及想法做出行為反應，最

後於任務結束前抵達指定教室，並與受害者對話。說明如下： 

(一)角色扮演旁觀者 

扮演旁觀者目睹霸凌事件中，受測者可以自行決定採取什麼行為：包含忽

視、儘速遠離現場、在遠處觀看事件、介入事件與霸凌者或受害者對話、介入

事件把霸凌者與受害者分開等 (前兩者為旁觀者，後兩者為挺身者)，霸凌事件

會依據受測者不同的行為而改變故事情節。整個任務過程約 10 分鐘，藉由畫面

錄影記錄事件完整對話 (參見表 2 之範例)。實驗後受測者需根據實驗中的行為

回答自己屬於哪一類型的旁觀者角色。實驗任務為 1. 透過兩位共謀者發生的霸

凌事件，讓受測者旁觀並做出應對行為 2. 記錄受測者的行為屬於哪一類型的旁

觀者角色，探討是否有受到之前 VR 體驗受害者經歷之影響。 

(二)與受害者對話 

霸凌者離開現場後，受測者依路線指引走入教室，受害者隨後進入教室並

主動與受測者對話，對話結束即實驗任務結束。本任務目的為記錄受測者的行

為屬於哪一類型的「旁觀者角色」，探討是否有受到 VR 體驗受害者經歷之影

響。 

四、研究工具 

本研究的問卷填寫有二次，第一次是實驗前的招募受測者問卷，第二次是

實驗後問卷。實驗前的招募受測者問卷包括「人際反應量表」、「校園霸凌經

驗問卷」、「對受害者之同理心量表」、「霸凌態度量表」。實驗後的問卷包

括「旁觀者行為問卷」、「對受害者之同理心量表」、「霸凌態度量表」及開

放式問題。在質性資料上，除了開放式問題及訪談外，並透過螢幕錄影來分析

虛擬霸凌情境中的旁觀者行為。量表說明如下。 
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(一)人際反應量表 (Interpersonal Reactivity Index, IRI) 

本研究著重於情感同理心的部分，將受測者分為高情感同理心和低情感同

理心。同理心量表中被廣為使用的為 Davis (1983)的「人際反應量表」 

(Interpersonal Reactivity Index)，包含四個面向：觀點取替、幻想、同理關懷及

個人苦惱。本研究僅使用「同理關懷」面向題來篩選出具高低情感同理心之受

測者。此分量表共 7 題，根據 Baldner & McGinley (2014)，其內部一致性

Cronbach’s α 係數為 .80。選項前的文字描述如下「下面的一些關於你在不同情

境中的可能的感受與想法。請您在填答時，依照個人情況圈選每一敘述句的符

合程度」，題目舉例如後：「對於那些比我不幸的人，我時常會產生心軟和關

懷的感覺。」、「有時候當別人遇到麻煩時，我並不因此而替他們感到難過。」

答題以五點量表作答，1 分為非常不符合，5 分為非常符合。 

(二)校園霸凌經驗問卷 

校園霸凌經驗問卷係作為篩選受測者用，題目改編自 Oh & Hazler (2009)的

研究，請受訪者回想過往求學經歷中目睹一場印象深刻的霸凌事件中當下的行

為反應作為研究篩選出霸凌事件旁觀者的方式之一，題目共有九個選項，舉例

如後：「當你看到你所描述的霸凌事件的時候你的反應是： (1)當霸凌發生後，

我加入霸凌的行列 (2)我協助霸凌同學」。研究選出填答「什麼都沒做，我當作

沒注意到事情的發生」或「什麼都沒做只是默默的走開」之旁觀者角色作為本

研究受測者。 

(三)對受害者之同理心量表 

此量表標準改編自 Batson et al. (1997)的「同情感受」分量表，共有 12 題，

由於題數修改較多，實驗者在預試中先找年齡相似之 209 人進行填寫以計算內

部一致性 Cronbach’s α 值為 .96。同情感受指看到他人處境而引發對於他人的同

情、擔心、關心等。量表在探討 VR 體驗經歷對於旁觀者之同理心影響，本量

表在實驗前後都會測量，填答前先請他們看一段文字霸凌情境描述，目睹加害

者及被害者之對話，之後勾選問卷，選項前的文字描述為「下列題目敘述，請

依照您對於此事件中受害者的感覺，在適當的選項中打勾」。題目舉例如後：

「感到同情」、「想要釋出善意」。用 Likert 式七點量表計分，從「非常符合」

得 7 分到「完全沒有」得 1 分。 

(四)霸凌態度量表 

本研究改編 Craven (2014)之「霸凌態度量表」，探討透過 VR 體驗受害者經

歷對於霸凌事件旁觀者之霸凌態度影響，量表內部一致性高 (α = .80)，原量表共

有 19題，本量表從中選出 17題並在實驗前、後進行測量，題目舉例如後：「我

覺得排擠其他同學是可以的」、「我覺得嘲笑同學不是什麼嚴重的事情」。用

Likert 式五點量表計分，從「非常同意」得 5 分到「非常不同意」得 1 分。 

(五)旁觀者行為問卷 

本研究採用 Salmivalli et al. (1996)問卷，原五大類各分項之內部一致性

Cronbach’s α 值為：霸凌者分項 =.93；協助者 = .81；助勢者 = .91；旁觀者 = .89；
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挺身者 = .93，此外並參考數位霸凌輔導教育遊戲平台「FearNot!」霸凌旁觀者

可能會出現之行為，篩選出適合本實驗之題目共 15 題，題目舉例如後：「你靠

近霸凌現場」、「你加入霸凌者，一起霸凌受害者」，請受測者回想在虛擬實

境中是否有做出該行為，題項包括「是」、「否」、「想做可是沒做」。第

2~4題測量旁觀者行為，第 5~6題測量協助者行為，第 7~8題測量助勢者行為，

第 9~15 題測量挺身者行為。由受測者填答「是」、「否」、「想做可是沒做」

的數量來判斷其屬於哪一種角色。 

(六)開放式問題 

開放式問題共有三大類：(1) 受測者在虛擬環境中的旁觀者角色及介入行為

與因素：包含目睹 Second Life 中的霸凌事件時，他們身為旁觀者是否有試著去

制止? 是什麼原因讓他們這麼做？他們判斷自己剛才的行為屬於助勢者、旁觀

者、或挺身者？(2) VR 體驗受害者經歷如何影響受測者的感受及此經歷對行為

的影響；(3) 實驗前、後角色從旁觀者轉為挺身者的原因。這些題目主要在回答

研究問題一、「有無體驗受害者經歷對受測者在霸凌情境中旁觀者角色轉換之

影響為何？」質性資料之分析係採用 Braun & Clarke (2006)六步驟的主題分析法

（thematic analysis），以上述三類題目做為分析單元，由研究者先依據題目初

步討論出分析與編碼方式後，再由受過訓練的兩位評分者做檢視及歸類，每題

之下先瀏覽所有填答者資料後進行編碼，再從編碼中找出主題，最後檢視並定

義主題。兩位評分者間的信度為 0.9.。 

參、研究結果 

一、樣本敘述統計 

72 名受測者根據「人際反應量表」中之同理關懷面向分數 (滿分為 5 分)為

情感同理心高、低組，高分 H 組 (M = 4.1)、低分 L 組 (M = 3.1)，再將受測者隨

機分配至有虛擬體驗 (Y)組、無虛擬體驗 (N)組。高同理/無體驗受害者經歷 (HN)

組平均分數為 4.08、高同理/體驗受害者經歷 (HY)組平均分數為 4.09、低同理/

無體驗受害者經歷 (LN)組平均分數為 3.12、低同理心/體驗受害者經歷 (LY)組平

均分數為 3.17。以下以英文縮寫來稱呼這四組。 

二、旁觀者行為（質性資料） 

研究者透過開放式問卷和電腦螢幕錄影，紀錄受測者在虛擬環境中的行為

及對話做質性分析，看其旁觀者角色是否有改變，同時亦根據實驗後受測者回

答「旁觀者行為問卷」中的旁觀者角色自我評估，將其分為協助者、助勢者、

旁觀者、挺身者。表 1 為受測者在虛擬霸凌環境中的角色；表 2 為從各組中挑

選呈現幾位受測者在虛擬環境中的反應，「行為與對話紀錄」欄位為其行為簡

述和對話內容，「旁觀者類型」欄位是研究者根據受測者的行為和對話所判斷

的旁觀者類型。圖 3 為受測者在虛擬環境中的行為螢幕錄影記錄。本研究搜集
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與分析多項質性資料，有鑒於文章之篇幅限制，此處只呈現部分質性分析結

果。 

(一)受測者在虛擬環境中的旁觀者角色及介入行為與因素  

實驗中 HN、HY、LN 、LY 四組由原先全部是旁觀者的身份，從螢幕錄影

中之內容可以得知到後來在虛擬情境中轉為挺身者比例分別為：17%、78%、

11%、72%，人數分為是 3、14、2、13位 (見表 1)。此結果與實驗後的「旁觀者

行為問卷」之結果相同。底下分析開放式問卷回應，並就各組的介入行為及介

入原因做說明。 

質性分析顯示挺身者共展現出四種行為，包括：a. 制止霸凌者；b. 緩解霸凌

者及受害者情緒；c. 釐清事件；及 d. 給予建議等 (見表 2 範例)。其中體驗 VR 組 

(HY、LY)的挺身者均展現出以上四種行為，高同理無體驗組 (HN)的挺身者基

於高同理心，會展現出 abd 三類行為但不會想協助釐清事件。以上三組介入的

原因均為：基於同理心、不能透過暴力解決問題、想要幫助受害者等。而低同

理無體驗組 (LN)的挺身者只制止霸凌者，介入原因為不能透過暴力解決問題。

從以上資料可看出四組人中除了轉變為挺身者之比例不同外，其介入原因及展

現行為亦有差異，比較皆為低同理心的兩組 (LY、LN)，可看出VR體驗能讓LY

組產生同理心及想介入幫助之意願。 

HN、HY、LN 、LY四組在實驗中並未轉變為挺身者之受測者比例為83%、

22%、89%、28%，其行為是不會介入霸凌事件、在一旁袖手旁觀，原因有 a. 人

跟人之間容易產生誤會；b. 怕被霸凌者報復；c. 怕惹上麻煩等三類。其中體驗

VR 組 (HY、LY)之原因皆為 b，高同理無體驗組 (HN)原因為 ab，低同理無體驗

組 (LN)則為 abc。     比較低同理心的兩組 (LY、LN)，可看出 VR 體驗雖未能讓

LY 中的五位 (約 28%有)低同理者轉變為挺身者，主要原因為怕被霸凌者報復，

但有幫助這些低同理者除去了 a、c 兩類較自我中心的考量。因此雖然 LY、LN

兩組同樣有多數人不會介入阻止霸凌，但背後的原因卻存在著差異。 

表 1：受測者在虛擬環境中的旁觀者角色 

旁觀者角色 HN HY LN LY 

助勢者 0 0 0 0 

協助者 0 0 0 0 

挺身者 3 14 2 13 

旁觀者 15 4 16 5 

合計 18 18 18 18 
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表 2：受測者在虛擬環境中的行為和對話記錄 

組別 受測者 旁觀者 
類型 

行為與對話紀錄： 
泳池任務：泳池邊旁觀霸凌，做出行動及與雙方

對話 
教室任務：進入教室內後與受害者進行對話 

HN 
高 同 理 /
無 體 驗

VR 

No.4 (女) 旁觀者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：未輸入對話，遠處觀看事件，等霸凌者離

開才靠近受害者 
- 對話：無 
 
• 教室任務：與受害者對話 
上課的時候跟大家說明獎學金的事情 

No.5 (男) 旁觀者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：未輸入對話，遠處觀看事件 
- 對話：無 
 
• 教室任務：與受害者對話 
可以先找老師討論，但老師可能無法解決所有問

題 

HY 
高 同 理 /
體驗 VR 

No.4 (女) 挺身者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：介入事件，看到言語霸凌時發聲制止霸凌

者，靠近霸凌現場，想把霸凌者和受害者分開 
- 對話：我是他的朋友，不要欺負他 
 
• 教室任務：與受害者對話 
沒有人應該受這種無依據的指責，你應該求助於

別人，試著找朋友或是能夠傾訴的對象說明事情

經過 

No.18 (男) 挺身者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者   
- 行動：介入事件，看到言語霸凌時希望霸凌者和

受害者好好說話 
- 對話：同學你們有什麼事嗎，有話可以好好說或

是去老師那邊談 
 
• 教室任務：與受害者對話 
你可以去跟老師說，揭發他的惡行，而且欺負人

就是不對的行為，造成你的創傷就是霸凌 

LN 
低 同 理 /
無 體 驗

VR 

No.1 (女) 挺身者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：在遠處觀看事件 
- 對話：無 
 
• 教室任務：與受害者對話 
幹嘛理他，她找你出去如果是要講這種話就別出

去 
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No. 8 (男) 旁觀者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：在遠處觀看事件，看一看就走進教室了 
- 對話：無 
 
• 教室任務：與受害者對話 
跟他說清楚 

LY 
低同理心

/體驗 VR 

No. 11 (女) 挺身者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：介入事件，看到肢體霸凌時靠近受害者，

帶受害者離開 
- 對話：不可以推下泳池喔，我來保護你了！！ 
 
• 教室任務：與受害者對話 
他霸凌是他的問題，你要保護自己 

No. 14 (男) 挺身者 • 泳池任務：角色扮演霸凌旁觀者 
- 行動：受測者一開始在比較遠的地方觀看，發現

霸凌者好像要把受害者推入水中，於是去與霸凌

者溝通，阻止事件 
- 對話：你想做什麼？你覺得這樣很有趣嗎，要談

好好談，幹嘛動手動腳啊！ 
 
• 教室任務：與受害者對話 
跟他溝通一次，如果不行，就不要跟她有接觸 

 

圖 3：受測者角色扮演霸凌旁觀者的行為反應 

左上：HN 組，在遠處觀看事件、右上：HY 組，介入事件與霸凌者對話 

左下：LN 組，忽視並遠離霸凌現場、右下：LY 組，介入事件與霸凌者對話 
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(二)VR 體驗受害者經歷如何影響其感受與行為 

質性分析顯示體驗 VR 組 (HY、LY)約有 92% (約 15-16 人)受測者覺得在虛

擬實境影片中體驗霸凌受害者會產生不一樣的感覺，例如：覺得被欺負很難受、

感到生氣、能體會受害者的心情等；僅有 8%沒什麼感覺。此兩組受測者中約有

75%覺得體驗經歷會影響旁觀者行為，如想要幫助遇到類似事情的人、會衡量

自己的能力範圍再來幫助受害者等，兩組回答的感受及想介入幫助的行為類似。

另外在導論中提及虛擬情境中的屏蔽效應讓人更敢於表達負面想法，因實驗中

加害者為真人演出，因此被問及「目睹事件時，你有試著制止或做些什麼

嗎？」，有同學提到「因為我也怕惡霸，怕去制止後自己遭到報復。」可見他

們仍會怕加害者透過網路對其有不利言行。實驗中與真人化身互動仍讓其感受

到風險，因此可以排除掉部分由虛擬屏蔽造成的敢於行動效應，而可以歸因於

「VR 體驗受害者」才是造成行為改變的主因。 

另外則有 25%受測者 (約 4-5 人)認為體驗受害者經歷沒有影響旁觀者行為，

因認為體驗受害者和角色扮演霸凌旁觀者是兩回事，不會因體驗受害者而影響

行為。部分人表示會像虛擬實境影片中的旁觀者一樣袖手旁觀。 

(三)實驗前後角色從旁觀者轉為挺身者的原因 

四組受測者的身份轉變，皆為由實驗前的旁觀者轉為實驗後的挺身者，其

中 HY 組多數人表示更能感同身受受害者的心情及處境。而 LY 雖然是低同理

組，但不少人提到影片讓他想到以前的經驗，或是認為體驗後特別有感覺而介

入幫助。也有人提到“在虛擬世界裡只有我可以幫助她，所以作出改變”，由此

可看出體驗帶來的真實感受與連帶的改變效果。HN組雖然沒有體驗受害者，但

因其爲高同理者，受測者提到 「這是可以出手相救的情況，因此選擇幫助她」。

最後，LN 組的挺身者因為既屬於低同理又沒有體驗受害者，會更多先考慮到自

己後再決定是否幫忙，他們的反應包括：“因為是虛擬情況，比較不怕換我遭受

池魚之殃”；「覺得受害者需要幫忙，但又怕惹上麻煩不知所措，在虛擬世界中

比較沒有被排擠的疑慮」。分析以上轉變原因，仍受同理心高低及是否有體驗

VR 而有所差異。 

三、對受害者的同理心 

對受害者之同理心表現是指受測者對於虛擬霸凌事件中受害者的同理心，

分析「對受害者之同理心量表」，採用雙因子共變數分析  (Two-way 

ANCOVA)。首先利用 Levene 檢定各樣本的變異情形是否達到同質，檢定發現

F 值為 1.499 (1)，p 值為 .223，未達顯著水準，顯示未違反同質性假設，樣本變

異數具有同質水準。接著進行雙因子共變數分析，兩個組間因子分別為受測者

之情感同理心高低和有無透過 VR 體驗受害者經歷，共變數為對受害者之情感

同理心前測分數，依變數為「對受害者之同理心量表」的後測分數。 

表 3 為共變數分析檢定摘要表，在主效果上，排除前測分數對後測分數的

影響後，受測者情感同理心高低組的主要效果檢定 F = .004 (1)，p = .952 > .05，
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未達到顯著水準，VR 體驗受害者經歷之有無的主要效果檢定 F = 4.526 (1)，p 

= .037 < .05，達到顯著水準，受測者之情感同理心及 VR 體驗受害者間交互作用

F = .153 (1)，p = .697 > .05，未達到顯著水準。由以上可知，受測者的對受害者

之情感同理心會因為實驗中是否有透過 VR 去體驗受害者經歷而有顯著差異，

但不受到原本個人的同理心高低而影響。表 4 估計值為受測者之情感同理心高

低程度和透過 VR 體驗受害者經歷兩組調整後的平均數與標準差，對受害者之

同理心排序為 HY 組 > LY 組 > LN 組 > HN 組。 

由以上結果來看本研究假設，結果符合 H2. 有透過 VR體驗受害者經歷者會

比未體驗者對於霸凌受害者具有較高的同理心。由於交互作用不顯著，就對受

害者之情感同理心而言，與低同理心者相比，高同理心者在透過 VR 體驗受害

者經歷上沒有較顯著的轉變，未符合 H3. 對於有透過 VR體驗受害者經歷的受測

者來說，情感同理心高者會比情感同理心低者對霸凌受害者的同理心有較大轉

變。綜合以上結果來看，不論受測者原本情感同理心高或低，在經過 VR 體驗

後於霸凌受害者的同理心都有所改變。 

表 3：對受害者之同理心量表的共變數分析檢定摘要表 

來源 型 III 平方和 df 平均平方和 F 顯著性 

校正後的模式  37.493a 4  9.373 33.686 .000 

截距   3.049 1  3.049 10.959 .002 

前測 23.909 1 23.909 85.924 .000 

VR 體驗受害者  1.259 1  1.259 4.526 .037** 

受測者之情感同理心    .001 1    .001   .004 .952 

VR 體驗受害者 x 受

測者之情感同理心 
   .043 1   .043     .153 .697 

誤差 18.643 67   .278   

總數 1942.993 72    

校正後的總數 56.136 71    

a. R 平方 = .668 (調過後的 R 平方 = .648) 
b. 使用 alpha = .05 計算 
**表示 p < .05 
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表 4：各組受測者對受害者之情感同理心估計值 

VR 體驗受害者經歷 
受測者之情

感同理心 
平均數 標準差 

95%信賴區間 

下界 上界 

有透過 VR 體驗受害者 (Y) 
高 (H) 5.281a 0.134 5.012 5.549 

低 (L) 5.222a 0.136 4.951 5.494 

無 VR 體驗 (N) 
高 (H) 4.967a 0.129 4.709 5.224 

低 (L) 5.007a 0.128 4.752 5.262 

a. 使用下列值估計出現在模式的共變量：前測 = 4.9873 

表 5：霸凌態度量表的共變數分析檢定摘要表 

來源 型 III平方和 df 平均平方和 F 顯著性 

校正後的模式    8.883a   4 2.221   46.471 .000 

截距     .605   1   .605   12.659 .001 

前測 6.051   1 6.051 126.622 .000 

VR 體驗受害者     .514   1  .514   10.756   .002** 

受測者之情感同理心     .100   1  .100     2.084 .153 

VR 體驗受害者 x 受測

者之情感同理心 
    .001   1  .001     .270 .871 

誤差 3.202 67  .048   

總數 1003.083 72    

校正後的總數 12.085 71    

a. R 平方 = .735 (調過後的 R 平方 = .719) 
b. 使用 alpha = .05 計算 
**表示 p < .05 

四、霸凌態度 

首先利用 Levene 檢定各樣本的變異情形是否達到同質，檢定發現 F 值為

2.5，p 值為 .067，未達顯著水準，顯示未違反同質性假設，樣本變異數具有同

質水準。接著進行雙因子共變數分析 ，兩個組間因子分別為受測者之情感同理

心和 VR 體驗受害者經歷，共變數為霸凌態度量表的前測分數，依變數為霸凌

態度量表的後測分數。表 5 為共變數分析檢定摘要表，VR 體驗受害者經歷與受

測者之情感同理心的交互作用不顯著 (F = .27 (1)，p = .871 > .05)。情感同理心

的主要效果檢定 F = 2.084 (1)，p = .153 > .05，未達到顯著水準。VR 體驗受害者
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經歷的主要效果檢定 F = 10.756 (1)，p= .002 < .05，達到顯著水準。表示受測者

的霸凌態度會因為是否有體驗受害者經歷而有顯著差異。 

表 6估計值為受測者之情感同理心高低程度和 VR體驗受害者經歷的兩組調

整後的平均數： HY 組 > LY 組 > HN 組 > LN 組，結果符合 H4. 有透過 VR 體驗

受害者經歷者會比未體驗者對於挺身介入霸凌的態度更正向。由於交互作用不

顯著，對於霸凌態度而言，與低同理心者相比，高同理心者在透過 VR 體驗受

害者經歷上沒有較顯著的轉變，未符合 H5. 對於有透過 VR體驗受害者經歷的受

測者來說，情感同理心高者比情感同理心低者對於挺身介入霸凌的態度有較大

轉變。綜合以上結果來看，不論受測者原本情感同理心高或低，在經過 VR 體

驗後對於霸凌態度都產生改變。 

表 6：各組受測者霸凌態度估計值 

VR 體驗受害者經歷 
受測者之情

感同理心 
平均數 標準差 

95%信賴區間 

下界 上界 

有透過 VR 體驗受害者 
(Y) 

高 (H) 3.841a .052 3.735 3.945 

低 (L) 3.749a .053 3.643 3.855 

無體驗 (N) 
高 (H) 3.663a .054 3.554 3.771 

低 (L) 3.588a .053 3.482 3.694 

a. 使用下列值估計出現在模式的共變量：前測 = 3.5980 

肆、討論 

一、體驗受害者經歷對霸凌旁觀者角色的影響 

由本研究結果顯示在虛擬霸凌情境中的旁觀者角色上，VR 換位體驗組比沒

體驗組具有更多的挺身者角色。在過去研究中 (Marietta et al. 2015; Salmivalli 

2014)均證實加強學生對於受害者處境的了解，會增強學生保護受害者的動力，

更願意介入霸凌事件，與本實驗結果一致。不過上述研究皆未探討受測者介入

霸凌事件的心理層面。本研究顯示，體驗受害者經歷有助受測者從旁觀者角色

轉變為挺身者角色，研究者額外透過開放式問題探究造成轉變的原因，發現 VR

體驗組提到「能感同身受」、「會可憐受害者」、「更想要幫助遇到類似事情

的人」等，可發現體驗受害者經歷會改變受測者的想法及行為。 

二、體驗受害者經歷對霸凌受害者同理心的影響 

關於角色扮演與同理心的過去研究 (Salmivalli 2014; Mavroudis & Bournelli 

2016; Donohoe & O’Sullivan 2015)皆指出學生角色扮演受害者，會產生對於受害

者的同理心並了解霸凌事件，本研究透過「對受害者之同理心量表」發現透過
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VR 體驗受害者經歷的受測學生在「感到同情」、「感同身受」、「感到擔心」

有明顯地正向增加，研究證實體驗受害者經歷對受測者的 「對受害者同理心」 

有提升效果。 

過去研究顯示同理心與挺身者行為呈現正相關的關係 (Espelage et al. 2004; 

Gini et al. 2008; Nickerson et al. 2008; Deng et al. 2021)，而 Van Noorden et al. (2015)

發現提升旁觀者對於受害者的情感同理心，有助於讓旁觀者介入霸凌事件變成

挺身者，不過上述研究皆未呈現角色扮演後對於同理心與旁觀者行為的影響數

據。本研究除了與上述研究得到相似的結果，並以虛擬環境為實驗場域，透過

在虛擬環境中的數據呈現 VR 換位體驗受害者經歷對於旁觀者在態度與行為上

的影響。 

三、體驗受害者經歷對霸凌態度的影響 

由本研究結果顯示，VR 體驗受害者經歷對霸凌態度有顯著影響。關於角色

扮演與態度的過去研究，Merrell et al. (2008)發現角色扮演的方式有助於影響學

生的知識、態度和自我知覺，但在介入霸凌的行為方面沒有明顯影響。Kärnä et 

al. (2011)著重於改變旁觀者的態度，減少霸凌事件產生。Mavroudis & Bournelli 

(2016)也發現受測學生角色扮演受害者時，有助於形成新的態度和情感。然而

上述研究未呈現關於哪類的霸凌態度有所改變，本研究發現透過 VR 體驗受害

者經歷的受測者在霸凌態度問卷中「我替受害者感到難過」、「當我看到霸凌

事件，我覺得我會阻止」、「我覺得我有能力可以阻止霸凌事件、幫助受害者」

有明顯地正向增加，證實體驗受害者經歷對於挺身介入霸凌的態度有提升效果。

此外，Y 組受測者在體驗受害者經歷後，在霸凌態度上都有正向轉變，不因情

感同理心不同而有差別。 

伍、結論與建議 

本研究目的是讓原本在實體或虛擬霸凌事件中均選擇袖手不管的旁觀者，

透過 VR 換位體驗受害者經歷來改變對受害者的同理心，進而在虛擬霸凌情境

中成為挺身者。結果顯示 VR 體驗組無論其情感同理心高低，對受害者的同理

心和挺身介入霸凌態度與行為都同樣得到提升，證實了透過沈浸及臨場感高之

VR 頭盔換位體驗受害者角色，在防止霸凌教育上的效果。此外，即便在量化資

料中情感同理心之主效果與交互作用並未達到顯著差異，但質性資料卻顯示 VR

體驗能讓低同理心者在霸凌情境中有更少的自我考量及更高的介入協助意願。

有趣的是，在質性顯示 LY 組有近三成受測者因怕被報復而不敢成為挺身者。

HN 和 LN 組則有少數人因不怕被報復而成為挺身者，可見得怕被報復是霸凌情

境中旁觀者考慮是否介入的主因，同樣在虛擬實驗環境中但對被報復卻有不同

的擔心程度，一方面固然受到個人經驗或網路霸凌普及性之影響，另一方面亦

顯示此實驗有相當的情境真實性。 



144  資訊管理學報 第三十㇐卷 第㇐期 

本研究有以下幾個限制，無 VR體驗組在第一階段未觀看 VR影片，整體實

驗時間比有體驗組少了約 4 分鐘，或許會影響其在虛擬環境中的表現。此外實

驗中的虛擬霸凌事件採用言語、關係和推擠等肢體霸凌，因此研究結果僅適用

於對生命安全不具威脅性的霸凌類型。本研究所參與者多數來自於新竹區兩所

大學，因此研究結果可推至大學生族群，但無法推論至中、小學等族群。最後，

本研究的樣本在性別人數上有差異，招募問卷中即顯示高同理心中女性比例較

高，導致高情感同理組女性多於男性，而低情感同理組則相反，未能精準控制

各組之性別比例。 

根據以上研究發現與研究限制，體驗受害者經歷對旁觀者行為、同理心、

態度的影響此一議題仍有一些問題有待後續研究釐清，也衍生出其他值得探究

的議題。研究者提出以下的未來研究方向供後續研究者參考： 

一、設計更具互動性的虛擬霸凌事件 

本研究的虛擬霸凌事件為事前預先設定好，霸凌者與受害者人物均由共謀

者操作。雖然訪談顯示確實能讓受測者感到實驗流暢，但受限於實驗設計，研

究參與者與霸凌者或受害者互動方式，僅透過輸入文字和移動人物。若能設計

更具互動性的操作及更多元的回應方式，將能更好的去檢視參與者的旁觀行為。 

二、改變體驗受害者經歷的方式 

本研究採用虛擬實境體驗受害者經歷，McEvoy (2015)的研究發現虛擬實境

比觀看霸凌事件影片或故事更能讓受測者投入在霸凌事件中，引起較大的臨場

感和情緒。此外，不少學者探討角色扮演與反霸凌的研究，例如：電腦教學軟

體(Kärnä et al. 2011)、觀看影片(McEvoy 2015) 、真實戲劇扮演(Mavroudis& 

Bournelli 2016)等。透過其他更不受限於場地、更有效的角色扮演方式，對於受

測學生於旁觀者行為、同理心、霸凌態度等的影響力如何，尚待後續研究探討。 

三、探討後續旁觀者行為的長期成效 

本研究與過去研究皆採用旁觀者在虛擬環境的行為結果來探討角色扮演的

影響。有別於其他過往實驗僅發現角色扮演會增加旁觀者挺身而出的意願

(Wright et al. 2009；Marietta et al. 2015; McEvoy 2015)，但關於旁觀者行為的影

響，有時需要真實目睹霸凌事件才能看出差異，因此，研究者認為以此方法進

行的霸凌防治計畫，須先了解受測學生在後續真實校園生活中的旁觀者行為，

虛擬實境體驗受害者經歷對於真實旁觀者行為的影響是值得探討的議題。 

根據研究結果，作者提出底下三面向之實務建議。 

(一)、以 VR 體驗受害者經歷 

實體的角色扮演困難度較高，而虛擬體驗則可大量實行，McEvoy (2015)發

現 VR 體驗比觀看霸凌事件影片或故事更能讓受測者投入在霸凌事件中，引起

較大的臨場感和情緒，本研究也顯示在 VR 中體驗受害者經歷能讓學生從旁觀
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者成為挺身者，建議在霸凌防治教育上使用 VR 體驗來取代現有方式，可以達

到更好的效果。 

(二)、虛擬環境的設計 

本研究的虛擬環境為模擬真實世界的 Second Life，訪談回應顯示虛擬環境

的設計能讓受測學生表達出霸凌情境中的真實行為與想法。研究者建議虛擬環

境設計需讓學生彷彿感到目睹真實霸凌事件，以求與現實世界中有相符的行為

及感受。現有的虛擬霸凌事件角色扮演已有相關實例，如：KiVa、FearNot!，

但兩者皆無法讓使用者自由操作虛擬人物，僅透過輸入對話與虛擬霸凌者或受

害者互動。本研究的互動方式較豐富，受測者可以透過對話和移動，與霸凌者

和受害者產生互動。研究者觀察螢幕錄影，發現受測者在虛擬環境中除了輸入

對話外，也會透過動作做出防止霸凌行為。建議在虛擬環境中可多增加受測者

操作項目，以求有更多元的行為反應。 

(三)、虛擬霸凌事件的角色扮演在教育領域的應用 

本研究的虛擬環境設置了一個與現實生活類似的學習情境，讓受測者扮演

旁觀者角色，目睹霸凌事件並做出應對行為。建議將虛擬霸凌事件的角色扮演

應用於教育領域，有助於學生了解霸凌、提升介入霸凌事件的意願，加強其對

於霸凌事件的應對技能。本研究採用旁觀者在虛擬環境的行為結果來探討角色

扮演的影響。有別於其他過往實驗僅發現角色扮演會增加旁觀者挺身而出的意

願 (Wright et al. 2009; Marietta et al. 2015; McEvoy 2015)。但關於旁觀者行為的影

響，有時需要真實目睹霸凌事件才能看出差異，因此，研究者認為以此方法進

行的霸凌防治計畫，須持續觀察受測學生在後續真實校園霸凌事件中的行為，

以證明 VR 體驗受害者經歷在校園的霸凌防治上能達到實際的教育目的。 
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