
1 

上課使用手機對課業成績績效的影響 

以元培資訊管理系學生為例 

 

摘要 

從以前非智慧型手機的時代，人們手機只能接聽電話與簡訊，然而使

學生們無法成為我們現在所謂的”低頭族”，智慧型手機的發明，讓這充滿

科技的世紀衍生了“低頭族”的新名詞。 

它讓人們生活產生了依賴，使用它玩遊戲、聽音樂、看 DVD 以及

YouTube 影片，隨時隨地享受流行脈動，生活便利又豐富，甚至人們在閒

暇之餘不能放鬆心情，出去大自然走走時，根本無法靜下心來，仍需要隨

時隨地的滑一下，例如：打卡、臉書……等，就連學生 抱著書本讀書的時

間，也被它所攻佔。 

當「智慧型手機」這個產物，在我們的生活中掀起一股熱潮的同時，

它的功能也愈來愈多元，除了改變了人們使用手機的習慣外，也衍生了一

些問題。身為學生的我們，是否也受到「它」的影響呢？因此，智慧型手

機對學生造成什麼樣的影響，是值得深入探討及思索的議題。 

而然我們的研究方法，由研究人員於目標班級上課時間於該班級各個

同學作答問卷，並利用 Excel 來檢視是否有無效問卷，其回收有 178 份的

問卷，有 40份問卷為無效問卷，剩下 138份的有效問卷進行分析。 

分析時依照專案架構圖還製作表格，並用 Excel 將資料套入並且做成圖

表，然後再利用圖表來分析出其中的差異與假設是否成立，並且找出高度

機率可行的方案。 

貢獻的部分對學生而言，玩遊戲下課或有空閒時間在玩，把時間留在

聽課是對成績會比較有幫助，對老師而言，可以像葉丙成教授一樣使用線

上遊戲學習系統，利用學生對玩遊戲的熱情，來讓學生配合遊戲去學習東

西，利用破關、升級、賺錢等等增加遊戲性以及教育性，去激發學生想解

題的慾望讓讀書跟打電動一樣 學生也能即時掌握自己的學習狀況，進行學

習策略的掌握與調整，了解到自己學習的程度。 

關鍵字：學習績效、手機成癮症、網路成癮症 
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緒論 

一、背景與動機 

智慧型手機的功能也愈來愈多元，除了改變了人們使用手機的習慣外，也

衍生了一些問題。身為學生的我們是否也受到「它」的影響呢？因此，智慧型

手機對學生造成什麼樣的影響，是值得深入探討及思索的議題。 

二、研究目的 

(1) 手機使用行為 

a. 探討大學生上課使用手機行為 

b. 手機「替代率」 

c. 探討手機對生活之影響 

(2) 生活品質、學業及工作、人際關係之影響 

a. 手機依賴性 

(3) 差異性比較 

a. 性別之差異 

b. 手機世代差異(功能手機 v.s 智慧型手機) 

三、研究方法 

(4) 文獻蒐集：蒐集網路資料及各種相關報章雜誌報導。 

(5) 問卷調查：在較多學生聚集的路上發紙本問卷並發放網路問卷，調查

學生使用手機的狀況。 

四、關鍵詞定義 

學習績效：以成績、證照或比賽得獎...等做為參考根據來進行分析所獲得

得數據。 

手機成癮症：如毒癮般一定時間內不接處手機會發生焦慮的狀況。 

網路成癮症：為過度使用或網路成迷的詞語 
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文獻探討 

由於必須要有所證實手機使用會影響到學業，所以我們必須先查詢許多相

關的文獻，其中也包括手機對健康的影響以及除了了使用手機以外會影響學業

的相關因素。 

一、會影響學習績效相關的因素 

由於我們目標只有上課使用手機與課業績效的相關關係，所以我們必須先

查出會影響學業的相關事項，然後才能將這些事項變數固定，才能獲得比較正

確的數據，以下為翻閱各種相關文件所獲得的結論： 

(6) 家庭因素:成長的原動力。有鑑於此, 父母親以及各國政府部門皆積極

地在子女人力資本的形成上扮演重要地角色, 此可由家庭及政府對子女

的支出的快速成長, 及教育部門的大幅擴張可得知。因此,家庭背景以

及教育政策對人力資本累積之影響大小及方向, 是長久以來許多人文社

會科學者共同關注的重點之一(黃芳玫、吳齊殷，2010)。 

  課業壓力是學生的學業成就無法府和教師、家長或學生個人的期

待。學生由於在學習環境裡所產生的困擾造成成績不理想，無法專心

學習，致使學習效果受到嚴重的影響，或是課業學習上，造成學童困

擾，課業壓力為課業學習過程中個人對本生能力與外在環境的期許，

由於同學間的人際互動、學業成績的競爭、父母的期望、科目多元以

及自己的起許等方面所產生的壓力來源，致使學習效果受到影響 (陳青

眉，2015) 。 

(7) 經濟因素:家庭經濟的影響會使學生想去外面工作再回到學校學習，精

神體力多少會影響到課業，工作累了不想上課或不想聽沒有心思在學

業上成績自然地就比較差，學生就應該認真讀書充實自己不要被外來

因素給影響，如果學生自身沒辦法只好走類似半工半讀的方式完成學

業，會嚴重影響課業的都是重度打工的學生，幾乎整天都在工作都不

來學校在校成績一定不好，有的學生則是多數在假日工作且時數少不

會影響太大，或者不打工專心讀書的也有。 

(8) 玩樂因素:除了使用手機外，上課聊天、上網、畫畫...等都算是此因素。 

 

(9) 自我期望:對於成績的渴望以及求過不被當的壓力都算此類。 
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二、使用手機的影響 

不管事每項事物都有好處以及壞處，在完全否定的同時也必須整理出相關

的資料來證明，而然以下為網路上論文整理出的跟手機相關的影響： 

(10) 可以隨時上網查資料，學習不受時間及空間限制。 

(11) 網路通話節省通話費。 

(12) 利用 APP 可縮短等公車的時間。 

(13) 適當使用社群軟體，提升社交圈：王啟璋（2003）則進行了手機

對人際關係影響之關聯性研究，對於手機的社會使用、及時可得性、

情境模糊性進行探討，結果發現手機對於關係的增進上男女朋友的關

係受惠最大，在空間接近性上與手機使用有互相增強的情形，在同儕

關係中越常見面者，越覺得手機增進彼此關係；在克服空間阻隔上，

手機具有及時可得性也讓少見面的好友或不易見面的男女朋友覺得增

進彼此的關係。手機對於人際關係的影響中「行動」（mobility ）的功

能讓人隨時隨地彼此相繫的感覺，是最重要的。(李育銘、陳佳鈴、陳

浩剛、呂霠、鄭詩穎、彭郁玲，2013) 

(14) 可以隨時更新資訊。 

a. 喪失注意力及削減思考能力。 

b. 過度沉溺虛擬世界影響人際關係：PARK(2005)針對南韓都會區 157 

名大學生進行的手機上癮研究顯示，從其每日使用的時間（以分鐘

計算）、打接手機及收發簡訊通數、以及每通平均使用的時間分成

重度使用者和輕度使用者，進行比較發現寂寞（loneliness）的學生

更可能使用手機變成習慣，而脫離現實的生活情境，手機對高度使

用者而言是一種鎮定劑，對其人際的影響則是強化了寄存的社會網

路，但同時阻斷了現實生活的人際發展(李育銘、陳佳鈴、陳浩剛、

呂霠、鄭詩穎、彭郁玲，2013)。 

c. 影響作息導致生活不規律：人們的生活行為，移轉到網路世界的情

形愈益普遍，伴隨著手機的普 及，行動網路的成熟，手機功能的轉

變帶動了行動應用服務的發展，將促 成更多人使用行為的轉變，也

將連帶影響每個人的生活模式，以往只被拿 來作為撥打電話的行動

電話，如今已衍生出上網、拍照、聽音樂、網路社 群、線上遊戲等

多重功能。而手機成為每個人每日深度接觸的必需品，不 但對品牌

業者與製造商帶來銷售成長之外，更進一步衍生出行動應用服務 的

潛在市場，透過行動應用服務的加值，而形成不同的使用行為(李育
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銘、陳佳鈴、陳浩剛、呂霠、鄭詩穎、彭郁玲，2013)。 
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專題規劃 

我們將許多資料以及論文來做最基礎的分析，分析出會影響上課的事項，

在排除這些事項來找出「上課手機使用與學習績效」的相關關係 

我們將以問卷來做樣本基礎，將手機使用程度與成績的高低來進行比較比

較，並且以表單的形式來互相比較出其中的差異性。 

一、專題規劃目的 

由於學術論文上在這方面的研究過於欠缺，所以才為此而決定這個主題，

並且也發現現在的大學生跟以前相比之下，反而過於鬆散，所以或許能以這份

報告的結果作為對大家的警惕。 

最後，如果老師們可以接受的話，也能夠用此方式來發現上課時，下面的

同學通常在做甚麼，並且能夠用此份資料來調整上課的方式。 

二、專案藍圖描述 

專案架構圖 

 

圖 3-1專案架構圖 
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主 要 為 手 機 使 用 上 與 成 績 的 相 關 關 係 分 成 以 下 層 面 ： 

1.上課手機使用內容與成績的關係。 

2.上課手機使用時間與成績的關係。 

3.性別上同學間的成績差異。 

4.打工時間是否影響成績。 

5.家庭狀況是否會影響到成績。 
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研究方法 

一、研究假設 

推理 1：上課注意力放在手機上會分心，然後無法專心上課。 

H1：使用手機時間越長，成績就會越不理想。 

 

推理 2：使用手機內容會影響到上課時的專心度，  

H2：如果是看影片或玩遊戲這類要專注使用的會比滑個 Facebook 這類不

用專注使用的糟糕。 

 

推理 3：家庭狀況影響，學生必須為了打工而翹課而影響成績。 

H3：打工時數越長，成績越不好。 

 

二、研究對象 

目標對象：元培資管系二、三年級的同學。 

時間點：期中考週。 

地點：各班考試的教室。  

三、抽樣方法 

由研究人員於目標班級上課時間於該班級各個同學作答問卷，並利用

Excel 來檢視是否有無效問卷，其回收有 178 份的問卷，有 40 份問卷為無效問

卷，剩下 138份的有效問卷進行分析。 

分析時依照專案架構圖還製作表格，並用 Excel 將資料套入並且做成圖表，

然後再利用圖表來分析出其中的差異與假設是否成立，並且找出高度機率可行

的方案。 

四、問卷 

題目 選項 
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請問您上課時用手機來做什麼？(可複

選)  

A. 聊天 

B. 玩遊戲 

C. 看新聞 

D. 看影片 

E. 查資料 

F. 沒有使用手機 

G. 其他： 

請問您上課時，一堂課 50分鐘內使用

手機的平均時間？ 

A. 40~50分鐘 

B. 21~40分鐘 

C. 1~20分鐘 

D. 完全沒使用手機 

E. 其他： 

請問您前一個學年上下學期成績總平

均為何？ (大概就好請務必填答) 

A. 85分以上 

B. 75~85分 

C. 55~75分 

D. 55分以下 

您的性別？ A. 男 

B. 女 

請問您是幾年級？ A. 二年級 

B. 三年級 

C. 其他： 

請問您一周七天總打工時數為何？ A. 43小時以上 

B. 29~42小時 

C. 15~28小時 

D. 1~14小時 

E. 沒有打工 

請問您父母親的最高學歷為何？(取學

歷較高者) 

A. 博士畢業 

B. 碩士畢業 

C. 大學畢業 
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D. 高中畢業 

E. 國中畢業 

F. 小學畢業 

請問您課後是否有複習功課？ A. 是 

B. 否 
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結論與建議 

一、結論 

智慧型幾乎人手一機且日漸普及，科技隨著時間不斷進步讓手機成了離不

開的身上的生活工具，手機影響了人們的生活作息要聊天、看影視新聞或雜誌、

玩遊戲娛樂自己，眼睛幾乎都離不開螢幕機身小且方便隨時可得，攜帶方便也

會在工作時用手機，也會在課堂學習過程中無聊時來滑手機多少影響課業，因

為大多數學生都有智慧型手機在課堂上幾乎都在使用手機沒有專心聽老師講課

這樣會不會影響成績。 

我們針對資管二、三年級來做問卷調查取樣本作分析，發現學生確實在課

堂上幾乎用了手機只是差在時間及使用方式，大多數人都在聊天做回應並不是

整堂課沉溺在聊天室，玩手遊及看影片也是占多數要花精神及心思在遊戲裡課

業就無法兼顧成績自然下滑，影片要知道劇情內容也是要聚精會神的自然的也

無法聽到課堂老師教什麼，聊天、手遊、看影片是占多數的。 

課堂時間裡手機使用在娛樂方面就如數據顯示，大多數學生的成績都在

55%~75%，一堂課 50 分鐘有 36%的學生都在 21~40 分鐘，學生在一堂課裡占

了一半以上的時間使用手機大多用在娛樂性質，40~50 分鐘占了 35%這幾乎都

沒在上課只在滑手機，71%的學生被手機影響無法專心上課，29%的學生比較

認真在課堂上都不會被手機影響，還是有滑手機的情況且不會使用太久，有的

是都不用手機有些是不會用久均在十幾分鐘內，滑了一下手機但大部分還是有

在聽課。 

75%的學生都有打工賺錢，大多均在一周 15~28 小時占 38%工作會耗精神

體力課業自然無法成績理想，大部分學生成績都在 55~75 分還是有兼顧課業的，

打工時數較多相對課業影響較大，多數學生沒嚴重打工都是會來學校聽課的，

學生都是白天讀書晚上或假日工作來完成大學學業。 

 

二、貢獻 

(15) 對學生而言：玩遊戲下課或有空閒時間在玩，把時間留在聽課是

對成績會比較有幫助。 

(16) 對老師而言：可以像葉丙成教授一樣使用線上遊戲學習系統，利

用學生對玩遊戲的熱情，來讓學生配合遊戲去學習東西，利用破關、
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升級、賺錢等等增加遊戲性以及教育性，去激發學生想解題的慾望讓

讀書跟打電動一樣 學生也能即時掌握自己的學習狀況，進行學習策略

的掌握與調整，了解到自己學習的程度。 

 

三、建議 

1. 使用統計工具 SPSS來完成分析問卷的作業。 

2. 目標可以擴大為全校，甚至是全台灣。 

3. 樣本可以以不同科目、學校做分類。 
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