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摘要 

本研究主要目的在調查國小高年級學生之「學習自我效能」及「網路遊戲自

我效能」的現況，並探討其間關係。研究以嘉義市七所公立國小五、六年級學生

為研究對象，隨機抽樣後取得有效研究樣本 235 人，並以自編「學習自我效能量

表」及「網路遊戲自我效能量表」為資料蒐集的工具。研究結果發現，在學習自

我效能方面，國小高年級女學生優於男學生，而在網路遊戲自我效能上卻呈現男

生優於女生現象；網路遊戲年資在「兩年到三年」者，對於網路遊戲的自我效能

感明顯優於低年資者，然學習自我效能於此特徵上並無顯著差異；又每週玩「三

十分鐘到一小時」網路遊戲的學生，其學習自我效能最高，顯著高於玩每週玩「一

小時到兩小時」與「六小時以上」者，而網路遊戲自我效能於此一時間特性的表

現上並無顯著差異；研究也發現學習自我效能與網路遊戲自我效能之間呈現顯著

的中效果值正相關。文中並附有提供對應圖表與相關建議若干。 
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壹、緒論 

隨著網路科技的進步以及使用人口的飆高，人們對網路的依賴程度與時俱

增，而網路的便利性，如訂票、購物及查詢資料等，確實也大大地改變人們的生

活。「網路遊戲」就在這樣子的背景中崛起，並且因其無國界性、即時性、互動

性、匿名性，再加上互動的娛樂效果、多人參與、以及低價等特徵（陳怡安，2002；

趙仁辰，2003），越來越成為青少年們的新寵兒。 

 

但隨著網路遊戲的普及化，隨之而來的問題也越來越多，如網路遊戲的竊盜

案、生理狀態不佳、荒廢學業等等。這些玩家們為什麼會花這麼多精力、時間及

金錢在網路遊戲上？是因為成就感嗎？因為刺激嗎？還是相信自己一定能夠打

贏其他的玩家？這些的想法，尤其是後者，其可能涉及到「自我效能

（self-efficacy）」信念，值得進一步調查。 

 

所謂「自我效能」，係指個體從事某些行為時，對自身是否能成功地完成此

行為的能力評估，這決定人們在面對困難障礙時可以堅持多久並投入多少心力的

依據（Bandura, 1977）。因此，針對上述網路遊戲的執著者，以及在打網路遊戲時，

對於自己是否能夠完成遊戲中所給予任務之評估的信念，可界定為「網路遊戲的

自我效能」，基本上，若是玩家認為自己的能力是可以「屢戰屢勝」，就有可能比

較容易投入更多的心力去「應戰」。 

 

近幾年來，隨著教育部推動中小學學生上網的熱潮，現在小學生接觸網路的

管道越來越多，玩網路遊戲的機會也就相對增加，可說是已經深入了兒童的生

活，所以其影響力是值得相關單位去注意的一環。嚴增虹（2002）指出國小學童

最常使用網路活動是蒐集資料，其次為網路遊戲活動。兒童利用網路的方便性來

蒐集到學習上所需的資料，增進其學習成就感，間接的促成其學習的「自我效能」

的提升；然小學生玩網路遊戲時所認知的「自我效能」與學習時所呈現的「自我

效能」間是否有所關聯？是否伴隨著高學習自我效能？這是頗值得深入探討的議

題。 

 

基於上述研究動機，本研究目的在透過調查方法來瞭解嘉義市國小高年級學

生其「網路遊戲自我效能」與「學習自我效能」之間的關係，具體的目標有以下

三項： 

一、瞭解不同背景的嘉義市國小高年級學生其個人之「網路遊戲自我效能」與「學

習自我效能」的現況。 

二、探討嘉義市國小高年級學生知覺自身的「網路遊戲自我效能」與「學習自我

效能」之間的關係。 
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三、歸納研究發現，並提出適當的結論與建議。 

貳、文獻探討 

一、自我效能 

「自我效能」概念，是源自 Bandura 的社會學習理論（Social Learning Theory），

意指個體在一特殊情境下，能夠察覺到自己能組織並達到某種行為和表現的能力

判斷。這種可覺察的自我效能，除了能減弱預期的恐懼之外，加上對最後成功的

期待，還能引起推動作用(Bandura, 1977)。通常具備高自我效能者，能夠正視問

題、想出適當的策略，並且加以解決；相反地，低自我效能者通常遇到問題會容

易逃避及放棄，覺得自己沒有能力去完成，因此容易導致失敗。自我效能具備動

態性、特殊性、多向度、個別性、衍生性、發展性、為認知的一種機制、並且是

可以加以訓練等性質（孫志麟，1991；許美珍，2002）。黃麗鈴與徐新逸(1999b)

也因而指出這種判斷能力可能影響到個人所設立的目標水平、策略選擇、結果表

現、以及努力的堅持度。 

 自我效能的來源一般可分為以下四種 (黃麗鈴、徐新逸，1999a，1999b；

Pajares，2003)：(1) 行為結果之解讀；(2) 替代性的經驗；(3) 言語的說服；以及

(4) 生理狀態等。透過行為結果的解讀是最能影響效能訊息的來源，因為經過真

實的體驗之後所得的結果是最直接的。成功的經驗提高自我效能，但是一再地重

複失敗反而會降低自我效能。一旦高自我效能穩固建立之後，偶而的挫敗並不會

因此造成高自我效能者降低其自我效能。 

透過觀察他人順利完成自己即將面臨的活動時所引發的替代性經驗也是自

我效能的來源之一，當個體目睹他人從事危險性活動而沒什麼負面的結果，就能

增加觀察者的期待(Bandura, 1977)。此外，透過言語的說服，可以說服個體相信

自己是有能力去追求其所要的目標。Pajares(2003)指出正面的言語說服可以給予

勉勵與力量；而負面的說服會使人感到挫敗、減低對自己的信念。許美珍（2002）

亦指出，言語的增強，尤其是如老師家長等重要他人的鼓勵，常常是改變人類行

為最廣泛且容易的來源；然因語言的說服並不能提供可靠的經驗基礎（蔣葆琳，

2002），以致此效能預期不易維持長久，當面對困難的挑戰或是一再地挫敗時，

就有可能迅速的消失。最後，個體會依據自己的生理狀態來判斷自己的能力，人

們會因一時的情緒激動而降低臨場表現水準，進而影響到自我效能認知的低落

（黃麗鈴、徐新逸，1999a，1999b），例如在考試進行中，考生若是不斷的冒冷

汗、發抖、緊張，都會因此而影響考生的自我效能感。因此自我效能會影響個體

從事某項「任務」的完成度，當然也包括本研究主題：網路遊戲及學習。「網路

遊戲」是目前國小生越來越熱門及接觸的領域，因此網路遊戲對於學生學習是否

有影響不容小覷。國內自我效能的研究雖在「學習」有許多的著墨，但在「網路

遊戲」的領域卻是少之又少，因此筆者期待透過本次的研究能夠提供少許資料以

供參考。 
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二、網路遊戲自我效能： 

「網路遊戲」依照其字面解釋，意指透過網路所進行的一種電子遊戲(薛世

杰，2002)。奇摩的網站對於「網路遊戲」做了以下的定義：「能在網路上進行的

遊戲，都叫網路遊戲」（林義傑，2002）。值此，本研究所指的「網路遊戲」意指

只要是透過「網路」為媒介進行的遊戲皆可稱之。 

當學童進行網路遊戲之時，所表現出對於自己是否能夠完成遊戲任務之評估

的行為判斷能力稱為網路遊戲的自我效能。配合自我效能的意涵、特性及可能來

源，網路遊戲自我效能可表現於下列幾個方向之中（孫志麟，1991；黃麗鈴、徐

新逸，1999a，1999b；許美珍，2002；楊羚綺，2002；蔣葆琳，2002； Pajares, 2003）： 

(一) 網路遊戲目標的設定與達成 

高網路遊戲效能者對於遊戲情境較能掌握，知道該運用何種策略去解謎、破

關等。此表示透過玩家平時的實際表現狀況，可以預測目標達成情形的自我行為

判斷能力而言。 

(二) 勇於挑戰遊戲關卡 

玩家為了達成目標，在遊戲的過程中需要克服重重阻礙以達成任務，便不斷

地向難關挑戰。因此，一個高自我效能的玩家，會不斷的挑戰網路遊戲的關卡，

若是一次不行、就繼續第二次、第三次的嘗試下去。 

(三) 遇到困難的反應 

高自我效能玩家對於一個目標會堅持下去。陳怡安（2002）指出，玩家在遊

戲中得到自我肯定與他人尊重是相當重要的心理需求。當自己有能力能協助他人

時，自我價值相對的也提高。當他自己感覺到自己被需要時，便能夠肯定自己的

能力，覺得有自信、有自我價值感，也從中獲得了成就感，亦即玩家其經驗產生

時所帶來的快樂與愉悅，有助於提升參與活動時的內在動機。上述的快樂、成就

感等正向情緒，滿足了玩家的心理需求，也使得玩家對於網路遊戲的自我效能提

高，隨著進行網路遊戲的動機持續增強，其上網玩遊戲的堅持度也跟著增加。 

遭遇困難時的反應也表現在其生理狀態。一個低網路遊戲自我效能玩家，他

可能比較會緊張或不知所措；而一個網路遊戲高自我效能的玩家，在面對激烈的

戰局之時，通常會比較興奮與高亢的。 

(四) 知道自己遊戲當下的狀況 

高網路遊戲自我效能的玩家，大多能掌握自己在遊戲中的狀況，及了解遊戲

中整個大環境。也較易透過觀察其他玩家的成功經驗，截長補短，進而運用方法、

策略打一場漂亮的勝仗。 

 

三、學習自我效能： 

Printrich 與 Schunk 認為自我效能運用在學習方面是指學生自我學習能力知

覺的一種信念，亦即認為他們可以充分瞭解且順利完成課業活動的一種信念而言

（引自許美珍，2002）。國內劉信雄（1992）證實，國小學童知覺自我效能與學

習策略有近七成的高相關。周立勳（1996）亦認為自己具有學習課業能力的兒童，
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往往表現出高度的作業投入，且有高成就的表現。趙柏原（2000）在相關研究中

也提到，自我效能越高者，越能夠積極的向老師及同儕求助。由此可看出，自我

效能對於學習表現是有其影響力的。 

綜合相關文獻（孫志麟，1991；黃郁文，1994；楊淑萍，1995a，1995b；周

立勳，1996；黃毓華、鄭英耀，1996；毛國楠，1997；梁茂森，1998；黃麗鈴、

徐新逸，1999a，1999b；趙柏原，2000；邱霓敏，2001；許美珍，2002；蕭素玲，

2002；Alfassi, 2003; Linnenbrink & Pintrich, 2003; Pajares, 2003），研究者將「學習自

我效能」理解為以下之向度： 

(一) 面對學習挫折的態度 

在學習的過程中，結果不一定都如自己所預期。高學習自我效能者在遇挫

時，較能檢討不足之處並加以改善，相信能夠從失敗中爬起。反之，低學習自我

效能者較易將失敗的原因歸咎於自己的能力不佳，認為再多做嘗試也無效。而本

向度的「態度」著重於受試者「認知」的層面。 

(二) 學習碰到困難的反應 

與前個向度相同，兩者的差別僅在於本向度強調「行為」的部分。面對困難

時，受試者會表現出什麼樣的行動，是面對，亦或逃避。此處的「行為」亦呈現

在受試者的生理狀態。例如：受試者若認為自己的能力可能無法勝任這次的考

試，那麼有可能會產生冒冷汗、心跳加速及拉肚子等生理不適的情況產生。 

(三) 學習目標的設定達成 

高學習自我效能者較能掌握自己的學習狀況，知道如何運用方法提升學習的

吸收程度。此向度表示透過學生平時的實際表現，可以預測目標達成情形的自我

行為判斷能力而言。 

(四) 面對學習挑戰 

處在對自己而言相當有挑戰性的情況中，是否能堅持到最後一刻，勇敢戰勝

之，是有效學習重要的一環。高學習自我效能者較願意不斷嘗試堅持到最後一

刻；反之則較輕易放棄。 

(五) 學習之現狀 

學習過程中是否能夠靠著自身的探索成長，是相當重要一部分。高學習自我

效能者較能獨自學習，並透過他人的言語來增強自己的動力。低學習自我效能者

學習過程中則較易處處依賴他人。 

(六) 自我學習狀況的瞭解 

正所謂「知己知彼，百戰百勝」，想屢戰屢勝的要件之一，便是察覺自身的

優劣勢，進而加以運用之來達成目標。高自我學習效能者較能了解目前學習的狀

況，並運用恰當的方法提升自己的實力。反之，低自我學習效能者對自己的學習

情形可能較不甚清楚，也不太懂自己要利用什麼樣的方式去加強。本向度較強調

受試者的「認知」，是否對自己的學習狀況有所覺察。 

 

叁、研究方法與設計 
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一、研究對象 

本研究以嘉義市國小九十二學年度之高年級(五、六年級)學生為研究對象。

各校人數分配如表 1 所示，以隨機抽樣方式抽取每校兩班五年級或六年級學生為

研究對象，共發出 434 問卷，剔除不合適樣本，最後有效樣本人數 235 人，平均

可用率為 54.15%，詳細抽樣情形如表 1、表 2 所示。 

 

表 1 研究對象抽樣統計表 

抽樣學校 高年級學生數註 抽樣班級數 抽樣學生數 有效樣本 可用率 

民族國小 382 2 60 33 55.00% 

宣信國小 580 2 65 35 53.85% 

垂楊國小 501 2 58 36 62.07% 

崇文國小 738 2 61 46 75.41% 

博愛國小 567 2 61 18 29.51% 

嘉北國小 816 2 69 41 59.42% 

興安國小 457 2 60 26 43.33% 

合計 4041 14 434 235 54.15% 

註：各校高年級學生數以教育部統計處所公佈的九十一學年度四、五年級之學生

數來推估。 

表 2 研究對象於各變項之統計表 

變項 類別 人數 百分比 

性別 男生 147 62.6% 

 女生 88 37.4% 

網路遊戲地點 網咖 29 12.3% 

 家中 175 74.5% 

 學校 24 10.2% 

 其他 7 3.0% 

網路遊戲年資 六個月以下 103 43.8% 

 六個月到一年 38 16.2% 

 一年到兩年 46 19.6% 

 兩年到三年 25 10.6% 

 三年以上 23 9.8% 

每週網路 三十分鐘以下 57 24.3% 

遊戲時間 三十分鐘到一小時 .59 25.1% 

 一小時到兩小時 38 16.2% 

 兩小時到四小時 35 14.9% 

 四小時到六小時 14 6.0% 

 六小時以上 32 13.6% 
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二、研究工具 

本研究參考相關文獻，並以自編「網路遊戲自我效能量表」及「學習自我效

能量表」蒐集學生覺知其玩網路遊戲以及課業學習之時的自我效能資料。試題先

請專家就內容適當性進行審視，經修正後成為預試的問卷，之後便利抽樣國立嘉

義大學附設實驗小學高年級五班，共 117 人進行預試，進行因素分析及信效度分

析。量表採 Likert 五點計分法，為「從未如此」、「很少如此」、「有時如此」、「經

常如此」、「總是如此」五個選項，包括正向題與負向題若干，總得分越高者，代

表該受試者的網路遊戲自我效能感或學習自我效能感越高。 

量表編製根據文獻理論先編擬向度試題，在試題分析後之後經因素分析及最

大變異數轉軸作適度的探索與調整，以確定向度成份。在「網路遊戲自我效能量

表」方面，取成四個因素，分別為「網路遊戲目標的設定與達成(Cronbach α 係

數：.81)」、「勇於挑戰遊戲關卡(Cronbach α 係數：.62)」、「遇到困難的反應(Cronbach 

α 係數：.58)」、以及「知道自己遊戲當下的狀況(Cronbach α 係數：.83)」等向

度，整份量表信度則為.85，尚稱不錯；另外，在解釋變異量方面，整份量表可

以解釋 70.07%的學生網路遊戲自我效能的變異情形，在效度的理解上尚佳(如附

錄一)。 

而在「學習自我效能量表」方面，向度分成「學習時面對挫折的態度(Cronbach 

α 係數：.65)」、「學習上碰到困難的反應(Cronbach α 係數：.50)」、「學習目標之

設定與達成(Cronbach α 係數：.52)」、「樂於面對學習上的挑戰(Cronbach α 係

數：.59)」、「學習之現狀(Cronbach α 係數：.47)」、以及「對自我學習狀況的了解

(Cronbach α 係數：.62)」，整份量表信度則為.87；另外在變異的解釋量上達

71.42%，表示量表所測量到學生學習上的自我效能程度尚佳(如附錄二)。 

 

肆、研究結果與討論 

一、現況分析 

(一) 不同性別的分析 

不同性別的國小高年級學生在學習及網路遊戲自我效能量表上的得分情形

結果如表 3 所示。由表中可見，不同性別的學生在學習自我效能及網路遊戲自我

效能量表上的得分情形皆有顯著的差異。 
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表 3 不同性別國小高年級學生自我效能 t 檢定 

類別 年級 N M SD t  df p 

學習註 男 147 64.13 12.36 -2.252 233 .025* 

女 88 67.84 12.01    

網路遊戲
註 

男 147 66.40 11.34 2.471 233 .014* 

女 88 62.59 11.60    

* p <.05,雙尾檢定。 

註：「學習」代表「學習自我效能」 

    「網路遊戲」代表「網路遊戲自我效能」，以下表格皆依此類推 

 

以平均數來看，女生在學習自我效能量表上的得分平均高於男生約 3.70 分，

分數的分散程度雖差不多，但男生與女生學習自我效能分數的確有顯著差異，此

與劉信雄(1992)研究結果中所呈現一般學習上自我效能方面是沒有性別上差異的

結果不一致；但若以分科來看，卻與一些研究一致了，例如，吳知賢(1996)的研

究顯示國小男學生的數學科自我效能會高於女生；而國語科自我效能，是國小女

生會高於男生(劉信雄，1992)。 

 另外，在網路遊戲自我效能量方面，一如研究 (薛世杰，2002)所顯示，男生

的網路遊戲自我效能比較女生高，本研究中男生的網路遊戲自我效能明顯高於女

生的網路遊戲自我效能，平均得分高約 4.1 分之多。 

由上述可見相當有趣的現象，女生在學習自我效能量表的分數平均高於男

生，而男生卻在網路遊戲自我效能大勝女生。這應可從我們傳統社會賦予性別的

刻板印象談起：網路遊戲大多屬於攻擊性、侵略性，讀書感覺便較為文靜、氣質。

這與大學課程中，男生修「軍訓」、女生修「護理」的道理如出一轍。傳統社會

給予男性的期許是要獨當一面、強壯，女性則要信服三從四德。近來女權抬頭，

社會也正以性別平等的目標前進，但從這次研究的數據看來，性別刻板印象似乎

仍深深影響著年輕一代的新族群。 

 

(二) 不同網路遊戲場所的分析 

國小高年級學生在學習及網路遊戲自我效能量表上的得分情形，經單因子變

異數分析檢定皆未達顯著水準(學習：F=0.70, p=.55；網路遊戲：F=1.19, p=.32)。

這也許是因為受試者所著重的是遊戲本身、學習本身所帶來的感受，與場所並無

顯著的差異。因此國小高年級學生的學習自我效能與網路遊戲自我效能不會因為

玩網路遊戲場所之不同而有所差異。 

 



 9

 (三) 不同網路遊戲年資的分析 

表4為國小高年級學生在學習自我效能及網路遊戲自我效能得分的變異數分

析情形。由表中所見，不同網路遊戲年資的國小高年級學生在學習自我效能上未

達顯著水準，但在網路遊戲的自我效能上卻達顯著水準(p＜.05)，在經Scheffe＇

事後考驗分析之後，發現網路遊戲年資「兩年到三年」者所知覺得網路遊戲自我

效能最高，明顯高於年資「六個月以下」者。年資六個月以下的可以說是「新手」，

對於網路遊戲還在摸索階段，而能一直持續玩兩、三年的，代表網路遊戲玩家已

經累積某種程度的等級，且興趣正處餘高昂狀態，可以說是高手等級，所以這兩

個階段對網路遊戲的自我效能是不同的。但有趣的是，網路遊戲年資最高者(三

年以上)對網路遊戲的自我效能並非最高，這有可能「兩年到三年」的網路遊戲

年資者對於網路遊戲的挑戰與興趣正處於高峰位置，之後隨興趣隨年資增加而衰

退(如圖1)，進而降低其自我效能，以致與「六個月以下」年資者於網路遊戲的自

我效能上並無明顯之差異。 

 

表4 不同網路遊戲年資變異數分析 

 類別  SS df MS F p  

 

學習 

組間 680.98 4 107.24 1.12 .35  

 組內 34937.67 230 152.90    

 總和 35618.65 234     

 

網路遊戲 

組間 2087.95 4 521.99 4.11 .003**  

 組內 29215.50 230 127.02  D> A 
 

 總和 31303.46 234    
 

**p<.01 
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註:A 表示六個月以下年資；B 表示六個月到一年；C 表一年到兩年；D 表兩年到三年；E 表三年

以上年資。 

圖 1 不同網路遊戲年資的網路遊戲自我效能關係圖 

 

(四) 每週在網路遊戲所花費時間不同的分析 

表 5 顯示國小高年級學生在學習自我效能及網路遊戲自我效能量表上的得

分情形以及差異分析，經單因子變異數分析發現「學習自我效能」達到顯著水準，

此表示國小高年級學生的學習自我效能會因每週在網路遊戲所花費時間的不同

而有所差異。而「網路遊戲自我效能」則未達顯著水準，這可能是因為培養網路

遊戲自我效能是大多來自於玩家的技巧，遊戲技巧好者自然易培養高自我效能，

因此與其遊戲花費時間沒有顯著差異。值得注意的是，每週花「三十分鐘到一小

時」上網玩遊戲者其學習自我效能最高(M = 70.39)，而每週花「一小時到兩小時」

者其學習自我效能最低(M = 61.51)；且按上網玩遊戲時間長短排列，國小高年級

學生的學習自我效能大致呈先昇後降再昇的趨勢(如圖 2)，這是否顯示一週上網

玩遊戲的最佳時間為「三十分鐘到一小時」，而「一小時到兩小時」是學習自我

效能的魔咒呢?值得進一步實際探討。此外，一週上網玩遊戲「六小時以上」者

的學習自我效能顯著低於玩「三十分鐘到一小時」者，這現象則與王盈惠(2002)

以及薛世杰(2002)的研究結果是一致的，網路遊戲時間越多者，其在學業成就、

學習自我效能會偏低。  
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表5 不同網路遊戲時間變異數分析 

 類別  SS df MS F  p  

 

學習 

組間 2747.72 5 549.54 3.83 .002** 
 

 組內 32870.93 229 143.54  B>C,F 
 

 總和 35618.65 234   
 

 

網路
遊戲 

組間 7232.58 5 146.52 1.10 .36  

 組內 30570.88 229 133.50    

 總和 31303.46 234    

**p<.01 
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圖2  每週所花於網路遊戲時間的學習自我效能關係圖 

 

三、國小高年級學生學習自我效能與網路遊戲自我效能之關係 

表6的Pearson積差相關結果分析所示，學習自我效能與網路遊戲自我效能之

間有正相關存在(r = .35，p＜.01)，依據Cohen(1988)所提出的經驗法則是屬於中效
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果值。此顯示嘉義市國小高年級學生有高學習自我效能者，亦伴隨有高遊戲自我

效能出現。 

 

表6  網路遊戲自我效能與學習自我效能的相關分析 

 N M SD r p 

學習自我效能 208 62.15 12.00 .35** .001** 

網路遊戲自我效能 214 70.12 11.66   

** p <.01 

 

研究者認為此結果可從「壓力適當的抒發」及「對自我的期待」兩部分解釋。

首先，在壓力適當的抒發方面，近年來各行各業都相當講究個人能力，許多家長

為了讓孩子「贏在起跑點」，於是讓孩子參加各種語文、技藝補習班。根據教育

部統計處所公佈的「台灣地區中等以下各級學校學生學習及生活概況調查摘要報

告(九十學年度第二學期)」(2002)顯示，各級學校學生參加校外補習的情形，以國

小(四、五、六年級)佔 52.72%最高，平均每週花 5.97 小時於校外補習。可見，補

習在國小學生的生活中佔相當大的「時間份量」。而研究者認為像嘉義市此都市

型的城市，補習的情形更是普遍。 

根據本研究結果顯示，大部分學生每週接觸網路遊戲的時間大多集中在一小

時以下(約 49.4%)，且打網路遊戲的地點大多在家中(74.5%)。可見，打網路遊戲

對大多數國小高年級學生而言是個「短暫的休閒」。因為大部分的時間花在補習、

學校課業之外，在家中打網路遊戲父母親大多會限制時間，所以打網路遊戲的時

間不會太長。補習、學校課業對學生而言，有某種程度上的壓力，網路遊戲便可

說是他們休閒活動。或許在現實課業中遇到了挫折，但透過適當的網路遊戲抒發

或是從中獲得成就，除了提高網路遊戲自我效能之外，讓自己也更有能量面對課

業壓力。可能因而網路遊戲自我效能與學習自我效能呈現中效果值正相關。 

另一種可能的原因是對自我的期待方面，國小高年級學生在填答這兩份量表

時，無論是在學校課業，或是在網路遊戲世界的表現，都希望自己能夠有相當亮

眼的表現。而如此的期待便表現在量表上，以致於網路遊戲自我效能與學習自我

效能呈現中效果值正相關。 

 

伍、結論與建議 

一、結論 

 本研究針對嘉義市國小高年級學生的網路遊戲自我效能與學習自我效能現

況進行分析。在性別方面，研究結果顯示女生的學習自我效能優於男生，而男生
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的網路遊戲自我效能則優於女生，這似乎符合男女性別的社會角色期待；此外，

隨網路遊戲年資不同，「兩年到三年」的網路遊戲年資者對於網路遊戲的自我效

能感則明顯高於低年資者，然這網路遊戲的資歷對學習的自我效能而言並無顯著

差異；再者，有一值得注意的現象，學習自我效能竟然會因每週玩網路遊戲的時

間而有所差異，每週玩「三十分鐘到一小時」者學習自我效能最高，顯著高於玩

每週玩「一小時到兩小時」與「六小時以上」的學生；然這一時間特性表現於網

路遊戲的自我效能尚並無顯著差異。最後，研究發現學習自我效能與網路遊戲自

我效能之間呈現顯著的中效果值正相關，似乎顛覆了我們原有的傳統「打網路遊

戲的兒童功課會比較差」的觀念。 

 

二、建議 

 適當的網路遊戲時間似乎可以權充學生休閒的另類活動。值此，多給孩子一

些屬於自己的時間與空間之時，家長應該可以陪孩子一起玩網路遊戲，除了能分

享孩子在網路遊戲時的喜悅與自我效能感，也能與孩子培養良好的關係與默契，

增進家庭和諧氣氛。而學校方面，教師於教學之時應該可以多利用網路遊戲的模

式或機能，誘發其學習自我效能，以有效引導學生到課業的學習領域之上。此外，

在研究中不難發現「性別角色期待」的影子。因此，社會、家庭及學校環境如何

確切落實性別平等教育也是值得深思探討的一環。 

本研究主要是探討學習與網路遊戲自我效能間是否有所相關顯著，筆者認為

若能進一步透過實驗驗證的方式，了解兩者間的因果關係，相信更能有助於提升

教育環境與方式，在教學與網路遊戲之間找到有利的著力點。 
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附錄一 國小高年級學生網路遊戲自我效能量表之因素及信度分析摘要表 

因素

名稱 
新題號 題目 

因素

一

因素

二

因素

三

因素

四 

解釋變異量

% 

Cronbach

α 係數

 

網
路
遊
戲
目
標
的
設
定
與
達
成 

3 在打網路遊戲的過程中若是遇到挫折，我會

將它視為一次寶貴的經驗。 

.71    

19.02 .81 

8 打網路遊戲時，我能夠達成自己設定的目

標。 

.76    

9 我能清楚知道自己遊戲狀況，並加以反省檢

討以求更好。 

.82    

13 我會規劃網路遊戲進度計畫，知道怎樣的方

式對自己來說能最有效的達到我所要的目

標。 

.55    

14 遊戲中的挫折會使我更加努力。 .74    

 

勇
於
挑
戰
遊
戲
關
卡 

1 透過網路遊戲，可以讓我對自己有信心。  .85   

18.20 .62 

2 我樂意面對具有挑戰性的關卡。  .67   

5 其他玩家對我網路遊戲表現所給予的讚

美，能讓我更加有衝勁。 

 .54   

15 若是在遊戲中遭遇到挫折，我會想好一套策

略來應對。 

 .60   

 

遇
到
困
難
的
反
應 

6 在遊戲進行時，若一開始便不是很成功，我

會放棄此關卡。 

  .83  

17.42 .58 
7 看起來似乎很困難的關卡，我會避免去玩

它。 

  .66  

4 遇到困難的遊戲關卡時，身體上會開始感到

不舒服(如，冒冷汗、肚子痛等)。 

  .82  

 

知
道
自
己
遊
戲
當
下
的
狀
況 

10 當看到其他玩家成功的經驗，會促使我更努

力完成關卡任務。 

   .61 

15.43 .83 

11 我相信只要我努力，就能夠順利地突破層層

關卡。 

   .38 

12 我相信自己有能力可以解決網路遊戲中所

遭遇到的困難。 

   .74 

16 遇到不熟悉的關卡，會盡我的能力去嘗試

它。 

   .43 

17 我覺得其他玩家所給予我的讚美與我實際

表現的結果相符合。 

   .63 

總量表 70.07 .85 
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附錄二  國小高年級學生學習自我效能量表之因素及信度分析摘要表 

因素 

名稱 
新題號 題目 因素一因素二因素三因素四因素五 因素六

解釋
變異
量% 

Cronbach

α 係數 

面
對
學
習
挫
折
的
態
度 

9 我相信老師所說如「勤能補拙」這類鼓勵

的話。 

.79      

15.45 .65 11 我相信自己有能力可以解決學習上所遇到

的困難。 

.55      

14 學習上的挫折會使我更加努力。 .63      

學
習
碰
到
困
難
的
反
應 

8 學習新事物時，若一開始便不是很成功，

我會選擇放棄學習此事物。 

 .79
  

  

13.10 .50 
10 看起來似乎很困難的學習，我會避免去學

習它。 

 .77     

17 我遇到很困難的問題，生理上便會開始產

生不適感〈如，冒冷汗、腹痛等〉。 

 .61     

 

學
習
目
標
的
設
定
達
成 

2 我覺得自己無法妥善處理學習上所遇到的問

題。 

  .87    

12.14 .52 3 我能夠達成自己設定的學習目標。   .61    

12 我會規劃學習計畫表，知道怎樣的方式對自

己來說能最有效的學習。 

  .58    

面
對
學
習
挑
戰 

4 我樂意面對具有挑戰性的學習。 
   

.83
  

11.35 .59 

13 遇到不會的作業時，我會盡量嘗試，直到會

做為止。 
   

.45
  

18 我會為自己的學習設立一個目標。 
   

.79
  

學
習
之
現
狀 

1 老師與其他同學對我學習上的讚美，能讓我

更加有衝勁。 

 
   

.47 
 10.75 .47 

6 在學習的過程中，我不需要依賴他人，也可

以學習的很好。 

 
   

.73 
   

16 學校的學習讓我感到很高興  
   

.78 
   

對
自
我
學
習
狀
況
的
了
解 

5 在學習過程中所遭遇到的挫折，我會將它視

為一次寶貴的經驗。 

 
   

 
.83 8.63 .62 

7 我能清楚知道自己的學習狀況，並加以反省

檢討以求更好。 

 
   

 
.59   

15 我覺得老師與其他同學所給我的讚美，與

我實際的學習表現相符合。 

 
   

 
.31   

總量表 71.42% .87 
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Abstract  

 

 The main purpose of this study was to investigate the relationship of on-line game 

self-efficacy and learning self-efficacy for elementary junior students in Chiayi city, 

Taiwan. There were 235 valid examinees from the target population. Scale of On-line 

Game Self-efficacy (OLG-SE) and Scale of Learning Self-efficacy (L-SE) were used to 

collect data. Findings showed that female students possessed significantly higher 

self-efficacy beliefs of academic learning than male students; however, male students were 

superior to female students on on-line game self-efficacy. Other interest findings also 

showed that students as playing on-line games during half hour to one hour per week 

revealed higher learning self-efficacy (L-SE) than they did in other periods of time as 

playing on-line games (OLG-SE). In addition, these two self-efficacy beliefs were found 

significantly positively correlated with medium effect size. Several Tables and 

recommendations were also provided in this study.  

 

Key words: on-line game self-efficacy(OLG-SE), learning self-efficacy(L-SE) 

 

 

 

 

 

 

 

 


