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壹、 調查背景 

為瞭解臺灣中小學學生網路使用情形，以作為教育部檢視現行推動政

策和滾動修正策略的參考依據，並建立學生健康、合理與合法的資訊科技使

用態度與習慣，樂於探索資訊科技，增進網路學習正向效益。 

貳、 調查方法 

一、 調查對象 

本調查以臺灣北、中、南、東、離島等地區之國小四至六年級、國中

七至九年級及高中職一至三年級學生為調查對象。 

二、 抽樣設計 

調查採分層隨機抽樣法，以臺灣之北、中、南、東及離島等地區之縣

市為分層單位，每一縣市視為一個副母體。各縣市中樣本數的分配，則依

照分層比例隨機抽樣原則，根據各縣市之學生人數比例進行隨機抽樣，全

國共抽樣 92 所學校，其中包含國小 35 所、國中 30 所、高中職 27 所，

有效問卷數為 6,476 份。 

三、 統計分析 

利用描述性統計、Pearson’s r、χ2 檢定、ANOVA 檢定、Scheffé 事後

檢定進行資料分析。 

參、 調查結果 

一、 學生網路使用情形 

（一） 上網的情形 

針對不同學制學生近三個月是否有上網進行分析，調查結果顯示國

小、國中、高中職學生近三個月有使用網路的比例分別為 96.3%、98.6%

及 99.2%。 

（二） 擁有智慧型手機的情形 

針對不同學制學生近三個月是否擁有智慧型手機進行分析，調查結

果顯示國小、國中、高中職學生近三個月擁有智慧型手機的比例分別為

57.9%、87.5%及 98.1%。 

（三） 上網最常使用的設備點 

針對不同學制學生近三個月最常使用的上網設備進行分析，調查結

果顯示國小、國中、高中職學生最常使用的上網設備皆為智慧型手機，

比例分別為 74.5%、89.7%及 94.8%。 
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（四） 上網最常進行的活動 

國小四至六年級所有填答學生中，上網最常進行的活動主要以：玩

線上遊戲 75.5%、使用影音網站 65.6%、搜尋課業學習的資料 46.4%、

使用即時通訊 43.6%、使用社群網站 36.9%、搜尋休閒娛樂的資料 33.5%

等活動居多。 

國中七至九年級所有填答學生中，上網最常進行的活動主要以：用

影音網站 82.3%、使用社群網站 79.2%、玩線上遊戲 76.9%、使用即時

通訊 74.6%、搜尋課業學習的資料 52.3%、使用圖片分享軟體 48.3%等

活動居多。 

高中職一至三年級所有填答學生中，上網最常進行的活動主要以： 

使用社群網站 88.8%、使用影音網站 85.8%、使用即時通訊 83%、玩線

上遊戲 71.2%、搜尋課業學習的資料 71.2%、使用圖片分享軟體 65.4%

等活動居多。 

（五） 上網以「學習」為目的在網路上尋找資料或影片的頻率 

針對不同學制學生近三個月有沒有以「學習」為目的在網路上尋找

資料或影片進行分析，調查結果顯示國小、國中、高中職學生近三個月

每周至少 1 次以「學習」為目的在網路上尋找資料或影片，比例分別為

60.8%、60.4%及 76.9%。 

（六） 因為課業或自我成長的需要而使用相關數位學習平臺 

針對不同學制學生近三個月因為課業或自我成長的需要而使用相

關數位學習平臺進行分析，調查結果顯示國小、國中、高中職學生使用

相關數位學習平臺的比例分別為 55.02%、36.85%及 23.45%，其中國小

學生使用「教育部因材網＋學習拍」作為課業或自我成長的數位學習平

臺的學生人數最多比例為 32.3%，國中、高中職學生使用「均一教育平

臺」作為課業或自我成長的數位學習平臺的學生人數最多，比例分別為

25.7%與 13.3%。 

（七） 開始接觸網路的時間 

國小四至六年級所有填答學生中，第一次開始接觸網路的時間以國

小以前最多 32.3%，其次為國小 1-2 年級 31.7%，國小 3-4 年級 30.6%，

國小 5-6 年級 5.3%，國中 7-9 年級 0.05%，國中以後，僅有 1 人 0.05%。 

國中七至九年級所有填答學生中，第一次開始接觸網路的時間以國

小 3-4 年級最多 37.9%，其次為國小以前 23.2%，國小 1-2 年級 21.9%，

國小 5-6 年級 14.3%，國中 7-9 年級 2.2%，國中以後 0.5%。 
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高中職一至三年級所有填答學生中，第一次開始接觸網路的時間以

國小 3-4 年級最多 34.3%，其次為國小 1-2 年級 26.8%，國小以前 18.8%，

國小 5-6 年級 14.4%，國中 7-9 年級 3.5%，國中以後 2.2%。 

二、 學生網路媒體資訊可信度情形 

針對不同學制學生對媒體資訊來源可信度進行分析，調查結果顯示

調查結果顯示國小、國中、高中職學生對於電視或廣播的可信度感知程

度是最高，比例分別為 3.77%、3.6%及 3.44%，而對於口耳相傳或別人

說的可信度感知程度是最低，比例分別為 2.68%、2.81%及 2.77%。 

三、 學生智慧型手機沉迷傾向 

為瞭解學生智慧型手機沉迷傾向的變動趨勢，本調查採用 Lin、Pan、

Lin 和 Chen 等人（2016）提出的「智慧型手機成癮量表─短版」。調查

結果顯示國小、國中、高中職學生智慧型手機沉迷傾向平均得分別為

21.78、23.82 及 23.92，與 106 年調查結果 18.82、21.63 及 21.92，每個

學制的學生分數有微幅上升。 

四、 學生網路遊戲成癮傾向 

為瞭解學生網路遊戲成癮傾向，本調查採用 Chiu 等人（2018）提

出的「網路遊戲成癮量表」。調查結果顯示國小、國中、高中職學生網

路遊戲成癮傾向比例分別為 2.6%、2%及 1.4%，且隨著年段的增加而降

低。 

五、 學生學習管理程度與智慧型手機沉迷傾向之關係 

針對學生的學習管理程度(包括使用學習策略、學習分心程度與自

我管理能力)分數與智慧型手機沉迷傾向分數進行分析，調查結果顯示

國小、國中、高中職學生使用學習策略與智慧型手機沉迷傾向呈現負相

關，相關係數分別為-0.21、-0.13 及 0.06；學習分心程度與智慧型手機

沉迷傾向呈現正相關，相關係數分別為 0.55、0.58 及 0.56；自我管理能

力與智慧型手機沉迷傾向呈現負相關，相關係數分別為-0.41、-0.39 及-

0.4，每個學制學生學習管理程度愈高，智慧型手機沉迷傾向會愈低。 

六、 學生學習管理程度與網路遊戲成癮傾向之關係 

針對學生的學習管理程度分數與網路遊戲成癮傾向分數進行分析，

調查結果顯示國小、國中、高中職學生使用學習策略與網路遊戲成癮傾

向呈現負相關，相關係數分別為-0.12、-0.09 及 0.08；學習分心程度與

網路遊戲成癮傾向呈現正相關，相關係數分別為 0.31、0.26 及 0.27；自

我管理能力與網路遊戲成癮傾向呈現負相關，相關係數分別為-0.2、-0.14
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及-0.07，每個學制學生的學習管理程度愈高，網路遊戲成癮傾向會愈低。 

七、 使用數位學習平臺（因材網）的國小學生在智慧型手機沉迷傾向與網路遊

戲成癮傾向之調查 

針對這些學生的智慧型手機沉迷傾向與網路遊戲成癮傾向進行分

析，結果顯示國小學生在智慧型手機沉迷傾向與網路遊戲成癮傾向平均

得分別為 21.78 及 0.65，使用數位學習平臺（因材網）的國小學生平均

得分為 19.46 及 0.41，二者相比無顯著的差異。 

肆、 結論 

在學生網路使用情形上，各學制學生上網情形都已超過九成，五成以上

的學生皆擁有智慧型手機，最常上網的地點為家中，且隨著行動網路的發展

與普及，七成以上的學生將智慧型手機作為上網的主要設備，超過六成以上

的學生每周至少 1 次以「學習」為目的上網找資料或影片，五成以上的國小

學生會使用數位學習平臺進行課業或自我成長的學習活動；學生開始接觸

網路的時間也提早到國小以前，此與 109 年美國非營利組織 Common Sense 

Media 調查結果相似。 

在網路媒體資訊可信度情形上，學生對於電視或廣播、網路新聞網站、

紙本報章或雜誌所提供的資訊，都有一定程度的信任感，而對於口耳相傳或

別人說的可信度感知程度是最低的，顯示學生會留意訊息取得的來源。 

在智慧型手機沉迷傾向上，每個學制的學生平均得分與 106 年調查結

果相比有微幅上升；而在網路遊戲成癮傾向上，本次調查結果整體低於 107

年國衛院所調查臺灣網路遊戲成癮盛行率 3.1%，且隨著年段越高比例降低。

推論是因為學生年齡漸增，較能夠自我掌控接觸網路遊戲的時間與頻率，也

較能夠安排玩網路遊戲與日常活動的優先順序。 

在學習管理程度上，學生在國小階段具有自我管理能力與使用學習策

略可明顯減少學習分心程度、降低智慧型手機沉迷傾向及降低網路遊戲成

癮傾向，且學生不會因使用數位學習平臺而增加智慧型手機沉迷傾向與網

路遊戲成癮傾向。 

伍、 建議 

數位科技的發展及網路生活已是人類社會中重要的一環，應培養學生

具備科技使用能力，以適應科技發展帶來的生活方式，並學會善用網路資源

及自主學習。 
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未來教育宣導上，可從以下面向推動： 

一、 延伸資訊倫理與網安教育議題及內容 

應向下延伸資訊素養與倫理教育，於學前及國小低年級教學中鼓

勵學校將資訊教育融入課程，教導學生網路使用態度。在學齡前階

段透過繪本、戲劇、親子市集或園遊會形式等方式，培養學齡前兒

童網路及行動載具的使用觀念，增強資訊素養與倫理認知。依年級

設計相關媒體資訊教學活動，培養學生能夠瞭解運用媒體與資訊

工具之創造性潛能及面對不確定真假的資訊應具有之態度，學習

辨識媒體傳遞內容知能，具備媒體識讀能力。 

二、 推動家長智慧型手機給予及使用觀念 

強化家長對孩子智慧型手機給予及使用的宣導，提醒家長應與孩

子建立使用智慧型手機的規範，建議國小階段的學生家長應以限

制型規範，在孩子仍受家長「他律」的發展階段時，建立良好的時

間管理及智慧型手機使用習慣，到了國高中時期由他律轉自律後，

仍能維持正確的智慧型手機使用習慣與態度。 

三、 培育學生數位資訊使用態度及善用數位學習平臺能力 

數位科技使用的普及與推動自發、互動、共好的學習是不可逆的趨

勢。因此，培養學生數位資訊使用態度，及具備善用數位學習平臺

的能力是未來數位學習重要的工作，教師及家長可在學生的生活

與學習任務中，教導學生學習策略的使用，培養學生數位科技使用

態度及技能，透過數位學習平臺輔助學生適性學習，提升學生自主

學習能力及學習的自信，並透過科技輔助合作學習，增進學生溝通

表達及問題解決能力，有效提升學習成效。 

 


