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　　［摘要］　考虑到数字游戏带来的正反面影响争议尚未有定论，本研究设计了１０小时的数字游戏式注意力
训练，并检验此训练对视觉注意力及课堂专注力的影响。研究以台湾地区一所高职一年级两个班级的学生为被

试，将其随机分派为接受数字游戏式注意力训练组与对照组，并利用准实验的双组时间序列进行设计。研究发

现：１）游戏训练组的视觉注意力后测与延后测分数显著高于对照组，但延后测时两组的差距已经缩小；２）物理
课堂中，游戏训练组的课堂专注力程度与对照组无显著差异。本研究结果初步支持数字游戏式注意力训练对视

觉注意力具有一定的积极影响，未发现游戏训练组在密集从事数字游戏后，物理课堂的专注表现有明显恶化。

然而，由于两组被试在视觉注意力延后测时的程度已有所拉近，且本研究无法完全排除学生的学科学习动机及

课堂专注力测量可能带来的干扰，后续仍需要累积更多实验证据确认训练效果。
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一、研究背景与目的

（一）研究背景

随着信息技术的普及，数字游戏逐渐成为主流的

休闲娱乐。一些学者意识到这类媒体对人们的吸引

力，尝试将其应用于枯燥无趣的训练活动，期望借此

使得接受训练者愿意反复执行训练活动，而在各种数

字游戏式训练活动中，用于注意力方面的训练获得高

度重视（Ｂｏｏｔｅｔａｌ．，２００８；Ｇｒｅｅｎｆｉｅｌｄｅｔａｌ．，１９９４；
Ｓｈａｌｅｖｅｔａｌ．，２００７）。数字游戏式注意力训练的重要
性在于：注意力是个体从事各种活动都需要的基础能

力，注意力的功能可以通过训练加以提升，并扩展到

日常生活的其他活动中，使得任务执行更具效率

（Ｇｒｅｅｎｅｔａｌ．，２０１０；Ｇｒｅｅｎ＆Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２０１２）。
数字游戏式注意力训练的核心思维是“注意力

可训练原则”，即当个体反复从事需运用注意力的

任务时，注意力的功能可获得提升（Ｔａｎｇ＆Ｐｏｓｎｅｒ，
２００９）。一般情况下，从事数字游戏的行为符合“注
意力可训练原则”要求，因为玩家身处数字游戏的

高互动虚拟环境，必须全神贯注地注意及处理随机

出现的游戏事件，会反复用到注意力功能，因此理论

上数字游戏式注意力训练对于其功能的提升应具有

良好效果。不过，就实证证据看，研究结果仍存在分

歧。部分实证研究显示，此种训练的确对视觉注意

力有积极影响，如经过５至３０小时不等的训练后，
受训者的视觉空间解析能力（ｓｐａｔｉａｌｒｅｓｏｌｕｔｉｏｎｏｆｖｉｓ
ｕａｌｓｙｓｔｅｍ）有所进步（Ｇｒｅｅｎｆｉｅｌｄｅｔａｌ．，１９９４；Ｒｕｅｄａ
ｅｔａｌ．，２００５；Ｓｔｅｖｅｎｓ＆Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２０１２）。然而，也
有研究表明数字游戏式注意力训练的效果不如预期

显著。布特等人（Ｂｏｏｔｅｔａｌ．，２００８）的研究采用格林
与贝福乐（Ｇｒｅｅｎ＆Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２００３）所使用的数字游
戏，并给予受训者更多的数字游戏训练时间，结果发

现他们的视觉注意力功能未有明显改变。鉴于目前

数字游戏式注意力训练的研究仍在持续发展阶段，

对于训练的成效缺乏一致性结论，因此本研究第一

个研究动机是设计数字游戏式注意力训练，并检验

此训练对视觉注意力的影响。

从学术研究角度检验数字游戏式注意力训练对

视觉注意力的影响固然必要，但是对教师和家长而

言，他们更为关心数字游戏是否会对学生上课专注造
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成不良影响。例如，米勒（Ｍｉｌｌｅｒ，２０１２）曾撰文指出
数字游戏的声光效果、快速的节奏与立即性的奖赏等

强烈吸引学生注意的特质，着实使教师和家长担心学

生注意力无法集中于游戏外的活动。注意力集中在

特定任务活动称为专注力（Ｃａｓｔｌｅ＆Ｂｕｃｋｌｅｒ，２００９），
当学生的注意力集中在教师教学活动上则称为课堂

专注力。课堂专注力与视觉注意力的概念界定不同，

只是课堂专注力在过去的实证研究中较少被探讨。

调查表明，对于注意力无法集中的学生，当其参与更

多的数字游戏活动后，注意力会更不集中 （Ｇｅｎｔｉｌｅｅｔ
ａｌ．，２０１２），可见将数字游戏应用在注意力训练时，不
应忽略参与训练者在数字游戏外其他活动中的专注

程度。既然数字游戏对于课堂专注力的影响是教师

与家长最担心的，基于对教师与家长疑虑的响应，以

及过去数字游戏式注意力训练的研究主要关注视觉

注意力，很少分析课堂场域中学生学习，本研究将第

二个研究动机确定为检验数字游戏式注意力训练对

课堂专注力的影响。

（二）研究目的

综上所述，对于数字游戏的普及性，研究人员与

教师和家长关注的重点并不相同。研究人员聚焦在

如何善用数字游戏长时间吸引个体注意力的特性，

发展数字游戏式注意力训练，探讨它对视觉注意力

的影响（Ｈｕｂｅｒｔ－Ｗａｌｌａｎｄｅｒｅｔａｌ．，２０１１；Ｓｔｅｖｅｎｓ＆
Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２０１２）；教师与家长则忧虑数字游戏可能
会恶化学生课堂的专注（Ｍｉｌｌｅｒ，２０１２）。由此可知，
数字游戏对学生的影响可能是一把双面刃，正面与

反面的影响皆可能会发生。诚如布特等人（２００８）
所言，迄今仍不清楚何种形式的数字游戏式注意力

训练能有效提升个体的视觉注意力。更重要的，数

字游戏注意力训练给学生课堂的影响又如何？这些

疑问都需要更多的实证证据才能厘清。据此，本研

究的目的是：１）探讨数字游戏式注意力训练对视觉
注意力的影响；２）检验数字游戏式注意力训练对课
堂专注力的影响。

二、研究方法

（一）被试选择

本研究以中国台湾地区一所高职一年级的两个

班的物理课为研究场域，选择物理课是基于实验设

计的考虑。从实验设计的角度，不同教师的教学方

式会对学生上课专注造成相当程度的影响，为了避

免因为不同教师授课造成研究结果解释的困难，所

有参与研究的班级应以同一名授课教师为佳。基于

此考虑，学校行政人员认为以物理课为研究场域，最

能配合该校的排课方式。

在数字游戏式注意力训练开始前，要先确认参

与研究的两个班级在智力与物理课堂专注程度方面

没有明显差异，故研究者先进行智力与物理课堂专

注程度的检测，采用的测量工具分别是具有良好信

度与效度的高级中等学校能力测验（简茂发等，

２００８）与课室专注力量表（杨雅婷等，２０１３）。结果
显示，两班学生在高级中等学校能力测验与课室专

注力量表上的分数无显著差异。基于此，两个班级

被随机分派，一班为接受数字游戏式注意力训练组

（游戏训练组），一班为对照组。游戏训练组３０人
（男生１８人，女生１２人）；对照组２１人（男生８人，
女生１３人）。

（二）实验设计流程

本研究采用双组时间序列设计（ｔｉｍｅｓｅｒｉｅｓｗｉｔｈ
ｔｗｏｇｒｏｕｐｓ），实验设计流程参照图１，分成四阶段：
１）视觉注意力前测：两组学生第一周先进行视

觉注意力的前测，作为实验介入前的初始程度值。

２）实验介入与中测：第二周至第四周，实施实
验介入，时间持续三周，每周２００分钟，三周共计１０
小时（共６００分钟）。实验介入方式为游戏训练组
与对照组在周一至周五放学后一小时内，分别在学

校两间计算机实验室进行数字游戏式注意力训练与

对照组的平衡活动。在这一小时里，两组学生可以

自由决定训练或平衡活动的时数。虽然学生每次训

练及平衡活动的时间自定，但每周必须完成规定的

总时数，游戏训练组为每周２０个训练关卡，一个关
卡持续１０分钟，每次训练至少要完成两个关卡；对
照组学生每周需要观看１０部动画，每部片长２０分
钟。自第二周物理课开始至第四周物理课结束，共

进行三次中测。中测在每周的物理课结束后进行，

用时５分钟，让学生填写针对该堂课的专注力程度
量表，测量对该堂课的专注程度。

３）后测：两组学生在实验介入结束的一周后
（即第五周）进行视觉注意力后测。

４）延后测：在第十五周，两组学生接受视觉注意
力延后测。
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图１　实验设计流程

　　（三）数字游戏式注意力训练
１．训练原则
研究者参考过去通过数字游戏进行注意力训练

的实证研究，归纳出如下训练原则。首先，就数字游

戏式注意力训练的时间而言，过去研究显示能有效提

升视觉注意力的训练时数介于５至３６小时（Ｆｒａｎｃｅ
ｓｃｈｉｎｉｅｔａｌ．，２０１３；Ｇｒｅｅｎｆｉｅｌｄｅｔａｌ．，１９９４；Ｇｒｅｅｎ＆
Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２００３；ＳｅｍｒｕｄＣｌｉｋｅｍａｎｅｔａｌ．，１９９９）。考虑
到目前仍无法确认有效提升视觉注意力所需的训练

时间，研究者尝试以１０小时作为游戏训练的总时数。
其次，在训练的游戏类型上，本研究使用过去曾使用

过的益智游戏（Ｒａｂｉｎｅｒｅｔａｌ．，２０１０）与动作射击游戏
（Ｂｏｏｔｅｔａｌ．，２００８）进行训练。虽然一些研究显示动
作射击游戏对于注意力的提升最有效果（Ｈｕｂｅｒｔ
Ｗａｌｌａｎｄｅｒｅｔａｌ．，２０１０；Ｓｔｅｖｅｎｓ＆Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２０１２），但
是因为本研究不仅着眼于视觉注意力的提升，更希望

训练效果能迁移至学生课堂学习，因此在训练任务中

加入信息刺激强度较低的益智类游戏。

２．训练内容
游戏训练组每周需要完成２０个关卡，每个关卡

的训练内容依次是：一分钟的益智游戏、八分钟的动

作射击游戏与一分钟的益智游戏。以第一周的动作

射击游戏为例（见图２），屏幕中会不时且没有特定位
置地出现目标物与干扰物，学生需用鼠标（即图中的

锤子）点击目标物，并克制冲动去触击干扰物，目标物

与干扰物出现的频率会随游戏进行的时间越来越密

集，难度采用由简至难的方式增加；益智游戏是在屏

幕中并列出现两张相似的图片（见图３），学生需集中
注意辨别两张图片的细微差异。

（四）测量工具

本研究使用的测量工具，分别为研究开始前的

高级中等学校能力测验（简茂发等，２００８）与课室专
注力量表（杨雅婷等，２０１３），以及研究开始后的褚
氏注意力测验（褚增辉，１９９７）与课堂专注力程度量
表（研究者自行开发）。

１．高级中等学校能力测验
高级中等学校能力测验由简茂发、何荣桂与郭静

姿（２００８）编制完成，用以测量与学校学习有关的抽象
思考与理解能力，其分数可视为学生的智力分数，一

般作为高职中职教学、辅导与特殊学生筛选之用。此

测验为标准化测验，建构有全国性常模，适合高中职

学生施测。根据测验发行商———中国台湾地区的中

国行为科学出版社报告的数据，高级中等学校能力测

验的内部一致性信度介于０．７９至０．９０，重测信度（时
距２月）介于０．５５至０．６７。效度方面，测验的内部相
关系数为０．７９至０．９６，且资优学生得分显着优于普
通学生。

２．课室专注力量表
课室专注力量表由杨雅婷与陈奕桦（２０１３）依

据努森（Ｋｎｕｄｓｅｎ）注意力功能成分模型建构，用以
测量学生对特定学科的上课专注程度，共１９题，分
四个因素，采用李克特氏６点量表计分，分数越高表
示学生的课室专注力愈高。根据报告，课室专注力

量表的 Ｃｒｏｎｂａｃｈ＇ｓα系数为 ０．９６，ＲＭＳＥＡ、ＳＲＭＲ、

·５０１·

陈奕桦，杨雅婷数字游戏式注意力训练实验研究 ＯＥＲ．２０１６，２２（６）



ＮＮＦＩ与ＣＦＩ依序为０．０７、０．０３、０．９８与０．９８，这些
数值均符合一般检定标准。

３．褚氏注意力测验
褚氏注意力测验由褚增辉（１９９７）开发，台湾华健

国际企业有限公司发行。该测验用以评估１４岁至
４０岁之间的受测者一般情境下的视觉注意力功能，
可采用团体施测的方式。褚氏注意力测验是让受测

者在１０分钟内，正确辨认出目标刺激物的数量，受测
者答对的题数愈多，所得分数愈好，代表视觉注意力

功能愈高。根据测验指导手册，褚氏注意力测验具有

良好的信、效度。信度部分，褚增辉采用１００位受测
者的再测信度，结果显示两次测验得分呈现正向相关

（γ＝０．８４，ｐ＜０．００）；效度部分，８０名受测者接受柯
氏注意力测验和褚氏注意力测验，结果两项测验统计

效度为正向相关（γ＝０．７０，ｐ＜０．００）。
４．课堂专注力程度量表
课堂专注力程度量表由研究者自行开发，为单

一因素结构，共五题（内容如下），题项采用李克特６
点量表。由于为单因素结构，研究者将课堂专注力

程度量表的五个题项求平均值，代表学生上课专注

力程度，分数愈高，表示愈专注。效度与信度的检验

部分，研究者以学生三次课堂专注力程度量表作答

结果进行探索性因素分析，发现三次结果相当一致，

每次均萃取出单一因素，解释量分别为 ６６．８２％、
６５．６９％与６５．２３％，Ｃｒｏｎｂａｃｈ＇ｓα分别为０．８８、０．９０
与０．９０。综合上述显示，课堂专注力程度量表的效
度与信度良好。

我可以专心听老师上课。
我上课能专心，很少想其他事。
上课时，我不会分心去看同学们在做什么。
我的专注程度与我过往体验中最专注上课的

时候相同。

我这堂课专心的时间大约多长？ａ）１０分钟
以

!

，ｂ）１０－２０分钟，ｃ）２０－３０分钟，ｄ）３０－４０分
钟，ｅ）４０分钟以上。

（五）数据分析

由于本研究的设计为双组时间序列，故采取混

合设计的二因子方差考验（ｍｉｘｅｄＡＮＯＶＡ）进行数
据分析。签于本研究的实验介入为注意力训练，为

了检验其对视觉注意力与课堂专注力的影响，必须

控制实验介入之前学生视觉注意力起始程度，以避

免对结果诠释造成干扰。据此，二因子混合方差考

验的因变量是视觉注意力后测、延后测以及课堂专

注力中测等变量排除视觉注意力前测的影响后所剩

余的残差值。

图２　第一周动作射击游戏

图３　益智游戏

三、研究结果

（一）描述性统计结果

首先，就视觉注意力的三个时间点看，游戏训练

组的前测分数虽然低于对照组，但经过实验介入之

后，后测分数已经高于对照组。值得注意的是，两组

的延后测分数又相当接近；其次，就三次学生课堂专

注力的中测而言，两组学生除第一次中测有较大差

距外，其余两次分数差异不大（见表一）。

表一　描述性统计结果

对照组 游戏训练组

平均数 标准差 平均数 标准差

视觉注意力（前测） １０２．５７ ８．１６ ９５．５３ １５．０２

视觉注意力（后测） １０８．７６ １０．４２ １１４．１６ ２０．５８

视觉注意力（延后测） １０４．２９ １４．６７ １０４．０３ １０．９７

课堂专注力第一次中测 ３．１８ ０．８９ ３．６０ ０．６２

课堂专注力第二次中测 ３．４８ ０．８０ ３．４２ ０．６１

课堂专注力第三次中测 ３．６５ ０．８８ ３．５９ ０．７７
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（二）视觉注意力混合方差考验结果

方差齐性检验（Ｌｅｖｅｎｅ＇ｓＴｅｓｔ）结果显示，检定值
不显著，Ｆ（１，４９）＝１．５８，ｐ＝０．２１与 Ｆ（１，４９）＝１．
９８，ｐ＝０．１７，符合进行混合方差考验的假定。表二
为混合方差考验结果摘要，从表中可知，组别与测量

时间的交互作用不显著，故不需要进行单纯主要效

果检定，可直接检验主要影响效果。主要影响效果

的结果显示，组别的影响显著，Ｆ（１，４９）＝６．６２，ｐ＝
０．０１，表示在视觉注意力的后测与延后测表现上，游
戏训练组的分数显著高于对照组。其中后测部分的

游戏训练组与对照组分数分别为０．４１与－０．４１，延
后测部分的游戏训练组与对照组分数分别为０．１０
与－０．１３，两组后测的差距较大，延后测时差距已经
有所拉近。测量时间的主要影响效果不显著，表示

排除视觉注意力前测影响后，视觉注意力后测与延

后测分数没有明显改变。

表二　视觉注意力的混合方差考验结果摘要

变异来源 平方和 自由度 均方 Ｆ值 显著性
效果量

（η２ｐ）

组别 ６．６２ １ ６．６２ ７．６１ ０．０１ ０．１３

测量时间 ０．０１ １ ０．０１ ０．０１ ０．９１ ０．００

组别×测量时间 ２．１２ １ ２．１２ ３．１６ ０．０８ ０．０６

组内

区组（Ｂｌｏｃｋ） ４２．８３ ４９ ０．８７

误差 ３２．８２ ４９ ０．６７

　注：表中数值是视觉注意力后测与延后测排除视觉注意力前测影

响后进行的分析。

　　（三）课堂专注力混合方差考验结果
研究者先以方差齐性检验（Ｌｅｖｅｎｅ＇ｓＴｅｓｔ）考验

课堂专注力三次中测的方差齐性，此处所有的因变

量都已排除视觉注意力前测的影响。在确认未违反

方差齐性的假定后，Ｆ（１，４９）＝０．２２，ｐ＝０．６４，Ｆ（１，
４９）＝１．６５，ｐ＝０．２１与 Ｆ（１，４９）＝０．１３，ｐ＝０．７３，
才进行混合方差考验。表三的结果显示组别与测量

时间的交互作用不显著，主要效果也未达显著，表示

三次中测分数不存在组间的显著差异，且三次中测

的分数之间没有显著变化。

四、结果与讨论

（一）训练对视觉注意力的影响

排除视觉注意力前测的影响后，游戏训练组的视

表三　课堂专注力的混合方差考验结果摘要

变异来源 平方和 自由度 均方 Ｆ值 显著性
效果量

（η２ｐ）

组别 ０．０８ １ ０．０８ ０．０５ ０．８１ ０．０１

测量时间 ０．８４ ２ ０．４２ １．５９ ０．２１ ０．０３

组别×测量时间 １．１４ ２ ０．５７ ２．１８ ０．１２ ０．０４

组内 １４３．０９ １５３

区组（Ｂｌｏｃｋ） ７６．６５ ４９ １．５６

误差 ２５．６６ ９８ ０．２６

　注：表中数值是三次课堂专注力中测排除视觉注意力前测影响后进

行的分析。

觉注意力后测（训练结束后的一周）与延后测（训练

结束后的两个半月）分数显著高于对照组。必须厘清

的是，虽然受同一份视觉注意力测验重复测量的练习

效应影响，两组学生的视觉注意力后测及延后测分数

都较前测有所提升，但皆是游戏训练组提高的幅度较

大，既然两组同样得利于练习效应，表示该效应对实

验结果的干扰已经排除，也可推论实验介入对于视觉

注意力具有一定的积极影响。由于研究者同时也平

衡游戏训练组与对照组参与研究的时间，因此两组唯

一的差异是游戏训练组进行的１０小时数字游戏训练
活动，以下进一步论证本研究设计的数字游戏与视觉

注意力功能提高的可能关联性。

本研究依照波斯纳与彼得森（Ｐｏｓｎｅｒ＆Ｐｅｔｅｒｓｅｎ，
１９９０）提出的注意力多向度网络理论（ａｔｔｅｎｔｉｏｎｎｅｔ
ｗｏｒｋｓ）开发益智游戏与动作射击游戏。注意力多向
度网络理论认为完整的注意力包括导向性、警觉性与

执行性三种功能。通过对照表四，可知本研究所开发

的益智与动作射击游戏能对应这三种注意力功能，表

明被试在从事本研究所开发的数字游戏时，反复运用

完整的注意力功能。基于前述提及的“注意力可训练

原则”，当大脑中负责注意力功能的前额叶皮质区

（ｐｒｅｆｒｏｎｔａｌｃｏｒｔｅｘ）与前扣带回皮质区（ａｎｔｅｒｉｏｒｃｉｎｇｕ
ｌａｔｅｃｏｒｔｅｘ）被反复刺激时，组织功能可获得增强（Ｇｉｌ
ｂｅｒｔ＆Ｓｉｇｍａｎ，２００７；Ｔａｎｇ＆Ｐｏｓｎｅｒ，２００９），故整体
视觉注意力显著提升。

除了从大脑生理结构的“注意力可训练原则”

视角解释外，本研究结果也可以与过去视觉空间解

析能力的实验研究相对照。格林与贝福乐（２０１２）
认为视觉空间解析能力是学生从事数字游戏最常用
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表四　数字游戏式注意力训练与注意力多向度网络理论对照

定义
训练活动

益智游戏 动作射击游戏

导向性注意力
（ｏｒｉｅｎｔｉｎｇ） 能在众多刺激物中选择想要的目标物

在众多相似的刺激物中，要导向注意力
去找到图片中不同的地方

在画面中要准确地瞄准目标物

警觉性注意力
（ａｌｅｒｔｉｎｇ）

注意力维持在警觉性状态，能随时对刺
激物给予反应

维持注意力去找到图片中不同的地方 维持注意力去瞄准目标物

执行性注意力
（ｅｘｅｃｕｔｉｖｅ） 调解冲突，冲动抑制 主要未训练此部分功能

在干扰物出现时，能抑制射击的
冲动

的视觉注意力功能，这表示视觉空间解析能力可通

过反复从事数字游戏而提升。视觉空间解析能力指

在一个空间画面中，个体能以视觉精确辨识的细节

总数，视觉空间解析能力较高者能在众多干扰物中

花费较短时间找到目标物（Ｒｏｓｓｉ，２００９）。理论上，
视觉空间解析能力的提升，有助于增进个体从事各

种任务活动的执行效率，这些任务包括本研究所实

施的视觉注意力测验。图４为本研究使用的视觉注
意力测验示例，被试作答时要在每个题目找到“”
出现的次数。由图可发现，在测验中被试要得到较

高分数，必须在拥挤的间距及相似的符号干扰物中，

正确辨识出目标物””的数目，这方面能力的展现
属于视觉空间解析能力的特征。托特与利瓦伊

（Ｔｏｅｔ＆Ｌｅｖｉ，１９９２）的拥挤效应（ｃｒｏｗｄｉｎｇｅｆｆｅｃｔ）实
验，以及卡斯特等人（Ｃａｓｔｅｌ，Ｐｒａｔｔ＆Ｄｒｕｍｍｏｎｄ，
２００５）的字母寻找测验，都显示视觉空间解析能力
高的人可以在狭小空间以及相似干扰物中，花费较

短时间并正确辨识出目标物，因此本研究结果实质

上呼应过去的实验研究。

图４　褚氏注意力测验题目示例

　注：以００题为例，正确答案为７，因为””在该题中出现７次

（二）训练对课堂专注力的影响

虽然本研究表明数字游戏式注意力训练可提升

个体视觉注意力功能，但是发现此训练的成效无法

直接迁移至学生的课堂专注行为上，此结果与一些

学者（Ｇｒｅｅｎｅｔａｌ．，２０１０；Ｇｒｅｅｎ＆Ｂａｖｅｌｉｅｒ，２０１２）
的看法有出入。这些学者基于学习阶层论（ｈｉｅｒａｒ
ｃｈｉｃａｌｌｅａｒｎｉｎｇ）指出，虽然不同任务的完成有各自需
要的领域特定知识，但是不同任务之间也存在所需

的共同技能。注意力资源的运用与分配就属于这种

共同的技能，当个体能有效地运用注意力时，理当在

不同任务活动上都能有良好表现。在此思维下，即

使针对身心功能正常学生进行的数字游戏式注意力

训练研究，都是在实验室情境下进行的（Ｂｏｏｔｅｔａｌ．，
２００８；Ｇｒｅｅｎｆｉｅｌｄｅｔａｌ．，１９９４；Ｇｒｅｅｎ＆ Ｂａｖｅｌｉｅｒ，
２００３），缺乏在课堂场域中的迁移效果检验。格林
与贝福乐等学者仍认为通过数字游戏式训练得到提

升的视觉注意力，应有助于学生课堂上的专注行为。

本研究的结果为何会与上述学者的观点不一，研究

者认为有两个可能：过去研究忽略学生学习动机的

影响以及本研究使用的测量工具可能有偏误。

就第一个可能看，课堂专注力指学生的注意力

可集中与持续在教师教学活动上，因此虽然与注意

力的功能有关，但是同时也深受学生对该堂课学习

动机的影响（杨雅婷等，２０１４）。例如，张新仁等
（２００８）针对高中生的研究即表明课堂专注力与学
习动机有极高的正相关。基于此，研究者推测虽然

本研究的训练能有效提高学生的视觉注意力，使其

视觉空间解析能力的功能更强，但是当情境从数字

游戏转移至课堂场域时，学生对该堂课的学习动机

就成为其是否愿意将提升后的视觉注意力运用在课

堂的关键。因此，没有将学生对物理学科的学习动

机纳入考虑，就无法正确厘清数字游戏式注意力训

练在学生课堂专注的迁移效果。

就第二个可能而言，本研究使用的测量工

具———课堂专注力程度量表采用自陈式的作答方

式，而自陈式量表较易受到社会期望（ｓｏｃｉａｌｄｅｓｉｒａ
ｂｉｌｉｔｙ）的反应心向（ｒｅｓｐｏｎｓｅｓｅｔｓ）影响（Ｇｏｈ，２００１），
特别是课堂专注是学生被期许在上课时能展现的行

为，因此即使本量表具有良好信度与效度，也无法完

全避免学生作答时心理所产生的干扰。目前已经有

研究应用生理信号感测器侦测学生的专注程度

（Ｆｒａｎｃｅｓｃｈｉｎｉｅｔａｌ．，２０１３），但是还未有在真实课堂
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场域大规模应用此技术的实证研究，或许未来研究

应结合此类型的数据测量方式，排除反应心向对结

果可能造成的干扰。

五、结论

对于数字游戏正面与反面影响的争议，本研究

设计了１０小时的数字游戏式注意力训练检验其对
视觉注意力与课堂专注力的效果。以中国台湾一所

高职一年级两个班级为被试，随机分派为游戏训练

组与对照组，透过准实验的双组时间序列设计发现：

１）游戏训练组的视觉注意力后测与延后测分数显
著高于对照组，但是延后测时两组的差距已经缩小；

２）游戏训练组的物理课堂专注力与对照组无显著
差异，但此结果未控制学生学习动机的干扰且也受

课堂专注力测量时社会期望反应心向的干扰。本研

究结果初步支持数字游戏式注意力训练对视觉注意

力有一定的积极影响，且未观察到游戏训练组在密

集参与数字游戏后，物理课堂的专注表现有明显恶

化。上述发现可稍微打消教师与家长对于数字游戏

的疑虑，也进一步提高他们愿意支持将数字游戏应

用在教学的可能，这对于将数字游戏视为洪水猛兽

的传统观念而言，为未来扩大推行数字化游戏学习

奠定了基础。然而，虽然两组延后测的视觉注意力

功能已有所拉近，但本研究无法完全排除学生的学

科学习动机及课堂专注力测量可能有所偏误的干

扰，因此后续仍需累积更多的实验证据确认训练

效果。

六、未来研究建议

虽然本研究通过准实验设计的方式，尽可能排

除其他因素对研究推论的干扰，但不可避免仍存在

一些限制，以下即针对这些限制作说明，并据以提出

未来研究的建议。

（一）追踪数字游戏式注意力训练对视觉注意

力的持续影响

本研究虽然通过对比游戏训练组与对照组在后

测与延后测的结果，初步取得数字游戏式注意力训

练对视觉注意力积极影响的证据。然而，从间隔两

个半月的延后测结果看，两组学生的视觉注意力功

能差距已较后测时有所减少，因此训练效果可以维

持多长时间，未来仍需更多实验加以检验。

（二）检验商业数字游戏对课堂专注力的影响

本研究按照注意力多向度网络理论，自行设计

了注意力训练数字游戏，虽然结果显示学生投入程

度良好，能顺利完成训练。然而，与商业游戏相比，

本研究的数字游戏在开发预算与投入人力方面都有

限制，对学生的吸引力恐怕不及商业游戏，因此即使

本研究的数字游戏不会对学生物理课堂的专注情况

造成负面影响，仍不宜将此结论直接类推至其他商

业游戏。未来可考虑应用商业游戏进行注意力训

练，重新检验其对学生课堂专注的影响。

（三）分析学生在其他学科课堂的专注程度

研究者为了厘清数字游戏式注意力训练对学生

课堂专注的影响，安排同一教师教授两个班级的物

理课，控制不同教师可能对研究结果造成的干扰。

然而，本研究受限于学校排课的方式，无法同时让两

个班级的其他学科也由同一教师授课，故无法一并

检验两组学生在其他学科课堂的专注程度。数字游

戏式注意力训练对学生课堂专注的影响是否会随不

同学科的属性而产生变化，这是未来可以继续深入

探讨的研究方向。

（四）控制学生对特定课程学习动机的影响

本研究虽然已经确认两个班级学生课堂专注力

的起始程度属于同质，但是没有考虑学习动机可能

带来的干扰。由于个体是否愿意在新的任务情境中

展现训练后所得到提升的能力，关键在于其对新任

务的动机。未来研究应将学生对特定课程的学习动

机加以控制，藉以检验在数字游戏式注意力训练对

课堂专注的影响关联中，学习动机是否扮演中介或

调节变量的角色。

（五）增加生理信号感测器的测量方式

虽然本研究使用的课堂专注力程度量表有良好

的信度与效度，但由于采用学生自陈施测方式，可能

无法避免受到社会期望的反应心向干扰。据此，未

来研究可与工程科学的团队合作，让学生上课时配

戴能测量其专注程度的生理信号感测器，更为精确

地测得学生课堂专注力。

（六）重新检验性别作为调节变量的可能

受限于被试的参与是以班级为单位的，而班级

内的男女生人数无法再调整，故两组学生的性别比

例并不一致。虽然基于研究开始前智力与物理课堂

专注力检测的结果，两组学生在实验介入前的差异

·９０１·
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不明显，因此性别比例有所落差应不至于干扰本研

究结果的推论，但也因为如此，就无法进一步检验性

别变量的调节效果。一般而言，男生较常从事动作

射击游戏，女生更为偏好益智游戏，是否数字游戏式

注意力训练所带来的影响，会随着男生与女生的不

同而产生改变？这是未来研究可以深入探讨的。
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