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研究研究研究研究（（（（2/32/32/32/3））））    

摘  要 

本研究由教育心理學的觀點，對遊戲中的玩家認知與情意各元素進行探討，

並兼顧個人的遊戲動機，旨在探討學童於遊戲情境歷程中，以自我效能為期望動

機基礎所引發的自我調節與遊戲心流經驗的關係。本研究採實驗相關研究法，以

135位小學四、五年級學童為研究樣本，進行為期兩週的單機電腦遊戲關卡挑戰

活動，活動中由學童參考遊戲關卡難度與觀察遊戲畫面，自由選擇要挑戰的關卡

順序，並以量表測量學童於遊戲情境歷程中的自我效能、自我調節與心流經驗等

表現。 

根據實驗結果分析發現：（1）學童於遊戲歷程中之自我調節表現與心流歷

程狀態具有正相關。（2）學童於遊戲歷程中之心流歷程狀態對活動整體心流狀

態具有正相關。（3）自我調節比成就表現對整體心流狀態更具有正向預測力。

（4）學童於遊戲歷程中，自我調節各構面對心流狀態各構面有不同影響。其中

自我反應對樂趣的預測力達顯著「自我反應（β = .221*） > 自我觀察（β = .202）

> 自我判斷（β = .128）」；自我觀察與自我判斷對專注力的預測力達顯著「自

我判斷（β = .277*）> 自我觀察（β = .252*）> 自我反應（β = .090）」；自我反

應對控制感的預測力達顯著「自我反應（β = .334**）> 自我判斷（β = .152）> 自

我觀察（β = .121）」（5）學童於遊戲歷程中，自我效能對自我調節各構面有正

相關。（6）遊戲歷程中不同心流歷程狀態的變動對學童自我效能改變有不同影

響。其中，高度自我效能學童經歷無聊狀態至憂慮狀態的變動，其自我效能有顯

著降低；低度自我效能學童經歷憂慮狀態至無聊狀態的變動，其自我效能有顯著

提升。 
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1 研究背景與目的 

過去 Csikszentmihalyi（1975）的研究認為當個體參與活動時，為達成自我

目標的實現而全神貫注於活動中，過濾掉所有不相關的知覺，當技能足以適切應

付活動挑戰時，於其中獲得主控感、滿足感，使其願意持續主動參與控制活動，

即是進入一種理想的情感狀態－心流狀態（flow state）。而孩童在經歷遊戲情境

時的高度專注力表現與引發的內在滿足感正是心流經驗（flow experience）的體

現。Costikyan（2002）表示個體透過策略決定與遊戲情境的各類表徵來探索遊戲，

並控制遊戲介面的資源，以達到遊戲中的預設目標。而其所指的遊戲探索行為即

是個體自我調節（self-reguration）的歷程表現。 

    關於自我調節歷程的研究，社會認知學家 Bandura（1986）曾以三元交互決

定論為基礎架構出自我調節歷程包含三個次歷程：自我觀察（self-observation）、

自我判斷（self-judgment）及自我反應（self-reaction）。個體在目標導向下，以自

我觀察及自我判斷特定行為與活動成果間的關係，主動結合多種策略行為以追求

預設目標的實現，並於活動後對自我行為表現的評價產生正向或負向的自我反應

感受，以預測個體是否願意持續投入活動。 

在構成個體是否進入心流狀態的心流經驗條件方面，Moneta & 

Csikszentmihalyi（1996）指出挑戰（challenge）與技能（skill）是兩個影響個體

是否心流的重要變數。其研究中依據個體面對的挑戰與自身技能間的不同調和程

度，將心流歷程區分為憂慮（anxiety）、心流（flow）與無聊（boredom）等三種

情意狀態，認為在活動挑戰與個體技能達到平衡的條件下，即有可能進入心流狀

態。自我調節者在面臨活動挑戰時，較能調節其認知策略以展現高層次的技能，

於活動挑戰與自身技能達成平衡時，選擇較高層次的挑戰任務，並為在任務挑戰

中達到滿足，繼續調節策略與學習應付挑戰任務，促使其可能達到更高層次的心

流狀態。Zimmerman（1990）亦指出較高自我調節的個體，在活動學習時較能維
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持注意力，亦時常能獲得較高的成就表現，符合預期目標的表現引發的正向回

饋，使其願意持續投入活動中持續自我調節學習（王淑玲、蔡金中, 2004）。據此

推論，個體在活動中完全集中注意力，從中獲得主控感與滿足感而進入心流狀

態，可能與個體投入活動時引發的自我調節歷程有關。 

在從事教育工作的現場，我們時常可以發現有高自信感的孩童在活動探索

中，比低自信感的孩童表現出較為主動地參與，也更積極運用認知策略解決活動

中所遭遇到的問題。Bandura（1986）在自我效能理論（Self-efficacy theory）曾

指出在一系列活動中，個體通常會傾向於選擇能完成的目標任務，對於該目標任

務較有期望，使其願意投入於活動當中；在活動歷程中因遭遇困難產生憂慮情感

時，高自我效能信念的個體為了達成目標，較傾向運用認知策略解決活動中遭遇

到的問題（Bandura, 1986; Schunk, 1996; Zimmerman, 1995）。以此推測高自我效

能者較有運用自我調節的意願，以實現參與活動的價值，參與活動當中可能比低

自我效能者易進入高心流狀態。換言之，自我效能可能是喚起個體執行自我調節

的動機因素，而導致個體心流的條件可能於自我調節的歷程中醞釀而生。 

故綜合上述，本研究將在探索式遊戲情境中以個體自我效能為動機基礎，探

討自我調節對心流經驗的影響。 

本研究旨在探討學童投入單機版探索式電腦遊戲時，其自我效能、自我調

節、成就表現及心流經驗之間的關係。過程中所有學童自由選擇經歷四個不同難

易程度的遊戲關卡，以了解在活動中不同自我效能程度的學童在挑戰電腦遊戲關

卡時，所引發的自我調節強弱與成就表現對心流歷程狀態及活動整體心流狀態的

影響，最後探討心流歷程狀態是否會影響自我效能。具體而言本研究的目的如下： 

一、探討不同自我調節的學童在心流歷程及成就表現上的差異。 

二、了解遊戲情境任務中學童心流歷程對活動整體心流狀態的影響。 

三、了解遊戲情境任務中學童自我調節及成就表現對活動整體心流狀態的影響。 
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四、了解遊戲情境任務中自我效能對自我調節的影響。 

五、了解心流歷程的心流經驗對自我效能的影響。 

2 文獻探討 

電腦遊戲情境與電腦遊戲情境與電腦遊戲情境與電腦遊戲情境與學習學習學習學習 

早期 Vygotsky（1967）認為遊戲的目的在於促進孩童抽象思考能力的發展；

在其的論點中，遊戲即代表想像發展的開始，遊戲可被視為一種創造思想的行

為，是個體未來創造力與變通力之基礎。Ellington et al.（1982）則認為遊戲因具

備趣味性，可以讓學習者在學習的過程中維持較長的注意力，幫助其在較為輕鬆

的過程中養成較高的認知技能。在教育中，電腦遊戲最主要的功能乃是引發學習

動機，在激勵學習者的動機中，電腦遊戲能提供適當的自我挑戰、適時的回饋；

可滿足好奇心、獲得主控權；並可進入假想世界，從中品嚐勝利的滋味以及成功

的喜悅等人性需求的滿足感（蘇冠銘和陳瓊美，2001）。Lancy（1985）曾提出

電腦遊戲之所以能如此吸引學習者，乃因其都有十分明確、預先建立的規則，具

有相當高的複雜性，學習者遊玩時可以從簡單的挑戰程度開始，只要按照遊戲所

設定的順序就能逐步進階，從一個層次進步到另一個層次，因此能給立即的回饋

及滿足。而參與遊戲的人大多為自動自發主動參與，誘發參與者的內在動機以及

促進個體的認知發展為遊戲的主要特性。由此可知，電腦遊戲不僅吸引學習者主

動投入（engagement），並可於沉浸（immersion）遊戲的歷程當中獲得樂趣、

滿足與認知學習的機會，因此，本研究將以單機電腦遊戲為實驗支持環境，讓學

童於電腦遊戲的問題解決情境中引發其運用認知策略，以便探討學童的自我調節

程度與心流經驗之間的關係。 

心流經驗心流經驗心流經驗心流經驗 

心流理論是一個試圖整合動機、人格與主觀經驗的統整性理論（Moneta & 

Csikszentmihalyi, 1996）。研究創造力的學者 Csikszentmihalyi 曾訪談數百位音
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樂家、藝術家、棋手及運動家，歸納當其活動極其順暢時，自身的經驗感覺卻非

常相似，會全神貫注地融入於活動當中，帶來愉悅滿足的感受與主動積極投入活

動，並將此種經驗感受稱之為心流經驗。心流經驗是一種個體深度投入活動時的

愉悅經驗，過去的研究顯示儘管活動性質差異性很高，但研究樣本對心流經驗的

描述卻極為相似；在跨越不同文化種族、社會階層、年齡性別的受試者，其對心

流經驗的描述亦極為相近（Csikszentmihalyi,1990）。Csikszentmihalyi 更將心流

定義為「活動參與者進入一種共同經驗模式，於其中好像被吸引進去，意識集中

於非常狹窄的範圍內，以致於忽略不相關的知覺和想法，並喪失自覺，只對明確

的目標與回饋有反應，透過環境的操控產生控制感。」個體要能進入心流狀態的

先決條件為活動必須具有明確的目標與清楚的回饋；活動難度維持在中等以上的

條件下，個體自覺活動挑戰與自身技能獲得適當的平衡，才能進入心流狀態引發

愉悅、主控及專注等正向感受（Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi,1988）。

Csikszentmihalyi 曾在心流理論中歸納出心流狀態的八個因素特質：明確的目標

與清楚的回饋、挑戰與技能的平衡、全神貫注於任務中、控制感、行動與意識結

合、忘卻自我、時間感扭曲及自成目標經驗等（Csikszentmihalyi, 1990; Jackson & 

Marsh,1996; Jackson & Csikszentmihalyi, 1999）。 

大多數的遊戲都有規則，規則提供個體在目標上良好的憑藉。個體在遊戲中

透過策略決定與遊戲情境的各類表徵來探索遊戲，並控制遊戲介面的資源，以達

到遊戲中的預設目標（Costikyan, 2002）。Rieber（1996）曾認為遊戲的情境特

質使個體於遊戲中易產生心流經驗。在遊戲中個體基於內在動機較願意主動參與

活動，並可有效提高學習者的專注力，是產生自發性學習與探索技巧的良好環境

（Raybourn & Bos, 2005）。通常促使個體全神貫注的活動具有幾個要素，增添

挑戰元素的遊戲通常不需要其他的刺激引發動機，即可使玩家心無旁騖的集中注

意力。Webster、Trevino & Ryan（1993）則認為心流是一種主觀的個體與活動的

互動經驗，具有遊戲與探索特質的活動，在個體與活動互動期間，個體較能主觀
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感知愉悅與控制，而較高遊戲特質則可以得到較正面的情緒與滿足，並引發個體

進一步探索。綜合以上遊戲特質與心流因素特質，可知富有探索性質的遊戲情境

可提供個體於活動中產生心流經驗並獲得學習的機會。 

自我調節自我調節自我調節自我調節 

Bandura（1986）認為人類有自我指導的能力，能控制引導自身的思想、情

感與行動，因此個體會因觀察或經驗外在的結果而自我調節，其並指出自我調節

的歷程包含自我觀察（self-observation）、自我判斷（self-judgment）與自我反應

（self-reaction）等三個次歷程。Schunk（2001）認為三次歷程彼此之間並非相互

排斥，而是彼此間進行交互作用之影響，在學習的過程當中，個體會對其學習內

容及自身表現進行觀察，並判斷自身表現與預期目標的差距，隨之對行為的結果

產生正向或負向反應。 

社會認知理論的自我調節歷程中，個體預設目標的能力與風格在整個自我調

節歷程中扮演極重要的條件。當活動預設目標不明確的情況下，個體僅能依靠自

身設立明確的階段性目標，透過自我調節歷程中的自我觀察、自我判斷與自我反

應獲得清晰的階段性自我回饋，也就是說自我調節者設立明確目標的能力及從調

節歷程中得到自我回饋，滿足於活動中須具有明確目標及獲得清晰回饋的心流條

件。 

    就自我調節在動機層面的目標導向而言，自我調節者較偏向注重學習或精熟

目標導向（Pintrich & De Groot, 1990），為達成預先設定的動機目標，在策略執

行階段展現較為專注的態度以精熟調節策略運用。而此偏向顯示自我調節者較不

需依賴外在回饋，致使其有滿足自成目標經驗及全神貫注於活動任務中獲得控制

感的心流條件。就情意面向而言，心流理論學家認為個體在追求挑戰與技能平衡

過程，個體為避免陷入無聊及憂慮狀態，不斷調節選擇活動的挑戰程度，並驅使

在歷程中產生自我成長的機會。自我調節者則體察特定行為與活動成果關係，主

動調節目標選擇與策略行為以追求達成目標獲得滿足與樂趣（程炳林, 2001），
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使得個體在活動過程不斷重複嘗試調節以獲得學習並伴隨著較高成就

(Zimmerman, 1990)。以此推測，自我調節者面臨環境挑戰時，較能調節其認知

策略以展現較高層次的技能，並於環境挑戰與自身技能達成平衡時，選擇較高層

次的挑戰任務，並為在任務挑戰中達到滿足，繼續調節策略與學習應付挑戰任

務，而達到更高層次的心流狀態。因此，本研究將於電腦遊戲情境中，試圖瞭解

個體自我調節表現的程度與成就表現是否會影響心流經驗的表現，進而探討自我

調節子歷程是否會對樂趣、專注力及控制感等心流經驗有不同影響。 

自我效能自我效能自我效能自我效能 

自我效能感是個體認知因素中的核心信念，是個體對自己能否成功執行特定

行為以完成任務的一種信念，亦即個體相信自己對掌控特定領域事物能力的程度

（Bandura, 1986）。此信念影響個體選擇做出的行動、努力投入該行動的程度、

以及面對困難時對該行動的堅持程度，亦影響個體進行高層次思考的意願

（Bandura, 1977）。然而自我效能感的判斷並非等同於行動結果的期望，Bandura

（1977）認為自我效能判斷包含個體確信某行為能導致另外某行為之效能感－效

能預期（efficacy expectancy）及確信某項行為能導致某項結果之效能感－結果預

期（outcome expectancy）等兩部分。Bandura（1986）提出自我效能感的形成主

要來自於四個源頭，包括行動經驗（performance experiences）的累積、代理性經

驗（vicarious experiences）、語言說服（verbal persuasion）及情緒作用（emotional 

arousal）等四個訊息來源。 

個體於活動中選擇目標的難易程度、努力程度、遭遇困難時的堅持度都與自

我效能有相關。相較於低自我效能的個體，高自我效能的個體偏向選擇有挑戰性

的任務，面臨困難或挫折時較為努力、堅持於完成任務，並積極利用策略來完成

任務。因此，Bandura（2000）將自我效能視為個體調節策略以適應環境的動力

之一。Schunk（1990）曾指出個體自我效能評估的結果影響自我調節歷程中的目

標設定及表現自我觀察、自我判斷與自我反應等歷程。個體於自我觀察與自我判
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斷歷程中，觀察其於活動中的表現，將活動中的表現與預設目標比較評估，自覺

於活動中有效地運用策略，強化其自我效能和動機延續，使得願意持續調節；若

於活動中產生負面的回饋反應，亦可能因高自我效能信念，使其動機免於被過度

削弱。綜合以上，本研究將檢驗自我效能是否為影響個體運用自我調節策略的關

鍵因素。 

    與個體最直接的自我效能來源除過去經驗累積外，另外就是情意面的情緒作

用，個體於活動過程中情緒反應可能強化或削弱其自我效能。心流經驗即是個體

與環境活動互動下所產生的情意經驗。就心流歷程中的活動挑戰與自身技能產生

的情意經驗而言，活動的挑戰與個體自身技能兩者未達平衡所產生的不協調情意

經驗，都有可能影響個體的自我效能產生變化。但不同程度自我效能的個體受情

緒作用影響的程度不同，因此自我效能的差異受不同情緒作用的影響程度亦為本

研究亟欲探討的問題，並藉此了解自我效能、自我調節與心流經驗之間是否可能

為一種環狀影響的關係。 

3 研究方法與對象 

研究架構與研究假設研究架構與研究假設研究架構與研究假設研究架構與研究假設 

本研究依據自我效能、自我調節及心流經驗相關理論的文獻資料，以建構出

本研究架構，如圖1所示。其中探討不同自我效能的學童在挑戰電腦遊戲之關卡

時，所引發的自我調節強弱與成就表現對心流歷程狀態及活動整體心流狀態的影

響，並探討心流歷程狀態是否會影響自我效能。 
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圖1 研究架構圖 

本研究提出的研究假設如下： 

假設一（H1）：學童於遊戲歷程中「自我調節」與「心流歷程狀態」具有正相

關。 

假設二（H2）：學童於遊戲歷程中「心流歷程狀態」與「整體心流狀態」有正

相關。 

假設三（H3）：「自我調節」比「成就表現」對「整體心流狀態」更具有正向

預測力。 

假設四（H4）：「自我調節」各構面對「整體心流狀態」各構面有顯著影響。 

假設五（H5）：「自我效能」與「自我調節」各構面有正相關。 

假設六（H6）：遊戲歷程中「心流歷程狀態」改變對學童「自我效能」改變有

不同影響。 

研究對象研究對象研究對象研究對象 

本研究之受試對象為台中縣某國小四、五年級學童，選擇其中三班共74 位

自自自自自自自自我我我我我我我我調調調調調調調調節節節節節節節節 

自我觀察 
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控制 
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H6 
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H2 

H5 

遊戲情境任務 

成成成成成成成成就就就就就就就就表表表表表表表表現現現現現現現現 

H4 
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學生，進行為期一週的遊戲關卡難度檢測實驗；正式實驗樣本為另取四、五年級

各兩班不曾看過或遊玩過本研究採用之單機電腦遊戲的學童，進行為期兩週的研

究實驗。參與正式實驗的學童共有135 人（四年級64 人、五年級71 人），樣本

中不含特殊學童。 

實驗流程實驗流程實驗流程實驗流程 

本研究主要目的乃測量受試者於遊戲情境中引發的自我效能、自我調節及心

流經驗。首先，向學童說明活動規則，受試學童可參考遊戲關卡難度等級與觀看

遊戲畫面，自由選擇所要挑戰的關卡，但挑戰關卡不得重複選擇，一共有四次選

擇機會，每次關卡挑戰時間為10分鐘。每次做出選擇後，則施以「遊戲情境自我

效能量表」再讓學童進行關卡挑戰活動。每次挑戰關卡結束後，施以「心流歷程

量表」及「遊戲成就表現問卷」。並於挑戰第一個關卡及最後一個關卡後，施以

「遊戲情境自我調節量表」，整個活動結束後，馬上施以「整體心流狀態量表」，

所需時間一共約連續2節課（90分鐘），如圖2所示。 

 
圖2 實驗經歷流程圖 

4  結果 

針對相關的假設，進行實驗分析結果如下： 
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一、學童於遊戲歷程中之自我調節表現與心流歷程狀態具有正相關獲得證實，且

自我調節各構面中的自我反應構面與心流歷程狀態最有顯著正相關。根據此

結果可以推論：學童在遊戲情境中的自我調節表現與其經歷遊戲情境的心流

歷程狀態有顯著關係，學童展現的自我調節程度越高，心流歷程狀態越往心

流空間的心流區及無聊區偏移。學童面對挑戰時，對自我表現感到滿意則引

發正向自我反應，在認為自我表現足以應付挑戰下，心流歷程狀態也越偏向

心流或無聊狀態。 

二、學童於遊戲歷程中心流歷程狀態對整體心流狀態具有正相關獲得證實。研究

結果顯示出學童在遊戲情境的心流歷程狀態與整體心流狀態有顯著關係，且

心流歷程狀態對整體心流狀態各構面中的控制構面最有顯著正相關。根據此

結果可以推論：學童對活動中自身表現滿足預設目標，自覺自身技能越足以

應付挑戰，則越對活動感到有控制感，也就越有正向的自我反應。 

三、學童於遊戲歷程中自我調節比成就表現對整體心流狀態更具有正向預測力及

自我調節各構面對整體心流狀態各構面有不同顯著影響獲得證實。研究結果

顯示，自我調節各構面比成就表現對整體心流狀態更有預測力「自我觀察（β 

= .443***）＞自我判斷（β = .392***）＞自我判斷（β = .335***）＞成就表

現（β = .000）」。成就表現對整體心流狀態有正向影響乃因受自我調節的

支持；自我調節各構面對整體心流狀態各構面的預測力上，自我反應對樂趣

的預測力達顯著「自我反應（β = .221*）＞自我觀察（β = .202）＞自我判

斷（β = .128）」，自我觀察與自我判斷對專注力的預測力達顯著「自我判

斷（β = .277*）＞自我觀察（β = .252*）＞自我反應（β= .090）」，自我反

應對控制感的預測力達顯著「自我反應（β = .334**）＞自我判斷（β = .152）

＞自我觀察（β = .121）」。根據此結果可以推論：學童在遊戲歷程中產生

心流主要乃源自於自我調節的歷程，而非心流於成就表現上。自我調節的自

我觀察與自我判斷歷程使得學童專注於遊戲情境中；而正向的自我反應回饋
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使得學童於遊戲歷程中感到有樂趣與控制感。綜合上述，自我調節不僅影響

心流因素特質中的挑戰與技能的平衡，亦影響樂趣、專注力與控制感等心流

經驗的形成。 

四、學童於遊戲歷程中自我效能對自我調節各構面有正相關獲得證實。根據此結

果可以推論：學童對於所將要進行的活動越感到自信，則使得在活動進行中

越願意執行自我觀察、自我判斷及自我反應等自我調節歷程，即越有自信的

學童越有執行認知操作的欲望，並較可能因此展現高度認知技能而獲得正向

的自我反應。 

五、遊戲歷程中不同心流歷程狀態改變對學童自我效能改變有不同影響獲得證

實。研究結果顯示，學童在整個遊戲歷程中的自我效能並無非常大的變動幅

度。不同自我效能程度的學童，在不同心流歷程狀態的變動當中，其自我效

能會有差異性變動。高自我效能學童經歷無聊狀態至憂慮狀態的變動，其自

我效能有較顯著的降低；中低自我效能學童則無顯著降低。低自我效能學童

經歷憂慮狀態至無聊狀態的變動，其自我效能有較顯著的提升；中高自我效

能則無顯著提升。整體而言，學童在面對難度逐漸提高的活動時，其自我效

能會有些微的降低；評斷將要面對的活動難度不高時，則會有些微提升。根

據此結果可以推論：學童在短期的實驗活動中，其自我效能呈現穩定狀態，

並不會有大幅度的改變。而影響學童自我效能輕微改變的因素有先前活動的

經驗與情緒作用。另外，面對新活動時，自身能力與活動難度的比較考量亦

是影響自我效能些微改變的因素。 

5  討論與建議 

本研究推論自我調節歷程是影響心流的關鍵因素，自我調節歷程不僅與心流

因素特質中的挑戰與技能自我評斷有關，心流經驗亦在自我調節歷程中形成。當

在活動中支持激發自我調節的條件形成後，心流就會發生；自我效能即是支持活
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動中激發自我調節的重要條件。然而，自我效能雖然偏向屬於個體的穩定人格特

質，但在活動當中的所產生的情緒作用卻影響短期自我效能的改變，進而可能影

響個體在活動當中投入自我調節的程度。 

對未來研究的建議如下： 

（一）、本研究以學童自由選擇關卡的方式進行研究實驗，本欲藉此探討不同選

擇模式之群組間的自我效能、自我調節及心流經驗差異。但除由簡至難的選擇模

式外，其他選擇模式的樣本數不足，導致無法建立可信的分析比較。因此，將來

相關研究可以由簡至難與由難至簡之關卡難度排序，探討關卡難度排序對心流歷

程差異的影響及歷程中自我效能與自我調節的變動趨勢。 

（二）、本研究在分析不同年級學童的自我調節差異時，發現遊戲歷程中五年級

學童比四年級學童的自我調節高，但未達顯著差異。因此，將來可考慮擴大年齡

差距，以探討不同年齡層其自我調節的差異對心流經驗差異的影響。 

（三）、接續本研究自我調節及成就表現對心流經驗的影響，可藉由精熟學習目

標導向與成就目標導向之不同動機目標學童，探討其在活動歷程中對活動的回饋

頻率偏向的差異因素，對自我效能改變幅度及心流狀態表現是否會有差異影響。 

（四）、本研究主要以量化分析探討實驗變項間的相關性為主，將來應蒐集更多

質化資料輔以說明，使研究更加完整有說服力。 

（五）、本研究實驗各關卡遊玩時間皆僅有十分鐘，此可能為心流歷程狀態影響

自我效能未有大幅度改變的原因。將來可延長各階段關卡遊玩時間，以檢驗自我

效能是否會因心流歷程狀態改變而有大幅度的改變。 
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7  計畫成果自評  
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研究內容符合原計畫目標且符合進度。  

研究成果之學術或應用價值: 一個充滿支持、鼓勵的學習活動對自我效能的

發展是有利的，學童不僅可以因此長時間累積其自我效能的建立，亦能使學童在

此學習活動願意展現其自我調節，進而使其持續主動投入於學習活動當中。活動

難易度的安排須要考量學童認知學習的測近發展區，並且能提供學童有自我調節

的機會，使其不僅能在做中學習，並且能從中獲得樂趣。對於自我調節運用度不

高的學童，可適時引導學童運用其自我調節專注從事學習任務，使其能在目標明

確與回饋清晰的學習任務中獲得樂趣與控制感，並因此得到建立自信的回饋。 


