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摘要 

本研究旨在探討短影音觀看及固定時間刺激是否影響國中生反應時間，並分析是否產生

預測反應現象。研究對象為本校七至九年級學生共 43 人，透過自製電腦反應時間測試網站進

行實驗。實驗分為三種情境：A 實驗（隨機時間變換顏色＋觀看短影音）、B 實驗（固定時間

變換顏色＋觀看短影音）、C 實驗（隨機時間變換顏色＋無短影音），並進行前後測比較。 

受試者需於紅色畫面轉為綠色時立即點擊滑鼠，以測量反應時間。若出現反應時間小於

100 毫秒或過早點擊，則視為無效數據並排除。研究結果顯示，多數受試者在觀看短影音後反

應時間有所改變，且在固定時間刺激條件下，部分受試者可能出現預測反應現象。 

此外，透過不同實驗情境之比較及無效數據分析，進一步發現，刺激方式與是否觀看短

影音皆可能影響受試者之反應策略與注意力表現。 
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壹、前言 

一、 研究動機 

隨著短影音平台（如抖音、YouTube Shorts 等）普及，學生在日常生活中接觸大量快速

且高頻率的視覺刺激。此類內容具有節奏快、持續吸引注意力等特性，可能影響大腦

的注意力分配與反應模式。然而，傳統課程中常見的反應測試（如接尺實驗）較易受

到人為操作誤差影響，因此本研究嘗試透過電腦化測驗方式，提高測量精確度，並進

一步探討短影音與刺激時間規律性對反應時間的影響。 

二、 研究目的 

(一) 透過對照條件情境(無短影音)，分析觀看短影音是否會影響反應時間。 

(二) 建立電腦化反應時間測試工具以提升測量準確性。 

(三) 探討在不知情的情境下，固定時間刺激是否使受試者產生預測反應現象。 

三、 文獻回顧 

(一) 反應時間的概念 

反應時間是指個體接收到刺激至做出反應所需的時間，常受到注意力、經驗與刺激方

式影響，是衡量神經處理速度的重要指標。 

(二) 接尺實驗的原理 

接尺實驗透過物體自由落體距離推算反應時間，是國中課程中常見的測量方式。本研

究改以電腦化測驗提高測量精確度。 

(三) 短影音的特性 

短影音具有高刺激性與快速切換的特點，可能使大腦習慣於迅速接收訊息，進而影響

注意力與反應模式。 

(四) 預測反應現象 

當刺激出現時間具有規律性時，個體可能提前預測刺激出現時間並做出反應，使反應

時間顯著縮短，甚至低於人類正常反應極限（約 100 毫秒）。 

(五) 無效數據之判斷標準 
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參考奧運田徑短跑及跨欄賽事中，選手若起跑反應時間小於 0.1 秒，會被自動判斷為

「起跑犯規」（False Start）並取消資格。國際田聯依據科學認為人類反應極限為 0.1 秒，

少於此時間被視為「預測槍聲」而非「聽到槍聲」。 

因此，本研究將透過電腦化測驗方式，進一步探討不同刺激條件與短影音對反應時間之 

影響。 
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貳、研究設備及器材 

一、 網路及資訊設備 

(一)電腦教室設備(桌上型電腦、滑鼠):施測自製反應時間測試網站。 

(二)個人觀看短影音之設備(手機):部分情境下的實驗，會在實施前測後讓受試者觀看十分

鐘短影音，在進行後測。 

二、 紀錄工具 

(一)Excel 試算表:統計數據、計算平均數及相關數據用。 

(二)登記數據之紙筆 

三、 數位開發工具 

(一)自製反應時間測試網站之平台(ChatGPT) 
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參、研究過程或方法 

一、 設立研究對象 

本研究以本校全校學生為對象，共 43 人 

 七年級 10 人 

 八年級 21 人 

 九年級 10 人 

考量到施測之場所電腦教室空間，故分成兩組進行施測: 

 第一組:七、九年級共 20 人 

 第二組:八年級共 21 人 

二、 實驗設計 

本研究採前後測設計，並設置三種實驗情境: 

(一) A 實驗(隨機時間+短影音) 

畫面由紅色於隨機時間轉為綠色，受試者需於顏色轉換時立即點擊滑鼠。完成前測後觀看

10 分鐘短影音，再進行後測。 

(二) B 實驗(固定時間+短影音) 

畫面固定於 2 秒後轉為綠色，其餘流程與 A 實驗相同。 

(三) C 實驗(隨機時間+休息) 

與 A 實驗相同，但前後測之間休息 10 分鐘。 

三、 實驗流程 

(一) 受試者進行前測(連續 5 次反應測試) 

(二) 依實驗條件進行處理: 

 A、B 實驗：觀看短影音 10 分鐘 

 C 實驗：休息 10 分鐘 

(三) 進行後測(連續 5 次反應測試) 

(四) 紀錄每次反應時間 
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科展作者向受試者說明施測流程 受試者進行前測 

  

A 、B 實驗情境下，完成前測後，受試者

使用手機或電腦觀看 10 分鐘 

C 實驗情境下，完成前測後，受試者趴

下休息 10 分鐘 

四、 變因控制 

(一) 操縱變因 

 是否觀看短影音(觀看 10 分鐘/休息 10 分鐘) 

 顏色轉換時間(隨機/固定) 

(二) 控制變因 

 實驗設備(本校電腦教室電腦) 

 測試環境(本校電腦教室) 

 測試方式(電腦點擊測驗) 

 測試次數(前後測各 5 次連續測驗) 

 短影音觀看時間(10 分鐘) 
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 實驗間隔時間(3 日以上，以減少練習效應影響數據) 

 測試時段(皆為不同日期相同時段) 

(三) 應變變因 

 反應時間(毫秒) 

五、 與 AI 模型(ChatGPT)討論，設計符合需求之反應時間測試網站 

以下為每次修正的流程以及最後版本之各頁面。 

版本 主要指令/需求 網頁功能變化 

1 建立測驗基本功能 1. 進行連續五次的測驗 

2. 出現顏色的圖塊不要出現字 

3. 要先有規則介紹 

4. 如果過早點擊(在綠色圖案出現前或反應時

間低於 100 毫秒)視為無效數據 

2 增加連續測驗結束後，

數據呈現形式 

1. 結束測驗後，要用曲線圖呈現 

2. 連續測驗中，點擊綠色後，馬上下一次測驗 

3 優化連續測驗時的畫

面變化 

1. 在五次連續測驗中，不管數據是否有效，都

會接續下一次測驗，直到完成五次測驗 

2. 每次測驗後，都會有數據，和顯示倒數三秒 

3. 在測驗時顏色刺激放大至全屏不要只在一

個範圍，受試者看到畫面變綠色時，點畫面

任意一處都可以 

4. 封面跟結算畫面都會呈現深藍色 

4 找出指令上的 BUG，

並重新輸入指令 

1. 進行連續 5 次的測驗 

2. 螢幕呈現為紅色，當顏色變成綠色時，受試

者可以點擊螢幕，來得到反應時間數據 

3. 要先有規則介紹 
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4. 如果過早點擊(在綠色圖案出現前或反應時

間低於 100 毫秒)視為無效數據 

5. 結束測驗後，要用曲線圖呈現 

6. 連續測驗中，點擊綠色後，馬上下一次測驗 

7. 在五次連續測驗中，不管數據是否有效，都

會接續下一次測驗，直到完成五次測驗 

8. 每次測驗後，都會有數據，和顯示倒數三秒 

9. 測完五次後，出現數據時，多一個「再試一

次」的按鈕 

10. 在第五次測驗完後，不要有倒數提示，直接

顯示數據 

5 額外製作 C 實驗之網

頁 

1. 幫我設計另一個版本，是紅色背景會固定在

兩秒時轉換成綠色，其餘不變 

  

點開網站連結後，便會出現帶有規則說

明的封面。 

經實驗主持人解說實驗流程後，受試者

點下封面的「開始測驗」後，便會出現

紅色背景白色字體的畫面。 
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等待片刻，當畫面出現綠色背景並寫著

「點擊時」，受試者將於綠色背景中任意

一處點擊滑鼠。 

於前一畫面點擊滑鼠後，便會顯示該次

測驗之反應時間數據，並倒數三秒，接

續下一次的測驗。 

  

若畫面尚未由綠轉紅，受試者便點擊滑

鼠了話，將跳出「太早點擊」之提示，並

倒數三秒，接續下一次的測驗。 

當五次連續測驗皆完成後，將跳至呈現

五次反應時間之數據的畫面，並以曲線

圖呈現，供計畫主持人登記使用。此外

畫面下方設有「再試一次」，可方便受

試者進行後測。 
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肆、研究結果 

一、 資料處理 

(一) 無效數據處理 

若出現以下情形，則視為無效數據，不納入平均計算: 

 反應時間小於 100 毫秒 

 尚未出現綠色畫面即點擊(過早反應) 

本研究中無效數據以 0 表示，計算平均反應時間及差值時予以排除 ，但無效數據亦可作為

判斷受試者是否出現預測反應行為之參考指標。 

 

計算平均反應時間時，將錯誤的數據（0）排除，只計算有效的數據。 

 

(二) 採用平均計算方式: 

每位受試者以前測與後測有效數據之平均值，作為其反應時間代表值，以降低單次測驗誤

差。 

(三) 差值分析:比較不同實驗條件下之平均差值，以分析各變因對反應時間之影響。 

以「前測平均－後測平均」作為差值，作為分析依據。 

 差值為正：表示後測相較於前測反應變快 

 差值為負：表示後測相較於前測反應變慢 
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本研究以「前測平均－後測平均」計算

差值，用來判斷反應時間的變化 

依據差值之正負結果判斷受試者反應

變化，將結果分為變快、變慢與無變

化。 

  

(四) 各實驗情境之前後測反應時間與比較分析 

 在 A 實驗情境下，差值為正的人數為 26 人，表示有 26 位受試者在觀看短影音後反

應時間縮短，即反應時間提升。其中，變快 100 毫秒以內者為 17 人，100 至 300 毫秒

者為 6 人，大於 300 毫秒者為 3 人。 

另一方面，差值為負的人數為 13 人，表示有 13 位受試者在觀看短影音後反應時間增

加，即反應時間變慢，其中變慢 100 毫秒以內者為 12 人，100 至 300 毫秒者為 1 人。 

經討論，可能因短影音提供快速且連續的視覺刺激，使受試者短時間內注意力集中，

進而提升反應時間。 

 

 

A 實驗中受試者反應時間變化人數分布，依差值將結果分為變快與變慢，

並進一步區分不同時間區間。 

 B 實驗情境下，差值為正的人數為 15 位，意指有 15 個受試者在觀看短影音後，反應

時間有所提升，其中變快 100 毫秒以內為 14 位，變快 100~300 毫秒之間為 1 位；而
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差值為負的人數為 21 位，意指有 21 個受試者在觀看短影音後，反應時間下降，其中

變慢 100 毫秒以內為 18 位，變慢 100~300 毫秒之間為 3 位。 

經討論，固定時間刺激可能使受試者逐漸形成時間預期，產生預測反應，而非單純的

刺激反應。 

 

 

B 實驗中受試者反應時間變化人數分布，依差值將結果分為變快與變慢，

並進一步區分不同時間區間。 

 C 實驗情境下，差值為正的人數為 16 位，意指有 16 個受試者在觀看短影音後，反應

時間有所提升，其中變快 100 毫秒以內為 15 位，變快 100~300 毫秒之間為 1 位；而

差值為負的人數為 23 位，意指有 23 個受試者在沒有觀看短影音的情況下 ，反應時間

下降，其中變慢 100 毫秒以內為 20 位，變慢 100~300 毫秒之間為 3 位。 

經討論，在無觀看短影音的情況下，受試者注意力較容易下降，影響反應表現。 

 

 

C 實驗中受試者反應時間變化人數分布，依差值將結果分為變快與變慢，

並進一步區分不同時間區間。 

(五) 無效數據（過早點擊）比較分析 

本研究進一步比較三種實驗情境中之無效數據（過早點擊）情形。 
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在 A 實驗中，無效次數為 25 次，比例約為 3.2%； 

在 B 實驗中，無效次數為 19 次，比例約為 2.6%； 

在 C 實驗中，無效次數為 30 次，比例約為 3.85%。 

由結果可發現，C 實驗之無效比例最高，其次為 A 實驗，而 B 實驗最低。 

  

A、B 實驗無效數據比較 A、C 實驗無效數據比較 

經討論，在 C 實驗（無短影音）情境下，受試者可能因缺乏外在刺激，注意力較不集

中，可能導致提早點擊的情形增加； 

而在 B 實驗（固定時間刺激）中，受試者可能逐漸掌握刺激出現的時間，減少隨機誤

觸，因此無效比例較低。 

(六) 不同實驗情境之比較分析 

 比較 A、B 實驗之反應時間差異:選取同時完成 A、B 兩實驗之受試者共 34 人，分析

其在不同實驗情境下之前後測差值變化。結果顯示，有 22 人在 B 實驗中反應時間較

A 實驗縮短，而 12 人則反應時間增加。 

顯示固定時間刺激對部分受試者可能有助於提升反應時間 ，但體體效果存在在個體差

異。 

經討論，顯示固定時間刺激可能影響受試者反應策略，使其產生預測行為。 



15 

 

 
 

A、B 實驗配對比較結果，統計同時完成兩實驗之受試者在兩種情境下反

應時間變化的人數分布。 

 比較 A、C 實驗之反應時間差異:選取同時完成 A、C 兩實驗之受試者共 37 人，分析

其在不同實驗情境下之前後測差值變化。結果顯示，有 27 人在 C 實驗中反應時間較

A 實驗縮短，而 10 人則反應時間增加。 

經討論，顯示短影音可能對注意力產生影響，但其效果因個體而異，並非所有受試者

皆受影響。 

 
 

A、C 實驗配對比較結果，統計同時完成兩實驗之受試者在兩種情境下反

應時間變化的人數分布。 

綜合三種實驗情境結果可發現，不同刺激條件對反應時間之影響並不一致。隨機時間刺

激搭配短影音可能提升部分受試者之反應表現，而固定時間刺激則可能引發預測反應現

象；在無短影音情境下，則多數受試者反應時間變慢。顯示反應時間受到刺激型態與注

意力狀態等多重因素影響。 
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伍、討論 

一、短影音對反應時間的影響 

本研究結果顯示，在隨機時間刺激（A 實驗）下，觀看短影音後受試者的反應時間有變

快的趨勢，且達到統計上的顯著差異；然而在固定時間刺激（B 實驗）下，反應時間反而

變慢，且未達顯著差異。 

這表示短影音確實會影響反應時間，但其影響方向會受到刺激時間型態的影響。 

二、不同刺激方式造成結果差異的原因 

在隨機時間刺激情境中，受試者無法預測何時出現刺激，因此需要持續保持專注。短影

音可能提升大腦的警覺性，使反應速度加快。 

相對地，在固定時間刺激情境中，受試者可能逐漸察覺時間規律，產生預測行為，此時

短影音的刺激反而可能干擾其節奏判斷，導致反應變慢。 

三、A、B、C 實驗之比較意義 

透過不同實驗之比較，可以更清楚理解短影音的影響： 

（一）A 實驗與 C 實驗比較：顯示觀看短影音後，在隨機刺激情境中反應速度有提升，

代表短影音可能影響專注狀態。 

（二）A 實驗與 B 實驗比較：顯示「刺激時間是否可預測」會影響短影音對反應時間的

作用方式。 

四、 實驗限制與誤差來源 

本研究存在在一些限制。首先，不同實驗之受試者人數不完全一致，可能影響統計結果

的穩定性。其次，受試者可能在實驗過程中逐漸熟悉操作，產生練習效果，進而影響反

應時間。此外，短影音內容未進行嚴格控制，不同內容可能對注意力的影響不同，亦可

能造成結果差異。 
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五、 體體解釋與推論 

綜合以上結果可以推測，短影音可能會改變大腦的專注與反應模式。在需要隨時警覺的

情境下，短影音可能提升反應速度；但在具有規律的情境中，則可能干擾判斷，反而降

低反應表現。這顯示短影音對人類認知表現的影響具有情境依賴性。 
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陸、結論 

本研究探討短影音與刺激時間對國中生反應時間之影響。結果顯示，短影音確實會影響

反應時間，但影響方向會受到刺激時間是否固定所影響。 

研究結果顯示，在隨機時間刺激條件下，部分受試者在觀看短影音後反應時間有所提

升；而在固定時間刺激條件下，部分受試者可能因逐漸掌握刺激出現時間，而出現預測反應

現象，使反應時間產生變化。此外，在無短影音情境下，多數受試者反應時間呈現下降趨

勢，顯示外在刺激可能影響注意力維持。 

透過不同實驗情境之比較分析發現，反應時間的變化並不完全一致，顯示短影音與刺激

方式對受試者的影響具有個體差異。同時，無效數據（過早點擊）之分析結果亦顯示，不同

實驗條件下受試者的反應策略有所不同，進一步支持預測反應可能影響測驗結果。 

綜合以上結果，本研究認為反應時間不僅受到外在刺激影響，也與個體注意力狀態及預

測行為有關。建議未來研究可增加樣本數，並採更完體之配對設計，以進一步提升研究結果

之準確性與解釋力。 
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