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网络时代中学生的线上及线下休闲活动与学习的关系研究

周　颖，王　铟
（北京师范大学 教育学部，北京 100875）

摘　要：休闲活动一直是国内外的研究热点，也是非正式学习的重要载体。以探讨中学生休闲内容（学生

从事的线上和线下的休闲活动）的因子结构、差异和对学习的影响为目的，从我国六个省市 30 所中学通过问卷

调查获得有效数据 4005 份，针对开发的 35 项休闲活动进行了探索性因素分析抽取出四个因子，验证了其结构

效度和信度良好，基于此进行了年级、性别的差异分析，以及与学习效能感的回归分析，结果表明学生从事户

外活动和网络信息类活动可以正向预测其学习效能感；而从事网络社交及音视频活动会负向预测其学习效能感，

且网络社交及音视频活动是学生从事频率最高的休闲活动；而游戏娱乐类活动与学习效能感无关。这意味着教

育者对学生休闲不能一味放任，有必要进行针对性的管理和引导。
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一、研究背景及文献综述

终身学习背景下，作为非正式学习的重要载体，休闲是人类生命中不可或缺的生活，它与个人能

力的提升，进而与生命质量直接相关。网络环境下的休闲活动挤占了传统休闲活动的时间和空间，学

生的休闲活动不可避免地发生着相应的变化。在网络时代，传统休闲活动和网络休闲活动共同组成学

生的休闲生活内容，共同对学生的成长产生着深远的影响，持续关注这一变化和带来的影响具有重要

的意义。

休闲，也称为闲暇。《国际教育百科全书》中关于闲暇时间的界定是：“指所有规定的其他基本

要求，诸如应付工作和睡眠、社会义务和社会约束之外，个体的一段自由的、无责任的或娱乐性的时

间。”[1] 具体而言，本文将学习、满足生理需要、家务劳动、打工、路途往返之外的时间称为休闲（闲

暇）时间，在此时间内，学生可从事的休闲活动多种多样，例如，兴趣学习、看杂志、听歌、看电视、

上网、观看演出或比赛、体育和运动、绘画等创作活动、户内户外交往、无事休息等。

我国相当多的家长认为学生应以学习为重，无视学生的休闲需要。学生在业余时间仍然要在各个

补课班间奔波，同时家长也未意识到应该利用休闲时间引导学生做有意义的事情，反而多是单纯休息

或放任自流。另一方面学生休闲也有趋向成人化的特征，这些情况已经造成学生诸多的心理问题和精
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神问题 [2]。休闲具有两面性，学生可能因休闲内容单调、庸俗，缺乏自主性而影响心理健康，也可能

因在休闲中发展了爱好、发掘了潜能、实现了自我价值而促进了心理健康 [3]。不仅如此，学生参与的

休闲活动对学生的发展也产生了其他影响，如研究表明参与休闲的频率与休闲满意度显著正相关 [4]；

休闲教育对学生个性发展具有促进作用 [5]，并能帮助学生发展出和谐的人格 [6,7]。而学生的心理品质、

个性特征都与成绩显著相关 [8,9]，如情绪稳定能显著地预测成绩 [10]；人格也对学生取得学业成就具有

显著影响 [11]。这一系列研究暗示了学生的休闲内容可能与学生的学习具有一定的关系，但这一问题

在以往休闲研究或学习研究中均处于空白状态。进一步，由于休闲是把双刃剑，网络时代学生的休闲

活动越来越丰富和多样，由此学生的休闲内容与学生学习的关系可能呈现多样、复杂的特征，而这关

系到是否应引导学生参与休闲和应该引导学生参与什么内容休闲的问题，这正是广大教育者真切关心

的问题。

本文所关注的就是中学生休闲活动的特征，男女生、初高中学生间的差异，以及休闲活动与学习

的关系和这些结果带给教育者的启示。

二、研究设计

（一）研究工具

本次调查（2014 年实施）包括 48 道题目，共三个部分：

1. 基本资料：包括省份、学校、性别、出生年份和年级。

2. 休闲活动：

“休闲活动是一种个体自由选择的活动，它具有娱乐的效果，并且能满足个人实现自我的欲望，

进而充实自我的价值”[12]。休闲活动一直是国内外的研究热点，近三年发表的标题中包含“leisure”

的近 800 篇 SSCI 论文中有半数讨论了各类人等在不同的情境下所从事的各种各样的休闲活动。依据

从这类文献获得的启示，并结合调查前的访谈，本调查共开发了 20 项非网络休闲活动和 15 项网络休

闲活动，采用五点计分询问学生从事一项休闲活动的频率。除此之外，20 项非网络休闲活动的开发

还根据对中学生的长期观察和了解而得出，大部分为大家熟知的学生们会从事的活动，包括室内活动、

室外活动、艺体类活动、家庭活动等，且本研究特别将沉思、无所事事，及近年来学生较多从事的活

动，如去咖啡厅、去网吧、酒吧等也加入问卷中；15 项网络休闲活动是从 CNNIC 报告提供的全部 33

种网络活动中筛选出可以作为休闲的题目，结合访谈结果进行了必要的修改和调整，从内容上看，它

们分属于网络社交、网络娱乐、信息获取、网络购物四大类。

3．学习情况，包括由八道题组成的学习自我效能感量表，该量表系 Pntrich 等人编制的“学习动

机策略问卷”（Motivated Strategies for Learning Questionnaire, MSLQ）中的自我效能分量表，于 1993 年

修订 [13]，选项为李克特五点计分。该量表具有较好的内部一致性信度和预测效度，与课堂的学习成

绩显著相关 [14]。根据当代学生特点，并考虑本研究语境，在题目用语上进行适当修改。

得到问卷初版后，分别请 5 位教育技术专家（北京师范大学教育学部 1 位教授、3 位副教授及 1

位来自于新加坡的副教授）检验，对每项题目的可理解性和对当代青少年的适宜性做出评定，并回答

专家质询。之后，邀请 2 位研究生及 10 位中学生试填本问卷，再次确定问卷题目的可理解性和适宜性，

根据专家和学生的反馈，进行了多次修改，以形成最终版本。

（二）数据分析方法

休闲活动种类繁多，由于新技术的涌现和社会的发展，新型的休闲活动亦不断产生，对它们进行

合理的分类存在一定的困难。通常比较常用的分类法主要有两种：主观分类法和因素分析法。主观分
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类法即根据研究者的主观经验进行分类，如体育类、艺术类、智力类、手工类、社交类等。因素分析

法是通过样本所填答的问卷，通过数据统计方法中的因素分析法进行的客观分类，符合一定参数指标

的活动能够被分到相应的类别之下，如此分出的类别由样本的表现决定，符合当前样本的实际情况。

因素分析法是本文主要采用的方法。

由此，为了理清休闲活动和学习效能感的结构和获得良好的问卷信度，本研究进行了探索性因素

分析和可靠性检验；保留了信、效度良好的问题后，再对不同的活动因子基于不同性别和初高中两个

学段通过 T 检验进行差异分析；进一步，以休闲活动因子为预测变量、以学习效能感为结果变量进行

回归分析，考察学生参与的休闲活动对其学习的预测作用。

在问卷调查前后，研究团队对北京市市内、郊区、城乡结合部共 50 余位中学生进行了半结构化

访谈，其中部分访谈结果将在下文中被用于对数据分析结果的解读。

三、研究结果和分析

（一）基本信息

经过严格筛查，本次调查得到有效样本 4005 份，来自于全国东、西、南、北、中六省市的 30

所中学，这些学校分布在北京（32.0%）、甘肃（23.7%）、重庆（18.5%）、江西（12.%）、广东

（6.9%）、辽宁（6.9%）六省市的发达、中等和落后三类地区。被调查学生中男生占比 50.3%，女生

占比 49.7%。初中学生（以初二学生为代表）比例为 46.9%，高中学生（以高二学生为代表）比例为

53.1%。

本研究调查了 35 项休闲活动，这 35 项活动均有学生参与，说明中学生的休闲活动在内容上非常

丰富。其中均值最高的五项活动是听音乐（平均值 =3.82，标准差 =1.11）、与朋友一起玩儿（平均值

=3.68，标准差 =1.10）、通过计算机使用即时聊天工具（平均值 =3.58，标准差 =1.22）、收听或下载

网络歌曲（平均值 =3.48，标准差 =1.23）、看电视（平均值 =3.46，标准差 =1.13）。听音乐活动在

此排位最高，基于对中学生的访谈，本研究了解到他们最喜欢听音乐是因为在不同的心情和情绪之中

都可以容易地找到相应的音乐来舒缓心情、放松自己，这是体育运动等其他活动不具备的特点，而他

们也非常喜欢与朋友一起玩儿，因为与朋友在一起有共同语言、能相互理解、无拘无束；均值最低的

3 项活动是去咖啡厅（平均值 =1.54，标准差 =0.90）、去游戏厅、网吧、酒吧等（平均值 =1.46，标

准差 =0.88）、在网上出售自己的商品（平均值 =1.24，标准差 =0.73）。

（二）中学生休闲活动情况

1. 休闲活动的探索性因素分析

为了探索学生休闲活动的结构，本研究采用极大方差旋转主成分提取的方法进行探索性因素分析，

得到四个因子：网络社交及音视频活动（因子 1），六题，主要包括通过计算机使用即时聊天工具、

使用手机进行网络交流、观看网络视频、收听或下载网络歌曲等；户外活动（因子 2），五题，主要

包括学生离开家庭、学校在外开展的活动，是一些相对来说比较积极健康的休闲活动，如旅游，去电

影院看电影，去博物馆、艺术馆、科技馆等地；游戏娱乐（因子 3），四题，其中包含的活动全部指

向高游戏性、高娱乐性的活动，如玩网络游戏，去游戏厅、网吧、酒吧等，这里的游戏娱乐活动既包

括线上的也包括线下的；网络信息（因子 4），三题，包含学习网络技术、浏览网络新闻、搜索网络

信息等，相对于网络社交、网络游戏等活动，这一因子倾向于以网络做为提升自己的工具。四个因子

的科隆巴赫系数在 0.72-0.87 之间，因子负荷量 >0.6。四个因子、共 18 题，总的科隆巴赫系数为 0.87，

累计解释变异量为 59.28%，KMO=0.90。以上数据结果表明，本分问卷（保留 18 题，形成 4 个因子）
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具有良好的信、效度，足以解释学生休闲活动之事。四个因子中按平均值排序，最高的是网络社交及

音视频活动（因子 1，平均值 =3.18），这是当代学生活动频率最高的一类休闲活动，之后依次是网

络信息（因子 4，平均值 =2.57）、游戏娱乐（因子 3，平均值 =2.06）、户外活动（因子 2，平均值

=1.99）。

2. 学生在休闲活动上的性别差异

本研究比较了不同性别学生在休闲活动上的差异，独立样本 T 检验显示男女生在网络社交及音

视频活动（因子 1）和户外活动（因子 2）上没有显著差异，但男生在游戏娱乐（因子 3，t=29.43，

p<0.001，效果量 =0.93）、网络信息（因子 4，t=7.78，p<0.001，效果量 =0.25）活动上的频率均显著

高于女生，见表 1。

表 1   学生在休闲活动上的性别差异

因子编号 休闲活动因子 平均分 ± 标准差
性别 t 效果量

男生 (n=1978） 女生 (n=1954)

1 网络社交及音视
频活动 3.18±1.01 3.07±0.99 3.05±0.95 0.62 0.02

2 户外活动 1.99±0.74 1.98±0.75 2.00±0.72 -0.84 0.03
3 游戏娱乐 2.06±0.84 2.41±0.85 1.70±0.66 29.43*** 0.93
4 网络信息 2.57±0.98 2.69±1.04 2.45±0.90 7.78*** 0.25

注：***p<0.001

这意味着在当今网络时代，男女生同样在进行常规的户外活动，也同时被当前流行的网络社交、

音视频活动吸引；但游戏娱乐和网络信息对他们的吸引力却是不同的：相对于女生，男生倾向于在动态、

画面丰富的视频类游戏中休闲娱乐（效果量 =0.93），在这类活动上他们与女生差异较大，其效果量

大于 0.5，具有大的效果，即该差异具有实际意义；男生通过网络获取信息、热衷于学习网络技术（效

果量 =0.25）的频率也比女生高，其效果量处于 0.2-0.5 之间，具有中等效果量，即该差异具有实际意义。

3. 学生在休闲活动上的初高中差异

本研究通过独立样本 T 检验考察了初高中学生在休闲活动上的差异，见表 2，从统计结果看，

在四个休闲活动因子上初高中学生间均具有显著差异。在户外活动（因子 2，t=4.24，p<0.001，效果

量 =0.14）和游戏娱乐（因子 3，t=4.55，p<0.001，效果量 =0.14）上，初中生的活动频率高于高中

生；在网络社交及音视频活动（因子 1，t=-6.59，p<0.001，效果量 =0.21）、网络信息（因子 4，t=-

5.18，p<0.001，效果量 =0.16）上，高中生的活动频率均高于初中生。网络社交及音视频活动因子上

的差异具有中等效果量，其余三个因子均具有小的效果量。

这反映了随着年级的升高、学业加重的同时，学生们在明显需要大段时间开展的户外活动和需要

大段时间且容易导致沉迷的游戏娱乐上的活动频率有所降低，同时基于网络开展的休闲活动的频率倾

向增加，特别地，网络社交及音视频活动频率的增长比较明显。

表 2   初高中学生在休闲活动上的差异

因子编号
平均分

± 标准差
年级 t 效果量

休闲活动因子 初中 高中

1 网络社交及音视
频活动 3.18±1.01 2.95±1.03 3.15±0.91 -6.59*** 0.21

2 户外活动 1.99±0.74 2.05±0.75 1.95±0.73 4.24*** 0.14
3 游戏娱乐 2.06±0.84 2.12±0.87 2.00±0.81 4.55*** 0.14
4 网络信息 2.57±0.98 2.48±1.02 2.64±0.94 -5.18*** 0.16

注：***p<0.001

基 础 教 育



  81

（三）中学生的休闲活动对学习的影响

1. 学生学习效能感的探索性因素分析

为了探索学生学习效能感的结构，本研究采用极大方差旋转主成分提取的方法进行探索性因

素分析，结果为八题（见附录）形成一个因子（平均值 =3.15，标准差 =0.78），总解释变异量为

64.66%，克隆巴赫系数为 0.92，以上数据结果表明，本分问卷具有良好的信、效度，足以解释学生的

学习效能感。

2. 休闲活动与学习效能感的回归分析

为了通过学生的休闲活动来预测学生的学习效能感，本研究在 Pearson 相关分析的基础上，进行

了逐步多元回归分析，见表 3。

表 3   休闲活动与学习效能感回归分析

因变量 预测因子 B S.E. β t R
学习效能感

户外活动（因子 2） 0.21 0.02 0.20 11.63*** 0.25
网络信息（因子 4） 0.10 0.02 0.12 6.51***

网络社交及音视频活动（因子 1） -0.04 0.01 -0.06 -3.22**

注：**p<0.01, ***p<0.001

结果显示户外活动（因子 2，p<0.001）、网络信息（因子 4，p<0.001）和网络社交及音视频活动

（因子 1，p<0.01）三个因子显著地预测了学生的学习效能感（R=0.26），游戏娱乐活动（因子 3）

与学习效能感无显著相关。进一步，从事户外活动（因子 2）和学习网络技术、获取网络信息的网络

信息类活动（因子 4）可以正向预测其学习效能感，而从事网络社交及音视频之类的网络活动（因子 1）

可以负向预测其学习效能感。这意味着学生的休闲活动确实能预测学生的学习效能感，从事不同的休

闲活动有可能影响学生的学习效能感，进而影响学习成绩 [14]。

而游戏娱乐因子（因子 3）与学习效能感无显著相关，故而没有进入预测，这可能因为虽然过度

沉迷游戏娱乐会影响学习，但达到“过度”的样本总是小样本 [15]；并且以网络游戏的使用为例，确

实有研究表明不同的网络游戏使用时间长度对学习效能感有正负双方面的影响 [16]。这提示我们游戏

娱乐对学习影响是复杂的，不能以偏概全、一概而论。

四、研究讨论和建议

（一）男生既容易沉迷网络也善于利用网络发展自己

基于四个因子，本研究进行了基于性别的差异检验，发现性别在网络社交及音视频活动、户外活

动上不具有显著差异性，然而在游戏娱乐和网络信息活动上具有显著差异，并且在游戏娱乐上表现出

具有大效果量的差异性，在网络信息活动上表现出中等效果量的差异。

户外活动是一些比较传统的、相对健康的活动，是学生线下娱乐、社交的主要手段，这些仍然是

男女生都会参与的活动。但从因子均值来看，本研究发现网络社交及音视频活动是学生活动频率最高

的，而户外活动（平均值 =1.99）的频率无法和网络社交及音视频活动（平均值 =3.18）相比，也就是

说，目前男女生都倾向于通过网络参与休闲活动，而去户外活动较少。同时男生在游戏娱乐、网络信

息上的活动频率都高于女生，这意味着男生更多的使用网络，这与文献 [17] 研究结论一致。进一步地说，

男生既倾向于把网络当成玩具，也倾向于把网络当成工具，也就是说男生既容易沉迷其中，也善于利

用网络发展自己。但需要注意的是，这种发展可能是正向的、有利于身心健康的，也可能是有害的，
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这更多地取决于使用工具的人。

（二）高中生更多从事碎片化网络社交及音视频活动的倾向会破坏高中生的专注力

本研究发现，从频率上看，初中生在户外活动和游戏娱乐上的频率高于高中生；高中生在网络社

交及音视频活动、网络信息上的活动频率高于初中生，且网络社交及音视频活动的效果量最大，既差

异最为突出。

这一分析结果表明，学生年级越高越少开展户外活动和游戏娱乐活动，而更倾向于基于网络的活

动，即网络社交及音视频活动、网络信息活动。开展一次户外活动通常要投入几个小时的时间，这种

时间的需要与学生越来越繁重的学习生活相冲突，所以随着年级升高学生从事这类活动的频率降低了
[18]，游戏娱乐活动也是如此，且过度沉迷的情况下会花费更多的时间；而分析网络社交及音视频活动

和网络信息活动可以发现，网络社交具有碎片化的特点、完成其他任务的同时听着网络音乐符合数字

一代善于并行处理多任务的特点、获取网络信息和学习网络技术常获得家长和老师支持的特点 [19]，

由于这些活动所具有的上述特点，迎合了中学生的心理和生活需要，所以随着年级的升高他们从事这

两类活动的频率增加了。

但是网络社交及音视频活动、网络新闻等均具有碎片化的特征，长期从事这类活动，极其影响学

生的专注力，使得学生集中精神关注、吸收，特别是深入学习大段的有意义信息的能力下降，且会使

学生的思维渐渐趋于有广度而缺乏深度。这种休闲习惯违反多条优质时间管理要求，如二八原则、帕

金森法则等，故此建议学校和教师加强对高中生时间管理能力的培养。

（三）对学习而言，休闲是把双刃剑，对学生的休闲不可一味放任

本研究探究了中学生休闲活动与学习的关系。经过回归分析表明，除游戏娱乐外，学生的另三类

休闲活动都能预测其学习效能感，其中户外活动和网络信息活动能够正向预测学习效能感，而网络社

交及音视频活动则反向预测学习效能感。

过去研究指出学生的学习效能感与其学习成就有关 [20]。本研究结果发现学生如适当从事前两种

活动（户外活动和网络信息活动）可能可以促进学生的学习，其原因可能像已有研究中提到的：在中

学生的休闲活动中，以提高自己某方面的技能或习得某类知识为目的的非正式学习比起正式学习的学

校课程，学生的心态更为轻松愉悦，从而使得学习效能感也会有所提升 [21]，本研究中的户外活动即

这类活动，而学生课外学习的效能感和课内学习的效能感是可以相互促进的；与此同时，在这个信息

化的社会，学生可以通过搜索引擎和浏览各种类型的网站获得一定的知识和信息，对于学校的正式课

程学习也会有一定的帮助 [22]。

尽管本文发现从事网络信息活动能促进对学习效能感提升，但对学生的访谈发现，随着学生年级

的升高，他们并没有获得更多的机会在教师的要求和指导下从事与学习相关的网络信息活动。综合

50 余位受访学生的反馈可知，年级越高教师布置网络学习任务的次数越少，而学习任务单一地以网

络搜索为主，学生也多以前几条搜索结果作为作业内容提交；同时教师经常提醒学生不要沉迷网络、

不要在网络上泄露个人隐私，但缺乏具体的方法引导和效果评估。

学生如过度从事网络社交及音视频活动则有可能影响学生的学习，本研究所针对的网络社交及音

视频活动行为大多数可以在智能手机上进行。调查显示，中学生存在一定比例、不同程度的手机成瘾

者 [23]，其数量不在少数；且手机成瘾倾向高的学生更容易产生学习倦怠情况，导致学习效率降低，

产生厌学情绪和低成就感 [24]。由此可见，本研究结果与过去研究发现可以相互支持。

这三类休闲活动中，中学生从事网络社交及音视频活动的频率均值最高，从事户外活动的频率最

低，而且随着年级增长学生从事户外活动的频率在降低，从事网络社交及音视频活动的频率在升高。

对学生的访谈中，学生们也常常提到休闲时间里感到“无聊”“不知可以做什么”有意义的事情，所
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以即使感到“上网也无聊”，但仍然选择上网，至少“网络中有朋友”。

目前的学校教育更多的是为职业工作做准备的教育，很少有人意识到教育为休闲生活做准备的重

要性 [25]。因此建议教育者加强引导对现阶段学生休闲活动的选择，特别是网络休闲的引导，以利其

学业发展。并且特别建议家长：“引导”如以“陪伴”为基础则效果更佳。随着孩子年龄渐长，家长

的影响力会逐步减弱，所以待到出现问题再加以引导和陪伴不如早期介入，在陪伴中疏通与孩子交流

的情感通道，进一步在陪伴中影响孩子、激发孩子。如有一位北京四中高中生的父亲自孩子幼时即坚

持于每周日下午与孩子一起打球，相对于每个周末带领孩子出入饭局、KTV、咖啡厅或购物等成人化

休闲的家庭来说，前一位家长就进行了高效的陪伴，基于此对孩子进行的引导、影响和激发都会容易

很多，甚至可以自然而然发生。同时也建议学校重视学生的网络素养教育，培养教师的网络学习指导

能力，创造机会引导学生利用网络开展有效学习。
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Research on Online Leisure and Offline Leisure of Middle School Students and the 

Relationship between Students’ Leisure and Learning in the Internet Era

ZHOU Ying， WANG Yin
（Faculty of education， Beijing Normal University， Beijing， 100875）

　　Abstract： Leisure activities have always been a hot research topic at home and abroad, which are also the most important carrier of informal 

learning. This paper aims to discuss the structure and the difference of leisure content of middle school students in mainland China and the impact of 

leisure content on students’ learning. Based on a survey, obtaining 4005 valid data, the paper extracts four factors through exploratory factor analysis of 35 

kinds of leisure activities developed, and verify that the validity and reliability of its structure is good. Based on the variation analysis on grade and gender 

and regression analysis, the results show that the engagement in outdoor activities and Internet information activities can positively predict students’ 

learning self-efficacy, and the engagement in the activities of social networking and Internet audio and video can negatively predict students’ learning self 

-efficacy.

　　Key words： leisure activities； internet leisure activities； learning self-efficacy； social networking； online game
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