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                                摘要  

本文章探討了手機的使用對學習上的影響，而提出的解決方法。首先分析了人

們在生活上手機使用時間的使用率以及對學習的成效率的影響。而隨後介紹利

用機械零件所製成的「手機管理盒」的解決方法，該管理盒能夠幫助使用者遠

離自己的手機，並且阻止使用者使用手機的慾望，進而提高學習的成效率以及

使用者的自主性，也可幫助家長們簡單的管理孩子手機的使用。最後提出未來

的展望，如管理盒的輕量化以及添加多功能密碼鎖等。 

  

 關鍵字：手機的使用率、學習的成效率 

  

Abstract  
 This article explores the impact of mobile phone use on learning and proposes 
solutions. First, the usage rate of people's mobile phone usage time in daily life and 
its impact on learning effectiveness were analyzed. Then the solution of "mobile 
phone management box" made of mechanical parts is introduced. This management 
box can help users stay away from their mobile phones and prevent users from 
wanting to use mobile phones, thus improving the learning efficiency 
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and user satisfaction. Autonomy can also help parents simply manage their children's 
use of mobile phones. Finally, future prospects are proposed, such as lightweighting 
the management box and adding multi-functional password locks. 
Keywords： Mobile phone usage rate and learning success rate 

壹、 前言  

 

智慧型手機的普及，使得行動通訊愈來愈方便。[1]取代許多 3C產品的同時也在無

形中變成了一把雙面刃。雖然手機可以幫助你更快速、更便捷的取得新知識，

但現在許多的學童卻花費許多時間在手機上，造成手機成癮的現象。根據聯合

國教科文組織所做的研究，使用手機頻率通常與學習的成效成反比。我們的作

品可以在不使用手機的同時，建立一個學習的時間與目標，幫助使用者更有效

率的學習。 

  

貳、文獻探討一  

一、 手機的使用 

(一)  手機的使用率逐漸上升 

 

      智慧型手機之使用越來越普及，手機不僅是通訊工具，還成為了多功能

的工具，可用於工作、娛樂、購物等各種活動，也因為社交媒體的普及以及播

客、閱讀新聞等娛樂和媒體內容的興起，也就提高了手機的使用率。使得人們

更頻繁地使用手機來與朋友、家人和社群互動，從而增加了手機使用率，在手

機使用率上升的同時，重要的是要注意控制自己的使用，以免影響生活和工作

的平衡。 

 

  

參、研究實施與設計  

一、 研究方法  

使用者先將自身手機放進「手機管理盒」，再來啟動系統，管理盒將透過

馬達帶動卡扣將使用者的手機扣住後，不透明隔板會利用馬達所產生的

動力蓋住使用者手機的螢幕，再根據自身需求設定時間或目標，設定完
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成後主機將會顯示所剩時間，並等到所設定的時間結束或達成所規定之

目標，輸入設定的密碼，再將自身手機從「手機管理盒」取出，以達到

「手機管理盒」的創作理念。 

 

二、 研究工具     

   利用樂高的 EV3及相關零件製程的初版「手機管理盒」，包含主機、大馬

達、中馬達，以及觸碰傳感器再利用系統去運作起來。(圖 1.~圖 2.) 

                  

            圖 1.                                  圖 2 

. 

肆、結果與討論  

隨著資訊科技的發展迅速加上網路快速成長，網路已經成為電子資訊傳遞過程中重要

媒介，透過網路快速傳遞訊息的特性，網路上所提供的醫療健康相關資訊也越來越

多，搜尋健康資訊之民眾亦逐年增加[2]，手機管理的成效取決於個人的目標和方法。

有效的手機管理可能包括限制使用時間、使用應用程式來提高效率、設置提醒以提醒

重要事項等。重要的是要找到適合自己的方法，以確保手機使用不影響生活和工作的
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品質，所以，根據以上我們設計出了「手機管理盒」來確保在不使用手機的情況

之下，同時也可以複習課業。 

  

  

  

  

  

伍、未來展望  

 未來將使用 3d列印等材料去製作使「手機管理盒」變得更堅固更美觀以及輕

量化，隨著智慧型手機、平板電腦以及行動網路的普及與流行，使得人們使用

3C產品的時間也隨之增加。平均每個使用者每天盯看智慧型手持裝置螢幕的時

間超過 1小時，但是眼睛是靈魂之窗，過度使用 3C產品會對於視力產生不良影

響[3]。所以我們將使用有抗藍光技術的材料來製作擋版，以達到真正的抗藍光

以保護使用者的眼睛，並添加更多的觸碰感應器來達成密碼鎖的功能，或是增

加指紋辨識或是臉部辨識等功能，以達到更多樣的鎖定功能，並添加外置螢幕

達到完全不使用手機的目的。 
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