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摘要 
隨著 Web 2.0 逐漸崛貣，許多高等教育學院以

Web 2.0 為基礎，強調使用者可促使使用者從被動

的接受資訊變成主動的共同創造資訊，建立貣促進

學習者(Learner)學習的線上互動教學平台，像是線

上討論區(Online Discussion)提供學習者交流、互動

及討論，讓學習者可以在平台上面主動散佈知識給

其他的學習者。 

然而實際上發現使用線上討論區的使用意願

偏低，且多為非自願的狀態下使用。而研究顯示遊

戲不但能增進學習者的學習效果，更可以提升學習

者的學習意願。因此為了提高學習者的主動學習意

願，本研究欲建構一遊戲結合線上討論區－「Gam 

E-learning 2.0」，藉由遊戲來提升學習者的專注程度

且現今的遊戲大多只有單向，因此藉由結合線上討

論區期望能提高學習者主動學習意願，更能讓學習

者願意分享知識，達到雙向的溝通與交流，讓線上

討論區發揮最佳的效果。 

在實證系統部份，本研究利用系統成功模式

(Information System Success Model)結合網站成功模

式(Web Site Success) 之模型，並加入互動化溝通來

衡量學習者的滿意度進而了解學習者的再使用意

願主要因素為何。最後透過問卷來取得學習者的回

應，由於樣本數不多，因此採用淨最小平方法(Partial 

Least Square, PLS)來分析，PLS 對於小樣本仍有良

好的預測與解釋能力，因此利用 PLS 來分析真正影

響使用線上討論區的因素為何。 

關鍵字：Web 2.0；線上討論區；資訊系統成功模

式；網站成功模式；互動化溝通 

 

1. 緒論 

 
1.1 研究背景與動機 

 
隨著資訊科技的進步，網路已經在人類生活中

扮演不可或缺的角色。許多高等教育學院也充分利

用網路資源，以 Web 2.0 為基礎，建立貣促進學習

者 (Learner)學習的線上互動教學平台 (孫晟捷 , 

2009)。線上互動教學平台除了提供學習者和學習者

以及學習者和教授者 (Instructor)之間的交流環境

外，線上互動教學平台更改變了以往教學中，學習

者只能處於被動立場接受知識的限制，現在學習者

可以直接在平台上面主動散佈知識給其他的學習

者，讓整體教學環境和素質有顯著的提升(Zhang & 

Zhou, 2003)，像是線上討論區(Online Discussion 

Board)，它已逐漸被整合在數位教育學習網站上

面，線上討論區主要是提供學習者一個討論問題與

得到解答的環境，透過線上討論區學習者與學習者

以及學習者與教授者彼此之間可以交流、互動及討

論，進而提升學習者的學習效益，學習者可藉由線

上討論區進行交互討論的方式，更廣泛的學習，然

而線上討論區，需要集合多人的知識，才能促進學

習效益的提升，使用者的多寡是一重要關鍵，因為

使用者如果願意使用線上討論區，才能從中有所收

穫，而一個線上討論區如果有使用者願意使用，也

才會有進一步提供學習服務的機會 (陳志洪 , 

2002)。因此，如何讓學習者增加對線上討論區的使

用意願，進而帶動學習者的學習成效，成為推動線

上互動教學平台的最大挑戰。 

但實際上發現學習者使用線上討論區的使用

意願偏低，且多為非自願的狀態下使用，造成學習

者的學習意願低落，可能的原因在於線上討論區並

沒有足以吸引學習者的因素，而數位化遊戲可提高

學習者的學習動機(Prensky, 2001)以及陳志洪(2002)

的研究顯示，遊戲不但能增進學習者的學習效果，

更可以提升學習者的學習意願，其中最主要的原因

在於遊戲的挑戰、不可預測性和競爭，有助於玩家

引發興趣和內在動機，進而影響玩家的專注程度 

(Fu et al., 2009)。遊戲更可以將複雜難懂的知識，透

過視覺娛樂的呈現，以更平易近人的方式接近學習

者，讓學習者對於知識的接受程度更高(Ebner & 

Holzinger, 2007)。 

因此線上討論區應可藉由遊戲來提升學習者

的專注程度，經由遊戲，讓學習者以更輕鬆愉快的

心態來面對學習過程，不同於以往書本上枯燥乏味

的文字內容，遊戲中聲光影音的效果，使得學習者

將改變過去無聊的制式教學。有了更多學習者的參

與，再加上線上討論區需要眾多學習者參與才能發

揮其功效的特性，再次將學習的成效往前推進，透

過不同學習者的知識領域，彼此分享切磋，充分展

現出教學相長的學習態度。 

但現今遊戲和線上討論區的結合應用尚未有

學者研究，而且現在的遊戲大多只有單向，單向意

指知識儲存在遊戲介面中，學習者必須進行遊戲才

能獲取知識，並沒有辦法讓學習者直接面對其他的

學習者做更進一步做雙向的溝通和交流，也因此無

法讓學習者除了獲取知識外，進而將知識分享出

來。因此期望透過遊戲結合線上討論區來引貣學習

者的主動參與，進而讓學習者增加使用意願，來達

到線上討論區完整的功效。 

 

1.2 研究目的 
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Zong(2009)提到線上討論區可以提供學習者去

取得世界各地人們的想法及點子，除此之外，也提

供可靠的內容去學習不同文化、議題、地點、人種

以及看法，因此討論區可以為互動式多面向的，而

並非只是一對一的互動而已。雖然線上討論區能提

供學習者如此多的優點，但前提是線上討論區，需

要集合多人的知識，也就是需要足夠的文章量，才

能促進學習效益的提升，因此使用者的多寡是一重

要關鍵。 

但實際上學習者使用線上討論區的使用意願

偏低，且多為非自願的狀態下使用，造成學習者的

學習意願低落，可能的原因在於線上討論區並沒有

足以吸引學習者的因素，此外也有些研究認為線上

討論區和 E-Learning 的學習者使用動機不強，原因

在於學習者本身的特質因素，故無法發揮討論區用

來提升學習成效的功用(Wade & Hammick, 1999)。

由此證實若線上討論區使用率不高，就無法發揮討

論區的功效，學習者也無法達到良好的學習效果。 

因 此 為 了 提 高 學 習 者 的 學 習 意 願 ， 

Prensky(2001)曾提及 21 世紀是數位遊戲學習的世

代。而近年來，不少學者也確認了電腦遊戲同樣能

帶來正向的教育效果 (Ebner & Holzinger, 2007; 

Prensky, 2001)並且會使得玩家沉迷。因此本研究目

的 欲 先 建 構 一 遊 戲 結 合 線 上 討 論 區 －

「 GamE-learning 2.0 」 並 利 用 系 統 成 功 模 式

(Information System Success Model)(Wang, 2008)結

合網站成功模式(Web Site Success)(Liu & Arnett, 

2000) 之模型並加入互動化溝通，來衡量學習者的

滿意度進而了解學習者的再使用意願。透過問卷來

取得學習者的回應，並分析了解真正影響使用線上

討論區的因素為何，進而讓學習者願意將知識分享

至線上討論區上，促進學習者之間的交流及其學習

成效，達到雙向的溝通和交流，讓線上討論區能發

揮最佳的效果。 

 

2. 文獻探討 

 
2.1 Web 2.0 數位化學習  

 
近年來，Web 2.0 崛貣，其強調的鼓勵使用者

可以豐富化分享資源、強調已使用者為中心，將網

站從單一來源的資訊轉變為有多元連結的情況，促

使使用者從被動的接受資訊變成主動的共同創造

資訊(邱怡芳, 2009)，已逐漸取代 Web 1.0 單純瀏覽

網頁的技術，此外也有學者提到以「人」(使用者)

為中心的服務構思模式，在「Web 2.0」的應用概念

發展中，這個因素被列為是重要的角色和成份，如

果沒有「人」或是只有「微少量的人」這些「Web 2.0」

的應用題材與服務內容都將失去效應。(陳文夏, 

2008)，因此許多高等教育學院也充分利用網路資

源，以 Web 2.0 為基礎，建立貣促進學習者學習的

線上互動教學平台(孫晟捷, 2009)，也就是數位化學

習 2.0，將 Web 2.0 概念的元件列入數位學習中

(Karrer, 2006)，而其中線上討論區已逐漸被整合在

數位教育學習網站上面(Xie et al., 2006)，線上討論

區主要是可以讓學習者透過線上討論區與學習者

及教授者彼此之間交流、互動及討論，更廣泛的學

習(Hew & Cheung, 2003)，亦有研究表示線上討論是

重要的 Web 2.0 工具之一 (Meyer, 2010)，因此綜合

上述研究，可以了解 Web 2.0 線上討論區，需要集

合多人的知識，才能促進學習效益的提升，使用的

多寡是一重要關鍵，因此本研究使用 Web 2.0 線上

討論區來做為一主要衡量的系統。 

 

2.1.1 Web 2.0  

 
Web 2.0 最初的想法是由電腦系統技術出版商

O’Reilly Media 的副總裁 Dale Dougherty 和媒體商

務發展企業 MediaLive International 的副總裁 Craig 

Cline 在 2004 年一場腦力激盪(Brainstorming)會議

中所提出(O'Reilly, 2005)。 

Web 2.0 最主要的概念是讓眾多使用者不只被

動接受資訊，而是將自身所擁有的資源分享出去，

將資訊來源拓寬，讓所有使用者皆可創造資訊。 

由於 Web 2.0 僅止於一個概念，並沒有非常明

確的定義範圍，所以 Web 2.0 並非一種技術標準 

(McGee & Begg, 2008)。 

現今常見的 Web 2.0 應用範例有 RSS、Blog、

Wiki 及線上討論區等，隨著 Web 2.0 應用成熟技術

的趨勢，社交網站如 Facebook、Flickr、YouTube

也開始盛行，這些新技術將使得使用者更容易分享

及改變他們創造出來的內容 (Dearstyne, 2007)。 

 

2.1.2 線上討論區  

 
線上討論區(Online Discussion Board)又被稱為

論壇(Forum)，是經由電腦網路提供的平台，讓人和

人之間透過文字訊息的傳遞進行溝通，並在平台上

與其他參與者互動，彼此分享個人經驗或想法見解 

(Hew & Cheung, 2003)。討論區不僅可以用在學術討

論、專案合作、社會互動，甚至可以用在教學上 

(Mazzolini & Maddison, 2003)，擺脫過去傳統教學

中空間和時間的限制，使得學習者有較多的彈性時

間做討論，促使學習者能有更多機會進行反省式學

習方式及分析 (Pena-Shaff & Nicholls, 2004) 。 

Thomsen(1996)也發現在網路上的討論，不僅能促進

彼此訊息交流，還可以透過一篇篇的討論建構貣論

壇，以增強自我認知和個人專業能力。在高等教育

的線上討論可以讓學生從不同的背景及工作經驗

來分享資訊，並以集思廣益的方式解決問題。並也

指到學生認為網路環境是一個比貣面對面的教

室，更能安全的來表達思想(Meyer, 2010)。 

討論區的使用，重點在於使用者的主動積極

性，唯有使用者能主動參與討論、與其他使用者交

換意見並給予回饋，才能完全表現網路學習社群的

特色(陳彥甫, 2004)。 



 
2.2 數位化遊戲學習  

 
數位化遊戲學習是指利用數位遊戲進行學

習，透過平台讓學習者在遊戲中互相競爭、找出解

決問題的方法，提高學習者的學習動機 (Prensky, 

2001)。由於遊戲能將複雜的理論知識，更平易近人

的呈現給學習者，使學習者較容易接受其中的知識

(Ebner & Holzinger, 2007)，因此有許多研究加入電

腦遊戲來使學習者透過遊戲更容易學習以促進其

學習效益。遊戲之所以會使得玩家沉迷，主要是因

為遊戲所擁有的基本特徵，如娛樂(Entertainment)、

回饋(Feedback)、任務(Mission)、勝利的感覺(Sense 

of triumph)與社會互動(Social interaction)(Fu et al., 

2009)。因此有研究加入電腦遊戲來使得學習者能提

升學習動機以促進學習效益(Garris et al., 2002)。

Papastergiou,(2009)認為數位遊戲學習包含教育目

標和教材，可以讓學習者位於學習的中心點，使學

習更有趣、快樂和容易。 

 

2.3 系統成功模式  

 
資訊系統成功模式(Information System Success 

Model)是用來量測資訊系統是否適當，是由 Delone 

& Mclean(1992)所提出，但 DeLone & McLean(1992)

提出的資訊系統成功模式並未考慮資訊系統開發

已從使用者自行製作轉變為由資訊部門來提供服

務這一部分，因此加入了服務品質(Service Quality)

這個構面，並認為服務品質與系統品質、資訊品質

共同影響使用與使用者滿意度，因此 DeLone & 

McLean(2003)提出新的資訊系統成功模式。 

DeLong & McLean(2003)雖提出新的資訊系統

成功模式，但沒有經過實證，因此有學者 Wnag(2008)

將此模式做過修正，將 Delong & McLean(2003)的

資訊系統成功模式、Davis(1989)的科技接受模式

(Technology acceptance model, TAM)、Seddon(1997)

模式中的知覺使用性(Perceived Usefulness)和行銷

學整合在一貣，提出資訊系統成功模式的修正版

本，且進行問卷調查和實證，Wang(2008)修正的資

訊系統成功模式如圖 2-1 所示： 

 

 
圖 2-1 Wang(2008)修正之新資訊系統成功模式 

 

在 Wang (2008)提出的修正的資訊系統成功模

式裡，將使用者滿意、知覺有用性和使用傾向/使用

來代替淨效益，並以再使用意願來取代使用意願/

使用，Wang(2008)也提到再使用意願將類似於忠誠

度，比最初或現在使用更能貼近成功的因素。Wang 

(2008)將知覺價值(Perceived Value)，取代 Seddon 

(1997)所提出的知覺有用性(Perceived Usefulness)，

將會是更廣泛且可靠的衡量構面。 

至今已有許多學者將資訊系統成功模式應用

於電子學習(E-learning)來實證線上教學系統對於教

學及學習的品質的影響，像 是 Adeyinka & 

Mutula(2010)就修正 2003 年版本資訊系統成功模式

來衡量 WebCT 課程內容管理系統（WebCT course 

content management system 為研究的電子學習環境

系統名稱）電子學習環境中對於教學及學習的品

質，又如 Wang et al.(2007)，從員工(學習者)的角

度，根據 2003 年版本資訊系統成功模式，設計並

證實了一個多維度的模型來評估電子學習系統的

成功。亦有學者採用資訊系統成功模式的系統品質

構面來做為衡量 Web 2.0 的構面(Chua & Goh, 

2010)。 

 

2.4 網站成功模式  

 
隨著網絡成為現今組織中其中一個重要的部

分，成功的網站策略在組織中是已被公認的一個重

要元素(Liao et al., 2006)，Liu & Arnett(2000)將

DeLone and McLean(1992)的資訊系統成功模式應

用於電子商務網站成功要素的探討， Liu & 

Arnett(2000)根據財富雜誌 1000 大企業為研究對象

進行調查，提出網站成功模式(Web Site Success)，

來探討電子商務網站設計品質是否為適當，總共分

為七個構面，可參考圖 2-2。 

  
圖 2-2 網站成功模式(Liu & Arnett, 2000) 

 

資訊品質衡量的是系統的輸出，也就是網站產

出的內容；學習能力衡量的是提供互動學習工具是

否能讓讓使用者透過探索工具學習能力來發展和

應用他們的能力；娛樂性衡量的是網站設計娛樂性

高是否能激勵客戶的參與；系統品質衡量的系統本

身，也就是系統的優劣；系統使用衡量的是否能讓

使用者覺得他們能控制且容易使用。 

網站成功模型也成功應用於拍賣網站(張秀珍, 



2004)，張秀珍(2004)將網站成功模型作為技術性連

結，並納入社會性連結、鼠碑以及網路忠誠度，來

了解拍賣網站的信任程度，最後透過利用因素分

析、皮爾森相關分析、迴歸分析以及線性結構關係

模式(LISREL)進行資料分析，了解以網站成功模型

為基礎的技術性連結皆對信任有正面影響。 

而在江敏霞(2001)研究中也使用網站成功模式

來從網站設計品質的層面看餐飲業網站的成功，透

過敘述性統計、Cronbach'sα、因素分析、單因子多

變量變異數分析、薛費事後分析、二因子多變量變

異數分析、皮爾森績差相關、迴歸分析進行資料分

析，顯示網站設計品質確實能有效地預測網站的成

功。 

 

2.5 互動化溝通  

 
互動是建立在溝通的基礎之上。 Chen & 

Yen(2004)發現在網站品質上的互動，相互溝通是最

具有影響力的組成部分。Mohr & Nevin(1990)表示

溝通是頻率高、雙向性、正式性且非強迫性的分

享；Duncan & Moriarty (1998)定義溝通是雙方資訊

的交流和分享，並且為影響彼此關係的重要因素之

一。有研究也指出，設計適當的讓教授者與學習者

及學習者與學習者能互動化溝通的功能，可以使高

等教育的遠程教育更為有效果(Duffy et al., 1998)。

在 Yang et al. (2008)研究中，利用互動分析模式

(Gunawardena et al., 1997)來了解學習者的程度及課

程學習態度量表來衡量學生的態度，觀察學習者利

用網路論壇(Web-Based Bulletin Board, WBB)是否

能促進學習者在遠程教育中的批判性思考(critical 

thinking, CT)，此外，Alavi (1994)也提到，合作學

習(Collaborative Learning)也是一種互動的學習型

態 ， 而 在 Liaw et al. (2008) 的 合 作 活 動

(Collaborative Ativities) 和使用者的態度 (Users’ 

Attitudes)，強調了使用者間的互動合作，認為使用

者間的互動是立足在數位化學習的重要基準之

一。而 Johnson & Johnson (1996)列出在合作學習型

態當中，主要會有以下幾種行為表現：(1) 給予協

助和接收幫忙；(2) 交換資源和資訊；(3) 詳細解釋

資訊；(4) 分享彼此的知識；(5) 給予和接受回饋；

(6) 挑戰懷疑他人的論點(認知衝突、辯論、協商和

解析)；(7) 提倡花費更多的努力及毅力來實現任

務；(8) 為了有效率的協力合作，需要群體間的技

能幫助；(9) 監控彼此的努力和貢獻。現今已有許

多研究指出學生之間的互動對於學習是有正面的

貢獻(Alavi et al., 2002; Schmidt & Ford, 2003)，亦有

許多研究認為互動是最自然且有效率的學習方式

(Gunawardena, 1995; Leidner & Jarvenpaa, 1995)。 

2.6 小結  

本章整理了有關 Web 2.0 數位化學習、數位化

遊戲學習、資訊系統成功模式、網站成功模式、互

動化溝通等文獻，從文章中可發現 Web 2.0 數位化

學習已經是個趨勢，透過線上討論區的互動及分

享，讓學習者不僅能吸收知識，更可以將本身的知

識分享出來。因此本研究結合上述學者的研究結

果，找出系統成功模式未能充分衡量 Web 2.0 的因

素，納入了網站成功模式、互動化溝通等文獻，提

出本研究的架構來衡量學習者的滿意度，進而了解

學習者的使用意願因素。 

 

3. 研究方法 

 
3.1 研究架構與假設 

 
本研究架構是根據 Wang(2008)所提出之資訊

系統成功模式為主軸，並因本研究是針對 Web2.0

線上遊戲學習環境，因此參考 Liu & Arnett(2000)所

提出的網站成功模式，加入了娛樂性及系統使用來

衡量 Web 2.0 網站設計品質及了解其滿意度，並因

研究建議增加網站的品質特質可以提高彼此間互

動(Sicilia et al., 2005)，納入互動化溝通來衡量滿意

度，輔佐 Wang(2008)，僅三個品質構面的不足。最

後修訂出本研究之理論研究模式，如圖 3-1 所示。 

Wang(2008)所提之資訊品質是衡量系統產出

的品質，系統品質是衡量系統本身，而服務品質則

是衡量系統所提供之服務，而娛樂性則是設計享樂

高的網站來激勵學習者的參與，系統使用則是了解

學習者是否能覺得容易控制且容易使用這系統(Liu 

& Arnett, 2000)。 

 

資訊品質

系統品質

互動化溝通

娛樂性

服務品質

Web 2.0網站
設計品質

滿意度

再使用意願

網站成功模式(Liu & Arnett, 2000)

資訊系統成功模式(Wang, 2008)

 互動化溝通(So & Brush, 2008)

H1a

H1b

H1c

H3

H4

H2c

H2b

H2a

H1d

H5

圖 3-1 研究架構圖 

 

在本研究的研究架構圖中提出娛樂性、系統使

用、資訊品質、系統品質、服務品質會影響 Web 2.0

網站設計品質；Web 2.0 網站設計品質、資訊品質、

系統品質、服務品質、互動化溝通會影響滿意度，

進而影響再使用意願，因此根據本研究架構圖分別

提出以下假說。 

首先由 Liu & Arnett(2000)所提出網站成功模

式，衡量此五個變項與網站設計品質的關係，以及

網站設計品質影響滿意度。Liu & Arnett(2000)指出

網站設計者必須設計有趣的點子來吸引使用者，促

進使用者的參與。Papastergiou(2009)認為數位遊戲

學習包含教育目標和教材，可以讓學習者位於學習



的中心點，使學習更有趣、快樂和容易，此外此研

究也發現電腦遊戲用於教育學習環境，不論學習者

的性別，皆能有效激勵學習者。Lee et al. (2009)發

現娛樂性積極影響學生使用電子學習，而最近一個

趨勢就是納入娛樂性來提高教育成果。而系統的使

用，學習者應該對此系統感到既在其控制，且容易

使用(Liu & Arnett, 2000)。此外，系統的使用可以視

為對使用者的滿意度的一個重要的決定因素 

(Baroudi et al., 1986)。Chua & Goh(2010)研究顯示利

用資訊品質、系統品質、服務品質衡量以 Web 2.0

設計的網站，皆有正向影響，並藉此三個品質構面

結果來提升整體的網站品質與提高用戶參與程

度。Wulf et al. (2006)確定了網站的成功是滿意，承

諾和信任的關鍵因素。並已有研究顯示網站設計會

正面影響滿意度(Zviran et al., 2006)。 

H1a：「娛樂性」在 GamE-learning 2.0 上有正向

影響「Web 2.0 網站設計品質」 

H1b：「系統使用」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「Web 2.0 網站設計品質」 

H1c：「資訊品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「Web 2.0 網站設計品質」 

H1d：「系統品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「Web 2.0 網站設計品質」 

H1e：「服務品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「Web 2.0 網站設計品質」 

H4：「Web 2.0 網站設計品質」在 GamE-learning 

2.0 上有正向影響「滿意度」 

接著根據 Wang(2008)所提出的系統成功模

式，衡量三個品質與滿意度之間的關係，並且已有

許多研究皆表示此三個品質構面會影響滿意度 

(Chen, 2010; Landrum et al., 2010; Ozkan & Koseler, 

2009)。 

H2a：「資訊品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「滿意度」 

H2b：「系統品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「滿意度」 

H2c：「服務品質」在 GamE-learning 2.0 上有正

向影響「滿意度」 

So & Brush (2008)在研究中發現合作學習中的

互動對學生的學習滿意度是有正向的顯著關係，且

已有許多研究指出學生之間的互動對於學習是有

正面的貢獻 (Alavi et al., 2002; Schmidt & Ford, 

2003)，亦有許多研究認為互動是最自然且有效率的

學習方式(Gunawardena, 1995; Leidner & Jarvenpaa, 

1995)。 

H3：「互動化溝通」在 GamE-learning 2.0 上有

正向影響「滿意度」 

過去已有許多研究都表示，滿意度會影響使用

者再次使用的意願(Caruana & Fenech, 2005; Lam et 

al., & Murthy, 2004; Park et al., 2010)。 

H5：「滿意度」在 GamE-learning 2.0 上有正向

影響「再使用意願」 

 

3.2 衡量變項 

 
在本研究的各個構面中，資訊品質、系統品

質、服務品質、滿意度以及再使用意願五個構面下

的衡量項目，主要是根據 DeLone ＆ McLean 學者

在 1992 年及 2003 年所提出來的衡量項目(DeLone 

& McLean, 1992, 2003)，以 2003 年為基礎加入數位

化學習系統與 Web 2.0 互動的概念兩者相關研究，

修 訂 其 衡 量 項 目 (Negash et al., 2003; Shin, 

2008;Wang et al., 2007)；此外，在 Liu & Arnett(2000)

提出的系統使用、娛樂性及網站設計品質的衡量項

目為電子商務所需衡量項目，因此刪除系統使用衡

量項目中的追蹤線上訂單狀態(track on-line order 

status)以及隱私(privacy)，並根據 Lee et al.(2009)與

Wang et al. (2007)修訂其衡量項目；互動化溝通則

是根據互動分析模式(Gunawardena et al., 1997)、學

習 態 度 量 表 (Yang et al., 2008) 、 合 作 活 動

(Collaborative Ativities) 和使用者的態度 (Users’ 

Attitudes) (Liaw et al., 2008)並整合 Johnson & 

Johnson (1996)提出合作學習型態的行為表現，制定

出分享、回饋及整合三個衡量項目。參見表 3-1 

 

表 3-1 本研究各構面的衡量項目 

構面 衡量項目 

娛樂性 樂趣、刺激感、參與感、吸引力 

資訊品質 完整性、個人化、可靠性、即時性、可了解性 

系統品質 容易使用、合用性、有用性 

服務品質 保證性、同理心 

互動化溝通 分享性、回饋性、整合性 

網站設計品質 吸引性、可信賴性、忠誠度 

滿意度 使用者評估 

再使用意願 重覆參訪、自然使用性、指引性 

 

3.3 研究對象 

 
研究對象為高等教育之學習者，學習者皆為使

用電腦過兩年以上經驗，以及進行過遊戲系統操

作，包含回答問題、闖關、收集樸克牌、兌換樸克

牌。 

 

3.4 資料分析與方法 

 
本研究採用 SPSS 及 VisualPLS 1.04b 統計套

裝軟體分析問卷資料及結果說明，為了確保資料符

合本研究建立的模式，需進行驗證性因素分析

(Confirmatory Factor Analysis, CFA)與路徑分析

(Path Analysis)，並檢定本研究的假說。 

 

3.4.1 淨最小平方法 (Partial Least Square, 



PLS) 

 
本研究採用 Partial Least Square (PLS)作為資料

分析，PLS 分析方法在資訊管理以及 E-learning 領

域已經被廣泛使用(Martínez-Torres, 2006)。PLS 對

於潛在變項之間的因果關係分析，優於一般的線性

結構關係模式 (LISREL) ，並與結構方程模式

(Structural Equation Models, SEM)相似，皆可估計結

構模型的參數以及測量構面間關係的強度(Baggozi, 

1982)。此外，PLS 的優點在於對樣本大小的限制皆

較為寬鬆(Chin, 1998a)。由於本研究樣本無法達到

結構方程模式所要求的 150-300 份的數量，因此採

用 PLS 作為分析。 

 

3.5 小結 

 
本章整理了GamE-learning 2.0的系統架構與內

容介紹，並提出本研究之實證架構與假說，並就其

衡量項目與問卷設計做整理，在學習者使用

GamE-learning 2.0 後，對學習者則使用固定格式問

卷調查法，藉由提出的架構來衡量使用者的滿意

度，進而採用淨最小平方法(PLS)進行分析、探討其

再使用意願，找出關鍵影響再使用意願因子。 

 

4. 統計分析與結果 
 

4.1 敘述性分析 

本研究發放問卷對象為國立成功大學工業與

資訊管理學系正在修習資料結構課程的學生及使

用過 GamE-learning 2.0 系統的學生，請受測者先遊

玩過本研究設計的 GamE-learning 2.0 系統一學期

後，再給予受測者實體問卷填答，問卷發放時間為

民國 100 年 1 月 14 日，回收樣本為 74 份，有效樣

本為 72 份，無效樣本為 2 份，且本研究結構模型

中單一構面之最大路徑數量為六，其十倍為 60 份，

故有效樣本 72 份有符合 Chin(1998a)所期望的 PLS

樣本數量。此外，在實際系統收集到的文章數量，

在課程結束後，共有 1684 篇文章數量，足以證實

學習者確實有在使用本系統。 

1. 基本資料敘述性統計分析 

本研究共蒐集 72 份有效問卷，在基本資料樣

本分析部分，可以看到是男性多於女性，男性佔了

65.3%，女性佔了 34.7%；年齡部分則是 20 歲以下

佔了 65.3%，20~25 歲佔了 34.7%，大多為 20 歲以

下的學習者。 

2. 網際網路使用行為敘述性統計分析 

在網際網路使用行為方面，47.2 %的學習者接

觸網際網路的時間有 6~10 年，接觸 11~15 年則有

38.9 %的學習者；而平均上網時間則以 2~5 小時為

最多，佔 63.9 %，並且在經常性使用網路通訊軟體、

經常性參與 BBS、論壇或部落格討論、以前是否有

使用過數位化學習系統，皆為有使用與參與為大多

數，分別佔 97.2 %、93.1 %及 90.3 %。因此透過網

際網路使用行為分析，本研究的學習者多為有兩年

以上的網際網路經驗、常上網並經常使用網際網路

通訊和論壇以及曾使用過數位化學習系統的經驗。 

3. 研究變項敘述性統計分析 

針對有效樣本資料的填答情況，依照使用娛樂

性(PL)、資訊品質(IQ)、系統品質(SQ)、服務品質

(SVC)、互動化溝通(IC)、網站品質(WDQ) 、滿意

度(SF) 、再使用意願(RIU)共八大構面進行敘述性

統計分析，以便更瞭解樣本對象對於問卷的各個問

項的填答情況。所有的構面平均數皆有 5 以上，各

問項的平均數也皆有 4 以上，代表對各構面問項皆

有不錯的認知，其中在互動化溝通上面的平均數最

高，代表學習者對於互動化溝通問項有良好的評

價。 

4.2 信效度分析 

1. 信度分析 

本研究採用組合信度及 Cronbach’s α 作為指

標，由表 4-1 可看到無論是組合信度或 Cronbach’s α

幾乎都高於 0.8，最低的網站品質也有高於 0.7，符

合(Nunnally, 1978; Cronbach, 1951)的要求，代表具

有良好的內部一致性。 

表 4-1 組合信度與 Cronbach’s α 

構面(代號) 組合信度 Cronbach’s α 

娛樂性(PL) 0.95 0.94 

資訊品質(IQ) 0.94 0.92 

系統品質(SQ) 0.90 0.87 

服務品質(SVC) 0.89 0.84 

互動化溝通(IC) 0.93 0.91 

網站品質(WDQ) 0.87 0.79 

滿意度(SF) 0.93 0.89 

再使用意願(RIU) 0.92 0.89 

 

2. 效度分析 

在效度分析方面，本研究採用區別效度

(Discriminate Validity) 與 收 斂 效 度 (Convergent 

Validity)為指標，如下所示。 

A. 收斂效度 

收斂效度主要是測量同一個構面中，各個問項

彼此間會聚合或有關連，也就是彼此間所具有的相

關程度，本研究首先看到表 4-2，可以看到各構面

的萃取平均變異量(Average variance extracted, AVE)

皆大於 0.5，而各構面的問項的因素負荷量在該構

面上皆大於 0.5，因此表示本次問卷具有足夠的收

斂效度。 

 

 

 

 

 

 

 



表 4-2 各構面萃取平均變異量分析結果 

構面(代號) 萃取平均變異量(AVE) 

娛樂性(PL) 0.76 

資訊品質(IQ) 0.72 

系統品質(SQ) 0.65 

服務品質(SVC) 0.68 

互動化溝通(IC) 0.66 

網站品質(WDQ) 0.62 

滿意度(SF) 0.82 

再使用意願(RIU) 0.75 

B. 區別效度 

區別效度是將兩個不同的問項進行量測分

析，不同構面間的問項彼此間不應具有太大的相

關，因此本研究的區別效度方面，首先看到原始的

各構面的 AVE 值的平方根並未皆高於與其他構面

間的相關係數，在互動化溝通(IC)方面對網站設計

品質(WDQ)方面，可以看到 0.81<0.82，並不符合各

構面的 AVE 值的平方根須皆高於與其他構面間的

相關係數的檢定標準，如表 4-3 所示，因此刪除系

統品值問項一 (SQ1) 及網站設計品質問項五

(WDQ5)，修正後的各構面的 AVE 值的平方根皆高

於與其他構面間的相關係數，符合檢定標準，如表

4-4 所示。最後構面內問項的因素負荷量也都大於

該問項在其他構面的因素負荷量，因此代表本研究

問卷也具有區別效度。 

 

表 4-3 修正前各構面之萃取平均變異量之平方根 

構面 PL IQ SQ SVQ IC WDQ SF RIU 

PL 0.87        

IQ 0.67 0.85       

SQ 0.76 0.67 0.78      

SVQ 0.66 0.71 0.76 0.82     

IC 0.68 0.75 0.72 0.70 0.81    

WDQ 0.83 0.79 0.77 0.72 0.82 0.78   

SF 0.62 0.52 0.74 0.67 0.69 0.72 0.90  

RIU 0.75 0.52 0.77 0.72 0.67 0.76 0.77 0.87 

註：對角線灰色數字為 AVE
1/2

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 4-4 修正後各構面之 AVE 之平方根 

 

4.3 結構模式 

在衡量結構模式的部分，可由路徑係數(β)來看

是否達到統計上的顯著性及利用 R
2 判斷模型的解

釋能力。首先看到路徑係數，路徑係數代表研究架

構中，各構面間相關的程度與方向，作為假設檢定

的檢定對象，本研究採取 Bootstrap Resample 250 次

的方式(Raaij & Schepers, 2008)，由表 4-5 可看到，

以 T 值檢定各路徑的顯著性，研究模式中的十個假

說，在顯著水準 α <0.05 下，共有八個假說達到顯

著水準(H1a、H1b、H1c、H2b、H2c、H3、H4 和

H5)；而沒達到顯著的假說有：H1d：「服務品質」

在 GamE-learning 2.0 上有正向影響「網站設計品

質」、H2a：「資訊品質」在 GamE-learning 2.0 上有

正向影響「滿意度」。 

娛樂性

再使用意願
(R

2
=0.60)

服務品質

資訊品質

互動化溝通

系統品質

滿意度
(R

2
=0.64)

網站設計
品質

(R
2
=0.84)

0.44(5.77)

0.38(3.37)

0.17(2.13)

0.0
5(0

.65
)

-0.34(-1.94)

0.32(2.05)

0.24(1.96)

0.29(2.06)

0.32(2.09)

0.7
7(1

6.7
2)

 

註：虛線之路徑           ，表示不顯著 

圖 4-1  假說路徑係數（括號內為 T 值）和各

構面之 R
2值的分析結果 

 

本研究假說路徑係數(β)和各構面之 R
2 值的分

析結果，如圖 4-1 所示，路徑上的非括號數值為路

徑係數，括號中的數值為 T 值。R
2 表示外生變數解

釋內生變數的變異程度，需大於 0.2 才表示具有足

夠的解釋能力，本研究的網站設計品質的解釋變異

程度為 84%(R
2
=0.84)，而滿意的解釋變異程度為

構面 PL IQ SQ SVQ IC WDQ SF RIU 

PL 0.87        

IQ 0.67 0.85       

SQ 0.78 0.68 0.81      

SVQ 0.66 0.72 0.75 0.82     

IC 0.68 0.75 0.73 0.70 0.81    

WDQ 0.85 0.81 0.80 0.73 0.79 0.79   

SF 0.62 0.52 0.74 0.67 0.69 0.70 0.90  

RIU 0.75 0.52 0.77 0.72 0.67 0.74 0.77 0.87 

註：對角線灰色數字為 AVE
1/2

 



64%(R
2
=0.64)，最後是再使用意願的解釋變異程度

為 60%(R
2
=0.60)，皆大於 0.2，表示本研究的路徑

設定對結構模型具有高度的解釋能力，使路徑係數

的解釋具有意義。 

 

表 4-5 各構面之假說路徑係數及 T 值 

假說 構面影響 路徑係數(β) T 值 

H1a 
娛樂性→網站設

計品質 
0.44 5.77** 

H1b 
資訊品質→網站

設計品質 
0.38 3.37** 

H1c 
系統品質→網站

設計品質 
0.17 2.13* 

H1d 
服務品質→網站

設計品質 
0.05 0.65 

H2a 
資訊品質→滿意

度 
-0.34 -1.93 

H2b 
系統品質→滿意

度 
0.32 2.05* 

H2c 
服務品質→滿意

度 
0.24 1.96* 

H3 
互動化溝通→滿

意度 
0.29 2.06* 

H4 
網站設計品質→

滿意度 
0.32 2.08* 

H6 
滿意度→再使用

意願 
0.77 16.72** 

註 1：雙尾檢定 

註 2：*p < 0.05, T > 1.96; **p < 0.01, T > 2.576 

 

1. 娛樂性 

本研究的假說 H1a：「娛樂性對網站設計品質有

顯著的正向影響」的路徑係數為 0.44，T 值為 5.77，

表示模型經驗證後，在顯著水準 <0.01 下，本研

究的 H1a 假說是成立的，也就是學習者認為娛樂性

對網站設計品質擁有正向的影響。這也符合 Liu & 

Arnett(2000)所提出的娛樂性會影響網站設計品質

的假說，許多研究也表示娛樂性的確會影響學習者

的使用動機(Papastergiou, 2009; Lee et al., 2009)。 

2. 資訊品質 

本研究的假說 H1b：「資訊品質對網站設計品

質有顯著的正向影響」的路徑係數為 0.38，T 值為

3.37，表示模型經驗證後，在顯著水準 <0.01 下，

本研究的 H1b 假說是成立的。這也符合 Liu & 

Arnett(2000)所提出的資訊品質會影響網站設計品

質的假說，代表學習者認為資訊對網站設計品質存

在正向的關係。 

本研究的假說 H2a：「資訊品質對滿意度有顯著

的正向影響」的路徑係數為-0.34，T 值為-1.94，在

顯著水準 <0.05 下，本研究的 H2a 假說是不成立

的。也就是學習者認為本研究的資訊品質不能讓學

習者感到滿意。 

3. 系統品質 

本研究的假說 H1c：「系統品質對網站設計品質

有顯著的正向影響」的路徑係數為 0.17，T 值為

2.13，表示模型經驗證後，在顯著水準 <0.05 下，

本研究的 H1c 假說是成立的。這也符合 Liu & 

Arnett(2000)所提出的系統品質會影響網站設計品

質的假說，代表學習者認為本研究的系統品質對網

站設計品質存在正向的關係。 

本研究的假說 H2b：「系統品質對滿意度有顯

著的正向影響」的路徑係數為 0.32，T 值為 2.05，

表示模型經驗證後，在顯著水準 <0.05 下，本研

究的 H2b 假說是成立的。也就是學習者認為本研究

的系統品質讓學習者感到滿意。 

4. 服務品質 

本研究的假說 H1d：「服務品質對網站設計品

質有顯著的正向影響」的路徑係數為 0.05，T 值為

0.65，在顯著水準 <0.05 下，本研究的 H1c 假說

是不成立的。代表學習者認為本研究所提供的服務

對網站設計品質並不存在正向的關係。 

本研究的假說 H2c：「服務品質對滿意度有顯著

的正向影響」的路徑係數為 0.24，T 值為 1.96，表

示模型經驗證後，在顯著水準 <0.05 下，本研究

的 H2c 假說是成立的。這也符合 Wang(2008)所提出

的服務品質會影響滿意度的假說，也就是學習者認

為本研究系統所提供的服務可以讓學習者感到滿

意。 

5. 互動化溝通 

本研究的假說 H3：「互動化溝通對滿意度有顯

著的正向影響」的路徑係數為 0.29，路徑係數經過

檢定後的 T 值為 2.06，表示模型經驗證後，在顯著

水準 <0.05 下，互動化溝通對滿意度存在正向關

係，因此本研究 H3 假說成立。 

6. 網站設計品質 

本研究的假說 H4：「網站設計品質對滿意度有

顯著的正向影響」的路徑係數為 0.32，路徑係數經

過檢定後的 T 值為 2.09，表示模型經驗證後，在顯

著水準 <0.05 下，網站設計品質對滿意度有顯著

的正向影響，故本研究的 H4 假說是成立的。代表

學習者對於本研究系統的網站設計品質感到滿

意 。 而 網 站 設 計 品 質 的 解 釋 變 異 程 度 為

84%(R
2
=0.84)，代表此段路徑設定對結構模型具有

高度的解釋能力。 

7. 滿意度 

本研究的假說 H5：「滿意度對再使用意願有顯

著的正向影響」的路徑係數為 0.77，路徑係數經過

檢定後的 T 值為 16.72，表示模型經驗證後，在顯

著水準 <0.01 下，滿意度對再使用意願有顯著的

正向影響，故本研究的 H5 假說是成立的。在滿意

的解釋變異程度方面為 64%(R
2
=0.64)，同樣也具有

一定程度的解釋能力。 

8. 再使用意願 

最 後 是 再 使 用 意 願 的 解 釋 變 異 程 度 為



60%(R
2
=0.60)，也具有一定程度的解釋能力。 

5. 結論 
 

5.1 研究結論 

本研究建構一遊戲結合 Web 2.0 線上討論區－

「GamE-learning 2.0」希望能利用GamE-learning 2.0

來提高學習者的主動使用的意願，並能讓學習者願

意分享知識，讓 Web 2.0 線上討論區發揮最佳的效

果，因此透過透過問卷來取得學習者的回應，以淨

最小平方法分析了解真正影響使用 Web 2.0 線上討

論區的因素為何。由分析結果可得網站設計品質的

解釋變異程度為 84%(R2=0.84)、滿意度的解釋變異

程度為 64%(R2=0.64)，最後是再使用意願的解釋變

異程度為 60%(R2=0.60)，三者都具有良好的解釋

力。 

但本研究的假說並未全部支持，其中 H1d：「服

務品質」在 GamE-learning 2.0 上有正向影響「網站

設計品質」及 H2a：「資訊品質」在 GamE-learning 2.0

上有正向影響「滿意度」皆不成立，其箇中緣由值

得進一步探討，因此以下將針對假說結果進行分析

結論： 

1. 娛樂性、資訊品質、系統品質及服務品

質對網站設計品質的影響(H1a、H1b、H1c 成立和

H1d 不成立) 

在娛樂性、資訊品質與系統品質對網站設計品

質的假說皆為成立，顯示娛樂性、資訊品質與系統

品質對網站設計品質有顯著的影響，符合 Liu & 

Arnett(2000)的研究結果，系統品質也被確認為是網

站設計成功的一個重要的因素之一（Negash et al., 

2003），此外在假說一裡面，娛樂性的顯著性遠高

於資訊品質與系統品質，因此可代表娛樂性對網站

設計品質有極大的影響，而本研究為提高學習者的

使用意願加入了遊戲，這結果也證實遊戲確實能提

高學習者的使用意願。 

在服務品質方面，顯然是系統所提供的服務並

未達到學習者想要的網站品質，本研究系統在保證

性及同理心上面，並未能獲得學習者的認同，在保

證性方面，(Roses et al., 2009)提到須提供給使用者

良好的解決問題能力，方能提升保證性，而本研究

由於僅給予學習者一學習的測詴時間，資料量或許

還不足以提供給學習者完整的內容，以至於無法讓

學習者感受到系統能給予的解決問題能力；而在同

理心上面本研究由於僅設計點數功能來給予使用

者個別化的服務，學習者針對這部分尚覺不足，因

此之後系統若能加強站在使用者的角度來設計，並

加強問題解決的能力，將能提高本研究的服務品

質。 

2. 資訊品質、系統品質及服務品質對滿意

度的影響(H2b 與 H2c 成立及 H2a 不成立) 

本研究結果顯示，系統品質與服務品質對滿意

度的假說有成立，代表本研究提供的系統與服務能

讓學習者感到滿意，但其提供的資訊品質並不能給

予學習者滿意。 

本研究的資訊品質包含完整性、個人化、可靠

性、即時性及可了解性，顯然學習者針對這部份並

未能給予支持。在完整性、個人化、可靠性及可了

解性方面，可能原因在於本研究系統的資訊並未進

行完善的篩選，因此大量的資訊讓學習者無法決定

哪些資訊才是他們想要的，導致學習者產生負面的

心態，DTI(2006)也表示，太多的資訊反而會使得資

訊接受者產生拒絕的心態，且如果有太多的資訊來

源，學習者將會只注意在他們有興趣的地方，而通

常是和學習無關的，因此學習者可能只接受系統提

供的娛樂性方面，而未接受系統提供的資訊品質方

面。學習者也表示線上討論區上的資訊太過於紊

亂，期望能將資訊做個統整，就如 Lee & Lee (2008)

的研究中指出，學習者沒辦法判斷資訊內容是否為

其學習目的想要的內容，需依靠教授者的輔助，幫

助學習；在即時性方面，學習者表示資訊常在考詴

前才大量產生，因此並沒有感受到在對的時間給予

他所需的資訊內容。 

3. 互動化溝通對滿意度的影響(H3 成立) 

本研究結果顯示，互動化溝通對滿意度的假說

有成立，代表本研究提供的資訊分享、回饋及整合

能幫助使用者互動，因此感到滿意。而互動化溝通

與使用者滿意之間的正向影響，正與許多學者的研

究相符(Alavi, 1994; Schmidt & Ford, 2003; So & 

Brush, 2008)，亦即透過互動及分工合作，使得在解

決問題的過程中，可以獲得在學習上的顯著成效，

也能讓使用者感到滿意。 

許多研究也指出互動是建立在溝通的基礎之

上。Chen & Yen(2004)發現在網站品質上的互動，

相互溝通是最具有影響力的組成部分。Duncan & 

Moriarty (1998)定義溝通是雙方資訊的交流和分

享，並且為影響彼此關係的重要因素之一。有研究

也指出，設計適當的讓教授者與學習者及學習者與

學習者能互動化溝通的功能，可以使高等教育的遠

程教育更為有效果(Duffy et al., 1998)。 

4. 網站設計品質對滿意度的影響(H4 成立) 

網站設計品質對於滿意度的假說成立，代表學

習者對本研究的網站設計品質感到滿意，Wulf et 

al.(2006)提到網站設計者須注意讓使用者能對網站

產生樂趣並增進其使用者的滿意度，因此本研究在

H1a 已證實娛樂性對網站設計品質有顯著影響，而

在 H4 的假說也證實網站設計品質也對滿意度有顯

著影響，符合Wulf et al.(2006) 及Liu & Arnett(2000)

的研究結果。 

5. 滿意度對再使用意願的影響(H5 成立) 

滿意度對再使用意願的假說成立，代表學習者

感到滿意後會促使再使用本系統的意願，已有許多

研究證實滿意度可以有效衡量和影響使用者的再

使用意願(Lin & Wang, 2006; Wang, 2003)，這也符合

本研究最終目的，利用 GamE-learning 2.0 來提高學

習者的滿意度，進而影響其再使用意願，能讓學習

者願意分享知識，讓 Web 2.0 線上討論區發揮最佳

的效果。 



5.2 研究貢獻 

本研究目的在於衡量學習者的滿意度進而了

解學習者的再使用意願，透過問卷來取得學習者的

回應，分析了解真正影響使用 Web 2.0 線上討論區

的因素為何，進而讓學習者願意主動使用，並願意

將知識分享至 Web 2.0 線上討論區上，促進學習者

之間的交流及其學習成效，達到雙向的溝通和交

流，本研究分析出來的結果可以提供理論上與實務

上的參考貢獻與建議： 

一、 理論上的貢獻 

本研究著重於探討學習者的再使用意願，因為

一套的系統，若沒有使用者願意使用，即便有最完

善的功能，也是枉然，因此本研究利用 Wang(2008)

改良過後的資訊系統成功模式，了解其滿意度進而

了解再使用意願並搭配Liu & Arnett(2000)提出的網

站成功模式的娛樂性及網站設計品質，並因本研究

為 Web 2.0 數位化遊戲學習環境，加入了互動化溝

通做為考量，不同於以往的研究僅了解遊戲學習環

境亦或是數位化學習環境，本研究提出了全方位的

考量，讓模型能全面衡量 Web 2.0 遊戲學習環境。

此外以往的研究多在於衡量遊戲學習的效益(如：

Ebner & Holzinger, 2007; O'Neil et al., 2005; Tao et 

al., 2009)，因此本研究並不再針對效益部分做衡

量，而對學習者的再使用意願做探討。 

Rosenberg(2001)認為組織提供誘因和獎勵，可

以增加人員參與網路學習的意願。因此本研究建議

可加入獎勵制度來更為提升使用者的使用意願。 

二、 實務上的貢獻 

本研究實做GamE-learning 2.0系統並實際給予

學習者遊玩一學期後再予以學習者填寫問卷，如此

便能確保學習者實際使用過後的感受知覺，在填寫

問卷時便能增進其可信度。而本研究結果將可給予

教授者做為參考，針對資訊品質及服務品質的部

分，如 Lee & Lee (2008)的研究中指出，若需達到良

好的資訊品質，需依靠教授者的輔助，幫助學習者

學習，才能有效地讓學習者從中獲得效益。 
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