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中 文 摘 要 ： 近年來資訊科技發達，培育程式設計人才被視為重要的議題。目前
技職院校已有許多程式設計相關課程，然而培育程式設計人才仍有
許多困境，其中包含學生學習動機低落、練習題目無法配合學生程
度等等。另一方面，數位遊戲式學習可以提升學生學習動機並讓學
生沉浸於學習環境中。有鑒於數位遊戲式學習的優點，本計畫在程
式設計課程中導入程式設計遊戲協助學生學習，進而分析他們對這
類遊戲的行為意圖。本計畫分析學生問卷調查資料發現，當學生在
程式設計課程中遊玩程式設計遊戲時，知覺有用與知覺有趣不僅影
響他們的使用態度同時也影響他們的行為意圖。因此未來相關領域
研究者設計這類遊戲時，他們可以在課堂中介紹遊戲的有趣之處與
遊戲所訓練的目標，進而提升學生遊玩這類遊戲的意圖。這類研究
成果對於數位遊戲應用於學科教學中的理論發展將有莫大助益，同
時其他研究者可以參考研究成果繼續延伸其他研究。

中文關鍵詞： 數位遊戲式學習，程式設計，知覺有用，知覺有趣，行為意圖

英 文 摘 要 ： In recent years, information technology is developed, and
it be considered an important issue to develop the
programing talent. Nowadays there are many programing
courses in the technological and vocational education, but
it still has many learning dilemmas, including low learning
motivation of students, difference of practice topics with
students, and so on. Besides, digital game-based learning
can enhance students’ learning motivation and they can
immerse in the learning environment. In view of the
advantages of digital game-based learning, in the project
we import the coding game in the programing course to help
student learning programing and analyze the behavioral
intention of students about these games. We analyze the
data of students’ questionnaire and found that perceived
usefulness and perceived enjoyment affect not only their
attitude toward using but also their behavioral intention.
So, in the future the researcher may introduce the fun of
the game and the game goal in the course to enhance
students’ intention to play these games. The findings will
be benefit for researcher to know how to combine digital
games and learning activities, and research can refer to
these findings to extend other studies in the future.

英文關鍵詞： digital game-based learning, programing, perceived
usefulness, perceived enjoyment, behavioral intention
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摘要 

近年來資訊科技發達，培育程式設計人才被視為重要的議題。目前技職院校

已有許多程式設計相關課程，然而培育程式設計人才仍有許多困境，其中包含學

生學習動機低落、練習題目無法配合學生程度等等。另一方面，數位遊戲式學習

可以提升學生學習動機並讓學生沉浸於學習環境中。有鑒於數位遊戲式學習的優

點，本計畫在程式設計課程中導入程式設計遊戲協助學生學習，進而分析他們對

這類遊戲的行為意圖。本計畫分析學生問卷調查資料發現，當學生在程式設計課

程中遊玩程式設計遊戲時，知覺有用與知覺有趣不僅影響他們的使用態度同時也

影響他們的行為意圖。因此未來相關領域研究者設計這類遊戲時，他們可以在課

堂中介紹遊戲的有趣之處與遊戲所訓練的目標，進而提升學生遊玩這類遊戲的意

圖。這類研究成果對於數位遊戲應用於學科教學中的理論發展將有莫大助益，同

時其他研究者可以參考研究成果繼續延伸其他研究。 

 

關鍵字：數位遊戲式學習，程式設計，知覺有用，知覺有趣，行為意圖 
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Abstract 

In recent years, information technology is developed, and it be considered an 

important issue to develop the programing talent. Nowadays there are many programing 

courses in the technological and vocational education, but it still has many learning 

dilemmas, including low learning motivation of students, difference of practice topics 

with students, and so on. Besides, digital game-based learning can enhance students’ 

learning motivation and they can immerse in the learning environment. In view of the 

advantages of digital game-based learning, in the project we import the coding game in 

the programing course to help student learning programing and analyze the behavioral 

intention of students about these games. We analyze the data of students’ questionnaire 

and found that perceived usefulness and perceived enjoyment affect not only their 

attitude toward using but also their behavioral intention. So, in the future the researcher 

may introduce the fun of the game and the game goal in the course to enhance students’ 

intention to play these games. The findings will be benefit for researcher to know how 

to combine digital games and learning activities, and research can refer to these findings 

to extend other studies in the future. 

 

Keyword: digital game-based learning, programing, perceived usefulness, 

perceived enjoyment, behavioral intention 
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1. 研究背景 

目前資訊科技蓬勃發展，程式設計也被許多領域視為影響科技發展的關鍵因素。近年來

科技發展，許多技術藉由程式設計的輔助獲得突破性的發展。舉例來說，大數據分析目前是

許多產業所倚賴的資訊科技之一，其中巨量資料透過機器學習與資料探勘等技術被分析與萃

取出對產業界有用的知識與智慧，而程式設計則是實現機器學習與資料探勘的重要基礎工具

(張百棧，2015)。另一方面，現今社會不斷進步，物聯網也變成目前資訊社會的趨勢，其中許

多物件裝置都可以透過網路傳輸或接收資訊，這種方式也使得這類資訊的管理分析變得日益

重要。不過，不論是資料的傳輸或接收或是資訊的管理分析，這些工作都有賴於程式設計開

發才得以完成，換言之，程式設計對於物聯網的開發應用與管理將會扮演關鍵的基礎角色(王

建興，2014)。綜上所述，目前許多資訊科技相關產業都需要程式設計人才以增進產業競爭能

力，而對於台灣而言，如何培育專業的程式設計人才提升我國的資訊科技競爭實力也演變成

為一個重要的議題(林盟憲，2008)。 

關於台灣的程式設計人才培育規劃，目前已有許多相關策略運行並實際應用於教育界中。

國家教育研究院目前規劃 107 課綱草案，其中說明程式設計屬於科技領域的一部分，並且將

程式設計課程列為國高中必修課程，而國小階段學校可依照學生特性進行教學規劃引導小學

生學習程式設計(中央通訊社，2016)。同時目前各國小也導入各種程式設計語言教導學生學習

程式設計概念，例如 Scratch、kodu，其中這類程式設計語言透過圖像化讓各種語法可以類似

積木一般推疊起來，因此學生可以較容易學習程式設計相關概念。另一方面，大專院校原本

已有許多資訊相關科系，例如資訊工程、資訊管理等科系，其中這些科系均以有相關程式設

計課程培養程式設計人才，而目前也有學校針對非資訊相關科系開設程式設計課程，例如台

灣大學開設資訊基本能力課程，目標在於讓非資訊相關科系學生也能學習數位相關技能與運

算思維(孔令傑，2017)。綜上所述，目前台灣教育界已有許多相關策略與資源推廣程式教育於

同學習族群中。 

然而，技職大學生學習程式設計存在許多學習困境容易造成學生學習動機低落導致他們

放棄學習(Kelleher & Pausch, 2005)。目前台灣國中以上教育推行程式設計課程，不過目前仍有

許多大學生對於撰寫程式仍然為之卻步，例如資訊管理相關科系的畢業生中仍有許多人並不

會撰寫與開發程式(凌帠，2016)。探究其原因，程式語法是電腦運算的基礎語言，其中這類語
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法並不常被使用於真實世界中，因此學生可能會覺得這類語法太過於抽象。另一方面，目前

程式教學課程多是教師面對多位學生進行指導教學，其中教師為了顧及授課進度常常無法兼

顧每位學生的學習狀況，這種情況不僅學生只會被動接受課堂知識，同時當他們無法跟上課

程進度時會容易失去學習動機導致中斷學習。此外，技職大學生來源廣泛，其中有的學生已

有程式設計相關基礎，而有的學生可能完全不知道程式設計相關知識，這類先備知識的差異

容易影響他們學習程式設計的過程。舉例而言，當老師指派程式設計作業時，有先備知識的

學生容易覺得作業太過簡易，但沒有先備知識的學生則容易覺得作業太過艱澀，其中無論哪

一種狀況都容易因為作業難度與學生狀況不符而使學生學習動機低落導致他們中斷學習。因

此，如何解決學生在學習程式設計所遭遇到學習動機低落與練習難度不符的困境是目前各大

專院校所重視的議題之一。 

綜合上述，本計畫旨在透過「悅趣式學習」與「個人化練習」，在程式設計課程中導入數

位程式設計遊戲協助學生學習程式設計，並且探討他們的行為意圖與評估數位遊戲應用於程

式設計等複合型學科教學上的可能性，進而改善技職大學生程式設計課程中的學習狀況並協

助技職院校培育優秀的程式設計人才。 

2. 研究方法 

本計畫目的旨在運用程式設計遊戲於程式設計課程中，進而探討學生對於這類遊戲的行

為意圖，其中分析資料以學生的問卷調查為主。因此本計畫規劃一個研究模型同時發展相關

研究假設，之後透過問卷調查資料進行相關分析並探討學生的行為意圖。有關本計畫相關研

究細節茲分別說明如下。 

2.1. 理論基礎 

科技接受模型(Technology acceptance model, TAM)主要被運用在探討使用者對於資訊科

技的接受程度，因此目前有許多研究者在探討資訊科技的研究中應用此一模型(Chatzoglou, 

Sarigiannidis, Vraimaki, & Diamantidis, 2009; Huang, Huang, Huang, & Lin, 2012) 。TAM 是 Davis 

et al.於 1989 年所提出的研究模型，其中模型包含四個主要構面：知覺易用 (perceived ease of 

use)、知覺有用(perceived usefulness)、使用態度(attitude toward using)與行為意圖(behavioral 

intention) (Davis, 1989; Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989)。關於各項構面定義，知覺易用是指
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使用者是否容易操作該資訊科技(Davis, 1989)；知覺有用是指使用者使用該科技後是否可以提

升其工作效率(Davis, 1989)；使用態度是指使用者對於該科技所抱持的態度，其中包含喜好、

愉悅等正向態度或是厭惡、冷漠等負向態度(Fishbein & Azjen, 1975)；行為意圖是指使用者是

否願意使用該科技(Chatzoglou et al., 2009)。關於各項構面彼此間的互相影響，Davis et al.提出

以下基本假設：第一，知覺易用對知覺有用與使用態度有正向顯著影響：第二，知覺有用對

使用態度與行為意圖有正向顯著影響；第三，使用態度對行為意圖有正向顯著影響。除了上

述基本構面外，Davis et al. (1989)也提出一些可能影響這些構面的外部變數。綜合上述說明，

研究者可以透過 TAM 探討使用者在使用新科技時可能受到哪些因素影響而對該科技產生不

同的看法與感想。也就是說，TAM 可以被用來解釋或預測使用者對於新科技的接受程度進而

證明新科技的本身價值。 

2.2. 研究模型與假設 

本計畫的研究模型如圖 1 所示，其中一共包含十三項研究假設。本研究模型是參考 Huang 

(in press)的研究架構並基於數位遊戲的特色發展而成。數位遊戲透過聲光效果與故事安排讓

玩家容易沉浸其中並產生興奮、快樂等正向情緒，因此情緒因子被設計並包含於研究模型之

中。另一方面，一款數位遊戲的生成需要各種資訊科技資源，例如程式設計、遊戲美術、音

樂音效等等。因此，科技因子同樣被包含於研究模型之中。換言之，此研究模型是基於情緒

與科技因子所發展組成，而關於研究假設將敘述如下。 

 
圖1. 研究模型 

知覺易用(perceived ease of use)與知覺有用(perceived usefulness)屬於科技因子，其中這些

科技因子源自於 Davis et al.提出的科技接受模式(technology acceptance model, TAM) (Davis, 
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1989; Davis et al., 1989) ，其中 TAM 包含知覺易用、知覺有用、使用態度(attitude toward using)

與行為意圖(behavioral intention)等四項構面。關於四個構面的定義，知覺易用代表使用者對於

該科技是否容易操作使用所保持的態度，知覺有用代表使用者認為該科技是否對於其工作有

所助益(Davis, 1989)，使用態度代表使用者對於該科技的看法，其中包含喜好、同易等正向態

度與厭惡、煩躁等反面態度，行為意圖代表使用者是否願意在生活中使用該科技的看法與觀

點(Fishbein & Azjen, 1975)。關於四個構面的相互關係，根據過往相關研究者驗證(Huang, 2016; 

Liu & Huang, 2015; Wang & Huang, 2016)，當使用者認為使用某項科技是一項簡單的行為時，

他們也會認為該科技會對他們的工作有所助益，同時產生對於該科技的正向使用態度。之後，

當他們認為該科技是有用時，他們也會產生對於該科技的正向使用態度與行為意圖。最後，

他們對於該科技的正向使用態度也會影響到他們對於科技的行為意圖。根據以上論述，此模

型前五個假設如下： 

H1. 知覺易用對知覺有用有正向顯著影響 

H2. 知覺易用對使用態度有正向顯著影響 

H3. 知覺有用對使用態度有正向顯著影響 

H4. 知覺有用對行為意圖有正向顯著影響 

H5. 使用態度對行為意圖有正向顯著影響 

知覺吸引(perceived attractiveness)與知覺有趣(perceived enjoyment)屬於模型中的情緒因子。

知覺吸引代表遊戲視聽效果對玩家的吸引程度(Ha, Yoon, & Choi, 2007)，而知覺有趣代表使用

者在進行遊戲時的愉悅程度(Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1992)。目前已有許多相關研究證實知

覺吸引與知覺有趣會直接影響使用者是否遊玩遊戲(Ha et al., 2007; Merhi, 2016; Tao, Cheng, & 

Sun, 2009; 2012) ，其中當使用者想要遊玩一款遊戲時，可以視作使用者受到遊戲的吸引，之

後使用者在遊玩遊戲時，當他覺得遊戲有趣時，他也會願意持續遊玩此遊戲。換句話說，使

用者一開始受到知覺吸引影響接觸遊戲，之後知覺有趣影響玩家持續遊玩遊戲。因此許多研

究者開始調查知覺吸引、知覺有趣與知覺易用、知覺有用、使用態度與行為意圖之間的關係。

在相關研究者調查與研究中證實，知覺吸引將會影響使用者的知覺有趣、知覺易用、知覺有

用與使用態度 (Ha et al., 2007; Merhi, 2016; Tao et al., 2009) 。此外，知覺有趣不僅會受到知

覺吸引與知覺易用的影響 (Ha et al., 2007; Tao et al., 2009) ，同時它也會影響到知覺有用、使

用態度與行為意圖 (Ha et al., 2007; Merhi, 2016) 。根據上述內容，此研究模型有以下八項假
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設： 

H6.知覺吸引對知覺有趣有正向顯著影響 

H7. 知覺吸引對知覺易用有正向顯著影響 

H8. 知覺吸引對知覺有用有正向顯著影響 

H9. 知覺吸引對使用態度有正向顯著影響 

H10. 知覺易用對使用有趣有正向顯著影響 

H11. 知覺有趣對知覺有用有正向顯著影響 

H12. 知覺有趣對使用態度有正向顯著影響 

H13. 知覺有趣對行為意圖有正向顯著影響 

2.3. 研究對象 

本計畫研究對象為台灣南部某所科技大學 60 位多媒體相關科系學生，其中包含 37 位男

生與 23 位女生。研究對象平均年齡為 18.65 歲，其中修習過程式設計課程的平均時間為 6.95

個月，而認為程式設計是困難的(非常困難、困難、有點困難)共有 47 位，代表將近八成的學

生認為程式設計是令人困擾的。另一方面，研究對象皆已修習過系上基礎電腦操作相關課程，

因此研究對象對於電腦操作皆具有一定水準。 

2.4. 研究工具 

本計畫藉由數位遊戲引導學生學習程式設計並探討他們的意圖與看法，其中本計畫採用

CodeCombat 作為學生學習程式設計時的輔助資源。關於 CodeCombat，它是一個網頁式的線

上闖關遊戲，其中玩家需要撰寫程式語法完成遊戲關卡挑戰，如圖 2 所示。具體而言，玩家

需要透過程式語言的各種語法操控角色進行各種動作。CodeCombat 有幾項特別之處：第一，

玩家在遊玩遊戲時遊戲會給與相關程式語法教學與提示，換言之，玩家並不需要先具有程式

語言相關知識即可遊玩。第二，遊戲提供玩家多種程式語言，其中包含 Python、JavaScript、

Lua、CoffeeScript、Clojure 等程式語言。第三，學生在遊戲中擁有自己的遊戲角色，類似地，

教師也可以選擇並建立自己的遊戲角色。更重要的是，教師可以建立社團，其中當學生加入

社團時，教師可以掌控並了解每位學生的學習進度。第四，目前許多程式遊戲系統介面均是

以英文呈現，而 CodeCombat 則提供繁體中文介面供玩家操作。因此，本計畫採用 CodeCombat
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作為學生學習程式設計的平台。 

 

圖2. CodeCombat 

2.5. 測量問卷 

本計畫問卷參考相關文獻資料並重新編修製作，其中相關文獻資料如表 1 所示。問卷一

共包含知覺易用、知覺有用、知覺吸引、知覺有趣、使用態度與行為意圖等六個構面，其中

每個構面的題目皆採用李克特五點量表。透過此問卷內容，本計畫收集到學生對於使用數位

程式遊戲學習程式設計的看法與意見，並進而分析他們的行為意圖。 

表1. 問卷設計文獻資料 

構面 參考來源 

知覺易用 Huang, 2016; Liu & Huang, 2015; Wang & Huang, 2016 

知覺有用 Huang, 2016; Liu & Huang, 2015; Wang & Huang, 2016 

知覺吸引 Ha et al., 2007; Tao et al., 2009 

知覺有趣 Tao et al., 2009; Zhou, 2011 

使用態度 Huang, 2016; Liu & Huang, 2015; Wang & Huang, 2016 

行為意圖 Huang, 2016; Liu & Huang, 2015; Wang & Huang, 2016 

2.6. 實驗流程 

本計畫的實驗流程如圖 3 所示，其中包含四個階段。第一階段是為為期六週的程式設計

教學課程，其中教師會指導學生學習程式設計相關知識，例如包含變數、條件判斷、迴圈等

基礎概念。第二階段是一週的遊戲操作教學，其中學生透過教師指導學習如何操作

CodeCombat 這款數位程式教育遊戲。第三階段是六週的遊玩程式遊戲時間，其中第三階段將

與第一階段搭配進行，教師在課堂講述程式設計相關知識外，同時在課程中導入遊戲讓學生
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藉由遊玩遊戲複習課堂所學，進而達到悅趣式學習與個人化練習的教學目標。第四階段是填

寫意圖問卷，其中當學生完成課程教學目標時，們將被要求填寫本計畫之意見調查問卷以了

解他們的看法與意見，進而分析他們對於遊戲的行為意圖。 

 

圖3. 實驗流程 

3. 結果 

本次計畫透過 PLS(partial least squares)路徑分析方法處理並檢驗實驗相關資料，其中 PLS

是一種路徑分析方式，與 SEM(structural equation modeling)相異，PLS 可針對小樣本資料進行

路徑分析，因此本計畫利用 PLS 分析並檢驗實驗所收集的小樣本資料。在本計畫中，我們藉

由 SmartPLS 2.0 (Ringle, Wende, & Will, 2005)進行 PLS 路徑分析，其中包含測量模式與結構

模式，茲分別說明如下。 

3.1. 測量模式 

測量模式包含個別負荷量(item loadings)、收斂效度、測量信度與區別效度等檢驗項目。

關於各項目的檢驗標準，個別負荷量需大於 0.7 並且達到顯著水準(Chin & Newsted, 1999)；收

斂效度藉由平均變異萃取(average variance extracted, AVE)進行檢驗，其中 AVE 數值需大於

0.5(Hair, Black, Babin, Anderson, & Tatham, 2006)；測量信度藉由組合信度與 Cronbach’s alpha

同時針對資料進行檢驗，其中組合信度需大於 0.7，而 Cronbach’s alpha 需大於 0.6(Hair et al., 

2006)；區別效度則是各構面的平均變異萃取的平方根需要大於其他構面數據。關於本次計畫

資料的個別負荷量、收斂效度、測量信度與區別效度分別如表 1、表 2、表 3 所示，其中各項

數值均符合各項目檢驗標準，進一步說，本計畫之研究模型是具有顯著性可被接受的一套研
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究模型。 

表1. 個別負荷量 

構面 個別項目 負荷量 標準誤差 T 值 

知覺易用 

(Perceived ease of use) 

PEU2 

PEU3 

PEU4 

0.90 

0.94 

0.87 

0.02 

0.02 

0.02 

22.88 

64.01 

34.92 

知覺有用 

(Perceived usefulness) 

PU1 

PU2 

PU4 

0.95 

0.92 

0.93 

0.04 

0.01 

0.02 

57.56 

37.73 

54.41 

知覺吸引 

(Perceived attractiveness) 

PA2 

PA3 

PA6 

0.91 

0.88 

0.84 

0.02 

0.03 

0.03 

37.54 

29.76 

32.83 

知覺有趣 

(Perceived enjoyment) 

PE1 

PE2 

PE3 

0.95 

0.95 

0.84 

0.01 

0.01 

0.03 

127.10 

98.90 

25.04 

使用態度 

(Attitude toward using) 

ATU2 

ATU3 

ATU4 

0.90 

0.96 

0.90 

0.03 

0.01 

0.02 

35.02 

96.04 

37.92 

行為意圖 

(Behavioral intention) 

BI2 

BI3 

BI6 

0.86 

0.89 

0.85 

0.03 

0.03 

0.04 

29.27 

33.89 

22.63 

表2. 收斂效度與測量信度 

構面 
收斂效度 測量信度 

AVE 組合信度 Cronbach’s alpha 

知覺易用 0.81 0.93 0.88 

知覺有用 0.87 0.95 0.93 

知覺吸引 0.85 0.94 0.91 

知覺有趣 0.75 0.90 0.83 

使用態度 0.77 0.91 0.85 

行為意圖 0.84 0.94 0.90 

表3. 區別效度 

區別效度 

構面 知覺易用 知覺有用 知覺吸引 知覺有趣 使用態度 行為意圖 

知覺易用 0.90      

知覺有用 0.74 0.93     

知覺吸引 0.65 0.83 0.92    

知覺有趣 0.68 0.73 0.71 0.87   
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使用態度 0.51 0.60 0.60 0.65 0.88  

行為意圖 0.66 0.67 0.68 0.75 0.71 0.92 

3.2. 結構模式 

在結構模式中，研究模型的假設將以路徑係數與 R2值進行檢驗(Chin & Newsted, 1999)，

其中路徑係數代表各項變數彼此之間的關係強弱與方向，若檢驗具有顯著性則代表模型假設

成立，而 R2值代表模型的解釋能力。本計畫研究模型的結構模式結果如圖 4 所示，其中結果

顯示知覺易用受到知覺吸引影響，其解釋能力為 26%；知覺有用受到知覺易用與知覺吸引影

響，其解釋能力為 62%；知覺有趣受到知覺易用與知覺吸引的影響，其解釋能力為 63%；使

用態度受到知覺有用與知覺有趣影響，其解釋能力為 72%；行為意圖受到知覺有用與知覺有

趣的影響，其解釋能力為 66%。另一方面，根據路徑係數結果顯示，知覺易用與知覺有用之

間路徑係數為 0.51，其 p 值小於 0.05，代表知覺易用對知覺有用有正向顯著影響；知覺易用

與使用態度之間路徑的 p 值大於 0.05，代表知覺易用對使用態度沒有顯著影響；知覺有用與

使用態度之間路徑係數為 0.65，其 p 值小於 0.05，代表知覺有用對使用態度有正向顯著影響；

知覺有用與行為意圖之間路徑係數為 0.32，其 p 值小於 0.05，代表知覺有用對行為意圖有正

向顯著影響；使用態度與行為意圖之間路徑的 p 值大於 0.05，代表使用態度對行為意圖沒有

顯著影響；知覺吸引與知覺有趣之間路徑係數為 0.50，其 p 值小於 0.05，代表知覺吸引對知

覺有趣有正向顯著影響；知覺吸引與知覺易用之間路徑係數為 0.51，其 p 值小於 0.05，代表

知覺吸引對知覺易用有正向顯著影響；知覺吸引與知覺有用之間路徑係數為 0.22，其 p 值小

於 0.05，代表知覺吸引對知覺有用有正向顯著影響；知覺吸引與使用態度之間路徑的 p 值大

於 0.05，代表知覺吸引對使用態度沒有顯著影響；知覺易用與知覺有趣之間路徑係數為 0.40，

其 p 值小於 0.05，代表知覺易用對知覺有趣有正向顯著影響；知覺有趣與知覺有用之間路徑

的 p 值大於 0.05，代表知覺有趣對知覺有用沒有顯著影響；知覺有趣與使用態度之間路徑係

數為 0.19，其 p 值小於 0.05，代表知覺有趣對使用態度有正向顯著影響；知覺有趣與行為意

圖之間路徑係數為 0.43，其 p 值小於 0.05，代表知覺有趣對行為意圖有正向顯著影響。由以

上結果可以得知，本研究模型假設僅 H2、H5、H9 與 H11 沒有成立，而其餘假設皆成立。 
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圖4. 結構模型 

4. 結論 

現今社會為資訊科技社會，其中程式設計成為各項產業發展的基礎關鍵之一。目前各技

專院校已有許多程式設計相關課程，不過學生在程式設計課程中依然容易因為課程過於艱澀

難懂而降低學習動機導致中斷學習。另一方面，遊戲式學習藉由數位遊戲的聲光刺激效果提

高學生的學習動機進而專注於學習活動中。因此本計畫結合程式設計遊戲於程式設計課程中

同時探討學生的看法與意見。進一步說，本計畫結合科技因子與情緒因子發展出一套研究模

型，藉此調查學生對於利用數位遊戲學習程式設計的意圖。 

透過分析所得結果可以得知幾項重要啟示，第一，程式設計遊戲是否有助於學習以及程

式設計遊戲是否有趣是影響學生遊玩這類遊戲的主要因素。遊戲的聲光效果可以引起學生的

學習動機，不過他們也同樣關心在遊玩這類遊戲後是否會獲得新知識或是新技能。因此教師

在課程中導入這類遊戲時不僅可以展示遊戲有趣之處，同時可以說明遊戲可以協助學生練習

哪些知識或技能，如此學生具有明確目標與學習動機將會願意使用遊戲進行學習。第二，程

式設計遊戲是否對學生有用以及遊戲內容是否有趣將會影響到學生對於遊戲的態度。因此往

後相關領域研究者在研究中使用程式設計遊戲時，可以先說明遊戲的有趣之處以及對於學生

有所助益之處，進而讓學生對於這類遊戲抱持正向態度。 
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6. 計畫成果自評 

計畫成果主要是設計一份行為意圖分析問卷，同時於程式設計課程中導入程式設計遊戲，

協助學生學習程式設計並收集分析他們的意圖與看法。本次計畫共有 60 位學生參與實驗，其
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中在程式設計課程中也實際運用程式設計遊戲於教學中。實驗結果顯示知覺有用與知覺有趣

是影響學生行為意圖的關鍵因素，此結果不僅可提供給相關領域研究者參考使用，同時往後

研究者亦可針對此一議題逐步發展相關研究。 
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