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中文摘要 

  隨著科技迅速發展，擴增實境已成為職業技能訓練中的創新教學工

具，提供高度沉浸式及互動性的學習環境，提升學習效果與實務能力。

儘管應用日益普及，專業人員對此技術的接受程度及行為意圖之相關研

究仍顯不足。本研究基於科技接受模式與科技創新意識，探討科技創新

意識如何影響專業人員使用擴增實境的行為意圖，並驗證科技創新意識、

知覺可用性、知覺易用性與使用態度等變數之間的關聯性。 

  本研究採用自編問卷，針對 71 名專業人員進行調查，主要為職業重

建人員與特殊教育教師。不同背景變項對各構面差異分析結果顯示，性

別在科技創新意識(t=3.74, p<.001)、知覺可用性(t=2.18, p<.05)及使用態度

(t=3.01, p<.01)上存在顯著差異。此外，經由路徑分析結果發現，科技創

新意識對知覺可用性(β=.24, t=2.32. p<.05)、知覺易用性(β=.36, t=3.62. 

p<.001)具有顯著正向影響；知覺易用性對知覺可用性為顯著正向影響(β

=.58, t=6.88. p<.001)；知覺可用性對使用態度(β=.54, t=6.82. p<.001)及知

覺易用性對使用態度(β=.42, t=5.12. p<.001)亦呈現顯著影響；使用態度

對行為意圖為顯著正向影響(β=.83, t=20.30. p<.001)。本研究整體模型顯

示，科技創新意識為外部變項，直接影響知覺可用性與知覺易用性，並

間接影響使用態度與行為意圖，且對行為意圖的預測力達 69%。 

  本研究的發現指出，提升專業人員的科技創新意識，對於推動擴增

實境在職業技能訓練中的應用具有積極作用。未來的研究應進一步探討

其他可能影響專業人員行為意圖的潛在因素，諸如職業背景、科技操作

經驗與教育訓練資源等，並基於實務需求，提供具體的應用建議，以促

進擴增實境在更多領域的有效運用。 

 

關鍵字：科技創新意識、擴增實境、科技接受模式、行為意圖、 

職業技能訓練 
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英文摘要 

  With the rapid advancement of technology, augmented reality (AR) has 

become an innovative tool in vocational skill training, offering immersive and 

interactive learning environments to enhance outcomes and practical skills. 

However, research on professionals’ behavioral intentions (BI) toward AR 

remains limited. This study, grounded in the Technology Acceptance Model 

(TAM) and technology innovativeness (TI), examines how TI influences BI 

and explores the relationships among TI, perceived usefulness (PU), perceived 

ease of use (PEOU), and attitudes toward use (AT). 

  A survey of 71 professionals revealed significant gender differences in TI 

(t=3.74, p<.001), PU (t=2.18, p<.05), and AT (t=3.01, p<.01). The results of 

path analysis indicated that TI positively influenced PU (β=.24, t=2.32, p<.05) 

and PEOU (β=.36, t=3.62, p<.001). PEOU significantly affected PU (β=.58, 

t=6.88, p<.001), while both PU (β=.54, t=6.82, p<.001) and PEOU (β=.42, 

t=5.12, p<.001) influenced AT. AT, in turn, had a strong positive effect on BI 

(β=.83, t=20.30, p<.001). The model explained 69% of the variance in BI, 

showing that TI indirectly affects BI via PU, PEOU, and AT. 

  The results highlight the importance of enhancing professionals’ TI to 

drive AR adoption in vocational training. Future research should investigate 

additional factors influencing BI, such as professional background, 

technological experience, and training resources, to facilitate broader AR 

applications. 

 

 

Keywords: Technological Innovativeness, Augmented Reality, Technology 

Acceptance Model, Behavioral Intention, Vocational Skills Training 
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第一章  緒論 

  本研究探討專業人員之科技創新意識，對擴增實境職業技能訓練系

統使用態度及行為意圖之影響。本章共三節，第一節說明研究背景、動

機與目的，第二節說明研究問題及假設，第三節為名詞釋義。 

第一節 研究背景與動機 

  現今教育和職業技能訓練領域中，擴增實境(Augmented Reality, AR)、

虛擬實境(virtual reality, VR)以及混合實境(mixed reality, MR)逐漸成為重

要的教學技術。這些技術在職業技能訓練中的突出優勢，主要體現在其

提供的安全、可控且高度擬真的模擬環境。透過這樣的環境，學習者能

夠在無風險的情境下進行學習與訓練 (Freina & Ott, 2015)。 

  隨著通訊技術的迅速進步，尤其是 5G 技術在低延遲和高頻寬上的

顯著優勢，大幅提升了虛擬與現實互動中的沉浸體驗，促進了虛擬實境

(Virtual Reality, VR)、擴增實境(Augmented Reality, AR)及混合實境(Mixed 

Reality, MR)這三大技術的融合，進而推動了延展實境(Extended Reality, 

XR)的發展 (Kumar et al., 2020)。此外，擴增實境的應用範疇亦得到擴展，

如遠程醫療、虛擬會議以及複雜的互動式學習環境等技術實現因此變得

可行 (Kumar et al., 2020)。此外，擴增實境的應用，如遠程醫療、虛擬會

議以及複雜的互動式學習環境的實現，也因此成為可能(Kumar et al., 

2020)。 

  具體而言，虛擬實境技術可以模擬真實工作場景，使身心障礙者在

沉浸式與互動式的環境中練習職業技能。這不僅增加了訓練的便利性，

還減少現實世界中可能遇到的壓力和焦慮(Lai et al., 2020)。擴增實境則

透過在現實世界中疊加虛擬訊息和引導，為身心障礙者提供更直觀的學

習方法。這種方法特別適用於需要逐步指導和反覆練習的技能(Kellems et 

al., 2020)。 

  擴增實境的核心優勢在於提供沉浸式體驗和互動，使其成為創新的

學習和訓練工具，並且能顯著提升學習效率和品質，尤其是在需要特定

技術及操作精準度的教育。例如，醫學生在進行實際手術前利用擴增實
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境進行大量模擬練習，進而提高手術技巧並降低實際手術中的錯誤率

(Müller, 2011)。在工業訓練中的應用，如機器維護和操作訓練，透過擴增

實境在真實世界場景中疊加互動式指引和信息，增強了學習者的操作技

能的熟悉與掌握(Bower et al., 2014)。 

    在職業技能訓練領域，擴增實境已被證明對於需要複雜技能或高風

險工作環境能夠提供高度模擬且安全的場景，並提高學習效果和參與度 

(Nisiotis et al., 2020)，同時也展現多元行業的應用潛力，例如洗車服務業。

在洗車技能培訓中的應用，擴增實境及虛擬實境技術提供了安全無風險

的學習環境，透過模擬真實的洗車情境，使學習者能夠體驗和重複練習

各種洗車技巧和流程，而無需擔心對真實車輛造成損害(Rutkowski et al., 

2020)。利用擴增實境與虛擬實境技術訓練洗車，還能模擬各種不同的洗

車條件和挑戰，如不同型號的車輛、各種污漬類型以及各種天氣條件下

的洗車策略，進而提供全面的訓練體驗(Gavish et al., 2013)。 

  在身心障礙者的職業技能訓練領域中，擴增實境也展現出其獨特而

強大的應用，為身心障礙者提供了創新的學習方式，此方式的包容性高

且具多樣化，不僅能夠依據個別的需求進行客製化，並且提高了教育資

源的可獲得性(Lahiri et al., 2012)。由此可見，擴增實境的一大優勢在於

創建一個安全、控制的環境，讓身心障礙者可以在無風險的情況下練習

和發展職業技能。例如訓練身心障礙者進行茶飲的製作的過程中，擴增

實境提供了創新的視覺支援方法，使用者能夠在其視野中直接看到每一

步的指示，從找到所有必需的材料（如茶包、糖和牛奶）開始，到最終完

成一杯茶的整個製作過程。這些指示以視覺圖示、文字和動畫的形式出

現，為使用者提供了一個互動且易於理解的學習環境(Bryant & Hemsley, 

2022)。 

  儘管眾多研究證實擴增實境對於身心障礙者的訓練具有顯著益處，

MacCallum 與 Parsons(2019)發現，教師雖然認識到擴增實境為教學提供

了創新方法，但教師卻缺乏學習擴增實境的操作經驗，即便是有擴增實

境操作經驗的教師，也傾向於教學內容與設計，而非擴增實境如何促進
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學生學習的潛力。因此，這表明了在推廣擴增實境於教育領域時，需要

針對教師進行更加深入的培訓和支持(MacCallum & Parsons, 2019)。 

    教師本身缺乏擴增實境相關技能，這限制了他們有效利用擴增實境

的能力。此外，教師對於需要改變傳統教學方法和策略，並將新技術引

入教學過程，容易產生抗拒，即使在認識到擴增實境可能帶來的教育好

處之後，一些教師對於實際採用這項技術仍缺乏動力(Alkhattabi, 2017)。 

第二節 研究目的與待答問題 

壹、研究目的 

  本研究旨在探討專業人士的科技創新意識，對於擴增實境職業

技能訓練系統之行為意圖所產生的影響。研究首先分析專業人士背

景變項與其科技創新意識之間的相關性，並基於研究背景與動機，

採用科技接受模式(Technology Acceptance Model, TAM)，將科技創

新意識作為外部變項，進一步探討專業人士在教學過程中採用擴增

實境的知覺可用性、知覺易用性，以及使用態度對行為意圖之影響。 

貳、待答問題 

  根據上述研究動機及研究目的，提出以下待答問題： 

Q1.不同背景變項專業人員在科技創新意識程度上的差異情況為何？ 

Q2.不同背景變項專業人員在科技接受模式各構面之差異情況為何？ 

Q3.專業人員的科技創新意識對擴增實境職業訓練系統知覺可用性

是否有影響性?  

Q4.專業人員的科技創新意識對擴增實境職業訓練系統知覺易用性

是否有影響性? 

Q5.專業人員的科技創新意識對擴增實境職業訓練系統使用態度是

否有影響性? 

Q6.專業人員的科技創新意識對擴增實境職業訓練系統行為意圖是

否有影響性? 
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第三節 名詞釋義 

  本節將對本研究中所涉及的重要名詞進行定義與界定，以確保相關

概念之清晰性與一致性。 

壹、科技創新意識 

  「創新意識」(innovativeness)被定義為消費者對產品具備的創新

屬性，例如新穎性和獨特性的認知程度。這一定義涉及產品本身的

特性以及消費者對這些特性的認知，尤其是產品技術的新穎性或其

在市場上的獨特地位(Watchravesringka et al., 2010)。本研究將透過問

卷調查方式探討專業人員對於接觸或接受新科技的內在動機及展現

的個人特質，專業人員對於問卷題項的填答分數越高，代表其科技

創新意識越高，也就是對於科技創新資訊的接受強度越高及速度越

快。 

貳、擴增實境 

    擴增實境(Augmented Reality, AR)是一種結合真實與虛擬環

境，並促進人機互動的技術，學習者可穿戴擴增實境設備並配合電

腦技術，體驗虛實環境與學習內容整合的效果，並透過人機互動進

行學習與訓練 (Al et al., 2020)。已有研究嘗試利用擴增實境進行職

業技能訓練，包括機械製造業、醫療業、倉儲管理等(Boland, 

2023)，並探討擴增實境成為物理環境與虛擬環境之間的橋樑之可

能性，並基於現實的學習情境，提供學習者具體操作的機會(Fast-

Berglund et al., 2018)。此外， 擴增實境可搭配遊戲情境，結合多

感官刺激，以身臨其境的技術創造更多讓使用者更沉浸、有效的訓

練方式，以及促進訓練效果的轉移(Palmas & Klinker, 2020)。擴增

實境結合虛與實的特質，以及沉浸的感官體驗應可提供智能障礙者

良好的學習情境。 

    本研究中，擴增實境是指結合了虛擬實境技術，包括利用電腦

影像技術，透過手勢控制、眼動追踪、手持控制器和語音識別等互

動方式，配合頭戴式裝置，讓使用者沈浸於虛實整合的學習情境中。 
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參、科技接受模式 

  科技接受模式(Technology Acceptance Model, TAM)由 Davis 於

1989 年提出，旨在探討科技導入過程中的影響因素。該理論以理性

行為理論(Theory of Reasoned Action, TRA)及計畫行為理論(Theory 

of Planned Behavior, TPB)為基礎，並在此基礎上進行適當調整與擴

展，以針對個體採用資訊系統的行為進行專門研究。科技接受模式

特別強調從使用者的認知與情感角度，分析其對資訊系統使用行為

的驅動因素及背後的動機。 

  根據 Davis(1989)的觀點，科技接受模式涵蓋了四個核心概念：

(1)知覺可用性(Perceived Usefulness, PU)、(2)知覺易用性(Perceived 

Ease of Use, PEOU)、(3)使用態度(Attitude Toward Use, AT)、以及(4)

行為意圖(Behavioral Intention, BI)。其中，知覺可用性反映了個人對

於使用特定資訊系統能提升其工作效率或學習成效的信念程度；知

覺易用性則指出個體認為使用特定系統將會是無壓力的體驗；使用

態度涉及使用者對於採用資訊系統所持有的正面或負面情緒與評價；

而行為意圖則描述了使用者對於未來採用資訊系統的可能性。

Davis(1989)認為，知覺易用性對知覺可用性具有影響性，即資訊系

統的易用性提升將直接促進使用者對系統可用性的認知，進而影響

其對系統的使用態度及行為意圖。 

    行為意圖是指個人對於採用特定科技的預期或規劃，是判斷其

對於特定科技執行的內在動機與可能性的核心指標。它不僅反映了

個人願意從事某行為的程度以及心理強度，而且可透過測量來預估

實際行為發生機率的關鍵。因此，行為意圖被認為是預測使用者最

終是否會實際使用某項科技的直接前驅因素(Ajzen, 1980 ; Davis, 

1993)。 

    本研究將透過問卷調查方式，探討專業人員對於擴增實境職業

技能訓練系統的知覺易用性、知覺可用性、使用態度、及行為意圖

同意程度。專業人員對於問卷題項的填答分數越高，代表其同意程
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度越高，也就是認為系統具有越高的可用性及易用性，同時對於系

統的使用態度越正面，同時也更具有意願使用系統。 

肆、專業人員 

    根據《中華民國統計資訊網之職業標準分類》，專業人員被定

義為具備專門知識者，通常須經歷高等教育或專業訓練，或通過專

業考試，並從事理化科學、生命科學、環境科學、工程、設計、資訊

與通訊、法律、醫學、宗教、商業、新聞、文學、教學、社會服務及

藝術表演等專業活動之人士（行政院主計總處，2010）。 

    依據《特殊教育法》(2023)第 27 條第 2 款規定，高級中等以下

學校應以專業團隊合作為原則，並結合衛生醫療、教育、社會工作

及職業重建等相關領域的專業人員共同進行。《特殊教育支持服務

及專業團隊運作辦法》(2023)明確規定，專業團隊應由普通教育教師、

教保服務人員、特殊教育教師、輔導教師、特殊教育相關專業人員、

學校行政人員以及護理人員、職業重建人員、視覺功能障礙生活技

能訓練師及輔具評估人員組成。其中，特殊教育相關專業人員包括

醫師、物理治療師、職能治療師、臨床心理師、諮商心理師、語言治

療師、聽力師、社會工作師，以及從事職業輔導、定向行動等專業

領域之人員。 

    依據《身心障礙者職業重建服務專業人員遴用及培訓準則》

(2023)，專業人員範疇包括職業訓練師、職業訓練員、職業輔導評量

員、就業服務員、職業重建個案管理員及督導等職位。 

本研究中所指「專業人員」，係指上述所列專業人員，並實際對高

中職以上，需要特殊教育或職業重建服務之學生或成人提供服務者。 

伍、職業技能 

   教育部(2022)在《十二年國民基本教育高級中等教育階段學校集

中式特殊教育班服務群科課程綱要》中設立了九個科別，分別為汽

車美容服務科、門市服務科、農園藝整理服務科、包裝服務科、居

家生活服務科、餐飲服務科、旅館服務科、保健按摩服務科及綜合
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職能科。這些科別旨在培育服務相關產業的基層從業人員，使其能

夠勝任服務產業中的半技術性或非技術性助理等職位，並進一步提

升其自我實現與參與社會的潛能。 

    本研究所稱職業技能取材自《十二年國民基本教育高級中等教

育階段學校集中式特殊教育班服務群科課程綱要》門市服務實習科

目，以門市作業實作與物品整理實作中商品保存期限排列作為訓練

系統主題。 
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第二章 文獻回顧 

本研究旨在探討專業人員的科技創新意識對其使用擴增實境之行為

意圖的影響。文獻探討部分聚焦於「擴增實境」、「科技接受模式」及

「創新意識」三個主題，首先釐清各概念的定義與理論基礎，進而分析

與專業人員相關的文獻，作為研究設計與方法的理論依據。 

第一節 擴增實境 

壹、 擴增實境的發展與應用 

    擴增實境的發展根源於 20 世紀中葉的數項關鍵性發明及理論

的提出，Ivan Sutherland 於 1960 年代最早提出虛擬實境的概念，他

因此被廣泛認識為「虛擬實境之父」(Dede, 2009)。Sutherland(1968)

創造出「劍魚眼」(Sword of Damocles)，此一創新的頭戴式顯示器

被視作是虛擬實境技術發展史上的一個重要里程碑(Sutherland, 

1968)。此外，Krueger(1977)設計的「影像屋」(Videoplace)創造了允

許使用者與數位生成環境互動的創新式互動環境，這被視為混合實

境和擴增實境早期發展的關鍵先驅。 

  在擴增實境的研究領域中，Thomas 與 David 於 1992 年首次引

入了「擴增實境」這一術語，旨在描述其於航空製造行業中開發的

一項創新技術。該技術透過向裝配工作人員投影圖像來輔助裝配過

程，進而提高效率和準確性(Thomas & David, 1992)。這項早期的研

究不僅為擴增實境的未來發展奠定了堅實的基礎，也開拓了其在零

售和服務行業中應用的新視野。 

  虛擬實境技術的早期階段，發展受限於當時的圖像處理能力與

使用者介面技術的原始性。然而，隨著電腦科技的進步和顯示技術

的革新，虛擬實境技術已經能夠提供越來越逼真的虛擬環境體驗，

進而增強使用者的沉浸感和互動性(Slater & Sanchez, 2016)。相對於

虛擬實境，擴增實境利用了智能手機和其他便攜式設備的普及，能

夠將虛擬信息以視覺上融合的形式呈現於實際世界之中，進而為用

戶提供了更為豐富和互動的信息體驗(Billinghurst et al., 2015)。混合
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實境技術則在擴增實境的基礎上進一步發展，不僅將虛擬元素與實

際環境相融合，還支持實際與虛擬元素之間的相互作用和協同，進

而開拓了虛擬與實際交互的新範疇(Speicher et al., 2019)。 

  Milgram 與 Kishino(1994)所提出的「虛擬性連續光譜(Virtuality 

Continuum)」概念，旨在闡述現實環境與完全虛擬環境之間的廣泛

過渡狀態，進而釐清虛擬實境、擴增實境以及混合實境之間的區別。

虛擬實境通常被視爲一種沉浸式技術，能讓使用者在完全虛擬的環

境中體驗到超越現實的感受(Berg & Vance, 2017)。而擴增實境則透

過將虛擬物件覆蓋於真實世界的景象之上來實現增強效果(Thomas 

& David, 1992)。混合實境技術在擴增實境的基礎上更進一步，不僅

將數位元素與實際世界相結合，還允許物理與虛擬物件之間的互動，

使使用者能夠與兩者進行互動和操作(Doolani et al., 2020)。在虛擬

性連續光譜的一端是純粹的現實環境，包括直接觀察到的物理景象

及實際攝影所得的圖像或影片；而在另一端，則完全由數位科技構

建的虛擬環境佔據了主導。該光譜中間的各個點位，則代表現實與

虛擬元素混合程度的不同，統稱為「混合實境」。在此連續體中，

更偏向現實環境一側的被稱作擴增實境，而偏向虛擬環境一側的則

定義為擴增虛擬。此框架內，虛擬與現實的各種結合形態，均佔據

了光譜上的特定位置。（圖 2-1-1）。 

 

圖 2-1-1 

虛擬性連續光譜(Milgram & Kishino, 1994) 
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  擴增實境的介面，取代了筆記型電腦、智慧型手機和平板電腦

等裝置的傳統螢幕，並提供了與虛擬環境自然的互動，且可減輕使

用者對社交互動焦慮或退縮的情況(kiryakova et al., 2018)。 

  根據操作方式及使用目的，擴增實境設備可以分成四大類： 

一、以疊加為基礎的擴增實境：此類型的擴增實境，以疊加技術及

視覺物體識別技術，將虛擬訊息疊加在現實物體上。這個過程

通常透過部分或完全視圖來實現擴增視圖。戰鬥機上的抬頭顯

示器是以疊加為基礎的擴增實境的最佳例子(Billinghurst & 

Kato, 2002)。 

二、以投影為基礎的擴增實境：這種類型的擴增實境通常使用投影

方式或擴增實境眼鏡將數位圖像投影到現實世界的表面上，創

造出混合實境的體驗。物體表面的移動變化會影響投影圖像的

顯示。以投影方式在桌面顯示鍵盤，以提供使用者輸入文字或

操控，是以投影為基礎的擴增實境的實例，但大多數投影產生

的圖像可能不具互動性(Billinghurst & Kato, 2002)。 

三、以標記為基礎的擴增實境：此擴增實境偵測有長邊或有角度的

物提，以觸發光學標記，捕捉攝影機的視頻輸入，並將 3D 效

果添加到場景中，用於偵測與紀錄。這種類型的擴增實境主要

用於收集關於目標的更多信息，並廣泛應用於工業，例如智慧

型手機中測量距離的功能(Schall et al., 2009)。 

四、以位置為基礎的擴增實境：此技術常用於智慧手機，透過攝影

機和感測器（如 GPS、加速度計和指南針）來識別使用者的位

置，並提供虛擬訊息。這種技術通常以圖像和語音的形式將導

航信息疊加在現實世界的視覺中，為使用者提供即時的導航指

示。(Kuikkaniemi et al., 2014)。 

貳、 擴增實境應用於職業技能訓練 

Rauschnabel 等人(2022)對於學術界與專業技能訓練領域中對

擴增實境(AR)、虛擬實境(VR)、混合實境(MR)等術語的使用不一致
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性及其概念上的混淆進行了深入探討。透過採用質性研究方法，並

結合對先前研究的回顧以及來自擴增實境專業人員的訪談資料，該

研究對這些術語的含義與定義進行了詳細討論，並在所提出的概念

框架內對這些術語進行了組織。此外，該研究結果還特別強調了擴

增實境與虛擬實境之間的本質區別，建議將它們視作彼此獨立的體

驗形式，進而對這些技術的理解和應用提供了更為精確的指導。 

在傳統的課堂教學環境中，學生常面臨於缺乏對於物體或過程

的三度空間可視化能力，此挑戰顯著增加了理解關鍵性和複雜概念

的困難度。擴增實境的運用，使得學習者得以在視覺化複雜空間關

係和體驗實際操作過程中得到加強，進而提升了學習效率(Arvanitis 

et al., 2009)。早期研究也證實，擴增實境與虛擬實境技術所提供的

三度空間可視化環境能夠有效地促進教學和學習過程，尤其加上遊

戲化的應用，讓學生能夠在沉浸式環境中進行體驗與探索，這樣的

學習方式能夠更有效地吸引學生的注意力(Milovanovic et al., 2017; 

Wu et al., 2013) 。Di Natale 等人 (2020) 對沉浸式虛擬實境

(Immersive Virtual Reality, IVR)在 K-12及高等教育中的應用進行研

究，結果顯示，相較於對照組，沉浸式虛擬實境組的學習成效顯著

提升。同時，Maas 與 Hughes (2020) 回顧了虛擬實境、擴增實境及

混合實境技術在 K-12 教育中的使用情況，發現學生在使用擴增實

境系統學習時表現出更高的同儕競爭性，而中學生對於使用混合實

境系統學習表示出積極的態度。這些研究強調了擴增實境、虛擬實

境和混合實境技術在促進學術教育領域中的潛力，特別是在提高學

生的學習動機、參與度和成就感方面。 

    Chiang 等人(2022)回顧了 20 年期間(2000-2021)擴增實境在各

行業培訓中的應用。透過交叉引用和摘要閱讀，從職業技能提升（包

括應用領域、目標受眾、培訓目標和效果）和擴增實境培訓技術（包

括擴增實境應用、擴增實境培訓系統和設備），並分析擴增實境職
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業訓練的研究熱點與趨勢。結果顯示，擴增實境已廣泛應用在各專

業領域的培訓，其中最頻繁的領域是醫療訓練、工業維護、組裝等。  

  Alkhattab (2017)探索小學教師對於應用擴增實境於教育過程

中的接受程度。透過對 200 名小學教師的調查，研究結果顯示，大

多數教師（71.3%的女性和 83.5%的男性參與者）對擴增實境已有

較高的認知度。特別是，最年輕的年齡組（25-35 歲）對擴增實境

應用的熟悉度顯著高於其他年齡組，這表明年輕教師可能更開放於

接受新技術。此外，高達 79%的受訪教師表示對於在教育中使用擴

增實境應用持正面態度，且女性教師在此方面的接受程度略高於男

性教師。 

然而，教師在實際應用擴增實境及虛擬實境技術時面臨的障礙，

包括缺乏適當的資訊與通訊技術(Information and Communication 

Technology, ICT)為基礎的設施、缺乏必要的科技技能，以及對於引

入新技術的心理抵制。尤其是對變革的抵制，此現象不僅源於對新

技術的不熟悉或擔憂增加的工作量，還可能與教育體系內部對於創

新引入的整體態度和支持有關(Algerafi et al., 2023; Alkhattab, 2017)。

Algerafi 等人(2023)認為，為了促進擴增實境在教育範疇的有效應

用，需要從提供技術設施、加強教師培訓，到改變組織文化和激勵

機制等層面著手，以降低教師對於技術變革的心理障礙，進而提高

其接受度。 

Lamb 與 Firestone (2022)對 48 名中小學師資生進行虛擬實境

技術應用於教學之探討，尤其是其對壓力和認知需求的影響，並考

量創造力和心智靈活度作為潛在的調節因子。結果顯示，創造力及

心智靈活度能夠調節壓力與認知需求，高創造力和心智靈活度的個

體在使用虛擬實境時顯著減少了壓力和認知需求，這表明創造力和

心智靈活度可以作為抵抗教學壓力和高認知需求的保護因子，因此

認為個人特質如創造力和心智靈活度是影響教學效果的重要因素。 
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參、 擴增實境應用於身心障礙者 

Garzotto 等人(2018)透過混合實境技術，利用虛擬與實際環境

的結合來創造一個互動式學習平台，探討對認知障礙者的日常生活

自主性的支持成效。此研究以 Microsoft HoloLens 作為研究工具，

由 20 名不同類型認知障礙的受試者評估使用效果，結果顯示對於

增進認知障礙者的日常生活自主性方面具有潛力，受試者對於這種

新型學習工具表示出高度的興趣和接受度。然而，研究也指出了

HoloLens 操作對某些受試者在手勢控制方面是具有難度的。 

Tan 等人(2022)探討擴增實境對於職業技能訓練的接受性和成

效。該研究採用前測-後測混合方法設計，針對 15 位智能與發展障

礙成人進行訓練，並在訓練後八週繼續跟進。研究結果發現，參與

者在職業技能和認知技能顯示出顯著的改善，且這些改善在訓練後

八週仍然維持。Balandin 與 Molka-Danielsen (2015)也曾探討虛擬

實境是否適用於智能障礙成年人的學習，以質性研究方式採訪了在

社區成人教育中心的 10 位智能障礙者及 5 位教師，結果顯示所有

的參與者對於教學過程採用虛擬實境都抱持正面態度。即使學生與

教師皆支持虛擬實境技術運用於教學，但教師仍有許多顧慮，他們

認為個人必須先建立良好的電腦技能，同時要有足夠的科技支持來

避免操作上的不方便之後，自己才有可能使用這套系統，研究同時

發現，年長教師的擔憂顧慮多於年輕教師，也就是年輕教師比年長

教師更有意願在教學中採用虛擬實境技術 (Balandin & Molka-

Danielsen, 2015; Yakubova et al., 2022)。 

  從以上研究可以得知，擴增實境提供虛實整合之環境，能將難

以理解的抽象認知概念加以具像化，以提升學習動機，也可能有助

於學習成效。而這樣的技術運用在身心障礙者的學習亦有同樣效果，

同時對於溝通能力、工作技巧亦有幫助(Quintero et al., 2019)。但這

些幫助僅在於研究者對學習者進行實驗得知，更需要深入探討的是，

專業人員對於科技知識、自信、環境、甚至是年齡等種種因素，是
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否影響著他們對於擴增實境實際運用於教學的動機與態度，進而影

響到學習者是否能夠接觸到擴增實境教學(Algerafi et al., 2023; 

Alkhattab, 2017; Balandin & Molka-Danielsen, 2015; Yakubova et al., 

2022)，因此本研究期望探討影響專業人員採用擴增實境動機之因

素，進而提升學習者能夠獲得更多利用擴增實境學習的機會 

第二節 科技接受模式 

壹、 科技接受模式之理論內涵 

  Davis(1986)在Ajzen與Fishbein所創立的理性行為理論(Theory 

of Reasoned Action, TRA)基礎上，進一步提出了科技接受模式

(Technology Acceptance Model, TAM)，旨在從使用者個人認知的角

度，探討影響資訊科技接受程度的理性與情感因素，並認為認為使

用者實際行為(Actual usage)是由使用者的意圖(Behavior intention, 

BI)所決定(Davis, 1989)。科技接受模式最初設計用以預測消費者行

為，尤其是針對企業引入新資訊系統時，影響員工使用意願的關鍵

因素進行分析(Taylor & Todd, 1995)。隨著時間演進，TAM 已發展

成為目前評估及預測新科技接受程度中最廣泛應用的理論框架之

一。 

  科技接受模式建立在理性行為理論之上，後者是一種預測個體

在特定情境下行為選擇的理論。該理論假設個人之行為主要由其對

行為結果的態度（正面或負面評估）及主觀規範（社會壓力感知及

順從這種壓力的意願）共同決定(Ajzen & Fishbein, 1980)。隨後的研

究將科技接受模式與 Ajzen 的計劃行為理論(Theory of Planned 

Behavior, TPB)相結合。計劃行為理論以理性行為理論為基礎，加入

知覺行為控制(Perceived Behavioral Control, PBC)的概念，此新增要

素考量了個體對於行為控制的感知，即個體認為自己能在多大程度

上執行該行為(Cheng, 2019)。科技接受模式採用此理論基礎，專注

於使用者對於新技術或系統的接受程度，透過兩大主要構面：知覺

可用性(Perceived Usefulness, PU)和知覺易用性(Perceived Ease of 
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Use, PEOU)，來解釋使用者形成特定科技接受和使用意圖的過程

（圖 2-2-1）。 

 

圖 2-2-1 

科技接受模式(Davis, 1986) 

 

 

一、 外部變項(External Variables) 

    外部變項(External Variables)提供了一種構面來解釋為什

麼不同的使用者或在不同的情境下對同一科技的接受程度會

有所不同，外部變項影響用戶對某項科技知覺可用性和知覺

易用性的因素，但不直接影響使用態度、行為意圖或實際使

用行為的因素。這些外部變項可以包括系統特性、使用者特

性、任務特性或任何其他環境因素，它們透過影響知覺可用

性和知覺易用性來間接影響用戶對技術的接受程度和使用行

為(Abdullah et al., 2016)。 

二、 知覺可用性(Perceived Usefulness, PU) 

    知覺可用性指使用者對某項科技在提升其工作績效方面

的認知程度。當使用者認為某特定科技或系統能夠增進其工

作效能，並對其職業表現產生積極影響時，即顯示該技術具

有較高的知覺可用性。換言之，若使用者相信某技術有助於
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他們更有效地完成任務，則該技術便被視為具備較高的知覺

可用性 (Kim et al., 2021)。 

三、 知覺易用性(Perceived Ease of Use, PEOU) 

    係指使用者對採用某科技技術時，將不需要投入過多努

力的信念。知覺易用性反映了用戶對於學習和操作該技術所

需精力和努力程度的主觀評估。如果一項科技被認為是容易

學習、理解和使用的，那麼用戶就更有可能接受並使用這項

技術(Park & Jones, 2023)。知覺易用性與使用者對科技在使用

過程中可能遭遇困難與挑戰的預期直接相關。它反映了使用

者對該技術操作便捷性與學習難易度的主觀認知，當使用者

認為如果科技易於使用，那麼使用該科技完成工作或達成目

標將更加高效和無痛苦(Nangin & Wahyoedi, 2020)。因此，知

覺易用性不僅能夠提高使用者的使用意願，還可以降低科技

使用過程中的壓力與負荷。在實際應用中，知覺易用性強調

了科技設計的用戶友好性，包括直觀的用戶界面、清晰的指

示和指南、以及最小化學習曲線的重要性。這要求開發者和

設計者在設計和實施新科技時，需考慮到使用者的技術熟練

程度和使用環境，進而提高科技的可接受性和使用效率。 

四、 使用態度(Attitude Toward Using, ATU) 

    係指使用者對使用特定科技系統的情感評價，反映了使

用者對於採用和使用某項技術的內在傾向性和情感反應。使

用態度被認為是影響使用者接受和使用科技的重要中介變項

(Szajna,1996; Taylor & Todd, 1995)。根據科技接受模式，如果

使用者認為某科技既有用又易於使用，那麼他們對使用該系

統的態度很可能是正面的；相反，如果用戶認為該技術不實

用或難以使用，他們對使用該技術的態度可能就會是負面的。

這種態度進一步影響了用戶的使用意圖和實際使用行為，即

正面的使用態度增加了用戶實際使用技術的可能性。 
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五、 行為意圖(Behavioral Intention, BI) 

    係指使用者對於採納及使用特定科技的預期或計畫性行

為，作為衡量用戶對於實際執行某一特定行為的內在動機及

可能性的關鍵指標，被視為預測用戶實際使用行為最直接的

前驅因素。 

貳、 科技接受模式於教育之探討 

  Mailizar 等人(2021)研究了影響教師使用數位教學意圖的相關

因素，研究對象為 161 名具備豐富教學經驗的數學教師。該研究以

科技接受模式(TAM)為理論基礎，並結合統一科技接受與使用理論

(UTAUT)的構成要素，透過量化的橫斷面問卷調查與結構方程模型

(SEM)進行數據分析。研究結果顯示，對數位教學的態度及數位教

學經驗是預測數位教學使用的最重要因素，而知覺易用性與知覺可

用性對行為意圖的預測並不顯著。此研究強調了在教育領域中，理

解並改善教師對數位教學態度的重要性，並為提升教師對數位教學

工具的接受度與使用意願提供了未來研究的方向。 

  Antonietti 等人(2022)以科技接受模式(TAM)作為研究工具，探

討職業教育教師的自我評估數位能力信念(TDCB)對於科技使用意

圖的影響。研究對象為 2011 名職業教育教師，透過結構方程模型

進行數據分析。研究結果顯示，教師的數位能力信念對於其知覺可

用性和易用性有顯著影響，且間接影響了對科技使用的意圖。此研

究強調了在設計教師培訓計畫時，理解和提升教師的數位能力信念

對於促進科技接受和使用的重要性。 

     Adelana等人(2023)探討技職教育準教師使用虛擬實境於教

育中的意圖及其影響因素，研究採用科技接受模式為基礎，結合量

化與質化分析，對 231 位教育技術專業的準教師進行施測。結果顯

示，知覺可用性、科技焦慮、對科技的態度、及科技準備度等因素

對準教師使用虛擬實境的行為意圖有顯著影響。尤其科技準備度和

知覺可用性對使用技術的行為意圖有強烈的正面影響。研究認為，
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準教師對於採用虛擬實境技術於教育的意願受到多方面因素的影

響，建議應進一步探討其他可能影響準教師採用虛擬實境技術的因

素。 

    綜合以上文獻回顧可知，科技接受模式是一個有效的工具，用

於探討專業人員對科技的接受態度及行為意圖。然而，儘管知覺可

用性與知覺易用性對行為意圖有所影響，這兩者並非唯一或最主要

的影響因素。因此，本研究將以科技接受模式為框架，進一步探討

其他變項是否對行為意圖產生影響。 

第三節 科技創新意識 

壹、 科技創新意識之理論內涵 

    創新擴散理論(diffusion of innovations theory, DIT)是廣泛應用

於社會學和心理學領域的理論，主要用於預測個體對新產品的採納

情況(Rogers, 1995; Rogers & Shoemaker, 1983)。Gabriel Tarde於 1903

年開始討論創新擴散理論，他繪製了最初的 S 形擴散曲線，接著是

Ryan 和 Gross 於 1943 年提出了接納者類別、1957 年 Katz 提出了

意見領袖、意見跟隨者的概念，而 Rogers 於 1962 正式提出創新擴

散理論(Kaminski, 2011; Rogers, 1983)。根據創新擴散理論定義，創

新擴散過程主要受到四個關鍵因素的影響，分別為創新產品的特性、

溝通之管道、社會體系以及時間 (Rogers & Shoemaker, 1983)。 

    創新意識之定義，係指個體或群體對於新穎概念、方法、活動

或物品的認識與接納。就傳播媒介角度而言，凡是與先前不同的全

新想法、行動或物品均屬於創新範疇。而從科技發展的視角，任何

與既有型態不同，或對現行模式進行改良與優化者，亦被視為創新

(Rogers, 1983)。創新擴散過程主要涉及新概念、方法與物品透過適

當渠道傳播，以促使社會大眾的認可與接受。該過程在初期階段頗

為艱難，需經歷一系列的過程與決策作為，其根本目標旨在於促進

群體成員間的認同感建立(Rogers, 1995)，進而達成其在社會層面的

廣泛採納。 
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    Rogers(1995)於創新擴散理論相關研究中指出，影響個人接受

與擴散創新態度的因素，可以分為五種屬性，包括相對優勢、相容

性、複雜性、可實驗性、以及可觀察性，分別說明如下： 

一、 相對優勢(relative advantage) 

    係指某項創新技術或產品相較於現有產品或技術所具有

的優勢或改進程度。這種優勢可以體現在成本效益、性能提

升、便利性增強或其他能滿足使用者需求的方面。相對優勢

越高，使用者越有可能採用該創新，因為他們認為這將會帶

來更大的利益或效益。 

二、 相容性(compatibility) 

    相容性是指某項創新與潛在使用者的現有價值觀、經驗、

需求以及社會文化規範的契合程度。換言之，當一項創新能

夠與使用者的生活方式、信念或工作模式相符合時，使用者

就更有可能採用該創新。相容性越高，創新技術或產品在被

接受和擴散的過程中所遇到的阻力就越小。 

三、 複雜性(complexity) 

    指認知及使用創新事物的難易程度。當使用者越快速認

識創新事物，代表創新擴散的速度也會越快。如果使用者需

要提升認知程度或學習新的技巧才能使用創新事物，則擴散

速度也會較為緩慢。當創新事物複雜性越高，代表其易用性

也就越低。 

四、 可實驗性(trialability) 

    係指潛在使用者在採用某項創新之前，能夠以有限的方

式試用或測試該創新的程度。也就是說，當創新技術或產品

可以被分階段試用、測試或以小規模方式實驗時，使用者會

更容易評估其價值與效用，進而增加採用的可能性。可試驗

性越高，使用者對創新產生的風險感知就越低，因為他們能

夠在正式採用之前獲得實際的使用經驗。 
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五、 可觀察性(observability) 

    係指創新事物能夠讓使用者觀察的程度，亦即創新事物

若能越容易被人看到，其接受度也會越高。可觀察性有助於

使用者與同儕之間討論，也容易引起同儕詢問相關資訊，創

新擴散速度也就會提高。若傳遞的資訊為正面訊息，或是討

論創新事物的益處，則更有助於使用者的接受程度。 

科技創新意識(innovativeness)定義為消費者被激勵去嘗試或成

為第一個採用基於新技術的商品和服務的傾向程度，而這樣的程度

是否能轉化成消費動機及購買商品的行為 (Midgley & Dowling, 

1978; Hirschman, 1980)，且被視為一個連續的過程，與新產品中展

現的科技新穎程度息息相關(Bruner ＆ Kumar, 2007; Gatignon et al., 

2002)。Rogers(1983)對創新事物的接受者程度進行分類，認為個人

對於創新接受的速度快慢將會影響個人對於科技資訊接受程度，也

就是個人創新意識越高，其對於科技創新資訊的接受強度及速度也

越高。以個人對創新接受時間點，可以分成五種類型(Kaminski, 

2011)，如圖 2-3-1，說明如下： 

一、 創新者(innovators) 

    這類人群約占 2.5%，是最早採用新技術或新方法的群體，

被視為創新擴散的先驅。他們對新事物充滿強烈的好奇心，

樂於嘗試未經證實的創新，並且具有高度的冒險精神，願意

承擔由此帶來的風險。創新領導者通常擁有較高的社會地位、

豐厚的財務資源以及良好的技術知識，這些條件使他們能夠

率先投入到創新技術的實踐中。他們不僅對變化持開放態度，

且積極尋求變革的機會，這種積極性與接受度使他們成為推

動創新擴散的核心力量。由於他們在社會中具備較強的影響

力和示範作用，創新領導者的行動常為後續接受者提供了有

力的參考和信心，有效促進創新在更廣泛群體中的接受與應

用。 
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二、 早期接受者(early adopters) 

    約占 13.5%的早期接受者在社會中擁有較高的聲譽和影

響力，通常被視為意見領袖和變革的倡導者。他們在創新擴

散過程中扮演著關鍵角色，儘管他們的冒險精神不如創新領

導者那般激進，但依然具有開放的心態和高度的好奇心，願

意嘗試尚未普及的新技術或新方法。早期接受者不僅僅是新

技術的使用者，更是創新推廣的重要推動者，他們對於新技

術的接納往往具有示範效應，為後續人群提供了實踐範例，

進一步降低了他們對創新的不確定性和風險感受。 

  由於早期接受者在其社交圈中具備相當的影響力，他們

的選擇和評價往往能有效影響他人的採納決策，為新技術的

普及提供了強有力的背書和信心支持。他們的參與不僅促進

了創新在更大範圍內的接受，還能在無形中推動其他群體逐

步跟進，為創新技術的廣泛應用奠定基礎。因此，早期接受

者是創新擴散過程中不可或缺的推動力量，其影響力和行為

意圖對於新技術的成功落地具有深遠的影響。 

三、 早期多數者(early majority) 

    這一類型約占 34%，屬於相對謹慎的創新者，通常被稱

為早期多數者。他們的採納決策建立在對風險的保守態度之

上，往往在觀察到新技術已經被早期接受者成功驗證後，才

會開始考慮使用。與創新者和早期接受者相比，早期多數者

更傾向於在創新被充分測試和證實具有實際效益後才加入，

這種行為反映了他們在面對未知時的謹慎和務實。 

  早期多數者對新技術的潛在價值有一定的認可，他們並

非完全排斥創新，但更願意等待更多證據來證實創新是可靠

的、穩定的且具長期效益的。這種態度使他們成為創新擴散

過程中的重要平衡力量，因為他們的採納決策通常代表著創

新技術進入大眾市場的關鍵轉折點。當早期多數者開始採用
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新技術時，通常意味著創新已經跨過了風險高峰，進入更廣

泛的應用階段。因此，早期多數者的行為不僅為後續的晚期

多數者提供了安全感，也在創新技術普及過程中起到了穩定

和推動的作用，對於創新成功的全面擴散至關重要。 

四、 晚期多數者(late majority) 

    晚期多數者約占 34%，他們對新技術持有更為保守和懷

疑的態度，是相對謹慎的採納者。與早期的創新者相比，晚

期多數者對於新技術的接受意願較低，通常在觀察到社會中

大多數人已經採用該技術並取得成功後，才會考慮跟進。他

們對新技術的採納往往受到社會壓力的驅動，如來自同儕、

工作環境或社會風潮的影響，此外，確鑿的效益證明和穩定

的使用經驗也是他們做出採納決策的重要考量因素。 

  晚期多數者通常需要看到新技術在大多數人群中的廣泛

應用及其帶來的實際好處後，才會逐漸放下對風險的顧慮，

轉而願意嘗試。這類群體的加入代表著創新已經突破了早期

接受的瓶頸，進入了普及階段，是創新技術從初步擴散到大

規模應用的重要轉折點。晚期多數者的採納對於創新技術的

全面普及至關重要，因為他們的接受往往象徵著技術已被廣

泛認可並具備了足夠的市場穩定性。因此，了解晚期多數者

的行為模式與決策過程，對於促進創新科技的最終普及具有

重要的戰略意義。 

五、 落後者(laggards) 

    落後者約占 16%，是最遲採用新技術的群體。他們對創

新技術持有高度的懷疑和抵觸態度，更偏好依賴傳統方法和

現有技術，對於改變固有的操作模式往往表現出不情願。這

類人群通常對於新技術的風險敏感度較高，並缺乏採用新技

術所需的動機和信心。落後者的特徵是他們在面對技術轉變
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時顯得尤為保守，寧願在穩定的環境中保持現狀，除非迫不

得已才會改變。 

  落後者的採納決策通常是被動的，受到外部環境的強制

影響。當他們無法繼續使用舊有技術，或市場上其他選擇已

被淘汰時，才會勉強跟隨創新潮流。這種被迫的接受通常是

出於無可選擇的情境，而非對創新的認可或主動意圖。對於

落後者而言，外部的經濟壓力、政策要求、同儕影響，甚至

是技術支持的消失，都可能是促使其最終採納創新的關鍵驅

動因素。 

  落後者的加入雖然通常發生在創新技術已完全成熟且普

及的後期階段，但其採納仍對整體市場的穩定和創新的最終

落地具有重要意義。了解落後者的需求與限制，並提供相應

的支持措施，有助於減少技術轉型中的阻力，並推動創新技

術在全社會的全面整合和應用。 

 

圖 2-3-1 

創新接受者分佈圖(Rogers, 1983) 

 

 

科技創新意識隨著科技的發展，新產品在市場上的接受度也隨

之提高，這些產品不僅提供了新功能和好處(Thakur et al., 2016)，而

且能滿足更多新客戶的需求(Kock et al., 2011)。接受創新程度是一

種探險，這與每個人的知覺領域廣泛程度相關，當知覺領域程度越

廣泛，願意接受創新概念的接受度也相對越高(Popielarz, 1967)。 
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Rogers(1995)提出，當個人或團體決定採用某項創新理念或做

法時，創新擴散的過程可分為五個階段：了解階段、勸服階段、決

定階段、實行階段及確認階段（如圖 2-3-2）。 

 

圖 2-3-2 

創新擴散理論模式(Rogers, 1995) 

 

 

一、 了解階段(Knowledge) 

   係個人或團體首次獲得關於某一創新的信息和認識的過

程。對於個人或團體而言，這是一個學習和獲取新知識的過

程，其目的是理解創新的功能以及它如何運作。在此階段中，

個人或團體開始意識到創新的存在，並因個別特質（包括社

經地位、人格類型、傳播行為的不同）而對創新基本特性有

不同的了解。這包括獲得對創新的一般認識，理解創新是什

麼，它能提供什麼潛在的好處，以及可能的應用場景(Colombo 

et al., 2021).。  

二、 勸服階段(Persuasion) 

    個人或團體對創新進行更深入的評估過程，並形成對該

創新的態度和感受。此階段中，個人或團體開始積極地尋求
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關於創新的更多信息，並評估這些信息是如何與自己的需求

和價值觀相關聯的。這一階段主要是心理活動的過程，個人

或團體會考慮創新的相對優勢（即創新相對於現有做法的優

點）、相容性（創新與現有價值、經驗和需求的一致性）、

複雜性（學習和使用創新的難易程度）、可實驗性（創新可

以在多大程度上進行試驗）以及可觀察性（創新的結果在多

大程度上可以被他人觀察到）。此階段的重點是個體如何感

知並評估創新，並非實際採用行為。個體在這一階段可能會

對創新產生積極或消極的態度，這些態度會影響他們是否決

定採用該創新(Colombo et al., 2021)。 

三、 決定階段(Decision) 

    個人或團體在經過前兩個階段對創新有了基本的認識和

對其利弊進行評估後，將作出是否採用該創新的決定。此一

階段是個人或團體內部決策過程的關鍵部分，決定了個人或

團體是否準備接受新技術或產品並準備將其融入日常生活或

業務流程中。在決定階段，可能會進行一系列的內部評估，

權衡創新的利弊，並考慮是否有足夠的資源（如時間、金錢、

技能）來支持新技術的採用(Gledson, 2022)。這一階段的結果

可能是採用（決定使用該創新）或拒絕（決定不使用該創新），

並且這一決策會直接影響到接下來的實行階段。 

四、 實行階段(Implementation) 

  實行階段是指個人或團體在決定採用某項創新之後，實

際上開始使用該創新的過程。在此階段，採用者開始應用新

技術、產品或理念於實際情境中，並可能需要進行某些調整

以更好地融入其現有的系統或實踐中。實行階段涉及到將創

新融入日常操作和活動的具體行動，這可能包括技術安裝、

技能培訓、過程調整以及解決在實行過程中出現的各種狀況

難題。採用者在此階段開始親身體驗創新的實際效用和潛在
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問題，他們的經驗可能會進一步影響其對創新的態度，並可

能導致對創新的進一步接受或拒絕 (Colombo et al., 2021; 

Gledson, 2022)。實行階段是評估創新效果的關鍵時期，採用

者會根據自己的經驗來評價創新的有效性和適用性。這一階

段可能需要採用者進行持續的調整和改進，以最大化創新的

價值並解決實施過程中遇到的挑戰。。  

五、 確認階段(Confirmation) 

    此階段發生在採用者已經開始使用創新，並基於實際經

驗對其效果進行評估之後。採用者在此階段尋求確認他們的

採用決定是否正確，這可能涉及評估創新是否滿足了預期的

需求，以及它是否為個人或組織帶來了預期的利益。採用者

對創新採用決策的持續評估和再評估，這可能導致三種可能

的結果： 

1. 加強採用決定：若採用者的經驗證實創新帶來了正面的影

響，他們將會進一步加強對該創新的承諾，並持續使用它。 

2. 修改或調整：採用者可能基於實際使用中的體驗對創新進

行某些調整，以更好地符合其需求或解決在實行過程中遇

到的困難。 

3. 拒絕或停止使用：若採用者發現創新未能達到預期目標或

帶來了不利後果，他們可能會選擇停止使用該創新，即使

在之前的階段中已經做出了採用決定。 

  此階段中，外部回饋和社會性證據（如其他人或組織的

採用情況）也可能影響採用者的確認過程。例如，如果採用

者觀察到許多同行成功地採用並從某項創新中受益，這可能

增強他們繼續使用該創新的決心(Rogers, 2003) 。 

創新意識是指消費者對產品創新性和新穎性的認知程度，它涵

蓋了產品技術的新穎性和市場的獨特性(Watchravesringkan et al., 

2010)。創新意識常用於對科技創新的認知，科技創新的過程可以透
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過多種模式來認識，這些模式主要從科技角度出發(Ottenbacher & 

Harrington, 2009)。Rogers(2002)認為，當個人的創新意識越高，其

對創新科技資訊的採用強度與速度也越高。創新的採用速度受到社

會環境變化的影響，導致其擴散速度遵循 S 型增長曲線。在這一過

程的早期階段，擴散速度相對緩慢；隨著創新被逐步採用，其速度

會加快，表現為急劇上升的趨勢；最終，當接近飽和點時，增長速

度會減緩。不同創新的採用速度各不相同，因此，所呈現的 S 型曲

線斜率也會有所差異(Rogers, 2003)。創新採用速率的 S 型曲線如圖

2-3-3 所示。 

 

圖 2-3-3 

創新採用者 S 型曲線(Rogers, 2003) 

 

 

  Rogers(1995)認為科技創新意識程度會影響個人對科技接受之

意圖，也就是不同科技創新意識程度的消費者對新科技的接受程度

亦有所不同。科技創新意識對對科技知覺可用性、知覺易用性、使

用態度、行為意圖具相關性(Gunness et al., 2023; Kim et al., 2021; 

Kim et al., 2023; Senali et al., 2023) 。 
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貳、 科技創新意識對教育之影響 

  Loogma 等人(2012)進行職業教育與培訓教師對於數位學習接

受度的分析，以創新擴散理論為框架，針對 273 位職業教育與培訓

教師進行問卷調查。研究目的在於分析職業教育與培訓教師對數位

學習的接受態度及創新行為的預測因素。研究發現創新者與其他接

受類別之間存在顯著的創新差距，同時發現與資訊與通訊技術

(Information and Communication Technology, ICT)的能力被確認為

創新性的預測因素，創新者與其他群體在技能和能力上存在顯著差

異。 

McConnell 等人(2020) 探討教師的創新意識是否影響他們對

採用新式教學方式的意願。結果發現創新意識程度越高的教師，雖

然對於新式教學方法更願意嘗試，但並不顯著，而教師是否採用新

式教學方法的決定，決大部分是受到環境因素影響，例如課程資源

是否容易獲得、同事間的支持程度、整體的教學氛圍等等。Boel 等

人(2023)則對 379 名中等教育教師進行調查，探討他們對移動沉浸

式虛擬現實(iVR)使用的接受度。其中透過影片的觀看及問卷的蒐

集，探討科技創新意識是否影響教學上使用 iVR 的行為意圖。結果

發現，科技創新意識與行為意圖之間有顯著的正向關係，顯示越願

意嘗試新科技的教師，也更有意願將 iVR 應用於教學當中，同時也

認為創新意識可以作為預測使用 iVR 行為意圖的關鍵因素之一。 

基於文獻回顧，科技創新意識對於促進個體在較短時間內接納

新興科技扮演重要角色，也就是說，個體對於採納新科技技術，例

如擴增實境的意願，與其科技創新意識的高低呈現正相關。本研究

擬將科技創新意識作為外在變項，並透過科技接受模式作為理論框

架，探討科技創新意識對於使用者的知覺可用性、知覺易用性、使

用態度及行為意圖所產生的影響。目的在於能夠了解科技創新意識

如何影響專業人士對於擴增實境職業技能訓練系統的使用意圖。 
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第三章 研究方法 

  本研究以問卷調查法探究專業人員（包含特殊教育老師、職業重建

人員）之科技創新意識對於使用擴增實境進行技能教學的使用態度與意

圖之影響。本章分為五節，說明研究架構、研究對象、研究工具、研究程

序、資料處理與分析。 

第一節 研究架構與假設 

  本研究除探討身心障礙者專業訓練人員之科技創新意識之背景變項

於「科技創新意識」、「知覺可用性」、「知覺易用性」、「使用態度」、

「行為意圖」之差異性外，更探究身心障礙者專業訓練人員之科技創新

意識，對「擴增實境日期排列技能訓練系統」的知覺可用性、知覺易用

性、使用態度、與行為意圖的影響。 

壹、研究架構 

  本研究以科技接受模式為理論基礎，並以科技創新意識為外部

因子，提出以下假設：專業人員的科技創新意識越高，他們對科技

的知覺可用性與知覺易用性也將相應提高，並促進使用態度與行為

意圖。研究的架構如圖 3-1-1 所示。 

 

圖 3-1-1 

研究架構圖 

 

 



32 

 

貳、研究假設 

根據研究動機與文獻回顧，針對待答問題 Q3 至 Q6，提出以下

研究假設： 

  科技創新意識係指個人在科技相關領域嘗試新技術的意願。

Fagan 等人(2012)發現護理學生在進行虛擬實境操作時，科技創新意

識程度影響知覺可用性及知覺易用性的程度，對於行為意圖亦具有

影響性。而大學講師採用線上學習的意圖，受到個人創新意識影響，

並且分析其知覺可用性與知覺易用性，亦發現正向受到創新意識程

度影響(Saparudin et al., 2024)。由文獻回顧得知創新意識對知覺易用

性及知覺可用性具有影響性，故提出以下假設： 

H1.專業人員的科技創新意識對專業人員對知覺可用性具影響性。  

H2.專業人員的科技創新意識對專業人員知覺易用性具影響性。 

  Davis(1989)的研究結果指出，知覺易用性對知覺可用性具有正

向影響。此外，針對數位支付平台與行動銀行的相關研究中也發現，

使用者的知覺易用性程度會影響其對知覺可用性的評價，且兩者之

間具有正向相關性(Ramli & Rahmawati, 2020 ; Siagian et al., 2022)。

基於上述文獻回顧，提出以下假設： 

H3.專業人員的知覺易用性對知覺可用性具影響性。 

  Davis (1989) 指出了知覺可用性和知覺易用性對使用態度的影

響，並進一步說明使用態度對行為意圖的影響。Prastiawan 等人(2021)

探討微型企業客戶使用行動銀行的因素發現，知覺可用性、知覺易

用性皆直接影響對行動銀行的使用態度，且經由使用態度，間接影

響行動銀行的使用行為意圖。民眾使用行動錢包的意圖亦受到使用

態度的影響，而使用態度又受到知覺可用性與知覺易用性的顯著影

響(Kumar & Krishnan, 2020)。故根據以上論點提出以下假設： 

H4.專業人員的知覺可用性對使用態度具影響性。 

H5.專業人員的知覺易用性對使用態度具影響性。 

H6.專業人員使用態度對行為意圖具影響性。 
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第二節 研究對象 

  本研究採取方便取樣 (Convenience sampling)，對象為講授身心障礙

者職業技能之相關專業人員。 

壹、納入標準 

一、 具有輔導身心障礙者就業經驗之職業重建人員，如個案管理員、

就業服務員、職業輔導評量員、職前訓練等人員  

二、 具有輔導身心障礙者職業技能學習經驗之專業人員，如特殊教

育教師、職業類科教師、特殊教育相關專業人員、及技輔員等。 

貳、排除標準 

一、 非直接參與職業重建或技能培訓過程的人員，如行政人員或非

直接服務提供者。 

二、 缺乏正式專業培訓或認證的人員。 

三、 過去一年內未有直接輔導身心障礙者之經驗者。 

四、 無法使用擴增實境者，如會暈眩、視覺障礙、肢體障礙者。 

第三節 研究工具 

壹、Microsoft HoloLens 2 頭戴式眼鏡 

  本研究選擇 Microsoft HoloLens 2 作為互動媒介，這是一款先

進的混合實境頭戴式設備，將擴增實境與虛擬實境技術相結合，旨

在提供虛實整合的沉浸式體驗。HoloLens 2 特別適用於商業和教育

領域，能夠處理高度複雜的數據並呈現三度空間視覺化資訊，有助

於專業人員在訓練、協作及數據分析方面提升效率。 

HoloLens 2 採用免手持、抬頭顯示的設計，並整合了頭部追蹤

與眼動追蹤技術，能夠精確偵測使用者的視線方向及頭部動作，進

而提供精細的交互控制。該設備支援完整的手勢追蹤，使使用者能

夠自然地操作虛擬物件，並提供寬廣的視野，提升使用者的沉浸感

及操作便利性。其內建的空間映射功能可精準地將虛擬內容融入現

實環境，支援多用戶間的即時協作，有效促進互動與溝通。 
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此外，HoloLens 2 配備高解析度透視立體透鏡及高品質相機，

提供清晰且真實的視覺效果，增強了使用者的感官體驗。在音訊及

語音功能方面，該設備內建高級麥克風陣列及空間聲音揚聲器，能

夠精準捕捉語音指令並提供豐富的聲音回饋，進一步提升互動品質。

HoloLens 2 具備環境認知能力，可即時感應並回應周圍環境的變化，

搭配其強大的計算與連接能力，確保設備在多種應用情境下的高效

運行與穩定性，滿足使用者對於即時處理和協作的需求 (Microsoft, 

2023) 。 

貳、擴增實境日期排列技能訓練系統 

  本研究所使用的擴增實境日期排列職業技能訓練系統，是由國

立臺灣師範大學復健諮商研究所吳亭芳教授團隊與國立台中科技大

學資訊管理系黃天麒教授團隊聯合開發的「門市服務擴增實境系統」。

該系統以 Microsoft 的 Mixed Reality Toolkit (MRTK) 為基礎，進行

混合現實應用的開發，並選擇 Unity 作為主要開發平臺，這使得開

發過程具有高度的靈活性和擴展性。 

  該系統的最終應用部署於 Microsoft HoloLens 2 設備上，充分利

用 HoloLens 2 的先進硬體性能，如空間映射、頭部追蹤、手勢識別

等功能，為使用者提供高度沉浸的交互體驗。系統開發過程中整合

了 Vuforia 技術，進一步增強了影像處理與物件識別的能力，使虛擬

物件的呈現更加精準穩定。Vuforia 的加入不僅提升了系統在影像識

別上的表現，也增強了擴增實境物件在實際應用場景中的互動性和

準確性。 

  本系統結合了多種先進技術，致力於提升使用者在職業技能訓

練中的學習效果。透過 MRTK 提供的豐富開發工具和 Unity 的強

大渲染能力，系統能夠實現複雜的三度空間建模與互動設計。此外，

Vuforia 的影像處理技術則進一步完善了擴增實境的功能，確保虛擬

資訊能與現實環境無縫整合。此項技術整合不僅增強了訓練系統的

實用性，還為未來混合現實應用的擴展提供了良好的技術基礎。 
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  擴增實境日期排列技能訓練系統透過 HoloLens 2，使用者可以

掃描 QR 碼來查看實體商品上的虛擬日期標籤，以便於進行商品的

保存期限排列。此系統是為訓練智能障礙者在門市服務業中處理商

品有效期限的排列與管理而設計。此系統融合了現代科技與特殊教

育的理念，旨在提供智能障礙者自主學習機會與提升學習成效。 

  擴增實境日期排列技能訓練系統架構分為兩個核心進行模式，

分別為「練習模式」和「測驗模式」。在「練習模式」中有兩種遊戲

機制提供使用者自行選擇，以提升使用者參與動機，同時亦可加強

學習效果。這些機制包括「生命賽」及「限時賽」，每種模式都設計

了不同的挑戰和學習目標，以適應不同使用者的學習需求和能力。

在此模式下，使用者將配戴擴增實境眼鏡，透過掃描商品瓶罐上的

QR Code，系統將主生成相關的虛擬日期標籤。這些日期標籤將用於

提示使用者按照商品的有效期限進行排序。「練習模式」隨著難度

提昇會依序在各關出現 3 至 6 個的商品，要求使用者按照有效期限

的先後順序進行整理。在「生命賽」模式中，使用者擁有 5 次生命

機會，需在這有限的次數內完成任務。「限時賽」則設定了 8 分鐘

的時間限制，要求其在規定時間內完成所有挑戰。 

  「測驗模式」則更加著重於評估使用者的學習成效。在此模式

下，使用者必須在規定時間內完成 6 個商品的有效期限排序。該模

式不僅考驗使用者的學習成果，也反映了其在實際操作中的能力。 

  系統將記錄使用者在練習和測驗過程中的各項數據，包括完成

任務所需時間、錯誤次數、透過的關卡數等。這些數據將被傳送至

雲端資料庫中，以便於進行後續分析。最終，教學者可以透過專為

該系統設計的視覺化介面網頁，查看學習者的進步和學習記錄。 

    本研究採用「練習模式」作為體驗使用，並採用「限時賽」，以

控制每位參與者皆有 8 分鐘體驗時間，操作步驟詳見表 3-3-1。 
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表 3-3-1  

「擴增實境日期排列技能訓練系統」操作步驟 

項目 說明 示意圖(鏡頭畫面) 

觀看操作影片 參與者觀看擴增實

境眼鏡操作流程及

體驗內容，已熟悉整

體流程 

 

硬體設備準備 參與者戴上擴增實

境眼鏡，並將商品瓶

罐至於前方桌上 

 

選擇體驗項目 按下「限時賽」以進

行 8 分鐘的遊戲體

驗，同時在此練習觸

按虛擬按鈕 

 

排列 根據畫面顯示之保

存期限日期，進行由

近而遠排列 

 

檢查 排列完成後按下「檢

查」鈕進行確認，以

進行修正或進入下

一關 

 

完成 時間截止（8 分鐘）

或完成四關卡即結

束 
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參、「專業人員使用擴增實境教學之意圖與接受度」問卷 

一、初稿 

  為了解專業人員科技創新意識對「擴增實境日期排列技能

訓練系統」的使用態度與行為意圖之影響，本研究採用了以

Davis (1986) 所提出的 Technology Acceptance Model (TAM) 為

基礎，結合科技創新意識概念，作為本研究問卷建立之理論依

據。 

  本研究問卷分兩個部分，第一部分是受試者基本資料表，

目的在於收集受試者之相關資料，包含性別、受試者服務單位、

受試者職稱、受試者年齡、從事身心障礙者就業訓練或教育年

資、是否曾有使用擴增實境之經驗，皆有選項供填答者依據實

際情形勾選作答。選項包含有： 

1. 性別：男、女。 

2. 服務單位：職業重建機構、特殊教育學校、一般高職、大

專院校、其他。 

3. 受試者職稱：職業重建個案管理員、就業服務員、特教老

師、職業類科教師、治療師、技術輔導員、其他。 

4. 受試者年齡：未滿 25 歲、26-35 歲、36-45 歲、46-55 歲、

56 歲以上。 

5. 從事身心障礙者就業訓練或教育年資。 

6. 是否曾有使用擴增實境之經驗：有、無。。 

第二部分為本研究主要模式建構之內容。本研究的問卷設

計以科技創新意識概念以及 TAM 理論為理論參考，共包含五

個構面，分別為「科技創新意識」「知覺易用性」「知覺可用

性」「使用態度」以及「行為意圖」。本問卷以 Likert 5 點量表

分為五個選項：「非常同意」、「同意」、「尚可」、「不同

意」、「非常不同意」，分別給予 5、4、3、2、1 分，分數越
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高表示受訪者對於科技創新的接受度越高，對擴增實境的態度

越正面，未來使用這項技術的意圖也越強烈。 

  在「科技創新意識」構面，考量個人準備體驗新科技的能

力和意願，設計的題目需要直接反映該特性，因此聚焦於對新

技術的好奇心和積極嘗試態度、在群體中的創新領導角色、以

及對探索新技術的偏好(Zwain, 2019)。本研究並參考 Hong 等

人(2017)、Klein 及 Bhagat (2016)的研究量表，依照本研究之研

究目的進行文字的修正，旨在收專業人員個人對於新興科技的

接受程度。初步設計 10 題題目（表 3-3-2）。 

表 3-3-2 

「科技創新意識」構面問卷初稿內容 

1. 在我交友圈中，我通常是第一個使用新科技產品的人 

2. 在所有訊息中，我會優先閱讀新科技相關的新聞 

3. 如果我收到最新科技產品的相關知識，我會有興趣想使用 

4. 我常迫不及待地想要跟別人分享最新的科技資訊 

5. 和我的朋友比起來，我總是使用最新的科技產品 

6. 我會嘗試用最新科技產品來解決問題 

7. 即使我之前沒聽過這個最新科技產品，我仍然會想使用 

8. 別人拿新的科技產品給我看，我會感覺到興奮且嫉妒 

9. 在我交友圈中，我通常是第一個認識最新科技產品品牌的人 

10. 我對於最新科技產品的認識比其他人都還要多 

  科技接受模式之「知覺可用性」、「知覺易用性」、「使

用態度」、「行為意圖」四個構面，旨在全面測量使用者的技

術接受行為。知覺有用性關注技術對工作效率、成果和實用性

的影響，設計時需反映短期效益與長期價值，並結合具體應用

場景強化題目相關性。知覺易用性則評估使用者學習與操作技

術的難易程度，應注重操作流暢性、學習負擔減少以及技術對

不同背景使用者的友好性。使用態度涵蓋使用者的理性評估與

情感反應，設計題項時需平衡正面與負面情緒體驗，並根據不

同應用領域進行情境化處理。行為意圖重點在於預測使用者未
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來對技術的採用傾向，需兼顧內在動機與外部影響因素(Davis, 

1989; Taylor & Todd, 1995)。本研究參考賴宜弘等人(2015) 、

Hong 等人(2011)、Liao 等人(2018)的研究量表，依照研究目的

修正以符合本研究。在「知覺可用性」構面，旨在收集專業人

員從自身立場認為擴增實境日期排列技能訓練系統是否可作

為教學使用，共設計 12 題題目，如「我認為 AR 對身心障礙

學生的教學/或訓練有用的」；「知覺易用性」構面設計 12 題

題目，旨在收集若使用擴增實境日期排列技能訓練系統進行教

學時，專業人員對於操作及運用的難易程度的看法，如「我覺

得操作 AR 對身心障礙學生來說並不困難」；「使用態度」構

面設計 9 題題目，旨在收集專業人員使用者對於使用擴增實境

日期排列技能訓練系統的內在傾向性和情感反應，如「我認為

使用 AR 在身心障礙學生教學或訓練是有趣的」；「行為意圖」

構面設計 7 題題目，旨在收集專業人員對於採納及使用擴增實

境運用於教學的內在動機及可能性，如「在未來我將持續使用

AR」（表 3-3-3）。 
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表 3-3-3 

科技接受模式各構面問卷初稿內容 

構面 題目 

知 

覺 

可 

用 

性 

1. 我認為 AR 對身心障礙學生的教學或訓練有用的 

2. 我認為 AR 可以協助我完成教學或訓練的任務 

3. 我認為在課堂上使用 AR 可以提高教學或訓練的效率 

4. AR 翻轉了我教學或訓練的模式 

5. 我認為 AR 可以協助我達成教學或訓練的目標 

6. 使用 AR 可以讓我更快完成在教學或訓練的目標 

7. 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生學習排列商品保存期限

是有用的 

8. 我認為利用 AR 遊戲可以讓身心障礙學生更容易了解商品保

存期限的概念 

9. 我認為這個 AR 遊戲可以提升身心障礙學生學習商品保存期

限的動機 

10. 我覺得這個 AR 遊戲可以提升身心障礙學生學習商品保存期

限的效率 

11. 我覺得這個 AR 遊戲可以幫助身心障礙學生獲得商品保存期

限排列的技能 

12. 我覺得這個 AR 遊戲可以提升身心障礙學生排列商品保存期

限的表現 

知 

覺 

易 

用 

性 

1. 我覺得操作 AR 對身心障礙學生來說並不困難 

2. 我覺得身心障礙學生使用 AR 進行學習是容易的 

3. 我覺得 AR 的使用介面對身心障礙學生來說清晰易懂 

4. 我覺得身心障礙學生要熟練 AR 的操作並不困難 

5. 我覺得身心障礙學生利用 AR 進行學習活動沒有困難 

6. 我覺得身心障礙學生學習使用 AR 沒有困難 

7. 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵循遊戲介面指示來進

行遊戲 

8. 我覺得身心障礙學生可以很容易地利用 AR 讀取 QR cord 

9. 我覺得身心障礙學生可以很容易的完成遊戲關卡 

10. 我覺得這個遊戲步驟對身心障礙學生來說很簡單 

11. 我覺得身心障礙學生能夠在這個遊戲中快速地排列保存期

限的先後順序 

12. 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵循遊戲介面指示來進

行遊戲 
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表 3-3-3 科技接受模式各構面問卷初稿內容（續） 

構面 題目 

使 

用 

態 

度 

1. 我認為使用 AR 在身心障礙學生教學或訓練是有趣的 

2. 我認為使用 AR 對身心障礙學生來說是一件好事 

3. 我喜歡在我的課堂或訓練中使用 AR 

4. 我認為在我的課堂或訓練中使用 AR 是一個很棒的作法 

5. 我對繼續使用 AR 於課堂或訓練感到滿意 

6. 我期待教學活動中可以有使用 AR 的時候 

7. 我認為利用 AR 遊戲對身心障礙學生學習商品保存期限排列

有用的 

8. 我認為這個 AR 遊戲有益於喚起身心障礙學生學習商品保存

期限的興趣 

9. 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生的學習效益是重要的 

行 

為 

意 

圖 

1. 在未來我將持續使用 AR 

2. 我將嘗試使用 AR 在我的課程或訓練中 

3. 我計畫經常使用 AR 在教學或訓練中 

4. 我喜歡在教學或訓練中使用 AR 甚過傳統教學方法 

5. 我傾向使用 AR 來教學或訓練 

6. 我打算將來經常在課堂或訓練中使用 AR 

7. 我有興趣在課堂或訓練中使用 AR 

 

二、專家效度 

  為確保本研究問卷的題目能充分反映研究目的，研究者特別邀

請了三位具備相關領域專業背景的專家進行問卷審查（見表 3-3-4）。

專家針對以下三個層面，問卷中的各構面與題目進行深入的檢視，

並提供專業意見，以建立本問卷的專家效度：第一，題目是否清晰

明確，能準確反映該構面的理論意涵；第二，題目的表達是否適合

研究對象的背景與理解能力；第三，各構面題目之間是否具有內在

一致性與邏輯連貫性。在審查過程中，專家依據本研究的核心目的

及研究對象的特性，對每道題目分別勾選「保留」、「修改」或「刪

除」。針對需要修改的題目，專家在「修改」選項後提供具體的修改

建議，以便研究者後續進行改進。 

  在獲得專家的審查意見後，研究者進行全面整理，並與指導教

授進一步討論修訂的方向與細節。此過程中，不符合研究目的或語

意不精確的題目被刪除，剩餘題目則根據專家建議進行文字和語意

上的精細調整，最終形成了包含 35 道題目的預試問卷。該問卷涵蓋

五個主要構面，分別為：「知覺可用性」10 題、「知覺易用性」7 題、
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「使用態度」7 題、「行為意圖」5 題，以及「科技創新意識」6 題

（見表 3-3-5）。 

 

表 3-3-4 

專家效度檢定-專家名單 

姓名 單位 職稱 

洪 O 昭 國立臺灣師範大學學習科學跨國頂尖研究中心 教授 

佘 O 吉 國立臺灣師範大學復健諮商與高齡福祉研究所 副教授 

陳 O 聰 國立嘉義大學特殊教育學系暨研究所 教授 

 

表 3-3-5 

專家效度檢定後問卷內容 

構面 編號 題目 

知 

覺 

可 

用 

性 

1 我認為 AR 對身心障礙學生的教學/或訓練有用的 

2 我認為 AR 可以協助我完成教學/或訓練的任務 

3 我認為在課堂上使用 AR 可以提高教學/或訓練的效率 

4 我認為 AR 可以協助我達成教學/或訓練的目標 

5 使用 AR 可以讓我更快完成在教學/或訓練的目標 

6 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生學習排列商品保存期限

是有用的 

7 我認為利用 AR 遊戲可以讓身心障礙學生更容易了解商品保

存期限的概念 

8 我認為這個 AR 遊戲可以提升身心障礙學生學習商品保存期

限的動機 

9 我覺得這個 AR 遊戲可以提升身心障礙學生學習商品保存期

限的效率 

10 我覺得這個 AR 遊戲可以幫助身心障礙學生獲得商品保存期

限排列的技能 
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表 3-3-5 專家效度檢定後問卷內容（續） 

構面 編號 題目 

知 

覺 

易 

用 

性 

1 我覺得身心障礙學生使用 AR 進行學習是容易的 

2 我覺得 AR 的使用介面對身心障礙學生來說清晰易懂 

3 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵循遊戲介面指示來進行

遊戲 

4 我覺得身心障礙學生可以很容易利用 AR 讀取 QR cord 

5 我覺得身心障礙學生可以很容易的完成遊戲關卡 

6 我覺得這個遊戲步驟對身心障礙學生來說很簡單 

7 我覺得身心障礙學生能夠在這個遊戲中快速地排列保存期限

的先後順序 

使 

用 

態 

度 

1 我認為使用 AR 在身心障礙學生教學/或訓練是有趣的 

2 我喜歡在我的課堂或訓練中使用 AR 

3 我認為在我的課堂或訓練中使用 AR 是一個很棒的作法 

4 我對繼續使用 AR 於課堂或訓練感到滿意 

5 我期待教學活動中可以有使用 AR 的時候 

6 我認為利用 AR 遊戲對身心障礙學生學習商品保存期限排列

有用的 

7 我認為這個 AR 遊戲有益於喚起身心障礙學生學習商品保存

期限的興趣 

行 

為 

意 

圖 

1 在未來我將持續使用 AR 

2 我將嘗試使用 AR 在我的課程或訓練中 

3 我計畫經常使用 AR 在教學或訓練中 

4 我傾向使用 AR 來教學或訓練 

5 我有興趣在課堂或訓練中使用 AR 

科 

技 

創 

新 

意 

識 

1 在我交友圈中，我通常是第一個使用新科技產品的人 

2 如果我收到最新科技產品的相關知識，我有興趣想使用 

3 和我的朋友比起來，我總是使用最新的科技產品 

4 即使我之前沒聽過這個最新科技產品，我仍然會想使用 

5 在我交友圈中，我通常是第一個認識最新科技產品品牌的人 

6 我對於最新科技產品的認識比其他人都還要多 
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三、預試與驗證性因素分析 

   徵求 44 位身心障礙者職業技能訓練專業人員進行預試，確

認受試者對題目的語意理解情況，並修訂題目陳述之方式。受

試者描述性統計如表 3-3-6，內容說明如下。 

1. 受試者性別 

  從表 3-3-6 可知，參與預試之專業人員女性 28 人(63.6%)，

男性則有 16 人，佔總數（44 人）的 36.4%。 

2. 受試者服務單位 

  參與預試之專業人員服務單位分別為職業重建機構 19

人(43.2%)，各級學校（特殊教育學校、一般高職、大專院校

等）25 人，佔 56.8%。 

3. 受試者職稱 

  參與預試之專業人員分別為職業重建人員（含職業重建

個案管理員、就業服務員、職業評量員等）20 人(45.5%)及特

殊教育教師（包含特教老師、職業類科教師等）24 人，佔 54.5%。 

3. 受試者年齡 

  從表 3-3-3 可知，參與預試受試者年齡以 35 歲以下（22

人)最多，佔 50%。依照人數多寡，依序為 36-45 歲（29.5%，

13 人)、46 歲以上則佔 25.0%，有 9 人。 

4. 受試者服務年資 

  參與預試之專業人員，從事教育或訓練身心障礙者之年

資最多的為 5 年以下者(36.4%)，其次 6 年以上且未滿 10 年

者（31.8%，14 人)，16 年以上的有 8 人(18.2%)，最少的則為

年資 11 年以上且未滿 15 年者，僅有 6 人，佔 13.6%。 

5. 使用擴增實境經驗 

  調查參與預試之專業人員接觸擴增實境經驗，26 人未曾

接觸過擴增實境(59.1%)，18 人曾使用過擴增實境(40.9%)。 
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表 3-3-6  

預試者描述性統計(N=44) 

項目 人數 百分比(%) 

性別   

男 16 36.4 

女 28 63.6 

服務單位   

職業重建單位 19 43.2 

各級學校 25 56.8 

職稱   

職業重建人員 18 40.9 

特教老師 22 50.0 

其他 4 9.1 

年齡   

35 歲以下 22 50.0 

36-45 歲 13 29.5 

46 歲以上 9 20.5 

服務年資   

5 年以下 16 36.4 

6 年以上 10 年以下 14 31.8 

11 年以上 15 年以下 6 13.6 

16 年以上 8 18.2 

使用擴增實境經驗   

有 18 40.9 

無 26 59.1 

  本研究以 SmartPLS4.0 對預試結果進行驗證性因素分析，檢驗問卷

題目是否符合預期之構面（表 3-3-7）。Hair 等人(2019)建議應刪除因素

負荷量(Factor Loading, FL)低於 0.7 之問卷項目，以維持問卷具有 50%

以上之信度。經刪除因素負荷量低於 0.7 之問卷項目後，剩餘 30 題，各

構面皆大於 5 題，各題 t 值皆高於 3.29(p<.001)，顯示各題項皆具區別

性（陳岳陽、曾怡靜，2016），詳見表 3-3-7。 
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表 3-3-7 

各題項驗證性因素分析(N=44) 

題項 FL t Cronbach’s α 

知覺可用性   0.91 

1 我認為 AR 對身心障礙學生的教學或訓

練有用的 

0.72 7.80  

2 我認為 AR 可以協助我完成教學或訓

練的任務 

0.81 15.89  

3 我認為在課堂上使用 AR 可以提高教

學或訓練的效率 

0.82 14.15  

4 我認為 AR 可以協助我達成教學或訓

練的目標 

0.83 25.06  

5 使用 AR 可以讓我更快完成在教學或

訓練的目標 

0.77 10.39  

6 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生

學習排列商品保存期限是有用的 

0.75 9.77  

7 我認為利用 AR 遊戲可以讓身心障礙

學生更容易了解商品保存期限的概念 

0.86 16.32  

8 我覺得這個 AR 遊戲可以幫助身心障

礙學生獲得商品保存期限排列的技能 

0.70 5.81  

知覺易用性   0.88 

9 我覺得身心障礙學生使用 AR 進行學

習是容易的 

0.83 20.91  

10 我覺得 AR 的使用介面對身心障礙學

生來說清晰易懂 

0.81 21.20  

11 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵

循遊戲介面指示來進行遊戲 

0.87 25.97  

12 我覺得身心障礙學生可以很容易的完

成遊戲關卡 

0.75 7.40  

13 我覺得這個遊戲步驟對身心障礙學生

來說很簡單 

0.76 11.80  

使用態度   0.92 

14 我喜歡在我的課堂或訓練中使用 AR 0.86 22.87  

15 我認為在課堂或訓練中使用 AR 是一

個很棒的作法 

0.85 17.08  

16 我對繼續使用 AR 於課堂或訓練感到

滿意 

0.85 23.47  
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表 3-3-7 各題項驗證性因素分析（續） 

 題項 FL t Cronbach’s α 

17 我期待教學活動中可以有使用 AR 的

時候 

0.83 16.93  

18 我認為利用 AR 遊戲對身心障礙學生

學習商品保存期限排列有用的 

0.85 23.13  

19 我認為這個 AR 遊戲有益於喚起身心

障礙學生學習商品保存期限的興趣 

0.80 14.30  

行為意圖   0.89 

20 在未來我將持續使用 AR 0.82 16.46  

21 我將嘗試使用 AR 在我的課程或訓練

中 

0.86 23.21  

22 我計畫經常使用 AR 在教學或訓練中 0.86 17.13  

23 我傾向使用 AR 來教學或訓練 0.85 13.73  

24 我有興趣在課堂或訓練中使用 AR 0.79 12.49  

科技創新意識   0.91 

25 在我交友圈中，我通常是第一個使用

新科技產品的人 

0.78 4.93  

26 如果收到最新科技產品相關知識，我

會有興趣想使用 

0.86 9.98  

27 和我的朋友比起來，我總是使用最新

的科技產品 

0.86 8.05  

28 即使之前沒聽過這個最新科技產品，

我仍然會想使用 

0.77 9.67  

29 在交友圈中，我通常是第一個認識最

新科技產品品牌的人 

0.80 4.92  

30 我對於最新科技產品的認識比其他人

都還要多 

0.82 5.10  

  本問卷最後保留「知覺可用性」8 題、「知覺易用性」5 題、「使

用態度」6 題、「行為意圖」5 題、「科技創新意識」6 題，形成正式問

卷共 30 題（見附錄 1）。 

  信度(Reliability)指的是問卷中同一構面內各項目之間的關聯性，其

結果應具備穩定性與一致性。本研究採用 Cronbach’s α 係數來檢驗問卷

的信度，當 Cronbach’s α 值越高，表示構面內題項之間的關聯性與一致

性越強，問卷的信度也隨之提高。相反地，若 Cronbach’s α 值較低，則
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意味著構面內題項的穩定性較差，結果的可靠性也相對降低。正式問卷

中 5 個構面 Cronbach’s α 值介於 0.88-0.92，由高至低分別為使用態度

0.92、知覺可用性 0.91、科技創新意識 0.91、行為意圖 0.89、知覺易用性

0.88，顯示具有高度一致型，詳見表 3-3-7 

第四節 研究流程 

本研究實施流程共分為研究準備、實體實驗、研究分析三大階段，

研究準備階段包括擬定研究計畫、編制問卷及表單；實體實驗階段包括

招募參與者、收集參與者資料、擴增實境體驗；研究分析階段包括收集

問卷及資料分析。本研究流程如圖 3-4-1 所示。 

 

圖 3-4-1 

研究流程 

 

 

壹、 設立研究主題與對象 

  研究者曾參與「虛實混成教學對高職智能障礙學生學習洗車技

能成效與相關因素探討」研究計畫，發現虛擬實境技術能顯著提升

智能障礙學生的職業技能學習成效。然而，研究初期在招募參與者

時遭遇挑戰，部分特殊教育教師和家長對於學生操作昂貴的虛擬實

境系統提出疑慮，擔心學生的操作能力不足以應對高科技設備，且

質疑虛擬實境環境中的學習成效是否能有效轉移到真實世界情境。

此外，有教師反映虛擬實境系統操作複雜，認為其對於教學和學生

學習時間的消耗不成正比，進而拒絕讓學生參與該項研究。 

  透過深入文獻回顧及與指導教授的討論，研究者意識到教師對

於科技的接受程度是影響教育科技工具採用的關鍵因素，其中包括
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對科技創新的意識和數位技能的掌握。因此，本研究聚焦於探討教

師對於擴增實境的接受態度以及其科技創新意識對擴增實境應用

於職業訓練中的影響。 

貳、 蒐集及分析相關文獻 

  針對擴增實境、科技創新意識、科技接受模式等主題，進行期

刊論文、網頁資料、學位論文、專書及相關期刊蒐集資料並加以閱

讀，建立研究基礎。 

參、 「身心障礙職業重建專業人員使用擴增實境進行教學之意圖與接

受度」問卷編制與修訂 

  本研究以科技接受模式和科技創新意識為理論依據設計問卷，

探討專業人員對「擴增實境日期排列技能訓練系統」的使用態度與

行為意圖。問卷分為兩部分：地一部分是收集受試者的基本資料，

第二部分是問卷主要內容，包括五個構面：科技創新意識、知覺易

用性、知覺可用性、使用態度和行為意圖。 

  問卷使用五點 Likert 量表評分，經過預試和專家審查後修訂，

最後進行了信度分析，確認問卷的一致性和穩定性，最終形成的正

式問卷。 

肆、 正式施測 

  預試問卷經由專家效度、因素分析及信度檢驗後，形成正式問

卷進行施測。預計聯繫全國特殊教育學校、職業重建中心，以及高

中職綜合職能科等，旨在請求教師或職業重建人員參與本研究。在

獲得意願確認後，研究者將以正式公文形式向相關單位發出邀請，

並約定具體的實驗時間，研究者將親自訪問各實施地點進行擴增實

境系統體驗及問卷施測。施測前，會給予參與者觀看操作影片，以

熟悉整體流程，並在體驗前告知參與者設備之使用方式。參與者在

體驗完畢後填寫問卷。為表達對參與者的感謝，研究者將在問卷回

收完畢後提供商品卡作為致謝。 
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本研究採取匿名方式收集數據，以保護參與者的隱私安全。研

究開始之初，每份問卷的首頁均附有詳細的知情同意書，明確說明

研究目的、程序、參與者的權利及可能的風險，並要求參與者在明

確理解研究內容後，勾選表示同意參加研究，以符合倫理要求並尊

重參與者的自主決定權。 

  本研究蒐集教授身心障礙者職業技能之相關專業人員所填答

之問卷資料，共 71 份。針對填答者服務單位、服務職稱、性別、

年齡、服務年資、是否有使用擴增實境經驗等基本資料及問卷項目

描述性統計結果加以說明（見表 3-4-1）。 

  本研究共 71位受試者中，服務於職業重建機構有 36人(50.7%)，

服務於各級學校（包含特殊教育學校、一般高職、大專院校等）有

35 人(49.3%)。職業重建人員（包含個案管理員、職業輔導評量員、

就業服務員）有 31 人(43.7%)，其次為特殊教育教師 26 人(36.6%)，

其他（包含但不限於治療師、技術輔導員、職前訓練專業人員）14

人(19.7%)。女性受試者較多，有 50 人(70.4%)，男性則有 21 人(29.6%)。

36 歲以上未滿 46 歲受試者居多，有 32 人(45.1%)，其次為 35 歲以

下，有 24 人(33.8)，46 歲以上有 15 人(21.1%)。以服務年資來看，

服務 16 年以上者有 22 人(31.0%)最多，其次為 11 年以上未滿 16 年

者有 18 人(25.4%)，6 年以上未滿 11 年者 16 人(22.5%)，5 年以下 15

人(21.1%)。而對於擴增實境使用經驗，從未有使用擴增實境經驗者

有 43 人(60.6%)，曾有使用經驗者有 28 人(39.4%)。 

  整體而言，本研究的受試者主要來自職業重建機構及各級學校，

涵蓋職業技能訓練的專業人員，其中大多數為職業重建人員及特殊

教育教師，且以女性為主體。受試者的年齡分布集中於 36 歲至 46

歲之間，約有三分之一的受試者具備 16 年以上的服務年資。 

  在擴增實境的使用經驗方面，受試者中超過一半(60.6%)表示未

曾有過相關經驗，顯示該技術在職業重建和特殊教育領域的普及度

仍然有限。 
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表 3-4-1 

受試者基本資料分布狀況(N=71) 

背景變項 人數（人） 百分比(%) 

服務單位   

職業重建機構 36 50.7 

各級學校 35 49.3 

服務職稱   

職業重建人員 31 43.7 

特殊教育教師 26 36.6 

其他 14 19.7 

性別   

男 21 29.6 

女 50 70.4 

年齡   

35 歲以下 24 33.8 

36 以上未滿 46 歲 32 45.1 

46 歲以上 15 21.1 

服務年資   

5 年以下 15 21.1 

6 年以上未滿 11 年 16 22.5 

11 年以上未滿 16 年 18 25.4 

16 年以上 22 31.0 

使用擴增實境經驗   

無 43 60.6 

有 28 39.4 

 

伍、 整理與分析問卷 

  回收問卷後進行整理與編碼，並鍵入電腦，以 SPSS 23.0 軟體

及 SmartPLS4.0 等相關軟體進行資料統計分析（詳見下節）。 
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第五節 資料處理與分析 

    本研究採用描述性統計分析方法整理回收的問卷資料，以瞭解樣本

的基本結構與分佈情況，並進行路徑分析，以了解各構面之間之相關程

度。 

壹、 資料整理 

  收集問卷後，嚴格審查每份問卷的填寫情況，以保障數據的完

整性和可靠性。對於填寫不完整的問卷，將視其為無效樣本並從分

析中排除。隨後將有效問卷進行編碼，並按照預先設定的編號系統

將答案系統性地輸入至電腦資料庫中。 

貳、 統計分析 

一、描述性統計分析 

  本研究透過對參與者的「基本資料」及「身心障礙職業重

建專業人員使用擴增實境進行教學之意圖與接受度」問卷施測

結果進行描述性統計分析，計算各變項之平均數、標準差等統

計數據，旨在描繪參與者對於使用擴增實境進行教學的意圖與

接受程度之整體趨勢及變異情況。 

  透過統計數據的呈現，本研究得以探索職業重建專業人員

對於新興科技的接受度，以及他們在實際教學應用中的意圖強

度，並進一步識別影響其科技採納行為的潛在因素。這些數據

不僅有助於揭示受試者對於擴增實境的態度和使用意願，還可

作為未來發展技術應用方案的重要參考，特別是在提升職業重

建教學的效果與創新層面。藉由了解這些專業人員在不同背景

變項下的反應，研究亦能為科技推廣策略提供實證依據，從而

促進擴增實境在職業重建領域的更廣泛應用。 

二、單因子變異數分析 (One-Way Analysis of Variance, One-Way 

ANOVA) 

  單因子變異數分析主要用於比較多組之間的平均數差異。

本研究應用單因子變異數分析來檢驗以下背景變項：「職稱」、
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「年齡」、「服務年資」。若分析結果顯示組別之間存在顯著

效果，則進一步進行事後比較，以確定各組之間的具體差異。

這一分析旨在回答兩個待答問題：待答問題 1，不同背景變項專

業人員在科技創新意識程度上的差異情況如何？以及待答問題

2，不同背景變項專業人員在科技接受模式各構面之差異情況如

何？ 

三、獨立樣本 t 檢定(Independent Samples t-test) 

  獨立樣本 t 檢定主要用於比較兩組之間的平均數差異。本

研究中使用獨立樣本 t 檢定來檢驗以下背景變項：「單位」、

「性別」、「使用擴增實境經驗」。若分析結果顯示組別之間

存在顯著差異，則可進一步探討各組別間的具體差異情況。這

一分析旨在回答以下兩個問題：待答問題 1：不同背景變項專業

人員在科技創新意識程度上的差異情況為何？以及待答問題2：

不同背景變項專業人員在科技接受模式各構面之差異情況為何？ 

四、結構方程式模型(Structural Equation Modeling, SEM) 

利用部分最小平方法(Partial Least Squares)的結構方程式

Smart PLS 4.0 進行路徑分析。檢測時採用拔靴法(Bootstrapping)

反覆抽樣法(Bootstrap Resampling Method)，反覆抽取 500 個樣

本做為計算研究模式之係數顯著性，以了解研究各構面之間的

相關程度。 
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第四章 研究結果 

本章主要根據「專業人員使用擴增實境教學之意圖與接受度」問卷調查

所蒐集到之資料進行分析，以了解專業人員背景變項對科技創新意識、

知覺可用性、知覺易用性、使用態度、及行為意圖之差異情形，以及建

構科技創新意識對行為意圖之影響模式，以回應本研究之目的與待答問

題。本章共分三節，第一節為不同背景變項專業人員對問卷各構面之差

異分析，第二節為結構方程式模型分析。 

第一節 不同背景變項專業人員對問卷各構面之差異分析 

壹、問卷項目描述性統計 

  本研究問卷以 Likert 5 點量表分為五個選項：「非常同意」、

「同意」、「尚可」、「不同意」、「非常不同意」，分別給予 5、

4、3、2、1 分，各構面得分請見表 4-1-1。 

  「知覺可用性」構面題目有 8 題，平均得分為 3.97，標準差 0.61。

「知覺易用性」構面題目 5 題，平均得分為 3.61，標準差 0.65。「使

用態度」構面題目 6 題，平均得分為 3.90，標準差 0.61。「行為意

向」構面題目 5 題，平均得分為 3.80，標準差 0.66。「科技創新意

識」構面題目 6 題，平均得分為 3.32，標準差 0.75。 

  整體而言，本問卷各題得分中間值為 3，而結果呈現各構面的平

均得分均高於此值，顯示專業人員普遍認為擴增實境職業技能訓練

系統具有較高的可用性和易用性。此外，專業人員對本系統的使用

態度傾向於正面，且有較強的使用意圖。同時，專業人員對科技創

新亦展現出較高的接受度。 
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表 4-1-1  

問卷項目描述性統計(N=71) 

題項 M SD 最小值 最大值 

知覺可用性 3.97 0.61 2.40 5.00 

1 我認為 AR 對身心障礙學生的教學或訓

練有用的 

4.04 0.60 3.00 5.00 

2 我認為 AR 可以協助我完成教學或訓

練的任務 

3.93 0.64 2.00 5.00 

3 我認為在課堂上使用 AR 可以提高教

學或訓練的效率 

3.89 0.75 2.00 5.00 

4 我認為 AR 可以協助我達成教學或訓

練的目標 

3.94 0.70 2.00 5.00 

5 使用 AR 可以讓我更快完成在教學或

訓練的目標 

3.79 0.84 2.00 5.00 

6 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生

學習排列商品保存期限是有用的 

4.11 0.80 2.00 5.00 

7 我認為利用 AR 遊戲可以讓身心障礙

學生更容易了解商品保存期限的概念 

4.00 0.88 2.00 5.00 

8 我覺得這個 AR 遊戲可以幫助身心障

礙學生獲得商品保存期限排列的技能 

4.06 0.79 2.00 5.00 

知覺易用性 3.61 0.65 2.14 5.00 

9 我覺得身心障礙學生使用 AR 進行學

習是容易的 

3.51 0.86 1.00 5.00 

10 我覺得 AR 的使用介面對身心障礙學

生來說清晰易懂 

3.66 0.81 2.00 5.00 

11 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵

循遊戲介面指示來進行遊戲 

3.69 0.77 2.00 5.00 

12 我覺得身心障礙學生可以很容易的完

成遊戲關卡 

3.52 0.75 2.00 5.00 

13 我覺得這個遊戲步驟對身心障礙學生

來說很簡單 

3.68 0.73 2.00 5.00 

使用態度 3.90 0.61 2.71 5.00 

14 我喜歡在我的課堂或訓練中使用 AR 3.68 0.91 1.00 5.00 

15 我認為在課堂或訓練中使用 AR 是一

個很棒的作法 

3.86 0.83 2.00 5.00 

16 我對繼續使用 AR 於課堂或訓練感到

滿意 

3.72 0.76 2.00 5.00 
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表 4-1-1 問卷項目描述性統計（續） 

題項 M SD 最小值 最大值 

17 我期待教學活動中可以有使用 AR 的

時候 

4.11 0.70 2.00 5.00 

18 我認為利用 AR 遊戲對身心障礙學生

學習商品保存期限排列有用的 

3.94 0.75 2.00 5.00 

19 我認為這個 AR 遊戲有益於喚起身心

障礙學生學習商品保存期限的興趣 

4.07 0.70 2.00 5.00 

行為意圖 3.80 0.66 1.80 5.00 

20 在未來我將持續使用 AR 3.77 0.83 1.00 5.00 

21 我將嘗試使用 AR 在我的課程或訓練

中 

3.90 0.76 2.00 5.00 

22 我計畫經常使用 AR 在教學或訓練中 3.55 0.82 2.00 5.00 

23 我傾向使用 AR 來教學或訓練 3.72 0.83 2.00 5.00 

24 我有興趣在課堂或訓練中使用 AR 4.06 0.65 2.00 5.00 

科技創新意識 3.32 0.75 1.33 5.00 

25 在我交友圈中，我通常是第一個使用新

科技產品的人 

3.06 0.95 1.00 5.00 

26 如果收到最新科技產品相關知識，我會

有興趣想使用 

3.80 0.82 2.00 5.00 

27 和我的朋友比起來，我總是使用最新的

科技產品 

3.11 0.92 1.00 5.00 

28 即使之前沒聽過這個最新科技產品，我

仍然會想使用 

3.85 0.71 2.00 5.00 

29 在交友圈中，我通常是第一個認識最新

科技產品品牌的人 

3.03 0.94 1.00 5.00 

30 我對於最新科技產品的認識比其他人

都還要多 

3.04 0.95 1.00 5.00 

 

貳、不同背景變項對各構面差異分析 

  旨在分析不同背景變項之專業人員對於「科技創新意識」、「知

覺可用性」、「知覺易用性」、「使用態度」、及「行為意圖」程度

之差異。本研究有六個背景變項：服務單位、服務職稱、性別、年

齡、服務年資、及是否有使用擴增實境經驗。採用單因子變異數分

析和獨立樣本 t 檢定，以回答 Q1「不同背景變項專業人員在科技創
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新意識程度上的差異情況為何？」及 Q2「不同背景變項專業人員在

科技接受模式各構面之差異情況為何？」 

一、不同服務單位之專業人員對各構面之差異 

以獨立樣本 t 檢定考驗不同服務單位專業人員對於各構面

差異情形，如表 4-1-2 所示。「服務單位」在科技創新意識的得

分，職業重建機構群組平均得分 3.44，各級學校群組得分 3.19。

兩群組間對科技創新意識得分未達顯著性差異(t=1.39, p >.05)。

在知覺可用性的得分，職業重建機構群組平均得分 4.08，各級

學校群組得分 3.86，兩群組間對知覺可用性得分未達顯著性差

異(t=1.50, p>.05)。在知覺易用性的得分，職業重建機構群組平

均得分 3.67，各級學校群組得分 3.55，兩群組間對知覺易用性

得分未達顯著性差異(t=0.81, p>.05)。在使用態度的得分，職業

重建機構群組平均得分 3.96，各級學校群組得分 3.83，兩群組

間對使用態度得分未達顯著性差異(t=0.86, p>.05)。在行為意圖

的得分，職業重建機構群組平均得分 3.83，各級學校群組得分

3.77，兩群組間對行為意圖得分未達顯著性差異(t=0.39, p>.05)。

結果顯示不同服務單位對「科技創新意識」、「知覺可用性」、

「知覺易用性」、「使用態度」、及「行為意圖」皆不具顯著差

異性。 

表 4-1-2 

服務單位對各構面差異分析 

構面 職業重建 

機構 各級學校 

t(69) p Cohen’s d 

 M SD M SD    

科技創新意識 3.44 0.77 3.19 0.72 1.39 .17 0.20 

知覺可用性 4.08 0.63 3.86 0.58 1.50 .14 0.36 

知覺易用性 3.67 0.73 3.55 0.55 0.81 .42 0.19 

使用態度 3.96 0.67 3.83 0.55 0.86 .39 0.21 

行為意圖 3.83 0.69 3.77 0.64 0.39 .72 0.09 
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二、不同服務職稱之專業人員對各構面之差異 

  以單因子變異數分析 One-Way ANOVA 考驗不同服務職稱

專業人員對各構面之差異情形，如表 4-1-3 所示。「服務職稱」

在科技創新意識的得分，職業重建人員平均得分 3.37，特殊教

育教師得分 3.18，其他得分 3.44，不同群組之間對科技創新意

識得分未達顯著性差異(F=1.70, p>.05)。在知覺可用性的得分，

職業重建人員平均得分 4.05，特殊教育教師得分 3.87，其他得

分 3.99，不同群組之間對知覺可用性得分未達顯著性差異

(F=0.64, p>.05)。在知覺易用性的得分，職業重建人員平均得分

3.69，特殊教育教師得分 3.58，其他得分 3.50，不同群組之間對

知覺易用性得分未達顯著性差異(F=0.47, p>.05)。在使用態度的

得分，職業重建人員平均得分 3.93，特殊教育教師得分 3.81，

其他得分 3.99，不同群組之間對使用態度得分未達顯著性差異

(F=0.42, p>.05)。在行為意圖的得分，職業重建人員平均得分

3.79，特殊教育教師得分 3.72，其他得分 3.96，不同群組之間對

行為意圖得分未達顯著性差異(F=0.57, p>.05)。結果顯示不同服

務職稱對「科技創新意識」、「知覺可用性」、「知覺易用性」、

「使用態度」、及「行為意圖」皆不具顯著差異性。 

表 4-1-3 

服務職稱對各構面差異分析 

構面 職業重建 

人員 

特殊教育 

教師 其他 

F(68) p 

 M SD M SD M SD   

科技創新意識 3.37 0.79 3.18 0.77 3.44 0.64 1.70 .50 

知覺可用性 4.05 0.64 3.87 0.66 3.99 0.44 0.64 .53 

知覺易用性 3.69 0.77 3.58 0.56 3.50 0.47 0.47 .63 

使用態度 3.93 0.70 3.81 0.62 3.99 0.38 0.42 .66 

行為意圖 3.79 0.70 3.72 0.71 3.96 0.44 0.57 .57 
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三、不同性別之專業人員對各構面之差異 

以獨立樣本 t 檢定考驗不同性別專業人員對於各構面差異

情形，如表 4-1-4 所示。「性別」在科技創新意識的得分，男性

群組平均得分 3.79，女性群組得分 3.12。兩群組間對科技創新

意識得分達顯著性差異(t=3.74, p<.001)，顯示性別為影響科技創

新意識程度之重要因素，且男性在科技創新意識上的得分顯著

高於女性。在知覺可用性的得分，男性群組平均得分 4.21，女

性群組得分 3.87。兩群組間對知覺可用性得分達顯著性差異

(t=2.18, p<.05)，顯示性別在知覺可用性方面的得分存在顯著差

異，男性群組的得分顯著高於女性群組，說明男性較女性認為

職業技能訓練系統更具有可用性。在知覺易用性的得分，男性

群組平均得分 3.75，女性群組得分 3.55，兩群組間對知覺易用

性得分未達顯著性差異(t=1.20, p>.05)。在使用態度的得分，男

性群組平均得分 4.16，女性群組得分 3.79。兩群組間對使用態

度得分達顯著性差異(t=3.01, p<.01)，說明男性與女性在對職業

技能訓練系統的使用態度上存在明顯的差異。而男性群組的平

均得分顯著高於女性群組，顯示男性在面對系統時，表現出較

女性更為正向的使用態度。在行為意圖的得分，男性群組平均

得分 4.03，女性群組得分 3.70，兩群組間對行為意圖得分未達

顯著性差異(t=1.93, p>.05)。結果顯示，不同性別專業人員對於

「科技創新意識」、「知覺可用性」、「使用態度」具有顯著差

異性。 
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表 4-1-4 

性別對各構面差異分析 

構面 男 女 t(69) p Cohen’s d 

 M SD M SD    

科技創新意識 3.79 0.74 3.12 0.67 3.74 ***.000 0.97 

知覺可用性 4.21 0.46 3.87 0.64 2.18 *.033 0.57 

知覺易用性 3.75 0.56 3.55 0.67 1.20 .24 0.31 

使用態度 4.16 0.37 3.79 0.66 3.01 **.004 0.63 

行為意圖 4.03 0.47 3.70 0.71 1.93 .06 0.51 

*p<.05   **p<.01   ***p<.001 

 

四、不同年齡之專業人員對各構面之差異 

  以單因子變異數分析 One-Way ANOVA 考驗不同年齡專業

人員對各構面之差異情形，如表 4-1-5 所示。「年齡」在科技創

新意識的得分，35 歲以下群組平均得分 3.15，36 歲以上未滿 46

歲群組得分 3.49，46 歲以上群組得分 3.21，不同群組間對科技

創新意識得分未達顯著性差異(F=1.55, p>.05)。在知覺可用性的

得分，35 歲以下群組平均得分 4.08，36 歲以上未滿 46 歲群組

得分 3.97，46 歲以上群組得分 3.81，不同群組間對知覺可用性

得分未達顯著性差異(F=0.90, p>.05)。在知覺易用性的得分，35

歲以下群組平均得分 3.67，36 歲以上未滿 46 歲群組得分 3.54，

46 歲以上群組得分 3.67，不同群組間對知覺易用性得分未達顯

著性差異(F=0.31, p>.05)。在使用態度的得分，35 歲以下群組平

均得分 4.00，36 歲以上未滿 46 歲群組得分 3.84，46 歲以上群

組得分 3.86，不同群組間對使用態度得分未達顯著性差異

(F=0.52, p>.05)。在行為意圖的得分，35 歲以下群組平均得分

3.83，36 歲以上未滿 46 歲群組得分 3.73，46 歲以上群組得分

3.92，不同群組間對行為意圖得分未達顯著性差異 (F=0.47, 

p>.05)。結果顯示不同年齡對「科技創新意識」、「知覺可用性」、
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「知覺易用性」、「使用態度」、及「行為意圖」皆不具顯著差

異性。 

表 4-1-5 

年齡對各構面差異分析 

構面 ≤35 歲 36-45 歲 ≥46 歲 F(68) p 

 M SD M SD M SD   

科技創新意識 3.15 0.76 3.49 0.73 3.21 0.78 1.55 .22 

知覺可用性 4.08 0.61 3.97 0.54 3.81 0.75 0.90 .41 

知覺易用性 3.67 0.70 3.54 0.60 3.67 0.69 0.31 .73 

使用態度 4.00 0.58 3.84 0.53 3.86 0.81 0.52 .60 

行為意圖 3.83 0.42 3.73 0.42 3.92 0.80 0.47 .63 

 

五、不同服務年資之專業人員對各構面之差異 

以單因子變異數分析 One-Way ANOVA 考驗不同服務年資

專業人員對各構面之差異情形，如表 4-1-6 所示。「服務年資」

在科技創新意識的得分，5 年以下群組平均得分 3.21，6 年以上

未滿 11 年群組得分 3.34，11 年以上未滿 16 年群組得分 3.48，

16 年以上群組得分 3.23。不同群組間對科技創新意識得分未達

顯著性差異(F=0.49, p>.05)。在知覺可用性的得分，5 年以下群

組平均得分 3.94，6 年以上未滿 11 年群組得分 4.09，11 年以上

未滿 16 年群組得分 4.08，16 年以上群組得分 3.82，不同群組

間對知覺可用性得分未達顯著性差異(F=0.83, p>.05)。在知覺易

用性的得分，5 年以下群組平均得分 3.60，6 年以上未滿 11 年

群組得分 3.70，11 年以上未滿 16 年群組得分 3.50，16 年以上

群組得分 3.65，不同群組間對知覺易用性得分未達顯著性差異

(F=0.29, p>.05)。在使用態度的得分，5 年以下群組平均得分 3.87，

6 年以上未滿 11 年群組得分 4.07，11 年以上未滿 16 年群組得

分 3.91，16 年以上群組得分 3.78，不同群組間對使用態度得分

未達顯著性差異(F=0.72, p>.05)。在行為意圖的得分，5 年以下
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群組平均得分 3.71，6 年以上未滿 11 年群組得分 3.96，11 年以

上未滿 16 年群組得分 3.78，16 年以上群組得分 3.76，不同群

組間對行為意圖得分未達顯著性差異(F=0.44, p>.05)。結果顯示

不同服務年資對「科技創新意識」、「知覺可用性」、「知覺易

用性」、「使用態度」、及「行為意圖」皆不具顯著差異性。 

表 4-1-6 

服務年資對各構面差異分析 

構面 ≤5 年 6-10 年 11-15 年 ≥16 年 F(67) p 

 M SD M SD M SD M SD   

科技創

新意識 3.21 0.73 3.34 0.21 3.48 0.16 3.23 0.16 0.49 .69 

知覺 

可用性 3.94 0.55 4.09 0.69 4.08 0.54 3.82 0.66 0.83 .49 

知覺 

易用性 3.60 0.76 3.70 0.72 3.50 0.51 3.65 0.64 0.29 .83 

使用 

態度 3.87 0.62 4.07 0.66 3.91 0.39 3.78 0.72 0.72 .55 

行為 

意圖 3.71 0.56 3.96 0.70 3.78 0.49 3.76 0.81 0.44 .72 

 

六、不同使用擴增實境經驗之專業人員對各構面之差異 

    以獨立樣本 t 檢定考驗不同使用擴增實境經驗專業人員對

於各構面差異情形，如表 4-1-7 所示。「使用擴增實境經驗」在

科技創新意識的得分，有經驗群組平均得分 3.44，無經驗群組

得分 3.23。兩群組間對科技創新意識得分未達顯著性差異

(t=1.16, p>.05)。在知覺可用性的得分，有經驗群組平均得分 3.96，

無經驗群組得分 3.97，兩群組間對知覺可用性得分未達顯著性

差異(t=-0.06, p>.05)。在知覺易用性的得分，有經驗群組平均得

分 3.67，無經驗群組得分 3.57，兩群組間對知覺易用性得分未

達顯著性差異(t=0.63, p>.05)。在使用態度的得分，有經驗群組

平均得分 3.93，無經驗群組得分 3.88，兩群組間對使用態度得
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分未達顯著性差異(t=0.35, p>.05)。在行為意圖的得分，有經驗

群組平均得分 3.92，無經驗群組得分 3.72，兩群組間對行為意

圖得分未達顯著性差異(t=1.26, p>.05)。結果顯示不同使用擴增

實境經驗對「科技創新意識」、「知覺可用性」、「知覺易用

性」、「使用態度」、及「行為意圖」皆不具顯著差異性。 

表 4-1-7 

使用擴增實境經驗對各構面差異分析 

構面 有 無 t(69) p Cohen’s d 

 M SD M SD    

科技創新意識 3.44 0.73 3.23 0.76 1.16 .25 0.28 

知覺可用性 3.96 0.62 3.97 0.61 -0.06 .95 -0.02 

知覺易用性 3.67 0.69 3.57 0.62 0.63 .53 0.15 

使用態度 3.93 0.62 3.88 0.61 0.35 .73 0.08 

行為意圖 3.92 0.69 3.72 0.64 1.26 .21 0.30 

 

第二節 結構方程式模型分析 

  本研究目的在於探討專業人員的科技創新意識，對於使用擴增實境

職業技能訓練系統意圖之影響，並基於科技接受模式 (Technology 

Acceptance Model, TAM)，以科技創新意識作為外部因素，建構專業人員

使用擴增實境職業技能訓練系統行為意圖之決策模式。本節以

SmartPLS4.0 軟體進行路徑分析，檢驗本研究之假設 H1 至 H6 是否成立。 

 

壹、路徑分析 

  本研究利用部分最小平方法(Partial Least Squares)的結構方程式

Smart PLS 4.0 進行路徑分析。檢測時採用反覆抽樣法(Bootstrap 

Resampling Method)，反覆抽取 500 個樣本做為計算研究模式之係數

顯著性，以了解研究各構面之間的相關程度，結果如表 4-2-1。 

  從表 4-2-1 可得知，科技創新意識對知覺可用性為顯著正向影

響(β=.24, t=2.32. p<.05)，支持 H1.專業人員的科技創新意識對專業人
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員對知覺可用性具影響性。科技創新意識對知覺易用性為顯著正向

影響(β=.36, t=3.62. p<.001)，支持 H2.專業人員的科技創新意識對專

業人員知覺易用性具影響性。知覺易用性對知覺可用性為顯著正向

影響(β=.58, t=6.88. p<.001)，支持 H3.專業人員的知覺易用性對知覺

可用性具影響性。知覺可用性對使用態度為顯著正向影響(β=.54, 

t=6.82. p<.001)，支持 H4.專業人員的知覺可用性對使用態度具影響

性。知覺易用性對使用態度為顯著正向影響(β=.42, t=5.12. p<.001)，

支持 H5.專業人員的知覺易用性對使用態度具影響性。使用態度對

行為意圖為顯著正向影響(β=.83, t=20.30. p<.001)，支持 H6.專業人員

使用態度對行為意圖具影響性。 
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表 4-2-1 

路徑分析與假設彙整表 

研究假設 構面關係 路徑 

係數

(β) 

t p 結果 

H1.專業人員的科

技創新意識對

專業人員對知

覺可用性具影

響性 

科技創新意識→

知覺可用性 

.24 2.32 .021 支持 

H2.專業人員的科

技創新意識對

專業人員知覺

易用性具影響

性 

科技創新意識→

知覺易用性 

.36 3.62 .000 支持 

H3.專業人員的知

覺易用性對專

業人員知覺可

用性具影響性 

知覺易用性→知

覺可用性 

.58 6.88 .000 支持 

H4.專業人員的知

覺可用性對專

業人員使用態

度具影響性 

知覺可用性→使

用態度 

.54 6.82 .000 支持 

H5.專業人員的知

覺易用性對專

業人員使用態

度具影響性 

知覺易用性→使

用態度 

.42 5.12 .000 支持 

H6.專業人員使用

態度對專業人

員行為意圖具

影響性 

使用態度→行為

意圖 

.83 20.30 .000 支持 

*p<.05   **p<.01   ***p<.001 
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貳、模型路徑係數檢驗與解釋力 

  藉由以上分析結果，將路徑關係結果繪製成圖 4-2-1，可清楚顯

示本研究模式架構，以及各構面之間的路徑係數，並且以箭頭表示

影響之方向。從模型圖看來，科技創新意識為外部變項，直接影響

知覺可用性與知覺易用性，並間接影響使用態度與行為意圖，與科

技接受模式一致。 

圖 4-2-1 

模型路徑 

 

  根據 SmartPLS4.0 分析結果，路徑直接效果與間接效果見表 4-

2-2。直接效果部分，科技創新意識到知覺可用性及知覺易用性的路

徑係數分別為.24*(t=2.32)及.36***(t=3.62)。知覺易用性到知覺可用性

的路徑係數為.58***(t=6.88)，而知覺可用性及知覺易用性到使用態度

的路徑係數分別為.54***(t=6.82)及.42***(t=5.12)。使用態度到行為意

圖的路徑係數則為.83***(t=20.30)。 

  間接效果部分，科技創新意識經由知覺易用性到知覺可用性的

路徑係數為.21**(t=3.03)，科技創新意識經由知覺可用性及知覺易用

性到使用態度的路徑係數分別為.13*(t=2.06)及.15**(t=2.76)。科技創

新意識經由知覺易用性、知覺可用性到使用態度的路徑係數
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為.11**(t=2.86)。科技創新意識分別從知覺可用性、知覺易用性，經

由使用態度到行為意圖的路徑係數分別為.11*(t=2.03)及.13**(t=2.72)。

科技創新意識經由知覺易用性、知覺可用性、使用態度，到行為意

圖的路徑係數為.094**(t=2.70)。 

  決定係數(Coefficient of determination , R²)用來評估模型中依變

項的變異有多少比例能被自變項解釋。R²的值介於 0 和 1 之間，數

值越高代表模型的解釋力越好。若 R²等於 0，則表示自變項對依變

項的變化沒有任何影響，意即模型毫無解釋力(Hair et al., 2019)。

Chin(1998)指出，R²標準分為三個分類，分別為 0.67、0.33 和 0.19，

各代表顯著、中等、和弱。創新意識對知覺可用性之 R²值為 0.50，

其解釋力為中度；科技創新意識對知覺易用性 R²值為 0.13，顯示解

釋力偏弱；科技創新意識經由知覺可用性、知覺易用性對使用態度

的 R²值為 0.77，顯示為具有顯著解釋力；科技創新意識經由知覺可

用性、知覺易用性、及使用態度，到行為意圖的整體 R²值為 0.69，

顯示具有顯著解釋力。 

  根據 Cohen(2013)發展出整體效果量統計量(f-square, f²)，用以計

算解釋變異與誤差變異的比值，作為效果量的指標。若 f²小於 0.02，

表示效果量偏小；若 f²介於 0.02 和 0.15 之間，表示效果量適中；若

f²大於 0.15，則表示效果量大。科技創新意識到知覺可用性的 f²值為

0.10，為中度效果量；科技創新意識到知覺易用性的 f²值為 0.15，為

高度效果量；知覺易用性到知覺可用性的 f²值為 0.59，顯示為高度

效果量；知覺可用性及知覺易用性到使用態度的 f²值分別為 0.70 及

0.43，皆為高度效果量；使用態度到行為意圖之 f²值為 2.23，顯示具

有高度效果量。 
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表 4-2-2 

直接效果與間接效果 

路徑 β p f2 R2 

科技創新意識→知覺可用性 .24 .021 0.10 

0.50 
知覺易用性→知覺可用性 .58 .000 0.59 

科技創新意識→知覺易用性→知

覺可用性 

.21 .003  

科技創新意識→知覺易用性 .36 .000 0.15 0.13 

知覺可用性→使用態度 .54 .000 0.70 

0.77 

知覺易用性→使用態度 .42 .000 0.43 

科技創新意識→知覺可用性→使

用態度 

.13 .040  

科技創新意識→知覺易用性→使

用態度 

.15 .006 
 

 
科技創新意識→知覺易用性→知

覺可用性→使用態度 

.11 .004  

使用態度→行為意圖 .83 .000 2.23 

0.69 

科技創新意識→知覺可用性→使

用態度→行為意圖 

.11 .043  

科技創新意識→知覺易用性→使

用態度→行為意圖 

.13 .007  

科技創新意識→知覺易用性→知

覺可用性→使用態度→行為意圖 

.09 .007  

*p<.05   **p<.01   ***p<.001 
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第五章 討論 

    本章的主要目的是對研究結果進行深入分析與討論，。本章分為四

節，第一節旨在討論專業人員之科技創新意識程度，第二節探討專業人

員對於擴增實境之使用意圖，第三節討論性別與年齡對於各構面之差異

性，第四節探討創新意識以科技接受模式為基礎，對行為意圖的預測能

力。 

第一節 專業人員之科技創新意識 

   本研究結果顯示，專業人員的科技創新意識平均值為 3.32，於五點

量表中屬於中度偏高。值得注意的是，兩個題項的平均值高於整體平均

值，分別是「即使之前沒聽過這個最新科技產品，我仍然會想使用」

(M=3.85)和「如果收到最新科技產品相關知識，我會有興趣想使用」

(M=3.80)。這顯示專業人員對於新興科技雖然不是最早期的實際採用者，

但他們仍展現出相當強的動機與意願去了解和使用新技術。 

    雖然本研究問卷並未針對專業人員進行創新意識分類，但從其對創

新科技的積極態度來看，專業人員的行為特徵與 Kaminski (2011) 所提出

的「早期多數者」(early majority)類型相似。早期多數者雖不會是第一波

採用新技術的人，但他們對新科技保持開放態度，並在觀察他人經驗後，

逐步接納新科技(Sarıköse & Türkmen, 2020)。這類專業人員通常會在確認

新科技符合自身需求且對工作有明顯助益後，才會付諸實際使用。因此，

專業人員的創新意識雖不屬於最先進的創新者，但其對新興科技的興趣

與潛在接受度依然顯著，符合「早期多數者」的特性。 

  專業人員的創新意識較高，主要源於其工作環境和專業需求的多重

驅動因素(Sarıköse & Türkmen, 2020)。專業人員常處於快速變化的職業環

境中，面對科技進步、行業標準演變及市場需求不斷更新的挑戰。為應

對這些挑戰，專業人員必須保持創新意識，以確保自身專業能力與知識

能夠與時俱進，並在競爭中保持優勢(Nguyen et al., 2021)。其次，許多專

業領域強調持續學習與知識更新，專業人員需要不斷掌握新的理論、技
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術及工具，這促使他們在專業實踐中保持對創新資訊與技術的開放態度

(Nguyen et al., 2021; Sarıköse & Türkmen, 2020)。 

  科技進步亦是推動專業人員創新意識提升的重要因素。隨著新技術

和工具的迅速發展，專業人員具備較高的學識水平，能夠快速理解並應

用這些科技成果，從而提高工作效率和質量(Hewko, 2022)。此外，專業

人員在工作中經常面臨複雜的問題及重大決策，這要求他們具備創新思

維，打破傳統框架，提出更具創意和有效的解決方案，進一步提升專業

績效(Wrede & Dauth, 2020)。 

  組織文化和支持在專業人員的創新意識中也扮演了重要角色，許多

專業機構和企業積極倡導創新文化，鼓勵風險承擔並支持創新嘗試，提

供資源以促進創新實踐的發展，當組織具備這樣的文化氛圍，專業人員

更有可能積極參與創新行動(Nguyen et al., 2021; Wrede & Dauth, 2020)。

此外，專業人員通常具備高度的自我驅動力和成就動機。他們希望透過

創新來提升個人的專業形象與影響力，並在專業社群中成為領導者或意

見領袖(Hewko, 2022)。 

  綜合以上所述，專業人員的創新意識因為快速變遷的職業需求、科

技進步的影響、多元的問題解決要求以及組織與個人層面的支持與驅動，

促使專業人員在其專業領域中保持高度的創新意識。 

第二節 專業人員對擴增實境之使用意圖 

  根據本研究結果，專業人員對於使用擴增實境職業技能訓練系統於

身心障礙者的職業技能培訓中表現出高度使用意圖。專業人員普遍對該

系統持有正向態度，認為其作為訓練工具能提升身心障礙者對工作內容

的理解能力，並促進其熟悉商品保存期限管理及排列技巧等實務操作。

此結果與 Jamrus 與 Razali(2021)的研究結果相符。該研究探討了英語教

師在英語閱讀教學中使用擴增實境的意圖，研究發現教師對於將擴增實

境應用於英語閱讀教學表現出高度的接受度和準備度。此外，研究指出，

教師的接受度與準備度與其使用擴增實境進行英語閱讀教學的意圖之間
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存在顯著的正相關關係。說明教師對於擴增實境的接受程度和準備狀態

越高，其在教學中採用擴增實境的意圖也越強烈。 

  過去研究亦發現，擴增實境已經改變了教學模式，並逐漸成為數位

教學的重要組成部分，在教學上，教師認為這樣的方式可以更貼合教學

需求，對於課程進行感覺到滿意，且認為對學生的學習興趣有顯著效果，

因此也提升了教師在教學過程中採用擴增實境的意圖 (Mohamad & 

Husnin, 2023)。對於教師而言，儘管擴增實境在職業技能訓練領域被廣泛

認為具有高度應用潛力，然而其使用意圖仍受到教師個人教育程度的顯

著影響。研究指出，教育程度較高的教師對於擴增實境的理解程度更為

深入，而這種科技理解程度與教師的使用意圖之間存在顯著的正向相關

性(Ab Halim et al., 2020)。此結果表明，教師在具備更高科技知識水平的

情況下，對於在教學中採用擴增實境的意願也顯著提升，進一步突顯出

教師科技素養在擴增實境應用中的關鍵作用。 

在身心障礙者的職業技能訓練領域中，擴增實境已被廣泛應用於多

項技能的教學，包括職場禮儀、環境整理、餐飲製作及收銀技能等(Tan et 

al., 2022)。訓練者對於將擴增實境作為訓練工具的採用意圖明顯提升，這

主要源於傳統教學方法的局限性，尤其在應對學習者面臨的各類學習挑

戰時，傳統方式缺乏靈活性和互動性。相比之下，擴增實境能夠創造高

度沉浸式的學習環境，模擬真實的職業情境，從而增強學習者的臨場感

和技能應用能力。這些特性顯著提升了訓練者對於使用擴增實境進行職

業技能訓練的意圖(Stender et al., 2021; Tan et al., 2022)，促進了擴增實境

在職業訓練中的推廣和應用。 

  擴增實境應用於門市服務相關技能學習，可以提升學習者判斷正確

率與反應速度，同時也能夠提高學習者的自主學習能力，減少對於傳統

教學模式的依賴(Kiryakova et al., 2018; Tan et al., 2022)。除此之外，擴增

實境的即時回饋功能能有效促進學習者的動機，使其在錯誤後能立即修

正，從而提升學習效率(Rauschnabel et al., 2022)。此外，系統的沉浸式體

驗讓學習者能身歷其境地進行操作，這不僅有助於增加其實際工作的信
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心，也能縮短學習者在實際場域中的適應期(Milovanovic et al., 2017)。綜

合以上之優點，可能促使專業人員採用擴增實境之意圖提升。 

    過去文獻也顯示，在採用擴增實境時，專業人員通常基於具體的教

育需求或待解決的問題進行考量，而非單純因技術的可用性而使用。教

師在選擇教學方法時，會優先考慮教學目標、學生需求及具體的學習情

境，特別注重如何將技術與課程內容和教學目標緊密結合，確保技術的

應用能夠有效解決教學過程中的實際挑戰，並達到預期的教育效果

(Mohamad & Husnin, 2023; Perifanou et al., 2023)。這種教學決策導向反映

出教師對於擴增實境使用意圖，會根據教學情境和學習目標來做出決策，

確保技術的應用能夠增強學生的學習體驗和成效，並且保持教學的合理

性與有效性(Kljun et al., 2020)。Kljun 等人(2020)同時發現採用擴增實境

時，若系統無法靈活適應學生需求而允許專業人員進行調整，將限制教

學的活潑性和動態調整的能力，進而影響學習成效。 

  Stender 等人(2021)認為，擁有充分且完整的擴增實境知識是有效將

其整合至教學過程中的關鍵，並且能提升專業人員採用擴增實境之意圖。

由於擴增實境的高度互動性與創新性，其在教學中的應用需要專業人員

具備對技術的操作與應用的精通，以確保教學活動的順利進行，若缺乏

足夠的技術知識和實際操作經驗，專業人員往往感到困難和不安，這進

一步影響了他們對該技術的使用意圖(Iqbal et al., 2022; Stender et al., 

2021)。技術知識的不足是阻礙專業人員廣泛採用擴增實境的主要挑戰之

一。這些挑戰不僅限制了擴增實境的教學效能，也影響了教育者對於新

技術的信心和接受度(AlGerafi et al., 2023; Perifanou et al., 2022)。因此，

強化專業人員的擴增實境使用技能培訓和知識更新，成為推動擴增實境

在教育領域成功應用的重要一環(Chiang et al, 2022)。 

  專業人員關注擴增實境是否能實際增強學生的學習成效，尤其是在

促進理解力、參與度和學習動機等方面的作用 (Ab Halim et al., 2020)。

教師對學生學習成果的提升抱有高度期望，並認為擴增實境在教學中具

重要地位，能夠創造出更具吸引力與互動性的學習環境  (Amores-
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Valencia et al., 2022)。教師對學生學習成效的重視驅動其參與擴增實境系

統的使用，期望藉此創造更豐富且有意義的學習體驗，而這種專業熱忱

反映了教師對於提升學習品質的承諾，即便面對挑戰，亦無減其採納擴

增實境的使用意願(Ab Halim et al., 2020; Ashley-Welbeck, 2020)。 

  擴增實境透過將虛擬內容疊加於現實世界，使學生能夠即時互動並

視覺化呈現複雜的概念，將抽象理論轉化為直觀且易於理解的形式

(Billinghurst & Kato, 2002)。此外，AR 技術提供的即時回饋功能，允許學

生在操作後立即觀察結果，從而增強學習效果(Kaur et al., 2020)。然而，

這種應用通常集中於技術層面，忽視了學生間的互動與交流，進而減少

了人際互動的機會。由於學生主要專注於與虛擬內容的互動，他們在學

習過程中缺乏與同儕和教師的面對面交流與合作，這不僅對於社交技能

的發展不利，也可能削弱學生參與團體活動的意願，進一步降低學習動

機(Garzón, 2021; Kimbrough et al., 2022)。 

  Flórez 等人(2023)探討了沉浸式虛擬教學與傳統教室在學習上的同

儕互動差異。結果發現，沉浸式虛擬教學能夠讓學生與學習內容進行即

時互動，提升學習參與度與沉浸感。然而，相較於傳統教室，沉浸式虛

擬教學在促進學生之間的團體討論和分組學習上存在挑戰。在傳統教室

中，師生間的面對面交流和同儕之間的直接互動有助於激發團體討論和

合作學習，教師能夠透過這些互動模式來增進學生的學習成效(Maas & 

Hughes, 2020)。然而，沉浸式虛擬教學雖然具備高度互動性，但在促進自

然的同儕互動方面較為困難。由於學生主要透過個別的虛擬操作進行學

習，教師較難有效管理和引導學生進行團體討論或合作活動。因此，教

師無法像在傳統教室中那樣靈活地利用同儕互動的方式來強化每位學生

的學習成果(Flórez et al., 2023; Uriarte-Portillo et al., 2022)。 

Cipresso 等人(2018)在回顧虛擬實境技術發展歷程時指出，隨著虛擬

實境設備成本的逐漸降低，這些技術才逐步引起使用者與研究人員的廣

泛關注，但儘管虛擬實境的應用成本已有所下降，擴增實境在應用於醫

療臨床與教育領域時，仍面臨較高的經濟負擔。這些負擔包括昂貴的硬
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體設備、軟體開發及定制化需求，以及長期的技術支援與維護成本。學

者建議應謹慎評估設備購置、技術實施及後續維護的費用，以確保其經

濟效益與應用的可行性(Cipresso et al., 2019; Dargan et al., 2023)。 

此外，教師在採用擴增實境時，往往會基於效益與成本之間的平衡

進行判斷。當教師認為擴增實境在教學上的優勢超過其所需的金錢、維

護與技術支援成本時，將正向影響其使用意圖(Ateş & Garzón, 2023)。這

一現象反映出，擴增實境設備的成本和維護不僅是技術採用過程中的經

濟考量，亦是影響教師使用意圖的核心因素。Nikou(2024)進一步指出，

低成本且效益顯著的設備能夠顯著提升教師的使用意圖，尤其在資源有

限的教育環境中，這些技術的經濟可行性成為推動其廣泛應用的關鍵。 

  媒體素養(Media Literacy)被定義為「能夠使用各種形式的溝通來接

觸、分析、評估、創建和行動的能力」，其與個人對媒體訊息的理解、批

判與回應能力相關，且影響個人對於相關科技媒介的行為意圖(Higdon, 

2022)。媒體素養提升了個人對於媒體影響的認識和反思，從而增強其改

變行為的意圖。例如，接受媒體素養教育後的學生可能更傾向於拒絕不

健康的行為，如吸煙、酗酒或暴力行為，因為他們更清楚這些行為如何

被媒體所包裝和推廣(Geraee et al., 2015)。Gretter 與 Yadav(2018)研究結

果發現，教師普遍認為，將媒體素養有系統地融入教學內容，對於提升

學生在高科技教學環境中的適應能力至關重要。具備媒體素養的學生能

夠培養批判性思考與訊息評估能力，從而在面對數位媒體和科技工具時

能做出更為精準的判斷，避免因訊息誤導而產生錯誤決策。 

  研究發現，當學生在接觸高度互動與娛樂性的科技時，容易過度專

注於科技本身的吸引力，而忽略學習內容的實質意義和訓練目標，進一

步影響學習成效(Geraee et al., 2015)。為改進此情況，教師培訓課程也應

強化媒體素養的建立，使教師能夠理解並運用媒體素養教學策略，有效

引導學生聚焦於學習內容本身，讓他們具備辨識虛擬與現實情境的能力，

並在科技輔助的學習環境中做出明智的判斷，而非僅被科技的互動性與

娛樂性所吸引(Gretter & Yadav, 2018)。 
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擴增實境可根據個人學習需求進行動態調整，包括調適內容難度、

評估方式、學習順序、互動元素、學習速度及情境應用等多方面(Marienko 

et al., 2020)。透過這些調整，學習內容得以實現高度個別化，提升學習成

效與學習興趣，使學生能以符合自身需求的節奏進行學習，並獲得即時

的回饋與輔導，有效增強學習的沉浸感與實際應用性，而教師也在能充

分滿足每位學生的個別需求，以及減輕教師本身之教學壓力之狀態下，

因而提升了對擴增實境使用的行為意圖(Chauhan et al., 2015; Kamarudin 

et al., 2023; Marienko et al., 2020; Siyam, 2019)。 

第三節 個人特質於創新意識與接受度之差異性 

  本研究結果顯示，不同性別的專業人員在科技創新意識、知覺可用

性與使用態度方面存在顯著差異，此發現與現有多數研究結論相符。 

壹、性別與科技創新意識 

  本研究運用創新的擴增實境系統作為工具，旨在深入探討專業

人員採用職業技能訓練系統的行為意圖及其影響因素。研究結果顯

示，男性專業人員在科技創新意識方面顯著高於女性。無論是在理

解擴增實境的意義，還是掌握其操作方式，研究者發現對男性專業

人員的解說時間較女性專業人員更短。此結果與過去文獻結果一致，

說明男性在職業技能培訓中更傾向於接受並推動科技創新，而女性

則較保守且偏好傳統培訓模式(Civelek et al., 2021; Expósito et al., 

2023)。 

  Civelek 等人(2021)的研究指出，相較於女性執行長，男性執行

長在推動企業內部生產與作業流程創新時，展現出更高的積極性與

推動力。同樣地，Expósito 等人(2023)也發現，由男性領導的企業對

於技術創新與生產流程優化的投入更為顯著，這反映出性別在決策

層面對創新意識的差異，顯示男性領導者在推動企業內部創新方面

具有更高的傾向。 

  針對職業技能教育領域教師的研究結果顯示，性別在不同年齡

階段對教師的創新意識產生顯著影響。25 至 40 歲的年齡範圍內，
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男性與女性教師在創新意識上展現出顯著差異；然而，隨著年齡增

長至 41 至 60 歲，性別間的創新意識差異雖有所減少，但仍達統計

上的顯著性，顯示性別對創新意識的差異不受年齡影響， 

(Ihnatovych & Polishchuk, 2020)。相關研究進一步探討不同性別職業

教育者在創新意識上的差異，結果顯示男性在科技與工程等創新領

域中呈現更高創新意識，這也使得他們更願意承擔風險與冒險。而

女性則在非技術性創新（如社會創新與服務創新）中表現優異，呈

現較高創新意識 ，使得他們在 人際互動方面具有優勢 

(Chukwuemeke & Dumbiri, 2023; Mendonça & Reis, 2020)。 

貳、性別與知覺可用性 

本研究結果顯示，男性對於擴增實境的知覺可用性評分顯著高

於女性，與過去文獻發現結果相符。不同性別在使用擴增實境對知

覺可用性存在顯著差異，男性普遍認為該技術具有更高的可用性

(Abed, 2021; Wang, 2016)。此現象可能源於男性對高科技所帶來的

效能與潛在益處持有更為積極的態度，因而在面對新興技術時，展

現出更高的接受度與評價(Expósito et al., 2023)。此外，過去研究亦

發現，當教學方式涉及教學工具的運用或數據處理時，男性則更認

為這些技術具有較高的可用性(Cattaneo et al., 2022)。 

參、性別與使用態度 

  過去研究曾綜合分析了 50 篇文獻，發現雖然不同性別的受試者

對科技使用的態度皆呈現顯著正向，但男性在使用態度上的得分顯

著高於女性。此外，該研究涵蓋了 18 年期間的文獻統計，結果顯示

隨著科技的發展，性別在使用態度上的差異並未顯著縮小(Cai et al., 

2017)。本研究的結果亦顯示性別在科技使用態度上存在顯著差異，

且男性得分顯著高於女性，與上述研究結果相一致。 

  Bahar 與 Asil(2018)及 Cai 等人(2017) 認為性別在科技使用態度

上之差異原因，具有以下因素： 
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  社會文化影響：在傳統觀念中，科技領域往往被視為男性主導

的領域，這種根深蒂固的性別刻板印象可能導致女性在接觸和使用

科技時表現出較低的興趣、自信心及參與度。此刻板印象不僅影響

了女性對科技的態度，還可能在她們面對新技術時產生畏懼感或無

所適從，進而限制其在科技領域的發展(Cheryan et al., 2015)。這種性

別角色的影響通常從早期教育階段即開始，透過學校教育、家庭期

望及媒體傳播等多重管道，逐漸強化性別在科技領域中的定位差異，

並在成年後持續影響女性的科技接受度與使用行為(O'Brien et al., 

2015)。長期累積的社會文化影響，不僅限制了女性的科技使用態度

與能力，亦進一步形成了科技領域的性別分化現象。 

  自我效能差異：男性在科技相關任務中的自我效能感較高，顯

示出他們對於自身在科技應用上的能力具有更強的信心和肯定。這

種自我效能的優勢使男性更傾向於積極面對科技挑戰，並在使用新

技術時表現出較高的自主性與適應力(Chan, 2022)。相較之下，女性

在科技領域的自我效能得分普遍較低，反映出她們在面對科技任務

時對自身能力的信心不足，這可能進一步導致其對科技的態度較為

保守與謹慎(Master et al., 2016)。此種自我效能的差異，不僅影響性

別在科技使用中的行為表現，也造成兩性對科技學習與應用的不同

態度與參與意願。(Chan, 2022; Šabić et al., 2022) 

情感與信念差異：研究顯示，男性對於科技的情感反應（如興

趣、喜好）和信念評價（如科技對社會的正面影響）通常較高，這使

得他們在接觸科技時展現出更強的積極性和參與意願。相對而言，

女性在面對科技時，往往因技術焦慮、對科技的陌生感或自信心不

足而產生負面情緒反應，進而導致其在科技參與中的積極性較低

(Master et al., 2021)。這種情感與信念上的性別差異，不僅影響了兩

性對科技的接受度，亦塑造了他們在科技應用與學習上的行為模式 

(Korlat et al., 2021)。 
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肆、年齡對各構面之差異性 

過去研究結果指出，年輕教師相較於年長教師對新科技的接受

度較高，並展現出更為正面的使用態度，但未呈現顯著差異，且發

現年齡在知覺可用性對使用態度及知覺易用性對使用態度也不具有

顯著影響(Alkhattab, 2017; Sánchez-Menae et al., 2017)。本研究亦有

類似發現，不同年齡層對於科技創新意識、知覺可用性、知覺易用

性、使用態度、及行為意圖皆不具有顯著差異性。若以三個年齡族

群比較各構面平均分數，≤35 歲族群在知覺可用性、知覺易用性、使

用態度得分最高；36-45 歲族群在科技創新意識得分最高；≥46 歲族

群則是在知覺易用性及行為意圖得分最高（表 4-1-5）。 

Yang 與 Shih(2020)指出，相較於單純探討實際年齡對於科技接

受模式各構面的影響，更應探討「認知年齡」的作用。該研究發現，

不論實際年齡如何，認知年齡較年輕的使用者在「知覺可用性」與

「知覺易用性」構面上與認知年齡較高的使用者呈現出顯著差異。

過去研究也發現，不同年齡群體在創新意識、知覺可用性、知覺易

用性、使用態度及行為意圖上並未呈現顯著差異，這可能與科技資

訊的快速傳播與普及有關。隨著科技應用逐漸成為日常生活與工作

環境中的核心，無論年輕或年長者，都能夠迅速接觸並學習新科技，

因而減少年齡之間的差異(Sánchez-Menae et al., 2017)。此外，現代工

作環境對員工的創新與技術適應能力具有的更高要求，促使不同年

齡層的員工必須保持對新科技的正向態度和接受度 (Kotsev & 

Stoycheva, 2024)。 

第四節 以 PLS-SEM 說明創新意識與科技接受模式相關因素 

  本研究的目的在於建立一個適當的模型，以說明影響專業人士使用

擴增實境意圖的相關因素。我們的研究結果重新確認了技術創新意識與

科技接受模式的假設，證實了創新意識對於知覺可用性及知覺易用性具

有直接影響，並間接影響使用態度，而使用態度則是行為意圖的重要決
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定因素。根據結果顯示，本研究提出的模型能夠解釋專業人士使用擴增

實境意圖總體 69.0%的變異。 

壹、創新意識對知覺可用性與知覺易用性具直接影響 

  在本研究的 PLS-SEM 模型中，創新意識對於知覺可用性與知覺

易用性具有直接且正向的影響，此結果顯示當專業人員的創新意識

越高，越能感受到擴增實境對於智能障礙學生職業技能訓練的可用

性以及易用性。Mazman Akar(2019)的研究探討了教師的創新意識對

新科技接受度的影響，特別是對知覺可用性和知覺易用性的關係。

研究結果顯示，教師的創新意識對知覺可用性和知覺易用性都有顯

著正向影響。也就是說，創新意識較高的教師更傾向於認為新科技

有助於提升他們的工作表現，且認為使用這些技術較為簡單、不具

挑戰性。根據專業人員問卷填答結果可看到，若專業人員平時對於

新科技的資訊接觸較多者，則它們對於擴增實境對智能障礙學生的

幫助越大，且也不覺得在操作控增實境時有困難。這可能與專業人

員在日常生活或工作中，已經習慣使用各種數位工具和新興科技有

關，這使得他們在面對擴增實境時能夠更加應對自如。反之，那些

較少接觸新科技的專業人員，可能會在學習和操作此類科技時感到

一定程度的障礙，進而影響他們對該科的應用態度。 

  擴增實境提供虛實整合並搭配遊戲情境，讓使用者能更輕鬆、

更沉浸於訓練當中，進而使得使用者認同擴增實境對可應用於訓練

當中(Palmas & Klinker, 2020)，本研究發現知覺易用性顯著正向影響

知覺可用性，此一發現與過去文獻相符。Abdullah(2016)曾探討高科

技設備與科技接受模式的關係，結果發現當設備越易於使用時，會

越提升使用者對設備可以採用的認同度。深入探討其原因，主要是

操作方便的設備能減少使用過程中的技術障礙；另外，易用性增強

了使用者的自信和使用動機，讓他們認為設備是可以採用，並對於

訓練目標是有幫助的(Abdullah, 2016)。 
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貳、創新意識經由知覺可用性、知覺易用性，以及使用態度，影響行為

意圖 

  創新意識對行為意圖的影響主要體現在個人對新概念、技術或

方法的態度和接受度上(Marikyan & Papagiannidis, 2021)。具備高度

創新意識的個人通常更傾向於主動探索並接受新事物，這種積極的

態度直接影響其行為意圖，使其更有意願採用創新技術或方法。例

如，在職場中，具備創新意識的創業者可能更積極使用新的科技工

具或流程，以提升工作效率或創造新價值 (Purwati et al., 2021; 

Sawaean & Ali, 2020)。本研究結果發現，科技創新意識能透過知覺

可用性及知覺易用性，並通過使用態度，間接影響行為意圖，且整

體解釋量達 69%，顯示藉由判斷專業人員科技創新意識程度，能夠

預測其採用擴增實境的行為意圖高低，此一發現與過去文獻相符。 

  Patil 等人(2020)的對於行動支付的研究發現，個人的創新意識

會透過使用態度而間接影響行為意圖。研究表明，具有較高創新意

識的使用者更容易對行動支付技術產生正面的使用態度，並進一步

強化了消費者採用行動支付的行為意圖。Alam 等人(2021)則以科技

接受模式為基礎，探討採用擴增實境的影響因素，結果發現個人的

創新意識會先影響知覺有用性與知覺易用性，進而透過使用者的態

度，間接影響行為意圖的形成。另外對於教師的創新意識、知覺可

用性、知覺易用性與行為意圖之間的關係研究結果發現，創新意識

能正向影響教師對科技的知覺可用性及知覺易用性，並間接影響其

使用態度與行為意圖，促使教師更傾向於採用科技工具(Almaiah et 

al., 2022; Mazman Akar, 2019)。 

  



83 

 

第六章  結論與建議 

  本研究以問卷調查法探究專業人員之科技創新意識對於使用擴增實

境進行職業技能教學的使用態度與意圖之影響，採用描述性統計分析問

卷資料，並進行路徑分析，以了解各構面之間相關程度。第一節結論回

應研究目的，第二節建議包含研究限制與未來研究建議。 

第一節 結論 

壹、不同性別者的科技創新意識具差異性 

  本研究針對六個背景變項進行分析，包括服務單位、服務職稱、

性別、年齡、服務年資及是否具備擴增實境使用經驗，旨在探討不

同背景變項之專業人員在「科技創新意識」、「知覺可用性」、「知

覺易用性」、「使用態度」及「行為意圖」等構面的差異情形。研究

結果顯示，僅性別在「科技創新意識」、「知覺可用性」及「使用態

度」三個構面上呈現顯著差異。 

此結果指出性別是影響專業人員對於科技創新與使用態度之重

要因素，而其他背景變項（如年齡、服務年資等）在上述構面則未

達顯著差異。這些發現為進一步探討性別對於技術接受及使用意圖

的影響提供了實證基礎，並有助於理解在職業技能訓練領域中，如

何針對不同性別的專業人員制定更為精確的技術應用策略與推廣方

案。 

貳、科技創新意識透過易用性與可用性間接影響使用態度與行為意圖 

  本研究目的在於探討專業人員的科技創新意識，對於使用擴增

實境職業技能訓練系統意圖之影響，並基於科技接受模式，以科技

創新意識作為外部因素，建構專業人員使用擴增實境職業技能訓練

系統行為意圖之決策模式。結果顯示支持研究六點假設，並具有顯

著意義： 

H1.專業人員的科技創新意識對專業人員對知覺可用性具影響性。 

H2.專業人員的科技創新意識對專業人員知覺易用性具影響性。 

H3.專業人員的知覺易用性對專業人員知覺可用性具影響性。 
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H4.專業人員的知覺可用性對專業人員使用態度具影響性。 

H5.專業人員的知覺易用性對專業人員使用態度具影響性。 

H6.專業人員使用態度對專業人員行為意圖具影響性。 

第二節 限制與建議 

壹、研究貢獻 

一、 對身心障礙職業訓練專業人員：本研究結果顯示，提升創新意

識有助於專業人員對於新興科技的接受與採用，因此，可以透

過相關新興科技培訓課程，讓專業人員熟悉並實際操作擴增實

境等技術，增強他們的興趣與認同感；此外，展示科技的應用

範例及實際成效，讓專業人員體驗其如何提升訓練效果，也能

促進其接受意願。降低科技使用的學習門檻同樣重要，應設計

簡單直觀的操作介面，並提供技術支援，減少學習過程中的壓

力。 

二、在性別議題：本研究結果發現，女性的科技創新意識較低，進

而影響其行為意圖不高，因此，為了提升女性對於新興科技的

接受度，可加強針對女性專業人員的科技培訓，特別是在技術

操作與實際應用方面，讓她們能夠逐步累積信心並熟悉新科技

的優勢。可以透過設計具吸引力且相關的情境式學習，展示科

技對日常工作的實際幫助，以提高她們的參與度與興趣。其次，

創造支持性學習環境，提供技術支援與持續的培訓資源，讓女

性專業人員在面對科技能得到及時的幫助，減少她們對學習的

焦慮感。強化科技的易用性與可用性也是提升行為意圖的關鍵，

應透過展示技術的實際效益，讓她們明確感受到新科技對工作

效率和技能訓練效果提升的具體幫助。 

三、對相關領域之研究者：過去研究指出創新意識透過系統之易用

性與可用性進而影響使用者的使用態度與使用意圖，而本研究

結果再次證實了這個理論模型。這是第一個將此模型應用於身
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心障礙者訓練領域之專業人員，可讓人了解身心障礙者職業訓

練人員對於擴增實境接受度的看法。 

四、對科技研發人員：創新意識透過系統之易用性與可用性進而影

響使用者的使用態度與使用意圖，因此系統設計師應如何考量

使用者之創新意識，盡可能提升易用度與可用度，進而提升其

使用態度與行為意圖。然本研究僅操作單次體驗及問卷收集資

料，僅能收集到當下專業人員之狀態，且受時間限制因素，造

成以下限制： 

一、 樣本卻乏代表性：本研究採用了方便取樣，而非隨機取樣，

因此樣本可能無法推論母群體。 

二、 缺乏實際使用行為相關資料：本研究透過問卷調查專業人

員對新科技的接受度與使用意圖，未實際測量其科技使用

能力及擴增實境的實際應用情況，故難以推斷行為意圖與

實際使用之間的相關性。 

三、 體驗時間不足：本研究僅探討參與者的初次使用經驗，且

在有限的體驗時間內，可能因對系統操作的熟悉程度不足，

無法充分反映他們在實際應用中的全面感受或長期使用的

效果。短時間的互動可能僅能使參與者對系統產生初步印

象，而未能深入體驗其完整功能或適應其工作流程。 

四、 系統回饋模式缺乏個別化：受限於系統設計與編碼技術之

限制，本系統僅提供單一影像回饋，且系統無法根據每位

學習者之狀況調整訓練內容，致使缺乏個人化學習，因而

可能影響專業人員對系統之看法。 
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貳、未來研究建議 

  根據本研究的限制，未來研究可針對以下幾個方向進行進一步

探討： 

一、 改進取樣方法：未來研究建議採用隨機取樣法，以提升樣本的

代表性，減少因方便取樣可能帶來的偏差，從而將研究結果更

有效地推論至母群體。 

二、 結合實地測量與行為觀察：除了問卷調查外，未來研究應加入

實際的科技使用能力測試和擴增實境在職場中的應用觀察，藉

此檢驗行為意圖與實際使用之間的關聯性，並更深入地了解科

技接受度與實際應用的差距。 

三、 延長體驗時間：未來研究應延長參與者的體驗時間，讓其有更

多機會熟悉系統操作，並模擬更接近實際應用情境的使用過程。

此外，可採用分階段測試或長期追蹤設計，以觀察參與者在不

同熟悉程度下的態度與行為變化，從而更全面評估系統的實用

性與效益。 

四、 優化系統內容：未來研究應先改進系統進行方式，以能夠更完

整地判斷學習者之狀況，進而更改回饋及訓練方式，除以更個

人化之學習方式，也將有助於學習效率與成效。 
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附錄 

附錄 1「專業人員使用擴增實境教學之意圖與接受度」正式問卷 

第一部分 

填寫人基本資料 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

填答說明 

請您詳細閱讀以下題目，並在答案欄位勾選出最能符合您對於擴增實境

職業訓練系統看法的選項。答案沒有對錯之分，作答時不必花太長時間

思考，但請不要遺漏任何一題。作答時若有任何問題，可隨時向工作人

員發問，謝謝！  

所處單位 職業重建 特殊學校 一般高職 大專院校 其他 

職稱 職業重建個案管理員就業服務員特教老師職業類

科教師治療師技輔員 師資培育學生 其他職前訓

練等相關人員 

性別 男 女 

年齡 25 歲以下(不含 25) 25 歲~35 歲36 歲~45 歲46 歲

~56 歲56 歲以上 

從事身心障礙就業或教育的年資(代理、約聘雇等都可算)  

過去是否有使用擴增實境的經驗 有 無 
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第二部分 

科技創新意識與科技接受模式問卷 

編

號 題目 

非

常

同

意 

同

意 

尚

可 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

1 我認為 AR 對身心障礙學生的教學或訓練有用的      

2 我認為 AR 可以協助我完成教學或訓練的任務      

3 我認為在課堂上使用 AR 可以提高教學或訓練的效率      

4 我認為 AR 可以協助我達成教學或訓練的目標      

5 使用 AR 可以讓我更快完成在教學或訓練的目標      

6 我認為這個 AR 遊戲對身心障礙學生學習排列商品保

存期限是有用的 

     

7 我認為利用 AR 遊戲可以讓身心障礙學生更容易了解

商品保存期限的概念 

     

8 我覺得這個 AR 遊戲可以幫助身心障礙學生獲得商品

保存期限排列的技能 

     

9 我覺得身心障礙學生使用 AR 進行學習是容易的      

10 我覺得 AR 的使用介面對身心障礙學生來說清晰易懂      

11 我覺得身心障礙學生可以很容易地遵循遊戲介面指示

來進行遊戲 

 

     

12 我覺得身心障礙學生可以很容易的完成遊戲關卡      

13 我覺得這個遊戲步驟對身心障礙學生來說很簡單      

14 我喜歡在我的課堂或訓練中使用 AR      

15 我認為在課堂或訓練中使用 AR 是一個很棒的作法 

 

     
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編

號 題目 

非

常

同

意 

同

意 

尚

可 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

16 我對繼續使用 AR 於課堂或訓練感到滿意      

17 我期待教學活動中可以有使用 AR 的時候      

18 我認為利用 AR 遊戲對身心障礙學生學習商品保存期

限排列有用的 

     

19 我認為這個 AR 遊戲有益於喚起身心障礙學生學習商

品保存期限的興趣 

     

20 在未來我將持續使用 AR      

21 我將嘗試使用 AR 在我的課程或訓練中      

22 我計畫經常使用 AR 在教學或訓練中      

23 我傾向使用 AR 來教學或訓練      

24 我有興趣在課堂或訓練中使用 AR      

25 在我交友圈中，我通常是第一個使用新科技產品的人      

26 如果收到最新科技產品相關知識，我會有興趣想使用      

27 和我的朋友比起來，我總是使用最新的科技產品      

28 即使之前沒聽過這個最新科技產品，我仍然會想使用      

29 在交友圈中，我通常是第一個認識最新科技產品品牌

的人 

     

30 我對於最新科技產品的認識比其他人都還要多      

 


