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摘要 

民眾的樂趣感是對使用數位運動科器材的一個重要因素，民眾對於不同使用動機與

科技接受會驅使他們持續使用數位運動科技。過去的研究也顯示民眾的使用動機與科技

接受會影響自身的樂趣感。行政院提出以「Sports Everywhere」為發展願景，為民眾創

造智慧育樂的新價值，加速運動產業科技化應用的市場開發，及將臺灣運動行為與風氣

擴大到休閒化與娛樂化。因應新冠肺炎疫情影響，運動數位化儼然成為目前全球的發展

趨勢。本研究之目的瞭解使用數位運動器材民眾之現況、探究民眾對數位運動器材之使

用動機、科技接受與樂趣感之關聯性、分析民眾使用數位運動器材之使用動機、科技接

受與樂趣感的預測力。本研究採立意抽樣方式進行調查，研究對象為參與 TaiSPO 台灣

國際運動及健身展之觀展民眾，於現場發放線上問卷。本研究工具內在動機量表、科技

接受量表、樂趣表量表與人口統計問項。資料處理與分析包括敘述性統計分析、獨立樣

本 t 檢定、單因子變異數分析、皮爾森積差相關分析、多元迴歸分析。有效問卷為 187

份。研究結果發現，民眾男性多於女性，教育程度以大專院校為多，年齡以 21-30歲為

主，婚姻狀況以未婚居多，職業以自由業與服務業居多，居住地以北部居多，近半年使

用次數以 2-4次居多。不同民眾特性在性別、婚姻狀況與教育程度之使用動機、科技接

受與樂趣感上存在顯著差異。民眾之使用動機與科技接受與樂趣感之間具有正相關，且

知覺能力、努力、知覺有用與知覺易用對樂趣感具有顯著解釋能力。因此本研究建議業

者強化數位運動器材之內容設計、改善界面設計、增加與民眾之間的連結，提升民眾的

使用動機，進而提升民眾的樂趣感及使用意願。 

關鍵詞：數位科技、知覺有用性、知覺易用性、運動數位化、使用動機、內在動機 
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Study of the Motivation, Acceptance of Technology, and Enjoyment for the 

Digital Sports Equipment Users 

July, 2024 

Author: Huang, Yu-Ting 

Advisor: Chen, Mei-Yen  

Abstract 

  The enjoyment of the public is an important factor in using digital sports equipment, and 

people's different motivations and acceptance of technology drive them to continue using digital 

sports technology. Past studies have also shown that people's motivations for use and 

acceptance of technology affect their own enjoyment. The Executive Yuan has proposed "Sports 

Everywhere" as a development vision to create new value for intelligent leisure for the public, 

accelerate the market development of sports industry technology applications, and expand 

Taiwan's sports behavior and atmosphere to leisure and entertainment. In response to the impact 

of the COVID-19 pandemic, the digitization of sports has become a global trend. The purpose 

of this study is to understand the current situation of the public using digital sports equipment, 

explore the motivations for the public to use digital sports equipment, the relationship between 

technology acceptance and enjoyment, and analyze the predictive power of the motivations for 

use, technology acceptance, and enjoyment of digital sports equipment by the public. This study 

conducted surveys using purposive sampling. The subjects were visitors participating in the 

TaiSPO Taiwan International Sports and Fitness Exhibition, and online questionnaires were 

distributed on-site. The research tools included intrinsic motivation scales, technology 

acceptance scales, enjoyment scales, and demographic questions. Data processing and analysis 

included descriptive statistical analysis, independent sample t-tests, one-way analysis of 

variance, Pearson correlation analysis, and multiple regression analysis. There were 187 valid 

questionnaires. The results of the study found that there were more male participants than 

female participants, with a majority having a college education, primarily aged 21-30, 
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unmarried, with occupations mostly in freelancing and the service industry, residing mostly in 

the northern region, and using digital sports equipment 2-4 times in the past six months. 

Significant differences exist in the motivations for use, technology acceptance, and enjoyment 

based on different demographic characteristics such as gender, marital status, and education 

level. There is a positive correlation between people's motivations for use and technology 

acceptance and enjoyment, and motivations for use, perceived usefulness, and perceived ease 

of use have significant explanatory power for enjoyment. Therefore, this study suggests that 

businesses should strengthen the content design of digital sports equipment, improve interface 

design, and optimize on-site usage environments to create a better operating environment for 

the public, enhance people's motivations for use, and thereby increase people's enjoyment and 

willingness to use. 

Keywords: Digital technology, perceived usefulness, perceived ease of use, sports 

digitization, motivation, intrinsic motivation. 
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第壹章 緒論 

本章之內容共五個部分，第一節闡述研究背景與動機，第二節講述研究目的，第三

節根據研究目的提出探究問題，第四節為本研究之重要性，而最後第五節彙整本文之名

詞釋義。 

第一節  研究背景與動機 

根據市場調研機構 MarketsandMarkets 估測，2022年全球運動科技產業市場規模為

219億美元，2027年預計將達到418億美元，5年期間的複合成長率為13.8%，換句話說，

全球運動科技的市場規模逐年擴大，且運動產業已經與其他重要的娛樂休閒產業融合在

一起，並且全球有數十億人收到其影響 (Al Rashid et al, 2020)。從2020年開始，全球在

COVID-19疫情肆虐下，許多生活方式或形態發生了巨大改變，而運動產業也面臨著數

位轉型，如場域的虛實整合及跨域結合 (邱求慧，2022)。如「新現代五項科技運動會」

將臺灣體感科技、數位科技業者與運動器材業者結合，發展出全新形態的運動科技模式 

(呂正華，2022)。 

 疫情期間，雖然許多體育活動因為疫情影響而被迫停止，但2022年台灣運動人口比

例反而較2021年上升1.6%，民眾又以「興趣/好玩/有趣」為參與運動的動機比例佔了15.2%

為第三名 (教育部體育署，2022)，表示增加民眾在做運動時所引發的樂趣感會引起了運

動動機的增加，能夠隨時隨地運動、運動時充滿樂趣、運動完能夠有成就感是讓民眾持

續運動的關鍵因素 (張貝瑜，2022)。行政院科學及技術委員會於其「臺灣運動x科技行

動計畫 (2022至2026年度)」提出「Sports Everywhere—透過虛實融合科技與應用建構2030

智慧育樂型態」發展願景，強調要加速運動產業科技化的市場開發及將運動風氣擴大到

休閒化及樂趣化。換句話說，運動結合科技勢在必行。而透過數位運動科技，可優化以

休閒健康為主的全民運動 (楊雯雯等，2022)，更可讓運動變得時尚且更加有趣 (張貝瑜，

2022)。因此，數位科技與運動產業的結合儼然是未來發展的關鍵要素之一。 
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競技運動的高速發展，國際競爭也逐年增強，運動中的科技發展也要與時俱進，且

運動訓練朝著新科技與新器材的進一步方向發展 (Yong, 2023)。然而現代發明的數位運

動器材除了能提高了個人運動能力、減少了受傷機率與人力相關成本 (Ramajayam, 

2024)，還是指導運動訓練的重要手段之一 (Wang & Zheng, 2022)。在數位環境中運動能

增加民眾參與運動的意願，還可以促進民眾的健康 (Kim & Park, 2023)。數位科技應用

的普及能驅使民眾為了增加其他各個領域的體驗而願意使用數位器材跟應用程式的意

願 (Czegledi et al., 2023)。在數位時代，數位運動器材讓民眾不僅要更好的健身器材和

環境，還要更方便的智能健康管理、服務指導、社交娛樂等服務 (Wang & Gong, 2021)。 

然而，從數位科技導入的觀點來看，只有先讓組織中的成員或消費者能夠接受或使

用該數位科技，才能讓給科技設備完全發揮它的預期效益 (李春麟、方文昌，2013)，科

技的應用在運動方面也是如此 (陳光宗、施致平，2014)。換句話說，只有在用戶接受數

位科技時，它的性能才能最大化 (Jen et al., 2009)，因此，有效地預測及詮釋使用者是否

接受該科技，是目前很多企業跟組織所在意的議題 (Hu et al., 1999)。除了提升樂趣外，

減少民眾對數位科技是沒有溫度的機器 (heartless machine) 的先入為主的觀念，才能增

加民眾對其的接受意願 (Lee et al., 2011)。Davis等 (1989) 根據理性行為理論 (Theory of 

Reasoned Action, TRA)，衍生一個可以衡量科技接受的理論，理論說明外部變數會影響

使用者的內部變數 (如知覺有用、知覺易用)，使用者的「知覺有用」及「知覺易用」如

果受到外部變數之影響，他們的使用態度會受到影響，進而影響其行為意圖跟實際的使

用行為，而這套理論被成為科技接受模式 (Technology Acceptance Model, TAM)。故本

篇研究引用Davis等 (1989) 的科技接受模型 (TAM) 中的「知覺有用」及「知覺易用」，

來解釋民眾對新數位運動科技的接受程度與意願為何，從而讓數位運動科技發揮它預期

的效益。 

 過去的研究針對動機與樂趣感之研究，無論是在青少年或兒童運動中，樂趣感被視

為參與運動的首要動機 (Crane & Temple, 2015; Kendzierski & DeCarlo, 1991)。針對科技

接受，很多文獻都顯示「知覺有用」與樂趣感有顯著相關 (Manis & Choi, 2019)，「知覺

易用」與樂趣感有顯著相關 (Wang et al., 2024)，「知覺有用」跟「知覺易用」與樂趣感
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有顯著相關 (Al Kurdi et al., 2020; Fan & Wang, 2023)。總而言之，過去文獻都顯示，「知

覺能力」、「努力」等兩個使用動機構面與「直覺有用」及「知覺易用」等兩個科技接

受的構面皆與「樂趣感」之間有顯著相關。 

綜上所述，可以得知數位運動器材的推動除了要提升民眾對其的使用動機外，還要

讓民眾能夠很好的接受並使用它，從而讓他們產生樂趣感。隨著樂趣感的提升進而提高

他們持續使用該數位運動科技的意願。故本研究欲瞭解民眾對數位運動器材的使用動機、

科技接受對樂趣感的影響為何，其研究結果可供廠商或政府相關單位為未來引進新數位

運動科技的服務作為參考依據。 

第二節 研究目的 

依據前述之研究背景與動機，本研究以 2024 年 TaiSPO 之觀展民眾為對象，透過

問卷調查民眾對數位運動科技之參與動機、科技接受與樂趣感三者之間的關聯。本研究

主要探討以下問題： 

一、瞭解使用數位運動科技民眾之現況與特性。 

二、瞭解民眾使用數位運動器材在使用動機、科技接受與樂趣感之現況。 

三、分析不同特性的數位運動器材之民眾在使用動機、科技接受與樂趣感上之差異。 

四、探究民眾使用數位運動器材之使用動機、科技接受與樂趣感之關聯性。 

五、 分析民眾使用數位運動器材之使用動機與科技接受對樂趣感的預測力。 
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第三節  研究問題 

接著介紹本研究之探討問題： 

一、使用數位運動器材之人口統計變項與特性為何？ 

二、民眾在數位運動器材在使用動機、科技接受與樂趣感之現況為何？ 

三、不同人口統計變項之數位運動器材民眾在使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形

為何？ 

四、民眾使用數位運動器材之使用動機、科技接受與樂趣感之相關性為何？ 

五、 民眾使用數位運動器材之使用動機與科技接受對樂趣感的預測力為何？ 

第四節  研究重要性 

一、學術貢獻 

在過去探討數位運動器材的文獻中，較少探討民眾使用數位運動器材之使用時的使

用動機，以及科技接受、使用動機對樂趣感之間的關係。此論文可以瞭解民眾使用數位

運動科技的過程，並針對參與動機、科技接受、樂趣感三個變項瞭解現況，以及瞭解他

們之間的關係。然而過去探討數位運動器材時討論的使用動機與科技接受較少與樂趣感

做連結，因此本研究以使用數位運動科技之民眾為例來討論使用動機、科技接受對於樂

趣感的差異性及相關性，有助於此領域之發展。 

二、實務貢獻 

現今社會有很多數位運動器材之商品，競爭也非常激烈，對於廠商而言，必須要瞭

解民眾對於使用商品的使用意願，他們對新科技的接受程度，還應該瞭解民眾的使用動

機，從而指導他們對於商品是否會產生樂趣感，進而增加民眾對於數位運動器材之使用

意願及持續使用之意願。本研究目的在於瞭解使用數位運動器材民眾的特性，除了能夠

很好的推廣數位運動器材之使用，還能夠讓業者更能確認目標市場並進行相對應的開發

及行銷，同時也能針對不同族群做修正，開發更讓人接受的商品，從而吸引更多民眾的

購買及使用，進而推動全民運動的發展及運動科學的普及。 
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第五節  名詞釋義 

有關本研究提及「使用動機」、「科技接受」、「樂趣感」、「數位運動器材」之名詞，

為了讓讀者清楚理解，使其定義更加明確，故將以上名詞釋義如下： 

一、使用動機 (motivation) 

Ryan 與 Deci (2000) 指出參與動機是指被推動去做某件事或朝著某個目標積極行

動的人被視為有動力的；反之，感覺沒有動力或沒有靈感去行動的話被視為缺乏動力。

動機也跟個人的行為緊密關聯，包括個體選擇參與的原因、其努力程度、持續時間、或

選擇放棄 (林季燕、季力康，2003)。故本研究對數位運動科技之參與動機之定義為民眾

使用數位數位運動器材有無動力或靈感去做。 

二、科技接受 (technology acceptance) 

Davis 等 (1989) 指出科技接受是指能夠有效解釋跟預測民眾對於新科技的行為意

願，其中包括解釋其有用性及易用性，及個體是否相信使用特定系統會提升其工作表現

的程度和個體是否相信使用特定系統不需要付出努力的程度。故本研究對科技接受之定

義為民眾使用數位運動科技接受程度。 

三、樂趣感 (enjoyment)  

Al Rashid 等 (2020) 指出運動中的樂趣感是對運動體驗的積極情感反應，反映出的

感受如愉悅、喜愛和快樂。樂趣感是指民眾所感受到的愉悅程度 (Murray et al, 2016)。

人們在運動時所感受到的情緒，他們經歷的樂趣感、之前的運動體驗以及他們對運動的

信念，是導致他們持續運動的強烈影響因素 (Williams et al., 2008)。故本研究對樂趣感

之定義為民眾使用數位運動科技時所產生的積極情感反應及其愉悅程度。 

四、數位運動器材 (Digital Sports Equipment) 

數位運動器材能增加民眾的運動參與，民眾在數位的環境中運動可以促進健康 

(Kim & Park, 2023)。數位科技 (如智慧手機、穿戴式健身器材及應用程式等) 提供了追

蹤路線途徑、分析運動表現、社群媒體互動和導航功能等功能，而數位科技的普及也可

以讓民眾增加各個領域的體驗從而更願意去使用數位運動器材跟應用程式 (Czegledi et 
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al., 2023)。故本研究之數位運動器材指透過以人為本的系統設計跟數位科技的結合，實

現全民運動的專業性、便利性及樂趣性之運動器材。 

  



 
 

7 

 

第貳章 文獻探討 

本章主要目的在探討本研究主題與各個變項的理論基礎，共分為四節：第一節為

數位運動器材之研究，第二節為使用動機之相關研究；第三節為科技接受之相關研

究；第四節為樂趣感之相關研究；第五節為本章總結。 

第一節 數位運動器材之相關研究 

一、運動數位化的相關文獻 

1960年德國開始將運動科學引入大學，成為一個研究領域，將其定義為處理跟運動

相關問題和現象的一個知識、理論和研究方法 (Link & Lames, 2014)。數位科技在運動

中的應用更普及，主要用於提升比賽成績、獲取跟分析賽場上的資訊及創造新型運動器

材跟策略，場地、體育場、球、球拍、船隻、訓練器材等為直接影響的設備 (Xiao et al., 

2017)。近年來出現許多追求更全方面的運動應用程式，為用戶提供健康和娛樂等更廣泛

的功能 (Seong & Hong, 2022)。量化生活運動的流行下，越來越多人開始使用科技來檢

測自己的活動 (Janssen et al., 2020)。透過不同的數位科技 (可穿戴式裝置、感應器、分

析器材、攝影機等) 可更容易取得跟追蹤所產生的大量數據，以此提高球隊表現 

(Ráthonyi et al., 2018)。換句話說，使用數位科技能夠為體育組織或團隊創造競爭優勢。 

二、數位運動器材的相關文獻 

COVID-19 期間，疫情導致的自我隔離會讓民眾帶來心理負面跟壓力，如創傷後壓

力症候群、困惑、憤怒、恐懼、挫折等 (Brooks et al., 2020)。每週運動量的減少也會增

加抑鬱和焦慮的風險 (Maugeri et al., 2020)。然而，疫情導致了習慣的改變，人們開始使

用社群媒體跟數位器材來做非面對面的運動 (Apriyanto & Adi, 2021)。數位科技越來越

受到歡迎，許多工作室、教育單位跟健身房中的強迫使用。而在澳大利亞也實踐數位健

身並出現「疫情健身組合」，其包括家庭式健身器材和數位平台 (Clark & Lupton, 2021)。 

隨著競技運動的快速發展，國際競爭越來越激烈，在運動中的科技發展也要跟上腳

步，運動訓練進一步朝著新概念、新科技和新器材的方向發展 (Yong, 2023)。現代發明
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的數位運動器材提高了個人運動表現、減少了受傷幾率跟人力成本 (Ramajayam, 2024)，

且成為了指導運動訓練的重要手段之一 (Wang & Zheng, 2022)。隨著網路和多媒體科技

的迅速發展，許多體育活動和健身器材已影片跟照片的方式呈現給民眾觀看跟學習 (Li, 

2021)。如穿戴裝置能即時捕捉籃球運動員的動作跟圖像，從而獲得球員的關鍵數據 

(Huang et al., 2024)；穿戴裝置可以捕捉有氧運動員的動作姿勢，透過數據進行分析和比

對，實現姿勢識別，改善運動員的姿態 (Liu & Guo, 2024)；虛擬實境技術能對足球賽進

行準確監控，並獲得球員的位置、速度等資訊進行分析和顯示 (Chen, 2024)；運動科技

的創新改變了運動器材的使用，從而增進自行車運動員的表現 (Haab et al., 2023)，物聯

網科技和智能識別技術可提升大眾體育和健身的效果 (Huang & Mo, 2024)。綜上所述，

數位運動器材能與競技運動跟全民運動做很好的連結，能為民眾或運動員即時提供寶貴

的資訊跟數據，透過分析這些數據可以很有效的知道運動是的姿勢及方式，進而改變其

運動時的表現及獲得的樂趣感。 

將能取代傳統面對面式的運動服務引入運動器材中，能增加民眾的運動參與，且民

眾在數位環境中運動可以促進健康 (Kim & Park, 2023)。如智慧手機、GPS 穿戴式健身

裝置跟應用程式等數位科技提供了路線追蹤、運動表現分析、社交互動和導航功能，數

位科技的普及讓民眾為了增加各個領域的體驗而更願意實用數位器材跟應用程式 

(Czegledi et al., 2023)。另外，運動虛擬化為民眾建立了一種「鏡像比賽」的形式，有機

會在虛擬或實際的真實場景中與其他人進行比較跟競賽 (Czegledi et al., 2023)，而民眾

對虛實混合的健身器材、數位化的運動方式有很強烈的興趣和使用意願 (邱崇恩、詹俊

成，2020)。在數位時代，當人們的生活水準和健康問題不斷改善時，傳統器材的單一、

互動性差、缺乏指導跟其他缺陷難以滿足今日多樣化的需求，且身體健康不僅要更好的

健身器材和環境，還需要更方便的智能健康管理、服務指導、社交娛樂等服務 (Wang & 

Gong, 2021)。所以，數位運動器材的出現可以很好的滿足民眾的需求，在虛實混合的環

境中能夠很好的提高民眾的使用意願，也能大大改善傳統器材的缺點，從而吸引更多民

眾使用數位運動器材，推廣全名運動。 

基於尖端的數位科技，本研究之數位運動器材指透過以人為本的系統設計跟數位科
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技的結合，實現全民運動的專業性、便利性及樂趣性之運動器材。 

第二節 使用動機之相關研究 

一、使用動機的相關文獻 

Ryan 與 Deci (2002) 指出動機是指參與行為的內化過程，能察覺個人滿足的潛在

需求，由個人的內在需求所引起，驅使個人做某些行為或追求某些目標，從而達成滿足

需求的行為能力。然而許多參與運動的人參與運動動機與目的，每個人都不相同，有些

人希望從運動中獲得健康；有些人希望從運動中獲得樂趣，雖然每個人動機不相同，但

運動中所獲的樂趣，可培養持續對參與運動的熱情，從而養成終身的愛好 (盧素娥，1994)。

換言之，運動動機是個人參與運動意願的重要因素之一，唯有了解個體所需滿足的潛在

需求，才能增加其持續使用的意願。 

二、使用動機概念 

動機可以分為「內在動機 (intrinsic motivation) 」、「外在動機 (extrinsic motivation) 」

兩種類型，內在動機是完全自主的，其被定義為個體參與運動是為了運動本身的興趣或

及參與活動中獲得的樂趣或滿足，並樂在其中，這是最強烈和最持久的行為，其表現是

有獎勵的 (如好玩、好奇、樂趣)；相反，外在動機是非自主控制性的，其被定義為個體

參與運動是外發性的，並非對該運動有興趣，而是因為外在的誘因 (如獎金報酬、獎品

獎勵、商業利益等)，這種動機是短暫的，一旦去除其參與意願可能會急速下降 (林季燕、

季力康，2003；魏春娥，2017；Domuschieva-Rogleva & Yancheva, 2021; Kovács et al., 2022)。

Deci 與 Ryan (1991) 根據自我決定不同的程度，在參與活動中自我決定程度最低的動

機為「無動機 (amotivation)」。無動機代表個體缺乏參與某項行為的意圖 (Kovács et al., 

2022)，對運動參與沒有任何動機，如沒有參與體育運動的意願 (Li et al., 2018)。當運動

員參與運動的動機是屬於無動機時，會認為是不得已才參與運動的，同時產生為什麼要

參與運動的問題，最後可能會停止繼續並退出該運動 (林季燕、季力康，2003)。 

內在動機充分反應了人類積極的天性，且是一種尋求新奇和挑戰、擴展自己的能力、
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探索跟學習的天生趨勢 (Ryan & Deci, 2000)。內在動機指純粹出於活動所帶來的樂趣感

和滿足感而參與，充滿內在動機的人在缺乏物資獎勵或外部限制的情況下仍自願參與，

相反，當需要外部獎勵或威脅來激勵一個人參與式，就是所謂外在動機  (Tsigilis & 

Theodosiou, 2003)。內在動機量表 (IMI) 是一種多構面的測量工具，用於評估參與者與

目標活動相關的主觀體驗，且排除任何一個構面都不會影響其餘構面 (McAuley et al., 

1989)。如今，內在動機量表已被使用評估虛擬實境 (VR) 做手部康復的參與者對系統的

主觀體驗程度 (Bouatrous, 2023)、測量使用虛擬運動遊戲可否增強發展協調障礙的小朋

友的內在動機 (Ju et al., 2023)、建築系學生使用沉浸式桌面屏幕的使用動機 (Carbonell-

Carrera, 2021)，研究結果都顯示是可用且可接受的。 

三、使用動機相關研究 

內在動機量表包含四個構面：「知覺能力」 (perceived competence)、「努力」 (effort-

importance)、「壓力/緊張感」 (tension-pressure) 跟 「興趣/樂趣感」 (interest-enjoyment)。

「知覺能力」被解釋為自我行為測量的積極預測因子；「努力」是一個與一些動機問題相

關的分離變量；「壓力/緊張」是內在動機的負面預測因子；「興趣/樂趣感」被認為是內在

動機自我衡量的指標 (López-Martínez et al., 2022)。因為「興趣/樂趣感」構面與本研究

所探討的樂趣感構面重疊，「壓力/緊張」與本研究想探討的內容不相符，故本研究以「知

覺能力」、「努力」為使用動機的兩個個構面，來研究民眾使用數位運動器材的動機為何。

個體做任何事，只要自己感興趣或能獲得興趣，他在運動時投入的熱忱一定比別人多，

同時更能體會運動參與時的成就感與滿足感 (盧素娥，1994)。過去的研究中多數針對運

動參與動機與樂趣感之研究，無論是青少年 (Kendzierski & DeCarlo, 1991) 或兒童 

(Crane & Temple, 2015) 運動中，樂趣感被視為參與運動的首要動機。 

 

 

 

第三節  科技接受之相關研究 
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一、科技接受之意涵 

最近的技術進步使得運動科技能夠追蹤活動、提供反饋並激勵用戶 (Novatchkov & 

Baca, 2013)。運動科技現在無處不在；除了監測重要的身體數據外，他們還利用人工智

慧來提供反饋，並使用收集的數據來提供與活動相關的建議 (Oc & Toker, 2022)。在數

位科技的時代，人們對健康有更高的要求，除了需要良好的健身設備和環境，還需要更

方便、更智能的健康管理服務、指導服務、社交及娛樂等更全面的健身服務 (Wang & 

Gong, 2021)。隨著資訊與通訊科技 (ICT) 的發展，可穿戴設備已成為最受歡迎的科技之

一，使用感應器來記錄數據的運動可穿戴裝置的需求日益增加，越來越多傳統運動公司

正在開發和推出運動穿戴設備 (Kim & Chiu, 2018)。然而越來越多研究結果顯示，如果

民眾使用時不在健身和健康中收益，他們就不會長期使用運動穿戴裝置 (Lee et al.,2016)，

民眾對於新科技的接受程度對於使用意願有很大的影響。另外，在運動產業中，虛擬實

境 (VR) 的運用儘管被認為是一種很新型的技術，但尚未成熟 (Langaro, 2022)。綜上所

述，新科技的發展很好的影響了運動的表現，民眾對於科技的接受程度及使用時的使用

動機很好的影響了他們的使用意願，所以民眾是否接受新科技是本研究值得探討的因素

之一。 

二、科技接受之衡量 

Davis (1989) 參考理性行為理論 (Theory of Reasoned Action, TRA)，演變出一個可

以衡量科技接受的理論，認為外部變數會影響使用者之內部變數 (知覺有用、知覺易用)，

而使用者之「知覺有用」及「知覺易用」如受到外部變數之影響，其使用態度會受到影

響，從而影響其行為意圖跟實際的使用行為，而這套理論被成為科技接受模式 

(Technology Acceptance Model, TAM)。近期科技的快速發展，導致個人使用新科技時的

態度和行為上有所差異及轉變，為了有效解釋跟預測民眾對於新科技的行為意願，科技

接受模式為目前最常被提及來研究創新科技使用者行為的理論 (許力云、牟鍾福，2018)，

被視為相當具有解釋新科技的態度及行為的一個模式 (蕭銘雄、鄭曉平，2008)。如穿戴

式裝置 (Kim & Chiu, 2019），虛擬實境 (Manis & Choi, 2019)，線上學習 (Liu et al., 2010)，

線上購物 (Kim, 2012)，Davis 等 (1989) 引入了科技接受模型 (TAM)，被廣泛應用作為
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理論基礎，用於解釋一個人在各種科技技術產品或服務上的採納和行為，提出兩個特定

系統來解釋和預測個體對於新科技的接受程度及使用的行為意圖： 

(一) 知覺有用性 (perceived usefulness, PU) 

個體相信使用特定系統會提升他或她的工作表現的程度 (Davis, 1989)。因此，若某

新科技產品能成功提升工作效率，使用者便會覺得該產品是有用的，對他們的使用態度

是正向影響的。 

(二) 知覺易用性 (perceived ease of use, PEOU) 

個體相信使用特定系統不需要付出努力的程度 (Davis, 1989)。因此，新科技產品是

否淺顯易懂，將會影響到使用者是否接受，從而影響是否會繼續使用該產品。 

根據以上討論的結果，可以發現當民眾使用新科技產品時可以提升表現，且能夠很

方便的使用，就能提升他們對該產品的接受程度，進而提升他們持續使用的意願。而在

過往的文獻多數是研究對使用態度或行為意圖的關係，很少提到與樂趣感之間的關係，

所以本篇研究以數位運動器材為例來討論科技接受模式與樂趣感之間的關係。 

三、科技接受相關研究 

過去文獻主要使用科技接受模式來探討線上學習系統、虛擬實境的接受程度。結果

顯示知覺有用性與樂趣感有顯著相關 (Manis & Choi, 2019)，知覺易用性與樂趣感有顯

著相關 (Wang, 2024)，知覺有用跟知覺易用與樂趣感有顯著相關 (Al Kurdi et al., 2020; 

Fan & Wang, 2023)。所以本研究探討民眾使用數位運動器材之知覺有用性跟知覺易用性

與樂趣感之間的關係。 
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第四節  樂趣感之相關研究 

一、樂趣感之意涵 

樂趣感是一種情緒狀態，與許多知覺相關，包括精通、成就和社交因素 (Scanlan＆

Simmons, 1992)。一種可能是重考慮因素的運動感受時樂趣感，並非是一種較為基本的

原始反應，只需要有限的認知，如愉快或不愉快，樂趣感則是一種考量到環境等更為周

全的反應 (Kilpatrick et al., 2015)。Eccles 與 Wigfield (2002) 指出，個體在執行活動時

獲得的樂趣感，或者是對於該活動產生興趣的內在價值就是所謂內在動機。而相比健康，

幸福感或樂趣感在持續運動方面扮演重要的角色 (Dishman et al., 1985)。樂趣化的教學

能夠提升學生操作基本動作的技巧，從而喚起學生對運動發展的興趣與提升其運動表現 

(黃月嬋等，2005)。換句話說，增加民眾對運動科技產品的樂趣感或娛樂感會增加他們

使用意願，進而增加他們持續使用的意願。 

在運動中如果能夠更好的理解運動員產生樂趣感的來源，可以更好的看到他們提升

表現的潛力 (Barnicle & Burton, 2016)。人們在運動時所感受到的情緒，他們經歷的樂趣

感、之前的運動體驗以及對運動的信念，是導致持續運動的強烈影響因素 (Williams et 

al., 2008)，提升他們運動體驗可能對未來的運動意願產生重要的影響 (Mouatt et al., 

2020)。運動樂趣是指個體在運動參與過程中所感覺到的心理因素 (如與朋友交流、自我

滿足、競賽樂趣、活動本身與活動氣氛)，是使他們在運動過程中得到積極的樂趣感 (黃

全成，2017)，也是對運動體驗產生如愉悅、喜愛或快樂的情感反應 (Roethlisberger et al., 

2019)。無論是兒童、青少年或年輕的運動員，如果他們的運動不再好玩、不再充滿樂趣

或不再感興趣時，他們會選擇放棄或退出 (馬君萍，2008；Crane & Temple, 2015; Scanlan 

et al., 1993)。 
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二、樂趣感之衡量 

研究表明，樂趣感被認為是參與運動的一個重要變量 (Wankel & Berger, 1990)，享

樂感或樂趣感在青少年中是參與運動活動的主要動機 (Brustad, 1988; Gill, 1983)，很多

文獻也探討了樂趣感在兒童和成年中扮演了重要的因素 (Crane & Temple, 2015; Scanlan, 

1989)，然而「樂趣感」作為一個因素在參與運動中的重要性，Kendzierski 與 DeCarlo 

(1991) 對身體活動樂趣量表 (Physical Activity Enjoyment Scale, PACES) 進行兩項實驗

來驗證，用 18 個題項來評估個體對任何特定體育活動或鍛鍊的喜愛程度，證明了它作

為衡量體育活動樂趣方法的有效性，也得知若民眾越容易感到無聊，就越不喜歡參與體

育活動，且他們 PACES 分數與他們活動的選擇之間有著顯著的關係。 

三、樂趣感之相關研究 

內在動機促進了民眾對活動的內在滿足，並直接反應在樂趣感上，也是培養孩子們

的身體活動相當重要的一個因素 (Ryan & Deci, 2000)。運動動機以及科技接受與樂趣感

也有一定程度的關聯。多數研究針對青少年參加體育課 (Navarro et al., 2021)、體育系學

生基本心理需求分析 (Huhtiniemi et al., 2019) 來研究動機與樂趣感之間的關係，研究結

果多數表明運動動機與樂趣感成顯著正相關，換而言之，當他們越自發性的參與體育運

動，就越會感到樂趣感及越感興趣。另外，多數研究針對學生使用線上學習 (Nguyen, 

2022)、手機視訊通話使用 (Zhou & Feng, 2017)、軟體產品的接受程度 (Kumar Kakar, 

2017) 來研究科技接受與樂趣感之間的關係，研究結果多數表明科技接受與樂趣感有顯

著相關。 

根據以上討論的結果，可以發現若增加民眾參與體育活動的樂趣感，讓他們因感興

趣而參加，就會增加他們參與體育活動的動機，進而增加他們的持續參與的意願。 
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第五節  本章總結 

由於科技快速發展，數位科技在運動中的普及備受關注。新的科技不再是為了有創

新的理念，更多的是為了他們的實用性 (有用性) 和方便性 (易用性)，所以除了瞭解現

在民眾使用數位運動科技的使用動機外，還要知道如何讓數位運動科技產品能提供最有

效的功能，增加民眾的樂趣感，進而提升民眾對新科技的使用意願及持續使用的意願。

因此，本研究使用動機與科技接受來測量民眾所產生的樂趣感。 

而在上述的文獻中也提到了使用動機和科技接受與樂趣感有顯著相關，且多數探討

線上學習、虛擬實境功能之接受程度，而在數位運動器材的探討在過去研究中鮮少提及。

科技接受和樂趣感是業者在經營中很重要的關鍵因素，所以若能掌握並持續推廣將能為

企業帶來不少好處。因此「使用動機」、「科技接受」與「樂趣感」等三個變項之間的關

聯性值得探究與探討的有趣議題。也是未來值得去研究的議題。 

最後，根據既有文獻所獲得的重要結果，進一步擬定出研究的主要架構，以民眾對

數位運動科技之使用動機、科技接受與樂趣感三個變項進行探究。 
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第參章 研究方法 

本研究主要瞭解民眾對數位運動科技的使用動機、科技接受與樂趣感各變項間的關

係，並進行分析與討論。本章節將依序說明研究方法及步驟，第一節為研究架構；第二

節為研究流程；第三節為研究範圍與對象；第四節為研究工具；第五節為資料處理與分

析。 

第一節  研究架構 

本研究根據研究目的及研究問題並經文獻探討後，試擬定研究之架構如圖 1，本研

究皆在探討參與 TaiSPO 台灣國際運動及健身展之觀展民眾組成特性，使用動機與科技

接受對樂趣感的影響，依照不同參與者特性探討民眾對數位運動器材之使用動機、科

技接受與樂趣感之間是否有所差異，以及探討使用動機、科技接受與樂趣感間是否具

有相關性。 

圖 1 

研究架構圖 

人口統計變項 

⚫ 性別 

⚫ 教育程度 

⚫ 年齡 

⚫ 居住地 

⚫ 使用次數 

科技接受 

⚫ 知覺有用 

⚫ 知覺易用 

樂趣感 

使用動機 

⚫ 知覺能力 

⚫ 努力 
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第二節  研究流程 

本研究首先瞭解民眾人口統計變項、使用動機、科技接受與樂趣感相關研究等研究

背景與現況，進行文獻分析與整理，採取調查問卷為測量工具，並執行問卷發放，將回

收後問卷資料進行分析，最後提出討論與建議，研究流程圖如圖 2所示： 

圖 2  

研究流程圖 

 

了解研究背景與現況 

建立研究主題 

文獻整理與分析 

建立研究目的與架構 

編制研究工具 

正式實施問卷 

資料處理與分析 

彙整結果與討論 

使用動機之相關研究 

科技接受之相關研究 

樂趣感之相關研究 

研究工具修訂 

提出討論與建議 
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第三節  研究範圍與對象 

本研究以參與 TaiSPO 台灣國際運動及健身展之觀展民眾為對象，以立意抽樣的方

法進行問卷發放。為了便於後續問卷收回與資料整理，本研究使用 Surveycake 設計並生

成 QR-code，於現場提供民眾現場填答。本研究施測樣本數參考 Hair等 (2006) 的建議，

有效樣本個數可為解釋變項的 15～20 倍，本研究共有 6 個自變項，換算之有效問卷應

為 90～120 份。本研究於 2023 年 3 月 8 日至 3 月 9 日間於現場發放線上問卷，最終回

收之問卷共 192份，有效問卷為 187份，回收率為 97.3%。 

第四節 研究工具 

本研究採用的研究工具多參考國內、外相關研究之方法與量表，將其翻譯並依據本

研究之需求編修語意以及描述而成。研究工具共有四個部分，分別為「使用動機」、「科

技接受」、「樂趣感」及「民眾參與者特征與人口統計變項」。問卷量表信度皆採用內部一

致性 (Cronbach’s α) 進行測量，以下將分述研究工具詳細內容： 

一、使用動機量表 

本研究採用López-Martínez等 (2022) 所發展的內在動機量表為依據，再根據本研究

的需求修訂而來。主要是測量民眾使用數位數位運動器材有無動力或靈感去做的行為傾

向程度。量表分為兩個構面，共計10題。其中分別為「知覺能力 (perceived competence) 」、

「努力 (effort/importance) 」。「知覺能力」、「努力」的分數越高代表民眾使用數位運

動科技的意願越高，本研究所採用的李克特五點量尺計分中，非常同意為「5分」；非常

不同意則為「1分」。其量表摘要如表3-1。本研究因填答者處於運動完填答，故刪除原

量表之反向題。本研究量表信度如表3-2，各構面內部一致性 (Cronbach’s α) 進行測量，

各個構面之內部一致性信度皆為.61，表示此量表可接受的信度，能完整測量該因素之概

念。 
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表 3-1 

使用動機量表 

構面 題目 參考來源信度 

知覺 

能力 

1. 我認為我很擅長使用這個數位運動器材。 

2. 我對自己使用數位運動器材時的表現感到滿意。 

3. 使用數位運動器材後，我對所使用的器材越來越有自

信。 

4. 我使用數位運動器材時非常熟練跟有能力。 

5. 我無法很好的使用這個數位運動器材。 

.74 

努力 

6. 我付出很多努力為了在使用數位運動器材時發揮最好

的自己。 

7. 在使用數位運動器材時有很好的表現對我很重要。 

8. 我在使用數位運動器材時非常努力。 

9. 我在使用數位運動器材時並沒有非常努力。 

.76 

註：López-Martínez, A., Meroño, L., Cánovas-López, M., García-de-Alcaraz, A., & 

Martínez-Aranda, L. M. (2022). Using Gamified Strategies in Higher Education: Relationship 

between Intrinsic Motivation and Contextual Variables. Sustainability, 14(17), 11014. 

https://doi.org/10.3390/su141711014 
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表 3-2 

使用動機之信度分析摘要表 

題目 M SD Cronbach’s α 

1. 我認為我很擅長使用這個數位運動器材。 

2. 我對自己使用數位運動器材時的表現感到滿意。 

3.68 .64 

.61 

3.44 .79 

3. 使用數位運動器材後，我對所使用的器材越來越有自

信。 

4. 我使用數位運動器材時非常熟練跟有能力。 

3.51 .67 

3.01 .85 

5. 我付出很多努力為了在使用數位運動器材時發揮最好

的自己。 

3.57 .70 

.61 
6. 在使用數位運動器材時有很好的表現對我很重要。 3.34 .84 

7. 我在使用數位運動器材時並沒有非常努力。 3.56 .68 

二、科技接受量表 

本研究參考賴宜弘等 (2015) 所發展的「科技接受模式中文量表」，並依據本研究的

需求改變而來。主要是測量民眾對數位運動科技的科技接受。量表分為兩個構面，總共

八題。其中分別為「知覺有用性 (perceived usefulness) 」、「知覺易用性 (perceived ease 

of use) 」。「知覺有用性」分數越高代表民眾越同意該數位運動科技的有信性高。「知覺

易用性」分數越高代表民眾越同意數位運動科技易用性高。同樣採用李克特五點量尺計

分，非常同意為「5分」；非常不同意為「1分」。其量表如表 3-3。本研究科技接受量表

構面分別為 Cronbach’s α 依序為.60 和.61，顯示測量的一致性高，能夠很好的測量該因

素的概念，如表 3-4所示。 
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表 3-3 

科技接受量表 

構面 題目 
參考來

源信度 

知覺

有用 

1. 使用數位運動器材，可以讓我比以前更容易完成這項運動。 

2. 使用數位運動器材，可以讓我更完整的知道這項運動。 

3. 使用數位運動器材，可以使我更快完成這項運動。 

4. 使用數位運動器材有助於我做這項運動。 

.96 

知覺

易用 

5. 我覺得數位運動器材的界面是清楚且容易理解。 

6. 我操作數位運動器材不用花很多精神心力。 

7. 我認為數位運動器材的操作很容易上手。 

8. 我可以很容易的利用數位運動器材完成這項運動。 

.93 

註：賴宜弘、黃芬芬、楊雪華 (2015)。科技接受模式中文版量表之編製與相關研究。亞

東學報， (35)， 201-221。 https://www.airitilibrary.com/Article/Detail?DocID=18133754-

201512-201602250006-201602250006-201-221 

表 3-4 

科技接受之信度分析摘要表 

題目 M SD Cronbach’s α 

1. 使用數位運動器材，可以讓我比以前更容易完成這項運

動。 
3.64 .60 

.60 2. 使用數位運動器材，可以讓我更完整的知道這項運動。 3.53 .73 

3. 使用數位運動器材，可以使我更快完成這項運動。 3.47 .76 

4. 使用數位運動器材有助於我做這項運動。 3.50 .67 

5. 我覺得數位運動器材的界面是清楚且容易理解。 3.44 .72 

.61 
6. 我操作數位運動器材不用花很多精神心力。 3.38 .74 

7. 我認為數位運動器材的操作很容易上手。 3.49 .71 

8. 我可以很容易的利用數位運動器材完成這項運動。 3.56 .71 
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三、樂趣感量表 

本研究民眾對數位運動科技樂趣感量表參考 Kendzierski 與 DeCarlo (1991) 的樂趣

量表並依據本研究的需求改編而來。採李克特五點量表計分，非常同意為「5分」；非常

不同意為「1分」。其量表各個題項內容如表 3-5。本研究樂趣量表構面Cronbach’s α 為.84，

表示測量因素的問項一致性高，能夠很好的測量因素的概念，如表 3-6所示。 

表 3-5 

樂趣感量表 

構面 題目 參考來源信度 

樂趣感 

1. 我很享受。 

2. 我很感興趣。 

3. 我很喜歡。 

4. 我感到愉悅。 

5. 我很融入這個活動。 

6. 很有趣。 

7. 我感到精力充沛。 

8. 我感覺到很快樂。 

9. 這個活動很愉快。 

10. 我身體上感覺到很愉悅。 

11. 這個活動充滿活力。 

.96 

12. 我不會感到氣餒。 

13. 我感到心滿意足。 

14. 我感到極度興奮。 

15. 我感到很啟發。 

16. 我很有成就感。 

17. 我覺得耳目一新。 

18. 我寧願做其他事情。 
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註：Kendzierski, D., & DeCarlo, K. J. (1991). Physical activity enjoyment scale: Two validation 

studies. Journal of Sport & Exercise Psychology, 13(1). https://doi.org/10.1123/jsep.13.1.50 

表 3-6 

樂趣感之信度分析摘要表 

題目 M SD Cronbach’s α 

1. 我很享受。 3.61 .61 

.84 

2. 我很感興趣。 3.67 .61 

3. 我很喜歡。 3.55 .70 

4. 我感到愉悅。 3.49 .70 

5. 我很融入這個活動。 3.48 .77 

6. 很有趣。 3.60 .64 

7. 我感到精力充沛。 3.04 .91 

8. 我感覺到很快樂。 3.64 .61 

9. 這個活動很愉快。 3.63 .68 

10. 我身體上感覺到很愉悅。 3.36 .80 

11. 這個活動充滿活力。 3.22 .83 

12. 我不會感到氣餒。 3.33 .78 

13. 我感到心滿意足。 3.44 .70 

14. 我感到極度興奮。 2.52 .88 

15. 我感到很啟發。 3.49 .71 

16. 我很有成就感。 3.61 .68 

17. 我覺得耳目一新。 3.92 .76 

18. 我寧願做其他事情。 3.64 .99 
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四、人口統計變項 

本研究使用「民眾的背景」為主要主題，共六題。包括性別、婚姻狀況、教育程度、

年齡、居住地、職業、近半年使用數位運動器材的次數。其量表摘要如表 3-7。 

表 3-7 

人口統計變項量表 

題項 選項內容 

性別 (1)生理男 (2)生理女 

婚姻狀況 (1)已婚 (2)未婚 

教育程度 
(1)國中以下 

(2)高中職 

(3)大專院校 

(4)研究所及以上 

年齡 _________ 歲  

居住地 

(1)北部(宜蘭、北北基、桃

園、新竹) 

(2)中部(苗栗、中彰投) 

(4)東部(花蓮、臺東) 

(5)離島(澎湖、金門、馬祖) 

(6)其他 

(3)南部(嘉義、臺南、高雄、

屏東) 

職業 

(1) 學生 

(3) 軍公教    

(5) 工 

(7) 商 

(2) 農 

(4) 自由業與服務業 

(6) 退休 

(8) 其他 

近半年使用的次數 _________ 次  
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第五節 資料處理與分析 

根據前述之研究主題，本研究參考相關文獻，以 SPSS 23.0 for Windows 統計軟體

把所蒐集到的問卷資料進行資料處理與分析，顯著水準設為 α=.05。資料處理與分析根

據研究問題之性質，採用以下統計分析方法。 

一、信度分析 (internal consistency reliability) 

用 Cronbach’s α值分析民眾對數位運動器材之使用動機量表、科技接受量表及樂

趣感量表的內部一致性和穩定性。 

二、描述性統計 (descriptive statistics) 

主要用於瞭解民眾不同人口統計變項之特性，透過描述統計表呈現出次數分配、平

均數與標準差。 

三、獨立樣本 t檢定 (independent sample t-test) 

分析不同性別、婚姻狀況民眾之使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形。 

四、單因子變異數分析 (one-way ANOVA） 

分析不同教育程度的數位運動科技之民眾對使用動機、科技接受、於樂趣感之差

異情形。分析單因子變異數後，若各個群組之 F值達到顯著水準時，再使用雪費法 

(Scheffe’s) 進行事後比較，比較出真正有差異的組別。 

五、皮爾森積差相關分析 (Pearson’s correlation analysis) 

主要用於分析民眾對數位運動科技使用動機、科技接受與樂趣感三者之間的相關

性。 

六、一般多元迴歸分析 (multiple regression analysis) 

用於瞭解民眾對數位運動科技使用動機、科技接受對於樂趣感之預測力。 
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第肆章 結果與討論 

本章依據前言研究架構以及研究方法制訂本研究問卷，進行問卷調查，於問卷發

放完畢後進行資料整理與分析，並對收回之資料進行分析於討論。本章共分成五節：

按照順序為第一節民眾人口統計變項與特性之分析；第二節為民眾之使用動機、科技

接受與樂趣感之現況分析；第三節為不同人口統計變項之數位運動器材民眾在使用動

機、科技接受與樂趣感之差異情形。第四節為民眾對數位運動器材使用動機、科技接

受與樂趣感之間的相關性分析；第五節為民眾對數位運動器材使用動機、科技接受對

於樂趣感之預測力分析。 

第一節 民眾人口統計變項與特性之分析 

本研究以 TaiSPO 台灣國際運動及健身展之觀展民眾為受試對象，表 4-1 為民眾人

口統計變項與民眾背景特性現況表，依照「民眾對數位運動器材之使用動機、科技接受

與樂趣感研究問卷」所整理之數據，並針對民眾的性別、教育程度、婚姻狀況、職業、

居住地、年齡、近半年使用次數等 7 項人口統計變項與行為特性現況進行探討。本研究

回收之問卷共 192份，有效問卷為 187份，回收率為 97.3%。 

一、研究結果 

(一) 性別 

在填答民眾中，生理性别是男性有 111 人，佔了 59.4%；生理性别是女性有 76人，

佔了 40.6%。本研究之結果顯示生理性別以男性居多。 

(二) 教育程度 

在填答民眾中，教育程度以大專院校最多，共有 139名，佔 74.3%；其次分別為研

究所及以上，共有 41名，佔 21.9%；高中職 6人，佔 3.2%；國中以下 1 人最少，佔 0.5%。

本研究之結果教育程度以大專院居多，其次是研究所及以上學歷。 

(三) 婚姻狀況 

在填答民眾中，婚姻狀況以「未婚」最多，共計 121名，佔 64.7%；其次為「已婚」，
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共計 66名，佔 35.3%。本研究之結果為婚姻狀況為「未婚」民眾居多。 

(四) 職業 

在填答民眾中，目前職業以「自由業與服務業」最多，共計 55名，佔 29.4%；其次

分別為「工」，共計 47 名，佔 25.1%；「學生」共計 32 名，佔 17.1%；「退休」共計 26

名，佔 13.9%；「商」共計 21名，佔 11.2%；「其他」共計 4人，佔 2.1%；最後為「軍公

教」2人，佔 1.1%。研究之職業結果為為「自由業與服務業」最多，其次分別為「公」、

「學生」、「退休」、「商」、「其他」，而「軍公教」則是最少的職業。 

(五) 居住地 

本研究將台灣 22 個縣市分成北部 (宜蘭、北北基、桃園、新竹)；中部 (苗栗、臺

中、彰化、北投)；南部 (嘉義、臺南、高雄、屏東)、東部 (花蓮、臺東) 及離島 (澎湖、

金門、馬祖) 等 5 個部分，。本研究以北部居多，共計 168 名，佔 89.8%：其次分別為

中部，共計 13名，佔 7%；最少為南部，共計 6名，佔 3.2%。 

(六) 年齡 

在填答民眾中，年齡層以 21-30 歲 105 名最多，佔 56.1%；其次分別是 31-40 歲 38

名，佔 20.3%；41-50 歲 23名，佔 12.3%；51 歲以上 17人，佔 9.1%，20歲以下 4人，

佔 2.1%。 

(七) 近半年使用次數 

在填答民眾中，近半年使用次數以第 2-4 次 71名最多，佔了 38%；其次分別為第

5-7次 49名，佔了 26.2%；第 1次 45名，佔了 24.1%；8-11 次 13 名，佔了 7%；11 次

以上 9名為最少，佔了 4.5%。 
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表 4-1 

民眾人口統計變項分佈表                                           (N=187) 

變項 類別 人數 百分比 (%) 

性別 生理男 111 59.4 

 生理女 76 40.6 

教育程度 國中以下 1 0.5 

 高中職 6 3.2 

 大專院校 139 74.3 

 研究所及以上 41 21.9 

婚姻狀況 已婚 66 35.3 

 未婚 121 64.7 

職業 學生 32 17.1 

 軍公教 2 1.1 

 自由業與服務業 55 29.4 

 工 47 25.1 

 退休 26 13.9 

 商 21 11.2 

 其他 4 2.1 

居住地 北部(宜蘭、北北

基、桃園、新竹) 

168 89.8 

 中部(苗栗、中彰

投) 

13 7.0 

 南部(嘉義、臺南、

高雄、屏東) 

6 3.2 
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變項 類別 人數 百分比 (%) 

年齡 20以下 4 2.1 

 21-30 105 56.1 

 31-40 38 20.3 

 41-50 23 12.3 

 51以上 17 9.1 

近半年使用 

運動器材次數 

1 45 24.1 

2-4 71 38.0 

5-7 49 26.2 

8-10 13 7.0 

11以上 9 4.8 

二、綜合討論 

綜上所述之民眾使用數位運動器材之統計結果可得知，填答者的性別分佈為生理男

性多於生理女性，生理男性數量為生理女性數量 1.4 倍，年齡層大多落在 21-30 歲間，

研究結果與 Kim 與 Park (2023) 在疫情期間調查民眾使用數位健身服務的結果相同，

該研究結果顯示使用數位健身服務之民眾以男性 (56.7%) 大於女性 (43.3%)，且年齡落

在 21-30 歲 (51.5%) 最多。而教育程度以大專院校居多，研究結果與 Na 等 (2023) 探

討建築公司之民眾使用人工智慧的使用意願調查的結果相同，該研究結果顯示無論在南

韓 (58.6%) 或是在英國 (63.6%) 民眾之教育程度都已大專院校居多。接著填答者之居

住地以北部居多，約占了 9成，因為健身展是辦在台北，考慮到民眾交通之便利性，所

以推測較少有居住地於北部以外之觀展民眾。接著，填答者婚姻狀況以未婚居多，約占

了六成，而職業部分，自由業與服務業約占了總填答者三成，再者近半年使用數位運動

器材 2-4次者約占 4成。由上述這七個人口特征可以推論填答者屬於來體驗且職業為自

由業與服務業之未婚年輕族群，且多數為大學畢業且剛進入職場工作者，數位運動器材

為較新型之科技，因此推測前來觀展之族群可能為沒有家庭負擔之職場新人居多，且多
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數是來體驗新型的數位運動器材。 

本研究填答民眾大多屬於男性，結果與 Moreira 等 (2022) 有所不同，該研究探討

大學生對數位科技對學習上的效益，受試者以女性佔了多數。另外，本研究填答民眾多

為 21-30 歲民眾，研究結果與 Talukder 等 (2019) 相同。該研究討論使用健身穿戴裝置

的關鍵因素，而 21-30 歲男性居多，推測會使用數位健身穿戴裝置之民眾為青壯年，與

本研究探討之數位運動器材包括健身器材，會被青壯年所吸引，故本研究之人口統計變

項與特性與之大致雷同。 

第二節 民眾對數位運動器材在使用動機、科技接受與樂趣感之現況分析 

本節依據「民眾對數位運動器材之使用動機、科技接受與樂趣感研究問卷」之調

查結果整理，分別探討民眾對數位運動科技「使用動機」、「科技接受」與「樂趣感」

之現況，以下為調查之結果分析。 

一、民眾之使用動機現況 

填答民眾對使用動機情形如表 4-2呈現，填答民眾對於使用動機之同意程度偏向同

意，平均數為 3.45，顯示此次填答民眾對於數位運動器材之使用動機有較高的同意程度。 

二、民眾之科技接受現況 

填答民眾對科技接受之同意情形如表 4-2 所示，從比較平均數可以得知，填答民眾

對知覺有用、知覺易用兩個構面有較高的同意程度，而其中知覺有用之同意情形最高，

依序平均數為知覺有用 3.53，知覺易用 3.47。代表民眾對數位運動器材之知覺有用程度

有較高的同意，民眾對數位運動器材之知覺易用程度有較低的同意。 
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三、民眾之樂趣感現況 

填答民眾於樂趣感同意情形如表 4-2所示，填答民眾對於樂趣感之同意程度偏向同

意，平均數為 3.46，表示此次填答民眾對於使用數位運動器材之樂趣感有較高的同意程

度。 

同表 4-2呈現，本研究之問卷整體平均數為 3.41，標準差為.33，表示整體問卷之同

意程度偏向較高的意願。 

表 4-2 

各題項與構面之描述統計 

題項 平均數 標準差 

知覺能力 3.41 .48 

我認為我很擅長使用數位運動器材 3.68 .65 

我對自己使用數位運動器材時的表現感到滿意 3.44 .79 

使用數位運動器材後，我對所使用的器材越來越有信心 3.51 .68 

我使用數位運動器材時非常熟練跟有能力 3.01 .85 

努力 3.49 .51 

為了在使用數位運動器材時發揮到最好，我付出很多努力 3.57 .70 

在使用數位運動器材時有很好的表現對我很重要 3.34 .85 

我在使用數位運動器材時非常努力 3.56 .69 

使用動機 3.45 .41 

知覺有用 3.53 .47 

使用數位運動器材，可以讓我比以前更容易完成這項運動 3.64 .60 

使用數位運動器材，可以讓我更完整的知道這項運動 3.53 .74 

使用數位運動器材，可以使我更快完成這項運動 3.47 .76 

使用數位運動器材有助於我做這項運動 3.50 .68 

知覺易用 3.47 .49 

我覺得數位運動器材的界面是清楚且容易理解 3.44 .73 
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題項 平均數 標準差 

我操作數位運動器材不用花很多精神心力 3.38 .74 

我認為數位運動器材的操作很容易上手 3.49 .71 

我可以很容易的利用數位運動器材完成這項運動 3.56 .72 

科技接受 3.50 .43 

樂趣感 3.46 .39 

我很享受 3.61 .62 

我很感興趣 3.67 .61 

我很喜歡 3.55 .70 

我感到愉悅 3.49 .71 

我很融入這個活動 3.48 .78 

很有趣 3.60 .64 

我感到精力充沛 3.04 .91 

我感覺到很快樂 3.64 .61 

這個活動很愉快 3.63 .69 

我身體上感覺到很愉悅 3.36 .80 

這個活動充滿活力 3.22 .84 

我不會感到氣餒 3.33 .79 

我感到心滿意足 3.44 .70 

我感到極度興奮 2.52 .89 

我感到很啟發 3.49 .71 

我很有成就感 3.61 .68 

我覺得耳目一新 3.92 .77 

我寧願做其他事情 3.64 1.00 

整體 3.41 .33 
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從表 4-2可得知，在使用動機構面中，平均數最高的三個分別為「我認為我很擅長

使用數位運動器材」、「為了在使用數位運動器材時發揮到最好，我付出很多努力」、「我

在使用數位運動器材時非常努力」，而平均數最低的分別為「在使用數位運動器材時我

感到焦慮」、「在使用數位運動器材時我感到有壓力」、「在使用數位運動器材時我感到非

常緊張」。與先前研究結果相符 (López-Martínez et al., 2022)。研究也顯示數位化的課程

能影響大學生參與課程的努力程度，減少課程帶來的壓力，能夠提高學生的參與動機。

因此推測數位運動器材的使用能夠很好得增加民眾從事運動的努力程度，也能和好的減

輕運動時所帶來的壓力。在科技接受構面中，平均數最高的一項為「我可以很容易的利

用數位運動器材完成這項運動」，與先前研究結果相符 (賴宜弘等，2015)。而平均數最

低的為「我操作數位運動器材不用花很多精神心力」，因為填答民眾近半年使用數位運

動器材之次數為 2-3次居多，所以推測填答民眾需要花費更多時間在揣摩運動項目與理

解科技使用方式。在樂趣感構面中，平均數最高的一項為「我覺得耳目一新」，而平均數

最低的一項為「這個活動充滿活力」，與先前研究結果相符 (Kendzierski & DeCarlo, 1991)。

該研究結果指出如果運動項目越無聊，越不會被人們吸引並感興趣。因為此次展覽的主

題為「新創與創新」，故推測民眾使用運動數位器材時會被科技的新穎感所吸引。 

綜上所述，數位運動器材之創新性及易用性為吸引民眾使用之因素，且能減少運動

帶來的壓力。而使用數位運動器材後的精神及體力消耗是較不吸引民眾之因素。 
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第三節 不同人口統計變項之數位運動器材民眾在使用動機、科技接受與 

樂趣感之差異情形 

本節將依序探討不同婚姻狀況與不同性別之人口統計變項之民眾使用數位運動器

材使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形。 

一、 不同性別之民眾於使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形 

使用獨立樣本 t 檢定分析不同性別之民眾在使用動機、科技接受與樂趣感的差異情

形，分析結果如下所示。 

(一) 研究結果 

1. 使用動機之差異情形 

在民眾使用數位運動器材之使用動機量表，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-3，

結果表明，不同性別在使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面上皆呈顯著差異，且

生理男性對於使用動機兩個構面的同意情況皆大於生理女性在使用動機上兩個構面的

同意情況。 

表 4-3 

不同性別的民眾使用動機之獨立樣本 t 檢定摘要表                         (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

知覺能力 
生理男 111 3.47 .44 2.36* .020 

生理女 76 3.31 .51 

努力 
生理男 111 3.55 .49 1.89* .061 

生理女 76 3.40 .53   

註：*p<.05 
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2. 科技接受之差異情形 

在科技接受量表中，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-4 所示，結果顯示，兩個構

面中，生理男性之同意情況都大於生理女性之同意情況，表示生理男性對於「知覺有用」、

「知覺易用」之同意程度高於生理女性，且兩者在「知覺有用」、「知覺易用」兩個構面

皆有顯著差異。 

表 4-4 

不同性別的民眾科技接受之獨立樣本 t 檢定摘要表                         (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

知覺有用 

生理男 111 3.63 .41 3.27* .001 

生理女 76 3.39 .52 

知覺易用 

生理男 111 3.55 .42 2.76* .007 

生理女 76 3.34 .57 

註：*p<.05 

3. 樂趣感之差異情形 

在樂趣感量表中，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-5 所示，結果顯示，不同性別

在樂趣感上有顯著差異，且生理男性的同意情況 (M=3.52 SD=.34) 大於生理女性只同意

情況 (M=3.36 SD=.44)。 

表 4-5 

不同性別的民眾使用動機之獨立樣本 t 檢定摘要表                         (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

樂趣感 
生理男 111 3.52 .34 2.62* .010 

生理女 76 3.36 .44 

註：*p<.05 
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(二) 討論 

不同性別在使用動機之「知覺能力」與「努力」兩個構面皆呈現明顯差異，且生理

男性的同意情形皆大於生理女性之同意情形，此結論與 Kovács 等 (2022) 研究結果相

符，其研究結果表示，生理男性對於生理女性在動機上有較高的正面影響。 

不同性別在科技接受上呈現顯著差異，且在「知覺有用」、「知覺易用」兩個構面上，

生理男性同意程度皆大於生理女性。此研究結果 Won等 (2023) 的結果相呼應，性別在

「知覺有用」與「知覺易用」上都達到顯著差異的水準，且生理男性平均數皆大於生理

女性。與 Kim 與 Chiu (2018) 的研究結果相呼應，男性使用者在「知覺有用」與「知覺

易用」的平均值顯著高於女性。也與先前研究都互相呼應 (Jackson, 2001; Li & Kirkup, 

2007; Nysveen et al., 2005; Orji, 2010; Venkatesh & Morris, 2000)，研究都表明生理男性在

使用新科技服務或產品時，會表現出較高學習能力與適應能力，而生理女性對新科技會

更擔心與跟焦慮。 

不同性別在樂趣感上呈現顯著差異，且生理男性同意程度大於女性，說明性別的不

同會影響樂趣感的感受程度，此研究結果與盧素娥 (1994) 的結果相呼應，性別在運動

樂趣上達到差異的水準，且生理男性平均數大於生理女性。 

綜上所述，對於民眾使用數位運動器材的生理男性與生理女性在使用動機上不因其

性別的同意情形有所差異，生理男性與生理女性之同意情況趨近一致，而在科技接受與

樂趣感構面上回因其性別的同意情形有所差異，生理男性與生理女性之同意情形不同。 

二、 不同婚姻狀況之民眾與使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形 

(一) 研究結果 

1. 使用動機之差異情形 

在民眾使用數位運動器材之使用動機量表，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-6，

結果顯示，不同婚姻狀況在使用動機之「知覺能力」、「努力」上皆呈顯著差異，且未

婚者對使用動機的同意情況皆大於已婚者對使用動機的同意情況。 
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表 4-6 

不同婚姻狀況的民眾使用動機之獨立樣本 t 檢定摘要表                     (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

知覺 

能力 

已婚 66 3.21 .49 -4.41* .000 

未婚 121 3.52 .43 

努力 
已婚 66 3.29 .58 -3.78* .000 

未婚 66 3.60 .43   

註：*p<.05 

2. 科技接受之差異情形 

在科技接受量表中，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-7所示，結果顯示，兩個構

面中，未婚者之同意情況都大於已婚者之同意情況，表示未婚者對於「知覺有用」、

「知覺易用」之同意程度高於已婚者，且兩者在「知覺有用」、「知覺易用」兩個構面

皆有顯著差異。 

表 4-7 

不同婚姻狀況的民眾科技接受之獨立樣本 t 檢定摘要表                     (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

知覺有用 
已婚 66 3.40 .51 -2.75* .010 

未婚 121 3.61 .44 

知覺易用 
已婚 66 3.29 .56 -3.49* .000 

未婚 121 3.56 .42 

註：*p<.05 

3. 樂趣感之差異情形 

在樂趣感量表中，以獨立樣本 t 檢定分析結果如表 4-8所示，結果顯示，不同婚姻

狀況在使用動機上有顯著差異，且未婚者對使用動機的同意情況 (M=3.54, SD=.35) 大

於已婚者對使用動機的同意情況 (M=3.30, SD=.41)。 
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表 4-8 

不同婚姻狀況的民眾使用動機之獨立樣本 t 檢定摘要表                     (N=187) 

構面 性別 人數 平均值 標準差 t 值 p值 

樂趣感 

已婚 66 3.30 .41 -4.20* .000 

未婚 121 3.54 .35 

註：*p<.05 

(二) 討論 

不同婚姻狀況者在「知覺能力」與「努力」兩個使用動機之構面、「知覺易用」與「知

覺有用」兩個科技接受之構面、「樂趣感」上皆有顯著情況，表示婚姻狀況的不同會影響

民眾的感受，且已婚者之平均數皆低於未婚者，此結果與李介至與邱紹一 (2002) 的結

論相呼應，已婚者與未婚者在使用新科技的態度上有顯著差異。 

由本研究人口統計變項與特征的結果推測，未婚者年齡皆在 21-30 歲之間，且職業

類別大多為服務業與自由業、工。因此平常會花比較多時間接觸新的科技產品，而因此

對於新型技術器材會較敏感，也較有時間跟精力去體驗及嘗試新的數位運動器材，而相

反已婚者年齡偏大，可能因家庭業務繁忙，較少時間操作並運用新科技，缺乏動機外，

實際運用也有所困難 (李介至、邱紹一，2002)。因此未婚者在使用動機、科技接受與樂

趣感之同意情形高於已婚者。 

三、 不同教育程度之民眾與使用動機、科技接受與樂趣感之差異情形 

以獨立樣本單因子變異數分析 (one-way ANOVA) 檢定不同教育程度之民眾對數位

運動器材在使用動機、科技接受與樂趣感之差異性分析，詳細結果分析如下。 

(一) 研究結果 

1. 使用動機之差異情形 

在使用動機量表中，不同教育程度皆偏高同意情況，在「知覺能力」構面中，以研

究所及以上之平均同意分數最高為 3.51，最低為高中職，其平均同意分數為 3.21。在「努

力」構面中，以研究所及以上之平均同意分數最高為 3.61，最低為高中職，其平均同意

程度為 3.22。如表 4-9 顯示。 
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表 4-9 

不同教育程度之民眾在使用動機之描述統計表                            (N=187) 

構面 教育程度 個數 平均數 標準差 

知覺能力 

(A)高中職 6 3.21 .62 

(B)大專院校 140 3.39 .47 

(C)研究所及以上 41 3.51 .45 

努力 

(A)高中職 6 3.22 .10 

(B)大專院校 140 3.47 .54 

(C)研究所及以上 41 3.61 .39 

如表 4-10所示，不同教育程度之民眾，在使用動機中沒有顯著差異，表示不同教育

程度之民眾對使用動機之同意情況幾乎一致。 

表 4-10 

不同教育程度之民眾在使用動機之變異數分析摘要表                       (N=187) 

構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 事後比較 

知覺能力 

群組之間 .73 2 .37 1.62  

群組內 41.46 184 .23   

總計 42.19 186    

努力 

群組之間 1.11 2 .56 2.14  

群組內 47.84 184 .26   

總計 48.95 186    

2. 科技接受之差異情形 

在科技接受量表中，不同教育程度之民眾對於「知覺有用」、「知覺易用」兩個構面

呈現高同意程度，在「知覺有用」構面中，以研究所及以上之平均同意分數 3.64最高，

最低為高中職，其同意情況平均值為 2.96；在「知覺易用」構面中，同樣以研究所以上

之平均同意分數 3.65最高，最低則為高中職，其同意平均值為 3.08。如表 4-11所示。 
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表 4-11 

不同教育程度之民眾在使用動機之描述統計表                             (N=187) 

構面 教育程度 個數 平均數 標準差 

知覺有用 

(A)高中職 6 2.96 .58 

(B)大專院校 140 3.53 .46 

(C)研究所及以上 41 3.64 .46 

知覺易用 

(A)高中職 6 3.08 .66 

(B)大專院校 140 3.43 .48 

(C)研究所及以上 41 3.65 .46 

從表 4-12 可得知，不同教育程度之民眾，在科技接受中「知覺有用」 

(F(2.184)=5.80,p=.004)、「知覺易用」 (F(2.184)=5.15, p=.007) 兩個構面都達到顯著差異。

透過 Scheffe 法進行時候比較發現，在「知覺有用」中，教育程度為大專院校者的同意

程度大於教育程度為高中職者，教育程度為研究所及以上者的同意程度大於教育程度為

高中職者。在「知覺易用」中，教育程度為研究所及以上者的同意程度皆大於教育程度

為高中職者及大專院校者。 

表 4-12 

不同教育程度之民眾在使用動機之變異數分析摘要表                       (N=187) 

構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 事後比較 

知覺有用 

群組之間 2.46 2 1.23 5.80* B＞A 

群組內 39.02 184 .21  C＞A 

總計 41.48 186    

知覺易用 

群組之間 2.39 2 1.20 5.15* C＞A 

群組內 42.71 184 .23  C＞B 

總計 45.10 186    

註：*p＜.05，A為高中職，B 為大專院校，C為研究所及以上 
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3. 樂趣感之差異情形 

在樂趣感量表中，不同教育程度之民眾對於樂趣感高同意程度，以研究所及以上之

平均同意分數 3.56最高，最低為高中職，其同意情況平均值為 3.06，如表 4-13所示。 

表 4-13 

不同教育程度之民眾在樂趣感之描述統計表                               (N=187) 

構面 教育程度 個數 平均數 標準差 

樂趣感 

(A)高中職 6 3.06 .58 

(B)大專院校 140 3.44 .36 

(C)研究所及以上 41 3.56 .43 

 表 4-14所示，不同教育程度之民眾在樂趣感中達到顯著差 (F(2.184)=4.83, p=.009),

透過 Scheffe 法進行事後比較後可得知，教育程度為研究所及以上者同意情況大於教育

程度為高中職者。 

表 4-14 

不同教育程度之民眾在樂趣感之變異數分析摘要表                         (N=187) 

構面 變異來源 平方和 自由度 平均平方和 F 值 事後比較 

樂趣感 

群組之間 1.41 2 .71 4.83* C＞A 

群組內 27.00 184 .15   

總計 28.42 186    

註：*p＜.05，A為高中職，B 為大專院校，C為研究所及以上 

(二) 討論 

研究結果指出，教育程度在使用動機之「知覺能力」與「努力」兩個構面上皆未呈

顯著差異，與先前研究結果相符 (李介至、邱紹一，2002)。教育程度在「知覺有用」、

「知覺易用」兩個構面有顯著差異，教育程度為研究所以上皆大於教育程度為大專院校、

教育程度為大專院校大於教育程度為高中職，此研究結果與謝志烽 (2022) 之研究結果

相符。林志隆與周士雄 (2010) 指出，在研究所學習到的東西範圍較為廣泛及深入，因

此相比教育程度為大學者，其對於新的事物之接受程度較強。教育程度在樂趣感有顯著

差異，研究結果與陳羿文等 (2015) 相異，但研究結果與 Abed (2021) 之研究結果相符。 
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綜上所述，因本研究之填答民眾年齡多為 21-30歲間，其中教育程度多以大專院校

及研究所以上居多，且工作以類別為工的居多，依據樣本年齡特性與結果分析推測，教

育程度約高之民眾，其對新科技的接受程度會越高，而得到的樂趣感跟滿意程度也會較

高，故在「知覺有用」、「知覺易用」與樂趣感上，教育程度為碩士及以上者的同意程度

大於教育程度為大專院校者。 

第四節 對數位運動器材使用動機、科技接受與樂趣感之間的相關性分析 

一、積差相關分析 

本節用皮爾森 (Pearson) 積差相關分析探討民眾在使用動機、「知覺有用」、「知覺易

用」這 3項因素對樂趣感之關係。分析結果如表 4-15所示。 

表 4-15 

填答民眾使用動機、知覺有用、知覺易用與樂趣感之相關分析表               (N=187) 

變項 M SD 1 2 3 4 

知覺能力 3.41 .48     

努力 3.49 .51 .38**    

知覺有用 3.53 .47 .41** .37**   

知覺易用 3.47 .49 .44** .29** .63**  

樂趣感 3.46 .39 .55** .43** .58** .61** 

註：**p＜.01，1為知覺能力，2為努力，3為知覺有用，4為知覺易用 

 研究結果現實，民眾的使用動機、知覺有用、知覺易用與知覺易用彼此之間皆有顯

著相關，其中科技接受中的「知覺易用」構面與樂趣感的相關程度最高，而相關程度最

小的是使用動機。 

 使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面皆與樂趣感呈正相關，此研究結果與

Navarro 等 (2021)、Huhtiniemi 等 (2019) 的研究結果相符。科技接受之「知覺有用」、

「知覺易用」兩個構面與樂趣感呈顯著正相關，表示科技接受的分數越高，樂趣感的分

數越高，此結果與 Zhou & Feng (2017) 之研究結果相符。科技接受中的「知覺易用」的
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相關程度比「知覺有用」高，此結果與 Mascret 等 (2023)、Tu & Jia (2024)、Wang等 (2022) 

之結果論述相符。知覺樂趣感的提升通常取決於知覺有用、知覺易用與主觀規范 F 的增

加，可以通過提高技術的有用性及界面操作的易用性來吸引消費者使用此服務，從而提

高用戶的滿意度，並獲得更多樂趣 (Zhou & Feng, 2017)。 

 綜上所述，民眾對數位運動器材的使用動機、科技接受與樂趣感呈顯著正向相關，

且在樂趣感中的「知覺易用」的構面分數最高。換句話說，提升民眾對數位運動器材的

使用動機及科技接受，就能提升其使用後的樂趣感，從而提升滿意度。而最重要的是提

升其使用數位運動器材之容易程度。因為本研究填答民眾多為來體驗新科技的民眾，推

測數位運動器材只要操作簡單易懂，或解釋的更為清楚，就能減少其疑慮，從而更專心

使用，使其增加樂趣感。 

第五節 民眾對數位運動器材使用動機、科技接受對於樂趣感之預測力分析 

本章在於瞭解民眾在使用動機、科技接受對滿意度是否有顯著的解釋能力，以使用

動機、知覺有用、知覺易用這 3個因素作為自變數，樂趣感作為依變數，利用一般多元

迴歸分析統計方法進行分析，得知統計結果以表 4-16所示。 

表 4-16 

填答民眾使用動機、知覺有用與知覺易用對樂趣感之迴歸分析表              (N=187) 

 非標準化係數 標準化係數  

估計值 標準誤 β t 值 p值 

常數 .81 .20  4.24 .000 

知覺能力 .22 .05 .27 4.44* .000 

努力 .12 .04 .16 2.81* .005 

知覺有用 .18 .06 .21 3.15 .002 

知覺易用 .25 .05 .31 4.57 .000 
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 非標準化係數 標準化係數  

估計值 標準誤 β t 值 p值 

R 值 R 平方值 調整後的 R 平方值 F值 

.726 .527 .517 50.728* 

註：*p＜.05 

根據表 4-16 所示，經過一般多元迴歸的分析結果發現，自變項「知覺能力」、「努

力」、「知覺有用」與「知覺易用」對於依變項「樂趣感」具有顯著之預測力 (F=54.068, 

p＜.05)，其解釋變異量為 46.1%，其中「知覺能力」、「努力」、「知覺有用」與「知覺易

用」四個構面皆呈現顯著預測力。 

由上述之結果可知，首先，使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面對樂趣感有

顯著的預測力，與先前研究相符 (Navarro et al., 2021)。其次「知覺有用」與「知覺易用」

對樂趣感也有顯著預測力，結果與先前研究相符 (Tu & Jia, 2024)。研究結果顯示，增加

民眾對運用擴增實境 (AR) 之線上體驗的「知覺有用」及「知覺易用」能夠提升消費者

的沉浸體驗，從而激發好奇心及樂趣感。最後，本研究實際證實了民眾使用數位運動器

材的使用動機與科技接受中「知覺有用」與「知覺易用」兩個構面對樂趣感有顯著解釋

效果。 
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第伍章 結論與建議 

本章意在探討民眾對數位運動器材之使用動機、科技接受與樂趣感之研究結果進行

完整的敘述，根據本研究之目的、結果與討論探討提出相關之結論與建議。本章有兩節，

第一節為結論、第二節為建議。 

第一節 結論 

一、TaiSPO台灣國際運動及健身展民眾之現況與特征 

填答民眾以生理男性居多，年齡落在 21-30 歲，多為「未婚」，教育程度多為「大專

院校」，職業以「自由業與服務業」居多，居住地以「北部」居多，民眾近半年使用數位

運動器材的次數以 2-3 次最多。 

二、不同「性別」之民眾在使用動機、科技接受與樂趣感上之差異情況 

不同性別之民眾在使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面達到顯著差異，且男

性與女性對於使用數位運動器材之「使用動機」偏向同意，且趨近一致。在科技接受中

「知覺有用」、「知覺易用」兩個構面與「樂趣感」上皆呈現顯著差異，表示不同性別在

對於「知覺有用」、「知覺易用」和樂趣感的知覺程度是不同的。 

三、不同「婚姻狀況」之民眾在使用動機、科技接受與樂趣感上之差異情況 

不同婚姻狀況的民眾在使用動機之「知覺能力」、「努力」、科技接受之「知覺有用」、

「知覺易用」兩個構面與「樂趣感」上皆呈顯著差異，未婚者之同意程度大於已婚者，

結果表示不同婚姻狀況對於「使用動機」、「知覺有用」、「知覺易用」與「樂趣感」的知

覺感受是不同的。 
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四、不同「教育程度」之民眾在使用動機、科技接受與樂趣感上之差異情況 

不同教育程度之民眾在「使用動機」因素未達到顯著差異，表示不同教育程度之民

眾在使用動機上的同意程度偏高，且趨近一致。而科技接受之「知覺有用」、「知覺易用」

兩個構面與「樂趣感」上皆呈顯著差異，且教育程度為研究所及以上者的同意情形皆為

最高。表示不同教育程度之民眾對於「知覺有用」、「知覺易用」與「樂趣感」的知覺感

受是不同的。 

五、使用動機、科技接受與樂趣感皆呈顯著正向關係 

使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面、科技接受之「知覺有用」、「知覺易用」

兩個構面與「樂趣感」四者之間有顯著的正向關係，其中以「知覺易用」與「樂趣感」

的相關程度最高，換句話說，如期望增加民眾使用數位運動器材之樂趣感，應該提高數

位運動器材之易用性，改善操作頁面或提供更好的說明服務，才能很好的提升其樂趣感，

從而提升其使用意願及滿意程度。 

六、使用動機、科技接受對樂趣感皆具有顯著的預測力 

使用動機之「知覺能力」、「努力」兩個構面、科技接受之「知覺有用」、「知覺易用」

兩個構面對於「樂趣感」具有顯著的預測能力，換句話說，民眾使用數位運動器材之使

用動機、知覺有用與知覺易用有越高的同意情況，會從中更得到樂趣感。相關廠商如要

獲得更多民眾對數位運動器材的支持，應該重視民眾的使用動機，讓其能夠願意花更多

精力去使用以及減少使用過後所感受到的緊張感，跟增加數位運動器材有用性及易用性，

如改變數位運動器材之內容以及其操作方式，或改善說明的服務，如此一來亦能增加其

使用過後的樂趣感，及增加其使用後的滿意度及再使用之意願。 
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第二節 建議 

一、實務應用面之建議 

(一) 推廣數位運動器材，吸引年輕民眾使用 

新冠肺炎疫情之後，人們除了更加重視自身的身體健康外，很多類型的運動方式發

生改變，多樣化的運動讓數位科技與運動的結合勢在必行。數位運動器材的出現很好的

解決了過去器材單一、較為無趣、入門門檻較高等負面的問題。另外，根據本研究結果

顯示，年齡落在 21-30 歲之未婚者男性為主要民眾，且他們對於數位運動器材使用動機

及接受程度都偏高，猜測是因為本族群沒有家庭相關因素考量，他們有較多時間跟精力

關注新型科技，從而對新科技有進一步想接觸的理由。因此建議業者針對 30 歲以下族

群進行宣傳，跟時尚潮流進行結合，推出有趣好玩的活動，讓數位運動器材不再是令人

難以接受跟無趣的東西，用年輕人的語言跟需求來打開年輕人的市場，增加年輕族群的

使用動機，加強他們的科技接受程度，以此增加其使用過程中的樂趣感。如運用目前流

行的短影音平台方式，結合一些時尚的宣傳方式，除了能夠加深該族群對數位運動器材

的關注度，還能夠吸引更多年輕民眾的參與及支持。 

(二) 加強業者對數位運動器材內容之改善 

如本研究結果所示，民眾的「使用動機」、「科技接受」皆對「樂趣感」呈現顯著正

向關係，代表若提升民眾的「知覺能力」、「努力」、「知覺易用」及「知覺有用」，將可提

升民眾使用過後的樂趣感，進而提升其使用意願及滿意程度，因此建議業者在產品的內

容上進行改善，可以設計更有趣的遊戲內容以便吸引更多年輕族群的使用，如跟真實運

動場地結合，體驗在不同地點運動的體驗、跟遊戲大廠聯名，推出體感遊戲的遊玩方式；

讓系統的使用界面變得更容易閱讀以便吸引民眾不會覺得困擾，如將說明文字變得更加

簡單明瞭，讓民眾能一眼就知道器材如何操作、將字體大小放大，讓民眾在運動過程中

能夠很快的看到，不必很吃力地盯著看很久才明白；讓工作人員更熱情及清楚的解釋器

材的使用方式以便讓數位運動器材更加容易去使用，直接減少使用者閱讀使用方式的過

程，讓民眾更快進入遊戲的世界裡；增加使用的運動項目，讓民眾能夠更好地在遊玩過
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程中覺得有能力去勝任這個運動；降低遊戲難度，讓民眾在遊玩過後有成就感。 

透過以上建議除了能很好得增加民眾對數位運動器材的使用動機，還可以增加他們

科技接受的程度，進而讓民眾獲取樂趣感，並向他人推廣，讓更多人接觸或瞭解這個新

型的數位運動器材，從而達到很好的宣傳效果。 

(三) 加強業者與民眾之間的溝通管道 

依據研究結果所示，民眾在使用數位運動時有很多正面以及負面的看法，其中包括

很多好的建議，但目前沒有很好的管道來提供給業者知道。因此建議主辦單位在下屆展

覽上設可與民眾交流的管道，如線上或實體的問卷平台，以此瞭解民眾對數位運動器材

在使用上的真正想法，透過此溝通平台可以很好的讓民眾支持數位運動器材，業者也可

以透過該方式檢視不足之處並進行調整，以此知道數位運動器材是否符合民眾的預期，

是否獲得民眾對於數位運動器材的支持，進而推動數位運動器材的使用。 

二、未來研究之建議 

(一) 針對研究範圍跟對象 

本研究以 TaiSPO 台灣國際運動及健身展之觀展民眾為研究目標，因有些民眾為第

現場使用完才填寫問卷，且有些器材量較大，導致填答者無法將注意力集中在填答上，

導致信度沒有那麼理想，建議未來在發放問卷時以休息之民眾進行發放，且在設定研究

對象時可以擴大取樣之範圍，以其他有相關器材之展覽觀展民眾進行調查，或在有數位

運動器材之健身房或運動中心進行探討，以完整本研究之結果，期許未來數位運動器材

產業的生態能獲得更全面的發展。 
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(二) 針對主題及變項 

本研究以民眾使用數位運動器材之「使用動機」、「科技接受」與「樂趣感」進行探

討，了解其使用過後的感受，有助與瞭解民眾使用過後的想法。建議未來研究可以使用

其他變項進行探討，如「使用意願」、「持續涉入」、「行為意圖」等，以探討出更多有助

於提升民眾對數位運動科技的心理狀態之變項，讓研究更加完整。 

本研究為量化之研究，研究結果探討民眾各個構面的概述，但沒有辦法反映出其他

構面的細節 (如：民眾在使用數位運動器材時會對哪些因素感到不滿、在使用或購買時

會考慮哪些因素、民眾使用過後是否會達到其預期效果等)，所以建議後續研究可以使用

半結構式訪談，訪問幾位相關觀展民眾，探討影響民眾使用數位運動器材時的心理狀態、

預期效益及使用心得，以提供從業人員在設計產品導向及宣傳方針時有所參考。 
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附錄 

附錄一 正式問卷 

您好： 

     非常感謝您抽空填寫問卷，本問卷是為了瞭解您對數位運動器材使用的

感想，您的填答對於本研究結果十分重要，所以答案沒有對錯之分，只需依

據您的實際情況及感受填答即可。本研究採不記名方式，僅提供學術研究使

用，您所填答的資料將受到保護，請您放心填答，再次衷心感謝您對本研究

的協助。 

     敬祝  平安順心 

國立臺灣師範大學運動休閒與餐旅管理研究所 

研 究 生：黃宇廷 

指導教授：陳美燕 博士 

第一部分：請依據您實際感受，圈選適當的程度。 

  非 

常 

不 

同 

意 

不 

同 

意 

普 

通 

同 

意 

非 

常 

同 

意 

題目 1 2 3 4 5 

1. 我認為我很擅長使用數位運動器材。      

2. 我對自己使用數位運動器材時的表現感到滿意。      

3. 使用數位運動器材後，我對所使用的器材越來越有

信心。 

     

4. 我使用數位運動器材時非常熟練跟有能力。      

5. 我無法很好的使用數位運動器材。      

6. 為了在使用數位運動器材時發揮到最好，我付出很

多努力。 

     

7. 在使用數位運動器材時有很好的表現對我很重要。      

8. 我在使用數位運動器材時非常努力。      

9. 我在使用數位運動器材時並沒有非常努力。      
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第二部分：請依據您實際感受，圈選適當的程度。 

 非 

常 

不 

同

意 

滿 

意 

普 

通 

不 

滿 

意 

非 

常 

同

意 

題目 1 2 3 4 5 

10. 使用數位運動器材，可以讓我比以前更容易完成

這項運動。 

     

11. 使用數位運動器材，可以讓我更完整的知道這項運

動。 

     

12. 使用數位運動器材，可以使我更快完成這項運動。      

13. 使用數位運動器材有助於我做這項運動。      

14. 我覺得數位運動器材的界面是清楚且容易理解。      

15. 我操作數位運動器材不用花很多精神心力。      

16. 我認為數位運動器材的操作很容易上手。      

17. 我可以很容易的利用數位運動器材完成這項運

動。 

     

第三部分：請依據您實際感受，圈選適當的程度。 

 非 

常 

不 

滿 

意 

滿 

意 

普 

通 

不 

滿 

意 

非 

常 

滿 

意 

使用數位運動器材時我…… 1 2 3 4 5 

18. 感到很享受。      

19. 感到很無聊。      

20. 感到很喜歡。      

21. 感到很愉悅。      

22. 感到很融入。      

23. 感到很有趣。      

24. 感到精力充沛。      

25. 感到沮喪。      

26. 感到很愉快。      

27. 身體上感到舒適。      

28. 感覺這個活動充滿活力。      
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29. 感到很氣餒。      

30. 感到心滿意足。      

31. 感到極度興奮。      

32. 感到收益良多。      

33. 感到很有成就感。      

34. 感到耳目一新。      

35. 寧願做其他事情。      

第四部分：個人基本資料。 

36. 性別 (1) 生理男 (2) 生理女 

37. 教育程度 (1) 國中及以下 

(3) 大專院校 

(2) 高中職 

(4) 研究所及以上 

38. 婚姻狀況 (1)已婚 (2)未婚 

39. 年齡 ˍˍˍˍˍˍˍˍ歲 

40. 職業 (1) 學生 

(3) 軍公教 

(5) 工 

(7) 商 

(2) 農 

(4) 自由業與服務業 

(6) 退休 

(8) 其他 

41. 居住地 (1) 北部(宜蘭、北北基、桃

園、新竹) 

(3) 南部(嘉義、臺南、高

雄、屏東) 

(5) 離島(澎湖、金門、馬祖) 

(2) 中部(苗栗、中彰投、雲

林) 

(4) 東部(花蓮、臺東) 

(6) 其他 

46. 近半年內使用數位運動器材ˍˍˍˍˍˍˍˍˍ次 

問卷到此結束，非常感謝您的協助 

 


