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致謝 

博士階段告一段落，竟覺得有些不捨。 

回首這三十餘載，從未想過會擁有這樣一段經歷。小時候上學，我在班裡算

不上尖子生，各科成績僅僅保持在中上等，但不知從什麼時候開始，我喜歡上了

畫畫。我記得在小學的時候，每學期開學發了新書，爸爸總是幫我用厚厚的白紙

包好書皮，寫上書籍和我的名字，這淺淺的白紙成了我天馬行空的秘密基地。我

畫了擦、擦了畫，後來老師發現並告訴了我的父母。媽媽積極地給我找了個美術

培訓班，送我去學畫。從那時候開始，我開始接觸素描、水粉、水墨...也第一次

知道到了「美院」這個地方。初中的時候我曾經有過一段叛逆期，學習成績一度

下降到班級倒數行列。媽媽生氣又著急，但沒有放棄讓我學畫畫，她找了另一位

老師教我。那位老師曾經是公立學校的一名美術老師，從他那我第一次了解到何

為速寫。後來，我在初三的時候「幡然醒悟」，發憤圖強地把前兩年各科的課程

自學了一遍。雖然我的中考成績一般，但好在順利地進入了嚮往的藝術高中。高

中三年是一段非常快樂的時光，每天除了上文化課，其餘時間我都在畫室，因為

從入學時，我就暗暗給自己制定了一個目標——美院，後來，我考上了四川美院。 

我帶著滿心歡喜進入大學後卻有點失落。與其說是失落，不如說是來勢洶洶

的落差感作祟，因為美院真的是「高手雲集」。那時候，我第一次見到在畫素描

時幾乎不用橡皮的人，因為他的每一筆都精準地落在了線條應該出現的地方。還

有的同學僅憑藉老師給的一道簡單的題目，就可以做出來畫面豐富、創意十足的

作品。後來，我接觸了不同系、不同專業的同學，發現大家似乎將成長經歷和個

性都表達進了各自的作品裡，讓作品變得「鮮活」。我慢慢去嘗試雕塑、版畫、
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油畫等不同的創作方式，也逐漸應用在我的設計中。大學期間，我遇到了志同道

合的夥伴和一直鼓勵我的老師，這使我的大學生活豐富而多彩。畢業後我去了北

京，進入了互聯網行業。第一份工作是做 UI 設計，那時的我從未接觸過 UI，邊

摸索邊工作。也正趕上了中國互聯網騰飛的好時機，幾年下來我進入了大公司，

慢慢和團隊也開發出了成熟的產品。工作之餘，我積極備考，後來考上了東北師

大的碩士研究生。研究生期間我遇到了影響我至深的導師——馬丹教授，馬老師

是一位幽默又才華橫溢的老師。我依然記得馬老師第一次給我們上課時，用短短

的一小時精簡地講解了中國工藝美術史跨越上千年的文化演變，我聽的津津有

味，在馬老師的影響下，我逐漸喜歡上了藝術史。碩士畢業後時隔一年，因為現

實原因我處在一個人生尷尬的迷茫期，那時的我忽然覺得看不到未來的方向，於

是我決定繼續深造，申請了臺師大的博士。成績公佈時，當看到自己是第一名正

取時我暗自欣喜，那一瞬間覺的長久的暗夜似乎出現了一道光。 

進入臺師大讀博的幾年是我而立之年最幸福的時光。我慶幸自己還可以進入

學校繼續學習，所以對這份來之不易的機會我備感珍惜。博士期間，我遇到了影

響我至深的兩位老師：我的導師——梁桂嘉教授、我的老闆——宋曜廷副校長。

每一次和梁老師的討論我都會收穫頗豐，老師耐心、細心地引導我寫論文，幫我

梳理寫作思緒、教我思考邏輯，每每遇到寫作瓶頸而手足無措時，老師都會幫我

撥開迷霧，為我指點迷津。後來，梁老師介紹我進入了宋老師的研究團隊，在團

隊中我遇到了熱情、積極的同事，和大家一起「並肩作戰」，在宋老師的引領下

我們開發了多款有意義的產品。同時，我把產品設計過程中的思考方式帶入到論

文寫作中，打開了博士論文的思路。這篇博士論文歷經多個春夏秋冬，在每一個
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前進的階段都獲得了宋老師和團隊同仁的大力支持，每一个雕琢的过程都获得了

梁老师的精心指导，最終得以完成。 

歲月如梭，心如故。我何其幸運，一直奔跑在自己嚮往又鍾愛之事的路上。

感恩父母的培養托舉、感恩良師益友的明燈引路、感恩貴人的傾力相助，三十多

年的求學之路暫告段落，感恩所有。往事堪堪亦瀾瀾，前路漫漫亦燦燦。 

                                          張丹 謹誌 

二零二四年十二月於臺灣臺北 
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中文摘要 

為順應知識經濟與科技發展的潮流，減少學生的閱讀困擾，開發符合使用者需求

的閱讀輔助工具，本研究及研究團隊（臺灣師範大學華語文與科技研究中心）對

「SmartReading—適性閱讀（SR）」網站重新進行了設計。本研究通過使用者經

驗問卷（User Experience Questionnaire，UEQ）對新版 SR 網站之使用者經驗進

行評估，結果顯示 SR 的使用者經驗處於平均基準線之上，但 UEQ 無法測量到

更多 SR 的使用者經驗細節，且目前尚未有適合的評量工具。因此，本研究進一

步將閱讀機制理論及使用者經驗理論相結合，建置了「適性閱讀使用者經驗量

表」。量表經因素分析後萃取出五個構面，依內容特性分別命名為「經驗動機、

經驗預期、經驗操作、經驗感受、經驗刺激」。量表經信、效度檢驗後，結果顯

示內部一致性良好，且具有良好的建構效度，是一個符合實證的研究模式。本研

究進一步對 SR 使用者經驗設計之心流影響進行了測量，結果顯示：使用者、工

具、任務變項均對心流體驗有正向顯著的影響力；心流體驗對心流影響有正向顯

著的影響力；使用者、工具、任務三個變項皆透過心流體驗而間接地對心流影響

有正向顯著的影響力。綜上所述，新版 SR 網站在使用者經驗設計領域提供了設

計實務之貢獻；量表的建置為使用者經驗研究豐富了評量工具之貢獻；SR 使用

者經驗設計之心流影響為上述兩項研究提供了實證研究之貢獻。 

關鍵詞：心流體驗、使用者經驗設計、使用者經驗量表、適性閱讀、閱讀動機 
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Abstract 

In order to comply with the trend of knowledge economy and technological 

development, reduce students' reading difficulties, and develop reading aids that meet 

the needs of users, this research and the Chinese Language and Technology Center 

(CLTC) redesigned the "SmartReading (SR)" website.This research evaluated the user 

experience of the new SR website through the User Experience Questionnaire (UEQ). 

The results showed that the user experience of SR was above the average baseline, but 

UEQ could not measure more details, and there is currently no suitable evaluation 

tool. Therefore, this research further combined the reading mechanism theory and the 

user experience theory to construct the "SmartReading User Experience Scale". After 

factor analysis, five aspects of the scale were extracted, which were named 

"Experience Motivation, Experience Expectation, Experience Operation, Experience 

Feeling, and Experience Stimulation" according to the content characteristics. After 

the scale was tested for reliability and validity, the results showed that it had good 

internal consistency and good construct validity. It is an empirical research 

model.This research further measured the impact of SR user experience design on 

flow. The results showed that: The "Person, Artifact, and Task " variables all have a 

positive and significant impact on "Flow Experience "; The "Flow Experience "has a 

positive impact on "Flow Impact ". The three variables of "Person, Artifact, and Task 

"all have a positive and significant influence on "Flow Impact "indirectly through 

"Flow Experience ". To sum up, the new version of SR website has provided design 

practice contributions in the field of user experience design; The construction of the 

"SmartReading User Experience Scale " has enriched the contribution of evaluation 

tools for user experience research; The flow impact of SR user experience design 

provides empirical research contributions to the above two researches. 
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Keywords: flow experience , reading motivation, SmartReading, user experience 

design, user experience scale 
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第壹章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

在知識經濟時代下，人們的閱讀習慣隨著網路訊息的快速發展而發生變化。

網路閱讀不僅改變了人們獲取知識和資訊的方式，還對個人的學習、思考和社交

能力產生了深遠的影響。許多教育機構將網路閱讀納入教學計劃，通過數位平臺

提供在線課程和資源，促進學生的自主學習。Mayer（2001）研究了多媒體學習

和在線學習的設計原則，強調如何通過有效的內容呈現來提高學習效果。Hattie

（2009）研究專注於教育效能，探討了在線學習環境中的不同教學方法和環境對

學習成果的影響。Laurillard（2012）研究了在線環境中如何運用科技設計和促進

學習的教學方法。然而，在世界許多地方，兒童仍無法閱讀和理解適合他們年齡

的文字（Cosgrove & Curtis，2022）。為了支持學生成為熟練的閱讀者，教師需要

幫助學習有困難的學生，為其實施適當的教學方法和閱讀策略（Luo et al., 2017；

Putman，2017）。 

相對於傳統紙本閱讀，網路閱讀可以使用遊戲化元素和數位工具來提升學習

動機和參與度，數位閱讀可以快速地為讀者在與閱讀資訊的互動中搭建更廣闊的

汲取及思辨的空間，並且在這個範圍內可以為讀者建立更深層次的閱讀經驗模

型，從而提高讀者對閱讀內容理解的層次及個人閱讀認知。因此，數位學習領域

的工作與本研究開發了各種科技形式（例如：行動載具、虛擬實境、擴增實境等）

融入教學，可能產生與過去傳統教學不同的影響和學習效果，加上能打破空間及

時間的限制，使教育推廣更為迅速、容易，有其深入研究及推廣的價值（宋曜廷

等，2012）。由此可見，當前教育環境下，數位學習與學習者之間的關係已經不

僅限於平面空間，而是在訊息與互動行為交錯的過程中產生認知轉換的多維度組

合演變。智慧閱讀教育的輔助應用如今已頗為廣泛，作為互動工具的電腦自適應

閱讀程式（Computer Adaptive Reading Program，CARP），可以有效地提高學生的
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閱讀效率並豐富其學習體驗（Putman，2017），協助學生在自我學習成長與積累

的過程中，更清晰地了解自身的學習能力、辨別學習的誤區，高效地提升學生的

學習體驗。CARP 有多種優勢：1. 靈活性和便利性。學生可以在任何時間、任何

地點進行學習，無需固定的課堂時間和地點，特別適合有多重任務或工作的人

士；2. 個性化學習。網路平臺通常提供自適應學習工具，根據學生的閱讀能力

和進度調整內容，使學習更具針對性；3. 資源多樣性。網路閱讀課程能夠集成

各種格式的資源，包括電子書、文章、視頻、互動模組等，增強學習的趣味性和

多樣性；4. 即時反饋。許多網路平臺提供即時測驗和評估功能，學生可以迅速

獲得學習效果的反饋，幫助他們及時調整學習策略；5. 增強互動性。網路課程

往往設計有討論區和小組合作功能，促進學生之間的交流和合作學習。 

隨著科技對閱讀教育領域的深入滲透，不少學者發現數位閱讀在帶來優勢的

同時，也不可避免地帶來了挑戰。1. 缺乏面對面的互動。網路課程可能減少師

生之間的直接互動，學生在遇到問題時可能無法及時獲得協助；2. 自我管理的

挑戰。學生在網路學習中需要較高的自律性，若缺乏自我管理能力，容易造成學

習進度滯後或中斷；3. 技術要求。學生需要具備一定的技術能力，能熟練使用

相關的學習平臺和工具，對某些學生來說可能是一種障礙；4. 注意力分散。網

路環境中有許多分心因素，如社交媒體和其它網路活動，可能影響學生的專注力

和學習效果；5. 評估和認證的有效性。網路課程的評估方式可能無法完全反映

學生的真實能力，尤其是在缺乏標準化考試和實體考試的情況下。智慧學習演算

法，一方面可以幫助學習者在思考過程中減少人為的主觀判斷，增強科學的認知

思維、知覺策略及行為導向的判斷尺度；另一方面，科學輔助工具也存在著安全

性、可靠性、標準尺度評判的困境，二者相輔相成、相互影響。因此，在科技滲

透的數位教育中，如何把握科技輔策略助與自我學習適應調整的平衡性，將二者

進行最大化的優質結合，發揮智慧學習策略的優勢、挖掘學習者的深層動機，拓

展學習互動空間的可能性、實現學習者的自身價值，是值得深入探討的議題。 
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一、閱讀素養培養中的動機與認知 

PISA（Programme for International Student Assessment，PISA )是由經濟合作暨發

展組織（Organisation for Economic Cooperation and Development，OECD）舉辦的國

際學生評量計劃。PISA 每三年舉辦一次，可衡量 15 歲兒童利用閱讀、數學、科

學知識和技能應對現實生活挑戰的能力（OECD，2024）。臺灣學生在 PISA 2015

參與的 72 個國家（地區）、超過 53 萬名學生為抽樣樣本中的閱讀素養表現平均

分為 497 分，排名第 23 名（教育部，2016）；在 PISA 2018 中的閱讀素養表現平

均分為 503 分，在參與的 79 個國家（地區）中，排名第 17 名；在最近的 PISA 2022

參與的 81 個國家（地區）中，臺灣學生閱讀素養平均 515 分，排名第 5 名（教

育部，2023）。從最近一次的統計數據（2022）中觀察，臺灣學生的閱讀素養表

現平均分數是 PISA 參與國家和經濟體中的最高分之一，且男生（502 分，第 5

名，2022）、女生（529 分，第 3 名，2022）的閱讀表現皆為此次評量的最高分

數之一，女生的閱讀表現較男生更優異，但其中大多數學生的高層次思考能力明

顯低落。閱讀是學習的基礎，隨著訊息技術的快速變化，具備高水平的閱讀素養

能夠提高學習效率，幫助學生更好地掌握學科知識，使個人在面對新知識和技能

時保持適應性，促進學業成就及終身學習的熱情。「數位閱讀素養」強調的不只

是閱讀數位文本，而是著眼於真實世界的資訊檢索、選擇、判斷、閱讀與整合應

用的能力，這也是一直在強調的資訊素養 （Information Literacy）（陳昭珍，2019）。

張郁雯等（2014）將數位閱讀素養的核心能力與內涵定義為：1. 搜尋：界定問題，

確定所需要的訊息，並能使用關鍵詞搜尋；2. 瀏覽：網頁閱讀及批判與評估訊

息；3. 整合：組織訊息及整合跨媒體的訊息（數位閱讀素養學習活動手冊，2014）。

根據 PISA 的研究顯示，學生的數位閱讀素養與其在傳統閱讀中的表現密切相關。



4 
 

較高的數位素養能幫助學生更有效地理解和分析網路文本，具備良好數位素養的

學生能更好地評估網路資訊的可信度，從而提高其閱讀理解能力（OECD，2021）。

然而，在數位閱讀帶來優勢的同時，也伴隨著一些風險。據調查，一週中青少年

平均每天使用電腦螢幕的時間增加了 1.5 倍，從疫情前每天使用 162 分鐘，增加

到 246 分鐘（鄭宜芬，2022），而許多學生在網路閱讀時面臨著注意力分散的挑

戰，約 60%的學生表示他們在網路上閱讀時經常會分心，因為他們常常受到其它

網站和社交媒體的干擾（American Psychological Association, 2021）。由此可见，

數位衍生問題不可忽視，在資訊眾多的網路環境中，如何恰當地使用網路、篩選

有价值的訊息、過濾干擾內容、快速瀏覽汲取重要的閱讀內容是數位閱讀研究領

域的一個重要課題。 

十二年國民基本教育課程綱要總綱以「自發」、「互動」及「共好」為理念，

提出「成就每一個孩子、適性揚才、終身學習」的願景（教育部，2014）。閱讀

不僅是獲得知識與訊息的重要方法，國民的閱讀素養更是國家競爭力的具體展

現。教導學生學會掌握文本重點，透過思考建構意義，進而能在生活中應用的閱

讀理解能力，是閱讀教學的核心（劉佩雲，2019）。網路閱讀是生活在網路資訊

呈倍數擴增、傳播媒體報導多元化的現代人所具備的重要日常行為。閱讀是一個

複雜的認知過程，是多個領域的互動，涵蓋認知 (Perfett，1999；Stanovich，1980)、

記憶 (Baddeley，2000；Pressley & Afflerbach，1995).、注意力（Eysenc & Keane，

2015)、推理和批判性思維（Facione，2015；Ennis，1987)、情感與動機（Schunk & 

Zimmerman，2008；Deci & Ryan，1985)、技術與媒介（Mayer，2009；Huang & Liaw，

2018)。心理學家 Deci 和 Ryan（1980）提出自決理論（Self-Determination Theory, 

SDT），該理論強調人的行為是由內在動機所驅動的，並且人天生具有追求成長
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和實現潛能的傾向。Wigfield 和 Eccle（2000）發展的期望-價值理論

（Expectancy-Value Theory）認為，個體的成就動機取決於他們對任務的期望（成

功的可能性）和價值（任務的重要性和吸引力）。在閱讀中，若學生認為閱讀具

有價值並預期能夠成功，他們的閱讀動機將會增強。Vygotsky（1980）的社會文

化理論強調社會互動對學習的影響，例如同儕、教師和家庭的支持和鼓勵能夠提

升學生的閱讀興趣和參與度。Pintrich 與 Schunk（2008）提出了動機與情緒的互

動模型，該模型探討了情緒在閱讀動機中的作用，認為積極的情緒體驗（例如興

趣和愉悅）可以促進閱讀動機，而消極情緒（例如焦慮和無聊）則可能削弱動機。

Wigfield 和 Guthrie（1997）提出的多維閱讀動機模型，將閱讀動機劃分為三個主

要層面：信念、價值和目標，並細分為多個向度，這些因素共同影響學生的閱讀

行為和成就。根據研究顯示，不同認知型態的學習者對於不同學習模式具有學習

成效上的差異。Piaget（1964）提出的認知發展理論（Cognitive Developmental Theory）

認為，兒童是主動積極適應環境的個體學習者，兒童的認知發展是一個不斷適應

和調整的過程，隨著年齡的增長，兒童能夠理解更複雜的概念，並且能夠更好地

理解和適應外部世界。Jonassen 和 Grabowski（1993）提出了視覺圖像型與文字型

的認知型態。閱讀不僅僅是針對字義進行解釋與編碼，更是同化與調適的過程，

學習者在閱讀中對於已知的訊息進行學習，也對於原先錯誤的訊息進行調適，學

習者在此一過程中不僅釐清了舊觀念，也建立了新觀念。 

Richardson（1977）的視覺導向和文字導向理論探討了讀者在理解和處理文本

時的不同方式。這一理論主要集中於視覺訊息和文字訊息對閱讀理解的影響。視

覺導向（Visual Orientation）強調圖像、圖表、視頻和其它視覺元素在文本理解中

的重要性，其特點有：視覺訊息能夠吸引讀者的注意力，促進對內容的快速理解；
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當文本伴隨著視覺元素時，讀者通常能更好地記憶和理解訊息；視覺導向適合對

圖像和圖形訊息反應敏感的讀者，特別是在學習科學、數學或藝術等領域時。文

字導向（Verbal Orientation）則重視語言文本本身在訊息傳遞和理解中的作用，其

特點有：文字導向的讀者更依賴於文本的語言結構和語言本身來獲取訊息。文字

導向型讀者更擅長於從語言描述中進行分析和推理，適合於需要深度思考和批判

性分析的文本；文字導向的方式對於文學、歷史和其它以文字為主的學科特別有

效。這一理論可以幫助教學者理解學生的不同學習風格，並在施教過程中平衡視

覺和文字訊息的使用，以滿足不同學生的需求。學生可以根據自己的導向選擇合

適的閱讀策略，例如，視覺導向型的學生可以多使用圖表和圖片來輔助理解，而

文字導向型的學生則可以通過深入分析文本來提高理解。數位閱讀認知的形成是

視覺導向和文字導向發展模式的綜合灌注，上述觀點強調了視覺建構和文字建構

在閱讀理解過程中的互補及融合作用，這種認知形式有助於理解不同學生在學習

過程中的需求，並指導教育實踐中的教學策略，為教育和學習輔助策略提供了新

的視角。 

根據國際教育成績評估協會（International Association for the Evaluation of 

Educational Achievement，IEA）的報告，學生在數位素養測試中的表現顯示出需

要進一步提升個人對網路內容的評估能力（IEA，2021）。在當前的閱讀教育環

境中，教育工作從事者需要以實務、科學的方法判斷閱讀媒介及閱讀策略的恰適

性及應用性，並根據學生的需求為其選擇適當的閱讀方法或媒介，來輔助其建構

閱讀認知行為的理解模式。因此，從動機理論出發，引導學生的認知行為，協助

培養學生的閱讀素養、增強學生的閱讀能力是本文的研究動機之一。 
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二、閱讀知覺之策略因應 

（一）閱讀知覺策略 

閱讀是知覺的行為導向，而知覺是個體選擇、組織並解釋感覺訊息的過程。

知覺（Perception）意謂著理解外在環境中物體事件的整體歷程，也就是去感覺、

瞭解、檢定、標示外界的刺激，以及作好回應的準備（Zimbardo & Gerrig，1999）。

知覺與感覺雖同樣為外在刺激引起的心理反應，但知覺卻是個體對外在客觀刺激

加以選擇、組織並賦予其主觀解釋的心理歷程。心理學家 Atkinson（2002）等指

出，知覺在資訊處理上有兩種方式: 第一種是「由下而上」的處理方式（Bottom Up 

Processing）。這種方式是在感官的刺激下，觸發個體內部的認知程序，即當被刺

激者接收外在刺激時，轉而成內在的感覺，並對其接收資訊進行抽取、分析、辨

認的歷程；第二種是「由上而下」的處理方式（Top Down Processing）。即知覺

辨認時，根據舊有的知識、經驗、動機、心向等因素作為判斷依據，也就是刺激

的環境所提供的脈絡關係，影響了知覺心理表徵的辨認。通常當刺激的訊息不明

顯或是心理的預期過大時，這一種處理方式就變得很重要，也因為這種處理方式，

個人動機和需求即可能會影響到知覺。在閱讀環境中，學習者使用特定資訊系統

（輔助工具）將會提高其學習績效或學習表現的主觀期望率，這是指知覺的有用

性。也就是說，當學習者認為某個學習系統的有用程度越高，學習者會對這個學

習媒介抱持一個越正向的態度，即媒介工具為學習者提供的學習內容滿足了學習

者的需求，這種幹預式的刺激引導，為學習者的策略選擇提供了更多可能性。在

閱讀行為中，不同的閱讀策略會對讀者產生不同的閱讀效果。自我調節學習（Self 

Regulated Learning）發展良好的學生能設定適切的閱讀目標，運用既有的知識引

導閱讀，選擇適切的閱讀策略以完成作業（OECD，2010；Vrugt & Oort，2008）。
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Paris 等（2005）將閱讀策略界定為目標導向的認知歷程或行為，以達到解碼、了

解字義、建構文章意義的目的（Anastasiou & Griva，2009）。「閱讀策略」是讀

者視理解的要求，或視文章性質的不同，或因閱讀的目的來彈性調整其閱讀方法，

以達到理解的目的（簡馨瑩，2008）。PISA（2009）閱讀素養評估指出，學習策

略的分類主要包括四個方面： 

1. 認知策略。預測和推測：根據標題、圖片或已有的知識來預測文本內容；

自我監控：在閱讀過程中檢查自己的理解，並在理解不清時回頭重讀或尋求更多

訊息；總結和筆記：對所讀內容進行摘要或做筆記，以整理和記憶關鍵訊息。 

2. 調節策略。時間管理：合理分配閱讀時間，以確保理解和記憶所讀內容；

情感調節：調整自己的情感狀態，以保持對閱讀的興趣和注意力。 

3. 元認知策略。計劃和目標設定：在閱讀前設立明確的目標，以指導閱讀過

程；自我評估：在閱讀後評估自己的理解程度和學習成效。 

4. 社會策略。合作學習：與同學討論和分享閱讀內容，從他人那裡獲得不同

的見解和理解；尋求幫助：在遇到困難時，主動尋求教師或同伴的支持和指導。 

這些策略的有效使用能夠幫助學生提高閱讀理解能力，增強學習的主動性和

靈活性，教育工作者應重視這些策略的培養，幫助學生在閱讀中發揮更大的潛力。

閱讀技巧和策略並不能完全解釋學生閱讀參與度的差異（Davis et al., 2018）。教

育部根據學生不同層次的需要，及城鄉文化的差距，運用在地化資源以及完善的

教學輔導系統，創造優質的教育制度。同時，強化學生閱讀興趣，重視創新教育，

重視學生思考素養的培養，推動精進閱讀教學策略（教育部，2009；吳清基，2010）。

有研究指出，線上閱讀（Online Reading）基於其顯著動態的本質，對可用策略

（Applicable Strategy）的覺察更易形成其閱讀重點（張貴琳，蘇宗立，2013）。
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通過電腦螢幕或其它數位載體閱讀文本或瀏覽資訊，對現今的學習者來說已經是

一種非常普遍的閱讀模式，因此許多本研究著手於發展相關的閱讀系統或設備來

輔助學習者進行閱讀學習。在數位系統與科技輔具的蓬勃發展下，有必要將科技

輔具的開發應用與學習理論進行更緊密的結合，並針對基於學習理論而設計的科

技輔具對於學習之影響進行更深入的研究。 

（二）當前教育環境中的閱讀策略輔助工具 

閱讀是獲得知識與訊息的重要方法，是國民的閱讀素養，更是國家競爭力的

具體展現。根據 Rowe（2022）在 EdTech 上的報導，約 70%的學校在課程中使用

數位閱讀工具以促進學生的網路閱讀技能，網路閱讀的互動性可以提高學生的參

與度。有研究表明，學校提供的數位閱讀工具和資源對學生的表現有直接影響。

使用互動式學習平臺和數位工具可以促進學生學習和思考的主動性，學生普遍表

現出更高的學習動機和成就。近年來，閱讀輔助產品層出不窮，學生的閱讀習慣

隨著各類輔助工具的滲透發生了質的變化，龐雜的閱讀工具反而為學生的閱讀過

程增加了更多困擾。當前市面上的書籍種類繁多，老師及家長缺乏科學、可信的

參考依據為學生挑選適讀資料，也因此較難培養出學生的閱讀興趣。為了解當前

市面上閱讀策略及閱讀輔助產品的種類及功能情況，本研究蒐集了應用較廣泛、

使用者較多的相關軟體，並一一使用後整理了各個產品的相關資訊及體驗感受，

如下所述。 

具代表性的國際閱讀輔助產品有： 

1. Headsprout：是由美國 Cambium Learning Group 公司推出的一款在線閱讀教

育產品（見圖 1-1），旨在幫助 3 至 13 歲的孩子提高閱讀能力和理解力。它的主

要目標是通過個性化和漸進式的學習路徑，讓孩子能夠逐步掌握從基礎識字到高

級閱讀理解的技能。可為學生灌輸批判性早期閱讀和理解技能所需的資源。其功

能有：自適應教育排序、差異化閱讀指令、自動化進度報告、詞彙構建引擎、智
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慧錯誤校正、嵌入式基準故事、自動化激勵程式、早期閱讀書房等。它使用個性

化的教學方法，提供有針對性的課程和閱讀策略，以支持閱讀理解。Headsprout

能有效地提升學生的閱讀能力，透過強調自然發音與早期閱讀的互動式闖關遊戲

來帶領學生，讓學生根據關卡中的指示點選正確答案，並在不知不覺中以遊戲模

式自然而然地學會發音。這種生動活潑的數位線上互動可以讓學生得以完整地掌

握閱讀技巧和方法。 

 

圖 1-1  Headsprout 產品介面。 

資料來源：Headsprout 

Headsprout 的優點有：1. 科學設計。Headsprout 的課程基於研究支持的教學

方法，特別是行為學習理論，適合從識字到閱讀理解的各個階段。它的學習路徑

分為兩部分：基礎閱讀 (Early Reading)：適合剛開始學習閱讀的孩子（K-2 年級）。

閱讀理解 (Reading Comprehension)：幫助 3-5 年級的孩子發展更高層次的閱讀技

巧；2. 互動性強。課程設計注重互動和遊戲化，孩子需要完成不同的故事和任

務，這樣能吸引注意力，激發學習興趣；3. 個性化學習。Headsprout 能根據孩子

的學習進度和反應調整內容，確保每個學生都能獲得適合自己的學習挑戰；4. 家

長和教師的工具。平臺提供詳細的進度報告，方便家長和老師監測孩子的學習情

況，並根據需要進行干預；5. 多載體支持。Headsprout 可以在多種設備（如平板

電腦、電腦）上使用，方便隨時隨地學習。但 Headsprout 也存在一些局限性：1. 以

英語為主。Headsprout 是針對英語母語或學習英語的孩子設計的，對於非英語母

語的學生，可能需要輔助支持；2. 需要持續性。雖然每個課程單元短小（大約

20 分鐘），但家長需要鼓勵孩子堅持學習，以獲得長期效果；3. 費用較高。相
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比於一些免費的閱讀資源，Headsprout 是一款付費產品，對於某些家庭可能會產

生經濟負擔。 

在使用者經驗上面 Headsprout 有以下特點：1. 對孩子吸引力大。遊戲化的學

習形式讓孩子樂在其中，不容易對學習感到厭倦；2. 效果顯著。家長和教師表

示，孩子的識字和閱讀理解能力在使用後有明顯提高，尤其是對閱讀困難的學生

有很大幫助；3. 技術穩定性。界面友好且穩定，大部分使用者體驗順暢。Headsprout

適合的目標群體為 3-13 歲的英語學習者，尤其是需要補充課堂學習或提高閱讀

能力的孩子、有時間和意願陪伴孩子進行學習的家長及想為學生提供個性化閱讀

方案的教師和教育機構。 

2. Reading A-Z：是美國 Cambium Learning Group 推出的一款專注於閱讀教育

的在線資源（見圖 1-2、1-3）。此產品可以訪問範圍廣泛的分級書籍和資源，用

於教授閱讀策略，包括課程計劃、閱讀評估，以幫助學生培養閱讀技能。它是一

套讓學生從聽說到閱讀，以教授英語閱讀的教材，是美國一萬多所學校採用的線

上分級閱讀資源的工具。其內容涵蓋常識、天文、地理、歷史、人文、動植物等

方面。它以閱讀為主線，通過大量的閱讀讓孩子對書上的字詞產生熟悉感，在閱

讀中提高對英語的掌握，內容上不是孤立的單字、句型、文法，而是靈活、生動

的、應用型的生活英語。書目的內容由淺入深，對孩子理解能力的要求逐級提高，

再配合閱讀量的逐步加大，循序漸進地打牢學生的英語基礎。 

它為幼兒到中學階段的學生提供了一個全面的閱讀解決方案，涵蓋從基礎識

字到高級閱讀理解的需求。產品具有以下特點： 1. 海量的閱讀素材。Reading A-Z

提供超過 2,500 本分級閱讀書籍，涵蓋 29 個閱讀水平，並有多種主題（如科學、

社會、文學）供選擇。這些素材經過專業設計，適合不同年齡段和閱讀能力的學

生；2. 分級閱讀體系。Reading A-Z 使用的是國際認可的閱讀分級系統（如 Lexile 

指數），幫助學生從基礎到進階有系統地提升閱讀能力；3. 雙語支持。除了英

語書籍，還提供大量西班牙語資源，對於雙語學習者和 ESL（英語為第二語言）
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的學生非常有幫助；4. 教師工具。提供可列印的教材、教案和活動設計，方便

教師進行課堂教學或輔導；含有閱讀理解問題和測試題，幫助教師評估學生的進

步情況，包含學生個性化進度追蹤，能清楚顯示哪些技能需要進一步強化；5. 多

樣化的學習形式。除了傳統的閱讀素材外，Reading A-Z 還包括：朗讀音頻、圖

書配套活動、視頻教學； 6. 家庭使用友好。家長也可以使用 Reading A-Z 資源，

作為家庭學習計劃的一部分，特別是針對需要補充閱讀練習的學生。 

          

圖 1-2  Reading A-Z 產品 ICON              圖 1-3 Reading A-Z 產品介面 

資料來源：Reading A-Z                    資料來源：Reading A-Z 

在使用者經驗方面：1. 靈活性高。這款產品適用於課堂、家庭學習、個別輔

導等多種情境；2. 針對性強。根據學生的閱讀能力提供分級內容，避免過於簡

單或困難的閱讀材料，幫助孩子逐步提高；3. 內容豐富且實用。不僅有故事性

書籍，還有非小說類文本，幫助學生拓展詞彙和學科知識；4. 互動性強。配套

的閱讀理解問題和活動能提升孩子對文本的深入理解，而不僅是表面閱讀；5. 費

用可控。相較於其它一些高端閱讀課程，Reading A-Z 的訂閱價格相對親民，且

性價比高。 

Reading A-Z 的局限性在於：1. 互動性較弱。雖然資源豐富，但互動性和遊

戲化設計不如其它一些專為學生設計的平臺（如 Headsprout）。這可能讓一些注

意力欠缺的學生感覺單調；2. 需要成人輔導。特別是對年幼或英語水平較低的

學生，家長或教師需要協助進行教學和監督，否則學生可能無法充分利用這些資

源；3. 在線功能有限。雖然提供電子書，但 Reading A-Z 的資源大部分需要下載

或列印，這對偏好純數字化學習的使用者來說可能稍顯不便。 
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很多教師認為 Reading A-Z 是課堂教學和補充教材的理想選擇，尤其是在幫

助學生進行分級閱讀和技能提升方面表現出色。家長普遍認為這是款性價比高的

產品，適合在家進行閱讀訓練，但需要一定的時間投入來輔助學生完成學習。學

生認為如果自身對紙質或電子書閱讀感興趣，Reading A-Z 提供的多樣化內容能

有效地激發學習熱情。Reading A-Z 是一款功能強大且資源豐富的閱讀教育產品，

適合需要系統提升閱讀技能的學生。對於目標是提升閱讀理解能力或在閱讀中輔

助學科學習的學生來說，它是非常值得考慮的選擇。不過，對於更注重遊戲化學

習的使用者，可能需要搭配其它互動性更強的工具使用。 

 

3. Achieve3000：是一款由美國 McGraw Hill 公司推出的在線閱讀教育平臺（見

圖 1-4），主要針對 K-12 學生及成人學習者，提供分級閱讀和個性化學習解決方

案，它是北美 Abox 網校提供的閱讀和寫作課程之一，被藍思官網推薦為全球最

流行的藍思分級體系產品。該平臺旨在通過科技驅動的個性化內容幫助學習者提

高閱讀理解力、詞彙量及學科知識，特別是在英語語言學習和其它核心學科的應

用中。 

Achieve3000 的產品特點：1. 個性化學習體系。Lexile Framework for Reading

測評系統，為學習者匹配適合其閱讀水平的內容，平臺定期調整內容難度，以確

保學習者在適合其能力範圍內逐步提高；2. 海量的閱讀材料。包括新聞文章、

科學、社會科學及其他學科內容，內容與實時世界事件相關，能激發學習者的興

趣，每篇文章提供多個難度版本，適應不同學習者的需求；3. 跨學科應用。除

了語言學習，Achieve3000 還融入科學、數學和社會學科的內容，支持跨學科學

習；4. 數據驅動的評估與報告。提供詳細的學習者進步報告，包括閱讀水平的

提升和學科知識掌握情況，教師和家長可以根據這些數據進行針對性干預；5. 雙

語支持與 ESL/ELL 功能。支持英語學習者的分級閱讀，並提供語言輔助工具，

如翻譯、音頻朗讀和詞彙解釋；6. 遊戲化激勵機制。學習者完成閱讀任務和測

試後可獲得積分和獎勵，增加學習動力。 
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圖 1-4 Achieve3000 產品介面 

資料來源：Achieve3000 

 

Achieve3000 在使用者經驗方面的特點有：1. 閱讀水平提升效果顯著。許多

學校和學習者反映，使用 Achieve3000 能顯著提高 Lexile 分數，進一步增強其學

術表現；2. 內容實時性與趣味性。新聞性及與現實生活相關的內容更容易吸引

學習者的興趣，幫助其將閱讀應用於實際情境；3. 個性化學習與適應性。每個

學習者的學習進度和內容都經過量身定制，確保學習過程不會過於枯燥或有壓

力；4. 教師支持的工具。提供專業的教學指導資源，包括分組建議、課堂活動

設計和進度跟蹤工具，有助於教師有效教學；5. 在線學習便利性。可在多個設

備上使用（如電腦、平板和手機），學習者可以隨時隨地進行學習。 

Achieve3000 也存在一些局限性：1. 費用較高。作為高端教育產品，Achieve3000

的訂閱費用相對較高；2. 互動性略顯不足。雖然有遊戲化元素，但相比一些純

遊戲化的學習平臺，互動性和趣味性稍弱，特別是對低年齡段學習者；3. 需要

指導與監督。學習者需要確保一定的自律性，否則可能會流於完成任務而非深入

學習；4. 語言學習者挑戰。雖然提供語言支持，但對於基礎英語水平較低的學

習者，可能仍需要額外的輔助工具。Achieve3000 是一款功能強大、內容豐富的

閱讀教育平臺，特別適合需要精確分級和跨學科學習的學生。雖然費用較高，但

其科學設計和個性化功能讓它成為許多學校和家長的首選。對於目標是系統提升
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閱讀水平並增強學科能力的學子者來說，它是值得考慮的選擇。不過，對於年齡

較小或需要高度互動性的學生，可能需要搭配其它更遊戲化的工具使用。 

具代表性的中文閱讀輔助產品有： 

1. PaGamO 素養品學堂：是由台灣團隊設計的一款中文閱讀與素養學習的平

臺（見圖 1-5），結合了遊戲化的學習方式和豐富的閱讀內容，旨在提升學生的

閱讀理解力、跨領域學習能力以及邏輯思維和素養教育。其產品特點有：1. 遊

戲化學習。PaGamO 的核心設計是將學習與遊戲結合，學生在虛擬世界中建構自

己的領土，完成學習任務即可獲得積分和資源，用於擴展和升級領土。遊戲內嵌

的競爭和合作機制（如挑戰其他玩家、建立聯盟）進一步增強了學習的趣味性和

參與感；2. 素養與閱讀結合。平臺的「素養品學堂」以閱讀為核心，涵蓋國語

文閱讀理解、科學、社會學科、數學邏輯等多方面內容，幫助學生進行跨學科的

整合學習。閱讀材料多元，包含故事、科普文章、時事新聞等，能激發學生的學

習興趣；3. 多層次的學習模式。提供分級閱讀，適合不同年齡段和能力水平的

學生。每個學習任務後都附有閱讀理解問題，幫助學生檢測學習效果並強化關鍵

技能；4. 即時回饋與報告。平臺會根據學生的作答情況提供即時回饋，幫助其

理解錯誤並改進學習。詳細的學習報告能讓家長和教師追蹤學生進度，進行針對

性指導；5. 團隊合作與社群互動。強調學習者之間的合作和社交，使用者可以

組建學習團隊，共同參與任務或挑戰，提升學習的動力和趣味。   

PaGamO 的使用者經驗特點有：1. 遊戲化設計吸引學生注意力。學生通常對

傳統學習工具缺乏興趣，而 PaGamO 的遊戲機制有效解決了這個問題。學習過程

中充滿挑戰性和成就感；2. 閱讀素材豐富且實用。平臺提供的內容不僅限於語

文，還融入科學、人文、時事等多領域主題，幫助學生建立廣泛的知識基礎和跨

領域能力；3. 跨平臺支持。可在手機、平板或電腦上使用，靈活適應不同的學

習場景，方便學生隨時隨地學習；4. 增強批判性思維與問題解決的能力。素養

教育的設計讓學生不僅學習知識，還訓練邏輯推理、問題分析和創造性解決問題
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的能力；5. 教師與家長可參與。教師和家長可以透過報告和數據追蹤學生的學

習情況，了解他們的強項與弱項，並制定個性化的學習策略。   

 

圖 1-5 PaGamO 素養品學堂產品介面 

資料來源：PaGamO 

PaGamO 存在一些限制：1. 遊戲化可能分散注意力。對於部分學生來說，遊

戲機制可能讓他們更關注「贏得遊戲」而非學習本身，需要教師或家長適時引導；

2. 內容深度有限。雖然材料多樣，但某些高年級或能力較強的學生可能覺得內

容深度不足，需要額外補充進階資源；3. 需要穩定的網絡環境。由於平臺高度

依賴在線功能，網絡不穩定時可能影響使用體驗；4. 可能需要家長或教師監督。

特別是對低年齡段的學生，家長或教師需要協助監控學習進度，確保其充分利用

資源。   

很多教師認為 PaGamO 是課堂教學的有力輔助工具，能有效提升學生的學習

參與度和閱讀理解能力。特別適合用於分組競賽或課堂活動，增強學生的合作意

識和競爭精神。學生普遍認為學習過程有趣且不枯燥，甚至願意在課餘時間使用

平臺學習，遊戲化的得分和挑戰機制讓他們更有成就感和動力。家長對其素養教

育的設計表示認可，認為孩子在使用後的確提高了閱讀能力和知識面，不過部分

家長擔心孩子可能過於沉迷遊戲部分而忽視學習內容。PaGamO 素養品學堂是結

合遊戲化學習與素養教育的一款創新產品，能有效吸引學生的學習興趣，並幫助

他們提升閱讀能力與跨領域素養。不過，對於需要更深層學習內容或對遊戲化設

計敏感的學生，可能需要搭配其它學習資源使用。 
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2. 翰林閱讀神策略：是翰林教育推出的一款中文閱讀理解與素養提升的產

品，專注於通過策略性閱讀幫助學生提升語文能力，特別是針對基礎學段的學生

（小學和初中）（見圖 1-6）。該產品結合了教學經驗與科技輔助工具，旨在增

強學生的閱讀理解能力和答題技巧，特別適合應對考試和提升學術閱讀素養。 

 

圖 1-6 翰林閱讀神策略產品介面 

資料來源：翰林數位 

翰林閱讀神策略的特點有：1. 專注於閱讀策略教學。平臺根據教學實踐和學

術研究，總結了一套行之有效的閱讀策略（如抓取主旨、判斷細節、推論等）。

這些策略幫助學生在閱讀時有重點地分析文章內容，應對考試中的閱讀理解題

目；2. 多元化的閱讀素材。提供文學、記敘文、說明文、議論文等不同文體的

文章，涵蓋語文課標要求的主要內容，同時延伸至課外素養教育，特別設計針對

不同年級的分級閱讀材料，難度逐步遞進，適應學生的學習需求；3. 互動學習

平臺。線上平臺結合閱讀與實作，學生可以在閱讀文章後即時完成測試題目，獲

得正確與錯誤分析，及時修正學習盲點。提供錯題記錄和反饋報告，方便學生回

顧和復習；4. 應試導向功能。適合準備升學考試的學生，平臺提供大量與考試

結構相符的閱讀理解練習題目，並附有解析，幫助學生熟悉題型和考點；5. 教

師與家長支持工具。平臺提供教師版和家長版，使用者可以查看學生的學習進度、

測試表現和進步趨勢，便於有針對性地進行指導； 6. 實時回饋與激勵機制。學

生完成學習後可以獲得即時成績和評價，部分版本還加入了類似「勳章」或「成

就」的遊戲化元素，激勵學習興趣。  
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翰林閱讀神策略的使用者經驗特點有：1. 系統化的閱讀策略提供。對於很多

學生來說，閱讀理解的困難點在於缺乏分析文本的具體方法，而「神策略」的教

學讓學生有章可循，特別是在處理長文或較為複雜的文章時；2. 目標需求明確，

應試效果好。平臺設計的內容與考試要求高度相關，幫助學生在實戰中提升成績，

對家長和學生來說是一個明顯的吸引點；3. 學習數據可視化。即時生成的錯題

分析和學習報告讓學生和指導者能明確學習成效並制定改進策略，效率較高；4. 

結合數位學習與實作互動。提供靈活的學習方式，學生既可以在線學習，也可以

下載和列印資料，用於線下練習；5. 易用性強。平臺操作簡單，界面清晰，學

生可以快速上手，對家長和教師的使用門檻也很低。 

翰林閱讀神策略也存在一些局限性：1. 趣味性不足。雖然內容實用，但相較

於遊戲化或互動性強的平臺（如 PaGamO），閱讀神策略的設計更偏向應試，對

一些低年級或注意力容易分散的學生吸引力可能不足；2. 創意內容有限。雖然

涵蓋了不同文體的素材，但文章的創意性和故事性可能無法滿足喜歡趣味化學習

的學生需求；3. 學術導向明顯。平臺的重點在於提升成績和應對考試，對於家

長期望孩子獲得更綜合素養（創意思維或語言運用能力等）的需求，可能有所欠

缺；4. 依賴教師或家長引導。部分學生可能難以單獨完成學習過程，特別是需

要在分析錯題或總結學習策略時，可能需要更多成人的輔助。 

許多教師認為這是一款實用性很高的教學工具，特別是在提升學生閱讀理解

成績和應試能力方面表現出色，平臺的策略教學可以與課堂教學結合，形成完整

的教學鏈條。高年級學生通常覺得平臺實用且有效，但低年級學生可能會覺得內

容略顯枯燥，特別是對於不特別偏好學習的學生。家長普遍認為這款產品幫助孩

子在學校考試中取得了更好的成績，但也有一些家長反映，平臺內容的趣味性和

創新性不足，可能讓孩子缺乏長時間使用的耐心。翰林閱讀神策略是一款應試導

向明顯的學習工具，結合了閱讀策略教學和科技輔助的優勢，對需要提升語文成

績或準備升學考試的學生非常實用。對於目標是快速掌握閱讀理解方法並提升成
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績的學生來說，這款產品是值得考慮的。不過，對於希望孩子享受更多趣味化、

創意化學習的家庭，可能需要搭配其它工具或資源使用，以豐富孩子的學習體驗。 

3. 書享智慧閱讀平臺：產品創造性地將互聯網與智能硬體相結合，是集教師、

學生、家長角色一體閱讀、寫作、朗讀功能三位一體的智慧閱讀平臺（見圖 1-7）。

它通過大數據和 AI 技術，實現閱讀引導、過程監測及結果統計，為學生制定個

性化閱讀方案。平臺的核心功能包括智能借還終端、家長 APP、學校閱讀平臺等，

支持閱讀日記、親子互動、讀後感和朗讀分享等模組。書享提供了一整套滿足中

小學閱讀需求的整體解決方案；做到「閱讀引導-過程檢測-結果統計」並基於大

數據智能雲計算制定個性化閱讀方案。其使用者經驗注重便捷性，例如：自助借

還書籍、閱讀報告生成和家長參與功能，全面提升學生的閱讀興趣和能力。  

  

圖 1-7 書享智慧閱讀平臺介面 

資料來源：書享智慧閱讀平臺 

書享的優點有：1. 智能化與便捷性。基於 RFID 技術，實現無人值守的圖書

借還和即時數據監測；2. 個性化閱讀。通過大數據和 AI 技術，提供個性化閱讀

方案，提升學習體驗；3. 多角色融合。學生、家長、教師共同參與，促進互動

與閱讀興趣；4. 功能全面。涵蓋閱讀記錄、分析、親子互動和學校統計報告。 

書享的局限性有：1. 依賴技術設備。對設備和網路環境有較高要求，可能不

適合資源有限的學校；2. 學習曲線。部分使用者可能需要適應新技術操作；3. 成

本較高。硬體和平臺維護費用可能增加教育機構的負擔。 

（三）閱讀輔助工具之經驗策略 
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智能化產品促進了閱讀教育領域的發展，由於網路的科技特性，加上網路素

材具免費性、全球性、易得性、可用性、新穎性與更新性等特質，其創造出的閱

讀經驗與閱讀結果可能會不同於紙本閱讀。Leu 等（2004）認為不同閱讀型態需

要具備不同的閱讀能力以應對閱讀任務，而在線閱讀體現了其重要性。就閱讀經

驗而言，網路非線性的文本結構及可互動的本質，使網路閱讀賦予讀者閱讀經驗

上的主控性（林珊如，2010），但數位閱讀輔助工具也是一把雙刃劍，一方面，

數位閱讀輔助工具整合了各類學習資訊，使學生在閱讀生活中可以快速、精準、

全方位地整合學習內容、調整學習策略、拓展學習領域等，以利學生對各種優勢

資源進行發揮。閱讀輔助工具在協助學生進行自我反思、同儕觀摩、分享知識的

功能上，仍值得肯定（JLIS-圖書資訊，2018）。另一方面，有學者觀察到網路閱

讀正在腐蝕學生的閱讀能力與國民的閱讀素養（林珊如，2010）。Wolf（2018）

認為，數位媒介刺激了包括掃視、略讀和瀏覽等膚淺、更耗時的閱讀策略，從而

降低讀者更深入的閱讀理解。PISA（2015）引入了電腦作為閱讀素養的評估媒介，

事實證明，對於大多數受測者來說使用電腦方式比紙本方式更難作答（Jerrim，

2018；Robitzsch et al., 2019）。數位閱讀輔助工具在為學生提供便利學習的同時

也會對學生產生負面影響，例如龐雜的數位訊息使學生在選擇數位產品或使用產

品功能時產生困擾，缺乏經驗的使用者會消耗更多精力於產品操作中，亦或過多

的干擾資訊或便利條件使學生厭倦閱讀學習過程，降低學生自主閱讀學習的能力

等。 

數位閱讀不可忽視，也不可避免，閱讀輔助媒介經驗策略的影響也不容小

覷。如何衡量及選擇適當的閱讀學習輔助工具是教育領域的一個重大挑戰。本研

究在嘗試使用及體驗國內、外閱讀輔助產品後發現一些使用者經驗方面的弊端。
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從受眾群體層面來說，專業性閱讀策略軟體開發多以英文為主，中文閱讀策略軟

體及程式並不多見，且產品多適用於單一群體分類，例如僅面向單一年齡段、單

一國家、單一閱讀能力之使用者；以產品本身功能及效能來說，部分產品功能過

於複雜或過於簡化，致使功能體驗不完全，無法快速達到目的等；從使用者經驗

層面來說，使用者瀏覽網頁或使用產品時，易遊走於複雜的資訊空間而對產品失

去信心。使用者對產品的關鍵訊息提取不及時或不完全，易忽略了關鍵脈絡。亦

或過多訊息的認知負荷，易使使用者迷失在產品中，致使使用者後續未產生持續

的使用意願。在科技教育發展的日新月異中，閱讀教育的科技產品隊伍仍會持續

壯大，使用者經驗的概念在教輔工具的拓展、應用中被持續關注，如何為學生家

長、教師選擇一款適合的閱讀策略產品、如何為閱讀輔助工具的設計開發提供良

好的評估依據是教育領域的新議題。因此，如何提升及改善數位閱讀經驗策略、

建置及有效評量閱讀輔助產品是本文的研究動機之二。 

三、閱讀行為中的心流介導 

Marinova 等（2017）、Hoffman 等（2000）對使用者在計算機領域的心流體驗

進行了大量研究，結果顯示心流理論在揭示情感和認知行為以及為現代數位產品

設計的最佳使用者經驗方面提供了不朽價值，是使用者將感知到與個人內在動機

和享受密切相關的最佳體驗（Atoum et al., 2024）心流是指個人深入參與活動、專

注和相當享受的最佳體驗（Chen et al., 2012）。研究發現，心流理論為數位學習

背景下的使用者感知和行為提供了一個合理的視角（Kuo et al., 2018）。Venkatesh

等（2003）認識到內在動機的重要性，並建議在檢查使用者意圖和行為時納入心

流相關因素。 
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在閱讀過程中，當學生高度參與了閱讀任務的驅動，並進入了一種似乎其它

事情都無關緊要的心理狀態時，他們將会獲得最佳的體驗感受，即心流體驗

（Csikszentmihalyi，1975）。先前的研究表明，心流狀態對學習有積極的影響

（Webster et al., 1993）。閱讀學習是一個多方面而複雜的過程，受一系列因素的

影響，包括個人特質（Marty & Smilek，2019）、學習動機（Aguilera-Hermida，2020；

Cao & Meng，2020；El-Adl & Alkharusi，2020）、學習過程經驗（Aguilera-Hermida，

2020；Kiili et al., 2012）等，這些因素在塑造學生學習成果方面有至關重要性。個

人特質變數影響學習動機（Paunonen et al., 2007；Greven et al., 2009；Kircaburun et 

al., 2020），從而影響學習過程經驗。動機可以被描述為一系列影響行為方向、

活力和持久性的生理過程（Moos & Marroquin，2010）。 個人動機因素，如自我

效能（Meece et al., 1988；Puzziferro，2008）和內在價值（Jackson et al., 2008）是

學習流程的影響因素。與數位閱讀表現相關的許多因素都屬於這些激勵表象涵蓋

的範圍內，例如動機（如閱讀自我概念、閱讀樂趣、對資訊和通訊技術的態度等）

（ Retelsdorf et al., 2014），自我認知的閱讀策略（Chen et al., 2021）以及背景因

素（如學校對媒介技術資源的支援）(Xiao & Hew，2022）等，這些因素不僅將影

響讀者在閱讀過程中的情緒，也將決定讀者能否進入閱讀心流的狀態。 

在創造力任務（Lyubomirsky et al., 2005）和決策任務（Ratcliff et al., 2001）等

領域，積極的情緒可以顯著增強學習者的判斷力（Tian et al., 2018 ;Yang et al., 

2012）。積極的自我閱讀概念與更好的閱讀效能之間有著密切的聯繫（Retelsdorf  

et al., 2014）。Guthrie 和 Wigfield（2000）的閱讀參與理論強調讀者的激勵因素

（如固有的閱讀享受和自我效能）在閱讀成就中的作用。自我認知指的是對自己

思維的認識和思考（Zimmerman，2002），它涉及在閱讀中的思考、反思及理解
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文字內容時的策略（OECD，2021），此類策略包括規劃和目標設定、記憶、自

我評估、總結和評估資訊的可信度。Zhao、Sun 和 Liao（2020）發現這種自我認

知策略可以緩解互動式學習環境對認知負荷的影響。讀者必須有效地管理分心，

並以有限的文字線索預測有意義的行為（Afflerbach & Cho，2009），因此，評估

自我認知和數位閱讀內容的適用性變得至關重要。在閱讀中，明確的目標與即時

的回饋對閱讀積極性有重要影響。Eccles（2009）指出當個人認為自己有合理的

成功機會（預期），並認為閱讀的結果或回報對個人有價值時，他們就會有參與

活動或追求目標的動機。 

閱讀的社會認知模型也考慮到了媒介在閱讀過程中的角色重要性（Unrau et 

al., 2013）。數位閱讀媒介提供了包括互動式和多媒體功能的可能性，這些功能

上的可能性有助於學習過程（Greussing et al., 2020）。Xu 和 Sundar（2016）認為

網站的互動性對互動內容的資訊處理會產生積極的影響。Plass 等（2014）發現，

多媒體設計引導的積極情緒可以促進讀者對資訊內容的理解。讀者對閱讀媒介的

感知興趣反應了他們對閱讀活動的長期偏好，而讀者的感知能力反應了他們對閱

讀媒介相關知識及技能的掌握感；感知的自主性反應了他們在使用閱讀媒介時的

控制感和自我指導感；閱讀媒介作為社會互動影響因素的構面，反應了讀者與他

人互動的聯絡感與歸屬感。綜合以上內容，各涉及方面是相互關聯且在經驗關係

上是不可分割的。 

 數位閱讀在帶來好處的同時，也帶來了獨特的挑戰（Liao et al., 2023）。除

了與紙本閱讀相關的常規挑戰外，數位閱讀工具還必須導航超連結、過濾干擾，

並以不同的方式處理資訊（Liao et al., 2023）。 這些複雜性不僅反映了媒介的轉
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變，還要求讀者使用不同的認知過程對文字進行處理，而這可能會使數位閱讀特

別具有挑戰性（Salmerón et al., 2024；Singer & Alexander，2017）。心流源於人們

對特定情況下挑戰和技能的感知，Wang 等（2010）的研究表明積極性強的學生

比低動機的學生更喜歡挑戰，並體驗到更多的心流。Rovai（2003）證實體驗心

流狀態可以幫助學生克服在線上學習環境中孤立或脫節的感覺，並激勵他們持續

進行線上學習（Waugh et al., 2014）。心流理論已被廣泛研究，以探索個人在各

種背景下的態度、行為和經驗（Kim et al., 2018）。因此，了解在數位媒介引導

下，讀者在閱讀過程中是否經歷心流體驗及影響為何是本文的研究動機之三。 

綜上所述，讀者閱讀素養的培養，涵蓋閱讀動機的刺激及認知的引導，且閱

讀因應策略（媒介）的重要性不可忽視，選擇和評估適性的輔助工具非常重要，

良好的閱讀輔助產品可為讀者帶來積極的閱讀感受及影響，使讀者的閱讀成效事

半功倍。因此，本文將上述研究背景及動機建立模型，如下所示。 

 

 
 

圖 1-8 研究背景及動機之模型 
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第二節  研究目的 

鑒於以上研究動機和背景，本文將以當前華語閱讀教育領先產品——

「SmartReading 適性閱讀」（以下簡稱 SR）為研究媒介，依據 SR 的理論框架及

現有舊版產品為參考，以建置新版 SR 產品的視覺化呈現及體驗過程來探討符合

使用者經驗設計之閱讀教育產品的設計開發、使用者經驗測量與使用的後續影響

問題。首先，整理、歸納及概括出適性閱讀使用者經驗設計相關的理論內容，以

利後續產品的使用者經驗設計方法借鑑、使用者經驗量表引用及影響測量的依

據；其次，本研究將 SR 產品的功能需求、使用者需求進行梳理，將文字形式的

功能需求與舊版的功能進行拆解及歸納，提供符合使用者需求的經驗規劃方案，

並對新版 SR 產品進行切實的設計，進而對網站之使用者經驗進行評估；然後，

以問卷調查的方式對使用新版 SR 網站的使用對象進行使用者經驗數據蒐集及分

析，依據調查及反饋結果對網站設計之原則標準驗證，建置適性閱讀使用者經驗

量表，進而為網站使用者經驗設計提供更適合的衡量標尺；最後，進一步討論適

性閱讀使用者經驗設計對於使用者的心流影響。此部分將以心流相關理論及實證

為依據，從心流體驗的三個階段分類（事前階段、體驗階段、效果階段）建立適

性閱讀使用者經驗設計之心流影響研究架構及研究假設。事前階段包含心流前因

變項（使用者、工具、任務），體驗階段為心流體驗過程，效果階段為心流影響

的驗證。因此，本研究將提出以下假設：1. 適性閱讀使用者經驗設計之使用者、

工具、任務變項對心流體驗有正向顯著的影響力；2. 適性閱讀使用者經驗設計

之心流體驗對心流影響有正向顯著的影響力；3. 適性閱讀使用者經驗設計之使

用者、工具、任務變項透過心流體驗而間接的對心流影響有正向顯著的影響力。
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而後，研究將進一步對以上假設進行驗證，並將驗證結果進行差異化分析，進而

對網站使用者經驗設計及適性閱讀使用者經驗量表的建構提供更多實證依據。 

研究目的如下： 

1. 梳理 SR 產品的功能需求與使用者需求，將文字形式的功能需求與舊版的

功能進行拆解及整合，重新規劃新版 SR 網站。 

2. 將上述重新規劃的 SR 網站與使用者經驗理論相結合，以視覺化的形式呈

現符合使用者經驗設計的新版 SR 網站，並進行使用者經驗評估。 

3. 依據相關理論建置使用者經驗評量工具——「適性閱讀使用者經驗量表」。 

4. 檢驗「適性閱讀使用者經驗量表」之信、效度，並進行差異化分析。 

5. 依據相關理論對適性閱讀使用者經驗設計之心流影響提出假設並驗證，並

進行差異化分析。 

第三節  研究範圍與架構 

一、研究範圍 

本研究以促進閱讀教育產品的使用者經驗為出發點，意圖建構更完整、切

實、符合使用者需求的閱讀教育輔助產品，並為相關產品的使用者經驗評估建置

可參考的標準。在文獻研究上，整理閱讀機制理論（包含適性閱讀理論、閱讀動

機理論）、使用者經驗理論（使用者經驗設計要素、需求及測量方法）及心流理

論（心流體驗模型及測量方法）；其次，借鑑當前市面上已有的閱讀輔助產品，

以 SR 產品的功能脈絡及現有視覺呈現為研究媒介，從適性閱讀使用者的角度出

發，依據現有使用者經驗設計理論的研究方法，重新設計符合當下閱讀教育環境

的 SR 網站；然後，以新版 SR 網站為研究媒介、以網站使用者為研究對象、以
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閱讀動機量表及使用者經驗相關量表的測量構面或語意內容為依據，建構「適性

閱讀使用者經驗量表」，量表建置分為兩個部分進行。第一部分，以現有量表的

構面及測量面向為基礎，進行語意形容詞提煉，歸納出符合本研究量表的測量構

面；第二部分，根據研究一的分析內容及所得資料結果來擬定預試量表題目，並

進行預試和正式施測，最後將所蒐集數據進行探索性因素分析及驗證性因素分

析，以驗證量表的信、效度；最後，依據心流相關理論及現有實證研究，對適性

閱讀使用者經驗設計的心流體驗及心流影響進行假設並驗證，進一步依據驗證結

果對此體驗及影響進行差異化比較分析。綜上所述，總結出以下研究架構。 

二、研究架構 

研究架構如下所示： 
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圖 1-9 論文架構 
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第贰章 適性閱讀使用者經驗相關文獻 

Desmet（2007）認為經驗由使用者的特徵（例如：個性、技能、背景、文化

價值觀、動機）和產品的特徵（例如：形狀、紋理、顏色、行為）來塑造。所涉

及的所有行動和過程，如身體行為、感知和認知過程（例如：感知、探索、使用、

記憶、比較、理解），將有助於體驗（Dewey，1980）， 另外，經驗也會受到互

動發生時的背景（例如物理、社會、經濟）的影響。Norman（2004）认为產品設

計在三個層面上影響使用者的訊息處理，即本能層面、行為層面和反思層面。

Hassenzahl（2001）提出了使用者经验的理論框架，該框架描述了使用者經驗的

三種維度，即區分了產品的感知人體工程學質量、感知享樂質量和感知吸引力。

人體工程學質量的重點是產品設計的目標導向或任務導向方面；享樂質量的重點

是軟件產品的非面向任務的質量方面；產品的感知吸引力是對特定使用場景中軟

體的感知質量進行平均處理的結果。Desmet（2007）指出「影響」和「經驗」這

兩個詞可以互換使用。產品體驗是一種多方面的表象，涉及主觀感覺、行為反應、

表現反應和生理反應等表現形式。產品體驗並非產品本體，也非體驗者個體，而

是代指二者互動過程中的情感體驗，例如對產品感知到的好或壞、愉快或不愉快

等主觀狀態。當一個人出於內在動機而對當前行為產生繼續的狀態時，他感知行

為本身是有趣和愉快的，行為本身是對內在動機的補償，Csikzentmihalyi（1990）

將這種獲得的最佳體驗稱為「心流」。在體驗了心流後，積極的主觀狀態會引起

自發或內在獎賞的可能性，並且產生足夠的動力進行持續體驗行為（Chen，

2006）。這個過程會導致行為的峰值效能和自我實現效能（Maslow，1971）。因

此，本章節將從閱讀使用者經驗相關的多層面文獻進行闡述。 
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第一節  閱讀機制理論 

一、適性閱讀 

在不斷變化的教育格局中，技術整合已成為重塑傳統方法的推動力（Castillo 

et al., 2023）。研究表明，個性化適性學習比針對普通學生的籠統方法更有效

（Shamir et al., 2019；Bang & Collins，2020；Zhang et al., 2020）。認知心理學和教

育資料挖掘的進步導致了個性化或自適應性學習系統的發展，該系統旨在透過根

據個人學習者的需求來調整學習過程和成效（Lindsey et al., 2014；Papousek et al., 

2014；Van Rijn et al., 2009；Settles & Meeder et al., 2016）。適性學習法是一種可以

根據學生的學習情況和表現動態調整學習內容和策略的方法（Wang，2024）。

適性學習是互動學習的一部分，透過學習途徑、有效反饋和補充資源滿足個人需

求，而不是一刀切的刻板課程灌輸（Kurt，2021）。  

透過網際網路的電腦輔助教學可以針對個人化的學習模型, 提供情境化的學

習環境, 評比學生的學習程度、建議難易適中的教材, 注重學習的個別差異, 以

建立個人化的學習環境（王璿，2003），而不單單注重分數而學習的教育模式，

藉由自主意識的理解使學生發掘學習的樂趣，進而主動去學習、去思考。McGuire

（2021）指出適性學習的潛在好處有：1. 適性學習可以讓學生掌握自己的節奏；

2. 適性學習透過提供適合學生需求的課程和活動來提高學生的參與度；3. 適性

學習可以作為昂貴教科書的具有成本效益的替代品；4. 適性學習提供了一個結

構，使課程目標、課程、實踐活動和評估保持一致，並向學生展示課程的每個元

素與課程目標的關係。同樣，當學生在掌握一個概念遇到困難時，教師可以回顧

某些教學元素是否與目標不一致；5. 適性學習提供了相關和及時的資料，教師
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和行政人員可以使用這些資料來確定課程中目標群體的情況，這可能是識別和面

對少數民族和受貧困影響學生的公平障礙的強大工具；6. 適性學習使教師和行

政人員能夠透過識別需要關注的個別學生，甚至是多節課程中的特定部分來提供

及時和有針對性的支援；7. 適性學習使教師和行政人員能夠透過比較各階段的

資料來持續改進；8. 適性學習能夠大規模提供個性化學習，還減少了作弊，因

為每個學生的內容和評估可能有所不同；9. 適性學習可以最大限度地提高學習

效果，因為教師可以更好地瞭解學生正在掙扎的領域，以及需要更多幫助的人，

並在學生面臨放棄風險之前提供干預。 

適性學習是近些年一直被重視的話題，尤其是閱讀領域提出了適性閱讀概

念。適性閱讀是指依據學生的閱讀能力、偏好和風格，將其與適當的教材、教法

和進度相配對，並逐步漸進地提升學生的閱讀程度。電腦化適性測驗

（Computerized Adaptive Testing，CAT）是一種基於項目反應理論的動態測驗方法，

其核心理念是透過適應性算法根據每位考生的能力水平提供最合適的測驗題目，

以提高測驗的效率和精確性。具有高效、精確和個性化的特點，適用於各種教育

和心理測驗場景（Wainer et al., 2000）。為了協助老師達成適性教學的理想目標，

根據每位學生的閱讀程度提供適當的閱讀文本，幫助學生輕鬆、快樂地學習，提

升教學的成效，臺灣師範大學華語文與科技中心（Chinese Language and Technology 

Center，CLTC）應用大數據、人工智慧技術研發了 SmartReading（簡稱 SR，中文

釋義為「適性閱讀」）產品。SR 是一款為中文閱讀者、愛好者提供智慧閱讀策

略的輔助工具，以網頁線上搭載方式呈現，使用者可根據自身需求使用手機、

ipad、電腦等載體進行體驗。SR 根據學生的閱讀能力與書籍的類型及難易程度，

將書與人的兩種指標結合，提供每位閱讀者一組符合其閱讀能力區間與各種題材
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的推薦書籍清單，供學生選擇適合自己閱讀能力的書籍，並可制定閱讀計畫、紀

錄讀後評量，方便學生檢視自身的閱讀狀況。SR 擁有專家團隊精選的優選書單，

依照學生能力、教學需求及特色，協助老師在緊湊繁忙的教學中提供優質閱讀教

學資源。對不同程度的學生提供適合的閱讀書單，提升學生的閱讀興趣。再透過

學習歷程的建立，幫助學生在五大閱讀力——規劃力、執行力、精進力、成長力、

博學力達到跨領域的學習與成長，培養自立自主的閱讀習慣（SR 官網，2023）。 

 
圖 2-1 DACC 認證標識 

資料來源：https://smartreading.net/v3/about-dacc.aspx 

SR 嵌入中文閱讀能力診斷評量 DACC（Diagnostic Assessment of Chinese 

Competence）技術，即根據認知發展理論，將閱讀能力檢測分為五向度，並透過

預試建立可靠的常模及題目難度參數，此常模約有 4000 位以上受測學生。DACC

是新一代結合 AI 和大數據的電腦化適性測驗，AI 根據受測者的初始年級及每一

題的作答情形，經過電腦數據運算，將適性測驗量尺和文本難度量尺做精準結合

分析，計算挑出符合的難度參數之題目並給予後續題型。同時，基於認知發展理

論，將受測者的閱讀能力依照字詞辨識、表層文意理解、文意統整、推論理解、

分析評鑑等五個向度作為分析項目。檢測後，電腦運用大數據進行同個年級的常

模對照，準確診斷出使用者的閱讀能力表現，並提供詳細診斷報表，讓使用者明

確知道自己的能力定位（SR 官網，2022）。 
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圖 2-2 適性閱讀五向度解析 

資料來源：https://smartreading.net/v3/about-dacc.aspx 

SR 的適用對象為以中文為母語的使用者，主要為小學二年級至高中三年級

的學生。目前已累積超過 13,000 人次進行過 DACC 測驗，涵蓋全臺多所公私立、

國際學校與實驗學校，而 DACC 檢測的結果亦為臺灣教育部認可之學習歷程證

照。學生透過 DACC 檢測之後， SR 依據「文本可讀性指標自動化分析系統

（Chinese Readability Index Explorer，CRIE）」，為受測者挑選合適其閱讀程度的

書單，其準確率達 91.12%，鄰近準確率亦高達 95.91%。CRIE 的讀本分級標準適

用於海內外相關單位與學校圖書館，臺灣累計有超過 400 所公私立學校、10 所以

上國際學校，以及 4 所以上實驗學校進行合作。目前 SR 系統涵蓋約 89,415 本書

籍（繁體書 62,529 本；簡體書 26,886 本），並在持續增加中（教育部，2023）。 

閱讀教育資訊的數位可視化，是現代教育領域發展的重要前景之一。SR 結

合現實思考與智能評測反饋機制，是使用者實踐自身閱讀能力檢測的重要媒介。

SR 為使用者提供合適的閱讀策略指導，可激發使用者的閱讀動機，是促使使用

者與閱讀行為產生关联的橋樑。閱讀是吸收知識的重要途徑，雖然閱讀技巧和策

略至關重要，但如果學生缺乏閱讀的動力，閱讀的進步就會受到限制（Bakeret al., 
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1996；Guthrieet al., 1996；Guthrie & Wigfield，1999；Paris & Oka，1986）。Richek

等（1989）認為閱讀是透過讀者、文本與閱讀情境間互動而建構意義的過程。從

教育心理學的觀點來看，閱讀不僅要讓學生以被動的生硬形式接受，更要引導其

主動地投入理解及塑造認知的形成，是個人與外部環境互動轉化的歷程，因此，

激發讀者的閱讀動機是非常必要的。 

二、閱讀動機 

動機是一個領域特定的構面（Domain Specific Concept），屬於多元建構（Baker 

& Wigfield，1999）。動機理論主要探討促使個體行為和決策的內部和外部因素，

由 Edward Deci 和 Richard Ryan（1985）在其自決理論（Self Determination Theory, 

SDT）中提出，強調內在動機（由興趣驅動）比外在動機（由獎勵或懲罰驅動）

更能促進持久的行為改變。自決理論的核心在於三個基本心理需求：自主性

（Autonomy）、能力感（Competence）和關聯性（Relatedness），這些需求的滿

足對於個人的心理健康、動機和行為的持續性具有至關重要的作用。自主性：指

個人對自己行為有選擇和控制的感覺，感受到自己是行動的主導者，而不是被強

迫或被外在壓力所驅使。能力感：指個人感受到自己能夠有效地應對挑戰和完成

任務，並對自身能力有信心。關聯性：指個人感到被他人理解、支持和關愛，並

與他人建立有意義的社會連結。自決理論認為，當這三個心理需求得到滿足時，

人們更容易展現出自主、內在驅動的行為，從而達到更好的學習成效、工作表現

和心理健康。相反地，若這些需求未被滿足，則容易導致倦怠、缺乏動機或依賴

外部獎勵的行為。這理論廣泛應用於教育、工作、健康行為改變等各個領域，幫

助理解如何促進個人內在動機和持續性行為。 
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閱讀動機理論主要探討影響個體在閱讀過程中的動機因素，並且如何促進或

阻礙讀者的閱讀行為，反映了影響閱讀行為的心理因素。Wigfield 和 Guthrie（1997）

的研究將閱讀動機劃分為三個主要層面：信念（Belief）、價值（Value）與目標

（Goal），並進一步劃分為以下十一個向度：「效能」、「挑戰」、「逃避」、

「好奇」、「投入」、「重要」、「認可」、「成績」、「競爭」、「社會」、

「分享」及「順從」。首先，信念層面（Belief）是指個人對於自身閱讀能力的

自我認知和信心，以及對閱讀活動的看法。這個層面主要包括：1. 自我效能感

（Self Efficacy），即個人對自己能否成功完成閱讀任務的信心。例如：認為自己

能夠理解複雜的文本或從中學習新知識；2. 能力信念（Competence Beliefs），即

個人對於自身閱讀能力的評估，與過去的閱讀經驗和成就相關。當個人認為自己

是有能力的閱讀者時，會更有動力進行閱讀；3. 閱讀期望（Expectancy for 

Success），即個人對於完成特定閱讀任務的期望，例如：相信自己能夠順利完成

一本書或理解學術文章。其次，價值層面（Value）是指個人對閱讀活動的重視

程度及其在日常生活中的意義。這個層面強調閱讀對個人的吸引力和意義感，包

括：1. 內在價值（Intrinsic Value），即閱讀本身的樂趣和興趣，當個人喜歡閱讀

並從中獲得愉悅感時，會自發地投入時間和精力。例如：閱讀小說帶來的享受；

2. 外在價值（Extrinsic Value），即閱讀的實用價值或其帶來的 外部獎勵，如學

業成績的提升、社會認可或獲得實際資訊的能力；3. 實用價值（Utility Value）：

閱讀對個人未來發展或特定目標的實用性，例如：認為閱讀有助於職業發展或學

習新技能。最後，目標層面（Goal）涉及閱讀者為達成特定目的而進行的閱讀行

為，包含不同類型的學習與成就目標：1. 掌握目標（Mastery Goals），專注於提

升個人知識和技能的目標，這類閱讀者注重自我改善和學習的深度。例如：閱讀
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科學書籍以增加科學知識；2. 表現目標（Performance Goals），專注於在他人面

前展示自己能力的目標，如為了在課堂討論中表現突出而閱讀；3. 避免失敗的

目標（Avoidance Goals）：目的是為了避免負面結果或失敗，例如：為了避免考

試不及格而閱讀教科書。Wigfield 和 Guthrie 的閱讀動機理論強調這三個層面的動

力因素在提升閱讀理解、增加閱讀時間和改進閱讀策略中的重要作用（Guthrie & 

Wigfield，1999）。教育工作者可以根據這些層面設計激勵閱讀的策略，例如提

高學生對閱讀的自我效能感、增加有趣的閱讀材料來提升內在價值、或設定挑戰

性的閱讀目標，這三個層面的具體劃分有助於理解影響閱讀行為的複雜心理機

制，並為閱讀教學和動機提升提供理論基礎（Guthrie et al., 2004）。 

持續閱讀的動機是閱讀成果的關鍵因素（Biancarosa & Snow，2004；Curtis, 

2002；Kamil，2003；National Reading Panel，2000；RAND，2002；Schiefele et al., 2014）。

Baker、Brown（1984）、Artelt 等（2001）認為策略指導對學生的閱讀理解有積極

影響，但眾多研究人員認識到，僅憑策略獲取還不足以幫助學生成為不僅擁有閱

讀技能，而且擁有充分閱讀意願的讀者（Lau，2004）。閱讀是一項需要努力並

依賴學生選擇的活動（Baker & Wigfield，1999），它受到與閱讀動機有關方面的

影響。閱讀動機被認為是閱讀成果的關鍵因素（Schiefele et al., 2014）。動機啟動

了閱讀行為，動機成為提升讀寫能力的重要因素（Guthrie & Wigfield，2000）。

Gambrell 等（1996）認為個人閱讀動機的自我認知及對閱讀價值的認可會影響讀

者學習行為的投入程度。閱讀動機的理解源自於多種理論，包括自我決定理論

（Ryan & Deci，2000）、成就目標理論（Meece et al., 2006）、期望價值理論（Wigfield 

& Eccles，2000）、社會認知理論（Schunk，2002）與興趣發展理論（Hidi & Renninger，

2006）。Guthrie 和 Wigfield（2000）將閱讀動機定義為「個人對閱讀主題、過程

和結果的個人目標、價值觀和信念」。在 Wigfield 和 Guthrie 的理論基礎上，Davis

等（2020）將閱讀動機概括為「自我效能（Self-efficacy）、內在動機（Intrinsic 
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Motivation ）、外在動機（Extrinsic Motivation）、自主控制（Autonomy）、社會

動機（Social Motivation）、逃避閱讀（Reading Avoidance）」六個構面。自我效

能被定義為個人對自己在特定活動中的能力的評估以及他們對自己能夠完成這

些活動的感覺（Bandura，1997；Schunk＆Pajares，2002）。Linnenbrink 和 Pintrich

（2003）綜合了現有文獻，證實自我效能可以改善行為、認知和動機參與。自我

效能感高的學生會堅持完成任務並努力在這些任務上取得成功（Schunk，1989，

2003）；內在動機是個人內部的動力（Eccles & Wigfield，2002）。Ryan 和 Deci

（2000）將內在動機行為描述為源自於完成任務的內在滿足感的動機行為的原

型。當閱讀到具有內在動機的文本時，學生可能會體驗到心流，Csikszentmihalyi

（1990）將其描述為一種深度的專注狀態。當學生深入閱讀一本提供適當程度挑

戰的書時，他們會體驗到心流（Wigfield & Guthrie，1997）；外在動機是學生以

除自我以外的行為（如獎勵、逃避懲罰、激勵、成績、認可等）等原因而付出的

行動。內在動機與外在動機相互影響，Deci（1971）發現外在激勵因素可能會損

害內在動機，而內在動機的持續激發可能會導致外在動機的增加（Guthrie et al., 

2004）；自主控制指學生認為自己對閱讀有一定的控制權；在社會動機中，Ryan

和 Deci（2000）認為社會動機與心理需求相關。當學生感到與其他人或社會環境

有關聯時，他們對行為的付出會更投入積極性；「逃避閱讀」表現為逃避閱讀的

目標和行為，以至於學生「故意避免從事學習任務或試圖盡量減少完成任務所需

的努力」（Dowson & McInerney，2001）。 

三、閱讀動機之測量 

閱讀動機的測量已經發展出多種方法，以反映個體在不同情境下的閱讀興

趣、價值和目標等影響因素。當前閱讀動機的研究側重於進一步細化閱讀動機的

構面、改進測量工具的效度與信度，以及探索動機如何影響閱讀行為和學業表

現。閱讀動機影響閱讀成績及閱讀行為的延展空間，研究人員開發了多種量表來
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衡量閱讀動機。閱讀動機測量有許多形式，如家長為觀察角度，對孩子閱讀動機

的認知（Wigfield & Guthrie，1997），及以教師為觀察點對學生進行的閱讀動機

評測（Wigfield et al., 2008）；而最常使用的是學生的自我測評報告。閱讀動機量

表因其測量閱讀內容的不同結構，以及測量對不同年齡讀者的適宜性而有所不同

（Davis et al., 2018）。閱讀教育本研究定義了閱讀動機的結構，闡明了結構的維

度，並回顧了動機結構與其它閱讀變數（例如：閱讀行為和能力）之間的關係

（Schiefeleet al., 2012）。在本研究中，列舉了部分常用閱讀動機量表，包含其測

量構面及面向、適用年級（年齡）等內容（見表 2-1）。 

閱讀動機量表（Motivation for Reading Questionnaire，MRQ）（Wigfield & 

Guthrie，1997）是目前廣泛應用的測量工具，已經過多次修訂以提高信度和效度，

量表包含 11 個分量表，評估個閱讀動機構面，包括內在價值、外在價值、社會

影響、自我效能、閱讀挑戰、閱讀認同感、重要性、閱讀的成就目標（如掌握目

標、表現目標）、避免失敗等，常用於不同文化背景的中小學生。在此基礎上，

Schiefele 等（2012）檢驗了 MRQ 的結構，並進行了文化和語言上的調適，發現

問卷中的多個動機因素可以有效地預測閱讀表現。McGeown 等（2012）著重研

究內在和外在動機在不同年齡段學生中的變化，並探討了這些動機如何影響閱讀

投入和成就。 

青少年閱讀態度量表（Adolescent Motivation to Read Profile，AMRP）（Pitcher 

et al., 2007）測量青少年對於閱讀的態度，包括對學校閱讀和自我選擇閱讀的興

趣，以及自我感知的閱讀能力。該量表包含自我報告問卷和開放式訪談兩個部
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分，從定量和質性角度綜合評估閱讀動機。適用於中學階段的學生，以幫助教師

瞭解學生對於課內外閱讀的動機和興趣調整課堂閱讀材料。 

SRQ-閱讀動機問卷（SRQ-Reading Motivation Questionnaire，SRQ-RMQ）基於

自決理論衡量了娛樂和學術閱讀動機關係，進一步研究了閱讀動機的維度。 

SRQ-RMQ 澄清了閱讀動機、閱讀自我概念、閱讀行為（即參與和頻率）以及閱

讀表現（即理解）之間的關係。娛樂性和學術性閱讀動機都包括兩個因素：自主

動機和控制動機。問卷研究進一步證實了娛樂自主閱讀動機與更積極的閱讀行為

及更好的表現有關。 

閱讀動機-修訂問卷（Motivation to Read Profile–Revised，MRP-R）（Malloy et 

al., 2013）是一種針對小學生的閱讀動機評估工具，用於幫助教育工作者和研究

人員了解學生的閱讀動機和態度。由於最初的 MRP 是在 1996 年開發的，以反映

隨後十年中發生的文化和語言變化，後來經過修訂以更適應現代教育需求。

MRP-R 的評估範圍專注於兩個主要構面自我概念作為讀者（Self-Concept as a 

Reader）及閱讀價值觀（Value of Reading）。問卷結構包含兩種，一是量化部分，

學生根據自己的感受選擇適合的程度。例如：「我喜歡在空閒時閱讀書籍。 」

或「我認為閱讀對我未來有幫助。」；二是質性部分，提供開放式的問題，學生

可以自由表達對閱讀的感覺或態度，例如：「你最近讀過什麼書？」或「什麼時

候你會選擇閱讀而不是做其他活動？」。原始版本設計針對 2-6 年級學生，修

訂版擴展到涵蓋更廣泛的年齡層，但仍主要用於小學生。主要用於課堂環境下，

幫助教師了解學生的閱讀興趣、態度及動機、評估教學干預對學生閱讀動機的影

響。Malloy 等（2013）指出，高動機的學生往往採用更多閱讀策略，並且在閱讀
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理解測驗中表現更好。現代本研究越來越重視動機在動態情境中的變化，例如即

時反饋和實時測量，以了解動機如何在真實情境中影響閱讀行為，同時越來越多

地教育工作者也關注閱讀動機與閱讀理解、策略使用的關聯性，以發展動機為導

向的閱讀教學。 

Kingston 和 Wang（2017）使用以證據為中心的設計（Evidence Centered Design，

ECD)）和項目反應理論（Item Response Theory,，IRT）開發並驗證了「適性閱讀

動機措施（Adaptive Reading Motivation Measures，ARMM）」（見表 2-2）。ARMM

是一套針對閱讀動機設計的靈活評估工具，旨在捕捉個體在閱讀動機方面的多維

特徵。它結合了最新的心理學和教育學理論，特別是在適應性評估和個性化學習

的背景下開發，主要用於研究和實踐中理解不同背景下的閱讀動機。ARMM 的

主要特點：1. 動態與適應性設計。靈活調整：根據受試者的回應，自動選擇相

關的題目來深入挖掘某一特定面向；適應性測試：基於電腦適性化測試方法

（Computerized Adaptive Testing，CAT）確保測試既有效率又精確。2. 核心測量

構面。ARMM 聚焦於閱讀動機的多個層面，結合了傳統和現代理論，包括：內

在動機（Intrinsic Motivation）：例如對閱讀的興趣、樂趣；外在動機（Extrinsic 

Motivation）：例如為了獲得獎勵或完成任務；目標導向（Goal Orientation）：包

括掌握目標（想要學習新知識）和表現目標（想要展現能力）；自我效能

（Self-Efficacy）：對自己閱讀能力的信心和能力感；社交影響（Social Influences）：

同儕或家庭對閱讀的態度對個體的影響。ARMM 包含十五個向度：自我效能、

知覺難度、好奇心、挑戰、參與、價值、興趣、自主控制、認可、成績、競爭、

一般社會動機、親社會動機、反社會動機、迴避閱讀。3. 個性化數據洞察。ARMM

生成詳細的個人閱讀動機概況，幫助教師或研究人員識別特定學生的需求或障
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礙，數據可用於制定差異化的閱讀干預計劃。ARMM 可用於調查閱讀動機在不

同群體或情境中的差異，例如文化背景、學校資源或社會經濟地位的影響。在教

育教學中，老師可以使用 ARMM 了解班級中不同學生的閱讀動機，並設計針對

性的教學活動。而學生可以利用其動態數據指導學生制定個性化的閱讀目標和計

劃。 
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表 2-1 閱讀動機量表整理 

名稱 作者 年齡範圍 語言 測量面向/可靠性 

Children`s Academic Intrinsic Motivation 

Inventory(CAIMI) 

兒童學業內在動機量表 

Gottfried (1985) 4-9 年級 

英語、西班牙

語、日語、中

文、斯洛維尼

亞語 

閱讀內在動機、數學內在動機、社會研究內在動機、科學的內在動

機 、學校學習的內在動機； 

α = 0.71～0.92 

Young Children’s Academic Intrinsic 

Motivation Inventory 

（Y-CAIMI） 

幼兒學業內在動機量表 

Gottfried (1990) 1-3 年級 
英語、西班牙

語 

閱讀的內在動機、數學的內在動機、學習的內在動機、困難工作的

偏好 

α = 0.91 

Reader Self-Perception Scale（RSPS）讀

者自我認知量表 

Henk & Melnick

（1995） 
4-6 年級 英語 

自我效能：進步、自我效能：觀察比較、自我效能：社會回饋、自

我效能：生理狀態 

Reading Self-Concept Scale（RSCS）閱

讀自我概念量表 

Chapman & Tunmer 

(1995） 
5-10 英語 

50 項版本：正面語氣、負面語氣 

α = 0.86/.89 

30 項版本：閱讀能力、閱讀難度、閱讀態度 

α = 0..85 

Motivation for Reading 

Questionnaire(MRQ) 

閱讀動機問卷 

Wigfield & Guthrie 

(1997) 
3-5 年級 

英語, 希臘文, 

挪威語、中文 

閱讀自我效能感、閱讀挑戰、閱讀好奇心、閱讀投入、閱讀重要性、

閱讀認可、遵從性、社會原因、社會原因、競爭、閱讀工作迴避、

成績 

α =0.70～0.85 

Children’s Motivations for Reading 

Scale（CMRS） 

兒童閱讀動機量表 

Baker & Wigfield 

(1999) 
5、6 年級 英語 

能力與效能信念：自我效能、挑戰、逃避工作；閱讀目標：好奇心、

參與、重要性、認同、成績、競爭；閱讀的社會目的：社交、合規； 

α = 0.7  

Motivations for Reading Questionnaire 宋等(2003) 1-12 年級 中文 
效能、挑戰、逃避、好奇、投入、認可、競爭、重要、成績、社會

及順從 
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α = 0 .61～0.80 

Chinese Reading Motivation 

Questionnaire(CRMQ) 
Lau (2004) 7 年級 中文 

自我效能、內在動機、外在動機、社會動機、能力歸因、努力歸因、

策略歸因、外部歸因 

α = 0.70～0.85 

Adolescent Motivation to Read 

Profile(AMRP) 

青少年閱讀態度量表 

Pitcher et al. (2007) 6-12 英語 閱讀態度、閱讀興趣、閱讀自我感知能力 

Young Reader Motivation 

Questionnaire(YRMQ) 

輕年讀者動機問卷 

Coddington & Guthrie 

(2009) 
1 年級 英語 

閱讀自我效能感、閱讀定向感、難度感知 

α = 0.70 

Adult Motivation for Reading Scale 

成人閱讀動機量表 

Schutte & Malouff 

(2007) 
18-77 歲 英語 

閱讀自我效能、為了認可而閱讀、作為自我特質的閱讀、為了執行

其他任務而閱讀 α =0.85 

Reader Self-Perception Scale（RSPS2） 

讀者自我認知量表 2 
Henk et al. (2012) 7-10 年級 英語 

自我效能：進步、自我效能：觀察比較、自我效能：社會回饋、自

我效能：生理狀態 

SRQ-Reading Motivation Questionnaire

（SRQ-RM） 

SRQ-閱讀動機問卷 

De Naeghel et 

al.(2012) 
5 年級 英語 

自主閱讀（休閒）、自主閱讀（學術）、控制閱讀（休閒）、控制

閱讀（學術） 

Motivation to Read Profile–Revised

（MRP-R） 

閱讀動機-修訂問卷 

Malloy et al. (2013) 2-6 年級 英語 

自我概念作為讀者（Self-Concept as a Reader）、閱讀價值觀（Value 

of Reading） 

α = 0.87 

Adaptive Reading Motivation Measure 

(ARMM) 

適性閱讀動機測量 

Kingston et al. (2017) 5-12 年級 英語 

自我效能、好奇心、挑戰、參與、價值、個人興趣、自主性、認同、

成績、競爭、逃避閱讀、知覺困難、社會動機、親社會、反社會 

α = 0.64～0.85 

資料來源：Daviset et al. (2018）；宋等（2022）；本研究整理。 
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表 2-2 ARMM 適性閱讀動機構面、向度及定義 

構面 面向 定義 參考文獻 

自我

效能 

自我效能 感覺自己可以完成閱讀任務 

Chapman & Tunmer(1995) 

Henk & Melnick (1995) 

Wigfield & Guthrie (1997) 

Bandura (1997) 

Schunk & Pajares (2002)  

Baker & Scher (2002)  

Coddington & Guthrie(2009)  

知覺難度 相信閱讀是困難的或有問題的 
Chapman & Tunmer (1995) 

Coddington & Guthrie (2009)  

內在

動機 

好奇心 渴望閱讀以了解更多新主題 
Harter (1981) 

Wigfield & Guthrie (1997)  

挑戰 偏好閱讀相對困難或具挑戰性的文本 
Csikszentmihalyi (1988) 

Wigfield & Guthrie (1997) 

參與 與文字深度互動 Wigfield & Guthrie (1997) 

價值 相信閱讀是重要的、相關的或有用的 

Eccles et al. (1983)  

Wigfield & Eccles (1992)  

Gambrell et al. (1996) 

Wigfield & Guthrie (1997) 

Baker & Scher (2002) 

興趣 閱讀某些主題的個人偏好 
Hidi (1990) 

Alexander et al. (1994)  

成績 追求學校高閱讀成績 Wigfield & Guthrie (1997) 

外在

動機 

認可 追求閱讀成功的認可 Wigfield & Guthrie (1997) 

競爭 渴望在閱讀上勝過他人 Wigfield & Guthrie (1997) 

自主

控制 
自主控制 

認為一個人對自己的閱讀有一定的控

制權 

Ryan & Deci (2002) 

Klauda & Wigfield (2007) 

Klauda (2008) 

社會

動機 

一般社會動機 閱讀是為了感受到與他人的聯繫 
Wentzel (1996) 

Wigfield & Guthrie (1997)  

親社會動機 
願意提供協助、合作或遵守與以下相關

的課堂規則 

Wentzel et al. (2007) 

Coddington (2009)  

反社會動機 
渴望在閱讀方面不提供幫助、避免互動

或取笑他人 
Coddington (2009) 

逃避

閱讀 
逃避閱讀 閱讀時刻意避免文字或盡量減少精力 

Wigfield & Guthrie (1997) 

Dowson & McInerney (2001) 

Coddington (2009) 

資料來源：Kingston et al. (2017)；本研究整理。 

第二節  使用者經驗相關理論 

一、以使用者為中心的設計（User-Centered Design，UCD） 
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以使用者為中心的設計（User Centered Design，UCD）是一個廣泛術語，用於

描述設計過程，其重點是為使用者設計並讓使用者參與電腦系統的設計（Abras  

et al., 2004）。「以使用者為中心的設計」一詞起源於 Norman 的研究實驗室，在

20 世紀 80 年代被廣泛使用。Norman（1988）進一步就設計該如何進行提出了七

項指導原則：1. 現實情況與頭腦思維的結合。在設計實施之前，建構概念模型、

編寫易於理解的指導手冊；2. 簡化任務結構。確保使用者輕鬆檢索資訊、對任

務有控制感；3. 讓事情變得显而易見。建立執行和評估的桥梁，使使用者能透

過正確的按鈕或裝置進行操作。4. 獲得正確的映射。使用圖形使事情易於理解；

5. 以自然方式引導使用者，使其感覺有任務要執行；6. 針對可能發生的錯誤進

行設計，為可能發生的任何錯誤做好提前規劃；7. 標準化。如果沒有任意映射

就無法進行設計，則需要建立國際標準。Norman 的研究強調設計需要充分探索

使用者的需求和願望，及產品的預期用途，通常在使用所設計產品的環境中讓實

際使用者參與進來，這是以使用者為中心的設計領域的自然演變。使用者成為開

發過程的核心部分。他們的參與帶來更有效率和更安全的產品，並加強和促進了

產品的接受度和成功性（Preece，Rogers & Sharp，2002）。 

Garrett（2002）認為「以使用者為中心的設計」不僅僅要求設計師提前規劃

和建構設計，也要在現實使用環境中與使用者的參與過程進行結合，以測試和驗

證設計的假設。這是一個多階段的設計過程，以使用者和設計的適性并轨為出發

點，而非單向得使使用者被動接受。他在其出版的使用者經驗要素（The Elements 

of User Experience）中，定義了使用者經驗設計在網頁設計應用中的標準流程，

并将使用者經驗設計分為以下五個階段：1. 視覺與版面設計（Sufface）；2. 路

徑設計與使用者介面設計（Skeleton），即框架圖、網站動線設計；3. 網站結構
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（Structure)，即網站結構系統規劃，所有資訊的規劃；4. 產品規格（Scope），

即網站的主要任務規格和各種功能敘述；5. 產品定位與市場策略（Strategy），

即使用者需求以及網站產品定位的規劃。 

在設計用於數位教育的時代，「使用者經驗（User Experience)」的概念已廣

泛普及，並可用各種形式以捕捉使用者的主觀經驗（Bargas-Avila et al., 2011）。

使用者經驗設計的根源遵循以人為本的設計原則（ISO 13407，1999；由 ISO 

9241-210 修訂）。使用環境、使用者與系統互動的經驗是人機互動（HCI) 可用

性的關鍵要素 ( Knight & Baber，2005）。電腦系統的可用性有利於更完整的學習

和更大的推斷系統將如何運行的能力，可用性可以提高信任水平（Egger，2003）。

ISO9241-1 指出系統可用性涉及特定使用者在特定環境中實現特定目標的有效

性、效率和滿意度。Hassenzahl（2008）認為使用者經驗是在與產品或服務互動

時體驗到的短暫且主要是評價性的感覺。同樣，Schultz（2010）提出使用者經驗

是特定產品或服務在特定情境下能夠引起使用者積極或消極情緒的程度，以及鼓

勵其持續使用的意願。Eom（2015）證實可用性對於實現使用者滿意度至關重要。

網站使用者滿意度可以定義為「網站的實際使用者對網站的態度」（Muylle et al., 

2004）。合適的設計有利於網站使用的愉悅感（Flavián，2006）。了解使用者經

驗是產品設計和開發中的首要任務，因為它通過使用者滿意度直接影響產品的成

功（Meyer et al., 2017）。使用者經驗作為影響使用者滿意度的重要前因變項在各

個領域得到了持續的研究（Deng et al., 2010；Lee et al., 2015）。 

二、使用者經驗設計要素 
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閱讀研究人員主要研究了兩種與動機相關的經驗面向。首先是學生對閱讀的

態度，通常定義為個人對閱讀的感受，對閱讀的感受影響個人參與閱讀的程度

（Alexander & Filler，1976）。閱讀的態度應該與個人閱讀的動機有關（Matthewson，

1994；McKenna，1995）；其次是學生對閱讀的興趣。Schiefele（1996）發現，對

研究中使用的文字輔助材料感興趣的學生比對輔助材料不感興趣的學生可以更

深入地理解材料，即使研究中對學生輔助材料的先前知識儲備和個人一般智力得

到了控制。在對五年級和六年級學生的研究中，Renninger 等（1992）發現，對材

料的興趣增強了對輔助材料的理解力，即使是對兒童來說相對困難的輔助材料。

因此，對閱讀的興趣似乎是一個重要的激勵變數，影響著閱讀表現的不同方面。

過去的研究證實資訊科技輔助對閱讀學習具有一定程度的成效影響，但也有研究

指出，應用科技工具輔助閱讀時，使用者常會受到自身閱讀習慣與過往科技使用

經驗的影響，進而影響其閱讀態度與閱讀成效（Huang et al., 2011）。如何判斷和

選擇適合的輔助產品，以減緩當前教育學習的壓力和應對時代的挑戰，並沒有一

個標準答案。 

在科技與教育結合的現實環境中，人機互動（HCI）領域對互動式產品的設

計和評估經驗視角越來越感興趣（Hassenzahl，2010；Hassenzahl & Tractinsky，2011）。

使用者經驗被稱為人機互動的核心理念（Lallemand et al., 2015）。「使用者經驗」

一詞被廣泛使用，但有多種不同的理解方式。ISO 9241-210（2010）將使用者經

驗定義為一個人因使用或預期使用產品、系統或服務而產生的感知和反應。

Garrett（2002）將使用者經驗設計分為五個要素（見表 2-3），並將五要素建立層

級關係（見圖 2-3）。使用者經驗設計五個要素的建構是一個從概念到具體、從

抽象到具象的階層實現過程。第一層是策略（Strategy），它涵蓋針對使用者需
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求的策略及網站（產品）目標的策略。使用者需求為網站（產品）目標建立的前

提，而網站（產品）目標為使用者需求的回應，二者融合形成策略層面；第二層

是範圍（Scope），它是對策略層面的進一步規劃，是產品的「血肉」，包含網

站（產品）的功能及內容建構；第三層是結構（Structure），它是對範圍層面各

要點的進一步連結，是產品的「神經系統」，包含互動設計及資訊的整合；第四

層是框架（Skeleton），這是網站（產品）的「骨骼」層面，是對前述三個階層

的脈絡支撐；最後一層是表面（Surface），這是網站（產品）的「皮膚」層面，

即以視覺引導的形式將網站（產品）展現給受眾群體，是使用者與網站（產品）

產生經驗行為最直觀的通道。 

表 2-3 使用者經驗設計五要素 

要素 內含 定義 

策略（Strategy） 
使用者需求、網

站目標 

它是模型中是最抽象的層面，旨在解決哪些問題。它同時考

慮使用者需求和產品目標。 

範圍（Scope） 
功能規格、內容

需求 

將創造什麼產品以解決問題。這個層將定義產品功能要求

（要構建的功能）和內容要求（要包含文本和視覺資訊）。 

結構（Structure） 
互動設計、資訊

架構 

設計是如何組織的，互動是如何運作的。該層包括資訊架構

（內容的結構和組織）和互動設計（產品的互動體驗）。 

框架（Skeleton） 
介面設計、導覽

設計、資訊設計 

資訊是如何呈現和安排的。 該層開始考慮使用者介面設計

（介面元素的設計）、導航設計（使用者如何在系統中移動）

和資訊設計（呈現資訊以促進理解）。 

表面（Surface） 視覺設計 
這個階段呈現的是視覺設計，強調使用者對產品外觀的感

覺。例如，使用的顏色、字型和圖案等。 

資料來源：Garrett（2002）；本研究整理。 



49 
 

 

圖 2-3 使用者經驗設計五要素層級關係 

資料來源： Garrett（2002）。 

三、使用者經驗設計需求 

學習者們越來越關注塑造學習的主觀體驗，例如參與度、興趣、動機或需求

（Norman & Spohrer，1996；Reigeluth et al., 2017）。透過分析不同人的基本需求，

可以更深入地了解正向經驗的基礎建構和對相應產品的判斷。基本心理需求的滿

足，例如自主性、能力或刺激的需求（Sheldon，2001）構成了一般積極經驗以及

由技術介導的積極經驗的主要來源（Hassenzahl et al., 2010）。因此，良好的使用

者經驗是透過與產品或服務的互動來滿足人類需求的結果（Hassenzahl，2008）。

Hassenzahl 和 Tractinsky（2006）認為使用者經驗是內部狀態（傾向、期望、需求、

動機、情緒等）、設計系統的特徵（例如複雜性、目的、可用性、功能等）以及

發生互動的前後關聯或環境（例如組織/社會環境、活動的有意義性、使用的自
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願性等）影響的後果。數位學習和評估工具不僅應該從可用性和認知負荷的角度

影響學習，還應該通過創造積極、有吸引力的環境來影響學習（Rohles et al., 2022）。

使用者經驗可以體現在使用者的情感感受上，這個情感維度與使用者對外部刺激

的感受和反應有關（Preece et al., 2015）；它反映了個體更深層次的心理狀態

（Hovy，2015）。使用者經驗還與軟體使用品質、享樂品質以及基本的實務屬性

相關（Atoum，2021）。滿足使用者的實用需求是實現良好使用者經驗的最重要

要求，並且可以透過享樂品質來進一步增強，這有助於實現簡單且優雅的產品，

使用起來將更有趣（Hassenzahl，2010）。Hassenzahl（2004）將使用者經驗區分

為實務品質（例如：效率或可學習性）和享樂品質（例如：刺激或使用樂趣），

並將二者結合來定義使用者經驗。在此理論框架的基礎上，Schrepp（2015）進一

步將使用者經驗分為「感知吸引力」、「產品的感知人體工程學品質」和「感知

享樂品質」，從使用者的角度概括為：純價需求、實務需求、享樂需求。 

（一）純價需求 

當教育日益數位化的時代，確定數位教育工具如何有助於滿足使用者經驗需

求至關重要（Rohles et al., 2022）。在使用者經驗設計中，吸引力是使用者決定投

入意願的前提條件。Norman（1999）認為設計的訴求在於讓人們有知覺能供性

（Perceived Affordance），其提供的訊息內容須符合人們的直覺、文化背景、認

知模式，以及行動可能性，創造讓人們感知融入的情境系絡（林淑瓊，2018）。

感知可用性是網站吸引力的重要因素，Swaminathan 等（1999）提出， 網站資訊

的感知可用性越大，互動行為交換的可能性就越大。在感知吸引力的設計中，視

覺設計尤為重要，視覺是使用者決定接受產品與否的先決條件，具有吸引力的視
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覺設計可以激發使用者感知可用性的需求。例如：在網站設計中，建立有效的視

覺層次可為使用者帶來良好的感官經驗，進而更充分地吸引使用者的注意力，讓

使用者在視覺上產生依賴感，不自覺地將視線停留在頁面上，從而提高頁面轉化

率。具有吸引力的產品是使用者經驗展開的前提，Karapanos 等（2009）認為使

用者經驗在與產品的直接互動之前就開始了（例如：透過廣告宣傳、體驗過往類

似技術的產品，或了解先前使用者的經驗評論等），並且不會在使用後停止。使

用者經驗是一個主觀和動態的概念，受到多個上下層關係因素的影響（Law et al., 

2011），吸引力是純價需求，是使用者經驗展開的先決條件。 

（二）實務需求  

在純價需求（吸引力）之下，產品的本質屬性——實務，被定義為使用者經

驗的核心屬性。實務需求是具有目標導向的使用期待，通常指產品的可用性與易

用性。可用性是指「特定使用者可以使用產品在特定環境中以有效性、效率和滿

意度實現特定目標的程度」（ISO，1998）。電腦系統的可用性有利於促進使用

者更完整的學習過程和推斷系統更大的運行能力，可用性可以提高信任水準

（Egger，2003）。Krug（2000）在 Don`t Make Me Think 中指出，易用性是 Web

設計中最重要也是難度最大的一項任務，使用者經驗設計的易用性第一定律即為

「別讓使用者思考」。軟體工程師與人機互動設計師更緊密地合作，可以增強識

別和界定使用者需求，使任務分析和推斷訊息需求更準確（Johnson & Jones，

1997）。明晰、有效率的網頁設計可以使使用者快速、準確地達到使用目的，增

強使用者對產品的信任感，合適的設計有利於增強網站使用的愉悅感。使系統可

用和有用的互動式系統開發方法，即為以使用者為中心的設計（ISO 9241-210，
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2010）。穩定、可靠的產品是使用者經驗的延續，是滿足使用者目標導向的直觀

載體，明晰、直觀的產品展示形式可為使用者提供有效率的使用經驗，而可用性

只是使用者經驗的一方面，其它重要的非工具因素，如個人認知、社會認知和情

感因素同樣也應該被考慮。 

（三）享樂需求  

使用者經驗取決於使用者不同需求的感知滿足，如果產品只是「存在」，但

實際上並沒有對使用者的經驗產生作用，那麼使用者的積極或消極感受也不會歸

因於該產品（Hassenzahl et al., 2009）。使用者經驗可以體現在使用者的情感感受

上，這個情感維度與使用者對外部刺激的感受和反應有關（Preece et al., 2015）。

它反映了個體更深層次的心理狀態（Hovy，2015）。例如新穎、刺激的網頁設計

可以為使用者帶來心理層面需求的變化。需求對於體驗令人愉快和有意義的活動

很重要（Desmet & Hekkert，2007）。心理需求在創造積極經驗方面發揮著重要作

用（Hassenzahl et al., 2010）。例如在創造力執行（Lyubomirsky et al., 2005）和決

策執行（Carpenter et al., 2008）的過程中，壓力是測驗中的一項重要影響因素，

調節壓力在閱讀測驗中是實現自我心理需求的重要機制。減少壓力可以產生正向

的情緒，而積極的情緒可以顯著增強學習效果的評估（Masters，1979 ; Tien，2018；

Yang et al., 2013）。越來越多的使用者對設計中的心理需求越發感興趣，特別是

關於如何通過滿足心理需求來刺激動機、參與度和幸福感（Peters et al., 2018；

Wannheden et al., 2021）。  

使用者經驗作為一個研究領域更關注它的積極部分，積極的經驗被進一步概

念化為積極情感，它產生於心理需求的滿足。使用產品或技術系統產生的快樂和
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情感，甚至透過技術互動滿足基本需求（Hassenzahl，2010），是使用者經驗領

域的重要課題。積極的情緒可以促進學習（Rohles et al., 2022）並提高學習者在學

習中投入心理資源的意願（Efklides et al., 2006）。許多研究表明，使用者的情緒

狀態會影響他們的決策過程（Bechara et al., 2000）。優秀的設計可以激發使用者

更多的需求共鳴，Norman（2005）在 Emotional Design 中指出，與涉及產品可操

作性和可用性的「行為水準」相比，「反射水準（共鳴）」更關注使用者的感覺、

感知和情感，可以被視為使用經驗和使用情緒的重要交叉點。產品細節傳達的情

感是影響使用感受的一個重要因素，有時甚至比實用性更重要（Saffer，2013）。

Russell（1980，2003）將「情感影響」維度與「生理喚醒」結合到一個圓形的二

維模型中，引入了「核心影響」的概念（見圖 2-4）。核心影響的經驗是二者的

結合，即圖中圓周結構的位置。橫向水準軸代表情感影響（從不愉快到愉快），

垂直水準軸代表生理喚醒（從平靜到興奮）。使用者在與產品互動體驗到的反應

情況中，核心影響是對各種內部（例如：個人特徵）和外部（例如：環境、設備）

因素做出的反應。核心效應可以從中性（中心點）向極端（外圍）變化，這種變

化可以是短暫的，也可以是持久的。在強烈核心影響的情況下，對應的反應情況

可以是個人體驗的主要狀態；在輕度核心影響的情況下，對應的反應情況可以是

個人體驗狀態的一部分。情感體驗可以引發行為傾向，Frijda（1986）提出，所

有情緒都涉及一種特定的行動傾向，使個人準備好應對引發情況的適應性影響，

例如無聊的產品會伴隨著被忽視的傾向、令人厭惡的產品會伴隨著被放棄的傾

向，令人渴望好奇的產品會伴隨著對探索行為的迷戀。 
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圖 2-4 核心影響與產品相關情緒的迴圈模型 

資料來源：Desmet（2007）改編自 Russell（1980）。 

四、使用者經驗衡量及研究限制 

使用者經驗的衡量因其複雜性應使用科學的方法進行，它有助於在不同背景

下進行不同互動式系統的經驗設計開發，因此，開發衡量措施和測量儀器來進行

測試及完善使用者經驗理論是有必要的（Roto et al., 2010）。「使用者經驗設計」

一詞的發明者 Norman 認為「沒有產品是一座孤島」，產品不僅僅是單純的具象

物品，它是一個有凝聚力的綜合性經驗載體。國際標準化組織 ISO 9241-210（2019）

將使用者經驗定義為「一個人因使用和/或預期使用產品、系統、服務的感知與

反應」。該定義明確指出，使用者經驗是一種主觀印象，不限於人與產品互動的

時間跨度，這個抽象定義的侷限在於它並不能快速地幫助設計師發現產品設計的

具體問題點（例如：提示不明顯、找不到關鍵字等），而只能定位問題所代表的

面向（例如：繁瑣的互動設計會造成使用者的選擇困擾；眼花撩亂的介面層次會

誤導使用者進行點擊；延遲響應會使使用者的等待失去耐心等）。使用者經驗的
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衡量及衡量標準是落實互動式設計發展的必經之路，是一個具有挑戰性的議題。

使用者經驗可以被視為一種建模和測量認知的過程（Hartmann et al., 2008），捕

捉使用者經驗複雜性的方法是建立在一般經驗的基本條件之上的，例如一個人短

暫的快樂和痛苦的感覺（Kahnemann，1999），這種持續的評估反應對於行為調

節和產品評估至關重要（Hassenzahl & Ullrich，2007），同時對「提供這種體驗載

體（例如：一個人、某個環境、一項服務等）」的判斷至關重要。因此，使用者

經驗可以被視為與產品或服務互動時的一種短暫的、主要為評價性的感覺

（Hassenzahl，2008）。在對使用者經驗的衡量和量化評估中，眾多本研究貢獻

了不同的研究成果。本研究根據「2023 經驗研究協會（Experience Research Society）」

的研究資料總結了當前使用者經驗衡量相關的研究成果（見表 2-4）。 

早期的使用者經驗研究側重產品操作的可用性，而後衡量面向側重使用者的

感官體驗及互動影響。1. SUS 系統可用性量表是較早研發的一款評估量尺，量表

採用 Likert10 點量尺對 10 項題目進行選擇，但衡量面向僅從產品可用性出發；

2. USE Questionnaire 從「有用性」、「易用性」和「滿意度」三個方面衡量產品

的使用者經驗，面向較少；3. Hedonic Utility scale（HED/UT）測量的功利主義、

享樂主義範圍較廣義，無法對產品及使用者經驗進行更深層次的衡量；4. 

AttrakDiff 2（Hassenzahl，Burmester & Koller，2003）是當前學術領域最常用的使

用者經驗衡量工具之一，旨在評估互動產品的實用品質、享樂品質和刺激。在其

當前版本中，AttrakDiff 2 以 28 組對比詞的形式出現，可衡量單一產品，也可比

較產品 A 和產品 B 的使用者經驗，同樣也可對某一產品進行前後使用經驗比較，

但 Attrakdiff 2 的詞組表述對不同產品的經驗衡量有強烈的侷限性；5. Aesthetics 

scale（審美尺度量表）主要偏向網站的視覺審美經驗測量，量表從古典美學出發，
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以情感和認知作為衡量構面，探討二者對於使用者的經驗影響，量尺項目均以視

覺的表徵特性為衡量關鍵，對於互動經驗的測量鮮少涉及；6. Game experience 

questionnaire（GEQ）由 33 個題項覆蓋 7 個面向，主要針對遊戲開發中偏向情緒

感受的經驗進行衡量；7. UEQ（User Experience Questionnaire）目前已被翻译成 21

种语言，問卷採用 Likert7 點量尺以 26 組語意相反的形容詞衡量 6 个面向（吸引

力、明晰、效率、可靠性、刺激、新颖性）的使用者經驗。UEQ 是在 AttrakDiff 2

的研究方法及研究面向基礎上進行的研究，二者具有相關性，但 UEQ 不適用於

產品開發的早期階段；8.Usability Metric for User Experience（UMUX）是基於 SUS

開發的一個簡短的定性評估量表，根據 ISO 制定的官方定義和標準衡量系統的可

用性。量表採用五點（簡短版）或 Likert7 點量尺的陳述進行評分，但評分稍複

雜，特別是將結果與 SUS 評分進行比較時。UMUX 是開發未來工具的基礎，其

最終目標是建構為以簡潔和交叉驗證的方式來衡量產品使用者經驗的指標；9. 

Modular Evaluation of Key Components of User Experience（meCUE）由三個單獨適用

的模組組成，重點衡量「產品感知（有用性、可用性、視覺美感、地位和忠誠度）」、

「使用者情緒（積極和消極情緒）」和產品互動的「後果意圖（忠誠度和使用率）」，

主要關注於使用者如何感知、體驗和評估互動式產品的使用；10. Standardized User 

Experience Percentile Rank Questionnaire（SUPR-Q）是一個簡短、可靠的測量網站

使用者經驗質量的儀器，它僅有 8 個題項，測量「可用性、信任、外觀和忠誠度」

四個方面，施測對象為來自美國各地平均年齡為 30 歲以上的群體。 

由此可見，當前使用者經驗的衡量在不斷深入研究的同時，依然存在局限

性，首先，從研究對象的角度觀察，以上量表或問卷的實驗樣本採集均趨向成年

人，對於中、低年齡層的測量對象未較多涉及；其次，從測量內容來觀察，前述
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量表大部分雖然已被翻譯出中文版本，但並非適用於所有衡量群體，特別是對於

兒童而言，部分詞彙（例如：在 AttrakDiff 2 中，「讓我更接近人們（brings me closer 

to people）」和「把我和人分開（separates me from people）」這對語意相反的形

容詞）相對難以理解，易產生誤區而無法做出相对准确的经验判断；最後，從測

量面向來觀察，以上問卷對於閱讀教育產品的衡量面向不全面或較籠統，例如：

在 SUS 中，「我發現系統使用起來很麻煩」這個問題的關注點僅為產品整體經

驗的測量，並未涉及更多「使用起來很麻煩」的細節。綜上所述，目前尚未有確

實、可適用的量表對本研究之閱讀教育類產品的使用者經驗進行衡量。 
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表 2-4 使用者經驗衡量相關量表整理 

量表名稱 作者 年份 樣本量 衡量面向 信度 效度 

Standardized User Experience Percentile Rank 

Questionnaire (SUPR-Q) 
Sauro 2015 1000 

可用性（務實品質）、可信度（信任/可信度）、 

忠誠度（忠誠度）、外觀（外觀/吸引力） 
0.87 EFA、CFA 

Modular Evaluation of Key Components of User 

Experience (meCUE) 
Minge & Riedel  2013 476 

有效性（幫助）、效率、視覺美感（外觀/吸引

力）、地位（身份）、承諾（忠誠）、 正面/

負面情緒（情感/情感）、產品忠誠度、沈浸、

總體判斷 

0.83~0.94 EFA 

Usability Metric for User Experience (UMUX) Finstad, K et al.  2010 42 有效性、效率、滿意度 0.94 CFA 

User Experience Questionnaire(UEQ) Schrepp et al. 2008 153 
純價品質：吸引力；實務品質：明晰、效率、

可靠性；享樂品質：刺激、新颖性 
0.65~0.89 EFA、CFA 

Game experience questionnaire (GEQ) IJsselsteijn, W. A. et al. 2008 380 
沉浸、心流、能力、積極影響、消極影響、緊

張、挑戰 
0.71~0.89 EFA、CFA 

Aesthetics scale Lavie & Tractinsky 2004 384 
感知網站美學：古典美學、表現美學、可用性、

愉快的互動、服務品質 
0.83~0.95 EFA、CFA 

AttrakDiff2 scale Hassenzahl et al. 2003 22 
實務品質（QP）、享樂品質識別（QH-I）、享

樂品質刺激（QH-S）、吸引力（ATT） 
0.73~0.90 EFA、CFA 

Hedonic Utility scale (HED/UT) Voss, K. E. et al. 2003 706 功利主義、享樂主義 0.92~0.93 EFA、CFA 

USE Questionnaire: Usefulness, Satisfaction, and 

Ease of use 
Lund, A. M.  2001 151 有用性、易用性和滿意度 0.6~0.82 CFA 

System Usability Scale (SUS) Brooke, J. 1996 206 實用品質：可用性 0.7~0.9 CFA 

資料來源：經驗研究協會（Experience Research Society，2023）；本研究整理。 
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第三節  心流理論（flow theory） 

Wigfield 與 Guthrie（1997）認為當學生深入閱讀一本契合挑戰程度的書籍時，

他們會體驗到心流。Csikszentmihalyi（1990）將其描述為一種深度的專注狀態。

近年來，由於網路科技的發展，心流理論得到廣泛關注與應用，如在線遊戲、購

物、社群媒體等領域均有眾多學者討論。隨著教育科技行業的逐漸興起，心流理

論已越來越多地應用於電腦和教育領域，以解決該領域多種主題的問題（例如動

機、參與度、學習成效等問題）。相關研究表明，在電腦和教育中應用心流理論，

對於提高學生的學習效果、滿意度、鼓勵探索性學習行為等方面有積極的作用，

但電腦和教育界仍然缺乏全面了解如何在該領域應用心流理論（dos Santos et al. 

2018），以協助學生的智慧學習。本章節將梳理心流理論的定義、模型與測量方

法，以展開後續心流理論對閱讀教輔領域的影響研究。 

一、心流體驗緣起及定義 

心流體驗（Flow Experience）是積極心理學的重要概念之一，它由匈牙利裔

美國心理學家 Csikszentmihalyi 於 1975 年首次提出。Csikszentmihalyi 通過訪談舞

者、國際象棋手、攀岩運動員、外科醫生及其他專業人士後發現，他們在進行自

身熱愛，且為之專心奉獻之事時，會獲得高度的興奮感及充實感，致使活動進行

得非常順利，從事者會不由自主地享受這種積極的愉快情緒。Csikszentmihalyi 

（1989）指出當人們完全投入到某項活動中時，將獲得一種貫穿全身的內在感覺，

在這種「心流區」中，似乎有一種內在邏輯的導向指引著身體的各種動作，而無

需主體有意識的控制，這種感受稱之為沈浸式體驗，即心流體驗。心流體驗不是

一蹴而就的，它是一個連續變項，是一個循序漸進的過程。不同行業、不同領域
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的本研究對心流體驗進行了多種研究，Jackson 和 Roberts（1992）提出了在體育

運動中，以內在獎賞作為目標的情緒感受，稱之為心流體驗。Kimiecik 和 Stein

（1992）認為心流體驗是挑戰與技能達到平衡狀態的轉化過程；Trevino 和 Webster

（1992）認為心流體驗體現了與電腦媒介交流技術所產生的或多或少的娛樂感與

探索性；Webster 和 Trevino（1993）認為心流體驗是一種暫時性的、 主觀的感受。

Clarke 和 Haworth（1994）認為心流體驗是個體在經歷挑戰與技能平衡時所產生

的一種超越樂趣的表現，並達到個體完全滿意體驗時的感覺；Ghani 和 Deshpande

（1994）發現心流體驗有兩個重要特徵，一個是全神貫注於一項活動，另一個是

從該活動中獲得樂趣；Jackson 和 Mars（1996）認為心流體驗是正面表現的結果，

是令人非常愉悅的心理狀態。dos Santos 等（2017）認為心流狀態的關鍵是「自

覺體驗」，即「自我目標」，是一種內發活動的結果，該活動產生其自身的內在

動機、獎勵或激勵，特別是在沒有任何外部目標或獎勵時。Lidwell（2011）在 

Universal Principles of Design 中提到，沈浸( Immersion) 是在人的感官體驗和認知

體驗營造的氛圍中，讓受測者享受到的某種狀態。在沉浸狀態中，體驗者可以在

專注當前目標（由設計者營造）的情境下感到愉悅和滿足，這一狀態可解釋為心

流體驗。 

Csikszentmihalyi（1975）將心流體驗分為六個部分。1. 最佳挑戰感；儘管有

高水準的挑戰，但仍有掌控感與需求感，即需求與技能的平衡；2. 活動的要求

和回饋是清晰和明確的；在特定的時間裡，處於心流狀態的人直觀地知道該做什

麼以及如何做；3. 追求行動的體驗是順利的；體驗過程就像受到某種內在邏輯

的指導，一步接一步地進行，這個步驟啟發了「心流」；4. 不需要費力、意志

集中、非常專注，行為會自動發生；就像呼吸一樣，意識被屏蔽來自與當前活動
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不直接相關的所有認知；5. 時間觀念發生變化；經歷心流的人通常會忘記時間，

幾分鐘、幾小時很快就過去了；6. 處於心流狀態的人會感覺自己是當前正在做

的事情的一部分，並且變得完全專注於其中，即行動和意識「融合」，或失去自

我反省和自我意識（Rheinberg，Vollmeyer & Engeser，2003）。 

表 2-5 心流體驗的九個維度及定義 

 
維度 

（Csikszentmihalyi，1990） 

定義 

（Jackson & Marsh，1996） 

1 明確的目標 確切地知道自己所從事的活動，明確其意義和結果。 

2 立即回饋 
得迅速和清楚的回饋，確定所有事情都按計畫執行的感覺，對

個體行為迅速和清楚的監督。 

3 技能與挑戰的匹配 個體感知到的活動的挑戰性和自身的技能水準間具有平衡性。 

4 行動與意識的融合 進入程度太深，以至於產生了自動化的行為。 

5 專注與操控感 個體的注意力高度集中於當前所從事的活動。 

6 幫助增強控制感 當前的活動具有較好的控制感。 

7 自我意識喪失 自我意識的暫時喪失。 

8 時間感扭曲 時間過得更快或更慢，或者不會意識到時間的流逝。 

9 自覺體驗 體驗活動本身成為活動的內在動機。  

資料來源：Csikszentmihalyi（1990）、Jackson & Marsh（1996）。 

如表 2-5 所示，Csikszentmihalyi（1990）描述了心流體驗的九個必要維度， 在

此基礎上 Jackson 和 Marsh（1996）對九個維度進行了定義。Chen、Wigand 與 Nilan

（1999）依據 Csikszentmihalyi 提出的九個維度，進一步提出了使用者在 Web 環

境中的最佳心流體驗階段分類（見圖 2-5）。 

 

圖 2-5 心流體驗階段 

資料來源：Chen，Wigand & Nilan（1999）。 

1. 事前階段包含：明確的目標、立即回饋、技能與挑戰的匹配。 
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2. 體驗階段包含：行動與意識的融合、專注與操控感、幫助增強控制感。 

3. 效果階段包含：自我意識的喪失、時間感扭曲、自覺體驗。  

心流九個維度可以分為三個階段：事前、體驗和效果階段。事前階段包括對

明確目標、即時反饋以及匹配技能和挑戰的看法。這個階段描述了活動本身達到

心流狀態的資格因素（即明確的目標和即時反饋），以及引發最佳體驗出現的先

決條件（即匹配的挑戰和技能水準）；在第二階段，體驗包括行動和意識、專注

和潛在控制感的合併，這個階段描述了在心流狀態下感知到的前述特徵；最後階

段，效果包括自我意識的喪失、時間感扭曲和成為自覺體驗，這個階段描述了個

人的內在經驗，重點是進入心流狀態後的影響（Chen，Wigand & Nilan，1999）。 

二、心流體驗相關模型 

心流體驗的特徵點在於個體沈浸於某種活動，且在從事該活動時獲得的感

受。當然，這也會受到持續時間（Duration）、頻率（Frequency）、強度（Intensity）

等因素的影響（Pace，2004）。Csikszentmihalyi（1975）認為心流體驗會隨著環境

背景及社會演變而不斷進化，因此人們產生心流的狀態也受外界因素的影響。究

竟在何種情境下個體會進入心流呢？本研究將通過心流體驗的模型進行闡述。 

（一）心流體驗三維度模型 

Csikszentmihalyi（1975）最早建立了心流原始模型（見圖 2-6），他指出技能

（Abilities）和挑戰（Challenge）的匹配程度是不可忽視的心流體驗影響因素。當

挑戰程度過高而個人技能過低時，受測者會因控制感的持續喪失而產生焦慮

（Anxiety）的體驗；當挑戰程度過低而個人技能過高時，受測者會產生無聊
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（Boredam）的體驗，並逐漸厭煩活動，直至失去興致。當挑戰程度與個人技能

水平相適應，受測者在逐漸變化的挑戰中能以適當的技能發揮應對，這時受測者

將進入心流體驗狀態。因此，個人是否產生心流取決於受測者在活動中己具備的

技能水準與活動挑戰難度相匹配的程度。因為在持續變化的外部環境中，受測者

從事活動的複雜性會不斷加強，個體為了應對不斷產生的挑戰，產生更多的心流

體驗，需要不斷地發揮自身的技能（任俊、施靜、馬甜語，2009）。  

 

圖 2-6 心流體驗三維度模型 

資料來源：Csikszentmihalyi（1975）。 

（二） 心流體驗四維度模型 

Csikszentmihalyi 與 Massimini（1985）在早期理論模型的基礎上進一步研究，

發現當技能與挑戰皆低時，心流並不會產生。因此，他們提出了「冷漠」因素。

將三維度心流模型發展為四維度模型（見圖 2-7）。當個體在活動中的挑戰水準

與自身的技能水準皆低時，即便二者達到了平衡，心流體驗也不會產生，這時個
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人體驗到的是冷漠的情緒感受。因此無聊、焦慮、冷漠以及沉浸四種迥異的情緒

體驗是在技能水準和挑戰難度相互制約的情境下產生的。  

 

圖 2-7 心流體驗四維度模型 

資料來源：Csikszentmihalyi & Massimini（1985）。 

（三）心流體驗八維度模型 

Massimini 與 Carli（1988）進一步將四維度心流模型進行修正，增加到八維度，

在新的理論模型中增加的情緒狀態分別是鼓舞（arousal）、擔憂（worry）、控制

（control）、鬆懈（relaxation）（見圖 2-8）。在八維度的心流模型中，當受測者

處於高技能及高挑戰時，他們將進入高度專注、享受及有控制感的狀態；當受測

者處於低挑戰及高技能時，他們會因活動不具有挑戰性而進入一種無聊的狀態；

當受測者處於高挑戰及低技能時，他們會因自身能力不足而產生焦慮感，會分散

注意力及有挫敗感；當受測者處於低技能及低挑戰時，他們會進入冷漠狀態或渴

望參與其它活動。八維度的心流理論模型在個體活動中技能與挑戰的相互角力過
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程中，產生的情緒狀態更加細膩，使心流體驗在情緒譜寫中的位置更加清晰，也

更符合個體的實際狀況。  

 

圖 2-8 心流體驗八維度模型 

資料來源：Massimini & Carli (1988)。 

（三）心流 PAT 模型（Person-Artifact-Task Model） 

心流理論從心理學中借鑑，以探索個體與電腦的積極使用者經驗問題（Ghani 

et al., 1994；Trevino & Webster，1993；Ghani & Deshpande，1994）。Csikzentmihalyi

（1990）認為「出於內在動機的行為」是延續性的行為，儘管沒有外部的特別補

償，該行為本身也是有趣和愉快的，因為行為本身是對內在動機的補償，這種從

行為中獲得的最佳體驗被定義為「心流」。在電腦介導的環境中（Computer Mediated 

Environment，CME），心流體驗已被證明會導致探索行為的增加（Webster et al., 

1993；Ghani et al., & Deshpande，1994）。大多數研究人員採用傳統的心流理論概
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念進行實證，然而 Finneran 和 Zhang（2003）認為電腦介導的環境（CME）會使

心流呈現出獨特的背景，且會增加個人體驗活動的複雜性。兩位本研究透過回顧

原始心流理論，並結合現有實證，將關注心流體驗本身的狀態呈現因素轉而為關

注心流的前因，他們認為心流前因是有助於心流體驗產生的前提因素，因此開發

了由人（P）、工具（A）和任務（T）三者相輔相成構成的模型（見圖 2-9）。

其中，人（Person）是活動的受測者，任務（Task）是活動的主要目標，工具（Artifact）

是完成活動的媒介，進入心流體驗與否取決於三者之間的相互作用。 

 

圖 2-9 PAT 模型元素和流程階段 

資料來源：Finneran&Zhang（2003）。 

在 PAT 模型中，Finneran 和 Zhang（2003）將個人（P）特徵分解為特徵屬性

和狀態屬性，特徵屬性是個性屬性，是固有、不變的；狀態屬性是動態的，代表

使用者的情緒。工具（A）因素，一方面表示「用於外部利益的系統（Malone，

1981）」，例如電腦硬體設備，另一方面表示「用於自身利益的系統（Malone，

1981）」，例如操作軟體。硬體設備的操作不一定完全在使用者的控制範圍內，
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但軟體工具本身的特徵可能會影響最佳體驗的可能性（Finneran & Zhang，2003）。

傳統的心流研究沒有明確區分任務和工具，因為操作工具本身也是一種任務。

Finneran 和 Zhang 概括 PAT 模型中的任務為學習流程的主要目標，以增強個人的

體驗，使用者透過參與任務而產生心流。在三者的關係中，任務與技術擬合

（Goodhue & Thompson，1995）主要在於將技術能力與任務需求相匹配。PAT 模

型中的工具與任務匹配的原則，實際上是認知適合與任務技術適合的協同性。

Csikszentmihalyi（1988）強調明確目標是人對任務的感知程度。挑戰與技能的平

衡因素衡量的是人對具有挑戰性的任務及他們在此類任務中自身技能程度的看

法。控制感是心流的另一個重要因素，是個人在執行任務時感受到的控制力，而

控制感中的即時反饋標準意味著對任務的回應，是個人接收持續反饋的程度，以

判斷是否成功地完成任務。在工具與人的關係中，感知的易用性本質上是人對工

具挑戰的感知技能（Venkatesh & Davis，2003）。在 PAT 模型中，人（P）、工具

（A）和任務（T）三者互相影響，並將決定使用者是否進入心流狀態。 

三、心流的測量 

人們經常用描述「被吸收的興趣」、「發現的感覺」、「沉浸式快樂」和「時

間過得非常快」等此類語句來表達個人在網路使用中的感受。網路可以促進心流

的產生（Chen et al., 1998；Hoffman & Novak，1988，1996），電腦與教育（Computer 

& Education）領域中的心流體驗有不同的研究，例如測量學生在進行電腦學習活

動時的心流狀態（Payne，2011； Seifert et al., 2011；Sinnamon et al., 2012）、設計

幫助學生達到心流狀態的學習活動（Kiili et al., 2012）、心流狀態與學生提高學

習積極性之間的關聯性研究（Pavlas et al., 2010；Eisenberger et al., 2005）等。心流
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是一種心理狀態，在這種狀態下的個人認知效率越高，越感到快樂和有動力

（Csikszentmihalyi，1996）。不同活動或產品體驗會對使用者的心流產生不同的

影響。 

（一）心流測量構面 

心流體驗是反映型構面（Reflective Construct），可以選擇不同的測量指標詮

釋其概念內涵。在先前的研究中，心流體驗的測量有兩種方法，即作為單維構面

的心流及多維構面的心流。在網路心流的研究中，Hoffman 和 Novak（2009）指

出線上心流體驗是網站使用者完全沉浸（Complete Immersion）在某種線上活動中

的狀態，它具有以下特徵： 

1. 由人機互動支持的一系列無縫反應（A Seamless Sequence of Responses）。 

2. 發自內心的愉悅感（Intrinsically Enjoyable）。 

3. 伴隨著自我意識（Self Consciousness）的喪失。 

4. 自我增強，即使用者自身學習能力、探索行為、參與活動及主觀體驗的提

升（Self Reinforcing）。 

表 2-6 心流測量之單維構面 

編號 問項 來源 

1 在流覽該網站的過程中，你是否認為經歷過心流體驗? 

Novak, Hoffman & 

Yung(2000) 
2 

總體而言，在流覽該網站的過程中，你是否經常經歷心流體

驗? 

3 
流覽該網站的過程中，大部分時間你感到自己是處於心流體

驗的狀態中的？ 

資料來源：Novak、Hoffman&Yung(2000) 
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在單維構面的心流體驗研究中，Novak、Hoffman 和 Yung（2000）採用三項

測試題，在呈現一段指導語後，使用者被詢問三個問題（見表 2-6）。結果顯示，

在被調查的樣本中，有 20%至 40%的測試者表示需要對问卷中「心流體驗」這個

概念有更好、更深的理解，這是有一定难度的（Pace，2004）。 

表 2-7 心流測量之多維構面 

編號 構面 來源 

1 專注（Concentration）、愉悅（Enjoyment） 
Ghani et al. (1991)；Ghani & 

Deshpande (1994) 

2 控制感、集中注意力、好奇心、享受 Trevino & Webster (1992)  

3 控制感、集中注意力、好奇心 、內在興趣  

Webster et al. (1993) ；Davies et 

al.(1999) ；Hsu et al. (2012); 

Javornik (2016)  

4 

重要性、技能、挑戰、互動速度、喚醒、俏皮、積極影

響、探索行為、時間扭曲、OSL（最佳刺激水準）、集

中注意力和未知結構、使用年份、使用時間、下次預期 

Hoffman & Novak (1996、1997、

1998） 

5 
完全投入 、喪失自我意識、著迷的、興奮的、時間扭

曲、放鬆的、愉快的  
Chen et al. (1999)  

 感知享受、感知控制、集中注意力  Koufaris (2002） 

6 
清楚的目標、快速的回應、專注 、控制感、時間扭曲、

喪失自我意識  
Shoham (2004) 

7 

發現與學習的愉悅（Joy of Discovery and Learning）、降

低環境意識（Reduced Awareness of Surroundings）、時間

感扭曲 (Time Distortion)、 知覺與行為合一 （Merging of 

Action and Awareness）、 控制感 (Sense of Control）、精

神改變（Mental Alertness）、遠距臨場感（Telepresence）。  

Pace (2004) 

8 時間感扭曲 (Time Ddistortion)、愉悅 (Enjoyment) Kimmel et al. (2004) 

9 強度 (In- tensity)、持續時間 (Duration) Sivakumar et al. (2004) 

10 

愉悅 (Enjoyment)、遠距臨場感 (Telepresence)、集中注

意力 (Focused Attention)、專注 (Engagement)、時間感扭

曲 (Time Distortion) 

Shin (2006) 

資料來源：Novak et al. (1998）、黃等（2017）；本研究整理。 

如表 2-7 所示，在多維構面的心流體驗研究中，專注（Concentration）、集中

注意力（Focused Attention）、控制（Control）、好奇（Curiosity）、愉悅（Enjoyment）、

時間感扭曲（Time Distortion）是幾個比較集中被研究的維度。不同本研究對心流
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體驗維度的劃分也存在概念上的相類似性（Guo & Poole，2009），例如專注

（Concentration）與集中注意力（Focused Attention）均體現的是被觀察者在從事

活動時全神貫注的狀態。愉悅（Enjoyment）與內在愉悅（Intrinsic Interest）均體

現被觀察者在從事活動時高興、快樂的感覺。作為網路心流研究的先驅，

Hoffman、Novak 和 Yung（1998）將心流構面在網路中的應用提供了一個概念框

架，並驗證了其心流模型。模型包含 12 個單維結構和 3 個網路使用變數之間的

定向關係。他們強調心流的潛在前因、狀態和心流結果的區別，提出了電腦應用

的心流模型。研究結果表明：持久的參與（簡單地衡量重要性）是直接預測技能、

挑戰和專注度心流的三個前因；趣味性是心流的重要指標，它是透過技能（控制）、

挑戰（喚醒）和專注的前因來預測注意力的，並會帶來正面的影響、更多的網路

探索行為以及未來更多的未來網路使用期待，而有較高的最佳刺激水平（OSL）

會產生網路上更多的探索行為，更有可能產生心流體驗。 

（二）心流測量方法  

Jackson 和 Marsh（1996）、Siekpe（2005）證實心流的測量指標是對整體構

面特徵的反映，常與高效能、創造力和幸福感等正向情緒狀態相關。林威式（2010）

提到當個體感受到心流體驗時，單從外表上觀察是不明顯的。觀察經歷心流體驗

的人的外表，約略可以發現其感到興奮、不時微笑或神情專注等特徵，但仍然無

法一探其內在心理的實際感受。雖然心流理論在消費及購物行為、網際網路平臺

瀏覽、數位學習領域的研究逐漸增多，眾多學者對於心流體驗的測量也提出多種

不同的方法，但實際的量測卻不容易。不同方法的測量注重面相不同，有些強調

於體驗階段的感受，有些則強調於事後經歷過的感受。心流體驗的概念及測量方
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法經過一段時間的發展已基本成形，但仍需要在後續研究中進一步完善。例如，

有關心流體驗的概念，雖然大部分學者認同 Csikszentmihalyi 對心流體驗的概念性

定義，但對於心流體驗的操作性定義及測量仍存在爭議。雖然心流體驗是個反映

型構面，可以選擇不同的測量指標反映其概念內涵，但是從理論發展及實證的角

度來看，至今尚未形成一套認同度較高的測量方法。心流體驗的測量方法有以下

幾種： 

1. 結構問卷法（Structured Questionnaires）。結構問卷法是常用於測量心流

體驗的一種方法，通過標準化的問卷工具，例如心流狀態量表（Flow State Scale，

FSS）、心流短版量表（Short Flow Scale，SFS）、心流傾向量表（Dispositional Flow 

Scale，DFS）等，評估個體在特定活動中所經歷的心流狀態。問卷通常以量化（Likert

評分標準）的方式，根據理論所定義的心流構面讓受測者對自己當下或過往經歷

的心流體驗進行評分。這種方法可進行紙筆施測，也可通過網路平臺分發問卷，

適合大規模樣本的蒐集。量化的結果可以用於分析心流與各種行為和心理變項的

關聯，並提供可靠和有效的數據，適合進行統計分析和跨情境比較。心流作為一

種主觀體驗，有時難以通過問卷完全捕捉，這種施測方式依賴於受測者的自我報

告，可能受到社會期望或自我認知偏差的影響。 

2. 參與活動調查法（Active Survey）。參與活動調查法透過對個體參與某特

定活動時的實時評估，來捕捉心流狀態的發生情況、強度以及影響效果

（Csikszentmihalyi，1997）。參與活動調查法不僅限於問卷填寫，受測者在活動

過程中會被多次要求反饋當前的心理和體驗狀態，使蒐集的數據能夠反映心流的

瞬時變化，尤其適用於在動態、實際場景中進行測量，如運動、藝術創作、遊戲

設計等。這種實地參與觀察受測者，並可即時收到反饋的方法增加了資料的真實
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性和豐富性。數據的結果不僅限於心理層面的報告，還可以包括生理數據（如心

率、呼吸）、行為觀察（如專注程度、行為流暢性）等，提供對心流體驗的多角

度分析，特別適合研究特定活動情境下的心流體驗，具備高度情境的敏感性

（Jackson & Csikszentmihalyi，1999）。但這種方法存在一定局限性，首先，技術

依賴性強，需要技術支持來進行即時數據收集和提醒，設備故障或不穩定會影響

數據質量；其次，受測者負擔大，頻繁的調查與測量可能導致受測者的配合度下

降，並影響心流的自然發生；最後，數據整合難度高，心理、生理和行為數據的

整合分析要求較高，數據處理較複雜。 

3. 經驗取樣法（Experience Sampling Method，ESM）。ESM 不干預受測者的

自主體驗行為，以受測者自行報告體驗與行為互動關係的方式進行心流判斷。具

體表現為受測者在日常活動中隨機或固定時間接收提醒（例如: 通過手機、手錶、

或其它電子設備），並立即填寫問卷，報告當下的心流體驗（涵蓋當前的情緒、

活動狀態、挑戰程度、技能匹配等），通常在幾天到幾週內多次取樣，這種高頻

度取樣的方式可以捕捉受測者心理狀態的動態變化，適合觀察心流的短暫與不穩

定特性，能真實反映個體在日常情境中的心流狀態，有助於了解心流的觸發條件

及過程。這種測量方法的優勢在於可反應資料的真實性，能捕捉心流狀態隨時間

變化而展現的動態特徵，避免了受測者的回憶偏差，且多次取樣可提供豐富的資

料，有助於深入了解心流與其它心理狀態的關聯。但這種測量方式執行的成本較

高，需要技術支持及持續管理，對本研究和受測者都有較高的要求，且即使是即

時填寫，受測者的答案仍可能受到自我認知或環境因素的影響而產生自我報告偏

差，另外，受測者的頻繁回應可能導致其失去耐心、配合度下降而致使測量不完

整。 
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第四節  小結 

在數位教育領域，閱讀資訊的數位可視化為學習者提供了更便捷的學習策

略。臺灣師範大學華語文與科技中心（CLTC）應用大數據、人工智慧技術研發

了 SmartReading（SR）適性閱讀系統，SR 嵌入中文閱讀能力診斷評量 DACC 技

術，可依據學生的閱讀能力、閱讀興趣等特徵，為其推薦符合閱讀能力及需求的

書籍或文章，並提供相應的診斷報表、閱讀計畫等一系列延伸服務，可以協助學

生更精準、更高效地閱讀。 

 
 

圖 2-10  閱讀動機-SR 媒介-心流之關係模型 

資料來源：本研究整理。 

SR 使用者的閱讀效果與多方面影響因素相關：一方面，受個人閱讀動機的

影響，而閱讀動機由多種因素組成，Kingston 和 Wang（2017）在適性閱讀動機措

施（ARMM）中提出影響閱讀動機的十五個因素，包含「自我效能、知覺難度、

好奇心、挑戰、參與、價值、興趣、自主控制、認可、成績、競爭、一般社會動

機、親社會動機、反社會動機、迴避閱讀」。閱讀動機是影響閱讀行為的心理因

素，進而會影響個人閱讀策略的執行。另一方面，受作為媒介的 SR 產品之可視

化及不可視化因素的影響。可視化因素為 SR 產品的感官呈現形式，即閱讀過程
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中產品的視覺與互動關係，主要表現為 SR 產品的使用者經驗設計；不可視化因

素為 SR 內嵌的科學技術及運算邏輯。主要表現為 SR 產品提供的閱讀內容與功

能的適恰性。上述關係如圖 2-10 所示，個人動機因素、SR 產品可視化因素、SR

產品不可視化因素三者均影響使用者的使用感受，即影響使用者是否進入心流體

驗。因此，本章節探討了閱讀動機、使用者經驗及心流相關文獻，並將進一步在

下述研究中參考、借鑑及應用。 
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第叁章 研究方法 

為達到上述研究目的和解決研究問題，本研究將進行三方面研究。在第一方

面中：首先，規劃及設計符合使用者經驗的 SR 網站，並將其應用為本研究之研

究媒介。然後，使用現有評量工具對新版 SR 網站的使用者經驗進行評估，以此

了解現有使用者經驗評量工具對本產品的評估效果；在第二方面中：以新版 SR

網站為評量媒介，建置「適性閱讀使用者經驗量表」，並檢驗其信、效度；在第

三方面中：以新版 SR 網站為測量媒介，對其使用者的心流體驗進行測量，以了

解新版 SR 網站之使用者經驗設計對使用者的影響。 

第一節  研究流程 

第一方面研究：規劃及設計符合使用者經驗的新版 SR 網站。在策略層面：

新版 SR 網站的目標為將舊版架構與新功能結合，提供更符合使用者需求的產

品。使用者需求將從純價（吸引力）、實務、享樂三方面需求進行考量；在範圍

層面：包含功能規格（例如：閱讀能力檢測、推薦書單等功能）、內容需求（例

如：閱讀能力檢測題項的類別，選擇、填答等等；推薦書單的篩選等）；在結構

層面：包含互動設計（例如：滑動、翻轉、點擊等互動方式）、資訊架構（例如：

結構模式、層級關係設計等）；在框架層面：包含介面設計（例如：介面佈局、

栅格規範等）、導覽設計（例如：導航形式、動線規劃）、資訊設計（例如：文

字層級關係的顯示等）；在表明層面：視覺設計（例如：圖文版式設計等）。完

成上述步驟後，本研究將進一步對新版 SR 網站之使用者經驗進行評估。第一方

面研究流程如圖 3-1 所示。 
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第二方面研究：以上述新版 SR 網站為研究媒介，以網站之使用者為研究對

象，建置「適性閱讀使用者經驗量表」。首先為量表題目編制使用的語意形容詞

進行提煉；其次，確定量表的構面及分類，並進度定義；然後，編制量表題目及

進行專家效度評析，刪減及修改不適合題目；接著，對量表題目進行預試，通過

項目分析以刪除不適切題目，因素分析萃取因素構面；最後進行正式施測之量表

信、效度檢驗，並將正式結果進行差異化分析，流程如圖 3-2 所示。 

第三方面研究：以上述新版 SR 網站為研究媒介，以網站之使用者為研究對

象，探討適性閱讀使用者經驗設計之心流影響。首先，依據心流相關理論確定本

研究架構之模型；其次進行心流影響之研究假設；然後，設計研究工具，即確定

測量內容和題目；接著，進行題目預試，檢測問卷之信度、以項目分析、因素分

析檢驗題目是否合適；最後，進行正式施測進行假設驗證，並將施測結果用於差

異化分析。流程如圖 3-3 所示。 

 
圖 3-1 SmartReading 適性閱讀網站設計架構 
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圖 3-2 「適性閱讀使用者經驗量表」建置流程圖 

 

 

 
 

圖 3-3 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響檢驗流程 

 

第二節  研究對象 

SR 網站的使用對象主要為臺灣國小、國中、高中的學生，同時華語文的閱

讀者與愛好者也可使用 SR 之服務。因此，本研究建立之新版 SR 網站的設計對

象為上述使用者。在適性閱讀使用者經驗量表的建置以及心流影響的測量部分，
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施測對象均為臺灣國小、國中、高中學生，受測者均需以漢語為慣用語，且在日

常學習及生活中有閱讀中文書籍、文章的經驗，並可獨立操作電腦進行閱讀及閱

讀能力檢測。 

第三節  研究工具 

在 SR 網站設計的部分，首先，本研究使用 Axure RP9（2018）軟體對 SR 網

站原型設計進行規劃（包含頁面佈局、功能規格、互動設計）；然後，使用 Photoshop 

CC 2021（22.0）版本進行視覺設計（包含介面設計、導覽設計、資訊設計、視覺

設計等）；在「適性閱讀使用者經驗量表」的建置部分，依據理論擬定量表題目

並進行專家內容效度檢驗，刪除及修改不適切題目後進行預試。首先，本研究採

用 Google 表單線上填答方式進行預試，對蒐集之預試結果使用統計軟體 IBM® 

SPSS 25®版本進行分析；然後，正式施測依託本研究團隊每年舉辦的「科普閱讀

力大賽」，採用現場電腦施測填答方式蒐集每位使用者的經驗數據；最後，對量

表蒐集之正式施測結果使用 IBM® SPSS 25®版本統計軟體、R 軟體（R Core 

Team，2023）和 lavaan 套件（Rosseel，2023）進行信、效度的檢驗；在適性閱讀

使用者經驗設計之心流影響的測量部分，首先，在確定測量構面及題目內容後，

採用 Google 表單線上填答方式進行預試，對蒐集之預試結果使用統計軟體 IBM® 

SPSS 25®版本進行分析，對題目進行刪減及修改後，確定正式施測問卷；然後，

同樣採用 Google 表單線上填答方式，再次對使用過 SR 網站的使用者進行心流體

驗數據蒐集；最後，對蒐集之正式結果同樣使用統計軟體 IBM® SPSS 25®版本進

行分析。 
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第肆章 規劃、設計及評估適性閱讀網站 

SR 網站的設計遵循以需求引導功能，以功能引導設計，以設計引導互動的

原則進行。首先從 SR 使用者的三個需求層面出發，在純價需求層面建立對使用

者的吸引力，使使用者初步了解 SR 是何種網站，提供哪些功能等；在實務需求

層面使使用者明確自身可以通過 SR 的功能完成哪些操作、達到哪些使用目的；

在享樂需求層面，為使用者建立輕鬆、愉快的互動體驗模式。設計將以 Garrett

（2002）的使用者經驗設計五要素模型為依據，建立從抽象到具體的設計過程。

首先在策略（Strategy）層面，SR 旨在解決學生的閱讀需求（例如解決學生閱讀

興趣、積極性等困擾）和產品目標（例如應對學生閱讀困擾的策略等）；其次，

在範圍（Scope）層面將定義產品的功能要求和內容要求，例如規劃閱讀能力檢

測、檢索適合閱讀的書籍等；在結構（Structure）層面，組織資訊的架構（動線

規劃及內容的組織）和互動設計（產品的互動形式），例如不同身份使用者進入

SR 後呈現的不同頁面效果；在框架（Skeleton）層面，本研究將進行介面設計、

導航設計和資訊設計，例如建立介面設計的規範等；最後，在表面（Surface）層

面將進行 SR 的視覺設計，以引導使用者的直觀知覺，例如顏色、字型和圖案設

計等，以下將依據上述內容逐步進行 SR 網站的設計。 

第一節  適性閱讀網站規劃 

一、適性閱讀網站架構規劃 

第一版 SR 網站誕生於 2009 年，在十多年的投入使用中，研究團隊發現了很

多使用過程中的問題，例如使用者無法準確判斷 SR 網站的操作流程、無法順利
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執行操作任務、未充分使用 SR 網站功能等問題。基於以上等問題，本研究以功

能需求引導頁面設計及互動的邏輯，對 SR 進行重新規劃及設計。依據不同使用

者的身份（訪客使用者、合作使用者），SR 網站提供不同的功能，訪客使用者

為未與 SR 建立合作關係或未定製使用功能的對象，僅僅可瀏覽 SR 默認開放的

頁面及體驗簡約版的閱讀能力檢測功能。合作使用者為與 SR 建立合作關係，可

通過 SR 提供的帳戶訊息登入 SR 網站，體驗更多 SR 的功能。在此基礎上，新版

網站的規劃如下所示。 

 
圖 4-1 適性閱讀網站訪客使用者架構規劃 
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圖 4-2 適性閱讀網站合作使用者架構規劃 

二、適性閱讀網站視覺設計規範 

（一）栅格系統（Grid Systems）規範 

SR 網站採用上下佈局的方式，文檔建立寬度為 1920px，高度不限，RGB 顏

色模式，解析度為 300 dpi。在有效可視區：寬度為 960—1200px，首屏高度為 700—

750px、主體內容區域為 1200px，栅格設計數據如下所示。 

表 4-1SR 網站栅格系統數據 

屏寬（W） 分欄數 單欄寬（L） 列寬（A） 水槽寬（B） 安全邊距（C） 

1920px 24 列 80px 60px 20px 10px 

資料來源：本研究整理。 
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圖 4-3 適性閱讀網站頁面栅格計算公式 

 

 
圖 4-4 適性閱讀網站 1920px 頁面，24 列栅格設計佈局 

（二）ICON 規範 

不同場景及位置需要不同尺寸的 ICON，以下為 SR 網站 ICON 應用尺寸及用

途歸類。 

 

圖 4-5 適性閱讀 ICON 及應用示範（16*16px） 
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資料來源：https://smartreading.net/ 

表 4-2 SR 網站 ICON 規範及用途 

尺寸 16*16px 32*32px 48*48px 128*128px 自定義尺寸 

應用 

範圍 

此尺寸為 SR 網

站的最小應用

範圍，用於流覽

器標籤頁上的

網站圖示

（Favicon）。 

用於 SR 網站上

的導航菜單或

鏈接圖示。 

用於網站上的

社交媒體網頁

圖示，例如

Facebook、

Twitter 和

Instagram 等。 

用於 SR 網站上

的應用程式或

下載按鈕。此

尺寸可以提供

足夠的細節，

使圖示看起來

更加精細。 

可以選擇自定

義尺寸（例如

256*256px,、

512*512px

等）。應用時需

要確保圖示清

晰，且在各種裝

置上呈現良好

的可讀性。 

資料來源：本研究整理。 

（三）文字規範 

SR 網站的字體及顏色進行如下統一規範。 

表 4-3 SR 網站文字規範及應用 

 字體名稱 尺寸及應用 行高 字間距 

英文

字體 
Noto Sans SC 

標題和內容文字 10-16px；中英文結合最小

12px；英文網站最小 10px（例如底部資訊） 
18px、

21px、24px

（行高為

字體大小

*1.5） 

自動 

中文

字體 
微軟雅黑、宋體 

導航文字：14px、16px、18px、20px；正文

內容：12px、14px；標題：22px、24px、26px、

28px、30px；輔助資訊：12px、14px； 

資料來源：本研究整理。 
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圖 4-6 適性閱讀網站字體顏色設計規範 

（四）控件規範 

在網站的互動模式中，使用者通過對各類控件的操作以達到使用目的。規範

的控件設計可以減少使用者的操作思考過程及避免其思緒轉移。SR 網站的控件

包括：按鈕、多選、單選、切換、文本輸入框、下拉選擇、列表框、下拉按鈕、
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滑塊等模式，不同模式的應用包含不同狀態，例如默認態、點擊態、焦點態、不

可點擊態、活動態、等待態等，以下列舉主要控件應用示意（見圖 4-7）。 
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圖 4-7 適性閱讀網站控件設計規範 

（五）結構規範 

SR 網站的結構設計除了二維空間展示的寬度和長度，還有深度的拓展空間，

即彈出層結構。彈出層是為了暫時中斷使用者當前的操作，並對其操作步驟進行

補充或做出反饋。彈出層可以使使用者聚焦在某一內容上，且無需關閉前置頁

面，通常以半透明的黑色蒙版疊層的形式出現，並伴有隨時可關閉的按鈕，可以

協助使用者更高效地完成任務。彈出層以功能進行劃分，可分為「任務類、回饋

類、展示類」三種模式。 

1. 任務類 

任務類彈出層通常為引導操作的提示，展示形式有對話框、抽屜式彈層或新

頁面，示意如下。 
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圖 4-8 適性閱讀網站測試指導語（任務類）彈出層設計規範 

2. 回饋類 

回饋類彈出層通常為對當前操作的回饋或預留操作可再變更的空間，例如：

「繼續操作」、「是否確定刪除？」等，展示形式有氣泡確認、通知提示或全局

提示，示意如下。 

圖 4-9 適性閱讀網站回饋類弹出层設計規範 

3. 展示類 

當使用者進行指定動作後，系統會出現相應的「成功、失敗、錯誤、警示」

等提示以告知使用者操作行為的有效性，其展示形式通常為使用者將滑鼠箭頭懸
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停在某個焦點時才會出現，移除時會自動消失。展示形式有文字提示、气泡提示

或警告提示，示意如下。 

圖 4-10 適性閱讀網站展示類弹出层設計規範 

第二節  適性閱讀網站設計 

由於人類視覺系統的資訊處理能力有限，不適當的介面資訊佈局可能會造成

大腦超載，降低搜尋效能，並過度影響使用者經驗及滿意度（Michalski et al., 

2006）。依據舊版 SR 網站之功能及新版 SR 網站之需求，本研究整理了六項適

性閱讀要素，以及在新版 SR 網站中對應實現的功能，如表 4-4 所示。依據上述

要素及功能，並結合本章第一節的架構、規範模式內容，本研究於 2020 年將 SR

網站重新進行了設計（見圖 4-11 至 4-18）。 

表 4-4 適性閱讀要素及 SR 對應功能 

 要素 要素定義  SR 功能名稱 SR 功能內容 

1 定位 
通過測試定位使用者之

閱讀能力 
 能力檢測 

字詞辨識 

表層文意理解 

文意統整 

推論理解 

分析評鑑 

2 推薦 
依據閱讀能力推薦響應

難度書籍 
 推薦書單 

依閱讀能力推薦書籍 

依書籍難度篩選 

依閱讀興趣篩選 
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3 索取 推薦書籍之索取方式  

·電子書 

·實體書 

·購買 

電子書：SR 線上圖書館、

公共圖書館 

實體書：公共圖書館 

購買渠道：網路書店等 

4 規劃 

依據使用者之閱讀能力

及對應難度書籍制定個

人閱讀計畫 

 閱讀計畫 

規劃閱讀內容 

規劃閱讀時間 

閱讀內容評量 

5 紀錄 

紀錄使用者之閱讀狀

況、閱讀偏好及整體閱讀

力 

 閱讀歷程檔案 

閱讀規劃力 

閱讀執行力 

閱讀精進力 

閱讀博學力 

閱讀成長力 

6 排行 

依據使用者閱讀計畫完

成程度及整體閱讀狀況

進行排行 

 SR 金榜 

SR 徽章 

金牌 

銀牌 

銅牌 

資料來源：本研究整理。 

（一）首頁導航介面設計 

由於舊版導航設計動線不明確、色彩無明顯區隔，易對使用者產生誤導。因

此，新版首頁重新規劃了導航欄（見表 4-5）。 

表 4-5 SR 網站導航功能概覽 

身份 功能 目的 設計標準定義 

訪客使

用者 

關於 SR、閱讀分級、活動專

區、合作夥伴、線上體驗、

相關產品。 

幫助使用者初步了

解 SR，並可嘗試閱

讀能力檢測功能。 

提供網站概覽和適當的導航結

構，使用者不會輕易迷路。 

合作使

用者 

能力檢測、推薦書單、閱讀

計畫、閱讀歷程檔案、SR 金

榜、作品分享。 

幫助使用者進行閱

讀能力檢測及體驗

其它延伸功能。 

提供網站概覽和適當的導航結

構，使用者不會輕易迷路。 

資料來源：https://smartreading.net/；本研究整理。 

 

新版首頁陳列了 SR 的功能與登入口，並提供語言切換功能，使用者可依需

要選擇中文繁體、中文簡體及英文版本。本研究團隊將 SR 網站的架構構針對不

https://smartreading.net/；本研究整理。
https://smartreading.net/；本研究整理。
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同使用對象分成不同的功能構成。以訪客身份瀏覽 SR 網站的使用者可以瀏覽 SR

的相關介紹、專欄消息，並進行線上體驗版診斷等；以合作身份登入的使用者，

可以使用閱讀能力檢測、瀏覽對應自身難度的推薦書籍、制定自身的閱讀計畫等

功能（見圖 4-12、4-13）。 

 
圖 4-11 適性閱讀網站首頁介面設計 
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圖 4-12 適性閱讀網站訪客使用者導航設計 

 

 
圖 4-13 適性閱讀網站合作使用者導航設計 

如圖 4-11 所示，首頁包含導航功能、語言切換、登入引導、輪播 banner（見

圖 4-14 至 4-21）、動態訊息展示模塊（最新消息、排行榜、影音視頻、好書推

薦）、靜態訊息展示模塊（閱讀三步驟及體驗引導）及更多鏈接。 

圖 4-14 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之第三屆科普閱讀力大賽 

圖 4-15 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之第四屆科普閱讀力大賽 
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圖 4-16 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之第五屆科普閱讀力大賽 

圖 4-17 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之第六屆科普閱讀力大賽 

圖 4-18 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之 Empower 
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圖 4-19 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之 SmartPinyin 

圖 4-20 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之 SmartReading-Mandarin 

圖 4-21 適性閱讀網站首頁輪播 banner 設計之漢字詞系列 

（二）登入介面設計 
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登入介面僅限合作使用者使用，舊版 SR 登入介面煩瑣，且無找回密碼功能。

在新版登入介面設計中，對不同角色使用者登入進行分類，分為學生和教師系

統，並提供登入密碼遺忘可找回功能，如下圖所示。 

圖 4-22 適性閱讀網站登入介面設計 
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圖 4-23 適性閱讀網站登入介面之忘記密碼及找回密碼提示彈出層介面設計 

（三）能力檢測功能介面設計 

舊版 SR 中的能力檢測功能的題項引導混亂，易造成學生混淆及誤觸，例如：

大題與小題之間的「下一頁」按鈕區分與介面層次的區隔不明顯。新版設計確保

展示簡潔、直觀的非重複訊息，避免缺乏價值、廣告干擾、文字誤導等無用的內

容，為使用者提供順暢、無誤導的能力檢測介面。題項分為大題（一、二、三...），

每大題內包含小題組（1、2、3...）；閱讀測驗進度百分比（...%），並在檢測後

依系統診斷出示相應的測驗結果報告，且提供報告可下載功能，如下圖所示。 
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圖 4-24 適性閱讀網站閱讀能力檢測介面設計 
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圖 4-25 適性閱讀網站閱讀能力檢測—答題頁介面設計 

 



98 
 

圖 4-26 適性閱讀網站閱讀能力檢測評量歷程介面設計 

圖 4-27 適性閱讀網站閱讀能力檢測—閱讀興趣評量歷程介面設計 
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圖 4-28 適性閱讀網站閱讀能力檢測—閱讀動機評量歷程介面設計 

（四）推薦書單功能介面設計 

舊版 SR 的推薦書單功能以陳舊的文字列表形式顯示，不利於使用者快速尋

找目標書籍，為了使使用者在搜索過程中以最少的處理時間進入有效的站點或頁

面，新版 SR 書單以瀑布流方式展示，並提供了多種搜索方式，使用者可以快速

地鎖定目標書籍或文章，例如：以關鍵字方式搜索，或以書籍、文章類別、ISBN、

作者、年份方式疊加搜索，亦或自行調整 SR 難度值進行搜索。搜索後可直觀地

找到索取方式（在線閱讀或查詢可借閱的實體圖書館），如下圖所示。 

圖 4-29 適性閱讀網站推薦書單——搜索方式介面設
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圖 4-30 適性閱讀網站推薦書單功能介面設計 
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圖 4-31 適性閱讀網站推薦書單——索取方式功能介面設計 

（五）閱讀計畫功能介面設計 

舊版 SR 介面功能展示不明確，使用者常常因不了解介面功能而無法執行閱

讀計畫。新版 SR 延展了一個可理解的、直接的邏輯方案，將功能區分為適當的

節塊，大面積的文本內容在視覺上被最小化，以便於閱讀及瀏覽。新版介面提供

查詢已選入學習計畫的書單、延展使用者對書籍進行學習時間規劃、答題及內容

紀錄（例如「我的書房」可以在線以文本、繪畫、語音及視頻方式進行學習紀錄），

同時教師或 SR 系統可對其計畫執行的內容及進度進行評量，如下圖所示。 
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圖 4-32 適性閱讀網站閱讀計畫功能介面設計 
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圖 4-33 適性閱讀網站閱讀計畫——評分彈出層介面設計 
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圖 4-34 適性閱讀網站閱讀計畫——我的書房彈出層介面設計 
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（六）閱讀歷程檔案功能介面設計 

舊版 SR 未提供閱讀歷程檔案功能，新版 SR 將閱讀整體表現進行拆分，包含

閱讀規劃力、執行力、精進力、博學力及成長力，分別以年度及上下學期為時間

線，通過柱狀圖的形式直觀展示，利於使用者進行瀏覽及對比，如下圖所示。 
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圖 4-35 適性閱讀網站閱讀歷程檔案介面設計 
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（七）SR 金榜功能介面設計 

舊版 SR 金榜排行功能僅為文字展示，無圖案示意，在新版 SR 金榜的設計中，

採用不同閱讀評量結果以不同樣式的徽章形式進行展示，使其結果區分更明顯、

醒目、易懂，使用者在了解自身閱讀評量情況的同時，也可以與同儕之間的閱讀

情況進行對比，如下圖所示。 

圖 4-36 適性閱讀網站金榜功能介面設計 
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（八）作品分享功能介面設計 

舊版 SR 無作品分享功能，新版 SR 提供三種不同搜索方式查閱他人分享的作

品、書籍，包含以時間設定搜索、書籍名稱設定搜索、學生姓名設定搜索，如下

圖所示。 

圖 4-37 適性閱讀網站作品分享功能介面設計 

第三節  適性閱讀網站使用者經驗評估 

新版 SR 網站在 2020 年設計及搭建完成，經過兩年的投入使用後，本研究為

了解使用者對使用 SR 網站的實際經驗感受為何，在 2022 年對 SR 網站的使用者

經驗進行了評估，評估工具採用 UEQ（User Experience Questionnaire）。 

一、評估工具說明 
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UEQ 是針對軟體質量和可用性進行評估的常用工具，它可以對產品特性進行

有效的定量測量。產品使用者進行評估的定量數據可以作為對互動式產品優、缺

點進行複雜評估方法的有效補充。UEQ 於 2005 年由德國海德堡大學 Schrepp 博

士及其研究團隊建立，在問卷建立之初，由 15 名德國思愛普（SAP）公司的可

用性專家進行了兩次頭腦風暴會議（每次持續約一個半小時），提出了具有評估

使用者經驗特徵的術語，從最初的 229 項提案中進行術語整合，提取出 80 個形

容詞及確定最合適的反義詞，然後隨機確定形容詞對的順序和每對的極性（七點

量尺）。在數據蒐集階段，通過對軟體質量、手機應用程序、瀏覽器、管理軟體

的使用者界面、電腦端在線版本軟體的使用者經驗評估，並通過因子分析（主成

份、最大方差旋轉）對縮減的數據集進行分析，最終確定了三種品質分類：純價

品質、實務品質、享樂品質，包含了吸引力、清晰性、可靠性、效率、新奇和刺

激六個面向（見表 4-6）的 26 組語意相反的形容詞量表，並隨機排列。原始問卷

的基本版為德語版本，而後建置了英語、德語、日語等 17 種語言版本。 

表 4-6 UEQ 評估面向及品質分類 

編號 面向 內涵 品質分類 

1 
吸引力

(Attractiveness) 

對於產品的整體印象，使用者是否喜歡； 

產品是否有吸引力、令人愉悅。 純價品質 

2 明晰(Perspicuity) 
使用者是否熟悉產品；是否易學；是否容易理解、

清晰。 

實務品質 3 效率(Efficiency) 
使用者能否輕易解決任務，互動是否有效率、快

速；產品對使用者輸入的反應是否響應快速。 

4 
可靠性

(Dependability) 

使用者是否覺得自己能夠控制互動；是否可以預測

系統行為；在使用產品時是否感到安全。 

5 刺激(Stimulation) 使用產品是否令人感到興奮、有趣且有動力。 

享樂品質 
6 新奇(Novelty) 

產品是否具有創新性和創造性；產品是否引起了使

用者的興趣；是否捕獲了使用者的關注度。 

資料來源：Schrepp et al.（2015）。 
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吸引力屬於純價品質，明晰、效率和可靠性屬於實務品質，刺激和新奇屬於

享樂品質。UEQ 使用 Likert 七點量尺，題項左半邊至右半邊數值範圍從-3 到+3，

其中最否定的答案是-3，中性的是 0，最肯定的是+3。受測者從「非常不重要、

不重要、相當不重要、一般、相當重要、重要、特別重要」對於問卷中給定的使

用者經驗問題進行選擇，本次 SR 的使用者經驗評估採用 UEQ 之中文翻譯版本。 

二、評估資料蒐集 

評估數據於 2022 年 5 月至 6 月間收集，問卷採用電腦施測後立即線上填答的

方式，學生通過 SR 網站在線進行完閱讀能力檢測後立即填寫 SR—UEQ（見附錄

1）。參加此次閱讀能力檢測的學生共有 1528 名，共蒐集問卷 808 份，其中有效

問卷為 805 份。在有效問卷填答者中，女生有 437 人，佔受測者數的 45.7%，男

生有 368 人，佔受測者數的 54.3%，各年級分佈情況如下。 

表 4-7 SR-UEQ 之描述統計 

 三年級 四年級 五年級 六年級 七年級 八年級 十年級 

人數 200 153 111 62 129 108 42 

總人數：男生 437 人，女生 368 人 

資料來源：本研究整理。 

三、評估結果 

（一）評估數據之統計分析 

本研究在蒐集 SR—UEQ 的數據後，首先進行信度（reliability）分析，依據

UEQ 的面向分類，問卷之 Cronbach’s α係數值結果如下所示。 

表 4-8 SR-UEQ 之信度分析 

SR-UEQ Cronbach’s α UEQ Scales Cronbach’s α 

0.90 

吸引力 Attractiveness 0.90 

明晰 Perspicuity 0.76 

效率 Efficiency 0.74 

可靠性 Dependability 0.63 
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刺激 Stimulation 0.83 

N = 805 新奇 Novelty 0.71 

資料來源：本研究整理。 

 

依據分析結果顯示，此次 SR—UEQ 之 Cronbach’s α係數為 0.90，具可接受

之信度。在各面向之信度中，吸引力（Attractiveness）、明晰（Perspicuity）、效

率（Efficiency）、刺激（Stimulation）、新穎性（Novelty）的內部一致性係數均 > 

0.7，表明信度可接受；可靠性（Dependability）係數值 0.63 > 0.6，但 < 0.7，在

第八版使用者經驗手冊（2019）中， Schrepp 等人將 Cronbach’s α係數值 >0.6

或 > 0.7 界定為具有足夠信度，因此本次評估可靠性（Dependability）之信度判

定為可接受。 

表 4-9 SR-UEQ 之題項統計結果 

題

號 
選項左半項 選項右半項 Std.Dev. Variance Mean 

UEQ 

Scales 

1 令人不快的 令人愉快的 1.49 2.2 1.11 吸引力 

2 費解的 易懂的 1.54 2.4 0.83 明晰 

3 平淡無奇的 富創造力的 1.53 2.4 1.17 新奇 

4 難學會的 容易學會的 1.55 2.4 1.34 明晰 

5 低劣的 高品質的 1.48 2.2 1.46 刺激 

6 乏味的 帶勁的 1.48 2.2 0.65 刺激 

7 無趣的 有趣的 1.56 2.4 1.12 刺激 

8 無法預測的 可預見的 1.66 2.8 0.06 可靠性 

9 慢的 快的 1.56 2.4 0.55 效率 

10 常規的 獨創的 1.59 2.5 0.92 新奇 

11 礙手礙腳的 能提供輔助的 1.41 2.0 1.58 可靠性 

12 差的 好的 1.29 1.7 1.73 吸引力 

13 複雜的 簡單的 1.65 2.7 0.58 明晰 

14 討厭的 迷人的 1.45 2.1 1.01 吸引力 

15 傳統的 新穎的 1.32 1.8 1.34 新奇 

16 令人難受的 適意的 1.36 1.9 1.27 吸引力 

17 靠不住的 穩當的 1.39 1.9 1.32 可靠性 

18 令人昏昏欲睡的 令人興奮的 1.61 2.6 0.83 刺激 

19 不合期望的 符合預期的 1.49 2.2 0.91 可靠性 

20 低效的 高效的 1.35 1.8 1.22 效率 

21 令人眼花繚亂的 一目了然的 1.68 2.8 0.84 明晰 

22 不實用的 實用的 1.40 2.0 1.39 效率 

23 雜亂無章的 井然有序的 1.41 2.0 1.41 效率 
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24 無吸引力的 吸引人的 1.60 2.6 1.01 吸引力 

25 令人反感的 引起好感的 1.50 2.3 1.08 吸引力 

26 保守的 創新的 1.43 2.0 1.32 新奇 

資料來源：本研究整理。 

 

 

圖 4-38  SR-UEQ 7 點量尺答題結果分佈 

如表 4-9 所示，此次 SR—UEQ 所有評估題項之結果均為正均值，表明在此次

使用者經驗評估中，所有受測者沒有對題項內容產生誤解或較大理解偏移，從而

做出錯誤的判讀。依據 UEQ 七點量尺之分佈，受測者選擇「1、2、3」之答案劃

分為積極使用者經驗判斷，受測者選擇「0」之答案劃分為中立使用者經驗判斷，

受測者選擇「-3、-2、-1」之答案劃分為消極使用者經驗判斷。如圖 4-38 所示，

受測者在 26 題項選擇的評估分佈中，64%的答覆處於積極的判斷，24%的答覆處

於中立的判斷，12%的答覆處於消極的判斷。 

本次評估在 95%的信心水準下，抽樣誤差在正負三個百分點以內（見表

4-10）。其中，40%的受測者對 SR 網站的整體印象較好，認為 SR 具有吸引力
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（Attractiveness）；38%的受測者認為 SR 網站是有效率（Efficiency）的，在與 SR

的互動中他們是可以輕易解決閱讀任務的；39.7%的受測者認為是 SR 引起了他們

的興趣，是新奇（Novelty）的；33.9%的受測者認為 SR 網站是令人感到興奮、刺

激的，有促進繼續體驗效果的，因此受測者將以上面向之使用者經驗評為中等等

級。在清晰、可靠性方面的百分比分別為 30%、32.5%，受測者表示較不理想，

將二者評為低等使用者經驗等級。 

表 4-10 SR-UEQ 之信賴區間（p=0.05） 

UEQ Scales Mean 
percenta

ge 

Std.Dev

. 

Confide

nce 
Confidence interval 品質 

品質

Mean 

吸引力 1.20 40% 1.19 0.082 1.12 1.28 純價品質 1.20 

清晰 0.90 30% 1.22 0.085 0.81 0.98 

實務品質 1.01 效率 1.14 38% 1.07 0.074 1.07 1.22 

可靠性 0.97 32.5% 1.01 0.070 0.90 1.04 

刺激  1.01 33.9% 1.24 0.086 0.93 1.10 
享樂品質 1.11 

新奇 1.19 39.7% 0.074 0.074 1.11 1.26 

資料來源：本研究整理。 

在對 SR—UEQ 的三種品質檢測中，純價品質（M = 1.20±0.03），實務品質（M 

= 1.01±0.03），享樂品質（M =1.11±0.03），純價品質的吸引力具有較高平均值；

實務品質具有任務導向的作用，引導及協助使用者達到使用目的，其中效率（M 

= 0.9±0.03）、促進（M = 1.01±0.03）、新奇（M = 1.19±0.03）面向具有較高的平

均值；享樂品質具有非任務導向的功能，其中明晰（M = 0.90±0.03）、可靠性（M 

= 0.97±0.03）面向的平均值較低。 

 

圖 4-39 SR-UEQ 之三品質分類及六面向均值結果 

Schrepp（2019）及其研究團隊通過對複雜的業務應用程式（n = 100）、開發

工具（n = 4）、網路商店或服務（n = 64）、社交網路（n = 3）、行動應用程式
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（n = 16）、家用電器（n = 20）和其它幾個（n = 39）產品，共 246 個產品的使

用者經驗數據進行評估（9,905 個樣本量），建立了 UEQ 評估基準（見表 4-11），

該基準將產品分為如下 5 個層次（按比例）。 

1. 極好（Excellent）：在 10%的最佳結果範圍內。 

2. 好（Good）：基準數據集中 10%的結果更好，75%的結果更差。 

3. 高於平均水準（Above Average）：基準測試中 25%的結果優於評估產品的

結果，50%的結果更差。 

4. 低於平均水準（Below Average）：50%的基準測試結果優於評估產品的結

果，25%的結果更差。 

5. 差（Bad）：在最差結果的 25%範圍內。 

表 4-11 SR-UEQ Scales 基準線評估標準 

Scale Mean UEQ Mean（Std.Dev.） 
Comparison to 

benchmark 
UEQ Interpretation 

吸引力 1.20 1.04 (0.64) Above average 
25% of results better, 

50% of results worse 

明晰 0.90 0.97 (0.62) Below Average 
50% of results better, 

25% of results worse 

效率 1.15 1.06 (0.67) Above Average 
25% of results better, 

50% of results worse 

可靠性 0.98 1.07 (0.52) Below Average 
50% of results better, 

25% of results worse 

刺激 1.02 0.87 (0.63)  Above Average 
25% of results better, 

50% of results worse 

新奇 1.19 0.61 (0.72)  Good 
10% of results better, 

75% of results worse 

資料來源： Schrepp，2019；本研究整理。 

通過觀察此基準線，可以為當前產品與其他產品的使用者經驗結果進行更直

觀的比較。圖 4-40 所示即為 SR—UEQ 評估結果與基準線比較的視覺化呈現，在

六個面向上，吸引力（1.20 > 1.04）、效率（1.15 > 1.06）、刺激（1.02 > 0.87）、

新奇（1.19 > 0.61）在平均基準線以上，其中新奇處於「好（Good）」層次中，

說明在新奇面向中，相較於市場上的產品 SR 的使用者經驗具有更高的競爭力；

而明晰（0.90 < 0.97）、可靠性（0.98 < 1.07）在平均基準線以下，表明 SR 在此

兩面向中的表現具有較弱的市場競爭力。 
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圖 4-40 SR-UEQ 之六面向數據與評估基準比較結果 

（二）評估結論 

UEQ 是當前使用者經驗研究領域的權威評估工具之一。UEQ 為使用者經驗

的評估提供了標準化的方法，是定量衡量產品使用者經驗的高效工具。此次評估

通過 UEQ 及其系統工具，對 SR 網站之使用者經驗的品質分類、衡量面向及與

UEQ 基準比較的結果進行研究。結果顯示，SR-UEQ 信度分析之內部一致性為

0.90，具有可接受之信度。依據 UEQ 的品質類別劃分，純價品質（吸引力）（M 

=1.20±0.03），實務品質（清晰性、效率、可靠性）（M =1.01±0.03），享樂品質

（刺激、新奇）（M =1.11±0.03）之下的六個面向中，1. 吸引力（Attractiveness）

（M = 1.20），屬於純價品質分類，其評估結果在 UEQ 平均水準（1.04）之上，

表明使用者對 SR 具有較好的整體印象、喜歡 SR，並且在使用 SR 時被產品所吸

引，對體驗感到愉快；2. 明晰（Perspicuity）（M = 0.90），屬於實務品質分類，

其評估結果在 UEQ 平均水準（0.97）之下，表明使用者在使用 SR 時不太熟悉產

品，亦或學習使用 SR 不容易，對於 SR 的呈現並不易清晰理解；3. 效率（Efficiency）

（M = 1.15），屬於實務品質分類，其評估結果在 UEQ 平均水準（1.06）之上，

表明 SR 對使用者操作的響應是即時的、快速的，使用者可以輕易解決使用任務，

即 SR 與使用者之間的互動是有效率的；4. 可靠性（Dependability）（M = 0.98），

屬於實務品質分類，其評估結果在 UEQ 平均水準（1.07）之下，表明使用者對產

品的控制感較弱，無法預判系統的執行行為，對產品的信賴感較弱；5. 刺激

（Stimulation）（M = 1.02），屬於實務品質分類，其評估結果在 UEQ 平均水準

（0.87）之上，表明使用者使用 SR 會感到興奮，認為 SR 是有趣的，且可為其帶
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來源源動力；6. 新奇（Novelty）（M = 1.19），屬於實務品質分類，其評估結果

在 UEQ 平均水準（0.61）之上，表明 SR 引起了使用者極大的興趣，捕獲了使用

者的關注度，是具有創新性和創造性的產品。綜上所述，SR 網站的使用者經驗

設計處於中上層次，使用者覺得 SR 是有興趣的、願意嘗試的，對 SR 的功能、

內容、流程導航及互動控制感表示認可，並認為 SR 可以協助其達到閱讀的目的，

總體觀察，使用者對 SR 持有積極的體驗態度。與 UEQ 基準線的對比表明 SR 相

較於市場產品的使用者經驗設計是具有競爭力的。從六面向的評估結果來看，對

於未接觸 SR 或不熟悉 SR 的使用者來說，SR 不夠友善，並未為使用者提供有效

率的引導，易使使用者產生操作困惑。此次評估結果可為數位教育產品的創新方

法提供一些參考，也為使用者經驗設計的研究提供更多依據。未來在 SR 的迭代

更新設計中，應更多考慮陌生使用者的使用者經驗問題，了解使用者的思維及操

作習慣，以便更好地使產品與使用者面對面交流，並與多方面使用者建立使用者

經驗對話語言。 

（三）評估限制 

UEQ 以其科學性及合理性引導著使用者經驗設計領域的發展。此次本研究使

用 UEQ 對 SR 網站的使用者經驗進行評估，獲得了有實證依據的研究結果，但在

評估過程中，本研究發現一些問題與限制。首先，從 UEQ 的評估內容來看，26

項題目分別被劃分在六種不同的面向中，代表著題項所被賦予的不同種類的品

質，而僅憑藉題項受測者不易進行區分。例如第 16 題「令人難受的-適意的」和

第 26 題「令人昏昏欲睡的-令人興奮的」，這兩組術語之詞彙易造成受測者的混

淆，因為受測者並不能區分「令人難受的-適意的」是針對「純價品質」之「吸

引力」來構面的，還是「令人昏昏欲睡的-令人興奮的」是針對「享樂品質」之

「刺激」來構面的。其次，UEQ 題項的詞彙過於重複。例如第 6 題「乏味的-帶

勁的」和第 7 題「無趣的-有趣的」均屬於「享樂品質」之「刺激」面向，亦或

第 15 題「傳統的-新穎的」和第 26 題「保守的-創新的」均屬於「享樂品質」之
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「新奇」面向，以上兩範例中的語意相反的形容詞對於受測者來說是同種判別邏

輯，並無再次填答之意義。再者，UEQ 的評估題項較籠統。例如第 9 題「快的-

慢的」，第 12 題「好的-差的」這兩組語意相反的形容詞，對於受測者來說不清

楚具體衡量哪些經驗內容。「快的-慢的」可以用於描述系統對使用者的響應速

度，亦可描述為使用者對題目內容的判斷速度等。「好的-差的」這組形容詞同

理，均可描述整體的使用者經驗，或產品的視覺設計，或閱讀內容，或閱讀測驗

功能等等。因此，對於此次評估本研究認為 UEQ 僅僅為 SR 之使用者經驗進行了

初始衡量，對當前使用者經驗理論為建構的使用者經驗要素內容（例如視覺設

計、互動設計、資訊內容、導覽設計等）的測量未涉及。進一步觀察，UEQ 未

對 SR 的使用者經驗細節進行更多測量，例如視覺設計模塊中的按鈕、圖案形狀、

色彩差異、字體顯示等；互動設計模塊中的下拉、翻轉、滑動等內容，對於建構

多功能且複雜的閱讀系統來說，需要更深層次地挖掘使用者經驗設計的深度與衡

量可能性。另外，UEQ 的評估基準存在局限性，當前的基準沒有對產品類別進

行區分，即所有類型的產品只有一個基準資料庫。UEQ 基準測試中的大部分數

據來自於商業應用程式或網站，對於特殊應用程式或產品的使用者經驗測量並不

完全適用，例如遊戲、社交網路或智能家電等產品。未來的評估基準線需要更多

類別、更全面的數位產品的使用者經驗數據進行豐富完善。最後，SR-UEQ 之評

估對象均處於較低年齡層（國小生 526 人，占比 65%；國中生 237 人，占比 29%；

高中生 42 人，占比 5%），部分較低年級的受測者由於基礎知識建構的局限性，

對於評估題項的文字、詞彙內容理解較淺顯，對於其內涵存在誤判的可能性，因

此無法準確地捕捉到 UEQ 所賦予其構面的使用者經驗。本研究可對未來使用者

經驗設計及評估提供一些實證參考依據，但鑒於上述研究問題和限制，且經本研

究多方蒐集文獻資料後發現，對於當前閱讀環境下的輔助產品，沒有可參考的、

適合的使用者經驗設計評估工具或量尺，因此本研究力圖建立一份更深入、全面

測量使用者經驗的方法。 
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第伍章 「適性閱讀使用者經驗量表」建置及信、效度檢驗 

Norman（2005）在 Emotional Design 一書中將設計分為三種層面：本能層面

(visceral )、行為層面(behavioral)、反思層面(reflective)。本能層面的設計發生在體

驗產品之前或接觸的當下；行為層面的設計發生在體驗進行時；反思層面強調的

是產品體驗為使用者帶來的後續影響。介於當前使用者經驗測量的局限性，本章

節通過對當前閱讀機制、使用者經驗理論的進一步研究，參考 Norman 對設計三

種層面的劃分，將適性閱讀動機（使用者本能層面）、閱讀經驗需求（產品本能

層面）與適性閱讀使用者經驗（互動行為層面）及評量（反思層面）相關聯結合

（見圖 5-1），擬定編製一份測量面向更全面、文字內容易理解、符合測量對象

的「適性閱讀使用者經驗量表」。量表編制將從四個步驟進行：1. 定義適性閱

讀使用者經驗構面； 2. 編製「適性閱讀使用者經驗量表」；3. 以 R Core Team

和 lavaan 套件（Rosseel）進行結構方程模型驗證量表的信、效度；4. 進行適性閱

讀使用者經驗的差異化分析。 

 

圖 5-1 適性閱讀使用者經驗之設計三層面劃分 

資料來源：Norman（2005）；本研究整理。 

第一節  「適性閱讀使用者經驗量表」建置 

一、量表構面語意形容詞提煉 
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（一）閱讀動機相關量表語意形容詞彙整及提煉 

在設計本能層面，本研究依據本研究第二章節中的閱讀機制理論，彙整了閱

讀動機各量表中的語意形容詞（見表 5-1）。 

表 5-1 閱讀動機量表語意形容詞彙整 

量表/問卷 構面/語意詞 

Children’s 

Motivations for Reading 

Scale（CMRS） 

(Baker & 

Wigfield ,1999) 

自我效能 挑戰 逃避工作 合規 社交 競爭 

好奇心 參與 重要性 認同 成績  

Motivations for Reading 

Questionnaire 

(宋等, 2003) 

效能 挑戰 逃避 好奇 投入 認可 

競爭 重要 成績 社會 順從  

Chinese Reading 

Motivation 

Questionnaire(CRMQ)  

(Lau, 2004) 

自我效能 內在動機 外在動機 社會動機 能力歸因 努力歸因 

策略歸因 外部歸因     

Adaptive Reading 

Motivation Measure 

(ARMM) 

(Kingston et al., 2017) 

自我效能 好奇心 挑戰 參與 價值 個人興趣 

自主性 外部歸因 認同 成績 競爭 逃避閱讀 

社會動機 親社會 反社會   

 

 

資料來源：本研究整理。 

本研究將以上量表測量內容的重複詞彙進行精簡，並結合本研究之內容最終

將閱讀動機綜合歸納為三個構面：內在動機、外在動機及社會動機，其語意形容

詞提煉及分類如下表（見表 5-2）。 

表 5-2 閱讀動機量表語意精簡概括 

內在動機 外在動機 社會動機 

自我效能 好奇心 挑戰 參與 競爭 認同 

自主性 興趣 成績 價值 逃避 社會性 

努力 投入 策略    

資料來源：本研究整理。 
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（二）使用者經驗相關量表語意形容詞彙整及提煉 

在設計行為及反思層面，本研究依據第二章節中的使用者經驗相關文獻，整理了使用者經驗相關量表構面及語意形容詞，彙整如

下（見表 5-3）。 

表 5-3 使用者經驗相關問卷/量表語意形容詞彙整 

量表/問卷 構面/語意詞 

Standardized User Experience Percentile Rank 

Questionnaire (SUPR-Q ) (Sauro，2015) 
可用性、可信度、忠誠度、吸引力 

Modular Evaluation of Key Components of User 

Experience (meCUE) 

(Minge & Riedel，2013) 

有效性（幫助）、效率、吸引力、地位、忠誠、負面情緒、沈浸、總體判斷  

Usability Metric for User Experience(UMUX ) 

(Finstad et al., 2010) 
符合要求、令人沮喪、易於使用、花時間糾正 

User Experience Questionnaire 

 (Schrepp et al., 2008) 

純價品質 吸引力 
不快樂的-快樂的、好的-差的、討厭的-迷人的、 

難受的-適宜的、吸引的-不吸引的、好感的-反感的 

實務品質 

明晰 費解的-易懂的、易學的-難學的、複雜的-簡單的、直觀的-撩亂的 

效率 快的-慢的、低效的-高效的、不實用的-實用的、有序的-雜亂的 

可靠性 不可預見-可預見、妨礙的-輔助的、可靠的-不可靠的、符合預期-不符期望 

享樂品質 
新奇 創造力-平淡的、獨創的-常規的、傳統的-新穎的、保守的-創新的 

激勵 高品質的-低劣的、乏味的-帶勁的、無趣的-有趣的興奮的-昏睡的 

Game experience questionnaire(GEQ ) 滿足、熟練、有興趣、有趣、全神貫注、幸福、心情不好、走神、無聊、有能力、困難、美觀、忘記周遭、感覺



121 
 

(Kort et al., 2008) 很好、優秀、成功、有想像力、探索事物、享受、達到目標、生氣、壓力很大、煩躁、忘了時間、受到挑戰、印

象深刻、全神貫注、沮喪、豐富經歷、外界失聯、時間壓力、付出努力 

Aesthetics scale 

（Lavie & Tractinsky, 2004） 

經典美學、美學設計、愉快的設計、清晰的設計、乾淨的設計、對稱設計、表達美學、創意設計、迷人的設計、

特效的設計、原創的設計、複雜的設計、可用性、使用方便、輕鬆定位、易用、易導航、服務品質、愉快互動、

感到快樂、滿足、使用可靠、資訊可靠、少錯誤 

AttrakDiff2 scale 

（Hassenzah et al., 2003） 

實務品質（QP） 
人性的-科技的、隔離的-連接的、愉快的-不愉快、 

有創意的-傳統的、簡單的-複雜的、專業的-不專業的、醜陋的-吸引人的 

HQ-1 享樂品質

-特性身份 

實際的-不切實際的、可愛的-討厭的、麻煩的-直截了當、 

時髦的-俗氣的、可預測-不可預料的、便宜的-優質的、疏遠-整合 

HQ-S 享樂品質

-刺激激發 

讓我更接近人們-把我和人分開、無法表達的-像樣的、拒絕-邀請、 

缺乏想像力-有創造力的、好的-壞的、令人困惑-結構清晰、排斥-有吸引力的 

ATT 吸引力 
大膽的-謹慎、創新的-保守的、乏味的-迷人的、 

要求不高-挑戰性的、激勵-氣餒、小說的-普通的、不羈的-可管理的 

Hedonic Utility scale (HED/UT) 

（Voss et al., 2003) 

功利主義 有效、有用、功能、必要、實際、有益、高效、方便、解決問題 

享樂主義 有趣、沈悶、愉快、高興、好玩、開朗、感性、美好 

USE Questionnaire 

（Lund, 2001） 

有用性 有效、效率、易操控 

易用性 簡單、友好、靈活、不費力、先備學習、清晰、不陌生、糾正錯誤 

便於學習 快速、易學、易掌握 

滿意 推薦、有趣、符合期望、舒服 

System Usability Scale (SUS) 

（Brooke, 1996） 
易用、易學、簡單、信心使用、需先備學習、常使用、需協助使用、不清晰、麻煩 

資料來源：本研究整理。 
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根據以上資料，本研究借鑑當前使用者經驗研究領域實證且引用較多的 UEQ

量表（Schrepp，2015）及 AttrakDiff 2（Hassenzah et al., 2003）量表之構面，同樣

將本研究之適性閱讀使用者經驗劃分為「純價品質」、「實務品質」、「享樂品

質」三個構面，並再次將不同詞彙，表示相同語境或同一現象的語意形容詞進行

提煉及分類。例如「愉快」和「高興」劃分為一類；「有效的」、「高效的」歸

為「效率」類別等。其中「純價品質」與「享樂品質」的語意形容詞分別從產品

方面和使用者方面進行概括，「實務品質」的語意形容詞從產品規劃及設計的角

度進行概括（見表 5-4）。 

表 5-4 本研究之使用者經驗相關語意形容詞精簡概括及分類 

構面 面向 語意形容詞 

純價

品質 

產品方面 

吸引 迷人 

大膽 創新 

期待 喜歡 

使用者方面 

好奇 好感 

適宜 接受 

挑戰 嘗試 

實務

品質 

策略方面 

友好 有益 

專業 可靠 

符合期待 符合定位 

範圍方面 

輔助 周延 

實用 必要 

解決需求 信賴 

結構方面 
人因工學 響應快 

共鳴 可預見 

骨架方面 

靈活 有效 

清晰 易懂 

易學 易用 

易上手 易操作 

表面方面 

美觀 舒適 

有序 統一 

簡潔 直觀 

享樂

品質 
產品方面 

獨創 高品質 

創造力 想像力 

新穎 時髦的 

有趣 興奮 
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整合 減少思考 

接近人們 印象深刻 

使用者方面 

愉快 高興 

舒適 享受 

美好 輕鬆 

滿足 激勵 

推薦 分享 

達到目標 豐富經歷 

全神貫注 受到挑戰 

忘我 忘了時間 

付出努力 實現價值 

資料來源：本研究整理。 

編制「適性閱讀使用者經驗量表」需對其構面及內涵進行定義。本文依據設

計之本能、行為、反思層面的劃分，將上述精簡歸類的閱讀動機、使用者經驗之

語意形容詞進行綜合性關聯結合（見圖 5-2）。 

 

圖 5-2 本研究之使用者經驗構面與閱讀動機關聯示意 

二、量表構面及分類定義 
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在本研究之設計本能層面，除了使用者個人自發的動機外，還包括產品的純

價品質（吸引力），二者協同構成閱讀使用者經驗之設計本能；設計之行為層面

包含使用者與產品的互動表象，即以產品實務品質為載體，閱讀使用者在與之互

動過程中的經驗具象化過程；設計之反思層面為閱讀使用者經驗的反饋，包含使

用者內在的享樂品質及其社會化的表現。透過對以上理論概念之語意形容詞進行

分類、合併、精簡後，本研究最終將本研究之「適性閱讀使用者經驗量表」歸納

為三個構面、十五個向度，結合以使用者經驗五要素（Garrett，2002）建構的 SR

網站特徵，對量表測量內容進行定義，以下將逐一進行闡釋。   

（一）純價品質構面及定義 

1. 好奇 

定義：未接觸過 SR 的使用者對它感到好奇，而產生想要使用它進行閱讀體

驗的動機。 

例如：因為有很多不了解的閱讀內容和功能就會覺得好奇。  

2. 吸引 

定義：使用者經過對 SR 的初步了解後，對它的整體印象很好，很喜歡。 

例如：SR 是一款很有趣的產品，我被它深深吸引了。 

3. 參與 

定義：使用者希望通過使用 SR 進行閱讀或對自身閱讀能力進行評估檢測。  
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例如：我希望通過使用 SR 來對我的閱讀能力進行評估檢測。 

4. 挑戰 

定義：使用者偏好相對困難或具挑戰性的文章進行閱讀。 

例如：我想使用 SR 的推薦書單或書籍功能為我提供更多有難度的內容進行

閱讀訓練，以利提高我的閱讀能力。 

5. 期待 

定義：使用者期待與 SR 進行更多的互動，探索更多閱讀學習的可能性。 

例如：我想盡可能多地通過 SR 進行閱讀。 

（二）實務品質構面及定義 

1. 認可 

定義：在策略設計方面，SR 的市場定位合理、符合使用者需求。 

例如：我認為，在當前閱讀市場環境中 SR 是一款很專業的產品。 

2. 可靠 

定義：在範圍設計方面，SR 提供的閱讀內容、閱讀功能是可靠、可信的。 

例如：我認可 SR 的閱讀檢測能力。 

3. 效率 
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定義：在結構設計方面，使用者可以在不付出不必要努力的情況下解決任務。 

例如：我沒有花很多時間和精力去研究如何操作 SR。 

4. 明晰 

定義：在框架設計方面，使用者容易熟悉產品、快速瀏覽產品頁面。 

例如：我可以獨自使用 SR 進行閱讀或能力檢測，無需他人協助。 

5. 美觀 

定義：在視覺設計方面，使用者覺得頁面的圖文是簡潔、易分辨的。 

例如：我很喜歡 SR 頁面的插圖。 

（三）享樂品質構面及定義 

1. 新穎 

定義：SR 具有創新性和創造性。 

例如：SR 是一款很新穎的閱讀產品。 

2. 滿意 

定義：使用者對 SR 的內容和功能體驗感到滿意。 

例如：SR 的整體體驗讓我很滿意。 



127 
 

3. 沈浸 

定義：使用者在體驗 SR 時，有時會忽略周圍的環境，專注於閱讀體驗。 

例如：使用 SR 時，有時我會忘我地、全神貫注於閱讀之中。 

4. 激勵 

定義：通過使用 SR，使用者增加了自身的閱讀興趣、提高了閱讀的信心。 

例如：使用 SR 讓我覺得，閱讀是一件很幸福的事。 

5. 推薦 

定義：使用者會將 SR 推薦給更多人。 

例如：「我會把 SR 推薦給身邊認識的每一個人。」 

三、編製「適性閱讀使用者經驗量表」 

本研究根據以上定義及概念，將使用者經驗與閱讀動機構面進行關聯，編製

成「適性閱讀使用者經驗量表」初稿，量表內容包括兩部分，說明如下： 

1. 「背景資料」包含「個人背景變項」及「學校背景變項」。 

2. 「適性閱讀使用者經驗量表」題目。 

（一）專家效度評析 
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量表送請專家、學者針對題目內容進行評析並給予建議，形成本研究之專家

效度評析問卷（見附錄 2）。採以內容效度指數（Content Validity Index，CVI）進

行量表內容效度檢定，懇請 2 位華語文教育領域專家、2 位使用者經驗設計專家、 

2 位國小及國中教師進行檢定。針對本研究之研究目的、架構、量表題目之「完

整性、適切性」逐項給予綜合性評分及提供修改意見，評分標準為 Likert 四點計

分方式： 

1. 「非常不適合」給 1 分，表示該題目與本研究不相關，應予以刪除。 

2. 「不適合」給 2 分，表示該題不適合或不需要，應予以修正後採用。 

3. 「適合」給 3 分，表示該題有需要，可採用，但需稍作修正。 

4. 「非常適合」給 4 分，表示該題非常適合且需要，不可省略。 

專家評分大於或等於 3 以上給 1 分，等於或小於 2 以下給 0 分。將專家評分

大於或等於 3 以上之評分次數除以所有專家人數，以此代表專家對此量表題項內

容的一致性檢定，CVI > 0.78 表示內容可被接受（史等，2012）。量表原始初稿

有 88 題，CVI 得分為 0.90，經專家建議刪除 13 道不適當題目（第 2、8、14、24、

30、35、41、48、54、61、69、76、83 題），其餘 75 題予以保留或修改（第 20、

22、27、36、44、45、65、75、84、85、86、87 題），本研究再依據專家建議對

量表題目的字句與措辭加以修飾，為量表內容進行適當的修正後編制成預試量

表。 

表 5-5 內容效度指數（CVI ）計分結果 

變項 原始題數 CVI 保留題數 

純 

價 

品 

好奇 6 0.83 5 

吸引 6 0.93 5 

參與 6 0.90 5 
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質 挑戰 6 0.90 5 

期待 6 0.86 5 

實 

務 

品 

質 

合理 6 0.90 5 

可靠 6 0.96 5 

效率 6 0.86 5 

明晰 6 0.93 5 

美觀 5 0.96 5 

享 

樂 

品 

質 

 

新穎 6 0.90 5 

滿意 6 0.96 5 

沈浸 6 0.86 5 

激勵 6 0.90 5 

推薦 5 0.83 5 

資料來源：本研究整理。 

（二）預試量表題目編制及編碼 

結合專家內容效度評析後，製成預試量表，量表包含「純價品質、實務品質、

享樂品質」三個構面，三個構面下分為「好奇、吸引、參與、挑戰、期待、合理、

可靠、效率、明晰、美觀、新穎、滿意、沈浸、激勵、推薦」十五個向度。每個

向度編制 5 題，總題數為 75 題（見表 5-6）。預試量表與 UEQ 及 AttrakDiff 2 及

其它使用者經驗量表的向度有所不同。主要差異在於：首先增加了對於產品更深

層次具象經驗測量的向度，體現在「策略」、「範圍」、「結構」、「框架」、

「視覺」方面；其次對於動機與使用者經驗關聯的構面進行了歸納與結合，除「吸

引」外，增加了「好奇、參與、挑戰、期待」漸續增進經驗的過程；最後在經驗

發生後，增加了除「新穎」以外的反饋評估：「滿意、沈浸、激勵、推薦」面向。 

表 5-6「適性閱讀使用者經驗量表」預試題項 

變項 編碼 試題 

純 

價 

品

質 

好奇 

CU1 未接觸過 SR 前，我好奇它是什麼樣的閱讀產品。 

CU2 我想了解 SR 的閱讀內容。 

CU3 我想了解 SR 可以為我提供哪些閱讀輔助功能。 

CU4 我想知道 SR 和我以前使用的閱讀產品有什麼不同。 
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CU5 我想通過 SR 找到更適合自己的閱讀策略。 

吸引 

AT1 剛看到 SR 時，我覺得它是一款很有趣的產品。 

AT2 剛看到 SR 時，我覺得它的閱讀內容很豐富。 

AT3 剛看到 SR 時，我覺得它的功能很齊全。 

AT4 剛看到 SR 時，我覺得它的頁面很吸引人。 

AT5 SR 給我的第一印象很好，我想嘗試使用它。 

參與 

PA1 我想通過 SR 評估檢測我的閱讀能力。 

PA2 我想通過 SR 了解自己的閱讀興趣。 

PA3 我想通過 SR 找到適合自己閱讀的書籍和文章。 

PA4 我想通過 SR 制定自己的閱讀計畫。 

PA5 我想通過 SR 規劃自己的閱讀歷程。 

挑戰 

CH1 我想尋找難度更高的書籍或文章進行閱讀。 

CH2 我想涉獵更廣泛、更多元的知識。 

CH3 我想培養更廣泛的閱讀興趣。 

CH4 我想制定更嚴格的閱讀計畫。 

CH5 我想養成更積極的閱讀習慣。 

期待 

EX1 我期待 SR 可以挖掘我更多的閱讀潛力。 

EX2 我期待 SR 可以協助我掌握更多的知識。 

EX3 我期待 SR 可以幫助我提高閱讀能力。 

EX4 我期待 SR 可以協助我養成更好的閱讀習慣。 

EX5 我期待通過 SR 閱讀後，我的閱讀成就被更多人認可。 

實 

務 

品

質 

合理 

AP1 SR 是一款很專業的閱讀產品。 

AP2 SR 對使用者很友善。 

AP3 對我來說，使用 SR 是有益、有必要的。 

AP4 SR 符合我的使用期待。 

AP5 SR 符合當前的閱讀需求。 

可靠 

DE1 SR 提供的功能是專業的。 

DE2 SR 提供的資訊內容是可靠的。 

DE3 SR 的閱讀能力檢測是可信賴的。 

DE4 SR 可以滿足我的閱讀使用需求。 

DE5 SR 是很實用的。 

效率 

EF1 SR 的操作是簡單、容易上手的。 

EF2 操作 SR 時，頁面呈現的結果沒有讓我很意外。 

EF3 點擊 SR 頁面的按鈕，它的反應回饋很及时。 

EF4 使用 SR 前，我無需預先學習如何使用。 

EF5 使用 SR 時，我可以獨自進行，無需他人協助。 

明晰 

CL1 SR 的頁面佈局是清晰、易瀏覽的。 

CL2 SR 的導覽設計很合理，我沒有常常迷路。 

CL3 我沒有被廣告、提示等內容干擾閱讀。 

CL4 頁面中的圖標、圖示、圖例有助於我理解當下的瀏覽內容。 

CL5 
我可以分辨頁面中不同區域展示的不同功能（例如：下拉選單、選擇

不同選項、輸入填寫、點擊查看等）。 
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美觀 

AE1 SR 頁面的色彩搭配讓我的眼睛很舒適、不會過度疲勞。 

AE2 SR 頁面的文字大小、線條粗細很得體、易於閱讀。 

AE3 SR 頁面的圖文展示是簡潔、易辨識的。 

AE4 SR 頁面的排版設計是統一、直觀、有序的。 

AE5 我很喜歡 SR 的設計風格。 

享 

樂 

品

質 

新穎 

NO1 SR 是一款很新穎的閱讀產品。 

NO2 SR 提供了新奇的功能。 

NO3 SR 為我打開了新的閱讀視野。 

NO4 SR 為我未來的閱讀學習找到了更明確的方向。 

NO5 SR 為我提供了全新的閱讀體驗。 

滿意 

SA1 SR 的設計讓我很滿意。 

SA2 SR 提供的內容讓我很滿意。 

SA3 與 SR 的互動讓我很滿意。 

SA4 SR 提供的功能讓我很滿意。 

SA5 SR 的專業性讓我很滿意。 

沈浸 

IM1 使用 SR 時我會不自覺地點擊下一頁或下一步進行閱讀體驗。 

IM2 使用 SR 時我會忘我地、全神貫注於閱讀內容之中。 

IM3 使用 SR 時，我覺得時間過的很快。 

IM4 使用 SR 時，我會完全忽略身邊的人和事。 

IM5 使用 SR 結束時，我還有意猶未盡的感覺。 

激勵 

SO1 SR 讓我喜歡上了閱讀。 

SO2 SR 改變了以往我對閱讀的看法。 

SO3 SR 讓我對閱讀學習更有信心。 

SO4 SR 可以讓我與閱讀探索產生更多共鳴。 

SO5 SR 讓我覺得，閱讀是一件很幸福的事。 

推薦 

RC1 我願意把 SR 的功能告知身邊認識的每一個人。 

RC2 我願意把 SR 中的閱讀內容講述給身邊認識的每一個人。 

RC3 我願意把體驗 SR 的感受分享給身邊認識的每一個人。 

RC4 我會把 SR 推薦給身邊認識的每一個人。 

RC5 我會繼續使用 SR。 

資料來源：本研究整理。 

第二節  「適性閱讀使用者經驗量表」信、效度檢驗 

一、施測對象及環境 

臺灣師範大學與國科會進行合作，於 2019 年應用 SR 系統推出「SmartReading 

Contest 科普閱讀力大賽」，目前為止已連續舉辦五屆賽事。大賽承襲 SR 團隊「培

育自主學習者」的理念，持續關注如何提升學生的科普閱讀素養。因大賽系統內
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嵌 SR，所以參賽者即被默認使用過 SR 系統，在大賽完成後立即進行問卷填寫。

本次施測（正式）依託 2023-2024 屆科普閱讀力大賽，參賽者為臺灣國小、國中、

高中二年級至十二年級學生。受測者均以漢語為慣用語，並且在日常學習及生活

中有閱讀中文書籍、文章的經驗，可以獨立使用電腦進行閱讀行為及閱讀能力檢

測。 

  
圖 5-3 施測設備及環境圖            5-4 學生獨立使用電腦參賽及填答問卷 

資料來源：本研究拍攝（2023）。          資料來源：本研究拍攝（2023）。 

二、「適性閱讀使用者經驗量表」預試 

（一）項目分析 

在預試階段於全臺灣隨機抽樣選取 12 所學校，採用 Google 表單線上填答的

方式，於 2023 年 12 月進行預試。在進行預試前，本研究先與各班級負責老師進

行溝通，而後由老師為學生進行填答宣講，讓學生充分了解本研究之目的、資料

使用之方式，以及對個人資料之保密責任。在計分方面，「適性閱讀使用者經驗

量表」採用 Likert 五點量尺 (Liket type five point scale) 之型態，由受試者按其自

身認知情形作答，量表的五等分配情形為: 「非常同意」給五分、「同意」給四

分、「普通」給三分、「不同意」給二分、「非常不同意」 給一分。每個題項

的分數越高，代表受試者對該題目的認可程度越高。 
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預試問卷共發出 200 份並全數回收，回收率為 100%，最後經整理並未發現

無效問卷。在 200 份有效問卷填答中，受試者年齡介於 9 歲至 13 歲，其中男生

111 人、女生 89 人；年級分布為一年級至七年級，其中一年級 3 人（1.5%）、四

年級 20 人（10 %）、五年級 45 人（22.5 %）、六年級 59 人（29.5 %）、七年級

73 人（36.5 %）。 在預試資料方面，為提高量表的信度與效度，通過項目分析

以檢視量表題目之優劣品質及量表題項與當初設定向度之關聯性，將量表品質不

佳或不符合當初向度假設的試題予以刪除。本研究以極端組 t 考驗及題目修正後

與總分相關（Corrected Item-Total Correlation）作為鑑別指標。t 考驗：選取總分最

高之 73 分位數作為高分組，總分最低之 27 分位數作為低分組，此兩組當作效標

組，當 t 值未達 0.05 之顯著水準時，該題項予以刪除；相關法：相關值未達 0.3

顯著水準時，該題項予以刪除，預試結果如表 5-7 所示 。 

表 5-7「適性閱讀使用者經驗量表」預試之項目分析結果 

變項 題項 
決斷值（CR）

及顯著性 

修正後的項目 

和總分相關 

刪除該題 

後α值  

Cronbach’s  

α值 

好奇 

CU1 14.746*** 0.751 0.881 

0.902 

CU2 14.594*** 0.766 0.878 

CU3 16.311*** 0.823 0.867 

CU4 11.889*** 0.692 0.893 

CU5 15.522*** 0.752 0.881 

吸引 

AT1 13.840*** 0.751 0.891 

0.908 

AT2 14.424*** 0.809 0.878 

AT3 15.612*** 0.779 0.885 

AT4 13.248*** 0.731 0.895 

AT5 14.199*** 0.770 0.887 

參與 

PA1 16.493*** 0.724 0.918 

0.921 

PA2 18.728*** 0.854 0.891 

PA3 17.741*** 0.805 0.901 

PA4 12.777*** 0.800 0.903 

PA5 14.081*** 0.801 0.902 

挑戰 
CH1 14.157*** 0.721 0.880 

0.897 
CH2 15.885*** 0.791 0.866 
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CH3 16.221*** 0.801 0.862 

CH4 13.445*** 0.738 0.876 

CH5 14.119*** 0.684 0.888 

期待 

EX1 15.110*** 0.828 0.926 

0.938 

EX2 14.923*** 0.805 0.930 

EX3 18.275*** 0.884 0.915 

EX4 16.984*** 0.830 0.925 

EX5 16.137*** 0.829 0.925 

合理 

AP1 15.134*** 0.798 0.908 

0.924 

AP2 16.284*** 0.772 0.913 

AP3 13.498*** 0.780 0.911 

AP4 15.436*** 0.837 0.900 

AP5 15.762*** 0.825 0.903 

可靠 

DE1 20.770*** 0.824 0.923 

0.936 

DE2 18.304*** 0.902 0.909 

DE3 16.524*** 0.799 0.927 

DE4 18.504*** 0.803 0.927 

DE5 19.431*** 0.827 0.922 

效率 

EF1 14.170*** 0.718 0.897 

0.907 

EF2 12.735*** 0.764 0.888 

EF3 17.965*** 0.800 0.880 

EF4 20.323** 0.781 0.884 

EF5 19.140*** 0.777 0.885 

明晰 

CL1 16.413*** 0.780 0.906 

0.921 

CL2 14.085*** 0.779 0.906 

CL3 18.476*** 0.762 0.911 

CL4 19.235*** 0.873 0.887 

CL5 18.145*** 0.788 0.904 

美觀 

AE1 16.715*** 0.719 0.913 

0.917 

AE2 18.603*** 0.804 0.895 

AE3 20.411*** 0.847 0.887 

AE4 19.037*** 0.788 0.899 

AE5 17.663*** 0.784 0.900 

新穎 

NO1 18.266*** 0.761 0.885 

0.905 

NO2 15.344*** 0.742 0.889 

NO3 20.679*** 0.790 0.878 

NO4 14.644*** 0.745 0.888 

NO5 20.219*** 0.774 0.882 

滿意 

SA1 22.461*** 0.852 0.920 

0.938 
SA2 19.239*** 0.812 0.928 

SA3 18.034*** 0.844 0.922 

SA4 20.561*** 0.860 0.919 
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SA5 18.504*** 0.802 0.930 

沈浸 

IM1 14.773*** 0.665 0.908 

0.906 

IM2 17.580*** 0.769 0.885 

IM3 18.455*** 0.815 0.875 

IM4 19.5286*** 0.798 0.879 

IM5 19.057*** 0.784 0.882 

激勵 

SO1 17.431*** 0.823 0.926 

0.938 

SO2 16.303*** 0.834 0.924 

SO3 19.235*** 0.846 0.922 

SO4 16.777*** 0.817 0.927 

SO5 18.367*** 0.853 0.921 

推薦 

RC1 16.694*** 0.806 0.904 

0.923 

RC2 18.361*** 0.829 0.899 

RC3 18.123*** 0.845 0.896 

RC4 16.982*** 0.842 0.897 

RC5 13.945*** 0.689 0.929 

注：* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001；資料來源：本研究整理。 

適性閱讀使用者經驗量表預試題目經項目分析後，顯示內部一致性 Cronbach’

s α介於 0.897∼0.938 之間，相關係數和決斷值（Critical Ratio）均高，構面總分

相關係數介於 0.684 ~0.902 之間，大於 0.3 之標準（吳明隆，2003）；其決斷值

介於 11.889 ~ 22.461 之間，達 0.05 顯著水準。 

（二）探索性因素分析 

探索性因素分析是指在沒有任何限制之下找出因素的結構（陳順宇，2005），

其用意是將原有量表的變數與題項縮減成數個可以解釋的構面，亦是本研究在設

計量表題項時，對於題目與構面之間的關係沒有特定見解，本研究進行探索式因

素分析，也欲了解觀察變項間的潛在構面，找出投射在輸入變數的共有變異數之

潛在因素。在進行因素分析前，首先進行 Bartlett 檢定與 KMO 檢定，Bartlett 檢定

值需達 0.05 顯著水準，KMO > 0.7，並採用主成份因素分析法（Principal Factor 

Analysis），保留特徵值大於 1 的因素，再利用最大變異法（Varimax）進行轉軸。
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結果如表 5-8 所示，本預試量表 Bartlett 檢定值為 12846.384（p < 0.000）,KMO 值

為 0.945，可解釋總變異量為 71.575%，經 19 次因素分析，刪除因素負荷量過低

且小於 0.4 的題目，故逐次刪除 AT4、PA1、PA3、CH1、CH4、AP2、AP3、AP5、

AE2、AE4、NO1、NO3、NO5、SA1、SA2、SA4、IM1、IM2、IM3，共 19 題，

保留其餘 56 題編為正式問卷。在因素層面，共萃取出 5 個因素，依據本研究內

容之特性分別命名為：「經驗動機」（CU1、CU2、CU3、CU4、CU5、AT1、AT2、

AT3、AT5、PA2、PA4、PA5）、「經驗預期」（CH2、CH3、CH5、EX1、EX2、

EX3、EX4、EX5、AP1、AP4）、「經驗操作」（DE1、DE2、DE3、DE4、DE5、

EF1、EF2、EF3、EF4、EF5、CL1、CL2、CL3、CL4、CL5）、「經驗感受」（AE1、

AE3、AE5、NO2、NO4、SA3、SA5）、「經驗刺激」（IM4、IM5、SO1、SO2、

SO3、SO4、SO5、RC1、RC2、RC3、RC4、RC5）。依信度考驗結果顯示，各因

素構面之 Cronbach’s α係數均大於 0.7 之標準，故此量表內部一致性良好。 

表 5-8「適性閱讀使用者經驗量表」預試之因素分析及信度分析結果 

題項 
萃取因素 

經驗動機 經驗預期 經驗操作 經驗感受 經驗刺激 

CU1 0.710     

CU2 0.727     

CU3 0.741     

CU4 0.710     

CU5 0.731     

AT1 0.660     

AT2 0.692     

AT3 0.743     

AT5 0.677     

PA2 0.719     

PA4 0.791     

PA5 0.731     

CH2  0.595    

CH3  0.641    
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CH5  0.605    

EX1  0.710    

EX2  0.722    

EX3  0.782    

EX4  0.727    

EX5  0.679    

AP1  0.645    

AP4  0.514    

DE1   0.645   

DE2   0.691   

DE3   0.653   

DE4   0.665   

DE5   0.658   

EF1   0.669   

EF2   0.771   

EF3   0.727   

EF4   0.711   

EF5   0.678   

CL1   0.674   

CL2   0.738   

CL3   0.676   

CL4   0.706   

CL5   0.619   

AE1    0.670  

AE3    0.758  

AE5    0.710  

NO2    0.698  

NO4    0.547  

SA3    0.628  

SA5    0.664  

IM4     0.672 

IM5     0.704 

SO1     0.732 

SO2     0.765 

SO3     0.757 

SO4     0.738 

SO5     0.786 

RC1     0.723 

RC2     0.711 

RC3     0.689 

RC4     0.716 

RC5     0.552 
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特徵值 4.515 1.788 29.382 1.655 2.803 

解釋變異量（%） 16.861 11.936 18.110 8.756 15.910 

解釋總變異量（%） 71.575 

KMO 值 0.945*** 

Cronbach’s α  0.955 0.956 0.968 0.938 0.963 

資料來源：本研究整理 

二、量表正式施測及信、效度檢驗 

（一）正式施測資料蒐集 

在正式施測階段中，本研究對臺灣 21 個縣市的學校，總共發出 3290 份問卷，

回收 3290 份問卷，回收率 100%，經剔除使用次數為 0 次及無效問卷（問卷填答

不完整）2030 份，有效問卷共計 1260 份。在有效問卷的填答中，男生 655 人、

女生 605 人；年級分布為一年級 2 人（0.1%），三年級 131 人（10.3 %）、四年

級 282 人（22.3%）、五年級 335 人（26.5%）、六年級 201 人（15.9 %）、七年

級 204 人（16.1%）、八年級 73 人（5.7%）、十年級 31 人（2.4%），十一年級 1

人（< 0.1%）。正式問卷樣本統計資訊如下。 

表 5-9 正式問卷樣本分配統計 

縣市 樣本量 占總樣本百分比 年級分佈 性別分佈 

臺北 115 8.6% 一年級 2 人（0.1%） 

 

三年級 131 人(10.3 %) 

 

四年級 282 人 22.3%) 

 

五年級 335 人(26.5%) 

 

六年級 201 人(15.9 %) 

 

七年級 204 人(16.1%) 

 

八年級 73 人(5.7%) 

男生：655 人 

 

女生：605 人 

新北 451 35.7% 

桃園 35 2.7% 

基隆 46 3.6% 

宜蘭 4 0.3% 

苗栗 49 3.8% 

新竹 18 0.5% 

臺中 198 15.7% 

臺南 30 2.3% 

高雄 47 3.7% 

彰化 19 1.5% 

雲林 2 0.1% 

臺東 187 14.8% 
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嘉義 47 3.6%  

十年級 31 人(2.4%) 

 

十一年級 1 人（<0.1%） 

屏東 2 0.1% 

南投 3 0.2% 

花蓮 7 0.5% 

資料來源：本研究整理。 

（三）信、效度檢驗 

在信度考驗方面，結果如表 5-10 所示，正式問卷內部一致性度介於 0.928～

0.954 之間，顯示具有較高的可信度。 

表 5-10「適性閱讀使用者經驗量表」之信度分析結果 

構面 Cronbach’s α 

經驗動機 0.949 

經驗預期 0.945 

經驗操作 0.954 

經驗感受 0.928 

經驗刺激 0.953 

資料來源：本研究整理。 

在效度考驗中，正式施測後，本研究使用了 R 軟體（R Core Team，2023）和

lavaan 套件（Rosseel，2023）進行結構方程模型分析處理驗證性因素分析之統計

資料，主要用於鑑定本研究所建構模式之適合度。本研究參考 Bagozzi 和 Yi

（1988）、Bollen（1989）、Browne 和 Cudeck（1993）、Byrne（1998）、Chou 和

Bentler（1995）、Jöreskog 和 Sörbom（1993）等學者之建議，將從基本模式適配

度（Preliminary of Criteria）、整體模式適配度（Overall Model Fit）以及內在結構

適配度（Fit of Iinternal Structure of Model）三個部分檢驗其結果。 
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圖 5-5 適性閱讀使用者經驗五因素斜交模式 
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表 5-11「適性閱讀使用者經驗量表」之驗證性因素分析之適配度結果 

適配度 適配度指標 正式施策樣本結果 

基本模式適配度 

誤差變異未有負數 

誤差變異達顯著水準 

因素負荷量介於 0.50 ∼ 0.95 

是 

是 

0.579 ∼ 0.887 

整體模式適配度 

χ2 值未達顯著 

SRMR < 0.08 

RMSEA < 0.08 

TLI > 0 .90 

CFI > 0.90 

GFI > 0.90 

否 

0.041 

0.065 

0.875 

0.880 

0.841 

內在結構適配度 
潛在變項組合信度 > 0.70 

平均變異抽取量 > 0.50 

0.987~0.996 

0.908~0.952 

資料來源：本研究整理。 

由表 5-11 可得知，基本模式適配度的誤差變異皆無負值且達顯著水準，因素

負荷量介於 0.579～0.887 之間，顯示本模式之基本模式配適度尚稱良好；χ2

（1474）= 9321.196（p < 0.001），代表模式適配不佳，但因卡方值受樣本數及參

數個數影響，故可參考其它指標評估模式的適配情況。SRMR = 0.041，RMSEA = 

0 .065，TLI = 0.875，CFI = 0.880，GFI = 0.841。此模式在 TLI、CFI、GFI 三項指

標皆未達 0.9 的標準，但當模型所估計的參數變多時，TLI、CFI、GFI 三項指標

要達到 0.9 的標準就會有困難，建議 AGFI 可酌量放寬到 0.8 之標準；本研究之

TLI、CFI、GFI 三項指標達 0.80 之標準，尚可接受。SRMR 及 RMSEA 指標皆小

於 0.08 之標準。因此，整體而言，本研究之模式適配度可接受。 

表 5-12「適性閱讀使用者經驗量表」之驗證性因素分析結果 

潛在變項 觀察變項 因素負荷量 

個別指標信

度係數

（ SMC ） 

測量誤差 
組合信度

( CR )  

平均變異數

抽取量

( AVE ) 

經驗動機 

CU1 0.694 0.482 0.031 

0.996 0.952 

CU2 0.830 0.645 0.017 

CU3 0.804 0.646 0.02 

CU4 0.768 0.591 0.023 

CU5 0.796 0.664 0.02 
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AT1 0.772 0.596 0.025 

AT2 0.803 0.645 0.019 

AT3 0.769 0.591 0.021 

AT5 0.771 0.594 0.023 

PA2 0.796 0.634 0.02 

PA4 0.776 0.602 0.025 

PA5 0.786 0.618 0.024 

經驗預期 

CH2 0.766 0.587 0.022 

0.994 0.939 

CH3 0.768 0.590 0.021 

CH5 0.756 0.572 0.024 

EX1 0.868 0.753 0.015 

EX2 0.887 0.787 0.012 

EX3 0.864 0.746 0.014 

EX4 0.847 0.717 0.016 

EX5 0.700 0.491 0.029 

AP1 0.747 0.558 0.024 

AP4 0.769 0.591 0.022 

經驗操作 

DE1 0.843 0.711 0.016 

0.994 0.935 

DE2 0.869 0.755 0.013 

DE3 0.840 0.706 0.015 

DE4 0.826 0.682 0.017 

DE5 0.822 0.676 0.017 

EF1 0.767 0.588 0.022 

EF2 0.579 0.335 0.037 

EF3 0.753 0.567 0.023 

EF4 0.595 0.354 0.041 

EF5 0.670 0.449 0.034 

CL1 0.822 0.676 0.017 

CL2 0.780 0.608 0.021 

CL3 0.714 0.510 0.027 

CL4 0.794 0.630 0.018 

CL5 0.757 0.573 0.022 

經驗感受 

AE1 0.735 0.540 0.027 

0.987 0.908 

AE3 0.803 0.645 0.019 

AE5 0.788 0.621 0.02 

NO2 0.834 0.696 0.017 

NO4 0.795 0.632 0.021 

SA3 0.845 0.714 0.016 

SA5 0.840 0.706 0.016 

經驗刺激 

IM4 0.738 0.545 0.029 

0.995 0.942 IM5 0.779 0.607 0.026 

SO1 0.777 0.604 0.026 
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SO2 0.751 0.564 0.028 

SO3 0.820 0.672 0.021 

SO4 0.811 0.658 0.021 

SO5 0.800 0.640 0.023 

RC1 0.824 0.679 0.022 

RC2 0.823 0.677 0.022 

RC3 0.819 0.671 0.022 

RC4 0.818 0.669 0.023 

RC5 0.754 0.569 0.027 

資料來源：本研究整理。 

內在結構適配度如表 5-12 所示，五因素測量模式之標準化因素負荷量皆大於

0.5 之標準（陳順宇，2005），說明衡量題項達到可接受的收斂效度；根據 Fornell

和 Larcker（1981）建議組合信度值（CR）應為 0.6 以上，而平均解釋變異量（AVE）

須大於 0.5 以上的標準，若達此標準則表示各問項均可顯著得被因素所解釋，表

示各測量題項收斂於相對應的因素中。本研究檢定單一觀察變項的信度以及量表

的整體信度，從表 5-12 之建構信度與平均抽取變異量中可知，除 CU1、EX5、EF2、

EF4、EF5 的個別指標信度係數（SMC）接近 0.5，其餘的都高於接受值 0.5。所

有潛在變項組合信度介於 0.987～0.996 之間，表示五個潛在依變項的信度良好。

潛在變項平均變異抽取量介於 0.908～0.952 之間，說明內在結構適配度亦可接受，

該模式具有收斂效度。 

表 5-13 「適性閱讀使用者經驗量表」構面之區別效度分析結果 

 經驗動機 經驗預期 經驗操作 經驗感受 經驗刺激 

經驗動機 0.976     

經驗預期 0.871** 0.969    

經驗操作 0.794** 0.828** 0.967   

經驗感受 0.762** 0.786** 0.866** 0.953  

經驗刺激 0.762** 0.763** 0.776** 0.825** 0.971 

注：對角線值為平均解釋變異量(AVE 平方根)；非對角線之其它數值為各構面相關。 
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潛在變項間相關係數之 95%信賴區間介於 0.762~0.871（見表 5-13），未包含

1，表示潛在構面間具有良好的區別效度。綜合上述驗證性分析結果，本測量模

式具有整體的建構效度。對臺灣國中小、學生來說，本量表題項（見附錄 3）能

夠有效測量到所欲測量之五因素使用者經驗構面，本測量模式是一個符合實證資

料的模式。 

第三節  適性閱讀使用者經驗之差異化分析 

使用者經驗是一個多階段的過程，它不僅僅發生在產品與使用者互動的短暫

階段，而是在隨著時間變化從抽象到具體持續漸進變化的過程中逐漸形成。依據

上述研究理論（第貳章）及實證內容（第參章、第肆章、第伍章），本研究建構

了適性閱讀使用者經驗設計的五構面（經驗動機、經驗預期、經驗操作、經驗感

受、經驗刺激），並與 Garrett（2002）提出的使用者經驗要素階層關係結合，建

立了適性閱讀使用者經驗設計之五構面階層關係（見圖 5-6）。「經驗動機」構

面包含：好奇、吸引、參與。這是經驗發生的最初階段，它更多依賴於使用者個

人固有特徵因素的變化；「經驗預期」構面包含：挑戰、期待、合理。這是經驗

發生的萌芽階段，它是使用者與媒介（工具）發生碰撞、預試而產生的初探感受；

「經驗操作」構面包含：可靠、效率、明晰。這是經驗的過程階段，是經驗發生

的切實途徑；「經驗感受」構面包含：美觀、新穎、滿意。這是經驗的形成階段，

是使用者對於互動媒介（工具）的反饋及評估；「經驗刺激」構面包含：沈浸、

激勵、推薦。這是經驗的延展階段，即使用者對前述經驗過程的持續完成。 
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圖 5-6 適性閱讀使用者經驗之五構面階層關係 

一、適性閱讀使用者經驗之五構面差異化分析 

為了解使用者在適性閱讀使用者經驗五構面中的差異，本研究進一步進行了

分析，結果如表 5-14 所示。72.28%的受測者對 SR 網站產生使用動機；74.56%的

受測者表示達到預期使用經驗；73.63%的受測者在使用過程中，對與 SR 網站的

互動操作表示認可；73.78%的受測者對使用 SR 網站的感受持正向積極的態度；

70.26%的受測者表示願意持續使用 SR 網站。五構面的均值變化（誤差三個百分

點）如圖 5-7 所示，經驗動機（M = 3.614±0.03）、經驗預期（M = 3.728±0.03）、

經驗操作（M = 3.681±0.03）、經驗感受（M = 3.689±0.03）、經驗刺激（M = 3.513

±0.03）均具有較高的均值水準（> 50%）。因此，在本次五構面適性閱讀使用者

經驗測量中，經驗預期>經驗感受>經驗操作>經驗動機>經驗刺激。 
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表 5-14 「適性閱讀使用者經驗量表」五構面均值結果 

變項 Mean percentage 

經驗動機 3.614 72.28% 

經驗預期 3.728 74.56% 

經驗操作 3.681 73.63% 

經驗感受 3.689 73.78% 

經驗刺激 3.513 70.26% 

資料來源：本研究整理。 

 

圖 5-7 適性閱讀使用者經驗之五構面均值結果 

如圖 5-8 所示，受測者在五構面十五向度中的適性閱讀使用者經驗具有不同

的均值結果，所有向度均值均處於中上等水準（>50%）。 

圖 5-8 適性閱讀使用者經驗之十五向度均值結果 
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表 5-15「適性閱讀使用者經驗量表」統計結果 

變項 
題

號 
編碼 

Std.Dev.

（標準

差） 

Variance

（變異

數） 

Mean Mean Percentage Percentage 

經

驗

動

機 

好奇 

1 CU1 1.208 1.46 3.48 

3.638 

69.6% 

72.76% 

2 CU2 1.105 1.221 3.64 72.8% 

3 CU3 1.14 1.299 3.69 73.8% 

4 CU4 1.142 1.305 3.64 72.8% 

5 CU5 1.123 1.261 3.74 74.8% 

吸引 

6 AT1 1.195 1.429 3.52 

3.585 

70.4% 

71.7% 
7 AT2 1.121 1.257 3.69 73.8% 

8 AT3 1.103 1.218 3.61 72.2% 

9 AT5 1.163 1.352 3.52 70.4% 

參與 

10 PA2 1.117 1.247 3.84 

3.62 

76.8% 

72.4% 11 PA4 1.213 1.471 3.52 70.4% 

12 PA5 1.213 1.472 3.5 70% 

經

驗

預

期 

挑戰 

13 CH2 1.114 1.24 3.81 

3.807 

76.2% 

76.13% 14 CH3 1.093 1.194 3.88 77.6% 

15 CH5 1.149 1.32 3.73 74.6% 

期待 

16 EX1 1.154 1.333 3.77 

3.768 

75.4% 

75.36% 

17 EX2 1.102 1.214 3.81 76.2% 

18 EX3 1.114 1.241 3.87 77.4% 

19 EX4 1.117 1.247 3.8 76% 

20 EX5 1.182 1.398 3.59 71.8% 

合理 
21 AP1 1.126 1.269 3.64 

3.61 
72.8% 

72.2% 
22 AP4 1.112 1.237 3.58 71.6% 

經

驗

操

作 

可靠 

23 DE1 1.111 1.234 3.7 

3.732 

74% 

74.64% 

24 DE2 1.066 1.137 3.76 75.2% 

25 DE3 1.089 1.187 3.76 75.2% 

26 DE4 1.11 1.232 3.74 74.8% 

27 DE5 1.101 1.213 3.7 74% 

效率 

28 EF1 1.119 1.253 3.73 

3.532 

74.6% 

70.64% 

29 EF2 1.168 1.364 3.4 68% 

30 EF3 1.128 1.273 3.55 71% 

31 EF4 1.252 1.568 3.43 68.6% 

32 EF5 1.222 1.494 3.55 71% 

明晰 

33 CL1 1.095 1.198 3.77 

3.778 

75.4% 

75.56% 

34 CL2 1.125 1.266 3.73 74.6% 

35 CL3 1.146 1.314 3.85 77% 

36 CL4 1.079 1.164 3.76 75.2% 

37 CL5 1.099 1.209 3.78 75.6% 

經 美觀 38 AE1 1.186 1.406 3.59 3.703 71.8% 74.07% 
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驗

感

受 

39 AE3 1.093 1.195 3.8 76% 

40 AE5 1.111 1.234 3.72 74.4% 

新穎 
41 NO2 1.102 1.213 3.7 

3.66 
74% 

73.2% 
42 NO4 1.138 1.296 3.62 72.4% 

滿意 
43 SA3 1.096 1.202 3.64 

3.705 
72.8% 

74.1% 
44 SA5 1.099 1.208 3.77 75.4% 

經

驗

刺

激 

沈浸 
45 IM4 1.237 1.53 3.46 

3.44 
69.2% 

68.8% 
46 IM5 1.233 1.519 3.42 68.4% 

激勵 

47 SO1 1.246 1.554 3.39 

3.504 

67.8% 

70.8% 

48 SO2 1.234 1.522 3.43 68.6% 

49 SO3 1.193 1.424 3.55 71% 

50 SO4 1.169 1.366 3.57 71.4% 

51 SO5 1.205 1.452 3.58 71.6% 

推薦 

52 RC1 1.228 1.508 3.57 

3.594 

71.4% 

71.88% 

53 RC2 1.216 1.48 3.53 70.6% 

54 RC3 1.211 1.466 3.58 71.6% 

55 RC4 1.231 1.516 3.6 72% 

56 RC5 1.207 1.457 3.69 73.8% 

資料來源：本研究整理。 

如表 5-15 所示，在經驗動機構面中，好奇（M = 3.638±0.03）>參與（M = 3.62

±0.03）>吸引（M = 3.585±0.03），其中 72.76%的受測者表示對 SR 網站產生好奇、

72.4%的受測者願意積極地參與體驗 SR 網站、71.7%的受測者被 SR 網站吸引；

在經驗預期構面中，挑戰（M = 3.807±0.03）>期待（M = 3.768±0.03）>合理（M = 

3.61±0.03），其中 76.13%的受測者希望挑戰自我、75.36%的受測者期待使用 SR

網站、72.2%的受測者認為 SR 網站是符合個人期待的、合理的產品；在經驗操作

構面中，明晰（M = 3.778±0.03）>可靠（M = 3.732±0.03）>效率（M = 3.532±0.03），

其中 75.56%的受測者認為 SR 網站是明晰、易懂的、74.64%的受測者認可了 SR

網站的可靠性、70.64%的受測者認為 SR 網站是有效率的；在經驗感受構面中，

滿意（M = 3.705±0.03）>美觀（M = 3.703±0.03）>新穎（M = 3.66±0.03），其中

74.1%的受測者對 SR 網站持滿意態度、74.07%的受測者認為 SR 網站是美觀的、

73.2%的受測者認為 SR 網站是新穎的；在經驗刺激構面中，推薦（M = 3.594±0.03）
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>激勵（M = 3.504±0.03）>沈浸（M = 3.44±0.03），71.88%的受測者表示會推薦使

用 SR 網站、70.8%的受測者表示曾經歷被 SR 網站激勵的體驗、68.8%的受測者

表示在使用中有沈浸體驗。 

二、適性閱讀使用者經驗之性別差異化分析 

為了解受測者之不同性別對於適性閱讀使用者經驗的影響，本研究使用獨立

樣本 t 檢定方式進行分析，分析結果見表 5-16。 

表 5-16 「適性閱讀使用者經驗量表」之性別差異分析 

構面 性別 平均值 標準差 t 

經驗動機 
男 42.857 11.419 

-1.707 
女 43.922 10.689 

經驗預期 
男 37.058 9.411 

-1.688 
女 37.934 8.970 

經驗操作 
男 54.632 13.669 

-1.639 
女 55.850 12.617 

經驗感受 
男 25.599 6.712 

-1.342 
女 26.094 6.339 

經驗刺激 
男 42.206 11.936 

-0.519 
女 42.554 11.778 

註：男生 655 人，女生 605 人；* p < 0.05  ** p < 0.01  *** p < 0.001。 

以獨立樣本 t 檢定分析結果發現，受測者之不同性別在「經驗動機」上無顯

著差異， t（1258）= -1.707，p = 0.088， d = 0.096，男生「經驗動機」（M = 42.857，

SD = 11.419）與女生「經驗動機」（M = 43.922，SD = 10.689）沒有顯著差異；

不同性別在「經驗預期」上無顯著差異， t（1258）= -1.688，p = 0.092，d = 0.095，

男生「經驗預期」（M = 37.058，SD = 9.411）與女生「經驗預期」（M = 37.934，

SD = 8.970）沒有顯著差異；不同性別在「經驗操作」上無顯著差異， t（1258）

= -1.639，p = 0.101，d = 0.092，男生「經驗操作」（M = 54.632，SD = 13.669）與
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女生「經驗操作」（M = 55.850，SD = 12.617）沒有顯著差異；不同性別在「經

驗感受」上無顯著差異， t（1258）= -1.342，p = 0.180，d = 0.076，男生「經驗

感受」（M = 25.599，SD = 6.712）與女生「經驗感受」（M = 26.094，SD = 6.339）

沒有顯著差異；不同性別在「經驗刺激」上無顯著差異， t（1258）= -0.519，p = 

0.180，d = 0.029，男生「經驗刺激」（M = 42.206，SD = 11.936）與女生「經驗刺

激」（M = 42.554，SD = 11.778）沒有顯著差異。 

三、適性閱讀使用者經驗之年級差異化分析  

本研究使用單因子變異數分析（ANOVA）探討適性閱讀使用者經驗的年級

組別差異。考量受測者之不同年級在適性閱讀使用者經驗中的表現可能有所差

異，按學習階段的分類，本研究將研究受測者（N = 1260）分為三組：國小組（一

年級至六年級），共計 951 人（75.5%）；國中組（七年級至九年級），共計 277

人（22%）；高中組（十年級至十二年級），共計 32 人（2.5%）。  

表 5-17 「適性閱讀使用者經驗量表」之年級組別差異分析 

構面 組別 平均值 標準差 F 事後比較 

經驗動機                 

國小組 43.937 11.000 

11.539** 
國小組>高中組*** 

國中組>高中組** 
國中組 42.376 10.763 

高中組 35.063 12.621 

經驗預期 

國小組 37.851 9.206 

10.885*** 
國小組>高中組*** 

國中組>高中組*** 
國中組 37.025 8.805 

高中組 30.344 9.905 

經驗操作 

國小組 55.430 13.268 

10.422*** 
國小組>高中組*** 

國中組>高中組*** 
國中組 55.690 12.222 

高中組 44.813 14.779 

經驗感受 

國小組 26.077 6.562 

11.384*** 
國小組>高中組*** 

國中組>高中組*** 
國中組 25.625 6.216 

高中組 20.563 6.445 

經驗刺激 國小組 42.922 11.949 12.296*** 國小組>高中組*** 
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國中組 41.599 11.004 國中組>高中組*** 

高中組 32.781 12.114 

注：* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001。 

如表 5-17 所示，以單因子獨立樣本 ANOVA 分析年級組別對使用者「經驗動

機」、「經驗預期」、「經驗操作」、「經驗感受」、「經驗刺激」之效果。本

研究進一步以雪費法（Scheffé）進行事後比較發現，不同年級組別在使用者經驗

動機上有顯著差異，F（2,1257）= 11.539，p = 0.000，ηp
2（效果量）= 0.018，國

小組（M =43.937，SD = 11.000）與國中組（M = 42.376，SD = 10.763）沒有顯著

差異（p = 0.107）、國小組顯著大於高中組（M = 35.063，SD = 12.621）（p = 0.000）、

國中組顯著大於高中組（p = 0.002）；不同年級組別在使用者經驗預期上有顯著

差異，F（2,1257）= 10.885，p = 0.000，ηp
2  = 0.017，國小組（M = 37.851，SD = 9.206）

與國中組（M = 37.025，SD =8.805）沒有顯著差異（p = 0.417）、國小組顯著大

於高中組（M = 20.563，SD = 9.905）（p = 0.000）、國中組顯著大於高中組（p = 

0.000）；不同年級組別在使用者經驗操作上有顯著差異，F（2,1257）=10.422，p 

= 0.000，ηp
2  = 0.016，國小組（M = 55.430，SD = 13.268）與國中組（M = 55.690，

SD = 12.222）沒有顯著差異（p = 0.959）、國小組顯著大於高中組（M = 44.813，

SD = 14.779）（p = 0.000）、國中組顯著大於高中組（p = 0.000）；不同年級組別

在使用者經驗感受上有顯著差異，F（2,1257）=11.384，p = 0.000，ηp
2 = 0.018，國

小組（M = 26.077，SD = 6.562）與國中組（M = 25.625，SD = 6.216）沒有顯著差

異（p = 0.594）、國小組顯著大於高中組（M = 44.813，SD = 6.445）（p = 0.000）、

國中組顯著大於高中組（p = 0.000）；不同年級組別在使用者經驗刺激上有顯著

差異，F（2,1257）=12.296，p = 0.000，ηp
2  = 0.019，國小組（M = 42.922，SD = 11.949）

與國中組（M = 41.599，SD = 11.004）沒有顯著差異（p = 0.257）、國小組顯著大
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於高中組（M = 32.781，SD =12.114）（p = 0.000）、國中組顯著大於高中組（p = 

0.000）。 

第四節  小結 

本章節通過閱讀動機相關量表、使用者經驗相關量表的語意形容詞彙整及提

煉，並將二者彙整、精簡，在此基礎上對適性閱讀使用者經驗量表的構面及分類

進行定義，擬定了初步量表的 88 題並進行了專家效度評析，依據評析結果本研

究對量表題目進行了刪減及修正後製成 75 題的預試量表。預試量表經過項目分

析、探索性因素分析後刪除 19 道不適切題目，最終製成正式的 56 題「適性閱讀

使用者經驗量表」，並萃取了五個因素構面，依據內容之特性分別命名為：經驗

預期、 經驗感受、 經驗操作、經驗動機、 經驗刺激。在正式施測中對量表進

行了信、效度檢驗，結果顯示量表各項指標均可接受。依據正式施測之結果，本

研究結合 Garrett（2002）提出的使用者經驗要素階層關係，建立了適性閱讀使用

者經驗之五構面階層關係（見圖 5-6），並進一步進行了差異化分析。適性閱讀

使用者經驗之五構面差異化分析顯示：經驗預期 > 經驗感受 > 經驗操作 > 經

驗動機 > 經驗刺激；適性閱讀使用者經驗之性別差異化分析結果顯示：不同性

別之使用者在五構面上的表現無顯著差異；適性閱讀使用者經驗之年級差異化分

析結果顯示：不同年級組別的學生在五構面上的表現有顯著差異，均表現為國小

組大於高中組、國中組大於高中組。 
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第陸章  適性閱讀使用者經驗設計之心流影響 

使用者經驗可以體現在使用者的情感感受上，它反映了使用者在使用產品時

更深層次的心理狀態。當使用者全身心投入到產品的使用體驗中時，使用者會利

用感官和認知體驗進入某種狀態，這種沈浸式的感受被稱為心流。為了解新版

SR 網站的使用者經驗設計對於使用者的心流體驗及影響，本章節將應用心流理

論進一步對適性閱讀使用者經驗設計之心流影響進行測量。首先依據第二章文獻

探討中心流理論的內容進行心流影響之假設，其次對假設進行驗證，最後對心流

影響之差異化進行分析。 

第一節  適性閱讀使用者經驗設計之心流假設 

一、心流影響之研究架構 

使用者經驗的重點不僅在於使用者使用一個系統，還在於使用者一起建構並

同時體驗一個情境（Roto et al., 2010）。依據第二章所闡述的文獻內容，本研究

將以 Csikszentmihalyi（1990）的原始心流概念為導向，結合其他本研究的心流測

量構面，依據 Chen、Wigand 與 Nilan（1999）將使用者在 Web 環境中的最佳心流

體驗的階段分類（事前階段、體驗階段、效果階段）與 Finneran 和 Zhang（2003）

的 PAT 心流前因模型結合，以參與活動調查法（Active Survey）的方式對適性閱

讀網站使用者的心流影響進行假設並驗證。如圖 6-1，此研究架構主要關係脈絡

亦包含三個部分，茲分別說明如下： 

1. 測量使用者之經驗開放性、情緒穩定性；工具之目標明確性、互動控制感；

及任務之技能挑戰平衡性、反饋感知性，以上三部分為心流體驗的事前階段。 
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2. 測量心流體驗為形成階段。 

3. 測量心流影響之愉快的感覺、積極的影響及持續探索行為為心流效果階段

 

圖 6-1 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響研究架構 

二、心流影響之研究假設 

在心流前因中，Finneran 和 Zhang（2003）的 PAT 模型將使用者（P）分為特

徵屬性和狀態屬性。Woszczynski 等（2002）總結特徵屬性為經驗的開放性，包

括想象力、有文化、好奇、獨創性、思想開放和藝術敏感（Barrick & Mount，1991）。

狀態屬性為個人的情緒穩定性，是一個人在處理被視為有壓力的情況時的感覺或

影響。例如焦慮、沮喪、憤怒、尷尬、情緒激動、擔心和不安全等特徵（Barrick 

& Mount，1991）。基於以上理論，本研究提出假設： 

H1：使用者（PE） 對心流體驗有正向顯著的影響力。 

PAT 模型中的工具（A）是使用者在進行任務時的媒介。感知的易用性

（Venkatesh & Davis，2000）本質上是人對工具挑戰的感知技能。在本研究中，

適性閱讀網站（SR）是具有工具屬性的媒介產品，使用者在與 SR 的互動中將可

能產生心流。本研究中使用者與工具的互動關係涉及明確的工具使用目標，即使

用者明確知道工具如何使用。一方面指使用者明確知道如何操作搭載 SR 網站的

硬體設備（電腦、ipad、手機等載體），另一方面指使用者在與 SR 軟體互動行

為中的控制感，體現為使用者可以控制特定的軟體工具。因此，本研究提出假設： 
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H2：工具（AR）對心流體驗有正向顯著的影響力。 

電腦中介環境的心流對工具與任務因素並沒有完全的概念區分。因為操作工

具本身也是一種任務。PAT 模型中的任務（T）原則上是使用者的認知適合與任

務及技術適合的匹配。控制感是心流的一個重要因素（Csikszentmihalyi，1990）,

挑戰與技能平衡因素衡量的是使用者對任務具有挑戰性，以及個人在此類任務中

自身技能程度的看法。使用者在感知到產品或服務符合或不符合個人先前的期望

時，要么感到高興，要么感到失望（Teeroovengadum，2020）。在本研究中，使

用者在使用 SR 網站完成任務時感受到多大的控制力是影響任務因素的條件之

一。Finneran 和 Zhang（2003）提到，心流前因之任務產生的另一個條件是使用

者在執行任務時收到持續反饋的程度，這標誌著使用者是否正在成功地完成任

務，這個即時反饋的標準意味著對任務的反應。因此，本研究提出假設： 

 H3：任務（TA）對心流體驗有正向顯著的影響力。 

Chen、Wigand 與 Nilan（1999）認為心流體驗階段描述的是使用者在心流狀

態下的感知特徵，包括行動和意識的融合、沈浸和潛在控制感的合併。

Csikszentmihalyi（1990）認為心流最佳的時刻通常發生在一個人的身體或思想在

自願努力完成困難或有價值的事情中所達到的極限狀態時。心流的效果階段描述

的是使用者的內在經驗，重點是進入心流狀態後的影響，包括自我意識的喪失、

時間扭曲和成為自發的經驗。在本研究中，使用者在與 SR 產生互動行為的過程

中，是否全神貫注於活動並產生上述特徵是檢驗心流是否發生的關鍵。Chen

（2006）將心流產生的積極影響分為六個變數：有趣、令人興奮、愉快、活躍、

社交和放鬆（Ghani & Deshpande，1994）。「積極影響」的概念分為兩部分（Chen，

2006）：愉快的感覺、積極的影響。愉快的感覺可以視作情緒感受特徵，包括以
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下三個衡量標準：有趣/不有趣、沉悶/興奮（Ghani & Deshpande，1994）、不愉

快/愉快（Hill，1993）；積極的影響可以視作身心狀態特徵，包括以下三種衡量

標準：被動/主動（Hill，1993）、孤獨/社交（LeFevre，1988）、緊張/放鬆（Hill，

1993）。由於心流可能會導致最佳表現和自我實現（Maslow，1971），人們期望

從經常經歷心流狀態的人中找到更高的學習動機、更積極的學習行為、更多的創

造力和更高的自尊（Chen，2006）。探索行為被界定為心流體驗的結果（Webster 

et al., 1993；Ghani & Deshpande，1994；Novak et al., 2000）。探索行為的增加是心

流體驗的一個重要結果導向，而個人固有的探索行為特徵將影響其獲得最佳體驗

的能力，例如在電腦中介環境的資訊科技領域中，個人的創新性將影響其持續嘗

試新技術的意願（Agarwal & Prasad，1998）。因此，本研究提出以下假設:  

H4：心流體驗對心流影響有正向顯著的影響力。 

H5：使用者透過心流體驗而間接的對心流影響有正向顯著的影響力。

 H6：工具透過心流體驗而間接的對心流影響有正向顯著的影響力。 

 H7：任務透過心流體驗而間接的對心流影響有正向顯著的影響力。 

三、心流測量之研究方法 

（一）研究工具設計 

心流理論中有兩種多維心流體驗測量的型別。第一種是形成性因素，即影響

心流體驗的幾個因素是必然成因或不可或缺的條件，這些因素引起的結果用來測

量心流狀態；另一種是反射性因素，即心流體驗中產生的新狀態或結果因素，這

些代表了心流體驗的另一種可測量層面（Siekpe，2005）。因為沒有完全標準的

問卷或量表可用，本研究將使用現有相關文獻中的心流量表進行定量分析，整理
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Csikszentmihalyi（1990）八個心流模型之影響因素，採用 Finneran 和 Zhang（2003）

提出的心流體驗之 PAT 模型因素（人-工具-任務），參考 Chen（2006）構建的「 心

流測量儀表（Constructed instruments of flow dimensions）」及 Kwak 等（2014）建

構的「SNS（社交網路服務）心流測量量表」之因素作為本研究衡量心流體驗的

變數，以上述研究依據對之前相關文獻解釋的尺度進行重新劃分及進行適應性地

修改，並結合 SR 網站的特徵以形成本研究之心流影響問卷。 

在心流事前階段，本研究將衡量構面分為使用者（P）、工具（A）、任務（T）

三個方面。首先，使用者構面包含「經驗開放性」和「情緒穩定性」兩部分。經

驗開放性定義為個人特徵屬性，包括想象力、有文化、好奇、獨創性、思想開放

和藝術敏感（Barrick & Mount，1991；Dunn et al., 1995）」，這是個人的固有特徵；

情緒穩定性定義為一個人在處理被視為有壓力的情況時的影響或感覺（Barrick & 

Mount，1991），這是與外界環境產生關聯而對個人產生影響的因素；其次，工

具（A）構面包含「目標明確性」及「互動控制感」兩部分。目標明確性定義為

確切地知道自己所從事的活動，明確了解其意義和結果（Venkatesh & Davis，

2000；Chen，2006）。互動控制感定義為對當前的活動具有較好的控制感（Jackson 

& Marsh，1996；Esteban-Millat et al. , 2014；Koufaris，2002；許言等，2021）；最

後，任務（T）構面包含「技能挑戰平衡性」和「反饋感知性」兩部分。技能挑

戰平衡性定義為個體感知到活動的挑戰性和自身的技能水準間具有平衡性

（Jackson & Marsh，1996）。反饋感知性定義為得到迅速且清楚的回饋，確定所

有事情都按計畫執行的感覺，對個體行為進行迅速且清楚的監督（Jackson & 

Marsh，1996）。因此，依據以上內容，適性閱讀使用者經驗設計之心流影響事

前階段變項的操作型定義與衡量題項如下所示。 
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表 6-1 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響事前階段變項的操作型定義與衡量題項 

變項名稱 操作型定義 衡量題目 

使用者 

（PE） 

 

經驗開

放性 

個人特徵屬性包

括想象力、有文

化、好奇、獨創

性、思想開放和

藝術敏感。 

SmartReading 適性閱讀系統激發了我的想像力。 

我對 SmartReading 適性閱讀系統充滿好奇心。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我可以注意到頁面

提供給我的關鍵訊息。 

情緒穩

定性 

一個人在處理被

視為有壓力的情

況時的影響或感

覺。 

我很願意使用 SmartReading 適性閱讀系統。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不會感到焦慮、

沮喪。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不會感到有壓

力。 

工具 

（AR） 

目標明

確性 

確切地知道自己

所從事的活動，

明確其意義和結

果。 

我知道如何使用當前承載 SmartReading 適性閱讀系統的

電腦、ipad 或手機等設備。 

我知道如何使用 SmartReading 適性閱讀系統的各項功能。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我知道我在做什

麼，清楚知道每一個步驟。 

互動控

制感 

對當前的活動具

有較好的控制

感。 

當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種控

制感。 

當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種主

導性。 

當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種自

主性。 

任務 

（TA） 

技能挑

戰平衡

性 

個體感知到的活

動的挑戰性和自

身的技能水準間

具有平衡性。 

使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我覺得沒有很困難。 

使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我覺得沒有很費力。 

我可以輕鬆地在 SmartReading 適性閱讀系統上找到適合

我閱讀難度的書籍或文章。 

反饋感

知性 

得到迅速且清楚

的回饋，確定所

有事情都按計畫

執行的感覺，對

個體行為迅速和

清楚的監督。 

在 SmartReading 適性閱讀系統上，我可以很快找到我要的

訊息。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我可以得到頁面及

時的回饋訊息。 

在 SmartReading 適性閱讀系統上，我可以按照指引訊息執

行我的使用計畫。 

資料來源：本研究整理。 

在心流體驗階段，本研究將衡量構面分為「行動和意識的融合、沈浸、自我

意識的喪失、時間扭曲、自覺體驗」。行動和意識的融合定義為進入程度太深，

以至於產生了自動化的行為（Hill，1993）。沈浸定義為個體的注意力高度集中

並享受於當前所從事的活動（Ghani & Deshpande，1994；Jackson & Marsh，1996；
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Agarwal & Karahanna，2000；Hoffman & Novak，2009）。自我意識的喪失定義為

自我意識或主觀能動性的暫時喪失（Csikszentmihalyi，1996；Jackson & Marsh，

1996；Novak et al., 2000；蘇慧堅等，2004）。時間扭曲定義為時間過得更快或更

慢，或者不會意識到時間的流逝（Jackson & Marsh，1996)；Novak，1999；Jackson，

1992；Agarwal & Karahanna，2000；Kwak et al., 2014）。自覺體驗定義為體驗活動

本身成為活動的內在動機（Chen et al., 2008；Jackson & Marsh，1996；Hoffman & 

Novak，1996，1999）。因此，依據以上內容，適性閱讀使用者經驗設計之心流

影響體驗階段變項的操作型定義與衡量題項如下所示。 

表 6-2 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響體驗階段變項的操作型定義與衡量題項 

變項名稱 操作型定義 衡量題目 

心流 

體驗 

（FE） 

行動和

意識的

融合 

進入程度太深，

以至於產生了自

動化的行為。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我會不自覺地滑動

下拉頁面或瀏覽更多訊息。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不需要考慮太

多，只要一步一步操作使用就可以。 

在頁面上我會不知不覺地點擊下一步，以至於很快完成

了操作。 

沈浸 

個體的注意力高

度集中並享受於

當前所從事的活

動。 

我會沈浸於 SmartReading 適性閱讀系統的閱讀、瀏覽中。 

我會全神貫注於使用 SmartReading 適性閱讀系統。 

我很享受在 SmartReading 適性閱讀系統中的感覺。 

自我意

識的喪

失 

自我意識或主觀

能動性的暫時喪

失。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，對於外在環境的干

擾，我不會受到影響。 

每次從 SmartReading 適性閱讀系統的情境脫離後，我會覺

得好像從另外的世界回到了現實世界。 

每次使用 SmartReading 適性閱讀系統閱讀時，我好像隔絕

了與周遭環境的聯繫。 

時間扭

曲 

時間過得更快或

更慢，或者不會

意識到時間的流

逝。 

我會非常專注於 SmartReading 適性閱讀系統，以至於完全

忘記了時間。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，時間過的比我想象

的要快，我甚至沒有感覺到。 

在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我沒有留意到時

間。 

自覺體

驗 

體驗活動本身成

為活動的內在動

我認為 SmartReading 適性閱讀是一個非常有益的系統。 

SmartReading 適性閱讀系統幫我找到了學習的動力和方
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機。 向。 

我會不自覺地想要使用 SmartReading 適性閱讀系統。 

資料來源：本研究整理。 

在心流影響階段，本研究將衡量構面分為「愉快的感覺、積極的影響和持續

探索行為」。首先，愉快的感覺定義為情緒感受特徵（Ghani & Deshpande，1994；

Hill，1993；Chen，2006）；其次，積極的影響定義為身心狀態特徵（Hill，1993；

LeFevre，1988；Hill，1993；Chen，2006）；最後，持續探索行為定義為自願的

持續行為（Chen，2006; Ghani，1991；Webster et al., 1993；Ghani & Deshpande，1994；

Novak et al., 2000；Dağhan & Akkoyunlu，2016；許言等，2021）。因此，依據以

上內容，適性閱讀使用者經驗設計之心流影響階段變項的操作型定義與衡量題項

如下所示。 

表 6-3 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響階段變項的操作型定義與衡量題項 

變項名稱 操作型定義 衡量題目 

心流 

影響 

（FI） 

 

愉快的

感覺 
情緒感受特徵 

我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是有趣的。 

我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是讓人興奮的。 

我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是讓人愉快的。 

積極的

影響 
身心狀態特徵 

SmartReading 適性閱讀系統幫助了我，讓我更願意主動閱

讀和學習。 

SmartReading 適性閱讀系統讓我感到學習是不孤獨的。 

SmartReading 適性閱讀系統讓我感到學習是不緊張、放鬆

的。 

持續探

索行為 
自願的持續行為 

我會繼續使用 SmartReading 適性閱讀系統。 

我會經常使用 SmartReading 適性閱讀系統。 

整體來說，我會繼續使用 SmartReading 適性閱讀系統探索

更多閱讀學習的可能性。 

資料來源：本研究整理。 

（二）施測方式 

施測分為預試及正式施測兩個階段。兩階段的問卷均採用 Likert5 點量尺

（Likert 5-point scale）進行調查，尺度從「非常不同意」至「非常同意」，分別
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賦予 1-5 分。問卷採用結構式問卷方式，第一部分為問卷填寫說明及受測者個人

的基本資料（姓名、性別、年齡、年級、使用 SR 網站次數），第二部分為關於

適性閱讀使用者經驗設計之心流影響的題項。在預試階段，採取隨機抽樣的方式

選取臺灣 3 所學校，以 Google 表單線上填答的方式對學生進行施測，本研究對

所蒐集之預試資料進行分析及題目修正後再進行正式施測。在正式施測階段，同

樣採用 Google 表單線上填答的方式進行資料蒐集，施測範圍為全臺國小、國中、

高中院校。 

（三）施測對象 

預試及正式施測的對象均為臺灣國小、國中及高中學生，且受測者均有已使

用過 SR 網站的經驗，或參加過本研究團隊於每年舉辦的「科普閱讀力大賽」，

因比賽方式為學生獨立使用電腦進行閱讀能力檢測（檢測軟體內嵌 SR 系統），

所以參賽者將被默認為體驗過 SR 網站。 

三、心流測量之預試 

（一）資料分佈 

預試在 2024 年的 7 月至 8 月間進行，預試問卷共有 42 題，本研究採用方便

取樣的方式選取新北市 3 所學校（三重國小、達觀國中小、秀峰國小），並委託

各校相關教師為學生進行問卷填答講解及發放工作（發放 Google 表單網頁鏈接，

請學生線上填答）。預試問卷共回收 203 份，剔除填寫不完整及無效問卷後，得

到有效問卷 200 份，問卷有效率為 98.5%。在三所學校人數分配中，三重國小 23

人（11.5%）、達觀國中小 87 人（43.5%）、秀峰國小 90 人（45%），所有受測
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者均來自於 6 年級，其中男生 97 人（48.5%)、女生 103 人（51.5%)。  

（二）項目分析、信度分析及因素分析 

問卷預試分析採用項目分析及因素的方式進行，分別採用臨界值法及同質性

檢驗的方法。項目分析結果如表 6-1 所示，極端組比較之決斷值（CR）皆大於 3，

且各題項之顯著性（p < 0.05）皆符合標準（吳明隆，2003）；各題項同質性檢驗，

修正後的項目和總分相關係數皆大於 0.3；其中，FE2 題項刪除後 Cronbach’s α

值（0.952）、FE3 項刪除後 Cronbach’s α值（0.952）大於變項 Cronbach’s α

值（0.950），故應予以刪除。為了檢驗預試問卷之可靠性及穩定性，乃採用

Cronbach’s α係數進行信度分析，各變項信度分析之α係數均大於 0.7，說明此

問卷的內部一致性良好。 

表 6-4 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響預試項目分析及信度分析結果 

變項 問項 
決斷值（ CR ）及

顯著性 

修正後的項目和總分

相關係數 
刪除該題後α值 

Cronbach’s 

α 值 

使用者

（PE） 

PE1 14.508*** 0.692 0.867 

0.885 

PE2 18.632*** 0.769 0.854 

PE3 14.117*** 0.704 0.865 

PE4 14.703*** 0.749 0.857 

PE5 15.297*** 0.623 0.879 

PE6 14.785*** 0.664 0.871 

工具 

(AR) 

AR1 18.514*** 0.566 0.802 

0.824 

AR2 16.863*** 0.605 0.793 

AR3 17.724*** 0.663 0.782 

AR4 13.083*** 0.466 0.824 

AR5 14.414*** 0.639 0.786 

AR6 14.721*** 0.624 0.789 

任務 

(TA) 

TA1 14.249*** 0.644 0.856 

0.873 

TA2 15.650*** 0.706 0.846 

TA3 14.014*** 0.667 0.852 

TA4 14.683*** 0.740 0.840 

TA5 15.803*** 0.677 0.851 
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TA6 16.516*** 0.623 0.859 

心流體驗

(FE) 

FE1 18.535*** 0.670 0.948 

0.950 

FE2 21.671*** 0.507 0.952 

FE3 20.028*** 0.504 0.952 

FE4 18.180*** 0.847 0.944 

FE5 16.158*** 0.782 0.946 

FE6 14.551*** 0.821 0.945 

FE7 16.129*** 0.657 0.949 

FE8 21.657*** 0.746 0.947 

FE8 17.634*** 0.767 0.946 

FE10 14.508*** 0.756 0.946 

FE11 18.632*** 0.812 0.945 

FE12 14.117*** 0.743 0.947 

FE13 14.703*** 0.733 0.947 

FE14 15.297*** 0.799 0.946 

FE15 14.785*** 0.792 0.946 

心流影響

(FI) 

FI1 18.514*** 0.839 0.947 

0.954 

FI2 16.863*** 0.857 0.946 

FI3 17.724*** 0.847 0.946 

FI4 13.083*** 0.805 0.948 

FI5 14.414*** 0.786 0.949 

FI6 14.721*** 0.779 0.950 

FI7 14.249*** 0.823 0.948 

FI8 15.650*** 0.769 0.951 

FI9 14.014*** 0.811 0.948 

判斷標準   ≥3 ≥0.3  ≥0.7 

注：* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001；資料來源：本研究整理。 

本研究繼「極端組檢驗法」之結果進行探索性因素分析，並對各變項之單一

構面性進行檢定，主要目的為檢定問卷各變項題項的建構效度。在探索性因素分

析中，當 KMO 值小於 0.5 時，不適合進行因素分析，處於 0.8 至 0.9 之間表示適

合，高於 0.9 表示非常適合（顔志龍、鄭中平，2016），另外 Bartlett 球形檢定結

果需達顯著才可進行探索性因素分析（Norusis，1993）。在此之下，本研究將使

用主成分萃取因素的方法，以最大變數異法（Varimax）做直交轉軸（Orthogonal 

Rotation）來檢定本問卷的收斂度，以特徵值（Eigenvalues）大於 1，且強迫各變

項只萃取「1」個因素，每題項的因素負荷量 > 0.4 作為建構效度之取捨標準，
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若題項共同性小於 0.3 亦將被刪除（邱皓政，2006）。據此，此次預試因素分析

結果顯示：各變項之 KMO 均 > 0.5，且 Bartlett 球形檢定為 0.000 < 0.05 達顯著

差異，各題項「成份矩陣」中因素負荷量均大於>0.4，但 FE2（0.28）、FE3（0.29）

題項共同性值 < 0.3，刪除 FE2、FE3 題後，其它題項具有較好的共同性。因此，

此預試問卷題目經項目分析及因素分析後，將刪除 FE2、FE3 題，保留其它 40

題進行正式施測。 

表 6-5 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響預試因素分析 

變項 題項 共同性 特徵值 
總解釋

變異量 
變項 題項 共同性 特徵值 

總解釋

變異量 

使用者

（PE） 

PE1 0.635 

3.83 63.94% 

心流 

體驗

(FE) 

FE1 0.489 

8.43 64.90% 

PE2 0.735 FE4 0.777 

PE3 0.644 FE5 0.669 

PE4 0.704 FE6 0.731 

PE5 0.534 FE7 0.492 

PE6 0.584 FE8 0.648 

工具 

(AR) 

AR1 0.555 

3.22 53.8% 

FE8 0.683 

AR2 0.637 FE10 0.648 

AR3 0.368 FE11 0.705 

AR4 0.583 FE12 0.629 

AR5 0.575 FE13 0.593 

AR6 0.555 FE14 0.68 

 FE15 0.693 

任務 

(TA) 

TA1 0.562 

3.68 61.43% 
心流 

影響

(FI) 

FI1 0.769 

6.57 73.07% 

TA2 0.644 FI2 0.794 

TA3 0.61 FI3 0.78 

TA4 0.696 FI4 0.718 

TA5 0.623 FI5 0.692 

TA6 0.549 FI6 0.684 

 

FI7 0.745 

FI8 0.667 

FI9 0.727 

資料來源：本研究整理。 
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第二節  適性閱讀使用者經驗設計之心流假設驗證 

一、正式施測資料蒐集 

正式施測在 2024 年的 10 月進行，正式施測之問卷透過 Google 表單線上填答

的方式進行發放及數據蒐集。問卷分為三個部分，第一部分為判斷受測者是否使

用過 SmartReading 適性閱讀網站，若選擇「是」將進行問卷填寫，若選擇「否」

將結束問卷填寫；第二部分為受測者基本訊息（姓名、性別、年齡、年級、使用

SR 網站次數）；第三部分為問卷題項，填答大約需 10 分鐘完成。本研究與各校

相關教師就研究目的、研究內容、問卷發放、問卷填答等作業方式進行溝通後，

由各校負責教師為學生進行簡要說明並發放問卷網頁鏈接，並請學生填答。問卷

對臺灣四市一縣 16 所學校發出，回收 530 份，剔除無效問卷（基本資料不全或

題項漏填）0 份，有效問卷共計 530 份（臺北市 104 份、新北市 232 份、桃園市

91 份、高雄市 67 份、台東縣 36 份），有效率 100%。資料基本統計數據如表 6-6

所示，使用次數分配如表 6-7 所示。 

表 6-6 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響正式施測樣本量分配統計 

年級 樣本量 百分比 性別分佈 

二年級 2 0.3% 

男生：266 位（50.2%） 

 

女生：264 位（49.8%） 

三年級 14 2.6% 

四年級 18 3.3% 

五年級 16 3% 

六年級 287 54.1% 

七年級 53 10% 

八年級 102 19.2% 

九年級 36 6.7% 

十一年級 1 0.1% 

十二年級 1 0.1% 

資料來源：本研究整理 
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表 6-7 SmartReading 適性閱讀網站使用次數分配統計 

使用次數 人數 百分比 

1 次 147 27.7% 

2 次 198 37.3% 

3 次 71 13.3% 

4 次 23 4.3% 

5 次 43 8.1% 

6 次 8 1.5% 

7 次及以上 40 7.5% 

資料來源：本研究整理 

二、效度分析 

本研究以驗證性因素分析（Confirmatory Factor Analysis，CFA）來進行各構面

衡量適合度檢定，各構面收斂效度與區別效度說明如下。 

（一）收斂效度 

「收斂效度」主要測試某一構面的所有觀察變項最後是否收斂於一個潛在變

項中。根據 Hair 等（1998）、Fornell 和 Larcker（1981）建議的標準：1. 因素負

荷量大於 0.5，且 t 值須達到顯著水準；2. 組合信度大於 0.6；3. 平均解釋變異

量（AVE）大於 0.36；4. Cronbach’s α值大於 0.7 被視為尚可接受（Jones & James，

1979）。各題目一般符合以上標準，則具備「收斂效度」。如表 6-4 結果顯示：

使用者（PE）、工具（AR）、任務（TA）、心流體驗（FE）、心流影響（FI）

的因素負荷量皆大於 0.5（陳順宇，2005），且構面的組合信度大於 0.6，AVE 值

大於 0.36，Cronbach’s α值大於 0.7。因此，此問卷具有收斂效度。 
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表 6-8 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響信度、收斂效度分析表 

變項 題項 因素負荷量 
組合信度

( CR ) 

平均變異數抽

取量( AVE ) 

Cronbach’

s α 值 

使用者（PE） 

PE1 0.818 

0.91 0.65 0.895 

PE2 0.866 

PE3 0.795 

PE4 0.856 

PE5 0.760 

PE6 0.764 

工具 

(AR) 

AR1 0.731 

0.88 0.55 0.838 

AR2 0.768 

AR3 0.806 

AR4 0.640 

AR5 0.751 

AR6 0.766 

任務 

(TA) 

TA1 0.784 

0.91 0.65 0.893 

TA2 0.803 

TA3 0.814 

TA4 0.842 

TA5 0.805 

TA6 0.796 

心流體驗 

(FE) 

FE1 0.698 

0.96 0.65 0.956 

FE4 0.848 

FE5 0.817 

FE6 0.860 

FE7 0.740 

FE8 0.805 

FE9 0.824 

FE10 0.830 

FE11 0.838 

FE12 0.789 

FE13 0.793 

FE14 0.843 

FE15 0.823 

心流影響(FI) 

FI1 0.874 

0.96 0.75 0.959 

FI2 0.900 

FI3 0.901 

FI4 0.859 

FI5 0.846 

FI6 0.849 

FI7 0.861 
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FI8 0.856 

FI9 0.856 

資料來源：本研究整理。 

（二）區別效度 

「區別效度」指來自不同構面之項目，彼此之間的相關應較低；各面向之間

相關應小於 0.85；對角線之值為面向之 Cronbach’s α，該值應大於非對角線之

值（Gaski & Nevin，1985）；依表 6-9 顯示，各面向之相關均無大於 0.85，說明

沒有共線性問題，且對角線之值為各面向之 Cronbach’s α值都大於非對角線之

值，因此本問卷具有區別效度。 

表 6-9 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響區別效度分析表 

 PE AR TA FE FI 

PE 0.895     

AR 0.728** 0.838    

TA 0.798** 0.786** 0.893   

FE 0.775** 0.695** 0.754** 0.956  

FI 0.788** 0.671** 0.753** 0.849** 0.959 

注 1：取變數之平均數為量表中各構面之所有題項的加總平均值。 

注 2：對角線之值為各子構面之 Cronbach’s α，該值應大於非對角線之值。 

注 3：*在顯著水準 α=0.05 時，變數間之相關係數達顯著水準。 

 

三、迴歸分析驗證研究假設 

以迴歸分析檢驗使用者（PE）、工具（AR）、任務（TA）三者與心流體驗

（FE）、心流影響（FI）之間的關係（見表 6-10），心流體驗之線性迴歸結果顯

示：使用者變項與心流體驗有顯著關係，β = 0.433，p < 0.000，使用者得分越高，

心流體驗也越強，因此 H1 成立；工具變項與心流體驗有顯著關係，β = 0.154，

p < 0.000，工具得分越高，心流體驗也越強，因此 H2 成立；任務變項與心流體

驗有顯著關係，β = 0.288，p < 0.000，任務得分越高，心流體驗也越強，因此
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H3 成立。三者與心流影響之線性迴歸結果顯示：使用者變項與心流影響有顯著

關係，β = 0.494，p < 0.000，使用者得分越高，心流影響也越強；任務變項與心

流影響有顯著關係，β = 0.299，p < 0.000，任務得分越高，心流影響也越強；工

具（β = 0.077，p = 0.068，）與心流影響無顯著關係。 

表 6-10 適性閱讀使用者經驗設計之 PAT 變項與心流體驗、心流影響之線性迴歸 

 
FE FI 

B SE B β B SE B β 

PE 0.468*** 0.047 0.433 0.575 0.05*** 0.494 

AR 0.187*** 0.052 0.154 0.101 0.055 0.077 

TA 0.315*** 0.053 0.288 0.352 0.057*** 0.299 

R2 0.659   0.66   

Adj R2 0.658   0.66   

F 339.513***   349.92***   

df （3，526）   （3，526）   

注：n=530，* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001。  

以四步驟迴歸分析法檢驗心流體驗（FE）對使用者（PE）變項和心流影響（FI）

的中介效果（mediating effect）（見表 6-11）。結果顯示：使用者變項對心流體

驗有顯著解釋力（β = 0.775，p < 0.000），使用者變項對心流影響有顯著解釋

力（β = 0.788，p < 0.000），心流體驗對心流影響有顯著解釋力（β = 0.899，

p < 0.000），因此 H4 成立。同時考慮使用者、心流體驗對心流影響之解釋力時，

使用者（β = 0.722，p < 0.000）、心流體驗（β = 0.229，p < 0.000）均顯著。

依據 Baron 與 Kenny（1986）之判斷標準，中介效果成立，心流體驗完全中介使

用者和心流影響的關係，因此 H5 成立。 
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表 6-11 適性閱讀使用者經驗設計「使用者→心流體驗→心流影響」之中介效果迴歸分析 

 
心流體驗（FE） 心流影響（FI） 

Model 1  Model 2 Model 3 Model 4 

使用者（PE） 0.775***  0.788***  0.722*** 

心流體驗（FE）    0.899*** 0.229*** 

R2
 0.60  0.621 0.809 0.83 

Adj R2
 0.599  0.621 0.809 0.829 

F 791.76***  866.8*** 2236.515*** 1286.547*** 

df (1,528)  (1,528) (1,528) (2,527) 

註：表中數值為標準化迴歸係數（β），* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001。 

以四步驟迴歸分析法檢驗心流體驗（FE）對工具（AR）變項和心流影響（FI）

的中介效果（Mediating Effect）（見表 6-12）。結果顯示：工具變項對心流體驗

有顯著解釋力（β = 0.695，p < 0.000），工具變項對心流影響有顯著解釋力（β 

= 0.671，p < 0.000），心流體驗對心流影響有顯著解釋力（β = 0.899，p < 0.000），

同時考慮工具、心流體驗對心流影響之解釋力時，工具（β = 0.838，p < 0.000）、

心流體驗（β = 0.089，p < 0.000）均顯著。依據 Baron 與 Kenny（1986）之判斷

標準，中介效果成立，心流體驗完全中介工具和心流影響的關係，因此 H6 成立。 

表 6-12 適性閱讀使用者經驗設計「工具→心流體驗→心流影響」之中介效果迴歸分析 

 
心流體驗（FE） 心流影響（FI） 

Model 1  Model 2 Model 3 Model 4 

工具(AR) 0.695***  0.671***  0.838*** 

心流體驗（FE）    0.899*** .089*** 

R2
 0.483  0.451 0.809 0.813 

Adj R2
 0.482  0.450 0.809 0.812 

F 493.829***  433.072*** 2236.515*** 1146.313*** 

df (1,528)  (1,528) (1,528) (2,527) 

註：表中數值為標準化迴歸係數（β），* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001。 
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以四步驟迴歸分析法檢驗心流體驗（FE）對任務（TA）變項和心流影響（FI）

的中介效果（mediating effect）（見表 6-13）。結果顯示：任務變項對心流體驗

有顯著解釋力（β = 0.754，p < 0.000），任務變項對心流影響有顯著解釋力（β 

= 0.753，p < 0.000），心流體驗對心流影響有顯著解釋力（β = 0.899，p < 0.000），

同時考慮任務、心流體驗對心流影響之解釋力時，任務（β = 0.768，p < 0.000）、

心流體驗（β = 0.174，p < 0.000）均顯著。依據 Baron 與 Kenny（1986）之判斷

標準，中介效果成立，心流體驗完全中介任務和心流影響的關係，因此 H7 成立。 

表 6-13 適性閱讀使用者經驗設計「任務→心流體驗→心流影響」之中介效果迴歸分析 

 
心流體驗（FE） 心流影響（FI） 

Model 1  Model 2 Model 3 Model 4 

任務(TA) 0.754***  0.753***  0.768*** 

心流體驗（FE）    0.899*** 0.174*** 

R2
 0.569  0.568 0.809 0.822 

Adj R2
 0.568  0.567 0.809 0.821 

F 696.222***  692.816*** 2236.515*** 1217.342*** 

df (1,528)  (1,528) (1,528) (2,527) 

註：表中數值為標準化迴歸係數（β），* p <0.05  ** p < 0.01  *** p <0.001。 

 

第三節  適性閱讀使用者經驗設計之心流影響差異化分析 

一、性別差異化分析 

依據獨立樣本 t 檢定分析結果顯示（見表 6-14），不同性別的學生在適性閱

讀使用者經驗設計之心流影響的使用者（PE）變項中無明顯差異，t ( 517)= -0.476，

p = 0.634，d =0.035），男生（M = 3.3, SD =0.93）與女生（M = 3.27, SD = 0.80）
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在使用者（PE）變項中沒有顯著差異；在工具（TA）變項中無明顯差異，t ( 516 )= 

-0.375，p =0.708，d =0.035），男生（M = 3.37, SD = 0.92）與女生（M = 3.34, SD = 

0.79）在工具（TA）變項中沒有顯著差異；在任務（AR）變項中無明顯差異，t ( 493）

=-0.763，p =0.446，d =0.064），男生（M = 3.41, SD = 0.88）與女生（M = 3.36, SD 

= 0.66）在任務（AR）變項中沒有顯著差異；在心流體驗（FE）變項中無明顯差

異，t（519 )=-1.617，p = 0.106，d =0.15），男生（M = 3.2, SD = 0.96）與女生（M 

= 3.07, SD = 0.84）在心流體驗（FE）變項中沒有顯著差異；在心流影響（FI）變

項中無明顯差異，t ( 519 )=-1.22，p = 0.223，d =0.099），男生（M = 3.15, SD = 1.08）

與女生（M = 3.05, SD = 0.94）在心流影響（FI）變項中沒有顯著差異。 

表 6-14 不同性別學生在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中的差異檢定 

變項 
平均值（標準差） 

df t p 
效果量

（ d ） 男生（n =266） 女生（n =264） 

使用者（PE） 3.3 3.27 517 -0.476 0.634 0.035 

工具(TA)       3.37 3.34 516 -0.375 0.708 0.035 

任務(AR) 3.41 3.36 493 -0.763 0.446 0.064 

心流體驗（FE） 3.2 3.07 519 -1.617 0.106 0.15 

心流影響（FI） 3.15 3.05 519 -1.22 0.223 0.099 

資料來源：本研究整理。 

二、年級差異化分析 

本研究比較不同年級的受測者使用 SR 網站的心流影響，人數分配為：二年

級（2 人）、三年級（14 人）、四年級（18 人）、五年級（16 人）、六年級（287

人）、七年級（53 人）、八年級（102 人）、九年級（36 人）、十一年級（1 人）、

十二年級（1 人）。因二年級、十一年級、十二年級樣本量過小，因此年級差異

化分析去除此三個年級，保留其它七個年級。依據多變項變異數（MANOVA）

分析不同年級學生的適性閱讀使用者經驗設計之心流影響，各細格描述統計如表



173 
 

6-12。分析結果顯示，不同年級的學生在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中

有顯著差異，F（30，2595）=2.565，ηp2  = 0.29。在進行同質性檢驗中，使用

者（PE）、心流影響（FI）變項之顯著性 < 0.05，表示不適合進行 MANOVA 分

析。工具（TA）、任務（AR）、心流體驗（FE）變項符合同質性檢驗，故進行

進一步分析。 

各個依變項進一步進行 ANOVA 分析發現，不同年級的學生在工具（TA）變

項中有顯著差異，F（6，519）= 6.839，ηp2 = 0.073。TukeyHSD 事後比較顯示：

三年級（M = 3.395，SD = 0.839）顯著大於四年級（M = 2.907，SD = 1.035），三

年級顯著大於六年級（M = 3.397，SD = 0.844），三年級顯著大於七年級（M =3.408，

SD =0.772），三年級顯著大於八年級（M = 3.268，SD = 0.820），三年級顯著大

於九年級（M = 2.967，SD = 0.776），五年級顯著大於四年級（M = 2.907，SD = 

1.035），四年級與六年級無顯著差異（p = 0.188），四年級與七年級無顯著差異

（p = 0.289），四年級與八年級無顯著差異（p = 0.617），四年級與九年級無顯

著差異（p = 1.000）；六年級與七年級無顯著差異（p = 0.100），六年級與八年

級無顯著差異（p = 0.824），六年級與九年級無顯著差異（p = 0.054），八年級

與九年級無顯著差異（p = 0.503）。 

不同年級的學生在任務（AR）變項中有顯著差異，F（6，519）=8.474，ηp
2 

= 0.089。TukeyHSD 事後比較顯示：三年級（M = 4.333，SD = 0.663）顯著大於四

年級（M = 3.064，SD = 0.895），三年級顯著大於六年級（M =3.449，SD = 0.759），

三年級顯著大於七年級（M = 3.462，SD = 0.744），三年級顯著大於八年級（M = 

3.202，SD = 0.691），三年級顯著大於九年級（M = 2.953，SD = 0.714），五年級
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（M = 3.739，SD = 0.683）顯著大於九年級，六年級顯著大於九年級，七年級顯

著大於九年級；三年級與五年級無顯著差異（p = 0.306），四年級與五年級無顯

著差異（p = 0.115），六年級與五年級無顯著差異（p = 0.732），七年級與五年

級無顯著差異（p = 0.848），八年級與五年級無顯著差異（p = 0.103），四年級

與六年級無顯著差異（p = 0.336），四年級與七年級無顯著差異（p = 0.440），

四年級與八年級無顯著差異（p = 0.991），四年級與九年級無顯著差異（p = 

0.999），六年級與七年級無顯著差異（p = 1.000），六年級與八年級無顯著差異

（p = 0.062），七年級與八年級無顯著差異（p = 0.375），八年級與九年級無顯

著差異（p = 0.597）。 

不同年級的學生在心流體驗（FE）變項中有顯著差異，F（6，519）= 8.364，

ηp2 = 0.088。TukeyHSD 事後比較顯示：三年級（M = 4.414，SD = 0.628）顯著大

於四年級（M = 2.755，SD = 1.088），三年級顯著大於六年級（M =3.173，SD 

=0.895），三年級顯著大於七年級（M = 3.119，SD = 0.793），三年級顯著大於八

年級（M =2.9477，SD = 0.845），三年級顯著大於九年級（M = 2.924，SD = 0.752），

五年級（M = 3.791，SD = 0.934）顯著大於四年級，五年級顯著大於八年級，五

年級顯著大於九年級；三年級與五年級無顯著差異（p = 0.444），六年級與五年

級無顯著差異（p = 0.085），六年級與七年級無顯著差異（p = 1.000），六年級

與八年級無顯著差異（p = 0.270），六年級與九年級無顯著差異（p = 0.668），

七年級與八年級無顯著差異（p = 0.906），七年級與九年級無顯著差異（p = 

0.944），八年級與九年級無顯著差異（p = 1.000）。 
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三、使用 SR 網站次數之心流體驗及影響差異化分析 

本研究比較受測者在使用 SR 網站不同次數情況下的心流體驗及心流影響，

次數分配為：1 次（147 人）、2 次（198 人）、3 次（71 人）、4 次（23 人）、5

次（43 人）、6 次（8 人）及 7 次及以上（40 人）。依據多變項變異數（MANOVA）

分析不同使用次數對適性閱讀使用者經驗設計之心流影響效果，各細格描述統計

如表 6-12。分析結果顯示，學生不同使用次數在適性閱讀使用者經驗設計之心流

影響中有顯著差異，F（30，2615）= 2.388，ηp2 = 0.27。進一步對各個依變項進

行 ANOVA 分析發現，學生不同使用次數在使用者（PE）變項中有顯著差異，F

（6，523）= 4.044，ηp2 = 0.044。TukeyHSD 事後比較顯示：使用 1 次（M = 3.395，

SD = 0.839）顯著大於使用 4 次（M = 2.724，SD = 0.995），使用 2 次（M = 3.414，

SD = 0.889）顯著大於使用 4 次，使用 1 次與使用 2 次無顯著差異（p = 1.000）；

學生不同使用次數在工具（TA）變項中有顯著差異，F（6，523）= 4.343，ηp2 = 

0.047。TukeyHSD 事後比較顯示：使用 2 次（M = 3.519，SD = 0.821）顯著大於使

用 4 次（M = 2.8986，SD = 1.094），使用 2 次顯著大於使用 7 次（M = 3.029，SD 

= 0.863），使用 4 次與使用 7 次無顯著差異（p = 0.997）；學生不同使用次數在

任務（AR）變項中無差異（p = 0.054）；學生不同使用次數在心流體驗（FE）變

項中有顯著差異，F（6，523）= 4.878，ηp2 = 0.053。TukeyHSD 事後比較顯示：

使用 1 次（M = 3.283，SD = 0.908）顯著大於使用 4 次（M = 2.614，SD = 0.849），

使用 1 次顯著大於使用 5 次（M = 2.745，SD = 0.794），使用 2 次（M = 3.277，

SD = 0.943）顯著大於使用使用 4 次，使用 4 次與使用 5 次無顯著差異（p = 0.998）；

學生不同使用次數在心流影響（FI）變項中有顯著差異，F（6，523）= 3.519，

ηp2 = 0.039。TukeyHSD 事後比較顯示：使用 1 次（M = 3.226，SD = 1.007）顯著
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大於使用 5 次（M = 2.666，SD = 1.032），使用 2 次（M = 3.233，SD = 1.048）顯

著大於使用 5 次，使用 1 次與使用 2 次無顯著差異（p = 1.000）。 

第四節  小結 

本章節探討了適性閱讀使用者經驗設計之心流影響，本研究將心流體驗三個

階段的劃分與 PAT 心流前因模型相結合，提出了本章節之研究架構。根據架構

特性及心流相關理論提出了七個研究假設並擬定了 42 道問卷題目。問卷經項目

分析、信度分析及因素分析後刪除不適切題目，保留了 40 題進行正式施測。正

式施測階段，本研究驗證了問卷之信、效度，並通過迴歸分析的方式驗證了研究

假設，結果顯示：使用者、工具、任務變項對心流體驗有正向顯著的影響力；心

流體驗變項對心流影響有正向顯著的影響力；使用者、工具、任務三個變項皆透

過心流體驗而間接地對心流影響有正向顯著的影響力。適性閱讀使用者經驗設計

之心流影響差異化分析結果顯示：不同性別的學生在適性閱讀使用者經驗設計之

心流影響中無明顯差異；不同年級的學生在工具變項中有顯著差異；學生不同使

用次數在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中有顯著差異。
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表 6-15 不同年級學生在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中的差異檢定 

 
三年級（n = 14） 四年級（n = 18） 五年級（n = 16） 六年級（n = 287） 七年級（n = 53） 八年級（n = 102） 九年級（n =36） 

M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD 

工具（TA)       4.345 0.642 2.907 1.035 3.864 0.798 3.397 0.844 3.408 0.772 3.268 0.820 2.967 0.776 

任務（AR） 4.333 0.663 3.064 0.895 3.739 0.683 3.449 0.759 3.462 0.744 3.202 0.691 2.953 0.714 

心流體驗 

（FE） 
4.414 0.628 2.755 1.088 3.791 0.934 3.173 0.895 3.119 0.793 2.947 0.845 2.924 0.752 

資料來源：本研究整理。 

表 6-16 學生不同使用次數在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中的差異檢定 

 
1 次（n = 147） 2 次（n = 198） 3 次（n = 71） 4 次（n = 23） 5 次（n = 43） 6 次（n = 8） 7 次及以上（n = 40） 

M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD M  SD 

使用者

（PE） 
3.395 0.839 3.414 0.889 3.194 0.840 2.724 0.995 3.127 0.771 2.916 0.610 3.016 0.855 

工具（TA)      3.450 0.878 3.519 0.821 3.239 0.816 2.898 1.094 3.166 0.785 3.104 0.344 3.029 0.863 

任務（AR）  3.358 0.810 3.506 0.803 3.293 0.632 3.036 0.883 3.445 0.596 3.333 0.496 3.233 0.889 

心流體驗 

（FE） 
3.283 0.908 3.277 0.943 3.027 0.752 2.614 0.849 2.745 0.794 3.05 0.657 2.9 0.902 

心流影響 

（FI） 
3.226 1.007 3.233 1.048 3.057 0.865 2.632 1.019 2.666 1.032 2.8333 0.833 2.9 0.966 

資料來源：本研究整理。 
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第柒章  研究結論 

促進以科技推動閱讀教育的趨勢，培養學生跨領域的知識整合能力，提供教

學者及學習者更好的指標，協助學習及教學達到更高的效益。本研究依據閱讀機

制理論、使用者經驗理論、心流相關理論對適性閱讀使用者經驗展開研究，主要

分為三個部分：首先，建置了研究媒介，即規劃、設計了新版 SmartReading 適性

閱讀網站（SR），並通過 UEQ 對 SR 網站進行了使用者經驗評估；其次，因評

估結果不佳，進而建置了符合當前閱讀教育輔助產品使用者經驗評量的「適性閱

讀使用者經驗量表」，並對其信、效度進行了檢驗，驗證了其實證模式；最後，

對本研究之適性閱讀使用者經驗設計的心流影響進行了測量，驗證了研究媒介

（SR）對使用者進入心流體驗有顯著影響，但本研究也存在一些研究限制。研

究結論如下所述。 

第一節  研究結果與貢獻 

一、設計實務之貢獻：SmartReading 適性閱讀網站設計 

本研究對當前市面上的閱讀輔助工具進行調查後發現，產品多以英文為主體

語言模式，中文閱讀輔助產品極少。在對產品體驗後，發現了眾多使用者經驗方

面的問題，例如產品介面陳舊、功能侷限，互動設計繁瑣等弊端。為填補當前閱

讀教育市場的需求、豐富閱讀輔助產品種類，以輔助培養學生的閱讀素養、增強

學生的閱讀能力；促進互動產品的使用者經驗，提升及改善數位閱讀產品的經驗

策略，引導使用者擁有更深層次的使用體驗。臺灣師範大學華語文與科技中心

（CLTC）力圖為華語文閱讀者、學習者提供完整的解決方案，應用大數據、人
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工智慧創建了 SmartReading（SR）適性閱讀系統。SR 內嵌 DACC 技術，可將受

測者的閱讀能力依照字詞辨識、表層文意理解、文意統整、推論理解、分析評鑑

五個向度作為分析項目，準確診斷出其閱讀能力，並提供適合的閱讀書籍。SR

是打造提升使用者閱讀興趣與效率的適性化中文閱讀學習的最佳平臺，但是隨著

SR 的多年應用，其產品迭代更新後逐漸顯現出各種使用者經驗的問題，因此，

本研究與研究團隊（CLTC）對 SR 重新進行了設計。依託團隊研發 SR 之技術及

功能，參考舊版 SR 網站，本研究建置了新版 SR 網站，並將作為後續研究之媒

介。 

SR 的設計以 Garrett（2002）的使用者經驗設計五要素層級關係為脈絡，從策

略（網站目標、使用者需求）、範圍（功能規格、內容需求）、結構（互動設計、

資訊架構）、框架（介面設計、導覽設計、資訊設計）、表面（視覺設計）五個

層次逐層進行設計。在策略層面，SR 網站之使用對象主要為臺灣國小、國中、

高中學生，依據研究對象之使用目的及需求，本研究對 SR 網站進行了架構規劃，

包括網站架構規劃及視覺規範設計。在架構規劃中，不同使用者身份（訪客或合

作使用者）將體驗到不同的功能（見圖4-1、4-2）。在範圍及結構層面，本研究

進行了栅格系統（Grid Systems）規範、ICON 規範、文字規範、控件規範、結構

規範的標準化設計（見圖4-3至4-10），並列舉了設計過程中不同標準的應用範圍

及用途的差異，進一步對各頁面及各功能的互動形式（例如：點擊、滑動、觸碰

等）及效果（疊加、漸入、閃現等）進行設計，並依次設計出效果圖。在框架及

表面層面，本研究依據上述架構及規範對 SR 網站的頁面進行了介面設計（見圖

4-11至4-37），包括首頁導航、登入功能、能力檢測功能、推薦書單功能、閱讀
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計畫功能、閱讀歷程檔案功能、SR 金榜功能、作品分享功能及其所屬分頁的視

覺設計。 

綜上所述，新版 SR 網站的設計方法及設計過程以使用者經驗理論為依據，

在理論背景的支撐下，有脈絡、系統性地展開設計，此設計思路的思考及實現過

程可為後續使用者經驗相關設計者提供思路借鑑。SR 網站的模塊化建置結合了

SR 適用對象及市場的需求，為使用者提供了方便、快速、高效的使用經驗，並

盡可能地減少使用者的操作經驗思考，而使其轉化為使用目標（閱讀層面）最大

化的成效實現。設計過程中所展示的網站之整體架構、功能結構、頁面佈局等設

計適應當下網頁設計的開發標準，各頁面的分欄佈局、層級轉換邏輯、互動形式、

功能疊加及嵌入、視覺美化等設計指標及方法可為後續使用者經驗相關設計者提

供參照標準。因此，新版 SR 網站之設計方法及設計程序，可為當前教育輔助產

品的發展提供參考及借鑑之實務價值。 

新版 SR 網站於2020年上線應用，本研究為了解學生對使用 SR 網站的實際使

用者經驗成效為何，在2022年對 SR 網站的使用者經驗進行了評估，評估工具採

用 UEQ（2019）中文版本。UEQ 包含三個品質分類：純價品質、實務品質、享

樂品質。在三個品質之下又分為六個評估面向：吸引力（Attractiveness）、明晰

（Perspicuity）、效率（Efficiency）、可靠性（Dependability）、刺激（Stimulation）、

新奇（Novelty）。評估結果顯示：SR—UEQ 之 Cronbach’s α 係數為0.90，具

可接受之信度。六面向數據與評估基準比較的結果顯示：SR 網站使用者經驗設

計之吸引力（M = 1.20±0.03）在平均水準（1.04）之上，說明 SR 網站對使用者有

吸引力，可以引起使用者的好感；明晰（M = 0.90±0.03）在平均水準（0.97）之

下，說明使用者在使用 SR 網站網站時相對覺得不太簡單及不太容易。由於 UEQ
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評估題項沒有詳細的評估內容，因此在本次評估後，本研究並未了解受測者使用

不易之原因及不易之內容；效率（M = 1.15±0.03）在平均水準（1.06）之上，說

明 SR 網站是高效、實用、井然有序的；可靠性（M = 0.98±0.03）在平均水準（1.07）

之下，說明 SR 網站的使用者經驗低於使用者的預期，且對其產生較弱的輔助；

刺激（M = 1.02±0.03）在平均水準（0.87）之上，說明 SR 網站是有趣、高品質的；

新奇（M = 1.19±0.03）在平均水準（1.06）之上，說明 SR 網站是新穎的、有創造

力的。綜上所述，SR—UEQ 之整體評估結果表明 SR 網站的使用者經驗設計處於

中上水平，使用者對 SR 網站相對較滿意。因此，本次應用 UEQ 作為評估工具，

為 UEQ 量表本身增加了數據資料集的實證，是有價值的研究，同時也可為當前

使用者經驗設計領域的更多研究工作提供參考借鑑。 

二、研究工具之貢獻：「適性閱讀使用者經驗量表」建置 

使用者經驗的測量雖然已經被討論多年，但是沒有嚴格意義上的標準。眾多

使用者經驗量表的建置為使用者經驗設計及測量提供了多方面參考價值。本研究

應用 UEQ 對新版 SR 網站的使用者經驗進行了評估，但在評估結果中，本研究並

未了解到 SR 網站更深層面的使用者經驗設計之優點及弊端，例如：在明晰面向

中，受測者表示使用 SR 網站相對不簡單、不容易，依據題項本研究無法判斷「不

簡單、不容易」之內容（操作過程、閱讀內容或題項符合程度等），因此 UEQ

並未測量到更多 SR 的使用者經驗細節。在進一步的文獻蒐集中，本研究發現現

有測量標尺並不適用於閱讀教育類產品，介於目前測量內容及方法的侷限性，本

研究力圖建置符合使用者定位及產品需求的測量工具——「適性閱讀使用者經驗

量表」。量表建置以閱讀機制理論、使用者經驗理論文獻為依據，研究對象以臺
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灣國小、國中、高中學生為主，以新版 SR 網站為研究媒介。量表題項的構面組

成、問項內容、文字措辭等均考量了以上理論及實踐方面要素。 

在理論方面，閱讀產品的使用者經驗與使用者的閱讀動機息息相關，有眾多

學者對於閱讀動機、閱讀策略及閱讀行為影響進行了研究。本研究從 Wigfield 和

Guthrie（1997）的閱讀動機理論出發，在其理論建構的基礎上，發現 Linnenbrink

和 Pintrich（2003）證實閱讀動機中的「自我效能」可以改善行為、認知和參與動

機；而 Ryan 和 Deci（2000）證實了閱讀內在動機影響閱讀行為及感受；Kingston、

Wang 等（2018）提出了社會動機與心理需求相關觀點，並進一步建構了「適性

閱讀動機措施（ARMM）」。ARMM 包含十五個向度：自我效能、知覺難度、

好奇心、挑戰、參與、價值、興趣、自主控制、認可、成績、競爭、一般社會動

機、親社會動機、反社會動機、迴避閱讀。依據以上脈絡及各研究學者建構的閱

讀動機量表，本研究對各量表之衡量面向及內容進行了精簡、提煉；其次，本研

究蒐集了多位學者對使用者經驗測量的方法，並結合 AttrakDiff 2 量表（Hassenzahl 

& Tractinsky，2011）及 UEQ（Schrepp，2008）的測量構面，最終將適性閱讀動機

測量內容及使用者經驗測量內容進行彙整，結合了 SR 網站使用者經驗設計之特

性，建置了「適性閱讀使用者經驗量表」之測量題項。 

在題項建置方面，「適性閱讀使用者經驗量表」參照 AttrakDiff 2 量表及 UEQ

的衡量構面，同樣分為三個構面：純價品質、實務品質、享樂品質。相較其它測

量內容的不同之處是：本研究在使用者經驗理論中考量了閱讀動機理論，並與新

版 SR 網站之使用者經驗設計進行結合，在三個構面之下歸納了適性閱讀使用者

經驗測量的十五個向度，分別為：1. 純價品質，包含：好奇、吸引、參與、挑
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戰、期待；2. 實務品質包含：合理、可靠、效率、明晰、美觀；3. 享樂品質，

包含：新穎、滿意、沈浸、激勵、推薦。本研究量表與 Schrepp 及 Hassenzah 等人

之測量內容的區別之處在於：本研究增加了對於使用者經驗測量更具象、更深入

的層面，例如：在純價品質構面中，除使用動機「吸引」外，增加了「好奇、參

與、挑戰、期待」漸進的經驗引導過程；在實務品質構面中，除了「可靠」、「效

率」、「明晰」外，增加了「合理」、「美觀」層面。其中「合理」的測量問項

內容涵蓋了使用者經驗的「策略」因應（例如：是否有必要、有益、符合需求等）；

「美觀」的測量問項內容涵蓋了使用者經驗的「視覺」層面（例如色彩、文字、

排版、風格等問項），以上均屬於經驗發生的過程。最後在經驗發生後，除「新

穎」外，增加了經驗反饋評估層面「滿意」、「沈浸」、「激勵」、「推薦」。

依據上述內容，本研究製成了 88 題的原始量表。 

在量表檢驗方面，上述原始量表經過專家效度檢驗（CVI 得分為 0.90）及刪

除不適合題目、修改詞句內容後，製成了 75 題的預試量表。在量表預試中，經

過對 200 位受測者的填答結果進行項目分析及探索性因素分析後，剔除 19 道不

適切的題目後保留了 56 題正式施測，經因素分析後萃取出五個構面，依據內容

特性分別命名為「經驗動機」、「經驗預期」、「經驗操作」、「經驗感受」、

「經驗刺激」。在正式施測階段，本研究蒐集到 1260 份有效樣本資料，通過對

量表的信度與效度檢驗後，結果顯示：量表內部一致性信度介於 0.938∼0.968，

說明量表有可接受之信度。在效度方面使用 R 軟體（R Core Team，2023）和 lavaan

套件（Rosseel，2023）進行結構方程模型分析加以檢定，結果顯示：在量表資料

的適配度上，獲得可接受的整體適配度指標（RMSEA、SRMR 均小於接受值 0.08），

TLI、CFI、GFI 接近但未達 0.9，但尚可接受。各構面之潛在變項組合信度介於
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0.987~0.996，潛在變項平均變異抽取量介於 0.908~0.952，因素負荷量皆大於 0.5

之標準，各題項能有效地反映其所屬因素，表示此量表有良好的收斂效度。五個

構面相關係數之 95%信賴區間介於 0.762～0.871，未包含 1，表示各潛在構面間

具有良好的區別效度。綜合上述驗證性分析結果，本量表題項能夠有效地測量到

所欲測量五構面之使用者經驗，且測量模式具有整體的建構效度，是一個符合實

證資料的研究模式。 

在理論建樹上，本研究將適性閱讀使用者經驗之五個構面與 Garrett（2002）

提出的使用者經驗要素階層關係進行結合，建立了從概念到完成、從抽象到具體

的適性閱讀使用者經驗設計五構面階層關係（見圖 5-6）。其中，使用者的「經

驗動機」是前提條件，在此基礎上出現「經驗預期」，這兩方面要素是使用者經

驗的抽象及概念階段；而後通過媒介進行「經驗操作」產生「經驗感受」，進一

步產生「經驗刺激」，這三方面要素是使用者經驗的具體及完成階段。因此，本

研究將適性閱讀使用者經驗測量的三構面（純價、實務、享樂）進行擴展，提出

了五構面的漸進經驗理論。如圖 7-1 所示，依據五構面的實證研究及 SR 網站使

用者經驗設計測量題項之分析結果，本研究發現：SR 網站使用者經驗設計之經

驗預期 > 經驗感受 > 經驗操作 > 經驗動機 > 經驗刺激，經驗預期（M = 3.728

±0.03）、經驗感受（M = 3.689±0.03）、經驗操作（M = 3.681±0.03）、經驗動機

（M = 3.614±0.03）、經驗刺激（M = 3.513±0.03）均達到較高的均值水準（> 50%）。 
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圖 7-1 SR 使用者經驗設計之五構面、十五向度結果呈現 

在五構面之下，本研究結合量表各向度及題項的詳細內容發現：「經驗動機」

之好奇（M = 3.638±0.03）> 參與（M = 3.62±0.03）> 吸引（M = 3.585±0.03）。在

好奇占比中，有 73.8%的受測者表示最想了解 SR 可以為其提供哪些閱讀輔助功

能；在參與占比中，76.8%的受測者最想通過 SR 了解自己的閱讀興趣；在吸引占

比中，73.8%的受測者剛看到 SR 時，覺得它的閱讀內容很豐富。「經驗預期」之

挑戰（M = 3.807±0.03）> 期待（M = 3.768±0.03）> 合理（M = 3.61±0.03）。在挑

戰占比中，77.6%的受測者最想通過 SR 培養更廣泛的閱讀興趣；在期待占比中，
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77.4%的受測者期待 SR 可以幫助其提高閱讀能力；在合理占比中，72.8%的受測

者相信 SR 是一款專業的閱讀產品。「經驗操作」之明晰（M = 3.778±0.03）> 可

靠（M = 3.732±0.03）> 效率（M = 3.532±0.03）。在明晰占比中，74.6%的受測者

認為在與 SR 互動中，其操作是簡單、容易上手的；在可靠占比中，75.2%的受測

者認可 SR 提供的資訊內容的可靠性、閱讀能力檢測是可信賴度；在效率占比中，

75.6%的受測者在使用中可以清楚地識別頁面中不同區域展示的不同功能。「經

驗感受」之滿意（M = 3.705±0.03）> 美觀（M = 3.703±0.03）> 新穎（M = 3.66±

0.03）。在滿意占比中，75.4%的受測者對 SR 的專業性感到滿意；在美觀占比中，

76%的受測者認為 SR 頁面的圖文展示是簡潔、易辨識的；在新穎占比中，74%

的受測者認為 SR 提供了新奇的功能。「經驗刺激」之推薦（M = 3.594±0.03）> 激

勵（M = 3.504±0.03）> 沈浸（M = 3.44±0.03）。在推薦占比中，73.8%的受測者

表示會繼續使用 SR；在激勵占比中，71.6%的受測者覺得通過 SR 閱讀很幸福；

在沈浸占比中，69.2%的受測者在使用 SR 時會完全忽略身邊的人和事。整體而

言，受測者最希望以參與 SR 的形式了解個人的閱讀興趣（經驗動機），並且預

通過 SR 培養更廣泛的閱讀興趣（經驗預期）。由此可見，閱讀興趣因素對於閱

讀輔助產品至關重要，而本研究在 SR 網站的搭建中（第肆章），在「推薦書單」

中提供了此功能，並依據閱讀興趣設計了 13 類書籍的篩選方式（見圖 4-22），

為使用者提供了更精準的閱讀經驗。另外，受測者在體驗 SR 網站時，多數表示

沒有被廣告、提示等內容干擾閱讀（經驗操作），且認同 SR 頁面的圖文展示是

簡潔、易辨識的（經驗感受）。由此可見，清晰、流暢的閱讀體驗對於適性閱讀

使用者經驗設計同樣重要。最終，大部分受測者認可了 SR 的使用者經驗設計，

表示會繼續使用 SR（經驗刺激）。 
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從性別角度對 SR 網站的使用者經驗設計進行差異化分析，結果發現性別對

SR 的使用者經驗測量沒有差異影響，意味著 SR 網站的設計對於不同性別的使用

者沒有特別偏好設定，均適用。在年級差異方面的研究結果表明：國小（本研究

涵蓋一年級、三年級、四年級、五年級、六年級）、國中（本研究涵蓋七年級、

八年級）、高中（本研究涵蓋十年級、十一年級）學生在「經驗動機」、「經驗

預期」、「經驗操作」、「經驗感受」、「經驗刺激」五個構面上有顯著差異：

均表現為國小組與國中組沒有明顯差異，但國小組大於高中組，國中組大於高中

組。從年級差異的角度可以了解到，年級越低的學生閱讀使用者經驗動機越強，

使用 SR 輔助閱讀產品的意願及認可程度越高。學生自身閱讀動機越強，越容易

被 SR 吸引，對於產品的好奇心、參與程度越高，同時期待使用產品進行更多的

挑戰；而對於使用 SR 的低年級學生來說，在有策略性閱讀產品規劃及指引的前

提下，學生易快速地達到自己的使用目的，完成閱讀任務，在使用經驗中易達成

事半功倍的閱讀成效。此外，經驗動機越強的學生越易達到使用預期，並通過操

作的執行與完成而對使用感受及刺激影響越表現的強烈。因此，適性閱讀使用者

經驗測量的年級差異不可忽視，不同學習階段的學生在使用者經驗不同構面中的

表現不同。在相關閱讀輔助產品的使用者經驗設計中，年級差異是需要考慮的層

面，另外在教育教學之閱讀輔助產品的適性選擇中，也應考慮此差異帶來的影響。 

綜上所述，「適性閱讀使用者經驗量表」在實證意義上，一方面延展了使用

者經驗測量的長度，即不僅僅測量經驗發生的當下，同時測量先備經驗、發生經

驗、經驗過程及後續影響。本研究將前輩學者對使用者經驗研究的概念進行推

進，同時將使用者經驗測量的方法同步精進，突破了現有使用者經驗量表測量角

度的侷限。另一方面，量表的建置拓寬了使用者經驗測量的寬度。本量表不僅僅
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單純地驗證使用者經驗理論，同時也增加了其它理論依據，拓展了理論背景的範

圍，這種理論應用方法是當前使用者經驗研究中較少涉及的。本研究量表在題項

上將使用者經驗測量的細節更具象化，以全新的視角詮釋了使用者經驗構面的構

成、測量內容，為當前使用者經驗量表的測量內容及尺度建置了更進一步的參考

標準及依據。 

三、實證研究之貢獻：適性閱讀使用者經驗設計之心流影響 

 為了解使用者使用新版 SR 網站的投入程度及後續影響，本研究進一步依據

心流體驗相關的文獻內容，以 Csikszentmihalyi（1990）的原始心流概念為導向，

結合眾多心流本研究的實證內容，對新版 SR 網站使用者的心流影響進行了假設

及驗證。研究發現：1. 適性閱讀使用者經驗設計之使用者（PE）、工具（AR）

及任務（TA）變項均可對進入心流體驗（FE）產生直接正向的顯著影響：使用

者（β = 0.433，p < 0.000）與心流體驗有顯著關係，使用者變項得分越高，心流

體驗也越強；工具（β = 0.154，p < 0.000）與心流體驗有顯著關係，工具變項得

分越高，心流體驗也越強；任務（β = 0.288，p < 0.000）與心流體驗有顯著關係，

任務變項得分越高，心流體驗也越強。2. 適性閱讀使用者經驗設計之使用者

（PE）、工具（AR）變項與心流影響（FI）有直接正向的顯著關係：使用者（β 

= 0.494，p < 0.000）與心流影響有直接顯著的關係，使用者變項得分越高，心流

影響也越強；任務（β = 0.299，p < 0.000）與心流影響有顯著關係，任務變項得

分越高，心流影響也越強；而工具（β = 0.077，p = 0.068，）與心流影響無顯著

關係。3. 心流體驗對心流影響有顯著解釋力（β = 0.899，p < 0.000）。4. 依據

Baron 與 Kenny（1986）之判斷標準，適性閱讀使用者經驗設計之使用者（PE）、
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工具（AR）及任務（TA）變項以心流體驗（FE）為中介，均與心流影響有正向

顯著的關係。由此可見，使用者在使用 SR 網站時的投入程度除了自身不可改變

的固有特徵外，其具有工具屬性的 SR 網站及具有任務屬性的閱讀內容及操作系

統均影響使用者是否進入心流，本研究之工具屬性體現為可視化及不可視化的使

用者經驗設計，而本研究之結果驗證了研究假設，說明 SR 網站是可以引導使用

者進入心流狀態，繼而在此狀態下產生積極體驗感受的。因此，SR 網站整體建

置的使用者經驗設計是有實證意義的。 

本研究對不同性別學生的適性閱讀使用者經驗設計之心流影響的差異化進

行了分析，結果顯示：在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中，不同性別的學

生在使用者（PE）、工具（AR）、任務（TA）、心流體驗（FE）、心流影響（FI）

變項中均無明顯差異，再次驗證 SR 網站的使用者經驗設計無性別偏向。在對不

同年級學生的適性閱讀使用者經驗設計之心流影響的差異化分析中，因樣本的特

殊性，排除了樣本量過小的二年級（n = 2）、十一年級（n = 1）、十二年級（n = 

1），保留其它五個年級，三年級（n = 14）、四年級（n = 18）、五年級（n = 16）、

六年級（n = 287）、七年級（n = 53）進行多變項變異數分析（MANOVA）。結

果說明：不同年級學生的適性閱讀使用者經驗設計之心流影響有顯著差異，F

（30，2595）= 2.565，ηp2 = 0.29。因使用者（PE）、心流影響（FI）變項不符合

同質性檢驗，因此本研究對工具（AR）、任務（TA）、心流體驗（FE）變項進

行了 ANOVA 分析。其中，不同年級學生的體驗在工具變項中有顯著差異，

TukeyHSD 事後比較顯示：三年級顯著大於四年級、六年級、七年級、八年級、

九年級，五年級顯著大於四年級；不同年級學生的體驗在任務變項中有顯著差

異，TukeyHSD 事後比較顯示：三年級顯著大於四年級、六年級、七年級、八年
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級、九年級，五年級顯著大於九年級；不同年級學生在心流體驗變項中顯著差異，

TukeyHSD 事後比較顯示：三年級顯著大於四年級、六年級、七年級、八年級、

九年級，五年級顯著大於四年級、八年級、九年級。由此可見，低年級的學生在

使用 SR 網站時更容易進行心流體驗，並產生積極的感受及持續使用意願。學生

不同使用次數在適性閱讀使用者經驗設計之心流影響中有顯著差異，F（30，2615）

=2.388，ηp2 = 0.27。進一步對各個依變項進行 ANOVA 分析發現，學生不同使用

次數在使用者變項中有顯著差異，TukeyHSD 事後比較顯示：使用 1 次顯著大於

使用 4 次，使用 2 次顯著大於使用 4 次；學生不同使用次數在工具變項中有顯著

差異，使用 2 次顯著大於使用 4 次、7 次；學生不同使用次數在心流體驗變項中

有顯著差異，使用 1 次顯著大於使用 4 次，使用 2 次顯著大於使用使用 4 次；學

生不同使用次數在心流影響變項中有顯著差異，TukeyHSD 事後比較顯示：使用

1 次顯著大於使用 5 次，使用 2 次顯著大於使用 5 次。由此可見，學生使用 SR

網站的次數越少，越容易進入心流體驗，這與以往心流相關研究有所不同。眾多

心流相關的研究表明：隨著使用時間的增加，使用者容易進入心流體驗。而本研

究總結出相反結論，本研究認為與多種因素有關：首先本研究之研究媒介使用過

程的特殊性。SR 網站對於合作使用者有使用時間權限的限制，並非無限次、不

限時間地隨時使用，而是於每年固定時間段開放（一年 4 次），且單次使用的時

間有限制，例如：在閱讀能力測驗中，不同閱讀能力之使用者對應不同的時間，

且需在時間限制內完成任務。因此，使用者可能會因時間壓迫感而影響使用感

受。其次，使用次數的增加可能會導致學生產生體驗疲勞狀態，從而影響其心流

體驗的產生。例如：一位國小一年級的學生在升入二年級時同樣使用 SR 網站，

但網站的介面視覺及互動方式並未進行過多改變，因此學生可能會因多次操作
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SR 而對於介面的呈現效果沒有過多留意及關注，更多地是慣性操作頁面而造成

的粗略瀏覽，從而影響其心流體驗的產生。本研究之心流體驗的衡量，首先是對

SR 網站使用者經驗設計的檢驗。心流體驗的事前階段包含三個變項：使用者、

工具、任務三者均決定使用者能否進入心流及心流狀態為何。SR 網站是為閱讀

使用者實行閱讀因應策略的媒介，以其工具屬性將閱讀使用者及閱讀任務相關

聯。SR 網站的使用者經驗設計不僅僅依據了現有使用者經驗設計的相關理論，

同時結合了當下華語閱讀環境的現狀及當前閱讀使用者的需求（純價、實務、享

樂），當 SR 網站之使用者經驗設計與需求達到平衡時，SR 使用者將產生不同的

使用體驗（例如：使用目標將更明確、互動具有較好的控制感、感知閱讀活動挑

戰符合自身閱讀能力水平、訊息的反饋迅速且及時等），在此種狀態下，SR 使

用者高度集中並享受在 SR 網站的閱讀活動時會經歷心流體驗。其次，本研究之

心流體驗的衡量同時是對「適性閱讀使用者經驗量表」建置的實證。量表的建置

過程以 SR 網站為研究工具，將 SR 使用者的閱讀動機與 SR 使用者之經驗需求進

行結合。在量表萃取出的五個因素中，「經驗動機」、「經驗預期」所承載的是

使用者的個人因素，為使用者之純價品質；「經驗操作」所承載的是工具因素，

為使用者之實務品質；「經驗感受」所承載的是任務因素，為使用者之享樂品質，

以上三個方面是本研究之心流體驗的前因影響階段。當三方面均對使用者經驗產

生影響時，SR 之使用者將進入「經驗刺激」階段，即心流體驗，正向的經驗刺

激會對使用者產生積極的影響，即愉快的感覺和積極的身心狀態，進一步會促使

SR 的使用者產生持續探索 SR 的行為。綜上所述，適性閱讀使用者經驗設計之心

流影響的假設成立，同時表明 SR 網站的使用者經驗設計及量表的建置是具有實

證意義的研究。 
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第二節  研究限制與建議 

華語文閱讀教育的發展在全球化的發展下，逐漸覆蓋更多國家及地區，但針

對華語閱讀教育開發的輔助產品並不豐富，尤其在海外地區。SR 團隊發展了一

款適合國內外華語文愛好者、學習者的閱讀類輔助產品，以科學的方式協助其了

解自身的閱讀能力、提升閱讀興趣、培養良好的閱讀習慣，建立跨領域的知識整

合能力，使其成為自立自主的閱讀者，同時也為教學本研究提供優質的閱讀教學

資源，減輕教學負擔。 

新版 SR 網站的設計與開發除了滿足當下教育環境的發展，也為互動式設計

教育提供了些許參考，但同時也存在一些研究限制。當前 SR 網站雖然已設計並

開發出英文版本，但依受眾群體來觀察，仍以母語為中文者為主，產品的定位、

使用邏輯及互動方式等設計仍以此群體為主要思考對象，且設計僅針對可獨立操

作電腦、自行進行閱讀行為的對象，並未涉及視障等需輔助閱讀操作的群體。SR

網站主體的呈現方式較多考慮中低年齡層，並且在網站搭建完成後，多以此群體

為投放對象，其使用者經驗的研究反饋均來自同一群體。對於不同教育背景、不

同語言、不同年齡層及不同閱讀方式的群體來說，並未做過多探討，未來 SR 網

站的設計可對更廣泛的群體進行使用者經驗研究。因此，還有更多可拓展及迭代

更新的空間。在科技與藝術縱橫交錯發展的背景下，SR 網站的設計遵循當下使

用者經驗設計的邏輯、結合了閱讀機制理論，針對使用者的需求進行了設計，這

種方式在當前閱讀教育產品的開發環境中鮮少應用。隨著相關理論的發展及科學

技術的進步，網站的設計模式及理論應用也將隨之變化，因此，SR 網站的設計

方式、流程及規範僅僅為閱讀教育產品的探索性研究，並非一成不變的設計標

準，僅可為設計行業、設計教育教學的發展提供適當借鑑作用。 
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從使用 UEQ 對 SR 網站進行使用者經驗設計評估的結果來看，SR—UEQ 也

存在一些研究限制。雖然 UEQ 是有實證依據的使用者經驗衡量工具，但它的局

限性不可忽略。首先，UEQ 的中文翻譯版本對於本研究之評估對象不完全適用，

本研究的主要對象為臺灣國小、國中、高中（較少）學生，覆蓋年齡層較低，大

部分學生對於中文翻譯版本的語意詞彙理解淺顯或易產生疑惑，這可能導致受測

者對於問卷題項的選擇產生誤判，從而影響問卷的實際檢測效果；其次，26 題

的問卷內容過於重複，受測者表示眾多詞彙為同等含義，不同題項的評估並無區

別意義；再次，題項詞彙對於使用者經驗的評估範圍較模糊或籠統，易使受測者

混淆其問項方向；最後，UEQ 僅衡量了使用者經驗的六個面向，而無法對使用

者經驗的細節進行評估，本研究並未真正了解受測對象對 SR 網站的使用疑惑點

及困難之處。UEQ 對於力圖進行使用者經驗設計評估，進而為產品設計的改善

及後續延展性工作的設計者來說，可提供的參考價值較薄弱；對於閱讀教育本研

究進行產品衡量及測評標準來說，可參考的尺度空間較狹窄。 

在「適性閱讀使用者經驗量表」建置的部分，本研究初步編制的量表適合當

前的臺灣閱讀教育環境，並具有一定信、效度。未來，在設計教育領域，閱讀類

軟體開發團隊、閱讀教育單位等都可適當從不同的角度使用此份量表，參考量表

的結果可從使用者權重的經驗面向，給予不同設計方案或激勵方式來提升閱讀產

品的使用者經驗。首先，在設計教育領域，教師可透過「適性閱讀使用者經驗量

表」的建構內容進行協助教學。從量表建構的構面內容到具體的問題面向，均可

在使用者經驗設計教學範例中進行參考，例如：根據產品需求規劃產品設計案例，

可從產品可靠的實用性出發，再對產品進行效率執行、明晰架構、美觀頁面等方

面綜合考慮進行使用者經驗設計（可參考本研究第肆章內容）。其次，在閱讀類
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軟體開發中，可依據此量表建構測量的問題層面進行設計方法參考。例如：在實

務操作設計中，可以測量使用者是否達到使用目的：到達目標頁面、得到及時反

饋訊息、導航設計合理與否等等具象經驗；使用者是否滿意當前產品的視覺效果

（圖標、圖例、互動等）；使用者是否沈浸於產品的互動之中或有分享產品意願。

最後，閱讀教育相關單位可以此量表為評量借鑑，了解學生在使用閱讀類產品時

的動機、預期、實操、感受、刺激各方面之經驗影響，進一步了解學生在使用輔

助產品進行閱讀學習時的成效、成因，進而協助學生選擇適宜的閱讀書籍及材料，

增強學生閱讀興趣、引導學生進行更積極的閱讀行為。此量表適用於臺灣的中文

閱讀環境，能夠評估閱讀者的多元使用者經驗面向，可為未來想從事閱讀產品使

用者經驗設計相關研究的本研究提供實用性依據，有助於本研究有效地進行相關

測量和分析，但本研究建構的使用者經驗設計構面及向度僅以本次研究數據為調

查基準，未涉及更多閱讀領域、閱讀內容等，因此研究中所提出的均值水準

（>50%）僅代表本研究之定義範圍，僅為更多使用者經驗設計之研究提供思考

脈絡、為數位教育平臺的創新方法提供參考，未來期望更多本研究進行補充，為

使用者經驗設計的標準建立更多切實數據以利後續研究。另外，本量表的施測對

象僅為臺灣國小、國中及高中學生，覆蓋範圍僅包括臺灣 17 個縣市，395 所學校，

並未涉及海外地區，部分較低年級的學生對於調查內容理解較淺顯，因此可能存

在問卷內容誤判的現象，未來可擴充收集更多年齡層或更多領域的閱讀使用者及

國外使用者的資料以完善量表，以建立一套更廣泛、更全面的使用者經驗評量工

具。 

「適性閱讀使用者經驗量表」題項內容的建置（見附錄 3）因其測量對象的

特殊性（年齡層較低、閱讀理解能力較弱），在具體詞句上本研究進行多方考量，
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陳列了產品名稱（SmartReading 適性閱讀）以利受測者理解問項，此舉可能會致

使量表後續的應用存在局限性，或被定義為僅針對某一產品的使用者經驗而進行

測量。因此，本研究建議在量表未來的拓展應用中，仍然以使用者經驗方面的量

測為主軸，題項內容中產品名稱及代表類別等用詞可進行適當更換，例如：第 1

題，「未接觸過 SR 前，我好奇它是什麼樣的閱讀產品。」，其中「SR」代表產

品名稱、「閱讀」代表產品類別，可進行替換為「未接觸過   前，我好奇它是

什麼樣的   產品。」；亦或第 25 題，「SR 的閱讀能力檢測是可信賴的。」，

其中「SR」代表產品名稱、「閱讀能力檢測」代表產品功能，二者亦可進行替

換。因此，未來量表在其它產品或其它行業的使用者經驗測量應用中，可參考此

方法適當替換、修改，並酌情進行使用。 

適性閱讀使用者經驗設計心流影響的衡量，為新版 SR 網站之使用者經驗設

計及「適性閱讀使用者經驗量表」的建置進行了進一步的實證，但同時存在一些

研究限制。首先，本研究的樣本規模（N = 530）可能會影響心流體驗概念下模

型的解釋力，雖然此研究測量的樣本量可接受，但建議後續本研究酌情考慮結合

及應用。其次，本次衡量的對象為臺灣 5 個縣市的 13 所學校的學生，年級覆蓋

二年級、三年級、四年級、五年級、六年級、七年級、八年級、九年級、十一年

級、十二年級，但因二年級（n = 2，< 0.3%）、十一年級（n = 2，< 0.1%）、十

二年級（n = 2，< 0.1%）樣本量過少，其差異性比較會受影響。跨越年級層次較

少，且中低年齡層面的學生較多，缺少較高年級（十年級、十一年級、十二年級）

的樣本。因此，對於衡量題目內容的理解、判斷可能存在些許年級層級的落差，

例如：對於控制感的判斷，低年級學生的控制感界定可能會普遍低於高年級的學

生，因此本次數據蒐集可能存在使用者個人理解層面的片面性，建議對於此類心
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流體驗的後續研究可擴大樣本量及樣本範圍。從使用次數對 SR 網站之使用者經

驗設計的心流影響結果觀察，使用次數越少，其使用者經歷心流的可能性越高，

這與以往心流測量研究的結果有區別，本研究認為此研究結果可能受數據蒐集方

式的影響，因不同受測者填答的時間及環境不盡相同，多數受測者並非在使用

SR 網站後的當下環境中填答，而是採用回顧的方式，因此其心流體驗的衡量可

能存在偏差。綜上所述，本研究建議在未來使用者經驗設計的初始階段（例如經

驗動機、經驗預期）對使用者進行更多維、綜合性的考量，例如：了解使用者的

使用動機、使用目的、使用期望等，以便在設計實施階段（例如：經驗操作）對

工具（媒介）進行更準確的判斷及方案落實，以引導使用者對使用工具的投入程

度。另外，不同使用對象在使用產品時將產生不同的互動模式，未來可依據其瀏

覽路徑、內容等偏好進行拓展分析，進而優化設計方案，以促進使用者體驗產品

時產生的感受及後續影響。  
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附錄 1 SR-UEQ 

SmartReading-UEQ（SR 使用者經驗問卷） 

問卷由 26 對語義相反的形容詞組成，每組詞分別描述 SmartReading 適性閱讀網站（SR）

的某方面屬性。每對反義詞之間劃分為 7 個評分等級，每個等級由一個表示。請根據 SR 與形

容詞的相符程度評判 SR，在你認為最適合表達你主觀感受的處打勾。快填寫以下問卷，告

訴我們你對 SR 的使用感受吧！ 

例如: 在此圓圈處打勾代表你傾向認為 SR 有較讓我快樂的。 

1 讓我不快樂的               讓我快樂的 
 

*請儘量憑直覺回答，不必過多考慮，告訴我們你的第一印象。答案並無對錯之分，請務必選擇

一個選項！每行只能選擇一個打勾✓。 

1   2   3  4   5   6   7 

1 讓我不快樂的               讓我快樂的 

2 難懂的              容易懂的 

3 有創造力的              平淡無奇的 

4 容易使用的              難以使用的 

5 有價值的              沒有價值的 

6 無聊的              激動的 

7 無趣的              有趣的 

8 不可預測的              可預見的 

9 快的              慢的 

10 獨創的              常規的 

11 妨礙學習的              能提供輔助的 

12 好的              差的 

13 複雜的              簡單的 

14 令我討厭的              讓我喜愛的 

15 傳統的              新穎的 

16 不合意的              合意的 

17 可靠的              不可靠的 

18 令我興奮的              令我昏昏欲睡的 

19 符合預期的              不符合期望的 

20 效率低的              效率高的 

21 一目了然的              令我眼花繚亂的 

22 不實用的              實用的 

23 井然有序的              雜亂無章的 

24 吸引我的              沒吸引我的 

25 引起好感的              令我反感的 

26 保守的              創新的 
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附錄 2 「適性閱讀使用者經驗量表」專家效度問卷 

 

敬愛的_____________________老師/本研究: 您好! 

久仰您致力於教育領域，學有專精，為瞭解並建立本研究工具之專家效度，懇請您在百忙之中撥空填答本問卷。本問卷以 UEQ 量表（Schrepp，2019）、

AttrakDiff 2 量表（Hassenzahl et al., 2003）的構念為參考，結合適性閱讀動機理論之面向，通過對 SmartReading適性閱讀網站（SR）的使用者經驗進行研究，

從而建構「適性閱讀使用者經驗量表」，研究對象為臺灣國小、國中、高中學生。您的意見對本量表之建構彌足珍貴，誠摯地感謝您惠賜指正，謹獻上

最誠摯的謝意!  

敬頌 

教祺 

             國立臺灣師範大學設計學系 

博士研究生  張丹敬上 

 

 

【本問卷填表說明】 

本問卷共分成「純價（吸引力）、實務、享樂」三個構面，包含十五個向度（好奇、吸引、參與、挑戰、期待；合理、可靠、效率、明晰、美觀；

新穎、滿意、沈浸、激勵、推薦）的 88 題，評分標準為 Likert四點計分方式： 

 

1.「非常不適合」，表示該題目與本研究不相關，應予以刪除。 

2.「不適合」，表示該題不適合或不需要，應予以修正後採用。 

3.「適合」，表示該題有需要、可採用，但需稍作修正。 

4.「非常適合」，表示該題非常適合且需要，不可省略。 

 

敬請就各試題之【完整性(與理論、研究內容之關聯)】與【適切性(文字措辭、流暢度)】兩個部分進行檢核，每部分選擇一個評分標準（非常不適

合、不適合、適合、非常適合）。若有試題編寫上的建議，請於「修改建議」欄位中留下您的寶貴意見。 
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構

面 

向

度 

題

號 
試題 

完整性 適切性 

CVI 修改建議 
非常

不適

合 

不適

合 
適合 

非常

適合 

非常

不適

合 

不適

合 
適合 

非常

適合 

純 

價 

需 

求 

好

奇 

1 未接觸過 SR 前，我好奇它是什麼樣的閱讀產品。         0.8  

2 我對 SR 好奇是因為我從未接觸過其它閱讀產品。         0.8 
無關， 

建議刪除 

3 我想了解 SR 的閱讀內容。         0.8  

4 我想了解 SR 可以為我提供哪些閱讀輔助功能。         1  

5 我想知道 SR 和我以前使用的閱讀產品有什麼不同。         0.8  

6 我想通過 SR 找到更適合自己的閱讀策略。         0.8  

吸

引 

7 剛看到 SR 時，我覺得它是一款很有趣的產品。         1  

8 剛看到 SR 時，我覺得它深深地吸引了我。         0.8 
重複， 

建議刪除 

9 剛看到 SR 時，我覺得它的閱讀內容很豐富。         1  

10 剛看到 SR 時，我覺得它的功能很齊全。         1  

11 剛看到 SR 時，我覺得它的頁面很吸引人。         1  

12 SR 給我的第一印象很好，我想嘗試使用它。         0.8  

參

與 

13 我想通過 SR 評估檢測我的閱讀能力。         1  

14 我想通過 SR 的協助完全解決所有閱讀學習任務。         0.6 
不適合， 

建議刪除 

15 我想通過 SR 了解自己的閱讀興趣。         1  

16 我想通過 SR 找到適合自己閱讀的書籍和文章。         0.8  
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17 我想通過 SR 制定自己的閱讀計畫。         1  

18 我想通過 SR 規劃自己的閱讀歷程。         1  

挑

戰 

19 我想尋找難度更高的書籍或文章進行閱讀。         1  

20 我想涉獵更廣泛、更全面的知識。         0.8 需修改 

21 我想培養更廣泛的閱讀興趣。         1  

22 我想制定更嚴格的閱讀計畫。         1  

23 我想養成更積極的閱讀習慣。         1  

24 我想在閱讀能力上超越所有人。         0.6 
不適合， 

建議刪除 

期

待 

25 我期待 SR 可以挖掘我更多的閱讀潛力。         1  

26 我期待 SR 可以協助我掌握更多的知識。         1  

27 我期待 SR 可以幫助我提高我的閱讀能力。         0.8 需修改 

28 我期待 SR 可以協助我養成更好的閱讀習慣。         1  

29 我期待通過 SR 閱讀後，我的閱讀成就被更多人認可。         0.8  

30 
我期待使用 SR 閱讀可以讓我的父母認可我的學習能

力。 
        0.6 

不適合， 

建議刪除 

實 

務 

需 

求 

合

理 

31 SR 是一款很專業的閱讀產品。         1  

32 SR 對使用者很友善。         1  

33 對我來說，使用 SR 是有益、有必要的。         1  

34 SR 符合我的使用期待。         1  

35 對當下教育環境來說，SR 是急需的輔助工具。         0.6 
不適合， 

建議刪除 
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36 SR 符合當前的閱讀市場需求。         0.8 需修改 

可

靠 

37 SR 提供的功能是專業的。         1  

38 SR 提供的資訊內容是可靠的。         1  

39 SR 的閱讀能力檢測是可信賴的。         1  

40 SR 可以滿足我的閱讀使用需求。         1  

41 我相信 SR 可以為我提供輔助。         0.8 
重複， 

建議刪除 

42 SR 是很實用的。         1  

效

率 

43 SR 的操作是簡單、容易上手的。         1  

44 
操作 SR 時，我到達的頁面或得到的結果沒有讓我很

意外。 
        0.8 需修改 

45 點擊 SR 頁面的按鈕，它的反應回饋是及时的。         0.8 需修改 

46 使用 SR 前，我無需預先學習如何使用。         1  

47 使用 SR 時，我可以獨自進行，無需他人協助。         1  

48 SR 可以讓我快速達到使用目的。         0.6 
不適合， 

建議刪除 

明

晰 

49 SR 的頁面佈局是清晰、易瀏覽的。         1  

50 SR 的導覽設計很合理，我沒有常常迷路。         1  

51 我沒有被廣告、提示等內容干擾閱讀。         1  

52 
頁面中的圖標、圖示、圖例有助於我理解當下的瀏覽

內容。 
        1  

53 我可以分辨頁面中不同區域展示的不同功能（例如：         1  
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下拉選單、選擇不同選項、輸入填寫、點擊查看等）。 

54 
我很清楚地了解自己目前在用的功能和知道如何操

作。 
        0.6 

不適合， 

建議刪除 

美

觀 

55 
SR 頁面的色彩搭配讓我的眼睛很舒適、不會過度疲

勞。 
        1  

56 SR 頁面的文字大小、線條粗細很得體、易於閱讀。         1  

57 SR 頁面的圖文展示是簡潔、易辨識的。         1  

58 SR 頁面的排版設計是統一、直觀、有序的。         0.8  

59 我很喜歡 SR 的設計風格。         1  

享 

樂 

需 

求 

新

穎 

60 SR 是一款很新穎的閱讀產品。         1  

61 對於市面上的閱讀產品，SR 與眾不同。         0.6 
重複， 

建議刪除 

62 SR 提供了新奇的功能。         1  

63 SR 為我打開了新的閱讀視野。         1  

64 SR 為我未來的閱讀學習找到了更明確的方向。         1  

65 SR 為我提供了不曾有過的閱讀體驗。         0.8 需修改 

滿

意 

66 SR 的設計讓我很滿意。         1  

67 SR 提供的內容讓我很滿意。         1  

68 與 SR 的互動讓我很滿意。         1  

69 體驗 SR 讓我很滿意。         0.8 
重複， 

建議刪除 

70 SR 提供的功能讓我很滿意。         1  
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71 SR 的專業性讓我很滿意。         1  

沈

浸 

72 
使用 SR 時我會不自覺地點擊下一頁或下一步進行閱

讀體驗。 
        1  

73 使用 SR 時我會忘我地、全神貫注於閱讀內容之中。         0.8  

74 使用 SR 時，我覺得時間過的很快。         1  

75 使用 SR 時，我沒有注意到身邊的人和事。         0.8 需修改 

76 使用 SR 時，我常常不想離開頁面。         0.6 
不適合， 

建議刪除 

77 使用 SR 結束時，我還有意猶未盡的感覺。         1  

激

勵 

78 SR 讓我喜歡上了閱讀。         1  

79 SR 改變了以往我對閱讀的看法。         0.8  

80 SR 讓我對閱讀學習更有信心。         1  

81 SR 可以讓我與閱讀探索產生更多共鳴。         1  

82 SR 讓我覺得，閱讀是一件很幸福的事。         1  

83 SR 讓我覺得，閱讀可以提高我的自信心。         0.6 
重複， 

建議刪除 

推

薦 

84 我願意把 SR 的功能告知身邊的同學、朋友。         0.8 需修改 

85 我願意把 SR 中的閱讀內容講述給身邊的同學、朋友。         0.8 需修改 

86 我願意把體驗 SR 的感受分享給身邊的同學、朋友。         0.8 需修改 

87 我會把 SR 推薦給更多的同學、朋友。         0.8 需修改 

88 我會繼續使用 SR。         1  
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附錄 3 「適性閱讀使用者經驗量表」問卷 

SmartReading 適性閱讀使用者經驗問卷 

親愛的同學你好！歡迎參加 SmartReading 適性閱讀（SR）使用者經驗調研活動。我是 SR 團

隊的設計師，為了解你在使用 SR 時的感受，以便進一步提高 SR 的使用者經驗設計，希望你協

助我完成以下問卷。問卷由 56 道題組成，每道題分為 5 個評分等級，分別描述 SR 的某方面屬

性。請在你認為最適合表達你主觀感受的   處打勾✓。快填寫以下問卷，告訴我你對 SR 的使

用感受吧！ 

*請儘量憑直覺回答，不必過多考慮，告訴我你的第一印象。答案並無對錯之分，請務必選

擇一個選項！每行只能選擇一個打勾✓。 

姓名： 性別： 年齡： 非

常

不

同

意 

不

同

意 

普

通 

同

意 

非

常

同

意 

學校： 年級： 使用次數： 

序

號 
題目 

1 未接觸過 SR 前，我好奇它是什麼樣的閱讀產品。      

2 我想了解 SR 的閱讀內容。      

3 我想了解 SR 可以為我提供哪些閱讀輔助功能。      

4 我想知道 SR 和我以前使用的閱讀產品有什麼不同。      

5 我想通過 SR 找到更適合自己的閱讀策略。      

6 剛看到 SR 時，我覺得它是一款很有趣的產品。      

7 剛看到 SR 時，我覺得它的閱讀內容很豐富。      

8 剛看到 SR 時，我覺得它的功能很齊全。      

9 SR 給我的第一印象很好，我想嘗試使用它。      

10 我想通過 SR 了解自己的閱讀興趣。      

11 我想通過 SR 制定自己的閱讀計畫。      

12 我想通過 SR 規劃自己的閱讀歷程。      

13 我想涉獵更廣泛、更多元的知識。      

14 我想培養更廣泛的閱讀興趣。      

15 我想養成更積極的閱讀習慣。      

16 我期待 SR 可以挖掘我更多的閱讀潛力。      

17 我期待 SR 可以協助我掌握更多的知識。      

18 我期待 SR 可以幫助我提高閱讀能力。      

19 我期待 SR 可以協助我養成更好的閱讀習慣。      

20 我期待通過 SR 閱讀後，我的閱讀成就被更多人認可。      

21 SR 是一款很專業的閱讀產品。      

22 SR 符合我的使用期待。      

23 SR 提供的功能是專業的。      

24 SR 提供的資訊內容是可靠的。      
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25 SR 的閱讀能力檢測是可信賴的。      

26 SR 可以滿足我的閱讀使用需求。      

27 SR 是很實用的。      

28 SR 的操作是簡單、容易上手的。      

29 操作 SR 時，頁面呈現的結果沒有讓我很意外。      

30 點擊 SR 頁面的按鈕，它的反應回饋很及时。      

31 使用 SR 前，我無需預先學習如何使用。      

32 使用 SR 時，我可以獨自進行，無需他人協助。      

33 SR 的頁面佈局是清晰、易瀏覽的。      

34 SR 的導覽設計很合理，我沒有常常迷路。      

35 我沒有被廣告、提示等內容干擾閱讀。      

36 頁面中的圖標、圖示、圖例有助於我理解當下的瀏覽內容。      

37 
我可以分辨頁面中不同區域展示的不同功能（例如：下拉選單、

選擇不同選項、輸入填寫、點擊查看等）。 

     

38 SR 頁面的色彩搭配讓我的眼睛很舒適、不會過度疲勞。      

39 SR 頁面的圖文展示是簡潔、易辨識的。      

40 我很喜歡 SR 的設計風格。      

41 SR 提供了新奇的功能。      

42 SR 為我未來的閱讀學習找到了更明確的方向。      

43 與 SR 的互動讓我很滿意。      

44 SR 的專業性讓我很滿意。      

45 使用 SR 時，我會完全忽略身邊的人和事。      

46 使用 SR 結束時，我還有意猶未盡的感覺。      

47 SR 讓我喜歡上了閱讀。      

48 SR 改變了以往我對閱讀的看法。      

49 SR 讓我對閱讀學習更有信心。      

50 SR 可以讓我與閱讀探索產生更多共鳴。      

51 SR 讓我覺得，閱讀是一件很幸福的事。      

52 我願意把 SR 的功能告知身邊認識的每一個人。      

53 我願意把 SR 中的閱讀內容講述給身邊認識的每一個人。      

54 我願意把體驗 SR 的感受分享給身邊認識的每一個人。      

55 我會把 SR 推薦給身邊認識的每一個人。      

56 我會繼續使用 SR。      
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附錄 4 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響問卷 

SmartReading 適性閱讀使用者經驗設計之心流影響問卷 

親愛的同學，你好！我是 SmartReading 適性閱讀網站（SR）的設計師，為了解你在使用系

統時的感受，以便進一步提高網站的使用者經驗設計，希望你協助我完成以下問卷。本次問卷調

研不涉及個人資料，且無關個人成績。調研對象僅為已使用過 SR 系統或參加過「科普閱讀力大

賽」的同學，未曾使用或參加過大賽的同學請勿填寫。 

問卷由 42 道題組成，每題分為 5 個評分等級，分別描述你在使用網站時可能產生的感受或

經歷的狀態，請在你認為最適合表達你主觀感受的   打勾✓。 

*請儘量憑直覺回答，不必過多考慮。答案並無對錯之分，請務必選擇一個選項！每行只能

選擇一個   打勾✓。 

性別： 所在縣市： 就讀學校： 非

常

不

同

意 

不

同

意 

普

通 

同

意 

非

常

同

意 

年級： 使用 SmartReading 適性閱讀網站次數： 

序

號 
題目 

1 SmartReading 適性閱讀系統激發了我的想像力。      

2 我對 SmartReading 適性閱讀系統充滿好奇心。      

3 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我可以注意到頁面提供給我

的關鍵訊息。 

     

4 我很願意使用 SmartReading 適性閱讀系統。      

5 在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不會感到焦慮、沮喪。      

6 在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不會感到有壓力。      

7 
我知道如何使用當前承載 SmartReading 適性閱讀系統的電腦、ipad

或手機等設備。 

     

8 我知道如何使用 SmartReading 適性閱讀系統的各項功能。      

9 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我知道我在做什麼，清楚知

道每一個步驟。 

     

10 當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種控制感。      

11 當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種主導性。      

12 當我使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我認為有一種自主性。      

13 使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我覺得沒有壓力。      

14 使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我覺得沒有很費力。      

15 
我可以輕鬆地在 SmartReading 適性閱讀系統上找到適合我閱讀難度

的書籍或文章。 

     

16 在 SmartReading 適性閱讀系統上，我可以很快找到我要的訊息。      

17 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我可以得到頁面及時的回饋

訊息。 
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18 
在 SmartReading 適性閱讀系統上，我可以按照指引訊息執行我的使

用計畫。 

     

19 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我會不自覺地滑動下拉頁面

或瀏覽更多訊息。 

     

20 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我不需要考慮太多，只要一

步一步操作使用就可以。 

     

21 在頁面上我會不知不覺地點擊下一步，以至於很快完成了操作。      

22 我會沈浸於 SmartReading 適性閱讀系統的閱讀、瀏覽中。      

23 我會全神貫注於使用 SmartReading 適性閱讀系統。      

24 我很享受在 SmartReading 適性閱讀系統中的感覺。      

25 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，對於外在環境的干擾，我不

會受到影響。 

     

26 
每次從 SmartReading 適性閱讀系統的情境脫離後，我會覺得好像從

另外的世界回到了現實世界。 

     

27 
每次使用 SmartReading 適性閱讀系統閱讀時，我好像隔絕了與周遭

環境的聯繫。 

     

28 
我會非常專注於 SmartReading 適性閱讀系統，以至於完全忘記了時

間。 

     

29 
在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，時間過的比我想象的要快，

我甚至沒有感覺到。 

     

30 在使用 SmartReading 適性閱讀系統時，我沒有留意到時間。      

31 我認為 SmartReading 適性閱讀是一個非常有益的系統。      

32 SmartReading 適性閱讀系統幫我找到了學習的動力和方向。      

33 我會不自覺地想要使用 SmartReading 適性閱讀系統。      

34 我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是有趣的。      

35 我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是讓人興奮的。      

36 我覺得 SmartReading 適性閱讀系統是讓人愉快的。      

37 SmartReading 適性閱讀系統幫助了我，讓我更願意主動閱讀和學習。      

38 SmartReading 適性閱讀系統讓我感到學習是不孤獨的。      

39 SmartReading 適性閱讀系統讓我感到學習是不緊張、放鬆的。      

40 我會繼續使用 SmartReading 適性閱讀系統。      

41 我會經常使用 SmartReading 適性閱讀系統。      

42 
整體來說，我會繼續使用 SmartReading 適性閱讀系統探索更多閱讀

學習的可能性。 

     

 

 

 


