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「Wargame」創新教學方式的接受度與學習效果之研究 

 

 

中文摘要 

 

資訊安全相關類科課程常因其高修習難度致使薪薪學子們為之卻步，進而導

致其學習興趣逐漸低落，如何導入(或搭配)新樣態之教學方式來提升教學品質與

學生們的課程修習興趣成為了新一代教學環境中亟需探討一大研究議題。鑑於此，

本計畫主要為探討WarGame教學方式對資訊安全教育之影響，主軸為兩大研究

議題：(1)WarGame實作教學是否能顯著提升傳統課堂授課方式學生的學習意願

與成效與(2)WarGame實作教學是否能顯著提升學生的學習意願與成效。本研究

透過擴展整合科技接受模式理論（The Extended Unified Theory of Acceptance and 

Use of Technology；UTAUT2），探討WarGame實作教學對於學習資訊安全的學

習效率與學習滿意度的影響因素，以及採用WarGame實作教學的採用意圖與推

薦意圖。研究以線上表單進行施測並回收樣本數共計有133位。結果顯示，

WarGame教學實作的績效表現、努力表現以及享樂動機有助於提升學習表現與

採用意圖，並且進一步正向影響學習滿意度與推薦意圖。此外，創新的 WarGame

教學實作方式顯著影響學生的採用與推薦意圖。 

 

中文關鍵詞：資訊安全、WarGame、學習意願、學習成效、擴展整合科技接受

模式理論 
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Abstract 

 

The nature, i.e. interdisciplinary, of information security usually impedes students’ 

attempt on learning information security courses. It is, therefore, important to 

integrate new types of learning methods into traditional information security courses 

for enhancing teaching quality and students’ interests. In this project, we would like to 

investigate the influence of integrating WarGame-based teaching into traditional 

information security courses. Two hypotheses are conducted, such as (a) can 

WarGame-based teaching significantly enhance the students’ learning interests, 

efficiency and outcomes and (b) is the combination of WarGame-based teaching and 

traditional class teaching able to significantly enhance the students’ learning interests, 

efficiency and outcomes. This research uses the extended unified theory of acceptance 

and use of technology (UTAUT2) to explore the factors that influence learning 

effectiveness and satisfaction, as well as the intention to adoption and 

recommendation on using wargame practical teaching. The study collects 133 

samples through online questionnaires. Results show that performance expectancy, 

effort expectancy and hedonic motivation all positively significant influence learning 

effectiveness and intention to adoption, which further positively significant influence 

learning satisfaction and intention to recommendation. Additionally, the innovation of 

wargame practical teaching make positively significant on intention to adopted and 

recommend. 

 

Key words: Information Security, WarGame, Learning Interests, Efficiency and 

Outcomes, UTAUT2 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

隨著資訊科技與互聯網技術快速的發展，創新的技術改變了人們的社會，也

改變了人們的思維、工作及日常生活方式，當然，在這些的改變之中也包括了教

育領域。Ghavifekr et al. (2012)提到，為了讓學生面對當前知識爆炸的學習時代，

學校與教育機構應考慮整合創新的資通訊技術於教育領域中。Ghavifekr and 

Rosdy (2015)進一步表明，創新的資通訊技術是指以計算機為基礎的創新資訊科

技運用於教學之中。而 wargame 教學活動就是透過以計算機為基礎，運用多種

模擬資安攻擊與陷阱的攻防演練，讓參與的學員可以實際體驗與操作資訊安全領

域所面臨的風險與狀況。 

關於資訊科技運用於教學領域的相關研究提到，Tan (2013a)採用整合科技接

受模式（UTAUT）探討學生對於英語學習網站接受度的研究，該研究指出，學

生認為英語學習網站有助於提高表現、易於學習，並且增加學生採用英語學習網

站的意願。Ghavifekr and Rosdy (2015)探討資通訊技術整合對於教師獲得顯著的

幫助，對於學生則能增強學生的優質學習。Baharin et al. (2015)採用科技接受模

式探討學生對於互動式遠端教育網絡學習（IDEWL）接受度的研究，研究表明，

學生使用線上學習式有效的，而且對於學生而言互動式、知覺實用性、知覺易用

性直接影響學生的學習有效性。關於 wargame 教學活動是有別於以往的創新學

習資訊安全的方式，對於 wargame 學員而言，藉由資訊安全問題的攻防演練是

否真的對於資訊安全有良好的表現、是否真能透過 wargame有容易的了解艱深

的資安問題、是否運用 wargame 資安攻防演練能夠提高學習效率，倘若上述問

題都能正向顯著的情況下，參與 wargame的學員是否能增強採用意圖與推薦意

圖等議題都是本研究需要待解決與釐清的焦點。 

因此，本研究將採用擴展整合科技接受模式（the extended unified theory of 

acceptance and use of technology, UTAUT2）探討 wargame 對於參與者在學習資

訊安全方面的知覺創新、績效表現、努力表現以及享樂動機對於採用意圖、學習

效率及滿意度的影響，並且理解參與者後續的推薦意圖。 
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第二節 研究目的與問題 

依據前節所介紹之研究緣起，本研究之目的與問題如下： 

一、 研究目的 

（一） 探討 wargame 教學活動的創新對採用意圖之影響。 

（二） 探討 wargame 教學活動對學員學習資安的接受度與推薦意圖。 

（三） 探討 wargame 教學活動對學員學習資安的學習效率與滿意度。 

二、 研究問題 

（一） 探討 wargame 教學活動的創新對行為意圖是否有顯著影響? 

（二） 探討 wargame 教學活動的績效表現對採用意圖是否有顯著影響? 

（三） 探討 wargame 教學活動的績效表現對學習效率是否有顯著影響? 

（四） 探討 wargame 教學活動的努力表現對採用意圖是否有顯著影響? 

（五） 探討 wargame 教學活動的努力表現對學習效率是否有顯著影響? 

（六） 探討 wargame 教學活動的享樂動機對採用意圖是否有顯著影響? 

（七） 探討 wargame 教學活動的享樂動機對學習效率是否有顯著影響? 

（八） 探討 wargame 學員的學習效率對滿意度是否有顯著影響? 

（九） 探討 wargame 學員的滿意度與行為意圖對推薦意圖是否有顯著影響? 
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第二章 文獻探討 

資訊技術運用於教育領域之研究主要分為兩個主軸，一個研究的主軸式關注

教育領域對於資訊科技接受度的研究(Hu et al., 2003; Ma et al., 2005; Teo et al., 

2008; Teo et al., 2009)，另一個研究的議題式探討在教育領域對於資訊科技態度

的研究(Hermans et al., 2008; Mueller et al., 2008; Sang et al., 2010; Shapka & 

Ferrari, 2003; Van Braak et al., 2004)。Ghavifekr and Rosdy (2015)表明，將資訊技

術整合運資於教學領域之中，對於教師與學生在教與學帶來實質的效益。

Agbatogun (2017)研究表明，引各種的資訊和通訊技術能夠有效促進教師教學與

學生學習，例如在英語學課中採用個人回饋系統，可以提高教學的創新、提供正

確的體驗、促進溝通能力進而提高學習表現(Agbatogun, 2017) ，因此，個人回

饋系統的互動性優勢被廣泛運用於教育環境中(Pelton et al., 2009)。Pynoo et al. 

(2011)研究指出，中學教師面對數位化學習環境時，主要考量的因素包含績效表

現、社會影響。Baharin et al. (2015)研究指出，使用者採用互動式遠距教學網絡

學習可以免去時間與距離的限制，能夠有效的增加學習效果。此外，Kim et al. 

(2008)研究指出娛樂性與採用資訊系統間有相關性，意即增加使用資訊系統的娛

樂性，可以增強使用者對於資訊系統的採用意願。在 Wargame 教學活動中安排

設計了許多資訊安全的模擬攻防闖關遊戲，藉由闖關遊戲的方式讓參與者實作處

理資訊安全的問題，因此，參與 wargame 之學員對於 wargame 教學設計的方

式所帶給學員的娛樂性值得探究，因此，在本研究中將擴展修正整合科技接受模

式理論（UTAUT）後探討參加 wargame 教學活動的娛樂性。 

在技術採用行為的研究領域主要是瞭解人們對特定技術採用決策的因素

(Qasim & Abu-Shanab, 2016)。Venkatesh et al. (2012)提出的擴展整合科技接受模

式（UTAUT2）主要是在整合科技接受模式理論（UTAUT）為基礎加以擴展，

納入享樂動機、價格價值及習慣因素等元素，形成了一個更全面且可運用於探討

採用行為的理論架構。先前學者Tan (2013a)採用整合科技接受模式理論（UTAUT）

探討使用英語學習網站接受度的研究中發現，績效表現、努力表現對於行為意圖

有直接影響關係，而且行為意圖對使用行為有直接影響關係。Tan (2013b)利用整

合科技接受模式理論（UTAUT）分析學生對於電子化分班測驗的使用意願，該

研究結果顯示，績效表現、努力表現對於行為意圖有直接影響關係，而且行為意

圖與實際使用行為間有正向影響關係。上述有關於整合科技接受模式理論

（UTAUT）對於行為採用能夠有效預測並解釋使用者對於電子化學習系統的行

為分析。 

在評估技術採用的衡量標準中，滿意度是被廣泛採用的衡量指標之一
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(DeLone & McLean, 1992, 2003; Montazemi, 1988)。其主要原因有兩個：一個是因

為滿意度有很高的程度上代表著使用者對於一個資訊系統的喜愛，也就是說使用

者對一個資訊系統越滿意，也就越喜歡該資訊系統。另一個原因是，滿意度可以

被用來作為資訊系統成功採用(DeLone & McLean, 1992, 2003; Mahmood et al., 

2000; Zviran & Erlich, 2003)以及採用後(Park et al., 2011)的衡量標準。 

綜合上述文獻，在本研究中將以擴展整合科技接受模式理論為基礎探討 

wargame 教學活動在學習效率、行為採用意圖、滿意度及推薦意圖的影響關係。 
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第三章 研究方法 

本章第一節為研究概念與架構，本研究之研究模型主要是藉由探討先前擴展

整合科技接受模式理論（the extended unified theory of acceptance and use of 

technology）應用於創新科技採用之研究文獻，發展出本研究之主要的研究架構

模型。第二節為操作型定義與測量題項，主要是將本研究中所操弄的研究構念在

本研究中進行名詞解釋與定義並發展出本研究之題項。第三節研究假設，透過文

獻推導出本研究構念之假設。第四節是問卷發放與資料收集程序，說明本研究問

卷進行之方式。第五節是統計分析程序，說明本研究進行數據分析之步驟，與統

計分析方式及評估指標。 

 

第一節 研究概念與架構 

本研究以擴展整合科技接受模式理論（UTAUT2）為基礎，探討資訊安全的

養成藉由 Wargame 創新教學的方式對於採用者在行為意圖與推薦意圖的影響，

以及 Wargame 創新教學對於資訊安全學習效率與滿意度的影響。茲將該研究之

構念逐一敘述如下： 

 

一、 創新、績效表現與努力表現 

在 Oliveira et al. (2016)的研究結果顯示，創新性會影響使用者對於創新科技

的努力表現。另外，Kim et al. (2010)的研究中也表明，創新會影響使用者的知覺

易用性，且因為知覺易用性可以整合得出努力表現(Venkatesh et al., 2003)。因此，

在本研究中將創新納入本研究中並且探討創新對於努力表現之影響。 

二、 享樂動機 

Venkatesh et al. (2012)表明享樂動機的意思是指使用者相信使用資訊系統娛

樂性的程度。Kim et al. (2008)進一步研究指出娛樂性與使用資訊系統的相關性。

因此在本研究中，將採用享樂動機探究 wargame 教學活動對於參與學員的享樂

動機對於採用意圖與學習效率之影響效益。 

三、 採用意圖與推薦意圖 

在先前關於創新科技的採用研究中經常關注到採用意圖而忽略推薦意圖的

探討(Moe & Schweidel, 2012)，直到 Dahlberg et al. (2015) 才第一次在創新科技採

用的研究中探討。而經由 Oliveira et al. (2016)的研究結果證實行為意圖對於推薦

意圖的重要影響。顯示，採用意圖對於推薦意圖有直接的顯著影響關係(Hsu & 
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Chiang, 2018)。因此，在本研究亦將探討 wargame 教學活動對於參與學員的採

用意圖與推薦意圖之影響。 

四、 學習效率 

關於資通信技術整合到教學的研究，Ghavifekr and Rosdy (2015)表明，藉由

資通信技術的整合，教師端可以充分的準備與成功地進行教學；學生端可以獲得

優質有效的學習，顯示出資通信技術對於教師與學生有很大的幫助。Baharin et al. 

(2015)的研究採用學習有效性衡量使用者採用互動式遠距教學網絡學習效果。在

本研究中易將採用學習效率衡量 wargame 教學活動對於參與學員在資訊安全

方面的學習效率。 

五、 滿意度 

Al-Jabri and Sohail (2012)的研究中表明，滿意度是指使用者對於資訊系統的

喜歡程度，並且以滿意度衡量使用者對於資訊系統地採用的檢驗標準。此外，

Liaw (2008)研究指出，滿意度與學習效率之間有高度相關性。再者，Liaw and 

Huang (2006)的研究結果表明，環境特徵、環境滿意度、學習活動與學習者特徵

是促進墊子學習系統的四個要素。其中，環境特徵是指多媒體教學；學習活動是

指互動式；環境滿意度是指對於電子學習環境的滿意度(Liaw & Huang, 2006)。

而 wargame 教學活動是以計算機運算為基礎藉由網路連線並具有互動式的闖

關遊戲，因此，在本研究中將納入滿意度作為衡量參與 wargame 教學活動之學

員對於教學活動的滿意程度。 

 

綜合上述，各項研究構念彙整出本研究之研究架構如下圖 3-1。 
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第二節 研究流程 

 

本研究之研究流程如下圖2 所示，共分為七個階段。首先第一階段先依據研

究動機確立研究問題與目的，在第二階段則進行國內外相關行動支付重要文獻探

究，在第三階段建立本研究的研究架構與研究假設。第四階段為確立研究範圍與

研究對象，在依據研究構面進行變項的定義與問卷的設計。第五階段進行問卷發

放與回收。第六階段進行資料蒐集彙整與實證結果的分析與假設檢定，最後在第

七階段提出說明與解釋並提出結果與結論。 

 

 

 

 

圖 3-2 研究流程圖 

 

 

建立研究動機和目的 

相關文獻回顧與探究 

建立研究架構和假設 

設計問卷與確立題項 

發放與回收問卷 

資料分析 

結論與建議 
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第三節 操作型定義與題項發展 

本結將研究架構中各研究構念之操作型定義與衡量題項分別敘述如下： 

一、 研究對象特徵 

操作定義：研究對象是指參與 wargame 資訊安全課程之學員。研究對項的個人

特徵包括背景特徵與行為特徵。背景特徵是指參加學員的年齡、性別、教育

程度、居住地區；行為特徵是指每天上網的時間、關注資訊安全議題的時間、

最在意的資安問題以及參加 wargame 的次數。本研究研究對象的個人特徵

題項發展如下表 3-1： 

表 3-1 個人特徵衡量題項與尺度 

變數 題項 尺度 

個 

人 

特 

徵 

背景特徵 

年齡 比例 

性別 類別 

學歷 順序 

居住地區 比例 

行為特徵 

每天平均花多少時間上網的行為特徵 比例 

關注資安技術或相關議題有多久的行為特徵 順序 

請問您最在意的資安問題 類別 

參加過幾次的 wargame 活動 比例 

二、 創新 

操作定義：指參加 wargame 課程的學員採用創新資訊科技的程度。 

衡量題項：本研究參考先前研究問卷的題項基於先前研究學者探討相關議題的問

卷題項綜合整理而得。本研究對創新的題項發展如下表 3-2： 

表 3-2 創新衡量題項與出處 

變數 題項 題項出處 

IN1 
如果我聽說過一種新的資訊安全議題或技術，我會
尋找相關課程資訊，並參加它。 

Oliveira et al. (2016) 

Yi et al. (2006) 

IN2 
Wargame 教學活動是一種新的資訊安全課程，我
會尋找相關課程資訊去參加它。 

IN3 
在我所認識的朋友中，我通常是第一個嘗試新資訊
安全課程與技術的人。 

IN4 
整體來說，我對於嘗試新的資訊技術與安全不會感
到猶豫不決。 

IN5 我喜歡嘗試新的資訊安全技術與課程的活動。 
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三、 績效表現 

操作定義：指參加 wargame 課程的學員知覺採用創新科技有助於學習資安的主

觀認知程度。 

衡量題項：本研究績效表現的題項修改發展如下表 3-3： 

表 3-3 績效表現衡量題項與出處 

變數 題項 題項出處 

PE1 
參加 Wargame 課程，有助於提昇我在資訊安全
技術的學習。 

Khechine et al. (2014) 

PE2 
參加 Wargame 課程，有助於增加我在資訊安全
意識的學習。 

PE3 
參加 Wargame 課程，使我能在短時間學到資安
技術。 

PE4 
參加 Wargame 課程， 使我能在短時間增加我在
資訊安全的意識。 

PE5 
參加 Wargame 課程，讓我在資訊安全方面的學
習活動更容易。 

PE6 
參加 Wargame 課程， 讓我在資訊安全技術的學
習更有幫助。 

PE7 
參加 Wargame 課程，讓我在資訊安全意識的學
習更有效率。 

PE8 
參加 Wargame 課程，有助於提升我以更為嚴謹
的態度面對資訊安全問題。 

四、 努力表現 

操作定義：指參加 wargame 課程的學員知覺採用創新科技容易學習資安的主觀

認知程度。 

衡量題項：本研究對努力表現的題項加以修改發展如下表 3-4： 

 表 3-4 努力表現衡量題項與出處 

變數 題項 題項出處 

EE1 
EE1.對我來說，我可以了解 Wargame 課程中，
每一個資安關卡的背後涵義。 

Venkatesh et al. (2012) 

Khechine et al. (2014) 

EE2 
EE2. 對我來說，在 Wargame 課程中，學習每
一個關卡的資安技術是清楚的。 

EE3 
EE3. 對我來說，我對 Wargame 課程的教學方
式感到清楚 。 

EE4 
EE4. 對我來說，學習 Wargame 課程中所教的
內容是容易的。 

EE5 
EE5. 對我來說， Wargame 課堂助教所提供的
知識導引是清晰易懂的。 
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五、 享樂動機 

操作定義：指參加 wargame 課程學員的享樂動機採用創新科技學習資安的主觀

認知程度。 

衡量題項：本研究對享樂動機的題項加以修改發展如下表 3-5： 

 表 3-5 享樂動機衡量題項與出處 

變數 題項 題項出處 

HM1 我在參加 Wargame 教學活動時感到很有趣。 

Venkatesh et al. (2012) 
HM2 

我很享受 Wargame 教學活動中，每一個關卡的
挑戰過程 。 

HM3 
Wargame 教學活動關卡帶來一定程度的挑戰
性。 

六、 採用意圖 

操作定義：行為意圖是指參加 wargame 課程學員對於採用 wargame 方式學習資

安的意圖程度。 

衡量題項：本研究採用意圖的題項修改發展如下表 3-6： 

表 3-6 採用意圖之衡量題項與題項出處 

變數 題項 題項出處 

BI1 
如果還有機會，我會繼續參加 Wargame 教學活
動。 

Venkatesh et al. (2012) 

Khechine et al. (2014) 

BI 2 
在未來的六個月內，我會持續搜尋並試著參加
Wargame 教學活動。 

BI 3 
未來五年內，我會持續搜尋並試著參加
Wargame 教學活動。 

BI 4 

我會在日常生活中嘗試使用 Wargame 教學活
動中所學到的資安意識與技術，用以面對生活
中的資安問題。 

BI 5 
我會主動上網搜尋 Wargame 教學解題關卡，並
試著破解它。 

BI 6 
我對「持續透過 Wargame 教學活動來提昇我的
資安意識 」有一個完整規劃。 
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七、 推薦意圖 

操作定義：推薦意圖是指參加 wargame 課程學員對於願意推見他人採用 wargame

方式學習資安的意圖程度。 

衡量題項：本研究推薦意圖的題項修改發展如下表 3-7： 

表 3-7 推薦意圖之衡量題項與題項出處 

變數 題項 題項出處 

IR1 
在還沒參加 WarGame 教學活動前，我就會推薦我
的朋友參加 WarGame 教學活動。 

Oliveira et al. (2016) 

 

IR2 
如果我在參加 Wargame 教學活動對於資安意識有
很好的收穫，我會推薦朋友參加。 

IR3 
如果我在參加 Wargame 教學活動對於資安技術有
很好的收穫，我會推薦朋友參加。 

IR4 
在參加 Wargame 教學活動後，我會推薦朋友參加
下一次的活動。 

八、 學習效率 

操作定義：學習效率是指參加 wargame 課程學員對於藉由 wargame 方式學習資

安有效性的認知程度。 

衡量題項：本研究學習效率的題項修改發展如下表 3-8： 

表 3-8 學習效率之衡量題項與題項出處 

變數 題項 題項出處 

LE1 
通過此次 Wargame 教學活動，我的資安專業知識
與實作技能有了明顯的提升。 

Kankanhalli et al. (2012) 

LE 2 
通過此次 Wargame 教學活動，我對資安技術能力
的整合有了明顯的提升。 

LE 3 
通過此次 Wargame 教學活動，我更加了解目前的
資安議題。 

LE 4 
我對此次 Wargame 教學活動的學習過程非常滿
意。 
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九、 滿意度 

操作定義：滿意度是指參加 wargame 課程學員對於藉由 wargame 方式學習資安

的滿意程度。 

衡量題項：本研究滿意度的題項修改發展如下表 3-9： 

表 3-9 學習效率之衡量題項與題項出處 

變數 題項 題項出處 

SA1 我會推薦其他人參加 Wargame 課程。 

(Al-Jabri & Sohail, 2012) 

SA2 我認為我參加 Wargame 課程是正確的決定。 

SA3 我對 Wargame 課程進行的方式感到滿意。 

SA4 我對 Wargame 課程中的收穫感到滿意。 

SA5 整體來說，Wargame 課程令我感到滿意。 
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第四節 問卷發放與資料收集程序 

一、 測量發展 

從相關整合科技接受模式理論以及擴展和科技接受模式理論模型用於創新

科技採用的研究結果可知，績效表現、努力表現是影響創新科技採用意圖與推薦

意圖的重要關鍵因素。此外，在wargame教學活動藉由資訊安全闖關的方式誘發

參與者學習資安的動機，因此，在本研究中，將享樂動機納入本研究之的衡量構

面並加以探討對於行為意圖及學習效率之影響。再者，在本研究中也將學習效率

與滿意度分別納入本研究中，探討藉由wargame教學活動之方式對於學員學習資

安之效率與滿意度的影響。 

本研究問卷的題項基於先前研究學者探討相關議題的問卷題項綜合整理而

得(Al-Jabri & Sohail, 2012; Kankanhalli et al., 2012; Khechine et al., 2014; Oliveira 

et al., 2016; Venkatesh et al., 2012; Yi et al., 2006)。研究問卷之題項依據先前學者

建議量表最好為七點尺度(Bollen, 1989)，因此，採用具有可靠性與有效性的李克

特7點量表，量表1=非常不同意，7=非常同意。調查問卷的初始版本經過專家學

者及經過多個階段的改進與調整已達研究問卷的一致性與有效性(Nunnally, 

1978)。 

二、 數據收集與程序 

本研究之研究對象是以有參加 wargame 教學活動之學員為研究對象。問卷

發放是透過網路線上表單的方式進行問卷發放。問卷發放期間共計3個月，問卷

回收總數共計133份。 

 

  



17 

第五節 統計分析程序 

茲將本研究問卷收集之數據所進行的統計程序分別敘述如下： 

一、 敘述性統計 

在本研究的研究樣本經過描述性統計分析問卷填答者之個人背景特特徵與

行為特徵。背景特徵包含有：性別、年齡、居住地區、教育程度；行為特徵包含

有：每天上網時間、關注資安議題時間、最在意的資安問題以及參加 wargame

的次數。 

二、 信度與效度分析 

（一） 本研究中檢驗問卷題項的可靠性與有效性分析採用的統計分析如下： 

1. 各個構念的可靠性檢驗則採用 Cronbachα值。Nunnally (1978)提出的 0.6

值。和 Merchant (1985) 認為最低可接受的標準值被認為是最小可接受限

度在 0.5 和 0.6 之間，表明所有結構的可靠性令人滿意(Cronbach, 1951)。 

2. 在問卷題項的有效性分析方面，採用 SMC 值檢驗。一些學者認為 SMC

值> 0.2 表明內部一致性較高(Bentler & Wu, 1993; Jöreskog & Sörbom, 

1993)。 

（二） 在研究中進行問卷題項的內容信度與建構效度的檢驗，採用的統計分析

如下： 

1. 在內容信度的檢驗方面，進行收斂信度測試以驗證每個構念間的項目是

否高度相關;也就是說，檢驗所有項目都能表現出相同的特徵。因此，採

用潛在變量的可靠性以及組合信度(CR)和平均變異萃取量（AVE）來測

量潛在和觀察變量的收斂信度 (Hair et al., 2010)。 

2. 在建構效度的檢驗方面，採用潛在變量的 AVE 高於潛在變量之間的相關

係數的平方，表明題項內容的區別效度是令人滿意的 (Fornell & Larcker, 

1981)。 

三、 結構方程模式分析 

在本研究中，採用Amos 22.0 套裝統計軟體進行結構方程模型檢驗研究假設。

整體研究模型適合度的考驗，透過以下統計參數指標考驗，Chi square test 卡方

估計值、goodness of fit index(GFI), adjusted goodness of fit index(AGFI),and 

standardized root mean square residual(SRMR) 、 root mean square error of 

approximation(RMSEA)、Normed Fit Index((NFI)、Comparative fit index(CFI)、

Tucker-Lewis Index(TLI)、Normed Chi-square。各個指標考驗分述如下： 
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（一） 若經統計分析結果顯示，GFI 大於.80 (Bentler & Wu, 1993; Doll et al., 

1994; Hu & Bentler, 1999), AGFI 大於.80 (MacCallum & Hong, 1997), 

SRMR 小於.08(Hu & Bentler, 1999), and RMSEA<0.5(Hu & Bentler, 1999; 

MacCallum & Hong, 1997)顯示研究模型具有良好的絕對配適指標。 

（二） 若經統計分析結果顯示，NFI 大於.80(Bentler & Bonett, 1980; Schumacker 

& Lomax, 2004; Ullman, 2001),CFI 大於.90 (Bentler, 1995; Hu & Bentler, 

1999), and TLI 大於.90 (Bentler & Bonett, 1980; Hu & Bentler, 1999)顯示

研究模型具有良好的增值配適指標。 

 

綜合上述檢驗指標，若本研究之研究模型經過統計分析通過各指標考驗，顯

示本研究之研究模型具有良好的模型配適度，因此，可以對研究假設進行檢驗。 
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第四章 研究結果與討論 

本研究的研究結果，在第一節說明採用 SPSS for Windows 25.0 套裝統計軟

體進行人口背景變項的描述性分析與研究問卷之信效度分析。在第二節說明使用 

Amos 24.0 套裝統計軟體進行結構方程模型（structural equation model, SEM）檢

驗。 

 

第一節 描述統計分析 

一、 描述統計分析 

本研究之問卷共計回收 133 份有效問卷。其中有 57 位女性（42.9％），有

76 位男性（57.1％），顯示出男女生受訪比例均等。受訪者的教育程度有 16 位

（12.0%）為研究所以上，有 113 位（85.0%）為大學/專科教育程度，有 4 位(3.0%)

為高中職以下教育程度。所有受訪者平均年齡約在 22.91±.415 歲之間。根據描述

統計分析結果整理如下表 4-1。 

表 4-1 描述統計摘要表 

屬性 個數 百分比 平均數 標準差 

年齡    22.91 .415 

性別 
女性 57 42.9 .50 .50 

男性 76 57.1 
  

教育程度 

研究所(含以上) 16 12.0 
  

大學/專科 113 85.0 
  

高中職以下 4 3.0 
  

現居地區 

北部(基、北、桃、竹、苗) 35 26.3   

中部(中、彰、雲、投) 6 4.5   

南部(嘉、南、高、屏) 34 25.6   

東部(宜、花、東) 58 43.6   

每天平均上
網時間 

1小時以下 1 .7   

1小時01分~2小時以下 3 2.3   

2小時01分~3小時以下 19 14.3   

3小時01分~4小時以下 15 11.3   

4小時01分~5小時以下 16 12.0   

5小時01分~6小時以上 20 15.0   

6小時01分~7小時以下 15 11.3   

7小時01分以上 44 33.1   

 
總計 133.0 100.0   
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第二節 信度與效度分析 

一、 信度分析（Reliability） 

信度指衡量工具的正確性，信度的問卷通常具備了測試結果的穩定性與一致

性。本研究問卷的信度分析是依據 Cronbach (1951)所提出之 Cronbach's α 值判斷

指標，α<.35 代表低信度；.35<α<.70 代表中信度；α>.70 代表高信度。 

本研究以 SPSS for Windows 25.0 計算出各研究構面與問卷題項之

Cronbach's α 值，經信度分析之結果可以得到如下所述： 

在研究構面創新的 α 值(IN, α＝.93)，與該構面題項的 α 值在(α＝.811~.881)

皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面績效表現的 α值(PE, α＝.70)，與該構面題項的 α值(α＝.949~.961)

皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面努力表現的α值(EE, α＝.900)，與該構面題項的α值(α＝.860~.901)

皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面享樂動機的 α 值(HM, α＝ .864)，與該構面題項的 α 值(α

＝.740~.889)皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面行為意圖的 α值(BI, α＝.920)，與該構面題項的 α值(α＝.896~.921)

皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面學習效率的α值(LE, α＝.910)，與該構面題項的α值(α＝.852~.927)

皆高於.70，表示高可信度。 

在研究構面滿意度的 α 值(SA, α＝.940)，與該構面題項的 α 值(α＝.923~.929)

皆高於.70，表示高可信度。 

茲將研究構面各題項之信度分析結果整理如下表 4-2。 

表4-2 研究構面與問卷題項之信度分析表 

構面 題項 α 值 α 值 

創新 

IN1. 如果我聽說過一種新的資訊安全議題或技術，我
會尋找相關課程資訊，並參加它。 

.814 .864 

IN2. Wargame 教學活動是一種新的資訊安全課程，
我會尋找相關課程資訊去參加它。 

.815 

IN3.在我所認識的朋友中，我通常是第一個嘗試新資
訊安全課程與技術的人。 

.881 

IN4.整體來說，我對於嘗試新的資訊技術與安全不會
感到猶豫不決。 

.860 

IN5.我喜歡嘗試新的資訊安全技術與課程的活動。 .811 
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表4-2 研究構面與問卷題項之信度分析表（續） 

構面 題項 α 值 α 值 

績效表現 

PE1.參加 Wargame 課程，有助於提昇我在資訊安全
技術的學習。 

.953 .960 

PE2.參加 Wargame 課程，有助於增加我在資訊安全
意識的學習。 

.955 

PE3.參加 Wargame 課程，使我能在短時間學到資安
技術。 

.961 

PE4.參加 Wargame 課程， 使我能在短時間增加我在
資訊安全的意識。 

.956 

PE5.參加 Wargame 課程，讓我在資訊安全方面的學
習活動更容易。 

.949 

PE6.參加 Wargame 課程， 讓我在資訊安全技術的學
習更有幫助。 

.950 

PE7.參加 Wargame 課程，讓我在資訊安全意識的學
習更有效率。 

.956 

PE8. 參加 Wargame 課程，有助於提升我以更為嚴謹
的態度面對資訊安全問題。 

.952 

努力表現 

EE1.對我來說，我可以了解 Wargame 課程中，每一
個資安關卡的背後涵義。 

.868 .900 

EE2. 對我來說，在 Wargame 課程中，學習每一個關
卡的資安技術是清楚的。 

.860 

EE3. 對我來說，我對 Wargame 課程的教學方式感到
清楚 。 

.869 

EE4. 對我來說，學習 Wargame 課程中所教的內容是
容易的。 

.901 

EE5. 對我來說， Wargame 課堂助教所提供的知識導
引是清晰易懂的。 

.889 

享樂動機 

HM1.我在參加 Wargame 教學活動時感到很有趣。 .740 .864 

HM2.我很享受 Wargame 教學活動中，每一個關卡的
挑戰過程 。 .775 

HM3.Wargame 教學活動關卡帶來一定程度的挑戰
性。 .889 

行為意圖 

BI1.如果還有機會，我會繼續參加 Wargame 教學活
動。 .921 

.920 

BI2.在未來的六個月內，我會持續搜尋並試著參加
Wargame 教學活動。 .896 

BI3.未來五年內，我會持續搜尋並試著參加 Wargame 
教學活動。 .896 

BI4.我會在日常生活中嘗試使用 Wargame 教學活動
中所學到的資安意識與技術，用以面對生活中的
資安問題。 .903 

BI5.我會主動上網搜尋 Wargame 教學解題關卡，並
試著破解它。 .908 

BI6.我對「持續透過 Wargame 教學活動來提昇我的
資安意識 」有一個完整規劃。 .912 
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表4-2 研究構面與問卷題項之信度分析表（續） 

構面 題項 α 值 α 值 

學習效率 

LE1.通過此次 Wargame 教學活動，我的資安專業知識
與實作技能有了明顯的提升。 .852 

.910 

LE 2.通過此次 Wargame 教學活動，我對資安技術能
力的整合有了明顯的提升。 .864 

LE 3.通過此次 Wargame 教學活動，我更加了解目前
的資安議題。 .877 

LE 4.我對此次 Wargame 教學活動的學習過程非常滿
意。 .927 

滿意度 

SA1.我會推薦其他人參加 Wargame 課程。 .929 .940 

SA2.我認為我參加 Wargame 課程是正確的決定。 .928 

SA3.我對 Wargame 課程進行的方式感到滿意。 .923 

SA4.我對 Wargame 課程中的收穫感到滿意。 .927 

SA5.整體來說，Wargame 課程令我感到滿意。 .924 

 

經由上述表4-2可知，整體研究構面與該構面之問卷題項經過信度分析結果，

顯示研究構面與該構面之問卷題項的內部一致性具高可信度。 

二、 效度分析（Validity） 

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，分析各構面收斂效度與區別效度。在本研究中，採用建構效度

進行量表之效度分析。評估建構效之依據分別為收斂效度與區別效度。分別敘述

如下： 

（一） 收斂效度 

評估收斂效度將分別透過因素負荷量（λ）與平均變異數萃取量(average of 

variance extracted, AVE)及組合信度(composite reliability, CR)進行評估。依據Hair 

et al. (2010)提出，標準化因素負荷量要大於.50，表示衡量問項達到可接受的收

斂效度且具有良好的解釋力。Fornell and Larcker (1981)指出，平均變異數萃取量

（AVE）需大於.36以上的接受標準，而組合信度(CR)應高於.60，若達此評估標

準則表示問卷題項收斂於相對應的構面。經效度分析之結果呈現如下： 

創新構面之各題項的因素負荷量(λ＝.575~.939)，其中IN3(λ＝.575)與IN4(λ

＝ .619)小於 .70，因此予以刪除。刪除之後所得之標準化因素負荷量 (λ

＝.829~.939>.50)，平均變異數萃取量（AVE=.784>.36），組合信度（CR=.916>.60），

表示創新的問卷題項收斂於此構面。 

在績效表現構面之各題項的因素負荷量(λ＝.771~.944>.50)，平均變異數萃取

量（AVE=.760>.36），組合信度（CR=.905>.60），表示績效表現的問卷題項收
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斂於此構面。 

在努力表現構面之各題項的因素負荷量（λ＝.690~.881），其中EE3(λ＝.690)

小於.70，因此予以刪除。刪除之後所得之標準化因素負荷量(λ＝.742~.881>.50)，

平均變異數萃取量（AVE=.707>.36），組合信度（CR=.906>.60），表示努力表

現的問卷題項收斂於此構面。 

在享樂動機構面之各題項的因素負荷量（λ＝.685~.918），其中HM3(λ＝.685)

小於.70，因此予以刪除。刪除之後所得之標準化因素負荷量(λ＝.891~.904>.50)，

平均變異數萃取量（AVE=.808>.36），組合信度（CR=.894>.60），表示享樂動

機的問卷題項收斂於此構面。 

在行為意圖構面之各題項的因素負荷量（λ＝.732~.910>.50），平均變異數

萃取量（AVE=.676>.36），組合信度（CR=.898>.60），表示行為意圖的問卷題

項收斂於此構面。 

在學習效率構面之各題項的因素負荷量（λ＝.735~.919>.50），平均變異數

萃取量（AVE=.734>.36），組合信度（CR=.916>.60），表示學習效率的問卷題

項收斂於此構面。 

在滿意度構面之各題項的因素負荷量（λ＝.825~.914>.50），平均變異數萃

取量（AVE=.760>.36），組合信度（CR=.941>.60），表示滿意度的問卷題項收

斂於此構面。 

茲將本研究構面與問卷題項之收斂效度分析結果，分別呈現如下表4-3。 

在推薦意圖構面之各題項的因素負荷量（λ＝.480~.952），其中IR1(λ＝.480)

小於.70，因此予以刪除。刪除之後所得之標準化因素負荷量(λ＝.921~.953>.50)，

平均變異數萃取量（AVE=.886>.36），組合信度（CR=.959>.60），表示享樂動

機的問卷題項收斂於此構面。 

表4-3 收斂效度分析表 

構念 項目 因素負荷量 
平均變異數萃取量

（AVE） 
組合信度

(CR) 
α值 

創新 
IN1 0.885 

.784 .916 .907 IN2 0.939 
IN5 0.829 

績效表現 

PE1 0.875 

.760 .905 .960 

PE2 0.842 
PE3 0.771 
PE4 0.847 
PE5 0.938 
PE6 0.944 
PE7 0.841 
PE8 0.905 
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表4-3 收斂效度分析表（續） 

構念 項目 因素負荷量 
平均變異數萃取量

（AVE） 
組合信度

(CR) 
α值 

努力表現 

EE1 0.856 

.707 .906 .901 
EE2 0.881 
EE3 0.876 
EE5 0.742 

享樂動機 
HM1 0.891 

.808 .894 .889 
HM2 0.904 

行為意圖 

BI1 0.732 

.676 .898 .920 

BI2 0.887 
BI3 0.910 
BI4 0.855 
BI5 0.765 
BI6 0.766 

學習效率 

LE1 0.913 

.734 .916 .910 
LE2 0.919 
LE3 0.846 
LE4 0.735 

推薦意圖 
IR2 0.949 

.886 .959 .958 IR3 0.953 
IR4 0.921 

滿意度 

SA1 0.825 

.760 .941 .940 
SA2 0.834 
SA3 0.911 
SA4 0.871 
SA5 0.914 

註：IN=innovation, PE=performance expectancy, EE=effort expectancy, SI= social influence, FC= 

facilitating conditions, HM=hedonic motivation, BI=behavioral intention, LE= learning effectiveness, 

SA=satisfaction, IR=Intention to recommend 
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（二） 區別效度 

根據Hair et al. (2010)提出，每一個構面的平均變異數萃取量之平方根（AVE

平方根）應高於其他構面的相關系數，且不同構面間的相關係數小於每一個構念

的平均變異數萃取量之平方根（AVE平方根）(Fornell & Larcker, 1981)。經統計

分析結果，本研究所有構面的平均變異數萃取量之平方根（AVE平方根）皆大於

兩個構面間的相關係數，且每一個構面的相關係數皆小於每一個構面的平均變異

數萃取量之平方根（AVE平方根），由此結果可以得知，各構面間具有良好的區

別效果(Fornell & Larcker, 1981; Hair et al., 2010)。茲將各構面間之區別效度分析

結果如下表4-4。 

表 4-4 各構面相關係數矩陣 

構面 IN PE EE HM BI LE SA IR 

IN .885 
      

 

PE .724** .872 
     

 

EE .650** .751** .841 
    

 

HM .692** .762** .668** .899 
   

 

BI .795** .696** .716** .700** .822 
  

 

LE .749** .840** .766** .718** .777** .856 
 

 

SA .608** .777** .627** .725** .591** .685** .872  

IR .593** .580** .535** .658** .643** .622** .601** .941 

註 1：對角線上（粗體）的值是平均變異數萃取量之平方根（AVE 平方根），非

對角線之數值為各構面之相關。 

註 2：**在顯著水準為.01 時（雙尾），相關顯著。 
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第三節 結構方程模型分析 

本節將採用 Amos 24.0 分別進行驗證性因素分析（CFA）與結構方程模型

（structural equation model, SEM）對研究架構進行模型配適度的檢驗與整體模型

考驗。依據前述步驟分別敘述如下： 

一、測量模型配適度檢驗 

經過驗證性因素分析（CFA）檢測的結果可知，研究架構模型配適度的考驗

統計量：GFI=.885≧.80、RMSEA=.064≦.08、AGFI=.816≧.80、SRMR=.043≦.05、

NFI=.931≧.80、RFI=.902≧.90、CFI=.974≧.90、IFI=.995≧.90、NNFI=.963≧.90、

PNFI=.651≧.50、PGFI=.554≧.50、卡方值(χ2)/df=1.549≦3.33。前述所得考驗統

計量皆符合評估指標，因此本研究架構之模型為一個良好的配適模型，將進一步

進行整體模型考驗。本研究模型配適度檢驗分析結果呈現如下表4-5。 

表4-5 模型配適度檢驗結果摘要表 

評估項目 建議標準 
檢驗 
結果 

絕
對
配
適
指
標 

配適度指標 
（goodness of fit index, 
GFI） 

≧.90 
Bentler, 1983 
Hu & Bentler, 1999 

.885 
≧.80 

Doll, Xia, and Torkzadeh, 
1994 

近似均方根誤差 
（root mean square error of 
approximation, RMSEA） 

≦.05 

Browen & Mels (1990) 
McDonald & Ho, 2002 
Schumacker & Lomax 
(2004) 
Steiger (1989) .064 

≦.06 Hu and Bentler, 1999 
≦.08 McDonald & Ho, 2002 
≦1 Browne & Cudeck (1993) 

調整後之配適度指標 
（adjusted-goodness-of-fit 
index, AGFI） 

≧.90 
Bentler, 1983 
Hu & Bentler, 1999 .816 

≧.80 MacCallum and Hong,1997 
Standardized RMR標準化均
方根殘差 
(Standardized root mean 
square residual, SRMR) 

≦.08 Hu & Bentler, 1999 

.043 
≦.05 Jöreskog & Sörbom (1989) 
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表4-5 模型配適度檢驗結果摘要表（續） 

評估項目 建議標準 
檢驗 
結果 

增
量
配
適
指
標 

規範配適度指標 
（normed-fit index, NFI） 

≧.95 Hu & Bentler (1999) 

.931 
≧.90 Bnetler & Bonett (1980) 

≧.80 
Schumacker ＆ Lomax, 
2004 
Ullman, 2001 

相對適配指標 
（Relative fit index, RFI) 

≧.95 Hu & Bentler (1999) 
.902 

≧.90 Bollen (1989) 
比較適配指標 
（Comparative fit index, 
CFI） 

≧.90 
Bentler (1995) 
Hu & Bentler (1999) 

.974 

增值適配指標 
（Incremental fit index ,IFI) 

≧.90 
張偉豪（2011） 
黃芳銘（2007） 

.995 

非規範適配指標 
（Non normed fit index, 
NNFI） 

≧.95 Hu and Bentler, 1999 
.963 

≧.90 Bnetler & Bonett, 1980 

精
簡
配
適
指
標 

簡效規範適配指標
（Parsimonious normed fit 
index, PNFI)） 

≧.50 Breivik & Olsson (2001) .651 

簡效良性適配指標
（Parsimonious goodness of 
fit index, PGFI） 

≧.50 
Mulaik, James, Altine, 
Bennett, Lind, & Stilwell 
(1989) 

.554 

卡方值(χ2)/df 

≦2 Ullman (2001） 

1.549 
≦

3.33 

McIver (1981） 
Kline (2005) 
Hair, Tatham, Anderson, & 
Black (1998) 

≦5 
Schumacker & Lomax 
(2004) 

 

  

https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&text=Ronald+L.+Tatham&search-alias=books&field-author=Ronald+L.+Tatham&sort=relevancerank
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二、整體模型結構分析 

（一） 整體模型配適度檢定 

本研究結構之整體模型檢定，採用AMOS 22.0進行結構方程模型（structural 

equation model, SEM）考驗，經考驗結果之統計量：GFI=.907≧.80、RMSEA=.024

≦.05、AGFI=.865≧.80、SRMR=.043≦.05、NFI=.936≧.90、RFI=.917≧.995、

CFI=.97≧.90、IFI=.995≧.90、NNFI=.994≧.90、PNFI=.722≧.50、PGFI=.626≧.50、

卡方值(χ2)/df=1.077≦2。整體結構模型之考驗統計量皆符合評估指標。顯示本研

究架構通過整體模型考驗。進一步採用路徑分析驗證本研究之研究假設。本研究

架構之整體模型考驗分析結果呈現如下表4-6。 

表4-6 整體模型配適度指標摘要表 

評估項目 建議標準 
檢驗 
結果 

絕
對
配
適
指
標 

配適度指標 
（goodness of fit index, 
GFI） 

≧.90 
Bentler, 1983 
Hu & Bentler, 1999 

.907 
≧.80 

Doll, Xia, and Torkzadeh, 
1994 

近似均方根誤差 
（root mean square error of 
approximation, RMSEA） 

≦.05 

Browen & Mels (1990) 
McDonald & Ho, 2002 
Schumacker & Lomax 
(2004) 
Steiger (1989) .024 

≦.06 Hu and Bentler, 1999 
≦.08 McDonald & Ho, 2002 
≦1 Browne & Cudeck (1993) 

調整後之配適度指標 
（adjusted-goodness-of-fit 
index, AGFI） 

≧.90 
Bentler, 1983 
Hu & Bentler, 1999 .865 

≧.80 MacCallum and Hong,1997 
Standardized RMR標準化均
方根殘差 
(Standardized root mean 
square residual, SRMR) 

≦.08 Hu & Bentler, 1999 

.043 
≦.05 Jöreskog & Sörbom (1989) 

增
量
配
適
指
標 

規範配適度指標 
（normed-fit index, NFI） 

≧.95 Hu & Bentler (1999) 

.936 
≧.90 Bnetler & Bonett (1980) 

≧.80 
Schumacker ＆ Lomax, 
2004 
Ullman, 2001 

相對適配指標 
（Relative fit index, RFI) 

≧.95 Hu & Bentler (1999) 
.917 

≧.90 Bollen (1989) 
比較適配指標 
（Comparative fit index, 
CFI） 

≧.90 
Bentler (1995) 
Hu & Bentler (1999) 

.995 

增值適配指標 
（Incremental fit index ,IFI) 

≧.90 
張偉豪（2011） 
黃芳銘（2007） 

.995 

非規範適配指標 
（Non normed fit index, 
NNFI） 

≧.95 Hu and Bentler, 1999 
.994 ≧.90 Bnetler & Bonett, 1980 

≧.80 張偉豪（2012） 
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表4-6 整體模型配適度指標摘要表（續） 

評估項目 建議標準 
檢驗 
結果 

精
簡
配
適
指
標 

簡效規範適配指標
（Parsimonious normed fit 
index, PNFI)） 

≧.50 Breivik & Olsson (2001) .722 

簡效良性適配指標
（Parsimonious goodness of 
fit index, PGFI） 

≧.50 
Mulaik, James, Altine, 
Bennett, Lind, & Stilwell 
(1989) 

.626 

卡方值(χ2)/df 

≦2 Ullman (2001） 

1.077 
≦

3.33 

McIver (1981） 
Kline (2005) 
Hair, Tatham, Anderson, & 
Black (1998) 

≦5 
Schumacker & Lomax 
(2004) 

 

  

https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&text=Ronald+L.+Tatham&search-alias=books&field-author=Ronald+L.+Tatham&sort=relevancerank
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（二） 路徑分析結果 

經整體模型配適度檢定後，顯示本研究結構之模型為一個良好的適配模型。

因此，進一步對本研究之假設進行路徑分析，以驗證本研究所建立之假設。茲將

本研究假設之檢定與路徑分析結果分述如下表4-7與圖4-1： 

1. 創新 

根據表4-7及圖4-1分析結果，對採用意圖之假設檢定獲得正向顯著。因此研

究假設H1（.579***），獲得假設檢定的支持，因此，創新對採用意圖有顯著正

向影響。 

2. 績效表現 

根據表4-7及圖4-1分析結果，績效表現對學習效率（.687***）之假設檢定獲

得正向顯著，因此，研究假設H2a獲得支持。另外，績效表現對採用意圖之假設

檢定，未獲得正向顯著。因此研究假設H2b（-.323, p = .198 > .05），未獲得假設

檢定的支持，因此，績效表現對採用意圖無顯著正向影響。綜合顯示，績效表現

對學習效率有正向顯著影響，也就是說研究假設H2a獲得支持成立。而績效表現

對採用意圖無正向顯著影響，意即研究假設H2b未獲支持成立。  

3. 努力表現 

根據表4-7及圖4-1分析結果，努力表現對學習效率（.143*）之假設檢定獲得

正向顯著，因此，研究假設H3a獲得支持。另外，努力表現對採用意圖之假設檢

定，獲得正向顯著。因此研究假設H3b（.256**），獲得假設檢定的支持，因此，

努力表現對採用意圖有顯著正向影響。綜合顯示，努力表現對採用意圖與學習效

率皆有正向顯著影響，也就是說研究假設H3a與H3b皆獲得支持成立。 

4. 享樂動機 

根據表4-7及圖4-1分析結果，享樂動機對學習效率（.404**）之假設檢定獲

得正向顯著，因此，研究假設H4a獲得支持。另外，享樂動機對採用意圖之假設

檢定，也獲得正向顯著。因此研究假設H4b（.431*），亦獲得假設檢定的支持，

因此，享樂動機對採用意圖有顯著正向影響。綜合顯示，享樂動機對採用意圖與

學習效率皆有正向顯著影響，也就是說研究假設H4a與H4b皆獲得支持成立。 
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5. 學習效率 

根據表4-7及圖4-1分析結果，學習效率對滿意度（.620***）之假設檢定獲得

正向顯著，因此，研究假設H5獲得支持。換言之，學習效率對滿意度有正向顯

著影響，也就是說研究假設H5獲得支持成立。 

6. 學習效率 

根據表4-7及圖4-1分析結果，學習效率對滿意度（.620***）之假設檢定獲得

正向顯著，因此，研究假設H5獲得支持。換言之，學習效率對滿意度有正向顯

著影響，也就是說研究假設H5獲得支持成立。 

7. 推薦意圖 

根據表4-7及圖4-1分析結果，採用意圖對推薦意圖（.568***）之假設檢定獲

得正向顯著，因此，研究假設H6獲得支持。此外，滿意度對推薦意圖（.366*）

之假設檢定也獲得正向顯著，因此，研究假設H7亦獲得支持。綜合顯示，採用

意圖與滿意度對推薦意圖皆有正向顯著影響，換言之，也就是說研究假設H6與

H7皆獲得支持成立。 

表4-7 研究假設考驗摘要表 

Attributes Estimate S.E. C.R p Hypotheses status 

創新 → 採用意圖 0.579 0.179 3.236 0.001 H1 支持 

績效表現 → 學習效率 0.687 0.186 3.69 *** H2a 支持 

績效表現 → 採用意圖 -0.323 0.251 -1.286 0.198 H2b 不支持 

努力表現 → 學習效率 0.143 0.07 2.049 0.040 H3a 支持 

努力表現 → 採用意圖 0.256 0.097 2.65 0.008 H3b 支持 

享樂動機 → 學習效率 0.404 0.145 2.779 0.005 H4a 支持 

享樂動機 → 採用意圖 0.431 0.211 2.044 0.041 H4b 支持 

學習效率 → 滿意度 0.620 0.077 8.078 *** H5 支持 

採用意圖 → 推薦意圖 0.568 0.115 4.934 *** H6 支持 

滿意度 → 推薦意圖 0.366 0.153 2.401 0.016 H7 支持 

p<.05*；p<.01**；p<.001*** 
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第五章 結論 

第一節 理論貢獻 

從擴展整合科技接受模式（UTAUT2）的角度可以得出直接的影響效果有：

創新對於採用意圖有正向顯著影響關係且有57.9%的預測解釋力。績效表現對於

學習效率有正向顯著影響關係且有68.7%的預測解釋力。努力表現對於學習效率

與採用意圖皆有正向顯著影響關係且分別有14.3%與25.6%的預測解釋力。享樂

動機對於學習效率與採用意圖皆有正向顯著影響關係且分別有40.4%與43.1%的

預測解釋力。學習效率對滿意度有正向顯著影響關係且有62.0%的預測解釋力。

採用意圖與滿意度對於推薦意圖皆有正向顯著影響關係且分別有56.8%與36.6%

的預測解釋力。 

此外，間接的影響效果有：在採用意圖的中介效果之下，創新、努力表現及

享樂動機對推薦意圖有間接影響效果。在學習效率的中介效果之下，績效表現、

努力表現與享樂動機對滿意度有間接影響效果。此外，在滿意度的中介效果之下，

學習效率對推薦意圖有接接影響效果。 
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第二節 實務意涵 

一、 Wargame 教學活動有助於提升資安的學習效率 

從本研究可以發現，wargame 教學活動有助提升學員在資訊安全方面的實

務效益、易於學習的效益，並且藉由資安問題的模擬攻防演練誘發學員的享樂動

機，綜合上述效益進而提升學員在資訊安全方面的學習效率，並且獲得正向的滿

意度評價。 

 

二、 Wargame 教學活動有助於提升採用意圖與推薦意圖 

從本研究可以發現，wargame 教學活動透過創新的資訊安全教學方式、透

過教學活動可以易於學習資安技術的易用表現，以及學員享受對於實作資安模擬

關卡闖關成功的動機效益，綜合這些效益可以增強學員對於採用 wargame 教學

活動來學習資訊安全的意圖，進而有正向的推薦意圖。 
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第三節 研究限制與建議 

一、 研究限制 

（一） 本研究受限於人力、時間及資源，採用網路調查法蒐集資料，收集樣本

的數量偏少。 

（二） 受限於樣本對象為參加過 wargame 教學活動的學員，因此，採集的年

齡層以大專學生居多，對於其他的職業別之樣本偏少。 

 

二、 建議 

（一） 在未來研究可以多舉辦 wargame 教學活動，廣泛收集樣本並加以探

討。 

（二） 未來可納入不同族群樣本一併納入並探究其差異性。 
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