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調查知識管理系統於遊戲專題課程對學生學習成效之影響 

Investigating the effect of knowledge management system on students’ learning outcome in 

game project course 

1. 本文 

(1). 研究動機與目的 

近年來，數位遊戲已成為人們最重要的娛樂活動，因為它可以帶來身歷其境的體驗，進

而持續吸引眾多玩家遊玩遊戲。台灣的遊戲人口數在 2018 年已高達 1450 萬人，成長率達到

2017 年的數倍(周之鼎，2018)。這顯示台灣遊戲市場持續擴大，幾乎每兩個人就有一人玩數

位遊戲。根據 2021 年台灣玩家行為調查，台灣的遊戲人口約 1,500 萬人，平均每 10 人中就

有 6.4人玩過數位遊戲，其中大部分玩家同時涉獵電腦遊戲和手機遊戲(蓋子™，2022)。然後，

研究機構預估全球遊戲市場在 2019至 2024年將以 8.7%的年均成長率迅速發展，預計於 2023

年達到 2,000億美元營收，其中台灣玩家的消費力驚人，位居全球第六(KOL Radar，2022)。

換言之，台灣遊戲產業具有相當不錯的發展前景。綜合上述，隨著科技進步，數位遊戲不斷

演進，從傳統的電腦遊戲到手機遊戲，已成為熱門娛樂產業，深受社會大眾喜愛。 

因應數位遊戲產業的蓬勃發展，各大專院校積極發展相關科系，其中南臺科技大學多媒

體與電腦娛樂科學系(簡稱南臺多樂系) 則為專業的遊戲人才培育科系。具體來說，南臺多樂

系被譽為國內首屈一指的專業遊戲人才培育科系，其教師擁有多元專長，涵蓋遊戲美術設計、

遊戲程式設計、3D動畫設計以及視覺特效等領域，並在歷年各項競賽中屢獲佳績。舉例來說，

南臺多樂系在 2020年放視大賞中，由孫志誠主任和謝承勳講師指導的作品《蔓不生長》獲得

「遊戲類-行動遊戲創作組金獎」及「PC 遊戲創作組優選」；楊政達副教授指導的作品《Mx.Steal》

榮獲「遊戲類-PC 遊戲創作組優選」及「網銀國際特別獎」等大獎。然後，在 2021年放視大

賞中，黃永銘教授指導的作品《亞路塔》獲得「PC 遊戲-金獎」及「宇峻奧汀特別獎」(Jisho，

2021)，同樣由黃永銘教授指導的作品《AR 動畫機》也榮獲李國鼎科普特別獎(CDNS B，2021)。

由此可知，南臺多樂系在臺灣遊戲產業的人才培育上取得卓越成果，成為重要的遊戲人才搖

籃。 

雖然南臺多樂系在遊戲人才培育方面表現優異，但其歷年優秀組別所積累的專業知識卻

難以得到保留，使得新進學生不得不重新嘗試，重複建立知識的過程。具體而言，多樂系學

生從大一開始努力練習，加入實驗室鍛鍊各種專業技能，到大四完成一款優秀的遊戲作品並

獲得競賽肯定後，就即將畢業投入職場。然而，他們這四年累積的專業知識和開發經驗，卻

未能傳承給後進學弟妹，無法協助他們避免常見錯誤，以及改善遊戲開發過程中的挫折感。

換言之，雖然南臺多樂系在遊戲人才培育方面十分傑出，但在專業知識的留存與管理上有待

努力。然而，在組織中實施知識管理卻面臨著困難，因為知識的特性與人性相關，導致知識

難以有效管理(意藍資訊，2021)。舉例來說，由於專業知識是個人競爭優勢的表現，大多數人

並不願意分享他們的經驗，這導致知識無法被共享。此外，專業知識容易消失，一旦組織成

員離開或忘記，這些寶貴的知識可能就會慢慢流失，組織需要重新建立這些知識來保持競爭

力。例如，當學生畢業後，他們的開發經驗可能隨之消失，新進的學生必須再次經歷試驗與

錯誤的過程，重新建立知識。因此，人的行為使得知識管理面臨挑戰，讓歷年優秀學生組別

累積的知識無法保留，導致新學生必須重新摸索，進而影響他們的學習成效。 

綜合上述，本計畫之研究目的為導入「知識管理」於「物件導向程式設計課程」，讓學生
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可以學習歷年優秀作品包含的知識和技術，並進一步調查知識管理對於學生的知覺學習成效

與學業成績之影響。具體來說，南臺多樂系過去的專題作品均有出色的表現，然而前輩們的

專業知識並未有效保存下來。這導致新生在開始他們的遊戲製作時，必須重新學習並掌握相

關知識和技術，進一步降低了他們的學習成效。例如，一位多樂系的學生可能花了四年的時

間累積專業知識和經驗，但這些知識和經驗在他畢業後可能就會消失，使得新一代的學生需

要重新走過同樣的學習路徑，從頭開始試錯以及累積知識的過程。這使得南臺多樂系的學生

無法有大幅度的進步。然而，在知識經濟的時代，知識被視為最有價值的資源，因為只有有

效運用知識才能使其創造更大的價值。因此，本計畫將「知識管理」導入於「物件導向程式

設計課程」中，讓學生在製作遊戲的過程中，使用知識管理來獲取歷年優秀學長姐的知識和

經驗，並從中學習他們的設計思維和製作技術，進而提升他們在遊戲製作的能力，並進一步

調查知識管理系統對於學生的知覺學習成效與學業成績之影響。 

 

(2). 研究問題 

本研究探討導入知識管理於物件導向程式設計課程中，對於學生的知覺學習成效和學業

成績之影響。其中本計畫列出下列兩項主要探討的研究問題。 

(1). 知識管理導入物件導向程式設計課程對學生的知覺學習成效之影響 

(2). 知識管理導入物件導向程式設計課程對學生的學業成績之影響 

 

(3). 文獻探討 

A. 知識管理 

知識管理(Knowledge Management，知識管理)是指經由創造知識、獲取知識以及使用知識

等過程的活動(Bassi, 1997)。具體而言，知識管理是組織為創造價值和達成目標，所使用的管

理策略，在適當的時機運用資訊科技來蒐集知識，並藉由知識的分享與應用來擴大效益，使

得組織成員能在工作中做出正確的決策，進而提升整體組織的競爭力(吳清山和黃旭鈞，2000；

鄭崇趁，2006；鄭芳枝，2009)。換言之，知識管理就是把組織成員腦中的知識，透過文字、

聲音或影片等方式保存下來，長久下來，這些知識便成為一個資料庫，讓組織成員在有需要

的時候，可以到裡面搜尋相似問題的解決方案(羅健銘，2014；鄭景鴻，2018；劉榮添，2019)。

羅健銘(2014)調查多間公司對導入知識管理系統的想法，並在彙整訪談結果後，列出以下 5 點

建議：(1)知識內容需有專人負責更新，以便保持即時性與有效性；(2)知識品質須經過標準流

程的審核，並有統一的分類方式；(3)請員工將知識管理納入工作排程；(4)管理階層要帶領員

工從事知識管理；(5)建立誘因機制，讓員工願意主動從事知識管理行為。綜合上述，本計畫

彙整上述研究者在導入知識管理後的相關建議，並將其納入之後在設計與導入知識管理於物

件導向程式設計課程中的參考依據。 

B. 資訊品質 

資訊品質在衡量數位學習成功方面扮演著重要的角色。DeLone and Mclean (1992)認為資

訊品質是使用者所使用的資訊系統產生的輸出。換言之，資訊品質是學生對數位學習所提供

的有價值內容的判斷程度(Adeyinka, & Mutula, 2010)。這與學生的明確需求有關，因為高品質

的資訊通常是學生使用線上學習資源的主要動力來源(Alsabawy, Cater-Steel, & Soar, 2016)。舉

例來說，Saeed and Abdinnour-Helm (2008)指出低品質的資訊內容可能對學生的工作績效造成
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負面影響，進而影響他們對系統有用性的感覺。相反地，高品質的資訊內容能夠幫助學生做

出更好的決策，提升他們的工作績效，並使他們認識到系統的有用性。因此，提供高品質的

資訊對於數位學習成功至關重要，這不僅能增強學生對數位學習的認同，也能提升他們的工

作表現。然後，Lwoga (2014)指出學生認為數位學習系統提供即時、更新、可靠、易讀且格式

良好的課程內容時，他們會認為線上課程對學習有幫助。類似的，Salima, Alfansia, Anggarawatia, 

Saputraa and Afandya (2021)指出大學官網上的資訊品質影響學生的滿意度，而為了提升學生

的滿意度，大學官網上必須提供高品質的資訊內容，而這些資訊必須包含以下特徵：完整性、

易於理解，展示格式，相關性以及即時性。因此，本計畫依據上述文獻回顧，提出了資訊品

質的四項特徵，分別是完整性、即時性、相關性、表達性等，作為資訊品質的四項子構面。 

C. 學業自我效能 

學術自我效能是影響學生的學習成效和學業成績的關鍵因素。學術自我效能是指學生對

於自身能夠成功完成學術任務、掌握學習材料和取得學業成就的自信程度(Bandura，1997; 

Schunk, & Ertmer, 2000)。換言之，學術自我效能反映了學生對於完成學業的自信心，而這股

自信將影響他們在學習上所投入的努力程度和持久性。具體來說，高自我效能的學生傾向將

失敗歸因於嘗試不足，而非能力不足，相反的，低自我效能的學生則傾向將失敗歸因於自身

能力的不足(Kurbanoglu, & Akim, 2010)。舉例來說，低自我效能的學生更容易因為恐懼、避免

和拖延，進而放棄他們的任務，但是高自我效能的學生更傾向運用自身的能力來解決複雜的

問題，並在過程中保持耐心、付出更多努力，持續克服挑戰。然後，Alyami, Melyani, Al Johani, 

Ullah, Alyami and Sundram (2017) 對 214 名大學生進行了一項研究，並發現學術自我效能對

他們的學業成績有正向且顯著的影響。類似的，Liaw (2008)指出高自我效能的學生在數位學

習環境中的學習表現會提升，並且能能夠更好地保持學習行為，因為他們對學習環境保持著

積極的態度，並相信自己能夠克服困難，取得好的學習表現。由此可知，學術自我效能在學

生的學習態度上扮演著關鍵角色影響他們的學習成效和學業成績。 

D. 知覺有用性與知覺滿意度 

動機是影響學生在數位學習表現的關鍵。Sharma, Dick, Chin and Land (2007)指出為了建

立有效的數位學習環境，動機扮演著相當重要的角色。我們從動機的角度深入探討，Liaw and 

Huang (2003)認為動機反映了學生相信使用特定系統能夠提升他們的工作績效的信心程度，其

中這邊的動機分為內在動機和外在動機。內在動機是學生對學習過程的滿意度，而外在動機

則與學習系統的有用性有關。知覺滿意度是一個重要的衡量指標，它反映了學生對數位學習

系統的接受度和使用舒適度(Shee, & Wang, 2008)。Liaw and Huang (2013)進一步指出，滿意度

是由一系列情感互動累積而成的，對系統的滿意度越高，學生使用該系統的意願就越強烈。

另一方面，知覺有用性反映了學生對數位學習系統能夠提升自身工作績效的信心程度(Hua, Y., 

Ramayah, Ping, & Jun-Hwa, 2017; Seddon, 1997)。換言之，如果系統能夠協助使用者完成任務，

並提升他們的工作績效，那麼他們會覺得這個系統是有用的(Chen, Jubilado, Capistrano, & Yen, 

2015)。綜合上述，本計畫依據上述文獻回顧，提出以內在動機和外在動機作為中介變數，來

探討知識管理導入遊戲專題課程，對學生的知覺學習成效和學業成績之影響。 

E. 知覺學習成效 

知覺學習成效被認為是衡量學生使用數位學習表現的關鍵因素。具體來說，數位學習的

環境正在被逐漸完善，但傳統的測量方式無法評估學生於數位學習環境中的表現，因此教師
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必須思考符合數位學習環的測量方式(Blicker, 2005)。在這樣的背景下，衡量線上課程品質的

一個重要標準，便是評估學生的知覺學習成效。知覺學習成效被定義為學習成果的實現程度

(Blicker, 2005)。換言之，知覺學習成效是指學生在完成學習過程後，預期自己能夠理解、掌

握的知識，以及可以展示技能的程度。具體來說，學生完成學習活動後，他們可以通過衡量

學習成效來了解自身的學習狀況，同時作為教師改進教學方式的依據(Guay, Ratelle, & Chanal, 

2008)。然後，Ziliukas and Katiliute (2015)指出教學方式從以教師為中心轉變為以學生為中心，

而學習成效則變成是調查學生學習表現的重要指標。因此，了解影響知覺學習成效的預測因

素，不僅能幫助學生了解自身的學習情況，更能幫助他們提升實際的學業成績。 

(4). 教學設計與規劃 

A. 教學方法 

本計畫導入知識管理於物件導向程式設計課程之中，並藉由教師授課策略與知識管理策

略的搭配來提升學生的遊戲製作知識與能力，以下為各教學方法的敘述： 

⚫ 教師授課策略(修改自張明文、葉國良、何萬良、蔡逸舟、許福元、戴建耘，2022)： 

1. 示例教學：教師透過實際範例展示程式碼的運作，並以口頭解說說明程式碼的

意義，以加深學生對程式碼的理解與印象。 

2. 隨堂練習： 教師在每堂課結束前提供練習題目，並先示範解答一個題目，隨後

要求學生自行解決其他題目，藉此讓他們實際應用所學的知識，加深對學習內

容的印象。 

3. 成效檢視：教師在期中和期末作業時要求學生使用所學內容創作一款遊戲，並

進行報告和展示，讓學生在解決問題的過程中內化所學知識，並將其實際應用

於實作中。 

⚫ 知識管理策略： 

1. 教師每週都會指定兩篇文章給學生閱讀。每篇文章的閱讀時間為十分鐘，而每

週的文章主題不同，涵蓋了遊戲企劃、遊戲程式、遊戲美術和遊戲解析等各個

方面。總計學生需要閱讀八篇文章，以增加他們對遊戲設計相關領域的認識，

而教師透過這樣的教學安排，讓學生能夠穩定地接觸到不同領域的文章，進一

步加深他們對遊戲設計領域的了解。 

B. 課程進度安排與教學場域 

表 1是本計畫規劃的 18週課程大綱，其中本計畫透過教師授課與知識管理策略的搭配，

藉此提升學生的遊戲製作知識與能力。 

表1. 18週課程安排 

週次 上課內容 教學策略 

1 Unity 座標移動、平滑移動 

示例教學+隨堂練習 
2 Unity 物理移動、攝影機移動 

3 Unity 攝影機跟隨、Collision 偵測、Trigger偵測 

4 子彈移動、發射與摧毀 
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週次 上課內容 教學策略 

5 類別 

6 結構有初始值(建構子) 

7 武器類別 

8 介面與結構應用 

9 期中作業—2D遊戲報告(1) 

成效檢視 

10 期中作業—2D遊戲報告(2) 

11 鏈結串列 

示例教學+隨堂練習 

12 繼承 

13 泛型之鍊結串 

示例教學+隨堂練習+知識管理策

略 

14 委派之傳統做法、委派 

15 獨體 

16 工廠模式 

17 期末作業—2D遊戲報告(1) 

成效檢視 

18 期末作業—2D遊戲報告(2) 

本計畫的教學場域是電腦教室，其中教師座位配有一台電腦和廣播系統，以便進行教學

和示範，而每位學生座位則有一台電腦，供他們在課堂上進行學習和實作，如圖 1所示。 

 
(a)教師座位 

 

(b)學生座位 

圖1. 電腦教室 

C. 學習成效評估工具 

本計畫的學習成效評估方式，分別有隨堂練習、期中作業、期末作業，以下為各作業之

敘述： 

⚫ 隨堂練習：學生以個人方式練習物件導向和設計模式之相關語法和概念。 

⚫ 期中作業：學生以個人方式完成一款 2D遊戲製作，並需要上台分享成果。 

⚫ 期末作業：學生以個人方式完成一款含有物件導向或設計模式技巧的 2D遊戲製作，
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並需要上台分享成果。 

 

(5). 研究設計與執行方法 

A. 研究對象與場域 

本計畫的研究對象來自南臺多樂系的學生，其中該科系有開設物件導向程式設計課程，

此課程會讓學生以物件導向或設計模式技巧來製作一款遊戲，因此本計畫選定此課程作為研

究的場域。另一方面，此課程的學生為大學部二年級組成，修課人數平均約 50人，因此本計

畫的研究對象將以 50名大二學生作為此次的研究對象。 

B. 研究方法與工具 

本計畫的研究方法為問卷調查法，其中本計畫為了調查知識管理背景下，學生的知覺學

習成效與學業成績，因此根據文獻探討的基礎，發展出以下研究模型，如圖 2 所示。學業自

我效能與資訊品質是影響學生知覺學習成效與學業成績的關鍵因素，因此本計畫通過這兩項

關鍵因素，檢驗學生在遊戲設計課程中使用知識管理，對於他們的知覺學習成效與學業成績

之影響。該研究模型包含九個假設，如下所示： 

 
圖2. 研究模型 

學業自我效能與資訊品質已確定是影響知覺滿意度與知覺有用的決定因素(Saeed, & 

Abdinnour-Helm, 2008; Liaw, & Huang, 2013; Aldhahi, Alqahtani, Baattaiah, & Al-Mohammed, 

2021; Salima et al., 2021)。在數位學習環境中，有學者認為學業自我效能決定了學生使用數位

學習的能力，以及面對困難的信心程度(Hampton, Culp-Roche, Hensley, Wilson, & Otts, 2020；

Huang, Yin, Jin, & Wang, 2022)。具體來說，自我效能是個體對自身完成特定任務的信心程度，

有學者指出學生具有較高的自我能效能，他們就能自行解決大多的學習任務(Bandura，1997; 

Schunk, & Ertmer, 2000)。舉例來說，當學生有信心使用數位學習來完成學習任務時，就算面

對困難的問題，他們也能堅持下去並找到解決辦法，進而成功解決問題。換言之，學業自我

效能是影響學生對數位學習的知覺滿意度與知覺有用性的看法的內部決定因素(Liaw, 2008; 

Du, Liang, Zhang, & Wang, 2023)。另一方面，資訊品質經常被視為衡量數位學習成功的決定

因素。Saeed and Abdinnour-Helm (2008)指出數位學習如果提供低品質的資訊，可能會對學生

的工作績效產生負面影響，進而改變他對系統有用性的看法。相反的，如果數位學習提供高

品質的資訊給使用者，則他會認為此系統是有用的，因為它可以幫助使用者做出更好的決策，

提升他的工作績效。類似的，Lwoga (2014)指出當學生認為數位學習系統提供準確、更新、可

靠、易讀且格式良好的課程內容時，他們會認為線上課程能夠有效幫助他們的學習。換言之，

資訊品質的高低是影響學生對數位學習的知覺滿意度與知覺有用性的看法的外部決定因素
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(Seddon, & Kiew, 1996; Salima et al., 2021)。因此，根據上述文獻的基礎下，提出四項假設如

下: 

H1. 學業自我效能正向地影響知覺滿意度 

H2. 學業自我效能正向地影響知覺有用性 

H3. 資訊品質正向地影響知覺滿意度 

H4. 資訊品質正向地影響知覺有用性 

同樣的，知覺滿意度與知覺有用性是影響知覺學習成效與學業成績的決定因素(Lee, & 

Lee, 2008; Wong, Hui, & Kong 2023)。Liaw and Huang (2003)指出動機可以被定義為個體相信

使用特定系統會提升他工作表現的信心程度。具體來說，動機可以分成兩個部分，分別是內

在動機與外在動機，其中內在動機是個體對系統的享受或滿足的感覺，而外在動機則是個體

對系統的有用性的感覺。Lee and Lee (2008)指出學生的知覺滿意度正向顯著影響知覺學習成

效，因為當學生使用數位學習進行學習時，如果他們滿意這次的學習，他們便會預期自己可

以學得更好。類似的，Wong et al. (2023)發現知覺有用性會影響知覺學習成效，因為當學生對

系統保持正向的看法，那他們就會投入於系統的學習過程中，進而使他們獲得更好的學習表

現。因此，根據上述文獻的基礎下，提出五項假設如下: 

H5. 知覺滿意度正向地影響知覺學習成效 

H6. 知覺滿意度正向地影響學業成績 

H7. 知覺有用性正向地影響知覺滿意度 

H8. 知覺有用性正向地影響知覺學習成效 

H9. 知覺有用性正向地影響學業成績 

圖 3 是本計畫建立的知識管理網站(以下簡稱知識管理-Web)，其中本計畫邀請南臺多樂

系的畢業學長姐將自身專業知識與技術，以及專案執行的相關經驗，以網路文章的形式保存

下來，提供後面的學弟妹學習。具體來說，知識管理-Web是由一群經驗豐富的遊戲程式設計

師、遊戲企劃師以及遊戲美術設計師等專業人士組成，他們不僅在遊戲設計領域擁有豐富的

經驗，並且還獲得了多項國內知名獎項的肯定。然後，知識管理-Web 所傳承的遊戲設計知識，

以遊戲程式、遊戲企劃、遊戲美術以及遊戲機制等方面為主，從基礎知識到進階的技術應用，

讓後面的學弟妹可以從中學習專業的知識與技術，改善遊戲開發過程的挫折感。 

 

圖3. 知識管理-Web 
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C. 實驗流程 

本計畫規劃五週的實驗流程，並於第十三週開始進行實驗。具體來說，本計畫在實驗的

前四週，每週會請學生閱讀兩篇的指定文章，每次閱讀時間是十分鐘，而每週閱讀的文章主

題不同，順序分別是從遊戲企劃、遊戲程式、遊戲美術到遊戲解析等主題，總計閱讀八篇文

章，如表 2 所示。然後，最後一週則是請學生填寫研究問卷，藉此調查學生使用知識管理是

否能夠對他們的知覺學習成效與學業成績產生影響。 

表2. 實驗用指定文章 

文章類別 文章名稱 

遊戲企劃 所謂遊戲企劃，遊戲企劃的工作內容與想像中的有什麼差異？ 

 遊戲設計流程混亂？使用流程圖整理你的遊戲設計邏輯！ 

遊戲程式 如何使用 Unity Tilemap快速排列 2D遊戲關卡 

 使用 Unity Cinemachine 快速實現遊戲中的鏡頭跟隨功能 

遊戲美術 遊戲畫風教戰手冊！3分鐘了解各式畫風 

 空氣透視是什麼？運用空氣透視增添遊戲畫面的層次感 

遊戲解析 淺談《Celeste》的教學引導設計與機制設計 

 一種引導玩家發現遊戲機制的技巧：主動察覺 

 

(6). 教學暨研究成果 

A. 研究成果 

本計畫的研究對象為南臺科技大學多媒體與電腦娛樂科學系的修課學生，課程名稱為「物

件導向程式設計」。表 3是本計畫的受測者的人口統計特徵，其中本計畫一共有 42位受測者，

分別有 31位男性和 11位女性。具體來說，大多受測者的專長為遊戲程式(50%)，其餘則是遊

戲企劃(21.4%)和遊戲美術(16.7%)。然後，大部分的受測者皆有閱讀線上教學文章的經驗

(76.2%)，並且都曾閱讀指定文章外的線上教學文章(83.3%)。最後，大部分受測者的學業成績

為 100~80分(38.1%)以及 79~70分(38.1%)，其餘則是 69~60分(21.4)。 

表3. 受測者的人口統計特徵 

項目 類別 數量 % 

性別 男 31 73.8 

 女 11 26.2 

專長 遊戲程式 21 50.0 

 遊戲企劃 9 21.4 

 遊戲美術 7 16.7 

 其他 5 11.9 

在本次實驗前，您是否曾閱讀「遊戲製

作」領域的線上教學文章？ 
是 32 76.2 

 否 10 23.8 

您是否曾閱讀指定文章外的線上教學文

章？ 
是 35 83.3 

 否 7 16.7 
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學生學業成績 100~80 16 38.1 

 79~70 16 38.1 

 69~60 9 21.4 

 59~50 1 2.4 

 49~1 0 0 

 

本計畫藉由因素負荷量、測量信度、收斂效度與區別效度來檢驗評估研究模型。首先，

每個構面的題項因素負荷量的值須大於 0.60 才能代表此問項具備良好的可靠性(Hair, Ringle 

& Sarstedt, 2011)。然後，信度分析通常使用 Cronbach’ s α與組合信度(Composite Reliability, 

CR)進行評估，Cronbach’ s α 其數值應大於 0.6，組合信度其數值則應大於 0.7(Hair, Black & 

Babin, 2006)。收斂效度的部分，本研究則是藉由平均變異萃取量(Average variance extracted, 

AVE)進行檢驗，Bagozzi and Yi (1988)認為題項若要具備可接受性，其 AVE數值須大於 0.5。

最後，區別效度的衡量，Fornell and Larcker (1981)則是指出構面兩者之間的相關係數須小於

任一構面的 AVE之平方根。綜上所述，表 4、表 5的數值皆有符合上述的標準值，因此本研

究的研究量表具備可靠度與可信度。 

表4. 測量模型的項目負荷量 

構面 Items Loading Cronbach’s α CR AVE 

學業自我效能 

ASE01 0.91 

0.93 0.94 0.77 

ASE02 0.86 

ASE03 0.88 

ASE04 0.90 

ASE05 0.85 

資訊品質 

 (二階) 

Completeness 0.912 

0.97 0.97 0.69 
Timeliness 0.964 

Relevancy  0.954 

Representational 0.963 

完整性 

C01 0.82 

0.88 0.91 0.73 
C03 0.86 

C04 0.88 

C05 0.85 

即時性 

T01 0.80 

0.92 0.94 0.77 

T02 0.92 

T03 0.89 

T04 0.92 

T05 0.85 

相關性 

R01 0.88 

0.89 0.92 0.75 
R02 0.88 

R03 0.89 

R04 0.82 
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表達性 

RE01 0.92 

0.92 0.94 0.81 
RE02 0.92 

RE03 0.96 

RE04 0.78 

知覺滿意度 

PSA01 0.90 

0.88 0.92 0.73 
PSA02 0.89 

PSA04 0.79 

PSA05 0.84 

知覺有用性 

PUS01 0.88 

0.92 0.94 0.77 

PUS02 0.79 

PUS03 0.88 

PUS04 0.92 

PUS05 0.91 

知覺學習成效 

PLE01 0.91 

0.94 0.96 0.82 

PLE02 0.89 

PLE03 0.91 

PLE04 0.94 

PLE05 0.86 

學業學成 AP01 1.00 1.00 1.00 1.00 

 

表5. 測量模型的區別效度 

 AP ASE C RE PLE PSA PUS R T 

AP 1.00         

ASE 0.22 0.88        

C 0.13 0.73 0.85       

RE 0.25 0.80 0.85 0.90      

PLE 0.18 0.74 0.55 0.74 0.90     

PSA 0.35 0.76 0.67 0.85 0.85 0.86    

PUS 0.23 0.75 0.64 0.81 0.89 0.91 0.88   

R 0.29 0.79 0.84 0.89 0.73 0.88 0.84 0.87  

T 0.20 0.80 0.82 0.91 0.82 0.89 0.89 0.89 0.88 

 

本計畫利用結構模型並依據 R2值及路徑係數來檢驗研究假說(Chin, & Newsted, 1999)。R2

為解釋力，表示使用自變項來預測依變項時的關聯程度，其中它可以用於判斷模型的解釋能

力。路徑係數為標準化迴歸係數，表示自變項與依變項之間關係的強度，其中它可用於檢驗

模型路徑的顯著性。圖 4 是結構模型的結果，其中知覺滿意度的解釋力佔 86%、知覺有用性

佔 73%、知覺學習成效佔 79%、學業成績佔 17%。圖 4顯示本計畫提出的八個假說的路徑係

數及顯著性，其中有六項假說成立，而其餘三項不成立。 
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圖4. 路徑分析圖 

表 6 是本模型的變項影響分析表，其中此表總結構面間的直接、間接及總體影響，而它

可以用於協助本計畫探討知覺學習成效與學業成績之影響因素。由表 6 的結果可得知，知覺

有用性是影響知覺學習成效的決定因素，而知覺有用性的主要影響因素則是資訊品質；知覺

滿意度是影響學業成績的決定因素，而知覺滿意度的主要影響因素也是資訊品質。另一方面，

資訊品質比學業自我效能更顯著影響知覺學習成效。此外，知覺有用性負向顯著影響學業成

績。 

表6. 變項影響分析表 

依變項 自變項 直接影響 間接影響 總影響 

學業成績 

知覺滿意度 0.82 - 0.82 

知覺有用性 -0.51 0.48 -0.04 

資訊品質 - 0.28 0.28 

學業自我效能 - 0.00 0.00 

知覺學習成效 

知覺滿意度 0.23 - 0.23 

知覺有用性 0.68 0.14 0.81 

資訊品質 - 0.67 0.67 

學業自我效能 - 0.13 0.13 

知覺滿意度 

知覺有用性 0.58 - 0.58 

資訊品質 0.37 0.42 0.79 

學業自我效能 0.01 0.09 0.10 

知覺有用性 
資訊品質 0.72 - 0.72 

學業自我效能 0.16 - 0.16 

 

B. 教學過程與成果 

圖 5是本計畫的教學成果，其中圖 5 (a)(b)是學生所製作的音樂節奏遊戲，其中玩家需要

在遊戲中聆聽著歌曲的節奏，準確地在正確的時間點擊打節拍，以獲得最高的分數。這個遊

戲結合了音樂和節奏的元素，讓玩家可以享受到音樂的魅力同時培養節奏感，並挑戰自己的

反應能力和手眼協調能力。圖 5 (c)(d)是學生所製作的 2D 彈幕射擊遊戲，玩家在遊戲中扮演

一位弓箭手，需要避開哥布林王綿密的攻擊，並射擊箭矢來擊敗怪物。圖 5 (e)(f)是學生所製

作的 2D 平台解謎遊戲，其中遊戲內容改編自臺南神農街的歷史文化，讓玩家在探索遊戲的

過程中，同時深入了解神農街的歷史。 
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(a)音樂節奏遊戲：選歌系統 

 

(b)音樂節奏遊戲：實際遊玩 

 

(c)2D彈幕射擊遊戲：閃避子彈 

 

(d)2D彈幕射擊遊戲：玩家攻擊 

 

(e)2D平台解謎遊戲：劇情對話 

 

(f)2D平台解謎遊戲：解決怪物 

圖5. 教學成果 

圖 6是計畫主持人指導部分修課學生參與課外活動，其中活動包含校外參展與專題展覽。

圖 6 (a)(b)是學生到校外參展的畫面，主持人積極鼓勵優秀同學到校外參展，跟外面的玩家、

專家等吸取經驗，提升自身專業能力。圖 6 (c) (d)是計畫主持人的實驗室成果展的畫面，其中

主持人於學期末時舉辦成果展，並邀請修課學生參與本次展覽，跟校內同學、校外專家進行

交流。然後，此展覽約有 100 人累積參加，並邀請 3 間業界公司的專家出席，給予學生開發

上的建議，進而促成業界與學界之間的交流。  

 

(a)校外參展 1 

 

(b)校外參展 2 
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(c)成果展 1 

 

(d)成果展 2 

圖6. 計畫主持人指導部分學生參與課外活動 

C. 教師教學反思 

本計畫依據圖 4 的路徑分析結果提出三個研究發現，以下逐一說明。第一個研究發現，

便是資訊品質正向顯著影響知覺學習成效。具體來說，知覺學習成效受到知覺有用性的直接

影響，而知覺有用性又是受到資訊品質的重大影響、學業自我效能的輕度影響，如表 6所示。

因此，綜合上述結果，其可推論出學生在遊戲設計課程使用知識管理-Web 的情況下，資訊品

質比學業自我效能更能影響學生的知覺學習成效。換言之，學生會因為資訊品質而去使用知

識管理-Web 從事學習，因為知識管理-Web 的資訊內容能帶給他們有用感，進而提升他們的

知覺學習成效。以本計畫為例，當學生透過知識管理-Web從事學習時，他們會因為線上教學

文章的實用內容，對他們學習遊戲設計知識產生幫助，因而使他們認為線上教學文章可以提

升他們的遊戲設計知識。這個研究發現與 Lwoga (2014)的研究結果相符，他指出如果學生認

為數位學習系統具有準確、更新、可靠、易讀並且格式良好的課程內容，學生便會發現線上

課程對他們的學習過程更有幫助。此外，資訊品質正向顯著影響完整性、即時性、相關性、

表達性，這表示學生認為這四項因素皆是影響資訊品質的關鍵，而這與先前研究相符，Salima 

et al. (2021)指出為了提高學生的學習表現，大學必須提供高品質的資訊，而這些資訊同樣包

含完整性、表達性、相關性以及準確性等要素。 

第二個研究發現，便是資訊品質正向顯著影響學業成績。具體來說，學業成績受到知覺

滿意度的直接影響，而知覺滿意度又是受到資訊品質的重大影響、學業自我效能的輕度影響，

如表 6所示。因此，綜合上述結果，其可推論出學生在遊戲設計課程使用知識管理-Web的情

況下，資訊品質比學業自我效能更能影響學生的學業成績。換言之，學生會因為知識管理-Web

的資訊品質能滿足他們對學習的需求，使他們對學習保持一個正面態度，進而提升他們的學

業成績。以本計畫為例，當學生透過知識管理-Web 從事學習時，他們會因為知識管理-Web 的

實用內容，滿足他們在製作一款數位遊戲所需要的知識，使他們製作出一款更好的數位遊戲，

並在課程中獲得更高的分數，提高了他們的學業成績。這個研究發現與 Lee and Lee (2008)的

研究結果相符，他指出學生在數位學習中的滿意度與學業成績存在正相關。類似的，Salima et 

al. (2021)指出如果學生對數位學習感到滿意，他們就有動力通過線上課程來提高他們的學業

表現。此外，本計畫揭露一個預期外的研究結果，便是知覺有用性負向顯著影響學業成績，

而這個發現與 Cheah and Li (2020)的研究結果不符。Cheah and Li (2020)指出實習主管的反饋

對學生在了解問題以及改正上有相當大的幫助，因而使他們進步並獲得更好的表現。因此，

本計畫依據此結果進行反向推論。具體來說，雖然學生認為知識管理-Web 的資訊內容是有用
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的，所以他根據文章的內容來製作遊戲，但在實際製作的過程遭遇困難，導致他最終沒有完

成遊戲，反而在課程中獲得更差的表現，降低了他的學習成績。 

第三個研究發現，本計畫揭露一個預期外的結果，便是學業自我效能沒有影響知覺學習

成效和學業成績，而這個發現與先前的研究結果不符(Firouzeh, Sepehrian, & Azar, 2013; Hong, 

Mason, Peng, & Lee, 2015; Alyami et al., 2017)。先前的研究表示，學業自我效能對學生的知覺

學習成效和學業成績具有正向顯著的影響。然而，Honicke and Broadbent (2016)和 Firouzeh et 

al. (2013)指出學業自我效能受到實施方式、測量時間以及文化差異的影響。然後，從表 3 可

得知，大部分的受測者皆有閱讀線上教學文章的經驗。因此，本計畫依據此結果進行推論。

具體來說，學生認為自己相當熟悉使用線上教學文章進行學習，但這並不表示他實際上可以

學會並應用這些知識到遊戲製作上，因為實際層面上未必做得到，所以他們對使用教學文章

學習並不覺得滿意或是有用。 

 

D. 學生學習回饋 

本計畫的學生學習回饋可分為兩個部分說明，分別是「課程回饋」與「實驗回饋」。首先，

在課程回饋的部分，表 7是主持人於 111學年度下學期的物件導向程式設計的課程問卷分數，

其分數為 4.3333。由此可知，主持人在教學上十分用心，致力提供更好的教學品質，進而獲

得學生們的肯定。 

表7. 112學年度學生期末課程問卷 

學期 課程名稱 開課班級 問卷分數 修課人數 

111學年(下) 物件導向程式設計 四技多樂二甲乙等合開 4.3333  51 

 

然後，在實驗回饋的部分，大部分的學生都認為線上教學文章有幫助他們學習，例如：

「線上文章提供了重點，讓我們能及時取得重要知識」、「透過文章有了解到，像是遊戲企劃

需要具備什麼能力」、「學長姐撰寫的文章非常有趣且好懂」等。此外，學生也有針對線上教

學文章的呈現方式給予相關的建議，例如：「我認為實作(例如程式)的教學做的蠻詳細的，我

個人偏好圖片教學，但如果有額外附帶影片的話對於較為熟悉介面的同學比較合適，能縮短

閱讀時間」、「我認為可能可以增加遊戲製作的簡短影片，可能更有助於理解」等。換言之，

學生認為除了圖文教學之外，可以增加實作影片，讓學習變得更有效率，並且更容易理解文

章內容。 

 

(7). 建議與省思 

本計畫依據研究結果提出下列兩項結論，提供知識管理和遊戲設計等相關教育者，作為

未來研究實施的參考。第一，資訊品質比學業自我效能更顯著影響知覺學習成效、學業成績。

在導入知識管理的遊戲設計課程中，高品質的資訊內容才是影響學生的知覺學習成效和學業

成績的關鍵，因為只有高品質的文章內容，才可以提升他們的遊戲設計知識，以及他們製作

遊戲的水準，因此教師在教學過程中應提供高品質的教學文章，來幫助學生提升他們的知識

以及專業能力，藉此讓他們獲得更好的表現。第二，知覺有用性負向顯著影響學業成績，由

於學生無法完全吸收知識並應用於遊戲上，所以無法獲得更好的表現，因此教師需要提供除
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了線上教學文章以外的學習方式，來輔助這些學習能力不佳的學生從事更有效率的學習，例

如學生在實驗回饋中就有提到，可以提供教學影片或簡報，來加速他們理解和學習的過程。 

此外，本計畫根據研究結果提出兩項建議。第一，本計畫受限於課程的實施，所以受測

者皆為同一系所的學生，建議後續研究者可以擴大受測範圍，藉此確保受測者的多樣性。第

二，在導入知識管理時，教師需要提供多元的學習方式以及高品質的教學文章，透過多元的

學習方式(教學文章、教學影片、簡報等)來幫助學生以更有效的方式從事學習，藉此提升學

生的遊戲設計知識以及製作遊戲的專業能力。 
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