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摘要 
 

本研究主要在透過眼動儀分析傳統數位學習

行為模式，並作為建構雲端社群化電子書環境之參

考資料；此外，並透過眼動儀分析雲端社群化電子

書環境，在商業技術與資訊工程教育結合的協同流

程再造相關課程的實驗，以對其持續使用意圖與成

效評估之計量分析進行比較性研究。經由本研究之

模擬試教之後，使通過成效評估之研究開發成果達

到共同分享、創作、交流、創作等之網絡效果，並

將後設資料採雲端台灣學習物件後設資料的標

準，且運用 Apps 方式，開放雲端學習環境、內容

與模擬元件，提供產官學研作進一步運用。最後，

並針對推廣成果進行後續學習歷程研究、策略發

展、實驗設計與成效評估的回饋與調整，以提升產

業需求與技術課程間的適配性與融合度。 

關鍵詞：雲端、社群化、電子書環境、商業資訊工

程教育、協同流程再造。 

 
Abstract 

 

As a result, the project completed mainly were 
analyzed through the eye of traditional e-learning 
behavior, and as a community of book building cloud 
environment reference; and, through the eye tracker 
was analysis of cloud-based e-book environment, 
community, business technology and information in 
engineering education collaborative process 
reengineering associated with the experimental 
program to its intended use and effectiveness of 
continuous evaluation measured analysis of 
comparative studies. Case of simulation by the project 
after the tryout, to make research and development 
through performance assessment results to achieve 
common share, create, exchange, creation of network 
effects, etc., will be set after the data mining cloud 
Taiwan after learning objects metadata standards and 
the use of Apps way, the clouds open learning 
environment, content and analog components, 
providing industry, government, academic and 
research for further use. Finally, the results of this 
study will be conducted for the promotion of 
follow-up study and qualification process research, 
strategy development, experimental design and 
evaluation of effectiveness of feedback and 
adjustments to enhance the industry needs and 

technology curriculum and integration between the 
degree of adaptation. 

Keywords: cloud, community-based, e-book 
environment, business information engineering 
education, collaborative process reengineering 
 
1. 緒論 

 
傳統的實體教室現場上課經由數位學習的延

伸，讓學習從時間、空間、傳播型態、媒體型態乃

至教學策略、方法與模式有了劃時代的改變。然

而，在頗多研究中發現，推廣多年並以 SCORM 為

基礎的數位學習系統平台與教材，仍然有下述瓶

頸：(1).跨領域學生同儕的協同學習不易，教條化的

多媒體導向教材內容難以適性化且不易提高學習

動機；(2).受限於遠距離同步或非同步的學習，教學

者與學習者間難以差異化快速回應；(3).操控介面互

動性欠佳，學習者對於既有的學習地圖與知識流程

難以依本身需求自行調整與重新定義；(4).環境學習

資源之取用便利性與行動可攜性不足；(5).數位學習

系統的學習服務單調性與欠缺良好回饋性；(6).數位

教材內容與結構的僵固性，多數的多媒體教材仍需

倚賴開發者花費時間人力與費用等成本進行調整

等；使造成學生學習成效不如預期，特別在持續學

習的動機意願上。 
相對地，由於前瞻性電子書學習與製作環境的

快速發展與普及化，輔以 Apps 及社群網絡為主軸

的雲端服務整合模式的成熟，在本研究之前期評估

研究中發現兩者的結合應可有效地克服上述六項

數位學習既有之瓶頸，裨益提升學生學習成效，促

成持續學習意願提高之目的。 
 
1.1 研究背景動機 
 

近年來數位學習已在許多先進國家的快速發

展與推廣(Shinn-Wen Wang etc, 2003)，且歐盟更於

2001-2003 期間即開始進行協同學習與知識建構之

創 新 技 術 計 畫 (Innovative  Technologies for 
COllaborative LEarning；ITCOLE），目標在於發展

網路合作學習環境，並建立引導學習架構（Emans 
and Sligte, 2003；Rubens et al., 2003; Lakkala et al., 
2001）。 

除了教育數位學習環境的建置之外，在 2003
年開始投入的五年期數位學習國家型計畫(National 
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Science & Technology Program for e-Learning, 
ELNP)(Bau-Mei Cheng, 2009)，更將數位學習具體地

擴展到產、官、學、訓、用等單位，使得數位學習

科技、數位內容與數位典藏至今成果已非常豐碩(數
位典藏與數位學習國家型科技計畫 , Taiwan 
e-Learning and Digital-Archives Plan, 2011)。 

然而，雖然國家歷時耗資投入龐大人力與資源

所建構龐大的數位學習內容網站，並戮力於：(1). 數
位典藏與數位學習聯合目錄(digital archives, 2011)
及 TWLOM( 台灣學習物件後設資料 , Taiwan 
Learning Object Metadata)標準的建立與推廣(數位

學習與典藏產業推動計畫, 2011)；(2). SCORM 標準

的建立與推廣；(3). 輔導團建立與種子師資培育；

(4). 研討會、說明會與推廣活動；(5). 學習物件進

行 CC(Creative Common)創用分享與元件化共創授

權；(6). 產學合作與加值計畫等方式，期望能有效

地推廣。實質上由各年度之國家型科技計畫績效評

估與效率分析(孫智麗、黃奕儒, 2011)與楊正宏等

(2008)及王信文、柯友惠(2009)等研究發現，在學

術、教學、教育、學習、研究、培訓與教師專業應

用等方面卻無明顯成效，參與度亦相當低。因此，

如何運用新一代的學習科技以有效地運用已建構

完成的龐大數位內容與數位典藏資源，並對於有時

效性的學習內容能夠妥善整合，並提升學習者的使

用程度及持續使用意願，已是目前亟需進行的研究

議題，裨益既有之投入能達到實值成效，並創造學

習價值。 
  雲 端 學 習 (Cloud learning)(H.W. Wang, 

2011)，除了克服上述既有數位學習與數位內容機制

的瓶頸之外，也解決了下述問題：(1).數位學習伺服

器面對多學習者使用時，造成速度嚴重變慢，影響

影音流暢度與回應時間，甚至當機，降低學習者持

續使用意願(曾聖閎、王信文, 2009)；(2).單一網站

頻寬的限制，使得數位學習的影音多媒體設計與應

用受到限制，降低學習者持續學習的興趣(陳偉斌、

王信文, 2007)：(3).受限於開發時程、人力與成本，

多數的遊戲式學習、悅趣化學習與適性化學習的變

化彈性少且維護成本高昂，使得學習者融入狀況不

佳且服務提供者常無以為繼(VRetta, 2010)。 
 台灣於日前已依『雲端運算產業發展方案』(經

濟部技術處, 2011)邁向板橋及埔心綠色雲端 IDC 機

房園區之規劃發展，並已完成北部政府部門共構機

房之營運，值此未來將在南部建立另一共構機房之

際，未來雲端學習的發展空間已然奠定，為本研究

計畫成果之推廣，立下良好之基礎。本研究計畫成

果對於協助目前的數位學習環境朝向個人化學習

的雲端學習行為的調整、我國目前資訊融入學校教

學、以及數位內容更有效能效率且無所不在的學習

模式發展，具有先導性的成效評估效果。。 
 
1.2 研究目的與重要性 
 

  承上所述，為能使豐沛的數位學習與數位典

藏資源，能在克服既有數位學習的所面臨的問題

下，充分為各階段的教學者與學習者所運用，本研

究透過 iGoogle API, Google Gadgets, Microsoft 
Window Azure Cloud Resource 與 Yahoo Widgets 等
免費之雲端服務提供者所創建之基礎環境

(infrastructure)下，發展學習者中心之雲端教育環境

以提供公開使用，所達成之目的包括： 
(1).規劃設計並開發『學習者中心雲端教育環

境 』 (Learner-Centric Cloud Educational 
Environment)，提供教學者與學習者佈建個人化學

習功能與數位內容(圖一)。 
(2).建構智慧型代理組(Smart Agents)，提供教

學者與學習者各項代理服務功能，包括從既有之數

位內容與數位學習網站或資料庫搜尋、篩選、萃取

並建構成知識樹型態之動態學習目錄。 
(3). 建 置 雲 端 數 位 內 容 管 理 環 境 (Cloud 

E-context Management System, CEMS)，提供教學者

與學習者管理創建的數位內容。 
(4). 建構測驗題庫雲端產生器 (Cloud Test 

Generator)，提供學習者自主性學習評量與回饋。 
(5). 採 行 自 我 決 定 理 論 (Self-Determination 

Theory, SDT) 與 科 技 接 受 模 式 (Technology 
Acceptance Model, TAM)用以評估雲端持續學習意

圖 (Cloud-learning Continuance Intention)(Juan and 
Gagne, 2008)。為能評估本計畫之學習者中心之雲端

學習教育環境，是否讓使用者產生持續使用意圖；

以及產生持續使用意圖的影響構面與徑路生成為

何，基於所設計開發的環境平台功能特性與預計衍

生之學習者行為取向，本研究計畫遂結合以自我決

定理論與科技接受模式建構持續使用意圖評估結

構模型，並於本研究計畫中驗證該模型。 
 
 
 
 
 
 
 
 
圖一、由數位學習模式轉變為雲端學習模式服務結

構示意圖(A: Administrator; L: Learner) 
 

本研究之重要性包括：(1).為既有之龐大之數位

學習、數位典藏與數位內容開發雲端學習教育環

境，將數位學習轉化為雲端學習，更為無所不在地

行動行動學習；(2).以 iGoogle 與 Microsoft 等大型

提供廠商(Provider)為免費服務之機制，為學習者建

立自制性學習的代理引擎，促進既有數位內容資源

的有效運用；(3).提供大專院校暨中小學正規與延續

教育的良好輔助與補救教學工具；(4).首先提出以自

我決定理論與科技接受模式評估持續使用意圖的

結構關係分析，作為未來我國推動雲端服務的重要

參考；(5).為既有數位學習的瓶頸提出解決方案。 
由於我國為雲端服務科技三螢一雲的技術性

研發、生產與代工大國；在數位內容與數位典藏等
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數位學習相關領域的發展，亦頗為豐沛。另外，在

歐美先進國家仍為雲端服務科技之創新研發與服

務提供帶領者。因此與本計畫相關之研究於產業界

與學術界均有重要的專案與投入正值進行中。因

此，國內外有關本計畫之研究情況非常活絡，顯見

本研究計畫的重要性與未來發展潛力(貿易雜誌, 
2011)。 
 
2. 研究方法 
2.1 研究設計 

將納入本研究範圍之既有的公開使用之國內

外數位學習網站與數位內容進行資源盤點，同時就

專家意見進行使用者類別進行分眾分群，以建立學

習者風格偏好設定選單、雲端資料庫學習物件後設

資料欄位規劃、API 元件設定等。 
以所創建之雲端學習實驗室暨相關軟硬體設

備為基礎，由本研究之研究人員共同設計開發。所

結合之課程規劃由本研究之研究團隊成員，依教學

計畫書(大綱)、民國一百課綱(中小學)、或各校之教

學卓越計畫之規劃，於課程教材、教法、教案中，

將本研究計畫之實驗環境融入教學，分別作為上課

展示與課後輔助學習暨補救教學之用。依本研究計

畫之規劃，將與資訊科輔導團合作，針對未設有數

位學習中心的學校進行輔導。 
 
2.2 研究對象與研究期間 
 

擇定之課程類別歸屬專業領域則包括：(1).大
學：商管學院、理學院、技職學院；(2).技專院校：

資訊科系、人文科系、暨工程科系；(3).中小學：資

訊科、英語科、理化科等，以本研究計畫研究團隊

成員之課程為主。本研究計畫團隊成員教師如表一

所示；開課課程以研究團隊會議所提出為主。 
研究對象包括技職院校學生、大學部學生、研

究所碩士班研究生與在職專班學生，以所授課科目

與班級數為主；研究期間則設定為 2011 年 8 月 1
日至 2013 年 7 月 31 日，連續共四個學期。 
 
2.3 社群 Joyful 合作學習(Joyful Community 
Cooperative Learning) 
 

透過 iGoogle 的機制，快樂地社群合作學習運

用網路虛擬同儕管理的力量進行學習。（Johnson & 
Johnson, 1992; Slavin, 1995;1996）。本研究就參與本

次計畫案的班級中，由 2-6 人所組成的一個學習型

組織，教學者依學習者的能力、性別、種族背景等

分配學習者到一個異質性小組，讓學習者在不同的

能力的團體中進行學習。教學者以學習者為中心，

提供不同的方法讓學習者從各種資源中進行學習

工作，並鼓勵學習者積極互動。 
 
3. 研究架構：持續使用意圖結構關係評估模型 
 

自我決定理論是 Deci 與 Ryan 擴展早期的認知

評價理論（ cognitive evaluation theory）（Deci, 
1975；Deci & Ryan, 1985）而來。其內涵為一個人

擁有自主性的知覺，並根據此知覺作選擇，而在這

些選擇中將決定一個人如何行動。自我決定理論涵

括了人類動機形塑、發展與功能的宏觀理論，其主

張人類行為有其意志，且會和社會環境聯結，經由

知覺個體基本心理需求的滿足程度，形成不同自我

決定程度的動機，並影響其學習結果。因此，對於

雲端新型態的學習服務模式，自我決定理論最適合

於持續學習意圖的評估。所採行之模型構面(如圖二)
認為包括『認知有用性』、『認知趣味性(playfulness)』
和『認知易用性』將受到『認知自主性支持』、『認

知能力』與『認知關聯』影響，同時為學習者中心

之雲端學習教育環境產生持續使用意圖的影響構

面。雖然科技接受模型(TAM) 先前研究已受到相當

廣泛注意，本研究計畫為首先以科技接受模型

(TAM)結構檢查激發性的影響因素。 
 
3.1 認 知 自 主 支 持 (Perceived Autonomy 

Support) 
 

    Ryan and Deci (2000)建議社會背景條件，支持

個人感情能力、自主性和相關的基礎與內在增長外

在動機，這反過來又導致更大的業績。自主權之間

的關係和積極的成果已經在工作網域示顯出一些

決策等。Deci (1989)發現，自主性的支持是一個重

要的先行信任組織，積極影響工作和工作的滿意

度。Gagne´人等(2000) 發現，管理自主權的支持有

直接影響在接受組織變化。依照自決理論，預測情

境因素的自主支持增加有用認知（即外在動機）和

認知 playfulness（即內在動機）。因此，設立假說為： 

H1：自主支持具有正面的效果認知有用性。 

H2 ：自主支持具有正面的效果認知趣味性

(playfulness)。 
 
3.2 認知能力 
 

Bandura (1986)定義自我效能為「人的判斷能

力，以組織和執行課程所需採取的行動來實現指定

類型表演。這是不涉及技能之一，但已判斷什麼是

可以做任何所擁有技能。自我效能感是個人的信

念，他或她可以執行權限範圍內的自決理論，在特

定任務或行為。Nix etc (1999) 認為只有當人們都擁

有自主能力和成功的業績改善內在動機。 
由『網路自我效能』與『電腦自我效能』的判斷，

和以前的『電腦自我效能』與『認知易用性』結合，

本研究認為其為合理的預測之間關係，包括『網路

自我效能感』和『認知易用性』。設立假說如下： 
 
H3：認知能力有著積極的影響，認為有用的雲端學

習環境。 
H4：認知能力有著積極的影響，認為 playfulness 的
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雲端學習環境。 
H5：認知能力具有正面的效果認知易用的雲端學習

環境。 
 
3.3 認知關聯性 

 
由自決理論，雖然自主性和能力有強烈動機的

影響，人們可能會贊同他們組織的目標時，他們更

覺得連接到組成員。因此，當個人的自主權，支持

背景和他們有意識關聯其動機是增強(Ryan & Deci, 
2000)。因此，認為關聯的一種形式的社會影響，以

前的研究已經評估了社會影響使用主觀規範的定

義是「一個人的評價與否很重要於他或她的行為感

到應該進行」 
Bhattacherjee (2000) 發現，主觀規範界定影響

力「影響朋友、家人、同事、上級和經驗眾所皆知，

個人的潛力培養」和外部影響「透過大眾傳播媒介

報導，專家意見，以及其他非個人訊息審議在個人

履行行為」。 
因此，設立假說如下： 

 
H6：認知關聯性具有正面的效果認為有用的雲端學

習教育環境。 
H7：認知關聯性具有正面的效果認為趣味性的雲端

學習教育環境。 
 
3.4 認知有用性 
 
 Davis etc (2000)實際測試『認知有用性』和『行

為意向使用』之間的關係。因此，設立假設為： 
 
H8 ：認知有用性積極的影響行為意向使用雲端學

習教育環境。 
 
3.5 認知易用性 
 
    以前的研究表示，認知易用性有顯著影響行為

意向。此外，一些研究發現，認知易用性具有重大

影響認知有用性。因此，設立假說為： 
 
H9   ：認知易用性具有正面的效果認知有用。 
H10 ：認知易用性有著積極的影響行為意向使用雲

端學習教育環境。 
 
3.6 認知趣味性 
 

Agarwal and Karahanna (2000)發現，認知吸收

了重大影響『認知有用性』和『認知易用性』。Saade 

etc (2005) 適用於 TAM，包括認知吸收，在實證研

究來解釋接受基於互聯網的學習制度。結果顯示，

認知的吸收是一個更強而有力的預測認知有用

性，而不是認知易用性。因此，設立假說為： 
 
H11 ：認知趣味性具有正面的效果認知有用。 
H12 ：認知趣味性具有正面的效果認知易用。 
H13：認知趣味性有著積極的影響行為意向使用雲

端學習教育環境。 
 
4. 統計分析工具：結構方程模式(Structural 

Equation Modeling, SEM) 
 

    本研究計畫透過 MacCallum, & Austin (2000)、
Hershberger (2003) 、 Williams, Edwards & 
Vandenberg (2003)以及 Andrew & Niels (2005)等人

之著作與分析方式，將結構方程模式分析方法運用

於本研究計畫中。 
 
 

圖二、本計畫研究架構概念模型 
 
4.1 雲端學習教育環境架構規劃與實作規格 
 
    如圖三為本研究實驗環境架構規劃圖。整體實

驗環境將配合本校/院/系/所部分已建立環境，並於

先前已建立之基礎元件為底層，繼續依前面章節所

述規劃加以延展擴充；平台部分亦將透過本計畫進

行研發與建置。該實驗環境目前於國內、外均未有

相關計畫或同質性計畫，故本研究計畫案具有相當

程度之開創性與先導性，其關鍵乃在於有效地結合

跨領域人才並整合本校既有之重點發展計畫，始得

以達成。本研究網站於架設後，擬開放提供進行學

習科技教育相關研究，或傳統教學與雲端學習輔助

教學相關研究之國內各大學暨研究單位使用或合

作，並推廣至產業界，以具體縮短產學落差，提升

產學合作效能，並擴展計畫成果使達資源共享之目

的。 

認知自主支持 認知有用性

認知關連性

認知能力 認知趣味性

認知易用性

雲端學習持續使
用意圖

H 2

H 1

H 3

H 4

H 5

H 6

H 7

H 8

H 13

H 10
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圖三、本計畫之教學實驗環境架構與創新教具關係

規劃圖 
 
4.2 雲端學習教育環境與社群平台建構 
 

 iGoogle 與微軟解決方案：透過 iGoogle 與微軟

的 Window Azure Cloud Resource(目前為國科會預

計開放學者合作申請使用之重點項目)，將各類開發

功能組件予以整合，如圖四。 

 
圖四、本計畫之教學實驗環境學習者服務架構圖 

 
4.3 社群合作學習平台 
 

如圖五為本研究運用 Facebook 進行社群合作

學習之概念環境佈建圖。 
 

 

 

圖五. Facebook 進行社群合作學習之概念環境佈建

圖 
 
4.4 RFID 行動學習識別模組之應用 
 

為使學習者能達到無所不在的行動學習環

境，本研究將以既有之 RFID 行動學習識別模組配

合系統使用，使得電腦教學環境能隨學習者的身份

進行調整 (H. T., D. J. Deng, H.W. Wang & J. H. 
Chang, 2011) 。 
 
5 開發之工具清單、模組 API 與持續使用

意圖評估之構面對照表 
 

表三中明細表列預計開發軟體項目、規格及其

功能說明。表四中呈現與持續使用意圖評估之構面

對照說明。 
 
表三、工具清單、模組 API 與持續使用意圖評估之

構面對照表 
 

預計完成之環境

與工具模組 

用以開發之環境與平台 功能說明 

雲端學習教育環

境 

  

學習者自我調節

學習模組 

Google Calendar, Youtube, Google books, 

myYahoo 

提供學習者依教學引導建

立自主性整合式學習環境 

混搭(Mashup)個人

化學習環境 

RSS(Rich Site Summary Standard), 

Widgets, Google Gadgets 平台, Google 

Chrome, , MS Window Azure Cloud 

Resource 

透過資料蒐集、萃取與分

類排列，並組裝私有公開

化之服務，同時建立雲端

學習內容 

雲端內容管理系

統 

Google Docs APIs 管理雲端內容機制之 

後台辦公室 

智慧型代理引擎 Google Scholar, Google Apps, MS 

Window Azure Cloud Resource 

雲端學習教材樹目錄統整

與生成 

測驗題庫 

自動產生器 

Google Docs, MS Window Azure Cloud 

Resource 

線上測驗題庫搜尋與組合

編排 

雲端資料庫 Skydrive, Youtube, Google, Picasa 雲端學習服務與需之資

料、影音、圖片倉儲與後

設資料管理 

雲端模擬運算環

境 

Citrix, MS Window Azure Cloud 

Resource 

提供試用版或 Freeware 或

CC 授權版模擬軟體遠端同

步多人連線使用 

社群 Joyful 合作

學習 

Facebook, Google talk, Google Blogger, 

Google Newgroups, Google Collaborative 

Platform 

建立快樂學習渠道，提升

同儕學習與知識交流分享

機制 

  
 

表四、持續使用意圖評估構面對照表 
 

評估構面 環境與工具 備  註 

認知自主支持 學習者自我調節學習模組、混搭(Mashup)個

人化學習環境、雲端內容管理系統、智慧型

代理引擎、測驗題庫自動產生器、雲端資料

庫、雲端模擬運算環境、社群 Joyful 合作學

習 

SEM 分析方

法 認知能力 

認知關連性 

認知有用性 

認知趣味性 

認知易用性 

雲端學習持續使用意圖 

  

 

學習者自我學習
支援調節機制  

社群Joyful
 

混搭(Mashup)個人學

習環境核心模組
  

網際虛擬環境 
( 交易、決策 ) 

系統平台 

個人化學習 

 

iGoogle, Gadgets 

雲端伺服器
 

 

學習樹展開  

MS Window 
Azure Cloud 

Resource開發套件

 

 

實驗設計 

教案、教材 

 學習軟體
 

 

學習者中心

雲端學習教育平台  

 

 

Web Service
介接

 雲端內容
 

管理系統
 

 

 

測驗題庫  

產生器

 

 

 

課綱規劃 

教學計畫  

智慧型代理引擎

 

 
數位內容

 
數位典藏

 
CC創用

 

  

 

路徑產生器

線上資源 聯合目錄 RFID化實體資源
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6 成果說明 
 

(1). 教材樹教材、教師引導式教法及個人化教

案項目： 
a. 完成教材樹教材 8 套、教師引導式教學

策略與方法 2 套，以及個人化教案 5 個。 
 

 (2). 環境佈建、理論建構與評估項目 
 a. 文獻回顧與探討、資料蒐集與處理、組

織專家學者群、建立研究團隊等。 
    b. 既有我國數位內容、數位典藏與數位學

習網站資源盤點與分眾訪談調查。 
    c. 雲端後設資料庫建立。 
    d. 學習者中心協同社群合作學習之研究

理論模型建構與設計。 
    e. 實驗設計與問卷調查施測。 

f. 雲端學習教育環境系統持續使用意圖

評估。 
g. 社群合作學習之教學策略、課程教材與

實驗設計與問卷調查施測暨成效評估。 
 

 (3). 雲端學習教育環境與社群平台元件模組 
設計、引用、開發與建置 

    a. 課程訪談量表建立。 
b. 課程動態資料庫、知識庫與風格偏好 

建立。 
c. 實地訪視三大教育體系校院系所並取

樣課程開始實證階段。 
d. 觀察實驗組與對照組，分為前測、後

測和延宕測多次且長時間進行，並建

立回饋修正機制。 
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