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摘        要 

    

    在 108 課綱強調「素養導向」學習以及新冠肺炎疫情爆發影響下，

學生使用數位學習平臺「自主學習」的能力，顯得格外的重要。而學習

障礙學生普遍因為「習得無助感」造成學習動機低落，缺乏「自主學習」

的能力。因此，本研究以科技接受模式為架構，學生的資訊背景能力為

外部變項，來探討國小學習障礙學童使用深偽（deepfake）技術整合應用

於數位學習之意向。本研究採敘述性分析、單因子變異數分析、Scheffe

事後分析、及迴歸分析等方法來進行分析。研究分析發現：學習障礙學

生使用深偽技術整合於數位學習之使用意願會受到「知覺易用性」、「知

覺有用性」及「知覺趣味性」正向的影響。本研究所得之細部結果將能

提供教育單位及數位教材開發商，針對學習障礙之學生，於未來設計研

發數位新型態的教學策略及數位學習平臺之參考。更期許未來以深偽技

術為基的數位學習平臺能有效支援特教老師的教學活動，以改善目前學

習障礙學生，普遍學習動機低落的現象，增進學生「自主學習」的能力。 

 
關鍵字：科技接受模式、深偽技術、數位學習、學習障礙 
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ABSTRACT 

 

 

    Literacy-oriented learning emphasized by the 2019 Curriculum 

Guidelines and the outbreak of the COVID-19 pandemic have rendered 

students’ ability to apply digital learning platforms for autonomous learning 

particularly crucial. Because of learned helplessness, students with learning 

disabilities generally have low learning motivation and lack autonomous 

learning ability. Using the technology acceptance model as the framework and 

information background of students as the external variable, this study 

explored the intention of elementary schoolchildren with learning disabilities 

to use Deepfake for digital learning. Statistical methods adopted in this study 

were descriptive analysis, one-way analysis of variance, Scheffe’s post hoc 

test, and regression analysis. This study revealed that the intention of 

elementary schoolchildren with learning disabilities to use Deepfake for 

digital learning was positively affected by perceived ease-of-use, perceived 

usefulness, and perceived playfulness. The findings of this study may serve as 
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references for educational institutions and software developers to design and 

develop innovative digital teaching strategies and digital learning platforms 

for students with learning disabilities. In the future, Deepfake-based digital 

learning platforms may effectively support special education teaching 

activities, improve the learning motivation, which is generally low, among 

students with learning disabilities, and enhance their autonomous learning 

ability. 

 

 

 

Keywords: Technology acceptance model, deepfake, digital learning, 

learning disabilities 
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第一章、 緒論 

 

 

第一節 研究背景 

    社會近年來由於少子女及高齡人口增加，造成家庭人口結構的變動

甚鉅，加上多元族群、迅速發展的網路資訊科技，使得學校教育面臨諸

多挑戰。為了因應這些變動，教育部於民國 103 年 11 月 28 日號令發布

十二年國民基本教育課程綱要總綱（以下簡稱 108 課綱），於 108 學年度

開始，依照不同教育階段逐年實施（教育部，2014a）。 

    十二年國教之課程發展，是要培養學生成為一個「終身學習者」，以

「自主行動」、「溝通互動」、及「社會參與」為三大核心素養，「自發」、

「互動」、「共好」為理念（教育部，2014a）。本著十二年國教的精神，

教師該教予學生的已經不再單純是教科書裡的知識內容，而是賦予學生

「自主學習」的能力。     

    再者，2019 年爆發新冠肺炎疫情-「COVID-19」，短短兩個月的時間，

全球確診病例超過萬人，在病毒傳播急速的情況下，演變成全世界的隔

離行動。 

    在疫情期間，教師們該如何提升自我的資訊知能，進而協助學生培

養「自主學習」的能力，是最受重視的教育議題。賓靜蓀（2020）認為，

學生年級愈高，其學科考試的成績與是否具備自主學習的能力之間的相

關性則愈大。可見培養學生自發主動的學習能力，是目前教育的重點。 

    108 課綱強調適性、個人化學習與素養導向，加上新冠肺炎爆發疫情

所造成的全球隔離現況，「自主學習」更為重要的當下，各種線上學習平
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臺於是因應而生。 

    然而，在教育現場中有一群孩子，「學習」於他們而言，有著重重的

阻礙！「融合教育」是各國已推行多年的教育理念，強調身心障礙學生

有和普通學生一起受教育的權利。聯合國教育科學暨文化組織以融合教

育為目標，頒布《薩拉曼卡宣言與特殊需求教育行動綱領》，認為學生在

學校的學習過程中，必須能夠感受到學習的樂趣並保有尊嚴，因此學校

必須提供給所有學生（包含身心障礙學生）適性的教育服務（呂依蓉，

2016）。而我國特殊教育法、特殊教育法施行細則、及身心障礙者保護法

均本著融合教育的精神，以最少限制環境為原則，來確保身心障礙者在

普通教育的環境下，有接受教育的權利（洪儷瑜，2014a）。 

    臺灣於民國 86 年開始設立不分類資源班（身心障礙資源班），在不

分類資源班接受服務的輕度障礙學生，大致包含學習障礙、輕度智能障

礙、以及情緒障礙學生三類（Henley et al., 1996）。一般而言，學生到資

源班上課的方式分成兩種：「抽離」與「外加」。「抽離」是指學生部分學

科（國語或數學）時間完全離開普通班級，到資源教室接受教育；「外加」

則是學生在非正式上課時間，如早自修、午睡時間、彈性課程時間、或

下午放學後的時段，至資源教室接受特教服務。不管是何種型態的上課

方式，接受不分類資源班服務的學生，大部分時間仍是在普通班級中接

受教育。 

馬偕兒童醫院兒童感染科主治醫生黃瑽寧（2018）提到：「目的感可

以主宰一個人的一生，它不只賦予人生意義與快樂，也賦予了人生學習

與追求成就的動機；在順境的時候，它帶給人喜悅，在逆境的時候，它

帶給人復原力，而且終其人的一生皆是如此。」然而，在資源班接受服

務的輕度障礙學生，普遍有專注力不足、閱讀理解困難、語言發展落後、
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教室行為控制能力差等問題。因為學習上出現習得無助（ learned 

helplessness）（Maier & Seligman, 1976），造成在學習中無法取得「目的

感」，因而學習動機低落。若要讓學習動機低落的學生，能夠自主學習、

主動使用數位學習平臺，在實務上則相當具有挑戰性。本研究思考著如

何能讓這群學習動機低落的學生「自主學習」，足以應對這波教育改革。 

    2017 年，美國人氣論壇出現好萊塢知名女星容貌被換到色情影片女

演員身上的造假影片；2018 年，網路上出現美國前總統歐巴馬辱罵現任

川普總統是笨蛋的影片；這些造假影片都是利用 Deepfake（深度偽造）

技術，透過 AI 人工智慧圖像合成的技術，製作出以假亂真、難以區辨的

偽造影片（維基百科，2020）。目前，Deepfake 技術越來越純熟，所偽造

出的影片更是越來越難辨真假，因此引起世界各國開始重視，美國於 2019

年已開始推動立法，探討「深度偽造」的風險與因應對策（騰訊研究院，

2019）。 

    雖然 Deepfake 技術備受爭議，但技術本身是中立的，各國所要做的，

不是一昧的禁止此一技術的應用，而是該審慎思考如何有效避免該技術

的濫用，在積極面促進其在教育、娛樂、文創等方面的利用價值（曹建

峰，2019）。 

    因此，Deepfake 技術若能正確應用在數位學習，透過一鍵替換的方

式將數位學習影片主教者替換成學生有興趣的人物，或許能夠有效提升

學習障礙學生自主學習的能力。 

 

第二節 研究動機與目的 

    在科技技術進步迅速的時代，若能善用資訊科技技術，適當地融入

教學或學習，藉以能夠激發學生的學習動機，提升學生的學習成效。而
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一個新科技技術成功與否取決於使用者的態度，David（1989）提出科技

接受模式，認為人的行為意向會直接影響其行為表現，此模式用以解釋

及預測使用者對資訊科技的接受度，並了解外部變數對使用者內部信

念、態度與行為意向的影響，是目前最常被用來研究使用者對新資訊科

技接受程度的理論模式之一。 

    根據教育部特教通報網所公布的 108 特教年報資料顯示：高級中等

以下學校身心障礙類學生總共有 11 萬 3,027 人，其中以學習障礙類學生

3 萬 5,790 人最多，佔 31.67%；而全國身心障礙類學生安置在一般學校的

有 10 萬 7,536 人，佔 95.14%，顯示出學習障礙類學生為資源班主要的服

務對象（教育部，2020）。因此，本研究主要對象設定為學習障礙學生。 

本研究發現安置在不分類資源班接受特教服務的學生普遍有學習動

機低落的現象，學習對於學習障礙學生而言多半是不有趣、痛苦的。有

鑑於此，本研究想運用 Deepfake 技術整合數位學習，結合科技接受模式

之研究方法，探討學習障礙學生的使用意向，期許能將研究結果運用於

日後教學時的課程規劃，進而提升學習障礙學生的學習意願與成效。綜

合上述之研究動機，本研究的目的如下： 

一、 探討學習障礙學生，對於 Deepfake 技術整合數位學習之使用意願。 

二、 以科技接受模式，探討學習障礙學生使用 Deepfake 技術整合數位學

習之知覺有用性、易用性、及趣味性與使用意願之相關性。 

三、 針對研究結果，提出相關建議，作為學校、政府及數位教材開發商

未來推動及發展 Deepfake 技術整合數位學習之參考。 
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第三節 研究限制與困難 

由於 Deepfake 技術於 2017 年發展至今，大多應用於網路影片或照片

的人臉替換，本研究在蒐集相關文獻資料時，並未找到將此技術應用於

教學影片之相關研究。因此，可參閱之文獻相當缺乏。而本研究限於時

間與人力，在研究過程中可能遭遇問題，以下歸納幾點： 

一、 本研究之研究對象雖為學習障礙學生，但礙於學生有限的認知能

力，可能無法理解 Deepfake 技術應用在數位學習平臺的實際操作方

式，因此問卷填寫者改由教導過學習障礙學生的老師協助，由老師

的角度臆測學生使用意願，以期許問卷填寫者能真正了解並完成有

效問卷。 

二、 本研究議題創新，Deepfake 技術尚未應用在各大數位學習平臺，教

師填寫問卷時較無法以真實經驗完成之。 

三、 本研究限於時間與人力，研究對象僅限於嘉義縣，無法以全國為樣

本，因研究樣本有限，針對研究結果不宜過度推論。再者，因研究

對象為嘉義縣老師，依舊存在著城鄉差距，因此無法推論至經濟環

境不同之縣市。 

 

第四節 研究流程與步驟 

    本研究確認研究主題後，根據研究背景與動機確定研究目的，便開

始著手蒐集與整理相關文獻資料，針對 Deepfake 技術、科技接受模式、

數位學習及學習障礙等相關理論與文獻資料進行分析與探討，建立研究

架構與問卷設計，因 Deepfake 屬新科技技術，故以科技接受模式進行研

究，以此探討學習障礙學生使用 Deepfake 技術整合數位學習之意向。本

研究進行之流程與步驟，如圖 1-1 所示。 
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確定研究主題、背景與動機

蒐集、探討文獻資料

建立研究架構與假設

設計研究工具與發放問卷

回收問卷、彙整與分析資料

提出結論與建議

 

圖 1-1  研究流程圖 

 

一、 確定研究主題、背景與動機 

    期盼透過研究實證，能對未來特殊教育數位教材的設計有所助益。 

二、 蒐集、探討文獻資料 

    蒐集與整理國內外 Deepfake 技術、科技接受模式、數位學習與學習

障礙相關理論與研究。 

三、 建立研究架構與假設 

    透過文獻整理，建立本研究的架構與假設。以科技接受模式提出知

覺易用性、知覺有用性及知覺趣味性與使用意願之間的相關性。 
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四、 設計研究工具與發放問卷 

    本研究以 TAM 理論為基礎設計量表，藉以評估 Deepfake 技術整合

數位學習平臺的使用意願。 

五、 回收問卷、彙整與分析資料 

    回收問卷資料採用 SPSS 加以整理分析，找出知覺易用性、知覺有用

性及知覺趣味性與使用意願之間的相關性。 

六、 提出結論與建議 

    針對問卷分析結果提出本研究的結論，並針對未來 Deepfake 技術整

合數位學習平臺提出相關建議。 
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第二章、 文獻探討 

 

 

第一節 科技接受模式 

    Davis（1989）以社會心理學領域中的理性行為理論（Theory of 

Reasoned Action, TRA）（Fishbein& Ajzen, 1975）為基礎，提出科技接受

模式（Technology Acceptance Model, TAM），主要用以解釋和預測個體對

某特定資訊系統的接受程度。 

一、 理性行為理論（TRA） 

    為 Fishbein 和 Ajzen（1975）所提出，用來預測使用者態度及行為意

向，此理論認為人類基本上做決策且系統化的使用所得到的資訊，皆是

以理性為出發點。TRA 認為個體的行為是經系統性及理性的思考，並受

自身的意志所控制。而個體最初所持的信念，會影響其行為態度（Attitude 

toward Behavior），行為態度則會影響個體的行為意向（Behavioral 

Intention），行為意向最後影響了個體的實際行為（Actual Behavior）。 

    經過不斷發展與驗證，Ajzen （1980）再次提出主觀性規範（Subjective 

Norm），以建構更完整的理論架構。該理論主張個人對該行為的態度與自

我的主觀規範會決定其行為意向，而行為意向則決定了個體的實際行為

表現，其架構如圖 2-1 所示。 
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行為態度

規範信念與
依從動機

行為信念與
結果評估

主觀規範

行為意向 實際行為

 

圖 2-1 理性行為理論架構圖（Ajzen, 1980） 

     

    理性行為理論之各構面，定義如下： 

 行為信念（Behavioral Belief）：是個體預期執行特定行為時，產生某

些結果的意念。 

 結果評估（Outcome Evaluation）：是個體執行某特定行為後，所產生

之結果對自身影響的程度。 

 規範信念（Normative Belief）：是指個體知覺到他人認為其是否應採

取某項特定行為的意願與動機。 

 依從動機（Motivation to Comply）：是指個體對於他人所抱持期望之

順從程度。 

 行為態度（Attitude toward Behavior）：是個體執行某特定行為時，所

產生的感受或評價。 

 主觀規範（Subjective Norm）：是個體執行某特定行為時，知覺到他人

對其行為的看法。 

 行為意向（Behavior Intention）：是個體執行某特定行為的意願程度。 

由以上結構模式得知：「行為態度」是主觀的透過實際使用而得出對

該行為的看法，「主觀規範」是指自己對該行為的看法受到他人的看法及

評價的影響。 
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二、 科技接受模式（TAM） 

    Davis（1989）以 TRA 為基礎，並結合資訊系統使用的情境，所提出

之科技接受模式，其主要用來探討科技使用行為與認知、情感等因素的

關係，其認為主觀規範（Subjective Norm）影響力不大，故摒除之。科技

接受模式提出「使用者態度」會受到兩項關鍵要素，即「知覺有用性」

（Perceived Usefulness）與「知覺易用性」（Perceived Ease of Use）所影

響，進而影響個體實際的行為表現。換言之，此模式主張資訊系統的使

用（Actual System Use）取決於行為意向（Behavioral Intention），行為意

向是由使用者態度（Attitude toward Using）所決定，使用者態度又受到

知覺有用性和知覺易用性影響，而外部變項（External Variables）則為潛

在影響知覺有用性和知覺易用性的因素，其架構如圖 2-2 所示。 

外部變數

知覺有用性

知覺易用性

使用者態度 行為意向
資訊系統
的使用

圖 2-2 科技接受模式架構圖（Davis, 1989） 

    科技接受模式之各構面，定義如下： 

 外部變項（Extermal Variables） 

外部變項指會影響個人內在的信念（Belief）、態度（Attitude）、

與意圖（Intention），進而影響個人對於資訊科技實際使用情形的各項

因素（Davis, 1986）。科技接受模式理論中沒有特別去定義外部變數，

而是註解為設計特點，可依照研究的主題，自行定義與擴展外部變數

之項目（林偉玲，2014）。 
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 知覺有用性（Perceived Usefulness, PU） 

是指個體相信使用一個特定的系統將能夠改善自我工作績效的

程度 （Davis, 1989）。其可用工作更輕鬆 （Makes Job Easier）、作業

更快速（Work more Quickly）、有效率（Effectiveness）、有助益

（Useful）、工作績效（Job Performance）、增加生產率（Increase 

Productivity）等六個主要項目來衡量之 （張家純，2011）。而其中知

覺有用性也受到知覺易用性所影響。 

 知覺易用性（Perceived Ease of Use, PEOU） 

是指個體認為使用一項特定的系統之不費心力的程度 （Davis, 

1989）。也就是個體認知到學習使用一個新的資訊系統的難易程度。

其可用系統清楚易瞭解（Clear ＆ Understandable）、容易使用 （Easy 

to Use）、輕鬆上手（Easy to Become skillful）、可操控 （Controllable）、

易學習（Easy to Learn）、有彈性（Flexible）等六個主要項目來衡量

之（張家純，2011）。而在 TAM 文獻中發現知覺易用性能改善並促進

知覺有用性。 

 使用者態度（Attitude toward Use） 

是指個體使用某特定資訊系統時所產生的正向或負向看法，並影

響到使用的行為，其會受到知覺有用性與知覺易用性的影響。使用者

態度經常被衡量的項目有以下四個，分別是：好主意（Good Idea）、

喜歡使用（Like to Use）、令人愉悅（Pleasant）、對自身有助益（Profit）

等（張家純，2011）。當使用者感覺某特定資訊系統之有用性與易用

性愈高時，其使用的態度也會愈正向。 

 行為意向（Behavioral Intension to Use） 

是指個體使用某特定資訊系統時的行為意願強度，同時會受到使
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用態度與知覺有用性兩面向影響。行為意向經常被衡量的項目有以下

三個，分別是：值得使用  （Worthwhile to Use）、推薦他人使用

（Recommend Others to Use）、未來持續且經常使用（Frequently Use in 

the Future）等（張家純，2011）。當個體的行為意向愈高時，則對該

系統的實際使用機會就愈高。 

 資訊系統使用行為（Actual System Use） 

    是指個體在一段時間內實際使用某特定資訊系統的次數和頻

率。實際使用行為會經由外部變數、知覺有用性、知覺易用性和使用

態度一連串的認知過程，而以行為意向對其影響最為直接。實際行為

經常被衡量的項目有以下兩個，分別是：每週使用次數、每次使用時

數等（張家純，2011）。當使用者的行為意向愈強，實際使用某特定

資訊系統的行為機會也就愈多。 

三、 知覺趣味性 

    除了「知覺有用性」及「知覺易用性」兩項因素會影響行為意向之

外，許多研究也發現，「知覺趣味性」亦是影響個人行為意向的主要因素。

研究指出，在資訊科技的使用上，「內在動機」扮演著重要的角色。當使

用者對資訊科技產生興趣時，會發展出正面的情緒及獲得滿足感，因而

產生更積極的使用態度以及強烈的使用動機（張錦特等人，2009）。 

    張錦特等人（2009）探討使用者對語音留言版互動功能之使用意願，

採用 TAM 模式並增加「知覺趣味性」來探討個體使用新科技技術之內在

信念。施宏明（2015）探討教師使用行動裝置教學之意願，認為知覺趣

味性會正向影響知覺易用性和使用意願。徐吉男（2016）探討中學生使

用均一教育平臺之使用意願，結果發現使用意願會受到知覺趣味性之正

向影響。 
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    Moon 和 Kim（2001）在驗證使用者對於 WWW 的接受程度時，結

合了知覺趣味性與 TAM 模式，並用「專注程度」、「好奇」、「愉悅感」三

構面來衡量趣味性。而這三構面缺一不可，必須同時衡量，方能了解個

人的趣味性狀態。Yu et al.（2005）採用 Moon 和 Kim （2001）的模式，

探討知覺趣味性對使用意願的影響，研究結果發現知覺趣味性是影響使

用者對電視商務使用意願與態度最重要的因素。Java et al.（2007）研究

發現，使用社群網站 Twitter 的一項重要的誘因，便是在社交方面所得到

的愉悅經驗。Hsu 和 Lin（2008）的研究中亦發現，使用者對於 Blog 的

偏好會受到知覺趣味性的正向顯著。 

    數位學習平臺整合聲音、影像的多媒體教材，而應用 Deepfake 技術

整合數位學習平臺更是將教材以多媒體的方式呈現，強調與使用者的互

動性，綜合以上文獻結果發現，基本的 TAM 模式（有用性及易用性）可

能不足以衡量 Deepfake 技術整合數位學習之使用意願，因此本研究加入

知覺趣味性為變數，並參考 Moon 和 Kim（2001）的模式，採用「專注

程度」、「好奇」、「愉悅感」三構面設計問卷，以衡量使用者對 Deepfake

技術整合數位學習平臺之知覺趣味性。 

 

第二節 Deepfake 技術  

    深偽科技技術-Deepfake，是由深度學習（deep learning）與偽造（fake）

兩個字所組成的混合詞，利用 AI 人工智慧的技術創造出假以亂真的聲音

或影像，乍看之下，令人難以分辨出影像的真假（Maras & Alexandrou, 

2019）。Deepfake 技術可以產生一個人說話的幽默風格，偽造色情或政治

視頻，而無需得到其圖像和聲音的人的同意（Fletcher, 2018；Day, 2019）。

因此，未來會有更多將 Deepfake 技術應用於報復、色情、欺凌、法庭上



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

14 
 

的假影片證據、政治破壞、恐怖主義宣傳、勒索、市場操縱和假新聞的

情況（Maras＆Alexandrou, 2019）。而 Westerlund（2019）提到，有四種

方法可以抵禦 Deepfake 技術仿冒品：1.訂定相關法規；2.公司或個人的自

願抵制；3.教育和培訓，提高大眾對 AI 濫用的認識；及 4.加強 Deepfake

技術檢測、內容認證和反深偽技術。 

一、 Deepfake 技術介紹 

    Deepfake 技術的演算法核心為「自動編輯器」，透過編碼器將人物 A

與人物 B 的資料進行壓縮或抽取重要特徵資料，再透過兩個解碼器進行

這些資料的重整，在人臉轉換時，只要將壓縮後的人物 A 資料用解碼器

B 進行重整，如此便能夠將影片或照片中人物 A 的臉部替換成人物 B 的

臉部（余和謙，2019）。投入的學習樣本資料越多，合成的影像也就越真

實，這也就是為什麼政治家和名人往往會變成被冒充的目標（科技雲報

導，2019）。 

    Deepfake 技術轉換人臉的過程分五個步驟，其中兩個最主要的部份

是「人臉偵測」和「人臉轉換」，如圖 2-3 所示。 

影片轉圖片
偵測圖片
中的人臉

人臉轉換 拼上新的臉 圖片轉影片

圖 2-3  Deepfake 轉換過程（臺灣 E 化資安分析管理協會，2020） 

     

    Deepfake 影像是透過兩個 AI 系統-生成系統（generator）與區辨系統

（discriminator）相互競爭下，使得自動編輯器（autoencoder）所替換出

來之人臉細部更加精準（邱誌勇，2019）。生成系統替換一系列假影像後

將假影像傳給區辨系統，而區辨系統經過一連串的分析將分辨出來的假

影像回饋給生成系統，提供下次生成假影像之參考（Wigmore, 2019）。 
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生成系統 區辨系統
合成人
臉影像

被騙了，AI回頭修正區辨系統

合成人臉被拆穿，AI回頭修正生成系統

判定

 

圖 2-4  Deepfake 生成機制（蔣曜宇，2020） 

 

二、 Deepfake 技術的應用 

    雖然目前 Deepfake 技術被應用在色情影片的合成、政治鬥爭不實資

訊的傳播、詐騙案件（Hasan＆Salah, 2019），造成許多爭議，也引起世界

各國的關注，擔憂其成為境外勢力或國內政敵互相攻訐之工具（余和謙，

2019），但技術本身不該被否定其價值，其仍然可以替人類帶來一些益處

（臺灣 E 化資安分析管理協會，2020）： 

(一) 教育層面：教師能利用 Deepfake 技術合成人物影像，使之與學生互

動，讓課程更加生動有趣。虛擬教師亦能讓教學變得更有互動性及

趣味性。 

(二) 影視層面：Deepfake 技術能讓已經逝世的電影明星重返大螢幕；模

擬替身或臨時演員，節省電影拍攝的成本。 

(三) 協助犯案調查層面：在美國，曾將少數幾張模糊的犯罪車輛照片，

透過 Deepfake 技術分析出可能的車牌號碼，為破案露出一道曙光。 
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(四) 生活層面：透過 Deepfake 技術能讓已逝世的親人聲音或影像重現，

透過視訊通話的方式以解思念之情。 

    本研究提出將深偽技術整合應用於數位學習平臺，期許能夠發揮其

正向效益。 

第三節 數位學習 

一、 數位學習之涵義 

    數位學習（e-Learning）指透過網路、電腦、數位、虛擬教室、企業

內部或外部網路合作等方式，利用衛星傳播、互動電腦、錄音帶、錄影

帶、光碟等媒介傳送教材，進行各種技能和知識的學習（Tavangarian et al., 

2004）。美國訓練發展協會（American Society of Training and Education, 

ASTD）指出，數位學習（e-Learning）的模式包含衛星傳播（satellite 

broadcast ）、網路學習（ Web-based learning ）、虛擬教室（ virtual 

classrooms）、電腦學習（computer-based learning）、數位合作（digital 

collaboration）和互動電視（interactive TV）等 （行政院人事行政局，

2008）。 

    而我國教育部於民國 103 年度起啟動「數位學習推動計畫」，強調學

生應具備數位化的知識、技能及基本能力，來因應未來全球人口結構改

變、各種經濟及社會趨勢的挑戰。希望能透過新的數位應用環境及學習

模式，滿足教師與學生各種「教」與「學」的需求，達到創新國內教育

的發展願景（教育部，2014b）。目前國內較常推動的數位學習平臺有因

材網&學習拍、教育雲、酷課雲、均一教育平臺等。 

二、 數位學習的理論基礎 

(一) 建構主義學習理論 

    建構主義學習理論主張學習者是「經由經驗而主動建構知識」。學習
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者必須透過「自身的親自參與」方式去學習，將學習者自我本身的先備

知識與外界的新知識加以結合，進而建構出新的認知結構。也就是學習

者在學習過程中，必須主動整理、組織原本零散、片段的知識，將訊息

統整成新學得的知識（孫春在，2000）。 

    顏春煌（2007）認為建構主義對數位學習設計造成以下影響： 

1. 數位學習必須設計成一連串主動參與的活動，學習者透過自己的體驗

與詮釋，引發深入的思考，藉此發現新知識。 

2. 學習者主動建構新知識，其第一手知識與訊息是透過線上教學媒體取

得，而不是傳統完全依賴老師傳授。 

3. 學習者的知識與實際的經驗是可以透過同儕來發現與取得，因此，數

位學習的設計必須鼓勵同儕合作。 

4. 在數位化學習中，老師僅做為引導者，學生必須要能夠掌控自己的學

習歷程。 

5. 學習內容與學習者的經驗必須盡量結合，能夠透過練習來運用所學到

的知識。 

    因此，數位學習環境提供一個互動性、回饋性、主動性、探索性的

互動式教學平臺，正符合建構主義學習的方式（詹良文，2010）。 

(二) 多媒體認知學習理論 

    Mayer（2005）根據三假設提出了多媒體認知學習理論（Cognitive 

Theory of Multimedia Learning, CTML）： 

1. 雙重管道假設：人類針對視覺及聽覺素材有不同的訊息處理管道。 

2. 有限能力假設：每一次視覺或聽覺訊息的處理數量有限。 

3. 主動學習假設：當學習者主動認知處理時，學習才有意義。 

    其認為有意義的學習，是要將視覺或聽覺兩種管道的訊息，透過選
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擇、組織與整合三階段來達成資訊的處理，一旦建構完成，就能將訊息

轉換成長期記憶。而透過大量文字、圖片、影音及動畫等視覺與聽覺訊

息的呈現，讓學習者在網際網路互動的學習環境中，主動探索及建構知

識，即是有意義的多媒體教材（詹良文，2010）。 

    認知和情感的聯繫是使多媒體學習的設計與人的大腦功能和變化的

現實複雜性更加兼容的重要一步（Plass & Kaplan, 2016）。Mayer（2009）

認為動機是激發和保存整合知識的力量，進而能夠得到更好的學習成

果。換言之，人類對多媒體教材有較強烈的動機時，其學習的成效則會

更佳。 

(三) 情境認知學習理論 

    Brown et al.（1989）提出情境認知學習理論，認為學習者要能將所

學的知識應用在真實的情境中，則學習就必須在真實情境中進行。也就

是個體欲學習到一項新的知識或技能，就必須身處在該知識或技能所存

在的情境、活動或社群中，透過模仿、觀察等實際行為，並經過不斷的

試驗、探索、操弄、反思及修正，才能逐漸掌握其中的意義（溫嘉榮等

人，2002）。 

    曾振富（2001）認為情境學習理論應用於數位學習所顯現的好處有

以下三項： 

1. 提供學習資源豐富的學習環境：真實情境無法提供的環境（如宇宙運

行、虛擬博物館等），可以透過網際網路的超媒體功能及虛擬實境提供。 

2. 與網路學習社群互動：透過網路與志同道合的學習者、專家進行互動

與討論，豐富更多元的知識與問題解決的方法，增加學習的效果。 

3. 在學習情境中產生知識意義與分享經驗：學習者在網路環境中不但能

主動建構自己的知識意義，還能分享自身經驗，展現自我。 
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    情境學習打破傳統語言訊息的傳述，改以視覺化的情境提供訊息的

記憶與處理，而運用數位學習的情境式教學，能帶領學習者進入想像和

思考的學習環境，進一步將所學應用於生活中（詹良文，2010）。 

三、 TAM 與數位學習相關研究 

    數位學習屬新科技技術的應用，因此有許多研究利用 TAM 模式進行

探討，表 2-1 為利用 TAM 模式探討數位學習相關之研究。  

表 2-1  TAM 模式探討數位學習相關之研究 

研究者 研究主題 研究結果 

吳明如 

（2019） 

以科技接受模

式探討國小學

童使用因材網

之行為意向研

究 

一、外部變數（自我效能、目標導向、享

樂感）對於科技接受模式變項（知覺

有用性、知覺易用性）具有顯著正向

影響。 

二、知覺易用性正向影響知覺有用性。 

三、知覺有用性正向影響使用因材網之行

為意向。 

康哲豪 

（2019） 

以延伸整合型

科技接受模式

探討國中生虛

擬實境學習使

用意圖之研究 

一、在績效期望、社會影響、促進條件、

享樂動機對使用意圖具有正向顯著的

影響。  

二、本模式之干擾因子影響並不顯著，包

括性別、使用經驗、涉入程度及學習

目標導向。 

黃素霞 

黃書猛 

（2013） 

以科技接受模

式探討互動式

電子白板融入

學習之成效 

一、知覺有用性、知覺易用性皆正向影響

學生使用互動式電子白板態度與學習

成效。 

二、學生的成績，在使用互動式電子白板

學習後，優於傳統講述學習。 

三、學生的專心度，在使用互動式電子白

板學習時優於傳統講述學習。 

（續下頁） 
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花英德 

（2018） 

以科技接受模

式探討國小學

童 Moodle 教

學平臺使用行

為之研究 -以

資訊議題教材

為例 

一、外部變項正向影響認知有用性、認知

易用性和使用態度。 

二、認知易用性正向影響認知有用性。 

三、認知有用性正向影響使用態度及行為

意向。 

羅藝方 

楊淑晴 

吳妹容 

（2015） 

以科技接受模

式理論探究教

師對電子白板

融入教學的接

受與使用情形 

一、進階層次的互動功能無法有效預測教

師對電子白板融入教學的認知有用

性。 

二、缺乏「教師-機器-學生」之間實踐互動

式的教學。 

周君倚 

陸  洛 

（2014） 

以科技接受模

式探討數位學

習系統使用態

度─以成長需

求為調節變項 

一、知覺易用性正向影響知覺有用性與使

用態度。 

二、知覺有用性對使用態度有正向影響。 

三、使用態度與使用意願有正向關聯。 

四、成長需求同時在知覺易用性/知覺有用

性與使用態度間具調節作用。 

陳英正 

陳英豪 

（2017） 

以科技接受模

式探討國小資

源班教師實施

資訊科技融入

教學之意願 

一、不同服務年資、每週授課總時數、研

習時數的國小資源班教師在「教學意

願全量表」有顯著差異。 

二、國小資源班教師對實施資訊科技融入

教學的知覺有用性、知覺易用性與科

技接受知覺與其教學前、教學中及教

學後意願達極顯著相關。 

三、以「知覺有用性」與「知覺易用性」

可解釋整體教學實施意願為 43.3%。 

資料來源：本研究整理 
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第四節 學習障礙 

一、 學習障礙的定義 

    學習障礙（Learning Disabilities, LD），是統稱一群因神經心理功能異

常導致認知歷程 （含理解、注意、表達、推理、知覺或知覺動作協調、

記憶等能力）有顯著問題，導致在聽、說、讀、寫、算等學業表現有顯

著困難者（孟瑛如，2019）。 

 （一）國外的定義 

1. Kirk 的定義 

Kirk（1962）定義學習障礙為：「因大腦功能缺陷或情緒行為異常所

導致的心理障礙，造成語音、語言、閱讀、書寫、算術或其他學業表現

歷程中，有一種或是多種呈現遲滯、異常或是遲緩。而這些現象並不是

因為智能不足、感官缺陷或文化與教學因素所造成。」 

爾後，Kirk 的學生 Bateman（1965）更進一步闡述學習障礙的定義

（呂偉白，2018)，他的定義中提出了潛力與成就間存有差距：「學習障礙

的學生在潛在能力與成就表現之間存有顯著的差距，而這些差距與學習

過程的基本障礙有關，其可能伴隨著中樞神經系統的缺陷。其障礙並非

由智能不足、教育或文化的剝奪、嚴重的情緒異常或感官喪失所導致。」 

2. 美國聯邦的定義 

在美國，學習障礙定義首次出現在 1975 年的聯邦公法 94-142 身心障

礙兒童教育法案中，於 2004 年修正版中被納入了聯邦身心障礙者教育促

進法（IDEA-2004），此定義也在美國大多數的州被廣泛使用（張世彗，

2019），其對學習障礙的定義如下（洪儷瑜，2014b）： 

「特定學習障礙（specific learning disability）指理解或運用口語或書面語

言的基本心理歷程有一種或一種以上的異常，以致在聽、思考、說、閱
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讀、書寫、拼字、或數學計算等顯現能力不足的現象。這個詞包括知覺

障礙、腦傷、輕微腦功能受損、失讀症（讀寫障礙）、和發展性失語症等

情形，但不包括視覺、聽覺、或動作障礙、智能障礙、情緒困擾，或環

境、文化、經濟等所直接造成的學習問題。」 

3. NJCLD 的定義 

全美學習障礙聯合委員會（National Joint Committee on Learning 

Disabilities, NJCLD）是 14 種學習障礙專業組織和訓練所組成的一種代表

性組織（洪儷瑜，2014b）。其對學習障礙的定義是（NJCLD, 2016）： 

「學習障礙是一個概括名詞，指的是在傾聽、說話、閱讀、書寫、推理

或數學能力方面存在重大困難的異質性障礙。這些障礙可能是由中樞神

經異常所致，且會持續一輩子。有些人會有自我規範行為、社交知覺和

社交互動上的困難，同時和學習障礙出現，但這些困難並不能單獨構成

學習障礙。可能會伴隨其他障礙，如感官障礙、智能障礙、嚴重情緒困

擾等，或外在因素影響，如文化差異、教學不利等，但這些障礙或因素

並非導致學習異常的主要原因。」 

4. ICD-10 的定義 

世界衛生組織的精神衛生部在 ICD-10國際疾病分類第十版中提到關

於學習障礙的定義，林信男和胡海國（1996）翻譯 ICD-10 中文本： 

「F81 特定學業技巧發展障礙症（P.267） 

簡稱 SDDSS，為特定學業技巧之學習有顯著缺陷。在早期發展中正常學

業技巧的學習有障礙，被認為是由於某種生物功能失調導致異常的認知

過程所致。」     

5. APA 的定義 

    美國心理學會（American Psychological Association, APA）出版美國
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精神疾病診斷手冊第五版（Diagnostic and Statistical Manual of Mental 

Disorders-V, DSM-5），第一類 -神經發展性疾患（Neurodevelopmental 

Disorders），其中包含智能障礙、注意力缺陷/過動疾患、溝通疾患、特定

式學習疾患、自閉症類群及動作疾患，再將特定式學習疾患細分為閱讀

能力障礙、書寫表達能力障礙及數學能力障礙（APA, 2013）。 

 （二）我國對學習障礙的定義 

    民國 81 年，我國教育部始提出國內第一個法定的學習障礙定義（孟

瑛如，2019）： 

「學習障礙，指在聽、說、讀、寫、算等能力的習得與運用上有顯著的

困難者。學習障礙可能伴隨其他障礙，如感覺障礙、智能不足、情緒困

擾；或由環境因素所引起，如文化刺激不足、教學不當所產生的障礙，

但不是由前述狀況所直接引起的結果。學習障礙通常包括發展性的學習

障礙與學業性的學習障礙，前者如注意力缺陷、知覺缺陷、視動協調能

力缺陷和記憶力缺陷；後者如閱讀能力障礙、書寫能力障礙和數學障礙。」 

民國 102 年，最新修訂完成的「身心障礙及資賦優異學生鑑定辦法」

（全國法規資料庫，2003）第十條中，對學習障礙賦予最新的定義： 

「本法第三條第九款所稱學習障礙，統稱神經心理功能異常而顯現出注

意、記憶、理解、知覺、知覺動作、推理等能力有問題，致在聽、說、

讀、寫或算等學習上有顯著困難者；其障礙並非因感官、智能、情緒等

障礙因素或文化刺激不足、教學不當等環境因素所直接造成之結果。 

前項所定學習障礙，其鑑定基準依下列各款規定： 

1.智力正常或在正常程度以上。 

2.個人內在能力有顯著差異。 

3.聽覺理解、口語表達、識字、閱讀理解、書寫、數學運算等學習表現
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有顯著困難，且經確定一般教育所提供之介入，仍難有效改善。」 

    孟瑛如（2019）認為學習障礙的診斷有四個基本條件：1.特定學業技

巧障礙必須達到臨床診斷上有意義的程度。2.障礙不能完全以智力不足或

智力稍差來解釋，必須有其特定性。3.障礙不是後來才出現，而是一開始

的教育過程中即存在。4.沒有其他外在因素可以解釋其學業困難。 

二、 學習障礙定義的共通元素 

    洪儷瑜（2014b）綜合國內外各個不同法規及組織，將學習障礙的定

義歸納出幾個共同的元素： 

(一) 神經心理因素：所有的學習都牽涉到大腦的神經，因此，中樞神經

系統功能失調會嚴重影響學習。故學習障礙是由中樞神經系統不全

所造成的。 

(二) 認知處理因素（心理歷程缺陷）：認知處理是由許多基本心理能力

要素所組成，學習障礙者的各項心理因素發展不均，有些要素發展

成熟，有些則發展遲緩，進而呈現各種不同的學習問題。 

(三) 學業和學習任務困難：在學業和學習任務上的困難是診斷學習障礙

的主要條件。學習障礙者會面臨各種不同的學習問題，其中包含

聽、說、讀、寫、算等學習領域。 

(四) 學習潛能與成就間的差距：美國聯邦法規中操作性定義指出學習障

礙兒童幾種領域中的某一種或多種成就和智能之間有顯著差距。 

(五) 排他因素：學習障礙並非由其他障礙或情緒、文化等因素所造成。 

三、 學習障礙的行為特徵 

    根據以上定義可得知學習障礙是在聽、說、讀、寫、算的學習出現

了明顯的困難，而這種困難並不受到文化環境影響，因此，學習障礙是

具有普遍性的，它會發生在世界上不同語言、民族、文化和國家中（洪
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儷瑜，2014b）。也就是說，根據累積的研究資料中顯示，在所有文化中

的學習障礙兒童智力正常，但在學習語言上，卻有嚴重的閱讀、書寫或

算術的學習困難。然而，並非所有學習障礙學生都完全具備有聽、說、

讀、寫、算的困難，有些是閱讀障礙、有些是書寫障礙、而有些是數學

運算障礙，因此，學習障礙具有相當高的異質性。孟瑛茹（2019）書中

就提到以下幾種內在差異類型： 

(一) 智商與成就表現間的差距：智力測驗分數正常或以上，但學習表現

卻明顯落後同儕。 

(二) 智商內在能力間的差距：知覺空間的智商能力表現很好，但語文智

商表現卻很差，以目前教育環境來說，課堂學習表現主要依賴語文

能力，此類學生在學業上的整體表現就會偏弱。 

(三) 同一智商能力內不同成分間的差距：以語文智商為例，其可能常識

表現很好，但理解能力卻很差。 

(四) 學業科目間或同一科目不同成分間有差距：數學和國語科的成就表

現有明顯落差，或是國語可以認字並讀字，卻在理解字義上有困難。 

(五) 不同評量題型間的差距：選擇題與應用題間表現有落差。 

    孟瑛如（2019）將學習障礙學生的學習行為特徵整理分成五大部分：

1.注意力與記憶力；2.知覺或知動協調能力；3.理解、表達和推理能力；

4.情緒與社會適應；及 5.自我刺激行為。本研究將具體行為特徵與資訊科

技融入教學策略相關的部分加以統整，如表 2-2。 
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表 2-2  學習障礙行為特徵 

向度 具體行為特徵 資訊科技融入教學策略 

注意力 

、 

記憶力

差 

做事無法集中注意力超過

15 分鐘以上 

設計生動、活潑的課程，採用多

媒體教學方式 

  

讀書時，容易因背景噪音

或其他聲音的干擾而分心 
使用視聽媒體教學或動態教學 

當老師要他注意特定的複

雜學習活動或他害怕的活

動時，他就不知如何表現 

多採用引起動機的教材、教具和

教學方法，如電腦教學 

重述剛聽到的數字、字

詞、語句有困難 

錄製教學錄影帶，提供聽覺與視

覺刺激，並能反覆練習加深印象 

不易記住學過的內容 
多媒體輔助教學，透過多感官刺

激、反覆練習增加記憶 

知覺或

知動協

調能力

差 

知覺形象背景困難 
善用電腦輔助軟體，建立形象背

景概念 

聽寫困難 運用聽寫互動式的多媒體教材 

理解、

表達、

推理能

力差 

學習意願低落 
配合電腦輔助教學，增進學習的

活潑與趣味性 

理解數學概念困難 
運用電腦輔助教學建立數學概

念，並且增加有趣味的數學遊戲 

學習數學有焦慮感 電腦輔助教學可降低焦慮感 

（資料來源：本研究整理） 

    學習障礙具備如此高的異質性，因此在教學現場中，教師無法以單

一教學策略教導每一個學習障礙的學生，如何彈性運用教學方法與策略

便是老師們需思考的課題。也因為如此特性，本研究認為「自主學習」

對於學習障礙學生而言更為重要，若學習障礙學生能夠主動喜歡上學
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習，針對自己的困難尋得正確的學習方式、運用正確的學習策略，一定

能夠在學習上有所突破。 

四、 多媒體應用於特殊教育相關研究 

    電腦輔助教學可以提供多感官刺激，透過生動活潑的教材內容、文

字符號與聲音的輔助，吸引學習者的注意，提高學習的意願，透過反覆

的練習亦可以增強學習的成效。而學習障礙者更是需要此種多感官、具

刺激性的教學方式（朱經明，1999）。林宏旻（2008）指出數位學習對特

殊教育的益處有以下幾點： 

(一) 將抽象的概念和原理加以視覺化，讓學生更容易學習； 

(二) 學生更容易參與操作型的數位學習教材； 

(三) 透過語音、影像與動畫呈現學習內容，讓學生能以有利的方式學習； 

(四) 突破時空限制，增加學習的機會； 

(五) 資訊的取得更加便利； 

(六) 認知或注意力缺陷的學生，透過數位學習高互動環境的特性，能更

加投入學習；及 

(七) 滿足個別化的需求。 

    因此，近年來電腦輔助教學應用於特殊教育的相關研究日漸增多，

且具有良好的教學及學習成效，本研究整理我國相關研究成果如表 2-3。 

表 2-3  電腦輔助教學應用於特殊教育相關研究 

研究者 研究主題 研究結果 

楊振銘 

陳宛辰 

趙品灃 

（2017） 

數位學習對特殊教

育學生學習成效之

研究 

電子教科書對特殊教育學生學習具

有立即成效，但就維持成效來說，

電子教科書僅對學習障礙學生具有

正向效果 

（續下頁） 
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鄔長祐 

（2017） 

數位化學習對提升

國小輕度障礙學生

讀寫能力之研究 

國小輕度障礙學生之讀寫能力，透

過數位化學習輔具進行讀寫教學，

有明顯成效。 

陳姿羽 

王敏輯 

莊素貞 

（2015） 

影片示範教學對國

小輕度智能障礙學

生加法計算能力提

升之個案研究 

一、 影片示範教學能提升加法計算

的立即成效且具保留成效。 

二、 影片示範教學可提升學生自信

心與學習動機。 

應鳴雄 

王愛珍 

（2010） 

基模化電腦影音動

畫對國小學習障礙

學生學習數學之成

效影響 

一、 整體解題表現均較教學前進

步，且具維持類化之成效。 

二、 解題動機與態度有所改進。 

吳雅琪 

孟瑛如 

（2005） 

資訊融入解題策略

教學對國小數學學

習障礙學生乘除法

文字題解題成效之

研究 

一、 整體解題表現均較教學前進

步，且具維持之成效。 

二、 解題歷程錯誤減少。 

三、 明確的解題策略有助學生正確

解題。 

四、 解題態度有所改進。 

李品蓓 

（2002） 

電腦化教學對閱讀

障礙學生識字成效

之研究 

能有效提升認讀課文及閱讀理解能

力，對學習態度有正向的幫助。 

蘇琲雯 

（2001） 

電腦融入教學對學

習障礙兒童語句學

習成效及其注意力

行為之影響 

能有效提升語句學習成效且對注意

力有顯著幫助。 

（資料來源：本研究整理） 
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第三章、 研究方法 

 

 

    本研究主要目的是要探討學習障礙學生對於使用 Deepfake 技術整合

數位學習之意願，根據研究目的及文獻理論基礎，採用可行之研究方法，

蒐集「國小學習障礙學童應用 Deepfake 技術整合於數位學習意願」問卷

資料並分析。首先建立本研究之架構，依據研究架構提出假說後進行問

卷設計，並以李克特（Likert）五點尺度量表替研究工具進行量化，最後

說明問卷資料蒐集處理與分析方法。 

 

第一節 研究架構與假設 

一、研究架構 

    本研究以 Davis（1989）所提出的科技接受模式為理論基礎，根據研

究動機與目的，發展出本研究的架構，除了探討知覺易用性和知覺有用

性對使用意願的影響性之外，並根據文獻探討中內在行為動機之趣味性

的相關研究，加入了知覺趣味性構面，採用「學生資訊背景能力」為外

部變數，探討其對學習障礙學生在使用以 Deepfake 為基的數位學習平臺

之知覺易用性、知覺有用性、知覺趣味性及使用意願的影響，本研究架

構如圖 3-1 所示。 
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學生
資訊
背景
能力

知覺有用性

知覺趣味性

Deepfake技術整合
數位學習之使用意願

知覺易用性

基本資料變項

H1

H3

H4

H5H2a

H2b

H2c

H6

H7

 

圖 3-1   研究架構 

二、研究假設 

    根據研究架構，提出以下研究假設： 

H1：基本資料變項對 Deepfake 技術整合數位學習意願之各變數有顯著差

異。 

    H1a：不同的性別變項對各變數有顯著差異。 

    H1b：不同的服務年資變項對各變數有顯著差異。 

    H1c：不同的任教類別變項對各變數有顯著差異。 

    H1d：不同的教育程度變項對各變數有顯著差異。 

    H1e：不同的學校規模變項對各變數有顯著差異。 

 

H2a：學生資訊背景能力對知覺易用性有顯著影響。 

H2b：學生資訊背景能力對知覺有用性有顯著影響。 
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H2c：學生資訊背景能力對知覺趣味性有顯著影響。 

H3：知覺易用性對知覺有用性有顯著影響。 

H4：知覺趣味性對知覺有用性有顯著影響。 

H5：知覺易用性對使用意願有顯著影響。 

H6：知覺有用性對使用意願有顯著影響。 

H7：知覺趣味性對使用意願有顯著影響。 

 

第二節 研究對象 

    本研究之研究對象為國小學習障礙學生，但考量到學習障礙學生對

於問卷理解能力不足，因此問卷發放對象以國小教師為主。為了讓研究

樣本具有代表性，且能提高樣本回收率，本研究採分層叢集取樣。 

    首先，根據教育部統計處（2020）資料，109 學年全國國民小學共有

2,631 校，教師共 96,990 人，本研究以叢集抽樣法選擇以嘉義縣一百二十

三所國小，正式老師共 2,337 人為研究母群體，再以分層抽樣法，依班級

數多寡進行分層，分為 6 班（含）以下、7-12 班、13-24 班和 25 班（含）

以上共四層，再依分層之教師所佔總體教師數的比率，作為受試樣本數。

預試樣本及正式樣本取樣如表 3-1 所示。 

表 3-1  分層抽樣比例表 

班級數 嘉義縣教師總數 百分比 預試樣本 正式樣本 

6 班以下 849 人 36% 25 126 

7-12 班 493 人 21% 15 74 

13-24 班 526 人 23% 16 80 

25 班以上 469 人 20% 14 70 

 
共 2337 人 100% 共 70 份 共 350 份 
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第三節 研究工具 

一、問卷設計 

本研究主要目的為探討學習障礙學生對於使用 Deepfake 技術整合數

位學習之意願，透過相關文獻探討蒐集與本研究相關之問卷進行彙整與

修改（吳明如，2019；胡訓祥，2017；施宏明，2015；張依靜和尹玫君，

2008；陳英正，2008），並參酌賴宜弘等人（2015）「科技接受模式中文

版量表之編制與相關研究」，完成本研究問卷之初稿，再與國小特教老

師、普通班老師、資訊組長、資訊領域輔導團成員共四位，以及指導教

授討論後，進行問項修改，建立專家效度，最終選定 23 題問項，其中包

括學生資訊背景能力 6 題、知覺易用性 4 題、知覺有用性 5 題、知覺趣

味性 4 題及使用意願 4 題，問卷題目如表 3-2。 

表 3-2  TAM 相關因素之問項 

構面 
題

號 
與專家學者討論修改後之題目 

學生資訊背

景能力 

1 
我認為學習障礙學生具備基本使用電腦的技能（開關

機、滑鼠及鍵盤操作）。 

2 我認為學習障礙學生具備使用網路搜尋資料的能力。 

3 
我認為有提供網站使用說明影片參考，學習障礙學生

就會操作 Deepfake 為基的線上學習平臺。 

4 
學校有提供學生數位學習及線上學習平臺相關資訊

課程。 

5 我會鼓勵學生在家使用電腦進行線上學習。 

6 我認為家長會支持學生在家使用電腦進行線上學習。 

知覺易用性 

7 
我覺得 Deepfake 為基的線上學習平臺操作方式，是簡

單且容易理解的。 

8 
我覺得學生不用花太多心力就能學會使用 Deepfake

為基的線上學習平臺。 

               （續下頁） 
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9 

我覺得學生可以很快熟練使用 Deepfake 為基的線上

學習平臺。 

10 
整體而言，我認為學習操作 Deepfake 為基的線上學習

平臺對學生而言是容易的。 

知覺有用性 

11 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，能讓學生

學習到更多知識。 

12 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，對於學生

的學習成長是有幫助的。 

13 
使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，我覺得可以提升

學生的學習動機。 

14 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，能讓學生

的學習更有效率。 

15 
使用 Deepfake 為基的線上學習平臺比起目前的學習

影片，我認為會更有成效。 

知覺趣味性 

16 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，會為學生

帶來樂趣。 

17 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺能引起學

生的好奇心。 

18 
我認為當學生使用 Deepfake 為基的線上學習平臺

時，會比較投入而不受環境干擾。 

19 
我認為學生會覺得使用 Deepfake 為基的線上學習平

臺是有趣的。 

Deepfake 技

術整合數位

學習之使用

意願 

20 
我認為學生會想要嘗試使用 Deepfake 為基的線上學

習平臺。 

21 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，會增加學

生每週進行線上學習的時間。 

22 
我認為學生會想和同學分享使用 Deepfake 為基的線

上學習平臺的經驗。 

23 
整體而言，我認為學生相當願意使用 Deepfake 為基的

線上學習平臺。 
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二、前測信度分析 

本問卷採用李克特氏（Likert）五點尺度量表進行量化前測，依同意

程度分別給予 1-5 分，1 分=非常不同意至 5 分=非常同意，分數越高代表

越認同此問項，為確保前測樣本與正式樣本之相似性，於民國 110 年 3

月 15 日至 3 月 21 日從嘉義縣國民小學中採分層隨機取樣方式，依比例

抽取 70份預試樣本進行信度分析，完成「國小學習障礙學童應用 Deepfake

技術整合於數位學習意願之問卷」，信度分析結果分述如下： 

    學生資訊背景能力經信度分析 Cronbach’s α 值達.759，大於 0.7，具

高信度。項目 6 刪除時的 Cronbach’s α 值.777 雖大於.759，但構面信度已

達.759，表示樣本信度達到可信程度，故保留不予以刪除。如表 3-3。 

表 3-3   學生資訊背景能力信度分析 

 

項目刪除時

的尺度平均

數 

項目刪除時

的尺度變異

數 

修正的項目

總相關 

項目刪除時的

Cronbach's 

Alpha 值 

資訊背景 1 17.60 11.577 .631 .687 

資訊背景 2 17.39 11.690 .549 .710 

資訊背景 3 17.41 11.811 .565 .705 

資訊背景 4 17.13 13.099 .476 .730 

資訊背景 5 17.21 12.722 .509 .722 

資訊背景 6 16.97 14.260 .276 .777 

 

    知覺易用性經信度分析 Cronbach’s α 值達.894，大於 0.7，具高信度，

項目 1 刪除時的 Cronbach’s α 值.904 雖大於.894，但構面信度已達.894，

表示樣本信度達到可信程度，故保留不予以刪除。如表 3-4。 
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表 3-4   知覺易用性信度分析 

 項目刪除時

的尺度平均

數 

項目刪除時

的尺度變異

數 

修正的項目

總相關 

項目刪除時的

Cronbach's 

Alpha 值 

易用性 1 9.70 5.112 .644 .904 

易用性 2 9.90 4.033 .820 .842 

易用性 3 9.73 4.461 .794 .853 

易用性 4 9.71 4.120 .816 .843 

     

 

    知覺有用性經信度分析 Cronbach’s α 值達.833，大於 0.7，具高信度，

各項目刪除時的 Cronbach’s α 值均小於.833，保留所有題目。如表 3-5。 

表 3-5   知覺有用性信度分析 

 項目刪除時

的尺度平均

數 

項目刪除時

的尺度變異

數 

修正的項目

總相關 

項目刪除時的

Cronbach's 

Alpha 值 

有用性 1 15.30 5.430 .539 .825 

有用性 2 15.24 4.969 .720 .774 

有用性 3 15.16 4.917 .673 .787 

有用性 4 15.37 5.338 .641 .797 

有用性 5 15.44 5.236 .594 .810 

    

 

知覺趣味用性經信度分析 Cronbach’s α 值達.749，大於 0.7，具高信

度，項目 3 刪除時的 Cronbach’s α 值.869 雖大於.749，但構面信度已

達.749，表示樣本信度達到可信程度，故保留不予以刪除。如表 3-6。 
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表 3-6   知覺趣味性信度分析 

 項目刪除時

的尺度平均

數 

項目刪除時

的尺度變異

數 

修正的項目

總相關 

項目刪除時的

Cronbach's 

Alpha 值 

趣味性 1 11.60 2.678 .679 .623 

趣味性 2 11.69 2.566 .631 .640 

趣味性 3 12.01 3.174 .239 .869 

趣味性 4 11.76 2.505 .725 .590 

     

 

    使用意願經信度分析 Cronbach’s α 值達.865，大於 0.7，具高信度，

各項目刪除時的 Cronbach’s α 值均小於.865，保留所有題目。如表 3-7。 

表 3-7   使用意願信度分析 

 項目刪除時

的尺度平均

數 

項目刪除時

的尺度變異

數 

修正的項目

總相關 

項目刪除時的

Cronbach's 

Alpha 值 

使用意願 1 11.34 3.707 .699 .833 

使用意願 2 11.44 3.816 .639 .857 

使用意願 3 11.50 3.587 .738 .817 

使用意願 4 11.44 3.439 .780 .799 

 

三、區別效度評估： 

問卷之區別效度分析表，依據Gaski 和 Nevin（1985）所建議的兩個

評估標準，第一、兩兩變數間的相關係數介於.336~.744，確實小於 1，且

相關係數均有達顯著。第二、任兩構面間的相關係數（最大值.744）均小

於個別構面的Cronbach’s α值（最小值.759）。顯示該量表具有區別效度。 
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表3-8  區間效度分析表 

構面 
學生資訊背

景能力 
知覺易用性 知覺有用性 知覺趣味性 使用意願 

學生資訊背

景能力 
（.759）     

知覺易用性 .510** （.894）    

知覺有用性 .461** .433** （.833）   

知覺趣味性 .336** .376** .739** （.794）  

使用意願 .457** .367** .665** .744** （.865） 

註 1：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。 

註2：**在顯著水準α=0.001時，變數間之相關係數達顯著水準。 

 

第四節 資料分析與統計方法 

    本研究目的是要探討學習障礙學生對於使用 Deepfake 技術整合數位

學習之使用意願，因考量學習障礙學生認知能力較差，對於尚未使用過

以 Deepfake 為基的數位學習平臺理解有困難，無法有效填寫問卷，因此，

問卷發放對象以教導過學習障礙學生的國小教師為樣本，進行網路問卷

調查。網路問卷運用 Google 雲端設計表單問卷，將連結透過通訊軟體 Line

及網路社群 Facebook，以嘉義縣國小老師為樣本，採用學校規模大小進

行分層抽樣，為達 95%信賴水準，經網路樣本計算器（2021）查後，樣

本數量需達 330 份才有符合抽樣標準，因此回收問卷共 354 份，另扣除 4

份無效問卷後，餘有效問卷為 350 份進行統計分析。 

    問卷回收後，剔除無效問卷輸入電腦編碼，以 SPSS Statistics 版本

20 統計系統軟體作為分析工具，進一步驗證所提出的假設，將 350 份有

效樣本資料進行分析，分析方法如下： 
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一、敘述統計分析 

運用次數分配以及百分比瞭解受測者性別、服務年資、任教類別、

教育程度與學校規模等個人背景變項之實際分布情況；使用平均數、標

準差來顯示受試者在「學生資訊背景能力」、對於 Deepfake 技術數整合

數位學習之「知覺易用性」、「知覺有用性」、「知覺趣味性」、「使

用意願」等變項之得分情況。 

二、信度分析 

信度分析可用來瞭解「學生資訊背景能力」、「知覺易用性」、「知

覺有用性」、「知覺趣味性」及「使用意願」等量表的穩定狀況，透過

Cronbach’s α 係數做驗證，當 Cronbach’s α 高於 0.7，表示「學生資訊背

景能力」、「知覺易用性」、「知覺有用性」、「知覺趣味性」及「使

用意願」具有良好一致性。 

三、相關分析 

本研究以 Pearson 積差相關係數檢測變項間相互發生之關聯，相關係

數之絕對值大於 0.7，代表變數間呈現高度相關；相關係數之絕對值介於

0.4-0.7 者，呈現中度相關；小於 0.4 則為低度相關（陳寬裕、王正華，

2020）。 

四、比較平均數差異分析 

本研究使用獨立樣本 t 檢定及單因子變異數分析（ANOVA）來檢測

個人不同背景變項對於「學生資訊背景能力」、「知覺易用性」、「知

覺有用性」、「知覺趣味性」及「使用意願」等構面是否有顯著差異。 

(一) 獨立樣本 t 檢定 

    比較兩個獨立母群間的差異。本研究使用獨立樣本 t 檢定來驗證不同

「性別」、「任教類別」對於「學生資訊背景能力」、「知覺易用性」、
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「知覺有用性」、「知覺趣味性」及「使用意願」等構面是否達顯著差

異。 

(二) 單因子變異數分析（ANOVA） 

用來檢定多組（>2）母體平均數是否相等？若 p 值<α=0.05 者具顯著

水準，表示有顯著差異，達顯著者再以 Scheffe 事後檢定法分析母體平均

數關係。本研究個人基本背景變項中「服務年資」、「教育程度」及「學

校規模」均有三個或三個以上變項，因此採單因子變異數分析來驗證這

三個變項對於「學生資訊背景能力」、「知覺易用性」、「知覺有用性」、

「知覺趣味性」及「使用意願」等構面是否達顯著差異。 

五、迴歸分析 

    迴歸分析是以一個或一組自變數，來預測一個數值性的依變數。本

研究將「學生資訊背景能力」、「知覺易用性」、「知覺有用性」、「知

覺趣味性」及「使用意願」進行簡單迴歸分析。以驗證本章第一節之研

究假設。 
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第四章、資料分析與結果 

 

 

本章節利用統計方法進行分析與檢測，將回收的問卷資料以SPSS 

Statistics 版本 20 統計系統軟體作為分析工具，進一步驗證所提出的假

設。 

 

第一節 基本資料分析 

本問卷之有效問卷共 350 份，將有效回收樣本的人口統計變項，本

節依基本資料變項，分別對受測者之性別、服務年資、任教類別、教育

程度及任職學校規模等變項進行次數分配以及百分比分析，如表 4-1 所

示。 

一、 性別變項： 

    有效樣本中，男性 122 人，占總樣本數的 34.9％；女性 228 人，

占總樣本數 65.1％。根據教育部統計處（2020）資料，國小教師女

性比例佔全國國小教師 71.79％，本研究樣本數比例符合全國比例。 

二、 服務年資變項： 

    有效樣本中，任職 5 年（含）以下的教師有 37 人，占總樣本數

的 10.6％；任職 6-10 年的教師有 45 人，占總樣本數的 12.9％；任職

11-15 年的教師有 58 人，占總樣本數的 16.6％；任職 16-20 年的教

師有 70 人，占總樣本數的 20％；任職 20 年以上的教師有 140 人，

占總樣本數的 40％。 
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三、 任教類別變項： 

    有效樣本中，任職於普通班教師有 266 人，占總樣本數 76％；

任職特教老師有 84 人，占總樣本數 24％。 

四、 教育程度變項： 

    有效樣本中，受測者教育程度為一般大學修習師資學程者有 59

人，占總樣本數的 16.9％；教育相關大學者共 108 人，占總樣本數

的 30.9％；研究所以上者共 183 人，占總樣本數的 52.3％。 

五、 學校規模變項： 

    有效樣本中，任職 6 班（含）以下之教師共 126 人，占總樣本

數 36％；任職 7-12 班之教師共 74 人，占總樣本數 21.1％；任職 13-24

班之教師共 80 人，占總樣本數的 22.9％；任職 25 班（含）以上之

教師共 70 人，占總樣本數的 20％，樣本符合嘉義縣國小教師分配比

例。 

表 4-1  基本資料變項次數分配及百分比（樣本數：350） 

資料變項 類別 次數（人） 百分比（%） 

性別 
男 122 34.9 

女 228 65.1 

服務年資 

5 年（含）以下 37 10.6 

6-10 年 45 12.9 

11-15 年 58 16.6 

16-20 年 70 20.0 

20 年以上 140 40.0 

（續下頁） 
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任教類別 
普通班老師 266 76.0 

特教班老師 84 24.0 

教育程度 

一般大學 59 16.9 

師專師院或教育大學 108 30.9 

研究所以上 183 52.3 

學校規模 

6 班（含）以下 126 36.0 

7-12 班 74 21.1 

13-24 班 80 22.9 

25 班（含）以上 70 20.0 

 

第二節 構面敘述統計分析 

一、學生資訊背景能力敘述統計分析 

    在學生資訊背景能力所有題項中同意度最高的是「A1」（平均數

4.16，標準偏差.852）；最低的是「A3」（平均數 3.17，標準偏差 1.030），

詳如表 4-2 所示。顯示出學習障礙學生多數具備基本的電腦操作技能，但

對於數位學習平臺的操作能力則顯得較弱。教師及家長對學習障礙學生

使用線上學習的支持度均偏低，顯示教師可能認為學習障礙學生在家使

用線上學習的效果有限，而家長支持度不高也可能有影響，因此，學校

如何有效推廣線上學習，提高家長的支持度，是目前各級學校須審慎思

考的問題。 

表 4-2 學生資訊背景能力敘述統計分析 

題目內容 平均數 標準差 排序 

A1我認為學習障礙學生具備基本使用電

的技能（開關機、滑鼠及鍵盤操作）。 
4.16 .852 1 

（續下頁） 
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A2我認為學習障礙學生具備使用網路搜

尋資料的能力。 
3.62 1.011 3 

A3我認為有提供網站使用說明影片參

考，學習障礙學生就會操作Deepfake為基

的線上學習平臺。 

3.17 1.030 6 

A4學校有提供學生數位學習及線上學習

平臺相關資訊課程。 
3.89 1.001 2 

A5我會鼓勵學生在家使用電腦進行線上

學習。 
3.50 .994 5 

A6我認為家長會支持學生，在家使用電腦

進行線上學習。 
3.51 .928 4 

 

二、知覺易用性敘述統計分析 

在知覺易用性所有題項中同意度最高的是「B1」（平均數 3.50，標準

偏差.771）；最低的是「B2」（平均數 3.27，標準偏差.874），詳如表 4-3

所示。顯示出國小教師認為以Deepfake為基的線上學習平臺操作方式是簡

單的，但對於學習障礙學生而言，仍是需要透過協助與教導，經過反覆

練習才能夠熟練操作方式。 

表 4-3 知覺易用性敘述統計分析 

題目內容 平均數 標準差 排序 

B1我覺得Deepfake為基的線上學習平臺

操作方式，是簡單且容易理解的。 
3.50 .771 1 

B2我覺得學生不用花太多心力就能學會

使用Deepfake為基的線上學習平臺。 
3.27 .874 4 

B3 我 覺 得 學 生 可 以 很 快 熟 練 使 用

Deepfake為基的線上學習平臺。 
3.36 .809 3 

B4整體而言，我認為學習操作Deepfake為

基的線上學習平臺對學生而言是容易的。 
3.38 .809 2 
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三、知覺有用性敘述統計分析 

在知覺有用性所有題項中同意度最高的是「C3」（平均數 3.97，標準

偏差.781）；最低的是「C5」（平均數 3.67，標準偏差.793），詳如表 4-4

所示。顯示出教師覺得Deepfake為基的線上學習平臺能夠提升學生的學習

動機，增加學習的機會，但是否會有成效，仍尚待進一步的驗證。 

表 4-4 知覺有用性敘述統計分析 

題目內容 平均數 標準差 排序 

C1我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺，能讓學生學習到更多知識 
3.87 .777 3 

C2我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺，對於學生的學習成長是有幫助的 
3.91 .761 2 

C3使用Deepfake為基的線上學習平臺，

我覺得可以提升學生的學習動機 
3.97 .781 1 

C4我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺，能讓學生的學習更有效率 
3.71 .792 4 

C5使用Deepfake為基的線上學習平臺比

起目前的學習影片，我認為會更有成效 
3.67 .793 5 

 

 

四、知覺趣味性敘述統計分析 

在知覺趣味性所有題項中同意度最高的是「D1」（平均數 4.09，標準

偏差.724）；最低的是「D3」（平均數 3.67，標準偏差.779），詳如表 4-5

所示。顯示出教師們認為Deepfake為基的線上學習平臺是學生有興趣的，

但因為學習障礙學生本身就具備專注力不足的特質，因此，是否在操作

平臺時能夠更加投入而不受外在環境干擾，仍須進一步的驗證。 
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表 4-5 知覺趣味性敘述統計分析 

題目內容 平均數 標準差 排序 

D1我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺，會為學生帶來樂趣。 
4.09 .724 1 

D2我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺能引起學生的好奇心。 
4.01 .718 2 

D3我認為當學生使用Deepfake為基的線

上學習平臺時，會比較投入而不受環境干

擾。 

3.67 .779 4 

D4我認為學生會覺得使用Deepfake為基

的線上學習平臺是有趣的。 
4.00 .744 3 

 

五、使用意願敘述統計分析 

在使用意願所有題項中同意度最高的是「E1」（平均數 3.99，標準偏

差.776）；最低的是「E3」（平均數 3.74，標準偏差.839），詳如表 4-6 所

示。顯示出教師們認為學習障礙學生會願意使用 Deepfake 為基的線上學

習平臺。但在分享使用經驗上，可能礙於學習障礙學生本身表達與互動

能力有限，因此分數偏低。 

表 4-6 使用意願敘述統計分析 

題目內容 平均數 標準差 排序 

E1我認為學生會想要嘗試使用Deepfake

為基的線上學習平臺。 
3.99 .776 1 

E2我認為使用Deepfake為基的線上學習

平臺，會增加學生每週進行線上學習的時

間。 

3.75 .819 3 

E3 我認為學生會想和同學分享使用

Deepfake為基的線上學習平臺的經驗。 
3.74 .839 4 

E4整體而言，我認為學生相當願意使用

Deepfake為基的線上學習平臺。 
3.87 .749 2 
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第三節 信度分析 

一、學生資訊背景能力信度分析 

在學生資訊背景能力構面整體Cronbach’s α 係數為.815，大於 0.7，

表示樣本信度達到良好程度，各項目刪除時的Cronbach’s α 值均小

於.815，顯示量表具有一致性，保留所有題目。詳如表 4-7 所示。 

表 4-7 學生資訊背景能力信度分析 

題目內容 

修正的

項目總

相關 

項目刪除時的 

Cronbach's 

Alpha 值 

Cronbach

's Alpha 

值 

A1我認為學習障礙學生具備基本

使用電腦的技能（開關機、滑鼠及

鍵盤操作）。 

.748 .735 

.815 

A2我認為學習障礙學生具備使用

網路搜尋資料的能力。 
.624 .774 

A3我認為有提供網站使用說明影

片參考，學習障礙學生就會操作

Deepfake為基的線上學習平臺。 

.600 .783 

A4學校有提供學生數位學習及線

上學習平臺相關資訊課程。 
.537 .798 

A5我會鼓勵學生在家使用電腦進

行線上學習。 
.528 .801 

A6我認為家長會支持學生，在家

使用電腦進行線上學習。 

.584 .781 

 

 

二、知覺易用性信度分析 

在知覺易用性構面整體Cronbach's Alpha 值為.899，大於 0.7，表示

樣本信度達到良好程度，各項目刪除時的Cronbach’s α 值均小於.899，顯

示量表具有一致性，保留所有題目。詳如表 4-8 所示。   
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表 4-8 知覺易用性信度分析 

題目內容 

修正的

項目總

相關 

項目刪除時的 

Cronbach's 

Alpha 值 

Cronbach

's Alpha 

值 

B1我覺得Deepfake為基的線上學

習平臺操作方式，是簡單且容易

理解的。 

.659 .891 

.899 

B2我覺得學生不用花太多心力就

能學會使用Deepfake為基的線上

學習平臺。 

.811 .835 

B3我覺得學生可以很快熟練使用

Deepfake為基的線上學習平臺。 
.764 .854 

B4整體而言，我認為學習操作

Deepfake為基的線上學習平臺對

學生而言是容易的。 

.794 .842 

 

三、知覺有用性信度分析 

在知覺有用性構面整體 Cronbach's Alpha 值為.878，大於 0.7，表示

樣本信度達到良好程度，各項目刪除時的 Cronbach’s α 值均小於.878，

顯示量表具有一致性，保留所有題目。詳如表 4-9 所示。 

表 4-9 知覺有用性信度分析 

題目內容 

修正的

項目總

相關 

項目刪除時的 

Cronbach's 

Alpha 值 

Cronbach

's Alpha 

值 

C1我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺，能讓學生學習到更

多知識。 

.681 .859 

.878 C2我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺，對於學生的學習成

長是有幫助的。 

.788 .834 

           （續下頁） 
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C3使用Deepfake為基的線上學習

平臺，我覺得可以提升學生的學

習動機。 

.703 .854 

C4我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺，能讓學生的學習更

有效率。 

.707 .853 

C5使用Deepfake為基的線上學習

平臺比起目前的學習影片，我認

為會更有成效。 

.672 .861 

 

四、知覺趣味性信度分析 

在知覺趣味性構面整體Cronbach’s α 係數為.833，大於 0.7，表示樣

本信度達到良好程度，但若刪除題目 3，可將信度提高到.893，但構面信

度已達.833，表示樣本信度達到可信程度，故建議保留不予以刪除。詳如

表 4-10 所示。 

表 4-10 知覺趣味性信度分析 

題目內容 

修正的

項目總

相關 

項目刪除時的 

Cronbach's 

Alpha 值 

Cronbach

's Alpha 

值 

D1我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺，會為學生帶來樂趣。 
.750 .750 

.833 

D2我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺能引起學生的好奇

心。 

.724 .762 

D3我認為當學生使用Deepfake為

基的線上學習平臺時，會比較投

入而不受環境干擾。 

.427 .893 

D4 我 認 為 學 生 會 覺 得 使 用

Deepfake為基的線上學習平臺是

有趣的。 

.787 .732 
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五、使用意願現況分析 

在使用意願構面整體 Cronbach’s α 係數為.868，大於 0.7，表示樣本

信度達到良好程度，各項目刪除時的 Cronbach’s α 值均小於.868，顯示量

表具有一致性，保留所有題目。詳如表 4-11 所示。 

表 4-11 使用意願信度分析 

題目內容 

修正的

項目總

相關 

項目刪除時的 

Cronbach's 

 Alpha 值 

Cronbach'

s Alpha 

值 

E1我認為學生會想要嘗試使用

Deepfake為基的線上學習平臺。 
.687 .844 

.868 

E2我認為使用Deepfake為基的線

上學習平臺，會增加學生每週進

行線上學習的時間。 

.717 .832 

E3我認為學生會想和同學分享使

用Deepfake為基的線上學習平臺

的經驗。 

.728 .828 

E4整體而言，我認為學生相當願

意使用Deepfake為基的線上學習

平臺。 

.750 .820 

 

 

 第四節 相關分析 

利用 Pearson 相關分析探討兩變數間的線性關係，以相關係數（r）

表示各變數間之關係：r≧0.7 為高度相關；0.7＞r≧0.4 為中度相關；0.4

＞r≧0.1 為低度相關，另當 r 為負數時表示變數間呈負相關（王智立、黃

國忠，2019）。分析結果如表 4-12。 

一、「知覺趣味性」與「使用意願」相關係數為.800，「知覺趣味性」與

「知覺有用性」相關係數為.784，「知覺有用性」與「使用意願」相

關係數為.734，均屬高度正相關，且達顯著水準（p 值<0.01<α=0.05），
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顯示「知覺趣味性」愈高，則「知覺有用性」、「使用意願」愈高；

「知覺有用性」愈高，則「使用意願」愈高。表示本研究假設 H7：

知覺趣味性對使用意願有顯著影響；H4：知覺趣味性對知覺有用性

有顯著影響；H6：知覺有用性對使用意願有顯著影響，值得進一步

進行迴歸分析。 

二、「知覺易用性」與「知覺有用性」、「使用意願」間的相關係數分

別為.555 、 .528，屬中度正相關，且達顯著水準（p 值<0.01<α=0.05），

因此，本研究假設 H3：知覺易用性對知覺有用性有顯著影響；H5：

知覺易用性對使用意願有顯著影響，值得進一步進行迴歸分析。 

三、「學生資訊背景能力」與各變數相關係數均介於 0.4-0.7，屬中度正

相關，值得進一步分析「學生資訊背景能力」對「知覺易用性」、「知

覺有用性」以及「知覺趣味性」的影響。 

表4-12 各變數相關分析 

構面 
學生資訊

背景能力 

知覺易用

性 

知覺有用

性 

知覺趣味

性 

使用意

願 

學生資訊背景能力 1     

知覺易用性 .512** 1    

知覺有用性 .497** .555** 1   

知覺趣味性 .414** .495** .784** 1  

使用意願 .429** .528** .734** .800** 1 

註 1：**在顯著水準α=0.001 時，變數間之相關係數達顯著水準。 
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第五節 研究假說檢定分析 

 

一、比較平均數差異分析 

H1：基本資料變項對 Deepfake 技術整合數位學習意願之各變數有顯著差

異。 

    本研究基本資料變項中「性別」與「任教類別」只有兩組獨立母群，

採用「獨立樣本 t 檢定」進行差異分析；其他變項：「服務年資」、「教

育程度」及「學校規模」則有三組或三組以上獨立母體，故採用「單因

子變異數分析（ANOVA）」。 

H1a：不同的性別變項對各變數有顯著差異。 

以下是利用獨立樣本t檢定分析方法，詳如表 4-13 結果顯示，性別對

各變數的p值均大於α=0.05，均未達顯著標準，故不支持本研究假設H1a：

「不同的性別變項對於各變數有顯著差異」。 

表 4-13 性別對各變數之差異分析 

變數 性別 個數 平均數 標準差 F值 t值 P值 

學生資訊背

景能力 

（1）

男 
122 3.7016 .74179 

6.477 .940 .364 
（2）

女 
228 3.6289 .65224 

知覺易用性 

（1）

男 
122 3.4467 .61928 

2.652 1.362 .174 
（2）

女 
228 3.3388 .74839 

知覺有用性 

（1）

男 
122 3.8885 .61176 

.111 1.344 .180 
（2）

女 
228 3.7921 .65391 

（續下頁） 
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知覺趣味性 

（1）

男 
122 3.9836 .54331 

1.063 .921 .358 
（2）

女 
228 3.9211 .63646 

使用意願 

（1）

男 
122 3.8730 .62427 

.347 .770 .442 
（2）

女 
228 3.8147 .70001 

 

 

H1b：不同的服務年資變項對各變數有顯著差異。 

以下是利用單因子變異數分析方法，詳如表 4-14 結果顯示，服務年

資對各變數的p值均大於α=0.05，均未達顯著標準，故不支持本研究假設

H1b：「不同的服務年資變項對於各變數有顯著差異」。 

表 4-14 服務年資對各變數之差異分析 

變數 服務年資 個數 平均數 F值 P值 
同質

性 

事後 

檢定 

學生資訊背

景能力 

5 37 3.6378 

.411 .800 N N 

6-10 45 3.6489 

11-15 58 3.6759 

16-20 70 3.5686 

20以上 140 3.6943 

知覺易用性 

5 37 3.4595 

1.304 .268 N N 

6-10 45 3.4111 

11-15 58 3.5259 

16-20 70 3.2750 

20以上 140 3.3321 

（續下頁） 
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知覺有用性 

5 37 3.8811 

.722 .578 N N 

6-10 45 3.8222 

11-15 58 3.9138 

16-20 70 3.7314 

20以上 140 3.8229 

知覺趣味性 

5 37 4.0541 

1.242 .293 同 N 

6-10 45 3.8944 

11-15 58 4.0474 

16-20 70 3.8500 

20以上 140 3.9321 

使用意願 

5 37 3.8041 

.498 .737 N N 

6-10 45 3.7833 

11-15 58 3.8534 

16-20 70 3.7643 

20以上 140 3.8875 
註：N 表示沒有執行事後 Scheffe 法檢定 

 

H1c：不同的任教類別變項對各變數有顯著差異。 

以下是利用獨立T檢定分析方法，詳如表 4-15 結果顯示，任教類別

對各變數的p值均大於α=0.05，均未達顯著標準，故不支持本研究假設

H1c：「不同的任教類別變項對各變數有顯著差異」。 

表 4-15 任教類別對各變數之差異分析 

變數 任教類別 個數 平均數 F值 T值 P值 

學生資訊背

景能力 

普通班老師 266 3.6398 .574 -.702 .483 

特教班老師 84 3.7000 

知覺易用性 
普通班老師 266 3.3618 2.017 -.686 .493 

特教班老師 84 3.4226 

（續下頁） 
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知覺有用性 
普通班老師 266 3.8429 4.754 .784 .435 

特教班老師 84 3.7714 

知覺趣味性 
普通班老師 266 3.9380 

.862 -.268 .789 

特教班老師 84 3.9583 

使用意願 
普通班老師 266 3.8506 4.032 .768 .443 

特教班老師 84 3.7857 

H1d：不同的教育程度變項對各變數有顯著差異。 

以下利用單因子變異數分析方法，詳如表 4-16 結果顯示，教育程度

與知覺易用性達顯著標準（p值<α=0.05），經過Scheffe事後比較法得知，

在「知覺易用性」變數中，教育程度為「師專師院或教育大學」者平均

數顯著大於教育程度為「一般大學」之受測者；故部分支持本研究假設

H1d：「不同的教育程度變項對各變數有顯著差異」。此結果與陳致棋

（2015）、林秀珍（2018）認為教育背景與教學效能皆達顯著差異之研究

結果相符。推論其因，可能是教育體系大學的教師在學時研修許多教學

相關知能，具備較完善的教育訓練，面對近年來的教育改革、翻轉教育

的提倡，教師願意以多方管道獲取各種教學訊息，教學策略上也會加以

變化來提升學生學習興趣與動機。也因此，教育體系大學的教師普遍認

為資訊科技融入學習相對容易。 

表 4-16 教育程度對各變數之差異分析 

變數 教育程度 個數 平均數 F值 P值 
同質

性 

事後 

檢定 

學生資訊背

景能力 

一般大學 59 3.5559 

.747 .474 同 N 師專師院或

教育大學 
108 3.6648 

研究所以上 183 3.6798 

（續下頁） 
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知覺易用性 

一般大學 59 3.1737 

3.901 .021* 同 2>1 師專師院或

教育大學 
108 3.4907 

研究所以上 183 3.3743 

知覺有用性 

一般大學 59 3.7593 

1.585 .206 同 N 

師專師院或

教育大學 
108 3.9148 

研究所以上 183 
3.7945 

 

知覺趣味性 

一般大學 59 3.9110 

2.318 .100 同 N 師專師院或

教育大學 
108 4.0463 

研究所以上 183 3.8921 

使用意願 

一般大學 59 3.7119 

1.187 .306 同 N 師專師院或

教育大學 
108 3.8565 

研究所以上 183 3.8620 
註：N表示沒有執行事後Scheffe 法檢定 

H1e：不同的學校規模變項對各變數有顯著差異。 

以下利用單因子變異數分析方法，詳如表 4-17 結果顯示，學生資訊

背景能力、知覺易用性及知覺趣味性與學校規模間達顯著標準（p值

<α=0.05）；經過Scheffe事後比較法得知，在「學生資訊背景能力」及「知

覺趣味性」變數中，7-12 班大於 13-24 班，另在「使用意願」間分析是

沒有顯著差異；故部分支持本研究假設H1e：「不同的學校規模變項對各變

數有顯著差異」。此結果與張雅芳等人（2007）研究結果相符，中小型學

校教師資訊科技融入教學的現況比大型學校得分高，原因可能與大型學

校人數較多，科技資源分配無法平均，而中小型學校班級數少，班級中
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相關的資訊科技設備較完善，因此學生能夠使用資訊科技設備的機會較

多，因此本研究結果 7-12 班學校在「資訊背景能力」及「知覺趣味性」

平均數高於其他規模的學校。 

表 4-17 學校規模對各變數之差異分析 

變數 學校規模 個數 平均數 F值 
同質

性 
P值 

事後 

檢定 

學生資訊背

景能力 

6班以下 126 3.6270 

3.442 同 .017* 2>3 7-12班 74 3.8730 

13-24班 80 3.5575 

25班以上 70 3.5829 

知覺易用性 

6班以下 126 3.3849 

3.772 不同 .011* 
無法

比較 

7-12班 74 3.5946 

13-24班 80 3.2719 

25班以上 70 3.2500 

知覺有用性 

6班以下 126 3.8048 

2.362 同 .071 N 7-12班 74 3.9514 

13-24班 80 3.6925 

25班以上 70 3.8829 

知覺趣味性 

6班以下 126 3.9187 

3.634 同 .013* 2>3 7-12班 74 4.0980 

13-24班 80 3.7906 

25班以上 70 3.9964 

使用意願 

6班以下 126 3.7976 

2.673 不同 .047* 
沒有

差異 

7-12班 74 3.9628 

13-24班 80 3.6938 

25班以上 70 3.9286 
註：N表示沒有執行同質性及事後Scheffe 法檢定 
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二、迴歸分析 

    透過簡單迴歸分析驗證以下假設： 

表 4-18  各變數迴歸分析總表 

自變項 依變項 假設 β 係數 顯著性 成立與否 

學生資訊背景

能力 

知覺易用性 H2a .512 *** 成立 

知覺有用性 H2b .497 *** 成立 

知覺趣味性 H2c .414 *** 成立 

知覺易用性 
知覺有用性 H3 .555 *** 成立 

使用意願 H5 .528 *** 成立 

知覺趣味性 
知覺有用性 H4 .784 *** 成立 

使用意願 H7 .800 *** 成立 

知覺有用性 使用意願 H6 .734 *** 成立 

*** 表示 P<.001：** 表示 P<.01；*表示 P<.05 

H2a：學生資訊背景能力對知覺易用性有顯著影響。 

以學生資訊背景能力為自變數（X），知覺易用性為依變數（Y），透

過簡單迴歸分析來驗證假設檢定H2a：學生資訊背景能力對知覺易用性的

影響性。迴歸分析結果詳如表 4-19。 

表 4-19 學生資訊背景能力對知覺易用性之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

知覺易用性 

β值 t值 P值 

學生資訊背景

能力 
.512 11.111 .000 

 R2 .262 

F值 123.464 

P值 .000 
 

（一）由表 4-19 迴歸模式檢定（F值=123.464***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 26.2%的變異量。在迴歸分析中，學生資訊背景能力
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對知覺易用性之影響性（β=.512***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H2a：學生資訊背景能力對知覺易用性是具

有顯著性。故支持本研究假設H2a：「學生資訊背景能力對知覺易用

性有顯著影響」，驗證結果成立。 

H2b：學生資訊背景能力對知覺有用性有顯著影響。 

以學生資訊背景能力為自變數（X），知覺有用性為依變數（Y），透

過簡單迴歸分析來驗證假設檢定H2b：學生資訊背景能力對知覺有用性的

影響性。迴歸分析結果詳如表 4-20。 

表 4-20 學生資訊背景能力對知覺有用性之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

知覺有用性 

β值 t值 P值 

學生資訊背景

能力 
.497 10.676 .000 

 R2 .247 

F值 113.987 

P值 .000 
 

（一）由表 4-20 迴歸模式檢定（F值=113.987***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 24.7%的變異量。在迴歸分析中，學生資訊背景能力

對知覺有用性之影響性（β=.497***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H2b：學生資訊背景能力對知覺有用性的影

響性是具有顯著性。故支持本研究假設H2b：「學生資訊背景能力對

知覺有用性有顯著影響」，驗證結果成立。 

H2c：學生資訊背景能力對知覺趣味性有顯著影響。 

以學生資訊背景能力為自變數（X），知覺趣味性為依變數（Y），透

過簡單迴歸分析來驗證假設檢定H2c：學生資訊背景能力對知覺趣味性的

影響性。迴歸分析結果詳如表 4-21。 
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表 4-21 學生資訊背景能力對知覺趣味性之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

知覺趣味性 

β值 t值 P值 

學生資訊背景

能力 
.414 8.490 .000 

 R2 .172 

F值 72.088 

P值 .000 
 

（一）由表 4-21 迴歸模式檢定（F值=72.088***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 17.2%的變異量。在迴歸分析中，學生資訊背景能力

對知覺趣味性之影響性（β=.414***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H2c：學生資訊背景能力對知覺趣味性的影

響性是具有顯著性。故支持本研究假設H2c：「學生資訊背景能力對

知覺趣味性有顯著影響」，驗證結果成立。 

H3：知覺易用性對知覺有用性有顯著影響。 

    以知覺易用性為自變數（X），知覺有用性為依變數（Y），透過簡單

迴歸分析來驗證假設檢定H3：知覺易用性對知覺有用性的影響性。迴歸

分析結果詳如表 4-22。 

表 4-22 知覺易用性對知覺有用性之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

知覺有用性 

β值 t值 P值 

知覺易用性 .555 12.440 .000 

 R2 .308 

F值 154.763 

P值 .000 
 

（一）由表 4-22 迴歸模式檢定（F值=154.763***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 30.8%的變異量。在迴歸分析中，知覺易用性對知覺
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有用性之影響性（β=.555***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H3：知覺易用性對知覺有用性的影響性是

具有顯著性。故支持本研究假設H3：「知覺易用性對知覺有用性有

顯著影響」，驗證結果成立。 

H4：知覺趣味性對知覺有用性有顯著影響。 

    以知覺趣味性為自變數（X），知覺有用性為依變數（Y），透過簡單

迴歸分析來驗證假設檢定H4：知覺趣味性對知覺有用性的影響性。迴歸

分析結果詳如表 4-23。 

表 4-23 知覺趣味性對知覺有用性之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

知覺有用性 

β值 t值 P值 

知覺趣味性 .784 23.543 .000 

 R2 .614 

F值 554.267 

P值 .000 
 

（一）由表 4-23 迴歸模式檢定（F值=554.267***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 61.4%的變異量。在迴歸分析中，知覺趣味性對知覺

有用性之影響性（β=.784***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H4：知覺趣味性對知覺有用性的影響性是

具有顯著性。故支持本研究假設H4：「知覺趣味性對知覺有用性有

顯著影響」，驗證結果成立。 

H5：知覺易用性對使用意願有顯著影響。 

    以知覺易用性為自變數（X），使用意願為依變數（Y），透過簡單迴

歸分析來驗證假設檢定H5：知覺易用性對使用意願的影響性。迴歸分析

結果詳如表 4-24。 
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表 4-24 知覺易用性對使用意願之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

使用意願 

β值 t值 P值 

知覺易用性 .528 11.590 .000 

 R2 .278 

F值 134.327 

P值 .000 
 

（一）由表 4-24 迴歸模式檢定（F值=134.327***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 27.8%的變異量。在迴歸分析中，知覺易用性對使用

意願之影響性（β=.528***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H5：知覺易用性對使用意願的影響性是具

有顯著性。故支持本研究假設H5：「知覺易用性對使用意願有顯著

影響」，驗證結果成立。 

H6：知覺有用性對使用意願有顯著影響 

    以知覺有用性為自變數（X），使用意願為依變數（Y），透過簡單迴

歸分析來驗證假設檢定H6：知覺有用性對使用意願的影響性。迴歸分析

結果詳如表 4-25。 

表 4-25 知覺有用性對使用意願之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

使用意願 

β值 t值 P值 

知覺有用性 .734 20.138 .000 

 R2 .538 

F值 405.547 

P值 .000 
 

（一）由表 4-25 迴歸模式檢定（F值=405.547***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 53.8%的變異量。在迴歸分析中，知覺有用性對使用

意願之影響性（β=.734***）達顯著。 
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（二）綜合以上分析，假設檢定H6：知覺有用性對使用意願的影響性是具

有顯著性。故支持本研究假設H6：「知覺有用性對使用意願有顯著

影響」，驗證結果成立。 

H7：知覺趣味性對使用意願有顯著影響 

    以知覺趣味性為自變數（X），使用意願為依變數（Y），透過簡單迴

歸分析來驗證假設檢定H7：知覺趣味性對使用意願的影響性。迴歸分析

結果詳如表 4-26。 

表 4-26 知覺趣味性對使用意願之迴歸分析 

      依變數 

自變數 

使用意願 

β值 t值 P值 

知覺趣味性 .800 24.844 .000 

 R2 .639 

F值 617.226 

P值 .000 
 

（一）由表 4-26 迴歸模式檢定（F值=617.226***）達顯著水準，自變項可

解釋依變項為 63.9%的變異量。在迴歸分析中，知覺趣味性對使用

意願之影響性（β=.800***）達顯著。 

（二）綜合以上分析，假設檢定H7：知覺趣味性對使用意願的影響性是具

有顯著性。故支持本研究假設H7：「知覺趣味性對使用意願有顯著

影響」，驗證結果成立。 
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第五章、結論與建議 

 

 

    本研究目的在探討學習障礙學生使用Deepfake技術整合數位學習之

使用意願，採用問卷調查，經驗證分析後，結果如表 5-1。 

表 5-1  研究假設驗證結果 

研究假說 驗證結果 

H1：基本資料變項對Deepfake技術整合數位學習意願

之各變數有顯著差異。 
 

  H1a：不同的性別變項對各變數有顯著差異。 不成立 

  H1b：不同的服務年資變項對各變數有顯著差異。 不成立 

  H1c：不同的任教類別變項對各變數有顯著差異。 不成立 

  H1d：不同的教育程度變項對各變數有顯著差異。 部分成立 

  H1e：不同的學校規模變項對各變數有顯著差異。 部分成立 

  

H2a：學生資訊背景能力對知覺易用性有顯著影響。 成立 

H2b：學生資訊背景能力對知覺有用性有顯著影響。 成立 

H2c：學生資訊背景能力對知覺趣味性有顯著影響。 成立 

H3：知覺易用性對知覺有用性有顯著影響。 成立 

H4：知覺趣味性對知覺有用性有顯著影響。 成立 

H5：知覺易用性對使用意願有顯著影響。 成立 

H6：知覺有用性對使用意願有顯著影響。 成立 

H7：知覺趣味性對使用意願有顯著影響。 成立 
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第一節 研究結論 

    根據研究驗證結果，本研究得到以下結論： 

一、 基本資料變項中，教育程度及學校規模對Deepfake技術整合數位學

習意願之各變數有部分顯著差異 

(一) 在「知覺易用性」變數中，教育程度為「師專師院或教育大學」者

平均數顯著大於教育程度為「一般大學」之受測者，與陳致棋

（2015）、林秀珍（2018）認為教育背景與教學效能皆達顯著差異

之研究結果相符。推論其因，可能是教育體系大學的教師在學時研

修許多教學相關知能，具備較完善的教育訓練，面對近年來的教育

改革、翻轉教育的提倡，教師願意以多方管道獲取各種教學訊息，

教學策略上也會加以變化來提升學生學習興趣與動機。也因此，教

育體系大學的教師普遍認為資訊科技融入學習相對容易。 

(二) 學校規模在「學生資訊背景能力」及「知覺趣味性」變數中，7-12

班大於 13-24 班，與張雅芳等人（2007）研究結果相符，中小型學

校教師資訊科技融入教學的現況比大型學校得分高，原因可能與大

型學校人數較多，科技資源分配無法平均，而中小型學校班級數

少，班級中相關的資訊科技設備較完善，因此學生能夠使用資訊科

技設備的機會較多，因此本研究結果 7-12 班學校在「資訊背景能力」

及「知覺趣味性」平均數高於其他規模的學校。 

二、 「學生資訊背景能力」會正向影響學習障礙學生使用Deepfake技術

整合數位學習之「知覺易用性」、「知覺有用性」、「知覺趣味性」：

顯示出學生本身內在的資訊素養能力及外在科技環境，能有效預測

易用性、有用性、趣味性，換言之，當學生資訊背景能力越高，其

對於使用以Deepfake為基的數位學習平臺會顯得更加容易、有效及
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有趣。 

三、 學習障礙學生使用Deepfake技術整合數位學習之「行為意願」會受

到「知覺易用性」、「知覺有用性」及「知覺趣味性」之正向影響：

顯示出以Deepfake為基的線上學習平臺操作方式簡單、讓學生能輕

易上手、以及能讓學生有效及有趣的學習，都能提升學生的使用意

願，此一結果符合David（1989）科技接受模式理論。 

四、 使用Deepfake技術整合數位學習之「知覺有用性」會受到「知覺易

用性」及「知覺趣味性」之正向影響：以Deepfake為基的線上學習

平臺之「易用性」與「趣味性」都能提升使用者對於平臺「有用性」

的認知，換言之，當此平臺的操作方式越簡單、讓使用者感覺越有

樂趣，就更能夠讓使用者覺得此一平臺對於學習是有成效，能確實

提升學習障礙學生的學習效率。 

五、 由構面敘述統計分析得到以下結果： 

(一) 學生數位平臺操作能力及家長支持度偏弱； 

(二) 學生仍須花點心力才能熟練平臺操作方式； 

(三) 以Deepfake為基的數位學習平臺能否提高學習成效及減少干

擾，仍須進一步的驗證； 

(四) 學生有使用以Deepfake為基的數位學習平臺之意願。 

 

第二節 研究建議 

    根據第一節研究結論，本研究提出以下建議給相關人員做為參考： 

一、 給政府教育單位的建議： 

(一) 積極推動並設置 Deepfake 為基的線上學習平臺：本研究結果顯示

出國小教師普遍認為以 Deepfake 為基的線上學習平臺能夠提升學
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生的學習動機，且學生會有意願嘗試使用此一平臺，因此建議政府

教育單位能夠著手開發 Deepfake 技術整合數位學習平臺（如因材

網、均一教育平臺等），以期能夠提高學習障礙學生線上平臺使用

率。 

(二) 積極推廣線上學習，屏除家長疑慮：本研究發現教師及家長對線上

學習的支持度偏低，且根據 TVBS 民調中心與「學習吧 LearnMode」

合作的《家長教育觀點大調查》顯示，僅有 16％的家長曾讓孩子使

用線上學習（蔡尚勳，2020），顯現出家長對於線上學習可能還存

有疑慮，建議政府相關單位應了解家長的疑慮為何，進而解決家長

的擔憂並提高對線上學習的支持度。 

二、 給數位教材開發商的建議： 

(一) 系統操作介面應簡單明瞭：從研究結果顯示出「知覺易用性」對於

使用意願有正向影響，因此，建議系統管理者需考量國小學習障礙

學生所具備的電腦基本能力，能以一鍵化操作的方式整合 Deepfake

技術於數位學習平臺，降低學生使用上的障礙，進而提高使用率。 

(二) 檢附影片操作說明：考量學習障礙學生閱讀方面的困難，建議系統

管理者提供簡單的系統操作方式說明，並以影片方式呈現，以降低

新科技技術使用困難而產生的排斥感。 

(三) 增加互動性以提高學習樂趣：本研究發現，「知覺趣味性」是影響

使用意願的因素，系統管理者若能設計讓學生進行團體互動或團隊

競賽型的內容，並結合 Deepfake 技術，將遊戲主角替換成自己和同

學，提高平臺娛樂感，藉此便能提高使用的意願。 

三、 給教師及校方的建議： 

(一) 加強親職教育：從研究結果發現，家長方面對於學生使用線上學習
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的支持度則較低，教師也可能因此對學生在家線上學習之成效有所

疑慮，故建議校方及教師能夠利用班親會推廣線上學習的優點，藉

以提升家長對線上學習的認識與支持度。 

(二) 提供線上學習平臺相關資訊課程：為減少學習障礙學生初次使用

Deepfake 為基的線上學習平臺時所產生的排斥感，學校及教師應積

極協助學生瞭解平臺的操作方式，提升「知覺易用性」進而提高「使

用意願」。 

四、 給未來研究的建議： 

    目前各大數位學習平臺並未將 Deepfake 技術應用在系統上，因此，

本研究主要探討學習障礙學生使用 Deepfake 技術整合數位學習之使用意

願，提供系統開發之參考，而未深入討論學生使用此一平臺之實際行為，

當未來系統開發出以 Deepfake 為基的線上學習平臺時，建議能夠以學生

為研究對象，深入討論及分析其使用行為。 
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附錄： 

國小學習障礙學童應用 Deepfake 技術整合於數位學習意願之問卷調查 

【第一部分】個人基本資料：請依實際情形，在適當的□打「」。 

1. 您的性別：□男     □女 

2. 服務年資：□5年(含)以下  □6-10 年  □11-15 年  □16-20 年  □20 年以上 

3. 目前擔任：□普通班老師(級任或科任)  

          □特教班老師(不分類資源班或集中式特教班) 

4. 教育程度：□一般大學院校(師資班或修習教育學程)  □師專、師院或教育大學  

          □研究所以上 

5. 目前任職的學校規模：□6班(含)以下  □7-12 班  □13-24 班  □25 班以上 

 

    感謝老師們協助填寫本問卷，在填寫問卷前，煩請您先詳細閱讀說明： 

一、關於填寫對象： 

    本研究主要以學習障礙學生為研究對象，但因為學生尚未接觸新的深偽

(Deepfake)技術整合於數位學習的應用。對於問卷題目的理解，可能會有困難。因

此，本問卷填寫對象以教導過學習障礙學生的老師為主，請您以對學習障礙學生的

觀察及能力的了解，進行問卷的填寫，再次謝謝您的協助。 

二、關於 Deepfake 技術： 

    利用人工智慧(AI)的技術，來創造出擬真的聲音或影像，而且可以只運用在人

臉的部分，用一張新的人臉置換原始影片中的人臉。 

三、Deepfake 為基的線上學習平臺 

    將 Deepfake 技術應用於線上學習平臺(例如均一教育平臺、因材網等)，透過一

鍵化的簡易操作方式，輕鬆將教學影片的主教者替換成對學生較具吸引力的人物(可

以是真實人物、或虛擬人物)。 

    本問卷採不記名方式，問卷資料僅供學術研究使用，不對外公開。誠摯感謝您

的協助與幫忙。 

    敬祝    健康快樂  事事順心 

南華大學資訊管理學系碩士班                                                                                                                                           

指導教授：陳宗義 博士                                                                                                                                           

研 究 生：卓宜蔚 敬上                                                                                                                                                        
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【第二部分】Deepfake 為基的線上學習平台使用意願表 

題

號 

本量表依同意程度「非常同意」、「同意」、「沒意見」、「不

同意」、「非常不同意」，分別給予 5、4、3、2、1 分，分

數越高表示越認同該項目。 

非

常

同

意 

同

意 

沒

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

【學生資訊背景能力】 5 4 3 2 1 

1 
我認為學習障礙學生具備基本使用電腦的技能(開關

機、滑鼠及鍵盤操作)。 
□ □ □ □ □ 

2 我認為學習障礙學生具備使用網路搜尋資料的能力。 □ □ □ □ □ 

3 
我認為有提供網站使用說明影片參考，學習障礙學生就

會操作 Deepfake 為基的線上學習平台。 
□ □ □ □ □ 

4 
學校有提供學生數位學習及線上學習平臺相關資訊課

程。 
□ □ □ □ □ 

5 我會鼓勵學生在家使用電襖進行線上學習。 □ □ □ □ □ 

6 我認為家長會支持學生在家使用電腦進行線上學習。 □ □ □ □ □ 

【知覺易用性】 5 4 3 2 1 

7 
我覺得 Deepfake 為基的線上學習平台操作方式，是簡單

且容易理解的。 
□ □ □ □ □ 

8 
我覺得學生不用花太多心力就能學會使用 Deepfake 為基

的線上學習平臺。 
□ □ □ □ □ 

9 
我覺得學生可以很快熟練使用 Deepfake 為基的線上學習

平臺。 
□ □ □ □ □ 

10 
整體而言，我認為學習操作 Deepfake 為基的線上學習平

臺對學生而言是容易的。 
□ □ □ □ □ 

【知覺有用性】 5 4 3 2 1 

11 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，能讓學生學

習到更多知識。 
□ □ □ □ □ 

12 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，對於學生的

學習成長是有幫助的。 
□ □ □ □ □ 

13 
使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，我覺得可以提升學

生的學習動機。 
□ □ □ □ □ 

14 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，能讓學生的

學習更有效率。 
□ □ □ □ □ 

15 
使用 Deepfake 為基的線上學習平臺比起目前的學習影

片，我認為會更有成效。 
□ □ □ □ □ 
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【知覺趣味性】 5 4 3 2 1 

16 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，會為學生帶

來樂趣。 
□ □ □ □ □ 

17 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺能引起學生的

好奇心。 
□ □ □ □ □ 

18 
我認為當學生使用 Deepfake 為基的線上學習平臺時，會

比較投入而不受環境干擾。 
□ □ □ □ □ 

19 
我認為學生會覺得使用 Deepfake 為基的線上學習平臺是

有趣的。 
□ □ □ □ □ 

【使用意願】 5 4 3 2 1 

20 
我認為學生會想要嘗試使用 Deepfake 為基的線上學習平

臺。 
□ □ □ □ □ 

21 
我認為使用 Deepfake 為基的線上學習平臺，會增加學生

每週進行線上學習的時間。 
□ □ □ □ □ 

22 
我認為學生會想和同學分享使用 Deepfake 為基的線上學

習平臺的經驗。 
□ □ □ □ □ 

23 
整體而言，我認為學生相當願意使用 Deepfake 為基的線

上學習平臺。 
□ □ □ □ □ 

 


