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摘 要

本研究，旨在結合涉入理論與科技接受模式探討國民小學中、高年級之學童使用Wii運動遊戲機的實際運動行為與表現狀

況。本研究採問卷調查方式實施，以台中市大里地區之國民小學之中、高年級之學童為研究對象，最後計有503位研究參

與者，經Spss 12.0之統計軟體分析描述性統計、因素分析分析後再以LISREL8.52之軟體作線性結構分析，得到如下結論： 

一、高涉入組與低涉入組，在知覺有用性、知覺易用性對行為態度皆未達顯著的影響。高涉入組，在行為態度對行為意圖

具有正向的影響，但低涉入組方面則不具有影響。高涉入組與低涉入組，在知覺有用性對行為意圖皆具有正向的影響；高

涉入組與低涉入組，在知覺易用性對知覺有用性皆具有正向的關係。 二、全體樣本，在知覺有用性對行為態度具正向的影

響；在知覺易用性對行為態度不具有影響；在行為態度對行為意圖具有正向的影響；知覺易用性對知覺有用性具有正向的

關係。 根據本研究發現提供給遊戲機之相關業者與國民小學之教學單位之參考。

關鍵詞 : 知覺易用性、知覺有用性、行為態度
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