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摘 要

隨著網際網路的快速發展，加上資訊科技的發展直接影響到教 育生態的變遷，便引發出學習的新思維，因此在教學方式上

有了新 的改革，也就是數位學習(E-Learning)的竄起。目前國內已有許多大 專院校自行建置數位學習平台，因此學生使用

的比率已越來越高， 而數位學習重視的是學習者的自主性學習(active learning)活動層 面，而數位學習的特色為藉由網際網

路來建構一個真切的社會學習 情境與環境(authentic collaborative learning environments)，在此情境 與環境中，不但每個人

皆是學習者，且每個學習者可不受時空限制 地追求個別化與適性化的學習服務與機會。另外，每個學習者對於 數位學習

有其不同學習風格、特性及電腦自我效能(Computer Self-Efficacy, CSE)，而電腦自我效能則對於個人內在心理的特質與 自

我學習效能使用的接受度及能力有其影響程度。 本研究認為網路世界的神迷經驗(flow experience)應有其獨特 存在，在網路

的情境下，使用者專注於網路使用並融入於其中、網 路所提供的接近真實世界的感受，及使用者融入後對現實環境產生 

的時空迷失的感覺，應該都與網路神迷經驗之間有重要關聯。由本 研究結果在在顯示學習者若在數位學習情境中產生神迷

經驗其在 學習滿意度與使用意願程度會很高。因此開發系統的人員必須著重 於讓學習者對於使用數位學習系統平台的掌

控性，讓學習者在數位 學習情境中具有高度的電腦自我效能與高神迷經驗，進而使學習在 數位學習能更專注、更喜悅，

有著高度的學習滿意度與繼續使用數 位學習的意願。
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