
 

線上教育遊戲的興起與挑戰：以 PaGamO 為例  

專題學生：陳書珮 曾郁晴 高翊芳 謝耀霆 

指導教授：李杭 教授 

一、摘要 

  本研究以台灣在 2014 年所發展的線上教育遊
戲平台 PaGamO 為例，以大專院校學生為研究對
象，使用問卷收集數據並加以分析，探討遊戲設計、
系統品質、價格、知覺價值及社會影響力是否會影
響學生使用線上教育遊戲的意圖。PaGamO 提供多
元優質的題庫，涵蓋學校學科學習、證照考試、企
業內訓等，但大學生使用者較少，所以本研究除了
分析影響使用者使用線上教育遊戲的各種因素之
外，也希望藉此調查 PaGamO 在大學裡面的使用
率及接受度。且不像國中國小使用者需要家長協助
付費，大學生或許可以自行付費並有較高的自主使
用權。因此也希望本研究結果能協助 PaGamO 思
考推廣大學市場的策略。 

二、研究動機與目的 

近年來由於疫情的因素，大量活動由實轉虛，
教育也不例外，網路開放課程也慢慢普及，這種學
習型態也在潛移默化中改變人們的學習方式，線上
教育打破了傳統教育需侷限在同時間與同地點的
框架，跟以往傳統教育相比，線上教育的彈性較大，
學生可以在不同的地點選擇自己想要的時間去學
習，也能因自身的能力去增進需要的部分，希望可
以透過線上教育遊戲的方式讓學生主動去學習，並
且讓教學更個人化，然而網際網路的普及化，學習
環境相較過去以呈現截然不同的面貌，數位學習已
漸漸成為趨勢，這也成為了推廣線上教育遊戲的契
機，而本研究以學生角度出發，去思考什麼樣的因
素會影響學生使用教育遊戲的意圖，並選擇以台灣
在 2014年所發展的線上教育遊戲平台 PaGamO為
研究對象，以遊戲設計、系統品質、價格、知覺價
值、社會影響力作為自變數，來探討對使用意圖的
影響力。 

三、研究方法與架構 

  本研究之分析利用 SPSS 統計軟體進行，統計
項目分別為信度分析、迴歸分析及敘述性統計分析，
並以 Cronbach' alpha係數作為信度指標，用於衡量
變數(遊戲設計、系統品質、價格、知覺價值、社
會影響力、使用意圖)間的一致性與影響性。 

 

 

四、研究結果與分析 

遊戲設計、系統品質、價格的正面與負面角色
皆正面影響知覺價值。 

表示高水準的遊戲設計會提高使用者對線上
教育遊戲的吸引力，在科技的進步與疫情的衝擊
下，面對教育型態多元化時，提升遊戲內容與特色
的規劃，能激起使用者有動力學習，加上系統品質
的改善與優化，也能提升使用者的主觀感受與滿意
度，而消費者認為高價位的產品能帶給他們高品質
及優越感，進而增加購買意願，另外，消費者重視
價格及品質間的關係且透過促銷方式能使其增加
購買。 

知覺價值、社會影響力會正面影響使用意圖。 

表示遊戲設計、系統品質及價格外，也包括消
費者對產品或服務的正面認知價值，則消費者的購
買或使用意圖會提高。成員在團體中相互影響後，
產生迎合、順從他人或團體的行為，驅使消費者的
使用意圖，妥善的運用社會影響力，可以讓用戶的
關係更加緊密。 

五、結論 

學術上，國內之相關研究，使用意圖雖涉及到眾
多產業，但鮮少人以線上教育遊戲為背景，於是本
研究特以在台灣累積百萬名用戶之線上教育遊戲
PaGamO 為例，並提出具有因果關係的研究架構，
替此領域的文獻增加完整性。 

實務上以學校面來說，PaGamO 建立專屬教學空
間，讓老師更加方便管理，使學校的教學更整合一
致，除了進行寒暑假作業的實施，還能應用於期中
考和各項比賽、相關宣導議題也可輕鬆傳遞，讓學
生能自主在家學習，老師也能及時調整授課內容的
難易。以公司面來說，可取代厚重紙本試題，將
PaGamO 遊戲式平台導入企業內部，讓企業員工運
用電腦、行動載具答題佔地的模式複習指定證照考
古題，提升員工工作職能的專業能力，更透過遊戲
化學習提升記憶力，提升考照集體通過率。 

假設 內容 驗證結果 

H1 遊戲設計會正面影響知覺價值 成立 

H2 系統品質會正面影響知覺價值 成立 

H3a 價格的正面角色會正向影響知覺價值 成立 

H3b 價格的負面角色會正向影響知覺價值 成立 

H4 消費者感受的知覺價值會正向影響使用意圖 成立 

H5 社會影響力會正面影響使用意圖 成立 

 


