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摘要 

本研究旨在了解一群志同道合的教師利用現今熱門的網路社群，組成一個以資訊科

技融入教學為關注重點的網路虛擬社群 – 「教育噗浪客 TPET@FB」，並以此網路社群

的成員為研究對象，採用整合性資訊科技接受模式理論探討網路社群的使用對於教師專

業發展的行為意圖的影響，並與理論相互進行驗證。 

本研究利用網路問卷調查法進行，以整合性科技接受模式原始理論研究者所提出的

問卷內容為參考依據，再配合本研究主要探討之網路社群系統平台的特性與教師專業發

展之間相關構念，設計出本研究所需之問卷研究工具。在完成問卷專家效度、信度後，

便將問卷發佈於「教育噗浪客 TPET@FB」，邀請該社團成員填答問卷。 

關鍵字：整合性科技接受模式、網路社群、教育噗浪客、教師專業發展。 

1. 緒論 

長久以來，學校與教室是教師進行教學及教學準備最主要的場所，教師之間的工作

討論多數在學校內進行，對象則是學校中工作性質相近的同事。然而，在社群網站的應

用日趨成熟的今日，教師藉由無遠弗屆的網路，無論是教學工作或教學工具的使用等問

題，都可在網路社群上突破距離及人際關係間的隔閡，獲得不同觀點的解決方式。 

1.1. 研究動機與背景 

自民國 86 年起教育部陸續推動資訊教育基礎建設計劃、中小學資訊教育總藍圖、

挑戰 2008 國家重要發展計畫－e 世代人才培育計畫，並於 2008 年頒佈「教育部中小學

資訊教育白皮書」，訂定善用資訊科技、激發創意思考、共享數位資源和保障數位機會

等核心理念，期望學生能運用資訊科技增進學習與生活能力、教師能善用資訊科技提升

教學品質，以及教室能提供師生均等的數位機會(教育部，2008），大力倡導使用資訊科

技融入教學，也因為資訊科技的快速進步及網路應用多元化，教學方法及教材的呈現方



式也有了許多的創新與改變。在處於 Web 2.0 時代，教師扮演著引導學生習得資訊科技

應用能力與態度的重要關鍵角色，不僅應具備學科專門領域知識和教學專業知能，更應

具備應用資訊科技提升學生學習成效的能力。 

為了因應時代快速的轉變，站在教育現場最前線的教師，就需要不斷地進修充實自

我，以便能夠面對及解決與日俱增的教學問題與挑戰。教師的職業角色日益受到重視，

教師是持續發展的一個個體，透過持續性專業學習與探究的歷程，不斷提昇其專業表現

與水準（饒見維，2003）。 

教育部近年來大力推動在學校內成立教師專業學習社群，即是一群持有相同理念、

目標及願景的教育工作者，主動成立單一學科或跨學科的專業學習社群，讓老師不再是

一個人單打獨鬥的方式去面對所有的教學現場所發生的問題。教師專業學習社群的運作

目標聚焦於學生學習成效的提升，而非單獨教師個人專業知識或志趣的追求。 

在網路使用頻繁的今日，社群的形成也不再只是實體的模式，虛擬社群在網路上的

運作，從早期的電子佈告欄(Bulletin Board System，BBS)、網路主題論壇(Forum)等，時

至今日許多人參與的社群網站：Facebook、Myspace 等。Facebook 社群網站就是掌握了

多數人在網路使用上的重要需求，成立短短不到五年的時間，就成為最大的網路社群之

一，創辦人祖克柏還獲選為時代雜誌 2010 年風雲人物，稱讚他利用 Facebook 徹底改變

了不僅是美國人的生活及社會結構，甚至全世界的人類也深受此影響。許多教育工作者

紛紛利用 Facebook 乾淨、井然有序的簡易操作介面、訊息主動推播及建立社團等功能，

成立特定研究議題相關的專業社群，邀集有興趣關注相同議題的教師加入共同參與討論

與分享，本研究之主題平台「教育噗浪客 TPET@FB」即為一個明顯的例子。研究者採

用科技整合型接受模式(UTAUT)，以「教育噗浪客 TPET@FB」社團中的參與成員為研

究對象，希望能夠了解以這樣一個跨越縣市、學制等因素限制所組成的網路社群，利用

目前熱門的網路社群平台的社團功能進行教師專業成長的行為意圖及其影響因素。 

1.2. 研究目的 

本研究以 Venkatesh et.al(2003)提出的整合型科技接受模式為基礎，探討教師參與

「教育噗浪客 TPET＠FB」網路專業發展社群與整合型科技接受模式的理論構面之間的

關係，本研究之目的如下： 

一、瞭解教師透過「教育噗浪客 TPET@FB」網路專業發展社群進行教師專業發展

之現況。 

二、分析不同背景變項之教師參與「教育噗浪客 TPET@FB」教師專業發展網路社

群在績效期望、努力期望、社會影響之差異情形。 

三、分析教師參與「教育噗浪客 TPET@FB」網路專業發展社群之行為意圖與整合

性科技接受模式各個構面的之相關性。 

  



2. 文獻探討與分析 

2.1. 整合性科技接受模式 

任何一項創新科技的出現，都希望能符合廣大群眾的需求及被接受與採用，而涉及

使用者採用新科技產品或服務之相關理論，最廣為大家所熟悉的就是 Davis(1986)所提出

的科技接受模式(Technology Acceptance Model, TAM)，因為模型精簡、概念明確，利用

有利的理論依據及得到為數眾多的實證支持，因此受到廣大研究者採用。隨著時間的演

進，觀念的不同，TAM 的研究模型也不斷加入新的元素及研究變項，Venkatesh, Morris, 

Davis and Davis(2003)整合了八種不同的行為理論與科技接受模式，提出了整合性科技接

受模式(Unified Theory of Acceptance and Use of Technology, 簡稱為 UTAUT)。整合性科

技接受模式所整合的八項主要理論及模型，依照發表年代先後順序分別是：創新擴散理

論(Innovation Diffusion Theory, IDT)、理性行為理論(Theory of Reasoned Action, TRA)、

計畫行為理論(Theory of Planned Behavior, TPB)、社會認知理論(Social Cognitive Theory, 

SCT)、科技接受模式(Technology Acceptance Model, TAM)、動機理論(Motivation Model, 

MM)、結合科技接受模式與計畫行為理論(Combined TAM and TPB, C-TAM-TPB)。 

2.1.1. 整合性科技接受模式相關理論 

1、理性行為理論(Theory of Reasoned Action, TRA) 

理性行為理論乃是由 M. Fishbein(1967)提出理論雛形，之後再由 Fishbein, M. 及 

Ajzen, I. (1975) 建立完成整個理論。最主要是根據心理學的角度，從信念(Belief)、態度

(Attitude)、意圖(Intention)及行為(Behavior)四個變因來解釋及預測人類的行動。理性行

為理論主張個人的行為是出自於自願的情況，並且是經過理性思考的過程，因此個人在

決定進行一項行為之前，會先考慮到其行為的隱含意義(Fishbein & Ajzen, 1975)。 

 

 

圖 2-1 裡性行為理論架構圖 

資料來源：Fishbein & Ajzen, 1975, p16 

2、科技接受模式 

科技接受模式(Technology Acceptance Model) 為 Davis (1986) 與 Davis et al. (1989)

所提出，其理論基礎源自於 Fishbein, M. 和 Ajzen, I.的理性行為理論(Theory of Reasoned 



Action, TRA)修訂而來。用以解釋個人資訊科技接受程度的決定性因素，理論基礎為瞭

解外部因素對於使用者內部的信念(Belief)、態度(Attitude)、意圖(Intention)的影響，以

及這些內部因素進一步影響科技使用的情形(Davis, Bagozzi & Warshaw, 1989b)。科技接

受模型主要用來探討外部變數(External Variable) 和使用者信念(Belief)、態度(Attitude)、

使用意願(Intention)之間的相互影響關係。Davis et.al(1989)認為「實際使用行為」主要是

受到使用者「使用行為意向」(Behavioral Intention To use, BI)影響，而「使用行為意圖」

是受到「使用態度」(Attitude Toward Using, A)影響，「使用態度」會受到「知覺有用性」

(Perceived Usefulness, U)和「知覺易用性」(Perceived Ease of Use, E)兩信念影響。 

圖 2-2 科技接受模式（TAM）理論架構圖 

資料來源：Davis et.al(1989) 

3、動機模型(Motivational Model, MM) 

人類行為的出現及發生，深受動機所影響。Arnould, Price and Zinkhan(2004)認為動

機是喚起個體目標導向的一種驅動力量。Davis, Bagozzi and Warshaw(1992)提出動機模

型來探勘個體採用科技系統的行為，得以瞭解個體對資訊科技的選取與採用。動機模型

(Motivational model, MM)強調的是個體想要完成達到的目標或完成工作的過程，即個人

花費努力具滿足某一個需求。 

4、計畫行為理論 

Ajzen 於 1985 提出計畫行為理論(Theory of Planned Behavior , TPB)，是以理性行為

理論為基礎加以延伸所演進而來。理性行為理論假設「個體是否採取某一特定行為」乃

完全出自於自願控制，但是忽略了許多外在因素均會影響個人意志的可控制程度，實際

上，個人行為通常也並非全然出於自我意願。因此，Ajzen 乃修正理性行為理論而另外

提出計畫行為理論，他在態度與主觀規範外，增列了「個人對外在環境控制能力」的行

為控制知覺變項，係指個人知覺到完成某一行為的容易或困難程度，亦即反應個人過去

經驗和所預期的阻礙。 

5、科技接受模式結合計畫行為理論(Combined TAM & TPB, C-TAM-TPM) 

Taylor & Todd(1995a)認為科技接受模式(TAM)雖然在預測與解釋人們使用新興資

訊科技上行為的研究已經獲得大量的證實，但「社會因素」與「控制因素」也被許多使

用者接受新興資訊科技的行為研究得到證實。因此 Taylor & Todd(1995b)結合了科技接

受模式(TAM)和計畫行為理論(TPB)，在科技接受模式中加入「主觀規範」和「認知行

為控制」兩個關鍵重要的影響變數後，提出科技接受模式結合計畫行為理論(Combined 



TAM & TPB, C-TAM-TPM)；並且發現科技接受模式結合計畫行為理論在針對學生使用

計算資源中心的使用行為之實證研究， 能夠很好的解釋能力。 

6、個人電腦使用模型(Model of PC Utilization, MPCU) 

Thompson, Higgins and Howell(1991)參考社會心理學中 Triandis(1977)的人類行為理

論(Theory of human behavior)，發展出個人電腦使用模型(MPCU)，應用於資訊管理系統

環境中預測個人對電腦的使用行為。模型引用人類行為理論中的感覺(affect)、社會因素

(social factors)及促進條件 (facilitating conditions)構念，再將認知重要性 (perceived 

consequences)分成複雜度 (complexity)、工作適配度 (job fit)與長期結果 (long-term 

consequences)三個子構念，建立個人電腦使用模型。 

7、創新擴散理論(Innovation Diffusion Theory, IDT) 

Rogers 首先在 1962 年提出創新採用理論的概念，1971 年再次修正提出創新決策過

程理論的概念，最後在 1983 年正式提出創新擴散理論(IDT)。Rogers(2003)在「創新的

擴散」一書指出，創新擴散是一種程序，通常新的概念要讓大眾能夠接納，起先是困難

的，就算一個好的觀念、新產品、新方案亦是須經過一系列活動與決策的模式，才易獲

得廣泛的接納(葉俊麟，2011)。 

8、社會認知理論(Social Cognitive Theory , SCT) 

在 70 年代， 美國的心理學家 Albert Bandura 結合行為主義(Behaviorism)與社會學

習(Social Learning)的概念後發展出社會認知理論(Social Cognitive Theory)。社會認知理

論以個人(person)、行為(behavior)以及環境(environment)三者持續相互的影響關係來解釋

人的行為。 

2.2. 整合性科技接受模式內涵 

整合性科技接受模式(UTAUT)總共有四個影響行為意圖的主要構面，分別是績效期

望(Performance Expectancy, PE)、努力期望(Effort Expectancy, EE)、社會影響(Social 

Influence, SI)及促成因素(Facilitating Conditions, FC)，與四個干擾變數：性別(Gender)、

年齡(Age)、經驗(Experience)及自願性(Voluntariness of Use)，整合性科技接受模式之理

論架構如圖 2-3 所示。 

圖 2-3 整合性科技接受模式理論架構圖 

資料來源：Venkatesh, Morris, Davis, & Davis (2003) 



整合性科技接受模式理論組成之構面、子構面及定義，研究者整理如表 2-1。 

表 2-1 整合性科技接受模式構面、子構面及定義 

構面 子構面 定義 

績效期望
(Performance 
Expectancy) 

知覺有用性 
個體相信使用特定系統可以增進提高

其工作效能 

外在動機 

個體感知於執行工作或任務後，獲得不

同於活動本身之其他附加的重要價

值，例如金錢報酬、職位升遷 

工作適配 系統能夠提昇個體工作效能的程度 

相對優勢 感知使用創新的方法優於傳統 

結果之期望 

與行為之結果是相關連的，依據經驗觀

察通常可分成兩種，一是工作相關的績

效期望，另外一項是個人目標的個人預

期。 

努力期望
(Effort 

Expectancy) 

感知易用性 
個體相信使用資訊科技系統簡單的程

度 

複雜度 
個體感覺資訊科技系統難以了解及操

作的程度 

易用性 
使用創新的系統讓人感覺難以使用的

程度 

社會影響
(Social 

Influence) 

主觀規範 
個體認知對於其重要的人認為他是否

要表現出這樣的行為問題 

社群因素 
個體內化組織的主觀文化及與其他個

人的人際協議 

公共形象 
個體使用創新系統能夠加強團體中其

他成員認知印象 

促成條件
(Facilitating 
Conditions) 

感知行為控制 

個體反應感知出來自內部及外部的約

束，包含自我效能、資源與資訊科技的

提供，這些對於行為上的限制 

促成環境 

環境中的客觀因素讓工作能較順利且

容易的完成，包含提供電腦使用上的支

援 

相容性 認知新系統與現有的價值、需求及潛在

使用經驗是否一致的程度。 

資料整理：研究者 

依據 Venkatesh, et al.(2003)之實證驗究，發現 UTAUT 對於科技使用行為的解釋能力

高達 70％，遠遠高於其他八種的任一單獨模式及其延伸模式。 



2.3. 網路社群 

2.3.1. 社群網站 

Rheingold(1993)首先提出虛擬社群(Virtual Community)的概念，他認為虛擬社群是

由一群人藉由網路做為溝通的工具，持續的參與互動與經營，久而久之逐漸在網路上形

成的一種群體關係。並為虛擬社群定義「虛擬社群是一種社會體，當有了足夠數量的群

眾，在網路上進行足夠的質與量的討論，並付出足夠的情感而得以發展人際關係的網路，

虛擬社群因此而成型」。 

Hagel & Armstrong(1997)認為個體在虛擬社群裡持續進行互動的主要基礎在於下列

人類四大基本需求：興趣、人際關係、幻想及交易。 

自 2004 年 O’Relly 與 Medialive 率先提出 Web 2.0 的觀念後，網路的資訊從網站的

擁有者單向提供的方式，轉為強調「使用者參與」、「互動」、「即時」與「共享」。 

2.3.2. Facebook 

Facebook 起源自美國大學通常會正式或非正式地發行列有學生、全體教職員的相片

及其他相關資料的出版品 – face book，或可稱為通訊錄，以協助大家彼此認識。最初，

Facebook 的註冊僅限於哈佛大學的學生；而從 2006 年 9 月 11 日起，任何用戶只要使用

有效的電子郵件地址都可以申請。 

2.3.3. 教育噗浪客 TPET@FB 

「教育噗浪客」(Taiwan Plurkers on Education & Technology)是一群從事或關心教育

而在網路微網誌-「噗浪(Plurk)」平台上相互交流及分享訊息的資訊人，這群人散布在全

台灣各個角落，最後還擴展至海外華語文教學的老師及校長，這群人平日藉由噗浪網路

平台進行資訊科技融入教學的技巧之相互探討及資源的分享（教育噗浪客官方網站，

2010）。 

2012 年間教育噗浪客的精神領袖洪旭亮校長有感於教育噗浪客的組織經營遇到了

些許的瓶頸，思索力求改變與生存，企盼更多有熱情的老師投入，讓這個好不容易造夢

成功的網路社群能夠讓更多人能夠在這裡繼續造夢及圓夢，將這個社群長久發展下去，

同時因應網路潮流的變化與使用者的習慣，在 2012 年 4 月 4 日這個具有特別意義的日

子，配合第四屆教育噗浪客年會的籌辦，在日益興起的社群網站 Facebook 成立教育噗

浪客臉書分舵－「教育 TPET@FB」，期盼透過 Facebook 系統操作簡易便利、多樣化的

內容呈現及內容關鍵字搜尋功能之特性，能吸引更多的人潮加入，擦出不同的火花。 

2.4. 教師專業發展 

2.4.1. 教師專業源起 

教師專業化的起源，最早可追朔到 1748 年德國設立的教員養成所，法國亦仿效德

國作法，於 1794 年在巴黎成立第一所師範學校，1839 年美國曼恩(H. Mann)在麻州創立

第一所培育師資的師範學校(normal school)，透過政府參與、公共支持、謹慎挑選和嚴

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%93%88%E4%BD%9B%E5%AD%B8%E9%99%A2
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E5%AD%90%E9%83%B5%E4%BB%B6


格訓練，提升教師地位和權威。到了 20 世紀初，進步主義者不斷倡導教師的專業教育

一樣可以像醫學、法學那樣的專業，所以大學紛紛設立師範或教育學院，從事師資培育，

發展教師的專業知能（吳清山、林天祐，2005）。 

2.4.2. 教師專業發展的意涵 

學者饒見維(2003)表示『教師專業發展』的意義內涵是，一個人歷經職前師資培育

階段，到在職教師階段，直到離開教職為止，在整個過程都必須持續學習與研究，不斷

發展其專業內涵，逐漸向專業圓熟的境界。『教師專業發展』這個觀念乃是傳統的『師

範教育』與『教師在職進修』的整合與延伸，其意義內涵包含三個基本觀點：把教師視

為專業人員、把教師視為發展中的個體及把教師視為「學習者」與「研究者」。 

2.4.3. 中小學教師專業發展評鑑規準 

教育部為協助專業發展，增進教師專業素養，提昇教學品質，以增進學生學習成果，

自民國九十五年開始推動試辦「中小學教師專業發展評鑑計畫」，其主要的精神強調教

師接受評鑑，目的是為了促進專業發展。規準內容包含：課程設計與教學、班級經營與

輔導、研究發展與進修、敬業精神與態度等 4 個層面，另有 18 個評鑑指標與 73 項參

考檢核重點。 

本研究依據研究的重點及方向，決定依據教師專業發展評鑑中「研究發展與進修」

及「敬業精神與態度」兩個層面中的評鑑指標所代表的意涵，與整合性科技接受模式主

要構面結合作為研究重心所在。 

3. 研究方法 

3.1. 研究架構 

依據研究動機、目的及相關文獻探討，以整合性科技接受模式(Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology, UTAUT)為基礎，提出本研究之架構，如圖 3-1。 

 

圖 3-1 研究架構 

本研究除了以整合性科技接受模式(UTAUT)原有的「性別」、「年齡」、「經驗」和「自

 

受訪者個人背景變項 

 

 

 

 

 

 

 

性別 

年齡 

學歷 

任教學制 

任教年資 

任教地區 

使用經驗 

參與自願性 

績效期望 

努力期望 

社會影響 

行為意圖 



願性」為變因外，配合研究目的及對象，加入「學歷」、「任教學制」、「任教年資」和「任

教地區」，藉以研究不同背景變項的教師，在「績效期望」、「努力期望」和「社會影響」

三個理論構面是否會影響參與網路社群的行為意圖。 

3.2. 問卷內容分析與編制 

本研究訂定之研究工具，經過文獻探討後，依據 Venkatesh et.al(2003)之整合型科技

接受模式之研究內容，所提出之問卷部分內容項目加以改編及新製題目選項，以適用於

本研究「社群網路」及「教師專業發展」之重點方向。 

問卷中每個構念相關施測題目，採用李克特式五點量表法(Likert Scale)來進行問卷

研究，藉以測量教育噗浪客 TPET＠FB 的成員參與此網路社群之績效期望、努力期望、

社會影響與行為意圖。選項分別為「非常同意」、「同意」、「沒意見」、「不同意」、

「非常不同意」五項，分數由 5 分至 1 分。李克特式量表是一種評分加總式量表，測量

每位受訪者對各個項目的態度反應。分數總和愈高，代表受訪者對於該構念的看法與態

度愈正向，投入的程度愈深，反之則否。 

3.2.1. 專家問卷編製 

研究者依據文獻探討、研究主題與研究架構，經與教授討論、修改，以前述之問卷

內容編制專家問卷。敦請五位相關領域之專家（表 3-1）協助審查本研究問卷，審閱問

卷內容文句是否流暢清楚，題目能否反應研究之目的等，加以審查以俾建立專家效度。

待專家審題完畢後，再請「教育噗浪客 TPET@FB」成員進行問卷預試，以便建立問卷

之信度及效度。 

表 3-2 專家效度人員名單 

姓名 職稱 服務單位 

江明勳 教師 南投縣水里鄉永興國民小學 

林裕勝 教務主任 臺北市中山區濱江國小 

洪旭亮 校長 南投縣魚池鄉頭社國民小學 

黃輝聲 資訊組長 臺北市私立再興小學 

劉遠禎 教授 國立台北教育大學資訊科學系 

註：以上姓名依照姓氏筆劃排列 

3.2.2. 預試問卷編製與施測 

專家問卷內容總共 40 題，依照次數分配與百分比進行統計分析後的結果，其中只

要「不適合」之選項達 20％的題項及專家意見認為有類似的題目便予以刪除，最後成為

預試問卷共 38 題。 

本研究所欲取得之預試樣本來源自母群體「教育噗浪客 TPET@FB」之不特定成員，

預估預試問卷蒐集 30 至 40 份。利用網路問卷系統套件 LimeSurvey 建置線上問卷調查

系統，將預試問卷內容建置於此系統中，透過噗浪發送訊息及在「教育噗浪客 TPET@FB」

公布調查問卷網址，邀請社群成員填寫問卷。總共蒐集 54 份問卷，扣除未完整填答之

無效問卷 14 份，有效問卷共 40 份。 

  



3.3. 信效度 

3.3.1. 效度分析 

網路預試問卷蒐集完畢後，以 SPSS For Windows 21 統計套裝軟體進行問卷調查內容項

目做數據分析以篩選題項，並採用決斷值（CR 值）將鑑別度低的題目予以刪除，此方

法又稱作內部一致性效標法。乃是將預試題目得分高低，取得極端的 27％分為高低兩組，

然後計算個別題目在兩個極端的得分平均數（t-test）。在兩個極端組的得分中具有鑑別

度的題目應該具有顯著差異。如果該題目 CR 值未達顯著水準（p<.05 或 p<.01），及

表示此題目無法鑑別高低分，則應考慮是否刪除該題目。 

經由統計分析後之數據結果，決定將 CR 決斷值較低且顯著性 p>0.05 的題目刪除，因

此編號 B8 之題目決定予以刪除。 

3.3.2. 信度分析 

信度是測量的可靠性，意謂測量結果的一致性或穩定性。Cronbach’s α係數值介於

0與 1之間，其數值所代表的意義如表 3-2。 

表 3-2 Cronbach’s α係數表 

Cronbach’s α 意義 

0.00～0.30 不可信 

0.30～0.50 稍微可信 

0.50～0.70 可信 

0.70～0.90 很可信 

0.90～1.00 極可信 

本研究以 CR 決斷值及顯著性建立問卷的效度後，再以內部一致性 Cronbach’s α 

係數來判定問卷的信度，統計後得到數據分析如表 3-3。 

表 3-3 「網路社群平台使用之調查問卷」之預試問卷信度分析表 

構面 題目數 Cronbach’S α係數 總體問卷 Cronbach’Sα係數 

績效期望 9 .893 .911 

努力期望 6 .834  

社會影響 6 .839  

行為意圖 6 .756  

 

經由表 3-3 統計分析之結果可知總體問卷 Cronbach’s α係數 .911，其他構面分項

之 Cronbach’S α係數也全部介於 0.70～0.90，表示不論是總體量表或分項量表都具有

可接受之信度，此通過信度內部一致性所有題目皆可留用及轉製成正式問卷。 

3.4. 正式問卷施測 

正式問卷也將繼續採用 LimeSurvey 網路問卷系統進行問卷調查。在正式問卷編製

完成後，將在「教育噗浪客 TPET@FB」社團中發佈訊息，邀請社團成員參與問卷調查。



在蒐集足夠份數之問卷數據後，將立即進行問卷資料處理及分析數據之研究。 
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