
研究缺口

生成式AI��為�光產業創�可�����的�力，未來有�成
為提升��體驗的��工�（Almasi et al., 2023；楊孟�，
2023）。生成式AI規劃���漸普�（Seyfi et al., 2025），然而
針對多種生成式AI在��規劃��用���的研�����。

研�目的
分析使用者對生成式AI��規劃的知覺有用性、知覺易用性、
主�規範等�受構面

1.

歸�使用者在使用AI�行��規劃��中��的問題2.
��ChatGPT、Grok、DeepSeek不同生成式AI在��行�規
劃上的�現

3.

提供業者在��相�AI時可��的��4.

研究方法

生成式AI  開發者 模型名稱/技術

ChatGPT OpenAI  
GPT-4  

(目前為GPT-4-turbo) 

Grok 
xAI

(Elon Musk創立) 

Grok-3

(基於xAI自研LLM) 

DeepSeek  
DeepSeek

(中國團隊)

DeepSeek-VL

DeepSeek-Coder 

目的地： 日本東京 旅�人數：2人

旅�天數：6天5夜 預算： NTD 60,500/人

文獻回顧

主題分析 ���� ��分析

研究結果

一、情��動

生成式人工智� GENERATIVE AI

��大量數���，��自動產出自然��內�的�力
���用��服、內�創作、��分析�行�規劃等�域
（Law, 2025；OpenAI, 2023）

�別：人��　研�生：林�仙　日期：2025/04/24

二、使用���問�

三、抽樣�分析

��2024年����狀況�查��(中��國����光署，2025；胡瑞�，2025)

分別使用ChatGPT、Grok、DeepSeek，規劃��情�的��。

��須�含10要�:��、住�費用、��、��、�共場合、
��、���點、特別場合、特殊�興活動

��情�體驗�行�問，共5題��

問�
問���修�自朱��(2023)研�，
基�科技�受�型3(TAM3)�合使用者易用性，�估
受�者對生成式AI規劃��的�受��體驗。

行程設計大未來 旅�規劃中的生成式AI應用使用者接受度與體驗之實證研究行程設計大未來 旅�規劃中的生成式AI應用使用者接受度與體驗之實證研究  

你所不知的AI研究你所不知的AI研究

Cronbach's α：0.858

�受青睞的生成式AI

Grok�得�多青睞：
行�規劃��、附有��資料��氣��提�。

生成式AI優�點��

ChatGPT
語言自然、結構清晰，

但行程新鮮感不足，資料更新略滯後

Grok 
行程細節豐富，貼近實際需求，

但生成較不順，呈現版面較多

DeepSeek  
提供完整行程與交通備註，

但有誤差、少部分航班或景點安排錯誤。

使用者���建�

生成式AI規劃�行���為「��工�」，�需人工
����整。
��資料�時更�（��、�門�點資�），可��
������。
行�內加����當地�際狀況�明。
附上�點、住�的圖片以提升體驗感。
�加自��好功�，如�化體驗或�子友�行��
項。

問��果

便利抽樣 SSPSS  23

有�問�15份

結論與限制

使用者普��為生成式AI�提升��規劃��，但�須人
工修正

生成式AI提升��，�需優化體驗

�時性、��化成未來�鍵

Grok�行�����時資料���受青睞，ChatGPT�
DeepSeek各有優�。
��未來加�資��時性、提供�好��化�項，並�
合�覺化��提升使用體驗。業者�可��多�型整
合，打�更��的AI��服務。

研��制
本研�樣本數�少且以便利抽樣為主，可����果��
性。此�，ChatGPT等AI工�存在付費��費版本差異，可
���使用體驗的�平性。

一、受測者狀況

女性（53%）、20～29�（67%）、
學生�在��修者（80%）、研��以上學歷（53%）
平�月�入以2�元以下�多（73%）
生成式AI�月使用次數以20次以上（53%）居多
單次使用時間以16～30分�（53%）為主。

二、 各構面平�得分�果

受測者對生成式AI的感知有用性（M = 5.02）、感知
易用性（M = 5.10）、自我��（M = 7.58）�持正
面看�，且對未來持�使用�圖（M = 5.29）�中�
��。
資�品質（M = 4.50）�AI��感（M = 3.89）則�
現�大個體差異，�示�有一���的���不�。
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參、結果與討論

研究
流程

研
究
參
與
者

研
究
工
具

貳、研究方法壹、緒論
近來，社群媒體迅速發展，教師增能管道逐漸由傳統實體研習延伸至多元化的線

上資源。科技使用可大幅提升教學和學習的效率，教師透過科技能更靈活的學習，並

專注於較有興趣的主題 (楊子奇，2024；Louws et al., 2017)。

        數位學習可透過大數據的分析，打造個人化的學習途徑。研究者身為教育現場的

新鮮人，備課時常會依賴社群媒體上的相關影音，以獲取靈感與學習新知(教育部 ， 

2021) 。相較於傳統實體研習，線上影音資源能突破時間與空間的限制，成為可隨時

隨地進行學習與自我增能的途徑。

然而，實務中雖常見教師有使用社群媒體影音進行增能的狀況，目前少有研究針

對教師使用此類資源的情形做探討。在數位學習的時代下，本研究目的為了解中學體

育教師使用社群媒體影音進行增能之現況。 

研究
問題

教師增能 x 數位學習

◼ 中學任教之體育教師（含正式、代理（課）、實習、非現職）

◼ 線上問卷調查：Google表單調查（2024/4/1－4/12）。

◼ 抽樣方式：滾雪球、便利取樣（社群轉發 / 師大校友會）。

◼ 共回收147份，有效問卷137份。本研究以125位填答偏好題組的教師為分析樣本。

◼ 研究限制：29歲以下教師填答者佔69％，無法推論全體體育教師。

資
料
分
析

一、 中學體育教師使用社群媒體影音進行增能的平台選擇、影音長度

與使用頻率為何？

二、 不同年齡的的中學體育教師偏好觀看的內容類型為何？

區塊 主題內容 題項說明與示例

第一部分 個人背景變項 性別、年齡、年資、教育階段、教職身份

第二部分 使用社群媒體影音行為
平台、頻率、影音長度、參與方式、內容類型、

選擇原因、使用情境與目的（排序）

資料分析
 ( E x c e l  &  S P S S  2 3 . 0 )

文獻回顧 問卷編制 問卷發放
( 回 收率 9 3 . 1 9% )

一、社群媒體的平台選擇、影音長度與使用頻率

◆ 影響教師選擇影音長度的原因：

1. 教學應用直接性、實用性（41.6%）

2. 內容豐富度、深度（32.8%）

3. 時間成本（8.8%）

→顯示教師選擇影片長度時，更重視

內容能否快速且直接應用於教學現場

(Ertmer, 1999；Tondeur et al., 

2017)。

◼ 敘述統計（百分比、長條圖、圓餅圖）

◼ 卡方檢定（年齡 x 影音長度；年齡 x 偏好內容）

◼ 單因子變異數分析（比較不同內容類型之整體受歡迎程度）

◼ 其他（加權分數整合）

二、偏好觀看的內容類型與年齡分佈

中學體育教師使用社群媒體影音增能之探討
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◆ 幾乎沒有使用社群媒體的原因

（共12人）：

1. 不知道平台有相關內容

2. 不習慣使用社群媒體

3. 覺得資訊不符合需求

→社群媒體教學資源的應用仍不普及

超過八成教師認為若有合適且高品質

的增能影音，願意嘗試使用線上影音

增能方式。

發燒影片
#1

體育老師最愛用哪個平台？

Lean_0424

一. 教師偏好1-3分鐘的影音，並重視影片內容的直接性與教學應用性，反映其學習

需求傾向高效率與聚焦性；不同年齡層教師在使用平台上有差別，顯示資源設

計與推廣應兼顧族群間的使用習慣，以提升數位學習資源的普及與成效。

二. 教師偏好觀看「體育教學策略」與「健身與體能訓練實作」類型內容，顯示其

對具體教學法與實作操作的重視。若能進一步強化此類影片的製作與社群互動

功能，將有助於提升教師的數位增能意願與教學應用成效。

伍、建議

分析方
法

比較項目 統計結果
顯著內容與解

釋

ANOVA
各類影片
內容加權
偏好分數

F(8, 1116) 
=58.70,
***p < .001

顯示教師偏好
具實務導向。

卡方檢
定

年齡x第一
名偏好內
容

χ²(24) 
=42.95
*p < .05

顯示教師偏好
具年齡差異。

註: *表示顯著，***表示非常顯著

一. 未來製作教學影音資源時(例如運動科學、運動傷害與防護等)可採微課理念，設

計短時長、高應用性之影片，以提高教師使用頻率與實務應用效益；同時也應考

量不同年齡層對平台的偏好差異，讓資源觸及更廣、應用更深。

二. 社群影音平台可強化實作與策略導向的教學影片製作，並加強社群交流，提升體

育教師應用意願與教學成效。

三. 未來研究擴大樣本來源與分布，納入多元教師樣貌，更貼近於樣本母群。

61330015a@gapps.ntnu.edu.tw

PESS

表1 
偏好內容之單因子變異數分析及卡方檢定

圖1 整體教師前三使用平台分佈圖

圖4
偏好觀看內容類型分佈結果

圖5
偏好觀看內容與年齡分佈討論

圖3 使用影音增能之頻率與長度分佈圖

圖2 不同年齡最常使用平台分佈圖

肆、結論
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