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【摘要】本研究目的為探討大專院校學習者使用聊天機器人結合情境模擬和擴增實境學習反釣魚課程對內外在

動機與學習成效之影響。本研究開發 AR情境模擬聊天機器人學習策略，並採用便利取樣與準實驗研究設計，

將學習者分為聊天機器人組、情境模擬聊天機器人組、AR聊天機器人組與 AR情境模擬聊天機器人組，學習主

題為反釣魚課程，四組需完成先備知識與學習成效測驗與內外在動機量表。本研究預期結果為 AR情境模擬聊

天機器人組相較於其他組別，能夠顯著提升學習者的的內外在學習動機與學習成效，本研究將有助於未來反釣

魚教育的研究與教學實踐。

【關鍵字】聊天機器人；情境模擬；擴增實境；內外在動機；反釣魚

Abstract: This study examines the effects of chatbots integrated with situational simulations and augmented reality (AR)
in an anti-phishing course on university students' intrinsic and extrinsic motivation and learning performance. This
research used convenience sampling and quasi-experimental design, and participants were divided into four groups:
chatbot, situational simulation chatbot, AR chatbot, and AR situational simulation chatbot. Each group completes a
prior knowledge and learning performance test and an intrinsic and extrinsic motivation scale. The expected results
indicated that the AR situational simulation chatbot group would significantly enhance students' intrinsic and extrinsic
motivation and learning performance. The study provides research and teaching suggestions for future anti-phishing
education.
Keywords: Chatbot, Situational simulation, Augmented reality, Intrinsic and extrinsic motivation, Anti-phishing

1.前言

聊天機器人（chatbot）透過人工智慧（artificial intelligence, AI）與自然語言（natural language
processing, NLP）開發而成，根據使用者輸入的內容，經由預先定義的資料庫媒合資訊，再
以模擬人類回應的方式與使用者互動，幫助使用者達到問題解決之目的（Lalwani et al., 2018）。
在教育領域中，聊天機器人扮演著三種主要角色，即教學助理（teaching assistants）、學習夥
伴（learning partners）與個人導師（personal tutors）（Deng & Yu, 2023）。過去研究指出教
學助理（Essel et al., 2022）與學習夥伴（Kim et al., 2021）聊天機器人對於知識層面和學習行
為皆有積極影響。此外， 情境模擬（situational simulation）教學策略源自情境認知理論
（situated cognition theory），強調知識的學習和應用與情境密切相關，且學習的過程和環境
對知識的形成至關重要（Brown et al., 1989），而針對教學情境設計，擴增實境（augmented reality,
AR）可將虛擬物件疊加至現實生活中（Akçayır & Akçayır, 2017），而內在動機是指「人們在
沒有外部獎勵或控制的情況下，進行活動的內在動力（Deci & Ryan, 1985, p. 34）」，相對而
言，外在動機的行為目標並非來自於個人對活動本身的興趣或享受，而是為了獲得外部的回
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報或避免負面的後果（Ryan & Deci, 2000）。聊天機器人相較於傳統影片學習，能有效提升
學習者之學習成效與內在動機（Fidan & Gencel, 2022），以及根據 Anti-Phishing Working Group
（2023）近期的報告中指出，2023年共有近 500萬則網路釣魚攻擊事件，創下歷年的紀錄，
此外，Ortiz（2019）指出大學和大學生一直是常見垃圾郵件和網路釣魚電子郵件的攻擊目標。
因此本研究的情境模擬將應用於塑造聊天機器人學習夥伴，促進情境互動對話，而 AR則作
為教學助理，補充更具情境感知的反釣魚課程內容。本研究之研究目的為探討聊天機器人、
情境模擬聊天機器人、AR聊天機器人與 AR情境模擬聊天機器人，共四種教學策略，對於大
專院校學生在學習反釣魚課程上的內外在動機與學習成效之影響，本研究之研究架構圖如圖
1，研究問題如下：

研究問題一：在反釣魚教育中，大專院校學生使用聊天機器人、情境模擬聊天機器人、
AR聊天機器人與 AR情境模擬聊天機器人之四種不同學習策略對內、外在學習動機是否有顯
著差異？

研究問題二：在反釣魚教育中，大專院校學生使用聊天機器人、情境模擬聊天機器人、
AR聊天機器人與AR情境模擬聊天機器人之四種不同學習策略對學習成效是否有顯著差異？

圖 1 研究架構

2.研究方法

2.1. 研究對象
本研究採用便利取樣與準實驗研究法，研究對象為年滿 18歲以上之大專院校學生且中文

為母語者。受試者共分為聊天機器人組、情境模擬聊天機器人組、AR聊天機器人組與 AR情
境模擬聊天機器人組，預計每組 30人。
2.2. 研究流程

首先，研究者向受試者詳細解釋實驗流程與內容並請其簽屬實驗同意書。在學習任務開始
前，受試者需完成反釣魚先備知識測驗與內外在動機量表，約 10分鐘，接著隨機分配至聊天
機器人組、情境模擬聊天機器人組、AR聊天機器人組與 AR情境模擬聊天機器人組，並進行
5分鐘學習工具使用說明與 30分鐘反釣魚學習活動，最後受試者需完成反釣魚學習成效測驗
與內外在動機量表，約 10分鐘。
2.3.研究工具
2.3.1. 聊天機器人與情境模擬聊天機器人

本研究採用 Line Official Account Manager開發聊天機器人，其運作機制為聊天機器人在偵
測到學習者輸入的關鍵字後，即會提取原先資料庫設定之對應答案進行回饋。教學助理角色
聊天機器人功能以教導學習者網路釣魚相關知識為主，其教材來源自 ILTM研究團隊（2024）
反釣魚教育平台，而學習夥伴角色聊天機器人則透過判斷學習者學習狀態給予鼓勵、支持性
回饋為主，情境模擬聊天機器人則是基於上述的條件下增添情境模擬功能，引導學習者輸入
課程關鍵字，並給予其相關的網路釣魚案例情境對話。
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2.3.2. AR系統
本研究使用之 AR系統採用 Unite AR網頁編輯平台開發，並由聊天機器人推播 AR連結開

啟網頁版 AR掃描器進行圖片辨識，網路釣魚情境類別包含假的釣魚網站介面、電子郵件介
面等，作為補充更具情境感知與多樣化的反釣魚教材。
2.3.3. 反釣魚先備知識測驗與學習成效測驗

本研究所使用之反釣魚先備知識測驗與學習成效測驗是參考自 Sun和 Yeh（2017）、美國
國家組織之網路資源（Federal Trade Commission, 2022）與 Bloom的「記憶」、「了解」與「應
用」認知歷程向度進行編制，並經由專家審題達到專家效度，共包含 10題。
2.3.4. 內外在動機量表

本研究所使用之內外在動機量表是修改自 Sun和 Hsieh（2018）根據 Pintrich等人（1991）
發展的中文翻譯之內外在動機量表（intrinsic and extrinsic motivation scale），並經由專家審查
達到專家效度，本量表共 8題，採用李克特氏六點量表，1為非常不同意至 6為非常同意。
此量表應用在過去研究中具有良好信度.94（Sun & Hsieh, 2018）。

3.預期結果

本研究探討聊天機器人結合情境模擬和 AR於反釣魚課程，對大專院校學生的內外在動
機與學習成效之影響，針對研究問題一，本研究推論 AR情境模擬聊天機器人組能顯著提升
內外在動機，根據 Lee和 Yeo（2022）指出，情境模擬能創造低風險的學習環境且有助於提
高學習者與聊天機器人之間的互動，而本研究將設計反釣魚模擬情境與安排情境任務，引發
學習興趣及好奇心，並透過 AR的互動性達到提升其內外在動機的效果。針對研究問題二，
本研究推論聊天機器人結合情境模擬和 AR能顯著提升學習成效，因聊天機器人（Chen et al.,
2020）與 AR（Huang, 2024）對學習成效皆有正面影響，故推論將三者結合能有更顯著的影
響。
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