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壹、緒論

一、研究背景與動機

由於資訊科技快速發展，徹底改變人們食、

衣、住、行、育、樂，透過網路，人們可以隨

意獲取想要資訊而不受時間與空間阻隔，網路

已成為人類生活中不可或缺的一部分了。在網

路之用途幾乎在每個年齡層都有人會使用，網

路所帶來的便利性也是眾人皆知的，尤其網路

社群為人們建構社會連結與生活脈絡，帶來全

新互動模式。

隨著網際網路的普及，網路使用人口逐年攀

升，帶動社群網路發展，網際網路不僅可以快

速的將資訊傳遞分享，有效的溝通彼此的觀念

意見，也可以相互影響彼此的看法。志願役士

兵經由網際網路分享自身意見與經驗，同時也

從網際網路取得所需的資訊已成為一種趨勢。

本研究從Facebook社群使用動機與意圖，來探

討其對志願役士兵對工作滿意度之影響，此為

本研究的動機一。

隨著兵役制度的轉型，國家的兵源轉型成

募兵制度（志願役士兵年齡層平均在18歲至32

歲間），年輕族群最喜好就是上網，根據過去

研究，志願役士選擇離營主因為壓力，壓力不

止於外部環境施壓，還包括內在責任與榮譽，

透過使用動機和獲得需求滿足，滿足了志願役

士兵溝通的需求，藉由Facebook社群的使用動

機，來預防志願役士兵危安事件，此為本研究

的動機二。

過去研究對於使用媒體需求主要由兩項

因素所組成，娛樂因素視為「內在動機」

（Intrinsic motivation）與資訊因素視為

「外在動機」（Extrinsic motivation）。個

體行為表現同時受到「內在動機」與「外在動

機」影響，因此，本研究歸納「內在動機」

與「外在動機」之前因變數與「情感評價」及

「認知評價」，探討不同面向動機對於「情感

評價」與「認知評價」之影響，此為本研究的

動機三。

二、研究目的

一般人對Facebook社群印象多半屬於青少年

娛樂，Facebook社群可能突破傳統青少年族群

印象，尤其以現代數位遊戲已發展至手機可攜

式裝置。Facebook社群不只是娛樂，而且附帶

了學習，在Facebook社群中思考的內容是什麼

並不重要，重要的是思考方式。本研究探討志

願役士兵Facebook社群使用動機與認知及行為

目的：

（一）以滿足與使用理論來探討對情感評價

與認知評價之影響因素。

（二）以情感評價與認知評價觀點來探討行

為間自我認同與工作認同差異。

（三）以情感評價與認知評價觀點來探討壓

力間人際關係差異及對工作滿意度差異。

（四）藉由志願役士兵資訊安全行為來探討

志願役士兵資訊安全意識。

貳、理論與文獻探討

過去文獻中可得知服務品質對服務價值與滿

意度可由不同理論來解釋，如重要度績效分析

（Impotance-Performance Analysis, IPA)是

由Martilla & James（1977）所提出的分析方

法，以汽車業者所期望提高旅客之忠誠度為案
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隨著網際網路的普及與網路使用人口的逐年攀升，帶動社群的網路發展，網際網路

不僅可以快速的分享資訊，有效的溝通觀念，也可以相互影響彼此的看法，網際網路

儼然地已在大眾生活中扮演著不可或缺的重要角色。

本研究透過「使用和滿足理論」（Uses and Gratification Theory）的觀點，探

討志願役士兵使用Facebook社交媒體的動機、認知與行為，意圖瞭解其使用Facebook

「內在動機」與「外在動機」對於行為意圖之影響，評估其影響對於組織滿意度的相

關性；另根據財團法人台灣網路資訊公司（Taiwan Network Information Center，

TWNIC）的統計資料顯示，15〜19歲為使用即時通訊最多的年齡層，84.0％使用社交媒

體，94.9％使用線上社群，依賴手機溝通或分享心情。本研究的理論模型經由量化的

多元迴歸分析的測試，所擬的9個假設都獲得正向影響，而使本研究獲得理論上的支

持。因此，本研究結果可提供從軍配套方案，鼓勵新一代青年人加入志願役士兵。



024  

N A V A L  O F F I C E R  

025  

思維的  學術的  人文的

海 軍 軍 官

No.4
Vol.37

Facebook社群的使用動機與認知與及行為對工作滿意度之影響－以志願役士兵為例

例，衡量汽車業者在服務品質於消費者心目中

的重要程度和滿意程度。本研究探討Facebook

社群的使用動機與認知與及行為對工作滿意

度之影響時，以刺激、有機體、反應SOR理論

（Mummalaneni, 2005）。志願役士兵所處環境

氣氛將產生正向影響志願役士兵的情緒狀態的

要素（影響和激勵），透過動機與意圖間情感

與認知評價，顧客忠誠度進而影響自我認同及

工作認同。

一、動機

Rosengren（1974）「使用與滿足理論」

（Uses and gratifications theory）可說是

大眾傳播理論中閱聽人研究的主流，然而媒體

（media）使用與滿足理論主張個人使用媒體是

為了滿足動機；動機滿足會強化人們持續去使

用該媒體。這是因為人具有自我控制與調節之

能力，會依據內心感受之需求而產生回應。

使用與滿足理論的觀點強調人們有自我了解

和自我實現方向，相信閱聽人有能力去選擇滿

足符合他們需要的潛力（翁秀琪，2011）。80

年代以後便有越來越多的實證研究主張來建構

新的理論基礎，並努力將媒介使用與媒介效果

整合為一，再發展成涵蓋面更廣的傳播模式，

例如：Palmgreen et al.,（1985）等人就整合

了過去許多使用與滿足的研究成果，努力以全

新、全面性的社會觀點，來尋找出獲得滿足過

程的新定位（翁秀琪，2011）。

二、感受

（一）SOR 模型

SOR刺激（Stimulus）、有機體（Organism）

反應（Response）為模型為 Mehrabian 與 

Russell 於 1974 年由環境心理學中所發展出

來，屬於行為學派「刺激回應」的概念，為置

入生物個體的認知與感情作為情境刺激與生物

個體行為回應之間的中介，產生個體的趨避行

為（Mummalaneni 2005）。消費者在各種因素

的刺激下，產生動機，在動機的驅使下，做出

購買商品的決策，實施購買行為，購後還會對

購買的商品及其相關渠道和廠家做出評價，完

成了一次完整的購買決策過程。

（二）沉浸理論

Csiksentmihalyi（1975）以在行為為主逐

漸轉移至內在動機的，認為當人們在進行活動

時，如果完全地投入所從事的情境中，並集中

注意力、過濾掉所有不相關的知覺，喪失了

自我意識並且覺得對環境可以有所控制。沉浸

的狀態下的個體在專注網路或遊戲中，均有

可能造成該個體忽略視外在環境的干擾，進

而對人際關係造成影響。Javornik（2016）認

為，網路購物沈浸體驗的定義為個人完全投入

在網路購物活動中的一種狀態。Huang & Liao

（2017）則認為，網路試穿的沈浸體驗是指個

人完全投入在網路試穿的一種狀態。因此，本

研究參考 Manganari et al.（2009）SOR 框架

概念，以沉浸體驗對於個人的行為及知覺產生

的變化及影響，由於過程中為自己帶來的快樂

與滿足感，也從主觀意識中形成整體生活品質

提高。依據SOR理論，本研究對於Facebook社群

情境狀態下，將「刺激」，在該模型中，刺激

是志願役士兵所處環境氣氛，因為它影響到對

志願役士兵的情緒。S變數內設定為內在與外在

動機，「有機體」表示O變數，介於刺激和最終

的行為，包括知覺、心理、情緒和認知活動。

三、行為

（一）行為與意圖

Zeithaml et al.,（1996）當消費者所接受

到的服務品質良好，即表示消費者對於組織有

正面的行為意向，可強化消費者與組織之間的

關係。依據上述文獻的研究可知，使用者的行

為意圖與工作認同，兩者間存在特定影響的關

係。在Facebook社群的使用情境中，若志願役

士兵使用Facebook社群行為意圖愈高，則其工

作認同情形將愈高；反之則亦然。

（二）認同

許士軍（1998）為組織認同定義：「代表一

個人對於所服務之組織具有隸屬感程度，做為

團體成員之一，是否感到具有價值，並加珍惜

這一地位」；關於員工對組織的態度，最常被

提到的觀念有「組織承諾」及「組織認同」，

其中組織認同又更常被提及。因此，由管理的

觀點，組織認同的概念是非常重要的，因為有

高度組織認同的員工會做對組織最符合組織利

益的決策，即使在沒有監督的情況下也一樣。

（四）壓力

Matteson & Ivancevich（1987）曾指出並

不是相同的壓力源就會在同一個個體上發生反

應並產生症狀，事件都需要經過認知評價的過

程，才能斷定該事件是否為壓力源，壓力的形

成也由許多變項來控制。

四、工作滿意度

Hoppock（1935）提出，他認為工作滿意是指

工作者心理與生理兩方面對環境因素的滿意感

受，即工作者對工作情境的主觀反應。整體生

活品質與工作滿意之構面中，「工作負荷」構

面未達顯著差異外，其餘各構面皆達顯著差異

（余玉如等，2008）。

綜上述探討可知，因應兵役制度的轉型，在

目前處於由募徵併行制轉為募兵制的時刻，如

何留住人才，使他們在部隊中永續發展，所以

對部隊的工作滿意度的探討有其重要性。

五、安全

從結構上來說，資訊安全主要包括；資訊設

備安全、資訊安全、內容安全和行為安全（資

訊安全概論，2016）。因此，需要賦予適當的
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保護，降低其風險，避免遭受內在或外來的威

脅。

資訊安全的定義、整體目標、涵蓋範圍，以

及闡明當組織同仁在享受資訊化所帶來的便利

服務時，資訊安全及管理機制的重要性。對於

組織而言，資訊安全政策、原則、標準及合法

要求非常重要，例如：必須遵守法律規定事項

和契約義務、資訊委外、資訊設備外購等資訊

安全的需求，資訊安全教育、預防與偵測電腦

病毒及其他惡意軟體、企業永續經營的管理、

違反資訊安全政策的後果等。

參、研究方法與理論基礎

一、研究架構

依據 Rosengren（1974）媒體使用與滿足

理論與本研究的目的及問題，建構出本研究的

架構，研究架構將前因變數歸類第一個面向為

「內在動機」，其包含沉迷經驗、逃避現實與

打發時間；第二面向為「外在動機」，其包含

社會互動、娛樂與尋求自我。本研究亦探討動

機與意圖間情感與認知評價，透過顧客忠誠度

並藉由行為及意圖對工作滿意度之影響，最後

提高新世代年輕人加入志願役士兵及提高志願

役士兵留營意願。

二、問卷設計

本研究問卷乃先參考相關文獻，利用群體決

策之腦力激盪法，歸納符合情境之衡量題項，

建構影響問題予以確認彙整而獲得評估準則，

再將其納入問卷設計，並據以製作問卷求取各

項因子權重。

三、研究假設及衡量定義

本研究從動機、感受、行為和工作滿意度及

安全五種面向探討。首先，情緒結構包含內在

動機與外在動機，並採用意向之間的關係被確

認。然後，透過行為中使用效果進行探討。

（一）動機

情緒持續時間很短，產生的情緒包含語言、

生理、行為和神經機制互相協調的一組反應。

Smith, Haynes, Lazarus and Pope（1993）認

為情緒產生是因為個人理解實際所發生在自己

身上的事件，該事件對於本身是否存在正面或

益處。

（二）感受

「感受」是生物的基本能力，為辨別有無生

命活動的重要憑據，也是影響情緒的主要因素

之一。依據SOR理論觀點（Ariely, 2000），志

願役士兵經由Facebook氣氛的刺激情緒作為有

機體，滿意或趨近或趨避之行為作為反應。學

者Kaye（1988）所歸納內在動機與外在動機，

將Facebook劃分娛樂、逃避現實及社會互動、

沉迷經驗；Teo, Lim and Lai（1999）在使用

網際網路的內、外在動機研究文獻中，情緒反

應與個人動機有關，例如功利主義動機會影響

到個人目標與理性行為，而享樂動機所重視是

個人享受與歡樂感覺，亦會影響到認知評價，

而影響個人態度與行為，提出下列研究假設；

H1a：內在動機沉迷經驗（a）、逃避現實

（b）、打發時間（c）對「情感評價」，有顯

著正向影響。

H1b：內在動機沉迷經驗（a）、逃避現實

（b）、打發時間（c）對「認知評價」，有顯

著正向影響。

H2a：外在動機社會互動（a）、娛樂（b）、

尋求自我（c）、對「情感評價」，有顯著正向

影響。

H2b：外在動機社會互動（a）、娛樂（b）、

尋求自我（c）對「認知評價」，有顯著正向影

響。

（三）行為

1.認同：消費者在評估產品或服務時，情

感經驗就是來自於人機互動所產生的沉迷經驗

（Rieber, 1996）。湯宗益、廖莉芬（2002）

提出若能讓使用者產生沉迷經驗，則使用者

會很願意繼續使用。當使用者對於Facebook

感到滿意時，則會產生顧客忠誠度使顧客對

Facebook產生感情，透過參與形成偏愛並長期

重覆購買或使用該產品。在進行購買行為購買

愛好的產品或服務時所表現出來的各種行為，

而發生的購買商品的決策過程。情感激發的享

樂主義價值，有時會有比較情感與功利性價

值。邱憶惠（2007）研究指出個人的自我認

同、工作認同、與專業認同先後交織成教師認

同，自我意象是形塑教師認同歷程的核心，教

師認同是持續的歷程，並朝向專業發展；知覺

（Perception）是外界刺激作用於感官時，人

腦對外界的整體的看法和理解，知覺反映是由

對象的各樣屬性及關係構成的整體所獲得改善

認知程度，在環境刺激下，其中包含情感評價

與認知評價（Lee and Kozar, 2009），而提出

下列研究假設；

H3a：情感評價對（a）「自我認同」、（b）

「工作認同」，有顯著正向影響。

H3b：認知評價對（a）「自我認同」、（b）

「工作認同」，有顯著正向影響。

2.工作壓力：壓力是一種動態情境。在情

境中，個體要面對與自己所期望的目標相關的

機會、限制及要求，並且這種動態情境所產生

的結果被認為是重要而又不確定的。所謂的工

作壓力是指個人在工作中知覺到個人能力與環

境不能配合，而影響到身心健康及健康行為的

一連串過程（張寶仁，1999）。Choi（2009）

結合使用滿足理論，對於特定人、事、物的信

念所構成，個體動機會影響個人態度，對於特

定人、事、物的態度與評價。藍采風（2014）
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認為壓力是一種刺激，是個人與環境互動的結

果。壓力亦促使志願役士兵產生逃避動機，藉

由逃避現實與現實脫離，從中感到愉快。

3.工作負荷（Workload），它是指在單位

時間內人體承受的工作量；而工作負荷也是為

了達成工作任務，在心理與生理付出的數量和

質量上的共同要求（何易修，2000）。工作負

荷包含體力負荷及心理負荷等兩種。體力負

荷，又稱生理工作負荷，是指人體單位時間內

承受的體力工作量的大小，主要表現為動態或

靜態肌肉用力的工作負荷。對於屬勞動或操作

者而言，依其承受負荷的狀況進行準確評定，

既能保證工作量又能防止操作者超負荷工作，

是人機系統設計的一項重要任務（葉倩妏，

2009）。

4.人際關係（interpersonal relation），

是指人與人交感互動時存在於人與人之間關係

（張春興，1998）。個人或團體會透過網路社

群的網路服務，與使用對象溝通，透過網路社

群長時間的溝通管道，在過程中產生社會化互

動（李月華、莊易霖，2010）。

H4a：情感評價對（a）「工作負荷」、（b）

「人際關係」，有顯著正向影響。

H4b：認知評價對（a）「工作負荷」、（b）

「人際關係」，有顯著正向影響。

（四）工作滿意度

Seashore and Taber（1975），工作滿意度

作為社會指標，扮演著角色：（1）提供給組織

及管理理論一個重要的變項，透過工作滿意的

研究，了解其影響，擬定適當的計畫及策略。

（2）工作滿意代表社會中一種有價值的產物：

若衡量心理的國民總生產，則社會中成員獲得

工作滿意程度的多寡，應是其中一項重要的構

成因素。（3）組織內一種早期警戒的指標：若

工作者對於工作滿意能不斷的監視，可及早發

現該組織的缺失，及實際的不當調配、計劃，

並予以補救。Davis（1980）指出工作滿意度是

員工對其工作喜好或不喜好的程度，若工作特

性適合員工的意願，即產生工作滿意。影響工

作滿意度，提出下列研究假設；

H5a：自我認同對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

H5b：工作認同對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

H6a：情感評價對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

H6b：認知評價對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

H7a：工作負荷對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

H7b：人際關係對（a）「內在滿意」、「外

在滿意」（b），有顯著正向影響。

（五）安全

在資訊安全中所討論的資訊，一般而言，

指的是企業或組織在營運時所「收集」、「產

生」、「運用」的資料，它可以存在於任何形

式，不論是有形或無形的，它可以是存在於電

腦中的資料，列印或書寫在紙張上的資訊，甚

至是存在於通訊中。近年來，因透過網路造成

系統癱瘓案例層出不窮，造成重大的社會影響

實際損失和由此事故所造成的聲譽損失令人痛

心，提出下列研究假設；

H8：一般資訊安全對情感評價（a）、認知評

價對（b），有顯著正向影響。

H9：資訊安全政策對情感評價（a）、認知評

價對（b），有顯著正向影響。 

四、深度訪談資料分析

（一）訪談前準備

本研究的主要研究對象係志願役士兵，因

此，訪談對象採取小樣本的立意抽樣，為求樣

本具代表性，樣本結構採三位志願役士官、三

位志願役士兵，士官、士兵分別陸軍、海軍、

空軍各一位。研究者與受訪者基於研究倫理，

在研究結果的呈現上，所有足以辨識出個人資

料將被隱匿或變造。

（二）訪談大綱

本研究主要目的係以志願役士兵角度，藉由

知覺程度、效能性、公平性、適當性及回應性



N A V A L  O F F I C E R  

030   031  Facebook社群的使用動機與認知與及行為對工作滿意度之影響－以志願役士兵為例

思維的  學術的  人文的

海 軍 軍 官

No.4
Vol.37

等五項指標評估工作滿意度，因此，除了以量

化之問卷調查測量及分析其五項指標之結果，

藉由當事人親身感受來深入探討其服役制度。

肆、研究結果

一、問卷調查

研究問卷於2016年8月20日至30日發放計，

北部地區（宜基北北桃竹）計280份、中部地區

（苗中彰投雲）、南部地區（嘉南高屏），計

200份、東部地區（花東）、外離島（金連澎）

計20份，合計500份，有效回收率100%，問卷方

式採李科特（Likert）7點量表來衡量，分別是

非常不重要、稍微不重要、不重要、普通、重

要、稍微重要、非常重要，分別給予1、2、3、

4、5、6、7分。

二、信效度分析

本研究參考Cu i e f o r d（1 9 6 5）提出之

Cronbach's係數，作為本研究衡量信度的標

準，採用SPSS21軟體進行信效度分析，大多數

大於0.7表示非常可信，顯示問卷內容之中一致

性與穩定性，可當為後續分析使用。在效度方

面，由於本研究之問卷設計係以理論為基礎，

每個構面再輔以專家學者以往問卷設計修改而

成，故本研究所使用之各項問卷之各問項，應

能符合內容效度之要求。

三、樣本統計分析

本研究樣本之個人基本資料，受測者男性

420人、女性80人，受測者年齡20歲以下50人、

21〜30歲450人最多、31〜40歲10人，接觸

Facebook一年以上最多計500人，平均上網遊戲

每週數次490人，平均每次上網遊戲的時間5〜

10小時355人、10小時以上43人。

構面項目 問項
Cronbach's 

Alpha 值
構面項目 問項

Cronbach's Alpha 

值

沉迷經驗IE 4 0.91 自我認同SF 3 0.81

逃避現實EC 4 0.85 工作認同WI 3 0.80

打發時間KT 3 0.72 工作負荷WK 3 0.88

社會互動SI 4 0.73 人際關係RE 3 0.76

娛樂ET 4 0.73 內在滿意IS 3 0.71

尋求自我SE 3 0.70 外在滿意ES 3 0.70

情感評價AA 4 0.78 資訊安全GI 3 0.72

認知評價CA 4 0.79 安全政策SP 3 0.70

附註：

1. Cronbach α≧ 0.7 表示非常可信

2. 0.7 ≧（Cronbach α）≧0.35 表示可信

3. 0.35 ≧（Cronbach α）表示不可信

表1 信度分析表

表2 平均統計表

問項 平均數 整體排序 個體排序 標準差 問卷內容

IE1 5.50 37 3 0.55 當我使用Facebook會不知不覺沉浸於Facebook經驗

IE2 5.55 18 2 0.88 大多數時會不知不覺得沉浸在使用Facebook裡

IE3 5.50 41 4 0.56 當我使用Facebook時讓我覺得很自在。

IE4 5.57 14 1 0.87 當我使用Facebook時我是專注的。

EC1 5.39 54 4 0.54 使用Facebook讓我暫緩我原來該做的事。

EC2 5.68 1 1 0.93 使用Facebook可以讓我忘記煩惱

EC3 5.50 35 2 0.50 使用Facebook可以讓我脫離壓力。

EC4 5.45 49 3 0.79 使用Facebook可以讓我忘記責任。

KT1 5.46 46 3 0.55 當我想打發時間時我會優先使用Facebook

KT2 5.62 3 1 0.91 當我有空檔時我會使用Facebook

KT3 5.50 36 2 0.54 當我無事可做時我會使用Facebook

SI11 5.45 48 4 0.58 我可在Facebook收到社群朋友最新的動態

SI12 5.64 2 1 0.91 
當Facebook社群朋友貼文、回應、留言、更新近況、發佈連結及按

讚等，我可以在Facebook收到通知。

SI13 5.53 22 2 0.50 我可Facebook搜尋平台、使用說明中心獲得服務、功能等說明。

SI14 5.50 39 3 0.79 整體而言我可以從Facebook立即獲得訊息。

ET1 5.51 33 4 0.56 從中獲得樂趣（如:了解朋友的最新動態、資訊分享、遊戲等）。

ET2 5.57 11 1 0.89 
從Facebook社群成員處獲得歡愉（社群成員在塗鴉牆上分享笑話或

有趣的影片）。

ET3 5.52 25 2 0.56 
從Facebook中追求愉悅（資訊分享、情感交流、遊戲、回應留言、

照片或影片等）。 

ET4 5.51 32 3 0.81 
被Facebook社群成員逗得樂開懷（社群成員在自己塗鴉牆上發表或

回應有趣訊息等）。

SE1 5.54 19 3 0.66 當使用Facebook時接受其它的感覺與想法

SE2 5.56 16 2 0.81 在Facebook中尋求尋求社會認同

SE3 5.58 9 1 0.55 當我使用Facebook時，尋找自我認同。

AA1 5.51 31 4 0.57 我認為使用Facebook整體經驗是好的。

AA2 5.57 13 1 0.88 我認為使用Facebook令人感到放鬆。

AA3 5.54 20 2 0.55 我認為使用Facebook整體讓人感到喜愛

AA4 5.54 21 3 0.82 我認為使用Facebook整體讓人感到滿意

CA1 5.44 52 3 0.56 我認為使用Facebook能有效地達到目標。

CA2 5.44 52 3 0.56 我認為使用Facebook方便達到我的目標。

CA3 5.60 4 1 0.90 我認為使用Facebook達到目標感到輕鬆。

CA4 5.55 17 2 0.50 我認為使用Facebook對達到目標是有幫助

SF1 5.50 38 3 0.56 未來在新組織持續服務，令我感到愉悅 

SF2 5.58 8 1 0.89 未來我仍會以國軍人員而感到驕傲

SF3 5.51 30 2 0.56 未來國軍的競爭力將是我該盡的責任

WI1 5.44 50 2 0.56 我對國軍未來環境感到憧憬 

WI2 5.44 50 2 0.56 我會關心未來組織的所有相關訊息 

WI3 5.60 4 1 0.90 持續在組織提供服務可提升我工作能力

WK1 5.48 45 3 0.55 我總覺得有做不完的工作。

WK2 5.58 10 1 0.89 我的工作影響到和家人相處的時間。
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四、敘述統計分析

（一）個體排序分析

1.沉迷經驗：「IE4當我使用Facebook時讓我

覺得很自在」為最高，由此可見，志願役士兵

大概所有時間都待在軍隊，透過Facebook掌握

周遭朋友的近況；另以「IE3當我使用Facebook

時我是專注的」為最低，也說明在多元化社會

裡，不見得用Facebook能加強自己專注力。

2.逃避現實：「EC2使用Facebook可以讓我

忘記煩惱」為最高，許多Facebook參與者可能

就是為了逃避現實生活中的不如意所帶來的壓

力，而躲到網路的世界中。故將注意力轉到一

個能讓他發揮自己能力開創一番豐功偉業的

Facebook中；另以「EC1使用Facebook會讓我暫

緩我原來該做的事」為最低，在軍隊生活，志

願役士兵常常說「我覺得壓力好大，什麼事都

做不好，經常被責難讓我挫折難過，不知如何

是好！」負面情緒問題，放假後，遠離壓力選

擇Facebook沒有進入障礙。

3.打發時間：「KT2當我有空檔時我會使用

Facebook」為最高，進入Facebook世界，主要

獲得歸屬感、成就感及慾望與自我的滿足；

另以「KT1當我想打發時間時我會優先使用

Facebook」為低，可見認識朋友途徑Facebook

不是唯一的選項，可以透過各種管道認識到新

的朋友。

4.社會互動：「SI2當Facebook社群朋友貼

文、回應、留言、更新近況、發佈連結及按讚

等，我可以在Facebook收到通知」為最高，可

見雖然是在Facebook虛擬的環境，回應、留言

可增加其社會互動；另以「SI1我可在Facebook

收到社群朋友最新的動態消息」為最低顯見，

在多元化社會，不見得利用Facebook掌握評朋

友動態。

5.娛樂：「ET2從Facebook社群成員處獲得

歡愉，如：社群成員在塗鴉牆上分享笑話或有

趣的影片」最高，可見經由Facebook行為可以

得到心理的滿足，所以獲得越多的「讚」，也

讓人願意花更多的時間來經營社群網站；另以

「ET1從中獲得樂趣如:了解朋友的最新動態、

資訊分享、遊戲等」最低，顯見資訊化時代運

用Google或Line仍可獲取分享資訊。

6.尋求自我：「SE3當我使用Facebook時，尋

找自我認同」最高，參與Facebook人員進入一

種共同經驗模式，使人感受到強烈的快感；另

以「SE1當我使用Facebook時，接受其它的感覺

與想法」最低，在Facebook當下會有成就感，

但很難改變在進入Facebook心理想法並影響行

為，無助於現實環境中目標有幫助。

7.情感評價：「AA2我認為使用Facebook令人

感到放鬆」最高，由朋友們所分享、發布的各

種新奇、刺激、好笑的訊息，就是另一個讓人

對社群網站愛不釋手的關鍵；另以「AA1我認為

使用Facebook整體經驗是好的」最低，可見現

實環境還有很多遊戲比Facebook更好的經驗。

8.認知評價：「EC2使用Facebook可以讓我

忘記煩惱」最高，因為我們常在現實環境中，

無法表現出來的，在Facebook中匯集了大量訊

息，裡頭當然有無聊老梗、但是也有很多是教

人驚豔的相片、文章或表演，使用或看到時，

就好像進入了夢幻世界中，會體驗到各種的樂

趣；另以「CA1我認為使用Facebook能有效地達

到我的目標」、「CA2我認為使用Facebook方

便達到我的目標」為最低，現在除了Facebook

外，電玩遊戲類型千百種，在退出虛擬世界，

還是要面對現實。

9.自我認同：「SF2未來我仍會以國軍人員而

感到驕傲」為最高，在網路獲得認同感，進而

獲得認同；另以「SF1未來在新組織持續服務，

令我感到愉悅」為最低，顯示Facebook參與者

志願役士兵於所服務之組織雖具有隸屬感程

度，但對於自己在組織中的地位是並未具體感

受到價值並珍惜。

10.工作認同：「WI3我會關心未來組織

的所有相關訊息」最高，與其他成員組織在

Facebook分享目標或經驗、有團結感及身為組

織或團隊一份子及組織成員能互相支持與彼此

忠誠，對組織目標、價值體系等想法一致而產

生連結時；另以「WI1我對國軍未來環境感到憧

憬」及「WI2持續在組織提供服務可提升我工作

能力」最低，顯見Facebook對組織無法感到憧

憬。

11.工作負荷：「WK2我的工作影響到和家

人相處的時間」志願役士兵組成分子都是年輕

WK3 5.51 34 2 0.56 我的工作繁忙常使我坐立難安精神緊張。

RE1 5.49 42 2 0.59 我會擔心因為溝通不良，協調不佳而與同事 有所衝突。

RE2 5.49 42 2 0.59 我和同事之間，會因為對事務的看法不同， 而貣爭執。

RE3 5.56 15 1 0.87 我覺得工作太忙而無法兼顧人際互動。

IS1 5.48 44 3 0.55 整體而言我很滿意目前的生活現況。

IS2 5.58 7 1 0.90 我的薪資與朋友相比較，我感到滿意

IS3 5.50 40 2 0.55 我能從工作中得到成就感也使我有發揮才能的機會。

ES1 5.52 27 2 0.67 工作上遭遇困難所獲得的協助感到滿意

ES2 5.52 27 2 0.67 我的專業技術可以勝任現在的職務

ES3 5.59 6 1 0.86 工作中得到成就感也使我有發揮才能機會。

GI1 5.52 29 2 0.54 主管執行資訊安全管理任務。

GI2 5.57 12 1 0.90 建立資訊安全的管理組織，完成工作分派。

GI3 5.46 47 3 0.60 指定專人執行日常安全工作。

SP 1 5.52 23 1 0.63 同仁都同意資訊安全管理絕對必要。 

SP 2 5.52 23 1 0.63 同仁經常接受資訊安全教育。

SP 3 5.52 26 3 0.84 同仁完全遵守資訊安全規則主動協助管理。
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人，這些志願役士兵的工作價值觀和工作態度

不斷在變，面對嚴格而制式的工作紀律和領導

方式等組織特性，便產生了許多問題其中包含

工作影響到和家人相處的時間；另「WK1我總

覺得有做不完的工作」軍隊組織權威式領導，

但往往造成部屬心理上之挫折，以致溝通產生

障礙，易形成極大的工作壓力，如做不完的工

作。

12.人際關係：「RE3我覺得工作太忙而無法

兼顧人際互動」，顯見剛開始進入部隊時，人

際互動給志願役士兵的壓力極大，無論是一個

人吃午飯、和部門同事打照面，都會令志願役

士兵緊張；另以「RE1我會擔心因為溝通不良，

協調不佳而與同事有所衝突」及「RE2我和同事

之間，會因為對事務的看法不同爭執」，應避

免溝通不良與爭執發生。

13.內在滿意：「IS2我的薪資與朋友相比

較，我感到滿意」；而整體社會環境中，固定

薪資的軍人，相較比朋友待遇優渥；另以「IS1

整體而言我很滿意目前的生活現況」為最低，

顯見軍人無法每天朝九晚五，跟著外面朋友上

下班，困擾著志願役士兵。

14.外在滿意：「ES3工作中得到成就感也使

我有發揮才能機會」，從Facebook中與朋友分

享喜悅，確認人生的目標與方向，這樣才知道

如何去追求工作上的滿意；另以「ES1工作上遭

遇困難所獲得的協助感到滿意」；另以「ES2我

的專業技術可以勝任現在的職務」為最低，顯

見部隊階級分明遭遇困難，志願役士兵除了感

到無助外，只能運用Facebook發洩。

15.一般資訊安全：「GI2建立資訊安全的管

理組織，完成工作分派」志願役士兵在營區使

用Facebook，知道相關懲處與限制；另以「GI3

指定專人執行日常安全工作」為最低，顯見志

願役士兵利用或逃避在專人執行資訊安全檢查

工作。

16.資訊安全政策：「SP1同仁都同意資訊安

全管理絕對必要」藉此讓全體志願役士兵知道

資訊安全管理之觀念重要性；另以「SP2同仁經

常接受資訊安全教育」，顯見志願役士兵違反

資訊安全規定，必須接受資安教育，產生恐懼

與陰影。

（二）整體排序

志願役士兵從進入 Facebook後黏著度很高，

持續使用Facebook，容易得到一些寄託。從

Facebook可以獲取很多訊，豐富自己的生活。

整體而言，平均值均高於5以上，其中排序最高

「EC2使用Facebook可以讓我忘記煩惱」，與家

人一起分享Facebook，帶給更多歡樂與回憶，

透過Facebook意義來產生情感。

五、多變量分析（Multivariate Statistical 

Analysis）

整體構面的VIF值皆小於10，表示自變數間無

明顯的共線性問題。分析如下：

（一）內在動機對感受之情感評價與認知評價

因果關係

1.F=5.067， p=0.000小於0.05，達顯著水

準，Adj-R²=0.10 則小於0.18，多元迴歸模式

具有低度解釋力。假設H1a沉迷經驗、逃避現

表3 內在動機對感受情感之評價與認知評價反應迴歸分析表

自變
數 

未標準
化值 

未標準
化標準
差 

標準化
Beta 分

配
t 值 p 值 

自變
數 

未標準
化值 

未標準
化標準
差 

標準化
Beta 
分配

t 值 p 值 

常數 

IE

EC

KT

5.765

0.003

0.143

-.085

0.263

0.026

0.026

0.026

0.003

0.042

-.086

21.88

0.117

1.634

-3.305

0.000

0.007

0.002

0.001

常數 

IE

EC

KT

5.215

-.016

-.006

0.072

0.267

0.026

0.026

0.026

-.015

-.006

.071

19.55

-.593

-.245

2.741

0.000

0.003

0.007

0.073

a.依變數: 情感評價b. IE沉迷經驗VIF1.004、EC

逃避現實VIF1.015 KT打發時間VIF1.019

a.依變數: 認知評價b. IE沉迷經驗VIF1.004、EC

逃避現實VIF1.015 KT打發時間VIF1.019

（二）外在動機對感受之情感評價與認知評價

因果關係 

1.F=7.176，p=0.000小於0.05，達顯著水準，

判定係數Adj-R²=0.012則小於0.18，多元迴歸模式

具有低解釋力。假設H2a：社會互動娛樂尋求自我

對情感評價，有顯著正向影響獲得成立。

自變
數 

未標準
化值 

未標準
化標準
差 

標準化
Beta 分

配
t 值 p 值 

自變
數 

未標準
化值 

未標準
化標準
差 

標準化
Beta 分

配
t 值 p 值 

常數 

SI

ET

SE

5.213

0.106

0.000

0.072

0.247

0.026

0.026

0.026

0,107

0.00

-.047

21.13

4.151

0.018

-1.81

0.000

0.000

0.086

0.112

常數 

SI

ET

SE

5.355

-.003

0.220

0.005

.251

.026

.026

.026

-.003

.022

.005

21.34

-.1010

0.832

-1.814

0.000

0.020

0.029

0.193

a.依變數: 情感評價b. SI社會互動VIF1.004、ET

娛樂VIF1.003 SE尋求自我VIF1.007

a.依變數: 認知評價b. SI社會互動VIF1.004、ET

娛樂VIF1.003 SE尋求自我VIF1.007

表4 外在動機對感受之情感評價與認知評價迴歸分析表

實、打發時間對情感評價，有顯著正向影響獲

得成立。

2.F=2.809， p=0.000小於0.05，達顯著水

準， Adj-R²=0.04小於0.18，多元迴歸模式具

有低度解釋力。假設H1b沉迷經驗、逃避現實、

打發時間對認知評價，有顯著正向影響獲得成

立。

2.F=10.416，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.15則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。因此，H2b：外在動機社會互動、娛

樂、尋求自我對認知評價，有顯著正向影響獲

得成立。
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（五）行為對工作滿意度之內在滿意與外在滿

意因果關係

1.F=0.975，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，工作認同對工作滿意

度之影響有顯著。因此，H5a：自我認同對內在

滿意（a）、外在滿意（b），有顯著正向影響

獲得成立。 

2.F=0.632，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.06則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，自我認同對工作滿意

度之影響有顯著。因此，H5b：工作認同對內在

滿意（a）、外在滿意（b），有顯著正向影響

獲得成立。

（三）感受對行為之自我認同與社會認同因果

關係

1.F=1.810，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.01則小於0.18，多元迴歸模式具有

低度解釋力。表示情感評價對自我認同之影

響有顯著。因此，H3a：情感評價對自我認同

（a）、工作認同（b），有顯著正向影響獲得

成立。

2.F=21.750， p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.17則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。因此，H3b：認知評價對自我認同（a）、

工作認同（b），有顯著正向影響獲得成立。

表5 感受對行為之自我認同與社會認同迴歸分析表

自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化
Beta 分配

t 值 p 值 
自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化
Beta 分配

t 值 p 值 

常數

SF

WI

5.864

-.047

-.011

.199

.026

.026

-.048

-.011

29.462

-1.848

-.426

0.000

0.005

0.201

常數 

SF

WI

5.864

-.047

-.011

0.199

0.026

0.026

-.048

-.011

29.462

-1.848

-.426

0.000

0.065

0.071

a.依變數: 情感評價

b. SF自我認同VIF1. 000、WI工作認同VIF1. 000

a.依變數: 認知評價

b. SF自我認同VIF1. 000、WI工作認同VIF1. 000

（四）感受對壓力之工作負荷與人際關係因果

關係

1.F=2.112， p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.001則小於0.18多元迴歸模式具有低

度解釋力。因此，H4a：情感評價（a）、人際

關係（b），對工作負荷，有顯著正向影響獲得

成立。

2.F=4.07， p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.001則小於0.18，多元迴歸模式具有

低度解釋力。因此，H4b：認知評價對情感評價

（a）、人際關係（b），有顯著正向影響獲得

成立。

自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化
Beta 分配

t 值 p 值 
自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化Beta 
分配

t 值 p 值 

常數 

WK

RE

5.842

-.053

-.011

0.202

0.026

0.025

-.053

-.011

28.870

-2.055

-.054

0.000

0.040

0.057

常數 

WK

RE

5.462

0.019

0.014

0.205

0.026

0.026

0.019

-.014

26.68

0.717

-.536

0.000

0.074

0.192

a.依變數: 情感評價

b. WK工作負荷VIF1. 000、RE人際關係VIF1. 000

a.依變數: 認知評價

b. WK工作負荷VIF1. 000、RE人際關係VIF1. 000

表6 感受對壓力之工作負荷與人際關係迴歸分析表

表7 行為對工作滿意度之內在滿意與外在滿意迴歸分析表

自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化
Beta 分配

t 值 p 值 
自變
數 

未標準
化值 

未標準化
標準差 

標準化
Beta 分

配
t 值 p 值 

常數

IS

ES

5.405

0.034

-.011

0.201

0.026

0.024

0.033

-.011

26.90

1.295

-.440

0.000

0.096

0.260

常數

IS

ES

5.656

-.029

-.001

0.202

0.026

0.024

-.029

-.001

28.002

-1.124

-.0300

0.000

0.061

0.176

a.依變數: 自我認同

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001

a.依變數: 工作認同

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001

（六）感受對工作滿意度之內在滿意與外在滿

意因果關係

1.F=5.405，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.06則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，情感評價對工作滿意

度之影響有顯著。因此，H6a：情感評價對內在

滿意（a）、外在滿意（b），有顯著正向影響

獲得成立。

2.F=1.090，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，認知評價對工作滿意

度之影響有顯著。因此，H6b：認知評價對內在

滿意（a）、外在滿意（b），有顯著正向影響

獲得成立。 

表8 感受對工作滿意度之內在滿意與外在滿意迴歸分析表

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

常數

IS

ES

6.095

-.084

-.017

0.199

0.026

0.024

-.083

-.018

30.57

0.001

0.492

0.000

0.001

0.292

常數

IS

ES

5.574

-.033

0.018

0.202

0.026

0.024

-.033

0.019

27.60

-1.261

0.723

0.000

0.008

0.170

a.依變數: 情感評價

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001

a.依變數: 認知評價

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001
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（七）壓力對工作滿意度之內在滿意與外在滿

意因果關係

1.F=0.756，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低度

解釋力。因此，H7a：工作負荷對內在滿意（a）、

外在滿意（b），有顯著正向影響獲得成立。

2.F=0.843，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，工作認同對工作滿意

度之影響有顯著。因此，H7b：人際關係對內在

滿意（a）、外在滿意（b），有顯著正向影響

獲得成立。 

六、深度訪談結果分析

由於部隊特性不一，藉由深度訪談與實證分

析比較差異性，使志願役士兵提提昇其知覺層

面，而提升留營意願，編碼方式為代稱、文字

稿題號、內編碼號，例如：【A-1-1】意即文字

稿中屬性（A志願役士官、B志願役士兵、第1 

個問題中，A士官或B士兵屬性中第1位），各類

屬分析及比較評價如下表； 

表9 壓力對工作滿意度之內在滿意與外在滿意迴歸分析表

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

常數

IS

ES

5.350

0.002

0.030

0.200

0.026

0.024

0.002

0.032

26.80

0.059

1.230

0.000

0.053

0.092

常數

IS

ES

5.295

0.008

0.031

0.203

0.026

0.024

0.008

0.033

26.043

0.318

1.270

0.000

0.151

0.204

a.依變數: 工作負荷

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001

a依變數: 人際關係

b. IS內在滿意VIF1. 001、ES外在滿意VIF1. 001

（八）安全對感受之情感評價與認知評價因果

關係

1.F=1.268，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示，一般資訊安全對工作

滿意度之影響有顯著。因此，H8：一般資訊安

全對情感評價（a）、認知評價對（b），有顯

著正向影響獲得成立。

2.F=0.843，p=0.000小於0.05，達顯著

水準，多元迴歸模式配適度良好。判定係數

Adj-R²=0.00則小於0.18，多元迴歸模式具有低

度解釋力。由資料顯示資訊安全政策對工作滿

意度之影響有顯著。因此，H9：資訊安全政策

對情感評價（a）、認知評價對（b），有顯著

正向影響獲得成立。

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

自變

數 

未標準

化值 

未標準化

標準差 

標準化

Beta 分配
t 值 p 值 

常數 

AA

CA

5.687

-.040

0.010

0.207

0.026

0.026

-.040

0.010

27.53

.124

.379

0.000

0.024

0.035

常數 

AA

CA

6.078

-.049

-.051

0.209

0.027

.026

-.048

-.050

29.08

-1.860

-1.955

0.000

0.00

0.051

a.依變數: 一般資訊安全

b. AA情感評價VIF1.001、CA認知評價VIF1.001

a.依變數: 資訊安全政策

b. AA情感評價VIF1. 001、CA認知評價VIF1. 001

表10 安全對感受之情感評價與認知評價迴歸分析表

表12 深度訪談行為及工作滿意度與安全結果分析評估指標

表11 深度訪談動機及感受結果分析評估指標

指標 類屬 指標 類屬

動機

Facebook已是現代人必備的社交工具。【A-1-1】

隨著Facebook上癮的人愈來愈多，Facebook已是重要

溝管道。【A-1-2】

Facebook可以滿足使用者的內在價值，就算沒有外

出，也可隨時掌握朋友動態。【A-1-3】

Facebook更貼切地說，抓住他們的心。【B-1-1】

Facebook可以隨時發洩我內心世界。【B-1-2】

Facebook新貼文、可激起朋友分享與發表評論。

【B-1-3】

感受

Facebook除了標記好友、地點與上傳照片等還可分

享感受。【A-1-1】

Facebook發文時可以選擇心情、情緒、感受。

【A-1-2】

Facebook我覺得只是一個消遣的娛樂跟上網瀏覽沒

甚麼兩樣。【A-01-3】

Facebook可以窺見人的內心深處。【B-1-1】

臉書會使情緒反而變得低落。【B-1-2】

常掛在Facebook上的人，體重也隨著上網時間的增

加而節節上升。【B-1-3】

指標 類屬 指標 類屬 指標 類屬

行為

Facebook可以讓朋友們時時注意

到我的存在。【A-1-1】

Facebook被按讚可滿足了我的心

理需求。【A-1-2】

透過Facebook個人基本資料來宣

傳自己。【A-1-3】

透過上傳美麗的照片來展現自

己。【B-1-1】

在Facebook發表心情可獲得朋友

肯定建立信心。【B-1-2】

能夠做人際的交流，拓展視野，

增加族群。【B-1-3】

工作

滿意度

可以分享成就感獲得滿

足。【A-1-1】

容易受到主管按讚獲肯

定。【A-1-2】

利用Facebook溝通時，能

減少隔閡。【A-1-3】

增加魅力與影響力。

【B-1-1】

分享照片獲得朋友認同。

【B-1-2】

與主管主動分享工作心

得。【B-1-3】

安全

Facebook遭到疑似來自中國的

駭客入侵。【A-1-1】

Facebook易遭受駭客入侵。

【A-1-2】

Facebook易遭受後門程式監

控。【A-1-3】

Facebook隱私可能被看光光。

【B-1-1】

Facebook易受惡意攻擊。

【B-1-2】

Facebook易遭受追蹤。

【B-1-3】

伍、結論

一、研究結論

本研究的目的是以SOR理論與沉浸理論為基

礎，依據文獻資料建構出研究模型，同時藉由

研究架構，驗證行為與意圖並對工作滿意度相

互間關係。

二、管理意涵與貢獻

近年來Facebook為新世代年輕人最喜愛休閒

活動之一，Facebook具有相當的社群凝聚力，

志願役士兵只需要進入Facebook，可自由在社

群論壇用來發表心情、評價或問題詢問。研究

結果發現，志願役士兵於使用Facebook的情境
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度，並將研究結果提供實務界與後續研究者參

考，使志願役士兵安心服役並願意長留久任，

達成「募兵制」政策目標。

本研究考量「網路」成為生活中絕對必要的

條件之一，如同冰箱或電視般平常的「生活常用

品」，由於平板電腦、手機功能日益強大，也帶

動Facebook風潮。因此，探討Facebook使用動

機，也使軍隊在尋求娛樂媒體工具或社群網站來

滿足自己享樂與逃避現實需求，為自己在現實環

境中適度紓解志願役士兵壓力，產生正面情緒。

而研究結果證實，無論何種類型Facebook，內

在、外在動機與認知均有相互影響關係，並藉由

影響行為及意圖，產生工作滿意度驅動力。

中，若使Facebook成員感受其所發佈之訊息可

以得到回應與回饋，且有自我控制能力，志願

役士兵成員會不知不覺中沉浸其中，進而產生

享樂價值對於社群亦會產生正面的行為意圖及

工作滿意度，並將研究結果提供實務界與後續

研究者參考，使志願役士兵安心服役並願意長

留久任，達成「募兵制」政策目標。

研究結果發現，志願役士兵於使用Facebook

的情境中，若使志願役士兵感受其所發佈之訊

息可以得到回應與回饋，且有自我控制能力，

達到與志願役士兵溝通效果，志願役士兵成員

會不知不覺中沉浸其中，進而產生享樂價值對

於社群亦會產生正面的行為意圖及工作滿意
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衡量題向分析 適當性指標類屬分析 學術意涵

動機

研究顯示社會互動高於娛樂、尋求自

我，在網路上社會互動似乎可以彌補其

所面臨的人際關係問題，因為他們可以

在網路上很快的與陌生人談論各種內在

的想法，有社會支持感。

在「動機」中，多數希望藉由Facebook

參與，以增進社會融入及同儕交流，多

數參與Facebook動機中，是為了想獲得

歸屬感，幫助單位達成各種任務。

情緒引發的行為，依SOR理論Facebook提供的

內在滿足，如娛樂效果越多，其對使用者的影

響效應也越大，個體會因而產生回應，願意接

受並持續使用Facebook

感受

研究顯示多數希望藉由Facebook在一個

持續的過程，新的脈絡會引領出新的意

涵發生，在「工作認同」部分，可以看

出，Facebook不是少數族群的經驗，而

是現在是一種普遍經驗。 

當使用者對於Facebook感到滿意時，情

感與認知則會產生顧客忠誠度使顧客對

Facebook產生感情，透過參與形成偏愛

並形成認同。

感受也使成員間擁有共享願景後，社群成員會

因此更增強對其他成員之信任，以及對組織的

認同感，因為成員間對於行為、目標都有共同

的信念。

行為

研究顯示從行為中認同與壓力，適度紓

解志願役士兵壓力，產生正面情緒。藉

由涉入行為中內在與外在動機中，從

Facebook感到愉悅，在尋找快感的過程

中，Facebook參與者感到一種快樂、滿

足、平和和喜樂的自我。

研究顯示藉由Facebook使用動機，當使

用者產生使用Facebook之動機，並且經

過一段時間的使用過程後，可能有滿足

或沒有滿足到先前的使用動機。在使用

Facebook時，透過積極分享的行為，更

讓網路社群功能可以發揮得淋漓盡致。

當某些非意志因素對行為有較強烈的影響時，

理性行動論對行為的預測和解釋力就可能會降

低。可提供日後學者加入其他行為意圖態度及

「自我認同」與「工作認同」關鍵因素。

工作滿

意度

研究顯示工作滿意度意味著具有極具吸

引志願役士兵的特質，所以當個體認同

某個組織時，必定提升工作滿意度，志

願役士兵會希望個人與該組織周遭人、

事、物相契合，志願役士兵這環境中不

斷與組織中的組成因素相互調適，進而

獲得對組織更進一步的認同。

研究顯示多數希望藉由Facebook與其他

成員有共享Facebook目標或經驗、有團

結感，對組織擁有強烈的歸屬感且引以

為榮。反觀若志願役士兵缺乏對於「工

作滿意度」，則會導致「工作滿意度」

度低，無法獲得內心的共鳴，只關注自

己的得失，缺乏使命感，直接影響加入

志願役士兵意願。

志願役士兵在Facebook彼此間的經驗分享及交

流也是大量而立即的直接影響行為，志願役士

兵在Facebook不但可滿足想獨立的要求又可以

在虛擬社群中尋求友誼與認同感，同儕對組織

更進一步的產生認同，所以當志願役士兵認同

國軍時，並且期許志願役士兵成為團體中的一

份子。

安全

研究顯示藉由Facebook使用動機，瞭講

網路即時通訊服務帶來了溝通上的便

利，大幅改變了日常生活上的應用，應

加強志願役士兵資安意識，以防止資安

事件發生。

研究顯示志願役士兵均有Facebook遭到

疑似來自駭客入侵案件；另志願役士兵

在評價部分大多害怕因資安事件被懲

處，可能會有隱匿行為發生，而發生資

安事件。

研究顯示對國軍而言，資訊是不可不重視的一

環。經經由本研究分析得知，志願役士兵已具

備資安基礎觀念，惟仍然須加強宣教，以確保

資訊安全。

二、中文資料

表13 衡量題向分析結果分析評估指標


