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摘要 

數位化學習相較傳統學習，不單只在工具層面不同，更代表一種新的訓練和教育方

式。本研究主旨在探討以科技接受模式與創新擴散理論探討使用數位教材的行為意圖之

研究，其中包括電腦焦慮、電腦自我效能、相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財

務成本以及知覺資訊品質的決定因素，本研究以台南市育德工家－餐飲科、高雄市樹德

家商－餐飲科、高雄市高英工商－餐飲科、新竹市中華大學－餐旅管理學系以及高雄市

國立高雄應用科技大學－觀光與餐旅管理研究所學生為樣本，採用團體抽樣法，共回收

429 份有效問卷，彙整回收問卷後以 SPSS 12.0 進行信度分析、項目分析以及多元迴歸

分析進行檢測。 

研究結果顯示電腦焦慮對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為負面高程

度影響(β = -0.069，p = 0.027)、電腦自我效能對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析

預測為正面高程度影響(β = 0.116，p = 0.000)、相容性對使用數位教材之行為意圖多元迴

歸分析預測為正面低程度影響(β = 0.046，p = 0.039)、知覺有用性對使用數位教材之行為

意圖多元迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 0.252，p = 0.000)、知覺易用性對使用數位

教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 0.307，p = 0.000)、知覺財務成

本對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為負面高程度影響(β = -0.065，p = 

0.000)、知覺資訊品質對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面高程度影響

(β = 0.217，p = 0.000)、相容性對知覺有用性多元迴歸分析預測為正面低程度影響(β = 

0.062，p = 0.016)以及知覺易用性對知覺有用性多元迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 

0.395，p = 0.000)。因此當學生擁有使用電腦的基礎能力、提升數位教材操作便利、易於

瀏覽數位教材、易於操作數位教材以及數位教材顯示介面清晰易懂，均可大幅提升未來

學生使用數位教材的意願與使用次數。 

關鍵詞：數位學習、科技接受模式、創新擴散理論、行為意圖 

Abstract 
Compared with the traditional E-learning to learn, not only at the level of different tools, 

but also represents a new kind of training and education. This study aims to explore the 

technology acceptance model to explore research and innovation diffusion theory of behavioral 

intention to use digital materials, including computer anxiety, computer self-efficacy, 

compatibility, perceived usefulness , perceived ease of use, perceived financial costs, perception 

determinants of the quality of information, this research work, Tainan Yude home-catering 

department, Kaohsiung Shuter School of Home Economics-food Branch, industrial and 

Commercial Gowing Kaohsiung-Food Division, Chung Hua University, Hsinchu-Hospitality 

Management and Kaohsiung City National Kaohsiung University of Applied Sciences-student 



tourism and Hospitality Management Institute as a sample, using group sampling method, 429 

valid questionnaires were collected, compiled after the questionnaires are described in SPSS 

12.0 statistical analysis, reliability analysis, project analysis, multivariate regression testing. 

The results show that computer anxiety on the use of digital textbooks behavioral 

intentions multiple regression analysis and forecasting for the negative effects of a high degree 

(β = -0.069, p = 0.027), computer self-efficacy of using digital textbooks behavioral intentions 

multiple regression analysis and forecasting for the positive high degree of impact (β = 0.116, 

p = 0.000), the compatibility of the use of digital textbooks behavioral intentions multiple 

regression analysis and forecasting for the positive impact of the low level (β = 0.046, p = 

0.039), perceived usefulness of using digital textbooks behavioral intentions Multiple 

regression analysis to predict a high degree of positive impact (β = 0.252, p = 0.000), perceived 

ease of use of digital textbooks multiple regression analysis to predict behavioral intention is a 

high degree of positive affect (β = 0.307, p = 0.000), perception Finance costs for the use of 

digital textbooks behavioral intentions multiple regression analysis and forecasting for the 

negative effects of a high degree (β = -0.065, p = 0.000), perceived quality of information on 

the use of digital textbooks behavioral intentions multiple regression analysis and forecasting 

for the positive high degree of influence (β = 0.217, p = 0.000), the compatibility of the 

perceived usefulness of multiple regression analysis to predict a positive impact on the low 

level (β = 0.062, p = 0.016) , and perceived ease of use on perceived usefulness of multiple 

regression analysis to predict a high degree of positive impact (β = 0.395, p = 0.000). So when 

the students have to use a computer-based capabilities to enhance the convenience of digital 

textbooks, easy to browse digital textbooks, easy to operate digital textbooks and digital 

textbooks display interface clear and understandable, can greatly enhance the future of students 

using digital textbooks will and frequency of use. 

 

Keywords: E-learning, Technology Acceptance Model(TAM), Innovation Diffusion 

Theory(IDT), Behavioral Intentions 

1.前言 

本研究以 Venkatesh 和 Davis(2008)所提出的科技接受模式 3(Technology Acceptance 

Model 3, TAM3)和創新擴散理論(Innovation Diffusion Theory, IDT)作為基礎，並以台南市

育德工家－餐飲科、高雄市樹德家商－餐飲科、高雄市高英工商－餐飲科、新竹市中華

大學－餐旅管理學系、高雄市國立高雄應用科技大學－觀光與餐旅管理研究所為研究對

象(共有 429 人)，探討學生在電腦焦慮、電腦自我效能、知覺有用性、知覺易用性、知

覺財務成本、知覺資訊品質對於使用數位課程之行為意圖的影響。本論文之研究目的如

下： 

A. 探討電腦焦慮、電腦自我效能、相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財務成本和

知覺資訊品質對使用數位教材行為意圖有影響關係。 

B.探討相容性和知覺易用性對使用數位教材行為意圖有影響關係。 

2.文獻探討 

2.1 數位學習(E-Learning) 

2.1.1 數位學習定義 

Rosenberg(2001)指出數位學習利用網路科技傳遞更多元的資訊以增進知識和學習

成效的方法，數位學習具有以下三種概念：一、為網路式的學習方式，允許立即更新、

儲存或恢復、傳播並分享教學及資訊，二、電腦網路科技傳遞給終端使用者的學習，三、



強調從最廣闊的角度來看待學習－是一種遠不同於傳統訓練典範的學習方式；

Hofman(2004)指出數位學習是使用者應用數位媒介學習的過程，包含網際網路、電腦、

衛星廣播和互動式電視等。運用的範圍包括網路化學習、電腦化學習、虛擬教室及數位

合作。使用者透過有線或無線網路，取得數位教材，進行線上或離線學習，提供學習者

一個不受到時間及地點限制的學習空間。 

綜合以上對數位學習定義，將數位學習定義為經由科技、網路和電子媒介，突破空

間和時間的限制，使學習者不受限於傳統的學習模式，結合現代資訊科技和網際網路，

讓學習管道呈現多元化且豐富化。 

2.1.2 數位學習優缺點 

數位學習的優點為可突破空間和時間的限制，能使學習者易於學習，然而，縱使數

位學習具有諸多的優點，但是相對存在些許缺點。 

以下歸納出數位學習優點如下： 

A. Rovai(2000)： 

a. 互動多元化(Interactive Diversity)：學習互動不僅侷限於課堂而可轉移至網路，透過

多媒體教材設計做多元互動，進而提高學習樂趣與效果。 

b.合作學習(Collaborative Learning)：藉由網路在課堂之外使不同地區的學員可以交換

資料、經驗在網路共同作業。 

c. 教材多樣性(Teaching Materials Diversity)：由於網路資訊科技發達，網路能支援各類

多媒體教材的格式，所以將成為數位資料庫的角色，提供多元資料教材及知識。 

d.平等溝通(Equal Communication)：網路提供一個非強迫性的學習環境，所有參與者

可同時扮演教和學的角色，打破教授者和學員的對應關係，提供平等環境的溝通管

道。 

以下歸納出數位學習缺點如下： 

A. Rovai(2000)： 

a. 時間管理(Time Administration)：在沒有電腦裝置的地方，數位學習將無效，並且讓

學員認為想學的時候再學，變得日復一日都沒有學習。 

b.資訊來源(Information Sources)：知識四面八方而來，其真偽虛實難以求證，並且未

經過系統化的整理與消化，資訊便不再是知識。 

c. 學習記錄(Learning Record)：各種點閱次數、時間記錄僅僅只是學習行為量化後的

參考數值卻忽略學員的認知是否真正的被改變。 

d.教學情境(Teaching Situations)：大部分只能傳授非情感的知識內容，而情緒管理、

創造力培養等或體育項目還是必須由老師面授為佳。 

e. 學習模式(Learning Mode)：主動學習是一種「理想」，但人還是有惰性的，若非對課

程內容具有相當興趣，大部分還是必須由催促的方式去學習。 

f. 教學進度(Teaching Progress)：一般人不具備自行規劃學習進度的能力，就算規劃出

學習進度也不見得去實行，還必須為之考量安排。 

綜合上表述得知，數位學習縱然有很多優點，但相對的造成人與人面對面相處或是

一些特殊肢體語言的學習方式展現都將不復存在，由於數位學習更強調新知、快速、多

元學習，這麼大量的資訊將成為新知，而在這些知識仍未被吸收之前，新的資訊知識又

蜂擁而至，學員是否能負荷的了，成為數位學習不可忽視的問題。 

2.2 科技接受理論(Technology Acceptance Model, TAM) 

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



Fishbein 和 Ajzen(1975)發展出的理性行為理論(Theory of Reasoned Action, TRA)，主

要是用來預測和瞭解人類的行為。此理論是基於人類通常是理性的並且有系統地使用取

得資訊的假設之上，主要是透過態度(Attitude)與行為意圖(Behavioral Intention)，來預測

或決定個人的實際行為(Actual Behavior)。 

TRA 理論模式各個構面定義如下： 

A. 行為意圖(Behavior Intention)：個人會從事某種行為的主觀強度。對實際行為的衡量，

經常是以行為意圖替代之，這樣的方式稱之為「意圖模式(Intention Model)」。 

B.行為態度(Attitude toward Behavior)：個人對於執行某種行為時所抱持的認知信仰與

主觀態度。 

C.主觀規範(Subjective Norm)：個人從事某種行為時所感受到的社會環境所給予的影

響；也就是說行為受社會環境的影響，有時會大過其個人態度的影響。 

由於 TRA 模式是屬於一般性的模式，並未說明適用於何種特定的行為模式，即應

用的範圍相當廣泛，這也是其需要補強之處。換句話說，基於上述假設的 TRA 模式，

若個人面臨外部環境改變或限制時，則可能會出現失控而無法預測解釋的情況，即此

TRA 的行為解釋力與預測力有限的。 

2.2.2 科技接受模式(Technology Acceptance Model, TAM) 

TAM 主張知覺有用性(Perceived Usefulness, PU)與知覺易用性(Perceived Ease of Use, 

PEOU)會影響使用科技使用態度(Attitude Toward Using)，進而影響具體的行為表現，且

在證實研究上已具有高的解釋力，並達到模型簡潔的要求。所謂的知覺有用性(PU)意指

使用者主觀認為使用此科技對於工作表現及未來的助益；知覺易用性(PEOU)意指使用

者所認知到科技容易使用的程度。在 TAM 的結構中，共有六個的構面，各個構面定義

如下： 

A. 認知有用性(PU)：為「使用者相信應用特定系統可以增進工作績效的程度，若認知程

度越高，對系統的使用意願也就越高」。在 TAM 中，知覺有用性會間接地透過態度

或直接地影響使用者對資訊系統的接受，當其感受對於有用程度愈高，採用系統的態

度越正向。 

B.知覺易用性(PEOU)：為「使用者相信應用特定系統或是新科技時，使用者能迅速學

會操作或是使用與否的知覺程度，即對於該系統容易使用與否的知覺程度；若知覺程

度越高，對該系統或是新科技的使用意願也會越高」。使用者學習系統，感覺容不容

易使用，若當其感受到系統越容易學習，採用系統的態度越正向。 

C.使用態度(Attitude Toward Use)：指「個人對於特定物體、人、事件所表現正向或負向

評價的行為，亦是一個人對於執行某種行為時所抱持的認知信仰與主觀態度」，也就

是強調正負向、喜好不喜好的評價。使用態度同時受到知覺有用性(PU)與知覺易用性

(PEOU)影響，當使用者認知系統有用性越高，則對系統所持的態度更趨於正向。 

D. 行為意圖(Behavioral Intension to Use)：行為意圖是衡量使用者在進行某特定行為時

的意願強度，行為意向決定使用者對於資訊系統的使用，而其中認知有用性與態度也

對意圖扮演舉足輕重的角色，即行為意圖同時受到使用者使用技術態度與認知有用

性所影響。 

E.實際使用(Actual System Use)：行為意圖愈強烈，實際使用該系統的行為強度也就越

強。許多研究學者對資訊系統接受，最廣泛使用的構面衡量指標是使用者滿意度(User 

Satisfaction)和系統使用(System Usage)。系統實際使用成為資訊技術接受的指標，對

評估資訊系統接受之研究與實務也具有重要的意涵。 

F.外部因數(External Variables)：使用者特性、資訊科技特性(功能、複雜度、電腦效能)、

環境特性(組織結構、溝通管道、競爭)、客觀系統設計特性都會影響使用資訊科技的



意願。TAM 模型主張外部變數對使用者行為的影響，是透過使用者信念及態度，所

以是間接的影響。 

此外在科技接受模型中，Davis 等(1989)發現在系統使用的初期，雖然知覺易用性

(PEOU)能夠對該系統的使用狀況產生最直接的影響，然而在長時間的使用情況之下，會

發現認知易用性(PEOU)對於系統的使用狀況其所產生的直接影響並不是最顯著的；換

句話說，對於系統的接受度而言，「知覺有用性(PU)」是比「知覺易用性(PEOU)」具有

更重要的關鍵決定因素。 

2.2.3 修正科技接受模式(Modificatory Technology Acceptance Model, MTAM) 

過去研究中有關知覺有用性、使用態度、使用意圖、與實際使用程度間的關係一直

爭論不休。Straub、Limayem 和 Karahanna(1995)提出科技接受模型修正版，將行為意向

從科技接受模式中刪除，並獲得研究結果的支持，而在研究中也驗證得到，使用者對資

訊科技的知覺有用性會直接影響到實際使用程度。將刪除行為意向的修正模型應用於小

企業內有關科技接受度的議題上。使用者在實際使用或學習某一新資訊科技後，對資訊

科技的知覺有用性會直接影響其使用程度，但其知覺易用性對於使用程度並無直接的影

響，然而此知覺易用性卻會直接影響到使用者的知覺有用性。Venkatesh 和 Davis(1996)

修正原本的 TAM模型，認為使用技術的態度是中介變數不會影響到消費者的行為意向，

因此剔除了使用技術的態度這個變數。 

2.2.4 科技接受模式 2 (Technology Acceptance Model 2, TAM2) 

由於 Venkatesh 和 Davis(2000)鑑於有一些研究已完成知覺易用性(PEOU)的決定因

素之形成，相對的知覺有用性(PU)被忽略，加上認知有用性決定因素的了解可讓我們構

思增加使用者對於新系統的使用與接受的干涉因子，故兩位學者擴展 TAM，提出科技

接受模式 2 (Technology Acceptance Model 2, TAM2)。科技接受模式 2 (TAM2)是 TAM 的

延伸發展，幫助更了解「知覺有用性(PU)」與「知覺易用性(PEOU)」兩個構面之外的主

要決定因素，以及了解這些決定因素的改變如何影響「行為意圖(Behavioral Intension to 

Use)」的關係。 

TAM2 排除 TAM 模型中「使用態度(Attitude Toward Use)」這一構面，並且增加與

確認影響人們「知覺有用性(PU)」的外在變項因素(主觀規範、印象、工作相關性、產出

品質與結果的成效)，以及影響行為意圖(Behavioral Intension to Use)的因素(經驗、自願

性及主觀規範)，進而關聯到使用者的行為意圖(Behavioral Intension to Use)。TAM2 增加

兩個影響使用者知覺的主要變數，分別為社會影響過程(Social Influence Processes)以及

認知工具過程(Cognitive Instrumental Processes)，這兩大過程所帶來的影響，更完整的解

釋科技接受模式的擴充，並賦與理論模式的解釋能力。 

2.2.5 科技接受模式 3 (Technology Acceptance Model 3, TAM3) 

Venkatesh 和 Bala(2008)整合過去 TAM2 與影響認知易用性決定因素的相關研究與

成果，提出科技接受模式 3。除了原有社會影響過程(Social Influence Processes)和認知工

具過程(Cognitive Instrumental Processes)外，另增加個人定位(Anchor)與系統調適性

(Adjustment)兩項構面。個人定位(Anchor)包含：電腦自我效能、知覺外部控制、電腦焦

慮、電腦愉悅等影響認知易用性的外在變數；系統調適性(Adjustment)包含：知覺享受與

客觀使用的影響認知易用性變數。與 TAM2 同樣的，認為經驗與自願性是顯著的干擾變

數，但增加過去使用的經驗會干擾影響電腦焦慮、電腦愉悅、知覺享受與客觀使用對認

知易用性之影響。 

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



Rogers(1983)提出創新擴散理論(Innovation Diffusion Theory, IDT)認為創新擴散是由

創新、溝通管道、社會體系和時間等四個重要因素所構成，其主要的意涵是指一個社會

體系內的成員，透過特定的溝通管道，將新概念隨時間的經過在系統內互相傳遞溝通的

一種過程。」分別如下： 

A. 創新(Innovation)：Rogers(1983)將創新的事物定義為「凡是被個人或其他單位看作是

新的思想、想法或事務，也就是創新。」新事物所包含的範圍很廣，可以是一種觀念、

科技或知識。 

a. 相對利益(Relative Advantage)：是指新事物與現有事物比較後，使用者的利益是否

增加。 

b.相容性(Compatibility)：使用者採取新事物後，是否與現有事物的價值觀、過去經驗

及需求是否一致。 

c. 複雜性(Complexity)：使用者對新事物的了解及使用上之困難度。 

d.可試用性(Usability)：是指新事物可否先進行使用，再決定是否進一步採用。 

e. 可觀察性(Observability)：使用者在採用新事物的成效，可否被明顯的觀察。 

B.溝通管道(Communication Channels)：Rogers(1983)認為大眾傳播是讓潛在使用者最快、

最有效率獲知創新事物存在的方法，如電視、報紙、網路等。但人際傳播則具有直接、

雙向、選擇性高、易回饋、回饋量大等特色，是說服個人採用創新事物最有效的方法。 

C.社會體系(Social systems)：Rogers(1983)對於社會體系所關心的主題包括：社會結構

對於傳播的影響和社會規範對於傳播的影響與「意見領袖」在該社會體系中所扮演的

角色。若新事物與社會規範不相容，則傳播的過程便會受到阻礙。 

D. 時間(Time)：對個人來說，新事物決策的過程可以分為五個階段，分別敘述如下： 

a. 知曉(Knowledge)：使用者對創新事物的存在、認識及瞭解。 

b.說服(Persuasion)：個人對新事物態度的形成期。 

c. 決定(Decision)：個人經由觀察、增加對新事物的了解，再決定是否採用。 

d.實行(Implementation)：個人開始使用新事物。 

e. 確定(Confirmation)：個人於用一段期間後，決定繼續使用或停止。 

2.4 電腦焦慮(Computer Anxiety) 

Rosen 和 Weil(1995)電腦發展至今，人們對於資訊科技會有一些負向的心理反應，

及一些生理上的變化，多數的學者常使用電腦恐懼症(Computer Aversion)、電腦抗拒

(Computer Resistance)、電腦逃避(Computer Avoidance)和電腦焦慮(Computer Anxiety)說

明該情況，其中較偏重於個人對電腦的負面情緒反應以電腦焦慮(Computer Anxiety)一詞

的採用最為普遍。Leso 和 peck(1992)提出電腦焦慮是一種情境焦慮，通常由外在環境所

引起內在焦慮。Mclnerney、Mclnerney 和 Sinclair(1994)提出電腦焦慮是一種特殊情境焦

慮，只有個體在有壓力的情境下才會被引發，電腦焦慮在本質上是短暫的，可以藉由某

些策略而改變，將電腦焦慮假定是一種自我解釋的心理狀態，是一種「特殊的情境焦慮」

(Situation-Specific Anxiety)。 

2.5 電腦自我效能(Computer Self-Efficacy) 

Murphy、Coover 和 Owen(1989)指出電腦自我效能為個人對於自己使用電腦能力的

自信程度之評估。Torkzadeh 和 Koufteros(1994)指出電腦自我效能為個人在電腦相關中

所發掘的能力。Compeau 和 Higgins(1995)指出電腦自我效能是指個人對自己電腦能力的

判斷，用電腦可以幫助解決任何問題，而非實際電腦操作技巧，並且認為影響電腦自我

效能的主要來源有四項，分別如下： 



A. 引導精熟(Guided Mastery)：引導精熟是對自我效能最具影響力的來源，是一種親身

經歷的成功經驗，指個體不僅觀察楷模示範，也會在他人協助之下親自操作。如果套

用在個人使用電腦的經驗上是成功且正向的，愈有可能發展出正向高度的電腦自我

效能。 

B.行為模仿(Behavior Modeling)：行為模仿是指藉由觀察他人行為表現而學習。研究發

現將行為模仿的方式應用於電腦訓練中，可以提昇個人的電腦自我效能及表現。 

C.社會性說服(Social Persuasion)：研究發現社會性的說服對電腦自我效能會產生影響，

因為向使用者保證他們有學好電腦科技的能力並能成功使用電腦，可以幫助使用者

建立自信。 

D. 生理狀態(Physiological States)：以生理狀態而言，特別是焦慮會降低個人效能。將焦

慮解釋為能力的缺乏，因此當個人使用電腦感覺焦慮，他們可能會將理由解釋為能力

的缺乏而降低其效能。 

2.6 知覺財務成本(Perceived Financial Cost) 

Mathieson、Peacock 和 Chin(2001)將在使用數位教材中知覺財務成本定義為一個人

認為使用數位課程會花錢的程度。相對於管理成本而言，財務成本最大的特點是，其核

算的目的主要是為確定數位教材一定時期的成本耗費。雖然財務成本的核算資料能滿足

基本管理要求，但不能滿足各種變化多端的特殊成本管理的需要。而要滿足這些需要，

必須要運用管理成本的概念。事實上，經濟動機和結果是最常見的資訊系統接受研究的

重點並且發現知覺財務是的行為意圖對於使用資訊系統為顯著正向影響。Luarn 和

Lin(2005)發現知覺財務成本對使用手機銀行的行為意圖會產生負面影響。Tung、Tung 和

Chou(2008)認為認為財務成本是使用數位資訊系統花費金錢的程度。事實上，經濟動機

和結果是最常見的研究重點。 

2.7 知覺資訊品質(Perceived Information Quality) 

DeLone 和 McLean(2003)以溝通理論(Theory of Communication)為分類的基準，將資

訊品質定義為資訊系統輸出的測量。Seddon 和 Kiew(1997)將資訊品質定義為資訊系統

所產生的資訊具有時效性、正確性、攸關性、格式性。McKinney、Yoon 和 Zaheidi(2002)

則主張網站消費者滿意度是來自於網站資訊內容的品質，且為了建立資訊品質衡量的量

表，其以二階法來決定最後的衡量構面。資訊品質或是近似意義的變數在過去的研究中，

已被考量為衡量資訊系統成功的重要變數。Rai、Lang 和 Welker(2002)進行 D&M 資訊

系統成功模型的實證研究時，利用內容(content)、正確(accuracy)及格式(format)三個屬性

(attributes)來作為資訊品質的測量。Ducoffe(1996)曾指出使用資訊的相關性、適時性、即

時性、完整性，以及該網站是否被視為是一個好的、便利的資訊提供來源等六項來評斷

網站資訊的好壞。 

2.8 各項變數之相關 

2.8.1 電腦焦慮、電腦自我效能、知覺有用性和知覺易用性對使行為意圖有正向影響關

係、相容性對行為意圖、知覺有用性有正向影響關係、知覺財務成本對行為意圖有正向

影響關係以及知覺資訊品質對行為意圖有正向影響關係 

Venkatesh 和 Davis(2000)整合 TAM 和 MTAM 提出 TAM2，指出知覺易用性(PEOU)

對知覺有用性(PU)有正向影響關係；Venkatesh 和 Bala(2008)整合 TAM2 與提出 TAM3，

其中新增個人定位(Anchor)與系統調適性(Adjustment)兩項構面，個人定位(Anchor)包含：

電腦自我效能、知覺外部控制、電腦焦慮、電腦愉悅等影響認知易用性的外在變數。



Rogers(1983)所提出的「相容性」是引用自創新擴散理論，指與使用者現行價值觀一致的

程度，新科技與個人目前需求、價值觀等相容程度越高，越易擴散；Vijayasarathy(2004)

提出使用者必須要覺得某種創新與他固有的生活型態、價值觀、以及需求相契合(即「相

容性」)；Zeithaml、Berry 和 Parasuraman(1996)研究有關服務品質對組織獲利的影響，

提出「服務品質與行為意向模式及財務結果之關係模式」，有關行為意向構面之衡量，根

據資訊產品流通業服務之特性，設計有關資訊產品流通業服務消費者行為意向；

Richmond(1996)的實證研究指出，在網站上的互動將有助於增加網站使用者的瀏覽時

間，並誘發其使用意願；Ducoffe(1996)針對網站所進行的實證研究。因此提出： 

H1：電腦焦慮對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H2：電腦自我效能對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H3：相容性對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H4：相容性對知覺有用性為正向影響。 

H5：知覺易用性對知覺有用性為正向影響。 

H6：知覺有用性對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H7：知覺易用性對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H8：知覺財務成本對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

H9：知覺資訊品質對使用數位課程之行為意圖為正向影響。 

3.研究方法 

3.1 研究架構與研究假設 

本研究架構圖如下： 

電腦焦慮

電腦自我效能

相容性

知覺有用性

知覺易用性

知覺財務成本

知覺資訊品質

使用數位教材

之行為意圖

  
 

相容性

知覺易用性
知覺有用性

 
圖 3-1：研究架構圖 

資料來源：本研究整理 

3.2 研究對象與抽樣方法 

本研究參考Tung和Chang(2008a)的抽樣方法並予以修改於是和本研究的研究流程，

本研究為橫斷面研究設計，台南市育德工家－餐飲科、高雄市樹德家商－餐飲科、高雄

市高英工商－餐飲科、新竹市中華大學－餐旅管理學系、高雄市國立高雄應用科技大學

－觀光與餐旅管理研究所，使用國立高雄應用科技大學觀光與餐旅管理研究所李明聰博

士所開發之「永續餐飲管理教學研究室」之數位學習平台實施烘焙丙級麵包－紅豆餡甜



麵包產品數位課程，於 2014 年 2 月 14 日至 3 月 11 日進行，以 Google 網路問卷(Online 

survey)進行資料的蒐集與分析，發放線上問卷共 429 份，並以此為本研究之對象及樣本。

其中有效問卷為 429 份，無效問卷為 0 份，回收問卷有效率為 100%。 

3.3 問卷設計 

本研究之問卷內容分為九個部分，第一部分：社經背景資料；第二部分：電腦焦

慮；第三部分：電腦自我效能；第四部分：相容性；第五部分：知覺有用性；第六部

分：知覺易用性；第七部分：知覺財務成本；第八部分：知覺資訊品質；第九部分：

使用數位課程之行為意圖。 

3.3.1 社經背景資料 

遊客社經背景資料部分，包含受訪者之性別、在校年級、平均每日使用電腦、手機

/上網時間、曾有過數位學習使用經驗、曾學習「紅豆餡甜麵包」課程等問項。除了受訪

者社經背景之問項外，此部分之問卷設計分別詢問「性別」問答形式之數值類型為類別

尺度(Nominal scale)，而「大學在校年級」、「高職在校年級」、「平均每日使用電腦、

手機/上網時間」、「數位學習使用經驗」和「曾經學習紅豆餡甜麵包的課程」問答形式

之數值類型則以順序尺度(Ordinal scale)為之。 

3.3.2 電腦焦慮(Computer Anxiety) 

本研究參考Durndell和Haag(2002)、Gibson、Cotton、Simoni、O’Neal和Moroney(2014)

、 Johnson(2005)、Lee、Choi 和 Kang(2009)、Tung 和 Chang(2008a)以及 Tung 和

Chang(2008b)之研究報告，共設計 7 個題目，作為評量受訪者電腦焦慮之問題項目。問

卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量電腦焦慮對使用數位課程的行為意圖之

工具，回答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同意』五

項，依序則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最高，『

非常不同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之電腦焦慮同意程度。 

3.3.3 電腦自我效能(Computer Self-Efficacy) 

本研究參考 Kher、Downey 和 Monk(2013)、Tung 和 Chang(2008a)以及 Tung 和

Chang(2008b)之研究報告，共設計 6 個題目，作為評量受訪者電腦自我效能之問題項目。

問卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量電腦自我效能對使用數位課程的行為

意圖之工具，回答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同

意』五項，依序則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最

高，『非常不同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之電腦自我效能同意程度。 

3.3.4 相容性(Compatibility) 

本研究參考 Chen(2011)、Hennington、Janz 和 Poston(2011)、Tung 和 Chang(2008a)

以及 Chang(2008b)研究報告，共設計 5 個題目，作為評量受訪者相容性之問題項目。問

卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量相容性對使用數位課程的行為意圖之工

具，回答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同意』五項，

依序則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最高，『非常

不同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之相容性同意程度。 

3.3.5 知覺有用性(Perceived Usefulness) 

本研究參考 Ahn 等(2007)、Alsabawy、Steel 和 Soar(2013)、Chen(2010)、Hsieh 等

(2011)、Ismail 等(2012)、Karaali 等(2011)、Lee、Yoon 和 Lee(2009)、Roca 等(2006)、Tung

和 Chang(2008a)以及 Tung 和 Chang(2008b)研究報告，共設計 5 個題目，作為評量受訪



者知覺有用性之問題項目。問卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量知覺有用

性對使用數位課程的行為意圖之工具，回答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、

『不同意』和『非常不同意』五項，依序則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來標記，以

『非常同意』為程度之最高，『非常不同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之知覺有

用性同意程度。 

3.3.6 知覺易用性(Perceived Ease of Use) 

本研究參考 Ahn 等(2007)、Cheng(2013)、Hsieh 等(2011)、Ismail 等(2012)、Lee 等

(2009)、Lee(2010)、Lee(2008)、Loukis、Pazalos 和 alagara(2012)、Ong 和 Lai(2006)、Roca

等(2006)、Tung 和 Chang(2008a)、Tung 和 Chang(2008b)以及 Udo、Bagchi 和 Kirs(2012)

之研究報告，共設計 4 個題目，作為評量受訪者知覺易用性之問題項目。問卷設計採用

五點李克特尺度(Likert scale)為衡量知覺易用性對使用數位課程的行為意圖之工具，回

答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同意』五項，依序

則分別給予 5、4、3、2、和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最高，『非常不

同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之知覺易用性同意程度。 

3.3.7 知覺財務成本(Perceived Financial Cost) 

本研究參考 Ahn 等(2007)、Cheng(2013)、Hsieh 等(2011)、Ismail 等(2012)、Lee 等

(2009)、Lee(2010)、Lee(2008)、Loukis、Pazalos 和 alagara(2012)、Ong 和 Lai(2006)、Roca

等(2006)、Tung 和 Chang(2008a)、Tung 和 Chang(2008b)以及 Udo、Bagchi 和 Kirs(2012)

之研究報告，共設計 4 個題目，作為評量受訪者知覺易用性之問題項目。問卷設計採用

五點李克特尺度(Likert scale)為衡量知覺易用性對使用數位課程的行為意圖之工具，回

答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同意』五項，依序

則分別給予 5、4、3、2、和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最高，『非常不

同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之知覺財務成本同意程度。 

3.3.8 知覺資訊品質(Perceived Information Quality) 

本研究參考 Ahn 等(2007)、Chen(2010)、Hsieh 等(2011)、Roca 等(2006)、Seddon 和

Kiew(1996)、Wang、Wang 和 Shee(2007)、Ismail、Razak、Zakariah、Alias 和 Aziz(2012)、

Tung 和 Chang(2008a)、Tung 和 Chang(2008b)之研究報告，共設計 5 個題目，作為評量

受訪者知覺資訊品質之問題項目。問卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量知

覺資訊品質對使用數位課程的行為意圖之工具，回答選項分別為『非常同意』、『同意』、

『普通』、『不同意』和『非常不同意』五項，依序則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來

標記，以『非常同意』為程度之最高，『非常不同意』為程度之最低，藉此以評量受訪者

之知覺資訊品質同意程度。 

3.3.9 使用數位課程之行為意圖(Behavioral Intention to Use Online Courses) 

本研究參考 Jeong(2011)、Liaw(2008)、Tung和Chang(2008a)以及Tung和Chang(2008b)

之研究報告，共設計 5 個題目，作為評量受訪者使用數位課程的行為意圖之問題項目。

問卷設計採用五點李克特尺度(Likert scale)為衡量使用數位課程的行為意圖之工具，回

答選項分別為『非常同意』、『同意』、『普通』、『不同意』和『非常不同意』五項，依序

則分別給予 5、4、3、2 和 1 分數值來標記，以『非常同意』為程度之最高，『非常不同

意』為程度之最低，藉此以評量受訪者之使用數位課程的行為意圖同意程度。 

4.資料分析 

4.1 正式問卷 



正式問卷於 2014 年 2 月 14 日至 2014 年 2 月 21 日期間共發放 429 份，有效問卷

429 份，回收問卷有效率為 100%，並以次數統計分析、信度與項目分析、描述性分析。 

4.1.1 次數統計分析 

將問卷調查所獲得的資料，依樣本特徵予以分類，分佈情形如表所示。並說明如下： 

A. 性別： 

樣本中男性受測者有 156 人，佔總樣本數 45.1%；女性受測者有 190 人，佔總樣

本數 54.9%；其中以女性受訪者居多。 

B.在校年級： 

樣本中在校年中以高職一年級者為 27 人，占樣本數 7.8%;高職二年級者為 189

人，占樣本數 54.6%；高職三年級者為 46 人，占樣本數 13.3%，大學一年級者為 59

人，占樣本數 17.1%;大學二年級者為 17 人，占樣本數 4.8%;大學四年級者為 4 人，

占樣本數 1.2%;碩士二年級者為 4 人，占樣本數 1.2%;其中以高職二年級者居多。 

C.平均每日使用電腦、手機/上網時間： 

樣本中平均每日使用電腦、手機/上網時間以少於 1 小時者 25 人，佔總樣本數的

7.2%；1-3 小時者 69 人，佔總樣本數的 20.0%；3-5 小時者 101 人，佔總樣本數的

29.1%；5-7 小時者 75 人，佔總樣本數的 21.7%；7-9 小時者 10.4 人，佔總樣本數的

13.3%；超過 9 小時者 40 人，佔總樣本數的 11.6%；其中以 3-5 小時居多。 

D. 曾有過數位學習使用經驗： 

樣本中曾有過數位學習使用經驗，有經驗者者 171 人，佔總樣本數的 49.4%；無

經驗者 175 人，佔總樣本數的 50.6%；有經驗與無經驗並無顯著差異。 

E.曾學習「紅豆餡甜麵包」課程： 

樣本中曾學習此課程經驗者 228 人，佔總樣本數的 65.9%；未曾學習過此課程者

118 人，佔總樣本數的 34.1%；其中以有經驗者居多。 

表4-1受訪者人口統計資料 

項目 數量 百分比%  項目 數量 百分比% 

性別  平均每日使用電腦、手機/上網時間 

男 156 45.1  少於1小時 25 7.2  

女 190 54.9  1-3 69 20.0  

在校年級  3-5 101 29.1 

高職一年級 27 7.8   5-7 75 21.7  

高職二年級 189 54.6   7-9 36 10.4  

高職三年級 46 13.3   超過9小時 40 11.6  

大學一年級 59 17.1   曾有過數位學習使用經驗 

大學二年級 17 4.8    是  171 49.4  

大學三年級 0 0.0   否 175 50.6  

大學四年級 4 1.2   曾學習「紅豆餡甜麵包」課程 

碩士一年級 0 0.0   是 228 65.9  

碩士二年級 4 1.2   否 118 34.1  

4.1.2 多元迴歸分析 

4.1.2.1 電腦焦慮、電腦自我效能、相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財務成本、

知覺資訊品質對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析以及相容性、知覺易用性對知覺

有用性多元迴歸分析 



研究結果顯示電腦焦慮對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為負面高程

度影響(β = -0.169，p = 0.027)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現電腦焦慮對使用數位

教材之行為意圖多元迴歸分析預測為負面高程度影響學生使用數位教材之行為意圖(β = 

-0.21，p < 0.01)結果完全相同，因此推測若欲提高學生使用數位教材之行為意圖，應降

低學生電腦焦慮，提供學生充分的電腦相關新知，使學生覺得使用電腦是一件令人興奮

的事並覺得使用電腦來輔助學習是容易的，會使用數位教材來輔助學習，學生願意增加

未來使用數位教材的意願與次數。 

研究結果顯示電腦自我效能對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面

高程度影響(β = 0.116，p = 0.000)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現電腦自我效能對

使用數位教材之行為意圖為正面高程度影響(β = 0.37，p < 0.01)結果完全相同，因此推測

若欲提高學生使用數位教材之行為意圖，應提高學生的電腦自我效能，學生有信心使用

電腦，並擁有使用電腦的能力，可以熟練使用電腦來輔助學習，學生會願意增加未來使

用數位教材的意願與次數。 

研究結果顯示相容性對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面低程度

影響(β = 0.046，p = 0.039)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現相容性對使用數位教材

之行為意圖多元迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 0.18，p < 0.05)結果不完全相同。在

Tung 和 Chang(2008a)研究中社經背景包括已有長時間使用數位教材的經驗(曾使用 1-2

年數位課程經驗比例為 44.30%、曾使用 1 年數位課程經驗比例為 28.51%、曾使用 2 年

數位課程經驗比例為 7.19%)；而本研究之學生非均有使用數位教材的經驗(曾經有過數

位學習使用經驗為 49%、沒有數位學習使用經驗為 51%)，而推測使用數位教材經驗數

位會造成多元迴歸分析預測研究結果的不同，因此推測有豐富數位教材輔助學習經驗的

學生較容易感受到使用數位教材學習是符合自己的學習方式與符合自己的生活型態，因

此若欲提高學生使用數位教材之行為意圖，應豐富學生數位教材輔助學習得經驗，以提

升學生未來使用數位教材的意願與次數。 

研究結果顯示知覺有用性對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面高

程度影響(β = 0.252，p = 0.000)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現知覺有用性對使用

數位教材之行為意圖為正面高程度影響(β = 0.14，p < 0.05)結果完全相同，因此推測若欲

提高學生使用數位教材之行為意圖，應提高學生的知覺有用性，使學生感受到使用數位

教材輔助學習可以提升自己的學習表現、學習品質、學習能力，學生會願意增加未來使

用數位教材的意願與次數。 

研究結果顯示知覺易用性對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面高

程度影響(β = 0.307，p = 0.000)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現知覺易用性對使用

數位教材之行為意圖為正面高程度影響(β = 0.24，p < 0.01)結果完全相同，因此推測若欲

提高學生使用數位教材之行為意圖，應提高學生的知覺易用性，使學生感受到數位教材

是容易使用、容易瀏覽、容易操作以及介面清晰易懂，學生會願意增加未來使用數位教

材的意願與次數。 

研究結果顯示知覺財務成本對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為負面

高程度影響(β = -0.165，p = 0.000)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現知覺財務成本對

使用數位教材之行為意圖為負面高程度影響(β = -0.16，p < 0.01)結果完全相同，因此推

測若欲提高學生使用數位教材之行為意圖，應降低學生的知覺財務成本，必須降低數位

教材所需相關設備價格，例如：網路、電腦、耳機等等，學生才會願意增加未來使用數

位教材的意願與次數。 

研究結果顯示知覺資訊品質對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析預測為正面

高程度影響(β = 0.217，p = 0.000)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現知覺資訊品質對



使用數位教材之行為意圖為正面高程度影響(β = 0.11，p < 0.01)結果完全相同，因此推測

若欲提高學生使用數位教材之行為意圖，應提高學生的知覺資訊品質，使學生感受到數

位教材是提供所需資訊、提供完整資訊、提供正確資訊以及提供有用資訊，學生會願意

增加未來使用數位教材的意願與次數。 

表 4-10 電腦焦慮、電腦自我效能、相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財務成

本、知覺資訊品質對使用數位教材之行為意圖多元迴歸分析 

模式 β t 顯著性 
β 的 95.0%信賴區間 

下界 上界 

(常數)  7.062 0.000 9.144 16.206 

電腦焦慮 -0.169 -1.159 0.027 -0.114 0.029 

電腦自我效能 0.116 3.855 0.000 0.077 0.237 

相容性 0.046 0.900 0.039 0.047 0.226 

知覺有用性 0.252 2.737 0.000 0.036 0.217 

知覺易用性 0.307 1.888 0.000 0.004 0.184 

知覺財務成本 -0.165 -1.110 0.000 -0.196 0.055 

知覺資訊品質 0.217 0.328 0.000 0.089 0.224 

依變數：使用數位教材之行為意圖 

R2 = 0.211 

研究結果顯示相容性對知覺有用性多元迴歸分析預測為正面低程度影響(β = 0.062，

p = 0.016)，與 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現相容性對使用數位教材之知覺有用性元

迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 0.30，p < 0.01)結果不完全相同，在 Tung 和

Chang(2008a)研究中社經背景包括已有長時間使用數位教材的經驗(曾使用 1-2年數位課

程經驗比例為 44.30%、曾使用 1 年數位課程經驗比例為 28.51%、曾使用 2 年數位課程

經驗比例為 7.19%)；而本研究之學生非均有使用數位教材的經驗(曾經有過數位學習使

用經驗為 49%、沒有數位學習使用經驗為 51%)，而推測使用數位教材經驗數位會造成

多元迴歸分析預測研究結果的不同，因此推測有豐富數位教材輔助學習經驗的學生較容

易感受到使用數位教材學習是符合自己的學習方式與符合自己的生活型態，因此若欲提

高學生使用數位教材之行為意圖，應豐富學生數位教材輔助學習得經驗，以提提升學生

學習表現、學習品質以及學習能力。 

研究結果顯示知覺易用性對知覺有用性多元迴歸分析預測為正面高程度影響(β = 

0.395，p = 0.000)，研究結果支持 Tung 和 Chang(2008a)的研究發現知覺易用性對使用數

位教材之行為意圖為正面高程度影響(β = 0.23，p < 0.01)結果完全相同，因此推測若欲提

高學生知覺有用性，應提高學生的知覺易用性，使學生感受到數位教材是容易使用、容

易瀏覽、容易操作以及介面清晰易懂，因此可以提升學生學習表現、學習品質以及學習

能力。 

表 4-11 相容性、知覺易用性對知覺有用性多元迴歸分析 

模式 β t 顯著性 
β 的 95.0%信賴區間 

下界 上界 

(常數)  11.414 0.000 11.209 15.877 

相容性 0.062 1.240 0.016 -0.038 0.167 

知覺易用性 0.395 7.890 0.000 0.301 0.501 

依變數：知覺有用性 

R2 = 0.42 



5.結論與建議 

5.1 研究結論 

將本研究統計檢定分析之結果彙整如表，得知：。 

研究

假設 
內容 結論 參考數據 

H1 電腦焦慮對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

H2 電腦自我效能對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

H3 相容性對使用數位教材行為意圖有預測作用 部分支持 表 4-10 

H4 相容性對知覺有用性有預測作用 部分支持 表 4-11 

H5 知覺易用性對知覺有用性有預測作用 支持 表 4-11 

H6 知覺有用性對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

H7 知覺易用性對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

H8 知覺財務成本對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

H9 知覺資訊品質對使用數位教材行為意圖有預測作用 支持 表 4-10 

資料來源：本研究整理 

由表 4-34 得知，「電腦自我效能」、「知覺有用性」、「知覺易用性」、「知覺資訊品質」

對「使用數位教材之行為意圖」預測為正面高程度影響。因此驗證現在高職、大學的學

生對於使用電腦操作、取得所需資料能力為佳，因此對於使用數位教材使用在學習上的

接受度高；也驗證學生覺得使用數位教材學習可以提升自己的學習表現、學習效率、學

習品質以及學習能力，並且學生也重視數位教材是否容易操作、是否容易瀏覽；以及需

要提供學生所需、正確、有用的資訊，方能提高學生對未來使用數位教材意願與次數提

高。 

由表 4-35 得知，「知覺易用性」對「知覺有用性」預測為正面高程度影響。因此驗

證現在高職、大學重視數位教材是否容易操作、是否容易瀏覽，因此易於操作的數位教

材以會提升學生的學習成效。 

5.1.1 研究結論與發現 

依據研究結果得知在數位教材介面部分，需易於了解、操作簡單，最好有提示或指

引學生下一步該怎麼做，若是介面複雜，反而會讓學生找不到目標，而導致降低知覺易

用性與知覺有用性。此外，提供一個穩定的教學平台和頻寬是非常重要的，學校除了把

課程內容設計好之外，還需將其成功的傳送予學習者，不會因為學習者的人數變多，而

導致平台當機或頻寬變窄，倘若學習者無法順利接收課程，整個數位學習的學習成效將

功虧一簣，其學習者的知覺易用性與知覺有用性也隨之偏低。 

數位教材必須要是可以提升學生的學習表現、提高學習的品質，總體來說必須要對

學生的學習是有益的，因此在數位教材應多注意教材的深度、廣度與豐富性、是否符合

學生需求、是否能不斷更新教材內容等，學生才不會因為教材內容不佳，造成學習上的

挫折，失去了學習興趣，並且學生的需求不斷在改變，在規劃數位學習課程時，教材豐

富多元化的優勢，並設計符合學習者需求的介面，讓學習者感覺數位課程是容易學習，

且對於學習成效是有幫助的，進而提升學生的修課意願，而獲得更多的學生之認同。 

5.2 研究限制 

本研究主要是探討以科技接受模式和創信擴散理論探討電腦焦慮、電腦自我效能、

相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財務成本、知覺資訊品質對使用數位教材未來

行為影響，但會影響未來行為的個人因素也絕非本研究所提出的這幾項而已，且除了學



習者的個人因素之外，還有許多外在因素也會對學習歷程產生重大的影響，如：學習環

境與教學態度等，也因此可能使得結果產生偏誤。本研究僅就單一課程「紅豆餡甜麵包」

為研究科目，該科目為偏重技能及認知之科目，若推論到不同性質的科目時，可能會有

不適用的情況。 

5.3 後續建議 

本研究僅就電腦焦慮、電腦自我效能、相容性、知覺有用性、知覺易用性、知覺財

務成本、知覺資訊品質對使用數位教材未來行為之影響為探討主題，建議後續可深入探

討透過數位化輔助教材之學習方式，學習者成功學習的關鍵方法與因素為何，並針對初

學者或抗拒者分析其學習情境及歷程等，以利爾後數位化教材教學成效之提升與推廣。 
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