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摘要

數位學習平台在國小已經成為很普及的學習平台，在這方面的學術研究以及應用也有許許多多的文獻。但是在這方面的文獻裡面，大多數都是數位學習平台應用到教學來探討對於使用於教學上所得到的成效以及施行結果，對於學生的抵制心態研究甚少，而本研究更以更換平台來探討學生對於更換後的創新抵制因素來分析。期望研究的結果可供數位平台使用的小學以及供應的廠商作為參考依據。
關鍵詞：數位學習平台、創新抵制。

Abstract

E-learning has becoming popular in elementary school, and the relavent researches and applications are increasing from time to time. However, most of the studies are aiming at how do students get from E-learning but less at how do not. In this research, we investigate the factor of resistance to innovation through replacing the learning platforms. In the end, we expect that the results could be viewed as foundation for E-learning elementary schools or suppliers.
Keywords: E-learning、Resistance to Innovation
1. 前言

在教育部的積極推動之下，國小的數位學習平台有如雨後春筍般地出現，因此許許多多的廠商也開發出各式各樣的數位學習平台來銷售，因此有各式各樣的介面與操作方式，且每隔一段時日就推出新版來因應，而國小的教學有時會因為經濟因素而更改不同的數位學習平台，似乎已經造成了國小學童對於數位學習平台的抵制情形發生。自從Rogers(1962)提出創新擴散理論後，到現在已經有很多的相關理論被討論研究。而創新理論被討論及研究大多數都是採取正向決策居多，且幾乎都是用於科技產業的延伸探討，這些文獻假定上都為創新是有益的，消費者應該都能接受採用它(Tommi et al.,2007)。而相較於大多數人都採正面的決策的研究，少數的研究探索創新抵制的本質與來源(e.g.,Mirella et al.,2009)。但是創新相對於使用者來說，是一個不同於之前的呈現方式，也就是所謂的改變現狀，抵制新的數位學習平台對於學生來說是一個正常的反應，學生在採用新的數位學習平台會有許許多多的不適應與習慣，此為抵制創新的反應。
本研究的目的是要探討小學生對於使用數位平台的創新抵制領域，在一般國小的數位學習平台研究上，比較少接觸到這方面的探索。而此研究目的是要以連續行創新類型，探索小學生對於數位學習平台抵制的來源與因素，並加入兩個具有可能抵制的特性因素為電腦娛樂性與個人創新性。本研究的目的有三個：第一、將個人特性與與娛樂性融入創新抵制理論。第二、以實際操作研究探討小學生在創新軟體的抵制因素來源。第三、依據實際操作結果提供給軟體廠商，小學生可能產生抵制的原因。
2. 文獻探討
Rogers(1971)解釋創新為「被個體視為一種新的觀念(或想法)、實務或物品；這種新的認知無關於創新所受到時間因素的影響」。Rogers將接受創新程度(Innovativeness)定義為「個人相較於社會體系內其他人來說，較早接受新觀念的程度」。在近十幾年來，許多接受創新的理論被提出或實驗。例如Bargatzky(1989)對創新定義為「就某個時期，創新可能是一種想法、事務、或事物之間 因衍生出的關係，其影響社會文化系統的整體表現，而這種影響是過去所謂發生的。當創新發生的時候，社會文化系統內的組成要素及其內在關係會自行調整，進而導引出另一個新系統」。Miles(1964)認為創新可視為一種謹慎的、奇異的、與特殊改變的，這種改變有助於系統目標的達成。有許許多多的創新理論被提出與實驗，而向Ram(1987)等學者知道負面或反面的重要性，進而探索抵制的觀念。
2.1創新抵制
    在近代研究創新抵制的學者莫過於是Ram(1987)，Ram認為在創新的生命週期中創新與抵制可能是同時並存的，即可能

一部分人採用創新、另一部分人拒絕採用創新。因此探討消費者採用如何採用的創新與人格特質外，亦要討論為何不接受、不採用創新也是值得討論的議題。
    Ram(1987)整理出造成創新抵制的來源因素為五種障礙類別：使用障礙、產品價值障礙、風險障礙、傳統障礙、形象障礙。

將五種造成創新抵制的障礙類別說明如下：

(1) 使用障礙：當創新與使用者現有的使用習慣、環境或是操作能力有差異時。
(2) 產品價值障礙：當創新對於使用者而言，沒有感受到對於之前的產品有所強烈改變的價值。

(3) 風險障礙：當創新對於使用者來說據有未知不確定性的影響存在，或是必須改變的存在風險。

(4) 傳統障礙：創新對於使用者來說是必須接觸新有的、脫離現有的使用方式的習慣，與傳統有所差異的方式。

(5) 形象障礙：當創新的產品對於使用者而言，產品的介面、來源與公司形象不被使用者所接受。
2.2電腦娛樂性 
    電腦娛樂性是指個人的自發性行為與電腦間的互動程度，利用各種電腦軟件以及相關技術的採用藉此來提高使用者的學習態度以及使用意圖(Martochhio and Webster 1992)。利用娛樂性增加高滿意度和使用績效(Hess, Fuller and Mathew 2006)，利用娛樂性的技術和積極態度來增加行為意圖(Agarwal and 

Karahanna 2000)。電腦娛樂性使用於國小學童對於充滿好奇心與童趣的學童是值得研究與探討。
2.3個人創新性

    消費者創新性(Consumer Innovativeness) 定義消費者創新性為「個人在所屬社會體系中，跟他人相比之下較早採用一項新產品的程度」(Rogers & Shoemaker，1971)。也就是說使用者在不受到他人影響之下而決定使用此產品，也可以說是創新使用者。

    消費者創新性是指「個人接受新思想的程度以及能做出獨立於其他人溝通經驗的創新

決策，因此此類消費者不會以與他人進行溝通後所獲得的經驗來做為他們的購買決定」(Midgley & Dowling ,1978)。且接受創新的使用者比較容易接受與新產品相關的新資訊、想法，因此他們會比較容易採用新產品。

3.研究方法

3.1研究架構

    本研究採用Ram(1989)所提出的五種創新抵制，以及加入兩種使用者的電腦娛樂性以及個人創新性，而規劃出如下的研究架構：
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                  圖一 研究架構圖
3.2研究假設

    本研究進行七項研究假設，並以此設計問卷，對於此七項目進行資料分析。

(1)對於使用數位學習平台有「使用障礙」者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。
(2) 對於使用數位學習平台有「產品價值障礙」者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。

(3) 對於使用數位學習平台有「風險障礙」者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。

(4) 對於使用數位學習平台有「傳統障礙」者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。

(5) 對於使用數位學習平台有「形象障礙」者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。

(6)對於使用數位學習平台有「電腦娛樂性」低者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。
(7) 對於使用數位學習平台有「個人創新性」低者，則使用新的數位學習平台有「創新抵制」顯著正向影響。
3.3研究變項定義
    本研究根據研究架構共有七個自變數與一個依變數，七個自變數為：使用障礙、產品價值障礙、風險障礙、傳統障礙、形象障礙、電腦娛樂性、個人創新性；依變數為創新抵制。
而定義如下：

(1)使用障礙：當新的數位學習平台對於小學生造成學習上的困難、花費過多的時間學習操作系統。
(2)產品價值障礙：當新的數位學習平台讓小學生認為付出過多的時間而不能得到相同的回報時，產生價值認同的不確定性。

(3)風險障礙：當小學生使用新的數位學習平台感受或擔心新的作業系統是否不穩定或作業難以儲存時，產生風險疑慮的不確定性。
(4)傳統障礙：當小學生習慣使用原有的數位學習平台，更換新的作業系統強迫更換原有的改變，產生更換排斥的不確定性。
(5)形象障礙：當小學生認為新的數位學習平台是否夠新奇與跟得上數位潮流，所產生的疑慮。
(6)電腦娛樂性：使用新的數位學習平台，藉由新的作業系統產生娛樂與歡愉感。
(7)個人創新性：當小學生對於使用新的數位學習平台產生體驗、接受使用此產品時，所產生的創新性。

(8)創新抵制：當小學生接受新的數位學習平台時所產生的反應。
3.4問卷設計
    本問卷設計有調查小學生基本資料為性別、電腦使用經驗以及數位學習平台使用經驗共三項。問卷內容依據提出的八個假設變數，採用Likert五點量表來評估研究變數，依照小學生對於問卷內問題的同意度來給予評分，由「非常同意」、「同意」、「普通」、「不同意」、「非常不同意」，依序給予5至1分。其中「形象障礙」以及「電腦娛樂性」皆為反向題，答案分數需要反向計算。

八個假設變數問題如下：

(1)使用障礙： 

使用障礙有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。
表一 使用障礙題目表

	1
	使用新的數位學習平台很困難。

	2
	學習新的數位學習平台很耗時間。

	3
	操作新的數位學習平台很不容易。

	4
	學習新的數位學習平台很麻煩。

	5
	操作新的數位學習平台會不習慣。


(2) 產品價值障礙：

產品價值障礙有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表二 產品價值障礙題目表

	1
	舊的數位學習平台很夠用，不需要換新。

	2
	新的數位學習平台並沒有讓我進步。

	3
	新的數位學習平台讓我付出更多心思學習操作方式。

	4
	新的數位學習平台較貴，學習效果卻沒有比較好。

	5
	新的數位學習平台比原本的難用。


(3)風險障礙：

風險障礙有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表三 風險障礙題目表

	1
	使用新的數位學習平台時感覺系統不穩定。

	2
	使用新的數位學習平台會擔心檔案能否儲存完善。

	3
	操作新的數位學習平台時會感覺畫面切換不太流暢。

	4
	新的數位學習平台操作時感覺比較複雜。

	5
	使用新的數位學習平台會擔心帳號密碼被人盜用。


(4)傳統障礙：

傳統障礙有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表四 傳統障礙題目表

	1
	使用新的數位學習平台讓我非常不習慣。

	2
	我不喜歡改變現有的學習習慣。

	3
	使用新的數位學習平台讓我感到擔心與不安。

	4
	我不喜歡新的數位學習平台改變原有的操作方式

	5
	我習慣原本學習平台的操作介面。


(5)形象障礙：

形象障礙有四項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表五 形象障礙題目表

	1
	使用新的數位學習平台讓我覺得跟的上流行。

	2
	使用新的數位學習平台讓我感覺比別校進步。

	3
	新的數位學習平台的畫面非常吸引我。

	4
	新的數位學習平台是時代尖端的表現


(6) 電腦娛樂性：

電腦娛樂性有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表六 電腦娛樂性題目表

	1
	新的數位學習平台畫面很豐富華麗。

	2
	舊的數位學習平台只有教學太單調乏味。

	3
	新的數位學習平台比舊的更好玩。

	4
	新的數位學習平台有很多有趣的遊戲。

	5
	新的數位學習平台比舊的更吸引我。


(7) 個人創新性：

個人創新性有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表七 個人創新性題目表

	1
	我喜歡追求新的數位學習內容。

	2
	我對於新的數位學習有興趣。

	3
	我對於新的數位學習平台感到好奇。

	4
	我對於體驗新的學習平台覺得很有趣。

	5
	我可以利用新的數位學習平台做很多事情。


(8)創新抵制：

創新抵制有五項題目，依照Likert五點量表來評估5至1分。

表八 創新抵制題目表

	1
	我不習慣使用新的數位學習平台。

	2
	原本數位學習平台比新的好。

	3
	我不想繼續使用新的數位學習平台。

	4
	不使用新的數位學習平台不會讓我感到難過。

	5
	我很怕使用不熟悉又需要重新摸索的數位學習平台。


3.5資料分析方法
    本研究採用SPSS以及LISREL統計軟體來進行資料分析。使用SPSS統計軟體來了解受訪對象的樣本特徵、電腦使用經驗以及數位平台使用經驗。針對樣本分析方法如下：

(1)測量量表的信度與效度：
    「信度」是用來衡量答案的一致程度：當我們所要描述的狀態一致的時候，答案也是一致性與穩定性的程度。而「效度」是用在評量我們所得到的真實價值，也就是所謂的事務的精準度，測量彼此契合到何種程度。

(2)驗證性因素分析
    有時在研究之初，會有某種特定結構關係的假設，此時因素分析可以被用來確認資料模式是否即為研究者所預期，此種因素分析方法稱為驗證性因素分析，此分析目的是在設定潛在變項與測量變項之間的關係，研測量同一構念的指標必須具有相當的一致性，測量不同構念的指標則有相當的區別性，多元指標的一致與區別性應能從觀察資料中檢驗得出。本研究採用LISREL統計驗證的程序，觀察資料是否具有效度。
(3)結構方程模式分析

    LISREL 模式下的結構方程模式敘述潛在變數間之因果關係、形容因果效果及指配解釋及未解釋變異 LISREL 模式適合於特定結構方程式模型。包括潛在變數及獨立變數及依變數之測量誤差、雙向因果關係，同時發生及相互依賴性，檢定驗證估計參數t值是否大於1.96來判斷有無達到顯著標準。
4.結論與建議

    本研究探討小三學童對於數位學習平台的抵制創新來源，採用Ram(1989)的五種創新抵制並加入電腦娛樂性以及個人創新性來做為整個研究的架構，而在四項障礙：使用障礙、產品價值障礙、風險障礙、傳統障礙以及個人創新性獲得顯著支持，而形象障礙以及到腦娛樂性並未獲得顯著支持。並利用本研究找出小學生在使用新的數位平台所產生的創新抵制因素，期許能利用這些因素來改善小學生的抵制創新行為；並且提供此資料給予數位學習平台的廠商做為參考用途，對於軟體更新降低小學生對於新的數位學習平台所帶來的衝擊，減少抵制的因素。
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