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基于TAM模型探究影响大学生对微信小程序 
使用意愿因素

广东白云学院  严益波 

摘要：本文从大学生消费者视角，以技术接受模型

（TAM）为基础，加入知觉有趣性和系统品质，探讨影响

大学生消费群体微信小程序使用意愿的因素，采用参

考经典量表与过往文献的方式提出研究假设，验证所

获得的 265 份有效数据。研究结果显示，大学生对微信

小程序的知觉有用性、知觉易用性、知觉有趣性、系统

品质对大学生的使用态度具有正向显著影响，大学生

对微信小程序的使用态度也会正向影响对微信小程序

的使用意愿。 

关键词：大学生；微信小程序；技术接受模型；使

用意愿

DOI:10.12433/zgkjtz.20240637

大学生群体作为消费市场的重要组成部分，消费
需求和消费行为对市场有着重要的影响。基于使用技
术接受模型研究大学生消费群体对微信小程序使用意
愿的研究相对缺乏的现状，本文以广东省大学生消费
者为研究对象，以技术接受模型为基础，加入知觉有
趣性和系统品质，探讨影响大学生消费群体对微信小
程序使用意愿的因素。
一、理论基础与研究假设

（一）理论基础
依据理性行为理论的关系来解释个人对于信息科

技接受的主要因素，进而发展出技术接受模式来了解
用户的接受程度，并提到人们使用信息科技系统才能
有效对系统提供帮助，借以发展具评估性及预测用户
对于信息科技系统接受度的工具，评估人们接受或拒

绝该信息科技系统状况来解释用户的行为，有助于研
究者了解特定系统不被用户接受的原因。技术接受模
式主要在探讨知觉易用、知觉有用、使用态度、使用意
愿及外部变量与实际使用行为间的关系。理论架构如
图 1所示。

（二）研究假设
以影响大学生对微信小程序接受程度和使用意愿

为主，微信小程序通过平台提供服务，属于信息科技
的范畴。因此本文采用Davis提出的技术接受模型为基
础架构提出研究假设。
1.技术接受模型与用户使用态度
技术接受模型仍是目前常用研究新科技及新系统

用户行为的理论，其中知觉有用性和知觉易用性是用
来解释和预测个人对科技的接受程度以及用户对科技
的态度，而行为意图会受到态度和知觉有用影响。在
基于科技接受模型的图书馆App使用意愿影响因素分
析中证实了感知有用性和感知易用性对读者使用意愿
有正向影响。在研究中也证实了感知易用性和感知有
用性对多媒体的使用态度产生显著的正向影响，使用
态度进一步正向影响观众的多媒体使用意愿，因而本
文提出研究假设：
H1：知觉有用性能够正向影响用户的使用态度。 
H2 ：知觉易用性能够正向影响用户的使用态度。 
2 .知觉有趣性与用户使用态度
知觉有趣性是指个人参与活动时认知到有趣的程

度，用户为满足个人乐趣而实施相应行为。在线上电
子竞技观看意愿的研究中，拓展技术接受模型，添加
知觉有趣性变量，研究证明知觉有趣性会对用户的行

依据理性行为理论的关系来解释个人对于信息科技接受的主要因素，进而发展

出技术接受模式来了解用户的接受程度，并提到信息科技系统需要人们使用才能

有效对系统提供帮助，借以发展具评估性及预测用户对于信息科技系统接受度的

工具，评估人们接受或拒绝该信息科技系统状况来解释用户的行为，以利研究者

了解特定系统不被用户接受的原因。技术接受模式主要在探讨知觉易用、知觉有

用、使用态度、使用意愿及外部变量与实际使用行为间的关系。其理论架构如图

1所示。

图 1 技术接受模型

（二）研究假设

以影响大学生对于微信小程序接受程度和使用意愿为主，微信小程序通过微

信平台提供服务，属于信息科技的范畴，因此本文决定采用 Davis 所提出的技术

接受模式为基础架构提出研究假设。
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为意愿产生正向影响。微信小程序作为基于微信生态
圈的轻应用，用户对使用过程中体验的乐趣、愉悦感
会影响继续使用的意愿，因而提出以下假设：
H3：知觉有趣性能够正向影响用户的使用态度。
3.系统品质与用户使用态度
系统品质是指系统的稳定程度和性能。系统品质

影响着用户对于被使用的系统工具的观感，系统品质
的反应时间、安全性或其他相关因素如果有问题，也
会影响用户的使用意愿。在政务App公众持续使用意
愿的影响因素研究中加入系统质量变量，如果一个系
统运行不流畅，经常出现闪退或卡顿等情况，公众将
不会选择继续使用，研究证实了政务App的系统质量
正向影响公众对政务App的感知有用性从而影响使用
态度。本文结合微信小程序的系统特点，主要从系统
界面外观、反应时间、系统稳定性、安全性等方面来衡
量系统品质，并提出以下假设：
H4：系统质量能够正向影响用户的使用态度。
4.使用态度与使用意愿
根据理性行为理论，态度和主观规范一起决定行

为意图，对行为态度可以被定义为一个人对行为好坏
的判断，假设一个人对一种行为持积极的态度，这种行
为在执行时会带来有益的结果。技术接受模型使用理
性行为理论为理论基础，确定实际技术使用、行为意
图、对使用的态度、感知的有用性和感知的易用性之间
的关系是基于这样的假设，即除感知有用性外，使用的
态度对使用技术的行为意图是决定性的。在“互联网+”
可持续性商业模式接受度研究中证实了使用态度和使
用意愿之间存在正相关关系，因而提出以下假设：
H5：用户的使用态度能够正向影响用户的使用

意愿。
综上所述，研究架构如图 2所示。

二、问卷调查

（一）问卷设计与数据收集

本研究以问卷方式收集大学生对微信小程序之知觉有用性、知觉易用性、知

觉有趣性、系统质量、使用态度及使用意愿的相关调查。 各问项均参考国内外

学者的研究文献所建构，根据微信小程序的特点及语义表达，对于原问项稍作修

改并在正式问卷发放之前，发放了 41 份问卷进行前测，以了解问卷问项是否可

信需要调整，根据前测结果问项具有高信度。 正式问卷发放通过线上电子问卷

和线下纸质问卷两种方式发放，线上问卷共回收 61 份，线下纸质问卷共回收 209

份，回收总计 270 份问卷，最后剔除未使用过或填写不完整的 5 份无效问卷，共

获得265份有效问卷。根据回收的问卷反馈显示，研究对象主要为广东地区18-25

岁的大学生为主。

（二）问卷信度效度分析

目前业界多采用 Cronbach's α值来检验问卷的信度， Cronbach's α值越

大问卷的内部一致性越好，当 Cronbach's α 值在 0.6~0.8 表示问卷信度较好，

本研究在正式问卷发放前，提前发布 41 份问卷进行前测，知觉有用性量表整体
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图 2  研究架构
二、问卷调查

（一）问卷设计与数据收集
本文以问卷方式开展大学生对微信小程序之知觉

有用性、知觉易用性、知觉有趣性、系统质量、使用态
度及使用意愿的相关调查。各问项均参考国内外学者
的研究文献建构，根据微信小程序的特点及语义表达，

对于原问项稍作修改并在正式问卷发放之前，发放了
41 份问卷进行前测，以了解问卷问项是否可信。根据
前测结果，问项可信度较高。正式问卷发放通过线上
电子问卷和线下纸质问卷两种方式发放，线上问卷共
回收 61份，线下纸质问卷共回收 209份，回收总计 270
份问卷，最后剔除未使用过或填写不完整的5份无效问
卷，共获得265份有效问卷。根据回收的问卷反馈显示，
研究对象主要以广东地区18~25岁的大学生为主。

（二）问卷信度效度分析
目前，业界多采用Cronbach’s α值来检验问卷的

信度， Cronbach’s α值越大，问卷的内部一致性越好，
当Cronbach’s α 值在 0.6~0 .8 表示问卷信度较好。本
研究在正式问卷发放前，提前发布 41 份问卷进行前
测，知觉有用性量表整体Cronbach’s α=0 . 851，数据代
表此量表具有高信度。知觉易用性量表整体Cronbach’s 
α=0.728，数据代表此量表信度颇佳。知觉有趣性量表
整体Cronbach’s α=0.795，数据代表此量表具有高信度。 
系统品质量表整体Cronbach’s α=0.738，数据代表此量
表具有可信度。使用态度量表整体Cronbach’s α=0.857，
数据代表此量表具有高可信度。使用意愿量表整体
Cronbach’s α=0.870，数据代表此量表具有高可信度。依
据信度前测结果显示各变数Cronbach’s α值均大于 0.7，
说明问卷具有高信度。
效度是表示一份测验能真正测量到它所要测量的

能力或特质的程度。本文的效度分析是采用内容效度
分析法，内容效度是指问项内容是否具有代表性，是
否可以真实地反映事实情况，因此问项内容的正确性
建立在其理论本身的正确性上。而本文所设计的问卷
及其问项，都是经过大量的文献查阅和探讨，依据先
前研究者的相关理论基础与研究发展而来，再通过专
家学者及正式问卷发放前的前测与信度分析后根据反
馈结果进行修正最终定稿。
三、实证分析与研究结果

（一）知觉有用性对微信小程序使用态度的影响
知觉有用性对于微信小程序使用态度的回归分析

结果显示，以知觉有用性为自变量，以使用态度为因
变量的回归模型是显著的（F=147 . 189，p=0 .000），知
觉有用性能有效预测变项，效力为β=0 .599。 从回归
分析结果可以得知，本研究预期假设和分析结果基本
一致，知觉有用性可以正向影响使用态度，假设 1 得
到了验证。

（二）知觉易用性对微信小程序使用态度的影响
知觉易用性对于微信小程序使用态度的回归分析

结果显示，以知觉易用性为自变量，以使用态度为因
变量的回归模型是显著的（F=96 .068，p=0 .000），知
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觉易用性能有效预测变项。其效力为β=0 .517。从回
归分析结果可以得知，本文预期假设和分析结果基本
一致，知觉易用性可以正向影响使用态度，假设 2 得
到了验证。

（三）知觉有趣性对微信小程序使用态度的影响
知觉有趣性对于微信小程序使用态度的回归分析

结果显示，以知觉有趣性为自变量，以使用态度为因
变量的回归模型是显著的（F=113 . 869，p=0 .00O），
知觉有趣性能有效预测变项，效力为β=0 .550。从回
归分析结果可以得知，本研究预期假设和分析结果基
本一致，知觉有趣性可以正向影响使用态度，假设 3
得到了验证。 

（四）系统品质对微信小程序使用态度的影响
系统品质对于微信小程序使用态度的回归分析结

果显示，以系统品质为自变量，以使用态度为因变量
的回归模型是显著的（F=83 .108，p=0 .00O），系统质
量能有效预测变项，效力为β=0 .490。从回归分析结
果可以得知，本研究预期假设和分析结果基本一致，
系统质量可以正向影响使用态度，假设4得到了验证。 

（五）微信小程序使用态度对使用意愿的影响
微信小程序使用态度对使用意愿的回归分析结果

显示，以使用态度为自变量，以使用意愿为因变量的
回归模型是显著的（F=369 . 085，p=0 .000），使用态度
能有效预测变项，效力为β=0 .764。从回归分析结果
可以得知，本研究预期假设和分析结果基本一致，使
用态度可以正向影响使用意愿，假设 5得到了验证。 
根据上述分析结果，将回归分析结论整理如表1所示。

表 1 研究假设验证结果汇总表
研究假设 变项间关系 鉴定结果

H1 微信小程序知觉有用性能够正向
影响用户的使用态度 支持

H2 微信小程序知觉易用性能够正向
影响用户的使用态度 支持

H3 微信小程序知觉有趣性能够正向
影响用户的使用态度 支持

H4 微信小程序系统品质能够正向影
响用户的使用态度 支持

H5 微信小程序用户的使用态度能够
正向影响使用意愿 支持

四、结论与建议

（一）结论
根据本文的回归分析结果表明，微信小程序知觉

有用性对大学生使用态度有显著的正向影响，由此可
知大学生会因为产品提供的服务、效率的提高等因素
改变使用态度。微信小程序知觉易用性对大学生使用
态度有显著的正向影响，由此可知大学生会因产品的

操作简单、容易使用等因素改变使用态度。微信小程
序知觉有趣性对大学生使用态度有显著的正向影响，
由此可知大学生会因使用产品时所感知到的乐趣、愉
悦进而改变的使态度。微信小程序系统品质对大学生
使用态度有显著的正向影响，由此可知大学生会因产
品的系统稳定、安全性、反应速度等因素改变使用态
度。大学生对微信小程序使用态度对其使用意愿有显
著的正向影响，由此可知大学生会因对产品的正面评
价及支持等使用态度而影响增强使用意愿。

（二）建议
1 .加强微信小程序服务功能的开发和完善
微信小程序开发者及运营商应该加强微信小程序

服务功能的开发，让用户能在使用微信小程序时得到
足够多所需要的服务和信息，以提升微信小程序的服
务功能，提升微信小程序用户的口碑和使用态度，进
而提升微信小程序用户的使用意愿，提高用户留存率。
2.简化微信小程序的使用流程及操作步骤
微信小程序开发者及运营商应该多考虑让用户在

使用微信小程序时真正践行微信小程序所提出的简单
上手、用完即走的理念。在操作界面的设计上做到简
洁明了，操作流程清晰顺畅，让不同年龄层次和教育
背景的用户都能无障碍地使用，进而提升微信小程序
用户的使用态度和意愿。
3.设计新颖有趣的人机交互体验
微信小程序开发者及运营商应当增强用户在使用

微信小程序时所获得的乐趣和愉悦感。例如，在不影
响易用性的前提下让交互界面的视觉性更有设计感和
趣味性，可以在人机交互时设计一些额外的活动，比
如，优惠福利、趣味性的音效、小游戏等，以增强用户
感受。
4.提高系统的质量标准，保障用户的信息安全
微信小程序开发者及运营商应制定规范的系统安

全保障措施，维护系统稳定，优化系统的网络使用环境，
加大对用户的个人隐私信息的保护的投入，例如，设置
账户异常登录安全认证、定期维护系统及漏洞排查等。
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