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探討學生對於校園推行數位學習系統的關鍵成功要素認知-以朝

陽科大數位學習系統(LMS)為例 

 

 
摘要 
    隨著網路與頻寬日益的成長，數位學習的技術

愈來愈受重視。但是，對於數位學習系統在校園推

行，卻存有許多問題必須加以解決克服，像是學生

能力不足或學校基礎建設不足等。而學生在數位學

習系統導入佔最重要的角色，本研究綜合過往文獻

為基礎，找出學生對數位學習系統推行所認知的關

鍵因素後，並針對 18 位朝陽科大學生對該校所推

行的數位學習系統 LMS 進行深入訪談後，得到 10
項關鍵成功要素，並將此 10 個因素分成極重要、

重要以及不重要等三個群組。研究結果建議：(1)
學生非常重視能夠容易的使用 LMS 且能快速的入

手，因此相關的管理人員應時時注重系統的易用程

度，並依照學生的需求與使用傾向來微調之；(2)
學生一致認為，使用電腦的基礎能力，對於 LMS
的使用來說將有著重大的影響；因此，學校應多安

排相關的訓練課程與時間給學生；(3)教師的使用態

度對學生而言的影響力是非常大的；因此教師應多

增加使用系統的時間與熱忱，一方面也能給予學生

示範仿效的對象，學生才比較能夠接受系統；(4)
研究結果顯示，系統的互動性對學生而言是完全不

重要的，與一般相似研究的結論大相逕庭，原因可

能是學生本身不常使用或者教師並無要求使用

等；因此可建議教師嘗試著在教學中應用系統互動

的功能，觀察是否可增加學生的使用興趣或學習效

率(5)學生完全不重視學校推行系統的策略，原因可

能是學生感受不到推行策略與使用系統的切身相

關性，並且把這些策略視為學習的額外負擔；因此

學校推行策略時，應也將學生的『主動願意參與』

程度列入考量，例如可考慮使用『遊樂式學習』的

方法。 
 
關鍵詞：數位學習、數位學習系統、關鍵成功要素、

訪談、個案研究 

 

1. 前言 

   數位學習最早是源自單機系統的電腦補助教學

（Computer Assist Instruction, CAI），而隨著科技的

進步與網路的加速，網路式的教學（Web-Based 
Instruction, WBI）逐漸興起，數位學習也逐漸有了

進化。  
   相較於傳統教學方式，數位學習具有非常高的

便利性，這也從 Cisco 總裁 Chambers（2001）曾經

講述過的論點：「透過網路而為的學習將是 Internet
產業中成長最快且最穩定的殺手級應用」來看出。 
   儘管數位學習相當受到重視，但若要將數位學

習系統導入校園，卻非是一蹴可幾，仍有許多問題

必須克服，否則將可能影響到推行的成果與效率。

而學生是系統最基礎的使用者，從學生的構面來瞭

解這些關鍵點以進行改善，才能夠得到較高的效

率。學者 Selim (2007)亦曾提出相似的觀點，他指

出，學生本身使用電腦的能力可能不足、學生互動

與討論困難才是推行系統的根本問題，因此，本研

究將探索學生構面之關鍵成功要素，並給予相關決

策人員推行數位學習系統之建議。 
   本研究將先對過往的文獻進行分析整理，找出

相關的關鍵成功要素以作為本研究理論與訪談之

基礎；再以朝陽科大學生為對象進行深入的訪談，

以驗證其關鍵成功要素，並對決策者在推行數位學

習系統給予建議，使其推行能夠更加順利，進而提

升在校園內使用數位學習系統的效率，真正發揮出

其該有的效能。 
   本研究共可分為五個部分，第一部分說明目前

數位學習系統的現況與研究目的、限制、問題等；

第二部分為文獻探討，說明數位學習與數位學習系

統的定義、關鍵成功要素的定義、過去專家學者所

發表的文獻之探討等；第三部分為研究方法的設

計，說明本研究採取的質性深入訪談、樣本選擇、

訪談問題、個案研究法、訪談之問題、資料之處理

方式等；第四部分為訪談結果分析；第五部分為結

論與研究限制。  

2.文獻探討 

2.1 數位學習系統的定義 
   根據相關專家學者所述，數位學習便是：「使用

者透過電腦與網路，連接到某個擁有各種工具的平

台，來進行沒有時間、地點限制的學習。」 （Wentling 
& Park, 2002; Rosenberg, 2000; Salmeron, 2009）  
   而資訊系統則是：「將資料輸入一體系，透過硬

體、軟體、網路、資料庫的科技資源及人力資源來

進行處理，最後輸出成有價值、有意義的資訊，以

供給組織應付環境挑戰、決策與行動參考之用。」

（McLeod & Schel, 2006; 林東清, 2008; Laudon , 
2009） 
   因此，融合數位學習與資訊系統的定義後，本

劉熒潔 林昌正 
朝陽科技大學 

allanliu@cyut.edu.tw
朝陽科技大學 

s614622@cyut.edu.tw
  



2010 年資訊科技國際研討會論文集 

2010 International Conference on Advanced Information Technologies (AIT) 

研究可定義數位學習系統為：「數位學習系統也是

一種資訊系統。使用者透過電腦與網路，連接到一

擁有各種工具的平台，來進行沒有時間、地點限制

的學習，最終產生學習之成果。」 
2.2 關鍵成功要素之文獻探討 

本研究以「CSFs」、「KSFs」、「Critical factor」、
「Critical success factor」等關鍵成功要素的同義辭

彙為關鍵字，由 ACM、IEEE、Emerald、SDOL 等

國外期刊、會議，找出學生構面之文獻共 10 篇，

並加以分析整理，並根據文獻進行深入分析學生構

面的關鍵成功要素，再以「E-learning 相關」、「人

的相關」、「課程相關」、「制度與文化相關」等四面

相來對所有關鍵成功要素加以分類，可作出總整理

如下表 1： 
表 1：學生構面之關鍵成功要素比較表 

面相 學生構面 

E-learning 系統相關 1.友善的使用介面 
2.容易存取系統 
3.足夠的 IT 基礎建設 
4.系統之介面設計 
5.系統之互動性 

人的相關 1.教師對系統的使用態度 
2.技術的掌握 
3.教師教學的型態 
4.學生使用電腦的能力 
5.學生的互動合作 
6.教師對學生的態度 

課程相關 1.課堂教學與數位教學之整合 
2.課程內容與設計 
3.不要讓學生有「只是把書本放

上網」的感受 
4.給予所有問題確切的答案 
5.建立一些額外的資訊以供學生

參考 
制度與文化相關 1.推行數位學習系統的策略 

2.健全的財金支援 

   由表 1 可得出下列幾項結論： 
(1)使用系統前須備有一定的軟、硬體基礎建設。 
(2)就「E-learning 系統相關」這個分類而言，學生

很重視系統便利性的問題。 
(3)就「人的相關」這個分類而言，使用者除了思考

自己的角色外，還會同時思考自己與對方的相處。 
(4)就「課程相關」這個分類而言，學生較重視課程

內容本身的相關問題。 
(5)就「制度與文化相關」這個分類而言，學生通常

希望有清晰的目標與一定的獎勵。 
 

由上述五項結論可以得知，其實學生對於系統

的運作與推行的細節是較不了解的；學生的思維比

較傾向利己主義，也就是說，學生比較重視跟自己

切身相關的部分；只要能夠「方便學」、「簡單學」，

同時又能「學的好」，得到「獎賞」，且不要造成學

習過程中太大的麻煩，就普遍的能夠接受新進入的

LMS 系統。 

3.訪談 

3.1 研究對象 
  本研究之訪談研究對象為朝陽科技大學之學

生，並選出「於朝陽科大數位學習系統 LMS 之 97
學年度第 2學期之課程參與者中，登入次數在前 100
名者」的 18 名學生樣本。聯繫方式主要以 email 為
主，並輔以「奇摩即時通」、「Skype 網路電話」、「畢

業紀念冊記載之資料」、「Windows Live 聊天」等四

個方式尋找與聯繫學生樣本，並約定每個受訪者予

以 100 元之獎勵。 
3.2 訪談問題 
  經由前一節由文獻所整理出的關鍵成功要素來

設計訪談問題，整理如下表 2： 
表 2、學生構面之關鍵成功要素與訪談問題 

面相 關鍵成

功要素 
關鍵題項 文獻支持 

E-learning
系統相關 

友善的

使用介

面 

1.系統給人

簡單易用的

感覺 
2.系統能夠

快速上手 

Volery 
(2000) 

E-learning
系統相關 

容易存

取系統 
1.生活環境

中有網路 
2.使用網路

之速度順暢 
3.容易找到

電腦上網 

Childs et 
al.（2005）
Selim
（2005） 

E-learning
系統相關 

系統的

互動性 
1.曾使用系

統提供之工

具進行互動

溝通 
2.使用工具

進行互動溝

通後學習成

效確實提升 

Volery 
(2000) 

人的相關 教師對

系統的

使用態

度 

1.教師有在

使用 LMS
系統 
2.教師強迫

學生使用系

統 

Selim 
(2005) 
Volery 
(2000) 

人的相關 教師對

技術的

掌握 

教師使用超

過 4 項之

LMS 系統

相關工具 

Selim 
(2005) 
Volery 
(2000) 

人的相關 學生使

用電腦

的能力 

1.學生會用

電腦打字 
2.學生知道

如何透過電

腦上網 
3.學生知道

如何透過網

Selim
（2005） 
Hsieh et al. 
(2007) 
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路上傳與下

載 
4.學生知道

如何在網路

上提供的平

台 post文章 
課程相關 不要讓

學生有

「只是

把書本

放上網」

的感受 

1.教師經常

利用系統回

答學生問題 
2.教師有使

用數位歷程

功能與學生

交流 
3.教師有使

用社群功能

與學生交流 

Mashaw & 
Pefkaros 
(2000) 

課程相關 在系統

中給予

所有問

題確切

的答案 

1.學生曾使

用 LMS 系

統之「線上

Q&A」功能 
2.同學或老

師會在討論

區回答問題 

Mashaw & 
Pefkaros 
(2000) 

課程相關 建立一

些額外

的資訊

以供學

生參考 

1.上課教材

並不足夠 
2.老師有繼

續補充教材 

Mashaw & 
Pefkaros 
(2000) 

制度與文化

相關 
推行數

位學習

系統的

策略 

1.知道官方

推行系統之

活動 
2.參與官方

推行系統之

活動 
3.因官方活

動而增加參

與 LMS 之

運作 

Childs et 
al.（2005）
 

3.3 資料蒐集、分析方式介紹 

  本節將分別係介紹本研究之資料蒐集方式、分析

方式以及結論整理之方式。首先，關於資料之蒐

集，本研究的實驗資料主要為訪談的成果，預計將

取得訪談錄音檔以及錄音轉譯的文字檔兩項資

料。此兩項資料之取得共有下述幾個步驟： 

(1)與樣本取得聯繫，並約定方便之訪談時間。 

(2)依照議定之訪談時間，於當日進行約 1小時之

深入訪談，並予全程錄音。 

(3)將錄音檔分別逐字的轉譯成文字檔。 

   其次則係關於資料之分析，在統計出每一項關

鍵成功要素的贊同者人數後，依此為準將關鍵成功

要素區分成重要性不同的三個類別，並加以列表說

明之；最終則係結論之下達；本研究將依據每一項

關鍵成功要素重要性之不同，各別提出相對應的建

議，以給予決策者一份推行上的參考指標。 

4.訪談結果整理 

  由學生構面的使用者所作之深入訪談結果(共 18
份)的分析與整理，依照「重要性」程度來加以區分。

而重要性之區分方是以人數多寡為主，茲分別說明

如下： 
(1)極重要：14-18 人提出。係本研究所建議，在校

園內推行數位學習系統時務必執行或考量者。在這

個環節裡，學生最重視的還是自己的基礎能力。課

程與組織的制度文化並沒有給學生絕對的影響。 
(2)尚重要：8-13 人提出。重要之關鍵成功要素係本

研究所建議，在校園內推行數位學習系統時可以列

入考量，但不完全必須執行；這個層級的關鍵成功

要素若非各有堅持，便是處於較模糊的地帶，因此

對學生雖會有影響，但並不會是最高。 
(3)不重要：未滿 8 人提出。不重要之關鍵成功要素

係本研究所建議，在校園內推行數位學習系統時不

必執行或考量者。不論是因替代品多或者其他原

因，均顯示出對學生而言，這些關鍵成功要素重要

性其實很有限。 
   訪談結果所得之關鍵成功要素整理如下表 3： 

表 3、關鍵成功要素整理表(訪談後) 
重要

性 
關鍵成功要素 面相 

極重

要 
容易存取系統 E-learning 系統

相關 
友善的使用介面 E-learning 系統

相關 
學生使用電腦的能力 人的相關 

重要 教師對系統的使用態度 人的相關 
不要讓學生有「只是把

書本放上網」的感受 
課程相關 

不重

要 
系統之互動性 E-learning 系統

相關 
教師對技術的掌握 人的相關 
在系統中給予所有問題

確切的答案 
課程相關 

建立一些額外的資訊供

學生參考 
課程相關 

推行數位學習系統的策

略 
制度與文化相關

5.結論與研究限制 

5.1 結論 
  依據本研究之探索，共可得到表 3 所示之關鍵成

功要素，並可依此提出建議，以給予相關決策人員

往後推行數位學習系統時的參考之用。本研究共歸

納出下列 5 項建議： 
(1)學生非常重視能夠容易的使用 LMS 並快速的入

手，因此相關的企劃人員應時時注重系統的易用程
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度，並且定期的開會檢討，再依照學生的需求與使

用傾向來微調之。 
(2)對於使用電腦的基礎能力，所有的學生一致認

為，這對於 LMS 的使用來說將有著重大的影響，

但並不是所有的學生都擅長使用電腦，可能會因此

影響到使用 LMS 的成效貨順暢度，故本研究建議，

學校應多安排相關電腦的訓練課程與互動時間給

學生。 
(3)教師的使用態度對學生而言的影響力是非常大

的，有許多學生抱持著「老師都不用了，我幹嘛要

用」的心態，因此若要學生能積極主動的使用系

統，教師也應多增加使用系統的時間與熱忱，一方

面也能給予學生示範仿效的對象，學生才比較能夠

接受系統。 
(4)系統的互動性對學生而言是完全不重要的，但這

並不代表學生在使用系統的過程不需要互動，而是

因為系統帶有的互動工具多半「不夠即時」、「不夠

便利」，再加上老師也可能不使用這些工具，因此

學生多半會選擇打手機、Windows Live 等較為即時

有效的方法；或許在未來設計系統之初，能夠考慮

以外掛原件的方式將學生慣用的溝通方法寫入，提

升使用的便利性，也讓老師能夠盡可能的推廣給學

生使用。學生並不重視是否可以在系統上找到所有

問題的解答也是相同的道理，此結果與文獻所提有

非常大的差異，值得再進一步實驗探討之。 
(5)學生完全不重視學校推行系統的策略，一方面是

無法使學生感覺到切身相關，學生便會把這件事情

當作是課業以外的負擔；另一方面也是學校的推行

策略方式有誤，竟有部分學生連有哪些活動都不清

楚。因此，學校若要推行最妥適的策略，來取得最

好的結果，應從這兩個方向去做出檢討，並調整推

行之策略。例如可在推行策略中加入『遊樂式學習』

的要素以增加學生的主動參與意願。 

5.2 研究限制 
  本研究主要係採用「深入訪談」及「個案研究法」

兩項研究方式，因此本研究亦存在部分問題與限

制，茲分別條列說明如下： 
(1) 訪談結果可能有偏頗：深入訪談的結果容易受

到訪問者的訪談技巧、受訪者的表達能力與當時心

情、受訪環境等因素影響，而使最終的訪談結果有

所偏頗，進而影響到結論分析。 
(2) 結論用於其他學校或機構可能必須作修正：朝

陽科大 LMS 系統的環境與使用者與其他校園所推

行的數位學習系統並不盡然相同，因此以本研究之

結論推廣到其他的學校或機構中時，可能必須作修

正。 
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