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[摘  要] 移动短视频已经成为不少老年人日常生活的一部分。本文旨在了解影响老年人移动短视频

APP使用意愿的相关因素。通过便利抽样的方法,抽取中国297名老年人为调查对象,运用问卷星线上派

发问卷进行调查,之后采用SPSS 23.0进行统计分析。有效问卷266例,老年人移动短视频的使用意愿得分

为(3.40±1.035)分；其余各维度均分分别为主观规范性(3.47±0.86)分、感知娱乐性(3.62±0.87)分、感知

有用性(3.43±0.87)分、感知感知易用性(3.52±0.83)分。其中感知易用性、主观规范性、感知娱乐性与

老年人移动短视频APP 的使用意愿显著正相关。结论：老年人对于移动短视频的接受度一般,操作的难

易度、周围人的影响和从中获得的愉悦快乐是影响他们使用的重要因素。 
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Research on influencing factors of elderly people's willingness to use mobile short video APP 
-- Based on the technology acceptance model 

Ruqian Hao 
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[Abstract] Mobile short videos have become a part of the daily life of many elderly people.This paper aims to 

understand the relevant factors affecting the willingness to use mobile short video APP in older adults.By 

convenient sampling, 297 Chinese elderly people were selected as the survey objects and distributed online, and 

then statistical analysis was conducted by SPSS 23.0.There were 266 valid questionnaires, and the elderly's 

willingness to use mobile short videos scored (3.40 1.035). The average scores of other dimensions are subjective 

norm (3.47 0.86), perceived entertainment (3.62 0.87), perceived usefulness (3.43 0.87) and perceived ease of 

use (3.52 0.83). Among them, perceived ease of use, subjective standardization and perceived entertainment 

were significantly positively correlated with the willingness to use short video APP in the elderly. Conclusion: 

The acceptance of mobile short videos by the elderly is average, and the difficulty of operation, the influence of 

people around you and the pleasure they get from it are the important factors that affect their use. 

[Key words] Mobile short video APP; the elderly; technical acceptance model; influencing factors 

 

1 研究背景 

近年网络技术快速发展,媒介的形

式愈发多元化。其中,移动短视频APP迅

速崛起,成为中国第三大移动互联网应

用,使用率高达75.8%[1]。值得关注的是,

不同于其他移动APP是年轻人的专利,越

来越多的老年人也加入到移动短视频

APP的使用浪潮中。在QuestMobile公司

发布的《银发经济洞察报告》中,2020 年,

银发人群(年龄超过50岁的人群)的互联

网用户规模已超一亿,其中短视频使用

率在所有互联网行业中排名第四[2]。老

年人的移动短视频APP使用成为新媒体

传播研究中不可回避的新热点。 

2 理论模型与研究假设 

2.1理论分析 

技术接受模型(Technology acceptance  

model,TAM)由Davis提出,是信息技术系

统影响最大、采用最广泛的理论模型。模

型认为,信息系统感知有用性和感知易

用性是技术接收的决定因素,他们作用

于使用意愿,而使用意愿决定系统的使

用行为。 

技术接收模型自提出后,立马受到

众多学者的关注,被应用于研究各种领

域的信息技术系统,得以不断的修正与

发展。通过梳理已有的相关研究发现：
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不同类型的信息系统,技术接收模型的

影响变量有所不同,如Vander Heijden 

(2004)提出娱乐信息系统有别于生产信

息系统,更注重系统的娱乐与新奇[3]；面

对不同用户人群时,其技术接收情况也

显现出一定的差异,比如年龄对技术接

收有一定的调节作用,Venkatesh et al. 

(2003)提出年轻人比老年人更注重外部

奖励,说明感知有用性对于老年人没有

年轻人重要[4]。 

此外,老年人作为易被社会遗忘的

人群,相关的应用研究较少。因此,通过

技术接收模型研究他们的移动短视频

APP(娱乐信息系统的一种)使用情况,

既有一定的理论基础,也有一定的研究

意义。 

2.2理论模型 

通过阅读相关的文献,在原有的ATM

模型基础上,引入主观规范性与感知娱

乐性两个影响变量,最后设计出影响老

年人移动短视频APP使用意愿的四大影

响变量。 

主观规范性,是指重要的他人或团

体在个体做出决定行为时,对其产生的

影响[5]。对于新事物,老年人通常较少主

动接受,而是更依赖于周围人的引导。心

理学研究也指出,老年人比年轻人更倾

向于听从别人的意见(Evans et al.1979), 

所以他们容易受到主观规范性的影响。

故将主观规范性列为变量之一,感知娱

乐性,是指人机交互时感受的一种情感

体验。Moon &Kim(2001)提出,在娱乐领

域,使用的内在动机里,趣味性比有用性

更重要。移动短视频APP对于视听感官的

冲击力强,能为用户带来较强的享乐体

验,属于典型的娱乐性信息系统。所以感

知娱乐性也列为变量之一。 

预设理论模型如下： 

 

图 1 

2.3研究假设 

根据预设的理论模型,现提出以下

研究假设： 

假设1(Ha1)：感知有用性与老年人

移动短视频APP的使用意愿具有正相关

关系。 

假设2(Ha2)：感知易用性与老年人

移动短视频APP的使用意愿具有正相关

关系。 

假设3(Ha3)：主观规范性与老年人

移动短视频APP的使用意愿具有正相关

关系。 

假设4(Ha4)：感知娱乐性与老年人

移动短视频APP的使用意愿具有正相关

关系。 

3 研究方法与工具 

3.1样本 

本文采取方便抽样法选取样本。选

取标准：年龄＞50岁(参考QuestMobile

公司《银发经济洞察报告》),有智能手

机,能独立操作手机,自愿参与本次调

查。问卷通过问卷星进行网络发放与

回收。 

3.2问卷设计 

问卷分为两部分。一是被调查者

的一般资料。如年龄、学历、月收入

等。二是参考ATM模型和老年人新媒体

使用的相关研究资料,罗列的5个分量

表。包括感知有用性(3项),感知易用

性(4项),感知娱乐性(4项),主观规范

性(4项)和使用意愿(2项)。量表选项

采用李克特五级量表设置,被调查者

根据自己的实际情况进行打分(1分代

表完全不同意、2分代表不同意、3分

代表一般、4分代表同意、5分代表非

常同意)。 

3.3问卷前测 

问卷在正式发放前进行了小规模的

预调查,以保证问卷的信度与效度。初始

问卷发放71份,其中无效问卷5份。运用

SPSS23.0进行了信效度检测。 

信度：一般用克隆巴赫系数检验,

如果系数大于0.8,则说明信度良好。通

过检验,各变量的信度值均高于0.8,说

明本问卷有较高的信度。具体数据如

下： 

表1 信度检验 

维度 Cronbach Alpha 项数

感知有用性 0.918 3

感知易用性 0.920 4

感知娱乐性 0.940 4

主观规范性 0.880 4

使用意愿 0.898 2

总样本 0.953 17  

效度：一般参考KMO值和Bartlett

检验,如果KMO＞0.8,则问卷效度很好,

如果Bartlett检验中的P＞0.05,则效度

检验不合格[6]。通过检验,KMO值为0.836,

大于0.8,P为0.000,小于0.05,说明问卷

的效度质量可以接受,可以进行正式研

究。具体数据如下： 

表2 效度检验 

KMO 值 0.811

Bartlett 球形度检验 近似卡方 1096.513

df 136

p 值 0.000
 

4 数据分析 

问卷首先向笔者生活区周围的老年

人进行发放,之后通过学生向全国不同

省市进行网络发放。最终回收问卷297

份,剔除规律答案、错答、漏答等无效问

卷后,筛选出有效问卷266份,有效问卷

率为89.6%。 

4.1人口统计信息对于移动短视频

APP使用意愿的影响 

通过相关性分析,分别研究老年人的

年龄、学历和月收入对于移动短视频APP

使用意愿是否存在影响。如果检验p值小

于0.05,证明两变量显著性相关[7]。 

表3 相关分析 

使用意愿

年龄 相关系数 0.019

p 值 0.757

受教育程度 相关系数 -0.169**

p 值 0.006

每月收入 相关系数 -0.021

p 值 0.730

* p<0.05 ** p<0.01
 

由表3可知,年龄、月收入与使用意

愿之间的相关系数值都接近于0,并且p

值大于0.05,说明年龄、月收入与使用意

愿之间并没有相关关系。受教育程度和
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使用意愿之间的相关系数值为-0.169,

并且呈现出0.01水平的显著性,说明使

用意愿和受教育程度之间有着显著的负

相关关系,即受教育程度越高,使用意愿

越低。 

4.2假设与模型检验 

(1)主要变量的描述性分析 

本次研究调查中,拟定的五个主要

测量变量分别是：使用意愿、感知易用

性、感知有用性、感知娱乐性和主观规

范性。在问卷设计中,每个测量变量包含

几个观测变量(题项),形成一个矩阵型

题。问卷调查中,运用Likert量表对以上

变量的题项进行打分。根据回收的正式

问卷数据,各变量的分值如表4所示： 

表 4 

平均值 标准偏差

使用意愿 3.40 1.035

感知易用性 3.5226 .82871

感知有用性 3.4323 .87056

感知娱乐性 3.6175 .87365

主观规范性 3.4652 .86355  

(2)变量间的相关性分析 

以使用意愿为因变量,以感知易用

性、感知有用性、感知娱乐性、主观规

范性为自变量,进行多元线性回归分析。 

模型公式为：使用意愿=-0.032+ 

0.348*感知易用性+0.066*感知有用性

+0.226*感知娱乐性+0.336*主观规范

性。模型R2为0.555,意味着感知易用性、

感知有用性、感知娱乐性、主观规范性

可以解释使用意愿的55.5%的变化原因。 

对模型进行F检验时,发现模型通过

F检验(F=81.405,p=0.000<0.05),说明

感知易用性、感知有用性、感知娱乐性、

主观规范性中至少一项会对使用意愿产

生影响关系。另外,针对模型的多重共线

性进行检验发现,模型中VIF值均小于5,

说明不存在共线性问题；D-W值在数字2

附近,说明模型不存在自相关性,样本数

据之间并没有关联关系,模型较好[8]。 

感知有用性的回归系数值为0.066 

(t=0.723,p=0.470>0.05),意味着感知

有用性不会对使用意愿产生影响关系,

假设1不成立。 

感知易用性、感知娱乐性和主观规

范性的回归系数值分别为0.348(t=3.537, 

p=0.000<0.01)、0.226(t=2.066,p=0.040 

<0.05)和0.336(t=3.524,p=0.001<0.01), 

意味着感知易用性、感知娱乐性和主管

规范性会对使用意愿产生显著的正向影

响关系,假设2、假设3和假设4成立。 

修正后模型如下： 

 

图2 基于ATM理论的老年人移动短视频 

APP使用意愿影响因素模型 

5 研究结论 

本文结合ATM模型 ,在该理论原有

的两个变量(感知有用性和感知易用性)

基础上,基于移动短视频App本身所具有

的特点,加入感知娱乐性和主观规范性

两个变量,由理论模型和变量们的相互

作用提出假设,进行了研究。对于老年人

移动短视频APP的使用意愿,感知易用

性、感知娱乐性和主观规范性有显著的

正向影响关系,感知有用性没有影响关

系。在影响强度上,感知易用性最高

(B=0.348),主观规范性次之(B=0.336),

感知娱乐性也有一定影响(B=0.226)。 

感知易用性：对于老年人而言,影响

他们接受移动短视频APP的最重要原因

还是操作简单、易上手。不同于其他流

行的APP,移动短视频APP的基本操作(观

看、点赞、评论和转发等)没有什么技术

门槛,这在使用的初始阶段会强化他们

的使用兴趣,增强他们的使用意愿。 

主观规范性：老年人退休后,生活圈

子变小,对于新事物的接触渠道也变少,

周围人变成他们接触新事物的主要渠

道。从传播学的角度来看,在群体压力下,

周围人对于移动短视频APP的态度与行

为会直接影响他们的使用意愿。 

感知娱乐性：老年人的生活比较单

调空虚,而移动短视频APP的娱乐性很强,

可以很好地排解寂寞、愉悦心情。此外,

老年人也有展示自我、与他人沟通的欲

望,而这在移动短视频APP上,可以通过

拍摄与上传自己的短视频而快速简单的

实现。 

局限性：本次研究中,将所有移动短

视频APP视为相似的信息系统,没有考虑

不同移动短视频APP的差异性对于使用

意愿的影响。在未来的研究中,应该将

APP特性列为一个变量,以期获得更优的

模型,更好的解释老年人移动短视频APP

的使用意愿。 
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为精准、系统、完备的显性管理,以及嵌入工作与学习具体过程的隐性知识管理,提供面向问题的知识服务和激发群体智慧的协同研究平台。其重要标志

是建成“世界知识大数据（WKBD）”、建成各单位充分利用“世界知识大数据”进行内外脑协同创新、协同学习的知识基础设施（NKI）、启动“百行知识

创新服务工程”、全方位服务中国世界一流科技期刊建设及共建“双一流数字图书馆”。 

 


