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從 R. Mayer 多媒體學習認知理論探討教師
使用「兒童文化館」電子繪本之經驗 

 

陳奕璇* 陳昱宏** 林吟霞*** 

文化部建置的「兒童文化館」網站所提供的電子繪本是目前許多小學教師

常用的多媒體繪本教材。有鑑於電子繪本逐漸成為重要的多媒體教學媒材之

一，本研究依據美國心理學家 Richard E. Mayer「多媒體學習認知理論」中所提

出的多媒體學習原則，從教師教學使用經驗，檢視「兒童文化館」網站「繪本

花園」和「主題閱讀」兩個專區的電子繪本設計特性以及教師教學運用方式。

本研究結果顯示，「兒童文化館」網站電子繪本設計大多符合「主動處理假設」、

「一致性原則」、「信號提示原則」、「空間鄰近原則」、「時間鄰近原則」

和「分散注意力原則」，運用電子繪本時，教師會運用「分割原則」和「聲音

原則」進行教學。教師普遍認為「動畫」、「旁白」與「字幕」多種訊息應同

時呈現在同一畫面中，才能提升學習成效的觀點，與 Mayer 提出的「冗餘原則」

及「形式原則」互有衝突。當「兒童文化館」電子繪本的旁白效果不佳時，教

師會運用 Mayer 的「個人化原則」，以兒童較親切熟悉的語氣和聲調進行旁白

配音，以提升學生的學習動機。 
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壹、前言 

以往電腦輔助教學大多透過個人電腦、單機進行學習活動，其多媒體輔具

的教學內容設計，主要依循行為主義的相關概念與學習理論（顏春煌，2012）；

1990 年代起，隨著網際網路以及多媒體科技輔具的快速與持續發展，教育界從

電腦輔助教學與資訊融入教學的倡導，發展至近期行動學習的推廣。近年適逢

建構主義的相關學習概念，以及認知心理學探討的訊息處理歷程在教育界備受

重視，帶動了多媒體學習領域與數位課程發展的研究者，廣泛地以建構主義與

訊息處理為基礎進行教學模式與學習活動設計（林巧敏，2009）。如今，學界

雖不乏以多媒體教材與數位課程為焦點的專論文章，但此類研究大多使用教育

心理學理論，來探討數位學習的成效；此外，相較於使用紙本教材進行教學的

學習活動，透過多媒體情境進行教學的學習活動，尚未有明確可依循的學習理

論架構與教材選用原則（黃淑玲，2011）。 

在多媒體教材研究風氣盛行的氣氛下，美國心理學者 Richard E. Mayer 針

對多媒體教材的學習情境與學習者的認知歷程進行實證研究，並將多年累積的

研究成果發展為多媒體學習認知理論（Cognitive Theory of Multimedia 

Learning），並針對進一步多媒體教學原則（principles of multimedia learning）。

教育研究者普遍認為 Mayer 的多媒體學習認知理論有助於瞭解：一、學習者對

於多媒體教材內圖像、語音與文字的訊息處理歷程；二、多媒體教材中圖像、

語音與文字等不同型式的訊息呈現，對於學習成效的影響；三、多媒體教材中

圖像與文字的設計編排原則；四、如何將多媒體教材應用在不同的學習領域（許

瑞庭，2013；黃淑玲，2011；曾愛玲，2004）。面對數位閱讀時代的來臨，近

年國小教師逐漸將電子繪本應用於課程設計與教學活動中，雖然現今不乏國小

學童數位媒材閱讀動機與閱讀興趣的調查性研究，但國內鮮少研究從 Mayer 的

多媒體學習認知理論與多媒體學習原則評估教師教學使用的電子繪本，分析其

編排設計品質或教學適切性。 

多媒體數位技術的成熟發展，帶動了電子繪本與數位閱讀的發展趨勢。相

關研究顯示（陳建灯，2006；盧秀琴等，2006），相較於紙本形式的繪本，數

位化呈現的電子繪本不僅能讓學童透過多元化的感官刺激而激發學習興趣，也

能增進學習成效。政府部門為了提升學童的閱讀興趣與閱讀能力，1999 年行政

院文化建設委員會1建置了「文化部兒童文化館」（以下簡稱「兒童文化館」）

                                                           

1
行政院文化建設委員會於 2012 年改為文化部。 
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網站，收錄了國內外優質的電子繪本，繪本內容的呈現形式涵蓋動畫、語音、

文字與互動遊戲。該網站同時也設置了繪本教學與繪本融入課程的教案分享

區，讓教師能依其授課需求參閱相關的教案內容，提供一個免費且方便的教學

資源平台，漸漸成為許多教師運用電子繪本時的重要資源。 

基於上述研究背景與問題意識，本文主要目的為分析「兒童文化館」電子

繪本的「訊息呈現」、「圖文編排」、「播放功能設計」等方面的設計特性，

以及教師教學運用方式。本研究以立意取樣方式選取 36 位具備電子繪本教學經

驗的國小教師為研究對象，並依據 Mayer 的多媒體學習認知理論與多媒體學習

原則設計半開放式問卷，蒐集教師使用「兒童文化館」網站中「繪本花園」和

「主題閱讀」兩個專區的電子繪本的教學經驗，進行以下四個問題的探究： 

一、 教師對於「兒童文化館」電子繪本訊息呈現設計的看法為何？ 

二、 教師對於「兒童文化館」電子繪本圖文編排的看法與教學運用方式為何？ 

三、 教師對於「兒童文化館」電子繪本播放介面功能設計的看法與教學運用方

式為何？ 

四、 教師對於「兒童文化館」電子繪本應用於課程教學的整體看法與建議為

何？ 

本文根據 Mayer「多媒體學習認知理論」中所提出的「一致性原則」、「信

號提示原則」、「空間鄰近原則」、「時間鄰近原則」、「分散注意力原則」、

「分割原則」、「聲音原則」、「冗餘原則」、「形式原則」以及「個人化原

則」等十項多媒體學習原則，分析「兒童文化館」電子繪本在「訊息呈現」、

「圖文編排」、「內容與操作設計」等方面的設計特性，以及教師教學的運用

方式，並於結論中針對未來「兒童文化館」繪本設計的提出具體建議，以及教

師運用電子繪本時時應注意的相關事項和原則，期望本研究結果有助於「兒童

文化館」繪本設計的改善，並能提升國內網路電子繪本教學資源品質，以及教

師運用網路電子繪本進行教學的成效。 

 

貳、文獻探討 

一、網路電子繪本、文化部兒童文化館與學童學習 
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電子繪本源自於紙本形式的「繪本」，B. Bader（1976）指出，「繪本」

是孩子經驗的呈現（鄭麗文，1999）。國內重要的繪本創作家郝廣才（1995）

指出，用「圖」說故事的繪本，在童書中具有重要的地位。繪本的圖像設計形

式早期多以手繪插圖為主，隨著各種創作媒材、技術與工具的發展與進步，運

用多元媒材進行插圖設計的繪本越來越多，例如以攝影照片或電腦繪畫，來提

升內容版面的視覺效果（林敏宜，2000；徐素霞，2001；劉美玲，2002；張梅

虹，2004），逐漸豐富了繪本的創作形式與內容表達。繪本通常具備圖像性、

藝術性、兒童經驗、觀點，以及及教育功能等特性（徐素霞，2002；方淑貞，

2003），對於教育工作者而言，淺顯易懂、兼具美感的繪本是一種相當實用並

可廣泛運用的教學輔助材料，例如用來提升學童閱讀興趣、培養審美觀、激發

想像力，以及提升學童抒解情緒和社會適應等能力。 

隨著閱讀教育的推廣，以及數位科技的快速與持續發展，數位閱讀與電子

繪本融入課程，成為近年來國小教育中備受重視的閱讀教學型態之一（賴素秋，

2003）。透過數位技術將紙本形式的繪本製作成電子繪本，能藉由聲音、圖像

或動畫輔助詮釋繪本的文本意涵，當今新科技為傳統的繪本圖書提供了嶄新的

面貌。在數位閱讀風氣的盛行之下，國內政府單位建置了許多專為兒童設計的

電子書網站，如：國立公共資訊圖書館兒童版2、臺北市立圖書館兒童電子圖書

館3，以及高雄市立圖書館兒童網4等電子圖書館，建置了兒童電子書的連結，

以及與電子書內容相關的兒童遊戲與學習資源。文化部兒童文化館5不僅針對兒

童設計了線上閱讀園地，同時也為教師規劃了電子繪本的教案分享區，以便教

師能參閱電子繪本融入課程的實施策略與流程（文化部，2014）。兒童文學與

數位出版的相關研究指出（曾愛玲，2004），電子出版品對兒童文學創作十分

有助益，傳統紙本式的圖畫故事書改以動畫方式呈現與出版，不僅能提升兒童

文學領域的豐富性，更能提供學童多元化的閱讀媒介與學習途徑。近十年以網

路電子繪本進行教學的教師逐漸增加，相關研究也逐漸增多，劉信卿（2004）

運用網路進行國小一年級繪本電子書教學，結果顯示電子繪本合作學習組孩童

的認字量顯著優於紙本繪本合作學習組和傳統學習組。莊夏萍（2005）與陳秀

玲（2010）則同時針對國小三年級學生進行網路繪本電子書導讀行動研究，前

者結果顯示學生的閱讀興趣與動機多數有逐漸增強的趨勢，作文能力也有進

                                                           

2網址：http://www.nlpi.edu.tw/child/ 
3網址：http://kids.tpml.edu.tw/mp.asp?mp=100 
4網址：http://www.ksml.edu.tw/ksmkid/index.asp 
5網址：http://children.moc.gov.tw/home.php 

http://www.nlpi.edu.tw/child/
http://kids.tpml.edu.tw/mp.asp?mp=100
http://www.ksml.edu.tw/ksmkid/index.asp
http://children.moc.gov.tw/home.php
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步，後者的研究結果也發現，資訊科技融入故事結構教學法確實有助增進孩童

的閱讀理解能力。 

國外學者 Henry 與 Simpson（2001）指出，具互動性的電子繪本，文圖呈

現的形式同時滿足孩童的聽覺、視覺與互動感，對讀者而言，故事的閱讀會更

具趣味性。根據國內學者的觀點與研究指出，電子繪本運用圖像、文字與聲音

呈現故事內容，能給予視覺與聽覺的多重感官刺激（黃羨文，1997；林宜利，

2003），而結合圖像、文字與聲音等多媒材設計的電子繪本，提供了多元化的

閱讀管道，不僅能藉此豐富故事內容，還能提高文字內容的說明性，因此，電

子繪本比紙本形式的繪本，更有助於提升學童的學習理解力（黃羨文，1997；

中尾明，1999；祝佩貞，2002）。此外，透過電子繪本內的互動功能設計，學

童能和故事內容進行立即性的互動，讓學童能有身歷其境的感受，因而相較於

紙本形式的繪本，電子繪本更容易提高學童的注意力與閱讀興趣（黃羨文，

1997；莊蒔芳，1999；祝佩貞，2002）。相關的調查研究也證實（余宜芳等，

2010；楊惠菁，2004），電子繪本具備以下特質：互動性的閱讀型態，以及閱

聽者需藉由多感官途徑閱讀內容，和紙本繪本相較之下，能顯著地增進國小學

童對於深層文義的理解力。就學習者的認知與記憶運作而言，電子繪本內聲音、

圖像或動畫等多媒材應用，有利於激發學童右腦的使用與發展，因此，相關學

者指出電子繪本能促進學童的右腦革命；而電子繪本內與故事內容相配合的遊

戲，不僅能讓學童閱讀型態多樣化，更有助於滿足學童多元探索的求知需求（洪

文瓊，1999）。 

本研究探討的網路電子繪本為「兒童文化館」所提供的電子繪本，「兒童

文化館」是由行政院文化建設委員會於 1999 年所建置，2012 年文化建設委員

會改制為文化部，故目前兒童文化館隸屬於文化部。「兒童文化館」結合精簡

文字、聲音與動畫，在「繪本花園」和「主題閱讀」兩個專區呈現 1999 年到

2013 年翻譯類與創作類的國內外電子繪本，是國內目前建置繪本數量最多的網

站。截至 2013 年 12 月止「繪本花園」專區建置了 175 本繪本，「主題閱讀」

建置了 95 本繪本。每本電子繪本不僅可直接以動畫方式播放故事內容，也建置

了以下互動功能：遊戲、討論分享區、創作塗鴉、延伸閱讀，讓兒童藉由親身

參與，增進對故事內容的理解與學習興趣。此外，兒童文化館開放讓教師投稿

繪本的創意教學教案，通過審核的優質教學教案收錄於兒童文化館的教案分享

區，供教師依其課程需求參閱與下載。 
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隨著數位時代的來臨、政府對於閱讀教育的推廣，以及近年來教育工作者

致力於學童閱讀能力的培養，目前國內已有許多許多針對電子繪本教學的研究

成果報告。然而，在眾多的電子繪本的相關研究中，探究兒童文化館的教學應

用的專述論文相對上較少。許玉慧（2012）的研究主要探討新住民子女使用兒

童文化館的閱聽歷程，其研究發現電子繪本是增進新住民子女閱讀興趣的主要

途徑之一，且對於電子繪本故事感興趣時，相同故事內容的紙本繪本即可引發

學童的注意力。蔡昀婷（2010）的研究主要分析親子共讀兒童文化館的使用者

態度，並透過網路問卷調查親子對兒童文化館介面設計的滿意度與使用頻率。

黃鈺婷、林麗娟（2013）的研究則以國小教師為研究個案，並利用訪談與課室

觀察途徑，分析探討兒童文化館應用於閱讀教學的使用情形，其研究發現教師

會依其閱讀教學的需求，運用兒童文化館的電子繪本設計教學活動；此外，兒

童文化館的電子繪本能激發教師發想設計出多元化的創意思考學習活動。 

二、Mayer 多媒體學習認知理論與學習原則 

美國心理學家 R. E. Mayer 提出的「多媒體學習認知理論」與「多媒體學習

原則」是現代教育學者與教育實務工作者進行多媒體教材內容設計與分析時重

要的參考指標，近年在國內的相關研究報告中也可以見到有關 Mayer 的觀點論

述（石鴻珍、陸璋，2013；吳瑞源，2005；連寶靜、林朝清、周建宏、王曉璿，

2011；賈義敏，2009）。Mayer 的「多媒體學習原則」主要是依據「多媒體學

習認知理論」三個認知假設為基礎加以發展，其內容主要闡述了如何將多媒體

教材內容進行優質的設計，以協助學生進行有意義的學習，進而增進學習成效。 

Mayer 在「多媒體學習認知理論」中，將多媒體教材內容區分為「文字」

（words）與「圖像」（pictures）；「文字」泛指所有的語文型式訊息（verbal 

form information），包括書寫文字（printed words）及口語表達的文字（spoken 

words）；「圖像」泛指各種圖像型式訊息（pictorial form information），包括

靜態圖（例如：插圖、照片、圖解、座標圖、地圖等），以及動態圖（例如：

動畫和影片）；而人類各種型式的學習活動，則包含選擇（selecting）、組織

（organizing）和整合（integrating）三個基本的認知歷程（Mayer, 2001; Mayer & 

Moreno, 2003）。根據 Mayer 的論點，要確實達到有意義的學習，學習者會經

歷以下的認知歷程：在學習內容中選擇文字和圖像訊息，再將這些訊息組織成

連貫的心理表徵，並將其產生的語文和視覺模型建立有效的連結與整合，進而

與學習者的長期記憶結合，產生有意義的知識理解，而語文模型和視覺模型的

連結與整合品質通常是決定學習成效的關鍵（Mayer, 2005）。 
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當論及多媒體教材的學習活動，Mayer 在多媒體學習認知理論中，用以下

三個認知假設說明學習者在多媒體教材情境中學習過程的：（1）雙通道假設

（Dual-channel assumption），此假設主張學習者對於視覺感官訊息（例如：文

字、圖像或動畫）及聽覺感官訊息（例如：旁白或音效），有不同的接收通道；

（2）有限容量假設（Limited-capacity assumption），此假設主張學習者在同一

時間，透過同一個感官通道所接收的訊息有容量上的限制；（3）主動處理假設

（Active-processing assumption），此假設主張教材中呈現的聽覺訊息（包括音

效與旁白）及視覺訊息（包括書寫式的文字、字幕、靜態圖像及動畫），會由

學習者經由注意與主動選擇的歷程，運用耳朵和眼睛感官通道接收；再由學習

者將接收的訊息，組織成有系統的心理表徵，並主動將其與長期記憶（例如：

既有的先備知識和經驗）整合與連結，形成一種訊息與記憶連結互動的關係。

依據以上多媒體學習認知理論三個認知假設，Mayer 進一步提出多媒體學習原

則。以下分別說明 Mayer 多媒體學習原則當中與本研究相關的十項原則與其意

義（Abrams & Christ, 2004; Mayer, 2001; 2005）： 

（一） 一致性原則（Coherence Principle） 

與教材內容不相關的訊息，會干擾學習者的訊息組織，佔據記憶儲存容量，

甚至會分散學習者的注意力，誤導學習者圍繞在主題以外的教材內容上；因此，

設計多媒體教材時，屏除與主題無關的圖像、文字或聲音等訊息，較能提升學

習成效。 

（二）信號提示原則（Signaling Principle） 

多媒體教材內設有強調教材結構組織與重點內容的信號或提示，會比毫無

信號提示的教材，有更佳的學習效果，其原因在於教材中的信號或提示，可吸

引學習者注意力，有益於學習者了解教材內容。教材中常見的重點信號提示形

式為：「突顯標題」（heading）、「強調關鍵訊息」（key information）、畫

底線或粗體字等。 

（三）冗餘原則（Redundancy Principle） 

在多媒體教材中，相較於有「旁白」且有「文字」的「動畫」，僅有「旁

白」的「動畫」較能提高學習者的學習成效，其原因在於教材中只有動畫及旁

白時，兩種訊息可分別藉由視覺及聽覺管道傳輸；然而，當旁白、文字與動畫

皆出現時，文字與動畫會同時佔用學習者的視覺管道，導致視覺通道超載而干

擾學習。 
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（四） 形式原則（Modality Principle） 

    需藉由學習者相同感官通道處理的訊息，不必透過不同形式的多媒體素材

呈現，以便讓學習者能聚焦於特定的學習內容；由於當多媒體教材畫面的「字

幕（或文字）」與「動畫」同時呈現，學習者的視覺通道必須同時理動畫與文

字訊息，容易加重學習過程中認知負荷而降低學習成效，因此，相較於「有字

幕無旁白」的「動畫」多媒體教材，「有旁白無字幕」的「動畫」多媒體教材，

能有較佳的學習成效。 

（五）空間鄰近原則（Spatial Contiguity Principle） 

    教材內容中相對應的文字與圖像，在電腦螢幕或紙本頁面上擺放的位置愈

接近，學習效果愈好，其原因在於當相對應的文字與圖像彼此相近時，學習者

不僅不必耗損認知資源在螢幕或頁面上進行搜尋，還能將相關且相鄰的圖像與

文字同時存取到短期記憶中，此時，學習者可運用其餘的認知資源關注其他內

容，以獲取更多訊息，進而提高學習成效。 

（六） 時間鄰近原則（Temporal Contiguity Principle） 

    多媒體教材中，同時呈現相關的文字與圖像，比依序先後呈現文字與圖像，

更有利於學習成效，其原因在於有相同意義的文字與圖像資訊同時呈現，學習

者可同時在工作記憶中建立語文表徵與視覺表徵，並將兩種心智表徵相互連

結；文字與圖像若是依序出現，學習者可能受限於工作記憶區儲存時間的限制，

難以將兩種表徵相連結。 

（七） 分散注意力原則（Split-attention Principle） 

    多媒體教材中相互配合解釋的圖像與文字，呈現的時間與位置應相鄰近，

可避免學習者分散注意力，並有益於學習者選擇、組織資訊。 

（八） 分割原則（Segmentation Principle） 

    將多媒體教材內容分成數個小段落，比連續不分割的教材內容，更能提高

學習成效，其原因在於教材內容被區分成數個小段落時，學習者能再每個片段

中，有充裕的時間及能力去組織整合文字與圖像資訊後，再進入下一段落；若

教材內容以連續不分割的方式播放，學習者在忙於組織整合當前畫面中的文字

及圖像時，會同時被迫處理連續呈現的圖文訊息，因而造成學習者訊息處理管

道超負荷，降低學習成效。 

（九） 個人化原則（Personalization Principle） 
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    媒體教材的內容用語採用「口語化」或「對話」形式，比「正式」或「規

則化」的用語或「形式化的講課」，更能獲得較佳的學習效果，其原因在於

Mayer 認為以電腦作為學習媒介的情境中，社交因素會影響學習者的學習動機。 

（十） 聲音原則（Voice Principle） 

    就多媒體教材內容的聲音呈現而言，相較於使用「模擬人工合音」、「機

器聲音」或不熟悉的「外國人聲音」，使用熟悉的「本國人標準聲音」能有較

佳的學習成效。 

    綜上所述，人類擁有「語文」和「圖像」兩種不同認知方式，學習者在學

習歷程中選擇、組織學習材料，運用耳朵與眼睛等感官，主動嘗試連結整合語

文表徵材料及圖像表徵材料，以建立有意義的學習，同時感官所接收的訊息容

量有其限制性，Mayer 並依據此認知歷程的特性，提出了上述多媒體學習設計

多項原則。近年來國內外許多教育學者專家運用 Mayer 的觀點進行符合學習者

認知架構的多媒體教學設計與研究，而此理論也成為多媒體教材設計的重要理

論依據。目前國內少數學者專家運用 Mayer 進行多媒體教學應用或研究，但尚

無研究從 Mayer 多媒體學習認知理論探討國內電子繪本設計的教學適切性，以

及教師多媒體教學的運用方式。因此，本研究將以 Mayer 的「多媒體學習認知

理論」為基礎，進行電子繪本特性的研究以及教師教學運用方式。 

 

參、研究設計與實施 

    本文進行教師意見調查研究，以立意取樣方式選取運用電子繪本教學有經

驗的 36 位國小教師為研究對象，進行半開放式問卷調查。本研究根據國小教師

的教學經驗來評估目前國內最重要的電子繪本網站「兒童文化館」中建置的電

子繪本，分析該網站「繪本花園」和「主題閱讀」兩個專區的電子繪本，在訊

息呈現、圖文編排特性和內容與操作設計方面等方面的特性，以及教師在教學

時的運用方式。以下說明本研究對象、研究工具與資料蒐集方式、信效度分析。 

一、 研究對象 

    為瞭解國小教師使用「兒童文化館」進行教學活動的經驗與教學原則，本

研究受訪教師的必要特質為：在教學前或教學過程中，曾經使用「兒童文化館」

進行課程的教材準備或教學活動，因此本研究採取立意取樣，研究對象為運用
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文化部「兒童文化館」繪本動畫教學兩年以上，並且至少運用過「兒童文化館」

六個不同繪本動畫的教師。研究對象來自主要來自臺北市與新北市不同學校，

共 36 國小教師。研究者基本資料請參考表 1 至表 4。 

 

表 1 性別分布情況 

 

表 2 年齡分布情況 

 

表 3 教學年資分布情況 

 

 

 

性別 人數 百分比 

男 3 8% 

女 33 92% 

總計 36 100% 

年齡 人數 百分比 

31-40 歲 21 58% 

41-50 歲 14 39% 

51 歲以上 1 3% 

總計 36 100% 

教學年資 人數 百分比 

5 年以下 1 3% 

6-10 年 8 22% 

11-15 年 11 31% 

16-20 年 13 36% 

21-25 年 2 6% 

25 年以上 1 3% 

總計 36 100% 
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表 4 學校規模分布情況 

二、 研究工具與資料蒐集 

    探討相關文獻之後，研究者根據 Mayer 的多媒體教學原則編製訪談初稿，

內容分為「基本資料」與「主要訪談問題」兩大部份。主問題包含:教師運用文

化部「兒童文化館」繪本動畫進行教學的情形、使用文化部「兒童文化館」繪

本動畫的教學方式，以及教師對於文化部「兒童文化館」繪本動畫設計的評價

與教學運用需求。接著本研究針對八位使用文化部「兒童文化館」繪本動畫進

行教學三年以上，並且至少運用十次不同繪本動畫的經驗教師進行訪談，並根

據訪談結果修正訪談的題項，刪除不適用的題項並制定出半開放式教師問卷。 

    本研究資料收集方式兼具質性與量化，意見調查方式與資料處理如下：（一）

填答說明：研究者根據受訪者的意願，以當面、電話或電子郵件通訊等方式說

明題意、釐清內容概念，以及填答注意事項，並回答受訪者對於意見表內容的

疑問；（二）問卷填答：接著本研究透過研究者與受訪者面對面、電話通訊，

以及等三種方式進行問卷填答。根據受訪者的意願，受訪教師可由研究者當面

提問，當場回答並填寫意見，或將問卷帶回填答，填答過程有疑問時，以電子

郵件或電話與研究者聯繫，一週內將意見表寄回；（三）回收問卷與資料登錄：

問卷回收後，進行資料登錄與初步編碼（P02-14-08-402：P02 為編號二號之受

訪教師，後面依序為受訪日期「年」、「月」以及問題編號）；（四）追蹤訪

談：進行初步問卷資料整理之後，針對受訪者表達不明確的內容，進一步進行

面對面或電話通訊追蹤訪談，以獲取並掌握受訪者真確的意見；（五）資料分

析：本研究搜集問卷包括選擇題與開放式意見，前者登錄的資料以次數統計進

行分析，後者則進行質性內容分析，分析歸類教師的使用情形與意見。 

學校規模 人數 百分比 

12 班以下 3 8% 

13-24 班以下 7 20% 

25-36 班 3 8% 

37-48 班 8 22% 

49 班以上 15 42% 

總計 36 100% 
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三、 研究信實度  

    本研究在研究對象的選取，注重個案代表性，受訪者為使用文化部「兒童

文化館」電子繪本教學有經驗的教師，至少四個學期，並且操作使用過六個不

同繪本電子書。此外，36 位研究對象主要分布於臺北市與新北市不同小、大類

型的學校，並且力求學歷背景、年紀、教學年資與教學職務之殊異，以提升資

料的豐富與多樣性。本研究除了針對問卷填答結果進行次數和百分比的統計之

外，並針對開放性問題的意見內容，採取質性內容分析，研究者分析過程盡量

排除因研究者個人因素，而對資料產生分析、解讀與詮釋上偏頗，以保持客觀

性和敏感性之間的平衡。當資料呈現語意不清晰時，由研究者與受訪者共同進

行確認，以確保資料的信實度。 

 

肆、研究結果與分析 

一、教師對於「兒童文化館」電子繪本訊息呈現設計的看法 

    以下分別從「引導序言」設計與「突顯、強調與醒目的設計」兩方面說明

本研究受訪教師對於「兒童文化館」電子繪本訊息呈現的看法： 

（一）「引導序言」設計 

    將近六成教師（58%）認為簡介繪本內容的「引導序言」有其存在的必要，

透過由旁白配音且搭配動畫的「引導序言」，能夠讓學童在學習前集中注意力、

引起動機，並做好進入學習情境的準備，如「與主題有關，可引起動機」

（P003-14-08-402）、「具有提示作用，能讓小朋友做好聽故事的準備」

（P002-14-08-402）、「有提示“要開始了”的作用」（P008-14-08-402）、「是

一種開場白的表示，也可當作提醒學生注意的方式」（P011-14-08-402）、「因

為他會先把故事的大概說出一部份，已引起觀者繼續看下去的興趣」

（P022-14-08-402）。也有教師表示，「引導序言」的設計有助於教師準備課

程，並及早瞭解該電子繪本的教學目標與教育意義，如「序言有時可讓教師很

快抓住繪本的中心思想」（P017-14-08-402）。受訪教師認為「引導序言」與

故事內容相關，有助於逐步帶領學習者進入學習情境，此研究結果呼應了Mayer

提出的「主動處理假設」及「信號提示原則」。 

    然而，少部分教師（22%）認為不需要在電子繪本中加入「引導序言」的

設計：「不用揭示，避免限制發展」（P015-14-08-402）、「有些序言已將文
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本的內容說出，對於閱讀能力高的學童會減少閱讀的樂趣」（P019-14-08-402），

由於「引導序言」的設計提供了主題相關的資訊，當這些訊息較明顯提示了故

事內容重點時，會限制學童的學習與想像空間，也同時降低學童閱讀時的樂趣。

此外，受訪教師認為，部分的引導語設計與主題關聯性較低，如「可接受引導

語，但與主題無關」（P035-14-08-402）、「序言會提示小朋友故事的內容，

雖然和主題的重要性相關低」（P018-14-08-402），因而失去「引導序言」應

有的功能。教師的觀點呼應了Mayer的多媒體教學「一致性原則」，亦即與教

材內容無關的訊息會分散學習者的注意力，誤導學習者圍繞在主題以外的教材

內容。 

    另一方面，大約七成教師（69%）認為「引導序言」的使用，應視教學時

間、現場情況與教學對象做彈性調整，例如：受訪教師提出「低、中年級覺得

有趣；高年級顯得不耐煩。通常老師會先導引再看，動畫引言高年級覺得無趣」

（P001-14-08-402），因為訴求的對象不同，應該使用不同的教學與引導方式，

以引發學童的學習興趣與動機，如「『…一個好聽的故事…』當這句話出現時，

我們班上的小朋友會提醒對方要快點注意螢幕，放下手邊的動作（例如，摸橡

皮擦），因為故事要開始了。但是也不是每次都會使用，要視當時的教學設計

而定」（P018-14-08-402）；序言的設計具備適當的提醒、提示作用，讓學童

知道什麼時候該放下手邊的工作，準備進入學習的狀態。在教學的設計與安排

上，也會依照課程安排的進度與現場狀況來進行調整，如「可給予學生提示引

起興趣，但若教學時間不足會跳過」（P023-14-08-402）。 

（二） 「突顯、強調與醒目」設計 

    教師們絕大多數肯定動畫影片中「突顯、強調與醒目」設計，確實有益於

學生的閱讀理解並提升學習效果，此研究結果再次強化了Mayer多媒體教學原

則中「信號提示原則」的重要性。超過七成教師（72%）共同反應出：在電子

繪本內的重點字句、關鍵訊息與重要概念，應該運用醒目的標示，或各種強調

的方式來突顯其重要性，以幫助學童更容易找到課程的重點、強化對關鍵資訊

的印象，以產生較佳的學習效果，如「學生較能掌握關鍵字」（P004-14-08-404）、

「學生可以清楚看到畫面的重點，引起注意」（P010-14-08-404）、「可以強

化學習讓學習的印象更加深刻」（P012-14-08-404）；而透過聲音的方式來加

強效果，也是其中一種方式，如「繪本動畫除了在聲音表達上有提示效果，圖

像上的提示，也能幫助學生提取重點」（P026-14-08-404）；這些突顯關鍵資

訊的方式，都能有效協助學童進行學習，同時可以透過自學的方式進行繪本的
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閱讀，如「協助讀者（學生）在自行閱讀時，可以較輕易找到重點」

（P036-14-08-404）。 

    半數以上的教師（56%）認為透過內容強調與關鍵突顯的方式，可以讓學

童與電子繪本的內容產生互動，並針對這些內容進一步加以討論與思考，如「強

調內容重點，孩子易透過關鍵訊息連結或思考延伸」（P006-14-08-404）、「畫

面中有些信號或提示，能讓孩子更集中注意力，尤其對低年級孩子而言適時地

提示會讓孩子更有參與感能有互動」（P031-14-08-404）、「除了提醒使用教

材的老師外，也是學生注意並即時掌握跟主題有關的訊息之方式」

（P035-14-08-404）；透過這樣的互動與教學方式，不但能提升學童對課程與活

動的參與感，同時對教師在課程設計與資訊蒐集，以及相關教學內容的設計上，

也有實質的幫助。 

    此外，有17%的教師表示，突顯、強調與醒目的設計針對不同年齡層的學

童，可能產生不同的結果，如「有一些效果，但高年級較不喜歡」

（P001-14-08-404）。有老師表示，應依照學習對象不同，進行適當的調整再

靈活運用電子繪本內用以突顯、強調與醒目的設計，以符合不同學習者、學童

的期待：「（應該）視學習者的年齡而定，有時這些設計亦可當作輔助」

（P011-14-08-404）。有教師則認為，這樣的提示與突顯方式，很容易對學習

者產生暗示的效果，使得學童的想像力與創造力無法完全發揮：「會有暗示作

用，可能會阻礙學生的想像力與創造力」（P008-14-08-404），或對於教師進

行教學設計、安排課程進度上產生一定程度的影響：「如果我的教學重點與原

設計不同，就會變得是種干擾」（P013-14-08-404）。 

    另外，值得注意的是，部分教師（14%）雖然一方面認可電子繪本內突顯、

強調與醒目的設計，可提升學童對繪本內容的理解，且有助於提升學習成效；

但另一方面，教師也指出這類型的設計，會降低繪本故事本身的美感、設計感，

甚至失去創作者賦予繪本的特色，例如：「對於低閱讀理解能力的學童較有幫

助，但有時也讓原著繪本的美感打折扣」（P019-14-08-404）、「突顯標題可

以幫助理解力較低的小朋友，但是也會讓整體的美感降低」（P018-14-08-404）。

同時受訪老師進一步解釋：「其實是要看教學的目標和繪本的特性啦，如果原

本的繪本圖像傳達本來就很簡單清楚，也很優美，就不需要什麼凸顯的設計。

如果是一些特定目的教學繪本，例如自然生態教學或環保議題啦，呈現的畫面

內容可能較豐富，那麼有一些關鍵字或粗體字應該也不錯的」

（P018-14-08-404）。 
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二、教師教學時對於「兒童文化館」電子繪本圖文編排的看法與
教學運用方式 

    以下分別從「圖像與相關的文字說明設計」以及「動畫、旁白與字幕的教

學運用」，說明本研究受訪教師對於「兒童文化館」電子繪本圖文編排的看法

和教學運用方式： 

（一）圖像與相關的文字說明設計 

    受訪教師認同兒童文化館的電子繪本同時呈現圖像與相關文字的設計，將

近八成的教師（78%）認為比起先後呈現圖像與文字，更有利於學童的學習，

如「傳達性較佳」（P005-14-08-409）、「若分開出現看時重點訊息會不清楚」

（P010-14-08-409）、「如同紙本教科書，圖像與文字出現的位置鄰近在視覺

呈現上都是會交互作用的」（P011-14-08-409）、「這就是動畫的好處，可以

這樣設計，加強關聯性」（P026-14-08-409）、「焦點會更明確」（P032-14-08-409）。

有教師指出，將相關的圖像與文字並排，能更加強兩個元素之間的連結，學童

在學習時也能更清楚的知道兩者的關聯性與意涵，並且得到更好的學習效果，

如「孩子閱讀時會習慣先看圖，文字的安排與圖像能對應的話，學習效果會更

好」（P027-14-08-409）、「位置越鄰近，較能幫助學生掌握圖像涵義」

（P030-14-08-409），此研究結果回應了Mayer提出的「空間鄰近原則、時間鄰

近原則、分散注意力原則」。 

    部分教師（19%）則指出電子繪本畫面上呈現的圖像與文字的問題，例如，

產生圖文重疊的情況：「字壓圖畫面干擾學習。…有好幾次的使用經驗都是這

樣，如果是紙本的話，學生還可以用自己的速度慢慢讀圖和字，但是電子繪本

是動態的，尤其是又不方便隨時暫停畫面。」（P009-14-08-409）、「圖像與

文字太接近時，干擾繪本圖像的學習」（P017-14-08-409）。此外，也有少數

受訪教師表示，同時呈現大量的元素或訊息，對學習者的負擔變大，對學習成

效會產生影響，如「文字有時太近圖像在做預測教學時會影響。…所以有時候

先出現圖片，文字在慢慢打出來，這樣效果也不錯」（P019-14-08-409）、「若

緊鄰太近，畫面變得太繁複，視覺可能會有負擔」（P025-14-08-409）、「我

比較喜歡使用先出現畫面，再出現文字的繪本，不只看起來較輕鬆，較方便老

師暫停畫面進行提問」（P002-14-08-409）。 

（二） 「動畫」、「旁白」與「字幕」的教學運用 
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    超過七成的教師（75%）認為，動畫影片中同時出現旁白的配音與文字的

設計，對於提升教學成效較有幫助，尤其是針對文字學習的課程，以及特定的

學童，如「一年級的孩子正在字音字形學習階段，動畫同時搭配文字，可加深

學習印象」（P003-14-08-406）、「這樣更引起學生的注意，有的學生學習較

落後的話，沒有文字較難跟得上」（P024-14-08-406）、「有文字的說明可以

滿足文字型思考學習的兒童的需求」（P32-14-08-406）；或是在學童還無法理

解電子繪本的圖像，以及無法聽懂語音旁白的時候，文字的顯示能夠滿足學童

學習的需求，輔助學童瞭解繪本故事的內容，如「有文字可以輔助小朋友（當

她聽不懂的時候）」（P018-14-08-406）、「透過文字更有助於學生理解。…

播放電子繪本，畫面一直在變，偶爾我也發現，有的孩子需要一點時間才跟得

上畫面的變化。因為繪本的文字通常很精簡，所以字幕的呈現對孩子有時候不

是負擔，而是幫助他抓到畫面的重點」（P014-14-08-406）。根據Mayer的「冗

餘原則」觀點，「文字」與「動畫」同時呈現在同一畫面，會導致學習者的視

覺通道超載，造成認知負荷進而降低學習成效，而上述研究結果反應出，當老

師運用電子繪本時，Mayer強調的「冗餘原則」並非一定適用。 

    但有部分教師（28%）認為，在教學時採用動畫影片同時播放旁白配音與

顯示文字的設計，或選擇播放旁白配音但不要搭配文字的設計，應該視教學現

場的情況與教學對象而定，如「各有效果，希望可以依需要選用或變化」

（P001-14-08-407）、「各有優缺點，第一次播放可以有旁白無字幕，第二次

播放可以無旁白有字幕」（P003-14-08-407）、「各有優缺點，不同類型影片

應該有不同的搭配方式」（P006-14-08-407）。教師指出不同年級的學童，對

文字配合旁白與影像的需求也有不同的偏好，例如低年級的學童，以及字彙量

較少的學童，比較依賴旁白的輔助學習，如「低年級學童喜歡有旁白而年級越

高時喜歡字幕」（P019-14-08-407）、「繪本動畫的旁白都很生動，以低年級

而言旁白很吸引他們，甚至會有模仿的情形出現」（P023-14-08-407）。 

    此外，根據受訪教師的教學經驗，運用電子繪本進行教學時似乎也與 Mayer

提出的「形式原則」有所出入。根據 Mayer「形式原則」，「字幕」與「動畫」

同時呈現，會加重學習者的視覺負擔，因此「有旁白無字幕」比「無旁白有字

幕」的「動畫」多媒體教材較佳。但受訪教師認為應針對不同年級的學童，適

度的調整旁白與字幕的顯示方式：「依教學年級有所不同，若是低年級適合旁

白，高年級則顯示字幕」（P030-14-08-407）。當教學對象為低年級學童或者

是識字能力較低的學童時，老師會選擇顯示字幕的方式來呈現教材：「低年級

小朋友識字能力不足」（P029-14-08-407）、「對識字量不大的學生較能了解

繪本內容」（P031-14-08-407）。 



從 R.Mayer 多媒體學習認知理論 

探討教師使用「兒童文化館」電子繪本之經驗 

 

47 

 

三、教師對於「兒童文化館」電子繪本播放介面功能設計的看法
與教學運用方式 

    以下分別從「播放介面功能設計」以及「內容播放教學運用」兩方面，說

明本研究受訪教師對於「兒童文化館」電子繪本設計與運用的看法： 

（一） 播放介面功能設計 

    針對電子繪本介面操作，多數受訪教師（75%）無表示意見；然而，值得

注意的是，其餘教師（25%）則提出：介面上缺乏時間軸、播放、暫停，以及

快轉等功能，增加了操作與使用上的難度，例如：教師反應「1.『暫停』需按

右鍵，操作不便； 2.無法跳播、快轉及倒帶到想看或重看的部分」

（P002-14-08-412）、「暫停和播放切換不方便。…這個設計對教學很重要，

我覺得文化部的電子繪本設計並沒有實際考慮教學的立場，很可惜，因為我們

常使用的就是這個網站。」（P013-14-08-412）、「有些動畫影片得一次得撥

放完畢，並沒有控制鈕可以暫停。」（P022-14-08-412）、「暫停鍵太不簡便

（須按右鍵）」（P032-14-08-4122）。此外，播放電子繪本的動畫時，沒有辦

法隨時查詢、瀏覽時間軸上不同分段的畫面，例如教師說明：「部分動畫無法

選擇時間軸，想找故事中某一片段，必須重頭再看過，來來回回相當費時。…

老師使用時應該會有這種心得，像我們學年老師就常抱怨。」

（P027-14-08-412）。有教師特別強調，由於介面欠缺直接跳至特定畫面的按

鈕，或跳至指定影格的搜尋功能，導致在教學前的備課階段，常需一再地重複

播放動畫，以確認課堂上想強調的特定畫面，這樣的介面功能設計對於教學準

備產生較大的困擾：「一開始我自己在選電子繪本時覺得繪本花園有很多好書，

動畫也很漂亮，也很好看，不過多用幾次就發現，教學操作上有問題。我習慣

提問，教學過程中跟學生會有很多對話。但是想要停的時候很難操作，要重播

某一個片段也很難，就是不方便，只能撥完再講課。」（P017-14-08-412）；

此外，一旦在播放動畫的過程中，遇到無預警的中斷，電子繪本卻也只能重頭

開始播放，如「碰過當機後，就一定要從頭開始再看一遍」（P008-14-08-412）。

因此，繪本花園介面上各項播放功能、操作的方式，以及動畫時間軸的設計，

對於教學第一線的教師而言，仍有需調整與改善的空間。 

（二） 內容播放教學運用 

    將近七成的教師（69%）認為，將電子繪本的內容分成多個段落，有助於

教師進行課程的安排與設計，於每個段落間安排提問、引領學童進行思考與分
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享，同時給予學生適度的回饋，以提升學習的成效，例如：「給予學生思考、

討論、分享回饋」（P006-14-08-411）、「我會在適當的時機，停下來提問，

並確認孩子們聽懂了沒」（P012-14-08-411）、「小段落討論有助於聚焦於教

學者之教學重點」（P014-14-08-411）。分段呈現的故事與動畫內容，有助於

學童記得先前的故事與資訊，強化對主題與內容的印象，可協助教師引領學童

進行記憶與思考，如「兒童的記憶有限，如果全部看完再回憶，有些兒童會忘

記內容」（P032-14-08-411）、「透過短期記憶的刺激、穿插問題予以學生思

考，深化長期記憶」（P035-14-08-411）。有部分教師認為，這樣分段落的設

計也輔助低年級學童集中注意力，充分聚焦在課程主題與教學內容上，如「低

年級小朋友注意力較不易集中」（P029-14-08-411）、「越低年級越以分段的

方式進行教學」（P036-14-08-411）。此研究結果與Mayer指出的「分割原則」

相符。 

    另外，將近半數的教師（44%）雖然認同繪本內容分成多個段落的優點，

卻也進一步強調繪本故事的分段與否，主要還是要依照課程的設計、教學目標、

學生的需求、教學現場的狀況，以及要運用的範圍而定，例如：教師提及「視

繪本及教學需要而定。通常會先連續不間斷的播一次，第二次播時才在需要學

生注意看或要討論的地方停下來」（P002-14-08-411）、「會依教學內容與學

生學習狀況適時調整」（P003-14-08-411）、「不一定，會依學生程度、上課

教學目標交叉使用」（P009-14-08-411）、「端看教學主題與繪本內容，兩者

都可能用」（ P010-14-08-411）、「不一定，依當時課程所需而定」

（P011-14-08-411）、「基本上會兩者交互使用，會因繪本內容與授課時間而

決定」（P019-14-08-411）、「通常內容不是很多，所以會先看完，也會視情

況再分段播放」（P023-14-08-411）、「一開始我教學時多是前者，後來有前

輩教師提醒，後者對學生學習效果較佳，能夠讓分心的孩子再回到焦點」

（P026-14-08-411）。由此可知，教師即使認可將冗長故事內容區分為多個段

落的優點，在教學現場，仍會依照自身的教學經驗、課程進度，以及學童的學

習態度、反應，適時決定要暫停、播放動畫或進行相關的互動提問、討論等活

動，以協助學童獲得更豐碩的學習成效。 

四、教師對於「兒童文化館」電子繪本應用於課程教學的整體看
法 

    有關「兒童文化館」電子繪本應用於課程教學的經驗方面，受訪教師主要

針對電子繪本旁白配音、字幕與圖像、電子繪本開放結局設計和繪本主題的多

元性和分類方式等三個方面，提出以下的觀點： 
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（一） 電子繪本旁白配音、字幕與圖像 

    整體而言，繪本花園所提供的電子繪本，利用動畫與圖像的呈現方式，能

夠吸引學童的注意力，引起學習興趣，如「讓平面的圖會動，是能吸引學生的

方式」（P002-14-08-4131）、「繪本更加豐富生動增加孩子學習動機」

（P003-14-08-4131）、「學生很有興趣，觀賞動畫時，大部分學生都很專心」

（P008-14-08-4131）、「動畫影片具像化非常吸引孩子的閱讀，也讓識字不多

的學童，增加閱讀量，並引導孩子廣範閱讀各類書籍，人人可以成為繪本的作

者，增進國語文能力」（P012-14-08-4131）。而搭配上旁白與音效的元素，讓

繪本更加生動有趣，也更吸引學童的學習興趣，如「聲音、影像、字幕的搭配

吸引學生觀賞」（P022-14-08-4131）、「音效很生動，有些內容比較難的繪本

透過播放讓學生更能理解」（P023-14-08-4131）、「繪本加入聲音與動畫效果，

更加生動有趣」（P027-14-08-4131）。 

    另外，值得注意的是，教師指出電子繪本應該使用較為生動的旁白配音，

更能引導學生進入學習情境，提升學習成效，如「有旁白有字幕者較佳，但是

如果一定要二擇一，無旁白有字幕為好，因為小朋友很在乎旁白的音效，他們

（四,五年級的小朋友）覺得動畫中的配音很幼稚」（P018-14-08-407）、「旁

白再生動會更好。…配樂是還不錯，但是文字的旁白聲音有時候不是很吸引人，

老師自己念應該會更好聽。但是若關掉聲音，就沒配樂，那也很可惜。這點是

可以大大改進」（P002-14-08-41321）、「旁白聲音千篇一律，不夠生動活潑

而無法確實吸引學生注意」（P003-14-08-4131）、「配音效果可活潑點。…例

如加上故事中孩童的配音、動物的聲音，這樣會較生動。」（P006-14-08-41323）；

也有教師表示，配合情緒、合適的配音員、有特色的配音方式，對於學童的學

習有更好的幫助「配音可更有感情」（P027-14-08-41321）、「配音可以改善，

以兒童來配音，可能效果更好」（P030-14-08-4132）、「配音應該改進，質感

常常不佳，聲音可以改善」（P010-14-08-41321）；但配合電子繪本可能會運

用在不同年齡層學童的教學，因此有教師建議應該按照使用對象，配合不同的

配音方式，以貼近學童的需求，如「配音不要太幼兒化，畢竟使用繪本的年齡

層分布較廣」（P018-14-08-4132）。 

    本研究結果一方面充分顯示，受訪教師的認同Mayer提出的「聲音原則」，

亦即多媒體教材如能採用學習者較熟悉的聲音，而不使用正式且規則化的講課

型式配音或模擬人工合成因等機器聲音，較能提高學習成效。另一方面，研究

發現也顯現出，教師體認到現行「兒童文化館」電子繪本的配音型式，無法針

對班級現場的學習對象立即做音調的調整與修正，因此，轉而在教學途徑上，
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靈活運用Mayer提出的「個人化原則」，在播放電子繪本的同時，以學童熟悉

的口語型式自行敘述故事內容並適時穿插提問。整體而言，受訪教師普遍認為

電子繪本的旁白配音仍有改善的空間。 

（二） 電子繪本主題與分類 

    繪本花園所提供的電子繪本，使用的媒材與探討的議題廣泛，教師認為這

樣的設計有利於教學應用與規劃，如「繪本媒材十分的多樣化，可以跟生活當

中的許多議題結合」（P014-14-08-4131）、「目前設計和內容評價不錯的繪本

網站」（P001-14-08-4131）、；同時，繪本花園的網站設計，提供雲端下載與

瀏覽的功能，讓教學可以無遠弗屆，不受時間與空間的限制，也更有利於教師

安排與規劃課程，如、「影音效果好，方便攜帶（網路）」（P006-14-08-4131）。

此外，部分教師建議電子繪本可擴充相關主題內容，並針對各項議題進行分類，

讓整體分類更完整，教師也能更快找到搭配時事、符合課程主題、適合活動規

劃的各種教學媒材，如「主題分類更完善，使用者容易依主題分類找適合的繪

本」（P013-14-08-41322）、「影片可做分類安排」（P020-14-08-4132）、「可

將繪本內容分門別類，教師在選用的過程會更省時」（P021-14-08-4132）；也

有教師表示，可以增加科普類繪本的數量，以提升此類主題的教學資源，如「希

望增廣類別，科普類的繪本較少」（P024-14-08-4132）。 

（三） 電子繪本開放結局設計 

    受訪教師指出繪本花園的對教學資源的貢獻，表示「我個人是很喜歡用這

個的繪本網站，雖然操作功能設計尚有待加強，但確實有很多好繪本，提供學

生和老師優良的讀物。」（P009-14-08-414）、「質很優啊，雖然有時候用時

會抱怨一下功能設計的部分，不過已經不簡單了，免費提供這麼多動畫耶，是

不錯的教學資源網站。」（P28-14-08-414）。部分受訪教師認為「兒童文化館」

電子繪本有助於的引導學生學習，如「對於低年級靜態閱讀沒有耐心的孩子可

以此作為老師選用的繪本閱讀前的引導用」（P005-14-08-414）；運用動態的

圖像與說故事的方式，可以引起學童學習興趣，配合課程的設計與規劃，可以

讓繪本不只是單純的閱讀媒材，轉而變成可以引導、帶領學童，進一步去探索

與學習新知識、新領域的媒介與活動，如「老師們可以配合課程需要，運用繪

本動畫教學，引起學生的學習動機，不只是閱讀課可以使用，在各領域都可以

找到適用的繪本，藉此引導學生探索學習」（P012-14-08-414）、「可以加以

討論故事內容與帶領延伸活動」（P008-14-08-414）；透過動畫故事的播放、

延伸提問、安排活動、想像力與創造力探索等有計畫的課程設計，可以提升學
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童在閱讀與知識學習上的興趣，如「先找出屬於教學主題之繪本，適情況將電

子繪本內容分成數個小段落，播放過程中穿插說明或者提問。利用每日空閒時

間撥放一本，並提供遊戲時間，增加孩子閱讀興趣」（P025-14-08-414）、「繪

本動畫若能與學校的教學活動相結合例如巡迴書香箱的書籍與繪本動畫相同就

能一舉兩得」（P031-14-08-414）。 

    此外，由於繪本花園所呈現的電子繪本，多數並沒有提供完整的結局，因

此，教師建議在準備課程與設計學習活動前，應先搜尋適合教學主題與課程的

電子與紙本資源，如「老師需先看過繪本書籍版，因動畫故事並非完整呈現」

（P002-14-08-414）、「教師須先看過紙本的繪本才能了解故事並加以討論」

（P017-14-08-414），熟悉繪本的主旨與內容後，才有辦法進行課程的規劃、

補充資料的蒐集，以及後續相關活動的設計，透過各項提問與活動安排，提升

學童學習成效，如「老師也應對繪本熟悉，才知如何補充教學」

（P004-14-08-414）、「請事先閱讀做好教學準備，不要播放繪本動畫後才隨

便提問學童，諸如：好看嗎？你喜歡嗎？這些無意義的話」（P019-14-08-414）。

訪談資料顯示，部分老師認同開放式結局的動畫設計，兩位教學年資較高（16-20

年）的老師認為：「其實現在老師的資源已經很豐富了，開放式結局的設計讓

老師要主動去掌握繪本內容，不然總是人家提供好的教材，這樣就無法彈性、

適性教學，不是嗎？」（P001-14-08-414）、「我覺得這種設計很不錯，有時

候可以讓小朋友分組討論，或是老師進行教學上的引起動機活動，教學設計上

也很好用啊」（P022-14-08-414）。 

 

伍、結論與建議 

    本研究針對 36 位使用「兒童文化館」電子繪本的經驗教師為調查分析的對

象，力求研究對象背景之間的殊異，以提升資料的豐富度與多樣性。透過面對

面、電話，或以網路郵件進行半開放式的問卷的資料蒐集，並在資料整理與分

析過程進行追蹤訪談方式，以獲取確實、重要的受訪者意見，分析結果有助於

解釋國內電子繪本的設計的教學適切性。本文最後對應文獻探討所分析的

Mayer 的多媒體學習認知理論與教學原則，從以下四個面向總結本研究的主要

發現，並從教學適切性的角度，針對「兒童文化館」電子繪本設計、未來相關

研究，以及教師運用電子繪本進行教學等三方面，提出具體建議。 

一、 電子繪本的訊息呈現 
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    「兒童文化館」電子繪本訊息呈現的設計方面，多數教師認為「引導序言」

設計有助於引起學習動機與提升注意力。雖然部分受訪教師認為應根據教學的

需求和學生的特質決定是否需要使用「引導序言」，但多數受訪教師傾向於支

持「引導序言」存在的必要性，且強調由旁白配音且搭配動畫的「引導序言」

有助於提升學童的注意力與學習動機，並做好進入學習情境的準備。此研究結

果顯示出，教師認為運用「兒童文化館」電子繪本進行教學時，以語音且動畫

型式呈現的「引導序言」，能有效地引發學習者的注意力，學習者藉由感官通

道，能主動選擇、接收並處理個體感興趣的圖文訊息。 

    多數受訪教師認為「突顯、強調與醒目的設計」有助於提升閱讀理解與學

習效，但值得注意的是，部分教師反映，當「突顯、強調與醒目」的設計與教

學重點或主題不完全相符時，不僅可能阻礙學生的想像力與創造力，甚至造成

學生學習上的干擾與負擔。針對上述結論，本研究建議未來電子繪本可在故事

開始前仍應保留「引導序言」的設計，同時在「突顯、強調與醒目」的設計應

與主題內容相關，並適切納入 Mayer 提及的「主動處理假設」觀點與「信號提

示原則」，將有助於提高教師選用該會本作為教學媒材的意願。但無論是「引

導序言」或「突顯、強調與醒目」的設計，應讓教學使用者可以很方便選擇使

用或關閉，使教師可以依據以不同的教學目的與學生特質設計教學方式。 

    另外，本研究意外發現，教師提及「突顯、強調與醒目的設計」會降低繪

本故事本身的美感、設計感，甚至失去創作者賦予繪本的特色，雖然此發現不

在原先的研究焦點與研究問題範圍內，但可供電子繪本設計者與教學媒材領域

的專家學者做後續研究與追蹤。 

二、 電子繪本的圖文編排 

    從「兒童文化館」繪本花園圖文編排的面向來探討，絕大多數教師認為「動

畫」、「旁白」與「字幕」同時呈現可提升學童學習興趣與學習成效。針對上

述的研究結果，本研究建議未來數位學習媒材設計者與相關領域研究者，可進

一步深入探究電子繪本應用於教學現場而言，電子繪本同一畫面上同時呈現視

覺與聽覺多種感官訊息，是否能在不加重學習者認知負荷的狀況下，經由激發

學習興趣的途徑，確實提升學習成效以達到有意義的學習。 

    本研究另一個特殊發現：部分受訪教師觀察到，字幕的呈現對於上課時觀

看電子繪本時，聽覺和視覺反應較慢的學童，具有正向效果，研究者認為，這

應該與繪本的特質有關。不同於其他多媒體教材，優良的繪本通常在文句的運

用呈現精簡、優美，清晰易懂，因此，電子繪本上的文字對於學童而言，可能
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具有輔助學習的功能。因此，本研究同時建議未來的研究可從Mayer的「冗餘

原則」觀點，比較分析電子繪本與其他不同的多媒體教材的「動畫」、「旁白」

與「字幕」設計與教學成效之間的關係。 

    此外，受訪教師普遍贊同相關的圖像與文字解說放置在接近的位置，比先

後呈現圖像與文字，更有助於降低學生認知歷程的干擾，並提升學習成效。因

此，本研究建議多媒體教材的圖文編排，應注意「空間鄰近原則、時間鄰近原

則、分散注意力原則」，將彼此相對應的圖像與文字置於鄰近位置，較能協助

學習者有效率地聚焦在畫面上的學習重點，避免耗損認知資源搜尋學習內容，

而分散注意力。另一方面，動畫上的圖文編排如果沒有經過計畫性的設計與安

排，很容易造成相互干擾，因而影響學習效果，建議未來電子繪本在圖文安排

與規劃之初，應該審慎規劃與考量各項元素使用時的干擾效果。 

三、 電子繪本的內容與操作功能 

    從「兒童文化館」內容與操作設計的面向來探討，雖然部分教師認為仍需

先評估學生需求與教學現況，再加以考量是否該針對繪本內容做段落切割，因

此應針對不同的教學目的與需求，進行不同的課程設計與規劃；但多數教師認

為如能將繪本內容適切地區分成幾個小段落，並在播放過程加入說明與提問分

成小段落作播放，可強化學童對故事內容的記憶，且有助於引導學童進行深層

思考與分享討論，可提升學習成效。 

    另外，值得留意的是，對於「兒童文化館」電子繪本操作介面表示意見的

教師，普遍認為電子繪本的播放介面，由於未設置完善的時間軸、暫停、快轉

與搜尋特定動畫影格的按鈕，導致在教學過程與教學前的備課階段極為耗時。

部分教師則認為「兒童文化館」電子繪本播放介面的功能設計未能確實符合教

學需求。此研究發現顯示出，電子繪本建置團隊的設計觀點與教學現場教師使

用者之間的需求與經驗落差，因此建議「兒童文化館」電子繪本的相關當局與

設計團隊，操作功能方面應確實針對教師教學需求進行改善工程。 

四、 電子繪本應用於課程教學 

    從「兒童文化館」電子繪本在課程教學應用層面來探討，多數教師正向肯

定多元化的主題、開放式的故事結局，以及能在故事內容中同時結合多元素材，

包括聲音、圖像、文字的設計。此外，教師的回應中更值得注意與深入探討的

部分在於，教師普遍認為由於繪本花園的故事旁白配音，對學童而言有些陌生，
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如能針對配音方式加以改善為更加生動有趣的配音，應能提高學習興趣，並增

強學習注意力。因此，本研究最後建議，未來作為教學使用的電子繪本媒材設

計應更注意「聲音原則」，採用兒童親切熟悉的聲音作為旁白配音，而老師運

用電子繪本進行教學時，也可以運用Mayer的「個人化原則」，採用「口語化」

或「對話」形式，提升學生的學習注意力。 

    「兒童文化館」所提供的電子繪本是目前國小教師的重要教學資源，教師

對於「繪本花園」和「主題閱讀」兩個專區的繪本動畫設計大多持正向的態度，

整體而言，「兒童文化館」電子繪本確實有其重要性與價值，然而就教學的適

切性而言，還有許多待改善的空間。 
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Theory of Multimedia Learning 
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For many primary school teachers, the electronic picture books provided on 

the Children Website of the Ministry of Culture are usually treated as multimedia 

instructional materials. Due to the increasingly important role of the electronic 

picture books in multimedia instructional materials, the present study aims to 

examine the design and teaching approaches of the electronic picture books 

presented on the Children Website based on Richard E. Mayer’s Cognitive Theory 

of Multimedia Learning and Principles of Multimedia Learning. The findings reveal 

that the design of the Children Website resonates with ‘Active-processing 

Assumption’, ‘Signalling Principle’, ‘Spatial Contiguity Principle’, ‘Temporal 

Contiguity Principle’, ‘Split-attention Principle’ , and ‘Voice Principle’ developed 

by Mayer. The teachers generally believe that showing “animation”, “background 

narrative” and “subtitle” on the screen at the same time enhances students’ learning 

outcomes. Yet, the findings are not congruent with  Mayer’s ‘Redundancy 

Principle’ and ‘Modality Principle’. In addition, in order to increase students’ 

learning motivation, teachers tend to apply Mayer’s ‘Personalization Principle’ 

while telling a story with the tones which are familiar to students, particularly when 

the built-in tones of the electronic picture books fail to interest students.  
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