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摘    要 

 

    資訊科技往往被賦予增進學習成效的期待，在兒童美語學習亦是如

此，特別在課後的學習強調自動自發，若能以較有趣的方法引起孩童自

發性學習的興趣，讓他在學習過程中除了汲取知識的養分，並透過多媒

體的互動模式及網際網路的線上學習模式，定可大幅提昇趣味性與挑戰

性，並能輕易突破時空的限制，提供了學習者更多的選擇及更多的空間，

使知識的獲得及傳達模式也因此變得更加彈性多元。透過多媒體也能讓

兒童在以遊戲的輕鬆心情學習，達到「寓教於樂」的理想境界。 

    本研究主要以媒體豐富度觀點來探索某全國加盟連鎖體系之多媒體

互動光碟，以詮釋現象學方法進行研究，並以敘述訪談方式針對使用互

動式光碟的家長進行資料收集，並提出多媒體除了聲光、影音、圖像外，

內容設計上須與孩子生活中的情境脈絡、生活經驗需要有相當程度的連

結，特別是作為學習的媒體，因此需要挹注生命延伸的元素及內容設計

需符合孩子跳選式學習的模式。 

 

關鍵詞：資訊科技、媒體豐富度、多媒體互動光碟、詮釋現象學 
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ABSTRACT 

 
This research, using the concept of media richness, examines the usage of an 

IT-based multimedia CD that issued by a Chain of Children’ English 

Language School in Taiwan for children’s English learning at home. The 

findings indicated that, although this multimedia interactive CD has been 

designed according to the core concept of media richness, the English as 

second language in conjunction with the children’s interactive learning style 

limited the effectiveness of the use of this IT-based multimedia CD. This 

reserch raises a broader wuestion about the the IT-based multimedia CD 

design beyond the media richness perspective.  
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第一章 緒論 

 

第一節 研究背景及動機 

 

資訊科技的進步及交通的發達縮短時空的限制與距離，地球村及全

球化的概念也隨之興起，不論是政治、經濟、文化或是資訊、科技等的

交流，英語都成為國際間交流最重要的溝通媒介，而且是接觸高科技及

傳播資訊媒介時不可或缺的工具。對個人來說良好的英文能力也是提升

競爭力最有利的工具之一。因此以企業或個人競爭優勢來看，在知識經

濟與強調終身學習的時代，不管是政府、企業或是個人都希望能藉著低

成本、高效率且快速學習英語的模式，提升整體的競爭力。 

 

政府鑑於此，極重視英語能力的培養，已將兒童正規教育英文教學

年齡往下扎根。從九十年度國小五年級開始教授英語，到九十四學年度

延伸到國小三年級。並且除了大學入學著重英語溝通能力外，全民英檢

的推動也成為部分公私立機構進用員工的能力參考指標之一。不僅政府

如此，大多數的家長對孩子的學習也充滿期待，希望孩子具有國際化的

視野，不少想讓孩子贏在起跑點的家長，早在幼稚園時代就開始讓孩子

到補習班學習美語或進入雙語學校。而且為了延續美語的學習，進入小

學之後依然選擇進入美語補習班就讀，與國小三年級才起跑的孩子相
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比，英語能力的落差自然產生了。由於政府與民間的重視，讓英文的學

習幾乎成為一種全民運動。 

 

通常「學習」對兒童而言，往往不是一件輕鬆又有趣的事。尤其在

第二種語言學習上，國內普遍缺乏如國外般的學習情境及生活化角色的

經驗，所以在學習成效上容易大打折扣。如果能夠以較有趣的方法引起

孩童自發性學習的興趣，讓他在學習過程中除了汲取知識的養分，並透

過多媒體的互動模式及網際網路的線上學習模式，定可大幅提昇趣味性

與挑戰性，並能輕易突破時空的限制，提供了學習者更多的選擇及更多

的空間，使知識的獲得及傳達模式也因此變得更加彈性多元。 

 

隨著科技的進步，資訊科技也為傳統的學習模式帶來前所未有且較

佳的學習成效(徐新逸、施郁芬，2003)。透過電腦多媒體的聲光效果，結

合遊戲並將其運用在英語教育的設計上，使兒童以遊戲的輕鬆心情學

習，達到「寓教於樂」的理想境界及英語教育者努力的目標。  

 

對學習者而言，學習者藉由資訊科技的力量，可輕易突破英語學習

的時空限制，在家時亦可以主動地自我學習，自己上網學習及依照教師

的指示尋找資訊。英語的學習不再侷限於課堂中，學習者有更多機會接

觸及獨立學習英語的機會(Phinney, 1996)。學習者也可以多元嘗試，而不

用擔心在課堂上或真實世界溝通時可能會產生的壓迫感，得以發展創意

且自然的學習語言(Hoffman, 1997)。對教師來說，可以輔助學生學習教
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材、協助教師教學，達到補救教學、精熟學習、個別化的編序教學活動(林

永吉，1990；劉祥通、何素華，1997)、減少教師的擔心自己語言精熟度

的焦慮，學習者卻可經由資訊科技的使用學到目標語言(Schneider, 1982)。 

 

學者徐新逸及施郁芬(2003)指出，利用資訊科技融入多媒體及互動性

可增進學習效果。然而，有關運用資訊科技特性增進學習的相關研究，

多數聚焦於「資訊科技媒體導入教學」(林甫憲，2008；賴奕佐，2009；

陳惠雪，2008；歐世杰，2009；徐金蓮，2009 等)，然而，在運用資訊科

技媒體做為課後自我學習的研究探索鮮少。尤其在兒童美語學習部份，

於課後家中藉助資訊科技媒體，以延伸學習是極為重要的。基於此，本

研究動機在探索家長藉助資訊科技媒體於子女學習美語的經驗，洞悉資

訊科技媒體做為課後家中美語自我學習的多個面相。 

 

第二節 研究目的 

 

    學習的介面不外乎教師、教材。為了提升學習成效，不論是教材出

版者或是教學者，無不卯足全力，不僅在教學方法上力求突破，同時試

圖從教育心理的角度出發，設計適合學員學習的教學模式，並且在教材

上的設計及研發上更是投入相當多的人力物力。期望能不斷提升學習效

果及自我競爭力。而資訊科技往往被賦予增進學習成效的期待，在兒童

美語學習亦是如此。當業者投入大量的精力開發多媒體教材時，孩子及

家長對於資訊科技媒體教材的觀點及使用經驗是業者在媒體教材設計上
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重要的參考。 

 

    本研究觀察某全國知名美語連鎖體系(此以 A 美語稱之)所發行之多

媒體動畫影音互動光碟在兒童英文學習的推廣使用中，期望透過多媒體

教材之多元互動模式來提升學習者的成效。然而家長在面對子女使用此

多媒體教材的過程中，各持不同的態度及觀點，有些採取相當正面的觀

點、有些家長觀望不前還有部分家長使用後並未持續使用。在此截然不

同的現象背後，隱藏者許多耐人尋味的故事及心路歷程，值得吾等深入

探索。 

 

雖然在自我的學習模式中導入多媒體教材有眾多的優點，但並非每

一個人皆能全然接受或運用自如。本研究中，部分家長停留在觀望或猶

豫不決地階段。或有些子女已使用的家長也遇到不少的困難和疑惑。若

根據媒體豐富度觀點觀之，該互動光碟已然豐富，應能提供更多元且更

有效率的學習模式。難道所謂媒體的豐富就僅於圖像、影音、文字等而

已？軟、硬體俱足就可擁有良好的學習成效？本研究希望能藉由較深入

的探討，發掘出所欠缺的區塊，並提供一個可遵循參考的方向及模式，

讓使用者及研發者減少摸索及失敗所付出的時間及金錢等的成本，也希

望因此能提升學習的成效，成為有利的競爭工具。 

 

    基於以上所述，本研究欲以該美語連鎖體系所提供之多媒體互動光

碟為觸媒，探索媒體豐富度之深層意涵、並持此觀點進入使用互動光碟
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的領域及其所觸動之週邊議題探索以達下列目的： 

 

 家長對多媒體互動光碟的認知。 

 家長對兒童學習美語的期待。 

 家長對多媒體互動光碟作為增進兒童學習美語媒介的期待。 

 兒童課後美語學習模式。 

 

本研究之發現可作為業者在制定及家長參與兒童課後美語學習模式

之參考，以增進資訊科技媒體做為兒童學習美語使用之成效。 

 

茲將章節安排簡述如下：第一章緒論，說明本論文研究背景及動機、

研究目的。第二章文獻回顧，欲藉由往昔研究資料來了解補教業整個概

況，並由探討多媒體互動式教學、資訊科技作為溝通媒體等相關文獻的

探討，並參閱媒體豐富度相關期刊及論文，整理出相關的觀點，以作為

詮釋文本時的參考資訊。第三章研究設計，將對本研究對象、其脈絡、

研究所採用的方法有、資料收集的方式、處理過程及如何進行資料分析

將會有詳細的說明。第四章分析及詮釋敘述訪談資料的文本。第五章 以

「媒體豐富了沒」作為討論媒體是否足夠豐富，並為媒體豐富性注入「生

命延伸」的元素，使媒體達到真正的豐富。本研究亦試圖在此提出該如

何設計符合孩子學習模式之觀點，並為研究過程中的收穫及所遭遇的困

境提出反思 ，最後對於後續研究提出建議。   



 - 6 -

 第二章 文獻回顧 

 
 

第一節 補習班概況 

 

一、 補習班的定位及分類 

補習班屬於社會教育的一環，而補習班於各縣市行政管理中隸屬於

社教課管轄，由此可明顯查知「補習班」屬於社會教育的一部份，與各

縣市國中小學隸屬於國教課有明顯之差異。而社會教育的範疇包涵甚廣

如家庭教育、補習及進教育和社會機構所承辦的教育事物等均屬於此。

而教育部社教司亦於民國九十三年六月修正發布，依「補習及進修教育

法」第三條明訂：「補習及進修教育區分為國民補習教育、進修教育及短

期補習教育三種；凡已逾學齡未受九年國民教育之國民，予以國民補習

教育；已受九年國民教育之國民，得受進修教育；志願增進生活知能之

國民，得受短期補習教育。」因此可知補習進修教育可分為國民補習教

育、進修教育及短期補習教育三種。前兩者屬於學校補習教育，而後者

屬於非學校正規教育及一般社會大眾所舉辦社會補習教育，又可以補教

業稱之。補習及進修教育之宗旨乃以補充國民生活知識，提高教育程度，

傳授實用技藝，培養健全公民，促進社會進步為目的。 

 

該法第六條亦規定：「短期補習教育，由學校、機關、團體或私人辦

理，分技藝補習班及文理補習班二類；修業期限為一個月至一年六個月。」
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由該條文知短期補習教育可分為文理及技藝補習班兩大類，其分類及項

目。如表 2-1 所示 

 

表 2-1 短期補習班分類表    

  類別 項            目 

1 文理 

2 外語 

文 

理 

類 3 法政 

4 建築、工藝製圖、電機、汽車修護 

5 資訊 

6 家政、插花、烹飪 

7 縫紉 

8 美容、美髮、理髮 

9 音樂、舞蹈 

10 美術、書法、攝影、美工設計、圍棋 

11 商類：珠算、心算、會計 

12 瑜珈 

13 游泳 

14 速讀 

15 無線電 

技 

藝 

類 

16 其他 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統 

 

    目前補習班中又以文理類補習班居冠，而美語補習班即歸於此類。
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近年來各級教育政策皆大力倡導「國際觀」及「與國際接軌」之觀念(臺

北市教育國際交流白皮書，2005)，其立意甚佳，為積極培養兒童之外語

能力，教育部遂於 90 學年度開始於國小推行英語教學，雖然坊間早已有

針對國小學童開設之美語短期補習班，甚至於民國 79 年起便有業者推動

全國加盟連鎖補教體系，然政府此項英語教學政策更將兒童學習美語的

風潮推向另一個高峰。本研究所研究之個案即屬於此類美語短期補習

班。

 

    另有一類補習班早期是處於模糊地帶，那就是「安親班」，它是一個

臺灣工商業發達之下的產物，由於現代家庭大多父母雙方皆投入職場，

兒童課後收托產生問題於是「安親班」因應而生，與上述短期補習班不

同之處在於其在地方各縣市政府隸屬於社會處所掌管業務。依據台灣省

政府社會處(1999)訂定之「台灣省校外課後安親班輔導管理要點」，安親

班之服務內容以生活照顧、家庭作業寫作、團康體能活動、才藝教學等

事項為限，內容不得施以升學為主之課業輔導或升學文理補習。其才藝

教學時數不得超過每週總活動時數的二分之一。 

 

    雖然各補習班申請的立案名稱各有不同，然實際狀況，卻是立案文

理補習班亦跨足經營安親班、才藝班；立案技藝補習班也經營安親或文

理。由次可見大多數兒童補習班皆非只經營單一項目，大部分皆是採多

科經營模式。 
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二、 補教業近況 

(一) 補教業發展過程 

    早期由於升學競爭壓力及教育制度改革上有未盡完善之處，及家長

「望子成龍，望女成鳳」的期望心理，因此有為數不少的家長將子女送

往短期補習班接受課後輔導。從早期的升學補習班針對未考上理想高

中、大學的「國四班」「高四班」，直至今日針對國中小之安親、課輔、

美語，都順應著不同時代的不同需求也因此創造出龐大的補教商機，造

就各類型補習班如雨後春筍般普遍設立。 

台灣地區各年代補教業發展過程。如表 2-2 

表 2-2 臺灣補教業發展史 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資料來源：蕭秀珍(2009) 

 

年     代 過             程 

民國38年以前 補習教育分為日語補習教育、青少年團組織、青年訓練所、青

年教習所及各種私設學術講習所 

民國 42 年 政府核發台北縣「建國補習班」首張立案證書 

民國 50 年代 各類型補習班紛紛設立 

民國 60 至 70

年間 

國內補習班發展快速之全盛時期 

民國 85 後 政府施行教育改革、施行九年一貫、多元入學。加盟連鎖及品

牌塑造之補習班大量產生 

民國 90 年後 資訊科技快速發展，多媒體、數位化教學模式因應而生 
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(二）補教業發展近況 

    政府雖致力於教育改革，然並不僅未真正降低學子升學壓力，反而

造成家長內心恐慌，不僅才藝要學，放學之後尚須參加校外補習，因此

各類補教業一直呈成長趨勢。根據 2011 年直轄市及各縣市短期補習班資

訊管理系統全國統計資料顯示：截至 2011 年二月止全國各類立案補習班

共計有 18812 家，與 2002 年之 6789 家相較足足成長了 12023 家，平均

每年成長約 1200 家(如圖 2-1)及各文理、外語、技藝分項類別近十年成長

統計圖，如圖 2-2、2-3、2-4 所示。但值得一提的是 2010 及 2011 有成長

趨緩趨勢，此一現象並非代表教育制度改革成功，而抑制了補習班的成

長，或許是由於近年來少子化及競爭激烈的沖擊，因此新加入補教業的

意願降低。展望未來補教業將隨著人口負成長的影響，而可能產生前所

未有負成長趨勢，就算補習班家數勉強維持在現值，然規模勢必萎縮或

者明顯呈現 M 形化現象。對於經營補教業的業者或是即將投入的人士是

一個值得深思的關鍵因素。 
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圖 2-1 全國補習班近十年成長統計圖 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統(2011) 

 

      

:::全國補習班最近十年成長統計圖 

2011 年        ( 18812 家) 

2010 年       ( 18673 家) 

2009 年       ( 17325 家) 

2008 年         ( 16010 家) 

2007 年        (14488 家) 

2006 年       ( 12856 家) 

2005 年        ( 11135 家) 

2004 年         ( 9489 家) 

2003 年     ( 8046 家) 

2002 年           ( 6789 家) 
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圖 2-2  全國文理類補習班近十年成長統計圖 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統(2011) 

 

 

       

全國文理類最近十年成長統計圖 

2011 年          ( 10254 家 ) 

2010 年         ( 10163 家 ) 

2009 年          ( 9301 家 ) 

2008 年          ( 8479 家 ) 

2007 年          ( 7516 家 ) 

2006 年          ( 6485 家 ) 

2005 年            ( 5438 家 ) 

2004 年           ( 4477 家 ) 

2003 年           ( 3694 家 ) 

2002 年          ( 3011 家 ) 
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圖 2-3 全國外語類補習班近十年成長統計圖 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統(2011) 

 

       

全國外語類最近十年成長統計圖 

2011年        ( 5286 家 ) 

 

2010年        ( 5266 家 ) 

2009年        ( 5016 家 ) 

2008年        ( 4742 家 ) 

2007年        ( 4402 家 ) 

2006年        ( 4032 家 ) 

2005年        ( 3597 家 ) 

2004年        ( 3142 家 ) 

2003年        ( 2698 家 ) 

2002年        ( 2278 家 ) 
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圖 2-4 全國技藝類補習班近十年成長統計圖 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統(2011) 

 

 

 

全國技藝類最近十年成長統計圖 

2011 年        ( 3272 家 ) 

2010 年        ( 3244 家 ) 

2009 年        ( 3008 家 ) 

2008 年        ( 2789 家 ) 

2007 年        ( 2570 家 ) 

2006 年        ( 2339 家 ) 

2005 年        ( 2100 家 ) 

2004 年        ( 1870 家 ) 

2003 年        ( 1654 家 ) 

2002 年        ( 1500 家 ) 
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圖 2-5 招生對象分類統計圖 

資料來源：直轄市及各縣市短期補習班資訊管理系統(2011) 

 

    由圖 2-5 可明顯發現截至 2011 年 2 月底止，國內補習班招生對象以

招生對象分類統計圖(單位:家次) 

統計區間:自 1960 年 1 月 1 日 ~ 2011 年 2 月 28 日 

1.學齡前     ( 447 ) 

2. 國小 
    ( 7417 ) 

3.國中 
    ( 7199 ) 

4.高中     ( 950 ) 

5.升四技 

二專大專 

    ( 129 ) 

6.升二技插大     ( 75 ) 

7.升研究所     ( 69 ) 

8.成人 

(18 歲以上) 

    ( 1103 ) 

9.公職人員考試     ( 73)  
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國小 7417 家長最多，其次以國中為招生對象 7199 家次之。顯示出在國

中、小階段補習的需求較大，可能是因為現代家庭父母雙方皆須投入就

業市場，而國中、小學生自我管理能力尚有不足，因此大部分家長會將

子女送往補習班，除了解決課後收托問題外，並可達到加強課業輔導的

功能。    

     

    綜觀以上數據資料，目前國內補習班的類別以文理類居多，而補習

班招生以國中、小為主要對象，其競爭也最為激烈，且近兩年來補習班

成長雖已趨於緩慢但競爭激烈的情況短時間內將不會改變。 

 

三、 美語補習班    

美語補習班以教授美語為主，根據理得商機智庫公司(2003)及林家儀

(2007)之歸納，將美語補習班之發展生命週期劃分為導入期、成長期、成

熟期、衰退期四個時期。茲介紹如下： 

 

1、導入期：民國 60 年至 70 年 

    民國 60 年我國退出聯合國，67 年中美斷交引發移民風潮，帶動外語

學習市場的興起，加上國際貿易的興起從事國際貿易者了解英文能力之

重要性。因此國人對子女深切的期望，紛紛讓子女在小學階段提前上國

中的英文教材，而當時的體制內教育是至國中才開始學習英文，主要使

用的教材是以國立編譯館出版的教材所延伸出來，由民間出版社出版的

講義及參考書，由於當時並無多媒體教材，一切教學包含發音皆以上課

老師的傳授為主。 
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2、成長期：民國 70 年至 80 年 

    國內各項建設的陸續推動，刺激國內的經濟成長。國際貿易投資的

增加，出國旅遊的人口增加皆使英文成為重要的溝通工具。此時英文的

教學內容，不再只是以升學為主，專業的兒童美語陸續推出，專業連鎖

兒童美語陸續成立，教學方式也大幅朝向活潑互動及生活化的方式，聽

力及口說的部分開始注重。 

 

3、成熟期：民國 80 年至 90 年 

    全球化的觀念興起，台灣成為亞太營運中心，國小開始重視英文的

教學，父母對子女期待高，除重視學校課業外，也重多元才藝的學習，

加上許多的外籍師資來台工作，孩童的出國比例大增，使用英文的機會

大增。英文的學習普遍受到一般父母的重視，將英文的學習推向另一個

高峰。 

 

4、衰退期：民國 90 年至今 

    政府雖於民國 94 年將英文教育提前至國小三年級，然由於大環境的

影響，台灣生育率業逐年下降，加上民國 92 年 2 月行政院會通過「補習

及進修教育法」修正草案，禁止補習班招收六歲以下幼兒，對於補習班

的經營無疑雪上加霜，美語補習班近兩年的成長進入趨緩甚至停滯。 

 

    目前坊間美語補習班除了少數為小型自營品牌外，大多採加盟連鎖
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方式經營，有些加盟連鎖業者規模動輒上百家分校(傅方明，民 92)。且

為了因應時代的需求及競爭力的提升，這類美語補習班，愈來愈多分校

不再採單科美語，經營紛紛加入其他課程，如安親課輔、數學、作文國

中英數等，甚至將觸角跨足幼稚園市場。而原本的安親及文理補習班業

者也加入美語及才藝班的經營，使目前的市場可說是非常混亂。      

 

第二節 多媒體互動式教學 

 

一、 多媒體(Multimedia）的意涵 

    媒體，是人與人之間用來溝通的媒介。自古以來，人類就懂得運用

各種簡單的聲音或符號，共同分享知識，傳遞文化的資產，進行社交的

活動；後來，隨著生活方式日趨複雜，所使用的語言、文字、圖片、數

字、音樂等也越形複雜。尤其自 80 年代以降，訊息更是以每二年增加一

倍的速度迅速膨脹，而且其膨脹的速度還在持續加速之中(徐照麗，

1999)。事實上，不只是訊息膨脹的速度加快，在記錄和傳播的技術上，

由於電子科技的發明，帶動了傳播革命使訊息傳播的精確性、多元性與

超越時空的能力也一日千里。因上述這些人與人之間用來互相溝通或傳

遞訊息的媒介、方法與管道，我們統稱之為「媒體」(media)，這些媒體

若運用於教學上，就稱為「教學媒體」(instructional media)(徐照麗，1999)。  

 

   「媒體」即是用來傳達訊息的一種管道，所以「多媒體」即是整合利

用各種管道來傳遞訊息給我們。其基本的元素如下：文字(Text)、圖形
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(Graphics)、影像(Image)、動畫(Animation)、音訊(Audio)、視訊(Video)

等媒體。多媒體電腦即是利用各種媒體來吸引人們學習，進而來解決各

種問題，所以如果一個媒體同時可以傳達兩種或兩種以上的訊息時，則

稱之為多媒體。例如電視同時可以傳播文字、影片、聲音和影像，因此

電視就是一個典型的多媒體傳播機器(丁金枝，2006)。 

 

多媒體(Multimedia）一詞出現在 1950 年代，追溯最初多媒體之原意

結合各種靜態與動態媒體來增進簡報或教學的效果。此一詞彙到了 1980

年代有了新的詮釋，它成了以電腦來控制各種媒體的播放，也就是以電

腦為中心的多媒體展示系統(丁金枝，2003)。丁金枝引述 Bunzel ＆

Morris(1992)在『多媒體應用與發展』一書中提出「多媒體意指現在軟體

可以成為電子產品如教學錄影帶，結合聲音與影像的印刷品，含動畫與

線上定位的旅行手冊，或包含圖畫、動畫、影帶、與文字敘述的商業說

明會」(丁金枝，2003，p.13)。 

 

多媒體是一種電腦與人互動之交談式溝通系統(Computer-driven 

interactive communications system)，它能產生、儲存、傳送、存取文字、

圖形、聲音、動畫、影像等資訊(Gayeski, 1992)。丁金枝引述

McGloughlin(2001)定義多媒體為「呈現電腦的應用，通常是互動性的，

使各種媒體元素，如文字、圖形、影片、動畫及聲音等融合在一部電腦

上」(丁金枝，2003，p.14)。目前我們對於多媒體定義為：「將文字、資

料、圖片、聲音、影像或動畫，透過電腦或網路處理、傳輸及控制的訊
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號稱之」(王坤德，2003，p.37 )。丁金枝引述 Kuo(1995)認為「多媒體是

關於呈現-文字、資料、影像、聲音、影片-成為數位化不同模式的趨勢」

(丁金枝，2003，p.14)。在本研究中所指為遊戲場景畫面、操作圖片畫面、

背景音樂、場景音效、旁白說明及回饋動畫等(李孟達，2001)。對學校的

教育來說傳統靜態教具的使用，逐漸的已被多媒體與網路所取代。 

 

 

 二、 多媒體教學的演進 

    從傳統的教學來看，大多是老師依據既有的經驗，依照教科書的內

容，以講述的方式傳授給學生，而學生也只是被動的接受，而不管瞭解

與否。然而隨著邁入二十一世紀，科技文明突飛猛進的新時代，傳統的

教與學之方式，都早已經不足以應付資訊爆炸時代下的需求(張世忠，

1999)。 

 

    教學媒體的發展沿革，從其順序來看，媒體可區分為四代，而四代

的媒體各有其特性 (張霄亭、朱則剛，1998；劉信吾 1999)，如表 2-3 

可見，多媒體教材的應用於教學上是結合資訊與科技的力量，從早期的

平面媒體不藉由任何器械至今天的藉由電腦及多媒體互動，人類亦歷經

幾百年的演進，此四代之差異除了教學工具有相當大的差異之外，到後

期其演進的速度是呈現一種加速度的速率前進；換言之，也就是說在更

短的單位時間內，有了更具突破性的變革產生。     

    從認知心理學的觀點而言，人類有主動思考及決定的心智能力，但

也需藉著有組織、有意義的學習才能發展智能，由於多媒體具有人機「交
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談」(Interaction)的功能，可以依據使用者的個別需求提供個別設計、學

習或複習的機會(Savenye, 1994)，多媒體符合人類智能發展及學習歷程

(洪燕竹，2004)。學者(徐貞美，1999；戴維揚，1999)指出，英語教學對 

表 2-3 教學媒體的發展 

發展階段 時間 教學工具 特性 

第一代 

實物教學 

階段 

十六世紀 

至 

1907 年 

演示、粉筆板、戲劇、

展覽品、模型、圖表

等 

不需要機器或電

力發動 

第二代 

視覺教學 

階段 

1908 年 

至 

1944 年 

教科書、作業簿與測

驗等 

以機器複印手寫

或手畫的資訊 

第三代 

視聽覺教學 

階段 

1945 年 

至 

1969 年 

照片、幻燈片、實物

或透明投影片放映

機、有聲或無聲影

片、廣播、電視 

透過不同的機，

以拓廣人類的眼

力與聽力 

第四代 

科技教學 

階段 

1970 年 

至 

迄今 

編序教學、語言學習

機、電腦、多媒體等

互動性 

資料來源：李怡璇，2003，p16 

 

台灣學子而言，是一項外語學習活動，為了彌補學習環境的不足，提供

適合語言教學之情境，讓學習者能夠身歷其境(Virtual Reality 虛擬實

境)，並刺激語言行為的產生，英語教師於上課時應有效地使用媒體。 

 

而且由於電腦科技的蓬勃發展，和網際網路的盛行，加上教育改革
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的風潮，使得教學呈現了多樣化與多元化，尤其是日趨重要的英語教學，

藉助圖像、影片、與音樂、音效及有聲語音等電腦多媒體英語教材不但

使得教學活動更生動活潑，而且讓學生置身於英語學習情境中，也不再

是紙上談兵，英語教學因此變得具體有趣又容易理解，進而大幅提昇學

生學習的興趣與效果(李玉珍，2005)。 

 

語言的學習端賴真實與溝通的情境，多媒體結合了語音、圖片、動

畫、影片呈現的資訊內容，不但滿足了學習者語言與非語言系統的學習，

且提供了虛擬情境，使原本抽象的概念可以具體的實例來呈現，得以幫

助學習者有意義學習。因此，多媒體教學已蔚為語言教學之主流，具有

與學習者更良好溝通的互動多媒體亦將是未來學習的趨勢。 

 

三、 互動性多媒體對學習的助益 

    從學習的觀點來看，人類對於事物的學習大多數均需透過視覺和聽

覺，在經驗或取的途徑中，視覺經驗佔 40％，聽覺經驗佔 25％，若將視

覺及聽覺加以結合則達 70％(童敏惠，1997)。 

 

    Klawe(1998)互動性多媒體教材對教學之幫助，有下列四項功能： (1)

可提供豐富的範例及問題：由於電腦軟體以數位方式來儲存資料，因此

可儲存大量資料並可隨機產生範例及問題。(2)範例視覺化及操作化、連

結視覺化與符號表徵：現實生活中，具體操作物不易操作，將符號表徵

與操作相連結也相當困難，相對地，電腦軟體在這方面就顯得有價值，

電腦軟體除了具容易呈現符號表徵的能力外，其可使用者操弄抽象表
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徵。(3)提供適性化的學習進度及回饋：當學生在處理複雜及抽象問題時，

電腦軟體可提供一系列經過仔細設計的學習活動，以引導學生進入概念

核心。隨著視覺及聽覺回饋的減少，學生必須逐步提昇及具備至更高層

的能力。(4)提供一個有意義及沉浸的環境：遊戲軟體相較於其他形式的

課程學習(如教科書、紙筆問題、動手操作的問題)其具有互動及多媒體

的能力，可讓學生沉浸並投入於軟體情境中。然而，必須注意的是，由

於沉浸效果，學生往往無法察覺遊戲中的概念、結構與演算模式，並且

可能無法將所學遷移到其他情境。 

 

    互動式多媒體設計以教育的角度而言，應該思考的問題是：如何使

原本枯燥乏味的平面課程趣味化與生活化;從遊戲的角度而言，值得探討

的方向是如何設計富有教育價值而又生動有趣的遊戲活動(孫春望，

1998)。電腦遊戲學習軟體(簡稱遊戲學習軟體)是以電腦遊戲設計模式貫

穿於整個學習過程之軟體，將教學的內容以遊戲的方式呈現，運用電腦

遊戲的趣味性來引起學生學習的動機，著重於知識和技能的學習，而非

娛樂的效果，而電腦遊戲引起兒童內在動機的設計準則有(1)挑戰性，(2)

奇幻性，(3)好奇心等 (李偉旭，1998)。 

 

    王坤德引述戴爾對人類經驗的構成加以分析，提出所謂「經驗金字

塔」(The cone of Experience)」。他認為知識是自個人直接(親身活動)或間

接(透過文字、語言、圖片等媒體)的經驗中獲得；因此教學中具有影像

及互動式的學習經驗，其效果是可以超越傳統口述教學（王坤德，2003，
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p.37)。王坤德引述心理學家布魯納(Jerome Bruner)從另一角度來看，把

教學活動區分＂從做中學＂、＂從觀察中學＂，以及＂從思考中學＂三

個層次。他即主張教學者必須提供學習者以直接經驗來進行學習的方

式，從經驗的形象表現(如圖片、影片等)至符號表現(如語言、文字)，

以具體的方式來進行教學，可以減少抽象的語言、文字符號教學時所引

起的困擾；多利用替代圖畫經驗，也就是視聽媒體來教學，將可有效地

促進學習（王坤德，2003，p.37)。 

 

    圖形化資訊可進一步整合文字與圖形資訊(例如架構圖、流程圖…

等)，有助於心像(mental image)的建立。至於多媒體如何應用在語言學

習，李玉珍引述多媒體語言習得理論(Mayer etal, 1994; Mayer, 1997) 認為

多媒體的使用可以促進第二外語的習得，這是由於多媒體所提供的資訊

讓學習者在語言處理過程中不斷建立文字與圖像之間的聯繫。這種聯繫

進而促進語言資訊的提取，存儲，以及記憶。李玉珍引述 Smith(1982)指

出學習型態可以分為：個人感官型、資訊處理型與個性學習型等三種(李

玉珍,2005，p.7）。多媒體有潛能來整合各種學習型態的學習者，及提供

多種情境與策略，讓學習者有不同的感官感覺，幫助其更有彈性的處理

資訊(Phillips, 1997）。 

 

    而關於使用教學媒體的優點，劉信吾(1999)認為可以達到下列七項顯

著的教學效果：  

1.  增進學習量  
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2.  將抽象觀念具體化，以獲取充分瞭解  

3.  縮短城鄉差距  

4.  齊一教學水準  

5.  活潑教學活動  

6.  實施成就感教學  

7.  促進師生互動 

 

     多媒體教材設計者雖然大多會針對不同年齡層次設計不同深度及

廣度的教材，然即便是同一年齡層次之學習者，難免會因個人學習能力

及城鄉資源分配等之不同而有所差異。因此基於教學上存在者各種差異

性的事實，任何單一教材都無法完全滿足所有學習者的需求。如何透過

系統化的設計及編排，在資源共享的前提之下，達到因材施教的理想，

是值得教材設計者及教學者深入思考之處。 

 

九年一貫課程之六大議題之首是資訊教育，搭配十大基本能力之「運

用科技與知識的能力」，皆一再強調「資訊教育」可融入各科的教學。由

教育部在民國 88 年 3 月公佈的「國民中小學九年一貫英語科課程綱要」

也特別指出「教學時應廣泛使用視聽媒體，如圖卡、錄音(影)帶、電腦

光碟，以提升教學效果」(戴維揚，1999、2001)。由上述資訊可看出利用

多媒體來輔助英語教學是相當受到矚目的一環。 

  

    現今多媒體的種類日益繁多，科技環境逐漸成熟，發展更是一日千
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里，使得相關的教學多媒體更是如同雨後春筍般地迅速發展，令人目不

暇給。因此在講求教學效果的今日，如何從琳琅滿目的媒體叢林當中選

用適當的多媒體教材，來作為教學工具，除達到課堂上輔助教學之目的，

並達到資源共享及激勵學生自主探索需求的目標，已經是教師必備的能

力與責任之一。 

 

第三節 資訊科技作為溝通媒體 

  

一、 媒體豐富性(Media Richness) 

    Daft 與 Lengel(1984)最早提出媒體豐富理論，以媒體豐富性配合訊

息複雜性的解釋能力，做為媒介選擇的參考依據，認為組織處理訊息時

會受到不確定性與模糊性兩項因素影響，組織成員期望透過溝通管道的

選擇與採用以降低訊息模糊性。當資訊內容愈充足時，則可有效降低訊

息不確定性；而資訊接收者對於資訊瞭解程度愈高愈清晰，愈能有效改

善資訊的模糊性。若是將媒介的資訊負載力做為組織成員間溝通管道的

選擇依據，可降低訊息的不確定性與模糊性(劉炫志，2003)。因此，Daft

認為組織的成功是基於對資訊豐富度處理的能力，即是減少不確定性及

模糊的能力，進而提升組織成員的理解程度。 

 

而媒體豐富度有四項衡量的標準：回饋(Feedback)、多元化的線索

(Multiple Cues)、語言多樣性(Language Variety)、個人化焦點(Personal 

Focus)。 茲將介紹如下： 

(1) 回饋(Feedback)：能夠即時的回覆問題，並且修正它，即回饋的速度。 
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(2) 多元化的線索(Multiple Cues)：訊息的一系列線索包括實體態度、聲

音的語調變化、身體姿勢、文字、數字、圖形符號等。 

(3) 語言多樣性(Language Variety)：可以被語言符號傳達的意義範圍。例

如數字比自然語言更能傳達精確的意義，但是自然語言則可以表達

廣泛的概念。 

(4) 個人化焦點(Personal Focus)：當個人的感覺和情緒注入溝通時，訊息

更容易被完整地傳達。有些訊息可以配合接收者的情況、需求或當

時的情境而作調整。 

 

    「面對面」溝通是最豐富的溝通方式。與他人面對面直接溝通，可

藉由彼此聲音、眼神與肢體語言的互動，以瞭解彼此之間的想法。雖然

「面對面」溝通具有立即回饋、語言多樣性等特質，被視豐富性最高的

溝通管道(陳儀珊，2003)。然而，在資訊科技發達的今日，人與人之間

的意念傳達，不再僅侷限於口、耳、文字等的傳遞。透過多媒體的表達

有時可更輕易將表達者心中的抽象意念，轉化為具象易解的元素，不僅

增進彼此之間產生更強大之互動溝通效能，更可有效避免資訊因傳達之

間的落差而產生的誤解。所以當人們面對溝通訊息充滿不確定時通常會

是用較具高豐富性的介質來作為溝通的媒介(Daft & Lengel, 1984)。資訊

科技本身結合了多項溝通媒介的功能，有越來越多人使用這項工具。例

如電子郵件的使用，內容方面可以使用口語化的文字表達，亦可以傳達

內容豐富的圖片等，而且也不會受到時間與空間上的限制(谷玲玲，

1999；柳林緯，1996)；加上一訊息多傳的低成本傳輸功用，更是大家日
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漸喜愛使用電子郵件的原因。因此多媒體在組織之間的應用也愈來愈受

到重視。 

 

    根據媒體豐富理論觀點，由於不同的特徵表現任務的變化性，因此

不同的媒體根據不同的任務特徵負載著所需要的資訊。Mcgrath等人(1993)

認為不同資訊豐富需求的任務有其合適的溝通媒體，太過豐富的媒體在

較簡單的任務下可能會造成溝通上的分心或焦點不集中。反之，若是媒

體不夠豐富對於十分需要協調的任務將不能有效轉換所需要的資訊。 

 

面對複雜性較高的任務時，使用者會選擇媒介豐富度較高的媒介進

行溝通；而在面對複雜性較低的任務時，使用者會選擇媒介豐富度較低

的媒介來達到溝通目的即可。因此人們面對不同的訊息內容與溝通目

的，為了減少不確定性與模糊性，會有不同的媒體選擇。雖然會因任務

的屬性不同而對於媒體的選擇不同，但目的皆是一致，便是為訊息兩端

找到入口及出口。 

 

    「網路無國界」的實際概念讓更多人獲取資訊及溝通的管道也顯得

更多元且更豐富，資訊的傳達也更加快速，但畢竟網際網路只是一個工

具，資訊所傳達的內容才是主軸，因此由於這些溝通媒體的豐富性(不同，

人們對其所傳遞之資訊的接受狀況不一，這些網路媒體是否有效傳遞，

或造成閱聽者閱讀上的困難及隔閡，甚至影響應用的品質(魏竹聯，

2000)。媒體內容的是否能有效達成溝通的目的及是否符合大眾的需求是
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一個至關重要的關鍵因素。     

 

二、 資訊科技之於課後學習 

    資訊科技(Information Technology，簡稱 IT)，是主要用於管理和處

理資訊所採用的各種技術總稱。它主要是應用電腦科學和通訊技術來設

計、開發、安裝和實施資訊系統及應用軟體。資訊科技的應用包括電腦

硬體和軟體，網路和通訊技術，應用軟體開發工具等。電腦和網際網路

的普及以來，人們日益普遍的使用電腦來生產、處理、交換和傳播各種

形式的資訊(如書籍、商業檔案、報刊、唱片、電影、電視節目、語音、

圖形、影像等)(網路蒐尋 100、3、23，維基百科)。 

 

    學習模式也因資訊科技的介入因而有了重大的變革。無論是體制內

的正規教育抑或是體制外的社會教育，尤其是低年齡層的學習，傳統的

教師單方面的教學已無法滿足現今多元的學習模式。課後學習是孩子學

習歷程中重要的一環，而課後的學習著重於自由自主的探索，而激發孩

子自動探索的動機，則更形重要。 

 

鄭昭明(1991)指出科學教育的任務並不是在學生腦子裡填充更多的

科學概念，而是必須設計教材、編排課程，甚至要安排學習過程，讓學

生處於一種最佳的環境，充分發揮其心智能力，學生才有可能樂於學習。

林建平(1995)針對如何激發學童的內在學習動機提出若干建議，認為在教

材的設計上，應講究彩色、插圖、編輯⋯等的新鮮、創意，較能吸引學生
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的注意力；而用於補救教學的教材可儘量利用電腦輔助教學，透過電腦

科技的聲、光、色彩效果、遊戲化的學習方式以及循序漸進的獨立學習

和立即回饋，能達到吸引學生的學習興趣。 

 

    資訊科技除了可協助教學，將學習的教材以整合的方式轉化為數位

化教材，呈現各種不同的教學表徵之外，也可成為學生學習的伙伴，滿

足個別不同的需求，並提昇學習的深度與廣度(張金鐘，2002)。資訊科

技如何對課後之學習產生助益，除了影像、聲音動畫及圖片之外尚可與

網際網路與各類多媒體教學資源等相結合，將其融入於課後學習中，讓

資訊科技成為學習活動中強而有力的重要工具，並且能延伸地整合資訊

科技為一種學習方法。因此，充分運用資訊科技的優勢，可以轉變並改

進傳統的學習型態，提昇學習的品質，使學生在對於知識探索活動中更

有效能；內容呈現上更加豐富、多元，進而提升學生的學習成效(吳建德，

2007)。 

 

資訊科技融入學習對傳統學習模式而言，是挑戰，也是機會；當然

不一定適合現今所有的課程及教學目標，但幾乎所有課程都可利用網路

來充實內容與提高學生的動機(周倩，2005)。 教學者亦應善用科技融入

於教學，促使學生成為知識的生產者。資訊融入學習領域，學習管道因

此多元化，學習資源更寬廣而豐富，教學設計應提供接近真實世界的學

習情境，使學生成為善用科技進行學習的知識生產者(顏永進、何榮桂，

2002)。 
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    在資訊科技融入學習文獻中，大部份研究者多聚焦於體制內課堂中

資訊科技導入的學習，較少人注意到課後學習的重要性。課後的學習是

需要自動及自主性學習，而自主性探索知識的當下，一般多是以自己產

生興趣的領域為探索圓心再向外延伸，而且大多是不會有教師在旁加以

指導，因此資訊科技的應用正好可以迎合課後學習需求。 

 

    課後學習依賴媒體教材之設計，其媒體豐富性更形重要，除了講究

聲、光、遊戲化之外，則需建構出以學習者為中心的學習情境，以符合

自我建構的學習活動，滿足個體自主性的探索學習(張史如，1997)。因

此，媒體教材設計在學習情境的之設計更須與生活經驗及成長背景，甚

至生命經驗及文化相結合，讓使用者自發性的學習，建構出對使用者有

意義的學習模式。因此，建構出良好的學習情境，營造與生活甚至生命

相結合的氛圍，讓學習者願意進入學習的圓周，樂於學習，並視學習為

生活的一部分，是多媒體教材作為課後學習時一項重要設計概念。 
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第三章 研究設計 

    

本章主要在說明研究過程中所採用的方法、資料的收集及分析。第

一節談美語數位教材及使用背景、第二節談研究方法、第三節為資料收

集、第四節為資料分析。 

 

第一節 A 美語數位教材及使用背景 

 

一、 A 美語數位教材 

A 美語成立於民國 71 年，開始即以專業的美語教育立足兒童文教事

業領域，至民國 76 先後於台北共成立了四家直營分校。後來隨著學生人

數增加，並看準龐大的補教商機，於是毅然決然投入加盟連鎖的行列，

遂於民國 78 年起開始推動加盟連鎖，並成立加盟連鎖總部。剛開始是以

北部為主要據點，然隨著加盟體系的快速成長，於是接著於北、中、南

部分別成立成立桃竹苗管理處、中區管理處及南區管理處，並陸續加入

兒童電腦、數學、安親課輔，到美語幼兒學校，成為全方位的教育中心。

A 美語秉持著「 錢少、課多、離家近」的經營理念，二十多年來已成為

孩子放學後的「第二學校」。 

 

    A 美語於民國 89 年成立數位發展中心，積極發展網路教育及數位化

管理，結合網路科技和美語教學 know-how，隆重推出 A 美語兒童教學網

站，提供兒童美語、電腦、數學、才藝課輔等課程及幼稚園網路教育。

同時總公司也與全省各校的網路逐步連結，藉著網際網路大幅改變家
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長、孩子、加盟者和總管理處的互動模式，進入完全 e 化的數位新境界。 

 

    A 美語認為，學美語只靠傳統教學方法、教材、教具已經不夠。首

創全國第一套多媒體動畫影音歌唱遊戲互動式數位教學，創造更生動活

潑歡樂的學習情境，讓老師和孩子的學習情緒更高昂，學習效果更肯定。

教室裡，老師可透過寬頻網路和線上教學網連結或使用多媒體互動光

碟，將所有上課的內容，以單槍投影機投射在教室的大螢幕上。教材裡

的主角透過單槍投影機及 LCD 螢幕，紛紛變成了生動活潑的卡通動畫

人物，與老師一起帶著孩子進行字母、發音、句型的互動練習、情境對

話、角色扮演及歌唱、律動與遊戲。興奮、驚奇、歡樂的神情全都寫在

老師和孩子的臉上。 

 

    本研究主題即以該公司所研發之多媒體互動教學光碟為媒介，探索

家長藉助資訊科技媒體於子女學習美語的經驗，洞悉資訊科技媒體做為

課後美語自我學習的多個面相。研究之發現將可作為業者在制定策略、

教材研發及家長參與兒童課後美語學習模式之參考，以增進資訊科技使

用成效。 

 

二、 使用背景     

    本研究對象為 A 美語轄下雲林分校學習美語之學生家長。家長們將

子女送至 A 美語之分校學習美語，每位學生除使用紙本教材之外，同時

每份套裝教材皆搭配有一份配合教材製作之互動光碟或音樂 CD，學員可
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擇一搭配使用。大部分輔助教材除上課中可由教師在上課中以單槍投影

機或電子白板的模式導入教學之外，教師也可指定其內容為回家功課，

學生可在家中透過電腦使用互動光碟進行復習或預習 。相較於傳統的使

用紙本教材或錄音帶及音樂 CD 的學生來說，等於多了一項媒體豐富度更

高的輔助教材，在內容的編排及呈現的效果上都讓學習充滿了更多挑戰

性及趣味性，或可提升孩子使用此套教材的意願及成效。 

 

    本研究對象位屬資源較為落後之農業地區，教育資源與都會地區有

著明顯的差異，所以在學習美語區塊上，不少家長會將子女送至美語補

習班進行學習。課堂學習之後回到家中需要進行課後自我學習，但學習

之後所產生學習上的疑問需要解決，有部分家長受限於認知及教育背景

上不足，難以提供即時且正確的回應，所以透過多媒體便可解決不少此

類問題。由於導入數位教材有著實質上的助益，因此坊間有不少教育體

系及出版業者亦同步跟進，投入資源進行多媒體數位教材的研發。預期

數位教材的內容將愈來愈豐富，介面呈獻上將愈來愈符合人性學習的模

式。 

 

     

第二節 研究方法介紹 

 

本研究採用質性研究法中的銓釋現象學研究法進行研究，在蒐集資

料方面則採用敘述訪談法(Narrative Interview)進行。 
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一、 質性研究方法     

    質性研究方法最主要的目的是了解研究對象的態度、信念、動機、

及行為(邱志聖，2007)。採用質性研究可以探索一些量化研究所無法探

索之深層議題，可更深入了解研究對象內心之感受。由於感受有時是很

複雜且難以量化方式來加以表現，因此透過與研究對象之相處及技巧性

訪談，往往會有令研究者感到意外之收穫。 

 

    質性研究的主要工作是去探索了解人們解釋這個經驗世界的過程，

所以須由受訪者的內在的角度及觀點出發，尊重受訪者的個體意識及生

命意義對受訪者內在經驗世界本質與相關情境，給予重建與理解(高敬

文，1999)。此研究法旨在詮釋研究對象內心深處的底韻，並以感性與理

性兼容的筆觸描繪出生命的經驗，並藉由開放彈性化的特質，研究者可

以緊密地吸收研究參與者對所要探索的經驗現象，加以具體描述與深刻

的自我覺察，且可以引發對方的興趣與談話動機、誘發受訪者內在聲音

與原始經驗的活力，使其自由地表露情感並提供生活經驗的實例，而研

究者適時的回饋更可以引導受訪者聚焦及產生更多感想與深層反思(高

淑清，2008，p.41)。 

 

    質性研究與量化研究並不對立，那是尊重不同主體與場域的選擇，

質性研究的發展打破了長久以來以量化為典範的傲慢，此纖細曼妙的韻

味與姿態，促使主流量化研究「意」顯失色，對於人類社會是一個良性

循環，而不是惡性競爭(高淑清，2008，p23)。陳俊錡引述胡幼慧(1999)
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指出質性研究是一種具有擁有多元的、彈性的、創造的、省思的、行動

的、過程動態的、參與的特質的方法(陳俊錡，2007，p.18)。 

 

二、  詮釋現象學 

    高淑清引用(2008)余德慧(1996)論述指出：詮釋現象學融合現象學

及詮釋學方法論之特點，既是描述性科學也是解釋性科學，它既能展現

如現象學描述生活世界原始面貌及經驗本質結構之特色，也能展現如詮

釋學對現象背後意義之彰顯、理解及解釋之有效性。現象學是討論萬物

現象、生活經驗的純粹描述、人類經驗及其所在的生活世界之人類科學

性研究，現象學著重現象於深層描述性的解讀與說明；而詮釋現象學者

認為要能真正開放詮釋論述的多貌性，必須還原或存而不論某一特定的

論述形式，使可能的論述形式開展出來，並且透過某種文本或符號形式

對經驗所做的解釋(p.49)。 

 

    高淑清引述 Van Manen 對於詮釋現象學的觀點，認為詮釋現象學是

生活經驗的研究，是當現象本身自顯於意識時的說明，是對於本質的研

究、是對於我們生活經驗意義之描述，是現象的人文科學研究、是深思

熟率的專注實現，是要探索身為人類的意義為何，也是種饒富詩意的活

動(高淑清，2008，p. 50)。Cohen(2000)指出詮釋現象學研究人們如何解

釋他們的生活，並為那些他們所經驗的部份給予意義，這些都是生活經

驗探究的部份，人們主觀經驗的世界概念，以及他們的經驗意義。 

 

    其研究的是人，人有其獨特性，是不可比較的、不可替代的，因而
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並無唯一的系統介入或結果真理，也不做問題解決。研究時的問題都是

意義性的問題，要問的是，某些現象的意義和重要性為何。意義性的問

題不可能「被解決」(be solved)，然後被處理掉(Marcel, 1949)。從生活世

界開始出發，體驗事件本質，進行反思覺察，可使我們得以轉化或重建，

提升圓熟的思考和對待他人的能力。 

 

    詮釋現象學取向的人文科學對於具有各種繽紛面貌的人類世界很感

興趣。採用此法對本研究在探索被研究者在學習美語之生命經驗及個人

心理層級之現象真實呈現有更多發揮的空間。 

 

三、  敘述訪談 

敘述訪談(Narrative Interview）是以探索和收集經驗敘說素材的一種

手段，以取得深入且豐富的文本資料，可成為對人類現象深入理解的豐

富資源；訪談也可以當作是一種研究工具使用，用以受訪者一同發展有

關經驗意義的對話關係(楊峻傑，2007)。通常是兩個人(有時包含更多人)

之間有目的的談話，由其中一人(研究者)提問，蒐集對方(研究對象)的

語言資料，藉以了解研究對象如何解釋他們的世界(黃瑞琴，1991)。整

個訪談過程受訪者不再是一個提供資料的機器，在面對自己的生命經

驗，並且使用言語向人敘說的過程中，他更瞭解自己與自己所在的社會

處境(畢恆達，1994)。 

 

訪談法具有「有目的之對話」 、「雙向交流的過程」、「平等互動關

係」、「彈性訪談的原則」及「積極的傾聽」幾項特色(劉世閔，2006)。 
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透過訪談可以讓研究者在自然中進入受訪者生命經驗的場域，讓受訪者

在述說生命經驗的同時視為一種生活體驗的分享，彼此之間存在著相互

信任之共識。 

     

    本研究透過敘述訪談可以讓受訪的家長做自我深度的探索，讓家長

述說其生命經驗，使研究者與受訪者之間建立互信的關係，願意述說出

內心最深處的感受，有助於對研究問題最深入的了解，有利於日後針對

文本的敘事分析過程能進行深度之理解及詮釋。 

 

    

第三節 資料收集 

 

   本研究針對個人生命經驗收集資料部分採敘述訪談法，同時為避免研

究者自我主觀的偏頗，因此本研究在資料收集上，除了訪談家長外、還

收集了多媒體互動光碟及紙本教材等相關資料，以進行資料三角驗證

(triangulation)(胡幼慧，1996)。 

 

一、 訪談進行 

訪談前我會先告知受訪者，本研究採錄音筆進行紀錄，身為研究者將

遵守保密受訪者身份之責任與義務，且允諾對研究內容之保密，不在任

何書面文本或口頭報告中揭露受訪者的姓名及可以分辨身份的資料。為

此，將以化名或匿名方式處理文本資料。 在訪談過程中，筆者盡量扮演

聆聽者的角色，專注於故事的聆聽，並對於受訪者的表情及聲調予以簡
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單的紀錄。 

 

(一)樣本選擇 

    量化研究的抽樣方式較傾向於隨機取樣，並且在數量上必須達到具

代表性，並且達到能推論至母群體的樣本數目為原則。但質性研究的抽

樣必須著重在資訊內涵的豐富度，並確保研究樣本的「代表性」因此必

須是能具有深度且能提供足夠廣度的多元社會實狀「立意抽樣」(潘淑滿，

2003)。 

 

本研究之樣本選擇： 

1、不設定受訪者的學歷、年紀及工作經歷，但須為 A 美語分校學生之家

長。 

2、同時包含持續使用該多媒體互動光碟及曾使用過之學生家長。 

 

 

(二)訪談對象 

 

以 A 美語雲林縣各分校之學生家長，訪談對象涵蓋上班族，公務人

員及企業主。 

 

本研究向 A 美語雲林縣六家分校班主任當面或電話提出訪問的請

求，六家分校皆表明願意協助進行研究。經班主任及班內之教師徵詢家

長的意願，有三家分校共九位家長願意接受訪談。再由各分校提供家長
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電話，經筆者與各受訪者約定受訪時間，接著按照與受訪者約定的日期

及受訪時間、地點進行訪談。受訪者基本資料整理如表 3-1 所示。 

 

表 3-1 受訪家長基本資料表 

編號 受訪家長 年齡 所在地區 教育程度 職業 

01 母 44 雲林西螺 高中 餐飲業 

02 父 42 雲林西螺 專科 營建業 

03 父、母 父：39 

母：36 

雲林斗南 父：專科 

母：高職 

服務業 

04 母 36 雲林斗南 國中 美髮業 

05 母 39 雲林斗六 高職 餐飲業 

06 母 42 雲林斗六 專科 餐飲業 

07 父、母 父：44 

母：44 

雲林西螺 父：高職 

母：高中 

成衣加工 

08 母 38 雲林西螺 大學 社工 

09 父、母 父：40 

母：38 

雲林西螺 父：高職 

母：高職 

父：公務員

母：家管 

資料來源：本研究整理 

 

    受訪者談論自己孩子在使用「多媒體互動光碟」及 CD 之分享經驗，

經由簡短的幾個啟始的提問開始訪談，例如：「什麼機緣情況下進到這家

補習班上美語」、「可以請你談談使用『多媒體互動光碟』的使用經驗嗎？」

的提問為開頭，並根據敘說者敘說內容，敏銳地察覺與判斷哪些敘說內

容是可以再被擴充的，並適當提出「怎麼說呢？」、「例如呢」等回應。

或在受訪者做出主觀的評價時，給予適當的點頭，讓受訪者知道我的認
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同並願意再深入暢談使用經驗，以做出更深入的描述。為了預防自己訪

談經驗不足的情況發生，在訪談結束時，筆者都會跟受訪者詢問，「當有

敘述資料不足時，是否願意再接受第二次訪談」，家長都表達出很樂意再

次接受訪問之意願。 

 

本研究訪談從 2010 年 12 月起至 2011 年 2 月底止，每場訪談約 1~1.5

小時，訪談內容以錄音筆錄製，並依據錄音內容繕打成逐字稿，逐字稿

約九萬三千餘字 

 

二、  多媒體互動光碟 

    A 美語結合網路科技和美語教學 Know-How，成立多媒體科技公司，

推出 A 美語教學網站，並搭配所有的課本資料，結合動畫，所研發的多

媒體互動光碟於 2000 年正式使用。其所有加盟分校及學員皆可透過網路

或 VCD 使用該輔助教材。多媒體內容由文字、音訊、動畫、互動等多種

媒介複合而成。此外，其基本功能有：情境介紹、會話練習、角色扮演、

題型練習、即點即讀、中文翻譯等。茲簡介如下： 

情境介紹：進入課文本文以旁白將內容背景及情境加以介紹。 

會話練習：內文中之會話部份皆有真人發音，學習者可跟讀進行會

話練習。 

角色扮演：使用者可以擔任課文中的人物，與文中人物進行對話。 

題型練習：課文中的練習題目，鍵入答案後可有立即反饋功能。 

即點即讀：將滑鼠移至生字或句子等，點按滑鼠後即可發音。 
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中文翻譯：每一課都有專屬頁面針對課本中的句型及單字加以翻譯

及發音。 

 

三、  紙本教材及文件      

    文件分析可以了解歷史、社會及環境的的脈絡，在研究中不僅能和

觀察及訪探的資料相互印證或補充；並有助於對現象的順序、時間背景、

以及爭議的問題加以探索(林佩璇，2000)。高淑清(2001)也指出照片、錄

影帶、影片、札記、信件、日記、臨床個案研究，和各式各樣的可以用

來補充個案訊息的隨手筆記，這些文件資料再以參與觀察或訪談為主要

資料來源的個案研究中，常用來當作補充的資料來源。 

 

    本研究除了使用敘述訪談方法外，也收集由 A 美語公司出版提供給

全國分校使用之教科書及教師手冊(Teacher Manual)、教師日誌(Class 

Hanbook)等相關紙本教材及文件。除了有助於研究者更加瞭解受訪家長

之子女在學習美語上的概況，亦可瞭解 A 美語所提供的學習情境之內容

及脈絡，對於日後筆者處理文本資料及資料詮釋有相當大的助益。 

 

 

第四節 資料分析 

 

一、 資料整理  

    2011年12月開始陸續將已訪談所蒐集的錄音敘述文本逐步繕打為逐
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字稿，並於最短時間內進行編碼工作及進行敘說文本的整理與分析，有

助於筆者將當時敘說情境加以深刻描寫(楊竣傑，2007)。並在資料分析

時依循現象學資料分析程序進行。 

 

   首先，在瀏覽整個敘述文本時，會依照敘說文本將與研究主題有關之

敘述旁，置放該文本敘述的關鍵標籤(label)。 

 

    例如敘說文本為：  

 

    差很大，我剛才就有注重說，因為光碟，他裡面有設計到很多遊

戲的時候，現在一個觀點就是說，如果說一個老師在教學他看到

那個圖樣，老師在教學他可能不是用一個真人老師的版本，他是

用一個卡通人物，是不是吸引小朋友的看法(注意力）， 它在發

音的時候，他還看到一些字體(字幕），然後它裡面還有一些遊

戲，小朋友最喜歡玩遊戲的你要記得，小朋友你要帶動他玩遊

戲……，遊戲的方式比你用講的方式來教他來得快。(0404） 

 

    在這段敘述中，將文本謄入表格中，並將與研究有關的重點加上底

線，並於標籤欄位中標上關鍵字詞「媒體豐富性的共鳴」以表示家長對

媒體豐富內容的認同。 
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    因此整理之後為： 

主題

（theme） 

個案 

（case） 

頁碼 

（page）

標籤 

（label） 

文本 

（text） 
 04 04 

設計到很

多遊戲，

小朋友最

喜歡玩遊

戲。 

「媒體

豐富性的

共鳴」 

 

差很大，我剛才就有注重說，

因為光碟，他裡面有設計到很

多遊戲的時候，現在一個觀點

就是說，如果說一個老師在教

學他看到那個圖樣，老師在教

學他可能不是用一個真人老

師的版本，他是用一個卡通人

物，是不是吸引小朋友的看法

（注意力）， 它在發音的時

候，他還看到一些字體（字

幕），然後它裡面還有一些遊

戲，小朋友最喜歡玩遊戲的你

要記得，小朋友你要帶動他玩

遊戲……，遊戲的方式比你用

講的方式來教他來得快 

 

同理，又如： 

 

現在其實這個社會其實是資訊的發展時代，很多家庭孩子都有使

用電腦，那電腦第一個是比較吸引孩子，因為它有聲光的刺激，

比我們一般紙本光只用聽的這個部分來的有吸引力，第二個部份
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是那個光碟裡面它除了這個會話練習，或者是說生字的說之外

啊，他還有一些好像類似遊戲的方式，會覺得比較吸引孩子，讓

他們再去複習一次。 

 

將之整理之後如下： 

主題

（theme） 

個案 

（case） 

頁碼 

（page）

標籤 

（label）

文本 

（text） 

 05 03 
光碟有聲

光刺激比

一般紙本

有吸引力  

 

「媒體豐

富性的共

鳴」 

 

現在其實這個社會其實是資

訊的發展時代，很多家庭孩子

都有使用電腦，那電腦第一個

是比較吸引孩子，因為它有聲

光的刺激，比我們一般紙本光

只用聽的這個部分來的有吸

引力，第二個部份是那個光碟

裡面它除了這個會話練習，或

者是說生字的說之外啊，他還

有一些好像類似遊戲的方

式，會覺得比較吸引孩子，讓

他們再去複習一次。 

 

接下來 

再整理資料將相近的標示群集(clustered data)標上相同的標籤

(label），並繼續在個案中反複進行直到每一筆資料完全各有所屬群集。 

  因此資料整理之後如下： 
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主題

（theme） 

個案 

（case） 

頁碼 

（page）

標籤 

（label）

文  本 

（text） 

04 04 
 

媒 

體 

豐 

富 

性 

的 

共 

鳴 

 

差很大，我剛才就有注重說，因

為光碟，他裡面有設計到很多遊

戲的時候，現在一個觀點就是

說，如果說一個老師在教學他看

到那個圖樣，老師在教學他可能

不是用一個真人老師的版本，他

是用一個卡通人物，是不是吸引

小朋友的看法（注意力）， 它在

發音的時候，他還看到一些字體

（字幕），然後它裡面還有一些

遊戲，小朋友最喜歡玩遊戲的你

要記得，小朋友你要帶動他玩遊

戲……，遊戲的方式比你用講的

方式來教他來得快 

 
 
 
 
 
 
 

媒 

體 

豐 

富 

性 

05 03 
 

媒 

體 

豐 

富 

性 

的 

共 

鳴 

 

現在其實這個社會其實是資訊

的發展時代，很多家庭孩子都有

使用電腦，那電腦第一個是比較

吸引孩子，因為它有聲光的刺

激，比我們一般紙本光只用聽的

這個部分來的有吸引力，第二個

部份是那個光碟裡面它除了這

個會話練習，或者是說生字的說

之外啊，他還有一些好像類似遊

戲的方式，會覺得比較吸引孩

子，讓他們再去複習一次。 
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    再將數個有共同性質的標籤(label)集合成為一個主題(theme)，反覆進

行。例如將標籤「媒體豐富性的共鳴」、「CD 與光碟價值觀」、「CD 是基

本的」、「時代的趨勢」，群集成為一個主題「媒體豐富性」。依此方式再

將各主題運用心智繪圖軟體歸納後為避免主題發散，因此再將偏離主題

或其他構面主題予以剔出除，最後依三大主題進行詮釋，分別為『家長

的「有限」及對科技媒體在彌補「有限」上的期待』、「資訊科技使用的

兩難」、「科技所啟動的孩子學習模式」。如圖 3-1 所示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3－1  研究主題心智圖 

本研究整理 

 

在分析個案主題時，若有發現新的主題，則會回到已分析的個案中

接續尋找是否有與該新主題相關的文本，並將其納入此主題之中。最後，

以研究訪談資料群集之後所產生的主題，再回到經驗文本中尋找描述。

透過經驗文本的深層描述與詮釋背後所隱藏的深層意涵，將經驗的意義



 - 48 -

與本質真實呈現，期能深入描繪出媒體豐富性在學習情境下所呈現之面

貌。 
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第 四 章   研究發現 
 

本章共分為三節，將在第一節『家長的「有限」及對科技媒體在彌

補「有限」上的期待』，描述由於家長的認知有限，在面對孩子學習美語

時，某種程度上反應出家長對於課後學習上力有不逮及感知正規教育之

不足時，所面臨的困境，因而求助於補習教育的協助，並期望所提供的

多媒體教材能夠豐富課後學習內容。第二節「科技使用的兩難」，當我們

寄厚望於科技協助之際，家長如何面對使用資訊科技後面臨內心耽憂的

窘境。第三節藉由「科技媒體所啟動的孩子學習模式」來探討孩子面對

科技所抱持的學習態度與模式。 

 

第一節 家長的「有限」及對科技媒體在彌補「有限」上的期

待 

   

現代的家長面對現今多元化的教育體制，特別是美語教育的區塊，

大多數家長對於這個科目的啟蒙教育皆十分關心但又無能為力。本節透

過『「彌補家長的「有限」』、「贏在起跑點」、「要跟得上時代」、「如同把

老師請到家」、「縮短城鄉差距」、看出家長為孩子在美語學習付出心力的

端倪並期待資訊科技能彌補有限認知上的不足。 

 

一、  彌補家長的「有限」 

我們家長畢竟不會教，不會教他如何切入這個主題也不會，也是
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需要專業人士來教。(0307） 

 

我們也不會，也沒辦法幫他複習……第二種語言，說實在外面真

的哪位家長美語那麼強，我是覺得有但是不多，我是認為這樣。

所以來這(補習班）學習我是蠻放心的。也就是說老師用心，小孩

子讓我覺得很安心這樣就好了。(0310） 

 

「家長畢竟不會教」只能求助於專業的人士，由於老師的用心，能讓

家長放心，這是家長在學習方面所能提供的資源，也感覺他有盡到家長

責任了。 

 

另一位家長也無奈指出： 

 

英文方面我們不是很 OK，我們只是基本的，可是現在社會跟我        

    那時候的社會所教的教法都是不一樣的，層次面也不一樣。 

    (0402） 

 

    接著又說： 

       

 我們以前教法不同，你不能讓小朋友產生混亂的心態，老師教      

的跟你教的完全不一樣了而且我還註明一點，每一個補習班的      

老師跟某其他補習班的教法是不一樣的。(0408） 
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     其它家長也同樣述說著自己的心境： 

     

第一點就是說，我們自己也沒有辦法去教導她，因為我們也沒      

有剩餘時間，而且學校的課程也是有限，它沒辦法說課程上會    

很多，所以說到補習班可以充實學校不足的地方，補足說讓他    

學更多一點。(0701）       

      

他們所學的，跟我們以前所學的差距差很多，如果以我的感覺  

是用光碟會必較好。(0505） 

 

因為有時候我們也單字(學習內容）越來越深，有些問題我們        

家長沒辦法去回答，所以說有問題就來補習班問美語老師。    

(0908） 

 

    這位家長也有同樣的情況： 

 

其實我們也喜歡跟小孩子跟 VCD 一起互動，但是小孩子現在學的

我們畢竟也不會，這是現實的問題，我們也不會。(0315） 

     

家長的「有限」對於參與小孩子第二語言的學習產生怯步，因而寄

望坊間體制外專業教育機構的科技媒體對孩子的學習帶來更大的學習效
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益。 

在對於孩子美語學習，提早接觸是一個趨勢，部份家長除了接受校

內正規教育外，還選擇將孩子送至補習班接受延伸學習。 

  

二、  「贏在起跑點」 

我們以前接觸美語的時間比較晚，每個人幾乎都在國中左右，少

部分的人是在國小就接觸。然後他們這一代的小朋友，他們從國

小三年級就開始學，有的學校甚至一年級就開始學。我覺得既然

我們學校開始有重視這個東西，已經有開始教的時候，我就覺得

說這個時候這個切入點應該也是蠻好的。(0205） 

 

英文是我們通用的語言，每一個世界都用的到。上次新聞也有

播，英文能力愈強的人以後他的工作能力(機會）是最好的。

(0403） 

 

英文是世界通用的語言，打下良好的英文基礎是為提昇良好的競爭

力，英文能力愈強將來會有愈多的工作機會。 

   

我想說在美語這一部分還是提早接觸比較好，因為孩子在學習語

言是有那種時間性的，對!我覺得啦!因為語言這種都是日常生活

可以實用到。(0801） 
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另一位家長說： 

 

幼稚園的時候他就有接觸那個美語，然後想說那時候剛好去逛百

貨公司遇到那個 A 美語的在介紹（多媒體互動教材），說是早點

讓小孩子接觸到美語會比較好。(0901） 

 

2004 年台北市公私立幼稚園實施英語教學的園所高逹 97.1%，在進

入小學之後也持續進行課後的英語補習(林佩蓉，2004)。現今有六成以

上父母將孩子送往美語補習班，其中四成的小學生早在學齡前已開始接

觸英文(謝文華，2006)。父母親認為「讓小孩子提早接觸美語比較好」、

且藉助「使用多媒體互動教材」，是一個讓孩子贏在起跑點的重要契機。 

 

三、  「要跟得上時代」 

我要跟著時代潮流進步，所以我認為說現在小孩子百分之九十接

觸電腦很多。…[使用科技媒體]這方面是輔助他，我覺得是很 OK

的，很好的一個趨勢，很好的方式。…因為我就覺得我們要跟者

時代潮流在走，這樣是最 OK 的，不然會被淘汰。(0406） 

 

    科技媒體不論家長對於多媒體接受度為何，但這就是一個時代的趨

勢。 
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    家長說： 

 

那時候會用第一次光碟就是這種心態啊！想說現在大多改線上

教學，想說來看看現在它的內容是什麼？老師說現在有光碟了，

才跟小朋友說：「那我們這次訂光碟來看看。」看現在教學是怎

樣的一個情況。(0107） 

 

她繼續說： 

 

會再想(訂來看看），看現在是不是又改什麼樣的內容，小朋友是

更有興趣去看，較有興趣從頭看到尾，我也曾經這樣想過，因為

畢竟這種東西你就是要跟得上時代，你學習也一樣，這種資訊就

是這樣，就是走到這種地步，你不能就是如人家所說就是守舊

啊！這樣你還是會跟不上，我知道，我知道這樣還是會跟不上，

畢竟它(光碟）的練習題較多。在光碟上面的練習非常的多…因

為我對它(光碟）抱的期望很大，因為我覺得這種東西非常先進，

應該現在就是走到這個境界，現在要學習就是要跟電腦互動，所

以我抱很大的希望，叫她訂那一塊光碟來學習。(0108） 

 

「畢竟這種東西你就是要跟得上時代，你學習也一樣」，父母親認為

使用科技媒體，是一種跟上時代的象徵。 
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四、  如同把老師請到家 

[使用光碟科技媒體]不只一個老師吧！可能好像兩三個老師，因

為就我們以前學習的環境沒有光碟，沒有什麼，頂多只有聽一下

錄音帶。(0203） 

 

    在現實環境中若要聘請家教到家須要花費大筆的費用及時間上的搭

配，但若藉由使用光碟科技媒體不僅可節省花費及不限時間、地點無限

次的學習，只要學習者願意。 

 

 她下課回去萬一要複習的話我也沒有辦法，這方面我不行…[使

用光碟科技媒體]…。(0310） 

 

[使用光碟科技媒體就像把老師請到家]……再加上老師的加強

的話，完全就像一個老師就是一半一半啦！ (0408） 

 

家長有感於自己在美語方面認知的不足，認為互動光碟某種程度上

可以幫助他們解決孩子回到家欲做課後複習這方面的困擾。 

 

五、縮短城鄉差距 

豐富的資訊科技媒體，也被家長們期待著可以作為縮短自己居住在
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雲林地區在城鄉教育資源差距上的媒介，他們這麼說： 

 

比較偏遠的地方，師資都比較不足，光碟內容如果蠻不錯的話，

你如果住在偏遠的地方小孩子可以一直重複一直去讀的話，我覺

得應該學習方面是幫助很大。(0710） 

 

因為一樣是互動光碟的話，在台北用跟我們一模一樣那我們就沒

有差距問題，如果你選擇像 CD，人家一般都市都用光碟，你還用

CD，那你就跟人家落差很大啦！(0407） 

 

因為在那個裡面的內容都一樣，因為 A 美語教學網它裡面內容都

一樣，所以他就沒有去區分成鄉村跟都市的小孩子，在學習上面

都一樣，所以我就覺得還好，沒什麼差別，沒什麼差異。(0912） 

 

偏遠地區，師資較缺乏，互動光碟的統一化、標準化可無限次重複

學習，城鄉內容一致，即時互動的功能，或能代替某部份師資不足的困

境。然而，互動光碟的使用尚需配合家長的督促及能否吸引孩子提高使

用頻率。 

  

透過這個去拉近城鄉差距，要看你怎麼推廣還有使用的狀況，雖

然光碟不錯，可是看孩子他們使用的頻率，或是家長他們有沒有
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去督促小孩子使用。(0808） 

     

 資訊科技雖然無意扭轉「物競天擇」的定律，然而，家長們對資訊

科技媒體做為學習媒介仍寄以縮短城鄉差距、提昇孩子競爭力新契機的

期望。 

 

第二節 科技媒體使用的兩難 

     

使用資訊科技的同時也讓家長陷入兩難的困境，本節透過「音樂 CD

或互動光碟」，「陪不陪的兩難」，「家長要把關」，「少了老師的學習」來

闡述科技在生活脈絡下，與當初的期待似乎有些許落差。 

 

一、音樂 CD 或互動光碟？  

單聽 CD 的話因為他們會覺得比較枯燥，而且很容易注意力會不

集中，隨便聽一聽，呼攏就算。(0201） 

    

CD 就很呆板，沒有看到動畫小孩子他比較會分心，較以前人稱

之為「念冊歌」，念過就忘記了。(0301） 

 

CD 只是聽到聲音，他沒有看到任何東西，如果 CD 依小朋友來

放，  他還是放著，聽了幾句他就跑掉了，他就去玩了，他不聽
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了，或許他聽到打瞌睡也有。(0404）  

 

如果你用 CD 的話，他們認為他們想說在聽音樂而已，然後他們

也不可能拿課本出來跟他一起念。…缺點就是沒有很認真聽

啊！…CD 放下去電視開靜音，所以我覺得說會變這樣啊！所以

我還是覺得光碟會比較好的用意就在這邊啊，妹妹耳朵聽 CD 然

後眼睛看電視……自己轉 CD 用跳的跳過去。CD 就會變成應付

性，有聽就好。(0510） 

 

CD 說實在是比較懶惰的作法，比較懶啦！他就是 PLAY 坐在那裏

聽ㄚ。不然就跟著念，這樣而已……我覺得 CD 是基本的啦！如

果要多元真的是要光碟……CD 就是整本課文跟著念，然後它解釋

這樣，變成 CD 只是較基本的而已。(0105~6） 

 

CD 就只有聽，他可能看不到它裡面的內容。(互動光碟）因為一

邊看又可以聽，然後又可以跟他做互動，這樣效果會比較好。聽，

他就是這樣隨便給你聽個兩三次。(0904） 

 

 家長們談及音樂 CD 科技媒體的特性及孩子課後使用音樂 CD 學習

美語的限制。Daft 與 Lengel (1984)將面對面、電話、有特定對象的文件

(Addressed Document）、無特定對象的文件(Unaddressed Document) 四種
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媒體之媒體豐富度的階層(Hiearchy of Media Richness)。音樂 CD 可視為

媒體豐富度較低層級的「無特定對象的文件」，在資訊的傳達上無法提起

孩子興趣時，「CD 就會變成應付性，有聽就好」、「隨便給你聽個兩三次」。 

 

徐新逸(1998)指出情境學習理論認為知識技能的習得是在情境中建

構而成的。「CD 只是聽到聲音，他沒有看到任何東西」，讓孩子覺得呆板，

相較於互動光碟較缺少情境互動，而學習對孩子來說又是較屬於高任務

複雜度如果選擇媒體豐富性較低的音樂 CD，相較下，學習效能將低於互

動式光碟。 

 

Daft 與 Lengel(1984)認為媒體豐富度會影響使用者選擇使用的媒

體，以達其傳達資訊的意圖。互動光碟做為學習媒介似乎是家長的首選： 

 

光碟跟 CD 我還是選擇光碟，就算他貴一點點，不要太離譜的話，

就選擇光碟，就是說他的這個吸引力會比較大一點，那豐富性

啦，就整個呈現出來的一些的方式豐富性會比較多一點。(0811） 

 

我應該會選光碟，因為光碟他輔助畫面就會增加我們學習的印

象，如果 CD 的你沒有很靜下心來聽的話很容易一下子跑過去你

就忘了，單就資訊上在吸收的程度上，光碟的用途比 CD 大得

多……有輔助光碟，然後上面又有字幕，又有中文翻譯的話，那
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學習的速度很快，絕對會比 CD 還快……直覺上來講應該是她也

會覺得光碟比較好用……我很贊同，就這一套系統的話我接受程

度很(高）。(0203） 

 

我是比較偏向於互動光碟，CD 我是比較不喜歡，因為 CD 只是

發音沒有螢幕可以給他看，甚至沒有單字出來。兩個東西讓我選

我會選互動光碟，不會去選 CD，因為 CD 沒有東西，你只有聽

到聲音……用聽的跟用看的就差很多，用看的跟用寫的又差很

多，就是差在這邊，互動光碟可能會好一點。(0311） 

 

如果用強迫的方式讓他去聽的話，他在幹嘛，你也不知道，就是

你用光碟看的話，至少他在那邊看，他還會去按照你裡面所講的

去按那個鍵盤，如果他有去按鍵盤的話，就等於有吸收到了啊！

你用(CD）聽的話，就是他聽一聽，然後他眼睛在看什麼，我們

也不知道，所以還是覺得光碟比較好啦……用光碟的話，他只要

一次就把他看完了，他就不會說去分段，分兩次去看，他不會，

他會一次要的課程在那邊他就會認真去把他看完。(0502~3） 

 

音樂 CD 未具有接受即時反饋(Feedback)的能力，無法即時的回覆問

題，並且修正它，在使用上易造成單向接受以致影響成效。相較下，互

動光碟，除了眼看、耳聽外有時還要手動，因此須同時處理多種信號，
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包括聲音的感染力、肢體手勢、語言、數字和圖表符號，並執行雙向溝

通和接收即時反饋，因而讓學習者多元感觀刺激，強化學習成效及意願。 

 

    Mcgrath 等人 (1993)從媒體豐富度的角度而言，媒體過於豐富或過於

貧瘠都會影響到使用的效率。由於音樂 CD 的豐富性較低反而讓家長「比

較能夠掌控」，而產生肯定的看法。「CD 會比較不分場所」，也讓另一位

家長認為較容易使用。 

 

CD 還是有 CD 的好處，也不能說 CD 就沒辦法吸引到他，因為

CD 確實讓他比較方便使用。其實 CD 還是會比較(方便），如果

說用的時間，CD 會比較不分場所，你看場合的話，如果說吃飯

的時候也可以放著聽。(0704） 

 

更詭異的是，媒體較豐富的互動式光碟卻也成為父母對孩子學習美

語的另一種苦惱。 

 

沒把握，所以不敢給小孩子選光碟，那 CD 的話你只有聽而已，

比較變不出把戲，如果開電腦比較變一些有的沒有的。對！在我

們家長心態是這樣啦！如果沒有辦法很有時間陪小孩子的話就

是這樣，想法是這樣子。(0107） 
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單課本的話，課本是比較平面式的閱讀，雖然有課文，可是就是

比較單調乏味，CD 片的話是輔助課文的朗讀，但是就是說本身

台灣的英文環境的話，你如果說小朋友本身在閱讀方面不是很理

想，所以有 CD 的話是比較好的輔助工具……。(0603） 

 

真的要用光碟去學習的話，一坐就坐很久，現在小孩子的話，年

級越高，譬如中年級或高年級的話，功課跟補習的頻率就會愈

高，所以說他可能為了，譬如電腦的學習，時間沒有做有效的掌

控，可能光碟看完之後，影響到其他科課後的復習，時間會排擠

到。(0606） 

 

聽的只要 PLAY 之後，他就一連串這個課文，你可以掌控(時間）

可是光碟你敲一個動作它才有一個動作的接續，如果說不會去安

排時間的小朋友的話，可能就是說他有聽他也想聽，可能是一直

就在某一個部份一直去重複聽，可能在其他的部份的話，A 部份

完之後到 B 可能時間又太長了，我覺得時間也是很重要的問題。

(0606） 

 

Hollingshead etal. (1993)指出如果媒體對於眼下的任務來說過於豐富

或者過於貧瘠，效率就會降低。如 Schmitz 與 Fulk(1991)，在一定的範

圍之內，媒體選擇將被個人偏好所影響，有時對媒體的選擇可能並不完
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全是一個理性的決策。 

 

二、 陪不陪的兩難 

    一位本來使用互動光碟但後來未持續使用的媽媽分享著說： 

 

其實家長一定有考量到，如果用光碟的話他一定要開電腦，真的

也有家長會全程去陪小孩啦！也有啦！可是我想說大部分的，十

個(家長）大概有六七個沒辦法全程去陪小孩子。(0107） 

 

她後來又說： 

 

一定要從頭盯到尾，還是你要陪他，他才會有學習效果出來，不

然會變成在玩。(0112） 

 

「如果用光碟的話他一定要開電腦」這位無法全程陪小孩子的家長

有所顧忌的擔心子女因此藉機上網去玩小遊戲，因此最後還是回歸使用

CD。 

 

另一位有著類似情況的媽媽也說： 
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家長本身也有工作上沒有辦法隨時隨地陪在小孩子身邊做一個

陪同的練習，所以說會變成就是說可能選擇性的話，會以 CD 來

得比較方便。(0602） 

 

她後來又說： 

 

我剛剛自己在看的時候，就會想說如果說這個畫面對成年人來講

的話，可能就蠻 OK 的，如果是要小孩子來學習藉助光碟的話，

可能就是一定要有家長陪同。(0608） 

 

我很信任，因為家長陪同在旁邊的話，光碟的作用絕對比 CD 大

的多。(0203） 

 

媒體較豐富的互動式光碟，本來被期待可以像帶了「老師回家」教

導英文學習，而父母親也可以因此彌補在時間及能力上的「有限」，然而

卻產生「陪不陪的兩難」。 

 

三、 家長要把關 

我會去看一下，過濾一下，這個不行我就不會讓她玩，如果是覺

得還 ok 的話，就給他們玩沒關係，但是會有時間上的限定，不
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可能讓他一個禮拜七天全部在玩那個遊戲，也是課業為重，休息

時間就讓他玩個半天一天都還 ok 啦！但是中間一定要休息。資

訊的話是覺得現在小孩子比我們以前聰明很多，電腦網路資訊太

多。…其實有時候家長要盯一下，真的要盯一下，他如果說這個

網站，其實現在小孩子它能夠分辨但是她沒有辦法去克制自

己……拉這個小遊戲下來，我們去分析、評估一下對他有沒有幫

助，如果不行的話當然就要阻止，如果覺得這個遊戲對他有沒有

幫助，甚至於不會傷害他就讓他玩……讓小孩子自己做主，然後

去分析說為什麼我會不讓你上這個網站，讓他去了解為什麼不能

上。(0305） 

 

媒體較豐富的互動式光碟，本來被期待可以像帶了「老師回家」教

導英文學習，然而資訊科技卻像一把雙面刃，家長們擔心孩子假借使用

互動光碟之名，行玩小遊戲之實。該如何把關，似乎成為使用科技媒體

先前始料未及的問題。 

   

    如果有家長在旁邊的話，在家裡的話，應該是沒問題，但是如果

只有小孩子在家玩電腦的話，可能時間就比較不好掌握。(0606） 

 

如果你讓他去開電腦的話，他剛開始你會覺得他可能是在聽，可

是她趁你不注意時候，他會回去網路上，然後他覺得你什麼時候
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會上來，他又趕快把它轉過去的話。(0506） 

 

現在其實這個社會其實是資訊的發展時代，很多家庭孩子都有使

用電腦，那電腦第一個是比較吸引孩子……互動光碟當然會對他

們來講誘惑會大一點啊!就剛提到的那是他們目前的每個孩子都

會接觸到電腦，那電腦對他們的吸引力比較大一點。(0803） 

 

當媒體較豐富互動式的光碟與電腦的聯結所形成的科技學習系統，

遇見生活脈絡下的學習活動，特別是面對孩子自我管理能力的欠缺，引

發家長的不放心，似乎無法單純的彰顯科技媒體其功能上的效用! 

    

四、 少了老師的學習 

因為光碟這種東西是沒有人物的對話，你今天聽一百遍比老師講

三遍效果不見的會比老師好……最主要也是要有老師來教導小

孩子再配合這片光碟，才會達到百分之百的效果如果說只有老

師，沒有這片光碟的話起碼也有八十啊！但是只有這片光碟的話

可能就五十不到，老師是佔最重要的角色。(0306） 

 

(少了老師）不行，一定行不通光碟只是某部份的老師，譬如上

到第四課，它回來加強，去到學校的時候，老師如果上課她沒有

聽清楚，會到家他可以用光碟再去加強這部份，老師還會跟她講
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電話美語，我覺得老師也蠻重要的，一半一半。(0409） 

     

有老師教比較好一點，因為老師比較會帶動一些氣氛，如果你一

直叫他們看光碟的話，他們會覺得很無聊吧！在家裡也看，去學

校也看的話，他們可能就不要了，應該是去上課是老師，回來再

看光碟吧這樣會比較好一點。(0509） 

     

光要靠自己學習，還是會有一點難度，因為如果你像進來搭配補

習班老師的教導，他再回去上網去聽那個光碟的話，我是覺得這

樣效果會比較好，如果你光那一套系統的話，我覺得效果還是不

夠。(0905） 

 

變成說今天小孩子，唸錯了，變成說你沒辦法一個老師馬上來糾

正他。畢竟人跟機器是不ㄧ樣，多了老師的關心或許學習力學習

的那種感覺會更好吧！…我覺得老師臨場的感覺還是很重要，你

說的用光碟還是有差啦！你光你要發問問題什麼，還是說老師有

時候其他教學之外的東西，這個是光碟沒辦法給你的。(0709） 

 

臨場感及問題提問的及時回饋是光碟無法提供的，如前所述「互動

光碟無法完全取代教師的角色」。家長們認為光碟只是輔助的角色，光靠

學生與互動光碟的學習是無法達到效果。 
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老師與學生間面對面溝通可以有立即回饋、並且傳送多重線索，像

是非語文的訊息(表情、聲調、肢體語言等)，且使用自然語言，是高個

人化的媒介，訊息是能立即地被調整、修正與加強的，因此是豐富度最

高的媒體(Daft & Lengel, 1984)。 

 

    依賴豐富的科技媒體(如同將老師帶回家)作為學習媒介，在少

了老師的指導下，卻也成為「不完整」的學習! 

 

第三節 科技媒體所啟動的孩子學習模式 

 

面對互動光碟，每位孩子有屬於他自己的學習模式，有時與家長期

待中的學習模式有某種程度上的落差，本節以「跳選式的探索學習」、「科

技媒體引發的短暫性新鮮感」探討孩子學習模式與豐富的多媒體有何種

態度上的呈現。 

 

一、 跳選式的探索學習 

雖然只有一課可是他要花的時間很長，所以剛開始看看，就沒有

那麼仔細把他看完，除非我坐在她們旁邊，他們才有恆心把他從

頭看到完，不然就剛開始他看一下，覺得好玩好玩，然後玩一玩，

不好玩了，不玩了，有時候把它跳到電腦小遊戲去玩遊戲，互動
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光碟就沒有在看。…就是他們會挑阿！有時會給我跑到別的地方

去玩啊！…比較難的話他就跳過去，他會上網去操作一些簡單

的，對！就像那些簡單的他會，難一點的話，他會覺得說那蠻難

的，就會跳過去。(0103） 

 

一般說來孩子是缺乏耐心，欲使其恆心從頭至尾端正於同一處所進

行重複學習是有困難的，除非內容上有特別吸引他的注意力引起他深入

探索的區域，才能燃起他持續學習的動力。 

 

對孩子而言，學習是一種任務，當任務模糊性及不確定性高時，學

習者又不知如何解決時轉而朝向其他區域學習探索，因此學習的當下，

碰到困難的任務有可能讓學習者產生退卻的心。 

 

他這一題不會，他會跳過，跳第二題，他會找他會的，當他玩到

他膩了，他不會的時候，他就試著來闖關，他的方式就是這樣子，

我在看覺得我的孩子他就玩這一塊。(0405） 

 

對孩子而言，學習是一種「遊戲」，並不是一個考試。跳躍式的「遊

戲」是孩子的學習方式之ㄧ。 

 

    小孩子在使用過程當中的話常常都會跳到他會去選擇他想
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要去看的頁面和內容，變成就是說可能這一課的上課之後的課後

復習的單元部份他就等於截取片段式的去看光碟，沒有辦法就是

說有效的複習。…如果他是對於小孩子來學習的話就是因為點閱

式的可以挑選的話，比較沒辦法完整的課文全部的概括複習到。

(0604） 

 

小孩子會去「選擇他想要去看的頁面和內容」，其實他想去看的地方

一定有吸引到他的地方，然而，家長認為孩子擷取片段式的學習無法達

到複習效果。從媒體豐富性的觀點，互動光碟的多元化的線索(Multiple 

Cues）也提供了多元的資訊，學習者有時也會針對最喜歡的區塊進行學

習。自行發現的知識往往是讓學習者印象最深刻的，甚至是影響最大的。 

 

二、 科技媒體引發的短暫性新鮮感 

孩子會好奇：「我現在打開這個東西現在做下一個動作，它會出

現什麼畫面」，他會有一種好奇，如果讓他用了兩遍，對他來講，

那麼簡單，他就不想就不會再去用它。(0708） 

 

他會了之後，他就不會很有意願再去聽以前的 CD 還是互動光碟，

就比較不會有那種興趣，就是他不會他才想要聽，以前會了，感

覺沒甚新鮮感。(0313） 

 



 - 71 -

相對於傳統沒有互動的教材，孩子對於媒體內容擁有很高的期待。

然而，對於已研讀過的內容已無新鮮感則不會再產生複習的動力。Lim and 

Benbasat(2000）針對多媒體的研究中發現，多媒體內容的豐富度會影響

認知有用性。孩子短暫的探索後，「就不會很有意願再去聽以前的 CD 還

是互動光碟」，要讓他再去接觸及複習舊的單元內容是比較不容易的事，

畢竟「感覺沒甚新鮮感」，孩子比較有興趣的是往新的單元內容學習，因

為新的區域才會有更多他想要探訪的內容。 

 

    互動光碟表象看似豐富的背後，深層意圖還是要達到學習的目的，

讓使用者樂於學習。然而，認知中所謂的「媒體豐富」的互動光碟卻是

讓孩子覺得「不再好玩的學習」，而漸漸失去興趣。 

 

興趣就剛開始啦！剛開始就覺得很新鮮阿！因為本來就只有聽

CD，但現在有動畫。…剛開始覺得說，ㄟ！看得還不錯、玩得也

蠻有趣，有時如果碰到不會的，我和姐姐兩個就會研究找答案。

不知道是不是這樣，我後來沒時間陪他們，好像沒個討論的對

象，遇到難題就算了，不理它。…剛開始的時候會(喜歡）啊！

因為它有動畫還有一些東西，然後上去了一次、兩次、三次那種

興趣就慢慢退慢慢退，因為它知道那裡面不是光是很好玩的東

西，還要去學，然後還要就是類似像考試這樣，你要上網去打字

甚麼的，然後去作答，他們覺得說，好像沒有那麼好玩，好像不

是純粹遊戲那種……這很難不要理會它，再跳過再跳過，對！所

以時間越來越短。就看一些亂七八糟的東西，就跳去玩遊戲就變
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成這樣，剛開始不會。不知道是不是剛開始我比較會坐在旁邊盯

他們。(0104） 

 

剛開始會受到動畫的吸引，但「那裡面不是光是很好玩的東西，還

要去學」。談到學習這個嚴肅的課題，讓孩子退卻了，最後變成是一種應

付。然根據媒體豐富度理論(Multimedia Richness Theory)的定義，這些多

媒體符合豐富度的要素，然而，為何只能短暫的滿足孩子的探索？ 
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第五章  討論及省思 

 

 

資訊科技媒體不斷的出現，對於身為學習的多媒體而言，是否聲光、

圖像、影音等的豐富已能滿足時下多變的社會需求？值得我們去深思。

因此本章將先對「媒體豐富了沒」進行討論，接下來將探索「設計符合

孩子的學習模式」，並作一點建議，同時，對家長在「失控的媒體豐富」

做描述。除此，對於研究過程中的在方法及訓練上不足之處亦進行「研

究反思」。最後對於「研究限制及建議」提出個人見解。 

 

第一節 媒體豐富了沒？ 

 

美語非本國官方語言，並非國內生活場域中經常使用的語言，因此相

較於美語系國家學習的難度是較高的，而語言的學習端賴真實與溝通的

情境。情境學習強調透過生活情境中的活動，學習者才能真正掌握語言

的應用與知識（Brown et al.,1989; Lave & Wenger,1991; McLellan, 1996）

如果能進入真實的情境中，則語言的學習將不再是一種任務，而是生活

中的一部份。 

 

但事實上，美語的學習從來都不是我們生活的一部份，真實生活中

也缺乏美語學習的情境，大多數人是因為應付考試或家長的要求而開始

學習美語。但如果只是以考試的觀念或是被要求來啟動學習的開關，極
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有可能在學習任務告一段落便將其束之高閣，甚至遺忘殆盡，那樣的學

習成效是薄弱的，是難以持續進行的。 

 

由於情境上的實際缺乏，於是可藉由多媒體進行情境的營造達到具

體實例的呈現。但多媒體能否達到有效的溝通與傳達，內容是否足夠豐

富是一個重要的關鍵因素。以現今的媒體體豐富度來說，如果多媒體只

有影音、聲光、圖像等而無法讓孩子融入學習情境，則無法引起其使用

動機或持續使用。大多數多媒體研究文獻上多聚焦於視、聽覺上的圖像

及影音上的呈現，但筆者認為真正的豐富應不止於此。所謂的豐富度已

遠遠超越一般研究者所認知的豐富性。多媒體他不應只有聲音、圖像，

內容物的呈現必須與孩子生活中的情境脈絡、生活經驗都有相當關聯

性，特別是作為學習的媒體，一般說來娛樂媒體只要達到娛樂效果就可

以了，是要讓使用者能放鬆自我，達到生活壓力的轉移即可，然學習媒

體強調快樂又有效率的「學習」，大致說來如果冠上「學習」的背景總是

難以提起孩子興趣，如何提起他們的學習興趣，無非就是要在內容上多

加著墨。 

 

    學習媒體要相對的豐富性方能啟動孩子的學習興趣，如果教學媒體

中的場景與學生個人經驗或是學生在生活場域中的經驗距離過度遙遠,

那麼孩子在接近教學媒體陌生場域的過程,對學習的效率是會產生影

響，孩子可能在學習過程中需要多花費較多的心力及時間去適應熟悉陌



 - 75 -

生的場域或生命中感受不到的經歷，在吸收的過程中較難以內化為自我

詮釋的境地，以至於較難達成深刻記憶的學習效果。甚至造成抗拒或感

覺乏味的反效果。 

 

    媒體的足夠豐富應該包含生命經驗的延伸，媒體的內涵須跟孩子生

命經驗互相結合，其設計必須是與生活經驗有相當程度的連結，內容上

不單僅是在生活經驗裡感知不足的互補，也可能是夢想的實踐，例如：

時下青少男女他們所玩的 Game，某種程度上是他們對於人生的想像，

生活中所缺少的刺激而產生的移情作用，能吸引他們目光的絕不僅是圖

像、聲光、互動而已，有很多的內涵是現實生活裡無法達成的，或有些

是跟現實生活有連結的，這個連結可能是現實生活的延伸，有可能是實

際生命中的缺憾直覺反射，於是寄托虛擬世界中尋求體現，這可能是時

下一些遊戲軟體能成功補捉孩子注意力，甚而沉浸其中的魔力。又如傳

統的小說，媒體的內容是相對貧瘠的，它們不具備任何的聲光互動又為

何能緊扣住閱讀者的思緒？其實吸引他們的是生活情境的延伸，而這個

延伸有可能是實體上所缺乏的，也有可能是與讀者的夢想有相當程度的

連結，方能緊密的吸引他的注意力。 

 

    現今的媒體豐富度鮮少論及此一區塊，大多只談及影音、色彩、圖

像。如以現今的資訊科技技術來說，欲達到聲光、影音、圖像等的豐富

可說是輕而易舉，若以原本基本的媒體豐富度基準來說的話，是否應該

絕對成功了？然而事實並非如此，實際上很多的多媒體或遊戲軟體在使
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用者經歷一段使用經驗後便棄而不用，除可能未與時俱進的加以改良更

新外，另一個可能最大的原因就在於如上所言—缺乏生命延伸。 

 

資訊科技欲作為學習媒介，內容設計上需要具備此類的延伸方可說

是豐富的媒體。因此要達到真正的媒體豐富，不單只要注意到技術面充

足而已，而是要更深層的注入成長過程中時代背景下生活經驗的脈絡及

生命延伸，方能觸動學習者起心動念的學習動能也才是學習者內心真正

的需求。 

     

第二節 設計符合孩子的學習模式 

 

李玉珍引述依據多媒體語言習得理論(Mayer etal, 1995, Mayer, 1997) 

認為多媒體的使用可以促進第二外語的習得，這是由於多媒體所提供的

資訊讓學習者在語言處理過程中不斷建立文字與圖像之間的聯繫（李玉

珍，2005，p.7)資訊科技環境下的多媒體提供了一個多種角度的學習方

式，孩子在多媒體的情境下，媒體豐富所支援的學習模式並不一定是循

序性的，「小孩子在使用的過程中的話常常都會跳到他去選擇他想要看的

頁面和內容(0602)」、「像那些簡單他會，難一點的話他會覺得說那蠻難

的，就會跳過去(0103)」，互動光碟多元的設計觀念提供孩子多面向的使

用模式，他們喜歡以探索式的方式進行學習，選擇他們所喜歡的；探索

他們所想要的，特別是針對圖象及聲音的區塊。李玉珍引述 Phillips（1997)

認為多媒體有潛能來整合各種學習型態的學習者，及提供多種情境與策
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略，讓學習者有不同的感官感覺，幫助其更有彈性的處理資訊（李玉珍，

2005，p.7)。也由於這樣的彈性學習方式，有可能牴觸衝擊傳統父母親對

於學習經驗的認知，且父母親對於這樣的學習方式並非全部認同，「對於

小孩子來學習的話，就是因為點閱式的可以挑選的話比較沒辦法完整的

課文全部的概括複習到(0604)」，或許身為父母需適度調整對於孩子使用

互動光碟使用的觀點，尊重孩子在探索知識的好奇心態，莫因個人觀點

上的主觀而抹煞孩子思考創意的能力。 

 

    多媒體互動光碟所提供的不應只是學習上的便利性及多元化，更重

要的是提供一個自由探索學習的的空間，也希望藉由自由探索的學習方

式培養孩子良好的學習態度。在現今這個時代，成熟的科技環境下多媒

體的技術已十分純熟，就以往的基礎往上堆疊觀點來說，競爭已愈來愈

大，需求的層級也愈來愈高，若是多媒體教材未提供學習者自由探索的

功能，則無法構成足夠的豐富性，要滿足小朋友的學習必須了解，孩子

的學習是偏重於探索學習，要滿足孩子探索式的學習方式，媒體豐富度

不該僅止於語音、圖像而已矣，必須具備足夠的彈性讓孩子進行自由探

索，而且尚需包括生活情境的延伸，多媒體要能提供足夠的的功能幫助

孩子，提供孩子做跳躍式的學習。  

 

本研究針對多媒體設計實務上的提出以上一點拙見，期能為多媒體

設計者提供一個參考的方向，以設計出更符合大多數使用者所需求的優

質多媒體。 
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第三節 失控的媒體豐富 

 

    一般認知中或許會認為多媒體內容愈豐富愈好，但是研究過程中也

發現過度且不著邊際的豐富無疑是錦上添花，甚至成為家長的擔憂。

Mcgrath 等人 (1993)從媒體豐富度的角度而言，不同資訊豐富需求的任

務有其合適的溝通媒體，太過豐富的媒體在較簡單的任務下可能會造成

溝通上的分心或焦點不集中。家長們訴說：「可能光碟看完之後，影響到

其他科目課後的復習，時間會排擠到(0606)」、「沒把握，所以不敢給孩子

選光碟 (0107)」呼應了 Mcgrath 等人 (1993)的看法。因此在互動光碟設

計上需考量到學習任務上的適配度，並且避免過與不及所造成豐富性的

失控。 

 

    雖然本研究聚焦於孩子使用互動光碟的種種現象，但是主導權還是

主控於家長的手中。有時孩子喜歡的學習方式與家長認知上是會有所差

異，而每個人對於這樣的輔助教材所擔任的角色也有不同的看法，且家

長的主觀認知，對於是否持續使用往往是具有決定性的關鍵因子，而家

長也會以孩子使用的成效來決定是否持續使用。本研究亦發現部分家長

對於互動光碟的評價是正面的，「這個畫面對成年人來講的話，可能就蠻

OK 的，如果是要小孩子來學習藉助光碟的話，可能就是一定要有家長陪

同(0608)」，自己雖然喜好但在選擇使用上卻未持續採用，其主要原因是

在孩子身上未呈現出期望中的成效。 

人們選擇電腦中介傳播的行為並不見得全然是理性考量的結果，可
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能會受到媒體特徵、媒體經驗及績效的影響（Rice & Case, 1983)，此項

因素也是教材能否達成有效推廣的重要因素之ㄧ。因此業者在對於導入

使用之前有必要針對教師舉辦師資訓練，並且對家長及學生舉辦使用說

明會，讓使用者及參與者皆能有基本的認知，應可減少在推廣使用過程

中所產生的阻力，並發揮學習綜效。 

                                                    

第四節 研究反思 

 

一、 學習反思 

    研究過程中，對補習班主任提出訪問家長的請求，雖然班主任本身

皆欣然答應幫忙詢問願意接受訪談之家長，但真正願意接受訪談的家長

卻少於預期，以致於擔心樣本數會有所不足，且由於本身未有任何訪談

經驗，所以在面對採訪對象前內心會有所卻步，以致於在採訪前的過程

花費了不少的時間來醞釀動能，所幸在面對第一位家長，由於她的熱心

分享讓我為接下來的研究及訪談過程增添不少信心。 

 

    雖然從事兒童教育相關事業已有十幾年，曩昔面對家長所談論的話

題大都圍繞著孩子的成績及課業問題，鮮少針對孩子所使用的輔助教材

做探討，未曾真正面對家長做如此深入的訪談；不曾真正聽聽家長來自

內心深處的聲音，藉由此次的研究，觸動筆者內心深處的感動，一個發

生在你、我週遭如此平凡且不為人注意的題材，竟有如此不平凡故事。

不僅讓我見識到在現今時空背景下，父母親對於孩子所付出心力，不管
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景氣如何低迷，但「窮不能窮教育，苦不能苦孩子」，一般家庭不管生活

再如何拮据、開銷如何樽節，但教育經費總是擺在刪除預算之最後一項。

為了提升孩子的競爭力，花費大筆的金錢購買昂貴的教材，甚至將孩子

送至補習班接受課後的輔導，雖然孩子也相當辛苦，但為了孩子着想，

這也是不得不的作法，讓我體認到家長的辛苦及偉大。在研究過程中我

抽離兒童教育者的角色，以一個研究觀察者的角色重新進入學習的場

域，從另一種截然不同的高度及角度看見前所未有的視野，讓筆者獲益

良多，也感謝接受訪談的家長們願意毫無保留將其內心真正的想法與我

分享。 

 

    由於個人訪談技巧未臻純熟以及本研究所採用收集資料方式採用敘

述訪談，其方式乃讓受訪者進行生命經驗的述說，而述說的內容並非完

全與本研究所探索主題相關，然於資料整理時亦一併加以整理歸納之後

再加以釐清，分析出哪些主題與本研究所探索的主題是有密切相關，始

將其納入本論文並加以銓釋。其他未納入之文本或許日後從不同角度或

詮釋觀點可能成為另一個經驗故事，因此最後本論文採用三大主題加以

詮釋，主要也在於避免主題的發散而造成焦點的模糊。     

 

二、 方法運用的反思 

    在研究方法上的選擇及運用上，或許由於本身所接受的教育養成背

景大多以實證觀點為主，研究過程中常不經意會陷入量化的迷思，因此

在思考邏輯上經常偏向於「量化」及「比較」的觀念，所以在思考的角
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度上，初期模式常會以自我為主體，受訪者為客體，時常會流入「比較」

及「檢視」的框架，甚至有意無意間會暗示、導引受訪者進入自己設定

好及期許的答案，內心常會出現「結果論」的渴望，所幸有指導教授的

明燈導引，不斷幫我釐清概念，強調質性研究的主要精神是要呈現現象

真實的一面，驗證及結果並非質性研究的主要目的，更要重視的是其研

究歷程。且科學方法解釋事物道理的途徑並非唯一的，世界存在的真實

現象也並非只有是與非、對與錯的二維分割。 

  

    在詮釋第四章過程中，筆者陷於「文本」及作者「詮釋」何者為先

後順序，最後經與指導教授探討得知。若先將筆者之詮釋語言置於前，

受訪者訪談內容置於後，則易形成研究者論點為主觀，受訪者之觀點則

成為支持研究者之觀見；若受訪者之觀點置於前，研究者詮釋語言置於

後，則成為以受訪者為主體，而研究者便成為深入受訪者生命經驗的記

錄者，其中的互動關係並不影響互為主體的研究概念。由於本研究主要

是欲探索家長及孩子使用互動光碟中的使用經驗，因此本研究採用後者

之詮釋方式，期能客觀且真實的呈現受訪者生命經驗的脈動與感動。 

 

第五節 研究限制及建議 

 

一、  研究限制 

    本研究從研究主題的蒐尋、文獻探討的提出乃至資料之分析與詮
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釋，雖以謹慎的觀點處理，但基於外在環境之局限，使得本研究仍有以

下限制： 

    本研究由於侷限於 A 美語體系雲林縣各分校的樣本，不足以代表全

國所有的分校，由於無法限制受訪家長的族群，在研究個案各分校中篩

選出持續使用或未持續使用互動光碟的學生家長。且並非所有分校家長

皆願意接受訪問，又因研究時間短促，況受訪家長皆相當忙碌，因此時

間相當有限，所以訪談時間皆配合家長之時間及方便受訪的地點為主。

訪談地點大多於補習班進行或至家長家裡，由於訪談進行當中易被電話

及拜訪者等外在因素所干擾而導致中斷訪談。若無上述等因素限制，所

取得之資料將更為豐富完善。 

 

該縣本身較屬於農業地區，資訊落差較大，對於使用資訊科技的接

受程度與都會地區使用模式不盡然相同，所探索的現象可作為參考資

料，並無法推論至其他各縣市。 

 

二、未來研究建議 

多媒體互動光碟是電腦科技整合多種媒體的一種新觀念及新技術，

除了整合各式各樣媒體電腦為中心外並融合了各種不同質性媒體的資料

於一體，使電腦本身即為最佳組合互動的媒介。隨著資訊科技的長足進

步將有愈來愈多的人使用此項科技做為學習的工具，如能加以善用，將

對人類的學習有重大的助益。本研究由於時間、人力及研究屬性等的限

制故尚有許多不夠周延之處，故歸納出下列幾項建議，可供後續研究者
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予以參考： 

 

1、 本研究僅針對單一體系進行研究，後續研究者可針對其他體系或   

    是其他縣市的探索，進行更深層質化探索或量化的驗證。 

2、 由於本研究僅以家長的作為訪談對象，建議後續研究者亦可針對 

不同的對象如學生或老師及補習班主任作相關的探索。 

3、 本研究多媒體互動光碟從建置推廣使用至今約十年，因此建議後   

    續研究者可 針對其未來做更長期的觀察及比較，並與過去使用 

    經驗作相關討論。 

 

    期許有愈來愈多的優質多媒體輔助教材的問世，也期許更多的研究

者投入更多的研究，提出更多精闢的見解讓媒體真正達到豐富，造福廣

大的莘莘學子。 
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