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【摘要】本研究旨在探討視覺化古典文學，對於中學生理解中文古典文學內容的影響。本研究將古典文學內容

重新設計、編排及繪製，建構出古典文學中所描述的場景，融入多媒體互動系統中，並以故事線索作為引導，

讓學生經歷古典文學中所描述的情境，藉以增加學生理解古典文學內容的學習成效，期望可以降低對於古典文

學的排斥。本研究使用成就測驗以及問卷調查蒐集樣本，以台灣南部一所中學二年級，兩班學生共 59 人作為施

測對象。研究結果顯示，視覺化古典文學的學習方式，對學生在古典文學內容的理解上有顯著的成效，對於視

覺化圖像持正面肯定的態度，且降低對於古典文學的學習排斥感。 

【關鍵字】多元視覺媒體；多媒體學習；古典文學教學；視覺化 

 

Abstract: The research mainly focuses on whether visualized Classical Literature Scenes has impact on junior high 

students understanding of Chinese classical literatures. Thus, we rearrange the literature learning contexts, redesign, 

and construct the virtual scenes that depicting by the classical contexts. Moreover, we merge them into the digital 

interactive system, hoping to increase junior high students’ learning achievements in understanding the contexts and 

decreasing their aversion to classical literatures. An achievement test and a questionnaire were administered to the 

junior high school students in a junior high school in southern Taiwan, where two experimental classes, 59 students 

involved in this study. The results show that students have significant achievement in learning classical literatures by 

the visualized method, and they have a positive attitude toward the visualized learning. Further research issues are 

presented at the end of this paper. 

Keywords: Multiple Visual Media, Multimedia Learning, Classical Literature Teaching, Visualization 

 

1. 前言 

隨著科技的進展，越來越多元的教學方式應運而生。各個領域的專家學者與第一線的教學

教師投入研究，多媒體應用於學習的資源也日益增加，同時各大課本出版社也紛紛投入開發

學習資源。然而，根據公平交易委員會所修訂的中小學教科書銷售行為規範細則說明(2015)

中提到，書商與教師違反公平交易之行為，包含不可提供特定教科書教學不具有直接關聯，

即非教學時所必要之輔助教具。意即學習資源的開發重擔，落在主要的使用者—第一線的教

師身上。但多媒體教材的開發需要跨領域的人才，仰賴第一線的教師獨自重新開發，非單耗

時耗力，也不符合經濟效益。所以目前教師多是以現有的多媒體資源輔助學生學習。然而，

在現有的學習資源中，利用視覺化古典文學的方式，學習古典文學的多媒體資源卻相當的有

限。研究指出，多數國民中學生對於古典文學內容的理解有學習上的困難，又以寫景句最為

困擾，在對於古典文學的感受上也偏向負面(洪紹瑞 & 楊叔卿，2015)。 
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為了改善學習者在學習上遭遇的困難以及教學者開發學習資源的重擔，因此，本研究擬開

發一視覺化古典文學的多媒體學習資源，將視覺化古典文學的場景，並融入多媒體互動系統

輔助學生學習、增進對於文章內容的理解，並提升學習成效，同時降低學生對於古典文學的

負向感受，及進行先導研究以了解其成效。本文將探討相關文獻，並就數位教材設計及分析

先導研究之成果。 

2. 文獻探討 

本節將就所研究的目標分為三個面向作文獻的探討，分別為資訊多媒體與國語文學習、圖

像認知與視覺化學習，分別茲列如下: 

2.1. 資訊多媒體與國語文學習 

「多媒體」，意即結合了多項媒體，包含文字、聲音、圖形及影像，透過各種形式傳達訊

息給學習者（Paske, 1990）。隨著資訊科技的發展，越來越多的多媒體以電腦作為傳達多媒

體的媒介。趙芳藝於 2003 年就提出以電腦輔助古典文學教學的新構想，認為古典文學教學任

務以理解內容為主，並應該多設計以學生為中心（Student-centered）的教學活動。往後將資

訊科技融入古典文學教學的研究也日趨增加，翁玉燕（2010） 研究以電腦多媒體呈現方式運

用對中學生成語學習成效，指出學生對於電腦多媒體呈現方式在成語的學習回饋上持正面肯

定的態度；而且不同性別的學生在電腦多媒體呈現方式成語的學習回饋上並無顯著差異。而

許力云（2014）探討多媒體教學對中學生閱讀態度及閱讀理解，研究指出將多媒體教學融入

國文教學中，可有效改善中學生知閱讀態度並對於閱讀理解有明顯助益。葉芸婷（2015）也

提出以國文教學融入資訊多媒體，對於學習動機、學習成就與學習成果有顯著影響。而在這

些媒體當中，藉由視覺器官的學習約佔 70%；經由聽覺器官的學習約佔 20%，因此善用視覺

媒體學習可以增進學習者的注意，並減少傳達訊息的時間（李宗薇，1994）。 

2.2. 圖像認知 

人們對於圖像接收實屬本能的反應，由於視網膜由物體表面接收所反射的光線，讓我

們能見到圖像的型態，視神經便將這些接收的訊息傳送到腦中，經處理後便產生成認知

（張悟非，1982）。而圖像經由視覺感知，透過聯想、記憶以賦予它意義，然而其意義

也會因各人的文化背景及思考模式而有所異同。由於人們對圖像訊息的接收比純文字的

來的快速且有效率（林麗娟，1995；洪禎懋，2003）。人們常藉圖像輔助文字以強化溝

通之效能，亦使得視覺圖像在生活中成為普遍、效率的訊息媒介。在教學上時常運用圖

像解說的方式，將文字敘述的部分做圖像化的詮釋與轉換。此方式可有效降低學習者在

純文字解讀的認知負荷（Tversky & Hemenway, 1984）。 

2.2. 視覺化學習 

在視覺化（Visualization）的學習領域中，Dwyer（1994）將視覺化定義為可以傳授任何領

域的訊息、將訊息壓縮、在教學時說明顯著的部份以及刺激訊息處理。學者 Rieber 也在 1994

年提出實踐的圖形（Graphics in Practice Activities）可以有效的用在實踐活動上，當學生與課

程的概念互動時，圖形可以當作視覺回饋。而 Lyons（2003）更清楚地指出，若要選擇一個

最佳的圖形用在學習上，應該取決於教學目標、學習的場景（Landscape），以及參與的學生。

而蔡育晟（2011）的研究也指出，學生在閱讀圖形類型素材方面具有較好的閱讀績效。 

在本研究中，使用多元視覺圖形來輔助學生在學習古典文學。在介面及所搭配之元素上，

對於視覺描寫的場景印象以及視覺圖形不同的呈現方式，應就個別的圖形作設計考量，使用

視覺圖形吸引學生的注意力，並且發揮視覺圖形的特性，以保持學生的注意力，設計讓學生

能沉浸在學習的環境中，進而提升學習成效並減少對於古典文學的排斥。 

http://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=uu.ILD/search?q=auc=%22%E8%A8%B1%E5%8A%9B%E4%BA%91%22.&searchmode=basic
http://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=sATuLV/search?q=auc=%22%E8%91%89%E8%8A%B8%E5%A9%B7%22.&searchmode=basic
http://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=alJBRt/search?q=auc=%22%E8%94%A1%E8%82%B2%E6%99%9F%22.&searchmode=basic
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3. 研究待答問題 

本研究是以圖像認知與視覺化學習理論為基礎，在學習過程中藉由多媒體互動系統呈

現古典文學視覺化圖像，提供視覺化的學習環境，希望藉由實測結果來評估並修改，基

於上述之目的，本研究的待答問題為： 

一、視覺化古典文學是否能提升中學生的學習成效? 

二、中學生對於視覺化古典文學的圖像滿意度為何? 

三、視覺化古典文學是否有助於減少中學生對於古典文學的負面感受? 

4. 研究方法 

本節說明本研究設計發展的研究架構，並闡述本研究之研究對象、研究設計與教材設計。

為了確保系統教材與學習流程符合研究目的與使用者需求，本研究採問卷調查法，包含滿意

度量表與開放式問卷進行質性回饋的蒐集，除此之外未了評估期前後測得學習成效，使用教

師的評量試卷於前後測進行學習成效的評估分析，進行資料的蒐集整理與分析。 

4.1. 研究對象 

參與本研究的對象為高雄市一國民中學的二年級學生，兩班共 70 人，年齡介於 13 至 14

歲之間。為求實驗的精準，本研究剔除無法全程參與的學生 11 人，故本研究有效樣本共 59

人，其中男生佔了 52.5%，而女生佔了 47.5%。 

4.2. 研究設計 

本研究為了配合研究樣本班級的課表及教室安排，實驗活動皆以班級為單位，在電腦教室

進行。實驗時間為各班國文課上課時間，以一般教學時間相同，研究期間共計一周， 5 堂課，

每節 45 分鐘，共 225 分鐘。本研究採取量化滿意度問卷搭配質性問答題回饋的方式進行，主

要研究流程分為三個階段為教材開發、研究執行、資料分析等，分別詳敘如下。   

4.2.1.教材開發 

本研究彙整調查結果並與專家討論，由歷年來的古典文學中選定《老殘遊記》中的《大明

湖》作為古典文學中寫景句──視覺描寫的代表篇目。並逐一分析目前臺灣國民中學國語文主

要使用的出版社，甲、乙、丙三大版本。在古典文學呈現中，甲版本有許多現代大明湖的真

實圖片並繪有遊湖示意圖，但未能呈現文中該時代所描寫的景致。乙版本僅繪製遊湖示意圖，

對於其他古典文學內容並無多加圖示。丙版本僅繪製文中千佛山與高陞店的圖片，其中高陞

店的設計圖樣與當地的建築不符。總體而言，此三大版本對於整體的古典文學圖像呈現度並

不完全，而遊湖示意圖所繪製的資訊也未臻完整。本研究將針對目前三大版本的不完整的地

方，作教材的設計與開發，圖像設計與版本比較範例如表 1 所示。 

教材內容設計參考各家出版社教科書以及相關實景圖片，由本研究人員將古典文學內容重

新設計、編排及繪製。並以多媒體互動系統為媒介，將古典文學內容及場景以 Adobe Illustrator

為工具，加以組織、視覺化為圖像，並繪製整體遊湖路線地圖幫助學生理解古典文學的脈絡，

增進學生的閱讀理解。 

表 1 圖像設計與版本比較範例 

 甲 乙 丙 目前真實圖片 視覺化圖像 

古典文

學場景 

以千佛山的近景

照片為主，與文中

的遠眺景色有異。 

以示意圖

繪製，但和

實際場景

有出入。 

無 目前從文中作者所

在遠眺的真實照

片，但時空背景已

與作者所述的景色

結合真實遠眺場景

與作者所描述之景

象，並將景色描述

重點加以強化放大 



Wu, Y.-T., Chang, M., Li, B., Chan, T.-W., Kong, S. C., Lin, H.-C.-K., Chu, H.-C., Jan, M., Lee, M.-H., Dong, Y., Tse, 

K. H., Wong, T. L., & Li, P. (Eds.). (2016). Conference Proceedings of the 20th Global Chinese Conference on 

Computers in Education 2016. Hong Kong: The Hong Kong Institute of Education. 

831 

 

不同 

鐵公祠

遠眺千

佛山與

湖面倒

影   

無 

 

 

 

4.2.2.研究情境與過程 

請學生在實驗開始的第一堂課上，反覆閱讀古典文學內容，直到自己覺得熟稔後，開始填

寫前測理解試題。第二堂開始，由學生自己依照系統任務指示進行，後便自行操作直至自己

完成所有關卡，時間共三堂課。並於最後一堂課，後填寫後測問卷及理解試題。其流程如圖

1 所示。 

 

圖 1 研究執行流程圖 

4.2.3.資料蒐集工具 

問卷共分為兩部分: 

一、古典文學視覺化之閱讀理解成效：本問卷參考相關研究並與數位專家討論，以本篇的

教學目標中，學生對於古典文學場景視覺描寫部分的理解與印象為主。 

二、滿意度問卷：針對受測者對於視覺化古典文學場景於系統內容的滿意度進行成效分析，

以李克特（Likert） 七點量表，非常同意到非常不同意七個選項，得分分別設定為非常同意

七分、很同意六分、同意五分、沒意見四分、不同意三分、很不同意兩分與非常不同意一分。

以平均得分（Mean）與標準差（SD）得出參與者感受他們所經歷活動與經驗時的廣義狀態，

以了解目標族群在使用視覺化古典文學學習系統時滿意的程度。 

5. 資料分析 

本研究以 Stata 統計軟體對資料進行分析與比較。針對下列分別就古典文學視覺化之閱讀

理解成效分析、圖像滿意度問卷分析，以及學生對於古典文學的感受等，三部分進行分析，

依各研究問題說明與討論： 

5.1. 視覺化古典文學是否能提升中學生的學習成效? 

後測 
填寫後測理解試題 填寫後測問卷 

系統測試 
任務指示 自行操作 

前測 
自行閱讀課文  填寫前測理解試題 

45 分 

45 分 

135 分 
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在古典文學視覺化的閱讀理解成效上，統計前測的分數區間與人數，人數主要集中在 0 至

10 分的分數區間中；統計後測的分數區間與人數，人數主要集中在 90 至 100 分的分數區間

中。基本統計量如表 1 所示。其中前測的平均分數為 19.49，標準差為 23.13，標準誤為 3.12；

而後測的平均分數為 82.11，標準差為 16.25，標準誤為 2.12。 

根據配對樣本，我們用 Stata 中按照原始資料進行配對差分的分析比較前測減後側，結果

如表 2 所示。得 t 值為 =-17.4。因此，能拒絕前後測無顯著差異的虛無假設，意即代表後測

有 0.01 的顯著水準比前測進步，因此，前後測均分具有顯著差異，說明經過三堂視覺化古典

文學內容融於多媒體互動系統當中的學習方式，對於國民中學生理解古典文學的內容學習有

顯著的成效。 

5.2. 中學生對於視覺化古典文學的圖像滿意度 

本部份問卷的總平均為 5.28，總平均標準差為 1.43，整體來說，學生對於視覺化古典文學

的圖像是正向滿意的，問題與基本統計如表 2 的 1 至 5 題所示。在個別選項中，「視覺化古

典文學場景與古典文學中視覺描寫之間的符合度」上，平均數為 5.87，標準差為 1.06，是各

項問題當中，非常同意的人數最高，佔 36%，若包含同意與很同意的選項則有高達 89%的人

選擇，在沒意見與不同意及其後的選項中，僅有一人選擇不同意，其餘的皆為沒意見。 

在場景圖像的滿意度問題部分，總平均為 5.22，總平均標準差為 1.48。各項問題部份，平

均數最高分的是「我覺得系統中的場景、圖像是好看的。」，平均數為 5.38，標準差為 1.52。

非常同意的人數佔 33%，若包含同意與很同意的選項則有高達 75%的人選擇。在文字與圖像

化比較的問題部分，總平均為 5.41，總平均標準差為 1.46。各項問題部份，平均數最高分與

標準差最小的皆為「比起文字描述，我覺得古典文學內容畫成系統圖像會讓我不排斥古文。」，

平均數為 5.44，標準差為 1.42。非常同意的人數佔 30%，若包含同意與很同意的選項則有高

達 75%的人選擇。 

5.3. 視覺化古典文學是否有助於減少中學生對於古典文學的負面感受? 

本部份問卷的總平均為 5.19，總平均標準差為 1.52，整體來說，學生認為視覺化古典文學

的圖像是有助於降低古典文學的負面感受，問題與基本統計如表 2 的 6 至 8 題所示。在所有

受訪者當中，「我會因為喜歡系統中場景、圖像而比較不排斥古文」選項裡，有 18%的人選

擇非常同意，若包含同意與很同意的選項則有高達 68%的人選擇。而「比起文字描述，我覺

得古典文學內容畫成系統圖像會讓我不排斥古文」，則有高達 30%的人選擇非常同意，若包

含同意與很同意的選項也有高達 75%的人選擇。 

 

表 2 圖像滿意度問卷基本統計 

 

圖像滿意度問題 7 6 5 4 3 2 1 平均 

標準

差 

1.  我覺得系統中的場景和古典文學的

描述之間是符合的 36% 28% 25% 10% 2% 0% 0% 5.87 1.06 

2.  我覺得系統中的場景、圖像是好看的 33% 16% 26% 11% 7% 7% 0% 5.38 1.52 

3.  我覺得系統中的場景、圖像是我喜歡

的 20% 21% 25% 21% 7% 7% 0% 5.07 1.44 

4.  我會因為喜歡系統中的場景、圖像而

喜歡上古文 16% 15% 23% 30% 3% 8% 5% 4.67 1.63 

5.  比起文字描述，我覺得古典文學內容

畫成系統圖像會讓我喜歡古文 30% 26% 20% 15% 2% 8% 0% 5.43 1.49 
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6.  我會因為喜歡系統中場景、圖像而比

較不排斥古文 18% 20% 20% 23% 7% 10% 3% 4.77 1.66 

7.  比起文字描述，我覺得古典文學內容

畫成系統圖像會讓我不排斥古文 30% 25% 20% 20% 0% 7% 0% 5.44 1.42 

8.  比起文字描述，我覺得古典文學內容

畫成系統圖像會激發我想要學習古

文的動力 30% 21% 21% 20% 0% 8% 0% 5.36 1.48 

在最後建議事項部份，有學習者反應「可以再多一些裝飾」與「立體會更好」，這些建議

將納入未來研究的部份。也有學習者認為「很棒」、「可以的!不錯的哦」、「真的很像古典

文學寫的」與「做得出來都厲害 QAQ」。 

綜合上述，依各個方面之敘述統計分析結果，與學習者對系統的建議，得出下列結論： 

一、視覺化古典文學內容融於多媒體互動系統當中的學習方式，對於中學生理解古典文學

的視覺描寫學習有顯著的成效。 

二、受測者認為視覺化的古典文學圖像與原文的視覺描寫之間是相當吻合的。 

三、在場景圖像的滿意度上，有四分之三的人對於所設計的場景圖像有正向的感受。 

四、在文字描述與視覺化圖像的比較上，也有四分之三的人認為本研究的視覺化圖像有助

於減少對於古文的排斥。 

6. 結論與未來展望 

本研究探討視覺化古典文學場景多媒體互動系統的應用，對於中學生理解古典文學中視覺

描寫部分的影響，以及此學習方式對於古典文學學習的滿意度。結果顯示，中學生理解古典

文學場景內容有顯著的學習成效，在滿意度方面，本研究所設計的圖像與古典文學原文相符，

而且大多數的學生對於本研究所設計的圖像持正面肯定的態度，並因此減少了對於古典文學

的排斥。 

本研究建構了新的古典文學數位學習資源，不僅有正向學習成效且同時能降低對學生對於

古典文學的排斥。然而，因為是初探，本研究仍存在著下列的限制，一、目前設計教材僅一

課範圍，二、實驗時間僅有為期一周的學習時間。未來本研究團隊將彙整本次之研究資料，

並再與專家訪談蒐集相關視覺化圖像改良建議、進行再塑，再進行下一步與課程教學結合的

實驗。期望更進一步之數據分析可以在得到正向且有可信度之數據佐證，並將此研究的設計

模式與經驗，拓展到其他篇目的基礎古典文學教學上，豐富國語文學習環境的資源，並期望

學生可以同時對古典文學產生更多的興趣。 
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