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【摘要】 兒童教育是人在成長過程中最重要的階段，其中聽覺是人類發育最早的能力，因此聆聽是學習的基礎，

透過辨識及理解不同聲音來培養良好的聲音感知能力，可以使兒童擁有更健全的發展。本研究主要以親子共用

為基礎設計音樂學習 APP 遊戲－「小小樂手」，融入遊戲與闖關式節拍音感遊戲，期能讓兒童能在親子互動與

學習中，提升兒童基礎聲音感知學習效益。 

【關鍵字】 聲音教育；數位學習；樂器遊戲 

 

Abstract: The Children's education is an important step in one’s growing stage in which the ability of hearing sense 

grows earliest. Therefore, hearing is the foundation of studying. Children can have a more complete development with 

train good hearing sense by identify and understand. This paper primarily mix the music and the sound to create an 

parent-child shared application of instruments-“The cute musicians”. To accomplish digitization of learning and break 

the limit of time and place we integrate game style and Checkpoints style to get rid of traditional teaching style. So that 

children have the relevant knowledge of instrument sounds by playing games and apply to life. Besides it can promote 

learning benefits of children’s basic sound sense. 

Keywords: Sound Education, Digitization of Learning, Instruments Games 

 

1. 前言 

林朱彥（2009）指出胎兒在第 4 或 5 個月後即有了五感，並且在第 7 個月時，聽覺已逐漸

成熟，可以聽見母體外的各種聲音，因此人類在出生後，最早發展的感官便是聽覺。聲音伴

隨著孩童成長，在尚未學習語言前，僅能藉由肢體與聲音與周遭對話，透過聲音的音色可得

知是由不同人事物所發出的訊息、透過節奏可以分辨段落或事態緩急、透過音色高低則可以

使表達更具張力，上述若整合發展，進一步即可形成音樂，因此音樂是一項與生俱來的潛能，

有助於情感表達，故對兒童而言，聆聽與認識聲音在學習及成長過程中，有其不可忽視的重

要性。 

近年來，隨著科技的發展，發現有許多網路兒童軟體與聲音息息相關，惟軟體的呈現主要

為瀏覽圖片，然後伴隨該圖片發出聲響，缺乏多元性與趣味性，較無法促進兒童的學習動機。

同時現代父母對於兒童音樂教育亦極為重視，希望孩子能從小培養音樂技能，但過度制式與

強迫性的學習對於孩童的心理造成許多壓力與排斥，因此本研究嘗試結合聲音、圖像及遊戲

以製作基礎音樂 APP 軟體期能引發兒童學習動機，並能從小培養兒童「停」－在學習時專注

於人及事物上、「看」－仔細觀察內容並且思索問題、「聽」－辨識聲音的來源及其意義，

同時依據幼兒在聽力的發展順序，規劃由易至難、循序漸進的搭配樂器聲音相關的關卡，藉

由在輕鬆愉快的玩樂學習下，從認識樂器聲音到能夠彈奏出簡單歌曲來提升兒童的基礎音樂

學習效益。 
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2. 文獻探討 

2.1. 兒童學習音樂的主要困難及其背景 

人類知覺感官最早期發展的是聽覺，音樂是聽覺的藝術，所以在人類所有的藝術潛能中，

發展最早的便是音樂。在音樂中學習長大的孩子，格外具有敏銳的感受力，豐富的情感，善

於表達，性格較為穩定（林朱彥，2009）。另外在音樂教育的基礎-聲音感知教學裡也提到聽

覺是人類發育最早的能力，聲音因為「聽覺」而存在，「聆聽」是認識聲音、學習音樂的基

礎（郭美女，1999）。 

因此如何讓兒童在幼兒學習過程中，融入音樂學習，尤其寓教於樂是很多教育者和學習者

希望的學習模式，利用輕鬆的方式，帶給學習者學習的動力，並且從中學習到知識。因此，

提供兒童樂器聲音學習 APP 有其必要性。是故本研究希望藉由將教育融入遊戲的學習形態，

帶給孩童低負擔的學習策略，達到最佳的學習效果，所以我們彙編相關兒童 APP 設計原則，

依此原則進行 APP 遊戲融入樂器學習設計探究。 

2.2. 行動載具輔助教學應用探討 

許多數位學習相關研究顯示，數位學習對科學課程的認知、學習態度、學習成就、動機行

為甚至邏輯推理及創造思考等高階思考能力皆有明顯的成效（陳俊榮，2010；陳盈如，2009）。

數位學習模式最早是以講師為中心的方式傳達內容，主要以串流教材搭配簡報為主，到後來

因為影音動畫等軟體的普及，進入以學習者為中心的互動模式，同時也將數位課程變的生動

有趣（吳明隆，2011；Lin,Lai,Tseng & Jong, 2014），並融入行動載具學習。 

2.3. 多元性及趣味性對兒童學習輔助效益探討 

兒童音樂學習的第一步，應該是「玩」音樂與「聽」音樂，也就是營造一個適合幼兒接觸

音樂的環境。 （林朱彥，2009）。由文獻可知兒童的初步學習皆是由遊戲中取得，遊戲是提

升兒童學習的內在動力，故本研究所製作之 APP 期望以遊戲式過關式來呈現，結合遊戲於學

習中，讓兒童在遊戲中學習。（McAlister, 2011） 

從文獻可發現兒童學習音樂需要透過循序漸進的方式，從音量、音色、節奏、音長、音高，

最後到和聲。故此研究 APP 的關卡設計會由最基本的音量大小開始，再來讓兒童認識樂器的

外型與音色，接著加入節奏，到最後的旋律。以遊戲過關的方式吸引兒童注意，讓兒童產生

興趣，並一關一關引導兒童學習各種樂器的聲音與音樂（Haines& Gerber,1996；Gooding & 

Standley,2011；張嘉玲，2014）。 

且依據專家學者的研究，六歲以前的幼兒，無法以抽象概念認識外界事物，必須仰賴具體

的感覺來學習 （林朱彥，2009）。故本研究所製作之 APP 風格以卡通、Q 版圖像為主，吸

引兒童興趣，讓兒童看到具體圖案並搭配聲音的方式來學習。另外配合兒童喜愛動物的天性，

因此在設計時在學習環境裡，整合動物的形象和聲音，以多媒體方式呈現，並配上鮮豔的顏

色和逼真的表情，加上動物真切的叫聲和走路聲，如同將幼兒帶進一個天然的“動物園”，以

吸引兒童的學習注意力 （丁璐，2012），設計以親子共用 APP 軟體期能提升兒童對基礎音

樂的學習動機與興趣。 

3. 實施歷程 

本研究主要針對兒童特性及音樂內涵設計兒童數位學習遊戲 APP，以親子共學為原則，研

究對象年齡層為 3-7 歲，並經由 5 位兒童實際測試，此次研究由家長或研究人員引導進行遊

戲學習，從旁觀察測驗進行的狀況，並在測驗前後利用學習評量表檢視兒童的學習成效。 

3.1. 小小樂手 APP 遊戲設計 

本研究的遊戲設計主要結合「資訊科技」及「數位學習」，將音樂的基礎透過行動載具使
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兒童可以認識到更多不同樂器的聲音並了解音階、節奏的基本概念。利用擬人化的角色及鮮

豔的色彩吸引兒童的注意力，在遊戲過程中加入「非玩家角色，簡稱 NPC（Non-Player 

Character）」，藉由 NPC 對話，敘述關卡內容及教學，引導兒童及家長更了解遊戲的進行方

式。  

本研究藉由平板電腦及學習評量表瞭解兒童對於此行動學習 APP 的學習情形，在過程中

觀察兒童的學習狀況，並於最後以問卷的方式了解兒童學習成效。 

   

圖 1 操作過程 圖 2 操作過程 圖 3 施測表 

3.2. 小小樂手 APP 遊戲畫面 

  
  

圖 4 起始頁面 圖 5 音色關遊戲畫面 圖 6 階關遊戲畫面 圖 7 節奏關遊戲畫面 

4. 結果 

本研究經過兒童實際測試後，發現鮮豔色彩及擬人化的角色是最先吸引測試對象進行此遊

戲的動機，此外，配合此遊戲親子共學設計原則，在遊戲進行中，發現測試者與家長部分對

於平板電腦的使用仍需進一步協助，因此未來考量附上使用手冊供家長在遊戲前了解本遊戲

的說明，帶領兒童一起學習，增進親子間的互動。 

表 1 測驗分析結果 

測驗         關卡 音色 音階 節奏 

前 45% 12% 8% 

後 100% 24% 64% 

從問卷中我們可以知道 3-7 歲的兒童對於行動裝置的使用方法不太熟悉，但是藉由家長的

陪同可快速融入其中進行遊戲，多數兒童尚未學習音樂的相關課程，但是在進行遊戲後皆能

記住樂器的名稱外型及聲音，而在節奏關以觸控螢幕的方式教導兒童節奏的概念，確實引發

兒童的興趣，多數兒童都意猶未盡想再次挑戰。另有部分家長認為在音階關的部分，因為兒

童尚未具有五線譜的概念，故在此關卡時孩童會不知所措，也比較不懂該如何進行遊戲，可

能需要增加一些提示或降低遊戲的難度。 

在經過實際軟體測試整理後，得出此軟體需修正的主要地方，條列整理如下： 

1. 點選開始遊戲後，增加關卡選單，並於各關遊戲新增跳至練習區按鈕，使遊戲更加彈性。 

2. 音色關中的練習樂器音效統一修正為 3 秒，並限制單一樂器的播放，以減少音效混淆發生。 

3. 音階關配合兒童學習，增加點選物件後同時發出聲音提示，藉此降低遊戲難度。 

4. 增加角色對話時動物放大縮小閃爍，作為提示對話按鈕。 

5. 結論與建議 
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經由實測結果與前後測問卷分析，我們發現藉由動態的聲音與圖像輔助，每個關卡不同的

過關方式及遊戲內容，可以增加兒童學習的興趣，多數兒童經由反覆練習後，都可以順利過

關，達到每個關卡設計學習的目的；此數位學習遊戲的設計有別於傳統待在教室的學習方式，

增加了兒童對於學習音樂的興趣，提升他們主動學習的意願，兒童可以藉由本研究所製作之

APP 軟體，認識各種樂器聲音並達到休閒娛樂之效果，而家長從旁引導兒童進行遊戲也是此

研究中極為重要的一部份，此次研究的對象年齡層偏低，故需要透過家長的協助，帶領他們

進行遊戲，除了增進親子間的互動，也達到本研究強調「親子共學」的目標。 

經過實際測試的過程觀察受試者透過此數位學習遊戲 APP 認識了樂器的聲音，也建立他

們對於五線譜及音階的基本概念，在節奏關部分也逐漸熟悉節奏感的快慢，提升了他們的反

應力。透過行動載具並配合活潑的遊戲畫面、生動的配音確實提升親子學習的動機與興趣，

發現數位學習 APP 對於兒童音感具有潛在的輔助學習效益，本研究將進一步針對此次實際試

驗的結果進行修正，以幫助親子間能更順利地進行遊戲，藉由數位學習遊戲 APP 的設計，加

上聽覺與視覺的輔助，增加親子互動且提高兒童的學習成效，達到輔助兒童音感學習的成效。 
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