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摘要 
  本研究旨在發展與評估運算思維融入國小中年級英語字母拼讀教學法之互

動式多媒體教材。研究採用設計本位研究法（Design Based Research, DBR），進

行教材發展，於教材製作前邀請兩位國小英語教師進行需求訪談，並於教材製作

後請兩位分別具有人機介面專業與英語教學專業之專家進行試用，並給予使用回

饋，以確保教材內容符合教學需求，以訪談結果，作為教材之修正依據，進行再

設計，同時撰寫未來研究建議，以利後續研究參考。 
 
關鍵字：字母拼讀、運算思維、設計本位研究 

 

Abstract 
The study aimed to develop an interactive multimedia teaching materials on the 

integration of computational thinking into English phonics for fourth graders in 
elementary schools.  This research adopted the Design Based Research (DBR) method 
to develop teaching materials.  At first, two elementary school English teachers were 
invited to conduct demand interviews.  After the teaching materials being produced, 
two experts will be invited to try the teaching materials and give feedback to ensure that 
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the content satisfied the teaching demands. The interview results of the two experts 
were used to refine and redesign the teaching materials. According to the research 
results, some suggestions were given for future research on this topic. 
 
Keywords: Phonics、Computational Thinking、Design Based Research (DBR) 
 

壹、 前言 
  在全球化的今天，英語系國家對世界經濟與政治有著舉足輕重的影響力，

使得英語成為國際性的共同語言。依照108學年度實施的十二年國民基本教育課

程綱要，英語文應該更注重語言的使用，建構有效的學習策略，與訓練邏輯思

考的能力，以面對資訊爆炸的現代社會，為終身自學奠定基礎。 
  朱惠美（2003）提出字母拼讀教學可增進學習者認字及拼字的能力，更有

助於提昇閱讀與背誦單字的能力。「字母拼讀法」即是讓學生經由觀察字母和

聲音之間的關係，再將可能的規則加以分析、歸類，讓學生可以在看字之後立

即唸出該字。然而，儘管教學現場的老師採用字母拼讀法進行教學，學生的吸

收仍舊有限，常常會出現背過就忘的現象（陳憶安，109；黃千宜，107）。 
  在資訊科技飛躍式進步的現今社會，生活處處充斥著各式各樣的資料與數

據，跨領域能力人才是未來不可或缺的，因此越來越多專家及學者們針對運算

思維融入其他學科領域進行研究。張振豪和黃武元（2020）認為運算思維可以

增進一個人的分析能力，並且擴展到生活上各個層面，所以讓運算思維融入各

種教學活動、甚至是可以活用到生活當中是很重要的。 
  因此研究者希望可以將英語字母拼讀教學結合運算思維的核心概念來設計

適合國小學生的英語字母拼讀輔助教材，透過教材引導學生建立一套系統性的

英語認字策略，提供教師在課堂上或學生在課後進行使用，以提高學生學習英

語的興趣與成效。 
  根據上述說明，本研究之研究目為探討運算思維融入國小中年級英語字母

拼讀教學法之互動式多媒體教材發展與評估。 

貳、 文獻探討 

一、 字母拼讀法 

  字母拼讀法便是指教導學生利用英語字母及其發音之間的關係，引導學生

觀察其中拼字原則，並拼出單字。意即學生能夠在看到單字後，根據拼讀規則

劃分音節，並利用字母在單字間提供的發音線索，將字彙拼寫並唸出來

（Adams, 1990；Blevins, 1998；依筱雯，1997；林志誠，2000；朱惠美，

2003）。 
  針對字母拼讀教學，Blevins（1998）提出合成法，並將字母教學過程拆成

37



四個步驟，研究者在與教學現場之教師進行訪談後，發現目前國小英語字母教

學模式與Blevins所提出之合成法較為相似，因此本研究將根據合成法教學步驟

進行教材設計，並為其所提出的教學步驟之階段名稱定義為：字母識別、發音

學習、組合熟悉、綜合運用。期望利用教材引導學習者辨識字母、學習字母發

音、熟悉組合規則，進而運用已學會的字母組字與拼讀陌生字彙。 
  針對近五年國內有關字母拼讀法的研究，將研究對象聚焦於國小學童，可

大致分為兩個研究面向，一是將字母拼讀輔以不同教材進行教學（黃千宜，

2018；陳筠蓉，2019；洪芷薰，2021），另一則為探究字母拼讀教學策略（李偉

甄，2019）。 
  由上述文獻可知，國內有關字母拼讀法的研究，對字母拼讀法皆持有正向

肯定，認為有助於提升學習者的學習動機與成效。但是在教材研究的部分，多

是使用現有教材或是市面販售教材，因此在教學上，多數時候皆是教師迎合教

材；在研究建議的部分，則有其他研究者提及教師教學應多樣化、教材可更進

一步發展或探討（周家賢、佘永吉，2016；伊婷、葛竹婷，2019；陳筠蓉，

2019；洪芷薰，2021），然而卻無人針對字母拼讀教材進行相關發展與研究，因

此本研究將以發展字母拼讀教材為主要目的，設計適合國小中年級學生之英語

字母拼讀教材。 

二、 運算思維 

  運算思維一詞是由Jeannette M. Wing於2006年提出，並將其定義為「利用基

礎電腦科學概念解決問題、設計系統，並了解人類行為的方式，為反應電腦科

學領域的心智工具。」，其核心概念包含四項，分別為：拆解問題、模式辨

別、抽象化、設計演算法，是解決問題的流程（Wing, 2006；Google, 2015）。 
  Wing（2011）認為運算思維是每個人都應該具備的基本技能，並非專屬於

電腦科學家，且進一步強調日常生活中處處充滿著運算思維。研究者在搜尋運

算思維之相關文獻發現，國內大多數研究皆將運算思維融入資訊領域或數學領

域（黃玉如，2016；李建億，2018；吳穎沺，2020；曾鈺惠，2019；陳愉婷，

2020），較少數研究者將運算思維結合其他領域之學科研究（彭雯嫈，2018；
黃惠蘭、黃思華、黃健哲，2020）。根據研究結果顯示，若將運算思維融入國

語文領域或是社會科領域，都能提升學生提問能力及該學科學習成效、學習動

機，且對學習專注度具有正面影響，現階段則尚未有將運算思維融入英語文領

域的相關研究。 
  Blevins 於 1998 針對字母拼讀教學提出合成法，是藉由教師教導，讓學生

發現英語發音規則，也讓學生練習英語組合與拆解字彙，並將教學分為四個教

學步驟，逐步教導學生學習英語識字。此教學方法與運算思維之核心概念不謀

而合，因此本研究將探討運算思維融入英語字母拼讀法教材設計。 
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三、 多媒體教材設計開發 

  近年來因科技日新月異，多數教材皆往多媒體形式進行發展，人們對於多

媒體也隨年代有著不同定義及內容，一般來說「多媒體」指的是運用兩種或兩

種以上的媒體進行資訊的傳遞，而其中媒體包含文字與圖像影音（鄭苑鳳、吳

燦銘，2016）。Mayer（2001）提出的多媒體學習認知理論是以 Paivio（1986）
的雙碼理論為基礎，並基於認知理論，認為每個人一次能處理的訊息有限，再

根據生成性學習理論，說明人在建構新的知識時，大腦會主動將新知識與舊有

的先備知識進行連結，以理解並產生有意義的知識，隨後便陸續提出多項相關

設計原則，以利進行教材內容規劃與評鑑。 
  綜合上述，本研究將以 Mayer 的多媒體學習理論出發，參考 William W. 
Lee 與 Diana L. Owens（2003）所整理的多媒體教材設計架構進行設計與評鑑執

行教材製作，以使用者的需求為中心，進行教材設計與發展。 

參、 研究方法與設計 

一、研究對象 

  本研究將於分析階段邀請兩位國小英語教師進行需求訪談，教材完成後，

再進行評鑑，並另外邀請兩位專家，分別為具有人機介面專業之專家與桃園市

某國小之英語科任教師為評鑑教材的試用者。評鑑過程將透過半結構式訪談，

以了解教材是否符合國小中年級英語教材。 

二、研究方法 

  研究過程採用設計本位研究法（Design Based Research, DBR），反覆執行實

施與評鑑，用以分析教材設計及評估教材，供日後研究。設計本位研究法是一

種有系統性步驟，且偏實作的研究方法，透過不斷的修正來解決問題，藉由反

覆的分析、設計、發展和評估來改善整個歷程（許瑛玿、莊福泰、林祖強，

2012）。 

三、研究資料收集 

  研究將透過兩階段的教材使用評鑑，開發適合國小中年級學童之運算思維

融入英語教材。研究資料將透過半結構式訪談進行收集，其中訪談內容將參照

《多媒體教學設計：數位學習與企業訓練》（William & Diana, 2003）與陳永婕

（2019）之評鑑項目進行改寫，並依據 Mayer（2001）所提出之六項原則：多

媒體原則、空間接近原則、時間接近原則、一致性原則、信號原則、分割原則

進行分析，訪談過程將透過視訊的方式，全程螢幕影記錄，並於結束後由研究

者撰寫，整理成逐字稿，以利後續分析研究。 
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四、研究流程與架構 

  本研究教材設計製作過程將以此模型進行設計，步驟詳述如下，發展規劃

則如下圖 1： 

圖 1 研究者自行繪製教材發展規劃 
1. 分析：於此階段邀請兩位國小英語教師進行半結構式訪談，以執行需求

分析。透過訪談可知，老師們期待教材在介面上，能夠簡單、好操作；

內容上，需系統性的規劃教材，循序漸進的加深、加廣教材的內容。在

本次訪談過程中，研究者將針對教師們所提及之康軒版英語教科書進行

多媒體教材設計，以呈現運算思維融入英語字母拼讀之多媒體教材。 
2. 設計：本研究所發展之教材將以 Blevins 於 1998 年提出之合成教學法為

基礎，進行運算思維概念的對應，以設計出符合教學現場教師使用需求

的教材。教材單元設計與運算思維之對應關係如下表 1。表 1  
教材單元設計與運算思維之對應 

運算思維

能力 
字母拼讀

教學階段 
對應字母拼讀教學合成法 

（Blevins, 1998） 
教材單元 
名稱 

問題分解 字母識別 
引導學生辨識字母，劃分

英語字彙之音節，掌握拼

字脈絡。 
拆解字彙 

模式辨別 發音學習 教導學生字母發音，熟悉

字母與字音間的關係。 聽音讀字 

抽象化 組合熟悉 

提供實例，讓學生了解發

音規則，反覆訓練學生精

字母拼讀之規則，建立有

效的識字學習策略。 

聽音拼字 

演算法設計 綜合運用 

讓學生即便是看到不熟悉

的單字，也能夠建構一套

識字的步驟，透過推測字

音了解字義。 

歌謠韻文 

資料來源：研究者整理 
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設教材計上，以英語母音 a、e、i、o、u 進行單元分類，同時根據

Mayer（2001）多媒體學習設計原則將每單元劃分四個學習分支，每條

分支都有圖像及語音，搭配包含拖曳、填空等不同的操作模式，增加教

材互動的多樣性；此外，亦於教材每個頁面設有返回鈕，讓學習者可以

掌握自我學習步調。教材操作流程規劃，架構如下圖 2： 

圖 2 研究者自行繪製教材操作流程設計架構圖 

3. 發展：研究者選用 Articulate Storyline 3 為主要教材製作軟體，搭配使

用 Adobe Photoshop CC 與 Adobe Illustrator CC 繪製素材，並使用

Camtasia 進行影音剪輯。教材成品將輸出成 HTML5 互動網頁，同時提

供教學者與使用者教材 QR Code，方便使用者直接利用平板或手機掃描

使用，亦可透過電腦直接操作教材。以下為長母音 a 單元為例，其教材

說明畫面如下表 2 所示： 
表 2 
教材畫面說明 

遊戲畫面 說明 

 

教材首頁，使用者打開教材第一個看到畫

面。 

 

教材單元主選單。 

 

依據長母音及短母音進行分類，讓使用者

可以依自己的程度進行螺旋式學習。 
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教材運行採闖關模式，使用者須確實完成

前一個課程，才能進入到下一個課程。 

 

英語字彙學習，使用者於拆解字彙前，先

熟悉單字。 

 

拆解字彙單元介面，使用者透過點選字母

雲，練習拆解單字。 

 

聽音拼字單元介面，使用者點擊錄音檔

後，透過拖曳字母魚，完成字彙。 

 

聽音讀字單元介面，使用者點擊錄音檔

後，用鍵盤直接輸入指定的單字。 

 

歌謠韻文單元介面，讓使用者藉由聆聽韻

文複習及加深印象。 

資料來源：研究者整理 
4. 實施與評鑑階段：此階段將利用半結構式訪談，執行兩階段的評鑑，並

根據評鑑所得之回饋進行教材修正。 

肆、 結果與討論 
  本研究之目標為開發適合國小中年級運算思維融入英語字母拼讀之教材。

在進行使用者需求分析後，確立教材設計方向為簡易、直覺的輔助型教材。在

運算思維融入教材的部分，參照教育部 2016 年「運算思維推動計畫」中提及之

四個核心能力：問題解決、模式辨別、抽象化、演算法設計來規劃教材，並與

Blevins 於 1998 年所提出的合成法進行對應。 
  教材完成後，研究者邀請兩位專家，進行專家教材試用評鑑，透過半結構

式訪談針對教材給予修正建議。兩位專家針對教材使用之回饋整理如下： 
一、在互動模式上，教材內容正確且操作簡單、直觀，吻合國小學童程度。 

「以我使用的部分來說，我覺得資訊都是正確的。...有漸進式的呈現教學內

容，目標也蠻明確的。用起來是流暢的。...整體來說很 OK，不要太複雜，

教材是簡顯易懂的。」（專 A_20220408） 

「教材使用上，算流暢的，因為他沒有很複雜的內容，所以其實應該是還
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好...邏輯上應該也還好。」（專 B_20220413） 

二、教材介面設計雖無大問題，但仍可以再進行按鍵微調，以符合更多使用者

的操作習慣。 
「有幾個按鈕我覺得可以再提示一下，比如說那個提交，就很邊邊角

角。...你可以確認一下四年級的教材需不需要注音，因為三年級的教材都

有，但我不確定四年級的有沒有。...剛剛循環的箭頭如果改成房子的形狀

感覺會更好。」（專 A_20220408） 

「大致上都蠻直觀的，除了回到主選單的圖片。不過這個其實也有操作說

明，所以也是還好。」（專 B_20220413） 

三、建議可以再增加其他互動模式，讓整體關卡更加豐富。 
「不過我在想不知道可不可以讓教材錄音？就是錄小朋友使用教材的聲

音，然後可以撥放出來，讓小朋友聽看看他們的聲音。」 

（專 A_20220408） 

「因為前面一路玩下來，就會覺得越後面應該要越難，比前面的更難，但

最後這段就好像還好。」（專 B_20220413） 

  依據訪談結果，與 Mayer(2001)所提之原則進行分析，這套教材大致吻合多

媒體原則、空間接近原則、時間接近原則、一致性原則與分割原則，但是在信

號原則上則可以再進一步修正，例如：兩位專家共同都有提到回到主選單的按

鍵圖片可以由原本的圖案改成房子的圖片。另外，在詢問專家針對本研究教材

是否有其他建議時，兩位專家分別給了不同的想法，一是教材可以增加錄音功

能，二則是可以在教材結尾增加其他互動，提高教材難度。 
  由訪談結果可發現兩位專家對於這套教材整體設計給予正面的肯定，並認

為這套教材能確實符合中年級學童學習程度。但教材設計上可以再有更多元的

互動模式，增加學童的練習機會，以提升學習成效。 

伍、 未來展望 
  本研究為發展運算思維融入國小中年級英語字母拼讀教學法之互動式多媒

體教材，研究者以運算思維之四個核心能力：問題解決、模式辨別、抽象化、

演算法設計，對應 Blevins 於 1998 年所提出的合成法，並將合成法的四個步驟

定義為：字母識別、發音學習、組合熟悉、綜合運用，以英語的五個母音進行

教材單元設計，透過文獻分析及半結構式專家訪談，使教材能更加貼近教學需

求。研究結果發現教師對於教材設計及規劃持正向肯定，教材規畫亦符合國小

四年級學童之學習程度，能應用於教學輔助，提升學生學習英語的成效與動

機。 
  在跨領域的思潮下，許多專家學者們陸續將運算思維的概念融入不同學科

進行研究，本次研究針對英語教材進行發展與評估，建議未來研究者可以針對

其他學科領域之教材進行設計，提供學生更加多元的學習面向與思考模式。此

外，由於受限於教材製作軟體，無法提供教材錄音功能，使得學生在口說練習
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上稍嫌不足，建議未來可以針對這方面進行改良，增加學生在教材使用上的多

樣性，豐富整體教材的互動模式。最後，由於本次研究聚焦於教材發展，教材

是否能有效提高學生英語學習成效，及運算思維能力探究則不在本研究範圍

內，因此未來研究者亦可往此方向進行探究。 
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