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摘要 
開放性架構思維是學習發展中很重要的一部分，聲光影片提升幼兒的學習動

力，藉由數位互動影片增進樂趣化的學習，本研究探討運用「數位互動繪本」輔

助 7-10 歲兒童對於架構性思考能力的學習，設計一款活潑生動操作簡單的數位

學習行動 APP，藉由多媒體的特性，利用動畫吸引兒童，透過主動的點選來實踐

互動效果，不同的選擇呈現不同的結局，增強學童學習的興趣及學習成就，讓學

童以輕鬆有趣的方式探索思維的奧秘。 

 

關鍵字：數位學習、改編童話、互動影片、開放性思考教學 

Abstract 
Divergent thinking plays a significant role in the learning process. The sound and 

light effects of the videos can stimulate the children’s motivation of learning. By 
using the digital interaction in the videos, children can gain more pleasure while 
learning. This study is mainly making an approach to the use of digital- interaction 
picture books to assist the learning of children from seven to ten. Therefore, we 
design a learning APP which is easy-handled and fascinating at the same time to 
catch children’s attention with animation from video. The initiative click concrete 
practices the interaction effect. Moreover, the different selection would lead to the 
distinct outcome. This is a strategy to enhance children’s learning motivation and 
sense of achievement. The children could therefore learn how to explore their 
thinking process. 
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divergent-thinking teaching method 

壹、文獻探討 

（一）繪本對兒童學習發展之影響 

「繪本」一詞，英文為「picture books」，源於日本，其意思就是「畫

出來的書」是日本人對兒童圖畫書的慣用語 (陳素杏，2009)，因此又

叫做圖畫書，內容主要以圖畫為主，文字為輔，有些則是完全沒有文

字只有圖畫的書籍(林敏宜，2000；羅美慧，2005)。利用版面大而精

美的插圖來輔助文字傳達的功能，並強調內容能引發兒童的興趣，因

此有學者認為真正成功的繪本是「文字x圖畫」，兩者不僅是相輔相

成的關係，更要達到相乘的作用才是成功(吳茂庭，2014)。 

（二）兒童互動回饋機制的探討 

互動即為可以自主操作多媒體內的元件或元素，並在任何時間使用且

具有回饋性的行為(Wikipedia, 2017)雖然互動裝置科技所涵蓋的範圍

相對廣泛，但最主要的核心為描述裝置與人們互動之間所應用的技術，

李家祥(2005)認為只要是使用者與裝置彼此之間有進行到互動的效果，

即使是技術、科技或方法都能稱之為互動裝置科技。 

（三） Unity 引擎結合數位學習 

「數位學習」一詞的定義眾說紛紜，廣義的解釋即為以「網際網路、

電子化學習」為基礎，以科技為中心成為傳遞訊息以及資訊的媒介(李

業成，2001)，但數位學習並不只有傳遞資訊的模式，還包括了提供相

關的資訊及工具。Horton(2006)認為數位學習應從使用者的角度切入，

為數位學習定義一個新的概念-「運用電腦科技以及資訊為學習創造出

新的體驗模式。」由此顯示出Horton注重使用者的經驗，已從傳統的

平台技術層面跳脫到以使用者為中心的概念。 

貳、研究方法 

        本研究主要以文獻分析與使用者使用數位互動影片回饋機制，探討相關

國小學童對於開放性思考能力之程度，設計數位互動影片實際進行測試，主

要以高雄市某小學中的一、二、三年級學童為觀察研究對象，共有一年級 8
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人、二年級 4 人以及三年級 8 人，並在測驗前後利用學習評量檢視學童的學

習成效，並針對此次測試進行本研究軟體開發的修正。 

        透過前測、後測問卷評量了解兒童使用 Android 系統平板/手機播映數位

學習互動影片的教材使用情況，依據文獻探討有關數位互動影片設計結合，

改編童話製作成的平面多媒體互動學習影片，本研究使用 After Effect 與

Unity 等多媒體軟體製作互動動畫影片，教材上使用說故事的口吻，文字上

搭配注音符號，並在觀看到一個段落時出現加入互動式引導問題，讓他們能

靜下心來思考小問題，家長或老師可以帶著小朋友一同探討，並達成互動效

果。 

表 2-1 前測問卷評量、後測問卷評量 

表2-2 互動影片內容及介面介紹 

   

↑圖示_起始畫面 ↑互動影片開始畫面 ↑劇情影片畫面 
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↑開放性思考問題1 ↑劇情影片畫面 ↑開放性思考問題2 

参、結果與討論 

    本研究運用觀察與回饋蒐集使用者運用互動影片輔助教材進行初探，探

究資訊科技產品創新的數位互動影片學習環境中軟硬體使用的狀態、探討學

童於數位互動學習環境中狀態之優劣以及改編童話影片內容對於提升學童

多面性思考能力之關係。研究資料顯示數位產品輔助學習應用及其創新教學

應用價值，對學童認知學習意願、家庭同儕在此情境中的互動關係產生正面

影響，別於以往傳統學習方式更能集中學童的專注力，提升學習意願並產生

興趣。 
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