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摘要 

本研究以沉浸經驗論點探討互動式多媒體教材對於學習效果

之影響。本研究以實驗方式分析實驗組和對照組於學習前、後測

驗成績之差異情形，藉以驗證互動式多媒體教材是否有助於學習

效果之增進，爾後再輔以深入訪談之方法，並歸納整理受訪內

容，探討學生的學習效果是否與沉浸經驗有所關聯。研究結果發

現：（1）僅施以書面教材，其學習效果無論男生相對於女生，

或實驗組相對於對照組之比較，以 t-test 檢驗並無顯著差異；

（2）將多媒體教材施教於實驗組學生，則課後測驗成績表現

上，以 t-test 檢驗與對照組成績比較則有顯著差異；（3）互動

式多媒體教材對學習效果確實具有正向影響之效果；（4）多媒

體輔助教材有助於引發學生產生沉浸經驗，進而增強學習效果。 

關鍵字：沉浸經驗、互動式多媒體、學習效果 
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Influence of Flow Experience on Learning Effect in Interactive 

Multimedia Materials 

Li-Jyuan,Chu  Cheng-Lin,Li  Jing-Lan, Guo 

Abstract 

This study investigates the effects of flow experience in interactive multimedia 

material of learning effect. Experiments to analyze the test scores of the 

experimental group and control group when they learn by interactive multimedia 

material and before. To verify whether the effects of learning by interactive 

multimedia material, then complemented by in-depth interview methods to 

summarizes the effects of interactive multimedia material learning to be associated 

with flow experience. 

There are four findings in this study: （1）Give only the written materials, 

the learning phase for both boys and girls, or the experimental group relative to the 

control group compared to t-test there was no significant difference test; （2）

Multi-media learning materials in the experimental group, the after-study 

performance on the test results to test t-test results compared with the control group, 

there were significant differences; （3）An interactive multimedia on the learning 

effect does have a positive influence; （4）Multimedia learning will help lead 

students to produce the flow experience, thus enhancing learning effects. 
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壹、 緒論 

資訊科技的發達是大家有目共睹的，它帶給人類生活極深遠

的影響，它使得人類可透過網際網路，與世界各地的陌生人接

軌，也因為電腦的普遍使用，讓學生有了不同於以往傳統的學習

方式。因此，站在教育崗位第一線的教師們常突發奇想，利用不

同的教學方式來幫助學生，試圖從眾多方式中尋找出最有效率的

教學方式，並且希望透過電腦科技的設備，引發學生的學習動

機，甚至能增進學習成效。 

根據諸多學者研究指出，互動式多媒體電腦輔助教學是目前

最為肯定、學習效果最佳的教學方式之一，其不但優於傳統的教

學方式，而且能讓學生自動自發地學習，提高學習成效（Oronzo 

& Enrica, 1999; Begoray, 1990）。現今在充斥著科技媒介教學環境

中，知識內容完全可以採用數位設計的形式進行傳遞與交換，更

易融合多種媒體型態來呈現學習資料，學習內容將更容易被記

憶，也較能吸引學習者的注意，Mayer（2003）則認為多媒體教

學的內容提供的是富有視覺性、聲色性之動態畫面，其更強調，

如善加運用多媒體教學，將有助於教學，並提高學生之學習瞭

解。 

既然資訊科技的發展如此地快速變遷，電腦遊戲對於學生的

吸引力又是如此巨大，兩者相互搭配，堪稱是最佳的學習組合。

但電腦遊戲對孩子們學習究竟是正面的幫助，還是負面的影響，

學者們的研究並沒有一致的結論。Lancy （1985）研究指出，電

玩遊戲能幫助 9 至 12 歲的兒童，增進其較高層次的思考高能
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力。其它優點諸如像能增加手眼協調能力、增加思考策略能力、

培養抽象思考及推理能力、滿足獨立的需求、增加成就感與自信

心等。除正向性之優點，另外亦有學者提出其產生的缺點，如

Roe and Muijs（1998），其提出電腦遊戲的負面影響之看法，包

括減少人際溝通機會、過度消耗金錢、對視力有害、容易在電腦

遊戲場受到不良誘惑，甚至荒廢學業等；其研究結果亦指出，電

腦遊戲的重度使用者與學業成就、自尊和社交方面呈現負相關。

Provenzo （1998）研究對於電視遊樂器遊戲方面，其認為這些遊

戲充滿了性、暴力與種族偏見，而且引導兒童以特定的方式去建

構他們對週遭世界的看法，相對限制了兒童的想像力，同時他也

認為電腦遊戲軟體大都是為個人遊戲而設計，常玩這些遊戲會減

少人際互動的機會，影響社會技巧的發展。 

Csikzentmihalyi（1975）認為當人們沉迷於某項事物時，甚

至可以廢寢忘食，進入一種無我的狀態，這種心理現象稱為「沉

浸」，其研究發現包括運動、閱讀或遊戲等許多活動，皆會產生

沉浸經驗，而這種經驗會帶來莫大的喜悅，無視於其他事物存在

的狀態，使人願意付出龐大的代價，而使得自我增強。而對於使

用互動式多媒體遊戲光碟學習過程中，學習者會因為遊戲的樂趣

與挑戰而沉迷於其中，將成為本研究欲探討的議題，故本研究即

以沉浸理論（Flow Theory）探討於使用互動式多媒體教材時，學

習者的沉浸經驗（Flow Experience）對於學習效果的影響情形。 

本研究採用政府部門已出版的互動式多媒體遊戲光碟，有別

於過去學者利用網際網路的設立教學網站，或是自行依教學內容
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來設計教學界面或教學軟體。互動式多媒體遊戲光碟當中寓教於

樂，結合知識與遊戲的設計是否可使學習者從中獲取其內容的知

識，並且於互動學習時感到滿足與快樂，係本研究之主要探討議

題。本研究的目的如下： 

一、探討互動式多媒體教材相較於傳統教材的學習效果之差

異情形。 

二、瞭解學習者使用互動式多媒體教材時，其心理的滿足感

與沉浸經驗。 

三、探究學習者沉浸經驗是否對學習效果有顯著影響。 

四、根據研究結果，給予敎師教學實務、互動式多媒體教材

業者及學術界些許建議，以提供學習者更寬廣的學習空

間。 

貳、 文獻探討 

本研究以沉浸理論探討於使用互動式多媒體教材時，學習者

的沉浸經驗對於學習效果的影響情形。此研究並非探討線上遊戲

的使用行為或是教學網站的瀏覽行為，而是針對學習者沉浸於使

用互動式多媒體教材時的心理狀態加以分析，因此名詞的適用性

如網路使用者沉浸於網路使用時心理狀態之研究，採用「沉浸」

一詞作為本研究對 flow 之稱謂。 

一、沉浸經驗之定義 

Csikszentmihalyi 於 1975 年提出沉浸理論，認為當人們在從

事活動時如果可以完全的投入情境中，注意力集中，並且過濾掉
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所有不相關的知覺，即是進入「沉浸」的狀態。這種「沉浸經

驗」可以使個人完全沉浸於某種活動之中，而無視於其他事物的

存在，這種經驗本身為從事者帶來莫大的喜悅，使人願意付出更

龐大的代價。換句話說，在目標明確、工作具立即回饋性、且挑

戰與能力相當的情況下，個人的注意力開始凝聚，逐漸進入心無

旁鶩的狀態，這就是「沉浸經驗」。 

在沉浸理論中，技巧（Skill）和挑戰（Challenge）是二個重

要的因素，這二者必須互相平衡，並驅使自我朝向更高更複雜的

層次；而由沉浸產生的是一種自我的和諧，在活動中享受著「意

識與活動合一」（Merging of Activity and Awareness），因為使用

者全心投入在活動中，可能因此完成了平時不可能完成的任務，

可是使用者卻完全沒有意識到活動帶來的挑戰早已超過以往所能

處理的程度，這種感受會讓使用者更加肯定自我，並促使各人更

加努力於學習新的技巧（Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988; 

Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989）。而當個人對自我的評價不斷

提高之後，則可能衍生出所謂「本身具有目的」（Autotelic）的

經驗，亦即個人會不斷尋求這種經驗，因為其帶來的感受是使用

者內心真正想要得到的，因此個人會持續努力以繼續求得這種感

受（Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988）。 

Webster et al. （1993）認為，在人機互動的期間，個人能主

觀的感知到愉悅和涉入，而較高的遊樂特性則可以得到較正面的

情緒和滿意，並引發個人進一步的探索。沉浸基本上是一種主觀
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的人機互動的經驗，具有遊樂（Playful）和探索（Exploratory）

的特性。  

Chen et al. （2000）則對網路瀏覽中的沉浸經驗再進行探

究，發現在網路使用上最常進入沉浸狀態的是在資訊尋求的情境

下，其次則是閱讀（Reading）和書寫（Writing），不過使用者

並不常覺得自己是在操控或是遭遇挑戰的情況下；而沉浸經驗與

閱讀經驗類似，當使用者完全涉入時，會喪失自我意識，如在平

時人們會注意自己的形象，可是在沉浸的情況下，則自我防衛會

暫時撤離，因為當沉浸在活動中時必須付出全部的心思，其他的

思想因此完全被忽略；而個人會有時間感改變的感覺，不過當使

用者覺得所從事的工作或經驗經常處在一種極度確定或極度不確

定的情況下，則不可能產生沉浸經驗。 

Novak and Hoffman（1997）沉浸在網路瀏覽的狀態中所下的

定義，則必須具備下列四項特徵：（1）人與機器互動所促成的

一 連 串 不 停 、 沒 有 任 何 接 縫 的 反 應 （ Seamless Sequence of 

Responses）；（2）真正享受的（Intrinsically Enjoyable）；（3）

伴隨著自覺的喪失 ；（4）自我增強 （Self-reinforcing ）。而

Novak et al.（1998）並認為沉浸其實是一種複雜的多重面向的概

念（Complex Multidimensional Construct），要對沉浸下定義不可

能僅由單一概念來描述，而應該是由許多單向度的構念組合而成

的。 

Csikszentmihalyi（1993）沉浸相關的因素分成八個構面，分

別是：（1）清楚的目標和立即的回饋；（2）面臨挑戰的適度技
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巧；（3）行動和意識的結合；（4）全神貫注在工作上；（5）

操控的感覺；（6）自覺的喪失；（7）時間感的改變；（8）本

身具有目的的經驗（Experience Becomes Auto-telic）。 

Csikzentmihalyi （1996）又進一步描述沉浸經驗特性的九個

主要元素：（1）有清楚的目標；（2）立即性的回饋；（3）挑

戰和技巧之間的平衡；（4）行動和體悟的結合；（5）全神貫

注；（6）不擔心失敗；（7）自我意識的消失；（8）時間感的

消失；（9）活動本身就是目的。 

二、互動式多媒體定義 

互動式（Interactivity）指的是瀏覽者與呈現作品之間的互動

程度表現，譬如網路遊戲、網路心理測驗、網頁等；多媒體

（Multimedia）指的是各種媒體的整合之範疇，一般媒體包括平

面型的報紙、視覺型的電視、聽覺型的廣播，現在則流行網路，

將這些結合起來就是多媒體，Oliver and Herrington （1995）則將

多媒體定義為；是一種教育的媒介傳導體，對於教導與學習上提

供相當重要的幫助，除此，透過資訊系統方法，更可模擬人類思

考的過程。而互動式多媒體（Interactive Multimedia）就是既能與

瀏覽者互動，又有多媒體的元素（影、音、聲效果）的媒體工

具。  

由於多媒體系統中大量運用了視訊、聲音、圖片及動畫等媒

體素材，經由系統多工處理後，因此對於資訊接收者的感官與聽

覺神經，將造成強烈的刺激與震撼，對此 Reeves（1998）也說明
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多媒體可以在同一個時間點模擬出許的觀點與動作，因此也提供

了讓學習者有更多專注力的獲得與吸引。這也說明了當這些精心

設計的操作介面出現時，便讓人會有種情不自禁的想要嘗試看

看。在使用者自發性的學習過程中，所獲得的學習成果遠比傳統

填鴨式的教育方式還要好。以多媒體的方式來進行教學，整個過

程會呈現相當生動活潑（Mai, 2008）與令人印象深刻，學生的學

習達到寓教於樂的效果。 

三、學習效果之相關研究 

學習效果（Learning Effect）或稱為學習成效，係指學習者於

使用互動式多媒體遊戲光碟之後所獲得的知識保留。Bruder

（1991）認為多媒體在輔助教學上具有下列之優點，包含刺激感

官增加學習興趣、讓學生更有勇氣表達自己、增加師生間互動

等。亦有學者認為多媒體系統對學習者而言，將有助於學習效能

的 提 升 ， 在 學 習 的 過 程 中 將 可 減 少 學 習 時 間 （ Khalili 

&Shashaani,1994; Clark & Craig, 1992; Oronzo & Enrica, 1999）。但

也有學者認為，當學生對於互動式多媒體系統一些設計的內容或

者題材沒有興趣時，系統並無法保證一定會產生學習效果

（Mayes, 1990; Recker, 1994; Oronzo, 1999）。 

在電腦資訊普及化之現代，教育與知識的傳遞不在僅限於課

文內容，為吸引學生上課的專注性與穩定性，資訊化已將課程內

容朝向活潑與多元性發展為主，雖然如此，為考量避免課程內容

過於枯燥，進而更以互動式教材設計，強調的是讓學生參與並融

入教材內容，增加學習效果，並獲得應有的知識，並在學習過程
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中產生互動、回應與積極性（Mai, 2008）。部份學者對於實施多

媒體輔助教學方式之研究結果中也發現，新式的教學方式可以改

善教學品質，減少學習者理解與認知上的負擔，同時在結合視覺

與聽覺多重刺激訊息傳達過程中，可以讓學習者注意力更為集中

（Phillips, 1997; Mayer,1990; Sissel, 2000）。若與現行課本內容比

較下，多媒體教材在設計上不僅內容色彩鮮明、活潑，動畫設計

更是栩栩如生，並結合著聲音與圖文同步，將增進學習效果

（Mayer & Anderson, 1992; Lisi & Wolford,2 002）。 

事實上多媒體輔助教學系統與一般線上遊戲在設計結構上卻

有很大的不同，前者在設計功能上以教學為目的，用以補強課本

內未曾教導的知識，讓學生提升此方面的知識並能快速吸收，加

深記憶。而線上遊戲強調的是遊戲中引起個人追求刺激觀感與相

互競爭心態， 從遊戲中玩家可設定不同的需求假想，滿足現實

所無法擁有的樂趣。Webster et al. （1993）在研究中也發現，透

過遊戲活動使個體更容易進入沉浸的狀態，玩家會因為集中注意

力並過濾掉無關的知覺。但互動式多媒體電腦遊戲跟網路線上遊

戲並不相同，目前鮮少學者以探究互動式多媒體電腦遊戲的使用

是否會引起沉浸經驗的發生進行研究，因此本研究在實證結果較

缺乏強烈的論點支持下，僅以假設方式對其關係加以分析。 
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參、 研究方法 

一、研究對象 

本研究所採用多媒體教材為行政院農業委員會民國 91 年 4

月出版的「 迌（音讀ㄓˋ ㄊㄨˋ）follow 米」，研究對象將

設定為嘉義縣梅山鄉某國小四年級三十二位學生，包括男生十四

位，女生十八位。本研究之所以採以非量化之質化研究方式進

行，在於質化研究可揭露個體對於某個現象或者經驗其內涵的一

種方式，亦可深入探討未被發覺之背後的原由與事實（Berg, 

1998）。 

二、資料搜集與訪談程序 

經由亂數表抽出 16 人為選定研究對象，並將其視同為實驗

組，除實施書面資料閱讀，並以互動式多媒體遊戲光碟輔助學

習，另未抽中號碼的 16 人為視為對照組，僅給予書面資料的閱

讀，實施時間自學生第二次定期評量後為期三周時間，本研究在

未提供教材時先施以前測作業，以取得每位受測者成績，做為研

究之基準值，而後依實驗組與對照組區別施以不同之教材，爾後

依安排進行後測，受測後即以半結構模式進行訪談，初步會以日

常生活閒談方式（Everyday Conversation）進行開場，主要的目的

希望能建立雙方良好的互動關係，讓學生在輕鬆愉悅的情況下，

先瞭解訪談的目的。對於一些專業詞句，會先予以解釋並說明，

主要避免受訪者在瞭解之情況下，對問題產生失焦現象，而後逐
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步引導之方式鼓勵受訪者對於每一個問題能更為深入性的描述，

以增加訪談結果的真實性和參考價值。 

三、前測與後測結果分析 

測驗試題主要以互動式多媒體遊戲中「稻香村」和「大地

名」兩個闖關遊戲內的 19 題是非題及 46 題選擇題，以隨機抽取

方式，總分為 100 分。兩次測驗試題以不重複為原則，避免學生

有投機取巧之嫌疑，未能認真且仔細地學習光碟之內容，影響研

究結果的準確性和參考性。 

在尚未進行前測時，研究者已先針對學生對農具、古地名等

先備知識的瞭解加以研究，發現學生們僅認識少數的農具。測驗

結果顯示，分數分布在 40~76 分之間，全班整體平均分數為

61.625 分，單就男生的成績來計算其平均值為 61.8 分，而女生的

成績部分平均值則為 62 分，經由 t-test 檢驗發現並無顯著差異。

此外將取得之成績依據原先已區別之實驗組與對照組進行 t-test

檢驗，結果亦無顯著差異，顯示在未接受互動式多媒體遊戲光碟

之教育前，對於課外知識普遍程度上並不是足夠。 

經過三星期的學習時間再次進行的測驗，全班整體平均分數

為 76.5 分，且女生的事後測驗平均成績較男生成績來得高，經

由 t-test 檢驗則有顯著差異；實驗組的事後測驗平均成績較對照

組高，t-test 檢驗結果亦發現有顯著差異。由此結果可推論出未

給予教材前與給予後之差異，施以教材提供確實會幫助學生增長
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知識，但若提供多媒體遊戲光碟以輔助教學，更有助於學習能力

與效果之提升。 

四、訪談設計 

後測完成之後，即針對實驗組學生採用一對一訪問的方式，

共有男生 8 人和女生 8 人接受訪談，基於原則，本研究以錄製與

訪談兩種方式，主要的訪談問題詳如表 1 資料。訪談地點安排在

教室內，在不受其它外界事物干擾下完成每一個訪談過程，以錄

音之方式進行記錄，而後轉譯分析，經由彙整後並比對，重要的

回答內容將予以選取。訪談問卷係根據 Csikzentmihalyi （1996）

描述沉浸經驗特性的九個主要元素設計相關的半結構性問題，訪

談目的在於探究學生在使用互動式遊戲光碟的過程中，是否有產

生沉浸經驗，且詢問玩遊戲光碟是否有幫助其學習效果的提昇。 

表 1 沉浸經驗構面訪談問題 

沉浸經驗構

面 
問題敘述 

清楚的目標 1.我知道為什麼玩遊戲光碟? 

2.目的是什麼? 

3.我知道光碟主要學習的內容是什麼? 

4.我知道玩過遊戲光碟後，要做什麼事? 

立 即 性 的 回

饋 

1.在玩遊戲時，可以立刻、馬上知道答案是否正確? 

2.在玩遊戲時，會跟其他人討論答案? 

3.我覺得玩越久的時間，可以幫助我更了解遊戲內容和玩法? 

4.我覺得玩越久的時間，越能幫助我提升學習成效? 

挑 戰 和 技 巧

之間的平衡 

1.玩遊戲時，我覺得自己玩電腦遊戲的技巧很好? 

2.玩遊戲時，我覺得遊戲關卡很困難、很簡單還是適中? 
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3.玩遊戲時，我可以自己選擇要玩的遊戲關卡，決定要不要繼

續玩? 

4.我很享受玩遊戲這樣的經驗? 

 

表 1 沉浸經驗構面訪談問題（續） 

沉浸經驗構面 問題敘述 

行動和體悟的結

合 

1.我一有空、無聊時，就會想玩遊戲? 

2.我會自動自發地玩遊戲? 

3.如果沒有限制、規定的話，我會自己去玩電腦遊戲? 

全神貫注 1.在玩遊戲時，我的注意力會集中在電腦螢幕，還是其他地

方? 

2.在玩遊戲時，我的精神能夠完全地集中嗎? 

3.在玩遊戲時，覺得壓力很大，是無奈、無聊的心情? 

4.在玩遊戲時，我的心理是充滿愉悅的心情，是放鬆、興奮

的嗎? 

不擔心失敗 1.我最喜歡、常玩的遊戲關卡是哪一個?為什麼? 

2.我會一再而再的玩相同的遊戲關卡? 

3.玩遊戲時，如果遭遇困難、過不了關，我會怎樣做? 

4.我相信以我的技巧可以面對挑戰? 

自我意識的的消

失 

1.玩遊戲時，我不會注意周遭其他的事物? 

2.玩遊戲時，我會忘了我身在何方，會有大聲驚叫、讚嘆的

行為出現? 

3.玩遊戲時，我不在乎別人如何看待我，我想要玩就會一直

玩下去? 

時間感的消失 1.大約多久玩一次遊戲?每次玩多久的時間? 

2.自己一個人玩的時候，我很快就感到無聊、不想玩? 

3.我在玩遊戲時，我會覺得時間一下子就過去了，還是時間

過的很慢? 

4.如果有人跟我一起玩、互動，我會玩比較久的時間? 

活動本身就是目

的 

1.我本身就喜歡玩電腦遊戲? 

2.玩遊戲時，我會一直想要過關? 

3.玩電腦遊戲對我來說，是種挑戰，可以考驗能力的好壞? 
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肆、研究結果與分析 

本節將經由訪談的過程嘗試著從中找尋出學生在玩互動式多

媒體遊戲光碟當下，心理是否會產生沉浸經驗，並藉由後續的整

理、分析與歸納等逐步探討，除容易進入沉浸情形，此外沉浸經

驗是否會進一步影響學生的學習效果為本研究主要之目標。 

一、測驗成績結果之差異 

表 2 呈現學生於學習前、後測驗成績之進步幅度，男生的平

均分數為 62.4 分進步到 65.6 分，女生的部份，測驗分數平均值

從 61.2 分提升到 72.8 分，女生個體成績的差距反而比男生拉

大，整體成績進步百分比為 13%。對照組學生，成績平均分數從

61.625 分提升到 68.5 分，個體的成績明顯有進步。觀察實驗組學

生，使用互動式多媒體遊戲光碟和書面資料同時進行學習，事後

測驗分數皆比事前測驗分數高，平均分數從 61.5 分提升到 84.5

分。  

表 2 學習前、後測驗成績之進步幅度 

對照組 實驗組 

編

號 
性別 

事前測

驗分數 

事後測

驗分數 

進步幅度

百分比 
編號 性別 

事前測

驗分數 

事後測驗

分數 

進步

幅度

百分

比 

1 男 56 40 -29% 1 男 72 84 17% 

2 男 60 60 0% 2 男 68 92 35% 

3 男 52 72 38% 3 男 68 76 12% 

4 男 72 76 6% 4 男 60 60 0% 
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5 男 60 56 -7% 5 男 60 92 53% 

6 男 68 64 -6% 6 男 40 72 80% 

7 女 76 72 -5% 7 男 68 76 12% 

8 女 64 68 6% 8 男 56 80 43% 

9 女 56 100 79% 9 女 64 84 31% 

10 女 72 88 22% 10 女 56 92 64% 

11 女 60 84 40% 11 女 48 84 75% 

12 女 52 56 8% 12 女 72 96 33% 

13 女 52 60 15% 13 女 56 80 43% 

14 女 64 68 6% 14 女 60 96 60% 

15 女 56 56 0% 15 女 68 92 35% 

16 女 60 76 27% 16 女 68 96 41% 

二、互動式多媒體輔助對於學習效果之影響情形 

為深入探索使用互動式多媒體輔助教學系統究竟對於設定之

實驗組之學生是否產生沉浸經驗，接續以訪談方式並將訪談內容

整理。訪談資料內容中，學生大致上都清楚玩多媒體互動軟體的

原因，不外乎是要多了解稻米的知識、期許下次能考到較好的成

績，且會自行規劃學習計劃，不要求玩的時間要很長，在互動式

遊戲當下，學生們表示其注意力會集中在電腦的螢幕上，並保持

全神貫注，且心理的狀態皆是愉快、無壓力，對於時間則有感覺

似乎過的特別的快。在享受玩遊戲的經驗當中，不但可以用來跟

自己也可以挑戰其它同學。在沉浸理論中，技巧和挑戰是二個重

要的因素，這二者必須互相平衡，並驅使自我朝向更高更複雜的

層次，因此，在本研究中，實驗組學生一致性的認為經過多媒體

教學，對於一些課外方面的知識有很大的提升，面對測驗，相信

自己的能力絕對可以接受任何挑戰。 
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此外，對於實驗組中學習較不佳的三位學生，本研究則另外

將訪談的資料整理，以瞭解原因為何。根據編號 3 號的受訪學生

的陳述，個人僅不斷的按滑鼠鍵，對於內容則並沒有很認真的學

習，當時心態認為，就算是沒過關也沒關係，所反映出來就是學

習成績的不理想。而編號 4 號的學生的訪談資料表示，由於其非

常注意時間及擔心家長在不知情情況下責罵，因此對於學習內容

自然不夠專注，此外由於缺乏自信心，因此面對問題，自己在選

擇答案上總是模稜兩可且游移不定，對其學習效果有很大的影

響，編號 7 號的學生的訪談資料則明白表示學生專注在題目上的

精神是不能夠完全集中的，尤其是有人在身旁時，很容易受到外

界的各項事物的干擾，而無法集中注意力。 

綜合以上，學生在使用互動式多媒體電腦遊戲時，其心理確

實會產生沉浸的狀態，但前提在於學習時個人專注力是否集中，

且對於內容是否有著高度的興趣，驗證沉浸經驗的發生也幫助了

學生的學習效果有所提昇。 

伍、結論與建議 

一、結論 

本研究以沉浸理論的觀點，進而探討互動式多媒體教材對學

習效果之影響。事實上產生沉浸現象均是以主觀的認定為基本，

對於沉浸活動的產生也是因人而異，歸納接受訪談的學生進入沉

浸原因在於其在使用互動式多媒體教材時符合了，目標明確、具

有立即回饋兩項重要的特性，而在學習過程中互動式多媒體教材
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更提供了讓學生印證自己學習後的能力（技巧）的機會，並接受

系統的測驗（挑戰），進一步綜合研究之結果，可得以下之結

論：（1）僅施以書面教材，其學習效果無論男生相對於女生，

或實驗組相對於對照組之比較，以 t-test 檢驗並無顯著差異；

（2）多媒體教材施教於實驗組學生，則課後測驗成績表現上，

以 t-test 檢驗與對照組成績比較則有顯著差異；（3）互動式多

媒體教材對學習效果確實具有正向影響之效果；（4）多媒體輔

助教材有助於引發學生產生沉浸經驗，進而增強學習效果。 

二、建議 

教師在教學過程中，首先應思考並幫助學生建立一個明確的

學習目標和激發強烈的學習動機，並給予及時和持續的回饋，透

過雙向溝通建構，不僅可讓教學工作變的更加的趣味，所營造的

學習環境更可吸引學生學習的興趣，除激勵學生樂於學習，並啟

迪學生思考與創意，使學生產生愉快學習經驗和感受到學習的成

就感。以下分別就教師學習、互動式多媒體教材業者及學術界三

方面，提出相關建議： 

1. 給敎師教學的建議 

本研究並未針對對照組的學童做個案訪問，可比較何種方式

對學童學習效果較有幫助，給教師在教學上提供良方。目前市面

上尚未有一套可以依照各個學校課程內容所量身訂做的互動式多

媒體遊戲光碟，有的話，也只是利用各教科書廠商自編的教學光

碟，內容並沒有所謂的遊戲式教學，僅有應用在特殊教育的學童
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上或只針對語文和數學領域部份的學習，導致一般任教班級的教

師在教學應用方面無法廣泛使用，是一大挑戰。 

現在，學校裡幾乎班班教室都設有電腦設備，建議教師在進

行教學時，可以慎選適用的互動式多媒體電腦遊戲，遊戲內容必

須針對一個學習主題，亦即先給學生一個清楚的學習目標，而且

可以給予學生一個立即性的回饋，讓學生知道哪些知識觀念是已

學會，哪些是尚未學會的。遊戲挑戰關卡及難度由學生自行決

定，每次操作時間不超過半小時，不但符合學生全神貫注的時

間，又可引發學生學習動機。沉浸在電腦遊戲中，從遊戲中學習

到知識，相信其學習效果會比傳統教學顯著。 

2. 給互動式多媒體教材業者的建議  

而許多學童在玩電腦遊戲一段時間之後，他們會失去新奇

感，不再感到新鮮有趣時，即停止玩這類的電腦遊戲，轉而嘗試

其他新奇的遊戲。互動式多媒體電腦遊戲的使用應配合學生的玩

樂心理，規劃遊戲時間在半小時內，現已有多媒體業者研發出三

十分鐘的定時關機裝置，既可達到視力保健的功效，亦控制了學

生的心理。當然，提供教材內容多樣性、多層關卡可挑戰自我能

力的遊戲，遊戲內容貼近學生的生活經驗或是滿足學生生活上不

可能的慾望，可固定時間更新，不至於使學生對遊戲感到枯燥無

趣，也是研發互動式多媒體教材業者思考的方向。 

而設計軟體、設計技術的日新月異，電腦遊戲的內容及版面

的多元化，但內容只是純粹的打打殺殺，對學生的知識學習毫無
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幫助，在此建議電腦遊戲業者，針對學校部分，提供學生可以隨

時學習、遊戲內容富教育性，只要在教室裡就可以使用的單機版

遊戲，讓學生可學習、接觸電腦的機會增加，增加對學習的興

趣。 

3. 給學術界的建議 

沉浸理論應用於學習活動的相關研究至今仍然少數，而沉浸

理論是適用於各個活動，未來的研究空間還很寬廣，針對互動式

多媒體教材部分也期盼更多的研究者能針對互動式多媒體電腦遊

戲對學生學習的影響進行更深入的探究。  
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