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摘  要 

近期的研究顯示，情感設計運用於多媒體教材，將造形元素設計得吸引人可以促進學習。人們觀看多

媒體教材動畫時，不僅會受到造形元素、也可能會受到動態元素的吸引，因此，探討動畫中鏡頭與動作的

情感設計對學習的影響為本研究的目的。此研究招募國小一年級學童 187 人為受測者，將受測者分為三

組，分別觀看：（a）高美學設置的繪本動畫，即鏡頭運用與動作表演相當成熟與流暢；（b）低美學設置

繪本動畫，即鏡頭運用與動作表演較為生疏與粗糙；（c）控制組，即沒有任何鏡頭運用與動作表演的繪

本動畫。各組觀看完不同美學程度的繪本動畫後，依序進行情感量表與學習成效後測填答。研究結果顯示，

觀看高美學程度動畫的組別相對於觀看低美學程度的組別，有較為正面的情感，觀看後也有較好的記憶保

留、與較高的認知獲得。印證了學習素材可藉由美學來提昇情感、情感能夠促進學習，也意味著動畫中除

了造形之外，鏡頭與動作設計同樣能夠喚起情感、影響學習，對於多媒體學習素材而言，也是重要的影響

因子。 
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一、前言 

過去十幾年來動畫在多媒體學習上已經被廣泛的應用，諸如大陸版塊的運動（Sangin, Molinari, 

Dillenbourg, Rebetez, & Bétrancourt, 2006）、氣象圖中高低氣壓的流動（Lowe, 2003）、化學反應（Yang, 

Andre, Greenbowe, & Tibell, 2003），乃至於抽像的電腦程式的演算過程（Kehoe, Stasko, & Taylor, 2001）、
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數學的推演（Scheiter, Gerjets, & Catrambone, 2006），運用動畫相對於靜態圖像已有不少研究證明能夠提

高學習的成效（Berney & Bétrancourt, 2016; Höffler & Leutner, 2007），多數仍主要偏向於動畫能夠清楚

說明程序的本質對認知的影響探討。 

情感的層面在多媒體學習上的探討相對而言仍是少數，近期已有研究顯示情感設計（emotional design）

對於多媒體學習，可以讓學習者產生正向的情感進而促進學習者的理解，吸引人的外觀可以降低學習任

務上感知上的困難，以及增加學習動機、滿意度，並證明它能夠直接影響學習成效（Mayer & Estrella, 2014; 

Plass, Heidig, Hayward, Homer, & Um, 2014; Um, Plass, Hayward, & Homer, 2012）。 

本研究同樣也是在認知情感（cognitive affective）的面向上探討，由於本研究的上個階段（劉淳泓，

2016）已觀察到，動畫上不僅只有角色造形、場景設計，尚有鏡頭的運用與動作的表演，皆足以構成不

同的影像張力，因此本研究欲瞭解動畫上情感設計的差異，即動態設計表現的好壞（鏡頭運用與動作表

演上的差異）能否影響學習？之所以使用情感設計，主要在於視覺外觀的吸引力，在動畫中，色彩、造

形鏡頭的運用、動作表演都是經由設計安排，才能夠形成視覺吸引力；在本研究中，由於造形、場景都

是相同的，之間主要的差別在於鏡頭運用（它包含了鏡頭的視野，如特寫鏡頭、遠鏡頭…；鏡頭的運動

如平移、推進…；鏡頭的轉場，如切鏡頭、溶鏡頭…）與動作表演（它包含了動作的流暢、動畫相關法

則的運用）。 

 

二、文獻回顧 

2-1動畫與學習 

動畫有助於學習，認知負荷理論提供了一個可以解釋其緣由的完善架構（Sweller, van Merrienboer, & 

Paas, 1998），主要因為它可以降低學習者的外部負荷，讓學習者有更多的認知資源進行學習（Ayres & 

Paas, 2007; Lin & Atkinson, 2011）。根據 Bétrancourt 與 Tversky（2000）的研究指出，動畫是一種視覺的

呈現，它來自於一系列的影格，因為要接續上一個影格，每個影格的差距甚小，而造就了它的本質，對

於在特定時間中呈現不斷變化的事件，動畫比起靜態圖像就明顯有它的價值，例如呈現動態、呈現流程

或過程，它提供了外部的支援，來建構學習者動態的內部呈現。過去十年來已有研究證實相對於靜態圖

像，教學動畫得到更為正面的效果，從上述的科學概念、到工程系統，如介紹沖水系統的結構（Kriz & 

Hegarty, 2007）、到日常生活，如解說結繩的過程（Marcus, Cleary, Wong, & Ayres, 2013），都證明了可

藉由動畫來降低學習者的負荷。 

雖然也有研究指出（Mayer, Hegarty, Mayer, & Compbell, 2005），紙本的媒體相較於動畫的媒體，對

於學習者能夠有比較好的記憶保留與轉換（transfer），但也由於動畫的本質，它不斷的往下進行，會使

得外部認知負載加重，因為有些流程或知識需要比對前者，動畫無法這麼做。但只要將動畫分成不同段

落，讓學習者可控制，可以達到更有效的學習（Ayres & Paas, 2007; Moreno, 2007）。然而如同上述探討

動畫與學習的文獻，多數主要都在於如何降低學習者認知負荷的面向，近期才開始有情感面向的討論。 

2-2情感設計於多媒體學習 

近來探討情感對於學習的作用，主要乃基於情感對於認知處理（Izard, 2009）與對於學習的影響

（Pekrun, 2006）；正面情感可以幫助個體擴展思考與行動（Fredickson, 2001; Fredickson & Branigan, 2005）、
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正面的情感能夠提高思考的彈性與創造力（Isen, 2001; Phillips, Bull, Adams, & Fraser, 2002）、正面的情

感能讓學習者更好的學習適應（Beaudry & Pinsonneault, 2010），在多媒體學習上亦然，Swerdloff（2016）

進一步將情感影響學習適應的概念，延伸運用於多媒體教學上，並得到良好的學習成效。如何在多媒體

教學中的動畫教材，藉由設計來引導出正向的情感進而影響學習，是本研究核心關注的部分。 

情感設計一詞來自於 Norman（2004），主張產品功能相同、但不同的外觀美感就能夠左右人們對於

日常用品的好惡，甚至可以讓人們忽略產品的某些缺點。情感設計用於多媒體學習也是相同的主張，藉

由外觀設計帶來正向的情感，提高學習動機、興趣，進而改善學習。情感設計用在多媒體學習上的文獻

仍不多見，主要可分成兩類的研究，一類主張美學在多媒體學習上可以帶來正面幫助（Heidig, Müller, & 

Reichelt, 2015; Plass et al., 2014; Um et al., 2012）；另一類主張會帶來負面的作用（Sung & Mayer, 2012; 

Mayer, Heiser, & Lonn, 2001）。 

主張情感設計有助於學習，以 Plass 和其研究團隊為主，Um 等人（2012）將情感設計納入多媒體學

習的素材，將裡面原本是灰階、幾何形的插圖（控制組），加入色彩並加上擬人的表情（情感設計組），

結果指出，加入情感設計，學生對於內容的理解優於控制組，且會覺得降低學習的困難度，因此具備情

感設計的多媒體學習素材，能夠提昇學習者的正面情緖，也可以增進理解與轉換；此研究亦同時探討外

部所引發的情感（external induction，即觀看影片）與內部所引發的情感（internal induction，即藉由設計）

對於學習的作用，結果顯示藉由設計所引發的正面情感，比起外部所引發的情感得到更好的學習成效。

該研究團隊之後以同樣的素材更進一步探討造形與色彩在多媒體學習上的作用，指出暖色系、以及擬人

的圓弧造形皆能促進學習者的理解（Plass et al., 2014），甚至讓學習者維持更久的注意力在教材相關的

內容上（Park, Knörzer, Plass, & Brünken, 2015）。Heidig 等人（2015）透過氣象知識學習的網頁頁面的版

面設計，欲更進一步的探索情感設計對於學習的潛在作用，將實驗刺激物分成兩類美學（classical vs. 

expressive aesthetics），兩類美學中又區分為美感高低（high vs. low）、與使用性高低（high vs. low），

結果指出，美學與使用性影響了學習者的情緖狀態，雖然學習者的情緒狀態對學習成果的影響很小，但

對學習者的內在動機產生較大影響作用、包括繼續使用素材的動機。 

相對於情感設計能夠帶來學習上的幫助，Mayer 和其研究團隊主張它會帶來負面的影響，例如解說

雷電的形成，同樣的學習內容，放上色彩、有趣但與學習內容無關的插圖，對於學習記憶、轉換沒有幫

助，並將這類在多媒體學習中有趣的、非直接相關的圖像，稱為誘人的細節（seductive detail）（Harp & 

Mayer, 1997），因為與學習無關的裝飾性圖像雖然能夠引起學習興趣，但會干擾學習（Sung & Mayer, 

2012），通常它只對於先備知識很充足的學生才有助益（Magner, Schwonke, Aleven, Popescu, & Renkl, 

2014），且會分散學習者的注意力，並阻礙轉換的能力（Rey, 2014）。雖然之後也有研究證明了即便是

與學習內容非相關的圖像，對於學習成效（retention and transfer）也是有助益的（Schneider, Neble, & Ray, 

2016）。顯然裝飾雖可提昇學習興趣，但對於學習成效而言，並沒有得到一致性的正面幫助。 

主張裝飾性圖像對於學習會帶來干擾的 Mayer 團隊，後來也以不同素材重覆 Plass 等人的研究，即

以病毒如何攻擊細胞的動畫案例，分成控制組（幾何形的細胞與病毒，黑白呈現）與情感設計組（加入

擬人表情的細胞與病毒，彩色呈現），結果指出情感設計組得到較好的學習成效。而使用不同的案例的

重覆實驗，更加確立 Plass 團隊所提出的情感設計對於學習能夠有正向作用的理論（Mayer & Estrella, 2014）。 

情感影響多媒體學習的文獻，基本上都是建構在多媒體學習認知情感理論架構上（cognitive-affective 

theory of learning with media, CATLM）。CATLM 理論的焦點在於多媒體學習上的認知與情感的過程，主

張多媒體學習上能夠藉由動機與情感的面向來強化認知，是由下而上（bottom-up）的過程（Moreno & 
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Mayer, 2007; Park, Plass, & Brünken, 2014）。多媒體的涵蓋範圍廣泛，圖形、聲音、動畫、影片皆屬之，

上述有關情感設計的多媒體學習文獻中，有版面設計美感上的差異、裝飾性插圖的有無或者類別上的差

異、造形與色彩上的美感差異…等對於學習的影響，然而動畫在多媒體學習的領域中佔了很大的一部分，

動畫中的動態要素所形成的美感差異對於學習的影響，目前鮮少文獻提出這方面的討論。本研究亦根據

上述文獻所採取的情感設計中的外觀美感（visceral、appearance aesthetics）、或者可以帶來視覺上的愉悅

（pleasure）的視覺美學（visual aesthetics）作為美感的定義。 

2-3動畫中的情感設計 

本研究所採用的動畫素材為繪本動畫，繪本動畫（picture book animation）是指將紙本繪本轉換為透

過螢幕觀看的一種動畫形式，該形式源自於美國，主要有二種做法，一種稱為 iconographic，將紙本繪本

的每一頁拆解，單純地運用攝影機的運鏡與剪輯（如溶接）作出動態效果；另一種稱為 cel animation，除

保留前者的運鏡與剪輯之外，也以逐格動畫的方式來表現，使之具備較完整的動態；前者是單純的鏡頭

運用、後者是再加上動作表演，目前的繪本動畫皆綜合這兩者的做法，並輔以聽覺元素（旁白、對話、

配樂等），讓原本靜態的繪本在影像的敘事上更具彈性、也更具吸引人的動態表達方式（Collins & Ridgman, 

2006）。 

動畫中的視覺元素相當多，包含角色、場景、色彩、鏡頭、動作表演等，都能夠影響人們對於動畫

的審美與偏好，然而在動畫中除了基本的角色、場景造形與色彩元素外，最重要的無非是動態的部分，

Lasseter（1987）當年即指出，隨著 3D 電腦動畫的技術的愈來愈普及，但也產生了不少品質不佳的作品，

主要在於動畫法則的不熟悉；此外，由於鏡頭是構成影視、動態影像的最基本的視覺元素，用什麼樣的

鏡頭、角度、運動，都能形成不同的傳達功能與畫面張力（Mercado, 2012／楊智捷譯，2012；Bordwell & 

Thompson, 2013／曾偉禎譯，2013）。 

本研究在前期研究階段（劉淳泓，2016），已透過個案研究法來探討繪本動畫中新手版本與專家版

本的差異，從中亦觀察到，動畫上不僅只有角色造形、場景設計這些靜態的元素會影響美感，尚有「鏡

頭的運用」與「動作的表演」，這些動態元素亦足以構成不同的影像張力。這兩項動態視覺元素的美感

高低評估，主要參酌影像運動有其功能性與美學的主張（Zettl, 1999／趙淼淼譯，2003），和影像張力之

論點（Block, 2013／廖澺蒼譯，2016；富野由悠季，2011／林子傑譯，2014）、以及賦與造形生命的動畫

法則（Johnston & Thomas, 1981）作為理論基礎與評估依據。 

影視內容是需要透過視覺上的組織才能形成有效的傳播（Zettl, 1999／趙淼淼譯，2003），Zettl 將電

視電影的運動歸納為三類：主要運動，即鏡頭畫面中物體本身的運動，例如表演者、車輛、動物的移動；

二級運動，即攝影機的運動，如橫搖、直搖、推移，亦包含變焦；三級運動，即鏡頭切換所產生的運動，

換言之就是過場的動態，例如使用切、溶、淡入淡出等，由鏡頭變換產生的運動和節奏。這三類運動皆

有其功能與美學意涵，基本運動就是物體動態的主要指示工具，用以交待行進的方向、行進的緩急；二

級運動則有：跟蹤活動、揭示行為、揭示景物、聯繫事件、誘發運動等功能；三級運動則是在交待變化

的時刻，例如以切鏡頭（cut）作為轉換的方式，具有強化、增加對立的作用。 

同樣的故事、同樣的角色造形、場景，因為鏡頭運用不同，以及動作的刻劃不同，就會產生不同的

視覺張力（Block, 2013／廖澺蒼譯，2016），這種「於連續影像中呈現出來的視覺變化」，配合故事的影

像敘事節奏和韻律，即為影像力學（富野由悠季，2011／林子傑譯，2014）。 

因之在前期研究階段，即藉由拆解專家版與新手版繪本動畫中所使用的每一景／鏡，並根據上述鏡
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頭運動與動畫理論，歸納出鏡頭與動作的主要差異：（a）鏡頭視景使用不恰當（例如應該用特寫的鏡頭，

卻採用遠景的鏡頭）；（b）鏡頭語言掌握不足，過度追求動態，忽略觀看者的視覺慣性與經驗（例如 s

型的 pan 鏡頭）、礙於技術成熟度，疏於營造空間感（例如以 zoom 來代替 dolly）；（c）鏡頭在變化的

時刻使用不恰當（例如應該用 cut，卻用 dissolve）;（d）主要角色表演沒有在鏡頭的中間處、也沒有考量

到鏡頭與下一鏡頭，視覺焦點的銜接；（e）動作表演不夠到位與不夠流暢。這些差異除了美學上的視覺

韻律與節奏之外，它的功能性也包含了能夠讓觀者的理解、強化訊息的作用，整理如表 1 所示。此部分

前期階段所分析新手版本與專家版本的研究結果，將作為本研究在研究素材高低美學界定的基礎。 

表 1. 專家版與新手版繪本動畫表現上的差異比較 

鏡頭與動作 說明 理論依據 新手版本 專家版本 

鏡頭視野 
（一級運動） 

鏡頭視野使用恰當，即特寫、廣角、中鏡

頭能夠明顯區分與妥善運用。 
Zettl（1999／趙淼淼譯，

2003）、Block（2013／廖澺

蒼譯，2016）、富野由悠季

（2011／林子傑譯，2014） 

X 
（未具備） 

○ 
（具備） 

鏡頭運動 
（二級運動） 

鏡頭語言掌握度高，靈活運用不單調； 
注重觀看者的視覺慣性與經驗； 

善於營造空間感。 

Zettl（1999／趙淼淼譯，

2003）、Block（2013／廖澺

蒼譯，2016）、富野由悠季

（2011／林子傑譯，2014） 

X ○ 

鏡頭切換 
（三級運動） 

鏡頭與鏡頭銜接使用恰當（如切鏡頭、溶

鏡頭等）。 
Zettl（1999／趙淼淼譯，

2003）、Block（2013／廖澺

蒼譯，2016） 

X ○ 

動畫法則 角色在鏡頭表演的位置、視覺焦點的連

貫性（stage）；角色表演時的壓縮與伸展

（ squash and stretch ） 、 預 備 動 作

（anticipation）；角色表演的動作時間節

奏（timing）。 

Johnston & Thomas （1981） X ○ 

2-4研究範圍與假設 

根據前期的研究結果（劉淳泓，2016），本研究將專家版本歸為高美學設置組（high aesthetic treatment,  

HAT）、新手版本歸為低美學設置組（low aesthetic treatment, LAT）、另一版本與繪本相同沒有任何動

態，歸為控制組（control condition, CC）。這三個版本的故事內容、角色設計、場景、旁白、配樂、時間

長度皆相同，主要差異在於「鏡頭運用」與「動作表演」上，亦即以這兩個視覺上的動態設計要素作為

美學高低的界定。 

鏡頭運用的部分，根據 Zettl（1999／趙淼淼譯，2003）的歸類，包含：鏡頭的視野範圍，如特寫鏡

頭或中景鏡頭或廣角鏡頭；鏡頭的運動，如橫搖鏡頭（pan）、推拉鏡頭（dolly）；以及鏡頭的剪輯手法，

如切（cut）、溶（dissolve）。動作表演的部分，則根據動畫法則，包含：角色是否在鏡頭的主要位置（stage）、

角色的動作是否強化壓縮與伸展、有預備動作（anticipation）、是否有動作上的節奏（timing）等。低美

學設置組（LAT）指的是沒有妥善使用鏡頭與沒有符合動畫法則的角色動作表演，這兩個要素粗糙地執

行；相對的，高美學設置組（HAT）呈現出專業的視覺感受，除了鏡頭語言豐富有節奏之外、角色動作

流暢並且成熟運用動畫法則，如圖 1 所示，繪本動畫的後段內容，有一鏡是要呈現動物們往終點跑，高

美學設置組（HAT）善用鏡頭運動，使用平移鏡頭（track），強調了動物們的競逐，而低美學設置組（LAT）

則使用了定鏡頭，無法凸顯速度上的競賽；同樣地，在動作表演上，高美學設置組能夠表演出各種動物

「跑」的動作，相對低美學設置組的動物則比較接近「走」的動作。此部份美感高低的界定已在前期研
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究進行分析，本研究主要聚焦在「鏡頭運用」與「動作表演」動態設計所形成的美感差異，對於情感與

學習是否產生影響。由於旁白、對話、配樂亦會影響觀者的情感與認知，因此聽覺要素這部分為本研究

的控制變因，觀看時仍保持是有聲音的，但三組完全相同；且保留聲音的輸出，讓視覺要素與聽覺要素

同時存在，更能夠符合多媒體學習的情境（Mayer, 2002）。 

   
高美學設置組（HAT）               低美學設置組（LAT） 

圖 1. 高美學設置組（HAT）與低美學設置組（LAT）在動作表演與鏡頭運用上的差異 

 

綜合上述，在多媒體學習的環境中，預期動畫繪本的鏡頭的使用、動作的表演的設計優劣能夠影響

情感，高美學程度的動畫設計能夠誘發較高的學習動機、融入，促成較好的學習成效。研究假設主要有

以下二點： 

假設一：動畫設計中，當角色造形、場景都一樣的情況下，鏡頭的運用、動作的表演差異，能夠影

響學習情感，即觀看高美學設置的組別（HAT），比起觀看低美學設置的組別（LAT）與控制組別（CC），

能夠表達正面的情感（好看、美、喜歡）。 

假設二：預期學生在觀看動畫後，觀看高美學設置動畫的組別（HAT），比起觀看低美學設置動畫

的組別（LAT）與控制組（CC），能夠得到較好的學習成效（即記憶保留與認知獲得）。 

 

三、研究方法 

3-1研究流程 

研究流程如圖 2 所示，為了探討繪本動畫在動態設計上美學設置的高低對於學習的影響，本研究在

前期研究部分已透過個案分析法的方式將專家版與新手版的繪本動畫進行比較，圖 2 左半部，由於兩個

版本的繪本動畫在角色、場景、旁白對話、配樂、長度皆相同，其美感高低的界定標準，藉由相關影像

理論（Block, 2013／廖澺蒼譯，2016；Johnston & Thomas, 1981；Zettl, 1999／趙淼淼譯，2003；富野由悠

季，2011／林子傑譯，2014）作為評估基礎，從中歸納兩個主要的因素「鏡頭運用」與「動作表演」，

並分析專家版本與新手版本的差別，專家版在鏡頭運用與動作表演相對於新手版呈現專業度與成熟度，

如上述圖 1 所示。因此藉由前期研究的結果，本研究的主要研究部分，如圖 2 右半部，將專家版本歸為

高美學設置組、新手版本歸為低美學設置組，預期觀看者也可能因為美學設置上的差異，而影響情感，

進而促進認知學習。本研究再加上一組控制組，觀察沒有任何動態的情況下，是否對於情感與認知也會

有所影響。 
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圖 2. 研究流程  

3-2受測者 

共有 187 位國小一年級的學童參與本研究，並在 IRB 規範下取得受測者家長同意後進行。學童分別

來自於台南市的永康復興國小、崇明國學、崇學國小（共 8 個班級），皆為常態編班，性別、年齡相當

平均，共 96 位男生、91 位女生，完成問卷皆可得到一份文具（約新台幣 15 元）。74 位學童觀看高美學

設置組動畫（HAT）、72 位學童觀看低美學設置組動畫（LAT）、41 位學童觀看控制組沒有動態的動畫

（CC）。為了避免重覆觀看素材所產生的學習效應，每一位受測者只觀看一種版本，為 1×3 因素設計，

並以單因子變異數（ANOVA）來分析自變項美學高低（高美學組、低美學組、控制組），對於依變項情

感評價（好看、美、喜歡）與記憶保留（retention）、認知獲得（cognitive attainment）是否有所影響。 

3-3問卷設計 

為紙本問卷，共有四部分，第一部分為基本資料與先驗知識的問題；第二部分作為瞭解兒童觀看動

畫後的情感與評價；第三部分為瞭解兒童觀看動畫後的記憶保留（retention）；第四部分為認知獲得

（cognitive attainment）。 

第一部分為基本資料，包含班級座號性別，以及其先驗知識的檢測，詢問學生有沒有看過 12 生肖的

故事，分成三階（即，有看過、不確定、沒看過）；以及兩題是非題：（1）12 生肖中，有狗和貓；（2）

12 生肖中，有獅子和老虎。 

第二部分為對於觀看動畫後的情感評價，主要在瞭解動畫上設計美感的差異是否影響偏好與情感，

問卷有三個題項：（1）就整體而言，我覺得，好看–不好看；（2）就美醜而言，我覺得，美–醜；（3）

就喜歡而言，我覺得，喜歡–不喜歡，為五階的里克特量表，主要採用 SAM（self-assessment manikin, SAM）

方式量測情感，SAM 是一種藉由圖形量測情感的方式，它可以直接量測人們對於刺激物的愉悅（pleasure）、

喚起（arousal）、以及支配（dominance）不同程度的情感反應（Bradley & Lang, 1994）。同時考量到愉
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悅、喚起、支配這些情感的形容詞與圖形對於國小低年級兒童而言，不容易理解，根據 Brandley 和 Lang

（1994），喚起（arousal）的向度包含了激發（stimulated）、刺激（excited）、喚醒（awake）；愉悅的

向度包含了開心（happy）、愉悅（pleased）、滿意（satisfied）；支配的向度則是控制（control）。因此，

第 1 個題項，由於問的是整體（整部影片），影片的好看程度與喚起向度相符，以「好看」一詞替代喚

起；第 3 個題項，愉悅包含開心、滿意，因此用「喜歡」一詞替代愉悅，另外支配一詞擔心學童可能更

無法理解，因此並未將此一向度納入。圖形的部分則僅使用愉悅的圖形，主要也是其正負面的感受表達

明確，兒童在進行感受程度的表達時，更能夠將其情感對應到 5 階的里克特量表上（問卷內容與圖形如

附錄所示）。 

為了檢驗學習者對繪本動畫內容的記憶與不同層次的認知理解，本研究以「閱讀理解」的層次作為

分類基礎，「閱讀理解」三個層次是由 van Dijk 和 Kintsch（1983）所提出，分別為表層符碼（surface code）、

文本模式（text base）、情境模式（situation model）；表層符碼是認知表徵的表層，為文字與句子的用詞

和句法，也是構成文本意義的基本元素；文本模式即文本意義的理解，它是通過文本中相互關聯的觀念

關係所構成，包含對文本內容局部結構（local）的理解與整體結構（global）的理解；情境模式指閱讀者

超越文本內容加入自身的經驗，這個層級是讀者腦中的想像世界，最初是由文本內容所觸發，最終是由

讀者通過與常識相結合來建構。這種情況在某種程度上與真實的外部世界非常相似，所以可以像閱讀文

本所描述的情境，感受和體驗與所讀的相同的東西（Tzeng & Chen, 2006）。文本模式與情境模式的差別，

可以使用認知心理學中的「內涵意」（intensional semantics）與「外延意」（extensional semantics），讀

者若能以情境模式來理解，則為深層的理解（van Dijk & Kintsch, 1983），清楚說明這兩個層級的不同處。

因此本研究第三部分的問卷，學童須回想、再認以及理解所觀看的動畫內容，屬於文本模式的理解。第

四部分問卷，則是開放式問題，學童的回應將可能對應到表層（文本模式）或深層（情境模式）的理解

層級，回應如果是單純內容的描述則歸類為表面性描述（表層的理解，視為低層次的認知獲得），如果

具有與內容相關聯的反思或想像的回應，則歸類為延伸性描述（深層的理解，視為高層次的認知獲得）。

第三、四部分問卷分述如下。 

第三部分為記憶的保留（retention），共有 14 個題項的選擇題，每個題項皆來自於繪本的內容，如

表 3 所示，（1）為何貓沒有當上十二生肖？（2）為何要有十二生肖？（3）老鼠如何渡河？（4）哪一

種動物被蛇嚇到？（5）天帝找誰來舉辦比賽？（6）老鼠他們是在哪個時段出發的？（7）貓為何掉到水

裡？（8）哪一種動物從雲裡飛出來？（9）十二生肖裡，誰最晚跑進來（誰是第 12 名）？（10）誰是第

13 名？（11）誰得到第 2 名？（12）十二種動物怎麼被挑選出來的？（13）誰來公布名次？最後一題，

第 14 題，豬是第幾名？是反向題驗證題（要檢驗與第 9 題是否一致，不列入計分，不一致則視為無效問

卷）。分數計算方式為答對一題得 1 分，依答對題數加總給分，最低為 0 分最高為 13 分。 

第四部分為認知獲得（cognitive attainment），問卷題目與編碼方式主要基於閱讀理解的層級（van 

Dijk & Kintsch, 1983），並參考 Cheng 和 Tsai（2014）對親子共讀擴增實境繪本的行為模式與認知獲得

的研究之問卷題項。本研究預期專家版的高美學設置組，可能因為表現生動，較能夠引起學童深刻的感

受，進而引發不同的想法。主要用兩個開放式的問題詢問受測者：（1）看完這個故事，有沒有印象較為

深刻的地方？（2）有什麼其它的聯想或想法呢？學童可以用寫的或用畫的，根據學童的回應，若是單純

的陳述所見，例如貓掉到水裡、老鼠和貓坐在水牛上，屬於文本理解，此類表面性描述（surface description）

視為低層次的認知獲得；如果有提到內容相關的反思或想像，例如為什麼只能有十二生肖、老鼠的行為

是不對的、為什麼豹沒有參加，此類具有加入自身情境與反思，則為延伸性描述（extensive description）

視為高層次的認知獲得。此處認知獲得的探討即呼應閱讀理解層級的定義，藉由不同層次認知獲得的評
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估，以了解兒童從學習素材中擷取或建構意義的能力。如表 2 所示。同一位學童可能會寫或畫 1-2 個描

述，例如某位學童畫了「馬被蛇嚇到」、以及「老鼠推貓」的畫面，這 2 個單純陳述所見的描述，可計

算表面性描述 2 次。當學童陳述「為什麼老鼠要推貓，他們不是好朋友嗎？」則計算延伸性描述 1 次。

也有情形是寫了和畫了〝不相關的〞或者寫〝沒有〞的皆計為 0。 

表 2. 表面性描述與延伸性描述資料歸納說明 

編碼 說明 範例（寫或畫） 

表面性描述 
 

描述其所見內容情節或畫面 

老鼠坐在水牛上 
老鼠把貓推進水裡 
貓掉到水裡 

 

  

延伸性描述 
 

加以形容感覺、反思，或內容相關的

想像 

老鼠這樣做是不對的 
為什麼只能有十二生肖？ 
為什麼豹沒有參加？ 

3-4研究素材 

研究素材挑選遠流出版社「十二生肖的故事」，繪本動畫長度為 6 分鐘，就動畫的研究上，這個長

度，可以完整地深入剖析每個景次的不同的鏡頭運用方式與角色的動作表演。該故事內容曾獲行政院新

聞局第十一次推介優良中小學生課外讀物（國小低年級閱讀），繪本動畫也入圍了 2008 年數位出版金鼎

獎的電子書，因此高美學設置的版本（遠流出版社的版本）有其相當的品質與代表性。低美學設置組同

樣是以遠流出版社《十二生肖的故事》紙本繪本的內容來進行，也就是將紙本繪本進行掃描後，透過鏡

頭的使用與動作的變化，製作成繪本動畫。控制組完全與紙本繪本相同，僅隨著旁白更換畫面，沒有動

態。紙本繪本共有 30 頁（15 個跨頁），可以分成十三個景次（scenes），下表 3 說明各個景次的內容大

要。 

三個版本差異如圖 3 所示，高美學設置組（HAT）為遠流出版社所發行的版本、低美學設置組（LAT）

為學生設計的版本、以及完全靜態的控制組（CC），圖 3 為繪本動畫的第二景次，此景次是要描述貓和

老鼠原本是很好的朋友，可從圖中看出三個版本鏡頭的運用與動作表演有著明顯地不同。專家版的高美

學設置組部分，在這個景次上用了兩個鏡頭，第一個鏡頭使用中鏡頭為第 1 個畫面，第二鏡頭切換為特

寫鏡頭為第 2 個畫面，接著 3、4、5、6、7、8 畫面為此一特寫鏡頭的跟拍（follow）畫面；在動作表演

上，也可以看到第 2 個畫面，在老鼠跳起來前，有運用了動畫法則中的壓縮與伸展（squash and stretch），

使得躍起的動作更具真實感。新手版本的低美學設置組部分，用一個中景鏡頭來表達，鏡頭沒有運動，

採用定鏡頭；動作表演上，則僅有老鼠在貓的頭上跳躍，且沒有運用動畫法則。因此從這一景亦可以看

出專家版本的高美學設置組在鏡頭運用與動作表演皆很成熟，新手版的低美學設置組，相對鏡頭運用較

為單調與且動作表演生疏。最後部分為控制組，與繪本相同的靜態畫面呈現，沒有任何動態。 
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表 3. 繪本動畫內容大要  

景次 主要內容 旁白與對話字數 

1 為什麼要有十二生肖，老鼠為何可以排第一 110 

2 貓和老鼠是以前是很好的朋友，每天一起玩耍、一起吃飯，日子過得好開心 29 

3 
為了計算年代，天帝打算舉辦動物渡河比賽，先到達終點的十二種動物即可當十二

生肖 
89 

4 貓和老鼠遇到水牛，貓怕水，希望水牛可以帶他們渡河 115 

5 
天未亮，貓和老鼠已坐在水牛上渡河，老鼠很高興地對貓說，他們還沒過河，渡河

比賽我一定會第一 
65 

6 老鼠把貓推下水 32 

7 表達老鼠得意貌，坐在水牛上的老鼠對落水的貓說，主意是我想的，你自己慢慢游 40 

8 
即將抵達終點，老鼠跳下水牛的畫面，老鼠同時也得意地表現其聰明才智。其他動

物努力地往河邊跑 
83 

9 
水牛得到第二名，畫面中呈現老虎、兔子、馬、羊、猴、雞、狗往終點奔跑的影

像，以及龍從雲中趕上 
57 

10 馬和羊被蛇嚇到，猴、雞、狗緊跟在羊後面 55 

11 天帝數一數，所有動物差不多都到了，但還少了一名，豬最後才到 65 

12 十二生到都到齊了，但貓全身溼淋淋地到達，也不能列為十二生肖 90 

13 貓很生氣，並說明了由於沒有當上十二生肖，貓看到老鼠就會抓的緣由 44 

 

 
 

圖 3. 以第二景次為例，這一段在描述原本貓和老鼠是很好的朋友。高美學組鏡頭使用多樣靈活、角色動作表演生
動；低美學組鏡頭較為單一、角色動作表演較為生疏；控制組則鏡頭與繪本相同，角色沒有任何動態。 

高美學設置組（high aesthetic treatment, HAT） 

低美學設置組（low aesthetic treatment, LAT） 

控制組（control condition, CC） 
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3-5實驗流程 

本研究採每一班觀看一個動畫版本的方式進行，為了避免相互間的干擾，皆在電腦教室、每人觀看

一個電腦螢幕。首先會請受測者完成第一部分基本資料問卷。接著即開始觀看繪本動畫，長度為 6 分鐘。

觀看動畫後，隨即進行第二部分情感評價問卷、與第三部分記憶保留的問卷，學童雖皆能閱讀注音符號，

但研究者仍會口述每一題的題目，讓學童更清楚每一個問題，約為 20 分鐘。待所有人完成後，即進行第

四部分認知理解問卷，學童可以用 10 分鐘的時間，寫下或畫下印象深刻之處，或觀看後的其它想法。整

個流程完成為 40 分鐘。 

 

四、結果 

4-1各群組間的基本特性是否一致 

首先要瞭解這三組的受測者的先驗知識的狀態是否一致，原本為 203 位受測者，在剔除 16 份無效問

卷後（一題勾選二個答案以上、反向檢測題），共有 187 位受測者，表 4 為統計結果，這三組經由卡方

測試（Pearson chi-square test），對於有無看過十二生肖的故事，三組比例相當平均（p = .80 > .05）；第

二題答對者三組皆超過五成（p = .67 >.05）；第三題，答對者皆約四成至五成（p = .44 >.05），結果顯示

三組的先驗知識相當接近。 

表 4. 高美學組、低美學組、控制組，三組先驗知識檢測 （Pearson chi-square test） 

 
組別 

有無看過十二生肖  
有看過      不確定      沒看過 

十二生肖有狗和貓 
○           × 

十二生肖有獅子和老虎 
○           × 

HAT 
（n=74） 

60 
（81.1%） 

6 
（8.1%） 

8 
（10.8%） 

31 
（41.9%） 

43 
（58.1%） 

43 
（58.1%） 

31 
（41.9%） 

LAT 
（n=72） 

61 
（84.7%） 

3 
（4.2%） 

8 
（11.1%） 

34 
（47.2%） 

38 
（52.8%） 

44 
（61.1%） 

28 
（38.9%） 

CC 
（n=41） 

36 
（87.8%） 

2 
（4.9%） 3 （7.3%） 16 

（39.0%） 
25 

（61%） 
20 

（48.8%） 
21 

（51.2%） 
總計 

（n=187） 
157 

（84.0%） 
11 

（5.9%） 
19 

（10.2%） 
81 

（43.3%） 
106 

（56.7%） 
107 

（57.2%） 
80 

（42.8%） 
顯著性 p = 0.80 p = 0.67 p = 0.44 

4-2不同程度的美學設計是否能夠喚起情感層面的回應 

根據情感設計的論點（Norman, 2004），視覺外觀會直接影響到情感（愉悅、美醜、喜歡），情感會

影響學習（Park et al., 2014），本研究首要關注的，動畫上的美學差異是否也會有這些情感上的反應。 

本研究採用 SAM 以圖形方式量測情感，結果如表 5，就好看、美醜與喜歡程度，高美學的版本明顯

地得到最高的平均分數且標準差最小（好看 M=4.81, SD=0.54; 美醜 M=3.85, SD=1.21; 喜歡 M=4.42, 

SD=0.97），不論就好看、美醜、喜歡程度，平均值上皆呈現高美學>低美學>控制組的排序，好看程度三

組之間皆達顯著差異（F（2,184） = 9.44, p < .001），喜好程度同樣也是三組間達顯著差異（F（2,184） = 6.03, 

p < .01）。因此再進一步以 LSD（fisher’s least significant difference）進行事後檢測。好看程度上，高美

學組優於低美學組、低美學組又優於控制組；喜好程度亦同，觀看高美學組的喜歡程度優於低美學組、

低美學組又優於控制組。顯示動畫中鏡頭運用的成熟多樣與動作的生動與否，此種美學上的差異對於觀

看者的感受有著相當直接的影響。至於美醜程度普遍偏低以及沒有顯著差異的原因，可能是每位學童心

裡的比較標準是來自於平日常接觸的美式動畫或日式動畫所致。 
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表 5. 美學程度的差異與情感的回應   

 
情感回應 

1. HAT（n=74） 
平均值（標準差） 

2. LAT （n=72） 
平均值（標準差） 

3. CC（n=41） 
平均值（標準差） 

F 值 
（ANOVA） 

事後比較 
（LSD test） 

好看程度 4.81 （0.54） 4.43 （1.00） 4.07 （1.17） 9.44*** [1]>[2], [2]>[3] 
美醜程度 3.85 （1.21） 3.60 （1.44） 3.56 （1.40） 1.15  

喜好程度 4.42 （0.97） 4.06 （1.31） 3.61 （1.43） 6.03** [1]>[2], [2]>[3] 
***p < 0.001, **p < 0.01   
 

4-3 美學的高低是否能影響學習的記憶保留與認知獲得 

4-3.1美學的高低與記憶保留 

本研究的主要目的，要瞭解美學的差異是否影響學習、是否如同多媒體學習中的認知情感理論

CATLM 所預期（Park et al., 2014），藉由測量學習的成果的方式來瞭解，共 13 個選擇題項，以 ANOVA

來分析學童的測試結果，如表 6 所示，從平均值來看，高美學組有最高的分數、最低的標準差（M = 11.95, 

SD = 1.03）、低美學組次之（M = 10.93, SD = 1.68）、控制組再次之（M =10.27; SD = 2.18），且各組間

有顯著性的差異（F（2,184） =16.10, p < .001），再進一步以 LSD 事後比較，顯示高美學組相較於低美學

組有更好的學習成效（p = .000 < .001），低美學組相較於與控制組亦然（p = .035 < .05）。 

從 LSD 事後比較來看，皆有動畫表現的高美學和低美學兩組，明顯比沒有動畫表現的控制組來得好，

高美學組與控制組相較，差異最為明顯。而高美學組與低美學組比較，兩者之間的差異同樣是明顯的。

從結果得知動畫除了可以影響學習外，本研究所主要探討的，動畫表現的好壞同樣也會影響學習結果。 

表 6. 觀看動畫後的記憶保留，各組平均值與標準差之比較  

組別 平均值 標準差 最大值 最小值 
1. HAT（n = 74） 11.95 1.03 13 9 
2. LAT（n = 72） 10.93 1.68 13 4 
3. CC（n=41） 10.27 2.18 13 5 
F值（ANOVA） 16.10*** 
事後比較（LSD test） [1]>[2], [2]>[3] 

***p < 0.001 
 

再進一步以 Pearson 卡方檢測三組在每個題項答對者的比例，觀察哪些題項是有差異的，這部分的

檢測結果，也可以從中瞭解「鏡頭使用」與「角色表演」所形成的美感差異對於認知的具體影響。如表

7 所示，在十三個題項中，總共有五個題項各組間是有明顯落差的（即答對者與錯者比例達顯著差異），

分別為第 3 題、第 4 題、第 6 題、第 9 題、第 13 題，第 3、4、6 題為高美學組相對於低美學、控制組有

明顯差異，第 9、13 題為高低美學組相對於控制組有明顯差異。 

表 7. 三組答題正確者比例具顯著差異的題項   

 
組別 

題目3 
次數（%） 

題目4 
次數（%） 

題目6 
次數（%） 

題目9 
次數（%） 

題目13 
次數（%） 

1. HAT（n = 74） 74 
（100%） 

74  
（100%） 

61  
（82.4%） 

73  
（98.6%） 

43  
（58.1%） 

2. LAT（n = 72） 66  
（91.7%） 

64  
（88.9%） 

36  
（50.0%） 

70  
（97.2%） 

39  
（54.2%） 

3. CC（n=41） 36  
（87.8%） 

31  
（75.6%） 

23  
（56.1%） 

33  
（80.5%） 

11  
（26.8%） 

Sig.（Pearson chi-square） .015* .000*** .000*** .000*** .004** 
百分比同質性考驗事後比較 
（chi-square post-hoc） [1]>[2, 3] [1]>[2, 3] [1]>[2, 3] [1, 2]>[3] [1, 2]>[3] 

***p < 0.001, **p < 0.01, *p < 0.05 
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第 3 題，題目為老鼠如何渡河，正確答案為坐在水牛上，高美學設置組答對者明顯高於低美學設置

組、控制組，主要可能原因在於高美學組在交待水牛載著渡河的第 5 個景次中，詳見表 3，鏡頭視野用

了特寫鏡頭（一級運動），鏡頭運動則是透過前景的草叢不停往後移動，營造跟拍效果（二級運動），

特寫是更明確的呈現水牛載著貓和老鼠，跟拍則呈現移動效果，更能表現水牛載著老鼠「渡河」的內容。

相對於低美學組，鏡頭視野用的是中景鏡頭，因此在交待水牛載著鼠和貓就相對不明顯，鏡頭運動則是

定鏡頭，渡河的移動效果亦相對薄弱。控制組的畫面雖亦為特寫，但由於沒有動態，移動渡河的效果更

無法呈現，如圖 4 所示。 

     
高美學設置組（HAT）     低美學設置組（LAT）         控制組（CC）   

圖 4. 高美學設置組運用特寫鏡頭、觀者更能清楚的看到水牛載著二者，同時也用跟拍移動，強化渡河的故事內
容；低美學設置組使用中鏡頭，交待水牛載著鼠和貓就相對不明顯。 

第 4 題，哪一種動物被蛇嚇到的題項，鏡頭畫面中若清楚交待角色先看到蛇、而後呈現角色受到驚

嚇的表演，就能夠提昇答對的比例，即高美學組答對者比例明顯高於低美學組與控制組的原因。高美學

組將蛇置於畫面中心（動畫法則），下一鏡用了特寫（一級運動），在動作表演上也呈現出馬和羊被嚇

一跳驚恐表情（動畫法則），再加上從馬的眼睛的鏡頭變焦（zoom out）（二級運動），凸顯了受到驚嚇

的效果；低美學組的蛇則置於畫面角落，使用中景鏡頭（一級運動），亦沒有動畫法則來強化其驚訝表

情，如圖 5 所示。換言之，高美學組透過特寫鏡頭、與鏡頭變焦，以及做出受到驚嚇表情的動作表演，

強化觀者的認知記憶。 

    
高美學設置組 （HAT）       低美學設置組 （LAT） 

圖 5. 高美學設置組在動作表演上呈現出馬和羊被嚇一跳驚恐表情，再加上從馬的眼睛 zoom out的鏡頭變焦，凸顯
了受到驚嚇的效果；低美學組在受到驚嚇的動作表演上則相對不明顯。 

第 6 題，老鼠牠們是哪個時段出發的，高美學組答對者比例明顯多於低美學組、控制組，在於高美

學組在「到了比賽那天，天還沒亮」這句話的旁白，有多用了一個直搖（tilt up）的鏡頭，將鏡頭帶到天

空，低美學組沒有這個鏡頭，且用了一個中景鏡頭，讓場景整體看起來更接近夜晚，如圖 2 所示，因此

答對者比例反而比控制組少。 

第 9 題，誰最晚跑進來的題項，高、低美學組答對者明顯多於控制組，在於控制組繪本的部分只有

在畫面的角落描述豬，沒有明顯的畫面交待豬緩慢地進來，相對於高美學組、低美學組中都用了二個鏡

頭來說明這個段落，且有緩慢走來的動作表演。另外，故事的一開始，有先說明十二生肖的排序，在高

美學版本中，使用切鏡頭（cut）的方式來作說明，而低美學版本則用橫搖（pan）的方式進行，根據 Zettl
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（1999／趙淼淼譯，2003），切鏡頭有強調的作用。這部分也是讓高美學版本中，答錯者較少的可能原

因之一。再一次顯示鏡頭的使用、鏡頭的運動、鏡頭間的銜接、以及角色動作表演對於認知記憶是有幫

助的。 

第 13 題，誰來公布名次的題項，高、低美學組答對者明顯高於控制組，乃在於高、低美學組皆有使

用特寫鏡頭，控制組沒有，如圖 6 所示，一樣可以說明鏡頭的使用與記憶保留的關聯性。另外，高美學

組使用更近的特寫，在天帝說話時，有做出擺頭、眼珠動、眨眼、嘴巴動時鬍鬚跟著動等的動作表演，

也是高美學組答對者稍多於低美學組的可能原因。 

     
高美學設置組 （HAT）       低美學設置組 （LAT）          控制組 （CC） 

圖 6. 高美學組與低美學組使用特寫鏡頭，相對於控制組更強烈地交待是誰來公布名次； 
高美學組更進一步地做出五官的表演，對於觀者的認知記憶有明顯的幫助。 

4-3.2美學的高低與認知獲得 

將 187 位學童描述觀看後的想法或印象寫下或畫下來的內容，進行編碼計算，單純描述所見情節或

畫面的表面性描述共有 130 次，平均每人有 0.7 次，相對於表達情感或其它聯想的延伸性描述共有 23 次，

平均只有 0.12 次（約 8-9 人會有一個延伸性的描述）。若以高美學組、低美學組、控制組分組來看之間

的差異，如表 8 所示，表面描述的部分三組差異不大（F（2,184） = 1.82, p = .17 >.05）；在延伸性描述部

分，高美學組比起低美學組、控制組有明顯較高的次數，三組間有顯著性的差異（F（2,184） = 5.18, p =.006 

< .01）, 這部分再藉由 LSD 事後比較，高美學組和低美學組間達顯著差異（p = .007 < .01）、高美學組

和控制組亦同（p = .008 < .01）、低美學組與控制組沒有顯著差異（p = .551 >.05）。顯見學童除了陳述

所見外，高美學版本確實更能夠強化觀者情感的融入，並引發不同的想法。 

表 8. 各組在認知獲得的比較 

 
組別 

表面性描述 
平均值            標準差 

延伸性描述 
平均值            標準差 

1. HAT（n = 74） 0.81 0.51 0.22 0.41 
2. LAT（n = 72） 0.69 0.49 0.07 0.26 
3. CC（n = 41） 0.63 0.54 0.05 0.22 
F 值（ANOVA） 1.82 5.18** 
事後比較（LSD test）  [1]>[2, 3] 

**p < 0.01 
 

再進一步觀察學童在延伸性描述的部分，主要在於學童作出加以形容感覺、反思、或其他與內容相

關的想像力陳述，整理如表 9 所示，高美學組確實能引發多元的陳述。另外，在高美學組的版本中，可

以看到較多關於老鼠和貓之間的情感投射的描述，例如表達老鼠很可惡、他們不是好朋友嗎？以及感到

惋惜地說為什麼只能有十二生肖，乃因為專家版在畫面上的呈現（在老鼠和貓是好朋友的段落中，有跟

拍鏡頭、生動的動作表演）更能夠加深老鼠和貓很要好的情感；同時在老鼠把貓推進水後表現出得意的

動作表演中，也間接強化了老鼠不顧情義的性格，如圖 7 所示。 
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表 9. 三組的延伸性描述內容 

各組延伸性描述 內容 次數 

高美學組（n = 74） 
共16次（M=0.22） 

老鼠很壞、老鼠很可惡  
老鼠和貓不是好朋友嗎？ 
為什麼只能有十二生肖？ 
豬很慢，但努力到達終點 
為什麼豬沒吃早餐？ 
為什麼豹沒有參加？ 
猴子很像孫悟空 
為什麼沒有貓和魚的故事？ 
動物會講話很有趣 

5 
3 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

低美學組（n = 72） 
共5次（M=0.07） 

老鼠犯規 
老鼠這樣做是不對的 
貓好可憐 
想要去動物園 

2 
1 
1 
1 

控制組（n = 41） 
共2次（M = 0.05） 

貓好可憐 
牛好強壯 

1 
1 

 

   
高美學設置組 （HAT）        低美學設置組 （LAT） 

圖 7. 老鼠把貓推下水後的鏡頭運用與動作表演差異 

 

五、討論 

5-1動畫中的美學設計與情感 

首先就美學所引發的情感而言，本研究的結果證實藉由鏡頭使用上與動作表演上不同設計差別，在

美學程度上同樣能夠有所區別，成熟的設計較為吸引人，好看程度與喜歡程度就會因此提高，呼應使用

者的情感會受到設計元素的運用影響（Seckler, Opwis, & Tuch, 2015）。而反推回來，好看與喜歡就如同

Berlyne 在 1974 年實證美學理論中所提到的，美感來自於正向內發的快樂價值（positive intrinsic hedonic 

value），美感與喜歡（liking）、愉悅（pleasure）、優良（goodness）有著直接的關聯（伊彬，2008）。 

情感設計主張產品的功能相同但視覺外觀不同時，就會影響使用者的情感（Norman, 2004），美學程

度高就會提高使用興趣（Hartmann, Sutcliffe, & Angeli, 2008）、美學程度高可以提高信賴感（Robins & 

Holmes, 2008）。在多媒體的學習中也是一樣，學習的內容相同但視覺外觀不同時，吸引人的設計對於學

習者同樣能夠喚起正面的情感（Heidig et al., 2015; Plass et al., 2014; Um et al., 2012），本研究結果與上述

研究一致，高美學組得到最高的正面情感回應，好看度、喜好度最高，低美學組次之，沒有動態的控制

組皆為最低，且皆達顯著性的差異。這個結果意味著，動畫可藉由鏡頭與動作變化所營造的視覺對比，

強化美感，即使造形相同、背景相同的情形下，鏡頭的妥善運用，就會形成觀者的不同感受；即使只是
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一個影格，動作上的表演就會讓人感覺很大的差距，間接印證影像張力（Block, 2013／廖澺蒼譯，2016；

富野由悠季，2011／林子傑譯，2014）、與動畫法則（Johnston & Thomas, 1981）的論點。 

5-2動畫中的美學設計與學習成效 

整體而言，本研究的實驗結果提供了動畫中美學程度的差異會影響學習成效的證據。與研究假設一

致，藉由鏡頭使用上與動作表演上不同設計差別，所區分的高美學組、低美學組、與控制組，各組的學

習成果皆有顯著性的差異，高美學組在記憶保留部分表現最佳，低美學組次之、控制組再次之，證明了

美學程度與學習成果間的關聯性，這個發現與 Plass 團隊研究結果一致（Park et al., 2015; Plass et al., 2014; 

Um et al., 2012）、也與 Mayer 團隊的研究一致（Mayer & Estrella, 2014），即多媒體學習教材能夠藉由

設計，誘發學習者的正面情感，這些正面情感能夠促進認知上工作記憶的處理與資訊檢索的能力（Erez 

& Isen, 2002）。在認知獲得的部分，本研究的高美學組相對於低美學組與控制組，有較多次數的延伸性

描述（較高層次的認知），這部分的研究發現也同樣與 Um 等人（2012）在認知轉換（transfer）的結果

相同，支持了正面的情感有助於認知上的組織與創造的主張（Fredrickson & Branigan, 2005; Phillips et al., 

2002），可以說皆為設計所誘發的情感促成。 

在 CATLM 多媒體學習的情感認知理論中，其中一項是情感媒介的假說（affective mediation 

assumption），主張情感因素作為學習的媒介，會影響認知的投入（Park et al., 2014），本研究結果呼應

了這個理論的主張，即動畫中的正面的情感來自於鏡頭適當運用與動畫法則的應用，而正面情感就能誘

發較高的學習動機、融入，促成學習者的投入與進行適當的認知處理，而達到較好的學習成效。 

在文獻中提到的，多媒體學習中裝飾性的、誘人的細節，與學習無關的圖像，會干擾學習，即加入

與學習內容無直接相關吸引人的元素，會分散學習者的注意、防礙學習（Magner et al., 2014; Sung & Mayer, 

2012），在本研究中鏡頭與動作表演固然都與學習相關，妥善的應用可以表現得更吸引人，因此可以說

將學習相關的元素，處理得更吸引人，更能夠促進學習；相對來說，若鏡頭與動作設計處理不當，例如

低美學組有一部分意義不大的快速鏡頭運動、將貓推下水的動作表演不足，都會使得觀者情感不易融入，

進而降低學習成效。本研究結果明確地提供了這樣的證明，設計它可以增進學習，但操作不當，也可能

無助於學習，在動畫設計實務上是值得思考的。 

5-2.1高美學組為什麼比低美學組有較好的記憶保留 

本研究結果高美學組的記憶保留優於低美學組，除了情感影響認知投入外，推究其原因，乃在於某

些資訊，高美學組充分運用鏡頭的運動作為資訊的強化，在動畫為連續性特質的情況下，可以給觀者較

多的印象保留，此結果呼應 Zettl（1999／趙淼淼譯，2003）所提到關於鏡頭使用有其功能的論點，二級

運動有揭示景物等功能（例如鏡頭往上拉，說明天未亮就出發）、三級運動是交待變化，有強化對立的

作用（例如蛇把馬和羊嚇一跳），低美學組由於缺乏這些鏡頭的運用，再加上疏於運用動畫法則（例如

蛇在畫面角落），觀者對於內容的記憶就顯得較為薄弱。這一點與文獻中所提到透過將動畫切成片段讓

學習者控制，來降低其認知負荷（Ayres & Paas, 2007; Mayer & Moreno, 2003），有其相通的道理，動畫

為一線性敘事的形式，無法前後比對，固然需要透過鏡頭的設計安排與動作表演來強化觀者的記憶。 

另外，認知理論中的資源配適假說（resource-matching hypothesis）也可以用來說明其原因，Larsen、

Luna 和 Peracchio（2004）以此理論解釋廣告影片中的屬性，如視點（angle of vision）、剪輯率（cutting 

rate）、鏡頭移動（camera motion）等屬性，其中有提到，特殊的鏡頭角度由於與觀者的期待不一致，有

其突出的效果（salience），然而突出相對的也需要更多的注意力。注意力是有限的資源，當需要更多注
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意力時，則需要更多的資源也進行處理。當影像超出期待的規則（expected norm）時，認知資源的需求

就會提高來處理刺激。當刺激過高時，可用的資源（available resources）就會扁平。也就是說，鏡頭使用

有其功能，特殊的鏡頭運動固然有突出的效果，但過於超越視覺經驗時就達不到作用。以本研究的低美

學組而言，有不少不符合視覺經驗的鏡頭運動，例如在人們的視覺經驗中不會有斜角（右上左下、或左

上右下）的觀看事物，即便有，也可能是很快的，例如轉頭。從平面媒材轉變為動畫的過程中，由於工

具的便利，會讓新手設計師過度使用一些效果，而忽略日常的視覺經驗，當畫面變化（鏡頭移動、視點、

剪輯）超過認知負荷，即可能會導致記憶保留降低。因此就認知資源的角度來看，這些不符合視覺經驗

的鏡頭運用，就需要較多的資訊整合與推理，對於學習者而言就會增加額外心智負荷（Lin & Atkinson, 

2011; Stebner, Kühl, Höffler, Wirth, & Ayres, 2017）。 

5-2.2高美學組在認知獲得的延伸描述上為何有較高次數 

主要原因在於高美學組有較多情感描述的鏡頭與動作畫面呈現，例如貓和老鼠是好朋友的情感，專

家版用特寫、跟拍等鏡頭，強化彼此之間的友情，新手版本僅用單一中景鏡頭描述，如圖 3，以及後來老

鼠將貓推下水之後表現得意的動作表演，凸顯了老鼠的壞，如圖 7 所示。這些差異也促成高美學組有較

為融入的情感，如同 CATLM 理論所主張，情感則會對於認知活動形成助力，當視覺外觀吸引人時，就

會讓學習者更有動力進行適當的認知處理（Mayer & Estrella, 2014）。換言之，低美學組以及控制組，在

鏡頭與動作上的表現張力不足，讓觀者較不易融入，情感的喚起較弱，而引發較少的聯想。意謂著這在

動畫設計上，會因為鏡頭的運用與動作表演，而影響誘發情感的程度；當正面的情感誘發時，就能夠促

使學習者更有學習意願與動機（Heidig et al., 2015; Wright, Milroy, & Lickorish, 1999）、或更有信心與更

開放的態度進行學習（Kehoe et al., 2001），對於認知而言，正面的情感也能夠帶來廣域性的思考

（Fredrickson, 2001; Fredrickson & Branigan, 2005）、以及創造性的思考（Phillips et al., 2002）。 

 

六、結論 

6-1實證上的貢獻 

本研究的目的，是要瞭解多媒體學習素材中動畫的情感設計（美學程度差異）是否能夠促進學習。

多媒體學習認知情感理論主張多媒體學習中，正面的情感能夠強化學習動機、讓學習者有更高的融入，

進而得到較好的學習成效，本研究的結果支持這個論點。即運用得當的鏡頭與動作的高美學設置組，能

夠喚起正面的情感，在好看程度與喜好程度上都明顯的優於低美學設置組和控制組，與假設一一致；假

設二認知的部分也是一致，高美學設置組在記憶保留優於低美學組、低美學組又優於控制組；高美學設

置組也能夠誘發學童較高層次的認知獲得。因此，多媒體學習的動畫，可以藉由鏡頭與動作的調整強化，

除了降低認知負荷，它同時喚起學習者正面的情感（好看、喜歡），當學習者更融入學習素材時，就能

夠有較好的記憶保留，促發更多的想法。 

6-2實務上的貢獻 

動畫早已是多媒體教材很重要的一部分，而動畫設計元素較為多元，以往多數探討情感設計的研究

都是在靜態的元素上（例如色彩、造形），本研究嘗試從不同的角度切入，針對動態的元素（動作的表

演、鏡頭的運用），探討它對於情感與學習的作用。因此，在動畫設計實務上的意涵，本研究擴展了多

媒體學習的情感設計面向至動畫中的動態元素設計上。多媒體教學動畫，除了靜態的元素外，鏡頭的使
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用、動作的表演都是動畫表現需要納入考量的，因為它同樣關係著情感的渲染、以及訊息的傳遞。應用

得當即能促進學習、未能妥善應用則會干擾學習。 

歸納本研究素材中的高美學設置組，它具備以下特性，可作為運用多媒體學習上的敘事型動畫於實

務上的具體參考： 

1. 對於情感的作用（視覺的吸引力、畫面的張力） 

鏡頭的妥善運用，會有不同的張力，就會形成觀者不同的感受。鏡頭視野部分，中景鏡頭、遠景鏡

頭、特寫鏡頭平均交替使用，避免單一鏡頭使用過長而略顯單調。在角色情感需要強化時，可以多

使用特寫鏡頭；鏡頭運動的部分，避免不符合視覺經驗的鏡頭運動，例如 s 型的搖鏡頭、以及方向

速度不一的移鏡頭，過度的使用會使觀者不舒服；鏡頭的切換部分，鏡頭靜止（定鏡頭）與鏡頭運

動之間可以營造視覺的對比，由於本研究是由紙本繪本轉為動畫繪本，低美學設置組，有時為了營

造動的效果，過度的使用鏡頭運動，而忽略了動靜之間是可以形成節奏的。 

角色的動作表演，也關係著吸引人與否，高美學設置組不論在呈現動物們在競逐時，跑的動作表演，

如圖 1，以及老鼠在貓頭上的跳躍動作，即便只有一格的壓縮與伸展，如圖 3，都明顯地運用了動畫

法則；相對的在低美學設置組則沒有使用，角色雖然會動，但動的不夠真實與生動，就如同演員的

演技不佳，吸引力就會大打折扣，觀者不易融入學習素材。 

2. 對於學習的幫助（記憶保留與認知獲得） 

鏡頭的運用亦承載著訊息傳遞的功能，鏡頭的運動，有揭示景物（鏡頭直搖至天空，揭示天未亮就

出發）、揭示行為等功能（運用平移或跟拍鏡頭揭示競賽仍在進行中）；鏡頭的切換部分，切鏡頭

有強化說明與強化對立的作用。動作表演優劣則同樣也影響觀者的認知，例如馬受到蛇驚嚇的動作

表演，如圖 5。當鏡頭運用與動作表演搭配合宜時，愈能夠影響觀者情感的融入與否，例如一開始交

待貓和老鼠是好朋友，如圖 3，之後老鼠陷害貓表現出得意模樣，如圖 7 橋段，觀者情感愈投入，對

於學習素材內容更能夠引發不同的想法。 

從高低美學與控制組的研究素材比較中，充分顯見情感媒介影響認知投入，高美學設置組具備較高

的吸引力，就能誘發觀者較高的學習動機、持續注意內容，融入學習素材。上述實務上的建議固然不能

算是創新的論點，但透過實際的優良與不理想的案例分析，更能瞭解動態元素所形成影像力學，以及對

於學習的作用。同樣的故事內容、同樣的角色造形，光是不同的鏡頭使用與動作表演，就能產生完全不

同的張力，對觀者亦會形成不同的情感評價，進一步影響觀看的認知理解。可以讓新手動畫師作為參考

與借鏡，對於動畫教育工作者也提供具體例證，可作為說明動態元素所帶來的作用。 

6-3後續研究建議 

本研究所提出的動畫上的鏡頭與動作美感影響學習，只是一個開端，目前的證據力只能說明美學上

的差異會影響學習記憶保留與認知獲得，然而什麼樣的鏡頭、動作，關係著情感，有時是整體並不容易

分割，仍需進一步探索。另外，由於本研究針對低年級學童，並未採用較複雜的情感量測（例如動機、

滿意度、愉悅度、喚起等詞彙，學童可能無法明確地理解）、以及較複雜的科學知識素材；同時，這些

動畫元素如何在多媒體學習中作更有效的運用，也有可能因不同主題而異，未來亦可針對不同年齡層、

不同的學習內容，更深入探討動畫在多媒體上的設計與學習的影響。 
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附錄 

本研究第二部分情感問卷內容。 
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Abstract 
Recent research has shown that the emotional design of multimedia learning that makes the 

essential elements of the lesson’s graphics more appealing can induce positive emotions in learners, 
which in turn facilitates learning. Not only do people view the animation in multimedia materials 
through graphic elements, but they may also be attracted by motion elements. This study explores 
the influence of the emotional design of motion elements (shot use and role action) on multimedia 
learning. The participants—187 first grade elementary school students—were assigned to one of 
three conditions: (a) high aesthetic treatment (HAT), where the shot use and role action of the 
animated picture book were well-designed, (b)low aesthetic treatment (LAT), where the shot use 
and role action of the animated picture book were crudely implemented, and (c)the control 
condition (CC), which was static, without any shot movement or role action in the animated picture 
book. After viewing the animated picture book, students completed emotional scale tests and 
learning tests. We found that emotional design affected emotion and learning. The HAT group had 
higher emotional ratings and outperformed the LAT group on retention tests and cognitive 
attainment. The findings are generally consistent with the cognitive theory of learning using media. 
The study suggests that motion elements should be considered an important factor in the design of 
multimedia learning materials. 

Keywords: Picture Book Animation, Emotional Design, Aesthetics, Multimedia Learning. 
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