
設計學報第 12 卷第 4 期 2007 年 12 月  43 

 

邁向社會化的設計－探討語音和表情符號 

對兒童參與數位學習的影響 

董芳武*  鄧怡莘** 

國立交通大學應用藝術研究所 

* fwtung@gmail.com 

** ydest@faculty.nctu.edu.tw 

摘  要 

許多研究證實將社會線索置入使用者介面可使電腦產生社會成員之社會臨場感，有助於提升人們對

電腦的認同，而產生愉悅的互動經驗，增進人們對電腦的參與動機提出了有潛力的應用性。本研究旨在

了解將語音、靜態和動態表情符號，做為社會線索置入數位學習環境，影響兒童參與學習活動時，對電

腦的態度與學習動機之差異。本研究執行兩個完全受試者間實驗設計法，控制因子為社會線索，各有兩

個水準－語音/靜態表情符號、語音/動態表情符號，利用國小六年級學生（173 人）進行電腦輔助學習活

動，使用社會臨場感、相似吸引，及學習動機問卷收集相關資料。資料分析結果發現，在提升兒童參與

學習所衍生之社會臨場感、對電腦之相似吸引、學習動機之影響力，語音顯著地勝於靜態表情符號；語

音和動態表情符號並無明顯差異，基於本研究結果建議開發數位學習之互動設計時，採用語音和動態表

情回饋，可促使兒童與電腦的關係邁向具有情感與社會層面的互動經驗，有效地提昇學生對電腦的偏好

與參與學習之動機。語音和動態表情符號各為語言和非語言溝通形式，聽覺和視覺的刺激媒介，兩者在

引發兒童的社會回應與學習動機具有等同的效果，將有助於設計者彈性運用這兩種社會線索，發展友善

具激勵性的互動設計。 

關鍵字：互動設計、語音、表情符號、兒童、數位學習、社會臨場感 

 

一、研究背景 

電腦應用拓展了兒童學習管道，提供兒童自主學習的方式建構知識，電腦學習的介面設計除了使用

性考量之外，如何提升兒童學習動機，吸引他們參與學習活動，更是重要的設計議題[11,14]。電腦學習

提供數位科技的新奇特點，的確能吸引學習者，但是，教育學者Keller[26]指出，此種新穎效果所產生的

學習動機，隨著電腦普及使用已逐漸消失，要發展具有成效之數位學習產品，更應關注於如何激勵與持

續鼓勵兒童參與電腦學習活動時的學習動機，深入發展互動設計的可能性，以激發兒童參與數位學習活

動。學習是一種社會活動，學習的成效來自與人的互動與連結；因此，數位學習環境應關注於滿足學習
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者參與學習時的社會互動需求，學者亦指出數位學習環境應提供社會臨場感，以減低學習者面對數位媒

材所產生的疏離感[4]。社會臨場感是提升學習者參與學習媒材的重要因素，研究指出數位學習環境提供

社會臨場感，可獲得更佳的教學品質與學習經驗，對於誘導學習者持續學習有正面效益[38,52,58]。 

上述提及之研究，已證實數位學習環境提供社會臨場感，能讓學習者感受溫暖親切，並樂於參與學

習。然而，這些研究多關注於網路學習模式，學習者與教師或其他學習者的互動，探討人們透過數位媒

體與其他參與個體互動，而產生如擬在場的存在感受，相較之下，鮮少探討此種模擬的社會互動發生在

學習者與電腦之間的可能性。電腦媒體本身可藉由互動設計，讓學習者產生社會臨場感之可能性，使得

學習者即便不在社群環境中，亦能感受社會面向的感受，有助於電腦輔助學習教育目的之達成。事實上，

電腦應用在兒童的數位學習，除了網路社群學習，尚有其他形式，像是：電腦為教練、為工具、為被指

導者[8]，此類學習形式也廣見於許多學習光碟、學習工具，甚至線上學習的應用；這類沒有社群參與的

數位學習環境，更需提供學習者社會面向的感受，因為學習者若無法感受媒體的社會性，將會降低其學

習目標[19]。，因此，數位學習環境本身應讓學習者感受如同學習夥伴之社會臨場感，以滿足他們參與

學習時對社會互動的需求。 

1-1電腦即社會成員之臨場感 

社會臨場感，係指個體於人際關係的互動過程中對他人的感知程度，在數位媒體領域的探討，則是

關注於人們透過數位媒體，對於與另一個智慧實體連結的感覺、察知，與反應的程度[53]。Short等人[47]

則明確表示，人們感受的社會臨場感是主觀的心理層面，其感知程度的強弱，來自媒體所提供的親密性

與立即性；意即當人們透過媒介感受社交的親密性或立即性時，會讓人們與媒體的互動過程，感受到夥

伴的存在，衍生社會層面的情感。Lombard和Ditton[28]認為，臨場感是人們無中介面干擾的錯覺感知

(illusion of nonmediation )，並將其分為六種概念形式，其中一種是媒體即為社會成員之臨場感(presence as 

medium as social actors)，指出所感知的社會成員之臨場感，並非來自參與媒體的其他人，而是來自媒體

本身。這提出了數位媒體社會化的可能性，這方面的研究以Stanford大學Nass教授等人，提出的媒體等同

(The Media equation)和電腦即社會成員典範(Computers Are Social Actors, CASA)為代表；媒體等同指出了

人與媒體的互動模式，就如同人在真實生活中與他人互動的社交模式[44]；而電腦即社會成員(Computers 

Are Social Actors, CASA)典範，提出在互動介面中置入簡單的社會線索，會引發使用者的社會層面向感

受，而視電腦為社會成員，給予相對的社交回饋[32,36]。這發現不僅觀察到存在人們與電腦間的社會互

動特性，也從社會層面提出新的觀點，賦予電腦介面的人性化。電腦即社會成員的相關研究，從社會學

觀點探討人際互動的行為與態度，採用社會線索(social cues)置入電腦介面讓電腦呈現人性特質，例如：

在互動設計中融入讚美回饋，會影響使用者對電腦的偏好[7,20]、電腦表現人際互動的自我揭露，讓人自

然地產生友好與信任的態度，對於主動提供協助的電腦衍生互惠行為等[31,44]。這些結果顯示，使用者

的確在潛移默化中接受電腦的社會暗示，並改變對電腦的行為與態度，以人與人的社會禮儀基準待之，

給予相對的社交回應，如同真實生活中與人們互動的社交。 

電腦即社會成員，指出當電腦展現具有社會線索的互動形式，將引發使用者產生類人際的互動行為

與態度，有助於建立人與電腦的親近關係，從而提升人們對電腦的親切感受與認同感。善用社會線索於

介面的互動設計，呈現社會臨場感，讓使用者感受數位科技的人性化特質，是人機介面研究的一個重要

議題，亦被視為未來介面設計的方向之一 [41]。提出電腦如同羅夏克的墨漬測試之著名學者

Turkle[54,55]，曾指出電腦是中性的(neutral)，人對電腦的認知來自其心理投射。然而，Turkle [56]近來

表示，此種認知將受到互動設計的社會線索所影響, 此種呈現社會特質的科技，誘發人們將電腦視為自
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身的夥伴，有助於人們對數位科技的使用成效與表現。Norman[39]亦指出，人們傾向於將萬物擬人化，

同時善於詮釋所接收的暗示，即便是細微的暗示，因而提供擬人的回應，會帶給人們更愉悅的使用經驗，

Marakas等學者[29]認為，電腦以社會成員的角色存於人類社會，有助於人們對電腦科技的認知，建立社

會面向的互動關係，提升對電腦的親近與使用學習。電腦即社會成員，關注於使用者對於數位媒體之社

會臨場感的感知，這方向的研究在於鼓勵人們對電腦內容與活動的參與提出具有發展潛力的觀點[21]，

正好可應用於激發兒童參與數位學習之介面設計的可行策略。因此，本研究試圖擴展其應用，採用人際

溝通中兩個重要溝通形式：說話和臉部表情作為社會線索置入學習環境，探討語音和表情符號應用於介

面設計，對兒童參與學習時所衍生之社會臨場感、視電腦為社會成員之相似吸引，以及學習動機。 

1-2語音之社會屬性 

語言是人們進行人際溝通的重要媒介，是人類說話功能的社會產品，一種以說話為基礎的溝通系統

[13,40]，說話是人們溝通的基本方法。在人們長久社交活動的演進下，語音在人際溝通中占有支配性的

地位，具有豐富的社會特質，並呈現高度的社會臨場感，人們對語音感知的敏感度也遠甚於其他聲音，

發展出受語音觸發的特質(voice-activated) [33]。語音不僅僅是說話者將文字傳送給聽者的功用[12]，語音

本身所承載的社交訊息，使得人們對說話聲音的感受遠勝於對文字的感受，因而會讓人們直覺地衍生與

人連結的心理反應，對會「說話」的數位媒體產生了社會面向的反應與認同，當人們聽到「說話」的聲

音，會衍生與人連結的社會臨場感，而表現出如同與人互動的反應。研究顯示，善用語音特質的電腦互

動設計，其社會特質可引發使用者對電腦產生人際互動感受，提升對系統的認同與偏好，藉由語音的引

導與回饋，達成人際互動之存在感[37,34,35]。 

承上，語音應用於電腦的互動設計，不僅增加聽覺媒介的輸出達到使用性的目的，不同於其他的聲

音回饋，語音所承載的社交特質，像是語意內容、情緒的連結等，有助於電腦呈現如社會成員的臨場感，

提升人機互動關係的社會性發展。從社會臨場感理論觀之，以語音作為溝通形式，可豐富媒體的社會屬

性，提供個體高度的社會臨場感受[25]。Chalfonte等人[10]研究顯示，相較於文字符號的視覺呈現，語音

以聽覺為媒介，傳遞更豐富的表現，可讓人們在溝通過程中更專注於彼此的互動，留意訊息的內容。Jensen

等人[24]以電腦為中介的溝通研究，發現語音具有引發社會臨場感的獨有特質。董芳武與鄧怡莘[1,2]的

研究顯示，提供語音回饋的電腦，能提升兒童對電腦的社會吸引，同時增進學習動機，這些研究指出了

善用語音特質於電腦的互動設計，其社會特質可引發使用者對電腦產生與人互動的感受，達成人際互動

之存在感，增進對系統的認同與偏好。 

1-3表情符號之社會屬性 

語音的社會特質，應用於人機互動，所賦予媒體豐富的社會感受，已獲得許多研究驗證。然而，人

際溝通除語言外，非語言的訊息亦占有重要地位，其中以臉部表情最具有說服力的溝通訊息。Burgoon

等人[9]指出，涉及臉部呈現的視覺線索被視為更有效的溝通。正如人們對語音的認知不同其他的聲音，

對臉的認知亦不同於其他的物體[33]，人們具有獨特且發展良好的能力，以精確地認出臉部表情的傳達

[16]，因此，人機介面設計亦採用臉部表情作為溝通符號，最早可見於麥金塔電腦顯示笑臉與哭臉圖示，

告知使用者電腦的狀態。表情符號(emoticon)這名詞首次出現在 1982 年Carnegie Mellon大學的電子布告

板(BBS)，是由Fahlman教授藉由標點符號組成類似人的表情所創造的信息，曾被Extejt[18]定義為：「像

臉部表情的標點符號」。表情符號作為非語言符號溝通，引進電腦中介溝通的應用，立即獲得人們的接

受與使用，並已發展為更具象的圖示傳達，不再僅是標點符號所構成的符號。Walker等人[57]研究發現，
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人們回答電腦所詢問的問題時，螢幕顯示臉的圖像比僅顯示文字的介面，更能獲得人們用心的回答；相

關研究亦指出，電腦系統表現人臉的圖像不僅有助於提升成功的人機溝通[50]，也助益於使用者對於電

腦中介溝通系統的滿意度[45]。Thompson和Foulger[51]研究發現，表情符號讓可降低人們對攻擊性內容

的感受，可有效地紓緩火爆訊息的強度。綜上所言，可發現表情符號在人機介面的應用，補足了文字溝

通之外的非語言訊息，有助於建立友好、社交性的人機互動經驗，顯然地，表情符號具有豐富數位媒體

社會性之發展潛力。 

比較語音與表情符號在人機介面的應用，前者是聽覺輸入的刺激；後者是視覺輸入的刺激。研究指

出，聽覺刺激比視覺刺激，更容易自發地引起人們的注意，人們必須學習將注意力轉至視覺刺激[42]，

由此觀之，相較於文字或符號的視覺呈現，說話以聽覺為媒介，能讓人們更直接地接收訊息，具有較明

顯的存在感。誠如Chalfonte等人[10]指出，聲音的呈現是一個動態歷程，使得人們在溝通過程專注於彼

此的互動，因而，聲音蘊含高度的社會臨場感。事實上，人們臉部表情之情緒傳遞亦是一個動態的歷程，

Ekman和Friesen[15]指出，人臉部情緒的訊息是透過快速訊息(rapid signals)來傳遞情緒，藉由眉毛的移

動、眼睛的神韻、嘴角的牽動等這些短暫的變化來表達情緒，相形之下，靜態表情符號的呈現顯得不自

然。雖然，關於臉部表情之動態呈現研究仍屬少數，但是有少數研究指出，臉部表情的動態歷程才能明

確顯示情緒訊息，是讓人們判斷對方情緒的重要因素[3]。綜上所述，本研究認為動態表情符號作為社會

線索應用於數位學習環境，會比靜態符號具有更強的社會臨場感，提升參與者的學習動機。相較於語音，

動態表情符號雖然不若聽覺刺激可立即吸引人們的注意力，卻能在不同學習情境傳達不同的情緒回饋。

語音雖然可藉由控制音調、節奏，與聲量來呈現不同的情緒，但研究指出臉部表情比語音更能傳遞明確

的情緒，例如：快樂的表情是最容易被認出，但是較難藉由聲音來辨識，而人們感知過程會被情緒所影

響，對於快樂的感知，兒童顯現出視覺形式超過聽覺形式[17,46]。這個優勢或許可提昇人們對動態表情

符號所衍生之社會臨場感，使其應用在數位學習環境達到與語音相同的效果。 

二、研究問題與假說 

本研究試圖擴展電腦即社會成員的典範應用於兒童之數位學習環境，並延續作者先前執行過的研究

[1,2]，其研究成果已證實單一媒材－語音的應用，在提升兒童參與數位學習態度具有顯著效果；因此，

本研究進一步比較人際溝通中兩項重要元素：語音和臉部表情於教學媒體的介面設計，探討語音、靜態

表情符號和動態表情符號，作為社會線索應用於數位學習環境，是否能讓兒童與電腦彼此間衍生社會互

動的關係，從而提昇兒童參與數位學習的動機。 

首先，本研究關注的是，兒童對於提供語音、靜態表情符號，與動態表情符號的學習環境所感知的

社會臨場感之差異。根據本研究分析語音、靜態表情符號和動態表情符號的特點，提出下列假說： 

H1a. 兒童對於提供語音回饋之數位學習環境所衍生的社會臨場感，顯著高於提供靜態表情符號回饋

之數位學習環境。 

H1b. 提供語音、動態表情符號之數位學習環境，就影響兒童之社會臨場感，並無顯著差異。 

其次，則是探討兒童對於呈現語音、靜態表情符號，與動態表情符號的學習環境的相似吸引。相似

性吸引，不僅應用於人與人之間的關係，從電腦即社會成員觀點，若電腦媒體展現足夠的社會線索，則

會引發兒童的社會回應，電腦對他們而言將超越工具的角色定位，而如同其學習夥伴的社會成員，因此，

兒童與電腦之間可能衍生人際關係的相似吸引。假說如下所列： 
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H2a. 兒童對於提供語音回饋之數位學習環境所產生的相似吸引，明顯地高於提供靜態表情符號回饋

之數位學習環境。 

H2b. 提供語音、動態表情符號之數位學習環境，就影響兒童所產生的相似吸引，並無顯著差異。 

最後，本研究意圖探討三者社會線索的應用：語音、靜態表情符號，與動態表情符號，該學習環境

對兒童參與學習活動時之學習動機的差異；同時，檢定社會臨場感和學習動機兩者間的相關性，以深入

檢驗社會化介面是否能有效激發其學習動機。本研究提出假說，如下所列： 

H3a. 提供語音回饋之數位學習環境在於激發兒童的學習動機，明顯高於提供靜態表情符號回饋之數

位學習環境。 

H3b. 提供語音、動態表情符號之數位學習環境，就影響兒童參與學習之動機，並無顯著差異。 

H4.  兒童所感知的社會臨場感和學習動機，彼此間存在明顯的相關性。 

三、研究方法 

針對上述之研究問題，本研究採用實證研究方法，以國小學童為研究對象，比較語音對靜態表情符

號，以及語音對動態表情符號於數位學習環境之應用，就他們參與電腦輔助學習活動時，對電腦所衍生

之社會臨場感、態度，以及參與學習動機之影響。本研究同時進行兩組準實驗設計，實驗 A：為語音對

靜態表情符號之比較研究；實驗 B：為語音對動態表情符號之比較研究。 

3-1 參與對象 

本研究以新竹兩所國小六年級學生為研究樣本，抽取其中六個班級 179 位學生，去除資料填寫不完

整之問卷，共有 173 名學生，其中 86 位同學(女生 40/ 男生 46)參與實驗 A，87 位同學(女生 42/ 男生 45) 

參與實驗 B。全部同學都有使用電腦的經驗，課程學習自三年級就排進電腦課程，82%的同學表示他們

會在家中使用電腦上網、玩遊戲或學習軟體等；整體而言，參與者都熟悉電腦的使用。 

3-2 實驗設計 

為比較語音與靜態或動態表情符號應用於電腦輔助學習對兒童參與學習活動之影響，本研究之兩個

實驗均採用完全受試者間實驗設計，獨立變項為學習媒材中的社會線索，實驗 A 分有提供語音與靜態表

情符號二種社會線索；實驗 B 則分有提供語音與動態表情符號二種社會線索。依變項為兒童對電腦的社

會臨場感、相似吸引，與參與數位學習動機等態度。 

3-3實驗媒材製作 

本研究利用多媒體軟體 Macromedia flash 製作數學問答練習之學習媒材，內容為十題國小六年級之

數學題目，同時發展兩組難易程度相當的數學題目，平均分配於實驗中的兩組學習媒材，題目的選取與

難易程度，均與施測學校之任課老師討論修正。學習媒材提供學習者的回饋，包括：一開始的招呼語、

答對時，會給予答對之回饋，並主動引導學習者至下一題、答錯時，除了給予答錯之回饋，同時會顯示

進行下一題或是再試一次的選項、過程完成時，會告知學習者的學習成就，並依據他們的學習成就，給

予適當的稱讚或鼓勵。以上所提供的回饋，均有文字顯示，完成後製作語音、靜態表情符號、動態表情

符號三種版本的學習媒材，其差異在於此三種社會線索配合上述情境與文字一起置入於回饋顯示。 
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本研究之實驗媒材所採用語音的語調與表情符號的選用，是透過兩個程序決定；首先，研究者提供

不同語調之語音回饋和表情符號，語音是由年輕女性(28 歲)所錄製的，表情符號則是參考Ekman和

Friesen[15]提出的六種基本表情的要素，依據Bartneck和Reichenbach研究[5]，藉由眉毛、眼睛、嘴巴的變

化，繪製不同程度情緒的表情符號。經由與兩位老師和兩位學生進行焦點小組討論，結果確定一組適合

的語調和幾組可採用之表情符號，整理焦點小組之結果，將選出的語音置入學習媒材，並製作表情符號

之問卷，針對每一種狀況提出五種表情符號的選項，再以一班六年級學生為對象進行問卷調查。同學實

際參與數學媒材的學習活動，完成後，再請他們就學習媒材各種不同指引或回饋狀況，選取他們認為適

合的表情符號，最後統計最高值的表情符號，作為本實驗所採用的表情符號。(表 1)為應用在本研究之實

驗媒材之語音和表情符號，語音版本是將文字訊息以適合的語氣說出，靜態表情符號版本呈現符合學習

情境之情緒的最終表情；動態表情符號版本則是從無情緒的表情符號，到具有情緒的最終表情符號，以

1 秒 15 格的速度之動態歷程，(圖 1)呈現從無表情符號到開懷大笑的變化過程所擷取的連續表情符號，

從中可觀察過程中的眉、眼，與嘴巴的變化。 

 

    

圖 1：為動態表情符號之變化過程所擷取的圖 

 

3-4 測量工具 

本研究使用紙筆式問卷量表收集語音、靜態或動態表情符號，對兒童參與電腦輔助學習的態度之影

響，包括：社會臨場感、相似吸引，學習動機等。問卷的用語與文字陳述內容，實驗前都和學生與級任

老師討論過，並修正為兒童能理解的文字描述與習慣語彙。本研究所採用的量測工具，均參考相關文獻

所採用的量表，其中有翻譯的文字均與教育科技學者再確認為原意的再現。因此，本問卷具有相當的內

容效度。 

1. 社會臨場感量表，是參考Short等人[47]所提出的問卷，亦是目前被廣泛接受與使用的。問卷採用 11

階語意差異量表，量測受試者在：具人性的(personal)－不具人性的(impersonal)；敏銳的(sensitive)

－遲鈍的(insensitive)；熱誠的(warm)－冷漠的(cold)；易親近的(sociable)－不易親近的(unsocialble)

等四個向度的感受。本量表具有可信度(實驗A：Cronbach’s α 0.85，實驗B：Cronbach’s α 0.88)。 

2. 相似吸引量表，評估電腦對受測者所產生的相似吸引，本量表參考Moon與Nass[30]提出的相似吸引

量表，包含：社會吸引與智能吸引。社會吸引與智能吸引是人際關係相似性吸引(similarity-attraction)

中兩個重要的評量標準[48]。內容包含：我覺得這台電腦很友善、我喜歡和這台電腦一起玩遊戲、

電腦和我一起共同合作、我覺得這台電腦是聰明的、有能力的、有想法的等六項。本量表採用李克

特 9 點量表，具有可信度(實驗A：Cronbach’s α 0.87，實驗B：Cronbach’s α 0.87)。 

3. 學習動機量表，是評估兒童參與電腦學習活動的學習動機，本量表參考Reeve和Sickenius[43]提出評

估學習動機量表，評量兒童參與學習時的自決、能力、關係、緊張等四個向度之感受。本量表的各

項陳述如下：自決：可以選擇自己想做的事、自己想回答這些問題、可以掌握遊戲過程；能力：自
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己很聰明、自己數學很好、很有成就感；關係：電腦和我是同一國、好像和朋友在一起、很親近；

緊張(tension)：有壓力、很緊張、很自在，共十二項。本量表採用李克特 9 點量表，具有可信度(實

驗A：Cronbach’α 0.78，實驗B：Cronbach’ α 0.82)。 

表 1：語音和表情符號在學習媒材的應用 

語     音 表情符號 
回   饋 

     螢幕顯示 語音內容     螢幕顯示 表情符號 

開始招呼語 嗨！歡迎你 

 

 

答對的回饋 答對了， 
請繼續 

 

 

答錯的回饋 答錯了 

 

 

答錯之後提

供下一步的

建議 

請問你要再

試一次，還

是繼續下一

題 

 

 

完成回饋 
你答對了十

題，真是超

厲害的！ 
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3-4實驗實施程序 

實驗實施均利用國小電腦教室之場地與電腦設備進行實驗，每台電腦都附有耳機，彼此之間均隔有

空位，以避免實驗時兒童之間的相互干擾，每次為一個班級學生(約 30 人)參與。 

每組實驗之兩種學習媒材的先後次序，採受試者間對抗平衡，例如：實驗 A 組，第一位受試者參與

語音實驗情境，再參與靜態表情符號實驗情境，第二位受試者則反過來，以此類推。採用受試者內設計，

雖然會有練習效果或記憶效果，但是因為每一位受試者的學習態度與能力具有差異，受試者內設計可在

統計上協助抽出受試者的變異來源，且透過前述的受試者間對抗平衡程序，這類練習效果理論上應能消

除。當受試者完成第一個實驗情境的學習媒材，實驗人員即請同學回答紙筆的問卷評量，全班完成問卷

後，休息約 10 分鐘，再進行另一項實驗情境。每次所需時間約為 100 分鐘。完成實驗後，實驗人員會與

參與者進行簡短的討論，並致贈一份文具以表感謝。 

四、結果 

受測者參與本實驗研究的平均答對題數為：6.31(SD=2.6)，平均答錯的次數為：8.8(SD=4.9)，答錯

再試的次數為：5.2(SD=4.2)，表示參與者於學習活動中大多都經歷過本學習媒材所設計的各種互動情境，

分析結果，如下所述： 

4-1 社會臨場感 

語音與靜態表情符號應用在數位學習環境，對受試者所衍生之社會臨場感的結果列於(表 2)，提供語

音回饋(M：7.82)高於提供靜態表情回饋(M：6.79)，分析結果達極為顯著水準(t(85)=4.34, p < 0.001, 1-tail)。

結果分析顯示，兒童對語音所衍生的社會臨場感，明顯著地高於靜態表情符號，研究假說 H1a 成立。 

語音與動態表情回饋，所衍生的社會臨場感的結果列於(表 3)，提供語音回饋(M=8.00)高於提供靜態

表情回饋(M=7.70)，結果分析未達統計顯著水準(t(86)=1.37, p=0.17, 2-tail)，結果顯示，語音和動態表情

回饋，就兒童所引發的社會臨場感，是沒有明顯差異，研究假說 H1b 成立。 

4-2 相似吸引 

受試者對於提供語音和靜態表情符號回饋之數位學習媒材，所產生的相似吸引之結果，如：(表 2)

所列，受試者評量提供語音回饋的相似吸引之平均值(M=6.39)，大於靜態表情符號回饋的平均值

(M=5.94)，結果分析達顯著水準(t(85)=2.53, p < 0.01, 1-tail)。結果表示，數位學習媒材提供語音回饋比提

供靜態表情符號回饋，更能讓兒童產生相似吸引，研究假說 H2a 成立。  

受試者對於提供語音和動態表情符號回饋之數位學習媒材，所產生的相似吸引之結果，如：(表 3)

所列。受試者評量提供語音回饋的相似吸引之平均值(M=6.82)微低於動態表情符號回饋(M=6.88)，結果

分析未達顯著水準(t(86)=0.40, p=0.9, 2-tail)。表示數位學習媒材提供語音或動態表情符號回饋，對影響兒

童所產生相似吸引，並沒有顯著的差異，研究假說 H2b 成立。 

4-3 學習動機 

語音和靜態表情符號應用在數位學習環境，影響兒童之學習動機結果，如：(表 2)所列。受試者在語

音情境的學習動機之平均值(M=5.82)高於在靜態表情符號情境之平均值(M=5.36)，結果分析達極為顯著
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水準(t(85)=4.49, p < 0.001, 1-tail)。結果顯示，數位學習環境提供語音回饋，明顯比提供靜態表情回饋更

能激發兒童之學習動機，研究假說 H3a 成立。 

語音和動態表情符號應用在數位學習環境，影響兒童之學習動機結果，如：(表 3)所列。受試者在語

音情境的學習動機之平均值(M=6.23)略小於在動態表情回饋情境之平均值(M=6.40)，結果分析未達顯著

水準 (t(86)=1.33, p=0.18, 2-tail)。結果顯示，語音或動態表情符號應用於數位學習環境，對激發兒童參與

學習的學習動機，並無明顯差異，研究假說 H3b 成立。 

4-4 社會臨場感與學習動機之相關性 

檢視受試者之社會臨場感與學習動機兩依變項的相關性，受試者在這兩變項之平均數各為 7.67 與

5.85，利用 Pearson 相關係數檢定，顯示這兩變項彼此相關度高(r=0.73, p=0.00)，達顯著水準，結果表示

數位學習環境提供社會臨場感的強度與兒童參與學習動機，有顯著之高相關，研究假說 H4 成立。 

表 2：語音 vs.靜態表情符號實驗結果 

依變項 獨立變項 Mean SD N T value 

語音 7.82 2.51 
社會臨場感 

靜態表情符號 6.79  2.33 
86 4.34*** 

語音 6.39  1.87 
相似吸引 

靜態表情符號 5.94 1.77 
86 2.53** 

語音 5.82  1.30 
學習動機 

靜態表情符號 5.36 1.33 
86 4.49*** 

**p＜0.01, *** p＜0.001 (1 tail) 

表 3：語音 vs.動態表情符號實驗結果 

依變項 獨立變項 Mean SD N T value 

語音 8.00 2.45 
社會臨場感 

動態表情符號 7.70  2.01 
87 1.37 

語音 6.82  1.91 
相似吸引 

動態表情符號 6.88  1.56 
87 0.40 

語音 6.23  1.40 
學習動機 

動態表情符號 6.40  1.09 
87 1.33 

五、討論 

本研究目的在於了解語音、靜態和動態表情符號應用於數位學習環境，在兒童參與學習過程，對數

位媒材所感受的社會臨場感、對電腦的相似吸引，以及學習動機的影響。研究結果顯示，將這三種社會

線索，置入數位學習環境，確實會讓學童參與學習活動時，感受不同程度的社會臨場感、影響他們對電

腦的相似吸引，以及學習動機。 

首先，探討於語音、靜態表情和動態表情符號，對兒童所衍生的社會臨場感之影響力，如同本研究

提出的假設，語音明顯地優於靜態表情符號，但是和動態表情符號並無明顯差異。研究指出，動態呈現

是臉部表情傳達的重要特質，影響人們對於他人所傳達情緒的認知[6, 22]。因此，靜態表情回饋雖然呈
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現出臉部表情的視覺呈現，但是所傳遞的情緒回饋，卻不若動態表情符號來得明確，藉由動態呈現的表

情符號，更能豐富數位媒體衍生社會的臨場感，同時達到和語音等同的效果。表情符號的動態呈現，不

僅有助於閱讀者對於情緒的感知，也是一個較自然的、貼近於人們生活經驗的呈現，因為在人與人的互

動中，表情的傳達就是透過快速的臉部訊息呈現，經由可察覺的視覺變化來得知對方的情緒。所以，透

過動態傳達，使得表情符號應用於數位學習環境，能讓學習者體驗到一個熟悉的互動經驗。雖然，先前

研究顯示在介面設計，語音比文字或符號更能讓人們在溝通過程中專注於彼此的互動[10]，但是，本研

究結果證實，藉由動態表情符號呈現臉部情緒變化，類比於人們真實生活中與人互動感知情緒變化的歷

程，將此特點應用在數位學習環境，亦達到如同語音對學習者所引發的社會臨場感。 

其次，從電腦即社會成員典範觀之，當電腦展現足夠的社會線索時，將影響人們看待電腦的態度，

會視電腦為社會成員[36]，因此，提供社會線索的電腦，將有機會成為兒童的學習夥伴而非工具。比較

電腦提供語音、靜態表情和動態表情符號，引發兒童相似吸引程度的差異，一如這三種社會線索所承載

的社會臨場感，學習媒材提供動態表情回饋和語音，對兒童所產生的相似吸引之影響力是無分軒輊的，

靜態表情符號則顯著地不及語音的影響力。電腦即社會成員典範，主張將人際互動的社會線索，置入於

介面設計，賦予數位媒體與如同社會成員的定位，引發人們的社會互動與態度。所以，設計者採用社會

線索時，更應關注於其在真實生活的特性，表情符號源自人與人互動時臉部表情的自然呈現，是人們互

動時十分仰賴的溝通形式，也是重要的訊息。人的笑顏綻放、眉頭深鎖，都不是一個定格的表情，而是

特有的、短暫的、變動的訊息[23]。因此，要採用表情符號做為社會線索，應用於人機互動設計，更要

細膩地觀察情緒表情如何展現在人們的臉上，動態呈現能豐富表情符號的社會性，應用在數位學習環境

不僅能使兒童感受與社會互動的經驗，也有助於提升兒童的學習偏好。  

最後，探討本實驗的操控對兒童參與學習動機的影響，可以發現語音明顯地比靜態表情符號更能激

發兒童的學習動機，但是和動態表情符號相比，則並無明顯差異。換言之，應用語音或動態表情符號於

數位學習環境，均能有效鼓勵兒童參與學習。這結果提供了數位學習之介面設計彈性的運用空間，設計

者可針對學習媒材、環境等限制與需求，自由地藉由語音或動態表情符號來表現聽覺或視覺的媒體形式、

語言或非語言的溝通模式，以達更有效的學習媒材。遠距學習研究指出，數位學習環境提供的社會臨場

感與學習者的學習動機，具有明顯的正向關連性[4]，透過相關係數檢定兒童在這兩變項的相關性，本研

究結果指出相關顯著，証實了媒體本身的社會臨場感直接地影響學習者的學習動機，即便這社會臨場感

不是來自網路社群的其他成員而是來自學習媒體本身，都有助於提升學習者的參與動機。教育科技學者

曾認為電腦在學習當中是一種中性的(neutral)認知工具[27]，教學媒材的設計強調學習的認知和資訊處

理。然而，本研究透過實證研究，驗證電腦對於人們並非是中性的工具，而是社會關係；透過社會線索

的置入，將會影響學習者以社會面向的角度看待電腦，衍生如同人際關係般的偏好，而這樣的人機關係

在於鼓勵兒童參與數位學習活動，具有正面的效益。因此，設計師應關注人機關係社會互動的可能性，

從建立社會關係的觀點來發展數位學習環境，創造一個引人學習的互動設計。 

除此，本研究有兩項研究限制，第一項為實驗所發展的學習媒材的限制，不同於兒童所習慣的數位

學習媒材，該學習媒材並無呈現多餘的圖像與多媒體效果，以求能獲得獨立變項之語音和表情符號的效

果。其次，學習內容僅提供數學學科內容，基於本研究基礎，未來的後續研究可再擴增學習內容的多元

性，以得知不同學科內容的應用性。第二項為長期效果的探討，雖然，語音和動態表情符號在本研究中

呈現顯著的效果，但是每位兒童與電腦的互動時間平均低於 100 分鐘；因此，關於兒童對於提供語音和

動態表情符號回饋電腦的社會性回應與參與數位學習動機的持續性，仍屬未知的議題。是故，未來研究

關注於兒童與電腦互動的長期研究，將提供本研究議題更深入的理解。 
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六、結論 

電腦輔助學習不僅擴增學習管道，也豐富學習活動的模式；學習是一種社會活動，與他人互動有助

於學習成效。因此，積極發展數位學習之際，數位媒材給予學習者的學習歷程應呈現社會層面之感受，

以協助兒童面對電腦學習，並克服這種去人性的互動經驗所帶來之負面影響。藉由人際互動的社會線索

置入於人機互動設計中，可豐富數位媒材的社會性，讓學習者體驗一個更友善、親切的學習歷程，有助

於電腦的學習經驗與態度，提升學習動機。透過社會線索讓學習者與電腦產生如同人際互動的體驗，提

供設計者一個簡易有效的方式，創造更親密的互動經驗，在使用方面並非直接將具有人的屬性置入，而

是必須更細膩地觀察所採用的社會線索在真實生活經驗中的特質，否則可能無法傳達設計師的本意，而

徒勞無功。本研究透過實證研究，深入了解語音與表情符號應用在學習環境對兒童有關電腦的感知與學

習動機的影響，除了驗證社會線索的影響力外，語音和動態表情符號各為語言和非語言的溝通模式、聽

覺和視覺的刺激形式，兩者等同的影響力，將提供設計師更有彈性的設計應用，以符合不同學習媒材、

學習環境等的限制與需求。未來的發展，將更細膩地觀察人際互動，擷取可供參考的社會線索，並連結

數位媒體的特點，從社會層面觀點來檢視學習者與電腦間可能性發展，致力於鼓勵兒童參與數位學習的

研究，提出以研究為基石，作為互動設計發展的依據。 
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Abstract 

Researchers have shown that incorporating social cues into a user-interface enables 

computers to create social presence, which helps people better identify with the computer and 

results in a more enjoyable experience. It shows a potential for improving engagement and 

motivation. This study aimed to make use of speech, static emoticons, and dynamic emoticons as 

social cues to create a sociable human-computer relationship and explore how the management of 

those social cues affects children’s attitudes towards computers as well as their learning 

motivation in e-learning environments. Two sets of one factor experiment under two levels 

(speech/static emoticons, and speech/animated emoticons) were conducted in this study. 173 

sixth-graders participated in the test. Data were collected via questionnaire regarding the 

perceived social presence, similar attraction towards computers, and motivation with learning. It 

was found that speech was superior to static emoticon while having no significant difference with 

dynamic emoticon to increase the perceived social presence, similar attraction towards computers, 

and motivation with learning. These findings recommend that designers of educational 

technology could use speech or dynamic emoticons in e-learning environments so as to build the 

social relationship between children and computers that could boost their motivation with 

learning. Besides, the speech is a verbal cue and an audio modality while the dynamic emoticon 

is non-verbal and visual. The study has provided evidence for a fact that children’s social 

responses and learning motivations are triggered equally strongly by the two social cues. 

Therefore, designers can flexibly use speech or dynamic emoticons to create a sociable and 

inspiring interaction design.  

Keywords: Interaction Design, Speech, Emoticon, Children, E-Learning, Social Presence. 
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