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摘要 
 

許多研究證實將社會線索置入使用者介面可賦予電腦本身之社會臨場感，有助於提升人們對電腦的認

同與偏好，增進人們對電腦的參與。目前相關研究多以成人為關注焦點，因此，本研究擬從人際溝通觀點

來理解語音與互動形式，並檢視這兩因子作為社會線索的應用於數位學習環境中就兒童參與學習時對電腦

的社會吸引、學習的內在動機、與對電腦社會角色感知的影響。以 2x2 二因子完全受試者內實驗設計法，

利用一國小五年級學生（40 人）進行電腦輔助學習活動，使用社會吸引量表、內在動機量表及電腦社會

角色感知量表收集相關資料。資料以二因子變異數統計方法分析發現，語音輸出與互動形式這兩因子在兒

童對電腦之社會吸引、內在動機、與電腦為朋友與老師之角色感知呈現顯著的主要效果。基於本研究結果

建議在開發電腦為媒介的學習之設計時，應考量採用主動性的互動形式，並適時給予語音的回饋與引導，

將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，有效地提昇兒童對電腦的偏好與參與電腦

學習之動機。 

 

關鍵詞：互動設計、兒童數位學習、社會線索、社會臨場感 

 

一、前言 

1-1 研究背景 

發展具有人性特質的電腦介面一直是人機互動領域的努力目標，學者指出具有人性特質的介面能傳

達容易使用與舒適的感受，亦能提升使用者對互動過程的滿意度[14,40]，除了藉助人工智慧複雜電腦運

算或精密科技外，另一種較為簡易、可行度高的方式即是善用社會線索(social cues)於介面設計中來呈現

社會臨場感，讓使用者感受數位科技的人性化特質。許多研究也顯示人們看待電腦不僅僅只是工具，而

是抱持著社會禮儀與態度來待之，人與電腦的互動存有社會面向的情感[35]。因此，當人機互動領域討

論的議題已從使用性議題，朝向對人們的社會支援與情感方面的研究[39,32]，電腦媒體的社會臨場感帶

給使用者社會面向的親密感受，逐漸成為介面設計的關注焦點。電腦可藉由互動經驗讓人們產生社會臨

場的感受，促使「人機」關係邁向「人際」關係，有助於人建立與電腦的親近關係。電腦即社會 
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成員(CASA, Computers As Social Actors) [24]正是從此觀點發展而的典範，指出將社會線索置入電腦的互

動設計時，將引發使用者對電腦產生類人際的行為與態度，一如對待社會上的其他成員，從而提升人們

對電腦的親切感受與認同。 

電腦即社會成員典範是人機互動領域中重要的研究議題，被視為互動介面在未來的發展方向之一

[32]，許多學者投入研究來瞭解人與電腦關係中社會互動的可能性，也引發了業界的興趣與實務應用，

例如微軟公司、IBM、與頻果電腦等企業均與Nass教授等人合作研究，深入探究人們對電腦所衍生社會

回應的可能性，以期賦予所開發的軟體親近與社會性的使用經驗，許多商業網站亦採用社會禮儀的介面

設計，例如文字回饋、招呼用語等讓瀏覽者感受社會互動的親切感，這些研究與應用都致力於創造更人

性化的互動經驗，鼓勵人們對內容的接受與參與。然而，在現有的研究成果與應用多以成人為主要對象，

鮮少針對兒童為對象來檢視社會線索的應用是否能增進兒童與電腦的社會互動，使其研究成果未能擴及

至兒童與電腦產品的互動設計。 

為兒童所發展的電腦應用主要以教育學習為開發方向，以電腦為媒介的學習模式已成為兒童的重要

學習管道，透過電腦學習的確展現數位科技的新奇特點來吸引學習者，但是，Keller[13]指出這種來自新

穎效果所產生的學習動機隨著電腦普及使用已逐漸消失，要發展具有成效數位學習產品，更應關注於如

何激勵與持續兒童對數位學習活動的參與，以遊戲為學習模式讓學習變得有趣是提升兒童學習動機的有

用策略[17,18]，但是並無法適用於所有的學習模式，除了遊戲導向的學習介面，應有其他的設計策略來

激勵兒童參與數位學習。在此，本研究認為電腦即社會成員典範在於鼓勵人們對電腦內容與活動的參與

提出一個具發展潛力的觀點，正好可應用於兒童數位學習環境的設計應用。 

本研究擬檢視人際溝通中兩項重要要素-語音與互動形式在數位學習環境的設計應用，以了解這兩項

要素是否能作為社會線索來引發兒童的社會回應，增進兒童對電腦的社會吸引與學習動機，以及對電腦

為社會角色的感知。在本研究中所指的語音介面是提供說話的引導或回饋，語言是人們溝通的重要媒介，

運用語音在介面設計不僅是增加聽覺媒體的回饋，而是有助於社會臨場感的呈現，因此，電腦提供語音

應可促使兒童對電腦衍生社會層面的偏好。本研究另一個檢視的社會線索是「互動形式」，傳播學者

Rafaeli[33]指出「互動」的概念原本就是人際溝通的自然特質，人際溝通觀點認為在彼此溝通的過程中，

雙方持續進行著訊息交換，彼此輪流擔任訊息的發送者與接收者之角色互換的互動過程。因此，本研究

認為數位學習環境應採主動性之互動形式，主動給予學習者訊息回饋並與學習者互為引導角色之互動形

式會展現更為豐富的社會特質，有助益於兒童對電腦的接受態度。 

1-2 研究目的 

    綜上所述，電腦即社會成員典範旨在探索人與電腦的社會互動，以創造更人性化的互動經驗，來鼓

勵人們對電腦的接受與使用。本研究目的在於擴展電腦即社會成員至兒童族群，探討兒童是否會感知電

腦的社會線索而衍生人際互動的社會吸引，更樂於與電腦互動，進而提升學習動機。對於以兒童為對象

的數位媒體與產品的開發，將提出一個簡易具成效的方式來促進兒童與電腦朝向社會互動的關係。因此，

本研究透過實證研究來了解電腦即社會成員典範應用對兒童族群的影響，檢視社會線索應用於數位學習

環境對兒童的態度與參與動機之影響。 

本研究將從人際溝通觀點探究語音與互動形式的特質與作為社會線索的可能性，以能應用於兒童的

數位學習環境中，希冀能豐富電腦的社會性，讓兒童在參與學習時對電腦衍生社會層面感受，形成人際

互動的社會吸引，誘導兒童樂於和電腦互動來提升學習動機，同時進一步了解這兩種社會線索的應用，

對兒童感知電腦的社會角色之影響，以獲知兒童對電腦所投射的角色認同。 

 

二、文獻探討 
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2-1 社會臨場感 

Lombard 與 Ditton[16]對臨場感提出了如下的定義，認為它是「無中介干擾的錯覺 (illusion of 
nonmediation )」，人們對世界經驗的感知必須透過中介，才能將意識與經驗建立連結，中介是當中的溝

通機制，當中介與個人感官融合時，即產生體現客觀知識或外在世界的臨場感。臨場感可歸納為物理性

與社會性兩個向度，社會臨場感定義係指個體在人際關係的互動過程中對他人的感知程度[45]，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中的感覺、察知、與反應的程

度[41]，而人們社會臨場感的程度強弱來自媒體所提供的親密性與立即性[39]。意即當人們透過媒介感受

到社會的親密性或立即性時，會讓人們從媒體的互動過程中，感受到夥伴的存在，衍生社會層面的情感

[1,2]。 

社會臨場感除了探討人們透過數位媒體對於其他參與個體如擬在場的存在感受，近年來也開始研究

數位媒體本身藉由互動形式所蘊含社會線索，讓人們產生社會成員的臨場感--媒體即社會成員的臨場感

(presence as medium as social actor)，媒體即社會成員的臨場感關注於使用者與媒體互動中社會層面的感

受，這社會性感知並非來自參與媒體的其他人，而是來自媒體本身所提供的社會線索。這方面研究以史

丹佛大學 Nass 教授等人[24]所提出的電腦即社會成員典範為代表，指出電腦本身所具的社會臨場感，將

誘導使用者對待電腦如同社會中其他成員的行為與態度。 

2-2 電腦即社會成員 

Nass 教授等人提出電腦即社會成員的典範，透過實證研究發現在互動介面中置入簡單的社會線索，

會連結使用者的社會層面感受，視電腦為社會成員，給予相對的社會回饋。這發現不僅觀察到存在人們

與電腦間社會互動的可能性，亦出新的觀點來賦予電腦人性化介面。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，發展情境線索置入電腦介面上，利用簡單的社會線索讓電腦呈現

人性特質，像是在互動設計中融入讚美回饋、人際互動的自我揭露、主動提供協助、藉由語音的差異來

顯示電腦性別、情緒、與個性來呈現不同人格等特質，實驗結果顯示人們對電腦的反應一如對待真實生

活中的其他人，例如：人們明顯地喜好給予讚美的電腦、或是對主動自我揭露電腦的友好態度、對於提

供協助電腦的互惠行為、以及偏好與自己個性相近的電腦等[8,10,15,25]。上述研究顯示人們的確在潛

移默化中接受電腦的社會暗示而改變對電腦的行為與態度，以人與人的社會禮儀基準待之。Turkle 和

Marakas 等學者[19,44]認為電腦以社會成員角色的呈現，有助於人們對電腦科技的認知，建立社會面向

的互動關係，提升藉由電腦進行學習或工作績效的表現。 

關於人們對電腦產生社會回應的現象，Nass 和 Moon[28]指出這現象源自人們的無意識(mindlessness)
的反應，意即人們常會不經思考地對電腦採行社會準則與期望，主要來自下列兩個原因：1.過度使用人

類的社會歸類，人們會感知電腦的社會線索，並將電腦歸屬於人們社會的類別中；2. 過度習得的社會行

為，在人們腦中潛藏著過度習得的社會行為，一旦電腦表現這些行為的線索，即會喚起使用者的社會回

應。如同 Norman[29]指出人們善於詮釋週遭的暗示，並傾向將萬物擬人化，由此觀之，人們對電腦的社

會互動的可能性是容易被引發的特質，提供一個新的觀點來賦予電腦人性化的介面設計。 

2-3 語音 

語言是人們進行人際溝通的重要媒介，透過文字符號或聲音符號來傳遞思想與情感，藉由語言溝通

呈現動態的互動歷程。因此，語言不僅是建立在情境脈絡上，也反映人們的情境脈絡，亦為人類說話功

能的社會產品，一種以說話為基礎的溝通系統[7,31]，可視為社會群體相互合作所使用的聲音符號系統

[4]，語言能力是人類的內在知識，說話行為則是人們形諸於外的形式，實際交談的表現。在人們長久社 
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會活動的演進下，語音在人際溝通中佔有支配性的地位，誠如Nass和Brave[23]提出人們具有受語音觸發

(voice-activated)的特質，語音不僅僅是說話者將文字傳送給聽者的功用，它所承載的社會訊息使得人們

對說話聲音的感受遠勝於對文字的感受。Chalfonte等人[6]研究亦顯示，相較於文字符號的視覺呈現，說

話符號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。 

語音應用在電腦互動設計上除了做為聽覺資訊的輸出形式外，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[12]。Jensen等人[11]以電腦為中介溝通

的研究發現語音具有引發人們社會臨場感受的獨有特質。在電腦即社會成員研究指出善用語音特質在電

腦的互動設計，其社會性特質可誘導使用者對電腦產生與人互動的感受，增進對系統的認同與偏好，藉

由語音的引導與回饋的互動形式，達成人際互動之存在感[26,27]。因此，語音應用在電腦的互動設計中，

不僅只是增加聽覺刺激的輸出來達到使用性的目的，不同於其他的聲音回饋，語音所承載的社會特質有

助於電腦展現如社會成員的臨場感，發展人與電腦的社會互動關係。因此，語音在數位學習環境的應用

不僅是聽覺媒體的刺激，其獨有的社會特質可引發兒童對電腦的社會吸引，進而提升學習的內在動機。 

2-4 互動形式 

人是社會性動物，與他人溝通互動是人們知覺他人與自身存在的重要行為，在人與人的溝通中，互

動不僅在語言層面，同時也在於彼此的相互聯繫上提供可能有用的理解，而人們溝通的過程與結果和所

經歷的互動程度之不同而有差異[5]。人際溝通就是一個互動過程，其互動性在於其彼此間所交換的訊息

與先前訊息的關係程度，在這過程中，訊息在溝通雙方是連續過程並與先前訊息是相關的，而溝通角色

與任務是輪流扮演，意即訊息發送者與接收者是共同參與且互相交換[33,36]。換言之，互動可視為一種

訊息交換的過程，在人與人的溝通中，彼此相互回應先前訊息的過程中進行，雙方相互扮演主導與被引

導的角色。在人際溝通的互動上，彼此間的「訊息交換」與「角色交換」是維持互動的延續的重要因素，

而這特質可融入於電腦的互動形式來增強其社會臨場感。 

探討數位學習環境中社會互動都關注於網路學習模式中學習者與教師或其他學習者的互動，研究學

習者對於其他參與個體如擬在場的存在感受[3]。相形之下，鮮少檢視數位學習環境是否可藉由互動設計

讓學習者衍生社會臨場感的可能性，讓學習者即便不在社群環境的學習中，亦能感受社會互動的經驗。

探討學習者與媒體的互動形式，一般認為學習者控制模式優於程式控制模式[38]，意即學習者操控活動

進行可獲得較佳的成效，但是，從上述的人際溝通的互動特質觀之，學習者單方面操控的互動形式，將

降低學習媒體的社會性，使學習成為一種任務性導向的活動。本研究認為學習者與學習媒體在活動中應

互為引導對方的角色，媒體適時地引導學習者進行學習活動並給予訊息回饋，將有助益於學習媒體呈現

較強的社會臨場感，支援學習者在參與數位學習時的社會需求，提升學習者對電腦的認同與偏好，進而

激發學習者之內在動機。 

互動形式亦是本研究探討的因素之一，探究學習媒體的互動形式採用主動性與被動性對兒童參與學

習態度的影響，本研究將具有較高度的社會特質定義為主動性之互動形式，被動性之互動形式相對地呈

現較低的社會特質。如同上述所提及人際溝通的互動特質，主動性學習媒體與學習者將互為訊息的發送

者與接收者，彼此引導活動的進行。被動性學習媒體則是由學習者引導活動的進行，即學習者擔任訊息

的發送者而學習媒體為訊息的接收者，本研究認為主動性的互動形式可有效地提升兒童對電腦的社會偏

好、學習動機、與電腦社會角色之感知。 

 

三、研究方法 

3-1 研究假設與問題 
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本研究首先探討語音與互動形式作為社會線索，就兒童對電腦衍生社會吸引的影響，根據電腦即社

會成員典範，在互動介面置入簡單的社會線索，會引發使用者社會層面的感受，視電腦為社會成員。由

此觀之，兒童與電腦互動中可產生人際關係中的社會吸引，社會吸引意指與別人交往的傾向性，這傾向

不僅適用於人際關係，亦可擴展至人機關係[20]，如果兒童可感受到電腦媒體的社會性，則電腦將可成

為兒童學習夥伴的社會個體，進而吸引兒童樂於與之互動的傾向，研究假設如下： 

H1a 兒童在參與數位學習時，兒童對於提供語音電腦比無語音電腦有更強的社會吸引。 

H1b 兒童在參與數位學習時，兒童對於互動形式採用主動性電腦比被動性電腦有更強的社會吸引。 

其次，本研究進一步瞭解語音和互動形式應用在學習環境中，對兒童參與學習的內在動機之影響，

學習是一種社會活動，當學習環境提供學習者社會感受將可滿足個人獨自參與數位學習時的社會需求，

提升學習者的內在動機。研究假設如下： 

H2a 兒童參與數位學習時，提供語音電腦比無語音電腦更能提升兒童學習的內在動機。 

H2b 兒童參與數位學習時，互動形式採用主動性電腦比被動性電腦更能提升兒童學習的內在動機。 

    此外，本研究試圖了解語音與互動形式應用於數位學習環境中，就兒童對電腦扮演朋友、老師、與

對手等三種社會角色感知之影響，研究問題如下： 

RQ1.電腦輔助學習介面提供語音與否以及呈現不同的互動形式，是否影響兒童對電腦為朋友、老師、對

手等社會角色之感知?  

3-2 參與對象 

本研究以竹北市一國小五年級學生為研究樣本，隨機抽取其中二個班級中 42 位學生，去除資料不完

整之問卷，共有 40 名學生，其中女生 19 位，男生 21 位同學。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，78%同學表示會在家中使用電腦來上網、玩遊戲或學習軟體等。整體而言，參

與者都熟悉電腦的使用，也能感受本研究所提出的不同互動形式電腦的差異。 

3-3 實驗設計 

為瞭解語音提供與否與不同互動形式應用於數位學習環境對兒童參與學習的影響，本研究採 2x2 二

因子完全受試者內實驗設計，獨立變項有二：一為語音的提供，分有提供語音與無語音二個水準；二為

互動形式，分為主動性與被動性兩個水準，根據實驗所操控之語音與互動形式兩因子，分成四種實驗情

境(如表1所示)。依變項為電腦對兒童的社會吸引、學習的內在動機，以及對電腦社會角色感知等問卷資

料。 

 
表1 本實驗操控語音與互動形式二因子所設定四種實驗情境 

 主動性 被動性 

無語音 實驗情境 1 實驗情境 3 

提供語音 實驗情境 2 實驗情境 4 

3-4 實驗情境設計 

根據本實驗所設定的實驗情境，利用 Flash 軟體發展四組數學學習媒體作為實驗工具，可在一般電

腦上執行。這四組學習媒體的數學命題雖不相同，但是具有相同題型與難易度，反應小學五年級四則運

算的內容與重點，並和小學數理老師討論過題型內容與難易度，再請其他班級學生進行測試，作為題型

內容與題數的修正依據。以確定四組題目難易程度相同，同時了解學童在進行完全受試者內實驗對題數

的接受範圍。最終完成的學習媒體都有七題不同類型的數學題，為避免學生了解題型的先後次序而產生

練習效果，每個學習媒體的出題的先後次序是隨機設定。 



86                            人機互動中之社會線索—語音與互動形式對兒童參與數位學習的影響 

 

作為實驗工具的學習媒體設計之依據，來自操控語音與互動形式因子所設定的實驗情境，實驗情境

1：無語音介面 x 主動性介面，實驗情境 2：語音介面 x 主動性介面，實驗情境 3：無語音介面 x 被動性

介面，實驗情境 4：語音介面 x 被動性介面。語音因子的操控在於介面是否提供語音的指引或回饋，實

驗中的語音是由年輕的女生聲音所錄製的，所提供語音的內容與其互動形式有關。在互動形式因子中的

主動性介面與被動介面決定於互動過程中，學習介面是否與學習者具有角色交換的互動形式，以及訊息

回饋的豐富性。本研究所提出四種情境之學習媒體差異說明如下： 

(1) 開始：當受試者按下開始鍵，主動性介面會先出現打招呼之歡迎畫面，再引導受試者進入題目，而

被動性介面則直接進入題目(如圖 1a,1b 所示)，語音的提供僅在實驗情境二，配合主動性介面說出

「嗨，歡迎您」。 

 

  
圖1a 主動性介面會先出現招呼畫面 圖1b 被動性介面直接進入題目 

(2) 答對：當受試者答對時主動性介面不僅顯示答對符號訊息，同時主動引導測試者至下一題，被動性

介面僅顯示答對的符號訊息，受試者須在鍵盤按下標示「下一題」的按鍵才能進行下一題。配合主

動性介面的語音內容是「答對了，請繼續」，被動性介面是「答對了」。 

(3) 答錯：當受試者答錯時，主動性介面給予答錯的回饋，同時詢問受試者是否再試一次或進行下一題，

受試者可在鍵盤自行按下「再試一次」或是「下一題」，按下「再試一次」則是原題重來一次，若

是按下「下一題」電腦則主動告知受試者正確答案再進入下一題。被動性介面給予答錯的回饋，受

試者須在鍵盤自行按下「再試一次」、「下一題」、或「答案」，來決定重試一次、進行下一題、

或是得知答案的進行(如圖2a, 2b 所示)。配合主動性介面的語音內容是「答錯了，請問你要再試一

次，還是進行下一題」，被動性介面是「答錯了」。 

 

  
圖2a 主動性介面於受試者答錯時的回饋 圖2b 被動性介面於受試者答錯時的回饋 

(4) 成績顯示：受試者完成數學題目後，主動性介面會告知受試者在此過程的分數以及答對或答錯之題

數，並給予讚美或鼓勵。被動式介面電腦僅顯示受試者的分數。配合主動性介面的語音內容告知受

試者的得分與讚美或鼓勵之詞，被動性介面僅告知受試者的得分。 

(5) 週邊設備：配合實驗的學習媒體設計，做為輸入介面的鍵盤除數字標示，另外在其他預設的功能鍵 
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上貼有「開始」、「確認」、「刪除」、「下一題」、「再試一次」、「答案」等標籤以方便兒童

操作，其中「答案」標示僅在被動性介面的鍵盤標示。另外，在語音介面的電腦配有耳機讓兒童佩

帶，以防止聲音輸出對實驗所造成的干擾。 

3-5 測量工具 

本研究使用紙筆式問卷量表檢視語音與互動形式對兒童參與數位學習態度的影響，包括兒童對電腦

的社會吸引，內在動機，對電腦社會成員角色感知問卷。問卷的用語與文字陳述內容在實驗之前都和學

生與級任老師討論過，以修正為兒童能理解的文字描述與習慣語彙，下列三組問卷皆採用李克特9點量

表，受試者可從非常不贊成(1)到非常贊成(9)九種程度擇一回答。 

 

3-5.1 社會吸引量表 

評估兒童對電腦所產生的社會吸引，本量表參考Moon[21]所提出的社會吸引量表內容，包括：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，共3項問題，這3項問卷平

均值為受試者對電腦所產生的社會吸引。 

 

3-5.2 內在動機量表 

評估兒童參與電腦學習活動的內在動機，本量表參考Reeve和Sickenius[34]提出評估學習內在動機的

活動感受量表(AFS, Activity- Feeling Scale)，此量表的詞幹為「某活動讓我覺得如何」(例如：玩這個電

腦遊戲，讓我覺得自己很聰明)，評量兒童的自決(self-determination)、能力(competence)、關係(relatedness)、
緊張(tension)等四種感受。依據AFS內容，本量表內容陳述如下，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；緊張(tension)：有壓力、很緊張。除了上述四種感受的問題外，本研究增

加再參與意願的感受：玩這個電腦遊戲，讓我還想再玩，共11項問題。彙整上述五種感受之平均值，即

為受試者參與學習的內在動機。  

 

3-5.3 電腦社會成員角色感知量表 

針對本研究所提出問題，了解兒童對電腦作為朋友、老師、對手三種社會角色的感知，問題內容為：

這台電腦像是我的朋友、老師、對手等三項問題，所收集的資料各為受試者對於電腦為這三種角色的認

同程度。 

3-6 實驗實施程序 

本實驗分為兩個階段，第一階段是讓受試者熟悉本研究的學習媒體，研究者於正式實驗前製作一組

示範軟體，於課堂中示範並講解不同實驗情境的操作過程，讓所有學生熟悉其互動形式，以避免實驗過

程中因對介面不熟悉而影響實驗結果。 

第二階段為正式實驗實施，每次均有四位參與者一起參與實驗，並完成每一個實驗情境的學習媒體，

每位受試者的實驗情境之先後次序採平均分配。當受試者完成一個實驗情境時，研究人員即請同學回答

紙筆的問卷評量。完成問卷後休息約 5 分鐘，再進行另一個實驗條件的測試，如此反覆進行完成四個實

驗情境的測試，每次所需時間約為 90 分鐘。實驗人員在完成實驗後會與受試者進行簡短的訪談，並致贈

玩具一份以表感謝。 

 

四、結果 
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4-1 效度與信度分析 

本研究所採用社會吸引與內在動機量表，均參考相關研究所採用之量表，故本研究之量表具有相當

程度之內容效度。信度分析採用Cronbach’s α係數值來判別量測問卷的內部一致性，分析結果如下：社會

吸引量表的內部一致性信度為0.82，內在動機量表之內部一致性信度為0.79，結果均大於Nunnally[30]
建議的0.7，因此，社會吸引和內在動機問卷具有足夠的信度。此外，在了解兒童對電腦為朋友、老師、

對手等三種角色感知的研究問題，顧及兒童回答問卷的耐心，三種角色均為單題，因此不進行信度分析。 

4-2 社會吸引 

語音與否以及不同互動形式應用在數位學習環境中，兒童對電腦衍生的社會吸之的敘述統計列於表

2。從表2可見兒童對於提供語音電腦(M=6.7)比無語音電腦(M=5.8)顯示較高的社會吸引；也對互動形

式採用主動性電腦(M=7.0)比被動性電腦(M=5.5)具有更高的社會吸引。 

 

表2 語音與互動形式兩因子影響電腦對兒童之社會吸引的敘述統計 

        主動性 
Mean (SD) 

被動性 
Mean (SD) 

總計 
Mean (SD) 

語音 7.4  (1.6) 5.9  (2.0) 6.7   (1.9) 
無語音 6.4  (1.7) 5.1  (2.0) 5.8   (1.9) 
總計 7.0  (1.7) 5.5  (2.0) 6.2   (1.9) 

 

利用完全相依設計二因子變異數統計分析之摘要表列於表3，由受試者內效應項的檢定，可以判斷語

音與互動形式兩因子均達顯著的主要效果。語音的效果達0.01的水準(F(1,39)=9.7, p< 0.01)，互動形式的

效果更達0.001的水準(F(1, 39)=25.9, p< 0.001)，兩者之間並無交互關係( F(1, 39)=0.1, p=0.73)。結果顯

示提供語音與主動性互動形式均能顯着增強兒童對電腦之社會吸引，因此研究假設H1a與H1b成立。 

 

表3 二因子檢定電腦對兒童之社會吸引之變異數分析摘要表 

Source SS df MS F value 
語音 31.2 1 31.2 9.7** 
互動形式 83.1 1 83.1 25.9*** 
語音x互動性交互效果  0.4 1  0.4 0.1 

 * p< 0.05, ** p< 0.01, *** p< 0.001 

4-3 內在動機 

語音提供與否以及不同互動形式應用在數位學習環境中，對兒童學習內在動機的敘述統計列於表4。

表4顯示兒童對提供語音電腦之內在動機(M=6.5)高於無語音電腦(M=6.0)；對互動形式採用主動性電腦 

(M=6.6)的內在動機亦高於被動性電腦(M5.8)。 

 

表4 語音與互動形式兩因子在兒童參與電腦學習之內在動機的敘述統計 

 主動性 
Mean (SD) 

被動性 
Mean (SD) 

總計 
Mean (SD) 

語音 6.9  (1.2) 6.0  (1.1) 6.5   (1.2) 
無語音 6.3  (1.2) 5.6  (1.1) 6.0   (1.2) 
總計 6.6  (1.2) 5.8  (1.1) 6.2   (1.2) 

 
利用完全相依設計二因子變異數統計分析之摘要表列於表5，由受試者內效應項的檢定，可以判斷語 
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音與互動形式兩因子均達顯著的主要效果。語音的效果達0.01的水準(F(1, 39)=12.0, p< 0.01)，互動形式

的效果更達0.001的水準(F(1, 39)=14.7, p< 0.001)，兩者之間並無交互關係( F(1, 39)=0.7, p=0.4)。分析

顯示提供語音與主動性互動形式顯着提升兒童在參與學習活動內在動機，結果分析支持研究假設H2a與

H2b。 

 

表5 二因子檢定兒童參與電腦學習之內在動機之變異數分析摘要表 

Source SS df MS F value 
語音 11.6 1 11.6 12.0** 
互動形式 24.4 1 24.4 14.7*** 

  語音x互動性交互效果  0.9 1  0.9 0.7 
* p< 0.05, ** p< 0.01, *** p< 0.001 

4-4 電腦社會角色感知之探討 

針對本研究提出的問題，了解語音提供與否以及不同互動形式應用在數位學習環境，就兒童對電腦

呈現朋友、老師、對手之社會角色感知，分析結果列於表6。從表中可見這兩因子影響兒童視電腦為朋友、

老師、與對手等角色的差異。在朋友與老師項目，提供語音電腦的平均值(M朋友=6.6、M老師=6.3)均高於無

語音電腦(M朋友=5.7、M老師=5.8)，主動之互動性的平均值(M朋友=6.7、M老師=6.4)也都高於被動之互動性(M朋友

=5.6、M老師=5.7)。然而，在對手的社會角色上卻是呈現相反的差異，提供語音電腦的平均值(M對手=5.0)

略低於無語音電腦(M對手=5.1)，主動之互動性的平均值(M對手=4.9)低於被動之互動性(M對手=5.2)。 

 
表6 語音與互動形式兩因子在兒童對電腦社會角色感知的分析結果 

  朋友 老師 對手 

  Mean(SD) F Mean(SD) F Mean(SD) F 
語音 語音 6.6(2.3) 6.3(2.5) 5.0(2.8) 
 無語音 5.7(2.4) 

19.3*** 
5.8(2.6) 

7.8** 
5.1(2.8) 

0.2 

互動形式 主動性 6.7(2.2) 6.4(2.7) 4.9(2.9) 
 被動性 5.6(2.4) 

29.1*** 
5.7(2.5) 

8.5** 
5.2(2.0) 

0.6 

語音x互動形式  0.1  0.1  2.0 

* p< 0.05, ** p< 0.01, *** p< 0.001 
 

從結果分析中檢視語音與互動性兩因子在朋友、老師、對手等社會角色所顯現的效果，可得知在電

腦為朋友與老師等角色感知的主要效果均達到顯著水準。在電腦為朋友感知上語音與互動形式兩因子的

主要效果均達到非常顯著水準，均達0.001水準，F考驗值依序為(F(1, 39)=19.3, p< 0.001)和(F(1, 39)=29.1, 

p< 0.001)，兩者之間並無交互關係( F(1,39)=0.1, p=0.8)。在電腦為老師感知上語音和互動形式兩因子的

主要效果均達到顯著水準，均達0.01水準，F考驗值依序為(F(1, 39)=7.8, p< 0.01)和(F(1, 39)= 8.5 p< 0.01)，

兩者之間並無交互關係( F(1, 39)=0.1, p=0.7)。語音和互動形式兩因子在電腦為對手上的感知並無明顯效

果，F考驗結果依序為(F(1,39)=0.1, p= 0.7)和(F(1, 39)=0.6, p=0.4)，兩者之間亦無交互關係( F(1, 39)=2.0, 

p=0.2)。上述分析結果顯示，數位學習環境提供語音和主動性之互動形式將有效地增進兒童視電腦為朋

友與老師的認同。 

 

五、結果討論 
 

本研究探討人際溝通的語音與互動形式的特質應用於兒童數位學習環境中，以了解這兩社會線索就

兒童對電腦社會吸引、學習內在動機的影響，以及對電腦社會角色的感知。結果顯示語音與互動形式確 
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實影響兒童與電腦互動時的社會吸引、學習的內在動機、以及電腦為朋友或老師等社會角色的認同，電

腦在兒童心中可超越工具的定位而成為學習夥伴，形成如友伴般的人際互動關係。儘管學者Turkle[42,44]
對兒童與電腦關係的長期觀察研究中，發現兒童面對電腦時存在著擬人化觀點，常將電腦當成人類而賦

予心靈，透過本研究結果，顯示這仍需透過設計者善用社會線索來引導兒童視電腦為友伴的認同。電腦

即社會成員典範不僅對成人具有其影響力，在兒童身上更見其成效，具體應用在兒童的數位學習環境中

可建構兒童與電腦的社會關係與認同，形成人際互動之社會吸引與學習的內在動機。深入分析本研究所

操作語音與互動形式的應用，提出下列三點討論:  

5-1 語音可豐富數位學習環境的社會性 

語音應用在數位學習環境中，不僅是聽覺媒體的表現，亦豐富學習環境的社會性。語音的社會特質

會誘導人們直覺地衍生與人連結的心理感受，對「說話」的數位媒體產生了社會層面的反應與認同，因

此，語音的應用可增進電腦本身的社會臨場感。會「說話」的電腦顯然模糊了本身是無機體的概念，帶

給兒童如與他人的互動體驗。在實驗的進行中，研究者觀察到兒童在聽到聲音時正面情緒的表情回應，

尤其當兒童聽到「答對了」的聲音時會對電腦表現出高興表情或點頭贊同的行為，這些反應都比僅看到

螢幕的文字或符號回饋來得明顯。顯然地，兒童對說話聲音產生直接反應與偏好，意味著語音應用在電

腦介面可超越功能與使用性的定位，能進一步讓兒童對電腦產生如同社會成員的情感認同，在人與電腦

的關係中注入人際互動的臨場感受。 

善加利用語音所蘊含的社會特質可支援兒童參與數位學習的社會層面感受，鼓勵兒童對學習活動的

持續性，在開發兒童數位學習或相關產品時，語音的應用提出一個有效的設計策略來增強社會臨場感。

誠如 Chalfonte 等人[6]指出語音具有豐富的表情，人們在溝通中對語音內容、情緒、性別、甚至是社會

角色等的感知與判斷所形成的認知與既成印象，在數位學習環境的應用上，語音的豐富呈現可連結特定

的學習情境，來發展更佳的學習歷程，將在未來研究中持續關注與進行。語音在溝通上所賦予的情緒、

身分表徵、情境表現與學習情境方式可細膩地表現學習媒體的社會屬性，同時亦可探討兒童對語音在電

腦社會呈現的感知閾值，對於從社會互動觀點來探討人機互動的議題將有更深入的理解。 

5-2 互動形式所蘊含的社會特質 

「互動」的概念原本就是人際溝通的自然特質[22]，社會學家 Goffman[9]指出在人們與他人溝通中

會自發性地涉入其中，要持續溝通的進行端視彼此的參與和角色互換的涉入方式，將人際溝通中「訊息

交換」與「角色交換」的特質融入於兒童與電腦數位學習環境的互動過程，讓學習者感知彼此存在的互

動形式，明顯地提升兒童對電腦的社會吸引，這也意味著兒童更樂於與電腦互動，有助於兒童的學習動

機，以及認同電腦為朋友或老師等社會角色。相較於語音因子，研究結果發現互動形式具有更顯著的影

響力，互動形式所蘊含的社會特質更能讓兒童與電腦互動於無形，在潛移默化中提升對電腦形成社會面

向的情感認同。在與受試者的簡短訪談中，許多兒童表示主動形式介面的電腦很像朋友的感覺，並且會

提供協助，尤其當兒童回答錯誤時，電腦不僅告知也會主動詢問下一步驟的選擇。此外，兒童對電腦會

在答對時自動引導進入下一步驟的模式表示較為偏愛。 

由此，可看出在互動過程中學習者與學習媒體要共同涉入，能讓兒童感知彼此的訊息而給予回饋與

引導，感受到數位媒體的親近與友善，不僅讓兒童看待電腦為學習同伴，也進而提升學習動機。學習媒

體與學習者的互動形式對學習的影響引起多方探討，尤其是學習活動中控制應由學習者主導或是程式主

導的爭議[37,38]。在此，本研究認為在數位學習活動中，內容與過程的引導應由學習者與電腦相互輪流

共享，雙方的涉入參與能賦予學習媒體更豐富的社會臨場感受，有助於學習動機的提升與持續。 
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5-3 電腦應用語音與主動之互動形式所連結之社會角色 

語音與主動性之互動形式應用在電腦教學的互動設計，前者是感官的、外顯的表現；後者則是內隱

於活動過程中，主動性介面配合語音的應用具有相輔相成的效果，可增強兒童對電腦的社會吸引與學習

動機，如同本實驗情境二的學習軟體，採用語音與主動性之互動形式，在社會吸引與內在動機都獲得較

高的評量結果，在兒童對電腦的社會角色的認同結果如圖 3 所示，圖 3 為四個實驗情境在朋友、老師、

與對手的平均值，可明顯看出實驗情境二(語音/主動性)的電腦在朋友(M=7.2)呈現最高的認同，其次是

老師的角色(M=6.6)，而在對手角色(M=4.6)則低於其他的實驗情境，有趣的是這似乎反映兒童在真實

生活中與這些角色的社會互動程度，當電腦展現社會特質時也連結兒童對其社會角色的投射。此外，這

兩因子在兒童對電腦為朋友或老師的社會角色之感知均有顯著的主要效果，這結果除了顯示電腦的互動

設計可具體傳達社會特質，使其超越工具的定位外，也為電腦學習在未來以這兩種角色切入兒童學習，

提供了互動介面的設計方向。 
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圖 3 兒童對四種實驗情境電腦之社會角色感知 

 

呈現人性特質的電腦介面可傳遞簡單使用與令人自在的感受一直是許多人的努力目標[14,40]，除了

利用複雜的電腦運算與人工智慧來實現此目的，就人們與電腦之社會互動的可能性觀之，探索人際互動

中的社會線索應用於電腦介面來引發人們對電腦的社會認同，提供了一個較簡易的方式來達此目標。這

結果不僅可直接應用在相關數位學習環境的開發，在日益成長的數位學習玩具與產品上，語音與主動性

之互動形式可融入產品的介面開發，顯現產品的社會臨場感，藉此提升兒童的社會偏好與參與動機。 

 

六、結論 
 

人與萬物的互動中流動著豐富而細膩的情感，同時投射或對應著社會互動的經驗感受，將人際互動

中的社會線索轉化於人機互動的設計中，可強化數位媒體本身的社會臨場感，使其與人互動時衍生類人

際關係的體驗。本研究從人際溝通角度探究語音與互動形式的社會特質，透過實證研究証實這兩項社會

線索應用於數位學習環境，在影響兒童參與學習活動具有正面而顯著的成效，學習是一種社會活動，與

他人互動有助於學習成效，因此，在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傳達社

會層面之感受，以克服兒童面對電腦學習這種去人性的互動經驗所帶來之負面影響。朝向此目標的達成

並非一定要藉助人工智慧等高科技應用，從人與人的互動中尋找適用在人與電腦互動設計的社會線索， 
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透過這些簡單而細微的社會線索，亦能讓使用者與電腦產生如同人際互動的體驗。在兒童的感知中，電

腦不僅僅是學習工具，而是具有成為學習夥伴的可能性，形成社會吸引的人際關係，這關係有助於兒童

對數位學習參與動機的提升與持續。本研究期在開發以兒童為對象之數位學習環境，從社會層面觀點來

檢視學習者與電腦發展社會互動的可能性，提出以研究為基石作為相關介面設計的依據。 
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Abstract 

 
Many studies have shown that incorporating social cues into user-interface design enables the 

computer to create social presence, which helps people identify better with the computer to the effect 
that they become more engaged in the process.  Most previous works focus mainly on adult users.  
Hence, this study attempted to explore how the management of social cues affects children in 
e-learning. From the perspective of interpersonal communications, we investigated how the 
application of speech and interactive activity in e-learning environments influenced children’s social 
attraction towards computers, and examined their intrinsic motivation and perception of the social 
role of computer. A 2 × 2 within-subjects factorial design was adopted and 40 fifth-graders 
participated in the study. Data were collected via questionnaire, and then analyzed by two-way 
ANOVA. It was found that vocal feedback and guidance and interactive activity exhibit significant 
effects on children’s social attraction towards computers, their intrinsic motivation, and their 
perception of computer as a friend and teacher. These findings suggest that interaction design for 
e-learning environments may employ more interactive activities and appropriate vocal feedback and 
guidance so as to build a social relationship between the child and the computer, which would in turn 
boost children’s motivation and enhance their preference for using the computer in learning. 
 
Keywords: Interaction design, Children’s e-learning, Social cues, Social presence 
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