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課程與教㈻

摘要

本文旨在探討傳統和數位教學之情境設

計理論與應用，首先探討教學設計之相關學

習理論與著重點，並說明其在教學設計上之

應用；其次，比較兩者在教學者、學習者、

教材內容、教學活動與回饋等五向度上的差

異；最後，針對先前研究提出一些建議供教

育相關工作者參考。

關鍵字：傳統教學、數位教學、教學設計

㆒、前言

隨著近年來數位學習風潮的崛起，讓教

學模式及多媒體載具相互結合碰撞出新的火

花。過去的傳統教學，教學者所扮演的角色

乃是於課堂教室中透過講述、動作、教具、

影音與教學活動等方式，將知識直接傳遞給

學習者；在此單向互動的過程中，學習者以

聆聽、發問、實務操作、成果發表與小組討

論等形式來獲得新知識。在資訊普及化的現

今，隨著數位媒體在教學上的多元化應用，

興起了一股破除時空藩籬的數位教學風潮，

此教學模式強調將多媒體影音、視訊等媒體

結合網路資訊的開放性、互動性及普遍性，

據以設計出一具邏輯性和理論支持的課程方

案，並適當運用媒體來呈現教學內容，以提

升教學成效（林菁、鐘如雅、陳雅萍，2006；
Caplan, 2004），讓分佈在不同地域的學習者
能以同步、非同步亦或混合教學模式進行學

習（Graham, 2006）。
在數位教學盛行的今日，數位教學能否

取代傳統教學是一項值得探討的課題；邱玉

菁（2004）指出教學者應著重於選擇適切的
科技互動與多元評量方式，以營造出合乎學

習者個別化的學習情境，同時給予有效的教

學指導。因此，如何兼得傳統與數位學習的

優點即成為現代教學工作者亟欲克服的一道

難題。本文旨於探討傳統教學與數位教學之

教學設計與應用，筆者首先探析教學設計之

相關理論，並論述其在教學設計上之應用。

其次，以教學者、學習者、教材內容、教學

活動與回饋等五個向度，來比較在傳統教學

與數位教學間之教材編排、課堂經營、教學

活動設計與教學媒體的現況發展。最後，根據

實務與文獻，提出在實際進行教學設計時應考

量的建議，以供未來教育相關工作者參考。

㆓、教㈻設計之理論與觀點

在教學媒體朝向數位化之際，傳統的教學

理論亦面臨改革變新，發展出不同的教學模

式，以貼近學習者的需求（黃興燦，2003）。
詳言之，教學者在設計教學內容時，須事先

對學習者進行需求分析，以確立教學目標、

衡量教學結果與制定評量標準；再經由教學

者融合需求分析的結果及教學理論，做為選

擇教學媒體與策略的依據，進而設計出貼切

學習者需求且能提升教學成效的課程。因

此，筆者擬由行為學派、認知學派、人本主

義、自我調整學習理論及系統理論，分別論

析其教學模式、著重點與應用。

（一）行為學派

近年來，博物館等相關機構所製作的數

位教學遊戲中，最常見的即是以是非、選
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擇、配合等形式的問題模式來促成玩家對該

組織機構或展出物的相關知識的建立，遊戲

程式會判斷玩家所選擇的答案對錯，再給予

鼓勵或重新選擇的正負增強回饋。此類電腦

輔助教學的遊戲理論即是由Skinner所發展
的編序技術與操作制約中衍生而出，其理論

強調須運用依難易度所編序的教材內容，讓

學習者透過重複練習與增強來形塑出正確行

為與知識（Cautilli, Rosenwasser, & Hantula, 
2003）。在傳統教學中，此類以編序式教材
為主的教學設計，著重在於教學者分析原有

教材，編序一套循序漸進的教材，運用填充、

選擇或解決問題等方式進行重複測驗與給予

立即性的回饋，逐步建立學習者正確的認知

行為及控制學習速度的能力。從Schiffman（
1995）提出行為學派系統設計發展（如圖1）
取向觀之，教學者運用編序技術設計時，需

先考量教材內容難易度、知識概念與內容中

的描述語等，再依其知識建立的先後次序排

列出一相關系列取向的問題。待教材架構與內

容大致底定後，進而評估該學習環境中能使用

的教學媒材、衡量學習者現階段的知識程度與

其所愛好的學習取向等因素，據以決定採用

傳統或數位媒體來呈現教學內容與試題。

圖1 行為㈻派系統設計發展圖
資料來源：Schiffman, 1995
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（二）認知學派

在傳統與數位教學間，具體經驗往往來

自於個體與生活週遭事物的互動，無論是傳

統課堂中的教具實作或數位媒體製作的虛擬

實境，皆是採用肢體碰觸及模擬觀察等實體

或虛擬載具來建立相關的知識。認知取向學

者Piaget認為認知的歷程係經由學習者觀
察、觸摸及操弄環境中的物品，建立出直接

或間接經驗的基模，進而拓展來自於個體與

生活週遭事物的互動，建立相關的訊息以促

成學習遷移（黃光雄，2000）。因此，認知
觀點的教學設計首要任務即是了解學習者先

備知識、佈置教學情境與掌握教材的性質，

並根據工作分析的結果作為編排教材內容及

教具選用的依據。其次，認知取向的學習策

略主要於降低認知負荷以提升學習效能，郭

璟瑜與周惠文（2006）的研究指出數位教材
得設計，需適當結合圖表、動畫、影音、正

反例辯證及字型顏色變化等圖文雙碼模式來

呈現教材內容，讓學習者從中習得口語複
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誦、摘錄重點及轉化圖表等能力來促進學習

成效。最後，教學者必須添加教學實作及補

救教學等的設計，提供回饋與練習的機會，

以降低學習者的認知負荷並從回饋中修正調

適，加以歸納連結知識的重要概念與原則，

進而掌握基本概念、問題解決能力及擴充學

習遷移的通用廣度。

（三）人本主義

學習最大動力來自於學習者能自主選擇

學習感興趣的課題，從傳統教學中森林小學

的設立、自學方案直至今日數位教學的隨選

視訊（VOD）等倡導自主學習的發展趨勢可
知，學習者主動透過書籍、影帶、網路資訊

等傳統與數位媒體尋求知識建立的個人化學

習模式，將會是未來學習者獲取知識的主流

之一。在教學互動的設計上，人本取向學者

Rogers曾說學習的意義在於學習者自身的經
驗，以及實際行動的適應過程，教學者只是

扮演一賦予期望、澄清思路及引導學習者正

向發展的輔助角色。在教學互動上，學習者

感受到自己所做的決定是被了解、尊重與信

任的，進而增進自我滿足需求與動力，願意

為下一次的努力再出發（黃光雄，2000）。
綜上所述，以人本觀點落實於教學設計時，

教學者必需評估學習者的先備知識做為編排

課程難易度的準則，在每一課程單元內含附

許多不同面向的題材，讓學習者從中選擇自

身感興趣的題材進行探索，進而達成自定學

習進度、欲達成目標與資料蒐集等規劃，同

時，將知識實踐於日常生活中。其次，在教

學歷程中妥善運用小組合作的模式來進行教

學，讓學習者與不同特質的同儕達成知識交

流、尊重及接納他人想法，並從中培養人際

溝通、相互尊重與支援配合的社交技巧（蔣

欣欣、陳美碧、許樹珍，2003）。最後，教
學者需給予每位學習者主動反應與回饋的機

會，進而使其具備自我評估學習進展、從環

境中學習、調適與創造的能力。

（四）自我調整學習理論

在學習的歷程中，學習者的個人動力

與自我期盼是左右自身未來生涯發展與專業

定向的決定性因素，也是數位學習與傳統學

習間彼此交集的主要影響因子，如何使學習

者發展出自我調整學習，因應多元的教學管

道，從學習中獲得豐碩的教學成果（邱玉菁

，2004)。在兼具數位學習與傳統學習的現
代社會，Zimmerman的自我調整學習理論（
self-regulated learning）即成了教學者必須瞭
解的重要理論之一，其論點是由社會認知的

觀點發展而出，強調學習者主動來衡量自己

的長處與侷限性，利用事先規劃、楷模學

習、自我監控及自我反思等行為來提升個

人的內在動機和自我效能，進而達到個人想

要的目標水準（Schunk, 2003 ; Zimmerman, 
2002）。換言之，此論點的教學者需先了解
每位學習者的學習方式，並協助其發展出自

身的知識技巧、學習策略及落實自我調整學

習的歷程。其次，在課程初期階段，教學者

說明學習策略的應用、目標、使用時機與衡

量標準，啟發學習者設定學習目標、訂定學

習策略的相關能力；學習者參與小組合作、

撰寫學習報告、成果發表與模範案例說明等

教學活動，將自身的想法透過口語、非口語

及文字形式加以詮釋，讓教學者與同儕具體

得知其所採用的策略、思考模式與時間規

劃。最後，教學者針對學習報告內容所訂定

的學習策略、成就目標、學習架構、時間規

劃及自我省思等記錄，給予講解、鼓勵及指

導等回饋，協助學習者找出調整學習效率、

提升自我效能及適應改變的方法（巫博翰、

賴英娟，2007）。
（五）系統理論

系統理論係由生物學家Bertalanffy從理
論生物學中的機體論推衍而出，此論點強調

以次序性、邏輯性及層級概念來結合彼此相

互關聯的子系統或要素，使系統整體能維持
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穩定且擴展其在不同運用上的適應性（趙金

祁，2002）。換言之，系統理論融入教學設
計所發展出的系統化教學設計的整體觀念，

其內部可分為分析、設計、發展、應用與評

鑑五個子系統，教學者依循其各階段的發展

可衡量出往後的教學該如何進行，衡量學習

者已具備的知識技巧、編訂課程架構與教材

內容、評估教學環境中可利用的資源、制訂

測驗的範圍類型及評定的標準（徐新逸，

2003）。由上觀之，教與學的歷程中，不可
缺乏教學者、學習者、教學內容及呈現媒體

等要素。有鑑於此，國外學者發展出一套由

系統教練、教材庫、學習者資料庫、學習者、

媒體呈現及績效評估此六個關聯要素所構成

的教學系統（如圖2）。在初始階段，系統
教練透過績效評估系統與學習者資料庫，以瞭

解學習者的學習經驗。接下來，系統教練與

教師、學習者及教材庫三者進行溝通，商討

往後所要採用的學習風格、學習情境與策略，

規劃出適合學習者的教學方案，並經由影音

媒體來進行教學活動。最後，教學系統將學

習者的行為表現記錄到學習者資料庫中，當

系統完成績效評估後，進而提出在學習上的

建議與改進方向（Frank & Tonkel, 2001）。

圖2 教㈻系統關聯架構圖

資料來源：Frank & Tonkel, 2001
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綜合Moore和 Thompson（1990）與上
述五種理論觀點，得以窺見傳統教學與數位

教學之教學歷程發展，是由教學者、學習

者、教學媒體與教材傳遞知識之間的互動而

產生。因此，教學者在設計課程與教材時，

須考量如何運用學習策略、教學媒體、設計教

學活動及評量，以使學習者能透過傳統或數位

教學的學習模式來建構知識，並加以聚斂、擴

散並遷徙運用於生活之中。下文即根據這些重

要元素來分析傳統與數位教學之異同，以便整
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合兩者之優勢，設計有效的教學活動。

㆔、傳統教㈻與數位教㈻之現

況分析
教學者的主要任務即考量學習者特質、

選擇呈現的媒體、規劃教學活動及回饋形式

等因素來設計課程。因此，對教學者而言，

了解教學歷程中的影響因素與過程，有助於

在教學設計實務上的進行。然而，影響教與

學的因素甚多，筆者擬從教學者、學習者、

教材內容、教學活動與回饋等五個向度來分

析在傳統教學與數位教學間之教材編排、課

堂經營、教學活動設計與教學媒體之運用現

況，茲將其羅列於下表1做一簡要論述。

表1 傳統教㈻與數位教㈻之現況分析

互動關係 傳統教學 數位教學

學習者與學習者

學習者以紙本教材、教具與學習

資源進行學習，透過個人或分組

合作形式，在課堂上發表或報告。

學習者以電腦或網際網路為主，

由同步、非同步形式進行個人或

團體學習，不限於教學者參與與

否。

學習者與教學者

教學者為中心，以問問題、講解、

要求與批評等方式進行，教學者

透過賞罰、增強與採納學生想法

的方式，建立與學習者之間的言語

互動。

學習者為中心，著重於良好的互

動性及介面易用性，教學者依據

需求評估或自身經驗建立教材，

並在教學平台中提供學習者諮詢、

資源分享與回饋（夏榕文、曾愛

華，2005）。

學習者與教材內容

教學者主導規劃課程活動與給予

課程的相關資訊；學習者大多以閱

讀、書寫、動靜態影音賞析與聽講

等方式進行學習；些許學習者會分

心於課堂單元之外的事物。

教學者以文本、影音、圖片等媒

體規劃課程內容與給予相關資訊；

學習者可重複檢閱及尋找相關資

訊進行學習（許金山，2006）；
些許學習者只單純連上教學平台

下載教材或以掛網形式，來累積

上課時數。

學習者與教學活動

學習者以聆聽、觀看、實作及提

問的形式進行，透過合作討論、

成果發表、填寫學習單、遊戲及

示範說明等活動達成學習。

教學者與學習者輪流主持，透過

部落格、聊天室、視訊及語音交

談等方式，讓個人或小組向教學

者與同儕間，陳述學習報告與成

果發表等（黃興燦，2003）。

教學者與教學者

教學者參與研討會、工作坊，蒐

集網路資訊、同業討論與汲取他

人教學經驗，進而擴張專業能力。

教學者由網路、視訊會議、討論

群組、影音分享等方式，吸收國

內外新知，拓展本身的專業能力。
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㆕、教㈻情境設計應用要點

本文旨於探討傳統和數位教學之情境設

計理論與應用，筆者針對文獻與實務經驗中

所察覺現象，提出以下四點實務上的建議，

以供教學設計相關工作者參考。

（一）以貼近學習者生活為取向來設計課

程，避免只是轉換媒體傳遞

教學者在建置數位化教材時，需考量數

位教學的限制並尋求相關的資源或專業人員

的協助來架構出整個課程雛型。在課程內容

方面，過多的文字與動畫會增加學習者的認

知負荷。因此，教學者先衡鑑自身經驗設計

課程大綱，次融合學習者特質、先備知識和

生活相關技能來修訂教學方針。待日後課程

進行時，再行參照學習者、教材內容的回饋

互動，逐步調整課程內容，以提升教學效能。

（二）在傳統教學中提供增加資訊能力及使

用科技媒體的機會 
在傳統教學中，教學者往往無法針對課

堂中的每一位學習者的問題深入討論。在教

學上，教學者可融入資訊能力取向的教案活

動，讓學習者在教學過程中，學會簡報製作

與發表、網路搜尋資料及影音錄製等能力，

達成資訊近用之效能。課堂之餘，教學者可

使用E-Mail、部落格、教學平台或建立討論
群組等科技媒體，可建立出良好的互動回饋

機制，與學習者相互交流相關學習資訊與解

除困惑。

（三）以學習者為中心，使學習者透過各樣

的活動設計進行知識建構

知識的建構，往往來自學習者本身所專

注的事物，教學者在進行教學設計時，應將

學習者的生活知識、小組合作及楷模學習等

元素融入於課程內容之中，協助學習者建立

出自己的學習策略、後設認知能力與人際合

作的技巧。在課堂活動中，教學者可靈活運

用不同的合作模式與活動設計，讓學習者獲

得團隊合作經驗的累積，增進互賴互助的精

神、言語表達能力與社交技巧，進而發揮自

互動關係 傳統教學 數位教學

教學者與教材內容

以教育部課程綱領所編制的教材

為主。教學者視教學情況，適度

輔以實體教具、影片或戶外教學

等方式來進行教學。

侷限於教學者在數位學習經驗或

資訊素養能力，需課程內容、學

習者回饋與需求差異，做為抉擇

科技媒體教學的考量（陳姚真，

2004）。

教材內容與教材內容

以教學者本身或借鑒同事教學經

驗，進行自編或採納他人規劃之

教學方案，運用教學輔具或講述

法進行教學。

教學者與學習者共同借助數位學

習的良性互動及便利性，運用主

動學習的機會，促進教材更新與

擴充。

教學者與回饋

教學者與學習者之間由課堂問答、

課後討論、E-mail及部落格方式進
行互動與回饋。

教學者與學習者借助教學平台的

功能，以視訊、部落格、討論群

組與E-mail等方式達成互動與回饋
（諶家蘭、余玫萱，2005）。

表1 傳統教㈻與數位教㈻之現況分析（續）
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我能力在不同知識技能層面的應用，來提昇

學習經驗。

（四）經由混成教學增進資訊近用及觀察實

作的機會

在課程的設計與回饋互動方面，教學者

宜適度增加動靜態影音、E-Mail、實體教
具、網際網路、部落格與聊天室等媒體的使

用機會。此舉的優點，即是讓學習者在課後

能重複檢閱教材、增進資料搜尋能力及分享

彼此的學習心得，並於課堂實作或戶外教學

中，獲取事物觀察、實體碰觸的經驗與感

受，進而促進概念具體化的過程。

㈤、結語

綜上觀之，教學者在教學中融入傳統或

數位教學的情境設計與媒體應用，可引發不

同學習取向的學習者的自我期許，使其在學

習互動中發現自己的長才，並進一步促進學

習效能的成長。因此，教學者需借重於教學

設計的分析、設計、發展、實施與評鑑五大

步驟，選擇適當媒體加以詮釋教材內容，構

築出適於學習者建構知識的課程。唯有教學

者深入了解教學設計中每一影響因素，進而

能在教學歷程中，採納學習者的回饋與建

議，並加以適度調整及修正課程方針，方能

落實教學設計的功用，提升教學品質與成

效。
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