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摘要 

隨著現代教學面臨學習者注意力分散、動機不足與學習差異化等挑戰，許多

研究指出，將媒體設計與故事敘述元素融入教學中，有助於提升學生的理解、記

憶與參與感（Mayer, 2005；Bruner, 1990）。然而，傳統教學多偏重記憶與背誦，

缺乏情境與互動，易使學習者失去學習興趣。為改善此問題，本研究使用一套仿 

LINE  聊天室介面的數位學習系統，系統分為教師編輯端與學生使用端。教師可

依需求自行編輯教材內容，學生端則融合故事敘述與情境學習理念，於聊天室中

與角色進行互動式對話，以第一人稱視角參與事件，進一步提升沉浸感與參與度，

並於對話中完成作答與即時獲得回饋。 

本研究欲探討「仿 LINE 角色對話導向系統」是否能提升學生學習成效與學

習動機，研究問題包括： (1) 仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年

級學生學習成效？ (2) 仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年級學

生學習動機？學習內容設計改編自國中七年級歷史課程日治時期單元，轉化為適

合國小學生閱讀操作的對話型文本。研究採準實驗設計，將新北市某國小六年級

學生分為使用仿 LINE 角色對話導向系統的實驗組（23人）與使用傳統教材學習

單的對照組（25 人），教學後施以學習成效測驗與學習動機問卷，以比較兩組在

學習表現與動機感受上的差異。 

研究結果顯示：(1) 學習成效方面，實驗組與對照組在學習成效皆有進步，惟

實驗組在後測成績明顯優於對照組，顯示本系統能有效促進學生的理解與應用能

力。(2) 學習動機方面，實驗組在「注意力」、「相關性」、「自信心」與「滿意度」

四種面向表現均顯著高於對照組，特別是在「相關性」與「滿意度」的提升更為

明顯，顯示系統設計貼近生活情境與學習者使用經驗，有助於促進學習投入與回

饋滿意度。 

 

關鍵詞：數位學習系統、故事敘述、角色對話、遊戲式學習
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Abstract 

Modern education faces challenges such as learners’ distracted attention, low 
motivation, and increasing learning diversity. Many studies have indicated that 
integrating media design and storytelling elements into instruction can 
significantly enhance students’ learning and engagement (Mayer, 2005; Bruner, 1990). 
However, traditional teaching often emphasizes on monotonous recitation, lacking 
contextualization and interaction, which usually lead to reduced interest in learning. To 
address these issues, this study developed a digital learning system with an innovative 
LINE-like dialogue interface. The system consists of a backend platform for teachers to 
edit and a frontend webpage for students to interact with. Teachers may edit learning 
materials with flexibility, incorporating storytelling and situated learning concepts or 
examples in the dialogues. Learners not only engage in interactive conversations with 
characters within the chats but also participate in related events from a first-person 
perspective. 

To enhance immersion and engagement in learning, students’ responses are 
recorded during the conversation, with real-time feedback provided. This study focuses 
on two research questions: (1) Does this system improve sixth-graders’ learning 
outcomes? (2) Does this system enhance sixth-graders’ learning motivation? The 
instructional content was adapted from a junior high school history unit on the Japanese 
colonial period and transformed into a dialogue-based text suitable for elementary 
school students. A quasi-experimental design was adopted. Participants were 48 sixth-
grade students from an elementary school, divided into an experimental group using the 
dialogue system (n=23) and a control group using traditional worksheets (n=25). After 
instruction, both groups completed a learning achievement test and a motivation 
questionnaire to compare their performance and motivational differences. 

Results: (1) In terms of learning outcomes, both groups improved, but the 
experimental group performed significantly better on the post-test, indicating the system 
effectively promotes comprehension and application. (2) In terms of motivation, the 
experimental group scored significantly higher in the four dimensions of attention, 
relevance, confidence, and satisfaction, especially in relevance and satisfaction. This 
suggests that the system’s familiar interface and contextual design support student 
engagement and satisfaction. 

 
Keywords: Digital Learning System, Storytelling, Character Dialogue, Game-Based 
Learning 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

在過去傳統教學上，各科目由於大多以測驗為導向，學習者常常會著重於如

何解題或獲取高分，而忽略對知識的真正理解。學習過程因此容易被記憶與背誦

取代，學生或許可以快速記住數學公式或歷史事件的時間點，卻無法靈活運用或

深入思考其背後的意義。也因為測驗中一定有標準答案，學習者的學習方式可能

會變成被動接受資訊，而非主動探索與建構知識。這樣的學習模式不僅影響理解

能力，也可能削弱學習者的思考與應用能力，讓學習只停留在表面，而非真正內

化這些知識。 

近年來，使用多媒體等科技輔助教學已成為教學現場常見的方式，科技的進

步讓這些知識以多元方式呈現，也有研究者表明行動載具作為輔助教學工具，能

刺激學生學習動機，學生可直接在課程中搜尋研究材料，提升學習知識的能力（楊

雯蕙，2018）。教師在課堂上靈活運用的教學即時回饋系統結合圖像、影音、評量

測驗、競賽、遊戲……，不僅增進學生和教師、教材與同儕之間的互動，更可以

透過評量結果明確掌握學生的學習狀況，及時修正教學或給予學生扶助（陳帥澂，

2022）。 

其中，當教師使用遊戲式學習相關的媒體融入教學時，往往會透過故事情節

來串連學習內容，進一步提升學生的投入度與整體學習體驗。故事敘述 

(storytelling) 即是一種加深學習體驗的有效方式，利用生動的情節、角色塑造與

對話互動，將學習內容轉化為具有吸引力的敘事內容，使學習者更容易投入其中。

相較於單純的資訊傳遞，故事能引發情感共鳴，讓抽象概念變得具體，使學習者

更容易理解與記憶。同時，故事的發展通常伴隨著問題與衝突，學習者在探索角

色互動的過程中，需要推理、思考並尋找解決方案，進而促進更高層次的學習。 

在一個故事中，角色與對話成為了關鍵的要素，讓學習者得以從不同視角探
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索知識內容。當角色們站在各自的立場討論、辯論甚至衝突時，學習者能從對話

中找出有用的資訊，理解不同背景下的觀點，並經過比較與推理，掌握重要知識。

這樣的互動式學習方式不僅增加情境感，還能讓學習者更有代入感，提升學習的

參與度與動機。 

目前教學中運用故事敘述的方式，常見表現形式包括旁白式講解、第三人稱

敘事，或以動畫影片呈現劇情脈絡。這些方式雖然能引導學生理解內容，但互動

性相對有限，學習者多處於被動接收的角色。另一方面，若能以「角色對話」為

主軸，透過模擬真實情境中的對談互動，讓學生以第一人稱的視角參與其中，更

有機會主動思考、做出判斷，並從中內化知識。然而，目前以角色對話作為教學

主體設計的案例仍相對稀少，也缺乏對其學習成效的系統性探討。 

而為了強化這樣的學習情境與互動體驗，也有許多教學是使用多媒體來輔助

故事敘述，運用多媒體呈現教材故事內容提升學習的吸引力與學習動機，實現跨

時間、跨地點的資訊傳遞與學習參與，並顯著提升學生的學習動機與批判思考能

力（Tamimi, 2024）。因此，如果可將故事敘述的特性結合數位科技的即時互動機

制，或許能有效提升學習者的參與度與學習深度。透過模擬真實溝通場景的角色

對話設計，學生在具備情境意義的對話中理解知識脈絡，並藉由推理與選擇回應

內容，加深對概念的掌握與應用。這樣的學習方式不僅提供多元感官刺激，也能

促進學生以更主動且沉浸的方式參與課程，進而提升學習動機與學習成效。 

在現今這個數位科技高度發展的時代，通訊軟體已成為人們日常生活不可或

缺的工具，LINE 即為其中之一。它的特色就是有直觀易用的介面與多元豐富的

功能，在臺灣使用普及率極高，不僅是社交互動的主要平台，更深入影響了不同

年齡層的生活模式（陳柏廷，2021）。另外，對於學習者而言，LINE 不僅是一個

單純的訊息傳遞工具，其獨特的設計元素，例如：生動活潑的貼圖、具備互動性

的對話框架，以及即時的訊息推播，都已成為日常溝通與獲得資訊的方式。這樣

的設計，使得使用者在操作上具有較高的流暢度，可以馬上輕鬆上手，減少學習

負擔。 
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本研究即運用 LINE 的這些特性，採用仿 LINE 聊天室介面進行系統設計，

期望提升學習情境中的代入感與操作的直覺性。系統主要分為兩大部分：教師編

輯端與學生使用端，教師可透過編輯端設定角色、情境、對話內容與題目，而學

生則以使用端進行互動式學習，並在對話中完成任務與接收答題回饋。透過「看

似日常對話」的互動形式，讓學習活動自然融入對話過程中，不僅降低使用門檻，

也提升參與意願。此外，LINE 介面具備逐步推進訊息與多角色互動等特性，使

學習過程更具故事性與對話節奏，進而有助於情節鋪陳與角色立場展現。這樣的

設計呼應故事敘述在教學中「以角色互動推動學習歷程」的概念，讓學習者在熟

悉且具情境感的學習環境中進行知識建構與推理。 

有鑑於目前敘事教學多以影片或文字旁白為主，缺乏以「角色對話」為核心、

強調互動與情境代入的學習形式，本研究使用此仿 LINE 角色對話導向系統，系

統以第一人稱視角引導學生進入情境，透過腳本設計的各種角色對話互動，在過

程中需理解事件情境、選出答案，並獲得即時回饋。此系統的特色在於結合故事

敘述結構與數位互動機制，期望能提升學生的參與感、推理能力與學習動機，並

具備跨領域主題應用的潛力。 

第二節 研究目的 

本研究之研究目的有三： 

一、強化知識理解與學習參與：使用仿 LINE 聊天室介面的角色對話導向系統，

讓學習者以第一人稱視角參與事件，透過與角色之間互動對話，提升學習的沉浸

感與參與度，協助學習者更有效建構知識脈絡。 

 

二、引起學習動機與促進概念建構：本系統結合故事敘述與互動機制，透過任務

導向的對話設計，引導學習者主動參與學習過程，並以概念學習為目標進行測試，

探討其對學習動機與學習成效的影響。 
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三、驗證教材的可行性與潛力：本研究將評估此系統實際應用於教學時的實際成

效，進一步驗證其作為創新教材工具的可行性與教育應用潛力。 

第三節 研究問題 

本研究的研究問題有二： 

一、仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年級學生學習成效？ 

二、仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年級學生學習動機？ 
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第二章 文獻探討 

本研究為輔助知識理解與學習，使用仿 LINE聊天室的仿 LINE 角色對話導

向系統，並以學習者為第一人稱視角加入聊天室，與其餘角色對話達成探索角色

間互動的情境學習，故以下針對媒體設計融入教學、故事敘述進行文獻回顧與討

論，以了解過去研究於教育上的應用與成果，期待能根據其特點，設計出適合的

學習模式。 

第一節 媒體設計融入教學應用 

現代教學現場中，教師經常面臨學習者注意力難以維持、學習動機低落與學

生理解差異等挑戰。為解決這些困境，許多研究指出，若能將媒體與多感官刺激

的設計應用於教學中，不僅能提升學習動機，也有助於學習內容的理解與記憶

（Mayer, 2005）。特別是結合視覺、聽覺與互動設計的多媒體教材，能有效加強學

習者對知識的投入程度與認知建構歷程（Moreno & Mayer, 2007）。 

有鑑於此，過去研究中針對各種媒體設計類型（如動畫、影片、數位遊戲、

互動模擬等）在不同學科教學的應用皆有所探討。以下彙整相關文獻（見表 1），

並針對其媒體類型、應用主題與學習成效進行說明，以作為本研究教學設計之參

考基礎。 

 

表 1. 媒體應用教學中過去相關文獻 

多媒體種類 主題 應用方式 

教學影片類 翻轉教學 

現代教育科技為各類教學情境鋪路，使用教學

影片與同儕合作學習於翻轉課程中有助於提

升學生寫作動機（Fathi et al, 2023） 

虛擬實境 虛擬實境 

利用 3D 視覺化技術呈現學習活動與教材，促

進學習者對教育情境的沉浸感，提供更全面的

訓練體驗。（Huang, Y. M. et al., 2024） 
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數位平台與 

行動學習類 

行動載具 

作為輔助教學工具，能刺激學生學習動機，學

生可直接在課程中搜尋研究材料，提升學習知

識的能力。（楊雯蕙，2018） 

行動 App 
提供語音辨識、錄音重播等功能，提升學生口

說能力與語言應用頻率（Hwang et al., 2024） 

數位平台 

導入於課程教學中，提供聊天室討論等互動功

能，促進師生間與同儕間更雙向的溝通。（Lin, 

M. H., Chen, H. C., & Liu, K. S., 2017） 

遊戲化教學 

擴增實境 

輔助的遊戲式學習活動，透過視覺化與互動

性，引導學生建立詞彙形式與意義的連結，加

強記憶與理解（Hung et al., 2023） 

平板數位遊戲 

具備語意分類、即時回饋與速度挑戰等元素，

有助於強化學生對單字的視覺辨識與記憶建

立（Uittert et al., 2021） 

數位遊戲平台 

使用 Google Blockly 數位遊戲學習平台，透

過學生自行設計迷宮題目與演算法，提升學生

的計算思維與學習信心（Cheng et al., 2023） 

 

接下來依媒體類型與教學設計特性，將文獻分為四類，分別為：(1) 影片教學

類、(2) 虛擬實境類、(3) 數位平台與行動學習類、(4) 遊戲化教學類。以下將針

對各類進行分析，說明其媒體特性、學習優勢。 

一、影片類輔助教學 

 教學策略中最普遍使用的影片輔助，具備直觀且生動的特性，能夠有效協助

學習者透過多重感官刺激（視覺與聽覺）來理解抽象概念。這種教學方式不僅有

助於強化學習者的記憶與學習印象，更能提升其對教學內容的理解與吸收效率。

Fathi（2023）於研究中也表示，相較於傳統教學，影片內容若包含情節推演、角

色對話與視覺導引，學習者在觀看影片的過程中能進一步建構情境脈絡與意義理

解，進而提升學習動機與課程吸收效果。此外，若於影片中加入旁白說明或動畫

輔助，更可引導學習者聚焦於關鍵概念，達到強化多感官刺激與整體學習成效。 
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在部分設計上，教學影片亦會結合敘事元素與角色互動模擬，讓學習者更容

易代入學習情境，進而產生情感連結與主動參與，對於歷史、語文等需要「進入

情境」的領域可能較有效。 

二、虛擬實境 

 虛擬實境應用於教學提供沉浸式、身歷其境的互動體驗，常被應用於需要具

體操作或空間理解的課程領域。它改變了傳統教與學的方式，使學習過程更貼近

真實世界，幫助學習者更清楚掌握抽象概念，並提供實際動手操作的機會，在

Huang 等（2024）針對大學生的教學實驗中，加入自我反思（reflection）機制的 

VR 學習活動，有效提升學習參與度與高層次思考表現，包含推理、問題解決與

自我調節等能力。 

三、數位平台與行動學習應用 

 由於網路的普及，數位學習平台或行動學習裝置也變得廣泛應用，這些現代

化的工具讓學習不再受限於任何空間或時間，也展現出高度彈性與即時性。此類

平台在學習內容中融入多媒體教材，讓教材不再侷限於傳統的文字與圖片，而是

加入聲音、動畫，有助於提升學習者對課程的興趣與投入意願。透過多媒體設計

營造具吸引力的學習氛圍，激發學習動機，同時也藉由網路傳遞實現即時互動與

回饋，使遠距教學更具成效，進而達到無所不在的學習目標（李勇輝，2017）。且

透過 APP或線上平台進行互動練習、回饋或自主學習，有助於培養學生的學習自

主性與持續參與。 

四、遊戲化教學 

 除了遊戲平台，擴增實境的文獻也提到了「遊戲」這個機制，所謂遊戲化，

指的是將遊戲中常見的元素，如等級、分數、獎勵、排行榜與任務等機制，導入

非遊戲情境的學習活動中，以提升學習者的參與度、動機與學習成效。 

有研究指出，當教學內容結合遊戲式任務與明確目標時，能夠創造出更具情

境感的學習氛圍，使學習者對學習產生「願意投入」的心理傾向（Vlachopoulos & 

Makri, 2017）。 Hamari等（2014）的系統性回顧研究亦表示，成功的遊戲化教學
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通常具備即時回饋、明確的挑戰與成就感等機制，這些要素可以驅使學習者產生

內在動機，並維持長期的學習動力。在實際教學中，遊戲化元素也有助於將學習

轉化為主動探索與解決問題的歷程，好玩的學習方式會影響學習者知識的互動，

在教學的過程中加入遊戲元素，學習者的角色轉變為玩家，原本的教材也變得具

有吸引力，進而引起學習動機（魏宇涵，2024）。Ibáñez（2018）在其關於 STEM 

教育的研究中表明，當學習任務被賦予故事性與遊戲性，學生不僅學習成效提升，

更能展現出高度的情感投入與合作意願。此外，遊戲化設計不僅促進學習者的自

主性，也能讓教學者透過即時數據追蹤學生表現，進行個別化的教學調整。這種

教學互動模式，將傳統的教師中心轉化為學習者中心，讓學習變得更加彈性且個

人化（Huang & Soman, 2013）。 

綜合以上四類多媒體教學應用的研究可見，無論是影片教學所帶來的視聽刺

激、虛擬實境的沉浸感、數位平台與行動學習的彈性與互動性，或是遊戲化教學

激發的參與動機，皆顯示多媒體設計能有效提升學習者的投入程度與學習成效。

其中，若能進一步結合像是具情境性與角色互動的敘事元素，更能加強學習者對

內容的理解與學習動機。因此，下一節將聚焦於「故事敘述」於教學上的應用與

其相關研究，作為本研究系統設計理念的延伸與補充。 

第二節  故事敘述 (Storytelling) 

在教育領域中，敘事學習（Narrative-Based Learning） 是一種透過故事來促

進學習的策略，它強調學習者透過參與故事情境來建構知識（Bruner，1990）。相

較於傳統的講授法，敘事學習提供了一種更具互動性與沉浸感的學習方式，使學

習者能夠以角色的視角體驗事件，並透過對話、決策與互動來加強知識理解

（Schank & Abelson, 2014）。 

針對敘事學習，有研究提出敘事三個核心元素包含：故事情節設計（Storyline 

Design）、角色設計（Character Design）與任務設計（Quest Design）（Chen 等，
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2018）。 

情境設計為將學習內容融入有意義的故事情境當中，讓學習者可以透過故事

探索新的知識，因此故事的情節結構是影響學習者投入度與學習成效的關鍵因素

（Bruner, 1990），而這個結構需包括開端（導入）、發展（學習與探索）、衝突（決

策與挑戰）、解決（知識應用），才會是完整的故事架構。除此之外，故事的互動

性——學習者的選擇也會影響故事發展，使學習過程更具個人化與情境感（Gee, 

2003）。 

角色設計在敘事學習中扮演著知識傳遞的橋樑，透過對話與行動引導學習者

理解故事情境。由於每個角色具備獨特的個性與背景，不僅影響學習者對相同情

境的情感投入與理解方式，還能提供不同的知識視角，使學習內容更加多元（例

如：歷史人物、反派角色等）（Schank & Abelson, 2014）。透過角色間的對話與學

習者的互動，學習者可以在探索與回應的過程中有效建構知識，加深對學習內容

的理解。 

任務設計是推動學習者主動探索與學習的關鍵要素，透過將學習目標轉化為

具體的行動，使學習者能夠在任務中逐步內化知識（Robin, 2008）。適當的挑戰與

回饋機制（Challenge & Feedback）能提升學習動機，確保學習者在過程中不斷調

整策略並深化理解（Gee, 2003）。在敘事學習中，任務通常分為主要任務（Main 

Quest）和支線探索任務（Side Quest），學習者透過主要任務獲取核心知識，再藉

由探索活動進一步強化學習內容。此外，透過即時回饋，學習者能夠獲得針對性

指引，使學習過程更加適應各自需求，進而提升學習成效。 

故事包含角色、情節、場景、事件等元素，而濃厚的故事情節最能引起學習

者的注意力與學習動機；故事敘述即擁有生動、情感與連貫性等特點，透過敘事，

學習內容能以具體的情節呈現，幫助學習者將抽象概念轉化為具象的理解，減少

學習負擔。因此在教學上故事常作為語言教學或其他學科教學的工具，對於語言

發展、創造力啟發、個人社交技巧，以及文化學習等，都有不少影響（林昆達，

2009）。此外，故事能引發情感共鳴，使學習者更容易記住資訊，並透過角色視角



 

 10 

深入思考內容，完整的敘事結構則有助於建立知識之間的關聯，強化理解與記憶

效果。 

近年來，越來越多研究探討將故事敘述融入教學的成效，並發現其能有效提

升學習者的理解與記憶能力。故事敘述的核心在於透過角色、情節與因果關係，

將知識與一個有脈絡的敘事框架連結起來，使學習內容更具連貫性（Bruner, 1990）。

相較於傳統的資訊傳遞方式，故事能夠創造情感共鳴，讓學習者在理解概念的同

時，與故事內容產生心理連結，進而增加學習動機（Haven, 2007）。此外，研究顯

示，當學習者透過故事理解概念，而非單純記憶零散資訊時，更能發展批判思考

與問題解決能力（Schank & Abelson, 1995）。這是因為故事中的角色互動、衝突與

解決過程，能夠促使學習者思考不同情境下的選擇與影響，使知識的應用變得更

加靈活（Egan，1989）。 

在學習環境中，故事敘述的應用方式有許多種，研究顯示運用數位故事

（Digital Storytelling）、角色扮演或文本敘事等方式，都能有效提升學習效果

（Robin, 2008）。此外，透過對話設計，學習者能以角色的視角理解學習內容，這

種方式不僅加深了學習者的參與感，也能讓學習過程更具互動性（Wood et al., 

1976）。Schank（2011）進一步表示，故事敘述不只是傳遞知識的工具，更是一種

促進概念遷移的方式，當學習者能夠將故事中的經驗與自身認知結合時，學習將

更為深刻與長久。因此，在需要理解歷程、觀點轉換或概念遷移的學習內容中，

故事敘述能夠幫助學習者建構更完整的理解，提升學習效果。 

 

第三節 對話 

在故事敘述中，「對話」不僅是角色之間的交流形式，更是建構情節、引導理

解與傳遞知識的重要媒介。相較於純敘述式教材，透過對話形式呈現資訊，能讓

學習者以更輕鬆的方式進入故事情境，進而提升情境代入感與學習動機。尤其當
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對話模擬現實生活中的溝通情境時，學習者更能從角色互動中掌握知識重點與事

件脈絡。 

根據 Vygotsky（1978）所提出的社會建構理論（Social Constructivism），知識

的獲得並非單純仰賴個體的內在建構，而是透過與他人互動、溝通與合作的歷程

逐步發展而成。對於社會建構主義的教學觀點而言，教師應將學習融入真實生活

情境中，與生活產生連結激發學習者的動機，然而也需注意，情境僅是教學的起

點，教學的最終目標仍是促進知識的內化與理解（洪珮瑜，2020）。在此過程中，

「對話」扮演關鍵角色，學習者可透過語言表達進行思考、釐清誤解，並即時獲

得回饋，從而深化對知識的理解（Amineh & Asl）。因此，對話不僅是溝通工具，

更是學習歷程中不可或缺的核心機制。 

如此重要的「對話」在數位學習環境中，可轉化為虛擬互動形式，如聊天室、

聊天機器人、角色扮演等設計。這類設計能模擬真實交流情境，讓學習者以更自

然、不受壓力的方式參與學習。研究指出，使用虛擬角色扮演（Virtual Role-play）

工具可提升學習者的語言表達流暢度，並有效強化角色代入感（Schussler et al., 

2017）；另有研究發現，結合聊天機器人的語言互動設計，可提供即時回饋，降低

學習焦慮並提升參與意願（Vanichvasin, 2021）。當對話結合角色情境，並模擬生

活中的對話經驗時，學習者更易掌握語境脈絡、理解角色思維，從而更深入投入

敘事或文化學習。 

敘事與對話的結合，能提升學習情境的真實感與參與度。雖然故事本身通常

包含敘述與對話，但若在教學設計中有意識地運用角色對話來傳遞訊息與建構知

識，將更能促進學習者的理解與參與。Savvidou（2010）於研究中表示，教師若透

過角色對話設計進行故事教學，有助於學習者在具體情境中掌握抽象概念，並促

進知識的內化與批判性思考能力。例如，若教材內容為歷史事件，傳統設計可能

僅呈現如下敘述：「日本繼牡丹社事件後，於 1894年（光緒 20年）與清帝國爆發

甲午戰爭。次年，迫使清廷簽訂馬關條約，將臺灣、澎湖割讓給日本。」但若改

以對話形式呈現，則可能為： 
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【角色一】村民甲：消息來了！清朝打輸日本人，我們接下來要受日本人管了！ 

【角色二】村民乙：怎麼會這樣？！我們該怎麼辦？我不想變成日本人啊！ 

這類對話設計不僅呈現事件重點，也讓學習者透過角色視角參與情境，強化

對事件因果關係與角色動機的理解，進一步提升學習動機與知識吸收。Savvidou

（2010）將此類角色對話設計視為一種「對話空間」（Dialogic Space），有助於師

生或學習者在互動中協商與建構知識，體現對話式學習的核心價值。 

此外，也有研究嘗試將互動式介面應用於敘事學習中，以提升情境代入感與

操作流暢度（廖冠智&吳昕縈，2014）。透過仿 LINE 通訊軟體的介面設計（包括：

左右對話框、角色頭像與訊息推播等功能）讓學習者在熟悉的互動環境中與角色

交流，不僅能降低操作門檻，也有助於自然理解訊息脈絡（陳柏廷，2021）。此類

介面亦有助於故事推進與互動決策，呼應 Chen（2018）等人所提出的故事情節、

角色設計與任務設計三大要素。 

近年亦有研究發展「對話式學習代理人」，進一步提升故事互動性與參與度。

Chien 等人（2018）針對兒童設計虛擬角色代理人，運用語意推理與關鍵字比對，

模擬對話並依據故事進程提供提示、提問與回饋等策略，促進故事創作與主題參

與。研究顯示，設計具脈絡性與回應策略的對話系統，不僅可降低兒童使用教材

的認知負擔，亦能提升其學習興趣與表達動機。 

綜上所述，整合即時通訊介面的敘事學習系統，已成為敘事數位化與互動學

習的重要設計方向，亦為本研究設計仿 LINE 對話系統之理論依據。 
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第三章 系統設計 

為提升國小學生的學習成效與學習動機，本研究使用的仿 LINE 角色對話導

向系統，結合故事敘述 (Storytelling) 與互動對話機制，模擬 LINE 聊天室介面環

境，透過人物角色與主持人之間對話與互動了解各事件及重要資訊。系統設計分

為兩大部分：教師編輯端與學生使用端（如圖 1所示），以下將依序說明。 

 

 

圖 1. 仿 LINE 角色對話導向系統設計架構圖 

第一節 教師編輯端 

仿 LINE 角色對話導向系統分為教師編輯端與學生使用端，首先是編輯部分：

從系統架構圖可以看出，系統包含角色設定、腳本對話、答案選項，其中腳本對

話與答案選項為教師根據自身科目、教學主題需求自行編寫，以下依序介紹原始

教材如何轉譯成對話腳本與系統編輯器使用方式。 

一、傳統教材文本轉譯 

一般教科書呈現方式以「文字敘述」為主，再輔以「圖片、表格或年代表」

的方式補充與整理，這類教材多採用第三人稱的角度敘述事件，著重於客觀的事

實呈現與知識架構的建立，強調事件的起因、經過與結果，並透過簡化的圖像、
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地圖或人物插圖來輔助學生理解內容。為了讓教材文本呈現更為生動活潑，系統

設計依照教材中事件的發生順序，將其重新改寫為角色之間的對話腳本，並呈現

各角色出場與互動的情境，讓學生能從角色視角理解事件發展，提升學習的沉浸

感與參與度。這樣的轉換不僅貼合事件的前後邏輯，也回應敘事學習中「角色—

情節—互動」的基本結構設計原則。轉譯腳本範例於下一節學習內容提出。 

 

二、仿 LINE 角色對話導向系統編輯器 

角色與對話內容整理完成後，可將其匯入至系統後台的編輯器進行後續設計。

進入編輯器前，使用者於網站介面點選「創建」，系統將自動產生一組該聊天室的

專屬代碼，並需填寫聊天室名稱、管理者電子信箱以及一組自訂密碼（圖 2）。此

後進入聊天室編輯介面時，皆須輸入該專屬代碼與對應密碼，以確保編輯權限。 

  

圖 2. 「創建」與「編輯」欄位設定 

 

進入編輯器後，首先新增聊天室中會出現的成員角色，並於右上方設定第一

人稱玩家視角後，便可開始編輯角色間對話。依照角色講話順序選擇角色、內容

類型（文字、圖片、連結），若是文字就會需要自行輸入對話；圖片則是自行選擇

圖檔上傳，抑或是選擇要加入的網站連結。題目選項部分也是由下方「聊天室題

目」編輯，輸入題號、選項內容並選擇正確答案後儲存，就會顯示於聊天室中（見

圖 3、圖 4）。 
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圖 3. 新增聊天室成員與玩家視角設定 

 

圖 4. 編輯對話內容與題目、答案 

 

第二節 學生使用端 

仿 LINE 角色對話導向系統為結合數位技術仿造 LINE 聊天室介面，是由

研究室團隊成員開發，需使用電腦操作。系統以第一人稱視角，由學習者擔任主

持人引導對話，打破時間與空間限制與各角色人物針對年代及事件對談，希望藉

此擬真聊天室讓學習者沉浸於當下情況並學習相關知識。聊天室介面由「角色」、

「對話」兩大要素構成。 

一、角色 

本系統的「角色」設計是仿 LINE 角色對話導向系統的核心之一，作為學習

的關鍵推動因素，透過動態對話模擬事件情境，使學習者能夠身歷其境地理解故
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事發生內容。本系統的角色設計包括以下幾個主要特點（見表 2）。 

 

表 2. 角色類型組成 

角色類型 角色功能 對話框顯示 

主持人 

（學習者） 

擔任對話引導者，透過詢問或回應

推動事件討論，並以第一人稱視角

參與對話。 

右側綠色對話框 

（學習者訊息） 

核心人物 
事件中的關鍵角色，如君主、將領、

領袖等，提供故事背景與觀點。 

左側灰色對話框 

（事件相關對話） 

配角 
補充事件背景，也提供不同視角觀

點，如市民、幕僚或記錄者，讓對

話更具多樣性。 

左側灰色對話框 

（根據事件需求加入） 

 

仿 LINE 角色對話導向系統兩大重點要素之一的「角色」，為討論主題的重

要推手，各群組聊天室中會根據當時事件狀況加入不同成員或重要人物，人數不

定，但其中必定有一位「主持人」串場。此「主持人」在聊天介面中呈現右方綠

色對話框，並且由學習者以第一人稱視角擔任，其餘角色為參與事件的人物，灰

色對話框則出現在左側，如圖 5所示。 

圖 5. 群組聊天室介面中的角色 

主持人 
（學習者） 

參與角色們 

聊天室包含的角色 
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聊天室中無主要發話者，由「主持人」（學習者）引導各角色之間進行對話。

除了重要角色人物外，也會有相同年代的平民角色加入聊天室，角色間行為與互

動方式有三：(1) 角色對話設計：人物的對話依據事件撰寫，並經過語意調整，使

其符合學習情境。部分角色的對話帶有情緒色彩或立場，幫助學習者體驗事件爭

議與決策情境；(2) 多視角角色參與：學習者可以從不同角色的發言中拼湊出完

整事件，有助於理解不同立場與觀點對事件發展的影響。 

角色在學習系統中的對話不僅是資訊傳遞的媒介，更是知識理解的重要途徑。

為了提升學習者的沉浸感，本系統設計了角色之間的關係網絡，使聊天室中的對

話能夠反映事件情境。不同角色之間的互動，如君臣間的權力關係、敵對勢力的

矛盾衝突，將影響學習者對事件的理解。此外，系統透過角色的對話引導學習，

例如特定角色會向學習者拋出問題，促使學習者思考事件內容的影響，甚至讓學

習者根據角色回應進一步選擇正確答案，進而模擬當時人物所面臨的抉擇困境。

這種設計能使學習者不僅停留在被動接收資訊的層面，而是能夠透過對話過程主

動推理故事發展脈絡，強化其批判思考能力與問題解決能力，使學習內容更具深

度與個人化。 

二、對話 

與傳統的學習方式不同，本系統以「對話」作為學習的核心機制，使學習者

透過角色間的互動，逐步理解事件的發展脈絡。對話不僅是訊息傳遞的工具，更

是學習者參與敘事、建構知識的重要途徑。透過模擬人物角色間的對話，學習者

能夠進入特定事件場景，以角色視角體驗當時的社會氛圍與決策過程，使學習更

具臨場感與情境感。 

本系統的對話設計遵循結構化與互動性兩大原則。首先，對話內容依照課本

教材內容修改，確保符合事件的發展脈絡，並以清晰的敘事架構呈現，包括事件

背景、角色觀點、衝突與討論、結果影響等，使學習者能夠循序漸進地理解事件

的發展。此外，學習者在對話過程中可透過選擇回應來參與討論，這種互動式對
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話設計（Interactive Dialogue Design） 不僅提升了學習者的參與感，也鼓勵其透

過批判思考來評估不同觀點想法。然而，無論學習者選擇何種回應，對話內容本

身並不會因此發生變化，而是在最後提交後提供回饋，以強化學習效果。 

為了確保學習者能夠正確認識事件內容，系統設計了即時回饋機制，當學習

者完成對話選擇並提交後，系統會判定答案的正確性，並提供適當的說明，幫助

學習者修正錯誤觀念或加深對事件背景的理解。這種方式避免了學習歷程中可能

產生的錯誤訊息累積，同時確保學習者能夠獲得準確的知識。 

此外，對話內容並非單純陳述故事，而是透過角色之間的交流，強調事件決

策的影響。例如，在某些情境下，學習者可能會透過角色的發言感受到不同立場

的觀點，像是政府官員與革命領袖對於殖民政策的看法，進一步促進其思辨能力

（圖 6）。雖然學習者的選擇不會改變後續對話的發展，但透過參與討論與最後的

回饋機制，能夠強化學習者對事件的理解，使學習過程從被動接受轉變為主動探

索與反思。詳細學習內容會於下一節提到。 

 

圖 6. 角色間的對話 
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三、系統操作方式 

每個章節關卡的聊天室皆會有一組專屬代碼，學習者需點選提供的代碼或自行在

畫面上輸入代碼（見圖 7），方能進入聊天室。 

圖 7. 系統聊天室登入畫面 

 

本系統的聊天室介面設計簡潔直觀，學習者無需自行輸入回應，而是透過點

擊「向前」或「向後」按鈕來瀏覽對話內容（見圖 8），使學習歷程更為流暢，減

少操作負擔。 

圖 8. 聊天室介面說明 
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對話訊息以角色對談方式呈現，包含文字與圖片，使學習者能夠透過多元感

官刺激，加深對情境的理解。如同 LINE可傳送貼圖或照片給親友，本系統亦允

許人物角色以圖片輔助對話內容，例如展示圖片、圖表或相關照片，使學習者獲

得更具體的事件脈絡。 

在學習過程中，學習者需根據對話的上下文推理事件的發展，並填入適當的

內容。對話中部分關鍵資訊將以空格呈現，學習者須依據角色的對話邏輯，透過

推理與知識判斷最適合的填答內容。填答方式採用選擇題形式，學習者可從右側

作答區提供的選項中，挑選最符合對話語境的答案。 

為了幫助學習者即時掌握學習成效，本系統設計了即時回饋機制（圖 9）。在

學習者完成作答後，系統會立刻顯示答題結果，若回答錯誤，則會標示該題為錯

誤，但不直接提供正確答案。若所有答案都正確，會顯示總共花費時間與嘗試錯

誤的次數（圖 10）。此設計鼓勵學習者回頭檢視對話內容，自行推理並修正答案，

避免單純依賴機械記憶，而是透過閱讀理解與推理來深化學習效果。這種方式不

僅提升學習者的自主學習能力，也能加強對知識的理解與應用能力，使學習過程

更加具啟發性與挑戰性。 

圖 9. 聊天室介面中右方作答區 
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圖 10. 作答時間與作答次數 

 

在實際課堂情境中，教師會先說明操作流程與任務目標，受試者透過平板或

筆電登入系統後，開始依序與系統角色互動，進行閱讀與作答（圖 11）。每段對

話包含角色語氣與事件情境的呈現，受試者需根據訊息判斷對話空缺最適切的選

項，完成互動式作答。系統會即時提供答題回饋（正確或錯誤），並於全對後顯示

當前花費的時間與嘗試次數，協助學習者掌握自身表現與進度。 

透過這樣的互動設計，學習活動可結合閱讀理解、邏輯推理與情境代入，提

升任務挑戰性與學習參與感。多數受試者能在短時間內熟悉介面操作，並展現出

高參與度，顯示此系統具良好可用性與教學延展性。 

 

  

圖 11. 使用仿 LINE 角色對話導向系統實際畫面 
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第三節 學習內容 

一、文本內容 

本研究的學習文本參考自翰林版國民中學七年級歷史科下冊課本一至三章，

此課本依據教育部 108 課綱編製，並經過改編調整，以對話形式呈現，轉化為適

合國小學生學習的版本。文本設計考量了學習者的認知發展、學習動機與理解能

力，透過角色對話與互動情境，讓學習者能夠身歷其境理解歷史事件，而非單純

記憶知識點。 

本系統的學習內容共有 5 個關卡聊天室，依照時間順序分為： 

1. 「天皇陛下萬歲」——探討殖民統治初期的政治體制建立 

2. 「新之光明（上）」——介紹日本在臺灣的基礎建設與經濟政策 

3. 「新之光明（下）」——深入探討工業發展與農業轉型 

4. 「躋造學堂」——呈現日治時期的教育發展與社會差異 

5. 「革命堂兄弟」——關注文化啟蒙與臺灣社會運動 

聊天室名稱與章節內容對照請見表 3。 

表 3. 聊天室名稱與課本章節對照 

小節 聊天室 角色（主持人串場） 

1-1 殖民體制的建立 

天皇陛下萬歲 
唐景崧、丘逢甲、 

警察田中、總督後藤 
1-2 日本治臺政策的演變 

1-3 理番政策與原住民的對應 

2-1 基礎建設 
新之光明

（上） 
總督後籐、阿光、阿明 

2-2 工業日本，農業臺灣 新之光明

（上） 
總督後籐、阿光、阿明 

2-3 工業台灣，農業南洋 

3-1 差別待遇的現代教育 躋造學堂 
小林躋造、中村同學、

阿明、原住民潘潘 

3-2 文化啟蒙與政治社會運動 
革命堂兄弟 

林獻堂、蔣渭水、 

阿光、阿明 3-3 新舊文化的變遷 
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二、聊天室主題與內容 

為了使學習內容更具系統性，本研究依據課本章節內容，整理出重點名詞與

重要事件，並製作對照表（表 4、表 5），再加以編寫成聊天室交談內容文本，以

協助學習者掌握歷史核心概念，並以實際活動畫面來舉例說明。 

 

表 4. 章節名稱與重點名詞對照 

章節名稱 重點名詞 

日
治
時
期
的
政
治 

第
一
章 

- 甲午戰爭、馬關條約：臺澎割讓給日本 

- 臺灣民主國 

- 六三法：總督集行政、立法、司法、軍事大權 

- 警察政治 

- 保甲：輔佐警察與地方公共機關 

- 壯丁團：協助警察救災與鎮壓抗日份子 

- 無方針主義：武官 

- 西來庵事件（噍吧哖事件） 

- 內地延長主義：文官 

- 皇民化運動：武官 

日
治
時
期
的
經
濟 

第
二
章 

- 土地林野調查 

- 統一貨幣 

- 人口普查 

- 交通建設：郵政/電報/電話、基隆至高雄鐵路、基隆港/高

雄港、公路、機場 

- 南進政策：侵略東南亞以取得石油、橡膠 

- 日月潭發電所：發展機械、造船、石化等重工業，紡

織、食品加工輕工業 

日
治
時
期
的
社
會
與
文
化 

第
三
章 

- 臺灣議會設置請願運動 

- 蔣渭水 

- 臺灣民眾黨 

- 鴉片漸禁政策 
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表 5. 章節名稱與重要事件對照 

章節名稱 重要事件 

日
治
時
期
的
經
濟 

第
二
章 

- 總督府專賣鴉片、樟腦 

- 磯永吉培育蓬萊米，產量大增輸往日本 

- 新式糖廠，臺灣成為世界糖業王國之一 

- 俗諺「第一戇，種甘蔗予會社磅」 

- 八田與一建嘉南大圳，提升稻米蔗糖產量 

日
治
時
期
的
社
會
與
文
化 

第
三
章 

- 初等教育：日本人-小學校、臺灣人-公學校、原住民

-番人中學校/番童教育所，1941 年皇民化運動一率

稱國民學校，1943年實施六年國民義務教育 

- 中等教育：1915年設立專收臺灣人的臺中中學校，

發展醫學、師範、農工商職校 

- 高等教育：1928年設立臺北帝國大學，有志升學者

多留學日本，回臺後推動社會運動 

- 林獻堂、蔣渭水成立臺灣文化協會，發行臺灣民報、

設立讀報社、舉辦演講會 

- 林獻堂籌組臺灣地方自治聯盟，1935年首次舉辦地

方議員選舉 

- 放足斷髮，西式與日式服裝逐漸流行 

- 建立西式醫院，辦理預防注射，建造自來水、廁所

醫療公共衛生系統 

- 引進現代司法制度、西曆、24小時、星期制 

- 興建下水道，百貨公司、咖啡廳、新式餐廳等休閒

場所普及 

 

學習內容的編寫除了涵蓋教科書中歷史事件與狀況，也包含這些歷史事件對

臺灣社會發展的影響。例如，在日治時期的經濟發展部分，學習者將學習到南進

政策如何促使臺灣經濟發展，並理解交通建設對工業與貿易的影響。透過這些內

容，學習者能夠更深入地掌握歷史發展的脈絡，並理解歷史事件間的因果關係。 
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三、轉譯腳本實例 

為使上述腳本設計更具體，以下舉例說明本研究如何將教科書中的學習內容

轉譯為角色對話腳本，供後續教學設計與應用參考，對照圖見表 6。 

表 6. 教科書與系統中對話對照表 

教科書 
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系統中對話 
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為了使教科書中較為敘述性、圖表化的事件內容能更貼近學生日常語言理解

與互動習慣，教師在編寫對話腳本時，可根據以下原則進行轉譯設計： 

1. 用語調整： 

將教材中的敘述句轉換為口語對話，使內容更自然貼近學習者的日常溝

通習慣。 

2. 知識資訊分配： 

將原文中集中敘述的資訊，分配給多個角色透過互動對話呈現，降低學

習負擔。 

3. 情節設計： 

根據事件邏輯重構情節發展順序，提升內容的故事性與沉浸感。 

4. 學習引導： 

適度加入提問、推論、情緒反應等元素與相關貼圖，促進學生的主動思

考與角色代入。 

 

藉由這樣的腳本設計轉譯，教師可將教材內容轉化為更具互動性與學習動機

的敘事形式，有助於學習者理解事件脈絡並提升學習參與度。轉譯腳本完成後，

可使用本系統編輯器輸入內容與配置角色，建立情境化對話腳本供學習者操作。 
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第四章 研究方法 

第一節 研究設計 

本研究旨在討論以仿 LINE 角色對話導向系統對國小學生學習之影響，包含

學習成效及使用系統的學習動機。 

研究之實驗組與對照組實驗流程如圖 12 所示，兩組在實驗前、後皆實施歷

史學習成效測驗，目的是為了解受試者在使用系統與傳統學習教材後的學習成效

如何。後測除了成效測驗外實施了 ARCS動機問卷，檢測受試者在使用完不同教

材後，對教材的感受。 

 

 

圖 12. 實驗組與對照組實驗流程圖 

 

第二節  研究對象 

本研究以新北市某國小六年級學生為對象，實驗組一個班（男性 11人，女性

14人，共 25人），對照組一個班（男性 12人，女性 13人，共 25人）。學生皆有

使用線上表單操作經驗，並熟悉平板電腦使用方式。後續資料分析，刪除未全程
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參與者，分析對象為實驗組男性 10人，女性 13人，共 23人；對照組人數不變。 

 

第三節  研究工具 

本研究使用之研究工具分為兩部分，一是實驗所使用之學習單教材，二為學

習成效測驗卷、動機問卷量表工具。 

一、成效測驗 

為了解歷史學習者在受試前的先備知識與學習成效，根據翰林版國民中學七

年級歷史科下冊課本日治時期單元涵蓋之知識內容，使用出版社系統題庫加以改

編製作測驗卷，並於使用教材前、後皆施策相同歷史測驗。測驗分為兩個部分，

共 16題，題型與題數分配請參照表 7。 

 

表 7. 歷史測驗與題型分配 

題目 題型 題數 

第一部分 填充題 3 

第二部分 選擇題、配合題 13 

 

本研究學習成效測驗主要針對日治時期的歷史內容，評估學習者在系統使用

後的知識掌握程度與理解能力。測驗題型包括兩個部分，以多層次的評量方式檢

驗學習成效。第一部分為填充題，學習者需根據題目敘述內容填入最適合的答案，

以測試對關鍵歷史概念的記憶與理解。第二部分包含單選選擇題及配合題，透過

多項選擇與概念配對，檢驗學習者對歷史事件、人物與時序的掌握程度。 

為提升施測的便利性與數據處理效率，本研究採用 Google 表單進行測驗。

數位化的測驗方式不受空間與時間的限制，學習者可透過線上平台作答，減少紙

張使用。此外，Google 表單能自動記錄與彙整作答結果，可直接匯出數據進行統

計分析，無需逐一整理紙本測驗，大幅提升數據處理效率。且此方式不僅簡化測
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驗流程，也能確保測驗結果的客觀性與後續分析的精確度，使研究更具可行性與

實證價值。 

二、動機問卷 

本研究之 IMMS 動機問卷參照 Keller（1987）提出的 ARCS 模式，分別為：

注意力 (Attention)、相關性  (Relevance)、自信心  (Confidence) 以及滿意度 

(Satisfaction)，並改編自 Dempsey等（1997）於研究中發展之《Motivational Gaming 

Scale》，加以設計一份簡化版學習動機問卷作為量化資料蒐集工具。由於 Dempsey

等（1997）所研究內容聚焦於電腦遊戲於教育場所之應用，故本研究參考此量表

結構，依教學活動內容編寫動機問卷。本問卷共計 12 題，依 ARCS 四個面向各

設計三題，個別題項面向分類請見表 8。 

 

表 8. ARCS問卷面向與題目內容 

面向 題號 題目內容 

A注意力 

2 這個課程的呈現方式能幫助我集中注意力。 

5 資訊在螢幕上表現的方式能夠幫助我集中注意力。 

9 課程中所用的文句、練習和圖片幫助我專心學習。 

R相關性 

1 我知道這堂課的內容可以和我學過的知識連結起來。 

7 這個課程的內容與呈現方式讓我覺得很值得學習。 

10 這堂課的內容對我有幫助。 

C自信心 

3 學習這個課程的時候，我有信心能夠學好它。 

8 學完這個課程後，我覺得自己有把握通過考試。 

11 這個課程內容很有組織，讓我更有信心學好它。 

S滿意度 

4 我很喜歡這個課程，希望有機會再多學習相關知識。 

6 我真的很喜歡學習這個課程。 

12 我很高興有機會學習這個課程。 
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本問卷採用五點李克特量表（1 = 非常不同意，5 = 非常同意），分數越高表

示學習動機程度越高。量表 Cronbach’s α = .903，表具備良好信度。 

 

三、學習單（對照組） 

本研究對照組所使用的教材學習單，以翰林版國民中學七年級歷史科下冊第

一至第三章之課文內容為基礎，從中擷取關鍵敘述與知識點，改編為挖空題形式

設計而成。學習單搭配課本原圖或相關圖片，題目設計促使學習者觀察圖像中的

資訊（如地圖、數據、照片）與圖說文字，並根據其既有的歷史知識與圖片線索

填寫答案。雖然學習者尚未正式接觸國中教材，但多數學生於國小階段已接觸過

日治時期相關歷史內容，學習單可協助學習者連結舊有知識，進一步理解國中歷

史課程對該時期的詮釋方式。學習單同樣使用 Google 表單形式呈現，學習者透

過線上填答，系統自動記錄作答結果，方便統一蒐集與後續分析。 

 

仿 LINE 角色對話導向系統 學習單 

 

 

圖 13. 仿 LINE 角色對話導向系統與學習單對照 
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 為進一步說明兩組教材的不同，圖 13呈現了仿 LINE 角色對話導向系統與

學習單的內容形式。以下整理兩者在學習體驗與教材設計上的差異之處： 

1. 互動形式不同 

學習單以靜態閱讀與書寫為主，仿 LINE 角色對話導向系統則透過角色

對話模擬即時互動，提升學習參與度與沉浸感。 

2. 內容呈現方式不同 

學習單內容來自教科書文字與圖片擷取與改編，仿 LINE 角色對話導向

系統則將事件轉譯為角色對話劇情，呈現更具故事性與情境感的學習歷程。 

3. 操作流程不同 

學習單需線上填寫，作答過程進度由學習者自行安排；仿 LINE 角色對

話導向系統則依序引導完成任務，有明確的對話與回應節奏。 

4. 學習紀錄方式不同 

學習單紀錄以 Google 表單形式呈現；仿 LINE 角色對話導向系統則有

答題選項與回饋，有助後續分析學習歷程與表現。 

 

 綜合以上比較，仿 LINE 角色對話導向系統與學習單有不一樣的教學方式，

在情境與互動體驗上提供更多刺激，有助於學生的學習動機與知識應用。 

 

四、質性文字回饋 

除了透過 ARCS 問卷中的量表了解不同學習方式對學習者動機的影響之外，

在實驗的最後階段，亦於 Google 表單中設計一道簡答題，讓學習者以文字方式

表達他們對於不同學習方式的看法。詳細質性回饋內容於第五章說明。 
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第四節  資料分析 

本研究針對歷史學習成效測驗前、後測資料與動機問卷結果，使用 IBM SPSS 

29 統計軟體進行統計與分析，藉此了解學習者於使用仿 LINE 角色對話導向系

統後，其知識表現與學習動機的影響。統計方法使用成對樣本 T 檢定、共變數分

析（ANCOVA）及獨立樣本 T檢定。 

一、成對樣本 T 檢定 

為了解仿 LINE 角色對話導向系統與傳統教學方式的學習單對受試者的學

習成效之影響，將學習者的前測成績與後測成績分別進行成對樣本 T 檢定，分析

學習者的前、後測成績是否有顯著差異。 

二、共變數分析（ANCOVA） 

為了解使用不同學習方式的學習成效是否存在顯著差異，以受試者前測分數

作為共變量，後測分數為依變量，進行 ANCOVA 分析。 

三、獨立樣本 T檢定 

為探討受試者使用不同教材的學習動機與感受，分析兩組在教材動機問卷分

數及注意力、相關性、信心、滿足四個向度是否存在顯著差異。 
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第五章 結果與討論 

本章針對成效測驗的前後測分數及動機問卷填寫結果進行分析，以了解學習

成效與學習動機之影響。 

第一節 學習成效 

一、學習成效 

本研究為仿 LINE 角色對話導向系統是否有助於學習者的學習表現， 在學

習者使用不同教材前進行前測，實驗後隨即進行後測，來了解受試者在使用不同

的教材學習後，在學習成效上是否有顯著差異。採用線上 Google 表單施測，數

值越高表示其能力越好，測驗共 16題，滿分為 16 分。 

為探討不同教學策略對學習成效的影響，本研究針對使用仿 LINE 角色對話

導向系統（實驗組）與使用學習單（對照組）之學習者，先分別進行成對樣本 t 

檢定，以比較其前測與後測總分差異。 

結果顯示，實驗組學生後測總分（M = 11.74）高於前測（M = 9.30），p <.001，

達到顯著效果（見表 9）。表示在使用仿 LINE 角色對話導向系統後，學生學習

成效有效提升。 

 

表 9. 成對樣本 t檢定統計摘要（實驗組） 

***p < .001 

 

變項 
前測 後測 

t 
M SD M SD 

仿 LINE 角色

對話導向系統 
9.30 2.14 11.74 1.86 - 6.137*** 
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同樣以成對樣本 t 檢定分析使用傳統教材學習單（對照組）在前後測是否有

顯著差異，分析結果顯示後測（M = 9.96）亦優於前測（M = 8.04），p < .001，亦

達到顯著。表示在使用學習單教材後，學生學習成效有顯著進步。 

 

表 10. 成對樣本 t檢定統計摘要（對照組） 

***p < .001 

 

二、學習成效差異 

再以單因子共變數分析（ANCOVA）檢驗本研究不同教材對學習成效之影響，

以「組別（實驗組、對照組）」為自變項、「後測總分」為依變項，「前測總分」為

共變數，結果如表 11。且分析顯示兩組教材間的顯著性為 0.293，大於 .05，因

此依變項的誤差變異量沒有顯著性，通過同質性檢定。根據表 11 結果，在排除

前測差異後，組別 p 值為 0.017，小於 .05，表示兩組教材對學習者的學習成效有

顯著差異，仿 LINE 角色對話導向系統相較於傳統學習單，更有效促進學生表現。 

 

表 11. 兩組教材 ANCOVA摘要表 

組別 
前測 後測 

F 
M SD M SD 

仿 LINE 角色 

對話導向系統 
9.30 2.14 11.74 1.86 32.56*** 

傳統教材 

學習單 
8.04 1.86 9.96 2.89 6.18* 

*p < .05；***p < .001 

變項 
前測 後測 

t 
M SD M SD 

傳統教材 

學習單 
8.04 1.86 9.96 2.89 - 4.66*** 
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第二節  學習動機 

實驗結束後，受試者需填寫 ARCS 學習動機問卷，以評估其對不同學習方式

之學習體驗與動機感受。問卷題項依據受試者實際使用的學習方式（仿 LINE 角

色對話導向系統或學習單）進行作答。該問卷涵蓋四個面向，分別為注意力、相

關性、自信心與滿意度，每個面向包含 3 題，合計共 12 題。所有題目採用五點

李克特量表（1 = 非常不同意，5 = 非常同意），由受試者根據個人學習體驗進行

評分。問卷以面向平均分作為統計依據，有效問卷共計 48 份。 

為探討本研究不同教材對學習動機之影響，針對 ARCS 四個面向（注意力、

相關性、自信心與滿意度）與整體總分進行獨立樣本 t 檢定。首先觀察各面向的

平均數與標準差（見表 12），可見實驗組在四個面向及總分上皆高於對照組，顯

示仿 LINE 角色對話導向系統使用整體上較能引發學習動機，尤其在「相關性」

與「滿意度」面向皆達顯著（p < .05），其中「相關性」面向 t (46) = 3.40, p = .001，

「滿意度」面向 t (46) = 2.77, p = .008，ARCS 總分 t (42.89) = 2.32, p = .025。 

 

表 12. 各面向平均數與標準差 

變項 
實驗組 對照組 

t 
M SD M SD 

注意力 3.77 0.76 3.51 0.91 1.07 

相關性 4.23 0.65 3.53 0.76 3.40*** 

自信心 3.41 0.83 3.25 0.92 0.60 

滿意度 4.29 0.68 3.60 1.00 2.77** 

總分 15.70 2.19 13.89 3.15 2.32* 

*p < .05；**p < .01；***p < .001 
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第三節  質性回饋 

為更深入了解學習者與教師對系統的感受，於 ARCS問卷最後，設計一題文

字回饋的簡答題，以了解不同受試者對於教材使用的心得；同時，也訪問了一位

教師的系統使用感想。 

一、受試者回饋 

以下依照受試者給予的回饋，分為四種主題：遊戲吸引力、學習成效動機、

難易度、回饋與建議個別編碼分析。 

 

表 13. 實驗組系統質性文字回饋（遊戲吸引力） 

Q. 關於仿 LINE 角色對話導向系統有什麼建議或感想？ 

主題 子項目 回答 

遊
戲
吸
引
力 

好玩、有趣 

16位（70%） 

S01：實在太好玩了，我學會了很東西讓我變得更

聰明！ 

S10：我（玩得）很開心、每一題都是普通六年級

可以做答的範圍。 

S20：我覺得還蠻有趣的，利用玩遊戲過關的方式

來讓我們集中注意力，可以更輕鬆的記住這兩堂

課所學習到的知識。 

情境、介面設計 

5位（22%） 

S17：我覺得全部都很好玩，因為他有許多有趣的

圖案和貼圖。 

S21：這堂課程十分有趣，不但可以看見有趣的聊

天內容，還可以學習許多社會課程。 

希望再參與 

7位（30％） 

S01：……希望我可以再次玩到這種有趣的課堂

遊戲。 

S02：我覺得很棒，十分有趣，希望下次還有機會

可以參加。 

 

根據回饋內容，大多數受試者表示本系統具有高度的遊戲趣味性（表 13）。
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其中，有 16 位受試者（約 70%）提到「好玩、有趣」，如受試者 S01 表示「實

在太好玩了，我學會了很多東西讓我變得更聰明」；受試者 S10 認為「每一題都

是六年級可以做答的範圍，我玩得很開心」。也有其他受試者覺得「利用過關遊戲

的方式讓我們更能集中注意力」，此觀察亦呼應了量化資料中「注意力」面向的顯

著提升。此外，受試者對介面圖片插圖與聊天內容貼圖設計給予正面評價，加強

了教材的吸引力與參與度。 

 

表 14. 實驗組系統質性文字回饋（學習成效動機） 

Q. 關於仿 LINE 角色對話導向系統有什麼建議或感想？ 

主題 子項目 回答 

學
習
成
效
動
機 

知識吸收 

7位（30%） 

S07：我覺得今天這個活動最好玩的是第五關，非

常簡單且可以學到新知識……。 

S25：透過時空訪談讓我變得更加了解關於社會歷

史的知識，我也覺得很有趣，希望還有下次。 

提高學習投入 

2位（9%） 

S13：希望下次可以再有這樣的活動，我很喜歡這

次的活動，用這種方式能讓我更願意學習。 

S20：我覺得還蠻有趣的，利用玩遊戲過關的方式

來讓我們集中注意力，可以更輕鬆的記住這兩堂課

所學習到的知識。 

 

在學習成效與動機主題中（表 14），受試者普遍覺得本教材設計有助於知識

吸收與理解，共有 7 位受試者（約佔 30%）提到系統可以幫助他們學到新知識，

例如：受試者 S25 表示「讓我更加了解社會知識，也覺得很有趣」；受試者 S13 

提到「這種學習方式讓我更願意學習」。另外也有部分受試者認為，透過遊戲關卡

學習能「更輕鬆記住課堂知識」，顯示本系統在提升學習動機與投入程度上可能具

有潛在成效。 
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表 15. 實驗組系統質性文字回饋（難易度） 

Q. 關於仿 LINE 角色對話導向系統有什麼建議或感想？ 

主題 子項目 回答 

難
易
度 

內容太難 

3位（13%） 

S05：這個遊戲好難，太高估我了，希望下次還可

以繼續玩，可以的話……調簡單點。 

S12：我覺得題目都很有趣，呈現方式很酷，但是

有點難。 

內容簡單 

4位（17%） 

S04：我覺得第五關太簡單，too easy and simple希

望老師可以再出難一點，雖然我有錯一題……。 

S14：第三關很好玩……，都蠻簡單的題目也會有

提示。 

 

在學習難易度方面（表 15），受試者反應分歧，有 3 位受試者（13%）認為

題目太難、5 位（約 17%）則認為偏簡單。例如，受試者 S05 認為「這個遊戲太

難，希望下次可以簡單一點」，但也有受試者（如受試者 S04） 提出「希望老師

出難一點的題目」。這些回饋反映受試者的學習程度與他們的期待不盡相同，未來

教材設計可考慮提供不同難度選項，提升學習者的適配度與挑戰性。 

 

表 16. 實驗組系統質性文字回饋（回饋與建議） 

Q. 關於仿 LINE 角色對話導向系統有什麼建議或感想？ 

主題 子項目 回答 

回
饋
與
建
議 

操作偏好 

1位（4%） 

S06：我比較喜歡用課本上課，因為用平板電腦上

課我很不習慣。 

題目、設計建議 

4位（17%） 

S11：（建議）除了聊天室的方式之外，也可以用

別的方式。 

S19：我覺得這個遊戲比上課好玩，但是題目太多

了，希望可以有更多互動的遊戲，例如：可以實

際對話之類的。 
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另有少數受試者針對操作方式與內容提出建議（表 16）。其中，受試者 S06 

表示「比較喜歡用課本上課」，反映部分學習者對數位學習仍有適應期。也有如受

試者 S11 建議「除了聊天室的方式也可以搭配其他學習形式」；受試者 S19 則希

望未來可以加入更多具互動性的遊戲設計。整體而言，多數回饋為正面，但仍提

供設計最佳化的參考依據，未來可朝向強化互動性與多元呈現方式方向調整。 

 
二、教師回饋 

此外，為深入瞭解本系統於實際教學現場的應用情形與教師觀點，本研究訪

談了一位曾使用仿 LINE 角色對話導向系統的教師，以下為其使用經驗整理摘要： 

1. 使用動機與實施情境 

該名教師表示，當初嘗試使用此系統的主要動機，為希望將課文內容與

學習目標轉化為遊戲化的角色對話情境，以提升學生學習動機，並觀察其對

文本的理解程度。同時，也希望藉由對話上下文的推理作答過程，訓練學生

的數位閱讀與資訊檢索能力。實際應用後發現，學生普遍對這種「遊戲包裝

式」的學習方式抱持高度興趣，認為其跳脫傳統學習模式，更接近「在玩而

不是在學」。尤其系統中對話主角與教材內容有所關聯，使學生在重構的時空

情境中產生新鮮感與成就感。該教師約每月使用 1至 2 次，作為課程教學的

延伸活動。 

2. 操作流程與內容設計 

在系統操作體驗方面，教師認為整體流程與功能設計（如角色新增、對

話撰寫、題目設定）皆能符合實際教學需求。 

3. 學生參與情況與學習成效 

學生於使用過程中表現出高度參與與投入，為求獲得高分而積極閱讀、

反覆核對內容，甚至主動查閱課本或與同儕討論作答。相較於傳統練習活動，

遊戲機制有效降低學生的對於課程沒有耐心的程度，提升其學習耐受度與持

續性。透過上下文閱讀、多次答題與反覆練習的過程，學生逐漸內化知識而
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非僅靠記誦。系統回饋所帶來的分數提升，也產生正向效果，幫助學生在過

程中獲得成就感，對學習成效具有明顯助益。 

4. 優點與挑戰 

該教師指出，此系統的一大優點為能將原本枯燥的教材轉化為具吸引力

的角色互動情境，搭配聊天室音效與跨文本主角的設計，創造出具新鮮感的

學習經驗。然而，在實際使用過程中也面臨幾個限制，包含：無法離線操作、

受網速影響，以及部分學生為求速度而略過脈絡閱讀、僅以持續試錯方式作

答。此外，由於教材版本不一，教師需自行撰寫對話文本，編輯工作需投入

較高心力，且目前系統未提供可分享或參考的教案資源，對初次使用者而言

可能造成負擔。 

5. 改善建議與推薦意願 

針對系統未來發展，教師建議可加入 AI 自動生成對話文本與題目功能，

提升備課效率；另建議加入排行榜機制與離線使用功能，以擴大應用彈性。

整體而言，該教師表示願意推薦其他教師使用此系統，但若能建立後台題庫

資料庫並開放教師自編資源分享功能，將更有助於推廣與實務應用。 

  



 

 42 

第六章 結論與建議 

第一節 研究結論 

. 本節依研究結果歸納整理，探討受試者在使用仿 LINE 角色對話導向系統後

的學習成效與學習動機，並透過學習成效的前測與後測評估學習者使用系統後的

學習成效是否有提升。 

研究問題回答如下： 

一、仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年級學生學習成效？ 

仿 LINE 角色對話導向系統可以提升國小六年級學生學習成效。根據學習成

效前測及後測的分析結果可知：（1）學習者在使用仿 LINE 角色對話導向系統與

傳統教材學習單後，測驗後測成績皆高於前測成績，且成效皆有顯著差異，表示

兩種教材對國小六年級學生學習成效皆有正面影響。（2）兩組教材在後測的學習

成效上有達顯著差異，表示使用仿 LINE 角色對話導向系統與使用傳統教材學習

單時的進步幅度是有差異的。 

二、仿 LINE 角色對話導向系統是否可以提升國小六年級學生學習動機？ 

依據 ARCS 動機問卷的統計結果，顯示：使用仿 LINE 角色對話導向系統

的學習動機在四個面向（注意力、相關性、自信心、滿意度）的平均分數皆高於

3，推測仿 LINE 角色對話導向系統可以提升學生學習動機。同時仿 LINE 角色

對話導向系統各面向分數也都高於傳統教材學習單，且兩組教材之間存在顯著差

異，意即比起使用學習單，受試者在使用仿 LINE 角色對話導向系統時，學習動

機（注意力、相關性、自信心、滿意度）皆較高。 

另外，兩組教材間在「相關性」、「滿意度」與「整體動機」存在顯著差異，表

示當學習者使用仿 LINE 角色對話導向系統時，仿 LINE 的介面貼近生活情境

設計，讓教材呈現與生活互相連結，在互動對話的過程中，學習者能感受到自身

角色參與的價值，並在作答後立即獲得系統回饋，讓整體學習過程更有方向與掌
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握感，也因此更容易產生成就感與滿足感。透過質性文字回饋也可得知，大部分

學習者的回饋都聚焦於遊戲吸引力的部分，認為使用角色對話這樣的學習方式很

有趣，並希望能再次參與，這些回饋都與學習動機中的滿意度面向顯著相呼應，

使用這個教材讓他們感到滿足、有成就。 

整體而言，相較於使用紙本學習單，仿 LINE 角色對話導向系統在引起學習

興趣與促進學習投入方面，展現出明顯優勢。 

第二節 研究限制 

ㄧ、研究設計 

本研究目的在於探討學習者在使用仿 LINE 角色對話導向系統，以概念學習

為目標進行測試，期望可以提升學習成效、引起學習動機，並進一步進行分析，

故僅使用「成效測驗」 與「動機問卷」蒐集資料，應可針對其他面向進行探討，

例如：喜好、接受度等，更深入了解學習者的學習態度變化。 

 

二、樣本限制 

由於研究上的限制，本研究僅選取新北市某國小六年級為研究樣本，又部份

學習者未全程參與，最終共有 48位受試者（實驗組 23人，對照組 25人）。樣本

數量相對較少，研究結果可能受到限制，未來應增加樣本數以提升研究結果推論

的可能性。 

 

三、未來研究 

 本研究系統中使用之教材需由教師自行編寫，對教師而言稍微有負擔，未來

研究可進一步結合 AI 工具轉譯教材內容，教師可輸入指令，設定事件主題、參

與角色與互動情節，系統便能初步產生對話腳本草案，大幅降低教師開發教材所

需的時間與人力成本。 
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附錄一 轉譯腳本 

［天皇陛下萬歲］(5) 

參加者：唐景崧、丘逢甲、警察田中、總督後籐新平、主持人 

 

主持人：本週座談會又開張了，這次進到一個新的時代，所邀請到的來賓也比較

多，請各位自我介紹一下吧！ 

 

唐景崧、丘逢甲：我們是在甲午戰爭時期的台灣巡撫與士紳，因為不願意被日本

政府接收，所以成立了__(A)__，年號永清是希望不要忘記大清，但最後沒有成功。 

 

(藍地黃虎旗圖片) 

 

總督後籐新平：我是日本在台灣的最高統治機構——總督府的首長，我們頒布的

「__(B)__法」讓我集行政、立法、司法及軍事大權於一身。 

 

警察田中：台灣總督讓我們擁有很大的權力，地方行政以日本人組成的警察為中

心，幾乎所有事都會有警察介入，當時可說是非常典型的警察政治。 

 

(南無警察大菩薩圖片) 

 

主持人：甲午戰爭剛過，台灣各地其實都還是稍微混亂，所以清朝時期原本就有

的保甲會輔佐警察和地方機關許多公共事務。加上保甲中的青壯年男子組成的

__(C)__，也會協助警察救災及鎮壓抗日份子。 

 

總督後籐新平：治台初期由身為武官總督的我處理許多抗日事件，尤其__(D)__事
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件規模最大，實在不好處理。 

 

主持人：這裡我補充一下：因為初期很亂，這段時間也稱為無方針時期，在這之

後就是__(E)__時期，是強調將台灣也視為日本內地的一部分，但其實台灣人從來

沒得到跟日本人相同的待遇。 

 

警察田中：真是說來有些不好意思，不過這就是殖民統治一定會遇到的事哈哈😅。 

 

警察田中：最後就是皇民化時期了，我們會鼓勵台灣人說日語、改日本姓氏、穿

和服或拜神社之類的，就是希望可以讓台灣人也效忠我們日本天皇！ 

 

總督後籐新平：這當然也不只有一般民眾啦！為了讓原住民聽我們的話，甚至花

了大筆錢讓部落頭目去日本觀光欸！讓他們看看「已知用火」的現代生活長什麼

樣子。 

 

主持人：有這麼好的事？！ 

 

丘逢甲：別聽他們亂講啦！我聽我家晚輩說日本人的__(F)__計畫搶了台灣很多森

林和樟腦的資源，乘機打通東西向橫貫道路，還沒收原住民的槍械、用武力鎮壓

他們咧。 

 

警察田中：那也是不得已啦！我們又不是在免費統治台灣。 

 

總督後籐新平：說到跟原住民的衝突，就不得不提到霧社事件了。__(G)__族的頭

目莫那魯道發起抗日行動，因為規模不小，我們不得不派出飛機轟炸及毒氣鎮壓，

導致雙方死傷都滿慘重。 
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總督後籐新平：在事件之後，我們加強原住民教育同化，也把部落集體移到其他

地方，期望他們更認同我們的統治。 

 

丘逢甲：這些就大概是日治時期的政治狀況，也影響日後台灣非常多。 

 

主持人：可以理解，再次感謝大家本週參與！ 

 

［革命堂兄弟］(5) 

參加者：林獻堂、蔣渭水、阿光、兒子阿明、主持人 

 

主持人：時間差不多了，講座開始囉！ 

 

主持人：這次非常榮幸請到台灣文化啟蒙運動的名人們來分享，歡迎@林獻堂與

@蔣渭水先生！ 

 

林獻堂：大家午安～ 

 

蔣渭水：大家好，我與獻堂以「謀臺灣文化之向上」為宗旨，成立「__(A)__」，

希望可以喚起臺灣人們的民族意識及改善社會風氣。 

 

阿明：我印象中有段時間我班上同學都會看「__(B)__」，假日還會去聽一些演講。 

 

林獻堂：不曉得大家有沒有聽說過「臺灣議會設置請願運動」？那是我們向日本

政府提出希望能設置臺灣議會，可惜沒被採納建議。 

 

（請願運動，新竹車站照片） 
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林獻堂：不過後來渭水弟成立的「__(C)__黨」宣傳的民權、自治就很成功，也積

極扶助農、工運動。 

 

阿光：這我知道！我們鄰居也有一直跟我講，但我實在是有聽沒懂，哈哈！ 

 

蔣渭水：簡單來說就是我們藉由政黨為農民或工人們爭取福利～ 

 

主持人：在民族自決、地方自治這塊，林獻堂與蔣渭水先生真的下了一番苦心呢！ 

 

林獻堂：說到地方自治，我與一些朋友在 1930年組的「臺灣地方自治聯盟」就是

主張要實施地方自治。 

 

林獻堂：五年後的地方議員選舉就讓臺灣民眾體驗了第一次__(D)__權，這讓他們

對於普選、參政等也有一些認識了。 

 

（投票照片） 

 

主持人：只可惜在中日戰爭爆發後，這些政治社會運動就受到總督府打壓漸漸消

失了。 

 

主持人：但在日常生活中的一些習慣與文化，我認為總督府倒是讓臺灣改變了許

多呢！ 

 

阿明：確實！這我們平民百姓最瞭解了（笑） 

 

阿明：總督府認為纏足、辮髮、吸鴉片都是「陋習」，所以強推「__(E)__政策」，
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需要申請許可證（雖然沒啥用 XD還被罵死 

 

阿明：還有放足斷髮後，西式跟日式服裝就流行起來了～我是覺得我爸短髮確實

比較好看：） 

 

阿光：就知道吐槽你老爸！ 

 

阿光：總督府還有幫我們村子建造自來水跟打預防針，一開始我們還覺得是浪費

錢，結果實在是很不錯餒！大家都沒那麼常生病了。 

 

主持人：我有找到一張日治時期的人口成長圖，很明顯後期因為死亡率下降，人

口就變多了。 

 

（人口成長圖） 

 

阿明：啊！我想到還有養成__(F)__、__(F)__的習慣。 

 

阿明：日本人還引進了西方司法跟一天二十四小時、一週七天制度，法院取代了

衙門；公共場所也到處看得到時鐘～ 

 

阿明：而且、而且！我們也有傳說中的百貨公司了！之前校外教學時跟著學校一

起參觀過，讚死 QQ 

 

主持人：這樣子的都會文化也延續到了現代，真的很不錯！也代表整個社會也開

始有休閒生活，不再只是注重於農、工業了。 
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（休閒場所圖） 

 

主持人：就我搜集到的資料，台灣傳統風俗也並未因此消失，反而讓臺灣社會中

漢人、日本與西洋問話並存，也是很特別的現象。 

 

主持人：日治時期的主題差不多都結束了，我們下次要進入前期有點混亂的民國

囉！各位再見～ 
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附錄二 成效測驗 

【第一階段】為填充題，共 3題。請於題目空格中填入最適合的答案～ 

1. 1894年甲午戰爭爆發，隔年中國戰敗，中、日雙方簽訂《【   】條約》，割

讓臺灣、澎湖給予日本。 

2. 日本治臺時期的臺北帝國大學是現今國立【   】大學的前身。 

3. 日治時期的政府在公共場所設立時鐘，方便人們知道時間，讓大家養成【   】

的習慣。 

 

【第二階段】為單選題與配合題，共 13題。請選出最適合的答案～ 

［4 - 10 題為 單選題〕	

（ ）4. 霧社事件爆發後，日人調派軍警鎮壓，原住民死傷慘重，更造成下列何

種影響？ 

(A) 將原住民部落集體遷往他地管理 

(B) 臺灣總督開始推行「皇民化運動」 

(C) 臺灣總督開始推行「內地延長主義」 

(D) 臺灣總督開始推行「五年理蕃計畫」 

 

（ ）5. 附圖為日本統治期間臺灣發電設施之設備容量變化圖。使 1930 年代以

後臺灣發電設備容量急遽增加的設施為何？ 
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(A) 恆春的核能發電廠 

(B) 高雄的火力發電廠 

(C) 日月潭發電所 

(D) 大甲溪水力發電廠 

 

（ ）6. 臺灣某一個運動展開期間，人們曾經喊出以下的口號：「倡民權，爭平

等」、「議會未成功，同志須努力」、「要求自由平等，打破專制主義」。這些口號是

臺灣人民為了推動下列哪一個運動所提出的主張？ 

(A) 皇民化運動 

(B) 臺灣議會設置請願運動 

(C) 臺灣民主國的抗日 

(D) 臺中中學校設置運動 

 

（ ）7. 附圖為 1897～1906 年臺灣財政收入圖，由圖中內容可知，因透過哪些

物品的專賣，讓總督府獲得了驚人的收入？ 

 

(A) 鴉片、樟腦 

(B) 絲綢、香料 

(C) 茶葉、蔗糖 

(D) 稻米、鹿皮 
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（ ）8. 小強在鄉下老家找到一張舊郵票如附圖，奶奶告訴小強這張郵票是她的

爺爺留給她的紀念品，已有百年以上的歷史，現在可是價值連城的骨董了。這張

郵票發行時間應該是何時？ 

 

 

(A) 1895  (B) 1919  (C) 1937  (D) 1945 

 

（ ）9. 日治時期，總督府為要求遵守作息規律，引進哪些制度？(甲)星期制 (乙)

彈性制 (丙)現代法律制度 (丁)標準時間制度。 

 

(A) 甲乙  (B) 甲丁  (C) 乙丙  (D) 乙丁 

 

（ ）10. 日治時期，臺灣總督府推行一連串的生活改造運動，使臺灣人民生活

獲得大幅改善。在統治臺灣初期，認為臺灣有哪三大陋習？(甲)無時間觀念 (乙)

辮髮 (丙)纏足 (丁)吸食鴉片 

 

(A) 甲乙丙 

(B) 甲乙丁 

(C) 甲丙丁 

(D) 乙丙丁 
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（ ）11. 宜真家是生活在新竹的臺灣人，附圖為宜真的生活遭遇。從附圖可知，

當時政府正在臺灣推行哪一項政策？ 

  

(A) 民族自決 

(B) 武裝殖民 

(C) 皇民化運動 

(D) 內地延長主義 

 

（ ）12. 日治時期的臺灣總督集哪些權力於一身？ 

(A) 行政  (B) 立法  (C) 軍事  (D) 以上皆是 

 

（ ）13. 日治初期的臺灣農業，主要偏重哪兩種農產品的生產？ 

(A) 玉米、花生 

(B) 稻米、蔗糖 

(C) 茶、樟腦 

(D) 棉、麻 

 

［14 - 16 題為 配合題〕	

下列為不同階段日本殖民統治時期的情形，請選擇與其對應的階段代號： 

(Ａ)殖民地特殊統治時期 (Ｂ)內地延長主義時期 (Ｃ)皇民化運動時期 

（ ）14. 標榜「日臺合一」，強調將臺灣視為日本的一部分。 

（ ）15. 日本因應戰爭的需要，徵召臺人從軍。 

（ ）16. 日本調集軍警以武力鎮壓各地武裝抗日活動。 
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附錄三 動機問卷 

1. 我了解這個課程的內容與我以前學過的知識可以連貫起來。 

2. 這個課程的呈現方式能幫助我集中注意力。 

3. 學習這個課程的時候，我有信心能夠學好它。 

4. 我很喜歡這個課程，希望有機會再多學習這方面的知識。 

5. 資訊在螢幕上呈現方式能幫助我集中注意力。 

6. 我很喜歡學這個課程。 

7. 這個課程的內容與呈現方式讓我覺得很值得學習 

8. 學習這個課程到一段落後，我覺得有把握可以通過考試。 

9. 這個課程中所用的語句及各種練習與圖片能幫助我集中注意力。 

10. 這堂課的內容對我很有用。 

11. 由於這個課程內容很有組織性，讓我有信心學好它。 

12. 我很高興有機會能夠學習這個課程。 

13. 關於這個學習單 or系統有什麼想要跟我們說的？（像是可以改進的建議、感

想）（*至少 20字） 


