
是圖像還是文字召喚我的學習情緒？ 

以台灣 90 世代大學生使用英語數位學習影音網站 TED 為例 

 

摘    要 

過去研究指出數位學習具有便利性且可產生學習成效，但較少研究透過探究誘發學

習的動機的主因與數位學習呈現方式的關係。有鑑於 2009 年 TED（Technology, 

Entertainment, Design）數位演講網站的出現，豐富而多元的影音圖文資源，強化了網友

點擊與學習的慾望。讓數位學習得以由理念（ideas）出發，延續使用者的學習動力。 

知識的學習在網路上的應用是一大關鍵，隨著「影音新視代」的來臨，國外影音網

站裡的影音資訊內容呈現方式及分類修辭，突顯了認知觀點與視覺感知的重要性。本研

究爬梳雙碼理論、修辭語法及 MSLQ 量表後，經由文獻比對，為補其不足，提出（1）

數位影音網站的介面與情緒喚起程度及學習動機相關；（2）認知修辭與情緒主宰及學習

動機相關。而情緒喚起及情緒主宰更是影響學習動機的要素。 

藉由單因子組間及單因子組內的兩階段實驗，檢測各變項的假設與相關性。總上所

述，本文驗證內容呈現方式與情緒喚起兩者間的關係呈顯著水準（.000＜.05），依據製

碼過程解讀語文與非語文的刺激，而後進入感知系統與內容呈現方式進行互動。而情緒

主宰與學習動機兩者間的關聯同樣成顯著水準（.017＜.05），此可驗證 Keller 所指出學

習動機包含情緒主宰─注意力（Attention）的特徵，同時，也顯見無論在何種情境下，

情緒的主宰／控制皆會引發學習動機。 

 

關鍵字：數位影音學習網站、內容呈現方式、認知修辭、情緒喚起、情緒主宰、學習動

機 
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Imaging or Wording? 

An Experiment on Taiwanese College Undergraduates’ Emotion Arousal  

To Use TED for Online English Learning. 

 

Abstract 

Past studies indicate that e-learning satisfied the criteria of learning efficacy and the trait 

of convenience. However, few studies discovered the correlation of factors, elicited by 

learning motivation, and the ways of presentation. Due to the appearance of TED website, 

there are abundant videos and texts information spreading worthy ideas. It indeed encourages 

people’s click desires and provokes our learning needs.  

The application of knowledge on the Net becomes a key issue when “Neo-video 

generation” is shaping gradually. Through learning English on website abroad, TED website 

combines video, audio, and text presentation. Moreover, it utilizes specific adjectives 

describing different types of videos. Not only does it manifest cognitive perspective between 

the specific category and video content, but includes viewpoint of visual perception while 

receiving different kinds of presentation. 

After inducing dual-coding theory, cognitive grammar and MSLQ scale, this paper uses 

one-way ANOVA to examine the correlation of ways of presentation and rhetoric cognition to 

learning motivation. Furthermore, this paper also aims at depicting mediators’ – emotional 

arousal and emotional dominance- relationships with ways of presentation, rhetoric cognition 

and learning motivation. As a result, the correlations of the ways of presentation to emotional 

arousal and emotional dominance to learning motivation have been supported which hope to 

devote lots of factors in considering to establish a effective e-learning format. 

Keywords: e-learning website, ways of content presentation, rhetoric cognition, emotional 

arousal, emotional dominance, learning motivation 
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壹、喚起數位學習網 

隨著媒體近用性逐漸攀升，數位學習（E-learning）的使用與時俱進。知識的學習

在網路上的應用是一大關鍵，2006 年迄今的研究發現，數位學習網站不但對於使用者

而言極具可用價值，且在學習成效與便利性上，更是數位學習網站建置以來，促使人們

使用的原因（Chang & Sun, 2009）。 

數位媒介不但在呈現方式上產生匯流刺激閱聽人的感官，更可經由單一平台中不同

的呈現方式獲取資訊。資訊科技加速了社會與傳播、重塑錯綜複雜學習過程的影響，以

及和知識的互動（Darab & Montazer, 2011）。然而，即便數位學習雖可增加使用上的便

利性、減少地理障礙，但在以多媒體內容進行教學的部分仍存在諸多缺失，像是令學生

缺少同儕連繫與社會互動等，而且我們也會需要教師導引的時候（Wu, Tennyson, & Hsia, 

2010）。因此，如果我們能夠將數位學習重新定義，讓數位媒介與閱聽人不再僅存發送

與接收的關係，而是在於鼓勵學生探索、激勵學習的位置，這便有助於學生對於知識的

再思考（Re-thinking）。 

近年來，創意研發、文化產業的蓬勃發展，教學方式的迭起更新，企圖驗證知識的

傳播需要風格、方法與實踐。在資訊爆炸的時代，網路的近用性增加了、科技產品的使

用年齡逐漸下降。如何使學生對於生硬的語言課程產生興趣，由近來漸趨僵化的數位學

習平台面向切入，便可改善並增進學習成效，同時改變學生對於學習所抱持的態度及看

法。若以 TED（Technology, Entertainment, Design，後續簡稱 TED）國外影音網站作為

知識習得管道，以及激起學生對於知識深入探討的新媒體，便會使學習不僅是單向的傳

遞過程，更是培養獨立思考與反饋至實際課堂的師生互動、創意發想的雙向路徑。 

TED 影音網站在 2002 年由 Business 2.0 創辦人 Chris Anderson 接手後成立。為了散

播更多具價值的想法與新知，2006 年完成影音資料庫的整理後，便立即嵌入線上系統。

從過去以文字為主的網頁，直至今日繽紛絢麗的介面設計、特殊的影片分類選項與排版

方式，此過程是為 TED 從線下至線上最清晰可見的變革。TED 在網路的傳播方式與策

略，準確地以使用者中心（user-centered）為要素，在多重管道的散佈與傳播上，深深
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吸引「影音新視代」以及「尋求靈感、愛好新奇者」的加入。藉由科技、娛樂、設計等

的跨界對話、演出，輔以特定的拍攝手法，令內容精彩可期、網頁外觀簡明亮眼。由於

嚴格限制在 18 分鐘內的演講，就要攫取觀眾的注意力，因此在濃縮的資訊中，激起普

羅大眾的創意與深入探究的動機便是透過線上播出的目的。而網頁的配置及便利性的考

量也絕對是一眼決勝負的關鍵（Berkowitz, 2008）。 

為增加數位學習網站的吸引力，並使學習不致無趣，本研究主要檢測內容呈現方

式、影片分類方式兩者與學習動機的關聯，並同時指出情緒喚起和情緒支配於中介對於

學習動機的影響。多數研究單以現象面切入探討，而本研究則強調數位學習架構與特質

面的改進之處。藉由本研究，可建議當下數位學習網站在平台上的變革，並強調以該方

式所呈現的影片作為課堂教學輔助的用途及未來教學發展與形式。 

貳、數位學習，停、看、聽 

 以數位學習影音內容強化使用者情緒，而產生學習動機為本研究架構。其中所探

討的影音內容透過呈現方式區分為文字、影音、影音與文字三者。指出與使用者情緒喚

起間的關聯，以及與學習動機的因果關係。此外，更藉由字詞上的認知解讀對映於影音

內容所呈現的關聯性，於使用者操作後在情緒主控感上的影響，而後檢測其與學習動機

的因果關係。 

一、 數位學習（e - learning） 

 數位學習的產生，在於課程文本、呈現方式與接收型態的改變。相較於過去面對

面的授課方式，數位學習不僅可在同一時間進行教學、更可於不同地點呈現課程，也讓

閱聽人在學習課程內容時更為便利。其是可透過網路或電腦提供與課程相關的學術資

訊、在該網站中與他人的連繫，經由此空間形成並建構具創造性、且可分享知識的平台

（Gonzalez, 2007; Greenberg, Raphael, Keller, & Tobias, 1998）。 

 此外，Wu, et al.（2010）指出，數位學習的呈現方式，更可以一種混合的數位學習

環境方式呈現（Blended e-learning system）。這樣的學習取徑結合了各種不同的傳播型
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態與風格，其中主要包含了三個要點，分別為課程內容、學習者間與教學者的溝通、學

習者對於環境的感知（Kerres & Witt, 2003）。在此則是透過數位學習與面對面的教學形

式的匯流，使學習成效提高。事實上，若要探討學生在學習上的滿意度，以系統平台的

觀點來說，則頇考慮功能性、內容特質；以個人差異的觀點而言，則頇考量自我效能、

互動性是否會影響到自已所預期的表現。 

 由於數位學習的方式多不勝數，因此，無論是單一的電腦資訊輔助學習的數位教

學，或是結合面對面與電腦輔助學習的教學傳播形式，都得使教學方式日新月異。數位

學習最主要的特點在於，其並不僅僅只進行單一接收工作，更可在不同的呈現方式下，

強化內在（如好奇心、喜好等）與外在（如受到獎勵或懲罰）的學習動機。 

二、 學習動機（Learning Motivation） 

 從行為學派的觀點而言，Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie （1991）經過檢測發

展出因不同取向所產生的學習動機量表，其中指出學習動機就個人對於學習目標的價值

組成上，分為內在動機（intrinsic goal orientation）與外在動機（extrinsic goal orientation）。 

（一） 內在動機：學生認為課程內容是具有挑戰性，且可引發好奇心、主控感，透過

這些因素令他們評估自身欲參與課程的程度。而 Lepper & Malone （1987）所持

的內在動機論更明確的指出，其是由新訊息的傳遞讓學生了解過去知識與新知識

體系間的差異，進而引發學生好奇心。 

（二） 外在動機：學生在參與課程中是為了取得獎勵或是與他人競爭、自我要求。學

生相信他們良好的表現將會得到額外的報酬、讚美，並避免受到懲罰（Pintrich & 

Schunk, 2002）。 

 但是，認知學派則反駁行為學派認為外在動機是強化學習者動機的因素，因認知

學派認為學習動機是介於環境（刺激）和個人行為（反應）之間的中介歷程，也就是說

學習者面對所學習的事物會先產生一種看法，因看法而產生之的需求（尤正琦, 2007）。 

 實際在教學上，學習是可結合同時激發學生內在與外在動機。學生可透過自我決
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策（Self-determination）、主導能力的高低影響是否產生持續學習；而當學生因在內在學

習動機中無法得到適度的學習成效，則外在動機的獎勵便相對重要（Harter, 1981; Ryan 

& Deci, 2000）。 

 無論是內在或外在的學習動機的增強，皆有助於激發自身學習動機、同儕之間的

相互激勵，而個人的學習動機也會影響團體的學習氣氛。經由鼓勵學生合作學習的獎勵

或是自身的榮譽增進了內在學習動機。在團體中的同儕競爭環境中，強化學生的學習動

機，進而能夠提升在後續的學習成就與學習滿意度（Graves, 1991; Slavin, 1984）。 

三、 情緒（Emotion） 

情緒是人際傳播的來源，在面對不同媒體內容與社會情境時，情緒則會在行為、感

知或心理有不同的反應。情緒回應共可分為三種不同結構，情感報告、生理反應、行為

動作（P. Lang, 1969）。Bolls （2010）指出在目前的情緒理論研究中，尤以應用具體情

緒理論（Discrete emotion theory）與情緒多面向取徑（The dimensional approach of 

emotion）作為詮釋情緒的理論模式為最大宗。前者將情緒刺激分類並指出如恐懼、生

氣、厭惡等具體的核心情緒將決定人們的反應。而後者則說明情緒可透過直接與強度的

兩個動機面相，反映出人們在接收過程中，是具目標及意圖性、短暫且在情感上具有正

負價的回饋（Cacioppo & Gardner, 1999）。 

透過情緒多面向取徑，參照 Mehrabian & Russell （1974）建構了一套語意量表，

描述人們在共同情境之下所產生的三個情緒面向，包含愉悅（pleasure）、情緒喚起

（arousal）、情緒控制（dominance）。而後，由於在實驗過程頇測量 18 種不同的情緒狀

態，為避免在不同語言在認知與應用上的差異並使受測者於實驗過程中所投入過多的時

間、精力，所以 P. J. Lang （Hodes, Cook III, & Lang, 1985; 1980）以圖片作為檢測工具，

稱之為 Self-Assessment Manikin（SAM）量表，適用範圍則為電腦互動程式的使用情緒

測量（Bradley & Lang, 1994; Hodes, et al., 1985）。總上所述，本研究所強調的是情緒強

度（情緒喚起）及以情緒主宰作一中介變項論述如下。 

（一） 情緒喚起（Emotional Arousal） 



是圖像還是文字召喚我的學習情緒？ 

7 
 

人類情緒從情緒向度取徑（The Dimensional Approach to Emotion）而言的概念化定

義為，情緒是從基礎的動機過程中出現具有目標、短暫的，且具有二維價性（Valence）

的回應（Bolls, 2010）。但情緒除了正負向的區分之外，也有強弱上的差異，這便是情

緒喚起程度（Watson, Clark, & Tellegen, 1988）。情緒喚起是一種內在的心理活動

（Psychological activity），因受到外在影響，導致臉部表情、肢體、伴隨著內在思考過

程改變。同時也會因為不同刺激而使情緒增強或減弱。 

事實上，情緒喚起是一種接收外界刺激所產生的過程與情緒來源在情境中的狀況、

以及該情緒來源與接收刺激人們過往歷史經驗的相似程度。因此，我們可推論，情緒喚

起是由情境的刺激所引發的反應（Hadley & MacKay, 2006; MacKay & Ahmetzanov, 2005; 

Mackay, Hadley, & Schwartz, 2005）。 

（二） 情緒支配（Emotional Dominance） 

Fox & Calkins （2003）指出造成情緒支配／控制的影響包含內在與外在因素。而

支配／控制的概念可分為： 

1. 內在因素是指與生俱來的個人差異，而無論是生理或是生物特質皆會受到環境的影

響。在此社會化過程之中，便會產生情緒與一定的認知成熟度，而此時神經與生理

系統便會強化控制過程。 

2. 外在因素則是指在面對不同事件時，個體所採取的處理策略。 

而情緒上所談到的支配與控制則是與權力、立場、潛力或注意力的概念相同。   

其所指的是注意力的程度或是在情緒上排斥的程度。情緒支配有利於區辨愉悅及喚起兩

者間的情緒狀態（Arifin & Cheung, 2008）。由於負面情感所干擾個人能力及學習環境的

程度較為顯著，因此如前所述情緒主宰所指的包含注意力的程度，而如果透過高度的情

緒主宰，即表示注意力集中，便可降低產生負面情緒機會（Rothbart, Posner, & Boylan, 

1990）。其驗證情緒主宰是與愉悅的價性（valance）與喚起（情緒強度）間的區隔狀態。 

（三） 情緒與學習動機 
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Keller （1987）為檢測學習動機所提出的 ARCS 模式表示，學習動機分為四部分，

注意（Attention）、相關（Relevance）、信心（Confidence）、滿足（Satisfaction）。ARCS

模式的特色之一在於注重學生情意的喚起。且 Keller 認為於注意力的策略中，指出其中

包含了內容不協調與衝突（Incongruity and Conflict），同時也指出在學習動機中所關注

的是取得並持續的保留學生的注意力。而注意力的目的主要在於維持存在性與擴展愉悅

的感受（Jensen, 2005）。經由上述對於注意力描述，我們可演繹情緒喚起與情緒主宰兩

者皆可激發學生的學習動機，或為影響學習動機的因素。 

四、 雙碼理論（Dual-coding Theory） 

 在 Paivio（1986）所提出的雙碼理論（Dual-coding theory）中（圖 2-1），我們將在

工作記憶區中所儲存由外而內的語文刺激處理建構過程稱之為文字編碼（verbal 

representational connection），而此文字編碼的所運作的區塊便為語文系統（logogens）。

而同樣由外而內的非語文刺激經由學習者建構圖象對自身進行描述的過程則為圖像編

碼（visual representational connection），此區塊則被稱為涵蓋外觀、聲音、行動與內在

感覺等與情緒相關的圖像系統（ imagens）（Gross, 2009）。而參照連結（referential 

connection）則是由語文與圖像系統兩者連結而成。而從Mayer & Sims （1994）與A Paivio 

& Clark （1991）的研究中可發現，相較於語文系統，圖像系統具有較好的處理能力，

且兩者的參照連結所產生的效能更比單一的呈現方式更好。 
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圖 2-1：雙碼理論架構圖（Gross, 2009） 

五、內容呈現方式與情緒喚起、學習動機的關聯 

A. Paivio & Sadoski （2011）指出，雙碼理論的概念主要是對於聽覺（auditory）、

視覺（visual）、自動語文系統（motor logogens）進行討論，如同以雙語進行不同的語

文系統切換一樣。在非語文系統中，我們可依據基模進行解讀，且可根據詞意對於語文

進行製碼（encoding）過程。同時經由語文及非語文的刺激，進入感知系統，無論任一

者皆會使人們對於視覺及感官的接收後與過去記憶或是周邊線索進行聯想。其過程則是

經歷個人觀點、記憶，直至大腦形成知識（Gross, 2009）。因此，雙碼理論所指的並非

單純的語文、非語文或是兩者的互動。主要在於認知過程的製碼、個體對於感官情緒的

反應，以及文本內容的可讀性。 

 由於情緒喚起是透過接收與理解的製碼過程，且於刺激後所產生的情緒喚起實際上

頇取決於注意力的分配與選擇，故當不同的呈現方式，確實與情緒有所關聯（Kensinger, 

2004）。因此，於本研究所分的三種內容呈現方式中，更頇考慮到人們在不同方式所集

中的注意力時間不同，於選擇注意力上也會不同，致使情緒喚起受到影響。 

 從過去研究得知，若是以成人學習作為研究對象，在媒介的呈現型態上，包含文

字、影像與文字和影像並存三者，都發現在單一媒體學習成效上會比共同出現的學習成

效較好（Large, Beheshti, Breuleux, & Renaud, 1994; Rieber, 1990）。由於動畫影像能夠啟

發學習者內心對於概念上的連結與呈現，並且能夠透過影像的方式補足欠缺對於抽象概

念的理解能力與缺乏想像力的學生所需的知識，所以能夠支持學習者在學習過程中的理

解能力與學習動機（Barak, Ashkar, & Dori, 2011）。學習者可能會因為對於可以影像呈現

的資訊而忽略文字的傳達，但也有可能因為低估了影像的呈現效果而著重在文字的閱讀

（Large, et al., 1994）。也就是說，無論是動態的影像或是文字皆有助於滿足學習成效，

Rosen （2009）指出許多研究同意若給予學習者適當的主控權並結合學習內容，則可增

強影像所帶來動態學習環境對於學生在學習上的成效。反之，若是在呈像中包含過於複
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雜的內容，則對於學習者在使用上是無益的。 

六、認知修辭（rhetoric cognition） 

 認知語法（cognitive grammar）指出語詞能透過心理經驗與非客觀存在的自覺喚起

產生意義。閱聽人經由心理影像的描繪（profiling），形成對語意認知概念化的解讀。而

語言知識是人類認知的一部分，與其他認知系統構成一體系，人們會運用不同的語詞，

輔以修辭語法建構出相關概念或可被聯想的具體事物意義（謝建雄，2008）。 

 Rogers （1989）於配對模式（mapping type）中指出在圖示的象徵中包含類似

（resemblance）、範例（exemplar）、象徵（symbolic）、自創（arbitrary）四個概念，與

修辭學中譬喻法的應用上相同，其可分為象徵、暗喻、明喻三者。而本研究以明喻為主，

即「類似型」的概念。類似的定義為可比擬的具體圖形來描述根本意涵。經由人們對於

語詞的掌握與認識，若以較精細的明喻方式，而非以大範圍的方式呈現，透過較準確的

修辭方式能夠直接且方便的進行解讀。 

總上所述，若應用認知語法的定義於認知協調模式（congruity model）上則為：閱

聽人在語意修辭的解讀與心理認知的媒合程度。而 Osgood & Tannenbaum （1955）認

為，人們對於事物的評價總是隨著既存的參考框架而朝著協調性的增加進行改變。一旦

個體、消息來源（不同分類修辭的想像）、事物（網站所呈現的影音）三者之間，其中

一邊的關係是負面的，便會產生不協調的狀態。隨之俱來的壓力就可能會迫使個體的態

度轉變（Zajonc, 1960）。 

七、認知修辭與學習動機、情緒主宰的關聯 

由於動機與態度的改變具有同時性，就前述而言，當態度被迫改變時，動機也會受

不一致的認知影響。而就情緒主宰而言，上述所指其是可以注意力程度進行主宰能力高

低的判斷，Pashler （1994）於雙重作業典範的實驗中發現，不同語言處理階段會佔用

注意力資源，本研究藉以講述人們對於認知修辭的刺激，在學習不同語言及分類方式的

作業轉換（中英語、修辭對應影片內容）後，是否與情緒主宰能力相關，即注意力資源

的階段性分配與心理不反應時間（psychological refractory period）。 
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參、研究方法 

一、 研究架構 

本研究共檢測兩階段，並以 TED 數位影音網站為刺激物，對使用者進行檢測。從

過去研究中，找出各變項的概念型、操作型定義進行實驗。第一階段為內容呈現方式、

情緒喚起間的關聯。第二階段則是為檢測認知修辭、情緒宰制的關聯，總體研究架構如

圖 3-1。 

而此兩階段是為了證明學習者在進行數位學習過程中，受到情緒或是網站平台的影

響而增強學習動機。前述所指可了解在網站資料的呈現上是否會因激起、強化情緒而增

強學習動機。後者則為經由特殊的分類方式，使用者發現其與內容的媒合程度是否令他

們在情緒上更具主控感，並可增強學習動機。茲以假設推導如下。 

H1：內容呈現方式與情緒喚起程度成正向關係。 

H2：情緒喚起程度與學習動機呈正向關係。 

H3：內容呈現方式與學習動機成正向關係。 

H4：認知修辭與情緒支配程度上呈正向關係。 

H5：情緒支配程度與學習動機成正向關係。 

H6：認知修辭與學習動機呈正向關係。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1：研究架構圖 

資料來源：本研究整理 
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二、 實驗對象 

受到網路全球化的影響，線上資訊跨越國界，且在使用上具高度近用性，尤其是在

79 年後出生的八年級生身上更可顯現。本研究由民國 100 年 3 月 14 日至 3 月 19 日期

間，經由校際聯絡方式招募國立交通大學傳播與科技學系、國立台北商業技術學院應用

外語系及致理技術學院應用英語系 79 年次以上的大一學生，預計徵得 120 名受測者。

本研究旨為探討在外國影音網站的呈現方式、介面上，並與傳統學習影音網站比較，故

受測者必頇使用過網路、了解基本操作且知道數位影音學習網站的為何。 

三、 實驗設計 

本研究以實驗法進行，為使後續的母體抽樣過程更順利，並使受測者於實際網站的

接觸後，準確回答問題，因此使用 Survey Monkey 作為問卷系統、TED（Technology, 

Entertainment, Design）網站作為實驗刺激物，輔以實驗者的指令執行。為了使效度不致

偏誤並避免實驗情境失真，在指示的過程中除了不提供引導式的指令外，且以真實網站

作為評估的情境為主。最後，則以 Chi-square 方式進行樣本的敘述性分析、信度分析與

One-way ANOVA 的分析檢測。 

（一） 自變項 

本研究共分為兩階段，第一階段以 1（內容呈現方式：文字／影像／文字與影像）

2（學習動機）單因子組間實驗法近型，第二階段則以 1（認知修辭） 2（學習動機）

單因子組內實驗法進行。首先，以 TED 數位影音網站作為研究刺激物，選擇該網站中，

字幕段落（transcript）、純影像（video）、字幕與影像共存（script and video）三者作為

刺激物的素材，將自變項操作化為三種媒體形式，分別為：（1）文字組（2）影像組（3）

文字與影像組。由於本研究主要是檢測各組內容的呈現方式對於學習動機的影響，故本

研究使各組受測者暴露在該組之中，同時檢測中介變項─情緒喚起及依變項─內在學習

動機的關係。 

而第二階段則是以 TED 與其他網站不同的形容詞修辭部分為主，分別以形容詞影

片的分類頁面作為實驗組，而無形容詞影片的分類頁面作為對照組。經過受測者指出該
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特殊的分類形容詞與網頁內容有何關聯？並比較此二者的差異。而此階段令受測者分別

暴露在實驗組及對照組中，檢測中介變項─情緒主宰及依變項─外在學習動機的關係。 

（二） 中介變項 

 本研究於中介變項部分以 P. J. Lang （1980）的 SAM 五點李克特兩極圖形量表為

主，由愉悅（pleasure）、喚起（arousal）、主宰（dominance）三者中取出本研究所測量

兩階段的變項─情緒喚起與情緒主宰 Bradley & Lang （1994）。情緒喚起具刺激（excited）

與平靜（calm）兩極，而情緒主宰具控制（controlling）與順從（submissiveness）兩極。

為避免受測者揣測圖片所代表的情緒，故於題項中明確指出兩極端所代表的意義。同時

也藉以檢測與自變項及依變項的相關性。 

變項 操作型定義 參考來源 

情緒喚起 

    考量先前透過語意評估情

緒的缺失後，本研究以 SAM 五

點李克特兩極圖形量表為主。利

用受測者對於圖形的立即性感

知，即可藉以檢測接收刺激物後

的情緒反應，同時指出其是否可

誘發學習動機。 

P. J. Lang 

（1980） 

情緒主宰 

表 3-1：中介變項的操作形定義 

（三）  依變項 

經由 Pintrich, et al.（1991） 的 MSLQ 研究指出大學生以不同方式進行學習後，所

得的學習成效與學習過程中的感知。而 MSLQ 中共分為兩個部份，分別是動機部分及

學習策略部分。而本研究主要探討學習動機，故由原先的 31 題評估學生對於課程的價

值評估與信念中，挑選內在動機 4 題及外在動機 6 題的五點李克特量表（非常不同意至

非常同意）作為檢測量表。經過語意轉換為適用於本研究之內容，並透過擷取工作價值

評估量表，增加 2 題適用於檢測外在動機之題項，分別為「我認為我能夠應用這堂課所

學的在其他課堂上」、「我對於這門課的內容很感興趣」。在第一階段中，檢視與內在動

機之影響；第二階段中，檢視與外在動機之影響。 
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變項 操作型定義 參考來源 

內在動機 
    以MSLQ量表研究中的動機

部分為主，其中包含內在動機 4

題、外在動機 6 題（含擷取工作

價值評估量表中的 2 題）。 

Pintrich, et al.（1991） 

外在動機 

表 3-2：依變項的操作型定義 

四、 實驗流程 

 本研究為控制情境，分別於交大電腦教室與致理語言教室施測。實驗步驟共分為開

場指導語、解說步驟流程、問卷填答以及結束實驗四部分。從開始至結束流程分別由研

究者及輔以一位協助實驗者統一控制。 

 首先，於受測者於電腦前就坐後，發給實驗網站─TED 網址與刺激物影片的搜尋指

令、問卷網址，同時先以簡報方式一併告知後續流程與注意事項。而受測者於問卷起始

頁指導語呈現如下： 

「您好：這是一份關於數位影音學習網站的學術問卷，本問卷並無標準

答案，請您就觀看及操作後的感受，依序點選您認為最適合的答案／欄位。本

問卷以匿名方式進行，因此不需擔心個人資料外洩。您的填答對本研究非常重

要，感謝您的協助！」 

 每位受測者於第一階段皆經由隨機分配至三組不同的呈現方式（文字、影像、文字

與影像），並於填寫情緒喚起圖形量表後，接續以 4 題問項進行內在動機的檢測。第二

階段分別使受測者操作並觀察 TED 的 Speaker 頁面左側的分類方式（不具認知修辭）─

科技（Technology）、娛樂（Entertainment）、設計（Design）、商業（Business）、科學

（Science）、全球議題（Global issue）與 Talks 頁面左側的形容詞（具認知修辭）─奇異

性（Jaw-dropping）、說服性（Persuasive）、勵志性（Courageous）、前瞻性（Ingenious）、

新知性（Fascinating）、啟發性（Inspiring）、藝術性（Beautiful）、趣味性（Funny）、資

訊性（Informative）─兩者與內容的關聯，兩者各於操作後填答情緒主宰的圖形量表，
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及 6 題外在動機問項。 

 

 

圖 3-2：實驗流程圖 

肆、研究結果 

一、 樣本敘述統計 

本研究共回收 103 樣本，有效樣本共 85 份。其中共有 23 位男性，62 位女性。 

年齡部分，79 年次共 5 人，佔 6%；80 年次共 28 人，佔 33%；81 年次共 50 人，

佔 59%；82 年次共 2 人，佔 2%。 

英語能力檢定證照部分，共 51 人考取，34 人未考取。全民英檢初級以下（TOEIC10

分-215 分）共 11 人，佔總人數的 13%；全民英檢中級（TOEIC220 分-465 分）共 23 人，

佔 27%；全民英檢中高級（TOEIC470 分-725 分）共 13 人，佔 15%；全民英檢高級

（TOEIC730 分-855 分）共 3 人，佔 4%；全民英檢優級以上（TOEIC860 分-990 分）共

1 人，佔 1%。 

性別 數目（人） 百分比 

男 23 27% 

女 62 73% 

總計 85 100% 

表 4-1：有效樣本之性別統計 

年份 數目（人） 百分比 

79 5 6% 

80 28 33% 

81 50 59% 

82 2 2% 

總計 85 100% 

表 4-2：有效樣本之出生年份人數統計 

英語能力 數目（人） 百分比 

開場指導語 結束實驗 解說步驟流程 問卷填答 
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未考取 34 40% 

全民英檢初級以下 

（TOEIC10 分-215 分） 

11 13% 

全民英檢中級 

（TOEIC220 分-465 分） 

23 27% 

全民英檢中高級 

（TOEIC470 分-725 分） 

13 15% 

全民英檢高級 

（TOEIC730 分-855 分） 

3 4% 

全民英檢優級以上 

（TOEIC860 分-990 分） 

1 1% 

總計 85 100% 

表 4-3：有效樣本之英語能力統計 

二、 各變項量表信度分析 

本研究以 Cronbach’s  係數作為信度分析指標，藉以了解問卷問項是否達到可信

度指標的要求。根據學者吳宗正與吳育東整理之 Cronbach’s  係數表指出，

當.50 Cronbach’s 則為具可信度，當 Cronbach’s   .70 則具有高可信度；即

Cronbach’s  低於.50 時，則可信度低且不盡理想。 

（一） 內在動機 

本研究透過四個問題檢測內在動機，經過信度分析後 Cronbach’s  係數為.706，

具高可信度。 

信度統計量 

Cronbach’s 

Alpha 值 

以標準化項

目為準的

Cronbach’s 

Alpha 值 項目的個數 

.706 .710 4 

 

（二） 外在動機 

本研究透過六個問題檢測「外在動機」，經過信度分析後 Cronbach’s  係數為.804，
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具高可信度。 

信度統計量 

Cronbach’s 

Alpha 值 

以標準化項

目為準的

Cronbach’s 

Alpha 值 項目的個數 

.804 .803 6 

三、 基本假設與研究問題檢驗 

本研究共檢測兩路徑，可將其分為五組：（1）文字與情緒喚起、學習動機（2）影

像與情緒喚起、學習動機（3）文字與影像、情緒喚起、學習動機（4）具有認知修辭的

分類方式與情緒主宰、學習動機（5）沒有認知修辭的分類方式與情緒主宰、學習動機。

每一組的受測者皆為二十人，檢測內容呈現方式的第一路徑乙組間方式進行實驗。以認

知修辭分類方式為主的第二路徑則以組內方式進行實驗。於檢測階段採用顯著機率為本

研究變項的標準，統計結果如下所示。 

由內容呈現方式與動機的關聯及以情緒喚起為中介變項的假設檢測結果可發現，內

容呈現方式對於情緒喚起的關聯 F = （1, 15.631），p = .000（＜.05），達到顯著水準。

內容呈現方式與學習動機的關聯 F = （1, 1.404），p = .254（ .05），呈不顯著。而在情

緒喚起與學習動機的關聯 F = （1, 1.987），p = .109（ .05），呈不顯著。 

內容呈現方式與情緒喚起之關聯 

SS Df F p 

24.433 2 15.631 .000 

情緒喚起與學習動機之關聯 

SS df F p 

4.878 4 1.987 .109 

內容呈現方式與學習動機之關聯 

SS df F P 

1.815 2 1.404 .254 

表 4-4：統計各變項關聯之結果（第一階段） 

由認知修辭分類方式與學習動機的關聯及以情緒支配為中介變項的假設檢測結果
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可發現，認知修辭分類方式對於情緒支配的 F = （1, 751），p = .194（ .05），呈不顯著。

而認知修辭分類方式與學習動機的 F = （1, .678），p = .415（ .05），呈不顯著。而在

情緒支配與學習動機關聯 F = （1, 3.505），p = .017（ .05），達顯著水準。 

認知修辭與情緒支配之關聯 

SS Df F p 

2.025 1 1.751 .194 

情緒支配學習動機之關聯 

SS df F p 

2.253 4 3.505 .017 

認知修辭與學習動機之關聯 

SS df F P 

.138 1 .678 .415 

表 4-4：統計各變項關聯之結果（第二階段） 

伍、討論與結論 

一、 研究發現 

本研究經統計結果滿足第一階段的 H1，在內容呈現方式與情緒喚起是呈正相關，

且達到顯著水準。因此，人們在接收影像與文字時，確實是會影響情緒強度的變化。其

驗證 Paivio & Sadoski （2011）於雙碼理論的概念指出，無論是聽覺（auditory）、視覺

（visual）、自動語文系統（motor logogens），可依據製碼過程解讀語文與非語文的刺激，

而後進入感知系統，使情緒、情意所呈現的程度與內容呈現方式進行互動的過程。 

此外，本研究也符合 H5 說明情緒支配與學習動機的正向相關，實際統計結果指出，

該假設達到顯著水準。人們確實可經由辨別愉悅與喚起的注意力分配過程，支配與控制

情緒，同時引發自我的外在學習動機。可驗證 Keller （1987）ARCS 模式中，學習動

機包含注意（Attention）的特徵；同時，也能夠指出無論在何種情境下，情緒的主宰／

控制皆會引發學習動機。 

二、 假設不成立之原因 

本研究於第一階段中，H2 的情緒喚起程度與學習動機呈正向關係、H3 的內容呈現
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方式與學習動機成正向關係上，兩者皆不成立。在此，情緒喚起程度與學習動機的關聯

主要是因為在情緒喚起的測量中，很難判斷其情緒的正負價性為合，且本研究尚無探討

其價性與學習動機之關係，故其與內在動機呈不相關主要是未考慮情緒價性之影響。此

外在學習動機的誘發上，呈現方式影響學生產生學習動機的關鍵，尚頇考慮到目標導向

（goal orientation）也是為一可能影響學習動機的關鍵議題。其強調學習者為什麼從事

學習的理由與目的，而不是分辨學生有沒有動機。除此之外，內容的趣味性也會因個人

差異、知識水平而使研究結果有所不同（侯玫如，2002）。 

第二階段中，於 H4 的認知修辭與情緒支配程度上呈正向關係、H6 的認知修辭與

學習動機呈正向關係上，兩者皆不成立。兩者皆是認知修辭與另一變項不具關聯性，可

能是由於實驗設計上的錯誤，在具認知修辭與不具認知修辭兩者除了可在指令操作時使

受測者明確了解分類位置，或者可以另一完全不具分類只有影像的頁面作為對照組，如

此一來在實驗操作上，便較為準確。因為在本實驗的對照組始終在受測者的解讀上，為

形容影片內容的類別，兩者差異或許不在於是否為修辭，而是類別特徵所囊括範圍大小

的問題。 

陸、研究限制與建議 

本研究因實驗過程較為複雜，其研究對象又為大一學生，在解說指令時頇不斷提

醒，在此狀況之下，極可能無意引導受測者至欲獲取之答案，也會破壞檢測情緒的實驗

情境。再者，本研究由開始至結束將近半小時的時間，也會令受測者失去注意力。而受

測者的部分，皆以人文學院學生為主，若是以理工學院或是設計、藝術等學院學生觀看

外國網站的網頁的呈像及對詞彙的敏感度上將會產生不同的結果。 

未來在進行該類研究時，建議直接透過精密儀器，如：眼動儀，輔以膚電或肌電進

行檢測，進而解讀總凝視時間與次數中的情緒變化。刺激物的呈現部分，應排除多餘的

干擾物（如：其餘橫幅或文字），讓網頁成為可控制的頁面，藉以提升統計數據及實驗

結果的準確率。本次於認知修辭部分尚未以認知不一致的部分作更深入的探討，未來或

許可以此一面向作為調節變項，探討語意、學習動機及情緒的關聯。改善當下生硬的教
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學法，經由短時間攫取注意力的影片與創新想法，延伸學生對於知識更多的想像及開放

式的教學方法變革。 
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附錄 

一、 TED 網站的刺激物 

(一) 內容呈現方式─文字 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(二) 內容呈現方式─影像 
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(三) 內容呈現方式─文字與影像 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（四）認知修辭─TED Seakers 

 

(五) 認知修辭─TED Talks 
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二、 問卷與實驗流程 

指導語： 

您好：這是一份關於數位影音學習網站的學術問卷，本問卷並無標準答案，請您就觀看

及操作後的感受，依序點選您認為最適合的答案／欄位。本問卷以匿名方式進行，因此

不需擔心個人資料外洩。您的填答對本研究非常重要，感謝您的協助！ 

（一） 第一階段 

1. 請問您是否有聽過或看過 TED(Technology, Entertainment, Design)的影音網站？ 

      ○是   ○否 

請在看完文字內容後按下一頁！ 

 

2.   看完以文字呈現的英語內容後，請點選最能代表您目前情緒感受的圖片欄位。（激

動 ──── 平靜） 

 

 

3. 從你對該內容呈現方式的感受，依照非常不同意、不同意、沒意見、同意、非常同

意五項評分標準，依序回答下列問題。 
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（二） 第二階段 

請點選 TED 網站 Speaker 的部分，操作左邊分類項

目與右邊各影片的關連(執行時間約 1 分鐘)。 

 

 

1. 在操作此分類方式後，請點選最能代表您目前情緒的圖片間隔欄位。（不可掌控 

──── 可掌控） 

 

2. 從你對該分類方式的操作，依照非常不同意、不同意、沒意見、同意、非常同意

五項評分標準，依序回答問題。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

請點選 TED 網站 Talk 的部分，操作左邊分類項目

與右邊各影片的關連(執行時間約 1 分鐘)。 

 

 

3. 在操作此分類方式後，請點選最能代表您目前情緒的圖片間隔欄位。（不可掌控 

──── 可掌控） 
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4. 從你對該分類方式的操作，依照非常不同意、不同意、沒意見、同意、非常同意

五項評分標準，依序回答問題。 

 

 

 

 

 

 

 

（三） 網路使用習慣 

１. 請點選下列您覺得最符合您的網路使用情況，從非常不同意、不同意、沒意見、同

意、非常同意擇一表示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（四） 個人資料 

１. 請問您的性別是？ 
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○男   ○女 

２. 請選擇您的出生年份？ 

○79  ○80  ○81  ○82  ○83 

３. 請問您的教育程度為？ 

○大一  ○大二  ○大三  ○大四 

４. 請問您是否有使用數位學習影音網站的習慣？ 

○有   ○無 

５. 請問您平均每天上網多久？ 

○ 3 小時以下 

○ 4-6 小時 

○ 7-9 小時 

○ 10-13 小時 

○ 14-16 小時 

○ 17 小時以上 

６. 請問您是否有考取英語檢定等相關證照？ 

○有（請回答第 7 題）   ○無 

７. 請問您的英語程度為何？ 

○ 全民英檢初級以下（TOEIC10 分-215 分） 

○ 全民英檢中級（TOEIC220 分-465 分） 

○ 全民英檢中高級（TOEIC470 分-725 分） 

○ 全民英檢高級（TOEIC730 分-855 分） 

○ 全民英檢優級以上（TOEIC860 分-990 分） 

 

本實驗到此結束，感謝您的作答！ 

 


