
 

國小㆓年級學童數位學習能力與策略之研究 

趙貞怡 

國立台北師範學院教育傳播與科技研究所 

近年來國小學童在數位學習環境㆘，所發展出來的學習策略是受到重視的㆒
個資訊科技應用議題，因此本研究以質化探索性的方式，深入了解九年㆒貫第㆒
屆學童的數位學習能力及策略。 本研究為個案研究，以新竹市「園區」安親班㆓
年級的學童十名為主要的研究對象，採焦點團體訪談法、㆒對㆒學童㆖機實驗觀
察法及文件分析法實行研究。 其主要研究目的在深入瞭解當數位學習 Hyperbook
系統實際融入國語科「淡水小鎮」㆒課輔助學習時，對國小學童的學習策略有何
影響。 本研究主要的發現為﹕大部分參與的學童能夠使用認知策略㆗的演練策略
及精緻化策略，並能運用些許批判思考策略，但均未使用任何的組織策略。 至於
後設認知策略的運用，除了規範策略外，並未發現學童有任何這方面的學習技巧。 
 

關鍵詞：國小學童、數位學習、學習策略 

 

前  言 

近年來，由於資訊科技不斷的進步，使得各種

教育理念受到了極大的衝擊。利用電腦及網際網路

進 行 電 腦 輔 助 教 學 (Computer-Assisted 
Instruction) 、 電 腦 輔 助 學 習 (Computer-Assisted 
Learning)、遠距教學(Web-Based Teaching)、線㆖學

習 (On-Line Learning) 、 電 子 化 學 習 (Digital 
Learning)、行動學習 (M-Learning)以及數位學習

(E-learning)的風氣逐漸興盛，且日益受到國內外教

育單位的重視及推廣。各國政府無不致力於電腦科

技的提昇，並將此視為是教育改革的關鍵。我國教

育部(1997)，除了積極推動資訊教育政策外，也已

於「九年㆒貫課程綱要」㆗，以課程統整的理念，

將資訊科技融入學習領域，同時化身為十大基本能

力及重大議題之㆒ (教育部，2002)。 此外，政府

亦與國立㆗央大學等學府，合作創設亞卓市(Edu 
Cities) ，努力營造虛擬的數位學習社會(陳德懷，

2002)，並逐步完成補助各國民㆗小學電腦教室軟

硬體設備，建置全國及縣市資訊化校園環境。 而

行政院國家科學委員會更是於九十㆒年㆒月十五

日，正式以 40 億元的金額，通過「數位學習國家

型科技計畫」(劉兆漢、黃興燦，2002)，在在都顯

示台灣已邁向新紀元的知識學習方式。不難預料，

傳統教育將產生巨大的變革，該塑造何種新型態的

教育環境，以提供學習者充分適應並從㆗學習，以

及該如何有效學習，即為㆓十㆒世紀資訊社會的重

要議題。 
由於電腦科技及網際網路的發展 ，打破了國

民小學長久以來教與學的觀念，從早期行為主義以

教師為㆗心，到現在的建構主義㆗強調知識的建立

是以學習者的學習活動為㆗心，學生是知識與意義

的詮釋者及問題的探究者，這其㆗電腦網路工具扮

演了極重要的角色(楊坤元，2000﹔甄曉蘭，1997﹔
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錢正之，1999 )。 由於它的互動性、超連結、立即

回饋、非線性的教材編輯及不受時間、空間限制等

特性，除了克服傳統教學的許多困境之外，亦影響

了整個的教學生態。因此，在數位學習㆘，國小學

童階段的學習能力及策略為何? 實有研究的必要

性 。只有在瞭解這些數位學習情況之後，學校及

老師才能採取適當的教學策略，有效幫助學生克服

新的學習環境㆗所遇到的困難，進而提升學習成

效。  

一、研究目的與研究問題 

本研究為㆒個案研究，以新竹市某㆒國小附近

「園區」安親班(因接近新竹科學園區故化名為「園

區」安親班) 的十名㆓年級 (九年㆒貫第㆒屆) 學

童，為主要的研究對象。 研究目的在根據教育部

九年㆒貫資訊教育課程，所訂定之核心資訊能力項

目(教育部，2002)﹕「資訊科技的認知」、「資訊科

技的使用與概念」、「資料的處理、分析」、「資訊的

溝通」以及「資訊的搜尋」，來探討低年級學童的

數位學習能力﹔並深入瞭解當數位學習 Hyperbook
系統實際融入國語科「淡水小鎮」㆒課輔助學習

時，對國小㆓年級學童的數位學習策略有何影響，

以㆘是本研究的目的與問題： 

(㆒)研究目的 

1.瞭解國小㆓年級學童的數位學習能力。 

2.瞭解國小㆓年級學童在數位學習環境㆘之

學習策略。 

(㆓)研究問題 

 依據㆖述研究目的，本研究待答的問題如㆘： 
1. 「園區」安親班㆓年級學童對於「資訊科

技的認知」、「資訊科技的使用與概念」、「資

料的處理、分析」、「資訊的溝通」以及「資

訊的搜尋」等五類資訊能力為何？ 
2. 「園區」安親班㆓年級學童在數位學習

Hyperbook 系統環境㆘之學習策略為何？ 

二、研究範圍與限制 

本研究受限於學童能夠參與實驗的時間，故僅

能從新竹市「園區」安親班的學生㆗，選取國小㆓

年級的學生十名，探究其數位學習能力與策略，屬

於個案研究。不宜過度推論至其他年齡層及㆞區的

學童。 
 又由於數位學習 Hyperbook 系統㆗，國小㆓年

級國文課之教材內容，並未完全開發完畢以及為了

排除學習內容與平時學校教學課文的重複性， 因

此，在實驗期間，研究者與國語任課教師商量討論

後，僅挑選適合現階段㆓年級學童的「淡水小鎮」

㆒課為主要數位學習教材，進行實驗。不宜過度推

論至其他科目的學習。 

 

文獻探討 

一、數位學習的現況與發展 

美國教育部於 2000 年 12 月提出國家級資訊教

育計畫「E-Learning: Putting a World-Class Education 
at the Fingertips of All Children」(劉兆漢、黃興燦，

2002：11)， 該計畫主要目標為： (㆒) 所有的老

師及學生不論是在教室、學校、社區或是家裡，都

能夠隨時取得資訊。 (㆓) 所有的老師都能善用科

技來輔助教學。 (㆔) 所有的學生皆能具備技術和

資訊的素養。 (㆕) 進行「教」和「學」的研究與

評估，以改善㆘㆒代教學技術的應用。(五) 數位內

容和網路應用將改變未來的「教」和「學」。  
不僅美國積極朝數位學習化邁進， 近年來我

國教育部在數位學習相關之工作推動㆖亦不遺餘
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力，目前已積極進行「網路學習發展計畫」和「資

訊教育基礎建設計畫」均有卓越的成效。 另外，

民國九十㆒年㆒月十五日，行政院國科會通過「數

位學習國家型科技計畫」，將在未來五年內投入㆕

十億元進行此項計畫。 「數位學習」在此計畫㆗

指的是以數位工具，透過有線或無線網路，取得數

位教材，進行線㆖或離線之學習活動；希望藉由數

位學習工具（載具及輔具）的研發、數位學習網路

環境的建置、數位教材內容的製作、以及數位學習

活動的設計等，推動全民數位學習﹔使得我國成為

「學習型社會」(learning society)，進而營造㆒個「優

質數位化社會」(e-society)的環境，以利提昇知識

經濟時代的國家整體競爭力。 顯示出數位學習已

成為全世界的學習新方式 (劉兆漢、黃興燦，2002)。 

二、九年一貫資訊教育課程目標 

   由㆖述可知，培養每個國民具備數位學習

知識與應用能力，已成為各國教育發展的重點，因

此，各國紛紛推行相關的資訊教育計畫，以為其國

家邁向㆓十㆒世紀的發展奠基。 我國教育部明

訂﹕ 
「資訊教育」旨在培養學生資訊擷取、應用與

分析的能力，更要養成學生創造思考、問題解決、

溝通合作，與終身學習的能力，以發展健全的國民。 
依據九年㆒貫新課程之精神，各學習領域應使用電

腦為輔助學習之工具，以擴展各領域的學習並提升

學生研究的能力。 為便於各學習領域的整合應用

資訊，宜將各領域所共同需要的基本資訊技能及其

學習時間，做㆒詳實的規劃，以使所有的學生均有

機會習得基本資訊知識與技能，以為各領域應用資

訊的基礎 (教育部，2002：1)。  
因此，資訊教育課程目標基於㆖述理念，藉由

「資訊科技的認知」、「資訊科技的使用與概念」、

「資料的處理與分析」、「資訊的溝通」、以及「資

訊的搜尋」等核心能力之規劃，培養學生針對不同

領域學習所需之基本數位學習技能，以為資訊教育

的普及與應用奠定基礎。 ㆘表㆒根據九年㆒貫資

訊教育課程目標將各能力指標之內容作㆒整理﹕

 
表一、數位學習能力指標 

能力指標 指標內容 

資訊科技的認知 
瞭解電腦在㆟類生活，如家庭、學校、工作、娛樂以及各學習領域之應用。 

瞭解電腦使用相關的議題和倫理規範（如電腦病毒、安全性、複製版權等）。 

資訊科技的使用 

與概念 

瞭解電腦教室（或教室電腦）的使用規範；熟悉視窗環境軟體的操作、磁碟

工具程式的使用、電腦檔案的管理、以及電腦輔助教學應用軟體的操作等。 

認識鍵盤、特殊鍵的使用，會英文輸入與㆒種㆗文輸入。 

具備對電腦硬體、軟體、輸入和輸出設備的基本認識。  

瞭解多媒體電腦相關設備，以及圖形、影像、文字、動畫、語音的整合應用。 

資料的處理與分析 

能編輯㆗英文文稿，進行編輯、列印的設定，並能結合文字、圖畫、藝術字

等完成文稿的編輯。 

能利用繪圖軟體提供的工具創作並列印出作品。 

能利用試算表提供的工具進行統計圖表製作、函數模擬等。  

能針對日常問題提出可行的解決方法。 

能利用簡報系統提供的工具編輯報告內容與設定播放的方式。  

能實作簡易資料庫以管理資訊。  

能利用網際網路、多媒體光碟、影碟等進行資料蒐集，並結合已學過的軟體

進行資料整理與分析。  

認識程式語言、瞭解其在解決問題㆖的應用。  

(續後頁表格) 
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(接前頁表格) 表一、數位學習能力指標 

資訊的溝通 

瞭解網路使用規範。  

會網路基本操作（包括 BBS, email, www、ftp）。 

瞭解電腦網路概念及其功能。  

獨自或與同儕合作完成網頁的製作。 

資訊的搜尋 
能找到合適的網站資源、圖書館資源，會檔案傳輸。  

能利用光碟、DVD 等資源搜尋需要的資料。 

資料來源：教育部(2002)。國民㆗小學九年㆒貫課程與教學。2003 年 8 月 15 日取自

http://teach.eje.edu.tw/9CC/discuss/discuss2.php 

 
期望藉由此五類資訊核心能力之規劃，在認

知、情意、技能㆖培養學生達成以㆘之數位學習、

資訊教育目標﹕ (㆒) 導引學生瞭解資訊與日常生

活的關係﹔ (㆓) 導引學生瞭解資訊與倫理及文化

相關之議題﹔ (㆔) 奠定學生使用資訊的知識與技

能﹔ (㆕) 增進學生利用各種資訊技能，進行資料

的搜尋、處理、分析、展示與應用的能力﹔ (五) 培

養學生以資訊技能做為擴展學習與溝通研究工具

的習慣﹔以及(六) 啟迪學生終身學習的態度(教育

部，2002)。 本研究亦將根據此五類資訊核心能力

指標，來探討國小㆓年級學童的數位學習能力。 

三、學習策略的定義與分類 

學習策略所包含的範圍十分廣泛，從國內外的

研究㆗得知，除了使用學習策略這個名詞之外，也

有使用學習方式、學習方法、學習型態、學習習慣

以及學習技巧等名詞。 陳李綢(1995) 指出㆒般來

說學習策略的演進受到認知心理學派的影響極

大，在㆓十世紀前半期(1920)行為主義盛行時，認

為學習者是被動的訊息接受者，強調學習技巧與學

習成就之間的機械式連結，因此，偏重外在的學習

環境和行為因素，認為只要改變其㆗某些環境及行

為便可直接影響到學習成效，例如﹕學習空間的佈

置、學習時間的安排、劃重點和作筆記等，竟而忽

略了學習者內心思考過程的重要性，所以學習策略

的傳授則要求學習者按照老師或教材㆗所安排的

程序來學習。 因此，學習策略的重點在於教導學

生如何按部就班、循序漸進㆞作筆記、背誦及練習

等。 在 1960 年以後，認知心理學興起，學習策略

重點置於探討學習者的心智歷程，特別重視認知功

能的交互作用，學習者扮演主動去建構知識的學習

角色，而非被動㆞吸收，並會利用學習策略來學習

教材內容，以增加學習的保留及回憶，所以學習策

略此時強調的是各種記憶法及內在歷程變項，不再

受限於外在的機械式行為，例如﹕學習者學會將訊

息內容加以組織並衍生，著重整體學習內在動機及

理解的重要性，與學習潛能的改變等(李日永吟，

1987，1989﹔洪寶蓮，1992﹔張新仁，1989，1990﹔

楊招謨、陳東陞，1997)。 
學習策略的定義因研究的目的與方法不同，學

者的界定也有所不同，表㆓將國內、外學者對學習

策略的分類與定義作㆒整理。
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表二、 國內外學者對學習策略的分類與定義 

學者年代 學習策略內容 

Gagnè 

(1985) 
學習策略分成㆕類﹕ 
1. 選擇性注意策略﹕能選擇並專注於重要訊息。 
2. 編譯策略﹕能將訊息意義化及組織化處理。 
3. 條件性策略﹕在某種學習情境㆗，能選擇最有效條件。 
4. 監控策略﹕能有效監控個㆟的學習策略。 

Weinstein & 
Underwood 
(1985) 

學習策略分成㆕類﹕ 
1. 訊息處理策略﹕複述、意義化、組織。 
2. 支持性策略﹕降低焦慮、集㆗注意力、安排學習時間。 
3. 主動的閱讀策略﹕劃重點、作筆記、應考技巧、SQ3R(瀏覽,質疑,精讀,回憶,複習)。 
4. 後設認知策略﹕設定學習目標、選擇學習策略、檢討學習成效、採取補救措施。 

Weinstein & 
Mayer 
(1986) 

學習策略分成八類﹕ 
1. 基本複述策略﹕指複誦固定次序名單㆖的概念名稱，如﹕季節、生物的名稱。 
2. 複雜複述策略﹕指在學習材料㆖進行抄寫、畫線等學習策略，例如﹕劃課文重點。 
3. 基本精緻化策略﹕指形成心像圖或是將句子㆗項目加以配對、連結，例如﹕利用心像圖背

課文或將㆞名與其農產品加以配對。 
4. 複雜精緻化策略﹕指改寫、作摘要及描述已知的現有知識，例如﹕將電腦的運作與㆟的循

環系統過程做㆒個類比。 
5. 基本組織策略﹕指將要學習的項目加以分組或排序，例如﹕按㆞理位置由北到南排列出國

家公園。 
6. 複雜組織策略﹕指作出大綱或是排出文章的階層關係，例如﹕請學生做出課文大綱或畫㆒

個表示課文關係圖。 
7. 統合監控策略﹕指檢查理解㆖的失誤，自我發問問題檢核。 
8. 情意與動機策略﹕指保持靈敏以及放鬆，以克服考試的焦慮。 

            
Dansereau 
(1988) 

學習策略分成兩類﹕ 
1. 主要策略﹕訊息之記憶、理解、儲存、知識擴張及錯誤檢查。 
2. 支持策略﹕注意情緒控制、動機、學習態度與考試焦慮。 
曾於 1985 提出 MURDER 學習策略(轉引自杜佳真, 2000)﹕ 
M (set your Mood) 調整你的心情 
U (read for Understand) 理解的閱讀 
R (Recall) 回憶 
D (Digest information) 吸收訊息 
E (Expend knowledge) 知識的擴展 
R (Review mistakes) 回顧錯誤 

Pintrich 
(1989) 

學習策略分成㆔類﹕ 
1. 認知策略﹕複述策略、精緻化策略、組織策略、批判思考策略。 
2. 後設認知策略﹕計劃策略、監控策略、調整策略。 
3. 資源經營策略﹕堅持及尋求他㆟支持兩種策略。 

張新仁 
(1989) 

即是㆒般所稱之學習方法，指學習者用來從事知識的獲得、保留與提取的任何行為與思考。 

邱㆖真 
(1991) 

學習者因時、因㆞、因作業性質所使用的㆒些方法或原則，可以幫助學習者有效的獲得運作、

統整、儲存以及檢索訊息，以達學習目的。 
吳靜吉、 
程炳林 
(1992) 

學習策略分成㆔類 (激勵的學習策略量表 MSLQ)﹕ 
1. 動機策略﹕價值、期望、情感。 
2. 認知策略﹕認知及後設認知。 
3. 資源經營策略﹕時間與研讀環境經營、努力經營、同儕學習、尋求協助行為。 

洪寶蓮 
(1992) 

學習者用來促使知識獲得、保留、提取與統整的學習行為與思考活動，也是㆒般所稱的學習方

法、學習技巧、讀書習慣、讀書方法，但此並非㆒般的習慣或方法，是包含學習者所使用的訊

息處理或認知歷程的能力，具有促進組織及轉換訊息的能力，是統合認知發展的重要部分，因

此，學習策略涵蓋了學習方法及統合認知。 

(續後頁表格) 
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(接前頁表格) 表二、 國內外學者對學習策略的分類與定義 

李日永吟 
(1994，引自 
黃俊傑、 
魏春麥，2001) 
 

學習策略分成㆔類﹕ 
1. ㆒般的策略﹕基本。 
2. 特殊的策略﹕學科取向。 
3. 統合認知的策略﹕後設認知。 

陳李綢 
(1995) 
 

學習策略分成㆕類﹕ 
1. 主要策略﹕ 

(1)認知策略﹕注意力策略、記憶策略、理解策略。 
(2)後設認知策略﹕閱讀後設認知策略、問題解決後設認知策略、自我調整策略、社會後設

認知技能。 
(3)動機策略﹕促進個㆟動機訓練策略、成就歸因訓練、自我效能訓練。 

2. 支援策略﹕包括提供適度的緊張、增加冒險能力的策略、減輕焦慮的肌肉鬆弛訓練、建立

良好的讀書習慣、建立讀書計劃表、有效的時間管理方式、講求知識的自動化形成。 
3. 特殊性策略﹕幼兒才藝的訓練、第㆓語言的學習、寫作的學習、數學的學習及解題能力訓

練、科學能力的訓練等策略。 
4. 創造思考策略:包括提高個㆟思考推理及問題解決能力或歷程的策略，例如﹕認知技能的訓

練、問題解決的成分訓練、創造思考訓練、特定領域的問題解決訓練。 
楊招謨、 
陳東陞 
(1997) 

良好的學習策略應包括﹕認知策略、動機情意策略及統合監控策略。換言之，是指學習者運用

本身具有的基礎知識，統合運用各種學習技巧和方法，保持良好的學習動機信念，並計劃監控

調整學習的進行，以積極從事有效的訊息處理，使學習者的內在認知結構㆖有實質的進步。 
黃俊傑、 
魏春麥 
(2001) 

在教學的歷程㆗，為增進學生的學習成效所使用的系統化方法。 

謝甫佩 
(2002) 

1. 認知策略﹕包括注意力策略、記憶策略、理解策略。 
2. 動機策略﹕包括學習態度、學習動機、自我概念、歸因方式、焦慮、期望等。 
3. 後設認知策略﹕ 

(1)認識自己的認知歷程與認知資源， 包括自我作業及策略。 
(2)使用及調適自己的認知歷程，包括計劃、偵測及評鑑。 

 
透過㆖述各學者的分類與定義後，本研究作㆒

綜合性的分析與歸納，列出學習策略的㆕種主要分

類(見表㆔)﹕

 
表三、學習策略分類表 

學習策略 內容 
動機策略 包括學習態度、學習動機、自我概念、歸因方式、價值、期望、情感、促進個

㆟動機訓練策略、成就歸因訓練、自我效能訓練、降低焦慮等。 
認知策略 包括注意力策略、編譯策略、理解策略、意義化、記憶策略、儲存、知識擴張、

錯誤檢查、基本複述策略、複雜複述策略、演練策略、基本精緻化策略、複雜
精緻化策略、基本組織策略、複雜組織策略、批判思考策略、訊息處理策略等。 

後設認知策略 包括認識自己的認知歷程與認知資源、使用及調適自己的認知歷程(包括計劃、
偵測及評鑑)、統合認知的策略、計劃策略、監控策略、規範策略、調整策略、
統合監控策略(指檢查理解㆖的失誤，自我發問問題檢核)、監控策略(能有效監
控個㆟的學習策略)、設定學習目標、選擇學習策略、檢討學習成效、採取補救
措施等。 

資源經營策略 包括時間與研讀環境經營、建立良好的讀書習慣、建立讀書計劃表、有效的時
間管理方式、努力經營、同儕學習、尋求協助行為、堅持及尋求他㆟支持兩種
策略、講求知識的自動化形成等。 

 
學習者之所以運用各種不同的策略學習，主要 是希望能夠幫助學習進而達到預期的學習目標﹔
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以㆖策略為傳統教學方式㆘，學習者可能發展之學

習策略，然而在數位學習之㆗，由於學習途徑的不

同，學生所使用的學習策略是否會不同，值得進㆒

步研究。 因此，本研究將參考㆖述歸納之學習策

略，作為觀察學童數位學習策略之面向。

研究方法 

本研究是採質性研究進行，主要是使用訪談

法、焦點團體訪談法、觀察法及文件分析法㆕種方

式來進行。 本研究實行的時間為 91 年 2 月 18 日

至 92 年 1 月 17 日，㆞點為新竹市「園區」安親班，

並以十位國小㆓年級的學童為主要的研究對象。本

研究藉由與學童的焦點團體訪談、㆒對㆒觀察學童

㆖機學習國語文課的情形及分析學習單、學習日

誌，深入瞭解當數位學習 Hyperbook 系統實際融入

國語課「淡水小鎮」㆒課輔助學習時，學童的數位

學習能力為何及對其學習策略有何影響。 現將執

行的流程，以圖㆒表示，並針對各主要內容做㆒說

明：

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖一 研究流程 

 

一、文獻分析及與教師初步訪談 
依研究主題，廣泛蒐集國內外有關學習策略及

數位學習等相關論述、期刊或書籍﹔針對學校及

研究報告寫作 
92.1.18~now 

焦點團體訪談 
91.5.20/27, 91.9.2 

資料整理與分析 
效度檢核 

91.2.18~92.1.17 

Hyperbook 系統實驗觀察 
91.9.2~91.12.30 

文獻分析及與教師初步訪談 
91.2.18~91.6.31 

擬定焦點團體訪談大綱、學習策略觀察指引

項目表、學習日誌、學習單。 
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「園區」安親班的㆓年級老師進行初步訪談，瞭解

國小㆓年級學童的基本資料，國語科教學時數的安

排與運作情形，並對研究㆗所使用的 Hyperbook 系

統與老師做全面性瞭解， 為了排除學習內容與平

時學校教學課文的重複性，僅挑選「淡水小鎮」㆒

課為主要數位學習教材，進行實驗。 透過文獻的

閱讀及分析結果，與國小老師共同擬定各項研究工

具的架構與內容，例如﹕本研究所使用之焦點團體

訪談大綱、學習策略觀察指引項目表、學習單以及

學習日誌。 

(㆒)焦點團體訪談大綱 

根據九年㆒貫資訊教育課程能力指標之內

容，擬定本研究之焦點團體訪談大綱，例如﹕學童

是否瞭解電腦在㆟類生活，如家庭、學校、工作、

娛樂以及各學習領域之應用、是否瞭解電腦使用相

關的議題和倫理規範（如電腦病毒、安全性、複製

版權等）、是否瞭解電腦教室的使用規範等問題(參
見表㆒)。 

(㆓)學習策略觀察指引項目表 

有關學習策略的測量工具很多，吳靜吉、程炳

林 (1992) 所 修 訂 的 「 激 勵 的 學 習 策 略 量 表 」

(Motivated Strategies for Learning Questionnaire, 
MSLQ)是㆒份適合測量國民㆗小學生學習策略的

量表，此量表共有 78 題，其㆗動機量表 35 題、認

知量表 29 題、資源經營量表 14 題。 本研究僅探

討學習策略㆗的認知及後設認知策略兩部分，因此

只參考 MSLQ ㆗的認知量表，此表主要在幫助瞭

解學習者於傳統教學環境㆗，介於教材內容及教師

之間，會採取何種方法學習，分為認知策略(19 題)
及後設認知策略(10 題)兩部分。 認知策略包含演

練策略(4 題)、精緻化策略(6 題)、組織策略(4 題)
及批判思考策略(5 題)。 後設認知策略包含計劃策

略(4 題)、監控策略(2 題)及規範策略(4 題)。 
本研究為求具體並有效的觀察學童在數位學

習時所使用的策略，將 MSLQ ㆗的認知量表，改

編為本研究所使用的學習策略觀察指引項目表。 
根據其原有題目，將觀察重點改放在學習者於數位

學習環境㆗，介於教材內容及電腦(網路)之間，會

採取何種方法學習(共 30 個觀察項目，見表㆕)﹕

 
表四、學習策略觀察指引項目表 

分量表 觀察項目 

演 

練 

策 

略 

1. 學童在操作電腦時，會反覆練習操作步驟。 

2. 在研讀淡水小鎮的數位影音補充教材時，學童會㆒遍又㆒遍的練習把內容說給自己聽。 

3. 在研讀淡水小鎮的數位影音補充教材時，學童㆒而再、再而㆔㆞閱讀電腦螢幕內容和課文。 

4. 學童會記住淡水小鎮這門課㆗最重要或主要的幾個字詞，來提醒學童這門課的重要觀念。 

5. 學童會列出在淡水小鎮㆗所提到的重要語詞，並且記住這些語詞。 

精 

緻 

化 

策 

略 

1. 在研讀這門課時，學童會把電腦㆗的補充內容及課本等不同來源的資料串通起來。 

2. 只要有可能，學童會把這門課使用電腦的經驗和以前的電腦經驗連結起來。 

3. 在研讀這門課時，會試著把這門課的經驗與其他課程連接起來。 

4. 會把課文和電腦所補充的內容連接起來，以便了解這門課的內容。 

5. 學童會將這門課課文及電腦的資料及內容引到日常生活㆗。 

認 

知 

策 

略 

 

組 

織 

策 

略 

1. 學童在使用電腦時，會做大綱來幫助記得如何操作電腦步驟。 

2. 研讀這門課時，學童會將課文及電腦內容全部看過，然後把最重要的觀念找出來。 

3. 研讀這門課文時，學童會做大綱幫助組織自己的想法。 

4. 研讀這門課文時，學童會做簡單的圖表幫助自己組織課程的內容。 

5. 研讀這門課文時，學童會複習電腦補充內容，同時把重要的觀念做個大綱。 

(續後頁表格) 
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(接前頁表格) 表四、學習策略觀察指引項目表 

 批 

判 

思 

考 

策 

略 

1. 在這門課㆗學童對所聽到的或讀到的，經常以 E-mail 發信的方式提出疑問，以判定它們是否讓學

童相信。 

2. 在課文或電腦內容㆗出現理論解釋或結論時，學童會試著判定它是否有良好的支持證據。 

3. 學童以這門課的內容為出發點，試著發展自己對這些課文及電腦內容的看法。 

4. 在這門課㆗，學童用自己的觀念不斷的思考正在學習的東西。 

5. 學童以這門課的內容為出發點，試著發展自己對電腦學習的看法。 

計 

劃 

策 

略 

1. 在閱讀這門課的課文及電腦內容時，學童會提出幾個問題來幫助自己專心的閱讀。 

2. 在深入研讀新的課文及電腦內容前，學童通常都會先略讀㆒㆘，看看這些內容是如何組織的。 

3. 在研讀這門課時學童試著再㆔考慮㆒個主題，並決定該從它那裡學到些什麼，而不只是讀完它就

算了。 

4. 在研讀這門課時，學童會為自己訂定目標來引導他(她)每個研讀階段的活動。 

監 

控 

策 

略 

1. 為了確定真的了解這門課裡所讀到的內容，學童會出問題考自己。 

2. 在研讀這門課時，學童試著找出那些觀念是他(她)瞭解的還不夠好的。 

後 

設 

認 

知 

策 

略 

 

 

規 

範 

策 

略 

1. 如果在電腦學習時，對內容產生困惑，學童確定會在㆘次㆖機時，把困惑的部分整理清楚。 

2. 在閱讀這門課的電腦內容時，只要有不瞭解的㆞方，學童會回頭再讀試著瞭解。 

3. 如果電腦內容難以瞭解，學童便改變閱讀方法。 

4. 為了配合學習單(課程)的要求和電腦的學習方式，學童試著改變研讀的方法。 

   
本表㆕將作為學童㆖機實驗時，研究者對學童

觀察項目的依據，以便了解學童在數位環境㆘所產

生的學習策略為何。 

二、焦點團體訪談 

在安親班舉行十名學童的焦點團體訪談，向他

們說明研究目的及實行的方法等，亦從㆗瞭解國小

㆓年級學童的數位學習能力。為求記錄確實，在焦

點團體訪談過程㆗，請安親班老師㆒同參與並現場

錄音，亦於學童回答問題後再重覆㆒次他的答案，

詢問他的意思是否與訪問者所解讀的相同，且於訪

談結束後，隨即依小組訪談情形將錄音結果整理成

逐字稿，再請安親班教師進行過目，以確認資料的

正確性。 

三、Hyperbook 系統實驗觀察 

本研究在進行學童數位學習策略研究時，是以

符合數位學習基本精神的教材來做為學習的工

具。現階段因應數位學習而研發的學習工具及平台

十分多元化，本研究基於以㆘幾點理由，選擇數位

時代新式閱讀輔助系統－Hyperbook ㆗的國語科

「淡水小鎮」㆒課，做為進行本研究的主要數位學

習教材及工具。 
(㆒)Hyperbook 系統㆟機介面操作簡單易懂。 
(㆓)結合平面書籍及多媒體光碟與網際網路，讓

平常習慣以平面書籍為主的學生，在進行學

習時，能夠降低不適應感。 
(㆔)Hyperbook 系統之多媒體資料庫，內容豐富

且多元化，呈現的方式涵蓋文字、圖片、動

畫、影片、聲音等，將知識內容具體化。 
(㆕)Hyperbook 系統已開發之內容與現行國民小

學教科書內容㆒致，師生的教學與學習能夠

有連貫性。 
(五)教材設計符合九年㆒貫課程精神，能夠進行

跨領域的學習。 
數位學習 Hyperbook 系統， 藉由結合傳統平

面書籍與多媒體光碟及寬頻網路的優點在㆒起， 
讓使用者於閱讀傳統紙張、印刷書籍和刊物時，可

以隨時經由操作電腦鍵盤、簡易小鍵盤、無線光筆

或寬頻手機， 在字裡行間重要內容重點㆖， 透過

連結， 從多媒體光碟及寬頻網路資料庫㆗取出， 
即可獲取使用者額外需求的圖文影音補充說明， 
以大幅增進使用者對書籍和刊物㆖知識的理解效

率及趣味性， 以達到輔助學習的功用。  由圖㆓
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㆗可知， Hyperbook 系統是彙整平面書籍的資料， 
將使用者可能會需要參考的補充資料以12...的方

式標註在適當的名詞旁邊， 再將輔助認知的影音

資料建構在電腦及寬頻網路資料庫㆗。所以，當使

用者在閱讀㆒本平面書籍時，如需額外的說明，可

透過按鍵號碼或無線光筆掃描，將相對應的號碼輸

入，如此，便可在螢幕㆖播出豐富有趣的影音圖文

相關資料，以幫助學習。例如，圖㆓㆗針對書㆗的

「老街」，希望了解更多時，只需按鍵輸入 3 或以

光筆直接掃描即可，則螢幕㆖便會出現跟「老街」

相 關 並 有 趣 的 圖 文 影 音 資 料 ( 見 圖 ㆔ ) 。 以

Hyperbook 作為銜接的橋樑，把實體傳統書籍與虛

擬網路資料庫兩者各自的優點同步緊密結合，此套

閱讀輔助系統保留了傳統平面書籍的實體感及紙

張質感，亦凸顯了數位學習的無限可能 (林立傑、

林仁忠、蔡振昌，2001﹔趙貞怡，2002，2003)。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

圖二  Hyperbook 系統架構圖 

資料來源：北澎科技（2000）：Hyperbook 超連結書籍。2002 年 1 月 2 日 
取自 http://www.hyperbook.com.tw/main.htm。 
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圖三 Hyperbook 系統螢幕畫面範例 

資料來源：北澎科技（2000）：Hyperbook 超連結書籍。2002 年 1 月 2 日 
取自 http://www.hyperbook.com.tw/main.htm。 

本研究透過觀察學童使用 Hyperbook 系統學

習國語文科「淡水小鎮」㆒課，研究者可以確實瞭

解學童在數位學習㆘所產生的學習能力與策略。研

究者於民國 91 年 9 月 2 日至民國 92 年 1 月 17 日

間，每週至安親班進行兩㆝(星期㆒、㆔)㆒對㆒的

觀察，每㆒㆝觀察 2 個學童，每個學童㆖機 30 分

鐘後，便輪㆘㆒位學童㆖機實驗，待十位學童每㆟

都㆖完第㆒次電腦後，再輪第㆓回合。 如此持續

㆒個學期，共約 20 週㆖機實驗，平均 2~3 周為㆒

輪，也就是說每㆒個學童在實驗期間會使用電腦七

次，每次 30 分鐘，共 3.5 個小時能夠將「淡水小

鎮」㆒課學習完畢，和平常在學校學習㆒課國語文

需要 5 節課，每節課 40 分鐘，共約 3.3 個小時是

差不多的。 
實驗開始前，先教學童使用 Hyperbook 系統，

並將當輪的學習單(見圖㆕)及「淡水小鎮」課文(見
圖五) 發㆘，並解釋㆒㆘學習單的內容，確定學童

清楚後，要求學童在 30 分鐘㆖機時間內完成，如

無法完成會斟酌多給 10 分鐘時間，並要求學童在

㆖機學習後填寫學習日誌，記載使用及學習心得。 
研究者在觀察時，除了學童有操作電腦㆖的問題或

說明文不懂之外，不再主動發言及額外的引導，完

全由學童藉由 Hyperbook 系統所提供之資料及網

路資源自行學習，觀察時詳細記錄學童操作及使用

電腦的步驟，並依據學習策略觀察指引項目表具體

觀察細項。且於每次觀察結束後，隨即將觀察結果

彙整並作初步的分析。  

四、資料整理與分析/效度檢核 

本研究資料分析是持續性的工作，在收集整理

資料時，研究者盡快㆞將訪談、觀察記錄以及學習

單、學習日誌的文字記錄內容編碼。 此編碼乃是

使用 Glaser (1978)提出的「持續比較法」(Constant 
Comparative Method)步驟，進行資料整理與分析(如
圖㆒流程圖㆗之箭頭所示)﹔除此之外，本研究亦

採用㆔角驗證、參與者查證及豐富的資料㆔種效度

檢核方法來檢驗資料。 

五、研究報告寫作 

針對整理後的資料，歸納出研究結果，以說明

國小學童數位學習能力，亦深入瞭解數位學習方式

㆘，學習者的學習策略類型，並撰寫成研究報告。
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圖四 學習單 
註﹕本實驗所使用之學習單共有七份，每份為 A4 大小的紙張㆒張，為節省空間，僅將學習單㆗之文字 

部分列出，而省略插圖及排版部分。 

(㆒) 學習單㆒ 
小朋友，歡迎你(妳)們㆒起來參加「淡水小鎮」的電腦學習旅程，相信你㆒定能學到許多有趣的知識，今㆝

的工作很簡單喔! 我們㆒起來試㆒試吧! 
1. 請老師示範操作㆒次 Hyperbook 電腦軟體。仔細看喔! 
2. 換你(妳)試㆒試了。 
3. 會了嗎? 現在請你(妳)開始讀「淡水小鎮」吧! 記住喔!有任何不懂的㆞方可以問你(妳)旁邊的老師。 
4. 還有㆒點，對於「淡水小鎮」課文有不懂得㆞方，別忘了輸入課文㆗的號碼，電腦會顯示許多有趣的資
料給你看喔! 
(㆓) 學習單㆓ 

恭喜小朋友，你(妳)們㆒定會使用電腦了吧! 如果還不是很熟沒有關係，只要告訴你旁邊的老師㆒聲，他可以
再教你(妳)㆒次 。今㆝的工作還是很簡單喔! 我們㆒起來試㆒試吧! 

1. 如果你忘記如何操作 Hyperbook 電腦軟體，請老師示範操作㆒次給你(妳)看。仔細看喔! 
2. 換你(妳)試㆒試了。 
3. 好! 現在請小朋友想㆒想㆖次使用電腦學習「淡水小鎮」的時候，有沒有特別喜歡的㆞方，可以再讀㆒
次，或是還沒看過的呢 ? 都可以輸入課文㆗的號碼，電腦會顯示許多有趣的資料給你看喔! 
(㆔) 學習單㆔ 

小朋友今㆝的工作主要是認識「淡水小吃」， 你能從課本或電腦㆗找出淡水有名的小吃嗎? 記得要把找到的
「淡水小吃」寫㆘來喔! 

淡水有名的小吃有﹕ 
1.   4. 
2.   5. 
3.   6. 

如果都找到了， 你就可以讀其他的部分了。 
(㆕) 學習單㆕ 

小朋友今㆝的工作主要是認識「淡水的紅毛城」， 你能從課本或電腦㆗找出「淡水的紅毛城」嗎? 記得要把
你找到的資料寫㆘來喔! 
「淡水的紅毛城」是﹕ 

1.   4. 
2.   5. 
3.   6. 

如果都找到了，你就可以讀其他的部分了。 
(五) 學習單五 

小朋友今㆝的工作主要是認識「淡水街道和建築物(房子) 」， 你能從課本或電腦㆗找出「淡水街道和建築物
(房子) 」特別的㆞方嗎? 記得要把你找到的資料寫㆘來喔! 
淡水的建築物有什麼特別的㆞方呢? 

1.   4. 
2.   5. 
3.   6. 

如果都找到了，你就可以讀其他的部分了。 
(六) 學習單六 

小朋友今㆝的工作主要是認識「淡水美麗的風景」， 你能從課本或電腦㆗找出「淡水美麗的風景」嗎?  記得
要把你找到的資料寫㆘來喔! 
「淡水美麗的風景」有那些呢? 
1.例如﹕夕陽。 淡水的夕陽紅紅的，好美麗喔。 
2. 
3. 
4. 
5. 
如果都找到了，你就可以讀其他的部分了。 

(七) 學習單七 
小朋友今㆝的工作主要是認識「淡水小鎮」的生字和詞語。 你能從課本或電腦㆗學會本課的生字和詞語嗎? 記

得要把你學會的生字和詞語寫㆘來喔! 
生字﹕ 
1 .   4.   7 
2.    5.   8. 
3.    6.   9. 
詞語﹕ 
1 .   4.   7 
2.    5.   8. 
3..    6.   9. 
如果都找到了，你就可以讀其他的部分了。 
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圖五 Hyperbook 系統「淡水小鎮」平面書籍範例 

研究發現 

一、國小學童數位學習能力 

本研究根據教育部(2002)對資訊教育課程目標

及數位學習核心能力指標的定義，藉由與學童焦點

團體訪談，以及㆒對㆒實際㆖機的觀察，針對「資

訊科技的認知」、「資訊科技的使用與概念」、「資料

的處理分析」、「資訊的溝通」以及「資訊的搜尋」

等五方面來收集資料。期藉此五大方面說明並瞭解

國小㆓年級學童的數位學習能力。以㆘分別描述

之﹕ 

(㆒)資訊科技的認知 

由焦點團體訪談得知，學童們瞭解電腦可應用

在㆟類生活㆗，如家庭、學校、工作、娛樂以及各

學習領域裡。 但對於電腦使用的相關議題和倫理

規範，如電腦病毒、安全性、複製版權等並不清楚。 

 
(編碼﹕焦 1-1,1-2，受訪者﹕十位學童，時間﹕

2002/5/20 4:30~5:40 pm) 

研究者:小朋友，你們知道什麼是電腦嗎? 
E 學童:我知道! 我家有兩台電腦，㆒台是筆記

型電腦是我爸爸的。 
F 學童:我家也有電腦，我媽媽會教我用，我最

喜歡玩電腦遊戲了。 
H 學童:我家也有，是我哥哥要寫作業的。 
I 學童:我爸爸也有電腦。 
研究者:你們知道電腦可用來做什麼嗎? 
B 學童:可以到網咖，我舅舅帶我到網咖去玩遊

戲! 
I 學童:我爸爸會㆖網找資料。 
G 學童:我爸爸會用翻譯通。 
F 學童:我媽媽教我做網站，我有自己的網站，

有㆟有留言給我喔! 
研究者:你自己做的網站嗎? 是什麼樣的網站

呢? 
F 學童:都是我自己做的，我自己就會了，我是

黃金鼠的網站，我養了㆔隻，我有㆖網找牠們的資

料! 
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研究者:你好棒喔!那電腦還可以做什麼呢? 
(大家安靜了㆒㆘) 
H 學童:可以學巧連智，我媽媽有買給我。 
研究者:A 學童你都沒有說話，可以告訴我們

電腦可用來做什麼嗎? 
A 學童:我媽媽有㆖網買火車票! 
研究者: 很好! C 學童那你呢? 剛才小朋友說

電腦可以用來玩遊戲、寫作業、㆖網找資料、學巧

連智、買火車票，那電腦還可以用來做什麼嗎? 
C 學童: (想了㆒㆘)老師有讓我們看電腦寫生

字。 
(焦 1-1) 

 
由以㆖對話可知，學童們從日常生活㆗，如家

庭、學校、娛樂以及各學習環境㆗接觸到電腦，並

從㆗瞭解電腦的應用性。 

 
研究者:那你們知道什麼是電腦病毒嗎? 
F 學童:我知道!會把電腦弄壞! 
研究者:怎麼弄壞法! 
F 學童:千禧蟲......就是會把電腦變的黑黑的，

什麼都看不見.......。 
研究者:其他小朋友呢? J 學童你要不要說說看

呢? 
J 學童:........不知道! 
(其他學童亦無太多反應)  
(焦 1-1) 

 
研究者:小朋友你們覺得用電腦安不安全呢?

會不會被騙還是會把資料或秘密洩漏出去呢? 
眾學童:不會!......很安全! 
研究者:為甚麼你們覺得很安全呢? 
(學童們無反應) 
I 學童:新聞有網路援交!我媽媽說會變壞。 
研究者:什麼是網路援交?不安全嗎? 
(學童們無太多反應) 

(焦 1-1) 

 
從以㆖學童的反應㆗來看，學童曾經聽說過電

腦病毒及電腦的安全性等名詞，但對於其真正的解

釋並不清楚。 

 
研究者:小朋友，你們覺得是不是可以在網路

㆖任意拷貝圖片或音樂呢? 拷貝就是像影印㆒

樣，可以同時變成有好多㆒樣的東西! 
F 學童:可以!我網站的黃金鼠照片就是 copy 別

㆟的。 
研究者:你會 copy 喔!好厲害!那你是怎麼做到

的? 
F 學童:很簡單啊!就是 copy 和剪貼。 
研究者:誰教你的? 
F 學童:我自己就會了。 
H 學童:我也會!用印章就可以 copy! 
研究者:用那裡的印章呢? 
H 學童:畢卡索! 
(詢問之㆘得知，畢卡索是㆒套兒童繪圖軟體) 
眾學童:我也會! 
研究者:小朋友你們知道嗎?在網路㆖任意拷

貝別㆟的圖片及音樂，沒有經過他(她)的同意，會

傷害到對方，而且是不禮貌的嗎? 
(學童們無太多反應)  
(焦 1-2) 

 
 由以㆖的焦點訪談㆗可瞭解，學童並沒有侵犯

他㆟著作權/版權的觀念，提到複製及拷貝，學童

們直接聯想的是﹕自己是否具有「拷貝/copy」的

這項能力。 

(㆓)資訊科技的使用與概念 

對於學童資訊科技的使用與概念，將分以㆘㆕

方面來探討﹕1.電腦教室使用規範的瞭解；2.視窗

環境的熟悉度，包括軟體操作、磁碟工具程式的使
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用、電腦檔案的管理、以及電腦輔助教學應用軟體

的操作等﹔3.電腦硬體、軟體、輸入和輸出設備的

基本認識，包括認識鍵盤、特殊鍵的使用，會英文

輸入與㆒種㆗文輸入﹔4.多媒體電腦相關設備的

瞭解，包括圖形、影像、文字、動畫、語音的整合

應用。 
1.電腦教室使用規範的瞭解 
由於國小㆓年級並未安排電腦課，因此受訪學

童不知其㆗的規定，也不知使用電腦時的注意事

項，但都知道學校的電腦教室在哪裡。 

 
(編碼﹕焦 1-3，受訪者﹕十位學童，時間﹕

2002/5/27 4:30~5:40 pm) 

研究者:小朋友你們知道進入電腦教室後要遵

守什麼規則嗎? 就好像到圖書館要保持安靜，不可

以大聲說話這樣的規定。 

E 學童:我知道電腦教室在校長室旁邊。 

眾學童:我也知道。 

研究者:那你們曾經進去過嗎?老師有沒有教

你們要注意什麼呢? 

眾學童:沒有! 

研究者:我知道你們教室都有電腦，老師有沒

有教你們用電腦時要注意什麼呢? 

D 學童:要排隊! 

研究者:還有呢? 

G 學童:不可以破壞! 

研究者: C 學童，你可不可以說㆒說怎麼樣叫

做破壞呢? 

C 學童:.........不知道! 

I 學童:隨便亂按! 

(學童們無太多反應) 

(焦 1-3) 

 
2.視窗環境的熟悉度 
學童的差異性相當的大，被觀察的學童㆗有可

以獨立操作開機、關機、進入軟體及連接㆖網的，

甚至對於磁碟工具的使用，如 A 、C 槽資料的取

用、電腦檔案的儲存均略知㆒、㆓。 也有需要幫

助才能進入電腦輔助學習應用軟體的，可能由於目

前各種輔助學習應用軟體的㆟機介面在設計㆖已

十分重視使用性的問題，因此，只要學童進入輔助

學習應用軟體後，操作㆖便十分順利了。另外，學

童的電腦學習能力非常強，研究者對於不熟悉視窗

環境的學童，只需進行㆒至㆓次的示範操作，學童

便能獨立操作使用了，表五顯示觀察統計數據，打

勾者代表被觀察的學童十分熟悉該項目的操作。

 
表五、研究者觀察記錄--視窗環境的熟悉度 

 
       
 
 
 
 
 
 
 
 

資料來源:觀 1-1~20，受訪者﹕十位學童，時間﹕2002/9/2~2002/9/16 

      被觀察者 

項目 

A 

學 

童 

B 

學 

童 

C 

學 

童 

D 

學 

童 

E 

學 

童 

F 

學 

童 

G 

學 

童 

H 

學 

童 

I 

學 

童 

J 

學 

童 

㆟ 

數 

比 

例 

% 

1.獨立開機   

2.獨立關機   

3.獨立㆖網    

4.磁碟使用 

5.儲存檔案    

6.滑鼠使用 

7.開關視窗 

8.Hyperbook 操作 

ˇ 

ˇ 

 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 
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ˇ 

ˇ 

 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

6 

6 

3 

1 

2 

10 

10 

10 

60 

60 

30 

10 

20 

100 

100 

100 
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3.電腦硬體、軟體、輸入和輸出設備的基本認

識 
學童們對於軟體、硬體、週邊設備的分類與定

義並無法明確的界定。但因家㆗及學校均有電腦，

大部分可辨識出螢幕、主機、鍵盤、滑鼠、印表機、

喇叭等設備。 對於光碟機、軟碟機、鍵盤㆖特殊

鍵的認識與使用及㆗、英文的輸入㆖明顯不熟悉。 
但對於滑鼠的操作㆖，卻駕輕就熟，表六顯示觀察

統計數據，打勾者代表被觀察的學童十分熟悉該項

目的操作。 

 
(編碼﹕焦 1-3,1-4，受訪者﹕十位學童，時

間﹕2002/5/27 4:30~5:40 pm) 

研究者:小朋友，你們能告訴我電腦架構㆗的

各個部分在哪裡嗎?這是什麼? 

(研究者指著電腦的各部分詢問小朋友) 

眾學童:螢幕、主機 

I 學童:那不是主機，那是㆗央處理機! 

研究者:主機與㆗央處理機有什麼不同呢? 

I 學童:不㆒樣!.......... 

(學童們無太多反應) 

研究者:很好!是不㆒樣，主機包含了㆗央處理

機，這個是叫做主機沒有錯。 

研究者:接㆘來呢?  

眾學童: 鍵盤、滑鼠、喇叭、印表機。 

(研究者指向軟碟機) 

眾學童:........ 

A 學童:磁片! 

F 學童:我知道了，放磁碟片的㆞方。 

研究者:對!那叫做什麼呢? 

F 學童: 磁碟機! 

研究者:很接近了，叫做軟碟機! 

(學童們跟著說軟碟機，研究者接著指向光碟

機) 

F 學童: 放 CD 的㆞方! 

研究者:沒錯!那叫做什麼呢? 

眾學童:....... 

E 學童:也可以放音樂和看電影，我爸爸有放

給我看過! 

F 學童:CD-ROM! 

研究者:叫做光碟機! 

(學童們跟著說光碟機) 

研究者:D、J 學童可不可以再說㆒次呢? 

D、J 學童: 螢幕、主機、鍵盤、滑鼠、喇叭、

印表機、軟碟機、光碟機。 

(焦 1-3) 

 
 由於電腦的普及，學童平日接觸電腦的機會大

為增加，因此他們很容易便認出各項基本設備。 

 
研究者:很好!小朋友現在我們來說㆒說他們

的用途好嗎? 

研究者:螢幕是做什麼用的? 

A 學童:開機! 

B 學童:螢幕會做事! 

(學童們無太多反應，研究者接著說明其用

途....) 

研究者:主機是做什麼用的? 

I 學童:速度很快! 

(接㆘來的問題學童們均無太多反應，研究者

接著進㆒步對學童們解釋用途，解釋的部分在此省

略) 

研究者: 鍵盤是做什麼用的? 

G 學童: 鍵盤可以打字! ...... 

研究者:滑鼠是做什麼用的? 

E 學童:用摸的，我爸爸的滑鼠可以用摸

的。...... 

研究者:印表機是做什麼用的? 

F 學童:可以印卡片、圖或信。 

I 學童: 可以印 Pizza 折扣卷，我爸有㆖網印

過。...... 

研究者:喇叭是做什麼用的? 
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眾學童:可以放出聲音! ...... 

研究者:好!我們㆖面說的哪些是硬體? 哪些

是軟體? 哪些屬於週邊設備? 

G 學童:我知道，軟碟機是軟體，主機是硬體。 

研究者:主機是硬體，軟碟機包含在主機㆗，

也是屬於硬體。軟體是在電腦裡面的㆒些應用程

式，例如﹕學校老師㆖課用的國語課教學光碟，還

有畢卡索、小畫家就是軟體。C、D、J 學童，那印

表機是屬於什麼呢? 

D 學童:是硬體! 

C 學童:是硬體! 

J 學童:是硬體! 

研究者:那什麼是週邊設備呢? 

眾學童:...... 

(焦 1-4) 

 
從以㆖的對話得知，雖然學童能認出各項電腦

基本設備，但由於沒有正式的接受過資訊教育的課

程，學童在其用途、分類及定義的概念㆖，仍是十

分的模糊。

 
 
表六、研究者觀察記錄-鍵盤的基本認識與打字能力 

註：*表學童僅能輸入簡單的㆒個名字或名詞。 

資料來源: 觀 1-1~20, 2-1~20，受訪者﹕十位學童，時間﹕2002/9/2~2002/10/2   

 
4.多媒體電腦相關設備的瞭解 
學童們對於多媒體的定義，及如何使用多媒體

編輯軟體將圖片、影像、文字、動畫、語音製作成

㆒個作品並不瞭解。 多媒體電腦相關設備㆗，數

位相機、錄影機這些在日常生活㆗因為較常用到，

故學童能說出其名稱及功能。 學童對於接觸多媒

體產品的經驗卻是非常的豐富，主要來自卡通、動

畫電影以及參觀動物園、海洋世界、㆝文館或狄斯

奈樂園時，曾經使用館內或園㆗的多媒體視聽㆗

心，欣賞幾可逼真的 3D 虛擬實境、海底世界等。 

 
(編碼﹕焦 1-5，受訪者﹕十位學童，時間﹕

2002/9/2 3:30~4:30 pm) 
研究者:小朋友，你們能告訴我什麼是電腦多

媒體呢? 

F 學童:就是電腦多媒體的資訊系統啊! 

B 學童:我去過多媒體㆗心。 

研究者:什麼是多媒體㆗心?在哪裡? 

      被觀察者 

項目 

A 

學 

童 

B 

學 

童 

C 

學 

童 

D 

學 

童 

E 

學 

童 

F 

學 

童 

G 

學 

童 

H 

學 

童 

I 

學 

童 

J 

學 

童 

㆟ 

數 

比 

例 

% 

1 會使用 Enter 鍵     

2 會使用 Space 鍵     

3 會使用 Back-space 鍵 

4 會使用 F1~F12 鍵   

5 會使用 PgUp/PgDn 鍵    

6 會使用其他特殊鍵 

(Shift,Alt,Tab,Ctrl,CapsLock) 

7 會英文打字*        

8 會㆗文打字*       

9 會使用滑鼠       
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20 
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B 學童:就在動物園啊!你要排隊領眼鏡，然後

就會播放海洋世界，有好多魚喔!好像真的可以捉

到喔! 

眾學童:我也有去過。 

F 學童:我還去過狄斯奈樂園的，裡面有㆒種

好刺激、好好玩，好像在坐雲霄飛車。 

I 學童:我還去過台北㆝文館，戴眼鏡看㆝空

的星星。 

F 學童:我媽媽的學生會做喔!她說如果有空，

也會教我做。 

研究者:喔!那你知道是怎麼做的嗎? 

F學童:就是用電腦做的啊!有㆒種軟體可以做

遊戲。 

研究者:那什麼是電腦的圖片、影像、文字、

動畫、語音呢? 

F 學童:就是電腦裡的圖畫，就好像卡通片㆒

樣的影像。 

研究者:那什麼是電腦的文字、動畫、語音呢? 

B 學童:文字就是用電腦打字，動畫就是像冰

原探險記的電影，語音就是電腦發出聲音。 

H 學童:我最喜歡怪獸電力公司的動畫電影。 

I 學童:我最喜歡恐龍和史瑞克。 

E 學童:我喜歡蟲蟲危機。 

研究者:J 學童，那你喜歡什麼呢? 

J 學童:我喜歡美女與野獸。 

(焦 1-5) 

 

研究者:小朋友，你們有聽過 DV 錄影機、 

Scanner、電腦照相機、 PC Camera、錄音筆、麥

克風等多媒體相關的設備嗎? 

(研究者有準備各設備之圖卡) 

A 學童:我們家有 DV和數位相機可以錄影和照

相。 

F 學童:我們家通通都有! 

E 學童:我們家的 DV 可以直接照相。 

G 學童:學校有教過電腦照相機、PC camera 和

錄音筆，我有用過。 

研究者: 是㆖什麼課的時候教的呢? 

G 學童: 晨間教學的時候，有㆒個小朋友的媽

媽教我們的。 

研究者: 很好，那要怎麼把拍攝的影像和照片

放到電腦呢? 

F 學童:用線連接啊! 

研究者:然後呢?有沒有其他小朋友知道? 

眾學童:........ 

F 學童:就用電腦處理啊。 

(焦 1-5) 

(㆔)資料的處理分析 

由焦點團體訪談及㆖機觀察㆗得知，學童能利

用繪圖軟體提供的工具創作並列印出作品，亦能利

用小算盤做加、減、乘的運算，由於學童與電腦互

動的方式仍是以滑鼠選擇或拖曳方式為主(見表

七)，以及㆗、英文數學能力有限，因此，無法編

輯㆗、英文文稿，也不會使用試算表提供的工具進

行統計圖表製作、函數模擬等。少部分參與學童能

以輸入簡單名詞或關鍵字的方式，來查詢所要的資

料。 

   
 (編碼﹕焦 1-6，受訪者﹕十位學童，時間﹕

2002/9/2 3:30~4:30 pm) 

研究者:小朋友，你們有沒有用過電腦畫㆒張

卡片，列印㆘來送給別㆟呢? 

H 學童:有!我家有畢卡索，我都用那個畫卡

片，裡面有好多漂亮的圖案，還可以寫字。 

I 學童:我用過小畫家畫圖。 

研究者:你用畢卡索寫什麼字呢? 

H 學童:寫祝福的話啊! 

研究者:用注音符號嗎? 

H 學童:對啊!也可以用 ABCD。 

研究者:你自己輸入嗎? 

H 學童:可以用選的，也可以自己輸入。 
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F 學童:我都是自己輸入，我用巧連智畫聖誕卡

給我爸爸、媽媽、姑姑、阿姨、老師。 

B 學童:我媽也有給我買過。 

E 學童:用電腦畫卡片好簡單，只要設計好按

㆒按就好了。 

研究者:A、C、D、J 學童那你們呢? 

A、J 學童:沒有。 

C、D 學童:有玩過。 

研究者:那是什麼軟體呢? 

C 學童:是㆒本書送的，我忘記叫甚麼了。 

研究者:小朋友，有沒有聽過或用過 Word、

Excel、PowerPoint 呢? 

眾學童:沒有! 

(焦 1-6) 

 
表七、研究者觀察記錄-試算表能力 

 
       
 
 
 
 
 
 
 

註：*表學童僅能輸入簡單的㆒個名字或名詞。 

資料來源: 觀 2-1~20，受訪者﹕十位學童，時間﹕2002/9/18~2002/10/2   

 
(㆕)資訊的溝通 

由於學童家㆗有電腦又能㆖網的情形並不普

遍(十位參與著㆗只有㆒位有)。 加㆖學校教室㆗的

電腦至九十㆓年㆒月才可連接㆖網，因此，除了

㆒、㆓位學童有網路溝通的經驗外，例如﹕㆖網留

言、討論、寄 E-mail 及連線遊戲，其餘學童的數

位學習經驗都還僅限於多媒體光碟的使用。 

 
(編碼﹕焦 1-6，受訪者﹕十位學童，時間﹕

2002/9/2 3:30~4:30 pm) 

研究者:小朋友，你們有沒有㆖網玩過遊戲、

聊㆝、寄信的經驗啊? 

B、F 學童:我有(其餘學童均無此經驗)。 

研究者:喔，對了! F 學童你有自己建立㆒個

網站。 

F 學童: 對啊!有好多㆟留言給我，我都有回，

我還有討論區，也有㆟問我黃金鼠的事情。 

研究者:你知道是那些㆟留給你的嗎? 

F 學童:有阿姨、舅舅、爸爸、媽媽還有老師

和愛鼠的㆟。 

研究者:你有在網路㆖問別㆟問題嗎? 

F 學童:我會到別㆟的網頁㆖留言、問問題。 

研究者:是你自己打字嗎? 有沒有㆟幫你。 

F 學童:都是我打的，有時候我會問我媽媽。 

研究者:那你問什麼問題? 

F 學童:我問別㆟有沒有「遊戲王卡」要賣?我

在收集「遊戲王卡」! 

研究者:有㆟回你問題嗎? 

F 學童:有時候有。 

      被觀察者 

項目 

A 

學 

童 

B 

學 

童 

C 

學 

童 

D 

學 

童 

E 

學 

童 

F 

學 

童 

G 

學 

童 

H 

學 

童 

I 

學 

童 

J 

學 

童 

㆟ 

數 

比 

例 

% 

1 會使用小算盤加  

2 會使用小算盤減   

3 會使用小算盤乘 

4 會用滑鼠點選 

5 會用滑鼠拖曳 

6 會英文打字* 

7 會㆗文打字* 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 
 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

 

ˇ 

ˇ 
 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ 

 

 

10 

10 

9 

10 

10 

1 

1 

100 

100 

90 

100 

100 

10 

10 
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研究者: B 學童，那你呢? 

B 學童:我舅舅有帶我到網咖去玩戰爭遊戲。 

研究者:你可以進去嗎? 

B 學童:可以啊! 

研究者:你喜歡去嗎? 

B 學童:喜歡! 

研究者:為什麼不在家裡玩呢? 

B學童:舅舅說要㆒起玩才刺激而且速度很快。 

(焦 1-6) 

(五)資訊的搜尋 

參與學童在 Hyperbook 系統㆘，確實能以輸入

代碼的方式，如 1、2、3、4 進行多媒體光碟的資

料蒐集，而且㆒旦透過 Hyperbook 系統連㆖網際網

路，學童亦能藉由超連結方式尋找資料，少部分參

與學童能以輸入簡單名詞或關鍵字的方式來查詢

資料(見表八)。

 
表八、研究者觀察記錄--查詢能力 

 
       
 
 
 

註：*表學童僅能輸入簡單的㆒個名字或名詞。 

資料來源: 觀 3-1~20，受訪者﹕十位學童，時間﹕2002/10/7~2002/10/21 

 

二、數位學習策略彙整 

研究者於㆒對㆒㆖機實驗時，根據學習策略觀

察指引表記錄以及焦點團體訪談記錄、學童的學習

單、學習日誌，列表呈現國小學童數位學習策略。 
㆘表九便是將這些記錄做㆒彙整，以供本研究在以

㆘各小節㆗做進㆒步的分析參考。

 
表九、學習策略彙整記錄表 

                             被觀察者 
項目 

A 
學 
童 

B 
學 
童 

C 
學 
童 

D 
學 
童 

E 
學 
童 

F 
學 
童 

G 
學 
童 

H 
學 
童 

I  
學 
童 

J  
學 
童 

㆟ 
數 

比 
例 
% 

1.學童在操作電腦時會反覆練習操作步驟。 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

2.在研讀淡水小鎮的數位影音補充教材時，學童會㆒遍又

㆒遍的練習把內容說給自己聽。 
          0 0 

3.在研讀淡水小鎮的數位影音補充教材時，學童㆒而再、

再而㆔㆞閱讀電腦螢幕內容和課文。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

4.學童會記住淡水小鎮這門課㆗最重要或主要的幾個字

詞，來提醒學童這門課的重要觀念。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

認

知

策

略 

 

演

練

策

略 

5.學童會列出在淡水小鎮㆗所提到的重要語詞，並且記住

這些語詞。 
          0 0 

(續後頁表格) 

      被觀察者 

項目 

A 

學 

童 

B 

學 

童 

C 

學 

童 

D 

學 

童 

E 

學 

童 

F 

學 

童 

G 

學 

童 

H 

學 

童 

I 

學 

童 

J 

學 

童 

㆟ 

數 

比 

例 

% 

1. 會輸入代碼查詢 

2. 會英文打字查詢* 

3. 會㆗文打字查詢* 

ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 

ˇ 

ˇ 

ˇ ˇ ˇ ˇ 10 

1 

1 

100 

10 

10 
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(接前頁表格) 表九、學習策略彙整記錄表 

1.在研讀這門課時，學童會把電腦㆗的補充內容及課本等

不同來源的資料串通起來。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

2.只要有可能，學童會把這門課使用電腦的經驗和以前的

電腦經驗連結起來。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

3.在研讀這門課時，會試著把這門課的經驗與其他課程連

接起來。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

4.會把課文和電腦所補充的內容連接起來，以便了解這門

課的內容。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

精

緻

化

策

略 

5.學童會將這門課課文及電腦的資料及內容引到日常生

活㆗。 
ˇ ˇ ˇ  ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 9 90 

1.學童在使用電腦時，會做大綱來幫助記得如何操作電腦

步驟。 
          0 0 

2.研讀這門課時，學童會將課文及電腦內容全部看過，然

後把最重要的觀念找出來。 
          0 0 

3.研讀這門課文時，學童會做大綱幫助組織自己的想法。           0 0 
4.研讀這門課文時，學童會做簡單的圖表幫助自己組織課

程的內容。 
          0 0 

組

織

策

略 
 

5.研讀這門課文時，學童會複習電腦補充內容，同時把重

要的觀念做個大綱。 
          0 0 

1.在這門課㆗，學童對所聽到的或讀到的經常以 E-mail
發信的方式提出疑問，以判定它們是否讓學童相信。 

          0 0 

2.在課文或電腦內容㆗出現理論解釋或結論時，學童會試

著判定它是否有良好的支持證據。 
          0 0 

3.學童以這門課的內容為出發點，試著發展自己對這些課

文及電腦內容的看法。 
 ˇ   ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ  6 60 

4.在這門課㆗，學童用自己的觀念不斷的思考正在學習的

東西。 
    ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ  5 50 

 

批

判

思

考

策

略 

5.學童以這門課的內容為出發點，試著發展自己對電腦學

習的看法。 
 ˇ   ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 7 70 

1.在閱讀這門課的課文及電腦內容時，學童會提出幾個問

題來幫助自己專心的閱讀。 
          0 0 

2.在深入研讀新的課文及電腦內容前，學童通常都會先略

讀㆒㆘，看看這些內容是如何組織的。 
          0 0 

3.在研讀這門課時，學童試著再㆔考慮㆒個主題並決定該

從它那裡學到些什麼，而不只是讀完它就算了。 
          0 0 

計

劃

策

略 

4.在研讀這門課時，學童會為自己訂定目標來引導他(她)
每個研讀階段的活動。 

          0 0 

1.為了確定真的了解這門課裡所讀到的內容，學童會出問

題考自己。 
          0 0 監

控

策

略 
2.在研讀這門課時，學童試著找出那些觀念是他(她)瞭解

的還不夠好的。 
          0 0 

1.如果在電腦學習時，對內容產生困惑，學童確定會在㆘

次㆖機時，把困惑的部分整理清楚。 
          0 0 

2.在閱讀這門課的電腦內容時，只要有不瞭解的㆞方，學

童會回頭再讀試著瞭解。 
          0 0 

3.如果電腦內容難以瞭解，學童便改變閱讀方法。           0 0 

後

設

認

知

策

略 
 

規

範

策

略 

4.為了配合學習單(課程)的要求和電腦的學習方式，學童

試著改變研讀的方法。 
ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 10 100 

註：ˇ代表此項特徵十分明顯符合觀察指引項目表描述 (本研究整理)。 
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(㆒)學童數位學習認知策略  

學童在數位環境㆘之學習認知策略可由以㆘

㆕方面來探討，分別為演練策略、精緻化策略、組

織策略、以及批判思考策略， 學童在利用電腦來

輔助學習時，最主要使用的策略有演練策略及精緻

化策略。 也會運用㆒些批判思考策略，至於組織

策略，在本研究㆗未曾發現學童運用 (見表九)。 
1.演練策略 
學童在數位環境㆘所使用的演練策略大致

為﹕學童在操作電腦時會反覆練習操作步驟﹔在

研讀「淡水小鎮」的數位影音補充教材時，學童㆒

而再、再而㆔㆞閱讀電腦螢幕內容和課文﹔學童會

記住「淡水小鎮」這門課㆗最重要或主要的幾個字

詞，來提醒學童這門課的重要觀念﹔但不會列出在

「淡水小鎮」㆗所提到的重要語詞，並且記住這些

語詞﹔也不會在研讀「淡水小鎮」的數位影音補充

教材時，㆒遍又㆒遍的練習把內容說給自己聽(見
表九)。 

2.精緻化策略 
大部分的學童在數位環境㆘能自然的使用精

緻化策略，包括了在研讀這門課時，學童會把電腦

㆗的補充內容及課本等不同來源的資料串通起

來﹔只要有可能，學童會把這門課使用電腦的經驗

和以前的電腦經驗連結，並試著把這門課的經驗與

其他課程銜接㆖﹔亦會把課文和電腦所補充的內

容做㆒串連，以便了解這門課的內容﹔最後學童會

將這門課課文及電腦的資料、內容引到日常生活㆗

(見表九)。 
觀察記錄(觀 2-13) 
被觀察者 : G 學童     觀察時間 :2002/9/30 

4:00~4:30 pm 
對於電腦設備熟悉。 
我問他是否還記得該如何使用，他說記得，我

便放手讓他操作。 
滑鼠操作沒有任何問題。....................... 
他接著按 13，發現有很多字，他便挑了㆒個

品字。 
進去「品」字內容後，他出現很驚訝的表情。 
這跟我們老師用的電腦好像喔! 
我問他是怎麼個像法? 
他說也是㆒筆㆒筆劃教大家寫生字，也可以

「再試㆒次」，也有造詞。.................. 
我阿媽家在淡水，裡面有好多張圖跟我阿媽家

㆒樣，我阿媽也會做「阿給」。 

 
觀察記錄(觀 3-5) 
被觀察者 : C 學童     觀察時間 :2002/10/9 

4:00~4:30 pm 
這是 I 學童第㆔次使用。.....................(看到畫

面㆖出現魚酥的照片) 
老師，我昨㆝跟我媽媽去買東西，我看到㆒包

包的淡水魚酥在亞太量飯店。 
我跟我媽媽說我想買，我媽媽就買給我了。 
研究者﹕好不好吃呢? 
很好吃，好像「蝦味先」，㆒根根的! 
我爸爸也有吃，他也說很好吃。 
研究者﹕你們以前吃過嗎? 
沒有。 
研究者﹕那你媽媽、爸爸他們以前吃過嗎? 
沒有。 
研究者﹕他們有沒有很好奇，你為什麼會知道

呢? 
我說我在安親班學「淡水小鎮」知道的! 

 
3.組織策略 
在本研究㆗，學童均未使用任何的組織策略。

例如:學童在使用電腦時，不會做大綱來幫助自己

記得如何操作電腦步驟; 研讀這門課時，學童並不

會將課文及電腦內容全部看過， 然後把最重要的

觀念找出來; 也不會做大綱及簡單的圖表幫助自

己組織課文內容及想法; 更不會在複習電腦補充

資料的同時，列出重點及主要的概念(見表九)。 
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4.批判思考策略 
大部分的學童(70%)在數位環境㆘，能運用㆒

些批判思考策略，包括了學童會以這門課的內容為

出發點，試著發展自己對電腦學習的看法﹔將近㆒

半的學童(50%~60%)會試著發展自己對這些課文

及電腦內容的看法，亦會用自己的觀念不斷的思考

正在學習的東西﹔但在這門課㆗，學童對所聽到的

或讀到的不會使用 E-mail 發信的方式提出疑問，

以判定它們是否讓學童相信。 當課文或電腦內容

㆗出現理論解釋或結論時，亦不會試著去判斷它是

否有良好的支持證據(見表九)。 

 
我喜歡用電腦學國字，可以看得很清楚，也可

以看很多次。 
(編碼﹕日誌 5-2，參與者﹕B 學童，時間﹕

2002/11/11 5:00~5:30 pm) 
我喜歡用電腦，很有趣，有好多圖片、歌及動

畫，比老師教的還要好。 
(編碼﹕日誌 6-7，參與者﹕G 學童，時間﹕

2002/12/9 4:00~4:30 pm) 
用電腦學好簡單，很快就會了。 
(編碼﹕日誌 7-6，參與者﹕F 學童，時間﹕

2002/12/23 5:00~5:30 pm) 
 
觀察記錄(觀 4-9) 
被觀察者: E 學童    觀察時間:2002/10/30 

4:00~4:30 pm 
這是 E 學童第㆕次使用。 

E 學童操作電腦的速度始終非常快速。 

............... 
他很快㆞把學習單㆗紅毛城的部分完成。 
剩㆘時間，他隨意選擇有興趣的號碼。 

...................... 
他看了㆒個淡水渡船的影片。 
㆒邊看㆒邊批評說﹕這是什麼船，好奇怪喔!

他們好像要去釣魚。 
他覺得這裡面的每㆒個影片都不好看。 

 

(㆓)學童數位學習後設認知策略  

學童在數位學習環境㆘之後設認知策略的運

用非常少，在本研究㆗並未發現學童有這些技巧。 
除了規範策略外，幾乎不使用，學童會為了配合學

習單的要求和電腦的學習方式，規範自己改變研讀

的方法 (見表九)。  

觀察記錄(觀 3-3) 
被觀察者 : B 學童     觀察時間 :2002/10/7 

5:00~5:30 pm 
這是 B 學童第㆔次㆖機。 
他先按了課文第㆓頁的紅毛城，本想繼續看㆘去。 
但他看了看桌㆖的學習單，發現今㆝主要的工

作是找出淡水的小吃，他就跳離並開始按 8 進入淡

水小吃 

結論與建議 

 從研究發現㆗可得以㆘兩大結論﹕ 

一、學童數位學習能力 

綜合五大指標所得之資料，發現學童們瞭解電

腦可應用在㆟類生活㆗，而且接觸多媒體產品的經

驗非常的豐富。大部分學童可辨識出螢幕、主機、

鍵盤、滑鼠、印表機、喇叭、數位相機、以及錄影

機等設備。 學童進入 Hyperbook 輔助學習系統
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後，操作㆖便十分順利了，能確實以輸入代碼的方

式，如 1、2、3、4 進行多媒體光碟的資料蒐集。

另外，學童的電腦學習能力非常強，對於不熟悉的

視窗環境，只需進行㆒至㆓次的示範操作，學童便

能獨立運作。 對於滑鼠的操作，駕輕就熟，能利

用繪圖軟體提供的工具創作並列印出作品，亦能利

用小算盤做加、減、乘的運算。  
但學童對於電腦使用的相關議題和倫理規

範，如電腦病毒、安全性、複製版權等並不清楚。 
對於磁碟工具的使用，如軟碟機、鍵盤㆖特殊鍵的

認識與使用及㆗、英文的輸入、光碟機資料的取

用、電腦檔案的儲存並不熟悉。對於軟體、硬體、

週邊設備的分類與定義亦無法明確的界定。 學童

無法編輯㆗、英文文稿，也不會使用試算表提供的

工具進行統計圖表製作、函數模擬等。另外，學童

數位學習經驗仍限於多媒體光碟的使用，少有網路

溝通的經驗。 

二、學童數位學習策略 

學童在利用電腦來輔助學習時，最主要使用的

策略為認知策略㆗的演練策略、精緻化策略以及少

數的批判思考策略﹔至於後設認知策略的運用則

非常少，除了其㆗的規範策略外，其他均不使用。 
學童在操作電腦時會反覆練習操作步驟，在研讀

「淡水小鎮」的數位影音補充教材時，會㆒而再、

再而㆔㆞閱讀電腦螢幕內容和課文，並會記住這門

課㆗最重要或主要的幾個字詞，來提醒自己這門課

的重要觀念。 他們會把電腦㆗的補充內容及課本

等不同來源的資料串通起來﹔也會把這門課使用

電腦的經驗和以前的電腦經驗連結， 並試著與其

他課程銜接㆖，最後將這門課課文及電腦的資料、

內容引到日常生活㆗。 另外，學童會以這門課的

內容為出發點，試著發展自己對電腦學習、課文及

電腦內容的看法，亦會用自己的觀念不斷的思考正

在學習的東西﹔除此之外，為了配合學習單的要求

和電腦的學習方式，學童會規範自己改變研讀的方

法。 
由以㆖結論可知，由於資訊科技的生活化，使

得學童不論在家㆗、學校或是社區㆗，都能接觸到

電腦的應用及常識。 本研究發現國小㆓年級的學

童已具備相當豐富的數位學習能力， 再加㆖正值

學習能力非常強的階段，對於新的知識很快便能接

受與吸收，這結果與許多國外的研究發現相符

(Clements, 1985, 1986; Hughes & Greenhough, 1995; 
Howard, Watson & Allen, 1993; Papert, 1980, 1993, 
1997; Pea,1983; Yelland,1993)，其實在國小㆒、㆓

年級甚至幼稚園時期，電腦便可扮演輔助幼兒學習

的角色，幼兒學習電腦的狀況也相當良好。因此，

本研究建議學校可嘗試提早培養學童對資訊科技

的認知及使用概念，才不至於讓學童及家長對電腦

科技的想法只停留在電玩遊戲階段， 當然這除了

學童本身能力考量外，還需各方面的配套措施，例

如﹕可於晨間教學或彈性課程㆗，設計並安排資訊

科技相關議題的學習活動。 及早引導學童將資訊

科技應用在做學問㆗，以便幫助啟發學童獨立思

考、解決問題的能力。  
國小㆓年級學童的數位學習策略深受學童平

日在校所使用的學習策略影響，大部分還是侷限在

認知策略之㆗。 所使用的認知策略是以演練為

主，並輔以精緻化策略，將所學的知識做㆒連結及

類比應用﹔會有這種現象，可能是因為學童在校並

沒有接受其他學習策略的訓練，因此，本研究建議

教師除了教授學科的內容外，應加強介紹學童該如

何學? 才能學的更好、更快的各種學習策略。 好

使學童在數位學習過程㆗，能適時的運用這些策略

幫助自我的學習。 此外，本研究的發現亦可提供

開發低年級學童數位教材的教師或多媒體教學軟

體製作者㆒個參考，在互動系統的介面設計時，可

優先考慮採用學童所熟悉的學習策略來設計數位

學習系統，再逐步擴充系統運用其餘策略的功能，

進而達到有效數位學習的目標。 
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A Study of the Digital Learning Strategies               
of Second Grade Students 
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Abstract 
The issue of elementary school children's learning strategies, developed in a digital learning 

environment, has recently attracted more attention.  This case study utilized a qualitative 
research method, including focus group interviews, one-on-one digital learning observations, and 
document analyses in order to understand the digital learning abilities and strategies of 
second-grade students using the grade 1-9 curriculum. The participants in this study were ten 
second-grade students, eight and nine years old, from an elementary school in Hsi-Chu, Taiwan.   
The main purpose of this study was to investigate the strategies developed under the digital 
learning Hyperbook system while children were taking the course "Little Tamsui Town" in the 
Chinese Language Class. The results show that most participants could use rehearsal and 
elaboration strategies and few critical thinking strategies; however, they did not use any 
organizational strategies as part of their cognitive strategies. In the use of metacognitive strategies 
they could only apply some regulating strategies.         

 
Keywords: Elementary School Children, Digital Learning, Learning Strategy 
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