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摘要 

本研究旨在應用第一年研究成果情意領域數位教材設計原則(PEARIE 模式)配合系

統化教學設計步驟進行情意領域中自我管理類「時間管理課程」的開發，藉以了解此原

則對於情意學習成效的影響，以提升情意領域數位學習教材之品質並使其建置能促進情

意目標達成。本研究第一階段採用設計發展研究法依據 PEARIE 模式開發課程，第二階

段使用單組前後測實驗研究，讓學習者使用以 PEARIE 模式建置的「時間管理課程」進

行學習，再透過前後測成績比較及學習者訪談驗證其學習成效。 

本研究採立意取樣實施實驗研究，研究對象為大一學生共 20 人，茲將研究結果說

明如下： 

1. 情意認知測驗前、後測達顯著差異(p<.01)，且透過學習者填答內容及訪談意見分析

得知經過課程學習後，學習者對於時間管理的描述內容更加積極、具體，以及學習

者學習後得知更多的時間管理策略，也有意願要執行時間的管理。 

2. 時間管理態度改變問卷前後測達顯著差異(p<.01)，且從訪談意見中得知學習者有達

到情意學習的目標並對於依照設計原則所設計的訊息提出回饋。 

3. 學習者滿意度調查發現在「課程內容」、「教學策略與方法」與「學習成效」的總平

均數分別為4.28、4.06、4.37，意見皆傾向同意與非常同意。 

因此，根據結果可得知依據 PEARIE 模式所設計之課程對於學習者的學習成效有正

面的影響，另外，也依據研究結果及學習者的意見對 PEARIE 模式提出修改建議，讓此

原則更為完善且更易於應用，讓教學設計者未來在設計或發展情意領域教材時能有所依

據。此外, 為協助有效推廣根據前一年的研究成果，設計發展「應用 PEARIE 模式」數

位學習教材。 

 

 

關鍵字：數位學習、情意領域、教學設計、學習成效
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 Abstract 
The purpose of this study is to examine the impact of E-learning content design principles 

(the results of the first year) in the affective domain on learning achievement, by use 
e-learning content principles in the affective domain (PEARIE mode) and systematized 
instructional design procedure to develop a self-control class curriculum about “time 
management”.  

The study first adopt design-based research and to PEARIE mode to develop a curriculum. 
And then a one-group pretest-posttest experimental design and the purposive sampling 
method were used. There are 13 subjects in the experimental group, and they used " time 
management curriculum " designed according to e-learning content principles and models in 
the affective domain.  
The experimental research results were listed as follows: 
1. The experimental group significantly performed better in the posttest scores than the 

pretest in the knowledge test. Through the learner fill to answer content and interview 
opinion analysis to know after curriculum learning, the learner is getting more aggressive 
and concrete to the description content that time manages. And the learners know more 
strategies about time management and also have intention to do time management. 

2. The experimental group significantly performed better in the posttest scores than the 
pretest in the attitude test. From the interview opinion, we know learner have already 
reached the learning objective and put forth feedback to the message designed according 
to the design principle. 

3. The experimental group demonstrated positive attitudes toward the course. 
The result showed the experimental group significantly performed better in the affective 

domain. To enhance the effectiveness and efficiency of e-learning in the affective domain, the 
researcher interviewed the students and revised the principles accordingly. The study 
provided a instructional designer in designing and developing the e-learning material in the 
affective domain. 
 
 
壹、研究背景與動機 
一、現今數位教材大多趨向於以知識為主的認知領域類之課程建置，顯見情意領域類之

課程較為貧乏，然而情意領域在數位學習上之應用已逐漸備受關注與重視，因此本

研究旨在探討並產出整合情意與認知之情意數位教材設計原則與指導方針。 
二、即使課程訂定為情意的教學目標，亦往往受限於數位學習虛擬平台之限制，以及情

意教學方法與教學策略在網際網路上運用不易之故，內容設計仍傾向於記憶與知識

性。因此，本研究期許在符合數位教材品質檢核規範的前提下，探究情意領域教材

設計在數位學習應用上之可行性及有效性。 
貳、研究目的 
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本研究分二年執行，茲將二年的研究目的分述如下： 
第一年：設計原則之發展 

1. 分析及歸納情意、認知整合的情意引發歷程及步驟。 
2. 調查數位學習環境中的情意領域應用課程類型與代表課程。 
3. 探究可行的及適切的情意領域數位教材設計原則。 
4. 發展出適用於情意領域的數位教材開發指引手冊。 

第二年：設計原則之應用 
5. 根據前一年的研究成果，應用所發展出來的情意領域數位教材設計原則(稱之

為 PEARIE 模式)，探討此原則對於情意學習成效與學習滿意度的影響。 
(1). 依據 PEARIE 模式，設計與發展情意領域數位教材。 
(2). 探討 PEARIE 模式，對學習者學習情意認知的影響。 
(3). 探討 PEARIE 模式，對學習者學習態度改變的影響。  
(4). 探討 PEARIE 模式，對學習者學習滿意度的影響。  

6. 根據前一年的研究成果，設計發展「應用 PEARIE 模式」數位學習教材 (註：

此項為額外的研究工作，並非在當初的申請計畫書中。計畫主持人認為有其推

廣性，因此另行製作) 。 
參、研究方法 
第一年：設計原則之發展 

採用文獻分析、焦點團體訪談、深度訪談及設計發展研究法。研究對象為十一位教

學設計專家（具備教學設計、數位學習及教材品質認證學養的學者教授八人，具備數位

教材建置相關經驗，及教學設計專長之業界教學設計師三人）。藉由訪談與座談，歸納

出設計原則並製作出適用於情意領域的數位教材開發指引手冊。 
第二年：設計原則之應用 

應用情意領域數位教材設計原則(PEARIE 模式)，配合系統化教學設計步驟，進行

情意領域中自我管理類「時間管理課程」的開發，藉以了解此原則對於情意學習成效的

影響，以提升情意領域數位學習教材之品質並使其建置能促進情意目標達成。本年研究

第一階段採用設計發展研究法，依據 PEARIE 模式開發實驗課程；第二階段使用單組前

後測實驗研究，採立意取樣實施實驗研究，研究對象為大一學生共 20 人，讓學習者使

用以 PEARIE 模式建置的「時間管理課程」進行學習，再透過前後測成績比較及學習者

訪談，驗證其學習成效。另外，實驗結束後，亦透過系統化教學設計，設計發展應用

PEARIE 模式的線上課程。 
 
肆、研究成果 
第一年：設計原則之發展 
1. 提出整合情意與認知之數位教材設計可行原則，及情意數位教材設計步驟與流程，

作為情意領域之數位教材設計依據； 
2. 並以案例說明的方式驗證情意領域之數位教材設計原則； 
3. 發展情意領域的設計原則與數位教材開發指引手冊 (因為摘要篇幅有限，則以手冊
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前三頁為樣張，詳參第一年計畫成果報告書)。 

  
第二年：設計原則之應用 

 實驗結果: 
1. 情意認知測驗前、後測達顯著差異(p<.01)，且透過學習者填答內容及訪談意見分析

得知經過課程學習後，學習者對於時間管理的描述內容更加積極、具體，以及學

習者學習後得知更多的時間管理策略，也有意願要執行時間的管理。 

2. 時間管理態度改變問卷前後測達顯著差異(p<.01)，且從訪談意見中得知學習者有達

到情意學習的目標並對於依照設計原則所設計的訊息提出回饋。 

3. 學習者滿意度調查發現在「課程內容」、「教學策略與方法」與「學習成效」的總平

均數分別為4.28、4.06、4.37，意見皆傾向同意與非常同意。 

 數位教材發展 
1. 簡介 : 本教材主要目的在於協助教育科技、教學設計相關領域設計者，在面對情意

相關主題與素材時，如何使用情意領域教學策略與技巧設計課程，從情意引發歷

程六步驟的理論認識，到理解如何適當評析一份情意領域數位教材，從中建立起

教學設計在情意領域的專業技能。 

2. 適用對象: 教育科技、教學設計相關領域大學生或數位教材設計者 

3. 教學目標 : 學習完本課程，學習者能夠： 

(1). 分別列舉至少兩種情意領域教學方法和策略 

(2). 正確描述出情意引發歷程六步驟 
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(3). 明確分析出情意領域數位教材的優缺點 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

伍、結論與貢獻 

本研究貢獻在於依據 PEARIE 模式所設計之課程

對於學習者的學習成效有正面的影響。另外，也依據研究結果及學習者的意見對 PEARIE

模式提出修改建議，讓此原則更為完善且更易於應用，讓教學設計師未來在設計或發展

情意領域教材時能有所依據。 

關鍵詞：情意領域、數位學習、教材設計 
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附錄:  

第一年研究成果 (設計原則與「情意領域數位教材設計原則與指引方針」手冊) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 1. 自我管理類課程的情意教學設計原則 
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圖 2. 人文社會類課程的情意教學設計原則 
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圖 3. 健康心靈類課程的情意教學設計原則 
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設
計
師 

External 外部環境 

Step1：學習者透過視聽媒

體經歷外部資訊及消息來

源

學
習
者

Step2：引發、激勵學習者的感覺或

需求 

 訊息接收者設計:注意力設計、理解力

設計 

教
學
設
計
師 

Step3：加強學習者產生學習動機 

 訊息接收者設計:注意力設計、理解力

設計、接納動機設計 

 訊息設計:楷模學習設計 
教學策略:示範策略 

教
學
設
計
師 

Step4：促使學習者認知建構或解構 
 訊息設計:促進價值判斷的訊息設計 
If 是反應 1.贊同的想法佔大多數，Then 從最

微弱的論據開始而後逐漸導入令人信服的

論據 
If 是反應 2.不贊同的想法佔大多數，Then 從

最強的論據開始而後提出較微弱的論據

教
學
設
計
師 

Step5：態度學習 

 利用多樣的線上議題、案例討論方式進行

學習者之價值、態度的提取與探究。 

教
學
設
計

External 外部 

Step6：個體態度、價值觀外顯

化 
產生一種一致性的行為傾

學
習
者

Step6：促使學習者態度、價值

觀外顯化 

 安排學習者於實際生活中驗證的活

動，並將心得或體驗進行線上公開分

教
學
設
計
師 

Internal 訊息接收者內部感知學習系

Step2：感性體驗－ 

 建立短暫的覺知記憶。 

引發本能性需求。 

學
習
者

Step3：情意覺察－ 

 描述心中的情緒。 

 覺察外部新資訊與內部

原本資訊是否一致或矛

盾。 

學
習
者

Step4：認知溝通反省－ 

 

學
習
者

反應1.贊同的想法佔大多數 

反應2.不贊同的想法佔大多

反應3.無意見、中立的想法

佔大多數 

Step5：情意、認知整合

－ 

 

學
習
者

反應1. 接受新觀點，產生態度改變 

反應2. 拒絕改變觀點，抗拒態度改

反應3.中立 
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「情意領域數位教材設計原則與指引方針」手冊 
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出席 
2008 國際教育資訊系統科技與應用研討會 

International Conference on Education and Information Systems: 
Technologies and Applications (EISTA ’08)   

心得報告 
 

報告人: 徐新逸 
淡江大學教育科技學系 

2008 年 6 月 29 日到 7 月 2 日 
 

一、 出席會議經過 

 

2008 國際教育資訊系統科技與應用研討會于 2008 年 6 月 29 至 7 月 2 日假美國、佛羅里達州、

奧蘭多市舉行。此次會議共有來自北美洲、南美洲、歐洲、中東、亞洲、澳洲 共 40 國 80 個

研究機構，約 380 人參與。今年大會會議主題為特別關注在科技在各種領域教育的應用，計

有 280 篇論文發表。 此次主辦單位為美國 International Institute of Informatics and Systemics 

(IIIS)學會主辦。有六場專題講座 Dr. Subhas Misra "Transitioning Plan-Driven 

Software Development  Projects to Agile"、Professor Louis H. Kauffman/ 

“Eigenform＂、Professor Yaroslav Sergeyev/ “Infinity Computer’ 、Professor Dale 

L. Lick/ ‘Top-Down and Bottom-Up Leadership:  Both Critical to Improving the 

Effectiveness of Technology in Learning Processes” 、 Professor H. John 

Caulfield /"Holography without Leith and Denisyuk"?   、Dr. Gary Metcalf/ 

"Patterns of Significance: Complexities that arise between science and human 

decision-making" 。 

在 500 篇取 280 篇論文的情形下, 筆者與研究團隊很榮幸獲選並發表去年國科會研究計劃的

成果，發表論文 Investigation of e-Learning Content Instructional Design Principles in the 

Affective Domain。   

 

二、 與會心得： 
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資訊通訊科技(Information Communication Technology, ICT)融入教學是目前全球的趨

勢，其應用擴及學術界、工程界、企業界。由以近幾年來的數位學習或網路教學為主, 此次

議題也不外從這些方面來引導.。此次的會議參與的研究人員不只是教育應用, 還多有資訊科

技的研發及在各領域的應用 例如: 語文、科學教育、工程教育、中小學教育、大學教育、企

業訓練、工程教育等。觀摩各國研究人員在這方面的研究成果，也藉著現場與多國跨領域的

研究人員交談，體驗目前世界各地較成熟的應用經驗。 

從論文發表與會後交誼中，彼此交換各國數位學習發展之現況，筆者覺得是亦是難得學

習的機會，也認為國內學術成果的水準並不輸於國外。目前國科會、教育部及有更多部門重

視教育科技的專業發展，本次會議也攜回一些資料，希望除了發表論文外，將數位學習的正

確觀念及教學策略及學術與實務的經驗帶進國內高等教育研究領域與企業教育市場。 

三、 攜回資料: 

1. EISTA2008 大會手冊 

2. EISTA2008 論文集與光碟 
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出席 
2008 資訊與通訊科技教學應用國際研討會 

International Conference on ICT in Teaching and Learning (ICT ’08)   
心得報告 

 
報告人: 徐新逸 

淡江大學教育科技學系 
2008 年 7 月 7 日到 8 日 

 
四、 出席會議經過 

2008資訊與通訊科技教學應用國際研討會于2008年7月7日到8日假香港公開大學 (Open 

University of Hong Kong)與聖保羅學校 (St. Paul School)舉行。此次會議共有來自中國、香港、

日本、韓國、新加坡、台灣、澳洲 等共 10 餘國 30 多個研究機構，約 200 人參與。 大會主

題為'Technology-enriched Learning Spaces' ，並有以下幾個重點，virtual versus physical; 

emerging pedagogies supported by new technologies; case studies of innovative practices using 

technologies; blending technologies and teaching practices; ICT in workplace-based study and 

lifelong learning; virtual communities; and Web 2.0 in learning。專題演講有兩位來自英國與美國

的學者，分別是 Prof. Fred Lockwood， Emeritus Professor of Learning and Teaching，Manchester 

Metropolitan University, UK，講題為 Meeting the challenge: Increasing access, exploiting the use 

of C&IT and enhancing the quality of learning and teaching；以及 Prof. Bebo White，Stanford 

University, USA，講題為 How future Web technologies will enhance teaching and learning。 

筆者與研究團隊很榮幸獲選並發表去年國科會研究計劃的成果，發表論文 Competencies 

analysis and faculty development for e-instructors in higher education。 筆者分享線上教師的

職能與教育訓練，在場得到許多正面的迴響。  

五、 與會心得： 

資訊通訊科技(Information Communication Technology, ICT)融入教學是目前全球的趨

勢，本研討會比覺著重在中小學教學與大學網路課程設計。此次的會議參與的研究人員不只

是教學活動應用, 還多有資訊科技的研發及在各領域的應用 例如: WIKI, Web2.0, virtual 
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world 等。筆者觀摩各國研究人員在這方面的研究成果，也藉著現場與多國跨領域的研究人員

交談，體驗目前世界各地較成熟的應用經驗。 

這場 2 天的研討會，收穫最豐的在於無須另外付費的七場工作坊，分別是： 

甲、Building knowledge resources using Web 2.0 mashups 

Prof. Bebo White 

Stanford University  

乙、Web 2.0, Creative Commons and the Opensource Opencourse 

Lucifer Chu 

Opensource Opencourseware Prototype System 

丙、How to develop guided learning materials 

Ross Vermeer, Caroline Leung and Linda Chow 

Open University of Hong Kong  

丁、Rethinking the global institution -- strategy to execution through Blackboard outcomes 

Ronald Lee/ BEENET 

戊、The importance, establishment and outlook of the Chinese Open CourseWare 

environment 

Prof. Lee Wei-I and Prof. Pai Chi-kaung 

National Chiao Tung University, Taiwan 

己、Building a personalized teaching and learning environment 

Prof. Keith Chan/ Jeanne Lam, Simon K S Cheung, Raymond Szeto and T K Tan 

SPACE, University of Hong Kong  

庚、How to design e-learning activities 

Prof. Fred Lockwood 

Manchester Metropolitan University 

從論文發表、工作坊與會後交誼中，彼此交換各國數位學習發展之現況，筆者覺得是亦

是難得學習的機會，也認為國內學術成果的水準並不輸於國外。目前國科會、教育部及有更

多部門重視教育科技的專業發展，本次會議也攜回一些資料，希望除了發表論文外，將數位

學習的正確觀念及教學策略及學術與實務的經驗帶進國內高等教育研究領域與企業教育市

場。 

六、 攜回資料: ICT2008 大會手冊/ ICT20082008 論文集與光碟 


