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摘要
針對數位原生的特性，本研究運用蘋果電腦的三個軟體imovie, Keynote與Motion，以數位說故事的元素與教學策略，重新規劃「訊息設計」的課程。本研究歸納數位說故事的元素為：目的、創意、重組、媒體型式、聲音、影像、節奏、吸引力與時間。課程中的教學策略為：(1)歸納訊息設計原則、(2)探索主題與資料收集、(3)操作軟體與表現技巧、(4)撰寫創意劇本、(5)製作數位說故事短片與(6)欣賞與評鑑。本研究以「訊息設計」的課程為個案，研究對象為大學二年級60位學生，採用問卷與訪談法。研究結果發現學生對於課程設計與數位說故事的新教學與製作方式有很高的興趣與成果。
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A case study on the application of digital storytelling for message design course- an integration of 
Apple computer into instruction
Abstract

To fulfill the needs of digital native students, this study used three software Apple imovie, Keynote and Motion, to restructure the curriculum of "message design" course with digital storytelling elements and teaching strategies.  The study generalized the elements of digital storytelling as: purpose, creativity, reorganization, media format, sound, image, pacing, attractiveness and time control.  Instructional strategies include: (1) summarized message design principles, (2) theme selection and data collection, (3) operating software and presentation styles, (4) story creation, (5) production of digital storytelling clip, and (6) evaluation and appreciation.  This study availed "message design" course as a case study. Questionnaires were given to sixty second-year university students and interviews were conducted to six students.  Results indicated that participants’ technology competency and openness to change towards educational technology improved with the experience of digital storytelling.
壹、序論
一、研究背景
2001年Prensky提出了數位原生(Digital Natives)與於數位移民(Digital Immigrants)的概念，並界定數位原生是1980年代以後出生的人。數位原生從出生就處於充滿科技的環境中，他們生活離不開科技，與數位移民的思考模式與生活態度有很大的差異。在學習方面，數位原生偏好主動探索與圖像式學習，喜歡獨立思考、表現自己的特色與分享；他們對於資訊科技有快速的吸收能力；可以同時處理很多事情，但是比較無法長時間專注。他們喜歡做中學，在錯誤中嘗試與修正。
Ohler(2008)的研究顯示，學生在家中運用數位媒體的準確性比在學校課程中更高，學校課程中對於媒體的運用，遠落後於他們在生活中使用的次數與搜尋準確。因此數位原生世代的學習型態已不是在課堂上單單接受老師的演說，而是期望以活動、圖像、主動、具創造力與想像力，能與生活結合的方式來學習。面對數位原生的特性與學習需求，今日教師需要更用心於課程與教學的設計。
數位說故事(Digital storytelling)是近年來在教學上常運用的一種創新教學方式。數位說故事是以故事事件出發，運用科技媒體工具來編輯個人的故事與傳達訊息(Porter, 2004)。數位說故事通常是由一個人的概念、想法或經驗發展而成的一個3-5分鐘影片(Matthews-DeNatale, 2008)。創作數位說故事包括整合了多媒體元件，如圖片、音樂、影片、與旁白，故事的旁白通常都是作者自己的聲音。數位說故事的製作可能並不專業，但故事內容是真正的焦點，且每一個故事都是原創 (Dogan & Robin, 2006)。Lundby(2008)認為數位說故事能提供新的方式來表達自我、親身投入，並運用社群功能與他人接觸，使數位工具成為學生表達、互動與分享的管道。
數位說故事是讓學生很容易進入創新與投入的教學方式，學生常在著手策劃和寫作的過程中完全投入創作個人的故事(Ohler, 2008) 。在媒體製作過程中，學生進入一個創作、編輯和分享原創作品的過程，這個過程給予學生一個發揮想像力、創造力、分析力、批判力，學生致力於將自己的想法轉化成媒體形式以分享與溝通。
二、研究目的

「訊息設計」課程是研究者在大學任教的科目之一，此課程為大二同學必修課程，過去的上課方式為教師教授原理，學生討論與評析作品。針對大學生(數位原生)的特質，研究者有機會建置蘋果iMac電腦教室，運用數位說故事的方式，進行科技融入教學之探討。本研究的主要目的在針對「訊息設計」課程的設計做整體創新性的改變，探討運用數位說故事於「訊息設計」課程的教學策略。本研究為一個案研究，研究對象為大學二年級學生，探討在整個蘋果電腦教室建置與課程發展中，運用蘋果電腦的三個多媒體軟體，如何以數位說故事的教學策略，進行「訊息設計」的學習。
貳、文獻探討
一、數位說故事的定義
　　在1998年Janet Murray就未來網路發展，指出人們正處在一個歷史性的銜接邊緣，小說家、劇作家、導演都走向多樣性的數位格式的故事腳本，電腦研究人員也走向創造虛擬世界，而觀眾也邁入虛擬視覺舞台(Murray , 1998)。Bolter & Grusin (1999)從形式上探討數位科技，認為數位說故事是由古老習俗的故事衍生而來，它使說故事不再侷限鉛筆、紙張、畫筆及畫布上。
Alen Davis(2004)簡單定義數位說故事，就是：「用一個簡短的故事敘述型態，將個人以第一人稱的方式來敘述，最後以簡短的影片方式在電腦、投影機、電視上呈現」。2004年後期，數位說故事在科技的進步與推波助瀾下，已經有相當規模的發展，數位說故事這個名詞已包含所有數位格式的講故事方式，意謂著影音部落格、網誌、影片、線上遊戲、跨平台媒體、移動設備，只要是運用這方面的技術都屬於數位說故事的類別(Miller, 2004)。Pierotti(2006)認為全世界越來越多人使用多媒體表達自己，在網路上人們自然使用數位方式相互聯繫，例如電子郵件、部落格，這類屬於非正式卻傳播廣泛的基礎媒體，而較正式的數位說故事型態，則運用更複雜的媒體方式呈現。因此數位說故事是個廣義詞，涵蓋各種不同技術派別。
傳統說故事主要以溝通與傳達訊息為目的，數位媒體是可將之加以保存與分享，透過數位媒體呈現包含圖片、文字、旁白、影片、音樂以及動畫在一個情境故事融為一體，讓抽象的概念能夠更有效地呈現，還能將故事廣為流傳與分享，數位媒體能使故事與讀者雙方有實質上的互動；透過網路、電視、報章雜誌等傳播媒介，開創新的學習途徑，讓全球各種議題不受區域限制的影響，快速便捷地向各個角落的讀者傳播分享(Lundby, 2008)。數位說故事之定義上有不同角度的詮釋，然多數的定義都環繞著傳統口述故事分享與現代數位媒體應用的結合。歸納上述論點，本研究對於數位說故事的定義是：結合傳統口述故事以及科技媒體，進而創造多元化與高效率的訊息傳遞。
二、數位說故事的特性
Miller(2004)介紹Povinell的研究發現動物與人類的差別；人類能結合過去、現在與未來的經驗，而發展出說故事的能力；因此人能從過去的經驗中調整、預防與準備。陳品涵與阮明淑(2008)指出人類的記憶是以故事為基礎的，人類通常會藉由故事的情境來吸收、儲存和應用知識。故事是傳達者經過個人的理解，將故事用自己的方式傳達出來，這是一種創造力的發揮；而不同人對同樣的故事會有不同的反應，但重點不在於控制觀眾從故事中所獲得的內容，而是刺激他們的想像力。
數位說故事對於教學方面的影響是很大的，它使教學的內容與表現方式更加的多元與多樣化，讓教學更加的豐富。數位說故事可提升課程的吸引力，引起不同學習風格學習者的興趣，並提升學習者對於課程的學習動力。另外，教師也可將此作為整合多媒體到課程中的方法之一(Mclellan, 2006)。數位說故事透過不同的呈現方式，加上本身的特質，可以讓困難的課程內容更容易理解，協助學生學習，也可用來幫助課堂討論的進行。
數位說故事可以用來提升學生不同層面的能力，在過程中，學習者可以學習到搜尋資料、創作腳本、組織架構、科技應用、表演呈現、問題解決等重要的技巧與能力，對於學習者競爭力有很大的幫助。此外，藉由這些能力的習得，學習者在數位化、全球化、資訊素養等部份的層級也會因而大幅提升(Lambert, 2009)。本研究歸納文獻，進一步提出以下幾點數位說故事的特色：
1. 變化性(Variation)。由於結合了時代科技，數位說故事的呈現方式，遠比傳統的形式更加多元，且它具備重複使用的特性，可節省時間與資源成本。

2. 個性化(Personalisation)。面對多樣化的的學習風格，應該要有不同的應對方式，數位說故事可以針對不同的年齡層、領域甚至是學習者個人喜好的不同，做出應對的適當修改，以符合學習者需求，進而達成更好的學習效果。

3. 吸引力(Compelling)。許多資訊內容不見得都十分吸引人，而數位說故事能強化這些內容，透過多媒體的呈現，讓它們具備注目性，提高吸引力。

4. 真實性(Real life situations)。情境模擬，是現在這個時代時常用的一種方式，而數位說故事可以創造相當真實的情境，讓學習者可以在模擬的情況下，嘗試面對各種情況，同時找到應對的方法以及學會應對能力。

5. 參與性(Engaging)。透過創造一份故事，學習者會在過程中，參與各種不同的層面，尋找主題相關的事物，同時學習製作的能力。

6. 主動性(Active learning)。積極的學習動力，是提高學習成效的好方法。數位說故事能提供多樣化的互動學習環境，以增進學習者參與，藉此提升學習者對於學習的動機。
三、數位說故事的應用與元素
數位說故事從小學至大學的各個學科都有數位說故事的應用，它不僅侷限於文科範圍，甚至在大學醫學課程中也應用在醫生與病人間之互動上(Boase, 2008)。數位說故事能運用的範圍很廣泛，只要有好的教學流程與策略，幾乎都能以數位說故事方式來呈現(Gils, 2005)。目前有不少大學將數位說故事的技巧與策略納入歷史、藝術及其他廣泛的課程領域，並有不少的中小學階層的數位說故事課程計畫。美國部份大學也將數位說故事列入傳播的課程中，如University of California at Berkeley與Carnegie Mellon University等(Mclellan , 2006 )。
現在學校教學的內容會利用過去及現在的真實生活經驗，包括生活中所遭遇的人物、事件、環境、情節、意圖與價值等內涵，而這些正是製作故事的題材，經由主題確認、劇本編寫、媒體材料蒐集、故事編製、評估等就可完成符合教學所需的數位故事。以生活故事為內容所編製的故事，不僅可提起學生的學習興趣，製作過程中所習得的能力與知識，更勝於書本中的內容(林國憲，2008)。
Robin(2005)提到了有關於七大數位說故事的組成元素，這七個元素包含：觀點、引人注意的問題、注入情感、聲音、配樂、內容適當與節奏。Porter(2004)分析好的數位故事應包含六項元素：活在自己的故事中、經驗傳承、發展創意的張力、簡潔的說故事、演出而非口述、發展運用媒體技巧。鍾生官(2006)認為數位說故事的需要有基本準則，如果對某一數位說故事具有正面、建設性的呈現，則可以將準則以外的要素列入考量，他提出七點數位說故事的準則如下。
1. 成功扣人心弦的數位故事，整合適量的圖像、音效、影片、文字和特效。
2. 成功的故事應該達成視覺和聽覺的和諧感。
3. 選擇適當的背景音樂，避免混合有歌詞的樂章和旁白，以免分散或產生故事意思表達的衝突。
4. 影帶片段的使用可增加故事的戲劇感，譬如爆破感、蛻變或行動感。
5. 個人聲調是一數位故事的重心，所有學生應該旁白個人的故事。
6. 有關於影視片段的速度，一個快速的影片流程通常表達強烈情緒，如興奮或緊張；一個慢速的片段通常表達輕鬆情緒或反思。
7. 自然快慢恰當的片段。有趣且扣人心弦的故事通常使用動靜適切的步態。
建構一個數位故事並非是個簡單過程，需要用心思考重組原有的故事內容架構，讓各元素在故事中平衡發展。元素本身是建議性的原則，並不能替代作者的創意。本研究歸納數位說故事所具備的元素如表1。
表1：數位說故事所具備的元素
	元素
	說明

	目的
	製作一個數位說故事一定要有個想表達的目的，欲告知觀眾整個故事帶來的訊息意涵。

	創意
	創造力能讓一個家喻戶曉的故事注入新的活力，重新展現不同風貌的故事，使故事有多樣性，也是吸引觀眾注目的關鍵。

	重組
	選用一則文本故事時，應用在數位說故事上是與文本的呈現方式有極大不同，需要去用媒體的觀點來重新架構。

	媒體型式
	使用數位多媒體有許多方式呈現型式，可以單一或複合架構，各種類型之媒體所呈現的風格也會有所不同。

	聲音

	成功的數位說故事，聲音的表現是重要的一環，背景音樂、音效、旁白都需要相互搭配。

	影像
	成功的數位說故事，視覺感官是極為重要，它是觀眾決定是否要繼續看下去的重點，故事中的場景轉換也必須適當太快太慢都會影響觀眾情緒發展。

	節奏
	故事的節奏，在掌握上必須要有快慢的差別，會產生出緊張與平穩的感受，讓故事充滿驚奇。

	吸引力
	吸引力是影響數位說故事的核心，故事劇情慢慢的釋放出令觀眾注意的疑問，而在故事最後把吸引力的關鍵向觀眾解答。

	時間
	數位說故事的時間需控制在3-5分鐘左右，而腳本為500字左右。


四、數位說故事教學策略
將數位說故事的元素，與學校課程教學結合，並以適當的教學策略配合，方能提升學生的學習興趣與成效。在數位說故事的教學過程中，學生需要參與重要的教學步驟，因而在學習過程中，對於課程本身的內容、創意的提升、美感的培養、事件的意涵、合作分享、資訊能力、批判性思考、問題解決的能力等方面都會有大幅的成長(Couldry, 2008)。
Robin(2008)認為可以利用閱讀、演講、發現與合作學習、角色模擬、戲劇演出的方法，將故事納入地理教學，可獲得明顯的效果。對於使用數位說故事的策略，Bull與Kajder(2004)提出幾項建議步驟：(1)寫下開始的劇本、(2)規劃補充的腳本、(3)討論與修改劇本、(4)在影片編輯器上編排影像順序、(5)增加敘說的音軌、(6)增加特效與畫面變換、(7)如果時間允許則增加音效。Bolter & Grusin(1999)整合了數位說故事用於教學的使用策略，共分為四個部分。(1)定義與選擇、(2)選擇、輸入與創造、(3)決定、撰寫、紀錄與完成、(4)示範、評估與重複。Miller(2004)簡化過程為四個步驟：主題探索、擬寫劇本、媒體製作與評估分享。鍾生官(2006)提出了六個步驟，分別是(1)主題探索、(2)擬寫劇本、(3)規劃影片與製作策劃板、(4)製作階段、(5)圖像和影片的準備、(6)評估數位故事的準則。
本研究綜整文獻，歸納出重要教學步驟，然上述文獻之策略皆無軟體操作教學部分，課程中的製作工具多是讓學生自由使用軟體創作。由於本研究運用媒體製作軟體以表現更多創意與媒體變化，因此在策略部分綜整為一基本教學模式，包含選擇主題、撰寫創意劇本、操作軟體功能、製作數位媒體、評鑑與分享六步驟，以SCOPE模式簡稱，具體步驟如表2。
表2：數位說故事SCOPE教學策略
	策略
	步驟

	Select topic 

選擇主題
	· 進行資料蒐集和研究
· 歸納訊息設計原則
· 決定故事訊息主題與訊息傳達目的

	Create script

撰寫創意劇本
	· 分析優良作品之訊息設計與表現手法
· 運用訊息設計原則撰寫撰寫3-5分鐘的劇本
· 運用口語、簡報、動態訊息原則設計

	Operate software
操作軟體功能
	· 選擇適當軟體
· 操作軟體基本功能與技巧
· 運用軟體功能設計媒體表現方式

	Produce media

製作數位媒體
	· 多媒體素材收集
· 拍攝與剪輯媒體，用軟體加強媒體特效
· 整合媒體與修正

	Evaluate and share

評鑑與分享
	· 分享、展示作品
· 相互評鑑同學作品(票選優良作品)

· 教師講評。整合回饋，研究如何進行修改
· 協助其他團體創作數位說故事


參、研究設計
本研究之課程設計使用iMac電腦系統為8週數位說故事之課程教學。課程分別運用iMovie、Keynote、Motion三種軟體來做為數位說故事之呈現方法，另外音效則以Garageband做為音訊範本。課程第一階段先介紹說故事之技巧與數位故事呈現的方式，每位學生選擇一「品格」主題(如謙卑)，並選擇一篇字數在500字左右的短篇故事；第二階段，運用iMovie軟體進行口述媒體製作；第三階段，運用Keynote軟體進行動態簡報媒體製作；第四階段，運用Motion軟體進行動態多媒體製作。
課程規劃是以軟體之操作難易度來作以先後順序，順序為iMovie、Keynote、Motion，三種軟體是個別完成三個階段課程後，才進入下一個軟體教學製作，如此學習者完成本學期課程，能瞭解整個教學架構及三種媒體呈現之差異。以下為教學策略架構圖(圖1)。
圖1：教學策略架構圖
教學策略依循SCOPE的順序進行：選擇主題(Select topic)、撰寫創意劇本(Create script)、操作軟體功能(Operate software)、製作數位媒體(Produce media)、評鑑與分享(Evaluate and share)。學習者以訊息設計原則為先備知識，依循數位說故事之元素：目的、創意、重組、型式、聲音、影像、節奏、吸引力、時間，創造數位故事內容與媒體。
本研究以淡江大學教育科技系的「訊息設計」課程為個案，採用問卷與訪談法。研究過程：首先進行數位說故事定義、數位說故事教學策略與數位原生特性之相關文獻分析；繼而綜合整理「訊息設計」課程之數位說故事教學策略，並實施課程教學。接著，依據課程設計擬定問卷與訪談大綱，並進行問卷與訪談，最後分析問卷與訪談資料。問卷分為五大部分：「課程內容設計」、「課程設計與發揮創意」、「課程設計與媒體運用能力」、「課程設計與學習興趣」與「媒體運用」，總計46題。
研究對象為淡江大學教育科技系60位二年級學生，僅大學一年級時接觸過蘋果電腦的Garageband軟體約3小時，但已修習過「影像處理」、「音訊處理」、「平面設計」三門基礎媒體課程。全體學生於課程結束後填寫問卷，並進行訪談，受訪者共計六位。訪談問題如下：
(1)軟體iMovie如何協助設計口語訊息? (2)軟體keynote如何協助設計動態文字圖片訊息？(3)Motion如何協助設計多媒體動態文字圖片訊息？(4)對課程設計「時間安排」的建議。(5)對課程設計「教學活動」的建議。(6)對「訊息設計」課程的整體建議(7)課程設計排序。
肆、研究結果
一、問卷結果
問卷設計為6分的滿意度。總平均結果為5.03。其中課程內容設計平均數5.16(表3)、課程設計與發揮創意平均數4.93(表4)、課程設計與媒體運用能力平均數5.03(表5)、課程設計與學習興趣平均數4.94(表6)、媒體運用平均數5.10(表7)。
表3：課程內容設計平均數
	1. 課程內容設計讓我能歸納與運用口語訊息設計原則
	4.68 

	2. 課程內容設計讓我能歸納與運用動態文字圖片訊息設計原則
	5.00 

	3. 課程內容設計讓我能歸納與運用媒體動態影片訊息設計原則
	5.10 

	4. 觀看優良與不良範例作品，對於我製作是有幫助的
	5.48 

	5. 我認為課程設計的順序很恰當
	5.53

	平均數
	5.16


表4：課程設計與發揮創意平均數
	課程設計與發揮創意
	平均

	1. 影片作品範例能幫助我發揮創意
	5.15 

	2. 蒐集資料能幫助我發揮創意
	4.85 

	3. 課後練習能幫助我發揮創意
	4.78 

	4. 同儕意見能幫助我發揮創意
	5.10 

	5. 師長回饋能幫助我發揮創意
	5.00 

	6. 作品呈現能幫助我發揮創意
	5.18 

	7. 運用iMovie能幫助我發揮創意
	4.90 

	8. 運用Keynote能幫助我發揮創意
	5.10 

	9. 運用Motion能幫助我發揮創意
	5.20 

	10. 課堂Q&A能幫助我發揮創意
	4.68 

	11. 教學環境能幫助我發揮創意
	4.50 

	12. 教學方式能幫助我發揮創意
	4.63 

	13. 課堂實作能幫助我發揮創意
	5.08 

	平均數
	4.93


表5：課程設計與媒體運用能力平均數
	1. 影片作品範例能加強我的媒體運用能力
	5.08 

	2. 蒐集資料能加強我的媒體運用能力
	4.73 

	3. 課後練習能加強我的媒體運用能力
	5.25 

	4. 同儕意見能加強我的媒體運用能力
	5.00 

	5. 師長回饋能加強我的媒體運用能力
	5.08 

	6. 作品呈現能加強我的媒體運用能力
	5.03 

	7. 運用iMovie能加強我的媒體運用能力
	5.10 

	8. 運用Keynote能加強我的媒體運用能力
	5.25 

	9. 運用Motion能加強我的媒體運用能力
	5.35 

	10. 課堂Q&A能加強我的媒體運用能力
	4.70 

	11. 教學環境能加強我的媒體運用能力
	4.88 

	12. 教學方式能加強我的媒體運用能力
	4.88 

	平均數
	5.03


表6：課程設計與學習興趣平均數
	1. 影片作品範例能提升我的學習興趣
	5.38 

	2. 蒐集資料能提升我的學習興趣
	4.53 

	3. 課後練習能提升我的學習興趣
	4.85 

	4. 同儕意見能提升我的學習興趣
	4.78 

	5. 師長回饋能提升我的學習興趣
	4.78 

	6. 作品呈現能提升我的學習興趣
	5.20 

	7. 運用iMovie能提升我的學習興趣
	4.98 

	8. 運用Keynote能提升我的學習興趣
	5.03 

	9. 運用Motion能提升我的學習興趣
	5.20 

	10. 課堂Q&A能提升我的學習興趣
	4.63 

	11. 教學環境能提升我的學習興趣
	4.70 

	12. 教學方式能提升我的學習興趣
	4.95 

	13. 課堂實作能提升我的學習興趣
	5.15 

	平均數
	4.94


表7：媒體運用平均數
	1. 運用iMovie能幫助我設計口語訊息
	4.78 

	2. 運用Keynote能幫助我設計動態文字圖片訊息
	5.23 

	3. 運用Motion能幫助我設計多媒體動態文字圖片訊息
	5.28 

	平均數
	5.10


二、訪談結果
(一) 軟體iMovie如何協助設計口語訊息?

· 利用內建攝影錄音功能，能協助反覆的練習表達故事。
· 影像與聲音可以看得很細，可以以秒或影格為單位，每個影格搭配一個影像表情以及一個聲音。
· 利用錄影的功能，可以練習口條及面對鏡頭該有的從容態度。
· 錄完後或進行中可以調整自己的表情、內容、口語表達，並立即做修正。
· 能協助組織故事，在短時間內口條分明敘述故事。
· 能加強口語能力，注意自己說話音量大小、口條、咬字是否清楚清晰。
· 擬定草稿的過程注意起承轉合，且在練習的時候修正語氣。
· 可利用內建的開頭動畫設計搭配音樂素材，讓說故事的同時更添生動性！
· 藉由口語表達加上背景音樂來設計，字幕的幫助很大。
· 有豐富的效果、內建動畫等，簡單的製作出高級效果。
(二) 軟體keynote如何協助設計動態文字圖片訊息

· 有許多動態特效與範本供參考。
· 能設計出特效來幫助學習者提升學習專注力。
· 可利用簡單的方式及介面，製作出很棒的作品。
· 因為Keynote內建的文字圖像，可以從中去思考或去想像更多圖片訊息。
· Keynote的動態特效可以讓想要的呈現方式能實現。
· Keynote裡面的很多範例都有一些既有的格式可做參考，藉此能激發靈感。
· 讓我印象最深刻的就是可利用路徑讓圖片移動。
· Keynote提供多種背景、主題、字型、字幕等呈現方式，可以設計自己的組合，包含時間軸、路徑設計都能製作更優美的動態文字、圖片訊息。
· 因為功能性較多，會想多嘗試，嘗試的過程中與同學討論也可以增進技巧。
(三) Motion如何協助設計多媒體動態文字圖片訊息

· 因有限定時間，會試著找出最重要的故事放在裡面，並且找出最好的呈現方式。
· 功能眾多，只要孰悉軟體，可藉由多項功能製作出很棒的教材。
· 有3D角度設計，還有範本可以套用修改，提供的特效元素也很豐富。
· 功能多元，可結合影像、特效等許多所學的應用，素材庫很豐富。
· 有3D效果、控制時間軸與影格、轉場特效、字型與圖片的變化以及不同格式的主題以供設計不同風格的作品。
· Motion內建的圖片和影音可提供眾多素材，時間軸的配置更可精準的製作多媒體，且2D和3D的運用更可加強影片的豐富性。
· 可以讓很多自由的設計，表現出自己想要的作品內容。
· Motion搭配之前的小故事加上動態的多媒體來製作出更不同的感覺

· Motion是一個很棒的軟體，不但能加入文字、圖片、特效、過場等等之外，甚至能製作出3D的效果，是一個實用的軟體。
(四) 對課程設計「時間安排」的建議

學生認為課程的時間恰當，課程中不會太趕，內容難易度也循序漸進。多數學生上課都能跟上教學進度，但建議開放使用蘋果電腦的時間需延長，若能改為四週課程會更好。對於學習iMovie與Keynote都可以有充分時間完成，唯有Motion時間稍嫌不足。
(五) 對課程設計「教學活動」的建議

課程活動設計優良，活動多而有趣，老師邊講解邊學很好。上課觀賞範例影片作品能激發想像力、創造力和設計靈感。軟體很有吸引力，也知道更多不同軟體的特別地方。同一個主題，運用三個軟體，可以學到不同的媒體呈現方式，也運用到以前所學過的技能。
建議可以介紹每個軟體更多功能，讓學習者更多練習機會，也可再提供更多優良作品觀賞。課後作業開放給同學看也可看到其他人作品，都可學習及加強自己的創意思考能力
(六) 對「訊息設計」課程的整體建議

學生認為本課程提供更多創意與製作概念，訊息設計是一個基礎，可以運用在多元的課程。經由課程學到很多設計訊息內容的方式，希望可以有更多這方面的課程。軟體學習方面，講解的時間可以拉長，作品呈現時間可以彈性縮短。教室電腦若更充裕，會讓學習更方便。老師的回饋很具體，可以幫助如何利用多媒體的方式傳達有意義的訊息。
(七) 課程設計排序
(1)歸納訊息設計原則、(2)探索主題與資料收集、(3)操作軟體功能與表現技巧、(4)撰寫創意劇本、(5)製作數位說故事作品與(6)欣賞與評鑑。
五、結論
訊息設計課程的學習，需要從訊息設計原則中實際地運用；並從運用中不斷地創新與修正。本研究運用蘋果電腦的三個軟體imove、keynote與Motion，針對同一主題，以數位說故事方式，協助學習者進入創作訊息短片。對於新科技、新課程規劃與新教學策略，學習者回應有更多創意發展與理論轉化的機會。多數學生在科技工具協助與教學策略的引導下，有更高的學習動機，唯電腦教室數量稍不足會造成使用上的不便。
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