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摘要
MarcPrensky在2001年提出的數位原生的概念，係指在科技充斥的環境下出生的人。數位原生認為科技是生活中不可或缺的一部分，電腦是他們學習的母語。
由於電腦科技的進步，數位說故事的製作已不像過去那樣繁雜，只要具備電腦、影像編輯軟體，再加上各種素材，人人都可製作數位故事。但是目前市面上的各種影片，品質良莠不齊，需建立一套製作的原則，使收視者能清楚接收影片所傳遞的訊息。因此，針對數位原生的特性，本研究發展一套應用於數位說故事的視訊媒體訊息設計原則，使教師在課堂上能利用該原則進行數位說故事教學。
本研究運用系統化教學設計模式，以分析、設計、發展、實施和評鑑等步驟，透過文獻探討及兩則數位說故事發展最初之視訊媒體訊息設計原則，並藉由該視訊媒體訊息設計原則製作數位說故事。經過專家與使用者評鑑等實證研究，歸納統整最終之「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」。
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壹、緒論
一、研究動機
每個人都喜歡聽故事，一篇溫暖的故事可以感動人心、一則勵志的故事能讓人勇往直前、而一段科幻的故事則讓人發揮想像空間並創造無限可能。故事之所以扣人心弦，乃在於它常與我們的生活經驗相結合，讓我們能心領神會地進入故事的世界。劉渼(2008)從結構主義敘事學的角度分析，認為故事是由包含兩個以上符合邏輯的事件（event）所構成的序列關係（sequence）。換句話說，故事可定義為：一些按照時間順序及因果關係排列的事件，裡面包含衝突、解決過程及最後的結果，可能是真實或想像的故事性散文敘述(洪曉菁，2000)。
拜電腦科技所賜，只要具備電腦、影像編輯軟體及各種素材，人人都可製作數位故事影片。但是目前市面上所流傳的各種影片，品質良莠不齊。因此影片的製作必須符合某些規則與原則，方能製作出品質優良的影片。
[bookmark: _Toc275639150][bookmark: _Toc275639969]Marc Prensky在2001年提出數位原生（Digital Natives）的概念，說明過去與現今兩個世代的思考模式與生活態度已產生了巨幅的改變。Prensky(2001)認為，數位原生指的是1980年代以後出生的人，他們從一出生就處於充滿科技的環境之中，其認為科技是生活中必要的部分，電腦就是他們學習的母語，並有著不同的價值觀和道德觀。
由於數位原生世代獨特的表徵，因此製作數位說故事時所使用的訊息設計必須針對他們的特性，選擇合適的訊息設計原則，方能使所傳達的訊息被完整接收。例如：使用更多的多媒體設計，刺激學習者學習；更明確的闡述影片重點，以減少認知負荷；內容貼近生活經驗，以幫助學習者更容易瞭解訊息等。
數位原生世代喜愛嘗試新的科技、接受新的資訊，他們的學習型態已不像過去僅在課堂上單方面接受老師的指導，而是期望以圖像的、視覺的、動態的方式來吸收知識，用主動、具創造力與想像力的方式來學習。因此針對數位原生的學習特性，本研究擬發展應用於數位說故事之訊媒體訊息設計原則，為數位說故事的製作提供一套脈絡，並探討何種訊息設計原則的數位說故事更容易被吸收與學習，同時進一步探討數位說故事的設計策略，以提供教育人員進行數位說故事教學之參考。
二、研究目的
基於上述研究動機，本研究目的如下：
（一）分析歸納視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事。
（二）探討數位說故事之設計策略。
（三）數位說故事對於數位原生世代的影響。

貳、文獻探討
[bookmark: _Toc344770163]一、訊息設計原則與視訊媒體訊息設計原則
[bookmark: _Toc275639156][bookmark: _Toc275639975]（一）訊息設計原則
就教學者而言，訊息設計是為了使受教者清楚而明白地接收教學者所傳達的訊息，以達到教學上知識傳遞的目的。
Clark與Mayer(2003)針對多媒體教材之訊息設計提出九項符合學習的訊息設計原則。以下針對各項原則進行說明(引自林思嘉，2009)：
1.多媒體原則（multimedia principle）
多媒體原則是指以圖片和文字同時呈現內容的效果比單獨使用文字呈現的效果要好，因為同時透過圖片與文字刺激學習者接收訊息，能促使學習者建構圖像與語文的心智模式，並於兩者間建立連結，進而產生較佳的學習。
2.形式原則（modality principle）
形式原則是指解說畫面中的圖片時，使用聲音敘述圖片會比只有文字說明圖片效果佳。學習者在接收外來訊息時，會同時透過視覺與聽覺兩個通道接收影像及聲音訊息，此時若能夠同時運用視覺與聽覺兩種管道來接收訊息，則訊息能同時在不同系統（視覺與聽覺）中處理，可減少不同訊息在同一系統（視覺）間相互競爭資源。此外，相同訊息的不同感官形式也有助於訊息的整合與提供回憶時的線索，對學習成效有正面的幫助(吳瑞源、吳慧敏，2008)。
3.接近原則（contiguity principle）
接近原則分為時間接近原則及空間接近原則兩種，時間接近原則是指圖案與相對應的語詞同時呈現的學習成效，比沒有同時呈現的學習成效要來得好；空間接近原則是指圖案的擺放位置與其相對應的詞語位置越靠近，學習成效比兩者位置分散擺放要來得更好(黃子瓔、計惠卿，2009)。
4.重複原則（redundancy principle）
重複原則的意思是對於畫面內容的說明，僅以聲音解說的效果優於同時以聲音及文字解說。對於數位說故事的設計而言，若是已經使用旁白表達影片的內容，就不應再配上重複的字幕，以免對於視覺與聽覺產生疲勞而使學習效果減弱。因此，將訊息精簡化，避免重複訊息的傳遞，才能產生較佳的接收效果。
5.連貫原則（coherence principle）
連貫原則是指在教材的訊息設計上，所有的影像、旁白、音效、音樂都必須與學習相關，刪除無謂的、非必要的背景音樂、音效、圖片等內容，以提升學習成效。因此在設計數位說故事時，應掌握符合主題的旁白、配樂與視覺設計，切勿增加與內容無關之音效或花俏的特效，徒增學習者學習的困擾，而影響學習者接受教學訊息的效果。
6.個人化原則（personalization principle）
個人化原則有兩種呈現形式，其一是以日常生活會話的形式來呈現教材內容，藉由第一人稱的用詞增加親切感，其二是於教材中設計引導人物指引學習者進行學習活動。數位說故事的類型非常多樣化，其中一種便是以第一人稱的方式訴說自己的故事，向聽眾傳達自己的生活經驗或生命體會，因此常能吸引聽眾進入說故事者的世界，一同體驗生命的旅程。
7.練習原則（practice principle）
在多媒體教學環境中，愈重要的內容愈需要提供練習機會，若是練習的主題能反映真實情境，則容易產生遷移效果。
8.範例原則（examples principle）與問題解決原則（problem-solving principle）
範例原則與問題解決原則是指藉由範例的演練或專家的解題途徑，做為學習者進行練習時的指引。這兩種原則適用技術性課程的教授，將操作說明或使用說明製作成數位說故事影片，引導學習者一步步練習操作步驟以達到精熟學習的目的。
楊美雪(2002)認為，良好的教學媒體訊息設計，不但吸引學習者，更可以提升學習動機，增進良好的學習成效。教學媒體訊息設計原則整理如下：
1.一般設計原則（general design principle）
一般設計包含結構的吸引力（structural appeal）和個人的吸引力（personal appeal）兩大部分(Burbank & Pett, 1988)。
結構的吸引力包括：
(1)清晰：指有條理、簡單明瞭、易於瞭解等。重要的訊息應擺在媒體的最前面或最後面，並給予學習者清楚的方向和指引。
(2)強調：重要的訊息可以重複的呈現或是以文字及視覺的方式加以強調。
(3)步調：教學媒體的難易度要配合學習者的步調。
(4)增強：對於重要的概念，可以視覺或語文給予增強，但切莫太複雜反而失去焦點。
(5)個人的吸引力是指製作出來的教學媒體吸引學習者，使用與學習者相關的例子及善用的表達方式，讓學習者有認同感與參與感，進而提升學習者的學習成就感。
2.視覺設計原則（visual design principle）
視覺設計的原則有以下幾點：
(1)簡單（simplicity）：一次只傳達一個概念，當中包含最主要的訊息。
(2)清晰（clarity）：學習者能根據自己的經驗瞭解其中的訊息。
(3)均衡（balance）：畫面中的物體在視覺上讓人感到平衡，但有時不對稱的平衡會讓畫面更有張力與趣味性。
(4)和諧（harmony）：指畫面上的每個部分都彼此相關與互補。
(5)組織（organization）：層次要分明、視覺動線要清楚，讓學習者清楚地看到教學的訊息。
(6)強調（emphasis）：要突顯主體，且明顯和畫面中其他部分作區隔。
(7)容易辨識（legibility）：教學媒體的訊息要能讓學習者一目了然，容易發現及看見。
(8)統一（unity）：畫面要有整體感。例如：同一種符號、同一種線條樣式等。
(9)可透視（perspective）：讓畫面上的物體呈現立體感與景深的感覺。
3.圖文設計原則（text design principle）
(1)圖像的設計：簡單明瞭的圖像比複雜的圖像容易為學習者吸收；表示趨勢的變化以線圖（line graph）為佳；數量的比較以長條圖（bar charts）最好；全體與部分的比例關係可用圓餅圖（pie charts）呈現。
(2)文字印刷的設計：文字的內容要與學習者的舊經驗連結，並且避免不相關的內容。而寫作的方式應精簡、具體，文字、圖片、圖表應使用正面積極的表現方式。此外，版面配置應使用統一格式，重點部分應用粗體或以不同顏色做區別。
(3)電腦畫面的設計：電腦畫面應突顯重點、層次分明，使學習者能馬上看見整體的架構與概念。而類似功能的物件與相關的物件應放在一起，而相同層次的字體、字型、與大小應該一致。
4.聲音設計原則（audio design principle）
聲音可以強化視覺訊息的效果，但要注意使用原則：說話時要條理分明、邏輯清楚，並且語調要抑揚頓挫富有變化，訴說概念時要化繁為簡，以精簡的方式來陳述。兩種以上不同人物的聲音可維持聽眾的注意力；使用配樂時要注意不可過於複雜凌亂、反客為主。
（二）視訊媒體訊息設計原則
本研究根據Clark與Mayer(2003)針對多媒體教材所提出的訊息設計原則，以及楊美雪(2002)針對教學媒體所提出的訊息設計原則，發展出引伸視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事，內容如表一。
	表一：視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事引伸歸納表

	引伸視訊媒體訊息設計原則
	對應多媒體與教學
媒體訊息設計原則

	多媒體訊息設計原則

	· 視訊媒體應與文字同時呈現，增加學習效果。
· 視訊媒體應以多媒體組合的方式呈現。
	多媒體原則

	· 視訊媒體搭配旁白的學習效果優於僅以文字搭配的學習效果。
· 視訊媒體應結合聲音及影像，以增進訊息的整合與接收。
	形式原則

	· 視訊媒體應將相關之訊息緊湊地出現，使學習者獲得良好的學習成效。
	接近原則

	· 視訊媒體之旁白與字幕應避免同時出現，以免造成視覺與聽覺的疲勞。
	重複原則

	· 視訊媒體設計時，應符合主題，切勿增加無關之音效或特效。
	連貫原則

	· 視訊媒體設計時，應以第一人稱方式表達，增加認同感。
	個人化原則

	· 收視者可利用視訊媒體提供的重要訊息反覆練習。
	練習原則

	· 視訊媒體應以正面積極的方向表述，產生學習遷移的效果。
	範例原則

	· 視訊媒體應以專家為主角，以提升信賴感。
	問題解決原則

	教學媒體訊息設計原則

	· 視訊媒體應結構清楚、主題明確。
· 視訊媒體應反覆以文字及視覺強調訊息重點。
· 視訊媒體應將訊息重點置於開頭或結尾。
· 視訊媒體內容難易度應符合學習者認知。
· 視訊媒體應使用生活相關的題材，增加認同感。
	一般設計原則

	· 視訊媒體應在視覺上保持平衡。
· 視訊媒體中人事物的安排，應彼此相關。
· 視訊媒體中人事物的風格應統一有整體感。
	視覺設計原則

	· 視訊媒體使用旁白時，應條理分明。
· 視訊媒體使用旁白時，語調應富有感情與變化。
· 視訊媒體使用配樂時，應配合劇情的需要。
· 視訊媒體使用配樂時，應多樣性搭配，吸引注意力。
	聲音設計原則


資料來源：研究者根據文獻歸納製表
依據表一所整理之資料，將作為未來驗證與歸納視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事之理論基礎及後續研究的依據。
[bookmark: _Toc275639158]二、數位說故事與故事性
[bookmark: _Toc344770164]（一）數位說故事
[bookmark: _Toc275639157]資訊科技快速發展的今天，大量的影音刺激著我們的感官，其中電腦科技扮演舉足輕重的角色。數位說故事（Digital Storytelling）的方便性與無遠弗屆地藉由網路大量傳播，也使得越來越多人利用它來吸收知識。
[bookmark: _Toc275639163]1.數位說故事的意涵
Skouge和Rao（2009）認為，數位說故事是指運用照片（photographs）、影片（video）、音訊（audio）及音樂（music）等要素所結合的多媒體。此外，數位說故事亦是運用圖像（images）、聲音（sound）、敘事與數位內容等要素所拍攝富有感情的短片(Educause Learning Initiative, 2007)。因此，數位說故事除了看得到與聽得到的外在因素，更重要的是要讓觀眾感受到作者所要表達的意境及想法，進而觸摸到觀眾的內心。
[bookmark: _Toc275639164]2.數位說故事的七個要素
美國數位故事中心（Digital Stotytelling Center）致力於幫助人們利用數位媒體製作故事短片，其針對如何建立一個有效又有趣的數位說故事定義了七種相關的要素(Center for Digital Storytelling，2006；Kieler，2010)，說明如下：
(1)觀點（Point of View）：仔細思考什麼是你最想讓別人知道的故事？什麼樣的生活經驗讓你想要把它製作成數位故事？思考這些問題的答案後，經過整理消化，完成一部精緻的故事。
(2)戲劇性的問題（A Dramatic Question）：在說故事前先丟出一個充滿戲劇性的問題，吸引觀眾的目光，使觀眾心中描繪故事的藍圖，產生繼續探索的慾望。
(3)情緒（Emotional Content）：真實的故事能感動人心，並拉近讀者和作者的距離，但不要挖人隱私，讓故事能放心地在公開場合呈現內容。
(4)聲音的天賦（The Gift of Your Voice）：聲音可以賦予劇本生命，每個人的聲音都獨一無二。當我們用聲音記錄故事時，可以透過聲音傳達我們的感覺，使聽眾瞭解自己。
(5)配樂的力量（The Power of the Soundtrack）：音樂是數位說故事的重要元素，音樂的目的在輔助故事的進行與傳達故事的訊息。善用音樂可以成功地讓數位故事引起共鳴，達到相輔相成的效果。
(6)精簡（Economy）：通常來說數位說故事並不長，一篇故事大概只有200個字左右。撰寫故事時，要精準地使用每個單字或句子，修飾不必要的贅字及與故事無關的文章。
(7)步調（Pacing）：講話的步調是錄製數位說故事非常重要的因素。在錄製數位故事時，盡量使用自然的說話方式，配合故事適當的調整節奏及語調，以確實反映故事中的情緒。
這七個數位說故事的要素是規劃數位說故事的起點，使數位說故事能有計畫地開始製作(7 Elements of Digital Storytelling，2002)。對於初學者來說，以這七個要素作為數位說故事製作的入門，將可幫助學習者盡快學會如何製作數位說故事。
[bookmark: _Toc275639165]（二）數位說故事的故事性
數位說故事能將一篇篇的故事運用數位科技呈現。因此，數位說故事的故事性是數位說故事的靈魂，也是感動人心的關鍵。
故事可以是真實發生的事實或是虛構的情節，其中包含開頭、發展和結尾的完整結構。以洪淑卿(2009)所提出的故事架構，故事應具備：故事背景、引發事件、內在反應、行動計畫、採取行動、結果與回應等七種元素，故本研究以此七種要素作為檢核數位說故事是否具備故事性之標準，內容如表二。
	[bookmark: _Toc344770250]表二：數位說故事之故事性檢核標準

	元素
	故事背景
	引發事件
	內在反應
	行動計畫
	採取行動
	結果
	回應

	檢核標準說明
	是否介紹故事的人物、時間、地點？
	是否具備影響主角產生變化的衝突點？
	主角是否對於衝突產生反應及後續的意圖？
	主角是否擬定解決問題之策略？
	主角為達成目標是否採取行動？
	無論目標達成與否，是否具有解決衝突的行動？
	主角是否對於結果有所反思或陳述？


資料來源：研究者根據文獻歸納製表
數位說故事與一般影片不同之處，在於數位說故事多了敘事（narrative）的元素，使得一則好的故事就算沒有五光十色的特殊效果與拍攝手法，一樣能觸動心弦。因此，檢核數位說故事的故事性是重要的項目之一。
[bookmark: _Toc344770166]三、數位說故事的設計原則
本節運用數位說故事之故事性檢核項目與前述整理之引伸視訊媒體訊息設計原則評鑑兩則數位說故事，以瞭解其是否服膺於故事性與引伸視訊媒體訊息處理原則。同時加以去蕪存菁，整理修正視訊媒體訊息處理原則，作為下一階段研究之參考。
兩則受評之數位說故事，一則是以「教育科技」為概念的影片，目的在傳達教育科技遠距教學之理念；另一則是以「品格教育」為概念的影片，藉由影片內容傳達堅持自己、不放棄的積極進取態度。
（一）「教育科技」為概念之影片
影片取自英國某品牌手機廣告(a26582485，2007)，如圖一。
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[bookmark: _Toc288669711][bookmark: _Toc343128497]圖一. 以「教育科技」為概念之影片
資料來源：a26582485(2007年11月6日)，英國可愛的手機廣告，取自YouTube影音資料：http://youtu.be/AkUFmN-Ub3I
(1)影片簡介：這部以3D電腦動畫繪製而成的影片，描述兩隻正在打網球的公雞，其中一隻公雞因為漏接沒打到球，抱怨之餘順手拿了一顆「球」繼續比賽，那顆「球」其實是在旁觀賞的其中一隻小雞。這時另一隻小雞幸災樂禍地使用具備WAP功能的手機，透過e-mail把這個事情傳送給大家。當大家正在嘲笑的時候，不巧才講完電話的這隻小雞也被抓去當「球」比賽了，而剛解脫的前一隻小雞亦馬上拿起手機如法炮製一番。
(2)故事性檢核結果：在「結果」元素方面，主角並未採取解決衝突後的具體行動，其餘均符合故事基本要素。
(3)引伸視訊媒體訊息設計原則檢核結果：影片不符合之處有以下幾項：影片並未與文字同時出現，僅結尾處出現廠商名稱（多媒體原則）；影片強調的是WAP中e-mail傳送的功能，但並未緊湊出現，僅是鋪陳故事，使收視者瞭解（接近原則）；影片結尾處旁白與字幕同時出現（重複原則）；影片以旁觀者角度敘事，並非以第一人稱方式表達（個人化原則）；影片欲傳遞科技便利性的重點，卻無法提供收視者反覆練習的機會（練習原則）；影片未以專家為主角，仍能瞭解其內容宗旨（問題解決原則）；影片無任何配樂（聲音設計原則）；影片雖無配樂，但音效卻多樣性且俏皮，吸引注意力（聲音設計原則）等，除以上項目外其餘均符合引伸視訊媒體訊息設計原則。
(4)教育科技影片小結：本部影片整體而言，符合故事之構成要件，另在訊息設計方面，大致符合引伸視訊媒體訊息設計原則，主題明確、畫面簡潔，藉由一個事件傳達科技與通訊已充分配合並能服務人群的概念，可謂成功的作品。
（二）「品格教育」為概念之影片
影片取自某洗髮精廣告(RoadK8，2009)，如圖二。
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[bookmark: _Toc343128498]圖二. 以「品格教育」為概念之影片
資料來源：RoadK8(2009年2月10日)，這短片讓很多人都哭了，我也哭了，取自YouTube影音資料：http://www.youtube.com/watch?v=vH9Vwk5YLVU
(1)影片簡介：這部影片描述一個從小就熱愛小提琴的女生，但是她天生殘疾聽不見聲音，因此學琴的路上比別人辛苦，例如：被同學排擠、在表演時遭受暴力等。但是她不放棄自己的理想，終於在一次的古典音樂比賽中贏得了掌聲與自尊。
(2)故事性檢核結果：在「回應」元素方面，主角並未對於結果有所反思或陳述，其餘均符合故事基本要素。
(3)引伸視訊媒體訊息設計原則檢核結果：影片不符合處有以下幾項：影片並未與文字同時出現，僅結尾處出現廠商名稱（多媒體原則）；影片中所強調堅持到底最終必會成功的理念，是藉由故事的敘述，讓收視者瞭解（接近原則）；影片中旁白與字幕同時出現（重複原則）；影片以旁觀者角度敘事，並非以第一人稱方式表達（個人化原則）；影片傳遞堅持到底的良好品格，並無法提供收視者反覆練習的機會（練習原則）；影片以負面手法凸顯良好品格的重要，讓收視者自我省思（範例原則）；影片未以專家為主角，仍能瞭解其內容宗旨（問題解決原則）等，除以上項目外其餘均符合引伸視訊媒體訊息設計原則。
(4)品格教育影片小結：本部影片幾乎完全符合故事性的要求，起承轉合結構完整，敘事明確不會給人不知所云之感，故事情節亦讓人感動，實不失為數位說故事的佳作。另在訊息設計方面，於多媒體教材訊息設計原則上，較多項目不符合；在教學媒體訊息設計原則上則比較多項目符合，特此說明。
（三）調整後視訊媒體訊息設計原則
藉由兩則數位說故事，分別以引伸視訊媒體訊息設計原則驗證，並對結果進行各項原則的調整，調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事，內容如表三。
	[bookmark: _Toc344770256]表三：調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事

	原訊息設計原則
	調整後視訊媒體訊息設計原則

	多媒體教材訊息設計原則

	多媒體原則
	以多媒體呈現數位說故事比單獨使用圖片或文字，將易於訊息傳遞。

	形式原則
	以旁白搭配影片比僅以文字搭配影片，將易於訊息傳遞。

	重複原則
	以旁白配上字幕比僅以旁白搭配，將易於訊息傳遞。

	個人化原則
	以第一人稱表現的數位說故事，比用第三人稱更容易訊息傳遞。

	教學媒體訊息設計原則

	一般設計原則
	數位說故事短片，情節讓我有認同感，將易於訊息傳遞。

	
	數位說故事短片，情節結構清楚，將易於訊息傳遞。

	
	數位說故事短片，主題明確，將易於訊息傳遞。

	
	數位說故事短片，重點置於開頭或結尾，將易於訊息傳遞。

	
	數位說故事短片，以文字及視覺的方式重複地強調重點，將易於訊息傳遞。

	
	數位說故事短片，難易度符合收視者的認知，將易於訊息傳遞。

	視覺設計原則
	影片中人事物的位置，在視覺上感到平衡，將易於訊息傳遞。

	
	影片中人事物的安排，彼此相關，將易於訊息傳遞。

	
	影片中人事物的風格，統一有整體感，將易於訊息傳遞。

	聲音設計原則
	影片中的旁白條理分明，將易於訊息傳遞。

	
	影片中的旁白語調富有變化，將易於瞭解所要傳達的訊息。

	
	影片中的配樂配合劇情的需要，將易於訊息傳遞。

	
	影片中的配樂越多樣性，將易於訊息傳遞。


整理出調整後視訊媒體訊息設計原則之後，將運用此原則拍攝數位說故事，並以問卷調查法與專家訪談等方式驗證各項原則於實務上的可行性與實用性，以便完成最終之探討。
[bookmark: _Toc275639166][bookmark: _Toc275639978][bookmark: _Toc344770167]

參、研究方法
本研究根據研究目的與文獻探討，以系統化教學設計（ADDIE）模式進行研究，透過專家評鑑與訪談、學習者問卷調查等方法進行資料蒐集，以探討數位原生世代對於數位說故事教學的相關問題及歸納最終之視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事。
一研究對象
本研究因受限於時間及人力，故僅以某大學教育科技系大一修習「數位音訊編輯」課程的學生，約三十人為研究對象進行調查。
根據許健哲(2002)針對大一英語會話網路教材之設計與發展的研究，推論研究對象的學習特性如下：
（一）生理特質
年齡約18 歲左右；心智發展皆已達到成熟階段。
（二）學習特質
對日常生活、電影、流行資訊有高度興趣；缺乏持久學習耐心；對於繁雜文字敘述較不感興趣。
（三）電腦操作
會操作Windows 與文書處理軟體如Word ；會使用網路查詢資料。
二、研究主體
根據調整後視訊媒體訊息設計原則自行製作之數位說故事。
（一）故事設計
本故事以品格教育為主題，描述一對姊妹畢業之後到台北上班的故事，如圖三。大意為：妹妹從小就對姊姊有偏見，不喜歡姊姊管她，也否認姊姊的重要性，但是卻處處依賴姊姊（鋪陳）。直到有一天，妹妹因為參加同學會太晚回家，被姊姊臭罵一頓後奪門而出（衝突點）。衝出門後，在家門口發生車禍，姊姊為妹妹輸血後才挽回性命（轉捩點）。在病榻上，妹妹細細回想，發現自己的自私，從沒看到姊姊對自己的關心與愛護，終於瞭解原來自己擁有一位疼愛自己的姊姊。
（二）訊息設計
(1)運用多媒體原則，同時呈現圖片與文字，促使學習者建構圖像與文字的心智模式而產生較佳的學習。
(2)依照形式原則，將旁白運用於數位說故事中，使學習者擁有較佳的學習成效。
(3)旁白與角色對話配上字幕，以驗證重複原則對於學習的影響接收訊息的效果。
(4)以第一人稱方式拍攝，驗證個人化原則的適切性及對於訊息傳遞的影響。
(5)以有條理、訊息清晰為方式設計畫面，使學習者能迅速進入學習情境中。
(6)以學習者生活相關的故事為題材，增加學習者的認同感。
(7)音樂與音效的選擇以輔助主題、突顯主題為目的。
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圖三. 自製數位說故事
三、專家評鑑與訪談
為使應用於數位說故事之視訊媒體訊息設計原則更趨於完整，本研究擬請三位具有訊息介面設計、教學方法、多媒體教學設計的專家A、B與C，於觀看本研究所製作之數位說故事後，針對「調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」進行審核，其問卷包含三部分：第一部份為數位說故事評鑑；第二部分為視訊媒體訊息設計原則評鑑；第三部分為專家訪談，以統整最終之視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事。
四、學生問卷調查
本研究依據調整後視訊媒體訊息設計原則與文獻探討之各項理論自編問卷，於學習者觀看過本研究所製作之數位說故事後進行問卷調查，以瞭解學習者對於數位說故事教學之相關看法，便於未來課程改進參考，以求符合學習者的學習特色。
本問卷分為三個部分，分別是數位說故事評鑑、視訊媒體訊息設計原則評鑑與數位說故事觀後心得，採半開放式問卷調查，其中量化問卷使用李克特（Likert scale）五點量表形式，依序為「非常同意」給5分、「同意」給4分、「沒意見」給3分、「不同意」給2分、「非常不同意」給1分，以統計分析調查得分趨向；質化題目則是詢問學習者對於課程內容的建議，深入瞭解課程對學習者的影響。

[bookmark: _Toc344770174]肆、研究結果與討論
一、專家評鑑結果
（一）數位說故事評鑑
針對所製作之數位說故事，三位專家對各項問題同意與否之結果統計如表四。
	[bookmark: _Toc344770266]表四：「數位說故事」專家評鑑結果

	編號
	評鑑項目
	同意
	不同意
	意見

	1.故事結構
	
	
	

	1.1
	本影片符合：開始、發展、結束的結構。
	3
	0
	

	1.2
	本影片中有主要的衝突點，需要主角去解決。
	2
	1
	專家A：未有明顯衝突點。

	1.3
	本影片中主角有擬訂計畫並採取具體的行動解決問題。
	1
	2
	專家B：不一定，視電影故事而定。

	2.故事內容
	
	
	

	2.1
	本影片中故事的安排，具合理性不會唐突。
	2
	1
	專家A：中間車禍後就結束，不清楚妹妹的轉變。

	2.2
	本影片中的人物，在角色的揣摩上，表現得很恰當。
	3
	0
	

	2.3
	本影片中的故事，很貼近學習者的生活。
	3
	0
	

	2.4
	本影片中有傳達令人深思的訊息。
	3
	0
	

	3.故事設計
	
	
	

	3.1
	本影片中的場景和故事搭配得宜。
	3
	0
	

	3.2
	本影片中的拍攝手法（如拍攝比例、角度、取景等），符合劇情的需要。
	3
	0
	

	3.3
	本影片中的字幕，符合劇情的需要。
	3
	0
	

	3.4
	本影片中的旁白，符合劇情的需要。
	3
	0
	

	3.5
	本影片中的配樂，符合劇情的需要。
	3
	0
	

	3.6
	本影片中的光影設計，符合劇情的需要。
	3
	0
	


根據表四，專家學者針對本研究所製作之數位說故事，綜整意見如下：
(1)數位說故事符合故事發展的結構。
(2)數位說故事的角色設定與生活貼近。
(3)數位說故事的拍攝手法與音樂配置符合故事特性。
(4)數位說故事中雖有衝突點，但並未非常明顯，以致容易忽略。
(5)數位說故事中主角並非一定要擬訂計畫採取策略解決衝突，須視故事的特性來決定，例如：動作片或懸疑片之劇情鋪陳便適合安排此類情節。
(6)數位說故事中妹妹在經歷一場車禍後改變對姊姊的觀感，其中轉變過快，有交代不清之虞。
（二）視訊媒體訊息設計原則評鑑
針對調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事，三位專家針對各項原則適切與否之建議，其結果統計如表五。
	[bookmark: _Toc344770267]表五：「調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」專家評鑑結果

	編號
	評鑑項目
	適用
	修改
	刪除
	改進意見

	1.多媒體教材訊息設計原則
	
	
	
	

	1.1
	以多媒體呈現數位說故事比單獨使用圖片或文字，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	專家B：應改為「以多媒體方式敘述故事」。

	1.2
	以旁白搭配影片比僅以文字搭配影片，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	

	1.3
	以旁白配上字幕比僅以旁白搭配，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	

	1.4
	以第一人稱表現的數位說故事，比用第三人稱更容易訊息傳遞。
	1
	2
	0
	專家B：應依影片特性而定。
專家C：需依影片內容而定。

	2.教學媒體訊息設計原則
	
	
	
	

	2.1一般設計原則
	
	
	
	

	2.1.1
	數位說故事短片，情節讓我有認同感，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	專家B：應加上「故事情節」讓我有認同感。

	2.1.2
	數位說故事短片，情節結構清楚，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	

	2.1.3
	數位說故事短片，主題明確，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	

	2.1.4
	數位說故事短片，重點置於開頭或結尾，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	專家B：數位說故事不一定要有重點。

	2.1.5
	數位說故事短片，以文字及視覺的方式重複地強調重點，將易於訊息傳遞。
	3
	0
	0
	

	2.1.6
	數位說故事短片，難易度符合收視者的認知，將易於訊息傳遞。
	1
	2
	0
	專家B：「難易度」應定義清楚。
專家C：應修正為：內容表達應適合年齡層的認知。

	2.2視覺設計原則
	
	
	
	

	2.2.1
	影片中人事物的位置，在視覺上感到平衡，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	專家B：不一定，需視影片性質而定。

	2.2.2
	影片中人事物的安排，彼此相關，將易於訊息傳遞。
	1
	2
	0
	專家A：「相關」的定義不明。
專家B：不清楚「相關」意指為何？

	2.2.3
	影片中人事物的風格，統一有整體感，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	專家B：風格二字太抽象。

	2.3聲音設計原則
	
	
	
	

	2.3.1
	影片中的旁白條理分明，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	專家B：條理分明改用敘述清楚應該會比較好。

	2.3.2
	影片中的旁白語調富有變化，將易於瞭解所要傳達的訊息。
	1
	2
	0
	專家B：應增加「隨著情結」

	2.3.3
	影片中的配樂配合劇情的需要，將易於訊息傳遞。
	2
	1
	0
	

	2.3.4
	影片中的配樂越多樣性，將易於訊息傳遞。
	1
	1
	1
	專家B：應刪除，因為影片的變數太大，沒有一定標準。
專家C：「越多樣性」應改為「符合題材」。


經過三位專家評鑑後，其建議修改重點綜整如下：
1.多媒體教材訊息設計原則方面
(1)編號1.4修正為「數位說故事的拍攝手法需視影片特性而定，以便準確傳遞訊息」。
專家B：「只要腳本優秀，以第一人稱或第三人稱的方式拍攝都會有好的效果。」
專家C：「故事在表達時，依影片的內容決定以什麼樣的方式呈現。」
2.教學媒體訊息設計原則方面
(1)編號2.1.4修正為「數位說故事短片，故事情節應讓人容易體會其意義，視需要可將重點置於開頭或結尾，使訊息易於傳遞」。
專家B：「有時數位說故事沒有結局而留給觀眾思考，所以不一定要有重點。」
(2)編號2.1.6修正為「數位說故事短片，內容應符合生活經驗與收視年齡層的認知，將易於訊息傳遞」。
專家B：「數位說故事沒有難易度的問題，只在乎內容是否符合他的生活經驗。」
專家C：「各種年齡層對影片敘述內容的認知程度，會比難易度的概念容易傳達。」
(3)編號2.2.2修正為「應維持影片中各種元素的協調性，使訊息易於傳遞」。
專家A：「不清楚相關二字的定義。」
專家B：「基本上影片中的人事物都會相關，沒有人會拍攝人事物不相關的影片。」
(4)編號2.2.3修正為「影片呈現的格調特色一致，將易於訊息傳遞」。
專家B：「風格二字太抽象，應該要具體說明。」
(5)編號2.3.4修正為「應依據影片特性而給予不同的配樂呈現，使訊息易於傳遞」。
專家B：「數位說故事屬於情意範疇，很難用一套配樂原則來限定，應該刪除。」
專家C：「配樂並不是多樣性就一定好。應該要符合題材的需求作音樂的搭配。」
3.專家訪談
為獲得更深入的建議，針對專家進行訪談，重點如下：
(1)視訊媒體理想的訊息設計，要能在短時間內傳遞影片的張力：訊息設計的困難之一，就是如何在短時間內，將人的性格與衝突點的訊息傳遞出來。同樣地，視訊媒體也應該馬上讓收視者抓到重點，使收視者很快地接收到影片的內容與傳達的訊息。
(2)數位說故事在設計時應注意劇本、訊息傳達與字幕的搭配：好的故事、好的劇本是數位說故事不可或缺的重要因素。而故事在設計上要注意情節的串連與情意的表達，將訊息清楚的傳達出去。此外，每個角色表達的內容要清楚，而畫面須搭配字幕，能使收視者能明白表達的內容。
(3)唯有持之以恆，方能使數位說故事教學成功促進學生品格成長：利用數位說故事從事品格教育需要長時間的進行，使品格在潛移默化中逐漸培養。學生收視完數位說故事後需搭配活動進行反思，持續不斷地腦力激盪，讓學生投射到劇情裡面，建立良好的品格。
(4)讓學生成為數位說故事的主人：當數位說故事融入教學時，學生能藉由拍攝數位說故事，將創意增加其中，使數位說故事更添趣味。而進行品格相關主題時，讓學生融入故事當中，使學生逐漸察覺品格的重要，進而改變自己。
二、學習者評鑑結果
（一）數位說故事評鑑
經由學習者評鑑本研究製作之數位說故事，由表六可知，學習者的同意度總平均為3.60。
	[bookmark: _Toc344770269]表六：「數位說故事」學習者評鑑結果

	題號
	評鑑項目
	非常
同意
	同意
	沒
意見
	不
同意
	非常
不
同意
	平均值

	1故事結構
	

	1.1
	本影片符合：開始、發展、結束的結構。
	25.8%
	45.2%
	25.8%
	0.0%
	3.2%
	3.90 

	1.2
	本影片中有主要的衝突點，需要主角去解決。
	19.4%
	35.5%
	32.3%
	9.7%
	3.2%
	3.58 

	1.3
	本影片中主角有擬訂計畫並採取具體的行動解決問題。
	16.1%
	45.2%
	29.0%
	26.5%
	3.2%
	3.65 

	2故事內容
	

	2.1
	本影片的內容適合我的程度觀看。
	22.6%
	54.8%
	12.9%
	9.7%
	0.0%
	3.90 

	2.2
	本影片中故事的安排，具合理性不會唐突。
	19.4%
	41.9%
	22.6%
	16.1%
	0.0%
	3.65 

	2.3
	本影片中的人物，在角色的揣摩上，表現得很恰當。
	6.5%
	38.7%
	25.8%
	25.8%
	3.2%
	3.19 

	2.4
	本影片中的故事，很貼近我的生活。
	6.5%
	19.4%
	41.9%
	12.9%
	19.4%
	2.81 

	2.5
	本影片中有傳達令人深思的訊息。
	3.2%
	29.0%
	45.2%
	22.6%
	0.0%
	3.13 

	3故事設計
	

	3.1
	本影片中的場景和故事搭配得宜。
	16.1%
	51.6%
	19.4%
	9.7%
	3.2%
	3.68 

	3.2
	本影片中的拍攝手法（如拍攝比例、角度、取景等），符合劇情的需要。
	19.4%
	45.2%
	25.8%
	6.5%
	3.2%
	3.71 

	3.3
	本影片中的字幕，符合劇情的需要。
	25.8%
	54.8%
	16.1%
	0.0%
	3.2%
	4.00 

	3.4
	本影片中的旁白，符合劇情的需要。
	16.1%
	58.1%
	22.6%
	3.2%
	0.0%
	3.87 

	3.5
	本影片中的配樂，符合劇情的需要。
	16.1%
	61.3%
	19.4%
	0.0%
	3.2%
	3.87 

	3.6
	本影片中的光影設計，符合劇情的需要。
	9.7%
	38.7%
	45.2%
	3.2%
	3.2%
	3.48 

	總平均得分
	
	
	
	
	
	3.60


從表六之問卷結果可推論以下幾點：
(1)多數人同意數位說故事符合故事的結構，並同意故事裡有衝突點，而主角嘗試解決衝突。
(2)多數人同意數位說故事的內容符合學習者的程度、故事鋪陳合理、角色揣摩恰當且故事傳達出令人深省的訊息，惟無法認同故事的內容與學習者的生活相近。
(3)多數人同意數位說故事的故事設計，如：場景與故事、拍攝手法、字幕、旁白、配樂等設計符合故事劇情的需要且搭配得宜。
（二）視訊媒體訊息設計原則評鑑
學習者收視完數位說故事後評鑑本研究整理歸納之調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事，由表七可知，學習者的同意度總平均為4.07。
	[bookmark: _Toc344770270]表七：「調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」學習者評鑑結果

	題號
	評鑑項目
	非常
同意
	同意
	沒
意見
	不
同意
	非常
不
同意
	平均值

	1多媒體教材訊息設計原則
	

	1.1
	以多媒體呈現數位說故事比單獨使用圖片或文字，更容易瞭解所要傳達的訊息。
	32.3%
	61.3%
	3.2%
	3.2%
	0.0%
	4.23 

	1.2
	以旁白搭配影片比僅以文字搭配影片，更容易瞭解所要傳達的訊息。
	22.6%
	58.1%
	9.7%
	9.7%
	0.0%
	3.94 

	1.3
	以旁白配上字幕比僅以旁白搭配，更容易瞭解所要傳達的訊息。
	41.9%
	45.2%
	9.7%
	3.2%
	0.0%
	4.26 

	1.4
	以第一人稱表現的數位說故事，比用第三人稱更容易瞭解所要傳達的訊息。
	25.8%
	35.5%
	32.3%
	6.5%
	0.0%
	3.81 

	2教學媒體訊息設計原則
	

	2.1一般設計原則
	

	2.1.1
	數位說故事短片，若情節讓我有認同感，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	35.5%
	51.6%
	9.7%
	3.2%
	0.0%
	4.19 

	2.1.2
	數位說故事短片，若情節結構清楚，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	32.3%
	54.8%
	9.7%
	3.2%
	0.0%
	4.16 

	2.1.3
	數位說故事短片，若主題明確，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	35.5%
	48.4%
	12.9%
	3.2%
	0.0%
	4.16 

	2.1.4
	數位說故事短片，若重點置於開頭或結尾，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	12.9%
	51.6%
	35.5%
	0.0%
	0.0%
	3.77 

	2.1.5
	數位說故事短片，若以文字及視覺的方式重複地強調重點，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	19.4%
	51.6%
	29.0%
	0.0%
	0.0%
	3.90 

	2.1.6
	數位說故事短片，若難易度符合我的認知，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	22.6%
	67.7%
	9.7%
	0.0%
	0.0%
	4.13 

	2.2視覺設計原則
	

	2.2.1
	影片中人事物的位置，若在視覺上感到平衡，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	29.0%
	45.2%
	22.6%
	3.2%
	0.0%
	4.00 

	2.2.2
	影片中人事物的安排，若彼此相關，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	41.9%
	45.2%
	9.7%
	3.2%
	0.0%
	4.26 

	2.2.3
	影片中人事物的風格，若統一有整體感，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	41.9%
	41.9%
	16.1%
	0.0%
	0.0%
	4.26 

	2.3聲音設計原則
	

	2.3.1
	影片中的旁白若條理分明，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	41.9%
	35.5%
	19.4%
	3.2%
	0.0%
	4.16 

	2.3.2
	影片中的旁白若語調富有變化，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	41.9%
	29.0%
	25.8%
	3.2%
	0.0%
	4.10 

	2.3.3
	影片中的配樂若配合劇情的需要，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	54.8%
	32.3%
	9.7%
	0.0%
	3.2%
	4.35 

	2.3.4
	影片中的配樂若越多樣性，會更容易瞭解所要傳達的訊息。
	22.6%
	22.6%
	32.3%
	22.6%
	0.0%
	3.45 

	總平均得分
	
	
	
	
	
	4.07


從表七之問卷結果可推論以下幾點：
(1)多數人同意數位說故事應以多媒體方式呈現，並且搭配字幕及使用第一人稱方式表現，可更容易瞭解數位說故事所傳達的訊息。
(2)多數人同意教學媒體訊息設計的一般原則，如：對情節認同、故事結構清楚、主題明確、重點置於影片頭尾、重複地強調故事重點及故事符合學習者認知等，均可更容易瞭解數位說故事所要傳達的訊息。
(3)多數人同意教學媒體訊息設計的視覺設計原則，如：視覺上感到平衡、劇中人物彼此相關及影片風格有整體感等，均可更容易瞭解數位說故事所要傳達的訊息。
(4)多數人同意教學媒體訊息設計的聲音設計原則，如：旁白條理分明、語調富有變化、配樂配合劇情需要及配樂越多樣性等，均可更容易瞭解數位說故事所要傳達的訊息。
（三）數位說故事觀後心得分析
本段問卷分別設計選擇題與開放式問題兩部分，以充分了解數位說故事教學活動實施後對於學習者之影響，以下針對各評鑑結果進行說明。
1.選擇題結果如下：
(1)多數人認為影片長度適中，符合數位說故事長度定義（2至5分鐘）。
(2)多數人認為影片的內容很感動，符合本故事的主題，亦證明影片內容的確對學習者心理造成影響。
(3)多數人認為這部片的配樂是最吸引人的地方。
(4)多數人認為收視完影片後，帶給自己最大的影響是重新思考與家人的關係。
(5)多數人收視完影片後，會珍惜與家人相處的時間。
(6)多數人收視完影片後，若有空會自行製作數位說故事。
2.開放式問題部分，結果如下：
(1)本次數位說故事課程有何優缺點？學習者認為：優點有：影片欣賞可以增加理解力；很有教育意義；讓我們深刻體會家人的重要；主題明確，題材生活化；讓我們知道，家人的嘮叨其實是對我們的關愛；對家人的愛很重要；讓我們可以想想和家人的關係，且要多替家人著想；很感動，有同感；故事內容清楚明白，比文字表達要好；音效、畫面用得很好；對以後相關課程會有幫助等。缺點有：演員演技有待加強；細節部分可再加強；沒有什麼戲劇張力；內容稍無起伏、高潮；如果以真實故事呈現會更好；有些場景不是很適合；時間太過簡短；劇情老梗等。
(2)本次數位說故事課程有何建議？學習者認為：課程很棒；音效還不錯，但音效剪接可以再更好；有些地方配音太大，音色要適中；演員要更用心、更生動這樣才會更好；劇本太普通，觀眾很容易猜到劇情的演變；很感人，長度不會太長；演技要再好一點，內容可再精緻一點；把影片處理好一點，精緻一點吸引力會更大等。

[bookmark: _Toc344770178]伍、結論與建議
本研究旨在統整視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事，以作為未來從事數位說故事教學與設計時之指引。本段分為兩節，第一節根據研究目的提出結論；第二節根據專家意見與研究結果提出後續相關研究之建議。
[bookmark: _Toc344770179]一、結論
本研究以數位原生世代為對象，期建立一套應用於數位說故事之視訊媒體訊息設計原則，使教師在課堂上能利用數位說故事培養數位原生的良好品格。但目前並無視訊媒體訊息設計之相關研究，故本研究透過文獻探討並佐以現有數位說故事發展初步之視訊媒體訊息設計原則，並根據此初步整理之原則製作數位說故事，經過專家與使用者評鑑等實證研究後，歸納統整最終之「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」。
（一）調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事之修正與整理
綜合研究結果，將調整後視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事之敘述再次進行整理修正，要點如下：
(1)原多媒體教材訊息設計原則併入教學媒體訊息設計原則之一般訊息原則內，使原則分類更加合理。
(2)增設故事設計原則，以統整與故事設計相關之原則。
(3)將各項原則敘述稍作修飾，在不影響原則敘述精神下，使語句更順暢。
(4)減少贅詞、贅句的描述，使敘述簡明扼要。
(5)將各項原則之順序稍作調整，使原則之陳述更加流暢。
綜合上述各點，最終修正之「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」如表八。
	[bookmark: _Toc344770274]


表八：「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」

	1.一般設計原則

	1.1
	以多媒體方式敘述故事優於僅使用圖片或文字敘述故事。

	1.2
	影片搭配旁白優於僅以影片搭配文字。

	1.3
	影片旁白搭配字幕優於沒有搭配字幕。

	1.4
	影片拍攝手法需視影片特性而定，以便準確傳遞訊息。

	1.5
	影片以文字及視覺的方式重複地強調重點，將易於訊息傳遞。

	2.故事設計原則

	2.1
	故事主題應明確。

	2.2
	故事情節應使收視者認同。

	2.3
	故事情節應結構清楚。

	2.4
	故事情節應讓人容易體會其意義，視需要可將重點置於開頭或結尾，使訊息易於傳遞。

	2.5
	故事內容應符合生活經驗與收視年齡層的認知。

	3.視覺設計原則

	3.1
	影片中人事物的位置，以視覺平衡為主，必要時可視情節需要調整，以強化訊息傳遞。

	3.2
	應維持影片中各種元素的協調性。

	3.3
	影片呈現的格調特色一致，將易於訊息傳遞。

	4.聲音設計原則

	4.1
	旁白敘述應清楚，使訊息易於傳遞。

	4.2
	旁白語調應隨著情節富有變化。

	4.3
	配樂應配合劇情的需要。

	4.4
	應依據影片特性而給予不同的配樂呈現。


本研究所發展之「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」，將可提供製作數位說故事教材者使用，以做為設計數位說故事時之參考指引，使教學活動更趨完備，達到訊息傳遞的效果。
（二）數位說故事之設計策略
數位說故事的特色在於短時間內，將故事完整陳述，使收視者抓到重點。教師在進行數位說故事教學時，重點如下：
1.學習者收視數位說故事方面
(1)進行品格教育時，幫助學生融入劇情，進行反思，培養良好品格。
(2)培養學習者分析能力，使學習者能抓住影片重點，接收傳遞的訊息。
(3)數位說故事教材應配合教學主題，並分組討論腦力激盪，加深學習者的印象。
2.學習者製作數位說故事方面
(1)學習者製作數位說故事需符合訊息設計原則。
(2)學習者應瞭解數位說故事的架構與邏輯，使影片製作流暢連貫。
(3)學習者應多學習製作數位說故事的技巧，提升製作水準。
(4)培養學習者能運用訊息設計原則，並發揮創意傳達故事訊息。
（三）數位說故事對數位原生世代的影響
綜整研究結果，數位說故事對於數位原生世代的影響如下所示：
1.數位原生世代能接受數位說故事
數位原生世代對於數位說故事的長度及多媒體的特性接受度高，同時數位說故事在短時間內大量的資訊充斥與快速的畫面轉換，符合數位原生世代多工處理的特質。
2.數位原生世代在乎數位說故事的內容
數位原生世代認為數位說故事的內容應與生活相貼近、劇情要能出人意表吸引他們注意，以及演員的演出需具備一定水準。他們不愛過時、無趣、無創意的結局，最好能有纏綿悱惻、賺人熱淚的故事，才能激起他們的熱情，讓他們平庸的生活增添更多光彩。
3.數位說故事能影響數位原生世代
數位說故事能對數位原生世代帶來一定程度的影響。感人的故事能建立他們的品格，不好的故事卻會啃蝕他們的心靈。因此，數位說故事須慎選劇本，以優秀的故事內容引導他們，使數位說故事發揮正向的教育效果。
二、建議
本研究從發展「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」的過程中，對獲得之經驗與遭遇之困難提出相關建議，以作為未來從事數位說故事教學工作者之參考。
（一）「視訊媒體訊息設計原則應用於數位說故事」發展之建議
1.主觀意識影響對影片的判斷
數位說故事是由故事、劇本、演員、文字、旁白、音樂、音效與攝影等元素組合而成的影片，當中每一個元素，都會影響影片能否將訊息準確的傳遞給收視者，因此視訊媒體訊息設計原則的複雜度不小。
視訊媒體的良莠與否每個人均見解不同，主觀意識非常強烈。收視者的學術背景、專業知識、年齡、人生歷練等，都會影響看法。因此建議可增加研究樣本，以年齡、知識水準等分門別類，運用交叉分析的方式發展更為精準之訊息設計原則。
2.增加視訊媒體訊息設計原則之深度與廣度
本研究以Clark與Mayer（2003）與楊美雪（2002）提出的多媒體與教學訊息設計原則為立論基礎，並配合兩則數位說故事加以發展歸納。在訊息設計領域中，尚有許多教育先進提出許多寶貴意見與研究成果，亦可作為未來視訊媒體訊息設計理論之參考，使理論基礎更加全面。
（二）數位說故事製作之建議
1.數位原生世代求新求變
經由本研究針對數位原生進行數位說故事教學後，發現數位說故事的內容，對於學習者具有一定的影響力。故在數位說故事設計上應更具巧思、發揮創意，使學習者耳目一新，切勿讓數位說故事內容過於平庸、淪為八股，使教學效果打折。
2.演員動作談吐宜多加練習
不論是哪一種類型的數位說故事，演員都應不做作的自然演出。因此在拍攝之前，演員應熟記台詞、反覆練習，傳達對戲劇的感情，使收視者能進入數位說故事的世界。
3.善用藍幕（綠幕）使場景更加自然
[bookmark: _Toc275639979][bookmark: _Toc344770181]現今影音編輯軟體功能強大，同時支援藍幕（綠幕）的後製效果，因此可善用藍幕（綠幕）拍攝，再套用現實場景作後製處理，使數位說故事以假亂真，滿足劇情發展。
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