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發展數位化教學方案之歷程研究 

－以 ADDIE模式發展數位故事教材 
陳怡伶 

高雄市翠屏國中小專任教師 

國立高雄師範大學課程與教學碩士研究生 

 

一、創作背景與動機 

當學生開始進入小學生涯學習時，第一個需要學習的就是臺灣獨有的拼音系

統-注音符號，因為中文字屬於表意文字，我們無法從字形中讀出字的讀音，因此

便需要借助注音符號來拼讀，透過注音符號的學習，可以讓學生透過字音，學習

字形與字義，並且擴充識字量，進一步提升閱讀理解。但是在教學現場會發現，

除了原則性的拼音方式之外，注音符號經過長時間的演變，有些字音的變化，或

者是約定成俗的例外情形，這樣的情形會造成老師教學上的困難，以及學生學習

上的盲點。 

除此之外，老師在教學時也應該考量一年級孩子的心理與生理情況，就心理

方面來說，孩子對於抽象符號的理解與學習相當困難；就生理層面來說，孩子剛

剛從幼兒園升上一年級，對於課堂上的授課方式、時間、學習的專注度、課程運

作歷程，都還需要時間適應，因此在教材的選擇上，如果能透過圖像化的記憶法，

更能幫助孩子學習；教學策略則希望能透過輕鬆有趣、引起孩子興趣的方式，讓

孩子自然而然地對注音符號產生興趣，進而能投入其中，讓抽象的符號變成貼近

他們生活的具體物象，進而達成教學成效。 

在資訊發達的現今，資訊運用的能力已經是每位老師必備的能力了，除了運

用資訊輔助教學，老師若能夠擁有利用資訊創作之能力，便能根據教學上的需求，

自行創作課程中需要的教材，更能貼合教學目標，提高學生的學習成效。 

因此研究者設計此套數位故事教材，利用數位故事呈現圖像的學習、透過故

事的連結，搭配動畫呈現，一方面可以減少學生在拼音學習的困難；另一方面更

能提升學生的注意力，在教學過程中搭配學生實作，讓學生透過有趣的故事引導，

最終能夠靈活運用注音符號，增加學習成效與興趣。 

二、文獻探討 

(一) ADDIE 教學設計模式 

ADDIE 教學設計模式是一套完整的課程設計系統，包括分析、設計、發展、

執行以及評鑑，在眾多系統化教學模式設計中，ADDIE 教學設計模式是最為流
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行且簡易的教學模式（林佳蓉，2008），課程設計時，要先分析教材內容、學習

者、學習目標等；再依據分析的結果設計出適合的教材，實際實施教學後，最後

根據評量做課程的修正，如此可以讓課程具有彈性，且符合學生學習需求（林大

正、陳宗禧，2008）。 

1. ADDIE 的教學設計模式（Branch, 2009） 

(1) 分析（Analysis） 

分析學習者要學的內容，訂定教學目標，建立對於教學系統的了解；內

容則包括分析學習者、課程內容、課程工具分析、上課環境分析等。 

(2) 設計（Design） 

考量學習者要怎麼學，選擇適切的媒體；內容包括課程大綱擬定、課程

體系規劃、課程目標撰寫等。 

(3) 發展（Develop） 

思考如何編制教學材料，將設計階段的藍圖與教學系統組合起；內容包

括課程表現形式、教學活動設計、介面設計、回饋設計等。 

(4) 執行（Implement） 

如何實施教學及其環境設定或建立教材置放環境；內容包括程式設計、

腳本撰寫、美術設計等。 

(5) 評鑑（Evaluate） 

考核學習的結果或教材品質之方式，評估教學系統的品質與成效，內容

包括課程內容評鑑。 

2. ADDIE 的教學設計模式的優點 

ADDIE 課程設計模式提供了一個結構化的設計流程，使得設計者能夠按照

一個明確的步驟進行課程設計，從而確保課程的完整性和一致性；同時具有很高

的靈活性，設計者可以根據特定的需求和情況進行調整，使得設計者能夠更好地

滿足不同學習場景的需求；每個階段都有清晰的目標和任務，這有助於設計師集

中精力解決特定的問題和挑戰，從而提高了設計的效率和效果；最後評估階段是

ADDIE 模式的關鍵部分，它提供機會來評估課程的有效性和效果，並提出改進

建議，從而持續地提升課程的質量和適應性（Gustafson &Branch, 2002）。 



 

 

臺灣教育評論月刊，2024，13（5），頁 99-107 數位教學之政策與檢討 主題評論 

 

第 101 頁 

(二) 資訊科技融入注音符號教學 

「資訊科技融入教學」的真正內涵是教學法的創新。教師運用資訊科技發展

多元、創意的教學活動以促進學生主動學習，培養學生資訊科技運用的知能，使

其成為資訊社會的公民（王全世，2000；張基成、王秋錳，2008）。 

教學的環境隨著科技的發展、學生學習特性的改變，資訊科技融入教學越來

越受重視，教師的教法及教學觀點需面臨改變及調整，以符合學生的學習，提高

學習效率與學生的學習興趣（劉冠辰、柯志祥，2020）。 

除此之外，透過圖形、聲音效果的搭配，打破傳統的書面教學法，在教學現

場能夠吸引學生學習興趣，增加學生印象，並且透過資訊的運用，可以讓孩子自

主學習，自主安排觀看的時間以及次數，透過反覆觀看數位故事影片，增加學習

成效。 

(三) 注音符號教學 

1. 注音符號是學習的基礎 

注音符號是學習說話及增進識字能力的重要工具，在國小識字教學中扮演要

角，更是兒童學習國字的橋樑，所以對於語文基礎的奠定，具有重要的影響力。 

2. 注音符號的特殊性 

語文的發展通常是經過許多歷史脈絡與約定成俗的用法，尤其注音符號的發

展，雖然只是幫助學習國字的表音符號，卻在學習的功能上佔有重要的地位，但

是注音符號本身相當抽象，是由漢字簡化後所形成的 37 個符號，每個注音符號

代表一個音，許多聲母在發音時還隱藏著看不見的韻母，韻母又能組成 22 個結

合韻。除了注音符號的組成與發音規則本身具有一定難度， 

造成一年級學童注音符號學習的困難之外。拼音還要搭配聲調的變化，甚至

還可能產生轉音現象，因此注音符號拼音的規則變化，常常令初學者感到困擾，

而且考量到一年級孩子的心理及成長階段，無法用具有邏輯性的教學及說明，因

此要在十週內學會注音符號的拼讀與書寫，對孩童而言是一大挑戰（黃宗義，

1995）。 

3. 運用故事教材讓學生理解記憶拼音的規則 

此次教學設計者是根據教學現場中學生容易混淆的ㄅㄆㄇㄈ與ㄛ的拼音進

行故事設計，因為此拼音的原則涉及到「唇音聲母本已合口」遂將唇音聲母和開

口呼韻母拼合的字，除了ㄨ韻【ㄅㄨ、ㄆㄨ、ㄇㄨ、ㄈㄨ】以外，注音符號當中
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的ㄨ一律刪去。如此一來，原本的ㄅㄨㄛ、ㄈㄨㄢ，就都成為ㄅㄛ、ㄈㄢ了。因

為拼音原則對一年級的孩子來說不容易懂，以往老師都會請學生直接背誦記憶，

但是學生還是容易在習寫時犯錯，網路上也有出現一些記憶口訣或故事，因此研

究者創作此故事運用在教學上，希望透過有趣的故事，讓學生自然的學習此拼音

原則。 

三、創作歷程 

(一) 設計與開發理念 

1. 資訊融入教學 

透過「影片融入教學」，教師運用不同於以往口述或書寫的教學模式，能更

具體的呈現所欲表達之意境與內容，尤其是表達抽象的概念，更能有助於達成教

學目標（李佳蓉，2015）。 

2. 把抽象符號人物化 

教學者挑選注音符號中，拼音時學生容易混淆的拼音教材作為影片融入教學

之素材。此教學內容須先讓學生注音符號的拼音原則，再利用注音符號擬人化的

故事形像說明拼音原則，來針對拼音原則的例外情形進行教學，透過故事的引導，

讓學生能學習拼音規則，而非刻意背誦。 

(二) 技術應用及流程 

1. 教學影片設計流程 

教學影片主要分成三個部分，第一部分為引起動機，帶領學生複習先備知識

（注音符號的基本認識與拼讀）；第二部分為拼音練習及例外情形的引導練習，

說明ㄨㄛ與ㄅ、ㄆ、ㄇ、ㄈ進行拼讀時，拼讀的例外情形，必須寫成ㄅㄛ、ㄆㄛ、

ㄇㄛ、ㄈㄛ。第三部分為統整活動與複習，課後也可以讓學生進行故事創作，增

加趣味性及熟悉度。 

2. 教學影片製作流程 

影片採用簡單的簡報模式，使用筆記型電腦製作影片，使用 Microsoft 365 

PowerPoint 製作投影片，並進行錄音，轉化為教學影片，以下流程說明： 

(1) 製作注音符號人物 

這個部分可以讓學生共同創作，學生除了透過繪畫增加對注音符號的印



 

 

臺灣教育評論月刊，2024，13（5），頁 99-107 數位教學之政策與檢討 主題評論 

 

第 103 頁 

象之外，因為是學生自己創作的人物，所以每一個人物對學生來說會更加鮮

活，後續老師再進行掃描等後製工作。 

(2) 進行故事編寫 

進行故事編寫時，必須根據拼音的特殊性來進行性格人物的編寫，才能

讓學生聽完故事後自然地把拼音規則記住，並且進行運用。 

(3) 實際製作簡報 

市面上許多影片製作的軟體，研究者選擇用 POWERPOINT 來創作，對

於老師來說，應該是相對熟悉且簡單的。 

(4) 錄製故事 

錄製故事時除了老師根據故事講述之外，另外也邀請學生錄製學生版

本，增加童趣性。 

3. 作品功能圖文介紹 

學生版影片連結：https://youtu.be/7NMDr6TgdEY 

教師版影片連結：https://youtu.be/SQc4-6zWIV4 

(一)引起動機：複習注音符號的先備知識 

   

1. 複習注音符號。 

2. 聲母，韻母的判別。 

(二)發展活動 

   

1. 透過故事引起學生學習興趣。 

2. 鋪陳故事，進行拼音練習。 

https://youtu.be/7NMDr6TgdEY
https://youtu.be/SQc4-6zWIV4
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3. 符號轉化 

(1)將介音（一、ㄨ、ㄩ）轉化為故事中的道具，增加趣味性。 

(2)進行結合韻的練習。 

    

4. 拼音練習 

(1)進行結合韻ㄨㄛ的拼音練習。 

(2)練習拼音與造詞。 

  

   

5. 特殊拼音練習 

(1)透過故事讓學生知道ㄨㄛ的拼音例外情形。 

(2)練習拼音與造詞。 

(三)統整活動：進行總結與練習。 

   

圖 1 教學影片功能圖文介紹 
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四、教學實施成效分析與省思 

(一) 教學現場實施成效 

1. 故事教材讓學生產生歸屬感 

有別於傳統講述課程，當學生看到教學影片時，都產生濃厚的興趣，尤其是

看到自己創作的注音符號人物出現時，學生們更對影片產生了歸屬感，加上又聽

到同學錄製的學生版本，都覺得非常有趣，影片播放完畢仍然相當興奮的討論。 

2. 故事教材讓提升學生學習成效 

表 1 教學成效比較表 

教學前測驗答對率 教學後測驗答對率 

58.8% 91.5% 

 

  
圖 2 學生學習成效 圖 3 學生學習成效 

把抽象的拼音規則透過故事情節，讓學生自然的記住，在作業習寫及評量測

驗時，出現錯誤的比率明顯降低，學生忘記時，其他同學也會透過故事情節提醒，

不需要老師再加以說明，形成教室裡一個相當有趣的互動場景。 

(二) 研究省思 

1. 運用 ADDIE 教學設計符合老師教學目標 

運用 ADDIE 教學設計模式來創作故事可以讓老師在教學時，更符合自己的

教學目標，過程中設計者可以根據特定的需求和情況進行調整，使得設計者能夠

更好地滿足不同學習場景的需求；尤其學生可以一起加入創作，故事裡的人物能

貼近學生的心，讓整個故事更加豐富，學生創作的人物，除了製作成影片，也可
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以讓學生用來創作其它故事，或進行識讀、拼音練習。 

2. 建議組成教學團隊 

ADDIE 模式適用於多個相關者的合作，這樣有助於確保課程設計過程中的

多樣化觀點和專業知識，從而提高了設計的質量和可行性；因此也可以邀請其他

夥伴一起加入，把故事繼續創作，形成一整套完整的故事教材，形成一個教學團

隊，提升專業知能。 

3. 新科技的學習與融入 

本次研究的教學影片是採用最簡單 Power Point 製作完成，對於老師來說是

相對簡單與熟悉的軟體，隨著最近許多生成式 AI 的運用與發展，或許也是老師

們未來可以加以精進學習與利用的方向，期許未來若能更加精進科技運用的能

力，運用更多不同的媒介素材來幫助學生學習，讓學生的學習更加多元化。 
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