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第四章 結論與建議 

4.1 結論 

本研究從規劃至研製完成，一直到實際教學上都有相當的收

穫，經整理獲得以下的結論： 

一、 教師個人從事教學媒體製作，可以提昇個人處理資訊媒體技術面

的能力，同時也能提昇整合各項媒體相互支援的能力。 

二、 教學留言版的製作，可以提供教師觀察學生的學習狀態及迷思概

念的平台。 

三、 教學留言版的製作，可以增加師生教與學互動的機會，成為教學

活動很好的紀錄本，若以議題形式題問，學生討論及辯論的機會

才能增加。 

四、 好的教學動畫有助於對物理觀念的理解和釐清，但不良的動畫可

能造成物理觀念的誤解和錯誤觀念的加深。 

五、 教學媒體製作的畫面須具有特色和親和力，提供良好的教學情

境，可以增加學生的注意力和學習動機。但不宜太過複雜，最好

能清晰明瞭，以減輕使用者對於操作介面的陌生感，才能提昇使

用的效能。 

六、 增加媒體教材內容的深度和廣度，可提供不同學習能力的學生依

照程度學習；但增加時要考慮份量與難度，否則無法達到預期的

學習效果，反招致學生的挫折感。 

七、 資訊媒體無法完全取代傳統的教學，資訊媒體是輔助工具，教師

的引導角色仍然重要。 

4.2建議 

資訊科技已逐漸廣泛地使用於許多於教學的活動之中，然而並不

是扣上了資訊媒體教學的美名，就代表一定可以獲得教學品質的改

進。必須透過有效地規劃教學流程，將資訊媒體適切地放置於教學節

點上，才有可能發揮效用，透過本研究的若干發現，以下建議提供給

想運用資訊媒體進行教學的教師： 
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一、 任何一個單元在實施資訊媒體教學前後，都應該要有其他的教

學活動，不可能光靠單一的電腦媒體就要完成所有教學活動，

有些需要待釐清、整合的物理觀念，還需要老師透過面對面的

其他教學活動進行解決。 

二、 使用資訊媒體教學，不可將學生帶到電腦教室後就任憑操作，

否則多數學生只想玩電腦遊戲或上聊天室，使一個良好的教學

環境成為提供遊戲的「網咖」。 

三、 如果要透過網路的傳輸，設計媒體時要考量檔案的大小，在目

前的頻寬未完全開放之際，設計過大的檔案都是沉重的負擔。

另外，也須考量每位學生家中是否配有電腦，對家中較貧困者

應給予補救措施，如利用下課時間開放學校電腦提供使用。 

四、 好的教學媒體無法單打獨鬥就能完成，可以結合教師間的同儕

力量，依專長分配單元，共同討論研製，除了可增加完成的信

心，更能完成完整性較佳的教學媒體。 

五、 部分影片蒐集牽涉智慧財產權，且多數為國外製作，台灣代理

商並無取得完整授權，建議能採用親自拍攝的視訊影片，除具

有真實感外，同時也可提升個人攝影技巧。 

4.3未來展望 

在講求科技化的時代裡，能否在教學上以資訊媒體呈現專業，改

善教學策略與教學評量成為一件相當重要的事。 

本研究的完成並不代表研究的終結，尚有改善和擴大研究的空

間，以下為本研究幾個未來的展望，作為日後其他從事相關研究者可

供參考的方向。 

一、 動畫製作的軟體的發展不停更新，未來可能發展出非常簡易就

能上手的軟體，使用電腦製作教學動畫不再少數高階動畫師的

權利，每位教師都有可以成為製作動畫的高手。 

二、 雖然目前資訊教學仍受到環境及設備的限制，但未來教師具備

以資訊媒體進行教學的趨勢仍然不變，應該先透過進修管道，

培育師資。 

三、 教學本身可以形成研究素材：從事教學工作，製作各項教學資

料（圖片、影片、文獻短文、電腦檔案、學習單…）的同時，
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可透過電腦編輯整理，而串聯成有系統的教學媒體，並規劃教

學策略，整合後就可成為一項研究主題，分析對教學的幫助有

多少，成為有用的教學平台。 


