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【摘要】本研究旨在探討國中學習者在英語數位學習情境中，英文字幕輔助對於學習成

效及數位教材沈浸感的影響。本研究對象為七年級學習者，採因子設計之準實驗研究法，

有效樣本 80 人。自變項為「字幕輔助」；「字幕輔助」依據是否提供英文字幕輔助分為

「有英文字幕輔助組」及「無英文字幕輔助組」。依變項為英語學習成效及數位教材沉

浸感。研究結果顯示，在學習成效方面：(1) 英文字幕輔助能提升學習者學習成效；(2) 

學習者對於英語數位學習情境具有正向的沈浸感受。 

【關鍵詞】 英文字幕、沉浸感、數位學習、英語學習 

 

Abstract: The study aims to explore the effectiveness of vocabulary learning and impact of 

immersion through digital EFL learning environment for junior high school students. A quasi-

experimental research method was employed and the effective sample size was 80 of the 7th 

graders. The independent variable was the presence of captions, and the dependent variables 

were learning effectiveness and perception of immersion toward English learning. The findings 

showed that: in terms of learning outcomes, (1) The presence of English captions enhanced 

learners’ English learning effectiveness; (2) All learners revealed positive learning attitudes 

by the level of immersion in the digital EFL learning environment. 
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1. 前言 

隨著科技進步，中小學應用行動載具(如手機、平板電腦等)於課室內外學習，已成常

態。透過行動裝置與無線網路隨時取得學習內容，實現無所不在的學習(蘇照雅，2005)，
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讓學習者可以根據情境適地適性學習(FitzGerald, 2012)。自 2019年啟動的十二年國教強

調有生活情境意義的學習，發展終身學習的全人教育(教育部，2014)，也因行動學習而

更切實可行。 

在英語學習方面，在台灣，英語屬於外國語言，並非學習者的母語或第二語言。除

了課室學習，一般生活難以應用到英語。因此，建立英語學習情境，促進英語學習動機，

已是多年來的教育課題(教育部，2018；施宥廷，2016)；而字彙量是外語學習成效的基

礎，其次是語法結構。一旦認識的字彙量少，將會影響語文的理解力(陳超明，2010)。

但學習者單靠背誦的方法，缺乏情境輔助，無法達成長期記憶。學習成效不佳，學習受

挫，更難有動機學習英語。因此，本研究欲探討國中學習者，應用行動載具提供的英語

數位學習情境與內容，透過任務探索活動，增強字彙和情境的連結。期望透過科技的輔

助，讓學習者沉浸在學習情境中，提升學習動機，促進語文理解及應用所學的字彙，提

高學習成效。 

2 文獻探討 

Herrington 和 Oliver(1995)綜合文獻指出，情境學習是指在教學中提供一個真實的環

境、文本、學習活動、能應用到真實生活的知識等，且學習是在有情境意義與脈絡中。

利用電腦輔助情境學習，虛擬場景補足現實教室無法提供的情境，增加學習者的學習體

驗，更可將課堂學到的知識與現實世界結合，協助學習者能在現實生活中活用所學的知

識(Herrington & Oliver, 1995)。模擬情境的數位學習內容包含多媒體影音效果與模擬動

畫，搭配實體使用者介面(tangible user interface, TUI)，可讓學習者在真實世界中易於自

行操作學習介面，操控數位資訊與物件(Ishii, 2008)。再結合行動載具，學習者更可在現

實環境中行動學習，或投入數位內容裡提供的學習情境與擬真的任務活動，有助於抽象

概念或學科知識與生活場景的連結，促進理解的效益和獲取知識，實現傳統課室教學中

難以達成的情況(Akçayır & Akçayır, 2017; Kipper & Rampolla, 2012)。 

真實的語言情境對語言教育至關重要(Collentine & Freed, 2004)。特別對於外語學習

缺乏真實語境的困境，模擬情境的數位學習內容可供學習者沉浸於學習情境中，符合外

語學習綜合語音、文字、情境輔助的學習需求(Chen, Wang, Zou, Lin, & Xie, 2019)。因

此，英語數位學習情境，具備優異的應用潛力。Lee (2019)回顧 2000年至 2018年文獻，

利用行動載具結合情境學習，特別在英語單字學習上，成效顯著。然而，多媒體呈現學

習內容時，有無字幕對英語學習初學者理解學習內容至關重要。大量文獻提出需要字幕

輔助，促進影片內容的理解，若無字幕，可能會造成學習焦慮(Chen et al., 2019)。也有

不少文獻與實驗研究，提醒在影片上增加字幕可能造成訊息冗餘，干擾學習，值得進一

步探究(Chen et al., 2019)。 

因此，本研究將行動載具結合英語數位學習內容，促進學習者的沉浸感，透過虛擬

地圖的情境學習方式，學習者進行探索學習活動，增強英語單字記憶，並讓學習者逐步

建構知識，應用在學習情境當中。 

3. 研究方法 

3.1研究對象 

本研究之研究對象為國中七年級學習者。隨機選取台北市某國中七年級學習者為研

究樣本。該校屬於常態編班，且所有學習者均於國小一年級起接觸英語文領域相關課程，
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七年級甫進入國中，大多數具備國小 400字的基礎字彙量，並均具備基本的平板電腦操

作技能。配合學校課程安排，在國中七年級中隨機抽取研究參與者共 116位，剔除未全

程參與及極端值共計 36人，有效樣本 80人。 

3.2研究設計 

本研究採因子設計(Factorial Design)之準實驗研究，旨在探討字幕輔助對國中七年級

學習者英語字彙學習(記憶、理解)成效和數位教材沉浸感之影響。iMap遊台灣學英語探

索模式是運用數位模擬式情境搭配互動，提供學習者在模擬的日常生活情境中進行主題

式情境學習。iMap 遊台灣學英語可以結合學習者實際位置與附近地標，引導學習者進

行主題式情境學習活動。在各地標主題學習單元中，學習者可以在生活情境主題的影音

內容中查找關鍵字、互動式單字書學習單字、小試身手檢視自己的學習成果，在各個生

活情境中學習及練習所學的英語知識。 

首先，學習者透過所在的地理位置找到附近地標，引導學習者進入生活情境並給予

情境任務進行探索。例如：當學習者找到【興雅國中圖書館】地標後，點擊進入即可展

開課程樹，學習者可依照課程設定的級別循序進行探索學習(如圖 1)。 

 

圖 1、iMap 遊台灣學英語介面 
 

 

圖 2、iMap遊台灣學英語主題式學習單元內容 

 

如圖 2，進入課程內容後，透過學習單循序引導進行三個學習任務：【看影片聽寫】

影片可選擇有無字幕模式，學習者透過學習單的引導，觀看課程影片並填空關鍵單字且
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完成選擇題、【互動式單字書】學習者使用互動式單字書聆聽單字及例句學習單字，同

時填寫學習單填空題、以及【小試身手】學習者透過小試身手進行課後測驗，立即檢驗

學習成效。 

實驗流程如下：(1)前測：了解學生基本字彙聽辨、對話理解能力與科技使用經驗；

(2)學習活動：使用平板電腦，進入 iMap遊台灣學英語進行學習活動；(3)後測：檢核學

生的英語學習成效與問卷調查英語數位教材沈浸感；(4)資料收集與分析。 

4. 結果 

4.1.英語學習成效分析 

字幕輔助對學習成效知識記憶表現達顯著水準(F(1,78) = 72.34, p < .01)，表示不同字幕

輔助(英文字幕輔助、無英文字幕輔助)之學習者在知識記憶有顯著差異，顯示英文字幕

輔助組在知識記憶(M=50)優於無英文字幕輔助組(M=38.25)；同時，字幕輔助對學習成

效知識理解表現亦達顯著水準(F(1,78) = 32.84, p < .01)，顯示英文字幕輔助組在知識理解

(M=50)優於無英文字幕輔助組(M=42)。 

表 1英語學習成效之分析摘要 

變異來源 學習面向 
型 III 平

方和 
df 平均平方和 F 顯著性 Eta Squared 

字幕輔助 知識記憶 2761.25 1 2761.25 72.34 .00 .48 

知識理解 1280.00 1 1280.00 32.84 .00 .30 

4.2.英語數位教材沈浸感分析 

「英語數位教材沈浸感」主要在探討學習者經由英語實驗教學活動後，對於英語數

位教材沈浸感的看法，分作(沉浸/臨場感、專注、挑戰、自主和控制)四個向度討論。本

研究將字幕輔助(英文字幕組、無英文字幕組)設為自變項，學習者在「英語數位教材沈

浸感問卷」所得之分數(沉浸/臨場感、專注、挑戰、自主和控制)設為依變項，進行多變

量變異數分析，以檢視各組學習者對於數位教材沈浸感受的異同。由平均數可知，學習

者皆抱持正向的沉浸感受。如表 2所示，字幕輔助對英語數位教材沈浸感在四個向度上

皆達顯著水準(沉浸/臨場感: F(1,78) = 4.28, p = .04; 專注: F(1,78) = 4.91, p = .03; 挑戰: F(1,78) 

= 10.01, p < .01; 自主和控制: F(1,78) = 5.35, p = .02)，顯示英文字幕輔助組在數位教材沈

浸感的沉浸/臨場感面向(M=17.78)、專注面向(M=17.25)、挑戰面向(M=18.56)與自主和

控制面向(M=18.16)優於無英文字幕輔助組。 

表 2英語數位教材沉浸感之變異數分析摘要 

變異來源 沉浸感面向 
型 III 平方

和 
df 平均平方和 F 顯著性 

Eta 

Squared 

字幕輔助 

沉浸/臨場感 54.86 1 54.86 4.28 .04 .05 

專注 65.70 1 65.70 4.91 .03 .06 

挑戰 101.25 1 101.25 10.01 .00 .11 

自主和控制 52.81 1 52.81 5.35 .02 .06 

5. 結論與討論 
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5.1.字幕輔助是影響學習者英語學習成效重要的因素 

學習成效結果顯示，英文字幕輔助的學習者之學習成效都優於無英文字幕輔助的學

習者，此結果表示，字幕輔助是影響學習成效之重要因素，而在學習成效各面向而言，

英文字幕輔助組優於無英文字幕輔助組。因此，未來在設計英語數位教材，英語字幕將

是影響學習者學習成效的因素，教師應思考如何在情境教學中適度加入英語字幕，以輔

助學習者學習。 

5.2.學習者對於英語數位教材具有正向的沈浸感受 

在英語數位教材沉浸感受上，對英語數位學習方式，學習者皆保持正向態度。英語

數位教材沈浸感受的四個面向：沉浸/臨場感、專注、挑戰、自主和控制普遍呈現正面感

受。可見，在缺乏英語真實情境的學習環境下，利用英語數位教材提供的虛擬情境，創

造情境化的學習與任務活動，能提升學生的學習動機，提高意願投入學習活動，促進英

語學習成效。 

綜合以上討論，本研究針對未來設計外語學習的數位學習內容與環境，以及輔助英

語語言能力發展的互動功能提供參考，期以提升中學生英語學習效能與學習興趣。 
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