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摘要：基于「学习者为中心」的设计原则，以产生有意义的学习课件

下，本研究根据信息（视觉/图像和听觉/语言）加工双轨理论，透过

学习认知的加工过程，将信息组织成一连贯的言语表征，融入对外汉

语多媒体课件设计。采用 Scratch 自由软件建构适性化教学内容，易学

且富逻辑思考的操作，将对外汉语教学与课件设计层次从 Work Hard

提升为 Think Hard 模式。 

 

Abstract: Based on "learner-centered" design principle, to produce 

meaningful learning courseware, this study based on information (visual / 

images, and auditory / language) dual-coded processing theory, cognitive 

processes through the study, the information organized into a coherent 

verbal representation, into the foreign language multimedia courseware 

design. Scratch free software build using adaptive teaching content, to 

learn the operation of logical thinking and the rich, the teaching Chinese 

as a second language (TCSL) courseware designed to enhance the level 

from Work Hard to Think Hard mode. 
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1. 前言 

 

Scratch 是由美国麻省理工学院的 Lifelong Kindergarten group 所开发，它是一

套可以运用多媒体來进行角色互动和自由编排的软件，用它來创造交互式的故事、

动画、游戏、音乐和艺术都很合适。Scratch 软件图像的对象可以轻松地让教师设计

出多元的情境问题，学习者在面对情境问题时，必须先去定义语言的情境问题为何，
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并且分析如何将语言情境转换成语言程序问题的困难度，将问题分为各个小问题，

再去搜集相关的资料与回顾旧经验，经过分析、推理与归纳的历程后，写出解决问

题的语言程序代码，最后立即加以验证结果，再不断地修正程序代码以真正完整解

决问题。 

 

Scratch 软件直观式创作方式让语言转换历程进行地更为快速，而且作品创作的

历程与问题解决的历程相似于语言的逻辑思考与运用，故 Scratch 软件在教学上应

具有提升学生问题解决能力的潜在效应；同时，Scratch 软件又具有华语文的兼容性，

也支持多媒体档案的汇入，应可为目前信息教师教学考量使用。其多媒体和互动功

能强大，最大的特色，便是将程序变成堆积木的方式，而且采用符合语言文字架构，

呈现有意义且完整的句子完成程序指令，让学习者就像说话、作文、组织故事等方

式，逐一建构互动多媒体，除了有趣外，更免除了程序除错造成的困扰，只要合乎

逻辑的语言堆砌，便能完成可视化接口，并可实时呈现执行结果，绝不会让学习者

感到枯燥乏味。 

 

在其官方网站上的一些文献数据提到，学习者在利用 Scratch 创作的过程中，能

够学到包括语言、数学、计算机操作、流程设计、逻辑推里、问题解决，以及创造

力等高层次思考能力。而且透过网络社群平台展示许多创作，其中多数相当有创意，

令人对于 Scratch 对学习者的启发性有相当大的期待。 

 

对外华语文学习者往往寻求有意义且富趣味的学习，不少教学者试图以创新方

式提供教学内容。本研究利用互动多媒体程序设计时，以 Scratch 文字加图像的程序

语言堆栈，一面进行完整华语文语句的学习，一面完成互动多媒体的程序执行，试

图藉由有趣生动的多媒体设计，进而提升华语文学习的动机和成效。当然，此教学

形式是否能被学习者所接受？其喜好程度为何？其对对外华语文之学习有何帮助？

以及此教学方式和内容是否可以成为一种创新的模式？有何启发？本研究即是针对

此方面的课题加以探讨，希望能发现其中的影响，并能提供适切的教学建议给欲从

事此教学设计模式的教师参考范例。 

 

杨书铭(2008)在其硕士论文的实验研究中发现： Scratch 软件对于学习者之问题

解决能力有显著的提升，但其研究中并未提及合适的 Scratch 软件教学行动方案以及

软件教学上的困难与应改进的教学方法给信息教师參考，以及文献数据中，无有关

Scratch 运用于对外华语文教学的相关研究。因此，研究者希望经由行动研究法，规

划发展并检讨 Scratch 软件融入对外华语文课程设计，以了解中级华语文学习者之语

文学习，与运用目的语解决问题能力的狀况，并且在实际教学现场和课程的实施中，

进一步发现实际教学问题及尝试改进相关问题，以提供适当的信息教学计划，作为

其它信息教育及对外华语文教学与课程设计者未來应用的參考。 
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2. 文献探讨 

 

2.1 语言学习着重「问题解决能力」之培养 

 

语言学习的重要目的在于沟通交际。而在交际的过程中，总会产生语言沟通的

「问题」。在问题解决的研究中，最常見的定义便是指不能立即解决沟通目标和目前

狀况的差異，朱柏州(2002)认为个体在处于某种新的沟通情境中，为达成目标的狀

态，而必须使目前呈现的狀态有所改变，而这兩者之间的差異，即可定义为问题。

学习者在生活中面对问题时，会使用先前认知到的旧知识解决问题，进而建构新认

知。在问题解决之前，学习者必须要将若干已知的规则重新组织，以形成新的高级

规则，以达到预定的目标狀态。当问题被顺利解决后，学习者的知识、能力与经验

也必然会提高(朱柏州，2002)和延伸运用。因此，问题解决是人類重要的心智活动，

更是一个认知行为的过程。有关于「问题解决」的定义整理如下表： 

 

表 1：「问题解决」的定义 

学者 定义 

Polya(1981) 认为「问题解决」是一种外显，或是认知的行为过程，这种过

程是对问题的情境提出各种可能的解决方法，并且从这些可用

的选择中，去选择出比较有效的方法，再加以执行。 

Mayer(1992) 认为「问题解决」是从已知叙述到目标叙述的迁移过程，问题

解决的思考是朝向达成某种目标的系列运作。 

王文科
(1995) 

认为广义的「问题解决」是指有机体获得情境问题的适当反应

过程；狭义來說，是指有目的的指向活动或是一种形式的思维，

而原有的知识、经验及当前情境问题必须重新改组、转换或聯

合，才能达到即定的目标，也就是解决问题。 

张春兴
(1999) 

认为「问题解决」是一个人运用各种的知识，去达到解决问题

的思维历程。 

朱柏州
(2002) 

认为「问题解决」是一种去寻求对某项情境问题的可行解答或

结果之过程，亦是一种思考组织和记忆事物的个人行为技术，

也是对新的环境事物來做归纳，是个体必须响应对事物的各种

记忆需求的结果。 

李登隆

(2003) 

认为「问题解决」是运用学生旧有的经验和先备知识，去察觉

问题、搜集并且加以思考相关的资料，再经由分析与推理，发

展出新的解决方法，以获得解决问题的能力。 

苏秀玲、 

谢秀月
(2006) 

认为个体在遭遇的各式的问题时，会运用其先前认知的经验、

知识、能力、个别技能和所获得的各种信息，來提出可能有效

的解决方法，藉此來减少所处问题情境与达成目标狀态之间差

異的过程。 

 

综合各学者所提出的定义，在本研究中，将「问题解决」定义为学习者在面对
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生活中的语言沟通问题时，运用其先有语言知识、旧经验和思考能力，以获得运用

目的语解决问题的解答，达成预定的目标，这种历程即是语言沟通的「问题解决能

力」培养。 

 

2.2 信息工具应用于语言「问题解决」之探讨 

 

语言学习时，常藉由信息工具的辅助与融入学习。近年来，信息工具如计算机、

多媒体、网络平台，以及行动载具运用于语言学习，多数的学习者或多或少已接触

并运用信息工具提高其动机及学习效能。然而，使用信息工具应用于语言「问题解

决」之探讨并不多；利用语言程序设计语言学习工具虽不少，但是直接使用语言程

序进行语言学习的研究并不多。 

 

大部分的文献多探讨程序语言运用于训练学习者的逻辑、组织和问题解决能力。

如赖健二(2002)指出，学习者应该学习程序语言，因为学习程序语言可以增进其逻

辑思考能力、组织能力和问题解决能力；丰佳燕与陈明溥(2008)在学习计算机程序

的研究上指出九成以上的学习者认为程序不是那样令人畏惧的；简易而功能强大的

程序 Logo 发展者 Papert (1980)认为学习程序设计可以使思考更有条理，并提升逻

辑判断能力。 

 

又如，许铭津与劉明洲(1993)的研究指出一套计算机教学软件的发展，在教学

法、教材的安排和人机接口的设计等过程都必须考量学习者本身的认知结构及心理

成熟因素。因此，程序设计教学的教师，大多倾向使用简易、有趣且图像化的程序

语言，像是 Logo 语言(林裕云，2002；徐龍政，1995；崔梦萍，1999；黄文圣，2001)、

计算机樂高(林智皓，2007；施能木，2007；蔡锦丰，2008)、Stagecast Creator(丰佳

燕、陈明溥，2008)均有此特征，以及 Scratch 的开发，其软件语言工具更具有中文

的兼容性，更是被积极地应用(杨书铭，2008)。 

 

本研究以 Scratch 进行讨论与实验。Scratch 软件是美国麻省理工学院所发展的

一套自由软件程序语言，可以用來创造交互式故事、动画、游戏、音乐和艺术，并

且可以把具有创意的作品，发表在网路上与人共享。它更是设计來帮助数学学习、

计算能力、语言逻辑思考，以及增加创意、有系统的推理和合作学习的整合性软件(麻

省理工 Scratch 团队，2009)。 

 

Scratch 是一个可视化的直观式积木组合式程序语言，它使用拖曳的方式将指令

从程序指令区移进程序脚本区。这大大地减少了打字错误的机会，也不需要在初学

之时苦于记诵指令的拼法。新版的 Scratch 已具中文化的接口与指令名称，不再让语

言的隔阂把初学者挡在门外。对外华语文学习者可以一边学习华语，试着以完整的

句子，一边建构程序语言。 
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     图 1：Scratch 软件拖曳指令进入编写区 

 

另外，积木组合的编写方式可帮助初学者在程序编写时更容易注意到指令程序

的问题，哪一项指令该在哪一项指令的前面，都可以依积木组合的方式而不弄反，

如此就不会在学习阶段时，因为不熟悉语法顺序或格式问题而出错，因而造成太多

的失败经验而降低学习动机。而且，透过语言指令的堆栈，对外华语文学习者可以

藉由顺序和区块，检视华语文语块模块化的练习。可视化的直观式积木组合式，和

对外华语文学习时，语块的排列和组合，可以相互对照，以利目的语的学习。 

 

 
图 2：Scratch 可视化直观式积木组合程序代码 

 

Scratch 软件的储存扩展名为.sb，储存后的档案即可被装有可执行 java 的浏览

器展示出來，官方网站亦有提供展示平台让全球学习者分享创意作品，提供评论。

更重要的是这些作品都可以下载回去让学习者研究，不需转码或解码即可观看原始

码，充份做到知识共享的精神。 

 

 
      图 3 Scratch 官方网站展示之项目分享平台 

 

Scratch 有这些从前程序设计软件所没有的优点，具有更容易被现在的学习者所
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接受的机会，因此，本研究用 Scratch 软件进行信息教学工具，以提升学生问题解

决的能力，可为重要考虑因素之一。 

 

 

3. 研究方法 

 

本研究采项目教学设计之研究方法，首先针对华语课程进行规划。研究对象是

台湾北部某一华语教学单位，其中随机挑选一班中级程度华语学习者 8 位，进行课

程活动设计。研究对象皆以完成 500 小时，具备 3000~3500 之华语词汇量，能以听、

说、读、写四项技能表达其完整的句子及沟通技巧。 

 

    课程的项目设计是以教材内容之词汇和语法句型，采任务型导向教学法，学习

者透过 Scratch 软件语言程序设计搭配华语语言的认知型学习。预期将华语词汇和语

法句型带入可视化的直观式积木程序组合，训练华语文语块模块化的练习。其流程

图如下： 

          
图 4：课程项目设计流程图 

 

本研究透过华语语言发展并实施 Scratch 软件课程，來加强学习者使用华语进

行问题解决能力提升之成效。分析文献后，确立以行动研究來探讨 Scratch 软件融

入的华语文课程设计，教学行动前依据理论基础拟立行动计划，并且实际进行教学；

借着教学的观察与回馈來评鉴教学问题与修正计划，再进行第二步骤计划。以上所

述简略画成下图所示： 
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图 5：课程项目设计行动研究架构图 

     

本研究将依研究历程与资料搜集，來探讨课程的设计、学生的学习现况、问题

解决能力的影响及教师的专业成长。 

 

 

4. 分析讨论 

 

4.1 课程项目行动研究 

 

Scratch 软件融入华语教学课程的设计发展历程，发展出问题导向学习教案设

计，八个主要步骤依序是：(1)分析学习目标、(2)分析学习者、(3)决定可用的资源、

(4)决定问题、(5)决定学习者角色与情境、(6)分析教材、(7)编写教案、(8)设计评量

工具。 

 

教学活动的设计分为十个单元，共十五节。前八单元为 Scratch 软件的基本能

力的训練，让学习者具备相同的 Scratch 软件基本操作的先备知识，教师在每一单元

提出一个情境问题，并配合「问题解决辅助华语学习单」的学习，历经「界定问题、

分析问题、搜集资料、提出解决方案、验证与改进」的问题解决过程，以培养学生

提升华语问题解决的能力。这八单元再分为兩个循环教学课程，以「Scratch 软件操

作基本概念」为第一循环主要教学课程，以「Scratch 软件角色互动」为第二循环主

要教学课程，第一循环课程教学时研究者亲身经验的发现和所得的结果，做为第二

循环课程教学时研究者修改课程计划与课程行动的依据；后兩单元则是进行小组合
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作学习，学生进行異质分组來解决语言情境问题，并且在完成后进行各小组发表作

品与欣赏。 

 

4.2 Scratch 软件课程教学的实况与策略评估 

 

4.2.1 学习者对 Scratch 软件的满意度高 

 

学习者在 Scratch 软件的科技接受模式量表中的「认知有用性」、「认知易用性」、

「学习态度」和「行为意向」四个构面，及「软件品质」和「教学品质」二项外部

变项均属高分，显示学生对 Scratch 软件的满意度高。 

 

4.2.2 学习者满意利用 Scratch 软件融入华语文学习 

 

依研究者教学日志的观察与学生质性问卷结果分析，Scratch 软件因支援多媒体

汇入的功能，以及直观式积木组合式程序语言与实践华语文运用，受多数学习者喜

爱。 

 

4.2.3 学习者有充分的信心完成 Scratch 作品 

 

直观的拖曳指令让多数学习者表示在学习 Scratch 软件时感到很简单、比较没有

学习困难；而且配合华语学习，将完整的语法结构与词汇组块，对照程序指令，有

如堆积木有系统的堆栈起来，当完成华语句子的指令输入，拖曳对应程序区块，便

能完成剧本中角色的动作，展现互动剧情。另外，Scratch 作品的同侪评论分享及程

序代码分享，让学习者表现动机，也让学习者在制作 Scratch 作品上更有自信心。 

 

4.2.4 学习者课堂学习态度的表现是正向的 

 

学习者上课表现出强烈的学习欲望，学习态度也十分积极。在给予同侪作品评

论时，也多能做出具体及友善的回馈，学习者均能把握任务导向原则，保持良好的

学习态度。 

 

4.2.5 学习者在 Scratch 融入华语教学课程的学习历程表现优异 

 

学习者的学习历程所完成的项目，其流程图如下： 
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图 6：项目学习历程流程图 

      

学习者在「了解问题、分析问题、撰写程序、检视结果与除错」的解题任务模

型上，是符合 Scratch 程序设计的过程；在整体表现上，学习者能将华语所学的经验

与语言知识展现在「准备故事大纲」和「脚本编制」的环节上，这两个部分展现学

习者华语词汇及语法的能力。学习者依脚本选取适当角色，并安排场景，语言使用

的情境与合乎语用的规则呈现在「角色」与「情境」两层次。当进入程序编制与修

改，华语学习者透过 Scratch 直观积木式的程序语言堆栈，转换华语剧本的情境对话，

之后予以角色配音，将声音档案汇入角色扮演，此时，完全将剧本中的语言文字，

转化成多媒体互动视觉呈现。经试验执行与反复修改验证，之后储存项目，并分享

和展示其成果。 

 

4.2.6 学习者将语言学习惯连（connection）到其它学习领域 

 

在学习应用层面，学习者透过项目学习到「理解」与「条件判断」的高层次思

考模式。语言的训练，透过语言「听、说、读、写」技能转换成程序的编制，藉由

Scratch 软件获得相当显著的成效，也展现创意的教学新模式，课程应用之「创作、

分享、回馈、反思、再创作」的教学策略，亦达到预期的效果。 

 

4.3 专题制作范例 

 

4.3.1 A1 专题制作：Cassy 的舞会 (Cassy 邀请班上同学及好友参加舞会) 

 

 
图 7：专题制作范例 1 

准备大纲拟订 

绘制背景 

汇入角色 

编制/修改程序 

 

音效制作 

展示项目 

储存项目 

分享专案 

成果展示 
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4.3.2 A2 专题制作：Kevin 的沙滩旅行 (Kevin 邀请班上同学及好友去海边) 

 

  
图 8：专题制作范例 2 

 

 

5. 结论 

 

Scratch 为美国麻省理工学院（MIT）的 Lifelong Kindergarten 原专为 8 岁以上

儿童所开发的可视化程序语言，最大的特色适用拖曳、组合的方式取代打字输入，

免除程序语法除错的困扰。而且最新的版本（1.3alpha）已可以支持中文显示，利于

华语为母语或为目的语学习者学习。 

 

有鉴于此，本研究将其融入华语文学习，其一引起动机，激发学习者的兴趣；

其二透过直观式程序呈现，融入华语阅读和写作技能。除此之外，学习程序对学习

者高层次思考能力有所帮助，并提高学习者使用目的语解决问题的能力，以及在人

际沟通上的合作模式得以实践。 

 

因此，本研究大胆研发一套适合华语学习者，利用语言学习并提升高层次思考

能力的 Scratch 程序设计课程。试图将程序语言当成一个培养语言思考能力的工具

（当然，非仅教导如何设计程序），在课程设计中融入华语语言知识与解题策略教学：

了解问题、拟订计划、实行计划、回顾和分享，在一个没有恐惧、轻松自在的气氛

下进行教学及训练。其课程架构如下： 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
 

 

 

图 9：课程架构图 

 

练习 Scratch 基本操作 

练习 Scratch 指令 

建立程序基本概念 

培养问题解决能力与创造力 

华语文「听、

说、读、写」

技能训练， 

华语文教材 

搭配 

培养逻辑思考能力 
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鼓励学习者透过语言的学习，并发挥创意，由构想（扩散性思考）到实作（聚

敛性思考），透过本研究设计得以实践。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

图 10：Scratch 程序语言创造过程螺旋状循环图 
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