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摘要

不可諱言，在此一網路時代中，網際網路教學媒體，的確是現今教育者所不

能忽視的教學利器。而對一般大眾來說，透過網際網路「 自我學習」、「 終身學習」

更是在學校教育外所能攫取知識的最佳途徑。本研究透過實際建置楊英風數位美

術館中之虛擬教室加以探討，以期建構出具教育理念與貼近真實之學習情境的網

站模型，提出一個合乎時代脈動與人文精神的網際網路教學媒體，使得在非同步

網際網路虛擬教室中學習者仍能體驗到傳統教學中師生與同儕的交流互動，且能

運用這個新媒體的特性來建構新的學習經驗，為未來網路學習，提供參考方向。

研究動機與背景

1999 年 5 月，國立交通大學成立了楊英風藝術研究中心，開始有系統地整

理、典藏、研究楊英風教授數量極為可觀且未曾公開的珍貴圖文原始資料，幫助

學者與學生極具條理地審視楊教授一生各時期的創作風格及特色。由於楊教授之

作品極具文化特色與價值，且享有崇高之國際聲望，成為國科會數位博物館專案

主題計畫中之「 台灣民間藝術家數位藝術博物館」 首選的典藏，並建構楊英風數



位美術館（http://yuyuyang.e-lib.nctu.edu.tw/）。由於楊英風教授畢生的努力，

最後的指向是在啟發下一代的藝術思維，他的終極關懷是藝術教育（楊維邦，

2001）。因此本研究提出建構一個提昇全民藝術鑑賞能力的「 楊英風藝術鑑賞虛

擬教室」 。期許能為此數位美術館提供符合教育理念與親近學習者的虛擬教室建

置，透過網際網路虛擬教室的教學型態來達成藝術教育的使命，使學習者能透過

此虛擬教室順利且融入地學習到數位美術館豐富而多元的網站內容。作為一個藝

術教育者與視覺文化的傳遞者，為年輕的一代，建立更多更好的美術教育網站，

是責無旁貸的。我們期許網路呈現的不只是資訊流(information flow)而已，而是

對生命有滋養作用的知識流(knowledge flow) (張恬君，2000a)。

「 虛擬教室」 是建構於全球資訊網上的一個教室情境的教學及學習環境，利

用全球資訊網的多媒體與方便的網路應用特性，建立課程伺服器，運用討論空間

及各種教學與學習活動之管理及應用軟體，使得教學更加多彩多姿與便捷（教育

部，2002）。而教育部於民國 89 年公布「 非同步（網路）遠距教學需求規格」 ，

內容相當於一個虛擬教室系統，一個虛擬教室系統可以包含下列教育環境的活動

項目：課程大綱、教師簡介、同學名冊、內容索引、學習進度表、課程內容、課

程公佈欄、學習評量區、課程評鑑表、鏈結資源、課程討論區、疑難信箱、常見

問題集、學生作品展及學生作業和成績查詢區等，以這些項目來實現班級中師生

間及學習者間的互動與切磋（楊家興，2000）。在這裡所提、即是一種可純粹透

過網路來自學之「 非同步」 、「 非即時性」 的線上學習系統，教材是事先建置於網

站上，由學習者主動瀏覽學習，是本研究探討的主題，和另一種「 即時性」 的網

路虛擬教室對學習者要求定時（以網路來即時傳送教學者教學過程）或定點（不

同地域學生可透過網路傳送聲音影像參與課堂討論）的學習模式，網站建置與設



計有著基本上的不同。

線上學習的模式可由下圖（圖 1）來詮釋，由「 教學活動」 、「 遠距教育」 與

「 多媒體」 三者結合而成的「 網際網路虛擬教室」 ，兩兩交互而衍生出在「 網路

虛擬社群」 的「 自我學習」 與「 自我評鑑」 。因此虛擬教室的建置者必須對於教

育性網站有一定的使命感，目前國內網路線上教學和教材上網，已逐漸成形，成

為學校教學之另外一種管道。然而，其中絕大多數仍停留在網路銅器時代，呈現

以傳統圖文形式為主，僅以電子教材替代傳統書籍之功能，未能實際有效提昇教

學之品質及內容﹝張恬君，2000b﹞。

      

圖 1 由教學活動、遠距教育與多媒體三者結合而成的網際網路虛擬教室示意圖

林奇賢（2000）指出一個完善的網路學習環境中，學習者應該可以進行一

個多元化的學習活動，以構成一個完整的學習歷程。而多元化的學習活動，應包

括 (1) 瀏覽線上學習資源的學習活動、 (2) 搜尋、解決問題、與學習評量等等

之學習檢視的學習活動、與 (3) 討論、觀摩、與學習輔導等人際溝通之合作學

自我評鑑
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習的學習活動，而目前網路學習環境困境包括缺乏的人際互動、缺乏認同感

(ownership)、學習專注力(learning engagement)低、無法掌握資訊以進行深度的

學習。

將網際網路比喻成有如蜂巢結構，則從其中而出的是分散式群體生物，將自

身不斷複製、散布在網路上，既是獨立分散也是群體意志集合體(Kelly，1995)，

而網路媒體的特點便在於其豐富、多元、與動態性的學習資源，網路學習環境的

人際溝通提供了學習社群的形成空間。許多研究結果顥示，學習社群將左右學習

者在網路學習環境中的學習行為與成效，因此，如何建立一個具有正面功能的學

習社群，提供良好的人際互動空間、以建立合作學習的模式，是在探討網路學習

虛擬教室建構與應用時一個重要的考量點。正因如此，虛擬教室絕對需要有效的

管理與維護，才能讓網路學習達到應有的成效。

探討網際網路虛擬教室的議題，以往多是以硬體及工具性軟體技術的開發為

主（Hiltz, 1993; Palloff & Pratt ,2001）；觀之當前對網際網路虛擬教室的研究，從藝術

與教育領域入手之探討仍不多見；符合建構主義教育理念的教學網站設計、吸引

學習者求知的學習情境設計，是不該在科技的潮流下被忽略的；反之更應積極將

教育的理念加以淬煉昇華、以因應時代的潮流而向上發展，甚而對於此一教學網

站的建置宗旨：在已十分完整的藝術家數位美術館基礎上，將教育理念轉化再現

於網頁形式與視覺的設計，期待能在此一網際網路虛擬教室的設計研究中窺得端

倪。

研究目的



本研究之研究目的有三：

一、探討數位美術館中隱喻(metaphor)之視覺化設計。

二、探討設計與評估虛擬教室中之學習情境與虛擬角色。

三、 將本研究所提出之問題假設與分析評估之結果，透過實際建置之楊英風

數位美術館虛擬教室網站來呈現。

研究方法與步驟

本研究透過對國內現今虛擬教室網路教學之現況觀察、分析及相關文獻探

討，瞭解目前虛擬教室在教育理念傳達及教學情境上的設計情形，提出本研究主

要探討的問題點，而透過實作建置一虛擬教室教學網站、並以已具有完整架構及

資料庫之楊英風數位美術館為教學內容，將研究問題透過網站設計之視覺設計、

互動設計加以呈現，輔以專家評估，進一步修正與更新，以作為研究之結論與成

果。

研究步驟分述如下：

1. 文獻分析探討：研究者透過網際網路搜尋引擎、相關文獻推薦，瀏覽國內各

虛擬教室或教學網站，選取具代表性網站探討其教育理念之呈現、學習情境

之設計及網站視覺風格風格的特質，以做為虛擬教室的定位及網站設計之基

礎。

2. 隱喻分析與視覺設計：找出適當之隱喻來呈現楊英風數位美術館之教育理

念，並加以視覺化再現於網頁設計上。由於楊英風教授崇尚自然的創作哲學，

於是本研究以長青植物「 松」 來作為對本研究中楊英風數位美術館「 虛擬教



室」 教育理念上的隱喻。反映出楊英風教授道骨仙風的個人氣質，以及勤勉

不懈的創作精神，同時亦能代表網路教育無遠弗屆、與時並進、不分晝夜的

意義象徵。楊英風數位美術館虛擬教室的網站視覺隱喻設計關連性，推演過

程如下表所示：

表 1 松樹與楊英風數位美術館虛擬教室網站隱喻視覺化推演過程表

  松樹與松果（研究者攝）

松樹特性 轉喻意涵 與楊英風虛擬教室之關連 視覺呈現手法設計

常綠不凋 → 持續
→ 楊英風創作精神

→ 網路即時與不間斷性
→ 綠色系的自然風格畫面色調

毬果 → 孕育演化
→ 知識的傳承

→ 學習的成果

→ 毬果造型做為課堂學習連結

按鈕

→ 首頁及末頁的毬果落地動畫

松子翅藉風力傳播 → 傳播廣闊
→ 網路學習無遠弗屆

→ 網路散播知識種子

→ 首頁的松子從毬果中飛出散

播並長成大樹

國畫、詩詞中的松

→ 中華文化

藝術表徵

→ 松齡鶴壽

→ 松下對奕

→ 楊英風為世界知名的華人雕

塑藝術家

→ 國內藝術家的教學網站

→ 以工筆國畫中松樹的勾勒手

法繪製具中國風的松樹造型

→ 虛擬角色楊老師有著長袍造

型



吟詩彈琴 → 藝術精神之不朽

→ 松樹下的藝文活動

→ 松樹圖像置於畫面一角

3. 虛擬角色設計：透過文獻探討分析網站中虛擬教師角色所應具備之特質、功

能及所提供之互動。在分析過現有網站的虛擬人物後，以建構主義中教師所

應具備之角色任務、結合虛擬教室之學習情境，並參考既有網站虛擬角色的

任務及互動方式，設計本虛擬教室網站的虛擬教師角色（見表 2）。

表 2 楊英風數位美術館虛擬教師角色任務及互動設計

楊英風數位美術館虛擬教師角色任務及互動設計

1.引起學生完成目標的興趣

>在動畫或小遊戲中扮演適當角色吸引學生注意及引起興趣

>配合學習情境表現不同動作造型模擬真實教師的表現

>以不同的造型表情出現在不同學習場合

2.示範正確完成工作的行動

>在教學過程中模擬專家造型及身份出現，增加信服力並提供

教學內容上的引導。

>提供解決問題之方法或相關連結

3.控制學生可能遭遇的問題
>提供虛擬教師信箱 email 供學習者提出問題。

>在學習過程中以對話泡泡提醒學習過程應注意事項。

>以不同的表情姿態顯示學習所遭遇之不同情境。

4.提供學習回饋
>模擬真實教師給予讚美鼓勵之表情動態顯示學習成就。

>以適當對話泡泡鼓勵學習成果及檢視學習記錄。

5.激勵並導正學生的學習方向

>對話泡泡提示學習所遭遇之不同情境並鼓勵學習者學習。

>鼓勵學生勇於嘗試多元的學習方式。也提醒學生以正確的態

度在網路中學習。

6.利用問題激發學生思考表達 >在教學進行中提出相關問題或引導思考性話語。

7.敘述並組織系統性學習概念 >在教學活動開始前先整理學習內容並適當提示學習方法。

4. 網站設計規劃：設計楊英風數位美術館虛擬教室之網站架構、教學內容、整

體視覺呈現、鏈結及其他相關互動機制的規劃（見表 3）。此設計項目及目標



之對照表，亦為本研究最後專家評估之依據。

表 3 楊英風數位美術館虛擬教室網站設計內容及設計目標

網頁設計內容
頁面

類別 內容
設計目標

畫面單純以強調文字內容 注意事項，力求醒目
屬課前導引頁使用較嚴肅色彩 課前叮嚀，專注學習者情緒視覺
設計搖動的松果按鈕
並加入楊老師歡迎詞

引發學習者之探索心

虛擬角色 楊老師動作提醒注意事項 學習情境營造

導引頁

角色互動 動態松果引起互動、鼓勵學習 對話內容應引導學習動機
開新的固定視窗 配合目前一般最廣為使用的螢幕解析度最低標

準（800*600）
動畫中松果的滾動播種、松樹生長 隱喻教育十年樹木百年樹人

並藉由網路散播知識種子
由暗而明，畫面色調轉而明亮 猶如進入學習桃花源豁然開朗

視覺

登入畫面色彩鮮明活潑 營造清新學習環境
虛擬角色 楊老師服裝符合楊英風形象 以「楊老師」暗指楊英風，猶如「專家親自授課」

楊老師動作提示登入教室 教師「導引」學習者

登入頁

（包含片頭

動畫、註

冊、登入失

敗頁、查詢

密碼頁） 角色互動
楊老師對話措辭生動 營造「虛擬教室」真實感
楊老師到松樹下來授課 比喻教學的開始
暗色背景襯托聯絡單明顯醒目 強調學習歷程自我檢視之重要視覺
以書法字體顯示學習單畫面 模擬較真實之生活情境

虛擬角色 楊老師揮手招呼出現 模擬真實教師予學習者親切感聯絡單

網頁互動
楊老師透過聯絡單打招呼顯示登入
者名字、上課情形

提供「學習檢視」機制，猶如真實教室中所用「家
庭聯絡本」

松樹與鹿的虛擬教室畫面 鹿喻楊英風，松樹喻教育，並以國畫工筆描繪方
式呈現表現本土藝術家風格

畫面背景與主題色調調和 適切的色彩降低學習干擾視覺
綠色系畫面呈現 楊英風「崇尚自然」之性格及配合楊英風數位美

術館色調
虛擬角色 楊老師學者的造型動作 模擬真實教師予學習者親切感

進入「公佈欄」的提示問候語 「導引」學習者進行學習活動
進入「上課囉」的提示問候語 「導引」、「鼓勵」學習者進行學習活動
進入「課後討論」提示問候語 教師「導引」、「鼓勵」學習者進行學習活動

虛擬教室

主畫面

角色互動

「下課去」的提示問候語 模擬教室學習情境的「下課」

下課連結僅設定於此面 登出教室需經由主頁面而不能隨意登出結束上
課

搖曳的松樹裡藏有教學內容小遊戲 學習者需具有探索、嘗試的求知欲
點名簿提供學生名單 營造「虛擬社群」的學習情境
舉手發言區可供即時發言 營造「虛擬社群」的擬真情境

網頁互動

發言記錄本的設置 提供「虛擬社群」互動紀錄
轉換成公佈欄畫面 學習情境轉換
畫面其他元件色彩簡化 提供專注之學習環境視覺
條列式公佈欄畫面 模擬公佈欄之情境

虛擬角色 楊老師造型表情動作 模擬真實教師予學習者親切感公佈欄

角色互動
楊老師對話泡泡連結到數位美術館
的最新消息區

「導引」學習者「探求」的學習方式

轉換成課堂講述畫面 提示學習情境的轉換
畫面其他元件色彩簡化 提供專注之學習環境
授課區黑板畫面 暗示課堂學習

視覺

教學畫面動靜兼具 予學習者網路多媒體的多元學習方式

[上課囉]

單元一
（包含教學

單元內容及

課後測驗）

虛擬角色 楊老師適時出現 「導引」學習者進行學習活動



講述學習內容(page5) 教師適時提示學習重點
角色互動

提示學習瀏覽方式 教師「導引」角色
單元內容及

課後測驗）

網頁互動
課後測驗以選擇題型式進行 「導覽性」教學單元以「認知」成分居多故採選

擇題型式
第一頁畫面轉換成類似「聯絡單」
畫面

「提示」學習方法而尚未開始進行課程內容

動態松果做為每頁學習完成的連結 學習收穫果實的教育隱喻
視覺

教室畫面右上角兩個 icon 連結 隨時提供輔助學習工具
虛擬角色 楊老師適時出現 伴隨學習者學習

[上課囉]

單元二
（包含教學

單元內容及

課後測驗） 角色互動
並無直接與學生互動對話 學習單式的學習方式偏重學習者自我探求、故不

多加干擾
轉換成討論區畫面 提示學習情境的轉換

視覺
單純的畫面構成以文字為主 著重文字呈現減少其他干擾

虛擬角色 沒有楊老師出現 模擬課後學習情境老師不在場課後討論

網頁互動
課後討論區提供建立新主題及回應
機制

學習者在社群互動經驗中建構屬於個人的知識
累積

呼應上課登入時的畫面及動畫 鼓勵學習之貫徹頭尾，即使網路學習亦應有始有
終

視覺
松果自樹上掉落 喻「知識」種子落地傳布銜接下次上課開始畫面

之生根發芽
虛擬角色 楊老師從樹林中走出來 營造「下課」學習情境

楊老師提供聯絡信箱 「協助」學習者解決學習問題
角色互動

楊老師揮手及豎起拇指 「鼓勵」、「肯定」學習者

下課去

聯絡單

網頁互動
顯示上課時間及測驗成績 提供「學習檢視」機制，猶如真實教室中所用「家

庭聯絡本」

5. 網站建置：http://yuyuyang.e-lib.nctu.edu.tw/v2/game/classroom/enter.html

本階段從「視覺設計」開始繪製網頁所需之視覺圖像，並應用於製作「情節

動畫」以傳達設計者之教學理念、同時增添網頁內容的變化及可看性，最後加入

互動機制的設計及資料庫的連結，包含虛擬教師的「角色互動」及虛擬教室的「網

頁互動」，可與學習者進行人性化的互動，使學習者在虛擬的網路情境中，獲得

一般學習情境中情感之認同。

圖 2 楊英風數位美術館虛擬教室網站



6. 進行網站之測試及修正，以呈現更理想之網站設計。

7. 專家評估：本研究之評估表由研究者依照本研究之研究問題、探討理論及在

網站實作上的呈現，以網站頁面為單位，分成「 視覺」 、「 虛擬角色」、「 角色

互動」 及「 網頁互動」 等四大項目，詳述設計內容及設計目標，以「 表現程

度」 分成五個尺度 5(100%)、4(75%)、3(50%)、2(25%)、1(0%)供專家圈選

評估。此外，在評估問卷首頁說明本研究之研究目的、評估及網頁瀏覽過程

注意事項，亦於每個不同頁面的評估之後，加上開放性評估意見欄，供專家

提出其他相關的意見及評述。

研究成果與結論

透過探討、分析、設計、發展到最後的評估等階段，研究者將於本章對整個

研究之過程與結果提出總結性的報告，並提出相關之建議以作為後續相關研究發

展之參考，茲分述如下：

1 虛擬教室教學網站設計應涵蓋教育理念並營造學習情境

正如同任何一個網站之設計，背後都有其設計概念與設計目標之訂定，才能

予以發展建置。而虛擬教室為教育性之網站，為達其教育之功能目標，應慎重規

劃與設計。透過文獻探討與分析，以建構主義教學理念來進行網路教學，即應涵

蓋教育理念的呈現，及學習情境的營造。

2 虛擬教室設計者可將教育理念透過視覺化設計來呈現

本研究以國內教學網站之觀察分析為參考，探討楊英風數位美術館虛擬教室



之視覺設計方向，將教育理念透過松樹之隱喻，轉化在網站設計實作上，以松樹

圖像比喻教育十年樹木、百年樹人之理念，以松果掉落彈出松子、長成松樹的動

畫傳達的學習過程，並以松翅之飛揚散布比喻網路之無遠弗屆，最後透過網站整

體視覺設計加以呈現，並經過專家評估為確實可行之虛擬教室設計原則。

3 虛擬教室設計者可利用虛擬教師角色營造更佳之學習情境

本研究透過對國內教學網站中虛擬角色之觀察分析，並以建構主義教學理論

為依據，設計一虛擬教師角色「 楊老師」 ，模擬真實教師角色之任務，以對話泡

泡「 導引學習方法」 、「 指示學習步驟」 ，並以動作表情及話語「 給予學習回饋」 ，

輔助虛擬教室內學生之學習，以營造楊英風數位美術館虛擬教室之學習情境。經

專家評估為確實可行之虛擬教室設計原則。

4 虛擬教室網站建置提供楊英風數位美術館更完整之教育功能

研究者透過對網路教學的分析、教育理論的探討，將教育理念轉化在虛擬教

室網站的視覺設計上、並設計虛擬角色「 楊老師」 提供學習者在參與網站的學習

過程中有更佳之學習情境與學習經驗。

在研究中實作建置之楊英風數位美術館虛擬教室，則落實楊英風數位美術館

建置計畫中增設藝術鑑賞虛擬教室之具體目標，達到楊英風教授對啟迪藝術思

維，推廣藝術教育的期許。
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