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磨課師教學影片之鏡頭角度與背景
設計對學習記憶與心流經驗之影響

王佩瑜

摘要

本研究探討磨課師影片設計對學習記憶與心流經驗之影響，實驗

教材取自空中大學為TaiwanLIFE平台「數位內容輕鬆做」課程。
研究採混合式方法，包含單因子實驗設計及質化訪談。實驗之自

變項為影片之鏡頭角度與背景設計（「一般研究室背景輔以單機正

面攝影」、「一般研究室背景輔以單機正斜側攝影」、「一般研究室

背景輔以雙機交錯攝影」及「攝影棚藍幕去背輔以單機正面攝影」

四組）。研究實驗對象為台灣南部某兩大學之學生共98名，數據顯
示影片鏡頭角度與背景設計顯著影響學習。在學習記憶上，以「一

般研究室背景輔以雙機交錯攝影」組顯著較佳；而在心流的控制感

上，以「一般研究室背景輔以單機側面攝影」組顯著較優。針對此

結果本研究進行質化探討與建議。

關鍵詞： 磨課師，影片式教學，影片鏡頭設計，心流經驗

一、導　論

磨課師（Massive Open Online Courses, MOOCs）為開放式線上課程的新型
態。這個概念緣起於2008年加拿大阿薩巴斯卡大學一門「關聯主義與連結知
識」課程，該課程吸引了來自網路上超過兩千名的選修學習者。隨後在 2011
年，美國史丹佛大學的Sebastian Thrum與Peter Norvig兩位教授開設了人工智慧
網路課程，此課程在推出後半年內便吸引了全球十六萬人註冊，並有兩萬三千

人完成了十週的完整學習（Martin, 2012; Rodriguez, 2012）。隨後美國多所知名
大學紛紛跟進，基於免費分享知識、提供弱勢者均等教育機會的理想，授課者

陸續透過Coursera及Udacity等平台，提供了一系列不同知識領域的線上課程。
此風在短短數年間擴及世界各國，帶動了磨課師的全球性普及化。我國亦已於

2013年由教育部宣佈全面推動磨課師計畫，Coursera也與國立臺灣大學合作推
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出磨課師，預計將有至少15所大學陸續參與課程製作，未來也朝向推出自己的
磨課師品牌。磨課師課程通常為以一固定授課者所主講的系列短影片所構成，

以「線性循序」及「模組化」的結構呈現訊息，並以非同步的方式進行教學，單

元影片長度多在15分鐘以內。由於磨課師為影片式的全線上課程，其開課期間
通常有極大規模的學生上線人數，因此課程上互動程度較低。雖然如此，由於

其使學習者自由取得資源，學習成本降低且無人數限制，因此依然熱烈地受到

推廣與歡迎。磨課師極適合應用在大學教育的三類課程：㈠基礎必修課程，如
理工學院之微積分、線性代數、商學院之統計學、教育學院之心理學、外語學

院之語言學等。各領域的基礎課程多為概論性知識且為必修，難度較低但課程

需求量大，因不牽涉到操作與實習，因此可透過線上課程傳遞內容；㈡程式設
計、軟體操作與媒體設計課程，如程式語言C、C#、Java、HTML5、Python、
繪圖軟體CAD、統計軟體SPSS、動畫軟體Flash、網頁軟體Dreamweaver等。
由於資訊科技日新月異，各類軟體推陳出新，學習者對這領域課程的需求十分

龐大；㈢創新議題類課程，如文創類課程、生死學課程、簡報設計課程等。許
多具有時代趨勢性的專業議題在傳統大學的課程中更新速度較慢，造成了大學

所學與業界實務的落差。而在多數大專院校無法負擔課程快速革新與重整下，

磨課師課程即能補足學界課程所缺。

不論哪一類型的磨課師課程，其在製作上有兩種不同的方式，其一是由授

課者任教學校的專業製作中心進行製作，另者是由授課者自行製作。前者的製

作方式全程由專業中心協助課程設計、拍攝與後製，此錄製方式接近電視教育

節目，具有較佳的影像呈現與收音品質。然而，此方式需要校方投入較大的成

本與人力，多數教師並無法取得這樣的資源，而這也並非磨課師製作的主流。

國內外目前在高等教育的磨課師製作上主要仍以教師自製為主，亦即教師需自

行負責課程規劃、課程設計、腳本撰寫、影片錄製，甚至影片後製，因此教

師本身必須具備製作磨課師的基本知能，輔以部分技術支援（如剪輯與後製）

以完成磨課師課程。也因教師自製影片為磨課師發展的主流，在成本與人力

極為限制的狀況下，其影片品質多與坊間商業性教學影片有所差距。因此，

為提升磨課師課程之影片品質，提供自製教師有效的影片製作知能與方法尤

為重要。

目前磨課師課程的講述方式多以「描述型」為主，也就是講課者直接講述

課程內容，包含事實、現象、事件或規則（Brewer, 1980），這樣的言說方式在
影片製作上最為容易。但即便是使用了最簡單的描述型言說策略，授課者依

然需注意畫面設計以讓學習成效最佳化，如「鏡頭角度」以及「影片背景」。首

先，在鏡頭角度上，學者指出影片中講課者選擇的拍攝角度會造成學習者視覺

上的衝擊，進而影響學習者的情緒反應與變化（Verleur, Heuvelman, & Verhagen, 
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2011）。目前磨課師課程常見的拍攝手法為水平角度的正面與正斜側拍攝，這
會造成講課者眼神注視學習者的角度差異；雖有學者已初步發現正斜側拍攝對

於學習結果的助益，但相關實證研究著實有限（何浚瑋、王佩瑜，2016）。此
外，在鏡頭畫面呈現的手法中，單機或雙機的選擇也會造成畫面構成的不同，

這也是磨課師影片錄製實務上常見的議題。其次，在影片的背景設計上，學者

指出影片背景能夠塑造出教學者欲鋪陳的情境，牽動著學習者的舊有經驗與新

知的連線，扮演著新舊知識呼應的橋樑（Brown, Collins, & Duguid, 1989）。目
前磨課師課程的講述情境多以教室為主，講課者坐在講桌前正對著鏡頭講述，

另有以藍幕錄製的方式，再以去背後製的方式進行處理。不同影片背景型態影

響了學生注意力集中以及學習遷移，進而影響其學習意願，因此探索、了解並

擴充教學影片的背景設計有其必要性（Guo, Kim, & Rubin, 2014）。無論「鏡頭角
度」或「影片背景」設計的原則，今尚無嚴謹的實證數據加以佐證，導致教師們

製作磨課師影片時常陷入疑惑與困境，這也是本研究擬探索並解決的問題。

本研究擬進行觀察的依變項為學習記憶與心流經驗兩者。除了著墨於一般

數位學習研究所強調的學習記憶之外，本研究考量在線上學習中，學習者的投

入、專注與沉浸扮演了影響持續觀課的關鍵，因此視心流經驗為本研究聚焦測

量的重點。由於數位學習往往是無實體教師督促的自我指導式學習，因此極需

仰賴學習者自我的學習意願，始能完成學習，但鮮少為數位學習研究者對此因

子提出探討。處於心流經驗的學習者呈現出愉悅專注的情緒反應，而在其之外

者，則可能出現無聊、鬆懈、冷漠、擔憂與焦慮等情緒狀態（Csikszentmihalyi, 
1975）。為因應心流經驗與學習記憶均為線上課程成功的重要評估依據，因
此，本研究以此兩者作為主要測量。

本研究之實驗影片為研究者於2016秋季開始於空中大學臺灣全民學習平台
TaiwanLIFE（http://taiwanlife.org/）開設之磨課師課程「數位內容輕鬆做」。此為
14週全線上課程，首次開課便有來自海峽兩岸逾三百名的學習者，為當季極受
歡迎磨課師課程之一。其後本課程於平台上定期開課。研究者期許進一步將此

課程與學術研究結合，將完整的教學設計發展為模式，盼成為國內外磨課師課

程影片在教學設計上的學術基礎。為因應實驗需求，研究者將本課程之「手機

相機攝影基礎」單元影片重製為以不同拍攝角度與背景所設計之四部影片，雖

拍攝方式不同，但講課者與所傳遞之教學內容完全相同。本研究之研究問題如

下：

㈠以不同鏡頭角度與背景所拍攝之磨課師影片是否影響學習者之學習記憶？
㈡以不同鏡頭角度與背景所拍攝之磨課師影片是否影響學習者之心流經驗？
本研究以拍攝鏡頭角度與背景作為探討變項，除擬延伸教學媒體設計之學

術研究立論，更期為磨課師實務製作帶來具體的實證研究基礎。
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二、文獻探討

㈠ 影片式教學
磨課師屬影片式教學的一種類型，而影片式教學的發展由來已久。在1970

年代開始收錄音機與電視普及的年代，影片多以錄影帶型式在閉路電視播放。

在1980年代開始桌上型電腦進入校園，影片以光碟型式播放。1990年代網路
普及，影片除以VCD、DVD於桌機播放，亦開始透過網路進行影片教學。台
灣當時也因擴大內需計畫而達到班班有電腦。在2000年以後寬頻與行動設備普
及，個人數位助理（personal digital assistant）、平板電腦、智慧型手機成為影片
播放的載具（吳文中，2002；林弘昌，2009）。在2012年以後，磨課師、TED
盛行，翻轉教學成為不可逆的趨勢。早年多由出版社或政府拍攝與課程相關的

錄影帶與DVD作為課堂補充的教材。在攝影設備與網路普及之後，影片的使用
更為廣泛。教學影片在設計與型式上種類繁多，主要包含以下類別：

1.敘事型動畫或戲劇式影片：敘事型影片主要出現於學齡前兒童或小學階
段，對年紀較小的學習者來說，將教學內容以故事的手法編輯呈現，是增進教

學成效的有效方法（蔡素薰，2014）。坊間許多兒童教學頻道在科學、文學內容
的教學多以這類有劇情式的影音來傳達知識。由於這類影片具有主要劇情，因

此畫面上多有主角多人等對著鏡頭進行演示，視覺呈現上如同戲劇一般，公視

播放的熱門兒童科普影片如「一百個種子的秘密」便屬於這類型的影片。

2.描述型動畫影片：描述型動畫是中小學教師應用上十分頻繁的影片類
型。描述型動畫影片係指使用動畫特效的方式來說明教材內容。如使用顏色變

換呈現古文的字句，或使用實驗模擬的方式呈現物理或化學的公式及效應，這

些都是學校教師常用到的課程輔助影片。這類影片通常十分簡短，並以小單元

的方式呈現，教師可將其搭配課程內容進行教學。坊間多數教科書出版商所製

附的隨書光碟與數位教材，如語文科的課文朗誦或電子書內容，多屬於這類型

影片。

3.紀錄片式影片：對成人學習者而言，紀錄片式的影片也是一種擴充新知
的素材來源。這類影片較敘事型動畫與戲劇更貼近真實生活，成人學習者的接

受度也較高。學者曾研究將紀錄片融入歷史、鄉土、生命教育中，對提升學習

者的情意有很好的成效（洪筱婷，2016；黃瑜萍，2014；盧亞珍，2015）。
4.操作示範式影片：操作示範式影片在藝能、技藝或軟體領域科目的教學

上是十分實用的輔助工具，這類影片旨在進行動作的示範，而非在抽象理論的

講述。若是進行肢體動作類型的講解，則影片拍攝時的運鏡與特寫格外重要。

有學者針對體能示範的影片進行探究，如體適能、體操、舞蹈、太極、身心

動作以及美勞等（林茂欽，2005；楊昌珣、楊漢琛、許富淑，2003），發現影
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片的自由速度調整特性對學習者的適性化學習有很大的幫助。

5.單人或雙人描述式棚拍影片：這類影片為遠距課程的傳統方式，各國空
中大學（open university，即以遠距方式進行課程與學位授予的大學）多以這類
型的影片來作教學傳遞。影片畫面多以一或二位講師進行講解教材內容為主。

6.課堂側錄式影片：課堂側錄影片指的是於教師實體上課時用攝影機側錄
全程而成的教學影片。這類影片多用於補救教學或補課系統。在2010年前後風
行的開放式課程中，有許多都是全球知名大學將名師的課堂側錄影片開放而出

的資源，這也是早期開放式課程的主要呈現方式。

7. TED演講式影片：TED是技術、娛樂與設計三個英文字母的縮寫，由
Richard Saul Wurman於1984年發起。TED一開始是由這三種領域的專業人士聚
集的會議，但後來各界包括教育、藝術、商業、文化、科學等話題也逐漸出

現。其講者多來自該領域的菁英以及專家學者，匯集了許多精彩感人的影片。

VoiceTube為全台灣最大的TED中英雙字幕影片平台，每日更新最即時的影片，
是目前最受歡迎的學習英文及吸收新知平台之一。其影片呈現方式為演講者於

舞台上主講，重視運鏡與攝影效果，為成本極高的高質感影片。

8.磨課師式影片：2008年開始發展的磨課師課程，其影片呈現方式多元。
經過近十年的發展，磨課師影片在呈現上稍有共識。磨課師影片可棚拍或教室

拍攝，畫面中教師本人為主體進行講課，較少有教室側錄型的影片。這類影片

與早期空中大學單 /雙人描述性影片的性質類似，唯其多為教師自製。因成本
有限，影片著重於教學內容的重點在以單元性、模組化、實用性的內容服務全

球大規模的學習者，在特效、後製以及運鏡的要求上相對較低。

其中，磨課師的影片式教學為近年來大學教育、成人學習與開放課程中

非常重要的型態。磨課師的課程長度通常為六週至十週，其課程一開始會標示

起始日期、結束日期與每週的工作事項。在磨課師課程中，內容被切分為以週

為單位的單週課程，單週總時數通常不超過一小時，而單週課程又由 15分鐘
以內的單元影片構成，單元影片又可分為動機影片、正課影片與作業影片等數

類影片。這數類影片可謂構成了磨課師課程單週影片的內容，也是教師在進行

磨課師課程設計時可依的架構。整體而言，除了少數為單純引起動機的動機影

片、提出作業的作業影片之外，多數影片均為傳遞知識與概念的正課影片。

正課影片又分為「講課型影片」（lecture-style video formats）與「範例型影片」
（demonstration video formats）（Nielson, 2014）。這兩種類型影片的設計目的有
所不同，能引起學生的專注程度也不同。講課型的影片通常以講者的動態頭像

為主，隨著講課內容的需要，畫面會呈現投影片的說明文字，而其錄製場景通

常在辦公室、教室或攝影棚；相對的，範例型影片通常會以螢幕錄影、實作

過程錄影、手繪式動畫、專家訪問、外景考察、專家群討論等方式呈現，它
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們常被用於數學、科學等需要進行實驗的課程或其他實務性質的課程。Nielson
（2014）的研究發現，磨課師學習者較喜歡講課型與示範型兩種影片穿插搭配而
成的課程，因為這樣有助於提高他們上課時的專注程度。但由於受限於製作成

本以及授課者資訊知能，目前多數磨課影片多為以描述型言說方式為主的講課

型影片，而這類單元影片也是本研究所要探討的類型。

㈡ 影片之鏡頭角度與背景設計
目前磨課師多為以描述型言說為主的講述式影片，也就是講課者直接講

述課程內容，包含事實、現象、事件或規則，這為影片製作上最為容易的方

式。描述型講述式影片由於內容多以平鋪直敘的方法呈現，亦無複雜的場景切

換，因此，影片成效主要受畫面配置所影響，包含圖文配置、人（頭）像配置

與比例、鏡頭以及背景設計。長期以來著重於影片圖文配置與人像比例之研

究甚多，尤以教學者人像是否應置入教學影片之議題為最。有學者發現，將

人像置放於畫面中對學習成效並無顯著影響，但對學習者之正向情感有顯著提

升（Kizilcec, Papadopoulos, & Sritanyaratana, 2014）。此外，學者發現，雖然影
片中的人像能夠給學習者帶來社會提示作用，但其效果會被學習者的科技能力

準備度所影響（Lyons, Reysen, & Pierce, 2012）。在教學實作（如實驗）類的影片
上，學者發現在其中置放教學者的頭像有助提升學習成效（van Gog, Verveer, & 
Verveer, 2014）。亦有學者就不同的錄影方式進行比較，如現場教學側錄、投影
與頭像左右搭配、以及投影片與頭像重疊搭配等方法，發現投影片與頭像左右

搭配的方式會帶來較高的認知負荷，而學習風格也會中介影片畫面對學習的影

響（C.-M. Chen & Wu, 2015）。在人像大小方面，學者曾就影片畫面講課者之人
像大小作比較，發現大影像能顯著提升學習者的專注力（Korving, Hernández, & 
De Groot, 2016）。這些研究探索講課者人像在影片的不同呈現對學習帶來的影
響，然而，就鏡頭攝影角度以及背景設計的面向卻鮮少被探討。

攝影機的鏡頭角度在影片拍攝上為一個重要議題。攝影機的影像擷取扮

演著學習者與講課者之間的橋樑，也影響教學關係的形成，因此，教學者需

要了解鏡頭的操作並能就不同講課內容選擇適宜的鏡頭。在鏡頭前充分展現

教學者的講課品質有助於提升學習成效（Oliver, 1994）。以描述型言說為主的
磨課師影片中，靜態鏡頭（static shot）佔絕大多數的拍攝畫面。在靜態鏡頭
中，雖然鏡次會隨著內容而增加，但攝影機多不需要移動或改變位置。靜態

鏡頭的組成可由下列幾個元素進行探討，包含距離（scale）、角度（angle）、觀
點（point of view）以及兩人與過肩鏡頭（two shot and over-the-shoulder shots）
（Kitagawa, 2017）。本研究著重於鏡頭角度的探討，且將鏡頭角度鎖定為水平角
度（horizontal camera angle）。水平角度指的是鏡頭針對拍攝主體進行水平平移
而產生的不同結果，主要包含：正面角度（full front）、正斜側角度（three-quarter 
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front）、側面角度（profile）、背斜側角度（three-quarter rear）以及背面角度（rear）
（Kitagawa, 2017）。不同鏡頭角度對學習者會帶來不同的觀看感受。其中，正斜
側角度是攝影機由主體正面斜角所拍攝的鏡頭，主體正斜對著觀眾，結合了正

向角度與側向角度的特性，其特點不但增加了講者五官的立體感，亦較能呈現

講課者各個方向的動作，並能展現講者與場景之間的空間與透視，使畫面較為

生動活潑。水平角度代表影片敘事的客觀姿態，而由正斜角捕捉到的畫面也讓

觀眾在故事中處於旁觀位置，能讓觀眾維持在客觀中立的態度欣賞故事（盧詩

韻、謝維合、羅志成、張椀喬，2014）。學者曾就不同水平角度之教學影片進
行小規模研究，發現正斜側角度所拍攝之影片較能降低學習者之壓力並增加學

習成效（何浚瑋、王佩瑜，2016），但此研究規模較小且尚無其他相關研究支
持，因此尚需更多研究加以佐證。此外，攝影機的數量亦會影響鏡頭的呈現。

實務上攝影機數量則可分為單機、雙機、雙單機以及多機作業等。就以描述型

磨課師影片而言，由於成本因素，多數影片以單機或雙機的方式拍攝並呈現。

超過一台攝影機拍攝則可擷取到不同角度的畫面，在影片製作上較為彈性（蔡

念中、劉立行、陳清河，1996）。學者指出，雙機拍攝之磨課師影片較單機有
更活潑的可能性（張淑萍，2015），但仍需實證研究加以驗證。

另外，影片拍攝背景亦對學習者有所影響。對描述式影片而言，授課背景

是授課者塑造情境最容易的方法。授課背景即所謂拍攝的場域（場景），其與學

習情境的真實性有關，對啟發學生的學習動機有所影響。場景的鋪陳與學習脈

絡的營造有關，會牽動著學習者的舊有經驗與新知的連線。在目前磨課師影片

的設計中，多數講課情境乃於教室或實驗室進行，而近年來小型行動攝影棚的

興起亦帶動一股藍幕攝影的風潮。因此，歸納磨課師影片拍攝方式有兩種，其

一是讓教師在真實環境（如教室或實驗室）講課並錄製課程，另者是讓教師在藍

幕前授課、錄製，再以去背後製的方式進行場景營造。場景的設計目的在增加

學習情境感，使學習者所習得之技能應可靈活應用於真實環境中。有學者曾針

對edX磨課師影片的授課教師頭像呈現方式進行初步探索，發現授課教師影像
以半身、近鏡頭、生活環境（非攝影棚空間如研究室、辦公室）所拍攝之影片

較能提升學生的專注力（Guo et al., 2014）。但此研究結果為非嚴謹實驗式的個
案比較所得，其受比較分析課程之教師不同且課程難度有異，此論證仍需更多

研究加以確認。

㈢ 學習記憶與心流經驗
作為本研究依變數有學習記憶與心流經驗兩種。記憶為認知成效的最基本

階段，認知成效在此研究指的是學習認知的進展，布魯姆將學習認知成果由低

層級至高層級區分為記憶（remember）、理解 （understand）、應用（apply）、分析
（analyze）、評鑑（evaluate）、創造（create）等六個層級（Anderson & Krathwohl, 
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2001）。其各層級之定義為1.記憶：從長期記憶中提取相關的知識；2.理解：從
口述、書寫和圖像的方式從教學資訊中建構意義；3.應用：對某情境執行或使
用一個流程；4.分析：將整體概念細分多種概念，並組織架構彼此間的關係；
5.綜合：根據規準和標準作判斷；6.評鑑：結合所有元素，並重新組成一個新
架構，或整合成一個具協調性或功能性的整體（葉連祺、林淑萍，2003）。但由
於本研究之教材內容為供成人自學之「手機相機攝影基礎」，其內容以「事實性

內容」（factual knowledge）為多，較少含括較高層次之抽象邏輯或因果推理等
內容，並考慮實驗長度與測驗設計的客觀性，因此本研究在成效測量上以「記

憶」能力作為評量之依據，尚未以較高層次之「應用」、「分析」、「綜合」、「評

鑑」等能力之評估。

除學習記憶之外，心流經驗亦為影響學習與求知的原動力。處於心流經驗

的學習者呈現出愉悅專注的情緒反應，而在其之外者，根據Massimini與Carli 
（1988），則可能出現無聊、鬆懈、冷漠、擔憂與焦慮等情緒狀態。心流是一種
最理想的學習狀態。通常在學習過程中，當學習者本身的知能與所面臨的挑戰

相一致時，便會進入心流狀態，並感到喜悅與快樂（Csikszentmihalyi, 1975）。
這種自我滿足的愉悅感會使個體完全投入活動而無視於周遭的存在，這是一種

內在酬賞，個體為了再獲得相同的滿足感會不斷投入該活動。Csikszentmihalyi
研究運動員、藝術家、音樂家、醫生等對象時，發現其在從事工作時，意識

會集中在一個非常狹小的範圍內，將一些不相關的知覺和想法都過濾掉，只

對目標與回饋有反應，產生一種全然的控制感。心流經驗是一種自發性的內在

情感呈現，並非隨意即能產生，必須經過明確的目標、回饋、知能與挑戰規

劃，才能達到促進心流的產生。心流經驗為學習者投入學習活動的重要指標，

而在測量上，根據Csikszentmihalyi的理論，學者Chan（2006）將心流經驗分為
九個分項：清楚的回饋（ambiguous feedback）、明確的目標（clear goals）、知行
合一（action-awareness merging）、全神貫注於任務（concentration on task）、控
制感（sense of control）、忘卻自我（loss of self-conscious）、時間感改變（altered 
sense of time）、擬真感（telepresence）、正向感（positive affect）。亦即，此九個
統整分項能完整呈現出學習者的心流狀態。清楚的回饋指的是學習者在行動時

能明確得到回饋以繼續往前行；明確的目標指的是學習者強烈感受與覺察學習

中每個階段所要進行的任務；全神貫注指的是完全專注於學習任務；知行合一

指學習者因深深融入於學習活動而其行動完全出於自動狀態，個人的自我意識

完全融入行動而沒有分離；控制感指的是學習者對學習活動掌握充分的控制權

而非受到教學者的支配；忘卻自我指的是學習者在學習活動中因專注而忘了自

我的存在，自我的感覺已消失於學習活動之中；時間感改變指的是在學習活動

中，因學習者的深度融入而使其時間意識受到改變，如過得特別快或特別慢；
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擬真感又譯為網真感，指使用虛擬世界（如網路）技術讓使用者有如臨實境的感

受，視訊會議或遠距課程連接不同位置的技術可達到讓使用者透過資訊科技感

受到他人的動作、移動、行動、聲音都彷彿在自己身邊一般；正向感指的是學

習者積極、正面與享受學習的感受。

國內已有研究著手於了解資訊科技融入教學對學生心流經驗的影響，如使

用網路教學平台（張 羿，2012）、線上團隊遊戲（李賜玲，2011），或數位教
材的使用（林洨岑，2011）。這些網路學習活動均有促進心流經驗的效果，而本
研究將進一步探討心流經驗與磨課師課程設計的關係。

三、研究方法

本研究採用混合式研究法，以實驗設計搭配質化訪談為主要流程，兼顧量

化與質化的資料蒐集與分析，使研究結果在闡釋與詮釋上更具豐富性。以下就

細節進行詳細說明。

㈠ 實驗影片發展
本研究擬以自製的14週磨課師課程「數位內容輕鬆做」作為實驗課程。本

課程於2016秋季空中大學開課時為當季熱點課程之一，首次開課便有海峽兩岸
逾三百名學習者一同學習。目前本課程已完成第一期的開設並進入影片修改階

段，擬於隔年繼續於空大開課。本課程為數位內容製作的入門課，教學重點包

括圖像（相片）的擷取與處理、聲音及語音的錄製與後製、影片的拍攝與製作

等，兼論設計理論與軟體操作，並強調數位內容在生活、產業、行銷與教育上

的實務應用。若此課程開設於大學成為專業選修或通識課程，則需以混成式磨

課師模式進行，並配合實體上課四週以完成完整學分。本研究將採用其中第一

單元的第三節「手機相機攝影入門」作為研究主題與實驗素材。本節之教學目

標在向學習者介紹手機相機的基本功能，包含場景、ISO、曝光值、白平衡以
及濾鏡等五項，全節內容為概念型的理論，屬於認知層次的記憶與理解層次。

原課程的講述方式為描述型言說方式，根據本計畫之研究問題，將本節課程影

片採用不同鏡頭角度與背景設計重製為四部呈現方式不同但傳遞內容相同之影

片，且均由研究者自行講授與拍攝，並進行實驗與資料蒐集。

㈡ 研究對象
本研究實驗設計的部分以南台灣某兩大學之大學部與碩士班學生作為實驗

對象，人數共98位，樣本全以自願方式募集而來。受試者年齡在18至30歲之
間，使用隨機分派方式將受試者分成四組，各組實驗人數為24至25名之間。
而後續質化研究的受訪者則從實驗設計的受試者中隨機抽取4名以進行。
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㈢ 實驗介入
如文獻所述，目前磨課師課程以單機正面拍攝與單機正斜側的拍攝方式最

多，因此本研究首先將這兩種拍攝方式納入分組。而隨科技進展，近年始有學

校以雙機及攝影棚的設置進行磨課師拍攝，使教學影片有了另一種風貌，因此

本研究亦將之進行考量。權衡所有的拍攝方式與拍攝方法的普及性，本研究將

自變數分為四組，依序為「一般研究室背景輔以單機正面攝影」組、「一般研究

室背景輔以單機正斜側攝影」組、「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」組，及

「攝影棚藍幕去背輔以單機正面攝影」組。

以「一般研究室背景輔以單機正面攝影」之影片係以一台攝影機正面拍攝的

方式為主，拍攝範圍為講課者胸上之影像。拍攝背景為研究者之研究室一隅，

以淺景深的方式進行處理。圖1為此影片之擷取畫面。

圖1　 「一般研究室背景輔以單機正面攝影」組之影片： 
授課者面對鏡頭講課

以「一般研究室背景輔以單機正斜側攝影」之影片係以一台攝影機正斜側拍

攝的方式為主。攝影機側拍之角度與講課者之視線交錯約在20到25度之間。拍
攝背景為研究者之研究室一隅，以淺景深的方式進行處理。圖2為此影片之擷
取畫面。

以「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」之影片係以兩台攝影機同時拍攝並

交錯剪接的方式為主，為上述兩組之綜合呈現。影片每個5至10秒均有不同攝
影機所拍攝之畫面交錯。圖3為此影片之擷取畫面。

以「攝影棚藍幕去背輔以單機正面攝影」之影片係以一台攝影機正面拍攝的

方式為主，拍攝範圍為講課者胸上之影像。拍攝背景為攝影棚之藍幕背景，背

景在後製時以去背填色的方式進行處理，本影片填色為簡單的石質顏色。圖4為
此影片之擷取畫面。
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圖2　「一般研究室背景輔以單機正斜側攝影」組之影片： 
授課者以25度角正斜側對鏡頭講課

圖3　「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」組之影片： 
授課者以正面、正斜側兩角度交錯講課

圖4　「攝影棚藍幕去背輔以單機正面攝影」組之影片： 
授課者於攝影棚藍幕中正對鏡頭講課
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本研究之四組實驗影片其人像拍攝範圍為講課者之胸上景，僅在鏡頭與背

景設計有異。所有實驗影片均由同一講課者（即研究者）進行拍攝，人像之大

小、穿著、講課語氣與講課內容完全一致，充分控制自變數以外的所有影響

因子。

㈣ 研究流程
受試者需依序且獨立進入實驗室以桌上型電腦進行影片觀看及測驗，研究

者則在一旁做必要的說明與輔助。受試者首先進行教學內容的知識前測，以了

解其對該知識領域的初始認知狀態，時間約為10分鐘。其後，受試者將被隨機
分派至四組影片其中一組進行影片觀看。影片觀看時間為8分鐘。影片觀看結
束後，受試者填寫知識後測以及心流問卷，時間約為15分鐘。

在整個實驗結束後，為能更了解受試者對影片的想法與建議，研究者從各

組受試者中隨機抽取4名進行後續的深入質化訪談。訪談皆經由受訪者同意。
在訪談過程中，研究者首先讓受訪者重新依序觀看四部影片，而後由研究者進

行提問，接著由學習者進行陳述，研究者會依據受訪者的回答進行澄清與探

究。每位受訪者的訪談時間在30至40分鐘之間。訪談過程由研究者加以錄音，
並進行逐字稿謄錄與分類整理。

㈤ 研究工具
1. 認知測驗
認知測驗旨在測量學習者認知上的變化，其又分為前測與後測，兩測驗之

內容與難度相同。此為研究者自行發展的評量試題，本單元之內容與篇幅以記

憶層次內容居多，因此在測驗上也均為記憶類型之題目。測驗例題如：「相機

底片的感光度就是下列何者？」、「手機相機的曝光值範圍通常為下列何者？」，

各題皆有四個選項讓學習者作答。本研究之效度採用專家效度，試題皆由研究

者與攝影專家進行討論，以求文字描述符合學習者之理解能力。以後測為基準

進行試題分析，本研究試題之信度為 .75，平均難度為 .48，平均鑑別度為 .52。

2. 心流問卷
本研究心流測量修訂自H. Chen（2006）的心流反應問卷（Constructed 

instruments of flow dimensions），並使用李克特式五點量表來測量學習者對教學
影片的心流反應。該問卷在發展期間參考了12份相關研究之建構，並經歷兩次
預試以及專家修正，具備專家效度，能精準測量心流狀態（Chen, 2006）。問卷
有九項指標，分別為清楚的回饋、明確的目標、知行合一、全神貫注、控制

感、忘卻自我、時間感改變、擬真感，與正向感。題目共23題，其中有四題
為反向題，整體信度值為 .70。本問卷之每個向度由2至5題構成，問卷的面向
設計如表1所示。
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表1　心流測量面向表
項目 量表測量之面向

1 清楚的回饋

• 我能直接從影片中立即得到線索與回饋。
• 我知道我學得如何。

2 明確的目標

• 觀看影片時，我很清楚應該做些甚麼。
• 觀看影片時，我知道我做到或學到了什麼地步，而且我知道下一步
要做什麼。

3 知行合一

• 觀看影片時，我很希望我是在做別的事。
• 觀看影片時，我的心靈與身體是合而為一的完美結合。

4 全神貫注於任務

• 我的注意力完全集中在觀看影片上。
• 我完全專注在看影片上。

5 控制感

• 觀看影片時，我感到挫折。
• 我感覺能控制看影片的過程。

6 忘卻自我

• 觀看影片時，我一直在想著對自己任務的期望。
• 觀看影片時，我感到自我的存在。

7 時間感改變

• 觀看影片時，時間過得比我想像的還要快得多，而我卻不知道。
• 觀看影片時，我過於專注，所以完全忘記時間已一分一秒的過去。

8 擬真感

• 做問卷之前，比起真實世界，我比較沉浸在影片中。
• 做問卷之前，我忘了我周邊的環境。
• 做問卷之前，我覺得影片讓我忘了自己在哪裡。

9 正向感

• 觀看影片時，我覺得歡樂。
• 觀看影片時，我覺得興奮。
• 觀看影片時，我覺得享受。
• 觀看影片時，我覺得活潑。
• 觀看影片時，我覺得不孤單。
• 觀看影片時，我覺得放鬆。

3. 訪談大綱
質化訪談在實驗結束後進行，其目的在於讓使用者表達對影片的覺察與

想法，研究者的主要提問為「這四段教學影片對你在學習上有甚麼不同的影

響？」根據這個主要問題，研究者擬定了幾個子問題，包含「你覺察到四段影

片拍攝的手法有甚麼不同嗎？」「你對哪一段影片的專注力最大？」「你對哪一

段影片的壓力感到最大？」「談談前兩段影片（正面與正斜側）對你而言有甚麼不

同？」「你個人最偏好哪一種拍法？」。在進行正式訪談前，研究者為了解訪談大

綱的問題是否易於讓受訪者理解，已先邀請兩位大學生進行題目瀏覽與修正。
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四、研究結果

以下為就量化與質化的資料分析結果。在量化資料上，各組的依變數數據

均通過變異數同質性檢定，具有隨機性意義。以下就結果進行呈現。

㈠ 學習記憶
學習記憶為認知測驗的結果。認知測驗之前測部分，分析結果顯示，各組

在行動攝影的記憶上均無顯著差異。由此可知學習者的起點能力無顯著差異。

但學習者的後測成績卻出現差異。表2為成就測驗前後測之敘述統計資料與檢
定結果。

表2　 不同鏡頭角度與背景設計對學習記憶（前後測） 
之影響：描述與推論統計分析結果

變項 組  別 人數 平均數 標準差 F p

前測成績 一般研究室背景+單機正面攝影 24 2.71 1.63 1.21 .31
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 3.16 1.89
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.58 1.95
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.60 2.04

後測成績 一般研究室背景+單機正面攝影 24 5.08 1.47 3.14 .03*
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 5.72 1.67
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 6.42 1.28
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 5.60 1.61

*達0.05顯著水準
註：測驗總分為8分（8題）

因後測成績檢定結果顯著，因而針對該項目進行事後檢定。在事後檢定發

現「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」組之學生其後測成績顯著高於「一般研

究室背景輔以單機正面攝影」組之學生。表3為後測成績之事後檢定結果。

表3　後測成績之事後檢定
組別 組  別 平均差 標準誤 p

一般研究室背景
+雙機交錯攝影

一般研究室背景+單機正面攝影 1.33 .44 .00*
一般研究室背景+單機正斜側攝影 .70 .43 .11
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 .82 .43 .06

*達0.05顯著水準

㈡ 心流經驗
在心流問卷方面，本研究就心流經驗的九個分項進行單因子變異數分

析。研究結果顯示，不同鏡頭角度與背景設計對學習者之控制感感受之影響

達到顯著，F（3,94）=3.77，p=.01。表 4為心流經驗各分項之敘述統計資料與
檢定結果。
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表4　 不同鏡頭角度與背景設計對心流經驗 
之影響：描述與推論統計分析結果

變項 組  別 人數 平均數 標準差 F p

清楚的回饋 一般研究室背景+單機正面攝影 24 4.17 .62 .03 .99
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 4.20 .61
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 4.15 .73
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 4.18 .58

明確的目標 一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.92 .64 .66 .58
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 4.10 .63
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.83 .79
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.98 .67

知行合一 一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.25 .72 .29 .83
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 3.46 .85
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.33 .87
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.36 .71

全神貫注於
任務

一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.27 .82 .21 .89
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 3.30 .84
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.38 1.00
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.18 .79

控制感 一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.69 .83 3.77 .01*
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 4.22 .56
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.65 .68
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.96 .63

忘卻自我 一般研究室背景+單機正面攝影 24 2.50 .85 1.07 .36
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 2.36 .73
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 2.73 .55
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 2.52 .74

時間感改變 一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.29 .93 1.06 .37
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 3.46 .90
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.04 .76
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.12 .98

擬真感 一般研究室背景+單機正面攝影 24 2.50 .82 1.44 .24
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 2.85 .79
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 2.43 .68
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 2.64 .79

正向感 一般研究室背景+單機正面攝影 24 3.33 .62 1.32 .27
一般研究室背景+單機正斜側攝影 25 3.47 .60
一般研究室背景+雙機交錯攝影 24 3.11 .68
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 25 3.30 .60

*達0.05顯著水準

因控制感檢定結果顯著，因而針對該項目進行事後檢定。在事後檢定中

發現「一般研究室背景輔單機正斜側攝影」組之學生其後測成績顯著高於「一般

研究室背景輔單機正面攝影」組以及「一般研究室背景輔雙機交錯攝影」組之學

生。表5為控制感之事後檢定結果。



http://joemls.tku.edu.tw

252 教育資料與圖書館學　54 : 3 (2017)

表5　控制感之事後檢定
組別 組 別 平均差 標準誤 p

一般研究室背景 
+單機正斜側攝影

一般研究室背景+單機正面攝影 .53 .19 .01*
一般研究室背景+雙機交錯攝影 .57 .19 .00*
攝影棚藍幕去背+單機正面攝影 .26 .19 .18

*達0.05顯著水準

㈢ 質化訪談
質化訪談為研究者於實驗結束後，從受試者隨機抽取四名進行的深入訪問

與探究。對於四種不同的拍攝模式，四位受訪者有不同的覺察，茲將其摘錄

如下。

首先，在「單機正面攝影」的影片錄製上，四位受訪者全數表示，這樣的

拍攝手法讓他們處於壓力極大的狀態，學習狀態並不自在。

受訪者A：正面攝影的影片讓我覺得畫面（速度）很慢。一開始看到人（老
師）的時候，有一種被壓迫的感覺。因為她眼睛一直看著我，然後她（視

覺上）又很大。我一直看著老師的眼睛，我幾乎不太去看字（投影片）。

受訪者B：如果是全部都是正面攝影，那我覺得這讓我的壓力是最大的。
正面攝影能第一眼抓到你的注意力，但看太久就會疲乏。因為她（老師）

一直看著我。看久了，就會覺得好像…想要迴避一下視線。會想問說，

「妳可以不要再看我了嗎？」有點不好意思…。

受訪者C：看正面拍攝的影片時我專注力是最大的，但壓力也很大。這種
拍攝方式比較像傳統一對一的教學方式，讓我覺得現在就是在教室裡，然

後老師是看著我講話，所以我自然會覺得我應該專注一點…雖然這個影片

讓我很專注，但是，其實我個人並不喜歡。我會覺得，既然是磨課師，

我（上課）就不想要有這麼大的壓力…線上學習的好處就是可以倒帶呀！不

用那麼專注也沒關係。因我是那種看過之後，會再往回去重看的…。

受訪者D：正面拍攝的影片讓我壓力最大，因為老師眼睛一直看著我，那
目光交接的感覺很尷尬。老師兩個眼睛一直盯著我，好像下一個（秒）就

會叫到我一樣，我覺得很累…就像是我們平常在學校上課，不會選擇去坐

在第一排或第二排一樣。這種拍法，我會比較專注，專注力比較強，但是

就不會很持久。

「單機正面攝影」能讓學習者產生較高的專注力，但同時也帶來較高的壓

力，並未有任何一個受訪者選擇以正面拍攝為最偏好的影片拍攝手法。而是

「單機正斜側攝影」為較多受訪者的偏好模式。四位受訪者有三位選擇以單機正

斜側作為個人最偏好的教學影片拍攝方式。
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受訪者A：正斜側的影片，讓我覺得她的人（視覺上）比較小… 她讓我覺
得她四周的空間是比較大的，而且她（視線）專注在字（投影片）上，我覺

得沒那麼壓迫。

受訪者C：其實我個人最喜歡的是第二個（單機正斜側攝影）的拍法…因為
它讓我比較放鬆。相較於專注力，我會希望線上學習可以輕鬆一點，所以

不用這麼大的專注力…和壓力…。

受訪者D：正斜側的拍攝會讓我的專注力比第一段（單機正面攝影）持久。
雖然注意力沒有第一段那麼強，但是比較持久，我覺得比較好。

受試者普遍表示正斜側的攝影方式能讓學習者處在較為放鬆的學習狀態，

但也因此專注力較低。有一位受訪者提到正斜側的拍法應搭配正面的拍法以提

升學生專注力。

受訪者B：正斜的拍法是比較輕鬆，可是會讓我不是那麼專注…，我覺得
可以在影片的開頭先使用正面拍法，先引起注意力，讓學生專注了之後，

接著再使用正斜的拍法，降低壓力…我覺得這樣會對我有幫助。

而針對「雙機交錯攝影」的影片錄製方式，四位學習者中有三位覺得畫面

的變換有助學習。其中，有兩位學習者明確指出教學影片畫面交錯的好處是能

給學生帶來節奏的變化與喘息的空間。

受訪者B：我個人最喜歡交錯式的拍法…鏡頭會轉換的話，就很像是一下
抓緊、放鬆、抓緊、放鬆，你可以一直注意她（老師）在說甚麼，但你就不

會那麼累…。

受訪者D：交錯式的拍法一開始它是正面拍的，所以它在你的第一眼就可
以把你的專注力抓住，不過很容易你就會疲勞了。可是它又轉了側面的角

度，很像是讓你喘息一下又從頭開始…。

有一位學習者則建議畫面的變換若為「有意義的交錯」則能更有益學習。

受訪者C：至於畫面交錯的拍法應該是不錯，但目前這樣的交錯設計，對
我來說比較沒意義，比較像是為了交錯而交錯…我不明白為什麼要交錯，

它也不是為了特別讓學習者休息而交錯，或者為了掩飾動作的改變而交

錯…如果今天畫面是更有意義的交錯，那我想是可以的，也才能更幫助學

的人去進入狀況…。

至於對於影片「攝影棚藍幕去背」效果，四位學習者對這樣的影片均抱持

保留的態度，有兩位學習者明確指出，去背的效果並不如以一般的教室環境為

背景來得好。

受訪者C：第四段影片（攝影棚藍幕去背）畫面看起來我覺得壓力最大…因
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去背之後，老師又直視著我。好像整個（空間）裡面只剩下我和老師，我

眼神也不能去到其他地方，因其他地方也沒有我可以吸收的東西…。

受訪者D：去背的效果我不是很喜歡，不是很自然。去背完老師的後面完
全沒有東西的…可是，我覺得背後有東西比較好，比方說後面如果有一些

書架或擺飾，我覺得不錯。

質化訪談反映出學習者對於影片拍攝方式的覺察與偏好，同時也為量化分析

結果帶來進一步的詮釋。茲將量化分析結果與質化訪談結果綜合討論如後。

五、討　論

研究問題一：以不同鏡頭角度與背景所拍攝磨課師影片是否影
響學習者之學習記憶？

本研究發現以不同鏡頭角度所拍攝之磨課師影片對學習者之學習記憶有

顯著影響。統計數據顯示，以「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」製作之影

片，其學習者在記憶之表現顯著優於以「一般研究室背景輔以單機正面攝影」製

作影片之學習者。在本研究後續訪談中，有受訪者提出因雙機交錯拍攝影片提

供了正面以及正斜側兩種不同畫面切換，使學習的節奏有所變化，在聽取講述

內容時，學習者可瀏覽到多元的角度畫面，不易產生冗長沉悶的感受。就影視

節目製作而言，超過一台攝影機拍攝則可擷取到多個角度的畫面，在影片製作

上較為彈性。學者曾指出，雙機拍攝影片之影像活潑度較佳（張淑萍，2015），
與本研究結果相符。本研究有受訪者進一步提出，進行影片畫面交錯的設計

時，應進行「有意義的交錯」，若能在講課者段落轉換、動作改變或中場休息時

再行不同鏡頭角度畫面變換，則交錯鏡頭畫面會對學習帶來更實質的助益與有

效性。

在影視節目製作中，雙機與多機攝影的好處在於能提供素材的保障、擷

取較多角度畫面並有利後期的剪接。其優勢在此研究獲得驗證，雙機角度的變

化對於學習記憶的確能帶來助益。本研究之結果能作為後續磨課師製作者採用

雙機拍攝的立基。然而，雖然雙機拍攝的影片其效果良好，但在實務拍攝中卻

有所困難。當今磨課師課程的拍攝品質與大學資源投入的程度密切相關，若是

大學設有專業遠距課程製作中心或專業攝影棚並協助課程拍攝，則雙機、多角

度切換的影片並非難事。但對多數的影片自製教師而言，雙機拍攝實有一定難

度。為因應磨課師成本有限，教師多在自製影片時僅以單機進行錄製，或以視

訊或網路攝影機搭配電腦自行作業，或以一位助手搭配一部攝影機進行拍攝，

在剪輯上也僅就畫面進行圖文訊息的搭配。以研究者於空中大學正式上線的

「數位內容輕鬆做」磨課師課程而言，在有限成本下，其所有課程影片也均為單
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機拍攝剪輯而成。因此，雖本研究結果顯示雙機拍攝的效果較佳，但其衍生的

實務困難更是值得考量與討論的面向。

面對雙機攝影實務上的困難點，首先，大學教師需獲得更多影視資源與訓

練研習機會。除少數本身已具備影視製作專業之教師外，對許多磨課師製作者

而言，能否取得拍攝設備、剪接技術的支援成為順利作業的關鍵。加以近年台

灣磨課師課程於製作與審查上偏重拍攝、後製以及前導行銷片的商業化效果，

這加重了影片的技術性門檻，也提升了製作成本。對於缺乏影視基礎的教師而

言，製作磨課師具有相當高的難度。而影視素養的推廣與影片製作知能於大學

教師的普及則對磨課師品質提升有所助益，當局可更為審慎重視。

其次，我們要思考的是，若在支援有限的狀況下，教師是否能有其他的影

片製作選擇以彌補攝影面向的不足。本研究提出了雙機攝影畫面切換對學習者

的助益，彈性活潑的畫面變化能顯著提升學習記憶。但對多數無法實行雙機或

多機的影片自製教師而言，則需思考以下問題：若課程拍攝僅能處於單機攝影

的環境則應如何提升磨課師課程的品質？在單機攝影的環境有哪些適用的教學

策略？在單機攝影的剪接手法上有甚麼嶄新的可能性？在設備成本與技術上可

有甚麼突破的空間？

在反思這些問題的同時，我們需回到磨課師的源頭與起源精神。磨課師為

大規模開放式線上課程，源起於美國知名大學將經典課程無限制地傳播全球，

以達教育機會均等。在許多美國大學早期的課程中，內容質量與內涵被重視的

程度遠超過影片畫面的包裝，教學內容與品質才是主要核心。然而，教學內容

卻是近年數位課程製作與審查時較被忽略的面向。因此，當我們探討著增加攝

影品質以增添學習成效時，亦需進一步反思學習內容的品質面向如何結合進攝

影畫面中，以及如何透過學習內容的改良來彌補攝影上的限制。

另外值得注意的是，本研究發現以「攝影棚藍幕去背輔以單機正面攝影」

之影片，其影片錄製效果並未對學生帶來顯著不同的記憶影響。在本研究實驗

結束後的質化訪談中，有學習者表示以一般教學與研究環境為背景使影片呈現

較為自然、真實，而於攝影棚錄製的畫面卻未有如此效果。在當今磨課師影片

攝影中，許多教師常以專業攝影棚的藍幕背景作為錄製環境，此種錄製環境提

高了影片製作成本，然其影片效果並未顯著較優。學者曾在先前的研究建議教

師於一般性的生活環境進行課程錄製而非專業攝影棚（Guo et al., 2014），因生
活環境較攝影棚貼近學習者的生活環境，本研究確認了這個論證。

研究問題二：以不同鏡頭角度與背景所拍攝磨課師影片是否影
響學習者之心流經驗？

本研究在心流方面測量了清楚的回饋、明確的目標、知行合一、全神貫注

於任務、控制感、忘卻自我、時間感改變、擬真感、正向感等九個項目，結
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果發現在控制感面向上各組差異達到顯著。統計數據顯示，以「一般研究室輔

以單機正斜側攝影」拍攝影片較之以「一般研究室輔以單機正面攝影」及「一般

研究室輔以雙機交錯拍攝」之影片，對學習者在學習控制感上，前者有顯著較

佳的影響。

正斜側角度的攝影方式在此研究呈現較佳的控制感效果，即學習者在此

影片模式能覺察到顯著較高的控制感。學習者控制感為心流經驗的一個重要項

目，也為數位學習的一個特點，其又分為兩種面向，一種是學習者在數位學

習的環境擁有的具體選擇權，學習者可實際彈性並自主地選擇學習過程（包含

進度、內容、呈現方式與認知策略）來實現個人學習目標（Merrill, 1984）；另
一種面向為學習者與活動互動時感受到的控制感，是參與活動時對自身行為表

現的內在滿足感，這使學習者感受到整個活動進行都在自己的掌握之中，會有

較低的挫敗感。因此，學習者控制感不僅是在認知面上考量到了個別差異的需

求，也能同時強化學習者對學習課題的正面態度，有利於學生自信與動機的增

長（Klein & Keller, 1990; Papert, 1980; Reigeluth, 1999）。本研究之結果呈現「正
斜側攝影」能帶給學習者顯著較高的控制感受。在本研究的後續質化訪談中，

有學習者表示，以正斜側為攝影方式之講課者表現較為自然，也給學習者帶來

較為輕鬆且無負擔的感受，於正斜側的攝影下講課者眼神並未直視學習者，讓

學習者感受到的被支配與壓力較為減少，因而學習者能擁有較高的自我掌控感

受；而正面攝影則較為壓迫感，且容易讓學習者產生單調、枯燥且侷限的感

覺。正斜側角度是攝影機由主體正面斜角所拍攝的鏡頭，學者曾指出正斜側角

度能使畫面較為生動活潑，且能讓觀眾維持客觀中立的態度欣賞影片（盧詩韻

等，2014）。先前學者曾發現，正斜側角度所拍攝影片較能降低學習者之壓力
並增加學習成效（何浚瑋、王佩瑜，2016）。而此研究更進一步發現，正斜側攝
影方式所製作之教學影片有助增長心流經驗於控制感這個面向。受限於成本，

多數磨課師課程以一機的方式拍攝，在以描述為主的講課影片中，本研究建議

教師可採用正斜側的角度來進行影片拍攝。

此外，統計數據顯示正斜側攝影的錄製方式能讓學習者有較高的控制感，

但其反應在學習記憶的結果卻未顯著優於其他組。從訪談內容探究，多數受訪

者表示雖然正斜側攝影雖能帶給學習者較高的輕鬆、自在、低壓力，但相對於

其影片所產生的專注力強度是低於正面拍攝的影片；在一次性觀看的情境中，

若影片不能立即讓學習者即刻產生強烈的專注力，則學習者可能錯失內容訊息

而減低了學習記憶，這是正斜側影片學習者在本研究之記憶成績未有明顯突出

的可能原因。但是，在實務磨課師運作的過程，學習者是可根據自己的需求反

覆觀看影片，因此專注力未必成為學習記憶之影響關鍵。在網路學習中，學習

控制與自主學習更是影響學習者完課的要素（陳年興、楊錦潭，2006）。雖本研
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究結果顯示正斜側攝影未能顯著助於學習記憶，但在磨課師的實務運作上可能

會有不同的結果，本研究引拋出更多實務議題，需要更多相關研究加以補充與

擴展。另外，如何讓單機正斜側攝影的方法達到更好的專注力效果，有受訪者

提到，製作者可在影片開頭先使用正面攝影片段集中學習者注意力，之後再變

換為正斜側攝影以降低學習者的壓力並增加其控制感，如此設計則可兼顧兩造

優點並提高學習效果，此亦為一可參考之製作方式。

最後，與前一個研究問題所得到的結果類似的是，本研究發現以「攝影棚

藍幕去背輔以單機正面攝影」之影片，其影片錄製效果並未對學生帶來顯著的

心流經驗上的影響。研究結果再次確認了Guo等（2014）的建議，即教師錄製磨
課師影片時可選用一般性的生活環境如教室或研究室，攝影棚的藍幕攝影不一

定會為影片帶來顯著的影響。

本研究結果確認了「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」以及「一般研究室

背景輔以單機正斜側攝影」之優勢，然而影片拍攝的背景與角度與記憶仍有可

能受到學科內涵與特質所影響，此議題仍需更多研究者投入以精緻研究結果。

六、結論與建議

本研究旨在了解以不同鏡頭角度所拍攝之磨課師影片是否影響學習者之學

習記憶與心流經驗。研究結果顯示，以「一般研究室背景輔以雙機交錯攝影」製

作之影片較之以「一般研究室背景輔以單機正面攝影」製作之影片對學習者在內

容的記憶上有顯著較佳的影響；而以「一般研究室背景輔以單機正斜側攝影」製

作之影片比以「一般研究室背景輔以單機正面攝影」及以「一般研究室背景輔以

雙機交錯攝影」製作之影片對學習者在控制感上有顯著較佳的影響。

本研究不僅提供磨課師設計者製作教學影片之參考，同時也提供了研究者

後續工作之建議。對於往後方向，本研究將著重於以下幾點：1.變換學科的內
容與內涵；2.擴充實驗對象的年齡範圍由大學生往上延伸；3.使用多因子實驗
設計方法以探索變項之交互作用；4.於真實教室情境中從事研究；5.增加或縮
短學習者的影片觀看時間；6.改良並增加測驗工具；7.增加實驗樣本數；8.從事
質化研究以對量化分析部分做補充。此外，本研究採用之心流反映僅以問卷方

式進行資料蒐集，然心流反應乃為不易捕捉的心理狀態，以問卷進行蒐集實為

過於簡化學習反映，未來期能考量更多元的資料蒐集方式如腦波儀或眼動儀的

使用，以更切實了解攝影方式對磨課師學習者之影響。

從本研究結果得知，磨課師教學影片應考量攝影方式以提升學習認知，

然基於磨課師製作之成本考量，是否應進行雙機、正斜側或其他進階攝影技巧

與影片中是教學設計者需權衡的議題。除了確認攝影於磨課師課程發展的重要

性，本研究更期望能鼓勵教學者與研究者進一步思索影視技巧與課程內涵的平
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衡點。本研究最後提出了更多議題：如何提升磨課師教師與製作者的影視製作

知能？在有限影視資源下如何呈現更好的課程品質？磨課師的攝影與剪輯是否

還有其他更適切的可能性？研究者期望以此實驗拋出更多研究議題並促進更多

研究者從事相關實證工作，以提升台灣磨課師課程之品質並為授課者提供具體

的課程製作模式與方向。
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The Impact of Camera Shot and  
Background Design for MOOC Videos on  

Student Recall and Flow Experience
Pei-Yu Wang

Abstract
The purpose of this study was to explore the impact of the camera shot and 
background design in MOOC videos on university students’ recall and flow 
experience (including clear goals, unambiguous feedback, concentration on 
task, sense of control, action-awareness merging, loss of self- conscious, altered 
sense of time, telepresence and positive affect).  Ninety-eight university students 
in southern Taiwan were voluntarily recruited as participants and randomly 
assigned into four groups with different video design: 1) Single camera with 
head-on frontal view and the informal lab as the background, 2) single camera 
with three-quarter shots and the informal lab as the background, 3) two 
cameras with alternating full and three-quarter frontal shots and the informal 
lab as the background, 4) single camera with head-on frontal view and the 
blue screen as the background.  Participants were asked to watch the video 
and complete survey.  The findings showed that significant differences existed 
among groups on both learner achievement and flow experience.  We found that 1) 
the video recorded by two cameras with alternating shot benefited recalling, and 2) 
the video recorded by a single camera with three-quarter shots and the informal 
lab as the background benefited learner sense of control.  The superiority of 
these two types of videos shows learners’ cognitive and attitudinal preference 
of camera shot design for MOOCs.  These results could serve as a reference for 
future work on MOOC video or online instructional video design.

Keywords:	 MOOCs, Instructional video design, Camera shot design, Flow 
experience

SUMMARY

Introduction
The use of videos has become a popular alternative approach to disseminate 

information and deliver instructional content in universities.  Increasingly, 
professors are exploring the benefits of recording their lectures and making them 
available on the internet for students to access in different formats, and many 
courses have been built as massive open online courses (MOOCs) on platforms 
such as Khan Academy, edX, Coursera and Udacity.  Millions of learners watch 

Associate Professor, Department of E-learning Design and Management, National Chiayi 
University, Chiayi, Taiwan 
E-mail: sweetpeiyu@gmail.com



http://joemls.tku.edu.tw

262 Journal of Educational Media & Library Sciences 54 : 3 (2017)

videos from these different platforms on diverse devices, and the videos are 
growing in importance in higher education.  Despite the advantages of and great 
enthusiasm for online video-based courses, this type of course has been greatly 
criticized for its low learner engagement, resulting in marked  low course and 
video completion rates.  Researchers have suggested a number of reasons for 
learners’ failing to complete these online instructional videos.  Most studies argue 
that learners’ attitudes or concerns and social support or evaluation are factors for 
the failure of many learners not to completing video-based learning.  

The camera shot style (including both camera shot and background design) 
of the videos is also critical and influential on learner attention and engagement.  
However, limited empirical studies have addressed it.  Studies that target video 
design as the research theme usually have specific concerns that emphasize visual 
design elements such as screen or interface layout rather than paying attention to 
how the image is captured, recorded and delivered.  

To better understand the effect of the camera shot and background design 
on video learners, the following questions guided this study: 1) Is there any 
difference on learner recall among videos with different camera shot and 
background designs? 2) Is there any difference on flow experience among 
videos with different camera shot and background designs? Recall and flow 
experience are the dependent variables in this study in order to target not only just 
learner cognition but the emotional dimension as well, including attention and 
engagement.

Literature Review
The camera shot style is a critical issue for video-based learning.  The eye of 

the camera has the potential to enhance or detract from the relationship between 
the instructor and the distant learner attending to the digital device.  The instructor 
needs to move among the camera operations and select the camera shots for 
appropriate images at the right time.  Maximizing the instructor’s presentation 
quality will help ensure learning effectiveness.

Researchers argue that static and dynamic camera shots are techniques to 
influence video lectures.  In a static shot, the camera does not move or change 
its aim within the shot, although the camera may move from the shot to the next 
shot, which is the most used approach in MOOC production.  Static shots can 
be categorized in multiple ways: scale, angle, point of view, two shot and over-
the-shoulder shots.  This research focuses particularly on the horizontal camera 
angle design.  Horizontal camera angle refers to moving the camera around the 
subject horizontally while aiming at the subject to create different camera angles: 
1) frontal, 2) three-quarter front, 3) profile, 4) three-quarter rear, and 5) rear 
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(Kitagawa, 2017).  Each camera angle creates a different influence on learners.  
Researchers found that compared with frontal video, the three-quarter front design 
increased learner attention and decreased stress (Ho & Wang, 2016).  However, 
this was a small-scale study with limited generalizability.

Video background design is another factor addressed in this study.  Video 
background refers to the settings where the instructor records the video.  
Researchers argue that filming in an informal setting could be more engaging than 
high-fidelity studio recordings, and more empirical evidence should be provided 
to support the argument.  

Method
The experimental videos were adapted from a Taiwan MOOC Digital 

Content Production (course delivered fall 2016 by the researcher).  The original 
course was a 14-week online course that aimed to improve learners’ knowledge 
and skill for mobile photography, digital imaging and video editing.  There were 
seventy-nine videos in the course and all videos were lectures by the researcher.  
One video clip in Unit Two (Foundation of Mobile Photography) was selected 
as the content material for the experiment, and this video was reproduced and 
revised based on research needs.

The data collection was conducted during the 2017 spring semester.  Ninety-
eight participants were voluntarily recruited from two colleges in southern Taiwan 
for the study and randomly put into four treatment groups.

The treatment in this study was the camera shot and background design of 
the MOOC video.  One video in Unit Two was selected as the experiment material 
for the study.  The video was re-created in four versions with the same content, 
but with four different camera shot and background design.

Group 1: Single camera with head-on full frontal view in an informal 
lab setting

The Group-1-video was recorded using a single camera with a head-on full 
frontal view of the lecturer.  Beside the lecture’s image was the textual or pictorial 
information for the key points.  Videos were recorded with an informal lab as 
background.

Group 2: Single camera with three-quarter frontal shots in an informal 
lab setting

The Group-2-video was recorded using a single camera with a three-quarter 
frontal view of the lecturer.  Beside the lecture’s image was the textual or pictorial 
information for the key points.  Videos were recorded with an informal lab as 
background.
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Group 3: Two cameras with alternating full and three-quarter frontal 
shots in an informal lab setting

The Group-3-video was recorded using two cameras with alternating full 
and three-quarter frontal shots.  Beside the lecture’s image was the textual or 
pictorial information for the key points.  Videos were recorded with an informal 
lab as background.

Group 4: Single cameras with head-on full frontal view in a green screen 
studio

The Group-1-video was recorded using a single camera with a head-on full 
frontal view of the lecturer.  Beside the lecture’s image was the textual or pictorial 
information for the key points.  Videos were recorded with a green screen as 
background.

All students had a 10-minute pre-test composed of 12 questions on mobile 
photography.  Then, students were assigned into different treatment groups to 
watch different video clips, which took about 8 minutes.  After students finished 
watching, they were asked to do a post test (a similar test to the pre-test).  In 
addition, students’ flow experience was collected by the survey developed by 
Chen (2006) for flow measurement; the survey’s reliability and validity were both 
verified.  Finally, informal interviews were conducted with participants to clarify 
their thoughts about the videos.

Results and Discussion
This study explores the impact of camera shot design for MOOC videos on 

student recall and flow experience.  The results show that significant differences 
exist on both learner recall and flow experience among groups.  We found that 
the video recorded by two cameras with alternating shots in an informal setting 
benefited recall, and the video recorded by a single camera with a three-quarter 
frontal shot in an informal setting benefited learner sense of control.

Several possible reasons for the superiority of videos recorded by two 
cameras with alternating angle shots on recall were uncovered through the 
informal interviews conducted after the experiment.  First, participants mentioned 
that this technique provided multiple sources of the lecturer image through 
which they could rebuild a vivid learning environment.  Second, the lecture was 
composed by relatively shorter cuts so that learners were more likely to stay 
engaged.  Compared with single camera designs, the provision of more shots with 
different angles of the lecturer makes the video active and dynamic, therefore 
facilitating learning outcomes.

In addition, students watching videos recorded by a single camera with 
three-quarter frontal shots performed best among groups in learner sense of 
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control.  This result shows learners’ attitudinal preference for videos with the 
three-quarter front shots style.  Participants mentioned that the three-quarter shot 
approach provided a representation of the instructor’s head posed about halfway 
between the frontal and profile views, which had more depth and volume.  Also, 
participants indicated that the instructor in the three-quarter shots video lectured 
without looking straight at the audience, which learners found more relaxing and 
enjoyable.  All these interesting results may serve as a reference for future work 
on MOOC video or online instructional video design.

Conclusion
This paper examines the effect of camera shot design for MOOC videos on 

students’ recall and flow experience.  Findings in the study are: 1) videos recorded 
by two cameras with two alternating angle shots in an informal setting benefit 
recall, and 2) videos recorded by a single camera with a three-quarter frontal shot 
in an informal setting benefit learner sense of control.  We will keep improving 
our video design and explore its effects on learning.  Further studies with diverse 
treatment groups will be conducted soon to verify findings.
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