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摘要 

研究者發現 Covid-19 疫情爆發導致網課興盛但難以專注，故本研究目的撰寫手部

追蹤程式，當做出特定手勢會出現多媒體提示以增加師生互動提升學生注意力。 

本研究實驗對象透過準實驗法進行實驗，分為有影像追蹤程式的實驗組，與無使

用的對照組，並於實驗後利用問卷施測滿意度。 

分析結果得知，經本研究設計的Ｈａｎｄ-ｃａｔｃｈ視訊鏡頭魔法的方法，精簡

和鮮活組施測後的分數與進步幅度皆高於無特效組有顯著差異，且精簡和鮮活組幅度

接近，顯示本研究可提高學習表現。在實施後我們對實驗組採李克量表５點計分法問

卷，量尺分數高於４分，且顯示實施特效的滿意度約８５％。 

未來可幫助身心障礙者，藉由手勢與適當音效及文字進行一些簡單的溝通，作為

後續研究。 

壹、前言 

一、研究動機： 

2019 年全世界爆發 Covid-19 新冠疫情。隨著疫情嚴重性擴大，很多學校關閉

校園，停止實體教學與各種大型集會學習活動。大部分學校在此期間實施遠距教

學，讓學生的學習不中斷。根據研究者的觀察和文獻，線上學習雖然有很多優點，

像是學習時間更加自由、自主管理的時間更多、通勤費用減少等，但是大部分學

生的成績卻沒有進步，反而有些人退步。研究者認為，其原因主要是線上學習時，

學生的注意力不容易集中、缺乏與老師的互動。教師在沒有教室約束力的狀況下

進行教學，尤其沒有強制要求學生開啟鏡頭，很難管制手機的使用，使得學生更

容易在線上學習時分心，做其他事情，因此影響其學習成效。 

研究者發現，線上直播在此時亦迅速崛起，許多直播主為了吸引觀眾的眼球，

在直播特效下了很多功夫，例如：在比出 YA 的手勢時會有相對應的特效出現。

因此研究者欲將此模式應用於線上教學，幫助老師吸引學生的注意，讓學生能專

心上課。因此，研究者設計影像追蹤程式，指揮鏡頭追蹤老師的手部動作，讓老

師上課就像直播那樣，只要做出特定手勢時，連線電腦便發出聲音、視覺提示等，

吸引學生的注意，也增加跟老師的互動性。研究者認為，這些特效有助於增進學
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習效果。此外，本研究也想測試，提示特效是否越多越好，因此設計精簡特效與

鮮活特效，來比較其效果。 

 

二、研究目的： 

1.設計影像追蹤程式，讓鏡頭追蹤老師的手。 

2.老師做出特定手勢時，可以出現多媒體線索，增加與學生的互動。 

3.探討影像追蹤程式對學生之學習成效的影響。 

4.藉由滿意度問卷，瞭解學生在影像追蹤程式輔助之下的學習經驗。 

5.比較精簡特效與鮮活特效的效果。 

 

三、文獻回顧：  

詹惠雯、沈順治（2018）比較線上學習與傳統學習（整理如表一），發現線

上學習存在很多優點，是可以推廣普及的學習方式。但是 Loeb（2020）表示，相

較於實體上課，學生在線上學習時補修的通過率及測驗的分數皆比較低，且認為

線上課程的難度較高。 
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表一：實體教學與線上教學比較表 

  實體教學 線上教學 

學習地點 優點：在固定空間進行學

習，容易塑造學習氣氛，

使學生更易於進入學習狀

況。 

缺點:須具備良好的資訊設

備。 

缺點:干擾學習的外界因素

多。 

缺點:受時間地點限制，不

利時間調配及突發狀況的

處理。 

優點：不受時間與地點限

制，隨時隨地可進行學

習。 

即時互動 優點：學生與老師面對面

接觸，透過即時問答與討

論，能馬上得到答案，可

活化邏輯思考與反應能

力。 

缺點：學生雖然可已利用

線上機制請教老師，但大

部分機制設計無法得到即

時回饋。 

缺點：較內向的人可能不

敢主動提出問題，而較難

得到回答，容易陷入惡性

循環。 

優點： 匿名提問的機制，

促使學生克服心理障礙，

勇於提出問題，進行討

論。 

  

人際互動 優點： 課堂學習之互動性

符合人性，透過聲音與表

情，可使學生能更有效率

的學習 

缺點：人際間直接互動較

少，容易造成人際的疏離

與學習的孤單感 

 

儘管線上學習有許多優點，仍需要克服學生專注力不足的問題。許芳菊（2008）

在「親子天下雜誌專注力調查」中，表示 94% 中小學導師認為學生專注力不足是

普遍現象，學生專注力不足四個主要原因是「睡眠不足」、「老師上課方式太無

聊」、「上課內容太難，聽不懂老師講什麼」、「媒體聲光刺激太多」。李淑菁

（2015）提到，在課堂上要善用「無意注意」 與「有意注意」的交替。無意注意

即不經意的注意，學生不用特意集中注意力，而是由外在的聲音、光線等……來

集中注意力。有意注意即須要學生自己集中注意力，不靠外在的影響提升注意力。 
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有些研究特別談到線上學習時學生不容易專注的問題。Loeb（2020）表示，

會發生這樣的狀況，很大一部分原因是因為學生在家上課注意力很容易被分散、

也不容易和老師們有互動。高慧真（2018）指出，讓學生自行上網瀏覽學習，雖

然可以學生更具彈性地的學習，但也缺乏和老師之間的互動，而且若是僅有學生

與教材間的互動，更容易讓學生在課堂上分心。本研究即是要藉由多媒體提示，

幫助學生專注於教師授課內容，進而增進其學習效果。 

 

下表整理自林玉雯、黃台珠、劉嘉茹（2010），將影響學生專注度的因素區分

為教師的外在因素和學生的內在因素。 

 

表二：影響學生專注度之因素 

一、教師教學因素 

（1）教學方式 

    老師上課趣味生動 

    老師標示重點 

    老師上課方式多元 

 

（2）師生互動 

    老師提問和學生互動 

 

（3）教師個人特徵 

    老師上課音調有起伏 

二、學生個人因素 

（1）内在動機：興趣 

    對課程感到新鮮 

 

（2）理解能力 

    能夠理解課程 

    課本內容簡單多元化 

 

根據上表，若想要能夠讓學生在線上課程時保持專注，則需要老師上課趣味生

動、老師多跟學生互動、課程內容趣味多元化。因此本研究設計影像追蹤程式，
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並且加上多媒體提示，增加上課趣味性、課程內容多元化、老師和學生互動等，

來解決學生專注力不足的問題。 

根據過去研究，注意力不足大多因為先前接觸過多刺激。簡單來說，當遊戲聲

光有過多刺激，剛玩完遊戲後最難集中注意力，因為學生的思緒還停留在剛剛的

刺激當中。當刺激停止時，個人會覺得空虛，導致注意力難以集中。雖然適時靜

下來，便可以有效集中注意力，但不是每堂課都能有很多時間讓學生冷靜。因此

本研究根據李淑菁（2015），使用「無意注意」方式來提升學生的專注度，並利

用聲光效果來抓回學生的注意力。研究者設計多媒體影像追蹤程式，可以在老師

做出特定手勢時，跟學生進行相對應互動。本研究參考 Zhang 等人（2020），將手

部進行座標化來建立手部模型，設置 21 個 xy 座標，再由 x、y 值的變化來判斷手

指是否張開或握拳。 

先前研究大部分都侷限在可控制情境來進行實驗，然而真正的學習場所是個

複雜的環境，實驗室裡無法完全複製真實情境的教學，因此實驗室研究結果恐怕

難以完全類推到真實的教學情境。因此本研究藉由實際課堂實驗的方式，探討多

媒體提供聲光文字刺激，是否可以提升學生對課堂的專注度，進而增進其學習表

現。 

本研究也參考林為光（2011）的實驗結果，由於不同教學軟體的效果有所差

異，因此研究者設計了精簡特效以及鮮活特效，欲比較其影響。 

 

貳、研究設備與器材 

 

為了完成本次研究的目的，需要使用的硬體設備及軟體如下： 
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表三：本研究所需軟體設備 

 軟體設備 主要作用 

Anaconda 

Navigator  

（anaconda3） 

 
圖一：Anaconda Navigator  

（anaconda3） 

（圖片來源：Anaconda 官方網

站） 

建立虛擬環境。 

 

VS Code 

圖二：VS Code 

（圖片來源：Visual Studio Code

官方網站） 

撰寫影像追蹤程式。 

Python 

 

 
圖三：Python 

（圖片來源：Python 官方網站） 

處理影像設計。 

 MediaPipe 

 

 
圖四：MediaPipe 

（圖片來源：MediaPipe 官方網

站） 

辨識手勢。 
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Statistical 

Product and 

Service 

Solutions 

（SPSS） 
 

圖五：SPSS 

（圖片來源：SPSS 官方網站） 

研究數據的統計分析。 

Google Meet 

 
圖六：Google Meet 

(圖片來源：Google Meet 官方網

站） 

模擬線上教學環境。 

 

其中 VS Code 軟體為撰寫程式的主要工具， MediaPipe 為辨識手勢的軟體。 

 

參、研究方法 

一、研究對象 

本研究有 6 個班級參與，共 186 位七年級學生（男 97、女 89），採不等組前

後測設計，分為無特效組（控制組）；與兩種實驗組：精簡特效組（文字及¼的螢

幕特效）和鮮活特效組（文字及大螢幕特效），作與分析對照。 

 

二、研究工具 

 

（一）影像追蹤程式 

以下是撰寫程式的過程、結果： 
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圖一：影像追蹤程式製作流程圖 
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注意力影像追蹤程式_Ｈａｎｄ-ｃａｔｃｈ視訊鏡頭魔法偵測手部動作的方式

是，利用二分法從大拇指依序到小拇指偵測是否張開，並設伸出手指為 1，閉起為

0，並依序列出一組數串，出現對應的數串後，螢幕右上方會出會提示字句。舉例：

如果只有食指為伸出狀態，則數串為[0，1，0，0，0]，螢幕上出現 attention 的字句。 

 

圖二：精簡特效組程式示意圖              圖三：鮮活特效組影像追蹤程式示意圖 

 

為了讓提高課程豐富度和趣味性，本研究設計了 4 個動作「attention、raise 

hands、answer、wrong」。 

 

（二）學習表現 

        因應教學場域複雜環境考量，本研究決定使用準實驗法，以班級為單位進行

實驗，本研究在進行實驗前，透過抽籤方式決定匹配的分組，分為：無特效組、

精簡特效組和鮮活特效組。 

        本次實驗進行課堂前測考試與課堂後後測考試，兩次的試卷題目一樣，且個

別學生題目為隨機決定順序以保持公正。每份試卷共有十題，一題 10 分，總分

100 分，且學生在前測與後測考試都只能各考一次。 

        本研究將前測考試與後測考試所蒐集的成績，輸入統計軟體 SPSS 進行分析，

來探討學生的學習成效。 

 

（三）滿意度調查 

滿意度調查為根據研究目的所製作的課後調查表，並在進行後測完成後發放

給精簡特效組和鮮活特效組作答。題目共有 8 題，分別為： 
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1.上課模式滿意度 

2.注意力是否集中在課堂上 

3.圖示跟文字是否助於提升專注力 

4.上課模式有趣程度 

5.是否想繼續使用影像追蹤程式上課 

6.沉浸在課堂裡 

7.認為特效及文字的適當 

8.對於課程有什麼想說的（文字回覆） 

 

除了第 8 題為文字作答，其餘皆採李克特氏量表５點計分法作答。 

 

三、研究程序 

為了實驗注意力影像追蹤程式是否可以增加學習效益以及提示多寡的影響，

實驗前須架置相關軟硬體設備，在 VS code 程式中設計、撰寫手部辨識的程式碼，

且確認程式運作沒有問題後，開啟 Google Meet 軟體，將直播視窗、程式、畫面

等……設定好後，接著老師開始線上課程。為了方便日後使用跟觀察，老師可以

對視窗按右鍵，並選擇視窗化投影將畫面獨立出來，這樣就可以用較小的視窗預

覽線上上課的畫面。 

實驗一開始，老師於實施教學前先發下測驗試卷，請同學測試後並將分數登

記起來，之後請老師開始上課（上課內容一致）。本研究總共邀請六個班級參加

實驗，並且分成精簡特效組、鮮活特效組和兩特效組各兩個班級。精簡特效組為

開啟本研究設計的注意力輔助工具Ｈａｎｄ-ｃａｔｃｈ視訊鏡頭魔法，鮮活特效

組則是特效在螢幕上的比例更大，而無特效組則沒有開啟任何注意力輔助工具。

老師進行同樣課程後，將在下課前再發一次題目相同的測驗試卷進行後測。研究

者收集前後測數據，進行統計分析。 

本研究使用抽籤的方式決定六個班級的學生為實驗對象，性別組成都約為一

比一的班級，每班人數約為 30 人，並分成精簡特效組、鮮活特效組和無特效組各

兩個班級。精簡特效組使用單一文字提示的輔助工具，鮮活特效組使用綜合提示

特效的輔助工具，無特效組則是沒有使用任何影像追蹤程式。老師在開始上課時
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發放前測試卷，並且在上完課程後發放內容相同、選項以及順序隨機排序的後測

試卷。 

參與者事前並不知道會有後測，這樣可以有效解決因事先提示而導致參與者

特別注意聽的問題。 

以下是本研究的研究流程圖： 

 

圖四：研究流程圖 

 

肆、研究結果 

研究者以 SPSS 比較三組學生的前、後測成績，發現無特效組和鮮活特效組確實有

顯著差異（請參見表四、圖五），可得知Ｈａｎｄ-ｃａｔｃｈ視訊鏡頭魔法可以提高

學習成果。 

表四：不同特效組的前後測分數及相依樣本 t 考驗摘要表 

 前測 後測 t 值 顯著性 

平均數 標準差 平均數 標準差 

無特效組 

（n=59) 
51.67 22.64 64.50 26.83 3.470 .001 

精簡特效組

（n=59) 
65.67 23.89 71.50 25.57 1.951 .056 

鮮活特效組

（n=58) 
56.78 23.52 74.41 20.28 4.243 .000 
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圖五：不同特效組的前後測平均分數 

 

然而，精簡特效組的前測成績比其他兩組更高，因此該組前後測之間差異未達到

統計顯著水準，或許是因為天花板效應（ceiling effect），因此接下來進行共變數分析

（ANCOVA），以前測成績為共變數，調整後測成績及後測減去前測的差異。根據表

五和圖六，精簡特效組和鮮活特效組的後測平均數和前後測差異都高於無特效組，可

以得知影像追蹤程式確實使得後測成績較高，而且進步幅度也比較大。 
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表五：經共變數分析調整後的後測及前後測差 

 後測 後測減前測 

平均數 標準差 平均數 標準差 

無特效組

(n=59) 

66.55 3.05 8.51 3.05 

精簡特效組

(n=59) 

69.05 3.06 11.00 3.06 

鮮活特效組

(n=58) 

74.81 3.03 16.77 3.03 

 

 

圖六：共變數分析的後測及前後測差異直方圖 

 

此外，研究者設計滿意度調查問卷，調查精簡特效組和鮮活特效組學生的學習經

驗，以及對使用影像追蹤程式的感受，其結果見表六、表七。 

從表六、七可知，學生對於影像追蹤程式滿意度平均數高於 4 分，他們認為課程

變得更加有趣，上課時也比平常更加專注，成績有所提升，未來想繼續以這樣的模式

上課。 
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表六：影像追蹤程式滿意度問卷調查（所有班級） 

 平均數 標準差 

課程滿意度 4.69 0.78 

注意力是否集中 4.34 1.04 

專注度是否提升 4.19 1.24 

上課變有趣 4.62 0.81 

未來想繼續？ 4.65 0.82 

是否沉浸在課堂 4.26 1.13 

附註：滿意度調查利用 1 至 5 分的 5 點量尺來評分。 

 

表七：滿意度問卷調查（分班級） 

 班級一(n=28) 班級二(n=37) 班級三(n=28) 總和(n=93) 

平均數 標準差 平均數 標準差 平均數 標準差 平均數 標準差 

課程滿意度 4.75 0.52 4.59 0.90 4.75 0.84 4.69 0.78 

注意力是否集中 4.04 1.14 4.32 1.03 4.68 0.86 4.34 1.04 

專注度是否提升 4.14 1.21 4.00 1.31 4.50 1.14 4.19 1.24 

上課變有趣 4.71 0.534 4.51 0.87 4.68 0.95 4.62 0.81 

未來想繼續？ 4.75 0.65 4.49 0.93 4.75 0.80 4.65 0.82 

是否沉浸在課堂 3.89 1.32 4.19 1.08 4.71 0.85 4.26 1.13 

附註：班級一、三為精簡特效組，班級二為鮮活特效組 

附註：鮮活特效組其中一班未實施滿意度調查 
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圖七：滿意度調查結果圓餅圖 

 

在滿意度調查當中也詢問參與者對於音效和文字的評價。從表八可以得知，約

85%學生覺得音效和文字適中。 

 

表八：音效文字適切度 

班級 音效文字剛好、讚 音效文字太多 

次數 百分比 次數 百分比 

1 20         80% 5         20% 

2 31 83.8% 6 16.2% 

3 24 88.9% 3 11.1% 

總和 75 84.3% 14 15.7% 
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表九為整理精簡特效組和鮮活特效組參與者的部分文字回饋內容。 

 

表九：滿意度問卷內容彙整 

使用程式 回覆 

精簡特效組 1.這種上課方式非常的好玩開心 

2.我覺得很有趣 

3.很喜歡這種上課方式 

鮮活特效組 1.老師上課太浮誇了吧?!有點吵..哈哈 XD 

2.上課方式很特別，很喜歡，超好笑 

3.老師的教法很有趣 

 

伍、討論 

本研究設計的注意力輔助程式，確實能提升學習效益，符合耿育文（2009）所說：

「資訊科技融入教學可提高學生的學習興趣」。使用影像追蹤程式的（精簡特效和鮮

活特效組）學生進步程度比沒有使用影像追蹤程式的（無特效組）更高，顯示趣味生

動的特效有益於專注力提高，也可以帶來客觀的學習進步以及主觀的良好學習經驗。 

本研究跟林為光（2011）的發現有一些共同點，像是不同型態的程式使用對學習

狀況跟成績影響不大，而是有沒有使用影像追蹤程式才有所差異。像是本研究所採用

的精簡特效和鮮活特效，其實都有助於學習成果。 

從滿意度調查來看，發現參與者相當肯定老師教學很有趣，也表示更能夠專注，

符合林玉雯等（2010）的結果。63%受測學生給予非常認同（表單設計為五顆星）的評

價，認為影像追蹤程式有助於他們提升專注力，由此可以驗證李淑菁（2015）所說，

上課有趣有助於提升專注程度，以及師生互動可以有效提升課堂品質。 
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陸、結論 

一、本研究發現及缺失 

本研究的主要目的是撰寫 Hand-catch 視訊鏡頭魔法的程式，探討影像追蹤和多媒

體提示是否能夠在線上教學時幫助學生更加專注，並且提高其學習成效。根據研究結

果，無論是精簡特效或鮮活特效，其後測分數和進步幅度都高於無特效組，且兩種特

效模式的效果很接近。從滿意度調查當中，可以看出參與者大多提供正向評價，且願

意未來繼續使用這樣的上課方式，而且大約 85％參與者認為音效及文字提示適當。因

此，Hand-catch 視訊鏡頭魔法可以應用於線上教學，提高學生專注力，也增進學習成效。

而且它只需要安裝於有鏡頭的筆電就可以使用，操作也很方便，未來有很多地方可以

應用。 

對於在疫情期間常常運用線上教學的老師和學生來說，這套程式可以說是既簡單

又有效，讓上課變得更有趣活潑，也增加了師生之間的互動，可以說大大改善線上教

學的缺點，而且確實讓學生有所進步。 

在實驗過程裡，研究者發現執行特效時，電腦性能可能導致導致同一時間畫面幀

率大幅度下降，也會影響學習效率，因此研究者建議，未來老師使用此程式的時候，

可以先提升電腦的效能，或透過安裝性程式來解決這樣的問題。 

 

二、程式撰寫過程的省思與進步  

研究者在撰寫影像追蹤程式時，發現了一些問題。為了讓程式執行更有效率，嘗

試了幾種辨別方法。研究者先用座標的方式幫手指的每個地方訂好座標，例如比出食

指也就是 attention 手勢，判斷式為[0，1，0，0，0]，但是這樣的方法並沒有顯著提升

效率，因為程式回傳值跟不上畫面的速度。所以研究者後來又引進了類似樹狀圖的方

式。 
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圖八：判斷手勢樹狀圖 

 

首先，偵測食指是否伸出，分為兩大類，伸出食指的動作有「raise hands」跟

「attention」，食指沒有伸出的動作有「answer」跟「wrong」。接下來再判斷其他手指

是否伸出，就可以區分出是哪個手勢。然而這樣的樹狀圖顯得有些複雜，而且當使用

者想要新增動作時，就需要重新分類樹狀圖的分支，不易更改動作。所以最後研究者

決定使用二進制的方式幫手指定義數值，將姆指的數值定義為 1，食指定義為 2，中指

定義為 4，無名指定義為 8，小拇指定義為 16。將伸出手指的數值加總，就可以分辨

出是哪個手勢。例如舉手為 31，因為全部的手指數值加在一起，也就是 1+2+4+8+16

等於 31，「attention」為 2，「answer」的值為 29，「wrong」的值為 16。以後使用者

可以依照同樣方式增加新的手勢。 

 

三、未來應用方向 

由於科技設備及軟體不斷提升，遠距辦公、遠距上課、遠距看診……等已經慢慢

成為現代趨勢。大部分學生、老師和家長還是希望可以回到原來的實體教學，其主要

原因是學生的自制力和專注力變得很差。本研究設計的 Hand-catch 視訊鏡頭魔法，已
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經顯現初步成效，未來若是更加精進、普及，應該可以發揮更大成效。除了應用在教

學外，Hand-catch 視訊鏡頭魔法也有其他用途。例如，視障者及聽障者對著鏡頭比出特

定動作時，藉由此程式可以適當地發出聲音、圖案、文字甚至表情符號，讓他們可以

跟他人進行日常簡單的溝通。由於鏡頭偵測工具可以緩和一些因分心而衍生的問題，

未來研究者希望將此程式打造成 APP，並且設計 ICON 程式圖案、執行畫面、特效等，

讓使用者更有彈性地應用。 
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捌、附錄 

附錄一：手部辨識程式碼

 

附錄二:精簡特效組手指辯識程式碼 
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附錄三:鮮活特效組手指辯識程式碼 

 

 

 



【評語】052707  

這篇研究頗有創意，研究者自行開發影像追蹤程式，辨識老師手部

姿勢，與線上教學軟體嫁接，提供多媒體特效，以增加學生注意力。 

特效分為精簡，與鮮活兩種，與無特效組，一同比較學生學習成效，

以及使用問卷調查學生滿意度。 

學習成效的部分，為控制前測，而且前後測採用相同的試題，無特

效組也有非常大幅的進步，再利用共變量可以處理的。 

滿意度的部分，則無沒有與無特效組的比較。專注力則是使用自陳

報告。 

作品富有創意。 
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