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【摘要】 隨著生成式 AI (Generative AI)技術的崛起，教學影片之製作已從傳統人力拍攝製作轉向 AI 自動生成

之形式，然而其在教育情境中影片形式差異仍缺乏系統性實證。故本研究以多媒體學習認知理論為基礎，採用

人聲、AI 類人聲、人聲與 AI 類人聲混合之靜態組間比較實驗設計，探討 AI 生成之知識傳遞型教學影片對學

習者之影響。實驗預計透過眼動追蹤技術捕捉視覺注意分配與訊息處理之客觀歷程，探究對學習者學習成效之

差異，同時以半結構式訪談輔助探討學習者之主觀感受。研究結果預期可補足多媒體學習認知理論於 AI 生成教

學影片與語音設計情境下之實徵缺口。同時提供教學影片語音與字幕形式之參考，讓教育工作者、教材設計者

與教育科技產業於生成式 AI 教學內容開發與應用能有所實證依據。 

【關鍵字】 多媒體學習認知理論、AI 生成教學影片、AI 語音、眼動追蹤 

 

Abstract: With the rise of generative AI technology, the production of educational videos has shifted from traditional 

manual filming to multimodal forms automatically generated by AI. However, the differences in video formats within 

educational contexts still lack systematic empirical evidence. Therefore, this project, based on multimedia learning 

cognitive theory, employs a static inter-group comparative experimental design using human voice, AI-generated human 

voice, and a mixture of both to explore the impact of AI-generated knowledge-transmitting educational videos on learners. 

The experiment plans to use eye-tracking technology to capture the objective process of visual attention allocation and 

information processing, exploring the differences in learner learning outcomes. Semi-structured interviews will also be 

used to explore learners' subjective feelings. The research results are expected to fill the empirical gap in multimedia 

learning cognitive theory regarding AI-generated educational videos and voice design. Furthermore, it will provide a 

reference for the forms of audio and subtitles in educational videos, allowing educators, curriculum designers, and the 

educational technology industry to have empirical evidence for the development and application of generative AI teaching 

content. 
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1. 前言 

伴隨著 AI 生成的技術突破，的確大幅改變影片製作與應用情境的生態，教學影片當然也

不例外。自 2024 年 Open AI 推出文字轉影片的生成工具 Sora 以來，AI 生成式影片因其高度

擬真性與製作效率，快速引起學界與產業的廣泛關注 (Seo et al., 2025)。研究亦指出 AI 驅動

之深度學習可顯著提升影像製作效率，降低時間與人力成本，簡化傳統影像製作中繁複的分

割、渲染與合成的流程，使影片製作更加快速與普及 (Huang et al., 2023)。同時，相較傳統錄

製影片，多模態教學影片能有效提升學習者的記憶保持效果，若能進一步結合眼動追蹤技術，

可深入探討學習者於觀看 AI 教學影片時的內在認知歷程 (Xu et al., 2025; Coskun & Cagiltay, 
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2022)。Netland 等人 (2025)更以管理課程為研究情境，設計四種不同類型的教學影片進行實

驗，研究結果顯示多模態教學影片在學習體驗評價上雖略低於傳統人工製作的影片，但差距

有限。由此可知，AI 教學影片已具備與傳統影片相近的教育效能，凸顯出在課程中做為教學

媒介之可行性與應用潛力。 

綜上所述，本研究擬以多媒體學習認知理論作為理論基礎，聚焦於 AI 教學影片在人聲、

AI 類人聲及人聲與 AI 類人聲混合，探討之主要研究問題為不同語音呈現方式之 AI 教學影

片，是否會對學習者的學習成效產生顯著差異？相較於既有教學影片研究多以人類製作影片

為主要研究對象或僅從技術效率使用層面探討 AI 生成內容，本研究進一步將 AI 生成之媒體

特性納入學習理論脈絡中進行實徵驗證，並採用眼動追蹤技術作為客觀量測工具，透過眼動

系統模型的建立設定視覺關注區域 (Areas of Interest, AOIs)，以數據深入分析學習者在觀看 AI

教學影片時的專注度分配與訊息處理歷程。 

2. 文獻探討 

Mayer (2002)所提出的多媒體學習認知理論 (Multimedia Learning Cognitive Theory, MLCT)

是在認知心理學的基礎下，強調學習者在學習過程中如何處理多重訊息來源，並探討了文字、

圖像、影片與語音等多媒體元素交互作用，從而促進或阻礙學習的理解和記憶。後續研究亦

說明學習者會積極從多媒體內容中獲取新知的主動加工假設及表示學習者的記憶認知能力具

有限度 (Mayer, 2024)。而生成式 AI (Generative AI)的普及也為多模態教材的發展提供了新的

契機。生成式 AI 能透過大量資料訓練深度學習模型，產生出具意義的文字、圖像等內容，以

回應使用者所給予的指令、提問或複雜提示 (Lim et al., 2023)，透過分析大量資料並深度學習，

以力求創造更逼真且符合情境的多媒體內容 (Divya & Mirza, 2024)。 

生成式 AI 使得圖像、音效甚至影像的生成技術日新月異，亦使教學影片在視覺與聽覺層

面的設計彈性大幅提升，進而凸顯其於教育應用中對學習者認知歷程與注意分配影響的重要

性 (Pataranutaporn et al., 2021)。但教材中的影像與聲音生成需高度仰賴專業的設計和縝密的

思維，方能有效達成協同效應，在實際應用上也應避免單一通道負荷過重而影響學習歷程 

(Shoufan, 2019)。生成式 AI 輔助多模態教材設計之勢興起，使得既有認知不斷被推翻與更新，

尤其直接應用多媒體學習認知理論的原則來設計教材之研究也仍屬有限  (AlShaikh et al., 

2024)。此一現象亦導致學者無法區分在教學中究竟是科技本身造成學習者的認知過載問題，

還是受教材的設計不良所影響 (Candido & Cattaneo, 2025)。 

聲音是教學影片的重要元素之一，甚至會直接影響學習者的學習成效 (Lawson & Mayer, 

2022)。而隨著生成式 AI 技術的發展，合成聲音已然進入教育，並廣泛應用於教學影片與數

位學習內容中，用以取代或輔助傳統的人聲旁白，相關研究亦逐漸關注 AI 聲音於教育情境中

對學習的影響 (Xu et al., 2025)。而生成 AI 聲音的門檻大幅下降，使得教材製作時間也能隨之

縮減，教育工作者能大規模且快速地生成系列化的聲音內容。然而，目前關於 AI 聲音之研究

多集中於人聲與 AI 類人聲的比較。Xu 等人 (2025)比較真人教師錄製影片與具備 AI 形象與

聲音之 AI 影片，結果顯示 AI 生成之形象與聲音組合於記憶保留表現上甚至優於真人影片，

但在學習成效遷移層面無差異。 

3. 研究方法 

3.1. 研究架構 

本研究採用實驗法作為主要的研究方法，並以 3*1 靜態組間比較之實驗設計，比較在知

識傳遞型 AI 教學影片中，採用人聲、AI 類人聲及人聲與 AI 類人聲混合之不同語音形式呈
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現，對學習者學習成效之差異。研究對象為對於知識傳遞型影片有興趣之自願學習者。此外，

實驗同時也將透過眼動儀蒐集學習者視覺關注區域，了解並比較各組間學習者的視覺在不同

的聽覺刺激下之影響。最後亦會設計半結構式問卷訪談。期望以量化與質性資料並行之質量

混合法設計，補足單一方法之限制。下圖 1 為本研究之研究架構圖。 

 

圖 1、研究架構圖 

3.2. 實驗流程 

為確保本研究實驗設計的嚴謹性與可重複性，實驗組別皆遵循標準化且一致的實驗流程，

全程約預計耗時 50 至 60 分鐘。實驗流程共分為準備階段、正式施測階段、質性訪談階段。

首先，在準備階段，研究團隊人員將說明實驗目的並請其簽署受試者同意書並進行前測問卷

填寫，隨後進入眼動設備校準階段，受試者將依隨機分配之組別就座，並由研究人員引導進

行眼動追蹤系統的九點校準，確保視覺關注區域數據採集的精確度。 

接著，進入正式施測階段，學習者將開始觀看其所屬組別之教學影片。此過程中系統將

同步啟動眼動追蹤採集，持續記錄受試者的注視次數、注視時間與視線移動軌跡等關鍵指標，

以客觀捕捉學習者在觀看教學影片時的視覺注意力分布並填寫實驗後測問卷。最後進入質性

訪談階段，將針對有意願接受訪談之學習者，了解其在實驗過程中之主觀感受。綜上所述，

本研究透過標準化之實驗程序，結合量化指標、眼動數據與質性回饋，以期全面解構不同語

音之 AI 教學影片之學習成效差異，下圖 2 為本研究之實驗流程圖。 

 

圖 2、實驗流程圖 

4. 本研究小結 
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本研究尚在持續進行中，期望透過不同語音形式融合眼動追蹤技術的介入，解構學習者在

雙通道資訊處理中的注意力分配規律，最終結合質性訪談詮釋學習者之主觀感受，進而建置

具實證基礎的 AI 教學影片評估基準與設計指引。 
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