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壹、計畫名稱：符合認知負荷考量之電子化企業教材 

貳、實施課程 

本計畫實施於『電子化企業』課程，本課程將協助學生瞭解電子化企

業的技術沿革及運用技巧，針對教材投影片探討企業電子化過程中可能得

到的更好之管理模式。課程將讓學生學習運用資訊及通訊技術於企業活動，

透過實際的教材投影片之探討，引導學生結合技術於企業電子商務，其範

圍將包括企業間、群體間以及個人間的商品與服務的交易。該課程所涵蓋

的範圍包括： 

1. 策略資訊系統與企業電子化規劃 

2. 策略環境分析 

3. 策略資訊系統規劃 

4. 電子化商業模式設計 

5. 資訊系統模式設計 

6. 策略資訊系統效益之評估與衡量 

 

參、前言 

多媒體教材整合了文字、圖片、聲音、動畫及影片等方式來呈現教材

意涵，其設計目的在於運用聲光效果來吸引學習者的注目，以期提升學習

者之學習成效。然而，多媒體的多元組合仍須考量認知負荷對於學習者的

影響，才能達到輔助學習的目的，反之，以認知學習觀點的角度來探討學

習成效，可以發現過於豐富的媒體組合反而會造成學習者認知上的負擔，

進而損害了其學習效果。 

學習者對於多媒體教材的認知可以藉由視覺與聽覺等兩個通道

(dual channel)將訊息以文字型態或是圖像型態儲存在工作記憶
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(working memory)，而文字型態或是圖像型態都可能由視覺通道或是

聽覺通道進入，學者 Mayer（Mayer, 1999; Mayer, 2002）所提出的理

論可以用圖一來表達。在圖一中，文字(words)和圖片(pictures)形式

的多媒體訊息透過學習者的眼睛和耳朵進入到學習者的工作記憶中，

基於工作記憶為有限容量的前提之下，很多訊息很容易因為學習者

的注意力不夠集中，或是認知負荷過重，而無法將工作記憶中的處

理後訊息轉為長期記憶(long-term memory)，而造成浪費。Mayer 認

為學習者在進行主動學習時，學習者將自己所具有的長期記憶與工

作記憶作一整合，而整合的品質影響學習成效。 

圖一、多媒體學習的認知負荷圖(Mayer, 1999) 

在諸多有關教學的認知與數位教學的認知論述中，學者 John Sweller

所主張的認知負荷理論(Cognitive Load Theory)認為認知負荷以元素交互作

用為基礎，可以分為內在認知負荷(Intrinsic cognitive load)，外在認知負荷

(Extraneous cognitive load) 以及增生(相關)認知負荷(Germane cognitive 

load )等三種認知負荷 (Sweller, 1994)。而以學習者中心來看認知負荷，依

其來源可概分為內因性認知負荷及外因性認知負荷等兩者。內因性認知負

荷涉及學習者自身的心智處理訊息能力，對於已經編定之教材，因為學習

者的努力程度，而決定了其如何處理教材元素關聯之能力。而外因性認知

負荷則與教材的呈現方式，教材是否能夠提高學習者的興趣有關。外因性

認知負荷分為無效的認知負荷與有效的認知負荷等兩種，無效的認知負荷

是指對學習沒有幫助，會干擾學習的外加負荷；而有效的認知負荷雖然也
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會增加學習者之負荷感，但是卻是可以使得學習者藉由如範例練習活動來

輔助其對於教材所要傳達的概念建構基模，是有利於學習者之認知負荷，

又被稱之為增生認知負荷。 

本計畫將針對課程指定教科用書所提供的教學投影片，先分析出其與

上述多媒體認知與學習認知負荷理論的相符程度，然後製作一分析後報表，

以利於作為接續的改進參考，預期將教學投影片修訂為適合的多媒體教材，

故我們將課程中不明確的概念以文字搭配影片的雙重型態來表達，以利於

運用型態效應的好處，增生認知負荷，以增進學習者的學習成效；另一方

面，對於課程中較明確之概念，則用一種媒體降低學習者內因性及不利學

習的外因性認知負荷。同時，本計畫將避免讓教材因造成分散注意力的外

在因素而增加學習者無效的認知負荷。 

肆、計畫特色及具體內容 

本計畫為了協助學習者做有效率的學習，擬設計一份將認知負荷因

素列入充分考量的多媒體教材，故此教材將有別於一般具有琳瑯滿目素

材之多媒體教材，本計畫所發展出的多媒體教材將依照單元觀念的複雜

程度而研擬製作。我們將依據認知負荷理論與多媒體學習理論的要求，

對於學習者能夠輕易了解的單元，以文字或圖片等單一型態呈現，以利

於單一感官視覺接收此意義明確的概念；而對於複雜、較難理解的單元，

則利用不同感官刺激來接收訊息，故我們將以影片加上旁白的方式設計

投影片，營造適合運用視覺和聽覺刺激的型態效應，或是設計以式當範

例讓學習者練習，以獲致示範效應之效。如此，本計畫所製作的教材將

能善用學習者的工作記憶(working memory)對訊息的處理能力，並整合了

長期記憶中的原有知識，以有效率地轉化為長期記憶，使得學習效果獲

得提升。 
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本計畫共分為四個階段：分析教材投影片符合認知負荷考量程度的階段、

編修教材投影片階段、實施於教學並評量成果階段、教材投影片的再修訂

階段。分述如下: 

1. 分析教材投影片符合認知負荷考量程度的階段：教科書所提供的教材

投影片未必考量到學習者的認知負荷，我們先行分析各教材單元的明

確程度，並區分為概念明確單元以及概念不明確單元等兩個類別，然

後作為下一階段投影片修訂之參考依據。做法上，我們將教科書所提

供的教材投影片對給同學做ㄧ說明後，進行問卷，請學習者在每閱讀

完一張投影片後，對於投影片所要呈現的概念之瞭解程度勾選適當的答

案以作李克特的五點量表計分，附錄一為投影片概念分析之問卷題目。 

2. 編修教材投影片階段：依據概念明確以及概念不明確的單元教材分類，

分別以單一型態(文字、圖片、影片擇一)與雙重型態(影片+旁白、圖

片+旁白擇一)的素材製作投影片。並加入範例以強化示範效應，協助

學習者建構較完整對解題步驟之基模練習。  

3. 實施於教學並評量成果階段：學習者的學習成效須予以評量，並找代

表性的學習者予以訪談其認知負荷情形。  

4. 教材投影片的再修訂階段：參酌學習者的評量和訪談結果，有利於我

們再適當地修訂多媒體投影片，以更確保達到本計畫之目的。 

計畫實施之時程，如以下甘特圖所示。 

表一：計畫實施時程表 

月份 

執行項目 
3 4 5 6 

1. 分析教材投影片符合認知負

荷考量程度的階段 
  

 

 

2. 編修教材投影片階段    
 

3. 實施於教學並評量成果階段     

4. 教材投影片的再修訂階段     

5. 撰寫結案報告     
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伍、實施成效及影響（量化及質化） 

本計畫依所歸整之認知負荷下多媒體教材呈現原則，透過內容分析

法來分析本課程原來使用的教科書所提供之教學投影片，將有助於設計

為符合認知負荷之多媒體教材。符合認知負荷之多媒體教材設計，將可

以讓受過教師組織教材並選用適合的教學方式，增加增生認知負荷，以

激發學習者之學習動機。 

因為學習者的工作記憶是有限的，本計畫所設計出的多媒體教材將

避免讓訊息於工作記憶發生因競爭資源而產生認知負荷，我們的教材將

讓訊息在工作記憶不同的系統中處裡以減少無效的認知負荷，如此，有

助於整合工作記憶和長程記憶中固有的知識，而有效地形成新的長程記

憶。 

本計畫實施之教材單元如下: 

• 4-1 何謂商業模式  

• 4-2 創新與商業模式的關係  

• 4-3 商業模式之組成要素  

– 4-3-1 顧客價值  

– 4-3-2 市場範圍  

– 4-3-3 定價策略 

– 4-3-4 收入來源  

– 4-3-5 關連活動 

– 4-3-6 建置 

• 4-4 電子化商業模式之類型  

4-4-1 電子商業模式的劃分 

4-4-2 企業對企業 B2B 的商業模式 

• 4-5 網際網路商業模式之類型  

– 4-5-1 線上營運模式 

– 4-5-2 B2B 營運模式 

– 4-5-3 網際網路營運模式 

– 4-5-4 電子企業營運模式 

– 4-5-5 商業模式改變對組織的影響 
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針對上述教材單元，我們所做的投影片概念分析之問卷共回收 27 份

問卷，其中有效問卷計 25 份，結果如下表所示: 

章節 題號 加總 平均 

4-1 1 90 3.6 

2 88 3.52 

3 95 3.8 

4 95 3.8 

5 89 3.56 

6 105 4.2 

4-2 7 77 3.08 

4-3 8 105 4.2 

9 98 3.92 

10 100 4 

11 105 4.2 

12 95 3.8 

13 91 3.64 

14 90 3.6 

15 84 3.36 

16 96 3.84 

17 95 3.8 

18 103 4.12 

4-4 19 101 4.04 

20 87 3.88 

4-5 21 102 4.08 

22 96 3.84 

23 105 4.2 

24 93 3.72 

25 95 3.8 

26 94 3.76 

27 81 3.24 

28 86 3.44 

29 101 4.04 

其中 4-2 章節的第七張投影片的被了解程度最低，故該單元被推估為複
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雜概念，表示當我們在介紹 4-2 創新與商業模式的關係時，學生可能不

太能瞭解此投影片所要表達的意涵。整體各個單元之投影片概念分析結果

與認知負荷概念的關係如下: 

 表達方式的使用 使用到的章節 

分散注意力效應 

(在討論一併出現 

的情況之下) 

影像部分: 

文字+表格 

+流程圖 

圖片部分:  

文字+圖表 

+流程圖 

使用文字+表格+流程

圖: 

4-3 商業模式之組成要

素 

4-4 電子化商業模式之

類型  

4-5 網際網路商業模式

之類型  

 

 

使用文字+圖表以及流

程圖 

個案分析單元 

重複效應 

(界定簡易跟複雜的

概念) 

簡易同一概念: 

使用文字說明 

複雜的概念: 

有用到 

流程圖和表格 

簡易: 

4-1 何謂商業模式  

4-2 創新與商業模式的

關係 

複雜: 

4-3 商業模式之組成要

素  

4-4 電子化商業模式之

類型  

4-5 網際網路商業模式

之類型  

個案分析單元 

型態效應 

(沒有使用到聽覺) 

只使用單一視覺 

文字+圖表 

個案分析單元 

示範效應 圖表示範 

三個個案做練習 

問題與討論 

個案分析單元 

問題討論單元 
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我們進一步按照上列原則進行教材的投影片設計，完整的教材投影片如

附檔(商業模式教材製作.pptx)。 

 

評估成效部分 

執行期間： 

1. 閱讀教材投影片情形 

2. 討論教材投影片情形 

 

執行後： 

1. 教師在使用教學投影片之後，可訪談學生，以了解其認知負荷情形。 

2. 教師可以對學生進行測驗，以評估學習成效。 

 

陸、結論 

對於敘述性的體裁，採取單一視覺加上聽覺感官模式會產生較佳的

學習成效，而在敘述性抑或程序性的文章體裁下，資訊的豐富程度高也

許能促進學習效果，但若考慮在同一時間下，讀者必須同時注意二種以

上同類型的感官效果時，比如說，雙重視覺－動畫與文字敘述，則會分

散學習者的注意力，反而會降低了學習效果。換言之，雙重視覺加上聽

覺（即圖、文、音兼備）雖擁有最豐富的媒體組合，但學習成效卻不若

前者來得理想。另外，雙重視覺組（即圖、文組合）雖然也只有二種媒

體組合，但在同一時間下，學習者必須同時注意二種視覺媒體，容易造

成分散注意力效果，導致學習效果也不如單一視覺配合聽覺理想，故在

選用多媒體資訊表現方式時，應以單一視覺加聽覺的呈現方式為宜。 
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柒、執行計畫活動照片 

創新與商業模式發展

過去到現在…

• 創新與商業模式的關係

• 商業模式的變革

例如:Google成功的商業模式

9

 

投影片的列數設定：美國普林斯頓大學的心理學者喬治米

勒（George Miller），於 1956 年發表了一篇著名的論文「神

奇數字七加減二」，估計了記憶的極限認知心理學中，投

影片概念不要超過 7 列，最好是 5 到 6 列。 

 

Google成功的商業模式發展

10

 

複雜的概念用時間軸來敘述 



 - 10 - 

商業模式價值的成因

• 在早期的電子商務企業失敗
– 透過選擇一種基於網路的商業模式，就可以坐
等金錢流入企業

• 1. Webvan (1999-2001)  批發零售網

• 2. Pets.com (2000) 寵物用品網

• 3.eToys.com (1997-2001) 玩具用品網

6

 

複雜的概念用範例+文字敘述來敘述 
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商業模式

• 商業模式為一個企業為了獲利，成長與存活，
其所設計的一組市場定位、產品提供，資源
配置與財務結構的架構藍圖林東清

• 企業經營是一種創造價值的過程，由於這種
價值是符合顧客利益，因此企業才能藉由為
顧客創造價值獲取利潤。新技術或新產品本
身未必具有價值，除非它們經由商業化
（Commercialization）的過程為顧客創造價
值，而商業模式就是為陳述這種經由商業化
創造價值的過程劉常勇

商業模式

• 獲利、成長、存活

• 市場定位、產品提供、資源配置與財務結構
的架構藍圖

附錄一、投影片概念分析之問卷題目 

問題: “當我讀完這張投影片之後，我已經瞭解該投影片所要表達的意涵”。 
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口非常瞭解  口瞭解  口還好 口不瞭解 口完全不瞭解 
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口非常瞭解  口瞭解  口還好 口不瞭解 口完全不瞭解 
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商業模式

• 創造價值的過程

• 符合顧客利益

模仿

• 完全模仿其他企業商業模式的可能性非
常低

• 企業的商業模式決定於它所控制的資源
和擁有的能力

– Dell公司建構了以直銷模式的工具系統

商業模式價值

• 早期的電子商務企業失敗
– 透過選擇一種基於網路的商業模式，就可以坐
等金錢流入企業

• 商業模式是一套為了創造與維持消費者之最
大價值，而有效連結供應商與員工所從事之
各項活動的管理體系

• 管理
– 有效的引導與維持各項活動的效能

• 消費者滿意
– 企業營運活動的導引架構
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商業模式的目標

• 商業模式

– 員工有效的方法從事各項有助於價值創造
的活動

– 供應商持續的投入營運所需的各項活動

– 消費者樂於持續的使用此企業所提供的特
定產品或服務

創新與商業模式發展

• 創新與商業模式的關係

– PAST  NOW ON

• 商業模式的變革

– PAST  NOW ON

• Google成功的商業模式

– PAST  NOW ON
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商業模式之組成要素

• 資源能力：包含資源、能力、與競爭優
勢

• 可持續性：為了保持競爭優勢，企業可
以採取阻隔策略、拓展策略、合作策略

商業模式之組成要素

• 八個組成要素：

• 顧客價值
– 產品的差異性、產品特色、產品推出的時間、
產品銷售的地點、服務、產品組合、與其他
公司的鏈結、品牌與信譽、低成本

• 市場範圍
– 指提供價值的市場區隔或地理區域，同時也
探討哪些蘊含這種價值的產品應被銷售，是
針對公司或家庭銷售
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定價策略

模式 意義 缺點
公訂價法
(Menu 

pricing)

賣方將產品或服務制定固定價
格，買方可決定是否接受。

顧客願意付出高於價格的金額時，
賣方即減少獲利機會。
更改價格有困難

一對一議價
法
(One to one 

bargaining)

賣方與買方就產品或服務的價
值協商決定的方式。

較不適於傳統經營模式的企業
交易雙方在價格共識上的不確定性

拍賣法
(Auction)

賣方邀集一群買家，透過投標
或喊價的方式，將產品銷售給
最高出價者。

買方可能互相勾結
將買方聚集在一起，有一定程度之
困難

逆向拍賣法
(Reverse 

auction)

賣方決定所售的產品或服務是
否履行潛在買方的訂單。

對賣方較有利，但此模式較無法吸
引買方加入。

以物易物法
(Barter)

即貨品與貨品的交換。 最古老的交易模式，較不適合於長
期的經營策略

商業模式之組成要素

• 關連活動：企業為提供價值給顧客所必
須完成的活動，這些關連活動的集合就
是價值鏈

• 建置活動：實際執行關連活動時所涉及
的議題，包括組織架構、系統（如績效
評量系統、獎懲系統、資訊流通系統等
等）、與人

關連活動

• 公司內外部活動的集合，而每項活動的目的是有效
率的完成公司的重大任務
– 製造業

• 研究發展、產品設計、產品製造、測試、市場與行銷服務等

• 要完成哪些活動
– 活動必須能達成公司的所提出的價值
– 活動之間應該能互相強化支援彼此
– 活動應善用產業成功的動因，即對成本或差異性最有影
響力的因素

– 活動應與公司欲建立的獨特能力一致
– 活動應能讓產業更引人注目
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關連活動

選擇該完成那些活動時，管理者應自問這些活動：
• 是否符合客戶的價值及公司服務的範圍？
• 是否能互相強化？
• 利用企業成功的動因？
• 與公司已有或想要建立的獨特能力一致？
• 讓產業更具吸引力？
選擇應在何時完成活動時，管理者應自問：
• 目前技術在產業的生命週期中所處何種階段？
• 如何決定採用該項技術及其在公司收入來源中所扮演的

角色？
• 如何決定從該技術所衍生的競爭優勢為何，且據以投資？
• 如何確認競爭者動向以採取某些活動？
• 如何規劃活動完成的先後順序？

DELL的直銷模式

• DELL為何成功 ?

– DELL  QUANTA  Customer.

供應商 製造商 通路商 顧客

供應商 製造商 顧客

一般PC公司的商業模式

DELL的商業模式
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競爭優勢

• 策略資源

– 企業擁有的稀少、有價值的外來事物

• 工廠和設備

• 位置

• 品牌

• 專利

• 顧客資料資訊

• 高素質員工

• 獨特的合作關係

建置

• 公司組織架構
– 協調(coordination)

– 差異性與整合(differentiation and integration)

• 組織架構的型態
– 功能型組織

– 專案型的組織架構

• 資訊系統

• 人員管理

13 
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競爭優勢

• 獨特，稀有
– 難以模仿贏取市場

• 核心能力
– Sony公司的小型化能力
– Dell公司的供應鏈管理能力
– 3M公司管理創新的能力

• 塗鴉式創新
• 設計式創新
• 指導下的創新

– 公司已建立了裝配和銷售產品的核心能力，並開始
將它們移向產品服務和其他產品設備市場

電子化商業模式之類型

• 電子化商業模式的劃分

– 銷售方控制的商業模式

– 購買方控制的商業模式

– 中立的第三方控制的商業模式
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企業對企業B2B的商業模式

• 多對多，沒有特定對象的電子市集(e-

Marketplace)

• 有特定對象，屬於電子層級的供應鏈聯盟

• 廠商與廠商間，在網路上合作的協同商務
(Collaborative Commerce)

• 製造廠商與通路商的夥伴關係管理系統
(Partner Relationship Management, PRM)

B2B營運模式

營運模式 交易機制 舉例
聚集

(Aggregators)
固定價格，漸走向拍賣 e-Chemicals

競價拍賣市場
(Auction Markets)

動態價格，買/賣方主導
的交易方式 e-STEEL

完全自動交易所
(Fully-automated 

Exchanges)

動態價格，自動撮合訂
單 Paper Exchange

交易集中
(Trading Hubs)

固定價格，含一些買/賣
方主導的交易方式

FreeMarkets

VerticalNet

公告和瀏覽市場
(Post and Browse 

Markets)

個別交易，一對一協商
買賣條件及交易價格 CreditTrade
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網際網路商業模式之類型

廣告模式（Advertising Model） 一般性入口網站（Generalized Portal）
個人化入口網站（Personalized Portal）
特殊族群專屬入口網站（Specialized 

Portal）
注意性/獎勵性的行銷
（Attention/Incentive Marketing）
免費模式（Free Model）
協議折價商店（Bargain Discounter）

資訊中介者（Informeidary） 推薦系統（Recommender System）
註冊模式（Registration Model）

Michael Rappa：九種營運模式

網際網路商業模式之類型

營運模式類型 常見的模式
經紀模式（Brokerage Model） 買賣關係的實現（Buy/Sell 

Fulfillment）
市場交易（Market Exchange）
商業交易社群（Business Trading 

Community）
買方聚集者（Buyer Aggregator）
經銷商（Distributor）
虛擬商場（Virtual Mall）
衍生性服務代理人（Metamediary）
拍賣經銷商（Auction Broker）
反向拍賣（Reverse Auction）
分類廣告（Classifieds）
搜尋代理人（Search Agent）
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消費者對消費者C2C的商業模
式

• eBay

• Yahoo

網際網路商業模式之類型

銷售網站模式（Merchant Model） 虛擬商家（Virtual Merchant）
目錄商家（Catalog Merchant）
混合型商家（Surf-and-Turf）
數位供應商（Bit Vendor）

製造商模式（Manufacturer Model）
隸屬模式（Affiliate Model）
社群模式（Community Model） 義工模式（Voluntary Contributor 

Model）
知識網路（Knowledge Networks）

訂閱服務模式（Subscription Model）
效用模式（Utility Model）
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網際網路商業模式之類型

廣告模式（Advertising Model） 一般性入口網站（Generalized Portal）
個人化入口網站（Personalized Portal）
特殊族群專屬入口網站（Specialized 

Portal）
注意性/獎勵性的行銷
（Attention/Incentive Marketing）
免費模式（Free Model）
協議折價商店（Bargain Discounter）

資訊中介者（Informeidary） 推薦系統（Recommender System）
註冊模式（Registration Model）

Michael Rappa：九種營運模式

Paul Timmers

十種網際網路營運模式
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商業模式改變對組織的影響

商業模式改變對組織的影響

• 電子化企業的影響與改變

– 營運模式由內部聚焦到外部整合

– 買賣模式降低中介大幅提昇效率

– 行為模式上資訊科技運用素養提昇

– 管理模式上知識的涵量大幅增加
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網際網路商業模式之類型

銷售網站模式（Merchant Model） 虛擬商家（Virtual Merchant）
目錄商家（Catalog Merchant）
混合型商家（Surf-and-Turf）
數位供應商（Bit Vendor）

製造商模式（Manufacturer Model）
隸屬模式（Affiliate Model）
社群模式（Community Model） 義工模式（Voluntary Contributor 

Model）
知識網路（Knowledge Networks）

訂閱服務模式（Subscription Model）
效用模式（Utility Model）

網際網路商業模式之類型

營運模式類型 常見的模式
經紀模式（Brokerage Model） 買賣關係的實現（Buy/Sell 

Fulfillment）
市場交易（Market Exchange）
商業交易社群（Business Trading 

Community）
買方聚集者（Buyer Aggregator）
經銷商（Distributor）
虛擬商場（Virtual Mall）
衍生性服務代理人（Metamediary）
拍賣經銷商（Auction Broker）
反向拍賣（Reverse Auction）
分類廣告（Classifieds）
搜尋代理人（Search Agent）
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企業對企業B2B的商業模式

• 多對多，沒有特定對象的電子市集(e-

Marketplace)

• 有特定對象，屬於電子層級的供應鏈聯盟

• 廠商與廠商間，在網路上合作的協同商務
(Collaborative Commerce)

• 製造廠商與通路商的夥伴關係管理系統
(Partner Relationship Management, PRM)
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