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壹、分析

一、合作對象　

對象名稱：動思教學系統

動思教學系統是位於新北市淡水區的課後興趣班，招生對象教材設計為國小生與國中

生，教學活動為基礎程式、程式結合樂高、動力機械，並另外開設桌遊興趣班。

二、需求分析

問題一：學習者無法有效區分各界生物間的分類階層

(一)現況：大多數學習者未正式學習生物相關知識，且平常接觸機會較少，造成生物分

類的相關知識較少，導致學習者容易混淆各生物的特點且無法區分。

(二)理想：學習者明確了解各界生物的特徵與外貌，且能根據生物所屬的特徵與外貌，

來對不同生物進行明確區分。

(三)差距：缺乏一套讓學習者明確了解各界生物的特徵與外貌的教材。

解決方法：製作一套具備高度互動式之遊戲教材，讓學習者在遊玩過程中記住生物特

點，最終促進學習興趣上升、學習成效增加。

問題二：學習者在對於生態系中生物的互動關係、食物鏈等缺少明確知識

(一)現況：大多數學習者對於生態系知識接觸較少，對於生物互動關係、食物鏈等概念

是模糊不清的，讓學習者沒辦法深入了解生態系。

(二)理想：學習者能藉由實際案例或使用模擬生態系之活動方式進行學習，在活動過程

中，能夠逐漸認知到生物的互動關係模式、食物鏈等概念。

(三)差距：缺乏一套具有完整模擬生態系互動之教材，能夠確保學習者學習到生物互動

關係、食物鏈等概念，相較於課本會有有效提升。

解決方法：製作一套能夠完整模擬生態系之數位互動式遊戲教材，讓學習者在遊戲進

行過程中，深入真正生態系中生物之互動關係。
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三、學習者分析

本團隊於在動思教學系統發放問卷，填答者為未學習過國中生物知識之國小生與國中

生，人數總計為21位，作答時間為10分鐘，並於填答完成後以餅乾作為填寫獎勵。以下

為問卷蒐集之分析節果：

分析項目 分析內容

生物配對相關知識 學習者對於五界分類的知識不足

關於生物的命名和分類相關知識 學習者對於生物分類方面的相關知識有所不足

接觸生物相關知識的頻率 學習者對於主動接觸生物新知的頻率偏少

遊戲玩法的喜好 學習者喜歡與他人互動的遊戲形式

是否能接受遊戲搭配程式或裝置 學習者對於數位形式的普遍接受度相當高

四、內容分析

課程內容分析

專案資訊 課程名稱 :生明 課程總時數 : 120分鐘

課程先備知識 無

課程總目標

教材對於學習者能夠 :

1 .解釋生態系概念且應用在生活中。

2 .學會生物詳細知識並運用於生活中。
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內容架構

貳、 設計

一、單元大綱

單元一 分類-認識生物分類學與分辨生物（50分鐘）

教學單元目標 教學策略/活動

1.學習者能夠瞭解生物五大界之分類原則、界別、階元。

2.學習者能夠透過遊戲學習生物五界差異、關聯性以及正確分辨

生物是否為同一分類階元。

1.增強策略

2.雙碼理論

3.遊戲式教學法

單元二 認識生態系與模擬生態系（70分鐘）

單元目標 教學策略/活動

1.學習者能夠瞭解生態的組成層次、生物互動情形與生態食物鏈。

2.學習者能夠瞭解遊戲中出現生物之習性、食物來源、分布，並比

較出自然與人為介入下，生態系所帶來之差異。

1.增強策略

2.雙碼理論

3.遊戲式教學法
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二、教學理論

(一)增強策略：在教材互動中給予反饋，透過給予象徵性增強物（次級增強物），學習

者可獲得內外增強物之效能，使學習動機加強，進而提升學習效率。

(二)雙碼理論：在教材中包含以視覺與語文兩種形式的訊息，可使情節記憶與語意記

憶較容易被納入基模群，學習者記憶能夠被加深，學習成效能有所增長。

三、教學策略

(一)遊戲式教學法：在教學的過程中，將教材透過遊戲的進行模式，讓學習者以玩樂

方式學習，在提高教學娛樂性的同時，學習者之學習動機也會同時增加，且遊戲過程

無形中訓練學習者的知識理解與學習知識的深刻記憶，最終達到有效學習。

四、介面設計

以下為桌遊卡片與ＡＰＰ介面
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參、發展

一、專案進度

肆、實施與評鑑

一.形成性評鑑

修改建議 修改方式

卡片需要進行更改及優化 卡片進行重製：在文字方面刪減贅字，並改變不恰

當語意；在顏色方面則挑選與生態系相關，且不會

妨礙學習者觀看文字的顏色；在大小部分將幫助卡

等比例放大

程式呈現的補充知識過於簡單 在程式中新增生物之身體資訊、現今瀕危程度、分

布位置圖，並拉長生物顯示欄位

遊戲規則存在漏洞 針對可能會造成拖延遊戲流程的規則，進行懲罰機

制

說明書無法有效使學習者在觀

看後，明確認知遊戲目的與遊玩

說明書進行重製：在文字方面重新進行簡化撰寫，

並把過於艱深字詞替換為常見詞語；在流程方面新
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方法 增示意圖，圖像化每個步驟的進行流程，此外，新

增常見問題說明，可以針對遊戲中可能會有的疑問

或突發狀況，進行詳細釐清

二.總結性評鑑

一、評鑑的目的

為了解本教材是否達到教學目標，以及學習者在使用本教材的學習成效、滿意度，因

此我們團隊除了邀請教學者、專家及動思教學系統經營者吳欣樺對本教材進行總結性

評鑑，也請21位動思教育系統的學生試用教材，並完成學習成效評量及滿意度評量。

二、評鑑的流程

(一)學習成效評量及學習滿意度評量：分別有十四位國小學生與七位國中學生。學習

者在教室中聽完規則後，個別使用桌遊教材與手機進行操作。

(二)教材評鑑：請桃園市立大成國民小學林艾蓓老師及動思教學系統經營者吳欣樺，

試用本教材後填寫教材評鑑問卷。

三、評鑑結果

本教材的設計主要以適當的操作時長以及簡單的遊戲機制為主要的設計方向。美術部

分則以寫實風的生物美術為主，介面以及卡片設計則以簡約的素色風格為主要設計主

軸。第二單元的教材設計中的一些設置或計算模擬結果的問題則利用專屬APP來處理

計算模擬之相關問題。

經評鑑結果顯示，學習者在使用過這份教材之後，在後測的答對率上比起前測有很大

的提高，顯示出此份教材能夠改善需求分析中學習者無法有效區分各界生物間的分類

階層以及學習者在對於生態系中生物的互動關係、食物鏈等缺少明確知識的問題。
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