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壹、分析 

一、 合作對象 

  為精英國際教育集團正音班。精英國際教育集團成立於 1994年，最

初為文理補習班，逐漸擴展至國小安親課輔班、美語班、幼兒園，並進

入托嬰中心及長者照護中心。於 2015年、2019年分別進入托嬰和長照

領域，2021年設立新北市總部大樓，整合教育與照顧服務，強調科技應

用。著重全面科技化和數據化，致力於引領台灣課後教育和托育產業的

創新，追求成為新產業的領航者。在硬體方面，集團投資研發智慧科

技，實現托育照顧的數據化。軟體方面透過與學校的合作，建立人才培

育系統，並透過大數據分析提供市場需求建議。創始人張義雄董事長致

力於集團穩健擴展，擁有全國 90多個據點，員工總數超過 500人，未來

將走向國際，推廣創新服務，致力於全球教育和照顧服務的創新發展。 

二、 需求分析 

  精英國際教育集團計劃將現有的紙本教材轉換為混成式學習，包括

數位和實體形式。為了減輕老師上課的不便，基於現有教材開發數位教

材作為教學輔助。研究對象包括正音班在職員工和學生。我們向 3/4在

職員工發放 26份線上問卷，並在 3/21向學生發放 37份紙本問卷。以下

將針對這兩種使用對象進行分析。 

⚫ 老師：課程版網站 

  理想狀態是透過數位結合實體教材，減輕老師負擔，同時提升

學習者的注音知識，激發興趣，使他們能夠正確讀寫注音。然而，

目前老師主要使用紙本教材，偶爾搭配影片，尚無完整數位教材可

減輕老師重複朗誦的負擔，形成了理想與現況的差距。為解決此問

題，可製作系統性的課程網站，以降低老師的麻煩。 

⚫ 學生：練習版網站 

老師期望學習者提升正音相關知識，激發興趣，自主學習，朗

誦、閱讀並實際書寫正確的注音符號。然而，大部分學習者未接觸

正音概念，僅透過現有紙本教材學習，無法激發學習動力。為解決

此問題，需製作一有系統性的數位教材，提升學習動機。 

三、 學習者分析 

⚫ 教師版 

我們將線上問卷發放給精英國際集團的正音班在職員工，回收

26份問卷。根據問卷結果，受訪者主要以女性為主，年齡多在 21

至 30歲，教育程度以大專院校為主，工作資歷多在 3年以上。使用

網路的用途，八成主要用於工作，七成用於查詢資料，六成則用於

觀看影片和學習等。對於使用動畫、影片學習的理想時間，近五成

認為 5~10分鐘最理想。學習經驗方面，有五成以上使用過數位教



材，其中操作困難和介面不佳是最常遇到的。對於提供新的數位教

材，學習者期望操作簡單、提高互動性和人性化。總體而言，為提

升使用體驗，教材應注重簡易操作、互動性提升以及人性化設計。 

⚫ 學生版 

我們也將紙本問卷發放給精英國際集團的安親班一年級的學

生，回收 37份問卷。根據調查結果，受訪者有 21位男性和 17位女

性。在設備的選擇上，大多數首選手機，其次平板。就一天使用手

機或其他電子設備和上網的時間而言，大多數為 1小時內，使用時

間會隨著時數增加而減少。總體而言，根據調查結果，我們得知學

生主要使用手機，並較短時間內上網，因此我們將以手機為主，並

運用遊戲化的方式來設計教材。 

四、 內容分析(含課程架構圖) 

 

⚫ 課程版網站內容分析 

1. 課程名稱：小一先修課程版網站 

2. 課程總時長：120~150分鐘 

3. 課程先備知識：無 

4. 課程總目標：藉由本數位教材幫助學生建構相關知識，以混

成式的教學，老師在課堂中可以透過互動遊戲觀察學習者的

學習成效，讓學習者對於教學內容可以加深印象，確實達到

閱讀、撰寫等知識技能。 

⚫ 練習版網站內容分析 

1. 課程名稱：小一先修練習版網站 

2. 課程總時長：120~150分鐘 

3. 課程先備知識：無 

4. 課程總目標：藉由本數位教材幫助學生在課後練習所學知



識，以遊戲化的方式提升學生學習動機，反覆練習也可讓學

習者對於教學內容可以加深印象，透過練習確實達到閱讀、

撰寫等知識技能。 

五、設計理念 

  這個教材包含課程版和測驗版網站，根據教育部建議，幼兒手部肌

肉尚在發展中，不適宜進行以精熟為目的的讀寫教學。然而，這對剛升

上小學的孩子卻面臨注音考試的挑戰，導致需求增加。該教材以互動式

電子書形式呈現，分為課程版和測驗版，以滿足正音班老師上課輔助及

學生在家複習的需求。課程版結合影音、口述講解和文字內容，以及互

動遊戲，以提升老師和學生的互動性。測驗版則以遊戲化評量方式，強

調知識層面的測驗，以鼓勵學生反覆練習，提高對教材的精熟度。整體

教材的線上數位學習方式使學生能在任何地方透過網路學習，並透過動

畫呈現教材內容，提升學生的學習興趣。 

貳、設計 

一、教學理論 

教學理論 教學上理論的應用 

認知主義理論 學習各單元之教學目標，並通過遊戲練習問題解決的能力，並更好的

記憶課程內容。 

社會學習理論 通過觀看影音、互動教材，增強其主動學習的能力。 

精緻教學理論 網站的個性化和精緻化，增強學生在學習過程中的主動參與和反思。 

二、教學策略—課程版和練習版 

教學法 教學上策略的應用 圖例 

講述法 

在部分單元中的陳述性知識，是

使用文字與重點標示教導學習者

單元知識，並搭配圖片，引起學

習者的興趣及動機。 

 

角色扮演法 

整個教材中學習者會扮演角色來

進入情境，讓學習者提高學習動

機及注意力，最後學會教材欲傳

達之重點。 

 



單元教學法 

課程內容分成獨立的單元，並針

對每個單元進行教學。每個單元

都有特定的主題範圍，並以一定

的學習目標為導向，讓學生在一

定時間內學習相關的知識。 

 

遊戲式學習 

課程版：基於遊戲和互動媒體技

術的學習方式，提高學習者的參

與度和學習效果。 

 

練習版：針對教學內容設計小遊

戲，以拖曳、點選的方式完成，

加上闖關的遊戲模式，設立明確

遊戲目標和過關條件，在遊戲最

後給予回饋及獎勵機制，增加互

動性、趣味性及學習動機。  

三、介面設計 

⚫ 課程版 

  進入該課後會先出現課文的介面，可以發現幾項主要功能：課

文播放按鍵組、主選單按鍵、章節位置、互動遊戲以及換頁按鍵，

透過幾項功能可以快速掌握教材。 



    
本教材特色包括課文播放按鍵組和互動遊戲。經由訪談和問卷

調查，發現老師在重複朗誦單字或課文方面感到不便。為解決此問

題，教材引入課文播放按鍵組，使老師能一鍵播放整頁課文，暫停

播放，並在斷點處繼續播放。此外，教材每課都設計不同的互動遊

戲，以多元的教學模式和互動搭配提高學習趣味性，深化印象。 

⚫ 練習版 

  

上圖為本數位教材二大特色項目，多元的互動遊戲，首先是配

合題介面，關卡過程中皆有三顆愛心做為生命值的呈現，在關卡開

始前會以角色說明該關卡的注意事項及玩法規則，在遊戲過程中如

遇到問題也可透過右上方操作說明看見玩法規則；而配合題主要呈

現方式為題目及選項，多為三選一之單選題；第二項特色，拼寫練

習關卡，學習者可以透過喇叭按鍵播放音檔及圖片線索了解題目，

再由下方鍵盤按鍵打出該題目之答案，為難度較高之題型。 

  

上圖為本教材之特殊互動遊戲，首先呈現的是填色遊戲，根據

左方出現的遊戲題目，在右方填色格中選出正確的注音；再者呈現

的是賽車遊戲，拖曳車子至正確的道路上，題目則在畫面左下角，

選項在畫面上方。 

  



參、實施及評鑑 

⚫ 總結性評鑑 
一、 實施人數與背景 

  主要針對本教材是否具有有效性，確實達到本數位教材

的教學目標，提升學習者的學習成效。實施人數學生共七

人，老師共四人。實施的地點為精英國際教育集團三峽分

校，實施時間為 2023年 12月 8日，下午一點至三點半。 

二、 實施過程 

  先對學習者進行前測，再由老師使用本教材教學，最後

再進行後測，比對前後測的成績。在測驗結束後對老師及學

習者進行滿意度調查。 

三、 實施結果 

（一）老師－課程版滿意度問卷： 

  主要針對老師作問卷發放，使用四點評分量表，共

發放 4人，4份皆有效。根據問卷結果顯示有 75%含以上

認為本教材介面清楚、易於操作、互動性佳、是人性化

的、實用性高和有趣。 

（二）學生-課程版滿意度問卷： 

  主要是針對學生作問卷發放，共發放 7人，6份有

效，1份無效。根據問卷結果顯示有 83.3%認為使用本教

材上課非常好玩、會使學習更認真和喜歡此上課方式，

有 100%認為使用本教材上課會讓學習更開心和會學到新

的東西。 

（三）學生-練習版滿意度問卷 

  主要針對有使用過本數位教材中練習版部份的學習

者進行滿意度問卷，使用四點評分量表，共收回兩份有

效問卷。根據問卷結果顯示兩位學習者皆認為遊戲非常

好玩且不難，會想繼續玩本遊戲，一位認為可以幫助學

習，想和父母親分享。 

 

 

根據學生的前後測比對可以發現，經過本教材教學後，前

測平均為 83.33；後測平均為 92.86，答對率有提升，有助

於提升精英國際教育集團正音班學生的學習成效。 

 

 


