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計畫主題與研發模式 

計畫主題 

國內的九年一貫政策則主張自然科與科技教育的結合，以提高

學生學習的動機和興趣（教育部，民87）。運用內容強調科學、科

技、與社會的互動，並受建構主義的影響特別主張情意方面學習於

自然與生活科技領域，有助於九年一貫之推展。因此本計畫以現今

國小自然科教學之探究學習為中心理念，主要目的在於： 

1、 培養學生自行研討問題、找出與組織自然界各項的奧秘以獲

得科學概念之能力。 

2、 輔助教師在從事教育工作的進行，有效率提昇教學成效，提

昇教師專業素養、提供學生學習環境的學習資源，達到「教

師輕鬆教、學生輕鬆學」的目標。 

3、 改善現今電腦科技所製作出來的輔助教材，缺乏專業智能的

設計，忽略學生學習的需要，學習功能不彰之缺失；分擔教

師在九年一貫統整課程之推廣下，製作教材之負擔。 

4、 運用電腦多媒體之特色設計、製作之專業，如提高互動的質

與量，經由練習達到精熟度且兼顧個別差異，並結合生活經

驗，彌補傳統自然科教學環境之不足。 

本計畫即配合九年一貫課程的推展，以自然與生活科技領域

之課程內容，依照九年一貫課程目標與能力指標，結合與學生日常

生活相關的生活經驗；以教學設計之專業素養，運用電腦科技之學

習原理與特色，進行自然科課程軟體之設計與發展，製作、設計出

一套教學輔助教材提供教師在教學上的輔助與參考，以培養學生運

用多方向性的思考模式，結合生活經驗並加以運用；以現今科學學

習強調主動探索式的教學，強調積極的發現與探究問題為要，將自

然科的學習歷程，包括觀察現象、引發問題、找尋資料、提出假設、

設計實驗、執行實驗、驗證結果、討論結果等系統化程序，以十分

適合發展自然科探索與發現式的學習活動－電腦網路為教材之開

發方式（張基成、岳修平，民88）。藉由資訊融入自然科的教學以
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幫助學生蒐集資料、整理資訊，進而達到問題解決的學習目的。 

根據本計畫之目的，本計畫針對「國小五、六年級自然與生活

科技領域」，以教學設計與多媒體製作之專業，透過對系統化的分

析、設計、發展、實施與評鑑，運用多媒體製作之特色，進行輔助

學習教材的開發，將此網路化教材輔助國小「自然與生活科技領域」

學習的理念與應用之經驗，提供給教育主管機關、教育學者們或其

他後續計畫的參考。本計畫之發展，讓學生透過故事的情境，引發

學習動機；且提供教師選擇適合的課程來做為教學時的輔助教材或

前導組織，提昇教學品質，期使藉由本計畫提供一個網路化教材，

協助學生解決課業上的學習障礙與困擾及老師引導學生學習的教

學資源。 

軟體目的 

透過使用本軟體，幫助國小五、六年級在自然與生活科技領域，

能將所教的知識與其他心智技能與相關知識連結，應用在問題

解決能力上面，提供國小五、六年級學生能利用此套網路軟體

在自然與生活科技領域之學習。軟體的總目標為: 

1. 提供問題解決的環境，學生操作此軟體之後，可以學習獨

立思考，並幫助其培養問題解決與創造性思考之能力。 

2. 因應時代發展之趨勢，讓學生透過接觸科技化的學習環境

及科技媒體，培養其使用新科技及自主學習之能力。 

3. 提供國小五、六年級自然與生活科技領域的輔助教材，使

老師可以透過本軟體來幫助教學，利用此教學資源來提升

教學品質。 

  

教學目標 

 能舉例說明折射現象的產生。 

 能說明四季的星象分佈。 

 能說明植物成長的要素 

 能舉例說明槓桿定律。 
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設計原則-情境設計 

本軟體之設計為能引發兒童使用與學習的動機，設計一個

由三位國小五、六年級學生（約10-12歲左右）為主角的故事

情境：勇敢衝動的阿祥、膽小柔弱的小如，和冷靜理智的阿龍。

三人是兄妹，住在奇幻島上，從小感情非常好。一次出遊返家

後，發現村莊已經被住在鄰近海盜所毀，並且把他們的父母擄

走。三兄妹須冒險進入城堡營救回他們的父母。 

以一個故事情境進入軟體之設計，主要希望能夠引發學生

使用的動機，讓學生在遊戲中學習，減少學生對「自然與生活

科技領域」的教材常產生畏懼或厭惡感。再者，透過軟體中不

斷發生的事件與情境之設計，讓學生融入在情境當中，藉以維

持學習的動機，幫助學習。此外，利用情境中所設計的自然生

態情境與問題，引導學生將所學的應用在軟體當中，甚至使學

生能夠以科學的方法解決一般日常生活的問題，產生學習遷移

的效果。 
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設計-互動設計 

本軟體旨在提供問題、培養學生解決問題的能力，因此，

在軟體互動的設計方向則是朝問題解決的方式進行，以高度互

動來幫助學生思考，培養學生問題解決的能力，甚至進而能產

生學習遷移的效果，將此能力運用於日常生活中。 

此外，本軟體最大的特色即是將軟體中的人物當成互動的

媒介之一。例如：二哥阿龍是個冷靜理智的孩子，常適時提供

暗示給較衝動的大哥阿祥，而妹妹小如是一個膽小柔弱的孩

子，很需要兩位哥哥照顧與關懷。在軟體進行中，阿龍常常提

供意見給大哥阿祥，三人同心協力合作解決各個關卡所遭遇到

的難題。 
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設計-介面設計 

介面主要以圖形為導向，配合人物的特性來作為互動的介

面，使整個場景更為連貫。例如：二哥阿龍扮演適時提出建議

與看法的角色。 

在功能方面，本軟體在使用時之介面如下：（圖二） 

 回主要闖關地圖--主清單 

 精靈—說明與操作指引 
 示範、暗示與回饋 

 百寶袋—需要的工具 
 離開程式 

 

軟體的介面設計(draft) 
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設計-螢幕設計 

由於對象為國小五、六年級學生，此階段的學童尚喜愛故事情境、

活潑可愛的圖像，因此，螢幕設計以卡通造型為主。不論是背景圖案、

人物造型、介面設計、回饋方式都用色彩鮮豔明亮，線條鮮明之設計

原則。 

此外，為使介面易於操作，螢幕設計必須有一致性。本網路教材

的螢幕設計,將螢幕區分為三大區域：系統功能區、單元功能區、教

學內容等區位。茲提供螢幕的範例如下：  

 

螢幕設計圖之一 
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展示環境與方式 

展示環境 

現場展示環境為網站形式的網路版「重返黃金城」網址為：

www.et.tku.edu.tw/sclee，亦可使用多媒體光碟型式，做內容

介紹。 

展示方式 

為營造自然環境氣氛，現場宜運用較柔和之燈光，並以兩幅海

報加強輔助效果。小朋友在引導人員的歡迎中進入學習。若有

可能將設置為圓形場位，四台電腦背對背放置，每台電腦可有

兩位小朋友一起玩。每張桌子旁有張「輔助說明」，以下為所需

之設施： 

 四張電腦桌(高度約70公分，深100公分) 

 椅子10張 

 四台多媒體電腦，含主機、螢幕、耳機、喇叭、網

路卡 

 單槍投影機放置桌一張 

 投影銀幕一架 

 海報架三架 

 電源插座4組 

 網路4組 
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使用者評鑑訪談 

訪談問題 訪談重點 

回饋的設計有趣嗎？

能學到東西嗎？ 

 遊戲的回饋，會提高學習興趣。 

你有足夠的時間看清

楚圖片、動畫及回饋

嗎？ 

 四位學童認為畫面的快慢剛剛好，所已有足夠的時間
看清楚。 

 一位學童認為，切換到下一頁的時間太久了。 
你在使用中，有沒有

哪裡遇到困難的？ 

 一位學童認為，有遇到一點點困難，像是翻版子那一
關，不知道該翻哪裡。 

 一位學童認為，屋婆塔的那一關，到結尾的時候突然
就結束了，好像沒有結尾的感覺，沒有「破關」，有

一些失落感。 

 三位學童沒有遇到困難。 
經由旁白的解說，你

更瞭解該如何此用

嗎？ 

 經由旁白的解說，會知道該如何進行遊戲。 

B軟體能提高你的學

習興趣嗎？ 

 會提高學習興趣，因為這樣的自然太好玩了。 
 經研究者觀察，學童在操作時，完全投入其中，待試
用結束時，還想再玩一次。 

人物設計生動活潑

嗎？ 

 人物設計得很好。 
 人物設計得很有趣、活潑 

顏色搭配起來會不會

感覺很亂？ 

 網站中的顏色看起來不會很亂，剛剛好。 
 人物的顏色搭配也很好，看起來都很可愛。 
 研究者觀察，在電視櫃單元，看過的連結，要變化顏
色，否則使用者不知道哪一個看過，會重複點選。 

文字看的懂嗎？，知

道意思嗎？文字會不

會太大或太小？ 

 文字都看的懂。 
 字體的大小也剛剛好，不會覺得太大或太小。 
 題目的意思都瞭解。 
 研究者觀察，沙土的「土」字，看成砂「士」。 

音樂與音效的搭配，

使教材更生動嗎？ 

 加上了音效，覺得故事的情節更有趣了。 
 經評鑑者觀察，使用者答題之後若是有音效，會覺得
很好玩，有成就感。 

鈕圖案簡單易懂嗎？

你可以清楚的知道每

個按鈕的功能嗎？ 

 部分可以加上文字說明作輔助。 
 有五位同學一看就知道按鈕意義。 

 


