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文／張容慈

 

研究緣起

 

教育科技系副教授王怡萱日前以110年度科技部資訊教育學門計畫案，榮獲「科技部

110學年度吳大猷先生紀念獎」，她以運用數位遊戲結合擴增實境的教學設計，將教

學融入數位遊戲，讓科技輔佐教學，增加學生學習成效。王怡萱說明，對數位和教學

的喜好讓她開始投入研究，開發實境教材、數位教材及遊戲式學習，進而嘗試利用科

技突破教學限制，激發學生學習動機。

 

提到遊戲，多數人認為是屬於娛樂為主，很難將遊戲與學習聯想一起，但隨著教材多

元化和科技的進步，許多傳播科技也運用於教學之用，「數位遊戲」趨勢也應運而生

並結合於數位學習範疇，如：數位遊戲式學習（digital  game-based  learning,

DGBL）、遊戲式學習（game-based learning）等，讓學習者能在這數位學習過程中

，透過遊戲特性讓學習者自主性學習。王怡萱指出，將遊戲和學習相互結合似乎很容

易，但執行起來並不簡單，因為目的是要讓學習者在學習中如同遊戲一般，因此需要

將所要學習的知識概念融入於遊戲中，讓他們透過遊戲設計和相關橋段，可在遊戲中

學到相關知識，但並非要取代傳統教學，只是以遊戲方式來增加學習者的學習興趣

，以強化他們的自主學習。

 

 

 



研究歷程與特色

 

關於吳大猷先生紀念獎，是科技部為培育青年研究人員長期投入學術研究，從該部各

學術司的當年度執行專題研究計畫之主持人中，遴選出42歲以下副教授、副研究員或

相當職級以下的表現優秀者，經過初審和複審後，每年選出45人，並頒發獎牌一面、

獎勵金30萬元等鼓勵。這次的獲獎，王怡萱感謝學校、教育學院、教科系師長們的支

持與鼓勵，並感謝審查委員的肯定。她提及，現在因資訊過多、長期社群互動容易造

成學生學習意願低落，為促使學生擁有學習的動機，開發遊戲式數位教材來幫助教師

在教學之始能吸引學生的注意力，透過內容進展來增加學習興趣，進而提升學習動機

；因此，遊戲設計中的主角、背景、情節、腳本規劃等，都要和學習內容緊緊相扣

，也會增加挑戰關卡、讓他們為了突破關卡的練習題而學習該單元必備知識，在無意

間學到課程必備內容。王怡萱強調，引起學習動機後最重要的是要維持學習動機，接

著需要強化師生互動、加強學科深度和廣度，以達到提升學習成效之目的。

 

她表示，自身專長於創新科技教學應用、多媒體數位內容開發等領域，也運用所長帶

領學生以科技來探究及開發各種不同類型數位教材，但從教學來看，課堂上面對面教

學方式仍是最直接的傳授知識管道，數位教材是輔助教學豐富的工具，它無法替代師

生互動、觀察學生學習情形，課室中的主角仍是教師與學生。儘管王怡萱應用媒體設

計來探究與研發不同類型數位教材，但仍重視與學生課堂的互動，藉此了解學生的學

習狀況和專注度，並評估學生學習成效，來調整課程內容和教學方式，她認為，科技

介入教學可以增加教學效率，例如，以考試平臺出題讓學生作後繳交的同時，系統可

以計算考試分數並回傳教師與學生，幫助教師節省時間；還有教師可以透過線上教學

後台，掌握學生的學習狀況與數據分析、免費數位學習教材等，都能幫助教師的教學

更加多元。她補充，過往的教學性質與現今不同，現在資訊發展迅速，知識持續更新

，趨勢也不斷地變化中，學生的學習方式也隨著時代變遷而轉變，教師在教學時需要

隨時調整，因著課程有時需要準備講義及簡報，有時需要使用學習教學平臺，有時需

要遊戲式教材等，教師都在不斷地學習與摸索並與時俱進，這是科技在教學中產生的

成效，進一步協助學生學習。

 

王怡萱運用專長與不同專業科目教師的合作，她舉例，先前曾與國文科老師合作，將

郁永河的〈北投硫穴記〉設計數位化教材，該文是以文言日記體的方式記載清朝官員

郁永河渡海來臺，在北投探尋硫穴過程中的所見所聞；在討論過程中，國文老師希望

能將該篇文章的冒險情境轉換成具象化教材，並且透過遊戲設計讓學生了解古文詞彙

字義。她分享，在製作教材前，除了理解〈北投硫穴記〉內文外，還與科目老師討論

內容腳本的呈現與共識討論，設計文本時，考量每個段落的呈現概念，並以動畫方式

來呈現作者的探險歷程和文章內容，製作過程中除了反覆討論及修改、審視校稿外



，需要以第三人的立場不斷地重頭至尾的操作與觀看，一但發現動畫和文章有些偏差

，就要重新修正，讓該篇教材能完整呈現。王怡萱表示，不論製作何種數位教材，除

了發揮創意外，都要回到該教材的背後專業領域，與該領域專家學者進行評鑑與審核

，才能讓該教材具備可信度，「因為教材最重要的就是傳達正確的知識，如果因為遊

戲引導錯誤知識，例如示範錯誤的實驗流程，導致學生在實驗時發生意外，即有可能

導致學生遇到生命危險，因此，製作過程時絕不可馬虎。」

 

如今都會區學校的硬體設備多已充足，透過使用電腦、平板電腦、手機等裝置都可以

上網進行線上學習，加上受到疫情衝擊，讓線上課程大幅增加也加快了數位教材的發

展步調，王怡萱說明，硬體設備對多數國中小來說並不是問題，因此師生的使用方式

也能彈性運用；通常教材設計是由研發者決定，教學者可根據自身的教學狀況及習慣

來靈活使用教材，有些教師會邊上課邊帶領學生點閱教材、有些教師則喜歡當作課後

複習或課前預習工具，最重要的是，「無論是任何的教學方法，就是希望讓學生在學

習的過程不會感到無聊，這是數位教材的核心價值，如果教學成效和學習成果良好

，其實不一定需要使用數位教材，因為科技永遠是配角，在教室殿堂中的教師和學生

才是主角。」

 

 

 

研究展望

 

提及設計教材所遇到的瓶頸，王怡萱認為，如何將專業知識結合於教材之中，並傳達

給學生才是最困難的事情，因為每份教材內容背後都代表某專業領域。這也是她的研

究動力，讓她持續運用新興科技結合教學內容，並帶領學生開發相關輔助教材，她指

出，教材本身的核心便是傳達該科目的專業知識，因此製作過程需要相當了解該科目

的內容，「時間永遠不夠用，所以在時間分配上是一大挑戰，但是對教學與研究的熱

忱是支持著我持續前進的最佳動力。」

 

最後，王怡萱感謝學校支持教師善用專長進行相關研究計畫，同時對所有研發教材過

程中，給予幫助的教育學院、教科系的教師們銘感於內，她將會不斷地嘗試新科技和

研發設計全新數位教材，「只要有教師有合作意願就會深入討論，我會不斷的精進自

己的能力，接觸不同的專業領域，多嘗試、多學習，讓數位教材成為師生教學過程的

左膀右臂。」

 

 

 



研究聚焦

 

。近期研究計畫

 

1.應用媒體設計探究與研發不同類型數位教材-從實務開發到實證分析之研究(2/2)

(111.8-112.7)

 

2.應用媒體設計探究與研發不同類型數位教材-從實務開發到實證分析之研究(1/2)

(110.8-111.7)

 

3.從教與學觀點設計與研發數位遊戲結合擴增實境輔助音樂序列性學習教材 (109.8-

110.7)

 

4.運用數位遊戲結合擴增實境設計自然科電學專題課程輔助教材-從概念到實作的學

習與應用(2/2) (108.8-109.7)

 

5.運用數位遊戲結合擴增實境設計自然科電學專題課程輔助教材-從概念到實作的學

習與應用(1/2) (107.8-108.7)

 

6.運用多媒體情境與遊戲式元素設計國文文言文課程翻轉學習輔助教材(106.9-

107.7)

 

7.探究運用擴增實境技術結合多媒體元素與鷹架理論輔助國文寫作之可行性與效益

(105.8-106.7)

 

8.運用跨平台行動學習系統輔助國文科翻轉教室學習 (104.10-105.9)
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王怡萱創新科技教學獲科技部吳大猷先生紀念獎

 



 

教育科技系副教授王怡萱日前以通過的110年度科技部資訊教育學門計畫案，榮獲「科技部110學年度吳大猷先生紀念獎

」，日前接受公開表揚。（圖／王怡萱）

 

 

本校教科系副教授、教科系系主任王怡萱獲得科技部110年吳大猷先生紀念獎，她運用數位遊戲結合擴增實境的教學設

計，將教學融入數位遊戲，讓科技輔佐教學，增加學生學習成效。（攝影／林薏婷）

 



 

本校教科系副教授、教科系系主任王怡萱獲得科技部110年吳大猷先生紀念獎，她運用數位遊戲結合擴增實境的教學設

計，將教學融入數位遊戲，讓科技輔佐教學，增加學生學習成效。（攝影／林薏婷）

 


