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運用Facebook遊戲輔助國民小學植物學習成

效及可玩性之探究

張菀珍 *

摘要

從文獻探討與對小學教師的訪談發現，在進行植物單元教學時，大部分學生是

以背誦記憶的方式準備評量，雖然有研究者進行校園植物數位輔助教材的開發，但

仍無法有效解決問題。基此，本研究設計一套Facebook電腦遊戲，採用準實驗研究
法，以國民小學五年級學生為對象，實驗組進行「Facebook遊戲學習」，對照組進
行「紙筆練習學習」，研究結果經由單因子共變數分析，發現實驗組學生在自然科

植物單元整體學習成效上，顯著優於對照組。實驗組學生對「Facebook遊戲學習」
的滿意度達4.32分，訪談資料分析顯示：Facebook遊戲學習能夠吸引學生的學習興
趣、激勵學習信心及促進小組合作學習。據此，本研究歸納四項結論和建議，作為

後續研究之參考。 
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An Exploring of the Learning Outcomes and 
Playability in Application Facebook Game to 

Support Elementary Plant Learning

Wan-Jen Chang*

Abstract

Through the literature review and elementary school teacher interview, we found that 
most of students prepared their assessments of the unit of plants by recitation. Although 
there are several researchers designed digital assistant instructional materials to aid 
students for plant-unit learning, helping student learning effectively is still a critical issue. 
Based on this point, the purpose of this study was to design a learning game for students 
in Facebook, and use the quasi-experimental research method to explore the learning 
effects between experimental group (Facebook game learning) and control group (pen 
and paper learning) in fi fth-grade elementary school students. By ANCOVA analysis, we 
found that the learning effect of the experimental group students in plant-unit learning 
assessment are significantly better than that of control group students. The satisfaction 
mean score of Facebook game learning is 4.32 (Likert Five-Point Scale) in experimental 
group, and the analysis of interview data shows that students are interesting in Facebook 
games learning, the learning motivation and confidence were promoted in cooperative 
learning groups. According these fi ndings, this study summarized four conclusions and 
four recommendations as a reference for follow-up study.
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壹、緒論

一、研究背景與動機

有鑑於Facebook於2009年在臺灣社會形成的熱潮，「開心農場」已成為社會大
眾與各級學校學生之間日常關注的話題，雖然國外有針對大學生使用Facebook的心
態與人際關係的研究，但尚未有融入教育或教學的相關研究。改良符合學習主題的

網路遊戲以進行輔助學習，不但可發揮易學易用的效果、激發學生的興趣和提升學

習成效，還可降低開發成本（Costu, Aydın, & Filiz, 2009; Foster, 2008）。雖然，國
內對國民小學（以下簡稱國小）學生玩Facebook遊戲有一些負面新聞，但研究者認
為，若能將Facebook的遊戲融入教學，設計出適合學生使用的網頁機制，關閉部分
非用於學習的程式，善用網路社群學習，必能吸引學生在課後進行自主性的學習，

並有助於教學中融入遊戲學習的應用與發展。

就相關文獻探討及對實務教學者的先期訪談中，發現國小在進行植物單元教學

時，教師通常採用校園觀察、戶外教學，甚至將植物直接帶進教室等多元教學方式

實施教學，但仍有以下問題：首先，雖已經由校園植物、實物觀察與戶外教學，仍

有許多植物只能靠課本上的圖片去認識，學生對他們還是相當陌生；其次，在植物

單元教學後，學生對許多植物名稱、各部位功能和繁殖方式等，仍存在模糊的印

象，大部分學生只能以背誦記憶的方式準備評量，少部分低成就的學生往往採取放

棄學習的態度（李明杉，2004）。近年來，雖陸續有研究者進行校園植物數位輔助
教材的開發，包括以多元智慧理論設計「校園植物」教學模組（邱莉萍，2004）、
以校園植物提升國小低年級學生觀察力（魯慧敏，2005）等研究，然而，仍無法有
效地解決上述之問題。基於以上研究動機，本研究參考各版本教材，設計出一套

Facebook電腦遊戲教材，透過圖片、影像、教材解說與分組遊戲互動的方式，期望
提供國小五年級學生在上過植物單元後，能透過電腦遊戲學習，加強其對植物單元

課程學習後的精熟學習成效。

二、研究目的與待答問題

基於上述之研究動機，採用準實驗研究法，探討運用Facebook遊戲學習教學與
運用紙筆練習的國小五年級學生，其學習成效、遊戲的可玩性及其對學習成效的影

響因素，希望能提供未來Facebook遊戲融入自然科學植物單元教學之參考與建議。
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本研究之研究目的與待答問題如下：

（一）探討運用Facebook遊戲學習與紙筆練習的國小五年級學生，其學習成效
之差異情形。

待答問題1： 國小五年級學生進行「Facebook遊戲學習」與「紙筆練習」之學
習，其自然科學習成效的差異情形為何？

（二）分析融入自然科植物教學所設計之Facebook遊戲的可玩性及其對學習成
效的影響因素。

待答問題2： 國小五年級學生對本研究所設計的Facebook遊戲學習可玩性之滿
意情形為何？

待答問題3： 影響國小五年級學生 Facebook遊戲融入自然科植物單元學習成效
之學習行為及因素為何？

貳、文獻探討

一、遊戲學習與教學應用的相關研究

（一）Facebook在教學應用的相關研究
近年來，社交媒體（social media）的使用率及人口數有全球飆升的趨勢，這些

線上社交網站包括有：Facebook、MySpace、LinkedIn，以及新近推出的Google。
根據統計至2013年12月31日為止，Facebook（2013）每月有9.45億用戶。根據2010
年教育應用研究中心（Smith & Borreson, 2010）指出，超過90%的受訪學生經常
使用如：Facebook 、MySpace、Bebo、LinkedIn等社交媒體；約有30%的受訪學生
使用社交媒體處理與課程有關的網絡文字處理、電子表格、報告文稿及課程有關

的維基（wiki）工具，在社交媒體上與教育有關的活動，大都為與同學建立無教
師的知識研究小組及互動，學習經歷和事件的「事後」批判，閱讀網絡資源、關

鍵字查詢、文件共享、遊戲和簡單的溝通等；只有極少數的學生會使用視頻／照

片共享網站、日曆、引文工具、部落格（blogs）、書籤工具，以及線上虛擬班級
（Selwyn, 2009）。然而，一份報導（“Professors’ use of Technology in Teaching”, 
2010）在2009年調查來自美國50所學院和大學的4,600位教職員工，發現接受調查
的教師超過80%的人不知道或從未使用社交媒體的技術，如部落格、維基、谷歌文
件（Google docs）、視頻會議（video conferencing）、視頻遊戲（video games）或
虛擬世界（virtual worlds）等，教師廣泛使用的唯一技術是中心管理系統（central 
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management system），大多數教師繼續採用傳統的講授為基礎的教學，可見教師
在教學中使用社交媒體是鳳毛麟角。

由於部分研究指出，使用社交媒體作為教學和學習工具，對學習成績會產

生負面影響（游光昭、蔡福興、蕭顯勝、徐毅穎，2004；Kirschner & Karpinski, 
2010），以致於未能積極推廣應用，當前對學生使用社交媒體的動機研究顯示，多
集中於維持現有網絡關係、結交新朋友、消磨時間、自我表達、學生學習、政治活

動和作為一個任務管理工具，可見學生使用社交媒體多發自於個人，很少用於教育

或學習的目的（Hew, 2011; Special & Li-Barber, 2012; Tosun, 2012）。然而，Chen與
Marcus（2012）的訪談研究發現，教師表示使用社交媒體作為工具，有助於進行有
明確目標的非正式討論和合作教學，學生可以發表評估和感言，教師給予個別的回

應和互動，同時，不論是正規或非正規的教學設計和學習應用，都需有教師的在線

指導及妥善運用社交媒體策略，以避免個人隱私外現以保障學生使用網路的安全。

面對學習典範的轉移，從學習「知識成果」為主的學習方式，轉為強調實做

來尋求解答「創造知識」的體驗學習（Jan, Chee, & Tan, 2010），如何善用社交媒
體的特色，規劃出輔助正規學習的非正規同儕討論與師生課堂外的教學互動，運用

社會學習理論促發學生協同合作來解決問題的能力，尤其善用Facebook廣受歡迎的
「開心農場」遊戲設計，進行小學生認識植物的非正規的補救教學設計，探討其要

求學童親身體驗，思考解決問題的方法，創造解決問題的知識，應為值得探索的教

學設計方向。

（二）遊戲學習與教學應用的相關研究

遊戲學習的重要研究趨勢與近代認知學習理論相結合，Piaget（1962）認為兒
童在遊戲中可將經驗的真實情境納入個人的認知結構，用同化的方式進行學習，

以調適自己的舊經驗，去適應新的環境。Deway（1963）強調「從遊戲中學習」
（learning by playing）的觀念。Vygotsky（1976）指出遊戲可以使用象徵性事物幫
助學生進行抽象思考（Gee, 2003; Paraskeva, Mysirlaki, & Papagianni, 2010）。可見
遊戲是可以誘導個體主動和自發性的參與，並在歷程中經由趣味、探索、競爭與合

作而獲得認知、情意和技能的建構與發展。

近年來科技媒體融入教學，電腦遊戲運用在教學活動設計已成為新的趨勢，

實證研究發現，遊戲學習可提升學習者的動機 （Burguillo, 2010; Kebritchi, Hirumi, 
& Bai, 2010），可以激發深層的學習和創造性思考（Eow, Ali, Mahmud, & Baki, 
2009），跨越學科的學習及提供有影響力、有意義的學習內容（Shaffer, 2006; 
Squire, 2004），是促進及支援學習者進行情境學習的最佳工具，使抽象概念及文
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字化的敘述以具體的景象呈現，使學習的情境更加豐富（Gee, 2005; Prensky, 2001; 
Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005; Winn, 2002）。此外，數位遊戲學習可引起
學生的學習動機、刺激學生的腦力思考，使得班級的學習氣氛更為活潑、輕鬆，

師生間的互動更為熱絡，且能提升學生運用電腦學習的興趣、增進學習的效果

（Foster, 2008; Prensky, 2001; Sedig, 2008），更可讓學生發揮創造力，自主性地去
解決問題（Prensky, 2001）。
然而，將遊戲運用在教室學習時，需要配合相關教學活動規劃與設計，才是影

響學習成效的主要關鍵（Papastergiou, 2009; Tobias & Fletcher, 2008）。So與Brush
（2008）的研究發現，低學習成就的學生經由遊戲學習後，其學習分數的提升高於
高學習成就的學生，提供適度的學習鷹架及協助學習者熟悉遊戲規則，有助於學習

成效的提升。Robertson與Miller（2009）對小學生進行電腦遊戲學習的實驗發現，
實驗組的學習成效明顯提升且達顯著差異，學生對學習的態度和信心、人際互動及

正向自我概念均有顯著的提升。Costu等人（2009）指出，應用遊戲學習於教學，
能使大多數學生提高學習興趣、集中學習的注意力、對學習的主題有更深入的了

解、並發展出積極的學習態度，在進行遊戲學習教學時需要注意，遊戲主題必須與

課程內容相契合，在進行遊戲前先進行充分的課程教學，並採用競賽的方式才能充

分的達成預期的教學成效。

國內對運用電腦融入輔助中、小學各學科學習的相關研究亦發現，數位學習能

提升學生的學習興趣及學習成效，同時，電腦遊戲能達到個別與適性化的學習，讓

學生願意主動學習與反覆練習，提升專心度，並引導以不同角度思考，嘗試運用多

元的方法進行解題活動，問題解決能力能夠得到有效的提升（王昭旺，2008）。綜
合以上文獻探討發現，透過各種電腦遊戲融入各學科的學習，有助於提升學習成

效、學習興趣及學習態度。

雖然，有研究發現運用無所不在學習系統於校園植物巡禮的實驗教學，實驗組

的學生表現顯著優於網路學習的對照組（黃國豪等，2010）。研究者認為，在植物
單元教學後，大部分學生對許多植物名稱、各部位功能和繁殖方式，都會以背誦記

憶的方式準備評量，而少部分低成就的學生則採取放棄學習的態度，如果能採用

Facebook之「開心農場」電腦遊戲軟體加以開發為融入教學之設計，協助學生運用
電腦遊戲的趣味性及小組合作學習的方式，讓學生樂於在此電腦遊戲中學習，應能

有效協助學生達成對植物單元的精熟學習發揮正向的助力。
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二、遊戲學習的可玩性與相關研究

線上遊戲學習除了提供豐富的學習情境及促進轉化學習外，可玩性

（playability）是促進學習動機的重要因素（Holzinger, Pichler, Almer, & Maurer, 
2001）。遊戲的可玩性程度取決於玩遊戲者了解或是控制遊戲的功能及氛圍過程，
而遊戲的實體、劇情和層級目標是構成可玩性的基本要素，當遊戲的功能、結構、

視聽和社交等可玩性同時發揮作用時，將會增進玩家對遊戲的沉浸感，並改進可玩

性的經驗（Fabricatore, Nussbaum, & Rosas, 2002; Jarvinen, Helio, & Mayra, 2002）。
以下分別從可玩性遊戲的設計要點及融入教學應用兩方面進行探討。

（一）可玩性遊戲的設計要點

Clanton（1998）提出遊戲介面、遊戲機制和遊戲互動是在可玩性設計中最常
被提及的概念。Malone（1981）認為能否引起使用者的挑戰性、幻想和好奇心，
是評估遊戲設計的標準。Choi、Kim與Kim（1999）指出，有趣的遊戲機制會影響
玩家的認知過程，包括：參與遊戲者解決問題的挑戰性和問題解決的滿足感，在

遊戲互動中引發的想像力及遊戲的擬真性等設計準則。Desurvire、Caplan與Toth  
（2004） 將可玩性的概念分成遊戲互動、遊戲故事、遊戲機制和使用性四個部
分。Federoff（2002）則依據Clanton的觀點，將遊戲互動融入遊戲介面和遊戲運作
機制中，並依據以上學者的論點歸納出42個可玩性的設計準則。除了以上原則外，
有意義的電腦遊戲學習需要具備挑戰、新奇、操控、幻想、競爭、合作和認知等激

發學習者內在歷程的中介因素（Egenfeldt-Nielsen, 2006; Prensky, 2001）；其他還需
注意投入遊戲的沉浸狀況、使用介面的友善性、適切的難度和挑戰性、立即與適度

的回饋機制、遊戲經驗的反思、創新性和趣味性等特性（Inal & Cagiltay, 2007）。
綜合上述文獻，遊戲的設計需要具備便利性、控制性、友善的介面及吸引投入遊戲

情境的劇情設計，引起使用者的挑戰性和好奇心，使其在遊戲運作中獲得立即與適

度的回饋，滿足其遊戲中的反思、創新和趣味等要點。

（二）遊戲學習融入教學之應用

為使「數位遊戲本位學習」（digital game-based learning, DGBL）能夠適當地
融入教學，一般採用：由學生運用軟體工具建立遊戲、由教育工作者或開發人員

構建教育遊戲或運用現成的商業研發遊戲進行學習等三種方式（Van Eck, 2006, p. 
57）。對於傳統面對面學習和線上學習相關研究論文的後設分析，發現兩者的學習
滿意度沒有顯著差異，而線上學習最大的問題在於缺乏人際互動，因此，主張經

由對學習者的學習背景、先備知識和科技運用方式進行分析，建置適合的學習環
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境，提供學習者更多的互動及更具彈性的學習經驗，以激發其自主學習動機、自主

學習管理及進行自我調控學習，是促進合作學習成效最佳的方式（Allen, Bourhis, 
Burrell, & Mabry , 2002）。此外，學生對遊戲學習雖抱有極高的參與興趣和動機，
但若學習內容的負荷過重而產生內在壓力，會降低其學習滿意度，遊戲內容若太容

易會使學習者失去耐性與興趣（Huang, 2011; Huang & Aragon, 2009），甚至會導致
網路遊戲的經驗與學科成績呈顯負相關的現象（游光昭等，2004）。因此，如何將
遊戲學習進行適當的教學融入，需要從促進教學的策略及合作學習的運用進行文獻

探討與設計。

1.運用遊戲促進學習的策略

如何將學習與遊戲進行有效地融合，運用遊戲以提升學習成效的策略，是遊

戲可玩性設計的另一個重要研究方向。相關研究顯示，將學習問題放在遊戲架構

內，設計一個以學生為中心的遊戲學習是根本（Morrison, 2004; Motschnig-Pitrik 
& Holzinger, 2002）。其次，能使學習者熟悉遊戲規則、限定學習時間進行競賽，
必能激發其為了得高分反覆地進行深度學習而提高學習成效（Ebner & Holzinger, 
2007）。採用提高積分獎勵，鼓勵參與社群活動，並積極監督學生參與社群運作，
運用控制策略及獎懲制度的引導，可以有效地提高網路學習社群的學習成效（呂益

彰，2000；高碧玉，2005）。由以上研究可發現，運用適當的規則、鼓勵機制及積
極性監督，將有助於遊戲學習成效的提高。

2.網路合作學習與相關研究

合作學習已被視為不論是傳統教學或網路學習的有效教學方法，從建構主義的

觀點而言，知識是以學習者為中心，經由討論、知識分享、同儕學習和問題解決

等人際互動行為而建構出來的，互動的機會愈多，學習的可能性就愈高（Bernard, 
Rubalcava, & St-Pierre, 2000）。網路合作學習如能促進學習者間的互動關係、積極
的互相依賴、面對面激勵互動、個別績效與個人責任、人際與小團體技巧、團體

歷程等要素，則可加強學習者的學習動機（Johson & Johnson, 1986）。若能提供多
樣互動及學習活動、社群參與的鷹架、問題導向的作業，必能減少小組成員間的距

離感，提升其學習滿意度，充分達到知識分享和創造、資源共享和交換、經驗和

情感交流等目的，以及實現學業成長和提升學習品質之教育最終目標（So & Brush, 
2008）。
研究顯示，促進合作學習最重要的決定因素是促進小組成員間的互動、效能和

有內聚力等社會參與，社會參與可預測小組合作學習者有較強的社會參與知覺、

學習滿意度及對教學成效的滿意度（Richardson & Swan, 2003; Rourke, Anderson, 
Garrison, & Archer, 1999）。因此，如何利用網路學習環境的特性來實施合作學
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習，形成學習社群，讓學生自動的學習，是網路合作學習成敗的關鍵。當團體成員

對其團體是否能成功達到目標能力的判斷，會影響其合作行為的表現。當社群成員

預期自己在網路學習社群中進行交流與分享知識，可從其他成員的回應或回饋中得

到知識的成長，進而提升自我能力時，就會加強社群成員分享知識之意願（王淑

玲、徐逢禪，2003；許孟祥、詹佳琪，2002）。
依據以上文獻，本研究將學習遊戲架構在現成的Facebook平臺上，運用「開心

農場」與植物學習內容的親和性，設計以學生為中心的學習遊戲，將學習問題放在

遊戲架構內，在遊戲的設計概念上，將Federoff（2002）所彙整自Clanton（1998）
及Choi等人（1999）對於遊戲可玩性設計的概念整併為遊戲介面和遊戲機制上的設
計，希望透過協助學習者熟悉遊戲規則、限定學習時間進行競賽、使用友善的介

面、安排適切的難度和挑戰性及提供學生立即與適度的回饋機制，以融合創新性和

趣味性於遊戲學習中。並運用小組合作學習的方式規劃Facebook遊戲學習植物單元
輔助學習的整體流程，在學生學習完自然科植物單元後，藉著網頁中的互動與知識

分享，吸引學生養成主動學習態度，並運用獎勵機制與競爭機制提升學生的學習動

機，教師成為學習的促進、協助與角色，讓學生能提升專注力並樂於主動參與學

習。

參、研究設計與實施

本研究目在探討Facebook遊戲融入自然科植物單元輔助教學時，不同學習方法
對學生學習成效與自然科學習態度的影響，以及其可玩性之評量，因此，採準實驗

設計方式進行實地實驗法（field experiment）來探討變項間的關係，並依據統計結
果進行訪談，以進一步了解影響學習成效的影響因素。

ㄧ、研究對象

本研究以嘉義縣某國小五年級甲、乙兩班學生為研究對象，兩班學生採常態編

班，人數皆為30人，其中一班為實驗組，另一班為控制組（見表1）。
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表1
研究對象人數

實驗組 控制組

性別 男 女 男 女

人數 16 14 16 14
總人數 30 30

二、研究架構

本研究之自變項為實驗組採「Facebook遊戲學習」及控制組採「紙筆測驗方
式」兩種不同之融入自然科學習模式。依變項主要在於比較實驗組與控制組的學生

在接受實驗教學後，其「學習成就」是否有差異，以及實驗組對於「Facebook遊戲
學習可玩性」之滿意度與影響因素。為減低自變項以外的其他變項對實驗效果產生

影響，在實驗過程中的控制變項處理，包含：（一）在進行本實驗之前，兩組學生

皆由同一位教師進行植物單元教學，學生具備相同的先備知識；（二）在植物單元

教學後，進行本實驗之輔助教學皆配合學校的自然課進行，兩組教學時間皆為三

週，每週三次，每次20分鐘，共計180分鐘，以確實控制教學程序；（三）兩組進
行前、後測之問卷內容相同，並在同一天施測。研究架構如圖1所示。

自變項

Facebook融入自然科學學習
實驗
1. 實驗組：Facebook融入學
習方式

2. 對照組：紙筆測驗學習方
式

1.學生先備知識
2.教師專業技能
3.學習時間
4.學習成效評量

控制變項 依變項

1.單元學習成效
2.自然科學學習態度
3. Facebook學習遊戲
之可玩性滿意度

4. 影響Facebook遊戲
可玩性之學習行為
和因素分析

圖1　研究架構

三、研究設計與實施

本研究實驗組與控制組的研究設計與實施如表2所示。研究設計與實施分兩個
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階段說明如後：

表2
研究設計與實施

組別 前測 教學活動 後測 Facebook遊戲學習
實驗組 O1 X O2 O5、O6 
控制組 O3 - O4

實驗組與控制組兩班學生同時學習完九節學校的植物單元課程後，皆在同一天

實施前測（O1、O3），接著進行本研究實驗。

（一）第一階段：實施期間為三週

1.實驗組進行Facebook融入自然科遊戲學習（X）：Facebook遊戲學習的操作
地點在電腦教室，操作時間為三週，每週三次，每次20分鐘，學生採用分組但個別
操作電腦進行學習的方式，過程中不能參考課本及其他相關網站，每次操作時間到

即關機，教師也不針對個別題目進行檢討，但學生若要在下次遊戲得到好成績，就

需要在回家後自行複習或課餘時間進行小組互動學習。

2.控制組採用紙筆練習學習（-）：控制組進行紙筆練習的時間也是三週，每
週三次，每次20分鐘，學生採用面對面的分組學習，練習題目與實驗組相同，但在
每次練習完後，加入教師的解題與說明。

3.實驗結束後，為避免學生記憶測驗題目，一個月以後，兩組學生於同一天進
行後測（O2、O4）。

（二） 第二階段：對實驗組實施 Facebook遊戲學習可玩性量表施測
（O5）

了解實驗組學生對Facebook遊戲學習可玩性的看法，並依據學習成效之分析擬
訂訪談題綱，對實驗組學生進行訪談（O6）。

四、系統開發與遊戲設計架構、特色與實作步驟

本研究結合社群服務於Facebook平臺上開發一個三層式架構之「社群悠遊學習
2.0」（Social E-Learning 2.0）系統，如圖2所示，主要包含有使用者端（user）、
Facebook平臺（Facebook Platform, FBP），以及悠遊學習伺服器（E-Learning 
Server, ELS），於系統中建立教學與學習互動模式，讓教師與學生、學生與學生之
間可透過社群網站進行互動。ELS主要功能架構如圖3所示。
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1.使用者最初要求
2.請求for FBML

3.API call

4.API回應

5.FBML回應6.HTML回應

User E-Learning 
伺服器

Fackeook
平臺

圖2　社群悠遊學習2.0系統架構

ELS

我的植物園

問題區

盆栽展示區

陸生植物區

水生植物區

交易區

原料區

留言區

送卡片 排行榜 邀請朋友 教材編輯

選擇卡片 名次 選擇好友 新增卡片

選擇好友 學習者 送出邀請 編輯陸生植物

贈送卡片 營業額 編輯水生植物

編輯原料卡片

新增題目

編輯題目

圖3　ELS功能架構

本研究以Facebook 上「我的植物園」進行遊戲學習設計。在此區包含有：問
題區、盆栽展示區、陸生植物區、水生植物區、交易區、原料區和留言區。學生進

入後可在問題區中隨機取得自然科學的相關問題，並進行回答，當答對後可隨機取

得植物卡片（如蘭花、水蘊草等）或生長元素卡片（如空氣、陽光、水、種子及

肥料等）及其相關介紹，藉此增進知識和學習興趣。學生蒐集植物卡片後可搭配生

長元素卡片養成盆栽，可置於盆栽展示區讓其好友瀏覽和購買，增加互動和建立友

誼。遊戲設計特色與實作步驟說明如下：



運用Facebook遊戲輔助國民小學植物學習成效及可玩性之探究

41

（一）遊戲設計特色

Facebook 上「我的植物園」遊戲特色強調，進行具有明確目標的非正式討論
和合作學習，學生可以發表評估和感言，教師給予個別的回應和互動，因此，進行

以下五點設計：

1.運用翻牌答題遊戲提高學習興趣，以贈送卡片促進學習動機

在問題區設計翻牌回答當日教學課程內容的遊戲，每人有20次的機會，答對一
題即能得到生長元素卡片一張，讓學生得以養成盆栽，以激發學生從課本或網路尋

找正確答案。學生在答錯題目後，系統會出現正確答案，並說明錯誤的地方。

2.從培育種子長成盆栽的歷程學習植物的相關知識

種子區裡，不論是陸生植物或水生植物，都需學生在遊戲中答對問題，獲得生

長元素卡片去培養種子。植物卡片系統的每一張卡片，都有植物的照片及介紹，除

了讓學生在遊戲中學習植物的分類外，並協助其複習三、四年級植物的概念。

3.養成與販售盆栽過程促進小組學習社群的互動

種子經過生長元素的灌溉後長成完整的盆栽，即可晉升到盆栽區開始販售，不

同種類的盆栽有不同的價錢。販售採取社群互動的方式，每人每天有五次購買別人

盆栽的機會。

4.運用送卡片、邀請朋友、排行榜及留言功能促進學習社群的合作學習

「送卡片區」讓答題正確率較高的學生能夠藉由贈送卡片幫助答對率較低的組

員，增加小組內的互動；「邀請朋友」讓學生可以尋找更多的朋友加入學習平臺，

激發彼此的學習興趣，使學生間產生黏著性；「排行榜」的功能使學生藉由看到別

人的積分成績，激勵自己提升正確答題率；每位學生皆有「留言版」，可詢問遊戲

上所遇到的問題，請教得分技巧，或是詢問對方是否接受種子交換等問題，此外，

鼓勵學生到「教師留言版」上留言，讓教師可隨時了解學生在系統使用上所遭遇的

問題，以及學生的學習狀況。

5.教師可依據學生的學習狀況進行線上即時教材編輯與調整

教師可依據觀察學生們的學習及系統運作問題，或學生在「教師留言版」上的

留言，進行即時編輯教材，修正學習遊戲設計，並進行每日問題更新以豐富學習問

題之即時性內容，植物學習內容及照片也可在此進行新增、修改、刪除等動作。

（二）遊戲實作步驟

遊戲實作步驟的畫面及各區的介面，如圖4所示：
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當學生抽取卡片後，
即出現「植物面面
觀」的題目，學生一
天有20次抽牌機會，
代表有複習20個題目
的機會

卡片設計結合學生
校園常見植物相
片，在卡片下方有
針對植物進行的詳
細說明

網頁中針對水生
植物進行介紹，
藉由陸生植物區
及水生植物區的
分類，加強學生
「植物分類」的
概念

圖4　本研究遊戲實作步驟畫面
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學生一天有 5 0 0
元禮券可購買小
組同學的盆栽，
藉由提高小組成
績，讓學生從獲
得金幣的獎勵中
取得成就感

種子的養成需要
水、陽光、空氣
這三種元素，能
讓學生複習三、
四年級植物課程
裡的觀念

圖4　本研究遊戲實作步驟畫面（續）

五、研究工具

本研究採用問卷調查方式進行資料的蒐集，採用問卷說明如後。

（一）植物單元學習成就前、後測試卷

本測驗依據國小五年級自然與生活科技植物單元能力指標，並參考翰林版及康

軒版第五冊第二單元之課本及習作內容所編製而成，包含「植物的構造和功能」、

「植物的繁殖」、「植物的特徵和分類」三個層面，題目涵蓋知識、理解、應用與

批判性思考四個認知層次，原有55題選擇題，經由專家效度及與量表總分之相關係
數未達 .30者，刪除8題後，保留47題，整體測驗之α係數為 .9085，採答對1題1分方
式記分。

（二）Facebook遊戲可玩性量表
本問卷根據Federoff（2002）及Desurvire等人（2004）之遊戲學習可玩性設計

原則為基礎，並依據Facebook遊戲教學的特性修改而成，共有四個分量表：1.「遊
戲使用性」層面10題─包含評量遊戲介面時的「便利性」、「控制感」和「設
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計感」。2.「遊戲運作機制」層面9題─包含評量遊戲的「挑戰性」與「滿足

感」。3.「合作行為」層面11題─探討小組合作學習是否能促進學生的學習。

4.「學習意願」層面9題─探討學生對Facebook遊戲的喜好、經驗感受及對於
植物相關知識再學習的欲望。本量表為李克特五點量表。問卷經由專家效度檢核

後，刪除與量表總分之相關係數未達 .30者，保留題數共39題，整份問卷之α係數為 
.90。 

（三）Facebook遊戲可玩性訪談大綱
為進一步了解實驗組學生對Facebook遊戲學習的實際操作與學習心得和建議，

本研究依據遊戲學習可玩性的「學習意願」、「合作行為」、「遊戲運作機制」和

「遊戲使用性」，擬訂可玩性半結構式訪談大綱，在實驗進行完兩週後，對30位實
驗組學生進行訪談。

六、資料處理與分析

（一）量化資料整理與分析

運用SPSS 12.0版的統計軟體對兩組學生的「植物單元學習成就前、後測試
卷」進行平均數、標準差及單因子共變數分析，以回答待答問題1；分析實驗組學
生在「Facebook遊戲可玩性量表」之平均數及標準差，以回答待答問題2。

（二）質性資料整理與分析

對實驗組學生的訪談進行全程錄音，謄寫逐字稿，將取得的質性資料依據

訪談提綱進行概念分析、概念編碼及主題歸類等質性資料處理程序，經由受訪

者的概念再確認及研究夥伴的討論等三角檢證的方式，以確立所蒐集訪談資料

的信度與效度。質性資料的編碼依據對象、日期及概念編碼加以呈現，例如：

「S19904121」，表示第1位學生（S1），在99年4月12日（990412）的第1個概念
編碼（1）。依據半結構訪談大綱的質性資料整理分析後，整理出影響遊戲學習成
效之學習行為及因素，以回答待答問題3。

肆、研究發現與討論

一、 Facebook融入自然科學習方法與紙筆測驗學習方法對學生自然科
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植物單元學習成效的影響

由實驗組和對照組學習成效的前、後測之平均數、標準差（見表3）可發現，
實驗組的後測整體平均數（31.23＞23.50）、構造與功能（13.47＞9.77）、繁殖
（10.53＞8.17）及特徵與分類（6.50＞5.27）三個層面的後測平均數均高於對照
組。

表3
兩組學生自然科植物單元學習成效前、後測之平均數和標準差

階段

組別
樣本數

前測 後測

平均 標準差 平均 標準差

構造與功能
實驗組 30 11.20 4.012 13.47 3.875
對照組 30 10.30 3.612 9.77 4.911

繁殖
實驗組 30 7.87 3.093 10.53 3.794
對照組 30 7.07 2.815 8.17 4.276

特徵與分類
實驗組 30 4.90 2.040 6.50 2.502
對照組 30 4.93 2.149 5.27 2.559

整體
實驗組 30 24.40 8.007 31.23 9.130
對照組 30 22.60 7.605 23.50 10.683

經由獨立樣本單因子共變數分析排除前測的差異後（見表4），兩種不同的
教學法對兩組國小五年級學生的自然科植物單元整體學習成效的確有顯著的差

異（F=12.536, p< .001），在「構造與功能」（F=13.712, p< .001）、「繁殖」
（F=4.085, p< .05）和「特徵與分類」（F=4.765, p< .05）三個層面，實驗組後測亦
優於對照組後測，並達顯著差異。

綜合上述統計結果，使用「Facebook遊戲學習」相較於「紙筆測驗學習」
能得到較好的自然科植物單元學習成效。此結果和孫光天與林勇成（2003）及
Robertson與Miller（2009）對國小學生進行電腦遊戲學習的實驗發現相同，實驗組
的學習成效明顯提升且與對照組達顯著差異。同時顯示以Facebook遊戲學習融入國
小植物單元教學可以有效解決李明杉（2004）、邱莉萍（2004）和魯慧敏（2005）
運用其他數位教材所無法解決的學生對校園植物精熟學習成效不彰與缺乏學習興趣

的問題；且亦與游光昭等人（2004）、Kirschner與Karpinski（2010）的研究認為網
路遊戲學習經驗會影響學習成績之研究結果不同。
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二、學生對Facebook融入自然科遊戲學習可玩性之滿意情形

經由分析實驗組30位學生對採用Facebook融入自然科遊戲學習之可玩性問卷
調查結果（見表5）發現，實驗組在五點量表中，各分層面的平均分數由高而低
分別是：合作行為（4.44）、學習意願（4.39）、遊戲使用（4.31）及遊戲運作
（4.14），其整體可玩性滿意度的平均分數為4.32，介於「滿意」到「非常滿意」
間。

表5
實驗組對Facebook遊戲學習可玩性滿意度之平均數與標準差
項目／層面 遊戲使用 遊戲運作 合作行為 學習意願 整體

平均數 4.31 4.14 4.44 4.39 4.32

標準差  .60  .64  .58  .62  .51

從實驗組學生對可玩性滿意度調查結果發現，本研究所發展的Facebook融入自
然科遊戲學習，在「學習意願」層面與王昭旺（2008）所提出的，大部分學生對
數位遊戲教學抱持正面與期待的心理，並能提高學習興趣的研究結果相符合。在

「遊戲使用」層面，能切合Inal與Cagiltay（2007）主張，有意義的遊戲學習需要具
備友善的遊戲介面、具有挑戰性、回饋機制、創新性和趣味性等才能激發學習者

的興趣。「遊戲運作」層面，能注意到遊戲使用的難易度、在遊戲過程能激發學

表4
兩組學生自然科植物單元學習成效之共變數分析摘要

變異來源 離均差平方和 自由度 均方 F值 顯著性

構造與功能
組別 127.755  1 127.755 13.712*** .000
誤差 531.089 57 9.317

繁殖
組別 42.307  1 42.307  4.085* .048
誤差 590.263 57 10.355

特徵與分類
組別 23.553  1 23.553  4.765* .033
誤差 281.759 57 4.943

整體
組別 531.164  1 531.164 12.536*** .001
誤差 2415.179 57 42.372

* p< .05 *** p< .001
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習者競爭、合作和認知等內在歷程的成效，與Prensky（2001）及Egenfeldt-Nielsen
（2006）的主張相符合。在「合作學習」層面，能運用適當的鼓勵機制及積極性監
督，能有效促進小組成員間的討論、知識分享、同儕學習和問題解決等互動，提升

對遊戲學習的學習滿意度，此與國內、外相關研究（王淑玲、徐逢禪，2003；許孟
祥、詹佳琪，2002；Johson & Johnson, 1986; Richardson & Swan, 2003）結果相同。

三、影響Facebook遊戲可玩性之學習行為和因素分析

為進一步了解影響Facebook遊戲可玩性的學習行為和因素，進行實驗組學生訪
談，並將資料整理分析如後。

（一） Facebook遊戲學習提供許多模擬實際情境的學習，比傳統課
堂學習方式有趣

電腦遊戲學習是促進及支援學習者進行情境學習的最佳工具（Gee, 2005），
在學生的訪談中得到證實：

我覺得用電腦比較刺激，而且感覺比較真實。（S239904151）

我覺得好玩ㄚ！因為我們上自然課的時候就會覺得，老師一直在那邊唸，就覺得

很無聊，ㄚ你說的Facebook就是讓我們用電腦、在玩遊戲，還可以跟別人交流買

東西，跟別人買一些植物自己來種。（S69904131）

傳統的課堂教學是以教師的講述為主，學生為接受者，遊戲學習則以學生為中

心，教師是輔助者，學生可隨著遊戲的進行與學習教材和學習夥伴進行互動，進而

擴充自主學習的空間，激發其思考與抉擇能力，所以，學生表達了「比較不會那麼

拘束，可以放輕鬆一點」（S59904131）、「就是不會聽老師在那邊講課，就是會
整個沉浸在裡面，然後會學得更好」（S49904131）。
實驗組學生認為用電腦學習、玩遊戲及和同學的互動，比較能真實的了解植物

的種類，比傳統的課堂學習變化多，也比傳統課堂授課方式輕鬆有趣，也印證了

Kebritchi等人（2010）所提出的數位化遊戲學習，更容易讓學習者接納的論點，以
及Deway（1963）、Piaget（1962）和Vygotsky （1976）的教育學均主張，遊戲學
習可以誘導個體主動和自發性的參與，並在歷程中經由趣味、探索、競爭與合作而

獲得認知、情意和技能的建構與發展。
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（二） Facebook遊戲激勵與競爭策略能夠吸引學生對植物學習意願
和提高專注力

實驗組學生面對Facebook遊戲學習的設計對於養花、照顧花、賣花等遊戲十分
的投入，學生表示：「在照顧植物時有如在照顧真的植物一樣，對植物的構造和功

能都印象深刻」（S129904142），即是遊戲模擬真實的情境，將抽象文字具體化給
予學習者帶來真實的體驗學習功能，從「澆花的時候比較好玩，可以看到植物成長

和繁殖的過程」（S209904142）、「種植給植物養分的時候很好玩，可以了解植物
的種類和特性，送卡片也很有趣」（S129904142）、「我覺得賣花換金幣好玩」
（S239904152）、「好玩，因為可以邊學邊玩」（S149904142）等遊戲中能激勵
學生的專注力與學習的意願。

從Facebook遊戲所設計的賣花、澆花及施肥活動可以提高學生對植物的學習專
注力，金幣、卡片、買賣等激勵與小組競賽機制，都激發學生的學習意願。此符應

Fabricator等人（2002）所主張遊戲的可玩性程度取決於學習者能控制遊戲的功能
及氛圍過程，增進玩家對遊戲的沉浸感，以及增進其可玩性的經驗。由於植物的遊

戲設計以學生課本已學習過的植物為主，不論是植物的構造、功能、繁殖方式、特

徵和分類的設計，在遊戲中均容易引發學生的臨場感，進而引起共鳴和繼續玩下去

的趣味，再加上從學生的問卷分析及訪談中發現，有助於促進學生對植物單元的精

熟學習，對「遊戲使用性」的評價極高，此與王怡舜與林怡珍（2006）的研究結果
相同。同時亦未發現如Huang與Aragon（2009）及Huang （2011） 學習內容的負荷
過重而產生內在壓力，降低學習興趣的現象。

（三） 從 Facebook遊戲進行學習評量與即時回饋機制可激勵學習信
心

1.電腦答題可以多次重複練習，避免答錯時受到心理及情緒上的直接衝擊

因為上課的時候如果答錯的話，老師就會兇，可是在電腦上面它也不會給你怎

樣，只是不會給你獎勵而已。（S309904153）

在傳統課堂學習，做測驗題的回饋都由教師面對面給予評價與糾正，學生需要

直接面對教師，在心理及情緒上直接受到衝擊，但進行電腦答題時，雖然答錯了，

自己可以多次練習而不會受到面對面的指正，心理上較為放鬆：

如果上自然科的時候，答錯會被老師罵，可是那個（電腦）答錯是自己的事情，
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也不會造成任何的傷害。（S69904133）

2.遊戲中所提供的獎勵方式能激發學生追求學習成效的信心

在Facebook中會用金幣、種子或升級的機會，作為測驗題答對的獎勵，大部分
學生會覺得與平常上課教師發表成績的獎勵有相同的效果：「我覺得一樣，因為被

稱讚是一種光榮嘛！」（S69904134），但是部分成績較好的學生表示偏好在課堂
上面對面的獎勵：「不一樣，因為如果人家稱讚你，你會比較高興，然後還會想說

繼續努力」（S109904134）。
3.遊戲學習需注意提供學生成功的機會，以增強其信心

學生提出以下兩點增強學習信心的看法：「我覺得要以成敗而定，如果你成功

的話就覺得好有信心，如果失敗的話就覺得好沒信心喔！」（S69904135），創造
成功的經驗以建立學習的信心，是遊戲學習最吸引學生的地方，且將網路上多次練

習後的最高成績列入平常成績計算，也是很重要的鼓勵方法：「在網路上的成績也

列入自然科成績，這樣會讓我們比較有信心」（S79904135），由此可見，成功經
驗加分數的肯定是帶給學生信心的重要來源。

本研究發現適當的獎勵機制，能使大多數學生提高學習興趣、集中學習的注

意力、對學習的主題有更深入的了解、並發展出積極的學習態度，此與Costu等
人（2009）的研究結果相同。同時，電腦遊戲獎懲制度的引導策略，能讓學生願
意為了得高分主動學習與反覆練習，可以增強學習成功機會與信心，與王昭旺

（2008）、Ebner與Holzinger （2007）、Robertson與Miller（2009）的研究結果相
同。

（四） 從 Facebook遊戲中可促進小組討論、互動學習和凝聚團隊意
識

1.  遊戲學習過程中所設計的植物學習問題可激發組員運用討論及知識分享的

方式進行學習、解決問題和團隊合作

學生在進行問題測驗時，如果答錯了，會和組員共同討論找出正確的答案：

「譬如說你錯了對不對，那就可以去跟同學討論，一起找答案」（S189904147），
成績較差的同學會主動找成績較好的同學討論：「我覺得要討論，如果你遇到不

會的問題去問比較聰明的人的話，這樣可以讓你知道」（S209904147）。在開心
農場的遊戲學習中一定要和他人互動與合作，才能共同解決問題，因為，同儕間的

合作學習可以促進知識的分享：「要討論，可以比較了解，不會把花活活弄死」

（S49904137）。
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2.  遊戲學習中，小組討論的形式是同學之間的互動與互助合作的氣氛，與傳

統教室的討論方式不同

學生表示在傳統課堂的自然課裡，同學雖然分組上課，但不知道要和同學討論

什麼問題：「一般的自然課不會跟同學討論，就是好像比較死板，想不到問題」

（S309904148），通常遇到問題直接問老師：「一般的自然課下課後，不會跟同學
討論，因為直接去問老師比較明白」（S239904158），下課時間同學間更不會討
論問題：「一般的自然課下課後，不會跟同學討論，因為下課都來不及了，還跑去

問」（S129904148）。但遊戲學習卻能促進同學間的主動提問和討論：「大家一起
去討論，這樣比較有人可以提出問題，討論的時候東西比較多」（S59904138），
解決學習上的問題：「討論可以讓我下次回答題目的時候不會再錯一樣的」

（S219904158），所以，相較之下學生偏好本研究的Facebook遊戲學習「我喜歡
Facebook的討論，一般的課會覺得好無趣」（S209904148）。
（1）進行遊戲學習中，學習較差的同學會積極地向同組組員提問並努力學習

當學習上遇到困難時，學生表示都會去請教同組的同學，「我都去問我們這組

的」（S69904139），因為，知道遊戲學習採用小組為單位的競賽，因此，會勇於
提問，不怕被拒絕或覺得不好意思問問題：「同一組的他如果不回答我的問題，那

我們的分數就不能增加了」（S209904149），經由同儕教導和釐清觀念後，學生表
示：「問別人之後就比較不容易錯了！」（S309904159），也在努力學習後完全學
會了：「感覺題目變簡單了！」（S39904139）。
（2） 自然科學習較好的同學，在遊戲過程會積極主動地輔導同組組員克服學

習困難

當同組的組員有學習困難時，學習較好的同學會主動地擔負起教導的工作：

「他們不會就教他，這樣可以讓他們更懂一些」（S1299041410），同時表現出熱
誠和耐心的態度：「要讓他覺得我是一個有愛心的人」（S18990410），因為，在
小組競賽中要獲勝，必須將整組的組員學習能力都提升上來：「要阿，一定要幫自

己的組積分！」（S2399041510），才能夠獲得優勝的獎勵：「可以讓我們的組有
更多金幣」（S699041310）。
透過小組合作學習，學員產生集體榮譽感，發揮互助學習的精神，在問題討論

中進行同儕學習，在課間也會互相討論合作策略，促進小組內聚力的凝結，以求在

遊戲中獲勝，比傳統課堂教學時，能促發更多的自主性與互動性學習。本研究結

果印證了Johson與Johnson（1986）及So與Brush（2008）所主張的小組合作學習能
促進積極的互相依賴、面對面的激勵互動、個別績效與個人責任、人際與小團體技
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巧、團體歷程等要素，能夠加強學習者的學習動機，減少小組成員間的距離感，

提升其學習滿意度和提升學習品質。也和許孟祥與詹佳琪（2002）、Richardson與
Swan（2003）提出的社會參與可以預測小組合作學習者的知識分享、學習滿意度
及對教學成效的研究結果相同。而本研究在教師指導下，運用Facebook社交媒體進
行有明確目標的非正式討論和合作教學，有助於學生的非正規合作學習及社會學習

的成效，與Chen與Marcus （2012）的運用社交媒體輔助學習的理念相符。

伍、結論與建議

一、結論

（一） 國小五年級學生進行「Facebook遊戲學習」之學習成效顯著
優於採用傳統「紙筆練習」之學生

實驗組學生學習成效及自然科學習態度顯著優於對照組的原因，來自於對於

「Facebook遊戲學習」抱持著高度的興趣，且因分組競爭的氣氛促使著學生願意在
課後複習，在遊戲中經由「做中學」建構並熟悉對植物單元的認知，間接促進其對

自然科學習態度的提升。而「紙筆練習」雖然也有分組競賽，但學生對於此種傳統

複習方式較缺乏興趣，且有公布成績的壓力，雖然後測成績也比前測進步，但不如

實驗組的成效好。

（二）實驗組學生對 Facebook遊戲融入學習的可玩性皆表示滿意
實驗組學生對本研究所發展的Facebook融入自然科植物單元的遊戲學習之可玩

性，不論是在合作行為、學習意願、遊戲使用及遊戲運作四個分層面及整體層面均

表達滿意。可以推論本研究所發展的Facebook融入自然科植物單元的遊戲學習符合
可玩性遊戲的設計準則及評估法、將學習與遊戲進行有效的融合、遊戲設計與學習

內容的親和性等面向，並將學習問題設計在遊戲中，採用小組合作學習、競賽及獎

勵的機制，能有效促進學生的合作行為、學習興趣與學習信心。

（三） Facebook遊戲學習之小組合作學習與競賽機制、小組討論與
互動學習、凝聚團隊意識等學習行為，均是影響可玩性之因素

依據訪談資料可以發現，實驗組學生對Facebook遊戲學習滿意的內涵包括：遊
戲學習提供許多模擬實際情境的學習比傳統課堂學習有趣，能夠吸引學生的學習興

趣與專注力，學習評量與獎勵機制可激勵學習信心、電腦答題可多次重複練習，避

免答錯時受到心理及情緒上的直接衝擊、獎勵方式能激發學生追求學習成效的信
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心。在學習行為因素上，影響可玩性因素的學習行為，主要是藉由小組合作學習與

競賽機制，促進小組課堂外的非正規討論和互動學習，進而凝聚團隊意識，使學習

較差的同學會積極地向同組組員提問並努力學習，學習較好的同學在遊戲過程也會

積極主動地輔導同組組員克服學習困難，所產生的積極參與學習行為所致。

（四） 學生希望 Facebook遊戲學習能提供更豐富多元的學習內容，
提供學生追求成功的機會，並設計具有進階性挑戰其學習能力

與興趣的學習遊戲

實驗組學生表達對於Facebook遊戲的後續學習有濃厚的興趣和期待，希望未來
設計遊戲時，對於花的種類和美工設計能更豐富有變化、卡片的數量、水、陽光與

金幣的配額能夠提高，在遊戲過程中能將多次練習後最高的分數列入平常成績計

算；將創造並提供學生追求成功的機會與經驗設計在遊戲內，以增強其信心，並能

提供更多進階性的遊戲設計與學習內容，期望Facebook遊戲能設計具有挑戰性的進
階遊戲，繼續融入自然科教學，讓學生能從挑戰、實作及體驗發現中獲得學習的樂

趣。

二、建議

（一） 應先充實學生的先備知識及選擇與教材內容相容的網路遊戲特
性，進行遊戲學習的設計與建置

依據相關研究文獻發現，將網路學習與面對面學習融合的混成式學習成效最

好，本研究發現，在自然科植物單元的實驗之前，先將課程教完，使學生具備先備

知識，同時，選擇與植物單元相容最高的Facebook開心農場遊戲進行遊戲平臺的重
新建置，是本研究實驗之所以能提高學習成效、自然科學態度與提升學習興趣的基

礎。隨著學校資訊設備及軟、硬體的提升，資訊融入教學納入九年一貫課程已成為

各級學校致力發展的方向，未來應善用此一原則設計電腦遊戲融入教學，以提升學

生的學習興趣、信心與成效，使教學更富有樂趣。

（二） 加強各種小組合作學習模式與互動技巧的研究，以因應不同網
路遊戲學習的需求

根據研究發現，學生對Facebook遊戲學習的可玩性以「合作行為」的滿意度最
高，顯示網路學習社群的學習行為與互動歷程的重要性，本研究的結果顯示，高分

群的學生會主動協助中、低程度的同學進行學習，在人際上主動表示親切與合作的

態度和促進團隊意識凝聚的努力，中、低程度的同學也因此一氣氛的感染，積極參
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與互動，認真學習，並提升學習信心與專注力，然而，訪談結果顯示，部分高分群

的學生喜歡面對面獲得教師的獎勵和肯定，另外也發現，真正在遊戲中獲得最大進

步的，是願意與別人互動的學生，因此，未來應就不同遊戲學習的需求進行合作學

習模式與互動技巧的研究，引導小組間不同能力學生所該肩負不同的任務，並善用

個人績效責任的制度，使得小組成員都能認真地投入小組的學習活動之中，如此，

才能真正發揮合作學習的精神，促進網路學習實施的成效。

（三） 教師在 Facebook遊戲學習中應發揮學習促進者與學習策略調
適者的角色

本研究利用Facebook遊戲融入自然科的學習雖然強調學生自我的學習，但教師
在學生學習過程中透過留言板對學習成就較低的學生適時地給予鼓勵、引導，並調

整測驗題目的難易度，進行學習教材的適度修正，進一步運用提示與激勵策略，鼓

勵小組合作學習的互動與互相學習、互助合作的機制，給予學生創造成功的機會和

經驗，直接促進其學習成效，也間接增強學生自然科學習態度的信心，並提升其興

趣，因此，教師在遊戲學習中須扮演學習促進者與學習策略調適者的關鍵角色。

（四） 建立運用社交媒體特性進行教學創新的專業社群，以促進跨學
科領域教師及開發遊戲程式者的合作

本研究結果發現，Facebook融入自然科教學能有效提高學生的學習成效，但本
研究僅針對國小五年級學生的自然科植物單元來設計Facebook遊戲，在各學科教學
時可運用社交媒體特性設計融入遊戲學習設計，提升學習成效、興趣和信心的單元

還很多，未來應鼓勵有興趣的教師、開發遊戲程式者和網路學習研究者共同建立專

業社群，擴大研究領域，設計更多含有教育意義、進階式的適性網路學習遊戲，符

合學生不同的進階學習需求，並提升資訊融入教學的發展與行動研究，如此，不但

能研發出更多元有趣的學習遊戲，提升學生的學習興趣與信心，同時，也能開拓更

多網路學習與網路社群互動的後續研究。
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