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第伍章 結論與建議 

  本章共分成兩節，分別是研究結論與研究建議。 

第一節 研究結論 

  本研究採用半開放式的訪談大綱，針對教育部健康醫學網的夥伴

教師，共對四位受訪者進行深度訪談，並藉由訪談內容進行類屬分析

法加以整理、歸類及分析，分別對夥伴教師運用電腦多媒體遊戲輔助

教學歷程、電腦多媒體遊戲對輔助執行教學計畫之影響與助益、夥伴

教師對健康醫學網電腦多媒體遊戲內容與設計之意見，進行研究結論

之說明，本研究之結論分別為夥伴教師善加運用電腦多媒體遊戲輔助

教學，電腦多媒體遊戲有助於輔助執行教學計畫。夥伴教師提供電腦

多媒體遊戲內容，設計之改進意見共三個部分，詳述內容如下： 

一、夥伴教師善加運用電腦多媒體遊戲輔助教學 

   夥伴教師運用電腦多媒體遊戲輔助教學的歷程分成三個階段：教

學前－教學計畫擬定，教學中－教學計畫執行，教學後－教學評量。  

（一）教學前－教學計畫擬定 

  夥伴教師在擬定健康與體育領域教學計畫之前，會依據學校的課

程進度來規劃合適的課程計畫，並且按照課程的主題來設定單元名

稱，或是以主題課程的方式串連數個不同的單元進行教學，能夠篩選

適合學生年級的遊戲，以順利完成教學的目標。而夥伴教師安排課程
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的時間是以能夠在課堂上將教材內容教授完畢為原則，如果教材內容

較豐富的情形下，搭配使用電腦多媒體遊戲的預留時間也會比較長。

經由夥伴教師的審視，在教學過程中會留意課程內容是否符合能力指

標及可使學生學習到不同的基本能力。而在教學活動當中，夥伴教師

利用各種不同的方法或形式，並藉由輔助教學媒材的使用，將課程所

要教導及表達的知識與觀念得以正確的傳達給學生們，有效的引發學

生學習的興趣，引導其思考與解決問題。 

  課前準備可以幫助夥伴教師在授課過程中，比較靈活的運用各種

資源，也可以透過準備豐富的教材，使教學更具變化性及彈性。運用

不同的教材與教具，可以讓夥伴教師在教授主題單元內容時，較方便

也更容易地將知識傳達給學生，並且在學習的過程中，引發他們學習

的興趣。 

（二）教學中－教學計畫執行 

  在執行教學計畫時，教學方法、教學資源、教學活動、教學環境

以及教學時間，都會影響夥伴教師的教學成效及學生的學習效果。因

此，夥伴教師針對不同年紀、不同能力的學生，會根據自己的教學經

驗及當時的狀況運用合適的教學方式，且將教學的內容作適度的彈性

調整。當夥伴教師在教授健康、體育及醫學的相關課程時，可以取材

及運用健康醫學網的豐富教學資源及電腦多媒體遊戲作為輔助教
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材，透過教學活動的安排與進行，讓學生在遊戲過程中，建構對課程

知識的認知，幫助學生對課程內容的理解。為了讓教師更廣泛的運用

電腦多媒體輔助教材於教學課程中，適當地增加教室中電腦硬體設備

的數量是一項重點。但因為多媒體遊戲的目的是作為輔助教學之用，

所以教師在遊戲的使用上所花的時間約只佔三分之一的上課時間，和

正式課程教授時間的比例為 1:3 到 1:2 之間。 

（三）教學後－教學評量 

  夥伴教師會在課程結束之後，對學生進行學習評量，測驗學生在

課堂上學習的內容是否真正了解與吸收，會利用健康網的電腦多媒體

遊戲讓學生操作，作為學習的線上評量或是總結評量。 

二、電腦多媒體遊戲有助於輔助執行教學計畫 

    電腦多媒體遊戲輔助執行教學計畫之影響與助益分為教學計畫

之具體學習目標、教學計畫之分段能力指標與十大基本能力、教學計

畫之教學活動三個部分，重點詳述如下： 

（一）教學計畫之具體學習目標 

  教學計畫中擬定的具體學習目標，可以讓教師更容易掌握教學的

重點，對於學生的學習反應也能夠較具體的觀察和完成教學的目標。

在運用健康醫學網電腦多媒體遊戲作為輔助執行教學計畫時，具體學

習目標可分成實質助益和內容限制兩部分。 
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1.實質助益 

  電腦多媒體遊戲本身是動態的畫面，在授課教學時，對吸引學生

的注意及觀察力都有幫助和加分的效果，經由課程內容和遊戲本身的

互相呼應，在教學上可增強知識的關聯性及學習的系統性，使學生對

於課程教學所要達成的目標更具有概念、印象，也更有成效。 

2.內容限制 

  線上學習的內容，如何落實在生活中是個問題，因為學生可以學

習分辨的能力，但是如何落實及操作的部分沒辦法由線上學習來獲

得；且利用電腦多媒體遊戲並無法完全的取代傳統的測驗方式，兩者

之間的功效還是有差別。認知、情意、技能三個部分只有認知部分能

夠達到目的，情意及技能則無法經由電腦多媒體遊戲的學習來達成。 

（二）教學計畫之分段能力指標與十大基本能力 

  健康醫學網的電腦多媒體遊戲，可以幫助達到合適的分段能力指

標與十大基本能力，在擬定、規劃教學計畫時，夥伴教師一定會檢視

所選取的電腦多媒體遊戲是否與分段能力指標相關，以及能否符合十

大基本能力的範疇。夥伴教師皆認為遊戲內容能夠符合九年一貫的分

段能力指標與十大基本能力。 

（三）教學計畫之教學活動 

  在教學計畫中最主要的是課程的教學活動，教師透過教學活動的
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進行，將課程的內容傳授給學生，所使用的輔助教材其內容會影響教

學活動的順利與否。以下從教學助益及執行問題討論： 

1.教學助益 

  教學活動中所運用的電腦多媒體輔助教材，讓學生從玩遊戲的過

程中學習，也能幫助檢測學生是否了解課程的內容，經過實際的操

作，學生對於知識的概念更具體化，也增加學生學習的興趣。 

2.執行問題 

  運用輔助教材時，夥伴教師在執行上遇到內容學習與硬體設備兩

個問題。在內容學習上，當遊戲涵蓋的範圍比較大時，單純的內容不

夠完整，由學生自己操作學習的效果會比較差，要經由教師帶領及解

說，才能讓學習具連貫性。而硬體設備的問題，在夥伴學校的一般教

室內，電腦設備數量並不多，夥伴教師認為在教學上無法讓每一個學

生都實際操作電腦並從中學習，受到諸多的限制，而上課時間固定的

情形下，教師如何利用現有的設備來教學，以及順利的完成教學的目

標，是目前需要解決的問題。 

三、夥伴教師提供電腦多媒體遊戲內容、設計之改進意見 

  夥伴教師對電腦多媒體遊戲內容與設計提供三個部分的意見，為

電腦多媒體遊戲內容意見、電腦多媒體遊戲設計意見與未來改進方

向。 
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（一）電腦多媒體遊戲內容意見 

    夥伴教師對於輔助教學的電腦多媒遊戲內容的意見，分成啟發學

習興趣、多元化角度二個部分。 

    在啟發學習興趣部分，夥伴教師運用電腦多媒體遊戲的過程中，

認為遊戲對於啟發學生的學習興趣有實質的助益及改進的意見。從教

學者的角度來看，夥伴教師覺得班級的學生對於遊戲的反應普遍不

錯，玩遊戲的興趣很高，而且對於遊戲的專注力會比平常上課時來得

高，學習的成效都不錯，這是實質的助益。需要改進的地方是從八、

九年級的學生來看，健康醫學網的電腦多媒體遊戲內容吸引力要夠

高，並提供符合學生年齡的遊戲，增加遊戲的內容深度及刺激性。    

    從多元化角度來看，電腦多媒體遊戲中的文字、圖型、影像、動

畫、影片、語音等都具有多元化的性質，有助於認知基礎的建構、同

化和調適，對學習有很大的幫助。夥伴教師認為從多元化的角度的看

電腦多媒遊戲的實質助益，是因為遊戲結合了各種類的媒體，具有許

多不同的進行方式，遊戲的多元化會吸引學生想要不斷的挑戰，也達

到從遊戲中學習的效果。而除了學生在遊戲過程中覺得更有趣、更有

效果，教師在教學上可運用的方法也更多元、更靈活。從改進的觀點

來看，可在遊戲結束後提供知識性的題庫做為延伸學習，能夠統整學

習的內容，或是提供答案對、錯的原因，加強學生解決問題的能力；
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或運用幽默、風趣、或有趣的 Flash 來融入教學，以及同樣的主題製

作不同風格的版本，使教材選擇性愈多，使教師運用更靈活。 

（二）電腦多媒體遊戲設計意見 

  夥伴教師對健康醫學網電腦多媒遊戲之設計意見，從多媒體的六

項設計元素來看，有實質上助益及改進的意見。 

  電腦多媒體遊戲的六項設計元素－人機互動性、文字視覺效果、

圖片視覺效果、動畫視覺效果、影片視覺效果及音效效果，以夥伴教

師來看，對於輔助教學上有一定的幫助，而且能吸引學生的注意目

光，讓學生想要去玩去嘗試。但線上遊戲的速度傳輸問題要解決，有

些多媒體動畫遊戲的設計要作修正，加強圖片、音效、音樂等元素。

如果遊戲內容是針對較低年級的學生，則要注意文字放大及加上注音

符號。 

（三）未來改進方向 

  健康醫學網網站中提供的內容或是整體架構上還有待改進的地

方，分別是內容改進方向及設計改進方向。 

  針對目前健康醫學網上的內容，夥伴教師認為某些電腦多媒體遊

戲可以做修改，以達到更完善的學習效果。例如「便便大作戰」單元

可提供額外相關的問題作為線上測驗使用；還有「人體骨骼」單元中

介紹的名稱可以再簡化，讓一、二年級的學生較容易理解。而內容增
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加部分，夥伴教師建議可以加入 Flash、Power Point 檔以及線上題庫，

和電腦多媒體遊戲互相作搭配，達到相輔相成的效果。許多醫學、健

康相關的議題和訊息，透過健康醫學網的傳達及討論，可導正學生的

學習和增進知識；內容可增加醫院掛號、看病的流程，讓學生知道生

病該如何正確的就醫。另外，也可針對學校課程的內容提供相關的補

充知識或配合的教材，讓教師們在使用上更為便利。 

  對於設計改進方向的部分，設計修改的部分為「資源回收」的電

腦多媒體遊戲單元，夥伴教師建議分類的物品可改為隨機出現，避免

重覆一樣的問題在操作。夥伴教師也建議電腦多媒體遊戲未來設計的

模式，可以設定相關內容的主軸，透過創意比賽活動廣召全國的人才

進行甄選，再從中選取合適的作品加入健康醫學網，以增加健康醫學

網的電腦多媒體遊戲。 

第二節  研究建議 

    研究建議分成兩個部分，分別為對健康醫學網電腦多媒體遊戲輔

助教學建議及後續研究建議： 

一、本研究針對健康醫學網、夥伴學校、夥伴教師提出電腦多媒體遊

戲輔助教學之建議： 

（一）對健康醫學網之建議 

  本研究對健康醫學網提出設計內容、設計模式兩點建議： 
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1.設計內容 

  目前健康醫學網網站上的內容還可以再增加，有三個建議的方向

供作參考：第一，針對學校課程的安排設計搭配的相關輔助教材；第

二，開放使用者資料庫的紀錄功能，提供使用者操作紀錄以供日後參

考；第三，針對健康醫學時事相關議題即時增設說明，使用者可從中

得知許多新知。 

2.設計模式 

  以目前學校及網路上的相關資源來看，相似度較高，教師在使用

時會遇到重複性的問題，建議未來健康醫學網在設計其他的電腦多媒

體遊戲時，可以運用不同的設計模式，加入更多不同的創意及構思，

使健康醫學綱的內容充分展現出新鮮感，以利於吸引兒童及青少年的

使用。 

（二）對夥伴學校之建議 

  本研究對夥伴學校提出硬體設備、網路速度兩點建議： 

1.硬體設備 

    目前國、中小學教室內的電腦設備普遍不足，在運用電腦多媒體

教學時，無法讓每一個學生都實際操作電腦，因此有諸多的限制。建

議夥伴學校可增加電腦硬體設備的數量，讓教師在教學時可順利的完

成課程教學的目標。 
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2.網路速度 

  因為運用網際網路教學時，網路連線的速度是影響教學是否能順

利進行的關鍵因素，在目前學校網路頻寬不足的情形下，上課時網路

容易產生中斷或是延遲的情形，建議學校可向主管單位申請經費，以

增加學校對外之連線頻寬。 

（三）對夥伴教師之建議 

  本研究對夥伴教師提出與其他教師互相討論、參加說明會兩點建

議： 

1.與其他教師互相討論 

  教師在教學中的經驗是靠時間的累積，而每位教師的教學方法與

模式均不同，若能夠與其他教師一起討論教學的經驗，分享教學心

得，可以獲得寶貴的經驗。建議夥伴教師可與其他同樣使用電腦多媒

體遊戲作為輔助教材的教師互相討論、學習，以增進教學的經驗及技

巧。 

2.參加說明會 

  健康醫學網網站上的電腦多媒體遊戲有許多不同類型，設計者在

設計每一單元遊戲時，設計原理及應用概念也不同，當一般教師在使

用時，可能無法僅從遊戲的操作步驟及內容了解原設計者設計理念，

所以無法在教學過程中適當的運用該遊戲。因此，建議夥伴教師可以
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多參加健康醫學網舉辦的研討說明會，透過設計者對於遊戲的解說，

真正了解遊戲設計的理念以及運用的時機、方式，在課堂上運用時也

可以更加得心應手。 

二、後續研究建議 

  本研究為初探性的研究，研究過程中仍有諸多遺漏的部分，在

此，針對未來可再進行之研究方向提出以下二點建議，以量化研究了

解學生透過健康醫學網電腦多媒體遊戲學習情形、採取單一夥伴教師

運用電腦多媒體遊戲輔助教學情形之個案研究，詳述如下： 

（一）以量化研究了解學生透過健康醫學網電腦多媒體遊戲學習情形 

  本研究以質化研究的方式，針對曾經運用健康醫學網電腦多媒體

遊戲輔助執行教學計畫之夥伴教師作相關研究，僅能得知夥伴教師運

用電腦多媒體遊戲輔助執行健康與體育領域教學計畫的情形，無法暸

解學生透過電腦多媒體遊戲學習的情形。因此，建議以量化研究之方

法，抽取大量的學生樣本數，進行大規模或其他縣市學生透過電腦多

媒體遊戲學習的情形，並將其問題及困難提供給相關人員，協助其後

續改進的方向及發展。 

（二）以單一夥伴教師運用電腦多媒體遊戲輔助教學情形作個案研究 

  夥伴教師在運用電腦多媒體遊戲作為輔助教學計畫執行的方式

因人而異，會受到個人背景、所在縣市、所受教育方式等因素之影響
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而有所不同，因此，可採用單一個案的研究，以更深入的了解該夥伴

教師的特質、教學模式、運用電腦多媒體遊戲的方法，能更清楚的了

解電腦多媒體遊戲帶給不同教師在教學上的輔助效果，也可以提供其

他欲使用相同輔助教材的教師作為參考，並在其中探求更適合自己的

運用方式和發展方向。 
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