
植物農場: STEAM遊戲課程與 Q版套件之研發 

蘇俊銘 

國立臺南大學 數位學習科技系 

E-mail: junming.su@gmail.com  

 

1.前言 

近年來，STEAM教育與運算思維(Computational Thinking, CT)已成為全球厚植未來人才

競爭力的關鍵指標。 STEAM教育強調跨領域整合與解決真實生活問題的能力(Henriksen, 2014; 

Park & Ko, 2012; Yakman, 2010)，而運算思維則著重於系統化思考與邏輯演算的培養(Barr et 

al., 2011; Wing, 2006, 2008)。 台灣十二年國民教育資訊科技課綱也強調學童動手實作與跨學科

的知識整合運用能力。，顯示 STEAM 和 運算思維的學習培養已是全球教育發展的重要趨勢。  

然而，針對國小學童進行教學時，如何有效激發並維持其學習動機是一大挑戰 過往研

究指出，遊戲式學習(Game-based Learning)能顯著提升學童的注意力與參與度(Hwang & Wu, 

2012; Squire, 2005)。 同時。，結合實體教具的。 做中學(Learning by Making)」建構主義理念。，能

讓抽象的程式邏輯透過實體操作具象化。，創造寓教於樂的體驗(Nakamura & Mori, 1999; Papert, 

1990, 1993)。 不過。，若僅依賴教具或遊戲本身的趣味性。，缺乏有效的教學策略引導。，學童在遇

到程式邏輯卡關時極易產生挫折感，進而放棄學習(Smith & Lovitt, 1975) 特別是在數位學習

環境中，學童的操作歷程蘊含重要的學習狀態；若能深入運用教育數據分析技術，在學童面

臨實作瓶頸時提供適時的診斷回饋，將能有效引導他們進行自我反思，避免因求助無門而失

去興趣  

基於上述背景，本研究針對國小高年級學童，開發一套 植物農場」虛實整合 STEAM 

學習系統。 該系統包含三大核心機制。 以 RPG故事包裝的學習遊戲來激發動機與教導學理。；

搭配 Q 版植物農場硬體套件讓學童將程式邏輯應用於實體種植；最後透過學習歷程分析技

術萃取操作數據，提供即時的診斷輔助 期望透過此整合設計，讓學童在 邊玩邊學」中培

養自律學習能力(Pintrich, 2000; Zimmerman, 2000)，並將學習成果融入真實生活，達成具體的

學習成效  
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2. 設計開發 

基於前述之整合學習機制，本研究針對國小高年級自然科主題，開發名為 植物農場」

的軟硬體整合的 STEAM遊戲課程與 Q版套件，其學習內容與硬體套件以及使用情境過程如

下圖所示  

 

圖 1 植物農場之遊戲學習課程、Q版硬體套件、實作過程、與成果成就 

 

2.1 遊戲學習與情境設計 

激發並維持學習動機，系統於數位端採用 2D 角色扮演遊戲形式建構學習情境 遊戲以

 建置智慧植物農場」為最終總目標，並將學習內容拆解為階段性的闖關任務 透過與遊戲

內的非玩家角色(NPC)互動，學童能在具體的故事脈絡中探索問題；例如從 NPC 遭遇的種植

難題，帶出光照或水分控制的知識節點 此種情境式的任務解謎不僅豐富了遊戲體驗，更引

導學童思考所學知識在真實生活中的應用情境  

2.2 系統輔助與思維訓練 

在運算思維與程式邏輯的學習活動上，系統涵蓋光感小夜燈、土壤溼度指示燈、自動澆

水水車、水位告示牌及角色移動等五大核心主題 教學流程採漸進式鷹架引導(Scaffolding) 



首先以圖文影音建立基礎學理，輔以互動問答檢視理解程度；接著進入虛擬環境進行模擬操

作 程式實作部分全面採用視覺化區塊語言(Scratch)，讓學童能專注於理解序列、條件、迴圈

等運算思維邏輯，減少因繁瑣語法而產生的挫折 實作過程中若發生錯誤，系統會提供即時

提示，引導學童自我反思並從錯誤中學習，落實 邊玩邊學」的系統輔助理念  

2.3 虛實整合與硬體實作  

為落實做中學，本系統搭配專屬設計的 Q 版植物農場」硬體套件 在硬體教學階段，

系統會先引導學童於虛擬介面進行電路接線模擬，若接線錯誤會即時阻斷並提示修正；待模

擬正確後，再進行實體電子零件的組裝 學童將撰寫好的程式燒錄至微控制器中，即可直接

觀察實體套件的運作(如 LED 燈光變化)，並實際種植植物以觀察其長期生長歷程(如圖中 

Day 18 之展示) 此種將數位程式碼轉化為實體物理回饋的設計，成功將 學習化成樂趣」，

並使 成果融入生活」  

2.4 歷程分析與診斷回饋  

貫穿上述數位與實體的學習流程，系統後台會持續記錄學童的操作軌跡與答題狀況 當

完成單一主題或整體學習活動後，系統會自動生成形成性與總結性的診斷報告書 這些報告

能協助學童具體掌握自身的學習盲點；若硬體運作或學習成果未達預期，系統會引導學童重

返特定的學習節點再次複習與修正，形成完整的自律學習循環  

 

3. 成效驗證 

為驗證本系統之實際效益。，本研究實施兩階段的實驗評估流程。 第一階段邀請 9 位大學

生進行系統前導測試與易用性確認。，第二階段則以 9 位國小高年級學童進行實際的場域實證。 

在學習成效的分析上，作為目標受眾的國小學童展現了顯著的進步；相較之下，大學生群體

因已具備較高的背景知識，其測驗成績雖有提升，但未達統計上的顯著差異 在使用者體驗

與滿意度方面。，兩階段的參與者皆對本系統給予高度肯定。，包含: 學習動機。、程式實作。、診斷

分析。，喜愛度。、與有用性等五大構面。 綜合上述量化與質性回饋。，證實本研究所研發之 STEAM 

整合學習應用，能有效引導學習歷程，在提升學習動機與促進學習成效上具有良好且具體的

實務效益  
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