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一、 教育產品的發展與推廣的挑戰 

    學習與教學的研究除了理論的深探之外，尤其重要的是要能夠 “接地氣”，輔助與解決

教學現場的各種需求與問題，例如: 真正達到學習成效與學習動機的促進、協作學習的互動

與關鍵能力的培育等。目前，關於各式創新教學的論文發表、研究計畫與實作產品日益增

加，然而也往往面臨到許多挑戰與隱憂，其中，可能包含: 作品缺乏理論基礎便已經大量推

廣，以及作品雖然具備理論基礎然而卻無法滿足現場需求這兩個問題。以筆者從事多年的教

育遊戲領域的研究為例，坊間有許多的遊戲聲稱為教育遊戲，然而究其機制，卻無法將遊戲

目標與學習目標連結，而這個連結是很重要的關鍵(侯惠澤，2018)。這類遊戲往往即便好玩

但無法確保有學習成效，亦或是，教育遊戲的機制雖有充足的學習內容，但未經遊戲相關理

論與動機、樂趣促發的原理設計，以致於不好玩，無法引起學習動機。因此，即便前者藉由

成功行銷策略搭上創新性的議題達到高度的推廣，但卻不見得幫助學習，甚至衍生負面影

響，而後者的機制因為無法吸引學生或學員的注意力與動機，以致於難以大規模推廣。這兩

個現況均很常見，如何同時兼顧的關鍵，即在於教育產品的機制設計是否有學理基礎，以及

是否經過客觀的評估作為實證基礎，因為，唯有經過嚴謹的評估，才能一定程度地佐證這個

教育產品的學習成效與動機。 

二、 具備理論基礎的設計與實證基礎的多元評估 

    缺乏針對認知與學習科學理論基礎的教育產品設計，將可能導致於僅止於市場考量或是

直覺的創意設計，缺乏分析人類認知歷程與適切教學設計的產品互動或輔助機制(如: 在教育

遊戲領域中，在遊戲中對於學習者所提供的各種類型的鷹架)，將無法確保學習的成效。此

外，誠如藥物或疫苗需要嚴謹的評估與驗證以先確保不傷身體，確保沒有嚴重的副作用，工

廠製程也需要有品質評估以確保良率，教育產品也逐漸朝向需要經過嚴謹的教育實證研究來

進行評估的趨勢，否則劣幣驅逐良幣，不僅無利於學習，解決不了教學現場問題，反而不利

於這個領域的專業發展與推廣成效，甚至對學習者產生負面的影響。因此，國科會學門研究

計畫或產學合作計畫等，在教育產品的發展研究上，目前均逐步強調要在成果報告中呈現針

對產品的評估，而這些評估並非僅是初步的學習者心得回饋，建議必需經過適切實驗設計與

多維度的評估。以教育遊戲的設計為例，有核心的認知理論為基礎十分關鍵，例如: 筆者的

團隊便強調以輔助學習與互動的各類型鷹架的教育遊戲機制的設計(可參考參考資料中網址

列出的文章與介紹)。而在評估方面，教育遊戲的評估可以經過有系統的規劃來進行多面向

實證評估，例如可包含以下的維度: 

1. 學習成效: 評估知識的獲得、概念的改變、能力的培養。 

2. 心理因子: 評估學習者的動機、心流、焦慮、情緒等，以確保遊戲是否帶來學習上的各

種心理反應。 

3. 學習歷程: 學習行為模式、同儕討論內容，注意力的眼動資訊等，以確保遊戲中的操



作、互動與討論歷程是否能達到對於學習預期的正向影響。 

4. 遊戲機制: 關於遊戲的接受度、遊戲因子的評估，針對遊戲中促進學習機制(如: 鷹架)的

有用性感知、遊戲中情境擬真度的評估等，以確保遊戲機制的適切性。 

    上述的這些維度中，除了確保學習成效的評估可以檢核是否讓學習者 “學到” 之外，心

理因子部分的心流、動機、遊戲樂趣機制的評估也可以評估遊戲是否 “好玩”。以筆者研究

團隊的經驗，有了這些有系統的多維度評估的經驗與基礎，有助於設計研發遊戲時的品質控

管，並可作為產學合作與作品商品化的重要成功元素(親子天下，2018)，甚至可因此推出以

理論為基礎且淺白較易讓現場教學人員設計產品時參考的模組(如:筆者推出的遊戲化教學架

構模組 “卡簡單模組”，詳情可見下方參考網址的介紹)。以筆者團隊近年來超過 40件的產

學合作經驗，其中以學理與評估的原則來發展的產品中，超過 6款教育桌遊已經成功商品

化，其中幾款產學桌遊曾榮登博客來購物網該類別產品單日銷售前五名，甚至當中一款已成

為超過八年的長銷產品，該產品為許多學校單位所採用於教學與教師研習多年，間接影響師

生估計應近數十萬人次。對於有志於從事教育產品發展與推廣的學術新鮮人，建議除了以厚

實的理論與多元評估作為基礎之外，也可以參加國際的相關競賽，累積此專業領域的設計視

野並獲取更多的國際回饋，例如:團隊曾與大型壽險公司國泰人壽的產學合作教育桌遊 

WinWin Insurance Plus 除了經過多元評估並運用於企業教育訓練現場，也曾榮獲歐洲 2020國

際教育遊戲大賽 (The International Educational Games Competition) 不插電教育遊戲組銀獎。

而藉由參加國際賽事，可以獲得不同國家的設計師與學者的觀點，是研發具備國際市場的教

育產品的重要養分。 

         

三、 小結 

    教育產品的設計有別於娛樂商品，不應僅著眼於市場行銷，更需要考量到教育專業的評

估以確保學習效果。此方面的產品的設計與評估，未來將可望有賴更多專業的培訓機制、評

估研究與認證機制來進行把關。而有實證基礎且易於導入現場的有效教育產品，是提升教學

創新品質不斷提升的基石。 
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