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情境式能源教育教材網站建置初探  

Preliminary Study on the Construction of Situational Energy Education 
Material Website 

 
【摘要】能源為現今全球之重要議題，學習能源知識與培養能源素養是目前能源教育的目標。本研究經文獻探

討國小中年級能源教育與教材關鍵問題進行探討分析，利用多媒體學習理論與認知學習理論設計教材，以動畫

教學形式傳達知識與觀念，融合情境式教學建置能源教學網站。我們使用個案分析與問卷回饋調查，對於教材

知識學習成效與整體教材操作進行調查分析，提供相關結論與建議。未來期許本研究教材能解決國小能源教育

之問題，使學童瞭解能源的重要性，幫助推動臺灣國小能源教育。 

【關鍵字】 能源教育；情境式學習 

 

Abstract: Energy is an important issue in the world today. Learning energy knowledge and cultivating energy literacy 

are the goals of current energy education. This study explores and analyzes key issues in energy education and 

textbooks for elementary and middle school students in the literature. It uses multimedia learning theory and cognitive 

learning theory to design textbooks, communicate knowledge and ideas in the form of animation teaching, and 

integrates contextual teaching to build energy teaching websites. We use case analysis and questionnaire feedback 

surveys to investigate and analyze the effectiveness of textbook knowledge learning and the overall textbook operation, 

and provide relevant conclusions and recommendations. In the future, I hope that this research textbook can solve the 

problem of energy education for elementary schools, make students understand the importance of energy, and help 

promote energy education for elementary schools in Taiwan.  
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1. 前言 

現今經濟發展迅速的時代，能源的使用率逐漸攀升，除了帶來社會繁榮，地球資源也因

此被大量消耗。在石化燃料過度使用下，造成近年來全球氣候變遷的現象加劇，如何妥善使

用能源成為現在備受關注的一大議題。因此，政府(經濟部能源局，2017)提出能源政策去做應
對，而如何推動能源教育政策宣導，也許是我們現在可以做的事情。身為現代公民的我們，

如何結合能源政策，設計相關推動政策的教育宣導，配合學校課程實施能源教育，來讓國小

學生有足夠的能源認知及相關知識，此為值得探討和研究之方向。 
目前學校所實施的能源教育，目的在於能讓國小學生在學習中養成正確的認知及態度，

並使國小學生有足夠的能源認知及養成正確的能源使用態度與行為，使能源的使用發揮最高

效益。徐昊杲與施秀青認為國小學童對於能源相關知識缺乏足夠認識和了解(2014)，學童在學
習能源相關知識時，覺得有困難度，可能原因在於 1.能源觀念偏於抽象，不易理解。2.內容
中有些許專有詞彙對於國小學生偏難，未解釋清楚名詞(吳家偉、楊朝平，2013)。3.教材編排
內容分散，使概念與知識未完整。傳遞模糊且有限的能源知識，自然使國小學童觀念建構不

完全，導致學童的學習狀況難以達到預期的效果(辛懷梓、張自立、諶佩明，2013)。長期下來，
國小學生開始覺得學習能源知識是很困難的，逐漸開始害怕且排斥學習。我們希望在國小階

段所學習到的能源知識能有效地被學生吸收，並且考量到現在孩童逐漸以數位化的方式來學

習知識，因此，如何設計適當能源教材，以提升國小學童對於能源知識的學習興趣是目前當

務之急。 
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2. 文獻探討 

2-1國小兒童階段能源教育的重要性探討 
現今能源使用程度不斷提升，促使全球氣候變遷逐漸嚴重，能源短缺的情況使得全球經

濟通貨膨脹(丁仁東，2010)。面臨有限的資源，探討能源議題已變得極度重要，在教育內容中
更是不可或缺(王如哲、黃月純，2011)。全球開始推動環境保護，永續發展之綠色議題被重視，
開發再生能源和推動節約能源已成為台灣需關切探討之議題(石文傑、廖錦文、盧建余，2007)。
為了因應未來能源缺乏的時代，國民應具有足夠的能源素養與節能態度(辛懷梓、張自立、諶
佩明，2013)。研究發現，學童在學習節能的相關知識後，態度與行為會呈現正向的表現(鍾采
容，2014)。教育在節約觀念與行為態度養成可以發揮關鍵作用(Zografakis, Menegaki, & 
Tsagarakis, 2008)。若讓孩子從在學時期就了解目前能源使用狀況及發展趨勢，對於未來能源
適應與應用的能力會有所幫助(石台榮，2009)。在政府施行的能源政策下(王秀紋等人，2008)，
能源教育應從小培養相關知識及概念。能源不單是國家的政策，更要深入實行至教育層面(賴
貞嫻，2009)。國小能源教育之推行不容忽視，應了解現階段之能源教育狀況，是故針對國小
能源教育現況進行探討有其必要性。 
2-2國小階段能源教育的實施現況及困難探討 

國小階段的能源教育目的在於教導學生使用能源的觀念以及培養節約能源的習慣(張有
典，2004)，但不應只單方面傳授節能之觀念，也需讓學生對能源相關知識、目前能源使用概
況及對能源的未來發展趨勢有所了解(石台榮，2009)，使整個能源教學呈現完整狀態。台灣的
能源教育內容雖然多元，但內容編排皆分散在各章節領域，零星分散的狀況讓學習效果不盡

理想，整體的教學效果也未實際反映在能源消耗上(吳天貴，2007)。能源教育大部分融合其他
領域教學，易導致課堂內容以其他領域為主，能源教育為輔，使能源內容概念被分割。這樣

的教材規劃，讓國小學生難以全面了解能源內容，也讓教師難以掌握能源概念是否講述完整

(余鈺焜，2007)。此情形讓教師只能在各領域課程中找出相關的學習目標，拼湊出國小階段能
源教育的內容，使教學目標不明確(石台榮，2009)。因此能源教育雖然已實施多年，國小學生
對於能源態度之培養及延續仍未有明顯之效果(吳天貴，2007)。從課綱中(國家教育研究院，
2015)看出，最早開始能源教育和培養能源觀念階段為國小中年級，由此可知，國小中年級為
能源教育初始學習時期，也是值得分析探討之階段。 

國小中年級階段尚未有深入的自然科學觀念，教育偏重以「觀察」的方式去認識自然科

目(國家教育研究院，2015)。國小學生能源認知面向普遍集中於石油和電，次級能源和再生能
源的部分較為不足，而節能觀念中，電器與食育樂之部分皆為不足(辛懷梓、張自立、諶佩明，
2013)。能源可透過觀察學習的部分偏少，領綱中多講求認識、察覺的能力，最容易觀察的太
陽能被作為一大宗主題，至於其他能源若無實地觀察，是很難理解運作的原理。若由授課老

師帶隊實地觀察，往往費時費力。由於能源教育內容在理論上佔多數，教學方面需有專業的

理論基礎，此方面是多數國小教師缺乏的，因而國小教師在教學時相對有難度(張瑞芬，2013)。
若老師單用文字講述來授課，學生難以確切理解能源相關知識。若無適用的教材或教學方式，

易導致學生概念模糊或內容未能理解等問題。  
2-3國小階段能源教育教材現況分析探討 
    經由能源教育相關教材的彙編與整理，發現目前國小階段能源教育教材約有網頁教材與影
片教材，這兩種類型教材經由初步分析亦發現對於國小能源教育有：1. 偏測驗達分型，著重
考試 2. 互動性低 3. 認知負荷過多，一部影片傳達的知識量不多 4. 許多教材需額外下載，減
少使用意願。且由上述文獻分析可以發現國小的能源教育對於未來能源的使用與推廣具指標

性的意義，然而，由現今國小能源教育現況探討發現，目前存在的問題有：1. 國小階段偏重
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於「觀察」，能源大多為抽象概念，學童較不易理解。2. 國小能源教材因太陽能較易觀察，
因此課本多以此為主相較之下其他能源介紹較少。3. 需實地觀察才較易了解之能源，例如：
火力發電、電能的傳輸、潮汐發電、核能發電等因不易觀察而較難理解及介紹。 

國小學生對於全球暖化、節能減碳等相關議題的資訊主要來源是學校老師、電視媒體及

網際網路(鍾采容，2014)。處於數位網路時代的學童，網路已成為了他們生活中的一部分，也
成了獲取知識的另一個途徑，尤其多媒體影音，更是容易吸引學童的眼光(張忠義，2015)。利
用大眾傳播媒體的數位電子媒介推廣教學，更可增加學生的學習興趣和接收力，因此大眾傳

播媒體是非常值得應用於能源教育的工具(石台榮，2009)。為了促進學生更加了解能源相關知
識、能源應用發展，可藉由多媒體影音、數位網路的應用，提升學習興趣。教學上，可多加

利用多媒體工具教學，豐富教學內容，讓學童更加願意學習能源的知識(林曉雯、陳碩祈、陳
麗月，2016)。善用現今數位網路和大眾傳播，融入教學，可使能源教育和相關議題更加遠播
和容易理解，促進學生對能源有更清楚地瞭解。其中需特別注意國小能源知識內容與理解範

圍、認知負荷程度(Cognitive Load Theory)、情境式教學成效性、教材影音長度控制、網站介
面使用規劃、遊戲式教學適切性。是故本研究主要針對國小中年級學生，以多媒體學習理論

設計整體教材，雙碼理論與認知負載理論解決傳統教材中效果短期和負載過多產生的挫敗問

題，以情境認知理論使學童置身於情境中，激發學習興趣以及思考探索的機會。應用雛型系

統設計，反覆測試，以發展能源教育相關教材，其能提升學生的能源知識、素養與辨別能力。 

3. 研究方法 

本研究經文獻分析與雛型系統設計法，經過文獻探討，針對能源教材以多媒體教材設計

原則，融入情境式學習方式，製作能源教育網站與教育動畫影片，以探究多媒體教材對學童

知識學習的影響程度。將國小能源教育內容融入其中，以進行能源教材設計、教材網站規劃、

整體教材設計修正歷程，相關說明如下敘述。 
3.1 教材設計 
本教材運用多媒體教材設計原則方法，針對國小中年級學生的能源教材在過去學習的關鍵問

題進行設計，主要設計特色為以情境式教學與認知學習理論，借重多媒體數位教材促進國小

中年級學童對能源相關知識的學習。整體教材包含教材知識內容、動畫輔助內容、遊戲體驗

內容、教材評量內容，相關設計如下： 
（1） 能源教材知識內容 
本研究之能源教材知識內容，能源種類包含水力能、化石燃料、太陽能、風力能、核能與生

質能，對象設定為國小中年級，以進行教學分析。首先確定目前教育部設定國小中年級能源

教學內容的廣度與深度，符合十二年國教課綱，釐清學習內容中各項知識與態度的相互關係，

為後續設計教材奠定基礎。分析能源教育目前問題，分別為1.多為建立使用能源的正確觀念，
能源知識的部分極少。2.學生對能源態度的素養尚未提升。3.對於日常生活中難以觀察的能
源了解不足。本設計教材針對這些問題進行改善設計，涵蓋的知識內容為各能源介紹、產能

過程、優缺點分析，建構生活情境，使知識應用在日常生活和對環境影響。不僅傳遞正確知

識，也在教育過程中建立良好的能源認知，培養能源素養。經由探討分析現今的國小能源教

材中其優點多為 1.以敘事故事導入觀念 2.台詞設計為國小年齡對白 3.圖文搭配，動畫風格
統一。但缺點多為 1.內容文字太多，無重點標示 2.多為講師解說搭配簡報播放，生硬無趣
3. 以考試為設計方向的教學影片較多，著重測驗練習，易讓學童只是記憶內容，應試教育導
致被動學習(曾婉玲，2015)。因此本研究保有上述優點，進而修改其缺點，利用多媒體影音
製作國小能源教材，解決枯燥乏味的文字教學方式，以及將抽象觀念轉為具體化視覺呈現，

創設情境激發學童學習動機。 
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（2） 能源動畫教材內容 
本研究的動畫教材設計，主要包含腳本企劃、動畫素材設計、動畫製作。運用多媒體學習認

知理論製作能源動畫教材，以視覺與聽覺搭配，可免去分散注意力效應(split-attention 
effect)。雙碼理論(dual-coding theory, DCT)的認知模式應用在動畫視覺中的字象
系統及圖像系統部分，同時且有效地處理此雙管道可提升學習成效(張正杰、蔡玉茹、羅綸新，
2015)。在腳本企劃設計，以情境式教學法的概念，設計主角在年紀與對能源認知上與國小
學童相同，讓學童在視聽動畫的同時，將自己帶入主角的角色一同思考，並透過能源探員角

色取代「教師、演講人」，讓學童感覺到這是部有趣的動畫，未有上課的感受。將劇情設定

為日常生活，讓學童明白能源與日常息息相關，連結生活的知識傳達模式，使學習者將認知

活動與情感活動結合起來，激起學習情緒，且依其學習脈絡進行探索，培養出解決問題能力。

腳本與知識的融合，除了明白國小能源教育之難易度，以及內容符合兒童的認知理解，提供

他們有感應、能懂的訊息，考量到認知負載理論，控制影片時間在五分鐘內，在設計上避免

同一時段湧入大量的元素，知識內容適當且適時的加入，使學習者無考試讀書的壓力。本研

究動畫素材設計部分，採用卡通式的風格，因卡通人物設計鮮明具特色，俏皮的形象使視聽

者在觀看時有輕鬆的氛圍，有正向的學習效果(張琬翔，2007)。本研究之動畫製作運用動態
圖像(Motion graphics)，平面設計的構圖與具特色的運鏡風格，可將大量資訊經設計安
排以創意的手法傳遞訊息。彈性的人物場景變化，可將抽象能源觀念轉變為具體影像呈現，

可使觀看者更加了解且印象深刻。 
（3） 能源遊戲教材內容 
數位遊戲式學習(Digital Game Based Learning)透過數位遊戲為平台或教材，讓玩家
能在遊戲中學習，兼具遊戲性與教育性。遊戲式學習可在遊玩中創造興奮和歡樂氣氛，增加

學習興趣與學習動機，進一步提升獲取知識的程度(Tahereh Partovi, Majid Reza 
Razavi, 2019)。而使用數位媒體為學習媒介能更有效地達到教育目標，學生有更明顯的
積極學習態度(Erhel, Jamet, 2013)。本研究的數位遊戲教材設計為記憶翻牌小遊戲，
簡易玩法使國小中年級可快速遊玩。翻牌遊戲包含視覺圖像與空間位置兩種認知，玩家在遊

戲中需記住圖片特徵與矩陣位置，達到訓練工作記憶能力。我們設計將「備轉容量率」的知

識內容融入至翻牌遊戲，使學習者在遊玩時，不僅能記憶備轉容量率之圖像顏色，也能複習

備轉容量率為何和各顏色之指標意義，進而了解備轉容量率的重要性和其與生活能源的關聯，

達到寓教於樂的效果。 
（4） 能源教材評量內容 
本研究之能源教材評量內容，根據目前能源教育實施後國小中年級缺乏的能源知識以及本研

究的教學目標所設計。主要內容涵蓋國小中年級基礎能源知識與相關認知能力，以瞭解本研

究教材是否使國小學童達到學習成效。命題依據一般命題原則與撰擬選擇題之原則所設計，

以選擇題的方式，可測量從簡單到複雜的學習結果，較不易受到猜答的影響，可信度與鑑別

度較高。題幹設計需注意敘述要完整扼要，用字遣詞要前後一致，並配合國小中年級之閱讀

能力水準。選項設計需注意各選項之間要有同質性，與題幹間應有相當的邏輯性，正確答案

確定無爭議性，且誘答選項必須具備似真性。從評量測驗中，探討國小中年級對於本研究教

材使用前後的能源知識提升程度，以及分析哪部分的教學目標未達成，以利教材後續修改。 
3.2 能源教材網站 
本研究的能源教材網站架構主要以網站瀏覽之使用者經驗來設計，針對國小學童於網頁瀏覽

習慣，建構學習性的網站瀏覽順序。因應給學童學習之裝置有所不同，如：電腦、平板、手

機等，利用響應式網頁設計(Responsive web design，RWD)，可根據顯示網頁的裝置來
進行動態面板調整。在研究實作網站中，主要以情境故事包裝為基礎，建構學童之學習流程，
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流程主要為故事內容導讀、課程內容以任務模式進行，目的為解決目前能源危機、角色介紹、

遊戲學習等。  

 

圖一 網站架構圖 
本研究網站包含七項主內容，分別為首頁(Home)、網站簡介(能源危機)、故事課程(探員出
任務)、能源介紹(六大能源)、互動遊戲、關於我們和製作歷程。網站設計為一頁式網頁，
除了製作歷程為獨立分頁以外，其餘所有網站內容可經由滑動從頭到底瀏覽完畢，也可按上

方選單移動到想觀看的內容區域。網站首頁呈現出我們所設計的情境虛構世界，宇宙中有各

種類型的能源星球，滑鼠移動至星球圖示會發光且冒出探員星座，可欣賞各能源探員的樣貌。

網站程式中加入許多動態圖像設計，讓畫面生動有趣，產生吸引力，引起往下欣賞的動機。

網站簡介使用前導動畫短片，將文字簡介轉化為視聽動畫呈現，相較於單純文字生硬的敘述

方式有趣許多。故事課程為能源動畫教材區域，將課程動畫用「任務」詞彙包裝，改善「課

程」詞彙帶來的乏味感。右方加入各能源教學目標，以疑問語句呈現，可在觀看動畫前引發

學童思考和好奇。能源介紹以探員介紹模式，將能源化身為探員角色，知識內化為角色性格

與技能，使學童覺得在認識人物，而不是在課業學習。互動小遊戲為翻牌遊戲，可讓學童在

觀看完動畫教學後進行遊戲，過程中複習動畫教育內容，加深印象。製作歷程分頁中介紹此

網站教材製作過程、個案測試結果、網站版本修改歷程。 
3.3 整體教材設計修正歷程 
（1） 初始教材畫面 
本研究整體教材初始版本。首頁畫面僅有網站名稱圖示和火箭動態圖像，往下滑動可至故事

動畫區域的文字簡介畫面，右方有數字選項可經由點選或向右滑動觀看故事動畫。動畫為分

段式呈現，每個疑問圖示可點擊觀看此短片獲得答案，短片為獨立動畫視窗。能源介紹為靜

態圖文呈現。互動小遊戲為備轉容量率的翻牌遊戲，按下開始按鈕可計時，增加遊玩中競爭

刺激感，提升學童興趣。動畫合集為每個能源教學動畫的完整版，將故事課程中的分段式短

片合併，在此分頁可看完整版。 
表 3-3-1初版整體教材設計 

首頁 簡介 故事課程 能源介紹 
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翻牌遊戲 動畫合集 動畫視窗 關於我們 

    
（2） 二版教材畫面 
整體教材初始版本製作完成後，經過系統測試及建議回饋，修改為第二版本。初始版本的問

題有 1.偏靜態網站，單調且無吸引力 2.文字敘述過多，無法耐心看完 3.故事課程區域操作
不便，右方選單不明顯，部分網站操作方式不明確，點擊或滑動不清楚 4.分段式動畫教材易
讓學習者觀看覺得不流暢 5.翻牌遊戲的計時功能，易使學習者關注在速度，忽略了遊戲的教
育目的。我們將上述五個問題逐步修改：1.多增加圖案豐富網站畫面，以網站程式創造出動
態圖像 2.文字簡介轉變成多媒體影音，以前導片呈現 3.網站改為「一頁式網頁」，使用者
可由下往上滑動觀看所有教材內容，也可點擊上方選單快速到達內容區域，此外右下方增加

一按鈕可點擊直接到網頁最上方—首頁畫面。4.將分段式動畫教材移除，改為完整動畫，右
方增加短文動畫課程簡介 5.將翻牌遊戲中的計時功能移除，避免學童遊戲關注在達到最快速
度，增加提示按鈕，可讓學童經由提示回想動畫中備轉容量率之內容。另外，在首頁畫面多

增加能源星球圖案，強化情境式學習部分。 
表 3-3-2二版整體教材設計 

首頁 簡介 故事課程 能源介紹 

    
翻牌遊戲 能源介紹選單 能源介紹視窗 關於我們 

    
（3） 三版教材畫面 
整體教材第二版本製作完成後，再次系統測試及使用觀感建議，修改為第三版本，而二版整

體教材的問題有 1.一頁式網頁模式標示不清楚 2.看完動畫教材，學童無法快速抓取到學習
目標3.故事課程區域與能源介紹區域相隔遙遠，操作不便。我們針對上述三個問題進行修改：
1.在故事課程區域與能源介紹區域之間增加向下標示，提醒使用者可往下滑動 2.在動畫教材
右方新增學習目標，以疑問句呈現，使學童持有好奇且進行思考，看完動畫後能獲得問題的

解答 3.在故事動畫頁面中，右方新增大聲公動態圖示，可點選連結到此能源介紹。在能源介
紹畫面新增按鈕，可連結至下一個動畫教材，方便學童學習不中斷。除了上述修改，我們將

部分區域重新命名，文字詞彙使用貼近國小中年級，例如：「故事介紹」改名為「能源危機」，

「故事課程」改名為「探員出任務」，帶給學童趣味感，提高興趣。另外增加製作歷程分頁，

讓使用者能從中明白我們的研究製作過程。 
表 3-3-3三版整體教材設計 

首頁 簡介 故事課程 能源介紹 
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翻牌遊戲 任務選單 向下標示 製作歷程分頁 

    

4. 研究結果與討論 

   本研究以個案分析法與回饋蒐集使用者運用本研究情境式多媒體能源教材進行初探，探
究教材對國小中年級能源學習的成效，以及使用者教材操作是否有疑慮與觀賞意願。 
4.1個案分析 
本研究以個案分析法，針對三位國小中年級學童進行動畫教材使用前後的水能源知識能力測

驗。測驗題目依據水能源教材教學目標和選擇題命題原則所設計，共十二題，總分為 120分。
測驗目的在於透過考題問答中瞭解國小中年級學童目前能源認知的程度，且觀賞動畫教材後，

分析本教材是否對學童學習能源知識有所成效與探討評量設計是否適切。 
以下針對個案研究結果進行說明 
觀看水能源動畫教材前的測驗，三位學童的答對題數分別為 3題、4題、6題，而題目中以
利用水位落差(位能) 轉為動能而帶動發電原理的學習目標考題錯誤率較高，對此觀念模糊。
其次為備轉容量率的內容不了解，不清楚備轉容量率與過度使用電器的關係。 

表 4-1-1觀看動畫教材前測驗結果 

測驗分數結果 答錯率高題目 

 

 
觀看水能源動畫教材後，再次對三位學童進行測驗。答對題數分別為 7題、10題、10題，
明顯看出動畫教材有所成效。尤其是位能轉為動能而帶動發電的原理學習目標部分，學童能

從影音中瞭解能源的形成過程，加深印象。本次測驗主要錯誤部分為備轉容量率中的記憶題

型，如備轉容量率燈號分為幾種顏色、備轉容量率小於 6%呈現橘燈時的供電呈現什麼狀態，
此部份的評量問題設計應盡量避免需透過機械式記憶(Rote Memory)之題目，多加強備轉
容量率與過度使用電器之間的關聯考題，或在動畫教材中利用視覺圖像強調或台詞腳本設計

來優化單純記憶的疑慮，未來可將之改善。 
表 4-1-2觀看動畫教材後測驗結果 

測驗分數結果 答錯率高題目 
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4.2問卷系統操作分析 
本研究以問卷回饋方式，以初版整體教材區分為教學網站、動畫教材、遊戲評量、整體教材

共四部分進行調查，共蒐集 49份問卷於展覽現場，其中年齡層多為 19-30歲。大部分問卷
對本研究皆有正向評價，七成以上的受試者認為本研究的整體教材對國小中年級學童能源知

識學習是很有幫助的，認為很有教育意義，有觀看意願。對於以多媒體教材傳授能源正確觀

念的方式持正面看法，並鼓勵用此情境模式運用在教學上。在初版網站的美觀性建議可多增

加動態圖像豐富畫面、減少文字敘述，可多用明亮的色調，顯出活潑感。而系統操作部分選

單不明確、有些選項連結不穩定，在二版網站中皆加以修正。建議動畫教材角色可再有趣化，

遊戲教材可再增添備轉容量率的教育內容。部分受試者認為未來可給國小中年級班級學童實

測，觀察學童如何操作，可更直覺性地瞭解如何修改適合學童的操作介面。 
表 4-2-2問卷調查部分分析結果 

網站系統使用是流暢的 網站介面具有美觀性 網站架構完整度 

   

動畫教材可增強能源知識 遊戲可提高能源學習興趣 遊戲可增強能源知識印象 

   

整體教材可以增加學童能源知識和學習興趣 問卷年齡分布 

  

4.3整體教材設計與省思 
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本研究經過反覆檢測修改後發現國小能源教材應注意：1.能源知識需符合教育部設定之教學
目標，且教育內容或補充知識需為國小學童理解之範圍 2.教材設計需考量到國小學童認知負
載能力 3.情境式教材在設計上需注意情境與知識的融合與連結性 4.用字遣詞需適當且貼近
國小學童 5.抽象概念可經由動態圖像方式轉為視覺具象化 6.遊戲教材設計需避免學童只著
重娛樂，忽略學習目標 7.評量設計要以國小學童閱讀能力為考量，答案需確定無爭議性 8.
考量到學習裝置不同，可使用響應式網頁 9. 網站架構需清晰，介面設計需讓使用者操作流
暢。在本研究過程中，經由文獻探討瞭解能源教育的重要性，以及能源教育現況，藉由問題

分析與設計方法解決，逐步製作出能源教育網站，中間經過多次修改與測試，以致得到良好

的結果。期許未來本研究對國小能源教育是有幫助，使國小學童在學習能源中可降低困難度，

提高學習興趣和能源素養，並進而帶動台灣能源教育意識。 
 

5. 結論與建議 

現今能源已成為全球關注之議題，而台灣的能源高度仰賴進口，使節約能源與能源開發

更是台灣需積極面對的議題，在能源政策的宣導下，能源教育為解決策略之一。為了使能源

相關觀念深植人心，提高能源知識程度與培養節能觀念，能源教育應從小開始，而目前的能

源教育最初階段為國小中年級。以往國小學童缺乏足夠的能源認知，在學習能源知識時覺得

有困難度，認為抽象難以理解且詞彙艱澀難懂，造成學習動機減少。能源教材內容編排分散，

使學童能源概念不完整。而現今可利用多媒體與情境式方式解決問題，將能源知識與觀念以

動畫視覺呈現，不僅解決學習上的困難，也可促進學童學習意願。情境式連結生活，進而培

養學童良好的能源素養。完整的能源教材網站可解決教材編排分散之問題。未來本研究將進

一步蒐集資料，實際進入國小班級進行測驗分析，以作為整個系統的改進參考。期許本研究

對台灣國小能源教育能有所幫助。 
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