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壹、前言 

 

一、專題製作背景及目的 

 

科技日新月異的發展，人手一機已成為常態，順勢帶動智慧型手機內的 APP 多樣性與

方便性，APP 已成為現代人生活中不可或缺的一部分，滿足人們的使用及各項需求。APP

分成為很多種類，有遊戲、照片和視訊、教育、兒童、生活風格、健康與瘦身、生產力工

具及書報攤；旅遊、音樂、運動、娛樂、新聞……等，大多是使用手機打字傳訊息，對有

些表達能力不好的人，打了一大段文字只為了闡述一件事情，有時還無法明確的傳遞自己

內心的意思給對方知道。如果這時可以只使用一句成語就能解釋的話，豈不是能簡短很多

呢？但如果我們用了成語但對方卻不懂意思該怎麼辦？會不會是因為對方覺得學習成語很

困難或者是很無聊，進而導致雙方無法將成語作為溝通的工具呢？ 

 

我們這組參加過 APP 比賽，有了第一次比賽的經驗，我們在這次的專題也打算結合

APP 來製作，藉由上次參加比賽的機會設計出了一個能邊玩邊學習成語的 APP，結合趣味

與教學讓人不會容易感到壓力，也能幫助大家更了解成語的重要性與該在何時使用才能使

用得體與合適；而這個 APP 也適合各年齡層的民眾使用，實踐「活到老，學到老」的精神。

趁著 APP 比賽作品的操作方式還在腦海中，想做一個不會讓自己後悔又有學習性的 APP，

讓這個 APP 具有教育意義又不會讓人感到枯燥乏味，除了能讓語文能力提升之外，也能讓

大多數的人用字遣詞水準提高，不會在不對的時間點使用了錯的成語，讓整個氣氛陷入尷

尬狀態。 

 

二、專題製作方法 

 

成語妖怪村是使用 MIT App Inventor2 (簡稱 AI2)軟體所設計出來的，AI2 是個簡單容

易上手的軟體，利用淺顯易懂的積木方塊來編程，讓初學者不會因為沒有學過程式碼而無

法駕馭。APP 內的圖片及按鈕都是使用 PhotoShop(簡稱 PS)自行繪製而成的，無論是對於

影像的繪製合成、或是編修處理，都有細分成各種不同工具、相關數值設定、面板、圖層，

讓使用者可以做到最精準的調整。圖片最後是使用 PhotoImpact 進行最後的處理，

PhotoImpact 是個簡單的相片編修軟體，可用於圖片去背以及修飾圖片，裡面也有許多範例

圖片可供我們使用，成語的資料則是透過字典以及上網查詢所得知的。 

 

三、預期成果 

 

我們預期完成一個既有趣又具有學習功能的『成語妖怪村』，能讓使用者在學習成語

時，透過網路及電腦的輔助不再感到困難與排斥，也能讓學習者抱著愉悅的心情學習；除

了結合趣味性之外，也能從中學習到有關成語的相關故事與典故。從遊戲式學習過程中找

到適合自己的學習方法，無論是對自己或是開發者都是一大肯定，也期許在未來有更多人

能主動學習來充實自己。 
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四、專題製作流程 

 

1. 分工合作來快速完成此專題，訓練團隊人員解決問題的能力，並且進行小組討論，也

能在彼此之間遇到的困難時，一同討論並解決。 

2. 提供說明功能，可讓使用者隨時查看遊戲的玩法。 

3. 想藉由學習型遊戲設計來讓使用者感受到：是可以透過輕鬆快樂的玩遊戲來達到學習

的成果。 

 

五、專題製作流程 

 

專題製作流程圖 

 

貳、正文 

 

一、文獻探討 

 

(一)APP 介紹 

 

APP 是「Application」的縮寫，是一個廣義的應用程式。指設計給智慧型手機、平

板電腦或是其他行動裝置執行應用的一種程式軟體。而 APP 主要設計為方便實用容易操

作，這樣才會更吸引人，社會間有各種不同需求，於是有各式各項新奇的 APP 產生，而

一個成功 APP 必須具備淺顯易懂的使用方法與高流暢度，畢竟如果要成功吸引用戶持續

使用 APP，就得先優化自身的程式，才有機會在眾多的 APP 中脫穎額出，立足於各手機

內供人使用。 

 

(二)APP 程式軟體開發 
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一般使用 Objective-C、Java、C、C++、C# …… 等程式語言開發用戶端程式，並

可上架至應用程式商店。程式設計像是個人的作戰技巧，不少人都會有這樣的迷思，使

得我們在開發軟體時，太著重在程式設計部份，而忽略了其他軟體，也必須關注的重要

的事情。 

 

(三)AI2 簡介 

 

App Inventor 2 (簡稱 AI2) 是麻省理工學院所製作的軟體設計環境。它將複雜的程式

碼轉換成積木方塊，以簡單的堆疊積木方式，配合基本的邏輯思維來完成程式的編撰。

除此之外它也可以支援機器人，對於想學習編撰機器人程式的人，或是剛起步要接觸程

式語言的初學者來說可是一大福音呢！ 

 

雖然 AI2 沒有太華麗的介面配置，但 AI2 是架設在雲端的軟體設計環境。而雲端有

一個很貼心的設計，就是不用刻意去存檔就會自動幫程式設計者做存檔的動作，所以就

算螢幕被關閉或是電源因為意外而被切斷，都不用擔心辛苦編撰出來的程式會就此遺

失，因為只要再次登入編撰程式的 GOOGLE 帳號就能繼續編撰程式了 

 

(四)雲端資源 

 

企業使用四種不同方法來部署雲端資源。「公用」雲端是透過網際網路與大眾共用資

源及提供服務。「混合式」雲端是依據服務的目的，在公用與私人雲端之間共用服務，只

有在組織間共用資源的社群雲端。例如：政府機構共用。 

 

(五)動機理論 

 

動機是個引起個體的學習活動，該活動朝某一目標的歷程或原因。簡單來說，就是

做某件事的原因，促使去行動的動力。而現在加上學習兩個字，此時的主詞是教師，是

指當教師在實施教學活動的時候，能夠引發學生學習的動力，並促使該活動朝向教師一

開始所設定的目標持續邁進。 

 

學生的學習動機有的來自學生自己本身，教師應引導產生學習的認知、情緒、價值

與內在因素；有些來自獎賞、誘因、他人的期待等外界環境之影響，這就是所謂的內發

與外爍動機。 

 

(六)文學的意義 

 

文學被認為是一種以文字語言為工具，形象化地反映出現實的藝術且具有藝術與智

力價值的作品，其中包括韻文、散文、劇本、小說等。文學可根據：虛構、非虛構或是

文體來進行分類。文學寫作是文化的重要表現形式，以不同的流派及不同的時期表現出
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應有的內心情感。這個概念隨著時代而改變， 現在它可以擴大到非書面的口頭藝術形

式，可以只與語言或只與文字本身作結合，因此使書面作品之印刷需求減少，最終造就

了網路文學。 

 

文學並不一定是客觀的。一名成功的文學家，能在自己的文學作品中展現自己對於

文學的看法，抒發自己內心的情懷。有時可以以客觀的角度讓每位讀者自行思索作家想

表達的內心情感，與藝術表現，且能完整地烙印在讀者的心中。有時也可藉由作家主觀

的想法帶給社會不同的省思。 

 

(七)遊戲式學習 

 

數位遊戲式學習逐漸受到重視，也擺脫過去在人們的印象中對於數位遊戲的負面印

象。教育與玩遊戲一直是相互牴觸的，普遍的家長們都認為玩遊戲是會影響孩子們的學

習。但遊戲對於人們而言是一種最強大也是最自然的學習方式。遊戲式學習不單單的只

是玩遊戲，而是利用以教育為目的設計的遊戲思維，來讓遊戲的創意增強學習的意願。 

 

為了要更瞭解遊戲式學習是否真的能對教育學習成效帶來創新的影響，其分析與驗

證的重點，主要反映在不同遊戲化元素，數位學習平台的社群導入遊戲化設計與開發架

構，並強調如何透過這樣的機制教學，去提升學生的學習動力。 

 

二、專題設計及製作 

 

(一)設計理念 

 

本遊戲可根據遊戲中提供的解釋進而拼湊出最合適的成語，不但替遊戲增加了些趣

味性，而且在學習方面可以擺脫傳統死記硬背的記憶模式，這種學習方式可以換來更有

效率的學習成就，也能輕鬆的提升記憶力，使人們不會有排斥學習的心態，這才是我們

設計這個遊戲的初衷。 

 

(二)使用設備 

1. 硬體： 

筆記型電腦、桌上型電腦：設計素材，編輯畫面及程式編製 

平板電腦、手機(Android)：檢測遊戲是否有瑕疵，再到電腦進行編修。 

 

2. 軟體： 

PhotoShop、PhotoImpact：自行繪製、編修畫面及素材 

AI2：編撰本遊戲 APP 最主要的雲端編程平台。 

 

(三)遊戲說明 

1.遊戲規則 



  APP 程式與學習的結合─成語妖怪村  

 6  

利用手機上下左右搖擺，並且將左邊解釋的正確成語以觸碰組合，若答對可進行下

一關，則答錯可選擇重新挑戰。 

 

2. 操作方式 

(1) 進入遊戲主畫面後，計時器開始執行，控制各個動畫的進行。 

(2) 判斷使用者動作，當按下「遊戲說明」按鈕時，則到遊戲玩法介紹畫面。 

(3) 判斷使用者動作，當按下首頁左下方「箭頭按鈕」時，則為退出遊戲。 

(4) 判斷使用者動作，當按下「成語教學」按鈕時，則到成語教學選擇畫面。 

(5) 判斷使用者動作，當按下「進入遊戲」按鈕時，則到關卡選擇畫面。 

(6) 判斷使用者動作，當按下遊戲左下方旁邊的「箭頭」按鈕，則是離開進行中的

遊戲。 

(7) 判斷使用者動作，當按下進入遊戲後的「常見」和「不常見」按鈕時，則開始

遊戲。  

(8) 判斷使用者動作，當答對答案會出現「天使」和「下一關」之按鈕，反之答題

錯誤會出現「哭哭的幽靈」和「重新挑戰」的按鈕。 

(9) 判斷使用者動作，當按下「下一關」按鈕時，則會讓全部的計時器停止後，再

重新以亂數抽題。 

(10) 判斷使用者動作，不想玩則可按下左下方「箭頭」按鈕，返回遊戲首頁，離開

遊戲。 

 

(四)遊戲架構 

 
遊戲架構圖 

 

(五)素材製作 

 

 1. 畫面&程式設計 

 

主畫面 
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關卡選擇 

(常見的/不常見的)  

 

成語教學 

(常見的/不常見的) 
 

 

常見的 

 

 

不常見的 

 

 
遊戲進行 
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挑戰成功&挑戰失敗  . 

 
常見&不常見解釋教

學 
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2. 音效:  

sound_1.mp3 sound_2.mp3 sound_3.mp3
 

(六)使用者問卷回饋 

 

性別 
男性 

46% 

女性 

54% 

教育程度 
國中 

8.20% 

高中/職 

85.70% 

大專/學 

3.00% 

如何得知學習性遊戲 
網路 

58% 

親友告知 

6% 

廣告 

10% 

人員推銷 

2% 

自行發現 

22% 

其他 

2% 

如果有機會還會想嘗

試學習性遊戲嗎？ 

是 

74% 

否 

22% 

無意見 

4% 

 

研究發現，有興趣嘗試學習型遊戲的人較多偏向於女性，教育程度較多分布在高中職，

有機會想再次嘗試學習型遊戲的比例佔 74%。 

 

 非常同意 同意 不同意 
非常 

不同意 

我認為透過學習性遊戲來學習是無壓力的 20% 70% 8% 2% 

我認為成語妖怪村這個遊戲是有幫助學習

的 
18% 74% 4% 4% 

我覺得透過學習性遊戲可以讓人更有動力

學習 
24% 70% 4% 2% 

我覺得學習性遊戲是枯燥乏味的 0% 22% 62% 16% 

我覺得透過成語妖怪村這個遊戲更容易記

住成語 
18% 70% 10% 2% 

我認為可以從學習性遊戲身上感受到學習

的樂趣 
30% 60% 8% 2% 

 

參、結論 

 

一、研究結果  

 

由於近年來人們使用 APP 的次數繁多，已經成為了生活中不可缺少的一部分，所以

我們自創了小遊戲，研究結果顯示有興趣再次嘗試的有 74%，可見大家對學習這種東西

接受度還是很高的。我們希望這款遊戲可以幫助到那些不喜歡用傳統式的死記硬背的
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人，可以透過學習性遊戲來讓達到更理想的學習效果，人們常說助人為快樂之本，期待

我們創造出更多元的遊戲。 

 

二、建議 

 

1.希望圖片可以更精緻，使畫面更吸引人。 

2.希望題目可以更多元化，促使更多人對學習成語的意願。 

3.希望內容可以更豐富生動，讓遊戲整體玩起來不感到枯燥乏味。 
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