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壹、前言 

一、研究動機 

程式設計對於現在的人們來說已是不可或缺的一部份，當世界正在進

步，人們必須跟著世界的演變而去改變自己。早期人們認為程式設計是一門

高深的課程，如今教育已經把程式設計與邏輯思維列為重要的一個學習素

養。所以我們用 Zenbo 機器人設計 APP 讓使用者能夠與機器人互動並學習，

達到寓教於樂的效果。 

 

目前的社會已面臨少子化的挑戰，每一位幼童都彌足珍貴，對於幼童的

教育格外重視。為了讓幼童能夠增加學習意願，很多教材教學都以遊戲的方

式來進行，讓幼童們覺得「學習」這件事不再枯燥乏味。目前教育界倡導幼

童的遊戲式學習確實可以幫助幼童的學習能力與提升學習興趣。 

 

現在隨著醫學的進步，人們勢必也要面對即將到來的高齡化社會。在台

灣的社會中也有不少三代同堂的家庭，孩子放學後有一段時間可以與阿公阿

嬤相處，這段時間是可以鼓勵祖孫共學的黃金時段。因此，我們希望做出一

款教材，透過機器人的互動促進祖孫共學的樂趣。一方面能讓孩子認識生活

瑣碎、學習空間概念、增進邏輯能力；一方面也能使老人減緩老年癡呆發生

且能增進祖孫間的情感，使父母放心，也使家庭生活更多采多姿。 

 

二、研究目的 

我們的研究動機是希望設計機器人與祖孫共學的教材，從幼兒教學的教

材中發現，生命教育的教材適合阿公阿嬤來教導小朋友對生活瑣碎的認知，

若加上機器人的陪伴，更能增添學習的樂趣與祖孫之間的情感。 

 

因此，我們的研究目的如下： 

 

(一) 利用 Zenbo 機器人開發適合祖孫共學的生命教育教材。 

 

(二) 探討 Zenbo 機器人的互動式教材，是否能達到祖孫共學的效果。 

 

(三) 透過 Zenbo 機器人去蒐集分析使用者相關的使用資訊。 
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三、專題製作流程圖 
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圖 1、專題製作流程圖 

(圖片來源：研究者自製) 
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貳、正文 

一、文獻探討 

(一) 何謂 Zenbo 機器人 

Zenbo 是台灣電腦廠商華碩公司於 2017 年推出的互動式智慧機器人，Zenbo

的主要定位是家用陪伴型機器人，可透過語音操作，提供教育、個人助理、娛樂

等功能，而本身也有一套專門寫程式的軟體(Zenbo Scartch)可透過寫入程式控制

去控制行為能力或是語音問答等。 

 

(二) 祖孫共學 

代間學習指安排不同世代間共同進行學習活動，強調在不同情境中

進行溝通與互動，並分享彼此的想法及感受。藉由活動中彼此的合作，

相互學習成長並促進不同世代之間的情感維繫，完成有意義的任務（黃

富順，2004）。 

 

(三) 生命教育的意義 

生命教育包含了認識生命的意義、尊重與珍惜生命的價值、熱愛並發展

個人獨特的生命、實踐並活出天地及人我共融共在的和諧關係。 

其實，整個社會活動都算是生命教育，只是最直接的切入點是教育體系，

也就是由小學至大學十六年的學校教育。不過最早接觸的教育還是在家庭教

育，家庭能夠教導我們生命的重要以及對於生活的認知及能力，對於一個孩

子生命教育的落實，就從家庭開始。 
 

(四) 遊戲式學習理論 

人類可能在數千年前，就開始玩遊戲。或是說，打從有人開始，就開始

玩遊戲。例如象棋就是一種訓練人們思考的遊戲。沒有人不喜歡遊戲，也沒

有人不喜歡在遊戲中學習。但隨著科技日新月異，電腦遊戲的出現也讓遊戲

式學習有了許多新的面貌。 

    許多專家學者認為，遊戲式學習是一個豐富的學習媒介，一個好的學習

動機及環境，可以幫助學習者的創造力及專注力，但同時，對學習者也有一

定的沉溺性。 

雖然，遊戲式學習有這麼多的疑慮，但是學生喜歡數位遊戲卻是不爭的

事實。該如何發揚遊戲式學習的好處，避免遊戲式學習的缺點發生，是學習

研究者的挑戰。以下也整理出一份優缺點分析表。 

 

 

 



 

 

二、

 

數位遊戲對

因為： 

 遊戲是

環境 

 遊戲環

供使用

 遊戲是

動 

專題設計 

(一) 設計理

本遊戲

遊戲的樂趣

為本遊戲增

習基本知識

 

(二) 系統簡

當在首

行遊戲，本

 

1.  電

此

性，

所改

樂。

Zenb

對於學習是

是一個非常

環境可以呈

用者學習 

是行動與目

理念 

戲主要是以

趣又可以充

增添了一番

識上也較生

簡介 

首頁選擇「

本教材提供

電子故事書 

此故事名稱

但卻在奶奶

改變，最後成

  

bo 機器人與祖

表 1、遊戲

是有幫助的

常好的動機及

呈現不同的情

標導向的學

以增進幼童空

充分的學習知

番風味，而且

生動有趣，甚

開始遊戲」

供「三套遊戲

圖 2

(圖片來

稱為珍珍與奶

奶發生意外

成為了一個

祖孫共學生命

4

戲式學習的

數

因

及學習

情境提

學習活







空間概念及

知識。我們

且也適合用

甚至能使幼

」進入到本

戲」及「一

  
2、系統畫面

來源：研究者

奶奶，主要

外後，省思到

個成熟懂事的

命教育之教材

的優缺點分析

數位遊戲對於

因為： 

 過多的遊

現象 

 長時間的

的疏離

 長時間的

響 

及思維能力為

們把它設計成

用在學習上

幼童愛上學習

本畫面後，可

一套電子書」

面圖 

者自製) 

要是在講述一

到了很多事

的大女孩，

開發 

析表 

於學習是有

遊戲量，可

的遊戲可能

的遊戲對於

(圖表來源

為主軸，讓

成遊戲類型

，學習過程

習。 

可選擇閱讀

」。 

一個小女孩

事而有所成長

一家人也因

有害處的 

可能產生沉

能會導致與

於身體健康有

源：研究者

讓幼童可以享

型來呈現，不

程多樣化，在

讀電子書或是

孩原本很懵懂

長，個性上

因此變得更

迷的

人們

有影

自製) 

享受

不僅

在學

是進

 

懂任

上也有

更加和



Zenbo 機器人與祖孫共學生命教育之教材開發 
 

 5

2.  廚房安全 

(1)介紹廚房有什麼家具。 

(2)請幼兒將底下的物品放置正確的收納處。 

(3)請幼兒動動腦，例如：如果要從烤箱拿出食物，手上要帶上什麼東西？ 

 

3.  浴室安全 

(1)介紹浴室有什麼家具。 

(2)請幼兒將底下的家具找出影子放上相對應的正確位置。 

(3)請幼兒貼上浴室加裝的安全用品，並且加以說明用處。 

 

4.  古早味大富翁 

         (1)介紹古早味的童玩。 

         (2)請幼兒擲骰子前進至童玩格上並講出童玩名稱，若講不出來就再擲骰

子一次並依照骰子點數倒退，反覆直到到達終點為止。 

 

(四) 教材開發架構 

 

圖 3、教材開發架構圖 

(圖片來源：研究者自製) 
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冰，家庭情感疏遠，我們想重視這個問題，並希望找辦法改善，因此做出了

這套教材，希望能夠因此改善這種現況。  

在現今台灣社會高齡化及國際代間學習逐漸受重視的影響下，我們發現

可以透過代間學習的方式，去貢獻自己的心力，並藉此代間的互動，以改善

家庭親情漸疏離的社會現況，將是一股潮流趨勢。在幼童方面，能不因外在

因素而有所侷限，又能盡情的展現自我，同時期許長者能夠開創新的老年生

活，找回生活中的樂趣與價值，不因老年的生心理因素造成自信心下降，能

運用既有的經驗來教導新一代，讓彼此在代間學習活動過程中相互學習。 

 

(二)未來展望 

我們實際到幼兒園接觸幼童及阿公阿嬤，發現幼童對於 Zenbo 機器人都

感到非常新奇及有興趣，在學習中感到快樂，享受其中。我們跟一般市面上

的幼教教材最大的差別，在於我們利用了 Zenbo 機器人的互動能力，讓機器

人不再只是冰冷冷的機器，而是祖孫彼此感情加溫的媒介。 
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