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摘要 

 

103 年度成立為「科學教育實作學門」，是為推動國內科學教育實作型產品與系統

之研發，發展典範性或高品質之科學教育實作型成品，鼓勵動手實作的重要性，以提

升科學學習品質，並培養各類科學教育實作型成品之設計製作人才，發展我國科學教

育特色，並能持續性拓展科學教育實作。為強化國際交流，本次以考察美國（洛杉磯、

舊金山、聖荷西等）具遊戲創新、數位教學之學術機構與數位軟硬體技術企業為主，

以作為「科學教育實作學門」未來推動方向之修訂與提供本部作為政策規劃之參考。 
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壹、前言 

本司自 100 年度起推動「科學教育實作型成品設計製作」專案研究計畫，經過三

年的推展，已有很多科教實作型計畫提出申請，且有階段性的成效，因此於 103 年度

成立為「科學教育實作學門」。本學門成立的目的，是為推動國內科學教育實作型產品

與系統之研發，發展典範性或高品質之科學教育實作型成品，鼓勵動手實作的重要性，

以提升科學學習品質，並培養各類科學教育實作型成品之設計製作人才，發展我國科

學教育特色，並能持續性拓展科學教育實作。面對全球化的發展，國際間的互動關係

與競爭越來越明顯，尤其是創客運動的崛起，更引發在科學教育推廣上的多元思考，

教師的教學專業能力，亦須跟上國際潮流與培養多元文化素養，透過本次赴美學術交

流及產業觀摩考察，期能鏈結科學理論與實際操作，進而強化實作研究，培育實作型

設計人才，並推動產學合作。 

 

貳、目的 

為強化國際交流，本次以考察美國（洛杉磯、舊金山、聖荷西等）具遊戲創新、

數位教學之學術機構與數位軟硬體技術企業為主，行程著重於定點的交流，能深入了

解美國的科學教育的發展狀況。團員包括學門召集人曾憲雄教授、陳年興教授、洪榮

昭教授、蘇俊銘副教授、區國良副教授及職，共 6 人，將與拜訪機構進行學術交流、

實務經驗分享與新思維激盪，期透過本次進行跨國考察與見習機會，增進團隊之國際

視野，提升實務經驗與知識，並能與國際接軌，增進科學教育的活化、創新與互動，

強化實作研究、培育多元人才，及促進未來雙方產學合作的機會，同時，將於本（105）

年度 11 月辦理科學教育實作學門計畫成果展時，分享考察心得，並作為「科學教育實

作學門」未來推動方向之修訂與政策規劃之參考。 
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叁、行程 

時間 名稱 

9/11 (日) 由台北出發前往洛杉磯 

9/12 (一) 南加大電影藝術學院 

9/13 (二) 由洛杉磯驅車前往舊金山 

9/14 (三) 史丹福大學語言與資訊研究中心 LinGo 實驗室 

9/14 (三) 神念科技 NeuroSky 總部 

9/15 (四) Google 

9/16 (五) 小樹苗蒙特梭利國際學校 Sunnyvale 校區 
矽谷中文學校（Silicon Valley Chinese School） 

9/17-18 (六日) 由舊金山出發返回台北 

 

肆、過程 

近年娛樂產業發展最快速的兩個領域就是遊戲與互動體驗，而位處好萊塢心臟地

區的南加大一向是以培養專業遊戲與互動媒體人才聞名，也是創新研究與前瞻概念萌

芽的領導者。普林斯頓評論（Princeton Review）每年都將南加大評比為北美地區遊戲

設計第一名的學校。本團隊的第一站是去南加大的電影藝術學院（Cinematic Arts）參

觀互動媒體與遊戲系所（Interactive Media & Games Division），該機構是一個跨領域的

系所，包括大學部及研究所，共有 60 位教授與 200 多位學生，另有七個特色學程為遊

戲動畫、遊戲音樂、遊戲設計、遊戲創新、遊戲研究、遊戲玩家研究與主題娛樂等。 

駐洛杉磯科技組張揚展組長與許若儀秘書與本團隊一起拜訪互動媒體與遊戲系所

Tracy Fullerton 教授。整個訪問過程分為兩大部分，第一部分是座談交流，第二部分是

Fullerton 教授親自帶領大家參觀每一個實驗室並作展示與說明。Fullerton 教授介紹南

加大電影藝術學院互動媒體與遊戲研究所的特色，南加大的遊戲研究所是一個非常動

態且多元的研究機構，在互動媒體與數位藝術方面居於世界的領導地位，該機構擁有
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九個研究群與三大實驗室。九個研究群包含遊戲（Games）、遊戲創新（GIL Projects）、

行動（Mobile）、沉浸式媒體（Immersive Media）、健康與幸福（Health and Wellness）、

互動電影（Interactive Cinema）、公眾互動（Public Interactives）、社群軟體（Social Software）

及論文計畫（Thesis Projects）等。三大實驗室包含創新媒體與行為健康中心（Creative 

Media and Behavioral Health Center）、遊戲創新實驗室（Game Innovation Lab）及行動

與環境媒體實驗室（Mobile and Environmental Media Lab）。 

其中，遊戲創新實驗室是由 Fullerton 教授所領導的頂尖實驗室，其主要的任務是

在文化、科學、政治與學習的情境下研發以體驗式為核心的遊戲設計。目前該創新實

驗室的頂尖創新研究項目包含：體驗式遊戲設計（Experimental game design）、遊戲與

學習 （Games and learning）、遊戲玩家研究（Games user research）、分析與評量（analysis 

and metrics）、遊戲美學（Game aesthetics）、旁白遊戲（Narrative play）、緊急世界設計

（Emergent world design）、社群遊戲（Communities of play）、跨媒體統合遊戲

（Convergence and cross-media play）等。 

  
（左上）Fullerton 教授與本團隊座談交流     （右上、左下、右下）實驗室展示說明 
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第二站史丹福大學語言與資訊研究中心 LinGo 實驗室，該實驗室由 Dan Flickinger

教授領導，主要在研究如何精準的自動化評量英文文法，Flickinger 教授在發展文法工

程系統上，建立英文資源文法（English Resource Grammar），用來檢核技術手冊的文法，

亦用來檢核大學生英文作文的文法，並根據過去的經驗，設計一個文法模型，以協助

及加強學生使用自然語言的正確性。 

CSLI LinGo 創立一個商業化的研究平台，應用身心語言程式學（Neuro-Linguistic 

Programming）來用少量的樣本，進行自動化文法形成過程評量。以增量機器學習來協

助語言學習者，減少後續文法運用的錯誤。另外，同時可運用電腦輔助語言障礙者，

以預測錯誤的模式，隨時提示文法的使用。目前 CSLI LinGo 研究成果不僅應用於美國

本土，也應用於西班牙語系，經由機器深度學習預測與修正不同語言系的語言使用。

基本上，可以用來訓練語言學習者，再評量學習中所犯的錯誤，進而從錯誤中再學習

訓練，以反覆練習加強語言能力。 

  
     Flickinger 教授與本團隊座談交流           Flickinger 教授與本團隊合照 

 

第三站拜訪神念科技 NeuroSky 公司總部，由該公司研發部王震波副總經理親自迎

接並為團隊進行簡報。王副總在簡報中除了說明公司的經營理念及發展歷程外，也表

示公司近年來積極參與跨領域產品的開發。NeuroSky 公司主力產品，包括穿戴式腦波

（EEG）及心率（ECG）偵測器及演算晶片，其中 EEG 晶片目前供應全世界消費性腦

波相關產品約七成的市佔率，另外，因近年來穿戴式裝置的普及，再加上個人健康設

備開始受到重視，該公司也開始增加 ECG 晶片及週邊產品開發的比重。無論是 EEG

及 ECG 晶片，NeuroSky 皆有獨創的演算法，並採納大數據的分析技術，提供準確且即
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時的生理資訊計算支援。在跨足教育的科技發展方面，已與許多著名玩具商如 Mattel、

Uncle Milton、任天堂及 Square Enix 等合作開發教育類的遊戲產品，例如可訓練兒童專

注力的實體玩具“The Force Trainer”、以腦波操作遊戲介面的“MindWave Mobile: Focus 

Pocus”、以及在個人電腦上可用來訓練數學解題及記憶力能力的“MindWave: SpeedMath”

等。 

簡報結束後即帶領本團隊至公司的產品展示區介紹數種己上市及研發中的產品，

包含腦波分析儀、專注力競賽遊戲、專注力訓練機、汽車駕駛專注力預警座椅以及心

情耳朵等，團隊成員一一試用並與王副總討論未來在教室或教學活動中應用的可能與

產學合作的可能性。 

  
        王副總與本團隊座談交流                  實際體驗 NeuroSky 產品 

 

第四站拜訪位於矽谷的 Google 總部，首先由在 Google 公司服務超過 14 年的資深

經理 Jason Yang 先生帶領團隊參訪 Google 訪客中心，該中心為 Google 公司將原有的

辦公室改裝後，陳列公司發跡到近期的數項重要服務，例如搜尋引擎的流量統計分析

圖、Chromebook、Google Map、Google Earth、Android 等等，其中 Google Earth 的展

示場以多螢環繞的方式呈現大量高解析度的衛星空拍圖及豐富的街景照片，並搭配搖

桿操作介面，提供彷彿由雲端到親臨現場的體驗感受，令團員們印象深刻。 

訪客中心同時還陳列了 Google 公司的辦公室實景，Google 的企業文化是鼓勵員工

在舒適的工作環境中集體創作，所以幾乎不設限員工的穿著或攜帶個人物品，只要辦

公室成員彼此之間同意，兒童或寵物都可以在辦公室中活動，提供舒適安心的友善工

作環境。 
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           介紹 Google 發展歷史            多螢環繞之 Google Earth 展示 

  
      Google 標誌設計及隔音太空艙               Google 辦公室環境 

  
            Google 街景車                       Android 公仔展示區 

 

午餐過後，駐舊金山科技組葉至誠組長及高亞眉秘書也加入本團隊進行拜訪活動，

下午 Google 公司安排二位資深工程師與本團隊進行座談交流，分別是宮嵊益博士和李

雲軒博士，兩位皆擔任 Google 公司人工智慧及機器學習核心技術開發的工作多年，具

有深厚的學術研究及實務開發經驗。宮博士介紹 Google 目前在深度學習的發展現況，
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由於 Google 公司本身具有可靠、穩定又快速的雲端計算環境，過去許多需要大量計算

資源的人工智慧技術近年來皆得以快速開發並實現，最著名的例子便是 AlphaGo，在

2016年3月的圍棋賽中擊敗了韓國棋王李世乭。也由於公司提供如此豐富的環境資源，

使得該部門的研究成果在同業中能取得領先的地位，並應用在其它部門的週邊服務上，

例如搜尋引擎的優化、自然語言、語音辨識、機器人控制等。 

李博士介紹了他所負責的語音辦識部門，同樣利用了深度學習的技術，同時也加

入了大數據的概念，利用 Google 所擁有的大數據庫，再經由演算法不斷的分析及自我

學習能力，使得語音辨識的成效可以隨著收集的大數據成長，愈來愈接近人類的辨識

能力。李博士提出該部門使用的演算法也許不是學術界最頂尖的，但由於該部門能使

用的硬體資源大約是 5000 部電腦的運算能力，數據庫來自 Google 經由各種服務所收

集到的資源，例如 Google Search、Youtube、及 Andorid 語音服務等，才能使得呈現出

來的效果令人驚艷。 

 

Google 公司宮嵊益博士和李雲軒博士與本團隊座談交流 

 

第五站拜訪小樹苗蒙特梭利國際學校，是小樹苗蒙特梭利雙語幼兒園在坎貝爾新

開的學校，由小樹苗蒙特梭利國際學校的賴校長（Teresa Lai）與陳主任（Jerry Chen）

熱心的解說他們的創校理念。小樹苗蒙特梭利國際學校是從 2004 年 8 月在舊金山的庫

帕提諾設立，從 1 位學生開始經營到目前 5 個城市中共有 6 個學校，總共大約有 800-900

位學生。學校設立目的在為社區的孩子們提供高質量、多元化、和多種語言的教學，
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提供 2 歲到 6 歲兒童全天、半天幼兒園、與 K-7 年級的學後班。該校的經營理念是將

臺灣精神與文化融入幼兒教學，秉持播種學習精神的蒙特梭利教學法來進行幼兒教學

與學習。主打具有大空間、高整潔的五星級幼兒園概念，在整體學校的環境與氛圍上

相當重視氣氛美學的設計與規劃。雖然是五星級幼兒園，但在學費上卻僅約為一般美

國當地學校收費的 2/3-1/2 的價格，透過高品質與合理收費來成功地吸引當地家庭讓小

孩至小樹苗蒙特梭利國際學校就讀。 

在學校硬體設施規劃上，校方透過寬敞、安全、整齊、衛生等特點設計來呈現其

用心。包括寬敞的教室空間格局，讓師生互動教學與活動有充足空間；井然有序的學

生空間規劃，提供老師與學生整齊有序的教具與用品擺放；教室內兩間教室連通與共

用洗手間，方便老師與學生如廁與清潔；教室間有對外出口，方便學生上下課與緊急

時逃生之用，強化疏散性；教室門口外皆設有滅火設備、緊急時方便取用，強化安全

性；學校具有專用廚房與廚師，為師生提供衛生營養的學校飲食；寬廣的戶外活動空

間，提供學生充分活動的戶外空間，避免擁擠產生意外。 

在課堂教學教師規劃上，除了硬體設施，優質的教學品質更是幼兒園的追求重點，

小樹苗幼兒園針對每個年級的班級都規劃有兩位專業教師，大多是一位華人教師搭配

一位當地美國人教師，以便讓美語教學中能從小融入中文教學。讓學生在潛移默化中

就能接受到中文教學。 

  
    賴校長與陳主任與本團隊座談交流          寬敞整齊的教室環境 

 

 

第六站拜訪矽谷中文學校，矽谷中文學校是借用林布魯克高中（Lynbrook High 
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School）場地辦學，並利用週五晚上的學校課餘時間來進行正體中文的教學與推廣，所

以參訪時間安排在晚上用餐期間，藉此邊簡單用餐與面對面作討論交流。當天矽谷中

文學校的主要成員大多到場歡迎，包含蕭乃揚董事長與蕭子榆校長，寇惠風會長（美

國加州聖荷西臺灣同鄉聯誼會）、與當地報社主任都一起參與討論。蕭乃揚董事長首先

針對矽谷中文學校作簡報說明，讓參訪團對矽谷中文學校有基本的了解與認識，其後

彼此針對中文學校在教學管理與學習上的相關議題進行討論。矽谷中文學校為 1974 年

由沈悅女士及羅建民伉儷所創立，為 IRS 註冊之非營利組織，已經有 40 餘年歷史。創

校宗旨是為社區有意學習中華文化者提供豐富優質的中文以及中華文化學習環境。全

校目前共有 38 班與學生 600 餘人，包含有: 傳統中文班 P、K-12 年級、中文 AP 班、

中文第 2 語言班（CSL） Level 1-6，還設有兒童/成人書法、國畫、圍棋、排舞等才藝

班別，上課時間為每週五晚間上課二到三小時，全年上課三十二週。 

討論期間，蕭董事長說明，學生會經過華文考試進行能力分班，且目前學校在資

料與管理上都盡量採用線上雲端系統進行管理，在數位學習的應用上，有購買華文網

（Better Chinese）系統與使用 Google Classroom 進行非同步教學模式的學習與教學。

不過雖然使用非同步學習來作輔助，但事實上仍存在些現實的問題，因為對於年齡較

小的學生，家長並不樂意讓其小孩使用網路，避免其上網進行非學習的事情，如玩線

上遊戲等，而對於年齡較大的學生，雖然家長較能容許其上網，但問題卻是通常這些

學生比較沒有耐心去進行線上學習。本團隊成員台師大洪榮昭教授在討論期間，展示

其研究團隊所自行開發的學習型遊戲，讓矽谷中文學校成員了解數位學習遊戲的發展

現況與能提升學生學習動機之效果。此外，矽谷中文學校現在仍還堅持只使用正體中

文進行教學，尚不採用簡體中文，但目前也已面臨到陸生與美國當地學生對於學習簡

體中文的廣大需求壓力。 

結束座談後，蕭董事長帶領本團隊去各華文能力級別的班級上課教室現場參觀，

可看出每個教師都相當用心於經營具有自己教學風格的教學環境與氛圍，而且有很多

學生的家長也會一同在教室內觀看孩童上課情形，即使他們可能是完全聽不懂中文的

外籍人士。而從教學現場可以看出，越低年級的班級在數位化教學模式的使用程度越

少，而較高年級的則比較可能會用到數位設備與系統，但仍多為基本的電腦搭配 PPT

或是華文數位內容作教學，對於應用華文數位學習系統於課堂教學目前到是比較少見。
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所以矽谷中文學校成員們也都表示如果國內學者有好的華文數位學習研究成果可以作

為教學與學習輔助，那他們都是很願意瞭解與嘗試在課堂上應用的。 

  
  矽谷中文學校成員與本團隊座談交流     洪榮昭教授介紹其研發之學習型遊戲 

  
         低年級教學現場                       高年級教學現場 

 

伍、心得與建議 

南加大互動媒體與遊戲系所的教學模式大多以專題式學習為主，其中以分組合作

共同創作實際作品或系統的方式居多，強調跨領域人才的培養，所有的專題分組方式

都盡量將不同背景與專長的學生分在一組，例如包含計算機、教育與媒體等不同專長

背景的學生在一組共同開發一套遊戲系統，或拍攝一部微影片，國內的跨領域人才培

育方面，應可再加強。另一個特點是遊戲創新實驗室都是從實際問題出發或搭配 STEM

的課程來開發遊戲，所設計的遊戲主題與探究的問題必須跟生活連結，也要跟學校的

課程相結合方便融入到實體的課堂中，這些特點在國內開發遊戲式學習時非常值得學

習。而結合虛擬實境、擴增實境、混合實境（VR+AR+MR）的方式來開發遊戲系統是
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目前非常熱門的研發方向，科教實作學門在未來的規劃可徵求如何運用這些技術於教

育或學習方面的研究計畫。 

Google 公司接待本團隊的兩位資深工程師，過去皆為國立臺灣大學資訊工程學系

李琳山教授的學生，在臺灣完成博士學位後因緣際會來到矽谷工作，團隊亦在與談中

提出臺灣優秀人才的培養及外流的相關問題在會議中交流意見，宮博士建議人才的培

養應以管線的方式設計培養流程，在學校中每個階段的人才培養定位要更明確，使對

學生在求學的過程中清楚地了解自己未來職涯發展的方向。而矽谷工作的挑戰性很高，

資源豐富吸引了全世界頂尖人才進駐，但仍有許多國人在異鄉工作多年後，希望有朝

一日能回臺灣發展。國外回流人才對我國經濟結構及高科技產業的發展有重要的影響，

而影響國外回流人才的因素很多，例如如何讓錢到位、如何讓人才心甘情願回流，皆

是政府與各企業主須共同面對的問題，如能成功將在海外工作的人才引回，將新的技

術帶回國內，則形成人才培養及回流貢獻的良性循環。 

在數位學習應用於幼兒園的教學與管理上，因考量數位產品對於幼兒童可能會造

成的勢力影響，故多數家長與幼兒園多是盡量避免使用在教學上，因此如果想要能讓

數位學習能在幼兒園中被使用與落實，則在研發設計上須考量到家長的顧慮問題，透

過巧思設計來讓數位學習系統能避開對幼兒童的視力影響，相信將有利於數位學習系

統在幼兒園的推廣。此外，此次在小樹苗幼兒園參訪中，得知存在著家長對於學校提

供的教學成效有疑慮的問題，而國外提供的學生學習歷程檔案平台系統在使用上有著

成本支出上會過於昂貴的問題。而現今國內已有學者正在研發類似的幼兒園管理系統，

如果藉此機會能夠媒合國內學者的研發成果到小樹苗幼兒園中進行實際使用，除了可

能解決小樹苗幼兒園所面臨的成本與家長問題，也能藉此開拓國內學者研發系統的成

果與影響力。 

在矽谷中文學校的數位學習系統運用上，透過同步教學系統讓臺灣與美國學生進

行教學與學習的方式可能會因為時差問題而難以執行，不過如果能有合適的同步教學

系統，提供矽谷中文學校來讓臺灣到美國留學讀書的學生扮演老師透過系統來教當地

的中文學校學生，便可以解決時差問題。此外，除了同步教學系統外，如果能夠研發

與提供給海外中文學校的合適中文適性學習系統與遊戲式學習系統，預期應能提供海

外中文學習更多在教學與學習上的輔助，提供中文學習成效與動機。 

在中文正體的學習與推廣議題上，簡體中文因大陸經濟崛起與 13 億眾多人口的現
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實狀況影響下，正體中文的學習在國際上越顯艱困，尤其透過此次參訪小樹苗蒙特梭

利國際學校與矽谷中文學校後更能體會到此問題的嚴峻，如何能夠讓正體中文在此嚴

峻情況下仍能進行有效的持續教學與推廣，是極重要的問題。思考或許透過讓正簡體

共同並存混合使用可能是個可行的做法，如果能夠透過數位科技的輔助，開發能提供

海外臺灣教學組織與學校更好與有效的正簡體互用學習系統與工具，讓陸生或對簡體

字學習有需求的學生，在學習簡體字過程中也能學習到正體中文，在學習過程中就學

會而不產生抗拒，而學習正體的學生也能因此學會簡體字。所謂防堵不如疏通，嘗試

讓正簡體在數位學習工具的輔助下共存共榮，或許是個可以思考的方式與方向。 

因矽谷中文學校是借用林布魯克高中場地辦學，此行亦順道參觀林布魯克高中校

園，根據美國新聞和世界報導（U.S. News & World Report）公佈的 2016 年全美 28,561

所公立高中的排名，林布魯克高中排名 131，在加州排名第 7，是一所評比極佳的高中。

晚上的校園操場，還看到兩位學生在摸黑中組裝機器人，也得知學生積極參與各式各

樣的課餘活動和體育運動，也是學校評比學生能力重要的一環，這也是臺灣教育新思

維積極想扭轉以升學考試、拚分數、比積分的概念，而增進學生的創造力還有對專業

知識的好奇心，培養其解決問題的能力才是教育更重要的事。 

 
林布魯克高中學生組裝機器人 

 

陸、攜回資料 
1. 小樹苗蒙特梭利國際學校刊物。 


















































