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2026 台灣 AI 教育年會教學應用投稿文件 
 

主題名稱： 穿越時空的旅人——AI 驅動的歷史角色扮演互動學習網頁 

設計者：                  林子嫣 

           (新北市立桃子腳國民中小學教師、新北市國民教育地方輔導團(國小社會)兼任輔導員) 

 

設計理念 
 

一、AI 應用設計的起點與問題陳述（必填） 

 

 設計起點/動機： 

    現行國小社會科歷史教學多依賴課本文字與圖片，學生對於清代臺灣的牡丹

社事件、清法戰爭、原住民族山林衝突等歷史事件，往往缺乏情感連結與主動探

究的動機。 

    本設計起點來自一個核心提問：「如果學生能夠穿越時空，親身與歷史人物

對話，他們對這段歷史的理解和感受會有什麼不同？」 

    在一次備課過程中，設計者發現課本雖有豐富的多角度史料思考法的設計

（琉球人、排灣族、清帝國官員的不同視角），卻缺乏讓學生「進入」這些視角

的互動工具，因而萌生設計一款歷史 RPG 互動網頁的想法。 

 欲解決之核心問題 

1. 學習動機不足：傳統歷史教學以單向傳遞為主，學生被動接收，難以產生學習

興趣。 

2. 多角度理解困難：歷史事件涉及多方立場（官員、義民、原住民族），學生難

以在短時間內整合不同視角。 

3. 評量回饋延遲：教師批改簡答題費時，學生無法立即獲得個人化的學習回饋。 

4. 成果難以回收：學生作答後，教師缺乏有效率的方式彙整全班成果。 

 現狀分析 

    目前市場上雖有部分歷史數位教材（如學習吧、均一教育平台），但多以選擇

題練習或影片觀看為主，缺乏角色扮演式的沉浸體驗與即時個人化評量。線下桌遊

雖能提供互動體驗，卻受限於教室空間與課堂時間，難以大規模推廣。 
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二、設計中的創新與獨特想法（必填） 

 

 核心創新點 

本設計結合三項創新要素： 

① 歷史人物角色扮演對話系統  

    學生可選擇向沈葆楨、牡丹社排灣族頭目、劉銘傳、臺灣義民、阿美族族人、

泰雅族族人等六位歷史人物提問。每位人物依據課本史料與歷史脈絡，設計有別於

教科書的「第一人稱回答」，讓學生從不同立場理解同一段歷史，呼應課本「多角

度思考法」的素養目標。 

② 三關卡依序解鎖的敘事結構  

    遊戲設計為三個關卡，對應課程三大主題（牡丹社事件→清法戰爭→山林衝

突），學生必須完成前一關才能進入下一關，形成有邏輯的學習序列，而非零散的

知識點堆疊。 

③ 即時 AI 關鍵字評分回饋  

    每關設有簡答題，系統依據預設的歷史概念關鍵字（如「保衛領地」、「外來

侵略」、「現代化建設」等）進行即時評分，並給出分項回饋（分數、評語、補充

方向），讓學生在作答後立即獲得個人化學習建議，無需等待教師批改。 

④ 100 分制完整評量系統 

• 選擇題：60 分 

• 問答題：30 分 

• 感想反思題：10 分 

• 依分數給予 A++ 至 F 的評級，並搭配「福爾摩沙史學宗師」等稱號設計，

增強學習成就感。 

⑤ 一鍵成績回傳機制 學生填寫班級、座號、姓名後，系統自動彙整所有答題紀錄

（含簡答內容與評分），提供「複製成績文字」功能，學生可直接貼到 Line 或 

Google 表單回傳給教師，大幅降低成果收集的行政負擔。 
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 設計差異化 

相較於現有的歷史數位教材，本設計在五個面向有本質上的突破： 

1. 學習體驗的根本轉變：現有教材學生多為被動接收，本設計透過角色扮演與

沉浸式敘事，讓學生從做決策、提問、比較中主動建構知識——不是在「讀

歷史」，而是在「經歷歷史」。 

2. 獨一無二的歷史人物對話：六位歷史人物（沈葆楨、牡丹社頭目、劉銘傳、

臺灣義民、阿美族族人、泰雅族族人）皆依據課本史料設計專屬第一人稱回

應，讓學生真實感受「同一段歷史，不同立場的人有截然不同的感受」，達

成歷史素養教育最難實現的目標。 

3. 即時個人化評量：透過關鍵字邏輯即時評分，學生提交後立即獲得分數、評

語與補充建議，讓評量成為學習的一部分，而不只是學習的終點。 

4. 多角度思考的三層次設計：人物對話→比較表格→韋恩圖，引導學生從體驗

到整理到分析，直接回應 108 課綱「歷史思維」素養目標。 

5. 零門檻、全臺可用：以 Google Apps Script以及 Claude（Anthropic）部

署，教師免費複製、學生無需登入，真正做到跨裝置、可擴散。 

 

 

比較面向 本設計 一般數位教材 

學習體驗 角色扮演、沉浸式敘事 選擇題練習、影片觀看 

人物對話 第一人稱歷史人物視角 無 

評量方式 即時 AI 關鍵字評分＋個人化回饋 對錯顯示或延遲批改 

多角度思考 同一事件呈現 2-3 個立場 單一敘述視角 

成果回收 一鍵複製含個資之完整成績 需另外設計表單 

部署方式 Google Apps Script，免費、零門檻 需訂閱付費平台 

裝置需求 任何瀏覽器，手機平板電腦均可 部分需安裝 APP 
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三、具體成效（質化或量化的說明）（必填） 
 

    本設計已於 508、509、510 三個班級正式施測，共收集 42 筆回應，以下

為實測數據。 

 施測背景說明 

本次施測橫跨三個班級，各班情況不同，累積了寶貴的實施經驗： 

• 509 班：作為第一個測試班級，當時尚未建立標準化的成果回收流程，採

用截圖方式回傳成績。由於學生截圖常常不完整，有效資料較少，且班級

為共用平板，使用裝置的熟悉度也較低。此班的施測經驗讓設計者意識

到：請學生一鍵複製答題結果並透過 Google 表單回傳，是更有效率且完

整的資料收集方式。 

• 510 班：班級為共用平板，採共作作答，並使用 Google 表單回傳機制，

回收流程順暢，資料完整度高，驗證了一鍵複製回傳方式的可行性。 

• 508 班：為生生有平板的班級，學生對平板操作相當熟悉，部分學生更會

主動運用 AI 工具輔助回答，展現更深入的思考深度；也有學生在完成後

主動再次挑戰，爭取更高分數，顯示遊戲化設計對學習動機有顯著提升效

果。本班蒐集到的有效數據最多，也是本次分析的主要樣本來源。 

 量化成效 

整體分數表現： 

評級 分數區間 人數 比例 

A++ 100 分 1 2.4% 

A+ 90–99 分 7 16.7% 

A 80–89 分 12 28.6% 

B 70–79 分 12 28.6% 

C 60–69 分 4 9.5% 

F 60 分以下 5 11.9% 

• 平均總分：79.5 / 100 

• 完成率：100%（系統設計為三關全破才能提交，確保學生完整體驗） 

• 及格率（60 分以上）：88.1%（37/42） 

• 優良率（80 分以上）：47.6%（20/42） 

• 選擇題全對率：42.9%（18/42） 

• 史學達人（四題問答皆≥8 分）：9.5%（4/42） 

• 最高分：100 分（1 人，獲得「福爾摩沙史學宗師」稱號） 

• 評量回饋時間：從傳統教師批改需 2-3 天，縮短至提交後立即獲得個人

化回饋 
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常見錯誤題目分析（可作為後續教學補強依據）： 

1. 清法戰爭守衛地點（多人誤選「基隆」，正確為「淡水」） 

2. 臺灣建省年份（部分混淆 1874 / 1884 / 1885） 

3. 大港口事件地點（部分混淆花蓮與桃園） 

 質化成效 

① 歷史同理心的真實展現 

    學生在感想題中自發表達對原住民族處境的同情與反思，超越課本文字的

情感連結： 

「跟那些歷史的人聊天就像跟真的人聊天，把事情一一告訴我！」——謝 O 橙

（508 班） 

「我覺得最讓我印象深刻的是，原住民族被驅趕就讓我覺得很生氣。」——鄒 O

彤（508班） 

「任何人都應該被尊重。」——許 O棠（508班） 

② 高層次歷史思考的湧現 

    多名學生主動運用其他 AI 工具輔助回答，可以在第三關問答中自發提出

政策建議，展現超越記憶層次的分析能力： 

「應將原住民視為『合作夥伴』，在尊重其生活空間的前提下共同開發。」—

—李 O 宸、曾 O昱（508 班，93 分） 

「劉銘傳帶來的鐵路與建設雖然進步，但也伴隨著資源開發對生態與原住民生

活空間的擠壓。這提醒我們：在追求『進步』的同時，如何兼顧『正義』與

『共生』是永恆的課題。」——陳 O宇（508班，100 分） 

③ 多角度思考素養的培養 

    韋恩圖與人物比較表格設計，引導學生整理沈葆楨與劉銘傳的政績異同；

學生普遍能區分「官方派遣」與「民間自發」的動機差異，達成課綱多角度思

考的素養目標。 

④ 降低教師備課與評量負擔 

    本工具可重複使用，即時評分取代人工批改，一鍵回傳機制讓全班 42 筆

成績在課堂結束後 10 分鐘內全數收齊。 
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⑤ 零成本推廣潛力 

    以 Google Apps Script及 Claude（Anthropic）部署，無需訂閱或架設伺

服器，任何教師均可免費複製使用。 

 未來改進方向 

1. 感想題平均得分 5.2 / 10，顯示學生對「歷史啟示」的反思深度仍有提

升空間，後續可在提示文字中加入引導問句 

2. 部分年代混淆題目可在遊戲中加入時間軸視覺提示，強化記憶 
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四、設計應用時若有參考或使用到下列資源，請依實際狀況填寫 
 

 主要參考文獻 

• 康軒文教事業（2026）。《社會》第六冊第二單元第三課「開港後清帝國

的統治措施有什麼變化?」，P.52-63。 

• 周婉窈（2015）。從琉球人船難受害到牡丹社事件：「新」材料與多元詮

釋的可能。臺灣風物，第 65 卷第 2 期，頁 23-89。 

 使用之數據集 

    本設計不使用外部訓練數據集。歷史人物對話內容依據上列課本與學術文

獻人工設計撰寫，評分關鍵字依據課程學習目標制定。 

 開源工具／框架 

• Google Apps Script：網頁部署平台（免費），提供 doGet 函式將 HTML 

頁面發布為公開網頁應用程式 

• 臺鵠 TAIHU（TAIwan HUmanities Conversational AI Knowledge 

Discovery System）：國立臺灣大學開發之臺灣人文知識探勘系統，運用 

RAG（檢索增強生成）技術，協助設計者從多個人文資料庫中查找劉銘

傳、牡丹社事件等相關史料，確保歷史人物對話內容有所本、資訊可追

溯。網址：https://taihu.lib.ntu.edu.tw 

• Google Gemini：用於初期課程構想的腦力激盪與教學設計方向的對話探

索，協助梳理三關卡的主題架構與學習目標與韋恩圖的設計。 

• Claude（Anthropic）：用於程式邏輯設計與完整代碼實作，包含遊戲流

程、關鍵字評分機制與成績回傳功能的開發及部屬。 

其他資源 

• 沈葆楨｜國家文化記憶庫 
• 開闢後山舊例馳禁碑記拓本｜國家文化記憶庫 
• 尋訪劉銘傳｜國家文化記憶庫 
• 劉銘傳｜國家文化記憶庫 

 

 

https://taihu.lib.ntu.edu.tw/
https://tcmb.culture.tw/zh-tw/detail?indexCode=Culture_People&id=485029
https://tcmb.culture.tw/zh-tw/detail?indexCode=MOCCOLLECTIONS&id=107000021183
https://tcmb.culture.tw/zh-tw/detail?indexCode=Culture_Object&id=568066
https://tcmb.culture.tw/zh-tw/detail?indexCode=Culture_People&id=259191
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五、「附件或相關照片說明」請視需要提供佐證資料 

遊戲網址：穿越時空的旅人 

 

▲序章與關卡選擇畫面（三關依序解鎖設計） 

 

▲歷史人物對話介面（沈葆楨、牡丹社頭目） 

https://claude.ai/public/artifacts/42055fac-7ecf-428f-b303-38f8b5d706db
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▲知識測驗介面（選擇題即時對錯回饋） 
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▲人物比較表格與沈葆楨 vs 劉銘傳韋恩圖 

 

▲學習總結頁面（評級、稱號） 
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▲學習總結頁面（答題紀錄、一鍵複製） 

 

▲學生使用實體情況（掃描 QR code即可快速展開冒險） 
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▲回傳表單頁面(回傳表單網址) 

 

▲回傳表單畫面(檢視學生學習紀錄) 

 

https://docs.google.com/forms/d/1z88rdUqRftulwLlwPzhwxBz7RQtb3-sZ2g2ODYDowO8/edit
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