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一、報告內文  

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

      計畫動機： 

1. 現代學生生活中已少不了手機與手遊，順應時勢，把電玩變成具有教育性應是未

來得趨勢，適時於教學設計中導入手機遊戲，以此經驗中體會出：面對手遊浪潮

與趨勢，必須改變教學方式，讓教學融入在學生平常可能花最多時間的手機裡，

善加規劃，相信，學習也可以像電玩一般透過情境導入，進而實際運作，最後以

魔王關卡來執行測驗與驗收成效，讓學習也可以和電玩一般藉由晉級或破關來肯

定學生自我，滿足自己的成就。 

2. 既然學生生活中已離不開手機手遊，計畫動機以設計主題情境電玩，使學生透過

玩遊戲來當作課程學習的導讀，導入教學於電玩中，讓學生在上課前能透過玩遊

戲來“預習”。有預習的學生將能提升學生對於學習活動的參與及投入程度，幫

助學生掌握不同的學習方法，引發他們的求知慾，提高意識和責任感，從而邁向

探索知識的新領域。 

    計畫主題及研究目的 

此研究計畫設計將突破傳統觀念與傳統教學，導入電玩遊戲教材於課堂之中，設

計以學生為主動狀態的儀器分析課程情境手遊教材、儀器模擬器及魔王打怪遊戲，各

遊戲與該單元之教學目標契合，做為學生課前、課中及課後使用，利用遊戲的過關模

式，由淺至深敘述故事發展（課前導讀），透過故事敘述來了解課程內容，再以情境遊

戲常見的尋找，組合與解謎方式刺激學生思考，配合過關滿足學生期望與得到獎勵來

增加學生學習動機與成效，而結果是學生能將零件組合出分析儀器，用於解題，達成

學習效果，這樣的主題設計，期望能刺激學生主動學習的情緒，透過遊戲情境預先導

讀課程，在上課時便能接受更深入的知識，也由於課後隨堂測驗也是由遊戲構成，期

望激發學生上課專心，將獲取的知識用於課後的隨堂測驗而能過關。 

2. 文獻探討 

1. 遊戲教學法 

遊戲教學法是以遊戲為中心的教學方法，其可以使用許多不同的方式如教學遊戲

(teaching games)、練習遊戲(play practice)、模擬遊戲(game sense)等，該方法

最早由體育教育實行，體育學生不僅僅是學習運動技能與技巧，他們也必須要了解

該項運動是如何被設計發明的，而以遊戲為中心的教學目的是要使學生將運動技巧

與知識相連結，學者發現體育教育學生若只是一昧發展運動所需技能，而不知到該



 

運動是如何建構，則將無法深入涉入（Kirk et al., 2002)。遊戲教學最主要的特

徵是將教學(學習)內容融入遊戲中，而遊戲必需是具鼓勵性質的，而能使遊戲玩家

依遊戲內容重複進行，進而引導出情感與認知層面上的行為而做出回饋(Pivec et 

al., 2003)。遊戲教學法在真實世界中提供了一個模擬環境，並把遊戲經驗與學習

連結在一起，即利用遊戲把學習中的操作(doing)、反應(reflection)、認知

(understanding)與應用(applying)等過程，以遊戲方式進行(Kolb et al., 

1971)。 

2. 遊戲教學法的好處 

學生都愛玩遊戲，許多文獻都證實在一個提供支持的環境之下，使用遊戲教學，

學生可以得到正面態度上的改變(Fry et al., 2010)，遊戲運用於教學上，對學生學習有

正面的影響，如：使學生積極參與，提高學習興趣；幫助記憶及思考與集中注意力；

提高學習自信心；增進理解能力；使學生自然從經驗中去學習知識；遊戲過程中學會

專重與團體責任；引發不同思考，增強創造力；減輕學習壓力等．遊戲為一互動過

程，不僅可以用在教學而且有趣，對於一些被認為枯燥乏味和無聊的學習內容，若使

用遊戲教學，則可以鼓勵與增加學習興趣．遊戲可以以個人或團體的形式執行，除了

學習課程內容之外，還必須跟同儕有很好的協同互動，並需要立即反應回饋。遊戲教

學是一種結構化的競賽，具有規則與目標，而讓參與者可以自由執行的活動。它不僅

可以是教學的方式之一，而且是以有趣的新方式進行教學。在開發遊戲之前，應明確

定義遊戲的目的和目標，以強調滿足預期學習目標所需的內容（LeCroy C, 2006）。 

遊戲教學法可以增進學生的學習成效(Sung et al., 2013)，而以電腦教學遊戲進行之

遊戲教學法在十幾年前也迅速發展且被廣泛使用(Cagiltay, 2007)，最常使用電腦模擬遊

戲教學的為軍事訓練與飛行教學領域，因為這二者有著不能犯錯的性質，軍事訓練透

過模擬遊戲則可以死了再來，達到重複學習的目的，而飛行教學則因飛機昂貴，若操

作不當則機器毀損人員受傷，是故採用模擬教學式必要的手段，作者也發現圖像式教

學比演講式教學更有成效，而高畫質圖畫甚至動畫又優於一般圖像教學(Belanich et al., 

2013)。 

3. 導入遊戲教學電玩用於增加學習成效 

電玩遊戲和教學雖是二個不同的東西，前者可以持續吸引玩家投入甚至著迷，後者

多數是漸進式使學生乏味想睡，當然也有教學可以使學生著迷的例子，但一般說來遊戲

的設計是比教學設計容易掌握住聽眾或玩家，其吸引程度較高，若教學設計可以參考電

玩設計，則可以增加學生參與及熱度(Schell, 2008).  

使用電玩遊戲用於動態系統控制課程中（Coller et al., 2009），研究結果顯示，使

用遊戲教學的學生於課堂參與投入程度較高，並且因為高度參與而得到更佳學期成

績。一位高中教師在歷史課堂上僅使用 1週遊戲教學，結果發現電玩遊戲從傳統以教

師為中心的學習環境，將學生帶入以學生為中心的學生中心環境(student-centered 

environment)，可以讓學生更為主動更有學習熱度與參與力，使課堂轉變成為主動學

習的環境，學生自我想要得到知識，而不是老師單向傳授（Watson, 2011)。 



 

3. 研究問題： 

開發教學電玩手遊教材用於儀器分析課程，是否可以提升學生學習成效?幾乎

所有學生都玩過電玩，電玩已成為學生平時消遣與增進人際關係必要手段。上

課時請同學拿出筆記及講義的動作很慢，若是請同學拿出手機不論是點名或是

使用 kahoot 線上小測驗，學生速度超快，大班上課時 120 人可於 25 秒內從拿

出手機到點名完成，線上搶答幾乎都於 5 秒內搶答，多數是先搶答題權再來想

答案，相較於傳統教學，問學生問題時學生答題回應偏低，沒有答案根本不可

能會舉手。因此，若適度導入電玩手遊於教學中，能增加學生課堂參與程度，

而很有可能增進學習成效。 

4. 研究設計與方法 

(1) 教學設計與規劃說明 

1.教學設計與規劃 

導入教學遊戲電玩教材進行教學設計，為避免因教學實驗對學生造成影響或有

不公平之現象，實驗設計以時間作為分組依據，控制組為開學至期中考，實驗組為

期中考至期末，為同一班級學生，先進行控制組課程，而後進行實驗組課程。 

教學設計規劃如下: 

18 週的課程中，前 9 週使用傳統方式上課，而後 9 週進行突破式創新教材課

堂，各週課程進度如授課計劃書。課程前 9 週為控制組，給予傳統書面課前導讀資

料如:原子發光光譜-煙火、儀器 IOC-OES 設計教材與 UV-VIS 之課後閱讀，之後實施

隨堂測驗以驗收成效。在課程後 9週課程中，則給予遊戲教學教材，其後也透過隨

堂測驗評量成效。評量方式除隨堂測驗外，另包括期中考與期末考，學生課堂參與

則以問卷評估。 

 

5. 教學暨研究成果 

(1) 教學過程與結果 

在教學中使用手遊電玩教材作為課前導讀或輔助學生背誦化學官能基與

紅外光吸收波長之對應，以消滅海洋垃圾遊戲教材為例: 



 

 

學生需要依據垃圾種類(化學官能基)選擇所對應的波長，而波長則會對應

一種網子，當倆倆互相配對時，垃圾則可以被清理，若無法配對，垃圾則會

持續移動進入海灘中，若有 5 個以上的垃圾進入海灘，則遊戲將結束。 

 

該遊戲需要學生使用學號登入，而遊戲結束後會有成績與排名，學生可

以重複進入，以爭取最佳成績，以此激勵重複進行遊戲，加深官能基與波長

配對背誦作用。 

 

評量成果: 

    評量結果分為學習成效(前後隨堂測驗)，與學習動機評估，學習動機參



 

考著名教育學者 Pintrich R. R. (Pintrich. And DeGroot. 1990)問卷設計，該問卷包

含 4 大面向，分別為學生動機、認知策略、後設認知策略(學生處理習得資訊與檢

視自己學習成效)以及分配管理，而可以檢視學生數種變數，包括自我效能(學生

能否運用自身的能力，相信自己可以做到某些事情與目標的程度)、內在價值、測

試焦慮、自我規範與應用技巧等，該問卷適當評估學生課堂參與度，已被許多文

獻引用(Khalid et al., 2011)，非常適合做為本研究問卷使用。 

評量成績: (學習成效) 

比較學生期中考前之平均成績，與期中考至期末之平均成績，發現沒有顯著

差異，此課堂上引用手遊教材並未能有效增加學生成績，可能原因為遊戲教材內

容其實學生可以硬背誦下來，不須透過遊戲來加強記憶，所以未見顯著成績上升，

此實驗課堂引用手機遊戲輔助教材的方式，並不會讓學生成績上升，但可以發現

學生比較喜歡使用遊戲教材，並會主動使用以及與同儕討論。 

學習動機: 

學習動機問卷評量結果如下: 

 

比較前測後測學生於學習動機問卷上的答分，發現只有自我效能由前測 4 分

增加到後測 5 分，以及內在價值由前測 5 分增加到後測 6 分，其餘項目均不變，

結果顯示使用手由教材輔助課堂明顯提升學生學習動機，在自我效能與內在價值

方面均有提升。 

(2) 教師教學反思 

1. 遊戲有助於引發學生學習動機、學習主動性，其成果在有導入遊戲的課顯而易

見．但是遊戲教材可能設計上相對簡單，對於學生成績上並未見有加分現象，

學生測驗得分無顯著上升。 

2. 沒有導入遊戲的課，學生又回到較不主動的學習態度． 



 

3. 整體而言似乎要每堂課都有遊戲，才能抓住學生的心． 

4. 未來將嘗試以多種小遊戲(5 分鐘結束為主)，增加遊戲學習課堂數，可能可以收

得更好的成效． 

(3) 教學成果公開發表 

1. 已於 111 年 6 月 29 日辦理 1次校內教學實踐研究計畫成果發表。  

2. 配合台北聯大系統，已於 111 年 7 月 21 日進行跨校教學實踐研究計畫成果發表。 

3. 本計劃所開發之遊戲教學教材軟體可以給國內所有相關領域教師互相交流學習使
用。電腦版下載連結:https://jteng2127.itch.io/lazervsmoiety 

Android 系統: 
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