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遊戲式學習法運用於中文敘事教學之行動研究 

一、研究動機與目的 

(一)研究動機 

1.敘事力是學生決勝未來的重要關鍵能力  

美國哈佛大學知名認知心理學及教育學家霍華德‧嘉納（Howard Gardner）認為決勝未來 

的五種關鍵能力中，行情最被看好的就是擅長統合的心智能力，而訓練統合能力的八種方法 

中，最常見的就是「敘事」──把相關素材放在一起，成為前後連貫的敘事。(Howard Gardner， 

2006)敘事力的培養，不單只是培養學生口說或文字表述的能力，同時還是統合能力的培養， 

而具備統合能力，才能造就學習者跨領域的本領。自 2001 年起教育部即積極推動十二年國

民基本教育的改革，希望學生能具備三維九軸的國民核心素養，其中「溝通互動力」即是三

面向之一的重要核心素養。(蔡清田，2014)而敘事力，是

觀察、感受、創造、溝通與美感的重要統合能力，霍華

德‧嘉納曾說：「每一位偉大的領導者，都是很會說故事

的人。」說故事，是現代最有魅力的領導方式，《遠見》

雜誌〈說故事，說出影響力〉 (彭杏珠，2009)，即指出

「故事領導」已是現今最夯的管理學，故事行銷亦已成

為當今新顯學，故事是人們溝通互動的重要元素，敘事

表達能力是 21 世紀最重要的技能。(張宏裕，2013)因

此，我們希望學生能具備良好的溝通互動能力，敘事力

的培養，絕對是重要且必須的。 

2.教學革新須先激發學生的學習興趣 

要想通過課程學習，培養學生的敘事表達能力，必須先思考如何提升學生的學習興趣。因

為根據《親子天下》的調查，近六成的國中學生沒有強烈的學習動機；近六成的學生，下課

後鮮少有意願主動學習新知。學生經過三年的國中教育後，結果是對學習失去熱情，學校教

育的結果是加速讓學生「從學習中逃走」。 (陳雅慧，2012) 其實看到這樣的調查數據，筆者

並不訝異，因為通過國中、高中(或高職)的學習歷程，來到大學端的學生，表現出的學習型

態，也多半是沒有樂趣的「勉強」。學生上課、考試的目的，更多比例在意的是成績(及格與

否)，他們在學習過程中，並沒有獲取快樂與自信。傳統的考試引導教學，使得學生的學習變

得被動，欠缺學習動機、熱情與意願，像是「國際數學與科學成就趨勢調查」(TIMSS) ，台

灣國中生數學與科學的成績表現儘管斐然國際，但是學生對於數學與科學的學習興趣與自信，

卻異常低落。(張俊彥等，2018)沒有學習的熱情，學習的路便無法走得長遠。因此，如何激

發學生對課程學習的興趣，喚起學生的學習動機，點燃他們的學習熱情，讓學生在學習中找

回學習的樂趣，並建立自信心，才是教學革新最主要的目的。教學現場學生的學習態度，從

早期的認真積極，轉變為晚近的被動散漫，傳統單向式講授的教學模式，已然無法激起學生

的學習興趣。身為教學者，必須認真思考如何改變教學方式，以喚起學生的學習熱情。筆者

希望能夠以創新多元的教學模式，讓學生能夠體驗「學習的樂趣」， 進而培養其主動學習的

習慣，讓他們能夠從嘗試與體驗中，獲得知識、經驗與學習的樂趣，從而建立自信心。如此，

他們才會走向終身學習的目標。 

圖 1. 我國國民核心素養內涵 
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3.遊戲式學習引發學生自我學習與團隊合作動機 

Undercurrent 數位策略公司的執行長亞倫‧迪格南（Aaron Dignan）提到有些員工或學生

的態度消極，其實是因為他們欠缺動機，或意志不堅定，導致缺乏鬥志，無法體會行為的價

值，沒有參與感，因而會半途而廢；或是缺乏能力，對自己沒有信心，常感到焦慮，表現退

縮，甚至絕望。面對欠缺鬥志與能力的員工與學生，他提出了解決問題之道：「我們有幸找到

方法，能夠有系統地解決這些問題。方法就是：遊戲。」因為「遊戲透過條理、充滿挑戰的系

統來解決問題，讓學習的過程充滿成就感，使人全心投入、自動自發。遊戲讓人們在自己的

故事裡當英雄。」因此，他認為「遊戲在本質上等於是有組織的學習環境」；遊戲與學習專家

詹姆士‧保羅‧吉伊（James Paul Gee）教授也主張透過遊戲來學習，認為「真正的學習總是

與樂趣有關，最終會成為一種玩樂形式。」(Aaron Dignan，2010)因此，學習與遊戲並不相牴

觸，遊戲活動可以成為有助於學習的路徑，透過教學設計的遊戲活動，讓學習者在充滿喜樂

與挑戰氛圍的課室裡學習，不僅能提升學習者的參與欲望，也有助於促進學生的學習成效。

台灣長期研究遊戲學習的侯惠澤教授就指出「經遊戲式學習與認知心理學的研究，已證實遊

戲中知識習得的成效，對於自學動機有促進效果。」因為經由教學設計的遊戲活動，遊戲目

標就是教學目標，學習者進入遊戲之中，會產生高度專注力，為求破除關卡、達成任務，學

習者會發揮團隊合作的無限潛力，透過分工合作、腦力激盪、相互討論，體驗團隊合作學習

的快樂經驗。(侯惠澤，2016) 

(二)研究目的：引發學生學習動機、強化學生敘事能力及提升教學效能 

筆者任教的學校為科技大學，學生大多來自高職，相較於高中生，高職生的中文語文能力

低落許多。106 學年度筆者任教的計畫班級，

參與教育部閱讀書寫課程推動與革新計畫

的閱讀素養測驗(前測)，結果學生的成績表

現(平均 62.7 分)，尚未達到全國測驗參與

者的平均分數(66 分)。(參見表 1) 

類別 總成績 

國立大學 74 

私立大學 62 

本校 62.697 

全體參與學生 66 

表 1.  106 學年度閱讀素養測驗成績      圖 2. 106 學年度閱讀素養評量量尺級距 

科技大學的學生相較於一般大學學生，不僅語文能力較弱，寫作表現也不盡理想。筆者擔

任統測寫作測驗閱卷委員多年，依照統測級分的評閱標準(表 2)，授課學生在寫作(前測)的表

現，大多是落在四級分下卷標準的區間範圍(參見表 4)。語文基礎不良，寫作表現欠佳，因此，

大多數學生對寫作缺乏信心，更少見熱情。所幸筆者在執行教育部閱讀書寫課程推動與革新

計畫的過程中，觀察到學生因為參與計畫課程所設計的教學活動，已能引發他們對國語文課

程的學習熱情。因此，筆者希望藉由幾項融入遊戲元素的教學設計活動，點燃學生參與課程

的學習熱情，引發學生的學習動機，並透過遊戲活動所搭設的學習鷹架，逐步引導學生進行

敘事表達的練習，進而強化學生的敘事表達能力，並透過行動研究，來檢視遊戲式學習對敘
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事教學的教學效能。 

評閱 

等級 

評閱向度 

內容 組織 語言 

上 
6 能掌握題目，立意、取材

恰當且彼此適切結合。 
理路清楚，結構完整。 用詞妥貼，文句流暢。 

5 

中 
4 大致依題目行文，立意、 

取材皆平實。 

理路大致清楚，具基

本結構。 

遣詞造句大致通順達

意。 3 

下 
2 勉強依題目行文，近於補 

湊或僵化。 

理路不清楚，結構不

完整。 

語彙貧乏，文句頗多

語病。 1 

0 空白。只抄題目。只抄引導文字。內容完全離題。 

表 2. 四技二專統測寫作測驗評閱等級 

六  級 1 2 3 4 5 6 

原始分數 1-29 30-44 45-59 60-75 76-85 86-100 

表 3. 六級分與學校前測寫作原始分數對照表 

學年度 106 105 

班級 A B C A B C 

平均分數 66 56 71 65 68 69 

平均級數 4 3 4 4 4 4 

表 4. 105-106 任教班級寫作前測平均分數與級數 

二、文獻探討 

十九世紀末，西方學者即開始對遊戲進行相關研究，從心理學、社會學、教育學等不同

角度探索遊戲本質及相關影響。著名遊戲理論專家荷蘭學者約翰‧赫伊津哈(Johan HuiZinga )

在其晚年代表作品《遊戲的人：對文化中遊戲因素的研究》，提出遊戲在文化和社會中，具

有重要作用。他認為人們透過遊戲發展技能。在遊戲中，人們有被規範的行動自由，也須有

獨立思考的能力。對人類而言，遊戲與理性、製造同等重要。人類的文化系統，都是由帶有

遊戲性的行為發展而成的。他指出遊戲的根本特質是樂趣因素，遊戲必須具有樂趣因素，沒

有樂趣的遊戲就不是真的遊戲。(Johan HuiZinga，1938 )其實在 1980 年代已經有將遊戲元素

與機制，應用在教育學習的例子，只是尚未使用「遊戲化」的詞彙，也尚未蔚為風潮。

(McCormick，2013)而「遊戲化」(Gamification)一詞則是 2002 年由英國工程師 Nick Pelling

所提出，其定義是「將遊戲設計元素和原則放入非遊戲的內容中」，意即「把愉悅的元素放

入單調的內容中」(蔡世斌，2015)，然目前「遊戲化」普遍被接受的定義，則是「透過遊戲

思考過程及遊戲機制，吸引使用者投入其中，並解決問題。」 （Zichermann & Cunningham，

2011）以及「在非遊戲情境脈絡中，使用遊戲元素，以提升使用者經驗及投入程度。」

（Deterdingetal，2011）因此，「遊戲化」已成為運用遊戲元素及遊戲機制，帶入本非遊戲的

情境脈絡中，使人產生愉悅有趣的經驗，可以引發動機，吸引目標對象主動投入，以達到預
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設目標的手段。遊戲化是引導達到目的的手段，「遊戲化目的並非遊戲本身」(吳岱芸，2015)。

2010 年，Foursquare──一個提供用戶登入完成任務、蒐集數位獎品與徽章的社群網路服務

平台出現，遊戲化概念因而受到全球矚目，被列為值得注目的重要科技之一。（Brockmeier，

2011）遊戲化概念與商業宣傳、行銷連結，「利用人們喜愛玩樂的天性及遊戲能夠激勵人心

的特質，將原本枯燥乏味、甚至令人反感的事物轉為引人主動投入的玩樂過程。」(吳岱芸，

2015)創立 SCVNGR 網路服務的賽斯‧普瑞巴斯(Seth Priebatsch)甚至說：「過去十年，是社

群的十年；未來十年，是遊戲的十年。遊戲的力量，將會影響每個人的行為，是非常強力且

令人興奮的力量。」(井上明人，2013)教育界也運用遊戲化概念來提高學習動機（Raymer，

2011）。堪稱台灣「研究遊戲式學習達人」的侯惠澤教授於其《遊戲式學習：啟動自學 喜

樂協作，一起玩中學！》提出「微翻轉遊戲式學習」的教學模式，並介紹許多能夠有效引起

自主學習動機，且於課堂上可執行的小遊戲。他認為以遊戲輔助教學的教學模式，能提升教

與學的互動性，有助於教學的活化，還能提供正向競爭的學習情境，是值得推廣的教學與學

習模式；葉佩君、郭建良(2018)認為遊戲化確實能帶給學生特別的學習體驗，而教師也在創

新教學上獲得更多的教學資訊，能有效提升學生的參與度與學習成效；楊雅雯(2017)則認為

隨著科技時代的進步，結合數位科技的生活已成為必然趨勢，傳統的教學與學習，已不能發

揮最大的學習成效，數位遊戲式學習已成為未來趨勢。在實踐研究方面，任教於高中的巫昶

新老師(2017)，以實際的化學課程進行教學實驗，結果獲得學生高度的肯定與真誠回饋。而

國內博碩士論文研究遊戲式學習相關主題的論文，自 2000 年至 2017 年，累積有 532 篇。其

中以運用遊戲式學習法學習數學和英文為主題的論文較多。在英語教學研究方面，多是支持

遊戲式學習法有助於學習，如呂宜瑾(2017)《遊戲式學習融入大學英語口語溝通課程之行動

研究》，研究結果顯示經由行動研究將遊戲式學習融入課程，得出學生的英語口語表達能力

有顯著進步，而學生的「考試焦慮」有顯著下降；黃珮婍(2016)《數位遊戲式學習對八年級

學生英語學習態度與問題解決能力之影響》，研究結果顯示數位遊戲的學習會影響學生的學

習態度，可以提高學生解決問題的能力，因此學生對於遊戲式學習法多抱持肯定的態度；郭

維雯(2016)《運用桌遊以提升國小學生之英語閱讀能力與學習態度之研究》，其研究結果顯示

教師藉由桌遊的遊戲式教學法，顯著提高學生的英語閱讀能力與增強學生對英語學習的態度；

連俐婷(2015)《數位遊戲式學習對提升國小學童英語口說學習成效及學習態度之研究》，研究

結果顯示學生皆積極參與系統各項功能操作，並沈浸於有趣的學習活動，顯示出高度學習動

機及正面學習態度，因此主張數位遊戲式學習，是有助於提升英語口說的學習成效。雖然在

國文教學方面，主題研究遊戲式學習法的碩博士論文較少，但相關的研究結果，對於遊戲式

學習法也是多持肯定的，像是洪婷瑋(2014)《數位遊戲式學習應用於論語教學之學習成效分

析》，實驗結果顯示，使用遊戲情境的學習方式，對於提昇學生的學習動機、學習方法及科

技接受度，均有顯著幫助；賴怡臻(2016)《運用沉浸式虛擬實境呈現華語文數位學習遊戲之

創作與研究─以 VR 呈現《Chinese I Spy》遊戲為例》，研究結果也顯示運用沉浸式的數位環

境,讓學生與虛擬互動環境和身臨其境的體驗，能夠讓使用者更有效的學習；莊玳翎(2015)《桌

上遊戲融入七年級國文課程之研究》，結果顯示多數學生認為使用桌上遊戲學習國文，能夠

提升學習樂趣，有助於達成學習目標，多數學生抱持正向及肯定的想法；簡子超(2014)《我

的書店：以遊戲方式支援閱讀後續活動》，對於隨著網際網路與數位遊戲的發展，教學現場

結合悅趣化機制與網路互動的數位學習工具，進行追蹤與了解，發現大部分學生對線上虛擬

書店很有興趣，也會互相推薦書籍，而遊戲過程的投入，使他們感受到快樂與滿足。王少妤

(2012)《兒童數位故事創作與分享系統之設計》，研究結果顯示孩童能夠在數位故事創作的遊

戲中，表現良好的社會自發性、認知自發性及愉悅程度，也樂於使用數位遊戲來分享故事。 
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三、研究問題 

(一)遊戲式學習法對提升學生的學習能力，效益如何?  

(二)遊戲式學習法在敘事教學中，對提升學生的學習興趣或學習動機如何? 

(三)遊戲式學習法在敘事教學中，對提升學生的敘事能力成效如何?  

四、研究設計與方法 

本研究預計運用遊戲式學習法輔助敘事教學，即先挑選適當的教學單元，運用九宮格思

考法或桌遊牌卡等道具，配合教學設計進行遊戲式學習法，再輔以合作學習法，加強學生的

敘事表達訓練。本教學實踐研究計畫，擬將遊戲式學習法用於大學國語文課程的敘事教學上，

並透過觀察、訪談、反思與檢視學生的寫作表現，以及參考教學回饋資料與再規劃等步驟，

探究遊戲式學習法運用於敘事教學的成效。研究架構流程，如下圖所示： 

 
圖 3. 教學研究架構流程圖 

本研究受測者為 108 學年度筆者授課班級學生，第一學期選擇四技日間部一年級 A 班共

32 名學生；第二學期選擇四技日間部一年級 B 班共 25 名學生。實施的課程為四技大一必修

之「大學國語文」(單一學期課程)，上下學期的課程中，於廖鴻基〈討海人〉及劉寧生〈四十

歲的重大轉折〉兩單元，運用遊戲式學習法融入敘事教學。第一學期教師於課堂觀察，並與

協同教師共同討論外，於期末進行問卷調查，以瞭解遊戲式學習法對於學生敘事表達的學習

成效。在教師反思及改善修正後，第二學期於 B 班級進行修正的教學設計活動，之後再進行

學習成效評量。 

開課學期 部別 班級 學生人數 問卷填答人數 

第一學期 日間部 A 32 32 

第二學期 日間部 B 25 25 

表 5. 參與教學實踐研究計畫班級學生及問卷填答人數統計表 
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五、教學暨研究成果 

(一)教學過程與成果 

「大學國語文」上下學期，授課單元有廖鴻基〈討海人〉、古樂府詩〈有所思〉、蘇軾

〈海市〉詩、劉寧生〈四十歲的重大轉折〉及黃春明〈國峻不回來吃飯〉。上學期安排三個

遊戲單元──「五感心臟病」、「討海人九宮格」及「我說你畫」；下學期由於受到新冠病毒

(COVID-19)疫情影響，開學延宕，因此下學期僅安排後兩項遊戲。 

 

圖 4. 課程教學單元及活動 

1.五感心臟病 

(1)訓練學生口語表達能力：藉由遊戲設定，學生練習講述自己成長故事的鮮明記憶。 

(2)訓練學生專注傾聽：當成員講述事物故事時，其他組員練習專注聆聽。 

(3)促進學生人際關係：透過此遊戲，取代新生入學最感壓力的「自我介紹」，學生透過記

憶故事認識新同學，透過故事更加了解彼此，使同學在遊戲中很自然地拉近小組同學

的距離。 

      

     圖 5. 「五感心臟病」(小組遊戲)              圖 6. 「五感心臟病」(小組遊戲) 

2.討海人九宮格 

(1)深化文本閱讀：藉由〈討海人〉九宮格遊戲方式，請學生依據廖鴻基〈討海人〉文本

敘述，分析〈討海人〉五位人物的性格特色，藉以引導學生深入閱讀文本。 

(2)提升口語表達能力：學生經由小組討論後，統整出每位討海人物的九項性格特色，藉
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由遊戲機制，每組同學要說明所書人物性格特色的文本依據，以此加強學生的口語表

述練習。 

(3)加強文字敘寫能力：在遊戲之後，每組同學還須完成「討海人九宮格」的人物敘寫，

藉由組合小組討論出的人物性格特色，練習人物書寫，以增進文字敘寫能力。 

   
               圖 7. 「討海人九宮格」遊戲 (教學簡報說明遊戲規則與範例)  

    

   圖 8. 「討海人九宮格」遊戲 (小組發表)      圖 9. 「討海人九宮格」遊戲  (師生問答) 

   
   圖 10. 「討海人九宮格」遊戲 (人物敘寫)      圖 11. 「討海人九宮格」遊戲  (人物敘寫) 



8 

 

3.我說你畫 

(1)提升學生口語表達能力：藉由遊戲設定，學生練習描述牌卡的鮮明記憶。 

(2)增進學生觀察能力：訓練學生仔細觀察事物，並能夠清楚詳盡描述說明其內容。 

(3)加強訊息重點的掌握能力：透過遊戲，訓練學生仔細聆聽，並從中掌握訊息重點，歸

納轉譯再整理輸出。 

        

      圖 12-13. 妙語說書人牌卡 (小組遊戲)          圖 14. 「我說你畫」(小組遊戲) 

      

      圖 15. 「我說你畫」(小組遊戲)                圖 16. 「我說你畫」(小組遊戲) 

(二)教師教學反思 

1.遊戲式學習法提升學生的學習動機與興趣 

國文課程導入遊戲式學習法，課堂中學生沉浸在遊戲機制的競爭氛圍，團隊競賽的求

勝心，使學生對於口語表達自信不足的恐懼感降低，雖然其口語能力仍有進步空間，但相較

傳統的口語或文字的敘事練習，遊戲式學習法確實能夠有效提升學生的學習動機與興趣。 

2.進行教學遊戲須注意遊戲活動的時間控管 

在進行小組競賽遊戲時，由於學生投入競賽機制的緣故，他們對於遊戲有很強烈的勝

負感，因此必須注意遊戲時間的控制，以求達到遊戲結果的公平性。 

3.敘事寫作須有較長時間的實作觀察與分析 

課程導入遊戲式學習法，對於學生的口語表達練習，確實很有幫助。但在敘事寫作方

面，觀察 108-1 及 108-2 受測學生的寫作表現，其學習成長表現並不穩定。由於一學期僅 3

至 4 次的寫作練習，而影響寫作表現的因素有許多，因此尚待進一步觀察與後續研究。 
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      圖 17. 108-1 學生寫作表現                     圖 18. 108-2 學生寫作表現 

(三)學生學習回饋 

1.依據問卷調查結果(5 點量表)，學生認為

遊戲式學習法有助於其多項能力的提

升，平均得分皆在 4 分以上。 

問卷調查結果顯示，學生認為遊戲式學

習法，對於其學習動機、文本解析、文

字書寫、口語表達、獨立思考、邏輯思

考、溝通表達及團隊合作等各項能力的

提升，皆有幫助。其中，尤以團隊合作

能力的提升，助益最大。 

2.在教學意見調查的質性回饋中，學生對

於國文課程導入遊戲式學習法，表示高

度接受與肯定。 

 

                 圖 20. 108-2 教學意見調查學生的質性回饋 

圖 19.遊戲式學習法學生問卷結果 
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六、建議與省思 

經教學實踐研究計畫之實施評測，可以肯定遊戲式學習法導入課程教學，確實能提升學

習動機與興趣，且對於提升學生的文本解析、文字書寫、口語表達、獨立思考、邏輯思考、

溝通表達及團隊合作等能力，均有幫助，上述項目中，學生認為遊戲式學習法對於提升團隊

合作能力，幫助最大。 

在敘事能力的提升方面，透過遊戲式學習法，學生對於口語表達自信不足的恐懼感大幅

降低，對於提升學生的口語表達能力，有明顯的成效，但在敘事寫作方面，學生學習成長的

表現並不穩定，有待更進一步的觀察與後續研究。 

值得留意的是，在設計教學單元的遊戲時，應與後續作業緊密相關，如此較容易達到學

習目標。且進行教學活動時，須注意遊戲活動的時間控管，以確保遊戲結果的公平性。 

從學生的意見回饋，看見學生透過遊戲式學習法，重新感受到學習的樂趣，從而建立能

夠帶著走的能力，這便是教學者致力創新最好的回饋。 

備註：本研究計畫由教育部支持經費，特此致謝。 
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附件一  教學意見調查表 

教學實踐研究計畫—回饋問卷 

一、基本資料 

系科： ○○系   

性別： □男       □女 

二、評量問題 

1 
九宮格思考法對你在敘事能力的幫助

程度。(5 為最高，1為最低) 
5 4 3 2 1 

1-1 能提升我學習動機與興趣      

1-2 能提升我文本解析能力      

1-3 能提升我文字書寫能力      

1-4 能提升我口語表達能力      

1-5 能提升我獨立思考能力      

1-6 能提升我邏輯思考能力      

1-7 能提升我溝通表達能力      

1-8 能提升我團隊合作能力      

2 
牌卡遊戲對你在敘事能力的幫助程度。

(5 為最高，1為最低) 
5 4 3 2 1 

2-1 能提升我學習動機與興趣      

2-2 能提升我觀察事物能力      

2-3 能提升我口語表達能力      

2-4 能提升我獨立思考能力      

2-5 能提升我創意思考能力      

2-6 能提升我溝通表達能力      

2-7 能提升我邏輯敘事能力      

2-8 能提升我團隊合作能力      

3 對於遊戲式學習法融入教學，你的看法與建議？ 
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附件二、學生〈討海人〉九宮格作業 
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