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一、前言 

隨著網路科技日漸發達，3C 產品幾乎成為現代人必備的隨身物品，許多孩

子從小就習慣有網路的生活環境，長久之下，孩子們的大腦也習慣了高強度的外

界刺激，當孩子進到學校上課時，教科書裡的文字與圖片不及手機、平板上的影

片來的生動有趣，課本的刺激強度明顯低於 3C 產品。種種因素導致孩子的覺醒

程度不高，對於課程總是提不起興趣、找不到學習動機而出現「拒學」現象。若

在學習過程中缺乏學習動機，容易產生自我放棄的現象，更可能間接引發一連串

的學習問題。 

陳啓明、邱政鋒（2009）認為維持學習活動並繼續使行為朝向其學習目標的

心路歷程、是學習行為的內在因素，故學習動機是一種可以趨使個體積極學習的

內在動力。葉炳煙（2013）認為知識的學習有賴於學習動機的促成，自主學習為

學生必要的能力與態度。因此老師在設計課程時，若能恰當使用動機策略，激發

學生的求知慾望，對教與學都有莫大的助益。Hogle（1996）指出遊戲能助於學

習之優勢有：引發或提高學習興趣、增進學習保留效果、遊戲中提供練習的機會

及回饋機制，並提升高層次或策略思考之機會。因此近幾年已有老師利用密室逃

脫遊戲所具有的特點融入教學現場，希望可以藉由密室遊戲提升學生的學習動

機，同時培養自主學習以及觀察能力。 

二、密室逃脫興起之原因 

密室逃脫一般泛指一種特定的遊戲類型， 在這類型的遊戲中，玩家通常以

第一視角進入遊戲模式，並且往往被限定在一個近乎完全封閉的環境內，需要在

有限的空間中尋找線索和利用身邊的物品或工具，完成指定任務，最終達到逃離

該區域的目的。 

密室逃脫在近幾年迅速興起，Wiemker、Elimir 與 Clare（2015）提到密室逃

脫具有促進心流感受、統整複合技能、運用多元的策略等特色，讓玩家身歷其境

體驗的同時也有身體動能的挑戰。也因為密室逃脫具有一定的挑戰性，玩家需要

聚精會神的運用觀察、邏輯推理等能力，抽絲剝繭找出破關線索，讓玩家在解謎

過程中獲得大量的成就感。在設計上，密室逃脫利用文字、圖像或影音短片融入

劇情等設計，使得玩家可以沉浸於其中。總歸密室逃脫熱門的原因，其利用沉浸

理論的特點，Ghani 和 Deshpande（1994）提出兩個沉浸的主要特徵：一為在活

動過程中完全的集中精神；二為從活動中經歷享受，此經驗所帶來的效果則是會
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讓使用者比較注重過程而非結果。因此將密室逃脫融入教學，除了可以藉由其具

有的挑戰性激起孩子的好勝心使他們更有動力的達成目標，也可以讓孩子們沉浸

在學習的過程當中。 

三、密室逃脫融入課程之現況 

臺灣目前將密室逃脫融入教學現場從國小到國中皆有實際案例，主要以實境

解謎的概念，融入國文、數學、自然等科目，希望藉由「遊戲式教學」、「沉浸式

學習」達到增進學生的學習興趣與動機。當知識變成解題的關鍵時，學生更加積

極的投入學習，提升自主學習的機會，同時也改變了「教師為中心」的教學方式，

在遊戲過程中，老師只做為在一旁協助學生學習的輔導者，而非主導者。 

密室逃脫融入教學的現況，涉及到臺灣潛在升學主義的因素，密室逃脫融入

教學的課程大多是國文、數學或是自然科目，較少有課程是為了培養學生的觀

察、思考等素養能力為主軸而設計。以學科為主題設計的密室逃脫遊戲，較像是

把測驗題目改作遊戲謎題，再加入故事編制成具有情境式的遊戲，學生解完一題

後才能進入下一關卡，層層破關最終得以成功逃脫出密室。而在這此種線性路徑

的關卡設計下，雖然具有故事融入使學生沉浸其中，但也缺少了讓學生自主觀察

以及關聯性思考的機會，最終失去密室逃脫的初衷。 

在現行密室逃脫融入教學的計畫內容中，多數計畫的預期成效為提升學生學

習動機為主、教育性為輔，融入課堂的基本知識以活化教學方式及教材的效果，

並且期望提供學生不同的學習體驗與樂在學習的正向氛圍，以回歸到教育本質。

從上述可以得出，目前密室逃脫融入教學的核心目的在於提升學生學習興趣，並

未足夠考慮到學生觀察能力的運用。 

四、密室逃脫融入課程之建議 

在密室逃脫融入教學的設計上，除了重視學科知識外，更期望在密室逃脫融

入教學的設計上能夠讓學生的觀察精神發揮到最大，在設計遊戲關卡時額外添加

需要學生自主觀察、探索的細節項目，搭配開放路徑或多線性路徑設計遊戲謎

題，否則不過是把數題測驗題目加上故事劇情集結成遊戲謎題供學生解題作答，

與平常測驗的不同僅在於多了遊戲的新鮮刺激感與學生不在座位上解題的差異

而已。 

對於提起學生的學習動機，不能只是仰賴學生對於密室逃脫為主題的新鮮

感，應讓學生多些自我挑戰的機會，運用既有的先備知識，向上的學習與發展；

假設學生現為一年級，遊戲的解謎關卡宜適當加入二、三年級的課程內容，使學
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生運用舊有的知識解決問題，進而察覺自己先前概念的不完備，以驅使學生產生

概念的改變，在提升學習效果的同時也能幫助學生訓練自我學習與檢視的能力。 

在未來，密室逃脫融入教學的方式也許會越發常見，學生經歷過的密室場次

累積越多，也大約能猜測到老師所設計的解題關鍵與其教授科目重點的關連性，

對於密室遊戲的新鮮度與其投入的興致也會隨之降低。因此建議將來能夠以跨

科、跨領域設計遊戲，除了可以防範學生直接猜測解題關鍵的問題，更可以使學

生在遊戲中運用到觀察、思考探究不同領域之間的關聯性，增加知識內化與活用

的機會，相較於以單一科目設計的遊戲挑戰性也大幅提升。另外，在遊戲結束後，

老師應充分解釋整體遊戲設計的構思，讓學生理解遊戲設計的內涵，以及檢視自

身所獲得的經驗知識與老師當初設計遊戲的教學目的是否相符。 

五、結語 

 密室逃脫融入教學在設計發想上不宜只是將測驗題目直接做為密室謎題，雖

然目前以密室逃脫為課程主題的學習方式能夠提供給學生不同以往的學習體

驗，卻也忽略了密室逃脫最主要的觀察與探索精神。為了避免只是將一般測驗題

目轉移到遊戲謎題中，老師在設計課程謎題前若能親自體驗過坊間的密室遊戲，

才容易有跳脫框架的設計。除了搭配開放路徑或多線性路徑的謎題設計，更可以

結合跨科、跨領域來設計謎題，提供給學生更高層次的解題思維。 

最後，課程的謎題設計與發想都關係著學生的學習狀況，老師不僅要衡量學

生的先備知識，也需思考課程的教學目標，雖然需要投入大量時間與心血，但學

生所獲得的經驗知識必定比一般傳統授課來得多元有趣。如此讓學生有機會學習

到高層次的思考能力，進而達到學習遷移，以及提升學習成效，在促進學習動機

的同時也能培養學生核心素養，充分地將密室逃脫融入課程的益處發揮最大。 
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