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	一、 前言
	隨著時代進步，不僅人們使用的資訊科技設備日新月異，在教學實務與學習方法上也有了與以往不同的改變，舉凡是使用電子白板或數位講桌，甚至是線上遠距教學及人手一台平板電腦進行授課。課程教學上要如何誘發學生學習興趣或增加學習動機使學習更加有成效，是現階段很多教師們苦惱之事。英語學習是一些臺灣學生從小至大的夢魘，這些學生視英語科目為畏途而早早放棄學習。部分起因於傳統上以教學者為主體的語言教學方式常常是照本宣科地講解，或教學活動設計也只是紙本形式之單字文法習題演練，如此之教學法便難以誘發學生主動學習的興趣與動機...
	本系統的研究運用遊戲式學習的學習理論作為出發點，近幾年也有許多與遊戲式學習導入教學的相關研究，黃國豪與郭庭歡（2015）研究出遊戲式輔導證照系統能夠提升學習動機、Shi與Shih（2015）研究出遊戲式學習模式與遊戲元素能夠吸引學習者、Hwang等人（2017）研究出問題導向遊戲式學習與學習焦慮於英文聽力表現和進步狀況有相互影響。許多遊戲化語言學習系統之運作原則均著重重複遊戲、反覆練習，及闖關升級。其核心精神即是把原本是一件困難、無趣的情事，透過趣味化的規則、挑戰和獎勵過程將學習遊戲化。它可以是使...

	二、 遊戲式學習
	遊戲式學習（Game-based Learning），將遊戲結合於教學概念（Annetta，2008； Prensky，2001；Robertson & Howells，2008），比起傳統教學強調知識傳遞與複製，遊戲式學習更注重於學習的過程與學習結果（Slavin，1995），而學生也能從遊戲中的嘗試進行思考分析，進而做出有意義的決策（Coller & Scott，2009），這樣的學習方式目的不只是在訓練學習者，更是增加學習的多樣性，強化對於學習內容的理解（Kirk & Belovics，20...
	遊戲式學習的應用皆會搭配電腦與智慧型行動裝置當作媒介輔佐，因此目前大多數的研究都將遊戲式學習稱作數位遊戲式學習（Digital Game-Based Learning, DGBL）（李昊，2018）。程毓明、郭勝煌（2011）表示數位遊戲式學習被認為是具有高投入與高學習的活動，並具有十二項特性，包含：娛樂性、遊戲性、規則性、目標性、人機互動、適性化、結果與回饋、勝利感、競爭與挑戰、問題解決、社會互動、圖像與情節性（Prensky，2001）。
	遊戲式學習的優點，不僅是因為遊戲有趣及好玩，而是能使學習者處於一個輕鬆且學習動機較強的有效學習環境（Hsiao，2007），還能促進學習者腦力激盪，提升批判性思維來發展創新的方式以增進問題解決能力（Hong. et al.，2009）。相較於傳統學習模式，學生更容易接受遊戲式學習（洪文榮、蔡俊彥、施文玲、林郁為、林芳白，2014）。Green & Bavelier（2006）、Feng, Spence, & Pratt（2007）、Chuang & Chen（2009）與詹明峰（2011）比較遊戲...
	三、 專業英文詞彙遊戲式語言學習應用程式
	四、 結語

