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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，而導致容易出現學習成效低下的狀況。 

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。它可以是使用各

式各樣有趣的互動測驗來學習語言的聽說讀寫等不同能力。把學習語言的流程，

變成像是遊戲中練功升級的過程一樣有趣，使學習者重複玩遊戲去獲得更高的經

驗值。透過不斷重複練習，從而能進階升級關卡，並同時提升語言學習成效。 

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，2004）。 

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
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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）比較遊戲教學模式與傳統教學模式後

指出，應用遊戲教學模式於教育的優勢為提供學習者多感官的刺激、學習過程彈

性且教材可重複利用，還能提升教師與學生的互動，且因為教材的彈性，讓學習

者學習動機較強、轉移較佳，還能達到個人化的學習，增進學習者解決問題能力。 

三、專業英文詞彙遊戲式語言學習應用程式 

Garris 等人（2002）提出數位遊戲學習模式包含輸入、處理、輸出三階段，

首先需設計一個可以整合教學內容和遊戲特性的教育性遊戲，其次是此遊戲能讓

人不斷地面對挑戰引發判斷、執行與系統回饋的循環，最後藉由對遊戲的投入而

達成某一特定的學習目標。本研究建構的專業英文詞彙遊戲式語言學習應用程式

之目標即是寓教於樂，把原本可能枯燥乏味之辨認專業英文詞彙的過程變成解鎖

闖關的小遊戲。遊戲中設置了多元性的詞彙聽讀測驗，並加上自動統計機制，能

呈現學習者答錯的題目及正解，做為強化學習之用，使學生最終能在這樣的過關

挑戰過程中讓自己學會更多專業英文詞彙。此應用程式採用答題賺取遊戲金幣的

獎勵機制，循序解鎖開通各遊戲關卡，以專業英文詞彙檢定裡之六項測驗分為六

個關卡，依序為測驗二（看英文選中文）（如圖 1）、測驗三（聽英文選中文）（如

圖 2）、測驗四（聽英文選英文）（如圖 3）、測驗五（看中文選發音）（如圖 4）、
測驗六（看英文選發音）（如圖 5）、及測驗一（看中文拼寫英文）（如圖 6）。 

圖 7 示例了測驗二之題目介面，包含該關卡的測驗類型、學習者測驗時間、

作答題數及答對與答錯的個別題數。學習者須依此遊戲測驗關卡順序，於每關正

確答題賺取金幣以解鎖開通下一關。每一遊戲測驗關卡所需的開通金幣值會隨著

關卡順序而增加。測驗二開通至測驗三關卡需要 100 枚金幣，測驗三開通至測驗

四關卡需要 200 枚金幣，測驗四開通至測驗五關卡需要 300 枚金幣，依此類推。

而由於測驗一難度最高，所以將其關卡放置最後，且開通條件也更高。值得注意

的是，即使已於排序前面的關卡中獲取足夠解鎖排序較後關卡的金幣值，也無法

跨過某關卡而直接開通後面關卡，此規則是為確保學習者能於每個關卡之測驗題

型中獲取充分練習。學習者須在設定的作答時間內選出正確解答，且依據所得測
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驗分數高低獲取不同數量的金幣獎勵，獎勵級距為 60 至 69 分、70 至 79 分、80
至 89 分、90 至 99 分與滿分 100 分。而隨著測驗類型的不同，能獲得的金幣獎

勵也會有所提高。如測驗結果示意圖（圖 8）所示，學習者於每回遊戲測驗結束

後，即會跳出測驗完畢頁面，除了顯示總花費時間、測驗成績、獲得的金幣數外，

還可從成績單中查看每題作答對錯情形及題目解析（如圖 9），並能選擇只顯示

作答錯誤的題目，使學習者可針對不足之處加強學習，提升自學力，以達個人化

及適性化學習，如圖 10 所示。圖 11 圖示化此專業英文詞彙遊戲式語言學習應用

程式之架構設計。 

 
圖 1 測驗二首頁介面 

 
圖 2 測驗三首頁介面 

 
圖 3 測驗四首頁介面 

 
圖 4 測驗五首頁介面 
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圖 5 測驗六首頁介面 

 
圖 6 測驗一首頁介面 

 
圖 7 測驗二題目介面 

 
圖 8 測驗結果示意圖 
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圖 9 題目解析介面 

 
圖 10 僅錯誤詞彙之題目解析介面 

 

 

圖 11 專業英文詞彙遊戲式語言學習應用程式架構設計 
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本研究之應用程式開發完成後，研究者實際使用其於課程教學中。研究參與

者是北部某一私立科技大學同學院的 322 位大二學生。其中 161 人參與在遊戲式

語言學習組別裡，其他 161 人則分配於傳統式語言學習組別。此兩組學生於為期

兩個月的研究期間均修讀相同的英文課程，接受專業英文詞彙教學並使用相同教

材學習。然，唯獨遊戲式語言學習組別的參與者使用專業英文詞彙遊戲式語言學

習應用程式於學習活動中。為了瞭解參與者於研究前的英文字彙能力，研究者對

兩組學生進行英文字彙測驗（信度為 Cronbach’s Alpha 0.842，效度則經由兩名

TESOL 領域教授針對測驗題目和題目類型進行審查後驗證其適當性）。此測驗是

從課程中給定的字彙教材裡隨機選取 100 個英文句子，並在每句子裡標出一個欲

測驗之關鍵字彙。參與者需寫下該字彙在該句中的中文字義，每題 1 分，最高總

分為 100 分。測驗結果經獨立樣本 t 檢驗後發現，遊戲式語言學習組學生與傳統

式語言學習組學生在英文字彙的起始能力上無顯著差異（如表 1 所示）。研究結

束後，所有學生均參加專業英文詞彙檢定考試。表 2 呈現出遊戲式語言學習組通

過檢定的人數為 111 人，通過率達 68.94%；而傳統式語言學習組通過檢定人數

為 72 人，未通過人數 89 人，通過率則為 44.72%。此研究結果顯示，使用此遊

戲式語言學習應用程式於建構專業英文詞彙聽讀能力及檢定通過率上有明顯成

效。 

表 1 遊戲式語言學習組與傳統式語言學習組之英文字彙測驗結果 

 人數 平均值 標準差 t 顯著性 

遊戲式語言學習組 161 34.73 12.889 
-1.003 0.317 

傳統式語言學習組 161 36.13 12.212 

*p < 0.01, **p < 0.001. 

表 2 遊戲式語言學習組與傳統式語言學習組之專業英文詞彙檢定通過率 

 遊戲式語言學習組 傳統式語言學習組 參與人數 

人數 161 161 322 

通過人數 111 72 183 

未通過人數 50 89 139 

各組通過比例 68.94% 44.72%  

資料來源：研究者自行彙整 

四、結語 

本研究建構了一款結合自我競爭與自我激勵元素之專業英文詞彙遊戲式語

言學習應用程式。其之設計結合了專業英文詞彙檢定模式的互動測驗，將學生對
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遊戲的喜好潛移默化成學習的動機，並將遊戲的過程分解轉化成學習的過程，以

此來協助學習者正確認讀與辨聽專業英文詞彙，並於輔助專業英文詞彙檢定考試

上有成效。英文學習是非常值得研究的議題，我們很難去定義哪種學習方式才是

對學生最好、最有效率的方法，針對遊戲式學習的學習理論設計雖是頗具教育價

值的研究，但在廣大的英文學習領域還是稍嫌渺小，對於此應用程式設計仍有很

大的進步空間，未來也可將此應用程式擴充加入不同專業領域之英文詞彙，建立

更龐大的詞彙資料庫，使其能應用更廣，增加實務性與應用性，期許以此科技數

位遊戲化應用能協助教師教學事半功倍，輔助學生學習力省功倍。 
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