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談數位遊戲式學習對成人教育的啟示 
王秋蓉 

國立臺北科技大學技術及職業教育研究所碩士生 
 

一、前言 

近年來，數位遊戲式學習（Digital Gamed-based Learning, DGBL）如雨後春

筍般在教育科技領域冒出，成功地打入臺灣教育市場並佔有一席之地，其成功因

素靠的是「天時」與「人和」。目前正是科技高速發展的黃金時代，教育結合數

位科技已經是必不可擋的趨勢，符合「天時」因素。再者，Prensky（2001）提

出數位遊戲式學習可以使學習者在電腦或者通過數位產品完成教育活動。親子天

下在 2012 年出版佐藤學的《學習的革命：從教室出發的改革》主張，在教育現

場中老師與學生的身份應加以改變，老師不再是課堂唯一的領導者，學生宜從知

識被動接受者轉換為知識主動學習者，又因為數位遊戲式學習具有提高學習者學

習興趣的特性，相較於傳統學習模式，學生更容易接受數位遊戲室學習（洪文榮、

蔡俊彥、施文玲、林郁為、林芳白，2014）。此則符合「人和」因素。 

過去的成人教育對勞工階級來說是遙不可及的，人人為了生計必須進入職場

一直打拼到退休，再者，以前的社會環境、職場環境變化緩慢，使得大眾無需面

對工作被機器人取代、科技更新過快的壓力。90 年代初期，教育部（1991），發

布了「建立終身學習社會五年計畫」，說明臺灣正式邁入成人教育的新階段。臺

灣成人教育 20 多年來的不斷發展，已成為每個人觸手可及的機會。透過成人學

習，在社會本質上，能使人們理解與適應社會變遷；在個人本質上，能使人們達

成自我實現，成人教育對於社會與個人的助益皆符合了馬斯洛（Maslow）在 1951
年提出的需求層次理論（Maslow’s hierarchy of needs）。此可說明在人生歷程中，

透過終身持續學習提供了滿足人類各層次需求的途徑。 

聯合國教科文組織（UNSCO）、歐盟（EU）以及其他相關國際組織強烈地

呼籲各國將成人教育嵌入到終身學習（life-long learning）的一環中，兩者緊緊相

扣、相輔相成。世界各國響應號召，逐漸開始營造一個「人人可學、處處可學、

時時可學」之學習環境與建構一個全民終身學習之學習型共同體。近些年國外與

臺灣有許多專家學者從事關於數位遊戲式學習的研究，如洪榮昭（2019）極力研

發學習成語、科學知識、火場逃脫等具有教育意義的 APP，其研究成果顯示數位

遊戲的確有促進學習成效。因此，本文主要探討數位遊戲式學習對成人教育的適

用性並提供建議，以促進成人學習者使用數位遊戲進行終身學習，從而推動終身

學習的發展。 
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二、數位遊戲式學習之探討 

(一) 數位遊戲式學習之定義 

數位遊戲式學習，指提供學習者一個數位遊戲與教育結合的平台，學習者可

透過愉悅的遊戲隨時隨地學習相關內容，並體驗處理問題、達成目標等過程，最

終使學習者獲得成就感，進而提升學習者的學習意願。 

(二) 數位遊戲式學習之發展 

回顧數位遊戲的歷史，可分為「嚴肅遊戲」與「數位遊戲式學習」兩種，早

在 1980 年美國以軍事訓練為目的而設計一款電腦遊戲，後來稱為「嚴肅遊戲」。

《數位遊戲設計‧數位遊戲設計知識全領域》一書中，定義嚴肅遊戲（Serious 
Game）為「將數位遊戲應用在休閒娛樂之外的其他專業領域，譬如教育、醫學

治療、宗教、政治或軍事等層面」（葉思義、宋昀璐，2004）。  

雖然「嚴肅遊戲」與「數位遊戲式學習」兩者之間的界線較為模糊，具有相

似的目的，皆是讓學習者進入充滿樂趣、輕鬆的遊戲中，以沉浸式的狀態獲得相

關知識、樂趣、成就感。但嚴肅遊戲最初被規範為「以應用為目的的遊戲」，大

部分為專業人士所用，如飛機使用的模擬遊戲訓練駕駛，是運用遊戲機制和遊戲

思維所設計的一種體驗，而數位遊戲式學習是大部分群眾可接觸到的。再者，數

位遊戲式學習更傾向於以尊重並滿足人類心理動機與需求為先，是一種以人為本

的設計。黃富順（2006）提出成人學習者的心理與學習特性，其特性大部分能與

數位遊戲式學習相適配。 

(三) 數位遊戲式學習的六大關鍵因素 

楊雅雯（2017）的研究指出遊戲應具備六大關鍵因素，如規則、目標、成果

反饋、競爭/挑戰、互動、故事性。此六大關鍵因素乃是數位遊戲式學習能成功

吸引成人學習者的基礎，茲分述如下： 

1. 規則 
孟子曰：「不以規矩，不能成方圓」《孟子‧ 離婁上篇》。遊戲如同其他競技

比賽，必須事先制定一套明確的規則。一是告知學習者遊戲的說明，如何進行遊

戲，如何贏得遊戲，如何得到獎勵；二是展現公平，確保每位學習者的基本權益。 

2. 目標 
設定有趣、富有挑戰性的遊戲任務會讓學習者主動思考多元的策略來完成目
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標，從而刺激學習者的學習動機，同時，也能吸引更多的學習者參與其中。 

3. 成果反饋 
成果反饋可以用來檢驗目標的完成效果。若遊戲闖關成功，說明學習者運用

正確的知識和學習方式，及時的回饋可以增進學習者的自信心和學習欲望。若遊

戲闖關失敗，回饋會使學習者反思自己的錯誤，經過重新複習、重新闖關，從而

加深記憶以及學習效果。除此之外，適當的激勵可發揮重要的作用。 

4. 競爭/挑戰 
數位遊戲中的競爭與挑戰可協助學習者培養全方面的能力，如敢於挑戰、抗

壓、協同合作等。但挑戰的難易度也會影響學習者的學習動機。 

5. 互動 
第一種為人與數位遊戲的互動，建立在遊戲給予反饋後，學習者會做出相對

應的舉措；第二種為人與人之間的互動，不同年齡段的學習者可以通過遊戲共同

學習，如家長帶領孩子通過遊戲一起學習知識，或者是身處世界各地學習者通過

遊戲建立人際關係；第三種為人與環境的互動，數位遊戲從電腦發展到行動式手

機上，數位學習更是打破學生只能在室內接受知識的限制，5G 時代即將來臨，

不久的將來學習者透過數位獲取知識的速度只會越來越快。 

6. 故事性 
經科學家研究，將知識點或者需要背誦的內容故事化有助於記憶，另外具有

故事性的遊戲可增加學習者的好奇心和遐想力，最重要的是使學習者身臨其境以

及享受於遊戲中學習。 

(四) 數位遊戲式學習之應用 

根據訊息處理系統理論（information processing theory），當人類受到外在的

刺激時，會將感官所接受到訊息進一步處理到短期記憶，若採用加入複習的方

式，則能保持較長時間，訊息就會進入到長期記憶，從而改變人類的認知與行為。

王昱茹（2013）指出當傳統的學科考試轉換成闖關遊戲，學習者能自主選擇學習、

複習內容，並透過不斷重複玩遊戲關卡，從而加深學習者的記憶以及加強學習效

果。羅彥傑（2018）指出，2011 年歐盟推出 LEAGE（learning games for older 
Europeans）計畫，此計畫目的是將學習與教育活動轉化為遊戲，其內容包括歷

史、養身、營養等知識，並鼓勵老人們訓練其記憶力與肢體靈活度，讓他們更享

受終身學習。 
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三、成人教育之探討 

(一) 成人教育之定義 

根據 Darkenwald 與 Merriam（1982）的研究指出，成人教育係指一種學習

歷程，擔任成人社會角色的個體因接受系統化、持續性的學習活動，進而改變其

認知、情意、技能以及行為。  

Jarvis 認為「成人教育係指涉各種成人所進行的教育歷程，不論其實施場所，

不論其內容為博雅、一般或職業取向，亦不管在擴充教育階段或高等教育階段或

休閒時間的教育提供皆屬之」（許雅惠譯，2002，頁 28）。 

(二) 成人學習者之心理特性 

黃富順（2006）結合多位專家學者的研究，總結出成人學習者六大心理特性，

如成熟、差異、經驗、角色、分化以及時間知覺，此六大心理特性影響著數位遊

戲式學習的學習成效，茲分述如下： 

1. 成熟 
成人在生理、心理、情緒以及社會行為上相較於青少年成熟。一個成熟的人，

在社會上擔負成人的職責；在學習上，可自定目標再依據自身的需求選擇學習內

容與學習方式。但成人自尊心強，學習信心低，若自尊心受到傷害，成人學習者

會選擇自主離開。 

2. 差異 
無論在生理、還是心理上，不同的成人學習者之間呈現較大的差異性，如學

習目標。相關研究證實，越年長的學習者異質性越明顯。 

3. 經驗 
成人相較於兒童便是擁有豐富而多樣化的經驗。經驗對成人學習者是具有意

義的，因為可幫助他們在數位遊戲中闖關成功。 

4. 角色 
成人在同一階段中肩負多重的角色，如同時為員工、兒子、丈夫、父親、公

民等角色，在漫長成長期中角色呈現持續改變的現象，而且，不同的角色引發的

學習需求也截然不同。 

 



 

 

臺灣教育評論月刊，2020，9（2），頁 88-96 

 

自由評論 

 

第 92 頁 

5. 分化 
成人具有分化性與特殊性，主要體現在：一為成人多年經驗與學習導致其能

力、興趣、價值觀、技能等分歧與多元化的現象；二為持續變化的社會角色，以

及其影響的與他人互動方式。 

6. 時間知覺 
對於成人來說，常常處於時間短促與有限的狀態。因此，在有限的時間下，

成人願意積極投入學習活動並且希望每一份的付出都有實際的回報。 

四、數位遊戲式學習與成人教育之關聯 

(一) 現狀 

「107 年持有手機民眾數位機會調查報告」是以年滿 12 歲及擁有手機者

（含智慧型行動載具）為訪問對象（以下簡稱手機族） ，從各年齡層持有手機

方面來看，該報告指出，20-29 歲手機族占 17.1%，30-39 歲手機族占 19.8%，40-49
歲手機族有 16.5%，50-59 歲手機族占 16.6%，20.2%手機族年齡超過 60 歲。從

各年齡層差異方面來看，調查顯示，20-49 歲民眾的網路使用率逾 87.8%，50-59
歲民眾上網率略降為 89.3%，60-64 歲 77.6%曾上網，65 歲以上民眾則是 42.8%
有使用網路的經驗（國家發展委員會，2018）。 

由上述數據可悉，隨著智慧型手機與平板電腦等數位產品的普及，帶領絕大

多數民眾走入網路社會，成人手機族使用數位產品上網獲取即時、多元資訊以及

進行其他的休閒活動，如玩遊戲觀看影片、線上購物、與親朋好友保持聯繫等。

然而在市面上流行的遊戲化數位教材，大部分以教育為目的的遊戲皆是以國小、

中學生為主要對象，無論是從遊戲設計，學習內容，再到學習需求，皆不適用於

成人學習者。 

(二) 當前數位遊戲化學習面臨的問題 

1. 遊戲與學習的衝突 
根據 Csikszentimihalyi（1990）提出的「心流」理論，心流是一種讓人高度

專注、沉浸、無法自拔及愉悅的體驗。有研究顯示數位遊戲式學習能增加學習者

的心流體驗，從而提高學習成效（張基成、林冠佑，2016）。遊戲除了追求趣味，

還需要讓學習者能夠沉浸於遊戲中。而以學習為目的進行的遊戲，不得不增加部

分相應的學習任務等，干擾學習者進行遊戲的過程，使學習者難以完全沉浸在遊

戲中。遊戲的沉浸與數位遊戲化學習中理性的沉浸，兩者必存在衝突，需進一步

深入探討。 
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2. 學習者對數位遊戲化學習的認識模糊 

數位遊戲化學習作為新時代的產物，應迅速進入到學習者的生活、學習當

中，但想在教育中大範圍使用需受到教育主管部門的審核與認可，故限制了數位

遊戲化學習的推廣與研發速度，學習者也無法全面了解不同的遊戲類型。 

(三) 數位遊戲式學習應用於成人教育之優點 

1. 問題導向性 
經研究證實，成人學習者展開學習活動之原因多數為，在日常生活中或工作

中遇到了具體的困難，希望通過學習活動找到解決問題的方法，因此成人參與學

習活動屬於以解決問題為主的心理架構（黃富順，2006）。此外，Prensky（2007）
也指出數位遊戲式學習有「問題解決」的特性，在遊戲情境中嵌入生活問題，以

激發學習者的解決問題創新思維與學習動機。 

2. 結果明確性 
數位遊戲式學習包含結果與回饋的特性，學習者能根據結果或回饋，獲得知

識養分、自我檢視、進步的機會（Prensky，2007）。黃富順（2006）則提到因成

人具有多重角色身份，需要完成較多的工作或任務，因此希望每一次學習活動後

都有明確的結果或者適當的回饋。 

3. 便利性 
成人學習是一種終身的歷程，加上學習者的學習需求會依據情境不同而發生

改變，若可減少教育場所的轉移，則幫助他們增加學習效能。數位遊戲式學習可

為學習者提供多元的學習內容選擇，並且不限制空間、時間，讓學習者隨時隨地

玩中學。 

五、建議 

(一) 教育數位遊戲開發者 

1. 應考慮成人的特性，了解成人語言與行為，兼顧學習者的差異性，設計難易

程度適中的遊戲。 

2. 應該滿足成人學習者期盼分享經驗的心理需求，加入互動的元素，增加學習

者互動的機會，形成線上線下的社交圈，例如採用角色扮演/模擬、交流對話

框、親子或者隔代共同完成任務等設置。 

3. 應該配合成人學習者多重角色且具有多變性的特點，數位遊戲中的課程設計
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進行彈性化的學習安排，避免不符合學習者角色需求，使用落差過大。 

4. 應繼續加強數位遊戲式學習應用於成人教育的優點，如追求即學即用、傾向

於應用實際的生活場景中或者是以解決問題為中心。迎合且滿足成人學習者

多元的學習需求，例如設計一個職場的情景，學習者可學習與人力資源相關

的知識、學習如何改善及管理人際關係；或者針對旅遊觀光感興趣的學習者，

可以在遊戲中添加旅遊觀光內容、旅遊小知識等，遊戲中的提示可避免學習

者在真正旅途中的意外。 

5. 遊戲的激勵回饋與普里馬克原則（Premack）的代幣制度結合，如通過遊戲獲

得的金幣可以兌換 LINE 點數或者免費實用商品作為回報。此結合不僅刺激學

習者的學習動機，增加數位遊戲的使用率從而降低遊戲淘汰率。 

6. 暢通榮譽激勵的反饋通道。應該將「工作嵌入（job embeddedness）」理論引

入組織行為領域，即是將榮譽嵌入個人的關係網中。因為人類生活主要由社

區、家庭與工作三部分組成，當成人學習者通過數位遊戲式學習獲得榮譽，

此榮譽是社區的居民、家庭成員與工作組織內部所了解、認可的。這份榮譽

的作用會放大且帶給學習者更持久的影響，從而繼續自我完善，帶動他人一

併加入學習。 

(二) 數位遊戲式學習的學習者  

1. 保持開放、接受的心態。鼓勵成人學習者抱有開放、接受的心態使用數位遊

戲式學習，沉浸於學習帶來的愉快與樂趣，降低學習任務所產生的壓力，以

提升學習成效。 

2. 應該學會接受經驗的解組與再重組。成人學習者遊戲闖關失敗後，接收遊戲

中的即時回饋並且進行自身批判反省，解組舊經驗，重組新經驗，從失敗中

學習。 

六、結語 

    數位遊戲式學習不僅可以幫助成人學習者打破對傳統學習方式的局限，還為

學習者增添便利的學習渠道。為了將終身教育這顆種子種入成人學習者的心田，

鼓勵他們鍥而不捨地探索知識的奧秘。我們應重視成人學習者不同於未成年人學

習者的學習需求、學習方式與學習動機，主動地將數位科技與學習相結合，為成

人學習者量身打造以學習為目的之數位遊戲。通過有助於學習的遊戲理念、清晰

的遊戲目標、準確的指導和具有吸引性的誘因，可以令每位學習者在快樂中愛上



 

 

臺灣教育評論月刊，2020，9（2），頁 88-96 

 

自由評論 

 

第 95 頁 

學習，在學習中感受快樂！ 
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