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摘要―為使一般教師在教學之餘，所製作之數位教學

遊戲更符合教學之原理與原則，因此本研究提出一套數位

教學遊戲設計方法，並採用模組化方式進行各遊戲單元間

之組織，使教師在遊戲製作過程中有一套流程得以遵循，

同時所完成之模組化數位遊戲，除具有易抽換增減、對應

教學原理的優點，還能達到資源共享與整合之效用。本論

文中採用 RPG Maker XP 製作數學科教學遊戲模組，並依

照課程垂直組織原則將各模組間加以連結，隨後選擇國小

5年級未學過該課程之學童為實驗對象。研究結果發現，

學童玩過該遊戲後，學習成效提升，同時對該學科之學習

興趣也隨之提高。 

Abstract: In this paper, we propose a learning game 

design pipeline and method to enable general teachers to 

design their own learning games corresponded to teaching 

principle. Teachers can follow the pipeline or method to 

design learning game easily. The completed modular digital 

games can be easily replaced or combined with others. 

Teachers can share the game units each other or integrate 

the different game units. In this paper, the designed math 

game units which are designed in principle of curricular 

vertical organization are corresponding to the education 

method. In our evaluation, a group of 5th grade elementary 

school students are chosen to play the game. The experiment 

result shows that students’ learning effect and learning 

interest to the subject is improved. 

關鍵詞：模組化、數位遊戲、課程垂直組織、角色扮

演遊戲 

KeyWords: module, digital game, vertical curricular 

organization, Role-playing game 

一、前言 

近年來遊戲娛樂的發展，掀起了一股熱潮，

時下青少年熱衷於數位遊戲，也為社會帶來不少

負面影響。許多學者進行相關研究發現，遊戲之

所以吸引人之處，在於它通常具有一套規則

(Rule)，玩家必須在限制條件中達成目標(Goal)，
藉此培養問題解決能力，同時能從中獲得樂趣並

沉浸在其中(Marc Prensky, 2001)，為求達到目

標，玩家之遊戲動機油然而生；多位學者曾指出

數位遊戲能提升學習者的學習動機[5][6]，而

Randel et al.也指出，相對於傳統課堂教學，遊戲

能提高學生較長的專注力，且能提升其數學成就

表現。同時由於玩家可從中獲得樂趣，因此學者

提議以電腦遊戲作為學習媒介可以快速增加學

生學習數學的興趣[8][11]。然而，對於學校教師

這類非遊戲專業人員來說，製作數位教學遊戲難
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度太高，即使能配合教學需要完成，也通常只是

簡單的小遊戲，且各遊戲之操作流程與複雜度依

教師資訊能力與教學考量不同而有所差異，教學

遊戲製作缺乏一套足以遵循的模式，因此各個不

同教師所製作之遊戲間難以進行整合。因此，如

何將遊戲流程與教學流程進行對照，製作具有模

組化之教學遊戲，成為本論文所欲探討之課題。 
本論文之組織架構如下:第二節為文獻探

討，第三節將介紹所提出之垂直組織學習之數位

與模組化設計方法，實際驗證與結果呈現於第四

節，最後於第五節做成結論。 
 

二、文獻探討 

Prensky曾在2001年提出遊戲學習軟體可以

達到以下幾項教學效果：(1)主動學習；(2)提高

學習興趣；(3)個別化的學習與體驗知識；(4)減
輕學習壓力；(5)創造型的思考與學習；(6)補救

教學。遊戲學習由於具有諸多優點[9]，因此常被

運用於教學使用，然而，也曾有另一派學者指

出，數位遊戲不僅對青少年的學習無益，還會造

成青少年與社會間的隔閡，使學童具暴力傾向

[7]，過度的使用電腦遊戲，還會造成上癮與好鬥

行為[10]。為了證實數位遊戲在教育上的效用，

有不少的研究透過不同的融入方式將教學內容

應用在遊戲中，探討數位遊戲運用在教育各層面

的影響。而最普遍的就是實際將學校課程與數位

遊戲相結合，在真實教學現場進行實驗，以探究

對學童之教學功效。 
在這些相關研究中，有許多針對數學科教材

進行融入。如：黃憲銘(2006)設計及實作一個輔

助技巧熟練的格子謎題遊戲(BPDG)，以「國小

數學分數加減法」為學習內容[4]；莊世偉(2003)
運用網路同步機制，設計一款具有多人同步計算

功能的線上數學遊戲[1]；黃隆華(2005)依據乘法

相關理論、教學原則與遊戲化軟體設計原則實作

一個乘法遊戲化學習軟體[3]，這幾款遊戲皆能給

予學童不錯的接受度與滿意度，同時對於學童的

數學技巧也都能有所提升；然而，目前已被提出

之電腦數學教學遊戲多半將設計的重點擺在： 
A. 課後複習，而非課前的學習，無法得知電腦

遊戲實際在教學上的效果。 
B. 為了單一教育課程或內容所設計的特殊型

態遊戲，無法提供與其他遊戲相連通的管

道，亦即此類的遊戲無法提供模組化且有著

不易擴充之缺點。 
C. 缺乏故事情境，屬於「趣味化練習測驗」，

學童雖與電腦有互動，但皆屬於問答模式，

不易維持學生長時間的學習興趣。 
 

因此本論文提出模組化教學遊戲製作流

程，依此流程可設計出單一教學遊戲模組，或是

整合多個利用此流程所設計之單一教學遊戲模

組，成為一個大型教學遊戲模組。個別之設計者

僅需要完成小單元遊戲模組的製作，可透過連結

技巧一一將模組加入主體遊戲之中；或與其他模

組相連結，而毋須全套遊戲重新開發。 
另外，為使各遊戲模組互相組織後仍符合教

學原理與原則，依據黃政傑(1991)之課程組織原

則進行模組間之連結。其中課程的垂直組織原則

包括：(1)由單純到複雜;(2)由熟悉到不熟悉;(3)
由具體到抽象;(4)由整體到部份;(5)由古至今;(6)
先決條件的學習優先；(7)概念關聯法；(8)探究

關聯的順序；(9)學習者關聯的順序；(10)利用關

聯的順序。而水平組織原則則包括：(1)知識的統

整；(2)學生經驗的統整；(3)社會的統整。[2] 
本論文以角色扮演遊戲(Role player game,簡

稱 RPG 遊戲)實作國小數學領域教材之融入，將

傳統教學活動內容依教師需求個別模組化，並依

教學活動的順序性可將多個教學模組分別進行

垂直連結規劃。 
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三、垂直組織學習數位與模組化設計方法 
本論文所提出之垂直組織學習之數位與模

組化設計方法，共包含模組化遊戲設計流程、教

學遊戲模組的垂直組織與教學遊戲架構三部

份，將於接下來的各小節中一一介紹。 

(一) 模組化遊戲設計流程 

當教師於教學之餘欲針對目前所進行之教

學內容設計電腦遊戲時，在選定欲融入遊戲之教

學內容後，若教學範圍較為廣泛，最好能將教學

內容細分為幾個簡單的教學活動，使得每個教學

遊戲單元所欲達成之目標單純化。然後必須先釐

清各教學活動之教學目標，依據教學目標訂定遊

戲中希望學童所達到之遊戲目標，隨後選擇合適

的遊戲製作軟體，依照教學原理與軟體功能設計

合適的故事劇情，並將依故事發生場景與劇情發

展繪製遊戲地圖，依照不同的事件情境分割遊戲

地圖為各分幕。單一分幕劇情完成後須先經過測

試與修正，待各分幕一一完成後，再將各分幕劇

情連貫起來，進行最後階段的測試與修正，即成

為單一教學遊戲模組。 
 

圖 1 電腦教學遊戲模組製作流程圖 

由電腦教學遊戲模組製作流程圖中可看出

整個製作流程的前半段皆屬於教學內容分析與

遊戲劇情設計，後半段之各分幕內部安排才真正

進入遊戲實際製作階段，而若將各分幕製作細節

與教學過程相對應將如下圖： 
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圖 2 遊戲分幕設計流程 

依照前述本論文所提出之流程(如圖 1 與圖

2)而完成之教學遊戲稱之為教學遊戲模組，為使

所製作之單一教學遊戲模組更符合課程垂直組

織原則，同時達到資源共享之目標，便於模組間

之整合，因此在進行遊戲劇情的安排時，必須將

遊戲角色進入遊戲時之起點能力與遊戲結束時

之提升後能力納入考量，若將整個遊戲發展機制

與傳統學校教學流程相對應即如圖 3 所示。 

 

圖 3 遊戲劇情發展機制與傳統學校教學流程之

對應圖 

 

(二) 教學遊戲模組的垂直組織 

依據以上教學遊戲模組製作原則所製作之

成品即為單一教學遊戲模組，由於該模組只對應

於單一教學活動，若要使之對應於完整的課程，

就必須藉由模組間之互相連結。由課程垂直組織

原則可知，垂直組織適用於具有先後次序關係的

學習內容，因此根據學習理論與遊戲闖關原則將

遊戲模組進行垂直組織連結，將成為如圖 4 之教

學遊戲模組垂直組織圖。 
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教學遊戲模組(一)

教學遊戲模組(二)

教學遊戲模組(三)

教學遊戲模組(四)

單 純 具 體 單一概念

多重概念抽 象複 雜  

圖 4  教學遊戲模組垂直組織概念圖 

 

(三) 教學遊戲架構 

角色扮演遊戲著重在故事劇情的發展，當遊

戲者進入遊戲平台後，將由於遊戲者的決策，而

影響接下來遊戲劇情的發展走向，而遊戲者通常

透過選擇目標地圖來展現決策行為。一個完整的

遊戲劇情安排通常可以分為好幾段主線劇情，一

旦遊戲者選擇朝其中一塊目標地圖前進，將優先

發展一段該地圖之主要劇情。隨著劇情的變化，

在主線劇情內又有好幾段不同的分支，遊戲者透

過支線目標地圖的選擇，進入某一段分岔的支線

劇情發展。當支線劇情發展途中，或許由於部份

特殊原因造成特定劇情的發生，遊戲者可針對某

一特定劇情目標地圖做選擇；故事劇情因遊戲者

之決策不斷分支，最後發展為較單純的單一劇情

或任務。然而整個遊戲劇情之發展並不會因此而

結束，當遊戲者在經歷末端之單一劇情或任務

後，可重回上層選擇其他地圖繼續進行探險。依

此架構，即可將各個遊戲模組加以組織，成為一

劇情連貫之遊戲，同時還具有可以不斷擴充規模

之特性。若將各遊戲地圖間連結起來，就如同圖

5。 

&

& &

: 

: 

圖 5  遊戲劇情地圖間之連結 

 

若將數位遊戲與學校教學課程相對應(如圖

5)，學校課程正如同遊戲平台；其下所分各學習

領域正如同遊戲之主線劇情地圖；各領域學習內

容依不同年級做區分，正如同遊戲之支線劇情地

圖；各年級領域教材又依內容向度區分為不同單

元，正如同特定劇情觸發地圖一般；而教師教學

過程中所發展之教學活動則如同遊戲中之單一

劇情與任務。因此，教師欲將教學內容轉換為遊

戲時，即可依照此模式將學校課程一一帶入。 

Administrator
矩形



6 

 

 

圖 6 課程架構 V.S. 遊戲架構 

 

(四) 實際驗證與結果 

本研究以國小五年級數學領域面積單元為

例，將單元內各教學活動依模組化遊戲設計流程

分別製作後，再依先後次序進行模組間之垂直組

織，以成為劇情連貫之角色扮演教學遊戲。各教

學遊戲模組間之組織如圖 7，由圖中可看出，各

遊戲模組皆設有遊戲觸發與結束條件，將玩家完

成任務並達到條件升級時，將可成為下一關卡之

遊戲觸發條件，依此類推，將逐一組織成為一垂

直組織模組化教學遊戲。 

 

圖 7 垂直組織模組化教學遊戲 

為改善傳統數學電腦遊戲採課後複習模

式，本研究改採五年級初學者為施測對象，希望

了解學童能否在接受課堂教學前單獨自數位教

學遊戲中學習。 
 

(四-1)實驗對象 

本研究選擇新竹縣山崎國小五年級兩班學

生進行實驗，男生 31 人，女生 27 人，共計 58
人，所有受測對象皆有為數 2 年以上接觸電腦的

經驗。 

(四-2)實驗工具 

本研究採用遊戲製作大師 RPG Maker XP 作

為遊戲製作軟體，透過本軟體設計本論文所提出

Administrator
矩形



7 

 

之教學遊戲，包含場景、劇情、任務與動畫，利

用遊戲製作軟體的角色設定功能，決定學習者所

扮演之角色的能力與學習條件。除此之外，並自

行設計「面積概念測驗」與「數學學習態度問

卷」，以了解學童操作遊戲之學習成效與遊戲前

後學習態度與能力之差異。其中面積概念測驗共

分為 5 種題組(亦即五種學習條件與五種任務劇

情)，分別是保留與測量概念、長方形、平行四

邊形、三角形與梯形，而保留與測量概念題組之

設計用意在於確認學童是否已具備進行面積教

學之先備概念，至於長方形題組則為學童已學過

課程；而數學學習態度問卷則分為學習動機、學

習興趣、學習主動程度與學習信心四種向度。 

(四-3)資料分析 

(四-3-1)面積概念測驗 

在本論文實際驗證過程中，學生在操作所提

出之教學遊戲之前，我們便將相關的紙本題目對

學生施測，在本論文中此測驗稱之為前測。而在

學生操作玩教學遊戲之後，相異於前測之面積計

算紙本題目亦對學生作一次驗證測試，本論文中

稱之為後測，而在教學遊戲操作與後測結束之後

的一星期，再利用異於前、後測之紙本題目，對

學生作驗證施測，本論文中稱之為延測。經過這

三次施測與驗證之後後，將所回收之資料進行分

析統計後，整理如下表 1，由表中可看出，學童

經過模組化電腦教學遊戲的過程後，答題正確率

大幅提升，即使經過一週的延宕時間，學童雖有

退步，幅度卻不大。其退步的原因乃基於學童於

後測與延測之間的一星期中，並沒有做複習，學

生的上課內容亦與施測內容無關，因此學童多少

會對施測內容有所遺忘。 

表 1  前測、後測與延測答對題數統計表 
 平均答對總題數 答題正確率 

前測   
長方形 2.62 65.5% 
平行 0.93 23.25% 

三角形 0.50 12.5% 
梯形 0.32 8% 

後測   
長方形 3.29 82.25% 
平行 1.81 45.25% 

三角形 1.01 25.25% 
梯形 1.70 42.5% 

延測   
長方形 3.31 82.75% 
平行 2.05 51.25% 

三角形 0.91 22.75% 
梯形 1.00 25% 

為了解實驗成效是否達到顯著，本研究以

SPSS 統計軟體針對面積概念測驗前測-後測與前

測-延測各題組答對題數進行成對樣本 T 檢定，

所得結果如下表。由表中可看出，若將前測-後
測、前測-延測進行比較，學童在各題組的表現

皆達顯著進步(p<.05)，表示學童在經過模組化電

腦教學遊戲後，確實達到學習與矯正錯誤之成

效，以長方形或三角型題組為例，經過操作教學

遊戲之後，透過遊戲而達到學習的效果相當明

顯，甚至於後測過了一周後進行延測時，學生依

然可以對此類型題目記憶深刻，且依然能夠正確

的解題。而即使經過一週的延宕測驗，學童在延

測的表現與後測相較稍有波動，但變動幅度除梯

形外皆未達到顯著，表示其學習已經深入了解，

而不會因為沒有複習或操作就迅速遺忘。原因可

能在於梯型的遊戲解題過程，基於兩個互相顛倒

的平行四邊形組合的面積運算，其計算過程須先

想像第二個虛構的平行四邊形作組合，再計算面

積，最後將面積除以二；此過程過於複雜，因此

學生難以記憶。 

表 2 面積概念測驗各題組成對樣本檢定 
題組 M S t F p 
前測-後測      

長方形 -0.67 1.38 -3.70 57 .000 
平行 -0.88 1.41 -4.73 57 .000 
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三角形 -0.51 1.21 -3.23 57 .002 
梯形 -1.38 1.63 -6.44 57 .000 

後測-延測      
長方形 -0.01 1.16 -0.11 57 .910 
平行 -0.24 1.18 -1.5 57 .128 

三角形 -0.1 1.25 0.63 57 .532 
梯形 -0.7 1.37 3.91 57 .000 

前測-延測      
長方形 -0.69 1.63 -3.21 57 .002 
平行 -1.12 1.59 -5.36 57 .000 

三角形 -0.41 1.11 -2.84 57 .006 
梯形 -0.67 1.34 -3.81 57 .000 

註：1.「平行」為平行四邊形之簡稱 

2. M:平均數 S:標準差 t:t 值 F:自由度 p:顯著性 

(四-3-2)數學學習態度 

在遊戲施測前後分別給予學童進行數學學

習態度問卷，所得資料統計如下表： 

表 3 學習態度問卷統計 
向度 平均得分 標準差 

 前測 後測 前測 後測 
學習動機 18.17 18.20 3.89 4.42 
學習興趣 19.85 21.32 5.98 6.75 
學習主動程度 44.07 43.56 8.45 9.14 
學習信心 9.95 10.33 2.99 2.99 

我們將所得數據進行前後比較並繪製為長

條圖，如下圖。由圖 8 中可以看出，除了學習主

動程度一項為負成長外，其餘三項皆為正成長，

而其中又以學習興趣成長幅度最高。將學習態度

問卷前測與後測數據以成對樣本 T 檢定進行考

驗後發現，在學習態度的四種向度中，前測學習

興趣-後測學習興趣之 t＝4.08，p=.000，顯著性

<.05，表示經過數學電腦教學遊戲的實驗後，學

童對於數學的學習興趣顯著提升，其餘則皆未達

到顯著。 
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0
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1

1.5

2

學習動機 學習興趣 學習主動

程度

學習信心
向度

後測-前測

 

圖 8 數學學習態度各向度之前、後測差異 

 

四、結論 

本研究利用模組化概念所製作之數學面積

教學遊戲，可以大幅節省遊戲製作的時間，降低

遊戲製作門檻，可促使更多教育人員投入小單元

模組的開發與製作。除此之外，研究結果發現，

在經過數學面積電腦教學遊戲的實驗後，學童答

題正確率顯著提升，由此可見，電腦教學遊戲可

矯正學童過往之錯誤數學概念，除此之外學童透

過電腦遊戲學習未正式課堂教學之課程內容，成

效顯著提升(23.08%)，由此結果可以肯定將遊戲

運用於數位學習之功效。 

另外，學童對該學科之學習興趣顯著提升，

而對學習動機、學習主動程度與學習信心三向度

則無顯著改變。過半數的學生都認為此數學教學

遊戲好玩，覺得該遊戲有趣、可以提升數學能力。 
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