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當我們看見孩子在課堂上玩遊

戲，可能會好奇地問：「這也算學

習？他們在學什麼？」在多數人眼

中，學習是需要坐在書桌前、翻書寫

字、專注聽講的事，而遊戲是學習後

的娛樂活動。然而，把學習和遊戲當

做兩件截然不同的事，同時限制了對

學習和遊戲的想像。媒體理論家麥克

魯漢指出：「凡是試圖把教育與娛樂

劃清界線的人，對教育與娛樂的本質

都不瞭解。」（McLuhan, 1960, p. 3）

108 課綱強調真實情境中的知

識運用能力，教科書不再是學習的

當然選擇。遊戲學習理論大師 Gee

（2007）認為遊戲具備許多教科書

所不及的媒體特質，如多重角色與多

元觀點、真實情境脈絡、嘗試錯誤、

與挑戰，只要設計得當，遊戲能夠實

踐「做中學」、「玩中想」的過程，

培養未來社會需要的關鍵能力。

對家長與教師而言，遊戲式學習

（Game-Based Learning, GBL）） 最

關鍵的問題是遊戲能帶來什麼樣的學

習？教育遊戲研究者  J an  和  Gaydos

（2016）將遊戲分為四種類型，幫

我們釐清遊戲與學習的關係：

（一）  動機型遊戲

這類遊戲的目標是吸引孩子注意

力、提升參與意願。像是英文拼字

遊戲、數字配對遊戲等，讓整個學

習過程更好玩。但若遊戲設計與學習

一 遊戲的學習功能

 

可以促進 素養學習？
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內容連結不深，孩子可能只記得「好

玩」，卻未必能真正習得知識或技

能。

（二）  練習型遊戲

這類遊戲讓孩子透過反覆操作或

解題來提升知識或技能的熟練度，

像是加減乘除、單字拼寫、歷史年

代配對等，常見於數學、語文等科

目，教師在課後複習與評量常用的

「Kahoot ！」，就是練習型遊戲與

動機型遊戲的結合體。要特別注意的

是，過度使用這類遊戲，容易讓孩子

依賴記憶而減少思考。

（三）  知識建構型遊戲

這類遊戲讓學生在具象經驗中理

解抽象概念，是連結知識與生活的

重要橋樑，如食物鏈循環或環境污

染等議題。舉例來說，麻省理工學院

（MIT）設計的《Supercharged!》便

是一款用來幫助學生理解電磁學概念

的知識建構型遊戲。在遊戲中，學生

扮演一艘帶電太空船的駕駛員，親自

操控它在電場與磁場中前進、轉彎，

並解決任務中的問題。這種角色扮

演的設計，讓學生化身為「電子」，

實際體驗電子在力場中如何被推動，

藉此學會電場、磁場與電荷運動之間

的關係。比起只是看課本上的靜態

圖示，這樣的學習方式不但更有趣，

也更貼近學生的生活經驗，有助於深

化理解。不過，仍需教師適時的說明

與引導，否則學生可能只顧著闖關過

關，卻忽略背後的科學原理。

（四）  素養導向型遊戲

這類遊戲幫助孩子在複雜情境中

解決問題、與人合作、討論觀點、提

出證據、進行論證，是適於深化素養

的媒體，經典策略模擬遊戲《文明帝

國》（Sid Meier's Civilization）即是

這類型遊戲。玩家在漫長的歷史時間

軸中建立文明、發展科技、進行外交

與軍事行動，同時管理資源與面對社

會變遷，這一切都需要發展系統思考

與決策能力來完成。然而，這樣的遊

戲若缺乏教師的任務引導與事後討論

反思，也可能淪為「贏或輸」的遊

戲，未必能轉化為深層學習。

我們可以說：「遊戲不一定保證

學習能發生，但精心設計與適當引導
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的遊戲，卻能創造深刻且有意義的

學習經驗。」其中，第四類「素養導

向遊戲」是近年教育工作者最感興趣

的類型，也是本文深入探討的焦點。

本文將以筆者所設計的素養導向遊戲

《綠城秘密檔案》桌遊為例，進一步

說明其教學應用。

二  素養學習是什麼？ 
遊戲為什麼能幫上忙？

108 課綱主張的素養（導向）學

習要求學習者能整合知識、技能與態

度，與他人溝通合作，解決真實複雜

問題，但素養學習並非傳統講述教學

與教科書的特長。Gee（2012）就批

評傳統學校教育過於抽象、與生活脫

節，缺乏具體情境與目標導向。他主

張學習應該發生在有「情境、實作與

社會互動」的環境中，說明了為什麼

「遊戲」可以成為素養學習的解方。

Gee（2005）認為好遊戲就像「學習

機器」（Learning Machines）內建了

良好的教學設計原則，例如擬真情

境、逐步挑戰、循環回饋、角色代入

與自我調整，能讓學生在具體情境中

思考與行動。例如，在推理、合作與

爭辯的過程中，他們自然就練習了批

判思考與溝通能力。換言之，遊戲不

只是讓學生「玩中學」，更是「在情

境中參與與思考」。它們能幫助學生

發展真實社會中所需的素養：不只是

記得知識，而是能應用、能推論、能

溝通與合作，並對自己在世界中的角

色與行動負責。。

三  為教育而設計的素養導向遊
戲實例：《綠城秘密檔案》

作者設計的「Mad City Mystery」

擴增實境遊戲（Squire & Jan, 2007）

和《綠城秘密檔案》桌遊都是透過角

色扮演與合作問題解決的遊戲挑戰，

來促進玩家發展協同論證能力的教育

遊戲。《綠城秘密檔案》遊戲背景設

定於寧靜安全的城市「綠城」，市民

趙艾文的死亡引發社會關注，玩家受

雇於「綠城正義協會」，分別扮演

醫生、環境學者、政府官員等角色，

組成調查小組。遊戲進行時，每個角

色都能獲得到獨特而片段的資訊，例

如病歷報告、政府機密檔案、化學物

質的檢測數據等。玩家必須透過閱讀

文件、訪談非玩家角色（Non-Player 
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Characte, NPC）、與隊友分享資訊、

討論推論，一步步拼湊出事件的真

相。

這樣的遊戲設計不僅將學生置於

真實世界的模擬情境中，也強化了他

們在「資訊不完整」、「觀點多元」

的條件下進行集體推理與溝通協作的

能力。從資訊閱讀、辨別證據、推論

因果、組織論點，到在小組中協調意

見並提出有力主張，都是協同論證的

實踐與應用。

遊戲特別強調「分散資訊」與

「多重觀點整合」的遊戲機制設計：

沒有任何一位玩家能獨自破案，必須

透過團隊合作與討論，才能還原趙艾

文死亡事件全貌。這讓學生在遊戲過

程中不只是參與角色扮演，而是真正

投入到公共決策與協同論證的模擬

中。

《綠城秘密檔案》不只是課堂上

的一場「有趣活動」，透過教師設計

的「專家調查公聽會」與「調查團隊

反思」等統整與反思活動，它更是一

個能讓學生練習調查社會議題、思辨

與集體決策的學習場域。它培養的正

是  108  課綱強調的「溝通表達」、

「團隊合作」以及「系統思考與解決

問題」等核心素養。

四  教師應用遊戲來深化素養 
學習的建議

要讓遊戲成為素養學習工具，教

師的角色至關緊要。以下提供可以協

助教師運用遊戲來實踐素養學習的建

議：

（一）  辨識遊戲類型，選擇素養導

向型遊戲

教師應先瞭解不同遊戲類型的教

育功能，辨識哪些遊戲有助於促進溝

通、合作、系統思考與問題解決等核

心素養，避免選擇趣味性濃厚、學習

價值有限的遊戲。

（二）  確認遊戲是否與素養學習目

標密切相關

 教師在選用遊戲前，應仔細評

估該遊戲的主題或玩家的遊戲經驗

是否與所設定的素養學習目標高度相
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關。當玩家遊戲經驗能與要深化的核

心素養相關時，遊戲才能發揮它的價

值。

（三）  設計前導與統整活動，轉化

遊戲經驗為學習

除了玩遊戲本身，教師需設計與

遊戲內容相關的前導活動，引發學生

好奇與問題意識，也要安排遊戲後

的整理與反思活動，協助學生內化經

驗、提升理解，讓遊戲真正成為促進

素養學習的媒介。

（四）  設計評量方式，聚焦「透過

遊戲進行學習」的素養表現

評量應強調  「透過遊戲進行學

習 」（Learning with Games） 的 原

則，依據「教學目標、遊戲本身，以

及相關學習活動」整合規劃。建議透

過教學前後，蒐集學習者的反思來瞭

解其轉變，若能搭配符合學習目標與

活動的評量尺規更佳。

五  結論：當我們重新看待 
「遊戲」的價值

「凡試圖把教育與娛樂劃清界線

的人，對教育與娛樂的本質都不瞭

解。」遊戲不只能成為放鬆或消遣的

工具，也能成為合作問題解決、溝通

表達、批判思考的練功場。當教師嘗

試應用遊戲，家長擺脫遊戲的負面印

象時，遊戲也能成為促進學習典範轉

移的媒介。
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