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當我們談到「學習」，除了知識的獲得與成就感，更重要的是過程中所

感受到的興趣、投入與意義。而遊戲，正是一種能夠喚醒這些學習幸福感的

最佳媒介。從桌上遊戲到虛擬實境，從角色扮演到沉浸式情境模擬，教育遊

戲正逐步成為引導學生深入學習與培養素養能力的重要橋梁。

一、  遊戲是天性，更是學習的
天然場域

遊玩是人的天性，尤其對於孩童

而言，遊戲就是他們認識世界、建構

經驗的方式。當我們將這樣的天性

延伸到教學設計中，便能開啟一條符

合天性、貼近生活的學習之路。孩子

們能透過「角色扮演、情境模擬與任

務挑戰」主動參與課程，從中建構知

識、培養能力，甚至發展價值觀。

各種遊戲中蘊含著競爭與合作、

規則與策略、挑戰與回饋，也正是

素養教育所重視的應用與統整能力。

以筆者在教學現場實際推動的遊戲為

例，孩子在投入的過程中不只是學習

知識，更是在真實世界的縮影中練習

思考與抉擇，達到高層次的學習轉

化。

二、  《小尖兵大出動》：用桌
遊體驗數位公民責任

在教學現場，我們發現桌遊是一

種非常適合低年級學生的教育媒介。

從桌遊到虛擬實境 

　　　　　　　讓學生幸福學習

‖陳振遠　桃園市龜山區幸福國小資訊組長

教育遊戲
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它具備實體觸感、清楚的回合與規則

設計，更能透過角色、卡牌、地圖等

元素建構具體而有趣的學習情境。

《小尖兵大出動— 一起保護

數位素養島》是一套設計給中低年級

學生的實體教育桌遊，主題聚焦在數

位素養與網路倫理（中小學數位素養

教育資源網，2025a）。桌遊巧妙結

合了劇情故事、任務挑戰與學習引

導，讓孩子在輕鬆遊戲中學習重要的

數位時代議題（如圖 1）。每張卡片

都包含一個貼近生活的情境，如「告

訴大家自己的帳號和密碼」、「不公

開個人的私密照片」或「答應和網路

上的陌生人見面」等，學生要辨識好

圖 1　用桌遊學素養，大家一起保護數位素養島。
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或不好的網路使用情況，在討論、分

享與闖關中孩子從被動接收，轉向主

動思辨與社會互動。藉由實體遊戲融

入生活課程或課餘時間遊玩，低年級

的學生也能在歡笑與思考中理解數位

科技使用的責任與界線。

三、  《虛擬偵探社》：培養資
訊判讀與邏輯思辨的解謎

冒險

《虛擬偵探社》是一款結合資訊

素養與邏輯推理的數位遊戲，學生扮

演「網路偵探」，要破解一連串關於

網路霸凌、假訊息、個資外洩、釣魚

網站等數位風險的謎題（中小學數位

素養教育資源網，2025b）。整個遊

戲分為多個案件，每一關卡都是一個

具挑戰性的任務，透過觀察、比對、

查證、分析，找出線索來還原真相。

這一款數位遊戲的設計核心在於

數位素養的培養，不僅讓學生學會判

讀網路資訊真偽，更重要的是引導他

們發展系統性思考與邏輯推理能力。

且中高年級的學生在「目標導向」中

練習了批判思考與媒體判讀技巧，更

有效達成「在遊戲中培養真實世界解

決問題的能力」的目標。學生也表示

「玩這個比看影片學還有感」、「破

案好有成就感」、「我學會查資料不

要只看標題」，呈現高度學習動機、

參與度與成果，也展現遊戲式學習的

價值。

四、  《VR 遊戲》：沉浸式體驗
深化防災教育與科學探究

在傳統課堂中，防災與實驗課程

常以影片、講解或教師演練進行，學

生往往只能被動接收資訊，缺乏臨場

感與情境理解。藉由教育部「5G 新

科技學習示範學校計畫」挹注（教育

部即時新聞，2023），透過 VR 虛

擬實境技術導入高年級不同的學科領

域，學生能「親身經歷」災害現場與

科學現象（如圖 2），從而深化學習

印象與實作應用能力。

圖 2　VR 遊戲，深度學習新體驗。
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防災教育與遊戲結合，學生在高

度沉浸的虛擬世界中進行防災應對，

如辨識災害成因、快速尋找掩蔽處、

進行安全逃生等。沉浸式 VR 互動遊

戲學習，提供突破時空限制卻安全的

學習場域，強化孩子們的應變反應與

防災素養，也讓學生在情緒上產生真

實共鳴，提升學習動機與實踐力。

在 自 然 科 學 領 域，VR 也 創 造

了以往難以實現的實驗情境（如圖

3），也呈現傳統教具無法展演的複

雜抽象概念，更能激發學生的科學探

究與問題意識。VR 遊戲中加入任務

導向與反思環節，結合虛擬情境與真

實學習任務的設計，有效銜接了「知

識—技能—態度」的學習層次。

圖 3　VR 遊戲，動手實驗樂趣無窮。
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五、  教育遊戲的多層次發展：
串連桌遊、數位與虛擬實境

從《小尖兵大出動》這類實體

桌遊出發，強調議題融入與情境討

論；再到《虛擬偵探社》結合數位科

技與推理解謎；再進一步發展至 VR

遊戲，提供沉浸式的體驗與實驗模

擬— 這樣的遊戲學習光譜，不僅

豐富了課堂型態，更讓學生從低年級

到高年級、從日常生活到抽象知識，

都能找到適合自己的學習入口與成長

軌跡。

六、  結語：用遊戲打造跨領域、
跨感官、跨情境的幸福學習

教育遊戲的力量，來自它將枯燥

轉為趣味、將被動轉為主動，更能將

知識轉化為行動力。當我們願意打開

教室的邊界，擁抱從桌遊到虛擬實境

的教學創新，就有機會為學生打造一

個多元、靈活、真實而有趣的學習旅

程。讓每位學生在遊戲中快樂學習、

深度思考、自主探索，這正是教育所

追求的幸福學習願景。
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