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一、  【前言】從「被動理解」
到「主動探索」

「小如老師，我們找到這一關的

答案了！我可以拍照嗎？」

教室裡，孩子們穿梭在卡牌、平

板與拼圖之間，彷彿置身一場任務關

卡的冒險旅程。這不是什麼高年級的

科技課程，而是筆者為小一學生設計

的數學課堂，一場結合故事、遊戲與

數位工具的「五巧板歷險記」。

擔任國小導師十餘年，筆者始終

關注：「孩子如何學得更有動力？」

面對剛升上一年級的學生，專注力

短、操作能力尚在起步，傳統的口頭

講解與紙筆練習往往難以激起他們的

興趣。曾經，我也試著用口訣複誦、

操練演算、圖卡示意等方式，但學習

效果總是不如預期。直到某次課堂，

我嘗試引入簡單的任務遊戲，學生們

的投入程度超乎預期，甚至在下課後

仍留戀不走。那一刻我意識到：遊

戲，或許正是點燃低年級學習動力的

火種。

二、  【實踐】魔法啟動！在故
事與破關中玩出學力

於是，筆者開始重新設計課程，

將原本抽象的圖形教學轉化為一場場

「任務關卡」。在數學幾何單元中，

我戴上女巫帽、穿上角色服裝，化身

「魔法女巫」，帶領孩子們進入「五

巧板王國」的奇幻旅程。孩子們的任

務是協助五巧板家族破解形狀國的危

機—他們必須親手拼出指定圖形、

遊戲開場，學習啟動 
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破譯卡牌謎題，才能幫助故事角色解

鎖關卡，克服挑戰。

每張卡牌代表一道圖形任務，小

組需分工合作，使用五巧板拼出正確

的圖樣。筆者設計了「關卡星等制

度」，學生從一星開始挑戰，逐步晉

級。完成拼圖後，他們需拍照、比對

及畫線，再請老師確認成果。學生會

輪流操作平板，拍下自己的圖形成果

上傳到投影畫面進行比對，若不符合

要求則需回頭修改，直到通過。比對

畫面上會顯示已過關的小組，孩子們

會互相較勁，產生正向的競合氛圍。

為提升互動與專注，筆者運用

「myViewBoard」規劃任務流程與計

時工具，讓每一位學生在視覺、操

作、協作中清楚掌握任務進度。

這些遊戲化元素不只是包裝，它

們深度扣合了本單元的學習重點：形

狀認識、旋轉與平移、空間感建立。

學生在「故事化的情境」中理解概

念，在「任務化的流程」中完成實

作，讓知識轉化為可體驗、可操作的

歷程。

三、  【觀察】從學習者視角出
發，教室成為探索場域

這樣的設計轉化了整個教室氛

圍。孩子從原本的「等待指令」，轉

變為「主動尋找解法」。筆者觀察

到，平時學習動機較低的學生，為了

挑戰成功，反覆嘗試拼板位置、互相

討論操作方式。更令人驚喜的是，合

作與溝通在無形中自然展開—「你

幫我壓這邊，我來轉這一塊」、「我

們比一下誰拼得快」這樣的對話在教

室裡此起彼落，讓合作的氛圍悄然流

動。

為了讓更多人看見學生的學習過

程，我也設計觀課活動，邀請教師與

家長參與。家長事後回饋：「沒想

到一年級的孩子可以這麼沉浸在任務

中，還能輪流操作平板與紙本，真的

太令人驚豔了！」

而觀課教師們也紛紛表示驚訝：

「你們班的孩子怎麼能自己操作流

程、完成拍照與比對？這不像是傳統

的小一教室！」這些回饋，不僅肯定

了學生，也給了筆者繼續嘗試遊戲化

教學的勇氣。
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更值得一提的是，孩子們的學習

延伸不只停留在課堂。有人在課後畫

出屬於自己的五巧板角色，有人自創

新關卡，也有孩子主動借閱幾何主題

的繪本回家與家人共讀、共玩。這不

只是完成一堂數學課，而是讓學習延

伸到生活，讓知識轉化為能力的具體

實現。

四、  【結語】在遊戲中教學，
在教學中設計遊戲

遊戲化教學不是「好玩」就好，

而 是 要「 教 得 進、 學 得 會、 記 得

久」。我始終堅持，遊戲設計必須回

到學習目標本身— 這個任務想訓

練什麼？孩子在操作中是否真正理

解？工具與流程是否支持思考與合

作？

筆者也逐步彙整這些經驗，建立

起屬於自己的「任務教學地圖」。舉

例來說，我曾運用生活物品「綠色乖

乖」，設計出「湊十大作戰」，讓學

生在遊戲中練習加法組合與估算；也

曾運用學校發放的「加（減）法卡」

結合平板計時功能，進行「一週計

時挑戰賽」，強化換算速度與口語表

達。這些看似簡單的活動，其實都深

藏教學意圖與素養指標，讓學生透過

參與、挑戰與合作，實踐從「知識到

行動」的歷程。

這幾年，筆者持續投入遊戲化教

學的實踐，不僅拓展了學生的學習方

式，也豐富了自身的教學視野。筆

者開始有意識地將遊戲設計的要素融

入教案規劃：包含角色設計、關卡進

程、即時回饋與合作機制，這些元素

幫助我從「教學者」轉型為「學習任

務的設計師」。這樣的歷程，使我重

新體會「教學的藝術」，原來是可以

透過設計，讓每個孩子成為知識世界

的冒險者。

我深信，遊戲從不是教學的點

綴，而是能引發主動學習、深化理解

的強大動能。

這份力量，源於教師的創意，更

來自對學生學習歷程的真誠關注。好

的遊戲教學，不是表演，而是設計；

是一次次與孩子共築的學習冒險，更

是教育回歸初心的起點。


