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一、前言

當 2013  年，筆者以「斐波那契

數列數學遊戲化課程設計」獲得創新

課程設計獎，於是開啟了遊戲化設計

旅程。教室不再只是粉筆與課本，而

是充滿任務、角色與劇情的冒險場。

當學生戴上角色卡，在謎題中推導一

元一次方程式與邏輯閘原理。那一

刻，我第一次真切感受到：「遊戲，

就是真正的深度學習」。

隔年，筆者加入「夢的 N 次方」

共備社群，與全臺夥伴共同歸納出遊

戲化數學的五大效益：

1 . 探究公式起源

2 . 建立跨域連結

3 . 提升學習動機

4 . 用數學描繪生活

5 . 增進閱讀理解

這份藍圖，成為我往後課程設計

的核心參考。

為了讓數字走出課室，筆者帶著

學生走入中央公園，實測草坪幾何、

數星空步道的對稱軸；也曾為垃圾車

路徑設計哈密頓迴路，繪出最短動
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線，取得「這樣教你就會懂」競賽佳

作。當孩子驚呼「原來公式長得像木

棧道！」我知道，他們正在用身體感

知數學，用遊戲完成理解的蛻變。

然而，推動過程並非一路順風。

起初，家長擔心成績退步，行政憂慮

評鑑壓力。這個契機，隨著「108 課

綱」強調素養導向教學而到來。筆者

以課綱精神為基礎，開始帶學生到偏

鄉擔任教學志工，進行課程交換。在

這個過程中，真正令人動容的改變，

是孩子的角色發生了質變— 從被

動學習者，成為主動的教學設計者。

他們親手設計教具、規劃闖關流

程、攜手成立「行動教學小隊」，將

自製的數學桌遊帶入偏鄉校園，與

當地學生進行教學交流。不只是教弟

妹認識數與機率，更在過程中練習傾

聽、同理與合作。這群孩子，完成了

從「受助者」到「引路人」的蛻變，

實踐了「以學助人、學以致用」的真

義。

學生自發組成「青年志工隊」，

把遊戲化教案帶進社福單位與安置機

構，他們不僅榮獲全國績優志工團隊

殊榮，更證明了：學習能回饋社會；

教育可以創造行動。

一位學生在心得中寫下：「原來

我教的不只是數學，我正在陪伴一個

孩子找回學習的自信。」這句話，成

了我們持續前行的最大動力。

二、  A I 賦能教育：從個別化學
習到群體共學

2024 年， 我 們 成 立 了「AI 同

心圓愛教育聯盟」線上社群，在半

年內共備完成 AI 協力遊戲化課程，

成功推出「小校偏鄉 AI 輔助學習系

統」，免費提供全臺有需求的師生與

家長使用。

這套系統融合素養導向與人工智

慧，具備以下特色：

•  個別化學習介面：依學生答題

速度與錯誤類型，動態調整關

卡難度，並推送圖像提示與補

強模組。

•  互學共評設計：每次操作皆自

動生成「概念路徑圖」，學生
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可重播自身思考流程，並透過

「同儕範例」觀看他人解法動

畫。

•  教師後臺精準分析：即時標示

高頻迷思概念，系統提供相

對應的教案建議與彈性分組方

案，實現真正的精準教學。

有學生在回饋中寫道：

「限時遊戲逼我讀懂每一句

規則，原來技術文件也很好

玩。」

「圖表裡的隱藏數字決定輸

贏，精讀＋推演比背公式有趣

多了。」

在高壓環境中的精讀與邏輯推

理，有效培養了學生的閱讀深度、運

算思維與問題解決力，完全呼應 108

課綱對素養的期待。

三、教案設計的五大 AI 助力

我們在教學實踐中整合 AI 工

具，形成五大設計技巧：

1. 生成教材與任務故事：
利用 GPT 將課本題目轉化為任

務劇情，讓代數變成「密室解鎖任

務」，增加趣味與參與感。

2. 即時錯誤診斷與補強模組：
平臺可偵測答題停滯、誤答類

型，即時推送圖像提示與關聯題目。

3. 虛擬角色與生活語境互動：
由  A I、遊戲或故事設定出來的

角色，能在特定情境中與學生互動。

當這些角色被放進「生活語境」中

（如買東西、搭捷運、打卡消費、遊

戲中的戰鬥 / 合作），數學題目就能

模擬真實生活，卻又保持趣味性與沉

浸感。

4. 概念視覺化與同儕動畫範例：
解題歷程圖像化，學生可觀摩他

人策略，促進同儕互學。

5. 教師端迷思雷達與節奏建議：
系統能即時偵測全班學習中常見

的迷思概念，並依據結果提供對應的

素養導向教案或分組建議，協助教師

調整課程節奏與策略，使教學更具效

率與精準性。
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四、  改變的證明：從逃避到得
獎肯定

在臺中市中小學資訊應用競賽

中，數百名參賽者同場較勁，我們

的學生在「程式設計組」表現亮眼，

成功囊括前十名中的多個名額。原本

常常想逃離教室的學生阿麟，更因投

入遊戲創作而展開學習之路，從中逐

步掌握數學建模技巧，最終憑藉其作

品榮獲台電「瓩設計獎  kW Des ign  

Award」殊榮。

2025 年， 我 們 的 計 畫 入 選 了

《親子天下》教育創新  100，並榮獲

誠致「程有威先生教育科技獎」，肯

定我們結合 AI 與教育，打造翻轉學

習現場的實踐成果。

五、  未來的航圖：把真實問題
帶進教室

AI 與遊戲化結合的最大價值，

不在於表面的熱鬧，而在於它是否能

真正承載「真實問題」。未來，我們

希望將學習推向更深層的社會場域，

例如社區永續、產業需求或地方治理

等議題。

學生不再只是課本上的解題者，

而是議題的研究者與行動的參與者。

他們可能透過數據分析來解讀環境

問題，也可能設計遊戲來模擬公共政

策。當課堂的邊界被打破，學習便能

自然與生活、科技和社會交會。

教育的本質，或許正是讓孩子在

不確定的世界裡，找到自我價值與行

動方向。只要還能聽見課堂上「破關

成功」的歡呼聲，我深信：每個孩子

都能帶著數學與創意，飛向屬於自己

的宇宙。


