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疫情過後，教室裡多了些沉默，老師們的耳朵裡，也多了幾句熟悉卻無

奈的聲音：「學生好像越來越沒動力了」、「上課只想滑手機，不專心聽

講。」作為一名教育工作者（曾任公立國中輔導活動科教師），筆者也曾被

這樣的無力感綁住手腳，懷疑自己再怎麼努力設計課程，是否也只是徒勞。

直到某一天，筆者試著把「遊戲化教學」帶入課堂。那並非什麼高深的

科技工具，而是一場場精心設計的學習冒險。從那天起，我開始看到學生眼

中的光。他們主動投入、熱烈討論，甚至在下課前問我：「老師，下次還要

玩這個嗎？」

那一刻，我知道，不是學生變了，而是我們的教學需要一點改變。
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一、什麼是「遊戲化教學」？

「遊戲化教學」（Gamification 

of Learning）不是單純地讓學生「玩

一整節課」，也不是拿來打發時間

的桌遊活動。它更像是一種教學調味

料，在不改變主菜— 知識與能力

的前提下，加入遊戲的元素，讓整體

學習過程變得更鮮活、更有滋味。

這些元素可能包括積分機制、角

色任務、時間挑戰、即時回饋等。目
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的是讓學生透過「做中學」、「玩中

學」，在過程中自然地激發參與動機，

進而培養出對知識的好奇與渴望。

二、遊戲化教學的三大優勢

將遊戲設計導入教學現場後，筆

者明顯感受到學生與學習之間的距離

逐漸縮短了。以下是我在教學中觀察

到的三大變化：

1.學習動機與注意力提升
當課堂不再只是講述與筆記，而

是進入一場任務挑戰，連原本常常放

空的學生，也開始主動發言、搶答表

現。只需一個簡單的積分制度或搶答

規則，就能瞬間點燃全班的學習熱情。

2.合作與正向互動建立
遊戲中的任務設計往往需要合作

完成，這種「同一陣線」的感受，會

讓原本害羞、不敢發言的學生願意站

出來。透過角色分工與溝通，他們學

會了傾聽、尊重，也在過程中產生了

深層的同儕連結。

3.強化反思與學習內化
每次遊戲結束後，筆者都會安

排一段「靜下來思考」的時間，讓

學生說說看：「哪一關最難？為什

麼？」、「如果再來一次，你會怎麼

做？」這些提問，讓活動不只停留在

熱鬧的當下，更延伸為成長的養分。

三、實務案例分享

在輔導活動課中，筆者曾設計

了一堂以戀愛關係為主題的課程—

「練習好好說再見」。透過「分手闖

關遊戲」，讓八年級學生提前預演可

能面對的情感結束情境。

【課程時間】兩堂課，每堂 45分鐘

【課程核心】學習如何以尊重、負責

任的態度說再見

1.分手模擬小劇場（第一堂課）
每組學生抽取劇情卡與角色任務

卡，進行一場分手對話的模擬演出。

例如：

•  「你發現自己喜歡上了別人，

但又怕傷害原本的對象。」

•  「你想專心準備升學考試，決

定暫停戀愛關係。」
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學生會進行分組（2 至 4 人），

根據設定的分手主題進行對話，使用

「分手對話原則卡」（例如：保持冷

靜、表達「我訊息」、給予尊重）完

成演出，觀察組則給予回饋與建議。

2.情緒選擇挑戰卡（第二堂課）
在第二堂課中，每組學生會抽出

一張「分手情緒卡」，例如：「我很

自責」、「我覺得被拋棄了」、「我

想報復」。接著，學生要討論並排列

出「行動卡」— 從最健康到最不

建議的情緒處理方式，例如：

•  「找朋友聊聊心情」

•  「一個人靜靜待著」

•  「封鎖對方」

•  「發限動報復」

學生透過討論與排序，學習辨識

行為的短期效應與長期後果，同時反

思自己的情緒處理模式。

【遊戲化帶來的轉變】

•  降低羞恥感與情緒壓力：角色扮

演降低了學生直接面對自身情

感的壓力，讓討論變得更自在。

•  促發深度討論與辯證：兩難

的選擇卡促使學生思辨，跳脫

「對錯題」的框架。

•  建立自我價值與界線意識：透

過模擬與排序，學生不只是認

識情緒，而是實際練習如何做

選擇、承擔後果。

四、設計遊戲化課程的四個步驟

不少老師會問：「我不是遊戲

高手，也不會畫圖設計卡片，怎麼

辦？」其實，遊戲化教學不一定需要

華麗的道具，重點在於設計思維。以

下是筆者實踐中的簡單步驟：

1.明確學習目標
遊戲只是手段，不是目的。先問

問自己：「這堂課我想讓學生學會什

麼？」可能是表達界線的能力、分辨

健康關係的能力等。這會決定遊戲的

設計方向。

2.用簡單的遊戲元素開始
不用繁瑣規則或高成本材料，一

張卡、一張圖表、一個小任務，就足
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以引發參與。例如，用骰子決定挑戰

題，或用貼紙積分換取小獎勵。

3.安排回饋與反思機制
遊戲後的「靜下來」時間非常重

要。透過學習單、小組分享、回顧提

問等方式，讓學生將剛剛的體驗轉化

為學習。

4.從實踐中修正與優化
沒有人第一次就設計出完美的教

學遊戲。我每次都會記下流程卡關

點、學生反應與時間控制，課後檢

討、微調，下一次就會更順利。

五、  遊戲化教學可能遇到的挑
戰與應對策略

< 挑戰一 >學生過度興奮，難以

控制秩序

建議對策：事先說明規則、設計

違規扣分機制。

< 挑戰二 >過度競爭導致破壞氛圍
建議對策：將得分設計為「小組

合作」才能達標。

< 挑戰三 >教師備課壓力大
建議對策：採用可改編的素材模

板，如「情境＋行動卡＋反思提問」。

< 挑戰四 >教學目標與活動脫節
建議對策：每個活動結束時，重

新強調學習目標與連結。

六、結語―讓學習重新有溫度

遊戲並非萬靈丹，卻是一帖能讓

教室氣氛活絡的良方。當學生在歡笑

中理解情緒，在挑戰中學會溝通，在

遊戲中培養責任感與反思力— 我

們便知道，教育的火苗，正再一次被

悄悄點燃。

作為一名教育工作者，我始終相

信：「學習可以是快樂的，參與是可

以被設計的，課堂是可以被重新創造

的。」讓我們為教學添上一點遊戲的

魔法，找回與學生同頻共振的節奏，

讓每一堂課不只傳遞知識，更留下帶

著溫度的成長記憶。
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