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適性化學生知識程度的遊戲式學習模式 

─以單人、競爭和協作模式為例 

賴建宏* 

中原大學資訊工程學系 

本研究旨在探討三種遊戲模式（單人、競爭、協作模式）對不同知識程度學生 

適用性的影響。透過針對 76名大學三年級學生的六週實驗，本研究開發一套三種遊戲

模式的學習系統。參加者實驗前填寫學習動機問卷。實驗分成三個階段進行不同的 

遊戲式學習，每個階段兩週。每個階段前後會進行學習成就的前、後測，三個階段 

實驗結束後填寫學習動機問卷為後測，並填寫遊戲模式喜好度問卷。資料收集涵蓋 

學生於遊戲式學習系統和學校學習平台的線上行為，並使用 K-means 分群和 SPSS 

進行 ANOVA 分析以評估學習成效。結果顯示遊戲式學習可有效提升知識程度差的 

學生的學習動機。知識程度中等和差的學生不適合單人模式，但適合競爭模式；知識

程度優的學生不偏好競爭模式。所有知識程度的學生均適合協作模式，尤其是知識 

程度優的學生。本研究建議教師可根據學生知識程度選擇適合的學習模式。對於知識

程度差的學生，可以用遊戲式學習提高學習動機；對於知識程度優的學生，可以用 

協作模式激發學習興趣。 

關鍵詞：知識程度；遊戲式學習；學習模式；學習動機；學習成就 

緒 論 

研究背景 

遊戲式學習基於可提升學習樂趣、參與度、專注度和積極性（Pesare et al., 2016），

已被認為是有效的學習方法之一（Bevilacqua et al., 2015）。教師可以利用課堂時間 

讓學生進行遊戲，透過遊戲與課程內容結合，令學生得以從遊戲過程中學習課程知識

（韓德彥，2022）。例如利用行動裝置上的遊戲式系統測驗學生於專業科目的知識，
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再輔以適性化建議令學生知道自己的學習盲點，以提升其學習成果，同時強化學習 

動機和意願（Troussas et al., 2020）；亦有學者將闖關遊戲與課程結合，藉着關卡之間

的連貫，使學生以闖關的方式一步步學習課程內容，得到漸進式學習的效果，同時 

還促使學生達成教師設定的學習目標（王怡萱、余佳蓁，2020）。又例如藉着遊戲 

的趣味性和多媒體的表現方式吸引學生，有效改善學生的學習動機，進而提升學習 

成就。例如在國中的英文課程中使用遊戲進行英語字彙的教學，結果顯示實驗組的 

學生在詞彙辨識能力上明顯優於對照組，且實驗組亦表現出相對較高的學習動機

（Hong et al., 2022）。亦有設計複合式的桌上策略遊戲，學生可利用手持裝置的 NFC

搭配實體桌上遊戲，體驗大航海時代的歷史情境，研究結果顯示實驗組學生的學習 

成效有顯著成長，且對於遊戲均表現出高度的遊玩動機和滿意度（林長信、施如齡，

2022）。種種遊戲式學習設計都顯示將課程內容融合遊戲元素，學生可從遊戲的互動

之中學習，藉此提高學習動機，達到有效學習的目的（Ak & Kutlu, 2017）。 

綜觀先前研究探討了多種遊戲式學習的進行方式，並觀察對於學生的學習成就 

或學習動機的影響，可以發現遊戲進行的模式包含了「單人模式」和「多人模式」。

「單人模式」以個人為主體，沒有受到同儕間的影響，僅以個人表現完成遊戲目標，

因此遊戲的成果往往亦代表着學習者在遊戲中的學習成果。「多人模式」則可區分為

「競爭模式」和「協作模式」，均是以同儕的影響力為刺激學習者的因素。如有研究

將遊戲用於數學教學，並在遊戲平台設計有排名機制；研究結果發現，對於提升中低

成績學生的數學學業成績效果最好，顯示在遊戲式學習系統加入競爭元素，可以刺激

學習者在遊戲過程的好勝心，同儕競爭可激勵學生的學習動機和學習表現（楊時芬、

歐陽誾，2020）。又如在協作模式的相關研究中，即有研究以《三國演義》為實驗 

課程，將學生分組，透過三國爭霸戰的遊戲使學生除了以完成課程任務為目標外，並

在過程中學習如何增進團隊合作的凝聚力（韓德彥，2022）。亦有研究應用數位和 

非數位的紙張牌卡進行遊戲，以了解學生在遊戲前後，對於永續發展目標的知覺、 

知識、態度，以及遊戲感受的差異；結果顯示非數位版本的遊戲式學習可以和其他 

玩家分享經驗，從而與他人一起進行更多思考、溝通和協作（Ho et al., 2022）。 

雖然先前研究皆反映遊戲式學習能提升學習者的學習成效或學習動機，甚至可以

改善學習者的思維（Hussein, Ow, Cheong, et al., 2019），但舉凡各個研究主要都是 

針對特定遊戲模式來探討，對於每位學生適合何種模式的遊戲式學習鮮少有所着墨；

再者先前研究結果多半顯示對學生的學習行為有正面影響，但是仍可以從實驗結果 

發現不是每位學生都適合該遊戲模式。基於影響學習行為的因素眾多，S. Y. Chen & 

Macredie（2004, 2010）即指出影響學習的主要因素有知識程度、性別和認知風格，其 
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實驗結果亦顯示不同因素會導致即使使用相同學習策略亦有學習表現的差異。基於 

上述理論基礎，為了避免過多面向，造成後續歸納分析不易，因此本研究以知識程度

面向進行分析。 

研究目的和研究問題 

總結前述研究背景，本研究旨在開發一套具有三種不同遊戲進行模式的遊戲式 

學習系統，包括單人模式、競爭模式和協作模式。本研究的主要目的是探討這三種 

模式對不同知識程度學生學習成效和動機的影響，以找出每位學生所適合的遊戲式 

學習模式，達到適性化的效果。為了達到這一目的，本研究設定了以下研究問題： 

1. 各遊戲模式對知識程度不同學生學習成就的影響？ 

2. 各遊戲模式對知識程度不同學生學習動機的影響？ 

3. 各遊戲模式對知識程度不同學生的適用性？ 

文獻探討 

數位遊戲 

隨着現代科技普及，數位遊戲式學習的教育應用已成為學者和教學者的重要教學

方法（Byun & Joung, 2018）。數位遊戲式學習最主要的目的在於使學生在玩遊戲時 

亦能學習，將學習過程以生動活潑的方式進行，或將授課內容透過遊戲的方式呈現，

藉此增加學習者的學習動機（Hussein, Ow, Cheong, et al., 2019），進而提升學習成就。

如先前有研究蒐集了 24 項學習電玩研究，探討了學前班至 12 年級學生數學成績的 

影響，結果顯示數學電玩對數學成績有顯著的整體影響（Tokac et al., 2019）。遊戲式

學習之所以吸引人，即在於它是由故事、挑戰、競爭、角色扮演、目標、回饋和社交

連結等不同因素組織而成（Cruz et al., 2017; Hamari et al., 2016），其中競爭被認為有

增加內在動機和積極參與的成效（Cagiltay et al., 2015），然而與之同時競爭亦帶來 

缺點，如過度重視分數，又或因在團隊中高成就者的主導，影響了低成就者的參與等

（ter Vrugte et al., 2015），顯示任何模式的遊戲式學習都存在正反兩面的效果。因此

先前即有研究指出，相當多的遊戲式學習應用研究是基於特定的設計架構或學習理論

建構，對於不同的遊戲模式如何影響學習仍需更多研究探討（Hussein, Ow, Elaish, et al., 

2022），這亦突顯了本研究的貢獻，即針對不同知識程度學生，在不同遊戲模式的 

適用性分析。 
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數位遊戲學習模式 

單人模式 

學生在學習過程中有時會因為同儕表現而間接影響到學習成效，因此過去研究 

針對個人學習所設計的數位遊戲式學習模式，使學生在進行遊戲時可以不受同儕表現

影響。如 Lai, Jong, et al.（2020）將概念檢定以數位遊戲的方式呈現，並探討加入遊戲

元素的概念檢定是否會加速檢定效果，並提升學生於檢定過後的概念熟悉度；結果 

顯示，使用遊戲式概念圖檢定系統，學生提升了對概念的熟悉度，且系統能即時顯示

目前概念進度，使學生能即時了解自身對概念的熟悉程度。由此可知，單人模式的 

數位遊戲式學習能提升學習者的學習動機，令學習者願意為了目標自主學習，在反覆

練習和調整策略的步調中，進而提升學習成就。 

競爭模式 

過往研究指出，若在遊戲中加入與同儕互動的元素，能使學習者更專注於學習 

當中（DeLeeuw & Mayer, 2011），而同儕競爭即被視作能提升學習者學習動機和學習

成效的同儕互動元素之一（Hwang & Chang, 2016）。透過在同儕競爭中常用作競爭 

元素的排行榜、等級和經驗值等，使學習者願意為了獲得榮耀感或更高的階級而付出

時間和努力（Seaborn & Fels, 2015），無形中提升了學生的學習動機，進而改善學習

成效（Cagiltay et al., 2015）。鑑於競爭式學習是建立在同儕相互比較的情況下，因此

適合學生個別競爭或小組間的競爭，藉此提升學習動機（Hwang & Chang, 2016; Partovi 

& Razavi, 2019），改善學習成效（Yang et al., 2020）。而競爭模式的數位遊戲式學習

之所以能改善學習表現，是因為將競爭元素建立於活動規範，學生得以在既定規則裏

互相競爭以達到目標，並透過過程學習知識，以改善學習成效（C. H. Chen, Law, et al., 

2018）；在競爭學習的過程中，學習者亦會因為想要獲得優勝或獎勵而努力勝於同儕

（張安緹、陳鴻仁，2018）。 

協作模式 

基於協作學習的定義（Dillenbourg, 1999），許多衍伸的學習模式亦陸續提出，如

Sung & Hwang（2013）透過協作遊戲系統 Mintool，令參與的學習者可以在遊戲過程中

互相分享知識，並共同組織學習成果，結果發現不僅有利於促進學習者的學習態度和

學習動機，同時亦提高了學習成績和自我效能感。亦有研究指出學習者透過網路協作

學習環境進行知識建構時，教師可同時利用協作學習模式適時給予學生回饋（Coll  

et al., 2014）。由此可知協作學習能令學習者透過小組討論建構知識（Shukor et al.,  
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2014），且隨着資訊科技與協作學習的結合，由電腦輔助的協作學習更可使學習者 

打破時間和地點的限制，進行小組討論或練習等協作活動（Balakrishnan, 2014）。 

數位遊戲學習的影響因素 

數位遊戲作為學習工具，可使學習過程變得更有趣和有效（C. H. Chen, Shih, et al., 

2020）。但若遊戲設計無法刺激學習者的動機，或過程中缺少正確的引導，仍會產生

不少負面影響，例如混淆了虛擬世界的情境模擬效果和現實生活，忽略了虛擬環境的

先決建置前提（楊雅雯，2017）。又或是學習者過度專注於遊戲過程的競爭，反而 

忽略了學習本質（Vandercruysse et al., 2013）。因為在競爭式的學習裏，往往會利用 

排行榜、等級、榮耀或勝利為競爭要素，學習者若是對於勝負容易患得患失，則會 

產生沮喪或失望等負面情緒，甚至同儕間亦可能因競爭而產生不愉快的情結（楊雅婷、

陳奕樺，2013）。即使是在協作方式下的學習，亦有可能會出現知識程度高的學習者

成為團隊的中心人物，造成集中式學習，而降低了其他學習者的參與意願（ter Vrugte  

et al., 2015），更遑論來自不同文化的學生進行分組，即可能會產生文化間的衝突 

（Popov et al., 2014）。亦即因每種遊戲模式皆有所適合的學習者，所以本研究從知識

程度面向分析每種學習者適合的學習模式，以期提供適性化的遊戲式學習環境。 

數位遊戲式學習系統 

本研究在遊戲介面設計上將建立在相同遊戲畫面，差異只在於遊戲方式不同。在

上述原則下，本研究以島嶼探索為遊戲主軸，學生須透過探索島嶼的方式進行學習，

每一島嶼除了對應課程某一章節外，亦可作不同學習模式的區別。如圖一所示，本 

研究設計六個島嶼，每兩個島嶼為一種學習模式，以下將分別說明。 

單人模式 

單人模式以任務導向讓學生利用島嶼探索完成課程學習，學生進入單人模式的 

島嶼，系統即會以遊戲開場白的方式告知學生遊戲的故事主軸和系統操作說明，學生

可於瀏覽故事和系統說明後開始遊戲。每一島嶼會設計許多怪物（題目），並隨機 

抽出（題目）給學生對戰（回答題目）。題目設定為四選一選擇題，如圖二所示。 

學生須達到規定門檻值才算成功，亦代表該章節的熟悉程度達到所規定門檻值。考量

若大量且長時間作答容易令學習疲乏，導致無法了解實際學習情形（Halpern, 2001），

因此門檻值檢測參考 SPRT+檢定方式（Lai, Lee, et al., 2014），即每當學生進行挑戰，

系統將會隨機產生十隻怪物（題目），若學生連續答對四題即為挑戰成功，連續答錯 
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圖一：系統主頁面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖二：單人模式作答頁面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

四題為挑戰失敗，倘若十題中有七題非連續答對亦算挑戰成功。由於本研究開發的 

單人模式皆建立在學生須獨力完成，因此學生只能靠自己挑戰關卡，無法透過同儕或

其他支援完成挑戰。在此原則下，對於不同知識程度的學生而言，會有甚麼影響即是

本研究欲探討的方向，並且會分析哪種知識程度較適合單人模式的遊戲式學習。 

競爭模式 

基於本研究在開發系統時會以島嶼作不同遊戲式學習模式的區別，因此若學生欲

以競爭模式進行遊戲式學習，即可選擇相對應的島嶼。從過往的研究可知競爭式學習
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對於學生有其正面影響（C. H. Chen, Shih, et al., 2020），若是將遊戲式學習加入競爭

元素，更能令學生有較高的動機和興趣願意投入學習（Cagiltay et al., 2015）。在許多

加入競爭元素的遊戲式學習研究裏，最廣為使用的競爭元素莫過於排行榜（Hwang  

et al., 2012）。考量競爭元素若是太多，反而容易造成後續分析不易找出確切影響的 

來源，因此本研究的競爭模式僅以排行榜機制為競爭元素。學生在進入競爭模式所屬

的島嶼後，可進行如前述單人模式的挑戰，透過攻擊怪物（回答問題）累積答對題數

和成功的題目數，接着可透過查詢玩家排行榜查看自己當前的成績和同儕的排名，如

圖三所示，天梯梯數表示累積答對的題數。基於單人模式和競爭模式所對應的課程 

章節不同，學生於單人模式所累積的遊戲進度和挑戰成果皆不會累計至競爭模式， 

意即學生切換至競爭模式亦須重新累積答對題數，競爭模式中的排行榜只會以競爭 

模式內的活動為依據。 

圖三：競爭模式排行榜頁面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

協作模式 

在協作模式裏，當學生進入島嶼，有別於單人模式和競爭模式是採用直接回答 

問題的方式，協作模式會以關卡列表的方式呈現，每個關卡最多可容納三位學生。當

學生選擇任一關卡進入，即會看見已進入該關卡的其他學生。學生之間可看到彼此的

裝備和狀態，若學生已準備完成，即可按下準備戰鬥的選項。已按下準備戰鬥選項的

學生，狀態即會切換成準備完成。當該關卡內的三位學生都按下準備戰鬥選項即會 

進入答題畫面，每位學生可輪流回答問題攻擊怪物，當怪物血量為 0 時即表示獲勝；

反之若答題過程有錯誤，學生亦會遭受怪物攻擊，減少團隊的血量，當團隊血量為 0

時即表示該次挑戰關卡失敗。由於屬協作模式，本研究設計了互動區，團隊可利用 
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互動區討論題目內容。由於協作模式屬於團隊合作，且從過去研究可以發現，學生在

回答問題時，若遇到難度較高的問題，會選擇求助於團隊成員（Jong et al., 2012）， 

因此本研究在答題過關的數量和題目難易度，預計會比單人模式和競爭模式還要多且

難度較高，令學生在面對各個關卡題目時，若無法仰賴一己之力挑戰，可透過團隊於

互動區作線上討論以提高挑戰成功的機率。 

研究方法 

實驗對象 

本研究的實驗對象為大學資訊工程學系修習「作業系統」的學生，共有 76 人，其

中男生佔 63 人，女生佔 13 人，平均年齡為 21 歲，年齡最小為 20 歲，最大為 22 歲。

實驗教材分為 8 個概念，分別在三個不同遊戲階段施測。第一階段單人模式採用 

「作業系統簡介」、「電腦系統結構」、「作業系統結構」、「處理元」概念，第二

階段競爭模式採用「中央處理器排程」和「處理元之同步」概念，第三階段協作模式

採用「死結」和「記憶體管理」概念。 

實驗流程 

圖四為本研究規劃的實驗流程，分成三階段：第一階段為實驗前一週，給予學生

填寫學習動機問卷作前測數據。第二階段為第二週至第七週，即實驗階段，為期六週。

此階段預計分成三個時期進行，可參考圖五，每一時期皆為期兩週，且進行該時期的

遊戲式學習前後皆會進行學習成就測驗，以作該時期的前後測。學習成就測驗以簡答

題為主，題型設計包含理論（記憶題）和實作（應用題）。第三階段為實驗結束後的

隔週，即實驗流程的第八週，給予學生填寫學習動機問卷作後測數據，並填寫系統 

喜好度問卷。全部實驗結束後，依照知識程度不同作分群分析；知識程度的分群方式

以 K-means 演算法分群，資料來源採計前一學期學生在系統程式課程的分數，該課程

亦屬資訊工程相關課程，且與本研究實驗課程為相同授課教師，因此課程屬性和進行

方式皆與本研究實驗課程雷同。分群結果成績優的學生 12 人、成績中等的學生 42 人、

成績差的學生 22 人。總結實驗結束後蒐集資料包含學習動機前後測、各階段學習成就

前後測和遊戲式學習系統喜好度問卷。本研究採用完整資料進行 ANOVA 以探討學習

動機和學習成就的差異。此外，對於學習成就的分析，本研究進一步使用 LSD 事後 

檢定進行兩兩比較，以確認不同學習模式下學習成就的差異。透過分析結果能了解 

遊戲式學習對學生學習成效的影響，並了解哪些學習模式最有效促進學生的學習動機

和成就。 
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圖四：實驗流程 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖五：遊戲式學習不同模式流程圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實驗工具 

學習動機問卷 

本研究使用 Pintrich（1989）所提出的 MSLQ，其中學習動機問卷共有 31 題（如

附錄所示），分為三個面向，包括「價值成分」、「期望成分」和「情感成分」。 

價值成分主要探討內在目標導向、外在目標導向和工作價值，期望成分探討學習信念

的控制和學習及表現的自我效能，情感成分則是測試焦慮感。 

系統使用問卷 

為了調查學生對於單人模式、競爭模式和協作模式的喜好以及對於本研究所設計

的遊戲式學習系統的看法，本研究參考先前研究設計了一份系統喜好度問卷（Jong  

et al., 2012），內容以遊戲式學習系統對於學生的感受為主，問卷內容如表一所示， 

共分成三部分，第一部分是「對於多樣化遊戲模式的喜好」，共有 8 題，第 1 至 6 題 

第三階段（第八週） 

學習動機問卷（後測） 

系統喜好問卷 

第一階段（第一週） 

學習動機問卷（前測） 

第二階段（第二週至第七週） 

遊戲式學習（實驗） 

第一期（兩週） 

學習成就前測 

單人模式 

學習成就後測 

第二期（兩週） 

學習成就前測 

競爭模式 

學習成就後測 

第三期（兩週） 

學習成就前測 

協作模式 

學習成就後測 
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表一：遊戲式學習系統問卷內容 

第一部分：對於多樣化遊戲模式的喜好 

題號 題目 

1 單人挑戰的任務會刺激我去完成它。 

2 單人挑戰的任務讓我感到有趣。 

3 「線上排行榜」會刺激我與同儕之間的競爭。 

4 「線上排行榜」讓我感到有趣。 

5 「協作遊戲方式」會使我更投入遊戲。 

6 「協作遊戲方式」讓我感到有趣。 

7 整體來說比較喜歡哪種遊戲式學習進行模式？ 

8 承上題，為甚麼？ 

第二部分：協作模式的互動 

題號 題目 

1 我在遊戲中與組員互動良好。 

2 遊戲的互動方式讓我感到滿意。 

3 遊戲中我會主動參與討論。 

4 我在遊戲中獲勝是很高興的事情。 

第三部分：遊戲式學習系統使用調查 

題號 題目 

1 遊戲式學習系統畫面讓我感到滿意。 

2 遊戲式學習系統若有加入音效，我會更投入遊戲。 

3 遊戲式學習系統中題目敘述非常完整。 

4 遊戲式學習系統手機版的搖動功能，讓我感到有趣。 

5 遊戲式學習系統比較喜歡哪個島嶼？ 

6 透過遊戲式學習系統讓我覺得系統程式課程不再那麼沉悶。 

7 整體而言，我喜歡遊戲式學習系統。 

8 如果以遊戲的角度來看，滿分 10 分你給遊戲式學習系統打幾分？ 

9 承上題，為甚麼？ 

10 請寫出你給遊戲式學習系統的感想以及建議？ 

 

的選項採用李克特五等第量表，分別為非常同意、同意、普通、不同意、非常不同意，

第 7 題和第 8 題為簡答題；第二部分為「協作模式的互動」，共有 4 題，選項亦是 

採用李克特五等第量表，同樣為非常同意、同意、普通、不同意、非常不同意；第三

部分是「遊戲式學習系統使用調查」，共 10 題，第 1 至 4 和第 6、7 題同前兩部分的

選項，亦是採用李克特五等第量表，第 5 題為選擇題，第 8 題為十等第量表，讓學生

為系統的用途評分，第 9 題和第 10 題是簡答題以作質化分析的依據，以了解學生的 

實際想法。為了確保問卷確實可以測量學生對系統的想法，本研究以此問卷進行前測， 

採用 SPSS 進行資料分析，資料經過 KMO 取樣適切性檢定和 Bartlett 球型檢定，三個

面向的 KMO 值分別為 .678、.797 和 .769，表示適合進行因素分析，進一步進行了 
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探索性因素分析確保量表具有良好的建構效度。其次以 Cronbach’s α 進行各因素信度

分析，結果顯示 α 值分别為 .848、.778 和 .886，表示問卷具有內部一致性。於前測 

修正完成問卷後，才正式將問卷用作測量學生對於系統的看法。 

實驗結果分析 

學習動機於不同知識程度的前後測分析 

在學習動機前測中，本研究對知識程度優、中等、差三組學生進行 ANOVA 檢定，

結果顯示三組存在顯著分別。表二的 LSD 事後檢定顯示，知識程度差的學生在學習 

動機上明顯低於知識程度優和中等的學生，這表明在開始課程時，知識程度較低的 

學生，其學習動機相對較低。然而，實驗後期的學習動機問卷後測 ANOVA 檢定顯示，

三組學生的學習動機並無顯著分別。研判原因可能是本實驗課程「作業系統」屬於 

專業科目，學生很常會因為課程進度跟不上而產生放棄心態，尤其是知識程度較差的

學生更容易受到影響（Davis et al., 2020）。但隨着本研究導入系統於課程之中，對於

教師的教學策略和學習環境有所變動，連帶影響到學生的學習動機。先前研究即有 

實驗測試以遊戲為媒介的教學策略對一年級工科學生的效果，結果證明該策略可以 

降低輟學率（Zabala-Vargas et al., 2021）。由此可知，遊戲式學習可以增加學生的學習

動機，特別是對於初期學習動機較低的學生。其次，這亦可能反映出學生的學習動機

在學期中有自然的變化，例如隨着對課程的了解和技能的提升，學生感到更有動力 

學習，從而提高了他們的學習動機（Indiani, 2022）。根據先前研究，將遊戲式學習 

融入教學方法中可以產生非常積極的影響，並且可以大大簡化教學過程（Pando Cerra  

et al., 2022），本研究的結果與之相符，尤其是對知識程度較低的學生群體而言，更是

證實了遊戲式學習可以提升原本可能動機較缺學生的動力。 

表二：知識程度優、中等、差三組學生整體學習動機前測的 LSD檢定分析 

知識程度（I） 知識程度（J） 平均差異（I – J） 顯著性 

優 中 4.96 .556 

差 20.39* .030 

中 優 – 4.96 .556 

差 15.42* .025 

差 優 –20.39* .030 

中 –15.42* .025 

* p < .05 
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學習成就於不同知識程度的前後測分析 

本研究進行了對不同知識程度學生在各遊戲模式下的學習成就前後測組內

ANOVA 檢定，如表三所示。在單人模式和競爭模式下，知識程度優的學生並未顯示

出明顯的進步，這可能是因為他們已具備了足夠的學習基礎和自主學習能力，因此 

這兩種模式對他們的學習成就影響有限。然而，在協作模式下，知識程度優的學生，

其學習成就有了顯著的提升，顯示在協作環境下，他們能從彼此的交流和協作中獲得

更多的學習機會和深度。 

對於知識程度中等的學生，他們在所有遊戲模式下的學習成就都有顯著改變。 

這可能意味這群學生的學習成就受到了遊戲模式的明顯影響。尤其在競爭和協作模式

下，他們的學習成就有顯著的提升，可能是因為這兩種模式都有助於激發他們的學習

積極性，並促進彼此之間的學習交流。 

對於知識程度較差的學生，他們在所有遊戲模式下的學習成就亦有顯著改變，其

中在競爭和協作模式下，他們的學習成就有顯著的提升。這可能因為這兩種模式提供

了更多機會讓他們參與學習並與他人互動，這種環境能激發他們的學習動機，並為 

他們提供更多的學習資源和指導，有助於他們改善自己的學習成就。 

表三：不同知識程度學生於不同遊戲模式學習成就前後測的 ANOVA檢定 

知識程度 遊戲模式 測驗 個數 平均數 標準差 F 值 臨界值 α 

優 單人模式 前測 12 69.330 15.663 0.092 4.300 .05 

 後測 12 67.190 18.868    

競爭模式 前測 12 62.920 22.203 3.808 4.300 .05 

 後測 12 78.330 19.002    

協作模式 前測 12 32.917 14.055 19.668* 4.300 .05 

 後測 12 60.000 15.811    

中 單人模式 前測 42 56.952 14.645 9.693* 3.957 .05 

 後測 42 46.577 15.871    

競爭模式 前測 42 53.214 14.091 24.889* 3.957 .05 

 後測 42 68.452 13.902    

協作模式 前測 42 33.333 12.671 47.813* 3.957 .05 

 後測 42 52.619 12.890    

差 單人模式 前測 22 50.909 19.290 5.160* 4.073 .05 

 後測 22 37.216 20.672    

競爭模式 前測 22 48.409 17.887 4.918* 4.073 .05 

 後測 22 61.136 20.115    

協作模式 前測 22 39.318 12.276 9.029* 4.073 .05 

 後測 22 51.363 14.241    

* p < .05 
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總體來看，不同知識程度的學生在不同的遊戲模式下的學習成就反映出各自的 

特點和需要，這對於本研究未來制定更有效的教學策略和方法具有重要的意義。 

系統喜好度於不同知識程度的分析 

在系統喜好度問卷中，本研究藉由調查不同知識程度學生的遊戲模式喜好度， 

試圖解釋不同遊戲模式下的學習進步為何會存在差異。從圖六可以發現不同知識程度

的學生對於單人模式、競爭模式和協作模式的偏好並不相同，這可能在一定程度上 

解釋了為何他們在不同遊戲模式下的學習進步會有所差異。 

圖六：不同知識程度學生對於遊戲模式喜好度問卷結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

對於知識程度差的學生而言，單人模式可能缺乏吸引力，因為他們可能受到知識

程度的限制，並且缺乏與同儕互動的機會。然而，當轉到競爭模式時，他們的遊戲 

喜好度卻有所提高，這可能是由於競爭能夠激起學生想要取得勝利的心態。 

知識程度中等的學生對三種遊戲模式的喜好度相當均衡，表明他們並不排斥任何

一種模式，都能從中找到樂趣。這可能是因為他們具有足夠的知識基礎，可以在不同

的模式中找到適合自己的學習方式和策略。 

相較之下，知識程度優的學生偏好協作模式，並不特別喜歡單人模式和競爭模式。

這可能是因為他們更偏好與同儕一起學習，可以從互動中獲得更多樂趣和成就感。 

特別是對於競爭模式，他們的喜好度相對較低，可能是因為他們更重視團隊協作而非

個人競爭。 

優 中 差

單人模式 3.71 3.88 3.68

競爭模式 3.54 3.965 3.82

協作模式 4.21 3.94 4.115
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而在進一步分析學生的質化意見中，本研究收集到了他們對於不同遊戲模式的 

具體看法。這些反饋不僅印證了本研究的定量結果，還提供了學生選擇喜歡的遊戲 

模式背後的原因。例如一些學生表示他們喜歡協作模式，因為他們可以與同儕互動，

這比單獨或與他人競爭更有趣。 

不同知識程度學生對於不同遊戲式學習模式的適用性分析 

本段總結遊戲學習模式對於不同知識程度學生的適用性。首先在過去的研究裏 

認為遊戲式學習的設計有助於學習者提升學成效（Yu et al., 2021），教育機構、教師

和學者可以利用遊戲化學習提高學生的參與度、滿意度和學習效率，進而獲得更好的

學習體驗（Nguyen-Viet & Nguyen-Viet, 2023）。然而知識程度的差異會造成學生在 

學習行為上有所不同（Wang et al., 2017），本研究的實驗結果即反映了對於知識程度

中等及差的學生，單人模式可能並不適合，或許是因為他們缺乏適當的知識或自我 

指導能力，因此難以在單人模式中成功學習。他們在單人模式中的學習成績顯著退步，

可能反映了他們無法充分利用這種學習模式。此外，從他們對於單人模式的喜好度 

偏低可能亦反映出這種模式對他們來說並不具吸引力。 

其次在先前研究有提到，在遊戲式學習環境中競爭力和小組形式並不一定保證能

改善學習成果（Chan et al., 2021）；亦有研究提及遊戲式學習中的競爭因素對 K–12 

學生和大學生有效，學科方面則對數學、科學和語言有效，但對社會科學和其他學科

無效（C. H. Chen, Shih, et al., 2020）。綜觀本研究的成果即呼應先前研究的成果（對

大學生有效）（C. H. Chen, Shih, et al., 2020），並進一步提供了更深入的觀點：競爭

模式對於知識程度中等及差的學生可能更具吸引力和效果。他們在此模式下的學習 

成就有顯著進步，這可能因為競爭可以激發他們的學習動機，並使他們更投入學習。

然而，知識程度優的學生對此模式的反應卻不熱烈，他們可能更偏好共享知識，而非

與他人競爭。 

最後在協作模式中，雖然協作模式容易會出現知識程度優的學生主宰整個團隊 

的運作（Lohmann et al., 2019），但因為在遊戲裏彼此都是以代號相稱，無法得知彼此

身分，反而促成每個成員都會願意作出貢獻（Lohmann et al., 2019），這亦反映在本 

實驗結果中知識程度優的學生對此模式的喜好度最高，即可能因為他們更能在協作 

學習的過程展現能力，並從中獲得成就感（F. Zhang et al., 2017）。其次，雖然在協作

模式中的測驗題目難度相較於其他兩種遊戲模式有些許提升，但從 ANOVA 分析結果

可知，各個知識程度的學生仍然有顯著的學習成效提升（後測成績顯著高於前測），

說明了題目難度的提高未對學習成效造成負面影響，這可能是因為協作模式允許學生 

互相學習，分享知識，並一起解決問題，使得學生即使面對難度提升的題目亦可以有

方法應對（Riivari et al., 2021）。 
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本研究的分析結果亦顯示，遊戲式學習可以有效提升知識程度差的學生的學習 

動機。這可能是因為遊戲元素可以使學習過程變得更有趣和吸引，從而提高學生的 

參與度和學習動機（Nguyen-Viet & Nguyen-Viet, 2023）。這一點對於知識程度差的 

學生尤其重要，因為他們可能需要更多刺激和激勵來促進學習。 

基於上述結果可知，本研究強調了根據學生的知識程度和遊戲模式偏好來調整 

教學策略的重要性。實驗結果將有助於未來教師和教育者更有效地使用遊戲式學習來

促進學生的學習成效和動機。 

結論與未來方向 

本研究的目標在於探討遊戲式學習模式對於不同知識程度學生的影響，並進一步

釐清最適合每種知識程度學生的遊戲學習模式。透過單人、競爭和協作模式的實驗，

獲得了以下主要發現： 

1. 遊戲式學習能大幅提升知識程度差的學生的學習動機。 

2. 知識程度中等及差的學生在單人模式的學習效果並不理想。 

3. 知識程度中等及差的學生對競爭模式有明顯的喜好，然而對於知識程度優的學生

而言，他們並不喜愛競爭模式。 

4. 所有知識程度的學生都適合協作模式，而知識程度優的學生在此模式下的效果 

特別顯著。 

遊戲式學習模式選擇特別要考慮學生的知識程度和對不同模式的喜好。協作模式

對於哪種程度的學生都有吸引力，而競爭模式則更適合知識程度中等及差的學生。 

總結本研究成果說明了針對學生的知識程度挑選適合的遊戲模式的重要性。這些發現

可以幫助教育者更有效地利用遊戲式學習提升學生的學習動機和學習成效，特別是 

對於知識程度差的學生而言。 

縱使本研究獲得了前述的重要發現，但必須承認研究中的一些限制。首先，雖然

本研究發現了不同知識程度的學生對於不同遊戲模式的傾向，但實驗設計並未將學生

隨機分配至三種遊戲模式中進行同時比較。因此，實驗結果可能受到學生選擇遊戲 

模式時的主觀偏好影響。其次是本研究遊戲模式的題目難度存在差異，這可能對學習

成效產生了影響。由於協作模式的題目難度較高，可能促使了知識程度優的學生更 

喜歡該模式，因為他們能夠更好地應對挑戰，並從中獲得成就感（F. Zhang et al.,  

2017）。然而，這亦可能對中低知識程度的學生造成額外的學習壓力，進而影響他們

的學習成效和動機（Y. Zhang & Goh, 2021）。未來研究應探討題目難度如何影響不同

知識程度學生的學習成效，並標準化各遊戲模式的題目難度，確保研究結果的一致性

和可比性。最後則是本研究對於學生知識程度的劃分可能過於簡化。雖然實驗設計將
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學生的知識程度分為優、中等、差三種，但實際上學生的知識程度可能是一個連續且

多元的範疇，這需要在未來的研究中進一步探討。 

至於未來的研究方向，本研究希望進一步驗證研究結果，例如採用隨機分配學生

至不同遊戲模式的實驗設計，並使用更細緻的知識程度劃分，以更準確地理解不同 

遊戲模式對學生學習的影響。此外探討其他可能影響學生對遊戲式學習偏好的因素，

例如性別、年齡、個性等。同時，亦可以進一步研究遊戲式學習對學生學習動機和 

學習成效的長期影響。結合質化的研究方法，如訪談或觀察，可能有助於更深入理解

學生如何在不同遊戲模式下學習，以及他們如何感受和體驗這些學習環境。 
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附 錄 

學習動機問卷 

面向 題目 

內在目標導向  在上「作業系統」時，我比較喜歡有挑戰性的課程內容，以便我學習新

的知識。 

 在「作業系統」這門課程裏，我會比較喜歡那些可以引起我好奇心的 

課程內容，儘管那些課程內容是很困難。 

 在「作業系統」這門課程裏，盡可能的了解課程內容是最能滿足我的 

事情。 

 如果可以自己選擇「作業系統」的作業，即使不能保證得到好成績，我

也會去選擇那些可以讓我學習到課程內容的作業。 

外在目標導向  現階段，在「作業系統」這門課裏得到好的成績最能滿足我。 

 現階段，我覺得最重要的事情是提升我整體的平均分數，所以我主要 

關心的事情是在「作業系統」這門課程裏得到好成績。 

 如果可以，我希望在「作業系統」這門課程裏，得到比其他同學還高的

分數。 

 我想要在「作業系統」這門課當中表現得很好，因為可以充分展現自己

的能力給我的家人、朋友甚至未來的同事知道。 

工作價值  我覺得我會把「作業系統」這門課學到的知識應用在其他課程當中。 

 學好「作業系統」這門課對我來說是重要的。 

 我對「作業系統」這門課的課程內容非常有興趣。 

 我覺得學好「作業系統」這門課程對我來說是非常有幫助的。 

 我喜歡「作業系統」這門課的內容。 

 了解「作業系統」這門課的課程內容對我來說非常重要。 

學習信念的 

控制 

 在「作業系統」這門課裏，如果我找到適合自己的學習方法，那麼我就

可以學好這門課程。 

 如果我沒有學好「作業系統」這門課，一定是我的問題。 

 在「作業系統」這門課程裏，只要我肯努力，我就可以了解這門課的 

內容。 

 如果不能學好「作業系統」這門課，一定是我不夠努力。 

學習及表現的

自我效能 

 我相信在「作業系統」這門課裏，我可以得到非常好的成績。 

 我確信自己可以理解「作業系統」這門課裏最困難的章節。 

 我有信心我可以學會「作業系統」這門課程裏最基礎的概念。 

 老師在上「作業系統」這門課程時，我有信心把最複雜的章節搞懂。 

 我有信心可以把「作業系統」這門課的作業及測驗做得非常好。 

 我期望自己在「作業系統」這門課程裏表現良好。 

 我確信我可以融會貫通「作業系統」這門課所教導的知識。 

 考慮到「作業系統」這門課的困難度，我相信老師的教學及自己的能力

可以讓我表現得很好。 
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焦慮感  當我在做「作業系統」這門課的測驗時，我會覺得自己的表現比其他 

同學還差。 

 當我在做「作業系統」這門課的測驗時，我會一邊作答，一邊思考其他

我答不出來的題目。 

 當我在做「作業系統」這門課的測驗時，我會想到考不好的後果。 

 當我在做「作業系統」這門課的測驗時，我覺得題目並不簡單並帶給我

挫折感。 

 當我在做「作業系統」這門課的測驗時，我感覺心跳加快。 
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Game-based Learning Modes Adapted to Students’ Knowledge Levels:  

Single-Player, Competitive, and Collaborative Modes 

Chien-Hung LAI 

Abstract 

This study aimed to explore the impact of three game modes (single player, competitive, and 

collaborative) on the suitability for students with different levels of knowledge. Through a 

six-week experiment with 76 third-year university students, this study developed a learning 

system with three game modes. The participants filled out the learning motivation questionnaire 

before the experiment, which is divided into three phases (each lasting for two weeks) for 

different game-based learning. A pre- and post-test on learning achievement will be conducted 

before and after each stage. After finishing all phases of the experiment, the participants filled 

out the learning motivation questionnaire again as a post-test, and also a game mode preference 

questionnaire. The data collection covered students’ online behaviors in game-based learning 

systems and school learning platforms. K-means clustering and SPSS were used to conduct 

ANOVA analysis to evaluate learning effectiveness. The results showed that game-based learning 

could effectively improve the learning motivation of students with poor knowledge. Students with 

average and poor knowledge were not suitable for single-player mode, but suitable for 

competitive mode. Students with superior knowledge did not prefer the competitive model. 

Collaborative mode was suitable for students of all knowledge levels, especially students with 

advanced knowledge levels. This study suggests that teachers can choose appropriate learning 

modes based on students’ knowledge levels. For students with poor knowledge, game-based 

learning can be used to improve learning motivation; for students with superior knowledge, 

collaborative mode can be used to stimulate learning interest. 

Keywords: knowledge level; game-based learning; learning mode; learning motivation; 

learning achievement 
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