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電子遊戲化增強系統 
運用於在家教育經驗分享 

 
 

孫逢佑   國立彰化師範大學特殊教育學系碩士班研究生 

 

 

摘要 

在因緣際會之下，筆者與一位在家巡迴輔導教師進行協同教學，將電子遊戲化

增強系統帶入在家教育的一對一教學，並針對學生因身體病弱影響學習動機的特質

進行設計。實行一學期後，發現該電子遊戲化增強系統對學生的學習行為表現有明

顯改善，學生也自述該增強系統介入前後的學習意願有很大的差異。因此本文會就

遊戲化的概念、遊戲化增強系統的建立步驟、優缺點，及筆者的實務經驗來分享並

提出建議，提供其他教學工作者們做為提升學習動機的參考策略。 

 

關鍵字：遊戲化、在家教育、增強 
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壹、個案分析 

小明（化名）是一名小學六年級的

學生，經縣市鑑輔會鑑定障礙類別為身

體病弱，在家接受特殊教育服務。小明

的學習能力與同儕無異，但時常因用藥

副作用或療程影響，或本身就缺乏對學

習的興趣，導致課堂參與意願不高，回

答問題時也不太在意答案正確與否。在

進行優弱勢分析和偏好物評估後，發現

個案最大的興趣為遊玩手機遊戲，且對

於電子遊戲化增強系統有表現出明顯的

興趣，筆者和巡迴輔導教師（以下稱教

師）經討論後，認為可以採用電子遊戲

化增強系統的教學模式來提高學生學習

動機。 

貳、遊戲化增強系統介紹 

筆者使用電子軟體 RPG Maker 進行

增強系統的設計，RPG Maker 是一款電

子角色扮演遊戲製作軟體，特色為能夠

透過軟體內附的素材與簡單指令，讓不

懂程式設計的一般人也能做出電子角色

扮演遊戲，十分適合教師依照教學需求

進行遊戲設計。 

筆者設計的遊戲化增強系統使用方

式如下：當學生有良好的課堂表現時，

如主動回答問題、完成作業、通過測驗

評量，即給予虛擬代幣，學生可於下課

時間遊玩該遊戲系統，並使用虛擬代幣

強化虛擬角色，當學生課堂學習能力改

善的的同時，虛擬角色也會一同成長，

使學習的進步更加可視化。 

參、遊戲化增強系統的基本概念 

一、何謂遊戲化？ 

近年來遊戲化（gamification）一詞

被廣泛運用在商業行為、教育、企業管

理、健康控制等各種不同的領域當中，

遊戲化已然成為一項普遍且經常被提及

的概念，而 1990-2010 年區間出生的「Z

世代」是受遊戲化影響最深的一代族群。

該世代學生的學習特質偏好同儕互動、

視覺刺激及即時回饋，傳統單向式講述

已無法滿足其學習需求，如何吸引注意

力平均僅有八秒鐘的 Z 世代，成為設計

教案最大挑戰（王映涵等，2020）。 

在過去已有研究顯示，遊戲化融入

教學，能夠改善學習者的學習行為表現。

Leung 及 Pluskwik （2018）的文獻中

提及將遊戲化元素運用於學習情境後，

能夠明顯提升學生的學習成效與自信

心。 

目前大多數的遊戲化設計著重於將

課程內容遊戲化，而筆者設計的電子遊

戲化增強系統著重於將遊戲化融入增強
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系統，搭配優良的課程內容與教學策略

來提昇學生的學習動機。 

二、使用電子遊戲化增強系統的優點 

以下參考 Zichermann 與 Linder

（2014）在書中提及的概念說明遊戲化

機制的優點： 

（一）提升學生學習動機 

實證研究顯示，在課堂上使用遊戲

化機制，能有效引起學生注意力和動機

的增加。馬美娟（2019）研究顯示融入

遊戲化機制後，學生對遊戲化測驗普遍

有著高度認同，感覺期待、刺激，有成

就感，也樂於參與，甚至願意再測驗一

次。 

（二）使用虛擬增強物替代實質增強物 

在某些遊戲化的設計中，增強物是

以虛擬代幣的形式設計，且最終能兌換

的也是虛擬獎品，給予學生精神層次上

的滿足。此種設計模式能避免教師消耗

過多的經費去購買實質增強物，且代幣

累計並無上限，較不會有飽足（satiation）

的情況產生。 

（三）擁有與佔有感 

遊戲化設計為學生創造了特別的課

堂體驗，使學生有「獲得」的美好感受，

持續想要擁有的動力和過去累積的成就，

會使學生帶來更愉悅的感受。 

三、使用電子遊戲化增強系統的限制 

在使用電子遊戲化增強系統之前，

應進行以下兩點評估： 

（一）需視學生增強偏好而定 

並非所有的學生都能從虛擬代幣或

虛擬獎品上得到滿足，因此在進行電子

遊戲化增強系統介入前，須對學生進行

增強偏好評估，確認虛擬代幣和虛擬獎

品對學生具備增強效果。 

（二）避免誤用 

大家常有一個迷思，認為遊戲化一

定能讓課堂變得更有趣。Alter（2017）

指出「若某個體驗已經很有趣，那麼遊

戲化能發揮的效果就相當有限，只有當

某個體驗非常無趣時，遊戲化才能發揮

最大的效果。（356 頁）」因此並不是所

有的教學活動或課程都適合被遊戲化，

若課堂本身的吸引度就已經足夠，卻仍

要加入遊戲化的系統，反而可能會壓縮

到教學時間，甚至喧賓奪主取代本來的

課堂特色而適得其反。 
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肆、經驗分享 

一、發想歷程 

筆者在擔任國中資源班教師期間，

觀察到有許多特殊教育學生在課堂中缺

乏學習動機，直接抱怨課堂無趣、在課

堂內趴睡，拒絕參與課堂。特殊教育學

生缺乏學習動機的原因有很多種，可能

是長期失敗所累積的習得無助感，也可

能是障礙特質所導致無法專注於課堂中，

但可以肯定的是，當課堂內容本身無法

提起學生興趣時，學生就會缺乏參與課

堂的動機。為改善該狀況，筆者運用學

生偏好的角色扮演遊戲元素來設計增強

系統，當學生在課堂中踴躍回答問題、

完成隨堂測驗、準時繳交作業、專注抄

寫筆記等學習行為時，便能夠獲得遊戲

內的虛擬增強物，讓學生在課堂的最後

五分鐘能夠遊玩該遊戲，並使用虛擬增

強物強化自己的虛擬角色。使用該增強

系統後，筆者觀察到學生在課堂內的學

習動機明顯提升，更加專注在課堂的參

與上，且趴睡的情形明顯減少，對改善

學生學習動機有良好的成效。 

筆者的同事是一位巡迴輔導教師，

剛好有一位在家教育的個案面臨缺乏學

習動機的問題，鑑於過去教學經驗，經

雙方討論與評估後發現該學生有遊玩電

子遊戲的習慣，同時也對蒐集虛擬寶物

的偏好，因此認為可以嘗試透過遊戲化

增強系統的策略來改善學生學習動機。 

二、電子遊戲化增強系統的建立步驟 

筆者在設計遊戲時，採用 Alter（2017）

所提出的各項元素，以下說明筆者設計

電子遊戲化增強系統的步驟流程： 

（一）設計遊戲內核機制 

1.目標 

將學習目標與遊戲目標進行連接：

教師期望學生「提升課堂中的學習動

機。」，學生期望「強化遊戲中的虛擬角

色，使其能通過更高難度的遊戲關卡。」

為了將兩者做連結，筆者將遊戲機制設

定為：當學生在課堂中答對口頭、書面

題目，便可獲得遊戲代幣Ａ，遊戲代幣

Ａ能透過抽獎的方式獲得武器、道具碎

片，讓學生強化遊戲中的虛擬角色。 

2.回饋 

一般代幣機制中的增強回饋，學生

僅能獲得固定數量的代幣。筆者在設計

回饋機制時加入了隨機要素，每當學生

獲得增強時，將會有十分之一的機率獲

得 180 枚遊戲代幣Ａ，其餘十分之九機

率獲得 100 枚遊戲代幣Ａ，且為避免學

生因機率問題導致長期無法獲得 180 枚

遊戲代幣Ａ的高級增強，筆者在此加入

「若連續九次增強獲得 100 枚遊戲代幣

Ａ，第十次增強必定會獲得 180 枚遊戲
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代幣Ａ」的隱藏設定，讓學生能持續有

「有機會獲得高級增強」的懸念作為動

力，使增強機制更有吸引力。學生獲取

增強物的畫面如下圖 1。
 

 

圖 1 學生獲取增強物的畫面 

3.進步 

學生最初在遊玩遊戲時，初始角色

等級被設定為無法打敗第一關敵人。但

當學生因一至兩次的增強而獲得遊戲代

幣Ａ後，便能將角色強化至能夠通過第

一關，此初始通關經驗能為學生建立「回

答問題-角色增強-通過關卡」的基礎連結，

讓學生擁有「進步」的初始體驗，該體

驗能促使學生產生更多教師所期望的課

堂回答問題行為。 

 

4.懸念 

遊戲中懸念的製造有三種，一種是

學生獲取的代幣可以用於抽獎，抽獎系

統讓學生能夠獲得各種不同的裝備。第

二種則是學生通過關卡時，能獲得隨機

的音樂盒，可播放不同的音樂。第三種

是關卡敵人的設計，不同的怪物和五花

八門的敵人招式會讓學生感到驚喜。上

述無法預期的隨機獎勵，使學生在遊戲

和課堂中產生高度期待，讓學生更加享

受遊戲與學習過程，並使學生更有動力

去挑戰新的關卡。學生挑戰關卡的畫面

如下圖 2。
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圖 2 學生挑戰關卡的畫面 

（二）與學生訂定契約規範 

在引進電子遊戲化增強系統前，教

師應和學生訂定規範以約束學生的電子

遊戲使用行為。筆者在此次教學所訂定

的規範有二，一為遊戲代幣的獲得僅能

透過教師給予，學生不能自行操作；另

一則為電子遊戲化增強系統僅能在教師

允許的時間內遊玩。 

（三）如何褪除 

在使用電子遊戲化增強系統一段時

間後，若學生的學習成效有明顯改善，

應考慮該如何褪除增強策略。筆者視學

生的特質進行調整，逐步將次級增強轉

換為社會性增強，如口頭或動作予以鼓

勵，並讓學生認知到自己學習所付出的

努力不只表現在遊戲中，同時也體現在

學習成績、學習表現上，最後進步到不

需獎勵，也能從自身的好表現得到回

饋。 

三、教學實作情形 

（一）實施情形 

1.前置作業 

在實施方面，筆者與教師進行協同

教學，將電子遊戲化增強系統帶入在家

教育的一對一教學，由筆者進行電子遊

戲化增強系統的設計與更新，教師則擔

任主要教學者。在每次教學結束後，教

師會紀錄系統錯誤與學生反饋，筆者再

依據紀錄進行系統修正和調整增強物。 

增強介入共 18 節課，一次的教學時

間為 40 分鐘，教學過程中小明能透過回

答問題獲得增強物，並在教學結束後十

分鐘的時間遊玩該遊戲。 

在增強介入的前一個禮拜，教師先

和小明預告將會使用電子遊戲化增強系
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統，並和小明約定契約與規範，小明表

示很期待遊玩該遊戲。為避免小明不會

遊玩該遊戲，筆者在遊戲中設計了說明

功能，當小明在遊玩過程中遇到困難，

就可以去找說明角色查閱遊戲教學。 

2.介入過程 

開始介入後，小明對於回答問題變

得更加謹慎，也會反覆驗證自己的回答，

希望能取得增強的機會。當教師要加分

時，個案會緊盯著螢幕，期待著 180 個

遊戲代幣Ａ的出現，要增強前，個案會

唸說「180、180……」，之後還跟教師說

「老師你等我一下，」然後出現雙手交

握，類似禱告的動作，靜默 5 秒後跟教

師說「好了，可以按了」。教師表示過去

傳統的加分模式小明常常不在意，甚至

不關心教師是否有加到分數，但加入隨

機要素後，小明更加關注增強的機率。

在課後遊玩遊戲的時間中，小明十分謹

慎的運用代幣進行抽獎、兌換商品，也

說出「下次要答對問題才能跟許願池（抽

獎系統）兌換碎片。」學生跟許願池兌

換碎片的畫面如下圖 3。

  

 

圖 3 學生跟許願池兌換碎片的畫面 

在介入五個禮拜後，教師希望能提

升小明的作業繳交和正確率，因此筆者

增加了新的增強系統，若小明繳交作業

時有達標準，便能獲得遊戲代幣Ｂ，該

代幣能用於和遊戲角色猜拳，猜贏了能

獲得更多遊戲代幣。 

3.實施成果 

加入該系統後小明作業繳交率明顯

提升，從原本低於 50%的作業繳交率提

升到 90%，作業品質也有所提升，如國

文作業字跡更工整、數學作業答對率提
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高等。在學期結束時，教師有詢問小明

下學期是否要繼續使用，小明表示希望

能繼續使用。 

在第十八節課時筆者和小明進行線

上訪談，他表示能蒐集裝備、獲得音樂

盒是喜歡玩這個遊戲的主要原因，也覺

得遊戲代幣能讓他更願意回答課堂問

題。 

（二）實施時遇到的困難及解決策略 

筆者在這次運用電子遊戲化增強系

統改變在家教育學生學習行為時遭遇一

些困難，在此進行分享： 

1.教師操作問題 

在電子遊戲化增強系統的使用上，

由於教師並非親自進行系統設計，故在

操作上若遇到系統錯誤或操作問題時，

無法立即排除困難，故在策略介入的後

期，教師有和筆者學習如何設計該系統，

了解內部的程式運作流程，在操作上也

變得更加順暢。 

2.學生遊玩習慣 

筆者設計的遊戲為回合制角色扮演

遊戲，與小明平常遊玩的即時線上對戰

遊戲模式不同，雖已有置入遊戲說明，

但小明仍需花較多時間熟悉遊戲機制與

遊玩策略。在筆者加入更多說明與設計

關卡教學後，小明很快就理解如何遊

玩。 

3.家長疑慮 

在增強系統介入前，家長有表達疑

慮，擔心該系統是否會讓小明沈迷？經

討論後決定該系統的遊玩僅能於教學結

束後十分鐘進行，在課堂外的時間小明

無法登入該遊戲，以避免沈迷。且有列

印遊戲使用契約，讓家長與學生簽名同

意。 

伍、結語與建議 

從此次電子遊戲化增強系統介入運

用於在家教育教學，筆者發現該系統在

一對一的教學上有良好的成效，能有效

引起學生的學習動機，同時也能建立良

好的課堂規範與作業繳交制度。而機率

性的加分機制相較於傳統的固定加分機

制，能使學生更加期待增強物的到來。

關於實施時遇到的困難，筆者建議基於

特殊教育的個別性，應注意每個特殊學

生的特質去調整遊戲化機制，以符合教

學適當性。未來希望能繼續拓展該介入

策略的完整性，且能更加順利的應用於

班級經營層面，而不侷限於在家教育和

身體病弱學生的應用。期待其他對遊戲

化教學有興趣的教師能一起投入實踐與

研究，讓課堂變得更加有趣！ 
 
 
 
 
 



◎通訊作者：王淑惠 shuhui@gms.ndhu.edu.tw  
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