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摘要 

國內外許多研究指出數位遊戲式學習(Digital Game-Based 

Learning，簡稱 DGBL)不僅能提升學習者學習興趣，更能藉由遊戲情

境帶領學習者啟發自主學習和學習愉快的感受，進而沉浸投入教學活

動中，最後達成學習目標且提升學習成效。故本研究採用 Kahoot 融

入國語課程，作為國語課程複習工具，以探討數位遊戲式學習對於學

生學習成效與學習興趣的影響。 

本研究採取單一組前後測設計，利用相依樣本 t 檢定分析台北市

國民小學五年級一個班級，共 26 名作為研究對象。實驗為期 10 週，

輔以問卷、訪談分析回饋，研究結論如下： 

一、數位遊戲式學習 DGBL 融入國語課程學習對於五年級學生國語科

學習成效達到顯著差異。 

二、數位遊戲式學習 DGBL 融入國語課程學習能提升五年級學生學習

興趣達到顯著差異。 

三、研究對象喜歡數位遊戲式學習(DGBL)融入教學，且因此種教學模

式而期待著國語課程。 

 

 

 

 

關鍵字：數位遊戲式學習、學習成效、學習興趣 
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Abstract 

Many studies at home and abroad have pointed out that Digital 

Game-Based Learning (DGBL) can not only enhance learners' interest in 

learning, but also lead learners to inspire autonomous learning and a 

pleasant learning experience through game situations, and then immerse 

themselves in teaching activities. In the end, the learning objectives are 

achieved and the learning effect is improved.  

Therefore, this study uses Kahoot integrated into the Mandarin 

curriculum as a Mandarin review tool to explore the impact of digital 

game-based learning on students' learning effectiveness and learning 

interest. 

This study adopts a single-group pre- and post-test design, and 

conducts the experiment in a class of the fifth grade of Taipei National 

Primary School, with a total of 26 students as the research object. The 

experiment lasted for 10 weeks, supplemented by questionnaires and 

interviews for analysis and feedback. The research conclusions are as 

follows: 

 

1.The integration of DGBL into the learning of Mandarin has achieved a 

significant difference in the learning outcomes of fifth grade student’s 

Mandarin subjects. 

2. The integration of DGBL into the learning of the Mandarin curriculum 

can enhance the learning interest of the fifth grade students and achieve a 

significant difference. 

3. The research subjects like the integration of digital game-based 

learning (DGBL) into teaching, and they are looking forward to Mandarin 

courses because of this teaching mode. 

 

 

 

 

 

Keywords: digital game-based learning (DGBL), learning effectiveness, 

learning interest 
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第一章 緒論 

本研究旨在探討藉由使用數位遊戲式學習融入國語課程教學，能否提升國小

五年級學生在國語領域的學習興趣與學習成效，並且透過準實驗法單組前後測設

計以及問卷調查輔以訪談法進行驗證與分析。本章共有五節，分別為研究背景與

動機、研究目的與問題、重要名詞解釋、研究範圍與限制以及本研究之價值與重

要性。 

第一節研究背景與動機 

本研究者任教的學校位在臺北市公館商圈邊陲、蟾蜍山下，有都市的氣息，

也有鄉野的自然與寧靜，還有享譽國際的高等教育學校環繞的一所小型12班學校，

但學生的國語科學習表現一直低於大安區之平均值，甚至於109年學力檢測中低

於臺北市之平均值；學生家長因為大學區的原因從事不同行業，但社經地位處於

中高階層者居多，有足夠的資源和時間陪伴孩子，即便如此孩子的學習還是略低

於期待值，身為教育研究者想以學生為學習的主體，兼顧學生個別需求外，透過

適性教育，激發學生對於學習的渴望，進而提升學習的自信(十二年國民基本教

育課程總綱，103)。 

研究者所任教學校的學生資源並不匱乏，只是多數的學生不懂得如何善用良

好的學習資源，以及缺乏學習的動力。Prensky（2007）提出：二十一世紀是數位

遊戲學習（Digital game-based learning）的世代，他們與科技共同成長，從電腦輔

助學習到數位學習，再輔以遊戲式融入教學，再進化到數位遊戲式學習。這些學

習方法除了有各式各樣的科技工具輔助，亦有不同的效用，隨著遊戲科技的進步，

數位遊戲式學習已受到矚目（張基成，林冠佑，2016）。 

1.1數位學習-遊戲式學習-數位遊戲式學習 

我們要如何才能讓我們的學生學習的更上層樓，學者與老師每天都在思考這

個問題，而數位遊戲式學習早已被考慮在答案因素中，在過去的十年中都有相關
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研究，而（Byun, Joung,2020）建議通過質量研究來檢驗方法的有效性，讓教師們

有個強而有力的依據方法引導。隨著時代潮流教學方法亦須隨社會發展與學術發

展趨勢而有所調整，臺灣從1996年起推動高等教育之遠距教學，開啟數位學習的

大門，數位學習是藉由電子化科技來傳達教學內容或學習經驗。亦即「數位學習

是學習者應用各種數位媒體學習之過程，數位媒體包括網際網路、企業網路、電

腦、衛星廣播、錄音帶、 錄影帶、互動電視與光碟等（Alden,1998）。 

接著傳統的數位學習常讓人覺得無趣（Pivec,2007），但遊戲卻可以引起學習

動機，提供讓人專注與沈浸的經歷，1995年後出生的Z世代，接著是千禧世代，

網路遊戲已成為人們生活的一部分，Z世代有更高的比例藉由觀察和操作來學習，

而非閱讀或聆聽講述，他們偏好互動、立即回饋、圖片及視聽刺激，也喜歡和同

儕分享，對行動科技的依賴，不僅影響其學習方式，也讓教師必須思考如何教學

（Kinder & Kurz, 2018; Shatto & Erwin,2016;郭倩琳、莊宇慧，2018）。 

遊戲式學習（Game-based learning）在遊戲過程中與他人的互動，能提高學習

成效與動機；而數位遊戲式學習結合兩者，設計涵有學習元素的數位遊戲，讓學

習者不斷的引發判斷、執行與系統回饋的循環，最後藉由遊戲投入而達成某一特

定的學習目標（Garris,Ahlers,Driskell,2002）因此，解決傳統數位學習無法吸引學

習者投入的問題，透過玩遊戲進行學習，可以讓學習過程更愉快也能得到學習成

效。 

1.2數位遊戲式學習的效益 

數位遊戲式學習透過聲光效果與即時回饋的特性來引起學習動機，並搭配無

論是在個人或是在群體學習，都能藉由交流的過程或是遊戲給予的回饋，讓學習

者獲得滿足及成就感，讓學習者積極主動地去學習進而增加學習成效（徐楊智，

2020；郭倩琳、莊宇慧，2018）。在十二年國教中，強調多元學習的重要性，運用

人才融入空間以及數位媒介等，讓學生有探索的機會，透過感官、情感來感受，

並藉由解決問題來提升學習者主動學習與反省思辨的能力，（教育部，2014）。 
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國內外有許多相關研究也提出數位遊戲式學習可以帶來效益，國外Hwang et 

al.（2017）在學習語言上，學習者會有學習焦慮，而基於遊戲的學習環境下可以

整合學習內容融入教學，能夠降低此現象；Byun,Joung（2018）統計有三分之二的

數位遊戲式學習是以國小學童為研究對象，且此教學方式能提高學習動機與學習

表現，在數學領域方面已有超過兩百項相關研究；基於遊戲的學習，帶來更多愉

悅與刺激，在學習的過程中不僅提高學習動機更改善學習成效（Kao,2018） 

國內，良好的學習成效往往伴隨著高度濃厚的學習興趣，例如：王維聰、王

建喬（2011）指出數位遊戲式學習系統可以提高高等教育機構學生的學習動機，

輔助學生學習，提升教學品質和成效；還有蔡福興、游光昭、蕭顯勝（2011）的

實驗顯示數位遊戲式學習在面對新情境問題時，顯著優於網頁式學習者，也展現

較強的學習與問題解決的能力；數位遊戲式學習中的學習任務與互動性會影響學

習成效，黃怡婷（2013）也指出利用數位遊戲式學習的學習者有顯著的正向學習

信念，對於此種學習情境積極參與的學習態度，羅彥傑（2016）亦認為可以提升

認知能力、手眼協調能力、注意力集中和增加自信心。且隨著數位及網路科技硬

體與軟體的發展，遊戲設計也愈來愈多元化與簡單易學上手。 

基於數位遊戲式學習可以幫助學習者以更輕鬆的方式觀察知識與樂趣，在學

習的道路上減少挫折和增強學習動力，最重要的是學習者願意主動繼續學習

（Hwang,2021）。 

1.3國語科學習的問題情境 

經歷無數次的專家學者對話，國民教育從民國108年開始實施新課綱以學生

為學習的主體，希望兼顧學生個別需求外，透過適性教育，激發學生對於學習的

渴望(教育部，2013)，國小學童要理解網際網路和資訊科技對學習的重要性，藉

以擴展語文學習的範疇，並培養審慎使用各類資訊的能力。國語文教育從語文能

力的培育、文學與文化素質的涵養著手，國語文之學習表現分為「聆聽」、「口語

表達」、「標音符號與運用」、「識字與寫字」、 「閱讀」與「寫作」六個類別，分
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析任教的學校107-109學年度近三年的基本學力測驗，本研究者發現國語領域中敝

校學生的弱點在「文法修辭」、「句型」「字形」、「字音」這四個部分，但強項在

於句型和閱讀理解，創造性的國語文項目，語言學者李佳穎(2012) 研發軟體遊戲

顯示，透過遊戲練習，孩子的識字量和快速唸名表現都有顯著進步，藉由數位遊

戲式學習的教學設計預計可以提供練習和即時回饋，更可以進階到高層次的思考，

培養文學修辭文章素養。 

1.4數位遊戲式學習對學習興趣與學習成效之重要性 

以具有公信力的兩項國際評比來看，OECD舉辦的「國際性學生教育評量計

畫」（Programme for International Student Assessment，PISA），在六十五個國家中，

台灣學生排名名列前矛，但卻我國學生呈現出缺乏學習動力與自我信心的情況；

IEA針對國小四年級學生的「促進國際閱讀素養研究」（Progress in International 

Reading Literacy Study，PIRLS）也顯示，我國學生的閱讀素養在四十五個國家中

排名第九，表現良好。但閱讀的動機、自信心卻十分低落。茲此，在教學現場對

於提升學習成效這個目標前，必須激發學生的學習興趣與自信心。而數位遊戲式

學習的相關研究顯示指出此種學習模式在學習成效、學習態度、學習動機、學習

滿意度這些方面皆為正向且有顯著效果，也代表數位遊戲式學習是可行的教學

（王媁玉，2018、黃怡勳，2018）。 

基於上述原因，本研究嘗試探討藉由使用數位遊戲式學習融入國語課程教學，

實驗應用Kahoot數位遊戲式平台與紙本紙筆測驗於課堂中兩種不同教學方式，對

國小五年級學生在國語領域的學習成效與學習興趣之影響。 

第二節研究目的與問題 

2.1 研究目的 

以上述的研究背景與動機為發想，本研究擬於實施國小五年級國語教學課程

在融合 Kahoot 遊戲式平台的學習活動後，探討對國小五年級學生的國語科學習
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成效與學習興趣之影響，並且根據研究結果分析，提供後續願意嘗試數位遊戲式

學習活動之教學者一些方向與參考建議，詳列如下： 

(一) 探討使用數位遊戲式教學對於國小五年級學生國語課程的學習成效之影響。 

(二) 探討使用數位遊戲式教學對於國小五年級學生國語課程的學習成效之影響

強度。 

(三) 探討使用數位遊戲式教學對於國小五年級學生國語課程的學習興趣之影響。 

2.2 研究問題  

根據上述研究目的，據此提出本研究研究問題，詳列如下：  

(一) 使用數位遊戲式教學，能否提升國小五年級學生國語課程的學習成效？ 

(二) 使用數位遊戲式教學與否，對國小五年級學生國語課程的學習成效是否有

顯著差異？ 

(三) 使用數位遊戲式教學，能否提升國小五年級學生對國語課程的學習興趣？ 

第三節重要名詞解釋 

4.1 國語領域(Mandarin education) 

國民小學階段的「部定課程」為培養學生基本知能與均衡發展的「領域學習

課程」，國民小學階段學習範疇為七大領域，分別為語文、數學、社會、自然科

學、藝術、綜合活動、健康與體育（十二年國教課程綱要總綱），其中語文包括

國語文、本土語文/新住民語文、英語文，而國語文教育從語文能力的培育、文學

與文化素質的涵養著手，培養學生表情達意、解決問題與反省思辨的能力（十二

年國教課程綱要語文領域-國語文）。 

4.2 數位遊戲式學習(Digital game-based learning, DGBL) 

數位遊戲式學習學習內容與數位遊戲結合的教育遊戲，具有娛樂、遊戲、規

則、目標、產出與回饋、適性、勝利感、挑戰、競爭、問題解決、人機互動、圖

像等特性（Prensky，2007）。 
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數位遊戲式學習，指提供學習者一個數位遊戲與教育結合的平台，學習者可

透過愉悅的遊戲隨時隨地學習相關內容，並體驗處理問題、達成目標等過程，最

終使學習者獲得成就感，進而提升學習者的學習意願（王秋蓉，2020）。 

4.3、學習成效(Learning effect) 

定義為學習者參與學習活動，經由某種特定形式評量整體過程的表現。（蔡

華華、張雅萍 2007）學習成效可利用許多指標來加以衡量，包含學習滿意度、學

習績效、學習自我評估、學習成就、課堂評估、參與程度、自我效能、學習興趣

及學習經驗等（汪瑞芝、廖玲珠 2008）。 

4.4、學習興趣 (Learning interest) 

學習興趣是指渴望求得知識、探究某種事物或參與某種活動的意識傾向。也

就是對一件事物的慾望跟好奇，有慾望好奇自然想親近、摸索，想去進一步瞭解，

這就是學習興趣（周小惠，2014)。 

第四節研究範圍與限制 

本研究對象為地處臺北市大安區，家庭社經背景皆以中高社經地位為主，且

有實施數位遊戲式學習融入國語課程的國民小學之五年級學童，不包含臺北市其

他行政區之學校學生，因此在家庭支持下比一般公立小學還要高的前提下，如要

提供本研究對象以外參考，應須做適當的調整與調查，但仍可供未來欲實施

DGBL 之教學者作參考。 

此外，雖然班上大部分學生於課後有額外上補習班，有些有補習國語相關內

容，但其於則是補習其他領域科目，甚至有學生皆未有課後補充學習、家庭不能

給予支援協助，因此國語能力有所落差。本研究在評斷學生國語能力差異的統計

上可能會有些許的誤差。 
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第五節研究價值與重要性 

目前國內對於數位遊戲式學習應用領域的研究大多以數學以及英文為研究

變項，且（Byun, Joung,2020）也僅提出 DGBL 在數學領域的未來教育方向，而（蔡

明修、蔡秋惠，2015）提起國文教學傳統學習上以教師講述的方式傳授課本中的

大意、生字、修辭等。學生覺得索然無味的就變成課堂中的客人，國語課多被學

生歸為枯燥固定的學科。 

藉由遊戲的方式進行測驗，讓考試變有趣，許多研究結果發現實施數位遊戲

融入教學中能引燃主動學習的火苗，接著在學習過程中加入趣味盎然的學習輔具，

最後提升學習者成就與信心。因此，本研究之教學科目選擇有別於其他研究，以

國語課程為融入領域。故本研究具有提供語文領域研究者人員於推動遊戲式學習

時的參考價值。 
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第二章文獻探討 

本研究旨在探討數位遊戲式學習融入國語課程教學，能否提升國小五年級學

生在國語領域的學習興趣與學習成效之相關研究，茲就針對數位遊戲式學習應用、

學習興趣與學習成效進行文獻探討，以期能深入瞭解相關研究成果的累積與分析，

並且據以發展本研究架構。 

第一節數位遊戲式學習應用 

1.1 數位遊戲式學習定義與發展 

Prensky（2001）認為數位遊戲式學習是學習內容與數位遊戲結合的教育性遊

戲，亦可定義為電腦或線上的教育性質遊戲。而數位遊戲式學習指研究者事先設

定好學習的目標，並依據此學習目標進行設計、發展之數位遊戲，同時融合了學

習與娛樂，包含「數位遊戲」與「數位學習」兩者間角色，可使學習者在玩遊戲

的過程中達到認知、情意、或技能上產生改變（蘇惠玉，2007）。而數位遊戲式整

合教育學習內容進入遊戲，吸引學習者將自己投射或沉浸在遊戲環境，和學習內

容中，以便增強動力和學習效果（Hwang，2017）。 

數位遊戲式學習是持續演進的過程，隨著教育潮流和科技發展的不同階段，

會有不同的詮釋和疊成理念，從早期的「數位學習」透過網際網路的形式，可在

任何時間與空間之下，利用網路不受時間及空間限制的特性，在教學者提供的數

位學習平台上進行有意義的學習（顏永森、胡學誠、柯天盛，2011）。接著融合

「遊戲式學習」，遊戲可以引起學習動機，提供學習者沉浸享受的過程，以及遊

戲亦可引導學習者有步驟循序的學習（蔡福興、游光昭、蕭顯勝，2008）。近來就

是數位學習中之新模式結合娛樂和學習的「數位遊戲式學習」， 以學習者為中心，

將遊戲應用於「去學習」，融合成一種新的學習模式（Parry＆Waller,2007；

Prensky,2001）。 

1.2 數位遊戲式學習應用於教學之相關研究 
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綜合國內研究顯示，黃添丁（2015）研究發現使用數位學習的學習者的學習

動機和學習成效有顯著差異，且學習動機和學習成效間是有關連的，無論是課前

還是課後使用數位學習較高者，他的學習動機較高，更能提升學習成效，因此，

教師應鼓勵學習者充分利用數位學習。並且李勇輝（2017）亦發現高度學習動機

的學生有較佳的學習成效，而使用數位平台學習者有較強的學習動機，充分利用

學習平台的資源，以提升學生的學習成效。茲近五年內，（林冠成，2016；陳宜

君，2018;朱嘉宏、徐揚智,2020）的研究皆使用數位遊戲式學習來探討學習成效，

實驗組皆在後測時提昇學習態度與學習成效，對於學習低成就的學習者測驗結果

更有正向助益，而待討論的是性別會不會影響結果多寡。 

1.3 數位遊戲式學習特性 

數位遊戲式學習可應用範圍從網路學習、電腦輔助學習、虛擬教室線上學習

及數位化合作學習。學習者扮演主角在虛擬情境中追求設計者設計之教育意義的

學習目標，或許方式是累積積分也或許是打敗敵人，或者是找尋寶物，藉由使學

習者進入學習過程中的良好遊戲循環，讓學習者投在遊戲中能投入愈來愈多的時

間，在學習的脈絡下不斷挑戰遊戲達成最終學習目標（Huang，2021）。分析結合

各學者的研究結果可歸納出數位遊戲式學習具有下列特點： 

一、娛樂性：數位遊戲式學習呈現ㄧ種有趣的形式，讓學習者在遊戲過程中感到

有樂趣和愉快，帶給學習者強烈的學習動機和高度的樂趣(Prensky,2001) 。 

二、規則性：遊戲的基本為規則，規則將遊戲變得有組織性，使學習者容易組織

遊戲內容，並有所依循的引導遊戲過程(Prensky, 2007) 。 

三、目標性：為了實現目標任務，學習者會思考各種策略來達成，能讓學習者更

有學習動機去達成遊戲中設定的任務(Mcloughlin, 2002; Prensky,2007) 。 

四、回饋性：成果反饋是用來衡量學習者的進度與目標達成狀態，即時的回饋能

夠給予學習者增強，也能讓學習者在過程中作調整，不論是成功或失敗，都是經

驗和學習感受( Prensky, 2007)。 
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五、適性化：遊戲設計可依學習者的能力不同，教學者設計給予適當的任務。 

六、勝利感：學習者在遊戲的過程當中獲得成功經驗，提供學習者自我滿足感。

在完成目標後，更能獲得在現實生活無法獲得的勝利感與控制駕馭感。 

七、競爭挑戰性：競爭、挑戰是遊戲核心之一，一個適當的挑戰可以增加學習者

的動機，其競爭特性可使學習者在遊戲過程中解決問題，訓練團隊合作或是激發

創造力（葉思義、宋昀璐，2004）。 

八、問題解決：數位遊戲情境中設置學習問題，引導玩家成為「體驗者」，想解

決教學者製造的多層次問題（詹明峰，2011）。 

九、互動性：包含人與電腦之間互動反饋，進而獲得成就感或修改學習策略；以

及遊戲中玩家彼此間的互動，學習與人溝通相處，獲得情感上的歸屬感( Prensky, 

2007)。 

十、圖像與情節故事呈現：透過遊戲故事情節，使學習者對遊戲有情感的投射。

遊戲設計的情境故事和行動也必須是學習者發自內心關切的事物，當遊戲情境能

引起學習者的興趣和動機，學習成效會更加顯著（Quinn, 2005；Prensky, 2007）。 

綜合上述，數位遊戲式學習可以維持學習動機並使學習者專注在遊戲目標上，

可以引導學習者有效率地學習，提高學業成績（Prensky, 2001）。也可以改善學習

的氛圍，因為基於教育目標的遊戲，所以將數位遊戲變為學習的輔具，教學者要

將學習內容作妥善的設計與安排，方能發揮遊戲的特性及其應用在學習上的價值。 

1.4小結 

本小節從數位遊戲式學習之演進開始，介紹說明它的定義和特性，藉由綜合

各學者研究可以得知數位遊戲式學習不僅能提升學習者學習興趣，更能藉由遊戲

情境帶領學習者啟發自主學習和學習愉快的感受，進而沉浸投入教學活動中，最

後達成學習目標且提升學習成效。 
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第二節學習興趣 

2.1 學習興趣 

Dewey（1913）在《教育中的興趣與努力》中認為當學習者對學習活動是感

到有趣時，就會富有學習熱情，進而產生學習的動力，進而積極參與學習活動，

學生會因興趣而激發學習。學生在學習時所抱持的興趣愈強，會對學習事物有更

強烈的學習意念，代表他們不僅喜歡學習，且對學習更具有積極態度，進而對於

學習成就有注意（Wentzel＆Wigfield,1998）。 

2.2 學習興趣類別 

Wilkins（2004）指出學科自我信念與興趣為多向度概念，這些概念反應學習

者在學業或非學業傾向。個體對學科的學習興趣愈高，代表他們可以學習好某一

學科的信心、動機、態度都愈高。因此學生對於國語課程有意願要學習且學習興

趣強烈，他們會更期待參與國語學習的相關活動，進而展現他們的學習能力信心。 

Schiefele（2009）把學習興趣分成情境興趣與個人興趣。情境興趣是指因教

師教學的實施，引發學生對學習這門課的情感和認知產生變化的暫時性學習興

趣；個人興趣指引導學生長期投入某特定領域學習，又細分為內在特質的潛在

興趣與外在表現學習的實現興趣。激勵學生學習動機的教學設計包括提供：

（1）支持性環境（2）適當的挑戰或難度（3）有意義的學習目標（4）各種激

勵策略（Good & Lavigne, 2017），教師需要營造一個安全與有趣的學習氛圍，提

供學生難度恰當的習題或測驗，讓挑戰引發其內在動機，根據學生的背景與需

求，協助其認同學習的目標和意義，並對其學習投入與成就給予獎勵和增強。

而有效運用評量科技可將前述四項元素融入教學設計，促進學生的學習動機與

課堂參與（郭倩琳、莊宇慧，2018）。 

2.2.1 情境興趣 

情境興趣（situational interest）藉由情境吸引個人注意力的特定條件所引起之
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興趣，代表當下的情感是假定短暫性、外在環境、特定脈絡的情感反應（Hidi＆

Harackiewicz,2000）。因此情境興趣可以透過教師的刻意營造安排，使學生獲得某

特定領域的學習興趣，例如經由教材選擇編排、課程活動設計、課室情境安排等

影響學生的情境興趣。 

2.2.2 個人興趣 

個人興趣（individual interest）是個人長期沉浸在特定主題或範圍中，所發展

出的性格和它的知識增長、正面感受有關，個體在需求中欲了解某一特定主題，

是在學習上重要的決定因素（Hidi＆Harackiewicz,2000）。個人興趣可分成潛在興

趣與實現興趣：潛在興趣是種學生內在特質傾向，能引領學生長期、持續地投入

某特定領域的學習工作。實現興趣把內在特質傾向轉為外在具體的形式，如學生

自我要求學習任務的品質、持續努力、不畏挑戰等。 

Hidi＆Anderson（1992）說明興趣的這兩種類型不僅僅為二分法，而是彼此互

相影響另一方，個人和環境興趣相互互動才能產生持久穩定的發展。 

2.3 學習興趣相關研究 

教育學家張春興（1989）提出興趣有五點，分別是（1）個人對事物的正向態

度（2）由人事物所引起的注意心向（3）個體在從事某種活動時所體驗到的愉快

感受（4）在動機性行為活動中逐漸接近目標時的心情（5）個體所追求的目標達

成後的滿足。 

國內不同教學領域中也有資訊融入教學之學習興趣與學習成效相互影響相

關研究：不同教學領域中皆有研究結果顯示正向回饋。國語領域中余盈珊（2016）

研究中學生對於雲端數位教學模式是很有學習興趣的，善用資訊科技融入教學，

這種教學模式促使他們願意親近教學內容，覺得課堂是有趣的，同時也將此正向

的結果反映在學習成績上，提高了學習成效；數學領域中黃春菱（2016）學習方

式新鮮，在高分組有顯著的提升學習興趣和學習成效，但在中低分組學習成效不

明顯；英文領域中李桂枝、劉唯玉（2014）研究顯示學生為了參與喜歡的學習活
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動，會主動預習和複習，進而在學習活動中不斷的練習，吸收學習內容有效提升

學習成效；體育領域中周小惠（2014）實驗組後測成績顯著高於前測且不論是否

曾經使用過雲端影音平台教學，皆會提升學習興趣。 

依據教育心理學理論、相關研究、實際教學狀況，學習興趣在學習中扮演重

要的角色。每個人都想為了讓學習有較佳的成效，研究顯示學習興趣是可以靠後

天培養的，教師可透過教學活動的設計，營造能誘發學生情境興趣的學習環境，

循序漸進使學生的情境興趣鞏固成為穩定的個人興趣。 

2.4 小結 

本小節統整出學習興趣是影響學生學習的重要因素之一，它會影響學習時的

自主學習、學習意願、學習表現，在實際教學現場，教師們也可發現學習興趣能

使學生享受學習的樂趣，學習興趣高的學生遇到困難也較不易放棄，包含情感成

分是屬於學習興趣的重要內涵。 

 

第三節學習成效 

3.1 學習成效 

學習成效是指學習者在經由一段時間的某種學習活動之後，對參與學習者進

行某種形式上的評量及學習活動所表現出來的結果（鄭明韋，1999）。Wager（2003）

認為學習成效是教師授課後所希望學生反映出來之成效，也是教師其待學習者可

以達成的學習目標，亦是在學習動作告一段落後，對學習者實施各種類型的評量

測驗，由評量測驗結果便可瞭解學習者對於學習內容的理解度多寡（陳廷晏、蔡

佳霖、陳姿均、劉士楙，2014）。除此之外，學習成效亦能發展為評鑑的依據，最

重要的是，學習成效能量化呈現協助教師瞭解學習者的學習歷程。 

教育部十二年國教國語文領綱中說明國語文領域的課程目標：本課程呼應國

語文學習之基本理念，以培育語文能力、涵養文學及文化素質，並加強自主行動、
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溝通互動及社會參與的核心素養為目標(教育部，2013)。其目標如下： 

 一、學習國語文知識，運用恰當文字語彙，抒發情感，表達意見。二、結

合國語文與科技資訊，進行跨領域探索，發展自學能力，奠定終身學習的基礎。 

三、運用國語文分享經驗、溝通意見，建立良好人際關係，有效處理人生課題。 

四、閱讀各類文本，提升理解和思辨的能力，激發創作潛能。五、欣賞與評析文

本，加強審美與感知的素養。六、經由閱讀，印證現實生活，學習觀察社會，理

解並尊重多元文化，增進族群互動。七、透過國語文學習，認識個人與社群的關

係，體會文化傳承與生命意義的開展。八、藉由國語文學習，關切本土與全球議

題，拓展國際視野，培養參與公共事務的熱情與能力。 

敝校的國語文學習成效目標與教育部的國語文核心目標概念互相呼應，其目

標如下：一、能欣賞並朗讀課文或文學作品，感受課文之美。二、能用完整的語

句表達情感與想法。三、配合識字教學，用正確的硬筆字寫作業。四、能掌握詩

歌的基本閱讀技巧，流利朗讀課文。五、能和同學分享閱讀課文的心得。六、能

讀懂課文內容，了解課文大意。七、能從閱讀的課文中，培養分析歸納文章結構

的能力。八、能從課文結構圖中，培養歸納課文重點的能力。九、能從各種文體

的課文中了解文體的特點與異同。十、能分辨、欣賞並運用課文中的修辭。 

希望培養學生理解知識和靈活應用文字的能力，不僅讓學生具備良好的聽、

說、讀、寫、作等基本能力，更想讓學生能使用文字表達情意，從啟發心智到解

決問題，最後培養學生應用本國語文，從事思考，理解、協調、討論、欣賞、創

作，以擴充生活經驗，拓展多元視野，面對國際思潮，並激發學生廣泛閱讀的興

趣，提升欣賞文學作品的能力，結合引導學生學習利用不同的工具書，結合資訊

網路，藉以增進語文學習的廣度和深度，進而提升自主自學能力。 

3.2 數位學習之學習成效 

教育部從103學年度開始全面執行「數位學習推動計畫」，在2020年的推動方

向定位在個人化學習或適性學習，許多的國際報告顯示個人化學習（personalized 
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learning）及人工智慧導入數位學習（Artificial Intelligence in e-learning）是未來數位

學習的重要趨勢，個人化學習的意涵是使用適當的科技並根據每個學生的獨特技

能、能力、偏好、背景和經驗等系統性的數據資料來制訂個人化的學習體驗，以

改善學生的學習成效（Herold, 2019）。適性學習（adaptive learning）是指根據學習

者的學習需求提供適合的學習資源，包含：學習材料、學習方法、教師或同儕的

引導等（吳清山，2020）。 

數位學習利用數位科技來強化學習的成效，透過網路與資訊科技的結合，教 

師可建構自己的數位教學系統，分享教學資源和課程，學生也可以利用數位科技 

和教師互動、探究與學習（邱純玉，2020）。國內對於數位學習與學習成效的研究

相當多，而數位學習的學習成效並不是專指另外的標準，而是如何使用數位科技

工具來改善、提升學生的學習成效。每個周期教育部會訂定短中長程的數位學習

計畫，採深耕模式來協助現場教師教學，目前110、111學年度的目標是（一）推

動學用合一，鼓勵教師開發主題跨域課程，融入新興科技資源。（二）協助整合

數位資源，協助學校進行課程發展與推廣。（三）推動數位學習主題跨域課程，

鼓勵發展特色學校。（四）鼓勵學校推展國際視野和國際合作學習活動（教育部

中小學數位學習深耕推動計畫，2020）。 

數位學習的學習成效基於善用數位學習提升基本學力、希望使用素養導向數

位學習、科技工具輔助學習、發展縣市政府數位教育特色、奠基教師們的數位教

學e化能力，無論教育科技如何進步，科技工具應用在教與學情境中扮演畫龍點

睛的「輔助」角色，教學核心還是「教師」，從原本課堂中的知識傳播者，轉為

運用資源的引導者，藉由多面向資訊，啟發創造新思路，將數位學習應用在各科

中（陳美汎、張瓊穗，師友編輯部，2020）。 

3.3 影響學習成效之因素 

Bloom（1956）將學習成效依照教學目標分為認知、情意及技能三種領域，認

知領域的教學目標的類別，由最簡單到最複雜，由具體到抽象，排成六個層次，



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202200530

22 
 

依序為知識(Knowledge)、理解(Comprehension)、應用(Application)、分析(Analysis)、

綜合(Synthesis)與評鑑(Evaluation)，每一個簡單的類別都是下一個複雜的類別的先

備條件。情意領域的層次分為接受、反應、價值、判斷、價值的組織和價值的性

格化。技能領域的行為表現層次分為觀察、準備、表現、熟練、創意。而Bloom

也因應時代教育理論演進，在2001年初刊修訂版，主要是將舊版的理解改為動詞

詞態的了解，動詞詞態能從教學訊息中創造意義，建立所學新知識與舊經驗的連

結。學習成效有賴於各層面的整體檢視，教學者才有助於觀察學習歷程的全盤掌

握。除了教學態度、教學策略，在學習活動中學生的人格特質也佔有一席之地，

不同的學習者有不同的學習方式風格（Hwang，2021）。 

綜合各個學者們研究出影響學習成效之因素可歸納為四大因素，學生個人因

素、教師教學因素、教材因素、環境因素：吳武典（1971）指出影響學生學習的

因素為學習材料、學習方法、學習者個人、學習環境等方面；McVetta（1981）指

出影響因素為課程內容、教材、師生互動、學習者個人特質等層面；黃光雄（1991）

指出影響學生學習成效的因素為學生個人因素、周遭環境因素、教師教學因素。 

3.4 小結 

本小節指出影響學生學習成效的因素有學生個人因素、教師教學因素、教材

因素、環境因素，本研究利用數位遊戲式學習融入教學即是想提升學生的對於課

程的學習興趣以及變換教師教學方法和教材呈現方式，學生的學習從被動吸取知

識轉化成主動探索學習的動態過程，最後利用此工具的學習特性影響班級環境的

學習氣氛，以及帶動喪失學習動力的學生多互動參與課程中。 

小結 

研究者針對本研究目的，整理了近五年的數位式學習、遊戲式學習與數位遊

戲式學習，此三種演進的學習模式影響學習興趣與學習成效等的相關文獻，發現

歷年皆有相關研究實驗，得知此主題在教育學習中依舊保有其重要性。數位學習

的文獻研究對象大多為大學生，實驗的工具雖是數位工具能提升學習動機，但缺
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少讓使用者的吸引力；而遊戲式學習的研究對象大多是學習需要協助的使用者，

藉由遊戲來做初步的引導，對於學習動機和學習成效也大都是正向回饋。 

最後數位遊戲式學習融入領域多為數學、自然科技、英文，鮮少有國語領域

且研究對象也多為國中生以上，因此期盼利於發展與制定本研究之研究設計，將

數位學習和遊戲式學習做結合，應用在國小階段和使用數位遊戲式的輔助工具，

茲此將相關研究整理呈現如表 2-1 到表 2-3。 

表 2-1 數位學習影響學習成效與學習興趣之相關研究 

研究者 研究主題 研究對象 研究結論 

蔡阡筠（2019） 探討運用不同數位工

具輔助大學生進行小

組學習之影響 

新北某私立

大學二年級

生 

1.使用Facebook和iClass數

位學習平台進行實驗。 

2.大學生使用此兩種進

行學習對學習成效和學

習滿意度均無顯著差異。 

林絲瀅（2019） 探討模擬式數位教材

與教學影片對大學生

實作課學習成效之影

響 

私立教育系

大學生 

1.使用模擬式教材能提

升學習成效和學習滿意

度，且男性的使用意願

高。 

2.對於數位教材給予正

向滿意的回饋。 

甘瑞雯（2019） 臺北市政府消防人員

數位學習動機與學習

成效之研究 

臺北市政府

消防人員 

1.利用臺北e大數位學習

網，來設計公務人員共同

所需的十小時課程。 

2.業務不同的同仁都認

為能將學到的知識回饋

於工作，並對數位教材呈

現感受正向。 

陳美燕（2020） 數位學習對科大生專

業英文學習興趣、學

習心流及使用態度之

探究-以 PVQC 為例 

科技大學學

生 

使用PVQC數位學習系統

對學習態度達到顯著高

度正向影響。 

本研究整理 
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表 2-2 遊戲式學習影響學習成效與學習興趣之相關研究 

研究者 研究主題 研究對象 研究結論 

馬美娟（2019） 遊戲化測驗對紅

樓夢的學習動機

之提升的研究 

科技大學學

生 

「遊戲化測驗」要比「個人

筆試」的測驗方式更能激發

學生的期待感、刺激感、成

就感和參與感，進而提升學

習成效。 

游佳穎（2020） 遊戲式學習融入

高中地理實察課

程培養核心素養

之研究 

高中學生 1.設計一套新北投實境解謎

的遊戲。 

2.提升學習動機和資訊素

養，但學習成效未達顯著。 

張恬婕（2020） 應用改編之桌上

游戲稱進國小五

年級學習扶助學

生理解數學分配

律之行動研究 

六位國小五

年級生 

1.使用桌上型遊戲股票大亨

來引導數學概念。 

2. 改編教材營造愉快學習

氣氛和教師教學引導，是協

助學生理解概念的重要因

素。 

蔣璧如（2021） 運用數學遊戲於

國小智能障礙學

生學習加法成效

之探究 

三名國小智

能障礙生 

1.設計各種加法遊戲(牌卡、

大富翁和學習單) 

2.提升數學加法的學習成效

和提高學習動機外，呈現愉

快的學習情緒。 

柯嘉順（2021） 桌遊教學習得華

語文名量詞之成

效研究—以印尼

籍移工為例 

十位印尼籍

移工 

1.使用康軒語文區桌上型賣

場大採購桌遊，來設計教

材。 

2.實驗組有其成效性和動機

性提升。 

本研究整理 
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表 2-3 數位遊戲式學習影響學習成效與學習興趣之相關研究 

研究者 研究主題 研究對象 研究結論 

陳慧清（2016） 線上同步評量系

統融入成語學習

成效之研究 

國小二年級

學生 

1.不同評量方式，對學生的

成語學習成就有顯著差異，

實驗組優於控制組。 

2.不同評量方式，對學生的

成語學習動機有顯著差異，

且實驗組優於控制組。 

王媁玉（2018） 以 kahoot 線上評

量融入六年級 

社會領域之研究 

國小六年級

學生 

1.低分組學生在兩次月考中

名次進步上較為明顯，是利

用Kahoot學習模式。 

2.學生在實驗後的數位社會

學習滿意度呈現正向滿意

度，高分組學生的結果優於

低分組學生。 

3. 多數六年級學生喜愛

Kahoot線上評量系統，因其

具有遊戲的挑戰性，並且更

期待社會考試的到來。 

黃宇莊（2018） PaGamO 遊戲式

學習平台融入國

中數學課後學習

成效之研究 

國中八年級

學生 

1.經由滿意度問卷分析出多

數學生對於PaGamO平台出

課後作業表示贊同。 

2.國中生利用PaGamO遊戲

式學習平台，在學習態度與

自我效能之間有顯著差異

性的正相關。 

黃怡勳（2018） 探討線上即時回

饋系統對國中生

理化科學習態度

與學習成就之影

響-以Kahoot為例 

國中八年級

生 

1.Kahoot融入國中理化科教

學能提升學生的學習態度。 

2.Kahoot融入理化科教學能

有效提升國中學生的學習

成就。 

3.學生的學習成就與學習態

度之間有顯著的正相關。 

4.國中學生對於使用 Kahoot

評量系統抱持正向肯定的

學習態度。 
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楊時芬，歐陽

誾（2020） 

PaGamO 線上遊

戲平臺對不同成

就之七年級學生

數學學習態度與

學習成就之影響 

國中七年級

學生 

1.實驗組學生在數學學習態

度的表現顯著優於對照組

學生。 

2.實驗組學生在數學學習成

就上的表現顯著優於對照

組學生。 

3.PaGamO 線上遊戲平臺應

用於數學教學法對不同成

就水準的學生，在數學學習

態度的表現均有顯著的提

升效果。 

本研究整理 
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第三章研究方法 

本研究旨在探討藉由使用數位遊戲式學習融入國語課程教學，對國小五年級

學生在國語領域的學習成效與學習興趣之影響。為了達到本研究目的，本研究採

準實驗法單組前後測設計以及問卷調查輔以訪談法，主要目的在探討國小五年級

的學生，在翰林版五年級上學期的「作家與作品」、「讓愛飛翔」兩個單元，採用

「數位遊戲式學習」與使用「傳統式紙筆評量」兩種複習國語方式，在進行教學

後，學生對於國語科的學習成效與學習興趣之比較，本研究輔以訪談法來進行量

化資料及質性資料分析相輔相成，深入瞭解為何學童在實施 DGBL 後的學習態度

與學習成效會產生差異。本章就研究架構、研究對象、研究流程、研究工具、資

料處理與分析等方面進行說明。 

第一節研究架構 

本研究欲探討國民小學「數位遊戲式學習」融入國語課程活動對於學生之「學

習成效」與「學習興趣」是否有影響。因應新課綱新資訊時代，善用數位科技這

個工具來學習，這個觀念在近年來受到相當程度的重視，在國民小學的教育現場

中，教師們發展出各式各樣的教學法和教學工具，目的是希冀能提升學生的學習

成就和信心，而本研究利用前實驗研究中的「單組前後測設計」作為研究方法，

教師進行「數位遊戲式學習」融入國語課程活動，透過國小學生國語科學習興趣

量表、國語科學習成效評量、DGBL 訪談問題等相關資料，以評估實施數位遊戲

式學習對於學生之學習興趣與學習成效之影響是否存在什麼樣的差異。本研究基

本架構如圖 3-1 所示。 

 

 

 

 

圖 3-1 研究架構圖 

數位遊戲式學習之教

學活動 

學習興趣 

學習成效 

評估工具 

1.國語科學習成效評量 

2.國語科學習興趣量表 

3.國小學童 DGBL 訪談大綱 

4.Kahoot 即時回饋系統 
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第二節研究對象 

本研究研究對象為臺北市大安區某國小五年級學童，班上有 27 位學生，男

生 16 人、女生 11 人（內含一位特殊生平常國語上課抽離原班，由特教老師上課，

所以未參與此研究）。班上有部分的學生於課後有上補習班，國語能力程度參差

不齊，且因為補習科目少為國語領域，各科課後複習時間壓縮且不平均，因此對

於國語領域的額外複習之補充時間亦不同。研究者平時上課補充的教材是依據教

育部審訂版的國語課本以及「十二年國民基本教育課程綱要-國語課程」，以及同

學年教師共備編制和自編之額外教材。 

數位遊戲式學習的相關研究顯示指出此種學習模式在學習成效、學習態度、

學習動機、學習滿意度這些方面皆為正向且有顯著效果，也代表數位遊戲式學習

是可行的教學，如果能在高年級銜接國民中學階段利用數位遊戲式學習方式增加

學童學習興趣和自信心，讓他們能夠有個有興趣的科目，進而花時間自主學習，

也能培養成學童使用良好的跨領域學習資源，則對於適應現在生活及面對未來挑

戰應具備的知識、能力與態度有很大的幫助。 

研究者預先將研究對象的之國語科學習背景狀況與基本能力程度以表格做

整理，如表 3-1。學習背景狀況的向度包含家庭支持和課後額外學習，而基本能

力程度係依據學習成效前測結果呈現之。本研究之學習成效前、後測題型依據國

民小學定期評量使用之雙向細目表以及同學年老師共同審題綜合設計，新版

Bloom 教育目標分類表，分為兩個向度(知識向度與認知歷程向度)，更強調內容

與歷程兼顧的重要性，採動態過程評量（Anderson＆Krathwohl,2001）。將學生依照

90 分以上為勤學組（9 人）、80 分以上為普通組（10 人）、80 分以下為加強組（7

人）三個組別，研究者會分析各組學生實施數位遊戲式學習後表現的差異。分組

的原則為平時國語小考成績和課堂參與態度程度，分組之原因為可以研究前後測

分析不同組別的學生對於不同教學方法的學習成效和學習興趣的程度差異。 

表 3-1 學生背景狀況與基本能力程度 
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程度分組 學生 背景狀況 分組依據小考平均數 

        前測分數 

勤學組 S01 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略且課後協助教

導。課後並無補習任何科目。 

小考：93 

前測：91.5 

普通組 S02 父母對於課業有基本要求，支持

配合教學策略。課後補習英文及

數學。 

小考：86.6 

前測：80 

普通組 S03 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，支持配合教學策略。課

後補習僅補習英文。 

小考：84.1 

前測：88 

勤學組 S04 父母對於課業無要求，但積極支

持配合教學策略。課後補習並無

補習任何科目。 

小考：89.4 

前測：95 

勤學組 S05 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後補習英文

及數學。 

小考：93 

前測：92 

加強組 S06 父母對於課業無要求，但積極支

持配合教學策略。課後並無補習

國語，但有補習英文。 

小考：78.6 

前測：56 

普通組 S07 父母對於課業無要求，但積極支

持配合教學策略。課後補習作文

及英文。 

小考：85.3 

前測：90 

加強組 S08 父母對於有基本課業要求，且積

極支持配合教學策略。課後僅補

習英文。 

小考：79.1 

前測：77.5 

加強組 

（特生) 

S09 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，但積極配合教學策略。

課後補習並無補習任何科目。 

抽離原班，未參與此

研究。 

表 3-1 學生背景狀況與基本能力程度(續) 

程度分組 學生 背景狀況 分組依據小考平均數 

        前測分數 

加強組 S10 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，無法課後協助教學策

略。課後補習並無補習任何科目。 

小考：77.1 

前測：79.5 

普通組 S11 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後補習英文

小考：92.9 

前測：86 
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及數學。 

加強組 S12 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，無法課後協助教學策

略。課後補習並無補習任何科目。 

小考：73.1 

前測：63.5 

普通組 S13 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後補習作文

及英文。 

小考：91.8 

前測：88 

普通組 S14 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後並無補習

任何科目。 

小考：91.2 

前測：74 

加強組 S15 父母對於課業有基本要求，且積

極支持配合教學策略。課後並無

補習任何科目。 

小考：81.8 

前測：74.5 

普通組 S16 父母對於課業有基本要求，且積

極支持配合教學策略。課後補習

英文及數學。 

小考：84.4 

前測：89 

勤學組 S17 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後僅補習英

文。 

小考：95.3 

前測：91.5 

勤學組 S18 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後並無補習

任何科目。 

小考：98.9 

前測：92 

加強組 S19 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，無法課後協助教學策

略。課後補習所有科目。 

小考：80.6 

前測：72 

加強組 S20 父母對於課業無要求，希望該生

平安快樂，但支持配合教學策略。

課後補習並無補習任何科目 

小考：78.5 

前測：76 

表 3-1 學生背景狀況與基本能力程度(續) 

程度分組 學生 背景狀況 分組依據小考平均數 

        前測分數 

普通組 S21 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後僅補習數

學。 

小考：94 

前測：81.5 

勤學組 S22 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後僅補習英

文。 

小考：95.1 

前測：94 
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普通組 S23 父母對於課業有基本要求，且支

持配合教學策略。課後僅補習英

文。 

小考：82.4 

前測：80 

勤學組 S24 父母對於課業有基本要求，且積

極支持配合教學策略。課後補習

英文及數學。 

小考：86.7 

前測：94 

普通組 S25 父母對於課業有基本要求，且積

極支持配合教學策略。課後僅補

習英文。 

小考：90.6 

前測：80.5 

勤學組 S26 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後並無補習

任何科目。 

小考：95.8 

前測：86 

勤學組 S27 父母對於課業要求高，且積極支

持配合教學策略。課後並無補習

任何科目。 

小考：95.2 

前測：94 

根據整理得知，研究班級的勤學組學生在學習過程中的複習能夠有持續的學

習，亦能獲得課後額外的教學支持，且積極配合融入教學歷程，除了家庭協助外，

在個人意願與自我要求高。普通組學生於上課時雖然能參與課堂學習且願意投入

配合，但普遍缺乏課後延續的學習步調，且家庭並未有其課業要求。而加強組的

學生在課堂的參與度較低，且家庭方面也無推手能協助，或是對於學習成就無特

別要求，因此研究者期待在進行數位遊戲式學習活動時，能增強激發學生的競爭

學習的機會，在競爭的過程中也能建立起成就與自信，在課堂中能夠培養學習興

趣進而延續個人的課後學習。最後加強組的學生，平時在自主學習的過程中（例

如寫作業、討論等）較需要有人在旁協助，在課後也無額外的複習或陪同引導。 

第三節研究流程 

本研究主要探討數位遊戲化學習對國小學童國語科之學習成效和學習興趣

的影響。進行文獻探討後建立研究架構，接著擬定國語科學習興趣之量表，首先

進行國語科學習成效前測，此時研究對象所接觸的國語科教學工具為傳統紙筆測

驗以及電子教科書和紙本額外補充教材，且未有其他數位遊戲式學習工具補充。

再來後測使用的Kahoot即時回饋系統是一個跨學科、語言、年齡的遊戲化學習和
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分享平台，這種數位遊戲式學習模式能讓學生沉浸在教學中，藉由聲光效果與同

儕競爭互動下，在短時間內整合思考知識搶答問題，創造不同以往的學習體驗，

最後進而提升自信與培養個人學習興趣、學習成就。 

研究期程為期10週，實施期間每週之國語課程會進行兩次DGBL融入翰林版

110學年度五上第九冊國文課本第八至十四課之教學活動，俟實施10週之後再完

成國語科學習成效與國語科學習興趣後測，並於後測結束後進行資料處理與分析，

最後整理出本研究之結論與建議，研究流程如圖3-2。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-2 研究流程圖 

 

確立研究問題及目的 

編寫前後測測驗與量表 

實施 DGBL 活動 

進行後測與訪談 

資料處理與分析 

提出結論與建議 

文獻探討及分析 

進行學習成效評量前測 
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第四節研究工具 

目前有各式各樣的數位學習平台，而不同平台所提供的課程內容和發展架構

各有優缺點，本研究先進行文獻資料整理與分析後，利用數位遊戲式學習之十項

特性和學生家庭社經背景分析，來比較國內五家數位學習平台，最終決定本研究

使用「Kahoot 即時回饋系統」進行實驗教學，再搭配「國語科學習興趣量表」、

「國語科學習成效評量」為研究工具，且輔以「國小學童 DGBL 訪談大綱」為質

性補充學生的實施 DGBL 活動的感想與建議，實驗完成後進行「學習興趣量表」

與「國小學童 DGBL 訪談大綱」兩個部分，研究工具介紹說明如下： 

4.1 數位學習平台比較 

數位學習系統需要符合四大面向，才能吸引和留住使用者：分別是（一）美

觀簡潔的使用者介面（二）開放性資源的學習社群交流（三）平台內的學習內容

優良和實用性（四）使用平台中可以依照個人化需求追蹤調整（Shee＆Wang,2008）。

目前國內的數位學習平台：分別是教育部有因材網+學習拍、臺北市有酷課雲，

民間單位有均一教育平台、LearnMode 學習吧、PaGamO；國外有 Kahoot 即時反

饋系統、Quizizz 即時線上測驗。將文獻整理分析後比較數位學習平台數位遊戲式

的十項特性與學生課後協助背景，來選取適合本研究的研究工具，詳細分析比較

說明如表 3-2 與表 3-3： 

表 3-2 國內外數位學習平台簡介 

數位學習平台 簡介 

1.因材網 自製教學影片，強調適性診斷、適性學習，達到因材施教的

目的，提供國小一年級至國中三年級之數學、自然、國語文

與英語文領域，涵蓋「知識結構學 習」、「智慧適性診斷」、

「互動式學習」、「21 世紀核心素養」四大區塊。 

2.酷課雲 免費提供國小至國中 24 門學科、3 千多支教學影片，這些

影片都是由北市各科目教師親自規劃並參與拍攝，能連結串

聯臺北市師生的相關資料平台，開放的免費資源統整。 

3.均一平台 臺灣第一個免費且完全公開的線上教育平台，提供從小學一

年級至高中三年級之數學、自然課程，還會主題分類和設計
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素養題，，涵蓋「知識結構學習」、「智慧適性診斷」、「互動

式學習」、「21世紀核心素養」四大區塊。舉辦星空探險隊全

班一起解題拿分得獎，啟發學生動機和凝聚班級向心力。 

4.學習吧 主要是與翰林出版合作，可作為使用翰林出版之教科書的學

校之額外輔助學習教材，學生登錄上平台自學看影片查資

料，讓每個人可以以自己的腳步學習而不用勉強自己趕上。 

5.PaGamO PaGamO 涵蓋各版本教科書，教師使用題庫輕鬆製作回家作

業。學生透過遊戲任務完成作業，解題創作自己的島嶼，是

全球第一的線上遊戲學習平台，期待能把學員對遊戲的熱愛

轉移到學習上，進一步提升學習動機，對學習上癮！ 

6.Kahoot 是個遊戲式的網站互動平台，它能夠為學生搭建一個有趣的

學習空間，使學生以遊戲競賽的方式參與課堂活動，教師事

前設計題目或是上網探索資源，能提升學生參與意願和即時

檢核學生學習狀況，以及增加同儕互動與班級學習氣氛。 

7.Quizizz 是個趣味的線上遊戲化測驗，需要登入帳號以利追蹤學習歷

程，有即時模式與回家作業模式，可以在不同時機點做使

用，以學生為中心，依據自己的速度答題，可惜無法全班同

時共同做一道題目競賽。 

本研究整理 

 

表 3-3 國內外數位學習平台比較 

 因材網 酷課雲 均一 學習吧 PaGamO Kahoot Quizizz 

課堂上使用 ● ● ● ● ● ● ● 

課後也需要

使用 

● ● ●  ●   

娛樂性   ●  ● ● ● 

規則性 ●  ●  ● ● ● 

目標性 ● ● ● ● ● ● ● 

回饋性 ● ● ●   ● ● 

適性化 ● ● ● ● ● ● ● 

勝利感   ●  ● ● ● 

競爭挑戰性     ● ● ● 
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問題解決 ● ● ● ● ● ● ● 

互動性   ●  ● ● ● 

圖像與情節

故事呈現 

  ●  ●   

本研究整理 

其中 Kahoot 與 Quizizz 較為相似，而他們兩者之間差別是：Quizizz 需要登入

帳號會限制測驗次數，且背景音樂稍微單調，在課堂使用的話需要全部作答完才

能公布答案；但它可以形成回家作業模式，及其顯示題目對錯率跟答題狀況較為

詳細。為了解決學生回答意願不高或是請同學舉手回答問題的時候，總是有一兩

個同學躲起來或非常難注意到，以及教學時教室環境受限，有些學生會看不到台

上的題目，導致同學參與意願減低或是學生害怕回答；班上少數孩子在家並無行

動載具，以及沒有時間或是家人陪伴複習；課堂玩遊戲複習推薦 Kahoot、課後複

習功課推薦 Quizizz，本研究基於以上因素，且經仔細分析考量後決定選用 Kahoot

即時回饋系統作為班級共同數位遊戲式學習之複習工具，以利減少數位學習落差。 

4.2 Kahoot 即時回饋系統簡介 

本研究採用的「Kahoot」線上測驗即時反饋系統，此系統是由挪威科技大學 

（Norwegian University of Technology and Science）所開發，此系統的特色為，不論

任何使用者僅需連接網際網路，即能建造教師與學生的線上立即互動環境。教師

須於Kahoot平台註冊帳號後，才能發起線上測驗，測驗題目是由教師自行運用多

媒體素材，如文字、圖片、影片等命題，亦可搜尋Kahoot平台上由其他使用者創

造的測驗。學生無須註冊即可參與線上測驗，僅須選擇安裝Kahoot平台應用程式

或使用能夠瀏覽網頁的載具登入PIN碼加入測驗。同時，學生可註冊Kahoot平台帳

號，註冊後測驗的紀錄會留存於平台內，並且可以重複練習曾經參與的線上測驗。

Kahoot平台操作介面、進行流程及結果分析報表，分述如下。 

1.系統操作介面教師端 
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登入後建立新測驗畫面，有多種模式可選擇，免費版本僅有選擇題四選一以

及是非題對錯模式如圖3-3。 

 

圖3-3Kahoot創建測驗介面 

點選出題模式後，進入圖3-4建立測驗基本資料，包含測驗名稱、測驗描述、

封面照片、答案描述、時間限制等。填寫完畢後即完成命題。 

 

圖3-4Kahoot創建測驗描述 

本研究以單人測驗方式進行，系統隨機產生測驗PIN 碼，如圖3-5以及圖3-6，

學生可於網頁或APP中輸入PIN 碼後加入測驗，Kahoot測驗可以一人一機，也可

以團隊合作。 

 

圖3-5 Kahoot測驗登入模式選擇。 
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圖3-6 Kahoot測驗隨機PIN碼。 

2.系統操作介面學生端 

學生利用學校平板設備登入Kahoot系統，無須創建會員帳號，僅須填寫PIN

碼、姓名(會顯示在遊戲內的玩家姓名以作排名)。 

 

圖3-7 Kahoot學生進入測驗介面。 

待參加學生進入系統後，點選右上方Start開始測驗，螢幕呈現如圖3-8左方測

驗題目介面，學生作答載具則顯示右方色塊答題選項，學生須一邊觀看大屏，一

邊點選平板上作答的色塊選項進行答題。 

 

圖3-8 Kahoot測驗題目及學生作答載具畫面 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202200530

38 
 

每完成一到題目或作答時間截止，系統馬上顯示正確答案及學生作答情形如

圖3-9。教師即可立即進行題目講解。 

 

圖3-9 Kahoot測驗題目完成畫面 

在進行下一到題目前，會出現排行榜，如圖3-10，可以看到班上學生排名前

五高分的學生，得高分因素需要快速又正確，因此在每道題目後，學生看到排名

前會有所期待，而超越別人時則獲得更多成就感，也會激勵自己專注作答。 

 

圖3-10 Kahoot測驗即時排行榜畫面 

當測驗全部完成後，系統呈現前三名學生排行榜，教師可以給予適當獎勵。

教師可以點選右上方Get Results進入測驗結束畫面，能夠呈現學生得分結果，及

學生對於此次測驗的回饋統計。並且可將測驗的結果分析報表下載和儲存於雲端。 

 

圖3-11 Kahoot測驗結束排行榜畫面 
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3.學生測驗結果分析報表 

學生測驗結果分析報表下載後為Excel檔案，報表內容含測驗總覽、最終分數、 

學生在每一道題目的答題表現以及每一道試題的作答紀錄。使教師不僅可以掌握

學生的測驗表現，也可以針對題目進行分析，了解那些題目或概念是需要再加強。 

4.3 Kahoot符合數位遊戲式學習在理論上的特性 

Kahoot能有效地將教學與評量遊戲化，創造一個安全、有趣、具競爭性的環

境，其價值不僅在教學層面，更有助於學生的學習和心理層面（郭倩琳、莊宇慧，

2018）。在教學方面，教師能透過遊戲化學習和學生建立連結互動，達到讓學生

娛樂性學習，也能藉此找出學生的認知差距和弱點，根據每堂課的評量結果調整

教學內容和進度，以達到適性化課後加強。在學習和心理方面，遊戲的趣味性消

除了學生對考試的壓力和焦慮，遊戲的競爭性增強了學生的學習興趣與動機

（Bicen &Kocakoyun, 2018），以獲得高分的成就感和勝利感，藉以持續延長遊戲

化學習的時間過程，學生透過遊戲展現他們的知識和理解力，最後解決問題超越

自己與他人，因為測驗中的傑出表現，會獲得老師和同儕的認可，更有自信地投

入課程的學習；遊戲中，學生的競爭性人格特質會顯露出來，即使較為安靜、內

向的學生，也能增加社交互動（Boden & Hart, 2018）。藉由表3-4統整Kahoot符合數

位遊戲式學習之特點： 

表 3-4 Kahoot 數位遊戲式學習特點表 

✓ 一、娛樂性 Kahoot藉由比速度的選擇題競賽形式，讓學習者在

做題目間猶如玩遊戲破關般地解題、出題老師更能

在題目的選項中設計幽默有趣，富有陷阱題的概

念，貸給學習者樂趣和學習動力以及搭配背景音樂

吸引學習者的目光。 

✓ 二、規則性 Kahoot的題型為選擇題和是非題，明確的遊戲規則

讓學習者容易組織學習內容，不會有學習困擾出現 
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，亦能順利將複習國語遊戲過程進行下去。 

✓ 三、目標性 Kahoot的目標是取得分數高的前五名，學習者為了

提升分數，需要熟悉理解國語課程內容，以及需要

思考得分策略取勝，讓學習者更有學習動機。 

✓ 四、回饋性 Kahoot的分析報告可以從個人錯題分析，以及該題

題目有哪些學生錯誤來統計整理，教學者藉由

Kahoot回饋性，能夠在每次複習後掌握學習者的迷

思概念，下次能加強該方面知識點。 

✓ 五、適性化 教學者能夠藉由Kahoot回饋分析後，下次設計題目

時調整難易度，給予適當的學習任務題。 

✓ 六、勝利感 Kahoot每答題完就會顯示自己的分數在群體中的排

名，學習者能夠藉由此點激勵學習，而在超越別人

時獲得勝利成就感，提供學習者自我滿足。 

✓ 七、競爭挑戰性 Kahoot需要快速答題以獲得高分，藉以登上前五名

接受其他學習者的掌聲，除了競爭挑戰外，亦能使

學習者在答題過程中省思該題概念。 

✓ 八、問題解決性 教學者在Kahoot中設計學習問題，引導學習者解決

不同概念、層次的問題。 

✓ 九、互動性 Kahoot讓學習者彼此間的互動性增添許多色彩，挑

戰競爭外，在遇到網路問題時，亦能關心協助同儕，

學會溝通相處，共同解決學習困難。 

✕ 十、圖像與情節

故事呈現 

Kahoot可惜的是並無故事情節可以讓學習者有情感

投射，該遊戲題型並無故事情境設計。 

本研究整理 
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4.4 國語科學習成效評量 

此國語科學習成效評量分為第一次及第二次國語科段考測驗，將第一次國語

科段考測驗作為前測資料，再將第二次國語科段考測驗作為後測資料，以檢視實

驗後兩組的評量成績差異是否達到顯著。兩次評量的試題皆透過校內國語社群教

師團隊（共四名，教學年資皆達 10 年以上）審題，內含本研究實驗期間教材範

圍（翰林版 110 學年度五上第九冊國文課本第八至十四課）之形音義、文法與修

辭、閱讀理解等測驗題，並進行難度鑑定，使兩次評量的試題難度能達到一致。 

國語文領域學習重點由「學習表現」與「學習內容」組成，教育部國語領綱

（2014）標示文字篇章、文本表述、文化內涵的主題均透過聆聽、口語表達、鏢

音符號與運用、識字與寫字、閱讀、寫作等表現，發展學習歷程顯現學習成效。 

國民小學五年級學童為第三學習階段，本研究將表格整理教育部課綱該學習

階段應達到的學習表現，研究整理表格呈現如表 3-5： 

表 3-5 第三學習階段學習表現大綱 

表現類別 學習表現 

 

（一）聆聽 

1-Ⅲ-1 能夠聆聽他人的發言，並簡要記錄。  

1-Ⅲ-2 根據演講、新聞話語情境及其情感，聽出不同

語氣，理解對方所傳達的情意，表現適切的回應。  

1-Ⅲ-3 判斷聆聽內容的合理性，並分辨事實或意見。  

1-Ⅲ-4 結合科技與資訊，提升聆聽的效能。 

 

 

 

（二）口語表達 

2-Ⅲ-1 觀察生活情境的變化，培養個人感受和思維能

力，積累說話材料。  

2-Ⅲ-2 從聽聞內容進行判斷和提問，並做合理的應

對。  

2-Ⅲ-3 靈活運用詞句和說話技巧，豐富表達內容。  

2-Ⅲ-4 運用語調、表情和肢體等變化輔助口語表達。  

2-Ⅲ-5 把握說話內容的主題、重要細節與結構邏輯。  

2-Ⅲ-6 結合科技與資訊，提升表達的效能。  

2-Ⅲ-7 與他人溝通時能尊重不同意見。 

（三）標音符號與運用 在第二學習階段就需要靈活運用且運用注音符號理解
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新詞和吸收新知。 

 

 

（四）識字與寫字 

4-Ⅲ-1 認識常用國字至少 2,700 字，使用 2,200 字。  

4-Ⅲ-2 認識文字的字形結構，運用字的部件了解文字

的字音與字義。  

4-Ⅲ-3 運用字辭典成語辭典等，擴充詞彙，分辨詞義。  

4-Ⅲ-4 精熟偏旁變化和間架結構要領書寫正確及工

整的硬筆字。  

4-Ⅲ-5 習寫以硬筆字為主，毛筆為輔，掌握楷書形體

結構的書寫方法。 

 

 

 

 

（五）閱讀 

5-Ⅲ-1 流暢朗讀各類文本，並表現抑揚頓挫的變化。  

5-Ⅲ-2 理解各種標點符號的用法與表達效果。  

5-Ⅲ-3 讀懂與學習階段相符的文本。  

5-Ⅲ-4 區分文本中的客觀事實與主觀判斷間的差別。  

5-Ⅲ-5 認識議論文本的特徵。  

5-Ⅲ-6 熟習適合學習階段的摘要策略，擷取大意。  

5-Ⅲ-7 連結相關的知識和經驗，提出自己的觀點，評

述文本的內容。  

5-Ⅲ-8 運用自我提問、推論等策略，推論文本隱含的

因果訊息或觀點。  

5-Ⅲ-9 因應不同的目的，運用不同的閱讀策略。  

5-Ⅲ-10 結合自己的特長和興趣，主動尋找閱讀材料。  

5-Ⅲ-11 大量閱讀多元文本，辨識文本的訊息或觀點。  

5-Ⅲ-12 運用圖書館(室)、科技與網路，進行資料蒐集、

解讀與判斷，提升多元文本的閱讀和應用能力。 

 

 

 

（六）寫作 

6-Ⅲ-1 根據表達需要，使用適切的標點符號。  

6-Ⅲ-2 培養思考力、聯想力等寫作基本能力。  

6-Ⅲ-3 掌握寫作步驟，寫出表達清楚、段落分明、符

合主題的作品。  

6-Ⅲ-4 創作童詩及故事。 

6-Ⅲ-5 書寫說明事理、議論的作品。  

6-Ⅲ-6 練習各種寫作技巧。  

6-Ⅲ-7 修改、潤飾作品內容。  

6-Ⅲ-8 建立適切的寫作態度。 

本研究引用教育部國語領綱（2014）整理 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202200530

43 
 

本測驗內容依據十二年國民基本教育課程國語文學習之學習目標項目，編製

六大題型：寫國字或注音、字音字形辨認、字詞義運用、文意測驗、造句、閱讀

測驗，搭配雙向細目表檢視內容效度，如表 3-6、3-7 所示： 

表 3-6 國語科月考測驗題型與認知歷程向度雙向細目表 

4.5 國語科學習興趣量表  

本研究之學習興趣量表內容基於研究對象在數位遊戲式學習融入國語課程

教學的環境下進行的活動，在文獻探討之後，主要根據 Hidi＆Harackiewicz（2000）

所提出學習興趣應包含個人興趣和情境興趣互動，在整合了蘇峯民（2016）所編

之「自然科學習興趣量表」以及張晶貽（2015）「國語文領域學習興趣前後測量

表」而修改而成的「國語科學習興趣量表」，目的在於了解數位遊戲式學習融入

     歷程 

題型 

試題   認  知   層   次 合計 

分數 類型  知識  理解   應用  分析   評鑑 

貝殼砂 一、寫國

字或注音 

二、字音

字形辨認 

三、字詞

義運用 

四、文意

測驗 

五、閱讀

測驗 

六、寫短

文 

5 2 4 11 

湖邊散步 2 5 4 11 

一池子的綠 2 5 4 11 

與山為鄰 3 3 6 12 

我的隱身術 2 4 4 10 

書信 5 3 6 14 

幸福的味道 2 3 8 13 

統整活動 0 8 0 8 

閱讀樂園 

不一樣的房

子 

0 2 8 10 

合計分數  21 35 44 100 
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國語課程活動對於學生學習興趣的影響。 

本國語科學習興趣量表一共 18 題，分為三個構面，分別為 1 到 8 題的「內

在個人興趣」，9 到 15 題的「個人自我效能」，16 到 20 題的「外在情境興趣」。

測驗方式透過 Likert 五點量表來填答和記分，選項有「非常同意」、「同意」、「沒

意見」、「不同意」、「非常不同意」五種選項，讓受試者勾選。問卷回收後分別給

予非常同意 5 分、同意 4 分、沒意見 3 分、不同意 2 分、非常不同意 1 分。本量

表於確認研究目的後開始編製，當受試學生得分愈高者，表示其在國語領域學習

興趣積極熱情，反之則愈差。以下表 3-6 為國語科學習興趣量表內容大綱。 

表 3-7 國語科學習興趣量表內容大綱 

 
填答說明：以下是例題，每一題答案均從

「非常同意」至「非常不同意」，請根據

題目的敘述從 選項中選擇一個最符合你

的實際狀況打「✓」。 

非 

常 

同 

意 

同 

意 

沒

意

見 

不 

同 

意 

非 

常 

不 

同 

意 

一、 內在個人興趣      

1. 我覺得學習國語對生活是有意義的。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2. 
我會主動搜尋更多與國語課程相關

的內容。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3. 
我覺得未使用 Kahoot 上課時，國語

課對我而言就是很有興趣的科目。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4. 
知道老師準備用 Kahoot 上課，我覺

得很新鮮也感到很有興趣。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，讓我

覺得國語課程變得更有興趣。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，讓我

覺得國語課程變輕鬆容易。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

7. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，使我

更瞭解國語課程的內容。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

8. 
我喜歡老師用 Kahoot 融入教學這種

教學方式。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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二、 個人自我效能      

9. 
我覺得 Kahoot 的學習內容符合自己

的興趣和期望。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

10. 
我覺得利用 Kahoot 複習符合自己的

學習方式。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

11. 
利用 Kahoot 融入上課方式，使我上

國語課更認真。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

12. 
利用 Kahoot 融入上課方式，可以縮

短課程學習時間，剩餘時間可以自

主學習 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

13. 
利用 Kahoot 融入上課方式，對我學

習國語是有幫助的。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

14. 
我希望老師以後繼續使用 Kahoot 融

入上課的方式來上國語課。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

15. 
整體而言我能從 Kahoot 學習中獲得

成就感。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

三、 外在情境興趣      

16. 
老師利用 Kahoot 設計的國語教材選

擇編排吸引你學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

17. 
老師利用 Kahoot 設計的國語活動，

吸引你沉浸課程。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

18. 
在教室與同學一起使用 Kahoot 學

習，讓你更想要學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

19. 
在教室利用大屏幕使用 Kahoot，會

讓你更有動力學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

20. 
利用 Kahoot 上課會讓你更喜歡上國

語。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4.6 國小學童 DGBL 訪談 

本研究在實施「數位遊戲式學習活動後」，為了更貼近學童使用不同教學工

具在學習興趣與學習成效上的心態動機轉變，本研究對受試學童進行訪談，主

要針對在調查表後測中回應差異較大的題目來進行訪談，以期深入探討受試學

童對於數位遊戲式學習活動的感受與反應。以下為表 3-8 訪談問題總整理： 
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表 3-8 國小學童 DGBL 訪談大綱 

一、學習興趣訪談問題：  

Q1.使用 Kahoot 會讓你覺得學國語變得有趣嗎。  

Q2.使用 Kahoot 會讓你想主動預習或複習國語來獲得高分嗎。 

Q3.kahoot 是個有規則性的工具還是會讓你摸不著頭緒。  

Q4.複習國語並且理解它是你想要完成的學習目標嗎。 

Q5.複習國語是一件令人討厭的事。  

Q6.使用 Kahoot 可以讓你瞭解自己不懂的地方嗎。  

Q7.kahoot 中設計的題目難度不一，那妳覺得自己可以掌握基本

題，並挑戰進階題目嗎。 

Q8.使用 Kahoot 超越別人時會讓你有滿足感、勝利感嗎。 

Q9.那你會想要超越別人而想讓國語更進步嗎。 

Q10.透過使用 Kahoot 激起你的競爭挑戰性，讓你想獲得高分嗎。 

Q11.在別人超越你之後，你會祝賀他還是會因為輸贏而咒罵他。  

從個人興趣/情境興趣出發 

Q1.我對於國語本來就很有學習動力且喜歡這個科目。 

Q2.我對於學習國語的態度是一直持續努力，且不怕挑戰。 

Q3.在學習國語的過程中，我曾獲得成就感。 

Q4.在學習國語的過程中，我期待且希望國語更進步。 
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Q5.老師設計 Kahoot 題目有助於你學習國語。 

Q6.你對於 Kahoot 活動複習是喜歡且想持續下去學習的。 

Q7.與大家一起使用 Kahoot 複習，比自己複習來得更有興趣學習。 

二、學習成效訪談問題：  

Q1.使用 Kahoot 有助於提升我國語科的學習成效。  

Q2.使用 Kahoot 有助於提升我的學業總成績。 

Q3.使用 Kahoot 提升我的學業總成績沒有幫助。 

Q4.使用 Kahoot 提升我國語科的學習成效沒有幫助。 

 

第五節教學設計 

5.1 數位遊戲式學習融入國語課程之教學活動 

本研究所設計實驗教學活動於 110 學年度上學期開始進行，共計十週為實地

研究時程，前十週為傳統教學紙筆測驗法，學習完每一課後進行紙筆測驗，藉以

檢核學生在該課的學習狀況，測驗後教師將學生有疑問的問題加以解說檢討；實

驗開始後為 Kahoot 融入國語課程於每課進行複習檢核，學生準備好平板電腦後

即可登入 PIN 碼進行測驗，在測驗過程中教師依據學生在各題之選項的答題情形

逐一講解，系統背景也具備聲光效果和有趣的背景、以及四選一的測驗選項和是

非題的題型答題，在測驗結束後，可看到前五名的學生排名外，每位學生亦能知

道自己在班上的排名，教學者也可以下載統計結果，藉此評估該次測驗班上學生

的學習情形以及國語課程中之迷思概念。表 3-9 為數位遊戲式學習融入國語課程

計畫之時程與內容。 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202200530

48 
 

表 3-9 數位遊戲式學習融入國語計畫之時程與內容 

週 時間 教學內容 

一 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第八課古今西

湖詩選內容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師

檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

二 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第九課擅長推

理的人內容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師

檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

三 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第十課角力士

糞金龜內容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師

檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

四 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第十一課敏銳

觀察內容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師檢

討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

五 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材統整活動三內

容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師檢討錯誤

率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

六 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第十二課讓我

做你的眼睛內容，學生在課堂共同複習測驗，測後

教師檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

七 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第十三課一萬

五千元的學生證內容，學生在課堂共同複習測驗，

測後教師檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

八 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材第十四課誰該
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週四國語課 被派去非洲內容，學生在課堂共同複習測驗，測後

教師檢討錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 

九 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材統整活動四內

容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師檢討錯誤

率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

十 週一國語課 教師課前利用Kahoot 系統自製教材複習八至十四

課內容，學生在課堂共同複習測驗，測後教師檢討

錯誤率高題目。（各 40 分鐘) 
週四國語課 

 

第六節資料處理與分析 

本研究將資料分為量化資料以及質性資料，量化資料為學生國語科期中考、

國語科期末考、國語科學習興趣調查表，透過 SPSS for Windows 統計軟體以

friedman 檢定分析來檢驗學生經過數位遊戲式學習之教學融入活動後，其國語科

學習興趣、學習成效是否有差異存在，並將顯著水準訂為α= .05。在質性資料

DGBL 訪談大綱部分，主要將以描述性統計分析學生對於數位遊戲式融入國語科

課程的觀察感受。蒐集學生的訪談結果以及課堂回饋，透過錄音及製作訪談逐字

稿後進行分析，用以了解學童對於數位遊戲式學習的感想與建議，並針對其感受

與分析結果，可作為日後推廣數位遊戲式學習融入教學課程時的參考依據。 
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第四章研究結果與分析 

本章節根據研究目的與研究問題，實施為期 10 週之數位遊戲式學習融入國

與課程的活動(DGBL)，並依據 26 位實驗對象之前、後測結果來進行分析。一共

分為三節，第一節為使用數位遊戲式教學對於國小國語課程之學習成效分析；第

二節為使用數位遊戲式教學對於國語課程之學習成效顯著差異分析；第三節為使

用數位遊戲式教學對於國小國語課程之學習興趣分析。 

第一節使用數位遊戲式教學對於國語課程之學習成效顯著差異分析 

本節探討研究對象在接受數位遊戲式學習，實驗介入前後的資料來分析數位

遊戲式學習(DGBL)對國民小學五年級學童之國語科學習成效，於實驗期間 26 位

學童參與 10 週之研究，以下就學習成效的前、後測所得之結果加以分析。 

1.1 研究對象樣本統計分析 

本研究進行期間共有 26 位學童參與數位遊戲式教學實驗活動，前測為傳統

式學習之平均成績、國語小考和平時國語作業；後測為數位遊戲式學習之平均

成績、國語小考和平時國語作業，將實驗前後的國語學習歷程作為分析數據，

前後測成績對照如下: 

表 4-1 學習成效前後測成績對照表 

學習方法 成績平均數 成績標準差 

傳統式學習前測 83.30 分 9.93 分 

數位遊戲式後測 85.10 分 9.44 分 

 

1.1.1 國語科學習成效評量之前、後測的常態分配分析 
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圖4-1 國語科學習成效評量前測常態分配 

 
圖 4-2 國語科學習成效評量後測常態分配 

由圖 4-1、4-2 可知數位遊戲式教學融入國語科後，全班平均提高 1.8 分，且

雙峰標準差略為減少，代表數位遊戲式教學模式能夠幫助學生在國語科的學習上

有所幫助，從圖中也可得知分數在 80 分以上占全班八成以上，原本 70 分的族群

也因為教學模式改變，而更進步至下一分數階段。 

1.1.2 國語科學習成效評量之前、後測的 friedman 檢定 

表 4-2 國語科學習成效評量前後測 friedman 檢定 

 等級平均數 卡方 自由度 漸進顯著性 

前測 1.12 15.385 1 0.000 

後測 1.88 

0
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53 63 73 83 93 103 113 其他

人
數

T分數

前測常態分配

0
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56 66 75 85 94 104 113 其他

人
數

T分數

後測常態分配
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在本研究中，利用樣本小 friedman 檢定計算前後測驗分數，加上前後測的國

語小考平均成績和平時國語作業成績，三者做平均數當作計算，檢定分析顯著性

p 值=0.000＜0.05，達到顯著性的學習成效成長，。 

1.2 研究對象分組分析 

本研究將 26 位受試學生依照平時國語小考成績和課堂參與態度程度，將其

分為勤學組、普通組、加強組三個組別，以下分析各組學生實施數位遊戲式學習

後對於不同教學方法的學習成效的程度差異： 

  

圖 4-3 分組平均數前後測比較圖 

由圖中可知，無論是勤學組、普通組或是待加強組都因數位遊戲式學習融入

教學後，在學習成效的平均數皆有成長，尤其是待加強組進步五分，且與其他兩

組的平均差距有縮小略有進步，可推論不論原本是什麼學習程度的學生，都能因

數位遊戲式學習而突破自己。 

第二節使用數位遊戲式教學對於國語課程之學習興趣顯著差異分析 

本節藉由國小學生國語學習興趣調查表資料，來分析數位遊戲式學習(DGBL)

對國民小學五年級學童學習興趣之影響。於實驗期間有 26 位學童參與 10 週數位

遊戲式學習融入國語課程教學之研究，以下就國語學習興趣調查表的問卷所得之

結果加以分析。 

前測 

勤學組 普通組 待加強組

數列1 92.22 83.7 71

數列2 93.11 84.1 76

60

65

70

75

80

85

90

95

100

平
均

分
數

分組前後測分數

前測 

後測 
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2.1 國語學習興趣調查表結果分析 

本研究之國語學習興趣調查表分為三個面向，分別是「內在個人興趣」、「個

人自我效能」以及「外在情境興趣」，採用 Likert 五點量表來填答和計分，選項由

「非常同意」至「非常不同意」分為五種，計分方式依序可得 5 分、4 分、3 分、

2 分以及 1 分，以下將說明學童在國語學習興趣調查表問卷的結果與其平均數、

標準差、顯著性差異分析。 

表 4-3 國語科內在個人興趣學習層面之平均數與標準差 

內在個人興趣 很同

意％ 

同意

％ 

沒意

見％ 

不同

意％ 

非常不

同意％ 

平均

數 

標準

差 

我覺得學習國語對生活

是有意義的。 
76.9 19.2 3.9 0 0 4.73 0.53 

我會主動搜尋更多與國

語課程相關的內容。 
30.7 26.9 34.6 3.9 3.9 3.76 0.96 

我覺得未使用 Kahoot 上

課前，國語課對我而言就

是很有興趣的科目。 

15.3 34.6 38.4 11.7 0 3.53 0.99 

知道老師準備用 Kahoot

上課，我覺得很新鮮也感

到很有興趣。 

92.4 7.6 0 0 0 4.92 0.96 

Kahoot 輔助教學的上課

方式，讓我覺得國語課程

變得更有興趣。 

80.8 19.2 0 0 0 4.81 0.9 

Kahoot 輔助教學的上課

方式，讓我覺得國語課程

變輕鬆容易。 

84.6 11.5 3.9 0 0 4.81 0.49 

Kahoot 輔助教學的上課

方式，使我更瞭解國語課

程的內容。 

77 23 0 0 0 4.76 0.45 

我喜歡老師用 Kahoot 融

入教學這種教學方式。 
84.6 11.5 0 0 0 4.88 0.41 

由表 4-3 可知，在內在個人興趣層面呈現數位遊戲式融入國語課程的正向回
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饋皆高於八九成，且期待國語課堂的到來，研究對象對於未使用數位遊戲式學習

融入國語科前，雖然知道學習國語課程很重要，但是對該科目較無學習興趣和動

力，亦不會主動搜尋有關課本內容的資訊以及課外補充文學常識，而得知教師準

備使用 Kahoot 輔助國語學習後，對於國語課程的上課方式會感覺變得輕鬆又滿

懷期待。經由分析得知 Kahoot 融入教學後對於國語科內在個人興趣的各層面達

到顯著性差異，茲此，可見遊戲式融入教學對於內在個人興趣有一定正面影響；

而「我覺得未使用 Kahoot 上課前，國語課對我而言就是很有興趣的科目。」沒有

達到顯著差異的原因，可能為研究對象每個人的本身的興趣不同，所以有可能該

科在學生心目中先前就已經是有興趣的課程內容，在訪談後發現學生亦有可能是

原本就喜歡國語課，又因為 Kahoot 容易上手又有趣，所以就更喜歡上國語課。 

表 4-4 國語科內在個人效能學習層面之平均數與標準差 

內在個人效能 很同

意％ 

同意

％ 

沒意

見％ 

不同

意％ 

非常不

同意％ 

平均

數 

標準

差 

我覺得 Kahoot 的學習內

容符合自己的興趣和期

望。 

73.1 23 3.9 0 0 4.69 0.54 

我覺得利用 Kahoot 複習

符合自己的學習方式。 
77 23 0 0 0 4.76 0.42 

利用 Kahoot 融入上課方

式，使我上國語課更認

真。 

69.2 23 3.9 0 3.9 4.53 0.9 

利用 Kahoot 融入上課方

式，可以縮短課程學習時

間，剩餘時間可以自主學

習 

57.6 34.6 11.5 3.9 3.9 4.15 1.04 

利用 Kahoot 融入上課方

式，對我學習國語是有幫

助的。 

80.8 19.2 0 0 0 4.81 0.4 

我希望老師以後繼續使

用 Kahoot 融入上課的方

式來上國語課。 

84.7 15.3 0 0 0 4.84 0.36 
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整體而言我能從 Kahoot

學習中獲得成就感。 
65.5 26.9 7.6 0 0 4.57 0.64 

由表 4-4 可知，在內在個人效能層面呈現學生對於數位遊戲式融入教學，皆

有感而發覺得此模式協助他們學習國語課程，不論是實質的分數提升或是在課堂

上的筆記協助，最後在複習競賽和考試時從中獲得成就感，研究對象對於使用

Kahoot 融入學習後，會更認真在課程上且對於學習是有實際幫助，且可以讓自己

把老師上課過的重點再複習一次，在表中的「利用此學習方式確實會增加學習時

間」，本研究經訪談後發現，學生會想要與同儕競爭表現，所以在課餘時間會用

來複習國語課程內容，導致壓縮到其餘自主學習時間。經由分析得知 Kahoot 融

入教學後對於國語科個人效能的各層面達到顯著性差異，尤其非常同意和同意占

全班九成以上，希望老師還能繼續使用 Kahoot 融入教學，具有相當高的期待且

認為是此種教學模式對於學習國語是有實質正面幫助，且符合自己複習國語課程

內容的方式，是輔助學習的得力工具。茲此，可見遊戲式融入教學對於內在個人

效能有一定正面影響，經由訪談得知：學生們為了排進全班前五名獲得勝利成就

感，班上同學能力越強越能激起自己的學習動機，努力學習不懂的地方將其一一

寫筆記記下，得失心會變得較重但是可以讓自己更進步。 

表 4-5 國語科外在情境興趣學習層面之平均數與標準差 

外在情境興趣 很同

意％ 

同意

％ 

沒意

見％ 

不同

意％ 

非常不

同意％ 

平均

數 

標準

差 

老師利用 Kahoot 設計的

國語教材選擇編排吸引

你學習。 

80.8 19.2 0 0 0 4.81 0.4 

老師利用 Kahoot 設計的

國語活動，吸引你沉浸課

程。 

73.2 11.5 15.3 0 0 4.5 0.98 

在教室與同學一起使用

Kahoot 學習，讓你更想要

學習。 

80.8 19.2 0 0 0 4.76 0.51 
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在教室利用大屏幕使用

Kahoot，會讓你更有動力

學習。 

73.1 26.9 0 0 0 4.69 0.54 

利用 Kahoot 上課會讓你

更喜歡上國語。 
77.1 7.6 15.3 0 0 4.57 0.85 

由表 4-5 可知，在外在情境興趣層面呈現藉由老師的教材編排開啟學習國語

的大門，課中因為同儕和大屏幕顯示競賽，讓學生更有動力學習國語，沉浸於課

堂教學中，且有感而發認為數位遊戲式學習會讓自己更喜歡上國語課程，研究對

象對於老師設計課程到與同儕互動競爭，都會使自己更喜歡且投入學習國語課程，

平均分數高於 4.5 分，且標準差小於 1，非常同意和同意占全班九成以上，代表

研究對象有共識且會因為外在情境因素影響學習興趣。經由分析得知 Kahoot 融

入教學後對於國語科外在情境興趣的各層面達到顯著性差異，尤其在當老師的教

材設計上吸引學習、與同學一起互動使用 Kahoot 上，會讓學生更有動力學習國

語課程內容，而如何讓學生更進一步沉浸和喜歡上國語課，是未來研究者可以進

一步思考的部分。 

第三節使用數位遊戲式教學對於國語課程綜合論述分析 

本節藉由國語科兩次定期考試、國語科學習興趣調查表分析後資料以及

DGBL 訪談，統整後作為數位遊戲式學習(DGBL)對國民小學五年級學童學習成效

以及學習興趣之影響。 

3.1 學童國語科學習現況 

從國語科學習興趣調查表中之三個層面來看，在傳統式紙筆測驗時，學生對

於國語學習是較無興趣，且不會主動查詢國語課程相關內容，但經由數位遊戲式

學習融入教學後，可以得知受試學童對於此種模式的學習興趣多為良好且期待國

語課程。其中以「我喜歡老師用 Kahoot 融入教學這種教學方式」的得分最高，表

示當學童在 DGBL 活動中感受到 Kahoot 工具輔助學習，能獲得成就感，便會有

較高的意願去挑戰，且熱愛又期待學習；然而得分最低的是「利用 Kahoot 融入上
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課方式，可以縮短課程學習時間，剩餘時間可以自主學習」，經由訪談後得知學

生會想要與同儕競爭表現，所以在課餘時間會用來複習國語課程內容，導致壓縮

到其餘自主學習時間。 

經由國語科前後測評量分析可知，在學習成效方面平均分數提高，以及中下

程度分數進步提升至中上程度，且班級的分數 M 型化略為縮小；搭配學習訪談

紀錄更得知學生在 Kahoot 融入學習中是覺得有趣且願意主動複習國語，產生想

在班上同學中展現能力，答對題目打敗同學擠進前五名獲得勝利感，從原本僅是

上國語課程到期待上國語課程的變化。 

3.2 國小學生 DGBL 訪談 

為了更釐清學童在學習興趣上的想法與轉變，本研究對研究對象進行訪談，

主要針對在前後測問卷中回應較為兩極的題目以及未來學習建議來進行，以下接

受訪談的研究對象為在該題目中回答差異較大者為主。 

國小學生 DGBL 訪談： 

根據訪談所得資料，在質性資料的分析上，研究對象對於數位遊戲式學習融

入國語課程的感受，綜合問卷的回饋歸納之提出想法，研究者做出以下整理，而

研究對象編碼為學生座號(S1)： 

師：五乙的大家，老師想針對上次期末你們所填寫的問卷內容來詢問依些問

題，老師想知道你們對於 Kahoot 數位遊戲式學習活動後對於「國語科學習興趣」

所產生的改變，請你們把想法和建議告訴老師。 

表 4-6 國小學生 DGBL 訪談紀錄表 

(一)可提升國語科學習成效 

S1 可以讓自己把老師上課過的重點再複習一次。 

S4 讓國語課變有趣，也讓成績變得比期中考好。 

S15 讓國語題目變成競賽分數，讓人會將國語概念有更深的印象。 

S20 我原本就喜歡國語課，又因為 Kahoot 易上手，所以就更喜歡上國語課。 
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S21 Kahoot 讓我在上課時更專心更投入課文內容，想紀錄課文的重點筆記。 

S24 上課變得專心，知道自己錯誤的地方，促使自己去改進。 

(二)可提高數位遊戲式學習興趣 

S1 讓做題目像是在玩遊戲般，同時獲得知識和與同學互動。 

S3 每天都期待能使用 Kahoot，而且每次做題完，都會把錯的概念記在筆記

上，下次考試就會比較高分。 

S5 看到自己上前五名，下次就會有更大的動力向前。 

S17 和同學比賽的感覺，答題結束後會有一種害怕錯的心情，但當正解出來

時，又會有鬆一口氣的想法，讓人覺得很有趣。 

S22 Kahoot 幫了我很大的忙，當你勝利時你會很有成就感，如果你想繼續獲

勝，你就必須努力去複習。 

S26 大家都很強，所以我努力讓自己變得更強，會有得失心。 

(三)可引起學習的動機 

S2 平時上課可能會想睡覺，但用 Kahoot 時不僅體驗到和同學競爭的樂趣，

還讓我樂在其中。 

S4 覺得很刺激也能訓練反應能力，加快作答速度，提升自己的專注力。 

S13 還想要課後使用 PaGamO，利用遊戲化做更多題目。 

S17 還想要利用 PaGamO 練習，因為兩種平台用途不同，Kahoot 是小考的感

覺、PaGamO 是用來複習，兩種一起用學習會更完整。 

使用上的缺點 

S6 有時題目較難會讓人措手不及。 

S7 有時因為網路而延遲按答案，導致分數有落差。 

S11 使用 Kahoot 一點答案下去，就沒有反悔的機會，讓人更謹慎。 

S21 Kahoot 的背景音樂，讓我覺得很緊張，不想在全班面前出糗。 

本研究整理 
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3.3 小結 

由上述訪談紀錄得知，本研究之受試學童認為 Kahoot 融入國語課程不但可

以提升國語科學習成效、亦可提高數位遊戲式學習興趣、更可引起學習動機，會

因為教學輔助工具來作為課後複習的動力，也因為可以在同儕面前表現，所以在

課餘時間多做練習來展現實力。除了 Kahoot 這個平台外，研究對象還想要多使

用 PaGamO 來做長時間的養成複習，而不同工具複習的方式不盡相同，所以因此

研究可知學童會想要數位遊戲式學習模式，且科目不一定僅限國語科目。 

然而，數位遊戲式學習也有缺點，「網路」是一個不可忽略的關鍵，網速會

影響學生學習的步調，而本研究使用的 Kahoot 一點選答案就不可以更改，所以

需要專注力與速度之間進行取捨，且背景音樂亦是吸引學生目光、致使對戰氣氛

較為緊張等數位遊戲式學習之成功因素。 
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第五章研究結論與建議 

本研究旨於分析與探討「數位遊戲式學習融入國語課程」能否提升國小學童

之學習成效與學習興趣，比較實施 DGBL 活動前後學生在學習成效與學習興趣上

之差異。本研究運用「國語科學習成效評量」、「國小學生國語學習興趣調查表」

及「DGBL 訪談大綱」為研究工具，蒐集量化與質化資料加以分析。本章依據量

表調查分析出之研究結果及研究心得，歸納結論並提出建議，以期能夠做為未來

研究者的參考。本章共分為兩節，第一節為研究結論；第二節為建議與未來發展。 

第一節研究結論 

結合第四章之研究結果與分析，進而歸納出以下幾點研究發現： 

1.1 DGBL 融入國語科學習達到顯著提升五年級學生國語科學習成效 

融入數位遊戲式學習於國語科學習中，根據研究對象定期考查前後測分析結

果達到顯著性差異，將前、後測的國語小考和作業成績一起作為分析依據，可發

現整體在平時國語課程內就有持續在進步，且根據平均數分析研究對象都略有進

步，而標準差差距縮小代表研究對象在國語課程內容的理解差距變小；最後是分

組的平均分數也呈現研究對象群，不論在勤學組、普通組或是待加強組，皆因此

教學模式有所進步成長，最後分析達到顯著性提升的學習成效結果。 

1.2 DGBL 融入國語科學習達到顯著提升五年級學生國語科學習興趣 

融入數位遊戲式學習於國語科學習中，根據國語科學習興趣調查表的三個層

面中皆達到顯著提升五年級學生之國語科學習興趣，不論是內在個人興趣、個人

效能、外在情境興趣，且依據教育心理學理論、相關研究、實際教學狀況，學習

興趣在學習中扮演重要的角色，每個人都想為了讓學習有較佳的成效，研究顯示

學習興趣是可以靠後天培養的，本研究利用數位遊戲式學習融入教學即是想提升

學生的學習興趣以及變換教師教學方法和教材呈現方式，學生的學習從被動吸取

知識轉化成主動探索學習的動態過程，最後利用此工具的學習特性影響班級環境
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的學習氣氛，以及帶動原本喪失學習動力的學生多互動參與於課程中，從訪談實

例統整中，可以發現學生從原本僅僅是在上國語課程，到課前會預習國語課，再

到課中會勤作筆記，最後會因為對國語課程有學習興趣，而多做複習且「期待」

著下次國語課的到來，這學習心態過程改變是教師最大的收穫，且數據也顯示學

習興趣和學習成效都有顯著性的提升，代表著數位遊戲式學習融入教學是可行方

案，教學者也期盼能延續這樣的學習氛圍，讓學生沉浸於快樂學習的課程中。 

1.3 學生喜歡數位遊戲式學習融入教學 

藉由分析國語科學習興趣調查表中的「外在情境興趣」之利用 Kahoot 上課

會讓你更喜歡上國語課程，統計達到顯著性差異；且藉由訪談可知，研究對象對

於數位遊戲式學習會想嘗試不同的平台，且會因為多元平台的學習輔助引導，利

用課餘時間多做課程相關之練習題，藉由不同數位遊戲式平台提升學生對於學習

國語的學習興趣，且因為此種模式帶來分數的實質幫助，更讓學生對於學習國語

更加有興趣和信心，在訪談中，得知學生會主動查詢當課課文相關內容，以及尋

找當課的補充資料，「期待」上國語課程是實驗前後最大的改變。 

分析「內在個人興趣」層面中，Kahoot 輔助教學會讓學習者學習國語課程時

變得輕鬆容易，又更能提升學習興趣，可見數位遊戲式融入學習的「娛樂性」、

「互動性」可提升學習興趣，且學習者得知要使用前就滿懷期待學習國語課，對

比先前傳統式學習的想要睡覺，明顯提升學習興趣。訪談實例：因為數位遊戲式

學習模式，讓我在上國語課時更加專注，而且可以多表現自己，還有可以贏過在

紙筆測驗無法超越的同學，所以讓我更加有自信。 

分析「個人效能」層面中，Kahoot 的「目標性」讓學習者想要積極超越同儕，

同時答題結束後的「回饋性」，能讓教學者、學習者本身得知迷思概念，可以作

筆記紀錄且因為「勝利感」讓學習者得到自信、成就滿足，更能持續學習動機和

學習興趣。訪談實例：藉由數位遊戲式學習模式，在複習國語的競賽過程中，一

直做題目和解題，都不會有壓力或焦慮的情形，跟在準備紙筆測驗時的感覺不同，
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而且每做一題都能獲得視覺的精神鼓勵，讓我想要提升自己的國語能力，期待每

次的國語競賽，而不僅僅是傳統的考卷考試。 
分析「外在情境興趣」層面中，是因為教學者的「適性化」設計問題因應學習

者調整難易度，以及學生間一起使用 Kahoot 互相「競爭挑戰」，互動溝通後解

決學習問題，讓他們更有動力學習。訪談實例：因為數位遊戲式學習模式，老

師特別設計題目和題目選項，跟平時寫紙筆測驗時不同，會讓我想要積極的解

答和搶答國語題目，再來平時上課可能會想睡覺，但數位遊戲式學習時不僅體

驗到和同學競爭的樂趣，還讓我樂在其中，而且在遇到問題時，周圍同學都會

主動協助我調整網路問題，讓我覺得很安心。 

第二節建議與未來發展 

本研究根據整個研究歷程的發現與結論，對未來欲從事數位遊戲式學習融

入或 Kahoot 平台融入國語課程教學的研究者，提供以下建議作為後續教學與研

究參考。 

2.1 對學校行政之建議 

因應疫情時代變化以及教育部積極推廣數位學習，現今目標是利用數位科技

來強化學習的成效，透過網路與資訊科技的結合，教師可建構自己的數位教學系

統，分享教學資源和課程，學生也可以利用數位科技和教師互動、探究與學習（邱

純玉，2020）。茲此，若國民小學教學者想利用此模式融入教學課程，期盼行政單

位可以提供以下協助：在硬體設備方面（一）改善網路效能，穩定網路速度以利

學習進行。（二）購買足夠的平板設備，提供各班充足人數使用。在精神鼓勵方

面（一）鼓勵教師嘗試多元教學模式，提供有效成果可給予鼓勵。（二）提供教

師相關研習資訊，建議或推派教師參加學習。 

2.2 對教學者之建議 

在教學現場教學者為第一線接觸學生學習者，不同地區、學校風氣、學校規
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模、家庭教育等，學生類型都不盡相同，茲此，教學者需要因應不同班級進行微

調，而本研究在實驗過程中研究者可給予以下建議提供參考：（一）藉由數位遊

戲式學習的娛樂性和與同儕互動性，來吸引學習者的注意。（二）設計教學目標

融入題目，引起學習者競爭挑戰的心態，為獲取勝利感而積極解決問題和不懂的

概念。（三）學習者在挑戰的過程給予的回饋，可以運用在統整和下次題目的修

改調整。以利數位遊戲式學習可以維持學習動機並使學習者專注在遊戲目標上，

可以引導學習者有效率地學習，提高學業成績（Prensky, 2001）。 

2.3 未來研究建議 

2.3.1 擴大研究對象 

於本研究中，因受限人力與學校規模等因素，僅以研究者一個班級的學習為

研究對象，不包含其他年級或地區之學生，故研究結果只適合推論至語本研究相

似之地區、年級的學生。本研究發現五年級學生對於數位遊戲式學習模式效果佳，

且願意多元嘗試不同數位平台複習。建議未來的研究者可以擴大研究對象，增加

研究對象樣本，能探討更精準因數位遊戲式學習模式對於學習成效及學習興趣的

影響。 

2.3.2 延長研究時間 

由於本課程依學校課程設計，有週次上的限制，因此本研究將數位遊戲式學

習(DGBL)融入國語科的期程只進行十週，前測為期中考查，後測為期末考查，讓

學生在兩次成績考查中感受 DGBL 學習所帶來的影響，但若只因一次期末考查便

斷定 DGBL 之效果稍嫌不足。建議往後之研究能延長時間，收集兩次以上考查的

成績，如此一來不僅能檢視 DGBL 活動是否對學生具有長期的幫助，也能持續追

蹤學生的學習狀況穩定學習。 

2.4 追蹤 DGBL 研究 

本研究設定為十週的實驗時間，但因研究對象為研究者的導師班學生，所
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以依照國民小學低中高學習階段常態編班原則，原本五年級上學期的實驗，可

以持續追蹤到五年級下學期期中考查，以下為學習成效分析說明： 

表 5-1 學習成效評量平均數及標準差表 

學習方法 成績平均數 成績標準差 

傳統式學習前測 83.30 分 9.93 分 

數位遊戲式後測 85.10 分 9.44 分 

持續追蹤測驗 88.07 分 9.46 分 

圖 5-1 國語科學習成效評量持續實驗後的常態分配 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5-2 分組平均數持續追蹤圖 

普通組 

勤學組 

後測 持續 

待加強 

前測 

0

2

4

6

8

10

12

59 69 78 88 97 107 116 其他

人
數

T分數

持續實驗後的常態分配

1 2 3

勤學組 92.22 93.11 95.44

普通組 83.7 84.1 88.55

待加強組 71 76 77.92

60

65

70

75

80

85

90

95

100

平
均

分
數

分組平均數持續追蹤



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

DOI:10.6814/NCCU202200530

65 
 

由上述圖表可知，持續追蹤實驗五年級學生在數位遊戲式融入國語科學習上

有實質幫助，除了班級平均提升外，也將中下程度的學生扶助提升到中間程度，

且也能拔尖優秀學生，激起同儕間的勝負欲，進而維持積極學習的興趣與態度，

在實驗過程中也發現學生的互助，讓原本沒自信的學生獲得勇氣，嘗試學會訣竅

後複習國語概念，達到良好的學習互動，也能持續印證學習成效的成長。 
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附錄 

附錄一、國小學生國語學習興趣調查表 

國小學生國語學習興趣調查表 

 

親愛的小朋友大家好！ 這是一份有關於國語學習興趣情形的問卷，

主要是想要從你的回答中了解你對國語教學活動的看法與感受，這

不是考試，所以你的答案不會有對錯的問題，也不會因此影響到你

的學業成績，請你根據你的實際狀況來回答，作答的結果也不會被

其他人知道，請你放心的作答喔！感謝你的協助。 

                                       敬祝 學業進步！  

                     國立政治大學圖書資訊學數位碩士在職專班                    

                                      指導教授：李沛錞 博士  

                                        研究生：陳全汝 敬上   

                                       中華民國一百一十一年 

班級：__五__年__乙__ 班____ 號  

我的性別是 ☐男生 ☐女生  

【填答說明】  

1.請從第一部份第一題開始依序向下作答。  

2.每一題請勾選一個答案，不要遺漏任何一題。  

3.請選出最符合自己實際狀況的選項來回答，對題目有任何問題，

請舉手發問。  

【第一部分：國語科學習興趣調查表】 

 
填答說明：以下是例題，每一題答案均從

「非常同意」至「非常不同意」，請根據

題目的敘述從 選項中選擇一個最符合你

的實際狀況打「✓」。 

非 

常 

同 

意 

同 

意 

沒

意

見 

不 

同 

意 

非 

常 

不 

同 

意 

一、 內在個人興趣      

1. 我覺得學習國語對生活是有意義的。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2. 
我會主動搜尋更多與國語課程相關

的內容。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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3. 
我覺得未使用 Kahoot 上課前，國語

課對我而言就是很有興趣的科目。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4. 
知道老師準備用 Kahoot 上課，我覺

得很新鮮也感到很有興趣。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，讓我

覺得國語課程變得更有興趣。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，讓我

覺得國語課程變輕鬆容易。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

7. 
Kahoot 輔助教學的上課方式，使我

更瞭解國語課程的內容。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

8. 
我喜歡老師用 Kahoot 融入教學這種

教學方式。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

二、 個人自我效能      

9. 
我覺得 Kahoot 的學習內容符合自己

的興趣和期望。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

10. 
我覺得利用 Kahoot 複習符合自己的

學習方式。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

11. 
利用 Kahoot 融入上課方式，使我上

國語課更認真。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

12. 
利用 Kahoot 融入上課方式，可以縮

短課程學習時間，剩餘時間可以自

主學習 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

13. 
利用 Kahoot 融入上課方式，對我學

習國語是有幫助的。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

14. 
我希望老師以後繼續使用 Kahoot 融

入上課的方式來上國語課。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

15. 
整體而言我能從 Kahoot 學習中獲得

成就感。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

三、 外在情境興趣      

16. 
老師利用 Kahoot 設計的國語教材選

擇編排吸引你學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

17. 
老師利用 Kahoot 設計的國語活動，

吸引你沉浸課程。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

18. 
在教室與同學一起使用 Kahoot 學

習，讓你更想要學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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19. 
在教室利用大屏幕使用 Kahoot，會

讓你更有動力學習。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

20. 
利用 Kahoot 上課會讓你更喜歡上國

語。 ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

接下來請用文字表達你的感覺： 

1.對於這次使用 KAHOOT 進行教學的感覺和對你的幫助是什麼？ 

 

 

2.你覺得使用 KAHOOT 進行教學的困難處或你的心得？ 

 

 

3.你比較喜歡哪種學習方式進行國語科學習？ 

 

 

4.對於使用 KAHOOT 進行教學你有無其他建議或想法？ 

 

5.除了 KAHOOT，你/妳還有想要推薦或繼續使用哪個平台數位學

習？(例如：PaGamO、因材網……等) 

 

【問卷結束，希望你們都能快樂學習，在學習的路上收益良多、收

穫滿滿，謝謝你的填答】 
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附錄二、DGBL 訪談大綱 

國小學生 DGBL訪談大綱 

    為了更貼近學童不同教學工具在學習興趣與學習成效上的心態

動機轉變，本研究對受試學童進行訪談，主要針對在後測問卷中回

應較為兩極的題目來進行，且從數位遊戲式學習的特性和情境興趣

與個人興趣出發，以下為訪談問題之總整理：  

 

一、學習興趣訪談問題：  

Q1.使用 kahoot 會讓你覺得學國語變得有趣嗎。  

Q2.使用 kahoot 會讓你想主動預習或複習國文來得分嗎。  

Q3.kahoot 是個有規則性的工具還是會讓你摸不著頭緒。  

Q4.複習國語並且理解它是你想要完成的學習目標嗎。  

Q5.複習國語是一件令人討厭的事。  

Q6.使用 kahoot 可以讓你瞭解自己不懂的地方嗎。  

Q7.kahoot 中設計的題目難度不一，那妳覺得自己可以掌握基本

題，並挑戰進階題目嗎。  

Q8.使用 kahoot 超越別人時會讓你有滿足感、勝利感嗎。 

Q9.那你會想要超越別人而想讓國語更進步嗎？ 

Q10.透過使用 kahoot 可激起你的競爭挑戰性，讓你想獲得高分嗎。 

Q11.在別人超越你之後，你會祝賀他還是會因為輸贏而咒罵他。  

Q12.使用 kahoot 讓國語課堂中多了互動性嗎。 

 

Q1.我對於國語本來就很有學習動力且喜歡這個科目。 

Q2.我對於學習國語的態度是一直持續努力，且不怕挑戰。 

Q3.在學習國語的過程中，我曾獲得成就感。 

Q4.在學習國語的過程中，我期待且希望國語更進步。 

Q5.老師設計 kahoot 題目有助於你學習國語。 

Q6.你對於 kahoot 活動複習是喜歡且想持續下去學習的。 

Q7.在教室與大家一起使用 kahoot 複習，比自己一個人複習來得更

有興趣學習。 

 

二、學習成效訪談問題：  

Q1.使用 kahoot 有助於提升我國語科的學習成效。  

Q2.使用 kahoot 有助於提升我的學業總成績。 

Q3.使用 kahoot 提升我的學業總成績沒有幫助。 
Q4.使用 kahoot 提升我國語科的學習成效沒有幫助。 
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附錄三、家長同意書 

家長同意書 

親愛的家長您好： 

    我是陳全汝老師，因應線上教學模式和提升且延續孩子的學習

動機，在課堂上我們將會使用 KAHOOT 軟體作為協助國語科複習的工

具。 

活動過程中，老師會透過相關紀錄、訪談、問卷等記錄學生學

習過程，以瞭解學生國語科學習的情形。其中蒐集與分析活動實施

期間的相關資料及所得結果，僅供教師教學研究之參考，為確保孩

子的隱私權益，所有資料均不會顯示孩子的真實姓名且會妥善保

存，請您放心。未來如有其他老師對此活動計畫有興趣，也可以透

過此經驗之分享而使更多學生受惠。  

如您同意讓孩子在學校實施數位遊戲式學習活動，請於下方回

條處簽名，若有任何不清楚的地方，歡迎和老師聯絡，在此感謝您

的同意與支持！  

                            敬祝  

                               闔家平安健康  

                                         陳全汝老師敬上 

…………………………………………………………………………………………

同意書 

本人同意讓孩子參加數位遊戲式學習活動以及同意讓老師蒐集孩子

在數位遊戲式學習活動實施期間之相關資料。  

學生姓名： _________________ 

家長簽名： _________________ 

日 期： 110 年_______ 月_______ 日 


