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經歷
• 臺師大資訊教育所

• 元智大學資訊傳播系

• 中央大學網路學習科技所

• 中央大學資訊工程系

• 研究興趣
• 遊戲式學習、科技強化語文學習、電腦科學教育

陳志洪



什麼是遊戲化？

Game(遊戲)
Education(教育)

Gamification(遊戲化)



遊戲化設計

Game(遊戲要素)

Education(教育目標)

遊戲要素和教育目標之間的設計妥協



遊戲化設計

懂得遊戲的達人
不一定關心教學運用

關心教學運用的教師
通常較少遊戲體驗

遊戲要素和教育目標之間的設計妥協



教育桌遊：核心＆花邊

(遊戲要素)
花邊

核心
(教育目標)



國語文領綱





每回合選鏢師出任務若成功獲得銀兩，擲骰前進

有人抵達商行，遊戲結束，銀兩最多者獲勝
（根據抵達排名，再獲得20、15、10、5兩）



文物卡鏢師卡



鏢師卡



文物卡



1走鏢版
（地圖＋擲骰）



每人棄任意張卡牌，再補齊（3+5）

B行動

C領賞

D補牌

翻牌檢核，領賞 (=文物卡張數)，擲骰前進

A計畫 盤點：寧靜閱讀 1分鐘

向右輪抽
（先2再1）

(鏢師卡X3＋文物卡x5)

派鏢師：威望高低決定順序

運鏢（朗讀任務，公開文物）/  公休（PASS）



2機關版



每人棄任意張卡牌，再補齊（3+5）

B行動

C領賞

D補牌

翻牌檢核，領賞 (=文物卡張數)，擲骰前進

A計畫 盤點：寧靜閱讀 1分鐘

向右輪抽
（先2再1）

(鏢師卡X3＋文物卡x5)

派鏢師：威望高低決定順序

運鏢（朗讀任務，公開文物）/  公休（PASS）

前2名，擺機關

收機關

擺放者：驛站走一格 /  劫鏢收1兩



AR高清圖檔
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教育桌遊：核心＆花邊

(遊戲要素)
花邊

核心
(教育目標)



遊戲化，為什麼？

從學生觀點看待學習（教/學的差異）



「新手」與「專家」的距離

• 知識點數量與連結

–特定領域知識

–較好的概念理解

–自動化思考歷程

–較多的知識塊(Chunk)

– …. 

(Chi & Glaser, 1980. Naveh-Benjamin et al., 1986)



遊戲化，為什麼？

從互動體驗幫助學習（多感官學習）



讀書四到眼到、口到、心到、手到



滑世代手到、眼到、心到、口到



多感官學習=助大腦一臂之力



手到（拆解原則）
Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



桌遊實例
3



實例 I：議起上奏



事例卡說理卡

兩種卡牌



(音樂家與籃球巨星)

（為學一首示子姪）

（諫逐客書）





課堂風景



實例 I：曲水流觴



情感卡景物卡

三種卡牌

特寫卡



基本

進階

挑戰



情境遊戲蘭亭集序
（文青派對）



指示物

先抵達
獲勝！



課堂風景



FB社團
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遊戲要素X教育目標
鏢行天下(圖文閱讀)

核心VS花邊
多感官學習/設計

議論文桌遊
記敘兼抒情文桌遊



謝謝大家!


