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110學年度高雄市特殊教育教師專業成長社群 

十二年國民基本教育特殊教育課程─ 

遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營之專業社群   

實施計畫 

申請

類別 

■專業型(配合教育局政策推動，由本市特殊教育輔導團輔導員擔任

召集人，並接受教育局督導) 

社群

主題 

□素養導向的教學設計與評量 

□部定課程之課程調整 

■特殊需求課程設計 

□特殊教育教材教具研發 

□其他 

壹、依據：110年 9月 27日高市教特字第 11036992700號函辦理。 

貳、目的： 

一、因應十二年國教新課綱的政策變格與實務變化，深入了解總綱及特殊需

求課程綱要之內涵。 

二、增進社群成員運作十二年國教之實施知能，並提升成員專業發展能力。 

三、建構本社群成員共同備課支持系統與知識分享機制。 

四、落實專業對話，探討教學問題，分享與討論教學經驗。 

五、累積並創新擴充各項遊戲機制及教學媒材使用方法，提升成員特殊需求

課程設計與學生輔導的知能。 

參、主辦單位：高雄市政府教育局。 

肆、承辦單位：高雄市瑞豐國民小學。 

伍、協辦單位：高雄市特殊教育資源中心。 

陸、實施期程：110年 9月至 111年 6月止。 
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柒、教師專業成長社群運作整體規劃： 

一、訂定年度運作目標，檢核執行歷程：教師自主性規劃及擬定各階段運作

目標，隨時修正執行目標及策略。 

二、依計畫內容及期程落實執行：預計從 110年 9月起實施，配合講師及社

群成員時間進行 8次共 18小時的研討及專業成長。  

三、聘請專家諮詢及有經驗教師實務分享：邀請專家學者或本市特教輔導團

輔導員蒞校指導與提供諮詢，或遴聘有經驗教師分享實務，以作為推動

過程中社群教師檢核修正運作內涵。 

四、辦理成果發表會：配合本市教育局召開成果發表會，向全市特教教師分

享社群運作的寶貴經驗，為日後蘊育他校專業社群做儲能準備。 

捌、社群成員名冊： 

項次 姓名 職稱 服務學校 備註 

1 
郭靜文 資源班教師 瑞豐國小 

社群召集人 

特教輔導團輔導員 

2 陳憶萱 資源班教師 瑞豐國小 協助行政事務 

3 許雅茹 資源班教師 瑞豐國小 協助研習事務 

4 曾郁熙 專任輔導教師 瑞豐國小 協助研習事務 

5 林美杏 資源班教師 四維國小 
協助場地設備

特教輔導團輔導員 

6 李思瑩 資源班教師 勝利國小  

7 蔡嘉鈺 資源班教師 港和國小  

8 林柏佑 專任輔導教師 港和國小  

9 李芳君 資源班教師 愛群國小  

10 謝怡萱 資源班教師 後庄國小  

11 徐敏雅 資源班教師 坪頂國小  

12 林佑宗 資源班教師 後勁國小  

13 蔡閔惠 資源班教師 前峰國小 特教輔導團輔導員 

■符合普教合作    ■符合跨校合作 
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玖、社群運作期程規劃與內容說明 

場次 日期 
實施

方式 
實施內容說明(請具體並明確描述) 

1 110.11.13 

9：10~12：10 
專題

講座 

 

共備

討論 

1.邀請外聘講師分享： 

(1)遊戲化教學核心概念與應用實例。 

(2)遊戲機制分析與應用。 

(3)遊戲化教學思維應用於團體帶領。 

2.課程設計共備：成員針對課程設計與應用方

案，進行交流研討。 

2 110.11.13 

13：10~15：10 

3 110.11.13 

15：10~17：10 

4 110.11.14 

9：10~12：10 
專題

講座 

 

共備

討論 

1.邀請外聘講師分享： 

(1)遊戲化教學思維應用於課程設計。 

(2)遊戲化教學思維應用於學生輔導。 

(3)遊戲化教學思維應用於班級經營。 

2.課程設計共備：成員針對課程設計與應用方

案，進行交流研討。 

5 110.11.14 

13：10~15：10 

6 110.11.14 

15：10~17：10 

7 111.02.22 

08：30~10：30 

公開

授課 

成員進行公開授課，其他成員觀察學生學習表

現，於教學後共同檢討並回饋，提出教學省思

和調整策略。 

8 111.04.17 

8：00~12：00 
講座 

內部

分享 

共備

討論 

1.邀請內聘講師分享： 

(1)遊戲化機制分享與腦力激盪。 

(2)遊戲化教學應用實例。 

2.成果分享：成員分享產出之教材、教學示

例、應用方案。 

3.課程設計共備：成員針對教學設計與應用方

案，進行交流研討。 

4.總結回饋。 

9 

111.04.17 

13：00~17：00 

拾、經費：詳如經費概算表。 

拾壹、本社群利用教師進修時間或其他不影響教師教學時間辦理社群活動，

如於假日辦理社群活動，參加之成員請所屬單位准予公（差）登記，

並得依規定於 1年內覈實補休（課務自理）。 
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亮亮图文ppt模
板素材

核心名詞釐清

遊戲
≠

遊戲化教學

人類自願面對的非必要挑戰
活動/實體物品/手遊

讓人類自願面對所有的挑戰
方法/策略
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第一期：玩轉社會技巧桌遊-結合提問引導
延續性社群

第二期：玩轉社會技巧桌遊-打怪團

第三期：遊戲化教學思維融入

課程設計與班級經營

社會技巧領域
1

2

社會技巧領域為主
國數其他領域亦可
並擴充到班級經營

3

媒材80% 設計10% 輔導10%

媒材40% 設計50% 輔導10%

媒材10% 設計80% 輔導10%

1

2

3

延續性社群三大架構

媒材 設計 輔導
有什麼.教學素材

①社會技巧桌遊20套
①交換禮物與其他桌
遊分享

②怪獸來了!桌遊

③動態式遊戲

①桌遊適用領域分析
①推薦桌遊評分表
②怪獸桌遊設計師
②手遊機制分析
②怪獸桌遊腦力激盪

③遊戲化教學

怎麼用.遊戲機制 紓壓交流.對話同理

①諮商學派：個人中心、
現實治療、焦點解決、
薩提爾

②怪獸桌遊的
心理輔導元素

③療癒能量牌卡
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延續性社群三大架構①
設計

遊戲化教學
怎麼用.遊戲機制

遊戲化教學：讓人類自願面對所有的挑戰~方法/策略

林鉞(大貓)老師

遊戲化八角框架
黑、白帽理論
左、右腦設計
巴圖理論、遊戲特質要素

桌遊：同感、語破天機、哆寶、知識線
表達力活動：Taboo、撲克牌
設計提問的體驗活動
增強：海螺圖、小帆銀行貨幣

理論轉化體驗

黃金圈
教學設計思考流程
ORID提問與活動
流程的設計

教學設計的流程

延續性社群三大架構②
媒材 有什麼.教學素材

動態式遊戲

自訂名稱，有別於桌上遊戲、動態活動。

(1)以肢體或口說方式達到遊戲規則、指定任務的要求。

(2)只需簡易素材即可完成整個遊戲過程。
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延續性社群三大架構③
輔導 紓壓交流.對話同理

療癒能量牌卡

人
際
回
饋

自
我
探
索

療
癒
方
式

抽象 具體明確牌義/圖像聯想性/文字說明量

換言一新

托特塔羅牌

漣漪卡

OH卡
愛無能負能量指引卡

珍愛卡

延續性社群三大架構①② 公開授課
動態式遊戲+遊戲化教學

遊戲化教學：讓人類自願面對所有的挑戰~方法/策略

精熟九九乘法

運算的基礎
自動化

重要性：

目標：

記憶缺陷
排斥數學
沒有動機
沒有時間

學生特質：
動態式遊戲

課堂：

遊戲化設計

增強：

進度與成就
社會影響力與同
理心
稀缺性與迫切

進度與成就
社會影響力與同
理心
所有權與佔有欲

遊戲化設計概念：



遊戲化社群全紀錄 

★相見歡★ 

以輕鬆的方式分享自我與當下的狀態，以四個問題為開端~喜歡大家怎麼稱呼

你、大家都說你是個怎麼樣的人、最喜歡的故事或電影是、最喜歡的金句。幫

助成員了解彼此，保持舒適、自由但有思考的參與度，並能更融入團體。也以

心情紅綠燈方式分享今日個人心情與狀態。 

    

★遊戲化八角框架★ 

   

 

遊戲化定義是：人類自願面對所有挑

戰。(≠玩遊戲，遊戲是非必要挑戰) 

大貓老師說明定義、舉生活實例後，

也以選擇餐廳活動做為遊戲化八角框

架的設計應用總結~確定對象是哪些

人，針對他們設計。 



★巴圖理論★ 

大貓老師說明理論中的四種玩家類型~殺手型、成就型、社交型、探索型。並

讓夥伴們思考自己班級學生的類型有哪些?藉此思考有效設計班級增強系統。 

    

★換言一新★ 

   

 

 

 

根據周哈里窗的概念設計進行方式，

自己選自己的弱項面，選夥伴的強項

面，了解自我認知與他人回饋。 

同一張卡牌，一面是弱項、一面是強

項，可以對自己的特質做重新詮釋，

翻轉一下看待自我的方式。 



★哆寶★ 

 

 

★知識線★ 

SEQUENCE 排序類型桌遊，重點在流程思考、因果分析、時空脈絡。很適合

用此機制來融入學科內容做設計。從選擇、填充題改為排序題型，能夠降低難

度。 

    

 

★語破天機★ 

COMBINATION 組合類型桌遊，重點在選擇資源、系統思考、情境決策。很

適合用此機制來融入學科內容做設計，利用不同元素組合成答案，製造認知落

差，營造猜測趣味性。例如：超級比一比(活動)、火柴會說話(桌遊)。 

語破天機 題型→   主概念：是個液體。 

                  輔助概念：液體可以食用、是白色的。 

                  答案是：牛奶 

MATCHING 配對類型桌遊，重點在

專注觀察、概念核對、類別結構。 

很適合用此機制來融入學科內容做設

計，圖案、文字、符號、算式皆可。 



★Taboo★ 

   

 

★設計提問的體驗活動★ 

    

                                                    

CLUES EXCHANGE 線索類型桌遊，重點

在脈絡分析、推論思考、線索交換。很適

合用此機制來融入學科內容做設計。類似

考選擇題概念，但充滿趣味性。 

改編彈性很大，原玩法是不可以說出禁

語，猜語詞。也可以讓學生說出禁語，反

過來猜語詞。改編方式或程度端視學生之

認知程度、表達能力…而定。 

兩種提問題型的設計： 

1.殘酷二選一：兩難的選擇，兩者皆難以取捨，可反映價值

觀。帶著好奇提問，才能真正了解學生心中所想。 

2.熱情測試：想要了解學生的一個問題，找出學生在該問題

想要的 6 個項目，逐一詢問排出次序，確認最重視的。 



★表達力活動：撲克牌★ 

大貓老師設計的表達力活動，運用撲克牌為媒材，3 人為一組，分別賦予答題

者(背對螢幕，操控撲克牌)、指導者(面對並以口語指揮答題者)、觀察者(觀察

兩者行動與口語指示)的任務。第一回活動結束，3 人進行過程核對的對話，答

題者說明疑惑、指導者解釋想法、觀察者給予回饋。第二回活動進行時則進行

角色輪替。 

   

   

 

跳脫活動歷程，展示一組排列好

的牌，問問大家會如何以口語形

容並指揮他人排列這組牌。 

在發表與討論過程中，即可以訓

練每個人的表達力，也可以展現

在溝通過程中可能產生的落差，

以強調核對及互相理解的重要

性。 



★增強：海螺圖★ 

    

★增強：小帆銀行貨幣★ 

 

 

★教學設計思考流程★ 

透過探究→解讀問題→發想→反覆測試→反覆改良的過程，可以讓老師們思考

教學過程中發現的問題，不管是針對學生、教材…哪方面，發現並試圖解決困

境，有時不會一次就成功，就需要反覆測試、改良，讓教學設計更臻於適性。 

    

大貓老師介紹兩種增強系統及設計的思

考原則，分數應該是推動學生執行教師

期待，而非拿來分層級、貼標籤用的。

掌握幾項原則：不確定性、靠自己得分

的成就感、視覺化、即時回饋、競爭

感、後追機制…，所有機制都是為了讓

外在動機變為內在動機。 



★黃金圈★ 

   

 

★狼人殺★ 

柚子老師詳細介紹桌遊版玩法，這是常見的陣營類遊戲，當瞭解玩法之後，可

以依照學生程度自由變化或簡化，簡單的卡牌製作就可以達到訓練學生觀察

力、表達力的效果，又極具娛樂性。(初次玩家建議安排 2H 活動體驗) 

(想了解細節玩法，亦可上網搜尋娛樂百分百節目的凹嗚狼人殺單元進行觀看) 

    

大貓老師讓大家觀看 TED 短講影片介

紹，了解黃金圈核心概念，並以生活實例

做說明。 

接著使用黃金圈空白圖，讓夥伴們思考對

自己而言，教學最重要的核心信念是什

麼，懂得為何而做，才能更知道自己應該

做什麼。 



★精緻版狼人殺 (無卡牌)★ 

佑宗老師改編自狼人殺的超簡化版玩法，不須卡牌即可完成。故事、角色可自

由改編，玩法參考如下：除使者之外的人皆閉眼，使者指定一人擔任兇手，被

指定的人睜眼並輕輕地移動，手點另一人的額頭，代表該人被殺死了，兇手輕

輕回到座位並閉眼，使者請大家睜開眼睛，公布誰被殺死了，被殺死的人逐一

詢問每個人(Q：是不是你殺死我的?)，根據每個人的動作及口語回答找出殺死

自己的兇手是誰。 

    

★鬼滅之刃桌遊帶領★ 

佑宗老師自製桌遊底板與角色棋子，使用目前學生喜歡的鬼滅之刃主題，運用

投擲骰子→移動角色棋子→執行對應行動的簡單機制，即可以創造趣味。 

補充：只要經過(非停在)底板中第 23 格，即進入下方無限城，變化玩法為擲骰

數字大於或等於該格數字即可前進，成功繼續擲骰，失敗則等到下一輪再繼續

擲骰，直到 6 格全數通過，則可回到原底板第 24 格蝶屋敷，繼續進行遊戲。

底板主題和執行行動皆可由老師自由改變設計，亦可融入學科內容做設計。 

    



★證物呈庭大作戰 (團康:支援前線)★ 

三人為一組，前後坐，每組發一個籃子，裝有許多樣不同的物品。 

老師給情境及指令，最後一位負責拿取物品，中間負責傳遞，前方人員將物品

放在指定位置，最快拿取所有正確物品組別即優勝。 

    

★射擊鬼物(魷魚遊戲)★ 

以衛生紙連接小獎品，成員使用 Nerf 衝鋒槍射擊指定靶，衛生紙斷裂則獎品

掉下，即代表成功。 

   

    



★1 對 1、2 對 2 射擊生存戰★ 

運用教室空間，擺放障礙物，成員必須自己撿拾子彈，才能射擊。 

    

 

★鐵人三項射擊賽★ 

   

 

 

 

設置固定位置關卡，分為移動靶(射

鳥網)、固定靶(射洞口、射疊杯)兩

種，成員依序完成射擊任務。 

跟學生進行時，可加入計時因素，

增加競爭感。 



老師們平日工作辛苦，為學生思慮許多，同時也肩負家庭的擔子，常常是蠟燭

多頭燒的狀態，如果多點時間關照自己，為自己充飽電，才有更多能量，做自

己想做或需要做的事。郁熙老師帶夥伴進行關照三部曲。 

★正念呼吸★ 

覺察呼吸並專注、靜心，能放鬆身體與情緒的緊繃，隨時隨地都可開始進行。 

    

★與手同在★ 

   

 

觀察自己的手，它辛苦了。 

為辛苦的手按摩一下，從肩關節、肩頸、上手

臂、手背、手掌依序以活動、按壓、推滑、按

摩、夾緊等方式進行。 

可搭配熱敷、聞香，讓心靈感受更溫暖、放鬆。 

考量疫情因素，本次進行的是自我按摩，若是在

健康安全的前提下，也鼓勵家人之間進行為對方

按摩，邊按摩邊說說話，也是溝通的良好時機。 



★希望感★ 

今年已過了一季，還有近八個月的時間值得我們好好努力。想想今年有什麼想

完成的目標或期許呢？或是遇到了什麼需要多多思考的問題？請在心中默念你

的目標或問題，抽一張《珍愛卡》及《愛無能負能量生活指引》卡片。 

   

透過卡片上的寓言，為自己打氣。 

               

 

★加碼：溫暖有愛的片刻~~召集人偷拍，哈~~★ 

社群的魅力在：從講師身上學習，在與夥伴的互動中得到成長。 

   



遊戲化教學設計~補充講義 

一、摘要 

 

二、本文說明 

    本篇補充講義為引述資料並經整理後的內容。主要來源為對多個主題進行

網路搜尋，做更深入的相關內容補充(參見網路文章)，少部份為講師提供紙本

講義。文章主要目的在於補充社群活動之後，可讓成員更深入了解每個主題，

並供非社群成員參閱，若是有興趣的夥伴，可以依下列的參考書單、網路文章

做更詳盡的閱讀。 

 

三、參考書單 

周郁凱《遊戲化實戰全書：遊戲化大師教你把工作、教學、健身、行銷、產品

設計……變遊戲，愈好玩就愈有吸引力！》 

傑西．謝爾《遊戲設計的藝術：架構世界、開發介面、創造體驗，聚焦遊戲設

計與製作的手法與原理》 

 

 

 

https://search.books.com.tw/search/query/key/%E5%82%91%E8%A5%BF%EF%BC%8E%E8%AC%9D%E7%88%BE/adv_author/1/


四、網路文章 

八角框架理論—正確的用遊戲化讓你的產品充滿樂趣(劉芸均 June Liu) 

[讀後感]《遊戲化實戰全書》-用八角框架設計你的產品(Richard Cheng) 

遊戲化(Gamification)行銷怎麼做？8 角分析(Octalysis)教你誘客戶上鉤 

《卡簡單遊戲化工作坊》：遊戲目標即是學習目標 (鄭凱文) 

巴圖遊戲理論下，你是哪類遊戲玩家？(帕金森的斯德哥爾摩@bigfun 社區) 

想要創造出打動人心的產品？先了解「黃金圈理論」(岩田) 

黃金圈法則 The Golden Circle(Emily 愛米粒) 

黃金圈理論的運用(高明輝) 

如何用 ORID 提問框架，記錄心得、回顧發現、內化學習(Ellen) 

O-R-I-D 有效讓對話流動，簡單又實用的提問架構(發表於 Cheers 快樂工作人) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



遊戲理論~遊戲化八角框架 

    為什麼星巴克、可口可樂、海尼根總是有辦法讓消費者為他們的行銷活動

買單？為了讓主要目標客群或是潛在消費者，能夠提升對品牌的認知，增加使

用者對品牌的涉入程度，進而產生忠誠度，甚至是再次光臨。遊戲化是個引誘

客戶對你的行銷活動上鉤甚至上癮的方法。 

    你以為「遊戲」只對小孩子才管用嗎？不。 

    遊戲有一種魔力可以讓人們持續性地對某一件事情著迷，透過遊戲，你可

以建立與其他人之間的關係和信任，甚至是打造個人的創意潛力。試想，如果

遊戲化了某件事可以讓你腦力激盪、讓你在工作的過程中更有效率，讓你賺更

多錢、促進你與家人之間的關係、協助你面對所有的挑戰並且樂在其中，你會

不會一直沈浸在那個「遊戲」裡面？ 

    如果你能成功將行銷活動遊戲化，就能吸引你的主要目標客群和潛在客戶

「緊緊黏住」。 

遊戲化（Gamification）跟遊戲（Game）什麼關係？ 

    大部份「遊戲」被設計出來的目的很簡單，除了讓玩家感到有趣之外，最

重要的是裡面的關卡設計，如何持續讓玩家對該遊戲感興趣－或是透過「任

務」、與隊友聯盟等方式，延長該款遊戲的生命週期。 

    但是「遊戲化」並不一定跟遊戲有關，它只是將遊戲中有趣的元素和機制

應用在你想要使用的內容中，激起人們主動參與的動機。 

    比方說，當你看到航空公司根據消費者不同的哩程累積，將顧客區分成黃

金會員、白金會員、鑽石會員，你會想說，「噢，我不玩遊戲的！」，這樣

嗎？ 

    簡單來說，「遊戲化」是一種以「人性為中心的設計」（Human-

Focused Design），根據人們為什麼做或不做某件事，找到能夠強化人們的

感覺、動機和投入程度的誘因去做設計；反之，以功能為中心的設計

（Function-Focused Design），則關注在如何提升產品效能、工作效率等，

像是自動化或流線化系統，讓整個供應鏈可以更快速的運行。 

    常見的累積點數、蒐集印章、成為「專家」，其實都是「遊戲化」的一

種。不過行銷活動遊戲化也不是將積分遊戲（points）、獎勵制度



（rewards）、計分板（leader board）等這些元素置入這麼簡單，最重要的

是遊戲化的內容可以讓你的主要目標客群買帳，那麼才可稱作是一個成功的行

銷遊戲化活動。 

    被譽為遊戲化大師周郁凱在研究了市場上各大好玩的遊戲後，結合遊戲設

計理論、動機心理學和行為經濟學，統整出這些受歡迎的遊戲是源於八種核心

驅動力（Core Drive），提出八角分

析法的理論架構（Octalysis）；在經

過模型不斷經調整和修正後，他相信

人們所做的每件事情都可以從這八個

動機裡面找到驅使他們採取行動的原

因。詳情可見周郁凱的書《遊戲化實

戰全書：遊戲化大師教你把工作、教

學、健身、行銷、產品設計……變遊

戲，愈好玩就愈有吸引力！》 

八角框架理論 (Octalysis) 

    有動機才會有行為發生，八角框架理論描述了八個核心動機，這些動機是

從遊戲的研究中整理出來的，但可以用於遊戲以外，更廣泛的探討什麼會驅使

人們作出決定與行動。 

1. 使命感與上天的旨意（Epic meaning & calling） 

    當一個玩家認為他在做一件很偉大、超越小我的事情，或他被「選中」做

某些事情，重點在於「讓用戶覺得自己有義務要完成什麼使命」，進而吸引他

們長期投入或積極的採取行動。 

例一：很多遊戲都有背景故事~因為發生了什麼困境，所以你是命定之人，需

要付出一些什麼來解決問題或解救某人。 

例二：人們投入很多時間在維持論壇或幫助整個社群的運作，有時也為了保護

與散播自己在乎的資訊，像是①志工無償維護維基百科，因為他們認為

維基百科提供全世界民眾很多重要的資訊，所以很有意義。②在 PTT 上

發表個人觀點。 

例三：相信 Apple 的品牌哲學(Think different)而購買他們的產品。 



 

例四：在 Freerice 上只要回答一個問題他們就會捐出十粒米給第三世界。 

    想讓用戶覺得有使命，除了行為本身有意義外，也可以透過一些技巧讓用

戶覺得他自己與眾不同，是被選上的，在收到這種用戶認為不屬於自己應該獲

得的資源時，會讓他們覺得「自己在這裡與眾不同」，激發他們的使命感，促

使他們繼續使用。 

例五：新手運氣，透過在用戶加入初期，給予一個很特別，可能只有長期用戶

可以獲得的資源，例如破關寶劍或是免費儲存空間等。 

2.發展與成就感（ Development & Accomplishment） 

    這是人們想要更進步、開發新技能以及達成挑戰的內在驅力。在這個驅力

的狀態下，「挑戰」的設計非常重要，如果挑戰沒有獲得相對應的獎勵就毫無

意義。這也是最容易設計和執行的核心驅力，也是大部份 PBL 系統：積分

（points）、徽章（badge）、排行榜（leader board）著重之處。 

例一：在大部分遊戲中都很普遍的元素，升級後會有新技能，或遊戲會給你分

數，以增進分數為目標。 

例二：LinkedIn 上的進度條。 

https://beta.freerice.com/


 

例三：有些人會想要衝高 Facebook 朋友人數或讚數。 

例四：有些在網路上寫文章的人，每次發文後都會頻繁的在後台看閱覽人數。 

    不是「增加排行榜或徽章」就可以讓用戶感受到成長，重點在於「讓用戶

感覺自己突破難關以後有所成長」，如果是無緣無故送他徽章，或是太容易就

達成目標，用戶也不會感覺開心，因此要適度加入一些挑戰，讓用戶有辦法從

突破的過程中，感受到成就感。 

3. 創造和回饋（Empowerment of Creativity & Feedback） 

    當遊戲需要玩家發揮創造力時，享受過程本身就會成為動力，他們不僅需

要不同的方式去展現創意，也需要一個能夠展示創意的地方，看到相對應的結

果和回饋。以此種動力作為設計驅力的遊戲者，不需要在它設計的內容中添增

更多的元素以維持玩家的新鮮感，因為玩家就能在過程中自己設計出各種玩

法，保持對遊戲的好奇與熱情。 

    透過自我創造，用戶會從中感到樂趣，並且更難以離開產品。作者認為八

大核心動力中，效果最好的核心動力，但在操作上，很難一開始就讓用戶願意

自己創造，因為現代人的注意力短，一個新產品要能馬上吸引用戶使用，並且

動手改變，這樣的難度愈來愈高，因此創造力通常會在用戶使用產品一段時間

之才會開始發生，不太容易作為吸引用戶初次使用的動機。 

例一：從玩樂高和畫畫當中獲得樂趣，可以自由排列組合/創作，是一種持續會

感到歡樂的機制。 

例二：當個創世神 (Minecraft)。 



例三：大部分歷久彌新的遊戲都屬於這一種，例如西洋棋，象棋，撲克牌，麻

將等，這種遊戲在訂下明確的規則後，玩家自己會創造出無限可能性。 

例四：個人的臉書、IG、抖音、小紅書，就是讓用戶可以用很簡單的方式創造

自己的影音/照片圖文，從中感受到樂趣與成就感。（再搭配分享的行

為，也是後面會提到的第五項核心動力「社會影響力與同理心」讓用戶

的體驗更好） 

例五：GOOGLE 推出的 QuickDraw，讓使用者跟 AI 玩你畫我猜。 

 

4. 擁有和所有權（Ownership & Possession） 

    玩家覺得他們擁有一些東西，他們就會自然而然地想要讓他們擁有的這些

東西更好（像是裝備的升級），或是去追求更多的東西（獲得更多寶物、打敗

更多的敵人、累積更多虛擬貨幣等）。 

    此外，如果玩家花了很多時間在客製化他的人物角色、圖像，他也更容易

覺得他「擁有」這個角色。集點換贈品、不同景點的印章蒐集就是利用這個概

念。 



例一：神奇寶貝玩家會努力去抓一隻很弱但很稀有的神奇寶貝，說實話抓到也

不能做什麼，但他們就是想要 “收集” 神奇寶貝。 

例二：IKEA 效應，形容比起昂貴的家具，人們會比較喜歡自己動手組裝起來的 

IKEA 家具，因為投入的過程讓他們覺得這個家具是“自己”的。 

例三：電子商務的例子中，比起直接顯示 “這週下單打九折!”，不如在使用

者採取某些行動後，跟他們說因為你的投入，你得到了”本週下單九折

券”，當使用者覺得這個機會是“我的”時，會比較樂意使用，也會比

較在意失去這個機會。 

例四：記帳程式蓋房子。 

 

例五：超商的集點會送三種造型公仔，有些民眾會希望搜集全套。 



    所有權與佔有慾常常會與其他核心動力一起出現，像是第六項「稀缺性與

迫切」，以超商公仔為例，你只收集到其一，你會產生渴望想收集完全部三

種；或是第八項「損失與避免」，當你擁有一項事物之後，就會不希望失去，

這些都是在考量如何在產品中加入「所有權與佔有慾」時，可以一起考慮的。 

5. 社會影響與關聯（ Social Influence & Relatedness） 

    所有與人相關的社會元素，包括：師徒關係、認同、友誼、競爭、敵對

等。當你看到你的朋友有一個很厲害的技巧，或是擁有某個很特別的東西，你

會不由自主地也會想要像他一樣。這個驅力也包括我們必須會想靠近和我們有

關的人、地方、或是活動，讓你對周遭的人有歸屬感。 

例一：行銷業者透過故事的包裝，讓你在看到商品的時候回想起你的小時候，

這樣的懷舊的情節可能會增加你的購物慾望，就是利用這個驅力。 

例二：很多人遊戲會產生黏性的原因是透過邀請好友，讓朋友可以一起玩，或

是透過團隊破關的機制、遊戲有很活躍的社群，讓你和產品內的用戶，

有共同解決問題的感覺。 

例三：購物網站上其他人的評論會為商品增加可性度，”本社區 77% 的人都

用電扇” 會比 “電扇可以省下每個月 50 的電費” 有用。 

例四：感謝朋友時可以送墨西哥夾餅，一個月 5 美元的費用，每天可送 5 個夾

餅。 

 



    除了上述提到的方法以外，設計產品時也能透過鼓勵用戶分享自己的成

就，例如常見的成就圖片，讓用戶在產品中的表現可以被看見，也是第五項動

機的表現，同時也吸引其他新玩家的加入。 

6. 稀缺性與迫切（Scarcity & Impatience） 

    當某個東西稀有或是獨特時，會刺激人們採取行動。生活中你可能常常感

受到，某項東西不容易得到，反而會激發我們想去爭取的動機。 

例一：很多遊戲都有延遲的機制，當你很想要某個東西但你又不能馬上擁有

的，像是 2 個小時後你可以獲得在這場戰役裡面的獎勵－但人們其實很

想要「馬上」就得到即時的回饋，可是因為無法獲得立即性的報償，讓

他們把這件事情掛在心上。 

例二：Candy Crush 利用休息酷刑的機制，每 20 分鐘才會提供一條 “命” 

讓玩家玩遊戲，比起無限制的玩，強制玩家休息增加了玩家對遊戲的黏

著度。 

例三：Facebook 剛推出的時候就是運用這個概念，只開放給哈佛大學的學生

使用，接著才開放給其他長春藤的名校，然後到所有的大學。因此當 FB

不再限制註冊者的身份時，人們便一湧而入地註冊，因為在那之前他們

早就磨刀霍霍了！ 

例四：飢餓行銷，”無限制購買”時人們只會買少量促銷品，”每人限購十

件”時大家反而會買好買滿。 

例五：競賽中的第一名，大家會很希望自己可以成為第一名，背後的原因除了

第五項動機(社會影響與關聯)，讓你可以呈現自己的價值以外，另外一部

分原因在於「第一名只有一個」，激發你想要爭取的動機。如果第一名

可以有很多個，可能就沒有這麼多人要爭取。 

例六：在電視購物時，商家會提醒消費者可以打電話過去購買，如果說「客服

人員正在等待，請儘速來電」，這樣並沒有給人迫切的感覺，若說「如

果客服人員忙線中，請稍後再來電」，就可以讓人感覺到，這項產品很

熱門，如果我不趕快打，就會喪失機會，這樣的做法就是運用稀缺性與

迫切的方式提高用戶動機。 

例七：只有中午可以使用的折價券。 



 

7. 不確定性與好奇心（Unpredictability & Curiosity） 

    人們有想要知道接下來會發生什麼事的動機，如果你沒有辦法預期可能的

結果，大腦或許就會不停地想。 

例一：很多人喜歡看電影、電視劇或是小說，正是這個原因，尤其是懸疑推理

劇。 

例二：打麻將的時候我們都很期待每次抽牌，不過這同時也是造成賭博成癮的

因素。 

例三：Dcard 的每日抽卡就結合了稀缺(每天只會有一個人)與不確定性。 

例四：知名的心理學史金納箱（Skinner Box）實驗，因為出自於不確定性和

好奇心，小白鼠沒辦法預測獎賞，所以會更頻繁地按壓槓桿。 

例五：這個驅力也被用在像是尾牙抽獎等活動。雖然很多人會錯誤地認為積

點、記分板、徽章的獎勵機制是歸類在這個驅力之下。 

例六：超商常推出的「任兩瓶飲料可以抽折扣，有機會可以把飲料一元帶回

家」，就是一個滿足好奇心的活動，如果一開始就說好「兩瓶七九

折」，這時消費者會去計算究竟划不划算，而改成抽獎的形式之後，即



便整體期望值沒有與原本沒有差距，但用戶會想挑戰「自己是不是有機

會得到一元大獎」，而增加他們的使用動機。 

例七：果汁機廣告。 

 

 

 

 

 

 

 



例八：photoshop 宣傳活動。 

 

8. 損失趨避（Loss & Avoidance） 

    與第二個（發展與成就感）相反，玩家參與遊戲是為了避免不好的事情發

生，或是避免先前的努力功虧一簣。此外，當人們認為不趕快行動的時候，他

們可能會永遠失去行動的機會。此動力源自於我們對失去的恐懼，而恐懼所帶

來的動力，比我們追求獲利的動機高上一倍之多，是有效促使人們行動的動

機。 

例一：在一些農場遊戲裡如果玩家沒有定時收割的化農作物會枯萎，玩家為了

避免損失會頻繁的登入遊戲。一些玩家即使想要停止遊戲但無法，因為

退出了就代表要放棄之前投資在遊戲上的所有時間，因此陷入沈沒成本

的陷阱。 

例二：三天後就到期的折價券，我們會在最後一天到來前使用折價券，以避免 

“失去” 它，不是真的損失什麼，而是「不想失去原本屬於自己的折

扣」。 



例三：Facebook 將這個核心動力用的很好，雖然很多人現在已經不太用

Facebook，社交軟體推陳出新，但用戶不會選擇停止使用或把帳戶關

掉，因為那代表我們將損失上面所有的朋友。 

例四：倒數計時。 

 

    作者建議我們不要太常使用這項動機，因為恐懼雖然會促使用戶行動，但

會帶給用戶不適感，如果過度使用恐懼去影響用戶，反而會讓他對於產品有不

好的看法。 

偏向「內容」遊戲化的例子 

1. 計分板（Leadboard） 

    人們的天性會想要將事情「完成」，並且和他人比較。記分板可以讓玩家

看到目前的排名與積分，好強的人就會想要一直保持自己在領先的位置，或是

想辦法榜上有名。 



 

    Autodesk 是一個開發跟 3D 設計有關的軟體公司，他們發現，當使用者

在免費試用期間的使用次數至少 3 次以上，未來成為購買付費課程的消費者機

率越高。基於軟體較複雜，但有鑒於此，Autodesk 旋即將程式設計教學遊戲

化，當使用者完成了線上的虛擬任務，將會出現在記分板上，而第一名的使用

者則可獲得相對應的報酬。此舉讓 Autodesk 的使用者涉入程度增加 54%，轉

換率增加 15%，並讓營收增加了 29%。 

 



    如果你不是一個直接銷售商品的網站，你可以像 Github 這樣做，讓給予

回覆的使用者有分數和排名，如此一來就可以鼓勵人們和你的網站有更多的互

動。 

 

2. 小測驗（Quiz） 

    人們都會想要更瞭解自己，想知道自己的價值在哪裡，然後跟身旁的重要

他人分享。「測驗」就是依循著人們或多或少的自戀傾向，吸引使用者「落入

陷阱」。測驗最厲害的地方在於人們會想要知道他所在乎的其他人如果做了相

同的測驗，會有什麼樣不同的結果，對提供測驗的你來說，就是帶來流量的絕

佳機會。 

    根據 Buzzsumo 的調查，在前 10 大熱門的文章中，有 8 篇就是和測驗相

關的，而熱門的測驗平均可以被分享 1900 次，可說是非常驚人。要設計測驗

可以透過 ProProfs Quiz Maker 等免費的小工具，讓你的測驗看起來是好玩而

不呆板的。 

http://www.proprofs.com/quiz-school/create-a-quiz.php


 

    令人意外的是，人們對於這種看似無聊的測驗卻很願意花個 1、2 分鐘去

玩玩看。在日復一日繁忙的工作、壓力包圍之下，你就算有成千上萬的待辦事

項要做，你可能還是會想知道「自己像是迪士尼裡面的哪個人物？」、「自己

的中文能力有多好？」、「自己的智商落在哪個區間」……為什麼？因為你想

證明自己，你想更瞭解自己，也想向眾人展示，自己的特別之處。 

    英國每日電訊報 Telegraph 根據它所提供的服務，做了一個「你能不能辨

認出這些城市」的測驗遊戲： 

http://www.telegraph.co.uk/


 

    一個好的測驗，將有機會為你帶來無限商機。像是荷蘭知名酒公司就曾經

透過線上互動影片測驗來招募新人（Go Places）。 

3. 徽章（Badges） 

    人們會希望自己的努力能得到相對應的回應。你還記得在小學或是幼稚園

的時候，老師會用乖寶寶印章或是貼紙來鼓勵你一些事情嗎？比方說當你蒐集

30 張貼紙或是乖寶寶印章的時候，可以換一個你喜歡的小玩偶、文具等。 

 

http://goplaces.theheinekencompany.com/


    如果你想要鼓勵使用者在你的網站上有更多的互動，比方說留下產品評

論，或是針對落格文章留言，那麼你就可以根據其給予評論的數量分級，予以

不同的標誌。像 Quora 會給予名人驗證的特殊符號，如果你是知名的人物，

你的個人資料會出現藍色的勾勾。 

 

    或像是 Yahoo 知識+，根據使用者回應的頻率、內容、評分給予不同的用

戶級別，如：小學級、中學級、碩士級、知識長等。 

    若你的網站是一個以內容為主的網站，希望使用者可以更主動地協助其他

人獲取更多實用的資訊，那麼你就可以用類似的方法來設計你的網站。像是

Search Engine Journal 這個以內容為主的網站，會根據作者的貢獻程度給予

不同的徽章標示。當使用者想要獲得更高階的徽章時，他就必須在你的網站上

花更多的時間。 

 



4. 會員分級（Leveling） 

    這跟徽章制度有點類似，人們會想要追求更好的狀態。但跟徽章標誌有點

不同的是，你主動將使用者依照不同的涉入程度作為分級。比方說有 8 個階

層，第 8 個等級是最高的，那麼就會激勵某些族群花多一些時間在你的網站

上，去達到最高的等級。Credit Karma 使用這種方式，來幫助使用者作出明智

的財務決策。 

    Credit Krama 是美國提供線上個人信用記錄查詢的公司。美國人若要開立

新帳戶、安裝電話、簽發個人支票、申請信用卡、購買汽車和房子等都需要信

任分數—VantageScore，信用分高的人不僅可以輕鬆獲得貸款，還可享受較

低的利率。在 Credit Karma 出現之前人們要獲得自己的信用分基本上需要向

美國的三大信用局購買信用報告，而 Credit Krama 則為用戶免費提供信用分

數查詢。 

 

 

5. 點數回饋（Points） 

    點數回饋跟會員制度有點像，亦是常見的忠誠度計畫（Loyalty 

program）技巧。消費者根據他們的行為來獲得相對應的點數回饋，是業者常

用來做促銷、短期購物的刺激方式。根據研究結果顯示，當消費者累積的點數

https://www.creditkarma.com/about


越多，他單筆消費的金額相對也比較高。不過最重要的是，其所花的價錢是否

等值（或是超值）反饋在點數上。 

    航空公司常用這種方式來讓使用者加入會員，透過累積里程的方式（如：

1 英哩 1 點）讓消費者在每次搭飛機時，選擇他們家的航空公司或其他聯盟的

航空夥伴。 

 

    一般來說，高單價的服務比較會使用這種會員積點方式，除了航空業之

外，旅宿業者的平台為了吸引消費在他們的網站上訂購住宿空間，也會根據你

使用平台訂購的次數，給予不同的回饋機制： 

 

    若要讓消費者對此機制有所反應，勢必要將規則簡單化，甚至要提供他們

更快達到目標的方法，並且不可以有隱藏的費用或是任意更改遊戲規則，不然



會讓參與者對你的品牌感到反感，這樣下次當你再推出任何活動或是類似的活

動時，他們就不會買帳了。 

    便利商店、藥妝店、飲料店常見的累積點數換購商品活動也屬於此類型。 

 

6. 挑戰（Challenge） 

    人們會喜歡監測自己的成長、進步，希望成為更好的自己。你可以讓消費

者在 IG 上面展現他們如何用各種方式使用你的產品，或是在部落格文章的結

尾向讀者詢問，他們是否有不同的看法或是更好的做法，或是像面臨到同樣困

難的挑戰時，他們會怎麼解決？（比方說：如果乾燥劑不小心掉進筆電的耳機

孔，你要用什麼辦法把它給拿出來？） 

    像前幾年孔雀餅乾推出「你怎麼吃」的活動，在 YouTube 和社群媒體上

獲得了廣大的迴響： 

    或是之前在 Facebook 的漸凍人冰桶挑戰，也有許多人豪邁地說

Challenge Accepted！甚至有名人參加，透過社群加速傳播的速度，也因為出

發點的善意而讓全世界的人都開始關注漸凍人，讓參與度大幅增加。 

    和健康有關的挑戰也常常被遊戲化。有些 app 會監測使用者的每日健康，

並且為他量身打造一套進步課程。 



 

    如果你有用過 Nike+或是 Nike Training 就應該不陌生。 

 



    你可以輸入自己的身高體重跟需求，app 會自動為你制定計劃。而以跑步

的訓練規劃來說，還會根據你所達到的目標有不同的等級和獎勵標誌。 

 

    另外像是「解鎖任務」也是屬於挑戰的一種。在 Facebook 你可能有看

過：「分享次數達 k 次，將解鎖提供 xxxx 內容」類似這樣的貼文。若你剛好

是受眾，很想要獲得該資訊，可能就會幫忙分享： 

 



 

7. 進度表（Progress Bar） 

    進度表大概是最容易的方法讓人們知道他離「完成」還差幾步。人們不喜

歡把事情做一半，因此想要完成某個進度的動機就會引導他們研究到最後。 

    像是關鍵評論網的網站上方就有這樣的設計，告訴讀者目前在這篇文章的

閱讀進度。 

 



    又或者像是 LinkedIn 會顯示使用者資料填寫的完整度。這樣的進度表會

讓使用者盡可能地將資訊填寫完整，有了這個進度的表後也讓 LinkedIn 上的

使用者在網站上相對活躍。 

 

    提供 coding、app 開發設計、商務談判技巧的線上教學課程平台

Treehouse，為了讓訂閱者能夠繼續使用他們的服務，他們鼓勵使用者透過線

上課程來獲得積分（point）和徽章（Badges）。網頁上同時會顯示使用者在

課程中的具體進度，當使用者達到某個階段時，即可將它作為個人成就的展

示，並吸引潛在的雇主。 

 

https://teamtreehouse.com/


    在行銷上比較常見的方式是，為了獲得使用者的 email，希望他們填寫訂

閱電子報或是留下個人訊息的資訊，那麼你就可以將頁面設計如下，讓使用者

在你的「善誘」下交出自己的 email。 

 

8. 實際的遊戲（Actual Games） 

    人們喜歡「遊戲」。因此即使是一個跟你的產品或是內容無關的小遊戲，

仍能增加使用者在網站的停留時間和涉入程度，透過遊戲讓他們更想要了解你

是誰、你在做些什麼事。 

    比方說人們在你的網頁找資料，但你的網頁沒有他要的結果，你可以把該

網頁設計成小精靈的樣子，甚至還有 8 位元的音效。 

 



    說到遊戲，你對 Google Doodle 一定不陌生，像是特殊的節慶或是偉人

生日，Google 就會在搜尋引擎上設置一些小遊戲，佔據使用者的時間。除了

達到娛樂的效果外，也能協助使用者了解一些世界重要大事的來龍去脈。 

貪食蛇遊戲 

重力遊戲 

或是你可能會花很多時間在思考，要怎麼彈這個吉他： 

 



失敗的遊戲化案例 

    如果你以為只要把遊戲的元素加入你的行銷策略中就能提升轉換率，那麼

就太天真了！好的遊戲化才能強化你的產品對消費者帶來的益處，增加消費者

體驗的滿意度。若設計不得當，你可能會錯誤的引導消費者錯誤地使用你的商

品。以下提供 2 個失敗的遊戲化案例： 

1. Subway 

    在 2005 年之前，Subway 的消費者在每次購買完 Subway 的一個套餐之

後就會獲得一張集點的貼紙。但這並沒辦法讓消費者養成對 Subway 的忠誠度

或是飲食習慣，後來也有許多速食業者做出同樣的手法，甚至有人會做假的貼

紙來販售。 

    而 Subway 當初出錯的地方在於，集點能換購的商品並不等值。如果要

75 點才能夠換一個 12 吋的 Subway 漢堡，那為什麼不直接花 5 美元買一個堡

就好了？（誰沒事要集得那麼辛苦？！） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. 超市的會員卡 

    根據調查結果顯示，擁有超市的會員卡並不會讓你買到賺到，甚至會比那

些沒有擁有會員卡的超市買的還貴。 

 

    而或許你會因為當週的特惠，為了撿便宜到超市購買折扣商品，不過同樣

的，你可能也會在購物的過程中買了其他可能是比起其他超市價格來得更貴的

商品，因此擁有超市的會員卡並不一定會讓你買到賺到。為了要博得消費者的

歡心，最重要的還是要提供他們需要的，或是像之前全聯那樣，用其他的方式

來讓消費者產生忠誠度。 

成功的遊戲化案例 

 

 

 

 

 

 

 



那怎麼樣才是相對成功的遊戲化呢？ 

    在數位時代，你可能需要提供更個人化、即時的使用者體驗，不再是寄一

大堆優惠折扣的 email，而是要提供更即時的消費回饋。以下用 10 個經典實

例告訴你，別人都怎麼做： 

1. 星巴克星禮程 My Starbucks Rewards 隨行卡 

    星巴克為咖啡成癮者創造了特殊的使用者經驗。總是在不同的時間點祭出

不同的優惠鼓勵消費者到他們的咖啡店消費，希望透過消費者多次造訪，增進

與品牌的互動。在美國的星巴克結合了移動付費計畫，讓使用者在過程中可以

更有趣。例如消費者可以透過星巴克的 app 點餐和付款，並根據使用習慣接收

到不同的優惠訊息。 

 

    上面這個優惠券是當你在早上光顧星巴克之後，若下午再去一次星巴克，

則可以得到相對應的折扣。 

    星巴克用遊戲化（隨行卡）來強化使用者經驗和消費體驗。使用者透過購

買隨行卡、app 註冊「My Reward」，每次當他們購買星巴克的商品，就可以

累積相對應的★（在台灣每消費滿 35 元，可以獲得 1 顆星星），而根據消費

金額不同分成不同的三種顧客級別。累積點數使用者可以獲得的回饋如：好友

分享優惠、生日禮物、新品飲料嚐鮮優惠等。 



 

    此外在美國的星巴克還做了異業結盟，如搭乘 Lyft 的使用者（類似

Uber），在每次搭乘的時候可以獲得點數以換得星巴克的咖啡或食物，甚至可

以用星巴克的點數給 Lyft 司機作為小費。 

    星巴克的哲學是專注在個人化服務（所以你會在點餐的時候被詢問姓氏、

在國外是名字），而他們的商業模式是以氣氛為基礎的。把店面佈置成一個讓

人們可以久坐的環境，不論是品嚐咖啡、吃個早餐，或是和朋友閒話家常。

2012 年在美國的會員人數有 450 萬人，而光是會員所帶來的銷售就高達 30

億元。 

2. Magento 忠誠獎勵計畫 

    這是一個誘惑消費者透過在社群媒體上分享、留下評論以獲得相對應的點

數，來增加獲得回饋贈禮的機會的小工具。這類型的分享活動可以增加品牌的

曝光，為品牌建立對其他潛在消費者的信任。 

 

http://bits.blogs.nytimes.com/2015/07/22/starbucks-pairs-up-with-lyft-on-loyalty-program/?_r=0
https://www.magerewards.com/clients/


    像是 Vega 這個專門販售給素食者的網路商店，用甜菜根作爲點數回饋的

代表 icon，告訴使用者只要推薦一個朋友到他們的網站消費購物滿Ｘ元以上，

你和你的朋友將會獲得相對應的點數報償回饋。 

 

    又如下面這個販售和健身、保健食品相關的網站，也告訴使用者如何可更

快速地累積點數，以換購消費者想要的商品（買越多、送越多）。 

 



3. Nike FuelBand 

    在 2012 年推出了這個活動後，已經是一個受歡迎的遊戲化體育活動。

Nike 從供應消費者運動相關的用品，轉移到希望讓消費者有更好的生活模式，

幫助消費者維持他們的健康和體態。 

    當時最熱門的產品之一是 FuelBand 的手錶，它具有監控使用者移動的功

能。只要下載 Nike+ app，即可追蹤使用者的訓練，每天統計他們燃燒的卡路

里、距離目標還有多遠，即時提供使用者訓練上的回饋。而當使用者達到一定

的目標時，也會跳出來像在這篇文章的前面一點有提到的徽章標誌。 

    此外，你也可以在 Nike+的 app 上看到你的朋友的訓練狀態，讓使用者

作為激勵自己動起來的一種方式。從運動用品到「你的健康規劃師」，Nike 行

銷策略的這步棋走得很厲害！在 2011 年，使用者只有 5 百萬人，2013 年已

經成長了兩倍多。 

4. 麥當勞 Monopoly 

    麥當勞用經典遊戲「地產大亨/大富翁」（Monopoly）衍伸出的遊戲化概

念來增加他們的產品銷售。 

 



    這個活動可以追溯到 1987 年，一切都還是在線下活動的時候。當你從麥

當勞買了某些商品，你會收到幾張貼紙。每一張都代表著在大富翁遊戲裡的一

個部分，目標是蒐集所有相同顏色的貼紙可以換得獎品。 

    麥當勞的大富翁遊戲為什麼那麼吸引人呢？ 

    一個忠實的客戶在 YouTube 上拍攝了一個關於該遊戲的影片，他說：

「每年十月我走進麥當勞，從大老遠的地方開車去，就是因為這個愚蠢的遊

戲。它真的令我很沈迷在其中！」 

    這個活動讓麥當勞在 2010 年美國的銷售量增加了 5.6%，有許多人到麥當

勞都是為了蒐集大富翁遊戲的貼紙。 

5. 可口可樂 Shake it 

    在產品的推廣上，可口可樂總是走在創意的最前線，盡是想到些消費者意

料之外的行銷點子。可口可樂所有的廣告都試著將喝碳水化合物的含糖飲量當

作是一種史詩般的意義和呼喚，營造出歡樂王國、幸福和北極熊一起，很快樂

但不失落的感覺。 

    在可口可樂香港的「Chok」這個活動裡，它整合了新舊的媒體、智慧型

手機以及遊戲化。使用者可以免費下載品牌的 app，在某個時間點，下載 app

的人會被告知要搖一搖手機，以獲得夥伴商店的折扣優惠。在電視也有同樣的

「特定時間」，告知消費者拿起你的手機在電視機螢幕前面搖一搖。 

    這個活動之所以令人難以抗拒和樂趣就在於消費者不知道他們會搖到什麼

商店的優惠。可口可樂的行銷活動和它的品牌印象一致：成功為世界帶來幸福

和樂觀，藉由廣告活動讓年輕人重新與品牌有良好的互動。 

6. Magnum 巧克力 

    巧克力公司 Magnum 設計了一個好玩又新奇的遊戲活動 Magnum 

Temptaion，以推廣他們的冰淇淋。 

    這是一款線上互動遊戲，像是「超級瑪莉歐」，不過，整個遊戲的場景是

在各種不同的網頁上。比方說在搭滑翔翼、公路旅行的時候會有冒險的場景。

遊戲規則是是累積分數制，看他們在遊戲過程中吃了多少個巧克力糖，當玩家

最後玩到 Magnum 的網站的時候，遊戲就結束了，在那時他們可以看到自己

的積分排名。 



    這個遊戲號召使用者可以向他們的朋友開戰，來挑戰自己闖關的分數，成

功利用行動呼籲的口碑行銷來接觸到更多的使用者。甚至在某天登上 Tweeter

最熱門的網址，5 天內網站的流量累積 70 萬人次、使用者平均停留時間高達

8.5 分鐘。而活動正式推出後的七個月，總共有 6 百萬人瀏覽過該網站，全世

界的使用者花費 42.5 萬個小時在他們的網站上。 

    這個遊戲不只為他們的品牌做宣傳，同時也確保其他合作夥伴的曝光機

會，讓廣告可以在遊戲中的畫面出現。 

7. Seat PG 

    Seat PG 是一個出版街道地圖和透過電話來為人們引路的公司。透過遊戲

化推廣新推出的 app，讓使用者可以找到像是附近最好的餐廳或是工作機會。 

遊戲化的內容是一個尋寶遊戲。玩家可以分成幾組隊伍闖關競賽，根據品牌的

指示完成所有的測驗遊戲來贏得 1000 歐元的獎金。 

    每個玩家最初可以透過試用來決定他們對這個遊戲是否有興趣，並且是否

要繼續參與遊戲。其動機是八大核心理念的創意和回饋、發展與成就所驅動。

玩家可以看到即時更新的記分板，強化玩家想不斷超越和突破。 

    在這個遊戲推廣沒多久，Seat PG 的網站流量就飆到 1 萬 5 千人次，遊戲

則有 400 支隊伍參加，過程中都與品牌有積極的互動。 

8. S4 

    「惡作劇廣告」（Pranksverting）是一個新的行銷手法。三星手機要推

出 S4 時，玩家挑戰要在 60 分鐘內不能被其他的事件干擾，得一直盯著螢幕

看，就能獲得三星新一代的手機。在過程中參與的玩家必須要避免所有令人分

心的事物，比如狗叫聲、在爭吵的夫妻、摩托車呼嘯而過、圍觀群眾的干擾。 

    每個人都很好奇，在他們玩完這個遊戲以後，將會發生什麼事？是不是真

的撐過 60 分鐘就會有一支手機？ 

    透過視覺的反饋和旁邊的觀眾和不可預測的遊戲內容，讓群眾躍躍欲試。

這個遊戲考驗著玩家的意志和韌性，挑戰他們去克服「一般」的遊戲。   

    Samsung 成功創造了一個提升品牌知名度的體驗，不僅讓參賽者融入在

遊戲裡面，同時也和現場以及在線上觀看的觀眾有所互動，是一個藉由創造極

端的娛樂和身臨其境社群經驗的行銷方式。 



9.海尼根 Start Player Game 

    海尼根長期以來都被視為能和消費者以及線上使用者創造高度涉入體驗活

動的酒商。 

    當時他們是歐洲足球聯賽的贊助商，在歐洲足球聯賽的活動期間，透過遊

戲化來積極吸引粉絲，提升大家對海尼根啤酒的認知（awarness）。 

    在比賽的時候，下載海尼根 app 的使用者將會被問到一些預測比賽結果的

問題，像是： 

• 這球罰球會進嗎？ 

• 會在 20 秒內得分嗎？ 

    當你猜對的時候，就會獲得相對應的積分。而在沒有比賽的期間，則可以

回答其他的問題來獲得更多的積分。 

    這個活動讓海尼根在體育賽事中直接與球迷接觸，而不僅僅是將他們的贊

助布條放在舞台上，或只是透過電視節目的廣告增加在潛在目標客群面前的曝

光機會。 

10. 4 Foods – Good 4 All 

    4 Food 是第一個讓消費者可以創造和分享自己漢堡配方的食物連鎖店。

在他們的店裡沒有真正的菜單，你可以大型的看板上看到消費者在 twitter 上

討論他們想要的三明治菜單配方，或是正在這間餐廳消費的消費者點的菜色，

一眼就看到目前最流行的、最熱門的餐點，最受歡迎的會出現在排行榜的第一

個，並隨著使用者的點單而有所變化（即時反饋），除此之外，還包括人們對

該三明治的喜好程度跟銷售數量。 

    你可以在 4food.com 網站上「自己做虛擬漢堡」，挑選任意的配料和麵

包，創造自己的食譜，然後在社群上分享。而到實體店面的時候，你就可以請

店員幫你做出這個漢堡，更有趣的是，你還可以為自己的漢堡命名。當下次有

消費者點了你的「特製漢堡」時，你就可以在下一次光顧 4food 的時候使用折

扣金。 

    4 Food 提供了一個非常獨特的銷售方式來推廣他們的商品，除了讓消費

者自己創意配料之外，他們所提供的食材也是 100%有機的（Organic）。而

出現在排行榜上的配方都是實際被吃過、喜歡他們家漢堡的消費者的親身體



驗，這會讓其他來買光顧的消費者對店家產生信賴，並且讓創造出這樣組合配

方的使用者感到很驕傲。 

結語 

    加入遊戲化元素，可以幫助人們更容易面對挑戰，甚至能改變人們的行

為、激發動機、讓人們使用產品同時享受樂趣、降低人們學習新行為模式的痛

苦，同時增加使用者對產品的忠誠度。 

    然而行銷手法的遊戲化方式十分多元，遊戲化內容應該要跟整體的品牌形

象與策略一致，舉例來說星巴克就是希望消費者可以不斷地走進他們的商店買

咖啡、吃東西或是購買其周邊商品，因此給予消費者實際買 1 送 1 或是第二杯

半價的回饋，這是不違背品牌印象與價值的。 

    不過對高端品牌來說，降價的手法會降低消費者對品牌的認知，讓消費者

心中對品牌的價值認可扣分。 

    因此，除了降價的方式之外，可以變相透過「買 1 送 1」來刺激消費，比

起單件商品的 50% off，更能讓消費者感到錯過這次特惠不買可惜（不知道下

次打折什麼時候），也可藉此給予會員積點加倍回饋以守住你的客戶。 

    評估對你的企業來說什麼樣的遊戲化方式可以培養你的消費者產生對品牌

的信任和忠誠，那就往那個方向前進吧！ 

    參考上述的案例，並且把握好「簡單註冊、內容設計流線化、個人化推

薦」這三個原則，相信你的遊戲化行銷策略也能為你帶來意想不到的收穫。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



遊戲理論~遊戲特質要素 

 

遊戲元素 

1、自由度與控制感 

    遊戲的設計者應提供足夠的自由度，讓玩家可以有足夠的自由感來進行思

考、人際互動與行動，讓玩家感受到他可以運用自己的能力、知識或策略來進

行遊戲的任務，而非只是運氣或靠別人。 

2、不確定性與新奇感 

    遊戲中的不確定性與新奇感，是玩家想要繼續探索的重要原因，例如新的

事件、新的關卡或未知的世界，讓玩家每次都有不同的體驗與樂趣，因此產生

期待感，想要反覆再玩這個遊戲。 

3、成就感 

    成就感會帶給玩家一種滿足感，並持續挑戰更高難度或更複雜的任務，新

手玩家如果前期沒有成就感，很快就會失去動機，高手玩家則能運用策略，挑

戰更困難的關卡，而得到新的成就感。 

    使用範例： 



 

 

遊戲機制 

    遊戲機制隨著桌遊的進步發展，分類的越來越多元，著名桌遊玩家網站

（ BoardGameGeek, BGG）的分類就有一百多種，以下舉例幾種常見的機

制，例如擲骰、交易、投票、卡牌管理、角色扮演、陣營關係、行動點數分配

等。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://boardgamegeek.com/


認知元素 

 

    為了避免為了玩而玩，我們必須讓玩家專注與理解遊戲中的知識主題，在

過程中達到思考與決策，才能在遊戲中對知識進行學習，所以了解人類的思考

特徵與限制，就有助於設計讓玩家達到知識探索的遊戲。 

1、專注力 

    遊戲需要讓玩家產生專注力，玩家才會投入這個遊戲的情境與牌卡的資

訊。所以當遊戲規則過於複雜、資訊過於龐大、缺乏系統性與導引提示，都會

影響到玩家的專注。 

    更甚者，可以引導玩家在遊戲的每個階段（不一定是該玩家的回合），也

有能專注的核心區域，像是同時思考自己下回合的策略，或是核對對方的正確

與否，能夠減少等待時間，並同時達到遊戲的動機持續，以及知識的學習與理

解。 

2、記憶提取與認知思考 

    人類在接受到新訊息時，在具備專注力的情況下，資訊會進入短期記憶，

經由一連串的認知處理後，則會進入長期記憶儲存。當人類面對新訊息時，也

會到長期記憶中提取相關的資訊對照，並進行思考與學習。 



    這個過程中，可將新的訊息累加至舊的記憶，這樣的認知思考與學習的歷

程，若有好的引導輔助與訊息呈現，將更有助於記憶與思考。 

3、後設認知 

    人類對於自己如何思考的認知，也就是對於自己如何思考的反思、規劃、

監控的能力。在遊戲當中就是反思自己的遊戲行為、調整遊戲策略、規劃更有

利的策略。 

    建議設計者可以讓遊戲目標不只有一種策略，讓玩家可以透過不同策略組

合，來達到更好的遊戲結果，這樣在每次遊戲結束後，玩家都會想要挑戰更高

階及不同的策略，取得更高的得分或嘗試不同的遊戲結局。 

 

 

 

認知機制 

    這裡使用的認知機制以「配對、組合、排序、線索」為主，透過這些認知

機制去做遊戲設計，卡牌僅是一個媒介物，也可以使用其他方式來做變化。 

 

 

 



    介紹完八大要素以後，再回頭看這張圖，這張圖除了八大要素以外，「擺放

的位置」其背後也有獨特的含義： 

 

 
 



遊戲理論~左、右腦設計 

    八角框架圖左邊的三種動機，屬於外在動機，作者為了方便記憶，以「左

腦動機」做介紹；而右邊三種屬於內在動機。 

    左腦動機和右腦動機的差距在於，用戶產生左腦動機時，通常是目標導向

並且重視結果；而右腦動機主要是體驗導向，用戶更重視過程，這兩種都能促

使用戶進行行動，但內在動機的效果較為持久，因此作者建議「用外在動機吸

引用戶加入；用內在動機吸引他們長期投入」。 

 



遊戲理論~黑、白帽理論 

    另外一種分類方式是上方三種，屬於能帶給用戶美好感受的「白帽動

機」；下方三種動機帶給用戶的感受相對負面，因此稱為「黑帽動機」。 

    雖然叫黑帽，但不代表這種動機是不好的，依舊可以用來促使用戶做好

事，但與白帽動機相比，帶給用戶的感受較為負面，雖然恐懼的情緒很有效，

但不能長期使用。作者建議，黑帽動機可以用來說服用戶，進行第一次的行

為，但長期而言，建議還是透過白帽動機，帶給用戶好的使用體驗。 

 

 



遊戲理論~巴圖理論 

    巴圖於 1996 年在一篇名為《紅心、梅花、方塊、黑桃：MUD 遊戲玩家

類型》的文章中提出的將玩家分為四種類型的分類方法： 

1.♦方塊，成就型玩家，對遊戲本身有所作為，在遊戲中得到榮譽 

    成就型玩家喜歡遊戲的成就，任務目標，甚至自己創造遊戲目標（比如速

通，低耗，完美操作），喜歡通過完成任務目標實現自我價值獲得快感，這就

需要遊戲有足夠的深度，足夠的難度。 

    比如各種卡牌遊戲中追求全圖鑑，全皮膚，但凡有排行榜之類的東西一定

要上榜證明自己。在這類玩家眼中，遊戲的樂趣在於「我要比其他人更厲

害」，在大型多人在線網遊，例如在英雄聯盟中追求段位，在爐石傳說中一定

要登上天梯。。。而在硬核大型遊戲例如《只狼》，《黑魂》中，他們也追求

最快速度通關遊戲，解鎖全成就等等。 

    總的來說，成就型玩家可以說是「抖 M 型玩家」，但其實也可以從這類

玩家對待遊戲的態度中窺得他們對於生活的態度：他們喜歡制定目標，並且快

速的完成它。並且對於比較困難的事物，即使失敗多次也不會氣餒，會多次嘗

試以達到心中的成就感。而這種成就感是無可比擬的。 

2.♠黑桃，探索型玩家，樂於在遊戲中不斷找尋新的驚喜，也就是與遊戲世界

展開互動 

    探索型玩家喜歡探索遊戲世界，他們不錯過遊戲中任何一個選項，為了找

到隱藏獎勵不惜浪費大量時間去探索地圖。比如在任何開放世界遊戲中，即使

有明確的任務目標，但也會在沿途接受一系列支線任務，探索一切還沒進入的

空房間等，還可以表現為在 GALGAME 中不浪費任何線路，一定要攻略所有的

主角，或是在面對選擇問題時每一個都要選擇一遍，以免錯過其他劇情等。 

    探索型玩家根據其行為做出的不同選擇，又可以分為審美型和學習型兩

種。 

    審美型探索玩家，以感性思維為主，他們喜歡探索遊戲的劇情、風景和人

物經歷等，比如在《饑荒》聯機中，有的人喜歡開局砍樹撿破爛，有的人喜歡

早早建家種草，而審美型探索玩家一定是喜歡沿著地圖邊緣先走一遍的開圖

著。此外，被感性思維支配的他們還會對遊戲內容進行截圖、寫成小說和故事



等操作分享給他人。很多二次創作就是他們貢獻的，在這裡說一聲諸位辛苦

了。 

    學習型探索玩家，是被理性思維控制的，他們喜歡研究遊戲機制，計算遊

戲的傷害模式，研究武器裝備加點帶來的收益，還喜歡找 BUG、發攻略。在 B

站比較著名的王老菊，老番茄等人就是典型的學習型探索玩家。畢方的各位攻

略大佬們也是如此，還是說一聲謝謝諸位的辛勤勞動。 

3.♥紅心，社交型玩家，喜歡與其他玩家展開互動交流 

    社交型玩家喜歡在遊戲中交易、聊天、公會、合作、網戀（？）他們喜歡

將遊戲作為第二社會，在遊戲中認識他人，把遊戲作為社交工具，而對遊戲內

容往往不太在意，所以經常受到某些硬核玩家的抨擊。 

    最常見的該類玩家分布於大型婚戀交友平台《劍三》，《逆水寒》，還有一

切放置類手遊中。對他們來說，遊戲除了本身帶來的樂趣外，與其他玩家的互

動顯然更有趣，他們也喜歡創立工會，固定小隊等，來強化自己的社會存在

感，以此來滿足在現實生活中得不到滿足的交際需求。 

    當然了，社交型玩家不單純是普通的喜歡網絡聊天，他們更有能迅速交際

且管理團隊的天生本能，可以具體體現為照顧好小隊中每個玩家的情緒，對任

務進行合理分配等。正如《哈佛商業評論》上曾有一篇文章講到：「看一個人

是否能夠管理好一個網際網路企業，最好的標誌不是看他有沒有 MBA 文憑，

而是有沒有創建過一個 70 級的公會。」 

    社交型玩家一般來說確實擁有著強大的社交能力與管理才能，他們往往能

需要吸引一批志同道合者，大家來自不同的背景，有著不同的個性。而社交型

玩家讓每個人都發揮出自己的優勢，培養默契的團隊精神。是優秀的管理者。

當然，他們也熱愛管理。 

4.♣梅花，殺手型玩家，其遊戲的樂趣是對其他玩家展開行動 

    殺手型玩家顧名思義，喜歡遊戲中殺人或破壞，來緩解現實壓力。分析其

動機，多為了以殺人/破壞等行為證明自己的強大，且大多不願意為他人思考，

只想把自己的意願強加給別人。他們的行為可以視作挑釁，以激怒其他玩家或

遊戲開發者為樂。 

    殺手型玩家根據行為特徵分為兩種： 



1.殺人玩家，單純的喜歡砍人，喜歡 PVP，虐泉，開小號在低端局虐菜釣魚

等。可以具體表現為，在《絕地求生》中，有玩家喜歡苟活到決賽圈，有的就

喜歡猥瑣舔包撿裝備，但殺手型玩家就是喜歡砍人。從開局雙拳直接上到撿到

武器就開始對狙，總之一場遊戲裡最後吃沒吃雞不重要，重要的是殺了多少

人，才能給他們帶來快樂。 

2.殺遊戲機制玩家。這種玩家顯然更加暴力，他們喜歡破壞或操縱遊戲機制，

甚至會引起官方注意從而修改機制。他們的存在會嚴重破壞遊戲環境，導致一

個遊戲烏煙瘴氣，除了這類玩家所聚集的幫派或公會，其他玩家都畏畏縮縮不

敢高調行事。 

    而殺手型玩家顯然多多少少生活不太如意，才會選擇在遊戲中欺凌他人為

樂，他們不關心遊戲風氣與環境，只在乎自己對他人造成多大的心理傷害。和

別人的傷害越大，他們的成就感也就越高。 

巴圖模型下的玩家需求 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 巴圖模型不僅將玩家劃分為 4 種類型，更有 x.y 軸的象限來具體定義四種玩

家。x 軸的人（Players），世界（World），y 軸的行動（Acting ），交互

（Interacting ），從中可以看出四種玩家不同的需求。 

 

     

    從圖中我們可以得出結論： 

    成就型玩家喜歡對遊戲世界（World）採取行動（Acting） 

    殺手型玩家喜歡對玩家（Players）採取行動（Acting） 

    社交型玩家喜歡和玩家（Players）互動（Interacting） 

    探索型玩家喜歡和遊戲世界（World）互動（Interacting） 

    當然，每個人的遊戲選擇可能無法完全對應到四種類型中的某一種。大多

數情況下，玩家可能是 DGD1 模型所描述的四種類型的綜合體，不同的遊戲種

類中玩家具有不同的遊戲偏好，各個類型都是巴圖模型中主要類型的兩兩結

合。比如你作為探索型玩家在創意類遊戲如《畫中世界》，《迷失島》等遊戲

中喜歡探索，作為社交型玩家在掛機手遊中在聊天頻道談天說地，作為殺手型

玩家在 CF，絕地求生中大展身手。 

 

 



表達力活動~TABOO(有口難言) 

 

Taboo 是一款派對文字遊戲。 

玩家輪流對隊友描述抽到的卡片上的字彙或

片語，但是不能用卡片上的禁字。 

其他隊伍要計時並且用響鈴停止遊戲， 

只要描述隊伍用到禁字或做手勢就要停止遊

戲。 

描述隊伍只要成功猜出一張卡片就獲得一

分；其他隊伍只要描述隊伍跳過一張卡片、

說出禁字或做手勢就得一分。 

    我們可以使用同樣的遊戲機制，但用空白名片卡自製題目來進行遊戲，甚

至可融入學科知識出題，因為出題方式不難，所以也可以讓學生自行出題。 

 

 

表達力活動~撲克牌 

遊戲式學習（Game-based Learning） 

    利用遊戲當作學習的過程，這裡的遊戲通常是指完備的遊戲，例如教育型

桌遊、體驗教育遊戲、卡簡單遊戲模組等。 

    大貓老師課程示範的「撲克牌表達力遊戲」，就是運用這種形式，以遊戲

為主體，再延伸反思到學習目標，此遊戲大致上就是學員 A 看得到題目，學員

B 則看不到，但是學員 A 要透過表達，使學員 B 執行出正確的動作，最後再延

伸到學習目標「ORID 焦點討論法、核對用語、反思生活經驗」。 

 

 

 

 

 



教學設計~黃金圈 

    在現代社會中，消費者開始更加注重自己選擇的產品或服務，及其

背後品牌與組織理念是否具有社會意義或遠大目標。消費者開始將社會和

環境福祉列為優先考量的事項，企業社會責任不再只是額外加分選項，而

是組織能否成功的前提。那麼，該如何向消費者清楚傳達組織的立場呢？

首先就從定義（或再次確認）你的「黃金圈」。 

人們不買你「做了什麼（WHAT）」；他們買你「為什麼做

（WHY）」。目標並不在於和需要你產品的人做生意，而在於和那些與

你有共同信念的人做生意。– 賽門・西奈克  Simon Sinek 

    十多年前，賽門・西奈克（Simon Sinek）在 2009 年一場至今仍相

當受歡迎的 TED 演講中介紹了「黃金圈」理論，講述偉大的領導人如何

鼓舞行為。他斷言，所有傑出的人都遵循著類似的模式，首先有了為什麼

（WHY），其次才去思考怎麼做（HOW），最後才影響到他們的做什麼

（WHAT）。而其他企業與組織若想要成功，則都應該遵循這樣的方式。 

什麼是黃金圈理論？ 

    為什麼？怎麼做？做什麼？這小小的想法說明了為什麼一些組織和

領導者，能夠從別人未觸及的地方激發出靈感和潛力。 

賽門・西奈克 Simon Sinek 

    黃金圈背後的想法其實很單純，它可以應用於個人或是各種企業組

織。基本上，每個人或每個組織都應該有一個為什麼（WHY）、怎麼做

（HOW）和做什麼（WHAT）。 

 



    大家都知道自己在做什麼（WHAT）， WHAT 就是他們所提供的具

體產品或服務。有些人則知道他們該怎麼做（HOW），HOW 就是他們

如何提供此產品或服務，有時 HOW 也可以作為其獨特的價值主張

（UVP）或獨特的銷售主張（USP）。 

    然而，其實很少有企業真正意識到其業務背後的「為什麼

（WHY）」。組織的「為什麼（WHY）」指的不是賺錢，因為賺錢是結

果不是原因。相反地，「為什麼（WHY）」是推動組織前進的目的，原

因和信念。這種「為什麼（WHY）」是促使人們早上起床出門工作，激

起消費者對產品的興趣並從整體上推動組織發展的原因。 

    賽門・西奈克以  Apple 為例，首先給出以下範例，說明  Apple 如

果只是向消費者傳達他們的產品而非理念（WHAT→HOW），那麼他們

傳遞訊息的方式就會是： 

    「我們出產出色的電腦（做什麼）。它們設計精美，且方便使用者

操作（怎麼做）。想買一台嗎？」 

    聽起來很合理吧？Apple 的確製造出了出色且設計精美的電腦。但

這足以使你想要購入嗎？ 

    接著賽門・西奈克舉了另一個，從「為什麼（WHY）」開始介紹的

例子（WHY→HOW→WHAT）： 

    我們所做的一切，都是秉持著挑戰現狀的信念。我們相信我們必須

跳脫框架去思考（為什麼）。我們挑戰現狀的方式是藉由設計出精美的產

品且易於使用（怎麼做）。然後，我們碰巧製作出很棒的電腦（做什

麼）。想買一台嗎？ 

    上述這兩個例子，哪一個聽起來較吸引你？你購買哪一台電腦的可

能性較大？當然會是第二個例子！這就是從「為什麼（WHY）」開始的

魅力。大部分人都需要電腦，市面上也有許多高品質，可靠，甚至設計精

美的款式可以選擇。在競爭如此激烈的市場中，決勝負的關鍵將落在這台

電腦背後的生產者，他們是否可以被大家信任？ 



 

 

黃金圈理論的科學根據 

    黃金圈理論（Golden Circle）的同心圓架構看似簡單，其實他與生

物學上的大腦構造是相呼應的。在生物學上，大腦最外層的新皮層

（Neocortex）是專門掌控理性分析和言語表達，與黃金圈中的「做什麼

（WHAT）」一致。而最內層的邊緣系統（Limbic system）則負責掌控

情感，包含信任、忠誠以及制定決策。換句話說，影響人們是否購買或是



追隨領導等，需要透過強烈的動機與為什麼而驅動的情感則是由邊緣系統

所決定的。 

黃金圈理論為什麼重要？以戶外品牌 Patagonia 為例  

    在 2021 年的現在，建立一個品牌或產品與「為什麼（WHY）」息

息相關，那個在背後驅使你做事的動機與目的。當然，不只我們這麼認

為，日經 BP 集團旗下專門報導「數位時代變化下企業與消費者關係」的

網路媒體日經 XTrend 就在「未來の市場をつくる 100 社 2021 年版

（打造未來市場的 100 間公司）」一文中的開頭中提到： 

    在受到新冠肺炎影響之下，面對難以預測的未來，能夠適應變化並

建立新型態商業模式的企業在哪？光是新穎有趣已經不夠！ 

    企業應該要從只問「做什麼（WHAT）」的商業模式轉變成為去問

「為什麼（WHY）」。 

日本最大的廣告公司電通也針對日本消費者在永續發展目標（SDGs）議

題上的意識進行調查，該調查結果顯示出人們對聯合國所設定的永續發展

目標的認識日益提高。這些目標包括性別平等，消除飢餓和貧困，減緩全

球暖化等問題。全球知名顧問公司 Deloitte 也曾在 Purpose is 

everything （理念是一切）一文中提到未來以目的為導向的公司，其平

均成長速度將是其他競爭對手的 3 倍。 

    賽門・西奈克所給的  Apple 的例子可能有點過時了。讓我們看一下

在社會責任（CSR）領域中的先驅組織：國際知名戶外品牌 Patagonia。 

Patagonia 專門生產多樣與戶外活動有關的產品，包含鞋子，露營裝

備，運動服飾等，且他們的產品在耐久性和質量方面都備受好評。若與其

他企業無異，他們可能會說： 

    我們已在戶外運動服飾上做了大量研究，並為各種戶外活動打造了

耐用且高品質的裝備（WHAT）。 

    聽起來還不錯吧？但這句話可以套用在幾乎所有品牌上。Patagonia 

之所以與眾不同，正是因為他們對「為什麼」的承諾，以及他們如何與世

界分享這些價值。在 Patagonia 品牌故事中他們寫道：  



    我們深知地球上所有生命都瀕臨滅絕，我們利用我們的資源，表達

我們的聲音，有時還利用我們的想像力來有所作為。 

    並且秉持他們的使命宣言：  

    我們的使命是致力研發最優秀的產品，不創造任何不必要的傷害，

用商業去啟發並執行環境危機的解決方案。 

    看看 Patagonia Japan 的這則廣告，實際上就是在鼓勵消費者減少

購買以保護環境： 

    儘管他們近年不斷鼓勵消費者減少購買，但  Patagonia 的利潤還是

逐年增加。由此，我們可以看到傳遞品牌使命的力量，而不僅只是向大家

介紹你的產品，以及其生產的方式。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教學設計~設計思考流程 

 



教學設計~ORID 

在學習循環裡，最重要的環節是 reflection。Reflection 這個字習慣翻譯

成「反思」或「反省」，本文作者 AC 的教學設計師 Ellen 比較喜歡用「回顧

與發現」來指稱這個環節，「回顧」是動作的本身， 而「發現」才是目標。 

 

在整個學習流程中，無論是 input 或是 output，反正我們就是做了一堆

的事情，而這個一堆事情最後帶來了一個「結果」。 

這個「結果」到底是什麼意思？它會如何影響你接下來的學習？就要看在 

reflection 的環節，你如何觀看、如何解讀。 

Reflection 與做中學 

刻意在教育範疇裡強調「反思」這個環節的，推測應該是源起於約翰．杜

威 (John Dewey)。 

教育系統和教學方法論大約是在 19 世紀現代化的歷程中因社會需要而建

立的，大約到 20 世紀初，有一波重新整頓的風潮，其中代表人物有實用主義

者杜威 (John Dewey)，他強調教育/學習的根本來自於「經驗」。 

人所擁有的認知、感覺、觀念都有其經驗的起源，杜威據此提出了「做中

學 (learning by doing)」的主張，而杜威認為在行動之後的思考，是一種特

殊的、比一般胡思亂想更優質的「反思式思考 (reflective thinking)」，在反

思式思維裡，你會針對行動過程中的某個問題，反覆辨證，並且為了持續探

究，而又導出了下一步行動目標，因此讓行動與結果不斷地循環推進。 

這種 100 年前的教育論點，大家當故事聽聽就好，特別爬梳這一小段知

識，用意是要強調 reflection 和「做中學」有比較強烈的連結關係——如果



你正在攻略的事情，「做 (doing)」的成份特別高，常常需要用 try-and-

error 來試試看跑出什麼結果，那麼你要注意，在這類「做中學」的技能訓練

裡，需要在 doing / trying 之後停下來，整理當前的領悟，再繼續前進。 

如果一直累積 doing / trying 卻沒有停下來整頓學習心得，那就不代表有

真正的學習。 

思維框架：ORID 

做了一堆事情之後要停下來沉澱一下再出發，這個道理我想不需要刻意搬

出什麼大理論，大家應該都能接受。 

但隨興地胡思亂想，和正經八百地好好沉澱思緒有很大的距離，因此本文

想借用一個膾炙人口的 ORID 焦點討論法來說明所謂的「好好想一想」該怎麼

進行。 

ORID 是為了主持討論，讓參與者聚焦的一種結構，和上述講的

reflection 並沒有歷史淵源，不過 reflection 是自己和自己對話，和別人對話

很容易發散，和自己對話更容易發散，因此 ORID 用於 reflection 可謂十分稱

手的框架。 

ORID 是個在國際上被廣泛使用的焦點式提問法，透過四個層次的提問，

能夠幫助使用者更結構性地思考與回應問題。以下為 ORID 的四層提問： 

OBJECTIVE：具體的事實，做了哪些事情、看到與觀察哪些事情 

REFLECTIVE：感受與反應，在當下直接的感受、反應與印象深刻的地方 

INTERPRETIVE：事後詮釋與分析，試著解釋與分析事實與自己的感受 

DECISIONAL：訂定目標與下一步，找出下一步可應用、執行與改善的地方 

在我從事過的教育組織裡，一律都會安排 reflection 環節來讓同學沉澱心

得，而我們也會根據不同的情境來設計 reflection 的提問架構，對學生而言，

這個環節大概就和「寫心得、說感想」差不多。 

但開始援引 ORID 框架之後，可能是因為四步驟朗朗上口的關係，學生比

較容易建立習慣，在認知中也比較能夠把「做 ORID」和「講感想」做一個本

質性的區分。 



因此，接下來我會直接將 ORID 焦點討論法轉移成適用於 reflection 的架

構。在文章中，我會先以大家熟悉的 ORID 焦點討論法為起始點，接下來會再

針對四個階段進行細部討論，延伸每個階段的重點與訣竅。 

先介紹 ORID 這四個字吧！ 

Objective 客觀、事實 

整個 reflection 起始於一個很簡單的提問「你看見什麼」？「發生了什麼

事」？ 

起手式著重在「澄清」與「聚焦」。 

雖然從全知的角度，過去一小段經驗裡，有一堆事情發生，但這個時候你

會揀選一個焦點，專注在這個焦點上，展開 reflection。 

揀選一個關注點，然後單純地描述你看見的事情發生經過，不需要有任何

詮釋或個人心得，這個階段著重在陳述，你選擇描述的內容會受限於你的視

角，這沒有關係，但盡量就是用客觀的態度，講述事情的經過。 

Reflective 感受、反應 

在第一段講出了一段客觀描述以後，在第二段，你可以把你自己的反應放

進去。 

雖然這邊是要描述自己的感受與反應，但並不是說要展開一段浪漫式的情

緒書寫，其實你還是在描述「過去那段經驗中，我對外部發生的事情，有什麼

感受與反應」，你只是把你自己的感受當成描述的客體而己。 

在第二個階段，你聚焦在你自己，但並不需要失去客觀的態度，你在描述

過去一段經驗中的你。 

Interpretive 意義、價值、經驗 

前兩段都是陳述，只是第一段陳述經驗中客觀的事實，第二段陳述經驗中

自己的想法與感受，第三段是重頭戲，回顧之後有什麼發現，全看第三段。 

第三段的目標是提煉出真正的學習心得。 

如果真的只是用 ORID 帶討論，這裡可以是很簡單的提問：「那麼，這件

事的意思是什麼？」或「你學到什麼？」小組討論時每個人的觀點不同，輪流

發言之後，可能會發生很有意思的觀點激盪。 



但如果和自己進行 reflection，你沒有和自己碰撞的觀點，如果停留在這

麼開放式的提問，那你提煉出的心得會和第二段幾乎一模一樣。 

因此，第三段比較好的切入點，是針對「第一段的客觀事實」和「第二段

的個人感受」，展開謁問與辯證。 

切入手法可以是： 

辯證 1.和 2.的邏輯關聯（看到 1.的事情是否就一定要跑出 2.的感受） 

辯證你剛才在 2.描述出來的感受，是否就是你真正感受到的感受 

如果 1.和 2.的邏輯關聯有跳躍，可以重新爬梳 1.，是否還有其他你在描述時

忽略的事實，讓你在 2. 會跑出那些感覺與反應⋯⋯ 

反正就是一個燒腦的過程，不過這邊建議要限制時間 15 分鐘，因為在剛

開始時，可能還不習慣進行自問自答的辯證，也蠻有可能搞成一個更大型的鑽

牛角尖胡思亂想，為了避免走火入魔，記得要限制時間。愈想愈苦惱的話，去

睡覺比較實在。 

Decisional 決定、行動 

第四段的提問很單純：「那麼，你接下來要做什麼？」 

不管你經歷的第三階段是一個美妙的昇華，還是荒唐的自溺，凡事總要做

一個結論。 

如果你在第三階段明顯沒有得到什麼好的感受，你也可以決定明天再想

想。 

但理論上，如果在第三段有重新找出對 1. 和 2. 的詮釋角度的話，通常

可以導引出一個和一開始直覺亂想時，不太一樣層次的結論。 

接下來的方法大多來自實務中的體會，並沒有很明確的學理基礎，但我個

人覺得非常有用，因此介紹給大家。我個人深度參與過的教學組織是致力於產

學合作的價值開創學程和專注於職涯教育的 ALPHA Camp，接下來介紹的法

門皆提煉自在這兩處見證過的有效案例。 

選擇關注點：第一步就是最後一步 

「回顧」的起手式，也就是 ORID 裡的 Objective，這一段的提問法門是

「你看見什麼」或「發生了什麼事」。 



我個人認為，回答這個問題是一個大學問，玄妙程度幾乎和打禪機差不

多。 

你的視角受限於你的狀態、你的目的，甚至你的格局。到底是你很有自覺

地選擇了你的關注點，還是某件雞毛蒜皮的事情綁架了你的注意力？ 

在我剛開始嘗試建立 reflection 習慣時，我常常會選擇一些「自己做不好

的事情」當成回顧主題，然後硬是用一種虛假的正面態度，寫出一套「愈挫愈

勇」的發憤圖強文，結果是我從來沒有去踏實執行我在最後一步為自己設定的

偉大 next step。 

極高比例的人，在選擇關注點時，會關注自己做不好的事情，或者關注自

己和別人的比較。偶爾關注一下自己的負面心態，進行「反省」是 OK 的，但

不要太習慣如此。 

接下來介紹一個訣竅。 

關注你的位移 (A—>B) 

為了避免自己的注意力被拉走，我建議大家在建立 reflection 習慣時，

刻意選擇有「位移」的事情來關注，也就是任何在你身上發生，從 A 狀態變成

B 狀態的事情。 

別忘了「學習」的目的就是讓自己成長，知道原本不知道的事，做到原本

不會做的事，發生在自己身上的任何成長，只要有 A → B 的結構，都值得我們

慶祝。 

講 A → B 可能略顯空洞，下圖列出一些例子： 

 



之前提過學習其實有 outside-in 和 inside-out 兩個方向的作用力，因此

這裡建議把關注點區分成兩大類別，外在專業的位移，或者內在狀態的位移。

看看當下對哪個方向有感覺都可以，只是略為注意一下比例平衡，向外或向內

的 reflection 都應該要不定期發生。 

至於細目我這邊舉出幾個例子，只是示意給你看，一開始的時候可以用我

這個 checklist 找找看有沒有適合你的形容詞組，但真實的位移情境絕對不限

於這些。 

所以作法會變成這樣： 

在 reflection 開始之前，回想一下過去的一小段經驗，刻意尋找有 A → B

結構的體驗 

設法描述出 A → B 是什麼，可以運用上圖的形容詞組，到這裡你定義了這

回合 reflection 的關注點 

然後才進入 Objective，開始客觀陳述 A → B 是怎麼發生的 

進入第二段 reflective 時，也是環繞著 A → B 談論你的感受與反應 

為什麼要使用 A → B 結構？ 

刻意選擇 Growth mindset 視角 

使用 A → B 結構來收斂你的關注點，第一個實用目的是防守自己的注意

力被一些偏向 fixed mindset 的焦點拉走，起手式一開始就要落在 growth 

mindset 的範疇，這樣才會有效。 

培養你的後設認知 

另外，從「學習如何學習」的角度，你其實需要刻意去研究新態度、新觀

念、新行為到底是怎麼在你自己身上發芽的。 

說到底，只有自己親自掌握自己的學習模式，你的學習成效才會迎來飛躍

式的進展。雖然你的學習教練/老師可能擁有比你更高的專業度去診斷學習問

題，但教練/老師只能與你共享某一小段的時光，最終你需要成為你自己的教

練。 

因此，能夠倒退一步，把發生在自己身上的學習旅程當成客體來觀察，其

實是蠻重要的技能。 



而刻意關注 A → B 如何發生在自己身上，會讓你可以持續地累積對自己學

習模式的洞察。 

不要浪費有效經驗 

最後最實在的一點，是前文提到，「做中學」為什麼強調 reflection，因

為做中學裡面有太多的 try-and-error，有時候你的結果根本是誤打誤撞試出

來的。 

這些靠運氣、靠嘗試逼出來的「結果」（也就是 A → B 結構中的 B 狀

態），如果沒有徹底掌握「究竟是怎麼發生的」，你可能根本就不再有第二次

重現結果的機會。 

你必須順藤摸瓜，從 B 狀態倒推回去，像偵探一樣往 A 方向探索，找出過

程中的驅動要素，好好把事情發生經過描述清楚，然後辨證自己是否能重現這

些有效的驅動要素。如此一來這個專業技能才是真正掌握到你的手裡。 

不關注結果怎麼跑出來的，卻跑去關注別人的結果比自己好，這不是徹底

的浪費嗎？ 

狀態負面時去休息；狀態正面時做 reflection 

會建議大家刻意運用 A → B 結構來收斂關注點，很大的原因是，我們見證

到太多的學習者努力地做 reflection，以為這就是「認真」，但事實上他們的

關注點卻被 fixed mindset 拉走。 

我覺得 A→B 是一個蠻簡單的訣竅，可以快速抓出有助於把你扳回

growth mindset 的方向。 

事實上，要防止 fixed mindset 跑出來，還有一個是做 reflection 的時

機。我建議大家要養成在「狀態好的時候做 reflection 的習慣，如果你今天完

成了一個挑戰很有成效感，或者你今天忽然有個澎湃覺得自己堅持好久好偉

大，或者你今天得到了一個稱讚覺得飄飄然，這是你做 reflection 的最佳時

機，這個時候最容易抓到 A → B 結構。 

練習在這種時候做 reflection。 

而有挫折感，覺得自己很遜的時候，就不要刻意停下來想太多了，去睡覺

吧。 



上述是指一般狀況，人難免會有一些「在劫難逃」的大煩惱，有的時候負

面狀態維持太久，也許真的是需要痛定思痛，不過你也不需要一個人面壁思

過，也許可以和另一個也有做 reflection 習慣、和你使用相似框架的人進行對

話，比較容易跳出盲點。 

但若要透過 reflection 來處理煩惱的問題或負面狀態，就需要靠第 3 階

段的 Interpretive 的解讀與辨證了。 

小結 

這篇文章介紹的是在做 reflection 的起手式，選擇關注點的「入門訣

竅」。 

在持續練習一段時間之後，你會開始對 growth mindset 的狀態有更高

的自覺，到了那個階段以後，你可以自由選擇任何為你帶來成長的經驗進行

reflection。 

 



遊戲化應用分析 

    我們的社群成員在研習過後，針對遊戲化教學融入課程設計與班級經營部

份做了嘗試性設計(如後，共 37 頁)。 

    由於是用很短的時間來認識全新且不熟悉的領域，所以在設計時花了不少

心思，也覺得日後更深入了解遊戲化教學的核心概念後，可能可以做得更好，

繼續努力…。 

 

    針對這些嘗試性設計初步分析，如下： 

◆總共產出 9 份設計： 

①公開授課 2 份，設計者是靜文、閔惠。 

②應用示例 7 份，設計者是美杏、怡萱、敏雅、 

                雅茹、嘉鈺、芳君、思瑩。 

◆應用領域(包含主要與融入的)： 

①國語文領域 5 份 

②數學領域 2 份 

③社會技巧領域 3 份 

④班級經營/增強設計 3 份 

◆有應用到的遊戲化教學核心概念： 

①重大使命與呼召 0 份 

②進度與成就 6 份 

③賦予創造力與回饋 5 份 

④所有權與占有欲 5 份 

⑤社會影響力與同理心 3 份 

⑥稀缺性與迫切 2 份 

⑦不確定性與好奇心 6 份 

⑧損失與避免 0 份 



公開授課教案《攻佔九九乘法堡壘》 
一、設計理念 

    九九乘法是四則計算能力重要的一環，也是許多中、高年級運算的基礎，但是學生往往

覺得背誦九九乘法的過程是很枯燥的，因此本次教學設計結合課堂動態活動與平時遊戲化增

強的方式，雙管齊下，提升學生精熟九九乘法的動機。 

 

二、班級經營/增強-遊戲化設計模式 

    以背誦九九乘法為主要目標，參考遊戲化設計的核心概念來進行關卡設計與挑戰，由易

至難、循序漸進，讓學生能逐步精熟九九乘法，也期盼學生在學習數學的過程中能獲得成就

感和樂趣感。 

    挑戰卡總共五關，利用課餘時間陪伴學生完成(參考附件一)。二年級上學期進行第一關

「順背每個乘法」、第二關「連續背全部乘法」，二年級下學期進行第三關「倒背每個乘

法」、第四關「抽考每個乘法」、第五關「抽考全部乘法」。運用到的遊戲化設計概念如下： 

1.進度與成就：透過表格設計及蓋印章數，可清楚讓學生看到自己的完成進度，以及需要加

強練習的乘法有哪些。 

2.社會影響力與同理心：所有挑戰卡皆貼在教室一隅，學生除了可以看到自己的，也能看到

所有同學的進度。在二上進行時，學生會對進度快的同學投以讚美或羨慕，使進度快的學

生得到社會性正向回饋，進度慢的同學也提升了想挑戰的動力。 

3.所有權與占有欲：每位同學有自己專屬的挑戰卡，且挑戰卡的表格數量是固定的，全部蓋

滿後才可以換取過關卡(增強-兌換獎品)，也因為挑戰視覺化(蓋章)的緣故，學生會想要

蓋滿整張挑戰卡，而提升進行枯燥背誦的過程且樂此不疲。 

 

三、教學設計-課堂動態活動模式 

實施年級 二年級 設計者 郭靜文 

跨領域/科目 數學領域為主，融入特殊需求-社會技巧 總節數 1節 

核心素養 

數-E-A1 具備喜歡數學、對數學世界好奇、有積極主動的學習態度，並能 

        將數學語言運用於日常生活中。 

數-E-C2 樂於與他人合作解決問題並尊重不同的問題解決想法。 

學習 

重點 

學習 

表現 

n-I-4 理解乘法的意義，熟練十十乘法，並初步進行分裝與平分的除法活 

      動。 

特社 2-I-1 了解別人發出的訊息，是要我注意或是有事情要溝通。 

特社 2-I-1 依情境適當回答問題。 

學習 

內容 

N-2-7 十十乘法：乘除直式計算的基礎，以熟練為目標。 

特社 B-Ⅰ-2 溝通的媒介。 

學習目標 
1.能在活動情境中，獨立操作完成或口頭回答正確的九九乘法答案。 

2.能配合活動情境，隨時注意旁人表現，並即時做出適當行動或回答。 



學習資源 

1.教具：乘法骰子、乘法雙面卡。 

2.簡報：自編活動簡報。 

3.增強：九九乘法挑戰卡、過關增強卡。 

學習單元活動設計 

學習活動流程 時間 備註 

一、準備活動： 

1.回顧二年級上學期進行的九九乘法挑戰卡(第一、二關)，追蹤學生

的進度表現，對完成度高、低的學生分別給予不同的鼓勵，並以展

示過關增強卡的方式，強化學生持續背誦九九乘法的動力。 

2.在二上期末時發下了九九乘法寒假作業(參考附件二)，回顧學生在

WORDWALL的答題表現，並給予回饋。 

二、發展活動： 

(一)乘法骰一骰： 

1.每位學生一套九九乘法骰，依序由 2至 9進行排序。 

2.學生排好後，老師提供正確答案簡報給學生對答案，並再次複習。 

(二)乘法動一動： 

1.分組。 

2.介紹素材及適當使用方法(擺放位置及愛惜物品)。 

(1)玩法一：使用單色九九乘法卡牌沿桌邊放一圈，宛如城牆，兩組學

生分站兩邊。開始後，兩方快速的唸出九九乘法並往前移動，當兩

方碰到時必須猜拳，贏的一方繼續往前，輸的一方必須由另一位組

員回到原起點開始挑戰。當其中一方成功挑戰對方的起點卡牌時，

即獲得勝利，遊戲結束。 

(2)玩法二：使用雙色九九乘法卡牌沿桌邊放一圈(兩色各一半)，兩組

學生分別代表各自的顏色。開始後，兩方快速的唸出九九乘法並將

卡牌翻成自己的顏色那面。當其中一方將桌面上所有卡牌都翻成自

己的顏色時，即獲得勝利，遊戲結束。 

三、統整活動： 

1.總結學生個人表現：分別針對表現良好及需要加強之處說明，並利

用活動之有趣性，激勵學生背誦動力。。 

2.說明本學期九九乘法挑戰卡(第三、四、五關)的進行方式。 

 

5min 

 

 

 

 

 

15min 

 

 

15min 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5min 

 

◆在動一動活動中，運用到的遊戲化設計概念如下： 

1.進度與成就：前進步數多少或是本組顏色牌卡皆是清楚可見的，學生可明確知道自己的完

成進度，以及還需要多少努力才能完成。 

2.社會影響力與同理心：小組一同完成挑戰，個人表現與團體成績息息相關。 

3.稀缺性與迫切：出題的牌數有限，學生必須在有限的時間內完成挑戰。 



附件一：九九乘法挑戰卡 1、2 

 
 

 

附件二：九九乘法寒假作業/WORDWALL練習 

  



高雄市前鎮區瑞豐國民小學校長及教師公開授課 

共同備課紀錄表 

共同備課時間 ：111年02月18日第2節     授課人員：郭靜文 

共同備課人員：許雅茹 

項次 內容紀錄 

共備內容 

紀要 

一、學生先前的學習表現 

1.學生在二上時已背誦過九九乘法，但因特教學生之記憶力缺陷

特質，尚有學生無法背誦完整或達到精熟流暢的程度，因此設

計本次教學內容，做為期初複習活動。 

 

二、教學觀察/活動設計的內容 

1.詳見教案。 

2.之前參加的社群講師用「7吃 9」桌遊示範了攻佔城堡玩法(如

教案-玩法一)，我另外自製九九乘法雙面卡牌，增加不同玩法，

深化練習趣味性及效果(如教案-玩法二)。 

 

三、觀察重點： 

1.透過不同、多元的活動設計，是否能有效提升學生的練習動

機? 

共備歷程 

討論重點 

一、教學難點 

1.在教師自我試玩時，玩法二會用到的雙面卡牌在翻面時會掉

出來。 

 

二、針對教學難點提出的建議 

1.雙面九九乘法卡牌必須用透明膠帶封起來，這樣在翻面時，

中間的卡牌才不會掉出來。 

 



高雄市前鎮區瑞豐國民小學校長及教師公開授課 

教學觀察紀錄表 

授課班級：不分類資源乙班      觀課日期：111年02月22日第1節 

授課人員：郭靜文              觀課人員：許雅茹 

授課科目：數學                教學單元：攻佔九九乘法堡壘 

層 

面 
指標與檢核重點 教學表現事實摘要敘述 

A 

課

程

設

計

與

教

學 

A-2掌握教材內容，實施教學活動，促進學生學習。 

A-2-1 有效連結學生的新舊知能或生活經驗。 
引發與維持學生學習動機。 

1.運用九九乘法挑戰卡、寒假練習

WORDWALL乘法題能有效延續學生練

習動機。 

A-2-2 清晰呈現教材內容，協助學生習得重要 

概念、原則或技能。 

A-2-3 提供適當的練習或活動，以理解或熟練 

學習內容。 

A-2-4 完成每個學習活動後，適時歸納或總結學 

習重點。 

A-3運用適切教學策略與溝通技巧，幫助學生學習。 

A-3-1 運用適切的教學方法，引導學生思考、討 

論或實作。 
1.動一動兩種玩法，讓學生有闖關的

挑戰感；移動挑戰，讓學生在歡樂

情境中自然複習，也有暖身效果。 
A-3-2 教學活動中融入學習策略的指導。 

A-3-3 運用口語、非口語、教室走動等溝通
技 

巧，幫助學生學習。 
A-4運用多元評量方式評估學生能力，提供學習回饋並調整教學。 

A-4-1 運用多元評量方式，評估學生學習成效。 1.在操作教具及進行活動的過程中，學

生可直觀式的看到自己的表現，並隨

時調整，讓下個遊戲輪次表現更好。 

A-4-2 分析評量結果，適時提供學生適切的學習 

回饋。 

A-4-3 根據評量結果，調整教學。 

A-4-4 運用評量結果，規劃實施充實或補強性課 

程。（選用） 

B 

班

級

經

營

與

輔

導 

B-1建立課堂規範，並適切回應學生的行為表現。 

B-1-1建立有助於學生學習的課堂規範。 1.在活潑的遊戲化過程中練習九九乘

法，學生是很開心的，也提高了孩子

願意持續練習九九乘法的動機。 

B-1-2適切引導或回應學生的行為表現。 

B-2安排學習情境，促進師生互動。 

B-2-1 安排適切的教學環境與設施，促進師生
互動與學生學習。 

B-2-2 營造溫暖的學習氣氛，促進師生之間的
合作關係。 



高雄市前鎮區瑞豐國民小學校長及教師公開授課 

專業回饋紀錄表 

授課班級：不分類資源乙班      觀課日期：111年02月22日第4節 

授課人員：郭靜文              觀課人員：許雅茹 

授課科目：數學                教學單元：攻佔九九乘法堡壘 

項次 內容紀錄 

專業 

回饋 

紀錄 

1.運用九九乘法挑戰卡、寒假練習 WORDWALL乘法題能有效延續學

生練習動機。 

2.動一動兩種玩法，讓學生有闖關的挑戰感；移動挑戰，讓學生在

歡樂情境中自然複習，也有暖身效果。 

3.在操作教具及進行活動的過程中，學生可直觀式的看到自己的

表現，並隨時調整，讓下個遊戲輪次表現更好。 

4.在活潑的遊戲化過程中練習九九乘法，學生是很開心的，也提高

了孩子願意持續練習九九乘法的動機。 

 

授課 

人員 

自我 

省思 

1.玩法二的卡牌數量不能太多，且放的位置遠近，也可以由老師

依目的自由選擇，例如：希望孩子多動一些消耗精力，讓之後

上課可以更穩定，如此可將卡牌放遠些，增加孩子跑動的距

離。 

2.會有一些孩子背不出正確的九九乘法，影響活動進行流暢度，

但其他孩子們並未在意該同學背得是否正確，都很投入在遊戲

過程中。在提高學習動機的大前提下，背錯也是鼓勵孩子回去

多複習的理由。 

 

 

 

 

 



照片-公開授課 

  

回顧學生在 WORDWALL的答題表現，

並給予回饋。 

回顧九九乘法挑戰卡(第一、二關)，

追蹤學生的進度表現，強化學生持續

背誦九九乘法的動力。 

   

乘法骰一骰。 教具：乘法骰。 教具：乘法雙色牌。 

  

乘法動一動。 

 



照片-公開授課 

  

乘法動一動。 

照片-共同備課 

  

針對教具使用方式進行討論。 

照片-專業回饋 

  

針對教學觀察內容進行討論。 

 



十二年國教課綱素養導向教學活動設計 

領域/ 

單元名稱 

特殊需求/社會技巧 

「獨特小耳朵-我可以」定向運動大挑戰 
設計者 

前峰國小 

蔡閔惠 

教學年級 四年級 節數 ３ 

設計理念 

  透過遊戲化教學思維融入課程設計，應用在特殊需求領域中的社會技巧，使用

遊戲化八角框架理論(OCTALYSIS)其中的核心動力 2-發展與成就、核心動力 3-賦予

創造力與回饋、核心動力 7-不確定性與好奇心，以及與黑帽、白帽設計等遊戲化

理論基礎來行為設計，產生動機與行為讓學生在進行遊戲的過程中和腦中連結而產

生愉悅感，進而能自然地應用於生活情境中。 

  有效的社會技巧訓練可透過示範、演練、回饋、再修正，依其社會性需求來促

進學生在自然情境中將技巧類化，建立足夠的行為目錄以因應社會生活之需求。 

總綱 

核心素養 
A2 系統思考與解決問題    B1 符號運用與溝通表達    C2 人際關係與團隊合作 

領綱/科目

核心素養 

特社-E-A2 具備察覺自我壓力與習得各種抒解壓力方式的能力，解決情緒問題。 

特社-E-B1 具備運用簡單的「聽、說、讀、寫」的語言技巧，和非語言的線索 

          與人進行溝通。 

特社-E-C2 具備理解他人感受並樂於與人互動的態度。 

呼應核心

素養之教

學重點 

本次課程為系列主題之第一單元「我可以」，藉由繪本《小耳朵》，引導學生思考

「我擁有的」、「我缺乏的」、「我想要的」，來欣賞自己的不完美，也尊重他人

的特質；依據遊戲化理論設計定向運動任務挑戰，內容結合主題所需社會技巧練

習，讓學生在遊戲過程中能透過團隊合作培養問題解決的能力外，也練習在小組中

能適當發表並回應意見，與互動技巧，且能透過分配完成自己的任務／工作，可自

然的將社會技巧應用類化至生活情境中。 

學習重點 

向度 處己 處人 處環境 

學習

表現 

特社 1-II-3 在成人的

引導下擬訂解決問題的

計畫。  

特社 1-II-4 嘗試使用

策略解決問題並接納後

果。 

特社 2-II-3 遵守團體

規範，並依情境回應他

人的邀請或主動加入團

體。 

特社 3-II-1 在課堂或

小組討論中適當表達與

回應意見。 

特社 3-II-2 在小組中

分工合作完成自己的工

作。 

學習

內容 

特社 A-Ⅰ-3 自我優弱

勢的察覺。 

特社 A-Ⅱ-3 自我接納

與激勵。 

特社 B-Ⅱ-3 團體的基

本規範。 

特社 C-Ⅱ-1 學習成員

之間的關懷與表達。 

學習目標 

1.示範：能理解繪本文意並體察作者表達之意，探索並覺察自己的特質。 

2.演練：能透過多媒體操作及分組活動，思考自己所需社會技巧，於自然情境中做

演練。 

3.回饋：能在教師及同儕回饋中做修正與反思，將其類化至生活情境中。 

 



教學活動內容及實施方式 備註 

【引導流程】「獨特小耳朵」－主要是應用在身心障礙學生於特殊需求領域的社會技巧練習，

先以閱讀繪本帶來示範性「覺察探索」，再實際演練「定義社會技巧」，最後透過不斷修正，

在自然情境下練習「技巧類化」，將所習得技巧應用至生活情境中來進行課程教學設計，讓身

心障礙學生能透過示範演練，建立足夠的行為目錄以

因應社會生活之需求。學習內涵如右： 

一、引起動機：………………………………………………………【第一節課】 

(一)導讀繪本-「小耳朵」。 

(二)唸讀繪本學習單(一)問題。 

二、發展活動： 

(一)播放「小耳朵」PPT，引導學生從圖中思考學習單(一)的問題。 

(二)使用情緒卡和性格卡提供思考提示。 

三、綜合活動： 

(一)我的小耳朵：學生覺察自己的「獨特小耳朵」(不完美)，並將它寫下或畫

下，它在生活中有帶給自己什麼困擾？或是帶來不同的優勢？ 

(二)教師總結：每個人都有自己在意的”小耳朵”，要欣賞自己的不完美，也

尊重每個人的特質；接受不完美的禮物，找回最完整的自己。 

一、引起動機：…………………………………………【第二節課】(公開授課) 

(一)認識情緒品格牌卡。 

(二)將牌卡分別排置在桌面上。 

二、發展活動： 

(一)在大屏操作 PLAYING CARDS，從情緒牌卡中思考並找出「我擁有的」、

「我缺乏的」、「我想學習」。 

(二)完成學習單(二)。 

三、綜合活動： 

(一)同儕欣賞：上台分享自己的學習單，說出自己最想學習的二個目標。 

(二)教師回饋：總結每位學生最想學習的目標，作為下次任務挑戰的內容。 

一、引起動機：………………………………………………………【第三節課】 

(一)發下情緒任務大挑戰-「我可以_定向運動地圖」。 

(二)說明任務單的挑戰規則。 

二、發展活動： 

(一)兩人一組，採小組團隊合作，在時限內完成任務（積分制）。 

(二)時限 15分鐘，完成情緒任務大挑戰。 

三、綜合活動： 

(一)同儕回饋：為同組夥伴說出一項厲害的地方和一項可以改進的地方。 

(二)教師回饋：活動中觀察每位學生在團體中的動機、互動技巧、行為反應，

給予回饋與引導修正。 

 

觀察 

 

 

口語評量 

紙筆評量 

 

紙筆評量 

口語發表 

 

 

 

 

 

 

觀察 

紙筆評量 

 

 

口語評量 

 

 

觀察 

實作評量 

 

 

 

口語發表 
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高雄市岡山區前峰國民小學學校長及教師公開授課  共同備課紀錄表 
 共同備課時間 ： 111 年 5 月 4 日第 午休 節     授課人員：  蔡閔惠   

 共同備課人員：  林ΟΟ  

項次 內容紀錄 

共備內容 

紀要 

一、學生先前的學習表現  …(學生特殊狀況/省略)…。 

二、教學觀察的內容 

(一)單元名稱：「獨特小耳朵-我可以」定向運動大挑戰 

(二)學習目標： 

1.示範：能理解繪本文意並體察作者表達之意，探索並覺察自己的特質。 

2.演練：能透過多媒體操作及分組活動，思考自己所需社會技巧，於自然情境

中做演練。 

3.回饋：能在教師及同儕回饋中做修正與反思，將其類化至生活情境中。 

(三)學習重點： 

學習

表現 

特社 1-II-3在成人的引導下擬訂解決問題的計畫  

特社 1-II-4嘗試使用策略解決問題並接納後果 

特社 2-II-3遵守團體規範，並依情境回應他人的邀請或主動加入團體。 

特社 3-II-1在課堂或小組討論中適當表達與回應意見 

特社 3-II-2在小組中分工合作完成自己的工作 

學習

內容 

特社 A-Ⅰ-3 自我優弱勢的察覺 

特社 A-Ⅱ-3 自我接納與激勵 

特社 B-Ⅱ-3 團體的基本規範 

特社 C-Ⅱ-1 學習成員之間的關懷與表達 

(四)學習活動設計：如教案所示。(公開授課為教案第二節課) 

三、觀察重點  …(學生特殊狀況/省略)…。  

共備歷程 

討論重點 

一、教學難點或學生迷思概念 

1.第二節課的活動內容過多，除了使用情緒牌卡探索並覺察自我，再加上分組

的情緒挑戰定向活動，在時間安排上會過於緊湊。 

2.學生為四年級學生，其中兩位學生的基本認知能力不錯，但是針對情緒的運

用與表達管理，仍需要多加以引導並實際演練，以其增進學生自我情緒管理

與人際互動技巧。 

二、針對教學難點提出的建議 

1.原先第二節課的活動內容過多，重新安排學習內容和學習時間的分配，將課

程再分解成兩節課，第二節課透過情緒牌卡的PLAYING CARDS互動操作，讓

學生在探索自己需求時，步調能緩慢進行以利覺察自我。 

2.將情緒挑戰的定向運動重新安排在第三節課，完整的一節課除了讓學生有充

分時間了解活動規則外，也可以在活動後，有充裕時間進行同儕及教師回

饋，讓學生能在回饋中獲得修正經驗。 

三、有助益的教學策略 

1.依據每位學生的學習目標，進行學習單的個別化調整，分別給予不同程度的

視覺提示(牌卡、多媒體操作、選項減少)，並調整回答方式(手寫、貼紙

卡)，避免有些抽象語詞對認知功能較低的學生太過困難，也避免完成學習

單的時間落差過大。 
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高雄市岡山區前峰國民小學校長及教師公開授課 

教學觀察紀錄表 

授課班級：  資源班四年級      觀課日期： 111 年 5 月 5 日 第早自修節  

   授課人員：    蔡閔惠          觀課人員：    林ΟΟ          

   授課科目：特殊需求-社會技巧   教學單元： 獨特小耳朵-我可以  

 

層 

面 
指標與檢核重點 教學表現事實摘要敘述 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A 

課

程

設

計

與

教

學 

A-2掌握教材內容，實施教學活動，促進學生學習。 

A-2-1 有效連結學生的新舊知能或生活經驗。 
引發與維持學生學習動機。 

能利用「小耳朵」繪本引起學生學習動機 

 

能清楚呈現情緒卡牌，促進學生認識不同情緒 
 

給予學生選不同情緒卡牌以及練習學習單，以熟

練情緒的反應 
 
 
 

能幫學生歸納合適的情緒行為，並說明情緒的正

當性 

A-2-2 清晰呈現教材內容，協助學生習得重要 
概念、原則或技能。 

A-2-3 提供適當的練習或活動，以理解或熟練 

學習內容。 

A-2-4 完成每個學習活動後，適時歸納或總結學 
習重點。 

A-3運用適切教學策略與溝通技巧，幫助學生學習。 

A-3-1 運用適切的教學方法，引導學生思考、討 

論或實作。 

能具體說明繪本內容與呈現情緒圖卡，並引導學

生練習情緒反應 

能透過提問與圖片說明應注意事項並給學生了解

情緒行為的適切性 

能口語提示與圖片說明情緒對人的重要性與影響 

A-3-2 教學活動中融入學習策略的指導。 

A-3-3 運用口語、非口語、教室走動等溝通
技巧，幫助學生學習。 

A-4運用多元評量方式評估學生能力，提供學習回饋並調整教學。 

A-4-1 運用多元評量方式，評估學生學習成效。 能利用操作觸控螢幕挑選圖片與練習學習單，增

進學生對情緒的理解 

能針對學生評量結果給以學生讚美與修正 

 

能依照學生挑選情緒圖卡與學習單練習結果，適

時調整指導語以促進學生學習 

能針對學生學習成果予以補充說明，並再次練習 

A-4-2 分析評量結果，適時提供學生適切的學習 

回饋。 

A-4-3 根據評量結果，調整教學。 

A-4-4 運用評量結果，規劃實施充實或補強性課 

程。（選用） 

B 

班

級

經

營

與

輔

導 

B-1建立課堂規範，並適切回應學生的行為表現。 

B-1-1建立有助於學生學習的課堂規範。 
能說明課堂規範，鼓勵學生良好學習行為 

 

針對學生良好行為能充分給予讚美 B-1-2適切引導或回應學生的行為表現。 

B-2安排學習情境，促進師生互動。 

B-2-1 安排適切的教學環境與設施，促進師生
互動與學生學習。 

練習空間安排得宜，遠近適中能有效促進師生互

動 
 

師生氣氛融洽，能一起操作觸控螢幕挑選情緒圖

片並完成學習單 

B-2-2 營造溫暖的學習氣氛，促進師生之間的
合作關係。 

備註：資料修改自105年4月25日臺教師（三）字第1050040254號函發布高級中等以下學校教師專業發 
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高雄市前峰國民小學校長及教師公開授課 

專業回饋紀錄表 

授課班級：  資源班四年級      觀課日期： 111 年 5 月 5 日 第早自修節  

   授課人員：    蔡閔惠          觀課人員：    林ΟΟ         

   授課科目：特殊需求-社會技巧   教學單元： 獨特小耳朵-我可以  

項次 內容紀錄 

專業回饋 

紀錄 

1.本次教學蔡老師能針對學生對各種情緒行為反應的圖卡的學習先予以說明，喚

起學生之前的學習繪本「小耳朵」，所以學生在情緒行為練習上能很快理解並進

入狀況，都能針對老師示範說明的情緒反應都能迅速掌握，且表現都很良好。 

2.蔡老師老師利用觸控螢幕呈現說明的不同情緒反應，如：好好生氣、接納、傳

住、可以難過、感恩、交朋友…，透過說明(臉部表情、肢體動作、舉例…等)更

能讓學生了解適當的情緒反應對人際關係的重要性，而且也能對不同情緒反應

的內涵及應注意重點加以解說，能有效增進學生對情緒的概念與學習。 

3.教學氣氛融洽師生皆能樂在其中，而且師生皆有良好互動，整堂課都能在愉悅

氣氛中學習，更有助於學生情緒穩定發展。 

4.蔡老師針對學生皆能清楚說明情緒行為對人際互動的重要性，同時透過觸控螢

幕的PLAYING CARDS來讓學習了解情緒圖卡所呈現的內涵與概念，最後以學習單

練習，讓學生歸納自己所學得的情緒圖卡依「我擁有」、「我很缺乏」等項目進

行分類，並從我缺乏中找出自己「想學習的」做為今天學習的總整理。 

5.在課程中討論到「交朋友」時，雖然康Ο會說出想交朋友，但又說：「朋友只要

一個就好」，在情感的認同和連結不似其他學生來得熱絡，老師並沒有反駁該生

的說法，反而給予鼓勵並說出該生學習目標「那我們就先努力交到一個好朋友」；

將安排在下一節課的「交朋友」任務中，讓康Ο和同組夥伴可以透過完成共同   

活動建立並練習互動技巧。 

6.四位學生在情緒控管和表達反應，經常使用不適當的行為方式，例：…(省略)…；

在引導「好好生氣」的過程中，老師給予說明：「生氣也是情緒的一種，每個人

遇到某些情況都會生氣，也可以生氣，老師自己也會有生氣的   時候，但是如

何使用正確方式來表達生氣？舒緩生氣的行為？」 

授課人員 

自我省思 

1.操作活動的分配：在大屏上操作PLAYING CARDS活動雖能引起學生的高度興趣  

和課程動機，但當一個學生上台操作時，另外幾位學生在台下易有空白時間，

雖然有安排學習單的書寫替代空白時間，但學生注意力仍會停留在操作大屏

上；議課時針對這一點，討論出可改以讓學生一人一台平板，各自操作

PLAYING CARDS，以替代空白時間或是改善注意力聚焦在他人的問題。 

2.情緒牌卡的抽象理解：雖然這套牌卡的語詞已屬較具體可理解的形容詞，但仍

有部分仍較抽象，如：知足、接納等，認知功能較低的士Ο和凱Ο會發問「知

足是什麼意思？」這個部分可採用較具體且教過的形容語詞來替代，或是直接

舉例說明。 
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備課情形－說課，並討論課程內容的迷思概念 針對教學難點的回應：前一節先備經驗的建立 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

觀課情形－透過大屏操作 PLAYING CARDS 觀課情形－給予不同程度的視覺提示(牌卡) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

觀課情形－給予不同程度的視覺提示(牌卡) 議課情形－觀課夥伴給予專業回饋 
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第三節課－說明定向任務規則及地圖觀看 第三節課－分組進行挑戰任務 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

第三節課－分組進行挑戰任務 第三節課－分組進行挑戰任務 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

第三節課－分組進行挑戰任務 第三節課－同儕回饋及教師回饋 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

Pokémon數學道場 自主行動：■A1身心素質與自我精進 

          □A2系統思考與問題解決 

          □A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：□B1符號運用與溝通表達 

          ■B2科技資訊與媒體素養 

          □B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          □C2人際關係與團隊合作 

          □C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

■進度與成就 

□賦予創造力與回饋 

■所有權與占有欲 

□社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

■不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

四維國小林美杏老師 

應用領域 

□國語文領域 

■數學領域 

□社會技巧領域 

□班經/增強制度 

□學生輔導活動 

遊
戲
機
制
應
用
活
動 

【主題名稱】Pokémon數學道場 

【設計發想】應用遊戲化教學核心概念，以學生近來十分喜歡的 Pokémon 為主題，

讓學生化身成寶可夢訓練家的玩家。透過完成數學小測驗的研究任務，獲取超級

進化點數，以收服神奇寶貝。 

【流程設計】 

1.學期初請有數學學科需求的學生選擇一個喜愛的寶可夢訓練家角色，並配有一顆

神奇寶貝球，正式加入 Pokémon數學道場。 

2.設計研究任務：教師針對數學每個單元需持續反覆練習或背誦的概念，如數與量

的配對、九九乘法、單位換算關係、四則計算、分數/小數/百分率的互換等，以

Wordwall、Google表單等線上形式設計小測驗。每單元小測驗估計最少實施一週，

視學生概念熟練度而定。 

3.超級進化：根據學生完成研究任務（即數學每單元小測驗）的次數及成果（即小測

驗的正確率），來獲取「超級能量」點數，完成研究任務的時間與地點皆不限。 

首次加入數學道場，當超級能量點數達 50點時，便可選取神奇寶貝，此為玩家收

服的第一隻神奇寶貝。往後，當超級能量點數累計達 300 點時，則神奇寶貝便可

進化。完成進化後，「超級能量」點數歸零，再重新累積。 

可獲取的「超級能量」點數：以抽到的撲克牌點數（最多 10點）的 10倍計算，如

抽到「2」，便可得到 20（2 × 10）點的超級能量。 

每完成一次研究任務可抽一張撲克牌，若任務正確率達 100％，可再多抽一張。 

當神奇寶貝已完成進化任務時，只要重新累計之超級能量點數達 50點，便可再重

新選取神奇寶貝。 

每進化一次或重新選取神奇寶貝角色，代表玩家已收服前一階段的神奇寶貝，可將

神奇寶貝張貼於海報中。  



遊
戲
機
制
應
用
活
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4.數學道場爭霸戰：於每週五第二節下課（15分鐘）啟動數學道場爭霸戰，可與其他

同學進行數學小測驗競賽，贏家可得到輸家的超級能量（贏家抽一張撲克牌，以抽

到的撲克牌點數的 5 倍為可從輸家得到的超級能力點數），若雙方平手，則雙方可

各抽一張撲克牌，獲取超級能量點數（撲克牌點數的 5倍）。 

【融入領域】數學 

【教學素材】 

1.Pokémon數學道場海報：呈現加入數學道場每位學生的寶可夢角色、目前累計的超

級能量點數，以及已收服的神奇寶貝。 

2.研究任務 QR碼：展示當週數學小測驗的連結 QR碼，方便學生使用行動載具掃碼進

入測驗。 

3.神奇寶貝圖卡：呈現各式神奇寶貝圖卡，供學生進化或選取神奇寶貝用。 

【遊戲化教學核心概念應用說明】 

1.進度與成就：展示加入數學道場每位學生的寶可夢訓練師角色、目前累計的超級能

量點數，以及已收服的神奇寶貝，讓學生可以清楚知道自己目前的進度。 

2.所有權與占有欲：透過激發玩家想蒐集各種神奇寶貝的渴望，來提升學生完成數學

小測驗的的動機。 

3.不確定性與好奇心：根據抽取撲克牌的點數來決定超級能量的點數，充滿不確定性，

增加趣味與期待感。 

應
用
評
估 

 

【活動適用性】可同時實施於不同年段的學生。 

【應用的優缺點】結合學生喜歡的生活主題，觸發學習動機，但要留意學生對此主題

是否已退燒，若主題不夯，可調整之。 

【教學延伸性】可應用延伸之其他學習領域。 
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【Pokémon數學道場海報】 

呈現加入數學道場的每位寶

可夢訓練師，並列出其累計

之超級能量點數，灰色九宮

格展示已收服之神奇寶貝。 

 

 

【神奇寶貝圖卡】 

參考網站製圖 

https://bingfeng.tw/thread-458020-1-1.html 

呈現各式神奇寶貝圖卡，供

學生進化或選取神奇寶貝

用。 

 

 

【研究任務 QR碼】 

展示當週數學小測驗的連結

QR 碼，方便學生使用行動載

具掃碼進入測驗。 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

準時大作戰! 自主行動：□A1身心素質與自我精進 

          □A2系統思考與問題解決 

          ■A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：□B1符號運用與溝通表達 

          ■B2科技資訊與媒體素養 

          □B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          □C2人際關係與團隊合作 

          □C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

■進度與成就 

□賦予創造力與回饋 

■所有權與占有欲 

■社會影響力與同理心  

■稀缺性與迫切   

□不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

後庄國小謝怡萱老師 

應用領域 

□國語文領域 

□數學領域 

□社會技巧領域 

■班經/增強制度 

□學生輔導活動 

執行方案 【設計理念】學習中心學生在上早修課時，常會因原班任務、上學時間、

打掃等原因，無法每位都準時來上課，有的能提早近 15分鐘到，有的會

遲到近 10分鐘，這些零碎的時間都影響整堂課的進度。又，學習中心的

孩子是「少量多餐」的學習，每天微小而確實的進步，希望透過遊戲化融

入班級經營之增強制度設計，讓孩子能透過自我檢核，能重新計畫自己的

行動，並透過積點制度，提升動機，透過社會影響力帶動執行較有困難的

孩子，讓每位孩子看到自己的進步與成就!不僅提升自我概念，也在每日

微小踏實的學習中看到自己的進步! 

【設計內容】 

預期達成目標：孩子透過「準時大作戰檢核表」並搭配增強制度，能準時

到學習中心，並透過每日選擇小的學習任務，增加練習機會，也看到自己

的進步。 

②學生反應 學生反應： 

1.透過檢核表檢核，孩子能很明確的知道每天一進學習中心的任務是什

麼？並且透過一週紀錄表，確實看到自己的執行情況、進步情形。  

2.搭配增強制度孩子的動機大大提升，配合個人集點、團體集點，更能

發揮團體動力，同儕彼此相互提醒約束，共同達成目標! 

3.運用 classdojo讓孩子自行集點，能提升參與感並立即給予回饋，孩子

也可以看到自己的成績，透過良性的競爭提升動力! 

3.早到的孩子能透過學習任務的選擇，增加每日學習的時間，靠著零碎但

長期、持續的穩定學習，相信如此的堅持能在未來看到成果! 

4.指派最早到校的同學”小鬧鐘”的任務，提醒該年段共 8位學生，到校

後盡快開始進行原班任務，並準時到學習中心，擔任小鬧鐘的同學使命

感大增，每日早晨都盡責的在各班巡邏，以團體集點為由，呼喚大家盡

快到學習中心! 
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孩子一早來，自行拿「準時

大作戰任務卡」。 

拿完任務卡後，若早到的同學

可在桌上選擇自己今天想要完

成的學習任務。 

逐項自我檢核，進行記錄。 

 
  

運用 classdojo讓孩子每天

自行集點，立即回饋更有參

與感! 

透過自我檢核，觀察一週的執

行情形，在每週五小組共同討

論，針對弱項提出改善的建議

(PDCA)。 

可重複使用的任務卡，不同

組別可替換不同姓名、日

期、上課時間、學習任務。 

 

 

 

配合班級增強制度，5點可換

1元，每週進行獎品兌換活

動，若團體達成目標每個人

有額外點數，以此提升團體

約束力。 

善用親師溝通，將孩子的表現

回饋給班級導師及家長，讓重

要他人知道孩子的進步情形，

給予更多的鼓勵! 

團體達成目標則另有團體集

點，透過團體動力提升每個

孩子的動機，增加約束力! 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

喜歡閱讀，歡喜閱讀 自主行動：■A1身心素質與自我精進 

          ■A2系統思考與問題解決 

          □A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：■B1符號運用與溝通表達 

          □B2科技資訊與媒體素養 

          □B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          □C2人際關係與團隊合作 

          ■C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

□進度與成就 

■賦予創造力與回饋 

■所有權與占有欲 

■社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

□不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

坪頂國小徐敏雅老師 

應用領域 

■國語文領域 

□數學領域 

□社會技巧領域 

■班經/增強制度 

□學生輔導活動 

教學設計 108課綱強調素養導向，閱讀是一切學習的基礎，當前的閱讀教育已

提升為素養教育，成為一個人能夠【閱讀生活，理解世界】的重要能力。 

然而，我們資源班的孩子說真的實在不喜歡閱讀，真的很少去享受到

閱讀的樂趣，這一兩年來，我利用高雄市喜閱網系統，鼓勵資源班孩子閱

讀。我也曾經質疑過自己高年級了還在閱讀低年級的繪本，會不會太幼

稚？會不會沒有幫助？但聽了岡山國小林晉如老師的分享，林老師說：

「別小看繪本的力量，每一本書都充滿著人生智慧，高年級的孩子來閱

讀，更能體會出它的重要性。高年級的孩子來讀，也很可以的。」深深的

鼓勵到我，老師主動借閱很多圖書，利用中午的午休時間，鼓勵孩子來資

源班閱讀。 

每個孩子都是從 0開始，一本一本慢慢累積，閱讀完後孩子必須在資

源班上網作答。希望孩子透過閱讀認識世界的廣大，體驗更多想不到的知

識。 

    每次孩子上網作答通過時，都會得到立即性的獎勵，累積通過 10本

更可享受冰棒一枝。同時也會將他們與通過的書籍拍照上傳至 FB「高雄

市坪頂國小資源班」，與家長一同分享孩子的喜悅，製造更多孩子成功的

經驗。 

    利用期末會議時，將孩子的閱讀數量及進步，一同分享給家長，讓家

長感受到寶貝的成就喜悅。 

 

 

 

 

 



遊戲機制 

應用活動 

執行方案 

★遊戲化教學核心概念的相關性： 

1.賦予創造力與回饋：上網作答通過時，老師會立即幫他們與書籍拍照上

傳至 FB。 

2.所有權與占有欲：完成通過者可立即參與轉盤遊戲，內容多樣性且豐

富，如：免寫功課一次、獲得學校獎勵 2點/5點、點心零食類……。

利用集點換贈品的概念「通過 10本書兌換冰棒一枝」。 

3.社會影響力與同理心：老師巧妙的運用同儕的影響力，鼓勵已閱讀且喜

閱網過關的同學，去鼓勵、帶領其他同學，老師允許同儕之間可用「幫

助卡」提示說明，但不能提供答案。營造大家一起成長一起進步。 

學生反應/ 

應用評估 

★學生反應： 

(1)因學生從未培養閱讀的習慣，他們不會主動去借閱書籍，因此需由老

師去借閱。 

(2)在作答的過程中，也同時培養孩子的挫折容忍力及學習等待，孩子可

能一開始一次沒通過，二次沒通過，就會被系統鎖定，無法作答。等待

第三次系統解鎖，老師要如何適時協助程度。 

(3)營造安心的環境讓孩子閱讀，有些中高孩子認為看低年級繪本很丟

臉，不敢借閱，但資源班老師提供安心的空間並鼓勵孩子放心閱讀，任

何一本喜閱網書都可以放心去讀。 

★應用評估： 

未來仍會持續推廣，獎勵制度會因應學生的需求及喜好，隨時做調整。 
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閱讀完後，上網作答，過關的可以換取轉盤遊

戲一次。 

上網作答過關者，老師拍照，上傳分享至

FB，與家長分享孩子學習的喜悅。 

  

每累積 10本即可兌換冰棒一枝 閱讀喜閱網通過獲得的點數再來換取自己喜歡

的點心 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

TABOO語文活動 自主行動：□A1身心素質與自我精進 

          □A2系統思考與問題解決 

          □A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：■B1符號運用與溝通表達 

          □B2科技資訊與媒體素養 

          □B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          ■C2人際關係與團隊合作 

          □C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

■進度與成就 

■賦予創造力與回饋 

□所有權與占有欲 

□社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

■不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

瑞豐國小許雅茹老師 

瑞豐國小郭靜文老師 

應用領域 

■國語文領域 

□數學領域 

■社會技巧領域 

□班經/增強制度 

□學生輔導活動 

教學設計 1.出題方式：高年級~可分組出題，再交換答題。 

            中年級~由老師統一出題~~斟酌學生程度決定。 

2.答題者不看卡面，將文字卡片舉在自己的額頭上，讓同伴看到。 

3.答題者可提問，亦可由同伴主動給予提示，只要不說到禁語即可。 

4.以答題正確數或速度來決定是否完成。 

5.當應用於國語文領域時，主要目標在加強口語表達及語詞理解能力，若

答題過程中有意義偏誤時，老師可適時給予指導。 

6.若學生表達能力與認知程度較弱，可預告答案範圍，以收複習之效。 

7.最後公布答案與禁語時，可進行相關語詞與文章內容複習。 

★出題範圍：高年級以生活經驗為出題範圍。 

            中年級以康軒版四年級下學期第 1~5課為出題範圍。 

★困境與解決：由於名詞較適合用來當題目，但每課之重要語詞不一定是

名詞，因此建議匯集數課一起進行，可作為複習字形與詞義聯想活動。 

執行方案 1.以遊戲的方式進行國語文教學，讓學生在學會國語課文中的語詞後，運

用 TABOO方式進行出題，加入遊戲設計元素，增加孩子對遊戲的興趣，

因與國語課文結合，也期待學生在熟悉遊戲過程及規則後，能自己出

題。 

2.對高年級學生而言，此遊戲設計主要在訓練其口語表達及邏輯思考能

力，加入之遊戲元素與中年級相比多了控制感，由學生自行出題，能依

據自己的能力去控制自己出題的難度。 

 

 



學生反應 ★中年級學生反應： 

中年級學生因口語表達能力較弱，說話語彙不足，遊戲過程中經常有不知

該如何提示猜題者的情況需要大量的協助，此遊戲仍需要一定的口語表達

能力以及對語彙的了解。 

★高年級學生反應： 

高年級學生出題相當接近自己生活經驗，出題範圍較為狹小，通常都圍繞

在學生生活或是學用品，口語表達能力比中年級學生稍好一些，也更能融

入遊戲，不過有個學生，在遊戲過程中，把所有的禁語當提示全說出來，

而不自知。 

核心概念應用 【遊戲化教學說明】 

1.進度與成就：一張卡片即為一題，小組與學生可很清楚看到自己答對了

多少題，適時加入時限因素，學生對於完成度的感受會更敏銳。 

2.賦予創造力與回饋：由學生自己出題，能激發語文創造力。 

3.不確定性與好奇心：給予部份線索來猜題的遊戲形式，讓學生感受到對

於答案的好奇心，亦由線索的不確定性，能激發學生的推理思考歷程。 

 

 

 

★同場加映~社群夥伴在研習時現場實作的例子： 

答案：紅包 

1.新年    (禁語) 

2.婚禮 

3.錢 

4.給 

答案：桌遊 

1.卡牌配件(禁語) 

2.佑宗大貓 

3.規則機制 

4.玩 

答案：自閉症 

1.社交困難(禁語) 

2.亞斯柏格 

3.學生 

4.特教 

答案：四維國小 

1.林美杏  (禁語) 

2.停車 

3.現在 

4.學校 

答案：鉛筆盒 

1.文具    (禁語) 

2.可以開關 

3.寫東西 

4.學校 

答案：墾丁 

1.沙灘    (禁語) 

2.南臺灣 

3.深潛 

4.夏都凱薩 

答案：艾莎 

1.卡通    (禁語) 

2.冰雪奇緣 

3.迪士尼電影 

4.let it go 

答案：口罩 

1.生病    (禁語) 

2.疫情 

3.臉 

4.醫生護士 

答案：巧克力 

1.情人節  (禁語) 

2.甜點 

3.生理期 

4.幸福感 

答案：日本 

1.櫻花    (禁語) 

2.東京 

3.和牛 

4.強震 311 

答案：火鍋 

1.熱湯    (禁語) 

2.冬天 

3.聚餐 

4.圍爐 

答案：包青天 

1.開封    (禁語) 

2.月亮 

3.黑臉 

4.王朝馬漢 
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中年級學生進行活動-小組猜 中年級學生進行活動-團體猜 

  

高年級學生討論出題 中年級學生進行活動 

  

高年級學生進行活動 高年級學生進行活動 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

造句好好玩 自主行動：□A1 身心素質與自我精進 

          □A2 系統思考與問題解決 

          □A3 規劃執行與創新應變 

溝通互動：■B1符號運用與溝通表達 

          □B2 科技資訊與媒體素養 

          □B3 藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1 道德實踐與公民意識 

          □C2 人際關係與團隊合作 

          □C3 多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

□進度與成就 

■賦予創造力與回饋 

□所有權與占有欲 

□社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

■不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

港和國小蔡嘉鈺老師 

應用領域 

■國語文領域 

□數學領域 

□社會技巧領域 

□班經/增強制度 

□學生輔導活動 

學生經驗 本節課有 5位二年級學生，有 3位是 LD學生，2位是 ID學生。下表為學

生學習困難簡要圖示。（☺：良好/：尚可/：困難/：嚴重困難） 

       學生 

 

學習困難 

甲生 

ID瑄 

乙生 

LD玟 

丙生 

LD子 

丁生 

ID坤 

戊生 

LD泰 

拚音  ☺ ☺ ☺  

識字      

書寫      

口語表達     ☺ 

語法組織     ☺ 

學習自信     ☺ 
 

設計理念 這組二年級資源班學生有識字及書寫困難，無論是口語或是書寫都無法流

暢表達正確完整的句子。因此教學者使用「聚一句」桌遊，卡牌同時呈現

圖畫及語詞可排除識字干擾，以遊戲化教學模式聚焦於口頭造句，希望能

讓學生不害怕說話，進而對於造句產生學習動機。 

※遊戲化教學核心概念： 

1.賦予創造力與回饋：翻開後的卡牌組合能發揮孩子的創造力，造出的句

子能獲得回饋。 

2.不確定性與好奇心：翻閱未知的卡牌能讓孩子充滿好奇心。 

教學設計 一、引導活動 

（一）介紹並展示「聚一句」桌遊遊戲材料：語詞卡包含人物、地點、 

      動作、職業類別、職業工具、其他等類別。 

（二）說明遊戲規則及示範玩法。 



二、發展活動： 

（一）猜拳決定第一位玩家，依順時針方向進行遊戲。 

（二）遊戲過程中，當學生造句通順，老師給予正向回饋，適時重述句子 

      讓弱勢學生學習模彷；若學生不會造句，可舉手請求支援。 

三、綜合活動： 

（一）當所有玩家的手牌都出完時，遊戲即結束，計算個人卡牌張數，

最多者為贏家。 

（二）分享個人印象深刻的造句。 

學生反應 

& 

應用評估 

1.學生反應： 

因為語詞卡上有圖案，且圖案清晰易懂畫風可愛，讓孩子充滿興趣，加

上老師一開始的示範例句簡短具體，所以孩子都覺得造句好像不難，即

使是最排斥造句的甲、乙生也願意嘗試說話。 

丙生原本不喜歡造句，但透過此次活動，意外發現遊戲化學習模式讓他

產生極大的動機，享受遊戲中的不確定性與創造句子所得到的回饋。

丁生語法不佳，但有圖片的視覺回饋及排順序，能協助他將句子說正

確。戊生口語表達流利，苦於識字書寫困難，一向討厭造句，但透過

此桌遊，讓他覺得造句很簡單，他可以造的既流暢又有創意。不過也因

為容易分心及愛搶話，教師需常提醒適當行為。 

因為教師也一起參與活動並示弱求助，觀察乙生相當認真觀看詞卡，要 

  幫老師解決困難。 

2.應用評估： 

本組成員有嚴重識字障礙及口語表達無自信者（排斥造句），因此引導   

  活動的說明和示範相對重要且要花許多時間。建議第一次執行時，讓學 

  生手牌全部呈現，這樣老師較容易引導，也可讓其餘學生集思廣益。 

調整遊戲的速度，適時重述，給予正向回饋，選擇低年級適用的語詞 

  卡，提升學生的成功經驗。 

指導個別學生修正句子後的重述，若能讓其他學生一起加入，更能增進 

  參與度與學習成效。 

若讓學生參與洗牌，會導致各類牌卡分配不均，使得活動中使用的卡牌 

  稍顯難度，也增加了思考與引導時間，建議應注意卡牌分類均衡狀況。 

延伸應用：待學生都能流暢完成基本造句時，接下來可加入此套桌遊中 

  的抽象語詞卡、句型卡、功能卡提升難度，當學生完成較高難度的造句 

  時，也符應遊戲化教學核心概念「進度與成就」。 
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運用「聚一句」桌遊，讓學生練習說話，

發現造句好好玩。  

剛開始玩時，可將卡牌呈現出來，讓其他

同學看看有那些卡牌內容。 

  

當自己想不出造句時，其他孩子可以一起

來幫忙發揮創意。 

待學生熟練基礎造句後，再加入其他進階

玩法。 

  

高年級的造句可以增加難度，例如：句子

的長度、內容創意等。 

高年級的學生將手牌拿在手上，一樣可以

來玩聚一句。 

 

 



「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

遊戲化教學融入語詞

理解之課程設計 

自主行動：█A1身心素質與自我精進 

          █A2系統思考與問題解決 

          █A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：█B1符號運用與溝通表達 

          □B2科技資訊與媒體素養 

          □B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          █C2人際關係與團隊合作 

          □C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

█進度與成就 

█賦予創造力與回饋 

█所有權與占有欲 

□社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

█不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

愛群國小李芳君老師 

應用領域 

█國語文領域 

□數學領域 

□社會技巧領域 

□班經/增強制度 

□學生輔導活動 

教學設計 單元名稱：翰林國語三下第七課做泡菜、 

          翰林國語三下第八課便利貼的妙用 

教學主題：認識課文中的具體詞彙與抽象詞彙的意思和應用 

流程設計： 

【第一節】 

1. 分段輪流朗讀翰林國語三下第七課課文 

2. 發下 3*3賓果卡，請學生在賓果卡依序寫上 7個具體詞彙(泡菜、便利

貼、筷子、罐、口水、隔天)，剩餘兩格自選上述語詞各一個填入。 

3. 改編「語破天機」遊戲規則，利用 ppt呈現某一具體詞彙的主概念(即

語詞的屬性或分類)和輔助概念(即語詞的解釋)，(例如：食物、醃

漬、辣泡菜)，由學生根據上述三個線索輪流去猜是哪一個具體詞

彙。 

4. 最快連成兩條線者獲勝。 

5. 發下另一張 3*3賓果卡，請學生在賓果卡依序寫上 9個抽象詞彙(回

收、疑惑、愛惜、適量、承認、報導、心裡有數、心平氣和、心滿意

足、心甘情願) 

6. 改編「語破天機」遊戲規則，利用 ppt呈現某一抽象詞彙的主概念和

輔助概念(如：動作、不要的東西、再利用回收)，由學生根據上述

三個線索輪流去猜是哪一個詞彙。 

7. 最快連成兩條線者獲勝。 

【第二節】 

1. 分段輪流朗讀翰林國語三下第八課課文，說明課文架構與重點 

2. 學生先進行語詞理解的前測 



3. 複習上週所進行語詞猜謎的概念，以實例說明主要概念、輔助概念(泡

菜食物、醃漬、辣)、(回收動作、不要的東西、再利用) 

4. 說明這次語詞猜謎的主要概念有「形容詞、心情感受、動作」及解釋

語詞意思的輔助概念，將主要概念(形容詞、心情感受、動作)、輔助

概念分別印在三張 A4紙上(主要概念 1張、輔助概念 2張)。 

5. 語詞猜謎進行方式： 

(1) 每位學生在頭上綁一條帶子，作為插卡用。 

(2) 先選一位猜謎的學生將抽到的字卡插在頭上的帶子﹔其餘三名學生

各拿一張主要概念語詞板和輔助概念語詞板 

(3) 其餘三名學生依語詞的意思，分別在主要概念語詞板和輔助概念語

詞板上，用棋子選出相對應的語詞，再由負責猜謎的學生依提示從

9個抽象語詞(拖拖拉拉、困擾、建議、明顯、提醒、決心、次

序、不由得、習慣)中選出適當的語詞。 

(4) 學生猜出語詞後，大家再輪流依語詞意思口頭造句。 

(5) 在主要概念語詞板和輔助概念語詞板上能正確選出相對應的語詞，

如：「拖拖拉拉」一詞能分別選出形容詞、浪費時間、慢吞吞，各

可得 1個籌碼﹔負責猜語詞的學生答對可得 2個籌碼﹔能依語詞正

確口頭造句可得 1個籌碼。 

(6) 最後進行語詞理解後測，了解學生對本課抽象語詞的理解和應用狀

況。 

遊戲機制 

應用活動 

一、活動介紹 

活動一【語詞賓果】：改編「語破天機」遊戲規則，給予學生三個提示，

猜出指定的語詞，並結合賓果遊戲 

活動二【語詞猜謎】：參考「語破天機」的設計原理，由學生們用棋子一

一選出該語詞的屬性(主要概念)及解釋(輔助概念)，再由另一位學生來

猜。猜出語詞後，再進行口頭造句。 

二、遊戲化教學核心概念的相關性： 

(1)進度與成就： 

  活動一：結合賓果遊戲，透過連線賓果的獎勵，促使學生依提示去思考

對應的語詞。 

  活動二：透過累積籌碼，來增加學生思考和答題的動力，也增進學生學

習的成就感。 

(2)賦予創造力與回饋： 

活動一：學生可在賓果卡上，將指定的語詞自由填入想要的方格。有多的

格子可自由從指定的語詞中，再選擇填入，增加遊戲的自由度。 

 



(3)所有權與占有欲： 

活動一：賓果遊戲中為了想要連更多線，而願意嘗試更多語詞理解的學 

        習。 

活動二：一開始只收集到 1元的籌碼，然後可以用五個 1元的籌碼換一個 

        5元的籌碼。 

(4)不確定與好奇心：不確定會抽到哪一個語詞，因此充滿期待和好奇。 

①試玩過程 

②學生反應 

③應用評估 

1.試玩過程與學生反應： 

活動一： 

    在具體詞彙的挑戰中，因所選的具體詞彙皆屬不同的分類，學生從語

詞的主概念(即語詞的分類，如食物、文具用品、餐具等)輕而易舉就能推

想出是哪一個語詞，對於輔助概念(即語詞的解釋)的思考不多。但也因為

容易理解及推測，學生們很快就累積了成就感，即使已經達到連成兩條線

的過關標準，仍躍躍欲試，最後把七個具體詞彙皆挑戰完畢。接著在抽象

詞彙的挑戰中，因所選的語詞屬性部分相同，學生們必須再從輔助概念

(即語詞的解釋)去思考及推想所對應的語詞，這時就可發掘出語詞理解較

弱的學生，除了所給予的一個語詞屬性和兩個語詞解釋，仍需要再加以口

頭說明該語詞所應用的情境或句子，來輔助推想出對應的目標語詞。 

 

活動二： 

    在活動進行之前，先進行語詞理解的前測，發現學生分為兩級，在前

測就幾乎完全正確的有兩位學障學生，另一位輕度自閉症學生及一位入班

觀察的疑似學障生的答對率為 33%。學生的語詞理解現況能力也反應在活

動表現上。 

    由於學生要分別在主要概念語詞板和輔助概念語詞板上，正確選出相

對應的語詞，如：抽到「拖拖拉拉」一詞要選出「形容詞」、「浪費時

間」、「慢吞吞」三個提示。此活動的難度明顯比活動一高，學生們必需主

動去思考語詞的屬性及解釋，對識字及語詞理解較弱的學生要從數個語詞

解釋中找出適當的語詞明顯感到困難，需要給予較長的思考和認讀時間，

逐一確認不同的語詞解釋，並用刪去法找到答案。學生猜到指定的語詞

後，需再輪流運用該語詞口頭造句，若能說出合理通順的造句可再得一個

籌碼，所以學生們紛紛踴躍嘗試，老師也可以立即確認學生是否真正理解

該語詞的意思及用法。 

    活動後，以學習單及 wordwall評估學生對抽象語詞理解的學習成 

效，前測就幾乎完全正確的兩位學障學生在後測仍幾乎可以完全正確，而 

輕度自閉症學生在九題測驗中前測答對三題，後測則可答對七題，且原本 

該生學習動機低落且配合度不佳，但在參與此語文理解活動過程中，則明 



顯情緒穩定許多且樂於嘗試。而另一位入班觀察的疑似學障生因故來不及 

參加後測，後又因請防疫假在家，尚未回傳 wordwall的練習結果。 

 

2.應用評估：  

改編「語破天機」遊戲規則，並結合賓果遊戲或是由學生去選出指定 

語詞的主概念(即語詞的屬性或分類)和輔助概念(即語詞的解釋)，皆能提

升學生對語詞理解的學習動機和學習成效。對於語詞理解較弱的學生，可

先從具體詞彙著手，先進行活動一「語詞賓果」遊戲，給予三個提示去推

想出對應的語詞，以建立詞意的基本概念和累積成就感，再進行活動二

「語詞猜謎」，學生們根據抽到的具體詞彙，自己分別去找出三個對應的

提示，再給同學猜謎。待熟悉遊戲規則後，再延伸到抽象詞彙的學習。 

    由於兩個遊戲進行的時間較長，主概念(即語詞的屬性或分類)和輔助

概念(即語詞的解釋)之設計也頗費神，此遊戲設計可用於教學後測後，蒐

集學生不會的語詞再進行設計和補救教學，讓學生在活動中不知不覺加強

了詞意的理解和應用。 
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活動二「語詞猜謎」 活動二「語詞猜謎」 

負責猜語詞的同學將抽到的

語詞卡插在頭帶上 

活動二「語詞猜謎」 

用棋子選出對應的語詞 

 

 

 

活動一「語詞賓果」賓果挑

戰卡 

活動二「語詞猜謎」 

主概念(語詞的屬性)語詞卡 

活動二「語詞猜謎」 

輔助概念(語詞的解釋)語詞

卡(第一張) 

 

https://wordwall.net/tc/resource/32378250 

依語詞的解釋配對出正確的語詞 

 

https://wordwall.net/tc/resource/32378526 

將語詞填入正確的句子 

↑利用 wordwall設計後測評量 

←活動二「語詞猜謎」 

輔助概念(語詞的解釋)語詞卡(第二張) 

 

https://wordwall.net/tc/resource/32378250
https://wordwall.net/tc/resource/32378526


「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」應用示例 

設計主題 核心素養 遊戲化教學核心概念 

島嶼的集體記憶-

我家的寶貝 

自主行動：□A1身心素質與自我精進 

          □A2系統思考與問題解決 

          █A3規劃執行與創新應變 

溝通互動：█B1符號運用與溝通表達 

          □B2科技資訊與媒體素養 

          █B3藝術涵養與美感素養 

社會參與：□C1道德實踐與公民意識 

          □C2人際關係與團隊合作 

          □C3多元文化與國際理解 

□重大使命與呼召 

□進度與成就 

□賦予創造力與回饋 

□所有權與占有欲 

□社會影響力與同理心  

□稀缺性與迫切   

█不確定性與好奇心 

□損失與避免 

教學/設計者 

勝利國小李思瑩老師 

應用領域 

█國語文領域 

□數學領域 

█社會技巧領域 

□班經/增強制度 

□學生輔導活動 

總綱核心素養 
B1 符號運用與溝通表達 

C2 人際關係與團隊合作 

領綱核心素養 

國-E-B1 理解與運用國語文在日常生活中學習體察他人

的感受，並給予適當的回應，以達成溝通及互動的目

標。 

國 E-C2 與他人互動時，能適切運用語文能力表達個人

想法，理解與包容不同意見，樂於參與學校及社區活

動，體會團隊合作的重要性。 

學習 

重點 

學習表現 

養成專心聆聽的習慣，尊重對方的發言。 

與他人交談時，能適當的提問、合宜的回答，並分享想

法。  

學習內容 能上台發表分享自己的作品 

教學重點 

一、能分享自己的作品。 

二、聆聽後能參與討論，並提出意見。  

學習目標 

能專心聆聽他人發言，適切提問，分享想法。 

 

 

 

 

 



遊戲化教學核心概念應用說明 

不確定性與好奇心：透過猜測同學作品代表的內容引發好奇心，再由作者立即解答，增加

趣味與期待感。 

教學活動內容及實施方式 時間 教學資源 評量 

 【引起動機】 

1.說明:觀看其他同學發表影片，說明待會要進行

的內容。 

2.觀看影片。 

3.輪流分享看到的內容。 

 

【發展活動】 

一、世界故事交換 

1.說明：出示一位學生的作品，請其他學生猜測

畫中。主角是誰? 職業是什麼? 畫中的物件代

表什麼意思? 

2.猜測：其他學生猜測。 

3.分享：由作者介紹自己畫作中的內容。 

4.回饋：其他同學聽完給予回饋、讚美或提問。 

5.換下一位同學的畫做進行猜測。 

6.老師用 wordwall轉盤決定順序，每次一位學生

分享作品，其他學生進行猜測及聆聽。 

 

【綜合活動】 

一、情緒討論 

1.詢問剛上台發表前、中、後的情緒，選卡片。 

2.輪流分享心情。 
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學生作品 
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「遊戲化教學思維融入課程設計與班級經營專業社群」實況照片 

  

同學看作品先猜測 作者介紹作品 

 

學生的立體作品-阿公的田 

 

學生的作品-美麗的沙灘和阿嬤 

 


