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一、研究計畫背景：  

遊戲在人的一生中是相當常見的小型社會化活動，我們可以看見三、四歲的兒童在快樂

的玩角色扮演的遊戲、玩樂高積木，也見過國小或幼稚園的學生在玩跳房子、遊戲王卡等，

更見到年齡更大的人們愛上或迷戀於某些遊戲之中（寶可夢），遊戲在人的一生中是早期學習

社會規範的方法之一，而學童也往往藉由遊戲的過程，學習到一些技巧與能力，因此從古自

今，相當多學者或專家都存在著將遊戲的精神納入所設計的學習活動中，來進行著教與學的

活動，使學習者能有效的提昇學習成效與興趣。台灣的教改列車，一步一步向前開，而九貫

課程的主要精神之一，就是希望學童能夠快樂學習，只有了解學習所可能帶來的樂趣與成就

感，才可能使人有終身學習的想法與準備。 

學生學習在自然與生活科技課程的抽象概念時，往往擁有相當大的困擾，當學習困擾發

生，學生的學習成就與意願是最直接受衝擊的，沒有學習成就與意願將容易導致學童放棄學

習，這樣的現象對急於國內提昇國家在科技方面的世界競爭力，將有相當負面的影響。根據

邱美虹（2000）的研究認為，學生在學習自然與生活科技的概念學習所遭遇困難相當的多，

因為學生的學習背景非一片空白，學生進行正規的自然科學學習活動前已經有相當多的生活

科學的先備知識，當進入科學教室學習時，學生要改變原有的舊科學概念是很困難的，而且

再加上概念本身是抽象的、是複雜的、是與生活經驗不一致的。因此一般中小學生學習科學

概念，學習成效大多不佳，有時更往往造成相當多的另有概念，因此如能夠引入一些有效且

可以引發學生學習動機的學習媒介，而且此媒介是學生日常所有熟悉的，將可有效的提昇學

生學習科學概念上的成效。遊戲是大多數學生日常生活中最熟悉的一個活動，如果教學活動

能夠引入遊戲，將可以有效提升學童的學習動機，對學生學習自然與生活科技的成效將有正

面的影響，海連胥（1995）認為，將教學以遊戲的形式呈現，不但可以讓學生愉快學習，又

容易有成就感，因此如何能有效的將遊戲引入學校的學習活動中，將是現代教師必須擁有的

教學技能之一。茲將遊戲與學習的影響分述如下: 

（一）遊戲可以連結生活經驗與科學概念 

    學生在成長過程，來自社會與家庭的環境影響下，已經擁有相當多的日常生活概念，而

這些概念往往可以成為學習科學概念的先備知識，提供學生新概念的類比物或成為建構新知

識的鷹架，因此有較多的日常生活概念，再經有效的工具引導，將有助於學生學習正規的科

學概念。然而 Inagaki（1990）指出學生並沒有使用日常概念於學校科學概念的解題上，原

因乃是因為學生常尋找一個正確，而非一些有用或可能的解決方法，這是傳統學生在從事科

學概念學習時常見的一個問題。科學來自於生活，科學知識也有一定的比例來自於生活中，

學習科學知識目的之一是用來解決生活所遭遇的問題，而學生面對所學的特定科學相關問
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題，常只是單純尋找來自於課本所提供的某些特定單元的標準答案，這對於學生學習完整的

科學概念常常是一個阻力。而反觀學生在遊戲的過程中，為了完成遊戲，常常必須去尋找多

個有用或可能的解決方法，而非課本提供的唯一正確答案，因此學生在從事遊戲的過程中，

往往能夠將其日常生活的各類概念活用於其中。Howe（1996）指出學習科學應是逐漸地整合

學生個人經驗及知識於複雜而有系統的理論、模型及科學家解釋自然現象的思考方式，因此

有效的使用遊戲引入教學活動，將可以、且以漸進的方式，有效提昇學生學習科學概念的成

效。我們了解遊戲本身就是一種學習，而且大多數人都會主動學習遊戲所需的規定與知識，

缺乏了解遊戲本身的意義將喪失，這樣的現象發生不是遊戲本身消失了，就是遊戲進行者失

去遊戲資格，這是一般遊戲者所不樂見的。大多數人在遊戲的相關的知識上都會主動學習，

進而達到完成遊戲的目標，故善用遊戲設計課程，往往可以幫助學生主動連接日常經驗與科

學概念，進而達到主動學習的目標。 

（二）利用遊戲較易達到有意義的學習 

Mitze、Wandersee、Novak（2002）認為就 Ausubel 的觀點而言，有意義的學習是符號所

代表的新知識和學習認知結構中已有的適當概念，建立非人為的實質性的相連結。要做到這

樣必須合於三個條件：（一）教材本身要有意義；（二）學習者必須自己將適當的概念掛在新

觀念上；（三）學習者本身一定要自發性地選擇，並以非任意，非逐字的形勢來整合這些新概

念。以上三點缺任何一項，那麼無意義的機械式學習就無可避免。在知識爆炸的時代，機械

化學習大量的知識對於學生是無意義的，教學的方針應該以引導學生，讓其對於教材本身以

學生的立場作出有意義的解讀，用學習者自己的語言與詞彙說出，藉由學習者適當的舊有概

念體系去架構新的知識體系，知識經過學生消化後能有效的轉換成學生的知識，由學生自行

將學習內容再次作出正面的解讀，這是今日教學工作者的教學目標之一，因此目前教學的工

作一大重點，就是要學生把所要的概念自己以自己的詞彙說出來，或自己的方式表達出來。

有意義的學習必須學習者本身對於學習內容有相當高的學習動機，同時將所欲學習之知識架

構於已有的舊概念上，如此才能夠得到最大的學習功效。Inagaki（1990）指出日常概念可形

成強大的基礎，使得科學概念可在其上發展。然而學生日常生活概念並不容易與學科概念相

互結合，反觀日常生活概念，往往在學生的遊戲中找到，遊戲活動能有效的利用自己已擁有

的日常生活概念，去面對與處理遊戲所遭遇之困難，自然而然由遊戲與生活中學習與活用日

常生活概念，遊戲的內容與規則也往往是日常生活的知識與經驗，因此融入遊戲設計的教學

活動，能使得科學概念在生活概念上發展，學生便能由遊戲式教學活動達成有意義學習的目

標。海連胥（1995）認為，遊戲式學習可以增強學習動機和學習成效，學習動機是達到有意

義學習的條件之一，因此遊戲可說是一種相當有效的學習工具。 

（三）由遊戲增進學生學習成效 

    Bianchini（1997）認為學生不會主動將教室中所學及科學的工作及每日的生活相連接，

教師必須幫助學生作連結，同時學生對所學的科學知識內容，常常不問來由，更少有反省自

我的知識體系的方法與能力，因此往往學習成效不佳，有時甚至導致放棄學習。鄭文賓（2001）

指出，在遊戲式學習活動上，團體競爭組的學習成就高於自我競爭組，可見團體競爭因素在

遊戲學習環境中能提高學生的學習成效，在這個講求團隊合作的現代競爭社會下，更彰顯遊

戲融入教學的必要性。蔡美娟（1998）指出學生和其生活週遭的環境互動，形成了學生的日

常科學知識，在正式的學校學習裏，學校科學知識透過教師計畫的教學活動與學生自身的日

常生活科學互動，形成學生的科學知識。遊戲的內容往往是日常生活的延伸，有相當多的遊

戲事實上與教學活動是相同的，例如：前陣流行的猜謎遊戲，主持人或電動玩具出題，而觀
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眾或遊戲者回答問題，問題的內容天南地北無所不包，回答者必須有足夠的知識及常識才能

過關。其實我們不難發現有相當多的學生能夠回答相當大比例的問題，特別是較為機械式題

型的電動玩具，遊戲者利用邏輯思考、背景知識、機械性知識或記憶等各種方式達到過關的

目標。玩遊戲的過程本身就是在從事一場學習活動，學習遊戲所需知識與技能，才能過關達

到目標，遊戲本身就是一場學習，只是學習場所不在傳統教室中，轉換成不同的場所。而教

學其實也是一種遊戲的過程或學習遊戲的過程，學生必須要具有一定的知識與技能才能過

關，否則學生將只會停留在原來的關卡，有時雖進入更難的一關，依舊無法順利過關，只能

在原地受到挫折，除非學習者得到新的知識或技能，人生的學習如場遊戲，事實上有效的教

學設計可以說是一場學生間相互學習或競爭的遊戲，過關的條件就是學會過關必須擁有的知

識與技能。葉進儀，張斯寧（2000）發現受事者使用過研究者設計網路遊戲教學平台，後側

成績顯著優於前測成績。因此遊戲引入自然科教學是一個相當可行的方向。 

（四）實驗教學 

    一般大多數基層教育工作者最常使用的教學方式還是不脫離講述式教學方式，主要原因

除了講述式教學法教學者可以快速且有效的將所欲教授的知識提供給學習者外，實驗學習或

實驗教學事實上也存在著一些限制。Tobin（1990）將多種影響實驗學習的缺點歸納為兩大類，

其一為現行實驗教學大多停留在不合適的認識論上，其二為合作學習的方法並未在課程教室

中落實的推論。Sutman（1996）回顧了 1970~1994 之間，實驗相關的研究（從中小學到大學

階段）發現相較於傳統的實驗教學（食譜式實驗），非傳統式的實驗顯著的增加了學生對科學

內容的學習成效、推理的能力，也比較喜歡科學與科學家，更改善了實驗操作技巧。Shepardson

（1997）研究實驗探究驗證與開放式對學習者思考的影響，發現驗證式實驗中，學習者的思

考過程著重過程與技能層面，而開放式探究實驗中學習者的思考聚集在數據分析與結果的理

論過程，因此若能引入一些學習者有興趣且無法立即在課本或教材中被發現，這樣的課程實

驗探索課程將對大多數學習者是有益的。Shepardson（1997）認為開放式探究實驗組的學習

者思考聚焦於數據分析與結果理解原因可能為：開放式探究實驗組中的學習者可能會比驗證

式實驗組的學習者較容易發展科學思考與對科學的理解，許多因素影響實驗學習，而較學者

對實驗學習的影響最為顯著：諸如教學者對實驗的態度、知識、技巧和風格等，因此實驗教

學有其可行性，若能引入學習者熟悉的事物，例如玩具、遊戲、生活事例等效果應該會更加

顯著，且易於觀察。 

 

二、研究目的與問題： 
    本研究希望將研究者學校為媒介，發展遊戲引入國中壓力課程探討學習者之學習成效的

學習課程，藉由遊戲過程與操作的手段，利用所學科學知識與生活中所擁有的背景知識，解

決學習活動中，科學遊戲裏必須利用或了解的科學原理，進而達到促進學習者科學知識的理

解、運用等較高的認知層次，同時希望藉由科學實作課程活動的進行，提升鄉內國中學習者

的科學學習成效，再藉由教師間的腦力激盪，發展鄉內學校的特色課程。同時探討國中學習

者利用科學活動中進行自然與生活科技趣味科學實驗與遊戲時，讓學習者自己操作探索活動

對科學概念的學習之影響，其中對學習的影響分別有科學過程技能、自然與生活科技學科成

積、學習者實驗的投入程度。依據本研究之研究目的，欲探討的問題如下： 

(A) 在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者科學過程技能的能力是否有提升？  

(B) 在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者實驗相關概念的能力是否有提升？  

(C) 在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者自然與生活科技相關概念成績是否有  

 提升？  
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(D) 在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者實驗相關概念的數量與連結是否有影 

 響？ 

(E) 在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習實驗的投入程度是否有影響？ 

 

三、執行單位對計畫支持(援)情形與參與計畫人員 

（一）執行單位對計畫支持（援）情況 

01、學校將科學教育視為重點發展項目 

02、提供場地與行政資源 

03、提供跨領域教師協助活動的辦理與計畫的執行 

04、改善學校不足的硬體設施 

05、實施所需用品的購買與單據的核銷 

06、提供教師辦理專業進修的場地 

07、校長提供跨校聯絡網 

08、提供跨校合作場地 

（二）參與計畫人員 

01、宜蘭縣立員山國中吳宏達、陳淑華 

02、宜蘭縣立頭城國中陳建良、楊旺祥老師 

03、宜蘭縣立員山國中自然科領域召集人及具科學教育碩士背景教師 

04、宜蘭縣立員山國中教學相關行政團隊 

05、宜蘭縣員山國中學生 40 人次 

 

四、研究方法 

(一)研究方法： 

         1、研究對象：以所任教之鄉內學校－宜蘭縣某郊區國民中學，國中七、八 

                      年級學習者 40 人，並依據學習者意願自行參加。 

   （二）、研究工具： 

         1、紙筆測驗考題 

            紙筆測驗用於對學習概念作檢測，每份試卷有 40 個選擇題，每份紙筆測 

            驗試卷用於學習者之前測、後測與延宕測驗，每一份測驗之紙筆測驗必須    

            進行考驗，使其具有一定的信度與效度。   

         2、課程教材： 

            特定主題遊戲教案，主要為遊戲引入學習概念之學習活動，擬學習活動包 

            含：白努力、大氣壓力二個大主題，每個主題包含三-五學習活動與實驗 

            操作活動。 

         3、學習者概念圖 

            利用學習者在活動前後所繪製的概念圖，我們想要了解學習者的概念與概   

            念連結關係，進而了解學習者經過學習活動後的在概念上前後的變化情 

            況。 

         4、學習者學習感受問卷 

            了解學習者對於學習動的學習動機與學習意願，進而利用結果對下次相關 

            活動的設計提供一定的方向。 
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五、執行進度（請評估目前完成的百分比）80% 

（一）已完成進度 

第一階段(105/08/01~105/10/31) 

工作項目 說明與備註 

1、研討學校「遊戲引入化學課程」 

 的內容 

2、撰寫課程計畫、規劃探究課 

   程方向 

3、規劃「教學目標」 

4、學習者起點行為之檢測 

1、規劃引入的遊戲及討論遊戲引入的時機。 

2、辦理教師研究工具相關研習。 

3、利用學習者小測驗了解學習者的起點行為。 

第二階段（105/11/01~106/1/31） 

工作項目 說明與備註 

1、遊戲引入科學課程及教學資源收 

   集、整理、編排 

2、課程大綱的制定與修改 

3、國中課程活動設計與教材編寫 

4、部分「遊戲引入壓力課程」實施 

1、遊戲引入國中化學課程共有二個主題，每單完授課

時間約十小時。 

2、本階段標寫教學資源包含學習單、授課內容、試卷

   等。 

3、課程為白努力、大氣壓力二個單元。 

4、學習者於周六下午進行課程，每天三小時。 

 

六、預期成果 

    本研究希望發展遊戲引入科學的學習課程，藉由遊戲過程與操作的手段，利用所學科學

知識與生活中所擁有的背景知識，解決學習活動中，科學遊戲裏必須利用或了解的科學原理，

進而達到促進學習者科學知識的理解、運用等較高的認知層次，同時探討國中學習者利用科

學活動中進行自然與生活科技趣味科學實驗與遊戲時，希望達到以下效益： 



 

~	 六	 ~ 

(A)在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者科學過程技能的能力有提升。  

(B)在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者實驗相關概念的能力有提升。 

(C)在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者自然與生活科技相關概念成績有 

   提升。 

(D)在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習者實驗相關概念的數量增加與連結 

   正確性與網絡更綿密。 

(E)在進行遊戲引入自然與生活科技學習活動對學習實驗的投入程度可以增加學習動 

   機。 

 

七、檢討  

     （一）遊戲融入科學概念在課程進行時，宜注意學習者的活動秩序及活動力，尤其若是 

生手教師疑有協同教師注意學習的動態活動，以避免學習者受傷。 

（二）人力噴水器在剛進行時會有一些學習者抓不到訣竅，教師在初期時也不主 

      動講解所有的細節，而以示範給學習者觀察的方式進行，但應隨時注意是 

      否有學習者仍無法進行，並告知學習者有困難得可舉手教師會協助。 

（三）人力噴水器進行時，由於學習者過度積極，容易造成吹氣過度有頭暈的現 

      象，教師宜提醒學習者在進行課程時若不舒服應該要先暫停。 

（四）人力噴霧器在活動尾聲時，可利用競賽的活動方式，讓學習者去解決如何 

      讓水快速吹完，甚至若天氣溫暖可以以 PK 的方式 1對 1 互吹，增加活動 

      的刺激性。 

（五）相親相愛的課本此單元，由於學習者在進行探索時容易過於激動，所以會 

      造成書本破損，因此在進行活動前可事先請學習者將家中較不使用的書籍 

     （雜誌、漫畫等）帶來。 

（六）強悍的報紙單元，因為必須空手劈木條，所以宜提醒學習者當別的學習者 

      在進行劈木條時，不可太靠近，避免因木條反彈造成彈打到學習者的機會。 

（七）在學習的過程，實驗組的同學有較多的互動機會，也能提高學習的注意力， 

     大多數的同學對這種小組共同參與累積智慧的方式上課很喜歡。 

     （八）遊戲競爭過程中，學習者的學習動機加強。 

     （九）教室經營較傳統方式不易，若教室經營能力較不佳的教師，建議採偕同教 

           學方式。 

    （十）實驗教學策略實施時，教師必須事前討論，未經訓練教師較無法掌控學習活 

          動歷程。 

    （十一）教育優先區的學習者正統科學概念較缺乏，無法直接從事實驗與探索等教  

           學活動。 


