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如何設計遊戲化教學課程？ 

遊戲化課程的設計要素與在課堂中運用的範例 

Designing Gamification Courses  

取自 Freepik  
在第三期中，我們曾介紹過如何在課堂中建構遊戲化教學，以及將遊戲元素融入教學的策

略。然而，實際上該如何設計出有效的遊戲化教學課程呢？ 

遊戲化教學，是指在教學中融入像是分數、獎勵等遊戲元素，藉此滿足人類對成就感的渴

望，進而激發學生的學習動機。這樣的教學方式能讓課堂更具吸引力與趣味性，同時提升學生的

參與度與學習積極性，有助於知識的理解與吸收，也促進課堂中的協作與團隊合作，進而培養學

生的問題解決與批判性思考能力（Kvartalnyi, 2025）。要設計出一套完善的遊戲化課程，通常需

要掌握 3 個關鍵要素：設定明確的學習目標、融入遊戲機制、設計課堂評量與回饋方法（Gamify 

My Lesson, n.d.）。 

本期雙週報將為您介紹遊戲化教學的設計與規劃方法，並分享⻄班牙語文教師 Rachelle，在

課堂中進行遊戲化教學的案例。 

https://www.freepik.com/free-photo/medium-shot-kids-teacher-table_25128753.htm#fromView=search&page=2&position=11&uuid=2c242e6f-693c-4f63-8d6c-90eebb466bab&query=gamification+education
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  遊戲化課程設計的關鍵要素 

遊戲化課程的設計需掌握三個核心要素。與撰寫一般教案相似，首先需要設定明確的學習目

標；其次是設計具系統性的遊戲機制；最後則要安排能評估學生學習成效的檢核方法。經由妥善

的規劃與整合，教師便能順利將遊戲化元素融入課堂，使學習過程更具趣味性，同時也確保教學

本身的價值與意義得以落實。以下將分別說明這三項關鍵要素的具體內涵。 

藉由在課程中融入遊戲元素，使課堂變得更豐富
有趣，以吸引孩子學習 
取自 Freepik 

1.明確的學習目標 
在設計課堂活動時，教師必須確保遊戲的安

排與課程目標緊密結合，遊戲內容應圍繞著學生

需要學習的知識與技能。在課程開始前，教師應

清楚向學生說明這項活動的學習目的以及需要完

成的任務，讓學生清楚理解課程主題，並明白將

以什麼樣的遊戲方式來展開學習。 

2.融入適當的遊戲機制 
教師可以靈活運用積分、升級制度、獎勵機

制、排行榜、進度條等各種遊戲化設計元素（關

於如何打造遊戲化教學環境的詳細內容，可參閱

雙週報第三期）。這些方法有助於激發學生的學習

動力，並使其在挑戰過程中感受到成就感，進而

提高學習的專注力與興趣。 

3.評量與回饋 
規劃完善的遊戲化課程，應包含能有效掌握

學生學習狀態的評估機制與回饋方式。教師可以

透過課堂上的回顧小遊戲（Review Games）來

檢視學生對知識的理解程度，此外，亦可結合傳

統測驗作為學習診斷的工具。這些評量結果可幫

助教師調整教學內容與策略，也能幫助學生檢視

自己的學習成果。 

課程中的遊戲皆需具備明確的規範與機制，才能
有效引導孩子學習 
取自 Freepik 

https://www.freepik.com/free-photo/playful-entertainment-recreation-activities-fun_16462078.htm#fromView=search&page=1&position=0&uuid=3ba33bcd-b3af-42c4-b754-0edc509ebc03&query=%E9%81%8A%E6%88%B2%E5%8C%96%E5%AD%B8%E7%BF%92
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＊如何使用 ChatGPT 將課程進行遊戲化設計？ 

市面上已推出許多五花八門的教育專用 AI 工

具，但 ChatGPT 的操作還是相對簡單直觀，若是

較不熟悉 AI 工具使用的教師，可先使用這個工具

入門。使用 AI 工具最重要的是設計有效的指令，

引導 AI 輸出最接近使用者所期望的答案。研究 AI

技術的教師 Farrow（2024）提供了一個可以參

考的指令範例： 

您是一位經驗豐富的教育工作者，擁有超過

20 年的教學經驗，並且擅⻑將課程計畫遊戲化。 

請為「某年級」學生創造詳細、複雜、多步

驟的學習挑戰，以鼓勵學生進行批判性思考和協

作。 

這項挑戰應該包含明確的學習目標、幾個相

互關聯的任務，並說明每個小組成員的角色。 

挑戰內容應要求學生進行資訊分析、解決問題並

且共同努力以實現目標的特點。此外，必須確保

挑戰中的任務種類的多元性，挑戰性也需逐步增

強，並且融入創造力、研究以及知識運用的元

素。請提供具體的指導，以及學生完成挑戰所需

的必要資源或工具。請將挑戰與「地區，某學科

學習指標內容」結合，並討論一下，「教師期望

孩子思考的問題，與該問題相關的專有名詞的定

義及解釋」。 

 

遊戲化教學要達到良好成效，關鍵在於以上三項設計原則的精準掌握。更重要的是，教師需

不斷思考，如何藉由遊戲機制協助學生記住抽象或繁瑣的知識，深化理解，進而讓學習歷程轉化

為一場充滿趣味與探索的旅程。對應以上 3項要素，設計遊戲化課程的步驟可分為 3項： 

1.確定教學核心內容以及學習標準 
首先，遊戲化課程的設計必須考量所對應的

年級與各學科的內容，並以此為核心，思考想要

達成的教學目標，以奠定遊戲化教學設計的基

礎。 

2.選擇適合的遊戲機制 
設立遊戲機制時，教師要不斷思考一個問題

「哪一種遊戲機制最能夠激勵學生，強化其對學

習內容的認知」，並不是所有遊戲都適用於各類教

學情境，因此教師須對應學習目標，挑選最契合

自己課程需求的遊戲設計。 

3.規劃與實施 
在考量教學時間、資源，以及學生對遊戲機

制的理解和熟悉程度後，教師可以選擇運用一些

數位工具、教學平台或應用程式，例如Scratch、

Quizlet、Minecraft Education）甚至是實體卡牌

等教具來建構課程中的遊戲化活動。在這個階

段，教師也可選擇使用 AI 工具來協助規劃，例如

透過 ChatGPT 輸入明確的指令與需求，協助進行

課程設計與規劃。 

 

整理自 Farrow L.(2024)。 

https://scratch.mit.edu/
https://quizlet.com/tw
https://education.minecraft.net/en-us
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⻄班牙中學語文教師如何運用各式教學資源進行遊戲化教學？ 
Rachelle 是⻄班牙 Riverview 中學的⻄班牙語教師。她在教學中觀察到，學生在學習語言的

過程中經常會遇到許多挑戰。為了讓學生獲得更有意義且高效的學習體驗，她開始在課堂中運用

各種科技與非科技工具，推動遊戲化教學，幫助學生培養聽、說、讀、寫等多元能力。以下將介

紹本案例中使用的各類教學工具。 

5 個可用於遊戲化教學的數位學習平台 
近年來，出現了許多數位教育平台與 AI 工具，可以協助教師進行更有效的教學。在本案例

中，教師主要運用的數位教學平台有五個： 

 Brisk Boost 

Brisk是一款免費的 Chrome擴充程式，能協

助教育工作者將課程轉化為更有趣的形式，促進

學生學習。在本案例中，教師運用這款工具來設

計課程簡報，並蒐集文章、影片等線上教育資

源，以提升課堂的互動性，學生也能直接透過這

個程式進行學習。此外，教師還能在線上掌握學

生的使用狀況，不僅幫助學生培養 AI 工具的應用

能力，也引導他們學會負責任地運用 AI 進行學

習。Rachelle 發現，學生在課堂中看完系統推薦

的影片後，能更快投入學習活動，且對課程表現

出更多興趣。 
Blooket 

Blooket 提供多種遊 戲模式 ， 如 Gold 

Quest、Tower Defense和 Racing等。遊戲中的

通關條件，除了回答出正確答案外，還要搭配一

些策略。在本案例中，教師會使用這個平台來幫

助學生複習單字或文法，進行課堂中的快問快答

或考前總複習。此外，平台亦提供詳細的學習表

現評估報告，可幫助教師快速掌握孩子的學習盲

區，以進行教學調整。 

 

截自 Brisk Boost網站 

截自 Blooket網站 

https://www.briskteaching.com/?r=0
https://www.blooket.com/
https://www.briskteaching.com/?r=0
https://www.blooket.com/
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  Factile 

Factile 是一款以 Jeopardy 遊戲為靈感的工具，

適合用於複習課程內容或考前準備。本案例中，教師

會使用平台的資源庫挑選範例遊戲，或者快速自製題

目，讓學生在遊戲中學習。教師觀察到，學生特別喜

歡遊戲中自動生成的暱稱和遊戲角色，覺得自己像參

加真正的電視遊戲節目。學生在課後也向教師表示，

在參與 Factile 的課堂活動時，就像參加一場實境遊戲

節目，系統提供的角色名字和遊戲設計讓整個過程更

有趣，這樣的學習氛圍，提升了孩子的參與度，也讓

課堂變得更加生動有趣。 

 

 

截自 Factile 影片[Make Your OWN Jeopardy 
Game in MINUTES! Easy Tutorial with Factile | 
Jeopardy Game Maker] 
 

Gimkit 

Gimkit 的特點是操作簡易，教師可直接從資源庫挑選

現成的遊戲，或使用 Quizlet 匯入的題庫快速生成問

答遊戲。Gimkit 的特色是，學生能在遊戲中賺取點

數，用來購買能力加成（power-ups），或運用其中的

Blastball 或 DonNt Look Down 模式參與團隊競賽。

Rachelle 發現，這樣的競技元素非常受到學生歡迎，

使孩子更願意主動練習課程內容。在反覆操作與練習

的過程中，亦幫助孩子強化了語言能力。 

截自 Gimkit網站 

Wordwall 

Wordwall 提供多種可客製化的遊戲模板，包括配對、

問答、填字遊戲等。本案例中，教師會在 Google利用

「Wordwall +主題」進行搜尋，尋找現成遊戲並運用

於課程中。Rachelle 會將找到的連結分享給學生，讓

孩子用於課後練習，如文法或各類單字等主題。教師

觀察到，孩子非常喜歡 Wordwall 多樣化的遊戲模

式，像是拼字遊戲、問答競賽、閃卡、配對等，都讓

語言練習的過程變得更具趣味性。運用 Wordwall 可

增加了教學方法的彈性，更可以幫助學生自主學習。 

截自Wordwall 網站 

https://www.playfactile.com/
https://youtu.be/8xQ0OxrEb1Y?si=SA9f4jozIGmGDiay
https://youtu.be/8xQ0OxrEb1Y?si=SA9f4jozIGmGDiay
https://youtu.be/8xQ0OxrEb1Y?si=SA9f4jozIGmGDiay
https://www.gimkit.com/
https://www.gimkit.com/
https://wordwall.net/
https://wordwall.net/


2025 年 5 月 15 日星期四                                                                                                                                                                      第十五期 

臺北市實驗教育創新發展中心 發行 
教育探索雙週報 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

搭配教具進行的 4 種遊戲化教學方法 
除了前述五項數位學習平台的使用外，為了讓學生體驗各種不同的學習遊戲，本案例中，教

師亦會在課堂中利用實體教具或設計一些遊戲規則進行教學。 

賓果遊戲（Bingo） 

Bingo 適合用於複習單字，本案例中，教師會直

接印出空白卡片， 讓 學 生親手寫 上單字，或運用

Bingo Baker 來生成題目和卡片。透過代碼分享，每

個學生就能獲得專屬的 Bingo 卡。Bingo 不僅能幫助

學生重複記憶單字，也讓課堂更有節奏感。此外，教

師也能透過題目清單掌握教學進度，有利於教學的穩

定進行。 

你畫我猜（Pictionary） 

Pictionary 是強化單字學習、激發創造力的好方

法。遊戲規則是，由學生們輪流畫出單字或片語，讓

組員猜想圖像的意義，在進行這個遊戲時，教師觀察

到，課堂交流會變得特別熱絡。有學生向 Rachelle 分

享：「玩這個遊戲時，我覺得在課堂上講話會變得比較

自在，因為這個遊戲有社交互動的感覺」。這個遊戲也

可以運用Gimkit 的Draw That模式進行，讓課程變得

更有彈性和變化。 

尋寶遊戲（Scavenger Hunts） 

尋寶遊戲是一種結合肢體動作和語言互動的遊

戲。Rachelle 會設計與課程主題相關的線索或任務，

讓學生去尋找物品以完成挑戰。這項遊戲可用紙筆，

或利用 Goosechase 進行。教師發現，透過這款遊戲

中肢體活動及協作的特性，可顯著提升學生的學習投

入與課堂參與度，並訓練其口語能力。 

 

截自 Bingo Baker網站 

截自 Goosechase網站 
 

https://bingobaker.com/
https://goosechase.com/uses/education
https://bingobaker.com/
https://goosechase.com/uses/education
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遊戲創作（Game Creation） 

此外，Rachelle 會在 課 堂 中採用 Learning 

Stations 活動，讓孩子自己設計遊戲。學生可能會設

計桌遊、出一些問答題，或自製紙骰子，上面寫上動

詞、代名詞或單字等，並要求玩家利用所得到的提示

達成特定任務。教師觀察到，藉由創造規則和題目，

孩子會更深入地思考語言的內容與意涵，促進其團隊

合作、創造力及學習力，並提升學習的主動性與創造

力。 

 

＊什麼是 Learning Stations？ 

Learning Stations 是一種以教室組織與

管理為基礎的教學法。教師會將學生分組，並

規劃不同的學習活動，讓學生在教室中的不同

站點輪流進行挑戰。這種教學方法重視學生的

主動參與，每個小組需在各個站點合作，解決

學習任務，之後再依序輪流到下一站。透過多

元化的教學安排，使學生以更具互動性的方式

學習，亦培養其團隊合作與問題的解決能力，

提升課堂參與度與學習成效。 

遊戲化教學帶來的正向影響 
在本案例中，Rachelle 發現，透過遊戲化教學對課堂的人際互動產生了顯著的正面影響。過

去那些較為害羞或缺乏自信的學生，在課堂遊戲中逐漸變得積極參與，開始願意表達自己的想

法，也在過程中建立起自信。遊戲中的團隊合作機制，進一步促進了正向、具包容性的學習氛

圍。透過這些遊戲和多元豐富的課堂活動，教室中營造出一種充滿好奇心、合作精神與歡樂的學

習文化。 

 

小結 
遊戲化教學的魅力，不僅在於提升課堂的趣味性，更在於它能有效增強學生的學習動力、理

解力與合作精神。透過明確的學習目標、巧妙設計的遊戲機制，以及適切的評量與回饋，教師能

打造出豐富多元的學習環境。在本案例中，可瞭解到當學習被賦予探索、創造與挑戰的元素時，

學生會更願意投入其中，並在過程中找到成就感，為教學帶來更深層的價值。 

整理自 Pho等人(2021)。 
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