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摘 要 

學習型遊戲可提供學習者一個具備「滿足學習發生的基本需求」、「以問題

解決為基礎」、「有趣」以及「吸引人」等特色的安全學習環境，而技能型學習

遊戲更不同於一般認知與情意型遊戲，其設計過程除了著重事實、知識之外，更

強調經由實際操作或練習使學生能真正習得某些動作和技能。因此，有哪些遊戲

設計要素能吸引學習者，讓學習者在進行技能學習過程中感到有趣，進而達到學

習目標，值得我們關切。再者，從學習型遊戲設計層面來看，重視學習情緒和使

用者經驗是不可或缺的遊戲設計考量面向，特別是在數位學習環境中，哪些遊戲

設計要素會對學生的學習情緒及學習成效產生影響，值得更進一步的探討。 

因此，本研究採用兩款具遊戲設計要素差異之英文打字遊戲，探討技能型學

習遊戲之遊戲設計要素對於學習者之學習情緒與學習成效之影響與關聯，以釐清

技能型學習遊戲之遊戲設計要素如何影響學習者之正負面情緒以及學習成效，進

而作為學習型技能遊戲設計時的參考。研究結果顯示，具遊戲設計要素差異之技

能型英打學習遊戲對於引發女性學習者之負面情緒會產生顯著差異，而男性學習

者則未產生顯著差異；本研究採用之兩款技能型英打學習遊戲，均可以有效增進

學習者之學習成效，並且遊戲設計要素較高之技能型英打學習遊戲對於男性學習

者較具學習成效；具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲，其遊戲設計要素

之「適時回饋」為設計學習型遊戲時之最重要因素；而學習情緒會影響學習成效

部分，僅在低打字能力學習者採用具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲時

獲得部份驗證。 

 

關鍵字：遊戲設計要素、學習情緒、學習成效、技能型學習遊戲 
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Abstract 

Game-based learning can provide a safe environment with satisfied basic needs 

during learning process, problem solving domain foundation, funny and attractive 

characteristics for learners. Skill learning games are different from normal cognitive 

and affective games. The design of skill learning games emphasizes on not only facts 

and knowledge but also on learning some kinds of motion and skills by operation and 

practice, so we concerned about the key design features attracting learners to interest 

the learning process and get the learning goals. On the other hand, it is indispensable 

for key design features considering about learning emotions and learner’s experience, 

and it is also necessary to be further investigated about which feature will affect the 

learner’s emotion and learning performance. Two English typing games with different 

design features were adapted to investigate the effects and relations between design 

features and learner’s emotion and learning performance to clarify the positive or 

negative emotions and performance were affected by which design feature of the skill 

learning games and to set a reference for the game designer.  

The study results show that female learner’s negative emotion which was caused 

by different game design features of the English typing games was significantly 

affected, but male learner’s emotion was not. The two adapted games were both with 

learning performance, and her male learning performance was better with better game 

design features of the typing games. Proper feedback was the most important design 

feature. The effects of emotions to performance were partly proven from poor typing 

ability learners. 

 

Keyword： Key design features、learning emotion、learning performance、

Games-based learning for skill training 
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第一章 緒論 

第一節  研究背景與動機 

Prensky (2007) 認為數位遊戲具有包括娛樂性、遊戲性、規則性、目標性、

人機互動性、結果與回饋、適性化、勝利感、衝突競爭性與挑戰性、問題解決、

社會互動性及圖像與情節性等十二項吸引使用者的特性。因此，數位遊戲已逐漸

成為青少年主要的休閒娛樂之一(吳叔鎮，2011)。但遊戲不單只是休閒之用，近

幾年來學習型遊戲的發展已受到高度的矚目(Feinberg & Batson, 2006; 

Kickmeier-Rust et al., 2005)。學習型遊戲可提供學習者一個具備「滿足學習

發生的基本需求」、「以問題解決為基礎」、「有趣」以及「吸引人」等特色的

學習環境，提供與學習任務相關的挑戰、促進學習者獲得正向的學習經驗及提供

完整的學習過程等特點（蘇榮章，2006）。此外，遊戲式學習除了具有電腦輔助

學習的特點外，更具有「寓教於樂」的意義(吳叔鎮，2011)。 

學習型遊戲依教學目標大致可分為認知、情意、技能三大領域，「認知」強

調知識的學習；「情意」強調情緒智力；而「技能」強調的是技巧的習得(黃光

雄，1996)。因此技能型學習遊戲更不同於一般認知與情意型遊戲，其設計過程

除了著重事實、知識之外，更強調經由實際操作或練習使學生能真正習得某些動

作和技能。因此，有哪些遊戲設計要素能吸引學習者，讓學習者在進行技能學習

過程中感到有趣，進而達到學習目標，值得我們關切。 

再者，從學習型遊戲設計層面來看，重視學習情緒和使用者經驗是不可或缺

的遊戲設計考量面向，學習情緒可能會因為遊戲設計而發生改變，學習情緒的改

變可能強化學習，也可能干擾學習 (Brave & Nass ，2002；Norman & Ortony，

2003 ；Laarni，2004)。遊戲是一種出自個體內在動機的自由選擇，是一種主動

參與的愉快活動，其活動重視過程與自我，並有助於創造出正向的情感。楊斐羽

及梁朝雲(2004)指出學習情緒與學習成效具有高度相關，多重感官知覺模式的學
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習有助於引發學習者的學習動機，進而提升學習成效。情緒研究雖然在包括神經

科學，心理學，醫學與產品設計等領域受到關注，但是情緒的偵測非常不易，近

年來基於生理訊號感測之情緒偵測技術的發展，讓即時情緒偵測變成可行，且已

達到實用的階段(周書暉、林祐全，2011)。在目前學習型遊戲蓬勃發展的情況下，

大部分的研究以探討學習型遊戲的學習成效、學習動機的提升以及調查使用者滿

意度居多（Keller, J.M., 1983；Sweetser, P., Wyeth, P.，2005；吳叔鎮，2011；范

家敏，2004；張武成，2002；梁朝雲、鄭時雨、楊郁芬，2006)，較缺乏探討在

學習型遊戲中，哪些遊戲設計要素會對學生的學習情緒及學習成效產生影響之研

究。 

因此，本研究透過 HeartMath 公司開發之情緒感測儀器 emWave，在學習者

進行遊戲的過程中測量學習者之情緒，依此了解學習者因不同遊戲設計要素產生

之學習情緒變化，也進一步探討學習型遊戲設計要素與學習情緒及學習成效之關

聯性。希望藉此提供學習型遊戲軟體設計者，未來設計有效之學習型遊戲參考，

也進一步釐清學習型遊戲的設計要素為何。 

 

第二節  研究目的與問題 

一、研究目的 

本研究旨在探討技能型學習遊戲設計要素與學習者學習情緒及成效之相關

性，因此本研究採用 HeartMath 公司所開發之 emWave 情緒感測儀器，用來量測

受測者進行學習型遊戲時之情緒變化，以探究技能型學習遊戲的設計構面對於學

習情緒的影響，進而探究學習情緒是否影響學習成效，以期對未來技能型學習遊

戲的設計提供具體的參考。本研究之研究目的如下： 

1. 基於文獻探討歸納學習型遊戲之設計要素。 

2. 探討具有不同遊戲設計要素之技能型學習遊戲，對於學習者的學習情緒影響
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是否具有差異。 

3. 探討具有不同遊戲設計要素之技能型學習遊戲，對於學習者的學習成效是否

具有差異。 

4. 探討具有不同遊戲設計要素之技能型學習遊戲，其遊戲設計要素與學習情緒

及學習成效之相關性。 

5. 為技能型學習遊戲提供設計上的建議。 

二、研究問題 

本研究挑選兩款具不同遊戲設計要素之英文打字學習遊戲，分析學習者在學

習過程之情緒變化及學習後之學習成效，進而探究遊戲設計要素與學習情緒及學

習成效之相關性。根據研究目的，本研究的研究問題如下： 

1. 學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲，其學習情緒是否具有顯

著差異？ 

2. 學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲，其學習成效是否具有顯

著差異？ 

3. 學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲，其學習情緒與學習成效

是否具有顯著關聯？ 

4. 不同性別學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學習時，其

學習情緒是否具有顯著差異？ 

5. 不同性別學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學習時，其

學習成效是否具有顯著差異？ 

6. 不同性別學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學習時，其

學習成效與學習情緒是否具有顯著關聯？ 

7. 不同電腦自我效能之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行

學習時，其學習情緒是否具有顯著差異？ 
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8. 不同電腦自我效能之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行

學習時，其學習成效是否具有顯著差異？ 

9. 不同電腦自我效能之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行

學習時，其學習情緒與學習成效是否具有顯著關聯？ 

10. 不同打字能力之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學

習時，其學習情緒是否具有顯著差異？ 

11. 不同打字能力之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學

習時，其學習成效是否具有顯著差異？ 

12. 不同打字能力之學習者使用具有不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行學

習時，其學習情緒與學習成效是否具有顯著關聯？ 

 

第三節  研究範圍與限制 

一、研究範圍 

1. 技能型學習遊戲種類繁多，本研究所指之技能型學習遊戲範圍僅限於英文打

字學習遊戲，且以分析本研究所使用之兩款打字遊戲之遊戲設計要素差異，

以及遊戲設計要素差異對於學習情緒與學習成效之影響為主，其他認知及情

意型學習遊戲不在本研究之探討範圍。 

2. 由於本研究主要探討技能型打字學習遊戲之設計要素，並無探討社交性之互

動關係，且本研究之學習目標係指透過正確的打字技巧完成英文打字之練

習，故本研究探討之遊戲設計要素面向僅包括專注度、適時回饋、符合技能

的挑戰性、控制感及沈浸度，其他不在本研究之探討範圍。 

3. 本研究探討不同遊戲設計要素對學習者之學習情緒之影響，使用 emWave 情

緒壓力感測儀檢測學習者學習情緒，並依據公式來計算學習者學習過程中之

正負面學習情緒所佔之比例為主，平靜情緒則不在本研究之探討範圍。 
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二、研究限制 

1. 考量實驗時間限制及精確量測學習情緒之考量，本研究每款遊戲僅讓學習者

進行 15 分鐘的學習。因此，更長的學習時間是否仍具有相同之學習成效及學

習情緒反應，需要再作進一步的探究。 

2. 本研究僅以英文打字遊戲探討技能型學習遊戲之遊戲設計要素對於學習情緒

及學習成效之影響，研究結果是否能類推至其他技能型遊戲，需要作更進一

步的探討。 

3. 本研究以高雄市某國小二~四年級學童為施測對象，樣本數為 97 人，不包含

其它地區的學生，因此研究結果是否可推論至其它地區，需再做進一步探討。 

 

第四節  名詞解釋 

一、學習型遊戲 

    遊戲能夠促進學習者主動參與及促進競爭式學習，加上其具備趣味性，可以

讓學生在學習的過程中維持較長的注意力(Alessi、Trollip，1985；Ellington，

1982)。洪榮昭與劉明洲(1982)指出，將學習內容以電腦遊戲的方式進行，係透

過「寓教於樂」的方式保持學習者的動機與注意力，使教學軟體本身所欲傳達的

知識與技能能夠順利進行遷移。因此，遊戲式學習一直是教育學者認為最能夠引

起學習者學習動機的教學方式。本研究之學習型遊戲係指具備遊戲式學習之有趣

且吸引人遊戲特徵的數位英文打字學習環境，提供具有促進學習者獲得正向的打

字學習經驗且習得打字能力之完整學習過程之學習遊戲。 

 

二、技能型學習遊戲 

周養萍(2006)強調技能形成要經過不斷練習，Fitts 和 Posner(1967) 提出

技能學習分為認知階段、動作連結階段與自動化階段，因此技能學習係逐步發
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展的過程。技能型學習遊戲係指除了提供步驟式之學習情境外，亦提供遊戲方

式供學習者進行簡易練習及回饋機制，以協助學習者提高技能學習效能(紀佳

妮，2009)。而技能型學習遊戲的種類繁多，包括飛行員飛行、駕駛、操作電玩

遊戲、牙醫與外科治療、木匠業操作、電子維修工作、鍵盤使用等(Chaiken, 

Kyllonen and Tirre, 2000)。本研究所指之技能型學習遊戲係指提供英文打字

技能操作及練習之學習情境，可讓學習者將一連串學習遊戲的刺激與反應連

結，透過反覆練習、操作、測驗等方式達到提高打字學習成效之學習型遊戲。 

 

三、學習情緒 

根據Piaget (1989)的研究指出，情緒可以促進學習或干擾學習。學習情緒

是一種持續短暫的心理狀態，沒有特定的引發來源，當個體受到複雜因素刺激下

的心理失衡狀態，會引發內在心理感受與影響認知評估，進而產生外在行為改變

(莊宗元，2007)。洪蘭(1997)認為要加強學習效果，就要增加學習情緒，因為情

緒是提取記憶最有效的線索。在數位學習遊戲中，當遊戲的挑戰性與個人技能相

當，且遊戲提供即時、豐富的回饋與明確的目標時，很容易讓學習者進入心流

(flow)狀態 (Csikszentmihalyi, 1975)。楊偲敏(2005)指出心流(flow)基本上

是一種主觀的人機互動經驗，具有遊戲(playful)和探索(exploratory)的特質，

在遊戲進行中個人能主觀的感知到愉悅，並得到較正面的情緒和滿意度，引發個

人進一步的探索(Webster, Trevino and Ryan, 1993)。但Kort、 Reill 及

Picard(2001)認為學習中的情緒不單單只有正面或負面上的差異，情緒和學習會

互相影響。因此本研究所指之學習情緒係指當學習者進行兩款不同學習型英文打

字遊戲時，因不同遊戲設計要素引發出內在心理不同感受而產生之情緒變化，其

中學習者之正面情緒係指心情感到興奮、愉悅、高興、滿意、快樂的心理狀態；

負面情緒則係指心情感到緊張、壓力、挫折、焦慮、擔心及情緒緊繃的心理狀態。 
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四、遊戲設計要素 

李冠佑、梁朝雲(2005)分析造就沈浸的因素可分為挑戰、技巧、控制、專注、

互動性、合作、明確目標與複雜性等八項。Csikszentmihalyi(1990, 1996)提出

沈浸經驗具有下列九項要素：挑戰與技巧的平衡(challenge-skill balance)、

行為與意識合一(merging of action and awareness)、明確的目標(clear 

goal)、立即的回饋(immediate feedback)、全神貫注(concentration on the task 

at hand)、潛在控制感(sense of potential control)、自我意識的消失(loss of 

self-consciousness)、時間感扭曲(time distortion)、活動即目標之經驗

(autotelic experience)。Sweetser & Wyeth(2005)依據構成心流的元素為基

礎，提出專注力(Concentration)、挑戰性(Challenge)、技能(Skills)、控制感

(Control) 、 目 標 明 確 (Clear Goals) 、 適 時 回 饋 (Feedback) 、 沈 浸 度

(Immersion)、社交性(Social)為遊戲設計最重要的考量因素。RouseIII(2001)

認為，遊戲設計要素之考量，是要誘導玩家持續參與遊戲。綜合以上論述，本研

究採用Sweetser及Wyeth對於心流經驗的定義，探究本研究之英文打字學習遊

戲，定義遊戲設計要素為利用遊戲的特性來刺激學習者的學習動機，引發學習者

持續性的學習遊戲設計要素，針對能讓學習者掌握自己的學習步調與進度；提供

符合其技能的挑戰性及任務；同時回饋給學習者成功或失敗的經驗；讓學習者能

在遊戲進行中專注於遊戲內容且深刻體驗該遊戲致使忘記時間，而沈浸於遊戲當

中，達到用正確的打字技巧，以及提升英文打字速度之目標。 

 

五、電腦能力 

本研究之電腦能力係指以研究對象填寫經先導性研究修正之蘇榮章(2006)

所設計的《學習者電腦自我效能量表》作為研究對象在電腦能力的分數。對照該

量表之問卷內容包括操作滑鼠、移動游標、點選畫面開啟程式、用鍵盤打字及切

換中英文輸入法五個向度，問卷內容係採用李克特式（Likert）四點量表作為衡
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量尺度，依據學習者對每題的看法，在「非常沒有信心」、「沒有信心」、「有信心」

以及「非常有信心」四個選項中，勾選與自己看法最接近之選項。題目之計分方

式，亦即答非常沒有信心者 1 分，答沒有信心者 2 分，答有信心者 3 分，答非常

有信心者給予 4 分；分數越高即表示對該題項的信心度越高，接著以研究對象在

該向度對自己信心程度的總得分進行高低排序，前 50% 的研究對象歸類為「高

電腦能力組」、後 50% 歸類為「低電腦能力組」，藉以探究高、低電腦能力之研

究對象於實驗處理中的各項電腦能力表現。 
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第二章 文獻探討 

第一節  數位遊戲與學習 

現代教育主張快樂學習，Ellington等人(1982)認為，遊戲具備趣味性，因

此可以讓學生在學習的過程中維持較長的注意力。Alessi及Trollip(1985)認

為，遊戲能夠促進學習者主動參與及促進競爭式學習。許多研究證實遊戲式學習

有助於引起學習者學習動機提升學習成效(Prensky, 2001；Asgari, M., Kaufman, 

D., 2004)。因此，遊戲式教學法一直是教育學者認為最能夠引起學習者學習動

機的教學方式。 

 

一、數位遊戲之意涵 

吳鐵雄（1988）定義數位遊戲是在電腦上發展出來，具有娛樂性或教育性的

軟體。簡幸如(2004)認為數位遊戲是指使用電子型態、配合程式語言將遊戲規則

透過螢幕呈現，並可在個人電腦上儲存與執行之遊戲軟體。在遊戲過程中，學習

者可以進行主動的學習，獲得的知識可以立即性的應用，常常可以帶給學習者滿

足的成就感，並具有激發再學習的動力，故數位遊戲可被定義為多功能的教育工

具，可促進玩家腦力激盪，並可藉此學習各種知識、經驗、增加閱讀、想像、思

考等各種能力 (陳怡安，2003；張仁至，2005) 。 

數位化學習遊戲除了具備遊戲式學習的優點外，更可充分展示出文字、圖

形、語音、動畫等媒體整合所發揮的特性，使操作者更有興趣嘗試。洪榮昭與劉

明洲(1982)指出，將學習內容以電腦遊戲的方式進行，具有「寓教於樂」的效果，

較可保持學習者的動機與注意力，使教學軟體本身所欲傳達的知識與技能能夠順

利進行遷移，如此電腦遊戲就不僅只是「遊戲」，而是具備「教學」功能的「輔

具」。 
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二、遊戲式學習的重要性 

    Dempsey、Rasmussen及Lucassen(1994)指出遊戲有教導、娛樂、探索新技能、

提升自尊、練習技能及改變學習態度的功能。Prensky（2001）認為無論何種類

型的遊戲，都可加入教育的元素成為學習型遊戲。Hsiao (2007) 以數位遊戲的

角度對「學習」進行深入探討，提出以下八點看法： 

(一)遊戲喚起玩家的樂趣、參與意願及學習的動機； 

(二)對於學習，遊戲是一種符號 (Semiotic) 及知識領域的表徵； 

(三)遊戲中，可透過問題的解決以發展技能； 

(四)對不同領域的知識來說，遊戲提供經驗與遷移的機會； 

(五)遊戲的社群是一種社會學習網絡； 

(六)遊戲中可透過多元身份的轉換以提供學習機會； 

(七)遊戲具有激發創意玩耍、批判思考的潛質； 

(八)透過玩遊戲促使玩家反思及學習。 

    在許多玩家沈浸於數位遊戲所提供的樂趣時，同時也促使玩家發展遊戲中所

需要的技能(吳叔鎮，2011)。近年來，因應數位學習的需求，學界及業界已陸續

投入對數位遊戲式學習進行研究及開發，學者梁朝雲等人（2008）於2008 年2 月

28 日「悅趣化數位學習」研究宣言中揭示： 

「悅趣化數位學習旨在將遊戲中促進參與度和增強持續性之元素應用於數

位學習設計中，以實踐『寓樂於教』及『寓教於樂』之亙古理想；透過學習資源

及主控權，應用網路科技與聰慧型實物，提供學習者充滿樂趣與挑戰的習環境，

和學以致用的沉浸經驗，強化其學習動機，支持其學習歷程，並促進其學習成效。」 

Hogle(1996)指出遊戲對於學習有下列幾項優點： 

(一)引發內在動機，提昇學習興趣； 

(二)保留記憶； 

(三)反覆練習和立即回饋； 
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(四)提昇更高層次的思考。 

遊戲除了有引起動機的特性外，Oblinger(2004)認為遊戲式學習適合應用於

學習環境中，具有下列五點原因： 

(一) 可支援多感官、主動、體驗式及問題導向的學習經驗。 

(二) 利於激發參與者（學習者）先前學習過的知識，以便繼續學習新知識。 

(三) 提供立即的回饋，使學習者可以測試其假設，並從學習者行動後的回饋中

學習。 

(四) 透過得分及過關的機制，給予學習者自我評估的機會。 

(五) 逐漸成為學習者進行溝通的一種社會環境。 

Kiili(2005)指出，之所以有越來越多教學者採用數位式學習遊戲輔助教學

的原因，在於數位式學習遊戲具備下列的特色： 

(一)提供一個具備「滿足學習發生的基本需求」、「以問題解決為基礎」、「有

趣」以及「吸引人」等特色的學習環境。 

(二)提供與學習任務相關的挑戰 

根據Csikszentmihalyi(1975)的心流理論可得知，藉由提供與學習任務相關

且符合學習者現階段技能的挑戰，可維持學習者的學習動機與愉悅感，促使學習

者體驗到心流經驗。 

(三)促進學習者獲得正向的學習經驗 

當學習者藉由與遊戲世界的互動(探索與操作遊戲中的物件)測試自己所做

的假設時，若能從中體驗心流經驗時，將獲得正向的學習經驗，並促使學習者產

生「增加學習行為」、「增加探索行為」以及「對IT 接受程度提高」等現象。 

(四)提供完整的學習過程 

遊戲提供了一個讓學生能夠「設定個人目標 → 主動掌控 → 收集資訊 → 

監控及評量問題解決過程」的學習環境，可促使學生體驗完整的學習過程。 

現今社會隨著電腦科技發展，教師教學與學生學習的方式已朝多元化的方向
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發展，換言之，使用電腦輔助教學已成為趨勢。而網際網路盛行，多數線上遊戲

紛紛以連機互動為主要遊戲進行模式，學童在眾多遊戲中尋找具有挑戰性、幻想

性及趣味性遊戲時，常常能吸引學童強烈的參與動機，使得學童願意積極的參與

學習，同時遊戲進行中虛擬的社群關係也可形成互相學習的夥伴，發揮學習時的

社群支援效應，也促使學習者可以彼此結盟、即時線上分享心得、討論與進行經

驗交流等(范家敏，2004；張仁至，2005)。除此之外，參與電玩遊戲可增加學童

的認知發展，加強空間知覺，打字技巧，甚至整合及呈現複雜性較高的組織與內

容等(池青玫，2006)。 

因此，與傳統教學相較之下，傳統教學方式往往過於偏重於知識及內容的傳

遞，忽略學生的學習動機及學習情境的營造。過去許多實證研究雖然支持以遊戲

作為教學工具確實能達到學習正面成效，但是遊戲式學習應該建立於學習動機、

情境學習及做中學的理論基礎上(臺灣教育傳播暨科技學會，2009)。 

 

三、技能領域數位學習遊戲的發展 

一般而言，教育學領域將教學分成認知、情意與技能三個面向進行知識的傳

授，所謂技能領域，是指預期教學後，在學生動作技能的行為方面所產生的改變

(張春興，2004)。技能係指將一系列的實際動作以合理、完善的程序構成操作活

動的模式(單美賢、馬萬全，2003)。在技能的學習當中，包括對訊息(刺激)的解

讀，以及如何以正確的身體動作和思想策略(反應)來執行動作，將由練習與內在

行為改變來獲得技能(韓曉鳴，2003)。Schmidt (1988)認為技能學習有四個概

念：1. 技能學習是獲得技術力的活動過程；2. 技能學習是練習與經驗的結果；

3. 技能學習是由內在的行為改變而獲得；4. 有效技術學習行為與技術成效有相

關。Chaiken, Kyllonen & Tirre (2000)指出技能的能力是透過許多活動所組成，

例如飛行員飛行、駕駛、操作電玩遊戲、牙醫與外科治療、木匠業操作、電子維

修工作、鍵盤使用等。Newton (1999)認為數位學習環境的發展不僅只限於認知

與情意領域，技能領域更能加以運用，並且良好的技能學習行為將帶來較佳的技
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術成效。因此技能領域的學習被視為是需要透過實際操作來累積經驗的一種過程

(陳怡真，2007)。 

根據目前數位學習在技能領域的運用狀況，數位學習不僅可以改善技能領域

學習的限制外，更能提高良好的學習動機。國外技能領域學習發展已相當成熟，

國內近年來亦有許多應用數位學習於技能領域學習之研究，如林淑琴、楊淑玲、

王蓉敏與劉碧芳(2004)將網路教學應用於病房在職教育；陳淑雯、邱淑卿、夏大

明與鍾月琴(2005)提出網路學習介面進行護理課程教育；陳淑娟(2002)採用網際

網路電腦輔助心血管疾病護理教學；鍾健剛(2002)運用非同步網路教學方式進行

汽車修護科汽油噴射引擎實習課程。數位學習可以藉由多媒體克服技能學習場地

設備的限制，並且具有可反覆練習的特性，能加倍學習者技能的自動化，而技能

的學習成效在於實際執行動作技能的結果。由此可知，數位學習於技能領域之運

用將能為學習者帶來更高的學習效能(陳怡真，2007)。 

 

第二節  學習型遊戲設計要點 

學習型遊戲有一定的教學目標，具體而言就是學習者透過學習型遊戲能獲得

哪些知識、習得哪些技能、培養哪些能力，遊戲對學習者能起到什麼樣的啟迪作

用，能引發學習者怎樣的情緒等。因此以下先分析何謂學習型遊戲，學習型遊戲

要如何設計，增強學習者繼續玩下去的信心，潛移默化地增強學習動機，達學習

目標，並區分與技能型遊戲之不同，進而了解哪些設計要素影響學習成效。 

一、學習型遊戲 

一般而言，遊戲有許多不同的分類方式，依據遊戲的內容及技巧可分為以下

11類： 1. 動作類；2. 冒險類；3. 賭博類；4.教育類；5. 射擊類；6. 益智類；

7. 運動類；8. 角色扮演類；9. 策略類；10. 競賽類；11. 探險類遊戲（施伊

穗，2007）。學習型遊戲是將學習活動與遊戲活動做有效的整合（Umetsu, 
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Hirashima & Takeuchi, 2002）。學習型遊戲依教學目標大致可分為認知、情意、

技能三大領域，「認知」強調知識的學習，如英語學習、地理、歷史知識等；「情

意」強調情緒智力，如EQ、多元智慧等；而「技能」強調的是技巧的習得，如打

字、飛行、駕駛、醫療等(黃光雄，1996)。技能型遊戲主要是提供學生娛樂性、

挑戰性的學習情境遊戲，經由教學與訓練，刺激學習者將反應動作連結，完成一

系列連續性的動作步驟，並透過練習以正確執行其技能(紀佳妮，2009)。因此，

技能型學習遊戲更不同於一般認知與情意型遊戲，其設計過程除了著重事實、知

識之外，更強調經由實際操作或練習使得學生能真正習得某些動作和技能。因

此，有哪些遊戲設計要素能吸引學習者，讓學習者在學習過程中感到有趣，進而

達到學習目標，值得我們關切。 

 

二、學習型遊戲設計要素 

Kiili(2005)提出經驗學習模式(Experiential Gaming Model)，認為設計數

位式學習遊戲時可以從教育觀點、心理觀點與遊戲設計觀點來考量遊戲的設計要

素(蘇榮章，2006)。分別說明如下： 

(一) 教育觀點 

數位式學習遊戲所依據的教育理論主要是以經驗學習理論為依據，另外再納

入建構式學習理論，而以問題為基礎的學習做為教學設計的模式。 

(二) 心理觀點 

大多的數位式學習遊戲都是以心流理論為設計時的參考依據，不過其焦點不

在於產生心流經驗的當下，而是在於探究究竟是什麼原因導致心流經驗的產生，

這些原因就是遊戲設計之初所應納入設計考量的。 

(三) 遊戲設計觀點 

電腦遊戲唯一且最重要的目標就是要讓玩家感到愉悅、快樂，以往文獻中所
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記載的測量玩家在遊戲中愉悅程度的方式大多是屬於經驗法則，這些經驗法則大

部分是依據「遊戲介面」、「遊戲機制」、「遊戲的玩法(gameplay)」以及「遊

戲的敘述性」等四項元素建立的(Sweetser & Wyeth, 2005)。 

但蘇榮章(2006)指出尚有一些不包含在此模式，但是卻非常重要的議題需要

被納入考量，列舉如下： 

(一) 吸引人的遊戲故事情結 

故事情節在於敘述遊戲的背景，賦予遊戲所提供的任務、問題與挑戰的意

義。 

(二) 適當的圖片與聲音 

多媒體學習教材最大的問題在於學習者的 working memory 常常會因為過

多的認知負擔而導致負荷過重，為了減少不必要的認知負擔，學者也提出了

「modality effect」概念，其意涵為，若把資訊藉由不同的感官刺激(視覺與聽

覺)同時接收(例如：圖形與聲音旁白的呈現)，將可降低認知負擔。 

蘇榮章(2006)指出，以往評估教育遊戲時，很少人將遊戲應用在教育領域

中，所以根據的理論都是由休閒遊戲的研究而來，那時候的假設是：「休閒用遊

戲」與「教育用遊戲」並無太大的差異。但是，過度信賴地使用評估休閒遊戲的

方法來評估教育遊戲，將會帶來下列幾項問題(Freitas & Oliver, 2006)： 

(一) 評估方法與遊戲的內容不協調。 

(二) 使用不適當的專業術語與概念。 

(三) 採用的評估方法並非由實證研究所得來的。 

游光昭等人(2004)指出，遊戲式學習系統應具有以下特色： 

(一)線上遊戲教學策略具有進步、社交、匿名與休閒等特徵，並能吸引學習者主

動參與，培養獨立探索、蒐集新知、自我引導的能力； 

(二)教學策略能透過目標設定，使學習充滿挑戰性，而學習系統的立即回饋及趣

味內容，能幫助維繫持續學習的注意力； 
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(三)在模擬世界中學習，不用承受真實世界因策略錯誤造成的沈重壓力，學習者

將更能勇於嘗試新的方法； 

(四)允許學習者自行安排或選擇學習順序，是一種自我導向的學習方式； 

(五)提供合作學習的情境，學習者可依需求選擇和他人共同研討，或在競爭中享

受腦力刺激的學習趣味，並可培養合作學習精神及社會協商能力； 

(六)學習者可減少面對面討論的焦慮，加上網路匿名與社群的特性，會讓參與者

暢所欲言，並接觸到多元背景參與者之見解； 

(七)可藉豐富的多媒體情境式教材，讓學生有身歷其境的感受。 

RouseIII(2001)認為，遊戲設計要素之考量，是要誘導玩家持續參與遊戲。

李冠佑、梁朝雲(2005)分析造就沈浸的因素可分為挑戰、技巧、控制、專注、互

動性、合作、明確目標與複雜性等八項。Csikszentmihalyi(1990, 1996)提出沈

浸經驗具有下列九項要素：挑戰與技巧的平衡(challenge-skill balance)、行為與意

識合一(merging of action and awareness)、明確的目標(clear goal)、立即的回饋

(immediate feedback)、全神貫注(concentration on the task at hand)、潛在控制感

(sense of potential control)、自我意識的消失(loss of self-consciousness)、時間感扭

曲 (time distortion)、活動即目標之經驗 (autotelic experience) 。Sweetser & 

Wyeth(2005)依據構成心流的元素為基礎，提出專注力(Concentration)、挑戰性

(Challenge)、技能(Skills)、控制感(Control)、目標明確(Clear Goals)、適

時回饋(Feedback)、沈浸度(Immersion)、社交性(Social)為遊戲設計最重要的

考量因素。以下將這八個構面之遊戲設計要素分別說明如下：  

(一) 專注力(Concentration) 

所謂專注力(Concentration)係指從事活動時的注意程度（Liao, 2006）。認

知心理學認為「學習」是一種學習者主動進行的認知歷程，包含注意、知覺、理

解及組織等複雜的認知歷程。「專注」意指個人可以專心且持續進行某項活動，

達到「人在心在」的境界，從而認真學習(林玉雯、黃台珠、劉嘉茹，2010)。當
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一個人的所有相關技能都需要被用來處理某個情境下的挑戰時，此人處理挑戰時

的注意力必定完全地被所採取的活動所吸引，而沒有額外的心力能夠處理其它與

該活動無關的事情(Csikszentmihalyi, 1990)。鍾斌賢等人(2000)指出，學習活

動中最忌諱的就是學習者的注意力無法集中，學習過程中中斷學習的情緒，也會

造成學習專注度不佳。因此專注力是完成事情或學習新事物重要的基礎。  

Stipek(1998)認為要保持兒童的學習興趣與學習成效，就需要提供精彩刺激

的學習內容或遊戲。而影響學習成效的因素有很多，諸如外在的學習環境、內在

的學習動機等，而若是排除上述這些因素，對學習者來說，是否能專注於學習，

是整個學習過程中影響學習成效最重要的因素 (陳昭文，2002)。陳昭文(2002)

的研究指出，在虛擬教室的情境中，不同的互動型態對於學生的學習進步表現有

顯著差異，採用文字與聲音互動型態進行學習的使用者表現，明顯高於採用無互

動型態進行學習的使用者，而良好的互動型態有助於提昇學習者學習專注度。林

奇賢(1998)指出，當前網路學習環境的困境之一就是學習專注力(learning 

engagement)太低，因此應該強化學習專注力，才能改善虛擬學校的網路學習環

境，提昇學習成效。本研究所指之專注度意指學習者在練習打字遊戲的過程中，

被遊戲內容吸引且沒有分心的程度。 

(二) 挑戰性(Challenge) 

在不同研究環境中，學者對於挑戰的定義並不相同。Novak等人（2000）認

為在網路環境，挑戰是指個人在網路中執行活動的機會； Shin (2006）認為在

線上學習系統之挑戰係指處理任務時感受到困難的程度； Chen等人(1999）認為

之所以產生挑戰，是因為實際情況與目標情況出現差距。楊立煒(2008)認為，挑

戰是指個人感知到特定活動，並對該活動設立理想目標，同時發現完成此理想的

機會或困難程度。挑戰性為學習者最根本與最重要的動機因素。遊戲具挑戰性、

不可預測性及競爭性是玩遊戲的動力來源，除了引發玩家的好奇心與內在動機

外，並可提昇學習成效(Jenkins, 2002)。學習者受自尊心驅使，遊戲使用有意義
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且多層次的目標、不同的結局、不同難度關卡與視覺、聽覺的輔助訊息，學習者

會享受挑戰的情境，當學習者成功地完成挑戰會獲得喜悅感(徐典裕、劉杏津、

王秀雯，2011)。綜合以上觀點，本研究所指之挑戰性係指學習者可根據自己的

打字能力，挑選符合自己能力挑戰難易度之打字遊戲關卡進行學習。 

 (三) 技能(Skills) 

Hayes 及 Allinson（1998）認為技能(Skills)係指擁有的認知能力，也就

是智力總量。因此，在遊戲練習的過程中如果能將任務分成若干段落逐步進行效

果較佳(周養萍，2006)。符合技能的挑戰性意指遊戲過程中符合使用者的能力，

使用者有能力解決遊戲中提供的問題，藉由挑戰成功而得成就感。當學生的技能

達到一定熟練度時，遊戲設計者可設置增加動作技能的難度，進一步提高對動作

穩定性和速度的要求標準，使學生達成更高的學習目標 (李向東，2006)。Karat, 

Karat 及 Ukelson(2000)在遊戲介面與動機研究中指出，使用者會因為他們能熟

練運用環境中的工具與技巧完成任務而獲得滿足感，此滿足感可成為循環的刺激

因素。因此，心流理論(flow theory)學者Csikszentmihalyi 及 LeFevre(1989)

指出，玩家所追求最佳刺激級數(optimal stimulation level)的心流經驗，是

在挑戰與擁有的技巧都達到相當高度複雜的時候發生，亦即當參與者的技巧

(skill)和遊戲設計的挑戰(challenge)兩者達到平衡時，心流現象於是產生。本

研究所指之技能(Skills)係採用Csikszentmihalyi 及 LeFevre的定義，學習者

可選擇符合自己程度等級之打字任務，使技能與挑戰性達到平衡狀態。 

(四)控制感(Control) 

控制感意指學習者擁有操作自主性及遊戲使用者之主導性，學習者可自由選

擇遊戲內容、形式，展現高度的自主權，並發揮掌控能力，選擇練習方法和練習

速度，控制練習時間和次數，安排練習方式(陳怡真，2007；單美賢、馬萬全，

2003)。面對技能的連續性步驟，可透過自我進度的控制，強化學習的成效(陳怡

真，2007)。控制感越高，學習者越可掌握自己的學習步調與進度(徐典裕、劉杏

津、王秀雯，2011)。本研究係指在遊戲過程中，可自由操控練習的時間、音效、
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關卡、暫停等遊戲功能程度。  

 

(五) 目標明確(Clear Goals) 

莊宗元(2007)給目標明確所下的定義為：在活動過程中，個人隨時知道自己

下一步需完成的動作，對於目標有強烈的驅力。遊戲的整體目標在遊戲開始時就

會被說明，提供背景、動機與整體目標，通常是透過一齣介紹性的影片來建立整

個遊戲的故事背景，讓學習者了解所需執行的任務，對自我設定的目標有強烈的

知覺，知道下一步要做些什麼(蘇榮章，2006)。本研究之學習目標係指透過正確

的打字技巧完成英文打字之練習。 

 

(六) 適時回饋(Feedback) 

    個人在動作表現之後，憑感官察覺到動作後果的生理或心理現象，都稱之為

回饋(吳家碧，2002)。回饋可幫助學習者思考，透過思考與學習的修正，有助於

技能與情意的發展(Smith & Ragan, 2004)。回饋有過程回饋與結果回饋，在技

能學習前期採用過程回饋；後期學習則可採用結果回饋。因此回饋在技能學習中

佔有相當重要的地位，因為它能把每一動作的後果隨時傳送給學習者本人，供他

作校正自己某一動作錯誤或動作間配合錯誤的線索（許義雄，1997）。 

遊戲中回饋提供的目的就是讓玩家可以達到成就感與適度的引導，但回饋機

制需適度，過度或不足將會喪失其效果。而透過適度的回饋，學習者能適時修正

其學習，促進正確的技能發展，同時在練習過程中提供學習者適當的回饋信息，

可讓學習者知道練習的效果，是提高成效的良方(陳怡真，2007；單美賢、馬萬

全，2003)。Susan Harter（1981）指出，對於學生練習的結果所得到的正面鼓

勵，可以導致學生高的學習動機。然而只有正面鼓勵，不能使學生長期維持高的

學習動機，如果獎勵回饋適當，再配合糾正和評估的正確訊息傳達，對學生而言

這種獎勵回饋也是很需要的。因此在學習過程中，當學習者擁有學習動機，產生

學習行為，最後所獲得的學習成果、分數高低、師長評價等，都可稱為回饋，而
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回饋給予學習者成功或失敗的經驗和感受，也會影響學習動機(王明傑、陳玉玲

譯，2001; 李小融，2003)。綜合以上，本研究之適時回饋係指當打字遊戲進行

過程中，每打對或打錯英文字母或單字時，遊戲給予分數上的增減或圖案、顏色、

動畫、文字型提示等不同顯示之訊息，回饋給學習者成功或失敗的經驗和感受。 

(七)沈浸度(Immersion) 

根據Csikszentmihalyi(1975)定義，沈浸是指使用者進入一種共同經驗模

式，在其中使用者好像被吸引進去，意識集中在一個非常狹窄的範圍內，所以一

些不相關的知覺都會被過濾掉，並且喪失自覺，只對具體目標和明確的回饋有反

應，透過對環境操控產生一種控制感。Finneran 及 Zhang（2005）認為沈浸度

係指個人高度融入某項活動時的意識狀態，造成學習者在活動中並未意識到時間

的流逝。李峻德(2006)指出，當學習者參與遊戲當中時，設計者必須嚐試創造適

當的環境因素，讓參與者暫時忘卻目前所面對的實際環境，亦即達到忘我

(self-forgetfulness)、沈浸(immersion) 的狀態。鄭文賓(2000)的研究指出，

在遊戲過程中提供團體競爭的情境，能明顯提高學生的學習成效；並且在學習態

度上，大多數的學生表示競爭與遊戲式學習有助於提升學習興趣。本研究之沈浸

度意指在遊戲當中，學習者在操作本研究之打字遊戲過程中，當下之挑戰及練習

符合技能達自動化反應時，體驗深刻地投入該遊戲經驗的強烈程度。 

(八) 社交性(Social) 

社交互動不像是其它的心流要素，其本身不屬於任務的一部份，社交性係指

透過執行任務時能夠促使參與者之間進行之社交互動(蘇榮章，2006)。遊戲被視

為一種社交關係的潤滑劑，可建構出良好的人際關係，線上遊戲提供了虛擬社交

的管道，如專屬聊天室、團體聯盟的建立、人物組隊的模式，提供與增進學習者

彼此間的交流管道。藉由遊戲來溝通與擴展人際關係，學習者彼此間熱衷於遊戲

中的社會交流與分享，期間的溝通方式與管道設計會影響學習者的樂趣(徐典

裕、劉杏津、王秀雯，2011)。 本研究主要探討技能型打字學習遊戲之設計要素，
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並無探討社交性之互動關係。 

綜合以上論述，本研究所指之遊戲設計要素為應用數位遊戲於教學，利用遊

戲的特性來刺激學習者的學習動機，引發學習者持續性的學習，並沈迷於學習遊

戲環境，獲得正向學習經驗之學習型遊戲設計要素。 

三、技能型學習型遊戲設計考量 

Bloom(1956)等人將教育目標類型始分為認知（ Cognition）、情意

（Affective）和技能（Psychomotor）三大領域之概念。李堅萍（2001）指出技

能「Psychomotor」是心理「Psycho」與動作「Motor」的組合，係指由心理所控

制或導引下的動作。技能領域包含肌肉的動作也包含心智認知的元素，因此通常

融合了程序性的認知知識，使其能夠有步驟性的動作（Lee, 2001）。對於技能型

學習遊戲，練習是學生牢固地掌握知識，形成技能技巧的基本途徑(呂同斌，

2005)。因為技能學習需要長時間從事反覆不斷的練習，才能使技能的動作定位

產生連鎖化的歷程，經過這一段時期之後，個人才能夠學到真正的技能(謝錫湖，

2002)。趙倩筠(2007)指出技能領域學習遊戲屬於心理動作，需要從感知面及生

心理開始預備，經過教學者的整體講解及動作示範後，將教學目標之連續動作拆

解為單個獨立動作提供學習者模仿及嘗試錯誤，再藉由多次練習方能按部就班的

流暢操作，並達到自動化與學習遷移的效果（Gange, & Briggs, 1992; Simpson, 

1972），因此相較一般認知領域的學習更需要時間。Magill (1989)研究顯示在

學習動作技能時，若能提供關鍵性的動作或動力要素，將能引起學習者的注意力

與認知能力。 

 

(一) 技能領域學習階段 

周養萍(2006)強調技能形成要經過不斷的練習，係逐步發展的過程。換言

之，技能的學習除了重視技能知識的獲取外，更鼓勵透過動手操作和練習來習得
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正確的技能(游光昭、徐昊杲、顏銘宏，2006)。曹慶紅及雍照章(2006)指出技能

學習可區分為五個階段：示範講解、訓練、評價、分析與矯正練習。Parush, Hamm

及 Shtub(2002)指出，提供即時、快速的學習回饋機制，可有效幫助學習者建立

良好的互動學習。Fitts 及 Ponser(1967)提出技能的學習可區分為三個階段，

包括認知階段(cognitive phase)、動作連結階段(associative phase)和自動化

階段(autonomous phase)。李引玉(2000)認為，在認知階段的教學著重在如何引

發學習者的學習動機，以及協助學習者對技能有整體的概念；動作連結階段之教

學應加強動作模式的建立及情境練習，強化心智練習訓練、偵測錯誤的能力，以

維持學習的長期效果；自動化階段則是透過高度練習、深思學習、心理技巧的訓

練來達成技能自動化。例如初學打字需由視覺指導動作，邊在鍵盤上找到字母，

有時是要在螢幕上進行選擇，並透過大量的練習，對字母位置十分熟悉後，才可

能進入不用視覺，單靠肌肉動覺即能熟練進行字母輸入的「盲打」階段。因此，

利用技能型學習遊戲進行打字輸入法練習，若能注意到動作技能的訓練、技能學

習階段及技能學習過程，並透過大量、反覆的練習，才能鞏固、熟練掌握打字技

能。 

 

 (二)技能領域的數位學習要點 

數位學習之可及性、動態性及互動性可作為技能學習之輔助工具，技能學習

通常具有步驟性與階段性，透過數位學習互動的學習過程，可瞭解學習者的進度

與困難處，包括學習時間、學習內容、學習成績及學習歷程等，並可依此判斷學

習者的學習成效並診斷學習問題，同時學習者亦能隨時得到回饋，滿足自我需

求，提升更高的學習效能與動機(陳怡真，2007)。 

一般來說，運用電腦科技於技能領域之教學策略可分為教導式(tutorial)、

練習式(drill & practice)、模擬式(simulation)及遊戲式(game)等(Stephen & 

Stanley，2000)。李世忠、趙倩筠(2007)指出應用於技能領域的學習遊戲，其設



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

23 
 

計要點如下： 

1.以影音資料格式製作教材； 

2.提供暫停、快轉、倒退，和停止鍵控制功能； 

3.以文字、箭頭、或圖形來顯示學習者之學習段落； 

4.正在進行的視窗以不同色彩配置及滑鼠標示作為區分； 

5.用真人或卡通象徵圖示進行學習引導； 

6.語音講解搭配文字註解； 

7.語音講解之音調及背景音樂需搭配適宜； 

8.步驟式教學應先有語音提示再用滑鼠動作，連續式教學則應邊講解邊操作； 

9.操作時之功能表選項可以框線或箭頭特別指示； 

10.進行中的工具鈕，可用氣泡式說明輔助； 

11.提供學習者反覆練習的機會； 

12.提供評量活動； 

13.提供回饋訊息。 

陳怡真、徐新逸(2007)提出技能型學習遊戲設計需符合：1. 技能認知基礎

建立；2. 技能模擬示範；3. 練習掌握技能；4. 熟練與發揮技能四個階段，其

內容需考量符合學習者學習目標及多元化的練習遊戲，整理如下表2-1所示： 

 

表 2- 1 技能型遊戲設計要素整理 

遊戲設計模式 學習目標及內容 學習遊戲設計要點 

技能認知基礎建立 

介紹技能之目的、

功能、工具、過程、

原理、結果 

1. 利用多媒體故事引發學習動機 

2. 提供虛擬情境塑造學習氣氛 

3. 提供課後測驗檢測 

技能模擬示範 掌握方法和技巧 

1. 利用圖像或影片多媒體進行技能

動作引導 

2. 利用介面提供重點提示 
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3. 提供小遊戲讓學習者進行簡易練

習 

練習掌握技能 
讓學習者進行技能

練習 

1. 提供指導、練習、測驗、回饋機製 

2. 提供多樣化情境進行技能練習 

熟練與發揮技能 將技能達成自動化 

1. 提供多元情境操作以輔助運用提

供練習、測驗、回饋機製 

2. 利用情境測驗給予練習以達技能

正確操作與自動化 

(資料來源：紀佳妮，2009) 

因此，技能領域數位學習可利用多媒體呈現學習情境，在模擬示範階段能以

多媒體協助技能動作的解說，了解技能之實施步驟與要點；在練習階段則可利用

介面提供多元回饋，教學者亦可了解學習者練習的情形；課程結束後，也能立即

提供測驗了解學習者對技能概念的認知，讓學習者融入學習，並提升學習動機(陳

怡真，2007)。 

技能型打字學習遊戲的輸入方式主要著重在鍵盤及滑鼠的操作，包括以輸入

文字為主的鍵盤以及控制游標移動的滑鼠裝置，因此要如何判斷哪些技能型學習

遊戲設計要素能引發學習動機，幫助學習效果是不容忽視的問題。隨著資訊科技

和網路技術的快速發展，技能型學習遊戲設計應該從使用者的考量出發，在視覺

上必須符合簡單一致的原則；在進行設計時應善用圖像來增加操作的方便性，並

強調介面設計的美感；另外，一個好的使用者介面除了必須具備良好的使用性和

互動性之外，更應該讓使用者知道如何去操作。 

 

第三節  學習情緒與學習成效 

遊戲性是遊戲的核心，也是很好的學習增強物，可用來刺激學習者的學習動

機，如控制感、成就感、挑戰性、好奇心及刺激性等，在學習歷程中這些因素可
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以給予學習者信心，有激發正向情緒的功能，藉此得到正面的教育意義和更好的

教育成效(臺灣教育傳播暨科技學會，2009)。 

一、學習情緒 

情緒的基本概念為「情緒是個體受到複雜因素刺激下的心理失衡狀態，會引

發內在心理感受與影響認知評估，進而產生外在行為」 (莊宗元，2007)。張氏

心理學辭典給情緒下的定義為：情緒係指某種刺激所引起個體自覺的心理失衡狀

態，其含有極為複雜的情感性反應，例如、喜、怒、哀、樂等。個體在情緒狀態

下，除了有主觀感受外，亦會隨之產生生理變化。Csikszentmihalyi(1996)認為

當心流經驗越多，我們的正向情緒會越多。王淑俐 (2003)認為情緒包括個體內

在感受和外在表現兩部分，其中內在感受部分是抽象的，屬於愉快或不愉快的心

理感受；而外在表現較為具體，包含生理反應、臉部表情、聲音變化和肢體動作

等，且情緒會受到文化背景、社會規範以及人格特質和年齡等因素的影響。因此，

情緒是一種持續短暫的心理狀態，並沒有特定的引發來源(莊宗元，2007)。 

Tomkins認為情緒可以分成「正向情緒(positive affect, PA)」和「負向情

緒(Negative affect, NA)」兩種，正向情緒(PA)係指個體在環境中歡樂的因素，

例如興奮(excitement)、喜悅(joy)、熱誠(enthusiastic)等；負向情緒(NA)則

是指憂鬱的因素，即反向的情緒狀態，例如哀傷(distress)、恐懼(fear)、生氣

(anger)等。 

Kong & Yang(2009)指出，當情緒發生時會與三個現象產生關聯： 

(一)自律神經系統(Autonomic Nervous System, ANS) 

由副交感神經(parasympathetic)與交感神經(sympathetic)組成，負責傳遞

對於所經驗到的情感狀態，其正向或負向的價量以及密度。 

(二)生理表現(expression) 

包括聲音、臉部肌肉變化、心跳、呼吸及膚電反應等負責溝通及調節情緒的
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機制。 

(三)主觀經驗(subjective experience) 

包括大腦皮層活動和認知歷程，例如認知評價(cognitive appraisal)及語

意表徵(semantic linguistic representation)等建立對於情緒經驗認知以及向

他人表達的機制，同時也包含了對於自律神經系統本能反應的知覺程度(周書

暉、林祐全，2011)。 

在學習的過程中，如能發生心流(flow)狀態將是一種非常愉快的體驗，因為

參與者會感覺行為可高度掌控、快樂與享受，但心流(flow)是一種狀態，稍縱即

逝，往往不能維持很長的時間，而且也很容易被中斷（Csikszentmihalyi,1990）。

因此要如何在學習過程中量測情緒是很重要的議題。 

 

二、情緒量測與感知之相關研究 

學習情緒的檢視主要可以透過兩種方法檢測：第一種是透過學習者填寫學習

情緒量表，以事後回想方式填答，以了解學習者在學習過程中的情緒反應；第二

種則是透過儀器直接檢視學習者的生理反應，透過生理變化了解學習者的情緒變

化。第一種是由學習者於學後進行量表填寫，優點在於不需特殊設備即可透過量

表直接表達對於學習當下的各種情緒反應；缺點在於即時之情緒反應無法透過量

表呈現，且量表內容易受到學習者主觀的影響。第二種則是直接於學習狀態下進

行生理反應檢測，優點在於學習者的情緒反應直接透過生理反應紀錄，研究者可

以透過生理反應進行情緒解析，了解學習者在學習過程中各個時間點的情緒反

應；缺點則是容易受到各種外在影響因素導致生理上的變化，因而影響情緒識別

結果(王惠平，2010)。Scherer(1984)則指出情緒可透過不同方式進行測量，包

括主觀感受、生理活性、驅動表現、認知評價以及行為傾向等。 

由於科技的進步，目前測量的工具與技術有很多種，在心理與認知科學領域
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中常使用生理訊號來測量受試者的情緒反應，反映出人們當時的情緒特徵及心理

狀態起伏，例如心率、膚電反應(galvanic skin response ,GSR)、膚電活動

(EDA)、肌電圖(EMG)、心電圖 (Electrocardiography ,ECG)、 腦電波圖

(Electroencephalography ,EEG)、眼動儀(Eye Tracking)，或者透過調查方法，

如問卷調查或訪談等(Mahlke, Minge& Thuring, 2006；周書暉、林祐全，2011)。 

周書暉、林祐全(2011)提出在情緒測量的工具上，主要可以分成三種不同的

類型： 

（一）自我經驗報告(self-report of subjective experience) 

主觀感覺是一種對於自身所處情緒狀態的知覺，可以透過自我報告的方式來

加以量測。最常見的方式為語意差異法(semantic differential)。然而此方法

的限制在於情緒難已經準確的透過字面來加以判定，但是相反辭彙所代表的兩端

也未必代表絕對的相反。 

另外一種用來測量主觀感覺的方式則是透過圖片來測量的非語言方法，例如

SAM 量 表 (Self-Assessment Manikin)(Lang, 1980) 和  Emocard (Desmet, 

Overbeeke & Tax, 2001)。其中圖卡方式的優點在於容易被受試者所瞭解，消除

文化差異，可用來進行跨文化的研究。但是圖卡的測量方式所量測到的，是一種

連續性的情緒面向(例如愉悅、不愉悅)，而非有區隔的情緒(例如快樂、悲傷或

憤怒)。 

（二）表徵反應(expressive reactions) 

表徵反應則是伴隨著情緒而來的臉部表情、聲音以及姿勢變化，在表徵反映

上的測量以臉部表情和聲音變化為主。在臉部表情上，可以透過臉部表情編碼系

統(Facial Action Coding System,FACS)來獲得。不過此方法的缺點在於情緒必

須足以牽動臉部表情才能夠有效記錄；另一方面，受試者情緒可能會因為記錄者

在場而有所壓抑或刻意呈現，如此一來則會影響情緒測量的有效性(Ekman, 

Friesen & Hager,2002)。 
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（三）生理反應(physiological reactions) 

生理訊號代表情緒發生的過程中，自律神經系統的變化過程。情緒的發生會

伴隨著許多可供測量的生理訊號，例如血壓、皮膚反應、瞳孔反應、腦波以及心

跳(周書暉、林祐全，2011)。腦波訊號是以非侵入量測的高解析度腦部訊息，已

被大量的應用於探討與大腦功能相關之神經活動，並可被用以特徵化或偵測大腦

功能相關之腦波，以建構可應用於各種領域之腦機介面(林遠彬，2011)。 

根據以上論述，本研究將情緒量測與感知相關研究整理如表2-2所示：  

 

 

表 2- 2 情緒量測與感知相關研究整理 

研究者 研究內容 
測量工具

類型 

Rollin McCraty

等人(1995) 

利用美國的Freeze-frame technique短期功率頻

譜密度分析進行情緒上生理訊號的擷取，配合提

高心率變異（HRV）精準度進行測量。 

生理反應 

Wang, H., 

Prendinger, 

H., & Igarashi, 

T.(2004) 

利用直流電皮膚傳導反應（Galvanic Skin 

Response；簡稱：GSR）作為生理訊號回饋，透過

GSR 情緒反應及動態文字標籤來觀察使用者的即

時情緒。 

生理反應 

Bolls, Lang & 

Potter(2001) 

肌電圖(Facial electromyography, EMG)的量測

記錄顴大肌(zygomaticus major)和皺眉肌

(corrugator supercilli)的變化，以觀察受試者

的情緒及臉部表情。 

表徵反應 

Scherer(1984) 

依照實驗過程中口語內容的聲調、音量、語氣、

節奏等資訊來測量聲音的變化，以判別受試者的

情緒。 

表徵反應 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

29 
 

Katsis, 

Ganiatsas & 

Fotiadis(2006) 

設計了一套取得遠端搖控平台之人體的三種生理

訊號回饋，並判別其情緒變化，其中五種生理回

饋分別是心電圖(ECG)、肌電圖(EMG)、膚電圖

(Skin Conductivity)、心率變異(HRV)以及呼吸

(Respiration)，並將訊號進行前處理及特徵擷

取， 

生理反應 

慎基德(2006) 

透過IAPS（International Affective Picture 

System）典型的情緒圖及挑選網路上代表性的影

片此兩種方式引發情緒，同時利用生理訊號感測

器量測心電圖（ECG）（圖2-11(a)）、肌電圖（EMG）、

呼吸及脈搏等生理訊號。 

生理反應 

林遠彬(2011) 

以腦波為基礎進行情緒的辨識，分析使用者於多

媒體欣賞的過程中，感知情緒反應相關之訊息，

以及多媒體誘發之腦波訊號反應。 

生理反應 

吳明翰(2010) 

從ECG的頻域 (frequency domain)和時域 (time 

domain)和nonlinear method中進行情緒的特徵萃

取，分辨平靜、高興、悲傷和恐懼四種情緒，再

利用統計方法計算出各段情緒的值。 

生理反應 

吳季耕(2008) 

透過影片撥放帶給受測者情緒刺激以取得含有情

緒反應的生理信號，並於記錄的時序信號中，找

出受刺激之生理信號所對應的特徵向量。 

生理反應 

黃志方、粘為

博、蘇俊銘

(2010) 

使用生物量測感應器ZigBee，透過無線感測傳

輸，將資料傳送到系統，再經由情緒感知圖歸納

整理，讓測量者能夠聽到並且看到此時自己的心

情及情緒。 

生理反應 

https://sslvpn.nccu.edu.tw/,DanaInfo=www.airitilibrary.com+searchresult_1.aspx?Search=true&Condation=2%04%22%e8%98%87%e4%bf%8a%e9%8a%98%22%020
https://sslvpn.nccu.edu.tw/,DanaInfo=www.airitilibrary.com+searchresult_1.aspx?Search=true&Condation=2%04%22%e8%98%87%e4%bf%8a%e9%8a%98%22%020
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為了探究使用者在真實互動過程中的情緒經驗，除了可透過觀察分析、訪

談、問卷等質化研究方法外，同時亦可搭配諸如膚電反應、心率變化、面部肌肉

分析、或是瞳孔直徑等不同的生理測量量化分析方法，有助於在真實世界中同時

蒐集使用者真實情緒反應，建構使用者經驗面貌(周書暉、林祐全，2011)。然而，

由於生理訊號的測量需要複雜的儀器和繁複的操作步驟，同時受限於實驗室才能

夠進行，大多常見於生醫領域，目前在人機互動領域中，透過生理訊號測量的研

究並不多見。由上述各類生理訊號與情緒識別之研究發現，心律變化包括脈搏、

心跳、血飽和濃度，其技術較為成熟。因此，本研究藉由HeartMath 公司開發的

emWave 進行心律變異感測，進而了解學習者的學習情緒變化，探究學習者學習

成效與學習情緒的關聯性。 

 

三、學習情緒對學習成效的影響 

認知理論學者 Piaget (1962) 觀察兒童遊戲行為後指出，兒童透過遊戲可

在輕鬆愉快的氣氛下進行學習，除了可藉由兒童在遊戲中的反應了解兒童認知發

展的情形外，也可使學習更加穩固。Freud (1968) 及 Erikson (1963)亦認為遊

戲對幼兒的情緒發展來說很重要，遊戲可以降低他們的焦慮，並以此學習掌握真

實世界中的情境變化。許多研究探究情緒影響學習的情形，Piaget (1989)認為

情緒可以促進學習或干擾學習。Goleman(1995)指出情緒的干擾會影響心智，當

情緒低落、生氣與焦慮的學生在進行學習時會產生較大的困難。洪蘭(1997)認為

要加強學習效果，就要保持好的學習情緒，因為情緒是提取記憶最有效的線索。

Csikszentmihalyi (1996)的研究指出心流經驗是愉悅的感受，在身心全部投入

的狀態下，相對地學習效果也會提升，並且容易延伸到日後的學習。Kort, Reilly 

及 Picard (2001)指出情緒和學習間具有相互關係，學習者能夠在最佳的狀態下

學習，以達學習最大成效。其研究提出可能會影響學習成效的情緒種類共分成五
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個類別，分別是：焦慮(Anxiety)－自信(Confidence)、無聊(Boredom)－吸引人

(Fascination)、挫折(Frustration)－興奮(Euphoria)、氣餒(Dispirited)－鼓

舞(Encouraged)、恐懼(Terror)－魅力(Enchantment)。 

在「EQ」一書提到，正向情緒可以引發學習動機，而學習動機能夠引發學習

興趣、提升學習成效。當正面情緒引發自主學習，自發性學習的學生，學習成效

優於不想學習的學生，而且前者獲得更多的學習樂趣。反之，若問題太難，負面

情緒上升，成就動機很快就會消失。Coles (1998)認為老師可在學習情境洞察學

習者之情緒和想法，正確判斷情緒狀態以改善學生學習成效。心理學家進行實證

研究發現：性別及不同年齡層的學習者，其學習情緒及感知是有差異性的，並影

響其學習表現(Hochschild, 1975,1979; Kemper, 1978, 1991; Parsons, 1955, 

1964)。因此由過去的研究研究顯示情緒和學習有密不可分的關係。 

有鑑於學習型遊戲已成為數位學習的主要趨勢，然而網路學習資源種類繁

多，學習型遊戲之娛樂功能並非遊戲設計最重要的考量因素，應著重在如何在學

習過程提升學習者的正面情緒與成效，分析其是否能達到學習效果。因此，運用

學習型遊戲能有效激勵學生學習技能的興趣，如能在學習過程中偵測到學習者之

學習情緒，分析影響情緒變化之因素，即能以符合技能領域教學設計原則，利用

多媒體呈現，讓學習者融入學習，建立完整的技能概念，以提升學習者的學習動

機及學習成效，對未來學習型遊戲設計將具有助益。 
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第三章 研究方法 

本研究的主要目的在於探究技能型學習遊戲之遊戲設計要素對於學習情緒

及學習成效之影響，並探究學習情緒是否與學習成效具有關聯。本研究採用兩款

英文打字訓練遊戲進行實際教學實驗，探討學習者在使用具不同遊戲設計要素之

英文打字訓練遊戲下的學習情緒變化及學習成效差異。參與學習的研究對象在進

行英文打字訓練遊戲前會先行測驗其英文打字的初始程度，並於學習後進行後

測，以作為學習成效評估依據；同時在學習過程中透過情緒識別儀器emWave 進

行即時情緒量測，以探究學習者的學習情緒變化，希望藉此了解遊戲設計要素對

於學習情緒的影響，以及學習者的學習情緒與學習成效是否具有關聯。以下針對

本研究採用的研究方法進行說明，本章分為六個小節：包括研究架構、研究對象、

研究工具、實驗設計、資料分析方法及先導性研究結果，分別依序說明如後。 
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第一節  研究架構與流程 

一、研究架構 

本研究採實驗研究法進行研究設計，針對國小學童進行兩款具有不同遊戲設

計要素之英文打字遊戲學習實驗，以探討遊戲設計要素對於學習情緒及學習成效

之影響，也進一步探究學習情緒是否影響學習成效。依據本研究目的與問題，本

研究的研究架構如圖3-1所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3- 1 研究架構圖 

 

本研究據此研究架構探討各變項間的相互影響關係，其中以具有不同遊戲設

計要素之兩款英文打字學習遊戲為自變項，考量的遊戲設計要素包括專注力、適

時回饋、符合技能之挑戰性、控制感及沈浸度五個構面；依變項為學習情緒及學

習成效；背景變項分別為性別、電腦能力及學習前的打字能力。 

 

自變項 依變項 

背景變項 

正面情緒 

負面情緒 

 

學習情緒 

 

學習成效 

專注度 

適時回饋 

符合技能之挑戰性 

控制感 

沈浸度 

兩款技能型英打學習 

遊戲設計要素 

性別 

電腦能力 

打字能力 

Pearson 

 相

關

分

析 
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二、研究實施流程 

(一) 決定研究主題 

閱讀國內外相關於遊戲學習、學習情緒及技能學習之相關文獻，歸納相關

研究主題，並與指導教授討論，擬定研究主題。 

(二) 文獻蒐集與探討 

進一步蒐集遊戲學習與學習情緒之相關文獻資料，以便對研究主題有更深

的了解。透過文獻資料的分析與整理，擬定研究架構，作為撰寫研究計畫之基礎。 

(三) 準備實驗及測量工具 

依照研究架構與資料蒐集之需要，決定研究工具，並進行實驗內容及流程

設計。 

(四) 選擇研究對象 

     根據研究目的選擇合適的研究對象。 

(五) 受試者的抽樣與分派 

     在正式實驗之前，為確認選擇之研究工具是否有效，採隨機抽樣分派30名

受測者進行先導性研究。 

(六) 先導性研究 

將所設計出之實驗內容，根據研究對象及實驗設計進行先導性研究。 

(七) 決定實驗步驟並依計畫進行實驗設計 

於正式教學前進行前測，再依據實驗設計進行正式教學實驗。 

(八) 分析、整理資料與撰寫研究報告 

將所有資料統計分析後，對所呈現的結果加以分析、解釋，以進行論文的

撰寫。 

(九) 修訂及完稿 

根據口試教授之指導與建議，修訂完成論文撰寫。 
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依據研究實施流程之規劃，本研究之實施流程如圖3-2所示： 

 

 

決定研究主題目與研究目的 

提出研究問題 

文獻蒐集與探討 

準備實驗及測量工具 

選擇研究對象 

 

受試者的抽樣與分派 

資料統計分析 

撰寫研究報告 

先導性研究 

決定實驗步驟並依計畫進行實驗設計 

圖 3- 2 研究實施流程圖 
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第二節  研究對象 

本研究之研究對象為高雄市某國小二、三、四年級之學生，樣本人數共計97

名(男生51名，女生46名)，由於學習情緒可能隨著年齡而有不同的成熟度，並且

不同年級學生之打字能力亦可能具有差異，因而可能影響本研究之結果。因此，

本研究將同一年級學生以平均隨機分派至兩款不同打字遊戲方式進行實驗，使得

每一款打字遊戲之實驗對象組成均盡量同時包含相同人數之不同年級研究對

象，以確保樣本組成的一致性，研究對象人數資料概況如表3-1, 表3-2所示。 

 

表 3- 1 研究對象性別分布概況 

性  別 年級 人數 百分比 總和 

男 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

22 

13 

16 

51 

43.1 

25.5 

31.4 

 

52.58 

 

女 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

11 

11 

24 

46 

23.9 

23.9 

53.2 

 

47.42 

 

總 和  97  100 

 

表 3- 2 研究對象採用不同英文打字遊戲之分布概況 

性  別 年級 人數 百分比 總和 

為為快打 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

15 

15 

18 

48 

31.3 

31.2 

37.5 

 

49.48 

 

網路打字 

教室 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

18 

10 

21 

49 

36.7 

20.4 

42.9 

 

 

50.52 

總 和  97  100 

 

 



‧
國

立
政 治

大

學
‧

N
a

t io
na l  Chengch i  U

niv

ers
i t

y

37 
 

第三節  研究工具 

本研究所採用的研究工具包括英打能力測試工具Speedtest；兩款線上英文

打字學習遊戲：為為快打高手、網路打字教室；評估遊戲設計要素之《數位學習

遊戲中學習者愉悅程度量表》以及情緒壓力感測儀emWave。分別說明如下：  

 

一、英文打字能力測試工具–Speedtest 

圖 3-3 為一個測試英文打字速度的網站，預設測驗時間為一分鐘，測驗者必

須依照系統出題的打字內容進行英文打字速度測試，打字正確則英文單字呈現綠

色，若打字不正確時則呈現紅色。當時間結束時會強制停止輸入，並轉向統計頁

面，顯示學習者一分鐘練習的打字成績。 

 

圖 3- 3 英打能力測速網站 Speedtest 

網址：http://speedtest.10-fast-fingers.com/ 

 

在統計頁面中(如圖 3-4 所示)，會出現該名學習者一分鐘輸入的字母數量、

鍵盤敲擊數、正確單字數、錯誤的單字數以及打字速度排名。最後還可以讓學習

者分享打字速度的結果到諸如 Blog(部落格)、Facebook(臉書)或是 Twitter(推

特) 等社群網站。本研究以此工具作為英文打字初始能力及學習成效測試的依

據。 

file:///C:/Users/USER/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.Outlook/RT2MO7KO/http
file:///C:/Users/USER/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.Outlook/RT2MO7KO/http
http://speedtest.10-fast-fingers.com/
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圖 3- 4 英打測速結果顯示畫面 

 

二、線上英文打字學習遊戲  

(一)為為快打高手 

1. 系統簡介 

「為為快打高手」(如圖 3-5 所示)是由高雄市資訊教育中心維護，網站提供

的打字訓練功能包括滑鼠練習、快打練習、打字遊戲、新英文字母及大小寫鍵盤

測驗及英文單字練習等，並提供各式排行榜，本研究採用的是英打部分。此一英

打遊戲主要特點在於學習者可以選擇按字母順序練習。
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圖 3- 5 線上英文打字遊戲-為為快打高手 

網址：http://samba.dges.tc.edu.tw/type/type.htm 

2. 學習步驟 

(1) 示範階段：本網站無提供文字說明或真人、動畫之打字示範。 

(2) 練習階段：本網站提供英文大小寫打字練習遊戲(如圖3-6所示)。當上方練

習字母出現時，下方模擬鍵盤會顯示該字母位置，以便學習者可

以正確找到鍵盤上字母的位置。 

http://
http://
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圖 3- 6 為為快打高手新大小寫英文字母鍵盤指法練習畫面範例 

 

(3) 評量階段： 

本網站提供三款不同打字遊戲供學習者測試自己的打字練習成果。 

a. 快打高手1(如圖3-7所示) 

 

圖 3- 7 為為快打高手字母遊戲畫面範例 1 

可以選擇

速度、等級 

 

隨時可以

選擇重新

測驗 

學習回

饋 

學習

時間 

 

打字字母練

習出現區 
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    該學習遊戲主要目的在讓學習者熟悉英文字母在鍵盤上的位置，學習者可以

在遊戲開始前依照自己能力程度選擇適當的速度和等級，遊戲進行中可隨時重新

測驗，並隨時可看到回饋分數及失誤、打錯的次數。 

 

b. 快打高手2(如圖3-8所示) 

 

圖 3- 8 為為快打高手字母遊戲畫面範例 2 

    該學習遊戲主要是用車子競賽的方式練習英文字母打字，當學習者打字速度

愈快，車子就跑得愈快，但如果打字錯誤則會減緩車子前進速度，一旦有車子抵

達終點則遊戲結束。 

 

c. 快打高手3(如圖3-9所示) 

用兒童喜歡的

車子比賽遊戲

促使學習者學

習動機 

字母打

字練習

出現區 
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圖 3- 9 為為快打高手字母遊戲畫面範例 3 

    該學習遊戲類似打地鼠遊戲，遊戲進行時會顯示失誤及打錯的次數，失誤是

指來不及按下該字母；打錯是指按錯該出現之字母。 

3. 學習遊戲設計要素分析 

   以下針對遊戲設計要素五個構面之遊戲進行畫面進行說明： 

(1)專注度(如圖3-10所示) 

 

圖 3- 10 為為快打高手專注度遊戲畫面範例 

類似打地鼠

遊戲促使學

習者學習動

機 

清楚的文字說

明，目標明確 

練習時之英文

字體大小適

中、清楚 
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(2) 適時回饋(如圖3-11所示) 

 

圖 3- 11 為為快打高手適時回饋遊戲畫面範例 

 

(3) 符合技能的挑戰性(如圖3-12所示) 

 
圖 3- 12 為為快打高手符合技能挑戰性遊戲畫面範例 

 

練習完畢時給

予分數回饋 

可以選擇

練習的時

間、速度及

遊戲等級 
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(4) 控制感(如圖3-13所示) 

學習者可以依個人程度或喜好選擇遊戲時的速度及難易度。如遊戲中的車輛

顏色、字母出現的速度以及難易度等級(如圖3-13)。 

 

圖 3- 13 為為快打高手控制感遊戲畫面範例 

(5) 沈浸度 

    利用競賽模式讓學習者沈浸在比賽當中(如圖3-14所示)。 

 

圖 3- 14 為為快打高手沈浸度遊戲畫面範例 

選擇遊戲車子顏

色、速度及等級 
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(二)網路打字教室 

1. 系統簡介 

網路打字教室是由英業達電子集團維護(如圖 3-15 所示) (網址：

http://www.englishfree.com.tw/typefree_web/tw/index_2.asp)，內容主要分

為示範訓練、線上遊戲及排行榜，其中示範訓練與英打有關的部分包括「預備知

識」、「動作示範」、「指法訓練」，特色在於學習者可以聆聽真人發音解說，同時

觀賞動畫影像，加速打字知識之形成，符合技能訓練知識傳授與提供反覆練習之

學習過程要點。此外，一般打字遊戲於遊戲過程及結束時會給予分數上的回饋，

但此系統之回饋方式主要為計算打字正確率。 

 

圖 3- 15 線上英文打字遊戲-網路打字教室 

2. 學習步驟 

(1) 示範階段：本網站提供手指位置示範及打字指法示範，透過動畫示範及真人

發音說明，讓學習者更熟悉手指與鍵盤在打字時之位置及操作原則(如圖 3-16

所示)。 
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圖 3- 16 網路打字教室打字動作訓練示範畫面範例 

 

(2) 練習階段：本網站提供英文打字指法訓練之練習遊戲，學習者可依指法選擇

不同單元練習。指法練習過程中，會用不同的顏色區分打字是否正確，以及以色

彩上的提示讓學習者找到對應的鍵盤(如圖3-17所示)。  

 
圖 3- 17 網路打字教室指法訓練課程畫面範例 
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(3) 評量階段： 

a. 鍵盤符號打字遊戲(如圖 3-18 所示) 

 

圖 3- 18 網路打字教室鍵盤符號打字遊戲畫面範例 

b. 英文單詞打字遊戲(如圖3-19所示) 

 

圖 3- 19 網路打字教室英文單詞打字遊戲畫面範例 
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c. 英文全文打字遊戲(如圖3-20所示) 

 

圖 3- 20 網路打字教室英文全文打字遊戲畫面範例 

 

3. 學習遊戲設計要素分析 

(1) 專注度： 

學習者專注於完成炸彈上的單字 (如圖3-21所示)。 

 
圖 3- 21 網路打字教室專注度遊戲畫面範例 
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(2) 適時回饋 

    學習者之學習過程包括剩餘時間、打字速度、正確率及所得到的分數皆於遊

戲畫面右方顯示(如圖3-22所示)。 

 
圖 3- 22 網路打字教室適時回饋遊戲畫面範例 

(3) 符合技能的挑戰性 

當學習者在時間內完成30個英文單字打字任務，即代表學習者有能力挑戰更

難關卡，系統會自動晉級，單字字母數量由第一級的四個字增加為第二級五個字

(如圖3-23所示)。 

 
圖 3- 23 網路打字教室符合技能的挑戰性遊戲畫面範例 
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(4) 控制感 

    學習者除了可以控制學習的進度和方式、速度之外，在遊戲進行時亦可隨時

選擇暫停遊戲或停止(如圖3-24所示)。 

 

圖3- 24 網路打字教室控制感遊戲畫面範例 

(5) 沈浸度 

    當飛機投下炸彈的速度愈來愈快時，學習者會沈浸於加快打字的速度以完成

目標任務(如圖 3-25 所示)。 

 

圖 3- 25 網路打字教室沈浸度遊戲畫面範例 
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綜合以上所述，本研究將此兩款遊戲之遊戲特徵及設計要素進行分析比較，

整理如表3-3 所示： 

表 3- 3 兩款遊戲內容分析比較表 

遊戲內容及設

計要素分析 
為為快打高手 網路打字教室 

專注度 高程度刺激內容 低程度刺激內容 

適時回饋 

高程度立即回饋 

內容特色說明： 

遊戲進行中： 

聲音、文字提示、時間、失誤

次數、打錯次數、得分 

遊戲結束時： 

總得分、名次、排行榜 

低程度立即回饋 

內容特色說明： 

遊戲進行中： 

字體顏色、正確率、時間、打

字速度、得分 

遊戲結束時： 

鼓勵語句 

符合技能的挑

戰性 

高程度視覺或聽覺的輔助功能 

內容特色說明： 

同任務同等級手動操控 

低程度視覺或聽覺的輔助功能 

內容特色說明： 

任務完成後自動晉級 

控制感 

高程度自主權 

內容特色說明： 

速度、時間、等級、重新遊戲 

低程度自主權 

內容特色說明： 

速度、等級、暫停、停止遊戲 

沈浸度 

高程度全心投入 

內容特色說明： 

競爭比賽 

低程度全心投入 

內容特色說明： 

目標明確 

 

三、《數位學習遊戲中學習者愉悅程度量表》 

在過往的文獻中有許多學者曾經試著提出評量數位遊戲設計的準則、架構與

模式，其中有的是單純針對一般休閒娛樂遊戲的設計，有的則是針對教育遊戲。

蘇榮章(2006)發展的《數位學習遊戲中學習者愉悅程度量表》為一評量數位學習

遊戲設計的工具，因此本研究採用蘇榮章(2006)設計的《數位學習遊戲中學習者

愉悅程度量表》，作為量測兩款不同技能型英文打字遊戲之遊戲設計要素依據，

並針對國小學生修改其語句，以符合本研究對象的理解程度。 
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(一)量表信度 

根據蘇榮章(2006)的研究指出，該量表之全量表的Cronbach’s α 係數為

0.9424，八個子量表之Cronbach’s α 係數均大於0.8 以上，所有單項與各分

量表間的相關係數皆介於0.647 至0.922之間，所有單項與總量表間的相關係數

介於0.343 至0.715之間，表示每個因素所含的題目均具同質性，題目間的一致

性高，可用來測量同一特質，因此該量表具內在一致性信度。 

(二)量表效度 

蘇榮章(2006)所設計的《數位學習遊戲中學習者愉悅程度量表》中，其量表

之效度經「內容效度」、「結構效度」、「效標關聯效度」、「聚斂效度」與「分歧效

度」等五項效度指標之統計分析結果皆達顯著相關，顯示測量分數具有有效性及

測量意義。 

(三)量表構面及評分方式 

此一問卷採用李克特式七點量表，得分愈高代表示受測者在學習遊戲過程中

心理愉悅感受愈高。全量表合計53題，區分為兩部分：第一部份為《學習者電腦

自我效能量表》(附錄一)，藉此了解學習者的自我效能是否會影響學習者在遊戲

過程中的心理愉悅程度；第二部分為《學習者對學習型遊戲設計要素愉悅程度量

表》 (附錄二)。其中「學習者對學習型遊戲設計要素愉悅程度量表」包含八個

不同學習型遊戲設計要素之分量表，包括：專注力(Concentration)、明確目標

(Clear Goals)、適時回饋(Feedback)、挑戰性(Challenge)、控制感(Control)、

沈浸度(Immersion)、社交互動(Social Interaction)、學習成效(Knowledge)。

其中專注力是指學習者之「注意力完全地被該遊戲所吸引」的程度；明確目標是

指遊戲能夠「在適當時機提供清楚目標」的程度；適時回饋是指遊戲中學習者能

夠「在適當時機得到適當回饋」的程度；挑戰性即符合學習者技術等級的挑戰，

是指遊戲能夠「提供符合學習者技術等級之挑戰」的程度；控制感即學習者對遊

戲的控制感，是指學習者感覺到他們能夠「控制遊戲過程中之行為」的程度；沈
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浸即沈浸於遊戲當中，是指學習者能夠「深刻且輕易地體驗到投入於遊戲」的程

度；社交互動是指遊戲能夠「支援並創造社交互動之機會」的程度；學習成效即

學習成果與獲得知識層級，是指遊戲結束後「學習者習得相關知識」的程度。 

根據前面章節文獻探討之分析，本研究選擇該量表中與打字技能學習遊戲具

有的包括專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感及沈浸度等五個設計要

素構面分量表，作為本研究評估遊戲設計要素的依據。 

 

四、emWave 情緖壓力感測儀 

本研究採用HeartMath 公司所發展的emWave PC 情緒壓力檢測系統，以非侵

入性的耳夾式感測元件來感測心律變異(Heart rate variability, HRV)，來進

行學習者情緒偵測，如圖3-26所示。 

 

圖 3- 26 emWave 耳夾式感測儀 

 

王惠平(2010)指出透過 emWave 感測心律變異可以得到使用者的脈搏狀

況，之後利用發展之演算法分析出正面、負面及平靜三種情緒狀態，以三色指數

(Coherence Ratio)顯示出其情緒程度，圖3-27為 emWave 的使用者介面。 
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圖 3- 27 emWave 的使用者介面 

如圖3-27所示，上方為每分鐘心跳累積量曲線(Heart Rate in Beats per 

Minute)，右下方之三色指數(Coherence Ratio)是經由心率(Heart Rate)進行功

率頻譜密度分析(Power Spectral density Analysis)呈現的結果，紅色表示功

率頻譜密度中的低頻區(Low Frequency)，同時表示交感神經(sympathetic) 的

活動變化，根據分析結果代表負面情緒；藍色表示功率頻譜密度中的中頻區

(Medium Frequency)，表示副交感神經(parasympathetic)的活動變化，分析結

果代表平靜情緒；綠色表示功率頻譜密度中的高頻區(High Frequency)，表示副

交感神經(parasympathetic) 的活動變化，分析結果代表正面情緒。 

當情緒上升時，emWave 系統除了感測三色指數(Coherence Ratio)呈現學習

者的情緒狀態外，也會同時計算情緒連續累加分數(Accumulated Coherence 

Score, ACS) 。如圖3-27所示，當曲線斜率呈現正值時，表示目前學習者情緒處

於放鬆及正面狀態；但若曲線斜率呈現負值，則表示學習者情緒感受到壓力進入

負面狀態，理想狀態為不斷上升的曲線。 

此外，Heart Rate Artifacts (HRAs)代表數據偵測之正確性，當HRAs 為

“0 ”時，代表受測者之感測數據是正確的，當 HRAs 為“1 ”時，代表感測數

每分鐘心跳累積量曲線 

三色指數 

 

 

情緒累積曲線圖 
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據有錯誤，因此所有正確資料擷取需於HRAs 為“0 ”的情況下才可作為研究數

據，而情緒的判斷係採用Accumulated Coherence Score(ACS)的方式計算， CV(t)

為第t 個取樣時間時的Coherence Value(CV)值；Coherence(t)為第t 個取樣時

間時的Coherence狀態。 

正負面情緒 Accumulated Coherence Score(ACS) 的計算公式分別如下： 

ACS 正面情緒 = 



m

t

tcv
1

)(

, if Coherence(t)=2 and HRA(t)=0 

ACS 平靜情緒 = 



m

t

tcv
1

)(

, if Coherence(t)=1 and HRA(t)=0 

ACS 負面情緒 = 



m

t

tcv
1

)(

, if Coherence(t)=0 and HRA(t)=0 

 

透過以上三個公式可以計算出正面情緒及負面情緒之百分比，如下所示： 

正面情緒(%) = 
負面情緒平靜情緒正面情緒

正面情緒

ACSACSACS

ACS


 100% 

負面情緒(%) = 
負面情緒平靜情緒正面情緒

負面情緒

ACSACSACS

ACS


 100% 

本研究使用 emWave 情緒壓力感測儀檢測學習者學習情緒，並依據以上公式

來計算學習者學習過程中之正負面學習情緒所佔之比例。 

 

第四節  研究設計 

本研究旨在探討具有不同遊戲設計要素之英文打字學習遊戲，對於學習者的

學習情緒及學習成效影響是否具有顯著差異，也進一步探究學習情緒與學習成效

是否具有關聯。因此本研究在進行英文打字學習遊戲之前，先針對受試者施以英

文打字前測，以確認受試者的初始打字能力，之後再進行15分鐘的英文打字學

習，最後再施以英文打字學習成效後測，以了解學習者利用兩款不同英文打字遊
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戲的學習成效。另外在英文打字學習遊戲進行時，受試者也同時配戴emWave 偵

測其學習情緒狀態。以下針對本研究之研究設計進行說明： 

 

一、實驗設計 

本研究以高雄市某國小二、三、四年級共計97位學生進行兩款英文打字遊戲

學習實驗，進行實驗時採隨機分組。實驗過程中，每位學習者於學校電腦教室，

以一人安排一台專屬電腦方式進行，並且每位學習者皆有獨立的座位，以降低其

他外在因素的影響。此外，為了提高蒐集情緒資料的有效性，並有效督導實驗流

程之進行，實驗現場有輔助研究人員幫忙督導是否正確配戴非侵入耳夾式感測

器，以及emWave系統是否以正常狀態蒐集情緒資料，因此每款遊戲實施時以不超

過八人為限。 

 

二、實驗步驟 

實驗可分為以下四個步驟： 

(一) 實驗處理前，所有受試者均需先填寫《學習者電腦自我效能量表》，並接

受英文打字前測，以量測學生的電腦能力及初始英文打字能力。 

(二) 以隨機分派的方式將受試者依年級隨機分為兩組，並分別以「為為快打高

手」及「網路打字教室」兩款不同英文打字遊戲進行英文打字學習。 

(三) 在實驗過程中，每位受試者均配戴emWave非侵入耳夾式感測器，同時紀錄

受試者的情緒變化狀況，藉以了解受試者在學習過程中的情緒變化。 

(四) 實驗處理後，每位受試者均必須填寫《學習者對學習型遊戲設計要素愉悅

程度量表》以及接受英文打字後測，作為評定兩款打字遊戲設計要素差異

及學生的學習成效依據。 
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第五節  資料分析 

本節說明調查問卷回收後的資料處理與統計分析方法，本研究以 SPSS 統計

軟體進行研究問題之統計分析。針對本研究之研究問題，進行之統計分析說明如

下：  

1. 本研究使用獨立樣本t 檢定，檢驗兩組採用具不同遊戲設計要素之英文打字

遊戲進行打字學習之學習者，在不同遊戲設計要素之感受上是否具有顯著差

異。 

2. 以獨立樣本t 檢定分析學習者的性別、電腦能力及打字能力，在採用具不同

遊戲設計要素之英文打字遊戲進行打字學習後，其學習情緒及學習成效表現

是否具有顯著差異。 

3. 以成對樣本t 檢定，了解使用兩款具不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行

打字學習之學習者，其學習成效是否達顯著進步。 

4. 使用皮爾森(Pearson)積差相關分析，來分析學習者使用具不同遊戲設計要素

之英文打字遊戲進行打字學習後，其學習情緒與學習成效是否具有顯著關聯。 

5. 使用皮爾森(Pearson)積差相關分析，來分析不同性別、電腦能力及打字能力

之學習者使用具不同遊戲設計要素之英文打字遊戲進行打字學習後，其學習

情緒與學習成效是否具有顯著關聯。 

 

第六節  先導性研究 

為了解本研究所挑選之兩款英文打字遊戲，是否在探討的五個構面遊戲設計

要素上具有顯著差異，也同時瞭解本研究所採用之《學習者對學習型遊戲設計要

素愉悅程度量表》信度，本研究在正式進行實驗前先進行先導性研究，作為進行

正式實驗之調整依據。 
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一、樣本選擇 

本研究進行之先導性研究的實驗對象為高雄市某國小，並隨機選取二到四年

級的學生作為實驗對象，有效樣本數為30 位，人數概況如表3-4 所示。 

表 3- 4 先導性研究樣本人數分布概況 

性  別 年級 人數 百分比 總和 

男 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

3 

2 

6 

11 

27.3 

18.2 

54.5 

 

36.7 

 

女 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

7 

6 

6 

19 

36.8 

31.6 

31.6 

 

63.3 

 

總 和  30  100 
 

 

二、實驗環境 

為了降低外在干擾因素影響，因此實驗地點選擇在學校的電腦教室，實驗前

預先在實驗用電腦安裝好情緒檢測軟體及耳夾式感測設備，並針對實驗進行方式

進行簡單說明後，進行先導性研究預試。 

 

三、測量工具 

(一) 量表 

    本研究針對遊戲設計要素量測所使用的測量工具為蘇榮章(2006)所設計的

《學習者對學習型遊戲設計要素愉悅程度量表》，為了讓受測對象容易理解，本

研究邀請該學校二、三、四年級導師共6位進行專家內容效度檢驗，以修正題目

用詞能夠清楚表達問題。接著邀請學校二、三、四年級學生共30名進行文句效度

檢驗，以學生的觀點修改語句後施測。 

《學習者對學習型遊戲設計要素愉悅程度量表》具有五個構面，包含：專注

力、適時回饋、符合學習者技能的挑戰、控制感、沈浸度，共計二十八題，每個
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面向有四至八不等之問題，問卷採用李克特式四點量表設計。 

四、先導性研究 

(一)先導性研究設計 

本先導性研究為重複量測實驗法，30名受試者皆接受兩款不同打字遊戲體

驗，實驗流程包含事前說明、體驗活動、填寫量表，完成整個實驗流程約需25

分鐘(如表3-5所示)。每款遊戲受試者體驗10分鐘後立即填寫《學習者對學習型

遊戲設計要素愉悅程度量表》。 

表 3- 5 先導性研究實驗流程 

流程 內容 時間安排 補充說明 

事前說明 受試者依編號坐定位後，由研

究者先說明實驗時之注意事項

與問卷作答說明。 

5分鐘 每一款遊戲之操

作介紹及打字技

巧影片教學示範 

體驗活動 開始進行遊戲體驗 10分鐘 體驗時不得交談

且不得離開座位 

填寫量表 體驗結束後立即填寫量表 10分鐘 繳交時確認所有

問題都有填答 

 

(二) 先導性研究成果 

完成兩款不同打字遊戲測試及量表填寫後，本研究以SPSS作為資料分析工

具，並針對採用之量表進行再測信度分析，也使用成對樣本t檢定，進行兩款遊

戲設計要素之差異性分析。 

1. 量表之信度表現 

本研究針對研究對象語文程度修改蘇榮章所設計之《學習者對學習型遊戲設

計要素愉悅程度量表》，並於學習者完成一款遊戲後立即填寫量表，針對兩款遊

戲所獲得之全量表Cronbach α值分別為.882、.872 (如表3-6所示)；分量表

Cronbach α值分別為.825、.815、.785、.739、.739 (如表3-7所示)，均大於0.7，
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顯示其信度良好。 

表 3- 6 兩款遊戲 Cronbach α 係數數值意義表 

兩款遊戲名稱 Cronbach's Alpha 值 代表意義 

為為快打高手 .882 很可信 

網路打字教室 .872 很可信 

 

表3- 7 不同遊戲設計要素 Cronbach α 係數數值意義表 

不同遊戲設計要素 Cronbach's Alpha 值 代表意義 

專注度 .825 很可信 

適時回饋 .815 很可信 

符合技的挑戰性 .785 很可信 

控制感 .739 很可信 

沈浸度 .739 很可信 

 

2. 兩款遊戲設計構面之差異度分析 

本研究採用問卷調查兩款英文打字遊戲在專注度、適時回饋、符合技能的挑

戰性、控制感及沈浸度上的表現，並利用成對樣本 t檢定，檢視兩款遊戲之各面

向遊戲設計要素是否具有顯著差異，結果如表 3-8 所示。結果顯示，兩款遊戲的

遊戲要素在包括專注度、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度四個面向上皆具有

顯著差異，但是適時回饋則無顯著差異。以下詳細說明表 3-8 所示兩款不同遊戲

之遊戲設計要素分析結果： 

(1)專注度 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對於

學習者的專注度感受具有顯著差異(t=2.484, p =.019<.05)，並且第一款遊

戲優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊

戲較能引發學習者專注的學習。 
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(2)適時回饋 

結果顯示第一款「為為快打高手」與第二款「網路打字教室」對於學習者的

適時回饋感受不具顯著差異(t=1.584, p =.124>.05)。 

(3)符合技能的挑戰性 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對於

學習者的符合技能的挑戰性感受上具有顯著差異(t=2.182, p =.037<.05)，

且第一款遊戲優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款

打字學習遊戲較能符合學習者技能的挑戰性。 

(4)控制感 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對於

學習者的控制感感受具有顯著差異(t=2.451, p =.021<.05)，且第一款遊戲

優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊戲

較能引發學習者的控制感。 

(5)沈浸度 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對於

學習者的沈浸度感受不具顯著差異(t=1.997, p =.055>.05)。 
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表 3- 8 兩款英文打字遊戲之遊戲設計要素敘述統計及成對樣本 t檢定差異分析

結果 

向度 遊戲名稱 N 
分析後平均表現 

平均數 標準差 t 值 P 值 

專注度 
為為快打高手 30 16.53 3.589 

2.484 .019
*
 

網路打字教室 30 14.03 3.891 

適時回饋 
為為快打高手 30 13.40 2.978 

1.584 .124 
網路打字教室 30 12.07 2.993 

符合技能

的挑戰性 

為為快打高手 30 25.70 5.059 
2.182 .037

*
 

網路打字教室 30 22.77 5.056 

控制感 
為為快打高手 30 19.63 3.508 

2.451 .021
*
 

網路打字教室 30 17.17 4.356 

沈浸度 
為為快打高手 30 15.63 3.368 

1.997 .055 
網路打字教室 30 13.57 3.857 

*
p<.05 

 

3. 使用者外部評鑑 

完成先導研究後，本研究發現學習者對於兩款遊戲有不同感受，本研究將受

測者之使用感想整理如表3-9所示： 

表 3- 9 學習者對於兩款遊戲使用感想彙整 

 為為快打高手 網路打字教室 

優點方面 

◎第一次玩到這種打字遊

戲，比想像中的有趣 

◎很好玩可以重來，不怕失敗 

◎提供的遊戲符合我的程度 

◎一看就知道是要訓練打字 

◎打字練習分的很細，提供不同

訓練指法的課程 

◎示範打字之影片說明很清楚 

學習者 

之建議 

◎建議加入選擇打字遊戲練

習和遊戲的選單  

◎字體比較小 

◎速度太快來不及打字 

◎遊戲種類不多 
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第四章 實驗結果與分析 

在實施正式實驗前，本研究進行先導性研究，結果顯示所挑選之兩款英文打

字學習遊戲之遊戲設計要素具有顯著差異，適合作為本研究探討遊戲設計要素是

否影響學習成效與學習情緒之研究工具。本章共分成六個小節，第一節分析正式

實驗採用之兩款英文打字遊戲之遊戲設計構面差異度；第二節分析研究對象之背

景資料；第三節分析兩款英文打字遊戲對於學習者之學習情緒影響差異；第四節

分析兩款英文打字遊戲對於學習者之打字學習成效表現差異；第五節兩款英文打

字遊戲引發學習者之學習情緒與學習成效是否具有顯著相關；第六節分析半結構

式訪談結果。 

 

第一節 正式教學實驗兩款不同英文打字遊戲遊戲設計要素之差異分

析 

本研究以研究對象填寫經研究者先導性研究修正之蘇榮章(2006)所設計的

《學習者對學習型遊戲設計要素愉悅程度量表》作為研究對象在不同遊戲設計要

素的分數。對照該量表之問卷內容包括專注力、適時回饋、符合學習者技能的挑

戰、控制感、沈浸度五個向度，共計二十八題，每個面向有四至八不等之問題，

問卷內容係採用李克特式（Likert）四點量表作為衡量尺度，研究對象於進行打

字學習後立即填寫，依據學習者對每題的看法，在「非常不同意」、「不同意」、「同

意」以及「非常同意」四個選項中，勾選與自己看法最接近之選項。題目之計分

方式，亦即答非常不同意者給予 1分，答不同意者 2分，答同意者 3分，答非常

同意者 4分；分數越高即表示對該題項的同意程度越高。 
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一、兩款英文打字遊戲設計構面差異分析 

本研究採用問卷調查兩款英文打字遊戲在專注度、適時回饋、符合技能的挑

戰性、控制感及沈浸度上的表現，並利用獨立樣本 t檢定，檢視兩款遊戲之各面

向遊戲設計要素是否具有顯著差異，結果如表 4-1 所示。結果顯示，兩款遊戲的

遊戲要素在包括專注度(p =.008< .05)、適時回饋(p =.007< .05)、符合技能的

挑戰性(p =.015< .05)、控制感(p =.003< .05)、沈浸度(p =.011< .05) 五個

面向上皆具有顯著差異。學習者對兩款遊戲在遊戲設計要素中的專注度、適時回

饋、符合技能的挑戰性、控制感及沈浸度上的感受，以第一款遊戲優於第二款。

以下詳細說明表 4-1 所示兩款不同遊戲之遊戲設計要素分析結果： 

(一) 專注度 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對

於學習者的專注度感受具有顯著差異(t=2.695, p =.008<.05)，並且第一款遊

戲優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊戲

較能引發學習者專注的學習。 

(二) 適時回饋 

結果顯示第一款「為為快打高手」與第二款「網路打字教室」對於學習者

的適時回饋感受具有顯著差異(t=2.779, p =.007<.05)，且第一款遊戲優於第

二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊戲較能引發

學習者適時回饋的學習。 

(三) 符合技能的挑戰性 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對

於學習者的符合技能的挑戰性感受上具有顯著差異(t=2.473, p =.015<.05)，

且第一款遊戲優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打

字學習遊戲較能符合學習者技能的挑戰性。 
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(四) 控制感 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對

於學習者的控制感感受具有顯著差異(t=3.020, p =.003<.05)，且第一款遊戲

優於第二款遊戲。上述結果顯示兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊戲較

能引發學習者的控制感。 

(五) 沈浸度 

結果顯示第一款遊戲「為為快打高手」與第二款遊戲「網路打字教室」對

於學習者的沈浸度感受具有顯著差異(t=2.578, p =.011<.05)，並且第一款遊

戲優於第二款遊戲。上述結果代表兩款英文打字遊戲中，第一款打字學習遊戲

較能引發學習者沈浸度的學習。 

 

表 4- 1 兩款英文打字遊戲之遊戲設計要素敘述統計及獨立樣本 t檢定差異分析

結果 

向度 遊戲名稱 N 
分析後平均表現 

平均數 標準差 t 值 P 值 

專注度 
為為快打高手 48 17.29 2.440 

2.695 .008** 
網路打字教室 49 15.67 3.387 

適時回饋 
為為快打高手 48 14.50 1.516 

2.779 .007** 
網路打字教室 49 13.04 3.341 

符合技能

的挑戰性 

為為快打高手 48 27.69 3.365 
2.473 .015* 

網路打字教室 49 25.47 5.244 

控制感 
為為快打高手 48 20.67 2.785 

3.020 .003** 
網路打字教室 49 18.57 3.937 

沈浸度 
為為快打高手 48 16.69 2.983 

2.578 .011* 
網路打字教室 49 14.80 4.138 

*
p<.05，**

p<.01 
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綜合上述研究結果，正式研究針對先導性研究所挑選之兩款英文打字學習遊

戲中，第一款「為為快打高手」與第二款「網路打字教室」在包括專注度、適時

回饋、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五個面向上皆具有顯著差異，並且在

五個遊戲設計要素上均為第一款「為為快打高手」優於第二款「網路打字教室」。

故本研究選擇之第一款「為為快打高手」與第二款「網路打字教室」英打遊戲，

非常適合作為本研究之實驗分析依據，以了解遊戲設計要素具顯著差異之英文打

字遊戲對於學習者之學習情緒與學習成效影響是否具有顯著差異，以及學習情緒

與學習成效是否具有顯著關聯。 

 

第二節  研究對象之背景資料 

    本節分析參與實驗的研究對象背景資料，以瞭解兩組學習者之性別分布、電

腦能力與打字能力之先備能力狀況。除此之外，也作為本研究之背景變項，藉以

探討具不同背景狀況學習者採用具不同遊戲設計要素英打遊戲進行英打學習時

之學習情緒與學習成效是否具有顯著差異，以及學習情緒與學習成效是否具有顯

著關聯之分析依據。 

一、研究對象採用不同英文打字遊戲之性別分布 

本研究自高雄市某國小隨機選取二到四年級的學生作為實驗對象，共計 97

名學童為研究對象。本研究隨機分派其中 48 名學生使用「為為快打高手」英文

打字遊戲進行英文打字學習；另外 49 名學生使用「網路打字教室」英文打字遊

戲進行英文打字學習。表 4-2 所示為兩組採用不同英文打字遊戲研究對象之性別

基本資料，其中採用「為為快打高手」男生共計 34 名、女生 14 名，分別佔研究

對象之 70.8.1%、29.2%；「網路打字教室」組男生共計 17 名、女生 32 名，分別

佔研究對象之 34.7%、65.3%。 
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表 4- 2 兩組採用不同英文打字遊戲研究對象之性別基本資料 

組  別 性  別 年級 人數 百分比 總和 

 

 

 

為為快打 

高手 

男 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

10 

8 

16 

34 

29.4 

23.5 

47.1 

 

 

70.8 

 

 

女 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

5 

6 

3 

14 

35.7 

42.9 

21.4 

 

 

29.2 

 

 

 總 和  48 49.5 100 

 

 

 

網路打字 

教室 

男 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

12 

5 

0 

17 

70.6 

29.4 

0 

 

 

34.7 

 

 

女 生 

二年級 

三年級 

四年級 

總和 

6 

5 

21 

32 

18.8 

15.6 

65.6 

 

 

65.3 

 

 

 總 和  49 50.5 100 

  

二、研究對象之電腦能力 

本研究以研究對象填寫經先導性研究修正之蘇榮章(2006)所設計的《學習者

電腦自我效能量表》作為研究對象在電腦能力的分數。對照該量表之問卷內容包

括操作滑鼠、移動游標、點選畫面開啟程式、用鍵盤打字及切換中英文輸入法五

個向度，問卷內容係採用李克特式（Likert）四點量表作為衡量尺度，依據學習

者對每題的看法，在「非常沒有信心」、「沒有信心」、「有信心」以及「非常有信

心」四個選項中，勾選與自己看法最接近之選項。題目之計分方式，亦即答非常

沒有信心者 1 分，答沒有信心者 2 分，答有信心者 3 分，答非常有信心者給予 4

分；分數越高即表示對該題項的信心度越高，接著以研究對象在該向度對自己信

心程度的總得分進行高低排序，前 50% 的研究對象歸類為「高電腦能力組」、後
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50% 歸類為「低電腦能力組」，藉以探究高、低電腦能力之研究對象於實驗處理

中的各項電腦能力表現。 

 

(一)研究對象電腦能力之概況 

研究對象電腦能力之概況，如表 4-3 所示：低電腦能力人數共計 43 名、高

電腦能力人數 54 名，平均分數分別為 15.70、19.78，標準差分別為 2.512、.420。  

表4- 3 研究對象之電腦能力基本資料比較摘要表 

電腦能力 人數 平均數 標準差 

低 43 15.70 2.512 

高 54 19.78 .420 

總和 97 17.97 2.648 

 

(二)兩組不同英文打字遊戲電腦能力的人數分布 

不同電腦能力之研究對象在兩組不同英文打字遊戲的人數分布，如表 4-4 所

示，為為快打組人數共計 48 名，其中低電腦能力與高電腦能力的人數分別為 22

名、26 名，平均分數分別為 16.55、19.81，標準差分別為 2.512、.420；網路打

字教室組人數共計 49 名，其中低電腦能力與高電腦能力的人數分別為 21 名、28

名，平均分數分別為 14.81、19.75，標準差分別為 3.172、.441。 

 

表 4- 4 兩組不同英文打字遊戲研究對象之電腦能力基本資料 

組  別 電腦能力 人數 平均數 標準差 

為為快打

高手 

低 22 16.55 1.224 

高 26 19.81 .402 

 總和 48 18.31 1.858 

網路打字

教室 

低 21 14.81 3.172 

高 28 19.75 .441 

 總和 49 17.63 3.226 
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三、研究對象之英打能力 

(一)研究對象英打能力之概況 

為了解參與不同英文打字遊戲學習者之初始英文打字能力，據此分析學習者

採用兩款不同英文打字遊戲學習成效之差異，因此本研究在正式教學實驗之前，

以英打能力測試工具–Speedtest 進行學習者英打能力前測成績檢測，依據檢測

結果瞭解學習者初始打字能力之表現。該測試工具成績計算方式共分「Words per 

minute (WPM)」、「Keystrokes」、「Correct words」、「Wrong words」四種英文打字

向度分數，因本研究對象為國小二至四年級的學童，非受過正式打字訓練，故以

「Keystrokes」正確鍵盤敲擊次數之結果作為學習者英打能力之分數。表 4-5 為

研究對象英打能力前測結果，結果顯示研究對象英打能力前測平均字數為

16.09，標準差 18.911。 

 

表4- 5 研究對象英打能力之前測結果 

 人數 平均數 標準差 

英打前測 97 16.09 18.911 

 

 

(二)兩組不同英文打字遊戲英打能力的人數分布 

本研究以研究對象英打前測成績的分數進行高低排序，前 50%的研究對象歸

類為「高英打能力組」、後 50%歸類為「低英打能力組」，藉以探究高、低英打能

力研究對象於實驗處理中的各項表現。表 4-6 為採用不同英打能力之學習者在兩

組不同英文打字遊戲的人數分布，其中「為為快打高手」人數共計 48 名，其中

低英打能力與高英打能力的人數分別為 24 名、24 名，英打平均分數分別為 3.38、

30.63；「網路打字教室」人數共計 49 名，其中低英打能力與高英打能力的人數

分別為 21 名、28 名，英打平均分數分別為 4.44、26.42。 
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表 4- 6 兩組採用不同英文打字遊戲學習者之英打能力基本資料 

組  別 類  別 人數 平均數 標準差 

為為快打

高手 

低 24 3.38 3.693 

高 24 30.63 21.445 

總和 48 17.00 20.526 

網路打字

教室 

低 25 4.44 4.214 

高 24 26.42 18.780 

總和 49 15.20 17.352 

 

(三)研究對象採用不同英文打字遊戲之英打初始能力差異分析 

為了解採用兩款不同英文打字遊戲學習者之初始英文打字能力是否具有差

異，本研究以獨立樣本 t檢定檢測採用不同遊戲進行英打學習之學習者英打前測

成績是否具有顯著差異，結果如表 4-7 所示。結果顯示，兩組採用不同英文打字

遊戲學習者之英打初始能力無顯著差異(F=.217, p =.642> .05)，顯示採用兩款

不同英文打字遊戲之學習者的英打初始能力相同。 

 

表 4- 7 採用不同遊戲進行英打學習之學習者英打前測成績敘述統計及獨立樣本

t檢定差異結果 

向度 遊戲名稱 N 平均數 標準差 F 值 P 值 

英 

打 

前 

測 

為為快打高手 48 17.00 20.526 

.217 .642 

網路打字教室 49 15.20 17.352 
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第三節 兩款不同英文打字遊戲對於學習者之學習情緒影響差異分析 

為了進一步了解不同遊戲設計要素對於學習者之學習情緒是否產生影響，本

節將根據兩款不同英文打字遊戲之遊戲設計構面敘述統計資料，進一步分析兩款

不同英文打字遊戲對於學習者學習情緒之影響差異，並對學習者背景變項進行分

析比較。 

 

一、不考慮性別差異下兩款英文打字遊戲對於學習者之學習情緒差異分析 

    為了解採用不同遊戲設計要素英文打字遊戲學習者在兩款遊戲引發之學習

情緒是否具有顯著差異，本研究正負面情緒資料來自於情緒壓力檢測儀

(emWave)，透過將情緒量化為數值後，本研究使用正負面情緒之百分比作為分析

之依據。表 4-8 為採用兩款不同英文打字遊戲學習者引發之正負面情緒敍述統計

及獨立樣本 t檢定差異結果，結果顯示，採用具不同遊戲設計要素進行英文打字

學習之學習者正面情緒(t=-1.883, p =.063>.05)與負面情緒(t=1.844, p 

=.069>.05)均無顯著差異。顯示具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所分別引發學

習者之正負面學習情緒並無差異。 

 

表 4- 8 採用兩款不同英文打字遊戲學習者引發之正負面情緒敍述統計及獨立樣

本 t檢定差異結果 

組別 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正 

面 

情 

緒 

為為快打高手 48 3.94 2.93 

-1.883 .063 

網路打字教室 49 5.36 4.36 

負 

面 

情 

緒 

為為快打高手 48 88.09 6.65 

 1.844 .069 

網路打字教室 49 85.04 9.42 
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二、考量性別差異下不同英文打字遊戲對於學習者學習情緒分析 

    表4- 9為不同性別學習者進行打字遊戲引發之正負面情緒敍述統計及獨立

樣本t檢定差異結果。結果顯示，正面情緒未因性別而有顯著差異 (t=-1.697, p 

=.094>.05)，負面情緒也未因性別而有顯著差異 (t=.570, p =.570>.05)，顯示

不同性別學習者之學習情緒無顯著差異。據此，本研究進一步採用獨立樣本t 檢

定分析不同性別學習者採用不同英文打字遊戲是否在正負面情緒上有顯著差異。 

 

表4- 9 不同性別學習者進行打字遊戲引發之正負面情緒敍述統計及獨立樣本t

檢定差異結果 

組別 性別 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正面 

情緒 

男 51 4.03 2.83 
-1.697 .094 

女 46 5.35 4.53 

負面 

情緒 

男 51 87.01 6.21 
  .570 .571 

女 46 86.03 10.12 

 

表 4-10 為不同性別學習者分別採用兩款具不同遊戲設計要素之打字遊戲引

發之正負面情緒敍述統計及獨立樣本 t檢定差異結果。結果顯示不同性別學習者

採用不同打字遊戲時引發之正面情緒無顯著差異；女性學習者採用兩款具不同遊

戲設計要素之英文打字遊戲引發之負面情緒 (t=2.244, p =.030<.05)有顯著差

異，顯示女性學習者在採用不同遊戲設計要素之英文打字遊戲引發之負面情緒有

顯著差異，並且第一款「為為快打高手」負面情緒比例顯著高於第二款「網路打

字教室」，顯示包含專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五

個面向遊戲維度較高之遊戲，較容易引發女性學習者負面之緊張情緒；正面情緒

雖無顯著差異，但接近顯著差異(t=-1.857, p =.070<.05)；男性學習者(t=-.123, 

p =.903>.05)則無論是正負面情緒均無顯著差異。 
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表 4- 10 不同性別學習者分別採用兩款具不同遊戲設計要素之打字遊戲引發之

正負面情緒敍述統計及獨立樣本 t檢定差異結果 

組別 性別 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正 

面 

情 

緒 

男 
為為快打高手 

網路打字教室 

34 

17 

4.11 

3.87 

2.87 

2.82 
  .285 

 

-1.857 

.777 

 

.070 女 
為為快打高手 

網路打字教室 

14 

32 

3.52 

6.15 

3.14 

4.85 

負 

面 

情 

緒 

男 
為為快打高手 

網路打字教室 

34 

17 

86.94 

87.17 

5.91 

6.97 
-.123 

 

2.244 

.903 

 

.030* 女 
為為快打高手 

網路打字教室 

14 

32 

90.88 

83.91 

7.71 

10.41 
*p < .05 

三、不同電腦能力學習者學習情緒差異分析 

接下來進一步分析不同電腦能力學習者採用兩款具不同遊戲設計要素英打

遊戲進行英打學習時，所引發之學習者學習情緒是否具有顯著差異。表4-11為不

同電腦能力學習者採用兩款具不同遊戲設計要素之打字遊戲所引發之學習者正

負面情緒敘述統計及獨立樣本t 檢定結果。結果顯示，不同電腦能力學習者採用

兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲所引發之正面情緒 (t=-.425, p 

=.672> .05)及負面情緒(t = .147, p =.884> .05)均無顯著差異。顯示不同電

腦能力學習者採用兩款不同遊戲設計要素之英打遊戲引發之正負面情緒相同。 

表4- 11 不同電腦能力學習者採用具不同遊戲設計要素英打遊戲引發之正負面

情緒敘述統計及獨立樣本t檢定結果 

組別 電腦能力 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正面 

情緒 

低 43 4.47 4.03 
-.425 .672 

高 54 4.80 3.58 

負面 

情緒 

低 43 86.68 9.04 
 .147 .884 

高 54 86.44 7.68 
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表4-12為不同電腦能力學習者分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊

戲，所引發之學習者正負面情緒敘述統計及獨立樣本t 檢定結果。結果顯示，低

電腦能力學習者(t=-1.096, p =.279> .05)及高電腦能力學習者 (t = -1.530, p 

=.132> .05) 分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所引發之正面情緒

無顯著差異；低電腦能力學習者(t=1.331, p =.191> .05)及高電腦能力學習者 

(t = 1.246, p =.218> .05) 分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所

引發之負面情緒亦無顯著差異。顯示不同電腦能力學習者分別採用兩款不同遊戲

設計要素之英打遊戲進行英打學習時，學習過程中所引發之正負面情緒相同。 

 

表4- 12不同電腦能力學習者分別採用具不同遊戲設計要素英打遊戲引發之正負

面情緒敘述統計及獨立樣本 t檢定結果 

組別 電腦能力 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正 

面 

情 

緒 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

22 

21 

3.81 

5.16 

2.90 

4.93 
-1.096 

 

-1.530 

.279 

 

.132 高 
為為快打高手 

網路打字教室 

26 

28 

4.04 

5.50 

3.01 

3.97 

負 

面 

情 

緒 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

22 

21 

88.46 

84.82 

6.84 

10.75 
 1.331 

 

 1.246 

.191 

 

.218 高 
為為快打高手 

網路打字教室 

26 

28 

87.77 

85.20 

6.60 

8.49 

 

四、不同打字能力學習者學習情緒差異分析 

表 4-13 為不同打字能力學習者在使用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲

所引發之正負面情緒敘述統計及獨立樣本 t檢定結果。結果顯示不同打字能力學

習者於正面學習情緒(t=-1.512, p =.134> .05)及負面情緒(t =1.185, p 

=.239> .05)均無顯著差異。顯示不同打字能力學習者在使用兩款具不同遊戲設

計要素之英打遊戲時引發之正負面情緒相同。 
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表 4- 13 不同打字能力學習者採用具不同遊戲設計要素英打遊戲時引發之正負

面情緒敘述統計及獨立樣本 t檢定結果 

組別 前測打字能力 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正面 

情緒 

低 49 4.09 3.91 
-1.512 .134 

高 48 5.24 3.58 

負面 

情緒 

低 49 87.53 9.07 
 1.185 .239 

高 48 85.54 7.31 

 

表 4-14 為不同打字能力學習者分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊

戲，所引發之正負面情緒敘述統計及獨立樣本 t 檢定結果。結果顯示低打字能力

學習者(t=-1.571, p =-.125> .05)及高打字能力學習者 (t =-1.114, p 

=.271> .05) 分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所引發之正面情緒

無顯著差異；低打字能力學習者(t=1.524, p =.136> .05)及高打字能力學習者 

(t = 1.076, p =.288> .05) 分別採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所

引發之負面情緒無顯著差異。顯示不同打字能力學習者分別採用兩款具不同遊戲

設計要素之英打遊戲進行英打學習時，學習過程中所時引發之正負面情緒相同。 

 

表 4- 14 不同打字能力學習者分別採用具不同遊戲設計要素英打遊戲引發之正

負面情緒敘述統計及獨立樣本 t 檢定結果 

組別 打字能力 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

正 

面 

情 

緒 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

25 

3.21 

4.92 

2.43 

4.84 
-1.571 

 

-1.114 

-.125 

 

 .271 高 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

24 

4.66 

5.81 

3.25 

3.86 

負 

面 

情 

緒 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

25 

89.49 

85.64 

5.71 

11.22 
 1.524 

 

 1.076 

 .136 

 

 .288 高 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

24 

86.68 

84.41 

7.33 

7.27 
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五、綜合討論 

歸納上述研究結果，顯示採用兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲之整體學

習者並不具有正負面學習情緒上的差異，但依據學習者背景變項進行細部分析後

發現，不同性別之學習者，進行兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲學習時，男

性學習者之學習情緒並無顯著差異，而女性進行兩款不同遊戲設計要素英文打字

遊戲學習時，其負面情緒會受到遊戲設計要素的影響，達到顯著差異。換句話說，

男性學習者在進行英文打字遊戲學習時，情緒的表現沒有女性來的明顯，此一結

果與徐美苓(1995)的研究結果相符，該研究指出不同性別與正負面情緒的情感交

互作用，女性較男性的反應強烈。此外，女性學習者於第一款「為為快打高手」

負面情緒比例顯著高於第二款「網路打字教室」，顯示包含專注度、適時回饋、

符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五個面向遊戲維度較高之遊戲，較容易引發

女性學習者負面之緊張情緒。而不同電腦能力學習者與不同打字能力學習者之學

習情緒表現皆不具顯著差異，本研究推測係因為技能型學習遊戲之學習過程緊

湊，易產生緊張狀態，因此遊戲設計要素較不易引發學習情緒的差異。 

 

第四節 學習者採用不同英文打字遊戲之學習成效差異分析 

    本節旨在探討學習者採用具有不同遊戲設計要素之兩款打字遊戲進行英打

學習時之學習成效差異，以進一步探討英文打字遊戲設計要素表現差異，是否對

於學習者的學習成效產生影響。也進一步探究學習者之背景因素差異，是否對於

學習成效產生影響。本研究以英打能力測試工具–Speedtest 之成績作為學習者

英打學習成效檢測之工具，並以獨立樣本 t 檢定(Independent samples t 

test)、成對樣本 t 檢定(Pair Sample t Test)進行統計分析，藉以比較出兩款

不同遊戲設計要素之英文打字遊戲對於學習者的學習成效是否產生差異，茲說明

如下。 
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一、不考慮性別差異下採用兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲學習者之學習

成效差異分析 

根據表 4-7 所示，採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲學習者之英打初始能

力無顯著差異。表 4- 15 為採用兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲之學習者英

打後測成績敘述統計及獨立樣本 t檢定結果。結果顯示，使用兩款不同遊戲設計

要素英打遊戲學習者之英打後測成績(t =.426, p =.671> .05)無顯著差異。 

 

表4- 15 採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲之學習者後測英打成績敘述統計

及獨立樣本t檢定結果 

向度 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

後測

成績 

為為快打高手 48 28.60 25.353 
.426 .671 

網路打字教室 49 26.57 21.580 

 

 

接下來，進一步分析採用兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲學習者之前後

測英打成績，以檢視兩款不同遊戲設計要素英文打字遊戲是否具有學習成效差

異，結果如表 4-16 所示。結果顯示，採用第一款遊戲「為為快打高手」 (t =7.828, 

p =.000< .05)與第二款遊戲「網路打字教室」 (t =6.629, p =.000< .05) 學

習者之前後測英打成績均具有顯著差異，顯示兩款具不同遊戲設計要素之英打遊

戲均具有學習成效。綜合以上，採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲學習者之英

打初始能力無顯著差異，並且學習者英打後測成績亦無顯著差異；並且學習者之

前後測英打成績均具有顯著進步。此一結果顯示兩款具不同遊戲設計要素之英打

遊戲具有相同學習成效。接下來，進一步基於學習者背景變項進行分析比較。 
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表 4- 16 採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲學習者之英打前測與後測成績敘

述統計及成對樣本 t檢定結果 

向度 遊戲名稱 學習成效 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

進步

分數 

為為快打高手 後測-前測  48 11.604 10.270 7.828 .000*** 

網路打字教室 後測-前測 49 11.367 12.003 6.629 .000*** 

***p <.001           

 

二、考量性別差異下學習者之學習成效分析 

為了探究性別差異對於學習成效的影響，本研究進一步探究不同性別學習者

採用兩款不同遊戲設計要素之英打遊戲在學習成效是否具有顯著差異。表 4-17

為不同性別學習者在兩款英打學習遊戲後之學習成效敘述統計及獨立樣本 t 檢

定結果。結果顯示，不同性別學習者之學習成效(t=-1.498, p =.137>.05)無顯

著差異，代表不同性別學習者在使用英文打字遊戲後之學習成效相當接近。接下

來，本研究進一步分析不同性別學習者分別在兩款不同遊戲設計要素打字遊戲後

學習成效之差異。 

 

表 4- 17 不同性別學習者學習成效之敘述統計及獨立樣本 t檢定差異結果 

向度 性別 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

學習 

成效 

男 51 24.22 23.113 
-1.498 .137 

女 46 31.30 23.446 

 

表 4-18 為不同性別學習者在不同遊戲設計要素英打遊戲之後測成績敍述統

計分析結果。結果顯示，不同性別學習者在採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲

之後，男性學習者之學習成效具有顯著差異(t=2.934, p =.005<.05) ，並且第

一款遊戲「為為快打高手」優於第二款「網路打字教室」，本研究推論在包含專
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注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五個面向遊戲成份較高之

第一款遊戲「為為快打高手」，較容易提昇男性學習者英打學習成效；女性學習

者在採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲之後測成績無顯著差異。 

表 4- 18 不同性別學習者採用兩款不同英打學習遊戲之英打後測成績敘述統計

及獨立樣本 t檢定結果 

組別 性別 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

學 

習 

成 

效 

男 
為為快打高手 

網路打字教室 

34 

17 

30.47 

11.71 

25.542 

8.630 
 2.934 

 

-1.399 

.005** 

 

.169 女 
為為快打高手 

網路打字教室 

14 

32 

24.07 

34.47 

25.230 

22.296 
**p < .01 

 

三、不同電腦能力學習者使用不同英打遊戲進行英打學習之學習成效差異分析 

為了解不同電腦能力學習者採用兩款不同遊戲設計要素打字遊戲進行打字

學習之學習成效是否具有差異，本研究將不同電腦能力學習者區分為低能力及高

能力兩群進行學習成效比較，以探究不同電腦能力學習者採用兩款不同遊戲設計

要素打字遊戲進行打字學習之學習成效是否具有差異。如表 4-19 所示，結果顯

示不同電腦能力學習者分別採用不同遊戲設計要素打字遊戲之學習成效，低電腦

能力學習者(t=.979, p =.333>.05)與高電腦能力學習者(t=-.023, p =.982>.05)

皆無顯著差異。 

表 4- 19 不同電腦能力不同遊戲學習者後測成績之敘述統計及獨立樣本 t檢定

差異結果 

向度 電腦能力 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

後 

測 

成 

績 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

22 

21 

23.09 

17.43 

24.168 

11.084 
.979 .333 

高 
為為快打高手 

網路打字教室 

26 

28 

33.27 

33.43 

25.853 

24.963 
-.023 .982 
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四、不同打字能力學習者採用兩款英打遊戲進行打字學習之學習成效差異分析 

為了解不同打字能力學習者採用兩款不同遊戲設計要素打字遊戲進行打字

學習之學習成效是否具有差異，本研究根據學習者英打前測成績將不同打字能力

學習者區分為低能力及高能力兩群，以獨立樣本 t檢定分析學習成效差異。如表

4-20 所示。結果顯示，不同打字能力學習者採用不同遊戲設計要素打字遊戲之

後測成績表現，低打字能力學習者 (t=-.331 ；p =.742> .05)與高打字能力學

習者 (t=.601 ；p =.551> .05)並無顯著差異。 

 

表 4- 20 不同打字能力學習者採用不同英打遊戲後測成績之敘述統計及獨立樣

本 t檢定結果 

向度 打字能力 遊戲名稱 N 平均數 標準差 t 值 P 值 

後測

成績 

低 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

25 

13.71 

14.60 

7.805 

10.863 
-.331 .742 

高 
為為快打高手 

網路打字教室 

24 

24 

43.50 

39.04 

28.098 

23.038 
 .601 .551 

  

五、綜合討論 

歸納上述研究結果，得知採用具不同遊戲設計要素之英打遊戲學習者之學習

成效表現無顯著差異，但兩組學習者分別進行兩款具不同遊戲設計要素英打遊戲

之學習成效上皆有顯著進步，顯示不同遊戲設計要素英打遊戲皆可增進學習者英

打能力。此外，依據學習者背景變項進行具不同性別、不同電腦能力與不同打字

能力學習者之學習成效差異分析，結果顯示男性學習者在兩款不同遊戲設計要素

之英打遊戲學習成效表現具有顯著差異，且第一款遊戲「為為快打高手」優於第

二款「網路打字教室」；女性學習者之學習成效則無顯著差異。結果顯示，未區

分不同性別的整體學習者，在採用兩款具不同遊戲進行英打學習後之學習成效沒

有顯著的差異，但是男性學習者於第一款遊戲之學習成效表現優於第二款遊戲，
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本研究推論在包含專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五個

面向遊戲成份較高之第一款遊戲「為為快打高手」，較容易提昇男性學習者英打

學習成效。此外，不同電腦能力與不同打字能力學習者之學習成效皆無顯著差異。 

 

 

第五節 學習者採用具不同遊戲設計要素之英打遊戲進行學習之學習

情緒與學習成效相關分析 

根據前面的實驗結果發現，學習者採用不同遊戲設計要素之英打遊戲會引

發不同的學習情緒與學習成效，且部分受到背景變項如性別、不同電腦能力與不

同打字能力之影響。因此，本研究採用皮爾森積差相關分析(Pearson 

product-moment correlation coefficient analysis)，以進一步了解不同遊戲

設計要素英打遊戲所引發學習者學習情緒與學習成效之相關性。 

 

一、兩款英打遊戲整體之遊戲設計要素彼此間的相關分析 

表4- 21為不同英打遊戲整體之遊戲設計要素彼此間的相關分析結果，結果

顯示本研究考量之包括專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感及沈浸度

五個遊戲設計要素，彼此之間均呈現不同程度的顯著正相關。其中適時回饋與專

注度、符合技能的挑戰性與專注度、符合技能的挑戰性與適時回饋之相關度達0.7

以上顯著正相關，屬於相關度非常高的情況；且兩款不同英打遊戲之遊戲設計要

素中的適時回饋( p = .004< .05)、符合技能的挑戰性( p = .017< .05)及控制

感( p = .037< .05)分別與英打後測成績有.287、.243、.213之顯著正相關；而

五個考量的遊戲設計要素與正負面學習情緒則沒有顯著相關。 
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表 4- 21 兩款不同英打遊戲之遊戲設計要素彼此間的相關分析結果摘要表 

 

二、不同遊戲設計要素英打遊戲引發學習者之學習情緒及學習成效相關分析 

接下來，本研究進一步分析學習者採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲

進行英打學習時所引發的學習情緒與學習成效是否具有顯著的相關性。 

 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測 

成績 

專注度 

相關係數 

- 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.726*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.728*** 

.000 

.767*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.626*** 

.000 

.682*** 

.000 

.695*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.544*** 

.000 

.513*** 

.000 

.624*** 

.000 

.579*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.048 

.640 

.164 

.108 

.073 

.480 

.073 

.475 

.115 

.264   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.129 

.206 

-.131 

.202 

-.020 

.848 

-.008 

.934 

-.057 

.582 

-.849*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.189 

.064 

.287** 

.004 

.243* 

.017 

.213* 

.037 

.185 

.070 

.092 

.368 

-.135 

.189 - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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(一)為為快打高手 

    表 4-22 為第一款遊戲「為為快打高手」所引發學習者之學習情緒及學習成

效相關分析結果，結果顯示第一款遊戲之遊戲設計要素與學習者學習情緒及學習

成效均無顯著相關；但是第一款遊戲之遊戲設計要素彼此之間則呈現顯著正相

關。 

表 4- 22 為為快打高手引發學習者之學習情緒及學習成效相關分析摘要表 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

- 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.535*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.475** 

.001 

.578*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.353* 

.014 

418** 

.003 

.629*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.390** 

.006 

.586*** 

.000 

.655*** 

.000 

.504*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.070 

.635 

.004 

.977 

-.023 

.877 

.141 

.340 

.121 

.413   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.076 

.610 

-.150 

.309 

-.053 

.722 

-.184 

.210 

-.139 

.347 

-.838*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.053 

.720 

.237 

.105 

.181 

.219 

.198 

.176 

.064 

.666 

.031 

.836 

-.166 

.258 - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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(二)網路打字教室 

表 4-23 為第二款遊戲「網路打字教室」引發學習者之學習情緒及學習成效

相關分析結果，結果顯示第兩款遊戲之遊戲設計要素中的適時回饋與學習者正面

情緒達.299 顯著正相關(p = .037< .05)；且該遊戲之遊戲設計要素中的專注度

(p = .035< .05)、適時回饋(p = .012< .05)、符合技能的挑戰性(p = .035< .05)、

沈浸度(p = .046< .05)分別與學習成效有 .302、 .358、 .302 及 .286 的顯著

正相關；此外，該遊戲之遊戲設計要素中的控制感與學習成效及正負面學習情緒

皆未達顯著相關。 
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表 4- 23 網路打字教室引發學習者之學習情緒及學習成效相關分析摘要表 

 

三、不同遊戲設計要素英打遊戲引發不同性別學習者之學習情緒及學習成效相

關分析 

接下來，本研究進一步分析不同性別學習者採用兩款具不同遊戲設計要素之

英打遊戲進行英打學習時，所引發的學習情緒與學習成效是否具有顯著的相關

性。 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

- 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.778*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.817*** 

.000 

.810*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.716*** 

.000 

.744*** 

.000 

.692*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.572*** 

.000 

.454** 

.001 

.574*** 

.000 

.565*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.037 

.802 

.299* 

.037 

.188 

.197 

.137 

.350 

.196 

.177   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.089 

.543 

-.209 

.150 

-.076 

.605 

-.010 

.944 

-.095 

.517 

-.846*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.302* 

.035 

.358* 

.012 

.302* 

.035 

.230 

.111 

.286* 

.046 

.165 

.256 

-.137 

.349  - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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(一) 男生 

表 4-24 為男性學習者採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲進行英打學

習之學習情緒及學習成效相關分析結果，結果顯示遊戲設計要素之適時回饋與學

習成效達 .330 顯著正相關(p = .018< .05)；其它遊戲設計要素與男性學習者

之正負面學習情緒及學習成效均無顯著相關。 

表 4- 24 不同遊戲設計要素之英打遊戲對於男生之學習情緒及學習成效相關分

析摘要表 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 
沈浸

度 
正面情緒 

負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

  - 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.834*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.760*** 

.000 

.820*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.679*** 

.000 

.709*** 

.000 

.747*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.496*** 

.000 

.540** 

.001 

.628*** 

.000 

.597*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.040 

.781 

.157 

.272 

.113 

.431 

.166 

.244 

.139 

.330   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.121 

.399 

-.083 

.565 

.033 

.816 

.026 

.858 

-.034 

.812 

-.814*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.184 

.195 

.330* 

.018 

.255 

.071 

.256 

.070 

.210 

.139 

.007 

.962 

-.022 

.878 - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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(二) 女生 

表 4-25 為女性學習者採用兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲進行英打學

習之學習情緒及學習成效相關分析結果，結果顯示遊戲設計要素與女性學習者之

學習情緒及學習成效均無顯著相關。 

 

表 4- 25 不同遊戲設計要素之英打遊戲對於女生之學習情緒及學習成效相關分

析摘要表 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

- 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.455** 

.001    - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.643*** 

.000 

.622*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.494*** 

.000 

.615*** 

.000 

.549*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.656*** 

.000 

.460** 

.001 

.640*** 

.000 

.555*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.143 

.342 

.198 

.187 

.054 

.721 

.000 

.998 

.088 

.561   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.163 

.278 

-.205 

.171 

-.088 

.560 

-.048 

.751 

-.075 

.619 

-.870*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.220 

.141 

.227 

.130 

.257 

.085 

.168 

.265 

.136 

.366 

.112 

.458 

-.204 

.174 - 

 **p < .01，***p < .001 
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四、不同遊戲設計要素之英打遊戲引發不同電腦能力學習者之學習情緒及學習

成效相關分析 

 

接下來，本研究進一步分析不同電腦能力學習者採用兩款具不同遊戲設計要

素之英打遊戲進行英打學習時，所引發的學習情緒與學習成效是否具有顯著的相

關性。 

(一) 低電腦能力 

表4- 26 為低電腦能力學習者採用不同遊戲設計要素引發之學習情緒及學

習成效相關分析結果，結果顯示低電腦能力學習者使用兩款具不同遊戲設計要素

之英打遊戲進行英打學習時，遊戲設計要素中的符合技能的挑戰性(p 

= .006< .05)、沈浸度(p = .007< .05)分別與學習成效有 .410、及 .408 的顯

著正相關；此外，該遊戲之遊戲設計要素與低電腦能力學習者之正負面學習情緒

均無顯著相關。 
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表4- 26 不同遊戲設計要素之英打遊戲引發低電腦能力學習者之學習情緒及學

習成效相關分析摘要表 

 

 (二) 高電腦能力 

表4- 27 為高電腦能力學習者採用不同遊戲設計要素之英打遊戲引發之學

習情緒及學習成效相關分析結果，結果顯示高電腦能力學習者使用兩款具不同遊

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技能

的挑戰性 
控制感 沈浸度 正面情緒 

負面

情緒 

後

測

成

績 

專注度 

相關係數 

  - 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.766*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.841*** 

.000 

.774*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.682*** 

.000 

.767*** 

.000 

.721*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.644*** 

.000 

.656** 

.001 

.651*** 

.000 

.739*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.128 

.413 

.102 

.516 

-.008 

.957 

.076 

.630 

-.006 

.968   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.250 

.106 

.005 

.976 

.156 

.317 

.069 

.661 

.159 

.309 

-.897*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.250 

.106 

.289 

.060 

.410** 

.006 

.260 

.093 

.407** 

.007 

.181 

.244 

-.190 

.223  - 

 **p < .01，***p < .001 
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戲設計要素之英打遊戲進行英打學習時，遊戲設計要素中的適時回饋(p 

= .030< .05)與負面情緒有 -.296 的負相關；此外，該遊戲之遊戲設計要素與

高電腦能力學習者之正負面學習情緒與學習成效均無顯著相關。 

 

表 4- 27 不同遊戲設計要素之英打遊戲引發高電腦能力學習者之學習情緒及學

習成效相關分析摘要表 

 

 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

- 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.671*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.607*** 

.000 

.740*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.538*** 

.000 

.537*** 

.000 

.633*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.490*** 

.000 

.426** 

.001 

.627*** 

.000 

.487*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.001 

.992 

.226 

.101 

.135 

.331 

.053 

.703 

.201 

.144   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.032 

.818 

-.296* 

.030 

-.192 

.165 

-.087 

.532 

-.220 

.110 

-.799*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.070 

.614 

.219 

.112 

.056 

.686 

.087 

.532 

.069 

.620 

.021 

.881 

-.104 

.456   - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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五、不同遊戲設計要素英打遊戲引發不同打字能力學習者之學習情緒及學習成

效相關分析 

接下來，本研究進一步分析不同打字能力學習者採用兩款具不同遊戲設計要

素之英打遊戲進行英打學習時，所引發的學習情緒與學習成效是否具有顯著的相

關性。 

 

(一)低打字能力 

表4- 28 為採用不同遊戲設計要素之英打遊戲引發低得分打字能力學習者

之學習情緒及學習成效相關分析結果，結果顯示低打字能力學習者使用兩款具不

同遊戲設計要素之英打遊戲進行英打學習時，低打字能力學習者之學習成效 (p 

= .020< .05) 與正面情緒有 .331 的顯著正相關；此外，不同遊戲設計要素與

正負面學習情緒及學習成效均無顯著相關。 
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表 4- 28 不同遊戲設計要素之英打遊戲引發低打字能力學習者之學習情緒及學

習成效相關分析摘要表 

 

 

 

 

 

 

 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 
沈浸

度 
正面情緒 

負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

  - 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.788*** 

.000   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.737*** 

.000 

.772*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.653*** 

.000 

.671*** 

.000 

.699*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.475** 

.001 

.482*** 

.000 

.582*** 

.000 

.600*** 

.000   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.139 

.341 

.108 

.460 

.006 

.965 

.012 

.933 

.058 

.691    - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.213 

.141 

-.050 

.733 

.096 

.511 

.110 

.451 

.003 

.986 

-.903*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.177 

.225 

.196 

.178 

.220 

.129 

.107 

.464 

.267 

.063 

.331* 

.020 

-.284 

.048 - 

 *p < .05，**p < .01，***p < .001 
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 (二)高打字能力 

表4- 29 為採用不同遊戲設計要素之英打遊戲引發高打字能力學習者之學

習情緒及學習成效相關分析結果，結果顯示高打字能力學習者使用兩款具不同遊

戲設計要素之英打遊戲進行英打學習時，不同遊戲設計要素與高打字能力學習者

之正負面學習情緒及學習成效均無顯著相關。 

表 4- 29 不同遊戲設計要素之英打遊戲引發高打字能力學習者之學習情緒及學

習成效相關分析摘要表 

衡量 

變數 
 專注度 

適時 

回饋 

符合技

能的挑

戰性 

控制感 沈浸度 正面情緒 
負面

情緒 

後測

成績 

專注度 

相關係數 

  - 

       

顯著性 

(雙尾) 

       

適時回

饋 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.444** 

.002   - 

      

符合技

能的挑

戰性 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.597*** 

.000 

.623*** 

.000   - 

     

控制感 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.466** 

.001 

.619*** 

.000 

.598*** 

.000   - 

    

沈浸度 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.613** 

.001 

.464** 

.001 

.647*** 

.000 

.472** 

.001   - 

   

正面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.012 

.938 

.151 

.306 

.052 

.725 

.075 

.612 

.106 

.475   - 

  

負面情

緒 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

.077 

.602 

-.196 

.182 

-.140 

.341 

-.137 

.354 

-.070 

.638 

-.772*** 

.000   - 

 

後測成

績 

相關係數 

顯著性 

(雙尾) 

-.023 

.875 

. 120 

.418 

.-030 

.842 

.096 

.516 

-.040 

.787 

-.130 

.380 

-.044 

.979 - 

 **
p < .01，***

p < .001
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六、綜合討論 

綜合本節上述實驗分析結果，顯示學習者採用不同遊戲設計要素之英打遊戲

引發之學習情緒與學習成效，部分受到背景變項如性別、不同電腦能力與不同打

字能力之影響，結果歸納分述如下： 

(一)遊戲設計要素與學習情緒相關分析結果 

1. 整體兩款英打遊戲之遊戲設計要素與學習者之學習情緒沒有顯著相關。 

2. 第一款英打遊戲「為為快打高手」之遊戲設計要素與學習者之正負面學習情

緒沒有顯著相關。 

3. 第二款英打遊戲「網路打字教室」之遊戲設計要素中的「適時回饋」與學習

者正面情緒達顯著正相關。表示「適時回饋」愈高，學習者之正面情緒愈高。 

4. 第二款英打遊戲「網路打字教室」之遊戲設計要素與學習者之負面情緒沒有

顯著相關。 

5. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與男性學習者之正負面學習情緒沒有顯

著相關 

6. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與女性學習者之正負面學習情緒沒有顯

著相關。 

7. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與低電腦學習者之正負面學習情緒沒有

顯著相關。 

8. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與高電腦學習者之正面情緒沒有顯著相

關。 

9. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素中的「適時回饋」與高電腦能力學習者

之負面情緒有顯著負相關。表示「適時回饋」愈高，則高電腦能力學習者之

負面情緒比例越低。 

10.依據學習者背景變項，遊戲設計要素與低打字能力學習者之正負面學習情緒

沒有顯著相關。 
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11.依據學習者背景變項，遊戲設計要素與高打字能力學習者之正負面學習情緒

沒有顯著相關。 

 

(二) 遊戲設計要素與學習成效相關分析結果 

1. 整體遊戲設計要素中的「適時回饋」、「符合技能的挑戰性」及「控制感」

分別與學習者之學習成效有顯著正相關。表示「適時回饋」、「符合技能的

挑戰性」及「控制感」愈高，學習者學習成效愈好。 

2. 第一款英打遊戲「為為快打高手」之遊戲設計要素與學習成效沒有顯著相關

性。 

3. 第二款英打遊戲「網路打字教室」之遊戲設計要素中的「專注度」、「適時

回饋」、「符合技能的挑戰性」、「沈浸度」分別與學習成效有顯著正相關。

表示「專注度」、「適時回饋」、「符合技能的挑戰性」、「沈浸度」愈高，

第兩款遊戲之學習者的學習成效愈好。 

4. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素之「適時回饋」與男性學習者之學習成

效有顯著正相關。表示「適時回饋」愈高，男性學習者之學習成效愈好。 

5. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與女性學習者之學習成效沒有顯著相關。 

6. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素中的「符合技能的挑戰性」、「沈浸度」

分別與低電腦能力學習者之學習成效有顯著正相關。表示「符合技能的挑戰

性」、「沈浸度」愈高，低電腦能力學習者之學習成效愈好。 

7. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與高電腦能力學習者之學習成效沒有顯

著相關。 

8. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與低打字能力學習者之學習成效沒有顯

著相關。 

9. 依據學習者背景變項，遊戲設計要素與高打字能力學習者之學習成效沒有顯

著相關。 
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(三) 不同遊戲設計要素之英打遊戲引發學習成效及學習情緒相關分析結果 

採用具不同遊戲設計要素英打遊戲之整體學習者的正負面學習情緒與學習

成效沒有顯著相關性。此外，依據學習者背景變項，採用不同遊戲設計要素英打

遊戲之低打字能力學習者之學習成效與正面情緒有顯著正相關，表示低打字能力

學習者之正面情緒愈高，學習成效愈好。其它採用不同遊戲設計要素英打遊戲引

發包括男女、電腦能力高低等不同背景變項學習者之學習情緒及學習成效皆無顯

著相關。 

本研究將探討之兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，所引發學習者之學

習情緒與學習成效相關分析結果，依照考量不同背景變項下，摘要整理如表 4-30

所示。 

表 4- 30 兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲在考量不同背景變項下之各因素

相關分析摘要表 

項 目 專注度 適時回饋 
符合技能的

挑戰性 
控制感 沈浸度 學習成效 

兩款打字遊戲 - 
(+) 

學習成效 

(+) 

學習成效 

(+) 

學習成效 
- - 

遊戲一 - - - - - - 

遊戲二 
(+) 

學習成效 

(+)學習成效       

(+)正面情緒 

(+) 

學習成效 
- 

(+) 

學習成效 
- 

男性學習者 - 
(+) 

學習成效 
- - - - 

女性學習者 - - - - - - 

低電腦能力 - - 
(+) 

學習成效 
- 

(+) 

學習成效 
- 

高電腦能力 - 
(-) 

負面情緒 
- - - - 

低打字能力 - - - - - 
(+) 

正面情緒 

高打字能力 - - - - - - 

(備註：(+)表示正相關；(-)表示負相關) 
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第六節 半結構式訪談結果分析 

透過訪談可了解使用具不同遊戲要素英打遊戲練習英文打字學習者的學習

感受，以進一步了解遊戲設計要素是否影響學習者的學習情緒與學習成效，以補

充量化分析資料的不足。因此，本研究就兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲學

習者中，挑選英打前後測進步較多與進步較少的學習者，共計十二位進行半結構

式訪談，訪談大綱如附錄六，訪談結果整理如下。 

一、不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習者之學習情緒影響感受分析 

訪談結果歸納如表 4-31 所示，結果發現受訪者針對不同遊戲設計要素英打

遊戲有不同的情緒感受。首先，學習者認為不同遊戲設計要素對學習情緒具有影

響，並且遊戲設計要素彼此之間相互影響，如適時回饋的程度、符合技能的挑戰

性、控制感與沈浸度都影響專注度，進而影響學習情緒。採用第一款遊戲之學習

者認為第一款遊戲的回饋方式可以提升專注力，另外符合技能的挑戰性及回饋方

式亦影響沈浸度；採用第二款遊戲之學習者對於學習情緒的感受有明顯的差異，

有的認為第二款遊戲較無法提高正面學習情緒，有的認為第二款遊戲較不會產生

負面情緒，亦有學習者指出其回饋方式會影響專注度，控制感較低，希望能更符

合技能的挑戰性。 

 

表 4- 31 學習者對具有不同遊戲設計要素之英打遊戲引發學習情緒之感受分析 

遊戲設計

要素 
遊戲 訪談內容整理 

專注度 第一款 

1A：我覺得有，因為這個遊戲有競賽的感覺，讓我在比賽

競爭時可以增加我的專注度，讓我很開心的打字。 

1B：我喜歡比賽，這樣比較刺激，應該會讓我更專心。 

1C：開心的玩會比較專心 

1D：很喜歡，字比較大。 

1E：就很喜歡，很清楚要打的字。 

1F：有很大的鍵盤，還有顏色區分，讓我很專心。 
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第二款 

2A：我覺得這個遊戲提供單純的打字環境，沒有其它的干

擾，不會讓我分心，我可以專心的練習打字，心情也

比較不會緊張。 

2B：很無聊，不好玩。 

2C：應該有 

2D：沒有其它多的東西，可以專心學打字。 

2E：邊打字會一邊變顏色，可以讓我專心看打的字有沒有     

    對，打錯會用別的顏色。 

2F：就是可以學打字，沒特別覺得高不高興。 

適時回饋 

第一款 

1A：我覺得還好，還可以。 

1B：比賽結果可以知道自己有沒有第一名。 

1C：字很大，很清楚 

1D：就最後給分數，所以在學的過程不會被影響。 

1E：要打的字就在上面，很大很清楚。 

1F：喜歡車子比賽，可以比賽。 

第二款 

2A：我覺得我就是要學打字，它給不給分數或其它鼓勵的 

    話我覺得不是很重要，所以我的情緒不會受到影響。 

2B：沒感覺 

2C：沒影響 

2D：邊打的時候字母打過的就會變顏色，可以很清楚知道 

    有沒有打錯。 

2E：打字學習時不會去注意有沒有得幾分。 

2F：不懂百分比代表什麼，但數字愈多應該就是代表打的 

    愈好，會比較有信心。 

符合技能

的挑戰 

第一款 

1A：我覺得這個遊戲很好玩，可以和別人比賽，可以選擇 

    適合自己能力的關卡。有比賽的話我感覺比較快樂。 

1B：可以選比較好，比較不會緊張。 

1C：速度很適合我，用起來很好 

1D：可以自由選擇，速度固定不會讓我感到緊張。 

1E：固定速度可以慢慢練習，而且可以練好幾次。 

1F：有符合我的能力，可以不斷練習。 

第二款 

2A：我很喜歡，因為就是練打字，打的順手就自動晉級， 

    很好。 

2B：就覺得打很久。 

2C：就是打字練習，不會特別緊張，沒有特別覺得有分級 

2D：可以根據自己的程度選擇自己合適的關卡。 

2E：我覺得沒影響。 

2F：就是一直打字。 
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控制感 

第一款 

1A：我可以照我要的方式選擇要玩的遊戲，還不錯，心情 

    上應該很不錯。 

1B：可以自己選喜歡的遊戲練習，還可以重玩，我比較喜 

    歡。 

1C：可以選喜歡的方式，很喜歡。 

1D：能不能控制不是那麼重要。 

1E：可以重新練好幾次，沒有壓力。 

1F：很喜歡車子比賽，還有打企鵝，可以重覆比賽。 

第二款 

2A：我覺得練習打字不用控制太多東西，這個遊戲很單純 

    就是練習打字的環境，所以我覺得不會影響我的情緒。 

2B：沒感覺。 

2C：沒有控制。 

2D：不用控制。 

2E：很難控制，而且太快。 

2F：沒特別感覺。 

沈浸度 

第一款 

1A：我覺得這個遊戲很好，因為字很大很清楚，讓我可以 

    一直在練打字。 

1B：比賽的時候我就會忘了時間直到比賽結束，很好玩。 

1C：打字本來就會忘了時間。 

1D：很好玩，所以都會忘記時間 

1E：打這個遊戲會忘了時間。 

1F：我在打的時候不會去注意旁邊的人在做什麼。 

第二款 

2A：我喜歡打字，這個遊戲讓我學會打的更好，那時如果 

    沒有提醒我還真的忘了時間。 

2B：不喜歡。 

2C：沒感覺 

2D：我想學打字，所以只要打字我就會專心學，除非打完 

    或時間到，不然就都是全神貫注在打字上。 

2E：我會一直打到老師說停。 

2F：沒特別注意，應該就是有吧。 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

因此，本研究就學習者針對不同遊戲設計要素影響學習情緒之整體感受，分

析歸納如表 4-32 所示。由表 4-32 可知，採用兩款不同遊戲學習者對不同遊戲設

計要素影響學習情緒之感受，普遍認為專注度為影響學習情緒的主要原因，其次

為符合技能的挑戰性、控制感與適時回饋。 
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表 4- 32 學習者對遊戲設計要素影響學習情緒之感受分析 

學生代碼 訪談內容整理 遊戲設計要素分析 

1A 
我覺得專注度最重要，剛才有說因為我喜歡比

賽，競賽的方式讓我會很集中注意力去比。 
專注度 

1B 我覺得專心吧 專注度 

1C 專心影響最大 專注度 

1D 我覺得要專心 專注度 

1E 有看到分數可以知道自己剛才打的怎麼樣。 適時回饋 

1F 如果一直打沒分心，就是說我很喜歡。 專注度 

2A 

我覺得專注度或是剛才講的沈浸度最重要，學

打字我專心的話情緒就會比較不會起伏，不需

要其它外力。 

專注度 

2B 沒感覺。  

2C 專心，因為喜歡就會自己專心，不會有壓力。 專注度 

2D 專心，因為有專心才會學得好。 專注度 

2E 
我覺得符合技能的挑戰性比較重要，因為要符

合自己程度才不會有挫折感。 
符合技能的挑戰性 

2F 我覺得是專注度吧，因為要打字專心。 專注度 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

二、具不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習者的學習成效影響感受分析 

表 4-33 為學習者感受具有不同遊戲設計要素之英打遊戲對於學習成效的影

響感受歸納結果，結果顯示採用兩款不同遊戲設計要素英打遊戲之學習者認為，

五個考量的遊戲設計要素對學習成效皆有影響，並認為高專注度的學習者有較好

的學習成效，此外，遊戲的高控制感、適時回饋方式與高度符合技能的挑戰性也

會影響學習者的學習成效。 
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表 4- 33 學習者感受具有不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習成效之影響分析 

遊戲設計

要素 
遊戲 訪談內容整理 

專注度 

第一款 

1A：有，學完以後打字有進步，因為我打字的時候很專心。 

1B：有，專心成績會比較好。 

1C：有，專心應該會分數比較高。 

1D：有 

1E：有 

1F：專心會影響分數 

第二款 

2A：當然會影響啊，因為專心學打字，當然成績比較好。 

2B：有，專心分數比較高。 

2C：有，愈專心分數應該比較好。 

2D：有，我覺得我有專心，所以有進步。 

2E：我打字比以前快，應該是有練習很多次所以有進步。 

2F：我有專心打字，所以後來測有進步。 

適時回饋 

第一款 

1A：有看到當我打對的時候會出現打對，錯的時候會出現打 

    錯了，有提醒。 

1B：要打的字母會出現位置，可以找鍵盤的位置。 

1C：有分數可以看自己得幾分。 

1D：打企鵝有打到會有分數。 

1E：可以一直練習分數就會進步。 

1F：有比賽可以知道自己第幾名。 

第二款 

2A：就一直打字，最後再看分數，知道自己得幾分，其實也 

    會忘了前一次幾分。 

2B：有打到字炸彈會炸下來，很好玩。 

2C：在打的時候打的字母會有顏色，打錯好像是紅色，可以 

    知道自己有打錯，下次就會注意。 

2D：還好，應該有打就會有進步。 

2E：有顏色知道有沒有打對，可以知道下次要打對。 

2F：太快，來不及打，好像沒幫助。 

符合技能

的挑戰 

第一款 

1A：很符合我的程度，可以一直練習，我很滿意我的分數。 

1B：有符合我的程度所以有進步。 

1C：字很大，很清楚，我可以正確打出來。 

1D：我覺得如果比自己程度再難一點點，會進步比較快，比 

    較有挑戰。 

1E：可以選適合自己的快一點，可是都會打錯，要打很多次。 

1F：有過關就選難一點的，應該有進步吧。 

第二款 2A：有時候覺得飛機太快了，來不及打，就一直重來。 
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2B：可以選要練習的單元，練熟了再換下一個。 

2C：不符合我的能力，如果有符合應該分數會更好。 

2D：可以重覆練習，好像就會自己記住。 

2E：想要挑戰難一點的。 

2F：要比自己原本的程度好一點比較刺激。 

控制感 

第一款 

1A：可以選想要練習的遊戲，分數我想要破萬。 

1B：就玩不同的打字遊戲，多練習。 

1C：成績比較好，可以打分數高的遊戲。 

1D：就選想打的遊戲，應該有進步。 

1E：可以選車子，我喜歡比賽，分數有進步。 

1F：多打幾次就記得位置，我的分數有進步。 

第二款 

2A：我就是一直練習，成績好像有比之前好。 

2B：可以選自己想要練習的，有很多單元。 

2C：有很多可以選，像 asdf 一直重覆，以後就知道 asdf 的 

    位置，可以讓我打字進步。 

2D：還好，但我的分數有進步。 

2E：沒有想到要控制什麼，但我有練習打字就會進步。 

2F：有練成績比較好。 

沈浸度 

第一款 

1A：我打字不會分心，所以成績有進步。 

1B：我打字時不會注意其它人在做什麼，我有進步。 

1C：我有記得字母的位置，我只要在玩遊戲都會特別專心。 

1D：我喜歡遊戲，打字有進步。 

1E：打字遊戲很好玩，我成績有進步。 

1F：我打字比以前快，剛才一直玩。 

第二款 

2A：我就一直練習打字，所以有進步。 

2B：我覺得我有進步，因為就專心打字，沒想其它的。 

2C：我覺得我有進步，我玩遊戲時會忘了時間，好像都是它 

    時間結束我才知道結束。 

2D：我打字有變快，我知道字母在哪裡。 

2E：我一直練習，打字有進步。 

2F：有啊，有進步，玩的時候不會想去看別人。 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

據此，本研究就學習者對不同遊戲設計要素英打遊戲影響學習成效之感受分

析，整理歸納如表 4-34 所示。結果顯示學習者對不同遊戲設計要素影響學習成

效之感受以專注度為主要原因，其次為符合技能的挑戰性、控制感與適時回饋。 
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表 4- 34 學習者對不同遊戲設計要素影響學習成效之感受分析 

學生代碼 訪談內容整理 遊戲設計要素分析 

1A 我覺得專心吧，因為我一直打字所以我有進步。 專注度 

1B 
我覺得可以選擇自己打字能力的比較好，不熟

的可以多練習。 
控制感 

1C 

符合自己的能力，才不會太難，可是也可以難

一點點，才有挑戰，讓自己比原本的再難一點

才會進步。 

符合技能的挑戰性 

1D 我覺得有一些的壓力會讓我更想挑戰。 符合技能的挑戰性 

1E 
可以選自己想要打的遊戲，喜歡就會想玩，就

會有好分數。 
控制感 

1F 我覺得專心最有影響，我剛才都拿第一名。 專注度 

2A 專心吧，我就一直練習，我進步很多。 專注度 

2B 就重覆練習，多練就會進步。 控制感 

2C 
打的時候有不同顏色知道自己有沒有打對，才

知道下次要注意。 
適時回饋 

2D 
符合技能的挑戰性，因為如果有一點點挑戰會

讓自己更厲害，至少比現在的程度好，會進步。 
符合技能的挑戰性 

2E 專心打成績比較好，我都沒有分心。 專注度 

2F 

每打一個字就會變顏色，知道下一個字要打什

麼，打久了就記得位置就不會打錯，但有時候

還是會打錯。 

適時回饋 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

三、兩款具不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習者的學習情緒與學習成效影響

感受分析 

表 4-35 為學習者感受兩款不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習情緒與學習

成效之影響分析，結果顯示學習者對於使用兩款不同遊戲設計要素之英打遊戲學

習，學習情緒是否會影響學習成效有不同的感受。有些學習者認為學習情緒好則

會有好的學習成效，而造成正面情緒的原因歸納整理後發現以專注度、符合技能

挑戰性為主要原因；造成負面情緒則是以壓力、外在刺激、回饋方式為主要原因。
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但學習者亦提出適當的刺激與挑戰性雖造成壓力，但學習成效是可以提升的，因

此未來的研究可針對此一現象再做更進一步的探討。 

 

表 4- 35 學習者感受兩款具不同遊戲設計要素英打遊戲對於學習情緒與學習成

效之影響分析 

學生代碼 訪談內容整理 
遊戲設計要素

分析 

1A 我覺得會有關，因為像我喜歡競賽，和別人比賽，讓

我覺得很刺激，所以如果是學習就會學的更好。 
沈浸度 

1B 我覺得會影響，如果多鼓勵比較好。 適時回饋 

1C 我只要是遊戲就會很開心，如果可以邊玩邊學，我會

很開心。 
沈浸度 

1D 有時候比較難的，會影響成績。 符合技能的挑

戰性 

1E 太刺激的太緊張，對成績會有影響。 控制感 

1F 如果有聲音我就會有壓力，反而會影響我的成績。 控制感 

2A 我比較喜歡有告訴我打對還是打錯的，才知道下次要

打對。 

適時回饋 

2B 沒有額外的東西，就是練打字，可以專心練習。 專注度 

2C 如果錯了一個兩個，就會愈錯愈多。 符合技能的挑

戰性 

2D 有可以對照可以讓我學的很好 適時回饋 

2E 可以專心練習是讓我成績變好的主要原因。 專注度 

2F 開心的學的比較好。 符合技能的挑

戰性 
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第五章 結論與建議 

    本研究旨在探討技能型學習遊戲之遊戲設計要素對於學習者之學習情緒與

學習成效的影響與關聯，研究結果有助於釐清技能型學習遊戲之遊戲設計要素如

何影響學習情緒與成效，進而作為遊戲設計時的參考。本章分為兩個部分進行說

明，第一節為本研究的結論，第二節對未來的研究提出建議。 

 

第一節  結論 

本研究透過兩款具有遊戲設計要素差異之英文打字遊戲，探究遊戲設計要素

是否影響學習者的學習情緒與學習成效，結果發現使用兩款不同遊戲設計要素英

打遊戲學習者的學習情緒及學習成效，在考量某些背景變項上的表現具有顯著差

異與關聯，根據實驗分析結果，歸納獲得以下幾點結論。 

 

一、具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲對於引發女性學習者之負面情

緒會產生顯著影響差異 

本研究採用具不同遊戲設計要素之英打遊戲讓學習者提昇英文打字能力，其

結果發現分別使用兩款不同打字遊戲之學習者，並不具有正負面學習情緒上的差

異。但依據學習者背景變項進行細部分析後發現，不同性別之學習者，進行兩款

具不同遊戲設計要素英打遊戲學習時，女性學習者的學習情緒具有顯著差異；而

男性學習者的學習情緒不具有顯著差異，並且第一款「為為快打高手」引發女性

學習者之負面情緒比例顯著高於第二款「網路打字教室」，顯示包含專注度、適

時回饋、符合技能的挑戰性、控制感、沈浸度五個面向遊戲維度較高之遊戲，較

容易引發女性學習者負面之緊張情緒。上述研究結果顯示，男性學習者在進行英

文打字遊戲學習時，情緒的表現沒有女性來的明顯；而女性學習者在進行兩款不

同遊戲設計要素英文打字遊戲學習時，其負面情緒會受到遊戲設計要素的影響。 
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二、具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲均可以有效增進學習者之學習成

效 

本研究發現，無論是第一款遊戲「為為快打高手」或是第二款「網路打字教

室」，都可以有效增進學習者的學習成效，並且兩款遊戲學習成效不具顯著差異，

顯示兩款遊戲具有相同的學習成效，因此遊戲式學習可以是技能教學的新選擇。

而遊戲設計要素差異並未造成學習成效差異的可能原因，本研究推測可能是讓學

習者練習打字的學習時間太短，致使進步的幅度有限，亦或者是兩種技能型英打

遊戲之遊戲設計要素差異仍然不夠大所致，詳細原因仍需要作進一步的探究。 

 

三、遊戲設計要素較高之技能型英打學習遊戲對於男性學習者較具學習成效 

根據本研究之實驗結果分析顯示，兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，對

於學習成效的提昇皆達顯著，顯示這兩款具不同遊戲設計要素之學習型打字遊

戲，皆具有學習成效。但依據學習者背景變項進行細部分析後發現不同性別進行

兩款不同遊戲設計要素英打遊戲學習時，男性學習者之學習成效達到顯著差異，

並且第一款遊戲學習成效優於第二款遊戲。而相較於第二款遊戲，第一款遊戲在

遊戲設計要素之專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控制感及沈浸度的表現

上均呈現較高的狀態，顯見遊戲設計要素中的專注度、適時回饋、符合技能的挑

戰性、控制感及沈浸度越高的英打遊戲，較有助於提升男性學習者之學習成效。 

 

四、具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲，其遊戲設計要素之「適時回

饋」為設計學習型遊戲時之最重要因素 

根據本研究之實驗結果分析顯示，兩款具不同遊戲設計要素之英打遊戲，其

遊戲設計要素與學習情緒及學習成效具有一定的相關性，歸納如下： 

(一) 具不同遊戲設計要素差異之英打技能型學習遊戲，學習者之正面情緒與遊

戲設計要素中的「適時回饋」具有顯著的正相關。 
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(二) 具不同遊戲設計要素差異之英打技能型學習遊戲，遊戲設計要素之「適時

回饋」、「符合技能的挑戰性」、「控制感」與學習者之學習成效具有顯著的

正相關。遊戲設計要素之「專注度」與「沈浸度」與學習者之學習成效沒

有顯著相關，可能原因為遊戲本來就容易引發學習者專注與沉浸於遊戲情

節，因此雖然遊戲設計要素具顯著差異，仍不容易造成專心與沈浸狀態的

顯著差異。 

(三) 具不同遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲，第二款遊戲之遊戲設計

要素中的「專注度」、「適時回饋」、「符合技能的挑戰性」、「沈浸度」與學

習者之學習成效具有顯著的正相關；而第一款具較高遊戲設計要素之技能

型英打遊戲，反而造成其所有遊戲設計要素均與學習成效無關之結果。本

研究推論可能原因為遊戲設計要素高之技能型英打遊戲，容易造成學習者

過度被遊戲的聲光效果與感官刺激影響，因而造成遊戲設計要素與學習成

效無關之現象發生，但是確切的原因仍需要進一步探究。 

此外，依據學習者背景變項進行細部分析後發現，不同性別、不同電腦能力

學習者進行具不同遊戲設計要素英打遊戲學習時，其遊戲設計要素與學習者的學

習情緒及學習成效亦具有一定的相關性，歸納如下： 

(一) 遊戲設計要素中的「適時回饋」與高電腦能力學習者的負面情緒具有顯著

的負相關；但是遊戲設計要素與低電腦能力學習者之學習情緒則無顯著相

關。此一結果顯示，高電腦能力學習者對於技能型英打遊戲之回饋機制造

成的情緒感受較為明顯。 

(二) 遊戲設計要素中的「適時回饋」與男性學習者的學習成效具有顯著的正相

關；而女性學習者的學習成效與遊戲設計要素無顯著相關。此一結果顯示，

遊戲的回饋機制對於男性學習者的影響較大。 

(三) 遊戲設計要素中的「符合技能的挑戰性」、「沈浸度」與低電腦能力學習者

的學習成效具有顯著的正相關性；而遊戲設計要素與高電腦能力學習者的
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學習成效無顯著相關。此一結果顯示，技能型英打遊戲的遊戲設計要素對

於電腦能力較差的學習者影響較大。 

歸納以上研究結果，本研究發現遊戲設計要素中的「適時回饋」與學習者

的學習情緒與學習成效均呈現顯著的相關性，顯見「適時回饋」應為設計技能型

英打學習遊戲時之最重要考量遊戲設計因素。 

 

五、學習情緒會影響學習成效僅在低打字能力學習者採用具遊戲設計要素差異

之技能型英打學習遊戲時獲得部份驗證 

根據本研究之實驗分析結果顯示，採用不同遊戲設計要素英打遊戲之低打

字能力學習者之學習成效與正面情緒具有顯著正相關，表示低打字能力學習者之

正面情緒愈高，學習成效愈好；其他包括性別與電腦能力差異下的學習情緒與學

習成效均不具顯著相關性。此一結果與許多研究指出，學習過程中引發之學習情

緒與學習成效有顯著相關相符(Goleman, 1995； Piaget, 1989)。 

 

第二節  建議 

本節根據本研究之研究過程與結果，從遊戲設計要素考量，提出技能型學習

遊戲設計建議，也提出未來可以繼續研究的方向建議，期能對從事相關研究或遊

戲設計者有所裨益。 

一、對技能型學習遊戲設計之建議 

    學習型遊戲之娛樂功能並非遊戲設計最重要的考量因素，應著重如何在學習

過程中提升學習者的正面情緒與學習成效，以達寓教於樂的學習效果。本研究依

據學習者採用兩款具遊戲設計要素差異之英打學習型遊戲進行英打學習之研究

結果，針對遊戲設計如何考量遊戲設計要素中的「專注度」、「適時回饋」、「符合

技能的挑戰性」、「控制感」與「沈浸度」，提出以下建議： 
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(一) 技能型英打遊戲設計時應考量性別差異 

本研究發現技能型英打學習遊戲，會因不同性別學習者而產生學習情緒與

學習成效上的差異，特別是遊戲設計要素較高之技能型英打學習遊戲對於男性學

習者較具學習成效；相對的，遊戲設計要素較高之技能型英打學習遊戲較容易引

發女性學習者負面情緒。因此，本研究建議若能將性別納入遊戲設計考量，提供

相對應適合不同性別學習者之學習型遊戲，應更能適性提升學習成效。 

 

(二) 技能型英打遊戲設計時應強化遊戲設計要素之「適時回饋」 

本研究發現在英打學習過程中，遊戲所提供的適當回饋信息，有助於引導

學習與提升學習成就感，同時也可讓學習者掌握練習的效果，是提高學習成效的

有效策略。因此，遊戲提供即時、快速的學習回饋，可有效幫助學習者建立良好

的學習互動，但本研究也建議回饋機制需適度設計，過度或不足將可能喪失或得

其反效果；而透過適度的回饋，學習者能適時修正其學習策略與方法，以促進正

確的技能發展。 

  

二、未來研究方向之建議 

(一) 探討遊戲設計要素差異對於不同年齡層學習者的影響 

本研究之研究結果顯示具遊戲設計要素差異之技能型英打學習遊戲對於引

發女性學習者之負面情緒會產生影響，然而本研究之研究對象僅限於國小二到四

年級學童，遊戲設計要素差異是否對其他不同年齡層學習者產生不同程度的影

響，是未來值得繼續探討的研究方向。 
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（二）延長技能學習的時間 

受限於學校課程進行，本研究僅規劃一節課的時間讓學習者以英打遊戲進行

英打學習，然而技能的形成要經過不斷的練習，才能逐步發展而成，較無法於短

時間即能看到學習成效，因此往往需要更長時間的練習方能達成。因此，未來若

能作更長時間的研究觀察，應能更明確驗證遊戲設計要素差異對於學習成效與學

習情緒的影響。 

 

（三）擴展技能型學習遊戲種類 

技能型學習遊戲種類繁多，本研究所指之技能型學習遊戲僅限於英文打字學

習遊戲，並且本研究以選擇之兩款英打遊戲，作為探究遊戲設計要素差異對於學

習情緒與學習成效影響之分析依據。未來可進一步探討其他不同種類之技能型遊

戲，也可以延伸探討認知型與情意型遊戲設計要素差異對於學習的影響。 
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附錄一：學習者背景資料及電腦自我效能量表(初稿) 

學習者對學習型遊戲設計要素愉悦程度量表 

本問卷目的，在於測量您剛剛在使用數位學習遊戲的過程中，感受這些遊戲設計要素的認同程度，下面的

問題將針對可能的因素，詢問你的認同程度，共分為四級：『1』非常不同意,『2』不同意,『3』同意,

『4』非常同意，請對下面的每題，勾選適當的答案。 

(一) 專注力 (Attention) 

下列題項的敘述與你目前的狀況符合程度為何？請在右方圈選符合你目前狀況的數字。 

非

常

不

同

意

1 

不

同

意       

 

 

2 

同

意 

 

 

 

3 

非

常

同

意 

 

4 

(1) 該遊戲提供的刺激內容大多與我的學習任務有關。     

(2) 該遊戲提供的刺激內容，大多數不會干擾我完成任務。     

(3) 在遊戲進行過程中，我能專注在遊戲任務不分心。     

(4) 該遊戲沒有要求我做與學習無關的任務，來增加我的學習負擔(workload)。     

(5) 在遊戲進行的過程中，整體來說，我都能夠保持注意力在遊戲當中。     

(二) 適時回饋(Feedback) 

(1) 在遊戲進行的過程中，我能夠感受到遊戲給我的回饋。     

(2) 
在遊戲進行的過程中，我對遊戲中的人物或物件的操作動作都能夠得到立即的回

饋。 

    

(3) 在遊戲進行的過程中有新任務時，遊戲會立即通知我。     

(4) 在遊戲進行的過程中，任務成功(或失敗)時，遊戲會提供立即的回饋讓我知道。     
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(三) 符合技能的挑戰性(Skills & Challenge)  

(1) 該遊戲能夠針對不同能力等級的學習者而給予不同的挑戰。     

(2) 該遊戲所提供的挑戰都能夠符合我的能力。     

(3) 在遊戲進行的過程中，隨著挑戰一件件地被解決，我的能力也逐漸獲得提升。     

(4) 隨著我能力的增加，遊戲也會逐漸提高挑戰的難度。     

(5) 在該遊戲中，新(更高難度)挑戰出現的時機恰到好處。     

(6) 
在遊戲進行的過程中，會提供「提示文字」的輔助功能，幫助我順利地解決遊戲

的挑戰。 

    

(7) 
在遊戲進行的過程中，會提供「視覺或聽覺」的輔助功能，幫助我順利地解決遊

戲的挑戰。 

    

(8) 大體上來說，玩這遊戲時我感覺到的是快樂，不是無聊或緊張不安。     

(四) 控制感(Control) 

(1) 我能夠順利的控制滑鼠或鍵盤執行動作的輸入。     

(2) 該遊戲能夠讓我依照我想要的方式以及策略來進行。     

(3) 我能夠控制遊戲的開始、停止、儲存等。     

(4) 
遊戲進行時，我覺得是由我在主導該遊戲世界；也就是說，遊戲的進行、步調及

結果都是由於我的操作。 

    

(5) 在遊戲進行的過程中，我知道自己下一步要做什麼。     

(6) 在遊戲進行的過程中，我有掌控全局的感覺。     

 (五) 沈浸度(Immersion) 

(1) 在遊戲進行的過程中，我感覺我會忘記時間。     

(2) 在遊戲進行的過程中，我會忽略掉周遭發生的事情。     

(3) 遊戲進行時，我感覺到我會暫時地忘掉生活中令我擔心的事。     

(4) 在遊戲進行的過程中，我覺得時間過得特別快。     

(5) 在遊戲進行的過程中，我感覺我全心投入該遊戲中。     
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附錄二：學習型遊戲設計要素愉悅程度量表(初稿) 

 

個人基本資料 

一、性別：   男   女 

二、年級：    年級 

三、是否曾使用過電腦：   是   否 

四、是否玩過打字遊戲：   是   否 

五、是否曾練過打字：   是    否 

學習者電腦自我效能量表 

本問卷列出有關電腦的一些技能，下面的問題將問你對這些技能的信心程度，共分為四級：『1』

完全沒有信心,『2』沒有信心,『3』有信心,『4』非常有信心，請對下面的每題，勾選適當的答

案。 

下列題項的敘述與你目前的狀況符合程度為何？請在右方圈選符合你目前狀況的

數字。 

完

全

沒

有

信

心

1 

沒

有

信

心 

 

 

2 

有

信

心 

 

 

 

3 

非

常

有

信

心 

 

4 

(1) 
我會操作滑鼠     

(2) 
我會在螢幕上移動游標     

(3) 
我可以從畫面點選項目     

(4) 
我可以用鍵盤打字     

(5) 
我會切換中英文輸入法     
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附錄三：學習者背景資料及電腦自我效能量表(正式) 

個ㄍ
ㄜ
ˋ人ㄖ

ㄣ
ˊ基ㄐ

ㄧ本ㄅ
ㄣ
ˇ資ㄗ料ㄌ

ㄧ
ㄠ
ˋ 

一、性ㄒ
ㄧ
ㄥ
ˋ別ㄅ

ㄧ
ㄝ
ˊ：   男ㄋ

ㄢ
ˊ   女ㄋ

ㄩ
ˇ 

二、年ㄋ
ㄧ
ㄢ
ˊ級ㄐ

ㄧ
ˊ：    年ㄋ

ㄧ
ㄢ
ˊ級ㄐ

ㄧ
ˊ  

三、有ㄧ
ㄡ
ˇ沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ用ㄩ

ㄥ
ˋ過ㄍ

ㄨ
ㄛ
ˋ電ㄉ

ㄧ
ㄢ
ˋ腦ㄋ

ㄠ
ˇ：  有ㄧ

ㄡ
ˇ   沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ 

四、有ㄧ
ㄡ
ˇ沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ學ㄒ

ㄩ
ㄝ
ˊ過ㄍ

ㄨ
ㄛ
ˋ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ：  有ㄧ
ㄡ
ˇ   沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ 

五、有ㄧ
ㄡ
ˇ沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ玩ㄨ

ㄢ
ˊ過ㄍ

ㄨ
ㄛ
ˋ線ㄒ

ㄧ
ㄢ
ˋ上ㄕ

ㄤ
ˋ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ ：  有ㄧ

ㄡ
ˇ   沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ 

學ㄒ
ㄩ
ㄝ
ˊ習ㄒ

ㄧ
ˊ者ㄓ

ㄜ
ˇ電ㄉ

ㄧ
ㄢ
ˋ腦ㄋ

ㄠ
ˇ自ㄗ

ˋ我ㄨ
ㄛ
ˇ效ㄒ

ㄧ
ㄠ
ˋ能ㄋ

ㄥ
ˊ量ㄌ

ㄧ
ㄤ
ˋ表ㄅ

ㄧ
ㄠ
ˇ 

這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ問ㄨ

ㄣ
ˋ卷ㄐ

ㄩ
ㄢ
ˋ主ㄓ

ㄨ
ˇ要ㄧ

ㄠ
ˋ是ㄕ

ˋ想ㄒ
ㄧ
ㄤ
ˇ知ㄓ道ㄉ

ㄠ
ˋ你ㄋ

ㄧ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ電

ㄉ
ㄧ
ㄢ
ˋ腦ㄋ

ㄠ
ˇ技ㄐ

ㄧ
ˋ能ㄋ

ㄥ
ˊ，下ㄒ

ㄧ
ㄚ
ˋ面ㄇ

ㄧ
ㄢ
ˋ有ㄧ

ㄡ
ˇ一ㄧ

ˋ些ㄒ
ㄧ
ㄝ問ㄨ

ㄣ
ˋ題ㄊ

ㄧ
ˊ請ㄑ

ㄧ
ㄥ
ˇ依ㄧ照ㄓ

ㄠ
ˋ你ㄋ

ㄧ
ˇ自ㄗ

ˋ己ㄐ
ㄧ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ

能ㄋ
ㄥ
ˊ力ㄌ

ㄧ
ˋ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ出ㄔ

ㄨ適ㄕ
ˋ當ㄉ

ㄤ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ答ㄉ

ㄚ
ˊ案ㄢ

ˋ：『 』完ㄨ
ㄢ
ˊ全ㄑ

ㄩ
ㄢ
ˊ沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ信ㄒ

ㄧ
ㄣ
ˋ心ㄒ

ㄧ
ㄣ，『 』沒ㄇ

ㄟ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ信ㄒ

ㄧ
ㄣ
ˋ心ㄒ

ㄧ
ㄣ，『 』有ㄧ

ㄡ
ˇ信ㄒ

ㄧ
ㄣ
ˋ

心ㄒ
ㄧ
ㄣ，『 』非ㄈ

ㄟ常ㄔ
ㄤ
ˊ有ㄧ

ㄡ
ˇ信ㄒ

ㄧ
ㄣ
ˋ心ㄒ

ㄧ
ㄣ。 

右ㄧ
ㄡ
ˋ邊ㄅ

ㄧ
ㄢ有ㄧ

ㄡ
ˇ四ㄙ

ˋ個ㄍ
ㄜ
ˋ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ項ㄒ

ㄧ
ㄤ
ˋ，請ㄑ

ㄧ
ㄥ
ˇ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ出ㄔ

ㄨ一ㄧ
ˋ個ㄍ

ㄜ
ˋ最ㄗ

ㄨ
ㄟ
ˋ符ㄈ

ㄨ
ˊ合ㄏ

ㄜ
ˊ你ㄋ

ㄧ
ˇ目ㄇ

ㄨ
ˋ前ㄑ

ㄧ
ㄢ
ˊ狀ㄓ

ㄨ
ㄤ
ˋ況ㄎ

ㄨ
ㄤ
ˋ

的˙
ㄉ
ㄜ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ項ㄒ

ㄧ
ㄤ
ˋ。 

完ㄨ
ㄢ
ˊ

全ㄑ
ㄩ
ㄢ
ˊ

沒ㄇ
ㄟ
ˊ

有ㄧ
ㄡ
ˇ

信ㄒ
ㄧ
ㄣ
ˋ

心ㄒ
ㄧ
ㄣ  

 

沒ㄇ
ㄟ
ˊ

有ㄧ
ㄡ
ˇ

信ㄒ
ㄧ
ㄣ
ˋ

心ㄒ
ㄧ
ㄣ  

 

 

 

有ㄧ
ㄡ
ˇ

信ㄒ
ㄧ
ㄣ
ˋ

心ㄒ
ㄧ
ㄣ  

 

 

 

 

非ㄈ
ㄟ

常ㄔ
ㄤ
ˊ

有ㄧ
ㄡ
ˇ

信ㄒ
ㄧ
ㄣ
ˋ

心ㄒ
ㄧ
ㄣ  

 

 

(1) 我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ操ㄘ

ㄠ作ㄗ
ㄨ
ㄛ
ˋ滑ㄏ

ㄨ
ㄚ
ˊ鼠ㄕ

ㄨ
ˇ     

(2) 我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ在ㄗ

ㄞ
ˋ螢ㄧ

ㄥ
ˊ幕ㄇ

ㄨ
ˋ上ㄕ

ㄤ
ˋ移ㄧ

ˊ動ㄉ
ㄨ
ㄥ
ˋ游ㄧ

ㄡ
ˊ標ㄅ

ㄧ
ㄠ(如ㄖ

ㄨ
ˊ：    )     

(3) 我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ從ㄘ

ㄨ
ㄥ
ˊ畫ㄏ

ㄨ
ㄚ
ˋ面ㄇ

ㄧ
ㄢ
ˋ點ㄉ

ㄧ
ㄢ
ˇ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ和ㄏ

ㄢ
ˋ開ㄎ

ㄞ啟ㄑ
ㄧ
ˇ程ㄔ

ㄥ
ˊ式ㄕ

ˋ(如ㄖ
ㄨ
ˊ：    )     

(4) 我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ用ㄩ

ㄥ
ˋ鍵ㄐ

ㄧ
ㄢ
ˋ盤ㄆ

ㄢ
ˊ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ     

(5) 我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ切ㄑ

ㄧ
ㄝ換ㄏ

ㄨ
ㄢ
ˋ中ㄓ

ㄨ
ㄥ英ㄧ

ㄥ文ㄨ
ㄣ
ˊ輸ㄕ

ㄨ入ㄖ
ㄨ
ˋ法ㄈ

ㄚ
ˇ     
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附錄四：學習型遊戲設計要素愉悅程度量表(正式) 

學ㄒ
ㄩ
ㄝ
ˊ習ㄒ

ㄧ
ˊ者ㄓ

ㄜ
ˇ對ㄉ

ㄨ
ㄟ
ˋ學ㄒ

ㄩ
ㄝ
ˊ習ㄒ

ㄧ
ˊ型ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ設ㄕ

ㄜ
ˋ計ㄐ

ㄧ
ˋ要ㄧ

ㄠ
ˋ素ㄙ

ㄨ
ˋ愉ㄩ

ˊ悅ㄩ
ㄝ
ˋ程ㄔ

ㄥ
ˊ度ㄉ

ㄨ
ˋ量ㄌ

ㄧ
ㄤ
ˋ表ㄅ

ㄧ
ㄠ
ˇ 

這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ問ㄨ

ㄣ
ˋ卷ㄐ

ㄩ
ㄢ
ˋ主ㄓ

ㄨ
ˇ要ㄧ

ㄠ
ˋ是ㄕ

ˋ想ㄒ
ㄧ
ㄤ
ˇ知ㄓ道ㄉ

ㄠ
ˋ你ㄋ

ㄧ
ˇ做ㄗ

ㄨ
ㄛ
ˋ完ㄨ

ㄢ
ˊ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ後ㄏ

ㄡ
ˋ心ㄒ

ㄧ
ㄣ裡ㄌ

ㄧ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ感ㄍ

ㄢ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ，下ㄒ

ㄧ
ㄚ
ˋ面ㄇ

ㄧ
ㄢ
ˋ有ㄧ

ㄡ
ˇ不ㄅ

ㄨ
ˋ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ的˙

ㄉ
ㄜ問ㄨ

ㄣ
ˋ題ㄊ

ㄧ
ˊ，你ㄋ

ㄧ
ˇ可ㄎ

ㄜ
ˇ以ㄧ

ˇ按ㄢ
ˋ

照ㄓ
ㄠ
ˋ自ㄗ

ˋ己ㄐ
ㄧ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ感ㄍ

ㄢ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ勾ㄍ

ㄡ選ㄒ
ㄩ
ㄢ
ˇ：『 』非ㄈ

ㄟ常ㄔ
ㄤ
ˊ不ㄅ

ㄨ
ˊ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ,『 』不ㄅ
ㄨ
ˊ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ,『 』同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ,『 』非ㄈ
ㄟ常ㄔ

ㄤ
ˊ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ。 

(一) 專ㄓ
ㄨ
ㄢ注ㄓ

ㄨ
ˋ力ㄌ

ㄧ
ˋ (Attention) 

右ㄧ
ㄡ
ˋ邊ㄅ

ㄧ
ㄢ有ㄧ

ㄡ
ˇ四ㄙ

ˋ個ㄍ
ㄜ
ˋ表ㄅ

ㄧ
ㄠ
ˇ情ㄑ

ㄧ
ㄥ
ˊ圖ㄊ

ㄨ
ˊ案ㄢ

ˋ，請ㄑ
ㄧ
ㄥ
ˇ依ㄧ你ㄋ

ㄧ
ˇ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ程ㄔ
ㄥ
ˊ度ㄉ

ㄨ
ˋ勾ㄍ

ㄡ選ㄒ
ㄩ
ㄢ
ˇ最ㄗ

ㄨ
ㄟ
ˋ符ㄈ

ㄨ
ˊ合ㄏ

ㄜ
ˊ你ㄋ

ㄧ
ˇ現ㄒ

ㄧ
ㄢ
ˋ在ㄗ

ㄞ
ˋ感ㄍ

ㄢ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ

的˙
ㄉ
ㄜ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ項ㄒ

ㄧ
ㄤ
ˋ。 

非ㄈ
ㄟ

常ㄔ
ㄤ
ˊ

不ㄅ
ㄨ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

不ㄅ
ㄨ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

 

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

 

 

非ㄈ
ㄟ

常ㄔ
ㄤ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

(1) 這ㄓ
ㄜ
ˋ個

˙
ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ的

˙
ㄉ
ㄜ內ㄋ

ㄟ
ˋ容ㄖ

ㄨ
ㄥ
ˊ都ㄉ

ㄡ和ㄏ
ㄢ
ˋ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ有ㄧ
ㄡ
ˇ關

ㄍ
ㄨ
ㄢ。     

(2) 這ㄓ
ㄜ
ˋ個

˙
ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ出ㄔ

ㄨ現ㄒ
ㄧ
ㄢ
ˋ的

˙
ㄉ
ㄜ內ㄋ

ㄟ
ˋ容ㄖ

ㄨ
ㄥ
ˊ，都ㄉ

ㄡ不ㄅ
ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ干ㄍ

ㄢ擾ㄖ
ㄠ
ˇ我ㄨ

ㄛ
ˇ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ。     

(3) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ都ㄉ

ㄡ不ㄅ
ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ分ㄈ

ㄣ心ㄒ
ㄧ
ㄣ。     

(4) 這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ出ㄔ

ㄨ現ㄒ
ㄧ
ㄢ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ內ㄋ

ㄟ
ˋ容ㄖ

ㄨ
ㄥ
ˊ和ㄏ

ㄢ
ˋ畫ㄏ

ㄨ
ㄚ
ˋ面ㄇ

ㄧ
ㄢ
ˋ都ㄉ

ㄡ能ㄋ
ㄥ
ˊ吸ㄒ

ㄧ引ㄧ
ㄣ
ˇ我ㄨ

ㄛ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ注ㄓ

ㄨ
ˋ意ㄧ

ˋ。     

(5) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ都ㄉ

ㄡ很ㄏ
ㄣ
ˇ專ㄓ

ㄨ
ㄢ心ㄒ

ㄧ
ㄣ。     

(二) 適ㄕ
ˋ時ㄕ

ˊ回ㄏ
ㄨ
ㄟ
ˊ饋ㄎ

ㄨ
ㄟ
ˋ(Feedback) 

(1) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ可ㄎ

ㄜ
ˇ以ㄧ

ˇ看ㄎ
ㄢ
ˋ到ㄉ

ㄠ
ˋ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ給ㄍ

ㄟ
ˇ我ㄨ

ㄛ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ分ㄈ

ㄣ數ㄕ
ㄨ
ˋ。     

(2) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，每ㄇ
ㄟ
ˇ打ㄉ

ㄚ
ˇ對ㄉ

ㄨ
ㄟ
ˋ一ㄧ

ˋ個ㄍ
ㄜ
ˋ字ㄗ

ˋ母ㄇ
ㄨ
ˇ(或ㄏ

ㄨ
ㄛ
ˋ單ㄉ

ㄢ字ㄗ
ˋ)就ㄐ

ㄧ
ㄡ
ˋ可ㄎ

ㄜ
ˇ以ㄧ

ˇ看ㄎ
ㄢ
ˋ到ㄉ

ㄠ
ˋ得ㄉ

ㄜ
ˊ分ㄈ

ㄣ。     

(3) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ到ㄉ

ㄠ
ˋ下ㄒ

ㄧ
ㄚ
ˋ一ㄧ關ㄍ

ㄨ
ㄢ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ立ㄌ

ㄧ
ˋ刻ㄎ

ㄜ
ˋ讓ㄖ

ㄤ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ知ㄓ道ㄉ

ㄠ
ˋ。     

(4) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ過ㄍ

ㄨ
ㄛ
ˋ關ㄍ

ㄨ
ㄢ(成ㄔ

ㄥ
ˊ功ㄍ

ㄨ
ㄥ或ㄏ

ㄨ
ㄛ
ˋ失ㄕ敗ㄅ

ㄞ
ˋ)時ㄕ

ˊ，遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ立ㄌ

ㄧ
ˋ刻ㄎ

ㄜ
ˋ出ㄔ

ㄨ現ㄒ
ㄧ
ㄢ
ˋ分ㄈ

ㄣ數ㄕ
ㄨ
ˋ讓ㄖ

ㄤ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ知ㄓ道ㄉ

ㄠ
ˋ。     

(三) 符ㄈ
ㄨ
ˊ合ㄏ

ㄜ
ˊ技ㄐ

ㄧ
ˋ能ㄋ

ㄥ
ˊ的˙

ㄉ
ㄜ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ性ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˋ(Skills & Challenge)  

(1) 

這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ有ㄧ

ㄡ
ˇ提ㄊ

ㄧ
ˊ供ㄍ

ㄨ
ㄥ不ㄅ

ㄨ
ˋ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ等ㄉ

ㄥ
ˇ級ㄐ

ㄧ
ˊ和ㄏ

ㄢ
ˋ不ㄅ

ㄨ
ˋ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ能ㄋ

ㄥ
ˊ力ㄌ

ㄧ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ (例ㄌ

ㄧ
ˋ如ㄖ

ㄨ
ˊ：初ㄔ

ㄨ

級ㄐ
ㄧ
ˊ、中ㄓ

ㄨ
ㄥ級ㄐ

ㄧ
ˊ、高ㄍ

ㄠ級ㄐ
ㄧ
ˊ、一ㄧ

ˋ般ㄅ
ㄢ、快ㄎ

ㄨ
ㄞ
ˋ速ㄙ

ㄨ
ˋ、基ㄐ

ㄧ礎ㄔ
ㄨ
ˇ、進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ階ㄐ

ㄧ
ㄝ練ㄌ

ㄧ
ㄢ
ˋ習ㄒ

ㄧ
ˊ…等ㄉ

ㄥ
ˇ)。 
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右ㄧ
ㄡ
ˋ邊ㄅ

ㄧ
ㄢ有ㄧ

ㄡ
ˇ四ㄙ

ˋ個ㄍ
ㄜ
ˋ表ㄅ

ㄧ
ㄠ
ˇ情ㄑ

ㄧ
ㄥ
ˊ圖ㄊ

ㄨ
ˊ案ㄢ

ˋ，請ㄑ
ㄧ
ㄥ
ˇ依ㄧ你ㄋ

ㄧ
ˇ同ㄊ

ㄨ
ㄥ
ˊ意ㄧ

ˋ程ㄔ
ㄥ
ˊ度ㄉ

ㄨ
ˋ勾ㄍ

ㄡ選ㄒ
ㄩ
ㄢ
ˇ最ㄗ

ㄨ
ㄟ
ˋ符ㄈ

ㄨ
ˊ合ㄏ

ㄜ
ˊ你ㄋ

ㄧ
ˇ現ㄒ

ㄧ
ㄢ
ˋ在ㄗ

ㄞ
ˋ感ㄍ

ㄢ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ

的˙
ㄉ
ㄜ選ㄒ

ㄩ
ㄢ
ˇ項ㄒ

ㄧ
ㄤ
ˋ。 

非ㄈ
ㄟ

常ㄔ
ㄤ
ˊ

不ㄅ
ㄨ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

不ㄅ
ㄨ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

 

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

 

 

非ㄈ
ㄟ

常ㄔ
ㄤ
ˊ

同ㄊ
ㄨ
ㄥ
ˊ

意ㄧ
ˋ 

 

 

(2) 
這ㄓ

ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ提ㄊ

ㄧ
ˊ供ㄍ

ㄨ
ㄥ的˙

ㄉ
ㄜ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ都ㄉ

ㄡ有ㄧ
ㄡ
ˇ符ㄈ

ㄨ
ˊ合ㄏ

ㄜ
ˊ我ㄨ

ㄛ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ能ㄋ

ㄥ
ˊ力ㄌ

ㄧ
ˋ。(不ㄅ

ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ太ㄊ

ㄞ
ˋ難ㄋ

ㄢ
ˊ也ㄧ

ㄝ
ˇ不ㄅ

ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ

太ㄊ
ㄞ
ˋ簡ㄐ

ㄧ
ㄢ
ˇ單ㄉ

ㄢ) 
    

(3) 進ㄐ
ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，隨ㄙ
ㄨ
ㄟ
ˊ著˙

ㄓ
ㄜ每ㄇ

ㄟ
ˇ個ㄍ

ㄜ
ˋ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ成ㄔ

ㄥ
ˊ功ㄍ

ㄨ
ㄥ，我ㄨ

ㄛ
ˇ的˙

ㄉ
ㄜ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ能ㄋ
ㄥ
ˊ力ㄌ

ㄧ
ˋ逐ㄓ

ㄨ
ˊ漸ㄐ

ㄧ
ㄢ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ步ㄅ

ㄨ
ˋ。     

(4) 隨ㄙ
ㄨ
ㄟ
ˊ著˙

ㄓ
ㄜ我ㄨ

ㄛ
ˇ打ㄉ

ㄚ
ˇ字ㄗ

ˋ能ㄋ
ㄥ
ˊ力ㄌ

ㄧ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ步ㄅ

ㄨ
ˋ，遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ任ㄖ

ㄣ
ˋ務ㄨ

ˋ會ㄏ
ㄨ
ㄟ
ˋ愈ㄩ

ˋ來ㄌ
ㄞ
ˊ愈ㄩ

ˋ難ㄋ
ㄢ
ˊ。     

(5) 
進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，會ㄏ
ㄨ
ㄟ
ˋ提ㄊ

ㄧ
ˊ供ㄍ

ㄨ
ㄥ「文ㄨ

ㄣ
ˊ字ㄗ

ˋ」的˙
ㄉ
ㄜ提ㄊ

ㄧ
ˊ示ㄕ

ˋ(例ㄌ
ㄧ
ˋ如ㄖ

ㄨ
ˊ打ㄉ

ㄚ
ˇ錯ㄘ

ㄨ
ㄛ
ˋ了˙

ㄌ
ㄜ、加ㄐ

ㄧ
ㄚ油ㄧ

ㄡ
ˊ喔ㄛ)，

幫ㄅ
ㄤ助ㄓ

ㄨ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ順ㄕ

ㄨ
ㄣ
ˋ利ㄌ

ㄧ
ˋ解ㄐ

ㄧ
ㄝ
ˇ決ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ。 

    

(6) 
進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ，會ㄏ
ㄨ
ㄟ
ˋ提ㄊ

ㄧ
ˊ供ㄍ

ㄨ
ㄥ「顏ㄧ

ㄢ
ˊ色ㄙ

ㄜ
ˋ或ㄏ

ㄨ
ㄛ
ˋ動ㄉ

ㄨ
ㄥ
ˋ畫ㄏ

ㄨ
ㄚ
ˋ」的˙

ㄉ
ㄜ提ㄊ

ㄧ
ˊ示ㄕ

ˋ，幫ㄅ
ㄤ助ㄓ

ㄨ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ順ㄕ

ㄨ
ㄣ
ˋ利ㄌ

ㄧ
ˋ解ㄐ

ㄧ
ㄝ
ˇ

決ㄐ
ㄩ
ㄝ
ˊ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ。 

    

(7) 這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ中ㄓ

ㄨ
ㄥ，新ㄒ

ㄧ
ㄣ挑ㄊ

ㄧ
ㄠ
ˇ戰ㄓ

ㄢ
ˋ(更ㄍ

ㄥ
ˋ高ㄍ

ㄠ難ㄋ
ㄢ
ˊ度ㄉ

ㄨ
ˋ)出ㄔ

ㄨ現ㄒ
ㄧ
ㄢ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ時ㄕ

ˊ間ㄐ
ㄧ
ㄢ剛ㄍ

ㄤ剛ㄍ
ㄤ好ㄏ

ㄠ
ˇ。     

(8) 整ㄓ
ㄥ
ˇ體ㄊ

ㄧ
ˇ而ㄦ

ˊ言ㄧ
ㄢ
ˊ，玩ㄨ

ㄢ
ˊ這ㄓ

ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ我ㄨ
ㄛ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ得˙

ㄉ
ㄜ快ㄎ

ㄨ
ㄞ
ˋ樂ㄌ

ㄜ
ˋ，不ㄅ

ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ無ㄨ

ˊ聊ㄌ
ㄧ
ㄠ
ˊ或ㄏ

ㄨ
ㄛ
ˋ緊ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˇ張ㄓ

ㄤ。     

(四) 控ㄎ
ㄨ
ㄥ
ˋ制ㄓ

ˋ感ㄍ
ㄢ
ˇ(Control) 

(1) 我ㄨ
ㄛ
ˇ很ㄏ

ㄣ
ˇ清ㄑ

ㄧ
ㄥ楚ㄔ

ㄨ
ˇ知ㄓ道ㄉ

ㄠ
ˋ如ㄖ

ㄨ
ˊ何ㄏ

ㄜ
ˊ使ㄕ

ˇ用ㄩ
ㄥ
ˋ滑ㄏ

ㄨ
ㄚ
ˊ鼠ㄕ

ㄨ
ˇ或ㄏ

ㄨ
ㄛ
ˋ鍵ㄐ

ㄧ
ㄢ
ˋ盤ㄆ

ㄢ
ˊ來ㄌ

ㄞ
ˊ玩ㄨ

ㄢ
ˊ這ㄓ

ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ。     

(2) 這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ能ㄋ

ㄥ
ˊ讓ㄖ

ㄤ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ依ㄧ照ㄓ

ㄠ
ˋ我ㄨ

ㄛ
ˇ想ㄒ

ㄧ
ㄤ
ˇ要ㄧ

ㄠ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ方ㄈ

ㄤ式ㄕ
ˋ來ㄌ

ㄞ
ˊ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ。     

(3) 我ㄨ
ㄛ
ˇ能ㄋ

ㄥ
ˊ夠ㄍ

ㄡ
ˋ控ㄎ

ㄨ
ㄥ
ˋ制ㄓ

ˋ遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ的˙

ㄉ
ㄜ開ㄎ

ㄞ始ㄕ
ˇ、暫ㄓ

ㄢ
ˋ停ㄊ

ㄧ
ㄥ
ˊ、結ㄐ

ㄧ
ㄝ
ˊ束ㄕ

ㄨ
ˋ、重ㄔ

ㄨ
ㄥ
ˊ玩ㄨ

ㄢ
ˊ等ㄉ

ㄥ
ˇ。     

(4) 
遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ可ㄎ

ㄜ
ˇ以ㄧ

ˇ控ㄎ
ㄨ
ㄥ
ˋ制ㄓ

ˋ這ㄓ
ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ(如ㄖ

ㄨ
ˊ：等ㄉ

ㄥ
ˇ級ㄐ

ㄧ
ˊ、速ㄙ

ㄨ
ˋ度ㄉ

ㄨ
ˋ、時ㄕ

ˊ間ㄐ
ㄧ
ㄢ、

聲ㄕ
ㄥ音ㄧ

ㄣ)。 
    

(5) 在ㄗ
ㄞ
ˋ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ可ㄎ

ㄜ
ˇ以ㄧ

ˇ決ㄐ
ㄩ
ㄝ
ˊ定ㄉ

ㄧ
ㄥ
ˋ下ㄒ

ㄧ
ㄚ
ˋ一ㄧ

ˋ步ㄅ
ㄨ
ˋ要ㄧ

ㄠ
ˋ做ㄗ

ㄨ
ㄛ
ˋ什ㄕ

ㄜ
ˊ麼˙

ㄇ
ㄜ。     

(6) 在ㄗ
ㄞ
ˋ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ有ㄧ

ㄡ
ˇ掌ㄓ

ㄤ
ˇ控ㄎ

ㄨ
ㄥ
ˋ全ㄑ

ㄩ
ㄢ
ˊ局ㄐ

ㄩ
ˊ的˙

ㄉ
ㄜ感ㄍ

ㄢ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ。     

 (五) 沈ㄕ
ㄣ
ˇ浸ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ度ㄉ

ㄨ
ˋ(Immersion) 

(1) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ忘ㄨ

ㄤ
ˋ記ㄐ

ㄧ
ˋ時ㄕ

ˊ間ㄐ
ㄧ
ㄢ。     

(2) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ不ㄅ

ㄨ
ˊ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ注ㄓ

ㄨ
ˋ意ㄧ

ˋ旁ㄆ
ㄤ
ˊ邊ㄅ

ㄧ
ㄢ的˙

ㄉ
ㄜ事ㄕ

ˋ。     

(3) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ會ㄏ

ㄨ
ㄟ
ˋ暫ㄓ

ㄢ
ˋ時ㄕ

ˊ忘ㄨ
ㄤ
ˋ掉ㄉ

ㄧ
ㄠ
ˋ擔ㄉ

ㄢ心ㄒ
ㄧ
ㄣ的˙

ㄉ
ㄜ事ㄕ

ˋ。     

(4) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ覺ㄐ

ㄩ
ㄝ
ˊ得˙

ㄉ
ㄜ時ㄕ

ˊ間ㄐ
ㄧ
ㄢ過ㄍ

ㄨ
ㄛ
ˋ得˙

ㄉ
ㄜ特ㄊ

ㄜ
ˋ別ㄅ

ㄧ
ㄝ
ˊ快ㄎ

ㄨ
ㄞ
ˋ。     

(5) 遊ㄧ
ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ進ㄐ

ㄧ
ㄣ
ˋ行ㄒ

ㄧ
ㄥ
ˊ時ㄕ

ˊ，我ㄨ
ㄛ
ˇ全ㄑ

ㄩ
ㄢ
ˊ心ㄒ

ㄧ
ㄣ投ㄊ

ㄡ
ˊ入ㄖ

ㄨ
ˋ這ㄓ

ㄜ
ˋ個˙

ㄍ
ㄜ遊ㄧ

ㄡ
ˊ戲ㄒ

ㄧ
ˋ中ㄓ

ㄨ
ㄥ。     
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附錄五：家長同意書 

家長同意書 

親愛的家長您好： 

我是國立政治大學圖書資訊學數位碩士班研究生胡琬琪，我最近

觀察到小朋友要如何判斷哪些學習網站之設計要素能引發學習動

機，幫助學習效果是家長不容忽視的問題。目前「emWave」可以從遊

戲的過程中測量耳垂脈搏的變化，用來評估學習時的情緒變化，進而

分析學習網站中有助於引發學習者學習動機之設計要素。 

因此，我想以此而做一研究，題目是「技能型學習遊戲之設計要

素對學習情緒及成效之影響研究」，我們預計利用一次電腦課時間在

電腦教室分組進行兩款線上英文打字遊戲，約需 40分鐘，希望透過

這樣的方式在愉快且有效的學習環境下訓練他們正確且快速的打字

方法，同時了解小朋友學習時的專心程度，並有助教師班級教學與小

朋友學習學習型遊戲平台。 

我希望能徵得您的同意與支持，讓小朋友的學習紀錄成為這項研

究參考(個人資料不會公開)，同時更希望我們能藉此一起讓孩子們的

學習越來越進步！最後，祝福您平安健康！  

 

國立政治大學圖書資訊學數位碩士班研究生 胡琬琪 敬上  

E-mail: 99913005@nccu.edu.tw 

2011.11.01 

…………………………… 回      條………………………………… 

□我同意讓小朋友參加學習活動 

□我不同意讓小朋友參加學習活動 

班級：                   

學生姓名：                  

家長簽名：                  

(請勾選後交由小朋友攜回給導師，謝謝您的協助。) 
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附錄六：半結構式訪談大綱 

訪談大綱 

一、 對於不同遊戲設計要素(例如：專注度、適時回饋、符合技能的 

挑戰性、控制感及沈浸度)，你認為對你的學習情緒有沒有影

響？ 

二、 整體而言，你覺得哪一個遊戲設計要素對你的學習情緒最有影 

     響? 為什麼？ 

三、 對於不同遊戲設計要素(例如：專注度、適時回饋、符合技能的 

挑戰性、控制感及沈浸度)，你認為對你的學習成效有沒有影 

響？ 

四、 整體而言，你覺得哪一個遊戲設計要素對你的學習成效最有影  

     響? 為什麼？ 

五、整體而言，你覺得你的學習情緒會不會影響你的學習成效？ 

    理由是？ 
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附錄七：半結構式訪談內容歸納 

一、 對於不同遊戲設計要素(例如：專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控

制感及沈浸度)，你認為對你的學習情緒有沒有影響？ 

遊戲設計

要素 
遊戲 訪談內容整理 

專注度 

第一款 

1A：我覺得有，因為這個遊戲有競賽的感覺，讓我在比賽

競爭時可以增加我的專注度，讓我很開心的打字。 

1B：我喜歡比賽，這樣比較刺激，應該會讓我更專心。 

1C：開心的玩會比較專心 

1D：很喜歡，字比較大。 

1E：就很喜歡，很清楚要打的字。 

1F：有很大的鍵盤，還有顏色區分，讓我很專心。 

第二款 

2A：我覺得這個遊戲提供單純的打字環境，沒有其它的干

擾，不會讓我分心，我可以專心的練習打字，心情也

比較不會緊張。 

2B：很無聊，不好玩。 

2C：應該有 

2D：沒有其它多的東西，可以專心學打字。 

2E：邊打字會一邊變顏色，可以讓我專心看打的字有沒有     

    對，打錯會用別的顏色。 

2F：就是可以學打字，沒特別覺得高不高興。 

適時回饋 

第一款 

1A：我覺得還好，還可以。 

1B：比賽結果可以知道自己有沒有第一名。 

1C：字很大，很清楚 

1D：就最後給分數，所以在學的過程不會被影響。 

1E：要打的字就在上面，很大很清楚。 

1F：喜歡車子比賽，可以比賽。 

第二款 

2A：我覺得我就是要學打字，它給不給分數或其它鼓勵的 

    話我覺得不是很重要，所以我的情緒不會受到影響。 

2B：沒感覺 

2C：沒影響 

2D：邊打的時候字母打過的就會變顏色，可以很清楚知道 

    有沒有打錯。 

2E：打字學習時不會去注意有沒有得幾分。 

2F：不懂百分比代表什麼，但數字愈多應該就是代表打的 

    愈好，會比較有信心。 
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符合技能

的挑戰 

第一款 

1A：我覺得這個遊戲很好玩，可以和別人比賽，可以選擇 

    適合自己能力的關卡。有比賽的話我感覺比較快樂。 

1B：可以選比較好，比較不會緊張。 

1C：速度很適合我，用起來很好 

1D：可以自由選擇，速度固定不會讓我感到緊張。 

1E：固定速度可以慢慢練習，而且可以練好幾次。 

1F：有符合我的能力，可以不斷練習。 

第二款 

2A：我很喜歡，因為就是練打字，打的順手就自動晉級， 

    很好。 

2B：就覺得打很久。 

2C：就是打字練習，不會特別緊張，沒有特別覺得有分級 

2D：可以根據自己的程度選擇自己合適的關卡。 

2E：我覺得沒影響。 

2F：就是一直打字。 

控制感 

第一款 

1A：我可以照我要的方式選擇要玩的遊戲，還不錯，心情 

    上應該很不錯。 

1B：可以自己選喜歡的遊戲練習，還可以重玩，我比較喜 

    歡。 

1C：可以選喜歡的方式，很喜歡。 

1D：能不能控制不是那麼重要。 

1E：可以重新練好幾次，沒有壓力。 

1F：很喜歡車子比賽，還有打企鵝，可以重覆比賽。 

第二款 

2A：我覺得練習打字不用控制太多東西，這個遊戲很單純 

    就是練習打字的環境，所以我覺得不會影響我的情緒。 

2B：沒感覺。 

2C：沒有控制。 

2D：不用控制。 

2E：很難控制，而且太快。 

2F：沒特別感覺。 

沈浸度 

第一款 

1A：我覺得這個遊戲很好，因為字很大很清楚，讓我可以 

    一直在練打字。 

1B：比賽的時候我就會忘了時間直到比賽結束，很好玩。 

1C：打字本來就會忘了時間。 

1D：很好玩，所以都會忘記時間 

1E：打這個遊戲會忘了時間。 

1F：我在打的時候不會去注意旁邊的人在做什麼。 

第二款 
2A：我喜歡打字，這個遊戲讓我學會打的更好，那時如果 

    沒有提醒我還真的忘了時間。 
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2B：不喜歡。 

2C：沒感覺 

2D：我想學打字，所以只要打字我就會專心學，除非打完 

    或時間到，不然就都是全神貫注在打字上。 

2E：我會一直打到老師說停。 

2F：沒特別注意，應該就是有吧。 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

二、 整體而言，你覺得哪一個遊戲設計要素對你的學習情緒最有影響?為什麼？ 

學生代碼 訪談內容整理 遊戲設計要素分析 

1A 
我覺得專注度最重要，剛才有說因為我喜歡比

賽，競賽的方式讓我會很集中注意力去比。 
專注度 

1B 我覺得專心吧 專注度 

1C 專心影響最大 專注度 

1D 我覺得要專心 專注度 

1E 有看到分數可以知道自己剛才打的怎麼樣。 適時回饋 

1F 如果一直打沒分心，就是說我很喜歡。 專注度 

2A 

我覺得專注度或是剛才講的沈浸度最重要，學

打字我專心的話情緒就會比較不會起伏，不需

要其它外力。 

專注度 

2B 沒感覺。  

2C 專心，因為喜歡就會自己專心，不會有壓力。 專注度 

2D 專心，因為有專心才會學得好。 專注度 

2E 
我覺得符合技能的挑戰性比較重要，因為要符

合自己程度才不會有挫折感。 
符合技能的挑戰性 

2F 我覺得是專注度吧，因為要打字專心。 專注度 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

三、 對於不同遊戲設計要素(例如：專注度、適時回饋、符合技能的挑戰性、控

制感及沈浸度)，你認為對你的學習成效有沒有影響？ 

遊戲設計

要素 
遊戲 訪談內容整理 

專注度 第一款 

1A：有，學完以後打字有進步，因為我打字的時候很專心。 

1B：有，專心成績會比較好。 

1C：有，專心應該會分數比較高。 

1D：有 
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1E：有 

1F：專心會影響分數 

第二款 

2A：當然會影響啊，因為專心學打字，當然成績比較好。 

2B：有，專心分數比較高。 

2C：有，愈專心分數應該比較好。 

2D：有，我覺得我有專心，所以有進步。 

2E：我打字比以前快，應該是有練習很多次所以有進步。 

2F：我有專心打字，所以後來測有進步。 

適時回饋 

第一款 

1A：有看到當我打對的時候會出現打對，錯的時候會出現打 

    錯了，有提醒。 

1B：要打的字母會出現位置，可以找鍵盤的位置。 

1C：有分數可以看自己得幾分。 

1D：打企鵝有打到會有分數。 

1E：可以一直練習分數就會進步。 

1F：有比賽可以知道自己第幾名。 

第二款 

2A：就一直打字，最後再看分數，知道自己得幾分，其實也 

    會忘了前一次幾分。 

2B：有打到字炸彈會炸下來，很好玩。 

2C：在打的時候打的字母會有顏色，打錯好像是紅色，可以 

    知道自己有打錯，下次就會注意。 

2D：還好，應該有打就會有進步。 

2E：有顏色知道有沒有打對，可以知道下次要打對。 

2F：太快，來不及打，好像沒幫助。 

符合技能

的挑戰 

第一款 

1A：很符合我的程度，可以一直練習，我很滿意我的分數。 

1B：有符合我的程度所以有進步。 

1C：字很大，很清楚，我可以正確打出來。 

1D：我覺得如果比自己程度再難一點點，會進步比較快，比 

    較有挑戰。 

1E：可以選適合自己的快一點，可是都會打錯，要打很多次。 

1F：有過關就選難一點的，應該有進步吧。 

第二款 

2A：有時候覺得飛機太快了，來不及打，就一直重來。 

2B：可以選要練習的單元，練熟了再換下一個。 

2C：不符合我的能力，如果有符合應該分數會更好。 

2D：可以重覆練習，好像就會自己記住。 

2E：想要挑戰難一點的。 

2F：要比自己原本的程度好一點比較刺激。 

控制感 第一款 
1A：可以選想要練習的遊戲，分數我想要破萬。 

1B：就玩不同的打字遊戲，多練習。 
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1C：成績比較好，可以打分數高的遊戲。 

1D：就選想打的遊戲，應該有進步。 

1E：可以選車子，我喜歡比賽，分數有進步。 

1F：多打幾次就記得位置，我的分數有進步。 

第二款 

2A：我就是一直練習，成績好像有比之前好。 

2B：可以選自己想要練習的，有很多單元。 

2C：有很多可以選，像 asdf 一直重覆，以後就知道 asdf 的 

    位置，可以讓我打字進步。 

2D：還好，但我的分數有進步。 

2E：沒有想到要控制什麼，但我有練習打字就會進步。 

2F：有練成績比較好。 

沈浸度 

第一款 

1A：我打字不會分心，所以成績有進步。 

1B：我打字時不會注意其它人在做什麼，我有進步。 

1C：我有記得字母的位置，我只要在玩遊戲都會特別專心。 

1D：我喜歡遊戲，打字有進步。 

1E：打字遊戲很好玩，我成績有進步。 

1F：我打字比以前快，剛才一直玩。 

第二款 

2A：我就一直練習打字，所以有進步。 

2B：我覺得我有進步，因為就專心打字，沒想其它的。 

2C：我覺得我有進步，我玩遊戲時會忘了時間，好像都是它 

    時間結束我才知道結束。 

2D：我打字有變快，我知道字母在哪裡。 

2E：我一直練習，打字有進步。 

2F：有啊，有進步，玩的時候不會想去看別人。 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

四、 整體而言，你覺得哪一個遊戲設計要素對你的學習成效最有影響?為什麼？ 

學生代碼 訪談內容整理 遊戲設計要素分析 

1A 我覺得專心吧，因為我一直打字所以我有進步。 專注度 

1B 
我覺得可以選擇自己打字能力的比較好，不熟

的可以多練習。 
控制感 

1C 

符合自己的能力，才不會太難，可是也可以難

一點點，才有挑戰，讓自己比原本的再難一點

才會進步。 

符合技能的挑戰性 

1D 我覺得有一些的壓力會讓我更想挑戰。 符合技能的挑戰性 

1E 
可以選自己想要打的遊戲，喜歡就會想玩，就

會有好分數。 
控制感 
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1F 我覺得專心最有影響，我剛才都拿第一名。 專注度 

2A 專心吧，我就一直練習，我進步很多。 專注度 

2B 就重覆練習，多練就會進步。 控制感 

2C 
打的時候有不同顏色知道自己有沒有打對，才

知道下次要注意。 
適時回饋 

2D 
符合技能的挑戰性，因為如果有一點點挑戰會

讓自己更厲害，至少比現在的程度好，會進步。 
符合技能的挑戰性 

2E 專心打成績比較好，我都沒有分心。 專注度 

2F 

每打一個字就會變顏色，知道下一個字要打什

麼，打久了就記得位置就不會打錯，但有時候

還是會打錯。 

適時回饋 

(註：第一款：為為快打高手；第二款：網路打字教室) 

     

五、整體而言，你覺得你的學習情緒會不會影響你的學習成效？理由是？ 

學生代碼 
訪談內容整理 

遊戲設計要素

分析 

1A 我覺得會有關，因為像我喜歡競賽，和別人比賽，讓

我覺得很刺激，所以如果是學習就會學的更好。 
沈浸度 

1B 我覺得會影響，如果多鼓勵比較好。 適時回饋 

1C 我只要是遊戲就會很開心，如果可以邊玩邊學，我會

很開心。 
沈浸度 

1D 有時候比較難的，會影響成績。 符合技能的挑

戰性 

1E 太刺激的太緊張，對成績會有影響。 控制感 

1F 如果有聲音我就會有壓力，反而會影響我的成績。 控制感 

2A 我比較喜歡有告訴我打對還是打錯的，才知道下次要

打對。 

適時回饋 

2B 沒有額外的東西，就是練打字，可以專心練習。 專注度 

2C 如果錯了一個兩個，就會愈錯愈多。 符合技能的挑

戰性 

2D 有可以對照可以讓我學的很好 適時回饋 

2E 可以專心練習是讓我成績變好的主要原因。 專注度 

2F 開心的學的比較好。 符合技能的挑

戰性 

 


