
宏國學校財團法人宏國德霖科技大學 113年校務研究成果報告 

1 
 

壹、 校務研究議題： 遊戲式教學成效之分析--以桌遊方式學習為例 

貳、 負責單位： 教務處 參、 研究人員： 鄭佩娟 

肆、 分析建議後提供單位：教務處 

伍、 研究目的 

   本研究目的為探討本校英語相關課程進行遊戲式教學成效之分析--以桌遊方式學習為例， 

包含(1)學生對參與遊戲式教學課程之教學方式及學習情形 (2)學生在參與遊戲式教學課程中所 

獲得的成長及能力。 

陸、 研究方法 

□ 文獻分析  ▊問卷調查  □深度訪談 

□ 內容分析  □資料蒐集  □其他研究方法： 

 

柒、 研究結論與建議 (建議條列式說明即可) 

研究結論: 

    本次研究結果顯示以桌遊方式學習為例融入於遊戲式之教學方式對學生學習成效及獲得的 

成長能力均有正面的影響，不但能讓學生從遊戲的過程中學習。而且，英語相關課程上融入 

桌上遊戲，學生們很容易理解遊戲規則，且進行桌遊遊戲過程也能讓學生感到有參與感、有成 

就感，同時感到放鬆並且感到有愉悅感，進而引發學生學習的動機，提高學生學習成效。此外， 

大部分參與遊戲式學習課程的學生覺得藉由遊戲式的教學方式及過程中，學生也學到如何自我主 

動思考、更加主動學到英語相關單字或知識，並且能學習主動尋找答案並且在過程中培養解決 

問題的能力。 

研究建議： 

1.建議本校教師可以持續將桌遊活動及遊戲式學習融入專業課程。 
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2.建議結合桌遊教師成長社群持續辦理桌遊融入教學課程等教師工作坊或跨域教師桌遊 

相關教材或教學活動設計研習 

3.將遊戲習教學融入更多跨系科教學課程或活動中，提升教師專業，也讓本校更多學生從桌 

 上遊戲過程中也更加主動學習專業知識、培養主動思考及問題解決的能力，以提升學生 

 學習動機及學習成效。。 

 

捌、 附件 
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