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經歷
• 臺師大資訊教育所

• 元智大學資訊傳播系

• 中央大學網路學習科技所

• 中央大學資訊工程系

• 研究興趣
• 遊戲式學習、科技強化語文學習、電腦科學教育

陳志洪



什麼是遊戲化？

Game(遊戲)
Education(教育)

Gamification(遊戲化)



什麼是遊戲化？

Game(遊戲要素)

Education(教育目標)

遊戲要素和教育目標之間的設計妥協



教育桌遊：核心＆花邊

(遊戲要素)
花邊

核心
(教育目標)



桌遊出版與推廣



Reading to learn
(透過閱讀來學習)

Learning to read
(學習如何閱讀)

遊戲化(輔助輪)
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教育目標？



立體閱讀123

1

2

3

概覽閱讀：讀印象(面)

定錨閱讀：讀焦點(點)

關連閱讀：讀全局(體)



「立體閱讀」
能否桌遊化?

--以文學為例
讀詩篇、讀地景、讀李白的足跡…



你好，李白
（桌遊體驗）

1



「你看李白，他是吉爾吉斯人，
可以跑這麼遠到大唐朝來…

所以他的詩，有一種豪邁，有
一種氣度，不是書房裡的詩！」

那，李白呢？

（蔣勳）



李白壯遊圖！



遊戲化「壯遊」

塞外歸返 鐵杵磨針 離川遠遊 揚州思鄉 越中尋古
（靜夜思）

忘年之交 嵩山豪飲 奉召入京 翰林待召 得罪權貴

（送孟浩然
之廣陵）

（將進酒） （清平調）



遊戲化「壯遊」

賜金放還 結識杜甫 送別杜甫 幽州壯志 永王三請

（月下獨酌）

入永王幕 流放夜郎 途中遇赦 壯志凌霄 當塗辭世

（早發白帝城）（登金陵鳳凰台）



1概覽閱讀
（讀印象）



壯遊拼圖

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

11 12 13 14 15

16 17 18 19 20
拼圖 X 20







2定錨閱讀
（讀焦點）



線索 物品

4 揚州思鄉



3關連閱讀
（讀全局）



• 設置

• 每人抽3張線索卡，其餘成堆，覆蓋桌上

• 每個地點，隨機放置1~2張物品卡

• 回合（3選2）

• 拿：拿1張線索卡 or 物品卡

（線索卡/物品卡最多持5張，超過放回）

• 走：走動最多3格

• 放：放物品，解線索（放錯兩張卡都放回）



設計框架
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遊戲化，為什麼？

從學生觀點看待學習（教/學的差異）



「新手」與「專家」的距離

• 知識點數量與連結

–特定領域知識

–較好的概念理解

–自動化思考歷程

–較多的知識塊(Chunk)

(Chi & Glaser, 1980. Naveh-Benjamin et al., 1986)



遊戲化，為什麼？

從互動體驗幫助學習（多感官學習）



多感官學習=助大腦一臂之力



讀書四到眼到、口到、心到、手到



滑世代手到、眼到、心到、口到



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



手到：拆解原則1

龐大內容或複雜知
識，拆解成更容易
理解吸收的小單位
（知識點）



眼到：情境原則2

賦予抽象概念具體
情境，讓學習在情
境中，產生關連及
意義



心到：建構原則3

以學生自己的觀
點和思考邏輯，
重新建構、探索、
與連結



口(耳)到：溝通原則4

透過遊戲參與和
同儕互動，幫助
聆聽、表達、溝
通與思考



手到（拆解原則）
Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication
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2020
記敘兼抒情

2019
議論文

2021
說明文

文本表述系列桌遊（模組X桌遊X科技）



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



議論的難點?

• 情理不分
• 有理無據
• 論據不足





事例卡說理卡

兩種卡牌



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



(音樂家與籃球巨星)

（為學一首示子姪）

（諫逐客書）



論點(議) 論據(敘) 論點(議) 論據(敘)

事例 事例說理說理



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



情境想像奏疏章表

奏疏、章表—東亞古代官吏書寫給君主的文書，皇帝用硃砂紅筆親手批諭後發還原奏人。
奏疏內容包括：言事、對策、請安等；用以謝恩為「章」，用以陳述事實為「表」。





立意 取材 組織
(資料庫) (謀篇布局)



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



課堂風景



實例 I：曲水流觴



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



遊記的難點？

• 不會描寫
• 不會抒情
• 流水帳

(走到哪，寫到哪)



情感卡景物卡

三種卡牌

特寫卡



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



景物 = 情感

景物選擇 &細節描寫



景物卡 情感卡



景物卡 --------------------> 情感卡
特寫卡



基本

進階

挑戰



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



情境遊戲蘭亭集序
（文青派對）



指示物

先抵達
獲勝！



4主題
(景點)

景物

景物

感受

感受

特寫

特寫

景物

感受

特寫

特寫

立意 取材 組織
(資料庫) (謀篇佈局)



「新四到」原則
手到（拆解原則）

Card 

眼到（情境原則）
Context

心到（建構原則）
Construction

口到（溝通原則）
(耳到) Communication



課堂風景
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遊戲要素VS教育目標
立體閱讀

核心VS花邊
多感官學習/設計

議論文桌遊
記敘兼抒情文桌遊



謝謝大家!


