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壹、前言 

 
 一、研究動機 

         學習有很多種方法，有一種是遊戲式學習，遊戲式學習就是以遊戲的方法來學習。目前

最流行的就是網路上的各種免費網路平台，例如：均一教育平台及各式英文學習 APP 等。

過去我也是用書本做複習，但是某次班上成績非常好的同學分享他是透過 PaGamO 遊戲來進

行複習後，我就對這個系統產生興趣，也開始試著透過 PaGamO 複習考試範圍，在這過程

中，會透過遊戲方式來解答系統所提供出來的題目。然而我很好奇，到底有多少同學正在或

曾經使用過 PaGamO 來複習課業，而且學習的效果到底是正面的還是負面的居多呢？這些問

題都是我想研究了解的。 

 
二、研究目的 

（一）了解宜昌國小學生對於 PaGamO現況之看法 

（二） 了解宜昌國小學生對於 PaGamO 用來增進學習成效之看法 

（三） 了解宜昌國小教師於學生玩 PaGamO 用來增進學習成效之看法 

 
貳、正文 

 
一、文獻探討 

（一） PaGamO 簡介 

        什麼是 PaGamO？PaGamO 是一個網路教育平台，由台大電機系葉丙成教授與十多位資

工系及電機系學生所開發出的線上學習遊戲平台，內容包含國小三年級到國中九年級三大版

本、五大領域的題庫，也有適合高職學生的動力機械、化工、餐旅等科目，完全以遊戲方式

來設計，利用答對題目來拓展領土、抵禦敵人入侵（阿湯，2018），學生可以直接透過解題

遊戲並使用攻城掠地、組隊競賽等方式，提升學習興趣（張安蕎，2017、張明華，2014 、

林莉臻，2013）。PaGamO 遊戲中每次答題的題目皆為「隨機」出現，且題型多變（包含是

非、單選及填充題），會持續給予玩家新鮮感及刺激（國立臺灣大學教務處數位學習中心公

共課程組，2018）。 

從上述可知，PaGamO 是由台大電機系葉教授和他的學生所創立的，「PaGamO」以台

語「打 Game 學」諧音命名。因為每次系統出的題目都不一樣，題型多變，會持續帶給玩家

新鮮感，所以獲得玩家的青睞，讓人玩了愛不釋手。 
 

 （二） PaGamO 的成效 

BoniO 公司設計開發出遊戲式的學習平台 PaGamO，寓教於樂，讓學生在生動的遊戲中

激發學習的興趣，開創新的教育模式（生命力新聞，2015）。台大電機系教授葉丙成開發的

PaGamO 遊戲學習平台，成功讓學生在遊戲攻城掠地的過程中，累積學習成就。PaGamO 從

2017 年起與教育部英語學習資源平台 Cool English 合作，要一起提升學生的英語學力（游昇

俯，2017）。全台曾使用 PaGamO 的中小學生人數已達數十萬人，台灣每 6 位中、小學生就

有 1 人玩過。近幾年不少熱衷翻轉教育的老師也借助這類數位學習平台融入教學，協助學生

學習（潘俊宏、鄭超文，2017）。教育局表示，「PaGamO」以台語「打 Game 學」諧音命

名，透過電競激發學習動機，2014 年獲得全球教學創新大賽總冠軍，備受各界肯定 （教育

局，2017）。 

PaGamO 不僅在台灣受到歡迎，也獲得馬來西亞聯邦國教育部支持，供當地華校 70 萬

名學生加入，翻轉課堂激發學習動機（吳柏軒，2017）。三年來，葉教授努力用科技改變台

灣學習風貌，2017 年陸續與國教署、新北市政府教育局簽約，並積極與各大出版社、全民
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英檢等單位合作，匯集題庫，充實寓教於樂的學習資源（教育局，2017、潘俊宏、鄭超文，

2017）。從上述可知，「PaGamO」以台語「打 Game 學」諧音命名，此遊戲對學生來說很

有吸引力，讓原本不寫作業學生會主動翻課本找答案，備受各界肯定。 

 
（三）遊戲式教學軟體對學習的成效 

         翻轉課堂又叫顛倒教室，由學生在課堂以外的時間看過教學影片，開始上課後，學生

會跟老師一起完成作業，並進行問題討論（郭俊呈、侯雅文，2017）。國內最為知名的翻轉

教室平台之一是均一教育平台， 均一教育平台的概念原先為國外的可汗學院線上數學題和

教學影片中文化為主，後來為配合各地的教育差異，開始錄製在地化的課程。2012 年財團

法人誠致基金會引入，藉由均一教育平台的成立，來推動翻轉教育（邱俊浩，2018）。 

       除了線上平台外，網路與遊戲化學習也是一個新的趨勢。網路學習不只在個人學習上有

效果，很多新的價值將從「串聯」相關社群活動以及網路訊息而產生 （孫億名，2017）。 

教育科技（EdTech）是近來全球最關注的技術領域及創業題材，過去三年來，國際間陸續都

有大規模投資案進行，例如芬蘭就是其中相當積極的國家，以遊戲憤怒鳥而聞名全球的

Ravio，去年也對外宣布了 Fun Learning 相關計劃，利用數位化科技，讓每個人在每個地方

都能學習。但臺灣過去在此部份一直缺乏指標性團隊及投資案，近年來 BoniO（PaGamO 的

製作公司）的成績及鴻海的投資，將有助於教育科技的商業化發展（數位時代，2015）。 

      另外，在相關的研究中也有提到，相較傳統講述教學，遊戲教學較能提升學習興趣 （趙

建智 2016），更有研究者發現，半數以上的學生對於數位遊戲式英語教學呈現整體滿意度

最佳，期待未來學生能在多元學習環境中有趣的學習，提高學習滿意度並達到事半功倍的學

習成效 （楊詠婷 2010） 。 

        從上述可知，現在世界各地都擁有各式各樣的線上教育平台，像我們最熟悉的就是顛倒

教室和均ㄧ教育平台，最後還有 PaGamO。除了線上平台外，網路與遊戲化學習也是一個新

的趨勢。網路學習將很多新的價值從「串聯」相關社群活動以及網路訊息而產生，遊戲式教

學是一種教學的新趨勢，部分研究更是發現遊戲式教學對學童有學習上的幫助。 

 

二、研究流程 

我的研究總共分為五個階段，繪製成研究流程，如圖 2-1 所示: 

                                                                                                                 

 

 

 

圖 2-1 研究流程圖 

 

這次的研究總共分成五個階段。第一個階段是決定主題與目的，就以我愛玩的遊戲教學

軟體 PaGamO 當作研究主題，研究目的為宜昌國小學生對於 PaGamO現況之看法、學生對

於 PaGamO 用來增進學習成效之看法，以及教師對於學生玩 PaGamO 用來增進學習成效之

看法。第二階段是尋找網路資料、論文。因為我的研究在圖書館找不到相關的書籍，所以我

直接找網路新聞及博碩士論文網裡面的論文。第三階段調查中高年級使用 PaGamO 的狀況，

調查後發現只有高年級部分班級使用 PaGamO。第四階段為問卷調查及訪問調查，這次問卷

調查因為是針對宜昌國小五、六年級正在玩 PaGamO 的學生，使用問卷普查法，了解宜昌國

小學生對於 PaGamO的看法。訪問調查部分，是針對推薦 PaGamO 給學生玩的教師，了解

導師對於推薦遊戲給學生玩的觀點以及 PaGamO 對於學生成績差異之看法。第五階段整理資

料與撰寫報告，把問卷調查結果整理後並撰寫研究結果與建議，供相關教學人士參考。 

 

決定主題 

與目的 
蒐集文獻資料 

網路資料、論文 

調查班級使用 

PaGamO 現況 

問卷調查 

訪問調查 

整理資料

撰寫報告 
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三、研究方法與研究對象 

(一) 研究方法 

  這次研究中我總共使用了兩個調查方法，分別是問卷調查法與訪問調查法。 

1.問卷調查法 

         相較於觀察及其他質性的方法，問卷調查法能經驗且有效率的進行量化資料的蒐集（黃

文仙，2018）。因為我的受試者總共有 49 位，數量較多，所以為了有效的統整問題且蒐集

答案，所以我決定使用問卷調查法。我要研究大部分宜昌國小高年級有在玩 PaGamO的學

生，所以選擇用問卷調查法。因為人數眾多，所以我使用問卷調查法的普查法，我的問卷內

容包括：使用者玩 PaGamO 基本資料、家長對學生使用 PAGAMO 的支持看法、PaGamO 對

使用者的幫助等面向等，研究者先依照研究目的列出相關問題，再與老師討論後，進行多次

增刪後，最後編列出三大向度共 16 題的題目。內容如附件一所示。 

 

2.訪問調查法 

        訪問調查法是調查研究法中用以蒐集資料的工具之一，且可以問較深入的問題，

取得完整的資料。受訪教師因訪問問題較深，所以我決定使用訪問調查法。因為我想充分

了解班級導師推薦學生使用 PaGamO，以及學生成績或學習行為是否有轉變這件事情，因此

使用了訪談法，而在本研究中是採用半結構式訪談。我希望能透過半結構式訪談，充分的了

解到教師為什麼會推薦學生玩該遊戲且學生使用一段時間後有無實質上的改變，例如：推薦

同學玩該遊戲的原因、在同學玩該遊戲後成績有無進步、該遊戲有什麼缺點、甚麼優點可以

讓老師推薦學生玩該遊戲等。 

      為讓調查員日後方便整理資料，研究者以編碼方式進行訪談資料整理，四位受訪老師代

碼分別為 T1、T2、T3、T4，調查員則為 S。受訪者回答內容以受訪編碼加上題號做為編碼

依據，例如：第一名教師所回答的第一個問題就是 T1-01。 
 

（二）研究對象   

1.問卷調查法對象  

全校有八百四十二名學生，五六年級學生分別都是一百四十四名，我原本想要研究中、

高年級學生，但經過調查後，發現中年級老師雖然知道 PaGamO 這個遊戲，但是有些老師認

為學生已經近視，而且均一教育平台獎勵沒有那麼多不會讓學生成癮，所以考慮不要讓學生

知道這款遊戲，也有老師表示教室的電腦不夠、網路時常斷線，不能時常玩，所以並沒有推

行給學生，更有老師表示中年級學生還不太會用電腦，所以沒有推廣給學生。所以經過調查

後，我發現目前宜昌國小只有五年一班、五年四班、六年一班和六年三班的老師有在課間或

課後讓學生使用這個平台遊戲，五年一班普通班有玩該遊戲的學生總共是四人，補救班人數

是七人，五年四班補救班是五人，六年一班使用該遊戲的人數是十人，六年三班普通班和補

救班人數總和是二十三人，因為人數總和只有四十九名，所以我決定用問卷普查法，相關資

料如下表 2-2。 

 

表 2-2 填寫問卷學生相關資料一覽表 

班級 實施類型 人數 

五年一班 普通班 4 人 

五年一班 補救班 7 人 

五年四班 補救班 5 人 

六年一班 普通班 10 人 

六年三班 普通班、補救班 23 人 

人數總計 49 人 
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 2.訪問調查法對象  

  研究者想研究老師對自己推薦該遊戲給學生玩的看法、原因以及效果，所以受訪者選擇

條件必須是要有實際推薦學生玩 PaGamO 的導師。因此，本研究的訪談對象是在進行問卷調

查時有推薦學生玩 PaGamO 的導師，研究者在決定人選前，有先簡單調查過中高年級的導

師，目前學校共有四位導師推薦學生玩該遊戲，因此研究者決定將他們都納入研究的訪問對

象中。受訪導師資料如下表 2-2 所示： 

 

表 2-3 受訪導師相關資料一覽表  

編號 玩 PaGamO 起始時間 實施科目 對象 使用時間 

T1 兩三年前 不強迫 普通班學生 下課及課後班時間 

T2 三年前 國語、數學 補救班學生 午休及課後班時間 

T3 三年前左右 五科都會 普通班、補救班學生 星期三或星期五 

T4 去年或前年暑假 國語、數學 普通班、補救班學生 暑期輔導、課後照顧班 

 

四、研究器材與用途   

        我在研究中最常使用的工具就是電腦，可以方便我找文獻資料並且撰寫報告還有打逐字

稿，影印機用來影印問卷，文具則負責統計問卷，錄音筆則是錄下訪談過程以便研究者紀

錄。 

 

表 2-4 研究器材相關資料一覽表 

名稱 電腦 影印機 文具 錄音筆 

  

 

  

用途 撰寫論文、打逐字稿 影印問卷 記錄研究過程 紀錄訪談過程 

 

五、研究結果 

 

一、問卷調查結果及意義 

 

（一）使用者玩 PaGamO 基本資料  

        研究者因為需要知道使用該遊戲的人玩 PaGamO 的基本資料，所以在這大向度裡問了使

用者玩 PaGamO 的年資、平均每次使用的時間、一周大概使用多久和平常玩多少個學科，以

及會不會刷等級等問題。 

圖 2-2 問卷填寫者玩 PaGamO 的使用年資 

 

研究者在發放問卷時有先去問過中高年級每

位導師有無在推薦學生玩 PaGamO，經過調

查，只有高年級的四個導師有在推薦學生玩

PaGamO。從調查的 48 人中可以看出，有

32 人（66.6%）使用 PaGamO 的年資未滿一

年，而使用滿一年但未滿兩年，及兩年以上

者皆為 8 人（16.7%），研究結果明顯可以

看出在一年內才開始使用  PaGamO 的學

生，明顯比其他兩個時段的學生多。 

圖片 

32 人 

8 人 8 人 
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      圖 2-3 使用者每次玩 PaGamO 的平均時間 

經過調查的 48 人我們可以看出有 29 人

（60.5%）的平均使用時間是半小時以內，

而有 13 人（27%）的人士使用滿半小時但

未滿一小時，另外有 6 人（12.5%）的使用

時間是一小時（含）以上，所以大多數的人

在使用 PaGamO 時不會超過半小時。 

 

 

 

圖 2-4 使用者一周平均玩 PaGamO 的天數 

  經過調查後我們知道在 48 名使用者中有 27

人（56.3%）每周使用 PaGamO 的天數是一

到兩天，而有 15 名（31.3%）使用者使用的

時間是三到四天，有 3 名（6.2%）使用者使

用的天數是五到六天，另有 3 名（6.2）使用

者是每天都玩 PaGamO，所以大多數使用者

每周平均使用天數為一到兩天。 

 

圖 2-5 使用者平常玩 PaGamO 使用的學科 

從圖 2-5 中可以看出有玩國語學科的人數是

40 人（33.6%），使用數學的人數是 32 人

（ 26.9% ），使用自然的人數則是 14

（11.8%）人，使用社會的是 18（15.1%）

人，使用英文的則是 15（12.6%）人，所以

我們可以看得出來班導師在推薦學生玩該遊

戲時，較常玩的科目是國、數兩科，推測可

能也與班導師是教國、數兩科為主有關。 

 

圖 2-6 使用者平常使用 PaGamO 的習慣 

從圖 2-6 中我們可以看出使用者會利用本身

年級進行遊戲的共有 43 人（90%），而不

是的人則占了 5 人（10%），所以我們可以

看的出來大部分使用者都是會用自己本身年

級來進行遊戲。 

 

圖 2-7 使用者用別的年級玩之原因 

 

從圖 2-7 中可以知道有五位同學不是用該

年級去進行遊戲，原因是想要升級較快的

學生有一名（20%），題目太簡單的佔了 3

名（60%），想要刷等級的學生則是 0 人

（0%），另外還有一名（20%）學生填寫

其他，原因是因為有時候想要複習國小三

年級的題目。所以我們可以知道在這五名

學生中，多數是因為題目簡單，所以才會

利用其它年級進行遊戲。 
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（二）家長對學生使用 PaGamO 的支持看法  

 

        根據研究目的，研究者想要知道使用者的家長有無知道使用者在玩該遊戲以及在知道使

用者正在使用該遊戲時的反應，以及知道後的態度、對遊戲下的評語等。 

 

圖 2-8 家長是否知道使用者正在使用遊戲 

從圖表中我們可以知道有 31（64.6%）名

使用者家長知道小孩在使用遊戲進行複

習，另外有 17（35.4%）人的家長其實不

知道。所以我們可以知道大多數的使用者

家長都是知道使用者正在使用該遊戲來複

習課業。 

 

圖 2-9 家長贊同度 

從圖表中我們可以知道有 17（35.4%）名

使用者家長非常贊成小孩使用，有 30

（62.5%）名家長贊成小孩使用，有 1

（2.1%）名使用者家長持反對意見，0

（0%）名使用者家長非常反對。所以我

們可以知道有 97.9%的家長都贊成小孩使

用該遊戲。 

 

圖 2-10 家長的認知 

有 31（64.6%）名使用者家長覺得遊戲對

學業有幫助，6（12.5%）名使用者家長覺

得是一般的遊戲，有 1（2%）名使用者家

長覺得這是浪費時間的遊戲，另外有 10

（20.9%）名家長是不知道學生在玩遊戲

的，所以我們可以知道大部分家長都覺得

遊戲是對學業有幫助，但也有一些家長可

能並不清楚這個遊戲是跟學習有關的遊

戲。 

 

圖 2-11 家長讓學生使用遊戲複習的願意度 

 

有 17（35.4%）名使用者家長非常願意讓

學生使用遊戲複習功課，有 22（25.8%）

名使用者家長願意讓學生使用遊戲，有 4

（8.3%）名使用者家長不願意讓學生使

用遊戲複習，另外有 5（30.5%）名家長

完全不在意這件事。所以有 61.2%家長同

意學生使用該遊戲。 
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圖 2-12 家長參與度 

從圖 2-12 中可以看出有 5（10.4%）名使用

者家長會陪同一起使用該遊戲，1（4.1%）

名 家 長 大 部 分 會 陪 同 孩 子 學 習 ， 11

（22.9%）民家長是偶爾陪同作答，另外有

31（62.6%）人是家長完全不會陪同。所以

我們可以看的出來只有 37.4%的使用者家長

會陪同使用，絕大多數家長不會陪同使

用。 

 

 

（三）、PaGamO 對使用者的幫助  

 
圖 2-13 遊戲對學生學習上提升的動機 

從圖 2-13 中可以知道有 12（25%）名學生

覺得遊戲有提升自己的學習動機，有 31

（64.6%）名學生覺得遊戲對自己有一些幫

助，另外有 4（8.3%）名學生覺得遊戲對自

己很少幫助，另外有 1（2.1%）人覺得完全

沒幫助。所以我們可以知道有 89.6%的學生

覺得遊戲對自己有幫助。 

 

圖 2-14 遊戲對學生成績的正向幫助 

從圖 2-14 中我們可以知道有 11（22.9%）名

學生覺得遊戲對學習整體成績發展有很大的

幫助，有 34（70.8%）名學生覺得遊戲對自

己的學習整體成績發展有一點幫助，有 2

（4.1%）名學生覺得遊戲對自己學習整體成

績發展不太有幫助，另外有 1（2.2%）名學

生覺得遊戲對自己學習整體成績發展完全沒

幫助。所以我們可以知道有 93.7%學生覺得

遊戲對自己學習整體成績發展有幫助。 

 

圖 2-15 遊戲對學生的改變 

從圖 2-15 中可以知道，學生在使用

此遊戲後的成績有 0（0%）人退步

二十分（含）以上，有 2（4.1%）

人 退 步 不 滿 二 十 分 但 滿 十 分

（含），有 2（4.1%）名學生認為

自 己 退 步 十 分 以 內 ， 有 16

（33.3%）名學生覺得自己沒進步也

沒退步，有 24（50%）名學生認為

自己進步十分以內，有 4（8.3%）

名學生覺得自己進步十分（含）但

不滿二十分，有 3（20%）名學生認

為自己進步二十分（含）以上。所

以我們可以知道有 58.5%學生成績

有所進步，尤其以進步十分以內為

最多。 
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圖 2-16 遊戲對學生平均表現的幫助 

從圖 2-16 中我們可以知道有 9（18.8%）

名學生認為遊戲對自己的平均表現有非常

多的幫助，有 33（68.8%）人覺得遊戲對

自己的平均表現有一些幫助，另外有 6

（12.4%）人覺得遊戲對自己沒有太多幫

助，0（0%）人覺得完全沒有幫助。所以

我們可以知道有 87.6%的人覺得遊戲對自

己有幫助。 

 

圖 2-17 遊戲對學生平均表現進展項目 

 

從圖 2-17 中可以看出學生認為在使用此遊

戲後在哪些方面有明顯的變好，其中有 21

（20.4%）人在課堂上較聽得懂老師在講的

內容，有 16（15.5%）人覺得遊戲對自己

考試更順利，有 22（21.4%）名學生認為

自己的學習進度較跟得上班上，有 10

（9.7%）人認為自己在課堂上能回答老師

的問題，有 12（11.7%）人認為自己因為

遊戲所以做回家功課可利用較少時間做

完，有 13（12.6%）名學生認為回家功課

作答完整率更加提升，有 1（1%）名學生

填答其他，內容是複習題型，另外有 8

（7.7%）名學生覺得遊戲對自己沒有任何

改變。 所以我們可以知道大部分學生都能

發現此遊戲能有助於自己在課堂中的學習

改變。 

 

（四）宜昌國小教師於學生玩 PaGamO 用來增進學習成效訪談結果 

 1.教師推薦學生玩 PaGamO 的起始時間與原因 

        大部分教師都是在三年前就開始推薦 PaGamO 這款遊戲(T1、T2、T3、T4)，通常使用

的科目都是國語和數學(T2、T3、T4)，也有受訪教師說不會強迫學生使用(T1)。大部分教師

會選擇這些科目讓學生進行遊戲是因為自己任教的科目是這兩項(T1、T2、T3、T4)，使用時

間都是在課後照顧班或是午休有長時間時間的時候(T1、T2、T3、T4)。教師會推薦學生使用

的原因是希望能提高學生學習的動機(T2、T4)、PaGamO 是一款以教育為主的遊戲(T1)，以

及希望學生可以利用較輕鬆、不一樣的方式去學習(T3)。 

 

2.家長對教師使用 PaGamO 做為教學素材的看法 

    經過訪談後，研究者發現有兩位老師沒有主動告知家長學生有在利用電腦玩

PaGamO(T1、T4)，有兩位老師分別是以貼通知單、寫聯絡簿的方式來告知家長學生有利用

PaGamO 複習課業(T2、T3)。在家長對老師使用此素材的反應上，有一名老師的家長都全無

反應(T2)，另一名老師則說有一些學生家長知道後其實是贊成自己的孩子玩 PaGamO(T3)。 

 

3. 教師使用 PaGamO 做為教學素材對學生的幫助 

        有一名教師表示自己沒有大量推行 PaGamO(T1)所以看不出有特別的成效，有教師覺得

學生有進步(T2)，有教師覺得他們為了要玩遊戲，所以會比較積極(T3)，也有教師反映學生

比較不會抗拒數學(T4)，但有三名導師表示自己因為沒有實際去做只有建議，所以比較不清
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楚學生在考試上有無明顯進步(T1、T3、T4)，有一名導師覺得自己的學生在六年級學測有進

步(T2)。 

  在未來是否會持續鼓勵學生使用 PaGamO 部分，所有的老師都覺得自己還會繼續讓學生

使用 PaGamO(T1、T2、T3、T4)，有老師覺得有的同學也許可以透過這種方式來找回自己學

習的動力(T1)，也有老師覺得持續玩可增加他們的學習動力(T2)，有老師覺得他們喜歡玩這

個遊戲，所以就持續讓他們玩(T4)，那也有教師認為每一個學生學習方式都不一樣，他們可

能因為這種方式就找回自己的學習動力，所以還是會持續讓他們玩 PaGamO(T3)。 

 

參、研究結論與建議 

 

一、研究結論 

(一)學生玩 PaGamO 起始時間較晚，每周平均使用一到兩天，每次使用大約半小時，使用

的科目大多都是國語數學，且多以本身年級程度進行遊戲。 

        有 66.6%學生玩 PaGamO 起始時間是一年內，每周平均使用一到兩天，90%使用者都是

使用本身年級進行遊戲，每次大約使用半小時 PaGamO。 

 

(二)有三成左右的家長不知道使用者在玩 PaGamO，但有六成的家長贊同使用者使用

PaGamO 做為課程學習的媒介。 

        經過問卷調查和訪問調查研究者發現有高達 35.4%的家長不知道學生在玩 PaGamO，但

61.2%的家長是贊同學生使用 PaGamO 做為課程學習的媒介，訪問的過程中有老師表示會用

寫聯絡簿方式告知家長，學生會使用 PaGamO 複習課業，也有聽到有家長是表示贊成讓孩子

持續使用 PaGamO 來複習課業。 

 

(三)高達九成學生都覺得自己在使用 PaGamO 後學習有進步，導師也覺得學生有進步。 

        經過問卷調查，有高達 93.7%的學生覺得 PaGamO 對自己幫助很大，其中有半數(50%)

的學生認為自己的成績進步十分以內，而且在課堂上更容易聽懂老師講的內容、考試時寫考

卷更加的順利。訪談結果部分也顯示，導師也有提到有些學生玩了 PaGamO 後較不會抗拒數

學，有老師也說他們會為了要在 PaGamO 裡攻佔土地，所以會積極地去學習。 

 

二、研究建議 

(一)因玩 PaGamO 好處多，所以想請學校多讓教師知道 PaGamO 

       經過問卷調查我們發現有 87.6%的學生都覺得 PaGamO 對自己有幫助，有老師接受訪問

時也說學生玩 PaGamO 後學測成績有進步，所以我想建議學校可以多向老師推廣這個遊戲平

台，希望有更多的學生可以因為這個遊戲讓自己的學習成效更好。 

 

(二)請教師多推廣給學生使用 PaGamO，讓學生可以找到專屬自己的學習方法 

經過教師訪問後發現有部分教師也覺得學生在使用 PaGamO 後有進步，但在學校推廣此

遊戲地就師僅有 4 人。所以我想要建議教師可以多讓學生利用 PaGamO 進行複習，讓多一點

的學生找回自己學習的興趣並且讓他們回家也可以利用遊戲的方式複習，而非只是用較為傳

統或單一的紙本方式進行複習，可以解決學生認為單調或無聊等問題。 

 

(三)建議學生每周上線兩天、一天使用三十分鐘 

        經過問卷調查後我們發現學生平均每次使用 PaGamO 都是使用三十分鐘內，每週使用一

到兩天，我建議同學每次使用 PaGamO 三十分鐘，不要盯 3C 產品太久，在玩遊戲之餘也要

讓眼睛放鬆，在星期三和周末有較多的時間時，上線複習當週老師教的內容，這樣就可以達

到效果。 
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伍、附錄 

附件一：研究問卷 

遊戲式學習對學生成績影響之研究 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ※PAGAMO 是指一款教育性遊戲平台，裡面收藏有 20 萬個題庫，供你作答。 

年級: ☐五 ☐六 

班級: ☐一 ☐二 ☐三 ☐四 ☐五  

 
一、使用者玩 PaGamO 基本資料 

   1.請問您玩 PaGamO 多久了？ 

   ☐一年（以內）  ☐滿一年但未滿兩年 ☐兩年（含）以上 

   2.您每次玩 PaGamO 平均會花多少時間 

   ☐半小時以內  ☐滿半小時但未滿一小時 ☐一小時（含）以上 

   3.請問您一周平均會玩幾天 PaGamO？ 

    ☐一到兩天    ☐三到四天   ☐五到六天 ☐每天都有 

   4. 請問您平常玩 PaGamO 是玩哪幾個學科?（可複選） 

    ☐國語  ☐數學  ☐自然  ☐社會  ☐英文 

   5.請問您是用你本身的年級來進行遊戲嗎？   

    ☐   是   ☐  不是 

   6.呈上題，請問不是的原因（可複選）：  

         ☐升級比較快    ☐題目太簡單   ☐想要刷等級 ☐其他：____________________                    

 
二、家長對學生使用 PAGAMO 的支持看法   

   1.請問您的家長知道您在玩 PaGamO 嗎？ 

       ☐知道     ☐  不知道 
 

   2. 請問您的家長會不會贊成您玩此遊戲？  

         ☐ 非常贊成  ☐ 贊成       ☐反對    ☐  非常反對 

   3. 呈上題請問您的家長認為 PaGamO 是怎樣的遊戲？ 

       ☐  對學業有幫助     ☐   一般的遊戲     ☐  浪費時間的遊戲  ☐家長不知道我在玩 
 

    4.請問您的家長是否願意讓您用 PaGamO 複習功課？ 

        ☐ 非常願意     ☐願意      ☐ 不願意      ☐  很不願意      ☐  完全不在意 

    5.請問您的家長會不會陪同您利用 PAGAMO 進行學習？ 

        ☐   會   ☐ 大部分時候都會陪同作答  ☐偶爾會陪同作答 ☐不會        

 
三、PaGamO 對使用者的幫助 

    1.請問您認為玩 PaGamO 有沒有提升您的學習動機？ 

親愛的同學您好: 

         本問卷是在瞭解您對 PaGamO 的看法及使用的成效，您的填答僅供論文參考，不

會作為其他用途，請您放心填答，並請在最後協助檢查是否漏題。 

祝    學業順利 

                                                                                                                      研究生：楊悅玄 

                                                                                           敬上 
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       ☐絕對有 ☐有一些 ☐很少 ☐完全沒有 

    2.請問您覺得 PaGamO 對您的學科整體成績發展是否有「正向的」幫助？ 

        ☐  幫助很大    ☐  有一點幫助    ☐  不太有幫助    ☐  完全沒有幫助 

    3.呈上題，平均約改變了多少分數呢？  

        ☐退步二十分（含）以上 

       ☐退步不滿二十分但滿十分（含） 

        ☐退步十分以內 

        ☐沒進步也沒退步 

        ☐進步十分以內 

        ☐進步十分（含）以上但不滿二十分                 

        ☐進步二十分（含）以上 

    4.請問您使用 PaGamO 後，對您的學科平均表現是否有「正向的」幫助？  

        ☐ 有非常多幫助    ☐  有一些幫助     ☐  沒有太多幫助   ☐ 完全沒有幫助   

    5.呈上題，請問您覺得平均表現在哪些方面有變好？（複選） 

        ☐課堂上更能聽得懂老師在講的內容      ☐考試作答更加順利  

        ☐學習速度更加跟得上班級進度          ☐課堂上更能回答老師的問題 

        ☐做回家功課時可以利用更少的時間做完  ☐回家功課的作答完整性更加提升 

        ☐其它_____________                   ☐沒有任何的改變 

 
 
 

問卷填答完畢，感謝您的填答，祝您有順心的一天！ 
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附件二：訪談大綱 
訪談大綱 

 

一、老師推薦學生玩 PaGamO 的基本資料 

1.請問您是從什麼開始，推薦學生玩 PaGamO？ 

2.請問您是將 PaGamO 運用在哪些科目上？ 

3.請問為什麼會選擇這些科目？ 

4.請問您是在什麼時間點讓學生使用 PaGamO？ 

5.請問您為什麼會推薦學生使用 PaGamO？ 

 

二、家長對 PaGamO 的看法  

1.請問您會主動告知家長，您有讓學生玩 PaGamO 嗎？ 

2.請問家長對於您讓孩子玩 PaGamO 後的反應為何？有什麼樣的看法？ 

 

三、PaGamO 對學生的幫助 

1. 請問您讓學生使用 PaGamO 後，學生在學習上有沒有什麼明顯的差異？（例如：上課更專

注、更會舉手發言等）。 

2.請問您讓學生使用 PaGamO 後，考試成績有明顯的進步嗎？ 

3.請問您會繼續讓學生使用 PaGamO 嗎？原因是什麼？ 
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附件 3-1  

T1 訪談逐字稿 

 
一、老師推薦學生玩 PaGamO 的基本資料 

S：第一題就是，請問您是從什麼時候開始推薦學生玩 PaGamO 這個遊戲? 

T：要確定的時間嗎?其實我已經忘記了 

S：就是大概，例如說去年或是幾個月前這樣 

T：其實是兩三年前就跟學生講過這個遊戲，可是當時這個遊戲的趣味性比較低，所以小朋

友不是很喜歡，那這一屆學生是在跟他們介紹的時候我也有發現這個遊戲它其實內容有做一

些改變，不然他跟一開始不一樣，一開始蠻無聊的，現在有好一點 

S：那請問您是將 PaGamO 運用在哪些科目上? 

T：因為我是教我主要是教國數阿，所以通常是國數，可是我不會強迫他們一定要試用這個，

只是在課餘的時候，比如說他們在課後班，有空的時候，因為他們完成作業，怕小朋友沒事

情做，那我們就會推薦他說可以上上去然後利用這個做複習，他們可以消磨一些時間，然後

而且也不會去做一些其他的事情，我覺得這樣對他們的學習是比較有幫助。 

S：那請問您為什麼會選擇國語數學這兩個科目?就是，讓他們使用? 

T：我、我不會限制他們使用哪些科目，可是因為我主要是教國語數學嗎，所以他們，也會

比較自然的請他們做一些，比如說考試前可以做一下複習，會指定它們做國語和數學。有的

同學他也會選擇別的科目。 

S：那請問是什麼時間點讓學生使用 PaGamO？ 

T：在學校通常都是課後班的同學，他在學校完成作業，如果他還有時間的話，那我們會讓

他使用電腦玩 PaGamO、玩遊戲讓他進行一些複習。那如果下課時間小朋友還要使用的話，

我們就會讓他使用。我們主要都是在他們有空閒的時間，而且那個時間是他們不能出去玩的

時候。那我們就會推薦這個遊戲。他就會自己選擇要或不要。 

S：那為什麼會推薦學生使用 PaGamO？ 

T：因為除了 PaGamO 之外，scratch 也會讓他們用。因為比較不會偏離學科太多。那又可以

複習，因為它又有遊戲性，小孩子比較願意去嘗試。其他也沒有類似的教材。我覺得市面上

做得比較好的就是 PaGamO。比較貼近小朋友的生活，因為互動比較多，它可以跟同學產生

一些互動。然後跟學習的課程內容也會有一些連結。 

 

二、家長對 PaGamO 的看法 

S：那請問你會主動告知家長你有讓學生使用 PaGamO 嗎？ 

T：我本人是不會這樣做，不過據我所知，有的老師會先跟家長溝通，因為它必須使用大量

的電腦，然後怕他們用電腦去做其他的事情，那我主要是讓學生在學校去使用，那如果他在

家裡有興趣的話，他也會在家裡自己使用。那也曾經有家長問過我說他們在幹嘛。那我也會

將過程，或者是玩 PaGamO 的意義跟他們說，那大部的家長都是能接受的。 

 

三、PaGamO 對學生的幫助 

S：那請問你讓學生玩 PaGamO 之後，學生在學習上有沒有什麼在學習上明顯的差異？ 

T：我覺得是因為我們沒有長時間使用，所以其實感受不出來。可是對班級經營或者是班級

管理上來講，我覺得是不錯的。因為它是一個工具嘛。然後又可以複習功課，然後又可以讓

孩子有事情做。那至少在課後班的時間，不會做一些奇怪的事。我覺得對班級經營是有幫助

的。而且他們在使用的時候，也會互相討論。多多少少會有一點。可是班上因為沒有長時間

的實施，沒有大量的推行，所以看不出成效。有沒有很明顯是看不大出來的。 
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S：那請問你讓學生使用 PaGamO 之後，考試成績有沒有明顯的進步？ 

T：那就是其實是一樣看不出來的。只是因為我沒有我們班沒有大量的使用。所以沒有相連

結的點，看不出來有沒有進步。因為如果全班都一起再跟前一次比較，就看得出來。可是我

們只是推廣 PaGamO，就建議他說如果有時間的話就是可以去做這件事情。 

S：那請問你會讓學生繼續使用 PaGamO 嗎？ 

T：我覺得我應該會。 

S：那為什麼？ 

T：因為其實每一個人的學習進度都不大一樣。那如果有的同學學得比較快，讓他有空閒的

時間去做，那如果學習比較缺乏興趣的人，他可以藉此來提升自己的學習興趣。然後進而讓

他不至於去討厭這些學科。 

S：好，謝謝。 
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附件 3-2  

T2 訪談逐字稿 

 
一、老師推薦學生玩 PaGamO 的基本資料 

S：第一題，請問您是在什麼時候開始推薦學生玩 PaGamO? 

T：大概三年前吧！ 

S：那請問您是將 PaGamO 運用在那些科目上？ 

T：運用在那些科目喔～國語數學阿 

S：請問您為什麼會選擇這些科目？ 

T：因為我教這兩個科目 

S：那請問您是在什麼時間點讓學生使用 PaGamO？ 

T：課照、午休 

S：那請問您為什麼會推薦學生使用 PaGamO？ 

T：因為是遊戲式學習，可以提升學生學習興趣 

 

二、家長對 PaGamO 的看法 

S：好，那請問您會主動告知家長，您有讓學生玩 PaGamO 嗎？ 

T：有貼通知單 

S：為什麼要貼？ 

T：鼓勵學生在家使用 

S：那家長的的反應是什麼？ 

T：沒反應，呵呵！ 

 

三、PaGamO 對學生的幫助 

S：請問您讓學生使用 PaGamO 後，學生在學習上有沒有什麼明顯的差異？ 

T：之前上暑期輔導後有玩，他們有進步 

S：請問您讓學生使用 PaGamO 後，考試有什麼明顯的進步嗎？ 

T：有，他們在六年級學測的時候有進步 

S：請問您會繼續讓學生使用 PaGamO 嗎？ 

T：會丫！ 

S：為什麼？ 

T：增加他們的學習興趣 

S：謝謝 
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附件 3-3  

T3 訪談逐字稿 

 

一、老師推薦學生玩 PaGamO 的基本資料 

S：請問你是從什麼時候開始推薦學生玩 PaGamO 的？ 

T：是從好幾年前，一開始大概是三年前左右，有接觸到 PaGamO 這個訊息的時候，我就有

開始使用，讓小朋友嘗試去玩。 

S：那請問您是將 PaGamO 運用在哪些科目上？為什麼? 

T：大部分都是運用在國語還有數學上，是因為我教國數。那有些科目像自然、英語還有社

會，那我都會等到在期中考或期末考前大概一個月，我就會安排。讓小朋友去做這方面的題

目。 

S：那請問你是在什麼時間點讓學生使用 PaGamO？ 

T：一般都是在禮拜三或星期五。上完課後有比較長的休息時間，就會讓他們使用。 

S：請問你為什麼會讓學生使用 PaGamO？ 

T：因為我想要讓他們用比較不一樣的方式去複習。 

 

二、家長對 PaGamO 的看法 

S：那請問你有讓家長知道學生正在使用 PaGamO 嗎？ 

T：我都有寫在聯絡簿上面。那如果家長有閱讀到聯絡簿，他們都會知道。那我也沒有一個

一個去通知。 

S：那請問家長知道你有讓孩子玩 PaGamO 後的反應如何？ 

T：大部分的家長沒有特別的反應。那我目前有聽到有一些小朋友的家長是贊成的。因為他

們認為比較有趣。就是不像以前他們回家複習就是只有看書，然後用遊戲的方式，覺得對他

們有一些幫助。 

 

三、PaGamO 對學生的幫助 

S：那請問你讓學生使用 PaGamO 之後，學生在學習上，有沒有什麼明顯的差異？ 

T：沒有什麼明顯的差異，就是覺得他們會為了要去玩遊戲，他們會變得比較積極。這個方

面是比較明顯的。 

S：那請問你讓學生使用 PaGamO 後，學生考試成績有明顯的進步嗎？ 

T：老師並沒有感受到特別的明顯，或許有一些些微的，只是我沒有感覺到。 

S：那請問您會讓學生繼續使用 PaGamO 嗎？ 

T：會 

S：為什麼? 

T：因為每個學生，他們學習的方式都不太一樣。或許這個方式，會讓有一些學生有興趣去

學習。那就盡量去試試看。因為讓學生學習的方法真的有很多，那這個只是其中的一種方法。 

S：好，謝謝老師。 
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附件 3-4  

T4 訪談逐字稿 

 
一、老師推薦學生玩 PaGamO 的基本資料 

S：那第一題就是:請問您是從什麼開始推薦學生玩 PaGamO 的? 

T：恩......去年還是前年的暑假吧~ 

S：去年或是前年的暑假 

T：恩 

S：好那請問您是將 PaGamO 運用在哪些科目上? 

T：就國語數學 

S：那請問您為什麼會選擇這些科目? 

T：恩 因為在學校主要教的是......就是這些科目 

S：那請問您是在什麼時間點讓學生使用 PaGamO? 

T：恩 在暑假的補救課程裡 

S：就是 請問是在 例如說像有的老師就會在課堂上這樣或的是有的老師是在課照那請問您是

在什麼時間點? 

T：恩 暑假的時候就是課堂上嗎因為那個是在補救課程，然後如果是在學期裡面就是在也事

在補救課的時候那或者是課照如果小朋友寫完功課也會讓他們使用 

S：那請問您為什麼會讓學生使用 PaGamO? 

T：因為可能會有幫助 

 

二、家長對 PaGamO 的看法 

S：恩 那請問您會主動告知家長您用讓學生玩 PaGamO 嗎? 

T：恩 沒有 

 

三、PaGamO 對學生的幫助 

S：好那請問您的學生使用 PaGamO 後學生在學習上有沒有什麼明顯的差異? 

T：恩 他們會對數學比較沒有那麼抗拒 呵 

S：恩 

T：對 會比較喜歡算數學 

S：恩那請問您讓學生使用 PaGamO 後考試成績有明顯的進步嗎? 

T：喔這個沒有實際去做比較所以就不太清楚這樣 

S：那請問您會讓學生繼續使用 PaGamO 嗎? 

T：會 

S：為什麼? 

T：因為他們對玩這個遊戲蠻蠻有興趣的，所以會繼續讓他們使用 

S：好謝謝 

 

 


