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I 

 

中文摘要 

本研究旨在探討桌上遊戲融入英語科教學對國小五年級學生學習動機之影響，透過自

製多元、有趣的桌上遊戲激發學生學習興趣。研究採用臺南市某國小共 28 位五年級學生為對

象，將受試者分為控制組與實驗組。為瞭解兩組學生在不同的教學方式下所產生的學習差

異，本研究將分為二階段進行，第一階段兩組皆使用傳統教學，第二階段實驗組採用桌遊教

學，控制組為傳統教學，而每個階段均有前、後測。接著再針對實驗組的學習動機做進一步

探討，並於資料蒐集後進行量的統計分析，應用的統計方法為描述性統計與成對樣本 t 檢

定。 

研究結果發現，學生進行桌上遊戲融入英語科教學後，確實能增強其「學習動機」並表

現更多的正向動機行為，而高成就的學生比低成就的學生和老師有更多的互動行為，如提問

及回答老師的問題。再者，學生在課堂中和老師互動的行為和其在字義測驗表現方面呈正向

顯著相關。最後，本研究結果對未來的教學及應用桌遊之研究方向提供建議。 

 

關鍵詞：桌上遊戲、學習動機、準實驗法  
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Abstract 

The purpose of this study is to explore the effects of the integration of 

board game into English teaching on Fifth-Grade students’ learning motivation. 

By implementing various, interesting, self-designed board game to arouse 

students’ interest. The participants in this experiment included 28 fifth graders 

in an elementary school located in Tainan, divided into two groups, control 

group and experimental group.  In order to understand these two-group 

students’ learning variation in different teaching method, this research was 

separated into two stages. The first stage adopted the traditional teaching and 

on the other hand, experimental teaching for the second stage. All the stages 

contained pretest and posttest.  Moreover,  focused  on  experimental  group 

students’ learning motivation and learning efficiency, and analysis statistically 

after collecting  data,  using  quantity  statistic  by  applying  descriptive  

statistics, and paired- samples t-test. 

From the experimental result, students who took board game into English 

teaching classes can strengthen their learning motivation and improve their 

motivated behavior. Particularly, high achievers showed more attention and 

reaction to teacher than low achievers. The analysis of correlation between 

motivated behavior and improvement of vocabulary learning also indicated that 

when students had more reaction to teacher, they had better improvement in 

word meaning test. Based on the findings, some pedagogical implications and 

suggestions for incorporating board games into English instruction are 

provided. 

 

Keywords: Board Game, Learning Motivation, Quasi-Experimental Design 
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第一章   緒論 

本研究旨在探討透過自製桌上遊戲應用於國小英語科之教學活動，探討其對國小五

年級學生學習動機之影響，本章分為四小節，節次分別為研究背景與動機、研究目的與

待答問題、名詞解釋與研究範圍與限制，各節依序詳述如下： 

1.1 研究背景與動機 

1.1.1 研究背景 

教育部在 103 年 11 月發佈「十二年基本國民教育課程綱要總綱」，其課程發展是以

「自發」、「互動」、「共好」為基本理念，強調學生是自發主動的學習者，學校教育應善誘

學生的學習動機與熱情(「十二年國民基本教育課程綱要總綱（草案）」，2014)，自此在臺灣

的教學現場起了微妙變化，在教室裡的教學重心從過去以教師為中心的講述式教學法逐漸

轉移到以學生學習為主的教學方式，並以多元評量來關注學生的學習過程與成效，不再只

是以完成教學進度為目標。近年來為了學生能夠學到新能力，於是老師們紛紛設計不同的

教學方法。包含葉丙成教授的 BTS 翻轉教室、王政忠老師的 MAPS 教學法、張輝誠老師的

學思達等教學法的興起，讓在教學現場的老師對於設計教學方法上有多種認識與選擇。因

此教師角色的改變已從過去知識守門人(Gatekeeper)轉變為學習過程的設計師(Llearning De-

signer) 與分析師 (Analyst)( Jessie Chuang, 2012)。 

當不少教師意識到教學氛圍的改變，為了讓學生不要只是課堂中的過客，若能以學生

為主體性，重視學生的學習歷程，讓學生能保有對學習的熱情與動機，學生在學習上則能

自主學習、展現自信(洪詠善、范信賢，2015)。因此教師在教學活動的設計需有所改變才能

讓學生願意投入課堂學習，蔡文榮(2004)結合理論與實務的經驗提出許多教學策略，讓教師

藉由多元的教學活動來引導學生主動學習，當學生願意積極投入學習，好奇心會驅使學生

主動探索問題，加上同儕若能互助合作、互相激勵，尊重、包容與他人的差異，便是學習

動機的最大推力。 

為了激發學生的學習動機，提升其學習專注力，「微翻轉遊戲式教學模式」在教育界興

起一股浪潮，強調的核心重點為運用 20 分鐘內所設計的教學遊戲與學生互動，提升與延伸
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師生內在動機，學生在遊戲的過程中，藉由遊戲體驗與學習體驗，讓學生能夠具備自主學

習、即時診斷與鷹架回饋功能(侯惠澤，2016)，提升學生的學習成就。受此影響，在社群

網站中有不少老師自發性成立桌遊社團、教師專業社群及工作坊，邀請實務經驗豐富的講

師帶領教師設計教學活動、製作遊戲內容，藉由老師間彼此的交流、學習與實作增進設計

教學活動的能力與經驗，期盼能藉由遊戲開啟教室裡的翻轉學習(蘇岱崙，2015)。 

1.1.2 研究動機 

近年與桌遊相關的議題與研習也不斷增加，根據全國教師在職進修網的紀錄統計，跟

桌遊相關主題的研習在 2017 年全台就有一千零五十八場，2018 年則有一千六百五十三

場，換算下來平均一天會有一至兩場的研習課程，可見許多老師對於桌上遊戲寄予厚望。

桌上遊戲是否能輔助老師的教學以提升學生的學習動機與興趣？是為本研究動機之一。 

為確保本研究受試皆能充分接受英語科的傳統教學與桌上遊戲融入英語科的實驗教

學，本研究將所有受試者分為實驗組與控制組，並將教學分為兩個階段，第一階段為傳統

教學，第二階段將控制組進行傳統教學，實驗組則進行桌上遊戲融入英語科教學，研究者

欲了解兩組學生經由不同的教學階段，對其學習動機及學習成就所產生的影響。此為本研

究動機之二。 

1.2  研究目的與待答問題 

根據前述研究背景與動機，本研究以國小五年級英語課本的內容為主，並且參考市面

上桌上遊戲的遊戲機制為依據設計桌遊，並針對五年級學生在其四年級下學期時之期中及

期末的英語科學期評量成績做異質性分組，每組 4-5 人，全班實施桌上遊戲融入英語科教

學。本研究欲了解學生經此遊戲教學活動對於五年級學生在英語學習之學習動機與學習成

就之影響，故本研究之研究目的為探討桌上遊戲融入英語教學對五年級學生在英語科學習

動機的影響。透過量化的方式，利用英語成就測驗的前、後測及延宕測驗及訪談等研究工

具，了解受測學生在進行遊戲後，學生的學習成就及學習動機是否有所變化。最後目的是

希望透過此研究成果，在學校能將桌上遊戲推廣至國小的課程中。 

根據上述的研究動機與研究目的，研究者提出以下的研究問題加以分析及探討，本研

究欲探討的問題如下所列： 
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一、桌上遊戲融入英語科教學，對於受試學生的英語科學習動機是否有顯著差異？ 

二、桌上遊戲融入英語科教學，對於高、低分組學生的英語科學習動機是否有顯著差異？ 

本研究以國小五年級英語科翰林版第三課 What do you see 的內容來設計桌上遊戲，並

將遊戲融入國小的英語科進行實驗教學，研究者針對兩個班級共 28 位學生為研究對象，探

討遊戲教學活動是否有助於提升五年級學生的學習動機及學習成就。 

1.3 研究範圍與限制 

研究主要探討將桌上遊戲融入英語教學對國小五年級學生學習動機之影響，研究者試

圖完整考量所有可能的影響因素和內容，但基於現實考量，無可避免研究會受到限制，以

下就研究範圍與限制進行說明。 

1.3.1 研究範圍 

本研究者為臺南市國小教師，故本研究以臺南市某國小學生為研究對象。研究所指之

「學生」，係五年級學生，其他年級學生不納入研究範圍內。 

1.3.2 研究限制 

以下就研究變項、研究方法及研究對象三方面，說明本研究之限制。 

1. 研究變項 

影響學習動機的因素很多，如：學生身心狀況、教材內容、教學活動等相關因素，但

受限於人力及時間，並未探討到所有的因素。 

2. 研究方法 

本研究採用準實驗法進行研究探究，問卷所問到的內容仍是有限的，且受測者填答時

可能受內在心理或外在環境之影響，其填答結果之真假程度不易掌握，所以研究假設所有

的填答者都依實際情況回答。 

3. 研究對象 

主要研究對象為臺南市某國小學生，該校五年級學生僅 28 人，受測樣本數量不足，代

表性有限，無法推論至其他類型學生，亦無法推論至其他縣市地區。 
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1.4 名詞解釋 

1.4.1 桌上遊戲 

桌上遊戲通常被簡稱為桌遊，又被稱為不插電的遊戲，不需仰賴網路或電子  3C 產

品，即能在平台上、桌面上進行的遊戲(維基百科，2014)。一般大家所知道的桌上遊戲包

含大富翁、撲克牌、象棋、圍棋、骰牌遊戲…等。桌上遊戲通常會結合圖版、骰子、卡片

或棋子等配件，搭配故事情境及遊戲機制，讓玩家腦力激盪以爭取遊戲的勝利，被認為在

教育上有助於益智啟發，邏輯思考、訓練反應。本研究中所指的桌上遊戲是蛇棋遊戲，遊

戲內容可以直接用來應用國小英語科「動物」單元內容學習的桌上遊戲，並以用來輔助國

小英語教學為目的，參考傳統桌上遊戲的遊戲機制，進而研發出來的桌上遊戲。 

1.4.2 學習動機 

張春興(2007)認為動機是引起個體的學習活動，維持已引起的活動，並促使活動能朝

向某一個目標的內在心理歷程。本研究所指的學習動機乃指學習者在國小英語科的學習動

機。研究者採用 Keller 之 ARCS 模式為理論基礎所發展而成的學習動機量表作為研究工

具，在進行傳統教學及實驗教學之後對學生施測，研究者蒐集學生填答此量表的結果進行

統計分析，所得分數愈高者表示其英語學習動機愈強烈；反之，則表示其學習動機消極。 

1.4.3 準實驗法 

當研究者無法隨心所欲在教育情境中，採用隨機取樣方法，分派研究對象，並控制實

驗情境時，較理想的實驗設計是使用準實驗設計(quasi-experimental design)。舉例來說，研

究者如欲實驗新編的「社會科教材」是否優於傳統的舊教材。他計畫從國民小學中隨機抽

取受試者，並隨機分派為實驗組和控制組。但是他向學校接洽時，由於行政上的困難，他

無法容許打破班級界限而運用隨機抽取和分派的方式選取等組學生參加實驗，只得利用原

來班級做為實驗的對象，並對實驗的內外在效度上做較佳的控制。為了配合現實情境的限

制，研究者就須採用準實驗研究法。 
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準實驗設計雖不能夠像真正實驗設計一樣，控制所有影響實驗內在效度的因素，但卻

可以控制其中多數的因素，並可避免一些實驗情境過於人工化所導致的缺失。不過，使用

此種研究法時，研究者必須要清楚其所不能控制的因素，並小心考慮這些因素對實驗效果

影響的可能性。    

在教育研究中，最常採用的準實驗設計有四種：(1)不相等控制組設計；(2)相等時間樣

本設計；(3)對抗平衡設計；(4)時間系列設計。 
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第二章   文獻探討 

本章文獻探討共分三節，第一節為遊戲之探究，第二節為探討桌上遊戲應用於英語科

教學之相關研究，第三節為英語學習動機之探討。 

2.1 遊戲式學習 

每位孩子都具有用遊戲學習的本能，遊戲對孩子來說具有相當大的吸引力，也是學習

的重要方式，孩子可以藉由遊戲與週遭的人事物產生互動與學習，因此在孩子成長的過程

中扮演著重要的角色。查詢《教育部重編國語辭典》定義，「遊戲」是玩耍、嬉戲 (教育

部，2015)。在英文字義中，和「遊戲」類似的字彙則有「game」以及「play」等，其中

「game」指的是有特定規則的競賽遊戲，「play」則是兒童的娛樂性遊戲，而本研究所探討

的是具有遊戲規則的競賽遊戲，並應用於國小五年級英語科的教學上。 

韓愈在《進學解》中指出：「業精於勤，荒於嬉」，從這句話中可看出傳統觀念裡認

為，遊戲是不值得被提倡與鼓勵的，是具有負面意義的詞，但隨著教育、心理學的理論發

展，學者對於遊戲在教學應用上是給予鼓勵與肯定的。學者 Barnett(1990)曾提出：遊戲是

學生所特有的學習途徑，遊戲更能進一步幫助兒童發展創造力、智慧內涵、語言溝通、情

緒穩定、愉悅的感覺等(Piers and Landau ,1980)。 

2.1.1 遊戲意涵 

專家學者至今尚未取得對遊戲意涵的共識，但對於遊戲相關的研究也與日俱增。 

杜威(Dewey，1938)認為兒童在遊戲時並無外在目的，而是直覺表現出的行為。皮亞傑

（Piaget，1962）指出遊戲是一種無組織的行為，具有啟蒙的作用，其目的是為了獲得快

樂。Garvey(1977)認為遊戲沒有外在目標，且是自願、好玩的。人類學家 Langeveld 提出：

兒童的世界也是學習的世界，兒童的學習包含三種涵義(引自詹棟樑，1979)： 

1.開放的意義：兒童能玩在一起，並建立人際關係。 

2.無拘無束的意義：兒童在遊戲中能無拘束的嘗試心中所嚮往的想法。 

3.創造的意義：兒童如藝術家，透過遊戲創造遊戲。 

另外，吳幸玲(2003)對心理學文獻進行統整，進而提出七項遊戲的行為特徵： 

1.遊戲是不經言傳的行為，並無固定的行為模式。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

7 

 

2.遊戲是出自內在動機。 

3.遊戲重過程輕結果。 

4.遊戲是自由選擇，並非被指派決定。 

5.遊戲具有正向情感，能產生愉悅感覺。 

6.遊戲是主動參與。 

7.遊戲著重自我，創造刺激。 

而蔡淑苓(2004)針對不同專家學者對於遊戲的論點，統整出五點共通特性： 

1.遊戲是自然而發、直接內在動機引起的過程。 

2.遊戲啟發了兒童的情緒與想像力，並將其同化與調適現實環境的狀況，不受限制的往內

心所嚮往的方向去。 

3.遊戲是自發性的，不仰賴外在世界的規則，自己創造遊戲規則。 

4.遊戲重過程不重結果，遊戲的規則會隨著過程而有所改變 

5.積極主動參與，投入其所喜愛的遊戲中。 

綜合以上國內外學者對遊戲所提出的論點，研究者針對遊戲特色及兒童行為表現整理

如表 2-1 所示： 

表  2-1  遊戲特性與兒童行為表現 

遊戲特色 兒童行為表現 

自願性 兒童主動參與，不需大人指派或強迫任務。 

有趣味性 遊戲本身是好玩的，能吸引兒童參與其中。 

過程大於目的 著重遊戲本身，兒童能嘗試各種行為表現。 

具創造力與想像力 遊戲富有想像空間，能刺激兒童的創造力。 

具正面情感 遊戲的過程，能讓兒童產生開心的感覺。 

互動遊戲 透過多人的參與，能與同儕溝通、相處，建立人際關係。 

資料來源：本研究整理 
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根據整理結果得知，遊戲讓孩子獲得學習與成長的經驗，還能創造人際關係的溝通與

互動機會，發展其社會性，作為其表達情感與思想的工具，因此遊戲對兒童而言是具有意

義及價值的。 

2.1.2 遊戲與教學 

遊戲與教學之間有著密不可分的關係，Schwedes、Helanko 與 Aufshnaiter 於 1984 年提

出「遊戲導向教學法」，主張教師開發有趣的單元活動教材來改善教學與學習情境(引自蘇

育任，1993)。教師藉由遊戲情境引導學生，活用遊戲規則的機制，引導學生活用自己已學

的知識精熟其學習內容，這就是在教學活動的過程中結合遊戲的教學方法。陳杭生(1993)

認為教學設計須針對課程內容、教學方法和教具的運用來進行： 

1.教材遊戲化：教師設計上課教材並融入遊戲活動中，學生在進行課程活動中，能體會其

趣味化的教材和學習活動是有關聯的。 

2.遊戲教材化：學生和同儕在遊戲中彼此合作學習，並透過小組討論與分組競爭，使學生

在遊戲中學習。 

3.教具玩具化：學生將教師的教具視作玩具，並在課程中實際操作教具，從中習得有目的

之直接經驗。 

為了達成教材遊戲化，教師需要將其上課教材重組，有計畫性的將教學活動轉換為遊

戲活動，讓學生直接參與遊戲並從中獲得學習樂趣。設計遊戲的同時需結合學習內容，在

教學實務來說具有難度，學者饒見維(1996)指出，遊戲設計需注意五大重點： 

1.遊戲多樣化：遊戲過程與規則需不斷變化，讓學生維持學習動機。 

2.遊戲難易度適中：難度過高的遊戲會讓學生覺得沒有成功機會，進而導致習得無助感與

學習焦慮，難度過低的遊戲則讓學生覺得缺乏挑戰性而感到倦怠。 

3.遊戲規則公平性：學生由於好勝心而在意遊戲輸贏，因此若遊戲規則不公平或模糊化會

使學生失去進行遊戲的趣味性。 

4.兼顧遊戲的過程與結果：在遊戲活動結束後，教師應引導學生思考可以在過程贏得勝利

的方法與策略。 

5.兼顧實力與機運：單憑機運贏得遊戲勝利，缺乏遊戲教學的教育意義與目的；單憑實力

取勝，則失去遊戲的趣味性，教師在設計遊戲時應注意兩者之間的平衡。 
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因此，設計遊戲時需兼顧遊戲的教育性及遊戲性，進而加強課程的多樣性，並適度的

引起學生的學習動機及興趣，讓學生在遊戲學習的過程中能不著痕跡的達到學習目標，達

成真正的寓教於樂。 

2.1.3 遊戲的教育意義 

遊戲式教學通常運用在不同的學習領域，教學者將設計的遊戲應用在課堂中，引導學

生參與活動，使學生在遊戲中進行有效的學習。近年來，許多專家學者支持將遊戲應用於

學習的成效，並在教育上具有以下的優點： 

(一) 獲取學習的樂趣：遊戲本身具有相當大的吸引力和趣味性，它能將學習者對遊戲的動

機與吸引力轉移至學習中，讓學習者在愉悅、有效的氣氛中學習。Kirriemuir 與 McFar-

lane(2004)認為學習者透過玩遊戲產生的強大動機，能讓學習轉變為有趣的活動，加上提供

學習者做中學的機會，遊戲是輔助學習的有力工具。Groos(1914)也認為遊戲的練習具有學

習的含意，學生可在遊戲的操作過程中獲得學習經驗，讓學習的過程更活潑，且更有學習

樂趣。 

(二) 抓住學生的專注力：依據《親子天下》於 2008 年所做的專注力調查顯示，超過九成的

中小學老師認為學生專注力不足，而專注力不足對學生在學習上會有相當大的影響，如何

精進教學方法、改變教學方式，進而找回學生的專注力，是教師在教學現場面臨到的最大

挑戰。吳天貴(2007)指出遊戲式學習具有強大且足以吸引學生的學習動機，運用遊戲能幫

助學習者找回最初對學習的渴望與好奇，當學生覺得學習是有趣的，便能產生高度的專注

力與積極主動的態度。 

(三) 提高學習動機：在心理學上，人類行為的原動力是動機，遊戲因為具有吸引力與挑戰

性，所以能引發學生的注意力，透過遊戲做為學習教材的媒介可引起學生的學習興趣，因

此教師若改變傳統的授課模式，在課堂中結合遊戲，透過遊戲翻轉學習方式，便能提升學

習者的動機(Van and Denessen, 2011)。當學習者完全投入活動，會產生一種與外界隔絕的心

流狀態，若學生一直處在心流狀態，學生會有最高的學習動機(Csilszentmihalyi, 1990)。遊

戲的過程中，能激發學習者的積極性、主動性和創造性，Yang(2012)分析進年來有關遊戲

式學習的相關研究發現，遊戲式學習對學習者的學習動機是有顯著影響的。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

10 

 

(四) 促進合作，問題解決能力： Bruner(1960)提出遊戲可增加兒童對行為的選擇而促進其

對問題解決的能力。而遊戲的種類及特性與問題解決的能力是有相關性的，Pepler 與 

Ross(1981)發現兒童玩靜態遊戲能幫助兒童想出一種解決的方法，而擴散性遊戲能讓兒童

產生較多問題解決的策略。Johnson 提出遊戲促進兒童的學習，增加兒童問題解決及認知策

略的能力(引自郭靜晃譯，1992)。Rosas(Rosas et al.,2003)提到遊戲是促進兒童認知發展以及

社交發展很重要的因素。兒童在遊戲中主動全心投入的當下，當個體為了要解決在遊戲中

所遇到的問題，必須進行認知的思考，而遊戲中會有競爭或合作的夥伴，在與夥伴的互動

中，必須展現與他人互動的技巧，從中培養兒童的社交能力、語言能力及團隊合作的能

力，這在孩子成長過程中有著重要的意義(吳幸玲，2003；郭靜晃，1992) 

2.2 桌上遊戲之相關研究 

許多教育研究者及專家進行許多遊戲融入教學應用在英語科教學的研究，希望能藉此

提升學生的學習興趣與學習成就，相較於以教師為知識中心的教學，透過遊戲進行學習，

Prensky(2001)提到遊戲是可以克服教室中枯燥的學習，教學者可藉由遊戲的趣味性引導學

習者在輕鬆的氣氛中進行學習，學習者對於所習得的知識會有更深刻的記憶。研究者以

「遊戲」、「遊戲式學習」、「英語教學」及「英語學習」等詞在「臺灣碩博士論文知識加值

系統」、「華藝線上圖書館-CEPS 中文電子期刊服務」中交叉搜尋，所得相關研究整理如表 

2-2 所示： 
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表  2-2  遊戲教學法應用在英語科教學上之研究 

研究者 論文名稱 領域 研究 

方法 

研究 

對象 

研究結果 

王金玉 

(2015) 

運用桌上遊戲 

提昇小六學童 

英語拼字能力之效益 

英語學習 

領域 

實驗法 國小 

六年 

級學 

生 

1.  實驗組的拼字表現顯著優於 

對照組，且在學習保留成效上 

實驗組亦明顯勝於對照組。 

2.  多數實驗組學生對此遊戲式 

教學活動持肯定和喜愛的態 

度，認為此活動能幫助單字記

憶，且讓學習輕鬆沒壓力。 

喬爾 

(2015) 

以桌上遊戲 

（桌遊）促進 

ESL 英語教學: 

從教師觀點出發 

英語學習

領域 

問卷 

調查法 

英語 

外籍 

教師 

透過研究瞭解此項新興的教學方 

法，被視為教育系統的未來方向。 

曾靜華 

(2015) 

桌上遊戲哆寶 

對國小英語低成就 

學童之字彙能力 

與學習態度之研究 

英語學習

領域 

實驗法 國小 

五年 

級低 

成就 

學生 

1.   桌上遊戲哆寶教學雖能提升 

學習立即成效，但未達統計上 

之顯著水準。 

2.   桌上遊戲哆寶對提升國小英語

低成就學童之學習保留成效具

有顯著之影響。 

3.   桌上遊戲哆寶對國小英語低

成就學童學習態度具有正向

的影響。 
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根據碩博士論文網的文獻搜尋，目前桌上遊戲與英語學習領域相關的研究僅有表 2-2 

中所呈列出來的三筆資料，而研究者針對表 2-2 研究結果，進行綜合分析，可發現有下列

現象： 

(一) 少有學習動機的研究主題 

大多數與桌上遊戲與教學相關之研究其研究目的皆在探討學生在學習成就、學習興趣

上的變化以及學生對於此項桌上遊戲的感受或是滿意度，但亦有些研究是在探討學生的學

習態度、人際之間的互動、不同變項之間的差異等等，但少有針對學習動機做為議題之研

究，其中在英語學習領域方面，更無任何針對英 

語學動機作探討的研究。 

(二) 桌上遊戲應用於英語教學之相關研究數量不多 

而其中針對英語學習的相關研究僅表 2-2  中所呈列之文獻，亦沒有針對自製桌遊進行

的學術研究，其中一篇文獻是與教師教學觀點相關，另外兩篇則是與學生學習成就或態度

相關，此數量在浩瀚文獻之海中的確是顯得相當稀少。 

因此研究者意欲利用自製桌上遊戲進行英語教學之相關研究，來探討學生在英語學習上的

學習成就、學習感受以及較少人探究的學習動機，藉此為英語學習領域盡一份心力，也供

未來有興趣在此塊領域繼續探究的研究者們一些參考。 

2.3 學習動機 

動機既不是外顯行為現象，亦不是內在的心理活動，而是產生外顯行為或內在心理活

動的原因（張春興，2003）。而引自動機研究學者理察‧德象曾說過：「動機是一種形式溫

和的著迷。」（Ischta L.，2008/2008）。而學習動機是以什麼樣的形式存在於學生的心理，

以下將深入探討學習動機的定義及研究者綜合學習動機的理論整理，以下分別敘述之。 

(一)學習動機的定義 

動機之原文為  Motivation，源自拉丁文  movere，意為推動、移動。根據陳雅文

（2003）綜合中外文獻對「動機」的定義，學習動機是個體內在一股鼓勵、推動自己學習

的力量，此力量使個體能夠喜愛學習，並朝著自己的目標邁進。而張春興（2012）曾提到

「學習動機」與「動機」之間的相異處有二，其一是學習動機的目標是教師設定，而一般

動機的目標則是個體自我滿足；其二是學習動機強調內在的心理歷程，而一般動機有相當
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成分的生理歷程。學習動機是由教師在教學活動時引起學生學習的動力並維持之，促使該

學習活動趨向教師所設定的教學目標的心理歷程（張春興，2012）。 

(二)學習動機的相關理論 

關於學習動機理論，不同學派的心理學家都有其各自不同的理論基礎並且也發展出自

己的一套理論系統，將根據黎瓊麗、莊筱玉、傅敏芳（2006）、張春興（2012）、呂毓婕

（2015）對學習動機理論的探討加以彙整之，以下將對行為主義、人本主義、認知主義、

社會學習主義與其他理論分別敘述之。 

1.行為主義的學習動機理論 

行為主義心理學家認為學習的產生並不重視學習者內在的自主性，而是學習者受外在因素

控制的過程，並且認同學生在學習的過程中可以藉由控制相關誘因，來預測學生的學習反

應行為（張春興，2012）。 

Thorndike 提出了嘗試錯誤學習，其理論中的反應與刺激的連的建立扮演相當重要的角

色，個體在刺激情境中，由於需要獲得某種滿足而產生行為反應，如此反覆進行的過程

中，個體那股「需要獲得某種滿足」的動力，可以說是行為主義對於學習動機概念的雛

形。而此理論也影響了 Skinner 所提出的一個相當重要的理論 –  操作制約學習理論，其理

論提出正增強、負增強、原級增強與次級增強等概念，也就是藉由強化物來引發個體的驅

力去進行或避免某些行為。而教學現場也深受行為主義影響，教師常藉由這些強化物來督

促學生學習或維持其學習的動機，如各種有形無形的獎勵、點數、讚美或訓斥、懲罰或剝

奪權利等正、負增強物（呂毓婕，2015）。 

2.人本主義的學習動機理論 

相較於外控的行為主義學習動機理論，人本主義則是主張由內到外的心理歷程，提倡

「以人為本」，強調學習是內發的，學習的動機是起於個體內在的心理需求，也就是指只有

當學生自身認為有意義、有價值的事物，才會有學習的意願與強烈的學習動機（呂毓婕，

2015）。 

美國心理學家 Maslow 在 1943 年發表其著作《人類動機的理論》並於此書提出著名的

需求層次理論（如圖 2-1），其發展層次可以分為兩大類，較低的前四層基本需求依序向上

是生理、安全、隸屬與愛、自尊的需求；而較高的後三層成長需求則為知、美的需求與自
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我實現，各層次間不僅有高低與先後順序的差別，低層的需求獲得滿足後，高一層的需求

才會產生，馬斯洛對學習動機的理論發展具有很大的影響，說明了教育歷程中的先後順序

與因果關係。 

 

圖  2-1  馬斯洛需求層次 

人類在前四層的基本需求滿足了之後，就會產生「知的需求」，知的需求指個體對於自

身周遭人事物的變化並不不理解，而產生希望理解的需求，進而主動發問、探索、討論、

試驗……等，而這樣的需求在內涵上即是學習動機的意義。 

3.認知主義的學習動機理論 

不同於人本主義所提倡的內在動力，認知理論學者學習動機乃是介於環境（刺激）與

個人行為（行為）之間的一個中介歷程。指學習動機乃是學習者本身對學習事物的一種看

法，接著因看法產生求知的需求（張春興，2012）。 

其中 Weiner（1982）提出成敗歸因論，他認為與成就有關的因果歸因包括以下幾點： 

(1)能力：自己評估對任務能否勝任的程度。 

(2)努力：個人自行反省在工作的過程中是否盡力而為。 

(3)工作難度：憑個人經驗判斷該項工作的困難程度。 

(4)運氣：個人判斷此次工作的成敗是否與運氣有關。 

(5)身心狀況：工作過程中，個人當時的身體狀況及心理狀態是否影響工作成效。 
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(6)其他：個人自覺此次的工作成敗因素，除上述五項之外，尚有可能影響的因素。 

Weiner 亦將這六個因素依其屬性而將之分成三個向度，分別為因素的來源、因素的穩

定性與因素的可控制性，分別說明如下： 

(1)因素的來源：包括內在因素與外在因素，其中內在因素包括個人能力、努力和身心狀

況；外在因素則包括工作的難度、教師態度及他人協助…等。 

(2)因素的穩定性：包括穩定與不穩定，而穩定性如個人能力，一般來說，個人能力高低乃

長時間累積，而非短時間內可隨時變動的；而不穩定性則如運氣、心情等可能時好時壞、

易隨時間或地點而改變的因素。 

(3)因素的可控制性：包括可控制與不可控制，可控制性如對學習付出的時間多少，這是學

習者可以自行控制的；而不可控制性則如工作的難易程度、個人能力高低、身心狀況等。 

Weiner  的歸因論以學校情境為基礎，能從學生的觀點顯示出學生學習成敗的原因，因

此十分受到重視。張春興（2012）根據 Weiner 的三項度歸因理論歸納以下四點教育意義： 

(1)根據學生自我歸因可預測學習動機 

(2)學生自我歸因雖未必正確但卻重要 

(3)長期消極心態有礙學生人格之發展 

(4)教師回饋是影響學生歸因的重要因素 

根據上述的理論，學生對於其行為結果的不同歸因方式會影響他的行為表現及選擇，

亦會影響其認知和情緒反應，進而影響他在學習上的表現與學習動機的強弱，當個體感覺

到他們對成就目標具有較多的控制力或自主權時，學習動機就會被強化（張春興，2012），

由此可知，歸因理論對學習有相當的影響力，而研究者的英語學習動機量表亦將包含此理

論的觀點。 

4.社會學習主義的學習動機理論 

社會學習主義的學習動機理論整合了行為主義心理學家與認知心理學家的觀點，行為

主義心理學家重視外在誘因與個人行為結果的影響，而認知心理學家重視個人信念歸因與

期望等影響因素，社會學習主義學者整合兩派觀點建立其學習動機理論。 

Bandura 於 1977 年提出自我效能理論，自我效能理論指個體是根據以往的經驗來決定

進行某種行為與否，自我效能是表現和成就的媒介，當學習者認為採取某些活動之後面會
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產生一定的結果，這些期待就是所謂的結果預期（outcome expectation），而如果學習者懷

疑自己的能力，他們就不會努力，而這些自我評估則稱為效能預期（efficacy expectation），

若果預期與效能預期相符合能產生期待的結果（Bandura, 1986）。 

Bandura 認為知覺的自我效能事影響個體行為改變的重要因素，而影響自我效能的四

個 因 素 有 過 去 成 就 表 現 （ performance  accomplishments ）、 替 代 經 驗 （ vicarious  

experience）、口語說服（verbal  persuation）、情緒激發（emotional arousal）。除了自我效能

的認定外，個體採取行動前必須先認知結果預期，而結果預期則是和「為達到目標需要做

何項活動」、「怎樣的結果才是達成目標」相關，因此只要提前讓個體瞭解行為內容和行為

導致的後果，個體成功達成目標的機率可大幅提升（Bandura, 1986）。 

根據自我效能理論，Bandura  認為自我效能低的學生在面臨挫折或疑問時，經常認為

自身能力不夠而無法順利完成，因而輕言放棄、消極面對；反之，自我效能較高的學生，

則較樂於機受任務並努力完成，即使遭遇困難也相信自己能夠克服。而研究者的英語學習

動機量表，自我效能層面也是根據 Bandura 的理論而作為此量表的因素之一。 

5.其他學習動機理論 

除了以上各學派對學習動機的觀點之外，接下來將根據成就動機理論、測試焦慮理

論、語言學習動機論與社會心理學理論來個別敘述之。 

(1)成就動機理論 

Atkinson（1964）的成就動機理論是「趨避衝突」模式，Atkinson 認為個體在進行某

項工作時，會同時間產生「避免失敗」及「追求成功」的心理作用，「避免失敗」是個人試

圖藉由逃離工作情境來避免失敗的心理傾向；而「追求成功」則是指個人在表現上接近目

標以追求成功的心理傾向。個人的特質會影響個體成就動機的強弱，當追求成功的動機大

於避免失敗的動機，個體會表現出積極進取、奮發向上的特質，並成為「成功導向者」；反

之，則表現出退縮或焦慮等現象，進而成為「失敗導向者」。而 Atkinson 的動機理論中納

入個人變項、環境變項及經驗變項來分析人類的成就行為與成就動機，對往後有關認知取

向的研究獲益良多，例如郭生玉（1972）、葉國安（1987）、與葉曉月（1994）等人在研究

中發現，學習成就與成就動機之間呈現正相關，當成就動機提高，學習成就也相對提高，

因此，研究者在設計英語學習動機量表時，也納入有關個人成敗經驗與成就動的題項。 
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(2)測試焦慮理論 

程炳林在 1991 年干擾論對測試焦慮的解釋中，指出身處測驗或評量的壓力下，焦慮的

個體會產生與工作無關的反應，進而干擾原先應有的反應，使個體原先的表現水準降低，

整體來說，可總結成三大論點（黎瓊麗、莊筱玉、傅敏芳，2006）； 

1.  測試焦慮只有在考試情境中才會發生，因此本質上屬於受情境影響之特殊焦慮。 

2.  測試焦慮可分為及情緒化與憂慮或認知干擾兩層面，考試當下的生理反應如手心流

汗、心跳加快或腸胃不適屬於情緒化層面；至於缺乏信心、害怕考試結果或負面的成就預

期則是憂慮或認知干擾。 

3.  和情緒化的反應相比，認知干擾才是真正影響學業成績的原因；因此，測試焦慮較

高者在考試當下，容易與引發與工作無關的反應或思考，進而干擾其對原有訊息的檢索與

回憶造成表現不如預期。總而言之，學習者在課堂中經常對測驗感到焦慮而干擾其學習活

動，降低其表現水準，然而，在國小教學現場，英語測試又是主要科目之一，測試焦慮必

定會對學生的英語學習歷程造成相當大的影響。 

(3)語言學習動機理論 

Gardner 與 Lambert（1972）以社會學的觀點提出學習動機理論模式，將動機分成工具

性動機與統合性動機。 

1.  工具性動機；學習者藉由學習語言來完成某些目的，如提高工作機會、完成課業需

求、提升社經地位等。研究者也在英語學習動機量表中加入與工具性動機有關的題項，以

便了解受試者學習英語的動機。 

2.  統合性動機；學習者希望透過學習該國現勢與文化，進而與該國人民進行溝通並融

入該國社會中，這是學習者對第二語言團體的積極取向，亦是順利融入該團體的期望。 

(4)   社會心理學理論 

Gardner（1985）在第二語言動機中探討之社會心理理論提出微觀的社會認同理論及鉅

觀的社會認知理論，他認為社會學習理論的關鍵是父母對第二語言學習動機的影響，父母

所扮演的主動或被動的角色對第二語言的學習有相當大的影響，而  Clark 與  Trafford

（1995）指出影響學生學習第二語言的重要因素是學生與教師間的關係。Dörnyei（1997）

認為合作學習高於競爭式的學習或個人式的學習；Dörnyei 和 Kormos（2000）指出第二語
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言的學習意願和說話者的社經地位、說話者和對談者之間的社會關係呈正相關。因此，研

究者也將父母對受試者關心的程度、師生關係及同儕關係列入研究變項之中。 

(三)小結 

根據行為主義著重外在刺激、人本主義重視內在需求、認知學派強調的歸因理論及社

會學習提出的自我效能論，影響學習動機的因素可歸納為內在因素及外在因素，前者包括

學習者的性格、特質、過去的經驗、需要、興趣、自我效能及自尊等；而後者則包括外在

環境、他人期望、增強機制、他人歸因、目標及標準、維持或引發外在因素的相關事件

等，而以上理論都分別成為本研究使用之學習動機量表在設計時的參考指標之一，研究者

期望透過此量表詳細測量學生學習動機的變化，研究工具詳見第三章。 
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第三章   研究方法 

本研究主要探討桌上遊戲是否有助於國小學童學習動機的提升，採「準實驗法」進行

在英語教學中結合桌上遊戲之研究，並藉由學習動機量表分析學生在英語學習動機上的改

變，最後透過感受問卷來了解學生上課時的感受。本章旨在說明研究方法與架構、研究流

程、教學設計、研究對象、研究工具、資料蒐集與分析，共分為六小節。 

3.1 研究架構 

3.1.1 研究方法 

根據研究目的，本研究以兩班五年級學生為實驗對象，將其分為控制組與實驗組，兩

組各 14 位學生，探討學生是否會因為教學者採用不同的教學方式而對其學習歷程產生不同

的改變，故本研究將實驗分成兩階段(如圖 3-1)，第一階段兩組皆採用傳統教學，第二階段

實驗組與控制組則分別進行不同的教學方式，實驗組以桌上遊戲複習學科知識，控制組則

持續使用傳統教學複習學科知識，而每個階段皆有前、後測，中間間隔一個月進行。本研

究採用「準實驗法」進行實驗研究，觀察兩組學生在兩個階段不同的學習影響，並透過訪

談問及問卷調查等方法採集資料，再將內容進行分析與整理訪談之結果。 

 

 

 

 

圖  3-1  實驗設計表 
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3.1.2 研究架構 

 本研究探討將桌上遊戲融入英語教學對國小五年級學生學習動機之影響，研究對象以

臺南市某國小共兩個班級的五年級學生為主，兩班共 28 名學生，以評量學生學習動機之變

化，其研究架構如圖 3-2： 

 

 

 

 

 

 

圖  3-2  研究架構圖 

(一) 自變項： 

本研究之自變項有二，其一為研究者將會以桌上遊戲「蛇棋」來進行教學，另一變項

則為學生背景變項，包含性別及學習成就。 

(二) 依變項 

本研究之依變項為學生在學習英語動機上之變化，透過「學習動機量表」，研究者分析

並比較學生前測得分與後測得分之差異，以呈現桌上遊戲融入英語教學對本研究的影響。 

(三) 控制變項 

為了降低自變項以外的其他因素影響實驗結果，本研究之控制變項為： 

1.教學者：教學者亦為研究者，維持一致的教學態度與教學風格。 
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2.教學時間：教學者利用三節課的時間進行一般傳統課程教學，二節課時間進行桌上遊戲

及課程統整，共計五次的教學時間。 

3.教學教材：翰林版英語第五冊。 

3.2 研究流程 

根據前述架構，本研究流程分成三階段：研究準備與設計、教學活動與實驗、資料分

析與報告撰寫，其流程如圖 3-3： 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖  3-3  研究流程圖 
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一、研究準備與設計 

(一) 訂定研究主題、動機。 

(二) 相關文獻的蒐集整理與探討比較。 

(三) 決定實驗學生的年段與課程內容。 

(四) 自編桌上遊戲。 

(五) 設計教學活動並製作研究需要之量表、問卷。 

二、教學活動與實驗 

(一) 實施第 1 次前測。 

(二) 進行一般傳統英語教學：動物單字。 

(三) 實施第 1 次後測。 

(四) 課程結束後三周再實施第 2 次前測。 

(五) 使用桌上遊戲融入英語教學。 

(六) 實施第 2 次後測。 

三、資料分析與報告撰寫 

(一) 整理在教學實驗中獲得之資料，再進行統計分析、解釋。 

(二) 編寫研究報告。 

3.3 實驗教學設計 

本研究所使用的桌上遊戲，為研究者以國小五年級英語翰林版第五冊的第三單元

「What do you see」中動物主題單字為基礎所設計之桌上遊戲。 

藉由桌上遊戲的趣味性及需要讓學生絞盡腦汁贏得遊戲的情緒，營造快樂且無壓力的

上課氣氛。桌上遊戲以複習單字為主，利用桌上遊戲的規則，結合動物主題的英語學習內

容來進行教學活動。研究者依據課本單元的重點撰寫教案，如表 3-1 所示，並按照其教學

流程實施教學活動，以下分別詳述桌上遊戲的內容與教學活動設計。 
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表  3-1  桌上遊戲融入英語科教學遊戲設計 

遊戲名稱 

遊戲名稱 

英語蛇棋 遊戲人數 

遊戲人數 

2-4 人 

搭配課程 

 

翰林版五年級英語第五冊 

第三單元「What do you see」動物單字 
遊戲時間 

 

20~30 分鐘 

遊戲目標 1. 能認識並說出動物單字。2. 知道動物單字的複數用法。 

 

遊戲規則 

1. 小組成員將本課動物單字(含單數與複數)填入空白區中。 

2. 將教師指定之指令(如:前進後退幾步) 填入空白區中。 

3. 學生準備代表物，投擲骰子前進。 

4. 走到單字需大聲念出，否則退回前一個地點。 

5. 遇到梯子可上升，遇到蛇則需滑下到下方格內。 

6.   先抵達終點的玩家獲勝。 

一、桌上遊戲內容 

本研究的桌上遊戲為研究者自製改良以符合國小五年級英語教材之學習內容，玩家需

透過投骰子念出單字才能不斷前進。藉由遊戲趣味化的方式引導學生說英文，並精熟學習

內容。 

本研究所使用的遊戲配件為骰子與空白蛇棋圖，每張圖皆有三個部分所組成，茲分述

如下： 

1.空白格：格內可填入本課動物單字(含單數與複數)與指令(如:前進後退幾步)。 

2.梯子：可上升前往上方格內。 

3.蛇：需下滑到下方格內。 

學生在遊戲的過程中，必須念出單字並了解單複數的用法，對於較不熟悉其內容的學

生來說，一開始會無法前進，需要其他同學的協助，但學生為了想前進，會在重複的練習

中熟悉及記取正確的發音，當學生對單字熟悉後，開始會思考如何用最快的方式抵達終
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點，玩的回合數愈多，學生的參與度、專注力及成就感會提升，對本課內容也能更加精

熟。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖  3-4  空白蛇棋圖板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖  3-5  填入單字後之蛇棋圖板示範 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖  3-6  學生講解遊戲規則並釐清組員疑問 

 

 

 

 

 

圖 3-7  學生採取合作聯盟進行桌上遊戲 
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二、教學活動設計 

研究者用三堂課的時間先進行傳統講述法教學，並結合簡報與字卡進行本課單字教學

活動。課程結束三周後，再針對同一單元，進行桌上遊戲融入英語科的教學活動，研究者

針對教學活動設計與安排教學大綱，以下就教學大綱及內容分項說明，如圖 3-8 所示： 

 

圖  3-8  教學大網及教學內容 

 

第一節 
• 上課前 : 英語學習動機量表第一次前測 

• 教學目標: 能認識並說出動物的單字。 

第二節 
• 教學目標 : 了解動物單字的複數用法 

第三節 
• 上課前 : 英語學習動機量表第二次前測 

• 教學目標: 

• 1.了解桌上遊戲規則 2.統整課程內容 

• 課程結束:英語學習成就自編測驗第二次後測、學習動機問卷 

課程結束 

 後三周 

• 教學目標 : 句型 What do you see? I see a/an _________. 

• 課程結束:英語學習成就自編測驗第一次後測、學習動機問卷 

課程結束 

 後三周 

• 實施後測 
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3.4 研究對象 

本研究以臺南市某間國小五年級的兩個班級為研究對象，該校五年級共有 2 個班級，

每班 14 人。研究對象均於國小二年級開始即接受每週兩節課的英語科的課程。學校採用 S 

形方式進行電腦編班，且各班男女比例一致。本實驗的兩個研究班級各有 14 名學生，皆包

含男生 7 人、女生 7 人進行準實驗研究設計，研究者根據五年級學生在四年級下學期的期

中及期末的英語學期評量成績進行異質性分組，全班分為 4 組，每組 3~4 位的學生，各組

皆有高、低分組的學生，高分組為組內整體成績達百分位數 50 以上的學生，低分組則是百

分位數 50 以下的學生。高分組學生擔任小組長，協助及主導遊戲的順利進行，並協助需要

指導的學生；低分組學生為了提高自己獲勝的機會，遇到不懂的問題便立刻請教高成就同

學，並專注於遊戲當中，讓不同能力與成就的學生互相學習。學生座位示意圖如 3-9: 

 

 

1 2 

3 4 
圖  3-9  學生座位示意圖 

為了比較傳統講述教學與桌上遊戲融入英語科教學對於學生在學習動機的影響，本研

究在開始進行遊戲教學前，使用「桌上遊戲背景經驗問卷」來了解實驗組的同學是否有使

用桌上遊戲的經驗及類型，經問卷調查後發現兩班 28 位同學都有玩過桌上遊戲的經驗，其

中大富翁與撲克牌的比例最高。 

 

黑板 
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圖  3-10  學生玩過的桌上遊戲之類型 

3.5 研究工具 

為瞭解本研究設計之桌上遊戲融入英語教學國小五年級學生學習動機的影響，本研究

所使用到的研究工具包含「ARCS 學習動機量表問卷」、「學生桌上遊戲訪談大綱」、各研究

工具說明如下。 

一、ARCS 學習動機量表問卷 

本 研 究 的 動 機 量 表 是 根 據 Keller(2009) 的 The  Instructional  Materials Motivation 

Survey Instrument 教材動機量表，並引用孫琇瑩(2000)所翻譯的中文版加以改良為適合國小

高年級程度可理解與閱讀的問卷，ARCS 所代表的意義為 Attention( 引起注意 ) 、 Rele-

vance （切身 相關）、 Confidence( 建立信心 ) 及 Satisfaction(獲得滿足)。 

ARCS 動機模式是凱勒（J. Keller）為激勵學生學習動機的系統化設計模式為基礎，整

合動機理論與相關理論所提出的動機模式（李文瑞，民 79），期望 ARCS 能針對學生的動

機需求，提供教育者確認與暸解教學的設計策略，以激發學生的學習動機並有效提高學生

的學習與表現（林邵珍，2003）。 
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此份問卷在 ARCS 四個要素的配題上各有 9 題，共有 36 題，本問卷使用 Likert’s 五點

評定量表的方式，每一題根據學生的回答分為五種不同的選項，若為正向題，勾選「非常

贊成」給 5 分，「贊成」給 4 分，「普通」給 3 分，「不贊成」給 2 分，「非常不贊成」則給 

1 分；若為反向題，勾選「非常贊成」給 1 分，「贊成」給 2 分，「普通」給 3 分，「不贊

成」給 4 分，「非常不贊成」則給 5 分，以學生所勾選的選項得分總和作為其個人學習動機

的指標，得分愈高代表其學習動機愈強烈，反之則愈消極。ARCS 問卷四個要素題數分配

如表 3-2： 

表  3-2  ARCS 問卷四要素題數分配表 

ARCS 四要素 題號 反向題 題數 

Attention 

(引起注意) 

2、8、11、17、20、28 7、12、15 9 

Relevance 

(切身相關) 

4、6、10、16、18、24、30、33 9 9 

Confidence 

(建立信心) 

1、13、25、35 3、19、22、29、34 9 

Satisfaction 

(獲得滿足) 

5、14、21、23、27、32、36 26、31 9 

二、桌上遊戲訪談大綱 

為探討研究對象在實驗教學的過程中所遭遇的問題、自身感受、情緒反應，研究者設

計桌上遊戲訪談大綱以達到質性研究厚實描述(thick description)的檢驗。在實驗教學結束

後，根據研究對象之學習成績從高分組及低分組各挑選六人進行十分鐘的訪談，目的是蒐

集學生對於桌上遊戲的看法及建議等相關資料。 

3.6 資料蒐集及分析  

本研究所蒐集之「ARCS 學習動機量表問卷」等數據，運用統計軟體 IBM SPSS Statis-

tics 20 進行資料處理，分析方式如下所述： 
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一、描述性統計 

(一) 描述全體受試學生與不同程度的能力學生(高、低分組)在「ARCS 學習動機量表」之前

測及後測各項得分之平均數及標準差。 

(二) 描述全體受試學生與不同程度的能力學生(高、低分組)在傳統教學及桌上融入教學各

三次的前測、後測及延宕測驗，分析其平均數及標準差。 

二、推論統計 – 成對樣本 t 檢定 

以成對樣本 t 檢定考驗全體受測學生與不同程度的學生(高、低分組)在 ARCS 學習動機量表

前、後測得分之差異情形，以檢驗受測學生在學習動機方面的表現變化。 
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第四章   研究結果與討論 

本章是根據研究者進行教學實驗所得的資料，將呈現研究結果的分析與討論，本章共

分為三節，第一節將探討桌上遊戲融入英語教學對國小六年級學生學習動機的影響，第二

節則是依據研究結果進行討論，以下將分別針對學習動機與學習感受的資料蒐集結果進行

討論。 

4.1 桌上遊戲應用於英語教學對學生學習動機之影響 

本節探究桌上遊戲應用於英語教學中，學習者在學習動機量表上的前後測是否有明顯

差異。研究者於實驗教學前、後，對受試者施測 ARCS 學習動機量表的填答作為前測與後

測，實際填答量表總共 28 份，所測得量表填答分數最低分為 77 分，最高分為 162 分。 

本研究採用的 ARCS 學習動機量表分別由「引起注意」、「切身相關」、「建立信心」、

「獲得滿足」四個分量表所組成，就總量表與分量表的得分情形來分析學生在英語學習動

機差異的狀況，並根據研究假設，依序討論其平均數、標準差，最後再使用成對樣本 t 檢

定進行分析，檢視 ARCS 學習動機量表的前測與後測是否有明顯差異。以下就統計資料分

析結果進行說明： 

一、實驗前後，ARCS 學習動機量表差異分析 

為了觀察全體受試者在經過桌上遊戲融入英語教學後學習動機表現上的變化，結果分

析將分成以下兩部分進行，第一部份是受試學生在 ARCS 學習動機量表上的「整體動機」

與「四個分量表」之前測與後測的差異分析，第二部份則是受試學生在 ARCS 學習動機量

表「各分量表」之前、後測差異，茲分述如下： 

（一） ARCS 學習動機量表「整體動機」前、後測之差異 

表 4-1 為受試學生在接受桌上遊戲融入英語教學在 ARCS 學習動機量表測驗分數 t 檢

定的前、後結果，由表 4-1 可以發現，受試學生在整體動機的前測平均數為 2.75、標準差

為 0.42，後測平均數為 4.10、標準差為 0.17，整體動機的後測平均數大於前測平均數 

1.35。 
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表  4-1  ARCS 學習動機各量表之前、後測成對樣本 t 檢定 

要素 前測 後測 t-value 

平均數 標準差 平均數 標準差 

引起注意 2.48 0.45 4.16 0.22 -18.85*** 

切身相關 3.1 0.42 4.02 0.28 -8.89*** 

建立信心 2.77 0.65 4 0.24 -10.21*** 

獲得滿足 2.63 0.45 4.25 0.23 -17.54*** 

整體動機 2.75 0.42 4.10 0.17 -15.79*** 

***p < .05 

為探討學生學習動機量表前、後測之平均數差異值是否具有統計意義，研究者進一步

探討整體動機與四個分量表之成對樣本的 t 值，結果如表 4-1 所示。在整體動機的前後測

成對樣本 t 檢定顯示 t = -15.79 (p<.05)，表示考驗結果達到顯著水準，表示受試學生在接受

桌上遊戲融入英語科教學後的整體學習動機是明顯提升的。 

（二） ARCS 學習動機量表「各分量表」前測與後測之差異 

本部份將探討受試學生在 ARCS 學習動機量表的引起注意、切身相關、建立信心與獲

得滿足四個構面所獲得滿足的平均數、標準差及相信樣本的 t 值與 p 值，藉以瞭解學生在

哪一個向度的表現幅度最為顯著，茲分述如下： 

1. 由表 4-1  可以知道受試學生在分量表「引起注意」學習動機前測平均數為 2.48、標準

差為 0.45，後測平均數為 4.16、標準差為 0.22，平均數的進步分數為 1.68，而「引起注

意」之前、後測平均數差異 t=-18.85、p<.05，測驗結果達到顯著水準，表示學生在接受桌

上遊戲融入英語教學的「引起注意」之學習動機有明顯的正向表現。依據表 4-2 所示，問

卷題目中第 2、8、11、20 題的差值均為正向，可能是學生在之前上英語課時，教師大多以

傳統講述為中心，從未有過透過桌上遊戲學習的經驗，因此能吸引學生的專注力與好奇

心。在學生訪談中的資料也支持此一結果，例如『我很喜歡桌上遊戲，因為沒有像上課一

樣那麼枯燥乏味，還可以在課堂上光明正大的玩遊戲，真的非常有趣』（s21）。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

33 

 

表  4-2  ARCS 學習動機量表問卷前後卷 2、8、11、20 描述性統計表 

 前測平均 後測平均 差值 

Q2 這個課程的講解方式有一些引人注意 

的內容，能吸引我的注意力 

2.57  4.29  1.72 

Q8 在這個課程中，有許多部份看起來非 

常吸引人 

2.5  

  

 

4.21  1.71 

Q11 這個課程的呈現與解說方式能幫助 

我集中注意力 

2.29 4.21 1.92 

Q20 這個課程的場景呈現與講解方式能 

引起我的好奇心 

2.07 4.29  2.22 

根據上述統計結果，當學生覺得桌上遊戲融入學習活動是有趣且好玩的，才能吸引其

注意力；研究者亦於實驗教學中觀察到，在沒有考試與學習進度的壓力下，能輕鬆的在遊

戲中學習英語並投入於活動中，學生對於上英語課開始有所期待，希望每一節的英語課都

能夠結合桌上遊戲。 

2.在分量表「切身相關」學習動機前測平均數為 3.1、標準差為 0.42，後測平均數為 4.02、

標準差為 0.28，平均數的進步分數為 0.92，而「切身相關」的前、後測平均數差異 t=-

18.85、p<.05，考驗結果達到顯著水準，表示學生在接受桌上遊戲融入英語教學的「切身相

關」之學習動機有顯著正向表現。動物為日常生活中常見的單字，對於這些單字有一定程

度的熟悉，學生在學習此單元才能享受桌上遊戲所帶來的樂趣。另外，遊戲過程中精熟單

字正確發音後，也會開始留意生活中其他動物的英文說法，如表 4-3 所示： 
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表  4-3  ARCS 學習動機量表問卷前後卷 6、16、18、30 描述性統計表 

 前測平均 後測平均 差值 

Q6 這個課程的內容和我以前學過的知識能 

連貫起來。 

3.25 4.04 0.79 

Q16 這個課程和我的興趣有關 2.71 3.93 1.22 

Q18 這個課程中有說明如何應用課程中的 

知識 

3.57 4.29  0.72 

Q30 我能將這個課程內容和我以前學過或 

是做過、想過的事物相連結 

2.82 3.96 1.14 

學生學習自身熟悉的事物能與日常生活的相關經驗產生連結，透過桌上遊戲複習動物

主題之英語單字，幫助學生對此學習活動與日常生活切身相關的認知。 

3.在分量表「建立信心」學習動機前測平均數為 2.77、標準差為 0.65，後測平均數為 4、標

準差為 0.24，平均數的進步分數為  1.23，而「建立信心」的前、後測平均數差異  t=-

10.21、p<.05，考驗結果達到顯著水準，表示學生在接受桌上遊戲融入英語教學的「建立信

心」之學習動機有顯著正向表現。遊戲中，高分組學生能主導遊戲的進行，解釋說明遊戲

規則及內容講解，成為小組的領導角色，他們能在遊戲參與過程中獲得自信心與成就感。

而學習較不利的學生能透過遊戲展現自我，遇到瓶頸，同學間互相幫忙，精熟學習內容，

對學習產生信心更加主動投入課堂活動。 

4.在分量表「獲得滿足」學習動機前測平均數為 2.63、標準差為 0.45，後測平均數為 

4.25、標準差為 0.23，平均數的進步分數為 1.62，而「獲得滿足」的前、後測平均數差異 

t=-10.21、p<.05，考驗結果達到顯著水準，表示學生在接受桌上遊戲融入英語教學的「獲

得滿足」之學習動機有顯著正向表現。透過桌上遊戲複習學科內容，學生每次出的卡牌，

都是加深及強化學生對學科學習的經驗，當學生愈熟悉其內容，就能應用所習得的知識在

桌上遊戲中爭取分數，增強學習的信心，讓學生對於學習內容有學以致用的滿足感。 

綜合上述研究成果可知，受試學生在接受「桌上遊戲融入英語教學」後，在 ARCS 學

習動機量表中四個構面在統計分析中有明顯的正向改變，其中又以「引起注意」及「獲得
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滿足」的分數的改變幅度較大，顯示桌上遊戲融入教學活動，是能引起學生的注意力於課

堂活動中。 

二、不同受試者在實驗前後，ARCS 學習動機量表差異分析 

本研究根據學生在四年級的英語期中及期末評量成績將受試學生分成高、低兩組(前、

後各 50%為高分組與低分組)，本節將近一步分析不同能力水準的學生在 ARCS 學習動機各

量表前、後測是否有顯著差異。 

（一） 高分組學生在 ARCS 學習動機各量表前測與後測之差異針對高分組學生之 ARCS 學

習動機各量表的前、後測的同意程度進行成對樣本 t 檢定整理成表 4-4。 

表  4-4  高分組學生在 ARCS 學習動機各量表之前後測成對樣本 t 檢定 

要素 前測 後測 t-value 

平均數 標準差 平均數 標準差 

整體動機 2.93 0.49 4.12 0.14 -8.64*** 

引起注意 2.63 0.53 4.12 0.18 -11.43*** 

切身相關 3.24 0.42 4.04 0.29 -5.37*** 

建立信心 3.1 0.72 4.07 0.21 -5.1*** 

獲得滿足 2.77 0.57 4.25 0.19 -15.79*** 

***p < .001 

由表可知，高分組學生在整體動機之前測平均數為 2.93、標準差 0.49，後測平均數為 

4.12、標準差 0.14，整體動機的進步分數為 1.19。以成對樣本 t 檢定分析整體動機與四個分

量表之成對樣本的 t 值與 p 值，如表 4-4。 

四個分量表高分組學生在進行實驗教學後，整體動機前、後測平均數差異 t 為-8.64、

p<.05，在分向度層面，引起注意平均數差異 t 為-11.43、p<.05；切身相關平均數差異 t 為-

5.37、p<.05；建立信心平均數差異  t 為-5.1、p<.05；獲得滿足平均數差異  t 為-8.93、

p<.05，四個因子的考驗結果皆達顯著水準。高分組學生在遊戲中擔任領導者的角色，講解

遊戲規則及機制讓組員清楚明白(如圖 4-1)，使遊戲能順利進行，在組員遇到有爭議的問

題，從旁協助解決組員在遊戲上所遇到的難題，學生表示：『同學一開始對於遊戲規則及計
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分方式都不是很了解，我都要示範給他們看，帶著他們玩幾次之後，他們就能上手了』

（S25），從遊戲的過程中培養學生溝通表達能力，增強其自信心，當小組成員對於遊戲內

容提出疑問，高分組學生能藉由指導同學，再一次釐清及強化自我對於學科知識的內容，

使學生在遊戲中有機會發揮自己的所長，從中獲得學習的成就感與滿足感。 

（二） 低分組學生在 ARCS 學習動機各量表前測與後測之差異 

針對低分組學生之 ARCS 學習動機各量表的前、後測的同意程度進行成對樣本 t 檢

定，整理成表 4-5 所示： 

表  4-5  低分組學生在 ARCS 學習動機各量表之前後測成對樣本 t 檢定 

要素 前測 後測 t-value 

平均數 標準差 平均數 標準差 

引起注意 2.33 0.31 4.18 0.26 -17.91*** 

切身相關 2.96 0.37 3.99 0.27 -7.32*** 

建立信心 2.45 0.37 3.92 0.24 -12.59*** 

獲得滿足 2.49 0.22 4.24 0.26 -24.84*** 

整體動機 2.56 0.23 4.08 0.2 -17.67*** 

***p < .001 

由表 4-5 可知，低分組學生在整體動機前測之平均數為 2.56、標準差 0.23，後測平

均數為 4.08、標準差 0.2，整體動機的進步分數為 1.52。 

依據表 4-5，可知以成對樣本 t 檢定分析整體動機與四個分量表之成對樣本的 t 值

與 p 值，再由四個分量表可知低分組學生在進行實驗教學後，整體動機前、後測之平均數

差異 t 為-17.67、p<.05，在分向度層面，引起注意平均數差異 t 為-17.91、p<.05；切

身相關平均數差異 t 為-7.32、p<.05；建立信心平均數差異 t 為-12.59、p<.05；獲得滿

足平均數差異 t 為-24.84、p<.05，四個因子的考驗結果皆達顯著水準。低分組學生對於

學習是較為被動，透過遊戲的進行，能吸引他們的注意力而主動投入於遊戲中，遊戲過程

中學生因為對遊戲規則不熟悉，對學科內容不精熟，所以在玩遊戲時遇到挫敗，於是幾個

同學組成聯盟互相幫忙對方，當有不確定路線的時候，學生會彼此討論解決方式，在大家
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都同意的狀況下改變遊戲規則(如圖 4-2)，這驗證了郭靜晃(1992)對遊戲的定義：「遊戲規

則是有彈性的，學生能隨著情境的不同去做改變」，學生表示：『在我們這一組，我跟另一

個同學比較弱，詢問大家意見，我們就組成合作聯盟，輪到我們移動的時候，會討論該走

什麼路線，有時候我們還會變換路線，很有趣』(S35)，同學之間互動變得頻繁關係更加緊

密，從遊戲中找到樂趣與成就感，讓低分組學生對學習產生信心並增加其學習動機。 

4.2  結果討論 

由上述分析統計可知，受試學生在 ARCS 學習動機量表總分之前、後測的平均數皆達

顯著差異，而且在各個分量表的表現上也皆達顯著差異，因此本研究的假設一：受試學生

在接受「桌上遊戲融入英語教學」之後，在 ARCS 學習動機量表之前、後測的分數有顯著

差異的結果是肯定的。而在 ARCS  學習動機量表以「引起注意」的進步分數為最多，其次

為「獲得滿足」、「建立信心」及「切身相關」。由研究結果顯示，桌上遊戲融入英語教學是

有助於提升學生的學習動機，對照近年國內桌上遊戲融入學科之相關研究，此研究結果與

侯惠周(2016)「積木與桌上遊戲融入補救教學─以數學學習低成就之國小高年級學童學習

動機之影響為例」、邱子容(2016)「桌上遊戲對國小英語學習動機與學習成就之影響」、劉

怡屏(2015)「桌上遊戲對學生數學學習動機及師生互動關係之影響」以及許秀甘(2015)

「桌上遊戲對國小一年級學童加減法能力與數學學習動機之影響」等四篇研究運用桌上遊

戲融入英語及數學有助於提升學生學習動機的結果是一致的。 

從本實驗的教學研究可知，研究者以自行研發的桌上遊戲為課堂教學的媒材，讓學習

就像遊戲一樣好玩有趣且富教育性，誘發學生主動參與學習的策略就是透過遊戲，經訪談

本研究的受試者學生可知，學生在課堂中從未有玩過桌上遊戲的經驗，因此，透過在英語

課玩桌上遊戲，即能達到吸引學生注意力的目的，並且讓學生保持高度的興趣，願意主動

參與課堂教學，藉由遊戲增進與同儕間的互動，提高解決問題的能力及發展其自信心，讓

學生對於遊戲結合學習內容能產生學以致用的滿足感。 
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第五章   結論與建議 

本章將根據第四章之研究的結果與討論加以彙整，歸納出研究之結論與研究後的建

議，本章分為兩節，第一節為研究結論，根據本研究的研究動機與目的予以總結說明；第

二節為研究建議，依據研究結果，給予教學現場的英語老師或致力研發桌上遊戲的老師進

一步的參考與建議。 

5.1 結論 

本研究以桌上遊戲融入英語科學習，以五年級學生為研究對象，探討學生在兩種不種

教學法情境下於學習成就及學習動機上的變化。研究者在實驗教學結束後，對學生進行迷

你型焦點訪談，本研究依據實驗教學所得之量化資料及訪談所得之質性資料提出以下結

論。 

一、桌上遊戲融入英語科教學能顯著提升全體學生的學習成就 

接受教學實驗後，受測班級的英語學習成就明顯較傳統教學為佳，分數達到統計上之

顯著差異水準，顯示桌上遊戲對於學習成就是有正向幫助的。學生在玩桌上遊戲的過程

中，不斷反覆練習說出動物單字的發音，讓學生對於學習內容能達到熟練，因此根據統計

結果顯示，桌上遊戲融入英語科教學對學習成就是有所提升的。 

二、桌上遊戲融入英語科教學對於不同能力水準在學習成就部分達顯著差異水準 

(一) 高分組學生在接受實驗教學後，在後測及延宕測驗成績並未達統計上之顯著差異水

準，但是延宕測驗成績高於後測成績，顯示桌上遊戲融入英語科教學對於高分組學生之學

習成就仍有正向影響。高分組學生的學習態度較為積極，平常回家能自主性的複習課業及

寫評量，因此對於英語學習成就測驗並無顯著影響，但因為在玩遊戲的過程，可以增進學

生的成就感與自信心，且在指導同學的同時，還能再一次加深對學科內容的印象，因此桌

上遊戲融入英語科教學對於高分組學生是有正向幫助的。 

(二) 低分組學生在接受實驗教學後，在其後測及延宕測驗成績均達到統計上之顯著差異水

準。換言之，桌上遊戲融入英語科教學能顯著提升低分組學生之學習成就。 
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三、桌上遊戲融入英語科教學能顯著提升學生的學習動機 

受測班級在經過桌上遊戲融入英語科教學後，其整體動機的後測分數高於前測分數，

且達到統計的差異水準，而在「引起注意」、「切身相關」、「建立信心」及「獲得滿足」這

四個方向度層面，後測分數均高於前測分數，且達到統計的差異水準，可見學生在接受桌

上遊戲融入英語科教學後，能提升學生的學習動機。桌上遊戲融入英語科教學與傳統教學

最大的差異在於學生能面對面溝通、互動，在遊戲中能激起學生的好勝心，進而提升其興

趣及專注力，學生對於英語科的學習也能得到較高的信心與把握，因此透過遊戲的方式學

習，是能提高學生的學習動機。 

四、桌上遊戲融入英語科教學對於不同能力的分組學生能顯著提升學生的學習動機 

(一) 高分組學生在接受實驗教學後，其整體動機的後測分數高於前測分數，且達到統計的

差異水準，而在「引起注意」、「切身相關」、「建立信心」及「獲得滿足」這四個方向度層

面，後測分數均高於前測分數，且達到統計的差異水準。在進行桌上遊戲時，高分組學生

擔任小組的領導者，能將他們所學的知識與概念應用在遊戲中，建立起他們的自信心與成

就感，可見以桌上遊戲的方式進行學習是能提升學生的學習動機。 

(二) 低分組學生在接受實驗教學後，其整體動機的後測分數高於前測分數，且達到統計的

差異水準，而在「引起注意」、「切身相關」、「建立信心」及「獲得滿足」這四個方向度層

面，後測分數均高於前測分數，且達到統計的顯著差異水準。低分組學生在遊戲過程中，

不僅學到與人溝通互動的技巧，為了參與遊戲，即使在遊戲中遇到困難，也會主動瞭解遊

戲中桿槓工具的概念，學生的學習行為是積極投入的，因此桌上遊戲融入英語科教學是能

提升低分組學生的學習動機。 

五、桌上遊戲融入教學相較於講述法教學有五點特色 

(一) 有助老師營造有趣無壓力的學習環境。 

(二) 提升學生的學習動機。 

(三) 遊戲中增加學生學習的成就感與自信心，特別是低分組學生。 

(四) 增進人際關係的交流。 

(五) 強化英語的學習內容。 
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5.2 建議 

根據上述的結論，本節從國小桌上遊戲融入教學的班級經營、英語科教學及未來研究

等面向分別提出建議。 

一、對桌上遊戲融入教學班級經營的建議 

研究者在實施桌上遊戲融入教學的實驗後，發現執行時遇到幾個問題，包含學生對複

雜的遊戲規則產生錯亂、課堂秩序的問題、答案的爭議問題，茲分別說明如下： 

(一) 複雜的遊戲規則與解決方法： 

學生對於研究者所設計的桌遊是陌生的，剛開始在玩的時候，各組都對遊戲規則及計

分方式出現疑慮不曉得該如何進行遊戲。因此，老師先把各組組長召集過來，實際帶著他

們玩過幾回合，遇到不了解的問題及規則能馬上提出，老師即當場解開學生的困惑，當組

長對遊戲熟悉後，再各自回去教自己的組員，讓大家都能對桌遊上手。 

(二) 課堂秩序的問題與解決方法： 

學生初次在課堂中接觸桌遊，心情難免亢奮，學生討論的音量影響到別組遊戲的進

行。因此，老師須適時提醒學生討論音量的控制，不干擾其他同學。 

(三) 答案的爭議與解決方法： 

學生在玩桌遊若遇到問題，要有能參考答案的提示，否則當無法說出單字正確發音

時，遊戲很難進行下去。因此，老師將蛇棋中出現的單字統整成一張圖表放在組長身邊，

一旦出現爭議或不確定的發音，由組長根據圖表答案來回答組員問題，同學也可以參考課

本或是習作，亦或舉手問老師來獲得解答，在遊戲過程中，小組很少會再舉手問老師問

題，因為組員能自行透過老師整理的圖表或是課本找尋出答案。 

二、對國小英語領域教學的建議 

研究者依據研究結果與討論，以及教學實驗過程中所獲得的感想與省思，提出以下建

議，以供有意願在英語科融入桌上遊戲的老師，作為進一步的參考。 

(一) 教師可運用桌上遊戲提升學生的學習動機 

依據本研究發現，學生喜歡以桌上遊戲學習英語，而且他們偏好簡易、有挑戰性，可

以訓練反應與思考的遊戲，市面上的桌上遊戲種類繁多，老師若有興趣，除了多接觸與體

驗桌上遊戲外，還可以參加相關的工作坊或研習，提升自己的見識還能精進自己的遊戲設
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計能力，並能從中找出相關能搭配英語教學上的桌遊，或是從市售桌遊中擷取相關的特

色，結合學生興趣，自製研發桌上遊戲。 

(二) 善用桌上遊戲融入英語教學以輔助學習 

桌上遊戲雖然能提升學生的學習興趣，讓活動變得多元活潑，但教師在融入英語教學

時，不能過度使用桌上遊戲，而必須考量學習內容的特性、教學進度、學生學習風格、教

學目標等因素，才能使桌上遊戲融入教學在課程中有畫龍點睛之效果。 

(三) 桌上遊戲機制的調整 

在實驗教學的過程中，有部份學生反應遊戲規則複雜，因此建議未來欲使用桌上遊戲

來搭配教學的教師不要被遊戲本身給框住，重點應放在學生的學習目標，並利用桌上遊戲

適時依學生特性而做調整，學生才能達到最好的學習效果。 

三、對未來研究者的建議 

透過本實驗研究證明桌上遊戲融入英語科學習是可以提升學習成就與學習動機，若未

來有意願在課堂中實施桌上遊戲的老師，可以針對研究對象、研究變項、研究方法及研究

工具再繼續深入鑽研，進一步檢視桌上遊戲融入英語科教學所實施的效果，茲分別說明如

下： 

(一) 研究對象 

本次研究的對象是針對國小五年級學生，針對未來的研究，可以嘗試將對象設定在不

同年紀或是特定的學生族群，例如特殊教育學生或是補救教學學生等等。 

(二) 研究變項 

本次探討的是桌上遊戲融入英語科教學對於學生在英語科學習動機的影響，建議未來

相關的研究領域可探討學生在英語科學習成就或是學習態度的變化，藉以擴展桌上遊戲在

教學領域上的研究實證資料。 

(三) 研究方法 

本研究採實驗組與對照組之準實驗方法，透過教學者針對國小五年級兩班學生實施教

學，建議未來的研究可採用行動研究或其他研究法進行研究，以獲得更多桌上遊戲融入教

學的啟發。 
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(四) 研究工具 

本次研究使用的工具為學習動機量表，量表題目較多，易產生疲勞填答，未來研究者

可將題目進行分類或減少題目數量，研究結果會更為精確。 
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附錄 
附錄一 ARCS 學習動機量表 前測 

班級：___________ 座號：_________ 填表日期：   年  月   日 

親愛的同學： 

謝謝你願意花時間來填寫這份問卷。這份問卷的目的，是希望了解你在「桌遊應用

於英語教學」課程後的學習狀況，每一題都沒有標準答案，填答結果僅供研究參考及

改進之用。下面題目請選擇最能代表你自己的選項並在□中打，謝謝您的作答與配合! 

 

一、桌上遊戲(桌遊)經驗調查 

1.  你知道什麼是桌上遊戲嗎? □ 是 □ 否 

2.  你玩過桌上遊戲嗎? □ 是 □ 否 

3.  接續第 2 題，你玩過哪些桌上遊戲? _______________________________ 

 

二、學習動機問卷 

 
 

非常贊同 
 

贊同 
 

普通 
 

不贊同 
 

非常不贊同 

1. 這個課程對我來說剛剛好， 

不會太難也不會太簡單 

     

2. 這個課程的講解方式有一些 

引人注意的內容，能吸引我 

的注意力。 

     

3. 這個課程比我本來想像中的 

更難。 

     

4. 讀完最前面的介紹之後，我 

知道我會在這個課程中學到 

什麼。 

     

5. 學完這個課程的全部內容之 

後，我感到滿足 
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6. 這個課程的內容和我以前學 

過的知識能連貫起來。 

     

7. 這個課程的場景與講解出現 

太多東西，害我抓不住重點。 

     

8. 在這個課程中，有許多部份 

看起來非常吸引人。 

     

9. 這個課程的圖片或例子無法 

說明這個課程的重要性。 

     

10.  這個課程的內容對我而言非 

常重要。 

     

11.  這個課程的呈現與解說方式 

能幫助我集中注意力。 

     

12.  這個課程的內容太抽象了， 

讓我很難集中注意力。 

     

13.  當我在學習這個課程的時 

候，我有信心學好它。 

     

14.  我很喜歡這個課程，希望有 

機會再多學習這方面的知 

識。 

     

15.  這個課程的場景呈現與課程 

解說讓我覺得枯燥無趣。 

     

16.  這個課程和我的興趣有關。      

17.  資料在螢幕上表現的方式能 

夠幫助我集中注意力。 
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18.  這個課程中有說明如何應用 

課程中的知識。 

     

19.  這個課程中的解說方式對我 

而言太難。 

     

20.  這個課程的場景呈現與講解 

方式能引起我的好奇心。 

     

21.  我很喜歡學習這個課程。      

22.  這個課程中有很多重複的部 

分，讓我覺得很厭煩。 

     

23.  這個課程的內容與講解的方 

式讓我覺得很值得學習。 

     

24.  我從這個課程中學到一些原 

來沒有預期會學習到的東 

西。 

     

25.  學習這個課程之後，我覺得 

有把握可以通過考試。 

     

26.  我不喜歡學習這個課程。      

27.  這個課程中的建議能給我鼓 

勵的感覺。 

     

28.  這個課程中場景的呈現、講

解方式及各種練習能幫助我集中注

意力。 

     

29.  我不需要學習這個課程，我 

早就知道這些內容了。 
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30.  我能將這個課程內容和我以

前學過或是做過、想過的事物相連

結。 

     

31.  學完這個課程後，我不希望 

再多學習跟這些有關的知 

識。 

     

32.  學完這個課程讓我很有成就 

感。 

     

33.  我覺得這個課程的內容對我 

來說沒什麼用處。 

     

34.  我對這個課程內容還有很多 

不了解的地方。 

     

35.  由於這個課程內容很有組 

織，使我有信心學好它。 

     

36.  我很高興有機會能夠學習這 

個課程。 
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附錄 
附錄二 ARCS 學習動機量表 後測 

班級：___________ 座號：_________ 填表日期：   年  月   日 

親愛的同學： 

謝謝你願意花時間來填寫這份問卷。這份問卷的目的，是希望了解你在「桌遊應用

於英語教學」課程後的學習狀況，每一題都沒有標準答案，填答結果僅供研究參考及

改進之用。下面題目請選擇最能代表你自己的選項並在□中打，謝謝您的作答與配合! 

 

一、桌上遊戲(桌遊)經驗調查 

1.  你知道什麼是桌上遊戲嗎? □ 是 □ 否 

2.  你玩過桌上遊戲嗎? □ 是 □ 否 

3.  接續第 2 題，你玩過哪些桌上遊戲? _______________________________ 

 

二、學習動機問卷 

 
 

非常贊同 
 

贊同 
 

普通 
 

不贊同 
 

非常不贊同 

1. 這個課程對我來說剛剛好， 

不會太難也不會太簡單 

     

2. 這個課程的講解方式有一些 

引人注意的內容，能吸引我 

的注意力。 

     

3. 這個課程比我本來想像中的 

更難。 

     

4. 讀完最前面的介紹之後，我 

知道我會在這個課程中學到 

什麼。 

     

5. 學完這個課程的全部內容之 

後，我感到滿足 

     



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

52 

 

6. 這個課程的內容和我以前學 

過的知識能連貫起來。 

     

7. 這個課程的場景與講解出現 

太多東西，害我抓不住重點。 

     

8. 在這個課程中，有許多部份 

看起來非常吸引人。 

     

9. 這個課程的圖片或例子無法 

說明這個課程的重要性。 

     

10.  這個課程的內容對我而言非 

常重要。 

     

11.  這個課程的呈現與解說方式 

能幫助我集中注意力。 

     

12.  這個課程的內容太抽象了， 

讓我很難集中注意力。 

     

13.  當我在學習這個課程的時 

候，我有信心學好它。 

     

14.  我很喜歡這個課程，希望有 

機會再多學習這方面的知 

識。 

     

15.  這個課程的場景呈現與課程 

解說讓我覺得枯燥無趣。 

     

16.  這個課程和我的興趣有關。      

17.  資料在螢幕上表現的方式能 

夠幫助我集中注意力。 
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18.  這個課程中有說明如何應用 

課程中的知識。 

     

19.  這個課程中的解說方式對我 

而言太難。 

     

20.  這個課程的場景呈現與講解 

方式能引起我的好奇心。 

     

21.  我很喜歡學習這個課程。      

22.  這個課程中有很多重複的部 

分，讓我覺得很厭煩。 

     

23.  這個課程的內容與講解的方 

式讓我覺得很值得學習。 

     

24.  我從這個課程中學到一些原 

來沒有預期會學習到的東 

西。 

     

25.  學習這個課程之後，我覺得 

有把握可以通過考試。 

     

26.  我不喜歡學習這個課程。      

27.  這個課程中的建議能給我鼓 

勵的感覺。 

     

28.  這個課程中場景的呈現、講

解方式及各種練習能幫助我集中注

意力。 

     

29.  我不需要學習這個課程，我 

早就知道這些內容了。 
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30.  我能將這個課程內容和我以

前學過或是做過、想過的事物相連

結。 

     

31.  學完這個課程後，我不希望 

再多學習跟這些有關的知 

識。 

     

32.  學完這個課程讓我很有成就 

感。 

     

33.  我覺得這個課程的內容對我 

來說沒什麼用處。 

     

34.  我對這個課程內容還有很多 

不了解的地方。 

     

35.  由於這個課程內容很有組 

織，使我有信心學好它。 

     

36.  我很高興有機會能夠學習這 

個課程。 
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附錄三 桌上遊戲學生訪談大綱 
 

1.你喜歡透過桌上遊戲學習英語嗎?為什麼喜歡、不喜歡？ 

  

2.你認為桌上遊戲融入英語有提升你的學習狀況嗎?為什麼?對你的幫助是什麼？ 

 

3.玩遊戲的過程中有遇到困難嗎?如何解決？ 

 

4.透過桌上遊戲學習英語，對你或對同學有沒有什麼變化？ 

 

5.如果有機會，還想透過桌上遊戲學習英語嗎？ 

 

6.給老師的回饋。 


