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摘要 

本研究旨在探討遊戲融入閱讀理解之教學成效，以臺北市西區一所中型國中

為研究場域，該校兩個班級的 33 位七年級學生為研究對象，針對學生的學習檔案、

實作評量及問卷調查，進行質性與量化分析，以了解遊戲融入閱讀理解教學之有

效情形。本研究結論如下： 

一、本研究發展有效之「遊戲融入閱讀理解教案模組」。 

二、「遊戲融入閱讀理解教學」深具成效，值得推廣與運用。 

   本研究針對國民中學、教育行政主管機關及後續研究，提出建議為： 

一、對於國中行政端之建議 

可邀請具有經驗的教師及專家，進行遊戲化課程設計，以提升教師的遊戲融

入課程知能，讓學生有多元的學習方式，以展現十二年國教的適性發展目標。 

二、對於國中教學端之建議 

（一）遊戲設計應引起學生共鳴及投入。 

（二）教學者須多做示範與共備，增進教學流程的順暢。 

（三）教學者可善用圖片及學習單，增進閱讀理解。 

三、對教育行政主管機關之建議 

建議教育行政主管機關可推廣本研究之圖卡模組，提供教師國文文本的多元

呈現方式，實行聽、說、讀、寫等多元評量，協助學生發展不同面向的能力。 

四、對於後續研究的建議 

（一）使用其他學習單元討論遊戲融入閱讀理解之成效。 

（二）比較運用不同教學法之差異。 

 

關鍵字：遊戲融入教學、閱讀理解、教學設計、行動研究
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Abstract 

The aim of this study was to explore how incorporating games in the classroom 

to practice reading comprehension skills may improve instructional efficacy. Research 

activities took place in a medium-sized junior high school in the western district of 

Taipei. Thirty-three seventh-graders from two classes were chosen as subjects for this 

study. These students’ learning records, along with their performance assessment and 

questionnaires were used for qualitative and quantitative analysis in order to evaluate 

the efficacy that is produced when games are introduced into the classroom for better 

reading comprehension. The conclusions are as follows:  

1. This study develops effective module lessons that help incorporate games into 

teaching activities that are designed to improve reading comprehension of students.   

2. We found great results from the incorporation of games into teaching activities as a 

way to enhance reading comprehension. This incorporation technique is worth 

promoting in junior high schools.  

This study also provides suggestions for junior high schools, education 

authorities, and future researchers, respectively:  

1. Suggestions for junior high schools: 

  It is advised to invite experienced teachers and experts to help with curriculum 

design, so as to improve teacher competence in this regard and provide a diversified 

learning environment for students. This ultimately will lead to adaptive development 

of the students in the 12-year compulsory education system.  

2. Suggestions for the curriculum design of junior high schools: 
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  (1) Game design is aimed to engage all the students in the learning process.  

  (2) Teachers should develop effective module lessons for students and 

communicate ideas and knowledge through demonstrations in the teaching process.   

  (3) Teachers may use graphs and learning sheets to help students improve their 

reading comprehension.  

3. Suggestions for education authorities: 

It is advised that these statutory organizations promote the card modules 

designed by this study, which will provide teachers with a diversified representation 

of Chinese texts and also manifold assessments of listening, speaking, reading, and 

writing skills among students. 

4. Suggestions for future researchers: 

  (1) “Learning units” can be employed to discuss if games may help to improve 

reading comprehension skills.   

  (2) Different teaching methods used in the context can be compared to generate 

interesting analysis.   

  

 

 

Keywords: incorporate games into teaching activities, reading comprehension, 

instructional design, action study
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第一章 緣起及目的 

第一節 緣起 

近年來，眾多國際評比蔚為風潮，閱讀能力備受重視，PISA（Programme for 

International Student Assessment）將閱讀作為評量國中、高中學生能力的主要面

向之一。學生的閱讀理解能力，除了影響語文能力的表現之外，亦會影響其他領

域的學習（張建妤、柯華葳，2012）。 

面對「滑」世代的孩子習慣使用 3C 產品，習於閱讀網路訊息，回到閱讀長

篇文章時，學生常會出現無法聚焦、速度緩慢、缺乏耐心等問題。因此研究者聚

焦「遊戲融入教學策略、閱讀理解策略、摘要分析策略、視覺呈現課文策略」設

計理念，增進學生理解語意及篇章結構脈絡，並能做摘要分析與推論，達成高層

次理解。 

近年來風行桌上遊戲融入教學，相較於其他媒介之優勢有三點：1.提供真實

的經驗；2.兒童參與的意願高；3.激發高層次的思考（陳介宇，2010）。遊戲運用

於教學之中，對於營造與培育創造力、合作解決問題等都很有幫助，並能增強學

生之學習興趣（侯惠澤，2016）。因此，本教案利用遊戲設計，融入閱讀理解教

學，深化閱讀教學成效。 

本研究聚焦「遊戲融入教學策略、閱讀理解策略、摘要分析策略、應用圖卡

進行教學」設計理念，增進學生理解語意及篇章結構脈絡，並能做摘要分析與推

論，達成高層次理解，教學之重要參考。 

本研究設計之教案模組，期望讓學生反覆瀏覽課文遊戲牌卡，學生主動在文

本畫記號摘要重點，以遊戲融入閱讀理解策略的教學設計，讓學生熟悉文章，期
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能提高閱讀理解高層次能力，藉由閱讀成功引導學生發現自己的閱讀策略，自

發、互動、共好的閱讀學習步伐，看見翻轉教學的另一種教室風景。 

本研究目的有二： 

一、發展「遊戲融入閱讀理解教學」之教案設計模組。 

二、綜合問卷調查及學生的實作評量結果，了解學生閱讀理解學習成效。 

本研究根據文獻資料蒐集、實作評量、問卷調查等資料分析、比較，提出研

究結果發現，以供參考。 
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第二節 研究問題與名詞釋義 

壹、研究問題 

根據前述之目的，本研究探討的研究問題如下： 

一、「遊戲融入閱讀理解教學」之教案設計模組為何？ 

二、學生透過「遊戲融入閱讀理解教學」的教案教學，閱讀理解的學習成效為何？ 

貳、名詞釋義 

一、遊戲融入閱讀理解教案模組 

本研究之「遊戲融入閱讀理解教案模組」，主要應用圖卡融入遊戲於教學之

中，讓學生進行文本理解。學生首先學習文字與圖像的連結，接著進行摘要分析

圖像透露的訊息，最後從視覺呈現資訊重新詮釋讀者感受。藉由此教學模組培養

學生的寫作能力與口說能力。 

二、模組 

模組的定義係指由複數個具基礎功能之元件／組件組成之具特定功能之組

件，該組件用以組成具完整功能之系統、裝置或程式；泛用於各軟／硬體領域。

通常以其功能或是用途命名，例如：記憶體模組、遊戲模組（維基百科）。 
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第三節 研究限制 

本研究主要以文獻資料蒐集、實作評量及問卷調查等方式進行研究，然受限

於研究之人力、物力與時間，仍有其研究限制。 

本研究使用實作評量與問卷調查，問卷調查為一次的調查結果，未能進一步

的訪談，無法深入了解填答者的勾選原因，故在研究的解釋與推論上，僅能在有

限的範圍中進行解釋。
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第二章 文獻探討 

本研究根據研究主題，蒐集相關文獻，文獻探討有五節，第一節為情境脈絡

之教學設計；第二節為遊戲融入情境教學設計；第三節是閱讀理解策略；第四節

為摘要分析策略；第五節為應用圖卡進行教學之相關研究。茲敍述如下： 

第一節 情境脈絡之教學設計 

十二年國民基本教育課程綱要總綱的修訂背景指出，「研修係就現行課程實

施成效進行檢視，並本於憲法所定的教育宗旨，盱衡社會變遷、全球化趨勢，以

及未來人才培育需求，持續強化中小學課程之連貫與統整，實踐素養導向之課程

與教學，以期落實適性揚才之教育，培養具有終身學習力、社會關懷心及國際視

野的現代優質國民（教育部，2014）」。其中，「實踐素養導向之課程與教學」為

此次課程改革的重要理念。 

許多學者對於「素養」定義指出，素養無法透過片段知識或是單一知識面向

的累積來呈現，主要是學生在特定情境下的任務執行與表現、調整和累積而形成

（Beckett, 2008）。素養是發展而來，而不是直接灌輸，其養成的方式必須透過

不斷地表現、反思與調整，逐步累積深化而成（Illeris, 2009）。因此，素養導向

教學的學習評量無法只以傳統注重知識考核的紙筆測驗來進行，學校可以各種表

現評量（performance assessment）形式，例如：作品、報告、歷程檔案、表演，

和紙筆式的表現評量等來檢視學生的學習成效（楊俊鴻、張茵倩，2016）。 

素養導向教學設計與實施的基本原則包括：（1）關照知識、能力與態度的整

合；（2）情境脈絡化的學習；（3）強調學習歷程、學習方法及策略(學會學習)；

（4）在生活及情境中整合活用、實踐力行。藉此基本原則可引導教材及教科書

發展、學校本位課程發展、教學設計、學習評量等，以培養具備核心素養的終身
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學習者，而素養導向教學設計可兼容並蓄多元教學設計模式，以創發現場動能（洪

詠善，2018）。 

綜上所述，情境脈絡之教學是透過老師的教學設計，引導學生產生學習遷

移，在生活情境中能實踐其所學，使學生成為主動學習者，進而終身學習，而教

師在教學中應該重視素養的情境脈絡，讓學生的學習可以與生活連結，進而發展

學生的素養。 
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第二節 遊戲融入情境教學設計 

壹、遊戲融入教學的優點 

在課程中使用遊戲融入教學，通常會深受許多中小學生的喜愛，透過遊戲教

學可以於引起學生興趣、集中注意力，可以強化記憶，有利於發展學生的思維能

力（竇金城，2004）。研究指出，在學習動機低落的教室中採用遊戲情境將會是

有益的，因為學習機會的增加會隨著內容和遊戲技巧的使用而多樣化（Rand el, 

Morris, Wetzel & Whitehill, 1992）。遊戲有助於學生產生愉悅的情緒，同時提高學

習動機、學習信念、學習策略的應用，降低學生學習的焦慮（白雲霞，2012）。 

因此，當教師彈性的運用遊戲於教學之中，可達成不同的教學目標。讓學生

產生由內在動機所引發的學習活動，對於每一天的學習都有所期待（Baines & 

Slutsky, 2009）。 

遊戲教學除了引發學習動機之外，對於學生的學習理解亦有其助益。運用遊

戲做為教學輔助工具，對學生的學習成效及閱讀理解力是有所幫助的，且能提升

教師閱讀教學的成效（曾筱婷，2015）。此外，諸多的研究亦提及，遊戲教學可

以增進學生的互動合作。例如：黃雅蘋（2015）的研究認為，實施遊戲融入合作

學習教學可提升學生的學習成就，主要的原因在於遊戲融入合作學習，可以促進

學生理解與思考能力。遊戲融入教學，可以讓學生在合作學習方面更有成效，增

進學生在推理能力的學習，對於問題解決方面的能力也有其助益（謝詩婉，2016）。 

吳長鵬（2008）指出遊戲的重要教育價值，包括：增進身心健康；培養社會

品德；助長智力發展；啟發想像力與創造力；培養注意力、記憶力、觀察力、思

考力、自信心及發表能力；具有心理治療的功能。 

杜彥誼（2010）綜合諸多研究觀點，提出有關遊戲教學的優點如下： 
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一、 激發學生的學習興趣與學習動機。 

二、 幫助學生從具體的經驗建立基本的概念與技巧，培養解決問題的能力。 

三、 幫助學生建立自信心與給予學生成功的經驗。 

四、 發揮聯絡教學與整理學習的效果。 

五、 提供即時的回饋與學習輔導。 

六、 遊戲教學法效果好、效率佳。 

劉環毓（2008）提及學生在施行遊戲探究的教學模式之後，在知識學習、態

度培養與能力表現均有進步，教師在教學的過程中也激發了不少創意與潛力，遊

戲教學對於師生而言是雙贏的局面。 

貳、教師角色對於遊戲融入教學之重要性 

在遊戲融入教學中，要對學生的學習產生影響，教師扮演的角色相當重要，

即是老師需要導引學生進入遊戲系統進行學習（蘇育仁，1993）。遊戲若能經過

教師精心的設計，遊戲活動對學生即非單純的玩，而是一種有效的學習。所以教

師應提供適當的知識及教具，點出學習單元中的概念結構，以影響學生的解題活

動或推理思考過程（周士傑、梁淑坤，2007）。因此，有效的遊戲融入教學，必

須藉由教師適當的課程設計，靈活運用遊戲的活潑與多元的方式，促進學生願意

產生主動學習的意願，如此才能讓學生有意義的學習。 

綜上所述，藉由運用遊戲融入情境的教學設計，能培養學生的學習興趣和積

極性，同時藉由實際操作、練習去聯結基本概念，達到學生學習上的精熟。此外，

使用遊戲的教學具有減壓的作用，可以增進師生之互動關係，教師適時的提供協

助及回饋，進而提升學生的學習成效。 



9 

 

第三節 閱讀理解策略 

閱讀是主動建構，必須仰賴閱讀者主動的參與互動過程，進而達成理解，閱

讀策略對於成人而言，早已自動化，在閱讀時不自覺的加以使用，但對於還在學

習閱讀的人或對於閱讀能力比較弱的人來說，卻是需要循序漸進，逐步學習的（黃

冠達、張純、幸曼玲，2015）。由於閱讀策略與閱讀成效息息相關（施佩吟，2016），

對於學生閱讀策略的關注有其重要性。 

閱讀理解策略是閱讀者在意識的控制下，為理解文本的字面與深層意涵，同

時，可以克服閱讀過程中所遭遇的困難，進而運用的各項方法（吳訓生，2002；

Hilden & Pressley, 2007）。 

研究指出，優秀的閱讀者可以自主運用預測、提問與尋求解答、推論、建構

心理圖像或做摘要等策略進行閱讀（Hilden & Pressley, 2007）。閱讀策略的運用

不但可以使學習者在閱讀之中，得到較佳的閱讀理解，更可以發展學習者的推

論、詮釋、歸納及統整文本的能力（潘世尊，2016）。 

張馨文（2016）研究指出閱讀策略中的「預測策略」可以激發學生的學習動

機，「提問策略」對於多數學生而言的困難度較高；「推論策略」主要會受到學生

背景知識經驗的不足，而造成學生彼此之間的差異。 

李曉涵（2014）探討閱讀策略教學對九年級學生白話散文閱讀理解能力的影

響，並瞭解接受閱讀策略教學的學生，對此教學課程之意見。主要結果如下： 

一、閱讀策略教學能有效提升九年級學生的閱讀理解能力。 

二、閱讀策略教學對不同國文學習成就學生之成效不一。 

三、實驗組學生對閱讀策略教學之課程及教學活動有正面學習感受。 
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四、實驗組學生對「閱讀策略」及「閱讀策略教學」之回饋意見陳述，正面多於

負面。 

閱讀策略教學有助於提升高中閱讀困難學生的閱讀理解能力，研究結果顯

示，實施閱讀策略課程後，學習困難學生在閱讀文本時對於閱讀策略的使用次數

有增加，學生覺得最有用的閱讀策略為推論策略，而效用最低的閱讀策略為預測

（薛依寧，2015）。 

謝婉詩（2008）以五個閱讀策略教學，分別是：預測策略、劃線段意策略、

摘要策略、推論主旨策略、結構分析策略，及兩個綜合應用練習。評估課程實施

成效，研究結果發現學生認為「結構分析策略」的學習是比較困難的部分，教師

閱讀策略教學必須循序漸進，閱讀前→閱讀中→閱讀後的策略來進行。 

綜上所述可知，閱讀理解策略對於學習之重要性，教師必須熟悉閱讀策略的

教學原理及準則，掌握不同策略的運用方式，具備良好的教學技巧；教學時可以

藉由提問、回應、小組合作的方式，訓練學生的思考，有效進行教學，進而提升

學生閱讀理解能力。 

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=W49bTJ/search?q=auc=%22%E8%AC%9D%E5%A9%89%E8%A9%A9%22.&searchmode=basic
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第四節 摘要分析策略 

有研究者為了解摘要策略對學生摘要能力的影響，以「學習單」、「教學省思

及觀察日記」、「訪談大綱」、「教學回饋表」、「摘要評分表」作為研究工具，根據

研究目的，分述所使用的研究工具，以評估摘要策略教學對學童摘要能力的影

響，得知學生對摘要策略教學的學習感受表現正向（范櫻娟，2017）。其中，對

於原本能力優秀的同學，摘要分析策略更有多面向的助益。 

壹、在摘要能力的表現之分析 

一、在段落摘要方面 

表現水準較優秀的學生，能寫出的摘要作品，具有以下五點特性： 

(一)能準確地判斷文章重要概念；(二)能刪除不重要或重複訊息；(三)能選擇文章

的重要概念；(四)能以簡短文字寫出文章摘要；(五)能寫出通順流暢的文句。 

二、在全篇主旨方面 

表現水準較優秀的學生，能寫出的摘要作品，除了具備以上五項特點外，還

能夠展現歸納、潤飾與統整等高層次的摘要能力。 

貳、在閱讀理解能力的表現之分析 

在閱讀理解測驗問答題表現水準較優秀的學生，能寫出的問答題，具有以下

三點特性： 

一、能確實理解文章的內容。 

二、能依據文章內容，寫出具有支持性的答案。 

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=W49bTJ/search?q=auc=%22%E8%8C%83%E6%AB%BB%E5%A8%9F%22.&searchmode=basic
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三、能依據文章內容，寫出確實具體的答案（邱彥瑄，2013）。 

但也有研究顯示摘要策略教學除了對課內國語文有幫助外，對其他閱讀沒有

絕對正向的影響（李燕芳，2011）： 

一、「摘要策略」教學對國小五年級學童本國語文摘要能力有正向影響。 

二、「摘要策略」教學對國小五年級學童的閱讀理解沒有顯著影響。 

三、國小五年級學童接受「摘要策略」教學後，對六年級社會科領域的學習，沒

有正向影響。 

摘要分析策略與閱讀理解具有緊密的關係，學生在理解文本的過程當中，通

常會經過「選擇、組織與統整」三個歷程。學生必須先判斷內容的重要性，選出

重要訊息，再針對訊息加以組織，建立訊息之間的內在連結，形成整體的概念，

最後再將整體的概念與先備知識整合，建立外在連結；摘要分析策略必須透過教

師引導、回饋下進行策略練習，才能達到學習的遷移。 

 

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=W49bTJ/search?q=auc=%22%E9%82%B1%E5%BD%A5%E7%91%84%22.&searchmode=basic
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第五節 應用圖卡進行教學之相關研究 

壹、使用圖卡教學的意涵 

圖卡在教學上是知識、資訊傳達的媒介，藉由圖卡的使用，可以增加學習的

記憶，同時有助於情意教學目標的達成（李欣蓉譯，2005）。Agran（1997）指出，

圖片教學是透過視覺媒介之方式，引導學習者自己的行為表現。 

研究指出透過圖卡的視覺傳達，可以圖解抽象概念，組織複雜訊息，幫助新

舊知識的整合，促進訊息保留，促進學習者認知功能的正向發展（謝慧如，2009；

Gargiulo, 2012）。 

教師可以使用圖畫書、繪本或圖卡的教學，讓學生藉由圖像來學習語文，圖

片可指引造句內容，有利學生造句，提高學生寫作興趣（江素卿，2006）。教師

可運用圖卡來提示學生該完成的學習工作程序，學生也可以由圖卡線索來提醒自

己表現任務（陳麗如，2007）。 

貳、運用圖卡教學的策略 

教師可以使用圖卡來教導學生語文的學習，由於圖卡表現方式多元豐富，沒

有一定格式，其包含的意象也相當廣泛，而圖卡之間的活潑風格，可補足現行語

文教材不足（張聖怡、張世彗，2017）。以圖卡作為教學提示，其優點為較能符

合實際教學內容，較能吸引學生注意力，但須留意圖卡之清晰度及可讀性（許靜

娟，2004）。 

使用圖卡教學，能協助學生更易達成複雜任務，增加其獨立自主能力，減少

對旁人的依賴，而其彈性、多元、易於跨情境的特性，成為圖卡提示教學策略之

優勢（洪佩妤、林惠芬，2012）。 
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Agran 等人（2003）將圖卡提示教學程序，分為下列六個步驟： 

一、依據學生理解能力挑選提示。 

二、教導學生如何使用圖卡提示開始並完成目標任務。 

三、示範活動。 

四、學生練習。 

五、稱讚學生。 

六、逐漸減少回饋。 

洪佩妤與林惠芬（2012）圖卡提示策略之教學流程，步驟如下： 

一、教導學生認識圖卡。讓學生觸碰、翻閱並說出圖卡內容，以確認學生能夠完

全了解圖片涵義。 

二、教師示範、引導。教師搭配階層提示、自我教導等不同策略輔以圖卡提示，

教導學生學習技能。 

三、學生練習。學生藉由模仿教師動作及實際操作，從中適應圖卡提示策略。 

四、適時給予回饋。教師給予增強、讚美亦或是糾正，以期學生更加熟悉技能。 

五、逐漸退除圖卡。一旦學生能正確達成任務，教學者應考量褪除提示之可能性，

以期學生能逐漸減少對圖卡之依賴性，進而獨立完成任務。 

綜上所述可以發現，圖卡的表達主題十分多元與彈性，在教學中應用圖卡教

學是富饒趣味的教學活動，可以幫助學生提取訊息與記憶，學生可以利用圖卡充

分發揮自身的創造力，藉由圖卡的傳達與刺激，提升閱讀理解。 
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第三章 研究方法 

依研究目的，本研究採用文件分析法、問卷調查法進行研究。本章共分為四

節，第一節說明研究架構，第二節敘述研究對象，第三節為研究工具，第四節敘

述實施程序與統計分析。 

第一節 研究架構 

本研究採取行動研究的方式，旨在探究教師協助學生如何運用遊戲活動進行

閱讀、學生如何學習與運用閱讀策略以及行動中學生遭遇的困難和學習變化，並

瞭解教師在歷程中的省思與成長。本研究研發遊戲融入閱讀理解教案之架構如圖

3-1： 

         閱讀理解策略            教學模組              閱讀理解 

 

 

                           圖 3-1  

                           研究架構圖 

研究者設計圖之教案架構，設計遊戲融入閱讀理解教學模組，此為自變項，

依變項為「閱讀理解學習成效」，分析教學後，研究對象之閱讀理解學習成效，

研究變項說明如下： 
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壹、自變項 

根據文獻得知，遊戲融入閱讀理解教學設計，以「閱讀理解」為主軸，「遊

戲融入教學」為半徑。再者，閱讀理解策略聚焦於「摘要分析策略、視覺呈現課

文策略、推論策略」的教導，故以「閱讀理解教學」為自變項。 

貳、依變項 

本研究旨在探討「閱讀理解教學」實施後，研究對象之「閱讀理解學習成效」。

根據各項策略歸納閱讀理解學習成效為：「理解語意、篇章結構脈絡、以圖卡呈

現內心想法並表達分享、高層次理解並統整推論」。 

參、研究架構 

本研究根據行動研究流程－P 策劃、D 執行、C 審核、A 改進，輔以遊戲融

入閱讀閱讀理解教案模組為準備完成，進入行動研究流程四階段： 

一、第一階段（P 策劃）：研究者規劃研究所需相關研究工具。 

二、第二階段（D 執行）：實施遊戲融入閱讀理解教學模組。 

三、第三階段（C 檢核）：利用研究工具，檢核學生學習成效。 

四、第四階段（A 改進）：教師提出教學省思，作為下次教學的參考。 

研究者依此流程不斷改進，因此訂定本研究之架構，詳如圖 3-2： 

 

 

 

 

 

 

 

 

                           圖 3-2  

                           研究架構圖 

準備 

規劃教案架構 

第一階段 

P策劃 

第二階段 

D執行 

第三階段 

C審核 

第四階段 

A改進 

準備 

設計教案模組 
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第二節 研究對象 

本節就文件分析法、問卷調查法的研究對象，說明如下： 

本研究之對象係以臺北市西區一所中型國中為研究場域，該校 33 位七年級

二個班學生為研究對象，針對其學習檔案、實作評量及問卷調查，就學習成效進

行質性與量化分析，以了解遊戲融入閱讀理解教學之有效性。 
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第三節 研究工具 

壹、實作評量 

研究者根據自行設計之遊戲融入閱讀理解教案，輔以實作評量，進行學習成

效評估，蒐集學生學習成果。研究所實施之實作評量說明如下： 

一、評量的獨特性 

實作評量超越了傳統的評量方式，是為了瞭解學生熟練度而蒐集資料的一種

評量方式，注重將所學與所知表現在具體的成果以及應用過程上，同時注重高層

次能力的啟發、思考過程和邏輯推演程序的評量。 

二、評量的對象 

實作評量常要求學生呈現一個活動，評量時間可從數分鐘至數個禮拜來完成

一個作業或活動，說明實作評量是一種評量學生完成任務的過程，教師可以藉由

直接的現場觀察與評斷，或間接的從學生的作品去評量學習成效。 

三、評分依據 

張敏雪（1999）說明實作評量是由教師設計相關的情境，針對學生在過程中

實際參與的表現，以客觀的標準加以評分的一種評量方式。 
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Nitko（2004）依照實作評量的限制反應的程度，將實作評量分類： 

一、示範表演的實作評量 

學生必須展現他能運用知識、技巧來解決教師所指派的任務，此任務通常有

一明顯的範圍以及正確、最佳的表現方式，但也允許學生表演實具有個人風格的

表演方式。 

二、口頭發表及戲劇化實作評量 

口頭發表是希望學生透過訪談、演說、口頭發表呈現所學的知識與口語技

巧。戲劇化的實作評量結合了語言、口頭發表、技巧以及動作，可以評量到學生

的多種能力，但需要較多的準備時間。 

貳、遊戲融入閱讀理解適用圖卡 

研究者將可融入主題教學的圖卡，依據主題類別分為六類：一、人物形象、

情感圖庫；二、學習成長圖庫；三、用品器物圖庫；四、自然景觀圖庫；五、餐

飲料理圖庫；六、動物生態圖庫。並將圖卡適用之文本主題，分別歸類以利教學

使用。圖卡分類對應表如附錄一。 

參、研究者設計遊戲融入閱讀理解學習單 

 研究者設計遊戲融入閱讀理解教學模組，並根據教學活動設計學習單，計

有：一、我的讀者詮釋權；二、白描寫作練習；三、生活創作百百種。詳如附錄

三。 
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肆、「遊戲融入閱讀理解」調查問卷 

研究者針對教學成果所需，設計「遊戲融入閱讀理解」調查問卷，分別於前

後測使用，以五等第量表供研究對象圈選，並將調查結果進行差異性顯著分析，

作為研究成效推論使用。詳如附錄三，「遊戲融入閱讀理解」調查問卷。 

「遊戲

融入閱

讀理

解」調

查問卷

(前測) 

 

「遊戲

融入閱

讀理

解」調

查問卷

(後測) 
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第四節 實施程序與統計分析 

研究者透過「遊戲融入閱讀理解教學設計」，提供學習鷹架讓學生思考文本

結構脈絡，提升閱讀動機與興趣；並以小組發表及回饋，驅動課堂表現被動或程

度落後的學生，透過小組討論、師生對話以達到學習遷移之成效，建立共同學習

目標並凝聚團隊共識。 

壹、研究流程 

一、蒐集文獻擬定評量架構 

二、訂定評量工具及評量規準 

三、進行文件分析 

四、實施問卷調查 

五、統計分析適切性、可行性、有效性 

六、提出研究結論與建議 

貳、研究期程 

本研究之研究期程為 2018 年 1 月研擬課程設計，2018 年的 2 月至 6 月實施

課程教學，6 月底收齊學生的學習檔案、問卷等，於 7 月至 10 月進行文件檔案

分析、統計分析、資料彙整及報告撰寫。 

參、問卷之統計分析 

在問卷回收之後，本研究依題目性質進行基本資料、問卷單選題型之分析，

本研究問卷主要為五點量表，由填答學生依其個人實際情形填答，以 SPSS21.0

統計軟體進行分析。 

本研究在問卷部分，使用兩個班級的前測與後測成績，同一組人前測、後測

得分的進行差異比較，為兩個平均分數的差異考驗，故在統計分析上使用重複量

數 t 考驗（相依樣本 t 考驗）。 
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第四章 研究結果與討論 

本章就研究結果與討論分為三節，第一節為「遊戲融入閱讀理解」教案模組；

第二節「遊戲融入閱讀理解教學成果」；第三節為問卷調查結果分析；第四節為寫作

成效分析；第五節為綜合討論。 

第一節 遊戲融入閱讀理解教案模組 

壹、教學目標 

一、圖卡遊戲融入文本理解 

二、學會文字與圖像的連結 

三、摘要分析圖像透露的訊息 

四、從視覺呈現資訊重新詮釋讀者感受 

五、從視覺呈現資訊培養寫作能力 

六、從視覺呈現資訊培養寫作與口說能力 
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貳、教案架構 

 
                            

                           圖 4-1  

                           教案架構圖 
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一、我的讀者詮釋權：以＜五柳先生傳＞為例 

教學領域 國文領域 教學時間 90分鐘 

單元名稱 我的讀者詮釋權 教學設計與演示者 洪佳吟 

教學重點 

1. 圖像式思考 

2. 以圖片排序重新理解文章脈絡 

3. 以圖片進行再創作 

教學資源 

1. 免費圖庫 Pixabay 

2. 明信片方式印刷 

3. 3M 萬用貼土   

教學目標 

1. 圖卡遊戲融入文本理解 

2. 學會文字與圖像的連結 

3. 摘要分析圖像透露的訊息 

4. 從視覺呈現資訊重新詮釋讀者感受 

設計理念 
藉由圖像資源進行課程教學，讓學生以文字和圖像相互闡發，以畫面聯想的方式

理解文本，並學會用圖片的不同排列方式重新詮釋文本，建立讀者意識。 

             教 學 活 動 教材教具 評量 
教學 

時間 

準備活動：望文生畫 

  提問： 

1.讀完這篇文章，你腦海中浮現哪些畫面  

2.你從哪些詞句或段落，呈現出這個畫面？ 

 

發展活動：我的讀者詮釋權 

1. 發下圖卡 40 張 

2. 小組合作選卡，選出認為最能結合文本情境的圖卡。 

3. 選卡規準，以等第計分 

等第 圖卡張數 備註 

A 26 張以上  

B 21-25 張  

C 20 張  

D 未滿 20 張 不及格 

 

4. 將已選出的圖卡依課文內容排序 

 

 

 

 

先分組，每組

3-4 人 

 

 

教師先印刷與

文本相關的圖

片 40 張 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習用圖像

回顧文本內

容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

 

15 分 
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5. 各組使用 3M 萬用貼土將排序黏貼在黑板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. 各組上台發表與討論。 

加分指標： 

A. 能回答老師與同學的提問 

B. 能將圖卡排出兩種以上的脈絡 

C. 能重新詮釋文本內容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. 將以上圖卡些在紙本上，加以文字描述，做為加分依據。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3M 萬用貼土 

 

 

 

 

 

 

 

口語表達 

 

 

 

 

 

 

 

20 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分 
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綜合活動：我的感觸 

1. 發下學習單：＜我的讀者詮釋權＞ 

2. 找出個人最有感觸的一張圖卡，闡發對這個圖片的感觸

與其和文本呼應的地方 

 圖像思考 

個別創作 

 

25分 
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二、你也是說書人：以＜王冕的少年時代＞為例 

教學領域 國文領域 教學時間 90 分鐘 

單元名稱 你也是說書人 教學設計與演示者 洪佳吟 

教學重點 

1. 圖像式思考 

2. 遊戲融入文本與圖像理解 

3. 以圖片進行再創作 

教學資源 

1. 免費圖庫 Pixabay 

2. 明信片方式印刷 

3. 3M 便利貼 

4. 「你也是說書人」遊戲 ppt 

教學目標 

1. 圖卡遊戲融入文本理解 

2. 學會文字與圖像的連結 

3. 摘要分析圖像透露的訊息 

4. 從視覺呈現資訊培養寫作能力 

設計理念 

以圖像資源進行課程教學，讓學生以文字和圖像相互闡發，以畫面聯想的方式理

解文本，並藉由遊戲讓學生摘錄圖像資訊，互相問答，增進對文本的理解，最後

藉由以上訊息，重新創作新的文章。 

教 學 活 動 教材教具 評量 
教學 

時間 
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準備活動：最喜歡的段落 

  提問： 

 1.如果你也是章回小說的說書人，你想跟同學介紹＜王冕的

少年時代＞的哪個段落呢？ 

 

 

 

 

發展活動：你也是說書人 

1. 發下與＜王冕的少年時代＞相關的圖卡 40 張 

2. 請學生依課文脈絡排序 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 請學生自選一張圖片，在圖片上貼一張 3M 便利貼 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 要求學生在便利貼上寫出三個與該圖相關的問題 

格式： 

這張圖與○○那段有關  

與○○有關  

與○○有關 

範例： 

這張圖與「王冕放牛」那段有關  

與秦老提供的福利有關  

與荷葉有關 

 

先分組，每組

3-4 人 

 

教師先印刷與

文本相關的圖

片 40 張 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3M 便利貼 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習用圖像

回顧文本內

容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

摘要分析 

5 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分 
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公布答案： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. ＜你也是說書人＞評分標準 

得分 原因 

別組全都答對，出題者+1 
題目出太簡單，但沒出錯，
可得一點分數 

別組全都答錯，出題者+0 
題目出太差甚至錯誤，使大
家猜不出來 

別組有的答對、有的答
錯，出題者+3 

題目出的很有技巧，不會太
簡單讓每組立刻答對，也不
會太模糊使每組都答錯 

凡是答對的組別，均+2 

 

6. 組別互相出題競賽 

    

   

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分 

綜合活動：寫作練習：白描手法 

1. 藉由前一個活動＜你也是說書人＜各組的出題，學生獲得

更多與＜王冕的少年時代＞相關的聯想，對文本更了解 

2. 發下學習單：＜寫作練習：白描手法＞ 

3. 教師以 PPT分享前一個單元：我的讀者詮釋權──以＜五

柳先生傳＞為例的學生作品，引導全班寫作 

 圖像思考 

個別創作 

 

35 分 
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三、生活創作百百種：以＜在大地上寫詩＞為例 

教學領域 國文領域 教學時間 90 分鐘 

單元名稱 生活創作百百種 教學設計與演示者 洪佳吟 

教學重點 

1.圖像式思考 

2.遊戲融入文本與圖像理解 

3.以圖片進行口語創作 

教學資源 

1.免費圖庫 Pixabay 

2.明信片方式印刷 

3.3M 便利貼 

4.「生活創作百百種」活動 ppt 

教學目標 

1.圖卡遊戲融入文本理解 

2.學會文字與圖像的連結 

3.摘要分析圖像透露的訊息 

4.從視覺呈現資訊培養寫作與口說能力 

設計理念 

以圖像資源進行課程教學，讓學生以文字和圖像相互闡發，以畫面聯想的方式

理解文本，並藉由圖卡資訊讓學生觸發生活創作的靈感，進而發表個人的生活

創作。 

教 學 活 動 教材教具 評量 教學時間 

準備活動：你的生活創作 

  提問： 

1. 讀完陳幸蕙女士＜在大地上寫詩＞一文，知道只要認真生

活，就是每天在生命的畫布上畫出絢爛的色彩，你自己的生活

創作是什麼？ 

 

 

 

 

發展活動：在大地上寫詩 

1.發下與＜在大地上寫詩＞相關的圖卡 40 張 

2. 發 下便利貼 

 

 

 

 

 

 

 

先分組，每

組 3-4 人 

 

教師先印刷

與文本相關

的圖片 40

張 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習用圖

像回顧文

本內容 

 

 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分 
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3.請學生找出與課文文句或情境對應的圖片，並寫下來，寫越

多，分數越高 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 老師播放＜生活創作百百種＞活動 ppt 與學生核對答案 

5. 評分規準：該組有選出老師播放的該張卡片，並文字說明

恰當者獲一枚代幣，有選出卡片，但文字說明不合理者，

無法獲得代幣。 

3M 便利貼  

 

 

摘要分析 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分 
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綜合活動：生活創作百百種 

6. 發下學習單：＜生活創作百百種＞ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.請學生思考個人的生活創作可以是那些？每人上台發表一分

三十秒，可帶道具：一張充滿榮耀的獎狀、一項擅長的樂器、

費心完成的手做製品…。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 圖像思考 

個別創作 

 

35 分 
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第二節 遊戲融入閱讀理解教學成果 

 

壹、＜我的讀者詮釋權＞遊戲融入閱讀教學成果 

一、教師教學省思 

在＜我的讀者詮釋權＞活動中，以卡片對應文本給予等第，用到的卡片越多，

等第越高，每一組都能達到 B 以上，沒有不及格的情形，甚至為了獲得 A 等第，各

組絞盡腦汁，不放棄任何一張卡片。 

在找卡片過程中，學生為了看得更清楚，紛紛站起來了，課文前前後後翻閱數

次，課堂氣氛活絡，最後將卡片黏貼在黑板的動作，也是一種趣味，我注意到有位

同學小華趴著，問他原因，他有點鬧彆扭地說別人已經在排了，不需要我。但後來

發下黏土，讓各組將圖卡貼在黑板時，小華突然精神起來，很積極的將該組選好的

每張卡片按照順序貼在黑板上，有一種「終於有一件事我可以做了」的感覺（圖

4-2-1）。他從原本趴坐在座位上，被組員冷落，加上本身也不積極，後來卻主動將黏

土捏小塊，貼上圖卡，再從座位站起來，到黑板張貼。很多同學覺得一張一張慢慢

貼麻煩，在座位上一次將圖卡貼好黏土，就可以整疊拿到黑板前有效率的貼上，但

小華一點都不嫌麻煩，再一次拿一張出來貼的動作，感受到自己對小組的貢獻。 

學生對圖卡的詮釋未必和老師的選圖設定相同，但大多能有合理的解釋。在這

個活動中，無論學生程度如何，大部分都有能力將圖卡與課文句子結合，在意見分

歧時，組員也會互相討論。 

研究者在進行教學設計時，很注重讓學生有「移動」與「手動」的機會，從前

文提到學生紛紛站起來搜尋與小華的改變，我更確定「移動」與「手動」的重要。 
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二、教學歷程 

從教學歷程可以發現學生對於文本的詮釋，深化文本的理解。 

 

                          圖 4-2  

                          小華到黑板前貼圖卡 

貼完圖卡後，請各組發表排序（圖 4-3），每組的順序不盡相同，但各自都能做

出合乎邏輯的詮釋，當其他組別有質疑時，也能合理說服，講解的理由有些也令老

師為之一亮，是老師也沒想過的。 

 

                         圖 4-3  

                         組員上台講解該組的排序 

 

三、學生討論圖卡與文本的連結 

為了記錄各組的想法，老師讓全組分工寫下剛才討論的結果，學生的想法很有

創意，討論出的內容有趣又有深度，另一方面可以看出對於相同圖片，不同學生會

有不同解釋，但還是能精準結合文本（圖 4-3）。 
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為什麼選這張圖片？與課文的連結是

什麼？ 

這張照片中，因為看不清楚圖中人物

的臉，所以我認為能與課文「先生不

知何許人也」結合。 

為什麼選這張圖片？與課文的連結

是什麼？ 

因為這個人沒有顯現出長相、姓

名、身分，所以能與課文中的「亦

不詳其姓字」連結。 

  

為什麼選這張圖片？與課文的連結是

什麼？ 

這張照片讓我覺得裡面的文字模糊不

清，感覺不清楚他的名字，所以我覺

得與課文的「亦不詳其姓字」相關。 

為什麼選這張圖片？與課文的連結

是什麼？ 

因為課文中有寫到不慕榮利，圖中

的金色鋪滿代表「榮利」，黑暗處代

表虛無，就是「無、沒有、不」的

意思，整張圖合起來的意思就是「不

慕榮利」。 
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為什麼選這張圖片？與課文的連結是

什麼？ 

因為圖中人正閱讀著一本書，有「好

讀書」之意，即使家中沒有燈光，但

還是藉由窗外的陽光來看書，有「每

以會意，便欣然忘時」之意 

為什麼選這張圖片？與課文的連結

是什麼？ 

圖片中有很多人，引申為有很多親

戚朋友，和課文中「親舊之其如此」

的「親舊」呼應。 

                           圖 4-4  

                           ＜五柳先生傳＞圖文與文本連結的文字內容 
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四、＜我的讀者詮釋權＞學習單 

經過以上活動後，學生熟悉以圖片詮釋文本的作法，便選一張自己喜歡的，完

成＜我的讀者詮釋權＞學習單（圖 4-5）。寫作步驟分為三部分： 

步驟一：用簡筆繪畫呈現所選擇的圖片內容； 

步驟二：以五感呈現(視覺、聽覺、嗅覺、味覺、觸覺)圖片的資料； 

步驟三：寫出這張圖片與課文呼應的地方，需用「我認為、因為、因為、

所以」五個關鍵詞表達，並用螢光筆標示出來。 

 

 

學生原稿 排版整理後的內容 

 
 

視覺：海水面、鳥群、熱氣球、 

      倒映在水面上的熱氣球  

聽覺：風聲、風輕拂而過發出的水聲、 

      群鳥的叫聲  

嗅覺：風中帶來淡淡的鹹味  

味覺：海水的鹹味  

觸覺：海水的冰涼、風帶來的阻力  
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我認為這張圖最能與課文中的「無懷氏之民

歟，葛天式之民歟」相互應，因為，這句話

意指五柳先生像上古純樸社會中的人一樣，而

這張圖十分簡潔，透露著純樸的感覺，因為

，這句話中的「無懷氏」、「葛天氏」都是上

古帝王，時間非常久遠，圖片中熱氣球旁邊的

群鳥看不清楚，有很遠很遠的感覺，所以我選

擇用這張圖詮釋這句話。 

                             圖 4-5  

                             ＜我的讀者詮釋權＞學生作品 

 

從以上作品看出學生應用了活動中的「遊戲融入、閱讀理解、摘要分析、視覺

呈現」等流程完成學習單的創作。首先能以圖卡遊戲融入文本理解，學會文字與圖

像的連結，以五感摹寫摘要分析圖像透露的訊息，最後從圖卡的視覺呈現資訊重新

詮釋讀者感受，很高程度地達到本課程設計的教學目標。 
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貳、＜你也是說書人＞遊戲融入閱讀教學成果 

有了＜五柳先生傳：我的讀者詮釋權＞的活動為基礎，老師繼續延伸操作＜王

冕的少年時代：你也是說書人＞。 

一、＜你也是說書人＞的遊戲融入閱讀教學歷程 

老師準備與＜王冕的少年時代＞相關圖卡四十張，於課文講解結束後，請同學

依文本脈絡排列，開始進行＜你也是說書人＞的遊戲（圖 4-6）。 

  

學生將圖卡依課文脈絡排序 
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老師舉例示範： 

先選一張圖片，再拿一張便利貼，寫下與課文＜王冕的少年時代＞相關的三個資

訊，題目不要太簡易，使別人立刻就能猜出，有點模糊空間，帶給對方多一層思考

的機會，才是好題目。 

  

出題者：蔡瑜恩 

1.與「王冕學畫」那段有關 

2.與「一派日光」有關 

3.與「垂楊樹」有關 

出題者：謝依玲 

1.與「王冕放牛」那段有關 

2.與「休嫌怠慢」有關 

3.與「只在這一帶玩耍」有關 

  

出題者：楊巽淵 

1.與「王冕輟學」那段有關 

2.與「王冕的家庭」有關 

3.與「王冕的父親」有關 

出題者：蕭雅珞 

1.與「王冕放牛」那段有關 

2.與「一帶綠草」有關 

3.與「湖邊」有關 
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出題者：施佳希 

1.與「王冕輟學」那段有關 

2.與「他媽媽賺錢」有關 

3.與「他媽媽的工作」有關 

出題者：高詩涵 

1.與「王冕放牛」那段有關 

2.與「一帶綠草上的物品」有關 

3.在湖邊可能會有的東西 

                             圖 4-6 

                             ＜你也是說書人＞教學歷程 

 

 

二、＜你也是說書人＞評分標準 

出題與答題的得分標準如下： 

表 4-1 

＜你也是說書人＞評分標準 

得分 原因 

別組全都答對，出題者+1 題目出太簡單，但沒出錯，可得一點分數 

別組全都答錯，出題者+0 題目出太差甚至錯誤，使大家猜不出來 

別組有的答對、有的答錯，出題者+3 題目出的很有技巧，不會太簡單讓每組立刻

答對，也不會太模糊使每組都答錯 

凡是答對的組別，均+2 

 

研究者發現，大多數出題者都能使別組有些答對、有些答錯，少數幾題全班都

答不出來，尚未發生全班都能答對的題目，因此得三分的機率很高，也因而該活動

參與情形踴躍，爭先恐後搶著出題，學生在互相問答的過程中，增進對文本的理解。 
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三、＜你也是說書人＞白描手法學習成果 

結合＜王冕的少年時代＞中的白描手法，重新創作新的文章。寫作步驟分為兩

部分： 

步驟一：以五感（視覺、聽覺、嗅覺、味覺、觸覺）呈現圖片的資料。 

步驟二：結合以上元素，完成一篇短文。 

學習單編製方式與上一堂課的活動＜我的讀者詮釋權＞類似，主要差異在＜我

的讀者詮釋權＞讓學生闡發的是感想，這次要創作的是一篇短文，雖然挑戰性提高，

但在之前的基礎下，學生這次的作答效率與內容的完整度都進步很多。 

 

 

 

視覺：有一串樹葉，上面有微小

的水珠密密麻麻地分布在上面。 

 

聽覺：微風吹來伴隨著樹葉的沙

沙聲，以及水珠滑下樹葉的滴答

聲。 

 

嗅覺：雨後的大自然中，瀰漫一

股青草香和花朵綻放的美好。 

 

味覺：清新的露珠喝起來竟然意

外的甘甜。 

 

觸覺：葉面摸起來冰冰涼涼的，

水珠的流過也讓樹葉變得光滑。 
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主題：一次美好的發現 

    午後，我和朋友踏入森林，由於剛下完雨，導致森林十分潮溼。雨後的森林裡

充滿著大自然的清新，是揉合著青草香和花朵綻放的美好。一陣微風吹來，伴隨著

樹葉的沙沙聲，以及水珠滑下落葉的滴答聲，更襯托出周遭的寧靜。走累了，我們

到一棵大樹旁歇腳，兩三點水滴落在我們臉龐，吸引我們抬頭看看水從哪裡來，原

來是密密麻麻的水珠遍布在樹葉上，隨著陽光照射，透明無色的水珠散發出七彩光

芒，整棵樹一片光芒萬丈，我們不禁看呆了！我們伸手摸著葉片，由於水珠的流過，

使得樹葉變得光滑，就像上等的絲綢，也像柔順的秀髮。原本只是一次普通的出遊，

沒想到在踏入森林後，有這麼新奇的發現，也許平時我們因生活節奏緊湊，忽略許

多新鮮有趣的事物，誤以為人生乏味單調，但若願意睜開能發現美麗的雙眼，我們

的生活會更繽紛。 

                              圖 4-7 

                              ＜你也是書說人＞學生作品 
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肆、＜在大地上寫詩＞遊戲融入閱讀教學成果 

前兩個單元讓學生熟悉圖卡與文本的結合，進行讀和寫的練習，在圖卡遊戲應

用的最後一個單元＜在大地上寫詩＞中，進階做到聽和說的訓練。 

一、＜在大地上寫詩＞圖文聯結學習成果 

研究者首先和之前兩次一樣進行圖文聯結活動，在便利貼上寫下與課文對應的

內容（圖 4-8）。 
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                              圖 4-8 

                              ＜在大地上寫詩＞圖文與文本連結的文字內容 

二、＜在大地上寫詩＞的生活創作口說發表成果 

從這些生活化的圖片中，觸發學生思考自己的生活創作，每人上台發表一分三

十秒，可帶「一張充滿榮耀的獎狀、一項擅長的樂器、費心完成的手做製品……」

等道具，聽眾需協助評分。 

 

發表人：706 陳樂妍 

生活創作主題：手做作品 

帶來現場的物品：陶土憤怒鳥、黏土磁鐵、羊毛氈 

手作一：陶土憤怒鳥 

     這隻陶瓷材質做成的憤怒鳥是我用陶土捏成的，把報紙捏成球再用陶土包

著做成的圓身體，做空心的較輕，燒製的也較快。 

手作二：黏土磁鐵 
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     這兩個磁鐵是某種黏土做的，本來是一塊十分硬的黏土，要經過手的溫度

及揉捏變軟後才開始塑形，塑完型後要放置 1-2天才算完成成品。 

手作三：羊毛氈 

     我學的羊毛氈有兩種作法，分別適用針慢慢扎，變扎實然後塑型；另一種

適用泡泡水去搓，麻煩的是裝飾要自己用熱熔膠黏。 

 

發表人：706 孫翰鴻 

生活創作主題：爵士鼓 

帶來現場的物品：鼓棒 

不同鼓棒的用途： 

    大家好我是 706 孫翰鴻，我要介紹的是爵士鼓，在認識爵士鼓之前我們要先

認識鼓棒，鼓棒有分很種，不同的鼓棒有不同的用途，像有的鼓棒後面會有一圈

棉花，那種適用來打爵士樂用的，打出來的聲音會沒有摩擦聲只剩下敲擊聲。 

鼓棒的握法： 

    介紹完鼓棒，我要介紹鼓棒的握法，大致分成三種：一種是標準的握法，約

握在鼓棒三分之一處(做示範)；第二種是傳統握法，這種握法是受到傳統樂隊影

響，所以握法跟標準式不一樣(做示範，要翹 60 度)。 

爵士鼓的創作： 

    現在我要介紹「如何用爵士鼓創作？」爵士鼓如果和一首曲子配合的好的

話，可以讓整個曲子更有層次，而且爵士鼓遇到不同的曲子會有不同的效果，像

是遇到抒情的曲子，爵士鼓創作出來的作品就會比較柔和，如果是比較熱血的曲

子，爵士鼓創作出來的作品就會比較強烈，所以如果要用爵士鼓進行創作，要先

找到一首你喜歡的曲子，再了解那首曲子的性質，最後再套入適合這首曲子的節

奏就好了。 

                             圖 4-9 

                             ＜在大地上寫詩＞學生作品 
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三、＜在大地上寫詩＞的生活創作口說發表評分規準 

學生對一分三十秒的口說發表活動非常用心，不僅用心書寫學習單，且攜帶許

多道具輔助，例如：獎狀、獎牌、盆栽、鋼琴樂譜、繪畫作品等，聽眾依據教師提

供的評分規準給同學分數，教師參考學生們的給分，斟酌為每一位發表人加減分。 

 

表 4-2 

＜在大地上寫詩＞評分規準 
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第三節 問卷調查結果分析 

壹、「遊戲融入閱讀理解」問卷分析 

教學結束後，研究者依教學的兩個班級，進行兩次問卷施測，將前測與後測的

量化資料，利用 SPSS21.0 軟體進行分析如下： 

一、普通班的前測與後測比較 

表4-3 

普通班之遊戲融入閱讀理解成對樣本描述統計表 

 平均數 個數 標準差 平均數標準誤 

前測 2.461 18 .559 .132 

後測 3.467 18 .567 .134 

 

表4-3為普通班之遊戲融入閱讀理解成對樣本描述統計表，由表可知，學生在遊

戲融入閱讀理解的前測平均分數為2.46，標準差為.56；後測的平均分數為3.47，標

準差為.57，顯示後測分數高於前測。 

 

表4-4  

普通班之遊戲融入閱讀理解成對樣本檢定表 

後測-

前測 

 平均數 標準差 平均數

的標準

誤 

差異的95%信賴

區間 

t值 自由

度 

顯著性

(雙尾) 

 下界 上界 

 1.006 .705 .166 .654 1.356 6.051 17 .000 

 

以成對樣本 t 檢定分析組內前測與後測得分情形，由表 4-4 可知，二配對樣本 t

考驗，結果顯示 t 值為 6.051，達到顯著水準（***p<.001），拒絕虛無假設，表示普通

班之遊戲融入閱讀理解是可以支持的，95%差異數的信賴區間，下界值.654，上界值

1.356，均為正值，不含 0，表示後測成績高於前測，普通班的前測、後測在遊戲融

入閱讀理解上有明顯差異，說明透過遊戲可以提高學生的閱讀理解力。 
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二、體育班的前測與後測比較 

表4-5  

體育班之遊戲融入閱讀理解成對樣本描述統計表 

 平均數 個數 標準差 平均數標準誤 

前測 2.273 15 .673 .174 

後測 4.353 15 .605 .156 

 

表4-5為體育班之遊戲融入閱讀理解成對樣本描述統計表，由表可知，學生在遊

戲融入閱讀理解的前測平均分數為2.27，標準差為.67；後測的平均分數為4.35，標

準差為.61，顯示後測分數高於前測。 

 

表4-6 

體育班之遊戲融入閱讀理解成對樣本檢定表 

後測-

前測 

平均數 標準差 平均數

的標準

誤 

差異的95%信賴區

間 

t值 自由度 顯著性

(雙尾) 

下界 上界 

2.080 .563 .145 1.768 2.392 14.298 14 .000 

 

以成對樣本 t 檢定分析組內前測與後測得分情形，由表 4-6 可知，二配對樣本 t

考驗，結果顯示 t 值為 14.298，達到顯著水準（***p<.001），拒絕虛無假設，表示體

育班之遊戲融入閱讀理解是可以支持的，95%差異數的信賴區間，下界值 1.768，上

界值 2.392，均為正值，不含 0，表示後測成績高於前測，體育班的前測、後測在遊

戲融入閱讀理解上有明顯差異，說明透過遊戲可以提高學生的閱讀理解力。 
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貳、「遊戲融入閱讀理解」學生問卷回饋 

表 4-7  

普通班問卷回饋 

學生

座號 
感想心得 

01 
我覺得用遊戲融入閱讀是蠻有趣的，這樣才會讓我們對課文有印象，雖然大部分的人

玩遊戲都很用心參與，但是有些人都各自玩自己的。 

02 
我覺得用遊戲融入閱讀，印象可以更深刻，平時上課沒什麼樂趣，要是有用遊戲，比

較好玩。 

03 
我覺得在寫圖卡學習單的同時，可以一邊訓練寫作能力，也可以一邊練習我們的繪畫

能力，很有趣。 

04 
日後有類似的課程，我會提出我的想法，也會更努力地完成它～而且我覺得用這種方

法來教導我們很用～ 

05 

我認為利用圖片來教學，有助於學習！不單單只是文字，結合圖片不但使畫面更加豐

富，不單調、乏味，也能使學生更容易理解！所以可以多多利用圖卡或其他方法，學

習效果加成！ 

06 

我覺得用遊戲融入閱讀使得同學更容易融入課程並仔細閱讀課文，找出課文的重點並

加以聯想和圖卡結合，仔細觀察或許也能看出圖卡背後的意義，日後有類似的課程，

我願意更用心體會課文及圖卡的用意。 

08 

對我來說這個遊戲融入內容的學習方法其實並沒有什麼用，反而很浪費時間，因為會

參與的人就是會參與，但是不會參與的人還是不會參與，所以我覺得直接上課應該對

我們比較有效。 

09 

我覺得用遊戲容易閱讀會讓那一些不想閱讀的人去閱讀！ 

日後有類似的課程，我建議可以時間再多一點!人數也平均分配，才能讓全部的人都

有事情可做！ 

我覺得用遊戲融入閱讀很棒，也很好玩！ 

10 

我覺得用遊戲融入閱讀可以讓我們更深入了解句子所要表達的主旨，更深入理解課文

內容，在過程中也體會到「團隊合作」的重要性！學習如何在有限的時間內做完指定

的事，做出影響整組得分的決定，也要學會如何與他人溝通，畢竟難免會遇到彼此意

見不合的時候，因此如何避免紛爭的方法也值得我們學習！ 

21 無。 

22 無。 

23 我覺得用遊戲融入遊戲有一點無聊。 

24 我覺得用遊戲融入閱讀可以促進我的學習。 

25 
我覺得這課程很好玩，日後如果有類似的課程，我非常樂意參與，用遊戲融入閱讀這

點子很棒。 

26 會參與、有趣。 

28 無。 

29 無。 

30 我覺得將圖片融入到課文，探討其間的連結很有趣，但我很難從圖片想到課文。 
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表 4-8  

體育班問卷回饋 

學生

座號 
感想心得 

01 我覺得這樣會使我願意去讀課文內容，讓我更容易理解課文內容。 

02 我覺得閱讀理解，我們這組特別激動，玩完之後就對課文加深印象了！ 

04 我會很積極參與 

會讓我們更喜歡課本內容。 

06 這是一個有趣的活動，能和同學一起討論，希望以後可以常有這樣的課程，會使我對

國文課更加喜歡。 

07 如果還有這個活動我一定會盡全力參加 

有了活動不但可以更認識課本也能大家一起完成。 

08 比較容易記住課文重點。 

21 這個活動我覺得非常需要跟自己的同伴有共識，以及有良好溝通和想法，並且抱持一

顆努力的心，不能半途而廢。 

22 以後有類似的活動我一定會盡我的全力去幫助我的組員，我覺得用遊戲融入閱讀會對

上課沒有精神的同學提升專注力 

23 我覺得這樣可以加深我們印象。 

24 日後有類似的課程，我會比較認真，因為可以不花很多力氣就可以看懂文章。我覺得

用遊戲融入閱讀，可以教好記，因為遊戲比較好記得。 

25 日後有類似的課程，我會努力去取得更多的分數。 

我覺得用遊戲融入閱讀是一件很好記憶的方式，在有限的時間內做出完美的事需要頭

腦、努力、合作、不放棄的心態真的非常的棒。 

26 如果以後每一課都這樣，我覺得我們班的國文能力都會上升，因為像我就不喜歡一直

坐，我喜歡分組競賽，會讓我想要贏，所以變得很認真。 

27 我覺得用遊戲可以讓我們開心地玩，又可以學習課文。 

28 很有趣。 

29 這樣讓我們可以團隊合作，有互助的精神，也可以充實閱讀這則課文。 
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第四節 寫作成效分析 

壹、簡單五感描寫呈現圖片 

在第一單元＜我的讀者詮釋權＞的學習單中，先讓學生描摹圖片，以 706 班的

高生為例，她選擇這張酒杯裝酒的圖片，並繪製出來。 

 

 

 

 

 

                               圖 4-10 

                               學生描摹圖片 
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接著，根據學習單的提示，依五感描述圖片的資訊 

 

視覺方面：有兩杯酒和兩根蠟燭 

聽覺方面：酒杯碰撞的清脆聲響 

嗅覺方面：紅酒的葡萄香氣 

味覺方面：紅酒喝起來香甜不會苦澀 

觸覺方面：酒杯用玻璃做的，摸起來冰冰涼涼的 

                              圖 4-11 

                              學生五感寫作之一 

學生在這個單元僅能直觀描寫圖片中的資訊，寫法較片面粗淺，但在教師提供

其他學生範本並講解說明後，高生在第二單元「你也是說書人：以＜王冕的少年時

代＞為例」的寫作練習中，針對五感的部分，寫法比前一回細膩許多，高生選的圖

片與說明如下： 
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                                圖 4-12 

                                學生五感寫作之二 

 

貳、從五感描寫擴展至短文寫作 

因為具備五感細節的文字描寫，所以短文寫作就有充裕的文句和內容，完成速

度也增快許多，以下為高生完成的短文： 
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主題：一次美好的發現 

    午後，我和朋友踏入森林，由於剛下完雨，導致森林十分潮溼。 

    雨後的森林裡充滿著大自然的清新，是揉合著青草香和花朵綻放的美好。一

陣微風吹來，伴隨著樹葉的沙沙聲，以及水珠滑下落葉的滴答聲，更襯托出周遭

的寧靜。 

    走累了，我們到一棵大樹旁歇腳，兩三點水滴落在我們臉龐，吸引我們抬頭

看看水從哪裡來，原來是密密麻麻的水珠遍布在樹葉上，隨著陽光照射，透明無

色的水珠散發出七彩光芒，整棵樹一片光芒萬丈，我們不禁看呆了！我們伸手摸

著葉片，由於水珠的流過，使得樹葉變得光滑，就像上等的絲綢，也像柔順的秀

髮。 

    原本只是一次普通的出遊，沒想到在踏入森林後，有這麼新奇的發現，也許

平時我們因生活節奏緊湊，忽略許多新鮮有趣的事物，誤以為人生乏味單調，但

若願意睜開能發現美麗的雙眼，我們的生活會更繽紛。 

                               圖 4-13 

                               學生短文寫作 

研究者發現學生在五感白描練習之後，能將白描練習運用於短文中，利用三百

字左右的短文，情景兼具，描寫細緻，聚焦於雨後的大自然景致，並能在文末藉出

遊的經驗闡發對生活的體悟，兩次寫作的進步情形，顯而易見。 

研究者透過＜我的讀者詮釋權＞學習單，先讓學生利用「五感」描摹圖片，經

過具體的描繪「視覺聽覺嗅覺味覺觸覺」感受，練習之後，能夠很具體描繪圖片或

內心想法，接著再延伸五感細節的文字描寫，連接事件成為完整的短文，呈現人事

物的感觸與感受，顯現寫作的進步，此為研究重要發現。 
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第五節 綜合討論 

壹、班級之間的學習差異 

研究者發現，由於兩個班學生屬性有所不同，學生反應也不同。就上臺情形而

言，體育班學生反應積極，而另一班有的學生反應希望能坐在位子安靜上課，跑來

跑去覺得很累。 

在學生回饋方面，體育班學生反應熱烈，學生認為「如果國文課每節都這樣，

三年下來國文一定會進步」。體育班學生都是運動競技選手，競爭與團隊合作是比賽

的常態，因此在國文課堂上使用分組競賽活動，對他們深具吸引力，若有組員影響

小組榮譽，也會受到群體壓力而改善，學生對課程極為投入，對每次國文課的分組

活動非常期待，每次看到老師拿出籌碼、卡片，都會大呼「又要玩遊戲了！耶！」 

相較於體育班反應熱烈，普通班學生對遊戲融入教學的反應較分歧。部分同學

能和體育班學生一樣投入，積極參與；部分同學經過兩次遊戲活動之後，顯得意興

闌珊，覺得和組員合作很無聊，或是不想和人討論，只想自己安靜的上課；部分同

學則是願意積極融入課程，但不能理解為什麼國文教學要搭配遊戲，這類大多是程

度較好的學生，他們靠自己閱讀或老師簡單講解就可理解文本，因此加入遊戲對他

們來說較浪費時間；部分同學在圖文搜尋的活動中，一直無法了解為什麼該圖片搭

配該段落，教師在作活動前，需要再多做些示範與講解，才能避免這個情形。 

貳、學生對課程的回饋 

研究者在問卷的部分，設計開放式的填答，想要了解兩個班級的學生，對於學

習後的心得感想。以下將兩個班學生的問卷回饋，歸納整理如下： 

一、遊戲增進對課程的喜好程度，但花費較多時間。 
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學生們普遍都喜歡遊戲融入閱讀，覺得透過這樣的教學方式很有趣，可以加深

學習的印象，讓他們更喜歡國文課。 

我覺得用遊戲融入閱讀是蠻有趣的，這樣才會讓我們對課文才有印象…（70601） 

我覺得用遊戲融入閱讀，印象可以更深刻，平時上課沒什麼樂趣，要是有用遊

戲，比較好玩。（70602） 

我覺得用遊戲容易閱讀會讓那一些不想閱讀的人去閱讀! （70609） 

這是一個有趣的活動，能和同學一起討論，希望以後可以常有這樣的課程，會

使我對國文課更加喜歡。（70806） 

我覺得閱讀理解，我們這組特別激動，玩完之後就對課文加深印象了!!（70802） 

我覺得用遊戲可以讓我們開心地玩，又可以學習課文。（70827） 

但也有學生表示比較習慣原本的上課模式，覺得透過遊戲的教學，似乎有點浪

費時間。 

對我來說這個遊戲融入內容的學習方法其實並沒有什麼用，反而很浪費時間，

因為會參與的人就是會參與，但是不會參與的人還是不會參與，所以我覺得直

接上課應該對我們比較有效。（70608） 

我覺得用遊戲融入遊戲有一點無聊。（70623） 

二、遊戲產生學習遷移，增進學習策略的運用 

學生在嘗試這樣的教學方式之後，開始去思考課文跟圖卡之間結合的意義，藉

由觀察來了解圖卡背後的所蘊藏的意涵，同時可以與課文的重點相連結，更指出若

未來有類似的課程，也願意使用這樣的聯想方式，可以發現遊戲融入閱讀的教學，
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讓學生有學習上的遷移。 

我認為利用圖片來教學，有助於學習!不單單只是文字，結合圖片不但使畫面更

加豐富，不單調、乏味，也能使學生更容易理解!所以可以多多利用圖卡或其他

方法，學習效果加成!（70605） 

我覺得用遊戲融入閱讀使得同學更容易融入課程並仔細閱讀課文，找出課文的

重點並加以聯想和圖卡結合，仔細觀察或許也能看出圖卡背後的意義，日後有

類似的課程，我願意更用心體會課文及圖卡的用意。（70606） 

我覺得用遊戲融入閱讀可以讓我們更深入了解句子所要表達的主旨，更深入理

解課文內容。（70610） 

三、小組互動增進團隊合作及解決紛爭的能力 

學生在遊戲的過程之中，藉由小組的合作，體會到團隊合作的重要性，尤其當

小組內的意見分歧時，如何溝通與協調，尊重他人的意見，對於學生而言，也是重

要的學習課題。 

    在過程中也體會到「團隊合作」得重要性(?!)學習如何在有限的時間內做完指定

的事，做出影響整組得分的決定，也要學會如何與他人溝通，畢竟難免會遇到彼此

意見不合的時候，因此如何避免紛爭的方法也值得我們學習! （70610） 

    這樣讓我們可以團隊合作，有互助的精神，也可以充實閱讀這則課文。（70829） 

這個活動我覺得非常需要跟自己的同伴有共識，以及有良好溝通和想法，並且抱持

一顆努力的心，不能半途而廢。（70821） 

    在有限的時間內做出完美的事需要頭腦、努力、合作、不放棄的心態真的非常

的棒。（70825）                   
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第五章 結論與建議 

本研究以國中七年級學生為對象，探討「遊戲融入閱讀理解教學」對於學生學

習成效的影響。本章共分為兩節，第一節為研究結論，第二節為建議，提供教學者

與未來研究者參考。 

第一節 結論 

本研究在於運用遊戲融入閱讀理解，應用圖卡融入遊戲於教學之中，讓學生進

行文本的理解。以下說明本研究結論： 

壹、發展「遊戲融入閱讀理解教案模組」 

本研究在教案模組的建立，主要以三個教學單元作為串聯，建構整個教學模組，

第一個單元名稱為「我的讀者詮釋權：以＜五柳先生傳＞為例」，第二個單元名稱為

「你也是說書人：以＜王冕的少年時代＞為例」，第三個單元為「生活創作百百種：

＜在大地上寫詩＞為例」。研究者使用圖卡資源進行課程教學，將圖卡遊戲融入文本

的理解，讓學生學會文字與圖像之間的連結，動手摘要與分析圖卡所透露的訊息，

進而觸發學生的生活創作靈感，由此培養學生寫作與口說能力。 

貳、「遊戲融入閱讀理解教學」深具成效，值得推廣與運用。 

本研究在教學的前後，分別給予兩個班級的七年級學生問卷，從研究結果發現，

無論是普通班或是體育班，兩個班級的後測成績分數，均高於前測的成績分數，可

以說明運用遊戲融入閱讀理解教學的成效十分顯著。 

此外，在學生的學習問卷回饋的部分，多數的學生表示，這樣的課程活動設計

很有趣，可以加深學習印象，有助於學習記憶。運用遊戲的合作學習，可以與同儕

互相討論，在學習的過程之中可以讓學生體會到團隊合作的重要性，當小組之間的
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意見發生歧異時，如何溝通進行解決，也是學生需要學習的課題。由此觀之，本研

究的教學成效良好，這樣的教學方式有益於學生的學習，國語文領域或相關領域的

科目，亦可參考此教學模組，作為教學策略之應用。 
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第二節 建議 

根據研究結果，以「遊戲融入閱讀理解」對學生的學習成效，提出建議如下： 

壹、對於國中行政端之建議 

建議國中可邀請具有經驗的教師及專家，進行遊戲化課程設計，以提升教師的

遊戲融入課程知能，提升教師設計課程的意願，在不增加教師負擔下，提供教師協

助，讓學生有多元的學習方式，以展現十二年國教的適性發展目標。 

貳、對於國中教學端之建議 

一、遊戲設計應引起學生共鳴及投入 

在學生回饋方面，體育班學生反應熱烈，認為「如果國文課每節都這樣，三年

下來國文一定會進步」。體育班學生都是運動競技選手，競爭與團隊合作是比賽的常

態，因此在國文課堂上使用分組競賽活動，對學生深具吸引力，因此建議教學者在

遊戲融入教學的設計上，可依班級屬性引發學生學習動機。 

二、教學者須多做示範與共備，增進教學流程的順暢。 

普通班的同學多數和體育班學生一樣投入課程，然部分同學經過兩次遊戲活動

之後，顯得意興闌珊，覺得和組員合作很無聊；部分同學願意積極融入課程，但不

能理解為什麼國文教學要搭配遊戲，甚至認為加入遊戲對他們來說較浪費時間；部

分同學在圖文搜尋的活動中，一直無法了解為什麼該圖片搭配該段落，為避免以上

情形，教師在作活動前，必需要再多做些示範與講解。 

建議教師在尋找課堂的圖片時，可以採用共備的形式。同時，可以將上課過程

進行錄製，與其他教師進行分享與回饋，更能增進教學能力。 
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三、教學者可善用圖片及學習單，增進閱讀理解。 

在研究過程中發現，有學生反映他對於圖卡呈現文本的活動有障礙，他很難理

解為什麼這些卡片和課文相關，一方面可能是學生缺乏想像力，一方面是研究者找

卡片時，因為是一個人搜尋，憑藉個人對文本的認識找尋對應的圖片，主觀成分很

高。 

在文言文的課文進行活動時，也要注意學生是否是針對文本搜尋，非有其他輔

助工具。例如＜我的讀者詮釋權＞活動中，因是以＜五柳先生傳＞為例，老師在講

解課文時曾提供翻譯。學生在後來的圖文搜尋活動中，便只以翻譯內容找圖片，未

從文言課文中尋找，失去藉這著活動讓學生熟悉文本的目的，非常可惜，這是在下

次活動中要注意的。 

參、對教育行政主管機關之建議 

建議教育行政主管機關可推廣本研究之圖卡模組，提供教師國文文本的多元呈

現方式，實行聽說讀寫等多元評量，協助學生發展不同面向的能力。 

肆、對於後續研究之建議 

一、使用其它學習單元討論遊戲融入閱讀理解之成效 

本研究主要透過三個不同單元，串聯成一系列的教學模組。建議後續研究可以

選擇多樣化的篇章，搭配不同的教學單元，或是運用其他遊戲類型，進行教學活動

之試驗，討論其教學成效與差異，對於建立「遊戲融入閱讀理解教案模組」有其助

益。 
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二、比較運用不同教學法之差異 

本研究使用遊戲融入教學的方式，了解學生在閱讀理解的學習情形，在教學法

上僅使用一種方法，並沒有與其它教學法同時施測，故無法了解不同教學法的差異。

建議後續的教學者或研究者，可以運用不同的教學法，選擇一至兩個教學單元進行

實驗，更能顯示遊戲融入教學與其它教學法彼此之間的優勢，進而增加教師的教學

策略的多元運用。 
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附錄一 遊戲融入閱讀理解適用圖卡 

研究者將可融入主題教學的圖卡，依據主題類別分為以下六類：一、人物形

象、情感圖庫、二、學習成長圖庫、三、用品器物圖庫、四、自然景觀圖庫、五、

餐飲料理圖庫、六、動物生態圖庫。以下分別敘述： 

一、人物形象、情感圖庫 

適

用

文

本 

 

適用文本：心囚、孩子的鐘塔、背影、母親的教誨、五柳先生傳、王冕的少

年時代、在大地上寫詩、麥帥為子祈禱文、一棵開花的樹、陋室銘、人生需

求越少，負擔越輕、土、座右銘(取自翰林版國中國文教科書) 

圖

卡 

  

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

 

 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

 

 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 
圖

卡 

  

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

  

圖

卡 
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二、學習成長圖庫 

適

用

文

本 

 

適用文本：母親的教誨、謝天、五柳先生傳、王冕的少年時代、在大地上寫

詩、求知若渴，永保傻勁 

(取自翰林版國中國文教科書) 

圖

卡 

 

 

圖

卡 

 

 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

 

 

圖

卡 

 

 

圖

卡 

 

 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

 

 

 

三、用品器物圖庫 

適

用

文

本 

 

適用文本：謝天、五柳先生傳 

(取自翰林版國中國文教科書) 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

  

圖

卡 

 

 

 

適

用

文

本 

四、自然景觀圖庫 

適用文本：夏夜、王冕的少年時代、在大地上寫詩、記承天夜遊、田園之

秋選、愛蓮說、我所知道的康橋、森林最優美的一天、故鄉的桂花雨、大

明湖、與宋元思書、與荒野相遇(取自翰林版國中國文教科書) 
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圖

卡 

 
 

圖

卡 

  

圖

卡 

 
 

圖

卡 
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圖

卡 

 

 

圖

卡 

  

圖

卡 

 
  

圖

卡 
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圖

卡 

  

圖

卡 

  

圖

卡 

  

圖

卡 

 

 

 

五、餐飲料理圖庫 

適用

文本 

 

適用文本：王冕的少年時代、在大地上寫詩、我所知道的康橋 

(取自翰林版國中國文教科書) 
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圖卡 

 

 

圖卡   

圖卡   

圖卡 
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圖卡 

 
 

圖卡 

 
 

 

 

適

用

文

本 

六、動物生態圖庫 

適用文本：王冕的少年時代、在大地上寫詩、我所知道的康橋 

(取自翰林版國中國文教科書) 

圖

卡 

 
 



85 

 

圖

卡 

  

圖

卡 

  

圖

卡 
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附錄二 遊戲融入閱讀理解學習單 

1. 我的讀者詮釋權、2.白描  寫作練習、3.生活創作百百種 

2.  

我的讀者詮釋權：以＜五柳先生＞為例  ___年___班___號________ 

你已經和組員選出與本文相關的圖片了，現在，從中找出你覺得最有

fu 的一張。  

步驟一：用簡筆繪畫呈現這張圖片的內容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

步驟二：在這張圖片中你看到什麼呢？請以五感來呈現。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

視覺方面： 

聽覺方面： 

嗅覺方面： 

味覺方面： 

觸覺方面： 



87 

 

步驟三：這張圖片與課文哪部分呼應呢？請用以下句型表達。 

關鍵字：我認為、因為、因為、所以，用螢光筆標示出來    
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生活創作百百種 
班級______座號____姓名____________ 

我選擇的生活創作主題是： 

我將帶來現場的物品是： 

我也許會現場表演，我要表演的是： 

我要分享的內容逐字稿(約 300 字)： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★注意時間：限 1 分 30 秒(一秒鐘大約講 3 個字)。 

           少於 1 分 15 秒；多出 1 分 45 秒扣 5 分 

評分項目 

 

內容 說話 肢體 儀態 

重點

20% 

流暢

10% 

時間

10% 

音量

10% 

發音

10% 

速度

10% 

眼神

10% 

手勢

10% 

溫和大方

10% 
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寫作練習：白描手法 
班級_____座號___姓名_____________ 

王冕以白描(用最簡練的文字，不加烘托，直接描繪)手法，

描繪雨後湖邊美景，遠近高低、色彩描摹都非常

細膩。請將你剛才所選的圖片，用白描手法直接

描繪。 

 

步驟一：在這張圖片中你看到什麼呢？請以五感來呈現。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

步驟二：結合以上元素，完成一篇內容完整的小短文。 

 

 

 

 

 

 

 

 

視覺方面： 

聽覺方面： 

嗅覺方面： 

味覺方面： 

觸覺方面： 
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附錄三 「遊戲融入閱讀理解」調查問卷 

「遊戲融入閱讀理解」調查問卷 (前測  後測) 
基本資料： 

學校：____________  年級：_____年_____班___號   姓名：_____________ 

性別：男   女 

圈選依據： 1.非常不同意 2.不同意 3.既不同意也不反對 4.同意 5.非常同意 

題目 （請圈選） 

遊戲融入 1 2 3 4 5 

1.在圖卡遊戲的課程中，我看到許多與文本相關的圖片。 1 2 3 4 5 

2.以圖片理解課文內容，可提升學習興趣。 1 2 3 4 5 

閱讀理解 1 2 3 4 5 

3.在圖卡遊戲課程中，我們小組能將文本與圖片對應。 1 2 3 4 5 

4.圖片讓我對課文的句子感受更鮮明。 1 2 3 4 5 

5.我注意到組員彼此詮釋圖片的說法不盡相同。 1 2 3 4 5 

6.組員們詮釋圖片時，促進我對文本的思考。 1 2 3 4 5 

摘要分析 1 2 3 4 5 

7.在選擇圖片時，能摘錄課文的句子為圖片說明。 1 2 3 4 5 

視覺呈現 1 2 3 4 5 

8.在寫圖卡遊戲學習單時，我對自己選的那張圖片很有感觸。 1 2 3 4 5 

9.我能夠參考圖片上的內容，將它的主題畫在學習單上。 1 2 3 4 5 

10.繪出圖片的內容，有助我再次回顧課文。 1 2 3 4 5 
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11.感想心得：ex. 日後有類似的課程，我…….。 

                我覺得用遊戲融入閱讀……。   
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