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Action research and promotion of Flow-based 
Gamification & Game-based learning 

心流導向之遊戲化與遊戲式學習的
創新教學行動研究與產學實踐

台灣科大網學中心主任
迷你教育遊戲團隊主持人

應用科技研究所
侯惠澤 特聘教授



•■台灣科技大學應用科技研究所 特聘教授

•獲107教育部師鐸獎、105科技部傑出研究獎
•長期研究遊戲式學習與遊戲認知設計
•國語日報 [爸爸遊戲時間]、[玩遊戲學習更幸福] 專欄作者
•著有 [遊戲式學習] 、[知識主題桌遊設計]專書
•發表超過50篇教育相關研究論文於SSCI期刊
•[討論式學習行為分析]與[遊戲式學習]領域國際研究學者
•提出微翻轉遊戲式學習模式、卡簡單素養導向遊戲化教學模式
•教育部智慧鐵人競賽共同主持人
•多項教育桌遊作品藉由產學合作獲銷售佳績
•歡迎馬上直接加我粉專，用我中文名字就找得到

侯惠澤
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促進自學動機
與心流投入的
實務遊戲化教
學模式
低技術門檻的導入

創新教學推廣
與行動研究

遊戲式學習研
究趨勢與限制

產學實踐與國
際延展
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遊戲式學習研究
趨勢與限制



GBL 
Research 
Trend
• 創新科技 (載具、AI或是系統)+ 遊戲->

學習成效、行為歷程
• 不同自變項下配置的遊戲教學的比較
• 各種遊戲學習中的自陳變量間的關聯
• Review papers







GBL Research
Limitations
• 這些教育遊戲是否有創新且深度的認知

理論設計基礎~

• 遊戲是否好玩? 科技是否實用?

• 這些教育遊戲是否能符合現場需求且廣
泛運用?

• 這些教育遊戲的成效與模組化推廣?





期許一個處處充滿笑容、
自學、思考、討論與求
知樂趣的課室!



https://yukaichou.com/gamification-

examples/octalysis-complete-gamification-

framework/

Octalysis
the complete 
Gamification 
framework
遊戲化八角模式
(Chou, 2017)

https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
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促進自學動機
與心流投入的
實務遊戲化教學模式



系統思考與
解決問題

規劃執行與
創新應變

符號運用與
溝通表達

科技資訊與
媒體素養

藝術涵養與
美感素養

道德實踐與
公民意識

人際關係與
團隊合作

多元文化與
國際理解

身心素質與
自我精進

終身學習者

自主行動

生活情境 十二年國教總綱素
養

素養(能力)(competence)
是知識、技能與態度的整
合，可以運用於特定的情
境中(EU)

核心素養:
除了學科知識外，
知道如何運用知識來面對
生活情境的關鍵能力與情
意態度







康德：
“遊戲是因著人們內
在的目的，並且在
自為的意義上達到
自由的生命活動”



Gamification
+

Cognitive design



Cognitive design
-based

Gamification



1. The game mechanism 
lacks the design of effective 
learning.



2. The game lacks a 
playable mechanism, so 
even it is designed for 
learning, the students have 
low motivation and low 
involvement. 



Fun and effective

for learning!





◼ 推出以認知理論為基礎的卡簡單遊戲化教學模式

◼ 每年超過100場次國內外各領域演講、工作坊分享!

◼ 每年舉辦全球華人年會與遊戲化設計競賽活動

◼ 超過25個教育遊戲化與教育桌遊產學合作案

◼ 每年至少發表5篇遊戲化教育國際行動研究論文

◼ 每年至少2款專業評估後的教育桌遊產品

◼ 開設一套遊戲化專業認證講師培訓課程

◼ 醫療、企業、學校之專業遊戲化評估諮詢



教育遊戲設計架構(教科書Ch5)

1 2 23







更爆腦=>

Need More cognitive 

resource…



WM Distribution

For GBL process



ATTENTION

->WM

->持續的心智投入





Mihaly Csikszentmihalyi



Flow describes a state of complete 
absorption or engagement in an 
activity and refers to the optimal 

experience (Csikszentmihalyi, 1991; 
Ghani & Deshpande, 1994). 

Kiili, K. (2006) Evaluations of an experiential gaming model. An 

Interdisciplinary Journal on Humans in ICT Environments, 2(2), 

187-201.



Flow-based
CPS+GBL 

正向心理學+認知歷程+
遊戲化理論+討論教學策略





Flow <-> Problem-Solving Playing strategy
Metacognition (Reflection) <-> Flow

Hou, H. T.* (2015). Integrating cluster and sequential

analysis to explore learners' flow and behavioral patterns in a simulation

game with situated-learning context for science courses: a video-based

process exploration, Computers in Human Behavior, 48, 424-435.

(SSCI)



Cheng, K. H. & Hou, H. T.* (in press). Exploring students’ behavioral patterns 

during online peer assessment from the affective, cognitive, and metacognitive 

perspectives: a progressive sequential analysis, Technology, Pedagogy and 

Education. (Corresponding author) (SSCI)

CPS Discussion <-> Progressive patterns



Analyzing the knowledge 
construction
and cognitive patterns of blog-
based
instructional activities using four
frequent interactive strategies 
(problem solving, 
peer assessment, role playing
and peer tutoring): 
a preliminary study, ETR&D (SSCI) 
(2017)

CPS Discussion
Instructional strategies
Ps; Pt; Rp; Pa
Cognitive 
processing/Knowledge 
Construction Patterns



Tsai, M. J.*, Li-Ju Huang, L. J., Hou, 

H. T., Hsu, C. Y., Chiou, G. L. (2016). 

Visual Behavior, Flow and 

Achievement in Game-Based 

Learning, Computers & Education, 

98, 115-129. (SSCI)

Attention <->
Flow and Learning 
performance





Flow-based Gamification Teaching Model: 
Using Card-Games, Slides and Learning Sheets 
（CSLS）(卡簡單遊戲化認知設計模組)

Cognitive design 

elements for 

scaffoldings

Game core 

elements for flow
Core 

competences

Effective learning Motivation for playing Competence development

Effective learning of core competences through high flow-state

Designed by Prof. Hou, NTUSTMEG

Card games
Card game design 

emphasizes peer interaction 

and autonomous learning 

motivation

Slides
Slides provide 

contexts and help 

students 

concentrate

Learning Sheets
Learning sheets help review 

the learning process and 

evaluation



Kristian Kiili (2007). British Journal of Educational Technology
Vol 38 No 3 2007, 394-404
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先備

知識

及時
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鷹架

引導

認知

提取

後設

認知

情境

線索

表達

創造

專注

力

Blausen.com staff. "Blausen

gallery 2014". Wikiversity Journal of 

Medicine.DOI:10.15347/wjm/2014.

010. ISSN 20018762. - Own work

https://en.wikiversity.org/wiki/Blausen_gallery_2014
https://en.wikipedia.org/wiki/Digital_object_identifier
http://dx.doi.org/10.15347/wjm/2014.010
https://en.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Serial_Number
http://www.worldcat.org/issn/20018762


微翻轉認知設計五大元素與相關學理基礎

1. 心流投入: 心流前提、心流經驗、ARCS動機理論、SOC設計、認知資源管理、
遊戲機制的挑戰技能平衡動態模式、互動行為注意力區域轉移設計…

2. 鷹架線索: 基模連結、認知層次、認知負荷、認知歷程、訊息呈現、後設認知
引導(Plan, Monitor & Reflect)、反思模式…

3. 協作討論: 討論動機、內容分析、討論認知層次轉移模式、協作角色設定、資
源檢索與判准、互動的社心議題…

4.脈絡情境: 情境學習理論、地方感、情境依附、空間能力、移情作用、悸動移
轉、錨定線索設計…

5. 即時診斷: 遊戲形成性評估設計、診斷後鷹架、回饋設計、精熟機制、行動研
究評估、行為模式評估…
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遊戲化教學模式
創新實務推廣





Ｃl Se

Ｍa
Matching Combination

Clues 

exchange
Sequence

配對: 專注觀察、概

念核對、類別結構…

MCCS: 4 cognitive mechanisms for card-based 

interaction (NTUSTMEG) 四大卡片認知機制

Cb 組合: 選擇資源、系

統思考、情境決策…

線索: 脈絡分析、推

論思考、線索交換…

排序: 流程思考、因

果分析、時空脈絡…



卡簡單設計架構REVIEW

遊戲
元素

動機理論+遊戲化因子+心流
10大動機促進因子

認知架構+認知層次/負荷+注意力優化
3大認知元素

協作學習+牌卡互動+鷹
架引導與診斷+情境學習
4大認知機制

多元創新遊戲機制
N種遊戲機制

認知
元素

認知
機制

遊戲
機制

遊戲
元素

卡簡單認知設計5大
心法連結整合

完成卡片、簡報與學習
單遊戲化教案!



NTUSTMEG
高教與國教聯合

教師社群





行動研究與DBR為基礎的動態設計

Hou, H. T.,* & Lin, Y. H. (2015). The 
Game-based Learning Activity 
Integrating Board Game and Mobile 
Online Searching Tasks for History 
Learning, poster presented at the 
23th International Conference on 
Computers in Education (ICCE2015), 
Hangzhou,China, 11/30-12/4, 2015



高教課堂的卡簡單!四校聯盟~
教育研究方法/學習行為模式分析









More than 100 CSLS 
workshops each year!





CSLS has been applied in many junior 
and senior high schools!





Feedbacks from players in the educational board 

game “Go! Go! Sales!”
•From this game, I can understand how 

a sales’ job is so special and 

meaningful.

•This game helps me experience a day 

of being a sales, and if you work hard 

for the customers, you will get rewards.

• I learn how to be close to the 

customers from this game.

•Learning by playing is fast and 

effective.

•This game helps me know better the 

core values of this job.

• I hope I can join such an interesting 

game next time.

•Everyone is involved in this game. It’s 

very fun!



NTUSTMEG
International promotion program

2015-2016: Hangchow、Shenzhen、Japan
2017: Hong Kong、Japan, Beijing、New Zealand
2018: Guangzhou、Japan、the Philippines
2019: Hong Kong、Malaysia、Singapore、Macao、
Japan、Beijing、Wuhan
2020: Europe



Speech at the Hong Kong high schools



Speech at the Hong Kong 

high schools





>In this small classroom, 
Prof. Hou leads us to defeat 
a dragon. The dragon’s 
name is “boring and 
useless learning.”

>I have been playing table 
games since 8 years ago, but 
I can’t even make a board 
game myself. However, with 
Prof. Hou’s help, I made a 
simple game with my 
partners in less than 1 hour. 
8 groups made 8 games, 
and we feel the games are 
fun and effective.

>We believe learning is fun. 
After we met Prof. Hou, our 
belief is getting stronger.

CSLS workshop in Malaysia



Speech at the Global 
Chinese Conference on 
Inquiry Learning



Global Chinese Conference on Inquiry Learning Workshop



Speech at the International Conference on 
Computers in Education (ICCE 2015)



ICCE 2017 Gamification Workshop





2018 微翻轉年會遊戲化素養活動體驗



2019 微翻轉年會



體驗一個簡單的

遊戲化情境脈絡分析

教學活動



3mins素養導向
遊戲化學習體驗
拯救Dr. HOU!

1. 公布照片與衛星圖，迅速筆記重點
2. 掃碼，G單中填入拍攝時間與地點以利派出警車!

(台灣一個縣市與當天拍攝時間，越詳細精準越好
至少要像這樣: 早上9:00的台北市東區)

3. 先PO出且時間地點最接近位置者可得到小禮物!



Flow-based Design

情境任務+線索鷹架+
時間稀缺+資訊查找控

制感+…



遊戲化與心流導向設計
1. Clues for SCFs (Given, dynamic)

2. Flow antecedents (SOC, goal, Feedback, CK 
balances, …)

3. Gamification elements (Meaning, scarcity, 
social influence,…)

4. Cognitive design (3CL balances, situated 
context with RP)



創新教學常見問題
• 專注力有限，學生並未所有人投入，分組時產生搭便車效應。
• 單向提問無法引發所有學生的認知思考，只有少數人跟上思考

與脈絡…
• 討論未深入，只是形式化的討論或是缺乏高認知層次討論
• 給予角色後學生被貼標籤限制思維發展
• 討論活動衍生更高的焦慮感，甚至反而對學科更畏懼
• 快速的數位化測驗未給學生們充足思考與討論時間，缺乏探究

歷程
• 無法評估每位學生的認知學習狀態，因此只能憑藉經驗教學而

無法精確地診斷學生的困難進行適性引導。
• 直接讓學生們每組玩一盒桌遊衍生各種無法管控的專注力問題
• …



MEG使命:
提供蓬勃發展的遊戲化
與創新教學朝向踏實有
效方向的溫暖支持與前
瞻研究!



成就與推廣目標系統:
• 行動研究種子教師社群=>專業研發成就!
• 各縣市區域跨校社群=>各區延展新血!
• 學生創遊課程合作=>與大專招生接軌!
• 教師年會分享=>擴大影響成就!
• 學生嘉年華會=>實際影響課程設計!
• 全球華人教育遊戲大賽=>國際實作成就!
• 行動研究國際研討會=>國際研究成就!
• 網路社群=>網路交流!



微翻轉團隊
基隆區社群
第三批次
遊戲化實作
老師群!







2020創遊微翻轉高中嘉年華
400人與會，近百組作品



NTUSTMEG朝向專
業創新教學模式發展
Research-based Teacher Education

1. Action Research
2. Design-based Research
3. Behavioral Pattern Analysis







高中創遊學生完成ER作品給國小學生
體驗，還作行動研究國際發表!











2018.5廣州華南師範大學
GCCCE2018年全球華人研討會



GCCCE 2017全球華人計算機教育應用大會
第一屆中小學遊戲化行動研究工作坊於北京師範大學



日本國際研討會分享行動研究



A Real Escape Gamification Teaching Activity Integrated with 
Situated Learning and Multi-dimensional Scaffolding for 
Elementary School Social Studies Course 





4
產學實踐與
國際延展



NTUSTMEG教育遊戲相關產學合作

•教育桌遊
•AR/VR/MR/STEM/
實境探索遊戲

•遊戲編輯器
•遊戲化教學認證課程
•全球華人遊戲化教育
遊戲大賽

•遊戲化課程諮詢評估

• 兒童營隊遊戲化課程

• 新課綱遊戲化教案教材
與素養情境評量

• 產業與醫療遊戲化內訓

(遊戲化體驗式課程)

• 教育桌遊評估與出版指
導



2014年底以來，超過30
個產學合作暨技術轉移案
包含國際產學合作案







• 单击此处编辑母版文本样式
• 第二级

• 第三级
• 第四级

• 第五级









118人力銀
行
這是一款本團隊經由認知設
計的職涯教學桌遊 [118人力
銀行] ，搭配本團隊的教育
桌遊設計教科書，可以學到
更多教育桌遊設計的方法，
而桌遊本身則可以直接運用
在各校職涯教學上







WinWin保險+

這是一款NTUSTMEG團隊與國泰
人壽產學合作完成的第二款桌遊
[#WINWIN保險+]

很開心，這款我們團隊完成的最
新的策略遊戲，也是 #全國首款
集合教育專業及保險經營專業的
策略型教育桌遊! 讓您玩桌遊，
體驗當一日保險公司CEO，從營
運、投資、業務、專案、商品等
等各個環節都要面面俱到。











新課綱遊戲化教案教材
與素養情境評量







• 单击此处编辑母版文本样式
• 第二级

• 第三级
• 第四级

• 第五级

借重我們團隊的 #遊戲
化 、 #認知設計 與 #
情境式學習 專業。其
中，欣見我們與龍騰文
化經由 #產學合作，經
由MEG諮詢與指導，
引導高中的 #物化生地
四科自然科撰稿教師完
成素養導向教學活動手
冊，內含素養教案、教
材與素養評量

MEG產學合作自然科素養導向教學活動手冊
與龍騰文化產學合作



MEG產學合作素養情境題命題模組手冊
龍騰文化贊助



第一次寫素養試題就
上手
社會科素養情境題試題本

[素養題+遊戲化] 
感謝南一書局的邀請，讓MEG有機會運用
情境學習與遊戲化的專業理論來提供引導架
構與規準給命題老師們參考，並且讓整本書
加入情境脈絡，期待讓題目像解謎關卡，題
本像副本任務!
讓同學們愛上素養題破關!







NTUSTMEG團隊
與 bIOSlab、
2plus 三方產學合
作的MR虛實互動
的教育桌遊「化學
事LUMI版」

創新智慧教室運用
解決方案:
取代大屏與平板

http://bit.ly/2YT1gI3


AR尋寶趣

NTUSTMEG團隊
與國泰人壽產學合
作完成的第二款AR
實境探索卡片遊戲



國泰人壽產
學合作
AR卡片教育
遊戲



國泰人壽產學合作AR卡片教育遊戲 [拯救地球大作戰]



• 单击此处编辑母版文本样式
• 第二级

• 第三级
• 第四级

• 第五级

機器車STEM課程遊戲化





專業學理+體驗實作+創想討論!
微翻轉團隊專業重量級講師雲集!!!!

NTUSTMEG與創創文化產學合作開發
完成課程時數獲得認證書







兒童營隊遊戲化課程
與親子遊戲化課程



NTUSTMEG
與華書基金會共同規
劃，我們正在嘗試打
造一個以 #愛、#品
格、#跨領域、#遊戲、
#素養導向 與 #認知
設計 等多個元素為基
點來設計的一個 #國
小兒童品格課程!

國小兒童品格課程
(與華書基金會產學合作)



[國立台灣圖書館
福爾摩沙偵探營]



屏東家長協會
親師合作發展卡簡單教學活動



國際團隊紛紛
來MEG交流遊戲化
的認知設計與評估















加入我們的官方臉書社團填寫問卷獲得今日講義檔案


