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摘要 

本研究主要探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣和理

解能力之影響，研究目的如下： 

1. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣之影響 

2. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀理解能力之影響 

3. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀歷程之改變 

  本研究採個案研究，以新北市某國小二年級課後照顧班為研究對象，進行

為期 4週，每週 1天，每天 40分鐘的一堂課後照顧班課堂時間實施。所使用到

的研究工具包含遊戲式教材（故事骰）、課堂觀察紀錄表、教案和課堂影片。研

究主要結果如下： 

1. 遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣有正面影響 

2. 遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀理解能力有正面影響 

關鍵字：遊戲式學習、課後照顧班、閱讀興趣、閱讀理解能力 

Abstract 

The purpose of this study was to explore the effects of Game-Based Learning on 

second-grade after-school care students' reading interest and comprehension. 

The finding of this study are as follows: 
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1. Game-based learning has positive impact on the reading interest of second-grade 

after-school care students 

2. Game-based learning has positive impact on the reading comprehension ability of 

second-grade after-school care students 

Keywords：Game-Based Learning, After-School Care, Reading Interest, Reading 

Comprehension 

壹、 前言 

  本研究主旨在於探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣

和理解能力之影響，本章將內容分成兩個小節：研究背景與動機、研究目的與

問題。 

一、 研究背景與動機 

  閱讀是知識建構不可或缺的根基，能促進學童腦力的開發、語言能力的提

升，也有助於激發想像力和創造力(林巧敏, 2011)。作為學習的核心，閱讀不

僅能拓展知識外，更能培養批判性思考的能力，能為未來學習奠定良好基礎。 

  因應 108課綱的實施及素養導向的題型變化，家長對於孩子閱讀能力的重

視日益提升，特別是在 7～9歲，是建立良好閱讀習慣的關鍵期（遠見天下雜

誌，2022）。相關研究指出，目前學童在閱讀能力上表現普遍偏弱，原因包含學

習程度不高、弱勢背景的學童在從事閱讀活動時易感到困惑和困難以及在課餘

時間更偏好使用 3C產品等娛樂活動而非閱讀活動，進而影響學童閱讀動機和興

趣，難以養成穩定良好的閱讀習慣(陳美玲 & 施和伸, 2014; 陳巍之, 2020)。 

 與傳統的授課像是紙本教材等方式相比，遊戲式學習將遊戲融入課程中，

能有效提升學習者的學習興趣與學習動機，促使他們更願意投入時間進行學

習，激發主動學習的意願，讓學習者能持續樂在學習(高孟君 & 袁宇熙, 

2023)。藉由遊戲中富有趣味與互動性的設計，將知識融入情境中，能更有效地

提升學童的學習動機、興趣與參與度。 

二、 研究目的與問題 

（一） 研究目的 

1. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣之影響 

2. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀理解能力之影響 

3. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀歷程之改變 

（二） 研究問題 

1. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀興趣之影響 

2. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀理解能力之影響 

3. 探討遊戲式學習對國小二年級課後照顧班學童的閱讀歷程之改變 
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貳、 文獻探討 

  本章將內容分成三個小節：第一節為課後照顧班；第二節為閱讀理解；第

三節為遊戲式學習。 

一、 課後照顧班 

  公共托育一直是社會關注的議題之一，在臺灣推行課後照顧班，主要是因

為雙薪家庭的普及和提供弱勢族群照顧與輔導服務(陳盈宏, 2017; 顧佳容, 

2022)。相關研究發現，低年級學童待在課後照顧班的時間甚至比在學校還長，

更顯示出了課後照顧班的重要性。目前課後照顧班所遇到的問題包含了需求、

課程等問題，其中課程可以透過完善規劃課程內容、妥善運用時間來解決。 

二、 閱讀理解 

（一） 閱讀理解能力 

  研究顯示，學童可以透過閱讀遊戲說明書的方式，來強化閱讀理

解能力(呂靜茹, 2023)。無論使用遊戲式學習或講述法教學，都能促

進提升學童的閱讀理解能力(黃玉幸, 2014)。想提升閱讀理解能力，

可以搭配有效的策略，讓學童能夠快掌握內容，且閱讀理解能力和閱

讀動機、興趣都是會互相影響的，使用策略來吸引學童注意力和興

趣，都是有助於提升閱讀理解能力的。 

（二） 閱讀興趣 

  閱讀興趣的培養在教育過程中扮演著至關重要的角色，興趣的激

發尤為重要，因為它能促使學童自發積極參與閱讀活動，進而提升閱

讀素養(林巧敏, 2011)。且不僅能增強專注力、促進閱讀習慣的養

成，還可以提升學習的自主性與成效，並提高閱讀理解能力。(張芳

全, 2023; 劉碧琴, 2021; 盧雅雯, 莊文啟, & 歐陽誾, 2019)。綜合

上述，興趣是做任何事都不可或缺的，因為興趣能促使個人主動積極

的參與活動，所以該如何激發學童在閱讀上的興趣是非常關鍵的，可

以從創新、結合不同的閱讀活動和策略著手，來激起學童對閱讀的興

趣。 

三、 遊戲式學習 

（一） 遊戲式學習 

  遊戲式學習成為目前教育的研究重點之一，以遊戲形式為基礎的

教學設計活動在學齡兒童及青少年中非常盛行(高孟君 & 袁宇熙, 

2023)。主要是因為遊戲式學習能引起並提高學習者動機，若將遊戲特

性將教學內容結合，讓學習者在學習過程中更投入，促使有意義的學

習，可以提高學習者的動機、興趣和參與度等，助於達到教學目標(王
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怡萱, 張家欣, 王惠萱, 盧易辰, & 巫亭璇, 2016; 周羅悅, 賴佳菁, 

& 劉錫吾, 2023; 楊心怡, 2013; 謝瑞宏 et al., 2017) 

（二） 桌遊 

  桌遊分成許多類型，如策略、記憶、推理和合作等，不同類型的

桌遊適用於不同的學習目標和教學情境(張淑美, 劉昱良, & 魏慧美, 

2020; 陳怡婷, 2018; 儲祥怡 & 林樹聲, 2021)。其最大的價值在於

寓教於樂，讓學習者在無壓力的環境學習(陳昱宏 & 王偉丞, 2021)。

可以藉由桌遊從中獲得學習的樂趣，再搭配教學策略的使用，可以有

效提升學習者的興趣、成效等。 

參、 研究實施與設計 

  本章將內容分成兩個小節：第一節為研究方法；第二節為研究工具。本研

究的實施時間和主題如表 1所示。 

一、 研究方法 

（一） 研究設計與架構 

  本研究使用個案研究，透過課堂觀察和課堂影片的方式來了解在

閱讀上使用遊戲式學習的成效，並提出本研究架構，如圖 1所示。 

 

圖 1研究架構圖 

（二） 研究對象 

  本研究對象為新北市某國民小學以便利抽樣的方式選取一個二年

級課後班班級，共有 16名學童，其中 7位為男生，9位為女生。該課

後班學童在閱讀理解能力上，大多學童為偏高和中等，少數學童能力

較弱，該校課後班上課時間為每週一、三、四和五下午三節課的時

間，本研究會在每週三的最後一節課實施，為期共 4週的時間。 

（三） 研究流程 

本研究流程包含三個階段：分析、設計與發展及評鑑階段。 

1. 分析階段 

  閱讀文獻找出並確定研究主題、目的與問題等方向，擬定研究計畫

與架構，接著閱讀大量相關文獻。 

2. 設計與發展階段 

自變項 

遊戲式學習 

依變項 

 
閱讀興趣 

閱讀理解能力 
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  在研究實施前，先將繪本主題、教案設計完畢並和課後班導師確

認，接著開始實施研究，根據教案的課程內容和時間規劃完成當週課

程，在過程中會全程錄影，同時研究者會根據當日所觀察到和閱讀有關

的行為紀錄在課堂觀察紀錄表中。 

3. 評鑑階段 

  整理在研究中收集到的所有資料，進行資料分析，接著針對結果提

出結論與建議，將研究報告撰寫完成。 

二、 研究工具 

  本研究所使用到的研究工具包含遊戲式教材、課堂觀察、教案和課堂影片

共四種，詳細說明如下： 

（一） 遊戲式教材 

  本研究所使用的遊戲式教材為故事骰（Rory’s Story Cubes）如圖 2

所示，共有 5款不同的主題，分別為基本、神秘、奇幻、旅行和英

雄。其遊玩方式非常多變，在本研究的遊玩方式為教學者會先說一本

繪本的前半段，學童們根據故事內容選擇一顆骰子並骰出，再依據骰

出的圖案搭配先前的故事內容將故事發想出一個屬於自己的結局。 

 

圖 2故事骰（Rory’s Story Cubes） 

（二） 課堂觀察 

  研究者擔任教學者和觀察者的角色，將課堂過程中所觀察到和閱

讀有關的現象，以客觀且具體的方式記錄在研究者編制的課堂觀察紀

錄表中，且整個課堂都會使用手機錄影記錄下來。 

（三） 教案 

壹、 教案設計 

課程名稱 主題故事接龍 設計者 廖薏瑄 

教學對象 國小二年級課後

照顧班 

課程時長 一節課 

（40分鐘） 

課程目標 1.提高學習者的閱讀興趣 

2.讓學習者認同閱讀的重要性 

貳、 教學活動 
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教學流程 教學時間 教學資源 

一、前言（引起動機） 

先將學童進行分組，依照小組分配位

子，接著和學童展示桌遊和繪本，並說明規

則和繪本前半段內容。  

二、討論 

分組進行桌遊活動和討論繪本內容，同

時協助學童在過程中遇到的問題與困難。 

桌遊遊玩方式為每位同學輪流骰故事

骰，並針對自己骰出的圖案，結合前半段的

故事，延伸發想出屬於自己的結局，並和其

他組員分享，共同討論出認為最好的結局。 

三、發表 

請各組派一位上台分享討論結果，全班

投票選出最佳組別給予獎勵。 

四、反思 

請學童們分享活動心得以及對於其他同

學在遊戲過程中所說的故事有什麼感想。 

五、結尾 

教學者將繪本後半段分享完，總結內容

與重點，並和學童說明閱讀的好處。 

5分鐘 

 

 

 

5分鐘 

 

 

 

 

 

 

15分鐘 

 

 

10分鐘 

 

 

5分鐘 

桌遊（故

事骰）、

繪本 

參、 評量方式 

課堂分享、課堂影片呈現 

肆、 教學成果 

教學心得、課堂觀察心得、課堂影片 

（四） 課堂影片 

  研究者在每週課程開始之前，在固定的位置架設手機並錄影，以

供後續做為參考資料。 

表 1本研究實施時間和主題 

週次 主題 繪本名稱 

1 情緒（接納並以正確的方式表達、調節

及舒緩情緒） 

菲菲生氣了──非常、非常

的生氣 

2 自作聰明（聰明反被聰明誤） 我的幸運日 

3 尊重（善意對待他人，尊重別人特點） 查禮，不要沒禮貌！ 

4 自律（專心聽對方說話是尊重對方的禮

貌表現） 

愛打岔的小雞 
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肆、 結果與討論 

  研究者根據每週收集到的課堂觀察轉成文字檔並和課堂影片結果彙整。結

果發現學童在課程開始前會好奇繪本內容、閱讀繪本時專注力提高，且在遊玩

過程中變得越來越投入，從一開始只想丟骰子變成會搭配當週繪本內容來選擇

骰子，以及在分組上台分享時，學童會更主動爭取上台機會，教學者會鼓勵每

位同學輪流上台，確保大家都有上台的機會，最後在課程結束後也會和其他人

分享自己閱讀過的繪本。在課堂影片中發現，學童能在繪本中找到和主題相符

的段落、所發想的故事內容有貼合當週主題，在故事結構上也越來越完整、流

暢，也會針對繪本中的錯誤行為提出自身看法。將研究結果和文獻比較後發現

學童在討論和發表時能感受到閱讀理解能力的提升，和在遊戲規則理解、討論

過程上，都可以透過桌遊來強化學童的閱讀理解能力(呂靜茹, 2023)觀點相

符。學童在遊玩過程中更加投入，如同遊戲式學習能引起動機和提高興趣，讓

學習者更加投入，達到有效學習(謝瑞宏 et al., 2017)。 

  如上所述，學童對於閱讀產生興趣，會主動閱讀且願意和他人分享，也能

確切掌握到繪本主題並針對主題和故事結局進行反思，因此研究者認為使用遊

戲式學習對學童的閱讀興趣和理解能力皆有正面影響。其中研究者發現會影響

到研究結果的因素包含教學者所使用的教學策略、分組的人數和方式、課程的

時間長短、桌遊的遊玩方式以及在過程中的突發狀況等。最後根據結果分析和

反思，認為可以改善的方向包括以下兩點： 

一、 擴大研究範圍和研究對象 

  本研究的研究對象為新北市某國民小學課後照顧班學童所組成的一個

班級，故研究結果僅能代表相似族群，因此建議未來相關研究可以將對象

擴展到其他年齡層、不同學區的學童。 

二、 延長研究時間 

本研究礙於時間和資源上的限制，為期共 4週，每週一天，每天 40分

鐘的一堂課後照顧班課堂時間進行，結果發現雖然每週在課堂中學童的專

注力較不穩定，但在閱讀興趣上是有正面影響的，因此建議未來相關研究

可以將研究時間延長，再進一步分析學童在閱讀興趣和理解能力上能否有

顯著差異。 
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