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摘要 

    本研究發展及運用數位遊戲式學習教材，應用於國小六年級保險教育之教學，

探討其對學生保險教育學習成效與學習態度之影響。本研究採用準實驗研究法，

研究對象為新北市某國小六年級學生共 58 人，實驗組與控制組分別為 41 人與

17 人。實驗組學生以數位遊戲式學習教材進行保險概念學習，控制組採傳統教

學進行學習，教學實驗的時間為四週。研究資料以單因子共變數分析、成對樣本

t 檢定與獨立樣本 t 檢定等統計方法進行研究考驗。統計考驗後發現：使用數位

遊戲學習模式之實驗組學生在學習成效上有顯著進步；控制組學生在學習成效上

無顯著差異；使用數位遊戲學習模式之實驗組學生學習成效顯著高於控制組學生；

在保險教育學習態度方面，實驗組學生顯著高於控制組學生。 

 

關鍵字：數位遊戲式學習、角色扮演、保險教育 

  

Abstract 
The purpose of this study is to explore the research of digital game-based 

learning in insurance education for elementary student. The researchers design a set of 

digital game-based learning materials, which are used in insurance education and 

integrated into the sixth grade students. The impact of learning materials on the 

effectiveness and attitude of student insurance education. This study used a 

quasi-experimental research method, with a total of 58 elementary students in a sixth 
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grade in New Taipei City. The experimental group students learn the concept of 

insurance with digital game-based learning materials. The control group uses 

traditional teaching to study. The teaching experiment took four weeks and four 

lessons. The research results are as follows: the experimental group using the digital 

game learning mode has significant differences in learning outcomes; the control 

group receiving the traditional teaching learning model has no significant difference 

in learning outcomes; the experimental group using the digital game learning model 

has significantly higher learning outcomes than the control group; in the insurance 

education learning attitude, the experimental group was significantly higher than the 

control group. 

 

Keywords：game-base learning, role play games, risk management and insurance 

 

壹、 前言 

     保險議題涵蓋在國中小階段課程包含在風險與風險管理中，然而在國小理

財教育中，較少著墨在國小保險相關概念。教育部和財政部保險司 2003 年開始

推動將保險教育融入國小六年級至國中九年級課程中，委託財團法人保險事業發

展中心（保發中心）主辦保險教育宣導，宣導對象為國中小的學生，內容包括：

認識危險、分擔危險、選擇適當的保險、珍惜保險資源等四大概念的傳達（保發

中心，2002）。在保險教育的教學方面，學者們建議教學活動以生活化的教學方

式與實例，讓學生從小組討論、角色扮演、遊戲等方式，從做中學來學習到保險

的觀念（許碩芳，2003） 

數位遊戲式學習能引起學習者的參與動機，解決了傳統數位學習無法吸引學

習者深入參與的缺點（Hlodan, 2008）。數位遊戲結合多媒體的學習環境可以促

使學習更有效率且學習過程令學習者覺得充滿趣味，特別是針對年輕的學習者而

言，數位遊戲式學習是更具吸引力（Tan, Ling, Ting, 2007），數位遊戲也成為創

造有利學習環境的方法之一（Robertson & Howells, 2008），數位遊戲能運用於

各項教育目標中，亦能有多樣化的呈現面貌（施如齡、施俊詔，2006）。然而尚

未應用於理財和保險教育上。 

    本研究旨在設計一套數位遊戲式學習教材，探討數位遊戲式學習教材對國小

六年級學生保險教育學習成效與學習態度之影響。 

貳、 文獻探討 

一、 國內外中小學保險教育 

英格蘭教育與職業部（Department for Education and Employment, DFEE）出 

版「透過個人理財教育的理財能力」（Financial Capability through Personal 
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Financial Education）協助學校理財教育深耕，主要包含三大主題：理財知識與理

解、理財技能與能力和理財責任（DFEE, 2000）。美國個人理財素養全國 Jump$tart

聯盟（Jump$tart Coalition for Personal Financial Literacy, Jump$tart）（2007）提出

K-12 個人理財教育的國家標準（National Standard in Personal Finance with 

Benchmarks, Applications and Glossary for K-12 Classrooms）。英、美理財教育皆

由國家政府所策劃進行，對「風險管理與保險」領域課程內容能有效加以補強。 

    我國行政院金管會於 2005 年著手訂立「金融知識普及計畫」推動「金融知

識普及三年（2006-2008）推動計畫」，計畫綱領第三項：「金融知識納入學校教

材，以利金融教育往下紮根，建立學生正確消費及信用之價值觀」，同時擬定「透

過各級學校各種活動推廣金融知識，將金融知識納入各級學校課程」的推動策略

（金管會，2005）。金融知識普及計畫每三年為一期，迄今已邁入第五期，仍然

持續進行當中。目前保險教育為議題融入課程，在九年一貫課程或是十二年國民

基本教育中，尚未有完整的課程架構。 

    Danes 等人（1999）針對 4017 位青少年進行美國中學理財計畫專案課程

（HSFPP），包含七個單元，以增進青少年的理財素養，結果發現有超過一半的

青少年在理財知識上有所增長，三分之一的青少年在行為方面有正向改變。許碩

芳（2003）設計一套保險教材實施在小六至小九學生，結果發現其在保險教育上

抱持肯定態度，而對於保險教材教學方法前三名為：影片欣賞、遊戲、電腦資訊，

建議在教學上應採多樣化、趣味化的遊戲及活動方式。 

二、 數位遊戲式學習 

Prensky（2007）指出數位遊戲式學習的十二點特性：娛樂性、遊戲性、規 

則、目標、人機互動性、成果與反饋、適性化、勝利感、衝突、競爭、挑戰或反

對、問題解決、社會互動、圖像與故事性。Gee（2003）表示遊戲類型有發展深

層學習的可能，包括：角色扮演藉由故事發展讓角色得以成長，並讓玩家融入角

色，適用於需要玩家解決複雜的問題的科目（曾玉惠、梁朝雲，2003）。動作冒

險遊戲是提供自然科學領域探索應用上極佳的學習場域（Gee, 2003）。射擊遊

戲可以應用在動作技能的培養，尤其是需要快速反應及移動、或是擁有強烈的視

覺和聽覺效果之相關科目（Steenbergen, 2015）。 

數位遊戲式學習可融入在一般學科或術科上。洪暉鈞、楊叔卿（2014）開發 

英文字版連線遊戲系統融入國小六年級英語教學活動中，此遊戲增加學習的樂趣

與挑戰，合作競爭元素激發出學習者自發性討論，使學習者主動投入學習活動，

提升學生的學習成效。蔡淑慧、沈俊毅（2013）以「Wii 太鼓達人」遊戲融入七

年級音樂課程中，對學生節奏感有正向的影響與成效。角色扮演遊戲與角色扮演

教學法相似，其利用學習者操控角色的動作方式來學習，並提供情境式的學習與

故事脈絡，以利學習者發展認知也具有學習效益（孫春在，2013）。因此，本研

究採用角色扮演遊戲來增進學生對保險教育內容的學習。 

參、 研究實施與設計 

23



一、 研究方法 

    本研究目的為開發數位遊戲式學習教材應用於保險教育，以探討數位遊戲式

學習教材對學生保險教育學習成效的影響。本研究採準實驗研究法，實驗進行 4

週共 160 分鐘，以「班級」為單位進行實驗教學，每週接受保險教育一節課 40

分鐘進行學習。實驗組兩個班級實施「數位遊戲式學習教材」教學，以 PPT 及

影片進行講述式教學導言 10 分鐘，並利用數位遊戲式學習讓學生進行課程內容

學習 30 分鐘。控制組一個班級實施傳統教學，由課堂老師以 PPT 及影片進行講

述式教學 40 分鐘。 

    本研究以金管會所推動的「金融基礎教育學習架構」、「校園金融知識基礎

教材」之「個人理財–國小篇」以及「風險管理與保險教育推廣入口網」設計之

「孩子我們把錢變大了」中「保險的重要」內容為基礎，課程內容：第一堂課「認

識危險」，認識生活中的風險、讓學習者瞭解危險的種類與處理方式；第二堂課

為「分擔危險」，瞭解風險與保險的關係、瞭解保險的由來、知道保險的意義與

功能；第三堂課為「認識保險（一）」及第四堂課「認識保險（二）」，認識保險

的種類、能分辨與選擇適合的保險。 

二、 研究樣本 

    本研究以臺北巿某國小之六年級學生為實驗對象，便利選取新北市某國小六

年級三個班級學生共 58 人為研究對象，實驗組兩個班級共 41 人，實施「數位遊

戲式學習教材」教學，，控制組一個班級共 17 人，實施傳統教學，。扣除因缺

課的無效樣本，實驗組 41 人，控制組 16 人。 

三、 研究工具 

    本研究所使用的工具為「數位遊戲學習教材」、「保險概念學習成效測驗」、「保

險教育學習態度量表」。 

（一） 數位遊戲學習教材 

    1. 遊戲設計：研究者以 RPG Maker MV 版設計「獵巫行動」數位遊戲式學

習系統，內容為保險概念教育，遊戲類型屬於單人角色扮演遊戲，學習者在遊戲

的虛擬世界裡扮演一名騎士協助伯爵進行一系列的學習達成保衛莊園的目標。角

色屬性會根據遊戲情節、規則作對應改變。在學習過程中，會依據學習者完成任

務的多寡來增加學習者的配備以及騎士的等級。當騎士達到一定的等級或完成所

有任務時才能夠打敗大魔王，達成目標。 

    2. 遊戲因子 

本研究依據 Prensky（2007）數位遊戲式學習的十二點特性及孫春在（2013）

設計數位遊戲裡提供遊戲所需要的遊戲因子，以下為本研究遊戲中所包含的遊戲

因子， 

（1） 探索性：本遊戲以學生為學習的主體，學生必須接觸每一位非玩家人
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物（Non-Player Characters, NPC）並自行探索遊戲的每一處進行任務。 

（2） 挑戰性：本遊戲中研究者會放置任務的挑戰和怪物，讓學生有挑戰性

的感覺，隨著戰鬥或回答問題，可以累積玩家的經驗，等級獲得提升。 

（3） 回饋：本遊戲所提供的回饋道具能應用於遊戲中，在解決任務或回答

問題後，會依據其結果給予水晶，水晶愈多分數愈高。 

（4） 勝利感：本遊戲中各項任務的挑戰和怪物，讓學生挑戰成功後會有快

樂和滿足的感覺；遊戲結束會計算分數，能提供學生自我肯定。 

（5） 問題解決：本遊戲中任務問題的選擇，讓學生思考如何解決問題，遊

戲的任務問題與怪物會愈來愈困難，為激發學生學習的動力。 

    3. 遊戲內容 

遊戲內容與學習說明如表 1。為提升學生學習動機，設計「水晶」計分方式，

以「水晶」數量多寡來了解學習情況。另加入遊戲重要的元素「物品累積系統」，

在遊戲的過程中只要回答 NPC 的問題、隨著遊戲劇情的進行就能累積金幣、魔

法藥水與裝備，金幣與魔法藥水為學生能使用的消耗品，穿戴裝備能增強人物的

防禦能力與攻擊基本數值。 

表 1 「獵巫行動」角色扮演數位遊戲畫面與對應的學習說明 

    「獵巫行動」遊戲畫面 學習說明 

溺水任務 

    找到溺水的小孩，會出現選擇畫面

供學習者選擇，答對時會有相對應的獎

勵水晶，答錯時會告訴學習者為什麼答

案是錯的，給予學習者正確的知識。 

          戰鬥 

在打鬥的過程中，會不定時出現問

題，答對時會有相對應的獎勵水晶，答

錯時會告訴學習者為什麼答案是錯

的，給予學習者正確的知識。 

NPC 

    會提供學習者各方訊息、遊戲進行

的方向以及問題。此畫面為 NPC 告知

在村莊中有設置保險平台，學習者可自

由選擇是否會自己買一些保障。 

（二） 保險教育學習成效測驗卷 

    本研究以金管會所推動的「金融基礎教育學習架構」、「校園金融知識基礎

教材」之「個人理財–國小篇」以及「風險管理與保險教育推廣入口網」設計之

「孩子我們把錢變大了」中「保險的重要」內容為基礎，內容包含：「認識危險」、

「分擔危險」與「認識保險」三個面向。預試測驗卷在經過專家效度之檢核後，

於某國小65位六年級學生進行題目預試，並針對各題進行難度與鑑別度的計算，
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最後正式測驗卷的難度為 0.54，鑑別度為 0.24。 

（三） 保險教育學習態度量表 

本研究為瞭解學生對保險教育學習態度的變化，由研究者自行設計「保險教

育學習態度量表」。第一部分為「個人資料」3 題；第二部分針對學生對保險課

程的學習態度，分為「學習動機」與「自我效能」兩個面向，並進行專家效度，

信度分析結果，內部一致性之 Cronbach’s α為.973，具有良好信度。 

肆、 結果與討論 

    本研究為瞭解數位遊戲學習模式對於國小六年級學生學習保險教育學習成

效之影響，實驗組學生以數位遊戲式學習教材進行保險概念學習，控制組採傳統

教學進行學習，分別就實驗組與控制組學生之「保險教育學習成效測驗」前、後

測成績及「保險教育學習態度量表」來進行說明。 

一、 保險教育學習成效測驗 

（一）兩組學生學習成效測驗卷相依樣本 t 檢定 

    實驗組前、後測的平均數各為 62.93 與 76.35 如表 2 顯示，此一成對樣本檢

定分析結果 t(9)值為-8.72，p＜.001 達顯著差異，從平均數大小可以看出，學生的

後測成績（M=76.35, SD=12.54）較前測成績（M=62.93, SD=13.31）為進步，顯

示學生的成績有顯著進步。控制組前、後測的平均數各為 67.56 與 70.5，此一成

對樣本檢定的 t(9)值為-1.13，p＞.05 結果未達顯著差異。 

表 2 兩組學生學習成效測驗卷相依樣本 t 檢定（N = 56） 

層面 
實驗組（n = 40） 控制組（n = 16） 

M SD t M SD t 

前測 62.93 13.31 
-8.72*** 

67.56 8.81 
-1.13 

後測 76.35 12.54 70.50 14.21 

   ***p＜.001 

（二）共變數分析結果 

本研究欲了解不同教學模式間學習成效提升之差異，因此採用共變數分析 

（ANCOVA）進行比較。依據共變數分析的基本假設，首先進行迴歸係數同質

性考驗。依據同質性考驗結果可知，組內迴歸係數同質性考驗結果（F=2.04，

p>.05），符合共變數組內回歸係數同質性假定，依共變數分析結果如表 3 顯示，

組別之間的差異達到顯著水準（F=10.59，p＜.01），表示實驗組學生在保險教育

學習成效顯著高於控制組學生。 

表 3 兩組學生保險教育學習成效測驗卷之共變數分析摘要表（N = 56） 
層面 平方和 自由度 平均平方和 F 

組別 953.43 1 953.43 10.59** 

誤差 4770.24 53 90  
**p＜.01 
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二、 保險教育學習態度量表 

（一）兩組學生學習態度量表 t 檢定分析結果 

    在態度量表方面，量表向度分為「學習動機」與「自我效能」兩個面向，整

體結果顯示，實驗組學生在保險教育學習態度顯著高於控制組學生（M=4.52, 

SD=.58, p＜.001）。實驗組學生在「學習動機」（M=4.47, SD=.65, p＜.001）與「自

我效能」（M=4.46, SD=.63, p＜.01）面向顯著高於控制組學生。 

表 4 保險教育學習態度量表獨立樣本 t 檢定（N = 57） 

量表向度 
實驗組（n = 41） 控制組（n = 16） 

t 
M SD M SD 

  總量表 4.52 0.58 3.71 0.67 -4.52*** 

學習動機 4.47 0.65 3.72 0.68 -3.99*** 

自我效能 4.46 0.63 3.77 0.73 -3.61** 
**p＜.01*** p＜.001 

伍、 結論 

    本研究旨在瞭解數位遊戲式學習融入國小保險教育之研究，研究者運用 

RPG Maker MV 設計一套數位遊戲式學習教材，應用於國小六年級保險教育教學，

並探討其對於學生保險教育學習成效及態度之影響。經過四週四節課的教學實驗，

研究結果發現，在保險教育學習成效方面，使用數位遊戲學習模式之實驗組學生

在學習成效上有顯著進步；接受傳統教學學習模式之控制組學生在學習成效上並

無顯著進步；使用數位遊戲學習模式之實驗組學生的分數明顯高於控制組學生，

進一步分析測驗分項，實驗組學生在「分擔危險」與「認識保險」的測驗題中進

步最多的包括：保險的起源與保險的種類。在保險教育學習態度方面，實驗組學

生顯著高於控制組學生，為了完成關卡及找出相關資訊，實驗組學生激發出更多

自發性討論，打怪的過程增進更多學習的樂趣與挑戰。 

    研究限制方面，由於本研究是以新北市某國小六年級學生為對象，樣本數不

足以代表母群體，且礙於學生少子化關係加上不願意參與研究，控制組人數較少；

保險教育為議題融入教學，教學實驗時間約 4 週 4 節課，因此研究結果僅代表此

段時間對學童所造成的影響；因研究者能力與時間限制，本數位遊戲式學習教材

的系統內容著重於保險教育課程之開發教材。因此建議未來研究者可進行擴展至

其他年級或以不同性別條件來探討保險相關概念。 
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