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摘要 
體感互動遊戲近年來被積極的導入於教學現場，遊戲式學習策略 IPO（Input 

Process Output）融入體感遊戲，透過虛擬情境學習知識、訓練動作技能，以學習

者為中心，培養解決問題能力。本研究設計一款體感遊戲教學內容，以童話故事

為主題進行動作技能與數學學習的教材。本研究教學設計為期四週，每週實施時

間為五十分鐘，進行兩關卡遊戲，一至六關動作技能（如穩定性：伸展、揮動、

蹲下、扭轉，操作性：打擊、踢），共六關卡。 
 
關鍵字：體感互動遊戲、遊戲式學習策略、動作技能、數學 

Abstract 
Gesture interactive game-based have been actively introduced into the teaching 

field in recent years. The game learning strategy IPO(Input Process Output) is 
integrated into the gesture interactive game-based. Through the virtual situation, 
learning knowledge and training motor skills are centered on the learner. To develop 
problem-solving skills. This study designed a teaching content of gesture interactive 
game-based, and used the theme of fairy tales as a teaching material for motor skills 
and mathematics learning. The design of this research is designed for four weeks. The 
implementation time is 50 minutes per week. Two levels of games are played. The first 
to sixth levels of motor skills (Stability: stretching, waving, kneeling, twisting, 
Manipulation: strike , kick) a total of six levels. 
 
Keywords：Gesture interactive game-based, Game-based learning , Motor skills, 
Mathematics  
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壹、 前言 
2017 年地平線報告（ Horizon 

Report）指出，體感互動遊戲被評為未

來四至五年熱門新穎的學習方式

（ Becker, Cummins, Davis, Freeman, 
Hall, & Ananthanarayanan, 2017）。在幼

兒學習過程中，動作技能可以促進大

腦發育並提升幼兒的學習能力，因為

早期的動作技能發展熟練程度會影響

未來身體與智力的發展（ Lindsay, 
Dyrek, Blitstein, Byington, & Sigman-
Grant, 2018）。數學課程中，包含了對

於數字的理解、空間概念的學習、邏輯

的運算，學習過程中，教師常會使用不

同的教具或是互動遊戲來輔助學習者

學習（McClelland, & Cameron, 2018），
例如利用大地遊戲方式，讓學習者在

課堂中跑跳、移動來找尋解答、解決任

務，利用大肌肉運動以及遊戲方式讓

學習者對於知識內容記憶（Skinner & 
Piek, 2001; McClelland & Cameron, 
2018）；亦是利用課堂中隨手可以取得

的鉛筆、橡皮擦、積木，於課堂練習加

減乘除等概念運算，利用小肌肉動作

拿取、選擇答案（Cameron, 2018）。 
遊戲不單僅有娛樂功能，近年來

教育領域、電子商務、企業訓練皆紛紛

導入遊戲式的學習，根據金字塔學習

理論中所述，對於親身體驗或實際操

作的內容能記憶 90%，透過體驗更能

加強記憶（Gokhale, 1996）。而遊戲式

學習（Game based learning）之所以可

以受到各領域的關注及導入，最主要

目的是透過不同內容、模式結合，可以

有效地吸引學習者的注意，有效提升

學習者學習動機、成效，而適當的教學

策略也將影響著學習的效果（蔡福興、

游光昭、蕭顯勝，2010）。Garris 等人

（ 2002 ） 提 出 遊 戲 式 學 習 模 式

IPO(Input Process Output)，被認為能提

高動作技能與學習成效（Ghergulescu 
& Muntean, 2014; Hsiao & Chen, 2016; 
Hsiao, Chen, Lin, & Chen, 2018）。 

Garris、Ahlers 及 Driskell（2002）
認為體感遊戲中的挑戰性、目標性、遊

戲性、娛樂性、感官刺激等特性，可以

有效提升學習動機（Hsu et al., 2016）。
因此利用遊戲式學習策略 I（Input）教

學內容、P（Process）遊戲循環、O
（Outcome）學習結果結合肢體動作進

行教學，以學習者為中心設計，讓學習

者對於遊戲好奇及有趣的進行方式，

吸引學習者努力解決數學任務、學會

知識（Hsiao & Chen, 2016; Shakroum, 
Wong, & Fung, 2016; Ge & Fan, 2017）。 

本研究將建立一套以幼兒生活日

常相關的數學學習課程，結合體感互

動遊戲與動作技能，讓幼兒採用遊戲

式學習的方式，學習數學加法、減法觀

念、訓練動作技能。 

貳、 文獻探討 

一、體感互動遊戲 

體感互動遊戲（Gesture interactive 
game-based）為利用感測器設備建構虛

擬的互動學習環境，讓學習者透過動

作或手勢與電腦互動（Hsiao & Chen, 
2016）。進而協助幼兒發展動作技能、

增強學習成效，並更能理解教材及有

更高的訊息保留（盧姝如、劉英傑、莊

英君、彭正平，2012；Hsiao & Chen, 
2016; Hsiao et al., 2018）。 
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二、遊戲式學習策略 

Garris、Ahlers 及 Driskell（2002）
提出了三階段遊戲式學習模型 IPO
（Input Process Output），此遊戲學習模

式包括三個部分：（一）輸入：包含遊

戲特性的教學內容設計；（二）處理：

代表遊戲循環的過程；（三）結果：分

析訓練目標和學習成效的實現。如圖 1
所示。Hsiao 等人（2018）、Hsiao 與 Chen
（2016）及 Ghergulescu 與 Muntean
（2014）將遊戲式學習模式 IPO 模式

加入體感互動遊戲，研究結果顯示將

IPO 導入體感互動遊戲能提高學習者

學習成效與動作技能，且優於傳統遊

戲式學習。 

 
圖 1 遊戲式學習模式 IPO 

三、動作技能 

教育部（2017）指出身體動作就是

靈活掌握身體自主的行為，「身體動作」

面向包括穩定性、操作性（Gallahue 著，

許義雄譯，2004）。穩定性動作指的是

在某定點做出來的動作。操作性動作

是透過物體的操作，進行與物體有意

義的接觸（教育部，2017）。 
（一）穩定性動作（Stability movement 
skills）：伸展、蹲、揮動、扭轉。 
（二）操作性動作（ Manipulation 
movement skills）：打擊、踢。 

四、數學學習 

Ginsburg、Choi、Lopez、Netley 及

Chi（1997）指出幼兒在非正式數學知

識上，可分為兩部分，一是「數概念」

包含：唱數、數字接龍、計數、相對大

小概念；二是「數字運算」部分包含：

加減法計算、應用問題等。在五至七歲

幼兒，可以從實物中的運算慢慢走向

抽象的數字運算，且可以開始做 20 以

內的加減法運算，並且數概念與數字

運算皆已慢慢穩定發展中（陳品華、陳

俞君，2006）。 

五、文獻評析 

綜合上述文獻整理，體感互動遊

戲融入遊戲式學習策略 IPO（ Input 
Process Output）能有效提高動作技能

和學習成效。幼兒時期是許多認知技

能發展的時期，包括動作技能與數學

學習技能的整合，這些技能對於未來

各領域發展都是一個前兆（Nesbitt, 
Fuhs, & Farran, 2019）。 

本研究設計一款體感遊戲對於幼

兒動作技能與數學學習的教學設計，

訓練動作技能與學習數學加法、減法

知識。 

參、 研究方法 

一、教學設計與實施 

本研究互動體感遊戲採用遊戲式

學習模型 IPO（Input Process Output）
設計遊戲關卡及學習內容，遊戲共設

計六關卡，每一關卡都有對應到的動

作技能與數學學習，共進行四週課程，

每一週進行兩關遊戲，詳細如下表 1 所

示。 
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表 1 遊戲策略與體感遊戲對照表 

遊戲

策略 
體感遊戲 對應內容 

教學

內容 
數學學習 數學加減法 

遊戲

特性 

挑戰性 
遊戲中有六道關

卡 

目標性 
設置星星數，關卡

完成後評分數 1~3
顆星星 

娛樂性 故事劇情、關卡制 

遊戲性 
有別於一般傳統

遊戲 

感官刺激 
肢體動作、聲光效

果，增添了刺激感 
使用

者判

斷 

判斷數學

題目 
運算數學加減法 

遊戲

策略 
體感遊戲 對應內容 

使用

者行

為 

產生對應

的動作 
每做一個動作是

否答對數學題目 

系統

回饋 
系統判斷

結果 

動作與數學是否

答題完成，給予回

饋 

學習

結果 

動作技能

與學習成

效 

提升動作技能與

學習成效 

 
本教學設計體感互動遊戲為四週

教學，每週五十分鐘，第一週教學前，

先做示範教學二十分鐘，也讓幼兒能

提早了解遊戲的操作與實施，詳細如

圖 2 所示。 

 
圖 2 教學實施圖 

遊戲故事以童話故事為主題，藉

此故事吸引幼兒的注意，以故事情節

加入動作技能與數學學習安排進行學

習，詳細如圖 3 所示。 

 
圖 3 以童話故事為主題 

二、研究工具 
本研究軟體開發使用 Unity，Unity

是一款跨平台可支援多平台開發，如

Windows、MacOS、Linux、PlayStation、
Android 等平台，可直接匯出無需二次

開發或移植，且是一個遊戲開發生態

系統，提供多樣化工具和功能，強大的

開發工具及支援多平台發佈（Unity, 
2019）。 

在感測器設備使用 Intel RealSens 
D435，此設備為 2018 年第一季上市，
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擁有良好的感測範圍極高像素及主打

強大的視覺處理技術、體積小、速度快

（Intel, 2017），如下圖 4 所示。 

 
圖 4 感測器 Intel RealSens D435 
因此本研究利用 Unity 進行遊戲

軟體開發，在 Unity 環境建立遊戲場景、

人物，透過 RealSens SDK，將 Unity 人

物骨架進行偵測，學習者可在偵測範

圍內進行肢體動作學習數學內容。 

三、遊戲內容與玩法 
第一關進行打擊動作與數學加法、

第二關進行伸展動作與數學加法、第

三關進行揮動動作與數學減法、第四

關進行蹲下動作與數學減法、第五關

進行扭轉動作與數學加減法、第六關

進行踢動作與數學加減法，詳細如表 2
所示。 

表 2 遊戲內容與玩法表 

 
動作

技能 

數學

知識 
內容 

第一關 打擊 加法 

五 題 數

字題目，

每 題 打

擊兩次，

加 總 至

給 定 數

字，共打

擊 10
次。 

第二關 伸展 加法 
五 題 數

字題目，

雙 手 向

上 伸 展

左 右 移

動 接 取

香蕉，加

總 至 給

定數字。 

第三關 揮動 減法 

五 題 數

字題目，

揮 動 雙

手 向 砍

柴動作，

請 減 至

給 定 數

字。 

第四關 蹲 減法 

五 題 數

字題目，

蹲 下 採

花，請減

至 給 定

數字。 

第五關 扭轉 
加減

法 

五 題 數

字題目，

扭 轉 身

體 像 搬

運 東 西

動 作 ，

「 向 右

搬加 1」
「 向 左

搬減 1」
請 加 減

至 給 定

數字。 

第六關 踢 
加減

法 

五 題 數

字題目，

向前踢，

「 踢 大
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野 狼 加

1」「踢獵

人減 1」
請 加 減

至 給 定

數字 

四、遊戲畫面示意圖 
遊戲故事以童話故事為主軸，小

紅帽在前往奶奶家在森林裡與大野狼

發生了一些事情。故事角色有：大野狼、

猴子、獅子、奶奶、獵人，如以下圖 5
所示。 

 

圖 5 遊戲第一關示意圖 

肆、 未來展望 
依據教學設計與實施後，預期有

助於幼兒動作技能發展與數學學習上

有所成長，體感互動遊戲中的親身體

驗與實際操作，以學習者為主的主動

學習、思考和建構新知識，能提供學生

深刻的印象，更能增加學習興趣並激

起好奇心。好的教學設計必須為學習

者為中心，進行有效率的教學活動，以

增進知識及培養問題解決的能力。 
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