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將遊戲式學習整合進入適性化鷹架型三層次學術英語測驗之研究 

 

 

 
一. 報告內文(Content) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

計畫主持⼈在去年的教學實踐研究計畫提出了「鷹架型三層次測驗」，「鷹架型三層次測驗」

包含答案、原因及複習等三個部分，且利用鷹架輔助來減輕學習者的挫折，在分析學術英語

期中考試成績(表三) 之後，發現「鷹架型三層次測驗」可以改善學習成效(ps<.05)，並且學生

之間成績的離散程度也縮小了，換言之，去年的計畫正在為教學現場帶來正面的影響。 

 

但從面對面的對談發現，學生仍認為學習英語文法非常無趣，所以欠缺學習動機，並且高先

備知識者覺得此測驗對他們的幫助有限。針對這些問題，在今年度所提出的教學實踐研究計

畫裡，將「鷹架型三層次測驗」，優化為「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」，換言之，適性

化和遊戲式學習乃是此項計畫的創新點，關於適性化，則是利用雙軌道的三層次測驗來滿足

不同先備知識學習者的需求，關於遊戲式學習，乃是因為遊戲式學習可以提升學生的學習動

機 (Erhel & Jamet, 2013)，因為它包含了不同的遊戲元素，這些遊戲元素吸引學生的好奇心，

並讓他們產生動機完成更多的學習目標（Spires, Rowe, Mott, & Lester, 2011)，此動機使他們在

心理上收到需要改變學習態度的訊號，進而驅使出積極的學習行為。 

 

在另一方面， 計畫主持⼈在教學的過程中，發現先備知識確實會影響英語學習的成效，故此

計畫也以實證研究來探討先備知識對使用「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」之影響，以建

立能容納學習者個別差異性的個人化學習環境為終極目標。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

線上測驗的效率與效益被許多研究認同 (Veenmana, Bavelaar, De Wolf, & van Haaren, 2014)，

最普遍的線上測驗方式是選擇題 (Gikandi, Morrow, & Davis, 2011)，但是只用選擇題評量學習

成效可能沒有辦法了解學生的問題 (Mora, Sancho-Bru, Iserte, &  Sánchez, 2012)，因為學生可

以猜測答案 (Schoenfeld, 1988)  而並不了解為什麼是這個答案(Sealey, 2014)，這個問題在高

等教育尤其嚴重，所以有需要改善選擇題的設計(Andrade-Aréchiga, López, & López-Morteo, 



2012)。針對這個需要，Haslam 與 Treagust（1987）提出雙層次測驗的想法，第一層為選擇題

或是非題，著重在評量學習者對學科內容了解的多寡。第二層為說明部分，要求學習者為他

們的答案選擇適當的理由，以判斷學生是否真的了解 (Adodo, 2013)。這種評量方式受到研究

者的關注 (Won, Yoon, and Treagust, 2014)，因為它可以分析學生的錯誤類型跟學習障礙 (Lin, 

Yang, & Li, 2016）。由於此項優勢，計畫主持⼈的研究團隊也用雙層式測驗來評量學生對微積

分課程的理解，第一層是答案，第二層是原因，以診斷學生是否真的知道這個答案，研究結

果顯示雙層式測驗確實可以幫助學生發展深層思考的技巧，而不是只依賴記憶來答題，所以

雙層次測驗不僅是有效的評量工具 (Yang, Chen & Chen, 2016)，也是非常有用的教學策略 

(Hsieh, Lin, & Hou, 2016) 。 

 

但是之後我們發現雙層式測驗無法讓學生有達到深入的學習，也無法使學生保留長期的記憶 

(陳彥翔，王振漢，楊子奇，陳攸華，2018)，因此在去年的教學實踐研究計畫提出三層次測驗，

三層次測驗除了包括雙層次測驗的答案及原因兩個部分之外，還包括複習的部分，主要目的

是藉著複習來加深學習者所學到的概念，以便日後能夠使用到此所學到的概念。然而，三層

次測驗還是屬於一種評量機制，在評量的過程中，學習者仍然會覺得沉悶和壓力，因而缺乏

學習動機 (Chen & Tseng, 2019)。所以需要與別的數位學習工具一起整合，例如遊戲式學習就

是一種能夠提升學習動機的數位學習工具 (Chen & Chang, 2020)。 

 

Lin et al. (2018)設計了一款遊戲，目的是為了促進學生學習在地文化，並幫助學生在結束學習

活動之後，仍保有反覆學習機會，實驗結果證明遊戲式學習組的學習成績及學習動機都優於

傳統學習組。但是，遊戲式學習提供了複雜且豐富的多媒體素材，包含文本、聲音、視覺元

素等，這些素材造成過多的感官刺激，進而會增加學習者的認知負荷  (Paas, van Gog, and 

Sweller, 2010)。由此可知，遊戲式學習並非完美無缺，在另一方面，每一個學生都有不同的特

質、技能和背景 (Chen & Macredie, 2010)。因此不是每一個人都可以克服這些缺點，換句話

說，必須要更慎重地考慮學習者間的個別差異性 (Individual Differences)。先備知識乃是最常

被探討的個別差異性，有研究指出先備知識的高低會對學習有影響，例如: Gao、Wang 和 Gao 

(2015)指出學習者的先備知識會影響他們的學習行為，高先備知識者偏好索引字母方式，而低

先備知識者偏好階層式地圖。Yang 和 Quadir (2018a)應用角色扮演遊戲開發了一個遊戲式英

語學習環境，他們發現低先備知識者較高先備知識者不僅有比較不好的的學習表現，而且經

歷比較多的負面情緒。 

 

上述文獻探討顯示出三層次測驗是一種有效的評量機制，但可能需要與遊戲式學習整合，因

此在本計畫將發展一個「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」，此外先備知識扮演一個重要的角



色，會影響學習者如何使用數位學習工具，故本計畫亦探討先備知識對於學習者使用「適性

化遊戲式鷹架型三層次測驗」的影響。 

 

3. 研究問題(Research Question) 

本計畫以實證研究來探討先備知識對於使用「鷹架型三層式測驗」的影響，將包括以下兩個

研究問題 : 

 

(1) 在使用「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」時，先備知識如何影響學習者的學習成效? 

(2) 在使用「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」時，先備知識如何影響學習者的學習行為? 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」的第一層次是答案部份，第二層次是原因部分(圖一)。

詳述如下：  

 

 答案部份：一共有 10 種類型的題目，每一個問題皆由具有專業的英文知識背景的老師

出題，而每一個問題之答案有四個選項，受測者從其中選擇一個做為答案，而他們有二

次做答的機會，每答錯一次，扣除 5 分的基本分數。 

 原因部分：除了給予答案之外，受測者亦需從四個原因選項中，選擇正確答案的原因，

但是他們只有一次做答的機會，若答錯的話會扣除 5 分的基本分數。 

 

第三層次有兩個路徑，如果學習者對主要問題給出了錯誤的答案，則要求他們回答一個複習

題。 相反，如果學習者對主要問題給出了正確答案，則要求他們回答進階題(圖二)。 

 

此外，「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」亦會運用鷹架輔助來幫助學習者進行測驗，也會

運用扣分機制，來激勵學習者，詳述如下： 

 

 鷹架輔助：若是受測者不曉得該如何回答問題或是對自己的觀念有所疑惑的時候，可以

使用鷹架輔助來獲得幫助，鷹架輔助之方式包括三種提示: 「句意提示」、「圖片提

示」、及「語音提示」。 

 扣分機制：在畫面的左下方，每一位受測者一開始都會有 200 分的基本分數，每答錯一

次，皆會扣除 5 分基本分數，而每使用一次提示會扣除 2 分基本分數。  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖一: 適性化遊戲式鷹架型三層次測驗 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖二: 進階題的設計 

 

5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

5.1 教學過程與成果 

本計畫為探討高低先備知識對受測者在使用「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」的時候會有

何影響，研究對象為 41 位來自台灣北部某國立大學且有受過專業的英文訓練的研究生，其



包括三個階段(圖三)： 

 

 在第 0 週的時候，教師使用兩小時講解英文學術論文使用到的文法知識，接著在第 1 週

的時候，受測者進行認知風格的評量，再由前測評量他們的先備知識，，測驗的時間約

為 1 個小時，測驗內容為 40 題的專業英文的改錯題，每題至少有一個文法錯誤，例如:

少了關係代名詞、連接詞使用錯誤或是詞性使用錯誤，受測者不僅需要找出錯誤的地

方，還需要將錯誤的地方更改正確才可得到分數，測驗的基本分數為 100 分，每答錯一

題扣 2.5 分基本分數。本研究將使用測驗的平均分數做為區分受測者的依據，平均分數

大於或等於 60 分的受測者歸類為高先備組 (N=20)，小於 60 分的受測者則歸類為低先

備組 (N=21)。 

 在第 2 週至第 9 週的時候受測者集中於同一個班級裡進行「適性化遊戲式鷹架型三層次

測驗」實驗，在講解完「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」如何操作之後，讓受測者自

行使用平板電腦操作鷹架型三層式測驗並回答問題，使用「適性化遊戲式鷹架型三層次

測驗」之學習行為以及分數皆會被記錄在歷程檔。 

 在第 10 週的時候，受測者進行後測，後測之題目、內容與評分方式和前測相似，最後

所得到的分數將作為後測成績。 

 

 

圖三: 實驗程序 

 

 

 

 

 



5.2 教師教學反思 

 

5.2.1 測驗成效 vs. 任務成效 

 

二因子混合變異數分析被用來分析高先備學習者與低先備學習者在前測分數、學習任務分數

以及後測分數上的差異(表 1)。結果表明，不同先備知識的學習者與前測分數、學習任務分

數以及後測分數的交互處理下是有顯著差異(F = 25.996 , p < 0.05) 。 

 

因此，我們將進行單純主要效果檢定，來進一步分析不同先備學習者在前測分數、學習任務

分數以及後測分數中的成效差異 (表 2)。結果表明，有五項結果都具有顯著差異，第一項是

高先備學習者的後測分數高於學習任務分數以及前測分數 (F = 12.202,  p < .05)。第二項是

低先備學習者的學習任務分數高於後測分數以及前測分數 (F=55.169, p<.05)。綜合上述的結

果，我們針對單純主要效果的結果進行說明，首先是高先備學習者的後測分數(Mean=65.684, 

SD=13.153)是高於學習任務分數 (Mean=55.289, SD=7.728)以及前測分數 (Mean=49.842, 

SD=13.525)，更具體地說，高先備學習者在學習任務中藉由鷹架輔助提示獲得學習，因此高

先備學習者在過程中是有持續進步。再者，低先備學習者的學習任務分數(Mean=45.432, 

SD=9.598)是高於後測分數(Mean=26.909, SD=17.811)以及前測分數(Mean=8.727, SD=8.154)。

這可能是因為，低先備學習者在進行學習任務時，可以使用鷹架輔助提示來提升學習表現，

但是當低先備學習者在沒有鷹架輔助的後測，便導致學習表現下降。但是，比較都是沒有鷹

架輔助的前測與後測的學習表現，低先備學習者在學習任務中有學習到英文文法知識，因此

低先備學習者的後測分數高於前測分數。  

  

接著，第三項是高先備學習者的前測分數顯著高於低先備學習者(F = 143.345,  p <.05)。第

四項是高先備學習者的學習任務分數顯著高於低先備學習者(F = 12.836,  p<.05)。第五項是

高先備學習者的後測分數顯著高於低先備學習者(F = 61.151,  p< .05)。綜合上述的結果有一

個有趣的發現，不論是前測分數、學習任務分數還是後測分數，都是高先備學習者的分數顯

著高於低先備學習者。這可能是因為高先備學習者擁有較高的英文文法先備知識外，他們還

會運用自己的先備知識針對問題進行更詳細的分析，以至於他們會擁有較高的問題解決能力

(Gao, Wang & Gao, 2015)，因此高先備學習者在前測、學習任務以及後測中會有較好的成

效，反之亦然。 

 

 

 



5.2.2 複習題 vs. 進階題 

 

卡方檢定被用來分析高先備學習者與低先備學習者在進入複習題與進階題次數上的差異(表

1)。結果表明，高先備學習者與低先備學習者進入複習題次數與進階題次數有顯著差異(χ

^2=20.101,df=1,p=.000)。更具體地說，低先備學習者進入複習題的次數是多於高先備學習

者。這可能是因為低先備學習者在測驗題的錯誤較多，導致有較多人進入到複習題。然而，

高先備學習者因為擁有較好的英文能力以及問題解決能力，所以就減少了進入複習題的次

數。另一方面，系統有提供鷹架輔助幫助學習者作答，因此造成低先備學習者也有相當的人

數進入到進階題。  

  
表 1: 複習題 vs. 進階題 

 進階題 複習題 X² df p 

高先備學習者 515(476.9) 150(188.1) 20.101 1 .000*** 

低先備學習者 514(552.1) 256(217.9) 

 

5.3 學生學習回饋 

高先備學習者和低先備學習者在使用「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」有相似的行為，就

是當高先備學習者和低先備學習進入測驗時，他們會先使用三項不同的提示，分別是句意提

示、語音提示以及圖像提示後，才送出答案。而且，學習者會在使用句意提示後，使用語音

提示或是圖像提示，接著再送出答案。另外，當學習者答對後會使用句意提示後，再送出原

因。上述的行為顯示出不論是高先備學習者還是低先備學習者都會使用提示來協助他們答

題，尤其是句意提示，這可能是因為句意提示提供與題目相關的英文文法概念。另一方面，

他們之間也存在行為差異， 附件中說明了此類行為差異。 

 

此外，我們使用開放式問卷來確定他們的學習觀感。從問卷的結果得知，高先備學習者和低

先備學習者都認為「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」可以幫助他們獲得許多英語文法知

識，黑白棋遊戲增加了樂趣,可激勵自己認真答題。但是高先備學習者仍然不知道如何建立

論文的邏輯架構，而低先備學習者仍然有閱讀論文的問題。 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

針對高先備學習者和低先備學習者的成效做分析與比較之後，發現「適性化遊戲式鷹架型三

層次測驗」可以改善碩博士生對英語文法的了解，然而從觀感問卷中可以得知撰寫學術論文

不能只有正確的英語文法，也需要有清楚的邏輯架構和合理的論證辯述， 碩博士生要具備



這些能力，必須仰賴大量的英文學術論文閱讀，可是碩博士生通常缺少閱讀英文學術論文的

動機和能力。另外個別差異性是一個值得考慮的因素，因為他們所遇到的英文學術論文閱讀

的問題，不完全相同。 

 

呈上所述，為提升學習者學術論文寫作的品質，高等教育急需要發展一個工具不僅能夠提高

他們閱讀學術論文的動機，也可以兼顧他們的個別差異性，針對這個需要，計畫主持人在今

年的教育部教學實踐研究計畫將結合客製化及適性化的機制來開發遊戲式電子書，希望這個

計畫也能展現豐碩的成果。 
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