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結合客製化和適性化來發展遊戲式電子書之研究:  

英語論文閱讀輔助工具之探討 

 

一. 報告內文(Content) 

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

在 2019 年的教學實踐研究計畫，計畫主持⼈所領導的團隊開發了「鷹架型三層次測驗」，結

果發現這項工具可以提升碩博士生對英語文法的了解。另外，在 2020 年的教育部教學實踐研

究計畫，申請者所領導的團隊優化了「鷹架型三層次測驗」，使其成為「適性化遊戲式鷹架型

三層次測驗」。不論是「鷹架型三層次測驗」或「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」，皆有利

於學生學習英語文法，尤其是被優化的「適性化遊戲式鷹架型三層次測驗」更可以改善碩博

士生對英語文法的了解。 

 

可是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 2021 年的教育部教學實踐研究計畫結合客製化及適性化

的機制來開發遊戲式電子書。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

電子書(Electronic Books)是以電子形式呈現書籍的內容(Hawkins, 2000)，它具有許多優點。首

先，電子書提供互動性，並包含影音、文字或圖片等多媒體元素（Jou, Tennyson, Wang ＆ 

Huang, 2016)，因此展示方式較多元，故能包容個別差異性 (Takacs, Swart & Bus, 2015)。更重

要的是，電子書可以提供多種功能，例如註釋，超連結和書籤，這不僅可以幫助讀者輕鬆檢

索信息（Stone ＆ Baker-Eveleth，2013），而且易於讓讀者展現出較密集的互動 (Willoughby, 

Evans & Nowak, 2015）。同時，電子書可以在學習過程中為學生提供很多反饋，從而提升他們

的學習成效和學習動機。關於學習成效，Ihmeideh （2014）研究了電子書對兒童緊急識字能

力的影響。將 48 名兒童分配到使用電子書的實驗組中，同時將 44 名學生分配給使用印刷版

書的對照組。兩組均在印刷意識，詞彙，字母知識和語音意識技能方面進行了測驗。結果表

明，使用電子書的孩子在識字方面的得分高於使用印刷書的孩子。關於學習動機，

Rockinson-Szapkiw, Courduff, Carter 和 Bennett（2013）研究了 538 名大學生對電子和傳統印

刷教科書的反應。實驗組使用電子教科書，而對照組則使用印刷教科書。結果表明，實驗組

的情感學習狀態明顯好於對照組，也就是使用電子書的學習者可以有較大的動力。 但是，電

子書可能缺乏趣味性，在另一方面，遊戲式學習中包括了很多遊戲元素，例如，目標(Goals)、

規則(Rules)、控制(Control)、挑戰(Challenge)、回饋(Feedback) 和獎勵(Rewards) (Chua & 



Balkunje, 2012)，這些元素可以提升趣味性。 

 

過去的研究發現遊戲式學習可以在學習的過程中給予學習者許多幫助(Hartt, Hosseini, & 

Mostafapour, 2020)，包括(1)提升學習動機與興趣，及(2)延長學習者的知識保留。關於(1)提升

學習動機與興趣，Liao, Chang 和 Chen (2018)探討遊戲式學習是否可以提高學生對中文寫作課

程的學習興趣，將受測者分為實驗組與對照組，實驗組採用遊戲式學習，對照組採用傳統式

學習，結果顯示遊戲式學習在寫作過程中可以增加學習者的興趣。關於(2)延長學習者的知識

保留，Lin, Tseng, Lee, Wang, Tsai, 和 Yi (2018)設計了一款遊戲來幫助小學生了解在地文化，

三週後的延遲測驗結果顯示遊戲式學習可以延長學習者的知識保留。這些研究證明了遊戲式

學習有助於幫助學習者保留教學內容知識。   

 

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)。

另外也有會造成逃避學習的問題，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)。 

 

個別差異性被定義為人與人之間的差異，包括觀念差異和行為，特質和個性特徵 (Agarwal & 

Prasad 1999)。了解學習者的個別差異性是教學信念中非常重要的層面(Chen, Huang, Shih, & 

Chang, 2016)。最常被探討的個別差異性包括認知風格(Chen & Tseng, 2019)、先備知識(Yang, 

Chen & Chen, 2018) 和性別差異(Chung & Chang, 2017)。關於認知風格， Yen 與 Liao (2018)

用桌遊來傳授程式設計的課程，結果發現場地獨立型學習者比場地依賴型學習者呈現較好的

學習成效，並且場地獨立型學習者也呈現較多的複雜性思考行為。關於先備知識，Yang 和

Quadir (2018)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。關於性別差異，

Liu, Hwang 與 Chen (2015) 探討了性別差異如何影響多媒體電子閱讀器的使用，結果表明，

語音註釋可提高女性的學習成效，而男性則更喜歡使用文本註釋。 

 

上述研究指出，性別差異、先備知識、和認知風格乃是有影響性的個別差異性。需要藉著客

製化及適性化來兼顧個別差異性，因此在本計畫將不僅發展「客製化遊戲式英語閱讀電子書」

及「適性化遊戲式英語閱讀電子書」，而且探討個別差異性對於學習者使用此二種電子書的影

響。 

 

3. 研究問題(Research Question) 

本計畫以實證研究來探討個別差異性對於使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」及「適性化



遊戲式英語閱讀電子書」的影響，將包括以下六個研究問題 : 

 

1. 個別差異性如何影響學習者在使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀成效? 

2. 個別差異性如何影響學習者在使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀行為? 

3. 個別差異性如何影響學習者在使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀觀感? 

4. 個別差異性如何影響學習者在使用「適性化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀成效? 

5. 個別差異性如何影響學習者在使用「適性化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀行為? 

6. 個別差異性如何影響學習者在使用「適性化遊戲式英語閱讀電子書」之閱讀觀感? 

 

4. 客製化遊戲式英語閱讀電子書 

學習者在使用客製化遊戲式英語閱讀電子書時，擁有控制權，也就是他們能根據自己的需要

來決定如何與此電子書互動，其控制權分別在不同的四個層面：  

 

 鷹架輔助：為了減輕學習者在閱讀論文所產生的認知負荷，此電子書提供多種的鷹架輔

助幫助學習者理解文章，包括單字查詢、句型說明、文法注釋與線上筆記。學習者可以

根據自己的需要來選擇適合的鷹架輔助。 

 圖像解說：圖像解說乃是用動畫與圖片來幫助學習者理解論文的內容，另外動畫版本包

括快、中、慢等三種速度，所以學習者不僅可以選擇動畫版本(圖 1)或圖片版本 (圖 2)，

並且也可以根據自己需要，選擇適當的速度。 

 線上測驗：學習者在閱讀論文之後，需要進行線上測驗，來確認自己對文章的理解程度，

他們有兩次的答題機會。在第一次答題答錯時，學習者可以選擇是否要顯示文章重點，

以便能夠在第二次答題機會時，用重點提示找到正確的答案。 

 數位遊戲：在進行測驗之後，學習者可以與數位 21 點遊戲互動，他們除了可以選擇遊戲

角色的顏色之外，也能依據自己的喜好選擇「一次多分」或「多次少分」的遊戲計分方

式。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 1: 動畫版本 



 

 

圖 2: 圖片 

 

 

5. 適性化遊戲式英語閱讀電子書 

根據 Chen & Macredie (2010) ，我們發展了適性化遊戲式英語閱讀電子書， 共有兩個版本， 

版本 A (圖 3)是為了女性，低先備學習者和場依赖學習者，版本 B (圖 4)是為了男性，高先備

學習者和場獨立學習者。 

 

在發展版本 A 和版本 B 的時候，我們使用了下列的適性化超媒體技術 (Adaptive 

Hypermedia) ： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3: 版本 A 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4: 版本 B 

 

 直接指引(Direct Guidance)：在初與「適性化遊戲式英語閱讀電子書」互動時，學習者被

給予不同的直接指引，其目的在逐步帶領學習者完成初期任務。 

 項目隱藏(Item Hiding)：介面只呈現與學習者喜好和需求相關的圖片動畫和鷹架輔助，不

相關的物件則會被隱藏，以避免造成他們選擇上的認知負荷。 

 註釋描述(Annotated Description)：根據學習者不同的需要提供不同詳細程度的提示，譬

如用跳窗(Pop-up windows)給予需要較多資訊的學習者較詳細的句型說明和重點提示。 

 適性順序(Adaptive Ordering)：根據學習者的喜好來決定論文閱讀與線上測驗呈現的順序，

例如先讓學習者閱讀論文，再進行線上測驗，或兩者同時顯示。 

 適性呈現(Adaptive Layout)：根據每位學習者喜好，在數位遊戲所提供的元素中會做適性

化呈現，包括遊戲角色的顏色與按鈕呈現的位置，都會依據學習者的喜好調整。 

 

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

6.1 教學過程與成果 

本計畫為探討個別差異性對受測者在使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」與「適性化遊戲

式英語閱讀電子書」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： 

 

 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，前測形式是英語閱讀測驗，學習者需要閱讀一篇英文文章，接著作

答六個題目，每一題為是非題，題目內容為一個與文章相關或不相關的描述，他們須判

斷此描述是否與文章的內容相符合，來選擇對與錯。 



 在第 2 週至第 4 週的時候，一半的同學使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」，另一半的

同學使用「適性化遊戲式英語閱讀電子書」，互動時間為一小時半。在與電子書互動的過

程中，學習者需要完成學習任務。在完成學習任務後，學習者會進行後測一，其形式與

前測相同但題目不同，目的是為了瞭解他們在與電子書互動後的成效。 

 在第 5 週至第 7 週的時候，原先使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」的同學改為使用

「適性化遊戲式英語閱讀電子書」，而使用「適性化遊戲式英語閱讀電子書」的同學改為

使用「客製化遊戲式英語閱讀電子書」，互動時間為一小時半。在與電子書互動的過程中，

學習者需要完成學習任務。在完成學習任務後，學習者會進行後測二，其形式與前測相

同但題目不同，目的是為了瞭解他們在與電子書互動後的成效。 

 在第 8 週，受試者將需完成一份觀感問卷，以廣泛調查學習者對於使用「客製化遊戲式

英語閱讀電子書」與「適性化遊戲式英語閱讀電子書」的觀感。 

 

6.2 教師教學反思 

根據統計結果，無論是「客製化遊戲式英語閱讀電子書」或「適性化遊戲式英語閱讀電子書」，

性別是一個值得探討的個別差異性。 

 

6.2.1 客製化遊戲式英語閱讀電子書  

獨立 t 檢定的分析用來回答研究問題 1 至研究問題 3，關於研究問題 1，在前測、後測以及進

步分數上，男性與女性獲得相似的分數，也就是說男性與女性在閱讀成效沒有顯著差異(表1)，

這些發現顯示出客製化遊戲式英語閱讀電子書可以縮小女性與男性在閱讀成效的差距。然而

有很大的標準差和變異數出現在前測、後測以及進步分數上，此結果意味著不論是女性或男

性，他們在這些分數上都有很大的歧異，這種歧異尤其是顯示在進步成績上，換句話說，並

不是每一個女性或男性都顯示前述的英文閱讀能力之改善。而男性的標準差和變異數皆高於

女性，此顯示出，每一個男性學習者的閱讀能力並不相似，所以，除了考慮性別差異之外，

也需要檢測到每一個男性學習者之間的相異性。     

 

關於研究問題 2，男性與女性使用相似數量的鷹架提示(表 2)，也就是說男性與女性在閱讀行

為上並沒有顯著差異。此與過去大部分的研究結果不同，因為他們的研究結果大部分顯示出

女性學習者的英語能力優於男性學習者 (Liu, Hwang & Chen, 2015)。而本計畫的研究結果卻

顯示出有相似的閱讀行為，和過去這些研究的最大不同之處在於本計畫使用了客製化技術，

換句話說，男性和女性在英語閱讀能力上的差距可以藉著客製化技術來縮小。   

  

 

 

 

 

 



   表 1. 客製化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀成效  

 性別 平均值 標準差 變異數 t p 

前測 
男性 54.00 25.78 .47 

-1.152 .257 
女性 62.65 18.55 .26 

後測 
男性 71.25 23.10 .34 

-1.448 .157 
女性 81.18 17.63 .27 

進步成績 
男性 17.25 28.53 1.64 

-0.151 .881 
女性 18.53 21.92 1.13 

 

表 2. 客製化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀行為 

 

 

 

 

關於研究問題 3，包含學習者對於客製化遊戲式英語閱讀電子書的正面觀感以及負面觀感。

而結果顯示男性學習者與女性學習者在閱讀觀感上沒有存在顯著差異，無論是正面觀感或負

面觀感(表 3)。這個結果與上述的研究結果一致。更明確地說，這些結果更呼應了前述所提

到的，客製化遊戲式英語閱讀電子書除了能夠涵蓋男性與女性的需求之外，還能夠減少性別

在學術英文論文閱讀的差異。    

  

表 3. 客製化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀觀感 

 

 

 

 

 

 

6.2.2 適性化遊戲式英語閱讀電子書  

獨立 t 檢定的分析用來回答研究問題 4 至研究問題 6，關於研究問題 4，男性與女性之間不存

在閱讀成效的顯著差異，無論是在前測、後測或進步成績(表 4)。因此，進一步分析男性學習

者與女性學習者各自在前測與後測的差異。從結果顯示(表5)，女性學習者在後測有顯著進步。

換句話說，在適性化遊戲式英語閱讀電子書中女性顯著獲得了額外的英語論文閱讀知識。這

樣的論文閱讀知識幫助他們在後測獲得更好的成績。此結果與過去研究結果不同，過去研究

表示女性使用資訊科技工具學的經驗較男性少，這近一步導致他們能學到的知識較少(Lodhi 

et al., 2019)。而本計畫與過去研究的不同之處在於，採用了適性化設計，這樣的適性化設計

與女性的偏好相符，因此女性在與適性化遊戲式英語閱讀電子書互動的過程中更容易達到學

 性別 平均值 標準差 t p 

閱讀行為 
男性 115.00 29.91 

0.019 .981 
女性 124.41 16.54 

 性別 平均值 標準差 t p 

正面觀感 
男性 4.85 1.68 

.791 .434 
女性 4.53 1.19 

負面觀感 
男性 4.45 1.36 

.415 .681 
女性 4.24 1.76 



習目標(Chen et al., 2016)。      

 

表 4. 適性化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀成效 (男性 vs.女性) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 5. 適性化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀成效 (前測  vs. 後測) 

 

  

 

 

 

 

 

關於研究問題 5，此計畫用提示分數和任務時間來檢測學習者的閱讀行為。而結果顯示(表 6)，

男性學習者的提示分數顯著低於女性學習者。此意味著，女性學習者花費的提示顯著少於男

性學習者。如前面的結果所述，適性化設計滿足了女性的需求。因此，他們能有效地吸收知

識。這使得他們不需要多次使用提示就能完成閱讀任務。相反地，適性化繪本電子書所提供

的設計不符合男性的需求。因此他們需要依賴大量使用提示，進一步花費大量的提示分數。

這可以解釋為什麼男性學習者大量花費的提示分數，但達到與女性學習者相同的閱讀成效。   

 

表 6. 適性化遊戲式英語閱讀電子書的提示分數(男性 vs.女性) 

   

 

 

 

任務時間為學習者完成閱讀任務所花費的時間。獨立 t 檢定被應用來分析男性學習者與女性

學習者在總任務時間的差異。結果顯示(表 7)，男性學習者所花費的任務時間顯著多於女性學

習者。此與客製化遊戲式英語閱讀電子書的研究結果不一致，然而適性化遊戲式英語閱讀電

子書的文章之題目與單字理解與文法有關。這些題目對於單字理解能力較佳的女性來說較得

 性別 平均值 標準差 t p 

前測 
男性 61.41 16.39 

0.602 .552 
女性 57.96 14.09 

後測 
男性 70.29 25.43 

-0.103 .919 
女性 71.15 17.59 

進步成績 
男性 8.88 18.68 

-0.740 .466 
女性 13.19 10.33 

性別  平均值 標準差 t p 

男性 前測 61.41 16.09 
-1.941 .070 

後測 70.29 25.83 

女性 前測 57.96 14.09 
-4.559 .001* 

後測 71.15 17.49 

 性別 平均值 標準差 t p 

提示分數 
男性 125.76 97.27 

-2.461 .020* 
女性 206.69 75.22 



心應手 (Duy & Nguyen, 2019)。因此，他們不需要花費過多的時間。此研究結果顯示出一個

有趣的現象，男性與女性花費的任務時間與文章題目的類型有關。 

 

表 7. 適性化遊戲式英語閱讀電子書的任務時間(男性 vs.女性) 

   

 

 

 

 

關於研究問題 6，包含正面觀感以及負面觀感。結果顯示男性與女性在閱讀觀感上沒有存在

顯著差異，無論是正面觀感或負面觀感(表 8)。因此進一步從性別差異的角度來比較最多和最

少被認同的正面觀感與負面觀感。結果顯示，男性學習者與女性學習者有相似處也有相異之

處，相似處在於 Q2 為最多男性學習者與女性學習者都認同的正面觀感(我認為與電子書互動

的過程十分順暢)。此結果味著適性化遊戲式英語閱讀電子書滿足他們需求的功能，能夠使他

們有順利的互動。另一方面，Q12 為最少男性與最少女性都認同的負面觀感（我認為螢光筆

的畫記會影響我進行閱讀）。此結果表示適性化遊戲式英語閱讀電子書提供的螢光筆功能能夠

讓學習者在閱讀時沒有阻礙。從上述的結果表示，適性化遊戲式英語閱讀電子書的功能設計

受到男性與女性的讚賞。     

 

   表 8. 適性化遊戲式英語閱讀電子書的閱讀觀感 

 

 

 

 

 

 

 

而相異之處在於最少男性與女性所認同的正面觀感大為不同。更明確地說，Q9 為最少男性認

同的正面觀感(我認為男女系統使用兩種不同顏色能讓我區分兩者不同)。表示色彩對於男性

學習者的影響微乎其微。因此，閱讀介面的顏色並不會對他們造成影響。而 Q10 為最少女性

認同的正面觀感 (使用筆記可以加深我的記憶)。筆記能夠讓學習者紀錄從文章或鷹架輔助中

獲得的資訊。但這樣的功能較不受女性學習者青睞。此結果意味著女性學習者不仰賴筆記的

幫助。另一方面，最多男性與女性所認同的負面觀感也有很大的不同。更具體地說，最多男

性學習者所認同的負面觀感為 Q5(我認為限制時間會影響我的作答)。相反地，最多女性學習

者所認同的負面觀感為 Q8(我認為文章篇幅太長，使我在閱讀時感到吃力)。上述結果顯示會

影響男性的是時間的長度，而會影響女性的是文章的篇幅長度。    

 性別 平均值 標準差 t p 

任務時間 
男性 2262.82 710.64 

2.360 .026* 
女性 1793.23 358.26 

 性別 平均值 標準差 t p 

正面觀感 
男性 5.76 1.16 

2.032 .052 
女性 4.79 1.36 

負面觀感 
男性 2.18 1.14 

0.250 .805 
女性 2.000 1.00 



 

6.3 學生學習回饋 

男性與女性在使用客製化遊戲式英語閱讀電子書有相似的閱讀成效，閱讀行為和閱讀觀感，

但是當他們在使用適性化遊戲式英語閱讀電子書出現了相似的閱讀成效，卻有不同的閱讀行

為和閱讀觀感，客製化遊戲式英語閱讀電子書與適性化遊戲式英語閱讀電子書的不同在於前

者給予學習者控制權，而後者沒有給予學習者控制權，顯示出當沒有給與學習者控制權的時

候，男性和女性的差異就變得比較大，所以控制權的影響力不容忽視。 

 

此外，我們使用開放式問卷來確定他們的閱讀觀感。從問卷的結果得知，男性與女性都認為

客製化遊戲式英語閱讀電子書較可以幫助他們進行英語閱讀。但是兩者都認為他們缺乏認識

足夠的英文字彙。 

 

7. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

針對男性與女性的閱讀成效，閱讀行為和閱讀觀感做分析與比較之後，發現客製化遊戲式英

語閱讀電子書與適性化遊戲式英語閱讀電子書皆可以改善碩博士生的英語閱讀，雖然客製化

遊戲式英語閱讀電子書比較能夠減少男女之間的差異，然而從觀感問卷中可以得知撰寫學術

論文不能只有英語閱讀，也需要認識足夠的英文字彙。 

 

可是碩博士生通常缺少增進英文字彙認識的動機。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，將開發能夠幫助他們認識足夠的英文字彙的工具，希望這個計

畫也能展現豐碩的成果。 
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附件: 版本 A 和版本 B 的設計之不同處 

 

 

 版本 A 版本 B 

提示與工具 ₋ 單字(中文提示、詞性提

示、同義字提示、反義字

提示) 

₋ 文法 (中文提示) 

₋ 影片提示 

₋ 重點提示(英文、中文) 

₋ 筆記 

₋ 螢光筆 

₋ 中文翻譯提示 

₋ 單字(中文提示、詞性提

示、同義字提示、專有名

詞說明  

₋ 文法(中文提示、說明提

示、例句提示) 

₋ 圖片提示 

₋ 重點提示(英文) 

₋ 筆記 

₋ 螢光筆 

₋ 中文翻譯提示 

測驗部分 顯示正確答案時同時跳出題

目與原先作答內容。 

顯示正確答案跳出題目。 

排序方式 單字及文法提示內容延續以

字母排序 

 

單字及文法提示內容依照文

章內容排序 

 

 

 


