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【摘要】 21 世紀是數位資訊大躍進的時代，在網路等相關學習資訊容易獲得的現況下，學生可以快速容易從

網路上找尋感興趣的學習內容，因此傳統由易到難循序漸進的課程安排，已經無法滿足現今的教學與學習歷程。

所以本研究在一個學期 18 週的「多媒體互動引擎應用」授課過程中，將課程依難易度區分為三個授課階段, 把

「課程的製作難度」與「授課內容順序」作調整，經由對照組與實驗組的研究過程，探討學生在學習動機上表

現、學習過程中積極度、以及最後學習成果。研究對象為日間部大學多媒體相關科系二年級學生共 120 位，進

行實驗組與對照組的教學活動，藉由課程階段順序的改變方式下，增加學生的學習動機與遊戲專題完成之可能

性，加強學生在專題開發的興趣與創意發展之方向。 

【關鍵字】 階段教學；學習動機；遊戲引擎 

 

Abstract: The 21st century is the era of digital information the Great Leap Forward, and the current situation is easy to 

obtain information related to learning on the Internet. Nowadays, students can quickly and easily find content of 

interest to learn from the Internet. In this manner, the traditionally progressive curriculum seems to be unable to meet 

today’s teaching and learning process. Therefore, during a semester of 18 weeks’ interactive multimedia engine course, 

the teaching process is divided into three instruction phases according to the degree of difficulty. “The difficulty of 

courses” and “lectures order” are adjusted via the control group and the experimental group to explore the 

performance of students in the learning motivation, aggressively learning attitude, and finally learning outcomes. The 

objects of this study were 120 sophomores from Department of Multimedia. According to the results obtained from the 

activities performed in the experimental group and the control group, we can conclude that the adjustment of lectures 

order may increase the learning motivation in students, and further enhance the possibility of completing game projects 

and enrich the interest in the project development for students. 

Keywords: stages teaching sequence, learning motivation, game engine 

 

1. 前言 

藉由「簡易工具實作」的方式讓學生容易激發出創意思考，是多媒體遊戲設計教育課程的

發展重點。激發學生在整個學習過程中能夠發想、製作並完成遊戲實作，目標讓學生在遊戲

製作的過程中了解創意、吸引力與專題開發體驗。本研究在課程設計上運用階段式引導學生

了解遊戲的創意特色，融入並善加利用遊玩與生活經驗發揮於專題製作。 

此次研究在「多媒體互動引擎應用」課程中，將上課內容分為三個階段，分別為以企劃為

主的初步設計、遊戲雛型的基礎開發與整合美術程式的遊戲引擎運用。藉由課程三個階段的
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遊戲製作、同儕互助教學與漸進式專題導向方式，讓課程分組的專題團隊產生學習過程。並

藉由授課順序調整，分析整理出學生學習動機的影響與變化。 

2. 文獻探討 

「做中學」強調是由具體製作階段創造出經驗學習，在傳統的教學模式下，學生往往注重

記憶與熟練，而忽略找出特色與問題解決的學習目標。藉由課程設計的學習過程，學生可以

由階段教學方式，進一步運用所學來解決問題，找到學習方式與應用發展的可能。近年來許

多教育的方式都試著運用遊戲來增加學生的學習動機與興趣，不論是運用簡單的桌上遊戲或

者是電腦遊戲等，都有許多教育工作者導入課程使用(Younas ,2015)。尤其現今數位遊戲已經

成為青少年生活中不可或缺的娛樂重點，以台灣電腦遊戲消費市場為例，16 歲到 30 歲的消

費族群已經佔了全部遊戲消費市場的一半以上(巴哈姆特，2015)。教育與遊戲生活的結合能

夠吸引青少年階段學習者的學習動機，而 NFER 在 2009 年二月的英國教師訪談結論整理下，

有高達 60%的教師願意會嘗試採用電腦遊戲當作教學的工具(Williamson ,2009)。如何在電腦

遊戲設計課程中提升學生的創意、專業技能與學習動機，授課教師就必須善加運用現有的電

腦軟體，經由學生的素質分析與學習能力，過濾整理出適當的學習軟體引導學生發揮創意、

加強專業能力與提升學習動機可能(舒兆民，2011)。對於遊戲所產生的社會文化影響，授課

教師同時具有責任，讓學生了解遊戲的影響力與自我管理的可能，使學生了解電腦遊戲會影

響的生活經驗與社群能力，並學習如何以正面的方式了解遊戲與設計遊戲(孫春在，2013)。 

3. 研究目標 

在「多媒體與遊戲設計概論」課程中本次研究以三套遊戲引擎進行三個階段的教學順序研究，

分別使用自編教材與實際市場上的遊戲進行教學範例製作，以避免傳統課程學習時的學習內容過

長或過深入產生的問題，在軟體選擇難易度上本次教學實驗設定幾個評斷標準:  

 中文化。 

 程式編輯方便性。 

 網路與書籍教學豐富度。 

 遊戲關卡擴充發展空間大。 

由此教學研究的使用難度規範下，進一步了解學生的學習動機與思考方式，並提升小組遊

戲專題的合作可能性。研究資料經由三階段課後問卷分析後輔以學生訪談，運用以小組專題

製作作為學生團隊合作與進行數位化遊戲設計的基礎課程，有以下幾點研究貢獻: 

 提升學生對於數位遊戲開發的觀念與能力 

 增加學生的創意發展與專題開發技巧 

3.1. 實驗對象與範圍 

本次研究對象為科技大學大二學生共 120 位，以三階段教學並進行分組專題製作的方式，

進行實驗組與對照組的研究(表 1)。 

為了研究探討課程階段順序對於學生學習動機的影響，是否能增加學生的學習意願與學習

動力。研究者採便利取樣的方式，由同一位教師授課的兩個相同課程班級，隨機的方式選取

一班做為實驗組，實施不同順序的教學課程。實驗組與對照組以一個共同學習目標「小組合

作專題參加競賽」做為標準，進行觀察研究教學順序對於學生影響。 

 

 

表 1: 授課內容順序流程 
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對照組課程設計順序 實驗組課程設計順序 

 RPG Maker(易) 

 Gamesalad(中) 

 Unity(難) 

 Unity(難) 

 RPG Maker(易) 

 Gamesalad(中) 

 

研究者將於實驗結束後蒐集到的數據資料進行量化分析、受試者訪談意見內容分析整理，

從中暸解學生在授課階段對於技術應用與創意發發想間的互相配合與應用可能性，以及對於

本研究所使用到的遊戲引擎、遊戲創意發想、整合多方領域以專案方式完成遊戲成果的學習

情況，探討階段式教學法對於學生學習遊戲創作時的學習動機影響。 

4. 研究方法 

本研究採用「準實驗研究法」,以量化資料為主、質化分析為輔。在量化分析方面，納入

多媒體互動引擎應用課程中的作業成績(學生的上台作品報告成績)與課後問卷分析。藉由量

化資料整理了解「階段教學法運用於多媒體課程」教學對於學習成效的差異。  

在質化資料方面，以訪談大綱過程與學生進行一對一的訪談，此外以問卷方式調查收集學

生的學習歷程資訊，大綱問卷採用隨機抽樣的方式進行，分別各自抽樣訪談實驗組與對照組

的學生(實驗組取 9 人、對照組取 9 人)，藉由訪談過程了解兩組學生的學習情況、對於同組

成員合作過程的想法等，學習動機課後問卷則由所有課程參與學生填寫。由本次的訪談結果

發現，實驗組在階段學習上由於先接觸較難的學習課程，隨著後期較容易的學習階段，專題

小組團結力與積極度都遠比對照組高，並落實到專題成果的遊戲作品上，成果的完成度與豐

富度整體皆比對照組來的高。顯示如果運用由難到易為步驟的教學方式，學生在學習動機方

面較高，而學習自信心的建立也提升學生在小組的合作意願。 

5. 研究結果 

學生在學習階段由於素質的差異與團隊合作的狀況皆有不同，所以課程內容都必須優先顧

及學生與專題小組的程度進行調整改變，以提升學生的學習動機可能性。學生在每一階段專

題小組進行中有合作的過程，因此容易造成摩擦或意見相佐的狀況，此時授課教師就必須介

入輔導，引導學生進行專題合作的分工與責任歸屬觀念。 

課程作品與成果如果能獲得到鼓勵與讚賞，對於學生的學習動機提升有很大幫助。先進行

課程範例的教學，學生對於專題作品的產出比較能快速上手，因而對於課程可以產生比較大

的熱誠。此外在課程中可以學習到遊戲引擎的操作方式、小組合作溝通方式與簡報技巧。如

果學生對於課程中所學的專業技巧能落實在專題成果上，將會產生對於學習階段與教師授課

的滿足感，進一步成為持續個人學習的動力。 

5.1. 遊戲引擎教學分析 

本研究使用觀察法及使用性測試任務，評估「階段教學法運用於多媒體互動引擎應用」課

程的影響，根據實驗結果分析，兩組學生在課程階段中都進行遊戲引擎的基礎訓練課程，包

含運用 C. Vogler (2013) 英雄之旅故事架構、軟體基本操作與遊戲專題開發技巧等，以達到公

平學習的課程內容。在學習階段中如果能透過學生間互助合作的方式進行遊戲製作，學生輔

導效果遠比教師授課來的有效率。在軟體學習部分，可以由觀察過程發現學生會透過網路教

學資料收集方式進一步學習，顯示授課老師進行鼓勵引發自主學習的學習興趣後，學習成果

能更完整呈現出來，鼓勵學生透過網路資料的查詢與現有遊戲程式的運用，能夠在完成遊戲

作業之外更豐富自己的自主學習能力。研究中對照組是依照由易而難的階段教學授課過程，
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出現隨著學程時間越來越多缺席率與學習動機下降的狀況，中後期英文軟體介面與需要程式

邏輯架構的內容，學習者會產生比較大的學習壓力。實驗組在課程開始前段期間，因為剛接

觸 Unity 3D 遊戲引擎與遊戲範例的獲得，在專題製作時比較願意嘗試。以範例方式進行課程

教學與修改，可以讓多數學生的學習進度較能夠跟得上同儕，在之後進行專題小組課程討論

時，專題成員也比較願意互相討論尋求創意增加的可能性。經由問卷分析整理後可以得到此

一結論，依據階段教學順序調整下實驗組學生獲得較有正向反應的學習動機成果，並且反應

在遊戲專題製作成果上。 

5.2. 訪談結果分析 

由兩組階段教學課程分析中，實驗組採用難易中三個階段的課程順序，對於學生的學習自

信感獲得是正面的，學習動機的反應也高過採用一般傳統教程易中難教學順序的對照組。透

過訪談資料及實驗觀察中發現，因為實驗組組在初期上課階段就可以接受較複雜的學習體驗，

對於以由易到難的授課學習方式更能給學生充實感，隨課程時間的累積陸續使用較簡單的遊

戲引擎，學生對於授課方式比較能減少倦怠感。整體而言，本研究所設計的階段式教學順序

調整在多媒體課程中獲得學生良好的滿意度。 

6. 討論與結論 

在進行階段教學授課方面，加入數位教學影片方式方便學生進行重覆的觀看操作說明，讓

學生能夠直接以視覺、聽覺等接受資訊，學習過程中會產生更高的興趣 (羅綸新、齊瑮琛，

2012)。從實驗結果得知學生如果能降低學習過程的受挫感，都比較願意反覆進行練習並透過

網路找尋資訊學會使用。在課程難易度設計方面，依本次研究多媒體科學生的上課結果得知，

實驗組(難->易->中)的上課階段順序成效比對照組(易->中->難)來的佳，在學習動機評估上也

可以用參賽隊伍實驗組多於對照組可以印證。教學研究方面，研究者採用的是將授課班級分

組的方式進行學習過程觀察，每一階段的階段教學成果是以小組作為單位，在授課過程可以

發現小組成員間的互動影響比師生互動更佳，建議在採用階段式教學的教師能讓小組目標與

學生學習間產生共識，透過遊戲製作的合作方式與討論互動來加強，讓學生在學習動機上顯

著提升並落實在小組的製作成果上。 
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