
 

線上遊戲融入歷史教學，有效提升閱讀能力 
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近年來美國中小學教育正致力於推行教學數位化，不僅要求中小

學學生必須修習至少一門以上的線上課程，在各州也興起虛擬學校

(virtual school)，為各學科提供線上課程，研發適合的數位教學

法。有鑑於美國青少年每天平均花一小時又十三分鐘在玩電動遊戲或

線上遊戲，數位教學領域也開始研究如何將遊戲融入線上學習課程

中，以提升學生的學習興趣，並增加課程中的互動性。在過去兩年內，

美國的幼兒園到中小學(K-12)線上課程內已開發出多達十五種以遊

戲為主的應用軟體來輔助學習，例如幫學生計算念一節文章須要多久

時間的計時器，教數數字的應用程式，互動式的元素週期表，複習代

數的應用程式等等。 

除了各式應用程式，目前亦有虛擬學校與軟體公司合作，開發以

線上遊戲為雛形的教學軟體，並研究其教學成效。例如佛羅里達虛擬

學校(Florida Virtual Schools)發展了一套線上遊戲，名為¬＂¬¬

陰謀行動:歷史好好讀 (Conspiracy Code: Intensive Reading)＂，

適用於九年級至十年級的學生。學生在這套遊戲中學習美國歷史，並

且融入閱讀策略教學，藉著在遊戲中閱讀大量的史料來提升學生做摘

要、綜合統整與評估等高層次思考能力。學生在這套遊戲中，扮演兩

位具有勇氣與正義感的高中生，為要阻止一個陰謀機構竄改歷史以奪

取世界的行動，必須四處蒐集史料，分辨歷史真偽。這套遊戲包含了

電動遊戲的主要元素，例如角色扮演，冒險故事情節，與同儕組隊競

爭等。 

此外，在教學的設計上也根據認知神經與腦相關的領域在創造有

意義的學習環境方面的研究成果來設計，包含了具有故事性的場景，

擬真的物理環境，真實的社會互動關係與各種的感官刺激。佛羅里達

虛擬學校也進行了實驗研究來了解這套線上遊戲對學生的教學效果

如何。這個研究共包含了一百八十位九年級或十年級的學生，這些學

生的閱讀能力皆較為落後，參加的學生被隨機分派入實驗組與控制

組，實驗組完全在線上遊戲中學習，控制組則以傳統的課堂教學方式

授課。在經過一學期的教學後，研究結果發現，這套遊戲顯著提升了

學生的閱讀能力，實驗組的學生在閱讀能力後測的成績平均高於前測

達六個百分點。更值得注意的是參與遊戲對閱讀能力最差的學生最有



 

提升的效果，在前測成績中墊底的學生群，其後測成績平均上升了九

個百分點。另外，實驗組的學生在單字、閱讀理解和總分上均有顯著

的成長，而控制組的學生在這三個部分的前後測成績並沒有顯著差

異；經由放聲思考法的評量方式，研究也發現在實驗組中，有較多的

學生會在閱讀中使用閱讀策略，實驗組比控制組多了百分之十七的學

生在閱讀策略使用評量中得分超過六十分。最後，研究發現參與該實

驗的學生的閱讀成績與佛羅里達州立閱讀理解測驗(Florida 

Comprehension Assessment Test)有顯著的高相關，再度印證這套遊

戲在提升閱讀能力上的效果。 

這些研究成果都顯示＂玩＂是一個最好的學習方式，以遊戲為主

(game-based)的學習對學生有莫大的吸引力，有學者表示線上遊戲融

入教學不僅可大幅提升學生的學習動機，且在虛擬的場景中，學生可

以在安全的環境內自由探索，進行實驗，嘗試錯誤並由錯誤中學習，

並且學生可以依照自己的能力調配學習進度，因此線上遊戲的教學特

點也包含教學個人化與學習主動化，這也是為什麼落後的學生在虛擬

遊戲中進步的幅度最大，這些特點都值得推動學習科技融入教學領域

的教育者參考。 
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