競賽式數位遊戲融入教學對小學生社會領域學習成效影響之初探
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摘要
本研究旨在探究競賽式數位遊戲融入國小社會領域，對小六學童在學習之後，學習成效是否有提昇。研究者採用準實驗研究法之不等組前、後測設計，研究對象為臺北市某國小六年級兩個班學生共40人，按班級分派為兩組，實驗組學生接受競賽式數位遊戲教學，控制組學生接受講述式教學，教學時間為三節課共120分鐘，兩組學生均進行學習成效測驗前、後測。研究結果發現，競賽式數位遊戲教學（實驗組）與講述式教學（控制組）達到顯著差異（p<0.5）；以競賽式數位遊戲融入教學的學童，其學習成效優於採講述式教學方式的學童。研究結果顯示，競賽式數位遊戲融入教學可以提昇學生在社會領域課程的學習成效。
關鍵字：競賽式數位遊戲、學習成效
A Preliminary Study of Effects of Contest-Based Digital Game on Sixth Graders’ Achievement Social Studies.
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Abstract

This study is for the purpose of using the contest-based digital game on sixth graders’ achievement social studies, discusses the students’ learning achievement whether to improve. The researchers use quasi-experimental pretest-posttest designs. The object of study is forty students of sixth grade are selected from two classes at an elementary school in Taipei City. The experimental group(EG) was taught by the method of the "contest-based digital game", the control group(CG) was taught by the method of the "lecture". The teaching time is altogether 120 minutes. The pre-test and post-test of learning effects were given to both groups. The result discovers that the contest-based digital game (EG) and the lecture (CG) achieve significant differences (P<0.5); that is students in the contest-based digital game have surpassed ones in the lecture in the study of effects. The result shows that the contest-based digital game can improve the learning achievement on students' social studies.
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壹、緒論
一、研究背景與動機

社會領域是整合社會科學相關知識的綜合領域，廣義來說，社會領域的學習包含知識內容和知識探究過程兩部分（張翠倫，2002）。在97課綱裡提到，社會學習領域是統整自我、人與人、人與環境間互動關係所產生的知識領域，九年一貫社會學習領域的十大課程目標（教育部，2008），認知、情意、技能三個層面並重，三者彼此有不可分割之關係，且更強調過程技能的培養。社會領域的教學目標，是學生能習得社會知能，以適應社會生活，意即透過教師的教學，引導學童對社會有深入的認識，具備未來社會生活的適當技巧，因此社會領域的教學不應與生活脫節，教師應妥善規劃課程來吸引學生的學習興趣，以達到社會領域教學目標（黃坤謨，2004）。社會學習領域牽涉的學科知識十分廣泛，因此，培養學生在學習過程中，能清楚瞭解各種不同學科的知識內涵，則是社會學習領域的重要教學目標。

傳統上國內的社會科教學都是採用老師講課，學生抄背的教學模式，這樣的教學模式短時間之內雖然會有一定的教學效果，但是時間一長，所記憶背誦的資料可能就會忘光（耿志華，1996）。黃坤謨（2004）也提到他初到國小服務時社會科與國語科的教學情形極為類似，老師會將課文重點書寫於黑板，要求學生抄筆記，但因應考試的關係，最後仍然要背下來；因此學生普遍對社會領域的學習感到枯燥無味，此種單調的教學方式，很難讓學生對社會科產生興趣。吳佩玲（2007）提及在7年的國小教學過程中，皆採傳統講述式的教學方式，發現學生對於社會領域的學習產生消極的態度，因此在社會領域教學上遇到極大的困境，包括學生對社會領域缺乏興趣以及缺乏高層次能力的學習。

研究者擔任電腦課教師多年，並於幾年前開始兼任社會科領域教師，有感於大多數的學生在社會科方面總是被動接受課本知識，然後將重點死背下來以應付考試，高年級的社會領域課程內容程度明顯加深加廣，學生在升上五年級之後對於社會科的學習成效明顯不如以往，研究者目前在社會領域教學遇到的困境就是學生對社會科學習提不起興趣，主動學習的意願不高，學習成效因此不彰，但是研究在電腦課的教學，學生的學習興趣與主動學習的意願很高，學習成效頗佳，由於多數學生對電腦有高度興趣，他們喜歡玩電腦遊戲，因此對電腦課接受度很高。這現象讓研究者思考著，在內容繁雜的社會領域課程中，如果與資訊結合學習，透過數位遊戲式的教學策略，來幫助學生掌握課文重點與主要概念，增進師生互動，應有助於學生主動學習，引發其學習動機與興趣，進而提昇學習成效。因此，本研究採用數位遊戲式的教學策略，結合2P遊戲式題庫系統於改良式「小組遊戲競賽法」（TGT）來進行教學，用在解決社會領域學生學習成效上，期能提昇學生的學習興趣與學習成效。

數位遊戲的盛行與遊戲式學習，是近年來許多國內外學者相繼投入相關研究的方向，遊戲式學習具有娛樂性與教育功能，是一種孩童喜歡的學習方式，數位遊戲式學習（digital game-based learning , DGBL），是指透過電腦遊戲所進行的一種教育與學習方式，此種學習方式逐漸受到重視，最主要的原因是數位遊戲式學習能引起學習者的參與動機（蔡福興、游光昭、蕭顯勝，2008）。在教學現場中採用傳統單純的講授方式教學，對學生來說，學習動機與興趣會逐漸降低，如果教師能將電腦遊戲軟體運用在教學上，寓教於樂，更能提昇學生的學習動機與興趣，進而願意主動學習以達到良好的學習效果。近年來有愈來愈多的研究嘗試著將數位遊戲導入教學，有學者指出，遊戲本身具有積極的活動性，遊戲教學法長久以來一直是教育學者所認為最能夠引起學生學習動機的教學方式，若能將學習過程設計成像遊戲般的有趣，是一種理想的學習方式（洪榮昭、劉明洲，1996）。

遊戲式學習除了能引發學生的興趣之外，也可以讓學生在遊戲的過程中不知不覺精熟，進而完成自動化記憶的效果，亦能改善因學習動機不強所造成學習成效不彰之問題。許多研究顯示，當教學者透過遊戲方式讓學習者去學習時，學習者並不會有類似傳統填鴨式教學讓學習者受到強迫學習的感覺，反而因為產生濃厚的興趣被吸引而激發了學習者的學習動機，使學習者能夠自發性的去學習（黃寬敏，2009）。目前在教育現場中，多數教師應用電腦來協助教學，使資訊科技融入各科教學活動中已是家常便飯，有研究指出，透過資訊科技與學習領域的結合，可以提昇學生在該領域的學習成效，同時學生的資訊能力也會獲得提昇（邱瓊慧，2002）。

以資訊融入教學來說，大多數教師會考慮選擇簡單易用的軟體來融入教學，數年前台中縣和平國中陳榮坤老師在他個人部落格中，分享了他所設計發表的「2P遊戲式題庫系統」軟體，陳老師將該軟體融入課堂學習，實施結果獲得學生的肯定與喜歡，這種互動性強的競賽式遊戲，充滿刺激性與挑戰性，使教學活動帶有樂趣，對引發學生的學習動機有正面幫助。運用數位遊戲結合競賽式學習於課堂教學，讓學生分組進行競賽的教學活動，能引起學生的學習興趣與提昇學習成效（柯兆欣、蔡銘修，2011）。研究者從文獻中發現，採用遊戲式教學或資訊融入教學的研究很多，但相關研究大多集中在自然科學領域，數位遊戲式教學以社會領域為樣本的研究則不多見。因此，研究者決定以此作為研究主題，採用數位遊戲式教學策略，並結合競賽式數位遊戲系統於小組遊戲競賽教學法中，用在解決社會領域學生學習成效上，期能提昇學生的學習興趣與學習成效。

二、研究目的與待答問題

基於前述研究背景與動機，本研究之研究目的為探討競賽式數位遊戲融入教學的學習成效。基於上述研究目的，本研究之待答問題為競賽式數位遊戲融入教學，對小六社會領域之學習成效影響為何。

貳、文獻探討
一、社會學習領域

(一)社會領域之意涵

社會領域是整合社會科學相關知識的綜合領域，廣義來說，社會領域的學習包含知識內容和知識探究過程兩部分（張翠倫，2002）。國民中小學九年一貫課程綱要於民國92年正式公布（簡稱92課綱），採取演進式課程修訂模式，而目前課綱微調已在97年審議通過（簡稱97課綱），預計100學年度實施。在七大領域中，社會學習領域課程綱要提到：個人不能離群而索居，教育則是協助個人發展潛能、實現自我、適應環境並進而改善環境的一種社會化歷程，因此，社會學習領域之學習乃是國民教育階段不可或缺的學習領域（教育部，2008）。在97課綱裡提到，社會學習領域是統整自我、人與人、人與環境間互動關係所產生的知識領域。Barr, Barth and Shermis（1977）認為社會科教育有三種不同性質：一是公民資質的傳遞；二是社會科學知識的學習；三是反省思考能力的培養。公民資質的傳遞，主要在傳遞社會的特定價值；社會科學知識的學習，則是強調培養如科學家探究知識的能力；反省思考能力的培養，則是鼓勵學生能透過議題的討論，培養價值判斷與意思決定的能力。

社會領域的教學目標，是指在使學生能習得社會知能，以適應社會生活，意即在透過教師的教學，引導學童對社會有深入的認識，具備未來社會生活的適當技巧，因此社會領域的教學不應與生活脫節，教師應妥善規劃課程來吸引學生注意，以達成社會領域教學目標（黃坤謨，2004）。社會領域涵蓋了生存、生計、生活及生命等四個層面，而這些領域又是與人息息相關，可見社會學習領域之重要性，對學生未來影響頗大，因此社會領域教師必須研究並活用教學策略（李宗薇，1999）。社會學習領域是一門內容豐富且涵蓋範圍廣泛的學科，除了教導社會科學的知識外，培養學生正確的觀念、態度以及解決問題的能力也是社會領域教學的主要目的（曾筱雯，2003）。國小社會領域的教材內涵，包括了廣泛的社會科學知識，亦需其他教學資源或教學媒體的輔助來協助兒童學習（張雪君，2004）。

綜合上述所言可知社會學習領域牽涉的學科知識十分廣泛，因此，培養學生在學習過程中，能清楚瞭解各種不同學科的知識內涵，則是社會學習領域的重要教學目標。
(二)社會領域與數位學習之關係

傳統社會課程強調背誦，而非真正的理解，所以在九年一貫社會領域綱要中可發現從昔日強調記憶轉變成強調有意義的學習及建構知識，希望培養出具備溝通、思考、批判之能力，並能研究、創造及運用資訊科技能力之學生。而資訊科技的基本能力與社會學習領域的關係為希望學生擁有處理資訊的能力與策略，瞭解並應用基本的社會科學知識（何榮桂，2001）。以往傳統的教材，只有圖片、文字等單調的媒介，現在資訊科技發達，透過電腦可呈現多媒體的教材，這些媒體包括了文字、圖片、聲音、影像等，感官效果佳（Green, 2001）。

在教學的成效上，多數教師認同資訊融入社會學習領域教學可以提高學習成效的看法（徐新逸、王培卉，2004 )。王全興（2003）就其實際教學發現，資訊融入社會領域教學能激發學生的學習意願，並能增進學生上課時精神集中度及師生互動，教室氣氛更和諧，教學成效及學習態度亦比往常佳。邱瓊慧（2002）提及資訊科技融入教學是希望透過資訊科技與學習領域的整合，來提昇學生在該領域的學習成效。目前小學課程中資訊科技融入教學與數位學習的研究，以自然領域為最多，社會領域相對較少，然而在今日社會領域的教學現場中，確實存在許多困境和需求，希望能藉由資訊科技與數位學習的方式獲得解決，進而達成教學目標，提昇學童學習成效（黃冠達，2003）。
(三)社會領域之教學策略

學生對某活動或某事物有興趣時，就會喜歡並主動投入參與，當學生的學習活動獲得滿足時，學習興趣便會增強（紀安珍，2005)。教學要能有效益，必須讓教學活潑化，吸引學生產生學習興趣。因此針對課程教學變換不同智慧的教學模式，可使教學歷程充滿無限變化，時時讓學生對學習充滿新鮮感（黃坤謨，2004）。要讓社會領域成為有趣的科目，教學策略創新與應用相當重要（吳文芳，2006）。有研究指出，透過資訊科技與學習領域的結合，可以提昇學生在該領域的學習成效，同時學生的資訊能力也會獲得提昇（邱瓊慧，2002）。柯兆欣與蔡銘修（2011）也提到課堂中能否引起學生學習興趣，還是在於教師的教學方法，因此想要引發學生學習興趣，應該要從修正教學方法著手。要讓師生互動，學生又能學到知識，遊戲式教學應是一種不錯的選擇。

遊戲式教學使課堂教學活動帶有遊戲的樂趣，競賽的方式亦充滿刺激性，對提昇學生的學習意願有正面助益。在教育現場中，老師會使用競爭的策略來提昇學生的學習動機，例如以小組或個別競賽的方式來進行闖關搶答遊戲，小組之間互相競爭，爭取榮譽的過程中，為了爭取小組高分，因此在學習相關知識技能時，都具有高昂的興趣與鬥志，在無形中提昇了學習成效（蔡松男，2008）。運用數位遊戲結合競賽式學習於課堂教學，讓學生分組進行競賽的教學活動，能引起學生的學習興趣與提昇學習成效（柯兆欣、蔡銘修，2011）。根據Boocock（1968）的研究指出，即使運用遊戲的學習成效較差，但在學習動機方面仍有較佳的反應，若是在競爭或合作的氣氛下，則更能引發較高的內在學習動機。

在Ke and Grabowski（2007）的研究中，採用準實驗設計，主要探討遊戲的影響，一組使用「小組遊戲競賽法」，一組使用「個人競爭遊戲法」，一組不使用遊戲，教學內容為五年級數學。其結果顯示「小組遊戲競賽法」與「個人競爭遊戲法」的學生之學習成效優於不使用遊戲的學生，而且「小組遊戲競賽法」的學生之學習態度優於「個人競爭遊戲法」與不使用遊戲的學生。

黃思華、劉遠楨和顏菀廷（2011）的研究結合了合作學習中的學生小組成就區分法（STAD）及小組遊戲競賽法（TGT），設計出一套適用於互動式電子白板教學環境的創新合作學習模式，探討對於國小學生數學科學習成效及學習動機的影響。透過此創新合作學習模式，學生與電子白板、教師與電子白板、教師與學生均產生互動，進而對學生的學習產生影響。研究結果發現，學生喜歡遊戲競賽的方式，當使用各種軟體讓學生進行競賽，可刺激學生的學習興趣，利用互動式電子白板進行遊戲式評量活動，能得到較高的學習成效、降低學生對評量的壓力、學習動機增強。實驗組學生的學習成效和學習動機均有顯著的進步。

本研究採用數位遊戲式的教學策略，並結合2P遊戲式題庫系統於小組遊戲競賽教學法（TGT）中，用以學習社會領域之學科內容，探究競賽式數位遊戲融入教學對國小學生社會領域學習成效之影響。
二、數位遊戲式學習

(一)數位遊戲式學習之意涵與特點

數位遊戲式學習（digital game-based learning, DGBL），是指透過電腦遊戲所進行的一種教育與學習方式。數位遊戲式學習逐漸受到重視，最主要的原因是數位遊戲式學習能引起學習者的參與動機（蔡福興、游光昭、蕭顯勝，2008）。近年來有愈來愈多的研究嘗試著將數位遊戲導入教學，遊戲教學法長久以來一直是教育學者所認為最能夠引起學生學習動機的教學方式，若能將學習過程設計成像遊戲般的有趣，是一種理想的學習方式（洪榮昭、劉明洲，1992）。翁榮源、莊坤鴻（2008）提到，學生在進入遊戲式學習之前，就對遊戲式學習抱持著好感時，可以讓遊戲式學習比其他類型的學習方式佔有更大的優勢。遊戲式學習是將參與遊戲活動的動機轉化為參與學習活動的動機，進而提昇學生的學習成效。

海連胥（1995）認為，遊戲式學習可以增強學習動機和學習成效，學習動機是達到有意義學習的條件之一，因此數位遊戲可說是一種相當有效的學習工具。楊詠婷（2010）認為，電腦被視為良好的輔助教學工具，因其可將教材多元化的呈現，無論是靜態的文字、圖片，或是動態的影像、聲音，皆可帶給學生感官上的刺激，提昇學生的學習興趣，進而增強記憶與學習效果。
綜合上述文獻可知，數位遊戲式學習可說是一種情境學習，也是一種具有遊戲特性的學習模式，藉由遊戲的方式，可使玩家在虛擬世界進行互動並形成一個有效的學習環境。數位遊戲式學習在教學上有其正面意義，與傳統教學方法相比較，數位遊戲的學習方式更多元化，雖然遊戲會令人沈迷而使得許多教師與家長憂心，但是，教師藉由適度使用數位遊戲的教學方式，有趣的教材與活潑的學習環境，還是可以引起學生的學習動機與興趣，使學生產生積極的學習態度，進而提昇學習成效。
(二)數位遊戲式學習之實證研究

蔡福興、游光昭與蕭顯勝（2010）以8位國小學生為研究對象，透過質性為主的個案研究，經實地的觀察與訪談，深入分析影響數位遊戲式學習行為的因素，並探討影響學習者遷移成效之因素，其研究發現，所採用的教育性線上遊戲雖可促使學生主動學習，但也會伴隨著不認真學習、逃避學習及錯誤嘗試學習等行為的產生，而其主要原因是受到遊戲的設計與學習者特質的因素所影響。
楊馥如（2009）考量國中生的心智發展及生命教育的目標，結合多媒體與遊戲的特性，仿照日本互動式電子小說方式，研發符合國一學生興趣與需求，且可自主學習的生命教育教材，來幫助生命教育的實施。最後總結性評鑑針對五個班級144位學生進行施測，研究結果顯示無論量化或質化結果，都有達到生命教育教學目標，參與評鑑的專家和師生均肯定教材的適切性及學習效果，學習者且對本系統的接受度和滿意度頗高，認為能引發學習動機與興趣。

翁榮源、莊坤鴻（2008）利用電腦多媒體的特性，建置出符合遊戲式學習模式之「物質變化」網路教學網站，並以輕鬆、活潑的方式呈現在網路上，希望能提昇學習者的學習動機，進而達到較好的學習成效。研究結果顯示，在學習成效部分，學生在遊戲式網路學習中的學習成效優於在非遊戲式網路學習中的學習成效；在對遊戲式學習的看法部分，學生不僅喜歡遊戲式的學習活動，也認為遊戲式的學習活動對其學習成效會很有幫助，可見遊戲式的學習活動確實能提升學生的學習動機。
三、競賽式數位遊戲

(一)競賽式數位遊戲學習之意涵與特點

自古以來人類的競賽（或競爭）不曾間斷，競賽除了名、利的目的以外，也可達到學習目的，尤其為學生活動而舉辦的各項競賽，更是具有提昇知能、建立信心、深化榮譽感的學習效果。經由參與競賽而達到學習效果之機制(setting)，可稱之為「競賽式學習」（賴炎卿，2001）。在線上遊戲裡，遊戲者之間的互動類型可分為「合作」與「競爭」，遊戲的內容是由遊戲者在遊戲過程中的許多互動行為（合作與競爭）所產生，遊戲的目的則是遊戲者透過「合作」與「競爭」的方式完成遊戲中的工作與任務，遊戲中的工作與任務從學習的角度來看，即是學習的目標（莊世偉，2003）。
電腦遊戲常以「競爭」的形式，作為引發學童學習動機的策略，利用電腦軟體設計帶有競賽式學習之遊戲，即可稱之為「競賽式數位遊戲」。電腦遊戲中設計以「競爭」為手段之軟體，是為提高使用者使用電腦遊戲的動機，在商業的用途上，便成為遊戲廠商獲利的方式，使用者會因為自己的意願而繼續使用線上遊戲，因此，遊戲廠商便能在使用者購買遊戲使用權的方向上規劃獲利的來源；同樣的道理，在教育的應用上，以「競爭」為手段，教師將之運用在教學上，能使學童繼續保有學習課程內容的動機，亦使教師在講授課程知識時，仍能為學生所接受，而朝著教學最終的目標邁進（蔡松男，2008）。

 (二)競賽式數位遊戲學習之實證研究

競賽方式符合教學策略中的引發學生外在動機，例如競賽獎金或獎狀（左太政、江豐光、盧信彰、孫仲山，2008）。Ozturk and Debelak（2008）的研究也提到，網路競賽可以帶給學生多方面的發展，如內在學習動機、外在學習動機與自信心。電腦遊戲常以「競爭」的形式，作為引發學童學習動機的策略，而在教學的實作上，將「競爭」融入教學活動中確實已有相關研究。Johnson and Johnson（1999）的研究中指出，學生在完成作業的過程中，約有85%的作業量是以競爭的方式來完成的。使用競爭的教學策略，學生的學習表現會比未使用的學生表現更佳，但是，彼此競爭的結果亦會帶來不良影響，尤其是人際關係方面，因此為了使「競爭」帶來更多的好處，並降低其所產生的不良影響，適度運用小組合作的策略，可將競爭的不良影響降到最低（蔡松男，2008）。此外，根據鄭文賓（2001）的研究指出，從許多研究中可發現競爭在學習成效、焦慮、人際關係等方面常有負面的影響，只要能將負面影響降到最低，則競爭學習也將是非常不錯的學習方式。Van Eck（2006）也說明，只要學生不要因為輸了比賽而產生不愉快的感覺，競賽方式對於學生的學習是好的、有意義的。

鄭文賓（2001）曾提出，遊戲式電腦輔助學習中的競爭因素，對學習成效的影響研究中發現，團體競爭的競爭方式，在遊戲上確實能明顯提高學生的學習成效，而在學習態度上，大多數學生也表示喜歡競爭式與遊戲式的學習。蔡松男（2008）也提及在教學活動中，老師常使用競爭的策略來提昇學生的學習動機，例如以小組或個別競賽的方式，進行闖關搶答遊戲，在小組之間互相競爭、爭取榮譽的過程中，由於小組的每一位成員皆為了爭取小組的最高分，因此在學習相關知識技能時，都具有高昂的興趣與鬥志，無形之中，整體的學習成效提昇。馬振俊（2010）在宜蘭縣教育資訊電子報第1期中發表的研究指出，採用競賽式數位遊戲實施於班級之國語教學，發現學生的學習興趣提昇，且對學習活動更積極參與。柯兆欣（2011）的研究顯示，學生使用競賽式遊戲學習系統在自然與生活科技領域的學習成就明顯優於使用競賽式遊戲ppt簡報軟體的學習成就，且實驗組學生對使用競賽式遊戲學習系統多持肯定的態度。盧立翔（2009）的研究指出，學生對線上競賽式的遊戲學習方式具有高度的學習動機、興趣及信心。且經由量化的結果得知，此學習模式能有效的讓學生主動上線學習，學生在學習成效上亦有明顯進步。

綜合上述競賽式數位遊戲學習之實證研究可知，在學生的學習動機、學習興趣上皆有所提昇；在學習態度上則多持肯定態度；在學習成效上，亦有明顯進步。

參、研究方法
本研究旨在瞭解實驗組學生採用競賽式數位遊戲教學之後，對於在社會領域之學習成效是否產生影響。若使用講述式教學作為控制組，則此兩種學習方式學生的學習成效是否有顯著差異。

一、研究架構

(一)研究設計

為瞭解競賽式數位遊戲融入教學對學生學習成效的影響，本研究採準實驗研究法之不等組前、後測設計，研究對象為台北市某國小六年級兩個班級學生，按班級分派為兩組，一組為實驗組，一組為控制組，依照教學進度，實驗組學生接受競賽式數位遊戲教學，控制組學生接受講述式教學，兩組學生均進行學習成效測驗前、後測。

(二)實驗變項

1.自變項：

(1)實驗組：以競賽式數位遊戲教學方式進行授課。

(2)控制組：以講述式教學方式進行授課。

2.共變項：學習成效測驗前測。以國小六年級上學期社會領域第一單元第一課內容為出題範圍。

3.依變項：學習成效測驗後測。以國小六年級上學期社會領域第一單元第一課內容為出題範圍。

4.控制變項：

(1)教學內容：國小六年級上學期社會領域第一單元第一課。

(2)教學時間：三節課，120分鐘。

(3)授課教師：唯恐教師特質影響實驗結果，為達最小影響，兩組學生皆由研究者擔任。

(三)實施流程

1.實驗組：

教師依照小組遊戲競賽法分組來進行教學，教師預先將課程內容重點轉化成問答題目建置在「2P遊戲式題庫系統」裡，並於三節課程結束後，進行「2P對戰遊戲」的分組競賽。此為小組競賽方式，全班共分四組，一組5人，每組一次派一人與他組同學進行對戰，按分組對戰表輪流進行競賽，競賽結果教師按積分給予獎勵。

在實驗組學生實施小組遊戲競賽教學法的過程中，教師先講述課程內容大綱與概念性重點，接著按照老師給予的課程內容進行分組學習，老師並從旁協助各組的學習；在全班進行小組競賽時，除了輔導學生可以順利進行競賽學習之外，可從旁扮演維持整體秩序與規則的角色，若有硬體或軟體方面的狀況產生，也可立即處理解決；最後教師進行課程統整活動，公布競賽結果並予以各組與個人獎勵。最後教師進行課程統整活動，並公布競賽結果給予小組獎勵。

2.控制組：

每週三節的社會課，教師依照講述式教學，引導學生共同閱讀課文，並利用掛圖或海報張貼於黑板，進行課文內容的講解，以粉筆在黑板書寫課文重點；在學生經過問題與討論的活動之後，教師可請志願或按抽籤方式讓學生上台發表或回答，接著進行口頭提問與回答，老師提問讓學生進行搶答或老師抽點學生回答，並給予答對者獎勵；最後教師進行課程統整活動，將課程重點再次講述，並請學生畫記或書寫補充。

二、研究對象

本研究之研究對象以台北市某國小六年級兩個班級的學生為實驗樣本，一個班級為實驗組，一個班級為控制組，因為無法對實驗組與控制組學生進行隨機分派，因此取樣方式為「立意取樣」。本研究實驗組為20人，控制組為20人，為使教師控制變項達到最小影響，實驗組與控制組的授課教師相同，授課內容與時間均依照教學進度表與教學教案進行。

三、研究工具

1.2P遊戲式題庫系統

2P遊戲式題庫系統，是由台中縣和平國中陳榮坤老師所設計的軟體，可利用2支搖桿（或鍵盤＋滑鼠）進行配合題庫練習的雙人對戰模式，亦有提供單人練習模式、超級大富翁挑戰模式。此遊戲軟體由陳榮坤於2007年首次在其部落格發佈分享，其間經過多次修正與改版，截至目前為止最新版本為2011年4月所發佈之2.1版。

此軟體提供兩位學生在同一部電腦中回答問題進行遊戲的環境，主要的功能特色有：
(1)可以使用鍵盤左邊+鍵盤右邊、鍵盤+滑鼠、兩支搖桿來進行答題遊戲，或在電子白板上直接操作。

(2)每一個題庫都可以任選搭配的遊戲類型，組合變化多。

(3)透過編輯文字檔案的方式，可以自行增加題庫與題目內容。

2.學習成效前、後測測驗卷

本研究之學習成效測驗題型為是非題與四選一單選題，測驗的計分方式以每題固定扣分方式計算分數，總分100分。試題範圍為六上社會領域第一單元第一課，出題的難易度：「易」為25%、「中」為50%、「難」為25%。本學習成效測驗內容採專家效度審驗，經由本校三位社會領域教師審核及修正後定稿。

肆、結果與討論
在完成學習成效測驗後，將前、後測數據以SPSS軟體進行描述性統計分析，成對樣本T檢定及單因子共變數分析，統計結果詳述於後。

一、研究結果

(一)學習成效前後測之結果

在進行完三節課的初探實驗後，兩組的學習成效測驗前、後測描述性統計觀察其分散情形，實驗組平均數分別為74.25與89.38、標準差分別為15.37與7.98；控制組平均數分別為82與89.63、標準差分別為7.24與9.71。在成對樣本T檢定中，實驗組t=-7.329，自由度19，p<.05；控制組t=-8.171，自由度19，p<.05；顯示兩組的學習成效皆有顯著差異，也就是兩種教學方式皆可提昇學生的學習成效。

接著再針對兩組的學習成效進行單因子共變數分析，F(1,37)=6.037,R平方=.649，調過後的R平方=.630，經統計校正後得出數值p=.019<0.5；競賽式數位遊戲教學（實驗組）與講述式教學（控制組）達到顯著差異（p<0.5）；顯示以競賽式數位遊戲融入教學的學童，其學習成效優於採講述式教學方式的學童。

(二)質性探討之結果

在進行完後測之後，為瞭解實驗組學生對競賽式數位遊戲教學的看法，實施開放性問卷調查，經回收整理如下：

大部分學生喜歡競賽式數位遊戲的教學方式，原因有：可以專注在課程上；彷彿在玩電動；有趣；可以邊玩邊學；有刺激感與競爭性；有挑戰性與壓力就會認真。大部分學生更加喜歡上社會課；可以在最短時間內找到題目主旨，有助於快速讀題；可以更專心看課程重點；對課程內容的觀念更明確；上起課來比較認真；小組競賽比較有挑戰性；以前只有聽課跟記重點，現在比較熱鬧、有趣。此外，多數學生也認為競賽式數位遊戲的教學方式可以讓自己的社會課成績進步，並提高自己的學習興趣。

二、研究探討

透過量化研究顯示，競賽式數位遊戲融入教學的學習成效優於講述式教學的學習成效。

透過問卷與訪談研究顯示，學生對採用這種教學方式是有興趣與喜歡的；對自己的學習有幫助，更容易投入；可以邊玩遊戲邊學習，比較會認真上課；但整個競賽過程也會因競爭激烈而有時候秩序失控，或太吵太大聲；有學生希望給他們更多複習課程內容的時間，這樣在競賽時更有機會擊敗對手；有些同學因為答錯或實力相當時，競賽的時間就會比較久。整體來說，學生對競賽式數位遊戲的教學方式持肯定態度。

因為遊戲的設計，採雙人對戰，因此在對戰組合方面教師需事前花點心思在分組與時間的掌控上，讓各小組成員皆有對戰機會。此外，遊戲設定為答案選項會亂數出現之外，競賽所出現的題目也會有機率重複，為達完整學習的效果，軟體參數設定的部分，可設定答錯時會顯示正確答案，既可達到即時學習，也可避免下次題目出現時還是持續亂猜，而因為答案選項出現的位置都不盡相同，故不會有死背答案以求競賽快速擊敗對手的情況出現。

伍、結論
一、研究發現與討論

根據資料分析的結果，實驗組學生在實驗後的成效測驗表現優於控制組的成效測驗表現，此一研究結果顯示，競賽式數位遊戲融入教學可以提昇學生在社會領域課程的學習成效。本研究結果與近幾年實證研究不謀而合，黃思華、劉遠楨和顏菀廷（2011）的研究發現，學生喜歡遊戲競賽的方式，實驗組學生的學習成效和學習動機均有顯著的進步。翁榮源、莊坤鴻（2008）研究結果顯示，實驗組使用遊戲式學習的學習成效部分優於控制組的學習成效，遊戲式的學習活動確實能提昇學生的學習動機。馬振俊（2010）研究指出，採用競賽式數位遊戲教學，學生的學習興趣提昇，且對學習活動更積極參與。

本研究發現使用競賽式數位遊戲教學之學生，其學習成效表現顯著優於講述式教學的學生。此一結果實證了競賽式數位遊戲在學習上優勢，小組遊戲競賽法(TGT)之教學策略的運用，則是結合了數位遊戲與合作學習之優勢，讓學生保有競爭的心理，遊戲中學習的動力，並藉由組內的合作學習、組外的競賽模式，在此改良式的小組遊戲競賽教學模式下，學生能彼此競爭也能互助學習，使每位學生都能達成到學習目標。

二、建議 

1.本初探研究之教學時間僅三節課，若能將實驗教學的時間延長，進行較長時間的研究，或進行完整單元之教學研究，則更可提高實驗的準確性。

2.由實驗結果來看，學生對競賽式數位遊戲應用於小組遊戲競賽教學法(TGT)持正面的看法，且希望能套用到其它學科上，建議研究者可嘗試將其他科目也運用此教學策略來實施教學，研究其學習成效是否相同。 

3.為讓研究結果更具統計上的意義，建議未來研究者取樣人數要多，實驗時間要足夠，才會有良好的成效。 
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