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教案內容架構圖 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

附件 3

ˇ3 

 主題 

素養

能力 

獨浪不成潮 

國民中學  自然領域 地球科學 

     觀察   探究、思辨 

 

遊戲化學習 (摩摩島失竊記) 

卡牌行動載具

(視學生人數及班級狀況安

排，不用每人一支) 

各位旅行社的經理，我

們因為消費者爭議被

告了!請大家想辦法收

集所有相關的證據資

料，15 分鐘後，我們要

將證據交給律師，讓他

提交法院! 

 

將原本要講授的專業知識部分，隱藏在卡牌遊戲中，學生體驗遊戲的過程中，就自然學會；

遊戲任務目標同時也是學習目標。卡牌的設計須注意符合認知機制和遊戲機制。 

 

 

行動載具卡

牌(視學生人數及班級狀

況安排，不用每人一支) 

 

 

教學 

資源 

 

 

遊戲

化學

習活

動 

核心 

精神 

目標 

 

課程 

領域 

行動載具(視學生人數及班級狀況安

排，不用每人一支)學習單卡牌 

透過愛學網的影片及老師

提供的時事資訊仔細觀

察、並且提出可驗證觀

點。並且透過卡牌上的即

使檢核功能。學生可以隨

時對自己的答案提出修正

動態修正。 

透過卡牌探究，以及使

用行動載具作資料檢

索。在探究過程中與自

己對話、與同學對話。

進行探究與思辯。釐清

迷思概念。 

 

透過任務的情境脈絡、資訊搜尋解題任務

與線索分析鷹架提示的遊戲化教學，提升

學習者的學習動機，並引導學生進行資訊

搜尋行為與解決真實生活情境中的問題。

進而學習潮汐的基本概念。 

 

陪審團的各位委員，文

件袋是旅行社提出的 

所有證據。(卡牌正面為潮

汐名詞。後面的 QR code 則

是連結到愛學網的影片線索

及潮汐 APP。)消費者是否

可以從旅行社那獲得

未履約賠償呢? 

摩摩島上的博物館失竊了!! 偵探小五郎的手上擁

有日期卡和時間卡，日期卡上有觀察者位於地球的

方位與月亮、太陽之間的位置關係，時間卡則有月

相與潮汐變化關係的說明，小五郎需從依嫌疑犯所

提出的證詞，並從日期卡和時間卡上所給予的線索

提示，與探員進行討論並判斷漲潮與退潮的時間，

最後找出真正的犯人!! 
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國民中學地球科學愛學網教案 

教學主題 潮汐 設計者 陳秋雯、李承泰 

教學對象 九年級學生 教學時數 兩節課 (90 分鐘) 

教學對象 

分析 

1. 已學過八年級理化，已有物體排成一線時，引力最大；垂直時，引力最小的概念。 

2. 已學過九年級地球繞日公轉、月球繞地公轉概念。  

3. 學生在數理科上的學習成就及學習動機落差極大。 

  教材 

來源 

 旅遊時事：部分引用、部分改編自網路。 

 卡牌資訊：部分引用、部分改編自網路。 

 教學影片取用自愛學網電視館： 
 

https://stv.moe.edu.tw/co_video_content.php?p=334306      海水的運動 

https://stv.moe.edu.tw/co_video_content.php?p=1905&t=s 波浪與潮汐 

 

設計 

理念 

採用遊戲化教學活動，不僅能讓學生思考如何將各種所學知識運用在遊戲情境中

解決問題，且能夠帶入探索知識的樂趣和促進學生自主學習的動機（Mayer & Johnson, 

2010），因此遊戲化（Gamification）與遊戲式學習（Game based-Learning）已成為當今教

育領域的重要議題。其中，結合桌上遊戲（Board game）的遊戲化教學不僅能讓學習者

在遊戲情境中主動探索知識，且能促進培養高層次認知思考能力與學習者之間的社會

互動，目前已有許多教師開始嘗試運用於教學活動中（Wang, Chen, Hou & Li, 2017; Li, 

Wang, Chen, Kuo & Hou, 2017）。因此，具備悅趣化挑戰的情境脈絡、資訊搜尋解題任務

與線索分析鷹架提示的遊戲化教學，可望能提升學習者的學習動機，並引導學生進行

資訊搜尋行為與解決真實生活情境中的問題。 

    依據遊戲理論、認知心理學、社會心理學理論與諸多遊戲式教學行動研究結果發

現（Li, Wang, Chen, Kuo, & Hou, 2017; Li, Keng, Li, Fang, & Hou,2018），結合情境脈絡、協

作討論、心流投入、鷹架線索、即時診斷等五個認知設計元素與自由度、不確定性、

新奇感、控制感、成就感等五個遊戲機制，台科微翻轉種子教師團隊發展了比一般桌

上遊戲更為簡化的卡片遊戲機制，搭配簡報與學習單，並給予學習者使用行動載具進

行資訊檢索與討論任務的創新教學模式。其中卡片遊戲的設計著重提供同儕互動與自

學動機，簡報媒體則提供情境脈絡與幫助學生專注聚焦，而學習單則扮演資訊檢索與

討論任務的鷹架，提供學生網路搜查時的線索與提示，並作為學習歷程與回顧評估的

關鍵角色。 

目前已有初步的研究發現，應用此教學模式對於可以提昇學生內在動機，促成學

生進行自學與討論的行為，並在小組協作及教師引導下，應用較為高階的認知思考能

力，並提昇學習學習成效（陳秋雯、李承泰、侯惠澤，2019；沈秀君等人，2018）。 

教學內容 

分析 

綜合以上所述，本教案將運用卡片、簡報與學習單等三種媒材，搭配愛學網教學

影片，設計一遊戲化教學活動「獨浪不成潮」，並在教學活動中給予學習者使用行動載

具進行資訊檢索與討論的任務，有別於筆者另一教學活動「早知潮有信」，除了結合愛

學網教學影片之外，另設計了三個第一人稱的情境設計，期許引起動機，讓學生能進

入心流，引導出更高層次的思考與討論。教學目標在於幫助學生認識潮汐、培養判讀

潮汐圖的能力，以及了解潮汐變化與月相之間的關係。未來希望能進一步對此教案進

行實徵研究。了解學生學習成效，對筆者之現場教學進行動態調整。 

https://stv.moe.edu.tw/co_video_content.php?p=334306
https://stv.moe.edu.tw/co_video_content.php?p=1905&t=s
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十二年國教課程學習表現 

tr-Ⅳ-1 
能將所習得的知識正確的連結到所觀察到的自然現象及實驗數據，並推論出其中的關

聯，進而運用習得的知識來解釋自己論點的正確性。 

tc-Ⅳ-1 
能依據已知的自然科學知識與概念，對自己蒐集與分類的科學數據，抱持合理的懷疑態

度，並對他人的資訊或報告，提出自己的看法或解釋。 

ai-Ⅳ-2 透過與同儕的討論，分享科學發現的樂趣。 

ai-Ⅳ-3 
透過所學到的科學知識和科學探索的各種方法，解釋自然現象發生的原因，建立科學學

習的自信心。 

Ic-Ⅳ-1 海水運動包含波浪、海流和潮汐，各有不同的運動方式。 

Ic-Ⅳ-4 潮汐變化具有規律性。 

教學目標 

單元目標 

認

知 

深化對於海洋知識的認知及與生活週遭的連結  

認識潮汐 

了解日月地相對位置 與潮汐的關係  

情

意 

誘發對生活環境的共鳴 厚植對海洋與家鄉的情感 

小組討論 、溝通協作 

技

能 

加強口語表達能力及文字書寫能力，運用資訊媒材分享心得。    

操作遊戲/使用行動載具  
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教學活動流程 

I: 準備活動 

(一) 課堂準備 

教材: 

教學簡報、影片(愛學網教學影片)、卡牌、學習單 

教具、器材: 

卡牌、筆電、代幣、行動載具(視班上學生狀況分配，不一定要每人一支)。 

單節授課時間分配: 

遊戲式學習教學模式實施步驟，以單節課為單位，降低實際教學現場的進度壓力，而且不會因

為學生沒有做課前的準備，就無法產生課堂上後續的引導思考，進而學習的部分。 

引起動機（5-10 分鐘）： 教師引導學生連結新舊知識﹐並帶入遊戲情境﹐說明規則。  

協作遊戲（5-20 分鐘）：卡牌須經由認知設計﹐學習方式可包含自主學習﹑合作討論與認知引導。  

分組討論（10-15 分鐘）：帶領學生運用與遊戲活動緊密連結的學習單元相關學習單﹐進行小組

討論與提問。  

教師總結（5 分鐘）：針對學生的討論與遊戲結果﹐進行講解與補充。 

學習單設計概念: 

第一階段 : 獨立思考階段，攢個人積分。避免低成就學生未經思考或是完全由高成就學生做主。 

第二階段 : 小組成員互相檢核，整合全組線索，進行高層次的討論，達到同儕支持的激盪。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(二) 引起動機: 5 分鐘 

 

第一節課:  分成兩大情境引起動機。均由第一人稱情境引起動機。藉由角色情境的扮演，進入

心流的狀態，在解任務的過程中，產生學習。 

1. 各位旅行社的經理，我們因為消費者爭議被告了!請大家想辦法收集所有相關的證據資料，15

分鐘後，我們要將證據交給律師，讓他提交法院! 

2. 陪審團的各位委員，文件袋是旅行社提出的所有證據。消費者是否可以從旅行社那獲得未履

約賠償呢? (卡牌正面為潮汐名詞。後面的 QR code 則是連結到愛學網的影片線索。) 

 

第二節課:  以摩摩失竊記，第一人稱情境引起動機。 

 

警察接到報案電話，汗流浹背的趕到失竊的現場，科學館現場一片凌亂。 

「已經下午六點多了，太陽的威力還是一點都沒減弱呀!」小五郎心中默想著。 

    這裡是地處在摩摩島的科學館，平常除了為民眾導覽潮間帶，館中也有些稀有化石、礦物

的展出。現在化石和礦物全像拼圖碎片一樣，散落一地。館中最珍貴的化石不見了!!!! 在七月
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休館期間發生這麼重大的事，實在是太棘手了!! 

    摩摩島是一個結合觀光和科學教育的小島；民眾只有在退潮的時候才可以步行到摩摩島。

村長老王是鎮上唯一有引渡船的人，偶爾在漲潮時，幫助科學館的研究員引渡到摩摩島。這讓

村長老王成為嫌疑犯之一。因為他是唯一可以自由進出摩摩島的人。 

   老王說: 今天中午 12 點左右，才引渡研究員毛利先生回到島上。一定是毛利先生監守自盜!!   

   毛利先生 :我剛從澳洲黃金海岸回來，而且我中午才回來，如果是我偷的，化石一定還在島

上，這很難掩藏!! 

   小五郎實在是太苦惱了，只好請助手趁小徑還在時，先將這兩人帶回村上的警察局暫時拘留。 

 

II: 活動 
 
 

第一節第一階段: 

第一階段：教師發給每組日期卡和時間卡（圖 1.2），並以簡報呈現遊戲活動中的第一個情境故

事(澎湖奎壁山摩西分海消費糾紛)，引發學生學習動機。日期卡分別為初一、十五、二十二、

三十，時間卡分別為 6 點、12 點、18 點、24 點。學生首先閱讀每張日期卡上有關潮汐的介紹

與說明，進行個人思索，思考潮汐的定義，並將證據卡(圖 3)上的重點填寫於學習單，之後小組

成員互相討論彼此摘錄的重點。最後整理出和此消費糾紛有關的證據，交給律師提交給法院。 

(圖 4) 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖 1)                                      (圖 2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖 3)                                     (圖 4: 不同顏色代幣表示不同小組提交之證據) 
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第一節課第二階段: 

學習單上所給予的階段性提問與線索，提供了適時的鷹架，讓學生可以依序回答與記錄個人的

回答與小組的討論結果，並進行比較和反思。緊接著學生閱讀日期卡上關於潮汐提示和說明，

透過小組討論的方式，並決定旅行社是否應該針對未體驗到摩西分海提出賠償。押住後，下好

離手。接著卡牌翻閱到背面。透過卡牌背後，有文字說明、QRcode(連結愛學網影片)、APP 連

結等三種工具，進行即時檢核。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第二節課: 摩摩島失竊記: 

摩摩島上的博物館失竊了!! 偵探小五郎的手上擁有日期卡和時間卡，日期卡上有觀察者位於地

球的方位與月亮、太陽之間的位置關係，時間卡則有月相與潮汐變化關係的說明，小五郎需從

依嫌疑犯所提出的證詞，並從日期卡和時間卡上所給予的線索提示，與探員進行討論並判斷漲

潮與退潮的時間，最後找出真正的犯人!!(找出犯人且正確者，最快找出的前三組，分別可以獲

得額外Bonus金幣。) 

 

 

活動進行時間配置: 

 

第一節分成兩個階段。兩個階段分別為 20~25 分鐘。第二節則為完整的 45~50 分鐘。 
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 教學成果與反思 

教學 

過程紀錄 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生回饋暨 

教學反思 

1. 學習成效質性回饋：  
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在九年級，均由同一位教師進行此教案的教學，透過三個班級的回饋中均可以

看出，對遊戲化教學的肯定和喜愛。 

 

2.教學反思及修正： 

    遊戲化教學不似桌遊規則繁複，可以在 15 分鐘內完成。藉著遊戲不斷的操

作，取代枯燥的背誦。不需華麗的卡牌，是真實可以在教學現場使用的。不僅

不會影響到進度，甚至可以更有效率讓更多中低成就學生理解 複雜的概念，而

得到更多的課室時間進行更多的補充教學與引導討論。 

   此階段的教學活動中，學習單的記錄與日期卡、時間卡上的說明提供了適時

的鷹架，學生可先行檢視並複習在遊戲化教學活動第一階段所學有關於潮汐的

知識，而小組討論的協作學習方式也激發了學生高層次認知思考行為的產生和

增加同儕互動的機會。採用遊戲化教學活動，不僅能讓學生思考如何將各種所

學知識運用在遊戲情境中解決問題，且能夠帶入探索知識的樂趣和促進學生自

主學習的動機（Mayer & Johnson, 2010），筆者在2019「早知潮有信」的遊戲化

教學活動中，透過實徵研究，在學習成效的前後測上和心流投入上，平均都在

五點量表的 4 以上，表示學習者均認為遊戲化有助於學習，且遊戲的操作接口

簡單易上手、且具有顯著成效(表1.2)。未來也希望能夠針對此教學活動「獨浪不

成潮」進行量化的實徵研究。在教學現場能夠更踏實進行動態調整，以學生立

場出發，建立喜樂的教室。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 


