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摘要 

現在教育思維轉變為以學生學習為中心、強化學習成效為導向的趨勢下，透

過遊戲式學習能夠有效增強學習專注度與效能。針對古典文學的傳承，為了避免

傳統枯燥乏味的講述式教學，應用遊戲式學習成為教學新解方。故本研究旨在探

討運用遊戲式學習在蘇軾茶文學課程的學習成效，在學習目標與課程專題內容的

匹配下，研發蘇軾茶文學課程「查器驚心」、「點茶三昧手」、「HOLD 住你的『泉』

名」三款數位遊戲融入課程進行學習。研究對象選定臺灣某科技大學修習蘇軾茶

文學通識課程的不同專業系所學生，有實驗組（35 人）與控制組（37 人），經準實

驗教學的等組前後測設計進行課程，以驗證遊戲學習對學習成效之影響。本研究

實施 6 週以「茶文學數位遊戲」為教學介入因素的準實驗教學，研究工具為自編

之學習成就測驗，有改編自文獻的學習動機問卷及學習滿意度量表，分別就 2 組

學生進行施測；另輔以 15 位實驗組學生訪談，以及教學日誌反思等質性資料彙整。

準實驗教學結果支持遊戲學習能有效提升蘇軾茶文學通識課程的學習動機、學習

成就及學生學習滿意度。最後，提出研究建議，期能提供古典通識課程教學與研究

者為後續之研究參考。 
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