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摘要 

近年來，遊戲化設計在教育科技領域中受到高度關注，特別在提升學習動機與

學習成效方面展現潛力。然而，目前針對在台灣學習華語的國際學生，如何透

過介面設計中的遊戲化元素有效回應其語言學習挑戰，尚缺乏系統性的研究與

實務應用。為填補此一研究空白，本研究結合雙鑽石流程與使用者經驗方法設

計了款為國際學生設計的華語學習 APP「YUYO」，探討任務挑戰、獎勵系統、

進度追蹤與個人化設定等遊戲化元素對學習動機與語言表現的影響。 

本研究採用定性和定量研究方法，先透過問卷蒐集使用者需求與痛點，作為原

型設計依據。接著進行實地使用者測試與半結構式訪談，觀察受試者對 APP 介

面操作、學習任務與遊戲化機制的反應與回饋。資料分析涵蓋量化問卷評分與

質性訪談內容，整合用戶行為與主觀認知，評估其設計成效。 

研究結果顯示，受試者對 YuCoin、XP、徽章與排行榜等元素普遍持高度正面態

度，認為這些設計能有效提升使用動機與學習持續性。特別是在結合真實場景

與語音導引的任務挑戰中，受試者展現出更高的參與度與記憶保持力。受訪者

亦表示該 APP 針對繁體字、注音與台灣在地語境的學習設計，優於多數現有華

語學習工具。 

本研究證實遊戲化介面設計能顯著強化華語學習動機與實用性，尤其對在台國

際學生而言，具有文化與語言雙重適應的輔助效果。研究提出以任務導向與情

境沉浸為核心的 APP 設計策略，為未來語言學習產品開發與教育介面設計提供

具體實證與參考架構，亦拓展了設計研究與教育科技的交叉應用視野。 

關鍵詞：遊戲化學習、華語作為第二語言、使用者經驗設計、國際學生、教育

科技應用 
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Abstract 

In recent years, gamification has received growing attention in educational technology 

for enhancing learning motivation and effectiveness. However, few studies focus on 

how gamified interfaces can address the challenges faced by international students 

learning Mandarin in Taiwan. This study applies the Double Diamond process and user 

experience methods to develop “YUYO,” a gamified Mandarin learning app. The app 

includes task-based challenges, virtual rewards, progress tracking, and personalized 

settings to improve learner motivation and performance. 

A mixed-methods approach was adopted. Questionnaires were used to identify user 

needs and pain points, guiding the prototype design. This was followed by user testing 

and semi-structured interviews to gather feedback on interface usability, learning tasks, 

and gamification mechanisms. Data analysis combined quantitative ratings with 

qualitative insights. 

Findings show strong user engagement with features like YuCoin, XP, badges, and 

leaderboards. Location-based challenges with voice instructions improved participation 

and word retention. Users appreciated the app’s emphasis on traditional characters, 

Zhuyin, and localized content. 

This study confirms that gamified interfaces enhance Mandarin learning motivation and 

outcomes. It proposes a context-immersive, task-driven design strategy that offers 

practical insights for future language learning tools and contributes to design and 

educational technology research. 

Keywords: gamified learning, Chinese as a second language, user experience design, 

international students, educational technology application 
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第壹章 緒論 

 

第一節 研究背景與動機 

隨著全球化的發展，越來越多的國際學生選擇到台灣學習華語。然而，儘

管台灣的教育體系在世界範圍內享有盛譽，國際學生在學習過程中仍然面臨許

多困擾和挑戰。這些挑戰不僅包括語言障礙，還涉及文化適應、學術壓力以及

學習動機的保持。在這樣的背景下，設計出有效的學習輔助工具顯得尤為重要，

而其中，介面設計中的遊戲化元素（Gamification）逐漸成為解決這些問題的一

種有效策略。 

國際學生在台灣學習華語時，首先面臨的是語言障礙。雖然他們有強烈的

學習動機，但由於華語的複雜性以及與母語的巨大差異，學習過程常常充滿挫

敗感和壓力。其次，文化適應也是一個重要問題。學生們需要適應新的生活方

式、社交習慣以及學術規範，這對他們的心理和學業表現都帶來了不小的挑戰。

此外，學術壓力也是不可忽視的因素。Chang & Lee（2016）的研究表明，在一

個陌生的學術環境中，國際學生需要克服語言障礙、理解學術要求並且完成學

業任務，這使他們的學習體驗變得更加艱難。 

根據 Deterding、Dixon、Khaled & Nacke （2011）遊戲化是一種將遊戲設計

元素和遊戲原則應用到非遊戲情境中的方法，其目的是透過增加趣味性和挑戰

性來提升使用者的參與度和動機。在教育領域，遊戲化已經被廣泛應用並證明

其在提高學習動機和學業表現方面具有顯著效果（Deterding、Dixon、Khaled, 

& Nacke，2011）。根據 Hamari、Koivisto & Sarsa（2014）的研究結果，學習者

在學習過程中體驗到的積分、等級、徽章等遊戲元素，可以有效激發學生的對

學習興趣並且增強他們的學習動機，並且幫助他們更好地完成學習任務。 

基於以上背景，本研究會設計一款學習華語 APP，探討遊戲化元素在解決

在台灣的國際學生學習困擾和挑戰方面的效果。該 APP 將整合多種遊戲化元素，

如任務系統、獎勵機制、進度追蹤等，以幫助學生設定學習目標、完成學習任
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務並獲得即時反饋。透過這種方式，期望能夠顯著提升學生的學習動機，減少

他們在學習過程中的挫敗感，並幫助他們更好地適應台灣的學術環境。 

教育系統正朝向數位化加速演進，且此一轉變已成為當代不可逆的發展方

向。在這一過程中，如何利用技術手段提高學生的學習效果和動機，成為教育

研究中的重要課題。特別是對於在台灣學習華語的國際學生，他們面臨的語言

和文化障礙使得學習過程更加艱難和充滿挑戰（Chang & Lee，2016）。因此，

探索如何透過技術手段減輕他們的學習困擾，提高學習效果，具有重要的現實

意義和學術價值。 

 

1.1.1 遊戲化的潛力 

遊戲化作為一種將遊戲設計元素應用到非遊戲環境中的方法，近年來在教

育領域得到了顯著的成效（Deterding et al.，2011）。其目的是透過引入積分、等

級、徽章和排行榜等遊戲中的激勵機制，激發學習者的內在動機，增強他們的

參與感，並最終改善學習成果。遊戲化能夠提高學習者的學習興趣和專注力，

促進積極參與學習活動。Hamari et al. (2014) 的研究顯示，當設計包含清晰目標

和即時回饋時，遊戲化能有效提升學生的參與度。 

同時，遊戲化設計能夠增強學習者的自主性和滿足感，這有助於增強他們

的內在動機，並鼓勵學習者主動投入學習過程，從而提升學習效果。特別是在

語言學習中，這種設計能幫助學習者克服學習過程的枯燥，並提供持續的動力。

Sailer 等人（2016）的實驗研究表明，當遊戲化設計考慮到學習者的心理需求，

如挑戰性和成就感時，能顯著提升學習效果和參與度。 

雖然遊戲化對學生會帶來很多優勢，不恰當的設計有可能帶來一些負面的

影響。例如，Abramovich 等人（2013）指出，外在激勵如徽章可能導致低成就

學生感到焦慮，削弱內在動機。這些問題可以透過一些設計更符合學習者需求

和能力的遊戲化系統來解決，如適當的挑戰和具建設性的反饋機制，能夠有效

平衡學習壓力並促進正向學習氛圍。 
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在外語學習中，遊戲化的應用展現出顯著的潛力。Veljković Michos（2017）

研究了遊戲化工具（如 Kahoot!）在外語教學中的應用，發現這些工具能夠顯著

提高學生的參與度和學習動機，特別是在課堂環境中，學生對互動學習活動表

現出更多的熱情和積極性。此外，Luo（2023）對遊戲化工具在外語學習中的

有效性進行了系統性回顧，指出適當設計的遊戲化元素，如挑戰性任務和積極

的反饋，能夠幫助學習者提升學習效果，並促進他們的長期學習興趣。這表明，

將遊戲化元素應用於學習華語助手 APP，可以幫助國際學生克服語言學習的困

難，增強學習的趣味性，並提升他們的語言能力。 

整體而言，遊戲化作為一種創新策略，能在教育和語言學習中發揮巨大潛

力，增強學習動機並改善學習效果，提供一個更有趣、互動性更強的學習環境。

這樣的設計理念正適用於學習華語 APP，幫助國際學生提升學習體驗。 

 

1.1.2 應用場景的選擇 

選擇在台灣學習華語的國際學生作為研究對象，不僅是因為他們面臨獨特

的學習困擾和挑戰，更是因為他們在適應新環境過程中表現出的強烈學習動機

和積極求知欲望。華語作為一門具有高度複雜性的語言，其學習過程本身就充

滿挑戰。而在台灣這一多元文化背景下，國際學生還需要克服文化差異帶來的

額外困難。因此，透過設計一款包含遊戲化元素的學習華語華語 APP，幫助這

些學生提高學習效率、增強學習動機，具有重要的現實意義。 

 

1.1.3 研究的創新性 

本研究的創新性體現在三個方面。首先，研究透過將遊戲化元素系統地整

合到學習華語華語 APP 中，為解決國際學生在台灣學習華語過程中面臨的困擾

提供了與眾不同的方法。其次，透過實證研究驗證遊戲化元素在提升學習動機

和改善學習效果方面的有效性，為遊戲化在教育領域的應用提供了新的實證依
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據。最後，本研究還將對比不同遊戲化元素的效果，探討最適合應用於華語學

習的遊戲化策略，為未來的教育技術開發和應用提供指導。 

透過本研究，希望能夠為教育工作者和應用開發者提供有價值的參考，推

動遊戲化在教育領域的進一步應用和發展，最終幫助國際學生在台灣更好地學

習華語，克服學習過程中的各種困擾和挑戰。 

 

第二節 研究目的 

本研究旨在探討遊戲化設計元素在數位華語學習工具中的應用效果，特別

針對在台灣學習華語的國際學生之學習動機、記憶表現、語言實用能力及學習

壓力等面向進行深入分析。研究目標具體包括以下四項： 

1. 探討遊戲化設計元素是否能提升國際學生的華語學習動機 

本研究將分析多種遊戲化元素（任務挑戰、排行榜、經驗值（XP）、徽章、

虛擬貨幣及個人化頭像）在 APP 介面中的應用，評估這些設計是否能有效激發

外籍學生的學習興趣與持續參與意願。 

2. 分析遊戲化學習模式對華語記憶與語言應用能力的實際成效 

研究將透過以任務導向的真實情境挑戰（尋找隱藏地點任務）驗證其在促

進詞彙與句型記憶、強化語言在實際溝通中應用能力的效果。 

3. 檢視遊戲化設計是否能減少學習壓力與挫敗感，並提升學習信心 

透過使用者測試與訪談結果，了解遊戲化機制是否能緩解學習者在華語學

習過程中的焦慮與挫折，進而建立成就感與信心。 

4. 分析不同文化與個人背景變項下，遊戲化設計之接受度與適應性差異 

本研究亦將探討來自不同地區、年齡層、華語學習年限與學習目的之學生

對遊戲化學習模式的接受度與反應差異，以評估其跨文化應用的可能性與限制。 
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第三節 研究範圍與限制 

在本研究中，儘管對於探討遊戲化設計元素在國際留學生華語學習中的應

用具有顯著的學術和實踐價值，但存在以下幾個限制，需要在解釋研究結果時

謹慎考量。 

本研究以在台灣學習華語的國際留學生為主要研究對象。由於樣本來源有

限，參與者的背景、國籍、文化以及華語水平可能有所不同，這些變異性可能

會對研究結果產生影響，從而限制研究結果的普遍性。因此，未來研究應擴大

樣本範圍，包含來自不同國家和地區的留學生，以檢驗研究結論在不同文化和

語言背景的適用性。 

本研究所使用的遊戲化設計元素如積分、獎勵和任務系統，雖然被廣泛認

為能夠提升學習動機，但在具體實施過程中，這些元素可能會受到學習者個人

偏好及使用情境的影響。由於遊戲化設計具有多樣性和複雜性，單一或部分遊

戲化元素可能無法充分代表其在不同教育環境中的全面效果。因此，未來研究

應探索更多種類的遊戲化元素，並分析它們的不同組合對學習效果的影響。 

本研究主要依賴問卷調查、訪談和學習表現評估等方式來收集數據。然而，

這些方法可能會受限於受訪者的主觀性。問卷調查可能因為參與者的理解差異

或社會期許效應而產生偏差，訪談資料也可能因訪談者的引導性問題而受到影

響。為了克服這些限制，未來研究會使用更多元的方法：行為觀察分析、多層

次問卷調查和使用者直接訪談，來提高數據的可靠性和結果的準確性。 

在本研究中，學習華語 APP 的使用環境和學生個人的學習習慣可能對研究

結果產生影響。由於研究是在特定的時間和環境下進行，無法完全控制外部因

素（如學生的日常學習環境、社交影響等）對學習動機和效果的影響。因此，

未來研究應在不同的環境下進行重複實驗，並考慮長期跟蹤研究，以檢驗遊戲

化元素在不同環境中的穩定性和長期效果。 

由於學習華語 APP 的設計和開發涉及技術問題，研究可能會受到技術實現

的限制。例如，APP 的使用者界面設計、系統穩定性、反應速度等技術問題可
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能會影響使用者體驗，進而影響研究結果。此外，本研究中的使用者測試將使

用的是模擬原型，而非最終完成的軟體產品。模擬原型可能在功能性和使用者

體驗方面與最終產品存在差異，這可能會影響參與者的使用感受和反饋。因此，

未來研究應考慮對最終軟體版本進行更全面的測試，以確保研究結果的準確性

和應用性。 

 

第四節 研究流程和架構 

本研究論文被劃分為五個主要的大章節。 

第一章為緒論。闡述了研究的背景與動機以及研究目的。此外，還明確界

定了研究的範圍、可能的限制條件，以及在研究過程中所采用的專業術語。 

第二章作為文獻回顧。文獻回顧分成了四個部分，包括學習華語的現狀與

挑戰，教育中的遊戲化應用，成功的遊戲化設計元素和 Duolingo 介面相關之資

料分析與總結。 

第三章為研究方法。本研究旨在探討台灣華語學習者的學習情況以及所面

臨的挑戰，並透過設計學習華語 APP 進行使用者測試，了解學習者的使用體驗。

本研究採用混合研究方法，結合定量和定性分析，以全面分析學生的學習行為

與反應。 

研究分為三個階段。第一階段為問卷調查，旨在收集國際學生使用數位工

具的習慣、學習挑戰及其對數位學習工具的需求。問卷調查結果提供了對學生

學習狀況的初步了解，為後續 APP 設計提供了參考依據。第二個階段是透過使

用者在操作學習華語華語 APP的原型做直接行為觀察，評估 APP的可用性和學

習支持效果。第三階段為使用原型後問卷和訪談的結合深入了解受測者的主觀

感受、對 APP介面的反饋以及對功能的評價。 

第四章為研究設計創作。本章考慮將使用者中心設計（User-Centered 

Design）的原則和 Double Diamond 方法整合進行動應用（APP）的設計過程中，



 7 

以確保所提出的設計方案能精確地滿足使用者需求。 綜合第三章的分析結果與

數據，我們將發展解決策略，並切使用 Adobe XD 軟體設計一個可互動性的學

習華語華語 APP的原型。 在設計執行階段及其完成之後，計劃邀請大學生參與

訪談，以驗證研究的實施方向和成果。 此外，將透過使用者的行為觀察和使用

者滿意度調查作為主要的評估標準，對設計的實際應用、體驗優化進行評估，

並比較外籍學生使用此 APP前後的對學習華語的感受與反饋。 

第五章為結論與建議。綜合本研究及創作評估結果，進行分析與討論，作

為後續研究基礎與方向，為以後開發類似軟體的企業建提出參考和議建。 
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圖 1-1 研究流程圖。 

資料來源：本研究繪製。 
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第貳章 文獻回顧 

 

第一節 學習華語的現狀與挑戰 

2.1.1 在台灣的華語現況 

當前台灣的華語教育發展迅速，並且受到全球華語學習熱潮的推動而創造

了重要的影響力。為了詳細地探討台灣華語教育的現況這個章節分析了華語教

育政策、外籍學生人數統計、教學資源與機構、教師培育與認證、數位華語教

學的發展，以及所面臨的挑戰與未來展望這幾個方面。 

 

a. 華語教育政策與推動計畫 

為了迎合全球對華語學習的需求，台灣政府制定了一系列政策，旨在推動

華語教育的國際化。根據中華民國教育部的規劃（2022），「華語教育 2025 計畫」

於 2022年啟動，總預算達新台幣 27億 5,446萬元該計畫包含六大核心目標，旨

在完善華語文推動機制和教學系統，並加強美歐地區的華語推廣。除此之外，

該計畫強調師資培訓，確保華語教師具備跨文化溝通能力及數位教學技能，以

應對新興的教學需求。這項計畫還強調成立海外華語教學中心，進一步推動華

語學習的國際化（中華民國教育部，2022）。 

 

b. 外籍學生人數統計 

外籍學生的增長數據突顯出台灣華語教育的吸引力和影響力。民國 113 學

年度，大專院校的境外學生人數達 123188 人，比 111 年度增加了 17121 人，成

長率為 16.25%這些學生分為學位生和非學位生兩大類，非學位生包括短期華語

研習生、交換生等，占總數的 34.39%；學位生則占 63.96%。這些學生主要來自

馬來西亞、中國大陸、香港、澳門、和越南，顯示台灣在華語教育市場中的區



 10 

域優勢（中華民國教育部，2025）。國際學生選擇台灣的原因多樣，包括對正體

字教學的興趣、較低的學費、以及安全的學習環境。 

 

c. 華語教學資源與機構 

台灣的華語教學機構提供多元的學習資源，這使台灣成為外籍學生學習華

語的重要目的地之一。台灣華語教育資源中心提供全面的學習和教學支持，包

括正體字教材、口語練習工具、以及文化課程。此外，專業華語學校遍布全台，

許多學校與當地大學合作，提供量身定制的課程，讓學生有機會接觸台灣文化

並增強實用語言能力。這些資源的發展不僅滿足了學生的學術需求，還讓他們

能更深刻地理解台灣的文化語境（台灣華語教育資源中心，2022）。 

 

d.   華語教師培育與認證 

華語教師的培訓與專業認證對台灣華語教育的質量至關重要。自 2006 年以

來，教育部設立了「對外華語教學能力認證考試」，以確保教師具備教學能力和

跨文化溝通技巧。截至目前，已有 17,830人報名，並頒發了3,232張認證證書。

這項考試覆蓋教學法、語言學理論、文化教學等內容。政府還選派優秀的華語

教師赴海外任教，推廣正體字華語教育，並吸引外國學生來台，進一步提升台

灣在全球華語教學中的影響力（中華民國教育部，2023）。 

 

e. 數位華語教學的發展 

隨著科技日新月異，數位教學逐漸成為台灣華語教育的新趨勢。教育部與

僑務委員會合作，建立了一個整合性數位教學平台，結合臺灣華語教育資源中

心、全球華文網和 Cool Chinese 網站，提供多樣化的數位教學資源。這個單一

入口網站不僅整合了豐富的線上學習內容，還開設了適合不同語言背景學生的

課程，讓華語學習更具互動性與趣味性。數位平台的建設不僅是因應疫情的需

要，更是長遠提升華語教育影響力的重要策略（中華民國教育部，2022）。 
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f. 面臨的挑戰與展望 

儘管台灣在華語教學方面成就顯著，仍面臨諸多挑戰。其中之一是如何確

保教師擁有充分的跨文化溝通能力，以應對全球化學習環境的多樣需求（周清

海, 2021）。此外，外籍學生來台學習華語時，常會面臨文化適應問題及語言實

用性不足的挑戰。未來，華語教學應更加重視文化教學，並融入真實生活場景，

提升學生的語言應用能力（王明華，2020）。隨著數位化教學資源的進一步完善，

台灣華語教育有望在國際市場中佔據更重要的位置。 

 

2.1.2 學習華語的挑戰 

根據 Chua 等人（2020）的研究，學習華語的主要挑戰包括發音、語調、語

法、漢字、詞彙、口語交流、演講和作文（如圖 2-1）。其中，學習漢字被認為

是最具挑戰性的（81.3%），那麼聲調（40%），演講（41.3%），口語交流

（26.3%）和發音（28.8%）可以合併到 “聽說” 一個大類目，強調很多學生對這

方面表示困難也是需要提高的方面。這些挑戰與學習者的背景、學習風格和目

的有關，並且不同學習者在應對這些困難時採用了各自的策略。 

 

圖 2-1 馬來西亞登嘉樓大學一批國語課程學習者面臨的學習困境。 

資料來源：Chua, N. A., Tajuddin, A. J. A., Goh, Y., & Zaid, C. M. (2020) 。 

雖然數位技術在學習華語方面帶來了積極影響，但 Chua等人（2020）表明，

僅依靠技術並不足以顯著提高學業成績，還需要結合有效的教學方法和活動來

充分發揮技術的潛力。教師在教學過程中需要考慮學生的發音困難，並且調整

教學方法以減輕學習負擔，能夠讓學生感到舒適和有動力。研究也強調了不同
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學習策略的重要性，特別是結合數位技術和傳統方法的策略（如圖 2-2）。學生

認為，技術輔助學習方法，如觀看 YouTube 教學視頻和使用語言學習 APP，能

夠顯著提高他們的學習效果。然而，大部分學生（45%）認為提高發音能夠幫

助他們應對學習華語的困難，這個跟母語者交流（8.8%）有很明顯的距離。發

音練習是一個更具普遍性且相對容易實施的策略，特別是使用語音辨識軟體進

行發音練習的學生在發音準確性和語調方面有顯著進步（陳國泰，2005），而與

母語者交流則需要更高的語言水平和社交自信，缺乏自信可能導致學習者避免

與母語者交流，從而限制了語言能力的提升（Dörnyei，1998）。因此，基於學

生的學習階段和資源可得性以及學習目標，學生對於這兩個方面的重視程度不

同。 

 

圖 2-2 馬來西亞登嘉樓大學一群學習者學習華語的因應策略。 

資料來源：Chua, N. A., Tajuddin, A. J. A., Goh, Y., & Zaid, C. M. (2020) 。 

Chua 等人（2020）的研究總結出來了教師應不斷調查現有的變數並改進教

學的方法，尋找有效的教學方法來解決學生的外語學習困難。 

Alsheikhidris（2020）討論了線上華語教學的挑戰時，並切提到了語言環境

的缺失。線上課程無法提供真實的語言沉浸，這種沉浸環境有助於語言習得，

因為它讓學生能夠將語言技能運用於真實情境中，並理解文化脈絡。這種情境

學習對於提升語言運用能力至關重要，但線上學習卻難以滿足這一需求。此外，

互動不足也是一個顯著問題。語言學習講求師生互動及同儕之間的溝通，而這

種互動可以增強學生的語言能力和認知能力。然而，線上教學往往難以提供高

質量的互動體驗，缺乏即時回饋和面對面的交流，導致學習效果大打折扣。線

上教學的教育法限制亦不可忽視。現行的教學模式大多依賴於影片講解與選擇

題測驗，無法充分滿足語言學習的社會文化和認知需求。這種單向的教學方式

難以激發學生的學習興趣，也無法提供足夠的練習機會，進一步影響學習成果。 
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在高等教育國際化的背景下，越來越多學生選擇跨國留學。台灣作為亞洲

的重要教育據點，吸引來自世界各地的國際學生。然而，這些學生在學習過程

中常面臨文化適應、語言障礙、社交孤立及學術壓力等挑戰，進而影響其學習

表現。Saing（2009）透過結構方程模型（SEM）進行實證研究，探討壓力源、

社會支持與適應三者如何共同影響國際學生在台灣的學習成效。研究結果顯示，

文化差異與語言困難為主要壓力來源，並且與心理健康與學術表現呈現負相關。

若缺乏有效調適，學生更容易出現焦慮與學業表現下滑等情況。另一方面，社

交支持與校園資源則能正向促進學生的適應與學業表現。擁有穩固人際網絡與

充足學術與生活支持的學生，更能有效應對生活與學業壓力。此外，心理適應

與社會文化融合被發現是關鍵因素：心理適應良好的學生在課堂參與與成績上

表現更佳，而與當地文化與同儕建立積極連結則進一步促進其整體表現。本研

究不僅揭示了壓力與支持如何影響國際學生的學習歷程，也提供了建立有效支

持機制的重要依據。這些發現對本論文所探討的以遊戲化提升國際學生語言學

習動機與成效的 APP設計，具有直接啟發與應用價值。 

呂啟萱（2011）指出，華語教學中內容實用性不足，對外籍學生的學習成

效產生顯著負面影響。許多課程過度聚焦於語法與詞彙的講授，卻忽視日常生

活中實際語言使用的需求，導致學習者難以將課堂知識轉化為溝通能力，進而

削弱其動機與信心。這種理論與實踐脫節的教學模式，限制了語言的實用性，

也不利於學生在真實語境中的語用表現。除了內容實用性之外，語序差異亦是

重要的學習障礙。對於母語語序與漢語差異較大的學生而言，容易在表達中不

自覺套用母語邏輯，進而造成語句錯誤與表達不清，這類錯誤的反覆發生不僅

干擾學習，也可能削弱學生的語言自信與學習成效。此外，聲調系統的難度亦

不可忽視。由於多數非漢語母語者未曾接觸聲調語言，他們在掌握四聲時常出

現發音與聽辨錯誤，尤其在口語與聽力表現上困難重重。聲調學習所帶來的挫

折感，常被學生視為華語學習中最具挑戰性的部分之一，甚至會進一步抑制其

學習慾望與持續投入。整體而言，該研究突顯了外籍學生在華語學習過程中面

對的三大核心困難──教學內容實用性不足、語序干擾與聲調障礙，這些因素

密切影響學習動機與成效，對本研究欲發展之以真實語境與互動設計為核心的

學習 APP具有高度參考價值。 
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梁雅淳（2018）探討台灣華語在華語教學中的定位，指出外籍學生在台灣

學習華語時，常因教室語言與實際社會語言之間的落差而感到挫折。台灣華語

具備獨特的語音、詞彙與語法特徵，這些特徵源於與閩南語、客語及外來語

（如日語、英語）的長期接觸。然而，現行華語教學仍高度聚焦於標準國語，

忽略了在地語言變體的實際應用價值，導致學生難以將課堂所學有效運用於日

常交流。研究亦指出，多數來台學習的學生除希望習得標準語言外，也渴望理

解並掌握台灣華語，以利更自然地融入當地生活。然而，目前的教學內容與教

材設計，往往未能充分回應這項需求，使得語言學習與生活語境之間產生割裂

感。若能適度納入台灣華語的語言特徵，將有助於學生降低語言使用上的困惑，

進而促進語言態度的正向發展與學習成效的提升。 

 

2.1.3 大陸普通話和台灣華語之間的差異 

雖然台灣與中國大陸皆以現代漢語作為標準語言（即台灣華語與大陸普通

話），然而受地理、歷史、政治、社會文化及語言環境等因素影響，兩岸在詞彙

系統上存在顯著差異（Zhou & Zhou，2019）。這些差異主要表現在詞彙使用、

詞義種類、音韻特徵、詞彙來源及構詞方式等方面，對於在台學習華語的國際

學生而言，這些差異可能會影響他們對語言學習的適應度與理解能力。這體現

了考慮如何融合兩岸語言特點，以確保學習內容能夠滿足不同地區的語言需求

的重要性。 

 

a. 詞彙使用的差異 

兩岸對於相同概念的詞彙表達方式有所不同，例如「摩托車」在台灣稱為

「機車」，「酸奶」則在台灣稱為「優酪乳」或「優格」。「珍珠奶茶」在台灣常

被簡稱為「珍奶」，而大陸較少使用此簡稱。此外，大陸常用的「交規」（交通

規則）在台灣則直接稱為「交通規則」，這些詞彙上的差異可能導致國際學生在

學習過程中產生混淆（Zhou & Zhou，2019）。因此，學習華語 APP 無論它是針
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對在台灣學習華語的留學生使用而設計的工具，需要提供詞彙對照功能，幫助

學生辨別台灣華語與大陸普通話之間的詞義差異，並在語境中理解其使用方式。 

 

b. 詞義範疇的不同 

詞義範疇的不同是影響語言學習者理解與使用詞彙的關鍵因素之一，特別

是在語境不明確時，可能導致學習者的語義誤解。例如，「公車」在大陸普通話

中指「政府用車」，而在台灣華語則指「公共汽車」，這類詞義範疇的不同容易

造成錯誤理解，尤其對於初學者而言更是如此（Zhou & Zhou，2019）。此外，

詞義範疇的變化也可能影響學習者的語用選擇，如「愛人」在大陸用於指稱配

偶，而在台灣則更接近「情人」的意思，這類詞義上的細微差異可能對實際交

流產生影響（Li，2014）。 

研究顯示，語境輔助在語言學習中扮演重要角色，透過語境示例與視覺輔

助（如圖片、動畫或影片），可以有效降低學習者的認知負荷，並幫助他們準確

理解詞義（Reinders & White，2016）。同樣，Mayer（2005）提出的多媒體學習

認知理論（Cognitive Theory of Multimedia Learning）強調，學習者透過視覺與

語言通道同時處理信息時，能夠更有效地建構語義理解，進而提升學習效果。

這一理論提供了很重要的洞見：如何有效結合語境示例與多媒體輔助進行教學。

例如，在實際教學過程中，透過圖片呈現詞彙於不同語境下的使用方式，有助

於學習者更準確地理解並掌握兩岸詞彙在語意與使用上的差異與適用範圍。 

此外，實證研究表明，互動式學習工具可以幫助語言學習者更快速地適應

語義差異。例如，Lin、Kao & Lan（2015）在行動科技輔助華語學習的研究中

發現，當學習者透過真實情境的語言互動練習詞彙時，他們能夠更準確地理解

詞義範疇，並減少語義錯誤的發生。因此，透過「詞彙對照模式」與「互動式

語境示例」，可引導學習者主動參與詞彙學習。藉由進行「台灣華語與大陸普通

話」詞義的比較與語境練習，有助於學習者在動態互動中內化詞義範疇的差異

（Chua et al.，2021）。 
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綜合而言，由於兩岸詞彙的詞義範疇存在差異，學生容易在實際溝通中產

生誤解，因此學習華語 APP 應納入語境示例、視覺輔助及互動學習機制，以幫

助學習者理解不同語境下的詞義變化，從而提升華語應用能力並減少跨文化溝

通障礙。 

 

c. 發音與音韻特徵的影響 

台灣華語與大陸普通話在發音與音韻特徵上存在顯著差異，這些差異主要

源於歷史發展、語言接觸及方言影響（Zhou & Zhou，2019）。根據音韻學研究，

語音變異不僅影響學習者的發音準確度，也可能對其聽力理解產生影響，特別

是在以台灣華語為主要學習對象的外籍學生而言，掌握這些音韻特徵對於提升

其語言能力至關重要（Lin et al.，2015）。 

大陸普通話中普遍使用兒化音（r-coloring），特別是在北方話區域，「兒化」

常用於標誌名詞的小稱或方位詞，如「畫畫（huà huàr）」、「這兒（zhèr）」等

（Jiang, 2006）。然而，在台灣華語中，受閩南語影響，幾乎不使用兒化音，這

使得學習者在不同語言環境中可能遇到理解上的困難（Tsai & Chuang，2021）。

對於在台灣學習華語的外籍學生而言，他們可能會因習慣大陸普通話的語音模

式而在台灣的日常交流中產生聽力適應問題。因此，很重要考慮到發音對比練

習，幫助學習者適應不同地區的語音習慣（Reinders & White，2016）。 

另一個顯著的發音差異是輕聲的使用。大陸普通話中許多詞彙的後綴（如

「爸爸 bā ba」、「媽媽 mā ma」、「椅子 yǐ zi」）皆會以輕聲發音，而台灣華語則

較少使用輕聲，而是保留完整的音節發音，如「爸爸（bǎ bá）」、「媽媽（má 

mā）」（Zhou & Zhou, 2019）。根據 Tsai & Chuang（2021）的研究，輕聲在語音

辨識過程中扮演關鍵角色，當學習者習慣於輕聲發音後，若未能適應台灣華語

的完整音節發音，可能會導致語音理解困難。因此，數位學習工具應提供「發

音調整與比較」功能，讓學習者能夠透過錄音與比對方式練習不同地區的發音

模式，以提高其語音適應能力。 
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台灣華語受閩南語影響，在音韻結構上亦有所不同，主要體現在部分聲母

和韻母的發音上（Jiang，2006）。例如，台灣華語的捲舌音（retroflex 

consonants）較為弱化，部分學習者在發音時，可能會將「zh」、「ch」、「sh」等

捲舌音讀成「z」、「c」、「s」，如「吃飯（chī fàn）」被發為「ㄘ飯（cī fàn）」（Lin 

et al., 2015）。此外，台灣華語較少使用鼻音韻尾「-ng」，部分學習者會將「-ng」

發為「-n」，如「風（fēng）」讀作「封（fēn）」，這些音韻變化可能對學習者的

聽力理解造成挑戰（Zhou & Zhou，2019）。 

 

d. 外來詞與翻譯方式的不同 

由於歷史背景、文化交流及語言政策的差異，台灣華語與大陸普通話在外

來詞的翻譯方式上存在顯著差異。這些差異主要體現在外來詞的音譯

（transliteration）、意譯（semantic translation）及混合翻譯（hybrid translation）

三種方式上（Zhou & Zhou，2019）。根據語言接觸理論（Language Contact 

Theory），當兩種語言持續接觸時，詞彙借用（lexical borrowing）是一種普遍現

象，而不同地區的語言社群可能會根據自身的語言習慣與文化環境選擇不同的

翻譯方式（Winford，2003）。因此，在學習華語的數位工具設計中，應考慮這

些翻譯差異，確保學習者能夠理解並靈活運用兩岸不同的詞彙體系。 

在外來詞的處理上，台灣華語與大陸普通話對音譯與意譯的偏好有所不同。

台灣華語傾向於使用音譯，即直接採用原語言的發音並轉換為漢字，如「奇異

果（kiwi fruit）」、「賓士（Benz）」、「酷碰券（coupon）」，而大陸普通話則較常

使用意譯，即根據詞義轉換，如「獼猴桃（kiwi fruit）」、「奔馳（Benz）」、「優

惠券（coupon）」（Jiang，2006）。此外，一些科技名詞在台灣與大陸的翻譯方式

亦有不同，如「部落格（blog）」對應大陸的「博客」，「掃描器（scanner）」對

應大陸的「掃描儀」，這類詞彙的不同可能影響學習者在不同華語語境中的適應

度（Chua & Tajuddin，2019）。 
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語言學研究表明，學習者在掌握外來詞時，音譯與意譯的區別可能會影響

其詞彙習得過程。Schmitt（2000）指出，音譯詞的學習負擔較低，因為它們與

學習者熟悉的詞彙較為接近，而意譯詞則需要額外的語義記憶過程。 

除音譯與意譯外，台灣華語還出現混合翻譯（hybrid translation）的現象，

即結合音譯與意譯的方式創造新的詞彙。例如，「液化瓦斯（liquefied gas）」結

合了意譯「液化」與音譯「瓦斯（gas）」，而大陸則統一使用「液化氣」的意譯

方式（Zhou & Zhou，2019）。此外，「聖誕老人（Santa Claus）」在大陸普通話

中亦稱為「聖誕老公公」，而在台灣則更常使用日語影響下的「耶誕老人」一詞。

這些混合翻譯的使用往往受到當地文化影響，例如台灣由於與日本長期保持文

化與經濟聯繫，其華語詞彙中常見受日語影響的詞彙，如「便當（bento）」、

「歐巴桑（おばさん）」等，而大陸則較少使用這類詞彙（Li，2014）。 

根據文化語言學（Cultural Linguistics）的研究，詞彙選擇往往反映了特定

社群的文化價值與歷史背景（Palmer，2007）。因此，在數位學習工具的設計上，

應加入文化背景資訊，讓學習者理解詞彙的來源及其使用場景，例如在詞彙解

釋中加入詞源說明，幫助學習者理解不同翻譯方式的文化語境（Lin et al.，

2015）。 

外來詞的翻譯方式反映了不同語言社群的文化選擇與語言習慣，對於學習

華語的國際學生而言，這些差異可能會影響其詞彙理解與跨文化溝通能力。 

 

2.1.4 語言學習與真實情境 

在語言學習領域中，如何將語言知識轉化為實際應用能力一直是研究者關

注的核心問題。Burk（2016）指出，語言教學的目標應該不僅僅是讓學生在課

堂上學習語法和詞彙，而是讓他們能夠在真實情境中有效地運用所學語言。她

的研究強調，語言學習的有效性取決於學習者是否能夠在生活場景中實踐所學，

這與許多第二語言習得（SLA）理論相呼應（Ellis，2012；Reinders & White，

2016）。 
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a. 真實情境與語言輸入的關係 

Krashen（1982）提出的「輸入假說」強調，學習者需要接觸可理解的語言

輸入才能習得新語言。然而，研究表明，單純的語言輸入並不足以讓學習者達

到流利程度（Burk，2016）。在真實環境中，語言學習者面對的不只是書面語或

課堂對話，而是需要應對複雜的語境變化，如口音、語速、俚語等非語言溝通

線索（Reinders & White，2016）。例如，在台灣學習華語的留學生可能在超市

購物時聽到不同的華語口音，這與課堂標準語的語音模式存在一定差異。 

為了縮小這一落差，語言學習應該結合以任務為導向的學習法（Task-

Based Learning, TBL），讓學習者在模擬或真實情境中練習語言。例如，Burk

（2016）建議，課堂活動可以設計與學習者日常生活相關的語言任務，如點餐、

問路、購物等，讓學生能夠在練習過程中習得更自然的語言運用方式（Burk， 

2016；Ellis，2012）。 

 

b. 沉浸式學習與語用能力發展 

沉浸式語言學習（immersion learning）被認為是促進語言習得的重要策略，

因為它能夠提供學習者與目標語言社群互動的機會（Derakhshan & Eslami， 

2015）。Burk（2016）強調，真正的語言學習不僅僅是課堂內的學習，而是透過

與母語人士的互動來掌握語言的社會語境。這與 Lave & Wenger（1991）提出的

「情境學習理論（Situated Learning Theory）」相符合，即學習應該發生在實際

的社會互動中，而不僅僅是學術性的語言學習環境。 

研究顯示，當學習者身處目標語言環境時，他們的語用理解能力會顯著提

升（Taguchi，2008）。例如，在台灣學習華語的留學生，如果能夠參與當地社

群活動（如參加廟會、購物、與本地學生交流），他們將能夠更快適應當地的語

言習慣，並學會如何適當地使用敬語、稱謂、委婉語等語用表達方式（Schauer，

2009）。 
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c. 數位學習與現實世界的橋接 

隨著數位科技的發展，行動輔助語言學習（Mobile-Assisted Language 

Learning, MALL）已成為語言學習的重要工具。Burk（2016）認為，數位學習

工具（如語言學習 APP）應該設計成能夠模擬現實世界語言情境的方式。此外，

Burk（2016）提到，互動式學習（interactive learning）對於提升學習者的語言

能力至關重要。 

 

d. 語言學習與情境記憶 

Mayer（2005）的心理學研究指出，學習者在特定情境中習得的知識，更

容易在相似的情境中被提取。這一點對於語言學習至關重要，因為學習者往往

會在與現實生活類似的情境中使用語言。例如，當學習者在華語課堂上學習

「點餐」的詞彙時，如果能夠透過模擬場景來練習，將有助於他們在實際餐廳

環境中更流暢地運用語言（Burk，2016）。這種情境記憶的概念支持了以真實情

境為基礎的語言學習策略，例如角色扮演（role-playing）、實地考察（field trips）

以及基於情境的對話練習（context-based conversation practice）（Reinders & 

White，2016）。 

語言學習的有效性取決於學習者能否在真實情境中運用所學。Burk（2016）

強調，語言學習 APP 或數位工具應該以真實世界的語言使用情境為核心，並結

合互動技術與社交功能，以提升學習者的語用能力與語言適應力。透過這些設

計，學習者將能夠更自然地過渡到實際語言環境，並有效提升其語言應用能力。 
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第二節 教育中的遊戲化應用 

 

2.2.1 遊戲化與學習動機和行為的影響 

Fakhereh Safatian（2023）探討了遊戲化在移動語言學習應用中的有效性，

特別是針對“LanguageQuest”這款遊戲化語言學習應用程序（如圖 2-3）。該研究

使用混合方法，結合了定性和定量方法，收集了使用LanguageQuest應用程序的

語言學習者的數據。研究結果提供了遊戲化對語言學習的影響的重要見解，對

語言教育者和應用開發者具有指導意義。為指導本研究，提出了以下研究問題： 

1）遊戲化元素在 LanguageQuest 應用程序中的整合如何影響語言學習成果，

例如語言能力和詞彙習得？ 

2）遊戲化對學習者在語言學習過程中的動機和參與度有何影響？ 

3）學習者如何感知和評估 LanguageQuest 應用程序中的遊戲化元素，從享

受度、可用性和有效性方面來看？ 

 

圖 2-3 Language Quest! App的語言遊戲中的介面。 

圖片來源：Language Quest!。取得自：Phil Hudson。 

這些研究問題旨在探索遊戲化對語言學習成果、動機、參與度和學習者感

知的影響。透過解決這些問題，本研究旨在提供關於遊戲化在移動語言學習中

的角色的見解，並探討其增強語言學習體驗的潛力本研究採用了混合方法研究

設計，結合了質性和量化數據收集和分析方法，以全面了解研究主題。研究對

象為 80 名年齡在 18-30 歲之間的語言學習者，他們參加了中級語言課程。參與
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者來自不同語言背景，擁有不同程度的語言能力。數據收集方法包括調查、應

用互動跟蹤、訪談和觀察。研究過程中使用了預測和後測調查、應用使用日誌

和互動數據、半結構化訪談和直接觀察，以全面收集關於遊戲化在移動語言學

習應用中的有效性的數據。定量分析顯示，應用使用頻率、應用使用持續時間

和遊戲化元素與語言學習成果、動機和參與度之間存在顯著正相關。這些結果

表明，增加對遊戲化元素的接觸和更高的應用使用水平與語言學習表現的提高、

動機的增強和參與度的增加相關聯（Safatian，2023）。 

 

圖 2-4 Language Quest! App裡面的遊戲等級解鎖遊戲化元素。 

圖片來源：Language Quest!。取得自：Phil Hudson。 

質性分析進一步揭示了參與者對遊戲化語言學習的體驗。參與者的反饋顯

示，遊戲化對他們的動機、參與度和成就感有積極影響。競爭、獎勵和進度

（如圖 2-4）跟蹤功能是持續動機的重要因素，這些結果與之前強調遊戲化在教

育環境中增強動機和參與度的研究一致。儘管總體上持積極態度，但參與者也

強調了一些與遊戲化相關的挑戰和限制，包括技術問題、需要更清晰的說明，

以及過度遊戲化可能掩蓋學習目標的風險。這些發現強調了在設計和實施語言

學習應用中的遊戲化元素時，確保它們與學習目標一致且不分散或妨礙學習過

程的重要性（Safatian，2023）。 

總結而言，該研究探討了遊戲化在移動語言學習應用中的有效性，提供了

遊戲化元素對語言學習成果、動機和參與度的影響的重要見解。結果表明，整

合交互活動、挑戰、獎勵和進度跟蹤功能的遊戲化元素可以顯著增強語言學習

成果。這些發現對語言教育者、應用開發者和語言學習領域的研究人員具有重

要意義。語言教育者可以考慮將遊戲化元素整合到教學實踐中，以增強學生的

動機和參與度。應用開發者應利用本研究的見解，設計和優化有效整合遊戲化
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功能的語言學習應用。未來的研究應探討優化遊戲化在語言學習中的有效性，

並研究不同語言學習環境和不同學習者群體中的遊戲化效果（Safatian，2023）。 

在當前數位教育的背景下，遊戲化在語言學習中的應用正受到廣泛關注。

Shen、Lai & Wang（2024）在其研究中探討了遊戲化在語言學習環境中的整合，

並研究了其對學習者動機與學習成果的影響。該研究特別強調了學習者動機在

這一過程中的中介作用，以及學習風格偏好作為調節變數的效果。研究結果表

明，遊戲化能顯著提升語言學習成果，並且當學習者的學習風格偏好與遊戲化

元素相契合時，這種效果更為明顯。研究對象為中國的語言學習者，採用分層

隨機抽樣法進行數據收集，並利用結構方程模型（SEM）進行數據分析。研究

設計透過調查問卷評估了遊戲化整合、學習者動機、學習成果以及學習風格偏

好等變數，並進行了多重中介與調節分析。研究表明，遊戲化的整合對語言學

習成果具有顯著正面影響。具體而言，遊戲化元素（如積分、排行榜和獎勵系

統）有助於提高學習者的參與度，並增強其語言學習的積極性。基於自我決定

理論（SDT），研究發現學習者動機在遊戲化與學習成果之間發揮了關鍵的中介

作用。當學習者在遊戲化環境中獲得成就感與自主感時，其內在動機被激發，

進而促進更好的學習成果。另外，不同學習風格的學習者對遊戲化元素的反應

有所不同。例如，視覺型學習者更容易被包含圖像或圖表的遊戲化內容吸引，

而聽覺型學習者則更偏好包含聽覺線索的遊戲化活動。這表明，個性化的遊戲

化設計可以更有效地提高學習者的學習成果（Shen et al.，2024）。 

總結來說，Shen 等人（2024）的研究證實了遊戲化在促進語言學習中的價

值，並提出了個性化設計對於滿足不同學習者需求的重要性。這些見解將有助

於進一步完善遊戲化學習應用的設計，尤其是針對國際學生在台灣的學習挑戰。

該研究結果表明，應在設計過程中充分考慮學習者的動機和學習風格偏好，以

便創造更具吸引力且有效的學習體驗。此外，研究還指出，自主性、成就感和

相關性等心理需求在遊戲化設計中發揮了關鍵作用，這些發現對於設計學習介

面以解決留學生學習困難具有重要參考價值。 

Chua 等人（2021）的研究旨在探討普通話學生在移動輔助語言學習

（MALL）課程中所感知的學習參與度和動機水平。研究採用量化方法，透過
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問卷調查普通話二級學生的學習體驗和動機。結果顯示，學生對使用智能手機

應用程式學習普通話持積極態度，這些應用程式有助於提高他們的學習參與度

和動機。學生在使用應用程式時感到學習過程更便捷和有趣，尤其是在詞彙學

習和語言遊戲方面。 本研究發現，學生普遍對使用手機應用於華語學習持積極

態度，並認為這些應用在提升學習興趣和參與度方面具有顯著效果。研究結果

顯示，使用 MALL 技術能有效提高學生的語言學習成效和動機。具體而言，學

生認為使用基於軟件的應用程序（SWA）、基於網頁的應用程序（WBA）和社

交應用程序（SCA）有助於他們隨時隨地學習，並能增加學習的自主性和靈活

性。儘管技術在語言學習中的應用具有潛力，但本研究指出，僅依賴技術並不

足以顯著提高學業成績。教師在教學過程中應結合多樣化的活動和有效的教學

策略，以充分發揮 MALL 技術的優勢。具體來說，教師應指導學生如何使用這

些應用程序，並設計適當的學習活動以促進學生的語言技能發展（Chua et al.， 

2021）。 

應用程式應該包含豐富的學習資源和互動功能，特別是針對口語練習和即

時反饋的功能，因為這些是學生在學習過程中常見的挑戰。其次，應用程式應

該支持個性化學習，根據學生的能力和需求提供適當的學習內容和任務，以提

高學習效果和動機。本研究也強調了 MALL 技術在提升學生學習興趣和參與度

方面的潛力。為了實現這一點，學習數位工具應該包含多樣化的學習活動和任

務，並結合遊戲化元素以增加學習的趣味性和挑戰性。這些活動可以包括小組

討論、口語演講、語言遊戲和漢字學習等，這些活動能促進學生的積極參與和

自主學習（Chua et al.，2021）。 

Norman Patrick Harvey Arce & Ana Maria Cuadros Valdivia（2020）探討了在

全球化背景下學習第二語言的必要性，並開發了一種基於競爭和遊戲化元素的

數字資源，旨在提高學生的學習動機和參與度。該研究分析了應用競爭性和遊

戲化在虛擬環境中對外語學習的效果，結果顯示，81.03%的學生更傾向於使用

遊戲化數字工具，而且 82.76% 的學生表示這種方法能增加他們學習第二語言的

動力。 
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主要問題： 

使用遊戲化數字工具能否驗證更好的學習效果？ 

學生能否達到預期的學習動機？ 

學生如何感知這些數字資源的使用？ 

這些問題旨在探索遊戲化對學習成果、動機、參與度和學習者感知的影響，

從而提供關於遊戲化在語言學習中的角色和潛力的見解。 

本研究的理論框架包括競爭性、動機和遊戲設計模型等方面。競爭性被認

為是學生動機的主要因素之一，因為它能激發學生的承諾和自我超越的意願。

動機分為內在動機和外在動機，內在動機源於活動本身的樂趣和滿足感，而外

在動機則來自外部獎勵和認可在遊戲設計方面，研究使用了 MDA 框架

（Mechanics-Dynamics-Aesthetics），該模型將遊戲設計分為機制、動態和美學

三個組成部分，幫助分析和設計遊戲化數字工具。研究對象為 114 名參加

“Universidad Nacional de San Agustín de Arequipa”語言課程的學生，年齡在 16至

35 歲之間。實驗組和控制組各有兩組，實驗組使用遊戲化數字工具進行學習，

而控制組則使用傳統方法。研究方法包括語言能力測試和問卷調查，並使用

Cronbach's Alpha 檢驗數據的可靠性。研究結果顯示，使用遊戲化數字工具的實

驗組在閱讀、寫作、聽力和口語能力方面的進步顯著高於控制組。具體而言，

實驗組在閱讀和寫作能力方面的提升尤為明顯，這表明遊戲化數字工具對於這

些技能的學習具有積極影響（Arce & Valdivia，2020）。 

動機方面，實驗組學生普遍表示對學習英語更有興趣，並且在課堂參與度

和學習滿意度方面也顯著提高。與控制組相比，實驗組學生更喜歡使用數字工

具，並表示這些工具能激發他們的競爭意識和自我超越的動力。Arce & Valdivia

（2020）的研究表明，將競爭性和遊戲化元素應用於語言學習的數字平台能顯

著提高學生的學習成果和動機。這些發現對語言教育者和數字工具開發者具有

重要意義，建議在設計教育平台時，應充分考慮競爭性和遊戲化元素，以增強



 26 

學生的學習體驗和參與度。未來的研究應進一步探討這些元素在不同語言學習

環境中的應用和效果。 

 

2.2.2 遊戲化工具的設計與個性化學習需求 

Luo（2003）的研究指出，遊戲化工具的效果是多方面的，包括正面、負

面和無顯著差異的結果。這表明，在設計學習華語 APP 時，必須慎重選擇和應

用遊戲化元素，確保其能有效提升學習者的學習體驗和結果。該研究提到的影

響因素，如方法學限制、實驗設置偏差、技術限制、個體差異和遊戲化實施的

成功與否，均需在 APP 設計中加以考量。該研究發現，學習動機、情感參與和

行為參與是衡量遊戲化工具有效性的關鍵指標。情感參與包括自信、興趣和愉

悅感，而行為參與則透過時間投入、任務完成率和在線貢獻來衡量。這些指標

對於設計學習華語 APP 至關重要，因為它們能直接影響學生的學習持續性和成

果。為了提高學習動機，APP 應包括即時反饋、挑戰和獎勵機制，以增加學生

的參與感和滿意度（Luo，2023）。此外，Luo（2023）指出，個性化和適應性

設計對於不同語言能力和偏好的學習者至關重要。這一點在設計針對華語留學

生的學習華語 APP 時尤為重要，因為這些學生的語言背景和學習需求各不相同。

透過提供個性化的學習路徑和內容，APP 能更有效地給學生提供外國語言學習

的支持，並幫助他們克服學習中的困難和挑戰。該研究還強調了技術和實驗設

置的限制，如樣本小、研究持續時間短和技術不成熟等問題。為了避免這些問

題，學習華語 APP 應利用先進技術，創建複雜且反應靈敏的遊戲化學習環境，

並確保研究設計的嚴謹性和持續性。這樣不僅能提升研究結果的可靠性，還能

提供真實的學習體驗，增加 APP的教育價值（Luo，2023）。 

總結來說，Luo（2023）的研究提供了豐富的實證資料和理論支持，有助

於理解遊戲化元素在外語學習中的應用效果。透過參考該研究，本論文旨在設

計一款針對在台灣華語留學生的學習華語 APP，利用遊戲化元素提升學習動機

和效果，並克服學習過程中的困擾和挑戰。這將為未來在遊戲化學習領域的研

究和應用提供有力的支持和參考。 
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2.2.3 真實情境與主動學習 

根據 Yannier等人（2021）的研究，真實情境學習結合了主動學習和情境學

習的理論基礎，強調在實際操作中融入認知活動，使學習者能夠在真實情境中

應用所學知識，從而更有效地鞏固學習成果。 

首先，真實情境學習強調“情境化”的重要性，即學習應當與實際生活情境

密切相關。這種學習方式能夠幫助學習者將理論知識與實際應用相結合，從而

提高他們的理解能力和問題解決能力。例如，在語言學習中，將語言運用於實

際交流場景中，能夠促進學習者對語言的理解和使用，使其能夠更加自然地掌

握語言技能。其次，真實情境學習能夠增強學習者的動機和參與度。當學習者

能夠看到所學知識在現實生活中的實際應用時，他們往往會感到學習的價值，

從而更加積極地投入學習過程中。這種主動參與不僅有助於提高學習效率，還

能促進深度學習，使學習者能夠更全面地掌握知識。此外，真實情境學習還能

促進社會互動，這對於語言學習尤為重要。在真實的語言交流環境中，學習者

不僅能夠練習語言技能，還能透過與他人的互動學習文化差異，從而提高跨文

化溝通能力。這種社會互動能夠幫助學習者更好地理解和適應不同的語言文化

背景，從而提高他們的語言學習效果。最後，真實情境學習還強調了反思的重

要性。在真實情境中學習時，學習者能夠透過反思自己的學習過程和成果，不

斷調整學習策略，這樣才會獲得最高效的學習成果。這種反思不僅有助於鞏固

學習成果，還能促進自我導向學習能力的發展，使學習者能夠在未來的學習中

更加自信和獨立（Yannier et al.， 2021）。 

根據 Lin、Kao & Lan（2015）對行動科技在提升海外華裔青年華語口語能

力及學習動機的研究結果顯示，運用科技工具能有效提升學習動機。透過結合

行動科技與情境感知技術，研究者將學習者置於實際的溝通情境中，從而增強

學習者對所學語言的實用性認識。此過程中，遊戲化元素的使用使學習者在真

實場景中執行語言任務，能夠即時應用所學知識，進行互動式學習。這一設計

符合情境學習理論的要求，鼓勵學習者在日常生活場景中以語言進行真實交流，

以達到更佳的學習效果。 
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該研究的結果顯示，與傳統教室學習相比，真實情境中的遊戲化任務更能

激發學習者的學習熱情，促使他們積極參與並在互動中習得語言技能。此外，

遊戲化的設計元素（如得分、挑戰和成就）提升了學習的趣味性和競爭性，使

學習者更有動力完成任務，這種設計使得學習者在真實環境中應用語言的自信

心大幅提高（Lin et al.， 2015）。 

 

2.2.4 移動輔助語言學習中的遊戲化應用 

Chua & Tajuddin（2017, 2019）針對馬來西亞大學生進行研究，發現所有受

試者皆擁有智慧型手機並習慣使用各類應用程式學習華語，尤以辭典類（如

Pleco）與教學類（如 HelloChinese）最受歡迎。學生普遍認為這些 APP 簡單、

有趣且功能多元，能提升學習參與度與自主性，其中 86.1%表示應用程式對學

習有實質幫助，74.7%認為有助於提升語言表現。使用者最常用於查詢生字、

閱讀資訊與進行中文交流，顯示其在課內外皆具實用性。 

然而，研究亦指出，雖然使用者對 APP 持正面態度，但學業成績未出現顯

著提升，顯示若缺乏系統性任務設計與教師引導，移動學習的潛力難以完全發

揮。作者建議，教師應設計具挑戰性與協作性的活動，引導學生有效整合 APP

於日常學習中，以提升其語言輸出與實際應用能力。 

該研究成果突顯 APP 介面設計的兩個關鍵重點：一是操作必須簡潔、趣味

且直觀，才能吸引學生長期使用；二是內容需能支持課堂延伸與實際語境的學

習，強化語言應用與情境連結。就我而言，這類研究提醒我們：單靠技術工具

並無法解決所有學習問題，唯有當設計回應真實需求、並與有效教學策略結合，

數位學習的價值才能真正落實。 

Ng、Alias & Dewitt（2022）以準實驗設計探討遊戲化應用程式 Class Dojo 

對以華語為第二語言（MSL）學生的學習成效。研究對象為 30名四年級學生，

透過前後測、觀察記錄、自我反思日誌與 Dojo Points 系統（圖 2-5），分析其學

業表現與課堂參與情況。結果顯示，使用 Class Dojo 後，學生的成績、出勤率、
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任務完成頻率與語言使用行為均有顯著提升，特別是原本較被動的學生開始主

動嘗試使用華語。學生普遍對該 APP 持正面態度，認為獎勵與回饋機制提升了

參與感與自我管理能力。該研究顯示，遊戲化應用不僅可作為輔助教學工具，

也具備虛擬課堂管理功能，透過即時回饋與正向行為積分機制，有效激發學習

動機與學習責任感。這與遊戲化理論所主張的特徵一致，即透過遊戲設計元素

提升非遊戲場景中的參與度與目標導向行為（Alsawaier，2018；Chou，2016；

Kapp，2012；Morris et al.，2013）。而 Fishman與 Deterding（2013）與 Smiderle 

等人（2020）也強調，角色扮演、積分、徽章與排行榜等元素不僅提升學習趣

味性，亦能強化教師教學策略的調整空間。 

 

圖 2-5 在 ClassDojo中，學生因為正面行為獲得正面積分，而因為負面行為獲得負面積分。 

資料來源：https://www.allabout3rdgrade.com/2016/09/using-class-dojo-for-behavior-

management_15.html 

進一步來看，Liu Yufeng Li & Breffni O’Rourke（2022）對 Duolingo 的研

究也呼應上述觀點。他們指出，像故事情節、挑戰、獎勵與進度條等遊戲化元

素，有助於同時刺激外在與內在動機，促進學習者的自我導向與長期參與，特

別是情境化的故事結構對於華語字詞的理解有直接幫助。這也說明，在語言學

習中，沉浸式與任務導向的學習框架比單純記憶更能建立深層理解。 

整體而言，這些研究顯示，成功的遊戲化學習設計應結合任務導向、即時

回饋與情境式敘事，並兼顧學生的自主控制與成就感回饋。在我設計 YUYO 的

過程中，這些文獻給予我重要啟示：如果能結合地點任務、語音回饋與徽章升

級等機制，不僅能提升學習動機，也有助於學生將語言知識應用於真實情境中，

實現從「玩中學」到「學中用」的目標。在探討遊戲化元素在華語學習中的應
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用時，Liuyufeng Li & Breffni O’Rourke（2022）在《Gamification in Language 

Learning: Duolingo as a Case Study》一文中，深入分析了 Duolingo這款語言學習

應用中的遊戲化設計，並探討其對以華語為第二語言（CSL）學習者的影響。

該研究聚焦於故事情節、挑戰、不同類型和目的的進度條（如圖 2-6、圖 2-7、

圖 2-8）、獎勵和排行榜這五大遊戲化元素，並探討這些元素如何在非正式學習

環境中提升學習者的動機與持續參與度。研究指出，故事情節與獎勵機制作為

外在動機，能有效維持學習者的學習興趣，而挑戰與進度條則有助於激發內在

動機，促進自我導向學習能力的發展。對於學習華語的學生而言，故事情節的

結構特別有助於理解漢字，這強調了在學習過程中使用情境化與沉浸式學習方

法的重要性。 

   

圖 2-6 Duolingo APP 進度條 

範例 #1。 

圖片來源：Duolingo，版本

7.48.0。取得自：Duolingo，

Inc. 

圖 2-7 Duolingo APP 進度條 

範例 #2。 

圖片來源：Duolingo，版本

7.48.0。取得自：Duolingo，

Inc. 

圖 2-8 Duolingo APP 進度條 

範例 #3。 

圖片來源：Duolingo，版本

7.48.0。取得自：Duolingo，

Inc. 

該文獻的分析與廣泛的遊戲化語言學習文獻相符，即遊戲機制如積分、等

級和競爭能正向影響使用者行為。然而，研究也強調，遊戲化元素的設計必須

謹慎平衡，確保這些元素與學習目標緊密結合，以避免學習過程流於形式化或

淺層參與。這對於設計以教育為目的的數位工具，尤其是語言學習應用程式具

有重要啟示，指出內外在動機的結合是維持使用者學習興趣和促進深入學習的

關鍵。此外，文獻強調，在遊戲化應用中融入自我導向學習工具的潛力。對於

許多面臨時間限制或缺乏正規教育資源的 CSL 學習者來說，移動輔助語言學習

（MALL）平台提供了一種靈活且低成本的學習解決方案。然而，為了達到最

佳效果，應用程式設計應針對華語學習中的常見困難，提供相關的學習支持功

能。對於本論文探討的主題，該研究提供了理論基礎，證實了遊戲機制對於提
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升學習者動機的重要性。研究結果也支持結合故事情節和個性化挑戰的設計，

以幫助學習者克服學習障礙，尤其是在語言文化複雜的學習環境中。此外，關

於進度追蹤與排行榜對動機提升的研究發現，對設計有助於持續參與的學習介

面亦具有重要參考價值。 

總結來說，這項研究建議在開發學習助手 APP 時，應考慮將內外在動機策

略相結合，針對華語學習者的需求進行設計，以提升學習效果，並解決其學習

過程中的困難。這些建議對於優化應用程式的設計與功能提供了實證支持，有

助於實現預期的教育目標。 

Li（2023）在其探討科技增強漢字教學的評論研究中指出，將遊戲化學習

結合真實情境，有助於提升外語學習者對漢字的識別能力與使用熟練度。透過

文獻回顧，Li 總結出一系列研究顯示，數位工具中的遊戲化設計，特別是結合

組字挑戰、角色扮演與任務導向的學習情境，能有效強化學習者對漢字形、音、

義的整合認知，進而促進學習動機與參與度。Li 進一步指出，真實情境學習符

合情境學習理論（situated learning），即學習應發生於與實際應用相關的環境中，

才能支持深層理解與長期記憶。透過角色扮演、任務導引或實地操作等設計，

學生能在互動中自然內化漢字知識，而不只是進行抽象記憶。這類互動式學習

也能降低認知負荷，讓學習者在無壓力情境下重複接觸漢字，提升辨識準確率

與應用靈活性。 

就我而言，Li的觀點對我在 YUYO APP中的學習任務設計具有高度啟發性。

將漢字練習置於「任務化的真實情境」中，例如在便利商店找商品名稱、看地

圖識別街道漢字、或聽指令完成場景挑戰，不僅能提升辨識力，更能讓學生在

語言使用的過程中建立信心，實現從「記憶文字」到「應用語言」的有效轉化。 
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第三節 成功的遊戲化設計元素 

在文獻回顧中，Deterding 等人（2011）提出的研究對於理解“挑戰與任務

設計”在學習系統中的應用具有重要意義。該研究主要探討了“遊戲化”這一概念，

並將其定義為“在非遊戲情境中使用遊戲設計元素”。該研究指出，隨著遊戲化

概念的普及，越來越多的互動設計和數字營銷系統引入了遊戲設計元素，以促

進使用者參與和持續的互動。這些設計元素包括挑戰、任務、積分、徽章、排

行榜等，這些元素源於遊戲設計，但被應用於更廣泛的非遊戲場景中，如教育、

健康、社交和生產力工具。文獻中強調，挑戰與任務設計在“遊戲化”應用中扮

演了關鍵角色，特別是在教育環境中，這些設計元素可以引導使用者逐步完成

特定目標，從而提高學習的投入度和效果。具體來說，透過結構化的挑戰設計，

學習者可以在循序漸進的過程中解鎖新知識或技能，這樣的設計能夠促進學習

者的內在動機並提供即時反饋，從而激勵持續參與。 

在本研究的背景下，這一理論框架特別適用於解決在台灣的華語留學生所

面臨的學習挑戰。透過在 APP 中設計生活情境中的挑戰與任務（如超市購物或

問路），可以幫助學習者在真實語境中逐步提高華語聽說能力。文獻指出，這類

挑戰與任務不僅提供了具體的學習目標，還能透過遊戲化元素引導使用者持續

學習，並以分級的方式增強他們的自我效能感。 

 

表 2-1 遊戲化元素的發想和可能性 

遊戲化設計元素 使用範圍 文獻支持 

進度追蹤與成就系

統 

利用進度條、等級提升、徽章獲得

等來記錄學生的學習進度。這能夠

激發內在動機，讓學習者看到自己

的進步，從而提升學習持續性。 

Li & O’Rourke強調進度條和獎

勵機制能夠有效激發學習者的學

習動機，特別是在 Duolingo等應

用中的應用（Li & O’Rourke, 

2022）。 

故事情節與角色扮

演 

設計情境化的學習情節，使學習者

能夠扮演特定角色並完成與語言學

習相關的任務，這有助於提升參與

度和情境化理解。 

故事情節能幫助學生理解和記住

複雜的漢字結構，並提升學習的

趣味性（Shen et al., 2024）。 
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挑戰與即時回饋 設計多層次的挑戰任務，並提供即

時的語言反饋，幫助學生糾正發

音、語法或語用錯誤。這種設計有

助於即時學習改進。 

LanguageQuest 應用中的挑戰設

計和即時反饋提升了學習者的語

言表現和動機（Safatian, 2023）。 

競爭與排行榜 建立排行榜功能，激發學習者之間

的良性競爭。這樣的設計元素能增

強學生的學習興趣，但需謹慎平

衡，以免增加學習壓力。 

關於 Class Dojo的研究表明，積

分和競爭性機制顯著提高了學生

的參與度和語言表現（Ng, Alias, 

& Dewitt, 2022）。 

資料來源：本研究文獻回顧整理。 

此外，Deterding 等人（2011）的研究對「遊戲化」與「遊戲性」進行了區

分，強調在設計挑戰和任務時應注重結構化目標和明確規則，而非僅僅依賴自

由探索。這一觀點與華語學習 APP 的設計需求相符，因為華語學習需要結構化

的語言輸入和輸出練習，而這正是“挑戰與任務設計”可以發揮作用的地方。 

根據第二節的文獻內容探討，可以歸納出幾個適用於華語學習 APP 設計的

遊戲化設計元素，以促進學習者的語言學習動機與參與度（如表 2-1）。 

 

2.3.1 進度追蹤與成就系統 

進度追蹤系統是遊戲化設計中的一個核心元素（如圖 2-9），被證明能顯著

影響學習者的動機與行為。在教育領域中，進度追蹤系統主要透過設置具體且

有挑戰性的目標，並提供即時的回饋，幫助學習者自我調節與持續努力（Locke 

& Latham，1990）。這些目標不僅能引導學習者的注意力集中在與學習相關的活

動上，還能激發更大的努力，特別是在目標難度較高的情況下。該研究指出，

具體且困難的目標能夠提高個體的表現，因為這些目標提供清晰的期望並減少

行為的模糊性。在語言學習領域，進度追蹤與成就系統被廣泛應用於數位學習

平台。例如，Duolingo 等應用程式透過進度條、每日目標和學習連續天數等功

能，激勵學習者持續學習。研究顯示，這些遊戲化元素能有效提升學習者的持

續性與學習成果（Munday，2016）。（如圖 2-10）。 



 34 

 

圖 2-9 最美的倒數日與進度條 App：AT – Countdown reminder。 

圖片來源：https://www.tech-girlz.com/2020/02/at-countdown-reminder.html 

當學習者知道自己需要達到什麼標準時，他們會更有方向感，進而更積極

參與學習。此外，進度追蹤系統能夠有效延長學習者的學習持續時間。研究發

現，當學習者能夠掌控他們的學習時間時，具有困難目標的情境會激勵他們投

入更多時間來達成目標（LaPorte & Nath，1976）。這樣的系統促進了學生自我

監控能力的發展，幫助他們在遇到挑戰時能夠採取有效的策略來克服困難。 

 

圖 2-10 Duolingo的目標完成度介面。 

圖片來源：Duolingo, 版本 7.48.0。取得自：Duolingo, Inc. 

進度追蹤系統在教育設計中展現出顯著的效果，但設計時需考慮適當的目

標難度和回饋機制，以確保學習者能夠保持高水平的參與和自我效能感。這樣

的設計不僅能提高學習成效，還能在教育環境中創造積極的學習體驗（Locke & 

Latham，1990）。根據 Self-Determination Theory，自主性、勝任感與相關性是提

升內在動機的三個重要要素（Deci & Ryan，2004）（如圖 2-11）。進度追蹤系統

透過提供清晰的目標與即時回饋，增強了學習者的勝任感。當學習者能夠看到

自己完成目標時，這種成就感激發了其持續努力的動力（Nicholson，2015）。
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此外，視覺化的進度展示有助於學習者直觀地了解學習進展，使其能夠更有效

地規劃學習路徑，這對於教育中的自我調節學習至關重要。 

然而，進度追蹤系統的設計需要謹慎平衡外在獎勵與內在動機。Deci

（1999）的研究表明，過度依賴外在獎勵可能削弱內在動機，導致學習者在獎

勵停止後失去對任務的興趣。 

 

圖 2-11 Self-Determination Theory – The Three Parts。 

圖片來源：https://opentextbc.ca/peersupport/chapter/self-determination-theory/ 

因此，Nicholson（2015）強調，進度追蹤系統應結合反思機制，幫助學習

者將學習成果與自身價值觀聯繫起來，以實現長期的學習動機。進度追蹤系統

在教育中的應用展示了其提升學習動機與學習成效的巨大潛力。然而，設計者

需要在目標設定、回饋頻率與反思機制之間取得平衡，從而最大化其對學習者

內在動機的支持。 

  

圖 2-12 Khan Academy使用的徽章。 

圖片來源：https://khanacademy.fandom.com/wiki/Is_Sal 

圖 2-13 Duolingo裡面的積分

（XP）。 

圖片來源：

https://duoplanet.com/duolingo-

xp-guide/ 

https://khanacademy.fandom.com/wiki/Is_Sal
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成就系統作為遊戲化設計的一部分，旨在透過獎勵和反饋機制來激勵學習

者完成任務，提升參與度並增強學習成效（Deterding et al.，2011）。該系統的核

心要素包括徽章（如圖 2-12）、積分（如圖 2-13）、排行榜（如圖 2-14）等，這

些元素為學習者提供清晰的目標與即時的成就感，滿足其對勝任感的需求

（Reeves & Read，2010）。 

 

圖 2-14 Quizizz裡面的排行榜。 

圖片來源：https://www.jotform.com/blog/quizizz-vs-quizlet/ 

成就系統的設計依賴於遊戲化元素的整合，使學習活動更具吸引力和互動

性。例如，徽章系統可以視覺化地展示學習者的努力成果，激發其內在動機，

而積分與排行榜則利用同儕間的良性競爭來增強學習者的投入（Zichermann & 

Cunningham，2011）。Deterding 等人（2011）指出，這些機制有助於創造“遊戲

化經驗”，讓學習者在非遊戲情境中感受到遊戲般的滿足感和參與度。 

然而，設計成就系統時需考慮到外在獎勵與內在動機之間的平衡。Deci & 

Ryan （2000）的研究表明，過度依賴外在獎勵可能導致學習者動機的下降，特

別是在獎勵消失後，學習者可能失去對任務的興趣。因此，有效的成就系統設

計應結合反思與意義建構機制，使學習者能夠將所獲成就內化為個人的學習動

力（Nicholson，2015）。 

在教育領域中，成就系統已被廣泛應用於數位學習平台。例如，Duolingo

等語言學習應用程式利用成就系統來提高學習者的持續參與，並透過累積的學

習天數與語言階段進展來激勵學習者（Munday，2016）。這些系統在提供清晰

目標與即時反饋的同時，還能透過社交競爭機制促進學習者之間的互動與協作。 
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在 Hamari 等人（2014）的研究中探討了遊戲化的效果，特別是積分系統在

不同場景中的應用。該文獻的重點在於總結現有的實證研究，並分析遊戲化設

計中的各種激勵元素如何影響使用者行為及心理結果。文中提出，積分系統是

遊戲化中最常見且最有效的激勵機制之一，透過為使用者的行為提供即時反饋

和獎勵來增強參與度和持續性。研究指出，積分系統的核心作用在於提供一個

可視化的進展追蹤工具，幫助使用者理解其在任務中的表現和進步情況。這不

僅能提升使用者的自我效能感，還能透過積分的累積促進內在和外在動機的增

強。積分系統通常與其他遊戲化元素如排行榜和徽章相結合，進一步強化了競

爭性和社群互動，從而使學習過程更加充實且富有挑戰性。積分系統的應用對

解決華語留學生的學習挑戰具有重要意義。留學生在學習過程中常常面臨動機

不足、參與度低以及缺乏及時反饋的問題。透過設計一個結合積分系統的學習

華語 APP，可以讓學生在完成學習任務（如生活情境中的語言練習）後立即獲

得積分回饋，進而提升他們的學習興趣和持續參與動機。積分系統還能鼓勵學

生設立具體的學習目標，如累積一定分數後解鎖高級任務或獲取獎勵，這有助

於維持長期的學習動力。Hamari 等人（2014）還強調了積分系統的效果因場景

和使用者特質而異。例如，在教育和學習環境中，積分系統能有效提升學習者

的參與感和學習成效。然而，積分系統的設計需要根據特定學習者的需求進行

調整，以避免因過度競爭或外在獎勵導致內在動機的削弱。 該研究為積分系統

在學習應用中的設計提供了堅實的理論基礎，表明積分系統不僅能夠增強學習

者的參與度，還能促進他們在語言學習中的進步。這些發現與本研究目標高度

契合，強調了積分系統作為遊戲化元素在學習助手 APP中的潛在應用價值。 

在 Abramovich 等人（2013）的研究中，成就徽章系統在教育中的應用被深

入探討。文獻分析了不同類型的徽章如何影響學習者的動機，並提出了成就徽

章系統作為一種替代性評估工具，能夠增強學習者的參與度與學習興趣。研究

特別關注了不同類型的學習者（如高表現與低表現學生）在獲取徽章時的行為

模式和動機變化，並發現徽章的類型和設計方式對學習者的學習效果有非常明

顯的積極的影響。 
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圖 2-15功績徽章圖標。 

圖片來源：https://www.freepik.com/free-vector/first-place-

badges-winner-ribbons-vector-

illustration_10700834.htm#fromView=keyword&page=1&po

sition=0&uuid=5cccba9e-b7f7-4d64-960f-bb3dbbb31bc4 

圖 2-16偵察功績徽章。 

圖片來源： 

https://blog.scoutingmagazine.org/

2015/09/09/are-these-the-toughest-

requirements-for-each-merit-badge/ 

文獻中指出，成就徽章系統可以分為兩大類：一是類似於童子軍勳章的“功

績徽章”（Merit Badge）（如圖 2-15、圖 2-16），這類徽章通常獎勵學生在特定領

域的知識或技能 (Hakulinen, L.、Auvinen, T. & Korhonen, A.， 2013) ，也能夠增

強學生的學習動機（Denny, P.， 2013），並促進他們在該領域的技能和知識的發

展。二是視頻遊戲中常見的 “成就徽章” （如圖 2-17），這類徽章更注重參與和

持續表現。研究發現，不同類型的徽章對學習者動機的影響有所不同。例如，

針對學習者表現的技能徽章可以強化內在動機，促進學習者在技能掌握上的持

續努力；而參與型徽章則更多地作為外在激勵，容易被學習者視為獲得獎勵的

手段。 

在華語學習助手 APP 的設計中，成就徽章系統的應用能夠有效解決學習者

在學習過程中動機不足的問題。針對不同學習者的需求，APP 可以設計多樣化

的徽章系統，既包括基於技能掌握的徽章（如完成某一類別的語言練習）以鼓

勵深度學習，也包括參與型徽章（如連續學習天數）以維持學習者的學習習慣。

此外，文獻指出，對於低表現學生來說，過多的外在激勵可能導致對表現的焦

慮增加，因此在設計參與型徽章時需要謹慎，避免削弱學習者的內在動機。

（Abramovich、S. Schunn, C. & Higashi, R. M.， 2013） 
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圖 2-17成就徽章範本。 

圖片來源：https://www.behance.net/gallery/25492297/Achievement-Badges-Flags-2D-

Illustrations?locale=zh_TW 

Abramovich 等人（2013）的研究強調，成就徽章系統的成功實施需要考慮

學習者的先驗知識水平和個體動機。文獻指出，低表現的學生更傾向於受到參

與型徽章的激勵，而高表現的學生則更容易受到技能徽章的激勵。因此，在設

計華語學習 APP 時，應根據學生的能力水平靈活配置不同類型的徽章，以達到

最佳的學習效果。該研究為本論文提供了重要的理論依據，表明成就徽章系統

在教育應用中的有效性，特別是在提高學習動機和促進持續學習方面。這些發

現對於設計針對華語留學生的學習助手 APP 具有實際指導意義，說明了如何透

過設計多元化的成就徽章系統來激勵學生達成學習目標並持續參與學習過程。 

總而言之，成就系統是遊戲化設計中的關鍵元素，其透過滿足學習者的心

理需求來提升學習動機與參與度。然而，設計者需謹慎處理其在外在獎勵與內

在動機之間的動態平衡，以確保系統的長期有效性。 

 

2.3.2 故事情節與角色扮演 

在語言教育領域，將故事情節與角色扮演融入遊戲化元素，已被證明對提

升學習者的聽說能力和文化融入有顯著效果。這些方法透過創造沉浸式的學習

環境，使學習者能在真實情境中練習語言技能，並加深對目標語言文化的理解。 
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圖 2-18 Huynh等人（2020）的教育角色扮演遊戲的範例螢幕截圖支援 11-13 歲的視覺化 

素養教育。 

圖片來源：Huynh, E., Nyhout, A., Ganea, P., & Chevalier, F. (2020) 取自 https://arxiv.org/abs/2008.13749 

Elaine Huynh 等人（2020）設計了一款以故事情節為核心的角色扮演遊戲

使提升兒童的視覺化素養（如圖 2-18）。研究發現，加入敘事元素的遊戲能提高

學習者的參與度，並在不影響學習效果的情況下，增強整體學習體驗。這表明，

敘事驅動的角色扮演遊戲在教育中的應用，能有效促進學習者的投入和學習成

果。在語言學習方面，角色扮演被廣泛應用於設計思考和教育產品中。Acadeck

（2018）指出，透過角色扮演，學習者能體驗目標使用族群與整體情境的互動

關係，並模擬目標使用族群的生心理狀態與社交關係，從而更深入地理解其需

求。這種方法有助於學習者在真實情境中練習語言技能，並培養跨文化溝通能

力。 

總而言之，將故事情節與角色扮演融入遊戲化元素的語言教育方法，能有

效提升學習者的聽說能力，並促進其對目標語言文化的理解。這些方法透過創

造沉浸式的學習環境，使學習者能在真實情境中練習語言技能，並加深對目標

語言文化的理解。 

 

2.3.3 挑戰與即時回饋 

挑戰作為遊戲化設計中的核心元素之一，能有效激發學習者的動機並讓學

習者一直堅持下去。根據 Kapp（2012）的研究，挑戰元素能創造出一種目標驅

動的學習環境，讓學習者在應對特定困難時體驗到解決問題的滿足感。適當設

計的挑戰不僅能促進學習者的參與度，還能提升學習成效。例如，在數位學習

中，漸進增加的挑戰難度能幫助學習者持續投入，並逐步提升他們的能力。挑
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戰的設計需考慮學習者的能力與學習目標的匹配程度。Csikszentmihalyi（1990）

提出的「心流」理論強調，當挑戰難度適中且與學習者能力相符時，學習者更

容易進入一種高度專注且愉悅的狀態。在心流狀態下，學習者能完全沉浸於當

前任務，並獲得最佳的學習效果。這種狀態還能促使學習者不斷進步，因為挑

戰的完成帶來了內在的滿足感，而非僅僅依賴外部獎勵。挑戰若能結合即時回

饋，其效果會更加顯著。即時回饋為學習者提供了關於其表現的及時資訊，幫

助他們調整學習策略並鞏固所學內容（Kapp，2012）。例如，在遊戲化教育中，

學習者完成挑戰後立即獲得的視覺或聽覺反饋，能增強其自我效能感，並激發

持續學習的動機。這樣的設計在語言學習和 STEM 教育等領域已有廣泛應用，

證明其對提升學習成效的價值。 

即時回饋作為遊戲化教育中的核心要素之一，能有效提升學習者的參與感

與學習效果。根據 Alf Inge Wang（2014）的研究，即時回饋不僅能幫助學習者

了解自己的學習進度，還能讓教師迅速掌握班級整體的學習狀態，以調整教學

策略。Kahoot!作為一種遊戲化學生回應系統（Game-based Student Response 

System，GSRS），正是即時回饋在教育中應用的典範案例。Kahoot!將課堂轉化

為類似遊戲節目的環境，讓教師充當主持人，學生則透過競爭回答問題來參與

學習（如圖 2-19）。在遊戲中，學生的回答結果會即時顯示於屏幕上，不僅促進

了同儕間的互動，還讓教師能快速了解哪些知識點需要進一步講解。這種即時

反饋的設計使學生能迅速確認自己的學習成果，從而增強自信心並激發學習動

機。Wang（2014）對 Kahoot!的研究發現，該系統能顯著提高學生的參與度與

動機。即使在使用五個月後，學生對該系統的興趣與參與度依然保持高水平，

超過 85%的學生認為這種即時反饋的遊戲化學習方式比傳統教學更具吸引力。

此外，學生的反饋顯示，競爭性機制與即時得分展示能有效激勵他們在課堂中

更加專注。同時，教師利用 Kahoot!在課堂中進行知識點的即時檢測，能有效發

現學生的知識盲點並及時進行補充，從而提升整體教學效果。 
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圖 2-19 Kahoot! 的介面範例，其中包含問題設計、選項展示以及參與者的互動情況。 

圖片來源：https://kahoot.com/blog/2021/07/21/host-join-kahoots-within-zoom/ 

即時回饋（Formative Feedback）在教育領域被廣泛認為是一項有效提升學

習效果的重要工具。根據 Shute（2008）的定義，即時回饋是針對學習者行為提

供的特定資訊，其目的是調整學習者的思維或行為以促進學習。這種回饋的特

性包括非評估性、支持性、即時性和具體性。該文獻回顧強調，即時回饋對學

習的有效性取決於多種因素，包括回饋的形式、時間和學習者的特質。有效的

即時回饋能降低學習過程中的不確定性，幫助學習者迅速辨識錯誤並修正策略。

例如，針對初學者，提供具體的解釋性回饋能有效減輕其認知負擔，幫助他們

更快地掌握學習內容。此外，回饋的即時性還能幫助學習者建立清晰的目標導

向感，促進自我效能感的增強。然而，Shute（2008）也指出，設計即時回饋時

需要謹慎處理其複雜性和訊息量。如果回饋過於冗長或複雜，可能會分散學習

者的注意力或增加其認知負擔，從而降低學習效果。因此，回饋內容應具備適

當的針對性和簡潔性，以確保學習者能夠快速理解並採取相應行動。 

總結來說，即時回饋與挑戰作為遊戲化教育中的核心元素，透過快速的反

饋機制、互動設計和適當難度的挑戰，不僅能有效提升學習者的參與度，還能

激發內在動機，幫助學習者獲得長期的學習效益。同時，這些設計元素為教師

提供了靈活的教學工具，適用於單次課堂活動及長期課程的規劃。然而，挑戰

的設計需充分考慮學習者的需求和能力，結合精心設計的即時回饋，以確保學

習者能進入心流狀態並獲得最佳的學習體驗，使遊戲化應用成為教育領域中的

成功範例。 
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2.3.4 競爭與排行榜 

競爭與排行榜作為遊戲化設計中的關鍵元素，因其能強化學習者的參與感

與成就感，已被廣泛應用於教育場域中。Sailer 等人（2016）指出，競爭性排行

榜能滿足學習者在自我決定理論（Self-Determination Theory）中所強調的三大

心理需求：勝任感（competence）、關聯性（relatedness）與自主性（autonomy），

進而提升其內在學習動機（Ryan & Deci，2000）。透過可視化的名次呈現與即

時回饋，學習者能隨時掌握自己的表現狀態，並與同儕互相比較，形成持續挑

戰自我與追求進步的學習動力。 

 

圖 2-20 Kahoot! 排行榜介面案例。 

圖片來源：https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/360039900153-Tips-for-hosting-a-live-game 

實務上，排行榜功能讓學習者了解自己在群體中的位置，並透過進步幅度

顯示機制，即使是名次落後的學生，也能從細微的正向回饋中獲得成就感，降

低挫折與放棄的可能（Sailer et al.，2016）。然而，若設計不當，排行榜也可能

引發過度競爭與焦慮，特別是在能力差距大的學習群體中，可能導致低排名學

生喪失學習動機。因此，Sailer 等人建議，將個人排名與團隊合作結合，可有效

減緩壓力、提升學習凝聚力。此外，排行榜的效能亦依賴於即時性與數據透明

度。當學習者能迅速接收到具體且準確的表現資訊，其自我調整與學習規劃能

力將更顯著提升。設計者應提供動態更新的數據視覺化界面，並輔以個別化建

議，協助學習者制定可行的短期目標與策略。 
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就我而言，這些研究提供了我在設計 YUYO APP 排行榜功能時的重要參考。

為避免單一競爭導向造成學習壓力，我在設計中導入「進步徽章」與「小組任

務成就」，試圖平衡個人與團隊動力，使學習者不僅重視輸贏名次，也能從自身

進步與貢獻中獲得正向激勵。 

 

圖 2-21 Kahoot! 的排名頒獎台。 

圖片來源：https://support.kahoot.com/hc/en-us/articles/360039900153-Tips-for-hosting-a-live-game 

競爭與排行榜的成功應用在多個教育遊戲化案例中得到驗證。例如，教育

平台 Kahoot!透過將即時競爭性與排行榜結合設計出來了一種排名頒獎台（如圖

2-21），極大提升了學生的參與度和學習成效 (Wang，2014)。學習者不僅可以在

遊戲中即時了解自己的答題狀況，還能在排行榜上看到自己的排名變化，從而

獲得即時的成就感與挑戰感。Domínguez 等人（2013）也指出，排行榜設計能

夠滿足學習者的心理需求，特別是在勝任感與成就感方面。排行榜作為一種動

態記錄機制，幫助學習者追蹤自己的進度，並與其他學習者進行比較。這樣的

競爭性機制不僅激發了學習者的動機，還能透過成就的可視化展示，增強他們

的學習投入。例如，該研究中使用的電子學習平台整合了排行榜功能（如圖 2-

22），學習者能透過完成挑戰和任務來累積分數並提升排名。這種設計被證實能

顯著提高學習者的參與度，尤其是對於競爭驅動型的學習者。 

然而，該研究也發現，過於強調競爭可能對某些學習者產生負面影響，特

別是那些不善於應對壓力的學生。為了解決這一問題，Domínguez 等人（2013）

建議，排行榜的設計應該結合合作元素，提供更具包容性和健康的競爭環境，

從而減少焦慮並促進社交互動，確保學習者能即時了解自己的表現，並獲得進

一步學習的建議。 
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圖 2-22排行榜：顯示玩家的照片、天梯位置、成就數以及佔總成就的百分比。 

圖片來源：Domínguez, A., Saenz-De-Navarrete, J., De-Marcos, L., Fernández-Sanz, L., Pagés, C., 

& Martínez-Herráiz, J. (2013) 

總結來說，競爭與排行榜作為遊戲化教育中的重要元素，在促進學習參與

度和實踐能力方面展現了顯著效果。然而，設計者需充分考慮學生群體的多樣

性，避免過度競爭帶來的負面影響，並結合合作元素以創造更包容的學習環境。 

 

第四節 教育 APP遊戲化介面案例探討 

 

2.4.1 Duolingo的介面特點 

Huynh、Zuo & Iida（2016）探討了遊戲化元素在語言學習平台 Duolingo 中

的應用，並利用遊戲精煉理論（Game Refinement Theory）量化其課程結構的吸

引力。研究的目的是分析遊戲化設計如何提升學習者的動機與參與度。文獻回

顧指出，儘管遊戲化元素已廣泛應用於商業和管理領域，其在教育領域中的應

用仍屬新興趨勢。該研究表明，Duolingo 中運用了多種遊戲化元素，包括獎勵

系統（如「Gem」虛擬貨幣（如圖 2-23））、排行榜（以 XP 或經驗為競爭變數

（如圖 2-25））、等級系統與徽章（如圖 2-24），這些元素透過使學習過程更具挑

戰性和趣味性，有效激勵學習者持續參與（Huynh et al.，2016）。 

該研究特別強調了徽章系統的應用，認為徽章不僅為學習者提供外在激勵，

還作為學習進程中的里程碑，使學習者在完成各階段時獲得成就感。此外，作

者指出，這些里程碑式的挑戰設計能夠有效適應學習者的技能發展，特別是對
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於初學者而言，這些挑戰能顯著提升學習動機；然而，對於高階學習者，挑戰

過多可能會降低其參與度（Huynh et al.，2016）。 

   

圖 2-23 Duolingo APP 裡面的

虛擬貨幣。 

圖片來源：Duolingo, 版本

7.48.0。取得自：Duolingo, 

Inc. 

圖 2-24 Duolingo APP 裡面的 

獎勵和目標系統。 

圖片來源：Duolingo, 版本

7.48.0。取得自：Duolingo, 

Inc. 

圖 2-25 Duolingo APP 裡面

的。排行榜。 

圖片來源：Duolingo, 版本

7.48.0。取得自：Duolingo, 

Inc. 

此文獻與本文的研究主題，即「遊戲化元素對在台灣學習華語的外籍學生

的影響與幫助」，密切相關。Duolingo 的遊戲化設計提供了一個成功範例，展示

如何透過逐步增加挑戰性、即時反饋和外在獎勵（如徽章）來提升學習動機。

這對於在台灣學習華語的外籍學生尤其重要，因為他們通常需要外在激勵來克

服學習中的挑戰。 此外，針對不同學習階段設計個性化的學習體驗，也是文獻

中強調的重要因素，這對於提升國際學生的學習成效具有啟發意義，特別是在

開發針對國際學生的學習輔助應用程式時，可參考這些遊戲化元素來優化學習

效果。總結來說，此文獻提供了實證數據，展示了遊戲化設計在語言學習中的

潛在效益，並為在台灣學習華語的外籍學生如何透過遊戲化設計提升學習成果

提供了理論依據（Huynh et al.，2016）。 

Jasmine Bilham（2021）詳細分析了 Duolingo如何運用遊戲化元素來提升使

用者的興趣，並且透過 Octalysis 框架解釋這些遊戲化設計如何促進使用者參與。

文中強調了遊戲化不僅是單純將遊戲元素應用於非遊戲情境，還包括引發人們
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的內在動機，創造令人愉快的使用體驗 。該文獻回強調了 Octalysis框架的應用，

該框架由遊戲化專家 Yu-kai Chou所創，旨在透過八個核心驅動要素來促進使用

者的動機與參與 。例如，Duolingo利用了”Epic Meaning and Calling”驅動元素，

使學習者感覺他們在進行某種超越個人需求的學習，這不僅讓學習者感到他們

在達成語言學習目標，也強化了他們與 Duolingo社區的聯繫 。 

  

圖 2-26 Yu-kai Chou的 Octalysis 框架。 

圖片來源：https://raw.studio/blog/how-duolingo-

utilises-gamification/ 

圖 2-27 Duolingo的發展與成就遊戲化元

素。 

圖片來源：https://raw.studio/blog/how-

duolingo-utilises-gamification/ 

此外，文中討論了許多其他遊戲化元素對使用者參與的影響，如進度條、

排行榜、經驗值和連續學習的”streaks”（如圖 2-27）。這些元素不僅能讓學習者

清晰地看到自己的學習進度，還能給予正向反饋，從而提高學習動機 （如圖 2-

28）。文中還指出，社交影響和相關性是另一重要的遊戲化策略。Duolingo 透過

排行榜和聯絡朋友等功能，使學習者之間能夠比較進度（如圖 2-29），這種競爭

性設計強化了使用者的持續參與 。這些遊戲化設計對於在台灣學習華語的外籍

學生同樣具有重要啟示。Bilham（2021）的研究展示了如何透過外在獎勵、進

度可視化和社交比較等遊戲化元素，來提升學習動機和參與感。這與台灣外籍

學生學習華語所面臨的挑戰密切相關，因為遊戲化設計可以幫助他們克服學習

中的倦怠感和動力不足問題 



 48 

 

圖 2-28 Duolingo裡面的回饋系統。 

圖片來源：https://raw.studio/blog/how-duolingo-utilises-gamification/ 

總結來說，該研究透過實證分析展示了 Octalysis 框架中多種遊戲化元素如

何在語言學習平台上應用（如圖 2-26），這對於提升語言學習者的學習動力和參

與度提供了有價值的參考，同時也為在台灣學習華語的外籍學生學習輔助應用

的設計提供了實踐依據。 

 

圖 2-29 Duolingo裡面的進展系統。 

圖片來源：https://raw.studio/blog/how-duolingo-utilises-gamification/ 

 

 

 

https://raw.studio/blog/how-duolingo-utilises-gamification/
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2.4.2 Quizlet介面的中的 Avatar 

在 Quizlet 的介面設計中，avatar 選擇功能是一項值得注意的設計特徵（如

圖 2-30）。該應用不僅提供使用者上傳個人照片或圖片作為 avatar，還提供了一

系列內建的簡單插畫風格的動物圖案供選擇。這些動物圖案不僅以簡潔的插畫

形式呈現，還巧妙地體現了不同的性格特徵，使使用者可以選擇符合自身個性

或心情的 avatar 進行表達。例如，貓、狗、狐狸等動物的圖案分別象徵了獨立、

忠誠、靈活等個性特質，這樣的設計不僅增強了 avatar 的表現力，也提供了多

元的個性化選擇。虛擬 avatar 作為個人性格的象徵，能夠有效促進使用者的身

份認同與社交互動。研究指出，avatar不僅是身份的可視化工具，也是使用者表

達自我與構建虛擬形象的方式。Shaffer（2005）提出，虛擬 avatar 可以促進使

用者的自我表現和個性展示，尤其是當 avatar 設計能反映不同性格特徵時，更

能提升使用者的參與感與認同感。該研究顯示，不同的 avatar 選擇能讓使用者

在應用中更自然地投入，並增強其在社交互動中的真實感與表現力。 

 

圖 2-30 Quizlet裡面的回饋系統。 

圖片來源：Quizlet, 版本 9.9。取得自：Quizlet Inc. 

此外，Gee（2003）也指出，avatar 在虛擬學習環境中能夠提供使用者更強

的沉浸體驗，並激發情感共鳴。具象化的性格表徵能使使用者與 avatar 產生情



 50 

感連結，進而提升學習的投入度和自我效能感。因此，Quizlet 的動物 avatar 設

計透過多樣的性格化符號，不僅增強了應用的親和力，也支持了學習過程中的

情感需求和身份表達。 

 

2.4.3 文獻回顧總結與整理 

整體而言，先前研究指出在台國際學生在華語學習上普遍面臨課程與生活

脫節、學習資源侷限、語言焦慮與缺乏動機等挑戰。數位學習工具雖具有一定

輔助效果，但多數仍停留在單向傳授與重複記憶，缺乏互動性與個人化設計。

另一方面，遊戲化設計在語言學習領域被證實具有提升動機、強化參與、促進

持續學習等正向效果，特別是在結合真實情境、任務導向與及時回饋等元素時，

能有效改善學習成效與記憶留存。此外，移動學習與情境學習的結合也展現出

其在實用語言習得上的潛力，能將語言知識與現實操作橋接，降低認知負荷並

提升實用性。基於上述理論與實證依據，本研究在設計 YUYO學習華語APP時，

導入遊戲化元素、任務導向學習與在地語境設計，以回應國際學生的實際需求。

下表（2-2）整理文獻重點，以統整各研究的核心觀點與與本研究的關聯性： 
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表 2-2 文獻回顧要點整理 

主題

分類 

作者與年份 研究焦點 主要發現 與本研究的相關性 

台
灣
華
語
學
習
現
況
與
挑
戰

 

呂啟萱

（2011） 

華語課程內容實

用性與聲調困難 

教學內容與生活脫

節，聲調等因素造成

學習挫折 

支持設計具實用情境與

語音練習功能的 APP 

Saing 

（2009） 

壓力源與社會支

持對留學生學習

影響 

課業壓力與適應問題

顯著影響學習效果 

支持以遊戲化減輕壓力

並強化支持系統 

梁雅淳

（2018） 

台灣華語教學忽

視在地語言特徵 

學生難以運用所學於

實際社會語境 

支持 APP納入台灣語境

詞彙與情境對話 

遊
戲
化
應
用
與
學
習
動
機

 

Safatian

（2023） 

語言學習 APP中

的遊戲化設計 

XP、任務、排行榜等

提升動機與表現 

支持本研究 APP功能設

計與研究問題設定 

Shen et al.

（2024） 

學習風格與動機

在遊戲化中的中

介作用 

不同風格對應不同元

素，個性化設計有效 

支持設計多樣化任務與

獎勵以強化動機 

Luo 

（2023） 

遊戲化成效與實

施條件 

成效依賴個別差異、

回饋設計與技術穩定

性 

指出 APP開發需因應多

樣學習者需求與限制 

數
位
與
情
境
學
習
策
略

 

Chua et al.

（2020, 

2021） 

MALL在華語學

習的挑戰與效益 

APP輔助能提升參與

感，但是需要搭配教

學活動 

支持 APP結合語音、例

句與互動功能設計 

Burk 

（2016） 

真實語境對語言

學習的影響 

真實任務有助於語用

能力發展 

支持設計情境式任務

（如 Hidden Gem 

Hunt） 

Yannier et al.

（2021） 

情境學習與主動

參與的整合 

情境任務提升記憶與

理解 

支持設計身體參與任務

來強化語言學習 

資料來源：作者自行整理。 
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 53 

第三章 研究方法 

 

本研究旨在探討台灣華語學習者使用數位工具的情況及其面臨的挑戰，並

透過設計學習華語 APP 進行實際測試，最終了解學習者的使用體驗和滿意度。

為達成此研究目標，本研究分為三個階段進行，並採用了兩種研究方法：問卷

調查和介面啟發式分析法。本研究採用混合研究方法（Mixed Methods），結合

了定量和定性研究方法。 

 

第一節 問卷設計 

 

3.1.1 研究樣本與調查方法 

本研究的第一階段研究對象為在台灣大學學習華語為第二外語（CSL）的

留學生（不包含僑生和港澳生），共計 121 名。這些學生來自不同國家，並處於

華語學習的不同階段。研究對象的選擇基於以下幾個標準：首先，他們必須是

在台灣學習華語的國際學生；其次，他們需要對數位工具有一定的使用經驗，

以便能夠提供相關反饋。這些學生的多樣性確保了研究結果的廣泛適用性。問

卷為匿名調查，透過線上平台（Google Forms）進行，並提供華語和英文兩種

語言版本，以確保所有受測者能夠準確理解問卷內容。問卷涵蓋了個人背景、

華語學習背景、數位工具使用情況、學習挑戰以及對數位工具的期望等五個部

分。 

這樣的研究設計能夠全面捕捉華語學習者在不同學習階段所面臨的問題，

並透過實際操作測試驗證數位工具的有效性。這一設計有助於揭示不同學習階

段和不同數位工具之間的關聯，為未來的教育工具設計提供依據。 
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3.1.2 問卷設計的整體結構 

本研究的第一套問卷設計（附錄 1）旨在全面了解國際學生在台灣學習華

語時使用數位工具的情況以及他們面臨的學習挑戰。問卷分為五個部分，分別

是個人背景、華語學習背景、數位工具的使用情況、學習華語的挑戰以及數位

工具的期望與需求。這些部分構成了一個系統的調查框架，旨在涵蓋影響學生

華語學習過程的各個主要方面，從而提供全面的研究數據支持後續的 APP 設計。 

每一個問卷問題的設計均與本研究的核心目標緊密相關。第一部分（個人

背景）問題旨在確定受測者的基本資料，如年齡和國籍，這些變量可能影響他

們對數位工具的使用和華語學習的體驗。第二部分（華語學習背景）問題則集

中於受測者的學習經驗，如學習年限和自評華語水平，這有助於我們理解受測

者的華語能力及其學習歷程的多樣性。在第三部分（數位工具的使用情況）中，

問卷設計了有關受測者目前使用的數位工具和每天使用這些工具的時間的問題，

目的是量化這些工具在學習中的實際應用頻率及其對學習的幫助程度。第四部

分（學習華語的挑戰）則透過探討受測者在語言學習過程中遇到的具體困難，

來識別數位工具可能需要改進的地方。第五部分（數位工具的期望與需求）旨

在探討受測者對未來數位工具的功能和設計的具體期望，這將為我們的 APP 設

計提供重要的參考依據。 

問卷中使用了多種類型的問題，包括選擇題、多選題和排序題等。這些不

同的問題類型旨在收集多維度的數據，選擇題有助於量化分析，而多選題則能

捕捉到受測者對數位工具多重用途的看法。排序題則要求受測者對學習中的困

難程度進行排序，這種設計有助於我們理解哪些問題在學習過程中對他們來說

最具挑戰性。 
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表 3-1 問卷問題和選擇問題的原因 

問題類型 問題內容 設計原因 研究幫助 

1. 個人背景 您的國籍 了解受測者的國籍可以識

別出不同文化背景的學生

在使用數位工具時可能的

差異，這有助於分析文化

背景對學習習慣和工具使

用的影響。 

這個問題有助於確定在設

計數位學習工具時是否需

要考慮文化特異性，以便

更有效地滿足不同國籍學

生的需求。 

您的年齡 年齡可能影響學習習慣和

對數位工具的適應性。了

解年齡分布有助於分析不

同年齡段在學習過程中的

差異。 

這有助於發現不同年齡段

學生在使用數位工具時的

偏好和挑戰，從而設計針

對性更強的學習工具。 

2. 華語學習

背景 

您學習華語的年限 學習年限反映了受測者的

華語學習經歷，這可能影

響他們對學習工具的需求

和使用方式。 

這個問題能夠幫助理解受

測者處於華語學習的哪個

階段，並分析不同學習階

段對數位工具的需求。 

您的華語水平（自

評） 

受測者的華語水平會影響

他們使用工具的方式和他

們面臨的學習挑戰。 

這個問題可以幫助確定是

否需要為不同水平的學習

者設計不同的工具或功

能，以滿足他們的特定 

需求。 

3. 數位工具

的使用情況 

 

您目前使用哪些數

位工具或 APP學習

華語？（可多選） 

了解受測者目前使用的數

位工具有助於分析他們的

學習習慣和對現有工具的

依賴程度。 

這有助於識別最常用的數

位工具，從而決定是否需

要改進現有工具或設計新

的工具來更好地支持華語

學習。 

您每天使用這些數

位工具的時間大約

是多久？ 

使用時間可以反映出工具

在學習過程中的重要性和

頻率。 

這有助於量化數位工具在

學習中的實際應用程度，

從而評估工具的有效性和

受歡迎程度。 

您認為這些數位工

具對您的華語學習

幫助有多大？ 

受測者對工具效用的評價

有助於了解現有工具在學

習中的實際效果。 

這個問題可以識別哪些工

具被認為最有效，從而幫

助你專注於優化或替代那

些效果不佳的工具。 

您最常使用這些工

具進行哪些學習活

動？（可多選） 

這個問題幫助了解學生主

要使用數位工具來進行哪

些具體學習活動。 

了解這些活動有助於識別

學生在華語學習過程中最

需要支持的領域，從而優

化工具功能。 

4. 學習華語

的挑戰 

在學習華語時，您

面臨的主要困難有

哪些？（可多選） 

識別學習過程中的主要困

難可以幫助你理解學生在

學習中遇到的障礙。 

這有助於設計針對性強的

工具來解決這些困難，從

而提高學習效率。 
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請按困難程度排序

以下問題：發音 

排序問題可以幫助確定受

測者在學習中的優先困

難。 

這有助於識別最具挑戰性

的學習方面，以便在工具

設計中優先解決這些問

題。 請按困難程度排序

以下問題：語法 

請按困難程度排序

以下問題：聽力 

請按困難程度排序

以下問題：口語 

請按困難程度排序

以下問題：閱讀 

請按困難程度排序

以下問題：寫作 

您認為數位工具能

在多大程度上幫助

您克服這些困難？ 

這個問題有助於了解受測

者對數位工具解決學習困

難的期望。 

這能幫助評估現有工具的

潛力和局限性，以便進行

改善。 

您是否遇到過數位

工具無法解決的學

習問題？如果有，

請簡述 

了解數位工具的局限性有

助於發現目前工具中缺乏

的功能或支持。 

這有助於識別工具改進的

機會和新功能的需求。 

5. 數位工具

的期望與需

求 

您希望數位工具增

加哪些功能來幫助

華語學習？（可多

選） 

這個問題旨在收集受測者

對工具功能的具體需求和

期望。 

這有助於指導工具的改進

和新功能的開發，從而更

好地支持學生的學習。 

您對數位工具的使

用界面或互動設計

有什麼具體期望？ 

了解受測者對工具界面和

互動設計的期望有助於提

高使用者體驗。 

這有助於設計更直觀、 

友好的使用者界面，從而

提高工具的使用率和滿 

意度。 

請分享您對理想數

位工具的一些設計

建議或期望 

收集受測者的建議和期望

有助於創建符合使用者需

求的理想工具。 

這有助於指導整個工具的

設計方向，使其更好地滿

足學習者的需求。 

資料來源：本研究之問卷調查。 
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第二節 問卷調查分析 

 

3.2.1 資料分析方法 

本研究結合了定量和定性兩種分析方法，以全面探索華語學習者在使用數

位工具時的行為與反應。定量數據主要來自於問卷調查，透過描述性統計分析

來呈現學生使用數位工具的普遍情況、學習挑戰等。這些數據的描述性統計將

包括平均值、標準差和百分比等指標，以便清晰展示數據的分佈和趨勢。此外，

針對不同背景的學生，將採取比較分析，探討背景因素是否對使用情況造成顯

著影響。定性分析則著重於行為觀察和訪談內容，透過編碼和主題分析方法提

取受測者的主觀感受、行為模式和深層次需求。本研究採用這種混合方法，能

夠從不同角度提供對華語學習挑戰的深入理解，並為數位學習工具的設計提供

具體參考。 

在進行問卷調查的分析時，本研究將採用定量與定性相結合的方式，以便

全面理解不同學習階段的華語學習者對數位工具的需求和挑戰，並獲取對設計

學習華語 APP的寶貴洞見。 

問卷中的開放式問題部分將進行內容分析，從受訪者的具體描述中挖掘出

更深層的需求、挑戰和個人使用體驗。這些文字回應將透過主題分析法進行編

碼，歸納出常見的主題（學習困難、使用體驗和功能建議）。例如，學生可能會

分享他們在使用數位工具時遇到的困難，或是建議的功能。這些反饋將揭示他

們對 APP操作介面、學習任務和互動方式的實際需求，進一步指導 APP設計的

使用者體驗和內容安排。 
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3.2.2 初步問卷調查結果分析 

a. 個人背景：國籍 

受訪者總數為 121 人，來自不同國家。如表 3-2國籍比較多的（5人以上）

群體是美國（7人），俄羅斯（6人），韓國（6人），日本（18人），越南（22人），

馬來西亞（11人），印度尼西亞（12人），緬甸（11人）。 

表 3-2 受訪者國籍及人數 

國家 / 地區 回答問卷的人數 

美國 7人 

俄羅斯 6人 

韓國 6人 

烏克蘭 2人 

日本 18人 

越南 22人 

馬來西亞 11人 

聖露西亞 3人 

波扎那 1人 

圖瓦盧 1人 

印度尼西亞 12人 

哥倫比亞 3人 

貝里斯 1人 

以色列 1人 

瓜地馬拉 1人 

印度 1人 

義大利 1人 

聖克里斯多福及尼維斯 1人 

巴拉圭 2人 

秘魯 1人 

菲律賓 3人 

新加坡 1人 

法國 1人 

緬甸 11人 

香港 2人 

台灣 1人 

土耳其 1人 

總共 121人 

資料來源：本研究之問卷調查。 

華語學習者來自多個國家和文化背景，顯示出台灣作為華語學習目的地的

多樣性。這樣的多元性在設計學習 APP 時應考慮到，Dichev & Dicheva (2017) 

的研究指出，遊戲化設計需要考慮學習者的文化背景，以確保他們能夠有效地

參與並從中受益。但其在不同文化背景下的效果存在差異。不同國家和文化的



 59 

學生對遊戲化元素（如積分、徽章、排行榜）的反應不同，特別是競爭驅動與

合作驅動的差異需要在 設計時考慮。 

 

b. 個人背景：年齡 

表 3-3受訪者年齡段及比例 

年齡 佔比 

18-24歲之間 48.8% 

25-30歲之間 24.8% 

31-35歲之間 11.6% 

36-41歲之間 9.9% 

42-47歲之間 3.3% 

48-53歲之間 0.8% 

18歲以下 0.8% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

本研究中，18–24 歲與 25–30 歲兩個年齡段的使用者合計佔總樣本的 

73.6%，顯示此一群體為目前華語學習的主要族群。此年齡層亦為手機使用最

為頻繁的年輕族群。根據國家發展委員會（2019）之調查，台灣 18–30 歲族群

每日使用手機的平均時間約為 5 小時，且重度使用者（每日超過 3 小時）比例

超過 60%。這顯示該年齡層的行動裝置使用頻率與數位依賴性顯著，也為數位

學習工具的潛在高接觸使用者。 

此外，該群體多處於求學與初入職場階段，正值職涯發展的關鍵期，學習

動機相對強烈。根據 Bittner & Shipper（2014）之研究結果，年齡較輕的使用者

對遊戲化設計的接受度與回應程度明顯優於年長者。該研究指出，15–21 歲年

輕族群對遊戲化產品的購買意圖更高，亦認為此類產品具更高實用性。他們在

互動過程中更容易進入心流狀態（flow），並展現出更高的控制感與外在動機傾

向，特別是在先前具有遊戲經驗的情況下更為顯著。這說明針對年輕學習者設

計之遊戲化學習介面，具備良好的適配性與潛在學習效果。 
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c. 華語學習背景：學習華語的年限 

表 3-4受訪者學華語的年限及比例 

學華語的年限 佔比 

少於 1年 22.3% 

1-2年 22.3% 

3-4年 16.5% 

5年以上 38.8% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

根據表 3-4 的數據，不同年限的華語學習者對學習工具的需求可能會有所

不同，這需要在學習華語的 APP 中運用適當的遊戲化設計元素。首先，對於學

習年限較短的學生（少於 1 年和 1-2 年，占比共 46.6%），他們更需要直觀和即

時的反饋系統，如獎勵機制和成就徽章，以維持學習動機並減少因語言困難而

帶來的挫折感。Zainuddin（2018）的研究顯示，即時回饋和可視化的進步（如

得分或等級提升）能夠有效激勵初學者並提高他們的參與度。 

另一方面，學習年限較長的學生（3-4年 & 5年以上，占比共 54.3%）更重

視挑戰性和自主學習元素。根據 Ryan & Deci（2000）的自我決定理論（Self-

Determination Theory），當學習者達到較高的熟練度時，他們傾向於追求挑戰性

和能夠滿足自主需求的學習活動。有經驗的學習者更傾向於設計具有深度參與

和增強自主性的學習活動，因為這類設計能夠促進更高層次的認知參與和學習

成果（Deci、Vallerand、Pelletier & Ryan，1991）。這部分學生可以從競爭性排

行榜或具有更高難度的學習挑戰中獲益，以進一步深化他們的語言能力。

Deterding et al.（2011）強調，遊戲化設計中的挑戰機制能夠吸引有經驗的學習

者，使他們投入更高層次的學習，特別是在他們已具備基本語言能力的情況下。 
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d. 第二部分 - 華語學習背景：華語水平（學生自評） 

表 3-5受訪者華語水平及比例 

華語水平（學生自評） 佔比 

初學者 28.9% 

中級 34.7% 

高級 23.1% 

母語者接近 13.2% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

根據表 3-5 的數據，華語學習者的自評水平分佈呈現一定的多樣性，其中

初學者佔 28.9%，中級學習者佔 34.7%，高級學習者佔 23.1%，接近母語水平的

學習者佔 13.2%。根據這些分佈，不同水平的學生可能對學習華語的 APP 設計

有不同需求。初學者和中級學習者共佔 65.6%，為了鼓勵使用者不放棄他們的

學習進度並切帶來對提升學習華語的動機，可以使用獎勵系統和互動式學習模

組（與真實場景結合的測驗和評估）。遊戲化設計中的積分、徽章和排行榜等外

部激勵措施能夠顯著提升學習參與度和學習成果（Muntean，2011）。 

高級學習者和接近母語水平的學習者則佔 36.3%。這部分學習者可能更重

視複雜和具有挑戰性的學習任務，並希望有更多的自主控制權來安排學習內容。

Deterding et al.（2011）指出了，挑戰性任務和自主設計的學習模組可以滿足高

級學習者的需求，增強他們的持續學習動力和學習成果。因此，APP 設計應針

對這類學習者提供更具深度的內容，例如情境模擬和複雜語境的練習。中級學

習者和高級學習者則可能更關注個性化和挑戰性的學習內容，而遊戲化設計可

以根據不同水平設置適應性學習任務，滿足這些學習者的需求（Tan et al.，

2018）。 
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e. 數位工具的使用情況：學習華語使用的位工具或 APP 

數據圖 3-1 的數據顯示，大部分學習者依賴數位工具和應用程式來輔助他

們的華語學習。最受歡迎的工具是 Pleco （54人 / 44.6%），Quizlet（31人 / 25.6），

Duolingo（34人 / 28.1%）和 HelloChinese（17人 / 14%），這些工具以其易於使

用和多功能性而廣受歡迎，特別是在單詞查詢和記憶方面。研究表明，數位工

具和應用程式在語言學習中的使用可以提升學習效率，特別是當這些工具具有

遊戲化元素時，可以增強學生的學習參與度和動機（Godwin-Jones，2014；

Munday，2016）。例如，Quizlet 和 Duolingo 的遊戲化設計，包括積分系統和挑

戰賽，為學習者提供了即時反饋和成就感，這對語言初學者尤為重要（Munday，

2016）。因為 Pleco 是漢英辭典所以不含遊戲化的設計元素，因此本研究不把它

當作參考。 

 

圖 3-1 受訪者學習華語使用的 APP和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 
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f. 數位工具的使用情況：每天使用學習華語數位工具的時間 

表 3-6受訪者學華語時每天使用 APP的時間及比例 

每天使用時間 佔比 

少於 30分鐘 53.7% 

30分鐘-1小時 28.1% 

1-2小時 7.4% 

2小時以上 10.7% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

從表 3-6 的數據中可以看出，大多數受測者（53.7%）每天使用數位工具的

時間少於 30分鐘，而 28.1%的人使用時間在 30分鐘到 1小時之間。只有較少比

例的學生（7.4%）使用 1-2小時，10.7%的學生使用時間超過 2小時。這表明多

數學生每天在數位工具上投入的時間相對有限，這可能意味著學習華語的 APP

需要設計短而有效的學習活動，以便在有限的時間內最大化學習效果。結合這

些數據，遊戲化設計元素可以包括簡短且高效的任務模組和進度追蹤功能，讓

學生能夠在短時間內完成學習任務，並獲得即時回饋和激勵。這種設計方式能

幫助保持學生的學習動力，即使他們的使用時間較短。此外，Cepeda 等人

（2006）表明，短時間但連續的學習活動更有助於知識的吸收和鞏固。另一方

面，每天使用時間少於 30 分鐘的學生可能利用數位工具進行的是補充性學習，

這類學生往往依賴傳統的學習方式，並透過數位工具作為額外支持。然而，短

期高頻次使用的優勢在於可以不斷強化學習材料，從而提高記憶力和理解能力

（Munday，2016）。 

 

g. 數位工具的使用情況：使用數位工具對學習華語的幫助 

從表 3-7 的數據來看，大部分學生認為數位工具對他們的華語學習有所幫

助，其中 27.3%的學生表示「非常有幫助」，49.6%表示「有幫助」，總計三分之

四（76.9%）的受測者認為數位工具對他們的學習有顯著的正面影響。只有極

少數的學生（1.7%）認為「沒有幫助」，2.5%認為「完全沒有幫助」。 
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表 3-7受訪者對學華語 APP的幫助意見及比例 

幫助的程度 佔比 

非常有幫助 27.3% 

有幫助 49.6% 

一般 19% 

沒有幫助 1.7% 

完全沒有幫助 2.5% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

這表明大多數華語學習者對數位工具的效用持正面看法，這也強調了設計

適當的遊戲化元素的重要性，以持續支持和提升學習效果。基於這些數據，可

以推論，數位工具應繼續強化其提供幫助的功能，例如加入互動式語言練習、

情境模擬、和遊戲化獎勵機制，來提升學習動機和參與度。 

 

h. 數位工具的使用情況：使用數位工具的目的 

 

圖 3-2 受訪者學華語時使用數位工具的目的和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

圖 3-2 顯示了學生使用數位工具進行華語學習的主要目的及其比例。大部

分學生（65.3%）表示，他們主要使用數位工具來背誦單詞。其次，聽力訓練

（31.4%）、閱讀理解和寫作練習（都佔 31.4%）也被頻繁提及，以及語法、口

語和文化學習佔比分別 28.1%，28.1% 和 19%，都沒有背單詞部分的佔比強。這

反映了學習華語的學生比較重視自己的詞彙而且稍微忽略了其他語言方面的練
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習。Canale & Swain（1980）在溝通能力模型進一步闡述了語言學習的四個關鍵

組成部分：語法能力、社會語用能力、語篇能力和策略能力。他們指出，語法

和詞彙是基礎，但語言的使用情境、文化理解和有效的語篇構建能力同樣不可

忽視。 

 

i. 學習華語的挑戰：學習華語中學生面臨的主要困難 

 

圖 3-3 受訪者學華語時面臨的主要困難和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

圖 3-3 的數據顯示，口語交流障礙，聽力理解和所導致的發音困難是華語

學習者面臨的主要挑戰，分別有 35.5%，41.3% 和 52.9% 的學生表示這些方面困

難。關慧凌（2011）的研究指出，華語作為第二語言的初級學習者在聽力理解

和口語表達上面臨挑戰，這些挑戰主要源於對語音的感知和產出能力不足，進

而影響他們的口語交流效果。華語作為聲調語言，其發音系統和聽力辨識對於

非母語學習者來說極具挑戰。此外，字形難以記憶（49.6%）也是許多學生的

主要挑戰，漢字的形音結構複雜性常被認為是阻礙學習進步的原因之一。因此

APP 可以設計專門的聲調訓練遊戲，模擬真實語言情境，讓學生在有趣的情境

中重複練習不同的聲調和句子結構。此外，APP 可包含情境模擬任務 - 對話練

習，讓學生在做真實情境任務之前先模擬這個情境中的一些可能與對象發生的

對話可能性，後再去挑戰真實情境的任務。這樣可以減輕焦慮並提高語言使用

的自信。 
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j. 學習華語的挑戰：學習華語困難程度反饋 

根據問卷結果（圖 3-4a），學生對各語言技能的學習困難程度分為五個級別：

非常難、難、一般、簡單和非常簡單。圖 3-4b顯示困難度總體的趨勢。 

  

圖 3-4a受訪者學華語時對不同學習方面的困

難度和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

圖 3-4b受訪者學華語時對不同學習方面的困

難度趨勢。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

根據圖 3-4a和 3-4b的數據顯示，口語，發音和聽力被大多數學生視為學習

華語中最具挑戰性的部分，一共 142 人次表示對這三個方面的難度評價“非常難”

和“難”，這與華語的聲調特性和口音辨識難度一致。語法被大多數學生指出難

度為一般。值得注意的是，閱讀理解能力的難度分佈幾乎均勻，表明對於部分

學生來說，閱讀理解可能較其他技能更容易掌握。經過這個結果可以判斷學華

語的學生更需要在口語，發音和聽力三個方面的結合更需要加強練習與實踐。 

 

k. 學習華語的挑戰：數位工具能夠克服學習華語困難的程度 

從表 3-8 的數據中可以看出，受訪者對使用華語學習 APP 克服語言學習困

難的效果持大多正面的評價。具體來說，19%的受訪者認為 APP「非常有幫助」，

而 45.5%的受訪者表示「有幫助」，這意味著總共有 64.5%的學生認為華語學習

APP在幫助他們克服學習困難方面起到了積極作用。根據表 3-8中的數據顯示，

數位工具在支持語言學習方面具有很大的潛力，特別是在提升學習者的動力和

效果。 
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表 3-8受訪者對學華語 APP的克服困難的程度意見及比例 

克服困難的程度 佔比 

非常有幫助 19% 

有幫助 45.5% 

一般 30.6% 

沒有幫助 3.3% 

完全沒有幫助 1.7% 

資料來源：本研究之問卷調查。 

然而，30.6%的受訪者認為 APP 的幫助程度「一般」，這反映了對於學習語

言的苦困難目前的數位工具未能完全滿足學習者的需求。這提示我們 APP 設計

中有進步空間，特別是在滿足多樣化學習需求和進一步優化功能方面。此外，

只有少數受訪者（3.3%認為「沒有幫助」，1.7%認為「完全沒有幫助」）對 APP

的效用持負面評價，這表明雖然 APP 對大多數學生都有積極作用，但仍有一些

學生未能從中獲得顯著幫助，可能需要更具個性化的學習支持。 

 

l.  學習華語的挑戰：數位工具無法解決的學習問題 

這個問題屬於自由回答部分（回應像“無”和“沒有”等因為對研究沒有任何

價值已被過濾掉則不有參考）。有學生反映，數位工具在提供地道和本地化的語

言內容方面存在不足，尤其缺乏針對當地口語、俚語和方言的情境練習。一些

學生指出，許多學習工具以大陸普通話為基準，對台灣使用的詞彙和發音支持

有限，導致他們在與台灣人進行交流時感到困難。此外，還有學生反映，目前

的 APP 缺乏台灣年輕人常用的俚語，無法幫助他們掌握更自然的口語表達。這

些意見表明，現有的數位工具過於標準化，難以讓使用者完全融入台灣的地道

語言環境（參考回應 8、10、16、45、51、60、65、68、72）。 

有學生提到發音練習方面的困難時指出，許多數位工具的語音功能無法提

供自然且準確的發音，尤其是在語速和語調的精確性上。這導致學習者難以完

全掌握標準的語音，從而影響與母語人士進行流利交流的能力（參考回應 22、
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39、59、61、64、67）。Derwing & Munro（2005）的研究指出，語音學習中多

樣化的語音模型和自然語速練習對於提高發音準確性和語言可理解性至關重要，

這表明現有數位工具在這方面的設計尚有改進空間。 

學生們普遍提到漢字學習存在顯著困難。他們指出，雖然數位工具能幫助

識讀和理解漢字，但在記憶和書寫方面效果有限。有學生反映，他們經常能夠

辨識漢字並理解其含義，但在實際手寫時卻無法準確回憶筆畫順序和字形（參

考回應 14、56）。還有一些學生提到，數位工具多以打字為主，缺少強調手寫

練習的功能，導致他們在紙筆書寫中表現困難（參考回應 9、70）。此外，有學

生表示，某些漢字筆劃過於複雜，記憶起來非常吃力，尤其是對於非母語學習

者來說（參考回應 27）。這些困難揭示出數位工具在支持漢字學習方面的局限

性，特別是在記憶和書寫的鞏固上。Everson（1998）強調，漢字的學習需要多

感官的強化，包括視覺、動覺和重複練習，以加強記憶效果。因此，學習華語

的 APP 若能提供更多手寫模擬練習和筆順指導，結合間隔重複法來加深漢字記

憶，將更有效支持學習者掌握書寫技能。 

 

m. 數位工具的期望與需求：數位工具增加幫助學習華語功能的期望 

 

圖 3-5 受訪者對數位工具增加幫助學習華語功能的期望和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

調查結果顯示（圖 3-5），多數學習者期望數位工具能提供更有效的口語練

習（58.3%）和針對發音的專項訓練（44.3%）。這反映了學生在實際語言應用

中遇到的挑戰，尤其是在口語表達和發音方面。研究表明，語言學習者需要透

過大量互動和即時反饋來改善發音和口語能力（Godwin-Jones，2014）。此外，
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聽力理解強化練習（40%）和即時語法糾錯（51.3%）的需求表明，學習者希望

數位工具能幫助他們更好地掌握語法和聽力理解，這些方面對於非母語學習者

來說尤為重要（Reinders & White，2016）。相對而言，文化學習內容的豐富性

（35.7%）需求較低，這可能表明大多數學習者更加關注語言技能的掌握，而

非文化背景知識的學習。寫作反饋系統（45.2%）的需求則表明，部分學習者

期望在書面表達方面獲得更多的反饋和支持，特別是在漢字書寫和語法運用方

面。這些數據揭示了學習者希望數位工具能在實用語言技能方面提供更多的支

持，特別是在口語和聽力練習上。這進一步強調了語言學習工具應該更加注重

互動性和即時反饋，以提升學習效果。 

 

n. 數位工具的期望與需求：對數位工具使用界面或互動設計的期望 

圖 3-6 顯示，超過半數受訪者希望數位工具提供更豐富的互動（57%），這

表明學生對於高度互動的學習環境需求強烈。互動性不僅可以提高參與度，還

能增強學習的沉浸感和持續性（Reinders & White，2016）。在這一點上，遊戲

化設計元素可以發揮重要作用。例如，透過引入任務和挑戰，學習者可以完成

具體目標來獲得即時反饋和獎勵，這類遊戲化元素有助於提升學習的動機和參

與度（Zichermann & Cunningham，2011）。 

 

圖 3-6 受訪者對對數位工具使用界面或互動設計的期望和比例。 

資料來源：本研究之問卷調查。 

更直觀的操作（43%）和更強的社交功能（33.1%）的需求表明，學習者希

望能夠在學習過程中有更多的操作靈活性和與其他學習者進行互動的機會。遊
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戲化設計可以透過引入排行榜或小組競賽等機制來滿足這一需求，這不僅增強

了學習者之間的互動，還能促進合作學習和健康競爭，從而提高整體學習效果

（Dichev & Dicheva，2017）。此外，更具吸引力的視覺設計（37.2%）顯示，學

習者期待數位工具在視覺表現上更具吸引力，這不僅能提升使用者體驗，還能

透過視覺刺激增強學習的愉悅感和參與感。這與遊戲化中的徽章系統和視覺進

度條相一致，這些元素可以用來鼓勵學習者持續進步，並在視覺上清楚地展示

他們的學習成果（Abramovich et al.，2013）。 

 

3.2.3 問卷調查發現總結 

調查結果顯示，外國學生在學習華語時，普遍對於提升口語能力、準確掌

握台灣本地人發音，以及加強聽力的需求極為迫切。超過半數的學生反映聽力

和口語交流是他們面臨的主要挑戰，且對台灣特有的詞彙和語言用法表現出強

烈的學習興趣與渴望 。這表明，目前的數位學習工具未能完全滿足他們對地道

語言環境的需求，特別是在真實語境和當地化語言練習方面 。因此，根據這些

調查結果，我在設計華語學習 APP時，計劃整合以下三個遊戲化設計元素： 

 1. 實際場景任務挑戰 - 設計以非教室內或學校區外的實際場景為基礎的

挑戰，如街頭採訪或市場採購，讓學生在真實情境中使用華語，強化語言應用

能力並減少緊張感。 

 2. 排行榜 - 設立及時反饋機制，創造學生之間的健康競爭環境，以激勵

學習動機。排行榜能夠清晰展示學生的進步，並鼓勵他們持續努力，增強學習

的趣味性。 

 3. 徽章和視覺進度條 - 用來幫助學生視覺化自己的學習成果和水平位置，

提供外在動機，讓他們感到成就感，進一步激勵持續學習 。 

這樣的設計將致力於在真實場景中提高學生的口語能力，並提供符合學習

需求的互動性和持續參與感，確保華語學習體驗既有效又引人入勝。 
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第肆章 設計創作 

 

第一節 創作概述 

 

4.1.1 設計目的 

本研究的設計目的是基於遊戲化設計元素，開發一款針對在台灣學習華語

的國際學生的數位學習輔助工具 - YUYO 學習華語 APP，以解決使用者在語言

習得過程中所面臨的挑戰。此設計直接回應了研究目的，即探討遊戲化元素如

何影響外籍華語使用者的學習動機與學習成效，並以數位工具的設計實踐來驗

證這一理論假設。 

本研究的核心問題圍繞在台學習華語的外籍生面臨的學習困難，特別是語

言環境適應、發音準確度、聽力理解，以及學習動機的維持（Chua et al.，

2020）。根據第一至第三章的研究發現，許多國際學生雖然對華語學習具有高度

興趣，但由於語言的結構複雜性與文化背景差異，常在語音辨識、實際溝通情

境的應用、學習進度管理等方面遭遇障礙。現有數位學習工具（Duolingo & 

Quizlet）主要側重詞彙與語法，然而缺乏適應台灣語言環境的設計，像真實情

境任務與即時語音反饋（Luo，2023）。 

本設計透過遊戲化元素，使華語學習更具體、情境化與互動性，提升學習

動機與成效。問卷調查結果顯示，外籍學生在學習華語時，最重視個人化學習

內容、成就機制（徽章、排行榜、XP）及語言應用挑戰（Hamari et al.，2014），

顯示這些遊戲化元素有助於提升學習動機。因此，以補充現有學習 APP 的不足，

本研究不僅致力於探索遊戲化設計如何影響學習動機，亦希望透過設計實踐提

供具體的解決方案。本研究的設計創作一共有四個主要目標： 

1）提升學習動機：透過遊戲化機制（挑戰、獎勵，排行榜）提升使用者的

持續參與度，激發內在動機（Deterding et al.，2011）。設計進度追蹤與目標設定
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功能，使使用者能夠視覺化學習成果，提高學習的成就感與持續性（Nicholson，

2015）。 

2）改善語言實踐環境：提供真實情境挑戰機會，使使用者能夠在模擬與實

際場景結合的環境中應用所學知識（Shen et al.，2024）。為了強化聽力訓練，

使用非教師語速的真人語音功能，以增強使用者的對台灣人在日常生活中使用

的語調的理解能力。 

3）增加社群互動與競爭機制：設計排行榜與挑戰賽，讓使用者可以與好友

競爭學習成就，促進學習的持續性（Sailer et al.，2016）。加入合作學習模式，

讓不同程度的使用者能夠互相學習與交流，提高學習的社交支持（Domínguez 

et al.，2013）。 

4）個性化學習體驗：透過學習偏好與適應性挑戰機制，根據使用者的語言

程度動態調整挑戰難度，確保使用者能夠獲得適合其當前水平的學習內容（Li 

& O’Rourke，2022）。徽章系統鼓勵學生參與 特定類型的學習活動，如「連續

學習獎章」、「語音大師」等更多不同類型的挑戰，以適應不同學習風格

（Abramovich et al.，2013）。 

本研究的設計目的不僅回應了遊戲化在語言學習中的學術討論（Hamari et 

al.，2014；Deterding et al.，2011），亦根據本論文的第二和第三章的實證發現，

提出針對華語使用者需求的數位學習工具設計。本研究的核心理念是透過遊戲

化機制、真實場景挑戰、個性化學習路徑與社群競爭機制，設計一款能夠有效

提升學習動機與學習成效的 APP，使外籍學生能夠在台灣的華語環境中更順利

地適應與成長。未來的設計與測試將進一步驗證此設計的實際效能，並對其優

化提出更具體的改進方向。 

 

4.1.2 設計理念 

本研究的設計理念基於使用者中心設計，並結合遊戲化設計，以提升國際

學生學習華語的動機與學習成效。學習語言的過程不僅涉及知識的習得，更是
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行為模式與心理動機的調適（Deci & Ryan，2000）。本設計強調透過遊戲化機

制與互動體驗，使使用者在真實情境中應用語言，同時維持高度參與感。 

學習動機是語言習得的關鍵因素（Dörnyei，2001）。YUYO 運用挑戰機制、

獎勵系統與排行榜，以可視化學習進度來激發內在動機。此外，透過外在激勵，

如競賽與成就獎勵，幫助維持使用者的長期投入。例如，成就徽章的設計可讓

使用者透過達成學習目標獲得視覺化的正向回饋，而排行榜與社交學習則能夠

提升學習的競爭性與互動性（Sailer et al.，2016）。 

現有華語學習 APP 多數專注於單詞記憶與語法練習，缺乏真實語境應用的

訓練（Chua et al.，2020）。YUYO 提供了一系列基於真實場景的學習挑戰（如

市場購物、問路、點餐等），讓使用者在模擬或實地練習中提升語言應用能力

（Shen et al.，2024）。此外，透過即時語音辨識與發音反饋，YUYO能提供更符

合使用者需求的語音指導，以改善發音準確度。 

本設計採用適應性學習概念，根據使用者的華語水平，學習進度、錯誤率

與挑戰完成情況，推薦適合的挑戰難度與學習內容（Hamari et al.，2014）。此

外，透過使用者個人化設定，如不同類型的個人頭像，學習華語的種類（大陸

或台灣），介面語言（英文或日文），這樣可以提升使用者的參與感與歸屬感，

確保不同程度的使用者皆能獲得適合自身需求的學習體驗。總的說來，本研究

的設計理念透過遊戲化元素、真實場景挑戰與個性化學習路徑，以增強使用者

的動機、提升語言應用能力，並為在台華語使用者提供更具沉浸感與互動性的

學習環境。 

 

4.1.3 研究方法和設計創作的關聯 

本研究的設計創作建立在研究方法的實證結果之上，透過問卷調查與介面

分析，以確保 APP 的遊戲化設計元素能夠真正回應使用者需求，並有效解決國

際學生在學習華語過程中所面臨的挑戰。第三章的研究方法涵蓋初步研究的初
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步問卷調查結果分析，提供了使用者對華語學習需求的深刻洞察，進一步指導

了本 APP的設計方向。 

本研究透過初步問卷調查，共收集了 121 名在台灣學習華語的國際學生的

回饋，分析其學習過程中遭遇的主要困難，並根據受測者的回應，確定 APP 應

具備的核心功能。調查結果顯示，語音與聽力理解是受訪者面臨的最主要困難，

約 41.3%的使用者認為聽力理解是學習中的挑戰。此外，學習動機的維持也是

學生常遇到的問題，尤其是學習年限較長的學生更需要遊戲化機制來增強學習

的持續性，64.5%的受訪者表示數位工具在提升學習動機方面有幫助。另一項

關鍵發現是現有數位工具無法滿足學生的真實語境應用需求，許多使用者希望

學習方式能更貼近實際應用場景，例如透過模擬或真實場景的學習任務來增強

語言實踐能力。 

根據這些數據，APP的設計創作方向納入了以下核心功能： 

• 真實場景語言挑戰，透過模擬真實生活中的互動場景，讓使用者能夠應

用所學語言進行實地練習； 

• 即時語音反饋與非教師的，更自然的發音，使用真實語境的語速和語調，

以提升語言學習的精準度與效率； 

• 遊戲化激勵系統，包含排行榜、成就徽章與學習進度條，增強使用者的

參與感，並促進長期學習的持續性。這些設計不僅回應了使用者的學習

需求，也確保 APP在學習動機與學習成效方面能發揮最大效益。 
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第二節 設計製作過程 

 

圖 4-1 Double Diamond。 

圖片來源：https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/ 

本研究的設計過程採用了 Double Diamond（雙鑽石） (圖 4-1) 設計模型作

為核心設計方法，以確保學習華語 APP 的開發能夠有效回應使用者需求，並透

過遊戲化設計提升學習體驗。雙鑽石模型由英國設計委員會（Design Council，

2005）提出，是一種常見的設計思考方法，適用於問題解決與創新設計。該模

型包含四個階段：探索問題（Discover）、定義問題（Define）、發展方案

（Develop）、交付方案（Deliver），透過此結構，設計流程能夠從使用者需求出

發，經過研究與分析，逐步確立設計方向，最終產出符合學生需求的原型。由

於本研究的設計創作主要聚焦於產品原型的開發與測試，因此 Deliver 階段不在

本章節的討論範圍內。 

 

4.2.1 DISCOVER 

 

a. 研究問題定義 

在台灣的國際學生學習華語作為外語時，面臨多重挑戰。儘管目前市場上

已有許多數位學習工具與課堂式教學模式，使用者仍然難以克服有效學習與實

際應用之間的落差（Chua et al.，2020）。主要問題包括：學術學習與實際語言
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應用的落差、文化適應困難、發音與聽力挑戰，以及學習動機的維持。這些因

素影響使用者在台灣的語言適應能力，使其難以在日常交流中運用所學知識。 

 

b. 現有解決方案與其限制 

目前，許多在台灣學習華語的國際學生使用數位學習工具，例如 Duolingo、

Quizlet。這些平台提供系統化的課程結構與學習路徑，幫助使用者掌握基本詞

彙與語法規則（Li & O’Rourke，2022）。然而，根據使用者的回饋，這些工具存

在一些限制。正在學華語的外籍學生使用的 APP 大多主要側重於中國大陸的普

通話，較少針對台灣國語的語言特徵進行優化。缺乏真實場景的語言應用機會，

使用者難以透過這些工具提升日常會話能力（Gee，2003）。 另外，互動性與個

人化學習體驗不足，導致學習動機下降（Hamari et al.，2014）。這些問題表明，

雖然現有數位工具在基礎語言學習方面提供了一定的支持，但在提升使用者的

語言應用能力與學習動機方面仍然存在明顯不足。具體現有平台發現的缺點如

下： 

• 有限的實際應用：多數學習 APP 仍偏向課本式學習，缺乏能夠幫助學生

將學習內容轉化為實際溝通能力的功能。 

• 發音與聽力挑戰：使用者在理解母語人士的對話、不同口音及非正式用

語方面存在困難，而現有數位工具提供的發音訓練較為單一，無法有效

提升學生的聽力與語音表達能力（Chua et al.，2021）。 

• 學習動機障礙：許多學生認為傳統語言學習 APP 內容較為枯燥、重複性

高，缺乏遊戲化的互動與激勵機制，導致學習興趣下降（Nicholson，

2015）。 

• 文化隔閡：現有學習平台主要使用簡體字與中國大陸的普通話，未能充

分考慮台灣在語言使用上的獨特性，例如詞彙與發音上的差異（Luo，

2023）。 
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有限的客製化：多數語言學習工具提供標準化的課程，無法根據使用者的

需求動態調整內容，缺乏個性化學習體驗（Ryan & Deci，2017）。 

 

c. 研究計畫與設計發想方向 

為了確保本 APP 的設計能夠回應使用者的需求，本研究透過來自 121 名在

台學習華語的國際學生的數據分析，以識別其學習過程中的關鍵挑戰、痛點與

對學習工具的期待。次級研究：進行文獻回顧，探討語言學習策略、遊戲化應

用與文化適應技術的最佳實踐（Hamari et al.，2014）。根據研究結果將使用者

需求整理為核心主題，包括學習動機、發音訓練、真實語境應用與文化融合

（Gee，2003）。經過評估遊戲化技術的可行性，包括進度系統、成就徽章、排

行榜機制與真實世界挑戰，探索解決方案。最後透過使用者訪談與回饋收集，

獲取質性數據，以優化 APP的設計方案。 

 

d. 主要研究回顧 

主要研究在理解來台學習華語的國際學生所面臨的實際挑戰方面扮演著關

鍵角色。本研究基於來自台北各大提供華語課程機構的 121 名華語使用者的調

查回應。調查結果與質性回饋突顯出使用者面臨的四大主要困難領域。 

1) 發音與聽力挑戰 

主要問題：數位工具提供標準化發音，導致使用者難以理解不同地區的口

音與非正式語言。大多數應用程式缺乏發音矯正功能，使使用者無法獲得即時

回饋。由於語速與語調的差異，使用者在日常對話中經常發生誤解。許多使用

者反映難以分辨發音相似的詞彙，使現實生活中的對話變得挫折。 

使用者回饋部分受訪學生反映，現有的數位學習工具所教授的普通話更接

近中國大陸的發音，而非台灣使用的華語，這一問題在學習進階階段變得更加

明顯：「我覺得數位工具使用的普通話比較偏向中國的口音，而不是台灣的華語。
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在進階階段，這種差異會變得更加明顯。」（學生 A，問卷調查，2024 年 10 

月 ）。另一位受訪者提到，在正式場合的交流中能夠理解台灣朋友的談話，但

在非正式對話中，口音與詞彙使用上的差異成為理解的主要障礙：「當我和台灣

朋友談論政治或歷史時，我可以理解他們，但在非正式對話中，他們的口音和

用語就變得難以跟上。」（學生 B，問卷調查，2024 年 10 月 3）。 

2) 詞彙與漢字記憶 

主要問題：記憶複雜的漢字對成人使用者來說特別困難。應用程式缺乏語

境範例，許多詞彙具有多重含義，但使用者無法接觸到足夠的句子變化。由於

過度依賴打字輸入，使用者經常忘記如何手寫漢字。缺乏注音符號（ㄅㄆㄇㄈ，

Bopomofo，Mandarin Phonetic Symbols）支援，使部分使用者難以正確學習發音。 

受訪學生在學習過程中面臨詞彙與書寫記憶的挑戰，特別是在漢字的書寫

與應用方面。其中一名學生表示：「當我看到一個漢字時，我能讀懂它的意思，

但經常忘記如何書寫。」（學生 C，問卷調查，2024 年 10 月 ）。另有學生提到，

現有的數位學習工具在詞彙教學上仍存在侷限性：「有時候應用程式提供的例句

無法完整呈現詞彙的所有用法。」（學生 D，問卷調查，2024 年 10 月 ）。 

3) 真實情境應用挑戰 

主要問題：應用程式過度側重課本式學習，缺乏日常對話練習。課堂學習

與現實生活對話之間的落差過大。使用者在與當地人即興對話時感到準備不足。

缺乏對當地俚語與慣用語的接觸，使對話顯得不夠自然。 

許多學生發現，教材中的華語與實際生活中的對話存在顯著差異，這使得

使用者在課堂與現實應用之間難以建立有效連結。一名受訪學生提到：「課本裡

的華語和現實生活中的對話完全不同。」（學生 E，問卷調查，2024 年 10 月）。

另一名學生也表達了相似的看法，認為書面語言與實際溝通之間存在落差：「書

本上的華語和真正的華語差別很大。」（學生 F，問卷調查，2024 年 10 月）。 
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4) 動機與學習參與度問題 

主要問題：許多使用者在自律與學習動機方面遇到困難。缺乏有趣的遊戲

化元素，導致學習習慣不穩定。部分使用者過度依賴教師，未能有效利用學習

應用程式。 

學習動機的維持是許多華語使用者面臨的挑戰，特別是在缺乏外部引導的

情況下。一名受訪學生表示：「我知道自己需要多練習閱讀，但很難保持學習動

力。」（學生 G，問卷調查，2024 年 10 月）。另一名學生進一步補充，學習過程

中如果缺乏指導，很容易導致興趣下降：「如果沒有人引導我，我很快就會失去

學習興趣。」（學生 H，問卷調查，2024 年 10 月）。 

 

4.2.2 DEFINE 

 

a. 主題與洞察 

1) 課堂學習與真實應用的落差 

使用者在日常對話中難以應用所學華語，因為大多數數位學習工具以課本

內容為主，而非真實生活語言。許多使用者反映，教材中的普通話與實際口語

表達差異顯著，導致從課堂學習過渡到現實交流變得困難（Chua et al.，2020）。

此外，這些工具缺乏情境式學習（如點餐、問路），進一步降低了使用者在實際

對話中的自信心，限制了他們在台灣語境中的溝通能力（Shen et al.，2024）。 

2) 發音與聽力障礙 

使用者在理解不同口音與非正式語言方面遇到困難，而這些語言變體在現

有數位學習工具中未被充分呈現。大多數應用程式使用標準化語音，導致使用

者難以適應台灣華語的地域變體。此外，這些工具缺乏針對真實語境的語音訓
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練，例如餐廳對話、街頭交流、非正式用語等，使使用者在實際對話時缺乏信

心（Li & O’Rourke，2022）。 

3) 學習動機與參與度問題 

許多使用者在自律與持續學習方面遇到困難。現有數位學習工具缺乏遊戲

化元素，學習過程單調乏味，導致學習習慣不穩定（Hamari et al.，2014）。此

外，缺乏外部監督與激勵機制，使使用者容易失去興趣，難以持續投入學習

（Nicholson，2015）。研究表明，當學習工具能夠提供挑戰機制、進度回饋與

社交互動時，能夠顯著提升學習動機與參與度（Sailer et al.，2016）。 

4) 文化與地域差異支援不足 

許多數位學習工具主要關注中國普通話，忽略了台灣華語的詞彙與表達方

式，導致使用者在與當地人交流時產生適應困難（Luo，2023）。使用者在理解

台灣特有的俚語、慣用語及文化參照方面亦存在障礙，而現有數位工具未能有

效支援這類語言學習需求（Shen et al.，2024）。此外，大多數應用程式以簡體

字為主，但在台灣，使用者主要接觸的是繁體字，這進一步加大了學習負擔。 

 

b.   解決問題的機會和 HMW（我們如何⋯⋯） 

1) 縮小課堂學習與真實應用的落差：透過沉浸式、情境化及基於地點的學

習方式，讓學習更貼近現實對話。 

- 我們如何幫助使用者在真實情境中應用華語，例如點餐或問路？ 

- 我們如何讓使用者在課堂外使用華語時更有自信？ 

- 我們如何提供互動式、情境導向的挑戰，以提升使用者的真實溝通能力？ 

2) 提升發音與聽力能力 ：讓使用者接觸不同地域口音、非正式語言及對話

式華語，提高理解與適應能力。 
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- 我們如何幫助使用者理解台灣日常生活中的非正式語言？ 

- 我們如何提供超越機械化與標準發音的發音練習？ 

- 我們如何讓聽力練習更具吸引力和互動性？ 

3) 保持使用者的動力：加入獎勵機制、進度追蹤與競爭元素，提升學習參

與度。 

- 我們如何鼓勵使用者在語言學習旅程中保持持續性？ 

- 我們如何讓進度追蹤更具吸引力並帶來成就感？ 

- 我們如何運用遊戲化元素（如挑戰、排行榜、連續學習獎勵）來提升學習

動力？ 

4) 強化文化與地域相關性：提供台灣特有的詞彙、俚語及文化內容，讓學

習更具本地化體驗。 

- 我們如何將台灣特有的俚語和表達方式融入學習？ 

- 我們如何打造文化學習體驗，讓華語學習更具關聯性？ 

5) 加強詞彙記憶： 採用語境化學習方法，幫助使用者在不同語境中理解與

運用詞彙。 

- 我們如何幫助使用者更有效地記住單字？ 

- 我們如何讓漢字記憶變得不那麼令人卻步？ 

- 我們如何提供句子組合練習，以強化單字在不同語境中的運用？ 
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4.2.3 DEVELOP 

YUYO（語遊）是一款專為在台灣學習華語的國際學生設計的數位學習 

APP，旨在透過遊戲化元素、個性化學習路徑及真實情境互動來提升使用者的

學習動機與學習成效。本 APP 的核心設計理念源於沉浸式學習，透過真實場景

模擬、即時語音反饋及遊戲機制，幫助使用者在日常生活中應用語言，克服聽

力理解、詞彙應用及學習動機維持等挑戰。此外，品牌名稱「YUYO（語遊）」

結合「語言」與「遊戲」，象徵使用者能透過遊戲化學習實現邊學習、邊探索、

邊應用的學習體驗。 

本 APP 的架構設計以使用者體驗 (UX) 原則為核心，並結合適應性學習與

遊戲化設計，以確保學習內容與互動方式能夠動態調整，以符合不同使用者的

需求。圖 4-2 顯示了 YUYO 學習華語 APP 的整體架構與使用者操作流程，涵蓋

從使用者註冊與個人化設定到挑戰學習模式的完整學習體驗。本章節將針對 

APP 介面設計進行深入探討，重點分析各功能模組的設計選擇、視覺呈現及其

在學習歷程中的作用，並說明這些設計如何回應本研究所提出的學習需求與遊

戲化策略。 

在本節內容中，將依據 APP 的主要功能模組，逐步介紹各介面的設計考量

與特性： 

• 使用者導引與個人化設定 (Onboarding & Personalization) - 說明新使用者

如何透過引導流程與學習需求問卷，獲得適應性學習內容，確保學習體

驗的個人化。 

• 首頁與核心功能 (Homepage & Core Features) - 解析首頁的資訊架構，探

討排行榜、挑戰機制及個人學習進度如何增強使用者參與度。 

• 學習挑戰與遊戲化機制 (Challenges & Gamification Elements) - 探討詞彙

複習、測驗機制、挑戰地圖與學習關卡的設計邏輯，提升學習沉浸感與

真實語境的融入。 
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• 成就與社群互動 (Achievements & Social Interaction) - 分析排行榜與徽章

系統如何鼓勵競爭與接著學習的動機，促進學生之間的知識交流與動機

維持。 

由於測試樣本中包含日本國籍的學生，且部分使用者的英語水平不足以完

全理解 YUYO的操作細節，因此本 APP 提供日文與英文兩種語言版本，以確保

使用者能夠順利進行學習。然而，在本研究的解析與展示中，將統一使用英文

版本進行說明。 

在 YUYO，語言（華語和日文）選擇（圖 4-3）與學習華語之道（台灣式或

大陸式）選擇（圖 4-4）為初始使用流程中的關鍵設計元素，這些選項確保了使

用者能夠依據其需求獲得個性化的學習體驗。這一設計直接回應了研究方法章

節中的問卷調查結果，即許多華語使用者反映市面上的學習應用程式大多僅提

供中國大陸的華語標準（普通話），而忽略了台灣華語的學習需求。從個性化角

度來看，針對使用者的需求提供適應性選擇，能有效提升學習動機與學習效果。

語言學習應用程式若能考量使用者的背景語言，將學習內容與其熟悉的語言環

境結合，能顯著降低使用者的認知負荷，提高學習效率（Sweller，1988）。因此，

在圖 4-3 中，使用者可選擇介面語言（英語或日語），確保非華語母語者能夠以

熟悉的語言進行學習，這符合支持多語言的設計原則（Chinnery，2006）。 

此外，圖 4-4 中的學習華語之道選擇（台灣華語或中國大陸普通話）則對

應了文化適應理論（Berry，2005）。很多外籍學生在台灣學習華語時，發現語

言使用習慣、發音、詞彙及社交語境與大陸華語有所不同，若應用程式未能提

供相應區分，可能會導致使用者在實際應用時出現語言偏差。所以，YUYO 的

設計能確保學習內容與當地語言環境一致，提高使用者的語言適應能力。 
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圖 4-2 YUYO 學習華語 APP 的整體架構與使用者操作流程。 

資料來源：本研究繪製。 
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本研究的問卷調查顯示，多數使用者希望能夠學習符合當地使用的語言變

體，其中超過 60% 的受訪者表示現有的數位工具未能提供台灣華語的學習選項，

這使得他們在與當地人溝通時出現困難。對於日語母語者而言，他們對於繁體

華語的需求較大，而對於來自歐美地區的使用者來說，則更傾向於標準化的拼

音標示，因此提供英語與日語的語言選擇，能夠針對不同背景的使用者提供更

精準的語言支援。 

  

圖 4-3 YUYO 選擇語言介面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-4 YUYO 選擇華語學習之道。 

圖片來源：作者自製。 

從遊戲化設計的角度來看，提供個性化選擇屬於自主性的強化策略，這與 

自我決定理論（Deci & Ryan，2000） 中所強調的 內在動機息息相關。當使用者

能夠控制其學習方式（如選擇學習語言與地區變體），他們的學習投入度將顯著

提升（Sailer et al.，2016）。這種設計能幫助使用者建立對學習環境的熟悉感，

減少因語言變異所造成的學習阻力，提高學習的持續性（Hamari et al.，2014）。 

YUYO在歡迎使用者的介面中（圖 4-5）給使用者簡要介紹其核心功能，強

調本 APP 提供了「解決真實語言挑戰、與使用者競爭，並沉浸於真實語境」，

這也符合了本研究問卷調查裡面外籍學生對華語學習的的需求。此設計符合遊

戲化學習的理論基礎（Deterding et al.，2011），透過競爭與情境化學習增強使用
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者的動機與參與感。此設計符合遊戲化學習的理論基礎（Deterding et al.，2011），

透過競爭與情境化學習增強使用者的動機與參與感。 

 

圖 4-5 YUYO 歡迎使用者的介面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-6至圖 4-9的介面透過一系列問題來蒐集使用者的學習背景與需求，以

提供個性化的學習體驗。這一設計基於適應性學習理論（Brusilovsky & Millán，

2007），透過初始問卷篩選使用者的程度與挑戰，進而調整後續的學習內容與任

務推薦。 

    

圖 4-6 YUYO 前提調查

介面，問題 1。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-7 YUYO前提調查

介面，問題 2。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-8 YUYO前提調查

介面，問題 3。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-9 YUYO前提調查

介面，問題 4。 

圖片來源：作者自製。 
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這系列問題能強化 APP 的個性化適應性，提升使用者體驗，並符合 Ryan & 

Deci（2000）提出的自我決定理論，讓使用者透過個人化設定感受到更高的自

主性進而提升學習動機。 

 

圖 4-10 YUYO 的 YuCoin貨幣介紹介面。 

圖片來源：作者自製。 

Yu Coin 作為應用內貨幣（圖 4-10），扮演著獎勵機制與商業化的重要角色。

此設計結合了遊戲化學習與行為經濟學，透過獎勵系統來提升使用者的參與度，

同時提供應用內購買的商業模式（Hamari et al.，2014）。Yu Coin 主要用於解鎖

特定挑戰、保護學習連續性（learning streaks）以及獲取個性化內容，這種機制

對應於遊戲化理論中的外部激勵（Deci & Ryan，2000）。研究指出，透過虛擬

貨幣系統，使用者可以獲得額外的學習動機，尤其是對於需要短期激勵的使用

者來說，這類獎勵能有效增強學習參與（Nicholson，2015）。根據本研究問卷

調查結果，許多使用者表達對於數位工具能夠提供更具激勵性的學習回饋系統

的需求。而 Yu Coin 的設計回應了即時反饋的需求（如完成挑戰後獲得獎勵），

可使用解鎖其它的任務，讓使用者在獲得成就感的同時，願意投入更多時間進

行學習。 



 88 

在 YUYO 使用者設定階段，讓使用者選擇虛擬形象（avatar）（圖 4-11）是

一項提升個性化體驗與學習投入度的關鍵設計。提供人像插畫、十二生肖與動

物三種選項（圖 4-12），這樣使用者可以根據自己的性格和偏好選擇最符合他特

質的形象，這不僅提高應用的吸引力，也符合 Zichermann & Cunningham（2011）

在他們研究指出的遊戲化學習的核心設計原則。 

Avatar 設計在數位學習應用中扮演 身份認同的角色，這和 Tajfel & Turner

（1979）的社會認同理論非常有相關。當使用者能夠選擇一個與自身形象相符

的 avatar，他們的投入感與學習動機將會顯著提升（Vasalou et al.，2008）。此外，

透過提供不同風格的 avatar，使用者可以自己決定如何表達自我，這對於增強

學習的自主性至關重要（Deci & Ryan，2000）。 

• 人像插畫：提供多種造型、膚色與性別選擇，可以確保多元化與包容性。

Baylor & Kim（2004）的研究顯示，當 avatar 能夠反映使用者自身特徵

時，他們的參與度會顯著提高。 

  

圖 4-11 YUYO 虛擬形象（Avatar）種類。 

圖片來源： Freepik, https://www.freepik.com/ 

圖 4-12 YUYO虛擬形象選擇介面 

圖片來源：作者自製。 
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• 十二生肖：基於東亞文化的概念，這組Avatar增添了文化趣味性並給使

用者提供了一種參與文化身份的機會，使學習體驗更加沉浸（Gee，

2003）。 

• 動物造型：具象化的、非人類形象 avatar，適合偏好匿名性或希望保持

輕鬆氛圍的使用者（Shaffer，2005）。 

「Rising Learner」徽章（圖 4-13）與 500XP 獎勵建立了使用者的正向回饋

機制，從初始階段即讓使用者感受到成就感與進步的動力。此設計符合遊戲化

學習的核心原則，透過即時回饋和成就系統來提升使用者的參與度與學習持續

性（Deterding et al.，2011）。該設計基於自我決定理論的勝任感與外在動機原則

（Ryan & Deci，2000）。透過提供初始徽章與 XP，APP 建立了一種「學習 → 獎

勵 → 進步 → 繼續學習」的循環，讓使用者在短期內獲得滿足感，並希望透過

後續學習來獲得更多成就。 

讓使用者關注好友的介面（圖 4-14），透過社交互動與競爭機制提升使用者

的參與度與學習動機。這個功能與Bandura（1977）的社會學習理論和遊戲化設

計原則相結合，強調了觀察與互動可以增強學習效果，也同時能夠營造出更具

社群感的學習環境。根據 Festinger（1954）提出的社會比較理論，學生為了評

估自身的進步和能力，在學習的時會無意識地與他人進行比較。所以，當使用

者在排行榜上與好友競爭時，這種比較將促使他們投入更多時間與精力進行學

習（Hamari et al.，2014）。 

排行榜功能透過社交比較與競爭機制來增強使用者的學習動機。圖 4-15 顯

示好友排行榜。排行榜顯示好友的學習進度，包括好友的名字、徽章數量、完

成挑戰數、總 XP及排名名稱，以促進同儕比較。Sailer et al.（2016）的研究表

明，透過排行榜競爭機制，當競爭環境以輕競爭方式呈現時，可以顯著提升使

用者的動機。圖 4-16 為排行榜的說明，讓使用者了解這個介面的細節。圖 4-17

展現了現使用者挑戰後的排名變化。透過視覺化排名變化，使用者能夠感受到

挑戰的成果，進而提升未來學習動機（Nicholson，2015）。 
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圖 4-13 YUYO首次徽章獲得介面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-14 YUYO關注好友介面。 

圖片來源：作者自製。 

此外，這一功能還能降低學習焦慮因為使用者不僅看到自己的提升，也能

與其他人比較進步幅度，而非單純聚焦於最頂端的競爭者（Landers & Landers，

2014）。這些設計與 Elliot & Dweck（1988）提出的成就目標理論及社會比較理

論（Festinger，1954）相對，透過競爭與即時回饋來提升學習參與度與持續性。 

   

圖 4-15 YUYO好友排行榜介

面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-16 YUYO排行榜介紹。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-17 YUYO使用者挑戰後

的排名變化。 

圖片來源：作者自製。 
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徽章系統是核心的遊戲化元素之一，透過視覺化學習進度與成就回饋，增

強使用者的學習動機與參與度。圖 4-15至 4-17 分別展示了徽章頁面、已獲得徽

章的詳細資訊、以及尚未獲得徽章的條件說明，這一設計符合行為強化理論

（Kilzer, E. & Skinner, B. F.，1953） 和自我決定理論（Deci & Ryan，2000），透

過即時回饋、目標設定與行動導向來提升使用者的持續參與。 

   

圖 4-18 YUYO徽章框介面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-19 YUYO已獲取的徽章介

紹介面。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-20 YUYO尚未獲取的徽章

介紹介面。 

圖片來源：作者自製。 

已獲得的徽章為彩色（圖 4-18），未獲得的則為灰白色，並根據使用者的級

別（初級中級高級）做分類。這種進度可視化設計有助於提升使用者的勝任感，

促使他們持續學習以解鎖更多徽章（Sailer et al.，2016）。徽章的說明（圖 4-19）

不僅能強化使用者對自身進步的認知，還能增強其學習自信心（Nicholson，

2015）。Ryan & Deci（2000）的研究顯示，即時獎勵與成就認可能夠提升使用

者的內在動機，並讓他們對學習過程產生更高的投入度。當使用者點擊他還沒

有獲得的徽章（圖 4-20），系統將顯示如何解鎖該徽章，並提供 Call to Action

（CTA）按鈕，在此案例是「See available challenges」，直接引導使用者參與相

應的學習挑戰。徽章框的介面的設計使用了即時回饋，成就導向和行為增強三

個原則的結合，讓使用者能夠清楚了解自己的學習進展，並獲得持續學習動力。 
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使用者的 Profile 介面中（圖 4-21 至 4-23），透過個人化的學習紀錄、動態

數據呈現與視覺化進度跟進，幫助使用者清楚地了解自己學習成就與未來的目

標。為了提升使用者的參與度與長期使用意願（Hamari et al.，2014），Profile介

面的設計遵循 Zimmerman（2002）提出的自我監控學習理論並且結合了遊戲化

學習的回饋機制。  個人學習資訊的視覺化呈現頭像和名字代表身分認同，讓使

用者在社群中建立屬於自己的學習形象，增強學習的歸屬感，而排名名稱提供

了明確的學習階段標記。徽章數量、完成挑戰數量、總 XP 數框（圖 4-21）展

示了符合 Deci & Ryan（2000）的自我決定理論中的勝任感原則，當使用者能看

到自己累積的成就時，他們更容易產生持續學習的動機（Nicholson，2015）。

設計挑戰統計、排行榜、發現的場所和詞彙單（圖 4-22）的目的是促進使用者

自我監控學習和挑戰過程中的學習成果紀錄。學習進度與成長動態使用兩個進

度條：升級至下一個排名所需 XP 或完成的挑戰數讓使用者專注於 

   

圖 4-21 YUYO排行榜介紹。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-22 YUYO排行榜介紹。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-23 YUYO排行榜介紹。 

圖片來源：作者自製。 

下一步目標，而非感受到過多壓力（Landers & Landers，2014）。簡單圖表顯示

本週獲得的 XP（圖 4-23），提供即時回饋與自我監控機制。這符合學習可視化

的概念，當使用者能夠看到自己的成長趨勢時，他們更有可能維持學習習慣

（Clow，2013）。Profile的這一設計策略結合遊戲化元素、學習分析與自我監控
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學習原則，遊戲化的元素強化了使用者的學習參與度與長期使用動機，有效提

升使用者的內在動機與學習黏著度。 

在 YUYO的挑戰機制中，挑戰名單（Challenges List）是使用者主要的任務

選擇介面，透過分級挑戰、任務介紹與互動開始機制，增強學習參與度與語言

實踐機會。圖 4-24至 4-26展示需要不同華語水平等級（初級、中級、高級）的

挑戰選項與簡介，而圖 4-27詳細介紹 Hidden Gem Hunt 挑戰，並為了避免使用

者不小心地進入挑戰提供了「開始挑戰」的互動滑桿。此設計基於 Brusilovsky 

& Millán（2007）的適應性學習理論及 Ellis（2003）的任務導向學習理論，透

過具體目標與互動引導來提升學習成效。根據本研究的問卷調查結果，使用者

希望 APP 能夠提供「更具挑戰性且與真實場景相關的學習任務」。因此，YUYO

的挑戰列表透過分級設計與 Hidden Gem Hunt 的真實情境學習機制，回應了這

一需求，並透過視覺化學習進度與互動式開始機制，讓使用者更容易投入挑戰。 

在 YUYO的挑戰環節中，詞彙預習（圖 4-28 & 4-29）的介面為使用者提供

了挑戰前的關鍵詞彙準備，確保使用者能夠在實際挑戰中有效的應用語言知識。

單詞預習 

    

圖 4-24 YUYO挑戰列

表介面 1。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-25 YUYO挑戰列

表介面 2。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-26 YUYO挑戰列

表介面 3。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-27 YUYO挑戰介

紹介面。 

圖片來源：作者自製。 
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圖 4-28 YUYO單詞預習介面上

半部。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-29 YUYO單詞預習介面下

半部。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-30 YUYO已預習完的單詞

列表。 

圖片來源：作者自製。 

介面的設計基於 Krashen（1982）的語言習得輸入假說和 Mayer（2009）的多重

感官學習。透過發音、拼音、真實語境例句與翻譯等多種輔助方式，強化了詞

彙記憶與應用能力。圖 4-30提供單詞名單（Word List），為了提高學習效果使用

者可以在挑戰開始前快速回顧所有複習過的詞彙。這一設計參考了 Sweller

（1988）的語言學習認知負荷理論，能夠幫助使用者降低認知負擔並且提升學

習效率。這邊真實語境發音能提高使用者的適應能力，使其能夠在現實對話中

更快理解語音變體（Field，2003）。針對華語的學生在本研究調查卷結果表明的

需求，YUYO 提供對應的大陸用法，以幫助使用者理解不同地區的詞彙差異，

這與 Byram（1997）的跨文化語言學習理念一致，讓使用者能夠靈活運用語言

知識。 

在 YUYO的 Hidden Gem Hunt挑戰中，圖 4-31至 4-34 所展示的「Key」機

制透過語音、文字與圖像的多層次提示，引導使用者在真實場景中應用剛學習

的華語詞彙。挑戰介面設計使用 Brown et al.（1989）的沉浸式學習和 Field

（2003）的聽覺優先輸入假說，鼓勵使用者優先透過語音理解指示，從而訓練

自然語速的聽解能力。 
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圖 4-31 YUYO挑戰介

面 – 語音提示。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-32 YUYO挑戰介

面 – 文字提示。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-33 YUYO挑戰介

面 – 圖案提示。 

圖片來源：作者自製。 

圖 4-34 YUYO挑戰介

面 - 圖案提示展現。 

圖片來源：作者自製。 

在挑戰過程中，使用者首先聆聽語音指示（圖 4-31），以模擬真實交流環境，

提高語音辨識能力。若聽不懂，可以選擇顯示文字提示（圖 4-32），但這樣會減

少該步驟可獲得的 XP，以維持使用者對聽力訓練的投入度（Deterding et al.，

2011）。如果文字提示仍然無法理解，使用者可以查看圖像提示（圖 4-33 & 4-

34），以獲取下一步的行動方向，但相應的 XP 再次降低，這樣的機制符合了

Apple公司在 2008 Challenge Based Learning (CBL) 框架，鼓勵使用者嘗試挑戰

較難的學習模式，以獲得更高的回報。透過這個設計，YUYO 不僅模擬了現實

生活中的語言學習環境，而且透過獎勵調整機制鼓勵使用者提升語言理解能力，

增強學習動機與自我效能感（Bandura，1997）。這樣的互動方式，使使用者能

夠在自然語境中強化聽力與詞彙應用能力，從而達成更有效的語言習得。 

在 YUYO 的 Hidden Gem Hunt 挑戰中，圖 4-35 & 4-36 展示了使用者探索任

務的視覺化路線與隱藏點發現機制，透過地圖追蹤挑戰的進度、標記解鎖與文

化探索來提升使用者的沉浸感與參與度。在圖 4-35 中，地圖顯示挑戰的整體路

線，並搭配台灣的代表性建築作為視覺裝飾，創造跟當地文化相關的氛圍和印

象。使用者完成每一個 Key 時，地圖上對應的位置將會顯示該步驟的標記（圓

圈加 Key 號碼），這種進度可視化符合遊戲化學習的核心概念（Deterding et al.，

2011），幫助使用者清楚地了解自己的挑戰進展。 
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圖 4-35 YUYO挑戰的路線的介面。 

圖片來源：作者自行繪製。 

圖 4-36 YUYO挑戰時發現的場所介面。 

圖片來源：作者自行繪製。 

此外，地圖上的隱藏點（Hidden Gems）以大圓標誌顯示，並透過圖表提示

該地點的類型，例如歷史建築、文化景點或舒服的咖啡店，進一步增強使用者

的探索動機。圖 4-36 中顯示，當使用者抵達一個隱藏點時，系統將顯示該地點

的描述與照片，提供該地點的背景資訊，參考 Kolb（1984）的體驗學習理論，

這樣的設計透過感知和反思來增強學習效果。此外，Byram 的（1997）研究表

明，結合文化內容的語言學習能夠提升使用者對語言的情境理解能力，並增強

學習記憶。這種方式讓使用者不僅能夠應用華語詞彙，還能深入體驗台灣的文

化環境，從而實現更具沉浸感的學習體驗。 
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圖 4-37 YUYO完成挑戰的獎勵。 

圖片來源：作者自行繪製。 

圖 4-38 YUYO完成挑戰新獲取的徽章。 

圖片來源：作者自行繪製。 

挑戰成功完成後，YUYO 透過即時成就回饋、可視化獎勵清單（圖 4-37）

及徽章系統（圖 4-38），提供完整的挑戰成果回饋與獎勵機制，以增強使用者的

學習動機並提升持續參與度。這樣的介面使用 Kilzer, E. & Skinner, B. F.（1953）

的操作制約學習理論，透過即時獎勵來強化學習行為，也符合 Hamari et al.

（2014）提出的遊戲化學習的設計原則，透過積極回饋提升使用者的成就感與

投入感。挑戰完成後的畫面透過 「恭喜完成挑戰！」 的正向訊息，讓使用者獲

得即時的成就感。接著，系統顯示本次挑戰的獎勵清單，包括： 

• 獲得的 XP 數量：提升使用者的排行榜排名，增強競爭性動機

（Sailer et al.，2016）。 

• 學到的新單詞量：幫助使用者記錄挑戰中吸收的語言知識，提升學

習透明度（Clow，2013）。 

• 發現的隱藏地點：透過文化探索的回饋，增強語言與環境的連結性

（Lave & Wenger，1991）。 
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• 獲得的 Yu Coin 數量：作為 APP 的貨幣，激勵使用者參與更多挑戰

或解鎖進階學習內容，符合獎勵增強機制（Nicholson，2015）。 

若使用者在本次挑戰中解鎖了新的徽章，系統會顯示該徽章（圖 4-38），並

提供其名稱與獲得條件的說明，這種 成就導向回饋設計符合目標設定理論

（Locke & Latham，2002），透過清晰的目標與獎勵機制，提升使用者的長期參

與意願。 

透過這種設計，YUYO 能夠有效強化學習行為與回饋機制的連結，讓使用

者在挑戰結束後不僅獲得成就感，能夠透過獎勵機制維持學習動機，並期待參

與下一個挑戰。 

 

第三節 使用者測試與訪談 

 

4.3.1 測試計劃與安排 

本研究計劃選擇 6 名來自國立臺灣師範大學華語中心的國際學生進行

YUYO 學習華語 APP 的原型測試與後續訪談。這些使用者涵蓋不同年齡層、個

人背景、學習華語的目的以及國籍多樣性，以確保研究結果的代表性與廣泛適

用性。研究者透過線上問卷篩選參與者（附錄 2），問卷中包含 TOCFL（華語文

能力測驗）相關項目及學習年限調查。為確保受測者能順利操作並理解挑戰內

容，測試資格設定為具有 TOCFL B1以上（中級）之能力，或至少具備 1至 2年

以上華語學習經驗之外籍學生。在測試開始前，所有使用者須閱讀並簽署相關

文件，包括測試說明（附錄 3）、使用者測試同意書與免責聲明。本措施用意在

確保使用者清楚理解測試過程的內容，並明確研究者與使用者雙方的責任範圍，

以維護研究的透明性與使用者的權益。 

測試進行時，使用者將獲發一部預載 YUYO原型 APP的手機與一副耳機，

以便完整體驗 APP的語音功能。此階段的任務為熟悉 APP介面設計與其核心遊

戲化元素，包括虛擬貨幣 YuCoin、經驗值 XP、排行榜與徽章介面，並進入
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「挑戰」模式中預習該任務會出現的關鍵單詞。單詞頁面包含繁體字、拼音與

注音、語音播放、英文與日文翻譯，以及真實情境例句，協助使用者進行語意

與語音準備。戶外挑戰任務操作時受測者需根據 APP 挑戰中語音指示，從指定

地點起點出發，沿著規劃路線完成任務。挑戰包含多個「Key」任務點，受測

者需透過聽辨語音提示來前進，若選擇輔助提示（如文字或圖像），則獲得較少

的 XP 點數，藉此激發其語音理解與實地應用能力。  任務中另設有隱藏地點

（咖啡店和文化歷史地標），鼓勵學習者探索真實場景，提升語言與文化連結。 

測試過程中，研究者將觀察並記錄（附錄 6）使用者在使用 APP 時的行為

模式，但不會主動指導使用者如何操作 APP，除非使用者明顯卡住，無法自行

解決問題。研究者將鼓勵使用者主動提出問題，並即時反饋其使用體驗中的正

面或負面感受，以確保收集到真實且有價值的使用者回饋。 

測試結束後，使用者將被邀請填寫第二階段（測試後）的問卷調查（附錄

5），以提供對 APP 設計與學習方法的深入意見。本研究的測試後問卷包封閉式

與開放式問題，探討使用者對於 APP 的使用體驗、學習效果及遊戲化設計的影

響等方面的看法。封閉式問題主要以李克特量表（Likert Scale）評估學習動機、

使用滿意度及遊戲化元素的影響力；開放式問題則收集使用者對 APP 介面設計、

使用便利性及改進建議的意見。這些問卷將同時收集定量數據與定性數據，以

便進一步分析 APP 的學習效果，並為後續的研究方向提供參考。透過本次測試，

本研究期望獲得針對 YUYO學習華語APP的改進建議，並驗證遊戲化設計元素

對華語學習動機與學習效果的影響。 

 

4.3.2 測試過程 

在本次使用者測試中，研究者針對受測使用者與 YUYO華語學習 APP互動

的過程進行現場觀察與記錄（附錄 4）。觀察焦點包括了受測者對介面操作順暢

度、做任務流程、遊戲化元素與學習內容的反應。為有效整理所收集之觀察資

料，研究者依據回饋內容性質與出現頻率進行主題歸類，形成八個主要類別，
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分別為：虛擬形象使用經驗、徽章與獎勵回饋、排行榜與競爭動機、挑戰流程

理解、單詞與語音學習、兩岸用語辨識、學習情緒反應，以及介面操作困難。 

在虛擬形象（Avatar）方面，多數使用者對可愛的動物頭像與十二生肖風

格給予正面評價，認為此設計不僅具文化特色，也能增加個人化的體驗。然而，

也有使用者指出系統提供的人像圖示在膚色及外貌多樣性方面欠缺包容性，部

分使用者難以找到與自身外觀相符的選項，顯示此功能仍有改進空間。 

徽章，虛擬貨幣系統（YuCoin）和 XP 值則被視為具備激勵效果的遊戲化

元素。使用者普遍認為這些機制能即時反映學習進度並強化成就感，然而，也

有使用者認為部分獎勵出現過早，缺乏挑戰性，導致其對後續徽章興趣減弱。

此現象提示設計上需更精準地調整獎勵發放的時機與門檻。 

在排行榜功能方面，多數使用者表現出高度興趣，尤其對排名提升的視覺

回饋與與他人競爭的元素感到振奮。然而，也有使用者指出目前系統對「如何

提升排名」的資訊呈現仍不夠具體，建議加入更明確的提示機制與視覺化引導，

以協助使用者釐清努力方向。 

針對挑戰與任務流程的觀察，使用者整體表現出逐步適應的傾向。隨著挑

戰進行的深入，多數使用者對任務邏輯、語音引導與地圖導覽的掌握能力漸趨

穩定。然而，在初期操作階段，多位使用者曾出現混淆情形，尤其對於「何時

應該播放下一段語音」、「是否能重播」以及「完成任務後的路線引導」等細節

仍感不清楚，顯示其流程設計在初期引導與資訊層次上仍有優化空間。 

單詞學習與語音功能方面，使用者普遍肯定例句搭配圖片與語音的學習方

式，有助於記憶與理解，並指出這些多媒體設計相較於課堂學習更具吸引力。

部分視覺型學習者特別強調圖像輔助的重要性。然而，也有使用者反映單字練

習中的語速不可調整，建議未來可提升互動性與操作流暢度。針對台灣與大陸

用語的差異標註，多數使用者表示此功能實用且具教育意義，特別是在生活情

境中辨識相似詞彙的區別時，能有效避免誤用情形，進一步展現 APP 對在地語

言環境的整合。 



 101 

在學習過程中的情緒表現方面，觀察顯示使用者與 APP 互動時多以有正向

情感回應，表現出成就感與探索樂趣，部分使用者甚至在完成任務後出現笑聲

與驚喜語氣。然而，有些使用者在挑戰中迷路或語音不清時出現焦慮或挫敗情

緒，顯示任務情境的設計需兼顧學習者的心理負荷與環境變因，但是沒有觀察

到使用者因為失敗找到對的路線就放棄與 APP互動。 

最後，介面操作方面的反饋多集中於資訊量過大與導覽結構不夠清晰，特

別是在任務初期與排行榜頁面。多位使用者建議以更圖像化的方式呈現任務進

度與規則說明，以減輕初學者的認知負擔。 

本次觀察顯示，YUYO 所設計的多項遊戲化元素與任務流程在提升學習動

機與參與度方面具有潛力，尤其在虛擬頭像、徽章系統、語音導引及文化語境

設計上獲得使用者正面回饋。然而，操作流程初期的理解困難、資訊呈現過於

文字導向、部分學習者感受壓力的挑戰設計，暴露出系統在引導策略與介面互

動上的優化需求。整體而言，使用者展現出願意持續探索與學習的意願，顯示

該 APP原型具有作為輔助工具的發展潛力，但仍需要進行更細緻的設計調整。 

 

4.3.3 測試結果 

本研究透過 YUYO 華語學習 APP 之原型，進行使用者測試與後測問卷調

查，共計 6位（表 4-1）來自日本、美國、匈牙利、越南、印尼等地的國際學生

參與。年齡層涵蓋 18至 54歲，華語學習年資從 1年至 5年以上不等，學習目的

則涵蓋商務、日常會話及個人興趣等不同面向。測試重點聚焦於使用者對遊戲

化設計元素的接受程度與學習動機影響、使用介面之易用性與直覺性，以及對

APP整體功能與學習成效的主觀評估。 
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表 4-1 受測者資料整理 

樣本# 國際 年齡段 學華語的年限 學華語的目的 

使用者 1 日本 25-34 3-4年 商務/工作相關 

使用者 2 日本 45-54 5年以上 日常會話 

使用者 3 匈牙利 25-34 5年以上 商務/工作相關 

使用者 4 美國 18-24 5年以上 日常會話 

使用者 5 越南 18-24 1-2年 興趣 

使用者 6 印度尼西亞 18-24 1-2年 日常會話 

資料來源：作者根據本研究問卷調查結果整理。 

 

a. 學習背景與遊戲化經驗 

在遊戲化學習經驗方面，多數使用者皆表示曾使用過包含遊戲化元素的華

語學習 APP，比如 Duolingo & SuperChinese。對這些工具的評價普遍正面，尤

其在初級階段能有效激發學習動機與提升學習趣味。然而，部分使用者指出，

這些 APP 在中級以上程度的學習內容較有限，缺乏進階語言使用的挑戰。針對

遊戲化學習的看法，使用者整體保持肯定的態度。多位使用者強調，遊戲化設

計若能與「真實生活情境」結合，更能提升其實用性與學習興趣。有人提到在

戶外進行語言挑戰、結合地點與任務的方式，能有效促進記憶與應用，也讓學

習過程變得新鮮且具體。儘管有兩位使用者過去未有明確的遊戲化學習經驗，

他們在測試後亦表達出對此學習形式的高度興趣。整體來看，參與者皆展現出

對結合遊戲化元素與真實情境之語言學習方式的開放態度，並認為這樣的學習

形式比傳統課堂或教材更能引發動機與參與意願。此一觀察為後續針對遊戲化

設計策略的調整與優化提供了重要依據。 
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b. YUYO遊戲化學習設計之體驗回饋 

針對本研究所設計之 YUYO 華語學習 APP，使用者測試結果顯示，多數使

用者對其遊戲化學習設計抱持高度正面評價，尤其是在結合真實生活場域與語

言任務的操作上，提供了有別於既有語言學習工具的新鮮體驗。 

首先，在學習方式的差異性方面，使用者普遍指出，YUYO 最大的特色在

於要求使用者實際走出戶外，透過任務與地點導向的學習流程與真實語境互動。

相較於僅在 APP 中點擊練習或觀看內容，這種「與現實生活情境互動」的學習

方式不僅提升了學習趣味，也增加了語言在真實語境中練習機會。此點在使用

者的回饋中被多次提到，與 Burk（2016）的關於語言與真實語境結合的研究相

關，對學習成效的提升相呼應。其次，在遊戲化元素方面，幾乎所有使用者均

表示挑戰任務、徽章系統、YuCoin 獎勵與排行榜等設計，對其學習動機具有促

進效果。具體而言，實際語境的任務與隱藏地點的設計激發了探索與持續挑戰

的意願；而排行榜則引發了部分使用者的良性競爭心理，強化了「不想輸給別

人」的動力。徽章與經驗值（XP）則提供了視覺化的學習成就，讓學習華語的

過程更具備方向與回饋。 

根據 5點 Likert量表的詮釋標準（表 4-2）（Sullivan & Artino，2013），本研

究以平均值達 3.40 以上視為「透過使用者正面評估」的門檻。由於每題有 6 位

參與者作答，總分 621 分（即平均值 3.5）以上即可視為該遊戲化設計元素獲得

使用者的認可。為了快速地呈現使用者對每一個問題的反應趨勢，並且讓研究

者能狗馬上辨識出哪些問題得到較高（或較低）的共識，可以參考使用者回饋

視覺化圖（圖 4-39）。以 11×6的方格矩陣呈現各題 Likert scale 回應，色彩依照

分數強度從灰色（1 分）至深綠（5 分）進行編碼。此外，本研究使用標準差

（SD）作為量化指標，以補足平均值無法揭示的使用者意見差異，進一步分析

各項遊戲化設計元素在使用者間的評價一致性與分歧程度。標準差的公式為： 

 

其中：xi：每一筆數據，x̄：平均值，n：樣本數。 
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表 4-2 Likert量表的詮釋標準 

平均分數範圍 解釋 

1.00–1.79 非常不同意（極負面） 

1.80–2.59 不同意（負面） 

2.60–3.39 普通 / 中立 

3.40–4.19 同意（正面） 

4.19–5.00 非常同意（極正面） 

資料來源：Sullivan、G. M. & Artino, A. R. (2013) 。 

本研究依據 Boone 與 Boone（2012）及 Sauro 與 Lewis（2016）對 Likert 量

表標準差（SD）作為意見一致性指標的應用建議，建立三段式離散程度判準：

SD ≤ 0.5 表示回饋高度集中，意見一致性高；0.5 < SD < 1.0 顯示使用者意見存

在一定差異，建議採取個性化或彈性調整策略；SD ≥ 1.0 則為高離散，代表功

能設計具高度爭議性，應優先檢討與優化。此分級亦參考教育與使用者經驗

（UX）領域之實務經驗法則，作為評估遊戲化設計回饋品質與調整方向之依據。 

在動機提升的項目中，Likert 五點量表結果（表 4-3）顯示，「在真實情境

中完成任務」，「使用真實語音錄音」與「搭配台灣實際場景圖片進行新詞彙練

習」，的標準差為 0，六位使用者皆給予滿分，呈現出高度一致且明確的正向評

價，可視為最能激發學習動機的核心設計元素。「虛擬貨幣獎勵（YuCoin）」、

「XP（經驗值）」 與「徽章（成就獎勵）」雖平均得分均達 4.33 或以上，但 SD 

皆為 0.52，顯示意見略有分歧，暗示部分使用者對系統性獎勵的接受度尚存在

主觀差異。此類項目仍屬穩定有效，但可透過個人化呈現或調整強度來提升參

與度與適配性。相較之下，「排行榜」雖平均得分亦為 4.33，然其 SD 高達 1.033，

為所有項目中離散程度最高。此結果反映使用者對競爭性機制的態度明顯分歧，

部分人視為激勵來源，另一些則可能產生壓力與焦慮。建議未來設計可提供排

行榜的選擇性參與或開關機制，以強化學習的自由度與包容性。針對個別化設

計項目，「虛擬 Avatar 類別選擇」的平均得分為 3.83，SD 為 0.98，接近高離散

門檻。此結果顯示該功能的吸引力對不同使用者落差較大，部分人可能感受到
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情感連結，部分則無實質參與意願。建議可從角色風格、互動方式或任務關聯

性著手，提升此項功能的整體學習價值與參與動機。 

整體而言，YUYO 所導入的遊戲化學習設計，在語境導向與互動體驗方面

獲得使用者高度評價。特別是真實情境任務，台灣實際場景圖片與真實語音錄

音等功能（SD 均為 0），顯示其在促進學習動機與記憶上的成效最為顯著。反

之，離散程度較高的項目則揭示潛在的優化方向，未來可考慮導入模組化、客

製化與彈性設定機制，以因應不同學習者的需求，進一步提升學習體驗的整體

適應性與有效性。 

 

圖 4-39使用者回饋視覺化圖。 

圖片來源：作者自製。 

 

圖 4-40 Likert 平均數與標準差對照圖。 

圖片來源：作者自製。 
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表 4-3 Likert量表的所有打分項目 

1）我覺得以下遊戲化元素有助於提升我學習華語的動機 

遊戲化元素 SD值 平均 說明 

題 1. 虛擬貨幣獎勵

（YuCoin） 

0.52 4.66 整體評價非常高，虛擬獎勵系統能有效激發

持續學習意願。 

題 2. XP（經驗值） 0.52 4.33 多數使用者認同，經驗值系統有助於追蹤進

度並產生成就感。 

題 3. 徽章（成就獎勵） 0.52 4.33 成就系統亦獲得正面評價，視覺化進展提升

參與動機。 

題 4. 排行榜 1.03 4.33 雖有少數偏中立評價，但整體仍認同競爭元

素可促進動力。 

題 5. 在真實情境中完成任務 0 5 所有使用者皆「非常同意」，顯示真實語境

學習具有極高動機增強效果。 

2）我覺得以下設計有助於我的華語學習 

設計特徵 SD值 平均 說明 

題 6. 使用真實語音錄音 0 5 所有使用者皆「非常同意」，顯示真實語音

對提升聽力理解與語音模仿具有關鍵作用。 

題 7. 區分中國大陸普通話與

台灣華語的用法與用字差異 

0.41 4.83 幾乎一致認可此功能的重要性，顯示對語言

區域差異的辨識有高度學習價值。 

題 8. 搭配台灣實際場景圖片

進行新詞彙練習 

0 5 所有使用者給予最高分，強調視覺結合語境

能有效促進詞彙記憶與應用能力。 

3）我覺得以下設計符合我的個別學習需求 

設計特徵 SD值 平均 說明 

題 9. 不同虛擬 Avatar類別選

擇 

0.98 3.83 平均分數略低，整體偏中立至同意之間，顯

示使用者對此功能的需求或共鳴度較低。 

題 10. APP 開始時的個人化

問卷調查 

0.82 4.66 幾乎所有使用者皆給予高度肯定，顯示此功

能有助於針對學習需求提供個性化內容。 

題 11. 顯示自己國家的國旗

與所學華語區域（台灣或中

國）的國旗 

1.63 4.33 整體評價偏高，呈現文化與學習情境連結受

到認同；惟有一位使用者給最低分，可能顯

示部分使用者對「國旗」元素敏感。 

資料來源：作者根據本研究問卷調查結果整理。 
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c. 使用者體驗與介面優化 

在關於操作直覺性與難易度的問題中，使用者普遍認為 YUYO APP 的操作

介面簡單明瞭，尤其是在帳號設定、挑戰任務流程、預習單字頁面與個人資料

頁等功能上獲得肯定。部分使用者指出挑戰任務中清楚的步驟說明有助於順利

完成任務，顯示在任務流程與互動引導上已達良好可用性。然而，也有使用者

反映某些區塊仍具改善空間，剛開始時候 KEY 使用方式較不直覺，以及任務起

始操作導引略顯不清。另有一位使用者提到拼音顯示的字體過小與顏色過淡，

影響閱讀體驗。 

針對挑戰難度的回饋則呈現相對一致性。大部分使用者認為目前的任務難

度「剛剛好」，符合其華語程度與日常生活應用場景。部分中高階使用者表示任

務略偏簡單，期待可見更多樣與更具挑戰性的內容。也有使用者提到，結合身

體活動（走路）或真實語境，能進一步提升挑戰性與學習真實感。 

在使用過程中的情緒體驗方面，多數使用者回報曾感受到明確的「成就感」

時刻，包括成功找出任務中的隱藏地點、語音理解進步、排行榜排名提升，或

因任務行為重複而自然記住單字等。這些正向情緒大多來自於學習成果的自我

覺察與即時回饋，也體現了遊戲化學習在情感層面的鼓舞效果。雖然亦有使用

者提到競爭帶來些微壓力，但並未造成負面挫折，反而激發他們持續對學習的

投入。 

最後，在推薦意願方面，所有使用者皆表示願意推薦此 APP 給其他華語學

習者。推薦理由涵蓋其創新的學習方式、結合城市探索的趣味性、台灣生活語

境的真實應用性，以及適合初學者的注音輔助等。特別值得注意的是，多位使

用者認為這款 APP 不僅適合在台灣生活的外籍學生，也適合作為來台前的文化

與語言準備工具，顯示其應用潛力不僅侷限於學術用途，更可延伸至跨文化生

活支援的層面。 
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4.3.4 優化建議 

從使用者對於未來功能的期望來看，多數人傾向希望 APP 能進一步加強

「口語與聽力練習」相關功能，包括發音訓練、語音播放與聲調練習，顯示使

用者對於語音輸出與真實語言應用的需求強烈。此外，有人提出若能在挑戰任

務中即時查閱單字的意思、另外有使用者提出，為了避免走丟火走偏任務中的

路線，並且可以收到已經達成目的地的提示，APP需要結合 GPS 定位功能。 

在具體改進方面，使用者建議包含：提供更多學習路徑選擇與程度評估機

制，例如針對商業、學術、考試等不同目的設計學習任務；強化「單字卡片」

功能，如可標記已掌握內容、補充單字背景與筆劃意義、建立個人化的弱項清

單；拓展任務種類與真實場景應用，並提出結合 Google 地圖的建議。此外，使

用者也提及支援不同中文語音變體與語氣理解，顯示對語言文化細節的高度關

注。 

綜合以上，YUYO APP 的未來優化可朝向「強化語音互動功能」、「豐富真

實情境任務」、「提供個人化與進階學習路徑」三大方向發展，以更全面支援不

同階段的華語學習者。 
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圖 4-41 YUYO原型可互動的介面。 

圖片來源：本研究拍攝。 
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圖 4-42 YUYO學習華語 APP的介紹和說明海報 1-3。 

圖片來源：本研究拍攝。 

 

圖 4-43 YUYO學習華語 APP的介紹和說明海報 4-6。 

圖片來源：本研究拍攝。 
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第伍章 總結 

 

第一節 研究結論 

本研究以在台灣學習華語的國際學生為對象，探討遊戲化設計元素對其學

習動機與學習效果之影響，並透過設計一款結合任務導向與在地文化脈絡的華

語學習 APP 原型進行驗證。隨著全球化發展，台灣吸引了越來越多來自不同文

化與語言背景的學生學習華語，然而這些學生在學習過程中面臨語言隔閡、文

化適應困難、學習焦慮及實用語言落差等挑戰。因此，如何透過創新設計協助

其提升學習效率與融入在地文化，成為本研究的核心命題。本研究透過文獻回

顧、問卷調查、介面分析、APP 設計與使用者測試等方法，全面探討遊戲化設

計如何提升學習動機並協助語言內化。研究結果顯示，適當的遊戲化元素，如

進度條、任務挑戰、虛擬貨幣與徽章獎勵，確實能提升學生參與度，強化其學

習持續性與自我管理能力。此外，透過設計符合實際生活情境的學習任務與文

化互動環節，可有效降低學生在真實語境中的焦慮感，並促進學習遷移能力。 

更重要的是，本研究發現遊戲化元素若能與特定文化脈絡相結合，將大幅

提升其設計效能與學習者的情境投入感。許多外籍學生表示，在語言內容中看

到與台灣生活相關的用語與場景，能提高其學習的即時應用感與生活連結。這

顯示出遊戲化設計並非單純的激勵機制，更是一種文化與學習環境的橋樑。本

研究亦強調，學習者背景、語言能力、學習動機來源等差異，會影響其對遊戲

化介面的接受度與學習表現。因此，單一化的遊戲設計策略難以滿足所有學習

者需求，設計者應深入理解目標族群的文化、心理與學習行為，進行精準化與

脈絡化的設計介入。 

綜合而言，本研究證實遊戲化作為一種介面設計策略，若與文化脈絡深度

結合，將可有效提升國際學生的學習體驗與語言掌握能力。此研究不僅提供語

言教育領域具體的設計建議與實證參考，也對其他教育與非教育領域的遊戲化

應用提供重要啟示。 
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第二節 研究發現 

本研究透過設計一款融合任務導向與台灣文化脈絡的華語學習 APP，深入

探討遊戲化元素在華語學習中的實際效果與使用者體驗。以下為研究中最具關

鍵性的發現： 

1）遊戲化設計必須與學習脈絡相連，才能真正發揮效益 

本研究中，單純具娛樂性或抽象獎勵的遊戲元素（徽章、XP 值等）對學習

動機的提升作用有限，而與真實語境有連結的任務（根據真實語速語音的提示

尋找路線中的隱藏點）更能引起學習者的投入與興趣。這顯示，遊戲化元素的

效果取決於其是否能與學習目標、真實生活經驗和當地文化產生連結。此發現

呼應了情境學習理論（Bloch et al.，s1994）與任務導向學習理論（Allen & 

Prabhu，1988），強調學習應發生在具意義的實際脈絡中。 

2）文化在地性是設計成功的關鍵要素 

在 APP 中加入台灣用語、生活情境與語言使用習慣（例如「機車」、「自助

餐」、「警察局」等在台灣專屬的詞彙），讓學生覺得所學內容與日常生活密切相

關，進一步提升學習動機與應用意願。本研究調查的使用者多表示，這類語言

與情境的在地化設計，幫助他們更快融入當地社會，也提升了學習的真實感與

目的感。此發現顯示，數位學習工具不應僅複製課堂教材，而應將語言放入具

文化深度的生活脈絡中，形成更有溫度與關聯性的學習體驗。 

3）脈絡化的遊戲化設計可降低學習焦慮與提升自信 

本研究觀察到，當學習活動結合熟悉或可預期的情境時，學生在操作本研

究創作的 APP 原型時的焦慮顯著降低，並更願意嘗試遊戲性的任務挑戰功能。

這表明，學習者若能在熟悉的語境中反覆練習，不僅能提升語言熟悉度，也能

強化其在現實中應對語言情境的信心與準備度。 
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總結而言，遊戲化的真正效力並非來自「遊戲元素」本身，而是其能否與

學習者所處的文化脈絡、語言目標與心理需求產生連結。當設計者能深入理解

使用者的背景與學習場景，並將遊戲機制融入真實、具文化深度的互動過程中，

才可能讓遊戲化成為一種真正有意義且具影響力的學習策略。 

 

第三節 以後研究建議 

本研究透過問卷調查、遊戲化學習 APP 設計、原型測試與使用者訪談，初

步驗證了遊戲化介面設計對國際學生學習華語之學習動機、記憶效果與學習信

心的正向影響。然而，也發現了一些未盡之處與值得延伸探討的議題，未來研

究可從以下幾個方向進一步深化： 

1）針對不同語言能力設計個別化遊戲化機制 

本研究訪談與問卷發現，高階學習者（華語堅定 TOCFL B1 以上水平）較

偏好挑戰性與實用性的任務型設計（在真實場景挑戰與動作記憶結合），但是對

於華語水平較低的學習者會有一定的難度。未來研究可更細緻地探討如何依據

學習者的語言水平，調整遊戲化介面中的任務難度、反饋速度與獎勵頻率，以

實現更動態且個人化的學習體驗。 

2）增設語音回饋與發音糾正機制 

使用者訪談明確指出，部分學習者希望 APP 能夠提供修正發音的功能。未

來研究應深入探討語音辨識技術結合遊戲化回饋（比如「發音任務挑戰」、「糾

音徽章獎勵」）對於提升學習者聽說能力是否有實質的幫助，特別是在台灣華語

與大陸普通話發音有差異的情境中。 

3）從「動態激勵」轉向「自我監測」的設計思維 

本研究受測者雖普遍認為排行榜、XP 與虛擬貨幣能夠激發學習動機，但也

有部分回饋指出，當挑戰任務中出現「計分倒扣」設計時可能會帶來壓力感。
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未來研究可探討如何結合「壓力調節理論」設計更具彈性且自我導向的進度與

挑戰設定（例如允許使用者自由設定挑戰門檻、回合次數），以提升介面遊戲化

元素的適應性與長期持續性。 

總結而言，遊戲化在數位語言學習介面設計中具有廣闊的發展潛力。未來

研究應持續關注使用者多樣性的學習需求、文化背景與心理反應，透過持續測

試與介面優化，發展出更具包容性、個人化且能實質提升語言能力的數位學習

工具。 
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附錄 2、 第二階段測試參與者篩選問卷 
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附錄 5、 使用者第二階段（測試後）的問卷 
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