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摘要 

本研究針對不瞭解臺灣、華語零基礎的日籍學習者設計一套認識臺

灣及初級旅遊華語的解謎遊戲教具。設計之教具內容多元、具激發學習

者的學習意願與樂趣的趣味性，記述型內容比重低。學習者應可以自行

使用教具自學，透過解謎遊戲習得臺灣的相關知識，以及赴臺旅遊時可

以使用的初級華語。 

研究方法採用文獻研究法，蒐集解謎遊戲、觀光旅遊、華語教學及

其他教育領域的相關論文，分析現狀，列出可應用於本研究設計之教具

的優缺點，決定設計方針。接著利用 ADDIE 教材設計模式分析各項教學

要素，再從外交部及觀光局出版品、華語 101挑選教學內容，設計解謎

遊戲謎題。教具內容為認識臺灣和初級旅遊華語兩大主題，使用 20張

A6大小、雙面的卡片呈現。 

本研究共設計了 17 道謎題，共有 20張解謎卡片、4張輔助卡片。20

張解謎卡片中，9張與華語教學有關，17 張與認識臺灣有關。外交部及

觀光局出版品為向外籍人士簡介臺灣的手冊，內容簡潔扼要、涵蓋層面

廣泛，使用這些出版品發展教具，教師可根據學習者的興趣和特性選擇

教學內容、節省教師蒐集資料和查證正確性的時間。解謎遊戲則可在一

成不變的教具中加入變化，提升學習的趣味性，也可以配合學習者和教

學內容調整謎題的難易度，設計出淺顯易懂的教具，並善用解謎遊戲的

特色，設計可以讓學習者複習內容的謎題。 

未來，可事先及事後對學習者實施問卷調查或評量，讓教具更貼近

學習者的實際需求、檢驗學習成效，提升教具的實用性。教材形式則可

設計線上版本，豐富教材內容、增加學習者使用的便利性。 

 

關鍵字：華語教學、日籍學習者、旅遊華語、臺灣文化、解謎遊戲  
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Abstract 

This study aims to design a set of riddle game teaching materials for 

Japanese learners with no prior knowledge of Taiwan and Chinese, helping them 

understand Taiwan and learn elementary travel Chinese. The designed teaching 

materials feature diverse content with engaging learners' motivation and interest, 

while minimizing descriptive content. Learners should be able to use the 

materials independently for self-study, acquiring knowledge about Taiwan and 

elementary Chinese useful for traveling to Taiwan through riddle games. 

The research methodology employs literature review, collecting relevant 

papers on riddle games, tourism, Chinese language teaching, and other 

educational fields to analyze the current situation, identify the advantages and 

disadvantages applicable to the teaching material design in this study, and 

determine the design guidelines. The ADDIE model is then utilized to analyze 

various teaching elements, followed by selecting teaching content from 

publications of Taiwan's Ministry of Foreign Affairs (MOFA) and Tourism 

Bureau, as well as Chinese 101, to design riddle game puzzles. The teaching 

material content covers two major pillars: information about Taiwan and 

elementary travel Chinese, presented through 20 double-sided A6-sized cards. 

This research completed 20 main cards and 4 appendices, designing 17 

riddles. Among the 20 riddle cards, 9 are related to Chinese language teaching 

and 17 are related to information about Taiwan. The publications from Taiwan's 

MOFA and Tourism Bureau serve as concise and comprehensive handbooks 

introducing Taiwan to foreigners, covering extensive areas with succinct content. 

Using these publications to develop teaching materials allows teachers to select 

teaching content based on learners' interests and characteristics while saving time 
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on data collection and accuracy verification. Riddle games can add variety to 

otherwise monotonous teaching materials, enhance learning enjoyment, and 

allow for adjusting puzzle difficulty according to learners and teaching content, 

creating accessible and comprehensible materials that utilize the characteristics 

of riddle games to design puzzles that enable learners to review content. 

In the future, pre- and post-questionnaire surveys or assessments could be 

conducted with learners to make the teaching materials more aligned with 

learners' actual needs, examine learning effectiveness, and enhance the 

practicality of the materials. The material format could also be designed as an 

online version to enrich content and increase convenience for learners. 

 

Keywords: Chinese language teaching, Japanese learner, Travel Chinese, 

Taiwan culture, riddles 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景與動機 

壹、研究背景 

臺灣由於社會局勢穩定、治安良好、距離近、親日、物價低廉等原

因，長年是日本人的觀光旅遊和海外修學旅行（修学旅行）的熱門選項

之一。日本國高中的修學旅行已行之有年，高中的話，除了日本國內以

外，也會選擇出國。修學旅行即教育旅行的一種，所以也會在行前安排

事先學習的課程或活動，除了激發學生們的興趣、增加對臺灣旅行的期

待度以外，也是學生在出發前先瞭解、學習的好機會。而內容不只包括

社會文化，也應讓學生提前接觸當地語言，學習一些簡單用語，讓旅行

更順利。普通的觀光旅遊更不用說，都會在出發前蒐集資訊，尋找觀光

景點或餐廳等情報安排行程，學幾句打招呼的用語，或是在觀光、購

物、旅館住宿時可以促進溝通順暢的句子。除了觀光景點以外，在透過

網路或是旅遊書籍等吸收情報時，也會看到關於臺灣的介紹。 

 

貳、研究動機 

研究者 2011 年於日本留學時，藉由學校介紹，與幾位臺灣同學一同

前往千葉某高中，為即將前往臺灣修學旅行的學生們介紹臺灣。研究者

雖在行前大致構思了一些想於 50分鐘內介紹的內容和教學方法，卻未事

先調查日本一般的修學旅行行程內容，過度侷限於研究者自己有興趣的

話題上。實際在講臺上介紹時，日本高中生們各自聊天、做自己的事情

的人多，後半段的時間雖然也拿著平板電腦走下講臺，直接接近學生讓
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學生看簡報，也無法有效吸引學生們的目光和注意力。最後開放學生提

問時，提問的人三三兩兩，並不踴躍，令研究者覺得未能事先設想可能

發生的狀況，實屬一大失誤。因此，結束後，研究者深深反省了自己未

事先做好調查，準備的內容太過淺薄。 

整體來說，研究者準備的內容並不充分，50分鐘一節課的時間可說

是好不容易撐到下課。結束後，與其他同學分享心得時，才得知有同學

找到外交部出版的介紹臺灣的小冊子，從臺灣的自然、國民、歷史、政

治制度、經濟、科學技術、教育、文化等各方面介紹臺灣，內容豐富，

還有多國語言版本，學生們聽得津津有味、提問踴躍。也是此時，研究

者才發現自己最大的失誤是未能教學生們一些旅行常用會話。 

首先，研究者未能於這難得的機會好好向日本學生們介紹臺灣，實

屬可惜。再者，忽略網路等資源，沒有想到我國外交部製作了許多資源

推廣臺灣，而且內容包羅萬象，也顯現出研究者太過輕視本次活動，深

感慚愧。而且，研究者將重點放在認識臺灣上，因此僅構思了當地文化

習俗等內容，卻忘了在學生行前教一些旅行常用的基本會話。 

在目前日人大量赴臺的背景之下，雖然現在已有許多旅遊書或網路

資訊等可以查找、輕易取得臺灣的相關資訊，但大部分的資訊偏重觀光

景點與美食的介紹，日人難以深入認識臺灣風土民情，且網路上資訊來

源眾說紛紜，難保學習者對臺灣產生錯誤的認知。但是，如果只是單方

面地由老師教學，或是學習者自行看書、查資料吸收資訊，顯得枯燥乏

味、難以留下深刻的印象，對歷史或社會民情沒有興趣的人可能會直接

跳過這些部分，降低學習意願，但坊間尚未出現有別於知識傳播型的教

具。因此，研究者認為華語教學領域可以活用日人赴臺前在日本當地蒐

集資料的機會，設計一套可以讓日本人認識臺灣，又能同時學習基礎用

語的相關教具，提升日本人對臺灣的興趣與樂趣。 
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第二節 研究目的與問題 

壹、研究目的 

根據第一節所述之研究背景和動機，研究者規劃以認識臺灣的文化

教材和旅遊華語的語學教材作為本研究設計之教具的兩大主題。為讓學

習者可以認識臺灣在不同層面的特質特色，研究者計劃將盡可能於教具

中廣納臺灣風土民情、歷史文化、政經科技等知識情報，豐富學習者對

臺灣的認識；於教具中加入旅遊時實用的華語句型、詞彙等，減輕日人

在臺旅遊時的不便，並期待藉此將教具使用者族群從華語學習者擴大至

計劃赴臺旅遊者，增加教具的使用機會和實用性。 

現今社會以網路為主要的資訊傳播工具，但捏造、杜撰問題層出不

窮。坊間的書籍等也無法完全保證其資訊的正確性，教師或學習者必須

另外花費時間查證，耗時費力。因此，關於教具所採用之教學內容的公

信力問題，研究者認為可從第一節所提及的外交部、觀光局等政府單位

介紹臺灣的出版品挑選教具內容。 

外交部及觀光局出版品的內容有數據基礎，排除無根據的內容，具

有一定的正確性，教師或學習者無須另外花心力查證，不會成為道聽塗

說的教具。而且，出版品所介紹的內容包羅萬象，有許多可列入教具中

的候選內容。 

至於要如何提升學習風土民情等知識時的樂趣，研究者認為可利用

遊戲教學法，遊戲則可以選擇近年風靡日本全國的解謎遊戲。在教學中

加入遊戲可以提升學習者的參與意願、興趣與樂趣等，已知是相當有效

的教學方法，研究者也時常於課程中加入遊戲活動，來提升學生的學習

興趣與成效。 

現下於日本流行的解謎遊戲與傳統的猜謎等遊戲有所不同，傳統的
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猜謎遊戲是根據問題猜出正確答案，沒有選項可選的話，可能永遠猜不

到；有選項的話，可能會淪為單調的運氣選擇題。但現下日本流行的解

謎遊戲的題目多沒有文字敘述，解出來的答案跟解題的材料也不一定有

關係，不過，地域型解謎遊戲經常將答案作為整個遊戲的關鍵字，玩家

成功解開後，會介紹跟答案有關的故事，讓玩家認識該地域的歷史與特

色。研究者認為解謎遊戲的這些特性非常適合認識臺灣與旅遊華語的教

具，既符合日本人的興趣，又能以小篇幅的文章介紹臺灣，學習起來輕

鬆無負擔。 

最後，考量研究者將教具使用族群擴大至尚無學習華語計畫的日

人，希望本研究所設計之教具能成為日人認識臺灣、接觸華語的啟蒙教

材、提升日人對學習華語的興趣，因此，包括發音在內，研究者應將教

具設計為在沒有教師的情況下，華語零基礎學習者也能自學並獲得學習

成果的教具。 

因此，本研究欲達成之研究目的為： 

一、為尚無學習華語計畫的日人設計一套認識臺灣和學習旅遊華語

基礎用語的啟蒙教具。 

二、利用解謎遊戲、外交部及觀光局出版品等工具設計可激發日籍

學習者的學習意願和樂趣、對臺灣產生興趣的教具。 

三、設計華語零基礎的日籍學習者也能自行使用，習得慣用句用

法、華語發音等的教具。 

貳、研究問題 

配合本研究的研究目的，研究者提出下列研究問題： 

一、教具應選用什麼樣的教學內容，才能提升日籍人士對臺灣或華

語的興趣？ 

二、什麼樣的謎題型式可融合臺灣文化和華語教學？ 
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三、沒有學習過發音的華語零基礎日籍學習者，如何在沒有教師教

學或錄音教的具情況下自學發音？ 

第三節 名詞解釋 

壹、修學旅行 

日本文部科學省於《高等學校學習指導要領（平成 30年告示）解

說：特別活動編》中提到，在《學習指導要領》中訂定學校團體旅行屬

於特別活動的一環，目的在於讓學生接觸不同的生活環境，增廣見聞、

親近自然或文化的同時，累積團體生活和公眾道德的經驗，而遠足、修

學旅行、團體住宿、野外活動即屬於此類活動。由此可知，日本學校的

修學旅行為教育旅行的一種，應具備教育意義和目的。 

日本在國中、高中推行修學旅行活動已行之有年，且目的地不是只

有日本國內，有些學校會選擇出國。在 2020 年發生新冠疫情之前，臺灣

長年位居日本修學旅行海外目的地前三名，國境解封後也迅速回至榜

內。國高中多於 5-6 月、10-12月舉辦修學旅行（竹內秀一，2024），旅行

期間依目的地不同，臺灣的修學旅行的話多安排 4 天 3夜（公益財團法

人日本修学旅行協会名古屋事務所，2020；觀光局，2022）。 

 

貳、解謎遊戲 

原本一般為人所熟知的解謎遊戲是一種知識型的問答遊戲，例如：

臺灣最高的山是哪一座山？回答者如果沒有事先具備這些知識的話，就

無法答岀正確答案。但本研究提出的「解謎遊戲」是不需要具備任何預

備知識，也可以推敲出正確答案的新型解謎遊戲，十幾年前開始在日本

盛行，如今在臺灣及其他世界各地也相當受歡迎。 
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文字說明少的新型解謎遊戲多用圖形、圖示或是身邊環境設計謎

題，且不需具備學習性知識也可用連想或「靈光一閃」來解開謎題，需

要的是靈活的思考能力、分析能力、推理能力，是一種「暗號」的解讀

（內田有映，2019）。在日本螢光幕前帶動解謎遊戲風潮的其中一人松丸

亮吾也表示這類解謎遊戲與學校成績無關，著重於「ひらめき（靈光一

閃的想法：Inspiration）」，可以活化僵化的觀點，任何人都可以參與、成

功破關。 

 

參、外交部及觀光局出版品 

為讓世界認識臺灣、促進政經或民間交流、推廣觀光，外交部與觀

光局定期編纂、修訂介紹臺灣的相關手冊。內容簡要，並以多國語言出

版，可於國際交流等場合中使用，於本研究統稱為「外交部及觀光局出

版品」。本研究將使用其中的《國情小冊（Taiwan at a Glance）》、《台湾ま

るごとガイド》、《台湾修学旅行ハンドブック》。 
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第二章 文獻回顧 

本章將回顧現有解謎遊戲運用於觀光和華語教學的研究，瞭解以解

謎遊戲設計認識臺灣及旅遊初級華語教學教材或教具的優點和目前現行

研究的不足之處。 

第一節 遊戲教學法運用於華語教學 

寓教於樂，關於將遊戲融入教學已有大量研究，我們已知在教學中

設計遊戲活動，可以加強學生的學習動機、提升學生的學習興趣和學習

成效（田馥旖，2018），因此在課堂中或是各種學習型活動中設計遊戲已

非常普遍，各領域的教師們絞盡腦汁，無不花費心力積極在自身的教學

中使用多媒體資源，更積極將單調的練習設計成五花八門的遊戲（楊雅

雯，2017）。華語教學尤其如此，研究者也經常在自己的教學課程中安排

遊戲、活動來提升學生的學習興趣和成效，張于忻（2008）即指出，在

華語教學中安排遊戲，學生可以得到良好的學習成效、發展較具深度的

華語文口語、維持高昂的學習興趣、激發想像與創意、養成主動自發的

求知態度。因此，單純只是閱讀介紹臺灣的資料，或是由教師單方面地

講解，可能會有課堂進行枯燥乏味、學生印象不深刻等缺點，結合遊戲

無疑是個好選擇。 

而在各位老師的創意之下，遊戲種類包羅萬象，本節從臺灣博碩士

論文蒐集自 2015 年起最近十年與華語或相關文化課程中運用遊戲教學法

的研究和其研究成果，分華語課程和文化課程整理於表 2-1 和表 2-2。 
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表 2-1 

於華語課程中運用遊戲教學法的研究一覽表 

作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

施湘嵐

（2017） 

桌遊融入華語文教

學成效之行動研究 

運用桌遊讓學習者練習量詞、問路、

點餐、「正在+動詞」句型、雙賓語

句、頻率副詞運用。 

成果：桌遊可增進學習者的聽、說、

讀能力，但對書寫能力沒有幫助。學

生在學習中多了笑聲和回應，上課氣

氛變得愉悅、拉近師生距離、提升學

生的專注力和學習成效。 

何秀瓔

（2017） 

新住民的高級華語

文學習需求與課程

規劃之研究 

研究身為高級華語學習者的新住民需

要什麼樣的課程、教材和教學法，使

用遊戲教學法教 200 句成語。 

成果：學習者喜歡研究者選用的遊

戲，認為很適合教學內容，滿意度

高。但成語釋義必須透過討論和講解

才能理解和吸收，學習單則應以趣味

和創意提升學習動機。而遊戲和整體

活動規劃可展現教學者的創意和創新

能力。 

陳宜徽

（2017） 

兒童華語教學活動

遊戲設計研究─以

美國學童為例 

使用卡片遊戲、競賽教學水果名稱、

自我介紹、練習對話，學習者為 6-11

歲兒童。 

成果：利用遊戲可於兒童華語教學取

得極佳的學習成效、提升學生的學習
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

動機和興趣，且主題式教學遊戲可長

期使用，減少教師備課的時間和壓

力。 

廖宜岑

（2018） 

桌上遊戲作為華語

課堂中活動之行動

研究－以聽說能力

訓練為目的 

利用桌遊教授《當代中文課程》第

一、二冊內容。 

成果：遊戲改變了學習者的學習行

為，學習者笑容增加、配合度高、努

力完成練習、心情放鬆，口說練習變

得順暢，有效降低學習者的焦慮感、

將學習內容轉換為長期記憶。但受限

於課時與教學進度壓力，課堂中應使

用規則簡單、練習範圍小的桌遊，並

應根據教學內容選擇適合的遊戲。 

溫如梅

（2019） 

遊戲化華語教學之

研究—以創意思考

螺旋融入教育桌遊

為例 

將創意思考螺旋融入教育型桌遊，教

授初級華語。 

成果：教育型桌遊的學習成效顯著高

於傳統的閃字卡組，創意思考螺旋策

略組則對於寫作和口語表達有顯著的

幫助；桌遊可增進同儕的互助互動，

不應只用在複習；遊戲與學習內容應

做妥善的媒合，才能真的透過遊戲習

得語言能力。 

游淳瑜

（2020） 

桌上遊戲運用於華

語詞彙複習之探討 

改編現有桌遊，複習《中文聽說讀

寫》第一冊單詞內容。 
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

成果：課堂上使用桌遊複習單詞於課

程喜好、學習成就、學習興趣滿意度

高，實驗組的學習成效優於控制組，

學習者之間互動多，課堂氣氛良好，

但課後時間學習者傾向使用更有效率

的複習方式複習，自己一個人使用桌

遊複習耗時且操作不易。 

學習者連續使用幾次後會感到了無新

意，因此桌遊類型也應於使用兩、三

次後更換，保持學習者的新鮮度和熱

度。 

李欣雨

（2020） 

應用 OTouch 進行

注音符號學習時遊

戲興趣、遊戲焦慮

與心流體驗 

使用數位遊戲「Otouch」教授注音符

號，探討日籍學習者在遊戲過程中的

遊戲興趣、焦慮和心流體驗的變化，

以及性別之間是否有所差異。 

成果：使用 Otouch 降低了學習者的學

習難度、增加心流體驗，如：專心在

遊戲上、時間過得很快、沒有被周圍

環境干擾而分心等，但研究結果並沒

有在性別上呈現顯著差異。未探討學

習成效。 

課堂上學習者與以往不同，集中精神

抄寫並搶著要操作遊戲。即使出現錯

誤的紅色警示，學習者也不覺得焦慮
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

沮喪，而是認真思考正確答案，積極

練習至答對為止。 

遊戲中的影音也有助於學習者將訊息

存入記憶中。 

陳秋璇

（2021） 

筆順遊戲對漢字學

習的效用：以尼加

拉瓜華語學習者為

例 

使用數位的筆順遊戲讓尼加拉瓜的學

習者練習書寫筆順。 

成果：遊戲有效降低學習者對筆順書

寫的焦慮、提升對筆順書寫的興趣，

並逐漸掌握筆順、錯誤率降低、建力

對於書寫的自信心。 

林子芸

（2021） 

「你猜我答」遊戲

在華語學習的焦

慮、興趣與價值；

以泰國華語語言中

心學生為例 

進行每週一次共六週的「你猜我答」

卡牌遊戲，讓學習者練習句型對話和

複習單詞。 

成果：卡牌製作成本低廉快速，適合

教師於課堂上使用，遊戲有助於提升

學習者的口語表達、思考論證能力、

邏輯創造力。但學習者在遊戲過程中

會害怕犯錯，或是出現厭倦反應，教

師應適度介入。 

葉一慧

（2021） 

歌唱教學法併遊戲

式評量對線上學習

華語成效之研究 

使用歌唱教學法教華語，利用遊戲式

評量驗收歌唱教學法的學習成效，研

究這 2種方式是否能提升線上華語教

學的學習價值。 

成果：利用遊戲式評量驗收學習者學
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

習成果，不僅消除學習者的學習焦

慮，學習者為了贏還主動背歌詞、記

憶力獲得提升。 

陳子恩

（2023） 

美國華裔兒童華語

線上同步教學設計

及其成效 

在 2期共 6個月的線上課程中，安排

各種教學法的學習活動，研究適合美

國華裔兒童學習者的教學方式。 

成果：多元的線上活動安排能提升學

習者的學習興趣，其中遊戲的參與度

高、學習者會積極優先完成。線上遊

戲平台開放時間長，學習者可反覆練

習，排名功能也能激起學習者的勝負

心，在重覆的練習之中將學習內容內

化成自己的能力。 

吳宜倫

（2024） 

線上虛擬桌遊融入

華語實體課堂教學

活動設計—以《時

代華語第一冊》為

例 

使用線上桌遊 Playingcards.io 平台設計

卡牌類桌遊，讓學習者習得《時代華

語》第一次第 5、16 課的詞彙與句

型。 

成果：線上桌遊可模擬各種情境，並

透過介面與同儕互動、有語言輸出和

輸入的練習效果，適合初級華語學習

者，但桌遊的課室活動設計應越簡單

越好，才能達到活動目的。 

徐軒基

（2024） 

華語教材之課室活

動比較與應用情形

比較分析《當代中文》和《學華語向

前走》教材中提供的課室活動和其應
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

分析 用情形。 

成果：多數教師不會直接使用教材提

供的課室活動，主要是依照學習者和

課堂需求自己設計課室活動，或更改

教材提供的遊戲活動以符合實際需

求，運用的活動多重視趣味性和互動

性。但教材提供的遊戲種類多元，在

教師備課上提供了一定的幫助。 

曾丞緯

（2024） 

課堂遊戲運用於華

語教學之研究－以

高知縣立大學華語

短期班為例 

設計課室遊戲活動讓學習者練習《時

代華語》第一冊第 1-5課教學內容。 

成果：透過遊戲可為學習者創造「需

要開口說話」的情境，提供練習機會

和具挑戰性的任務，趣味性和獎勵機

制激發學生的參與熱情，在輕鬆的氣

氛中重複練習口說表達，學習動機強

烈。學習者對透過遊戲學習華語也表

現出高度的認同感。 

遊戲設計應簡化規則且明確，並注意

公平性，以免影響學習者的表現。 

王絹惠

（2025） 

比較美國僑校和主

流學校運用 Gimkit

數位遊戲平台輔助

學生辨識華語高位

數字之研究。 

數位遊戲平台 Gimkit 是否能顯著提升

國小五年級學習者在華語一萬以上的

高位數字的學習成效，並比較美國僑

校和一般學制學校的學習成效。 

成果：Gimkit 可顯著提升學習者的學
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

習成效、學習動機、參與感。性別不

影響學習成效，但美國僑校學生的學

習成效優於當地一般學制學校的學

生。 

對於遊戲操作的熟悉度會影響學習者

對於解題和學習內容的專注度。 

資料來源：研究者自行彙整 

表 2-2 

於文化課程中運用遊戲教學法的研究一覽表 

作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

胡舒雯

（2019） 

輔助華語文化節慶

課程之桌上遊戲設

計 

設計可以學習 7 個傳統節慶的卡牌型

桌遊。 

成果：自製的桌遊符合 Prensky

（2001）提出的 12 項遊戲的特點，適

合作為教學的輔具，學習者專注、樂

在其中、增進同儕之間的交流、獲得

相關知識、提升認字和口說能力。 

詹小慧

（2021） 

桌遊融入華語線上

文化教學對兒童學

習動機與學習成效

之影響 

利用線上桌遊設計中國新年文化課程

教案，研究對兒童學習動機和成效的

影響。 

成果：兒童學習者會因輸贏或遊戲玩

法的壓力而產生負面的反應，但對於

遊戲本身的學習成就都持有正面的感

想，多次練習增加熟悉度後反應也越
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

來越好。大多數的學習者也都覺得有

趣、開心，課後主動使用習得詞彙的

情形變多。 

線上進行桌遊教學活動是可行的，但

必須調整進行方式、克服連線軟體等

操作上的困難。 

徐政揚

（2022） 

線上桌遊融入華語

遠距文化教學研究

──以臺灣廟宇文

化為例 

使用自製線上桌遊、線上大富翁、

Quizizz 遊戲等幫助學習者複習廟宇文

化的教學內容。 

成果：學習者對於此種遊戲教學方式

感到新鮮好玩，遊戲能提升學習者的

學習動機、興趣和成效、加強文化知

識，是值得建立的教學模式。 

資料來源：研究者自行彙整 

 

由表 2-1、表 2-2 可得知，遊戲教學法在華語教學中是相當重要的教

學法，已有許多教師於實際的課堂中使用，且與時俱進，積極採用時下

流行的遊戲，因此近年有許多關於將桌遊應用於華語教學中的研究。 

我們也可從文獻得知，只要遊戲類型與教學內容配合得相得益彰，

不論遊戲類型，在學習者的學習過程中使用遊戲都有助於改善課堂氣

氛、提升學習者的學習動機和興趣、主動參與度、專注力和學習成效，

特別是在聽、說、讀的能力提升上有顯著的效果。透過遊戲，學習者可

自然地與同儕產生互動互助、重複練習的行為，進而將知識內化成長期

記憶，提升華語能力，在華語能力的進步和在遊戲中贏得勝利，並獲得
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成就感和滿足。 

學習者對於在學習過程中使用遊戲學習，也多持正面態度，願意配

合嘗試；對於教師來說，設計編排遊戲可展現教師的創意和教學能力，

可多次重複應用的遊戲可減輕備課壓力，學習者透過遊戲習得華語時，

教師也同樣會獲得成就感，替學習者覺得高興、滿足。 

因此，根據上述彙整，研究者認為能夠期待將目前熱門的解謎遊戲

應用於華語教學中，可以符合學習者的學習需求和學習目標。 

 

第二節 解謎遊戲運用於觀光 

解謎遊戲發展最悠久且最廣為人知的是密室逃脫遊戲（邱國瑄，

2022）。密室逃脫的參加人數非常彈性，可以 1人自己參加，或是 2人以

上組隊參加；遊戲進行方式多為玩家進入一個無法逃脫的房間中後，在

房間中找尋離開房間的線索及方法。房間內往往沒有具體的指示或說

明，全靠玩家的觀察、行動來推進遊戲，如果玩家沒有動作就無法有所

進展，因此可以促使玩家主動行動。 

此類新型解謎遊戲在日本從室內走出戶外，與觀光結合，開始發展

「地域型解謎遊戲」。地域型解謎遊戲在特定地區利用當地環境、歷史、

文化等要素，設計一系列的當地故事及謎題，謎題往往引導參加者至下

一個觀光景點繼續解謎，遊覽的同時玩解謎遊戲，除了達到原本的觀光

目的以外，還能加深對該地區的認識，留下深刻的印象，成為一種新興

觀光資源。 

此類觀光型解謎遊戲除了戶外，也有美術館、博物館等場館與解謎

遊戲創意公司合作，結合展覽推出解謎遊戲，吸引遊客前來看展的室內

型解謎。 
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壹、日本觀光解謎遊戲 

從日本的文獻可以知道，解謎遊戲作為觀光資源可說是大成功，研究

者將於此節整理解謎遊戲運用於觀光的特色及成功的因素為何。 

一、可於複數地點設置關卡的巡遊型遊戲 

解謎遊戲走出戶外、振興當地觀光，可說是在形式上的重大轉變，

斎藤一、黒島慧（2017）即提及室內的解謎遊戲已從一個房間逃脫發展

為數個房間的闖關型遊戲，因此非常適合在一個特定地區選定數個地點

設置關卡，引導玩家前往。這與一般旅遊會選定數個景點遊覽的行為相

當契合，因此觀光型的解謎遊戲多為地區巡遊型，選定觀光等景點，讓

玩家跟著指示或答案前往下一個地點。 

二、故事性強 

為了讓玩家認識該地區的由來或歷史文化，特定地區觀光型的解謎

遊戲通常會設計一個貫穿整個遊戲的故事，以說故事的方式在遊戲進行

途中向玩家介紹該景點或該地區的特色與歷史（畠田英夫，2024）。因

此，故事多與當地高度結合，吸引玩家的興趣，是為玩家建立當地印

象、進而產生對當地的認同感的好幫手（阿部晋吾、森一誠，2019）。 

三、有尋寶探險的刺激成分、達成任務的成就感高 

這些貫穿解謎遊戲的故事中也常包含任務，希望玩家幫助故事中的

人物角色完成某些事情、找出人物角色沒解出來的真相，透過給予玩家

任務來提升玩家的參與興趣（小林良則，2024；朴鍾基，2016），在原本

只是到一個景點走走看看的觀光活動中，加入了探險成分，增加玩家對

景點的期待度。 

四、同一個地區可以不同主題製作不同的解謎遊戲 

地域巡遊型的解謎遊戲以讓玩家走完全程為目標，因此通常都會安
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排提示讓玩家可以到下一個指定地點，以免玩家因為難度而進行不下

去、中途放棄。而且因為玩過一次就知道答案了，這樣的遊戲性質導致

玩第二次同樣遊戲的玩家不多。但由於解謎的題目、關卡地點等都必須

配合故事的發展，設計遊戲時也必須考慮遊戲時間，在關卡和題目的數

量上也因此有所受限，不可能在一個遊戲中加入所有的當地特色。所以

同一個地區可以依照不同的特色制定遊戲故事的主軸，選擇不同的景

點，吸引玩家再訪該地（惠見明文，2022）。 

五、遊戲範圍可大可小 

地域巡遊型解謎遊戲可依遊戲時間決定遊戲涵蓋的地理範圍，或是

反過來依地區大小決定遊戲內容的多寡，大至一座島，小至一條商店

街，都可以設計解謎遊戲，相當有彈性（朴鍾基，2016）。 

上述成功的因素也為地域型的解謎遊戲帶來一些限制，例如需要多

個設置關卡的點，但必須事先取得同意，如果無法取得同意就得另外找

尋地點和更改題目（斎藤一、黒島慧，2017）；選作為關卡、設置題目的

景點或商店等有公休日，遇到公休日可能就無法解謎（斎藤一、黒島

慧，2017），因此目前許多解謎遊戲多會設置手機通訊 APP LINE 的帳

號，在商店公休日等無法確認謎題或線索時，可以透過 LINE 的自動回覆

功能獲得照片及提示等；有些地區會希望完全不要有負面的印象，讓故

事在設計上有所侷限，無法加深深度和廣度，題目設計與答案也因此有

所侷限（斎藤一、黒島慧，2017）；故事與謎題內容設計不佳即無法提升

玩家的參與度（朴鍾基，2016；片山真博、今給黎隆、遠藤雅伸，

2022）。 

雖然解謎遊戲作為觀光資源仍有一些需改善之處，但整體來說，觀

光取向的地域巡遊型解謎遊戲在日本各地都取得了成功，2014 年在宮古

島舉辦 8 天的解謎遊戲有 2,921 人參加，2013-2014 年在川越舉辦 3個月

的解謎遊戲參加人數超過千人（朴鍾基，2016），2014 年在北海道三笠市
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舉辦 3天的解謎遊戲則有超過 500人參加，較近期 2023 年在宮城縣仙台

市舉辦了 4個月的解謎遊戲則在有約 16,000 人參加（東北大学新聞，

2023）。而遊戲結束後，玩家也多正面的感想，例如：認識了當地特色與

魅力（惠見明文，2022）、輕鬆好走、可以不匆不忙地遊覽景點、對當地

很有好感、心情很放鬆、可與同伴一起合作（阿部晋吾、森一誠，

2019） 

不過，這些都是玩家必須到了當地才能進行的解謎遊戲，無法事先

進行，也無法事先取得該地的基礎知識。研究者期許這次設計的教具能

讓玩家事先瞭解臺灣的風土民情，來臺後不會因為錯誤的印象而對臺灣

大感失望，或是有助於玩家事先規劃行程。 

另外，根據研究者在日本實際參加這些觀光型解謎遊戲的經驗，謎

題數偏多，依據參加者實力的不同，破解謎題所花費的時間也不同，所

以在不知道所有謎題的難易程度的情況下，會擔心自己是否能在一天內

解完所有問題破關，因此到達一個定點解完該關卡的謎題後，往往急急

忙忙趕往下一個關卡地點，鮮少有時間仔細地好好在該定點觀光，實為

可惜。因此，研究者認為在事先預習階段使用解謎遊戲，除了可以提高

參加者的興趣與參與度，讓參加者先具有關於臺灣的預備知識以外，也

沒有與當地商店配合的問題、無時間限制、玩家好操作，還有助於參加

者選擇自己有興趣、想更深度瞭解的行程，或是實際走訪該地時，可以

搭配已習得的知識，仔細地欣賞、品味該景點，留下更深刻的印象及美

好的旅遊回憶。 

 

貳、臺灣觀光解謎遊戲 

臺灣的密室脫逃首先由日本引進（邱國瑄，2022；蕭佳琳，2024），

如今也在全臺蔚為風潮，關於觀光遊戲化、觀光與解謎遊戲的合作的研
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究也不少，而且對於遊客行為模式等有深入的研究分析與彙整，相信在

教具內容設計上有可借鏡之處。 

 

一、與日本類似之處 

陳品穎（2022）指出，解謎遊戲自日本引進之後，由芒果遊戲公司

帶至戶外，利用真實場景和人文歷史，設計推理故事將解謎遊戲與地區

型觀光相結合。之後陸續有許多解謎遊戲製作團隊成立，與各地或觀光

遊憩設施合作推出各種觀光型的解謎遊戲，參與人數多，例如奇美博物

館的《穹頂計畫》於 2019 年推出之後熱銷，之後更依不同展品以不同主

題推出第二、三部曲等，吸引遊客再度回訪。 

同樣透過陳品穎（2022）的彙整，我們也可以知道在臺灣的觀光型

解謎遊戲設計與日本類似，皆有故事情節引導玩家進行遊戲，將虛擬的

故事套用於現實的場景之中，有謎題與任務需要個人或是集體協作完

成，因此玩家可以從中得到挑戰感、成就感、社交互動感、沉浸感（蘇

柏瑄，2021），可以從玩家獲得正向的回饋。 

雖然在臺灣觀光型解謎遊戲也可以說是成功的，但是與日本相同，

大多都是到達該地後開始進行的活動，玩家無法在啟程之前事先進行。

新推出的遊戲也恐淪為為玩而玩，美其名是結合該地或該設施與文化歷

史，但實際玩遊戲時其實對於增加文化的理解效益並不大（陳士元，

2021），玩家無法細細品味該地或該設施的內涵或展覽內容，應提升遊戲

初衷的效益（賴竹煊，2023）。此點與研究者於上一節所提出的結論相

同。 

二、玩家的再訪意願 

許多文獻都針對了重遊意願加以分析，指出同一地區或設施若推出

新的解謎遊戲，玩家再訪重遊的意願高（周紋綺，2020；邱國瑄，

2022；陳昶宙，2021；許惠淳，2023；蘇柏瑄，2021），或是願意推薦或
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帶親朋好友前往該地遊玩（陳品穎，2022；許惠淳，2023）。陳昶宙

（2021）更指出遊戲的主要目的是引起遊客的興趣、前往該地。 

本研究的教具設計旨在為日本遊客在臺灣行啟程前提供臺灣相關的

基本介紹，讓日本遊客對臺灣有粗淺的認識，因此主要針對未曾到訪過

臺灣或是有興趣瞭解臺灣的日本遊客。但也不排除曾經到訪過臺灣，但

未能有導覽或從其他管道得知這些知識的遊客，可以使用本教具更加瞭

解臺灣，增加日本遊客的再訪意願。這也與陳昶宙（2021）的研究結果

相符合。 

三、觀光型解謎遊戲設計之建議 

臺灣的文獻對於遊戲設計有許多分析整理，提出了下列改善之處與

建議，相信在教具的謎題設計上有許多可參考之處。 

（一）遊戲難度宜大眾化 

蘇柏瑄（2021）的研究結果顯示觀光多為輕鬆、休閒取向，挑戰度

過高所帶來的挫折感、喪失信心會影響玩家的旅遊體驗。日本的文獻也

有提出此點。片山真博、今給黎隆、遠藤雅伸（2022）即指出玩家不喜

歡無法答對的話，故事就無法前進這點，即使是難度高的謎題，也希望

是知道解法後就能簡單解答的問題，可推測解謎遊戲是到訪該地觀光的

動機之一，但遊客並未將重心放在解謎活動上，不希望因為解謎遊戲而

影響觀光體驗。 

（二）遊戲內容宜簡易化 

在解謎遊戲不斷推陳出新、大量上市的情況下，如同賴竹煊

（2023）所提及，現在有許多解謎遊戲為了創新及維持解謎愛好者的興

趣，不斷提高遊戲內容的複雜度，使得遊戲淪為只是為了解謎而解謎，

失去原本要推廣該地歷史文化等初衷的意義。而且在蘇柏瑄（2021）的

研究結果指出，遊戲的複雜度並不影響遊客重遊或推薦他人遊歷；片山

真博、今給黎隆、遠藤雅伸（2022）的問卷結果也顯示遊客不喜歡拖時
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間、故事內容牽強附會的謎題，還有喜歡思考但不喜歡操作複雜的謎

題。可見此類觀光型解謎的設計仍應回歸該地歷史文化，以介紹推廣為

主軸，不應脫離此主軸讓謎題搶奪光采、喧賓奪主。 

（三）拓展玩家年齡層 

邱國瑄（2022）提及此類解謎遊戲玩家多年輕族群，應擴大參與年

齡層，而蘇柏瑄（2021）的研究結果顯示 31-40歲在遊玩之後，比其他年

齡層更願意分享體驗、宣傳口碑。 

雖然研究者是由自身為日本中學生介紹臺灣的體驗而得到的研究靈

感，但希望設計的教具不侷限於特定年齡層，期許讓更多日本遊客能夠

認識臺灣。 

（四）視覺設計 

陳品穎（2022）、陳穎潔（2024）都提到視覺設計有助於玩家更融入

故事情節。解謎遊戲的謎題也常見使用圖形、符號來出題，重度玩家會

特別注意謎題本或畫面中出現的各種圖形和符號，可能會與某一題有所

關聯、是解謎的關鍵。 

 

第三節 解謎遊戲運用於華語教學或其他教育領域 

解謎遊戲仍是相當新的教學法，研究者未於臺灣博碩士論文找到將

解謎遊戲運用於華語教學的研究，其他教育領域則於近十年已有數篇使

用解謎遊戲設計教材、教具或課程等的研究。 

日本方面則以觀光型解謎遊戲的研究為大宗，也有數篇運用於教學

領域的期刊論文。特定地區、設施或族群的觀光型解謎遊戲也多帶有教

育意義，只是數量過於龐大，因此本節雖也納入地區觀光型解謎遊戲，

但僅鎖定主要目的為教學的解謎遊戲作介紹。 



第二章 文獻回顧 

23 

表 2-3、表 2-4分別整理臺灣和日本運用解謎遊戲設計教材、教具、

課程等的研究和其研究成果。 

 

表 2-3 

臺灣運用解謎遊戲設計教材、教具、課程等研究一覽表 

作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

謝詩婉 

（2017） 

密室逃脫遊戲融入

國小課程之個案研

究 

探討在國小課程中使用密室逃脫遊戲

對學習者學習動機的影響。 

成果：遊戲可提升學習者學習動機、

促進學習者之間的合作成效、習得並

增進推理能力、增進解決問題的能

力。 

林敬涵 

（2018） 

以遙感探測及密室

逃脫為基礎的環境

教育教學成效評估-

以臺南市層林國小

為例 

探討在環境教育運用密室逃脫遊戲是

否能提升學習者的學習動機，以及適

用年齡層和性別。 

成果：學習者認為遊戲融入課程很有

趣，可以提升學習信心，但有些學習

者無法融入團隊，老師必須加以引導

才能達成有效的合作。 

課程知識理解的難易度較適合高年級

學習者。 

林育筠 

（2020） 

遊戲式學習融入課

程對學生學習動機

的影響-以高職餐旅

概論課程為例 

探討密室逃脫遊戲是否會影響或提升

高職餐飲科學生的學習動機。 

成果：遊戲可提升學習者對課程的好

奇心、讓學習者更積極投入課程，並

能從課程回饋獲得滿足。 
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

謎題難易應適中，遊戲應重視過程而

非破關與否。 

陳玉琦 

（2021） 

實境遊戲融入童軍

校園觀察課程對七

年級學生之學習動

機、觀察力及學校

認同感之研究 

探討在童軍校園觀察課程運用解謎遊

戲對國中七年級生的學習動機、觀察

力、學校認同感的影響。。 

成果：實驗組的學習動機、觀察力、

學校認同感表現都優於一般教學法的

控制組，且未來也願意積極嘗試這類

教學法。 

郭威廷 

（2021） 

科技融入數學實境

解謎之設計與實踐

─以國立自然科學

博物館為例 

利用解謎遊戲和博物館展覽，結合文

化與數學教學。 

成果：每關破關花費時間長，但學習

者未覺不耐煩，反而於活動結束後覺

得很有成就感，符合沉浸理論，是合

宜的學習活動。 

詹紹楷 

（2022） 

實境遊戲環境教育

課程之探討-以臺中

刑務所演武場為例 
 

探討在臺中刑務所演武場的環境教育

課程中使用解謎遊戲，是否能提升學

習者的興趣、增進相關知識等。 

成果：解謎遊戲能有效令學習者對環

境產生學習興趣、提升其環境素養。 

許舒婷 

（2022） 

探討學生暗黑人

格、出題興趣、遊

戲興趣、心流體

驗、學習價值及學

探討在國中歷史教學中使用密室逃脫

遊戲，改變出題機制和玩遊戲後，學

習者的暗黑人格、出題興趣、遊戲興

趣、心流體驗、學習價值與成效相互
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

習成效之相關—以

HOLIYO 密室逃脫

遊戲融入國中歷史

教學為例 

之間的關聯性。 

成果：學習者在強烈遊戲興趣下會伴

隨高心流體驗、認同學習價值，因此

推論學習者期待課程有不同變化或刺

激，能使其更投入學習活動。遊戲也

幫助學習者發現學習弱點，刺激學習

者主動思考、尋找答案、修正自己的

迷思。 

賴竹煊 

（2023） 

探討愛蘭巴宰族文

化融入實境遊戲之

研究 

設計巴宰族文化解謎遊戲，探討學習

者的遊戲體驗和對巴宰族文化的瞭解

度。 

成果：遊戲設計簡單好操作、資料豐

富，學習者可以輕鬆快速地對巴宰族

文化有進一步的瞭解。 

曾儀蓉 

（2023） 

探討密室逃脫遊戲

融入情緒教育課程

對學童的情緒調適

之影響 
 

欲利用密室逃脫遊戲改善情緒教育課

程常遇到的問題，探討在情緒教育課

程運用遊戲對於學習者的情緒調適的

影響。 

成果：遊戲有效協助學習者提升學習

成效，且能促使學習者運用重新評估

策略、提升學習情緒。 

高啓軒 

（2024） 

實境尋寶遊戲式學

習融入國中二年級

自然科學課程對學

探討尋寶遊戲式學習在國中二年級自

然科學課程中是否對學習動機和成效

有正向影響，檢驗其學習動機在教學
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

生學習動機、學習

成效與心流經驗之

影響研究 

模式和成效之間的中介效果，以及心

流經驗在動機和教學模式之間的中介

效果。 

成果：在自然科學課程中使用此遊戲

適切可行，有效提升學習動機和成

效。學習動機和心流經驗具有完全或

部分中介效果。 

陳智傑 

（2025） 

實境解謎運用於國

中童軍科戶外教育

課程設計與實施之

研究 

運用解謎遊戲設計戶外教育課程，提

高於國中童軍課實施戶外教育課程的

可行性、豐富實施方式。 

成果：解謎遊戲能提升學習者的學習

動機，並透過真實場域增進學習者對

校園環境和地方文化的認識、學習經

驗，有效達成戶外教育的學習理念。 

資料來源：研究者自行彙整 

 

表 2-4 

日本運用解謎遊戲設計教材、教具、課程等研究一覽表 

作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

長谷亞蘭 

（2016） 

謎解き”を取り入れ

た主体的・協同的

な科学の学び 

探討將解謎遊戲導入科學教育所帶來

的以學生為主體的學習、合作學習的

效果。 

成果：比一般動手做的教學活動更有

效果，特別是在協助學生克服難關上

非常有效，適合啟發學生自動自發解
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

決問題的意識，提升學生對理工科目

的興趣。 

石原康平等

（2020） 

スポーツミュージ

アムを活用した

「謎解きゲーム」

の実践報告 

探討如何在教育領域活用運動博物

館。 

成果：透過解謎遊戲，除了可以習得

設計者想教授的特定知識，也可引發

學習者的自主學習能力、溝通能力、

問題解決能力。 

淺田義和等 

（2021） 

Quest-J脱出ゲーム

を活用した医学部

生対象教育イベン

トの実践と展望 

為增加醫學系學生之間的交流，在教

學上使用密室逃脫遊戲，並探討哪種

解謎遊戲適合運用於醫療教育，以及

學生的感想。 

成果：學習者認為可邊運用診療知識

推進遊戲非常有趣，也促進了交流，

並希望可安排融入實際的醫療行為模

擬演練 

小林真也 

（2024） 

人文科学のサイエ

ンスコミュニケー

ションを目的とし

た謎解きゲームの

開発と実践 

利用解謎遊戲讓學習者瞭解「在現代

學習外語的意義」，實踐人文科學領域

的科學傳播。 

成果：學習者參加年齡層、滿足度

高，作為人文科學的科學傳播手段可

說是非常成功。但應改善僅有破關者

可以得到解說的冊子，遊戲學習中的

解說（debriefing）在解謎遊戲中也是
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作者（年代） 研究題目 研究內容與成果 

相當重要的一環。 

資料來源：研究者自行彙整 

 

由表 2-2、表 2-3 可知，尤其是 2020 年以後，臺日皆有許多將密室逃

脫等解謎遊戲運用至實際課程上的研究，可見將解謎遊戲運用至實際的

教學中的潮流興起，並且都得到了遊戲有助於提升學習者的學習動機和

成效之正向結論。石原康平（2020）和長谷亞蘭（2016）更是提到解謎

遊戲提供了一般授課所沒有的娛樂性，令學習者感到新鮮有趣。因此，

可期待使用解謎遊戲介紹臺灣及初級旅遊華語將成為有助於提升學習者

的學習動機和成效的優質教學方法。 

從表 2-2、表 2-3 也可知目前數學、自然科學等理工學科的實踐研究

較多，研究者推測此類學科內容理論較多，多以講述法教學，學習者處

於被動學習的狀態。加入解謎遊戲可反轉學習者的學習態度、提升學生

興趣，成效良好。雖然目前歷史文化等人文學科的完整實踐研究較少，

但在觀光領域上相關類別的解謎遊戲製作數量龐大，且仍陸續增加。至

於在語言學習方面，可惜的是目前似乎還未有直接使用解謎遊戲學習語

言的實踐等研究，研究者期許本教具設計研究可起拋磚引玉的作用，在

著重遊戲教學的華語教學領域提供新的教學方法，豐富教師的教學活動

及學生的學習體驗和成效。
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第三章 研究方法與工具 

本研究目的為針對日人設計可以作為認識臺灣和學習旅遊基本會話

解謎遊戲教具，內容包含臺灣的政經歷史、文化教育、科學技術等各個

層面，希望能讓日籍學習者玩出興趣、對臺灣文化民情有初步的認識。

本章將說明研究方法、研究流程、研究對象和研究工具。 

第一節 研究方法 

本研究使用文獻研究法，蒐集遊戲教學法、解謎遊戲與觀光旅遊、

華語教學或其他領域的教學課程相關的文獻，先瞭解現狀，分析並整理

其特色和優缺點，釐清本研究設計之教具必須具備的要素、特點，以及

設計方針，再實際設計教具。 

壹、蒐集文獻 

遊戲教學法、解謎遊戲、觀光旅遊、華語教學、文化教學為構成本

研究的關鍵要素，因此主要蒐集互相融合應用這五個要素的教學研究文

獻，並將文獻分為三大主題做整理與探討。 

一、遊戲教學法與華語教學 

華語教師們在教學中使用遊戲教學法已行之有年，且積極配合時代

的演進日新月異。為瞭解並應用最新的研究結果，研究者蒐集臺灣近十

年融合遊戲教學法與華語教學的碩博士論文，瞭解遊戲教學法應用於華

語教學的情況是否有所變化，以及遊戲教學法如何影響學習者的學習狀

況與成效。因文獻數量眾多，分華語語言課程和文化課程兩部分作分析

整理。 

二、解謎遊戲與觀光 
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解謎遊戲是一種休閒娛樂活動，近年日臺皆大量應用於觀光旅遊，

蓬勃發展。解謎遊戲與觀光旅遊的結合是本研究的一大要素，因此特分

析近十年相關文獻，希望能借鏡其特色和優缺點來設計教具。 

以發展脈絡來說，日本較早開始發展觀光型的解謎遊戲，臺灣多為

借鏡日本經驗，所以臺灣的解謎遊戲架構與日本相當類似，文獻研究結

果也多有類似之處。因此，研究者以日本文獻探討此類解謎遊戲的特色

和優缺點，再比較臺灣文獻與日本的同異之處，網羅日臺文獻的研究結

果。 

三、解謎遊戲與華語教學或其他教育領域 

對於本研究來說，是否已有教師將解謎遊戲應用於華語教學中並了

解其應用成果也相當重要，但研究者未於臺日的碩博士論文或期刊文章

找到相關研究，因此擴大文獻分析範圍至其他教育領域，瞭解其研究成

果，應用於本研究設計。 
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貳、研究流程 

本研究依圖 3-1 所示流程進行。 

 

確立研究主題、工具 依據研究背景和動機確立研究主題。 

  

探討文獻 
蒐集文獻，分析本研究設計之教具應具備之要

素。 

  

決定教具規格 
利用 ADDIE 教學設計模式決定教具的教學目

標、規格、架構、份量等。 

  

設計教具 
先從研究工具挑選教學內容，再從日本的解謎遊

戲尋找適合的謎題題型。 

  

彙整、輸出研究成果 
實際輸出教具，依教學內容和解謎遊戲彙整成

果。 

  

結論與建議 對研究成果提出結論與建議。 

圖 3-1 研究流程圖 

第二節 研究對象 

本研究基於研究者的教學經驗及研究目的，研究對象為有赴臺計

劃，或是對臺灣、華語有興趣，且願意挑戰解謎遊戲的日籍人士，性

別、年齡無特別限制，為日人設計一套可以短時間認識臺灣，又能同時

學習基礎用語的相關教具，提升日人對臺灣的興趣與樂趣。 
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第三節 研究工具 

壹、外交部及觀光局出版品 

如同研究者於第一章所述，如果有 100 位臺灣人，就會有 100 種對

臺灣的看法。每個人會因為成長背景、環境、年齡、自身興趣等的不

同，想向外國人介紹的臺灣、希望外國人瞭解的臺灣一定不盡相同。反

之，到訪臺灣的外國人也一樣，每個人到訪臺灣的目的、時節不盡相

同，抱有興趣的事物，甚至是旅伴也不盡相同，進而影響想要或需要瞭

解的知識範圍，不一定與研究者想介紹的臺灣相符。再者，網路上蒐集

得到的情報也是百百種，說法不一的情形一點也不少見，更不用說有許

多文化、民情方面的知識是沒有所謂的唯一的正確答案的。 

因此，為能不失偏頗地廣納各個層面的資訊、教授正確知識，研究

者決定從政府出版品作為教具的基本內容。本研究選擇了下列 4種出版

品。 

一、《國情小冊（Taiwan at a Glance）》 

《國情小冊（Taiwan at a Glance）》由外交部出版，每年定期更新最

新資訊，有紙本，也有網路版；發行日語等 15種外語版本，未發行中文

版。 

全冊有 96頁，分 12 小節介紹臺灣的基本資料、自然地理、人文歷

史、政治外交、兩岸關係、經濟科技、教育文化、傳媒及觀光等（外交

部網站，2025），涉及領域廣泛。 
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圖 3-2 《國情小冊》日文版封面 

資料來源：外交部網站（檢索日期：2025 年 3月 9 日） 

二、《台湾まるごとガイド》 

《台湾まるごとガイド》是觀光局針對日本人編纂出版的日文版臺

灣觀光手冊（無中文版），共 42頁，分區介紹臺灣觀光景點、活動與美

食，並附有市中心地圖、捷運路線圖，以及貨幣、時差、氣候、交通等

旅遊基本情報，手冊最後有一頁簡單的詞彙、短句等實用旅遊華語。 

 

 

圖 3-3 《台湾まるごとガイド》手冊封面 

資料來源：觀光局網站（檢索日期：2025 年 3月 9 日） 
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三、《台湾教育旅行マニュアル》與《台湾修学旅行ハンドブック》 

觀光局為向日本推廣赴臺修學旅行，特別編纂《台湾教育旅行マニ

ュアル》與《台湾修学旅行ハンドブック》兩本日文版手冊（無中文

版）。不同於《台湾まるごとガイド》手冊，《台湾教育旅行マニュア

ル》有 15頁，較針對策畫修學旅行的師長、旅行社等人士編排內容，著

重於介紹臺灣適合日本國高中生前來修學旅行的理由、日臺之間的歷史

與交流、在臺灣的 SDGs 實例等臺灣寓教於樂的條件和環境，最後還介紹

了臺日學校交流實例。 

《台湾修学旅行ハンドブック》有 37頁，分藝術文化、美食、歷史

近代產業遺產、傳統文化宗教四大主題，簡單但大量網羅臺灣各地相關

觀光景點及美食。手冊中學習華語的單元占了 10 頁的篇幅，除了旅遊華

語以外，更多與興趣相關的詞語，可在與臺灣當地學生互相交流時使

用。最後則有 2 頁學習單，複習手冊中介紹的臺灣基本知識，適合日本

國高中生閱讀。 

 

 

圖 3-4 《台湾教育旅行マニュアル》手冊封面 

資料來源：觀光局網站（檢索日期：2025 年 3月 9 日） 
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圖 3-5 《台湾修学旅行ハンドブック》手冊封面 

資料來源：觀光局網站（檢索日期：2025 年 3月 9 日） 

除了《國情小冊》是研究者決定研究內容的契機以外，外交部及觀

光局編纂的資料是政府出版品，介紹的資訊有一定的來源根據，雖然可

能是政府挑選想向外國呈現的臺灣的優點，但可以解決資料來源及說法

不一的問題。 

《台湾まるごとガイド》、《台湾教育旅行マニュアル》、《台湾修学

旅行ハンドブック》為觀光局針對日人編纂的臺灣旅遊手冊中，蒐集了

許多日人可能會感興趣或是有用的吃喝玩樂資訊，研究者認為可從這些

手冊當中挑選日籍學習者有興趣的內容，或是需要知道的旅遊情報，因

此決定以上述手冊作為教具的主要內容。 

 

貳、華語 101 

除了觀光局出版的旅遊手冊中列舉的旅遊華語以外，臺灣華語教育

資源中心的「華語 101」中有一些觀光局出版品中沒有刊載的旅遊華語短

句，例如在餐廳點餐、需要急難救助等場合的會話短句。 

臺灣華語教育資源中心是由教育部設立的機構，網站中的「華語
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101」依在臺灣生活、旅遊時可能會遇到的各種場景分門別類，列出實用

的華語短句。短句適合本研究的教具設計規模，也是方便取得的網路資

源，因此研究者決定將華語 101 也列入旅遊華語的教具內容選擇範圍。 

 

參、相關最新資訊 

外交部及觀光局出版品中提及的臺灣情報多為統整過的概要介紹，

礙於篇幅限制沒有詳細的文章解說。因此，研究者也計劃從相關領域的

政府單位等所公布的最新資訊挑選對於學習者來說實用的資訊情報作介

紹，例如近年入境的新規定等資訊。
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第四章 教具設計 

第一節 ADDIE 教學設計模式 

研究者計劃使用解謎遊戲向學習者介紹臺灣，以及教授初級旅遊華

語，因此使用 ADDIE 教學設計模式來設計適合學習者的教學型解謎遊

戲。 

ADDIE 是系統化的教學設計模式，共分為五個階段： 

一、分析（Analysis） 

配合本研究的研究目的，分析本研究設計之教具應具備下列要素： 

（一）學習者相關要素：學習者為日籍學習者，不一定對臺灣或學

習華語有興趣或是具備相關知識，但可能正考慮要不要去或是被邀約去

臺灣旅遊，或是結交臺灣朋友、有與臺灣交流的機會等，因為一些契機

而引起學習者對臺灣的一絲興趣。因此，性別、年齡層涵蓋範圍廣泛，

無法特定。 

（二）教具設計相關要素：作為學習者的入門教具，應挑選初級入

門的基礎資訊作為教具內容，並盡可能降低會成為學習者負擔或負面壓

力的因素，盡量減少文章的文字數量。 

教具設計必須有趣好玩、簡單但不易膩，進而激發學習者的學習意

願，往後願意更深度瞭解臺灣或學習華語。 

為平時不玩或不擅長解謎遊戲的學習者考慮解謎遊戲的難易度，讓

不常接觸解謎遊戲的學習者也覺得玩起來輕鬆有趣。 

（三）學習環境相關要素：考慮本研究設計之教具為吸引或增加華

語學習者的入門教具，一開始學習者對於臺灣或學習華語的興趣可能不

高，也不想花費過多的費用或時間，因此教具應簡便好用、費用低廉、
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短時間也可學習、沒有教師授課也可以自學。 

二、設計（Design） 

根據分析階段的結果，為了不讓學習者覺得內容艱深乏味，研究者

應從外交部及觀光局出版品、華語 101 多方面挑選各類知識和華語詞

彙、句型等作為教具內容。一種領域的知識應採納一、兩題即可，不僅

可藉此採納更多不同領域的知識，也才不會讓學習者覺得一直都是同樣

領域的內容。 

謎題的出題類型也應多作變化，同一種解謎方式基本只使用一至兩

題。研究者也可以利用使用答案、關鍵字，或是在不同謎題內留下線

索，將看似各自獨立的教學內容串連起來。 

為方便學習者使用，以及考量教具取得的難易度，可設計成紙本或

線上版本。紙本可設計正反面，將謎題的答案和解說放至背面；線上版

本則是點一下即可跳至答案，或是利用時下流行的通訊軟體的互動功

能，學習者傳送解答，軟體即自動傳送答案和解說等方式。 

三、開發（Development） 

實際自外交部及觀光局出版品、華語 101 挑選可設計成謎題的內容

和答案來設計謎題，並檢驗學習者是否可順利答題、教具內容或謎題是

否符合分析與設計階段的要素等。 

四、實施（Implementation） 

實際讓學習者使用教具，觀察學習者的學習情況、確認是否能夠達

成教學目標、符合分析階段的要素，並蒐集學習者的反饋以優化教具。 

五、評鑑（Evaluate） 

可透過學習單等學習評量或是收集學習者的問卷等方式，做學習評

量或問卷的分析調查，評估教具的學習成效、實用性等價值，並於日後

改良教具。 

本研究受限於時間和研究環境等因素，僅完成 ADDIE 的分析、設
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計、開發前三階段。 

第二節 解謎遊戲謎題類型 

為了設計謎題，研究者也親自在日本參加許多解謎遊戲，了解出題

方向、題型，可以融合什麼樣的要素及方式等。 

到觀光景點玩的觀光型解謎會結合許多要親自到現場尋找的要素，

例如招牌的字、地上鋪的石磚圖案、石碑上的字或是美術品的設計等，

引導玩家在現場觀察。但本教具的使用目的是在旅遊出發前的事先預

習，無法與臺灣當地景色、景觀等做結合，解謎所需要的相關要素必須

都放進教具裡，並且還必須考慮華語零基礎的學習者，無法使用華語說

明，但作為一套華語教學教具，只有日語要素的話不僅非常可惜，也無

法顯示出教具的教學目標和本研究的意義所在。研究者在考量這些因素

之下，從日本的解謎遊戲找出一些適合本教具的題型，於本節整理說明

其中幾種，並將實際的謎題整理於表 4-1。 

一、文字填空 

文字填空簡單且容易作答，在解謎遊戲都會使用有一題文字填空，

並做一些變化。例如日文文字有平假名、片假名、漢字三種形式，所以

不一定所有格子都是填同一種形式的字，或是會故意讓玩家只能填某一

種形式的字。 

答案則通常不是要找直橫排交會的字，而是幫格子編號，答案是幾

號、幾號、幾號的字的形式，還可以指定要刪除哪些空格或字，剩下的

字是答案等方式指定答案。基本上一個問題可以設計出 2 個以上答案，

是相當容易活用的題型。 

二、連連看 

連連看也是很基礎的題型，通常會指定把有關聯的圖案或字連起
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來，或是用文字接龍的方式把圖案連起來。東京 Metro 地鐵（東京メト

ロ）每一條路線和車站都有英文代號和編號，因此東京 Metro 地鐵的解謎

遊戲，也曾經有將路線和車站的代碼編號和車站名稱連連看的題型。 

答案則可以指定線通過的字，或是線沒有通過的字等。 

三、找出特殊字 

日文文字有平假名、片假名、漢字三種形式，可以利用這個特性設

計出許多謎題，例如找出原本是寫平假名，但故意用片假名寫的字，就

能拼出答案等。由於只要改文字的形式，沒有留下特殊記號也能指引出

答案，不需要大剌剌地寫出線索，玩家必須細心留意，是可以高度保持

解謎遊戲特性的題型。唯獨需要使用日文，不懂日文的玩家可能無法順

利解開謎題。 

四、日文五十音表 

這類謎題只需要給玩家空白的五十音表，由玩家觀察表格直橫排的

數量聯想這要用五十音表解謎即可，因此也是常出現的謎題類型，也是

可以用各種指定答案的方式，拼湊出 2 個以上答案的題型。其他還有 26

格表格的話，是 26 個英文字母等。 

五、觀察文字邊框、不同字型的題型 

文字邊框多用於 6、9、p、q等上下左右顛倒就會變成另一個字的謎

題中，在字加上邊框及可識別的設計，例如缺角、邊框線條粗細、角度

等，玩家必須觀察邊框的形狀來判斷字的方向。 

同一個字但字型不一樣的話，多半有特殊的意義，可能是不同謎題

的線索等，都是考驗玩家觀察力的題型。 
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表 4-15 

解謎遊戲謎題題型 

謎題類型 文字填空 

謎題 

 

謎題說明 
從紀念碑找出填空的答案，再找出編號 1、2、3 的字，即為

答案。 

出處 

（遊戲名稱） 

リアル謎解きゲームⅹ日比谷 

ヒビとあなたの不思議な 1日 

謎題類型 連連看 

謎題 

 

謎題說明 
根據左側的例題可知要將字連起來組成一個詞，而答案是線

通過的字。 



日籍學習者之華語教具解謎遊戲設計──以臺灣外交部及觀光局出版品為主 

42 

出處 

（遊戲名稱） 
仙台謎解きウォーク 街に願いを 

謎題類型 連連看 

謎題 

 

謎題說明 
從郵票（きっぷ）開始用文字接龍的方式連連看，線通過的

文字就是答案。 

出處 

（遊戲名稱） 
FUN! TOKYO!山手線謎めぐり 2024 
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謎題類型 找出特殊字 

謎題 

 

謎題說明 

謎題中有特別用片假名寫的字，將這些字全部找出來，可拼

出句子「セイカイハカイメイ（正解は開明：正確答案是開

明）」。 

出處 

（遊戲名稱） 
FUN! TOKYO!山手線謎めぐり 2022 
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謎題類型 日文五十音表 

謎題 

 

謎題說明 

如果看到直排有 10 排、橫排 5排的表格，八九不離十是日文

的五十音表。雖然這個謎題橫排有 7 排，但照著指示，最後

2排有塗黑的地方，以及 10x5 排中塗黑的格子剛好是五十音

表沒有字的格子，因此還是可以推測這是用五十音表解謎。 

出處 

（遊戲名稱） 
メトロタイムゲート――マンガｘ謎解きｘ街歩き―― 

謎題類型 觀察邊框 

謎題 
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謎題說明 

將商店名稱填入空格後，想照著顏色填答案，卻發現答案的

邊框跟商店名稱的邊框方向有些不一樣。這時，如果將商店

名稱的格子旋轉成跟答案的格子一樣方向的話，就會變成另

一個字，才是正確答案。 

出處 

（遊戲名稱） 
特命局員と KITTE の謎～ある局長が残し秘密～ 
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第三節 教具設計概念和架構 

壹、教學目標 

本研究設計之教具為透過解謎遊戲認識臺灣及學習初級旅遊華語的

教具。 

日籍學習者可自行透過猜謎初步認識臺灣，學習在來臺旅遊的行程

中可使用的短句或詞彙。 

 

貳、適用對象 

一、國籍：計畫或曾至臺灣旅遊，以及對臺灣有興趣的日本人。 

二、性別年齡：無限制。 

三、華語能力：初學者或是未曾學習過華語的人士以上程度適用。 

因教具使用對象包含未曾學習過華語的日籍人士，本教具不使用拼

音或注音呈現發音，而是使用日文拼出華語的發音。 

四、人數：可一人或多人一起思考解謎學習。 

五、遊戲時間：30 分鐘。 

 

參、內容架構 

一、謎題數量：20 題 

考量研究者希望日籍學習者認識各種不同的臺灣風貌和初級旅遊華

語，知識量龐大，但太多可能會降低學習者的學習意願，因此計畫設計

20題謎題。 

二、教具內容 

本研究設計教具內容有以下兩大類別。 

（一）認識臺灣 
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從外交部與觀光局出版品中挑選日人可能有興趣的內容，有外交部

《國情小冊》的自然、國民、歷史、外交與政治制度、兩岸關係、經

濟、科學技術、教育文化，以及觀光局出版品中介紹的觀光景點、美食

等。 

（二）華語教學（初級旅遊華語） 

從觀光局出版品及華語 101挑選實用旅遊華語短句和詞語。 

三、形式：A6 大小的卡片 

為讓學習者好翻閱、攜帶，使用 A6（105 x 148 mm）明信片大小、

220-250 磅較硬質的紙張製作成卡片的形式來呈現謎題。 

（一）卡片正面：謎題內容。 

基本上 1 張卡片 1題謎題，1 題介紹 1個與臺灣有關的知識。 

（二）卡片背面：答案和相關解說文字。 

過長的文字解說容易降低學習者的興趣，因此選用 A6 大小控制解說

的文字長度。 

雖然解謎遊戲多會設計一個貫穿全篇的故事，但本研究對象包括對

臺灣的興趣剛開始萌芽的初學者，為了減少初學者在學習和時間上的壓

力，降低起步的門檻，解謎遊戲中不設連環關卡、謎題可以各自獨立，

學習者可以從自己有興趣的內容，或是看起來比較簡單的謎題開始著

手，不需要照順序解謎。但為整理方便，以及作為學習者參考，研究者

仍編列卡片編號，沒有頭緒的學習者可以參考編號順序進行。 

四、難易度 

（一）教學內容難易度 

本研究教具使用外交部和觀光局向海外人士介紹臺灣的出版品，內

容編排經過歸納整理，研究者認為好讀又淺顯易懂，因此對於尚未對臺

灣有所認識，或是未學習過華語的日籍學習者來說，應該相對來說是容

易吸收的內容。設計教具時，研究者也會特別留意文章性的內容應短小
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淺顯，盡可能不增加學習者的負擔。 

（二）解謎遊戲難易度 

根據第二章文獻的分析結果，可知在一個教學、觀光等主要目的中

應用解謎遊戲，是為了增進主要目的的成效，解謎遊戲的定位應為達成

主要目的的輔助活動，但難度過高會喧賓奪主，反而打擊玩家信心，對

達成主要目的造成壓力，引起反效果。本研究的主要目的是提升平時認

為藉由單純閱讀文章學習新知很無趣的學習者的學習興趣，因此不希望

遊戲的難易度反而對學習者造成壓力。反之，雖然解謎遊戲的風潮年年

升高，也還是有人是對解謎沒有興趣的，認為直接吸收情報即可，對於

這樣的學習者，研究者認為解謎遊戲的意義應只是餘興節目程度，有趣

即可。 

綜合以上觀點，謎題難易度應簡單即可，讓學習者不需花太多時間

也可以吸收到新知，又可以放鬆身心，對於赴臺旅遊或認識臺灣保持正

向的心情。但太過簡單的謎題又會讓人覺得無挑戰性，因此研究者打算

多採用不同類型的謎題，增加遊戲的變化性。 

五、美術設計 

教具中使用之插畫均委託插畫師創作符合題意、學習者好理解的插

畫。內容編排由研究者以調整的自由度高的 PPT 軟體編排。 

 

肆、使用說明 

一、卡片編號 

本教具共有 20 張謎題卡片，4張輔助卡片。謎題卡片正面為謎題，

於左上角標示編號 1 至 20；背面為答案和說明，為區分正反面，背面的

左上角沒有編號。4 張輔助卡片則借用撲克牌圖案，於左上角標示◆♠♥♣

符號，僅供學習者方便尋找和辨識。 
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二、解謎進行方式 

1. 學習者使用本研究設計教具自學時 

將有編號的卡片正面面朝自己，不要先看無編號的背面內容。想出

正面謎題的答案後，可翻面確認答案是否正確，並閱讀相關內容。 

2. 教師使用本研究設計教具應用於教學活動時 

僅提供學習者卡片正面的內容，學習者答對時再提供卡片背面內

容。 

三、解謎順序建議 

解謎遊戲推崇讓玩家自己摸索，從持有的道具或訊息找出線索，因

此遊戲的進行方式、玩法或解謎方法的說明文字少是解謎遊戲的一大特

色，但為方便對解謎遊戲較不熟悉的學習者使用，研究者建議可以下列

順序解謎。教師欲在課堂活動使用本教具時，也可參考順序安排教學活

動。 

（一）卡片 1、2、5 至 11 的謎題皆僅有一個答案，且謎題與答案無

其他卡片無先後順序和關連，學習者可依編號順序解謎，或是從有興趣

的謎題著手解謎。 

（二）卡片 3和 4為同一類型的謎題，建議先玩卡片 3 再玩卡片 4。 

（三）卡片 12 至 14 請使用卡片 12 的謎題解謎，共有 3 個答案。 

（四）卡片 15 的解謎線索可於卡片 12 找到，建議可先閱讀卡片 12

的內容後再玩卡片 15。 

（五）玩卡片 16前，建議先玩卡片 1、2、7、8、9。 

（六）卡片 17 請使用卡片 16解謎。 

（七）玩卡片 19前，建議先玩卡片 3。 

四、答案類型 

不提示答案類型也是解謎遊戲的特色之一，但本研究設計謎題的答

案種類多，且為日人不熟悉的內容，對解謎遊戲較不熟悉的學習者將本
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教具可參考下列答案類型思考答案，教師規劃於課堂活動使用本教具時

也可參考，做適度的安排。 

（一）答案為日語詞彙的卡片：卡片 1、11、12、13、14、15、16。 

（二）答案為數字的卡片：卡片 2、3、4、6、19。 

（三）答案為英文的卡片：卡片 5、8、9。 

（四）答案為華語詞彙的卡片：卡片 7、10、16、17、18、20。 

第四節 教具內容設計 

本節製作表 4-2 介紹實際設計的教具內容，包括教學內容、目的、資

料來源、謎題設計、解答，並說明解謎方法。 
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表 4-26 

教具內容設計 

卡片編號 1 

教材內容分類 華語教學 

遊戲目的 讓學習者習得「請」、「請問」 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 1 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

從時鐘、相機圖片旁邊是時針走動聲及相機快門聲的日文

擬聲語可知，這題的答案是跟微波爐有關的日文擬聲語，因

此可推敲出答案是微波時間到了的時候所發出的聲響的日

文擬聲語。 

教材內容 

選用理由 

日籍學習者在臺灣旅遊時，可以使用「請」字句請臺灣人幫

忙拍照，以及想跟路人問路時可以使用「請問」搭話。 
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卡片編號 1 

教材內容來源 《台湾修学旅行ハンドブック》第 25頁 
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卡片編號 2 

教材內容分類 華語教學 

遊戲目的 讓學習者習得星期和數字的說法 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 2 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 從第一排的「7」個日文字及它的排列順序，馬上可以發

現這是指星期一至日，那第二排可能是華語的星期一至日

的說法。 

2. 先來解開「？」是什麼。「？=火+1」，火是二，那麼「？」

可能是 2+1=3。而下一個「？+1」就是 3+1=4，可發現星期

的華語有排列規則，是一至六。 
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卡片編號 2 

3. 依樣畫葫蘆推論的話，「？＋ll」應該是 3+2=5，那就跟星

期五重複了，由此可注意到「ll」並不是兩個 1，可能代表

其他意思。所以 Sunday 的華語說法與規則不同。 

4. 再仔細觀察，「？」是 3，3的漢字是「三」；「ll」如果不

是兩個 1，而是兩條直線的話，加上「三」就可以組成「日」

這個字。日文的星期天也是使用「日」，語言自古有所淵源

的華語很有可能與日文一樣，都使用「日」這個字。將卡片

翻面確認答案……，沒錯！答案就是「日」。 

教材內容 

選用理由 

日籍學習者可以習得星期一到星期日的說法，並引導學習

者確認◆卡片的數字說法，也可以發現華語和日本有相似的

地方，可以減少一些學習壓力。 

教材內容來源 《台湾修学旅行ハンドブック》第 32頁 
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卡片編號 3 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 
讓學習者一邊複習或習得數字的說法， 

一邊瞭解臺灣的歷史 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 

 

卡片正面內容

（翻譯） 

因正反面內容相同，故省略正面內容，僅刊登完整記載了答

案的背面內容。 
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卡片編號 3 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

學習者看到要將片假名轉換成阿拉伯數字，而且阿拉伯數

字應該是年代，會從教具中找尋線索，即可發現◆卡片裡的

數字與發音音標的對照表格有類似的外框，可推敲出是要

使用◆卡片來解這一題。 

教材內容 

選用理由 

已解開卡片 2 謎題的學習者可以複習數字的講法，還未解

開卡片 2 謎題的學習者可以習得數字的講法。 

學習者可以習得臺灣與日本的相關歷史知識。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 19-22頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 8頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 17-18 頁 
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卡片編號 4 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 
讓學習者一邊複習或習得數字的說法，一邊瞭解臺灣的歷

史 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 4 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 學習者看到數字的外框，可以從教具中找尋線索，即可

發現◆卡片裡的數字與發音音標的對照表格有類似的外框，

還沒解卡片 2 的學習者也可推敲出是要使用◆卡片來解這

一題。 

2. 本題與卡片 3 相反，是看數字填音標。但臺灣首次的總

統大選不可能會是 1669 年舉行，學習者可注意到答案不是

「1669」的音標。 
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卡片編號 4 

3. 仔細觀察包圍數字的外框可發現，◆卡片裡的數字外框

是「上左右邊粗、底邊細」，但「1669」的外框皆為「上邊

細、左右底邊粗」，是與◆卡片上下倒反的。由此可推理出

「1669」的上下倒反「1996」年的音標才是正確答案。 

教材內容 

選用理由 

已解開卡片 2、3 謎題的學習者可以複習數字的講法；尚未

解卡片 2、3謎題的學習者可以習得數字的講法。 

學習者可以習得臺灣成為民主國家的重要歷史。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 19-37頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 7-8 頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 17-18 頁 
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卡片編號 5 

教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹臺灣是 LGBT+婚姻合法化國家，以及是水果王國 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 5 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

每種水果的數量剛好是日文羅馬拼音的數量，且各有一顆

剝皮的水果，因此可以推測被剝皮的水果是第幾顆水果，就

是要取第幾個英文字拼湊出答案。 

教材內容 

選用理由 

日本近年 LGBT+的權益及相關學校教育備受重視，臺灣為

亞州首個 LGBT+婚姻合法化國家的創舉，值得介紹。 

利用水果出題可同時介紹臺灣是水果王國，吸引日人來臺。 



日籍學習者之華語教具解謎遊戲設計──以臺灣外交部及觀光局出版品為主 

64 

卡片編號 5 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 29、45頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 7頁 

《台湾まるごとガイド》第 40頁 
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卡片編號 6 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺灣地理 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 

 

卡片正面內容

（翻譯） 

因正面無需要翻譯的內容，故省略正面內容，僅刊登完整

記載了答案的背面內容。 



日籍學習者之華語教具解謎遊戲設計──以臺灣外交部及觀光局出版品為主 

66 

卡片編號 6 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 學習者會先對 6 減 7 為什麼等於 4、「visual」不是數字為

什麼出現在數學算式裡產生疑問，察覺到這不是普通的數

學題。 

2. 先尋找 visual 可以在數學算式中成立的原因。仔細觀察

「visual」會發現藏有數字「vi」。以此類推，把「6-7」換成

英文「six - seven」，就可以得到「9-5=4」，「6-7=4」得以成

立。「8+9= eight + nine = 1+1=2」。 

3. 照 2 的公式，即可解出「six-visual=9-6=3」、「five + 

eleven=9」、「two / seven = 5x5/5=5」、「(six + seven) / (eight + 

visual)=14/7=2」，再照順序排列答案，就是 3952。 

教材內容 

選用理由 

雖然臺灣在日本南方，但第一高山玉山標高 3952 公尺，比

日本第一高山富士山 3776 公尺還要高。富士山在日人心中

有崇高的文化地位，研究者認為這是可以讓日人對臺灣覺

得驚奇、引起日人對臺灣的興趣的情報。 
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卡片編號 6 

教材內容來源 
《台湾のしおり》第 10頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 6頁 

 

  



日籍學習者之華語教具解謎遊戲設計──以臺灣外交部及觀光局出版品為主 

68 

卡片編號 7 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺灣地理、人口、特質、語言，以及學習臺語 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 7 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 觀察例題的話可以發現下列 2點： 

(1) 四張圖「たいやき（鯛魚燒）」、「きいろ（黃色）」、「ろ

くページ（第六頁）」、「じゅういちがつ（十一月）」是文字

接龍。 

(2) 答案「たいぺい」是取第一張圖第一個字「た」、第二張

圖第二個字「い」、第三張圖第三個字「ぺ」、第四張圖第四
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個字「い」拼湊出來的。 

2. 使用相同方法即可以「はかた（鯛魚燒）」、「タンス（衣

櫥櫃）」、「すうじ（數字）」拼湊出答案「はんじ」。 

教材內容 

選用理由 

1. 藉由地瓜介紹臺灣本島的形狀和臺灣人的個性，引導至

臺灣與日本九州本島面積與人口的比較，讓日人對於臺灣

的國家大小更有概念。 

2. 藉由選用地瓜的臺語當謎題答案，介紹臺灣使用的語言、

民族等資訊，都是可以讓日人更加瞭解臺灣的有趣情報。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 4、10、15、17 頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 4 頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 4頁 

《台湾まるごとガイド》第 2 頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺灣與日本的關係和高鐵 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 8 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 答案的 4 個空格分別為 4 個顏色，剛好與文章中記載年

代的顏色相同，可推測答案可從年代推敲出來。 

2. 日本的 4 個年代各有 1 個代表的英文字母，大正是 T，

昭和是 S，平成是 H，令和是 R。照顏色填入空格中的話，

剛好可以填滿 4 個空格，得出答案「THSR」。 

教材內容 臺灣與日本有很深的淵源與交流，內容值得介紹，又可增加
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選用理由 學習者對臺灣的興趣，學習者可瞭解臺灣對日人友好，來臺

灣旅遊很安全。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 89-90頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 2、20 頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 2、5、9 頁 

《台湾まるごとガイド》第 34頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺灣的交通運輸工具和產業經濟 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 

 



第四章 教具設計 

75 

卡片編號 9 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 使用♠卡片的臺北捷運路線圖將題目的起點站和終點站

各自沿著路線連起來的話，可以分別拼出「カード」和

「CHIP」共 8 個字。 

2. 可以同時放在「カード」和「CHIP」前面的字「IC」就

是答案。 

教材內容 出國旅遊時，當地的交通工具情報非常重要，因此安排介紹
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選用理由 MRT、搭乘方法等內容。 

利用「IC CARD」和「IC CHIP」有共同的詞彙「IC」，引出

臺灣是半導體大國，在世界舉足輕重的內容，讓學習者更加

認識臺灣。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 59、69-75頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 10頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 5-6 頁 

《台湾まるごとガイド》第 34-36頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 
介紹搭臺北捷運可以去什麼樣的景點， 

讓學習者習得怎麼問路 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

對照♠卡片的臺北捷運路線圖，將車站名稱和編號用線連起

來，即可得到答案。  

連線通過的字「こきゅう（故宮）、おみくじ（抽籤）、ぱん

だ（貓熊）、やけい（夜景）、ゆうひ（夕陽）、おんせん（溫

泉）、くうこう（機場）、てつどう（鐵路）、よいち（夜市）」

則用於卡片 11 至 18，介紹相關景點和主題。 
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教材內容 

選用理由 

讓學習者熟悉臺北捷運路線圖車站、認識各車站附近的知名

景點，並且在迷路時有能力問路。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 25頁 

《台湾まるごとガイド》第 11-12、14-15、17、35、41頁 
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教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹知名景點，讓學習者認識臺日新年的不同 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 首先要注意到本張卡片的標題與其他卡片不同，排版有

些蹊蹺，從「宮」字開始突然變成直行。 

2. 文章中也有故宮博物院這幾個字。如果從「宮」字起頭往

下直讀的話，剛好會是一個日文詞「きゅうしょうがつ（舊

曆年）」。 
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教材內容 

選用理由 

配合第 10題介紹臺北的代表觀光景點故宮博物院，以及士

林站附近的景點。並利用謎題引導介紹臺日不同的新年文

化，可作為學習者決定旅遊時期及安排行程的參考。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 81、92、94頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 23頁 

《台湾まるごとガイド》第 12、42 頁 
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教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹知名景點、臺灣的宗教習俗和現下流行文化 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. ♥卡片有一個表格，每格都有一對筊杯，有些是聖杯、有

些是蓋杯、有些是笑杯。觀察一下，會發現表格的格數與日

文五十音表相同，推測這是日文五十音表。 

2. 聖杯才是「YES、對的」的意思，所以可以推測聖杯所在

的格子會是答案，因此將聖杯圖案格子的字全部找出來，分

別是「い、う、え、お、か、し、つ、な、は、ひ、ふ、ろ」。 
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3. 找出這些日文平假名後，照著第 12 題到第 14 題的提示

可拼湊出 3個詞彙，即是答案。 

教材內容 

選用理由 

拜拜、求姻緣、占卜是日籍女性來臺觀光的熱門行程，故安

排介紹相關知名景點，以及臺灣特有的筊杯和求紅線的方

法。 

而日本現在追星文化蓬勃發展，追星人口眾多，在日本有追

星族會去神社求中票、求在演唱會抽到好的位子，因此介紹

臺灣現在也有類似的另類求緣分的文化，增加日人對臺灣

的親近感。 

教材內容來源 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 24頁 

《台湾教育旅行マニュアル》第 12 頁 

《台湾まるごとガイド》第 3 頁 
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教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹知名景點 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 同第 12 題。 

教材內容 

選用理由 

日人非常喜歡貓熊，但日本境內的貓熊都是跟中國租借的，

陸陸續續歸還給中國。研究者認為日人應該會對可以看到

貓熊的動物園景點感興趣，也一起介紹附近的貓空，增加日

人安排行程的動機。 

教材內容來源 《台湾まるごとガイド》第 14頁 
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卡片編號 14 

教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹知名景點和西曆新年活動 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 同第 12 題。 

教材內容 

選用理由 
臺北 101 是日人絕不會錯過的熱門景點，因此安排介紹。 

教材內容來源 

《台湾のしおり》第 92、94頁 

《台湾修学旅行ハンドブック》第 5、11 頁 

《台湾まるごとガイド》第 11、37、42 頁 
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教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 介紹知名景點和臺灣的氣候 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

解謎方式類似第 12-14 題，聖杯是第幾次出現，等於第幾個

字是答案，從五十音表將所有的字「う、き、せ、つ、ふ」

找出來後，重新排列組合即可拼出答案「季節風（きせつふ

う）」。 

教材內容 

選用理由 

除了城市風景以外，也介紹自然美景，並介紹臺灣的氣候，

可供日人作為安排行程的參考。 

從 Lina 和 Keiki 的對話也可以知道臺灣人對於求神問卜的
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規矩和重視程度。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 2、10 頁 

《台湾まるごとガイド》第 14-15、33頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺日交通情報，讓學習者複習學習過的華語 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 先照著指示將 1 至 5 的答案填入表格，但例如「シン期

ア」寫成「星期二」或「シンチーア」，都無法完成整個表

格。可是推敲題目的「填入漢字或中文發音」，如果是「漢

字的話填發音，發音的話填漢字」，那「シン期ア」就可以

填入做左邊的直行四格「星チー二」，並與其他格的答案互

相搭配，完成整個格子。不過這時也會發現沒有格子可以填
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第 6個「中ごく語」的答案。 

2. 先找出答案的各個數字對照的字後，會發現答案的前三

個字填滿了，但第四個空格是空白的，沒有指定數字。這個

空格要填什麼字呢？ 

3. 看似沒有線索，但再看一次題目：將「空格填滿」。由此

推測這裡可能可以填入第 6 個的答案，組成答案的四個字

分別為「二ュウ国」，星期二的「二」當成日文的「ニ」的

話，即可得到一個日文詞彙「入国（ニュウ国）」，即是本題

答案。 

教材內容 

選用理由 

介紹從日本到臺灣的交通、機場、時差、最新入境手續等重

要旅遊情報，並在此讓學習者找出在其他卡片教過的華語

或臺語，幫助學習者複習學習過的內容。 

下機時拿識別卡是近年的新措施，但宣導和標示不足，研究

者搭機返臺時，常看到日人下機後沒有拿識別卡，就繼續往

前走。因此，特別將這個最新的臺灣旅遊情報選入教具之

中。 

教材內容來源 
《台湾のしおり》第 96 頁 

《台湾まるごとガイド》第 33-34頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 
介紹臺北車站和知名景點九份， 

讓學習者習得華語的打招呼等用語 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 從卡片 16的謎題找出各個數字對照的字，即可拼湊出答案。 

教材內容 

選用理由 

九份是每位赴臺旅遊的日人必去景點，坐火車旅行的「鐵道

旅行」也是日本國內備受歡迎的旅行方式，因此將臺北車站

與九份以火車旅行作連結，推薦日人在臺灣也可以體驗的

鐵道旅行。 

華語的招呼語等可為日人在臺灣與當地人交流時留下好印
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象，旅行途中如遇到困難，更容易獲得幫助。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 29頁 

《台湾まるごとガイド》第 17、34 頁 
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教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹臺灣的夜市文化，讓學習者習得怎麼問金額 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 從對話可知，Lina 玩了射擊遊戲，從左起的 5 發彈孔都

是她射中的，而每個彈孔都剛好遮住了一個字。 

2. 以 1 為線索，從前後文推敲出被彈孔擊中的是什麼字，

分別為「え、ち、多、少、ん」。 

3. 再從 Lina 的「從左邊 5發都射中嘍」推測，照著字在文

章中的位置，自左往右排列即可得到答案「多少ちぇん」。 
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教材內容 

選用理由 

能在購物時詢問價錢是出國旅遊時重要的能力，故安排在

夜市這一張卡片教「多少錢」怎麼說，希望學習者在買路邊

攤或購物時，可以詢問價錢。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 25頁 

《台湾まるごとガイド》第 38、40-41頁 
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卡片編號 19 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 學習怎麼換算民國紀年和西元紀年 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 19 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 閱讀文章後，學習者可以知道民國紀元與日本令和元年

是 2019 年一樣，找出民國元年是西元幾年，即可計算出民

國 115年是幾年。解謎遊戲必有線索藏在其他謎題中，或是

必須重複使用的要素。 

2. 回想其他卡片中是否有跟民國有關的內容，最有可能的

就是介紹臺灣歷史的卡片 3了。找出卡片 3，即可發現民國

元年是 1912 年，算出答案是西元 2026 年。 
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卡片編號 19 

教材內容 

選用理由 

日人重視食品安全，但臺灣的餅乾等食品多記載民國的年

份，日人不曉得怎麼換算成西元的年份，因此特別安排教學

民國紀元的內容，對日人來說應該非常實用。 

教材內容來源 《台湾のしおり》第 21頁 
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卡片編號 20 

教材內容分類 認識臺灣與華語教學 

遊戲目的 介紹餐廳的低消制度，學習「有」字句 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
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卡片編號 20 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 

 

解謎方法 

1. 從題目的敘述文可知，預約日期藏在文章中，要從文章

中「找」出來。 

2. 閱讀文章找出是否跟月份、日期有關係的字，但是除了 1

以外沒有相關的字，也無法確定是不是跟 1有關。那麼就從

發音再找一次，是否有相同發音的字。 

3. 找到文章中的「名」唸「MEI」，與 5 月的「May」同音。 

4. 填答案的地方，月份的紅框包含了「月」這個字，但日期
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卡片編號 20 

的綠框沒有包含「日」這個字，由此可推測日期可能不包括

「日」的發音，最後從文章中找到「要」、「よう」的發音，

與「日」結合在一起可唸作「ようか」，正是日文「8日」的

發音。 

教材內容 

選用理由 

日人出國旅遊多留意當地是否有跟美國一樣的小費文化，

且考慮如果結帳金額跟點餐時不一樣，日人可能會覺得困

擾但語言的隔閡讓他們不敢開口問，因為研究者認為是實

用的旅遊資訊，特安排介紹。 

「有」字句也是在旅遊時非常實用的簡單句型，可在點餐或

購物時使用。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 25頁 

華語 101 單元 3：點餐 
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卡片編號 ◆ 

教材內容分類 華語教學 

遊戲目的 讓學習者習得數字的說法 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
無 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 
無 

解謎方法 用於補充教學的卡片，無需解謎。 
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卡片編號 ◆ 

教材內容 

選用理由 
日籍學習者可以習得數字的說法。 

教材內容來源 《台湾修学旅行ハンドブック》第 32頁 
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卡片編號 ♠ 

教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 臺北捷運資訊 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
無 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容 無 



第四章 教具設計 

111 

卡片編號 ♠ 

（翻譯） 

解謎方法 用於補充教學的卡片，無需解謎。 

教材內容 

選用理由 
在臺北旅遊時的重要交通資訊。 

教材內容來源 《台湾まるごとガイド》第 35頁 
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卡片編號 ♥ 

教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 卡片 12 至 15的解謎工具 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
無 

卡片正面內容

（翻譯） 
無 

卡片背面內容

（翻譯） 
無 

解謎方法 解謎的工具卡片，謎題在卡片 12至 15。 

教材內容 

選用理由 

筊杯是臺灣宗教的特有文化，對於來臺喜歡去占卜的日人

來說，應該會是很有興趣的內容。 

教材內容來源 《台湾修学旅行ハンドブック》第 24頁 
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卡片編號 ♣ 

教材內容分類 認識臺灣 

遊戲目的 認識臺灣水果 

卡片正面內容

（日文） 

 

卡片背面內容

（日文） 
無 

卡片正面內容

（翻譯） 

 

卡片背面內容

（翻譯） 
無 
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卡片編號 ♣ 

解謎方法 用於補充教學的卡片，無需解謎。 

教材內容 

選用理由 
讓學習者認識臺灣特產水果。 

教材內容來源 
《台湾修学旅行ハンドブック》第 16頁 

《台湾まるごとガイド》第 40頁 
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第五節 研究成果 

壹、教具設計成果 

本研究設計教具共製作了 20 張解謎卡片，以及 4 張輔助卡片。原計

畫設計 20道謎題，但有些謎題一題有 2 個以上的答案，因此實際僅 17

道謎題。 

20張解謎卡片正反面都有內容，基本上卡片正面是謎題，背面是謎

題答案和華語教學，或是關於臺灣的介紹，但第 3、4、8、11 至 18張的

正面也有關於臺灣的文字敘述。 

華語教學是在第 1、2、3、7、8、10、17、18、20 張卡片，共 9

張，依序有「請」字句、星期一至日的說法、數字的說法、地瓜的臺語

說法、「我要做……」短句句型、問「在哪裡」短句句型、3 個打招呼用

語、問「多少錢」短句句型和金額的說法，以及「有」字句、「有沒

有……」短句句型等在臺灣旅遊時可能會用到的華語。 

介紹臺灣的內容則是從第 3至 20 張卡片都有，共 17張，介紹的內

容包羅萬象，有臺灣的地理、人口、面積、水果、產業經濟、年節文

化、宗教文化、氣候、歷史、政治制度、LGBT＋政策、臺日關係，以及

高鐵、捷運、臺北車站、國際機場、入境手續、時差、臺北的旅遊景

點、食品標示的有效期限、在餐廳用餐的常見規則等旅遊實用資訊。旅

遊景點介紹了故宮博物院、龍山寺、臺北市立動物園、貓空纜車、臺北

101、淡水、北投、夜市等地。 

4張補充卡片都只有單面，其中 3 張分別介紹了數字的說法、臺北捷

運路線圖、臺灣盛產水果，1 張則為解第 12至 15 張卡片的謎題時所需的

工具卡片。 

本節特製表 4-3 和 4-4整理每道謎題的教學內容。 
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圖 4-16本研究設計之解謎遊戲教具：20張解謎卡片及 4張輔助卡片的正

面 

 

 

圖 4-27本研究設計之解謎遊戲教具：20張解謎卡片的背面 
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表 4-37 

認識臺灣相關教具內容一覽表 

卡片編號 教材內容 選用理由 

3 臺灣的近代史 臺灣曾是日本殖民地，也有許多

人不清楚臺灣與中國大陸的淵

源，因此從清朝開始統治臺灣開

始簡單介紹臺灣近代史中，與日

本有關係的歷史事件。 

對歷史沒興趣的學習者，則可以

將重心放在解謎上面，學習怎麼

說數字。 

4 臺灣的現代史與政治制度 單純描述臺灣是民主國家顯得單

調無趣，因此加入臺灣影響民主

化進程的歷史重大事件，以及可

以直選國家領導人等與日本政治

制度不同之處。 

近年日本積極鼓勵年輕人去投

票，且因地區安全問題，相當重

視臺灣的選舉，許多電視節目都

會介紹臺灣的選舉。對於學生來

說，瞭解當地的歷史也是修學旅

行的重要目的，對日人來說是相

當有意義的內容。 

對歷史或政治較無興趣的學習

者，可藉由解謎複習數字的說

法。 



日籍學習者之華語教具解謎遊戲設計──以臺灣外交部及觀光局出版品為主 

118 

卡片編號 教材內容 選用理由 

5 1. 臺灣的政治： 

LGBT+婚姻合法化政

策 

2. 臺灣盛產的水果 

LGBT+議題及權益在全世界日益

受到重視，日本社會雖然依舊保

守，但近年媒體也帶頭提倡重視

LGBT+的權益等，做了許多相關

報導。 

臺灣是亞洲第一個同性婚姻合法

化的國家，是相當值得驕傲的重

大里程碑，值得日人瞭解學習。 

在設計謎題方面，卡片 3、4 的謎

題模式已使用了 2次，再使用即

已無新奇感，因此藉助臺灣盛產

的水果來設計謎題。對 LGBT+議

題沒興趣的學習者則可以知道在

臺灣可以吃到哪些水果。 

6 臺灣地理： 

地形和第一高山 

單純描述臺灣的地理資訊顯得枯

燥乏味，因此藉由謎題先導出一

個數字，吸引學習者興趣，再介

紹臺灣的地形環境，數字是臺灣

第一高山玉山的高度，甚至比日

本的第一高山富士山還高。 

富士山在日人心中神聖無可比

擬，相信能吸引到日人對臺灣的

興趣。 

7 臺灣地理： 單純描述臺灣的地理資訊和語言
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卡片編號 教材內容 選用理由 

面積、人口及使用的語

言、人民的性格 

這種純知識的情報，無法讓學習

者留下深刻的印象，因此利用解

謎來綜合介紹臺灣人的個性等。 

地瓜也是日人熟知的食物，用食

物與民族個性作聯結，是非常有

趣的比喻，也容易留下印象，進

而帶出臺灣的面積和人口與日本

九州的比較。 

8 臺日交流的歷史： 

水利建設、災害救援、 

高速鐵路建設 

日本殖民臺灣時，留下許多基礎

重大建設，至今仍有許多人緬懷

對臺灣有貢獻的日人，但在日本

鮮為人知，因此特別從日本統治

時代開始介紹臺日之間的淵源，

進而介紹在臺灣旅遊相當方便的

交通工具高鐵，是由日本新幹線

輸出技術建成的臺灣現代重大建

設之一等與日本有關的情報。 

9 捷運和臺灣的產業： 

IC 晶片 

旅遊的交通工具情報非常重要，

因此延續卡片 8，繼續介紹在臺

北、高雄、臺中三大都市市區的

交通工具。 

利用謎題讓學習者可以學習看臺

北捷運路線圖，並利用答案一併

介紹臺灣最具世界競爭力的產
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卡片編號 教材內容 選用理由 

業。 

10 臺北捷運 利用謎題讓學習者練習看臺北捷

運路線圖，發現每一條路線開頭

的英文字就是路線顏色的英文、

哪一條路線有什麼站等。 

連連看的線通過的字則活用於卡

片 11至 18，介紹相關景點或地

標。 

11 1. 旅遊景點： 

故宮博物院 

2. 臺灣文化習俗： 

農曆新年 

正面介紹知名旅遊景點故宮博物

院，利用謎題於背面介紹臺灣的

文化習俗。 

日本於明治維新（19 世紀後葉）

的西化政策，將新年改為西元 1

月 1日，且過新年的方式與臺灣

有很大的不同。介紹臺灣的新年

文化可以讓學習者瞭解臺日的不

同之處，也可以作為旅遊時期的

參考。 

12 1. 旅遊景點：龍山寺 

2. 臺灣宗教文化習俗： 

擲筊杯 

臺灣的占卜文化在日本非常廣為

人知，也有許多年輕女性特地至

寺廟求姻緣，因此選擇相關內

容，並加入最近在傳統文化發生

的新趨勢，吸引日人興趣。 

13 旅遊景點： 日人很喜歡貓熊，纜車、臺灣
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卡片編號 教材內容 選用理由 

臺北市立動物園 

貓空纜車 

茶、夜景也都是很受歡迎的旅遊

觀光元素，兩地距離近、交通方

便，因此選進教具裡介紹。 

14 旅遊景點：臺北 101 介紹在日本廣為人知的知名景點

臺北 101 有什麼看點。 

15 1. 旅遊景點： 

淡水和北投 

2. 臺灣的氣候：季風 

碼頭、夕陽、溫泉都是很受歡迎

的旅遊觀光元素，也是臺灣的知

名旅遊景點，對溫泉大國日本來

說，應是非常有吸引力的景點。 

藉由淡水引出臺灣一年四季受季

風影響的氣候等介紹。氣候是準

備旅遊時的穿著的重要資訊。 

16 1. 交通： 

松山機場 

臺日航班資訊等 

2. 在臺灣的入境手續 

利用與東京都市區內的羽田機場

有直飛航線的松山機場介紹日本

到臺灣的機場、航班，以及飛行

時間等實用的旅遊資訊，以及從

機場到市區等各地的交通資訊。 

卡片背面則透過謎題的解答介紹

與入境手續有關的最新情報。 

17 1. 交通：臺北車站 

2. 旅遊景點：九份 

介紹臺灣交通最大的樞紐臺北車

站，以及知名景點九份。 

九份因酷似知名日本動畫電影場

景，以及本身如夢似幻的景色，

說是日人心中第一名的臺灣觀光
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卡片編號 教材內容 選用理由 

景點也不為過，因此也介紹了從

臺北車站前往九份的交通辦法。 

18 旅遊景點：夜市 介紹臺灣知名的夜市文化和美

食。 

19 1. 民國紀元 

2. 伴手禮的購買地點 

在日本，食品的有效期間多標示

西元的年份，但臺灣多以民國的

年份標示。但通常日人不會知道

當下是民國幾年，對於重視食品

安全的日人來說，在選購贈送親

朋好友的伴手禮時會有些困擾。 

因此，特別選入相關內容，並一

起介紹最近外籍旅客之間熱門的

購買伴手禮的地點。 

20 臺灣餐廳常見的用餐規

定：低消、用餐時間限制

和服務費 

低消、用餐時間限制和服務費是

在當下較難透過外語理解，但又

很容易發生誤會或糾紛的規定，

因此特別安排做介紹。 

♠ 臺北捷運路線圖 作為卡片 9、10 解謎工具，讓學

習者可以練習看捷運路線圖。 

♣ 臺灣盛產的水果 配合卡片 5補充介紹臺灣有那些

盛產的水果。 

資料來源：研究者自行彙整  
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表 4-48 

旅遊華語相關教具內容一覽表 

卡片編號 教材內容 選用理由 

1 1. 「請」的意思說明 

2. 慣用句「請幫我拍

照」 

3. 慣用句「請問」 

日人重視禮貌，跟陌生人搭話時

說的「請問……」，以及找人幫

忙拍照時說的「請幫我拍照」，

都是在旅遊時很實用，且可以直

接模仿使用的慣用句型。 

2 星期一至星期日的說法 華語的星期一至星期日的說法非

常簡單好記，適合初學者學習，

也很容易設計謎題。 

在卡片◆、卡片 3 可以學習或複

習數字的說法，即可簡易向對方

傳達日期。多學習星期的說法的

話，可以在入住旅館或旅遊途中

被問何時退房、何時離開臺灣

時，用星期回答。 

3 數字的說法 學習數字的說法，即可在買東

西、點餐時自己表達人數、物品

個數等數量或金額。 

4 數字的說法 可接續卡片 3，練習數字的說

法。 

7 地瓜的臺語說法 地瓜的臺語比華語更容易用日語

標音，對日人來說也比較容易發

音，同時介紹臺灣人使用的語言

情報，是相當不錯的聯結。 

有許多日人搞不清楚「中国語
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卡片編號 教材內容 選用理由 

（中文）」的「台湾語（臺語）」

關係，因此在本張卡片特別介

紹。 

8 1. 句型「我要～」 

2. 慣用句「我要搭高

鐵」 

配合臺灣高鐵的介紹，學習「我

要搭高鐵」的說法，學習者可在

機場等處問路時使用。 

同時介紹「我要～」的句型，學

習者可以在旅遊時表達要做什麼

事情，尋求幫助等。 

9 捷運的說法 捷運是在市區移動的重要交通工

具，學習者可以套用卡片 8的句

型，用「我要搭捷運」來問路

等。 

10 1. 句型「～在哪裡？」 

2. 例句：北投站在哪

裡？ 

 

學習者可以在問路時使用，是非

常實用的句型。不知道怎麼用華

語說出想去的地點，可以用寫

的、打開手機地圖用手指等方法

表達。 

車站是旅行途中一定得去的地

方，透過例句可以學習車站的說

法。 

17 慣用句「你好」、「謝

謝」、「抱歉」 

學習打招呼、道謝和表達歉意時

的說法，學習者可以在與臺灣人

交流時使用，是相當實用的慣用
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卡片編號 教材內容 選用理由 

語。 

配合卡片 16的謎題設計，道歉

的用語選擇了「抱歉」，比對不

起容易使用日語標音，發音對日

人來說也比較簡單，但也在說明

的文章中另外介紹常用的「對不

起」。 

18 1. 慣用句「多少錢？」 

2. 金額的說法 

3. 例句： 

這個多少錢？ 

1 個多少錢？ 

80 元 

「多少錢」是購物或吃飯付帳

時，一定會需要的常用句，並介

紹金額的說法，學習者可以再次

複習數字。 

透過例句介紹代名詞「這個」和

數量詞「1個」的說法。 

20 1. 句型「有沒有～？」 

2. 例句： 

有沒有位子？ 

有沒有鳳梨酥？ 

「有沒有～？」是相當適合初學

者的常用句型，也購物、住宿等

的時候也相當實用。想問的物品

可以用圖片或英文等表達。 

◆ 數字的說法 作為卡片 3、4 的解謎工具和補充

教材，介紹數字的說法。 

♣ 臺灣盛產的水果的說法 配合卡片 5，補充教學臺灣盛產

的水果的說法。 

資料來源：研究者自行彙整 
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貳、教材內容 

研究者在設計教具過程中，發現從外交部及觀光局出版品挑選教材

內容有以下優點，符合研究目的。 

一、教材內容豐富多元 

研究者所選擇的《國情小冊》、《台湾まるごとガイド》、《台湾教育

旅行マニュアル》與《台湾修学旅行ハンドブック》4種手冊都是為了外

籍或日籍人士製作的臺灣概要簡介手冊，介紹臺灣民情、推廣臺灣文

化，涵蓋層面廣泛，從中可以選擇各種不同領域的教材內容。 

二、資訊的正確性 

由於是政府的出版品，在數據或是資訊來源的正確性上可獲得一定

程度的保障。尤其是文化習俗方面，說法往往眾多紛紜，教師會花費過

多心力在篩選上，如果以政府的出版品為基礎發展教材，教師可將這些

心力投注於教材的編排或教學上。 

三、有效節省教師時間 

教師如欲製作涵蓋多種主題的教材，需要蒐集的資料龐大，進一步

一個一個查證其正確性的話，不知要花費多少時間。而且，設計解謎遊

戲的謎題所費時間不貲，因此，如果能節省篩選教材內容的時間，即能

確保更多設計謎題、構思教材，以及實際教學的時間。 

四、教材內容淺顯易懂 

研究者所選擇的外交部及觀光局出版品是臺灣的概要介紹，因此涵

蓋層面雖廣，但不會過於艱深，在學習者快要失去興趣之前即可切換主

題，重新抓住學習者的注意力。 

 

參、解謎遊戲 

由於教具的使用對象為日籍人士，解謎遊戲的謎題類型多參考日本
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解謎遊戲的出題模式。 

雖然這是研究者第一次設計解謎遊戲，仍努力面對挑戰、排除難

關，完成與華語教學相關的解謎遊戲設計。研究者所設計的解謎遊戲具

有以下特色。 

一、設計從例題找出線索或解題規則的謎題 

為了讓學習者可以自學、降低解謎的困難度，研究者選擇了從例題

可以推測出解題規則、找到線索，進而導出答案的題型，例如卡片 1、

2、7。 

二、設計在題目中留下解謎線索的觀察型謎題 

仔細觀察題目，從看似沒有關聯的文字或圖片，找出解謎的線索是

解謎遊戲中常見的題型。除了考驗玩家的觀察能力以外，也可以提高一

些遊戲的難易度，引起玩家的挑戰精神。 

因此，雖然會增加一些解題的難易度，但為了不讓學習者覺得遊戲

太過簡單乏味，也設計了許多沒有例題、需要自行尋找線索的觀察型謎

題，例如卡片 4、5、6、8、11、12、15、16、18、19、20。 

三、題型多元有變化 

為了不讓學習者覺得相似的題目不斷重複使用而感到無趣，題型多

樣有變化，17題中僅卡片 3和 4、卡片 9 和 10、卡片 12 至 14 和卡片 15

需使用相同的◆卡片、♠卡片、♥卡片，但謎題解法並不相同；卡片 12、

13、14是一個題目有 3個答案，卡片 16和 17也是用一個題目完成 4 個

答案，可見題型重複率低，學習者可持續保持遊戲的新鮮感。 

四、設計謎題答案為華語辭彙或發音，而非日語 

雖然解謎遊戲其中一個特色是題目多使用圖片和圖形、文字敘述

少，但不可否認仍有許多相當依賴閱讀的部分。可是，如果主要以日語

設計題目，會過度偏離本研究的宗旨，是研究上的一大挑戰。 

因為設定教具使用對象為華語零基礎的日籍人士，所以使用日語拼
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出華語發音，但拼出來的華語發音對日語來說，是不自然的排列組合。

日語雖然使用漢字，但與臺灣使用的正體中文有許多寫法不同的地方，

因此，如果設定謎題答案為華語詞彙的發音或是文字，會較難將答案融

入謎題之中；學習者即使答對也必須將卡片翻面才知道是不是正確答

案，沒有重新答題的機會，這些都是必須突破的難關。 

雖然如此，研究者在 17題謎題中，仍成功設計了 9 題與華語教學相

關的謎題。利用謎題設計於答案拼出華語發音的有卡片 1、10、17、20，

答案為文字的有卡片 2，答案中混合發音和文字的有卡片 16、18，卡片

3、4則是對照輔助的卡片填寫數字，讓學習者熟悉發音，卡片 7答案為

臺語發音。卡片 8雖然不是與華語有關的答案，但研究者配合答案設計

了華語教學的內容。 

五、利用解謎遊戲的特色，達到複習的效果 

解謎遊戲會在謎題以外的遊戲素材留下解謎的線索，讓玩家回頭重

新審視曾經使用過的素材。研究者利用此特色，在與謎題不同的卡片留

下解謎的線索，讓學習者再次閱讀使用過的卡片內容，加深印象，即使

是自學，學習者也能藉此達到複習的效果，例如卡片 4、16、19。 
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第五章 結論與建議 

第一節 研究結論 

本研究依據研究目的為華語零基礎的日籍學習者設計了一套以解謎

遊戲學習華語和認識臺灣的教具。華語學習的教材內容為學習者赴臺旅

遊時可使用的實用句型或詞彙，認識臺灣的教材內容則盡可能讓學習者

從各個層面認識臺灣，納入臺灣的政經歷史、文化教育、科學技術等內

容，透過解謎遊戲讓學習者對臺灣和華語學習玩出興趣。 

如同第四章第四節的整理，本研究所設計的教具共有 17 題謎題，其

中與華語教學相關的謎題就有 9題，占將近一半。認識臺灣的教材內容

更是豐富多元，以簡短淺顯的文章讓學習者可以快速初步瞭解臺灣，顯

示研究者在研究中盡可能將語言教學、文化教材融入解謎遊戲，製作出

華語教學與臺灣文化的教具。 

本研究於第一章第二節提出了 3個研究問題，根據實際設計本研究

之教具的經驗，研究者的回答如下： 

一、教具應選用什麼樣的教學內容，才能提升日籍人士對臺灣或華

語的興趣？ 

為吸引學習者的注意力，或是讓學習者對臺灣或華語產生興趣或好

感，可優先選擇與臺日有關的正向內容，例如臺日之間的交流史；配合

日人的喜好選擇像是占卜、貓熊、九份等做介紹，也可以配合旅遊華語

的主題介紹旅遊相關的實用知識、景點等；與日本相似或是完全不同的

之處也是容易讓學習者覺得驚奇、印象深刻的內容。 

初級旅遊華語則是設想日人來臺後的行動、會去哪裡、會做什麼

等，盡量從中選擇泛用各種情況的詞彙或句型。考慮到本教材的使用對
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象包含華語零基礎的學習者，可盡量選擇簡單好記、發音容易的句型和

詞彙，為初次接觸華語的學習者盡可能減少入門門檻和障礙，以提升學

習興趣和意願為主要目的。 

二、什麼樣的謎題型式可融合臺灣文化和華語教學？ 

研究者在實際設計謎題時，發現答案與謎題設計容易互相受限。如

果先決定答案再設計謎題，不一定能以一個問題即導出答案，可能需要

好幾個問題才能導出答案，或者是相反，研究者先想到一個有趣的謎

題，卻無法順利將答案導向教材內容，必須更換謎題或是繼續從外交部

及觀光局出版品、華語 101尋找適合的答案。 

設計解謎遊戲其實曠日廢時，需要縝密的計畫和架構。但本研究為

結合華語教學和解謎遊戲的初試啼聲，過度複雜、龐大的遊戲內容並不

符合研究目的和教學目標。因此，為了讓華語零基礎的學習者可使用本

研究設計之教具順利答題、自學，研究者多使用例題提示解題方式，或

是在謎題中留下線索，也設計了較傳統的連連看、填空等謎題類型，增

加低難度的謎題。 

華語教學的解謎遊戲教具，如果能將答案全部都設計為華語詞彙等

是再完美不過的了。但在學習者的相關知識相當受限的情況下，可選用

的素材有限，因此，研究者認為無須過度執著一定要設定華語辭彙的答

案，設定日語的答案，配合答案教授華語也是可行的方式，例如卡片 8。

如此一來，學習者不會在解謎上花太多時間，也可以同時減少教師設計

謎題的時間。 

三、沒有學習過發音的華語零基礎日籍學習者，如何在沒有教師教

學或錄音教的具情況下自學發音？ 

在沒有教師教學或錄音教材如此受限的情況下，研究者認為比起追

求百分之百標準的發音，讓日人可順利與臺人完成有效溝通才是更重要

的教學目標。 
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因此，研究者選擇使用學習者熟悉的母語日語拼出近似華語的發

音，雖然不是最標準的發音，但是目前最常用的方法。學習者來臺時，

可以簡單傳達自己想表達的話，臺人也可聽懂，不僅可以完成有效溝

通，更可以建立學習者的信心，提升學習者繼續深造的意願。 

但受限於日語的發音，有些華語發音難以用日語拼出來，或是拼法

太過複雜，學習者難以發音，會成為打擊學習者信心的因素。這時可選

擇發音簡單的說法，或是使用臺人也熟知的方言發音，例如卡片 7、17，

不僅容易達成教學目標，也增加學習的趣味性。 

第二節 研究限制 

本研究雖然成功設計出結合解謎遊戲和華語教學、臺灣文化教具，

但仍存在兩大研究限制。 

一、由教師選擇教材內容 

由於解謎遊戲的謎題設計和答案互相受限，想到有趣的謎題不一定

能用於想教授的內容上，想教授的內容不一定設計得出謎題，再加上研

究者也是第一次嘗試設計解謎遊戲，因此研究者以順利設計出運用解謎

遊戲的認識臺灣與旅遊華語教材為第一目標，由研究者以教學經驗、設

想學習者的需求，配合謎題的設計選擇教材內容，未考慮華語零基礎的

學習者的意見、對什麼樣的內容有興趣。 

未來可對學習者實施問卷調查，分析學習者的興趣和需求，選用更

貼近學習者實際需求的內容，提升教具的實用性。 

二、教具未實際施測或接受評鑑 

本研究受限於時間和研究環境等因素的限制，無法實施教學，實際

讓學習者使用教具，蒐集學習者的回饋，評鑑教具的難易度、實用性、

優缺點、學習者的學習成效等，因此還無法正確判斷是否是一套適合華
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語零基礎學習者的認識臺灣與旅遊華語教具。 

未來應實際讓學習者使用教具，透過問卷等方式蒐集學習者對於教

材內容和解謎遊戲的感想，也可以透過學習單評量的方式，檢驗教具的

學習成效、是否能夠有效達到學習目標等。 

第三節 研究建議 

本研究雖然達成研究目的，但仍有許多可改進之處，本節將針對本

研究提出改進之處，為未來的研究提供參考。 

一、教材內容的挑選 

本研究以研究者自身經驗，或是自行比較臺日文化異同之處等方式

挑選教材內容，未來可針對日籍學習者做問卷，調查日人的興趣和需

求，作為挑選教材內容的參考、增加教具的實用性。 

研究者已盡可能挑選臺灣各種不同層面的知識或情報作為教材內

容，但受限於謎題題數限制，仍有許多資訊無法介紹給學習者，未來可

鎖定單一主題設計完整的解謎遊戲，或是增加謎題題數等。 

二、增加故事性 

由於教材內容涵蓋層面廣泛，較難用一個故事串起每一個謎題。未

來可特別針對一個主題，例如歷史，或是某個地區的觀光資源來設計故

事，增加各個內容的關連性和遊戲的趣味性，也可以加深學習者對學習

內容的記憶。 

三、視覺設計 

雖然研究者於第二章第二節的文獻回顧中提及視覺設計有助於玩家

更投入情節之中，但本研究設計之教具除了委託插畫家畫插畫以外，未

能於視覺設計多加琢磨。未來應更重視視覺設計，或是改善介面，例如

將紙卡改為網頁或 APP 版，讓教具更吸睛，勾起學習者的興趣。 
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四、缺乏謎題解答的說明 

礙於紙卡篇幅限制，不是每一個謎題都有如何解謎的說明，因此，

想不出來的學習者即使直接看紙卡背面的答案，可能也不一定知道為什

麼。可做一本小冊子作說明，或是準備一個網頁，在教具中印 QR Code

讓學習者可自行讀取確認。 

五、無網頁等線上版本 

本研究無可製作線上版本的經費和技術，在視覺效果上較無吸引

力，也不利於教具的宣傳。未來可製作網頁或 APP 等線上版本，增加與

學習者的互動選項。 

六、教學實驗 

本研究僅完成教具的設計，未實際讓學習者使用教具。未來可讓學

習者實際玩遊戲，觀察學習者的遊戲過程、遊戲前後的學習者問卷等方

式分析教具的優缺點、學習成效等，作為改良教具的參考。 
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