
國立臺灣師範大學科技與工程學院工業教育學系 

技職教育數位碩士在職專班 

碩士論文 

Online Continuing Education Program of Technological and Vocational Education  

Department of Industrial Education 

College of Technology and Engineering 

National Taiwan Normal University 

Master's Thesis  

 

創意遊戲對國小學生寫作的認知與情意因素及學習成效： 

以畢卡索遊戲為例 

The Effects of Creative Games on Elementary School Students' 

Cognitive, Affective Processes, and Learning Outcomes in Chinese 

Writing by Playing the Game of The Picasso’s Creation 

 

張家瑜 

Chang, Chia-Yu 

 

指導教授：胡茹萍 博士 

Advisor: Hu, Ru-Ping, Ph.D. 

共同指導教授：洪榮昭 博士 

Co-Advisor: Hong, Jon-Chao, Ph.D. 

 

中華民國 114 年 1 月 

January 2025



i 

 

摘要 

在 108 課綱中，國語文的重要性不言而喻，而創意力被視為培養學生

語文能力和文學素養的關鍵。寫作作為國語文能力的重要表現之一，需要

學生具備高層次的思考能力和創造性思維。然而，傳統的寫作教學模式存

在一定的不足，缺乏對學生創意思維的培養。因此，本研究旨在探討創意

遊戲寫作教學對國小六年級學生寫作學習成效的影響，以及與認知、情意

因素之心流體驗、遊戲焦慮、寫作學習成效與持續意圖之間的關係。認知

因素為學生於心流體驗、知覺學習價值與微寫作成績三個構面上的表現；

而情意因素為為學生於遊戲焦慮及持續意圖兩個構面上的情感表現。在研

究程序上，採立意取樣，以臺北市某國小六年級學生為研究對象，以「微

寫作」前後測評量與「情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺

學習價值與持續意圖測量問卷」對 180 名學生進行研究調查。本研究結果

顯示：（1）在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的遊戲焦慮與心流體

驗具顯著正相關；（2）在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的遊戲焦

慮與心流體驗無相關；（3）在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段與故

事串接階段的心流體驗與知覺學習價值具顯著正相關；（4）在畢卡索遊戲

中，參與者的知覺學習價值與微寫作作品成績具有關係性；（5）在畢卡索

遊戲中，參與者的微寫作作品成績與持續意圖具有關係性；（6）創意遊戲

寫作教學對學生之寫作學習成效呈正向影響。 

 

關鍵字：創意寫作、寫作學習成效、心流體驗、遊戲焦慮、合作創作  
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Abstract 

 

In Curriculum Guidelines of 12-Year Basic Education, the importance of 

Chinese language education is self-evident, as it is regarded as pivotal in 

nurturing students' language proficiency and literary literacy. Writing, as one of 

the key manifestations of Chinese language proficiency, requires students to 

possess high-level thinking skills and creative thinking. However, traditional 

writing teaching methods have certain limitations, lacking in the cultivation of 

students' creative thinking. This study aims to explore the impact of creative 

game-based writing instruction on the writing learning outcomes of sixth-grade 

elementary school students, as well as the relationships between cognitive and 

affective factors, including flow experience, game anxiety, writing performance, 

and continuous intention. Cognitive factors refer to students' performance in the 

dimensions of flow experience, perceived learning value, and micro-writing 

scores, while affective factors pertain to students' emotional responses in the 

dimensions of game anxiety and continuous intention. In terms of research 

methodology, purposive sampling was employed, with sixth-grade students from 

a primary school in Taipei as the research subjects. The study utilized pre- and 

post-tests of "micro-writing" and questionnaire in relation to "scenario 

imagination, story linking, and continuous intention." Data of 180 were useful 

collected for statistical analysis. The results of this study indicate that “The 

Picasso’s Creation” game: (1) In participants' game anxiety is significantly 

positively related to flow experience during the imagination phase; (2) 

participants' game anxiety is not correlated with flow experience during the 

creation phase; (3) participants' flow experience is positively related to perceived 

learning value during the imagination phase and the story creation phase; (4) 
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participants' perceived learning value is positively related to the scores of micro-

writing works; (5) participants' scores of micro-writing works are significantly 

positively correlated with continuous intention; (6) The learning outcomes in 

creative writing through Picasso game areuseful. 

 

Keywords: Creative Writing, Writing Performance, Flow Experience, Gameplay 

Anxiety, Collaborative Creation 
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第一章 緒論 

本研究主要在探究數位遊戲式創意寫作教學對提升國小六年級學生

寫作表現及探討在互動中遊戲焦慮、心流體驗、知覺學習價值及持續意圖

等相關因素之影響。本章茲就相關背景及形成本研究議題的動機、研究目

的與問題、研究假設、研究限制及重要名詞釋義等，分五節陳述。 

第一節 研究背景與動機 

教育部在「十二年國民基本教育課程綱要語文領域國語文」（以下簡稱

「108課綱」）中提到，語文不僅是人類社會互動與與他人溝通的關鍵工具，

也是文化傳承的主要載體。語文教育的目標為強化學生的理性思辨和語言

溝通，也就是「個人的自我學習素養、持續學習的動機與興趣，以及對自

我進步的反思與成長」（余亮誾，2012），為其適應未來的成長和終身學習

打下堅實基礎。透過語文教育，學生不僅能夠理解和探索不同文化和價值

觀，促進族群之間的互動與理解，也能夠培養其表達能力、解決問題能力

和批判思考能力。為了培養學生國語文的核心素養，108 課綱中的國語文

教育著重於強化學生的語文能力和文學素養。透過學習現代公民所需的表

達、聆聽、識字與寫字、標音符號與運用，以及寫作、閱讀等能力，學生

能夠更好地表達自己，理解他人，並且開啟對生活和世界的新視野。透過

語文學習，學生不僅能夠啟發創意，培養批判性思維，還能夠增進人際關

係，理解生活的意義，尊重和包容多元文化，並且關心當代環境，擴展國

際視野。綜合而言，國語文教育的目標在於培養具備全方位素養的公民，

為其未來的生活和事業奠定穩固基礎（教育部，2018）。 

在 108 課綱中，國語文的「學習表現」所包含的範圍相當廣泛，其中
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寫作作為其中的一環，被視為國語文能力的高層次統合運用。在 2001 年，

Anderson 和 Krathwohl 等學者參考最新研究成果，改良了美國教育心理學

家布魯姆（Bloom, B.S.）提出的教學目標分類理論。Anderson 和 Krathwohl

等學者將認知層次重新劃分為六個級別，第一為記憶（remembering）、第

二為了解（understanding）、第三為應用（applying）、第四為分析（analyzing）、

第五為評鑑（evaluating）和第六為創造（creating）。一般普遍認為，應用、

分析、評鑑和創造這四個能力位於金字塔的頂端，屬於較高層次的認知思

維能力（詹慧珊、周利娜、黃美玲，2022）。學生在進行寫作時，不僅需要

將平日所學的語言知識有效運用，更需要運用適切的詞彙和句式，將自己

的生活體驗、觀察到的現實情況以及對事物的感受轉化為文字，以達到情

感抒發、意見表達之目的。這種將思想轉換為文字符號的過程，需要學生

具備高層次的思考能力，能夠將思想進行有條理地組織，並統整成具有邏

輯性和說服力的段落。換言之，寫作能力的提升不僅僅是語言表達的技巧，

更是一種展現出思維深度與邏輯推理能力的方式。因此，學生的寫作能力

不僅成為反映了其語文學習的成效的重要指標，更關乎到其整體思維和表

達能力的發展，對於學生的未來學習和生活都是十分重要的指標（胡涵鈺，

2022）。 

寫作，在人生的各個階段，都扮演著不可或缺的關鍵角色。不論是在

學生時代的求學生活，抑或是未來的職場就業，每個人都需要具備清晰、

有效的寫作技巧。寫作技巧有助於他們傳遞訊息、抒發情感、記錄經驗和

表達思想。對於學生而言，培養良好的寫作技巧不僅有助於他們消化和重

組資料，以利自主學習和知識發展，對於未來的學業和職場發展也具有重

要影響。然而，促進國際閱讀素養研究（Progress in International Reading 

Literacy Study, PIRLS ）或國際學生評量計畫方案（ Programme for 

International Student Assessment, PISA）等評量項目皆集中於閱讀能力，寫

作這一重要能力長期以來卻往往被忽視（彭柏緯、劉怡君，2020）。隨著科
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技的發展和資訊的進步，學生們使用紙筆進行寫作的機會越來越少，寫作

練習量也不足。這種情況反而導致了寫作能力的下降，使得作文成為教師

和學生在語文教學中最大的挑戰之一（杜淑貞， 2001）。 

直到學生普遍寫作能力下降，各國教育單位才開始重視此議題。2003

年，美國國家寫作委員會向國會提交了名為《被忽略的 R－我們需要寫作

革命》的報告書，強調了學生需要學習寫作的重要性，並呼籲透過寫作來

促進學習。在臺灣，教育單位也對寫作能力提升的問題十分重視，因此，

自 2006 年開始，國中基本學力測驗首次試辦加考寫作測驗，同時，國小高

年級也開始實施國語文作文能力檢測。這顯示了教育單位對於學生寫作能

力的重視，並強調了寫作在語文學習中的重要性，也進一步凸顯了寫作在

學術和職業領域中的重要性（劉嘉萍，2011）。近年來，全球各國紛紛致力

於推動閱讀和寫作教育，旨在提高學生的寫作能力。包括美國、英國、香

港、日本、新加坡等許多國家和地區，都將寫作列為重要的教育目標。這

表明了國際上對於寫作能力的重視程度，以及對於學生綜合語言表達能力

的普遍認可（江徐睿，2018）。 

教育部強調學生需培養語文能力的有效應用，以進行思考、理解、討

論、推理、欣賞、協調、創作與問題解決等活動。其中，所謂的「創作」

即指的是寫作能力的展現。因此，為了培養學生的創造性思維能力，教育

方法應突破傳統權威教學的框架，採用能激發創意思維的教學策略。透過

引導學生發展擴散性思考，進而增強他們在流暢性、靈活性、獨創性和精

進方面的能力，以應對學習過程中的各類挑戰，同時強化在教育中創造力

的影響力（陳龍安，1988）。現行的傳統寫作教學過分強調結構、佳句、模

仿、修辭，缺乏具體思辯及語境脈絡，反而容易抑制孩子積極寫作、創意

表現的天性，對學生的寫作能力更是揠苗助長（馬行誼，2017）。寫作的本

質上就是創作，而創作離不開創意。教師藉由寫作活動，讓學生練習溝通

與表達，同時在過程中培養他們的創意思維發展。這種巧妙的方法運用了
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獨創力和想像力，進一步鞏固語文素養，並成為創意展現的理想途徑。（蔡

青橋，2016）。 

研究者身為國小教師，於學校教育現場服務的這五年，深刻體認到在

國語文學習方面，教師雖已傾盡全力鼓勵學生閱讀，積累寫作材料，但有

閱讀習慣的學生，寫作能力仍不佳。在國內，閱讀教育受到重視，各種強

化閱讀理解策略的教學形式在學校中普遍存在，而閱讀教育也被視為評判

學校辦學品質的重要指標。然而，儘管學生閱讀能力強，但這並不代表他

們具備優秀的寫作能力（彭柏緯、劉怡君，2020）。更何況，根據研究者校

內非公開之基本學力檢測結果，110 至 112 學年度之五年級學生在國語文

考科的表現每況愈下，在閱讀向度表現也不佳，平均答對率皆較臺北市全

體受測學生之平均低，112 學年度的平均分差甚至來到 1 分左右。僅僅閱

讀能力的提高並不一定會提升寫作能力，但當學生的寫作能力提升時，也

會帶來閱讀能力的提升（曾多聞，2018）。 

綜上所述，語文教育在學生的成長過程中扮演著極為重要的角色，在

這其中，寫作作為國語文能力的高層次統合運用，更能反映其語文學習的

成效。而要培養學生的在寫作上的創造性思維能力，更應採用創意思考教

學策略。希望本研究能為國小寫作教學注入新能量，學生能夠在遊戲互動

中，讓自身寫作能力成長茁壯。 

第二節 研究目的與問題 

壹、研究目的 

 根據 Moreno 與 Mayer（2007）提出之多媒體學習的認知與情意理論 

（Cognitive Affective Theory of Multimedia Learning, CATML），與 Ajzen

（1985）之計畫學習理論（Theory of Planned Behavior, TPB），本研究以量

化研究作為主要架構，分為實驗組與控制組進行寫作的前後測比較，探討
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寫作能力上是否有顯著差異；探究實驗組在玩遊戲中的認知、情意狀態與

意圖，分析實驗組學生的具體表現，以及探討在互動中的認知、情意、意

圖等因素之相關。 

基於上述研究背景，本研究之目的如下： 

一、探究國小六年級學生體驗畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 後「遊

戲焦慮」與「心流體驗」之相關。 

二、探究國小六年級學生體驗畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 後「心

流體驗」與「知覺學習價值」之相關。 

三、探究國小六年級學生體驗畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 後「知

覺學習價值」與「寫作學習成效」之相關。 

四、探究國小六年級學生體驗畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 後「寫

作學習成效」與「持續意圖」之相關。 

五、探究創意遊戲寫作教學實驗對國小六年級學生的寫作學習成效之

影響。 

貳、研究問題 

依據上述研究動機，本研究主要的待答問題如下： 

一、在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗是

否具有關係性？ 

二、在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的遊戲焦慮與心流體驗是

否具有關係性？ 

三、在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的心流體驗與知覺學習價

值是否具有關係性？ 

四、在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的心流體驗與知覺學習價

值是否具有關係性？ 

五、在畢卡索遊戲中，參與者的知覺學習價值與微寫作作品成績是否具
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有顯著關係？ 

六、在畢卡索遊戲中，參與者的微寫作作品成績與持續意圖是否具有顯

著關係？ 

七、運用創意遊戲寫作教學，其學生之寫作學習成效是否優於傳統教學？ 

第三節 研究假設 

根據研究架構及文獻探討中歸納出各個變項之間的關係並提出以下

假設： 

H1：在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗具有

關係性。 

H2：在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的遊戲焦慮與心流體驗具有

關係性。 

H3：在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的心流體驗與知覺學習價值

具有關係性。 

H4：在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的心流體驗與知覺學習價值

具有關係性。 

H5：在畢卡索遊戲中，參與者的知覺學習價值與微寫作作品成績具有關係

性。 

H6：在畢卡索遊戲中，參與者的微寫作作品成績與持續意圖具有關係性。 

H7：創意遊戲寫作教學對學生之寫作學習成效有顯著差異。 

第四節 研究限制 

一、本研究具有情境限制，研究樣本主要針對特定對象，因此所得結果

難以直接推廣至其他學習情境。  

二、本研究中的研究工具之一「The Picasso’s Creation」遊戲包含三個階

段，分別為「繪圖接龍」、「情境想像」、「故事串接」。因「繪圖接龍」
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為低認知負荷活動，主要側重於娛樂和即興創作，可能無法充分反

映參與者的心流體驗與遊戲焦慮，因此本論文只針對「情境想像」、

「故事串接」兩階段進行討論。 

三、本論文僅針對寫作表現進行探討，其他特質未納入研究範疇。此外，

受限於研究時間，此設計是否為最佳處理方式仍需進一步驗證。 

第五節 名詞釋義 

壹、創意寫作 

創意寫作（creative writing）強調從個人經驗出發，而不是模仿經典作

品或虛構故事中的人物和情節。創意寫作主張這種「自我發現」的理念，

認為創意寫作旨在幫助學生發現自我、建立自我意識並表達自我，而不是

扭曲自我或成為他人。這種方法強調每個人獨特的觀點和體驗，鼓勵學生

在創作中找到自己的聲音和表達方式（馬行誼，2018）。綜上所述，本研究

所提及之創意寫作定義為「強調作者的獨特想法、想像力和創造力，表達

個人情感和觀點的寫作方式」。 

本研究所指的創意寫作為借助「畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation」的

創意性和多樣性，在遊戲中採用抽象的形式和獨特的風格，以各種不同的

方式表達自己，包括繪畫、命名及故事串接等，發揮想像力和創造力完成

每一次課堂的創意寫作。 

貳、認知因素 

認知（cognition）是指個體在獲取、處理、存儲和應用資訊的過程中，

所涉及的心理活動與能力。認知包含一系列高層次的心理功能，如感知、

注意、記憶、推理、問題解決、語言理解與決策等（Anderson, 1990）。根

據 Piaget（1977）的理論，認知是個體在環境中進行信息加工的主要方式，

透過感知與經驗的交互作用，形成對世界的理解。Vygotsky（1978）進一
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步指出，認知的發展受到社會互動與文化背景的深刻影響，尤其在學習過

程中，認知能力會隨著情境和支持性工具的變化而增強。綜上所述，本研

究所提及之認知因素定義為「個體在學習過程中，透過注意、記憶、推理

與問題解決等心理過程，進行信息處理與知識建構」。 

本研究所指的認知因素為學生在參與「畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation」課程時，於心流體驗、知覺學習價值與微寫作成績三個構面上的

表現。其中，心流體驗包括專注、挑戰與投入程度；知覺學習價值為學生

對課程內容及學習過程的認知評價；微寫作成績則為學生在課程前後測中

的寫作表現。透過這三個構面，具體衡量學生的認知參與及其學習成效。 

參、情意因素 

情意（affect）是指個體在情緒、態度、興趣、價值觀和動機等非認知

層面的心理狀態與行為表現（Bloom et al., 1956）。情意涵蓋對內外環境的

情緒反應、對學習或任務的興趣和投入，以及影響行動選擇的價值觀和信

念。Krathwohl（1964）提出的情意領域分類中，情意發展可以劃分為接受、

反應、價值、組織及性格化等層次，這些層次反映了情意從基礎的情緒反

應到更高層次的價值內化與行動一致性的逐漸發展過程。綜上所述，本研

究所提及之情意因素定義為「個體在學習過程中所展現的情緒、態度與動

機等心理狀態」。 

本研究所指的情意因素為為學生在參與「畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation」課程中，於遊戲焦慮及持續意圖兩個構面上的情感表現。其中，

遊戲焦慮反映學生在學習挑戰中感受到的情緒壓力；持續意圖衡量學生對

未來繼續參與學習活動的動機，綜合反映其學習過程中的情意反應。 

肆、寫作學習成效 

寫作學習成效指的是學生接受寫作課程後，在寫作時表現出的知識及

能力的成果，即是學生經過學習課程前和學習過程後所產生之具體表現、
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結果或發展情況。寫作學習成效是評估教學成效的重要指標之一，通常用

於衡量教學介入或學習活動對學生寫作能力的影響或改善程度。綜上所述，

本研究所提及之寫作學習成效定義為「在寫作教學過程中，學生在寫作技

能、寫作內容和寫作表現等方面所達到的學習結果和進步程度」。 

本研究所指的寫作學習成效為參與者在經過本研究中的數位遊戲式

創意寫作課程介入後，參與者在寫作評分表中的表現，後測的得分與前測

相比，寫作評分表中的分數進步越多，表示其寫作學習成效越好。 

伍、數位遊戲式學習 

數位遊戲式學習（digital game-based learning）為智慧型載具與數為遊

戲結合而成，是指在教育課程中引入數位遊戲多媒體，激發學生的學習興

趣，以增進學習成效（Prensky, 2007）。Prensky（2007）認為，數位遊戲式

學習有六大特徵，第一為公平競爭的遊戲規則、第二為遊戲學習目標、第

三為遊戲的即時成果反饋、第四為遊戲挑戰或競爭、第五為與同學的互動

及第六為故事呈現。綜上所述，本研究所提及之數位遊戲式學習定義為「結

合數位遊戲的元素和學習活動，透過互動式和娛樂性的方式來促進學習和

知識的傳遞」。 

本研究所指的數位遊戲式學習為在教學過程中，研究者利用「畢卡索

遊戲 The Picasso’s Creation」App 設計一系列具有互動性、娛樂性和教育性

為期四週的課程，並配合教育部「生生用平板」計畫，讓參與者能夠以遊

戲的形式參與學習，提升參與者的寫作學習成效。 

陸、遊戲焦慮 

焦慮（anxiety）指的是當個體面對某種刺激時所產生的痛苦與警覺，

可能因應對新情境的不確定性或潛在負面後果而引發（ Brooks & 

Schweitzer, 2011）。學生在準備接觸新主題時，常常會感到焦慮或害怕。先

前學習的知識對於學生在新環境中的表現及其焦慮程度會產生程度不同
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的影響（Yang & Quadir, 2018）。在競爭激烈的情境下，學生可能會感受到

情緒上的焦慮。競爭性運動被視為一個造成壓力的因素，可能會導致焦慮

感增加。適度的競爭焦慮能激發對遊戲的興趣，然而當焦慮程度過高時，

反而可能削弱對情境的投入（洪榮昭、詹瓊華，2018）。綜上所述，本研究

所提及之遊戲焦慮分為情境想像階段之遊戲焦慮及創造力階段之遊戲焦

慮，定義為「參與者於畢卡索遊戲情境想像階段或創造力階段中因渴望勝

利、害怕失敗或挑戰超過能力而感到挫折時，所引發的焦慮情緒狀態，此

為遊戲特定情境下可能產生之特殊焦慮情緒反應」。 

本研究所指「遊戲焦慮」為參與者遊玩畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation 時，所引發的負面情緒狀態。依據量表進行測量，從「非常不同

意」到「非常同意」，為 1 分至 5 分，每項題目得分越高表示遊戲焦慮越

高；反之，得分越低則遊戲焦慮越低。此外，遊戲焦慮即為論文題目中所

提及之情意。 

柒、心流體驗 

學者 Csikszentmihalyi（1975）提出心流（Flow）一詞，指的是當一個

人完全投入到某個活動中時，身心感官會完全聚焦在該活動上，專注於所

做的事情，忽略了外在的干擾和其他的思緒，其中個人感覺到時間的流逝

似乎變得不再重要，而對於所做的事情感到極大的滿足和投入。在這種狀

態下，身心感受到一種自我超越的感覺，並且對活動表現出更高的效能和

創造力。當個體參與某項活動時，面臨的挑戰與他擁有的技能相匹配時，

即會進入一種稱為心流的狀態。當挑戰超過個體技能時，可能引發焦慮

（anxiety）；而當挑戰低於技能水準時，則易產生無聊（boredom），這便是

心流三通道模型的核心觀點（許一珍等人，2015）。綜上所述，本研究所提

及之心流體驗分為情境想像階段之心流體驗及創造力階段之心流體驗，定

義為「當參與者於畢卡索遊戲情境想像階段或創造力階段中高度專注，感
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覺時間仿佛停滯，自我意識消失，且因能力與挑戰達到平衡，感到滿足、

愉快的狀態」。 

本研究所指的心流體驗為參與者全神貫注遊玩畢卡索遊戲 The 

Picasso’s Creation 時，因遊戲而引發的心理狀態。依據量表問卷調查，從

「非常不同意」到「非常同意」，給予 1 分到 5 分。得分越高，表示參與者

在遊戲中所體驗到的心流體驗越為正向和深入；反之，得分越低，表示參

與者在遊戲中所體驗到的心流體驗越為負向和缺乏。此外，心流體驗即為

論文題目中所提及之認知。 

捌、知覺學習價值 

Lewis（2011）提到，知覺學習就是學生對新學到知識的主觀感受和認

識。Ewell 等人（1994）也指出，有不少文獻探討學生在學生自我報告成果

的有效性。而 Alavi 等人（2002）更是進一步解釋，知覺學習指的是學生

在學習前後感知自己技能和知識的變化。本研究將知覺學習價值定義為

「參與者在完成畢卡索遊戲後，對於自身技能、知識及能力提升的主觀體

驗與認知改變」。 

本研究所指「知覺學習價值」為參與者遊玩畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation 後，參與者的體驗感受滿意度，依據問卷量表進行測量，從「非

常不同意」到「非常同意」，為 1 分至 5 分，每項題目得分越高表示知覺學

習價值越高；反之，得分越低則知覺學習價值也越低。此外，知覺學習價

值即為論文題目中所提及之認知。 

玖、持續意圖 

在線上遊戲研究中，常常關注玩家對於持續參與遊戲的意願以及未來

繼續參與遊戲的意圖。持續意願是一個廣泛應用的概念，研究者將其定義

為玩家在未來是否有意繼續參與和重玩遊戲的傾向，而持續遊玩意願與遊

戲興趣之間存在正相關關係（洪榮昭等人，2020）。因此，本研究將持續意
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圖定義為「經歷一段時間後，參與者仍願意繼續參與並持續執行該行為或

活動的意願」。 

本研究所指「持續意圖」為參與者遊玩畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation 後，參與者的體驗感受滿意度，依據問卷量表進行測量，從「非

常不同意」到「非常同意」，為 1 分至 5 分，每項題目得分越高表示持續意

圖越高；反之，得分越低則持續意圖也越低。 

壹拾、微寫作 

微寫作是一種簡潔而精煉的寫作風格，通常篇幅較短，但蘊含豐富的

意義和情感。由於篇幅短小、主題單一，有助於降低寫作的難度，並提供

學生一個掌握寫作技巧的機會。微寫作可以融入課程或活動中，內容和形

式更加靈活多變，讓學生能夠以較少的字數表達出清晰的思想和情感（許

佳琪，2020）。因此，本研究將微寫作定義為「訂定主題後，以數十至數百

字的範圍練習寫作技巧、表達觀點，完成寫作」。 

本研究所指「微寫作」為由研究者訂定主題，參與者於數位遊戲式學

習前與後，皆須完成寫作作品各一篇，字數為 200 字左右，以簡短的篇幅

練習寫作。 
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第二章 文獻回顧 

本研究旨在探討運用創意遊戲 The Picasso’s Creation 對臺北市某國小

六年級學生寫作的認知與情意及學習成效之相關研究，茲就創意寫作、心

流體驗、遊戲焦慮及持續意圖於本章中分為四節進行相關文獻探討。 

第一節 創意寫作 

壹、寫作相關理論 

在二十一世紀，寫作不僅是語文能力的核心展現，亦是當代社會中極

為重要的溝通方式（洪月女、靳知勤，2008）。此外，寫作被視為促進自我

覺察、提升認知思維及強化邏輯分析能力的重要基石（凌性傑，2016）。 

寫作能力的培養應該涵蓋兩個基本要素：內容和形式。內容方面，包

括豐富的思想和情感表達，以及個體對於思考深度和累積素材的展現。形

式方面，則包括文字表達能力，例如遣詞用句和文章架構的構建（左榕、

林意雪，2021）。 

儘管寫作能力的本質是將個體的內在思想以文字表達出來，但不同個

體的文字表達方式可能各有差異。換言之，寫作能力實際上是由多個微妙

的能力組成，例如觀察能力、想像能力和聯想能力等（蕭凱云，2020）。也

有學者指出，寫作能力展現出多種能力的綜合運用（王靖婷，2022）。從一

般能力的角度看來，寫作能力被視為多重智力結合體，包含觀察、想像和

思考等要素；而從特殊能力的角度看來，寫作能力則展現了聆聽能力、識

字能力和閱讀能力等技能的綜合運用。這表示寫作能力不僅依賴於文字的

理解和認知能力，還需要良好的聆聽技巧和閱讀理解能力來支撐和豐富寫

作過程。 

根據蕭凱云（2020）的整理，國內外學者對寫作能力定義也不完全相
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同。張鴻苓（1982）提出，寫作能力涵蓋多項技能，包括聯想力、想像力、

觀察力、審題分析、立意與構思的能力、書面語言的運用能力以及修改潤

飾的能力。Lawrence 和 Kaya（1982）認為寫作能力可以分為一般能力以及

特殊能力。一般能力涵蓋審題、表達核心思想、材料蒐集、系統整理、文

章修改及表達語言等技能；而特殊能力則指選擇文章體裁的能力。劉榮才

（1986）認為，寫作能力的要素包含觀察與分析、審題及確認主旨、材料

蒐集與組織、語言表達與組織等能力。朱作仁（1991）則指出，寫作能力

涵蓋審題立意、選材、詳略取捨、材料組織、語言表達以及修辭使用的應

用能力。馬笑霞（2001）將寫作能力區分為基礎能力與專門能力，基礎能

力涵蓋觀察、思維和想像，而專門能力則包含材料收集、立意審題、佈局、

表達語言及文章修改。仇小屏（2007）則將寫作能力劃分為一般能力、特

殊能力與綜合能力，在這之中，一般能力包括觀察、記憶、想像和聯想；

特殊能力則涵蓋詞彙運用、立意、選材、措辭、構詞、句子結構、佈局安

排、文體選擇和風格確立；綜合能力則指創造力。 

過去的研究在寫作能力的定義上存在一些觀點差異，蕭凱云（2020）

整理後指出，「一般能力」與「特殊能力」是大多數研究中共通提及之共同

能力。然而，蒲基維（2013）指出，寫作能力不僅包含「一般能力」和「特

殊能力」，還涵蓋「綜合能力」。以下將分別說明這三種能力： 

一、一般能力 

一般能力並不僅限於寫作領域，而是廣泛適用於各類活動。藉由展

現一般能力，個體能在其他領域中汲取靈感，進而提升寫作作品的品質。

分述如下： 

（一）觀察力 

觀察，指的是人們在日常生活中，有目的、有計劃地進行感知活

動，以解決問題或滿足特定需求（陳瀚凱、管倖生，2005）；而觀察力，

指的是人們對周遭事物特徵的感知能力，透過細緻的觀察和分析，能
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夠深入理解事物的本質和特性力（曾令國、張柏清，2005）。黃崑巖

（2008）認為，觀察力是一種無限的資源，可以彌補許多客觀研究條

件的不足。然而，這種觀察力需要充分且豐富的知識作為輔助。換言

之，觀察力的發揮需要 IQ（智商）與 EQ（情商）的結合。積極的觀

察力能夠幫助學生從生活中汲取靈感，激發創作的想像力，使寫作內

容與題材更加豐富，提高學生的寫作創意成效（蔡青橋，2016）。 

（二）記憶力 

Atkinson 與 Shiffrin（1968）該模型將記憶分為三個儲存庫：感

覺儲存、短期儲存和長期儲存。當感覺受器接收到環境訊息時，訊息

首先儲存在感覺儲存中，形成感覺記憶，但持續時間極短。只有經過

注意力篩選的資訊才能進入短期儲存，形成短期記憶，但其容量有限，

且易受新資訊干擾而遺忘。然而，透過精緻化覆誦、組織與分類資訊，

以及利用記憶術或外部輔助工具，有助於將資訊從短期記憶轉移至長

期儲存，最終形成長期記憶。個體的記憶能力不僅與其寫作表現密切

相關，還可以預測其寫作能力的高低（陳瑋婷、吳訓生，2011）。換言

之，當寫作時，如果能夠從長期記憶中召喚出平時觀察和思考的心得

或感受，並加以提取和運用，就能夠提供寫作者更多的內容和故事素

材（羅于翔，2018）。 

（三）聯想力 

聯想力指的是將想法之間建立聯繫和延伸，包括重新組合和分析

各個想法之間的功能，從中找出可行性和潛在的矛盾關係（王佳琪、

楊棨棠，2019）。聯想力於寫作中扮演著不可或缺的角色，它有助於激

發創造性思維，讓我們能夠更加靈活地運用想像力和創意來處理各種

情境。因此，培養和提升聯想力是個體於寫作時必須重視和努力培養

的重要能力之一（林秀娥，2007）。 
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（四）想像力 

想像力指的是個體有意識地利用各種技巧和策略，以創造出具有

豐富想像力的點子（邱發忠等人，2012）。想像力在寫作中能夠打破線

性思維和既有的規範，以全新的角度重新組合或構想事物，從而激發

出更多的可能性和解決方案。想像力的運用類似於發散性思維，稱為

水平思考，能夠豐富我們的創作內容並提供更多新穎的觀點和見解

（張春興，2013）。換言之，想像力的技巧是可以透過學習來獲得的，

一旦個體掌握了這些技巧，在寫作時就能夠啟發出超越現實且具有創

造性的想像點子（陳可欣等人，2014）。 

（五）思考力 

思考力指的是個體在完成特定活動或任務時，綜合運用各種思維

方式，對各種要素進行分析、重新組合和整合的能力（張柏齡，2010）。

在寫作能力中，思考力扮演著貫穿始終的關鍵角色，它推動著各種能

力的發展，並在整體能力上表現「創造力」的成果（仇小屏，2005）。 

二、特殊能力 

（一）立意能力 

立意即是確立文章的中心思想，即把握題目的核心，將作者的觀

點或意念貫穿於整篇文章（孫茂恩，2010）。一旦確立了核心思想，便

可在寫作過程中不斷檢視內容與主題是否相符合，並隨時進行調整。 

（二）取材能力 

隨著年齡增長，個體累積了更多的生活經驗，但在眾多事件中選

擇合適的主題來進行敘述，符合題目要求，這就是取材能力的體現。

賴慶雄（1997）指出，在題意符合的前提下，取材應遵循四項原則：

首先，選擇印象深刻且熟悉的材料；其次，選用能夠反映新概念的事

件或例子；再次，以發生在自己身上的實際經驗為主，使描寫更具生

動性；最後，題材應新穎，避免流於俗套。 
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（三）詞彙運用和修辭能力 

詞彙運用和修辭能力指的是運用精緻的文字選擇和巧妙的修辭

手法，為段落或整篇寫作增添亮點，使其更加精緻和引人入勝（陳麗

雲，2006）。個體提升詞彙運用和修辭能力，在寫作中能夠更生動地呈

現出情感和意境，使其更加豐富和深刻。 

（四）構詞組句能力 

構詞組句能力即是寫作時作者組織句子和運用詞彙時的技巧和

功力，一篇文章的品質和吸引力往往取決於其構詞組句的能力，優秀

的構詞組句能力可以使文章表達更加精準、結構更加清晰，從而讓讀

者閱讀起來更加流暢和舒適（蕭凱云，2020）。 

（五）布局能力 

布局能力指的是組織和安排文章結構的能力。一篇好的文章需要

有清晰的結構和合適的組織，以使讀者能夠順利理解作者的主題和論

點。布局能力包括將文章分為引言、主體和結論三個部分，並在主體

部分中合理安排段落結構，使其脈絡清晰，邏輯性強，以達到清晰表

達觀點的目的。 

三、綜合能力 

綜合能力主要指向展現創造力（仇小屏，2005），而寫作能力則是個

體透過文章、字句傳達自身情感與獨特想法的能力。寫作常被認為是一

種能長存思的表達方式，並且本質上具有創造性（林建平，1994）。在某

些情境中，「寫作」（writing）與「創造性寫作」（creative writing）經常被

視為同義詞（Monteith, 1992），而部分美國學校的寫作課程亦以「創造性

寫作」作為課程名稱（蔡佩欣，2003）。 

綜上所述，寫作能力實際上是一項特殊的創造性技能，即創意寫作的

能力。寫作對個體而言不僅僅是一種技巧，更是獨特創意的產物，是透過

語言表達內在世界和情感的獨特方式，展現個體獨有的思維和感受。透過
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創意寫作，個體能夠以獨特的方式表達自我，呈現出內在世界的獨特之處，

並將自己的創意和想法傳達給他人。 

貳、創意寫作之研究 

在語文表現中，口語表達和書面寫作是真正展現個體創造力的關鍵領

域。特別是在寫作中，藝術性和創造性被強調，因為它們提供了一個獨特

的平台，使個體能以創意的方式表達自身的思想與情感（彭震球，1991）。

寫作是傳達作者思想與情感的媒介，不僅是溝通工具，更是創作過程。透

過寫作，個體能表現個人的創意和獨特觀點，與讀者交流和溝通。換言之，

寫作與創意密不可分，寫作本身即是一種創作（蔡青橋，2013）。 

回顧過往探討國小生創意寫作之相關研究，觀察到對於國小生創意寫

作的研究一直在持續進行。許多教學者和研究者致力於探索並應用各種方

法，例如：結合故事文本融合寫作教學、合作學習法融入共作讀文章繪圖、

運用四格漫畫之看圖作文引導、問題解決教學策略融合創意寫作、口語活

動結合創意寫作教學（CWIPSA）、桌上型遊戲結合創意寫作教學及 local 

wisdom-based 教材結合創意寫作等，以激發學生的創造力，進而提升他們

的寫作表現。這些努力不僅限於教學實踐，也涵蓋了對於創意寫作方法和

策略的深入研究，旨在為國小生提供更有效的寫作教學。透過這次回顧，

我們可以發現國小生的創意寫作表現在寫作教學之後有所提升，但並非所

有學生都有同樣程度的進步，無法擴及國小學生全體。 

王柏鈞（2014）進行了一項關於調整國小六年級資優學生寫作學習經

驗的研究，主要方法是運用故事文本的敘說與討論。研究發現，透過這種

方式，能夠幫助學生寫出情境脈絡完整且富有巧思的文章或故事。何姍庭

（2015）透過分組式的創意寫作教學方式進行研究，該方法分為三個階段：

第一階段是小組共同閱讀文章並繪製圖畫；第二階段是小組觀看圖畫後共

同訂立題目進行寫作；第三階段是小組共同完成命題作文。研究結果顯示，
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此教學方式對學生整體寫作能力有所提升，特別是在組織結構和基本技巧

方面，學生的得分有顯著進步，其中低分組學生進步更加明顯。 

蔡青橋（2016）的研究利用四格漫畫引導學生進行看圖作文，結果顯

示，「相異字數」、「精進力」與「立意取材」這三項指標可以有效預測國小

高年級學生的寫作成效。施亞辰（2017）的研究結果指出，結合課文並運

用問題解決教學策略進行延伸寫作，不僅能夠激發學生展現出令人驚豔的

創意寫作能力，同時也有助於提升他們的問題解決能力和閱讀理解能力。

Bayat（2017）指出，實驗組學生在創意寫作成效和寫作態度方面獲得的分

數顯著高於控制組學生獲得的分數。研究結果顯示，以口語活動結合創意

寫作教學（CWIPSA）對學生的創意寫作成效和寫作態度有顯著影響。 

陸怡臻（2019）的研究顯示，運用桌遊《妙語說書人》設計國小高年

級的寫作課程能有效讓學生的寫作興趣提升。遊戲牌卡的圖像不僅輔助學

生思考如何寫作，還激發了更多創意融入文章與句子之中。Göçen 和

Gökçen（2019）的研究顯示，寫作教學融入創造思考能對學生的創意寫作

成效、態度和動機產生了積極的影響。 

在 Santosa 等人（2019）的研究中，他們結合了 local wisdom-based 教

材和創意寫作。研究結果顯示，在六個學習活動中，創意寫作的成效均顯

著提升。在 Marcos 等人（2020）的研究中，他們結合了合作學習法和創

造性思維，融入閱讀及寫作課程。研究結果顯示，創造性思維與學業成就

存在中等程度的正相關。在 Istiq’Faroh 等人（2020）的研究中，發現透過

數位漫畫的使用可以培養學生的創造力並提升寫作成效。這說明了數位漫

畫在提高學生創造力和寫作成效方面具有顯著的積極影響。 

綜觀以上文獻，可以得出一個明確的結論：提升學生的創造力不僅對

其寫作能力有積極影響，而且對整體學習成效也具有正向作用。要改善國

小學生的寫作表現，應著重於培養創造力。 
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參、小結 

在寫作中，創造力是一項極為重要的能力，它能夠影響到文章的豐富

度、深度和吸引力。創造力不僅僅是指獨特的想法和想像力，還包括了將

這些想法和想像力轉化為文字或表達形式的能力（左榕、林意雪，2021）。

對於學生來說，具備良好的創造力意味著他們能夠在寫作過程中輕鬆地提

出新的觀點、想法和解決方案，從而使他們的文章更加生動有趣、引人入

勝。 

在教學寫作時，重視創意寫作教學對學生的寫作學習成效具有重要意

義。創意寫作教學旨在激發學生的想像力和創造力，幫助他們更好地表達

自己的思想和情感。透過創意寫作教學，學生可以接觸到各種不同的寫作

題材和形式，從而豐富了他們的寫作經驗，拓展了他們的寫作視野。此外，

創意寫作教學也能夠提高學生的寫作技巧和表達能力。透過寫作練習和實

踐，學生不僅可以提升自己的文字組織和結構能力，還能夠增強自己的語

言表達能力和修辭技巧。透過不斷地寫作和反思，學生能夠逐漸培養出良

好的寫作習慣和風格，從而提高自己的寫作能力和成就感。 

除此之外，創意寫作教學還能有效強化學生之學習興趣與學習動機。

透過設計趣味和吸引力兼具的寫作活動與任務，教師可以強化學生的專注

度，激發學生對寫作之學習興趣，使學生更主動積極投入寫作。換言之，

學生就會更加積極地投入到寫作中，並且更願意透過寫作來表達自己的想

法和情感。然而，綜觀以上文獻，當前的創意寫作教學方法主要依賴現有

的文章內容和圖畫等媒介來進行引導，卻很少有研究像本研究一樣是以學

生創作為主，將遊戲融入教學中，在提高學生創造力的同時，遊戲化教學

也顯著提升了寫作成效。這種新穎的教學方式提供了一種有趣且有效的替

代方案，有助於激發學生的寫作熱情和創作能力。 

綜上所述，創意寫作教學對於加強學生的寫作學習成效具有重要意義。
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創意寫作不僅能夠提高學生的寫作技能和表達能力，還能夠培養學生的興

趣和學習動機，激發他們的創造力和解決問題的能力，並且有助於他們建

立良好的人際關係和社會情感能力。因此，在教學寫作時，應該注重創意

寫作教學的應用，並透過豐富多彩的寫作活動和任務提升學生的創造力，

並以遊戲式的課程提升激發學生之學習熱忱，以及學生之學習成效。 

因此，綜合上述整理，本研究旨在探討創意寫作教學對國小高年級學

生寫作學習成效的影響，並期望為未來實務教學提供參考價值。 

第二節 遊戲焦慮 

壹、遊戲焦慮之定義 

焦慮（anxiety）是指個體應對某種刺激時所出現的痛苦與警覺，可能

源自於新情況的出現或不確定性，以及可能帶來負面後果的潛在可能性

（Brooks & Schweitzer, 2011）。焦慮可視為個體在面臨威脅時的認知反應

（Spielberger, 1966）。Spielberger（1966）描述焦慮為「瞬時且當下」的緊

張狀態，並指出其感受會隨時間而有所變動。學生計畫加入新主題時，經

常會感到焦慮和恐懼。Reiss 和 McNally（1985）觀察到，當人們感到極度

焦慮時，他們可能會出現一系列身體特徵，例如心跳加快、心律不整、呼

吸困難或頭暈等，這些都是焦慮時可能出現的相關生理反應。Spielberger

（1966）提出了「特質－情境焦慮理論（Trait-State Theory of Anxiety）」，

將焦慮情緒分為特質焦慮（trait Anxiety）和情境焦慮（state Anxiety）兩種。

情境焦慮是指在特定情況下暫時性引發的情緒反應，受到外部刺激和壓力

影響而產生的負面情緒，包括焦慮、煩悶、憂慮等，且常伴隨著生理反應，

例如心跳加速、呼吸困難、出汗咬指甲等。當情境消失時，情緒反應也會

停止。Stewart 等人（2001）認為，焦慮敏感度指的是個體對與焦慮及恐懼

相關感受所產生之反應，這可能會導致身心健康的不良影響，且此種敏感
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度會受到環境因素的影響（Stewart, 2001; Watt & Stewart, 2000）。換言之，

焦慮是一種負向情緒反應，使人感到害怕、不快和擔憂（Weinberg & Gould, 

1999）。 

Gomila 與 Calvo（2008）的研究提到，當活動發生在人們必須在時間

壓力下競賽的情況下，我們可以將這種行為歸納為遊戲。在競爭激烈的情

境中，人們可能因為自我意識而感到情緒上的焦慮，因為他們渴望獲得勝

利（Nichols, 2012），而由於大部分的數位遊戲具有高度競爭性，因此參與

者的情緒焦慮反應容易被引發（Keller & Bless, 2008）。遊戲被視為一個造

成壓力的因素，可能會導致焦慮感增加。要提升對遊戲的興趣可以透過適

度的競爭焦慮，然而當競爭焦慮過高時，則可能削弱對情境的投入度（洪

榮昭、詹瓊華，2018）。 

遊戲焦慮（gameplay anxiety）又稱作競爭性焦慮（competitive anxiety），

Nicaise（1995）將遊戲焦慮定義為個體對於負面評價產生的生理反應、認

知和行為感受。當個體經歷極度不安全感和恐懼時，他們的生理反應會隨

之變化，例如心跳加速。尤其是在競爭性焦慮的情況下，認知與生理反應

會引起的情緒反應為消極反應，進而影響其對競爭環境之認知以及感受

（Hwang et al., 2013）。遊戲焦慮的程度將直接被這些反應影響（Hong et al., 

2015）。遊戲焦慮屬於個人的緊張感，為遊戲之前和遊戲期間可能會感受到

的情緒（Akca, 2011）。研究顯示，在遊戲過程中可能會產生中等程度至高

等程度的焦慮。這種焦慮不僅是心理狀態的刺激，還可能激發玩家的興趣

（Hwang et al., 2013）。在高壓的情境下，競爭環境會對焦慮程度產生影響

（Hong et al, 2015），焦慮的強度則由競爭環境的影響力決定（Watt & 

Stewart, 2000; Stewart et al., 2001; Reiss & Mcnally, 1985）。 

Csikszentmihalyi（1975）提出，心流體驗的實現取決於個人面對的挑

戰與其自身技能程度的平衡。當挑戰與技能平衡時，個人會感到愉悅和投

入；如果挑戰超出了自身技能水平，則可能導致焦慮和挫折感；反之，如
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果個人的技能超過了挑戰，可能會感到無聊（許一珍等人，2015）。因此，

為了幫助學生進入心流狀態，可以讓學生在遊戲中適度的感受焦慮情緒，

從而更加投入學習活動，進而提高學習成效（李品蓁，2013）。總而言之，

心流體驗和焦慮在遊戲中都是影響參與者心理狀態的重要因素，心流體驗

和焦慮之間的關係並不是絕對二元的，而是複雜而多樣、相輔相成的。 

綜上所述，此研究將所談之戲遊焦慮定義為「參與者於畢卡索遊戲情

境想像階段或創造力階段中因渴望勝利、害怕失敗或挑戰超過能力而感到

挫折時，所引發的焦慮情緒狀態，此為遊戲情境下可能產生的焦慮情緒反

應」。 

貳、遊戲焦慮之研究 

回顧過往探討「遊戲焦慮」之相關研究，在各個領域中，遊戲焦慮以

社會科學類研究數量最多，其中，多在教育研究領域中。Guita 與 Tan（2018）

的研究指出，學生的學習成就與焦慮之間存在關聯性，有教育性質的遊戲

模式具有潛力幫助學習者提高學習成效（李品蓁，2013）。 

透過這次回顧，我們可以發現遊戲焦慮對學習成效呈現負相關，對認

知疲乏、語言焦慮、心流狀態具有正相關之影響，而在學習價值方面有正

相關亦有負相關。 

Hong 等人（2012）在其研究中使用了「Firing online game」，評估了遊

戲前與遊戲中的競爭焦慮程度。他們發現，遊戲焦慮以及心流狀態呈現顯

著正相關，這表示當提升了遊戲中的競爭焦慮時，相應的心流經驗也會隨

之提升。洪榮昭和詹瓊華（2018）應用「NG 麵包」共變推理遊戲，針對具

有六個月烘焙學習經驗的高中學生進行研究，並使用時間序列分析檢驗情

感因素的相關變化。研究結果顯示，遊戲焦慮、遊戲自我效能、遊戲興趣

與後設認知之間皆呈現顯著負相關；此外，增加練習時間時，能逐漸降低

遊戲焦慮。 
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張聖淵和詹勲從（2019）進行了一項以平板進行「3D 摩托車」遊戲的

研究，並使用問卷調查學習價值、遊戲焦慮、認知疲乏及持續參與遊戲意

圖構面之相關性。研究結果表明，遊戲焦慮與學習價值之間的關係為正相

關；此外，遊戲能夠降低使用者的遊戲焦慮和遊戲認知疲乏，進而讓使用

者的學習價值提升。洪榮昭等人（2020）進行了一項空間能力評量系統 APP

的遊戲體驗研究。他們的研究指出，遊戲焦慮與圖學表現之間的關係為負

相關。 

羅婉綸（2021）進行了一項研究，使用了 Kahoot 和 Shaking-on 兩種

數位類型的遊戲，探討個體在學習臺語時的心流體驗、遊戲焦慮和遊戲興

趣，並比較了對遊戲學習興趣、焦慮和學習價值的影響。研究結果顯示，

雖然在遊戲焦慮構面上兩者無顯著差異，但在遊戲學習價值、心流經驗和

遊戲興趣構面呈現顯著差異，且 Shaking-on 遊戲所需要使用之肢體動作較

Kahoot 大，成效也優於 Kahoot。 

陳均齊（2021）進行了一項研究，使用了 Comput-Up App 運算思維遊

戲，探討國小學生在遊戲焦慮、心流、學習價值、利他行為、以及持續遊

玩的意圖之間的差異。研究結果顯示，遊戲焦慮對學習價值呈現負向影響。

黃明月等人（2021）進行了一項研究，利用數位遊戲 APP 幫助初學習泰文

的學習者完成學習泰文字彙，並探討其對學習價值的影響。結果顯示，泰

文語言焦慮對遊戲焦慮的影響為正向相關，但對遊戲興趣的影響為負向相

關。此外，遊戲焦慮對學習價值的影響為負向相關，但遊戲興趣對學習價

值的影響為正向相關。 

葉建宏等人（2021）進行了一項研究，探討了應用 Kahoot 遊戲於泰國

語言與文化課程的認知－情意－價值－意願之相關。他們的研究結果顯示，

認知疲乏對遊戲焦慮的影響為正向相關，而遊戲焦慮則對遊戲價值的影響

為負向相關。陳冠鳳（2021）進行了一項研究，使用數位遊戲學習實驗室

開發的「VR 爵士鼓遊戲—打打爵士樂」，探究了高中學生在節奏學習上的
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成效，包括心流體驗、遊戲焦慮、節奏增長信念以及學習價值之間的關聯。

研究結果顯示，節奏感增長信念與遊戲焦慮的影響為顯著負向相關。 

譚華德等人（2021）使用一款名為 Shaking Fun 的 App，採用成就情

緒的控制價值理論（CVTAE），旨在探討與學習泰文之相關活動所引發出

來的成就情緒。研究結果顯示，泰文學習態度與測驗焦慮的關係為顯著負

向相關，但與遊戲心流的關係為顯著正向相關；測驗焦慮與遊戲心流的關

係為顯著負向相關；泰文語言焦慮與測驗焦慮的關係為顯著正向相關，但

與遊戲心流的關係為顯著負向相關；測驗焦慮與泰文句法自信心提升的關

係為顯著負向相關；遊戲心流與泰文句法自信心提升的關係為顯著正向相

關。 

Hong 等人（2023）進行了一項研究，使用 Gestalt Puzzle 供學生透過

識別圖像的部分推理出特定物體的整個圖像，探討了場獨立認知風格（FI-

CS）如何與遊戲表現相互作用，以及這兩種認知風格受到他們的自我效能

和遊戲焦慮在競爭環境中的中介影響。研究結果顯示，FI-CS 與遊戲自我

效能呈現正相關，但與遊戲焦慮呈現負相關。此外，遊戲自我效能可以正

向預測知覺實用價值，但可以負向預測遊戲焦慮。 

Hong 和 Hung（2024）進行了一項研究，利用 Fit-Fun 體感遊戲來探究

學生在進行仰臥起坐時的成效，並研究了在體感遊戲中遊戲興趣、練習態

度、競爭焦慮、運動健康的信念和體感遊戲表現之間的關係。研究結果顯

示，對運動健康的信念與遊戲興趣的關係為顯著正向相關，但與競爭焦慮

的關係為顯著負向相關；此外，練習態度以及體感遊戲表現呈現正相關。 

Hong 與 Tai（2024）利用可調整的難度級別以及即時反饋的互動遊戲

Guessing-Fun，透過 SEM 分析收集的詞彙測驗和問卷等數據，以探討英語

作為外語學習者在使用語音助手進行遊戲時的網路自我效能、愉悅感、焦

慮感和英語學習之間的關係。結果顯示，網路自我效能與感知到的愉悅感

的關係為顯著正向相關，但與學習焦慮的關係為顯著負向相關；感知到的
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愉悅感可以正向預測英語學習，但學習焦慮則呈負向預測；網路自我效能

透過感知到的愉悅感和學習焦慮中介正向影響英語學習。 

Tai 等人（2024）利用 Jazz-Drum-VR，探討了學生在玩 Jazz-Drum-VR

時的學習效果心流體驗、和遊戲焦慮之間之關聯性。結果顯示，節奏增長

信念可以負向預測遊戲焦慮，並且正向預測心流體驗；心流體驗可以正向

預測知覺學習價值和學習效果；而知覺學習價值可以正向預測學習進步。 

綜觀前述相關研究結果，我們可以得出以下結論：遊戲焦慮與學習成

效、後設認知、遊戲興趣以及遊戲自我效能呈現負相關，這表示遊戲焦慮

程度增加時，這些方面的表現可能會下降；反之，遊戲焦慮與認知疲乏、

語言焦慮、以及心流狀態的關係為顯著正向相關，這表示遊戲焦慮程度增

加時，可能會伴隨著更高的認知負擔和語言焦慮，同時心流體驗可能會受

到影響。此外，在學習價值方面，遊戲焦慮表現出正相關和負相關，顯示

其對學習價值的影響可能是複雜且多樣的。 

參、小結 

綜上所述，焦慮是一種在面對新情況或不確定性時所產生的負面情緒

狀態（Brooks & Schweitzer, 2011），當個體感到極度焦慮時，可能會出現一

系列如心跳加快、心律不整等生理反應（Spielberger, 1966）。當個體在遊戲

中面臨激烈競爭，由於渴望獲得勝利（Nichols, 2012），容易激起個體的焦

慮情緒反應（Keller & Bless, 2008）。遊戲焦慮對個體可能產生正面或負面

的影響，適當的教學設計和方法可以平衡焦慮的影響，減少其干擾，從而

促進學習成效的提升。因此，本研究基於遊戲焦慮的理論，旨在透過問卷

調查探討個體在進行畢卡索遊戲時的焦慮程度與其寫作學習成效之間的

關係，以期為後續研究提供參考。 
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第三節 心流體驗 

壹、心流之定義 

學者 Csikszentmihalyi（1975）提出心流（flow）一詞，代表了一種高

度投入和全神貫注的狀態。心流指的是當一個人完全投入到某個活動中時，

身心感官會聚焦在該活動上，完全沉浸在當前的活動中，專注於所做的事

情，忽略了外在的干擾和其他的思緒。在這種狀態下，個人感覺到時間的

流逝似乎變得不再重要，而對於所做的事情感到極大的滿足和投入，這樣

的自我經驗又被稱為最佳經驗（optimal experience）（許一珍等人，2015）。

這種狀態下，身心感受到一種自我超越的感覺，並且對活動表現出更高的

效能和創造力。因為心流體驗具有暫時性的特徵，參與者往往渴望再次體

驗這樣的心流狀態，因此會積極參與相關的活動（蘇慧堅、鍾燕宜，2004）。 

心流狀態在各種領域都能夠出現，包括寫作、運動、藝術創作等等。

對於寫作而言，心流狀態的達成意味著作者能夠完全投入到創作過程中，

並且在此過程中獲得極大的滿足和成就感。 

Csikszentmihalyi（1975）強調，當個體參與某項活動時，面臨的挑戰

與他擁有的技能相匹配時，即會進入一種稱為心流的狀態，只有當心流體

驗達到平衡時，參與者才能感到最大程度的掌控，並沉浸其中，不受外在

干擾的影響，進而帶來極大的愉悅感。這種體驗讓人願意投入大量的精力

和時間來追求（陳和昌，2014）。又進一步指出，當心流體驗出現在挑戰和

技巧程度高的情境當中，個體不僅能享受到心流的愉悅，同時也能夠學習

到新的技能，並逐漸提升自我尊重和複雜性，從而拓展自己的能力範圍伸

（Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989; Kubey & Csikszentmihalyi, 1990）。 

Trevino 與 Webster（1994）的研究顯示，心流體驗具有探索性和娛樂

性的特徵，使個體能夠主觀感受到愉悅和投入，特別是在涉及較高遊戲特
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質的情境下，能夠帶來滿足感和積極的情緒，激發個體更進一步的探索行

為。Trevino 與 Webster 發現，參與自發性活動的個人往往會長時間投入

到某些技能的學習中，這並不僅僅是為了短期的愉悅，而是出於對長期心

理幸福感的追求。因為心流體驗能夠帶來心靈上的幸福感，因此人們希望

能夠持續長期地體驗這種心流狀態。 

心流體驗比起結果，更強調過程（Turkle, 1984），因此，心流體驗能被

理解為透過掌控個人心靈狀態來實現幸福的過程（Mihaly Csikszentmihalyi 

& Csikzentmihaly, 1991）。綜上所述之心流經驗，心流經驗包含九項特點，

敘述如後（Jackson & Marsh, 1996）： 

一、挑戰與技巧的平衡 

我們可以從文獻中發現，當個體參與某項活動時，面臨的挑戰與他

擁有的技能相匹配，即會進入一種稱為心流的狀態。當個體所擁有的技

能的超越其挑戰時，可能會引發焦慮（anxiety）情緒，因為他們感覺無

法有效應對；反之，如果挑戰未能充分激發個體的技能，可能會導致無

聊感（boredom），因為他們覺得缺乏挑戰性和刺激。（許一珍、范丙林、

巫宗翰、蕭文祥，2015）。後續之研究中，一些文獻進一步強調了在心流

經驗中挑戰和技巧的平衡。這些研究提出了更嚴格的條件，認為挑戰和

技巧須達到特定程度，才能產生心流經驗（Hoffman, & Yung, 1998）。 

二、意識與活動融合 

根據文獻所述，當個體處於心流經驗中，個體不會感到擔心如何進

行活動，也不會懷疑活動的適切性，而是會自然而然地投入到活動中

(Csikszentmihalyi, 1975；Jackson & Marsh,1996）。 

三、全神貫注在活動上 

根據文獻紀載，心流經驗發生時，個體的注意力會高度集中，這使

得個體忽略了不相關的感知和想法，並專注於正在從事的活動，忽視了

其他人或事物的存在（Csikszentmihalyi, 1975；1997；Jackson & Marsh, 
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1996）。 

四、明確的目標 

文獻指出，追求目標會帶來意識之組織，因為人必須專注於手邊的

任務並忽略其他事務。為了促使個體體驗心流，活動目標需明確設定，

以便讓參與者清楚了解他們將要進行的內容（Jackson & Marsh, 1996）。 

五、立即回饋 

立即回饋的形式有很多種，然而，更重要的是要強調當心流體驗發

生時，個體能夠清楚地意識到自己有能力成功地完成所設定的活動目標

(Jackson & Marsh, 1996）。 

六、控制感 

當個體體驗到心流狀態時，他們會感受到對活動的掌控，並且對周

圍環境也會產生一種控制感（Jackson & Marsh, 1996）。換言之，在進行

活動時，個體會感覺到一切都在掌控之中。 

七、自我意識的喪失 

根據先前的研究發現，若個體處於心流經驗，他們將積極參與活動。

因此，在活動進行時，個體不會受到他人對自身或活動本身看法的干擾，

而是完全根據個體自身的內在意願進行（Jackson & Marsh, 1996）。 

八、時間感的扭曲 

根據文獻所述，個體處在心流經驗的狀態下，個體對時間的感知會

與平時有所不同，他們可能會感覺時間流逝得更快或更慢，與平時的感

覺或認知有所差異（Jackson & Marsh, 1996）。 

九、自成性經驗 

根據文獻的解釋，自成性經驗是指個體內在的益處體驗，等同於心

流經驗之終極結果。個體在活動中產生心流經驗，此時的心流經驗所帶

來的益處體驗通常超出預想（Jackson & Marsh, 1996）。因此，在心流狀

態下，個體得以透過活動獲得多項益處，包括促進個人成長、自我肯定、



30 

 

提升生活品質帶來愉悅和滿足感、加強創造力和學習能力、增加幸福感、

培養積極主動的態度等等（王緒中、胡春嬌，2007）。 

Csikszentmihalyi（1975）及 Privette（1983）也提到，內在動機對心流

體驗的影響是顯著的。當個體具備高程度的內在動機，更容易對活動產生

興趣，從而全心投入其中，進而促成心流經驗的發生。然而，由於不同活

動的涉入程度各異，因此因應不同活動而產生的心流經驗也有所區別，分

為「深度心流經驗（deep-flow experience）」和「弱心流經驗（micro-flow 

experience）」（Csikszentmihalyi, 1975；Privette, 1983）。 

此外，Csikszentmihalyi（1997）從對心流經驗的主觀體驗之中發現，

雖然心流經驗發生之過程讓人感到愉快、喜悅，但事實上在心流經驗之下

並一定能享受到快樂的感覺。因此，心流經驗更應該被視為一種在結束活

動後回顧活動流程時產生的感受。 

綜合以上相關文獻，心流經驗是種每個人都可能體驗到的狀態，可以

透過參與各種活動而獲得。這種體驗的強度會根據活動的涉入程度而有所

不同，區分為深度心流經驗和弱心流經驗。心流經驗特徵包括挑戰與技巧

的平衡、意識與活動融合、明確的目標、全神貫注在活動上、立即回饋、

自我意識的喪失、時間感的扭曲、控制感以及自成性經驗等九項。當個體

在生活中體驗心流經驗，有助於增加生活品質，正向的感受也會增加。然

而，在心流經驗狀態下之活動，個體於活動進行時也可能不會感覺到愉悅，

有時候須直到結束活動後，在回顧時才會感受到快樂和幸福，並且體會到

自我意識和自我能力的提升。 

綜上所述，本研究所提及之心流體驗分為情境想像階段之心流體驗及

創造力階段之心流體驗，定義為「當參與者於畢卡索遊戲情境想像階段或

創造力階段中高度專注，感覺時間仿佛停滯，自我意識消失，且因能力與

挑戰達到平衡，感到滿足、愉快的狀態」。 
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貳、心流體驗之研究 

回顧過往探討「心流」、「心流體驗」之相關研究，在各個領域中，心

流體驗皆受到廣泛的關注與重視，而在教育研究領域中，心流體驗的相關

研究主要集中在遊戲領域，尤其是遊戲式學習和數位化學習方面。吳佳芬

（2023）的研究顯示，在發展遊戲式學習議題的過程中，從 2008 年到 2016

年，研究主要集中在傳統教學法、體育課、教學設計、電腦輔助教學、網

路學習、自我效能等方面。隨後，遊戲設計、創新學習等議題開始受到關

注，並逐漸擴展到遊戲式學習、行動學習、數位遊戲式學習等方面。從 2019

年以來，遊戲式學習議題不僅關注學習記憶和心流體驗等功能，還涉及學

生中心的觀點，如遊戲焦慮、遊戲興趣、認知負荷、體驗學習等，以及遊

戲設計的介面使用性。 

透過這次回顧，我們可以發現學生的創意寫作表現與心流體驗的關係

大多為正向相關，許多教學現場教師都選擇透過教學方法和策略，調節學

生的心流體驗狀態，以提高其學習成效（張基成、林冠佑，2016）。 

佘歆儀（2019）的研究發現，透過結合英語文法教學、自我調整學習

策略與不同回饋方式的數位遊戲，學生的英語文法學習成效是能夠提升。

值得注意的是，數位遊戲對學生心流體驗的專注力的影響是顯著的，尤其

對高成就學生的影響更為顯著。Hong 等人（2020）設計了一個名為「中文

筆順」的遊戲，並探究學生的內在遊戲興趣、心流體驗和認知負荷之間的

相關性。結果顯示，遊戲興趣與心流之間的關係為正向相關，心流與學習

進展之間的關係為正向相關，內在認知負荷與遊戲興趣和心流之間的關係

為負向相關。 

Hong 等人（2020）另外設計了一個名為 Strike-Up 的遊戲，除了認知

策略外，遊戲允許玩家互相幫助以取得勝利。結果顯示，利他性可以正向

預測玩家的心流體驗，透過集體效能和性能取向目標動機進行正向中介。
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結果說明，學生的利他性水平越高，他們在涉及社會困境的遊戲中體驗到

的心流狀態就越高。楊振玄（2020）在研究中使用了「桌遊－嘿！我的魚！」、

學生心流經驗問卷以及字彙記憶成效測驗作為研究工具。研究發現，在教

學之中，學生的心流經驗產生了中、高程度的心流。 

葉貞妮（2020）研究應用 VR 專注力學習系統，探討專注力固化信念

對於 VR 操作失敗歸因、認知負荷、遊戲成效與遊戲心流之間的關係。研

究結果顯示，遊戲心流對專注力遊戲成效的影響為正向相關，而認知負荷

和 VR 操作失敗歸因對遊戲心流的影響均為負向相關。陳均齊（2021）研

究使用運算思維遊戲 Comput-Up App，探討國小學生在利他行為、心流、

遊戲焦慮、學習價值、持續遊玩的意圖方面的差異。研究結果顯示，心流

對學習價值的影響為正向相關，而利他行為對心流的影響也為正向相關。 

許雯慧（2021）的研究利用 Comput-up 運算思維虛實整合遊戲作為研

究工具，探討中學學生在人機互動模式進行學習的數位遊戲學習成效、人

機失敗歸因、心流經驗、遊戲信心、持續意圖等相互關係。研究發現，遊

戲興趣和遊戲信心分別與心流經驗的關係為正向相關，而人機失敗歸因與

心流經驗的關係為負向相關。在陳冠鳳（2021）的研究中，使用數位遊戲

學習實驗室開發的「VR 爵士鼓遊戲—打打爵士樂」，探討高中學生在音樂

課學習節奏之的成效。研究結果顯示，心流經驗與學習價值的關係為顯著

正向相關，而節奏增長信念與心流經驗的關係也為顯著正向相關。此外，

心流經驗透過學習價值中介後與學習成效的關係為顯著正向相關。 

Hong 等人（2021）設計了一款中文遠距聯想遊戲，以探究學習者的情

意和認知。研究顯示，心流體驗與中文聯想的表現進步的關係為正向相關，

而內在認知負荷與心流體驗的關係為顯著負向相關，遊戲興趣與心流體驗

的關係為正向相關。在劉頌真（2022）的研究中，使用「118 人力銀行—職

涯探索」桌上遊戲來輔助高中自閉症學習者職涯探索的教學。研究發現，

高心流組學習者透過合作討論和互動溝通，更能獲得明確之學習目標和自
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我掌控感，進而促進心流經驗的達成。 

王姿淇和林彥廷（2022）設計了一款使用無線射頻技術的數位卡牌桌

遊，用於國小學生學習質因數分解概念，并由系統紀錄遊戲過程，方便老

師評估學生學習成效。研究結果顯示，學生對這項科技的接受度良好，並

進入了心流狀態。高學習成就者認為這款數位式桌遊更具娛樂性，而低學

習成就者則感受到更高的挑戰性。此外，男生比女生更投入於遊玩這款數

位桌上遊戲。在許舒婷（2022）的研究中，探討了以國中歷史教學融入

HOLIYO 密室逃脫遊戲的效果。研究顯示，心流體驗與學習價值的關係為

正向相關，同時遊戲興趣也與心流體驗的關係為正向相關。 

Hong 等人（2023）以 Guessing-Fun 遊戲，以探究智能手機自我效能

對學習者互動樂趣、心流狀態以及隨後的學習成果的影響。結果顯示，智

能手機自我效能正向預測互動樂趣和心流，這又與學習成果呈正相關。在

洪慈攸（2023）的研究中，使用 Comput-up 運算思維線上互動桌遊，探討

了利他行為、計算認知負荷、數學自我效能、心流體驗、數學策略應用與

遊戲表現之間的關係。研究顯示，數學自我效能和利他行為與心流體驗的

關係為正向相關。 

在周逸璇（2024）的研究中，設計了一個結合認知鷹架與歷史思維的

中國清朝歷史教育遊戲《虛空破碎 2.0》，並結合協作問題解決的小組討論

活動。研究結果顯示，學生在遊戲中獲得了良好的心流體驗，並對遊戲中

的挑戰和困難感到滿意。Hong 等人（2024）利用直播技術，使用不同的科

學知識呈現方式，設計了預測-操作/觀察-測驗/討論-解釋-轉化（P-D/O-Q/D-

E-T）探究模型，探究直播存在感和外部認知負荷如何預測參與者的心流和

學習表現。結果顯示，直播存在感可以正向預測心流，但外部認知負荷可

以負向預測心流，而心流可以正向預測學習表現。 

Tai 等人（2024）利用 Jazz-Drum-VR，探討了學生在玩 Jazz-Drum-VR

時的心流經驗、遊戲焦慮以及學習效果間之關聯性。結果顯示，節奏增長
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信念可以負向預測遊戲焦慮，並且正向預測心流體驗；心流體驗可以正向

預測知覺學習價值和學習效果；而知覺學習價值可以正向預測學習進步。

Hong 等人（2024）透過 Tracking Fun 設計不一致的動作來增加學生紀律性

的心理專注力，以探討專注能力的實體信念、心流體驗、VR 操作的失敗

歸因、和內在認知負載遊戲表現之間的關係。結果顯示，專注能力的實體

信念可以正向預測認知負載；專注能力的實體信念可以正向預測 VR 操作

的失敗歸因；內在認知負載和心流之間存在負相關；與 VR 互動時，VR 操

作的失敗歸因可以負向預測心流體驗；而心流體驗可以負向預測遊戲表現。 

Jia 等人（2024）透過每週日記設計來探索心流體驗和自我效能的動態

變化及其相互作用，結果顯示，學生保持了中等程度的心流體驗程度，自

我效能在一段時間內能預測心流體驗，而心流體驗對自我效能之影響也是

顯著的。 

綜合上述研究可知，心流相關研究在教育圈各領域皆受到許多重視與

關注，從 2000 年到 2014 年，臺灣在遊戲式學習研究方面的論文發表量相

當稀少，幾乎每年都不超過十篇。到了 2015 年至 2018 年期間，這一領域

的論文發表量稍有增加。然而，直到 2020 年之後，遊戲式學習研究的論文

數量再度顯著增加。研究結果顯示，從 2000 年開始到 2020 年，臺灣的遊

戲式學習研究經歷了三個階段：2000 年至 2014 年可視為萌發期，雖然有

持續的論文發表，但數量極少；2015 年至 2019 年則是蘊釀期，研究內容

逐漸豐富，加入了更多新科技和跨領域的應用，論文數量略有增加；而從

2010 年至 2022 年則進入了生長期，隨著數位科技和社群平台等應用的增

加，遊戲化教學的研究方向更加多元化，論文數量也明顯增多（吳佳芬，

2023）。而本研究所提及之遊戲式學習中的心流體驗，也是目前研究發展趨

勢之一。 
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參、小結 

綜上所述，心流體驗能讓個體感受到全神貫注和活動投入中的深度滿

足感，對時間的感知似乎放慢或扭曲，感覺到自我超越和效能提升。在這

種狀態下，人們可能失去對自我的意識，完全融入到所從事的活動中，同

時感受到一種控制感和達成目標的成就感（Jackson & Marsh, 1996）。心流

體驗對內在動機有顯著影響，當個體內在動機強烈、挑戰與技能間達到平

衡時，個體對活動產生興趣的可能性更高，進而全身心投入其中，從而促

使心流經驗的產生（Csikszentmihalyi, 1975; Privette, 1983）。近年來，許多

學者已將心流體驗納入教學考量之中，旨在激發學生的學習成效與動機。

研究結果一致指出，心流體驗有助於提升從事遊戲式數位學習的學生的學

習成效（Admiraal et al., 2011; Choi & Baek, 2011）。因此，本研究根據 

Csikszentmihalyi（1975）的心流理論為基礎，透過問卷調查之方式，欲探

討個體寫作學習成效與進行畢卡索遊戲時的心流體驗之關係，以此作為後

續研究的參考。 

第四節 持續意圖 

壹、持續意圖之定義 

Bhattacherjee（2001）定義持續意圖（continuance intention）為持續使

用的意願度，是指個體的持續使用行為受其初次使用經驗影響，並以其評

估將來是否繼續使用的意願和可能性。若個體的持續意圖為正向，則代表

個體有意願持續使用；反之，若個體的持續意圖為反向，則代表個體無意

願持續使用（李修銘，2017）。持續意圖可歸納為使用者對所進行事物的滿

意度狀態（satisfaction）、確認先前期望值的一致性（confirmation），以及主

觀認定知覺有用性（perceived usefulness）（陳建文、吳紹榮、余姵歆、袁

綾，2015）。Fishbein 和 Ajzen（1980）指出，意圖代表的是個體從事行為



36 

 

的可能性，亦代表個體對於未來行為意圖的主觀判斷。Ajzen（1985）提出

之計畫學習理論（Theory of Planned Behavior, TPB）則認為，行為決定於

個體之行為意圖。而行為意圖之定義是指，個人的知覺感受或主觀感覺會

影響個體是否做好準備或者是否願意進行相應的行動。Furnham 和 Lovett

（2001）認為，行為意圖對實際行為具有一定的解釋能力。因此，一個人

的行為意圖可以反映出他們是否願意嘗試，以及是否會實際執行行為

（Ajzen, 1991）。個人的「動機」是一種內在的主觀體驗，動機是所有開始

決策之起點（Crompton & McKay, 1997），當使用者對某事物出現持續的動

機時，個體對該事物的喜好程度即根據其在過程中的身心狀態而形成不同

的持續意圖（Litman, 2005），個體的動機強弱程度將對學習成效、個人滿

意度以及未來行動產生影響（Wu at al.,2015）。個體對體驗過程的滿意度和

投入程度，也將直接影響使用頻率和持續時間上的表現（Manero et al., 

2016）。 

成就感的獲得、同儕互動、紓解壓力、技術精進、自我挑戰等，皆是

影響個體產生持續參與意圖的主要原因（陳禹辰等人，2012）。李佳琪、洪

智倫（2019）指出，適切之教材設計和軟體應用對於引發個體提升學習效

率並影響其學習意願十分關鍵，課程設計及課程設計兩大因素，對於持續

參與意圖及滿意度皆有顯著差異（Chow & Shi, 2014）。Fang（2017）也發

現，經過審慎檢核並具有高度實用價值的教材，在促進持續使用意圖和提

升學習成效方面具有積極的影響力。而數位學習資源的應用程度與心流體

驗之間存在相互影響。當個體投入體驗過程時，其對數位學習資源的滿意

度也同時提升（陳美燕，2020）。而使用者的持續意圖會受到使用態度、心

理狀況、背景差異、體驗感受等的影響（Tang & Du, 2021）。 

在線上遊戲研究中，常常關注玩家對於持續參與遊戲的意願以及未來

是否願意持續玩遊戲。持續意願是一個時常被使用的概念，研究者將其定

義為玩家在未來是否願意再次玩遊戲並繼續參與的意願，而遊戲興趣與持
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續遊玩意願的關係為正向相關（洪榮昭等人，2020）。在遊戲程式中進行學

習，可以實現人機交互作用的流暢性，進而提升個體的滿意度（郝光中，

2019）。換言之，個體對遊戲學習程式的持續意圖，視其是否被接受的重要

指標。因此，本研究將持續意圖定義為「經歷一段時間後，個體仍願意繼

續參與並持續執行該行為或活動的意願」。 

貳、持續意圖之研究 

回顧過往探討「持續意圖」及「遊戲」之相關研究，觀察到研究文章

以社會科學中的管理學為主，內容多涉及遊戲滿意度、應用程式使用回饋，

以及社群媒體等相關使用體驗分析。因此，本研究專注於教育領域中與教

育現場相關的研究文獻，以更好地探討遊戲遊玩後的持續意圖。 

張聖淵和詹勲從（2019）進行了一項研究，利用載具進行了「3D 摩托

車」數位遊戲，讓對摩托車駕照考試沒有經驗之技術型高中學生模擬摩托

車騎乘時的情境。此研究探討了學習價值、遊戲焦慮、遊戲認知疲乏以及

持續參與遊戲意圖之間的相關性。研究顯示，遊戲焦慮與學習價值的關係

為顯著正向相關，而學習價值和持續參與遊戲意圖之間之關係也為顯著正

向相關。洪榮昭等人（2020）進行了一項研究，該研究探討了空間能力評

量系統 APP 的遊戲體驗。研究顯示，遊戲興趣與持續遊玩意願的關係為顯

著正向相關，這表示著玩家對遊戲感興趣時，他們更有可能持續參與遊戲。

另外，遊戲焦慮以及持續遊玩意願之間的關係為無相關，表示遊戲焦慮與

玩家是否願意持續參與遊戲之間沒有明顯的關聯。 

葉建宏等人（2021）應用 Kahoot 遊戲於泰國語言與文化課程，探討了

認知、情意、價值和意願之間的相關性。研究結果顯示，遊戲的價值對於

學生持續使用的意願產生正向影響。宋修德、林意珊（2021）透過研究發

現，（I type Epistemic Curiosity, IEC）與 D 型認知好奇心（D type Epistemic 

Curiosity, DEC）與參賽者的持續參與意圖呈現顯著正相關。換句話說，對
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於參賽者而言，對於發明展的持續參與意圖與其認知好奇心有密切關聯。 

許雯慧（2021）透過使用 Comput-up 運算思維虛實整合遊戲作為研究

工具，探討了在人機互動模式下，中學生學習的各種因素之間的關係。研

究顯示，人機失敗歸因與心流經驗的關係為負向相關，表明當學生將失敗

歸因於人機互動時，可能會降低其心流經驗。然而，遊戲興趣和遊戲信心

與心流經驗的關係為正向相關，這意味著學生對遊戲的興趣和信心程度越

高，其心流經驗也越好。此外，心流經驗與持續意圖之間的關係為正向相

關，表明學生在心流狀態下更有可能持續參與遊戲。 

林長信與施如齡（2022）以複合式桌上策略遊戲《香料航道 v2.0》結

合 C-FORMOSA 學習架構，呈現大航海時代香料貿易的知識內容，旨在瞭

解玩家的學習成效、遊戲動機和滿意度。研究發現，玩家的學習成效顯著

提升，且對遊戲表現出高度的遊玩動機和滿意度。張聖淵（2023）利用「Fun-

Fitness」App 和嵌入腰帶的壓力感測器，探討做運動的生理焦慮、認知焦

慮、動機、成績進步量、趣味性價值、持續意圖與仰臥起坐訓練的遠距同

步競技運動遊戲之間的相關性。研究發現，參與者對趣味性的價值感受可

以正向預測持續參與的意圖。 

Liu 等人（2023）利用期望-價值模型探討臺灣學生使用 YouTube 學習

英語的持續意圖。此研究探究元認知策略、文化適應、對英語的學習態度、

使用 YouTube 學習英語的知覺價值以及持續使用 YouTube 學習英語的意

圖之間的關聯。結果顯示，元認知策略和適應文化與對英語的學習態度和

持續使用 YouTube 學習英語的知覺價值呈正相關；對英語的學習態度與持

續使用 YouTube 學習英語的知覺價值呈正相關；持續使用 YouTube 學習英

語的知覺價值與持續使用 YouTube 學習英語的意圖呈正相關。 

綜合以上相關研究，近年來主要集中於探討數位學習中的多媒體遊戲

對持續意圖的影響，且這些研究多旨在提高學生的學習成效等正向積極效

果。經過整理，發現持續意圖主要受到個體內在動機和情感感受等因素的
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影響，而學習價值、遊戲興趣、認知好奇心、學習成效以及趣味性價值等

因素與持續意圖呈現正相關。 

參、小結 

持續意圖指的是個人在使用某項產品或服務後，根據初次使用的體驗，

評估未來是否繼續使用的意願和可能性（Bhattacherjee, 2001）。當使用者對

某活動或事件產生持續的動機時，個體對該事物的好惡程度會根據其在活

動過程中的身心狀態而形成不同的持續意圖（Litman, 2005）。個體的動機

強弱程度將對學習成效、個人滿意度以及未來行動產生影響（Wu et 

al.,2015）；個體對體驗過程的滿意度和投入程度，也將直接影響使用頻率

和持續時間上的表現（Manero et al., 2016）。因此，本研究旨在透過問卷調

查探討個體在進行畢卡索遊戲後的寫作學習成效與其持續意圖之間的關

係，以期為後續研究提供參考。 
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第三章 研究設計與方法 

本研究採用準實驗研究法進行研究，本章共分七節敘述說明，第一節

針對本研究架構加以敘述；第二節說明本研究流程；第三節說明研究範圍；

第四節說明研究工具；第五節歸納完整教學流程；第六節為資料處理與分

析；第七節為研究倫理。 

第一節 研究架構 

本研究根據研究背景與動機決定研究方向，以 Moreno 與 Mayer（2007）

提出之多媒體學習的認知與情意理論（Cognitive Affective Theory of 

Multimedia Learning, CATML）作為支撐本研究的基礎，研究方法採用準實

驗研究法，本研究之自變項為數位遊戲式創意寫作教學課程，依變項為「微

寫作」後測成績，控制變項為「微寫作」前測成績。 

「畢卡索遊戲」包含三個主要階段，分別為「繪圖接龍」、「情境想像」

與「故事串接」。本研究僅選擇探討「情境想像」及「故事串接」兩個階段，

原因為「繪圖接龍」階段主要以娛樂與即興創作為主，為低認知負荷活動，

可能無法充分反映參與者的心流體驗與遊戲焦慮，因此不納入本研究範圍。 

因此，本研究旨在探究國小學生經由「畢卡索遊戲」融入國語課程之

數位遊戲式創意寫作課程，實驗組與控制組在玩遊戲後的寫作能力上是否

有顯著差異，分析實驗組學生的具體表現，以及探討在「情境想像」及「故

事串接」兩個階段互動中的認知、情意等因素之關聯性。分述說明如下： 

壹、學生於情境想像階段及故事串接階段的遊戲焦慮與心流體驗之關聯

性 

遊戲焦慮指的是當參與者於畢卡索遊戲情境想像階段或創造力階段

中因渴望勝利、害怕失敗或挑戰超過能力而感到挫折時，所引發的焦慮情

緒狀態，此為遊戲情境下可能產生之特殊焦慮情緒反應（Hwang et al., 2013； 
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Hong et al., 2015）。而心流體驗指的是當參與者於畢卡索遊戲情境想像階

段或創造力階段中高度專注，感覺時間仿佛停滯，自我意識消失，且因能

力與挑戰達到平衡，感到滿足、愉快的狀態（Csikszentmihalyi, 1975；許一

珍等人，2015）。目前已有許多學者探討心流體驗及遊戲焦慮間之關聯性，

但多為語言學習之相關研究（羅婉綸，2021；黃明月等人，2021；葉建宏

等人，2021）及以遊戲學習新技能之研究（Hong et al., 2012；洪榮昭、詹

瓊華，2018；張聖淵、詹勲從，2019；陳冠鳳，2021），但至今尚未有以想

像力與創作力遊戲為主軸提升學生寫作能力之研究，故值得做此研究。本

研究依學生於畢卡索遊戲情境想像階段及故事串接階段中所達到心流體

驗程度及所感受遊戲焦慮程度之關聯性，提出假設一與假設二。 

H1：在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗具有

關係性。 

H2：在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的遊戲焦慮與心流體驗具有

關係性。 

貳、學生於情境想像階段及故事串接階段的心流體驗與知覺學習價值之

關聯性 

在心流狀態下，個體可以透過活動達到多項益處，包括自我肯定、促

進個人成長、帶來滿足感和愉悅、提升生活品質、增加幸福感、加強創造

和學習能力、培養積極主動的態度等等（王緒中、胡春嬌，2007）。在心流

經驗之下，從事活動的時候可能不會感覺到愉悅，有時候須等到活動結束

之後，在回顧時才會感受到愉悅和幸福，並且感知到自我意識和自我能力

的提升（Csikszentmihalyi, 1997）。Lewis（2011）提到，知覺學習就是學生

對新學到知識的主觀感受和認識。而 Alavi 等人（2002）更是進一步解釋，

知覺學習指的是學生在學習前後感知自己技能和知識的變化。Tai 等人

（2024）的研究結果顯示，心流體驗可以正向預測知覺學習價值和學習效

果，但至今尚未有與數位遊戲式學習相關之研究，故值得做此研究。本研
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究依學生於畢卡索遊戲情境想像階段及故事串接階段中所達到心流體驗

程度及知覺學習價值之關聯性，提出假設三與假設四。 

H3：在畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的心流體驗與知覺學習價值

具有關係性。 

H4：在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的心流體驗與知覺學習價值

具有關係性。 

參、學生的知覺學習價值與微寫作作品成績之關聯性 

Lewis（2011）指出，知覺學習指的是學生對新知識的主觀理解與感受，

而 Alavi 等人（2002）進一步強調，知覺學習還包含了學生在學習活動前

後對自身技能和知識變化的感知，反映出學習過程中的成長體驗。根據 Tai

等人（2024）的研究結果，知覺學習價值與學習進步之間的相關性為顯著

正相關，表示當學生對學習活動的價值有較高的認知時，個體往往會展現

出更強的學習動機與投入度，並在具體學習任務中取得更好的成績。本研

究所指「微寫作」為由研究者訂定主題，參與者於畢卡索遊戲課程前與後，

皆須完成寫作作品各一篇，字數為 200 字左右，以簡短的篇幅練習寫作並

由四位老師分成兩組，為每一篇實驗組及控制組之作品進行評分。在現有

研究中，有不少針對知覺學習與學習成效之間的關聯性進行探討，但多數

研究與外文學習或技術學習相關，目前尚未有研究聚焦於知覺學習與寫作

成績，代表這個問題值得討論。故本研究依學生於創意寫作課程後之知覺

學習價值及微寫作作品成績之關聯性，提出假設五。 

H5：在畢卡索遊戲中，參與者的知覺學習價值與微寫作作品成績具有關係

性。 

肆、學生的微寫作作品成績與持續意圖之關聯性 

本研究所指「微寫作」為由研究者訂定主題，參與者於畢卡索遊戲課

程前與後，皆須完成寫作作品各一篇，字數為 200 字左右，以簡短的篇幅

練習寫作並由四位老師分成兩組，為每一篇實驗組及控制組之作品進行評
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分。而持續意圖為參與者遊玩畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 後，未來

是否願意再次玩遊戲並繼續參與的意願，而遊戲興趣與持續遊玩意願之間

的關係為正向相關（洪榮昭等人，2020）。至今鮮少有寫作成績與持續意圖

之間的關聯性文獻，故值得做此探究。本研究依學生於畢卡索遊戲課程前

與後之微寫作作品成績與持續意圖之關聯性，提出假設六。 

H6：在畢卡索遊戲中，參與者的微寫作作品成績與持續意圖具有關係性。 

故建立本研究關聯性分析之研究架構圖如圖 3-1 所示。 

 

 

 

圖 3-1 關聯性分析之研究架構圖 

伍、實驗組學生與控制組學生的微寫作作品成績之差異 

本研究所指「微寫作」為由研究者訂定主題，參與者於畢卡索遊戲課

程前與後，皆須完成寫作作品各一篇，字數為 200 字左右，以簡短的篇幅

練習寫作並由四位老師分成兩組，為每一篇實驗組及控制組之作品進行評

分。前測題目與後測題目皆為旅遊相關之題目，有助於排除因主題不同而

可能引起的干擾因素，使得實驗組以及對照組之間的比較更為準確和可靠。

透過對旅遊相關題目的前後測測量，可以更清晰地觀察到學生在參與數位
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價值 
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遊戲式創意寫作教學後寫作能力的變化。本研究依實驗組學生於畢卡索遊

戲課程前與後之微寫作作品成績與控制組學生於傳統寫作課程前與後之

微寫作作品成績，其經實驗後微寫作作品成績是否呈正向影響，提出假設

七。 

H7：創意遊戲寫作教學對學生之寫作學習成效有顯著差異。 

第二節 研究流程 

本研究目的旨探討國小學童經由「畢卡索遊戲」融入國語課程之數位

遊戲式創意寫作課程，學童的認知以及情意狀態及寫作能力是否能提升。

本研究之研究方法主要採用實驗研究法，學童使用「畢卡索遊戲」，透過「繪

圖接龍」、「情境想像」、「故事串接」等三個階段的活動，發散創意想像，

最終將各個元素組合成一個具有結構和完整性的故事。採取不等組的前-後

測實驗設計，由於受限於現實情形導致無法以隨機方式完成受試者的分派，

屬於準實驗研究（quasi-experimental design），探究臺北市某一國小之六年

級學童在寫作成效之表現。 

本研究一共分為三個階段，研究前期為 2023 年 8 月至 2024 年 4 月，

這段期間包含決定研究主題、尋找研究對象、文獻蒐集與整理以及分析相

關研究、確定教學流程；研究中期為 2024 年 5 月至 6 月，主要進行「畢卡

索遊戲」融入國語課程之數位遊戲式創意寫作課程，包含前後施測及問卷

發放為期六週，每班各四堂課，共十六堂課，課程結束後進行歸納以及分

析；研究後期為 2024 年 6 月至 10 月，以分析資料為主，並回溯相關文獻

與研究流程，撰寫研究論文的成果，以下就各研究流程加以說明。本研究

之研究步驟詳如圖 3-2 所示。 
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圖 3-2 研究流程圖 
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壹、實驗設計 

本研究研究對象為臺北市某一國小六年級的學生，分為實驗組與控制

組，實驗組進行四週的數位遊戲式創意寫作課程，控制組則進行一般正常

化教學，研究資料包含「微寫作」前後測評量與「情境想像與故事串接之

遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」。「微寫作」作

品為國小六年級之實驗組學童施以數位遊戲式創意寫作課程後，探究其寫

作成效與接受傳統正常教學之控制組學童是否有所顯著差異；問卷於四週

課程結束後線上填寫，題項包含情境想像階段之心流體驗與遊戲焦慮、故

事串接階段之心流體驗與遊戲焦慮、知覺學習價值以及遊戲之持續意圖組

成。 

茲將表 3-1 中各符號所代表之意義，說明如下： 

X：表示實驗組接受本訓練課程之實驗處理，接受為期四週，每週一

堂課（四十分鐘）的數位遊戲式創意寫作課程。  

O1、O2：教學實驗前分別實施前測「微寫作」所得之分數。  

O3、O4：教學實驗後分別實施後測「微寫作」所得之分數。 

O5：教學實驗後對實驗組填寫「情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心

流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」 

表 3-1 

國小普通班六年級學生數位遊戲式創意寫作課程之實驗設計 

組別 前測 實驗處理 後測 問卷 人數 

實驗組 O1 X O3 O5 130 

控制組 O2  O4  50 
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貳、實驗實施步驟 

一、以國小普通班六年級學生為研究對象，採用立意取樣為實驗組與控

制組。 

二、實驗處理前，實驗組與控制組皆接受「微寫作」之前測評量（O1、

O2）。 

三、實驗組接受實驗處理（X），控制組則否。 

四、實驗處理後，實驗組與控制組均再接受「微寫作」之後測評量（O3、

O4），待四週課程結束後實驗組另外再填寫問卷。 

參、實驗設計說明 

一、前測 

為了解國小學童的語文創造力之表現，進行數位遊戲式創意寫作課

程之前會採用「微寫作」對參與研究的學生進行施測。 

二、實驗教學 

本研究設定研究對象為六年級學童，研究者安排實驗組學生參與數

位遊戲式創意寫作課程，而控制組學生則進行傳統正常教學，每週一堂

數位遊戲式創意寫作課程，實驗研究共歷時四週。 

三、後測 

待四週的數位遊戲式創意寫作課程結束之後，會請實驗組與控制組

學生完成「微寫作」作為後測表現的依據。 

四、問卷 

待四週的數位遊戲式創意寫作課程結束之後，會請實驗組填寫「情

境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測

量問卷」，以了解心流體驗、遊戲焦慮、持續意圖，與寫作學習成效之間

的關係。 

茲將以上說明整理如表 3-2 所示。 
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表 3-2 

數位遊戲式創意寫作課程之實驗設計說明 

實驗 

組別 
人數 前測 實驗處理 後測 問卷 

實驗組 130 
微 寫 作

作品 

每週一堂數位遊戲式

創意寫作課程，共進行

四週。 

微 寫 作

作品 

填寫「情境

想 像 與 故

事 串 接 之

遊戲焦慮、

心 流 體 驗

及 知 覺 學

習 價 值 與

持 續 意 圖

測量問卷」 

控制組 50 
微 寫 作

作品 

每週一堂傳統正常寫

作課程，共進行四週。 

微 寫 作

作品 
 

 

肆、自變項、依變項、和控制變項 

依據上述實驗研究架構，本研究之自變項、依變項、共變項及控制變相，

茲說明如下： 

一、自變項 

以實驗處理為自變項，即指數位遊戲式創意寫作課程。實驗組每週

實施一堂數位遊戲式創意寫作課程，共進行四週；控制組每週接受一堂

傳統作文教學，共進行四週。 

二、依變項 

主要依變項為國小普通班六年級學生實施數位遊戲式創意寫作課

程之成效，即學童在「微寫作」評量之後測得分。 

三、控制變項 

實驗組與對照組學生之「微寫作」評量之前測得分視為共變量。實

驗組之「數位遊戲式創意寫作課程」及控制組之「傳統作文教學」寫作
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教學皆由研究者本人擔任，避免研究成果因教師的個人因素造成影響。

另，與原班老師磋商後，實驗期間內，除了本研究實施的課程及國語課

程外，不從事其他寫作內容之指導。 

第三節 研究範圍 

壹、研究環境 

本研究所使用之課堂教室為六年級普通班教室，教室內除了學生個人

之木製桌椅，每班另配有教室觸控大屏、電腦一台，以及 28 臺 iPad 平板

等可供使用。教室觸控大屏為學生上課主要媒介，另搭配平板、電腦完成

資料蒐集統整作業。本研究預計於 2024 年 5 月利用班級平板進行「畢卡

索遊戲」課程。 

貳、研究對象 

本研究是以立意抽樣將臺北市某一國小六年級普通班學生作為研究

對象，學生平均年齡為 12 歲，正負 0.40 歲。該校為常態分班，為使研究

順利，研究者採準實驗研究設計，選取所任教的年段中寫作學習成就相近、

授課教師年資與背景相近之七個班級，其中五班為實驗組，另兩班為控制

組。研究對象分為實驗組與控制組預計共 180 人：實驗組為男生 66 人，女

生 64 人；控制組為男生 25 人，女生 25 人。由於本研究對象皆為未成年，

因此研究進行前會以研究參與者知情同意書通知各位家長，並且徵求各位

家長的同意方可實行。 

本研究是以探討實驗組學童在參與數位遊戲式創意寫作課程之後，其

寫作表現是否有影響，以及實驗組學童在參與數位遊戲式創意寫作課程之

後，與接受傳統正常教學之控制組學童是否有所顯著差異。實驗組和控制

組人數如表 3-3 所示。 
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表 3-3 

實驗組和控制組人數表 

組別 人數 男生 女生 

實驗組 130 66 64 

控制組 50 25 25 

 

參、研究時間 

國小上課時數為一節課四十分鐘，以六年級每週一堂的綜合課課程為

研究實施範圍，實驗共進行四週，研究時間為 2024 年 5 月 30 日至 6 月 18

日止。 

第四節 研究工具 

本研究根據研究目的所採取的工具包括：畢卡索遊戲 The Picasso’s 

Creation、微寫作作品及「情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知

覺學習價值與持續意圖測量問卷」。茲分述如下： 

壹、畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation 

The Picasso’s Creation 由數位遊戲學習實驗室開發，是一款多人同時

線上互動的聯想遊戲，旨在促進創意的發揮和共同創作。在這款遊戲中，

玩家有機會與朋友、家人或其他玩家一同畫畫，共同創作精彩的作品。遊

戲包含三個階段，分別為「繪圖接龍」、「情境想像」、「故事串接」，讓玩家

經歷創意想法的展開、凝聚，然後再次擴散的過程，最後，再將這些想法

和元素組合成一個完整而有結構的故事。 

與常見的創意寫作桌遊不同，這款遊戲支援同步創作，具備階段性挑

戰，讓玩家從簡單繪圖過渡到複雜的故事創作。此設計能引發心流體驗，

並減少創作的焦慮。此外，當前市場缺乏創意寫作的App工具，The Picasso’s 
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Creation 提供獨特的實驗場景，有助於觀察學生創作時的心理變化，探索

焦慮與心流間的關聯。 

The Picasso’s Creation 的遊玩流程為，在線條回合時，玩家於平板中的

遊戲畫布中畫完一筆，就會透過網路傳接給下一位玩家。接著進入上色回

合，玩家可選擇不同粗細、顏色、形狀的畫筆完成上色，並傳給下一位玩

家，讓下一位玩家能接續發揮創意。繪圖接龍結束後，就會進入情境想像

環節。在情境想像環節，每個玩家須針對每張圖畫完成至少兩個情境想像，

每個情境想像都將由形容詞與名詞組成。最後，到了故事串接環節，將由

小組內的每個玩家一同討論，將每個玩家的情境想像，共同編織成有趣的

故事。The Picasso’s Creation 透過互動遊戲的方式，有效降低學生對於創作

的擔憂，並且促使他們與團隊成員共同激發創意，培養創造力與表達能力。 

一、遊戲介面 

開啟 The Picasso’s Creation APP 之後，可於未登入的情況下，點選

左下角的「i」鍵檢視遊戲規則，登入帳號後可進行畫作欣賞、查看遊戲

紀錄與開始遊戲。進入遊戲之後，玩家可創立房間發起新挑戰，如圖 3-3

所示，待所有玩家進入之後即可開始遊戲。負責創立房間的玩家也可以

幫房間取個名稱，方便其他玩家進入正確的房間。 
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圖 3-3 The Picasso’s Creation 遊戲介面 

二、繪圖接龍 

在第一階段，每位玩家會完成與遊戲人數相同數量的畫作。在線條

回合，玩家透過在空白畫布上創作幾何線條或圖形的方式，以順序接龍

的形式進行共同創作。首先，開始時，每位玩家需要在空白畫布上畫出

一筆，並且讓它經過畫面中心點，形狀不受限制。完成一筆畫作後，按

下按鈕即可將畫作傳送給下一位玩家，如圖 3-4 所示。等待所有玩家完

成畫作後，即可進行下一張畫作。每位玩家收到上一位玩家上一輪的畫

作後，必須在其創作上進行增添。下一筆畫作必須與畫面中所有線條至

少有一個交點。完成線條回合後，即進入上色回合。在上色回合中，玩

家可以選擇不同顏色、粗細和形狀的畫筆為畫作進行上色，接龍方式與

線條回合相同，如圖 3-5 所示。完成遊戲設定中的所有回合後，即可進

入遊戲的第二階段。 
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圖 3-4 The Picasso’s Creation 線條回合玩法 
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圖 3-5 The Picasso’s Creation 上色回合玩法 

三、情境想像 

在第二階段，玩家需要從每幅畫中選擇兩個不同方向的情境，並為

這些情境命名。首先，玩家需要尋找合適的構圖，並對畫作進行編輯，

包括縮放、旋轉和裁切，以便在標示的功能框中選擇出理想的畫面。選

定畫面後，玩家需要為其命名，命名方式為「（形容詞）的（名詞）」，例

如：「茂盛的植物」。完成命名後，按下確定鍵保存，即完成一次命名，

如圖 3-6 所示。在命名階段，每位玩家需要為同一幅畫進行兩次命名，

並且須對所有畫作進行命名。 
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圖 3-6 The Picasso’s Creation 情境想像玩法 

四、故事串接 

在第三階段中，玩家將對已命名的句子進行討論，並將它們組合成

一個完整結構的故事。首先，每個房間需先選擇一位組長，由組長負責

引導討論並最終提交故事。然後，經過全組玩家的討論後，組長負責將

命名句拖曳至上方的故事創作區域，進行故事撰寫。在此期間，玩家可

以自行添加連接詞和標點符號，將命名句串連成一個通順的故事，如圖

3-7 所示。最後，當故事完成編輯，點選預覽故事鍵後，組長可以為故事

命名，並點擊提交鍵上傳故事，如圖 3-8 所示。 
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圖 3-7 The Picasso’s Creation 故事串接玩法 
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圖 3-8 The Picasso’s Creation 故事串接玩法 

貳、微寫作作品 

本研究藉由微寫作作品之前、後測成績作為重要工具，因其能夠提供

對學生寫作能力變化的直接觀察。透過微寫作作品的撰寫，量化評估學生

在受數位遊戲式創意寫作課程影響後的寫作能力變化。此外，在評分過程

中，由四位老師分成兩組，為每一篇實驗組及控制組之作品進行評分，除

了研究者本身為校內科技融入課程之跨領域社群召集人外，也邀請了六年

級學年群的三位老師（李師、周師及朱師）一同擔任評分委員，三位老師

皆為校內國語文領域之團隊夥伴，而李師更擔任校內國語文領域召集人。
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分組方式為研究者與李師為一組，周師、朱師為二組，如表 3-4 所示。 

表 3-4 

微寫作作品評分委員資料表 

組別 評分老師 背景 

一組 

研究者 
科技融入課程之 

跨領域社群召集人 

李師 國語文領域召集人 

二組 

朱師 
國語文領域之 

團隊夥伴 

周師 
國語文領域之 

團隊夥伴 

 

為提升評分的客觀性與公正性，本研究採用了雙組獨立評分的方式，

並將兩組評分的平均值作為學生的最終成績。具體而言，每組評分者分別

對同一份文章進行獨立評分，不進行事前討論或交流，確保每位教師在評

分過程中完全依據統一標準進行主觀判斷。這樣的設計有效降低了單一評

分者主觀偏見對評分結果的影響，從而提升整體評分的公平性與準確性。

此外，透過將兩組評分進行平均，極端分數對最終成績的影響得以平滑化，

進一步減少評分誤差的可能性。 

將教師分組進行評分能有效減少個別評分標準差異所帶來的偏差。不

同教師可能因個人經驗或評分習慣，對相同文章給出不同評分。透過分組

評分並取平均值，能有效平衡這些差異，從而提高評分的一致性。此外，

雙組評分還能提升評分過程的透明性。在出現兩組評分差異過大的情況下，

研究設計預設協商機制，兩組教師將共同商議以達成一致，確保最終評分
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結果的合理性與可接受性。 

為確保評分的一致性與可操作性，本研究採用了大考中心「國寫題」

的評分標準作為衡量學生寫作能力的基準。「三等六級」評分體系提供了一

套完整且經過驗證的評分框架，涵蓋從優秀到需要改進的三個等級，每個

等級又細分為六個層次。此標準著重評估學生的內容表達、語言使用以及

結構完整性，能全面反映學生寫作能力的多維度表現。同時，統一的評分

標準為所有參與評分的教師提供了明確的指導，避免因標準不一致而造成

的評分偏差，進一步保障評分結果的客觀性和一致性，如表 3-5 所示。 

表 3-5 

數位遊戲式創意寫作課程微寫作作品評分標準 

級分 評分標準 分數 

A＋級 能深刻描繪所述，敘寫的經驗與情境細膩動人，

結構嚴謹，文辭優美者，得 A＋級（22-25 分）。 

22-25 分 

A 級 能具體描繪所述，敘寫的經驗與情境適切，結構

穩妥，文辭順暢者，得 A 級（18-21 分）。 

18-21 分 

 

B＋級 能描繪所述，經驗與情境的敘寫平實，結構合 

宜，文辭平順者，得 B＋級（14-17 分） 

14-17 分 

 

B 級 能大致描繪所述，經驗或情境描寫較籠統，文章

稍具結構，文辭尚可者，得 B 級（10-13 分）。 

10-13 分 

C＋級 無法就題目發展，結構凌亂，文辭欠通順者，得

C＋級（6-9 分）。 

6-9 分 

C 級 未能就題目書寫，缺乏結構，敘寫雜亂，文句不

通者，得 C 級（1-5 分）。 

1-5 分 

0 分 若為空白卷、文不對題，或僅抄錄題幹者得 0 

分。 

0 分 

 【斟酌扣分】 

將依照錯別字的多寡與標點符號的使用，斟酌扣分。 

資料來源：大學入學考試中心（2016）。107 年起施測之學科能力測驗暨指

定科目考試國文考科（含國寫）、英文考科考試說明公告。大學入學考試中

心。取自 https://www.ceec.edu.tw/ 
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前測題目『我心目中的「完美」畢旅』與後測題目「我的夢想之旅」

皆為旅遊相關之題目，有助於排除因主題不同而可能引起的干擾因素，使

得實驗組和對照組之間的比較更為準確以及可靠。另外，旅遊是一個普遍

學生感興趣的主題，能夠減少因為測驗題目不具吸引力而產生的不配合情

況，確保測量的有效性。最後，透過對旅遊相關題目的前後測測量，可以

更清晰地觀察到學生在參與數位遊戲式創意寫作教學後寫作能力的變化。

旅遊相關的題材能夠使學生在撰寫作文時更具有想像力和創造力，從而更

好地反映出實驗教學的實際效果。 

參、情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持

續意圖測量問卷 

在教育研究中，問卷調查法被廣泛運用，被視為其中一種重要的研究

方法。尤其在情緒研究中，問卷調查法具有許多優勢。這種方法可以以較

客觀統一的方式進行樣本選取，並且能夠高效地收集數據。使用問卷調查

法可以在短時間內獲取大量的數據，並且能夠以量化、規範化的方式進行

統計分析，使得研究結果更加具有可信度（董妍，2012）。 

本研究採取量化驗證性研究方法，以問卷調查之方法完成研究資料之

收集。問卷內容參考了相關文獻探討、過去具有信度和效度的問卷內容設

計，並根據專家學者的建議進行了編修和發展。問卷內容經過專家學者的

審查確保其適當性和語詞使用的流暢度。量表採用了李克特五點量表，每

一題都根據學生個人的想法，使用 1 到 5 的評分標準進行評量，以 1 代表

非常不同意、2 代表不同意、3 代表普通、4 代表同意和 5 表示非常同意。

問卷透過平板電腦進行線上填寫，填寫人數預計共 130 名。施測過程不受

場地因素的影響，並在問卷中說明了測驗的目的，以學生直觀填答的結果

作為研究的內容。 

本研究問卷內容參考文獻探討及前人研究的問卷修改而成，依據研究
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目的及研究假設發展出「情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知

覺學習價值與持續意圖測量問卷」。問卷於四週課程結束後線上填寫，題項

包含情境想像階段之心流體驗與遊戲焦慮、故事串接階段之心流體驗與遊

戲焦慮以及遊戲之持續意圖組成。 

本研究之遊戲焦慮部分問卷，參考 Hwang 等人（2013）與洪榮昭、詹

瓊華（2018）修改 Martens 等人（1990）所編製的問卷，對其進行修改，

提取與本研究相關的適當題項；心流體驗部分問卷，基於 Csikszentmihalyi

（1990）提出的心流理論，參考了 Pearce 等人（2005）開發的心流量表，

以及許雯慧（2021）、李欣雨（2020）的相關問卷，對其進行修改，提取與

本研究相關的適當題項；知覺學習價值部分問卷參考 Artino 等人（2008）

所編製的問卷，對其進行修改，提取與本研究相關的適當題項；持續意圖

部分問卷參考洪榮昭等人（2020）的相關問卷，對其進行修改，提取與本

研究相關的適當題項。統整以上題項後，編製了初稿的畢卡索「情境想像

與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」，

本問卷經過指導教授多次仔細檢閱並進行共同校正修改，以確保其問題的

適切性和專家效度。題目包含情境想像階段的遊戲焦慮 6 題相關的敘述句、

故事串接階段 7 題相關的敘述句、兩個階段的心流體驗各 5 題相關的敘述

句、知覺學習價值 5 題相關的敘述句，以及持續意圖 5 題相關的敘述句，

並請學生自行評估與自己相符之程度。題目共有 33 題，詳如表 3-6 所示。 

表 3-6 

情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測

量問卷題項 

構面 題號 敘述句 

情境想像焦慮 SIIA1 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別人的情境

想像比我厲害。 
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構面 題號 敘述句 

SIIA2 畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己無法發揮

想像力。 

SIIA3 在畢卡索遊戲過程中，當我無法完成情境想

像時，我會驚慌得不知所措。 

SIIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己不能掌

握多方向（旋轉原圖）來想出情境。 

SIIA5 在畢卡索遊戲過程中，我會太緊張而想不出

創作的情境點子（形容詞+名詞）。 

SIIA6 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同學創

作的情境比我厲害。 

故事串接焦慮 STIA1 參與畢卡索遊戲時，我會太緊張而忘記如何

故事串接。 

STIA2 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同學故

事串接比我厲害。 

STIA3 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己無法發

揮故事想像力。 

STIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己不能掌

握多面向的故事串接。 

STIA5 參與畢卡索遊戲時，我擔心串接情境形成的

故事與其他同學的故事或已有的故事相同。 

STIA6 參與畢卡索遊戲時，我會擔心想不出點子來

串接故事。 

STIA7 在畢卡索遊戲過程中，碰到很難把故事串接

起來時，我會驚慌得不知所措。 



64 

 

構面 題號 敘述句 

情境想像心流 SIF1 我在情境想像（形容詞+名詞）的過程中體

驗到忘我的境界。 

SIF2 我在情境想像（形容詞+名詞）的過程中會

持續克服難關且投入其中。 

SIF3 在情境想像（形容詞+名詞）結束後，我會

不斷回想且感到難忘。 

SIF4 在情境想像（形容詞+名詞）的過程中，我

不會注意到我身邊發生的事。 

SIF5 在情境想像（形容詞+名詞）的過程中，我

常忘記時間，覺得時間過很快。 

故事串接心流 STF1 我十分專注在故事串接的過程中，不受外物

吸引。 

STF2 我在故事串接的過程中體驗到忘我的境界。 

STF3 我在故事串接的過程中會持續克服難關且

投入其中。 

STF4 在故事串接結束後，我會不斷回想且感到難

忘。 

STF5 在故事串接的過程中，我常忘記時間，覺得

時間過很快。 

畢卡索遊戲之

知覺學習價值 

PLV1 透過畢卡索遊戲，讓我對於文章寫作更有信

心。 

PLV2 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫作的想

像力。 
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構面 題號 敘述句 

PLV3 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫作的聯

想力。 

PLV4 玩畢卡索遊戲，看到別人的情境想像，會激

發我的情境想像。 

PLV5 透過畢卡索遊戲，能夠提升我的寫作能力。 

畢卡索遊戲之

持續意圖 

CI1 未來我仍會參加畢卡索遊戲的活動。 

CI2 不管這次故事編得是否有新奇性，我仍會參

加畢卡索遊戲。 

CI3 不管這次故事編得是否有邏輯性，我仍會參

加畢卡索遊戲。 

CI4 不管這次情境要花較多的時間才能想出來，

我仍會參加畢卡索遊戲。 

CI5 我會推薦更多的人參加畢卡索遊戲。 

 

本問卷以李克特五點量表衡量以 1 代表非常不同意、2 代表不同意、

3 代表普通、4 代表同意和 5 表示非常同意，經資料分析後取得其內部一

致性係數 Cronbach’s alpha 信度值。 

第五節 教學流程 

表 3-7 

數位遊戲式創意寫作課程教學流程 

領域 語文 設計者 張家瑜 

年級 6 節數 共_4_節 
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設計依據 

設計理念 

本教案以 The Picasso’s Creation 教學為核心，融合創意寫作，

旨在啟發學生的想像力與表達能力。透過遊戲化的方式，引

導學生在自主、合作的氛圍中探索寫作的樂趣，培養其創造

性思維與寫作技巧。透過這種教學方法，學生將不僅僅學習

寫作技巧，更會在娛樂中培養出對語言的感受力和表達能

力，以及對創作的熱情和自信心。 

教學重點

或架構圖 

1.理解The Picasso’s Creation的遊玩方式和目的。 

2.培養學生的想像力和創造力。 

3.提升學生的寫作表現和表達能力。 

4.促進學生的團隊合作和互動能力。 

課堂準備 

1.教學電子白板 

2.平板28台 

3.校園網路 

4.The Picasso’s Creation遊戲示範影片 

5.The Picasso’s Creation遊戲說明簡報 

學習 

目標 

1.提升學生的寫作能力和表達能力。 

2.培養學生的想像力和創造力。 

3.促進學生的溝通能力和團隊合作。 

4.培養學生的寫作興趣和自信心。 

5.提高學生對於語言表達和故事結構的理解能力。 

學習活動設計 

學習評量 學習活動流程 時間 

［引起動機］ 

1.學 生 專 心

聽講 

1.播放The Picasso’s Creation遊戲示範影片 

2.說明注意事項，包含：組長創立房間方式、

遊戲功能等 

3.說明課程中，計分方式為「內容」及「速

度」，四週課程結束後，班級內分數最高

的組別可以獲得獎品，以此鼓勵學生認

真完成課程 

5 
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［發展活動］ 

1.學 生 專 心

操作 

2.The 

Picasso’s 

Creation小

組作品 

1.讓學生以平板進行畢卡索遊戲 

(1)繪圖接龍：線條及著色 

(2)情境想像：命名方式為「（形容詞）的

（名詞）」 

(3)故事串接：討論後將命名句串連成一

個通順的故事 

25 

［綜合活動］ 

1.學 生 專 心

聽講 

2.學 生 舉 手

發表 

1.討論各種寫作策略和技巧 

2.統整學生於當節課可精進之技巧，如：盡

量不使用重複的形容詞 

3.口頭讚賞當節課「內容項目」最高得分，

並解析最高得分之作品表現優良之處，

以供其他組別學習 

10 

表 3-8 

傳統寫作課程教學流程 

領域 語文 設計者 張家瑜 

年級 6 節數 共_4_節 

設計依據 

設計理念 

本教案結合系統性和循序漸進的方法，透過寫作架構圖和分

段練習，幫助學生組織思路。運用修辭練習和寫作檢核表，

提升文章表達效果。結合真實情境，讓寫作實用且生活化。 

教學重點 

1.讓學生理解並使用寫作架構圖組織文章。 

2.通過修辭練習，提升文章表達效果。 

3.提升學生的寫作表現和表達能力。 

課堂準備 

1.教學電子白板 

2.作文學習單28張 

3.寫作主題相關圖片 

學習 

目標 

1.提升學生的寫作能力和表達能力。 

2.提高學生對於語言表達和故事結構的理解能力。 
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學習活動設計 

學習評量 學習活動流程 時間 

［引起動機］ 

1.學 生 專 心

聽講 

1.展示一張美麗的自然風景圖片，問學生：

「這樣的風景讓你想到什麼？」 

2.解釋並展示寫作架構圖，指導學生如何組

織文章。 

5 

［發展活動］ 

1.學 生 專 心

操作 

1.讓學生按照寫作架構圖分段完成寫作。 30 

 

［綜合活動］ 

1.學 生 專 心

聽講 

2.學 生 舉 手

發表 

1.根據寫作檢核表，讓學生自我檢查並進

行修訂。 

2.選擇幾位學生分享他們的文章，鼓勵大

家積極參與。 

3.總結本次寫作的重點，鼓勵學生反思自

己的寫作過程和成果。 

5 
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圖 3-9 傳統寫作課程架構圖及佳句補充學習單 
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圖 3-10 傳統寫作課程寫作學習單及檢核表 
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第六節 資料分析 

本研究是以實驗研究作為研究的基礎架構，採用量化資料探究其寫作

學習成效之變化及了解國小六年級生心流體驗、遊戲焦慮、持續意圖對寫

作學習成效之影響，使用畢卡索遊戲作為研究工具。量化的部分，微寫作

會採用實驗組與對照組參與者前、後測微寫作作品成績，並採取「成對樣

本 t 檢定」，以 SPSS 23 統計套裝軟體進行統計分析，探究其寫作表現之

變化；另將採取「獨立樣本 t 檢定」，以統計套裝軟體 SPSS 23 進行統計分

析，探究實驗組與對照組參與者在寫作表現，是否因創意寫作課程而達到

顯著差異；而每位實驗組學生在實驗後皆須填寫「情境想像與故事串接之

遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」，問卷回收後刪

除無效問卷，使用 SmartPLS 4.0 檢查因素負荷量 Cronbach's α係數，檢驗

問卷之一致性以及可靠性，再分析計算各構面之區別效度，以了解各構面

間之題項是否具有相關性，且構面與構面間是否具有區別性，並進行相關

分析及模型適配度驗證，以確認量表的適切程度，並進行研究架構的分析。 

本研究目的在探討「數位遊戲式創意寫作課程」對於國小六年級學童

寫作學習成效之變化及了解其心流體驗、遊戲焦慮、持續意圖對寫作學習

成效之影響，經過四週的實驗教學之後，以數位遊戲式創意寫作課程為自

變項，「微寫作作品」前測之得分為共變量，後測得分為依變項，採取「成

對樣本 t 檢定」，以統計套裝軟體 SPSS 23 進行統計分析，探究臺北市某

一國小六年級學童在經由數位遊戲式創意寫作課程之後，其於寫作學習成

效上差異是否達到顯著（統計顯注水準為 p*<.05）。 

第七節 研究倫理 

身為教育研究者必須秉持專業態度和精神，遵守嚴格的研究倫理準則。

包括尊重參與者的意願，確保他們的隱私不受侵犯；保護他們的身心健康；
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堅持誠信原則，並以客觀的態度進行數據分析和呈現結果。研究倫理是研

究過程中不可或缺的行為規範，確保研究能夠獲得合法、公正、誠信的結

果，並對參與者和社會做出積極的貢獻（潘淑滿，2003）。研究者秉持著研

究倫理，在本研究中具體作法說明如下： 

一、在實施過程中遵守研究對象的意願、安全、隱私、誠信等原則  

研究者在進行正式研究前，已向參與實驗的班級學生及家長簡單陳

述研究者教學方式的改變，讓家長們了解並支持老師的教學；參與者在

明確了解研究內容和風險後，有權自由決定是否參與，並隨時可以自由

退出研究；在研究過程中，也顧及研究對象的隱私，對於學生作品等資

料均謹慎處理，在研究報告中學生姓名將以代號方式呈現，未經其同意，

不會將蒐集到的資料洩漏給第三方，確保學生隱私原則。最重要的是，

不危害研究參與者的身心，不干擾其正常生活運作。  

二、客觀且正確分析研究資料及結果  

研究者針對蒐集到的資料，應採用最適當的分析方法，不刻意選擇

或忽略、捨棄實際的資料，而應真實呈現資料的情況。在對資料進行客

觀詮釋後，詳實的撰寫出研究過程和結果，不可刻意隱瞞或遺漏任何資

訊。研究者在教學過程中將不受個人主觀偏見的影響，遵守研究倫理的

規範，確保研究品質及研究結果的真實性。  

以上為研究者在整個研究進行過程中，所應遵從之規範及要求，以確

保本研究之品質及正當性。 
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第四章 研究結果與討論 

本研究以立意抽樣臺北市某一國小六年級的學生為研究對象，分為實

驗組與控制組，實驗組進行四週的數位遊戲式創意寫作課程，控制組則進

行傳統正常化教學，研究資料包含「微寫作」前後測評量與「情境想像與

故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」。

「微寫作」作品為國小六年級之實驗組學童施以數位遊戲式創意寫作課程

後，探究其寫作成效與接受傳統正常教學之控制組學童是否有所顯著差異；

問卷於四週課程結束後線上填寫，題項包含情境想像階段之心流體驗與遊

戲焦慮、故事串接階段之心流體驗與遊戲焦慮以及遊戲之持續意圖組成。

彙整問卷數據並刪除無效問卷後，使用 SPSS 23 與 SmartPLS 4.0 執行統計

分析作為研究結論之依據。本章分為七節，第一節為樣本特徵分析，第二

節為描述性統計分析，第三節為構面信度與效度分析，第四節為學習成效

分析， 第五節為研究模式驗證，第六節為綜合討論。內容依序分述如下。 

第一節 樣本特徵分析 

本研究以臺北市某國小六年級學生為研究對象，採用立意取樣的方式

蒐集研究資料。本研究之問卷調查僅針對實驗組學生進行，而控制組學生

未參與問卷調查。此設計是基於研究目標與問卷內容的適配性，因為問卷

旨在探討參與「畢卡索遊戲」之實驗組學生在學習過程中的遊戲焦慮、心

流體驗、知覺學習價值及持續意圖等認知與情意因素。由於控制組未參與

數位遊戲式創意寫作課程，無法在上述構面中提供有效的數據參考，因此

問卷調查僅針對實驗組進行。此外，問卷設計聚焦於「畢卡索遊戲」課程

的特定階段，即情境想像與故事串接，控制組因接受的是傳統寫作教學，

缺乏相應的互動與遊戲體驗，若對控制組進行問卷調查可能導致數據偏差

或無效結果。基於研究資源與效率的考量，本研究選擇聚焦於實驗組學生，
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深入分析數位遊戲式學習對其認知與情意層面的影響。因此，本節中對樣

本特徵的描述與後續的描述性統計分析，均以實驗組學生的問卷數據為主，

而控制組則以「微寫作」成績作為學習成效分析的依據。 

問卷經回收後，一共獲取了 130 份樣本，當中共有 125 份有效問卷，

問卷有效回收率為 96%。本節針對研究對象的背景資訊，包含性別、喜好

科目、每週閱讀時間及每週寫作練習次數分佈進行整理如下。 

壹、性別敘述性統計分析 

針對研究對象在性別敘述性統計部分分析，其中男性參與者為 66 人，

佔全部參與者之 52.8%，而女性參與者則有 59 人，佔全部參與者之 47.2%，

彙整如表 4-1 所示。 

表 4-1 

性別次數分配表 

組別 樣本數 百分比% 累積百分比% 

男 66 52.8 52.8 

女 59 47.2 100 

 

貳、喜好科目敘述性統計分析 

針對研究對象在最喜歡的科目敘述性統計部分分析，其中選擇國語的

參與者為 21 人，佔全部參與者之 16.8%，選擇數學的參與者為 16 人，佔

全部參與者之 12.8%，選擇社會的參與者為 35 人，佔全部參與者之 28%，

選擇自然的參與者為 40 人，佔全部參與者之 32%，而選擇英文的參與者

則有 13 人，佔全部參與者之 26.4%，彙整如表 4-2 所示。 
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表 4-2 

喜好科目次數分配表 

組別 樣本數 百分比% 累積百分比% 

國語 21 16.8 16.8 

數學 16 12.8 29.6 

社會 35 28 57.6 

自然 40 32 89.6 

英文 13 10.4 100 

 

參、每週閱讀時間敘述性統計分析 

針對研究對象在每週閱讀時間敘述性統計部分分析，其中每週閱讀 0

分鐘至 30 分鐘的參與者為 33 人，佔全部參與者之 26.4%，每週閱讀 31 分

鐘至 60 分鐘的參與者為 32 人，佔全部參與者之 25.6%，每週閱讀 1 小時

至 2 小時的參與者為 25 人，佔全部參與者之 20%，每週閱讀 2 小時至 3

小時的參與者為 15 人，佔全部參與者之 12%，而每週閱讀超過 3 小時的

參與者則有 20 人，佔全部參與者之 16%，彙整如表 4-3 所示。 

表 4-3 

每週閱讀時間次數分配表 

組別 樣本數 百分比% 累積百分比% 

0 分鐘至 30 分鐘 33 26.4 26.4 

31 分鐘至 60 分鐘 32 25.6 52 

1 小時至 2 小時 25 20 72 

2 小時至 3 小時 15 12 84 

超過 3 小時 20 16 100 
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肆、每週寫作練習次數敘述性統計分析 

針對研究對象在每週寫作練習次數敘述性統計部分分析，其中每週練

習次數為 0 次的參與者為 31 人，佔全部參與者之 24.8%，每週練習次數為

1 次的參與者為 18 人，佔全部參與者之 14.4%，每週練習次數為 2 次的參

與者為 29 人，佔全部參與者之 23.2%，每週練習次數為 3 次的參與者為

19 人，佔全部參與者之 15.2%，而每週練習次數為 4 次或以上的參與者則

有 28 人，佔全部參與者之 22.4%，彙整如表 4-4 所示。 

表 4-4 

每週寫作練習次數分配表 

組別 樣本數 百分比% 累積百分比% 

0 次 31 24.8 24.8 

1 次 18 14.4 39.2 

2 次 29 23.2 62.4 

3 次 19 15.2 77.6 

4 次或以上 28 22.4 100 

 

第二節 描述性統計分析 

壹、「情境想像焦慮」描述性統計分析 

此研究針對學生「情境想像焦慮」構面各題項進行分析，根據統計資

料發現「情境想像焦慮」構面的總平均值為 2.86，其數值接近本問卷李氏

五點量表中的「3」， 顯示研究對象對於此構面的描述趨向「普通」。其中

SIIA5「在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己不能掌握多方向（旋轉原圖）

來想出情境。」得分之平均為 2.79 最高，表示儘管有部分研究對象對於旋

轉原圖並想出情境感到一些擔心，但這並不是所有學生都會發生的問題；
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SIIA6「在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同學創作的情境比我厲害。」

得分之平均為 2.70 為五題最低，表示研究對象在情境想像的過程中對於自

己的創作能力有一定的自信，比起競爭更重視合作。此外，「情境想像焦慮」

構面之標準差皆大於 1，介於 1.11 至 1.29 之間，意為受測者的反應差異較

大呈現較分散，如表 4-5 所示。 

表 4-5 

「情境想像焦慮」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

情境想

像焦慮 

 

M=2.86 

SIIA1 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

別人的情境想像比我厲害。 
2.82 1.23 

SIIA2 畢卡索遊戲過程中，我會擔心自

己無法發揮想像力。 
2.84 1.29 

SIIA3 在畢卡索遊戲過程中，當我無法

完成情境想像時，我會驚慌得不

知所措。 

2.82 1.25 

SIIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

自己不能掌握多方向（旋轉原圖）

來想出情境。 

2.97 1.11 

SIIA5 在畢卡索遊戲過程中，我會太緊

張而想不出創作的情境點子（形

容詞+名詞)。 

2.79 1.15 

SIIA6 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

別的同學創作的情境比我厲害。 
2.70 1.28 
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貳、「故事串接焦慮」描述性統計分析 

此研究針對學生「故事串接焦慮」構面各題項進行分析，根據統計資

料發現「故事串接焦慮」構面的總平均值為 2.86，其數值接近本問卷李氏

五點量表中的「3」， 顯示研究對象對於此構面的描述趨向「普通」。其中

STIA6「參與畢卡索遊戲時，我會擔心想不出點子來串接故事。」得分之平

均為 3.06 最高，表示儘管有部分研究對象在進行故事串接時，對於自己的

想法可能不夠多或無法更通順的連接故事情節有一定的焦慮感，這也可能

影響他們在遊戲中的創作信心或流暢度。然而，這個分數也顯示擔心的程

度並不高，表明大多數學生能夠相對自信的應對這部分的挑戰；STIA2「在

畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同學故事串接比我厲害。」得分之平均

為 2.69 為五題最低，表示研究對象多能專注於自己的創作過程，而不太擔

心同儕之間的競爭或比較。此外，「故事串接焦慮」構面之標準差皆大於 1，

介於 1.20 至 1.34 之間，意為受測者的反應差異較大呈現較分散，如表     

4-6 所示。 

表 4-6 

「故事串接焦慮」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

故事串

接焦慮 

 

M=2.86 

STIA1 參與畢卡索遊戲時，我會太緊張

而忘記如何故事串接。 
2.72 1.21 

STIA2 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

別的同學故事串接比我厲害。 
2.69 1.28 

STIA3 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

自己無法發揮故事想像力。 

 

 

2.99 1.34 
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構面 題號 敘述句 M SD 

STIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心

自己不能掌握多面向的故事串

接。 

2.97 1.20 

STIA5 參與畢卡索遊戲時，我擔心串接

情境形成的故事與其他同學的故

事或已有的故事相同。 

2.86 1.25 

STIA6 參與畢卡索遊戲時，我會擔心想

不出點子來串接故事。 
3.06 1.25 

STIA7 在畢卡索遊戲過程中，碰到很難

把故事串接起來時，我會驚慌得

不知所措。 

2.75 1.23 

 

參、「情境想像心流」描述性統計分析 

此研究針對學生「情境想像心流」構面各題項進行分析，根據統計資

料發現「情境想像心流」構面的總平均值為 3.64，其數值接近本問卷李氏

五點量表中的「4」， 顯示研究對象對於此構面之敘述趨向「同意」。其中 

SIF3「在情境想像（形容詞+名詞）結束後，我會不斷回想且感到難忘。」

得分之平均為 3.71 最高，表示多數研究對象對於這個情境想像活動的體驗

留下了較為深刻的印象，並且在活動結束後仍會回想此經驗；SIF4「在情

境想像（形容詞+名詞）的過程中，我不會注意到我身邊發生的事。」得分

之平均為 3.55 為五題最低，表示研究對象在情境想像的過程中可能有部分

投入，但並不完全沉浸或專注到忽略周圍環境的程度。此外，「情境想像心

流」構面之標準差皆小於 1，介於 0.80 至 0.84 之間，意為受測者的反應差

異較小，整體回應趨於一致，如表 4-7 所示。 
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表 4-7 

「情境想像心流」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

情境想

像心流 

 

M=3.64 

SIF1 我在情境想像（形容詞+名詞）的

過程中體驗到忘我的境界。 
3.63 0.82 

SIF2 我在情境想像（形容詞+名詞）的

過程中會持續克服難關且投入其

中。 

3.67 0.80 

SIF3 在情境想像（形容詞+名詞）結束

後，我會不斷回想且感到難忘。 
3.71 0.81 

SIF4 在情境想像（形容詞+名詞）的過

程中，我不會注意到我身邊發生

的事。 

3.55 0.84 

SIF5 在情境想像（形容詞+名詞）的過

程中，我常忘記時間，覺得時間過

很快。 

3.61 0.84 

 

肆、「故事串接心流」描述性統計分析 

此研究針對學生「故事串接心流」構面各題項進行分析，根據統計資

料發現「故事串接心流」構面的總平均值為 3.82，其數值接近本問卷李氏

五點量表中的「4」， 顯示研究對象對於此構面之敘述趨向「同意」。其中 

STF3「我在故事串接的過程中會持續克服難關且投入其中。」得分之平均

為 4.30 最高，表示多數研究對象在故事串接時，具有高度的參與感和成就

感，他們能夠持續克服難關，並對過程保持高度投入；STF1「我十分專注

在故事串接的過程中，不受外物吸引。」得分之平均為 3.62 為五題最低，
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表示研究對象在故事串接階段的大部分時間仍能夠專注於活動，只是偶爾

會有分心的情況。此外，「故事串接心流」構面之標準差皆小於 1，介於 0.71

至 0.89 之間，意為受測者的反應差異較小，整體回應趨於一致，如表 4-8 

所示。 

表 4-8 

「故事串接心流」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

故事串

接心流 

 

M=3.82 

STF1 我十分專注在故事串接的過程

中，不受外物吸引。 
3.62 0.85 

STF2 我在故事串接的過程中體驗到忘

我的境界。 
3.72 0.89 

STF3 我在故事串接的過程中會持續克

服難關且投入其中。 
4.30 0.71 

STF4 在故事串接結束後，我會不斷回

想且感到難忘。 
3.66 0.84 

STF5 在故事串接的過程中，我常忘記

時間，覺得時間過很快。 
3.79 0.83 

 

伍、「畢卡索遊戲之知覺學習價值」描述性統計分析 

此研究針對學生「畢卡索遊戲之知覺學習價值」構面各題項進行分析，

根據統計資料發現「畢卡索遊戲之知覺學習價值」構面的總平均值為 4.00，

其數值與本問卷李氏五點量表中的「4」相同， 顯示研究對象對於此構面

的描述趨向「同意」。其中 PLV1「透過畢卡索遊戲，讓我對於文章寫作更

有信心。」得分之平均為 4.10 最高，表示多數研究對象在畢卡索遊戲後文

章寫作信心產生了積極的影響，讓他們在遊戲結束後對於寫作表現有更高



82 

 

的自我評價和自信；PLV3「透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫作的聯想

力。」得分之平均為 3.92 為五題最低，表示研究對象認為畢卡索遊戲對於

提升寫作聯想力有一定幫助，但相比其他題目，這方面的影響稍微小一些。

此外，「畢卡索遊戲之知覺學習價值」構面之標準差皆小於 1，介於 0.74 至

0.93 之間，意為受測者的反應差異較小，整體回應趨於一致，如表 4-9 所

示。 

表 4-9 

「畢卡索遊戲之知覺學習價值」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

畢卡索

遊戲之

知覺學

習價值 

 

M=4.00 

PLV1 透過畢卡索遊戲，讓我對於文章

寫作更有信心。 
4.10 0.80 

PLV2 透過畢卡索遊戲，能增加我對文

章寫作的想像力。 
4.05 0.79 

PLV3 透過畢卡索遊戲，能增加我對文

章寫作的聯想力。 
3.92 0.93 

PLV4 玩畢卡索遊戲，看到別人的情境

想像，會激發我的情境想像。 
3.94 0.93 

PLV5 透過畢卡索遊戲，能夠提升我的

寫作能力。 
4.00 0.74 

 

陸、「畢卡索遊戲之持續意圖」描述性統計分析 

此研究針對學生「畢卡索遊戲之持續意圖」構面各題項進行分析，根

據統計資料發現「畢卡索遊戲之持續意圖」構面的總平均值為 3.86，其數

值接近本問卷李氏五點量表中的「4」， 顯示研究對象對於此構面的描述趨

向「同意」。其中 CI2「不管這次故事編得是否有新奇性，我仍會參加畢卡
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索遊戲。」得分之平均為 3.95 最高，表示多數研究對象具有高度的參與意

願，即便故事不具新奇性，他們仍然願意參加，這可能反映出遊戲對於研

究對象有較強的吸引力，並且他們從遊戲中獲得的滿足感不僅限於創作成

果的創新性；CI3「不管這次故事編得是否有邏輯性，我仍會參加畢卡索遊

戲。」得分之平均為 3.78 為五題最低，表示雖然研究對象對於遊戲的參與

意願依然較高，但相比其他面向，故事的邏輯性對他們的影響稍大，可能

顯示出研究對象在創作時對於邏輯性有一定的要求，並可能影響他們的整

體參與感。此外，「畢卡索遊戲之持續意圖」構面之標準差介於 0.92 至 1.06

之間，意為受測者的反應有一定的差異，數據分布較為分散，可能是由於

個人背景、學習風格或對遊戲體驗的不同理解而導致，如表 4-10 所示。 

表 4-10 

「畢卡索遊戲之持續意圖」之描述性統計分析表 

構面 題號 敘述句 M SD 

畢卡索

遊戲之

持續意

圖 

 

M=3.86 

CI1 未來我仍會參加畢卡索遊戲的活

動。 
3.88 1.00 

CI2 不管這次故事編得是否有新奇

性，我仍會參加畢卡索遊戲。 
3.95 0.97 

CI3 不管這次故事編得是否有邏輯

性，我仍會參加畢卡索遊戲。 
3.78 1.00 

CI4 不管這次情境要花較多的時間才

能想出來，我仍會參加畢卡索遊

戲。 

3.83 0.92 

CI5 我會推薦更多的人參加畢卡索遊

戲。 
3.85 1.06 
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第三節 構面信度與效度分析 

壹、構面信度分析 

為了驗證問卷數據的可靠性與穩定性，本研究對每一個構面進行了詳

細的檢驗。首先，透過 Cronbach’s α 來檢驗量表的內部一致性，並進一步

使用組合信度（Composite Reliability, CR）複檢信度。組合信度值愈高，代

表測量指標間的關聯性愈強。根據 Tabbakh 和 Freeland-Graves（2016）的

研究，Cronbach's α 值應達到 .60 才表示具備基本的內部一致性；Emerson

（2019）更指出，若 Cronbach's α 值達到 .80 或以上，則代表量表具備高

度信度。 

此研究包含 6 個構面，其 Cronbach's α 值分別如下：情境想像焦慮構

面之 Cronbach's α 值為 .93；故事串接焦慮構面之 Cronbach's α 值為 .93；

情境想像心流構面之 Cronbach's α 值為  .98；故事串接心流構面之

Cronbach's α 值為 .86；知覺學習價值構面之 Cronbach's α 值為 .81；持續

意圖構面之 Cronbach's α 值為 .90，各構面信度皆相當高。  

Bagozzi 與 Yi（1988）指出，組合信度 CR 值須達到 .7 以上為較佳；

Hair 等人（2019）亦指出組合信度 CR 值應超過 .70 作為標準依據。 

此研究共 6 個構面，其組合信度 CR 值分別如下：情境想像焦慮構面

之組合信度 CR 值為 .94；故事串接焦慮構面之組合信度 CR 值為 .94；情

境想像心流構面之組合信度 CR 值為 .99；故事串接心流構面之組合信度

CR 值為 .90；知覺學習價值構面之組合信度 CR 值為 .87；持續意圖構面

之組合信度 CR 值為 .93，顯示此研究模式擁有良好的內部一致性。  

綜合研究結果彙整如表 4-11 所示，Cronbach's α 值與 CR 值皆符合且

高於上述標準，代表此研究問卷的內部一致性與關聯程度皆為可靠。 
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表 4-11 

各構面信度分析表 

構面 M SD Cronbach’s α CR 

情境想像焦慮 SIIA 2.86 1.01 0.93 0.94 

故事串接焦慮 STIA 2.86 1.02 0.93 0.94 

情境想像心流 SIF 3.64 0.80 0.98 0.99 

故事串接心流 STF 3.82 0.66 0.86 0.90 

知覺學習價值 PLV 4.00 0.64 0.81 0.87 

持續意圖 CI 3.86 0.84 0.90 0.93 

 

貳、構面效度分析 

本研究採用 SmartPLS 4.0 統計分析軟體，進行構面因素負荷量分析

（factor loading, FL），以評估各問卷題項是否能夠有效量測欲探討之內容，

進而進行內部效度的檢驗及分析。Hair 等人（2014）說明，因素負荷量反

映了因素與個別變數間的關聯強度，並指出該題項對構面是否具有貢獻。

一般而言，因素負荷量不應低於 .40，若低於此值則須考慮刪除題項。而

當負荷量大於或等於 .55 時，表示具備可接受的標準；高於 .70 則代表達

到理想標準（Hair et al., 2014）。 

本研究的結果符合上述標準，所有題項的因素負荷量皆高於 .40，因

此無需刪除任何題項。各構面的負荷量介於 .70 至 .98 之間，均大於 .70，

顯示代表達到理想標準。因此，研究中所測量的各構面具有足夠之內部效

度，能有效反映出其欲探討的概念。此研究構面各題項因素負荷量一覽表

如表 4-12 所示。 
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表 4-12 

各題項因素負荷量一覽表 

構面 題號 敘述句 FL 

情境想

像焦慮 

SIIA1 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別人

的情境想像比我厲害。 
0.87 

SIIA2 畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己無

法發揮想像力。 
0.85 

SIIA3 在畢卡索遊戲過程中，當我無法完成

情境想像時，我會驚慌得不知所措。 
0.87 

SIIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己

不能掌握多方向（旋轉原圖）來想出

情境。 

0.85 

SIIA5 在畢卡索遊戲過程中，我會太緊張而

想不出創作的情境點子（形容詞+名

詞）。 

0.84 

SIIA6 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的

同學創作的情境比我厲害。 
0.84 

故事串

接焦慮 

STIA1 參與畢卡索遊戲時，我會太緊張而忘

記如何故事串接。 
0.84 

STIA2 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的

同學故事串接比我厲害。 
0.80 

STIA3 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己

無法發揮故事想像力。 
0.82 

STIA4 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己

不能掌握多面向的故事串接。 
0.84 
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構面 題號 敘述句 FL 

STIA5 參與畢卡索遊戲時，我擔心串接情境

形成的故事與其他同學的故事或已有

的故事相同。 

0.84 

STIA6 參與畢卡索遊戲時，我會擔心想不出

點子來串接故事。 
0.83 

STIA7 在畢卡索遊戲過程中，碰到很難把故

事串接起來時，我會驚慌得不知所措。 
0.85 

情境想

像心流 

SIF1 我在情境想像（形容詞+名詞）的過程

中體驗到忘我的境界。 
0.98 

SIF2 我在情境想像（形容詞+名詞）的過程

中會持續克服難關且投入其中。 
0.97 

SIF3 在情境想像（形容詞+名詞）結束後，

我會不斷回想且感到難忘。 
0.96 

SIF4 在情境想像（形容詞+名詞）的過程中，

我不會注意到我身邊發生的事。 
0.95 

SIF5 在情境想像（形容詞+名詞）的過程中，

我常忘記時間，覺得時間過很快。 
0.98 

故事串

接心流 

STF1 我十分專注在故事串接的過程中，不

受外物吸引。 
0.88 

STF2 我在故事串接的過程中體驗到忘我的

境界。 
0.76 

STF3 我在故事串接的過程中會持續克服難

關且投入其中。 

 

0.71 
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構面 題號 敘述句 FL 

STF4 在故事串接結束後，我會不斷回想且

感到難忘。 
0.87 

STF5 在故事串接的過程中，我常忘記時間，

覺得時間過很快。 
0.74 

畢卡索

遊戲之

知覺學

習價值 

PLV1 透過畢卡索遊戲，讓我對於文章寫作

更有信心。 
0.74 

PLV2 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫

作的想像力。 
0.80 

PLV3 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫

作的聯想力。 
0.79 

PLV4 玩畢卡索遊戲，看到別人的情境想像，

會激發我的情境想像。 
0.76 

PLV5 透過畢卡索遊戲，能夠提升我的寫作

能力。 
0.70 

畢卡索

遊戲之

持續意

圖 

CI1 未來我仍會參加畢卡索遊戲的活動。 0.83 

CI2 不管這次故事編得是否有新奇性，我

仍會參加畢卡索遊戲。 
0.89 

CI3 不管這次故事編得是否有邏輯性，我

仍會參加畢卡索遊戲。 
0.90 

CI4 不管這次情境要花較多的時間才能想

出來，我仍會參加畢卡索遊戲。 
0.85 

CI5 我會推薦更多的人參加畢卡索遊戲。 0.77 
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為了進一步驗證研究效度，本研究使用平均萃取變異量（AVE）來評

估各構面能夠解釋測量變異的程度。AVE 值愈高，則表示該構面的解

釋力愈強。根據 Hair 等人（2019）指出，AVE 值應大於 .50 才能視為

具備收斂效度。此研究共有 6 個構面，情境想像焦慮構面之 AVE 值

為 .73；故事串接焦慮構面之 AVE 值為 .69；情境想像心流構面之 AVE

值為 .94；故事串接心流構面之 AVE 值為 .63；知覺學習價值構面之

AVE 值為 .57；持續意圖構面之 AVE 值為 .72，皆符合學者建議之標

準。此研究各構面平均萃取變異量一覽表如表 4-13 所示。 

表 4-13 

各構面平均萃取變異量一覽表 

構面 題數 AVE 

情境想像焦慮 6 .73 

故事串接焦慮 7 .69 

情境想像心流 5 .94 

故事串接心流 5 .63 

知覺學習價值 5 .57 

持續意圖 5 .72 

 

綜上所述，研究中的 FL 值與 AVE 值皆超過了前述標準，說明問卷在

各構面上均具備良好的收斂效度。 

參、區別效度分析 

為了分析各構面之間的相關性是否過高，本研究進行了區別效度分析，

以確認潛在變項間的相關性是否存在明顯差異。根據 Zainudin（2015）和

Hair 等人（2014）的建議，檢驗區別效度之方式是將各構面的 AVE 進行開

平方根計算，並確保所得到的數值高於其他構面相關係數的絕對值。此外，
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構面之間的相關係數亦應低於 .85，以確保不同構面之間的相關性不會過

高，避免潛在的共線性問題（Ahmad et al., 2016）。 

在本研究中，經過區別效度檢驗後，結果如表 4-14 所示，各構面間

的相關性均符合上述標準，顯示各構面具備良好的區別效度。這代表各構

面之間的相關性適中，並未出現過高的共線性問題，因此可以確定不同構

面在測量上具有獨立性。 

表 4-14 

各構面區別效度分析表 

構面 構面 1 構面 2 構面 3 構面 4 構面 5 構面 6 

情境想

像心流 
（.97）      

情境想

像焦慮 
.26 （.86）     

持續意

圖 
.30 .10 （.85）    

故事串

接心流 
.43 .13 .28 （.80）   

故事串

接焦慮 
.29 .84 .19 .14 （.83）  

知覺學

習價值 
.36 .14 .49 .43 .18 （.84） 
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第四節 學習成效分析 

本節旨在深入探討創意寫作教學與傳統教學法在國小六年級學生寫

作學習成效上的影響，進而分析兩種教學法是否對學生的學習成果產生顯

著差異。本研究以臺北市某一國小六年級的學生為研究對象，分為實驗組

與控制組，實驗組進行四週的數位遊戲式創意寫作課程，控制組則進行傳

統正常化教學。實驗組學生於數位遊戲式創意寫作課程實施前、實施後以

「微寫作」進行前測與後測；控制組學生於傳統正常化寫作教學實施前、

實施後以「微寫作」進行前測與後測。再針對結果探究實驗組學生在進行

數位遊戲式創意寫作課程後之寫作學習成效是否呈正向影響，以及實驗組

學生寫作成效與接受傳統正常教學之控制組學童是否有所顯著差異。 

壹、實驗組於創意寫作課程後之寫作學習成效分析 

本研究採用不等組的前-後測實驗設計，探討實驗組學童在參與數位遊

戲式創意寫作課程之後，針對其寫作表現之學習成效進行分析說明。以立

意取樣的方式，選取所任教的年段中寫作學習成就相近、授課教師年資與

背景相近之七個班級，其中五班為實驗組，另兩班為控制組，對實驗組的

學生以 The Picasso’s Creation 為實驗工具進行數位遊戲式創意寫作課程，

探討創意遊戲式課程對國小六年級學生的寫作學習成效是否有顯著差異。

本研究於課程開始前與結束後進行「微寫作」前後測，以評估創意寫作課

程對實驗組學生之寫作學習成效的影響。分析結果如表 4-15 所示。 

透過表 4-15 可得知，前測成績的平均值為 14.976，標準差為 4.02 分，

而經過創意寫作課程後，後測成績的平均值提升至 17.016，標準差為 4.05

分，反映出實驗組學生在經過教學干預後，平均成績提升了 2.04 分。成績

差距為 2.04，表示學生在後測中的學習成效有正向影響。p 值為 0.000，達

到了顯著水準（p < 0.001）。研究結果顯示，創意遊戲式課程對國小六年級

學生的寫作學習成效具有顯著的正向影響。 
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表 4-15 

實驗組於創意寫作課程後之成績進步量 

前測成績 後測成績 
成績差距 p 值 

平均 標準差 平均 標準差 

14.976 4.02 17.016 4.05 2.04 0.000*** 

*p< .05, **p< .01, ***p< .001 

 

貳、控制組於傳統寫作課程後之寫作學習成效分析 

本研究除了探討實驗組學童在參與數位遊戲式創意寫作課程之後的

寫作學習成效，另分析比較創意寫作課程與傳統寫作課程對國小六年級

學生寫作學習成效的影響。控制組學生進行為期四週的傳統正常化寫作

課程，並於課程開始前與結束後進行「微寫作」前後測，以評估傳統教

學對控制組學生之寫作學習成效的影響。分析結果如表 4-16 所示。 

透過表 4-16 可得知，前測成績的平均值為 15.460，標準差為 4.73

分，而經過傳統寫作課程後，後測成績的平均值略微下降至 15.300，標

準差為 4.58 分，反映出控制組學生在經過教學干預後，平均成績降低了

0.16 分。成績差距為 -0.16，表示學生在經過傳統寫作課程後，整體成績

沒有明顯提升，反而有些微下降。p 值為 0.364，未達顯著水準，結果顯

示，傳統寫作教學對學生寫作學習成效的影響並不顯著。 
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表 4-16 

控制組於傳統寫作課程後之成績進步量 

前測成績 後測成績 
成績差距 p 值 

平均 標準差 平均 標準差 

15.460 4.73 15.300 4.58 -0.16 0.364 

*p< .05, **p< .01, ***p< .001 

 

參、創意寫作課程與傳統寫作課程之寫作學習成效分析 

進一步運用獨立樣本 t 檢定來比較實驗組與控制組在寫作學習成效上

的差異。根據 Levene 檢定結果顯示，兩組的變異數並不相等，F 值為 18.221，

且顯著性 p 值為 .000，顯示變異數的差異達到顯著水準。因此，在進行 t 

檢定時，採用了不等變異數的方式進行分析。檢定結果顯示，t 值為 8.391，

自由度為 153.538，p 值為 .000，顯示實驗組與控制組之間的學習成效存在

顯著差異。分析結果如表 4-17 所示。 

實驗組學生在接受創意寫作教學後，寫作能力明顯提升，成績差距達

顯著差異；而控制組學生則在傳統寫作課程下未見同等成效，甚至成績略

有下降。研究解果顯示，創意寫作課程相較於傳統寫作教學，對學生的寫

作學習成效有顯著的正向影響，假設 H7 成立。 
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表 4-17 

實驗組與控制組之寫作學習成效的獨立樣本 t 檢定結果 

 

變異數等式的 Levene 檢定 平均值等式的 t 檢定 

F 顯著性 t 自由度 
顯著性

（雙尾） 

不採

用相

等變

異數 

18.221 .000 8.391 153.538 .000 

*p< .05, **p< .01, ***p< .001 

第五節 研究模式驗證 

本研究旨在探討以臺北市某國小六年級學生為研究對象，學生於參與

畢卡索遊戲後，在遊戲不同階段的遊戲焦慮與心流體驗、知覺學習價值、

持續意圖以及最終的微寫作成績之間的關聯性。根據既定的研究假設，本

研究運用了 SmartPLS 4.0 統計軟體進行分析。在完成信效度分析與模型修

正後，進一步透過路徑分析來檢驗先前章節中提出的假設是否得以成立，

相關結果如表 4-18 所示。 

表 4-18 

假設驗證表 

假設編號 研究假設 
路徑係數

（β） 
t 值 結果 

H1 

在畢卡索遊戲中，參與者

於情境想像階段的遊戲焦

慮與心流體驗具有關係

性。 

 

.002** 3.054 成立 
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假設編號 研究假設 
路徑係數

（β） 
t 值 結果 

H2 

在畢卡索遊戲中，參與者

於故事串接階段的遊戲焦

慮與心流體驗具有關係

性。 

.335 .0964 不成立 

H3 

在畢卡索遊戲中，參與者

於情境想像階段的心流體

驗與知覺學習價值具有關

係性。 

.027* 2.210 成立 

H4 

在畢卡索遊戲中，參與者

於故事串接階段的心流體

驗與知覺學習價值具有關

係性。 

.001** 3.350 成立 

H5 

在畢卡索遊戲中，參與者

的知覺學習價值與微寫作

作品成績具有關係性。 

.000*** 53.095 成立 

H6 

在畢卡索遊戲中，參與者

的微寫作作品成績與持續

意圖具有關係性。 

.000*** 4.394 成立 

*p< .05, **p< .01, ***p< .001 

 

本研究設計了六條假設路徑，情境想像階段的遊戲焦慮與情境想像階

段的心流體驗具正相關（β= .002**，t=3.054），假設 H1 成立；故事串接階

段的遊戲焦慮與故事串接階段的心流體驗無相關（β= .002**，t=3.054），假
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設 H2 不成立；情境想像階段的心流體驗與知覺學習價值具正相關

（β= .027*，t=2.210），假設 H3 成立；故事串接階段的心流體驗與知覺學

習價值具正相關（β= .001**，t=3.350），假設 H4 成立；知覺學習價值與微

寫作作品成績具正相關，（β= .000***，t=53.095），假設 H5 成立；微寫作

作品成績與持續意圖具正相關，（β= .000***，t=4.394），假設 H6 成立。研

究結果如圖 4-1 所示。 

 

 

 

 

*p＜.05, **p＜.01, ***p＜.001 

圖 4-1 路徑分析圖 

第六節 綜合討論 

本節依據研究問題與假設以及研究結果共分為六點，第一點為探討在

畢卡索遊戲中，參與者於情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗，是否具有

關係性；第二點為探討在畢卡索遊戲中，參與者於故事串接階段的遊戲焦

慮與心流體驗，是否具有關係性；第三點為探討在畢卡索遊戲中，參與者

於情境想像階段與故事串接階段的心流體驗與知覺學習價值，是否具有關

係性；第四點為探討在畢卡索遊戲中，參與者的知覺學習價值與微寫作作

H4 

0.001** 

t=3.350 

0.027* 

t=2.210 

H3 

0.002** 

t=3.054 

 

H1 

0.335 

t=0.964 

 

H2 

0.000*** 

t=4.394 

 

H6 

0.000*** 

t=53.095 

 

H5 

情境想像

焦慮 

情境想像

心流 

故事串接

焦慮 

故事串接

心流 

知覺學習 

價值 

微寫作 

成績 
持續意圖 
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品成績，是否具有顯著關係；第五點為在畢卡索遊戲中，參與者的微寫作

作品成績與持續意圖，是否具有顯著關係；第六點為運用創意遊戲寫作教

學，其學生之寫作學習成效的差異情形。 

壹、情境想像階段之遊戲焦慮與心流體驗具顯著正相關 

此結果顯示，情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗的相關性為正向相

關，即個體在畢卡索遊戲之情境想像遊戲焦慮會影響心流體驗。 

Gomila 及 Calvo（2008）指出，當個體在時間壓力下進行競爭活動時，

這種行為可歸類為遊戲。在高度競爭的情境中，適度的焦慮能激發興趣，

但過高的焦慮則會抑制參與者的投入（Nichols, 2012; 洪榮昭、詹瓊華，

2018）。研究顯示，遊戲中的焦慮介於中度至高度範圍，這種焦慮不僅刺激

心理，還能提升玩家的興趣（Hwang et al., 2013）。Csikszentmihalyi（1975）

則強調，當個體在面對挑戰時，其挑戰與技能達到平衡，便會進入「心流」

狀態，體驗到高度掌控與滿足感。當心流發生在高挑戰與高技能需求的情

境時，不僅能帶來愉悅感，還能提升自我尊重與學習新技能，進一步擴展

個 人 的 能 力 範 圍 （ Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989; Kubey & 

Csikszentmihalyi, 1990）。 

Hong 等人（2012）的研究顯示，遊戲焦慮和心流狀態的相關性為顯著

正向相關，這表示當遊戲競爭性焦慮增加時，相應地心流狀態也會提升。

張聖淵和詹勲從（2019）的研究顯示，遊戲焦慮與學習價值之間的相關性

為顯著正向相關；此外，遊戲能夠使使用者的遊戲焦慮和遊戲認知疲乏降

低，進而使使用者的學習價值提升。  

本研究結果與以往的學者研究相符，學生在畢卡索遊戲之情境想像遊

戲焦慮越高，心流體驗就越高，即情境想像遊戲焦慮對情境想像心流體驗

的相關性為正向相關。故研究假設 H1 成立。 
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貳、故事串接階段之遊戲焦慮與心流體驗無相關 

此結果顯示，故事串接遊戲焦慮與心流體驗無相關，即個體在畢卡索

遊戲之故事串接遊戲焦慮對心流體驗無影響。 

Gomila 與 Calvo（2008）指出，時間壓力下的競爭活動可視為遊戲行

為，其中適度的焦慮能激發興趣，過高則抑制投入（Nichols, 2012; 洪榮昭、

詹瓊華，2018）。研究表明，遊戲中的焦慮在中到高範圍，有助於提升玩家

興趣（Hwang et al., 2013）。Csikszentmihalyi（1975）認為，當挑戰與技能

平衡時，個體會進入「心流」狀態，帶來愉悅感、自我尊重及新技能學習，

擴展個人能力（Csikszentmihalyi & LeFevre, 1989; Kubey & Csikszentmihalyi, 

1990）。 

本研究結果與以往的學者研究不符，根據以往的許多研究結果推論，

參與者在遊戲中的遊戲焦慮越高，心流體驗也會相對提高。研究者推論， 

情境想像階段的焦慮因為其挑戰性和不確定性，反而能夠促進心流體驗的

產生，因此情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗的相關性為正向相關；而

故事串接階段的焦慮與心流體驗無關，可能是因為該階段的任務結構性較

強，挑戰性較低，參與者不易因焦慮進入心流狀態。故研究假設 H2 不成

立。 

參、情境想像、故事串接階段之心流體驗與知覺學習價值具顯著正相關 

此結果顯示，情境想像階段與故事串接階段的心流體驗與知覺學習價

值的相關性為正向相關，即個體在畢卡索遊戲之情境想像階段與故事串接

階段的心流體驗會影響知覺學習價值。 

在心流狀態下，個體可以透過活動達到多項益處，包括自我肯定、促

進個人成長、帶來滿足感和愉悅、生活品質提升、增加幸福感、加強學習

能力和創造力、培養積極主動的態度等等（王緒中、胡春嬌，2007）。在心

流經驗之下，從事活動的時候並不一定會感覺到愉悅，有時候須等到活動

從事完後，回顧時才會感受到愉悅和幸福，並且覺察到自我意識和自我能
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力的提升（Csikszentmihalyi, 1997）。Lewis（2011）提到，知覺學習就是學

生對新學到知識的主觀感受和認識。而 Alavi 等人（2002）更是進一步解

釋，知覺學習指的是學生在學習前後感知自己技能和知識的變化。Tai 等人

（2024）的研究顯示，心流體驗可以正向預測知覺學習價值和學習效果。 

本研究結果與以往的學者研究相符，此研究結果顯示，情境想像階段

與故事串接階段的心流體驗越高，知覺學習價值也越高，而故事串接階段

的心流體驗與知覺學習價值的相關性高於情境想像階段的心流體驗與知

覺學習價值的相關性，故 H3、H4 成立。 

肆、知覺學習價值與微寫作成績具顯著正相關 

此結果顯示，知覺學習價值與微寫作成績的相關性為正向相關，即個

體在畢卡索遊戲知覺學習價值會影響微寫作成績。 

Lewis（2011）指出，知覺學習指的是學生對新知識的主觀理解與感受，

而 Alavi 等人（2002）進一步強調，知覺學習還包含了學生在學習活動前

後對自身技能和知識變化的感知，反映出學習過程中的成長體驗。根據 Tai

等人（2024）的研究結果，知覺學習價值與學習進步之間的相關性為正相

關，表示當學生對學習活動的價值有較高的認知時，個體往往會展現出更

強的學習動機與投入度，並在具體學習任務中取得更好的成績。學生若能

夠感受到學習的實際意義，不僅有助於提升學習成效，更能促使他們對未

來學習抱持正向態度，進而培養持續學習的動力。 

本研究結果與以往的學者研究相符，此研究結果顯示，知覺學習價值

越高，微寫作成績也越高，故 H5 成立。 

伍、微寫作成績與持續意圖具顯著正相關 

此結果顯示，微寫作成績及持續意圖具有正相關，即個體在畢卡索遊

戲後獲得的微寫作成績會影響持續意圖。 

成就感的獲得、同儕互動、紓解壓力、技術精進、自我挑戰等，皆是

影響個體產生持續參與意圖的主要原因（陳禹辰等人，2012）。Fang（2017）
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的研究顯示，經過審慎檢核並具有高度實用價值的教材，不僅能夠提升學

習成效，在促進持續使用意圖具有積極的影響力。Liu 等人（2023）的研究

結果顯示，持續使用 YouTube 學習英語的知覺價值與持續使用 YouTube 學

習英語的意圖呈正相關。林長信與施如齡（2022）的研究結果顯示，當玩

家的學習成效顯著提升，也會對遊戲表現出高度的遊玩動機和滿意度。 

本研究結果與以往的學者研究相符，此研究結果顯示，微寫作成績越

高，持續意圖也越高，故 H6 成立。 

陸、創意遊戲寫作教學對學生之寫作學習成效具顯著正相關 

此研究結果顯示，創意遊戲寫作教學對學生之寫作學習成效的相關性

為顯著正向相關，即個體在經歷以「畢卡索遊戲 The Picasso’s Creation」

App 為課程主要工具之數位遊戲式創意寫作教學課程後，獲得的後測「微

寫作成績」與實施課程前的前測「微寫作成績」有正向顯著差異，與接受

傳統寫作課程之學習成效相比也有正向顯著差異。 

數位遊戲式學習（digital game-based learning）是利用智慧型載具搭載

數位遊戲多媒體，將其引入教育課程中以提升學生學習興趣和學習效果的

教學方式（Prensky, 2007）。Göçen 和 Gökçen（2019）的研究發現，將創造

思考策略融入寫作教學對學生之創意寫作成效、寫作態度和動機有正向影

響。Santosa 等人（2019）的研究指出，創意寫作教學在六個不同的學習活

動中對創意寫作成效產生正向顯著差異。Marcos 等人（2020）的研究發現，

結合合作學習法和創造性思維於閱讀及寫作課程中，能使創造性思維與學

習成效呈現中等正相關。 

本研究結果與以往的學者研究相符，此研究結果顯示，創意遊戲寫作

教學對學生的寫作學習成效具顯著正相關，故 H7 成立。 
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第五章 結論與建議 

本研究之目的在探究數位遊戲式創意寫作教學對提升臺北市某國小

六年級學生寫作表現及探討在互動中遊戲焦慮、心流體驗、知覺學習價值

及持續意圖等相關因素之影響，採立意取樣，學生於遊玩畢卡索的創意遊

戲 APP 前、後分別進行「微寫作」，實驗組學生於課程後填寫「情境想像

與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺學習價值與持續意圖測量問卷」，

回收後進行資料分析，並依據研究之結果提出對於教學上之建議。本章第

一部分為研究結論，根據第一章之研究目的與問題、第二章之文獻探討，

建立本研究之研究模式，針對實驗前後的數據進行深入分析，以驗證本研

究所提出的研究問題與假設，並藉由分析統計結果提出結論；第二部分則

針對未來發展與建議，提供本研究對未來研究方向的相關建議與可能的發

展路徑。 

第一節 研究結論 

本研究應用多媒體學習的認知與情意理論，探究國小學生經由「畢卡

索遊戲」融入國語課程之數位遊戲式創意寫作課程，所產生之認知與情意

因素──遊戲焦慮、心流體驗、知覺學習價值及持續意圖之相關性，以及

探討國小學生經由數位遊戲式創意寫作課程後，寫作學習成效是否有顯著

差異。研究結果如下：  

壹、情境想像階段之遊戲焦慮與心流體驗具顯著正相關 

研究發現，在「畢卡索遊戲」的情境想像階段，適度的遊戲焦慮有助

於促進心流體驗。當學生感受到挑戰與技能的平衡時，能夠進入心流狀態，

進一步提升參與感與學習投入。本結果與相關文獻一致，驗證了遊戲焦慮

與心流體驗之間的正相關性。 
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貳、故事串接階段之遊戲焦慮與心流體驗無相關 

雖然情境想像階段的遊戲焦慮與心流體驗相關，但故事串接階段的焦

慮與心流體驗未顯著相關。研究推測，這可能與故事串接階段任務結構性

較強、挑戰性較低有關，導致參與者較難因焦慮而進入心流狀態。 

參、情境想像、故事串接階段之心流體驗與知覺學習價值具顯著正相關 

無論是情境想像階段還是故事串接階段，心流體驗越高，學生對學習

活動的知覺價值也越高。尤其在故事串接階段，心流體驗對知覺學習價值

的影響更為顯著，表明沉浸感和專注度對學習價值的提升具有重要作用。 

肆、知覺學習價值與微寫作成績具顯著正相關 

知覺學習價值越高的學生，在「微寫作」後測成績中的表現也越好。

學生對學習活動的價值感知能有效激發學習動機和投入度，進一步促進寫

作成績的提升，說明知覺學習價值是寫作成效的重要預測指標。 

伍、微寫作成績與持續意圖具顯著正相關 

微寫作成績較高的學生對於未來參與類似遊戲活動的意願也更強。學

習成效的提升不僅增強學生的學習信心，也促進了其持續學習與參與的動

機，展現了數位遊戲式學習的長期影響力。 

陸、創意遊戲寫作教學對學生之寫作學習成效具顯著正相關 

相較於傳統寫作課程，數位遊戲式創意寫作教學顯著提升了學生的寫

作學習成效。實驗組學生在後測成績中表現出顯著進步，證實數位遊戲結

合創意寫作教學的有效性。本研究結果支持數位遊戲式學習在提升學生創

意思維、表達能力與寫作表現上的應用潛力。 

綜上所述，數位遊戲式創意寫作教學不僅有效提升學生的寫作學習成

效，還在認知與情意因素中展現出明顯的正向影響。本研究結果對教學設

計和未來研究提供了實質性的貢獻與參考價值。 
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第二節 研究建議 

依據前一節之研究結論發現，本研究結果大致支持研究假設，且多數

發現與過去學者的研究相互呼應。儘管本研究在時間、空間與人力上有所

限制，仍展現了數位遊戲式學習對提升學習成效之潛在價值。基於此，提

供以下建議，以供教育實務工作者、學習者及未來相關研究者作為參考，

期望在後續研究與應用中能有更深入且完善的發展。 

壹、對教學的建議 

此研究是以數位遊戲式創意寫作課程為基礎，探討國小學生的寫作學

習成效及相關因素。然而，未能針對學生在不同學習階段的需求進行分層

次教學設計。因此，建議未來的研究與教學實踐中，可根據學生的能力與

學習進度，設定具挑戰性但可達成的學習目標，例如從基本的詞彙運用，

到段落結構的掌握，再到創意故事的完整性發展，從而提升學生的學習成

效與參與感。 

另外，本研究未能深入考量課堂外延伸學習的可能性與策略。因此，

建議教師在課後設計延續性任務或作品競賽，將遊戲學習延伸至課堂外，

以培養學生的持續學習意願，並鼓勵學生將所學應用於更多實際寫作場景

中，進一步強化學習成效並激發創作潛能。 

貳、對研究對象的建議 

此研究以臺北市某國小六年級學生為研究對象，因施測者授課所限，

樣本數量難以涵蓋其他學習階段之學生。透過本研究結果呈現創意遊戲對

學生之寫作學習成效有顯著差異，建議未來研究可以包含不同年齡層的學

習者，如國中、高中或高職國文科之學習者，以了解數位遊戲式創意遊戲

學習對不同年齡層之效果是否一致。不同年齡層的對比分析將有助於更清

楚的理解數位遊戲式創意遊戲學習對學習成效的影響範疇，提升研究結果

的普遍性。 
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另外，目前僅在臺北市特定學校進行施測，建議未來可依照區域進行

多校施測，選取不同區域的學校，如臺北市南區、北區，甚至延伸至其他

縣市，以瞭解數位遊戲式學習在不同教育環境中的應用效果。這樣的設計

不僅能提高研究的代表性，也能提供不同資源背景下數位遊戲式學習的效

果參考。 

除此之外，本實驗未能充分考量學生之間學習能力的差異。因此，建

議未來設計課程時，針對不同能力層次的學生規劃分層次的學習任務，例

如為高能力學生提供更具挑戰性的進階任務，而對低能力學生則設計基礎

輔助活動，以確保所有學生都能在適當的挑戰中獲得學習成長。 

參、對未來研究的建議 

本研究受限於課程安排和時間，僅能在短期內觀察學習成效。建議未

來研究可延長實驗時程，以追蹤學生在數位遊戲式學習中的長期學習效果，

特別是其對學習成效、創意發展和持續意圖的影響，進一步探究此教學模

式的持久性成效。另外也可於每次課程後進行問卷測量，以時間序列的方

式觀察學生在不同課程階段的遊戲焦慮、心流體驗與知覺學習價值的變化

情形，進一步分析其程度是否隨著課程進展而上升、下降或維持，從而提

供更具縱深的數據支持，幫助教師調整教學策略以提升整體學習成效。 

另由於本研究主要透過量化數據進行成效分析，若調整實驗時程，未

來可同時結合質性研究方法，如深入訪談或課堂觀察，以彙整及了解學生

對數位遊戲式學習的主觀觀感與評價。質性資料能補充量化結果，提供更

全面的學習效果評估，並幫助研究者掌握學生在學習過程中的真實情緒和

學習態度。以上議題皆可做為未來學術研究方向之建議。 
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附錄一、數位遊戲式創意寫作課程教案 

領域 語文 設計者 張家瑜 

年級 6 節數 共_4_節 

設計依據 

設計理念 

本教案以 The Picasso’s Creation 教學為核心，融合創意寫作，

旨在啟發學生的想像力與表達能力。透過遊戲化的方式，引

導學生在自主、合作的氛圍中探索寫作的樂趣，培養其創造

性思維與寫作技巧。透過這種教學方法，學生將不僅僅學習

寫作技巧，更會在娛樂中培養出對語言的感受力和表達能

力，以及對創作的熱情和自信心。 

學習

重點 

學

習

表

現 

1-Ⅲ-1  能夠聆聽他人的

發言，並簡要記錄。 

2-Ⅲ-7  與他人溝通時能

尊重不同意見。 

6-Ⅲ-1  根據表達需要，使

用適切的標點符號。  

6-Ⅲ-2  培養思考力、聯想

力等寫作基本能力。 
總綱/領

綱核心

素養 

B1 符號運用與溝通

表達 

 

國 -E-B1 理解與運

用國語文在日常生

活中學習體察他人

的感受，並給予適當

的回應，以達成溝通

及互動的目標。 

 

 

 

 

 

 

 

 

學

習

內

容 

Ac-Ⅲ -4  各類文句表達

的情感與意義。 

Bb-Ⅲ -3  對物或自然的

感悟。 

Bb-Ⅲ -5  藉由敘述事件

與描寫景物間接抒情。 

Ca-Ⅲ -1  各類文本中的

飲食、服飾、建築形式、交

通工具、名勝古蹟及休閒

娛樂等文化內涵。 

教學

重點

或架

構圖 

1.理解The Picasso’s Creation的遊玩方式和目的。 

2.培養學生的想像力和創造力。 

3.提升學生的寫作表現和表達能力。 

4.促進學生的團隊合作和互動能力。 
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課堂

準備 

1.教學電子白板 

2.平板28台 

3.校園網路 

4.The Picasso’s Creation遊戲示範影片 

5.The Picasso’s Creation遊戲說明簡報 

學習 

目標 

1.提升學生的寫作能力和表達能力。 

2.培養學生的想像力和創造力。 

3.促進學生的團隊合作和溝通能力。 

4.培養學生的寫作興趣和自信心。 

5.激發學生對文學和創意寫作的興趣和熱情。 

6.提高學生對於語言表達和故事結構的理解能力。 

學習活動設計 

學習評量 學習活動流程 時間 

［引起動機］ 

1.學 生 專 心

聽講 

4.播放The Picasso’s Creation遊戲示範影片 

5.說明注意事項，包含：組長創立房間方式、

遊戲功能等 

6.說明課程中，計分方式為「內容」及「速

度」，四週課程結束後，班級內分數最高

的組別可以獲得獎品，以此鼓勵學生認

真完成課程 

5 

［發展活動］ 

1.學 生 專 心

操作 

2.The 

Picasso’s 

Creation小

組作品 

 

 

 

 

 

1.讓學生以平板進行畢卡索遊戲 

(1)繪圖接龍：線條及著色 

(2)情境想像：命名方式為「（形容詞）的

（名詞）」 

(3)故事串接：討論後將命名句串連成一

個通順的故事 

25 
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［綜合活動］ 

1.學 生 專 心

聽講 

2.學 生 舉 手

發表 

1.討論各種寫作策略和技巧 

2.統整學生於當節課可精進之技巧，如：盡

量不使用重複的形容詞 

3.口頭讚賞當節課「內容項目」最高得分，

並解析最高得分之作品表現優良之處，

以供其他組別學習 

10 
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附錄二、傳統寫作課程教案 

領域 語文 設計者 張家瑜 

年級 6 節數 共_4_節 

設計依據 

設計理念 

本教案結合系統性和循序漸進的方法，透過寫作架構圖和分

段練習，幫助學生組織思路。運用修辭練習和寫作檢核表，

提升文章表達效果。結合真實情境，讓寫作實用且生活化。

期許能藉由此教學方法提升學生的寫作能力。 

學習

重點 

學

習

表

現 

6-Ⅲ-1  根據表達需要，使

用適切的標點符號。  

6-Ⅲ-2  培養思考力、聯想

力等寫作基本能力。 

總綱/領

綱核心

素養 

B1 符號運用與溝通

表達 

 

國 -E-B1 理解與運

用國語文在日常生

活中學習體察他人

的感受，並給予適當

的回應，以達成溝通

及互動的目標。 

 

 

 

 

學

習

內

容 

Ac-Ⅲ -4  各類文句表達

的情感與意義。 

Bb-Ⅲ -3  對物或自然的

感悟。 

Bb-Ⅲ -5  藉由敘述事件

與描寫景物間接抒情。 

Ca-Ⅲ -1  各類文本中的

飲食、服飾、建築形式、交

通工具、名勝古蹟及休閒

娛樂等文化內涵。 

教學

重點 

1.讓學生理解並使用寫作架構圖組織文章。 

2.通過修辭練習，提升文章表達效果。 

3.提升學生的寫作表現和表達能力。 

課堂

準備 

1.教學電子白板 

2.作文學習單28張 

3.寫作主題相關圖片 

學習 

目標 

1.提升學生的寫作能力和表達能力。 

2.培養學生的寫作興趣和自信心。 

3.提高學生對於語言表達和故事結構的理解能力。 
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學習活動設計 

學習評量 學習活動流程 時間 

［引起動機］ 

1.學 生 專 心

聽講 

1.展示一張美麗的自然風景圖片，問學生：

「這樣的風景讓你想到什麼？」 

2.解釋並展示寫作架構圖，指導學生如何組

織文章。 

5 

［發展活動］ 

1.學 生 專 心

操作 

1.讓學生按照寫作架構圖分段完成寫作。 30 

 

［綜合活動］ 

1.學 生 專 心

聽講 

2.學 生 舉 手

發表 

1.根據寫作檢核表，讓學生自我檢查並進

行修訂。 

2.選擇幾位學生分享他們的文章，鼓勵大

家積極參與。 

3.總結本次寫作的重點，鼓勵學生反思自

己的寫作過程和成果。 

5 
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附錄三、研究參與者知情同意書 

研究參與者知情同意書 
親愛的家長： 

您好，我是臺北市內湖區康寧國小的班級導師，目前也是國立臺灣師範大學

工業教育學系碩士班的研究生。當今 AI 時代，人的想像力與創造力的培養愈來

愈重要。職是之故，本人將運用台師大數位遊戲學習實驗室所開發的 Picasso 想

像力與創造力培養的 App 來提升學生國語「寫作能力」。誠摯的邀請您的孩子協

助老師進行有關運用此 App 學習之研究。簡而言之，本研究的目的在探討學生

在使用 Picasso App 後，國語寫作能力學習的表現情形。 

研究名稱：小六生運用 Picasso 想像力與創造力教育 App 提升國語寫作能力

學習之研究 

一、 這個研究將會如何進行呢？ 

1. 問卷調查：您的孩子將填寫問卷，以收集有關其語文表達和創造力的基

本資訊及評估學習進展和感受。 

2. 短文創作：您的孩子將進行短文創作，創作使用紙本進行，主題將由老

師訂定，以評估其語言表達和創意思考的能力。 

3. 資料蒐集：為了深入了解您的孩子在運用 Picasso 想像力與創造力教育

App 提升國語的「寫作能力」學習之研究，您的孩子在使用 Picasso 想

像力與創造力教育 App 時的問卷調查結果與短文創作等資料皆作為研

究資料以供分析。 

二、 研究者會善盡保密和公平的責任： 

1. 保密：本研究中問卷調查結果以及短文創作將以「匿名編碼」的方式進

行與呈現，研究報告中將不會出現孩子的真實姓名，我也會負起保密的

責任，所有資料僅供本研究使用。 

2. 不列入考核：這項研究的活動是在輕鬆和愉快的情境中進行的，不會列

入國語科成績的考核計算中，僅作為本研究中評估語言表達和創意思

考的能力是否提升之依據。 

三、 簽署欄： 

上述內容，您有任何問題，請儘管提問。如不同意，也請不用為難！ 

如同意，請於下方確認簽署。 

我已了解以上的資訊且同意參與此項研究。 

參與者（學生）簽名：＿＿＿＿＿＿＿ 日期：西元     年    月   日 

家長／法定代理人簽名：＿＿＿＿＿＿ 日期：西元     年    月   日 

（簽署時，務必加記日期） 
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附錄四、情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗

及知覺學習價值與持續意圖測量問卷 

情境想像與故事串接之遊戲焦慮、心流體驗及知覺

學習價值與持續意圖測量問卷 

各位同學你好，這份問卷是為了瞭解你們在想像力以及創造力的

聯想，對自我效能與持續遊玩意願，留下的資料將做為研究之用，研

究結果呈現不會有任何提示填答同學身分之情況，請同學放心於符合

的項目中填答。 

感謝您的支持與協助，敬祝 

身體健康  學業進步! 

 

 國立臺灣師範大學技職教育研究所 指導教授：洪榮昭 教授 
研究生：張家瑜 敬上 

中華民國 113年 6月 11日 

性別： 男  女   

喜好科目： 國文  英文  數學  自然  社會  

每週閱讀時間： 0-30 分鐘  31-60 分鐘  1-2 小時  2-3 小時      

               超過 3 小時 

每週寫作練習次數： 0 次  1 次  2 次  3 次  超過 4 次 

 

 

請仔細閱讀以下題目，然後在答案欄裡勾選符合你的數字。你所勾選的

答案沒有對錯之分，作答時不必花太長時間思考，但也請不要漏答任何

一題。本問卷的所有題目都只能圈選一個答案，請確實填答，謝謝！ 
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填答說明： 

□5 非常同意、□4 同意、□3 普通、 

□2 不同意、□1 非常不同意 

非
常
不
同
意 

不 
同 
意 

普
通 

同
意 

非
常
同
意 

一、情境想像階段 焦慮 

1. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別人的

情境想像比我厲害。 

□1 □2 □3 □4 □5 

2. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己無

法發揮想像力。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 在畢卡索遊戲過程中，當我無法完成情

境想像時，我會驚慌得不知所措。 

□1 □2 □3 □4 □5 

4. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己不

能掌握多方向(旋轉原圖)來想出情境。 

□1 □2 □3 □4 □5 

5. 在畢卡索遊戲過程中，我會太緊張而想

不出創作的情境點子(形容詞+名詞)。 

□1 □2 □3 □4 □5 

6. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同

學創作的情境比我厲害。 

□1 □2 □3 □4 □5 

二、故事串接階段 焦慮 

1. 參與畢卡索遊戲時，我會太緊張而忘記

如何故事串接。 

□1 □2 □3 □4 □5 

2. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心別的同

學故事串接比我厲害。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己無

法發揮故事想像力。 
□1 □2 □3 □4 □5 

4. 在畢卡索遊戲過程中，我會擔心自己不

能掌握多面向的故事串接。 
□1 □2 □3 □4 □5 

5. 參與畢卡索遊戲時，我擔心串接情境形

成的故事與其他同學的故事或已有的故

事相同。 

□1 □2 □3 □4 □5 

6. 參與畢卡索遊戲時，我會擔心想不出點

子來串接故事。 
□1 □2 □3 □4 □5 

7. 在畢卡索遊戲過程中，碰到很難把故事

串接起來時，我會驚慌得不知所措。 
□1 □2 □3 □4 □5 

(續下頁) 
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填答說明： 

□5 非常同意、□4 同意、□3 普通、 

□2 不同意、□1 非常不同意 

非
常
不
同
意 

不 
同 
意 

普
通 

同
意 

非
常
同
意 

三、情境想像階段 心流 

1. 我在情境想像(形容詞+名詞)的過程中玩

得很開心，忘記了其他事情。 

□1 □2 □3 □4 □5 

2. 我在情境想像(形容詞+名詞)的過程中會

持續克服難關且投入其中。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 在情境想像(形容詞+名詞)結束後，我會

不斷回想且感到難忘。 

□1 □2 □3 □4 □5 

4. 在情境想像(形容詞+名詞)的過程中，我

不會注意到我身邊發生的事。 

□1 □2 □3 □4 □5 

5. 在情境想像(形容詞+名詞)的過程中，我

常忘記時間，覺得時間過很快。 

□1 □2 □3 □4 □5 

四、故事串接階段 心流 

1. 我十分專注在故事串接的過程中，不會

被其他事情打擾。 

□1 □2 □3 □4 □5 

2. 我在故事串接的過程中玩得很開心，忘

記了其他事情。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 我在故事串接的過程中會持續克服難關

且投入其中。 

□1 □2 □3 □4 □5 

4. 在故事串接結束後，我會不斷回想且感

到難忘。 

□1 □2 □3 □4 □5 

5. 在故事串接的過程中，我常忘記時間，

覺得時間過很快。 

□1 □2 □3 □4 □5 

五、知覺學習價值 

1. 透過畢卡索遊戲，讓我對於文章寫作更有

信心。 

□1 □2 □3 □4 □5 

2. 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫作的

想像力。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 透過畢卡索遊戲，能增加我對文章寫作

的聯想力。 

□1 □2 □3 □4 □5 

4. 玩畢卡索遊戲，看到別人的情境想像，會

激發我的情境想像。 

□1 □2 □3 □4 □5 

5. 透過畢卡索遊戲，能夠提升我的寫作能

力。 

□1 □2 □3 □4 □5 

(續下頁) 
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填答說明： 

□5 非常同意、□4 同意、□3 普通、 

□2 不同意、□1 非常不同意 

非
常
不
同
意 

不 
同 
意 

普
通 

同
意 

非
常
同
意 

六、持續意圖 

1. 未來我仍會參加畢卡索遊戲的活動。 □1 □2 □3 □4 □5 

2. 不管這次故事編得是否有新奇姓，我仍會

參加畢卡索遊戲。 

□1 □2 □3 □4 □5 

3. 不管這次故事編得是否有邏輯性，我仍

會參加畢卡索遊戲。 

□1 □2 □3 □4 □5 

4. 不管這次情境是否要花較多的時間才能

想出來，我仍會參加畢卡索遊戲。 

□1 □2 □3 □4 □5 

5. 我會推薦更多的人參加畢卡索遊戲。 □1 □2 □3 □4 □5 

 

感謝同學認真填答，請再次檢查每題是否均已完成，謝謝！ 
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附錄五、微寫作評分量表 

微寫作評分量表 

作文編號： 評量日期： 教師組別： 

級分 評分標準 分數 

A＋級 能深刻描繪所述，敘寫的經驗與情境細膩動

人，結構嚴謹，文辭優美者，得A＋級。 
22-25分 

A級 能具體描繪所述，敘寫的經驗與情境適切，結

構穩妥，文辭順暢者，得A級。 
18-21分 

B＋級 能描繪所述，經驗與情境的敘寫平實，結構合 

宜，文辭平順者，得B＋級。 
14-17分 

B級 能大致描繪所述，經驗或情境描寫較籠統，文

章稍具結構，文辭尚可者，得B級。 
10-13分 

C＋級 無法就題目發展，結構凌亂，文辭欠通順者，

得C＋級。 
6-9分 

C級 未能就題目書寫，缺乏結構，敘寫雜亂，文句

不通者，得C級。 
1-5分 

0分 若為空白卷、文不對題，或僅抄錄題幹者得0 

分。 
0分 

【斟酌扣分】 

將依照錯別字的多寡與標點符號的使用，斟酌扣分。 

等級（請圈選） 

A B C 0 

級分（請圈選） 

A+ 

22-25分 

A 

18-21分 

B+ 

14-17分 

B 

10-13分 

C+ 

6-9分 

C 

1-5分 

斟酌扣分 總分 
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附錄六、實驗組微寫作前測作品選錄及評分表 

前測作品 

 
一組評分表 二組評分表 
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前測作品 

 

一組評分表 二組評分表 

  



137 

 

前測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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前測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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前測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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附錄七、實驗組微寫作後測作品選錄及評分表 

後測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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後測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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後測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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後測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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後測作品 

 

一組評分表 二組評分表 
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附錄八、微寫作前、後測引導單 

前測引導單 

我心目中的「完美畢旅」 

想像一場心目中最完美的畢業旅行，這趟旅行可以帶你去任何你夢

想中的地方，參加最有趣的活動，和最想一起分享快樂的夥伴一起度

過。畢業旅行是一段特別的回憶，透過旅行，我們能體驗不同的場景與

活動，留下美好的友誼和成長的記憶。請以「我心目中的『完美畢

旅』」為題，寫一篇短文，描述你理想中的畢業旅行。在文章中，請描

述你會去的地方、參加的活動、遇見的人物，還有這段旅程帶給你的情

感與體會。 

 

題目：我心目中的「完美畢旅」 

字數：200字左右 

後測引導單 

我的夢想之旅 

旅行是實現夢想的一種方式，透過旅行，我們能夠探索未知的世

界，體驗不同的文化、風景和故事，留下難忘的回憶。每一次的旅行都

是獨特的，每一次的旅行，都能留下和成長的記憶。請以「我的夢想之

旅」為題，寫一篇短文，描述你的夢想之旅。文章中，請說明你想去的

地方、參加的活動、遇見的人物，以及這段旅程帶給你的情感與體會。 

 

題目：我的夢想之旅 

字數：200字左右 

 


