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摘要 

身體活動能活化腦前額葉來幫助提升認知表現，然而，以身體活動為基礎的數位學習工

具尚未在語言學習領域中有充足研究，加上句法是第二外語學習的關鍵，習得正確的句法系

統才能組織完整的文句，故如何有效運用身體活動的數位遊戲來增強外語學習者句法是值得

探究的議題。基此，本研究在遊戲式學習的特性下，邀請北部地區兩所大學及一所科技大學，

共182名泰文學習者參與研究。研究實施共計15週，使用一款名為“Shaking Fun”的App，此App

可進行文字排序。實驗方式為每週讓同學玩20分鐘當作複習。在檢核學習成效上，本研究以

成就情緒的控制價值理論（CVTAE），探討與泰文學習活動相關的成就情緒，CVTAE預測正

向情緒應能帶來更好的學習價值，而負向情緒則降低學習價值感知，依此，本研究提出一個

研究模式。研究結果顯示：一、泰文學習態度與遊戲心流呈現正影響，但與測驗焦慮呈現負

影響；二、泰文語言焦慮與遊戲心流呈現負影響，但與測驗焦慮呈現正影響；三、測驗焦慮

與遊戲心流呈現負影響；四、遊戲心流與泰文句法自信心提升呈現正影響；五、測驗焦慮與

泰文句法自信心提升呈現負影響。 
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壹、前言 

臺灣在旅遊、新南向政策、《十二年國民基本教育課程綱要》（簡稱108課綱）實施等多重

激勵因素下，對於泰文的學習需求逐漸提升（譚華德等人，2019），然而，目前對於泰文文法

的學習研究比較罕見，尤其是對泰文句法的學習方式與成效。文法是語言學習者無法忽略的

重要核心部分（Cook, 2019），若要獲得第二語言核心知識，涉及將目標語言的語言形式與含

義配對，除語言詞彙外，還有文法形式（Marsden & Slabakova, 2019）。語言學習要求對語法的

型態、句法規則的敏感性，這些規則影響如何修改和組合字彙的結構形式（Brooks & Kempe, 

2013）。在語言中，學習單詞順序對於獲取語言至關重要，而詞序表達的方式在世界各地的語

言中有所不同（Benavides-Varela & Gervain, 2017），此稱為句法（syntax）學習。泰文句法為一

種泰文單詞的文法排序方式，與世界上許多語言句型結構相似，如主詞（Subject, S.）─動詞

（Verb, V.）─受詞（Object, O.）、名詞（Noun, N.）─形容詞（Adjctive, Adj.）的組合（Minegishi, 

2011），但泰文文字沒有句子邊界，且字彙的功能取決於句子的所在位置，以及在單位內的表

達方式等特性（Ketui et al., 2013），且泰文句法中，除了基礎的主詞、動詞、受詞（SVO）句

型，亦包含許多倒裝句的情形，例如「我的姐姐」，在泰文句法中正確的呈現方式為「姐姐的

我」。如此句法上的認知衝突，加上因泰文詞彙也較多元，且具有複雜的拼寫與關係標記之特

性，造成學習泰文句法的難度大為提升（Prasomsuk & Mol, 2017）。因此，若能提供合適的教

學介入方法，應能幫助學習者順利地進行泰文句法的學習。 

在眾多語言教學方法中，數位遊戲被認為是一種有趣且令人愉悅的方法，可以幫助第二

語言的學習，並緩解學生的學習和教學實踐之間的差距（Dehghanzadeh et al., in press）。亦有

研究證實，透過遊戲進行的語言學習比非遊戲式學習環境更有效（Zarzycka-Piskorz, 2016）。

在學習新的語言時，句法基礎的扎根尤其重要，因此透過數位遊戲式學習的方式，是否能有

效幫助學習者進行泰文句法習得，是值得探究的。然目前尚未有太多研究關注在運用數位遊

戲式學習泰文句法的成效，因此，本研究採用“Shaking Fun”（此App是一款著重於順序排列的

數位學習遊戲，依照正確的泰文文法來練習句法），分析初學泰文文法者的學習成效。 

近年來，關於體感認知的研究啟發許多有關多媒體學習和教學心理學的研究，且許多學

習與教育領域研究愈來愈受到體感認知理論（ theories of embodied cognition）所影響

（Skulmowski & Rey, 2018）。根據體感認知理論，較高的認知能力取決於身體運動的表現

（Caramazza et al., 2014）。進一步而言，體感學習會活動前額葉皮層，在身體運動過程中，學

習者會因為肢體動作的表現促進較高的認知能力（Hikosaka et al., 2002），亦即更具參與性能，

為學習語言的學生帶來更好的學習效果（Osgood-Campbell, 2015）。  

從本質而言，科技可藉由增強的學習環境來幫助學習者建構知識與概念；而新興的數位
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技術可將手的動作或身體運動結合於學習行為中（Ibánez & Wang, 2015; Johnson-Glenberg et 

al., 2014）。Plass等人（2015）認為在遊戲式學習中，新的人機互動方式可以提升學習的樂趣。

不同於靜態的問答方式，透過手部動作的人機互動方式來進行問答可激發學習者的思維，且

在手部動作時人的知覺力會增強（Ingold, 2011）。另外，作為一種移動式學習，手或身體與學

習內容的互動方式對學習者會產生沉浸感。這種互動中將學習者浸入學習內容，會產生情感

與認知的學習效果（Leander & Hollett, 2017）。鑑於遊戲式學習與體感學習對學習者的潛在效

果，若融合兩個學習方法來達成學習成效，遊戲中的手部體感運動將可幫助學習者達到知識

轉化（Guo & Goh, 2016）。Yannier等人（2015）認為結合手部搖晃手機或平板可強化學習者的

沉浸，而產生情感與認知的學習效果。因而，本研究運用“Shaking Fun” App（此App遊戲方式

為：學習者將泰文句法排出後，用晃動手機的方式將答案送出）探討學習泰文句法的認知與

情意效果。  

Pekrun等人（2007）所提的「成就情緒的控制價值理論」（Control-Value Theory of 

Achievement Emotion, CVTAE）可用來說明學習者在各種學習活動的心理反應與情感中的交互

作用。根據Perkun（2006）提出的成就情感模型（Achievement Emotion Model, AEM），成就情

感可劃分為正向與負向的活化情感等兩種類型，其中，正向的活化情感（如興趣、快樂、自

信等）可幫助學習者維持認知能力來達成學習任務的目標，進而對學習表現與其成就產生正

向的影響；反之，負向的活化情感（如焦慮、無聊等）則會導致學習者的認知能力下降，並

且會削弱學習者的學習動機與對於學習內容的資訊處理能力，更會對參與學習活動的學習效

果產生負向的影響性（黃明月等人，2021）。在與CVTAE相關文獻中，支持遊戲式學習在成就

情緒有不同的影響（Simonton & Garn, 2020）。然而，目前尚未有研究探討泰文句法的成就情

緒，或是將泰文句法學習的自信心提升作為控制學習價值來進行分析，依此，本研究探討

“Shaking Fun” APP用於泰文作為第二語言學習時，正向（心流體驗）與負向（測驗焦慮）的

成就情感對於學習價值（自信心提升）之間的關係分析。 

貳、文獻探討 

一、CVTAE 

學生的情緒能活化學生在學校環境中認知、行為及技能的學習（Linnenbrink-Garcia et al., 

2016）。在情緒與學習的關聯上，CVTAE提出正向的活化情緒（如享受）能夠為學習者帶來更

好的表現（Ahn & Harley, 2020）。Shao等人（2020）在基於CVTAE的基礎下，發現學習者的正

向情緒（如享樂、希望、心流等）對學習表現具有正向影響，但負向情緒（如憤怒、焦慮、

羞恥等）對學習表現具有負向影響（Simonton & Garn, 2020）。另外，Loderer等人（2020）於

CVTAE的概念下，提出情緒是透過個體的動機與對訊息的處理來間接影響學習表現，如正向
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情緒會拓寬學習者的思維能力，進而提高學習表現，但負向情緒會減少個體動機和干擾思維

能力，導致降低學習表現。依此，本研究採用CVTAE，分析學生作答泰文句法時，正向（心

流）與負向（焦慮）如何影響學習信心。 

二、體感式學習理論 

體感認知是指個體身體、環境及認知之間交互的關係（Barsalou, 1999），將動作添加到學

習中，會有更多的神經被啟發，產生更高的學習訊息量或記憶力（Johnson-Glenberg, 2018），

Georgiou與Ioannou（2021）表示有四項關鍵因素能將體感式學習（embodiment-based learning）

融入於學習環境之中：（一）學習者在透過身體實際參與活動時，能有益於他們學習；（二）

讓學習者自主性的學習；（三）學習者認知工具、對象、事物等運用；（四）給予學習者的不

僅是傳統式的學習，而是與社會文化相結合。林昱廷等人（2017）指出體感式遊戲在遊戲、

故事、模擬等方面皆讓學習者有更加良好的體驗。盧姝如等人（2012）發現透過體感互動式

遊戲方式來讓學習者學習，能夠讓學習者更有參與感和互動，而教師對於將互動式遊戲應用

於教學之中也給予肯定，同時透過遊戲過程可以發現學習者不理解之處進行教學檢討。

Glenberg與Kaschak（2002）表示個體對於身體的感覺與行為將會影響到他對於語言的理解。

依此，本研究採用體感方式，即令學生作答泰文句法時，以手持手機或平板晃動，來完成學

習任務。 

三、泰文學習態度 

態度被定義為人們看待事物或任務的方式，可幫助解釋一個人的言行舉止（Khan, 2016）。

過去研究認為，學生的態度是支持任何領域教學的基礎（González-García et al., 2019），語言

學習與態度之間存在相互關係（Dubiner, 2019），故在語言學習中，學生對於第二語言能力的

掌握，不僅受心理能力或語言技能的影響，同時也受到學生對所學語言的態度和看法的影響

（Abidin et al., 2012）。對語言學習持有負向態度，會降低學習者的動機，並損害語言學習表現

（Merisuo-Storm, 2007）。而持有正向的態度，則被認為有助於提升學習效率（Yang et al., 

2018）。此外，態度會影響人們的內在情緒（Casil-Batang & Malenab-Temporal, 2018）。在本研

究中，泰文學習態度是指學習者對於學習泰文時，所抱持之正向或負向的評價感知。 

四、泰文語言焦慮 

根據Spielberger與Gorsuch（1983）所提觀點，焦慮包括「特質性焦慮」（trait anxiety）與

「狀態性焦慮」（state anxiety）。特質性焦慮被定義為個人將壓力性情況視為威脅的趨勢，這

反過來又增加了個人的基礎焦慮水平；狀態性焦慮被定義為一種短暫的情緒狀態，包括在特

定情況下經歷的焦慮與緊張感（Bradley, 2016; Leal et al., 2017）。本研究的泰文語言焦慮即是

一種特質性焦慮，測驗焦慮則屬於狀態性焦慮。 
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當一個人不精通第二語言時，就會出現焦慮感（Du, 2009），此稱為語言焦慮（Language 

Anxiety, LA）。當學生在使用第二外語時，可能出現許多焦慮的跡象，包含恐懼、威脅、心慌、

顫抖、出汗、腦袋一片空白等情形（Hussain et al., 2011）。焦慮是影響第二語言學習的關鍵因

素之一，不論使用哪種語言，在使用目標語言時都會感到壓力、焦慮及擔憂，這可能會妨礙

學生進行語言學習（Yih et al., 2017）。另外，有語言焦慮的學習者通常會更容易分散注意力，

並且會由焦慮引發防禦機制，以致干擾學習的認知處理（Zheng & Cheng, 2018）。因此，語言

焦慮是語言學習與語言使用中的社會心理學之重要構面（Jiang & Dewaele, 2019）。是以，本研

究將語言焦慮作為研究中的重要變項之一。而在本研究中，泰文語言焦慮是指學習者在使用

或學習泰文時，所產生的不安、緊張、害怕等負向的焦慮感受。 

五、遊戲心流 

心流被定義為人們經由全神貫注地執行任務，所獲得的愉快體驗（Csikszentmihalyi, 

1997）。換言之，心流代表一種最佳體驗，在此體驗中，人們的技能與所面對挑戰達到良好的

平衡狀態（Finneran & Zhang, 2005）。在學習場域中，心流被認為是完全吸收與集中在學習活

動的狀態，因為它可以增強學習體驗（Buil et al., 2019）。但心流體驗被認為是相關主觀的感知，

其決定因人而異，這種主觀感覺可以產生最佳體驗、焦慮或無聊的感知體驗（Chen & Sun, 

2016）。另外，心流理論也普遍被用來解釋遊戲活動的理論，因為心流狀態可以用來說明人們

在玩遊戲時所發生的享樂、挑戰、反應、正向思考、感覺與行為等情形（Voiskounsky, 2010），

且遊戲也旨在讓玩家在遊戲歷程中產生正向影響，而玩家在經歷心流體驗時，被認為是最成

功且最具吸引力的情況（Kiili, 2005）。遊戲可激發學習者的動力，促使他們沉浸於遊戲之中，

但遊戲中的競爭、挑戰或難度等皆可能對學習者產生不同的影響，進而影響遊戲心流的產生

（Yang et al., 2020）。而在本研究中，遊戲心流是指學習者在遊玩“Shaking Fun” App時，所產

生的高度專注、正向享受及深度沉浸的經驗。 

六、測驗焦慮 

焦慮是指在執行或考慮某項任務時的生理和情感反應（Morony et al., 2013），其中，測驗

焦慮被認為是使表現惡化的焦慮型態（Mascret et al., 2019），屬於一種狀態焦慮，被認為是一

種有關學術評量的焦慮感，其主要源於對失敗的恐懼（Joy, 2013），或是擔心他人可能如何看

待自己，以及是否負面評價當事者的語言能力的預期擔憂（Fallah, 2017），故在這種負向的心

理狀況下，學習者在測驗之前、中或後可能經歷痛苦，故這種焦慮普遍被認為會導致表現不

佳或干擾學習（Du, 2009）。而在本研究中，測驗焦慮是指學習者在遊玩“Shaking Fun” App時，

因遊戲答題而產生的擔心、不安、緊張等負向的焦慮感受。 



 

218 譚華德、洪榮昭、葉建宏、葉貞妮、郝永崴體感遊戲介入泰文課程 

七、泰文句法自信心提升 

信心或自信心的概念指向個人的實際知識與感知知識（或資訊、能力、表現）之間的比

較（Ancarani et al., 2020）。更明確地說，自信心被定義為人們對於特定行為成功與否的把握程

度（Stankov et al., 2012），也是一種對自己的能力、素質及判斷力的信任感（Geoffrion et al., 

2013），或是源自人們對於自己表現的後設認知經驗所進行的確定性判斷（Jiang & Kleitman, 

2015）。也就是說，當人們相信自己的能力與環境時，他們就會充滿自信（Kiverstein et al., 

2019）。過去研究認為，較高水平自信心的人可能會迎接挑戰、面對問題及困難，並利用自己

的經驗與現有能力找到一種方法來改變或尋求解決方案（Hughes et al., 2019）。因此，人們的

自信心增加被認為可以提升表現（Hanton & Connaughton, 2002）。而在本研究中，泰文句法自

信心提升是指學習者在遊玩“Shaking Fun” App後，對於使用泰文的句法規則更具信心。 

參、研究假設 

學習環境中充滿各種成就情緒（Pekrun et al., 2011），而這些情緒對於學生的學習表現至

關重要（Schutz & Pekrun, 2007）。在CVTAE中，參與者會評估活動或成果的感知價值，藉以

喚起他們對於該活動的正向情緒（如學習樂趣），並減少負向情緒（如無聊、焦慮）（Lichtenfeld 

et al., 2012）。Lichtenfeld等人（2012）也提出，在成就情緒中最重要的成就情感為心流體驗（享

受或無聊）及焦慮。CVTAE提供了一種綜合的方法來分析在學術環境中經歷的情緒，故能解

釋為什麼使用互動式教育科技可以促進學習成果（Buil et al., 2016）。因此，本研究在此一概念

下，探討泰文句法學習中相關構面與構面之間的關係。 

一、泰文學習態度與遊戲心流之關係 

擁有正向的態度被視為一種強大的工具，不僅可以激發學習熱情，讓學習者產生有利於

學習的氛圍，且研究證實，語言學習的成就不僅取決於智能，還取決於學習者對該語言的學

習態度（Syukur, 2016），且正向的態度會引導學生開始享受外語學習（Hussain et al., 2011）。

換句話說，學習者必須有好的態度，來幫助自己能夠正向地計劃與學習上課，並專注於課堂

之中（Yune et al., 2016）。過去研究證實，當學習者的感知學習態度愈高時，心流體驗就會愈

佳（Yu et al., 2016）。因為心流是一種高度專注的狀態，所以當學習者的能力與學習任務保持

良好的平衡時，就會產生心流體驗，因此可以假設心流與良好的學習歷程息息相關（Winberg & 

Hedman, 2008）。依此，探討泰文學習者的學習態度對於他們在應用“Shaking Fun” App於泰文

句法學習時是否對其遊戲心流具有影響性，提出本研究假設一： 

H1：泰文學習態度與遊戲心流呈現正影響。 
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二、泰文學習態度與測驗焦慮之關係 

一個人對特定事物與事件的態度可能會影響到焦慮的感知結果（Wu & Lee, 2017）。對一

種語言的正面或負面感覺的表達可能反映出語言上的困難或簡單、學習的難易程度（Shiny & 

Karthikeyan, 2016）。Spolsky（2000）指出，學習者對語言的態度暗示了他們對英語學習的恐

懼、感受或偏見。由此可見，當擁有負向的態度時，可能容易產生焦慮感受。過去研究指出，

外語學習態度通常與測驗焦慮之間存在有意義的關係（Aliakbari & Gheitasi, 2016），且亦有研

究結果發現，外語焦慮與學生的外語學習態度之間存在負影響（Hussain et al., 2011; Pyun, 

2013）。依此，探討泰文學習者的學習態度對於他們在玩“Shaking Fun” App來進行泰文句法學

習時，是否對其測驗焦慮具有影響性，提出本研究假設二： 

H2：泰文學習態度與測驗焦慮呈現負影響。 

三、泰文語言焦慮與遊戲心流之關係 

研究指出，包含恐懼、焦慮在內的負面情緒會阻礙第二語言的發展，因為負面情緒會導

致學習者的關注範圍限縮，進而限制潛在的語言吸收範圍（Dewaele et al., 2018）。由焦慮所引

發的防禦機制會干擾學習者的認知，因此造成學習者更容易出現注意力分散的情形（Zheng & 

Cheng, 2018）。因此，當一項任務的挑戰被認為遠遠超出學習者的能力時，個人的普遍心理狀

態將是充滿焦慮感，這也將使學習者無法產生心流體驗（Nakamura & Csikszentmihalyi, 

2002）。因為心流的概念是學習任務能夠達到平衡，是一項愉悅的任務體驗，故在焦慮的情況

下較難進入這種正向的心理狀態（Lumby, 2011）。而且高度焦慮的人認為他們缺乏滿足成功情

境所需的能力，這會導致感受到次優的體驗歷程（Csikszentmihalyi, 1975）。依此，本研究探討

泰文學習者的語言焦慮對於他們在玩“Shaking Fun” App來進行泰文句法學習時，是否對其遊戲

心流具有影響性，提出本研究假設三： 

H3：泰文語言焦慮與遊戲心流呈現負影響。 

四、泰文語言焦慮與測驗焦慮之關係 

學生經歷語言焦慮時，亦會產生如測驗焦慮等各種不同焦慮感受（Al-Khasawneh, 2016），

然而，高焦慮水平將導致學習效果不佳的情形，而不良學習結果將再次造成較高的焦慮水平

產生（Zheng & Cheng, 2018）。故當學習者具有高水平的焦慮時，可能會產生更多的焦慮感。

過去研究發現，外語學習焦慮會對測驗的可靠性產生負面影響，並妨礙正確評量學習者的能

力（Atasheneh & Izadi, 2012），也因此可能讓受評的學習者產生測驗焦慮。測驗焦慮是一種表

現焦慮，即在學術評估時產生焦慮感（Lee, 2011）。相關研究已證實學生的第二語言焦慮與測
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驗焦慮之間存在顯著的正影響（Cakici, 2016）。此外，也有研究發現外語焦慮與測驗焦慮之間

存在強烈的正向關係（Salehi & Marefat, 2014），如Leal等人（2017）指出特質性焦慮與狀態性

焦慮具有相關聯的結果。依此，本研究探討泰文學習者的語言焦慮對於他們在應用“Shaking 

Fun” App於泰文句法學習時是否對其測驗焦慮具有影響性，提出本研究假設四： 

H4：泰文語言焦慮與測驗焦慮呈現正影響。 

五、測驗焦慮與遊戲心流之關係 

測驗焦慮是一系列的現象學、生理學和行為反應，伴隨著對測驗或類似評量情況時，可

能產生的負面後果或表現不佳的擔憂（Pintrich & Schunk, 2002）。具測驗焦慮的學生，在處於

高度評價的教室時，會出現較差的表現，並且缺乏學習動力（Hancock, 2001）。焦慮會對學習

者的生理和心理產生負面問題（Daubney, 2002; Ma et al., 2018）。如在遊戲競賽中，學習者的

認知壓力會引起焦慮，從而破壞心流體驗（Wolf, 2015）。這也呼應過去研究證實，焦慮與心流

體驗具有負向關係的結果（Hong et al., 2016）。且過去研究也發現遊戲式測驗可以降低測試焦

慮，並增加心流體驗（Kiili & Ketamo, 2017）。依此，本研究探討泰文學習者的語言焦慮對於

他們在應用“Shaking Fun” App於泰文句法學習時，遊戲產生的測驗焦慮是否對其遊戲心流具有

影響性，提出本研究假設五： 

H5：測驗焦慮與遊戲心流呈現負影響。 

六、遊戲心流與泰文句法自信心提升之關係 

心流體驗使參與者能夠集中精力並忽略無關的思想，使他們對該項活動感到滿意，這對

學習帶來正向助益（Chang et al., 2017）。因此，心流體驗被認為是一種功能狀態，可以直接促

進表現（Schüler & Brunner, 2009），且心流體驗可以提高學生的自信心（Joo et al., 2011）。自

信的一個主要特徵是明確的個人信念，自信是一種可以被培養或抑制的屬性，人們可以在特

定情況下取得肯定的結果（White, 2009），故經歷心流體驗的參與者會感到自信及學習成績有

所提高（Choe et al., 2015）。換句話說，當學習者沉浸於學業活動時，將會奠定自信心的根基

（Yune et al., 2016）。依此，本研究探討泰文學習者的語言焦慮對於他們在應用“Shaking Fun” 

App於泰文句法學習時，遊戲心流是否對其泰文句法自信心具有影響性，提出本研究假設六： 

H6：遊戲心流與泰文句法自信心提升呈現正影響。 
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七、測驗焦慮與泰文句法自信心提升之關係 

Gregersen（2005）認為具有焦慮感的學習者經常難以有效地應對自己的錯誤，且高焦慮

程度的學習者可能會認為自己無法用所學語言進行交流（Pyun et al., 2014）。焦慮水平在一個

人擁有的信心中有著至關重要的作用（White, 2009）。有研究指出，大多數學習者在外語學習

過程中，會產生一定程度的焦慮感而缺乏自信心，而造成他們焦慮的主要原因是擔心自己準

備不足以及害怕成績不及格（Marwan, 2007）。另外，有研究認為減少焦慮將會增加學習者對

於語言學習的參與，而更多的參與勢必也會增加對語言的自信心（Zhang, 2010）。一項關於外

語學習的研究指出，焦慮的學生擔心在學習活動中發生錯誤，會破壞他們作為優秀學生的形

象，因此對於使用語言也會具有較低的自信心（Tsiplakides & Keramida, 2009）。Stoeber等人

（2009）的研究也發現，焦慮和自信心之間存在負向相關。依此，本研究探討泰文學習者的

語言焦慮對於他們在應用“Shaking Fun” App於泰文句法學習時，遊戲產生的測驗焦慮是否對其

泰文句法自信心具有影響性，提出本研究假設七： 

H7：測驗焦慮與泰文句法自信心提升呈現負影響。 

肆、研究設計 

一、研究模式 

CVTAE提供一個總和性架構，用於分析在成就及學術環境中經歷的情感及影響（Pekrun, 

2006），故成就情感被認為是促進或抑制學校環境中常見的正、負面結果之關鍵機制（Garn et 

al., 2017）。而取決於學習經歷、信念等評估結果，不同學生在經歷相同情況時可能導致不同

的情緒（Jacob et al., 2019）。基此，本研究彙整泰文學習態度、泰文語言焦慮、遊戲心流、測

驗焦慮、泰文句法自信心提升之相關文獻，並在基於CAVTAE的基礎下，提出七項研究假設，

建構以下研究模式，如圖1所示。 

二、教學工具 

（一）遊戲介紹 

體感式學習是一個多模式、有趣的過程，是一種需要肢體參與的認知過程（Foglia & 

Wilson, 2013; Wilson, 2002），體感式學習的方法，強調身體與心理都能夠透過整合學習中的身

體互動來顯著地產生知識（Kosmas et al., 2019）。教學工具是一款名為“Shaking Fun”的排序遊

戲App，此App是由國立臺灣師範大學數位遊戲學習實驗室所研發，遊戲特色是透過搖搖

（shaking）的動感答題方式，強化學習者體感應用，藉此打破傳統硬式教育的無趣感，同時 
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圖1 

研究模式 

 

也透過肢體活動強化大腦血液的心流與刺激（Timinkul et al., 2008），亦能透過遊戲方式降低學

習者的學習焦慮，並激發學科學習興趣。 

此外，App分為前台使用介面與後台管控介面，後台包含管理使用者的帳號、進行題庫的

批次擴增、觀看完整的答題歷程等功能。玩家從題目所提供的字彙選項，依據泰文句法規則

排列出正確的句型（如圖2所示），但是在選項中可能會出現干擾選項。 

（二）如何玩 

在“Shaking Fun” App中，玩家需在指定時間內，依照左側題目要求，從右側的答案選項中，

以正確的句法排列單字順序，例如：要讓玩家學會「葉外公訂飯店」的主詞＋動詞＋受詞之

文法規則，玩家須從「ใบ」、「ตา」、「โรงแรม」、「จอง」的選項中，依序排列出「ตา」→「ใบ」

→「จอง」→「โรงแรม」，接著搖晃行動載具送出答案。在遊戲中，每回合的總分為10分，答

對一題累計1分。 

玩家在“Shaking Fun” App時，是採單人遊玩的方式，因此遊玩過程中限制玩家間不能相互

告知正確解答，此外，遊戲可作為形成性學習測驗（Wang, 2008），本遊戲是在上完該泰文句

法單元後1週進行，具有測驗性質。玩家在遊戲中每一道題目僅有90秒的作答時間，因此對於

玩家而言，也有時間上的壓力。 
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圖2 

“Shaking Fun” App遊戲畫面 

  

  

三、研究實施步驟 

本次的教學實驗為期一個學期，扣除第一週（首次上課）、期中考及期末考3週，共計15

週的教學實驗；在教學實驗期間，每週在開始新課程進度前，先讓參與者玩20分鐘的“Shaking 

Fun” App作為前週的句法內容複習，讓學習者藉由遊戲方式來檢核前一週學習狀況，而在參與

者遊戲結束後，教師可從雲端後台中即時瞭解參與學生的遊玩情況，並在課堂中針對錯誤率

較高的題目來進行說明，幫助學習者精進文法能力。在最後一次教學實驗後，發放問卷給參

與者進行匿名填寫。 

四、研究參與者 

本研究邀請北部地區兩所大學及一所科技大學，共234名泰文學習者參與研究，刪除中途

退出研究及問卷填答未完整之數據共計52人，有效的研究參與者為182人，有效回收率為

77.8%，其中，男生有74人（40.7%），女生有108人（59.3%）；平常有玩手機遊戲習慣者有102
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人（56%），無玩手機遊戲習慣者有80人（44%）；參與者的平均年齡為20.55歲（標準差為1.52

歲）。 

五、測量問卷 

本研究屬於驗證性研究，藉由問卷調查蒐集數據資料，問卷內容係由過去相關研究與具

有信、效度的問卷修編及發展而來，並經由三位語言教學領域專家進行效度審查，藉此確認

問卷內容中的用詞及題項設計的適當性。另外，本研究的問卷採用李克特五點量表，以1代表

非常認同至5代表非常不認同的準則進行尺度設計。 

（一）泰文學習態度 

態度可以看作是對某種事物、觀念、人、情況等做出正向或負向反應的趨勢（Syukur, 

2016）。根據這個定義，本研究編製一份泰文學習態度量表，以衡量參與者對於泰文學習的感

知。例題如：「當我看課本時，有看到不懂的泰文，我會去查它的意義」。 

（二）泰文語言焦慮 

學生在使用第二外語時，可能出現包含恐懼、威脅、心慌、顫抖、出汗、腦袋一片空白

等語言焦慮情形（Hussain et al., 2011）。根據這個定義，本研究參考與編修黃明月等人（2021）

的語言焦慮量表，以衡量參與者對於使用泰文時的焦慮感知。例題如：「當我講泰文時候，我

會因為緊張而遲疑開不了口」。 

（三）遊戲心流 

心流狀態可以用來說明人們在玩遊戲時所發生的享樂、挑戰、反應、正向思考、感覺與

行為等情形（Voiskounsky, 2010）。根據這個定義，本研究參考與編修Hong等人（2016）的心

流體驗量表，以衡量參與者對於遊戲心流的體驗感知。例題如：「遊戲過程中，我極度的專注

心力，而忘了還有其他的事」。 

（四）測驗焦慮 

測驗焦慮被認為是一種有關學術評量的焦慮感受，此焦慮主要源於學習者對學術評量表

現不佳的恐懼（Joy, 2013）。根據這個定義，本研究參考與編修Hong等人（2015）的測驗焦慮

量表，以衡量參與者對於在玩“Shaking Fun” App的測驗焦慮感知。例題如：「在此測驗遊戲中，

我會太緊張而忘了該會的答案」。 

（五）泰文句法自信心提升 

自信是一種對自己的能力、素質及判斷力的信任感（Geoffrion et al., 2013）。根據這個定

義，本研究參考與編修洪榮昭等人（2020）的自信心提升量表，以衡量參與者對於泰文句法自信

心提升的感知。例題如：「經過這次遊戲式學習後，我愈來愈有信心掌握泰文句法的規則」。 
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伍、研究工具 

一、項目分析 

本研究之項目分析用以確認各構面的擬合程度。相關學者建議因素負荷量（Factor Loading, 

FL）未高於.50之題項應從原始問卷中刪除，而卡方自由度比（χ
2
/df）的數值須小於5，因此

RMSEA的數值須小於.10，GFI與AGFI等適配指標的數值須大於.80（Hair et al., 2010; Kenny et 

al., 2015）。刪題結果為：泰文學習態度由七題刪至五題；泰文語言焦慮由八題刪至六題；遊戲

心流由八題刪至五題；測驗焦慮由八題刪至六題；泰文句法自信心提升則未刪減題項。 

本研究以題項的外部效度檢驗來評估研究的可解釋範圍（Cor, 2016），採每個構面之數值

的前27%及後27%，來與構面題項進行t檢定。當t值大於3（p < .001），則視為效度達到顯著水

準。而表1顯示泰文學習態度的t值介於10.70～12.94，泰文語言焦慮的t值介於10.36～14.44，

遊戲心流的t值介於8.66～12.88，測驗焦慮的t值介於9.49～13.58，泰文句法自信心提升的t值介

於8.59～11.96（p < .001），這代表本研究的所有題項皆具有效度（Green & Salkind, 2004）。 

表1 

一階驗證性分析 

適配度 χ2 df χ2/df RMSEA GFI AGFI t 

臨界值 － － < 5.0 < .10 > .80 > .80 > 3 

泰文學習態度  2.60 5 0.40    .000   .99   .99 10.70～12.94 

泰文語言焦慮 14.60 9 1.62    .060   .98   .94 10.36～14.44 

遊戲心流 12.70 5 2.54    .090   .98   .92  8.66～12.88 

測驗焦慮 16.10 9 1.79    .070   .97   .93  9.49～13.58 

泰文句法自信心提升  0.90 5 0.18    .000   .99   .99  8.59～11.96 

 

二、構面信度與效度分析 

（一）信度 

本研究經由Cronbach’s α及組合信度（Composite Reliability, CR）來進行信度檢驗，Hair

等人（2010）建議Cronbach’s α與CR值的數值高於.70則視為可接受標準，而本研究Cronbach’s α

值介於.85～.90，CR值介於.84～.90，符合建議標準，如表2所示。 

（二）收斂效度 

收斂效度由FL值與平均變異數抽取量（Averaging Variance Extracted, AVE）來判別。Hair
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等人（2010）指出FL數值應高於.50，若低於此數值的題項應予以刪除，而本研究中被保留的

所有題項皆符合Hair等人的建議標準，其中泰文學習態度的FL值介於.65～.80，泰文語言焦慮

的FL值介於.68～.79，遊戲心流的FL值介於.69～.75，測驗焦慮的FL值介於.65～.79，泰文句

法自信心提升的FL值介於.78～.81，如表2所示；Hair等人（2011）建議AVE值須大於.50才代

表構面具有收斂效度，本研究結果之AVE值介於.51～.63，如表2所示。 

表2 

題項之信度與效度分析 

指標 
泰文 

學習態度 

泰文 

語言焦慮 

遊戲 

心流 

測驗 

焦慮 

泰文句法 

自信心提升 

M 3.68 2.49 3.39 2.51 3.78 

SD  .57  .48  .53  .53  .62 

α  .85  .86  .86  .87  .90 

CR  .86  .86  .84  .86  .90 

AVE  .54  .51  .52  .51  .63 

FL .65～.80 .68～.79 .69～.75 .65～.79 .78～.81 

 

（三）構面區別效度 

區別效度要求確保兩個潛在變量X與Y之間的相關性低於統一性（Franke & Sarstedt, 

2019），若每一構面的AVE根號值大於其他構面之皮爾森相關係數值，就代表該構面具有區別

效度（Awang, 2015），而分析結果顯示，本研究中的每一構面皆具有區別效度，如表3所示。 

表3 

構面區別效度分析 

構面 1 2 3 4 5 

1. 泰文學習態度 （.74）     

2. 泰文語言焦慮 .50 （.75）    

3. 遊戲心流 .460 .54 （.72）   

4. 測驗焦慮 .38 .46 .53 （.76）  

5. 泰文句法自信心提升 .540 .38 .40 -.460 （.80） 
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陸、研究結果 

一、模型適配度檢驗 

本研究採用AMOS 20.0進行整體適配度分析，以確認研究模式是否具有良好的擬合程度。

而統計學者對於整體適配度各項擬合指標的建議值為分別為卡方自由度比（χ
2
/df）須小於5

（Hair et al., 2010），RMSEA應小於.10，而GFI、AGFI、NFI、NNFI、CFI、IFI與RFI等適配度

指標的數值皆應大於.80（Abedi et al., 2015），PNFI與PGFI等適配度指標的數值也應大於.50

（Hair et al., 2010）。本研究的擬合指標值為χ
2
 = 491.7、df = 317、χ

2
/df = 1.55、RMSEA = .06、

GFI = .85、AGFI = .82、NFI = .83、NNFI = .92、CFI = .93、IFI = .93、RFI = .81、PNFI = .75、

PGFI = .71，整體適配度的分析結果皆符合學者建議標準，可見本研究所建構的模式具有良好

的適配度。 

二、路徑分析 

泰文學習態度對遊戲心流具有正影響（β = .27, t = 3.02, p < .01）；泰文學習態度對測驗焦

慮具有負影響（β = -.25, t = -2.63, p < .01）；泰文語言焦慮對遊戲心流具有負影響（β = -.28, t = 

-2.88, p < .01）；泰文語言焦慮對測驗焦慮具有正影響（β = .44, t = 4.39, p < .001）；測驗焦慮對

遊戲心流具有負影響（β = -.38, t = -3.95, p < .001）；遊戲心流對泰文句法自信心提升具有正影

響（β = .28, t = 2.80, p < .01）；測驗焦慮對泰文句法自信心提升具有負影響（β = -.31, t = -3.05, 

p < .01）。如圖3所示。 

泰文學習態度、泰文語言焦慮及測驗焦慮對遊戲心流的解釋力為44%，f
2
為 .77；泰文學

習態度與泰文語言焦慮對測驗焦慮的解釋力為25%，f
2
為.34；遊戲心流與測驗焦慮對泰文句法

自信心提升的解釋力28%，f
2
為.38。如圖3所示。 

柒、研究討論 

學習者對學習語言的正向態度是指個人對目標語言的看法，可以用來預測一個人在學習

語言方面的成功（van Raaij & Schepers, 2008），而描述性統計分析結果顯示，本研究參與者

具有偏正向的泰文學習態度（M = 3.68, SD = .57）；而分析結果發現，本研究參與者具有低水

平的泰文語言焦慮（M = 2.49, SD = .48）；遊戲旨在玩家中產生正向影響，並且在促進心流體

驗時最成功且最具吸引力（Kiili, 2005）。而從描述性統計分析可見，本研究參與者具有中度水

平的遊戲心流（M = 3.39, SD = .53）。測驗焦慮被認為是一種有關學術評量的焦慮感，其主要

源自於受評者對學術評量表現不佳的恐懼（Joy, 2013）。而從分析結果可知，本研究參與者 



 

228 譚華德、洪榮昭、葉建宏、葉貞妮、郝永崴體感遊戲介入泰文課程 

圖3 

研究模式驗證 

 

**p < .01. ***p < .001. 

具有低水平的測驗焦慮（M = 2.51, SD = .53）；而分析結果確認，本研究參與者具有較好的泰

文句法自信心提升（M = 3.78, SD = .62）。大量的外語學習者在語言學習過程中會感到焦慮

（Elaldi, 2016），故許多教師高度關注開發不同的方法與工具，期有效降低學生的焦慮程度，

從而讓學生能在有趣且低焦慮的課堂氣氛中進行語言學習（Alemi et al., 2015）。是以，如何

有效降低學習者在學習歷程中所產生的焦慮感知是重要教學課題，從研究結果可見，參與者

具有低水平的測驗焦慮（M = 2.51, SD = .53），這也呼應Kiili與Ketamo（2017）的研究發現：

遊戲式測驗可以降低測試焦慮。 

一、泰文學習態度與遊戲心流呈現正影響 

本研究驗證結果顯示，泰文學習態度與遊戲心流呈現正影響。由此可知，在基礎泰文課

程中，“Shaking Fun” App可被應用為課程形成性評量的工具，學習者也可使用“Shaking Fun” 

App進行複習，若學習者擁有較高水平的泰文學習態度時，將有助於提升學習者對於使用

“Shaking Fun” App獲得高度享受的體驗狀態。而這個結果與下列文獻觀點相符：Syukur（2016）

認為當學習者擁有正向的態度，不僅可以激發學習熱情，讓學習者產生有利於學習的氛圍，

且有助於語言學習成就；Hussain等人（2011）則發現正向的態度會引導學生開始享受外語學

泰文 
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習，這也呼應Yune等人（2016）提出學習者必須有一個良好的態度，來幫助自己能夠正向地

計劃與學習上課，並專注於課堂之中；而Yu等人（2016）研究發現，當學習者的感知學習態

度愈高時，心流體驗就會愈佳，這也符合心流與良好的學習歷程息息相關的觀點，亦即當學

習者擁有愈良好的學習態度時，在學習的歷程中也較容易經歷心流體驗。 

二、泰文學習態度與測驗焦慮呈現負影響 

本研究驗證結果顯示，泰文學習態度與遊戲心流呈現負影響。由此可知，在基礎泰文課

程中，使用“Shaking Fun” App作為形成性評量時，若學習者擁有較高水平的泰文學習態度時，

也會抑制學習者玩“Shaking Fun” App時可能產生的測驗焦慮。而這個結果與下列文獻觀點相

符：Wu與Lee（2017）認為人們對特定事物和事件的態度可能會影響到焦慮的感知結果；簡單

來說，學習者對一種語言的正面或負面想法，可能反映出其認為語言學習的難易程度（Shiny & 

Karthikeyan, 2016）；而Spolsky（2000）明確指出學習者對語言的態度暗示了他們對英語學習

的恐懼、感受或偏見。由此可見，當學習者擁有正向的學習態度時，較不會出現高水平的焦

慮感受。而這個論點也從Hussain等人（2011）及Pyun（2013）的研究中獲得證實，他們發現

測驗焦慮與學生的外語學習態度之間存在負影響。 

三、泰文語言焦慮與遊戲心流呈現負影響 

本研究驗證結果顯示，泰文語言焦慮與遊戲心流呈現負影響。由此可知，在基礎泰文句

法學習中，當學習者在進行“Shaking Fun” App遊戲時，若學習者擁有較高水平的泰文語言焦

慮，將無法讓學習者在玩“Shaking Fun” App中獲得高度遊戲心流。而本研究結果與過去研究觀

點相符，如Dewaele等人（2018）認為負面情緒會阻礙第二語言發展，因為負面情緒會導致學

習範圍有所限縮，並限制潛在的語言學習範圍。這個概念也從Zheng與Cheng（2018）的研究

獲得解釋，他們提出焦慮所引發的防禦機制會干擾學習者的認知，因此造成學習者更容易出

現注意力分散的情形。而這也呼應Nakamura與Csikszentmihalyi（2002）所說，當一項任務的

挑戰被認為遠遠超出學習者的能力時，個人的普遍心理狀態充滿焦慮感，這也使學習者無法

產生心流體驗。另外，Lumby（2011）表示心流的概念是學習任務的難易度與所需能力達到平

衡，是一項愉悅的任務體驗，故在焦慮的情況下將難以進入這種正向的心理狀態。 

四、泰文語言焦慮與測驗焦慮呈現正影響 

本研究驗證結果顯示，泰文語言焦慮與測驗焦慮呈現正影響。由此可知，在基礎泰文句

法學習中，當學習者在進行“Shaking Fun” App遊戲時，若學習者擁有較高的泰文語言焦慮水平

時，會導致學習者在玩“Shaking Fun” App感受到較高程度的測驗焦慮。而這個結果與下列研究

結果相互呼應：Al-Khasawneh（2016）提出學生經歷語言焦慮時，會產生如測驗焦慮等各種

不同焦慮感受；Zheng與Cheng（2018）也發現學習者擁有高焦慮水平，將導致學習效果不佳
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的情形，且不良學習結果將再次造成較高的焦慮水平產生；Atasheneh與Izadi（2012）的研究

發現，外語學習焦慮會對測驗的有效性產生負面影響，並妨礙正確評量學習者的能力；而這

也呼應到Cakici（2016）的研究結果，學生的第二語言焦慮與測驗焦慮之間存在顯著的正影響，

以及Salehi與Marefat（2014）的研究發現外語焦慮與測驗焦慮之間存在強烈的正向關係。 

五、測驗焦慮與遊戲心流呈現負影響 

本研究驗證結果顯示，測驗焦慮與遊戲心流呈現負影響。由此可知，在基礎泰文課程中，

在以“Shaking Fun” App作為形成性評量時，當學習者在使用“Shaking Fun” App時，若擁有較高

水平的測驗焦慮時，將無法獲得高度遊戲心流。而這個研究結果與過去研究結果有所呼應，

如Pintrich與Schunk（2002）指出測驗焦慮是伴隨著對測驗或類似評量情況時，可能產生的負

面後果或表現不佳的擔憂；Hancock（2001）發現具有測驗焦慮的學生，處於高度評價（評量

性）的學習環境中，較容易出現不佳的表現，並且缺乏學習動力。此外，Wolf等人（2015）

的研究中學習者的認知壓力會引起焦慮，從而破壞心流體驗。這也呼應Hong等人（2016），

焦慮與心流體驗具有負向關係的結果。此外，Kiili與Ketamo（2017）的研究也發現遊戲式測

驗可以降低測試焦慮，並增加心流體驗。 

六、遊戲心流與泰文句法自信心提升呈現正影響 

本研究驗證結果顯示，遊戲心流與泰文句法自信心之提升呈現正影響。由此可知，在基

礎泰文句法學習中，當學習者在使用“Shaking Fun” App進行複習時，若過程中獲得高度的遊戲

心流，將有助於提升學習者使用學習泰文句法自信心。而本研究結果也與下列文獻有所呼應：

如Chang等人（2017）指出心流體驗能促使參與者集中精力並忽略無關的思想，為學習帶來正

向助益。因此，Schüler與Brunner（2009）提出心流體驗是一種功能狀態，可以直接促進表現。

Joo等人（2011）則認為心流體驗可以提高學生的自信心。而White（2009）表示自信是一種明

確的個人信念，是一種可以被培養或抑制的屬性，人們可以在特定情況下取得正向的結果。

Choe等人（2015）研究發現經歷心流體驗的參與者對於學習較容易產生自信心，同時學習成

績也會有所提高。另外，Yune等人（2016）指出當學習者高度沉浸在學習活動時，將會奠定

自信心的根基。此外，研究指出自信心有助於建立對成功的正向期望，滿足感應伴隨著一種

感覺，即所付出的努力與所得到的程度相對應（Hubackova, 2014），而在影響學習的社會心

理因素的相關研究中則發現遊戲可以鼓勵缺乏興趣或自信的學習者（Klawe, 1994）。 

七、測驗焦慮與泰文句法自信心提升呈現負影響 

本研究驗證結果顯示，測驗焦慮與泰文句法自信心呈現負影響與過去研究結果不謀而

合。由此可知，在基礎泰文課程中，以“Shaking Fun” App作為形成性評量時，若學習者在玩遊

戲的過程中產生高度的測驗焦慮感知，將會抑制學習者對於泰文句法的自信心。而這個結果
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也與過去研究結果不謀而合，如Gregersen（2005）認為具有焦慮感的學習者經常難以有效地

調整自己的錯誤處，而Pyun等人（2014）表示具有高度焦慮的學習者可能會認為自己無法用

所學語言進行交流。此外，White（2009）發現焦慮水平在一個人擁有的信心中有著至關重要

的作用。Marwan（2007）研究發現，大多數學習者在外語學習過程中，會產生一定程度的焦

慮感，進而導致缺乏自信心。Zhang（2010）則提出透過減少學生的焦慮感來提升語言學習的

參與度，而愈良好的參與度也會再度增加語言的自信心。另外，Tsiplakides與Keramida（2009）

的研究解釋高水平焦慮感為何會降低自信心的緣由，認為具有高水平焦慮感的學生會擔心在

學習活動中發生錯誤，會破壞他們作為優秀學生的形象，因此對於使用語言也會具有較低的

自信心。 

捌、結論與建議 

一、結論 

本研究藉由基於體感認知理論及多媒體認知情意學習理論的基礎下所開發的“Shaking 

Fun” App來進行為期一學期的泰文句法之教學實驗，並根據CVTAE（Pekrun, 2006）所提的成

就情感模型提出一個研究模式及七條研究假設路徑，藉此瞭解在體感式的數位遊戲式學習之

情境中，泰文學習態度、泰文語言焦慮、遊戲心流、測驗焦慮、泰文句法自信心提升之關係。

研究結果顯示：（一）泰文學習態度與遊戲心流呈現正影響，但與測驗焦慮呈現負影響；（二）

泰文語言焦慮與遊戲心流呈現負影響，但與測驗焦慮呈現正影響；（三）測驗焦慮與遊戲心流

呈現負影響；（四）遊戲心流與泰文句法自信心提升呈現正影響；（五）測驗焦慮與泰文句法

自信心提升呈現負影響。 

二、貢獻 

過去在數位遊戲式語言學習的研究領域中，大多探討遊戲式學習英文字彙的學習效用、

英文學習投入度、英文學習策略的應用、英文寫作學習等，較少著重在句法的學習，因在過

去有關句法學習的研究中，多數集中在探討影響句法學習的因素。因此，本研究所探討的泰

文句法學習屬於一項新穎的研究，有助於擴展數位遊戲式語言學習對於句法教學助益的理解。 

在108學年度開始實施108課綱，包含泰文在內的「新住民語文」被列為小學必選課程及

國中的選修課程，但是對於臺灣學生學習泰文或是其他東南亞語的研究仍付之闕如，且對於

東南亞語師資不足的臺灣，探討如何有效幫助學習者習得東南亞語有其必要性。因此，包含

泰文在內的東南亞語言學習在近年將可能成為新興的研究議題，而本研究的結果將可提供教

學者與後續研究者參酌。 

過去有關體感式學習的研究多是屬於全身運動或大肢體的研究，對於小肢體或簡易動作
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的體感式學習（遊戲）的研究仍付之闕如。因此，本研究在經由教學實驗後，驗證了簡易動

作的體感式遊戲之學習效益，而本研究結果亦有助於教育性遊戲設計者與教學者作為遊戲設

計或教案設計時的參考。 

三、建議 

在心流狀態下，人們開始專注於自己的活動，且因心流體驗令人感到愉快，所以人們會

努力爭取再次經歷這個體驗（Konradt et al., 2003）。雖然研究驗證結果顯示，遊戲心流與泰文

句法自信心提升呈現正影響，但是參與者並未產生高水平的遊戲心流（M = 3.39, SD = .53）。

Csikszentmihalyi（1975）指出，產生心流體驗的重要先決條件是人的技能與應對挑戰的能力之

間達到良好的平衡。由此可見，本研究雖然採用課程教材作為遊戲內容，但對於學習者而言，

仍有可能出現過於簡單，導致能力與挑戰不夠平衡的情況。故建議遊戲設計師在設計遊戲內

容時，需再審慎評估遊戲內容是否符合學習者的程度，或是需要增加學習內容的變化性以提

升挑戰性。 

本研究結果證實，當學習者擁有高水平的泰文語言焦慮時，較難經歷良好的遊戲心流，

也會較容易產生測驗焦慮，顯見在語言教學歷程前、中、後，有效關注學習者的情感變化，

尤其是負面情感的變化，有其必要性。因此，課堂氣氛應受到激勵與鼓勵，建議教師謹慎處

理學習歷程中所引起焦慮的情況，因為它們是此過程中最普遍的部分（Al-Khasawneh, 2016）。

另外，Zheng與Cheng（2018）研究建議，應有效理解學習者的語言焦慮水平，幫助學習者及

教師瞭解學生的學習情感變化，從而避免有害的焦慮感，並在必要時進行指導性干預（例如

應對策略、適性化學習任務）以最佳化其學習效果。 

四、研究限制與後續研究建議 

本研究的參與者是來自大學校院的學生，雖證實“Shaking Fun” App可以為學習者帶來更好

的泰文句法學習自信心，但是並未探討不同學制學生使用“Shaking Fun” App作為複習工具的學

習情形。因此，建議未來研究可以擴大研究的取樣範圍，比較不同學制學生使用“Shaking Fun” 

App的學習情緒反應及自信心是否能有所提升。 

此外，本研究進行為期4週的教學實驗，但研究旨在探討構面與構面之間的關係，所以並

未每週發放問卷給學習者填寫，因而無法更進一步地分析在這4週中學習者的情緒變化情形，

因此本研究建議，在後續研究中可以探討學習者在不同週數使用“Shaking Fun” App時情緒的變

化狀況。 
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Abstract 

Physical activity can activate the prefrontal cotex of the brain and improve cognitive 

performance. However, digital learning tools based on physical activity have not been sufficiently 

studied in the field of language learning. In addition, grammatical syntax is a key part of 

foreign-language learning, and the correct syntax is necessary to learn sentence usage. Therefore, 

how to effectively use digital games to enhance syntax learning for foreign-language learners is 

worth exploring. This study invited 182 Thai learners from two universities in northern Taiwan and 

one science and technology university to participate in the research. This study lasted 15 weeks and 

employed a digital game called “Shaking Fun” App, which can be used as learning assessment by 

involving students to sort text and shake mobile devices to send answers. The students were asked to 

play for 20 minutes each week. To assess learning effectiveness of shaking mobile devices as taking 
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a test for assessing Thai syntax learning, this research used the control-value theory of achievement 

emotion (CVTAE) to explore the emotions related to achievements. The CVTAE predicts that 

activate emotions, such as game flow, bring to better learning value, whereas deactivate emotions, 

such as test anxiety, reduce learning value. Therefore, a research model based on this theory was 

proposed; the results of the research revealed the following: (1) Thai language learning attitudes is 

positively related to gameplay flow; but Thai language learning attitudes is negatively related to test 

anxiety. (2) Thai language anxiety is negative related to gameplay flow; but language anxiety was 

positively related to test anxiety. (3) Test anxiety can negatively predict gameplay flow experience. 

(4) Gameplay flow can positively predict Thai syntax using confidence. (5) Test anxiety can 

negatively predict Thai syntax using confidence. Expectedly, the results of this study can provide 

students who learning Thai as secondary language to use “Shaking Fun” device to improve their 

achievement emotion. 

Keywords: achievement emotion, Thai syntax, anxiety, game-based learning, embodiment-based 

learning 
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