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本文與附件 Content & Appendix 

 積體電路設計相關課程的遊戲化教學應用於遠距教學課程 

一、本文 (Content) 

1. 研究動機與目的 (Research Motive and Purpose) 

本計畫的動機源自於當前積體電路設計課程中，學生學習動機不足、專業英

文詞彙掌握不力，以及遠距教學環境下學習參與度下降的問題。在傳統教學模式

中，學生常常被動接受知識，缺乏積極參與學習的機會，特別是在進階技術類課

程中，這一現象更加明顯。此外，國際化的學術和職場環境中，對於專業英文能

力的需求日益增強，學生不僅需要掌握專業知識，更需要具備熟練的專業英文表

達能力。 

基於此背景，本研究旨在探討如何通過創新教學法來提升學生學習效果，特

別是在積體電路設計相關課程中。本計畫的主要目的包括： 

a. 採用遊戲化教學，通過互動遊戲激發學生學習動機，並在遠距教學環境中提

供更多主動參與的機會； 

b. 結合 EMI（English as a Medium of Instruction）教學法，強化學生的專業英文

詞彙能力，為其國際競爭力打下基礎； 

c. 確保在遠距教學情境下，教學質量與面授課程相當，使學生能夠在無論是實

體或虛擬教室中，都能獲得高品質的學習經驗。 

2. 研究問題 (Research Question) 

本研究主要聚焦於以下問題： 

a. 遊戲化教學是否能提升學生在積體電路設計課程中的學習動機與參與度？ 

傳統教學往往以單向知識傳遞為主，學生參與度有限。遊戲化教學，通過互

動與挑戰設計，能否改善學生學習動機，成為本研究的核心探討之一。 

b. EMI教學法如何促進學生對專業英文詞彙的掌握？ 

專業課程通常包含大量專業術語，而學生對這些詞彙的掌握往往是影響學習

效果的關鍵因素。本研究希望通過 EMI雙語教學法，探討學生在不同教學語

境下對專業英文的掌握情況。 

c. 如何確保遠距教學與面授課程的學習效果一致？ 

遠距教學面臨的主要挑戰之一是學生難以保持高水平的學習參與度與互動性。

本研究希望通過創新技術平台（如 Gather Town）和翻轉教室模式，驗證在遠

距教學情境下，學生的學習成效是否能達到與面授課程相同的水準。 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

現有文獻指出，翻轉教室作為一種創新教學法，在多種學科領域中都表現出



顯著的成效。特別是在高等教育和技術類課程中，翻轉教室不僅增強了學生的主

動學習能力，還促進了課堂內外的知識應用。此外，遊戲化教學法 [1-3]，通過

將課程內容以遊戲化形式呈現，極大提高了學生的學習興趣與參與度。許多研究

表明，遊戲化教學能有效提升學習者的內在動機，幫助他們在挑戰和競爭中增強

對學科內容的理解和應用。 

另一方面，EMI（English as a Medium of Instruction）教學法在全球範圍內的

專業教育中逐漸普及。研究 [4, 5] 顯示，EMI 不僅能夠提升學生的英文水平，還

能幫助學生更好地融入國際學術和職業環境。然而，部分文獻也指出，EMI教學

對於部分英文基礎較弱的學生來說可能帶來挑戰，特別是對於專業術語的理解和

應用。基於此，本研究結合了 EMI 與遊戲化教學，試圖同時解決學生的學習興

趣與專業英文掌握問題。 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

在本計畫中，我們設計了一套以翻轉教室和遊戲化教學為核心的教學方法，

並通過 EMI雙語教學輔助學生掌握專業知識。課程結構如下： 

a. 雙語錄影檔：學生首先觀看中文錄影檔，以便理解課程的基本內容；接著觀

看全英文錄影檔，以鞏固和強化其專業英文詞彙的掌握。雙語錄影檔的結合，

讓學生在課堂內外都有充分的學習機會，特別是在遠距教學的情境下，可以

隨時回看並複習課程內容。 

b. Gather Town 平台的遊戲化教學：我們在 Gather Town平台中設計了多個單

元教材的密室脫逃遊戲，每週學生必須完成遊戲中的任務(回答對應單元的

問題)，才能提交該週的作業。遊戲中的挑戰與課程進度相匹配，學生必須運

用所學的電路設計知識來解決遊戲中的問題，這不僅增加了學習的趣味性，

也強化了他們對知識的應用能力。 

 

c. 成績評量：課程評量採用了多元化的方式，包括密室脫逃遊戲作業（佔 30%）、

期中考（佔 30%）、期末考（佔 35%）及英文口說測試（佔 5%）。這些評量

方式不僅覆蓋了學生的知識掌握情況，還對其英文表達能力進行了全面考核。 



 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

本計畫採用了質性與量化結合的研究方法，以確保數據的全面性和結果的科

學性。研究過程包括以下幾個步驟： 

a. 數據收集： 

使用 Google 表單收集每週的學生作業提交數據，並分析學生的提交時間、

完成情況以及作業正確率。 

透過 Gather Town 平台記錄學生的遊戲參與度，包括遊戲的完成時間、過關

次數以及遊戲中的表現。 

利用 YouTube統計數據來評估學生觀看雙語錄影檔的次數與平均觀看時間，

作為學生學習參與度的指標。 

 



b. 訪談與問卷調查： 

進行學生訪談，了解他們對於遊戲化教學與 EMI雙語教學的看法與反饋。 

發放滿意度問卷，收集學生對於課程整體設計、學習效果、教師教學方式的

滿意度評分，並結合定量數據進行分析。 

 

 

c. 成績分析： 

對學生的期中、期末考試成績進行統計分析，並與歷年無遊戲化教學的成績

進行比較，評估新教學法的有效性。 



收集學生期末錄影檔進行英文口說評估，通過自動字幕生成技術（Whisper）

來判斷學生的英文發音是否正確，並進行進一步的學習建議。 

 

6. 教學暨研究成果 (Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 

學習參與度顯著提升：通過 Gather Town平台進行的密室脫逃遊戲，

學生的學習參與度顯著提升。每週的遊戲任務要求學生運用當週學

習的電路設計知識來解決遊戲中的問題，這不僅促進了學生的知識

應用，也提升了他們的學習興趣。數據顯示，絕大多數學生每週都

能按時完成遊戲並提交作業，且作業完成率達到 90%以上，遠高於

往年的數據。 

專業英文能力提升：EMI雙語教學的實施使得學生對於專業英文詞

彙的掌握能力有顯著提升。通過期末的英文口說測試，學生們展現

出對於專業詞彙的熟練度，且對專業內容的英文解釋能力有所提高。

與2021年相比，2023年學生的專業英文測試平均分數提高了15%。 

考試成績提升：學生的期中和期末考試成績顯示出，遊戲化教學與

雙語教學結合的模式，對於學生知識掌握的深度和廣度都有積極影

響。特別是在電路分析與設計題目中，學生的答題正確率顯著提高。

2023 年期末考試的總體成績相比前兩年有明顯提升。 

(2) 教師教學反思 



教學挑戰與改進：在教學過程中發現，對於英文基礎較弱的學生來

說，EMI教學仍有一定的挑戰。雖然雙語錄影檔能有效幫助學生理

解內容，但部分學生反映全英文錄影檔節奏偏快，影響學習效果。

因此，未來可能需要提供其他課後輔助措施。目前可以透過線上討

論區發問，但是學生似乎比較喜歡匿名發問問題。 

遊戲化教學的平衡性：雖然遊戲化教學受到了大部分學生的歡迎，

但也有少數學生反映遊戲過於困難，特別是在遊戲中的部分挑戰題

目上，部分學生因無法順利通關而感到挫敗。未來的課程設計中，

可以考慮將遊戲難度分層，提供更多的提示與輔助，幫助學生順利

完成遊戲。 

(3) 學生學習回饋 

學生整體對於課程的回饋是積極的，超過 85%的學生表示，遊戲化

教學與雙語教學的結合有效提高了他們的學習興趣與成效。多數學

生認為，雙語錄影檔有助於他們在課後進行複習，而 Gather Town

的互動設計更是增強了學習過程的趣味性。少數學生指出，遊戲的

挑戰性較高，特別是在解題過程中有時感到壓力。總體來看，學生

的學習體驗和學習成果均有顯著提升。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

基於本研究的結果與學生的反饋，我們提出以下建議： 

a. 增加學習支持：對於英文基礎較弱的學生，應提供更多的學習資源，包括詳

細的雙語詞彙表、更慢的教學錄影檔節奏以及個別輔導課程，以確保這些學

生不會因語言障礙而影響學習成效。 

b. 遊戲設計的分層與改進：在未來的課程設計中，應考慮對遊戲進行難度分層

設計，為不同程度的學生提供適應性挑戰，避免學生因遊戲過難而喪失學習

動機。此外，可以增加更多的遊戲提示或幫助功能，幫助學生順利完成每週

的遊戲任務。 

c. 強化課堂互動：雖然遊戲化教學和雙語錄影檔增加了學生的學習參與，但仍

需進一步提升學生與教師之間的互動。未來可以考慮引入更多的小組合作任

務，讓學生在解決問題的過程中加強合作與溝通。 
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