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摘要

目前學校辦理的校外教學，普遍欠缺十二年國教倡議的素養導向教學精神。

而風靡於青少年世代的實境解謎遊戲，具有謎題破解、身體經驗、群體表演等

設計要素，與素養導向設計若合符節，展現新世代的學習樣態。為此，本計畫透

過與新北市淡水區國小之教師社群協作，將實境體驗遊戲的設計元素融入〈尋訪

馬偕足跡〉校外探究學習方案的設計中，並在實施後檢視學生的學習表現。本計

畫採用質性研究取徑，過程中兼採觀察、訪談、文件分析等資料蒐集與分析技

術，彙集學生、教師及家長的意見和相關文件，加以分析、歸納和詮釋。研究結
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果顯示：一、在方案設計方面，能涵蓋實境體驗遊戲的三大要素及融入數位解題

技術；二、在學習過程中，學生能展現學習事物、學習歷程、題材脈絡、人脈關

係、人類環境等多面向的參與和探究學習樣態；三、在學習結果方面，學生對主

題的探究學習達到說明、詮釋、應用、觀點、同理心等多面向的理解，惟自我認

識面向的理解較不明顯。研究最後提出六項落實素養導向課程與教學的實踐智

慧。

關鍵詞： 校外教學、素養導向課程與教學設計、參與式學習、實境體驗遊
戲、學習理解
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A b s t r a c t

Integrating three elements of reality games into the development of a project 

named “Exploring Mackay’s Footprints,” this research investigates how reality 

games can be used in off-campus teaching to deepen students’ engaged learning and 

understanding. After the implementation the three elements of reality games, namely, 

puzzle solving, embodied experience and group performance into designing the off-

campus teaching project, the students’ learning performances were examined. The 
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opinions and feedbacks of students, teachers, and volunteer parents were collected 

through observations, interviews and document analysis. Qualitative research approach 

was adopted into data collection, analysis and interpretation. The research results 

include, firstly, three elements of reality games and one digital puzzle-solving technique 

comprised in the project, secondly, multi-faceted engagements shown during students’ 

learning targets, learning processes, themes, relationships, and the human environment, 

and thirdly, multi-faceted understandings of explanation, interpretation, application, 

perspective, and empathy achieved from students’ inquiry. Finally, the article ends 

with six practical wisdoms for competence-based curriculum and proposal of teaching 

design.

Keywords:  off-campus teaching, competence-based curriculum and teaching 
design, engaged learning, reality game, understandings
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壹、研究問題與目的

筆者專研社會學習領域的課程設計與發展，平日透過大學授課與專業服務，

協助及陪伴淡水地區的學校發展校訂課程。淡水地區之文史資源豐富，是各縣

市中小學校外教學的熱門景點，期末更是高峰期。筆者最常觀察到的場景是，成

群興奮喧鬧的學生在教師與數位家長的護衛下，蜂擁至熱門景點集合拍照，接著

停留十多分鐘自由活動，然後朝下一個景點前進。有時，遇到有備而來的教師，

拿著麥克風認真地導覽說明，但是學生難得到校外活動，大多吱喳躁動、分心閒

晃，只有少數學生會認真聽解說。基本上，筆者打從心底敬佩願意進行校外教學

的教師，因為他們為了增廣學生的學習，願意付出比平日更多的心力與代價。但

是，如此鋪陳的校外教學，或走馬看花，或單向傳遞，與《十二年國民基本教育

課程綱要》的素養導向精神是很有距離的。筆者常想：教師可以怎樣調整校外教

學的設計，以落實素養導向的探究實作精神？

《十二年國民基本教育課程綱要總綱》（以下簡稱總綱）明確揭櫫學生為學

習的主體，透過自主行動、溝通互動及社會參與，培養學生成為終身學習者，並

指出「核心素養是課程發展的主軸⋯⋯應關注學習與生活的結合，透過實踐力行

而彰顯學習者的全人發展」（教育部，2014）。關於素養導向的探究實作活動，

《十二年國民基本教育社會領域課程綱要》在實施要點中提及：

國小之教材編選或教科用書編寫採領域統整課程設計，除應選擇合適之

主題以發展統整性教材外，每一個單元至少設計一項探究活動，每學期

另需統整該學期所學內容，至少規劃一個主題探究與實作單元。（教育

部，2018）

期以涵育出新世代的公民素養⋯⋯並具社會實踐力。（教育部，2018）

此類探究實作活動的真正落實，宜與總綱規範的「彈性學習課程」相配合，以落

實學校本位及特色課程，應由學校自行規劃辦理全校性、全年級或班群學習活

06-3_陳麗華+葉韋伶+林月梅+鄭詔月+范惠美_p065-106.indd   69 2021/4/12   上午 11:55:36



70　教育研究集刊　第67輯第1期 

動，發展「統整性主題／專題／議題探究課程」，強化學生知能整合與生活運用

能力（教育部，2014）。

回到前述的校外教學，基本上欠缺探究實作精神，學生的身體雖然到了（be 

present）歷史文化的景點，但沒有彰顯主體的作用，他的身體沒有真正存在於

（being）這個文史景點的空間中，沒有成為探究、學習的工具，沒有透過各種

感官方式與這個文史空間互動、對話，也沒有在其中建構出自己的理解與意義。

總之，目前常見的校外教學，大抵未因親歷其境而深化學生對學習的參與度和理

解，殊為可惜。

職此之故，重要的反思點在於：如何規劃校外教學，提供學生置身認知

（embodied cognition）的參與式學習（engaged learning）機會，並有深度地學習

理解的成效，以回應十二年國教課程改革趨勢？筆者與淡水天空國小（化名）、

星星國小（化名）的跨校教師社群進行彈性學習課程發展時，決定挑戰上述校外

教學的困境，配搭與延伸五年級社會教科書中「清末傳教士引進西方文化及對臺

灣的貢獻」等題材，以淡水地區重要文史的〈尋訪馬偕足跡〉為主題，採實境體

驗遊戲（reality games）為設計主軸，期能使學生有意義地參與學習和增進深度

理解。

實境體驗遊戲是透過各式統整性的探究實作活動，讓學生藉由「謎題破

解」、「群體表演」及「身體經驗」等方式進行任務破解活動，運用體驗學習、

主動學習、跨領域／科目學習、互動學習及服務學習等參與式的學習策略，引導

學生對於學習主題有更深入的認識與理解，甚或凝鍊出新的知識與理解。有鑑於

實境體驗遊戲的特性，可與總綱中「統整性主題／專題／議題探究課程」及社會

領綱強調的「探究實作」理念互為呼應，故嘗試將其融入彈性學習課程中設計校

外教學活動，以協助淡水區學校教師落實十二年國教課程改革的理念，以設計出

具特色的校訂課程，並確實施行。

實境體驗遊戲雖是當前年輕人風行的遊戲，在學校教學現場的實踐卻相當

罕見。國立故宮博物館曾在2017年推出「故宮不思議事件簿—實境解謎遊

戲」，成功吸引年輕族群關注及參與，並開拓了博物館的非觀眾族群（游旻寧，

2018）。林夙瑩（2018）將真人實境遊戲應用於博物館教育，參加的民眾回饋：

能獲得成就感與樂趣，增強邏輯思考，增進與同伴之間的回憶，顯示對參與者
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有正面的收穫與價值。盧玫如（2017）亦將實境遊戲融入博物館導覽教育，研究

發現參與者在知識面的學習成就有顯著提升。謝詩婉（2017）是目前唯一將密室

逃脫遊戲融入國小課程者，她發現能引發學生的學習動機、促使小組成員相互合

作、提升問題解決的能力，以及使學習態度朝正向改變，顯著提升學生的學習成

效。然而，過往相關研究大多指出實境遊戲可提升學習者的學習成效，卻未能從

學習與學習者等教育專業角度，細膩地記錄、厚實地描述學習者在實境體驗的動

態歷程中，其學習參與和多面向的理解情形，也未能呼應十二年國教素養導向課

程與教學精神，提出細緻、有意義的啟示。此為本研究欲進一步關照的部分。

綜上，本研究旨在透過與新北市淡水區之國小教師社群協作，設計及實施以

實境體驗遊戲為主軸的〈尋訪馬偕足跡〉的校外探究實作活動，並以質性研究取

徑，檢視及分析學生參與學習的情形與多面向的理解成效。具體而言，研究目的

如下：

一、探討〈尋訪馬偕足跡〉教學方案的實施過程中，學生表現出哪些面向的

參與式學習樣態？

二、探討〈尋訪馬偕足跡〉教學方案實施後，學生達成哪些面向的理解？

三、從素養導向課程與教學的視角省察本研究歷程及結果分析，凝鍊出以實

境體驗遊戲如入校外教學的實踐智慧為何？

貳、文獻探討

以下將依照教學設計、學習歷程及學習評量等先後邏輯順序，分別探討本

研究採行的實境體驗遊戲與設計要素，並評估學習成效的分析架構，包括參

與式學習（engaged learning）的意涵與觀察面向，以及重理解的教學設計模式

（Understanding by Design, UbD）中「理解」（understanding）的意涵與評量標

準等加以說明。

一、實境體驗遊戲與設計要素

本研究的教學活動設計以實境體驗遊戲為主軸，茲簡要說明其興起、設計要

素及學習理念與樣態：
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（一）實境遊戲的興起
實境遊戲又稱「實境解謎遊戲」，內容豐富多元，其中較廣為人知的「實境

密室逃脫遊戲」起源於2006年，是由美國矽谷的一群系統工程師以英國偵探小說

家A. Christie的作品為靈感，設計出一系列的實境密室場景，提供給員工進行的

冒險解謎遊戲（Borrego, Fernández, Blanes, & Robles, 2017）。而後，密室逃脫遊

戲被日本的加藤隆生於2008年發揚光大，他創辦SCRAP公司開發實境密室逃脫

遊戲，並在日本、臺灣、中國、新加坡及美國各地設立實境遊戲，臺灣是在2012

年取得SCRAP公司授權引進，在臺灣興起一股遊戲風潮。

臺灣的實境密室逃脫發展至今，種類相當多元，近期更開發出完全不用人

力，只需利用手機「QR Code」及向店家購買「謎題包」就能隨時隨地出門進行

解謎的真人實境遊戲。例如，結合捷運路線、淡水老街、木柵動物園、鶯歌陶瓷

老街等的城市尋寶系列（官方網站：http://riddlecity.cc/），以戶外的真實景點和

景物作為解謎的線索，不僅不限制場次、時間及人數，也不需要駐點的工作人

員，直接將各關卡所需要的謎題道具包寄到玩家手中，玩家直接攜帶至景點，配

合手機就能開始尋寶之旅。

真人實境遊戲會設定特定主題或故事背景，通常是由2-10人組隊參與，在該

特定空間或範圍中，藉由空間內的物品、道具、擺設及相關提示解開謎題。活動

中藉由團體合作來進行破關解謎，因此，各玩家的人際溝通能力、想像力、推理

能力等皆能影響遊戲的發展。玩家成群結伴參與遊戲，相互觀摩、燒腦激盪、鍥

而不捨，形成相互扶持的玩家團隊，在不斷挑戰與成就感的激勵下，開展主動、

熱衷學習的活動。這是學校教育工作者應深入瞭解的學習樣態，學校的課程教學

設計可以如何仿效其設計要素，是否也能掀起學生學習的熱情與成就感？

（二）實境體驗遊戲的設計要素
關於實境體驗遊戲的設計要素，林原君（2015）歸納出六個要素，包括人機

互動介面設計、人因安全、遊戲設計、視覺表現、服務場域及機電整合等。雖

然實境體驗遊戲與科技產品的結合有助於提升實境體驗遊戲的可操作性與普及

性，然而，並非所有類型的實境體驗遊戲皆須透過科技平台進行操作。黃薇仰

（2016）認為實境密室遊戲是一種立體、多元及互動性的動態文本，遊戲包含

三大元素：一為謎題破解，包含由文字、數字、形象、影像等素材所建構的謎
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題，考驗玩家的邏輯與推理。二為身體經驗，在遊戲空間中，時間倒數的緊迫、

空間的幽暗與陌生、故事的鋪陳設計，營造出緊張氛圍，讓玩家離開平常舒適的

環境，進入全新的冒險遊戲空間，透過身體的運行，經歷不同層次的體驗。三為

群體表演，遊戲中基本人數約6-8位，來自不同生活圈的朋友或臨時邀約的陌生

人，一起來到遊戲場域，為了同一目標，扮演遊戲設計好的角色，展演自己，也

觀看他人的演出。林夙瑩（2018）則認為實境密室逃脫遊戲必須具備五大要素：

1. 以故事為主要遊戲動力；2. 建構於異於平常世界的魔幻領域；3. 冒險刺激性；

4. 謎題破解；5. 群體表演。

本研究在設計〈尋訪馬偕足跡〉實境體驗遊戲時，以黃薇仰（2016）所提謎

題破解、身體經驗及群體表演等作為三個主要設計要素，因其最精要、直指核

心，也易於理解。此外，遊戲中有一個關卡運用到教育部的密逃遊戲平台進行布

題及解題活動，融入了科技的元素。

（三）實境體驗遊戲的學習理念與樣態
當前教育系統執著於現代性，讓客觀的認識和主觀的經驗、心靈和身體、理

性和情感處於二元對立的隔絕狀態，是一種思維和存在分裂的狀態。緣此，在學

習活動中，學生雖出席現身（be present），但未必存活於當下（being），當然

更沒有參與其中（陳麗華，2013），餵食性的教學及被動接受式的學習於焉普及

於許多課室中。

實境體驗遊戲著重親身體驗之置身認知（embodied cognition）的理念與實

務，是改良校外教學的重要出路。其理念可追溯於法國現象學哲學家Merleau-

Ponty的身體現象學。Merleau-Ponty（1962/2007）指出，人是以肉身為基礎的意

識存在（incarnated consciousness），並且人的身體並不像事物是獨自客觀地處在

世界中，而是「寓居」在世界中（being in the world），用自己的身體感知世界。

人對外部的覺知和對身體的覺知是一起變化的，人不是抽離自己的身體來知覺外

在世界。例如，我們用眼睛看、用皮膚感覺、用耳朵聽、用舌頭嘗味道，是用整

個身體配合來進行廣義的知覺活動（Merleau-Ponty, 1962/2007）。身體是運動的

主體、感知作用的主體，這意味著身體作為觸與被觸、看與被看、一種反射迴響

的場所，透過身體，人將自身關聯於某種不同於自己的事物；身體站在直立的事

物的前面，與世界成為一個迴圈，成為對世界、對事物、對動物、對他人身體的
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感性移置／同情共感（Merleau-Ponty, 1962/2007）。因此，從學習的角度來看，

身體不僅作為學習工具或手段，也是我們在世界中的意義表達，是我們意向的可

見形式（黃薇仰，2016）。美國學者M. Johnson承續Merleau-Ponty的觀點，批判

過去認知科學客觀主義的身心二元論，傾向從「智性」（mind）的觀點來處理認

知的課題，使得「去身體面向」（dis-embodied）的認知理論成為主流。Johnson

更進一步提出置身認知的觀點，他看待身體是一具有感官動能（sensorimotor）

的有機體，意義是身體與環境互動之認知過程所衍生的（鄧育仁、趙綺芳、余舜

德，2011）。回到校外教學的實境來考察，行動者與世界皆為動態的，其間的互

動也是動態的，行動者在與空間交流中傾聽自己的身體，感覺自己的情緒，釋放

自己的熱情，訴說自己的故事，重新活化人的感知能力，重新連結人的批判思考

能力，完全抓住人類主體性的本質（陳麗華，2020；Shapiro, 2002）。

二、參與式學習

（一）參與式學習的意涵
參與式學習（engaged learning）意指學生有機會深度參與自身學習，包括：

在學習環境脈絡中，進行學科內、學科間或校園外的知識轉化或應用；與其他人

的觀點或發言進行互動對話；經常接受關於自身表現的回饋；反思他人的回饋及

自身的學習經驗。Weber（2014）以圖1說明學生對學習的參與度與其賦權增能間

之關係成正比。由圖1可知，學生在辦活動、支持倡議到公民行動等活動設計中

的參與程度逐步提升。學習者參與度愈高、互動性愈多，愈能找到自己的想法，

亦即學生的主體性與能力愈被建立起來，也愈能導向社會轉化與改善。此一正相

關的趨勢，說明提供學生參與式學習的機會，具有重要的教育意義。

（二）參與式學習之分析面向與教學策略
關於參與式學習之分析面向與教學策略，主要引用陳麗華（2020）的引介

文獻。陳麗華綜合分析Bowen、The Glossary Education Reform及Muir等三個架

構，提出圖2的參與式學習分析模式。陳麗華指出，可從「學習事物」、「學

習歷程」、「人脈關係」、「人類環境」、「題材脈絡」等五個面向來考察學

生參與學習的情形，希冀提供學生體驗學習、主動學習、跨科學習、互動學習

及社會服務學習等學習策略與機會，引導學生進行置身學習的樣態（embodied 
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圖1　參與度與賦權增能的關係
資料來源： 修改自“Didactic or Dialogical? The Shifting Nature of INGO Development 

Education Programme in England and Canada,” by N. Weber, 2014, International 
Journal of Development Education and Global Learning, 6(1), p. 39.

learning），包括智識性、情感性、行為性、身體性、社會性及文化性等身、

心、靈、魂之全人投入學習。茲將其五項分析面向與教學策略摘述如後（陳麗

華，2020）：

1. 學習事物—體驗學習

就欲學習的事物而言，主要的教學策略是體驗學習，其重點是直接以身體來

體驗新事物，以刺激學習。例如動手操作、親身體驗：操作機械、鄉土踏查、戲

劇同理等真實體驗活動，以及設計符合學生優勢能力與學習風格的差異化、適性

化學習活動。

2. 學習歷程—主動學習

就學習歷程而言，主要的教學策略是營造學生主動學習的機會與情境。例

如：（1）在學習動機方面，激發學生對學習主題的興趣、自主的內在學習激

勵，做法包括設計挑戰性課題、解謎遊戲等，讓學生進入探索、挑戰自我的思

維模式。（2）在學習氛圍方面，啟動學生由外而內的各種腦部作用，以進入沉

穩、專注與深度學習任務，做法包括用班級約定的手勢、短語等營造學習士氣的

默契、共學角色的分派等。（3）在學生主體性方面，提供學生參與學習規劃及

決定、主動承擔學習責任，做法包括讓學生參與設計學習主題、戶外教學路線、

同儕互學機制及轉化學生的疑問為學習活動等。
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Engaged learning
Embodied cognition

圖2　參與式學習分析模式
資料來源： 引自「社會領域參與式學習策略」，陳麗華，2020，載於陳麗華、詹寶菁

（主編），國小社會領域教材教法（頁102），臺北市：教育部。

3. 題材脈絡—跨科／領域學習

就題材脈絡而言，主要的教學策略是跨科／跨領域學習。學習不只限於學科

題材本身，還要進入學科題材的相關脈絡，進行跨科／跨領域統整的學習，包括

學科內的縱向連貫、學科間的橫向聯繫，以及科際整合的跨領域學習。進而引導

學生在跨科／跨領域學習中，形構自己的心智架構，諸如學科題材的知識網絡及

意義連結等。

4 人脈關係—互動學習

就人脈關係而言，主要的教學策略是互動學習。透過互動與對話，學

習者真實地參與在學習課題中，包括：（1）與外在社會資源互動：向社區

資源、社區達人學習。（2）與他人及與自己互動。根據社會建構論（social 

constructionism），學習者與教師、同儕或更有知識的他者（more knowledgeable 

others）進行觀點的交流，是有效的學習鷹架，復以自我對話的「內化」過程，

形成自己的知識架構或體系。（3）與學習者的文化背景互動。珍視班級裡每位
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學生的文化背景與文化內容，視為重要的學習資源，並納入課程教學設計中，藉

以增進其學習理解與效能；此種文化回應教學可帶出學生深度的參與及擁抱學

習。

5. 人類環境—服務學習

就人類環境而言，主要的教學策略是服務學習。服務學習本質上是一種社會

實踐，包括：（1）連結生活：將所學知識概念、原則與理論，連結至社會生活

中，據以探討、詮釋諸多的文化現象、社會問題與議題。（2）轉化應用：將所

學知識概念、原則及理論轉化與應用，形成各種可供選擇的解決方案，據以採取

適切的公民行動或服務學習計畫，來改善或解決此社會問題。（3）反思回饋：

透過反思、後設監控及回饋到自身，形成對知識或對個人的調整、補充或修正，

甚至創生出新的理解或新的知識。

本研究分析學生在實境體驗遊戲中的參與情形，主要是利用上述五個分析面

向及教學策略作為分析架構。

三、UbD的學習理解

UbD強調「以終為始」，課程設計是從「預期的學生學習結果」出發，設計

以「有意義的推理力」和「學習遷移力」為目標的學習活動，讓學生透過說明、

詮釋、應用、觀點、同理心及自我認識等六個面向的學習機會，發現及建構自己

的理解。茲統整Wiggins與McTighe（2005）所闡述六個面向的意涵，轉化為評量

標準（rubrics），如表1所示。UbD六個面向的理解，宛如稜鏡的六個切面，沒

有順序先後及位階高低之分，每個切面皆投射出不同的理解，都有其必要性，對

於達成其他面向的理解也都有助益。

其中，觀點、同理心及自我認識是比較深度的理解，與當前課程改革強調

「深度學習」（deep learning）（秋田喜代美，2017；Pellegrino, 2017）是一致

的。這也是本研究選擇以UbD理解的六個面向作為學習表現之評量標準的重要考

量因素。這三個面向的深度學習是傳統單向講述法無法帶出的學習境界，需以身

體為感知的工具，才比較有可能達成。也就是讓學習者親身穿梭在實際的學習情

境中，和其中的人物、事件、地理環境、文化、歷史等學習標的一同經歷對話連

結、同情的理解、反身性思考等學習歷程，終而不斷地反芻產生自己的觀點與重
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表1
六個理解面向之意涵

面向 評量標準（Rubrics）

說明

（Explanation）
1.  憑藉通則和原則，對於現象、事實、資料等提出有道理及有系
統的敘述；

2. 做出有洞見的連結，提出富有啟發性的舉例或例證。

詮釋

（Interpretation）
1. 講述有意義的故事；
2. 提供適當的轉化；
3. 對於概念和事件提出富有啟發性的歷史或個人面向的說明；
4. 提出建設性（批評）、類比、隱喻與預測等個人見解。

應用

（Application）
應用可以分為兩個層次：

1. 在多元和真實的脈絡情境中，有效地使用已知的知能；
2. 將所學應用於新的、獨特的或未知情境的脈絡。

觀點

（Perspective）
1. 透過批判的視角，聽出、看出他人的觀點；
2. 能照見全局，提出對事件、主題或情境的個人看法。

同理心

（Empathy）
1. 進入他人的感受和世界觀內，展現設身處地的包容與理解力；
2. 從他人覺得怪異或不合情理之處，敏覺事情的意義與價值。

自我認識

（Self-Knowledge）
1.  展現後設認知的覺察力，瞭解個人風格、心智習性、偏見、心
理投射等，如何形塑或阻礙理解；

2. 持續監控與改善自我對資訊的蒐集、組織與分析的能力；
3. 自我省思學習和經驗的意義，闡述反思後產生的新洞見為何。

資料來源： 整理自「以教習劇場深化學生全球議題之探究與理解—以快時尚議題為焦
點」，陳麗華、葉韋伶，2019，教育研究與發展期刊，15（2），頁27-56；
Understanding by Design, by G. Wiggins and J. McTighe, 2005, Alexandria, UA: 
ASCD.

構意義。本研究企盼瞭解經歷實境體驗遊戲的教學後，學生是否有這些面向的學

習理解表現。
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參、研究方法

一、研究參與人員及歷程

本研究之參與人員包含研究團隊三名成員、1淡水區星星國小教師二名及天

空國小教師一名共三名協作教師、天空國小六年某班學生27名及家長2名。

本研究歷程包含教學設計與教學實踐兩階段：在教學設計階段，研究團隊與

協作教師充分參與實境體驗遊戲教學設計之協作歷程。由於不同版本的國小高

年級社會教科書中，皆介紹傳教士於清末引進西方文化及對臺的貢獻等事蹟，並

以馬偕為其中的重要代表人物。因此，為了配搭延伸其學習目標—「瞭解清末

傳教士在臺傳教及推動西方教育、醫療的事蹟」，研究團隊與跨校教師社群在研

議彈性學習課程時，遂把以淡水為基地的馬偕行止與事功納入課程規劃，設計

出〈尋訪馬偕足跡〉的校外教學活動。本校外教學設計著重置身認知（embodied 

cognition），讓學生以課堂上學到的馬偕事蹟與史料為基礎，以實境體驗遊戲為

探究軸線，提供學生踏著馬偕淡水走過的足跡進行體驗學習的機會。在重要的古

蹟、紀念場域，與歷史人物和事件進行跨越時空的交會、連結、同理及對話，期

以引導學生透過知性與感性來深度理解和愛護自己的家鄉。

〈尋訪馬偕足跡〉實境體驗遊戲共計有五個關卡，分別為「馬偕上岸處」、

「理學堂大書院與淡水女學堂」、「淡水禮拜堂」、「偕醫館」及「馬偕大雕

像」。關於各關卡與關主的配置情形，「馬偕上岸處」由星星國小的協作教師擔

任關主；「理學堂大書院與淡水女學堂」由天空國小的學生家長擔任關主；「淡

水禮拜堂」由另一名天空國小的學生家長擔任關主；「偕醫館」由星星國小的協

作教師擔任關主；「馬偕大雕像」則由天空國小的協作教師擔任關主。教學方案

1  本研究團隊和國小協作教師皆參與過由臺灣芒草心慈善協會舉辦的「艋舺走撞」實境體
驗遊戲，以及由城市尋寶發行的「淡水‧1884」實境解謎遊戲。此外，其中三名成員曾
參加聚樂邦舉辦的「實境遊戲設計實務工作坊」專業培訓，藉以奠基設計及操作實境體

驗遊戲之知能。
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的實施共計3小時，由於設計意旨著重充裕的置身性、同感共情的體驗，不在於

搶關與搶快等競爭性思維，故各關卡的活動時間未設限；各組學生須自行整合小

組人力，憑藉同儕的協力合作，在不斷嘗試錯誤中完成任務，並透過解謎揭曉下

一個學習關卡，小組自導式前往挑戰。

在教學實踐階段，主要由三名協作教師主導實境體驗遊戲之進行，包含遊戲

規則說明、各關的計分、總分計算等，並與二位家長分別擔任五個關卡的關主。

學生共分成四小組參與實境體驗遊戲，每組六至七人。研究團隊三名成員及一名

外部專家教師2則分別擔任其中一組的隨隊教師，全程觀察教學實踐，隨隊記錄

學生在任務破解過程中的參與學習和學習理解表現。在教學活動前，所有參與人

員接受行前講習會，以瞭解實境體驗遊戲的設計理念、操作及擔任關主的要領。

擔任關主的成員，必須向學生說明遊戲規則，適時地激勵學生，但不介入學生的

討論與實作，讓學生獨立破解各關卡的任務。

研究團隊全程參與教學方案設計之協作，並在教學實踐階段扮演觀察者的

角色，涉入程度屬於「觀察者參與」（observer-as-participant），期望以敏銳視

角，細膩且厚實地展現出學生在學習歷程中的參與情形，以及學習理解表現的轉

變情形。此外，在教學研究過程中，不斷地透過與文獻對話、與研究場域對話、

與自己對話，以進行反思性實踐，期以構成／凝鍊出研究者／參與教學者的實踐

智慧，以及重新建構教學研究中諸多經驗的意義與關係。關於研究團隊與協作教

師間之關係經營，如圖3所示。筆者深信教授與國小教師協作的過程，不應由教

授主導，而應是彰顯相互主體性（inter-subjectivity）的成全歷程。是以，筆者在

協作過程中必須先內縮（tsimtsum, lit. contraction）自己，3賦予協作教師充足的

自由意志（free will），並騰出空間讓其自由揮灑創造，進而發現自己的教學風

格與實踐興趣。因此，在研究進行的過程中，筆者除了時常提醒自己刻意內縮自

2  該外部專家教師是香港著名非政府組織（Non-Governmental Organization, NGO）的資深
講師，長期關注世界公民教育議題，並與臺灣多所機構組織共同投入實境體驗遊戲的開

發與推廣。
3  Tsimtsum，希伯來文，語意是contraction，內縮／收縮。其意來自一個神學的討論：上
帝既是無所不在的，則人將無任何空間可以從事創造了；創造之所以能發生，是因為上

帝內縮自己的無限，以騰出自由而豐富的創造空間給人們。
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己，尊重協作教師的主體性，期盼「研究者—協作教師—學生」之間都能夠互留

餘地，給予對方建立主體性的空間，在學習歷程中找到自己的優勢、方向與成就

感，同時也藉由每個成員的成長來壯大研究共同體，讓教學發揮正向的社會影響

力。

collaborative researcher immersed educator 

圖3　研究者角色與協作關係

二、研究取徑

本研究採質性研究取徑，過程中兼採觀察、訪談、文件分析等資料蒐集與分

析技術，分析文件包括學生在實境體驗遊戲中的言談紀錄、在活動結束匯報回饋

時間的口頭發表紀錄、活動結束返校後撰寫的體驗遊戲回饋單，4以及研究團隊

對協作教師及家長進行訪談之資料。本研究對蒐集到的學生學習證據等資料分析

的納入與排除原則，是優先採納典型的案例，而後再採納具有深刻體會的案例；

與此同時，本研究亦兼顧了資料採納的普遍性，例如，在27名參與本次實境體驗

4  回饋單的設計目的不在於詢問知識性問題，而是蒐集學生對本教學方案的心得與建議。
諸如學生對整個校外教學的感受心得、對哪個關卡印象深刻及最有收穫、覺得活動哪個

部分需要改進、對於往後再次舉辦實境體驗遊戲有什麼建議等。
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遊戲的學生中，有近八成（21名）學生的資料被收錄到本研究的分析當中。檢視

未被收錄的六名學生，大多是因為他們的回饋與小組同儕相似，當然也有部分原

因是其體會較一般。不過，另一原因在於文章篇幅的限制，每一個分析項目僅能

舉一個示例佐證為原則，遺珠在所難免。

關於本質性研究之信實度，除了參與協作的三名國小教師參與討論之外，擔

任隨隊教師的外部專家，以「完全觀察者」的角色，協助更客觀地剖析實境體

驗遊戲之設計及學生的學習表現。此外，完成資料的初步分析後，本研究團隊曾

親赴香港中文大學參與「服務學習研討會」發表成果，並和與會學者進行學術對

話，亦蒐集到對本研究的肯定與建議，例如像馬偕這樣的精彩故事作為遊戲主軸

可以深化學生的參與學習、期盼分享對有意從事此類教學設計者的注意事項或

啟示等。上述這些內部及外部諍友的意見，發揮三角檢證（triangulation）的作

用，使本研究的資料及分析更信實、可靠，分析角度更多元、周延。

三、〈尋訪馬偕足跡〉的預期學習結果、活動流程及設計要素

如前面文獻所述，本研究選定以UbD的多面向理解來評估學生的學習理

解，而不是Bloom、Engelahar、Frust、Hill與Krathwohl（1965）或Anderson與

Krathwohl（2001）的認知階層觀念。是以，在設計每一個關卡的學習活動時，

亦是參考UbD預期學習結果（identify desired results）的精神來設定學習目標。茲

分別敘述五個關卡的預期學習結果、活動流程及設計要素（以附屬括號呈現）：

（一）馬偕上岸處
1. 預期的學習結果

學生能同理及揣摩馬偕遠渡重洋，帶著使命來臺灣傳講福音時各種可能的心

境（諸如感恩、充滿愛、疲累、抱負使命感、未知感等）。

2. 活動流程及設計要素

（1）關主發放六張馬偕故事卡給學生，包含出生、求學、滬尾登岸傳教、

馬偕面臨的挑戰、對臺灣的貢獻及晚年等六階段，請學生接力朗讀馬偕的生平故

事。

（2）學生仔細閱讀自己負責的故事卡，將內容轉化為自己的語言，與小組

同學分享。全組排演一段兩分鐘的「馬偕上岸內心話」戲劇（群體表演、身體經
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驗）。

（3）學生隨機邀請附近遊客前來觀賞「馬偕上岸內心話」戲劇表演，並請

遊客填寫評價回饋表（群體表演、身體經驗）。

（4）關主最後發放一首「藏頭詩」，讓學生破解下個關卡在哪裡（謎題破

解）。

（二）理學堂大書院與淡水女學堂
1. 預期的學習結果

學生能敏覺關卡線索，入展館小組合作尋索答案，並利用行動載具成功破解

「馬偕足跡在真理」的謎題。

2. 活動流程與設計要素

「理學堂大書院」與「淡水女學堂」結合教育部密逃遊戲翻轉平台，設計

「馬偕足跡在真理」的解謎活動。

（1）學生利用行動載具掃描QR Code進入「馬偕足跡在真理」進行解謎活

動。

（2）學生參觀理學堂大書院的校史館和淡水女學堂的創校沿革，尋找與關

卡任務相關的資訊，在40分鐘時限內破解六道問題，最後將解謎成功的畫面和小

組合照回傳群組記分榜（謎題破解）。

（三）淡水禮拜堂
1. 預期的學習結果

學生能從淡水禮拜堂的說明牌中尋找答案以正確完成古蹟拼圖，並能指認出

禮拜堂的哥德式建築風格及元素。

2. 活動流程及設計要素

（1）學生先觀察淡水禮拜堂的外觀，閱讀建築外牆上的說明牌，而後與

小組同儕合作完成淡水禮拜堂的拼圖，並說出其建築風格（謎題破解、身體經

驗）。

（2）學生在正確破解謎題後，與淡水禮拜堂合影，並將照片回傳至LINE群

組。

（3）學生從關主提供的翻翻卡中取得下個關卡的線索（謎題破解）。
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（四）偕醫館
1. 預期的學習結果

學生能透過參訪偕醫館，瞭解馬偕善用醫療專長與資源，解除民眾的疾苦，

藉以突破傳教的困境。

2. 活動流程與設計要素

（1）學生參觀偕醫館內的文物和各式說明牌，對於馬偕行醫的過程有初步

的瞭解（謎題破解、身體經驗）。

（2）學生運用戲劇方式重現馬偕為病患拔牙的情境，並以行動載具拍攝2分

鐘的「馬偕行醫」短劇（群體表演、身體經驗）。

（3）學生與館內的Q版馬偕立牌合照，並將照片回傳至LINE群組。

（4）關主提供10張數字卡，學生挑出其中四張質數卡，四張質數卡的背面

即有下個關卡的線索（謎題破解）。

（五）馬偕大雕像
1. 預期的學習結果

學生能以富有感情的閩南語朗誦馬偕的〈最後的徛家〉詩作，並能從詩作中

優美、帶有感情的用詞，理解馬偕對臺灣的奉獻、熱愛及認同。

2. 活動流程與設計要素

（1）學生邀請附近的遊客前來欣賞和評價學生朗誦詩作的表演。

（2）學生以閩南語為受邀遊客朗誦馬偕的〈最後的徛家〉詩作，須注意發

音的正確性、朗誦的流暢性、音量的適切性及情感投入程度等。受邀遊客須根據

上述指標給予評價（群體表演、身體經驗）。

（3）學生朗誦完詩作後，須和遊客討論在馬偕詩中「徛家」的意涵（謎題

破解、身體經驗），最後和受邀遊客合影，將照片回傳LINE群組。

肆、〈尋訪馬偕足跡〉學生學習結果分析

本節先以證據厚實地描述與分析學生在〈尋訪馬偕足跡〉實境體驗遊戲的參

與程度和理解情形等學習結果表現。最後，再根據分析的結果，收斂與概念化成

摘要表（如表3），以利閱讀理解。

06-3_陳麗華+葉韋伶+林月梅+鄭詔月+范惠美_p065-106.indd   84 2021/4/12   上午 11:55:38



陳麗華、葉韋伶、林月梅、鄭詔月、范惠美 以實境體驗遊戲融入校外教學深化學生多面向的參與式學習與理解　85

一、馬偕上岸處

（一）學生參與學習之分析
以下根據前述參與式學習的分析面向來檢視學習歷程（如圖2），結果摘要

如表3。

在學習事物—體驗學習面向，從「馬偕上岸內心話」戲劇表演中可見學生全

神貫注的體驗學習。例如：學生在遊戲回饋單中寫道：

我演馬偕上岸那段，我就要想如果我是馬偕，上岸的時候會是什麼心情

和反應，要把那個感覺演出來。（20190115回饋單3-2）5

我⋯⋯學馬偕雕像跪在船邊的姿勢，當我跪在馬偕旁邊說出上岸的感動

時，我覺得我彷彿飛回十九世紀了。（20190115回饋單1-6）

綜合上述，在戲劇演出時，學生以馬偕生平故事為根基，置身在馬偕上岸處與景

物中，產生交流互動，他們似乎回到當時的時空脈絡中，試著想像和同理馬偕當

時上岸的情緒和反應，並演出來給同儕和遊客觀看。經由戲劇表演的過程，學生

寓居在歷史景物中，經歷置身認知（embodied cognition）的歷程，產生超乎馬偕

故事卡這些客觀文本的嶄新認識，這是體驗學習的深度感染力，它讓知識內化為

學習者自身的一部分。

在學習歷程—主動學習面向，從戲劇的討論與排演中，隨處可見學生展現主

動學習的精神。例如，第三組的隨隊教師提及：

學生須先閱讀馬偕故事卡的內容，消化後用自己的語言，再與同儕討論

及演出兩分鐘的戲劇，關主老師在過程中儘量不做什麼，學生完全擔負

起學習責任，這是學生主體的學習。（20190115隨隊教師訪談3）

5  本研究的資料編號方式為「日期─資料來源─學生／教師／關主編號」。例如，
「20190115回饋單3-2」代表此筆資料是取自第三組編號第二位學生於2019年01月15日
撰寫的遊戲回饋單，又「20190115隨隊教師訪談2」代表此筆資料是取自第二組的隨隊
教師於2019年01月15日的訪談資料，其後的編號方式與此相同。
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在題材脈絡—跨科／領域學習面向，從學生破解關卡任務的過程中可見豐富

的跨科／領域學習。第四組隨隊教師指出：

破解謎題找下一個關卡活動，橫向結合了歷史、口語表達、表演藝術和

藏頭詩的學習，學生好像只是在破解一項任務，但在破解過程中必須運

用多項能力，並在其中進行多項學科的學習。（20190115隨隊教師訪談

4）

由此可知，藏頭詩是本關卡連結歷史與語文領域學習的一項證據，學生在找線索

破解謎題時，須對馬偕的生平背景、對臺灣的感情、當時的生活和貢獻有真實的

認識，同時也須認識到何謂藏頭詩與解開的技巧。這是本關卡在引導學生進行跨

科／領域學習的用心。

在人脈關係—互動學習面向，從戲劇的討論及排演中，隨處可見同儕間之互

動學習。例如，第三組隨隊教師指出：

有兩個學生爭執不讓⋯⋯這時第三位學生察覺到緊張氣氛便出來勸和，

告訴她們雖然每個人抽到要演出的段落不同，大家還是要一起討論一

起演出。雖有這個小插曲，不過全組還是一起討論，順利地完成演出。

（20190115隨隊教師訪談3）

由上述可知，同儕間的討論、排演，以及學生與觀戲遊客間來回往返的互動對話

中，學生學習解決衝突、合作及與觀賞者對話等人際技巧。

在人類環境—服務學習面向，學生邀請遊客觀戲及回饋，把所學所知傳遞出

去，讓馬偕的精神擴散，使校外教學承載社區服務學習的色彩。例如，隨隊教師

指出：

學生隨機邀請附近遊客前來觀賞牠們的戲劇演出，⋯⋯其實已經在

向他人傳達社區的文化歷史，這就是把知識應用到社區服務學習。

（20190115隨隊教師訪談1）
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由此可見，學生在無形中對外行銷社區的歷史與文化，他們從簡單的生活小行動

開始做社區服務學習。

（二）學生學習理解之分析
以下根據前述多面向理解來分析學生的學習表現（如表1），結果摘要如表

3。

在說明面向，許多學生表示閱讀馬偕的故事卡後，對馬偕的生平有更深的認

識。例如，學生在回饋單中寫道：

我原本只知道馬偕是牙醫，但我讀到的故事卡讓我很驚嘆，沒想到馬偕

也是一位老師。（20190115回饋單2-3）

（在這關卡）我才知道馬偕出生、國籍，他來臺灣是多麼不容易，而且

他為臺灣做了非常多的事情。（20190115回饋單3-6）

在詮釋面向，學生對馬偕初抵臺灣時的情景已達到詮釋面向的理解。例如：

有一組學生來到馬偕上岸處，有一位學生指著馬偕藝術銅像驚呼：「馬偕光著

腳耶！」，隨隊老師跟著問：「他為什麼光著腳在這裡禱告？大家猜猜看」，學

生們陸續提出自己的詮釋，諸如：「馬偕剛來到這裡的時候，看到了好山好水，

為了感謝神，他就脫下鞋子，跪在地上感謝神給他的幫助」（20190115遊戲中的

言談紀錄2-1）、「他光著腳掌的原因，是想要用腳感受淡水的美好，『腳踏實

地』」（20190115遊戲中的言談紀錄2-2）、「他是基督教徒，他脫下鞋子是要

表示他的誠懇」（20190115遊戲中的言談紀錄2-3）、「那個時代物資貧乏，大

家都沒有錢可以買鞋子穿」（2019011遊戲中的言談紀錄2-4），也有學生半搞笑

說「他一上岸，不小心鞋子被水沖走了」（20190115遊戲中的言談紀錄2-5）。

綜覽上述，學生在這個關卡透過置身認知的經驗，提出一個意料之外的問題，並

運用同理、想像及推理，對「馬偕為何赤腳禱告」提出各有所本的多元推理與詮

釋，令人眼目一亮。

在應用面向，學生對馬偕的生平背景與經歷已達到應用面向的理解。例如，

隨隊教師指出：
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學生要先閱讀馬偕博士的重要紀事，而後轉換為自己的理解和語言，並

以戲劇的方式對遊客進行介紹。⋯⋯這是學生在真實的情境脈絡中有效

地應用已知的知能。（20190115隨隊教師訪談2）

在觀點面向，有學生在總結的遊戲回饋單中提及：

我學到馬偕來淡水時遭遇很多挑戰⋯⋯可是他努力不懈，真的很辛苦！

我很佩服，馬偕對我們淡水有很大的貢獻，一直到他死時，他的心還是

掛念著淡水。他不僅來淡水傳教、對臺灣做醫療貢獻，還創辦了淡水女

學堂，讓我很佩服他怎麼那麼厲害！（20190115回饋單3-3）

由此可知，學生已能對馬偕的事蹟提出完整的觀點，此即為觀點面向理解的展

現。此外，他亦能設身處地同理馬偕當年遭遇的困境，感念馬偕不懈怠地克服困

難，在臺灣對傳教、醫療及教育做出貢獻，這項反饋亦已達到初步同理心面向的

理解。

二、理學堂大書院與淡水女學堂

（一）學生參與學習之分析
在學習歷程—主動學習面向，可以看見學生勇於接受挑戰的精神，積極研討

解題策略，主動參與學習活動，承擔學習責任。例如，隨隊教師觀察到：

學生們一開始看到有六道題目就驚呼「怎麼這麼多題」！可是他們並沒

有因此就亂了陣腳或打退堂鼓，接著，我就看到他們坐在理學堂前的階

梯上討論解謎的策略，哪道題目可能出現在哪個展區、前往展區的先後

順序等，我看到每位學生都主動參與學習的決定，並合作去承擔學習責

任。（20190115隨隊教師訪談3）

在人脈關係—互動學習面向，在解謎的過程中隨處可見同儕間的互動學習。

例如，第二關關主指出：
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第二組一直卡關、無法順利截下圖片回傳LINE群組，所以共重複了三

次。他們沒有因此而煩躁或相互指責。只見他們不斷重來、輪流嘗試，

竟也迅速地達成目標，那一幕真令我印象深刻。（20190115關主訪談

2）

可見透過精心設計的活動，小組有共同目標，讓他們能撇開情緒、冷靜地進行人

際溝通，專注地挑戰學習任務。

（二）學生學習理解之分析
在說明面向，學生對馬偕在臺灣婦女教育的貢獻已達到說明面向之理解。例

如，學生在回饋單中提及：

馬偕發現當時臺灣有「重男輕女」的現象，為了給臺灣更好的婦女

教育，他創辦了淡水女學堂，這是我（在這個關中）最大的收穫。

（20190115回饋單1-7）

透過實境參訪淡水女學堂，學生認識到馬偕對臺灣婦女教育有相當大的貢獻。

在觀點面向，學生對理學堂大書院和淡水女學堂的建築風格已達到觀點面向

的理解。例如，學生在回饋單提及：

以前古老的社會的房子很多是用土石塊建造⋯⋯但是我看到跟有關馬偕

的建築都是西式的，這讓我很驚訝！如果馬偕不是真心愛臺灣，他不會

想把自己國家的好東西引進臺灣。（20190115回饋單2-4）

由此可知，學生觀察到理學堂大書院和淡水女學堂的建築風格迥異於臺灣傳統建

築，並能對馬偕引進西式建築風格的緣由提出其自身的觀點。

在同理心面向，學生對馬偕在臺灣的貢獻已達到初步同理心面向之理解。例

如，學生在回饋單中寫道：
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我對馬偕非常欽佩！因為他是外國人會受到我們的排斥，就像現在有很

多移民還是會受到排斥一樣。可是他努力不懈，仍舊在臺灣做了許多貢

獻，像是傳教、幫病人拔牙，還蓋了女學堂。（20190115回饋單1-4）

可見，學生能設身處地同理馬偕當年來臺傳教所遭遇的種種困境，並且能細膩地

以當前新移民遭排斥的現象來比擬。學生能敏覺不同時代新移民處境的微妙相似

之處，展現的同理心令人折服。

三、淡水禮拜堂

（一）學生參與學習之分析
在學習事物─體驗學習面向，學生從實際近身體驗中感受淡水禮拜堂的建築

之美。例如，學生在回饋單中提及：

教堂跟淡水一般的老房子不一樣，教堂是西式的哥德式建築，很典雅，

照的每一張照片都很美。（20190115回饋單3-4）

由此可知，學生自主察覺到中、西方建築風格的不同，這是實境體驗學習帶來的

學習力。然而，學生未能說出此為哥德式建築及設計的美學細節，顯示這關卡的

奠基教學較為不足。

在學習歷程—主動學習和人脈關係—互動學習面向，在拼圖活動中可以看見

學生的主動參與和互動學習。例如，此關卡的關主指出：

這一關卡的任務比較單純，但學生對於闖關任務展現高度興致，他們會

主動伸手投入拼圖並能相互合作。雖然任務難度不高，學生還是會謹慎

思考，並且會在小組討論後才回答建築有什麼特色。（20190115關主訪

談4）

（二）學生學習理解之分析
在說明面向，學生在閱讀禮拜堂外牆的說明牌後，對馬偕在臺灣的貢獻有更
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全面的瞭解。例如，學生在回饋單提及：

原來馬偕並不是只有提供醫療服務和傳教工作，他還引進了國外的蔬

菜，讓人民有更多的蔬菜可以種、可以吃，他還有給臺灣更好的教育。

（20190115回饋單2-2）

由此可知，實際到禮拜堂參訪，讓學生能更完整說明馬偕在臺灣的貢獻。

在觀點及同理心面向，有學生在回饋單寫道：

馬偕剛到淡水傳教和行醫時都不是很順利，包括生理上的水土不服、文

化的差異，或膚色外貌帶來的歧視，真的很辛苦！不過馬偕都克服了，

他還娶了臺灣人，讓傳教更順利。（20190115回饋單4-7）

我對馬偕很佩服，他重視婦女，設法傳福音給她們，還創辦了淡水女學

堂，他真的很偉大。（20190115回饋單3-3）

可見，學生不僅瞭解到馬偕來臺灣傳教遭遇的生理及心理上的困境，也能同理馬

偕對女性的關心，並且在述說時展現同理心，加入個人的觀點。

四、偕醫館

（一）學生參與學習之分析
在學習事物—體驗學習面向，學生在回饋單中提及：

我來到偕醫館（看展覽）才知道馬偕是「拔牙宣教」。（20190115回饋

單1-3）

我演要去給馬偕拔牙的病患，我先想為什麼我會牙齒痛的台詞，還

有馬偕幫我拔完牙後要說的台詞，我好像真的變成馬偕的病患了。

（20190115回饋單1-5）
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可見，學生實地考察偕醫館後，他知道馬偕拔牙是為了傳教。透過角色扮演，他

學會換位思考，站在病患的角度體驗拔牙的情景，甚至感覺自己似乎真的成為馬

偕的病患了。透過體驗學習來學習事物，其感染力和深刻性可見一斑。

在學習歷程—主動學習面向，學生在回饋單中寫道：

在偕醫館演戲的活動很有趣，光軒扮演馬偕，我們其他人扮演被拔牙的

病患。光軒原本就對歷史有些認識⋯⋯他演出馬偕絕對沒有問題，一定

能像馬偕一樣為民眾拔牙，真實重現。這樣果然演得很順利，加上團隊

默契好，每個人上台不害怕、大方演出自己的角色跟動作。（20190115

回饋單3-3）

可見，在此關卡中透過集體表演，讓學生相互支持、更有勇氣接受挑戰。在討

論、即興編排及正式演出中，每個學生都主動參與決定，共同承擔學習責任。

在題材脈絡—跨科／領域學習面向，第二組的隨隊教師指出：

除了歷史之外，我還看見表演藝術及數學的學習。在參觀偕醫館的文史

展覽後，學生須精粹和編擬出『馬偕行醫』的迷你劇本，並以口語和肢

體表演形式，重現當時的情景，這是表演藝術的學習。在數學方面，學

生須知道何謂質數，並能正確挑出1到10當中的所有質數，才能獲取下

個任務的線索，這是數學的學習。（20190115隨隊教師訪談2）

綜上可知，偕醫館關卡讓學生透過跨科／領域等橫向聯繫的學習，建構出真實的

意義。

在人脈關係—互動學習面向，學生在回饋單中寫道：

闖關時，我們要演出兩分鐘馬偕行醫的樣子。原本以為是輕而易舉，沒

想到困難重重。先是有別的國小進入參觀，很擁擠；再來是我們組員

吵架。但是我們還是不放棄自己，最後終於成功了。（20190115回饋單

3-6）
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此關卡讓小組短時間內合作討論出腳本大概，又要即興演出，並不容易。然而，

學生最初雖溝通不良，卻不逃避放棄，最後依舊挑戰成功，顯示學生在人脈關係

與溝通方面有許多學習。

（二）學生學習理解之分析
在說明面向，參訪偕醫館，讓學生更深入認識馬偕對臺灣的醫療貢獻。例

如，學生在回饋單中寫道：

參觀偕醫館讓我印象很深刻！我一直以為馬偕只是來臺灣傳教的牧師，

沒想到他還是牙醫，而且在臺灣幫病人拔了很多牙齒。（20190115回饋

單4-4）

在應用面向，學生須先瞭解偕醫館內的文史資料，方能將其轉換為戲劇的方

式呈現。從戲劇演出的對話中，可見學生能消化應用文史資料。例如，第一組的

隨隊教師指出：

這個關卡的難度比較高，學生須先閱讀醫館內的文物史料，用來揣摩人

物角色和可能的對話。我們這組學生的對話好靈活，每個同學都很動腦

在想跟前面病患不同的台詞，很有創意和搞笑。（20190115隨隊教師訪

談1）

在觀點面向，參訪偕醫館豐富的展覽，有些學生對馬偕在臺灣的醫療服務已

能形成自己的認識觀點。例如，學生在回饋單中寫道：

我原本以為馬偕引進西方的醫療技術，會大受歡迎，就像現在我們會覺

得外國的商品都特別好一樣；沒有想到他當時引進西方醫療技術也是

很辛苦的，有些民眾還排斥馬偕的醫療服務，覺得那是奇門異術，這和

我們原本的想法完全不一樣，所以我們在演戲時就有演出這些劇情。

（20190115回饋單3-1）
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由此可見，這組閱讀文物展覽後，形成獨特觀點，並把它應用在劇本和演出中。

在同理心面向，學生在回饋單中提及：

我們在偕醫館要演出馬偕幫病人拔牙的小劇場，一開始我們只知道馬偕

會幫人拔牙，但是看了醫館裡面的資料後，才知道原來馬偕在臺灣做

醫療服務，中間遇到很多辛苦，我覺得他的處境很可憐，很同情他的遭

遇，不過這更顯出馬偕很偉大。（20190115回饋單2-6）

可見，經過「馬偕行醫」戲本的討論、編排及正式演出後，有些學生對馬偕在臺

灣的遭遇和困境燃起憐憫之情，顯現學生已經進入初步同理心面向的理解。

五、馬偕大雕像

（一）學生參與學習之分析
在學習事物—體驗學習面向，學生在朗誦詩作時投入情感，親身體驗馬偕的

心境，讓她們對馬偕這首詩作有深刻的體悟。例如，有學生在回饋單中提及：

在朗誦詩作的時候，評分標準有一項是情感投入程度，所以我們在朗

誦前就先討論哪些部分要加重情感。可能是因為這樣的關係，我覺得

在朗誦的時候，我有感受到馬偕對臺灣的深刻感情。（20190115回饋單

4-6）

在學習歷程—主動學習面向，有學生在回饋單中寫道：

這個關卡非常有趣，訓練我們向別人表達的勇氣和臨場反應能力，

我覺得很驚訝的是大家都不會害怕，搶著到處去邀請遊客來參加。

（20190115回饋單3-5）

可見，學生展現了參與式學習強調的積極、主動的學習精神，他們形成勇於接受

挑戰的學習氛圍。
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在題材脈絡—跨科／領域學習面向，到馬偕大雕像前朗誦馬偕著名的詩作之

前，教師已經先在課堂中帶領學生進行跨領域的統整學習：瞭解馬偕詩作的意境

與歷史脈絡，並練習用閩南語朗誦。第四組的隨隊教師指出：

這個關卡結合了閩南語詩作朗誦，這個任務讓我非常驚豔！結合文學欣

賞、歷史思維和閩南語的學習表現，引導讓學生更深入瞭解馬偕對臺灣

的深厚情感，這是跨科／領域的學習的魅力。（20190115隨隊教師訪談

4）

在人脈關係—互動學習面向，第三組的隨隊教師提及：

學生一開始並不知道邀請到的是中國遊客，他們一如事前討論的開始抑

揚頓挫的朗誦表演。可是表演結束後，這名中國遊客突然表示他不懂閩

南語，學生當下有點錯愕，但是他們沒有放棄和這名中國遊客對話，他

們嘗試用普通話解說每句詩詞的意涵，最後中國遊客竟然可以說出「徛

家」就是「墳墓」的意思。（20190115隨隊教師訪談3）

學生在這個未預期的特殊情況下，仍然熱心地與受邀遊客來回往返的互動及對

話，其中有著豐富的人脈關係學習。

在人類環境—服務學習面向，學生為受邀遊客朗誦詩作的行為已充分展現了

服務學習的精神。例如，第二組的隨隊教師提及：

學生透過朗誦詩作向遊客傳達馬偕對臺灣的情感，接著詢問遊客馬偕所

謂的「徛家」的意涵，那個遊客竟然能正確答出是指「墳墓」、「最後

安息的地方」，這樣的活動設計不僅傳揚了馬偕精神，並且試圖影響週

遭遊客，我認為這活動已經完美展現了社會設計的精神。（20190115隨

隊教師訪談2）

可見，學生在朗誦詩作及問答過程中，連結居住地的歷史及文化，傳揚馬偕精

06-3_陳麗華+葉韋伶+林月梅+鄭詔月+范惠美_p065-106.indd   95 2021/4/12   上午 11:55:39



96　教育研究集刊　第67輯第1期 

神，落實了服務學習的理念。

（二）學生學習理解之分析
在說明面向，學生在回饋單中提及：

因為學習這首詩，我才知道馬偕死後是葬在淡江中學的校園內，而且還

用一道牆把自己的墓和其他外國人的墓隔開，這樣做是要告訴大家他是

臺灣人，馬偕真的很愛臺灣。（20190115回饋單2-3）

透過馬偕詩作的學習，學生充分瞭解到馬偕對臺灣抱持深刻的情感，認同臺灣是

他的故鄉，並以這塊土地作為他最後安息之地。

在應用面向，第一組的隨隊教師指出：

學生用閩南語為遊客朗誦馬偕的詩作，他們情感很投入，讓人感受到馬

偕對臺灣的深厚情感。因為評分標準裡有一項是情感投入程度，我們這

組學生在表演前就先討論了哪些段落要大聲、小聲、加重音、輕柔，所

以整體的表演是抑揚頓挫的⋯⋯這是因為學生瞭解馬偕的故事、詩作的

意涵及對臺灣的深刻情感，所以能詮釋得宜。（20190115隨隊教師訪談

1）

綜上可知，學生對馬偕的故事、詩作及對臺灣的深厚情感有所認識，能把這些認

識應用出來，並以豐富的情感詮釋馬偕的詩作。

在觀點面向，學生在回饋單中提及：

「我在淡水出生，從小就知道淡水有個偉人叫馬偕，知道他在淡水行醫

和傳教，但是我從來沒有想過他對臺灣這塊土地的感覺。這次學習了

馬偕在臨終前寫的〈最後的徛家〉，我才知道他對臺灣有這麼強烈的喜

愛。雖然是外國人，可是他已經把臺灣當成自己的家了，我實在佩服馬

偕。（20190115回饋單1-6）
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透過〈最後的徛家〉詩作的學習，學生對馬偕的認識可謂是從陌生到熟悉，甚至

形成自己的評價觀點。

在同理心面向，從詩作朗誦中，學生已能感同身受馬偕對臺灣這塊土地的情

感與不捨。例如，學生在回饋單記錄著：

我在朗誦的過程中有感受到馬偕對臺灣的深厚情感，因為馬偕無私地在

臺灣奉獻了三十多年，拯救了無數的生命和靈魂，臺灣就像他的第二個

故鄉，難怪他會在晚年寫下這首情感豐富的詩作，每一句都可以看出他

對臺灣的熱愛。（20190115回饋單2-5）

由此可知，透過學習與朗誦〈最後的徛家〉詩作，學生從字裡行間感受到馬偕蘊

藏其間的豐沛情感，以及對臺灣的熱愛與不捨。

伍、研究結論與實踐智慧

一、研究結論

誠然，十二年國教倡議的素養導向課程與教學可匡正以教師為中心的教學，

把學習權還給學生，使其成為學習的主人。但是，在進入教學實踐層面，不少教

師仍茫然不知如何著手。本研究針對此實踐的困境，嘗試把時下年輕人熱衷的實

境體驗遊戲的理念與要素，融入校外教學的活動設計中，透過實境體驗遊戲，提

供參與者進行一種置身認知的學習樣態，參與者是主體性地存活於當下情境，而

非被動地被灌輸的客體。以本研究研發的〈尋訪馬偕足跡〉實境體驗遊戲為例，

其活動設計是以馬偕在淡水的行跡為故事軸線，開展五個關卡的實境體驗遊戲，

其設計要素以謎題破解、身體經驗及群體表演為主（如表2）。當學生剛開始參

與〈尋訪馬偕足跡〉遊戲，他從過去校外教學的走馬看花、心不在焉等形式主義

「現身」，過渡到身、心、靈真實的「存在」、「寓居」於馬偕在淡水留下的文

史空間中，學生透過教師設計的各種學習策略與活動，運用身體的各種感官形

式，探索、接收、吸收並回饋給空間不同的反應，帶出個體與空間中事物的交織
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迴圈，產生同情共感的知覺。亦即，學生同時參與在馬偕當年與今日景點的時空

脈絡中，與過去的馬偕及其行止對話，和今日空間中的人、事、物往返互動，以

建構其獨特的理解與意義，並向空間中的遊人過客進行故事敘說、詩歌朗誦及群

體表演等推廣、服務學習行動。

表2
實境體驗遊戲〈尋訪馬偕足跡〉學生學習表現分析結果摘要

關卡 設計要素
學習歷程 學習評量

參與式學習 多面向理解

馬偕上岸處 ■謎題破解
■群體表演
■身體經驗

■學習事物　■學習歷程
■題材脈絡　■人脈關係
■人類環境

■說明　　■詮釋
■應用　　■觀點
◣同理心　□自我認識

理學堂大書院

和女學堂

■ 謎題破解（含科技
平台）
□群體表演
■身體經驗

□學習事物　■學習歷程
□題材脈絡　■人脈關係
□人類環境

■說明　　□詮釋
□應用　　■觀點
◣同理心　□自我認識

淡水禮拜堂 ■謎題破解
□群體表演
■身體經驗

■學習事物　■學習歷程
□題材脈絡　■人脈關係
□人類環境

■說明　　■詮釋
■應用　　■觀點
◣同理心　□自我認識

偕醫館 ■謎題破解
■群體表演
■身體經驗

■學習事物　■學習歷程
■題材脈絡　■人脈關係
□人類環境

■說明　　□詮釋
■應用　　■觀點
◣同理心　□自我認識

馬偕大雕像 ■謎題破解
■群體表演
■身體經驗

■學習事物　■學習歷程
■題材脈絡　■人脈關係
■人類環境

■說明　　□詮釋
■應用　　■觀點
◣同理心　□自我認識

註：◣代表學生僅達到初步同理心。

簡言之，透過實境體驗遊戲的實際實施，本研究產出了豐碩多元的學生學習

表現。根據第肆節的分析與討論，主要研究結論為（摘要如表2）：

（一）在學習歷程中，各個關卡都能提供學生多面向參與探究的學習機會。

其中，淡水女學堂的活動任務較為單調，學生參與學習的面向相對也較少。

（二）在學習成果方面，學生在不同關卡都能展現多面向的學習理解，惟學

生並未明顯表現出自我認識面向的理解。推測可能原因在於當天校外教學的時間
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較緊迫，以及未規劃出完整的反芻時段，引導學生沉澱所學並返歸自身的反思與

體悟。

二、落實素養導向課程與教學6的實踐智慧

在第肆節研究過程與結果分析中，研究者時時回到實踐素養導向課程與教學

的視角，不斷反思、對話及沉澱所感所得，並歸納與凝煉出本研究以實境體驗活

動融入校外教學的實踐智慧。茲分述如下：

（一）掌握青少年文化與特性，引進學生熱衷的實境體驗遊戲
在數位時代，不少青少年沉迷線上遊戲，產生非現實感與人際疏離，衍生不

少社會問題。2012年結合日本動漫的實境密室逃脫遊戲引進臺灣後，一時之間蔚

為風潮（孟晉塘，2015）。筆者在2019年11月24日上網調查某遊戲工作室的營業

數據，發現在6年之間，已經執行過564個案件，超過4.5萬人參與過其設計的實

境遊戲。這類實境遊戲顛覆過往宅在家的模式，讓青少年玩家走出網路世界，和

相識或不識的夥伴透過身歷其境的體驗，一起動腦來達成遊戲的任務。青少年在

參與遊戲中，主動學習力被激發出來，發揮創意與批判推理能力來解決問題，並

培養出深厚的人際連結與革命情感。而這些素質正是未來世代參與社會變遷所需

的核心素養，也稍微紓解青少年沉迷線上遊戲的問題。基於上述趨勢觀察，本研

究團隊嘗試向實境遊戲產業學習，吸納實境遊戲的要素於課程教學設計中，研究

結果也顯示，實境體驗遊戲的學習策略能激發學生的主動探究及人際互助精神。

（二）�掌握學習理論的研究趨勢，以深化學生多面向的參與式學

習與理解
升學主義與主智主義所形塑的被動填鴨式學校教育（banking schooling），

大多強調認知層面，且多聚焦於記憶、說明、解釋、應用等可立即回答的知識性

題目。至於學習者以身體為學習工具，花更多時間去醞釀、反芻、感知、同理及

6  本研究所謂的「素養導向課程與教學」，是指陳麗華（2018）以范信賢（2016）提出之
「朝素養導向的課程與教學設計」的四環線性相扣的概念圖為基礎，將其概念以「整

合性」、「脈絡性」、「歷程性」與「實踐性」等小標題加以提點，並加上第五個圈以

「創生性」標示，因為素養的學習最終要回歸自我反思，形構出新的理解，甚或凝煉出

新的知識。此外，把線性環狀相扣圖改成從學習者中心出發的五環輻射關係圖。
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反身性思考而習得的多面向「參與」及深度「理解」，受限於課堂時間與結構，

幾乎未被開展出來。

美國學者Johnson（2007）批判單從「智性」（mind）出發的認知模式，主

張重新回復「身體」（body）在認知世界的位置。他剴切地提醒：

意義並非存於腦部，也非存於脫離身體的心智。意義需要能作用的腦，

存於活著的身體，並與社會、文化、物理與生物等環境互動⋯⋯。只有

當使用語言、象徵、符號而生活的人們，欣賞、參與儀式、重新活化制

度的實踐與價值時，社會文化造物才產生意義。（鄧育仁等，2011）

誠哉斯言，從教育應用的角度出發，〈尋訪馬偕足跡〉設計了增進學生置身認知

（embodied cognition）的學習策略，諸如角色扮演、戲劇表演、邀請遊客聆聽馬

偕詩作朗誦及回饋、參觀馬偕文物回答謎題等實作活動，讓學生踏著馬偕足跡，

進入深度同理以建構自己的觀點與意義，並以服務學習的精神，與遊客分享及推

廣馬偕精神。這些學習表現彰顯多面向的參與式學習及理解。

（三）�為提升教學的成效，應在活動前後分別進行知能奠基教學

及反身性思考教學
誠如Johnson（2007）所言，對新世代而言，社會文化造物、實踐及事件本

身並無意義，需靠身體與之互動，才能展現意義。但這並不表示社會對其毫無累

積的知識、理解及文化意義。在進入校外實境體驗遊戲之前，應先引導學生探究

這些社會既定、既有的知識與理解，為實際校外踏查活動進行奠基工作。以本教

學方案的奠基教學而言，教師在課堂上先引導學生閱讀馬偕生平故事、生活及貢

獻，用台語朗讀馬偕的名詩〈最後的徛家〉，習寫相關的學習單，並以圖文表現

學習成果等，這些客觀知識概念的學習，是學生到戶外體驗的必要學習鷹架。

Johnson（2007）認為，意義的深入挖掘，可深達我們與環境之間的肉身交

會（corporeal encounter）。這說明校外教學設計應有多元創意的參與式學習策

略，諸如戲劇同理、社會設計等活動，讓學生與時空往返流動，而沉澱成個人深

度的理解與意義建構。如前所述，本研究發現，學生以課堂所學為基礎，而能勝

任在馬偕之路的各關卡活動，將知識內化、意義化。此外，在體驗活動後，亦應
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規劃完整反身性思考的時段，讓學生反芻、彙整所學，回到自身的反饋啟發。這

部分本計劃在整個活動結束後召集所有參與者在淡水老街一角，進行即時分組師

生彙報與相互回饋，以及返校後學生填寫回饋表，但這樣仍做得較不足、不深

入，故學生未能明顯展現回歸自我認識的思維。

（四）�打破孤立作業及教師中心的思維，組成教師社群進行協作

和設計
實境體驗遊戲的設計並非易事，即使本研究團隊與協作教師曾陸續接受不同

的訓練與實戰體驗，仍遇到不少設計的瓶頸。本研究透過教師社群會議研討處

理：1. 協作教師缺乏學習者中心的教學設計經驗，因應做法是每一關卡的設計都

透過社群會議研討及腦力激盪，舉優質案例說明學習者中心的原則，反覆修改到

適合國小六年級學生的能力水準，並小規模試用、修改，直到可操作的程度。2. 

協作教師會用過去闖關的活動經驗去思考和設計，因應做法是先釐清實境體驗遊

戲與闖關活動的差異。基本上，過去倡議多元評量時所推出的闖關活動，是以驗

收學習結果為考量，以多元動態的方式來取代紙筆測驗，強調小組合作和組間競

爭，要求正確又快速；每一站的地點與設計，未必與欲評量的知識概念有關，所

以也不會引導學生用身體與空間互動來衍生出意義。其次，反覆釐清體認知的意

涵，並研發可能的設計。

上述兩項設計的瓶頸，皆與教師根深柢固的心智模式（mind-set）有關，並

不是教師獨自聽一次演講就能轉化。本研究透過教師社群相互激勵、不斷釐清、

觀摩案例、反覆修正、試用檢討，的確能擴展社群教師的視野，展開全新的教學

樣態。

（五）�搭配品質教學理念來操作實境體驗遊戲，兼顧學生的學習

尊嚴與學習成效
教師們也許會質疑，如果課堂教學即可讓學生學到知識概念，為何要大費

周章進行實境體驗遊戲的教學？以下從「品質教學」（quality teaching）的角

度來說明實境體驗教學的核心意義。品質教學包含「成功教學」（successful 

teaching）的面向，旨在讓學生達成預期的學習結果。然而，這預期結果常囿限

於在試卷上得高分及低層次知識概念。過去常把成功教學等同於品質教學是有疑

義的，因為其中尚欠缺「好的教學」這個面向（good teaching），亦即教學活動
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是否有價值（Fenstermacher & Richardson, 2005）。有價值的活動（worthiness of 

the activity）牽涉到價值判斷，陳麗華認為在民主社會中可將其界定為「民主教

學」（democratic teaching），旨在尊重學生的主體性，保障學生的學習尊嚴。所

以，單面向灌輸、強制及威脅利誘的教學活動或班級經營技術，因未能尊重學生

的自主選擇權與決定權，即便成功、有效地讓學生獲得知識，都不能算是有品質

的教學（卯靜儒、黃政傑、陳麗華、藍偉瑩，2019）。

十二年國教強調以學生為主體，以學習為核心，其意旨與品質教學若合符

節。〈尋訪馬偕足跡〉兼顧學習尊嚴與學習成效等雙軸線來鋪排。諸如，小組學

生協力破解關卡謎題或完成學習活動後，學生憑藉著地圖自行往下個關卡的地點

前進。關主不介入或指導小組進行探究活動，不以競爭求快的步調催促學生，不

以標準答案限縮學生探索的空間。容許學生自行整合小組人力，在不斷嘗試錯誤

中完成任務。凡此種種實施原則與做法，皆不以學習成效為唯一考量，而是更標

舉學生的學習尊嚴，保障學生有摸索、犯錯的學習權利，並確保學生的價值與尊

嚴不受侵害，能自主決定學習的方式與步調等。

（六）�善用校訂課程與彈性學習課程，提供學生跨領域的校外實

境體驗教學
十二年國教總綱規範國小校訂的彈性學習課程，應有跨領域的主題／專題／

議題教學。基本上，這是全校整體規劃的校本課程發展，可連結或統合多個學習

領域進行設計。同時，各學習領域承續素養導向精神，皆相當重視探究與實作。

惟受限於每週節數，不易騰出時間進行戶外教學。但是，如果把各領域要實施的

校外教學統整在一起進行跨領域課程設計，利用校訂的彈性學習課程進行，可行

性就提高許多。

如前面分析的諸多示例，本研究所研發的〈尋訪馬偕足跡〉以戶外實境體驗

遊戲為設計軸線，同時連結社會領域、語文領域、綜合領域、藝文領域及數學領

域，進行跨領域主題教學，可導引出具有統整性、脈絡性、意義性及挑戰性的學

習活動。
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陸、結語

正視數位原民（digital natives）世代的生活世界與學習模式，深入研究其優

缺點與特性，就能因勢利導，融入學校各領域課程設計中，成為增益學習的有效

途徑。本研究以此種正向面對的思維，將實境體驗遊戲融入校外教學的設計中，

並加以實施。研究結果顯示，學生展現多面向的參與式學習樣態，對於〈尋訪馬

偕足跡〉主題也有多面向的理解。此外，更令人驚豔的亮點是，學生們親身進入

淡水馬偕之路的時空中，發揮置身認知的作用，身體與空間有了真實的交會，產

生超出教學設計之外的深度學習。例如，他們探討馬偕赤腳跪在淡水上岸處時內

心的狀態，以深度同理的姿態和語言，模擬馬偕當時內心的激動與口語的表達，

並研討赤腳跪禱的諸多可能意涵。這些主動探究、深度學習的表現，不僅為學生

帶來學習的滿足感與成就感，也讓研究團隊與協作教師內心激動不已，而對自己

的數位世代學生有嶄新的認識與接納，更能體悟保障學生的學習尊嚴實為教學要

務。
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