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以共創遊戲歷程提升健康促進學習者學習參與及協作創造力研究 

A Study on Enhancing Learning Engagement and Collaborative creativity among Health 

Promotion Learners through Co-Creative Gaming Processes 

一、 本文 (Content) 

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

  自 109 年三讀通過「公共衛生師法」後，公共衛生師（以下簡稱公衛師）的專業認證不僅

成為台灣公共衛生發展之重要里程碑，同時公衛師的角色功能也開始有更為清楚的定位，身為

公衛師，在各個社區、群體場域上發揮公共衛生專長、專業，並推廣三段五級之公共衛生策略，

以應社會需要、增進全民健康是重要的使命，其中「民眾健康狀態調查及健康促進」更是在其

工作任務中之重要環節，身為健康促進者，必須是健康服務的提供者、健康教育的策劃或執行

者、健康諮詢者、健康促進活動的主導者，與社區資源的整合者，可謂是為國家健康把關的重

要守門人，也因此「健康促進」為公衛師的重要必備能力與資格考照科目之一。   

  目前雖然多數公共衛生相關學系將「健康促進」列為學系專業必修，但就研究者的實務觀

察，一直以來「健康促進」專業課程於各公共衛生相關學系之授課目標多元且分歧，且理論講

授亦多於實踐，導致本門課多被修習學生視為可忽略、無實務價值的背誦課程；在公衛師正名

後，身為公共衛生領域的高教培育人員，在從事「健康促進」專業課程教學中，不僅期待將健

康促進的理論及方法進行傳授，更是期待提升學習者對本門課程實務價值的肯定，以能於未來

真正應用所學，成為公衛領域專業的健康促進者。 

  有鑑於此，除了理論背誦外，能提升學習者學習動機與實務操作能力、且又能符應健康促

進者專業能力的課程設計即有其必要性，基於「創造力」是創新的關鍵組成部分，而創新對於

解決複雜問題和創造新機遇至關重要，在高等教育中，創造力的重要性不可忽視，因為它有助

於學生培養批判性思維技能、解決問題的能力以及與他人協作的能力；而這些能力更是符應於

公共衛生師的核心能力。為能引發學習參與度及提升其團隊合作與創造力，考量遊戲是教學策

略中最有魅力之一環，研究者在近年來，嘗試於課程中賦予學生遊戲創作者的角色，讓學生在

具備健康促進基本知能後，引導其運用團隊合作進行遊戲創作的方式，從事衛生教育活動規劃

與執行，由群眾需求評估、設定目標、至專案設計、執行與回饋，因此對此教學模式在實際課

程內的操作上已建立基礎，也多能觀察到學生在過程中的投入與結果的正向回饋，雖多有教學

經驗分享的機會，但迄今此操作模式尚未透過實證研究證明其效果，期能透過此次教學實踐研

究的機會，建立「健康促進」專業課程於公共衛生領域的操作模式，並驗證其在提升學習參與

度及創意協作的效能，藉由此實證的歷程，不僅有助於個人在教學上的改進與成長，此經驗也

足以其它授課教師參酌。 

  本研究主題為「以共創遊戲歷程提升健康促進學習者學習參與度與協作創造力研究」，其

目的有二，其一在於驗證經過共同創作遊戲的歷程後，健康促進的學習者是否能相對於操作前，

對此課程有更高程度的學習參與度及創意協作效能，另一為探討多元背景因素（如性別、學習



2 
 

動機、小組經驗、及理論知能等）在共創歷程中對學習參與與協作創造力表現變化的影響，藉

此深入理解個體差異對課程實作成效的貢獻，最終期待能將此經過驗證之教學模式推廣予健康

促進相關授課教師，並透過分析結果提出實施建議。 

（二）研究問題 (Research Question) 

本研究透過量化與質性並行的方式，探討共創遊戲歷程是否有助於提升學生對健康促進課

程的學習參與與課程投入，並進一步分析不同學習者背景對成效之影響，最終呈現學生在課程

中的主觀感受與學習歷程反思，以提供教學模式實證依據。具體研究問題如下： 

RQ1. 共創遊戲歷程是否能有效提升學生對健康促進課程的學習參與度與協作創造力？ 

RQ2. 不同背景特徵（如性別、學習動機、小組經驗、及理論知能等）是否影響學生在健康

促進課程中的學習表現變化趨勢？ 

RQ3. 學生如何感受並反思共創歷程對其健康促進課程學習的影響與課程價值的認知？ 

 

（三）文獻探討 (Literature Review) 

遊戲化教學與遊戲創作 

遊戲化(gamification)是一種教學方法，透過引入遊戲設計元素，如機制和規則的變化，將

其融入教學過程，遊戲化的主要目的，即在非遊戲目的的現實世界情境中實施遊戲設計元素，

以促進人類在特定活動方面的動機和表現(Deterding et al., 2011; Sailer et al., 2017)。這種在教育

中應用遊戲的方法包含了多種遊戲設計特徵，如創意、獎勵、挑戰、回饋以及回應，旨在激發

學生有效學習並掌握所需技能(Plass et al., 2015; Van Roy & Zaman, 2018)。Werbach (2014)則認

為應該將遊戲化定義為「使活動更具遊戲特色的過程」，也就是強調遊戲化的本質在於選擇、

應用、實施和整合遊戲設計元素，而不僅僅是使用這些元素。這種教學方法的核心在於以學習

者為中心，致力於強化學生主動學習，研究發現遊戲化學習有利於提高高等教育學生參與、動

機和創造力的潛力(Murillo-Zamorano et al., 2021)，同時也在在針對遊戲化學習相關研究的後設

分析中證明其成效(Sailer & Homner, 2020)。 

在高等教育中，遊戲化的教學方法被越來越廣泛應用，許多學者視遊戲化為一個創新及具

有潛能的方式，並將遊戲化整合到不同高教領域的學生學習中，包括資訊科學(Huang et al., 

2019)、軟體工程(Alhammad & Moreno, 2018)、音樂(Lee et al., 2023)、語言學習(Van Roy & Zaman, 

2018)以及在健康專業教育(van Gaalen et al., 2021)或醫學教育(Xu et al., 2023)等。在這類研究中，

都能發現遊戲化教學在學習方面的良好結果，也就是在遊戲化的課程中，學生能表現出更高的

動機、參與度、及社交能力，進一步培養其對課程的興趣和熱情(Hanus & Fox, 2015; Jones et al., 

2022; Sailer et al., 2017)。這種教學方法的優勢不僅體現在提升學習動機上，同時還有助於學生

更深入理解學科知識，達到知識轉移的目的，也能取得更好的學業成就(Zainuddin et al., 2020)。

此外，遊戲化的教育模式能創造出實踐性的學習體驗，使學生能夠在實際生活中應用所學理論

的能力，更靈活地應對現實世界的挑戰，提升他們的解決問題能力和應變能力(Walsh, 2014)。

也因此，遊戲化的教學方法在提升學生學習動機和成就的同時，也在培養他們更全面的能力和

素養方面發揮著積極的作用，在高等教育中運用遊戲化被視為一項創新且有影響力的策略，不
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僅能鼓勵學生體驗富有遊戲性的學習，同時不影響其學業成績(Murillo-Zamorano et al., 2021)。 

製作遊戲相較於使用現成的遊戲對學生來說更加具有挑戰性和吸引力(Smyrnaiou et al., 

2012)。當學生親身參與遊戲設計的過程時，為能把授課內容或其它延伸參考資料中所學到的

知識整合至遊戲中，他們會更深入去理解課程教材。這個過程不僅提供他們運用想像力和創造

力的機會中，還能夠培養對主題產生更深層次的理解(Casey & Hastie, 2011)。在一以永續教育

為主題的遊戲設計教學案例研究中，讓學生成為設計思考者（design thinkers），由大學生創建、

發展並利用教育遊戲，結果發現學生對這樣的教學活動有正向的回饋，表示他們喜歡參與創意

和開發遊戲的過程，也認為這樣的教學對他們的技能有所提升(Mercer et al., 2017)。 

 

協作學習與協作創造力的意義與重要性 

協作學習(collaborative learning)是一種教學和學習的教育方法，涉及學習者組成小組共同

解決問題、完成任務或創建產品，此教學方法被認為有助於更高的成就、更大的生產力、充滿

關懷和支持的人際關係、心理健康、社交能力和自尊心(Laal & Ghodsi, 2012)。「參與(engage)」

指的是使用者渴望學習或投入意願、或是致力於某項任務的時刻；換句話說，參與著重於保持

學習者對於學習的持久關注。缺乏參與，學習者可能就沒有動機完成任務(Mohamad et al., 2018)。

學生的參與被廣泛視為在高等教育中對於成就和學習產生重要影響的因素(Kahu, 2013)。基於

社會文化學習理論，透過社會互動，人們能透過分享思想和經驗來獲得知識。此外，由於社會

過程，認知的改變是透過社會互動而發生的，而互動不僅激發學生學習的動機，還鼓勵他們集

中注意力、參與其中，並致力於互相交流想法(Sims, 2003)。互動不僅與主動學習相關，還與學

習者的參與度息息相關(Blasco-Arcas et al., 2013)，同時主動協作學習也可視作為一種激發方法，

促使學生積極參與學習過程(McDonough & Foote, 2015)。 

創造力是一種產生獨創性想法或產品、尋找解決問題替代方案並與他人有效溝通的能力

(Sternberg, 2009)，它包括進行有意義的行動和與他人互動，具有開放性、非線性、多元觀點和

未來導向(Glăveanu & Beghetto, 2021)。創造力常能讓人們呈現出一些出乎意料的、新穎的、未

事先計劃的、具有創新性、有用的、有價值的、高品質且恰當的產品(Baruah & Paulus, 2019; 

Carruthers, 2011)。由於快速變遷及複雜性日益增加的大環境中，多元化思維、共享資源、協同

工作等運作模式興起，由個人解決問題思維轉向具備協作創造力(collaborative creativity)和創

新變得極為重要(Baruah & Paulus, 2019)。協作學習涉及學生在小組環境中參與和互動，管理他

們的關係，以及共同開發內容(Lee, 2014)，因此要培養大學生的協作創造力，在大學課程透過

需要團隊協作、溝通、創造力和批判性思維的工作小組專案，以使學生能透過共同創作的過程

中，鏈結理論和實踐(Laal & Ghodsi, 2012)，同時這樣的作法亦有助於應對當代大學畢業生在職

場所需的能力(World Economic Forum, 2020)。有鑑於此，在高等教育機構中，傳統的教室已經

被設計用來促進以學生為中心的主動學習教室所取代，旨在讓學生參與和投入他們的學習(Lee 

et al., 2018)，學者認為協作學習是最有價值的主動學習方法，也是可用來促進學習和提高學習

者表現的方法(Prince, 2004)。 

許多學者從文化心理學和社會心理學的觀點開始深入研究創意的概念，逐漸認識到社會互

動、溝通和合作在創意思維和實踐中扮演著關鍵角色。Barrett et al. (2021)進行了系統性文獻回

顧，探討了音樂領域中創意協作(creative collaboration)和協作創造力(collaborative creativity)
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的相關研究。研究結果顯示，協作創意學習(collaborative creative learning)已成為當前高等教

育、專業發展和專業實踐中新興的研究議題。儘管創意協作和協作創造力通常被視為同義詞，

但在高等教育和專業發展環境中，創意協作的概念更注重支持學習實踐的過程，而非強調協作

創意方法的性質或創意協作的結果。換言之，強調將焦點放在群體和團隊在生成創意結果方面

的角色，而不是結果本身。該學者提出，在教育領域中，應挑戰傳統的個人主義創意觀念，並

利用協作學習方法來培養學生的創造力和創新能力。在協同創意任務中，通過與他人的互動，

新的想法得以辨識、分享並得以發展(West & Hannafin, 2011)。研究也發現，曾參與過各種協同

創意專案的不同背景的大學生表現出更好的主動性、領導力、網絡建立以及逐漸增加的責任感

(Kim et al., 2019)。 

近年來，透過在遊戲化學習環境中提供學生參與遊戲設計的機會，促進協作創造力的興趣

逐漸增加(Arnab et al., 2017; Romero et al., 2019)。由於個體之間存在著知識、專業技能和觀點

的差異，尤其是在解決複雜的設計問題時，比如遊戲設計中所面臨的問題這種差異性能夠促進

更好的合作，找到更有創意和能持久解決問題的辦法或設計(Arias et al., 2000)。也因此，這種

與他人互動的模式，有助於激發出更有深度和豐富性的創造力，相較於主要獨自進行創意工作，

更能夠產生創新。學生在協作的過程中不僅獲得了知識，提升了學業表現，同時也培養了協同

創意的技能(Romero et al., 2019)。特別是在小組中一同設計和創建教育遊戲的活動中，不僅強

化其團隊運作的知識和經驗，還促進了多元思維和創造力的發展(Arnab et al., 2017; Romero et 

al., 2019)。由上可知，透過這種合作式的學習方式，學生不僅能有效運用所學知識，還能培養

協同合作和創意解決問題的能力。Lee et al. (2023) 以一項介入性研究，讓 14 名修習學習障礙

為主題的大學選修課的學生，以作為遊戲創作者進行協同創意過程，課後發現學生認為設計遊

戲比使用現成的遊戲更具挑戰性和吸引力，且小組對任務的興趣、小組內的信任以及任務氛圍

都會加強想法的生成和探索。在實施遊戲創作課程介入後，研究者認為應該在高等教育中更廣

泛地探索遊戲創作，以培養大學生的協作創造力技能。 

根據 2020 年世界經濟論壇的報告(World Economic Forum, 2020)，雇主在 2025 年期望員工

具備的頂尖就業能力包括創新、主動學習、創意、原創性和主動性。同時，根據 Thornhill-Miller 

et al. (2023)的研究，21 世紀學習者應該具備的核心學習和創新技能包括批判性思維、創造力、

溝通和協作。由此可見，在高等教育中，引入共同遊戲創作作為教學方法具有顯著的優勢，此

法可以讓學生基於團隊合作的知識基礎，透過探詢、討論、互動和分析，建立主題相關的知識

模型。這不僅有助於培養學生的創新思維和主動學習能力，更使其能夠適應未來職場對批判性

思維、創造力、溝通和協作的期待，有助於培養學生符合未來職場需求的綜合能力。 

 

結論 

遊戲化已被認為是健康促進、疾病預防和慢性病的自我管理的理想策略(Marston & Hall, 

2015)。透過遊戲化的衛生教育，不僅可以讓人們更願意參與，使其對與健康相關的決策更負

責任，還可以提高醫療工作者的績效，依回顧研究的結果可知，遊戲衛教無論在運動、營養、

體重控制、藥物依從性和手部衛生等領域都有良好的教育效果(Pereira et al., 2014)，對於健康

促進者而言，運用遊戲化策略於衛生教育已是必備的能力。在培育健康促進者的過程中，有效

地運用協作學習的教學方式，並將遊戲創作納入協作任務，將能夠顯著提升學生的學習參與和
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協作創造力。同時，這也有助於強化大學生的專業自信心並增進未來就業力。這種綜合運用教

學策略的方法，不僅符合健康促進者應具備的多方位能力，也為培育公共衛生專業人才打下堅

實基礎。因此，整合協作學習和遊戲化教學策略將成為未來大學教育中健康促進者培育的重要

方向，這將為學生提供更具價值的學習體驗並塑造更具競爭力的健康推手。 

 

（四）教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

教學目標與方法 

本課程為本校公共衛生學系三年級下學期之兩學分必修課程，也是公衛師報考資格中的必

修學分，在課程中不僅要能輔導學生有能力應付公衛師專技考試的紙筆測驗，同時也期待能強

化其健康促進實務操作能力，故設定教學目標為：「使學生瞭解健康促進之基本理論，並具備

發現民眾之健康需求、分析健康問題與規劃、執行及評估健康促進宣導活動之專業知能」。   

在教學設計上除了參考健康促進的教育內涵(Naidoo & Wills, 2016)，同時也參酌 Romero et 

al. (2019)提出的遊戲創作的流程，該流程為基於設計思考的理念進行發展，此概念中強調以個

案需求為起點，透過不斷反覆循環來優化解決方案的過程，與健康促進方案的原理原則相符，

故在教學上即將兩者的程序轉化結合，有助學生在遊戲創作過程中理解健康促進方案的流程。 

 

課程設計與規劃 

在全學期的課程設計上擬包括三大主軸（參閱教學設計架構圖一）： 

1. 健康促進的概念與實務（9 週，包括期中考試）：此部份主要為教授有關健康促進的起

源、定義、內涵及世界衛生組織在健康促進的倡議內容，與場域為基礎健康促進推動

模式等，其目的在於建立學生於健康促進的理論基本知能，並提升學生以專業角度去

認識健康促進的議題重要性。此部份也是在健康促進專業考試上的重點部份。 

2. 健康促進方案規劃教學（2 週）：此部份主要為教授有關健康促進方案規劃的原理原則

與步驟，由需求評估、目標設定、介入發展及評價設計的作法，透過講述與課後作業

的完成，促成學生對此步驟操作的精熟度。 

3. 共創遊戲歷程引導、操作與回饋（7 週）：此部份主要包括兩個元素，其一為講授遊戲

衛教的概念及示範各項遊戲衛教策略（1 週），其二為配合健康促進方案的步驟，讓學

生以分組的方式針對選定的對象與健康議題，以需求評估、目標設定、介入發展及評

價設計四個步驟為基礎，結合遊戲創作的階段，以衛教遊戲為介入計畫進行設計（4 週），

透過實際的遊戲衛教執行過程（1 週），取得評價結果並進行檢討評估（1 週）。此四週

的活動為配合本課程所設計的共創遊戲歷程的學習手冊進行，教師在四週的遊戲衛教

共創歷程中，扮演引導者的角色，在每週依據各組進展與各組進行分組研討（如：需

求評估討論、遊戲玩法確認、教育目標研擬、及遊戲合作設計）。為能有效推動此歷程，

擬安排以下相關校外資源配合執行： 

(1) 遊戲受眾安排：為能在遊戲創作時能有具體的目標對象供操作，本研究選擇一具

行政配合度的國小，以該校中年級以上學童做為遊戲設計的目標對象及實際操作

遊戲衛教的對象，選定該校後，與該校聯繫提供相對應的班級數（全班分為 6 組，
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由該校提供 6 個班級數），由學生選定對當代學童健康具高需求性的健康議題（如：

傳染病防治、均衡飲食、環境永續教育等），修課學生需透過二手資料分析學童

健康需求，做為遊戲發展的基礎，並在期末前執行實際的遊戲衛教（一節課）。 

(2) 業界遊戲講師指導：邀請具備遊戲策略實務經驗之業界講師（瘋桌遊南區經理黃

子明老師），於第七週擔任「遊戲衛教的基本理念與操作策略」課程之授課教師，

並於學生遊戲創作階段提供專業回饋與建議。 

 
圖一、全學期(18 週)教學設計 

 

學生成績考核與學習成效評量工具 

在學習成績考核上，本課程採計的評量項目包括：學習態度 20%（即學生出席及參與小組

活動的情形）、期中測驗 20%、遊戲實作成果 40%（含遊戲開發與實際衛教活動表現）、與期末

健康促進方案成果報告 20%（含評量分析）。而有關本研究所欲評估之相關學習成效，已另詳

述於「（五）研究設計與執行規劃」的「研究工具」中。 

 

（五）研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

研究設計 

本研究採用單組重複量數設計（one-group repeated-measures design），以評估共創遊戲課程

歷程對學生學習成效之影響。研究共進行三次測量，分別為課程介入前的前測（T1）與再測
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（T2），以及課程結束後的後測（T3）。前測與再測之間實施健康促進理論基礎的教學介入，以

講述及紙筆測驗為主，未有任何小組活動或分組規劃，主要用以觀察學習參與與協作行為的自

然變異程度，作為介入前的穩定性參考；後測則於完成共創遊戲歷程介入後實施，用以評估該

教學策略所產生的影響。透過 T1 → T2 與 T2 → T3 間的分段比較，可進一步釐清課程介入是

否對學生學習參與與協作創造力帶來實質提升。詳見以下研究設計圖二。 

本研究以本系（公共衛生學系）大三修習「健康促進理論與實務」課程的學生為研究對象

（共 42 名，其中 3 名為本校醫學社會學與社會工作學系學生）；本研究之主要介入策略為遊戲

衛教的共創歷程，此歷程的操作原則為綜合健康促進的原理原則及遊戲創作的關鍵元素發展而

成，其目的在於透過團體遊戲創作及發想的過程中強化其學習參與度與協作創造力，進而習得

健康促進的實務操作技巧。 

為能建立此歷程的結構，教學者在課前已完備共創遊戲歷程的學習手冊（詳見附錄一），

由於研究指出，不佳的團隊合作會影響共創遊戲化專案的成效，因此教學者應能在執行前向學

生提供有關有效協作、溝通和團隊合作方法的必要指引(Lee et al., 2023)，故學習手冊中涵括：

團隊運作的技巧、遊戲創作的原則與步驟、健康促進方案的轉化運用、及遊戲衛教的執行與評

量方式與範例，同時也設計對應之任務檢核表（check list）以供學習者做為工具使用，以能在

此教學過程中能更忠於介入策略的設計理念及提升學生的本介入活動的理解與投入。 

在問卷評測的部份，在學期初時，學生會先進行前測（T1），期中考後進行再測（T2），期

末進行後測（T3）。本研究所有施測問卷皆於線上表單填寫，且為能進行配對及納入期中評量

成績進行分析，故施測時無法匿名處理，必須標註學號供配對，因此在所有施測過程中，會強

調所有修課成績評量與研究問卷結果不會進行連結，且在完成配對編碼後即會將刪除問卷中可

供辨識之個資（即學號）。詳見以下研究架構圖三。 

 

 

圖二、研究設計圖 
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圖三、研究架構圖 

研究工具 

研究工具除了健康促進基本知能是採計期中評量的紙筆測驗成績外，其它主要皆採用線上

問卷的方式進行收集，並以自填式結構問卷為主，輔以部份開放式問題，所有問卷都經六名健

康促進/教學實務背景專家進行內容檢視及內部一致性檢定（選取本系其它年級學生共 50 名進

行施測），以確認其可用性。在內容效度審查部份，採用四點量表評估各題項之適切性，計算

項目層級內容效度指數（I-CVI, Item-level CVI），各題 I-CVI 值介於 0.83 至 1.00 之間，顯示

所有題項均達專家一致性標準。問卷各構面 Cronbach’s α 皆達良好水準，學習參與為 0.838，

協作創造力總量表為 0.953，三個分量表介於 0.813 至 0.942 之間，顯示整體信度良好。 

問卷內容包括三大部份，說明如下： 

1. 個人背景資料：此部份在於收集研究對象之性別、自評學業表現（自認在班級成績為前、

中或後）、自評學習動機（對修習本門課的學習動機程度）、及自評團隊合作經驗與感受（過

去在團隊合作進行創作的相關經驗及所感知到的正負向情緒），共 5 題。 

2. 過程評量：此部份主要為後測時進行，以瞭解研究對象在本介入活動的整體看法與意見。 

(1) 遊戲衛教回饋：此部份為修課學生對自己及團隊在遊戲衛教實際操作的表現進行

評量，由與健康促進方案的四個元素的表現符合度進行程度評估，如：充分了解

目標受眾的需求和期望、遊戲目標的設定適切與精準、有效地組織和控制整個遊

戲流程、遊戲內容達到預期的教育效果、主動收集參與者的回饋意見、及對本次

活動的整體表現的評價，同時，亦詢問其未來設計符合健康促進原則的遊戲衛教

活動的信心等，共 8 題；並以開放式問題瞭解學生對個人及團隊在遊戲衛教活動

中表現的看法。 

(2) 實作課程回饋：此部份的評量主要針對共創遊戲歷程的介入活動進行學習評價，

題項包括：對介入活動的整體感覺、對介入活動目標達成之評價（如：此介入活

動是否能符合健康促進的精神）、對介入活動的興趣與喜歡程度及對學習本專業
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課程的幫助程度，共 5 題；並以開放式問題瞭解學生認為介入活動中最有幫助的

策略及對整個介入活動操作上的感想及意見等。 

3. 結果評量：此部份於前測、再測與後測時進行，以瞭解研究對象在本介入活動後的實質進

步情形。 

(1) 學習參與度（learning engagement）：此部份主要參考 Li et al. (2023)針對香港地區

的健康照護專業的大學生所發展的 Generic Student Engagement Scale (GSES)，由

於此量表原始的 29 個題目包括自我管理學習(self-regulated learning)、認知策略

使用(cognitive strategy use)、情感體驗(experienced emotion)、師生互動(teacher–

student interaction)及享受學校生活(enjoyment of school life) ，此問卷已經過信效

度驗證；但由於此研究重點在於評估學生對本介入活動的學習參與度情形，故將

依本介入活動的目的選擇該量表題項，預計使用其中有關情感體驗（如：我對課

程內容沒有興趣、在學習過程中我覺得很無聊、我期待每週課程的進行）、師生

互動（含生生互動；如：我跟老師還有同學分享的觀點、我主動參與團體的學習

活動）及享受校園生活（如：參與學習活動讓我覺得開心、跟同學分享意見我覺

得開心）三個面向的題目，聚焦於本研究目的重新修訂本學習參與度量表，並採

用五點量表評估其同意程度，共 11 題。 

(2) 協作創造力（collective creativity）：此部份主要採用 Mavri et al. (2020)所發展的

創意協作評估量表（Assessment Scale for Creative Collaboration, ASCC）進行評量，

該量表主要目的在於提供一個可靠且有效的工具，用於評估高等教育中的學生團

隊在自然環境中的創意協作程度，此量表已經信效度驗證，共分為三個子量表，

採用五點量表評估其同意程度，共 21 題： 

① 協同社交合作（Synergistic Social Collaboration）：此子量表評估社交協同學習以

及與興趣和情感因素（如歸屬感、互惠、信任）相關的概念，包括 9 個題項，例

如「我們小組的每個人都對任務感興趣」和「我們有歸屬感」。 

② 分散創造力（Distributed Creativity）：此子量表評估團隊內創意貢獻的分散情況，

包括 7 個題項，例如「我們小組的每個人都對創意過程有貢獻」和「我們建立在

彼此的想法基礎上」。 

③ 時間管理和達成目標（Time Regulation and Achievement）：此子量表評估團隊有

效管理時間和實現目標的能力，包括 5 個題項，例如「我們有效地管理時間」和

「我們按時實現我們的目標」。 

 

資料分析與處理 

1. 資料信效度檢定：本研究自行研擬之問卷經專家內容效度及預試過程（內部一致性分析）

再行定稿。 

2. 量性資料分析：在完成線上問卷的數據匯出並進行資料檢錯之後，本研究擬採用 SPSS for 

Windows 22.0 版進行資料分析。統計顯著水準設定為 Type I errorα= 0.05，分析方法包括： 

① 描述性統計：以百分比、平均值、標準差等統計方式，來描述研究對象的各個變項資

料分佈情形。 
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② 推論性統計分析：本研究採用單組重複量數設計，進行三次測量（T1：前測、T2：再

測、T3：後測），為檢視介入前後學習成效之變化，使用單因子重複量數變異數分析

（Repeated Measures ANOVA） 檢驗學習參與與協作創造力的時間主效應（Time effect）。

為進一步探討不同背景變項（如性別、學習動機、小組合作經驗及感受、與期中成績）

在介入歷程中的變化趨勢差異，進行背景變項×時間的交互作用分析（Time × 

Background interaction）。若交互作用達顯著，將進行分組分析與事後比較，進一步說

明變化歷程。。 

3. 質性資料分析：針對開放式問題會採用主題分析(thematic analysis)以統整並描述研究對象

的觀點。 

 

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

1. 教學過程與成果 

本課程依據預定教學設計順利實施，學生從理論建構、方案規劃到遊戲共創，歷經完整的

健康促進教學歷程。整體課程共進行 18 週，分為三大階段：基礎知能建立、方案規劃導入與

遊戲共創實作。在課堂觀察中，多數學生能積極投入小組合作與衛教遊戲設計任務，並展現良

好之團隊合作、任務分工與創意表達能力。共創歷程中，各組順利完成遊戲設計，並實際於合

作國小進行衛教操作，達成課程預設目標。業界講師於中期介入時，亦回饋學生創作構想具可

行性與教育意涵（附錄二、小組桌遊創作企劃書及業界講師之回饋意見、附錄三、桌遊作品及

實施衛教現場照片）。 

以下即針對問卷分析進行結果評價之說明： 

研究對象基本資料 

本研究原始修課學生共 42 名，考量研究設計採三次重複測量之模式，僅納入完成前測（T1）、

再測（T2）與後測（T3）三次測驗的有效樣本，共計 38 名學生（回收率為 90.48%）。 

由表一可知，研究對象為本校公共衛生學系三年級修習「健康促進」課程之學生，整體以

女性為主（68.42%），男性佔 31.58%。在自評上學期學業表現方面，分布相對平均，其中中間

三分之一的學生佔 31.58%，前段與後段則分別為 28.95%與 23.68%，另有 15.79%的學生未能

明確回應或表示無法評估自身學業排名。 

在課程學習動機部分，絕大多數學生表示「有點興趣，學習看看」（89.47%），另有極少數

學生表示「很有興趣，主動學習」或「沒有興趣，勉強學習」。而就合作經驗來看，有 78.95%

的學生曾參與過五次以上的小組合作經驗，顯示整體樣本具備一定程度的小組合作歷程。至於

對於過去小組合作學習的感受，絕大多數學生反應為正向（68.42%），26.32%為中立意見，僅

5.26%的學生表示大多為負面經驗。 

整體而言，研究樣本大多數具備基本的合作經驗與學習動機，並對課程參與持正向態度，

亦具有執行共創遊戲與健康促進實作任務的條件基礎。 
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表一、研究對象基本資料表 

項目 組別 次數 百分比 

性別 男 12 31.58 

 女 26 68.42  

上學期成績排名 前三分之一 11 28.95  

 中間三分之一 12 31.58  

 後三分之一 9 23.68  

 不知道或無法作答 6 15.79  

課程學習動機 很有興趣，主動學習 2  5.26  

 有點興趣，學習看看 34 89.47  

 沒有興趣，勉強學習 2  5.26  

大學階段小組合作經驗 很多（超過 5 次） 30 78.95  

有一些（3-5 次） 8 21.05  

過去小組合作學習的感受 大多正面 26 68.42  

 中立意見 10 26.32  

 大多負面 2  5.26  

 

學習成效分析 

由表二及圖四可知，在三次測量（T1、T2、T3）之重複量數變異數分析中，各學習成效指

標均呈現一定程度的時間主效應變化。首先，就「學習參與」而言，從前測（M = 3.53）、再測

（M = 3.58）至後測（M = 3.88）顯著提升（F = 20.580, p < .001），具大效果量（Partial η² 

= .357），顯示透過共創遊戲歷程介入後，學生對課程的參與感明顯增強。 

「協作創造力」整體亦呈現顯著變化（F = 10.394, p < .001），其中後測平均數（M = 4.00）

顯著高於再測（M =3.76）與前測（M = 3.71），為大效果量（Partial η² = .219），此反映學生

在課程歷程中協作與創造的表現持續提升，尤其在共創階段展現最大效益。 

進一步觀察三項次量表，「協同社交合作」與「時間管理和達成目標」皆呈現顯著進步（F 

= 8.583 與 15.634, p < .001），後測得分均優於再測及前測，且皆具大效果量（Partial η² = .188

與.297），顯示學生在小組互動、任務溝通與自我管理方面均有顯著進展。 

然而，「分散創造力」雖在數值上略為提升，惟未達統計顯著水準（F = 2.379, p = .100），

其效果量亦僅為中（Partial η² = .060），顯示在「每位成員對創意歷程皆有所貢獻」此向度，

學生表現的進步尚不穩定或具高度個體差異。整體而言，本課程介入對學習參與與團隊協作的

多項向度均產生正向影響，尤以具體任務執行與時間規劃能力之成長最為明顯。 
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表二、各學習成效變項之時間主效應分析結果（Repeated Measures ANOVA） 

 
Time 

Point 
MEAN±SD F p Partial η² 

Bonferroni 

Pairwise 

Comparison 

學習參與 前測[T1] 3.53 ± 0.39 20.580 <.001 .357 T3>T1 (p<.001) 

T3>T2 (p<.001) 

T1 vs T2: n.s. 

再測[T2] 3.58 ± 0.45    

後測[T3] 3.88 ± 0.48    

協作創造力 前測[T1] 3.71 ± 0.39 10.394 <.001 .219 T3>T1 (p=.001) 

T3>T2 (p=.003) 

T1 vs T2: n.s. 

再測[T2] 3.76 ± 0.46    

後測[T3] 4.00 ± 0.55    

 協同社交合作 前測[T1] 3.68 ± 0.49 8.583 <.001 .188 T3>T1 (p=.001) 

T3>T2 (p=020) 

T1 vs T2: n.s. 

 再測[T2] 3.79 ± 0.53    

 後測[T3] 4.04 ± 0.64    

 分散創造力 前測[T1] 3.88 ± 0.40 2.379 .100 .060 - 

 再測[T2] 3.79 ± 0.49    

 後測[T3] 3.94 ± 0.52    

 時間管理和達

成目標 

前測[T1] 3.53 ± 0.49 15.634 <.001 .297 T3>T1 (p<.001) 

T3>T2 (p<.001) 

T1 vs T2: n.s. 

 再測[T2] 3.66 ± 0.53    

 後測[T3] 4.03 ± 0.60    

Note. Mean ± SD 表示平均數 ± 標準差；Partial η² 為效果量指標，其解釋標準依據 Cohen 

分類：.01 = 小效果（small）、.06 = 中效果（medium）、.14 = 大效果（large）。 

 

 

 

圖四、學習成效在三個時間點的變化趨勢 
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學習成效交互作用分析 

為進一步了解不同背景變項是否會影響學習者在共創歷程中的學習表現變化，本研究針對

性別、上學期成績排名、課程學習動機、小組合作經驗、小組合作學習感受與期中考成績等六

項背景因素，進行背景×時間之交互作用重複量數變異數分析（Repeated Measures ANOVA with 

interaction effects）。此分析有助於辨識個體差異對於介入成效之潛在影響，從而可釐清哪些族

群對共創教學歷程反應最為顯著，亦能為未來課程設計提供差異化教學的依據。 

由表三可知，在「學習參與」方面，重複量數變異數分析顯示時間主效應達顯著（F = 5.531, 

p = .007），表示整體而言，學生在介入後之學習參與有顯著提升，效果量為大（Partial η² 

= .175）。但當進一步分析時間與各背景變項的交互作用時，發現各變項（性別、成績排名、課

程學習動機、小組合作經驗、小組合作感受、期中考成績）與時間的交互作用皆未達顯著水準，

顯示不同背景學生在學習參與的變化趨勢上並無顯著差異。 

在協作創造力方面，時間主效應雖未達傳統顯著水準（F = 2.749, p = .083），但在幾個背景

變項上，與時間的交互作用呈現顯著差異。其中，成績排名與時間的交互作用達顯著水準（F 

= 3.365, p = .007, Partial η² = .288），顯示學生在不同學業表現水準下，其協作創造力隨時間

的變化趨勢有所不同。具體而言，「後段排名學生」在接受理論講授後（T2）與完成共創課程

後（T3）之協作創造力自評皆顯著高於前測（T1），顯示對此族群而言，即使在尚未進行實作

操作前，已有學習成效提升，可能與其對課程期待、合作認知或學習態度的轉變有關。 

其次，課程學習動機與時間的交互作用亦顯著（F = 3.661, p = .011, Partial η² = .227），

其中「無動機組」學生在後測表現有顯著上升，尤以後測顯著高於再測與前測，顯示共創教學

對於缺乏動機的學生能發揮積極影響。 

整體而言，儘管學習參與的提升為普遍性現象，不受背景因素顯著影響，但協作創造力的

變化則顯示出學習者在「學業表現」與「學習動機」上的個體差異會影響其成效提升幅度，顯

示本教學介入對特定學生族群具有潛在補償性或激發作用的教育價值。 
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表三、背景×時間交互作用對學習成效之重複量數變異數分析 

依變項 Source F p Partial η² 
Bonferroni  

Pairwise Comparison 

學習參與 time（主效果） 5.531 .007 .175 T3>T1 (p<.001) 

T1 vs T2: n.s. 

T2 vs T3: n.s. 

time × 性別 .170 .844 .006 - 

time × 成績排名 1.066 .395 .110 - 

time × 課程學習動機 .279 . 890 .021 - 

time × 小組合作經驗 2.386 .102 .084 - 

time × 小組合作感受 .079 .988 .006 - 

time × 期中考成績 1.157 .341 .082 - 

協作創造力 time（主效果） 2.749 .083 .180 - 

time × 性別 .624 .544 .048 - 

time × 成績排名 3.365 .007 .288 排名後段組 

T3>T1(p=.001) 

T2>T1(p=045) 

T2 vs T3: n.s 

time × 課程學習動機 3.661 .011 .227 無動機組 

T3>T1(p=.005) 

T3>T2(p=.002) 

T1 vs T2: n.s 

time × 小組合作經驗 2.292 .122 .155 - 

time × 小組合作感受 2.546 .051 .169 - 

time × 期中考成績 1.636 .180 .116 - 

Note. 前測[T1]、再測[T2]、後測[T3] 

 

2. 教師教學反思 

本次課程透過理論講授與實作結合的方式，嘗試將健康促進專業知能轉化為具體可實踐的

教學歷程，並透過共創遊戲的歷程引導學生完成衛教方案的規劃與執行。從課堂觀察與學生回

饋中可見，學生對於實作活動的投入程度普遍高於純講述階段，而在團隊合作歷程中所展現的

創意與互動品質，也多有令人驚喜之處。整體而言，課程設計方向與教學目標大致相符，且學

生在學習參與與協作能力上皆有進展，印證了實作導向教學對促進學習動機與應用能力的正面

效益。 

然而在教學歷程中亦觀察到數項可精進之處。首先，部分學生在進行共創活動時，雖表現

積極投入，卻顯現出缺乏系統性思考與時間管理的困難，導致遊戲規劃初期進展混亂，常仰賴

教師指導或參考範例，方能聚焦任務目標與明確化策略步驟。此情形顯示學生雖具創意動能，

但在轉化為具體執行方案的過程中，仍需更多支持性教學設計，如流程模板、分工工具或情境
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演練等，以協助其建立專案規劃的組織力與時程掌控能力。因此，於本人下年度的教學實踐計

畫中，亦擬導入生成式 AI 作為輔助教學工具，以提升學生在專案共創歷程中的組織與表達能

力及規劃與協作效能。 

另一方面，研究亦顯示部分學生在尚未進行實作任務之前（再測 T2）即於協作創造力自

評表現上出現提升，推測可能與其對課程性質的逐步理解、對合作與創新重要性的認知覺察，

或因量表答題熟悉度提升所致，該變化未必能直接視為能力表現之進展。因此，在詮釋自評量

表變化時，應更加審慎，並考量納入行為觀察或多元評量指標，以補強研究信效度與實質意涵

的對應性。 

此外，研究結果顯示，學業表現後段與學習動機較低的學生，在共創教學介入後反而展現

明顯成長，顯示此類學生在實作導向課程中具高度潛力與回應性。此發現不僅提醒教師應關注

弱勢學生在課堂中的參與歷程，也促使我反思未來課程中可針對不同特質學生提供更具個別化

的引導與支持策略，提升整體教學照顧的精準性與公平性。 

總結而言，透過此次教學實踐，不僅驗證了共創遊戲歷程於健康促進課程中的可行性與教

育成效，也促使我作為教師在課程規劃、教學引導與學習成效評估上獲得更深層的理解與反思，

未來亦將持續優化教學設計，使其更能因應學生多元學習需求，發揮健康促進教育的實務價值

與專業培力功能。 

 

3. 學生學習回饋 

在學生學習回饋的部份，即針對問卷的質性與量性分析進行過程評量之說明： 

遊戲衛教操作的表現評價 

由表四可知，整體而言，學生對於本次共創遊戲活動的執行歷程給予正向評價，所有題項

的平均得分皆落在 3 分以上，顯示學生普遍認同團隊在設計、執行及回饋等各面向的表現。其

中，以「我對自己在本次活動中的整體表現感到滿意」（M = 4.21, SD = 0.664）、「我們主動收

集參與者的回饋意見並進行調整」（M = 4.18, SD = 0.692），以及「我們團隊能夠充分了解目標

受眾的需求和期望」（M = 4.16, SD = 0.594）三項得分最高，反映學生在本次實作中展現出高

度的自我肯定與回應性教學調整能力。 

此外，「我對團隊在本次活動中的整體表現感到滿意」得分亦達 4.11，顯示學生對整體合

作氛圍與成果維持高度肯定。相對而言，得分最低的項目為「我們有效地組織和控制整個遊戲

流程」（M = 3.87, SD = 0.777），可能反映出學生在實作歷程中仍面臨流程管理與資源整合上的

挑戰，亦說明未來課程中可加強任務分工與流程規劃的引導。整體而言，學生對遊戲衛教操作

歷程展現出良好參與動機與自我效能感，並透過團隊合作學習健康促進核心概念，亦對自身未

來設計遊戲衛教活動的信心抱持正向態度（M = 3.92, SD = 0.749），顯示本次教學活動具備實

務操作與能力建構的教育成效。 

   由質性回饋可知，學生對本次遊戲衛教實作歷程普遍持肯定態度，並展現出高度的參與意

願與反思能力。許多學生在開放式回饋中指出，「主持順利，大家配合度高」、「口條佳、節奏

流暢」，顯示其對於團隊帶領與氛圍營造具有高度認同。另一方面，有學生提到「分工清楚，

有效率完成任務」、「互相支援」，肯定小組合作與分工成效，亦呼應量化中對團隊整體滿意度

高的結果。此外，關於教案設計，多數學生認為「題目設計有趣又有教育意義」、「桌遊融合主
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題完整」，顯示其對創意與結構性設計有正向評價。至於表現尚可加強之處，學生最常提及的

是「流程有點混亂，時間太緊湊」、「活動時間安排需再調整」，與量化評量中組織與控制流程

為所有題項中平均最低的現象相互呼應。 

值得注意的是，學生在反思面向上的表達具體且具行動意識，如「臨時換主持影響表現」、

「卡牌可以更美觀」、「引導問題再練習」等語句，顯示學生已具備對教學活動之覺察能力，並

能針對問題提出具體改善建議。整體而言，學生回饋內容展現高度自我肯定、創意認同與團隊

省思，亦顯示本課程在促進學生衛教設計實務能力與合作表達經驗方面具實質成效。 

 

表四、遊戲衛教操作的表現評價 

 最小值 最大值 平均值 標準差 

1. 我們團隊能夠充分了解目標受眾的需求和期望。 3 5 4.16 0.594 

2. 我們設定的遊戲目標是適切且精準的。 3 5 4.08 0.632 

3. 我們有效地組織和控制整個遊戲流程。 2 5 3.87 0.777 

4. 遊戲內容達到預期的健康教育效果。 3 5 4.08 0.712 

5. 我們主動收集參與者的回饋意見並進行調整。 3 5 4.18 0.692 

6. 我對自己在本次活動中的整體表現感到滿意。 3 5 4.21 0.664 

7. 我對團隊在本次活動中的整體表現感到滿意。 3 5 4.11 0.689 

8. 未來我有信心能設計符合健康促進原則的遊戲衛

教活動。 

3 5 3.92 0.749 

 

小組學習活動的整體評價 

由表五可知，學生整體對本學期小組學習活動持高度肯定的態度。五項評估指標的平均值

皆在 4 分以上，顯示大多數學生對本次課程安排與學習歷程感到滿意。其中，以「我認為這次

小組學習活動符合健康促進的精神」（M = 4.24, SD = 0.590）得分最高，顯示課程內容與健康

促進理念結合得宜，學生亦能從中體會其核心價值。其次，「這次小組學習活動對我學習本專

業課程有很大的幫助」（M = 4.13, SD = 0.741）與「我喜歡這次小組學習活動的歷程」（M = 4.11, 

SD = 0.863）亦獲得高度評價，反映學生對實作導向的學習形式持正向觀感，並能從中獲得實

質助益。綜整來看，本次小組學習活動不僅成功引發學生的興趣與投入，也在健康促進專業教

育上達到積極效益，具備良好的學生接受度與實施成效。 

由質性回饋可知，學生普遍對此次小組學習歷程持正向態度，並能清楚指出具體促進學習

的關鍵策略。多數學生認為「團隊合作」是最具幫助的學習因素，如有學生表示：「我們這組

在任務分工上非常流暢，每個人都能清楚掌握自己的角色與責任。」、「在團隊中彼此支援的氛

圍讓整體進度加快許多。」，反映小組間的協同作業確實發揮效益；另有學生提到「我們花了

一些時間一起規劃流程，之後再分工執行，這樣真的比直接分工來得順利有效。」，強調規劃

與準備對執行成果具有明顯影響。此外，部分學生也指出溝通與主持技巧的學習價值，例如：

「我們每個人都願意表達想法與傾聽對方，這讓我們能有效解決分歧與衝突。」、「這次輪流主

持活動，讓我學到如何引導他人與掌握現場，是很大的突破。」，顯示學生已能意識到高階合

作技能對團隊運作的重要性。 
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在操作過程感想方面，學生主要回饋正向經驗，如：「這次的活動經驗讓我印象深刻，整

體過程安排得很流暢，是很棒的經驗。」，僅有個別回應指出可改進之處，例如：「如果時間能

再更充裕一點，我們會更有機會完善作品的細節。」，或提醒未來團隊組成應更慎選隊友，以

避免情緒困擾，例如：「未來在組隊上若能考量成員的合作意願，應能減少溝通壓力。」。整體

而言，學生的回饋不僅展現了對活動本身的肯定，也反映出其具備基本的團隊反思與合作省察

能力。這些資料進一步佐證量化結果所顯示的高參與與滿意度，也突顯本課程在促進學生團隊

素養與健康促進理念內化方面的實際成效。 

 

表五、對本學期小組學習活動的整體評價 

 最小值 最大值 平均值 標準差 

1. 整體來說，我對這次小組學習活動的感覺很好。 2 5 4.16 0.789 

2. 我認為這次小組學習活動的教學目標明確且達成

預期效果。 

3 5 4.05 0.655 

3. 我認為這次小組學習活動符合健康促進的精神。 3 5 4.24 0.590 

4. 我喜歡這次小組學習活動的歷程。 1 5 4.11 0.863 

5. 這次小組學習活動對我學習本專業課程有很大的

幫助。 

3 5 4.13 0.741 

 

（七）建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

本研究以共創遊戲作為教學實踐策略，驗證其在提升健康促進學習者學習參與與協作創造

力上的實質效益。根據研究發現與教學觀察，提出以下未來課程設計與教學實務的建議，呼應

前言中對「實務導向」、「創意協作」與「健康促進能力建構」的核心訴求： 

1. 強化實務導向的課程架構：建議未來健康促進課程應持續導入共創任務與真實情境應用，

減少單一理論灌輸，提升課程實用性與職能對應性。透過如本研究的「衛教專案模擬」、

「共創式工作坊」等方式，能有效讓學生將健康促進知識實踐於可觀察、可回饋的具體行

動中。 

2. 實作導向課程促進低動機與後段學生參與與成長：本次教學實踐顯示，儘管部分學生在課

程初期自評學習動機較低、學業成就表現亦屬後段，然在共創實作課程中卻展現出明顯成

長。此現象可看出實作導向課程對低動機學生具高度回應性，這類課程型態能減少對抽象

理論的依賴，改以具體、情境化任務作為驅動機制，降低學習門檻，激發參與意願。亦代

表與傳統考試或書面報告不同，合作與創造強調過程歷程與成果展示，能讓不同特質學生

皆有表現機會。 

3. 融合 AI 與數位工具提升創作支持：未來如能充份運用生成式 AI（如 ChatGPT 或白板工

具）作為創意激發、企劃草稿輔助、內容整理或教材生成工具，提升學生面對空白創作任

務時的起始動能，同時 AI 亦可做為團隊進度追蹤與文本潤飾的助手，有助於促進協作品

質與成果表現的提升。 
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4. 導入系統化的協作流程訓練：根據學生於遊戲規劃初期出現的時間管理與策略組織困難，

建議於課程前段即納入如流程設計模板、角色分工工具、時程規劃範例等結構性支持。可

於每組中設立「流程引導者」與「時間紀錄者」等角色，強化專案執行的責任分配與任務

協調機制。 

5. 進行多元評量捕捉學習歷程：為避免單一量表所產生之「認知反應偏差」，建議導入歷程

性評量（如任務日誌、團隊觀察記錄）回饋機制，提升對實際能力成長的辨識力，特別對

於「協作創造力」等隱性能力，應透過質性紀錄與互動行為觀察，彌補問卷資料不足之處。 

6. 擴展主題多元性與挑戰層次：建議未來課程可涵蓋不同健康議題（如長照、心理健康、慢

性病管理等），並給予學生更多自主設定目標的空間，以培養問題分析與解決能力，本次

已鼓勵學生在遊戲設計任務中可引入健康主題，未來可持續增加跨學科元素（如資訊科技

與健康溝通、藝術與健康、公共健康風險等），增加挑戰性，強化「從知識到設計」的遷

移歷程。 
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三、附件 (Appendix) 

[附錄一、共創遊戲歷程的學習手冊]（因囿於篇幅，僅摘錄部份） 

 
 

0 1 .
團隊合作與工作分配

 

團隊合作

達成共識

1

確認小組成員後，討論衛教

活動的目標與願景，確保對

於衛教計畫的執行方式有一

致的理解，並瞭解組員願意

在此衛教活動付出的程度，

避免後續過程中的分歧。

角色分配 工作執行

根據每位組員的專長合理分

配角色，例如領導者、遊戲

設計者、教具製作者、活動

引導者等，確保每個組員都

能發揮專長，以提升衛教活

動設計與執行的成效。

依據個人擔任之角色所負責

的工作內容執行，例如教案

撰寫、設計問卷、製作教具、

製作PPT等，確認每個組員

的責任範圍與時程，避免工

作重複或遺漏。

 

  

  

           

        



24 
 

  

  

 

遊戲設計

2

核心要素

融入教學目標

有趣的遊戲內容

易理解的遊戲規則

獎勵機制

具有可行性

了解目標對象

根據需求評估，清楚了解衛教

對象之需求，確保遊戲設計的

內容能讓學童充分學習。

設定遊戲核心機制

決定遊戲進行的模式，例如

合作闖關或分組競賽等。

融入教學目標

結合教學目標之認

知、情意、技能。

建立遊戲規則
與評分標準

確保規則能使

學童容易理解

 
2

教案撰寫
教學設計內容

引起
動機

教學
活動

總結
活動

說明利用哪些的方式引起

學童對學習的興趣

1 .說明遊戲的玩法、教具

用途、遊戲規則和目標

2 .遊戲如何提升學童的認

知、情意和技能

說明衛教活動最後進行的流程，

例如頒獎、以海報總結衛教知識
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[附錄二、小組桌遊創作企劃書及業界講師之回饋意見] （因囿於篇幅，僅以部份內容為例） 

桌遊創作企劃書 
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業界講師之回饋意見 
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[附錄三、桌遊作品及實施衛教現場照片]（共產製六件作品） 

作品一、甲飽不如甲賀（議題：均衡飲食） 

 

 

作品二、防蚊大作戰（議題：登革熱防治） 

 

 

作品三、資源小英雄（議題：資源永續） 
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作品四、黑煙通行證（議題：空汙防制） 

  

作品五、咳不容緩-防疫大作戰（議題：呼吸道傳染病防治） 

 

 

作品六、糖糖鎮鎮（議題：拒絕含糖飲料） 

  

 


