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【摘要】 學生在英文字彙學習中常因壓力而缺乏動機，為此本研究融合手眼協調與擴增策略，設計了英語詞

彙學習遊戲，期望透過低壓力的互動提升學習動機。研究採用開放式問卷進行質化分析，探討不同性別對遊戲

式學習系統的使用觀感。結果顯示，男女學習者皆重視按鈕設計與遊玩順暢度，但在其他面向呈現差異，女性

偏好色彩、趣味性與操作引導，且需求較低；男性重視資訊清晰與即時回饋，展現目標導向的特徵，並肯定低

壓力學習氛圍。本研究揭示遊戲式學習中性別觀感差異，也強調設計應兼顧美感與資訊、趣味性與功能性，以

滿足多元學習需求。

【關鍵字】 性別差異；遊戲式學習；英語詞彙

Abstract: Students lack motivation to learn English vocabulary. Accordingly, this study combines hand-eye coordination

and expanding strategies to design a Game-based English Vocabulary Learning System (GEVLS ) to enhance their

motivation. This study used an open-ended questionnaire to qualitatively explore how gender differences influenced

their perception for the GEVLS. The results showed males and females valued button design and smooth gameplay.

However, females preferred color coordination, entertaining elements, and clear guidance, and showed lower demands;

males focused on information clarity and immediate feedback, showing goal-oriented tendencies and appreciating low-

pressure learning. This study exposed gender differences in perceptions for the GEVLS and highlighted the essence of

balancing aesthetics and information, as well as entertainment and functionality, to meet diverse needs of learners.

Keywords: gender differences, game-based learning, English vocabulary

1.前言

英語正迅速成為學術溝通的通用語言(Alhasnawi, 2021)，廣泛應用於研究發表與學術會議

中。這也顯示出培養學生的學術英語能力是相當必要的(Abidjanova, 2024)。此外具備良好的

英語運用能力，也有助於學生參與非學術性的活動，例如日常溝通。簡言之，英語學習是學

術活動或日常生活不可或缺的基礎。英語學習包含很多面向，其中詞彙佔有極其重要的地位

(Susanto, 2017)。閱讀、聽力、口說、寫作和文法應用都有賴於足夠的英語詞彙作為基礎。

在另一方面，實證研究的結果也顯示出英語詞彙量的多寡會影響英語能力。例如，

Maamuujav et al.(2021)分析青少年在撰寫論文時的文法與詞彙特徵，他們發現詞彙量的多寡

會直接影響語言表達能力，尤其在學術寫作中更為顯著。同年，Enayat和 Derakhshan(2021)
探討了詞彙量對於第二語言（L2）口語能力的影響，其結果發現詞彙量不僅顯著影響整體口

語表現，也與詞彙使用的多樣性密切相關。由此可見，持續累積詞彙量是提升整體英語能力

的關鍵條件之一。
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儘管詞彙學習對語言能力發展至關重要，學習者在實際學習過程中仍常面臨多項挑戰。

其中一項挑戰就是學習焦慮。具體來說，學習焦慮被認為是影響外語學習最重要的情感因素

之一(Wang & Zhang, 2021)。學習者可能因擔心記憶失敗或答錯而感到壓力，進而降低學習

成效。而學習焦慮特別會出現在缺乏即時回饋時，學習者無法適時調整自己的學習策略

(Wulantari et al., 2023) ，進而對自身能力產生懷疑，甚至降低學習動機。針對學習焦慮，Fu
和 Li(2022)比較即時回饋和延遲糾正反饋對英語學習成效差異，他們發現即時回饋可以降低

學習焦慮，因為即時回饋可有助於學習者釐清自身的學習盲點，進而能夠提升學習效果

(Zuhaib et al., 2024)。
簡言之，即時回饋對英語學習有正向的影響，而遊戲式學習（GBL）則是一種可以提供

即時回饋的機制(Rasti-Behbahani, 2021)，實證研究的結果也指出 GBL具備降低學習焦慮的

潛力。Chan和 Lo(2021)探討遊戲化在英語課程中的效果，多數大學生和教師對在英語課堂

中使用各種遊戲工具感到舒適，並認為這些工具有助於創造更具互動性的學習環境。此外，

Ahmed et al.(2022) 進行了一項實驗，招募 58名英文學習者，並將其分為 GBL組與傳統教學

組。透過外語學習焦慮量表與學習動機量表進行前測。經過一輪的學習後，再做同樣的測量

表作為後測。結果顯示，採用 GBL的學習者，其學習壓力明顯降低。之後，Fawaid et al.
（2024）也驗證了此現象。將 70名參與者平均分為實驗組和對照組。實驗組使用融合遊戲

元素的互動式教科書，而對照組則接受傳統的課堂教學。研究結果發現，實驗組學生的學習

焦慮顯著下降，尤其對於原本具有中度至高度焦慮的學習者影響更為明顯。

同時 GBL也擁有多項有利於語言學習的優勢，包括提供「自由度」，促使他們願意重複

練習與進行試錯(Pérez et al., 2022)，具備趣味性，可以提高學習動機與參與意願(Nadeem et
al., 2023)，以及營造一個積極且具吸引力的學習環境(Vnucko & Klimova, 2023)，進而提升學

習者的舒適度與信心(Wichaidit & Wichaidit, 2024)。綜上所述，GBL被證實能有效提升英語

學習的整體成效(Yang & Chen, 2023)。
由於這些優勢，GBL廣被用於支援英語學習，然而個別差異性存在於每位學習者之間，

而其中一個比較不會改變的個別差異性就是性別。有些學者認為性別不會影響學習者在基於

遊戲的課堂中的積極性與參與度(Almusharraf et al., 2023)，而且對 GBL的接受度也沒有顯著

差異(Orak, 2025)。相反地，另外有些學者的研究結果顯示性別不僅會影響 GBL (Aguilar-
Cruz et al., 2023)，而且也會在英語學習的效果有中所不同(Rahimi, 2022)。換句話說，性別對

於 GBL的影響尚未有定論，因此需要更多的實證研究來探討這個議題。

有鑑於此，本研究的貢獻在兩方面，其一是運用 GBL設計一款英語詞彙學習遊戲，透過

結合視覺化詞彙展示、即時回饋與互動機制來克服學習詞彙過程中的焦慮，並提升詞彙學習

的整體成效。其二是以質化的實證研究來探討男性學習者和女性學習者對於使用此英語詞彙

學習遊戲是否有觀感上的差異。他們的觀感差異可以用來提供設計者更具包容性的建議，以

兼顧不同性別學習者的需求與偏好。

2.英語詞彙學習遊戲

如前所述，GBL有許多優勢，因此本研究利用這些優勢來發展一款英語詞彙學習遊戲，

而此遊戲共有五大特色，詳述如下:
 射擊式遊戲

本研究使用射擊遊戲讓學習者在低壓力的環境中學習同義字，增加英文字彙量。更具體

的說，每一個任務用八個泡泡來代表八個選項，其中有兩個泡泡是正確的選項(圖 1)。學習
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者需透過左右方向鍵控制飛機位置，並利用空白鍵發射子彈，使子彈能夠射中正確的泡泡，

因此是否能準確發射子彈來射擊就是其中一個趣味性。而另外一個趣味性就是時間的壓力，

因為每一回合的遊戲時間限制為五分鐘，學習者需在時限內射擊兩個選項，才算是完成該回

合。

圖 1射擊遊戲內容 圖 2提示內容

圖 3即時回饋內容 圖 4結算成績內容

 反覆式練習

在每一個關卡中的題目會呈現一個英文單字，而學習者須在前述的射擊遊戲中擊中此單

字的兩個同義字，而此遊戲共有 12個關卡，因此學習者總共可以學會 36個單字。在這 36
個單字之中，會隨機出現八個單字在任何一個關卡，因此同樣的單字會在不同關卡中重複出

現，如此重複的出現，可以讓學習者獲得反覆練習這 36個單字的機會，進而可以加強記憶

與鞏固學習效果。

 有價式鷹架

為降低遊戲過程的困難程度，進而提升其學習的信心與成效，此遊戲提供三種鷹架提示:
(a)翻譯提示--可讓學習者理解單字的基本意思，(b)詞性提示--幫助認識單字在句中的功能，

(c) 例句提示--幫助學習者掌握單字在實際情境中的應用(圖 2)。然而此三種提示屬於有價式

鷹架，因為每使用一次提示訊息即扣除 10分，而每一次的扣分則是從提示的原始分數(1000
分)來相減。使用此種有價式鷹架之目的是為了避免學習者過度依賴提示，並鼓勵他們來獨

立思考和作答。

 立即式回饋

學習者在進行每一個射擊泡泡的遊戲過程中，可以立即獲得三種回饋:(a)當子彈發出時，

遊戲會及時讓學習者知道現今的狀況，也就是會顯示已射中一個，已射中兩個或是沒有射中，

(b) 在進行每一個關卡的過程，學習者會用綠色和紅色的標示來分別告知成功和失敗的關卡

各有多少，(c)在一個關卡結束之後，遊戲會顯示「WIN」或「LOSE」來讓學習者知曉是否

成功過關以及正確的答案(圖 3)。
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 自我式競爭

完成全部 12關卡之後，會進入 Final Score的畫面，畫面中有兩個區塊，分數區和時間區

(圖 4)。分數區包含任務分數、提示分數和對錯的個別題數。時間區則是有每一題作答所使

用的時間。這些資訊不僅可以幫助學習者進行自我評量，以便能夠判別自己的優勢和劣勢，

也可以做為自我競爭的基礎，亦即是當他們下一次再進入這個遊戲時可以比較每一次從遊戲

所獲得的分數是否有所進步或退步，以便能進一步改進。

3.研究方法

3.1.開放式問卷

開放式問卷有以下三個優點:(a)能夠引導受訪者產出更真實且具深度的回答，相較於封閉

式問卷更能反映受訪者的真實想法;(b)蒐集未被預設選項涵蓋的觀點，豐富研究中所欠缺的

項目;(c)鼓勵自由表達，有助於提升資料的整體品質與詮釋力(Neuert et al., 2021)。
由於這些優點，本研究設計了一個開放試問卷，來蒐集學習者對於使用英語詞彙遊戲意

見。內容包括四個面向，(a)介面設計的優點和缺點，(b)互動操作的優點和缺點，(c)內容格

式的優點和缺點，(d)顏色選取的優點和缺點，再將學習者所填內容進行重新分類與彙整，藉

以觀察性別差異對遊戲體驗觀感的影響。

3.2.實驗流程

參與本研究的對象為 12位台灣北部某大學的研究生，也就是六位女性學習者與六位男性

學習者。參與者皆具有基礎英文知識，並具有基礎的電腦遊戲操作能力。整個流程分為兩個

步驟，首先所有學習者皆透過電腦進行「英語詞彙學習遊戲」，題目總共 12題，每題作答

時間上限為三分鐘，完成所有關卡的最高時長為 36分鐘。接著在結束後，學習者會填寫開

放式問卷，表達他們對於英語詞彙遊戲的看法。

4.研究結果

本研究以開放式問卷來探討性別如何影響學習者對於「英語詞彙學習遊戲」的使用觀感，

包括介面設計的偏好、遊戲體驗的需求、操作方式的需求以及整體使用感受。然後再進一步

根據所收集到的問卷進行質化分析。質化分析的結果顯示女性學習者和男性學習者在“按鈕

設計”(女性: N=4,男性:N=5)和“遊玩順暢度”(女性: N=4,男性:N=4)展現出相似的觀感，關於

前者，明確的按鈕互動提示是介面設計的共同要求。例如: “返回首頁的按鈕沒有變色”以及

“題目叉叉沒有回饋”。此結果意味著所有學習者都傾向能藉著動態效果，來收到明確的操作

回應。

關於後者，流暢且直覺的操作是男性學習者和女性學習者的共同需求。例如:“無法透過

Enter 或空白鍵進入下一題”，以及“例句要再按一次有點不順手(個人感想)”，反映出不論是

哪一種性別的學習者都期待能以更少的動作完成更多操作。除了上述的相似觀感之外，男性

學習者和女性學習者在使用體驗上也展現出不同的需求。如差異化教學 (Differentiated
Instruction) (Tomlinson, 2017)所指出，教學環境應依照學生個別差異及需求來做彈性調整。

因此本研究亦根據分析結果，提出具體的設計改善建議，詳述如下:
4.1女性(顏色) vs.男性(訊息)

女性學習者和男性學習者的其中一個相異觀感在於，前者看重視覺的設計，而後者則重

視資訊的呈現。更明確的說，女性學習者在顏色面向上的關注顯著多於男性(女性：N=5，男

性：N=1)，例如：“作答前跟作答後的返回，顏色不同，感覺可以用統一的顏色”和“進入
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關卡的按鈕是綠色的，跟整體色系有落差”。這些意見顯示，女性學習者對色彩變化具有較

高敏感度，並偏好整體視覺呈現統一與和諧的風格。

相較之下，男性學習者則在訊息面向表達出較多的需求(女性: N=2,男性:N=6)，例如：

“提示型的標語，可以一致為英文或中文，像裡面有：已射中、ExitGame、遊戲說明”以及

“最後結算畫面顯示秒數的區塊可以同時顯示該題答題情況”。這些被提出的需求反映出男

性學習者傾向資訊結構的清晰性、功能設計的明確性與資訊傳遞的一致性。換句話說，儘管

男女學習者皆關注介面的可用性與操作回饋，但前者偏好視覺設計的和諧與整體感，後者則

傾向於語言與功能設計的一致與清晰。這樣的差異可能來自於女性男性的不同。女性可能色

彩感知比較好(Panchal et al., 2013)，傾向注意介面整體的色彩協調與風格一致性，並可能會

透過色彩變化來辨識系統狀態與操作回饋。相對地，男性可能對美感較不敏感，但在資訊的

邏輯結構上則較為敏銳，傾向透過一致、明確的語言資訊中掌握操作邏輯與系統提示。

基於上述的結果，當從性別導向來提供實務建議時，介面設計時需要同時考慮顏色的設

計與訊息的呈現，以能夠兼顧不同性別學習者的偏好。例如，在設計按鈕時，相同的功能使

用相同的顏色，並搭配一致的文字標示，提升整體一致性。這樣的做法有助於兼顧女性學習

者對美感的要求，以及男性學習者對邏輯與資訊一致性的需求。

4.2女性(趣味性) vs.男性(回饋性)
女性學習者與男性學習者在遊戲體驗上展現出不同的關注重點，更具體的說，女性學習

者偏向情感層面，尤其是趣味性(N=4)，例如：“射擊的小動畫很可愛＂和“遊戲性豐富”。

值得一提的是女性學習者提出關於趣味性的回應皆是正面的，意味著女性學習者對此系統的

趣味性與視覺互動元素表達肯定，而男性學習者不僅沒有呈現出這種肯定，對於趣味性也沒

有任何回應。相反的，男性學習者則關注學習面，也就是它的回饋性(女性: N=1,男性:N=3)。
例如：“缺少單字發音回饋”和“答錯會有正確題示”，這些發現顯示出男性學習者期待能

透過即時的提示，協助辨識正確的答案，並在錯誤後即時修正。

綜言之，女性學習者比較重視遊戲的趣味程度與視覺吸引力，而男性學習者則重視遊戲

能否提供即時且具功能性的學習回饋。這種差異可能來自於女性較容易被情感氛圍所吸引

(Fischer et al., 2018)，所以會對有趣性的反應較強，男性則傾向以目標導向的方式進行學習

(Thao et al., 2023)，更重視資訊的回饋是否能幫助他們達到學習目標。所以在開發遊戲式學

習時，應同時兼顧娛樂性與學習性，以回應不同性別學習者在遊戲互動中的需求差異。例如，

在射擊泡泡的環節中，可透過設計具有動態效果的射擊畫面，來幫助女性學習者感受到趣味

性，另一方面也提供即時回饋機制，讓男性學習者清楚感知當前的學習狀態。

4.3女性(如何玩) vs.男性(如何學)
女性學習者與男性學習者在操作方式呈現明顯差異，更具體的說，女性學習者在操作層

面的「如何玩」有較多正面反饋(女性: N=6,男性:N=3)，例如: “首頁直接顯示要破關的關卡，

一目瞭然~~”和“就算沒有看說明書也可以知道是什麼樣的遊戲”，反映女性學習者偏好能以

簡單明確的方式呈現遊戲邏輯與操作步驟，降低學習門檻，而男性學習者則是更關注「如何

學」(女性: N=3,男性:N=9)。例如: “提示的觀看例句，很明確讓人知道”與“一次可以了解三個

相似單詞”，顯示男性學習者更在意學習內容的呈現。

換句話說，女性需要遊戲操作過程中的清楚引導，男性則更重視遊戲所能提供的學習內

容。這樣的差異可能是兩者在遊戲經驗有所差異。女性可能較少接觸數位遊戲(Lopez-
Fernandez et al., 2019)，對遊戲操作流程較不熟悉，因此依賴清楚的引導來幫助她們順利完

成任務。相反的，男性學習者通常對遊戲操作較為熟悉，可是在英語學習上較女生困難
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(Chen & Lin, 2024)，所以更關注學習資訊的呈現。綜合來看，遊戲式英語學習系統需同時兼

顧簡單易懂的操作及學習資訊的整合，以符合不同性別學習者的使用需求。例如，在設計提

示機制時，提供明確可辨識的按鈕，並在操作後呈現完整的學習內容，協助學習者理解學習

目標與操作步驟。

4.4女性(低需求) vs.男性(低壓力)
當細部檢查女性對於問卷內容的回覆之後，發現她們填寫很多的“無”(女性：N=7，男性：

N=1)，顯示出她們對於「英語詞彙學習遊戲」並沒有太多意見，此意味著她們呈現「低需求」

的期待。相反地，男性卻有不少的回應，特別是他們對於「低壓力」學習環境有正面看法

(N=2)，例如：“配合非常和諧，讓人使用起來不會有壓力”與“結算畫面的資訊，呈現得很整

齊，資訊量大，但負荷不高”。這些回應顯示，男性學習者特別在意學習過程中的認知負荷。

總結以上，女性學習者和男性學習者都對沒有太多負面回應，女性學習者普遍未表達過

多額外需求，而男性學習者則對低壓力的學習氛圍有正面看法。這樣的差異再一次與他們的

遊戲經驗和語言能力有關。如前所述，女性較少接觸數位遊戲，因此在回應中較無其他需求。

而男性學習者沒有太高的英語能力，所以希望在低壓力的環境學習，避免過多的認知負荷。

因此，在設計遊戲式英語學習系統時，應該注意不要給予男性學習者過多的壓力。例如，在

設計遊戲的成績結算畫面時，可將不同類型的成績（如正確題數、用時、分數）以區塊區分，

並清楚標示呈現順序與分類，避免資訊過多造成認知負擔。

5.結論

本研究探討性別差異如何影響學習者對於「英語詞彙學習遊戲」的使用觀感。結果顯示，

男女學習者在「按鈕設計」與「遊玩順暢度」方面有相似需求，皆重視明確的操作回饋與直

覺化的流程設計。然而，兩者亦展現出顯著差異：女性學習者偏好整體「色彩」協調與視覺

「趣味性」，男性學習者則更重視「資訊呈現」的清晰性與「即時回饋」；操作上，女性關

注「如何玩」的引導性，男性則偏向「如何學」的內容功能。此外，女性回饋呈現「低需求」

特徵，男性則強調「低壓力」學習氛圍的重要性 (圖 5)。

圖 5結果架構圖

從以上結果來看，本研究在性別差異與遊戲式學習設計兩個面向皆有所貢獻。針對前者，

本研究揭示不同性別在使用遊戲式學習時所展現的學習方式差異，進一步拓展對男女學習者

需求差異的理解。換句話說，本研究為差異化教學提供性別導向設計的參考依據，有助於教

師因應不同性別的偏好與需求，來進行教學設計，以提升學習成效與參與度。針對後者，本

研究強調遊戲設計應考量性別差異的互動偏好，並為未來的個人化學習提供了設計參考。因

此，設計其他遊戲式學習時可以參考這些意見，來滿足各個性別的學習偏好。
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在另一方面，未來研究可進一步探討如何針對不同性別學習者設計更具適應性的遊戲式

學習介面與回饋機制，特別是在提升使用者體驗與降低學習壓力方面，做出更具體的優化方

案。雖然本研究有前述之多重貢獻，然而，本研究亦存在若干限制，例如樣本數較少且僅聚

焦於性別差異，未能納入其他個體差異變項，如先備知識、認知風格等。未來研究期望擴大

樣本規模，並納入更多元的學習者特徵，以建立更具代表性與應用性的設計建議。
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