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【摘要】詞彙是英語學習及表達的基礎，當國小學生的英語詞彙學習成效不佳，將影響後續的英語學習與表達

意願，因此本研究設計一款校園實境解謎活動，將遊戲與真實情境結合，並導入數位工具作為引導鷹架，用以

提升國小學童的英語詞彙學習成效。本次共有低年級 138 位、中年級 117 位與高年級 196 位學生參與。研究結

果顯示，數位工具結合實境解謎活動能有效促進不同年級學生的學習成效與態度，且其也有具有良好的增生認

知負荷效果，表示此活動對於英語詞彙學習有正面效果。在教師觀點中，教師們表示活動能有效提升各年級學

生的英語學習興趣與課堂參與度，也提升了語言應用的廣度與國際文化的認識。 

【關鍵字】實境解謎；認知負荷；數位引導機制；英語學習 

 

Abstract: Vocabulary is the foundation of English learning. This study designed a reality puzzle game activity 

integrating digital guiding scaffolds to improve elementary school students' vocabulary learning effectiveness. 

Participants included 138 lower-grade, 117 middle-grade, and 196 upper-grade students. The findings indicated that 

the digitally supported reality puzzle game effectively enhanced learning outcomes and attitudes across all grades, 

yielding a positive germane cognitive load that benefited vocabulary acquisition. Furthermore, teachers observed that 

the activity significantly boosted students' learning interest and engagement, while broadening their practical language 

application and cross-cultural awareness. 

Keywords: reality puzzle game, cognitive load, digital guidance mechanisms, English learning 

 

1.研究背景與動機 

英語已成為全球化交流的關鍵語言，也是學生面對未來競爭力的重要技能（Rahini et al., 

2024）。而在語言學習中，詞彙是讀寫能力發展的重要基礎，若學生缺乏足夠的詞彙量，將

嚴重影響後續的語言學習及口語技能發展（Zeng et al., 2025）。但過去研究發現，學生對於

英語詞彙的參與度與學習動機不高（Rahini et al., 2024），因此在教學中更需提供具有真實情

境與有意義的學習活動，讓學生能實際應用語言，提升其英語學習動機與成效（Shadiev et al., 

2017）。 

近年，實境解謎已廣泛應用於教育領域中（Veldkamp et al., 2020b），其以密室脫逃的遊

戲概念為核心，將真實情境結合小組合作解謎任務，讓參與者於時間內完成各種挑戰，從中
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學習不同知識與技能（Vorderobermeier et al., 2024）。且當實境解謎與密室脫逃導入英語課程

時，其遊戲的趣味性能有效提升學生的動機（Kusherawati et al., 2024），也能藉由通過任務

的成就感提升學習信心，也進一步深化英語詞彙學習成效與學習參與度（Shafiee Rad & Alipour, 

2025; Veldkamp et al., 2020a）。此外，將數位科技融入實境解謎等活動時，能進一步帶來學

習者沉浸式的體驗，引導學生將所學的知識實際應用於生活中（Hung et al., 2023）。 

雖然實境解謎在教育上極具潛力，但目前相關研究大多侷限於高等教育、STEM 與醫學

領域中，對於國小英語領域的應用研究相對匱乏（Makri et al., 2021; Taraldsen et al., 2022; Ugo 

et al., 2025; Veldkamp et al., 2020b），也缺乏對於教學活動設計、參與者感受與教師看法之探

究（Taraldsen et al., 2022）。再者，於教學現場實施解謎遊戲也常面臨的學習時間過長及數位

設備如何融入等挑戰（Rahini et al., 2024）。此外，在課堂中使用新的科技與策略時，也會對

學生在學習上的認知負荷產生影響（Lin et al., 2021）。因此，當我們嘗試新的教學設計時，

需提供任務鷹架與程序性引導，並結合課前準備與課後總結活動，來減少無關的認知負荷，

同時增強有助於知識建構的增生認知負荷（Rustam et al., 2015;  Sun & Yu, 2019; Veldkamp et 

al., 2020b）。 

基於上述背景，本研究將數位引導機制融入國小全校性英語實境解謎活動中，並從學生

感受與教師角度檢視其學習效益，希冀填補該領域之研究缺口。 

2.文獻探討 

2.1.多元媒介與情境對於英語學習之效益 

詞彙是英語學習及表達的基礎，但過去研究發現，學生常因詞彙量不足，影響後續的聽、

說、讀、寫學習成效，以及語言溝通與應用的意願（Rahini et al., 2024; Wahyudi, 2024）。而

為了提升學生的英語詞彙學習效果，在教學中應提供有意義且具有互動性的情境，避免機械

式背誦，來減少學習者的認知負荷（Rustam et al., 2015; Shadiev et al., 2017; Shafiee Rad & 

Alipour, 2025; Zeng et al., 2025）。因此在教學設計上，可導入數位科技來提升學生的學習動

機（Shafiee Rad & Alipour, 2025），並結合有趣的多元文本與活動，增進國小學生的詞彙理解

與應用能力（Zeng et al., 2025），而拼字遊戲等解謎活動就是一種有效的學習策略（Rahini et 

al., 2024）。 

在多元媒介與情境學習的基礎上，過去研究發現，將數位工具結合解謎遊戲，並將其應

用於校園真實情境中，能有效提升學生的學習動機和參與度，也進一步深化語言學習效果

（Nakjan et al., 2024; Vorderobermeier et al., 2024）。此外，近年興起的密室脫逃與實境解謎活

動，其具有遊戲化元素與小組合作策略等特性，將其應用於教學活動，能讓學習者在真實情

境中透過團隊協作克服挑戰，從中發展知識與技能，並培養學生的合作與溝通能力

（Kusherawati et al., 2024; Makri et al., 2021），成為備受矚目的創新教學模式。雖然此類遊戲

化教學在外語學習的應用具有潛力（Shafiee Rad & Alipour, 2025），但在課堂中使用新的技術

與策略時，仍需評估其對學習者產生的認知負荷（Leppink et al., 2013）。因此，本研究將探

討國小學童在參與數位工具結合實境解謎活動時的認知負荷狀態，以此檢驗此本次教學設計

之成效（Lin et al., 2021）。 

2.2.實境解謎遊戲在教育上的應用 

實境解謎屬於密室脫逃（Escape Rooms, ER）遊戲中的一種類型（Makri et al., 2021; 

Vorderobermeier et al., 2024）。在教育的應用上，密室脫逃是將讓學習者處於特定主題的真實

或虛擬空間中，藉由團隊合作在限定時間內完成各項挑戰，從中提升知識與技能，並培養問

題解決、溝通合作與批判性思考等 21 世紀的關鍵素養能力（Shafiee Rad & Alipour, 2025; 
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Taraldsen et al., 2022; Veldkamp et al., 2020b; Vorderobermeier et al., 2024）。而近年來，教育實

境解謎遊戲多採用結合數位工具與實體環境互動的方式進行，透過不同科技的導入增強故事

與情境的沉浸感（Ugo et al., 2025），且藉由數位工具提供解謎提示與學習鷹架，能讓學生聚

焦於學習目標上，獲得更好的學習體驗（Makri et al., 2021）。此外，進行大型解謎活動時，

數位工具更能減輕教師負擔，提供有的教學支持，並促進學生的自主學習能力（Veldkamp et al., 

2020a）。 

然而，目前密室逃脫等相關研究多集中於高等教育與 STEM 領域（Ugo et al., 2025; 

Vorderobermeier et al., 2024），針對國小場域（Makri et al., 2021; Taraldsen et al., 2022）與英語

領域的實證研究較為稀少（Veldkamp et al., 2020b），因此目前需進一探究實境解謎在國小教

育階段的應用價值（Ugo et al., 2025）。在解謎活動設計上，針對國小學生可採用簡單有趣的

拼字遊戲作為主軸（Kusherawati et al., 2024; Veldkamp et al., 2020b），讓學生藉由觀察與搜索

並拼出正確的單字，能有效提升學生對詞彙的掌握度，並進一步內化成知識（Rahini et al., 2024; 

Shafiee Rad & Alipour, 2025; Wahyudi, 2024; Zeng et al., 2025）。此外，教師的引導與支持具有

重要功能，當教師在活動中給予提示以及結構化的總結回饋，讓學生更能沉浸於遊戲中獲得

成就感，進而增進增生認知負荷，並鞏固學習效果（Rustam et al., 2015; Veldkamp et al., 2020b; 

Vorderobermeier et al., 2024）。 

3.研究方法 

3.1.研究與教學活動設計 

3.1.1教學活動流程 

本研究之學習活動以「校園英語情境佈置」為實體基礎，並以「單字拼寫解謎遊戲」作

為核心學習機制，並導入數位工具引導、教師支持鷹架與小組合作學習策略，用以促進學生

的英語單字學習成效，其具體實施流程與活動設計原則如下。 

3.1.2活動設計原則 

本教學活動總時長規劃為兩節課，分為「數位工具引導」（20分鐘）、「實境解謎活動」

（40分鐘）、「總結回饋與分享」（20分鐘）三個階段（如表 1所示）。 

  

數

位

工

具

引

導 

• 學生首先透過數位工具的引導，認識遊

戲規則與解謎策略，從中建立先備知識

並降低認知負荷。 

• 為因應各年級差異，數位工具設計不同

層次之引導，低年級具有關卡真實地點

等提示，以利學生順利完成任務。 
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校

園

實

境

解

謎 

• 學生進入校園各處的真實情境場域進行

探索。透過觀察環境線索並與同儕進行

討論，學生需蒐集分散的字母與提示，

再經由邏輯重組以解開目標單字。 

• 學生可隨時回到教室進行討論，並尋求

老師提供協助。 

 

總

結

回

饋 

分

享 

• 由教師進行總結說明，引導學生分享心

得，並討論在解謎過程中所獲得的英語

與文化知識。 

• 此階段旨在聚焦學習經驗，確保學生能

理解課程內容，進而深化英語詞彙的學

習成效。 

• 最後進行問卷填寫與質性回饋。 
 

3.1.1活動設計原則 

本研究採用校園環境作為解謎場域。此為學生熟悉的真實環境，且相關英語情境布置符

合學生過往學習經驗，能提供有意義與真實的語言學習與應用機會，也能進一步促進學生的

語言實踐能力（Rustam et al., 2015; Shadiev et al., 2017）。 

本次「實境解謎活動時間」為 40分鐘（包含真實情境探索、小組討論與線索分享）。其

時間限制參考（Makri et al., 2021）與（Veldkamp et al., 2020b）研究之建議，讓參與的學生具

有明確目標能有效完成任務，並免反覆嘗試錯誤或因時間過長而放棄等無效學習行為。 

本研究為確保學習成效並增進遊戲體驗，活動採取 4 至 6 人的分組模式，並依年級彈性

調整。根據（Veldkamp et al., 2020b）研究之建議，此人數分配能避免搭便車現象，讓學生必

須參與並完成所有謎題，提高個人責任感，並提升學生在遊戲過程中與沉浸感與學習效果。 

在本次實境解謎遊戲中，數位工具與教師扮演著相輔相成的重要角色。數位引導機制輔助教

師進行遊戲情境說明，讓各年級學生更加投入解謎體驗（Makri et al., 2021）。科技的介入也

能讓教師專注於掌控各組進度，適時提供提示並鼓勵學生參與，並於總結階段統整學習經驗

與知識，延續正向的學習感受（Taraldsen et al., 2022; Vorderobermeier et al., 2024）。 

3.2.研究對象 

本次活動參與對象為台灣北部地區某國小學生，此為全校性活動採各班級自願參加，其

參加人數為低年級 138 人（6-8歲），中年級 117 人（8-10歲），高年級 196 人（10-12 歲）。 

3.3.研究工具 

3.3.1實境英語解謎學習單 

本研究針對不同年級設計專屬之「實境英語解謎學習單」，作為連結學生與校園情境佈

置之媒介。學習單的謎題內容涵蓋各國特色、飲食文化與著名景點等跨文化主題單字，讓學

生將語言學習與文化體驗結合。本次活動使用之目標單字與謎題難度皆由校內資深英語教師

依據各年級學生之語言程度進行篩選與設計，確保學習單符合不同年級學生的認知發展。 

3.3.2增生認知負荷問卷 
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本研究採用 Sun 與 Yu（2019）改編之「認知負荷量表」，而為符合本研究情境，僅選取

「增生認知負荷」構面進行修訂。本研究為確保問卷內容符合國小不同階段學童之認知發展

與閱讀理解能力，邀請兩位資深國小教師進行專家內容效度審查，協助調整題項語意與作答

形式，並依年級區分為兩類版本：1）低年級版本，根據資深教師建議，並考量學生識字量與

認知成熟度，問卷調整為「是非題」形式，旨在直觀調查學生對於解謎活動輔助英語學習之

感受。2）中、高年級版本，其採用李克特六點計分問卷形式，旨在調查學生在實境解謎活動

中促進個人學習的認同程度，中、高年級問卷之 Cronbach's α為.80，其具備良好之內部一致

性。 

3.3.3學習活動滿意度與質性回饋問卷 

本研究藉由學習活動滿意度調查（李克特六點計分）與開放式問題，蒐集學生與教師在

對於英語實境解謎活動的真實體驗、遭遇到的困難與具體建議，以作為未來改善教學設計之

參考。 

4.研究結果與討論 

4.1.英語詞彙學習成果展現 

本研究採用質性資料呈現學生英語詞彙學習成效。每位參與活動之學生皆於時限內完成

學習單，並從中學習與深化各國文化特色之英語詞彙，其結果如圖 1 所示。彙整學生訪談資

料，學生表示「我們找的很多東西，我還學會很多單字。（低年級-s125）」；「不但可以對

各國知名景點的認識，還可以對英文單字的認識。（中年級-s115）」；「有新鮮感，而且可

以了解並注意牆上的各國知識。（高年級-s060）」；「讓我更認識了各國的英文名稱。（高

年級-s082）」，由此可知，藉由本次實境解謎活動，各年級學生皆能透過遊戲有效增加英語

詞彙量，此結果於過去研究一致（Kusherawati et al., 2024; Wahyudi, 2024; Zeng et al., 2025）。

此外，真實的環境布置，透過數位工具引導與解謎遊戲的互動機制，能提供學生解決問題的

情境，使其更加認識各國文化特色，也進一步增進語言應用能力（Shafiee Rad & Alipour, 2025; 

Vorderobermeier et al., 2024）。 

 

圖 1學生實境英語解謎學習單成果 

本研究進一步納入多位教師的觀課回饋資料來佐證活動成效。透過教師回饋「這個活動

讓低年級學生在解謎的過程中尋找各個英文字母，能增加對字母的熟悉度。（低年級教師）」；

「學生能順利找出答案，沈浸在解開謎題的喜悅中，過程中對於單字的記憶也更加深刻。（中

年教師）」；「學生更加主動尋找與討論單字的意義來解開謎題。（高年級教師）」。因此

學生透過本次活動能有效提升英語詞彙的理解與記憶（Rahini et al., 2024）。 



GCCCE2026 

 167 

4.2.學習活動感受與認知負荷結果 

本研究藉由量化問卷結果呈現學生對於數位引導機制融入英語實境解謎活動之感受。在

低年級學生部分，針對增生認知負荷，其結果顯示具有 81.5%的學生認同此活動能讓自己認

識更多課外英文單字與各國特色文化。在活動滿意度上，低年級學生也呈現高度的滿意（92.7%

的認同比例），學生也表示「我覺得遊戲很好玩。（低年級-s009）」「謎題很好玩。（低年

級-s094）」「超級無敵好玩。（低年級-s123）」。因此實境解謎能提供有趣的學習環境，讓

學生更積極投入英語詞彙學習（Shafiee Rad & Alipour, 2025）。 

在中高年級部分，學生的增生認知負荷與活動滿意度結果如表 2 所示。對於有益學習的

增生認知負荷上，中高年級的學生皆有高度認同，且根據質性回饋「這一些英文單字能讓我

們能學習更多新知識。（中年級-s097）」、「這次的活動很好玩，讓我認識了一些單字。（高

年級-s193）」，也顯示本次活動能觸發增生認知負荷，有效提升學生的正向學習態度（Makri 

et al., 2021; Rustam et al., 2015）。 

表 2 中高年級學生增生認知負荷與活動滿意度平均分數 

問卷面向 題目 
中年級學生 

平均得分（N=117） 

高年級學生 

平均得分（N=196） 

增生認知負

荷 

1-1.能增加我對課外

英文單字的認識。 
4.55 4.29 

1-2.能增加我對各國

知名景點的認識。 
4.84 4.74 

1-3.能增加我對各國

特色美食的認識。 
5.00 4.84 

1-4.能增加我對學校

英語佈置的認識。 
4.51 4.28 

實境解謎活動滿意度 4.79 4.01 

在其他表現上，學生表示「可以跟同學一起解謎成功，我覺得很棒。（中年級-s085）」、

「可以跟同學一起快樂的闖關。（高年級-s139）」，以及教師的觀察「各組成員能在分工合

作的過程中彼此協助，一起找出答案。（高年級教師）」，從中可得知，實境解謎活動也能

進一步促進同隊合作與溝通能力（Makri et al., 2021; Taraldsen et al., 2022; Veldkamp et al., 

2020b）。 

5.結論與建議 

本研究結果證實，將數位引導機制融入國小全校性英語實境解謎活動，能有效提升各年

級學生的詞彙學習成效與正向學習態度。彙整量化與質性資料，本次教學設計能成功促進學

生對學習有益的增生認知負荷，使其在真實情境探索中主動建構並內化英語單字；在教師回

饋中也發現，實境解謎活動除了提升學生的知識與技能外，也能進一步培養團隊溝通與合作

能。整體而言，本研究發展之創新教學模式，不僅能提升了國小學童的英語學習動機與語言

應用廣度，也透過真實情境佈置深化學生對文化的認知與素養，展現此模式的教學實踐價值。 

基於本研究的實踐歷程與教師回饋提出以下建議，1）在教學應用上，需進行多輪測試來精準

掌控活動時間與流暢度（Rahini et al., 2024）；2）因學生在遊戲中容易僅關注解謎線索，教

學上可增加更多的反思活動與延伸課程，才能協助學生更加深化學科知識（Veldkamp et al., 

2020b）。在未來研究方面，建議可將解謎題材結合跨領域學科，並導入延宕測驗，以進一步

驗證學生對英語詞彙的長期記憶與學習成效。 
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