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【摘要】 本研究旨在開發融入生成式 AI（Generative AI, GenAI）角色敘事鷹架之敘事性桌上遊戲「性好友平」，

並探討其應用於國小性別友善教育之成效。本桌遊以性別友善廁所為核心情境，透過四個具完整故事背景的角

色，以 GenAI 生成之第一人稱角色敘事影片作為為鷹架支持，同時結合 Google 表單情境決策與即時回饋機制，

引導學生理解多元使用需求與空間設計之關聯。本研究採用準實驗設計，研究對象為 38 位國小三年級學生，實

驗組進行桌遊教學活動，控制組進行文本閱讀活動。研究結果顯示，GenAI 角色敘事鷹架桌遊教學活動能有效

提升國小學生之性別友善教育學習成效並帶來正向的學習體驗。 

【關鍵字】 生成式 AI；角色敘事鷹架；敘事性桌上遊戲；性別友善教育；心流經驗 

 

Abstract: This study developed a narrative board game, Gender-Friendly Pals, integrating a generative AI (GenAI) 

character narrative scaffolding for gender-friendly education in elementary school. The game features four story-based 

characters, using AI-generated first-person narrative videos as scaffolding support, combined with Google Form 

situational decision-making tasks and immediate feedback mechanisms. A quasi-experimental design was employed with 

38 third-grade students; the experimental group engaged in board game instruction while the control group completed 

text-based reading activities. Results indicated that the GenAI character narrative scaffolding board game significantly 

improved students' learning achievement and generated positive learning experiences. 

Keywords: generative AI, character narrative scaffolding, board game, gender-friendly education, flow experience 

 

1. 前言 

    性別友善教育是當代學校教育的重要議題，然而現行教學多以講述與閱讀為主，缺乏能

引發學生情感投入的教學設計，難以有效培養學生對多元性別需求的理解與同理（鄭雅靜等

人，2024）。在教學工具的選擇上，桌遊因具備高互動性、成本低廉且易於自製等優勢，受到

學校場域教師的關注。研究指出，桌遊的學習環境能為學生提供更多主動建構知識的機會，

促進學習表現（Li et al., 2022）。然而，遊戲機制的複雜性與任務的挑戰性亦可能會對學習帶

來負面影響，這突顯了在遊戲學習歷程中為學生提供適切鷹架支持的必要性（Cai et al., 2022）。 

    近年來，生成式 AI（Generative AI, GenAI）技術的發展為鷹架設計提供了新的可能性。

研究發現，GenAI 能夠生成高度個人化的敘事內容，作為情境學習的支持媒介，有效提升學
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習投入感（Li et al., 2025）。然而，現有 GenAI 於教育情境中的應用研究多聚焦於文字生成與

個別化回饋，以 GenAI 角色敘事影片作為鷹架支持整合至桌遊的研究仍十分有限。因此，本

研究開發融入 GenAI 角色敘事鷹架之敘事性桌遊「性好友平」，以性別友善廁所為核心情境，

透過 GenAI 生成之第一人稱角色敘事影片、Google 表單情境決策任務與即時回饋機制，為國

小學生建構具情境支持的性別友善教育學習體驗。 

 

1.2. 教育桌上遊戲 

    桌遊的主要元素包括玩家、遊戲組件和規則，其特徵包括玩家面對面進行遊玩，並使用

配件與遵循規則來達到目標（Ogershok & Cottrell, 2004）。桌遊具有不插電的特性，且開發的

技術門檻與成本皆較低，易於教師自行開發。比起其他形式的遊戲媒介，桌遊的結構與特性

更適合應用在課堂教學。此外，桌遊能提供面對面的社會互動情境，促進學習者之間的協作

與討論，有助於觀點交流與批判思考的培養。在社會議題教育的應用上，敘事性桌遊透過角

色扮演與故事情境的設計，能引導學習者從不同視角理解他人的處境與需求（Yu et al., 2025），

對於性別平等教育議題具有潛在的教學效益。然而，設計不良的遊戲可能導致學習效果不佳

（Charsky & Ressler, 2011）。有效的桌遊設計需確保遊戲目標與學習目標緊密連結，並在歷程

中提供適切的學習支持，方能顯現教育桌遊的教學效益（Li et al., 2022）。 

 

1.3.  鷹架理論與生成式 AI 於教學設計之應用 

鷹架理論源自 Vygotsky（1978）的近側發展區（Zone of Proximal Development）概念，強

調透過適當的支持，學習者能夠完成原本無法獨立完成的學習任務。在遊戲式學習環境中，

鷹架策略的有效應用已被證實能顯著促進多面向的學習成果（Cai et al., 2022）。隨著理論的發

展，研究人員依據不同學習需求與情境提出多元類型的鷹架設計策略（Hou, 2022）。其中，情

境脈絡鷹架是一種將學習支持整合至特定學習情境或敘事背景中的策略，旨在引導學習者在

模擬真實環境的任務中習得知識。近年來，GenAI 技術的發展為鷹架設計開拓了新的應用方

向。研究發現，GenAI 能夠依據學習情境生成個人化的敘事內容與即時回饋，有效支撐學習

者的情境理解與任務投入（Li et al., 2025）。其中，GenAI 生成之角色敘事影片能以第一人稱

視角呈現情境脈絡，引發學習者的情感連結，為後續的遊戲任務建立情感與認知的雙重支持。

然而，目前將 GenAI 角色敘事影片作為鷹架機制整合至桌遊教學設計的研究仍屬有限，在國

小性別友善教育領域更尚未有相關探討。因此，本研究提出以下研究問題： 

(1) 實驗組與控制組學生在性別友善教育學習成效前後測上是否有顯著差異？  

(2) 實驗組學生進行桌遊教學活動後，其心流經驗與認知負荷表現為何？ 

(3) 實驗組男女學生在學習成效後測、心流經驗與認知負荷是否有顯著差異？ 

 

2. 性好友平：GenAI 角色敘事鷹架桌上遊戲之設計 

2.1. 遊戲元件 

本研究旨在開發一款整合 GenAI 角色敘事鷹架機制之敘事性桌遊「性好友平」，作為國

小性別平等教育之教學媒介。遊戲內容參考臺灣 108 課綱性別平等教育議題內容與教育部性

別平等教育資源中心（https://www.gender.edu.tw/）教材資源進行設計，並由兩位具性別平等

教學經國小教師進行內容審查，確立內容效度。本桌遊以實驗研究學校甫完成建置之性別友

善廁所作為真實情境出發點，透過角色扮演與情境決策，引導學生理解不同使用者所面臨的

困境與需求，進而理解性別友善廁所設計如何回應多元需求並促進公平使用。 
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遊戲元件共包含四種卡片（圖 1），各有其用途與功能，說明如下： 

(1) 角色卡（4 張）：每張角色卡對應一位具有完整故事背景的角色，包含藍色守護的爸爸、

粉紅影子的小嘉、彩虹酷帥的小晴與紅色緊急的小瑄，分別代表異性照顧、性別氣質、

性別外表與廁所空間分配等不同議題。卡片正面呈現角色圖像與簡易故事情境描述，背

面設有 QR Code 供學生掃描觀看 GenAI 生成之第一人稱角色敘事影片。 

(2) 任務卡（4 張）：每張任務卡對應一位角色的具體困境情境，學生需根據角色卡的故事內

容，正確配對對應之任務卡。以『藍色守護的爸爸』為例，其故事情境為爸爸帶女兒外

出時，女兒急需如廁，爸爸卻面臨男廁與女廁皆不適合父女同時進入的兩難困境，對應

之任務卡為『終點線前的兩難』。任務卡背面設有 QR Code，掃描後連結至 Google 表單，

進入該角色的情境決策任務。 

(3) 解方卡（8 張）：解方卡呈現性別友善廁所的各項具體設計方案，包含性別友善標誌獨立

式單人空間、空間彈性共享與寬敞通用動線等，卡片正反面均以圖示與文字呈現各設計

方案之功能與用途。學生需在完成 Google 表單任務後，從中正確配對最能回應該角色需

求的解方卡（每位角色需配對 2 張）。以『藍色守護的爸爸』為例，其困境為需陪伴女兒

如廁卻無適合空間，以及推著娃娃車行動不便，因此需選擇『獨立式單人空間』卡與『寬

敞通用動線』卡，以同時解決隱私與通行空間的需求。 

(4) 正義能量卡（4 張）：每張正義能量卡對應一位角色故事的結局，分別代表全齡照顧、空

間共享、身體自主與多元包容四項核心價值。學生成功完成任務並正確配對解方卡後，

即可領取對應之正義能量卡。正義能量卡除作為完成任務的具體回饋外，卡片內容並以

文字說明該角色故事所體現的性別友善核心價值，引導學生將遊戲歷程中的情境決策經

驗，內化為對性別友善的價值理解，作為本桌遊教學活動之學習總結。 

 

角色卡 

 

任務卡 

 

解方卡 

 

正義能量卡 

圖 1 「性好友平」桌遊之遊戲元件 

 

2.2. GenAI 角色敘事鷹架與情境決策任務設計 

    本桌遊之核心學習機制由 GenAI 角色敘事鷹架與 Google 表單情境決策任務兩個部分建

構而成，形成完整的遊戲學習歷程。說明如下： 

(1) GenAI 角色敘事鷹架 
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    本研究設計之 GenAI 角色敘事鷹架，係指運用生成式 AI「D-ID」生成具第一人稱情感敘

事之角色影片，述說其在使用廁所時所面臨的具體困境與情緒感受。學生掃描角色卡背面 QR 

Code 可觀看 GenAI 角色影片以建立情境理解；掃描任務卡背面 QR Code 則進入 Google 表

單。各情境頁面表單同樣均嵌入對應故事發展情節的 GenAI 角色影片，使學生在每個決策節

點能持續獲得角色敘事的情境支撐（如圖 2 所示）。 

 

圖 2 角色卡 QR Code 掃描與 GenAI 角色敘事影片呈現示例 

 

(2) 情境決策任務 

    學生進入任務卡之表單後，可依據第一層情境頁面（S1）所呈現之故事情境是否與角色

卡內容一致，自行判斷任務卡配對是否正確。若兩者情境相符，學生即確認配對正確並繼續

進行任務；若情境不符，學生將察覺配對錯誤並產生認知衝突，進而返回重新配對正確之任

務卡。此設計使配對驗證機制自然融入學習歷程，無需額外提示，同時透過認知衝突引導學

生主動修正判斷。 

    學生選擇正確任務卡掃描背面 QR Code 後進入 Google 表單，依序完成 S1、第二層（S2）、

第三層（S3）三個層次遞進之情境決策任務。S1 為情感同理與初步決策，引導學生辨識角色

面臨的困境並做出初步判斷；S2 為認知轉化，引導學生辨識性別友善廁所的標示與象徵意義；

S3 為解方功能決策，引導學生判斷哪種廁所設計最能回應角色的具體需求。 

    每個決策頁面均設有即時回饋機制：學生選擇錯誤選項時，系統以角色第一人稱語氣說

明該選項無法解決問題的原因，引導學生返回重新作答；選擇正確選項後方可進入下一層任

務（如圖 3 所示）。此即時錯誤回饋設計促使學生在認知衝突中進行反思與修正判斷。完成全

部任務後，學生須從解方卡中正確配對兩張最能回應角色需求之卡片，並將卡片背面數字相

加輸入表單進行驗證，配對正確後即完成該角色之完整學習歷程。 
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圖 3 任務卡 QR Code 掃描顯示 Google 表單情境決策任務與即時回饋機制示例 

    綜合上述設計，「性好友平」桌遊之完整遊戲流程如下：學生首先任選一張角色卡，掃描

背面 QR Code 觀看 GenAI 第一人稱角色影片，理解該角色所面臨的困境；接著從任務卡中選

擇與角色情境相符之任務卡進行配對，掃描任務卡背面 QR Code 進入 Google 表單，依情境

決測，正確配對解方卡完成表單任務；最終向教師出示破畫面以領取正義能量卡。四位角色

皆完成後即完成本桌遊之完整學習歷程。 

 

3. 研究方法 

3.2.  研究對象 

本研究採用準實驗設計，並使用立意抽樣（purposive sampling）以反映真實的教學實踐。

研究對象為臺灣南部某國小三年級兩個班級共 38 位學生。一班分配為實驗組（男生 10 人，

女生 9 人，共 19 人），一班分配為控制組（男生 7 人，女生 12 人，共 19 人）。實驗組進行

GenAI 角色敘事鷹架融入桌遊教學活動，控制組進行角色故事文本閱讀教學活動。此教學實

驗於綜合活動課程中實施。 

3.3. 研究工具 

1. 學習成效試卷：本試卷由研究者與一位具有二十年以上教學經驗之國小教師（即本研究教

學者）依據課程內容進行命題設計，並另邀請兩位具豐富教學經驗之國小教師進行內容審

查，以確立試卷之內容效度。前測與後測使用不同題目版本，均依相同學習目標、題型架

構與難易度原則編製。前測著重學生對性別友善廁所基本概念之理解，後測則在維持相同

評量面向下，加入情境判斷題型。兩份試卷均採選擇題形式，前測 12 題，後測 10 題。 

2. 心流經驗量表：為分析實驗組學生對於桌遊學習活動的投入程度，使用 Perace et al., （2005）

發展的心流經驗量表。問卷題目共計 8 題，為李克特氏五點量表，其信度 Cronbach'sα 為

0.780，具有良好的內部一致性。  

3. 認知負荷量表：為調查實驗組學生在桌遊學習活動的認知負荷程度，本研究採用 Hwang et 

al., （2010）開發的認知負荷量表。此問卷為李克特氏五點量表，共計 8 題，其信度

Cronbach'sα 為 0.755，具有良好的內部一致性。 

3.1. 研究流程 
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    本研究教學內容以性別友善廁所為核心議題，透過四個具有完整故事情境的角色引導學

生理解不同使用者所面臨的困境與需求，進而理解性別友善廁所設計如何回應多元需求並促

進公平使用。其教學活動依據 Li et al., （2022）提出的 Mini-game-based flipped classroom 

（MGFC）教學法進行設計，包含四個階段： 

(1) 第一階段：課前導入（5 分鐘） 

教師依據學生先備知識說明本次課程主題、學習目標與活動流程，介紹性別友善廁所的

基本概念，以引發學習動機並連結學生的真實生活經驗。實驗組於課前導入結束後，另

進行 5 分鐘之桌遊規則說明，包含角色卡、任務卡、解方卡與正義能量卡的操作方式，

以及 QR Code 掃描與 Google 表單的使用說明，確保學生能順利進行後續自主學習活動。 

(2) 第二階段：自主學習活動（20 分鐘） 

實驗組進行「性好友平」桌遊教學活動，控制組則以平板閱讀由桌遊角色故事改編之圖

文電子文本（含角色圖像與故事描述，無互動決策與回饋機制），理解各角色所面臨的困

境與需求。學生可自由決定閱讀順序並進行小組討論。兩組教材知識內容一致，僅學習

媒介與互動方式不同。學生可以在此階段活動時間內自主決定遊戲進行和閱讀文本的方

式，如：從任意一個角色開始遊戲或閱讀、重複遊戲或閱讀。此外，學生需在活動中進

行小組討論完成學習單。 

(3) 第三階段：教師引導討論（15 分鐘） 

教師依據學習內容，以及兩組學生在第二階段的學習表現，引導小組對學習單的內容進

行思考與討論，鼓勵學生分享在自主學習活動階段的想法和學習發現，並建立遊戲目標

知識和文本內容知識與課程內容知識之連結。教師在兩組的教學中皆採用相同的引導討

論方式。 

(4) 第四階段：課程總結（5 分鐘）。 

教師統整本節課的學習重點，說明性別友善廁所設計如何回應不同使用者的需求，強調

空間設計與公平使用之間的關係。 

    兩組學生於教學活動開始前隨機分組，每組 3 至 4 人。實驗組每個小組一套桌遊與一台

平板電腦，控制組則為一人一台平板電腦閱讀電子故事文本。兩組均依 MGFC 四階段進行教

學，由同一位教師負責授課。兩組的差異僅在第二階段之自主學習活動：實驗組使用「性好

友平」桌遊進行學習，控制組則進行相同角色故事之文本閱讀活動。  

    教學活動開始前兩組學生進行學習成效前測（10 分鐘），教學活動結束後進行學習成效

試卷後測（15 分鐘），緊接著實驗組填寫心流經驗與認知負荷量表（15 分鐘），控制組則未填

寫任何量表。 

4. 研究結果 

4.1. 學習成效 

本研究首先採用 Mann-Whitney U 檢定分析兩組學生的先備知識是否有顯著差異。結果表

明，實驗組和對照組在測試前無顯著差異（U = 179.500, z = -.029., p = .977 > .05），因此可以

進行後續的組內和組間比較。實驗組的 Wilcoxon signed-rank 檢定結果顯示前後測成績有顯著

進步（z = -3.569, p < .001），控制組的前後測則無顯著差異（z = -1.765, p = .078）。本研究進一

步以 Mann-Whitney U 檢定比較兩組學生的後測成績是否有所差異。結果如表 1 顯示，實驗組

後測成績顯著優於控制組（U = 37.000, z = -4.270, p > .001）。此結果說明，實驗組學生在經歷

GenAI 角色敘事鷹架融入桌遊 MGFC 教學活動後，學習成效有顯著提升，控制組學生進行文
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本閱讀活動後則未達顯著進步。此外，實驗組後測成績顯著優於控制組，顯示 GenAI 角色敘

事鷹架融入桌遊 MGFC 教學活動對國小學生性別友善教育學習成效之提升具有正向效果。 

 

表 1 實驗組與控制組學習成效後測之 Mann-Whitney 檢定 

項目 樣本數 平均等級 Mann-Whitney U z-value 

實驗組 19 27.05 37.000 -4.270*** 

控制組 19 11.95   

Note. *** p < .001. 

 

4.2. 心流經驗 

    為了解實驗組學生在使用「性好友平」自主桌遊學習活動之沉浸經驗，本研究以量表中

位數 3 作為檢定值，針對實驗組學生之心流經驗進行單一樣本 t 檢定（one-sample t-test）分

析。結果顯示，平均數為 4.01，標準差為 0.71，顯著高於量表中位數（t = 6.157, p < .001）。

此結果說明，學生在參與桌遊學習活動過程中，整體具有良好的沉浸感受。顯示「性好友平」

桌遊機制與情境任務能有效引發學生持續投入學習活動，並提升其專注參與程度。 

4.3. 認知負荷 

    本研究以單一樣本 t 檢定分析實驗組學生於「性好友平」桌遊教學活動中之認知負荷是

否顯著低於量表中位數（檢定值為 3）。結果顯示，平均數為 2.28，標準差為 1.06，顯著低於

量表中位數（t = -2.954, p < .01）。此結果初步顯示，實驗組學生在自主學習活動階段中，整

體認知負荷未達過高水準，桌遊教材難度與任務呈現方式在此階段尚屬可負擔範圍。 

4.3. 性別差異 

    本研究針對實驗組學習成效後測、心流經驗與認知負荷進行性別差異分析。Mann-Whitney 

U 檢定結果顯示（表 2），男女學生之學習成效後測未達顯著差異（z = -0.092, p > .05），心

流經驗差異接近顯著（z = -1.926, p = .054），顯示不同性別學生在沉浸投入程度上可能存在

差異趨勢，但尚未達統計顯著水準。在認知負荷方面，男女學生達顯著差異（z = -2.418, p < .05），

其男生認知負荷（平均數 2.81，標準差 0.95）顯著高於女生（平均數 1.70，標準差 0.87）。 

 

表 2 實驗組性別差異比較之 Mann-Whitney 檢定 

比較變項 

性別      

男（n = 10） 女（n = 9）    

平均等級 平均等級 Mann-Whitney U z p 

學習成效後測 9.90 10.11 44.000 -0.092 0.927 

心流經驗 7.65 12.61 21.500 -1.926 0.054 

認知負荷 12.95 6.72 15.500 -2.418* 0.016 

Note. * p < .05. 

 

5. 討論與結論 

本研究旨在開發融入 GenAI 角色敘事鷹架敘事性桌遊「性好友平」，並探討其結合 MGFC

教學法應用於國小三年級性別友善教育之成效。研究結果顯示，實驗組學習成效前後測達顯

著進步，控制組未達顯著，且實驗組後測顯著優於控制組。實驗組學生在自主桌遊學習活動
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過程中，整體具有良好的沉浸感，且在此活動階段未觀察到過高認知負荷。實驗組男女學生

在學習成效後測與心流經驗上無顯著差異，但男生認知負荷顯著高於女生。 

本研究所開發之桌遊，以 GenAI 生成之第一人稱角色敘事影片作為為鷹架支持，整合情

境模擬、表達決策與即時回饋機制，期能促進學習者對複雜社會性議題的理解（Li et al., 2025）。

控制組未達顯著進步，顯示單純文本閱讀在引發動機和學習投入方面較為有限。此外，GenAI

角色敘事影片所建構的情境氛圍能有效提升學生的參與感，並且未觀察到過高認知負荷，支

持了鷹架設計有助於管理認知負荷的相關論點（Lin et al., 2025）。惟本結果僅反映自主學習

活動單一階段，是否能代表完整教學歷程之認知負荷仍需審慎解釋。另一方面，男生認知負

荷顯著高於女生，據研究者於教學現場之觀察，男生在面對情境決策任務遭遇困難時，較傾

向於快速嘗試而非仔細閱讀回饋說明的行為有關。然而此為現場觀察之初步詮釋，未來研究

宜以系統性方式蒐集學習行為資料，以進一步釐清性別差異與認知負荷之關聯。 

本研究鼓勵教學現場教師參照此設計框架，開發符合自身教學需求之敘事性桌遊，將

GenAI 角色敘事鷹架的設計概念運用於不同議題與學習情境，以豐富課堂教學的多元性與互

動性。在未來研究建議方面，由於本研究僅測量控制組學習成效，未來將同步蒐集相關依變

項資料，以更全面比較桌遊與其他教學媒介之間的差異。此外，進一步分析學生於 Google 表

單之情境決策歷程，深入理解鷹架機制對學生學習之影響，以提供更細緻的鷹架設計依據。 
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