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透過數位遊戲促進幼兒園多元文化素養

Promoting Multicultural Literacy in Kindergarten through Digital Games
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台灣科技大學應用科技所
* jttang0@mail.ntust.edu.tw

【摘要】 多元文化教育已成為幼兒園的重要課題，但疫情後的數位教育轉型揭露了幼兒園教師在資訊教學上的

挑戰。為此，本研究將多元文化素養融入數位遊戲設計，提供幼兒自主探索多元文化的機會，培養其同理心與

包容性。遊戲內容包括文化任務與適性機制，並依幼兒園教保課程大綱調整設計。本研究以 15位大班幼兒為對

象，進行為期 4個月的實驗教學，採前測、教學實驗與後測進行學習成效評估。預期成果將為幼兒園多元文化

教育提供創新解決方案，並實證數位遊戲在幼兒教育中的應用潛力，同時為教育者和教材開發者提供實用建議。

【關鍵字】 數位遊戲；多元文化素養；幼兒園

Abstract: This study addresses the challenges of integrating information technology into kindergarten education
post-pandemic by incorporating multicultural literacy into digital game design. The game offers children opportunities
to explore diverse cultures and develop empathy and inclusivity, with content aligned to kindergarten curriculum
guidelines. Involving 15 senior kindergarten children, the study uses pre-tests, instructional experiments, and post-tests
over four months to evaluate learning outcomes. The anticipated results aim to provide innovative solutions for
multicultural education, showcase the potential of digital games in early childhood education, and offer practical
recommendations for educators and curriculum developers.
Keywords: Digital games, multicultural literacy, kindergarten

1. 研究背景

隨著中國台灣的多元文化發展，一群背景不同的孩子，如新居民、原住民和移民，正邁向
幼兒園求學。然而，人類第一次接觸學校和社會的環境便是在幼兒園。這意味着，當孩子們
首次進入人生第一個學校和社會環境時，必須具備同理和理解其他文化的能力，以及與不同
文化背景同學進行適當的交流並學會包容。因此，多元文化主題已成為幼兒園必備的學習內
容之一（王雅玄，2020）。

在後疫情時代，疫情造成幼兒園停課，幼兒園管理者和教師體識到，資訊教育成為在疫情
下避免中斷學習的唯一方式（Wernholm, 2020）。然而，幼兒園教師在實施資訊教育時，遇
到許多困難，包括家長和人士認為幼兒單獨利用資訊技術學習有困難，以及幼兒園教師本身
對資訊教學不熟悉而學習效果不佳（Kim, 2020；Reimers & Schleicher, 2020）。

針對這些困境，本研究設想與試圖通過幼兒喜愛的自主數位遊戲，將多元文化主題結合進
行設計，以期擺脫現有幼兒園資訊教學困境，並同時添加幼兒對異文化認識和包容的能力。
許多研究證明，遊戲不僅增加孩子們的參與體驗，更可提高其自主學習的動力（Tang, 2023）。

因此，本研究計劃通過數位遊戲，讓幼兒在現代學習模式中自主探索世界的多樣性，培養
其同理學習能力和對文化值值的重視。本研究計劃將與幼兒園教育專業人員合作，在實地試
行並評估遊戲實施的可行性，並提供其他標的國家和地區參考。

2. 研究目的

本研究旨在開發並評估一款專為幼兒設計的數位遊戲，作為提升多元文化素養及解決數位
學習資源不足的創新教學工具。本研究的主要目的如下：
2.1.探討多元文化教育的重要性及實施策略
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研究將分析多元文化教育在幼兒園階段的價值與挑戰，並探索如何有效運用數位遊戲作為
教學媒介，引導幼兒認識並尊重不同文化，增強其文化理解與同理心。
2.2.解決幼兒數位學習資源不足的問題

本研究將聚焦於幼兒數位學習的資源限制，開發符合幼兒學習需求的數位遊戲，並提供創
新解決方案，確保幼兒能獲得公平且有意義的數位學習體驗。
2.3.設計幼兒自主學習的數位遊戲

研究將設計一款以幼兒為自主學習者的數位遊戲，遊戲內容具啟發性及趣味性，鼓勵幼兒
主動參與學習，提升其學習興趣與主動性。
2.4.評估數位遊戲在教育中的實際成效

透過實驗研究方法，本研究將評估所設計的數位遊戲在提升幼兒多元文化素養和學習成效
上的具體影響，並探討遊戲對於幼兒文化教育的貢獻及應用價值。

3. 文獻探討

3.1.多元文化教學
多元文化的核心理念是讓孩子理解並體驗全球化與「全球村」的概念，並尊重各種文化的

價值（Robertson, 1992）。多元文化素養探討的是個體在多元文化社會中，是否具備有效的溝
通能力與同理心（王雅玄，2020）。幼兒園是孩子首次接觸不同文化背景的場所，此階段孩
子開始察覺與接觸文化差異。因此，早期引導孩子培養多元文化素養，有助於消除偏見與刻
板印象，並促進其對世界多元文化的認識與同理心。那麼，如何在孩子感興趣的學習環境中，
幫助他們培養多元文化素養呢？ 本研究將通過數位遊戲來提升幼兒的多元文化素養，並建立
「全球村」的理念，使孩子能夠在遊戲中體驗並尊重不同文化的價值觀。根據「全球在地化」
的理念，世界不再有國界，各地的文化相互交融與影響（Robertson, 1992）。

幼兒接觸多元文化的過程中，關注的重點是不同族群如何詮釋文化事實的多樣性（莊勝義，
2007）。透過不同文化之間的互動，幼兒能夠熟悉自身文化，並增進對其他文化的理解，從
而提升對文化多樣性的尊重（Stephenson et al., 2009）。因此，本研究將設計一款以多元文化
為主題的數位遊戲，讓幼兒在遊戲中進行跨文化互動與學習。透過情境設定與教學策略，幼
兒將有機會體驗不同文化間的相似性與差異，並進一步理解和尊重各種文化。
3.2.幼兒數位學習

遊戲學習是一種以遊戲為媒介、具有明確學習效果的教育方式，旨在平衡學習內容、遊戲
玩法與玩家的動機，並將遊戲應用於現實世界中（Prensky, 2007）。在遊戲學習中，遊戲與
學習密切結合，學生在遊戲引導下進行認知發展。

數位遊戲學習設計強調遊戲玩法的影響，這能促使學生自主學習並獲取知識（Van Eck,
2006）。近十年來，數位遊戲學習的發展取得了顯著成就（Tang, 2023；Rivera, 2016；Peirce,
2013；Kulman, 2014）。遊戲產業的迅速發展與平板電腦的普及改變了學習者的期望，數位
遊戲已成為具有高度互動性和視覺刺激的學習工具（Tang, 2023；Rivera, 2016；Peirce, 2013；
Kulman, 2014）。許多研究表明，孩子對遊戲的喜愛可使他們完全自願參與活動（Gerkushenko
& Gerkushenko, 2014；Dalton & Devitt, 2016；Joan & Chang, 2012；Godwin, Lomas, Koedinger
& Fisher, 2015；Mouws & Bleumers, 2015）。

本研究將設計一款以多元文化為主題的數位遊戲，並將其執行於平板電腦上。遊戲背景設
計為環遊世界，玩家扮演飛行員，透過遊戲完成多元文化的學習與體驗。在遊戲設計中，我
們特別強調了自主學習的概念，讓幼兒能夠主動參與遊戲，並從中學習。 為了解決家長對幼
兒使用平板電腦遊戲的擔憂，本研究特別考慮到眼睛保護和使用時間限制等因素，確保遊戲
在符合健康標準的範圍內進行，讓孩子能夠以安全且適當的方式參與學習，從而獲得正向的
學習體驗。

4. 遊戲設計
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本研究使用 Unity 開發的遊戲將放置平板中讓幼兒遊玩，遊戲設計包含遊戲機制、適性機制
及護眼機制，以幫助兒童能夠在安全的環境遊玩，並獲得良好的遊戲體驗。
4.1.遊戲機制

這款遊戲將提供一個開放性和探索性的學習環境，讓幼兒能夠自由選擇遊戲中的活動和學
習內容。遊戲中將包含多樣化的任務和挑戰，根據不同的文化主題進行設計，讓幼兒可以透
過互動式的方式探索世界各地的文化特色，例如透過模擬的場景來了解不同國家的傳統服飾、
飲食習慣和節慶活動。遊戲設計會結合幼兒園教保活動課程大綱，確保遊戲內容符合幼兒的
學習。遊戲設計如圖 1、圖 2所示。

圖 1 前導故事：小機器人變生飛機環遊天際

圖 2 遊玩過程：認識五大洲，並收集各地文化美食、服飾與建築等
4.2.關卡設計

在這款遊戲中，幼兒將透過多個文化主題的任務進行學習，每個主題設計為具挑戰性的遊
戲關卡，並根據孩子的學習進度進行適性調整。遊戲關卡與任務設計：

第一大關：認識國家位置孩子將透過互動地圖識別各國位置，逐步挑戰更難的地理任務。
第二大關：認識各國的故事和名產孩子將探索不同國家的文化，完成挑選食材或服飾等任

務，並了解其背後的故事。
第三大關：回顧學習內容孩子將回顧已學過的國家和文化，並重新挑戰任務來加深理解。
第四大關：自由探索與選擇孩子可以選擇感興趣的國家或主題進行深度探索或重溫已學內

容。 這些關卡設計確保孩子能逐步掌握多元文化知識，並透過適性調整提供個性化學習體
驗。
4.3.護眼機制

為了緩解家長和老師對於幼兒視力的擔憂（Lieberman et al., 2009；Kalas，2010），我們
在數位遊戲的設計中特別關注幼兒視力的健康。當遊戲結束或每隔十分鐘，系統將啟動護眼
機制，避免長時間盯著螢幕對視力產生負面影響，護眼機制畫面如圖 3所示。
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圖 3 護眼機制畫面
4.4.適性機制

本計畫的遊戲設計將依據適性標準，透過數位化機制來打造適性化遊戲。這意味著遊戲會
根據孩子的操作和理解能力來進行判斷，並根據其學習進度和能力調整遊戲的速度與難度。
這樣的設計將讓孩子能夠按照自己熟悉的節奏完成遊戲，減少挫折感與無趣感，進而提升他
們的參與度與學習動機。

因此，以下將介紹本研究遊戲的適性安排：

圖 4 適性機制
如圖所示，在遊戲設計過程中，孩子的操作或理解能力將通過兩次正確與失敗的結果來進

行評估。這樣的評估機制有助於判斷孩子在遊戲中的能力水平，並根據他們的表現調整遊戲
的速度和難度，以提供適合每位幼兒的遊戲體驗。

若孩子在遊戲中連續多次未能成功答題，系統將提供提示來協助孩子克服困難，並鼓勵他
們在不斷的練習和提示支持下完成遊戲。此設計將確保每位幼兒都有機會學習並進步，避免
因挑戰過大而感到挫折，反而通過持續的努力與支援來達成學習目標。

5. 研究對象

本研究的研究對象包括 15位大班幼兒，來自三個班級，每班 5人。這些幼兒的選取是基
於縱向研究方法的需求而設計的。縱向研究，亦即追蹤研究，旨在對相同對象進行有系統且
定期的觀察，從而研究特定主題或現象在時間發展過程中的變化（Cooper & Schindler, 2003）。
幼兒的成長是一個漸進的過程，經常需要長期的觀察才能觀察到發展的變化，這些變化通常
不會立即顯現（湯梓辰，2019）。因此，選擇較少的樣本數是為了能深入觀察每位幼兒的學
習歷程和發展過程，並能夠細緻地捕捉到其學習過程中的個別變化。

6. 研究期程

幼兒的多元文化認知發展是一個內化的過程（Bank，2002；劉美惠等，2016；Tiedt＆Tiedt，
1995），其發展與時間的積累有關。為了準確追蹤幼兒在多元文化學習中的發展，縱向研究
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的設計特別適合。本研究選擇在四個月的時間範圍內進行觀察，這段時間足以捕捉到幼兒對
數位遊戲的學習反應及其多元文化認知的變化。

綜此，本研究計劃將於 2025年 1月開始，首先在合作學校招募研究參與者。隨後，於 2
月至 6月執行實驗研究，進行為期四個月（16週）的幼兒園教學活動。實驗期間，每週安排
幼兒進行兩次為時 10分鐘的數位遊戲體驗，同時收集相關數據以支持研究分析。接著，於 7
月至 8月對收集到的數據進行詳細分析與評估，檢驗數位遊戲在多元文化教育中的應用效果。
最後，研究將於 9月至 10月進入報告撰寫及成果發表階段，完成最終報告的撰寫並公開分享
研究成果，為相關教育領域提供參考與借鑑，研究期程如表 1 所示。
表 1 研究期程

7. 實驗流程

7.1.前測
7.1.1.訪談教師及家長

訪談內容參照教育部《幼兒園教保活動課程大綱》中，第四項主題「以全球視野發展在地
行動」(教育部，2017)，訪談內容聚焦於孩子日常行為是否符合課綱所指定的指標規範，並
從教師與家長的多角度觀察中獲得全面的理解。
7.1..2情境卡牌與地圖比對

每位孩子以個別形式參與活動，教師隨機抽取 10 個國家的情境卡牌與名產，詢問孩子對
於這些國家的印象，透過情境卡牌與世界地圖的比對，了解孩子對各國位置的認知與印象。
7.2教學活動

本研究中，15 位大班幼兒參與為期四個月（16週）的教學實驗，每週安排兩次 10 分鐘
的平板遊戲學習時間。實驗期程詳細如下：

第一個月：引導孩子認識國家位置 (遊戲第一大關)。
第二個月：進入不同國家，認識各國特色故事和名產 (遊戲第二大關)。
第三個月：回顧及重複遊玩機制 (遊戲第三大關)。
第四個月：讓孩子自由選擇遊戲內容，或複習之前關卡。

7.2.1.自主學習活動
透過自主學習的方式，幼兒需要在遊戲中完成指定任務。為了提升幼兒的參與度與學習效

果，遊戲設計基於適性學習標準，並採用適性機制，在幼兒遇到困難時提供提示和輔助，幫
助孩子克服挑戰。
7.2.2.歷程檔案紀錄

所有活動任務都會以錄影與觀察記錄表的方式完整記錄，研究團隊與園內教師會在幼兒游
玩數位游戲時，進行觀察記錄與錄影，錄影內容後續也會進行行為編碼及分析。行為分析聚
焦於兩點：(1) 孩子是否記得遊戲中涉及的國家、地理位置及文化特徵。(2) 孩子在教師引導
下是否能進行文化特徵的分析與比較。
7.3.後測
7.3.1.訪談教師及家長
重複前測的訪談形式，探討課程結束後，孩子對多元文化的理解是否有所提升。
7.3.2.情境卡牌與地圖比對
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再次安排孩子進行情境卡牌與地圖比對，檢測孩子在課程後對各國位置、文化特徵及差異
性的認知是否有所改善，並比較前後測的結果以評估教學活動的影響。

綜合以上所述，實驗流程如圖 5 所示。

圖 5 實驗流程

8. 研究方法

8.1.質性研究
本研究將透過一對一訪談、焦點團體討論及觀察，深入了解幼兒在數位遊戲學習中的表現。

在訪談階段，研究者將向幼兒教師及家長提問，探討幼兒對數位遊戲的喜好與使用經驗、對
多元文化教育的理解，以及他們對數位遊戲應用於學習的看法。焦點團體討論則提供受試者
分享意見和共同討論的機會，藉此促進群體間的互動與交流。最後，透過觀察幼兒在遊戲學
習中的行為與互動，研究者能更直觀地獲取具體的實地資料與洞察。

訪談分析採用主題分析法(Thematic Analysis)，並將質性資料統一分類編碼：第一個代號
為英文字母，代表資料的種類，如 S代表幼兒、T代表教師、P代表幼兒家長；英文字母後
的數字為訪談與觀察日期和幼兒編號，例如：S25030401表示，日期為 2025年 3月 4日，且
訪談編號 1號幼兒訪談資料；T25030701表示，日期為 2025年 3月 7日，針對教師訪談編號
1號幼兒學習情況。
8.2.量化研究

本研究之量化研究資料採黃文定（2015）國際交流跨文化能力指標，與教育部（2017）《幼
兒園教保活動課程大綱》設計，包含三個構面：「態度」、「知識與理解」以及「技能」。
如表 2 所示。
表 2 幼兒多元文化素養檢核表
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9. 結論

在台灣，隨著多元文化的發展，幼兒園已成為孩子們初次接觸不同文化的場所。然而，這
也使得多元文化教育成為幼兒園必須重視的議題（王雅玄，2020）。學習多元文化不僅需要
孩子了解他人和自己的文化背景，也需要促進其自主意識的發展 (Bank, 2002)。面對來自不
同文化背景的學童，幼兒園教師有責任提供適當的學習內容，以促進跨文化理解與尊重。儘
管如此，台灣幼兒園在數位科技的應用上仍然相對滯後（Tang, 2023, 2024），這也限制了教
師在多元文化教育中的數位工具運用。

鑑於幼兒對遊戲的高度興趣（S.Gerkushenko & G.Gerkushenko, 2014; Dalton & Devitt, 2016;
Tang, 2024, 2023 & 2020），本研究旨在開發一款適合幼兒的多元文化教育數位遊戲，旨在激
發孩子探索跨文化知識的興趣，同時提高他們的學習動機。通過這款遊戲，幼兒能夠在充滿
趣味的環境中自主學習，並且培養對不同文化的尊重與同理心。
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