
GCCCE 2025

333
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【摘要】 本研究設計了一款結合 AI的多人線上閱讀遊戲，探討遊戲互動模式如何促進學生的閱讀動機與學習

成效。系統以遊戲化的社交互動模式設計，採用 Azure AI服務實現 AI角色功能，讓學生與 AI動物同伴協作並

參與競爭，並且從 AI遊戲關主獲得回饋，讓學生在遊戲過程中不僅提升社會參與感，也增進與 AI動物同伴間

的情感連結。本研究將在實驗小學進行，透過問卷調查與大型語言模型分析，評估系統對學生閱讀動機及學習

成效的影響，期望此互動模式能帶來顯著的正面效果。

【關鍵字】 智慧學習同伴；閱讀學習；社交互動；遊戲化

Abstract: This study designs an AI-integrated multiplayer online reading game to investigate how interactive gaming
modes can promote students' reading motivation and learning effectiveness. The system is designed with a gamified
social interaction mode, utilizing Azure AI services to implement AI character functions. This allows students to
collaborate with AI animal companions, engage in competition, and receive feedback from AI game host. This process
not only enhances social engagement during gameplay but also fosters emotional connections with AI animal
companions. The study will be conducted in an experimental elementary school, using questionnaires and large
language model analysis to evaluate the system's impact on students' reading motivation and learning effectiveness.
This interactive model is expected to bring significant positive effects.
Keywords: artificial intelligence learning companion, learning by reading, social interaction, gamification

1. 前言

Chan和 Baskin（1988）賦予 AI作為學習同伴的角色，使 AI不僅僅是專家輔助教導學習
者，更如學習者的同儕進行互動，Chen則將學習同伴具象化為動物形象，透過遊戲化提升學
習動機（Chen, 2012; Chen et al., 2007, 2011）。近年來，生成式人工智慧（generative AI）在
教育中的應用使 AI更貼近學習同伴的角色，Liu等人（2022, 2024）發現 AI聊天機器人可作
為學生的閱讀同伴，具有極大潛力。本研究結合 AI、社交互動及遊戲化的優勢，開發一款線
上交談型遊戲，透過閱讀活動讓學生更好的將書籍資訊內化。儘管 AI在教育已有一段歷史，
但當前多數平台仍以一對一的 AI互動模式為主，主要目的是透過數位教育遊戲，使學生能在
多人互動和競爭的情境下，與 AI動物同伴進行協作，互動中增進與動物的情感連結，並藉由
遊戲機制提升學生的閱讀動機和學習成效。

2. 文獻探討

學習同伴具有多種形象、角色或者互動模式（Chou et al., 2003），例如：學生扮演教授者，
負責教導以養育動物同伴；有時則是動物同伴擔任同儕輔導員，提供學生提醒及回饋（Chen,
2012）。在My-Pet與 Our-Pet的系統設計中，小組之間在團隊競賽時會有所競爭內容，組內
學生個人為了團隊成功，協作討論和分享學習內容（Chen, 2012; Chen et al., 2007, 2011）。

也有研究將機器人與 AI結合，讓類人形機器人在英文閱讀過程中擔任導師和評論者，引
導學生英文發音以及提供回饋（Feng & Wang, 2023）。隨著自然語言處理（natural language
processing）技術的進步，Liu等人（2022, 2024）設計多款 AI聊天機器人，扮演協作者、同



GCCCE 2025

334

儕輔導員和評論者等角色，協助不同語言能力和興趣的學生理解書籍內容，聊天機器人被大
多學生視為真人，透過互動提升了閱讀體驗和學習動機，為閱讀和語言學習帶來了新可能性。

3. 研究方法與設計

3.1. 角色及互動模式
日常學習中的互動模式豐富多樣，在實際學習環境中，通常混合多種互動模式並且相當多

元。例如：在課堂中，教師可能會將學生分組進行任務，小組成員需要協作完成任務，過程
中可能會有同儕間的互相教導，而小組之間也可能為了獲得更好的成績而彼此競爭；評論者
除了透過 AI模擬，也可能由具有權威的專家或老師進行評估，甚至是透過同儕互評來完成
（Liu et al., 2021）。本研究參考 Chou等人（2003）所提出的學習同伴角色框架，歸納出常
見的學習互動模式與角色，並將其應用於設計數位教育遊戲中，如表 1所示。

表 1、學習互動模式與角色說明

互動角
色

說明

協作者
學習者與程度相仿的 AI小組形式共同完成某一特定目

標，過程中彼此討論、協商、解決衝突

競爭者
學習者與程度相仿的 AI彼此之間良性競爭，促使學習

者追求更好的表現，提升學習動機

教授者 學習者向 AI進行教導，加深學生對知識的理解

同儕輔
導員

AI向學習者進行輔導，提供學生更適性化的協助和引導

評論者 AI扮演評論者的角色，提供學生的學習成果回饋和建議

3.2. 遊戲規則及流程
本研究設計了多人與 AI互動的閱讀活動，遊戲中維持學生與動物同伴的情感連結，靈感

源於臺灣領銜開發的實體交談型桌遊「選書師」，考量到 Cès等人（2024）調查發現，各年
齡層都相當重視桌遊所帶來的益處，因此預期不僅能吸引學生，也能讓教師與家長一同參與。

AI遊戲關主在開始時會模擬真實顧客的需求，出題向所有學生提出選書要求，營造具有
挑戰性的學習情境，在收到所有學生的推薦後，AI遊戲關主會根據推薦內容提供評分和回饋，
讓學生反思自己的選擇；AI動物同伴作為學生的協作者，會根據學生的行為在遊戲過程中提
供情感支持和適時的提示，表現出情感回饋增進學生與動物間的情感連結，提示則以符合動
物角色的設定藉由有趣的情境故事進行引導；學生之間存在競爭關係會互相比較，期望獲得
AI遊戲關主更高的評價和遊戲獎勵，由於學生同時可以看到彼此的推薦內容，因此他們也同
時扮演著同儕輔導員的角色，互相觀摩和學習，遊戲以外的日常中，學生可能會相互分享薦
書策略。這些角色功能建立了多人與 AI互動的可能模式，如表 2所示。

表 2、遊戲角色對應關係

角色 功能

AI遊戲關主 導師、評論者

AI動物同伴 協作者

學生 競爭者、教授者、同儕輔導員

可能的流程如下，參見圖 1。遊戲開始時，學生會被 AI動物同伴迎接並提供情感支持。
隨後，AI遊戲關主會呈現一名顧客角色的背景資訊，學生需根據這些資訊推薦適合的書籍，
既可以選擇 AI提供的書籍，也可以推薦自己閱讀過的書籍。當遇到困難時，AI動物同伴會
以情境故事的方式提供提示和鼓勵。所有學生完成推薦後，AI遊戲關主會根據推薦的內容進
行評價，選出最佳推薦者並給予獎勵。
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圖 1、遊戲互動模式及流程

4. 研究結果

4.1.數據收集與分析
為了評估此數位教育遊戲的有效性，本研究將結合質性與量化分析方法。首先藉由問卷調

查收集使用者對系統的看法，包括系統使用滿意度和興趣量表，以評估系統的吸引力，並進
行訪談。問卷中也包含開放式問題，以了解使用者對系統互動模式的回饋，例如：對 AI動物
同伴在情感和協作上的支持程度、AI遊戲關主出題和回饋的建設性，以及使用者對 AI角色
形象與性格的偏好等，藉此了解使用者對系統互動模式的觀點。

此外，將運用大型語言模型（large language model, LLM）分析學生與 AI互動的數據。根
據 Chew等人（2023）的研究，LLM能夠有效處理大量文本數據，揭示研究者難以察覺的資
訊。透過 LLM語義理解能力來判斷學生是否展現批判性思維，推薦書籍是否符合顧客需求，
並評估推薦過程的吸引力、邏輯性與思維深度，例如：學生能否深入理解書籍內容，並將其
與自身經驗或情感連結，提出有洞見的觀點等。
4.2.預期成果

本研究預計在台灣北部某實驗小學進行八次活動，參與學生約為 80位，涵蓋二至六年級，
該學校已有閱讀基礎，預期學生的薦書內容會隨著遊戲次數增加而豐富。初期，學生可能較
常參考 AI提供的書單，但隨著閱讀量的累積，學生將更傾向推薦自己閱讀的書籍，且推薦內
容會更具創造性和吸引力，更符合顧客需求。另外 AI動物同伴的協作效果將因年級而異，低
年級學生可能更頻繁參考 AI動物同伴提供的建議，而高年級學生則更傾向獨立思考。透過分
析學生與 AI的互動數據，以及問卷調查和訪談結果，預期將驗證這種多人與 AI互動模式的
數位教育遊戲能有效提升學生的閱讀動機和學習成效。

5. 結論與未來展望

本研究以團隊先前設計的動物同伴系統為基礎，延伸開發一個多人互動的閱讀活動，以彌
補過往研究較少關注多人與 AI互動的缺口，並保有動物同伴的互動及情感連結，促進學習的
持續性。此遊戲設計旨探討學生在與 AI和同儕的互動中，體會推薦書籍的樂趣，並學習如何
根據顧客需求進行選書，藉由遊戲機制、AI動物同伴的協助和同儕間的互動，預期能增強及
維持學生的閱讀動機和社會投入感，使學習過程更有趣且富有挑戰性，進而提升學生的認知
能力。未來，將根據收集到的數據和反饋改進系統，並隨著 AI技術進步，設計更多元的 AI
同伴，以更廣泛應用於不同教學情境中。
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