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主題分享 

藉由闖關問題體驗，討論闖關遊戲融入教學活動設計： 

1. 永和師:為增加趣味性，闖關問題可先設計一個情境故事，兼具趣味性和品德教育。闖關過程和

闖關成功後，才會知道故事內容和結尾，有時一開始知道的故事表相並不是真正的真相。 

2. 宜祐師:以團隊合作精神來解題闖關，完成任務，讓闖關者彼此互相學習與分享。 

3. 伊嵐師: 題目設計難易要適中，不要太難，以免闖關者放棄，也不要太簡單，以免喪失闖關樂

趣。 

4. 建文師:問題設計，可以先給學生一些關鍵字(比如吸熱、放熱)，再讓學生依據問題激盪出教學

重點，最後回歸闖關情境故事中，利用情境故事可以再次統整教學重點，同時也利用解題過程檢

驗學生學習成效。 

5. 利貞師:各關卡提示先所用寶盒裝著，學生需解題，答案即為寶盒密碼鎖的密碼，打開寶盒，方

能得到下一關的線索。 

6. 永和師:闖關問題宜以群體解題為主，不要一枝獨秀，例如要同時以線索提示卡找到鑰匙和解另

一個問題得到密碼，才能打開寶盒，以增加團隊合作，共同學習的重要性。 

7. 宜祐師:闖關過程中可安排學習成效已經很好的同學或者老師為闖關指導者，一方面防止學生破

壞道具或受傷，一方面當太長時間解題不出來時，指導者可予以協助，以控制闖關時間。 

8. 碧璦師:情境設計很重要，可以促使學生一直有學習的動機。 

9. 婉珮師:一開始可給予多張提示卡，但並不告訴學生提示卡用在哪一關卡，讓學生自習排列組

合，增加挑戰性。 

10.冠宏師:闖關的機關可融入一些物理原理於其中，學生必須知道物理原理，或者體驗物理現象的

產生(像簡單的實驗過程)，方能成功打開這個關卡。 

11.敏娟師:成功闖關者會有獎章或者獎品，以增加誘因。 

12.建文師:要誘使學生勇於挑戰，不怕挫折，勇敢衝。 

13.文均師:也可增加一些不是太難的關卡於其中，增加成就感，例如學生從水中撈數字，利用數字

去對照化學元素週期表，因為闖關遊戲有時間限制，若學生熟知元素週期表，則會減少找答案的

時間，誘使學生先預習。 

14.信平師:一個完整的闖關遊設計其實非常花時間構思和發想，前後要有關聯，又要考量難度和知

識性的獲得。 

15.家興師:建議可以各科融入一起設計闖關問題，一方面可以增加問題的廣度，一方面易於增加學

習樂趣。 

16.宏銘師:贊成，可多方應用各種知識解題，例如要多人同時啟用電流迴路，方能打開關卡。 



17.怡君師:各科融入一起設計的概念不錯，可是問題設計時間還是會很長，也要注意學生的先備知

識狀況。 

18.碧璦師:回應一開始大家所說，問題設計以團隊解題為主，同時也可以培養團隊默契和班級氣氛

的經營。 

19.如玉師:機關融入常見的自然科學原理，一方面讓學生可以體驗科學原理原來就在日常生活中，

也希望學生可以發想未來生活的應用。 

20.如玉師:總結今天大家所討論，闖關遊戲除了要有知識性之外，也要有趣味性，才能讓學生一直

勇於挑戰。大家都認同闖關遊戲對融入教學活動能引起學習動機並具有一定的成效，不過我們最

大的問題還是雜務太多，上課鐘點數過多，能利用來設計新的教學活動時間太少，所以短期內要

實現不易，不過還是感謝大家今天熱烈的討論，激盪出很多火花來，相信大家都很有收穫，未來

跨領域選修課程規劃時或可考慮這種合科合作模式。 
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