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#一個教學遊戲的誕生……
…與它們的產地





B O - K A I  L I A O
A Q U A ,  N T O U ,  H T T P : / / L B K . T W /  

3

學習時數
不足

覺得與
專業無關

對於完全沒有程式設計基礎之同學，單學期兩學分難以
完成入門。且因非相關科系，故缺乏程式設計相關之完
整養成課程。但卻又不像單純增加學分可以解決

如果在生活中與其他課程裡不會用到，同學容易認定這
是一件被額外要求的一次性任務，能過關就好。

跨領域之程式設計教學上之困難
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N=204每週所花的時間(hr)

14.4 hr

13.5 hr

17.2 hr

12.1 hr

15.5 hr

13.3 hr

16.3 hr

4~22 hr

如果你現在有一個下午的時間，你會做什麼？
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按比例x時間 = 字體大小來繪製與排序

N=204
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我的兩個目標策略：覺得有趣 +將來會用到

覺得有趣

覺得相關

遊戲化學習，以自行開發數位遊戲為主。

在生命科學與水產養殖裡尋找範例。

A

B
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https://www.youtube.com/watch?v=TtfQlkGwE2U

Skinner’s Pigeon

https://www.youtube.com/watch?v=TtfQlkGwE2U
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古典制約 vs 操作制約

Ivan Pavlov, 1849~1936

https://zh.wikipedia.org/

https://zh.wikipedia.org/
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During World War II, Skinner worked on a program called 
Project Pigeon – also known as Project Orcon, short for Organic 
Control – an experimental project to create pigeon-guided 
missiles.

The chamber provided some sort of response mechanism 
that the animal would be trained to use, typically by 
rewarding the animal with food.
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成癮性的發生

(操作制約+隨機性) x 反覆

成癮性的兩個重要關鍵症狀
• 戒斷反應：先反覆產生習慣，後提
供反覆誘因

• 耐受反應：進步或勝利的難度上升
但獎勵加大
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參考資料
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讓我們一起來設計一個遊戲
• 先開啟一個梗/點
• 引入賽局理論、資源限制、替代性取勝路徑
• 數學與機率驗算
• 寫下規則與測試
• 改良：應該走向簡單化還是複雜化?
• 簡化：可快速計算的策略、桌遊化
• 複雜：全面遊戲化，等級、點數、挑戰、徽章

• 美工與風格化
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例如，我想設計的流程控制思考的遊戲：

+
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遊戲執行方式與注意的點
•設計遊戲時間最好在15~30分鐘一輪
•遊戲最好連玩兩次以上，中間可加上講解與變化
•玩了遊戲之後最好用Kahoot或問答來維持熱度
•多人遊戲要盡可能讓人人且時時有事做
•確立故事性：編一個故事性的說明
•確立目標感：遊戲得分、獎品、加分等
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工具型的遊戲，有嗎?
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「成績期貨市場」遊戲機制 – 108年度教學實踐計畫
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以遊戲來促進線下自主學習 -成績期貨市場

P
ri
c
e

Time

期貨的價格

期末成績 = 實價
提前賣出

現金獲利

加分獲利

下單買入 加分結算下單賣出

+

每天六次買賣結算 一次加分結算

持有價
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遊戲時間軸

課程時間軸

1st交易 last交易 加分結算

6x交易/天 =牌價變動 ~ 90天區間

成績更新=實價變動 ~ 1次/每週

期末考分組 1 分組 2 分組 3作業

小考
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廖柏凱老師 通訊方式 LINE & IG : liaobk888

Email:  liaobk@email.ntou.edu.tw



Thank you for your attention

Bo-Kai Liao, Ph.D.

Email: liaobk@email.ntou.edu.tw

http://d.pr/11oyA
mailto:liaobk@ntou.edu.tw

