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小學生玩家展現的電玩實踐社群知識— 
以數學自由擬題為例
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摘要

電玩世界的數位原民到底發展了什麼新型態的學習(new type of learning)？這是學習學

(learning sciences)核心關切。電玩經驗學到什麼？看的角度不只一種：從習得典範來看，

注重學習遷移(learning transfer)；從參與典範來看，注重實踐社群(community of practice)的
知識。本文嘗試兼從上述兩種角度切入，分析玩家自由擬題創作的成品，搭配觀察與訪談

資料，詮釋玩家在題目中自然展現電玩經驗的有趣現象。研究問題有二：第一、電玩經驗

讓這些擬題者展現什麼特殊的數學擬題特徵？第二、自由擬題題目當中呈現哪些電玩實踐

社群知識？研究結果有二：一、題目蘊藏著一個故事般的情境，能將電玩社群的生活經驗

轉化為數學題目，呈現數學內部與外部連結的特徵，以及超出課綱教學範疇的數學素養。

二、題目的布局與內涵展現三類電玩實踐社群知識，包括：「遊戲系統的設計機制」、

「遊戲中的數學表徵」、「玩家角色的生命觀」。小學生玩家長時間沈浸於電玩社群累積

的經驗，能在學校數學課堂中展現學習遷移的效果，也佐證了小學生擁有電玩社群成員的

實踐知識。

關鍵詞：自由擬題、電玩世代、電玩實踐社群知識、電玩轉移現象、數位原民

壹、前言

一種未知的學習正在發生。新生代的

「數位原民」(digital native)成長於數位時

代，自然而然的與科技共處、無法想像沒有

電腦的世界(Prensky, 2001)。這樣的原民累

積成為一個世代，所謂「電玩世代」(games 
generation)即在指稱這些跟隨著數位遊戲而

成長的世代：受到電玩經驗滋養的世代，應

有其嶄新獨特的能力、語言或邏輯(柯舜智，

2010)。然而，透過電玩經驗所衍生的學習

到底是什麼？透過這些電玩經驗到底讓這些

電玩世代多學會了什麼？這似乎是一個待解

的議題。電玩世代透過電玩經驗而展現出的

「新型態學習」(new type of learning)到底為

何？逐漸成為相關學者與專家的當務之急

(Kebritchi, Hirumi, & Bai, 2010)。
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當前電玩研究有三種研究旨趣。第一

類注重電玩的壞處而非電玩的益處。像是教

師或家長在意的電玩成癮、攻擊取向、偏差

行為等電玩的負面與污名化現象(Anderson 
& Dill, 2000; Selfe, 1999; Yee, 2002; Young, 
1996)。這類研究旨趣，是從社群外面談(talk 
about)，而非從社群裡面談(talk within) (Lave 
& Wenger, 1991)，也就是說，是從「數位移

民者」(digital immigrants)的角度切入(孫春

在，2012；張玉佩，2011，2013)，顯然，數

位原民自身如何看待自己電玩經驗的研究值

得更多關注。

第二類著重於電玩內容的承載效果而

不是玩家的真實體驗。例如：將電玩當作一

種傳播資訊、吸收新知的媒體或是載具(許
世璋、徐家凡，2012；劉曼麗、侯淑芬，

2006；Chuang & Chen, 2009; Ulicsak, 2010)。
這類研究多從認知學派的框架，藉由比對短

時間內遊戲操弄得出前後測結果，當作測量

學習的一種面向。這樣的作法與一八八零年

代起，心理學實驗室對於探討獨立變項和

依變項之間的因果關係的操作方式較為相近

(Buendía-García, García-Martínez, Navarrete-
Ibañez, & Cervelló-Donderis, 2013; Williamson, 
2009)。這類研究將電玩者的表現孤立於情境

脈絡之外，電玩文化和數位原民的生活實踐

並沒有太多著墨(林鶴玲，2011)。

第三類研究勾勒玩家情境脈絡裡的實際

參與行為。例如網路世界與日常生活的結合

(張玉佩，2009)、線上玩家的共享心智模式

(shared mental model) (Chang & Lin, 2014)、
線上遊戲與數位世界經驗的真實性比較(鄭
凱元，2011)、數位遊戲中的學習(孫春在，

2013；Gee, 2003)等。這類研究最為接近數位

原民的成長脈絡，然而這些研究目前多以數

位原民的實踐經驗再現(representation)作為研

究的主要發現，對於這些經驗如何詮釋與應

用，似乎沒有獲得足夠的關注。

本研究沿著第三種旨趣的探究線，關

切玩家在真實情境裡的學習。人同時處身於

多個社群，小學生玩家亦然。小學生在學校

社群，研讀數學等科目；不在學校的時間，

則常在電玩社群，在挑戰切磋之際學習如何

過關致勝。從遊戲社群所獲得的能力，如果

展現在學校社群所在意的重點科目，必定是

一種深受注目的學習轉移，也是習得典範

的學習理論長期以來的經典議題(Bransford, 
Brown, & Cocking, 2000)；另一方面，如果

將遊戲社群看成是由學習者自行設計的學

習課程(learning curriculum) (Lave & Wenger, 
1991)，小學生玩家能展現遊戲社群的實踐

知識(Wen ger, 1998)，則是參與學習者社群

(communities of learners) (Rogoff, 1994)的具體

展現。

本文嘗試以兩種典範的學習理論角度，

詮釋小學生的電玩學習經驗。一是借用電玩

轉移現象(Game Transfer Phenomenon, GTP)，
詮釋小學生玩家所擬電玩情節的數學題目

裡，展現的數學內外部連結能力；另一是借

用社群實踐知識(communities of practice)，
詮釋小學生作為電玩社群成員所流露的電玩

實踐知識。研究問題有二：一、電玩經驗讓

這些擬題者展現什麼特殊的數學擬題特徵？

二、自由擬題題目當中呈現哪些電玩實踐社

群知識？

貳、文獻探討

電玩是數位世代各級學生的普遍休閒活

動，課堂內學科知識的表現，與課堂外電玩

經驗的表現，看似各自發展，但實際上卻綿

密交融在學生的成長過程中。本研究有幸在
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學生的數學擬題活動中，察覺有電玩經驗之

學生的電玩移轉現象，透過分析其題目結構

與內涵，更進一步揭露了這些題目所呈現的

電玩實踐社群知識。因此，以下依序探討這

三部分的相關文獻。

一、數學自由擬題

擬題是一項兼具創造力與展露生活經驗

之可能性的數學課程。擬題意指「學生以數

學體驗為基礎，建構具體情境的個人解釋，

並依此形成有意義的數學題目」(Stoyanova & 
Ellerton, 1996)。詳細地說，進行活動時，擬

題情境依自由程度之不同而區分為三類：自

由擬題、半結構擬題、與結構擬題(Stoyanova 
& Ellerton)。其中，自由擬題指學生從一個被

給定的、人為的、或自然的情境中出題，沒

有題目結構的限制，有時連出題的單元或概

念也沒有框限，這一類具有高度開放性的擬

題活動，一直沒有受到足夠的關注(Ellerton, 
2013; Silver & Cai, 2005; Tichá & Hošpesová, 
2013)。

從自由擬題活動的目標來看，這類活

動培養「關聯」的能力。學生經歷三個階段

(Perkins & Salomon, 2012)：第一、察覺真實

世界的情況與已經具備之數學知識的關聯；

第二、決定選擇運用上述關聯；第三、執行

數學與外部的連結。外部連結注重數學與生

活情境、歷史、自然與社會科學等連結，透

過擬題能讓出題者對數學與日常經驗有更深

刻的觀察與連結(教育部，2008)。從前述文

獻偏重結構與半結構出題的趨勢來看，過去

對外部連結的培養，相對給予較少的關注

(English, 1998; Silver, 1994)。

上述三個階段也被視為學習遷移過程的

展現。透過這樣的思考過程，不但培養數學

與真實生活連結的能力，啟發情意面的數學

學習，更有甚者，分析其所生產的題目，還

可以評量學生學習遷移的效果。

國內實證研究發現小學生在自由擬題

有正向展現。第一，透過自由擬題，小學生

將數學題目當成故事寫作：一個題目的字數

往往突破一百字，涉及的能力還包括故事的

結構布局、條件描述的嚴謹性、字詞書寫的

練習、問題情境的烘托、以及數字設計的前

後配合等。第二，情境的多元與逼真性：例

如：部編本第七冊第50頁例題是：「10個
李子賣80元，媽媽買了50個李子，要付多少

元？」(國家教育研究院，2012)；然而，小四

生在自由擬題活動中生產的題目是：「媽媽

去糖果店買了11個巧克力、18根棒棒糖……

老闆說滿500元就可以送50元，……老闆說杯

子蛋糕每買4個送3個，媽媽最後拿到幾個杯

子蛋糕？媽媽共花多少元？」(陳斐卿、江家

瑋、張鐵懷、黃佩岑、單維彰，2015)，兩相

對照之下，學生在自由擬題裡，展現出比專

家出題更強的數學與「外部」連結性。

另一方面，自由擬題也揭露數位時代

小學生的獨特的生活世界經驗。在數位原民

的世代，多數學生所處電玩世界裡的算術表

徵方式與數學概念層級，往往與數學課堂

與課本有所不同，例如：小學生電玩玩家以

「槌子」布題，也就連帶將高階的「投資報

酬率」概念涉入，在電玩世界，「槌子」

是「抽獎用福袋」的概念，沒有固定的數

值，抽到的道具有固定的售價，但「福袋」

本身的價錢可能高於抽到的道具，也可能低

於抽到的道具，而玩家通常會比較自己在這

次的抽獎經驗中，是否「賺了」、是否「回

本」？(陳斐卿等，2015)其他如道具的購買與

消耗、抽獎機制、投資與報酬等等，對於不

打電玩的同儕老師，或是打電玩的等級低於

出題者的讀者，都將形成解讀題目的困難。
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一方面，這些題目真實地反映學習者的

外部連結強度；另一方面，當這些夾雜著電

玩術語、概念、與不同數學表徵的題目出現

時，如何精確地評量與解讀他們的學習遷移

能力呢？因此，本研究借用電玩經驗轉移現

象，探究擬題者展現數學與電玩經驗的外部

連結之時，其意義與內涵為何。

二、電玩轉移現象

為電玩轉移現象命名是很晚近的發展。

Ortiz de Gortari與Griffiths (2012)將其定義為

「電玩經驗移轉到真實世界。這些經驗透過

電玩元素和真實世界的連結所觸發，造成的

後續改變，包括心智過程、感官知覺、反射

與自動化行為，或是玩家因電玩內容而出

現的行動等」(頁7)。GTP是繼俄羅斯方塊

效應(Tetris Effect) (Stickgold, Malia, Maguire, 
Roddenberry, & O’Connor, 2000)、訊息處理速

度(Green & Bavelier, 2003)等之後，電玩界的

一個重要新發現。

過去電玩研究者感而受之、卻無以名狀

的一種概念(Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 
2008)，因此有了討論的共通語言 (Ortiz de 
Gortari, Aronsson, & Griffiths, 2011)。Ortiz de 
Gortari等、Ortiz de Gortari與Griffiths (2012, 
2014a, 2014b)陸續指出文獻的缺口：欠缺瞭

解電玩對於玩家真實生活實踐的研究，他們

因而從「日常生活」的角度來看玩家的日常

生活受到電玩遊戲的影響，研究針對數十位

玩家的訪談，和線上討論區數千人的自我陳

述等資料，將電玩經驗直接影響日常生活的

個別事件加以分析(Ortiz de Gortari et al.; Ortiz 
de Gortari & Griffiths, 2012, 2014a, 2014b)，結

果顯示，玩過同樣遊戲的玩家可能出現類似

的GTP，相似的遊戲之間、或與遊戲相仿的

現實裡，也都可能存在著類似「學習遷移」

的效果，更有甚之，絕大多數的GTP是中性

或正向的。然而，本文研究的是國小生，

GTP的正負向效果如何，更將是實務界的重

要參考。

依照玩家的意識程度，GTP分成兩類：

反射性(Automatic GTP, AGTP)，及有意識

(Intentional GTP, IGTP)。AGTP與IGTP分別

會對於玩家的想法、感知(sensations)、心

境(moods)和行為等層面造成不同的影響。

AGTP多屬於自動、無意識、沒有深思熟慮，

不容易深化或是操控的現象。例如，(一)睡
覺時夢境與遊戲有關；(二)直覺反應的想法

(automatic thoughts)，如：思緒伴隨著反射

性動作—玩了攀牆的遊戲，在路上看到

大樓會不由自主的模擬這棟大樓應該怎樣

會比較好爬；(三)感官知覺的改變(alteration 
of sensory perception)，如：現實／遊戲、視

覺、聽覺、感覺混淆—在橄欖球場上看到

其他球員，依照不同身材與體型，似乎會看

到球員頭上產生「血條」等概念。

IGTP屬於玩家深思熟慮後把遊戲文化整

合進自己的日常生活中。例如：(一)經遊戲內

容延伸的天馬行空想法，如：透過幻想自己

是遊戲裡面的某某主角，藉此思考自己可以

怎麼做；(二)利用遊戲作為一種人際互動的介

質或是工具，如：在現實生活中運用遊戲的

計分系統(score system)思考、幽默地利用與

遊戲有關的哏與同儕互相開玩笑、將遊戲裡

的元素或世界觀作為譬喻以表達想法(如：我

不太會唱歌，因為我的能力點都拿去升級數

學了)；(三)模擬遊戲角色和遊戲事件，如：

在現實生活中模仿遊戲中的角色、行為或動

作；把遊戲的掩護策略、交互攻擊節奏、正

面攻擊和奇襲思維、溝通手勢等等運用在體

育課的團體運動中。 

研究多數著重於IGTP，也就是引用或
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對話時以玩家深思熟慮之作為為主。資料收

集多用訪談遊戲經歷來重現玩家的經驗，

資料分析則以言談分析或將經驗與行為分

類為主。例如：愉悅經驗的種類與影響(張
玉佩，2011)、團隊的共享心智模式(Chang 
& Lin, 2014)、有意識地電玩轉移經驗(Ortiz 
de Gortari & Griffiths, 2012)、玩家意識覺

察、玩家在意角度、玩家道德發展等主題 
(Bennerstedt, 2013; Khoo, 2012; Shonin, Van 
Gordon, & Griffiths, 2013)，例如：愉悅經驗

的研究中，多以「玩家M9表示『見怪就打，

很敢衝，死了重來就好』」這樣簡短的訪談

片段為主，將訪談片段歸類為展演性愉悅、

控制性愉悅等類別，然而，在分類後，較少

能進一步對意義重新賦予和深化。

三、電玩實踐社群知識

電玩作為一種社群成員認為有價值的共

同事業，必定發展出參與的知識。一如保險

業務員實踐社群知識(Wenger, 1998)、照護者

實踐社群知識(Rogoff et al., 1993)、IT企業實

踐社群知識(Levina & Vaast, 2006)、教師實踐

社群知識(Rogoff, Matusov, & White, 1996)等
等。電玩也是一個實踐社群，電玩成員的知

識，是對這個眾所認可的有價值的事業的參

與能力，例如理解遊戲裡各個系統所對應的

資訊與提示、升級時如何正確的分配點數、

分配復活重生系統能嘗試的次數……等等。

電玩成員求知的過程，就是主動投入追求這

個事業的參與過程，例如不斷追求過關升

級、追求以高成本獲取高報酬性的成就感。

電玩成員認為這些投入和體驗都深具價值與

意義性，正是他們對參與這種事業的意義

賦予。電玩社群的實踐，是指電玩成員投入

事業所發展的運作方式，並樂於分享它的歷

史、資源和眼光。在這樣的實踐社群裡，打

電動的行動是社群共有價值的追求，而參與

打電動的過程，成員的能力自然展現出來。

在電玩實踐社群(gamers’ community of 
practice)，成員舉手投足所展現出來的能力，

以及他們所擁有的知識，該如何辨識與定

義？目前並沒有權威性而流通的說法，電玩

社群的研究者一直遭逢將圈內人的實踐知識

學術化的困境(Kapp, 2007; Kohler, 2005)。
例如，林鶴玲(2011)指出「數位遊戲研究和

性別研究發展有些十分相似的處境：不身在

其中，很難體會數位遊戲玩家／女性在主

流社會中的處境。兩者都面臨一種缺乏現

成的『工具箱』以為自己發聲的結構性資

源。」；梁世佑(2012，2015)呼籲玩家用「輕

論文」、「微學術」的文體，來界定電子遊

戲本質性與電玩實踐社群知識。另一些學者

則是借用其他學科現有的概念來詮釋電玩社

群的現象，例如：陳弦希(2003)藉由Faucault
的規訓概念來討論「玩家的知識／權力」，

強調其中高手／新手的關鍵即是「瞭解遊戲

規則」。甚至，尚待開發的電玩實踐社群知

識區塊的邊界，都已經被預測與刻畫出來，

包括：入門者初進入遊戲世界時的障礙與門

檻、遊戲世界術語文化的創造與演化、多重

傳播溝通系統同時運作下的學習與互動語

境、玩家進行遊戲時需要的大量遊戲外資訊

支援網絡等等(林鶴玲)。

電玩實踐社群知識概念化的刻不容緩，

也展現在大學相關系所的課程開設。在國立

交通大學的數位動畫文創學程、電玩藝術文

化分析等課程，授課教師們面對的嚴肅問題

是：「對於線上電玩社群的『常識』自行給

予定義，而能夠援引的文獻極少」。舉例來

說，電玩藝術文化分析課程期末考試題目，

要求學生定義基本概念，如「若我們設定

「抽卡制度」是一種機率獲取制，玩家有可
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能因為運氣好，抽中神卡而瞬間戰力大幅提

升……另外，「VIP制度」則是設定了一套穩

定的成功階梯，你投入多少金錢就必定可以

換取對應的……」；然而，課程真正想探討

的是John Rawls的正義論與階級制度在電玩

設計的應用、電玩社群中進階的「首抽」或

「課金」等概念，但卻在「基礎知識」上就

因缺乏結構性資源而必須花費許多功夫(國立

交通大學通識教育中心數位動畫文創學程，

2015)。近年的研究或呼籲，都從不同角度反

映著電玩研究的篳路藍縷。

基於上述對電玩實踐社群知識學術化

的研究趨勢與困境分析，本研究沿著這條探

究線，透過小學生電玩家所發展的人文產品

(artifacts)—數學題目，分析其中可能隱含

的電玩知識，研究目的在嘗試發展小學生階

段的電玩者所展現的電玩實踐社群知識。

參、研究方法

本研究的自由擬題課程設計呼應「一題

多磨」的多次版本仔細琢磨精神(陳斐卿等，

2015)。本節將介紹研究對象與情境、資料收

集、研究分析與信實度。在研究過程中所提

及的自由擬題課程、全校擬題擂臺賽的具體

施行方法和細節在另一文(陳斐卿等)裡有更詳

細的闡述。

一、研究對象與情境

本研究之田野為北臺灣某縣三個市鎮邊

陲接壤地帶之某國小。學區複雜，共計50班
1,500餘人，屬中型學校。

自由擬題活動的對象是四、五年級。

考慮擬題者宜具備國語文句書寫能力以及數

學四則運算基本能力，較能對擬題的自由度

有所發揮，故選擇四年級與五年級為施測

對象。前後施測時間為兩個學期，第一次是

2012年1月在一個四年級的班級進行初次課

程，學生所擬的題目稍後用於舉辦全校數學

擂臺賽，深受師生歡迎，因此第二學年2013
年1月繼續在該校舉辦，並擴大為五年級的兩

個班級實施擬題課程，三個班級總計男生為

45人、女生為42人，共87位學生。班級的選

擇來自校方的推薦。

「一題多磨」的擬題活動課程由研究

團隊設計並進班授課。一個完整的一題多磨

擬題課程，在每一個班級實施時，各需10堂
課約400分鐘，運用的時段包括早自習與數

學課。擬題的動機來自富有激勵性的目標與

情境：學生以班級為單位，個人出題之後，

每個題目被安排得到多位班上同學的修正建

議，並歷經四個版本的修改，提升每個題目

的品質，以便自己的題目能夠進入「班級題

庫」，而後研究團隊舉辦「全校(解題)擂臺

賽」，讓出題班級享有「考倒全校同學」的

挑戰心與榮耀感。

自由擬題的最大特徵是沒有範圍與結

構的框架。出題靈感以「日常生活」經驗為

主，請學生攜帶生活中有數據的物品有助於

題材的啟示，例如車票、菜單、折價廣告等

等，課程中也提供舉例的題目(陳斐卿等，

2015)，協助出題者將題目與日常生活情境

連結，題目的字數長度不限、單元概念也不

限。因此，本文所研究的電玩題目，純然由

學生自發的外部連結所致。

二、資料收集

自由擬題模組活動前後，共收集四種資

料：(一)擬題卷，(二)半開放式學習單，(三)
訪談，(四)田野筆記。

擬題卷為題目形成過程與成品的紀錄。

三個班級每位學童擬一題，總計有87題，每
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一題的擬題卷，題目歷經4個版本的修改而逐

漸臻於成熟，本研究分析的是成品，也就是

最後一個版本。

在活動結束後有半開放式學習單，共計

八題。分別詢問擬題過程的重要合作步驟，

以及整體的情緒感受。這些問題的回答長度

約為一行左右，內容主要作為訪談對象的選

取參考。

訪談包括三個班級部分學生及三位導

師。時間長度為每位學生半小時以上，每位

導師一小時以上，沒有具體的訪談大綱，內

容以參與活動的感受，或是學習卷上的表現

為話題進行深入訪問。研究結果中呈現的題

目出題者與訪談資料，都經編號或化名的方

式處理。

田野筆記在十一次擬題課程及活動前

後進行撰寫。強調對於研究資料的「厚描」

(Geertz, 1973)。換言之，研究對象的行為意

義，不能僅是行為本身進行描寫，其行為的

情境脈絡也一同闡述。研究團隊觀察班級人

際互動與校園生活的初貌，瞭解擬出電玩

為主題的出題玩家身旁的人際關係與溝通

氛圍，並建立與訪談對象的信任關係。田

野筆記共有三位研究人員撰寫，每人／次約

有一千字不等，作為進一步分析與詮釋的依

據。田野筆記是訪談的基礎，觀察的方向主

要是學生在擬題課堂中的各種事件，例如協

助同學擬題時的爭執或擬題的情緒反應等。

三、資料分析

為回答本研究兩個研究問題之一：電玩

經驗讓這些擬題者展現什麼特殊的數學擬題

特徵？以及之二：自由擬題題目當中呈現哪

些電玩實踐社群知識？分析需要三個角度：

數學專長、遊戲專長與學習領域專長，不同

觀點交叉釐清數學題目特徵與電玩經驗的展

現軌跡。研究團隊成員包含兩名數學專長(國
中數學老師A、大學教授B)，及一名遊戲領

域專長(博士生C)、二名學習領域專長(博士

生D、大學教授E)。A、C、D、E皆親身參與

自由擬題活動，對此田野有近三年時間的投

入，本研究團隊成員共歷時2年的資料分析歷

程，每週至少兩小時以上的研究會議。

在87題自由擬題作品中，借用Ortiz de 
Gortari與Griffiths (2012)所提之「涉及遊戲

的元素或刺激」，作為資料分析與判斷的線

索，共計篩選出七題具有電玩元素的題目，

所占的比例為8%，這些題目成為本研究的主

要研究對象。資料分析計有二大主軸：

(一)擬題特徵分析
為回答研究問題一，需要辨識題目特

徵。首先是題目基本特徵分析，由A、C、

D三人，參考大學考試入學中心 (2013a，
2013b)對學科能力測驗與指定科目考試中數

學題目的分析方式，分析題目涉及之主題、

子題數、程序數等題目特徵；此外，依照民

國97年小一入學所對應的各級課綱(教育部，

2008，2013)，進行單元數、年級層次、題

目字數的分析。擬題特徵分析，A、C、D三

位的互評者信度為 .92，顯示具有良好的信

度。其次，由C綜合題目成品、田野筆記與訪

談稿，判斷出題者涉及的學科內外部連結情

形；最後，再由A、B進行數學角度的覆核，

B、E確認檢驗。

(二)電玩意義分析
為回答研究問題二，需要辨識出訪談稿

與題目成品中的電玩實踐社群知識。以題目

共同浮現之主題作為其電玩實踐社群知識類

別。首先，由遊戲領域專長的博士生C進行題

目與訪談稿之內容分析，借用Creswell (1998)
質性研究現象取向的方法，搭配其近25年的
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電玩經驗與敏感度以捕捉其中所浮現的主

題，進而對於資料中的電玩意義進行判別與

解讀。其次，C對相關文本資料進行剖析，註

解擬題者嘗試展現之電玩經驗與電玩轉移現

象。最後，為了確保分析研究的可靠度，進

行同儕審視(peer debriefing)：1.由C和E討論分

析結果中的稀罕現象；2.再由A、B、C、D、

E共同開會做討論與確認，以數學、遊戲與學

習領域等不同視角交叉檢證。

電玩題目的特徵分析與意義分析，其目

的並不用於推論現象的普及性，而是從細膩

的反覆的閱讀與分析寓含電玩元素的題目，

從題目透露的故事情境布局、用語、與問項

設計，揭露電玩實踐知識，從而對於前述電

玩實踐社群知識學術化的急迫性有所回應。

肆、研究結果

第一節呈現從電玩世界到學校世界的

學習遷移，展現在電玩生活世界脈絡裡的數

學問題，以及展現電玩者對數學內部連結和

外部連結的程度；第二節呈現電玩世界成員

在這個實踐社群長期沈浸與參與所流露的能

力，可歸類出三種實踐社群知識。

一、融入電玩經驗之自由擬題題目
特徵

首先透過表1描述小學生玩家所擬題目的

基本特徵，包括題目字數、題目問項的數量

(問幾個問題)、以及解題所需的步驟數。

電玩學童的題目量化特徵是字數較多、

程序繁複、子題超過一個。如表1所示，這些

題目平均字數多達115字，最多更可達到153
字，這些題目與傳統一題一答的形式不同，

而是一題多答。平均每個題目都有2個子題以

上，接近PISA素養題的題組概念。程序數平

均6.3，最多可達到10。許多研究關切題目的

精簡與數量，然而本研究有所不同。從題目

成品的樣貌來說，題目字數普遍較多，程序

數普遍偏高，子題數超過兩個，題目的精心

設計與複雜度透過數據展露無遺。

每個題目的內容，詳列於表2。包括出

題者的電玩經驗年資、該題目涉及的概念層

次、以及內部連結的層級。

以故事和日常經驗展現生活性。如表2
自由擬題題目欄位所示，這些題目大多都並

非只有題幹和問句，而是一個有生活性的故

事。出題者平均皆有近五年的遊戲年資，電

玩中的購物經驗、抽獎經驗或生產經驗等遊

戲經驗，在題目中展現之特色，都具體地反

映了電玩世代的日常實踐與細節。

七題電玩題多能展現學科的內部連結。

對照四、五年級程度課綱進行分析，多數電

玩題結合了兩個以上的單元(如表2所示)。再

從單元的年級分布觀之，四、五年級小學生

的題目概念向上涵蓋，有國中被除數帶單位

的計算，甚至是高一、高二數學的複雜百分

比、特殊進位的概念。像是題目07出題者的

表1：電玩題之題目數學特徵情況

題目編號
題目數學特徵

字數 子題數 程序數*
01 109 3   5
02 106 1 10
03 153 2   3
04 133 3   7
05 120 1   8
06   96 2 n/a**
07   93 2   5
平均 115.7 2.0   6.3

註：* 程序數係參考大學考試入學中心原則估量解題

所需之程序。

** 此題第二個子題敘述上可解性評分較低，故

程序數以n/a表示。
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表2：電玩題之出題者電玩年資與學科內外部連結情況

編號
出題者 
電玩年資

自由擬題題目
學科內部連結情況

單元／概念 課綱規範

01 4年 光暈戰記有很多武器，我在遊戲中有5,000元(不
是真錢)，我買了飛彈2,500元，然後買了生命之

水2,500元，我去戰場打50場，一場會賺20元，

請問我得了幾元？最後我又把所有錢拿去買50元
的武器，買到沒有錢，請問我一共花了多少元？

買了多少把武器？(只能用心算，不用能算式)

乘法對加法的分配律 小五數學

5-a-01

02 3年 榮鑫玩跑跑卡丁車，他有1,000個樂豆點，他想

買車子，可是他賣錯買到槌子，而且樂豆點也花

光，他用槌子抽到4臺Z7的車，抽到2臺SR的車(永
久)，抽到3種寵物(30天)，抽到25種氣球100顆，

抽到6種頭飾(30天)，請問他剩下幾個樂豆點？

Z7系列…429點／SR…195點／寵物…85點／氣

球…20點／頭飾…35點

常用導出量單位用法 小六數學

6-n-11

03 7年 小白、牙風、阿嘉，他們在玩創世神，他們蓋了

一座房子，用了2組木頭，他們剩下了3組木頭，

三人平分。小白從山上摔了下來，有一組木頭被

殭屍拿走了，牙風被岩漿燒死了，東西都被燒掉

了，阿嘉睡覺起不來死掉了，東西都沒有不見，

他們剩下多少組木頭？多少棵木頭？(一組有64
棵，要換算成一組，死掉後東西會留在原地，復

活是沒有東西要自己去撿)

分母歸零的意義特性 小三數學

3-n-11
10以外的進位法 高一數學

I-一-1

04 4年 一般毒香菇有40%的毒藥，姐姐在不知所措的情

況下吃了4種香菇，人體只能承受200000%的毒

藥，大香菇一個有290%的毒藥，小香菇有120%
的毒藥，復原香菇一個可以復原20%，姐姐吃了

50個大香菇，60個小香菇，180個復原香菇，姐

姐一共吃了幾個？姐姐死了嗎？姐一共中毒了

幾%？(一共中毒幾%不算復原香菇)

超過100%的百分比 高二數學

II-三-2
百分率 小五數學

5-n-12
涉入毒素量多寡將致死 高一化學

實驗室守則

05 9年 多摩有一天當上了將軍，為了打仗，所以開始訓

練軍人，可是，卻因為太累而各死了10人，可

是，他們都死而復生了，原來，每個人、動物都

還有兩條命，開始打仗，雙方各有1,000人，非

洲象是戰寵，非洲象數量是兩個軍隊加起來的雙

倍，所以，總共兩軍加起來，可以死幾次？

植樹問題 小六數學

06 3年 郭品宏進入了遊戲世界，他得到了一把槍，子彈

的速度是每秒975公尺的速度前進，假如僵屍距

離他有90.975公里，那子彈最少要飛幾秒才能打

到殭屍？如果兩個僵屍中間有90.975公里，那子

彈需要飛多少秒才會打到兩個殭屍呢？

移動速率 小六數學

6-n-08

07 4年 小強和小謙玩星海爭霸2，小強用蟲族單位，而

小謙使用神族單位，蟲族培養池19秒可孵化3隻
突變蟑螂，而神族傳送門20秒可傳送2位狂戰

士，請問35分鐘後，突變蟑螂和狂戰士數量是

幾？誰的單位比較多？

生產速率 小六數學

6-n-08
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小四數學成績是全班倒數的程度，但是藉由

自由擬題活動，其應用電玩經驗卻可以呈現

尚未教授的小六的課綱「生產速率」主題。

小四生的題目不經意地流露出高二課程才涉

及的內容，向上跨越七個年級程度的數學觀

念，內部跨年級往上連結的程度很廣遠。除

了內部連結之外，故事情境化的題目也展現

與其他科目的外部連結，像是題目04涉及高

一化學實驗室守則中「致死毒素量多寡」的

議題等。

電玩世代的「學校」，是不分齡的。小

學生玩家具備平均五年以上的遊戲年資、長

期沈浸在玩家的世界，平常還可能花時間看

電玩節目或其他線上實況主的遊戲實況(訪
31_20130905、訪44_20130813)，因此容易在

與遊戲系統或其他玩家互動時無意中習得超

過年齡的學科知識，透過擬題活動，他們意

外地展現了將電玩世界知識轉移到學校活動

的能力。

二、呈現在自由擬題題目當中的電
玩實踐社群知識

本研究揭露的電玩實踐社群知識可分成

三大類：遊戲系統的設計機制、遊戲中的數

學表徵、玩家角色的生命觀。

以下的論述鋪陳方式為：每個主題都有

十段論述。先用兩段詮釋每一類的「電玩實

踐社群知識類別」的主題意義性；接著，為

強調不同題目浮現之相似主題，會引用三個

電玩題目作為證據，每題引用之前會用一句

話點出題目重點，題目本身藉由底線引導各

題的聚焦處，每一題都會搭配兩段論述加以

說明；最後，總結該主題的特色。此外，若

有圖形穿插，則圖片之後會有一段圖說。

(一)遊戲系統的設計機制
解構遊戲系統的設計機制是玩家取得優

勢的必要條件。一個遊戲往往由許多不同功能

的子系統所構成(孫春在，2013)，為了在遊戲

世界中卓爾不群，則必須對於遊戲內不同的系

統各自有透徹的掌握。舉例來說，神來也大老

二遊戲中，若玩家第一個把牌出完，但是最後

選擇以「黑桃二」或「紅心二三四五六同花

順」結尾，兩種不同的出法會讓分數有好幾倍

的差距，如果沒有掌握遊戲以「尾張同花順」

脫手倍率較高的計分系統邏輯，就可能無法擴

大戰果，甚至蒙受損失。

同樣的道理，遊戲中看起來有許多「取

得道具的系統」，但不同系統各自有其特

性，如果火候不到，往往陷入走馬看花的窘

境而無法臻至高手境界，故將此類玩家解構

系統設計機制之特殊實踐，歸類為一類電玩

實踐社群知識。下列三個學童的題目都以談

論道具的增減為主題，即使同樣是在獲得道

具，但在不同系統中會有不同的方式與特

性。

1.商店購物系統(regular purchase system)
題目01的底線處呈現一般遊戲常見的商

店購物系統背後的平民特性：

光暈戰記有很多武器，我在遊戲中

有5,000元(不是真錢)，我買了飛彈

2,500元，然後買了生命之水2,500
元，我去戰場打50場，一場會賺20
元，請問我得了幾元？最後我又把

所有錢拿去買50元的武器，買到沒

有錢，請問我一共花了多少元？買

了多少把武器？(只能用心算，不用

能算式) (題目01)

「花遊戲幣買基礎道具」：遊戲常見的

商店購物系統。遊戲中最為常見的取得道具

科學教育學刊24(1)-02 陳斐卿.indd   40 2016/3/31   下午 06:32:47



小學生的電玩實踐社群知識 41

方式，即是以各種方式取得遊戲貨幣(coin)，
在商店購物系統購買。商店購物系統的特色

在於「平民」，也就是說，在絕大多數的遊

戲設計裡，能以遊戲幣在「商店購物系統」

買到的道具通常僅是堪用而已，原因在於遊

戲幣往往能夠有計畫的累積，因此真正「高

檔」(rare)的裝備(epic/elite items)，取得的成

本與難易度往往也更高，極少是以商店購物

系統取得。

題目01以遊戲光暈戰記裡的商店購物系

統為主題。在一開始買了飛彈和生命之水的

基礎攻擊與基礎續戰力裝備，如飛彈這類基

礎裝備在使用數量上往往沒有限制，適合用

來應付線上遊戲馬拉松式的戰場；而50元武

器多屬於單次消耗型的爆發力武器，如手榴

彈或手裏劍，屬於單次消耗但妥善使用能給

予重創的道具。上述兩類道具的購置過程，

也是一般玩家在遊戲初或中期常見的消費行

為。題目01中描述的道具品質和用途，就相

當符合「商店購物系統」的邏輯與特性。

2. 抽獎轉蛋系統(gachapon system)
題目02的底線處描述了「抽獎轉蛋系

統」所具有的高成本高報酬特性：

榮鑫玩跑跑卡丁車，他有1,000個樂

豆點，他想買車子，可是他賣錯買到

槌子，而且樂豆點也花光，他用槌子

抽到4臺Z7的車，抽到2臺SR的車(永
久)，抽到3種寵物(30天)，抽到25種
氣球100顆，抽到6種頭飾(30天)，請

問他剩下幾個樂豆點？Z7系列…429
點／SR…195點／寵物…85點／氣

球…20點／頭飾…35點(題目02)

「花新臺幣抽稀有道具」：特殊管道的

現金轉蛋系統。除了前述的遊戲貨幣以外，

線上遊戲還會有以「現金點數」(cash token)
為交易貨幣的設計，這些現金點數多須以新

臺幣購買，例如遊戲橘子公司旗下遊戲的

「樂豆點」、英雄聯盟的「聯盟幣」或龍族

拼圖的「魔法石」。而以現金點數作為購買

或抽取某些特定裝備、道具、角色或寵物的

設計，通稱為現金轉蛋系統。

題目02即以遊戲跑跑卡丁車中的現金

轉蛋系統為主題。主角花費「樂豆點」購買

「槌子抽獎機會券」以取得高等道具，描寫

一個具備高成本、高報酬邏輯的系統特性。

在多數現金轉蛋系統裡，一來涉及機率，二

來需要遊戲點數才可取得高等道具，門檻

較高，因此這些獎項以外型較特殊、品質較

好、使用期限較久為其原則。題目02的設計

裡，寵物和頭飾以月為單位(一般多以1天或3
天為單位)，氣球以100顆為單位(通常多以25
顆為單位)，車子的使用期限更特別標注永久

(普遍多以30天為單位)。題目02並沒有在此系

統抽取到的道具裡混雜品質較差、期限較短

的道具，可見電玩擬題者對於遊戲中現金轉

蛋系統的特性與邏輯掌握程度，透過擬題展

現著頗為透徹的程度。

3. 屍體撿取系統(looting system)
題目03的底線之處，將角色的「暫時性

死亡」和道具的「暫時性掉落」結合，構成

題目的巧思：

小白、牙風、阿嘉，他們在玩創世

神，他們蓋了一座房子，用了2組木

頭，他們剩下了3組木頭，三人平

分。小白從山上摔了下來，有一組

木頭被殭屍拿走了，牙風被岩漿燒

死了，東西都被燒掉了，阿嘉睡覺

起不來死掉了，東西都沒有不見，

他們剩下多少組木頭？多少棵木

頭？(一組有64棵，要換算成一組，

死掉後東西會留在原地，復活是沒

有東西要自己去撿) (題目03)
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「角色死亡道具掉落」：復活之後的

屍體撿取系統。在許多遊戲中，角色死亡之

後，角色的靈魂會在村莊裡復活，但前次死

亡時身上的道具可能會依照不同條件「暫時

掉落」在原本死掉的地點，如果要取回原本

的道具，則需重新到原地將自己的裝備拾取

回來，稱為「屍體撿取系統」，玩家多簡稱

為「撿屍體」。

題目03以遊戲當個創世神中的屍體撿取

系統為主題。描述摔死結果木頭被撿走，燒

死導致資源被燒毀，睡死所以資源還留著，

藉由不同死法的因果關係，來呈現此遊戲裡

「屍體撿取系統」受環境影響的特性。題目

03在最後的括弧裡，更用自己的文字「死掉

後東西會留在原地，復活是沒有東西要自己

去撿」來描述自己對於「屍體撿取系統」的

理解，可知其已掌握了此系統邏輯的精髓。

4. 小結
電玩者在複雜系統的邏輯之間，練就

游刃有餘。即使只是打電玩，但若沒有透徹

地解析各自的系統特性，通常也無法出類拔

萃。多數遊戲世界的刺激與互動並不是單

一、分明的條列，反之，遊戲裡各個系統所

對應的資訊與提示，往往快速且交錯。例

如：多數遊戲同時存在著「能力成長系統」

(character abilities system)、「技能升級系

統」(skill tree system)與「任務系統」(quest 
system)。由於遊戲多半在能力提升之後無法

重製能力點分配，如何正確的分配點數就是

玩家平時的功課之一，當角色在混戰當中升

級時，很可能同時觸發眾多決定：能力成長

系統視窗的「能力點分配決定」、技能升級

系統的「技能點分配決定」、以及任務系統

的「任務報酬獎勵」等。若當下率性而為，

那無異於走馬看花，可能葬送了角色的優勢

(如替沒有法術的戰士角色提升魔力而非力

量；替無法裝備弓箭的騎士角色升級弓箭系

技能)。因此，要能夠在「眾多系統間」解

構出「特定系統內」的邏輯特性，即是「對

症下藥」，決定了是否能夠有效複製成功經

驗，是玩家能否出類拔萃的關鍵，也是這類

電玩實踐社群知識的關鍵點。

前述三例中所提及的「商店購物系

統」、「現金轉蛋系統」、「屍體撿取系

統」，都可藉由簡單的分析或對談即可見

微知著的瞭解對方的遊戲程度，例如要是說

在「商店購物系統」買到頂級裝備，或是在

「現金轉蛋系統」抽到新手道具，那都是對

於系統掌握度不足才會出現的言論。這種錯

把馮京當馬涼的謬誤在題目01、02、03當中

並沒有出現，小學生電玩者在自由擬題的電

玩題目裡，都能很精確的描述不同系統的邏

輯與特性。

(二)遊戲中的數學表徵
遊戲的世界多有其自成一格的表徵法。

這些玩家之年齡層和知識程度多元，遊戲設

計者多為了避免因為模糊而帶來的爭議，形

成許多「遊戲式的表徵」，這樣的表徵方式

與時俱進，但卻和學校教授的數學表徵系統

不同，一般數學界兼採百分比和倍率來表達

數量，但在電玩界裡，規範並不相同。知名

的例子為手機遊戲神魔之塔，一次改版時因

為對於新角色隊長技能說明「全隊攻擊力為

敵人身上的附加效果數量之兩倍上升」，玩

家與官方的詮釋方式不同，導致極大的落

差。假設有4個敵人，用數學式表徵的話，玩

家原本的理解是「4個敵人」共有「4個」的

附加效果數，則為「4 × 4 × 2 = 32倍」，但

官方後來的說明則表示只採計「1種」的附加

效果種類，因此將技能調整成「4 × 1 × 2 = 8
倍」，這樣的技能說明的確容易有不同的解
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讀，如此一來，為此技能花費高額新臺幣的

玩家就感到相當不滿，當時也引發社會討論

和消費爭議(Angelio, 2014)。

換句話說，遊戲世界的表徵方式，以

「社群流通」為第一要務，務求對於各種角

色狀態或系統說明清楚，且其表徵方式具有

跨遊戲的特性，故將此類運用遊戲之數學

表徵的特殊實踐，歸為一類電玩實踐社群知

識。下列三個學童的題目都運用了「遊戲式

表徵」之特色。

1. 超過100%的百分比
題目04的底線處以百分比來呈現毒素含

量和人體承受量，有電玩經驗學童們的題目

展露了遊戲式表徵特色、與避免爭議的敘述

風格：

一般毒香菇有40%的毒藥，姐姐在

不知所措的情況下吃了4種香菇，

人體只能承受200000%的毒藥，大

香菇一個有290%的毒藥，小香菇有

120%的毒藥，復原香菇一個可以復

原20%，姐姐吃了50個大香菇，60
個小香菇，180個復原香菇，姐姐一

共吃了幾個？姐姐死了嗎？姐一共

中毒了幾%？(一共中毒幾%不算復

原香菇) (題目04)

「超過100%的百分比」：避免模糊、

深化題目的表徵法。電玩遊戲角色狀態的表

徵，常常用量化的數據來表達，如線上遊戲

天堂有一個數據稱為正義值，就是以「負

215」的數字「-32768」的呈現角色的極反派

程度；或是Diable II以降的遊戲，表示角色血

量時多以「
100
100 」來表徵血量的現行狀態與

最大狀態，而不進行約分。雖然，在數學的

原則上，意義上的「一百分之一百」與「一

分之一」的數值相同，但在遊戲的表徵中，

分別代表角色有1滴血或100滴血，兩者卻是

天壤之別。以下分別以非電玩題與電玩題的

比較加以說明：

非電玩題的題目，涉及倍率時提及「低

年級加高年級是中年級多9倍」(題17_林小

亦130922_3)，給她建議的同學不約而同

的把倍率部分畫線，並加註「這裡要寫清

楚」(評17_羅小茹_130925、評17_范姜小辰

_130925)。然而，電玩題目04以電玩界流通

的「超過100%的百分比」來精準表達數據

的意義，像是「人體只能承受200000%的毒

藥」和「小香菇有120%的毒藥」等等，都用

百分比而非倍率來表示毒素的關係，並沒有

因此被同儕建議挑錯，僅收到可深化的建議

如：「可新增復原香菇」、「一個復原香菇

可以減少130%的毒藥」等具體建議，顯示題

目04成功地應用這樣電玩表徵法並達成有效

的溝通。也就是說，如果當初寫「小香菇比

一般香菇還更毒兩倍」，就很可能陷入有人

認為是「變兩倍」(80%)，有人認為是「多

兩倍」(120%)的紛爭，反而讓題目的陳述無

法精準，有趣的是，改用「毒素40%與毒素

120%」的具體遊戲表徵方式，就避免了眾說

紛紜、溝通不良的後果。從上述的兩個題目

的對比，似乎新一代的玩家認為百分比是一

個比倍率更能清楚陳述的數量詞。

2. 九命怪貓可以復活八次
題目05的底線處顯示：出題玩家企圖用

遊戲中復活次數的表徵方式來設計陷阱。在電

玩裡，「復活次數」和「總命數」不同，題目

的設計可以說具有玩家經驗的高度鑑別力：

多摩有一天當上了將軍，為了打

仗，所以開始訓練軍人，可是，卻

因為太累而各死了10人，可是，他

們都死而復生了，原來，每個人、
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動物都還有兩條命，開始打仗，雙

方各有1,000人，非洲象是戰寵，

非洲象數量是兩個軍隊加起來的雙

倍，所以，總共兩軍加起來，可以

死幾次？(戰爭沒有死任何人) (題目

05)

小學生的抽象思維和形式運思能力都處

於尚在發展階段，過去六年級教植樹問題時

的「還要再加1」概念，往往是教學的強調

點。數位世代卻常常自然而然的接觸並習得

這類的概念。例如：「九命怪貓可以復活八

次」：以「還有幾命」來類比植樹問題。一

般所謂的「兩條命」，顧名思義感覺是「現

在死掉」之後，然後還有一命可以死；然

而，從玩家的角度來看，說「還有兩條命」

的意思，指的是除了現在活生生的這條命以

外，還可以「接關兩次」或「死而復生兩

次」的意思，所以總共是「三條命」，而非

兩條命。這也是為什麼玩家如果可以完全沒

死過就破關，俗稱為「零命通關」而非「一

命通關」的原因。

在電玩社群，死幾次的概念，可以透過

圖1舉例。圖1是遊戲Super Mario 2的畫面，

圖1由三個小圖組成：小圖a「× 10」表示

「剩10條命，死11次」，小圖b「× 0」表示

「剩0條命，還可以玩最後1次，」，而小圖c
「Game Over」(以Mario人像呈現)表示「不能

玩了」。這就是電玩世代十分熟悉的「遊戲

式數學表徵」。

題目05以「九命怪貓可以復活八次」

的邏輯設計題目。底線中所詢問的「每個人

都還有兩條命」、「可以死而復生幾次」和

「可以死幾次」、的概念，是一個精心設計

的陷阱。可以死幾次，亦即在問「可接關次

數」。在遊戲的世界裡，小學生玩家因為長

期與圖1這種實為1 + 10、1 + 0的表徵法為

伍，對於這種圖像概念的經驗反應相當快。

因此在題目05當中，最後算出人寵生命總

數之後是必須先「乘以(2 + 1)」，而非「乘

以2」，沒有電玩經驗的一般人容易掉入陷

阱，出題者洋洋得意的表示：「這要先算

有幾命……同學被考的東倒西歪……」(訪
14_20120708)，屬於電玩經驗的小朋友精心

設計的難題。綜合論之，題目05運用電玩式

的數學表徵方式，展現了「還要再加1」的非

直觀思考邏輯。

3. 有別於10進位的進位法
題目03的底線處運用了有別於10進位的

進位觀融入題目：

小白、牙風、阿嘉，他們在玩創世

神，他們蓋了一座房子，用了2組木

頭，他們剩下了3組木頭，三人平

分。小白從山上摔了下來，有一組

木頭被殭屍拿走了，牙風被岩漿燒

死了，東西都被燒掉了，阿嘉睡覺

起不來死掉了，東西都沒有不見，

他們剩下多少組木頭？多少棵木

圖1：常見電玩表徵畫面舉隅
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頭？(一組有64棵，要換算成一組，

死掉後東西會留在原地，復活是沒

有東西要自己去撿) (題目03)

「有別於10進位的進位法」：援引遊

戲中的度量衡。電玩遊戲的道具其實多具有

「堆疊的概念」，而且常常需要在「個」與

「組」之間轉換。遊戲裡的表徵多不一定

是10進位或時間的12進位概念。最明顯的例

子，就是射擊遊戲的彈夾多會依照槍枝可裝

填的子彈數量作為一組。題目03的第一版中

只有「泥土有一萬塊，石頭有五萬顆，樹木

有五千棵，六千株雜草，五百朵菊花……」

等制式的數值。然而，在最後版本裡，出題

者加入了從遊戲裡獲得靈感的單位換算與

「進位觀」。

題目03以「有別於10進位的進位法」的

新理解入題。國小課綱的數學除了10進位以

及時間的12進位以外，甚少提及其他的進位

法。但是，從電玩題裡，還發現了64及25進
位的題目！題目03所設計的「64進位」這樣

的道具組數表徵方式是為了對應遊戲中16 × 
16的點陣圖而產出的單位，四組64進位的道

具剛好能夠放置於16 × 16 = 256的道具欄位當

中。此外，前一小節提到的卡丁車題目02，
也隱含了「25進位」的觀念。凡此種種不同

於10進位的進位法，在高中一年級的數學課

才提及。更進一步來說，遊戲裡的金手指或

遊戲程式修改，都是以程式的「16進位法」

運行，這些遊戲的表徵都是玩家或多或少在

遊戲實踐中不自覺「默會」(tacit)的一部分。

4. 小結
電玩遊戲對數量的表徵方式具有內部的

「流通性」。電玩遊戲表徵方式不受限於正

統數學家社群的既定規則，但卻是電玩實踐

社群成員的必備知識。舉例來說，前述超過

100%的百分比表徵在遊戲世界極為普遍，

但並不見容於一般教科書，研究對象之班導

師們認為：「我就在想果汁有沒有百分之兩

百？……如果是股票上漲，股票今天大漲，

百分之兩百，那是有可能……可是果汁……

可以這樣子嗎？」(導2_131121_4)、「新的數

位時代的世界可能是不一樣的。他們的世界

可能會有一些奇奇怪怪的東西，比如說：百

分之三千，那些東西都是在他們新的世代裡

面都是ok的……」(導3_130620_9)。顯然導師

對於這樣的表徵有突兀的感受，然而，學生

在創造電玩題目時，並不固著於數學教室內

的規則，而能自在地切換到電玩社群內流通

的表徵方式，來創作電玩情境的數學題目，

一方面，電玩背景的出題者展現著他們的學

習遷移能力，另一方面，電玩世界所運行的

社群知識，與非電玩世界的知識邊界，正在

模糊、並逐漸影響著電玩世界之外的運作。

前述三例中所提及的「超過100%的百分

比」、「九命怪貓可以復活八次」、「有別

於10進位的進位法」，其中，偏好用百分比

而非倍率的例子，凸顯電玩世界因需要而開

發著更精緻的數學語言；復活次數與總命數

的關係，是電玩社群的約定俗成，也可類比

為數學界植樹問題概念的延伸；各種「非十

進制」在電玩世界的應用，顯示雖然中小學

的課綱不包含這些課題，但他們卻因為對電

玩的投入而嫻熟地掌握，可知電玩社群的實

作凝聚力，和電玩社群知識的原創力，皆不

容小覷。

(三)玩家角色的生命觀
遊戲文化裡隨處可見的「不忌生死」

與「不懼失敗」是玩家習以為常的常識。現

實生活當中，人死不能復生，但遊戲裡就沒

有這樣的限制。一般情境下，普通人不會如
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神農嚐百草般的以身試毒，如此一來，科學

大膽假設小心求證的精神就可能透過電玩來

模擬。許多玩家認為，要是遊戲決定結果跟

自己所想像的(或正如別人與攻略所說的)一
樣，固然很令人高興，即使猜錯了，也能令

自己察覺到新的東西，然後應用在接下來的

其他經驗上(山本大介，2014)。大多數遊戲

包含角色可以「復原」與「復活」的機制，

這種得以置死生於度外的設計，角色死亡後

多有「自動復生」的機制(林鶴玲，2011)，
可以復活再繼續遊戲。舉例來說，醫學院學

生透過電玩模擬手術來降低手術成敗的真

實衝擊(reality shock)與風險管理，或是許多

MMORPG可以透過「堆屍體」(善用復活反

覆削弱敵人來越級打怪)的方式練等級或打寶

物。

換句話說，在電玩世界中，玩家一般

有其特殊的生命觀來進行遊戲。電玩世界這

樣的特殊生命觀可能與儒家「不知生焉知

死」的避談死亡，在尺度和頻率上有頗大的

差異。許多遊戲的設計都環繞著這樣特殊的

生命觀而構築而成，如玩家反覆測試角色生

死極限的文化，故將之歸類為一類電玩實踐

社群知識。能夠將本文以三個學童的題目分

別依序為：遊戲中的常見的「死了沒有？」

的實驗特性、「能死幾次」的規劃特性、和

「怎麼死的？」的求知態度，呈現玩家生命

觀的主題。

1. 「死了沒有？」的實驗特性
題目04中透過電玩裡常見的毒性、抗毒

性與死亡狀態作為題材，發展出他的題目：

一般毒香菇有40%的毒藥，姐姐在

不知所措的情況下吃了4種香菇，

人體只能承受200000%的毒藥，大

香菇一個有290%的毒藥，小香菇有

120%的毒藥，復原香菇一個可以復

原20%，姐姐吃了50個大香菇，60
個小香菇，180個復原香菇，姐姐一

共吃了幾個？姐姐死了嗎？姐一共

中毒了幾%？(一共中毒幾%不算復

原香菇) (題目04)

「死了沒有」？玩家特有的實驗機會。

事實上，多數的線上遊戲或手機遊戲並不

如早期單機遊戲一般，官方會出版「攻略

本」讓有需求的玩家可以參考。取而代之的

是，許多遊戲裡的知識與機制需要透過玩家

們實驗的結果來取得，例如線上遊戲瑪奇

(Mabinogi)就有玩家反覆實驗發現，當生命值

過低，且遭到攻擊，導致生命值降到零時，

角色會死亡；但若透過道具食物的特效，讓

血量「成為負數」，這時受到傷害的話，會

進入「瀕死狀態」，但不會直接死亡，在打

頭目時就可以避免被直接秒殺而可以持續輸

出。又或者是多人對戰DOTA (Defense of the 
Ancients) 類的遊戲，常會有高爆擊傷害的輸

出角色，跟高傷害反彈的坦克角色互相測試

打鬥時，是「矛」贏了還是「盾」贏了的情

況。這種反覆測試「死了沒有」藉此瞭解角

色極限的特性，就是線上玩家的生命觀。

題目04重點在於「死了沒有？」的模

擬特性。題目04出題者在訪談中提到，為了

避免題目總是小明、小華的路人免洗名字，

所以把主角設為是與自己感情很好的姊姊，

而這題本身參考的是超級瑪莉歐的遊戲情

境，所以即使是姊姊，在電玩情境的題目中

仍有電玩復活的特性。也跟許多人會將電玩

裡的其他角色取為朋友名字同樣道理。因此

像題目04中這種精算「死了沒有？」的生命

觀，是許多小朋友認為這一題有趣的地方，

可以做一些現實做不到的試驗，其「在動作

前想像其結果」和「在自己眼前出現的震

撼結果」的對照讓人期待(訪14_120626、訪
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32_130625)。而題目04主要是想實驗吃毒香

菇和復原香菇會不會抵銷？還會不會死掉？

這即是電玩特殊生命觀測試角色極限的文

化。

2. 「能死幾次」的規劃特性
題目05的底線處可看到玩家生命觀的規

劃展現：

多摩有一天當上了將軍，為了打

仗，所以開始訓練軍人，可是，卻

因為太累而各死了10人，可是，他

們都死而復生了，原來，每個人、

動物都還有兩條命，開始打仗，雙

方各有1,000人，非洲象是戰寵，

非洲象數量是兩個軍隊加起來的雙

倍，所以，總共兩軍加起來，可以

死幾次？(戰爭沒有死任何人) (題目

05)

「能死幾次」？分配能嘗試的次數以做

出取捨。如同前述，多數電玩遊戲有復活重

生系統，但為了讓遊戲維持「易學難精」的

特性，在許多電視遊樂器的遊戲中(如魂斗

羅、越南大戰、超級馬力歐等)，都像題目05
所提到的「每個軍人有2條命」一般，有固定

的命數都是常見的作法，目的就是讓玩家不

會無腦闖關而無法獲得遊戲樂趣。玩家若預

先知道自己可以接關的次數，在面對看似陷

阱的關卡設計時，可以讓玩家動腦以預先規

劃保守或創新的不同嘗試，或是將可能的資

源放在刀口之上，而不是看到黑影就開槍的

莽撞行事。

題目05重點在於「能死幾次」的規劃特

性。題目05中的多摩其實是卡通角色，卡通

原本的劇情多是日常生活，但當題目05出題

者將題目情境遊戲化之後，就帶入了遊戲士

兵屢敗屢戰，即使在操練太辛苦死掉、或是

在戰場裡犧牲，仍可以復活兩次之後再次拼

鬥的復活特性。這類規劃「能死幾次」的實

踐在遊戲中屢見不鮮，常見的情況如：洛克

人X (Rockman X)遊戲中，只剩下一條命，

這種情況若明知打不過關卡頭目，所以轉而

去取得一些隱藏裝甲或強化道具，這樣的規

劃更加有經濟效應；或是大型機臺格鬥遊戲

Street Fighter中，勝利的判定是三戰兩勝，所

以在有把握的情況下常常會見到「故意死一

次」的情況來多打一場。因此像題目05中這

種仔細提及「能死幾次」的生命觀，便呈現

玩家社群中的經驗累積。

3. 「怎麼死的？」的求知態度
題目03兩個版本中的底線處，可以看到

重點在於藉由「知道死因」來「做得更好」

的生命觀：

小白、牙風、阿嘉，他們一起蓋座

房子，用了2組木頭。小白被水淹

死了，有一組木頭被殭屍拿走了，

牙風被雷打死了，阿嘉被TNT炸死

了，他們共有3組石頭，5組木頭，

他們三個人平分，剩下多少資源？

(一組有64，要換算成一組) (題目

03_版本4)

小白、牙風、阿嘉，他們在玩創世

神，他們蓋了一座房子，用了2組
木頭，他們剩下了3組木頭，三人

平分。小白從山上摔了下來，有一

組木頭被殭屍拿走了，牙風被岩漿

燒死了，東西都被燒掉了，阿嘉

睡覺起不來死掉了，東西都沒有不

見，他們剩下多少組木頭？多少棵

木頭？(一組有64棵，要換算成一

組，死掉後東西會留在原地，復活

是沒有東西要自己去撿) (題目03_
版本5)
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「怎麼死的？」從過往失敗中記取教

訓的實例。仔細研究各種死法的差異與對應

的結果，展現的是一種玩家求知的態度，若

僅是認為「死則死矣」，並不會特別去深究

「死因」，就是一種「知其然而不知其所以

然」的敷衍，若沒有搞懂為什麼死，就容易

重蹈覆轍。

題目03重點在於「怎麼死的？」的求

知態度。玩家通常並不會因為「角色死亡」

而感到太多的挫折，而是會花時間連結與追

究因果。像題目03的三個角色在題目中「淹

死、劈死、炸死、摔死、燒死、睡死」之

後，都要復活然後努力「撿回屍體」、「湊

集資源」。進一步觀看，這個題目的特性在

於具體的描寫了玩家們的「死法」，題目兩

個版本間共出現了6種不同的死法，這裡展現

的是對應遊戲世界的複雜性，玩家必須找出

多元解法的精神。所以學童具體的寫出不同

的「死因」，區辨哪一種會導致資源消失，

藉此在復活之後能夠做更好的挑戰。換句

話說，玩家會追根究底的爬梳死因，如LOL 
(League of  Legends)的多人對戰遊戲，在角色

死亡之後，會具體顯示「承受了哪些人施放

的傷害／物理傷害多還是魔法傷害多」等等

讓玩家檢討，題目03也是一樣。這種「死也

要當個明白鬼」的求知態度，是玩家特殊生

命觀的重要一環。

4. 小結
多數玩家內化的「遊戲生命觀」。前

述三題中，玩家特殊的「生命觀」深深影響

學童的想法，然而，這似乎是玩家獨有的特

性，而非眾人皆知的概念。在題目04「姊姊

吃毒香菇中毒題」的建議裡，沒有遊戲經驗

的學童表示：「張小謙我認為你不是在出題

目，你想謀財害命，殺了你姊姊阿！」(評
04_黃小芯_130925)；無獨有偶地，該班導

師03沒有電玩遊戲經驗，看完題目03「創世

神復活撿屍體題」就跟研究團隊討論她的想

法：「依據題目的意思，剩下多少資源應該

是0呀！因為都平分完了！」、「人都死了，

還平分什麼資源？」(導3_130620_9)。這種

「死了會再復活」、「失敗是為了成功的練

習」的生命觀，無電玩經驗的人鮮少具備；

但是，對於多數有電玩經驗的學童而言，這

是典型的電玩情境生命觀。

前述三例提及的「死了沒有？」的實

驗特性、「能死幾次」的規劃特性、和「怎

麼死的？」的求知態度，都展現著小學生承

襲玩家角色的特殊生命觀。對他們而言，角

色「陣亡」並不是遊戲的終點，而是新的一

次嘗試。國小學生在遊戲內培養的「不懼失

敗」生命觀，如何學習遷移到正式課程，益

發值得關注。 

伍、討論與結論

本文以兩種典範的學習理論角度，詮釋

小學生的電玩學習經驗。一方面，借用GTP
的概念，揭露電玩出題者將電玩世界知識轉

移到學校數學擬題的能力。所擬數學題目的

特徵，充沛展現著他們以電玩情節布局，運

用電玩社群培養的複雜邏輯或生命價值、電

玩中的購物、抽獎或生產等遊戲經驗，展現

高度的數學內外部連結能力。此外，小學生

不經意地展現高二課程才涉及的數學概念，

更反映了投入電玩世代的「數學素養」不分

齡之奇特現象。

另一方面，本文借用實踐社群理論，詮

釋小學生長期投入電玩社群，參與遊戲事業

的IGTP，所展現的實踐知識，歸納有三：

「遊戲系統的設計機制」、「遊戲中的數學

表徵」、「玩家角色的生命觀」，他們能將
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電玩世界的邏輯、機制、概念融入數學題目

的布題脈絡裡，清晰的呈現他們擁有這些實

踐社群知識。

透過兩種學習典範檢視小學生電玩經

驗，所揭露的電玩實踐社群知識的深度以及

所使用的研究法，與現有文獻確有不同。

相較於陳弦希(2003)、李長潔(2013)談及的

「瞭解遊戲規則」等議題，其篇幅除較聚焦

於個人─遊戲文本的單機遊戲外，論點亦僅

指涉「遊戲文本的規則」，而非「電玩社群

的規則」；又如，過去以訪談研究電玩經

驗，提到玩家「用遊戲經驗行事」、「複製

玩遊戲時的身體動作」、「用堆俄羅斯方塊

的方式來整理東西」等(Ortiz de Gortari et al., 
2011; Ortiz de Gortari & Griffiths, 2012, 2014a, 
2014b)，此類抽象的描述並不容易讓社群內

外成員進一步對照或想像這些電玩經驗的具

體應用實例。

相較之下，本研究兼顧題目成品、田野

觀察和訪談多重資料的互補性，透過三角檢

證方式來捕捉電玩社群知識的多重面向。更

重要的是，本文第一作者本身即為具有二十

年以上資歷的玩家，以深厚的電玩經歷來進

行田野的觀察訪談與電玩題目文件分析。例

如題目03「創世神復活撿資源」，除了藉由

題目與訪談明白出題者的心思之外，研究者

實際接觸創世神遊戲、對照出題者的出題邏

輯、透過觀看同儕答題與建議狀況，瞭解學

童電玩經驗的程度、甚至透過對比來凸顯沒

有電玩經驗的導師之「新手」提問等，在多

方舉證下，論述電玩實踐社群知識如何埋藏

在這些外行看似語焉不詳的題目成品內。

本研究對林鶴玲(2011)指出的電玩研究

困境，有了重要推進。她主張遊戲研究面臨

一個結構情境：年輕的研究生普遍是資深的

數位遊戲玩家，而學院中的電玩研究者則相

對缺少遊戲經驗。許多遊戲世界中耐人尋味

的邏輯與規則，圈內人視為遊戲玩家的基礎

知識，可以暢談無阻(talk within)，但局外研

究者欲分析箇中滋味，卻舉步維艱 (talk about) 
(Lave & Wenger, 1991)，本文以遊戲玩家的圈

內人知識，戮力於縮短本領域研究者在電玩

實踐知識的落差，像是細細琢磨與刻畫「抽

獎轉蛋系統」，此機制在線上遊戲、網頁遊

戲、手機遊戲早已風行多年，本文除了刻畫

單一系統，並進而描繪在「眾多系統間」存

活與勝出之道，才是玩家功力一分高下的關

鍵實踐知識。

本文之於GTP社群的現有文獻，呈現

正向的電玩學習效果，對學校學習有新的啟

示。第一，學習與教學的關係。在學校，崇

信「有教才有學」，然而，電玩社群裡沒有

傳統的教學課程(teaching curriculum)，只有

學習者自發投入自我籌劃的學習課程(learning 
curriculum) (Lave & Wenger, 1991)，主動沈

浸在一個情境性十足的電玩環境，它呈現著

學習者社群(community of learners)景觀。顯

然，當今學校沒有電玩課程和電玩老師，學

童的電玩能力是如何學得？這個提問扣緊著

晚近學習學(learning sciences)領域研究的共

同興趣，它的核心關切是：人們如何學習？

(How people learn?)學習在哪裡發生？(Where 
does learning take place?) (Bransford, Brown, & 
Cocking, 2000)本文所揭露的小學生打電玩成

果，反映在數學擬題題目裡的驚艷表現，顯

示「學童如何(不經教學)學習複雜的電玩社群

知識？」是未來研究的重要方向。

第二，分齡與混齡學習的概念。在學

校，習於按照生理年齡區隔以安排合適的課

程進行學習，然而，電玩社群裡，沒有分齡

這回事，六歲到六十六歲都或單打獨鬥或團

隊合作，在複雜的問題情境自願面對一關比
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一關更難的挑戰，它呈現著分散式專精知能

(distributed expertise)的學習模式，顯然地，

在電玩實踐社群裡，區分生理年齡不是學習

成長的關鍵措施，那麼，混齡的學習，在電

玩中是如何發生的？分散式專精知能的模

式，又如何形成社群實踐知識？本文所揭露

的電玩實踐社群知識，展現的是玩家學到了

什麼；未來研究值得進一步探索更有趣的問

題：玩家是如何學習的？
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Abstract
One of the core concerns in learning sciences is “What new types of learning have emerged 

in digital natives in the gaming generation?” There are varied ways to inquire into the question 
of they have learned. From the perspective of the acquisition paradigm, it is a matter of learning 
transfer; from the perspective of participation paradigm, it is a matter of the competence which 
emerge from the gamers’ communities of practice. This study is an attempt to present the results 
via both of the two perspectives. Gamers were interviewed and the free problems posed were 
analyzed in order to reveal gamers’ experiences which emerged naturally. Two research questions: 
first, what characteristics about problems posed to gamers were related to gamers’ experiences? 
Second, what knowledge in communities of practice can be identified in the problems posed by 
gamers? The results showed: first, the problems were stated in a story-like situation. The gamers’ 
daily life experiences could be transferred into math problems which showed clear connection 
within math concepts as well as between math and other subject domains. In additions, these 
problems evidenced that their math literacy goes beyond what they were taught. Second, three 
kinds of knowledge from gamers’ communities of practice were identified: 1. design mechanisms 
in the game system, 2. mathematical representation in the game infrastructure, and 3. gamers’ 
views of life. The experiences gained by immersing in gamers’ communities of practice 
showed not only the effect of learning transfer in mathematics classes in school, but also the 
understanding of knowledge appropriated by being a member of the game community.

Key words:	 Free Problem-Posing, Games Generation, Games’ Community of Practice, Game 
Transfer Phenomena, Digital Native
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