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摘  要 

 

    緒論：學生設計遊戲模式 (student designed games, SDG) 應用於體育課的成

效在國際間已獲得許多實證支持，然而在國內卻尚未有實證研究之檢驗，故本研

究盼將此教學策略實施於國內體育課，並探究其可能的成效。本研究欲檢驗 SDG

介入對國小高年級學生體育課基本心理需求、新奇感需求、動機與樂趣之影響。

方法：以花蓮縣某國小高年級學生為對象，實驗組接受為期六週，共九節課的學

生設計遊戲模式介入，對照組則接受直接教學法的體育教學；在介入前後對兩組

學生進行基本心理需求滿足、新奇感需求滿足、動機與樂趣之測量，所得資料以

二因子混合設計變異數分析進行統計考驗。結果：SDG 組在基本心理需求自主

感、勝任感、關係感、新奇感、樂趣與動機的提升均未顯著高於對照組。結論：

本文為國內首篇以 SDG 介入國小體育課程之實證研究，因新冠疫情導致實際介

入時間過短，且參與人數不固定，極有可能是無法從量化面支持教學成效的主要

原因。然而本研究仍初步發現 SDG 應用於體育課應具有提升學習成效之潛力，

建議體育教師可選擇學生較瞭解之運動項目，並適度引導學生對既有規則進行修

改，將更有助於學生設計遊戲模式的實施。 

 

關鍵詞：準實驗設計、體育教學、學習動機 
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壹、緒論 

 

在過去，學校體育課程以技能為導向，教學內容以動作技術為核心 (Metzler, 

2017)。隨著課程思潮改變，現今的體育課已不再獨重技能之獲得，同時也兼顧

認知、情意的正向效果，並朝向素養導向之教學邁進，盼能讓學生具有因應外在

環境變化之能力 (吳清山，2018)。體育課不僅有助於學生提升日常生活中的身體

活動 (Fairclough & Stratton, 2005; Mayer et al., 2013)，對於終生的運動和身體活

動參與也有重大影響 (Fairclough et al., 2002; Trudeau & Shephard, 2008)。此外，

Bailey 等 (2009) 指出體育課能促進合作發展、團隊凝聚力等社會技能，故對學

生心理健康及社會互動能帶來正面的效益。儘管當前的體育課程設計已經從單一

的技能導向轉變為更加關注學生全面發展的素養導向，但在實際教學過程中，學

生仍常因為以教師為主體的動作分解教學、重複的練習而感受不到體育課的樂趣 

(李文心等，2016)。這種情況在先備運動能力較差的學生中尤為明顯，他們往往

難以在傳統的體育課堂中體驗到樂趣，從而導致對參與體育課的動機低落 (尚憶

薇、徐偉庭，2022)。因此，即使體育課程在理論上具有豐富的教育價值，但在實

際落實上仍面臨諸多挑戰 (陳瑞辰等，2023)。實務工作者與學者皆曾指出，兒童

自行創造有助於其發展，能夠發揮更多創意，因此對學習有所助益 (Rovecno & 

Bandhauer, 1994)。Hastie (2010) 根據其多年教學經驗提出專屬於運動情境的學

生設計遊戲模式 (student-designed games, SDG)，是以學習者為主軸的教學模式，

讓學生透過設計遊戲發現問題與尋找答案，跳脫出既有的思考框架，除了學習者

本身必須思考外，也須與團體合作，互相討論以完成設計遊戲的任務。而在體育

課中建構之能力，也可透過學習遷移到體育課之外，有助於培養學生面對社會挑

戰 (Blanton et al., 2013; Durlak et al., 2011; Gould et al., 2012; Wright & Burton, 

2008)。 

儘管體育課對青少年的身心發展有諸多好處，學生需要有高度的參與動機，

才能有效落實體育課之成效 (Lee, 2002)。自我決定論 (self-determination theory, 

SDT) 時常被用於解釋學生在體育課中的動機，基本心理需求理論  (basic 

psychological needs theory, BPNT) 為 SDT 中的次級理論，可分為自主、勝任和

關係感三個基本心理需求 (basic psychological needs, BPNs)，當個體的 BPNs 獲
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得滿足後，便能提升內在/自主性動機 (Deci & Ryan, 1991, 2000; Ryan & Deci, 

2000, 2017)。在 SDG 模式中，學生可以自行決定如何設計遊戲、擬定遊戲規則、

調整玩法，因此是一種對其自主性的支持；透過遊戲設計的參與，讓低技能的學

生也能因為完成了遊戲的設計而獲得成就感；而在遊戲設計的過程中，須與團隊

討論，彼此分享並尊重意見，促進人際關係的協調，因此被認為能有助於學生的

基本心理需求滿足 (Fernandez-Rio & Morales-Sallés, 2020)。此外，González-Cutre

等 (2016) 表示新奇感需求 (need for novelty) 不僅可被視為第四種基本心理需

求，對個體的內在動機也會產生影響。當教師提出新的課程內容，或者在課程中

為學生帶來新的感受時，便能使學生的新奇感需求獲得滿足，並提升學習動機 

(Fierro-Suero et al., 2020)。而在 SDG 中，除了此教學策略本身不同於過去的直接

教學，能帶來新鮮感外，學生互玩彼此新設計出的遊戲，也能滿足其新奇感的需

求。最後，在體育課程中，樂趣 (enjoyment) 也是體育教學領域中，廣受討論的

主題之一。Engels 與 Freund (2020) 指出遊戲可以提升學生的基本心理需求和對

體育課知覺的樂趣。而學生若能在體育課中知覺到較高的樂趣，便能提升學生參

與體育課的動機 (Yli-Piipari et al., 2009)，並能增進學習成效 (Chen & Darst, 2001; 

Hidi, 2000; Krapp et al., 1992; Shen & Chen, 2006)。 

儘管 SDG 的實施在國外已取得一定程度的證據，顯示能有效增加體育課的

樂趣與動機，但在國內目前尚無有關 SDG 的實證性研究發表。為響應尚憶薇與

徐偉庭 (2022) 的呼籲，比較 SDG 與其他體育教學模式在成效上之差異，本研

究欲探究 SDG 模式運用於國內之體育教學現場之成效，檢驗此模式之介入對學

生在體育課中的基本心理需求滿足、新奇感需求滿足之影響；並將樂趣及動機視

為體育課之適應性教學成效，檢驗 SDG 模式之介入是否能有效提升學生在體育

課中的樂趣與動機。本研究為國內首次以準實驗設計法，對 SDG 模式介入國小

體育課程在情意方面的適應性成效進行研究，研究結果將能作為體育教師在製作

教學計畫時的參考依據。 

一、學生設計遊戲模式 (student designed games, SDG) 

早在 20 世紀中期的教學現場，便已有類似學生設計遊戲模式的教學策略出

現 (Hastie, 2010)。近年來，也有許多名稱不同，但本質類似的教學法，如遊戲製
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作 (Cox & Ledingham, 1988)、兒童設計遊戲 (Rovecno & Bandhauer, 1994)、遊戲

發明 (Curtner-Smith, 1996) 以及發明遊戲 (Butler & Hopper, 2011) 等。SDG 則

是鼓勵學生合作設計遊戲，並依照自己現階段能力設計出適合自己與同儕玩的遊

戲，此種教學模式，被認為可帶來同儕接納、團隊討論、改善社交以及正向交友

等效益 (Casey & Hastie, 2011; Hastie, 2010)。這種教學模式強調學生在遊戲創建

和規則制定中的主動參與，從而提升學生的學習動機，增進他們對體育課程的興

趣。透過這種方式，不僅能促進學生的認知發展和創造性思維，還有助於提高學

生解決問題的能力和增強他們的社會互動技巧。此外，這種教學模式的實施不僅

使課堂活動更加多元化和有趣，還為先備運動能力較差或對傳統體育課活動不感

興趣的學生提供了一個更具包容性的學習環境 (尚憶薇、徐偉庭，2022)。 

Hastie (2010) 以個人教學經驗為基礎，發展出應用於運動教學中的 SDG，

在其中，教師須引導學生，促使學生進行學習體驗。Hastie 提出 SDG 的五個基

本實施架構：分別為介紹模式 (SDG introduction)，即瞭解學生的先備知識、告

知課程如何進行及設計原則，並且提供學生可挑選之運動項目類型；學習遊戲設

計 (learning about game design)，即學生思考如何設計出有趣又有意義的遊戲，

此外也藉由同儕討論，克服遊戲所帶來的限制，設計遊戲時須取得該小組成員之

共識，並且希望學生都能高度參與遊戲，其他組別則須尊重該設計遊戲組別的遊

戲規則；互玩遊戲 (playing each other’s games)，即命名自己組別的遊戲，並派成

員至各組解說及示範遊戲玩法，相互試玩遊戲後，在遊戲結束時提供回饋給該設

計遊戲組別，以修正遊戲缺失；修正遊戲 (games refinement)，即遊戲結束後依

照各組給予之回饋再次進行討論並加以修正，修改不流暢之規則，使遊戲具有高

度可行性；最後則是確定遊戲 (establishing the final version of the game)，即各組

確認最終遊戲之版本，將所改良過後之遊戲再次發表，教師除給予正面肯定外，

也告知學生他們自行設計之遊戲，將會被運用至其他班級上作為教學使用。 

目前 SDG 之實施以中學階段的體育課為主，由於模式之實施仰賴學生對該

運動項目的基本瞭解和經驗，如學生具備愈多知識，在設計遊戲時會更加豐富甚

至有更高的可行性 (Casey et al., 2011)。而 SDG 的實施多以競爭類型運動為主，

如足球、(Casey et al., 2011)、飛盤 (Hastie & André, 2012)、躲避球 (André & Hastie, 
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2018)、手球及定向越野 (Fernandez-Rio & Morales-Sallés, 2020) 等。Casey 等 

(2011) 指出，可透過遊戲增強學生對於遊戲規則與戰術的學習。Hastie 與 André 

(2012) 發現儘管不同性別在設計遊戲時會採取不同的策略，但在玩遊戲的過程

中，主要仍是受到學生技能水平的影響。Fernandez-Rio 與 Morales-Sallés (2020) 

的研究結果則顯示，SDG 的適應性成果包含學生賦權、創新樂趣與學習，但也

有少數學生主導討論與決策，導致其他學生意見被忽略的情形產生。此外，Casey

等 (2011)、Casey 與 Hastie (2011) 的研究發現，當學生設計遊戲未獲得好評時，

可能產生挫折或沮喪，因此教師在學生設計過程中應給於適時幫助，建立團隊氣

氛，在確定遊戲最終版本之成果發表階段給於足夠的正向回饋。 

Fernandez-Rio 與 Morales-Sallés (2020) 表示 SDG 的效益可從 SDT (Deci & 

Ryan, 2000) 中的 BPNs 理論進行分析，學生在課程中可依照自己喜好或需求設

計遊戲、調整規則及更改場地，由於個體能獨立、自主控制某事，自發性地做出

選擇，因此能滿足其自主需求；此外，學生可透過試玩自行設計之遊戲，並調整

遊戲至符合自身能力，在活動結束後受到肯定，因此能提升勝任感；最後在課程

中，學生與同儕之間須密集討論及合作，同儕之間也須尊重彼此意見，應有助於

關係感需求之滿足。 

二、自我決定理論與基本心理需求 

Deci 與 Ryan (1985, 2002) 發展出 SDT，主張個體認知、情意及行為主要是

受動機型態所影響，即個體會與環境互動而產生不同動機，動機則會依內化程度

高低而呈現不同的自我決定程度，可分為內在動機、外在動機與無動機。內在動

機是指個體在沒有任何酬賞的情況下主動從事特定活動，其參與理由是活動本身

具有樂趣或能獲得滿足感，因而樂在其中 (Deci & Ryan, 1985)。外在動機部分，

則可依個體選擇程度高低，進一步分為外在調節、內射調節、認同調節及整合調

節；最後則是無動機，即對特定活動毫無參與意願，沒有任何期待或從事之能力 

(Ryan & Deci, 2000)。Deci 與 Ryan (1985, 1991) 在 SDT 的框架下，進一步提出

了 BPNT，即自主感、勝任感、和關係感需求，自主感為個體能夠獨立控制自身

行為，能夠自發、自願的做決定；勝任感則是個體在活動中展現其能力，在過程

中經歷挑戰並解決問題；關係感則是指個體與周遭環境有正向連結，並能建立良
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好關係 (Deci & Ryan, 2002)。個體基本心理滿足程度愈高，動機型態則會偏向內

在，伴隨而來的是適應性的成果；反之，當個體的基本心理需求滿足低時，動機

型態則會偏向外在動機或無動機，並導致非適應性的後果 (Deci & Ryan, 2002)。 

SDT 的理論架構時常被用於說明體育課中學生的動機，例如 Huhtiniemi 等 

(2017) 指出當個體的自主感、勝任感及關係感滿足程度越高時，其自主動機則會

愈強；Chang 等 (2016) 則說明自主感滿足對學生內在動機的影響大於其他兩種

基本心理需求的滿足，並建議教師給予學生較多自主性，以提升其參與體育課之

內在動機；徐偉庭等 (2014) 則發現教師提供的自主感、勝任感及關係感支持，

受到 BPNs 滿足的調節，進而會對尊重、合作與展現努力等等責任行為產生正面

影響。近期，Vasconcellos 等 (2020) 歸納出在學校體育脈絡中，學生的自主動機

與適應性成果間有正向的關係，控制動機則和非適應性的後果為正相關。由此可

知，BPNs 的滿足能有效預測體育課學生的內在/自主動機與學習成效。 

近年來，越來越多學者指出可能有第四種或更多 BPNs 的存在 (Baxter & 

Pelletier 2019; Vansteenkiste et al., 2020)。例如 González-Cutre 等 (2016) 提出的

新奇感需求、Bagheri 與 Milyavskaya (2020) 提出的新奇-多樣性需求 (need for 

novelty-variety)、以及 Prentice 等 (2020) 提出的道德需求 (need for morality)。其

中 González-Cutre 等 (2016) 提出的新奇感需求被視為最接近被納入基本心理需

求名單的候選需求之一。 

三、新奇感需求 (need for novelty) 

在早期 SDT 的研究中，便曾提及新奇感對內在動機的影響 (Deci & Ryan, 

1991, 2000; Ryan & Deci, 2000)。Silvia (2006) 也指出學習者可能因遇到未從事過

的活動而表現得積極專心，因此可藉由新的體驗引發學習者的好奇心，進而促進

其學習動機。González-Cutre 等 (2016) 則提出並驗證新奇感作為第四種基本心

理需求的可能性，新奇感的定義是體驗以前從未體驗的活動內容，如個體在自然

環境下進行新的活動，在新的環境下做出新的事情。González-Cutre 與 Sicilia 

(2019) 的研究顯示，新奇感的滿足是內在動機的強力預測因子，新奇感對體育課

的滿意度也有直接與間接之影響，表示體育教師應擬定能提供新奇感的教學策略，

以提升學習成效。而教師對於新奇感的支持可能包括提出新的課程內容，或者在
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課程中為學生帶來新的感受等 (Fierro-Suero et al., 2020)。Trigueros 等 (2020) 的

研究也有類似的發現，指出當體育課學生能夠知覺到教師對新奇感的支持時，就

會有較高的內在動機。Aibar 等 (2021) 則發現在體育課中，新奇感需求的滿足

能正向預測身體活動的參與，並指出體育課的設計若能滿足新奇感，將有助於培

養青少年身體活動參與的習慣。因此，本研究將把新奇感視為 BPNs 之一進行分

析與結果之論述。 

綜上所述，有鑑於 SDG 讓學生自行設計遊戲，並調整遊戲至符合同儕與自

身能力，在教師引導之下，進行正向的密切討論與合作，最後互相玩新設計出皆

有滿足學生在自主、勝任、關係、新奇感需求的潛力，可推測 SDG 模式的介入

將能提升體育課學生的四種 BPNs 滿足，並透過以學生為主體的課程進行方式，

以及玩遊戲使學生感到有樂趣，進而提升學習動機之效益。因此本研究欲採用準

實驗設計，以 SDG 介入體育課教學，並以 SDT 的架構為基礎，探究 SDG 對體

育課學生的四種 BNPs 滿足、樂趣與動機的影響是否優於直接教學。 

貳、方法 

 

一、研究設計 

本研究採準實驗設計法，將研究參與者分為實驗組（實施 SDG 教學模式）

和對照組（實施直接教學），以樂樂棒球為實施媒介，並於介入前後測量學生之

四種 BPNs 滿足、樂趣及動機，實施細節可見圖一。所有研究程序與參與者招募

與知情同意皆符合研究者所屬機構之研究倫理中心之規範。 
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圖 1 

研究架構 

 

二、研究對象 

本研究之參與者為花蓮縣某國小之高年級學生，共有兩個班級參與，實驗組

學生共 19 人，對照組學生共 20 人，年齡介於 11-12 歲。研究參與者已具有樂樂

棒球課程經驗，但未接觸過 SDG 教學。在分組部分依照授課教師對於學生之特

性分組並採用男女混合方式，以增加討論流動性。授課教師為有豐富教學經驗且

對 SDG 有深入瞭解之體育教師。研究於徵得校方、參與學生與學生家長同意後

開始進行。 

三、實驗設計 

本研究可分為三階段，第一階段為前測，第二階段為 SDG 教學介入課程，

與第三階段的後測。 

(一) 前測： 

在 SDG 介入教學開始前對參與者進行前測包含將 Liu 與 Chung (2014) 所

設計的中文版中學體育基本心理需求滿足量表 (Psychological Needs Satisfaction 

Scale in Physical Education, PNSSPE) 改編至適合運用至國小學童體育課，並結

合 González-Cutre 等  (2016) 發展出之新奇感需求滿足量表  (Novelty Need 

Satisfaction Scale, NNSS) 測量參與者四種基本心理需求滿足；使用 Sparks 等 

(2017) 的體育課學生樂趣量表測量樂趣，及修改 Pannekoek 等 (2014) 設計之

Children’s Perceived Locus of Causality Scale (C-PLOC) 以測量學生參與體育課的

研究規劃 

與 

課程設計 

第 1 節 第 2-10 節 

實驗組 

對照組 

SDG 介入 

前測 

四種 BPNs 滿足、

樂趣、動機 
直接教學 

前測 

四種 BPNs 滿足、

樂趣、動機 

後測 

四種 BPNs 滿足、

樂趣、動機 

 

後測 

四種 BPNs 滿足、

樂趣、動機 

 

第 11 節 



在體育課中實施學生設計遊戲模式教學 

29 

 

動機，於教室中進行問卷施測。 

(二) SDG 介入： 

本研究實施時間為六週，十一節體育課，分別在第二節至第十節進行 SDG

介入。本研究依據 Hastie (2010) 所提出 SDG 的五個基本架構進行。首先，在介

紹模式階段，先與學生討論樂樂棒球的基礎知識，包括遊戲規則和技術要點，並

引導學生思考如何將樂樂棒球的規則簡化或修改以適應他們的需要，例如調整球

場大小或使用不同的球類。在此階段，學生會進行分組，並分組討論如何以樂樂

棒球為基礎設計新的遊戲；在學習遊戲設計階段中，各組開始具體規劃以樂樂棒

球為基礎的創新遊戲。學生們被鼓勵思考如何使遊戲更有趣、更具挑戰性，同時

保持公平性和安全性。例如，一組學生可能決定在球場上設置障礙物來增加遊戲

的難度，而另一組則可能選擇改變計分方式來鼓勵團隊合作；在互玩遊戲階段中，

學生們互相體驗各組設計的遊戲。透過實際參與去感受遊戲的樂趣和挑戰，並對

其他組的遊戲提供回饋。例如，學生可能發現某些修改後的規則使遊戲過於複雜

或不公平，從而提出建設性的建議。在修正遊戲階段中，各組根據同儕的回饋，

討論如何修改他們設計的遊戲，包括調整規則、改善遊戲流程或增加新元素以增

加吸引力。例如，學生可能決定簡化規則或增加額外的獎勵機制，以提高遊戲的

參與度和樂趣。最後，在確定遊戲階段中，各組展示他們最終的遊戲版本，展現

出創意與合作成果，教師也會引導同儕給予正面肯定。例如，進行全班投票，選

出最受歡迎的遊戲版本。本研究 SDG 教學流程如表一所示。 

(三) 後測： 

九節課的 SDG 介入後，即進行後測，後測使用之研究工具、施測流程、測

量內容與前測相同。 
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表 1 

SDG 模式與直接教學內容與進度表 

課程 

節次 
SDG 教學內容與流程 直接教學內容與流程 

1 前測 (教室填答) 前測 (教室填答) 

2 介紹模式-樂樂棒球 

(教師介紹、學生課程體驗) 

教師介紹樂樂棒球 

(規則說明、示範) 

3 學習遊戲設計 

學生運用學習單設計遊戲 

(教師巡視/協助) 

傳接球 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

4 互玩遊戲 A 組 

(互玩遊戲、學生回饋) 

傳接球 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

5 互玩遊戲 B 組 

互玩遊戲、學生回饋) 

跑壘策略 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

6 互玩遊戲 C 組 

互玩遊戲、學生回饋) 

跑壘策略 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

7 修正遊戲 

(修正遊戲、設計海報) 

打擊動作 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

8 確定遊戲 A 組 

(海報發表) 

打擊動作 

(教師示範動作、學生分組練習、教師提

供回饋) 

9 確定遊戲 B 組 

(海報發表) 

樂樂棒球比賽 

(學生分組比賽，賽後由教師提供回饋、

統整) 

10 確定遊戲 C 組 

(海報發表) 

樂樂棒球比賽 

(學生分組比賽，賽後由教師提供回饋、

統整) 

11 後測(教室填答) 後測(教室填答) 

 

四、研究工具 

 本研究採用之研究工具包括教學日誌，以掌握教師教學相關行為，參考

Fernandez-Rio 與 Morales-Sallés (2020) 提出的教學行為檢核表進行修正，依據學

生設計遊戲模式特色在檢核表中列舉十項檢核項目 (如：教師以異質性分組；小

組共同討論構想，並修改任務等)，以確保授課教師在教學過程中符合學生設計
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遊戲模式之流程，確保保真度。在學生 BPNs 滿足方面，使用了 PNSSPE (Liu & 

Chung, 2014)，此量表為三向度，23 題項 (自主感 7 題、關係感 8 題、勝任感 8

題)，使用 Likert 5 點量尺進行測量，該量表之作者已提供內部一致性和重測信度

等支持證據 (χ2 (32) = 135.37, p < .001; CFI = .97; SRMR = .04; RMSEA = .07 (90% 

CI = .05 – .08)；本研究使用 González-Cutre 等 (2016) 的 NNSS 對學生在體育課

中之新奇感滿足進行測量，該量表為單一向度，共 6 題項，使用 Likert 5 點量尺

進行測量。原作者提供英文版量表之信效度支持證據 (χ2 (9, N = 1035) = 65.03, p 

< .001; CFI = .98; IFI = .98; RMSEA = .078 (90% CI = 0.061–0.096); SRMR = .021)；

此外，本研究使用 Sparks 等 (2017) 修訂之運動樂趣量表 (Scanlan et al., 1993)，

測量參與者在體育課中感到的樂趣，該量表為單一向度，共 4 題項，使用 Likert 

5 點量尺進行測量，Scanlan 等已為此量表提供信效度之支持證據；本研究在體

育課參與動機調查部分，使用 Pannekoek 等 (2014) 之 C-PLOC，此量表為單一

向度，共三題項，以 Likert 5 點量尺進行測量，Pannekoek 等已為此量表提供信

效度之支持證據 (χ2 = 301.19, df =80, p < .001, CFI = .88; RMSEA = .08 (90% CI 

= .07 – .09)。 

五、資料處理與分析 

本研究所回收之問卷先進行資料檢核，在確認無無效問卷後，方進行下一階

段的統計分析。本研究以 SPSS for Windows14.0 版進行統計分析。使用描述性

統計分析實驗組與對照組學生在四種 BPNs 滿足、樂趣以及動機方面的基本特

徵；另外也以獨立樣本 t 檢定分析實驗組與對照組在基本心理需求滿足、新奇感

滿足、樂趣以及動機方面的平均差異；最後使用二因子混合設計變異數分析 

(two-way ANOVA) 探討時間 (前測與後測) 與組別 (實驗組與對照組) 在基本

心理需求滿足、新奇感滿足、樂趣以及動機上的交互作用。本研究所有統計考驗

顯著水準均定為 α = .05。 

 

參、結果 

 

一、實驗組與對照組之基本心理需求前後測差異分析 

如表 2 所示，SDG 教學組之勝任感、關係感、新奇感需求滿足之後測分數



許琇琳、潘敏、吳仕文、徐偉庭* 

32 

 

高於前測；直接教學組之關係感與新奇感的後測分數略高於前測，但皆未達統計

上的顯著標準 (p > .05)。經二因子混合設計變異數分析後顯示，SDG 教學組和

直接教學組在包含新奇感需求在內的基本心理需求滿足的前、後測的差異上，皆

未達顯著 (p > .05)，如表 3 所示。 

 

表 2 

基本心理需求滿足前後測之平均數與標準差 

時間 

組別 
基本心理需求滿足  前測 後測 

SDG 教學組 

自主 
M 3.97 3.84 

SD 0.46 0.63 

勝任 
M 3.33 3.43 

SD 0.76 0.79 

關係 
M 3.98 4.06 

SD 0.57 0.56 

新奇 
M 3.48 3.72 

SD 0.47 0.68 

直接教學組 

自主 
M 4.1 3.92 

SD 0.82   0.9 

勝任 
M 3.73 3.64 

SD 1.00 1.00 

關係 
M 3.71 3.92 

SD 0.58 0.60 

新奇 
M 3.66 3.83 

SD 0.78 0.82 

 

表 3 

基本心理需求滿足之變異數分析摘要表 

構面名稱 變異來源 SS df MS F p 

自主感 組別 0.19 1 0.19 0.22 0.64 

組內(誤差) 5.91 32 0.19   

勝任感 組別 1.55 1 1.55 1.09 0.30 

組內(誤差) 5.11 32 0.16   

關係感 組別 0.72 1 0.72 1.61 0.21 

組內(誤差) 6.85 32 0.21   

新奇感 
組別 0.33 1 0.33 0.48 0.49 

組內(誤差) 9.22 32 0.29   
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二、實驗組與對照組之樂趣與動機前後測差異分析 

如表 4 呈現，SDG 教學組在樂趣與動機的後測上皆高於前測，但未達統計

上的顯著標準 (p > .05)。經二因子混合設計變異數分析後顯示，SDG 教學組與

直接教學組的樂趣與動機在前後測差異上皆未達顯著 (p > .05)，如表 5 所示。 

 

表 4 

樂趣與動機前後測之平均數與標準差 

         時間 

組別 

  
前測 後測 

SDG 教學組 

樂趣 
M 4.13 4.28 

SD 0.55 0.76 

動機 
M 3.83 4.19 

SD 1.08 0.73 

直接教學組 

樂趣 
M 4.33 4.23 

SD 1.14 1.14 

動機 
M 4.08 4.08 

SD 1.26 1.13 

 

表 5 

樂趣與動機之變異數分析摘要表 

構面名稱 變異來源 SS df MS F p 

樂趣 組別 0.11 1 0.11 0.07 0.79 

組內(誤差) 6.94 32 0.22   

動機 組別 0.09 1 0.09 0.05 0.82 

組內(誤差) 13.95 32 0.44   

 

肆、討論 

 

研究結果顯示，SDG 教學組與直接教學組在介入後的基本心理需求提升上

皆無顯著差異，SDG 教學組僅在的勝任感、關係感在介入後有小幅度進步。在

自主感需求滿足提升方面，本研究之發現與 Fernandez-Rio與Morales-Sallés (2020) 

之研究發現有所落差，該研究指出在實施 SDG 後，學生的自主需求滿足有顯著

提升，而在勝任與關係感需求滿足方面儘管有增加但未達顯著。Gagné (2003) 表
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示體育課的自主感可被定義為學生知覺教師對自主感的支持，如提供活動進行選

擇、讓學生自行挑選運動器材與場地等。由於小學體育課仍需依循學校課程安排，

故本研究介入所選擇的運動項目依然是由教師決定，且課程的進度也需依據學校

學期進度來安排，難以完全依據學生的需求或意願進行調整，可能是造成自主感

需求無顯著改善的原因之一。在 SDG 教學模式介入後，實驗組在勝任感與關係

感需求滿足上儘管皆有所提升，但同樣未達顯著差異。原因可能是實驗進行之國

小在過去體育課因資源與刺激匱乏，使致學生在 SDG 模式介入的教學時，仍較

難以跳脫過去傳統一個指令一個動作框架，習慣於體育教師講述遊戲規則、示範

技能、練習以及進入比賽的模式。當使用新的教學法介入時，學生反而較難適應

新的教學情境而感到挫折。此外，由於在 SDG 介入實施期間，恰逢新冠疫情嚴

峻時刻，導致實際介入時間被縮短至僅有九週，遠低於過去研究實施的時長 (如

Casey et al., 2016; Fernandez-Rio & Morales-Sallés, 2020)。由於學生合作設計遊戲

的過程大幅縮短，可能使得 SDG 模式在提升正向人際關係上的成效有限，因此

無法在量化數據上看出關係感需求滿足有顯著提升。 

此外，直接教學組與 SDG 教學組在新奇感需求皆無顯著差異，但在前後測

皆有小幅度進步。此結果與 Trigueros 等 (2020) 研究結果不同，該研究中提及對

新奇感需求的支持能滿足自主、勝任與關係感需求。原因可能在於當學生難以適

應新的教學方式，且教師沒有足夠的時間，去支持和鼓勵學生發展新奇的思維或

做法時，便難以在自然環境中促進新奇感需求的滿足。 

SDG 教學組的內在動機雖有提升，但也未達顯著。有鑑於本研究在基本心

理需求、新奇感需求滿足和樂趣方面皆有所改善，但在量化數據上無法達到顯著，

此結果也在預期之內，即當 BPNs 無法被滿足時，個體的內在動機是難以有所提

升的 (Huhtiniemi et al., 2017)。SDG 教學組在樂趣方面儘管有所提昇，但並無顯

著改善，此結果無法印證 Engels 與 Freund (2020) 所說之學生可透過合作遊戲，

提升在體育課中的基本心理需求滿足和樂趣。過去文獻顯示樂趣化教學法能夠提

升學習者學習成效 (黃玉娟等，2017)，然而樂趣化體育課程強調個體課堂中獲得

滿足感及良好的經驗 (莊美鈴，1993)。如前所述，本研究介入時間偏短，學生尚

未適應，以及教師無法提供更久的新奇感支持，造成的影響除了在前述的 BPNs
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與新奇感需求滿足方面，難以達到顯著的提升外，也會使得學生難以從中感受到

樂趣，或是才剛開始感覺到有趣，課程就要結束了。 

整體而言，由於 BPNs 之間具有共變性，對某種 BPNs 的支持，將能影響整

體 BPNs 滿足 (Fierro-Suero et al., 2020)，並進一步對內在動機產生影響 (Ryan & 

Deci, 2000, 2017)。儘管過去國際間的研究顯示，SDG 模式的介入能讓學生感到

新奇有趣 (如 Casey et al., 2011)，且能提升 BPNs 滿足 (如 Fernandez-Rio & 

Morales-Sallés, 2020)，而合作進行遊戲也能提升學生的樂趣 (如 Engels & Freund, 

2020)，並進一步提升學生參與體育課的動機。然而本研究於新冠疫情嚴峻的情

況中進行，介入期間嚴重受限於停課。此外，本研究在花蓮縣某國小實行，每班

人數相對較少，且過程中也有少數學生的出席較不穩定，不僅對學生參與 SDG

模式教學的體驗感有重大的影響，在量化測量上，可能也因樣本數較少，而無法

得到較準確的結果 (Faber & Fonseca, 2017)。 

 

伍、結論與建議 

 

本研究率先於國內以國小體育課學生為對象，實施 SDG 模式介入進行成效

的驗證，透過實證資料分析，顯示 SDG 教學模式對學生 BPNs、新奇感需求滿足

和內在動機皆有所提升。但在量化數據上未達顯著差異。可能原因包括課程安排

受限、實施時間短暫、學生適應新教學模式困難及新冠疫情影響。儘管如此，本

研究在理論的驗證與實務操作上皆具有貢獻，為未來 SDG 模式的研究與實踐提

供了參考。 

有鑑於本研究之結果與限制，提出下列建議供未來研究或教學者參考。首

先，自主感支持是預測內在動機的重要因子 (Chang et al., 2016)，但本研究礙於

課程時間受限，在課程的安排與節數難以讓學生有更大的自由空間，如果未來課

程設計能讓學生有更多自我決策並非受到他人安排之課程，學習者在體育課授課

的自主感會提高。此外，教師也應多瞭解學生在 SDG 模式實施時的學習狀況，

對學生表示關心並提供支持，以提升學生的關係感需求滿足。而增加小組的討論

機會，讓學生使用不同的資訊交流方式 (例如：使用網路或社交媒體平台進行討
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論)，也將有助於學生更積極投入活動。第二，新穎的體育課程活動確實能激發

學生對新事物的感知，如能有足夠的時間讓學生適應不同的新課程與環境，將能

讓學生在自然環境中體驗新的課程活動，並知覺到其中的樂趣，更能因為新奇感

而提升其參與動機；第三、在 SDG 介入時，若教師能使用學生感興趣的內容及

生動的教學方式，不但能吸引學生注意，也能使班級氣氛和諧、輕鬆，締造正向

的學習環境；第四、本研究僅調查 SDG 模式介入對體育課情意成效的影響 (即：

樂趣、動機)，由於體育課仍有運動技能與身體活動習慣培養等預期成效，建議

研究者可針對此類成效進行探索，例如使用穿戴式裝置對身體活動量進行監測，

獲得客觀的數據 (林國欽、陳年興，2023)，以確認更多 SDG 的可能成效；最後，

建議未來研究者與教師在實施 SDG 模式時，選擇學生已瞭解規則之活動，因學

生設計遊戲會遵循現有的項目規則去做修正，若利用學生不瞭解的運動作為媒介，

在執行上會較為困難。本研究盼透過上述建議能進一步提升 SDG 模式的教學效

能，並促進體育課的正向成效。 
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Abstract 

 

Introduction: The learning outcomes of Student-Designed Games (SDG) in 

physical education (PE) have received considerable empirical support internationally. 

However, there is a lack of empirical research examining this teaching strategy in 

Taiwan. Therefore, this study aims to implement SDG-based PE in a primary school in 

Taiwan and explore its potential adaptive outcomes. Specifically, the study seeks to 

examine the impact of SDG intervention on the satisfaction of basic psychological 

needs, novelty needs, motivation, and enjoyment of upper-grade primary school 

students in Taiwan. Method: The study focused on upper-grade primary school 

students in Hualien, Taiwan. The experimental group received a six-week intervention 

consisting of nine SDG sessions, while the control group received conventional direct 

teaching in PE. Both groups were assessed for basic psychological needs satisfaction, 

novelty needs satisfaction, motivation, and enjoyment before and after the intervention. 

Data collected were analyzed using a two-factor mixed-design analysis of variance. 

Results: The SDG group did not show significantly higher improvements in basic 

psychological needs for autonomy, competence, relatedness, novelty, enjoyment, and 

motivation compared to the control group. Conclusion: This study represents the first 

empirical research on the implementation of SDG in primary school PE in Taiwan. The 

limited duration of the intervention due to the COVID-19 pandemic and the variability 

in the number of participants may be significant factors contributing to the inability to 

support learning outcomes quantitatively. However, this study preliminarily suggests 
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that applying SDG has the potential to enhance learning outcomes in PE. It is 

recommended that physical educators choose sports or activities that students are more 

familiar with and provide appropriate guidance for students to modify existing rules, 

which may facilitate the implementation of SDG. 
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