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檢驗學生設計遊戲 (SDG) 模式應用雙語體育教學對國小高年

級學生基本心理需求之影響 

 

國立東華大學體育與運動科學系 尚憶薇  

 

摘  要 

 

本研究探討學生設計遊戲 (student-designed games, SDG) 模式應用於雙語

體育教學對學生基本心理需求及學習成效的影響。研究對象為花蓮縣兩所國小五、

六年級學生，平和國小的 15 名學生為實驗組，接受為期 8 週的 SDG 模式應用於

籃球單元的雙語教學；銅門國小的 23 名學生為對照組，接受傳統式教學。研究

結果顯示，實驗組學生在基本心理需求後測的得分顯著高於前測，而對照組雖亦

呈現提升，但增幅較實驗組小。另一層面，SDG 模式教學顯著提升實驗組學生

的學習成效，尤其在技能層面的表現；相對之下，對照組學生的學習效果主要集

中在其他層面，對技能層面的提升未達顯著。兩組在進一步後測分析結果顯示，

應用 SDG 模式於雙語體育教學的學生，在勝任感需求、自主性需求與技能提升

層面，顯著優於接受傳統教學的學生。本研究證實，SDG 模式應用於雙語體育

教學，能有效促進學生的基本心理需求與學習成效，為雙語體育教學提供創新的

教學策略。 

 

關鍵詞：自我決定理論、雙語教育、體育課程 
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壹、緒論 

 

近年來政府積極推動雙語教學，主要集中在藝術、健康與體育、綜合及生活

等領域 (林祖儀，2022)，其中健康與體育領域課程被納入教學的範疇之一，學校

亦鼓勵體育教師將雙語教學融入課堂，並開發適合學生的雙語體育教學模式，以

及提升學生的英語學習動機。雙語體育是將雙語的元素予以融入於體育教學，課

堂中以國語和英語交互運作，將英語視為溝通工具，並簡化英語指令，融入關鍵

的體育雙語詞彙在教學活動中 (廖偉民，2020；溫郁琦、劉述毅，2021)。Coral

與 Lleixà (2016) 從多年教學經驗中提到，雙語體育教學透過簡化運動動作技能

並結合體育相關的雙語詞彙，設計出有趣的活動遊戲，以此來激發學生參與英語

的興趣。透過體育雙語教學讓學生學習動作技巧外，也能在實際操作中更有效地

理解和靈活運用雙語，促進更全面的學習成效。國內學者陳錦芬與楊啟文 (2022) 

指出，雙語體育教學透過英語目標語和指令，引導學生學習動作技能、操作器材，

並在真實情境中進行練習和比賽，還採用分組協同教學的方式，促使學生在體育

學習過程中嘗試使用雙語進行溝通與互動。 

    近年來，以學習者為中心的教學方法日益受到重視，其中「學生設計遊

戲」(Student-Designed Games) 模式被認為是一種有效提升學習成效的方式 

(Fernandez-Rio & Morales-Sallés, 2020; Vidoni & André, 2019)。SDG 模式由 Hastie 

(2010) 統整多年的教學經驗發展出的教學模式，透過教授遊戲製作的過程，以此

作為讓所有學生參與課堂的一種方式。SDG 模式將遊戲設計分成五個基本實施

架構分別為介紹模式  (SDG introduction)、學習遊戲設計 (learning about game 

design)、互玩遊戲 (playing each other’s games)、修正遊戲 (games refinement)、

確定遊戲 (establishing the final version of the game)。近年來，SDG 模式積累了許

多實證研究成果  (Fernandez-Rio & Morales-Sallés, 2020; Oliver, Hamzeh & 

McCaughtry, 2009; Vidoni & André, 2019)，SDG 模式應用於體育課程，能在學習

滿意度、知識獲得和技能提升三層面為學生帶來積極的學習成效。學習滿意度是

指學生對體育教學整體學習體驗的滿意程度；知識獲得涵蓋學生在教學環境中對

體育相關知識的掌握，包括體育規則、策略和術語；技能提升則反映學生在運動

技能上實際操作能力增長。從 SDG 模式實務成果分享得知，SDG 模式有別於傳
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統線性式體育教學，不僅著重於指導運動技能的學習 (Hastie & André, 2012)，更

鼓勵學生參與遊戲設計，增進正向參與感、促進團隊合作、提升人際互動，並讓

學生從中獲得樂趣 (André & Hastie, 2018; Casey et al., 2016; Rovegno & Bandhauer, 

1998)。例如，Rovegno 與 Bandhauer (1998) 研究結果發現，學生在最終階段發

表創新遊戲設計時，對於體育學習興趣有顯著提升。Oliver 等 (2009) 的研究也

指出，當學生在設計遊戲的過程中，團隊互動與學習興趣均有正向體驗。上述的

實證研究支持 SDG 模式的學習成效，也證明其在體育教學中的價值。然而，現

有文獻中，少有將 SDG 模式結合雙語體育課探討具體成效，有待教學現場實踐

來驗證。 

Deci 和 Ryan 提出的自我決定理論 (self-determination theory, SDT) 已被廣

泛應用於教育領域，基本心理需求的概念源自於 Deci 與 Ryan (2000) 所提出的

SDT，包含三大基本心理需求：自主性 (autonomy)、勝任感 (competence) 及關

關係感 (relatedness)，這些需求的滿足會影響學習者的學習成效。自主性是個體

能夠自主掌控與做選擇的感受；勝任感是個體對執行任務的能力知覺；關係感則

是與他人或周遭事物緊密連結的感受，當這三種需求獲得較高滿足時，促進個體

心理成長和幸福感。在國內已累積許多實證研究成果， 例如陳志忠與李烱煌 

(2017) 的研究發現，體育課中的勝任感、自主性與關係感需求能有效預測學生的

幸福感，其中自主性需求的預測力最強。蘇美如與黃英哲 (2009) 則發現，課程

中提供學生決策機會有助於增強其自主性需求，授課教師強調個人進步能提升勝

任感需求，透過比賽鼓勵合作學習則能促進關係感需求。體育教師若能創造滿足

學生基本心理需求的學習環境，可以提升學生參與體育課的正向學習。 

SDG 模式在滿足學生的基本心理需求上具有正向學習成效，透過遊戲設計

的參與與互動滿足學生的心理需求，並增進其學習成效。具體而言，SDG 模式

學生自行設計並實施遊戲，能讓其感受到在學習上的自主性。 Butler 等 (2014) 

結合個人的教學經驗認為當體育教師實施 SDG 模式，學生被賦予主導權，自行

選擇遊戲規則、情境及難度，使學生更加投入學習活動，也更有機會運用雙語討

論遊戲，在學習過程中感受到更多的自主性。此外，在 SDG 模式中，學生可自

行設定遊戲目標與規則，學生在設計與實施遊戲的過程中，克服挑戰並且完成特
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定任務，有助於增進其勝任感。Oliver 等 (2009) 指出，參與遊戲設計的學生在

達成活動目標的信心上有顯著提升，當學生感受到自己有能力挑戰目標，則會增

加勝任感。最後，SDG 模式強調小組合作與協同設計，學生在設計過程中互相

支持、交流意見，增進同儕間的關係感，進一步促進人際關係。Rovegno 與

Bandhauer (1998) 的研究也發現，學生在最終遊戲設計階段發表創意作品時，除

了提升體育課的興趣，還加強同儕間社交互動。綜合來看，本研究將 SDG 模式

和雙語體育教學結合作為教學介入的核心，基於基本心理需求理論以及相關文獻，

假設此教學模式能夠滿足學生的基本心理需求 (自主性、相關性、勝任感)，進而

對學習成效產生正向影響。具體而言，透過 SDG 模式學生自主設計遊戲，學生

能體驗更多的控制感與責任感 (自主性需求)，並在完成挑戰時增強信心 (勝任感

需求)；雙語教學則能促進師生與生生之間的跨語言交流 (相關性需求)。這些假

設均根據文獻中對類似模式的實證結果進行推導，例如 Fernandez-Rio與Morales-

Sallés (2020) 及 Casey 等 (2016) 對學生心理需求與學習成效的影響觀察。本研

究旨在探討 SDG 模式應用於雙語體育教學時，對國小高年級學生基本心理需求

與學習成效的影響，期望研究結果能在理論與實務上為現有教育模式提供具體的

參考與貢獻。 

貳、方法 

 

一、研究對象 

本研究以花蓮縣平和國小和銅門國小的五、六年級學生為研究對象。平和國

小的五、六年級共有 15 位學生參與實驗組，其中男性 8 位、女性 7 位。這些學

生中，2 位為校隊成員，其他 13 位則非校隊成員。而銅門國小的五、六年級共

有 23 位學生參與對照組，其中男性 10 位、女性 13 位。此組中有 3 位學生是校

隊成員，20 位學生為非校隊成員。實驗組學生參與為期 8 週的 SDG 模式應用於

籃球單元的雙語教學，而對照組則接受傳統式教學。由於兩校皆為花蓮縣偏鄉國

小，本研究將每校五、六個年級班級合併分配至實驗組和對照組，並在教學開始

前進行前測，隨後進行為期 8 週 (每週 1 次，每節 60 分鐘，共計 8 次) 的教學，

最後一次進行後測。為確保參與者的權益，研究者在確認意願後取得家長同意書，

方可進行施測。 
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二、課程實施 

(一) 課程設計採用了 SDG 模式應用於雙語體育教學。基於競爭類型運動中的陣

地攻守性球類運動，研究者設計為期 8 週 (每週 2 次；共計 16 次) 的籃球

單元的雙語教學，並將 SDG 模式融入課程中。課程內容融入關鍵的籃球雙

語詞彙，首先教師在課堂中先從簡單句開始，例如「Look at me」(看著我)、

「Pay attention」(注意聽)、「Gather around and sit down」(聚集過來並坐下) 

等，隨後，逐步加入關鍵的籃球雙語詞彙，涵蓋基礎動作技巧 (passing, 

dribbling, shooting, layup, etc.)、遊戲規則與策略 (give & go, walk & stop, 

block & steal, 2-point shot & 3-point shot, etc.) 以及攻防概念 (defensive, 

offensive, fast break, turnover, etc.) 等，以循序漸進的教學方式讓學生參與其

中。在課堂中的競賽合作與趣味性的活動，以雙語教育結合體育教學能使學

生快速融入學情境。讓學生容易進入雙語學習的情境。本研究以 8 週為雙

語教學課程設計，在課程中涵蓋豐富的雙語詞彙，並進行反覆動作技巧練

習，使學生能夠掌握雙語體育教學的要點，過去研究指出，八週的時間框架

適合用於檢測教學方法的有效性，有助於改善學生的學習成效 (陳朱祥等，

2019；高俊傑，2022)，因此本研究採以 8 週作為實驗設計期程。 

(二) 本研究的實驗組採用 Hastie (2010) 提出的 SDG 模式，包括五個基本實施架

構：1、介紹模式 (1 節課)─SDG 模式介紹並依據學生的語言能力，教導雙

語詞彙指令句，例如「Look at me」、「Pay attention」、「Gather around and sit 

down」等字句；2、學習遊戲設計 (2 節課)─學生分組學習基本籃球技巧，

同時教導籃球雙語詞彙；3、互相遊玩 (1 節課)─各組依據所教導的籃球雙

語詞彙應用於遊戲活動設計並且各組互玩提供意見；4、修正遊戲 (2 節課)

─依據各組回饋進行籃球遊戲活動修正；5、確定遊戲 (2 節課)─各組進行

最終版本的籃球遊戲活動並使用雙語進行遊戲發表，完成上述階段後，使學

生能夠展開雙語學習的完整性，發展出籃球英語詞彙。 

(三) 本研究對照組則採用該校指定的健康與體育教科書進行教學內容設計。在

為期 8 週的體育課程中，體育教師遵循傳統式教學，包括暖身活動則專注

於大小肌肉的動作伸展；主要活動包括運動項目的動作技能指導與動作技

https://www.dictionary.com/browse/fast-break
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能精熟；綜合活動則設計為符合主要活動的遊戲和運動競賽。 

 

三、 研究工具 

(一) 基本心理需求量表採用李文心、楊裕隆與劉兆達 (2019) 參照中文版之「基

本心理需求量表」合計 12 題，分別為勝任感需求有 4 題、自主性需求有 4

題以及關係感需求有 4 題，本研究採用 Likert-5 量表計分，5 分表示完全

同意，1 分表 示完全不同意，分數越高表示同意程度越高。經探索性因素

分析後，其 KMO 值為 0.87，特徵值大於 1 以上者萃取成 1 個因素，合

計萃取三個因素，分別為關連需求、自主需求及勝任需求等，各因 素解釋

變異量分別為 60.14%、13.15%、9.73%，合計為 83.02%。信度分析層面，

以 Cronbach α 進行內部一致性分析，總量表之 Cronbach α 值為 0.93，個

別信度介於 0.92 至 0.93 之間，顯示出具有良好信度。 

(二) 學習成效量表採用陳春安與鍾潤華 (2019) 編製的學習成效量表，共有 12

題，包括學習滿意 (4 題)、知識獲得 (5 題) 和技能提升 (3 題)。每個題目

均使用李克特 5 點量尺進行評分。此量表經過驗證性因素分析後，學習成

效量表標準化係數值介於 0.75 至 0.88 之間。信度分析層面，以 Cronbach α 

進行內部一致性分析，總量表 Cronbach α 值為 0.88，個別信度介於 0.55 至

0.77 之間，顯示出具有良好信度。 

 

四、資料處理 

問卷回收後，收集到的資料將進行整理與編碼，並使用 SPSS 23.0 for 

Windows 統計軟體進行統計分析。本研究將對對照組與實驗組學生進行前後測，

並採用相依樣本 t 檢定，以分析 SDG 模式應用於雙語體育教學對學生基本心理

需求和學習成效的影響。顯著水準設定為 α = .05。 
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參、結果 

 

一、實驗組與對照組之基本心理需求與學習成效分析 

(一) 實驗組與對照組之基本心理需求前測、後測結果與分析 

SDG 模式應用於雙語體育教學在基本心理需求上的後測得分皆高於前測得

分。在勝任感需求層面，實驗組學生前測與後測有顯著差異，後測得分明顯高於

前測得分，結果顯示學生在勝任感需求層面上有正向影響。自主性需求和關係感

需求層面，實驗組的前測與後測雖然沒有未達到顯著水準，但後測得分高於前測。

SDG 模式教學對實驗組學生的基本心理需求皆呈現正向趨勢。反之，對照組的

結果顯示後測的得分也高於前測，但相對於實驗組，增加的幅度較小，並未達到

顯著表現。雖然，對照組在傳統式教學也有一定的學習效果，但可能未能達到雙

語體育教學與 SDG 模式中多元學習體驗所帶來的成效。 

 

表 1 

實驗組之基本心理需求前測、後測結果與分析 

基本心理需求 前測平均值 後測平均值 p 值 

勝任感需求 5.10 5.88 .03*       

自主性需求 6.12 6.45 .23        

關係感需求 6.16 6.22 .85        

* p < .05 

 

表 2 

對照組之基本心理需求前測、後測結果與分析 

基本心理需求 前測平均值 後測平均值 p 值 

勝任感需求 4.90 5.18 .19 

自主性需求 4.93 5.22 .34 

關係感需求 5.58 5.71 .63 

* p < .05 
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(二) 實驗組與對照組之學習成效前測、後測結果與分析 

在學習成效層面，實驗組的學生在學習滿意層面、知識獲得層面、技能提升

層面後測得分皆高於前測得分呈現正向的變化，特別是學習滿意度得分高於其他

兩個變項，這顯示 SDG 模式應用於雙語體育教學可以促進學習成效。相對而言，

與實驗組相較之下，對照組的學生也有一定的學習效果，但未達到實驗組的水平，

其中技能提升層面等後測得分則低於前測，換言之，傳統式教學對於技能提升無

助益。  

 

表 3 

實驗組之學習成效前測、後測結果與分析 

學習成效 前測平均值 後測平均值 p 值 

學習滿意 5.80 6.25 .25 

知識獲得 5.12 5.89 .10 

技能提升 5.53 5.96 .39 

* p < .05 

 

表 4 

對照組之學習成效前測、後測結果與分析 

學習成效 前測平均值 後測平均值 p 值 

學習滿意 5.51 5.68 .53 

知識獲得 5.14 5.23 .62 

技能提升 5.28 5.01 .24 

* p < .05 

 

二、實驗組與對照組在前測、後測中基本心理需求與學習成效之差異分析 

(一) 實驗組與對照組在前測中基本心理需求與學習成效之差異分析 

利用獨立樣本 t檢驗分析實驗組與對照組在前測中基本心理需求與學習成效

的差異情形。研究結果顯示，兩組學生在基本心理需求與學習效益層面無顯著差

異，唯獨實驗組在自主性需求得分顯著高於對照組。 
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表 5 

實驗組與對照組在前測中基本心理需求與學習效益之差異分析 

變項 組別 人數 平均數 標準差 t值  

勝任感需求 實驗組 15 5.10 1.38 0.43      

對照組 23 4.90 1.38   

自主性需求 實驗組 15 6.12 1.05 2.81*     

對照組 23 4.93 1.39  

關係感需求 實驗組 15 6.16 1.11 1.29      

對照組 23 5.58 1.47  

學習滿意 實驗組 15 5.80 1.28 0.70      

對照組 23 5.51 1.23  

知識獲得 實驗組 15 5.12 1.39 -0.04      

對照組 23 5.14 1.40  

 技能提升 實驗組 15 5.53 1.63 0.55      

對照組 23 5.28 1.24  

* p < .05 

 

(二) 實驗組與對照組在後測中基本心理需求與學習成效之差異分析 

利用獨立樣本 t檢驗分析實驗組與對照組在後測中基本心理需求與學習成效

上的差異情形。研究結果顯示，實驗組學生在基本心理需求中的勝任感需求與自

主性需求，以及學習成效中的技能提升層面均達顯著差異。相較之下，應用 SDG 

模式於雙語體育教學的學生，在勝任感需求、自主性需求與技能提升層面，明顯

優於接受傳統教學的學生。 
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表 6 

實驗組與對照組在後測中基本心理需求與學習效益之差異分析 

變項 組別 人數 平均數 標準差 t值  

勝任感需求 實驗組 15 5.88 0.69 2.40*     

對照組 23 5.18 0.97  

自主性需求 實驗組 15 6.45 0.64 3.95*     

對照組 23 5.22 1.27  

關係感需求 實驗組 15 6.22 0.68 1.67      

對照組 23 5.71 1.21  

學習滿意 實驗組 15 6.25 0.74 1.63      

對照組 23 5.68 1.20  

知識獲得 實驗組 15 5.89 1.01 1.92      

對照組 23 5.23 1.05  

技能提升 實驗組 15 5.96 0.89 2.51*     

對照組 23 5.01 1.26  

* p < .05 

 

肆、討論 

 

本研究的結果發現，學生參與 8 週的傳統式教學，技能提升層面卻沒有提

升。王文宜與陳婷婷 (2015) 指出在從事體育課時，學習表現低落的學生呈現被

動參與，同時表現出低學習動機。由於學習動機較低，有可能導致籃球技能進步

空間受到限制。值得一提，本研究結果發現實驗組學生對於基本心理需求後測皆

有增加，特別是在勝任感需求顯著提升。本研究體育教師採用 SDG 模式應用於

雙語體育教學符合 Curra 與 Standage (2017) 的研究結果，其結果發現教師的教

學策略達到基本心理需求滿足時，可提供學生充滿活力的學習動機。Fernandez-

Rio 與 Morales-Sallés (2020) 的研究結果顯示，實驗組的學生在自主性上有積極

的影響，包括賦予學生權力 (自主性需求)、有信心完成 (勝任感需求)。國內學

者劉兆達 (2019) 的研究發現基本心理需求能夠正向預測運動幸福感，讓學生覺

得上體育課感到很快樂幸福。本研究實驗組學生在勝任感需求上有顯著的提升，

換言之，學生應用雙語在設計遊戲與參與遊戲的過程中相信自己可以勝任分享雙

語遊戲設計。尚憶薇與徐偉庭 (2022) 綜整相關研究支持本研究結果，當 SDG 模

式提供學生足夠時間去選擇、體驗、討論、回顧、分享遊戲，亦可增進自主學習
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歷程的理解，進而增強學生的自信心。Casey 等 (2016) 研究指出 SDG 模式讓學

生可以參與到自己團隊設計較簡單玩好的遊戲，遊戲過程中發掘更有意義的遊戲

體驗，並且感到能夠勝任完成遊戲任務，而不是要達到課程主題所提供的價值。

SDG 模式應用雙語體育教學能夠在雙語環境中提升語言能力，也有助於提高學

生對體育活動的勝任感需求，使其更有信心將於雙語融入體育遊戲設計。 

本研究結果顯示，實驗組學生在學習成效上支持 SDG 模式應用於雙語體育

教學的正面效果，此結果與 Mo 等 (2024) 的研究一致。Mo 等 (2024) 的研究結

果發現，遊戲化教學與傳統課堂相比，更能提高兒童的學習滿意度，體育遊戲教

學介入引發兒童享受體育課所帶來的樂趣。透過雙語教學融入體育課程，學生能

學習新的籃球英語詞彙，在遊戲設計與實踐中體驗雙語學習的成就感，從而提升

整體學習成效。這與 Mo 等 (2024) 的研究結果一致，他們發現體育遊戲教學在

提高兒童的學習滿意度層面比傳統教學更為有效，並強調了遊戲能引導兒童享受

體育課的樂趣。Gil-Arias 等 (2021) 研究結果發現，使用籃球遊戲教學能顯著提

高學生的滿意度和學習愉悅感，優於傳統教學。Oliver 等 (2009) 研究發現賦與

學生自行設計遊戲的機會，有助於學生結合自我興趣，提供正向的學習經驗。Gil-

Arias 等 (2021) 的研究以籃球項目為主，與傳統教學相比，實驗組介入籃球遊戲

的教學更能有效提高學生的滿意感且享受樂趣。 

本研究的研究限制受到樣本數量不足造成樣本間之差異，可能影響結果的

有效性，實驗設計中也可能未充分考量個體差異對心理需求的影響，為未來研究

改善之方向。本研究的結果支持 SDG 模式下的雙語體育教學，尤其是在語言學

習、運動技能和心理滿足感上的多重學習成效。然而，研究也顯示部分假設未獲

支持。首先，由於樣本數量有限，雙組樣本間的差異可能影響結果的有效性。此

外，實驗設計中未充分考量個體差異對心理需求的影響，這或許導致部分學生未

能達到預期的學習效果。個體差異可能包括基礎語言能力、運動技能水平、以及

對雙語學習的適應性等因素，這些變數可能影響雙語體育教學的整體效果。 

在雙語體育教學實務情境中，下列教學策略提供研究的應用價值，首先，設

計基本遊戲活動，如以英文為主題的運動關卡，讓學生在運動中使用目標語言進

行指導和交流；其次，整合雙語指示和反饋，通過使用簡單明確的雙語口令和指
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導語，加強學生對運動技能的理解和掌握；最後，促進團隊合作任務，鼓勵學生

在體育活動中使用雙語進行合作和溝通，提升語言運用能力及團隊合作精神。 

目前 SDG 模式之相關研究屬於新興議題，本研究嘗試提供未來研究之建議

方向，首先，建議未來探究 SDG 模式應用雙語體育教學在認知、技能、情意、

行為等的學習表現，為雙語體育教學提供創新且具體的教學策略參考。其次，語

言學習為長期的發，未來研究可以透過質性的分析方法，進行長期效應評估找出

SDG 模式的實施問題，除了籃球英語詞彙外，對於雙語溝通技巧、雙語口說能

力和社交技巧的長期影響。再者，未來的研究可以擴大樣本數，進一步提升研究

的周延性，以增加結果的代表性和一般性，提供體育教學教師不同過往雙語體育

課程教學設計取向。最後，在研究方法部分，可進一步探討 SDG 模式應用於雙

語體育教學在年齡、性別、運動項目等因子之研究作為考量，邁向自主雙語學習、

創新雙語教學與雙語運動實踐等目標，作為雙語體育教學研究之參考。 
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understand basic psychological needs in bilingual physical education in 

elementary school 
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Abstract 

 

This study investigates the impact of the student-designed games (SDG) model 

applied in bilingual physical education on students' basic psychological needs and 

learning effects. The participants were fifth and sixth graders from two elementary 

schools in Hualien County. The experimental group, consisting of 15 students from 

Pinghe Elementary School, received 8 weeks of bilingual physical education lessons in 

the basketball unit using the SDG model. The control group, composed of 23 students 

from Tongmen Elementary School, received traditional teaching methods. The results 

indicated that the post-test scores for basic psychological needs in the experimental 

group were significantly higher than the pre-test scores, while the control group also 

showed improvement, though the increase was smaller than that of the experimental 

group. Furthermore, the SDG model significantly enhanced the learning outcomes of 

the experimental group, particularly in skill performance. In contrast, the learning 

effects for the control group were mainly observed in other areas and did not 

significantly improve skill performance. This study demonstrates that applying the 

SDG model to bilingual physical education effectively promotes students' basic 

psychological needs and learning outcomes, providing an innovative instructional 

strategy for bilingual physical education. 
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