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當學生變老師，老師變玩家：

未來意識教育的遊戲設計與實踐

陳國華* 李長潔**

摘要

本文為一份課程實踐行動研究，以淡江大學通識核心課程「探索未

來」為實驗場域，推動未來意識教育之遊戲設計與實踐，瞭解遊戲未來

（gaming futures）的教學方案以及如何探索與建構未來取向的教育與

學習，並強化學習者未來意識的培養。本研究透過遠見風格型態檢測量

表、學習反思質性回饋、學生學習檔案、個人與焦點團體訪談資料等多

元工具，進行三角交叉檢核。結果發現，學習者在具遊戲未來設計之學

習過程中，皆顯著提升未來素養，且有深化參與學習、顯現未來認知與

經驗、主動創造多元未來之教學綜效。

關鍵詞：未來意識、未來學、遊戲未來、遠見風格
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壹、緒論

一、前言

遊戲（game），是一個可能性的空間（possibility spaces），其同時

包含過程與創造，即在一種規則與結構中的自由運動，遊戲行動根植於

多種社會實踐，而加附的規則並不會阻礙創造的生成，反倒更使其成為

可能（Bogost, 2008）。遊戲參與者皆試圖找尋某個可以「建構可能性」

的管道，這使遊戲非常適合成為一種表達意識、探索疑難、問題解決、

意義詮釋、設計未來的實踐工具。

2016年11月，於淡江大學舉辦之「遊戲 ╳ 未來：共塑願景與策略

的新方法」（Gaming The Future(s): Pedagogies For Emergent Futures）國

際會議，其主辦單位未來學研究所，做為亞太地區最具影響力的未來學

教育機構，邀請多位全球重要之未來學學者，如Inayatullah、Dator等，

共同思考如何以遊戲的方式推動未來探索與設計，思想成果豐厚，進而

積累與轉化為本研究的思考原點與動能。

本研究認為，傳統的未來學教學方式多側重以專家為基礎的課程

講述，而遊戲未來（gaming futures），則強調人們能夠參與未來情境

思考與實作的過程，參與者不僅僅是未來的旁觀者，他們更經驗著未

來（experience futures），透過遊戲未來，促成對未來進行洞察與變

革之能力（Candy, 2018）。遊戲未來的類型多元，如角色扮演（role-

playing）、桌遊（board games）、思考引導（facilitation）等，可以協

助未來學的教育者與學習者，更加聚焦於遠見前瞻（foresight）的具體

化。是故，本研究以淡江大學榮譽學程中修習通識核心課程未來學門

「探索未來」課程之學生為對象，以該課程為場域，進行教學實踐行

動研究。透過該課程的「探索未來」、「遊戲工作坊」、「學生變老

師」三個階段，傳授未來思考，實施遊戲活動，翻轉教學角色，以瞭解

遊戲未來的設計思考（design thinking）與實施，應用於大學教育的具

體效果，並探索與建構未來取向的教育與學習，促成未來意識（future 

consciousness）培養之可能。
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二、研究問題

相信致力於教學的工作者們，皆能享受學與教的過程中帶來的成就

感，也認同教學的體驗（teach others）更能增進學習的興趣與效果，正

如美國緬因州的國家訓練實驗室（National Training Laboratories）所提

出的學習金字塔概念模型（Dale, 1969）。此概念模型雖未經嚴謹實證

研究檢驗（Letrud, 2012），但其學習理念乃企圖讓學習者透過教學體

驗，以認識自己和自主學習，且獲得更高的學習平均留存率（average 

retention rates）（如圖1）。一般來說，目前教育界普遍實行的多元課程

規劃可能包含：鼓勵跨領域閱讀、增添視聽教材、教學科技輔助、引導

小組討論、團隊合作主題分享、實作活動體驗等，在大部分的情況下，

皆可獲得學生學習的正向回饋。不過，本研究更欲優化未來學的學習成

效，建立未來學的教育評量方法，亦讓學習者也有機會體驗教學現場的

設計、互動與引導，藉此激發學生學習的興趣與熱情。

圖1 學習金字塔

資料來源：Dale, E. (1969). Audio-visual methods in teaching (3rd ed.). 
Dryden Press.
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回顧筆者之教學生涯與社會脈動變遷，近年來透過教學題材的持

續更新，更鑒於全球社會形成與發展中的教育趨勢議題，曾針對青年

世代的未來意象和價值觀轉變進行長時間、大規模之研究（Chen, 2011, 

2016），企圖連結研究發現與教學成效，然而關鍵的教學實踐盲點仍然

有待突破。反思其中可能的原因，乃未來學教學目標逐漸轉向到巨觀層

面——關懷全球在地化的社會發展。未來學門是淡江大學通識教育的核

心特色課程，也是發展校方「國際化、資訊化、未來化」之三化教育理

念的重要支持，特別在未來化面向上，因應全球與在地社會結構的快速

變遷，與科際整合發展趨勢的多樣未來，教學目標轉趨積極，亟欲使學

生具備洞察未來之素養，與適應社會快速變遷之競爭力。

本研究關注與回應新世代學生的另類學習觀點挑戰——即數位原

民世代（digital natives）的教與學，此新世代出生於社群網路普及的趨

勢中，亦即近年甫入學的「00世代」，他們使用的「母語」為數位語

言，有快速吸收資訊的能力，可以同時執行多工任務，喜歡圖像的程度

遠超過文本，適應隨機且巨量的資訊，在網路上工作的能力也較強，重

視立即報酬與經常性獎賞，愛好以遊戲取代嚴肅的功課（Prensky, 2013, 

2014）。這也使得學習工具、方法和過程上的適應性轉變成為必需。因

此，本研究開啟思索且和學習社群討論，如何連結微觀與巨觀層面的轉

變，接軌數位原民世代學生的新語言、新價值和新思維，以推動教與學

的創新實踐。

綜合上述理論觀點和課程實作經驗，本研究以行動研究剖析「探

索未來」的教學實踐，透過遠見風格型態檢測量表（foresight styles 

assessment, FSA）、學習反思質性回饋、學生學習檔案、個人與焦點團

體訪談資料等多元工具，形成三角交叉檢核（triangulation），以全面理

解教學場域發生之現象。透過教學實踐研究的核心精神，釐清教學現場

的問題，並藉由多年通識教育未來學門課程之經驗，驅動教學過程的反

思性改變，擬定創新的教學內容和方法，除了提升學生的學習成效，也

透過遊戲教學中角色的翻轉，讓教學現場的師生都可以成為實踐個人未

來願景的促成者，也同時是社會發展正義的革新者。總體而言，本研究

的主要目的在於回答以下問題：

（一）創新的遊戲教學方法，是否能提升學生修讀「探索未來」課
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程的興趣，並且深化學習意義和成效？

（二）透過教育與學習的角色轉換機制之運作，「探索未來」課程

如何促進未來意識的培養與實用？

（三）參與師生共同設計的「探索未來」課程內容後，該課程的學

生與教師收穫及反思為何？

貳、文獻探討

未來學（Futures Studies）乃一以「未來」為核心概念所發展出來

的整合性學科，其目的在於發展遠見（foresight）的社會知能，協助人

們進行長期且多元的未來思考（Slaughter, 1996）。本研究奠定於未來

學的理念與實務上，在2016年「遊戲 ╳ 未來」的論述形構與觀念啟蒙

後續，產生一系列未來學教育的實驗性轉變，針對教學方式、課程設

計、學習思維進行以遊戲為核心的嘗試，融入設計思考概念促成課程遊

戲動能，並藉由「遠見風格」（foresight styles）獲悉學生之學習歷程與

成果。下面就未來學領域中的遊戲運用、設計思考與未來思考之思想脈

絡、與遠見風格類型及其測量等三大部分進行耙梳。

一、未來學中的遊戲運用

從組織行動的角度來看，透過個人與集體協商互動的張力，可以

讓遊戲的想像力奔放馳騁，在理性與感性之間搭建起極富創造力的關

連性。Ramírez（2005）認為，在新康德主義（neo-Kantian）的觀點

下，論述性（discursive）與呈現性（presentational）之間，可以發覺

群體活動參與者的經驗感受，其透過組織活動擴大成為一種匯集的普

遍性。在Ramírez的組織美學觀點中，主觀經驗生成為一種彈性機制
（trampoline），將個人「小我」（a little self）投入全體人類的客觀視
域之中。「遊戲」，便是具有這樣的經驗效果。

Gadamer（1991）在《真理與方法》中談及「遊玩」（paly）時

認為，遊戲即具想像力與理解力綜合起來的「無目的的合目的性」

（purposiveness without purpose），一種與認識根本相應的主體關係。

當學生變老師，老師變玩家：
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也就是說，遊戲具有投入客體環境、彰顯意義理解、啟發理念、反身性

思考等詮釋學特性，作為教育與學習概念之統攝，可以展現師生共創文

化、遊戲中自我轉化、歷程中創生意義、拓展意義世界的實用內涵（游

振鵬，2007）。

（一）遊戲 ╳ 未來：共塑願景與策略的新方法

前述教育哲學意涵上，近年的教學場域中確實加入大量的遊戲設計

與實施。遊戲式教育，逐步成為全球教育研究的重要主題，而華人地區

亦在遊戲學習的研究蓬勃發展，研究與實務推行皆都有豐碩成果（侯惠

澤，2016；詹明峰、張鐵懷，2018；賴婷鈴、彭素貞，2015）。

詹明峰與張鐵懷（2018）指出，遊戲學習有三個研究趨勢：以田野

調查研究商業遊戲中的學習與能力、設計遊戲促進正式與非正式學習、

課室內學習的遊戲化；此外，還有四種學習目標設計：促進動機、增加

熟練度、提升內容理解、培育新素養；最後，遊戲學習乃由三個概念轉

變所組成：遊戲作為教學的整體、遊戲與教學方法的合體、遊戲作為納

入遊戲元素的教學方法。藉此遊戲學習的趨勢觀察，以下展開未來學教

育之遊戲設計與實施的探索。

我們正在經歷前所未見、巨量且快速之科技、人口結構和社會文

化的變遷，但我們的教育過程卻大抵停留在過去19、20世紀的典範之

中（Milojević & Izgarjan, 2014）。儘管教學軟硬體設備等教育科技不
斷地提升，但是教室空間與安排、教師與學生的角色、以及教育學習的

目標等，則只是相對地緩步改變。未來學教育近年亦投入課程的遊戲設

計，一方面乃積極面對當代社會變遷與相應之知識轉型，另方面則企圖

提升未來學教育的綜效，以培養具備未來意識之公民（Lombardo, 2007; 

Lombardo & Cornish, 2010）。

為能啟動淡江大學未來化，引發、引導教育思潮改變的能量，由筆

者任職之未來學研究所與策略遠見研究中心承辦2016年的「遊戲 ╳ 未

來：共塑願景與策略的新方法」國際會議，主動構連韓國慶熙大學、夏

威夷大學未來研究中心、與聯合國教科文組織未來學計畫等其他全球知

名未來學機構，共同展開未來學領域的思考與實踐。此會議即聚焦「遊
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戲未來」（gaming futures），匯集各地區、各領域未來學研究者、教育

者、學習者對遊戲與未來的創新組構，針對數位原民之學習者與未來化

知識與教育，交流彼此之切身經驗。

傳統上，大部分學科領域的探索方式傾向以專家為主導，未來

學亦不例外，例如研究方法中的情節分析法（scenarios）或德爾菲法

（Delphi method）。近來未來學領域新的學習趨勢，在於打破專家主導

式的教育方法，讓所有未來的涉眾（stakeholder）都能參與未來想像與

計畫，因而發展出互動性極強的遊戲，引導更多元的意見思考，並協力

建構未來願景。遊戲未來的實踐，進而可將涉眾的未來願景連結到政府

政策、組織策略、社區營造等方面的實際運用。2016年的「遊戲 ╳ 未

來」國際學術研討會，便藉由多種不同的新興遊戲方式，帶領會議參與

者進入未來想像與策略實踐的領域。對於整個未來學領域而言，這是一

個相當創新的嘗試，由此研討會議的動能，與來自超過10個國家、20多

位的學者專家，共同推動未來學教育和學習的新趨勢。

藉此次會議活動之經驗與論述基礎，本研究欲追問，專家學者、學

習社群以及學生如何共同設計具有未來性的課程？我們又該如何設計符

合趨勢的校園、學習場域？在此變動的時代裡，教師、學生、學校、教

育決策者又怎麼重新檢視教育學習體系，甚至反思教育者的角色？

（二）以遊戲創造未來

    
在前述研討會的基礎上，國際期刊Journal of Futures Studies也於

2017年出版專刊，集結了多篇關於「遊戲未來」之論述，闡述新近且

豐碩的未來學教學實踐研究成果（Baena, 2017; Chen & Hoffman, 2017; 
Cheong & Milojević, 2017; Dannenberg & Fischer, 2017; Dator, 2017; 
Hayward & Candy, 2017; Inayatullah, 2017; Milojević, 2017; Ramos, 2017; 
Schulze, 2017; Sweeney, 2017; Wurah, 2017）。試做論述統整與分析如
下。

我們常將遊戲與嚴肅對立，但遊戲也可以是嚴肅的（Chen  & 

Hoffman, 2017）。遊戲研究的奠定者Huizinga（2016）定義，遊戲是一

種重要的社會形式，當我們談論遊戲時，可從競賽、舞蹈、表演、舞會

當學生變老師，老師變玩家：
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等社會活動中，萃取出遊戲的普遍特徵，即自願、非常與侷限。這些社

會活動稱之為遊戲的高級形式，遊戲是一種社會實踐，人們在不強制

的情況下自願參加遊戲，全神投入一段暫時的、與平常現實不同的非常

時空，並且在有限的程序性規則中，創造出意義（Bogost, 2008）。因

此，對未來的思考若化作具有遊戲結構的社會實踐，將可促進涉眾自主

參與建構自己的未來。

多數未來學者在設計未來思考遊戲時，皆以Polak（1973）的這句

話為論述核心：「當一個人意識到自己想要創造未來時，他就已經在參

與創造未來」。也就是說，人們只要開始想到未來，便已經帶著樂觀

主義或是悲觀主義的元素與立場，對未來進行籌謀與建構。Polak的觀

念成為往後各種遊戲未來的核心主題。簡單來說，遊戲未來即提供一種

未來的參與結構，以協助人們更有效地想像、探索和駕馭未來的變化

（Candy, 2018）。因此，透過遊戲未來的實施，可培養與增進參與者的

未來意識，即理解與面對未來的能力、概念、經驗的心理狀態，包含預

期（anticipate）、預測（predict）、想像未來（imagine the future）的能

力（Lombardo, 2007; Lombardo & Cornish, 2010）。而近年未來學領域

更加重視未來的可經驗性（Dannenberg & Fischer, 2017），發展出各種

互動遊玩、沉浸式可視化、創新實驗的方法與技巧，以達成經驗未來的

可能。

綜觀現有的遊戲未來途徑，大約可分為以下三種構面：

1. 遊戲即參與和學習：作為促進參與及學習的動態工具，遊戲

越見取代傳統上的工作坊（workshop）。以卡牌遊戲「預見探索者」

（foresight eXplorer）為例，即是透過遊戲中的策略（strategies）與戰術

（tactics）來推動政策、計畫的遠見觀點，並且從中有效地學習策略的

超前部屬（Sweeney, 2017）。而淡江大學未來學門則常見引入新穎的工

作坊式課程，在不提供「正確答案」的教學精神下，運用「探索未來圖

像」、「時光機器」等遊戲，讓學生主動參與思考趨勢議題，以達成有

效的知識學習（Chen & Hoffman, 2017）。

2. 遊戲即認知過程：Inayatullah（2017）定義遊戲未來為：「遊

戲本身就是認知過程」，他設計出極富理論性的「未來六支柱」（six 

pillars），以繪圖、期望、定義時間、深化未來、創造多樣性和轉變
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等六個主題活動，達成未來致知之道。Baena（2017）則以戲劇表演

來經驗未來（to experience scenarios），透過「展望劇場」（Forward 

Theater）的故事敘說，實際體驗烏托邦與反烏托邦的情境，體現對未來

的認知。在「遊戲即認知過程」的面向，強調遊戲的類型與實踐方式會

反映出認知的差異，同時也反映出未來思考的不同。

3. 遊戲即再現與創造的社會功能：在一個更積極的意義上，遊

戲具有一種再現真實與創造社會結構的功能（Dannenberg & Fischer, 

2017）。從《遊戲的人》（Homo Ludens）（Huizinga, 2016）的文化意

義上來看，文明的創造一直都在遊戲中，Huizinga的遊戲文化人類學發

現，無論是競賽較量，抑或是哲學思考，遊戲創造秩序，甚至遊戲本身

就是生活世界的秩序，在不完美的現實中，遊戲帶來某種短暫的、跳躍

的完美。因此，在未來思考的過程中，遊戲被運用來挑戰現實主義，

通過創造另類的選擇（creating alternatives）來對抗線性、固化的現實

（Inayatullah, 2017）。

總體而言，遊戲未來以促進動機、培育新素養為基本目標，甚至，

更加強調未來的可經驗性，與未來意識的培養與實用。遊戲未來試圖將

遊戲與教學方法的合體，以展現「參與學習」、「建立認知」、「再

現與創造」的構面。本研究肯認體驗式遊戲實踐活動對於教學的重要

性，但亦指出只是強調遊戲本身是不充分的，因為更重要的是，教學設

計應須提供認知結構來理解學習經驗前後的改變，進而能夠創造「what 

next」，以及將創新過程和成果擴散到更大的全球社會脈絡之可能性。

二、設計思考與課程設計

    

上述教學研究文獻也指出，「遊戲未來」的活動主要源自設計思

考（design thinking）（Ramos, 2017）。設計思考是早在十年前便經由

企業引進臺灣，近年來研究與教育領域也興起了這股風潮（林延諭、鄭

夢慈，2016）。本研究所談及之設計思考，主要以史丹佛大學普拉特納

設計學院（D-School）的設計思考訓練為借鏡。設計思考不僅僅是一套

方法，更是一套創新的思維，強調以人為中心，以解決問題為最終目標

（Brown, 2008）。當設計者期望更加完善他們的想法，或是有新穎的吉

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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光片羽時，設計的計畫過程會不斷地從「觀察」、「創新」和「執行」

三個部分來檢視：發想，指的是刺激你尋找解決方案的機會與需求；構

思，則是想法的催生、發展和驗證；執行，指的是從研究室通往社會場

域的步驟。

Schön和Wiggin（1992）認為，設計思考之心智行為是在動作中作

回應，進而提出「看—動—看」模型（seeing－moving－seeing），強

調設計的過程是經由看設計中的圖形，和設計中所有的要素形成一種對

話，經過反覆不斷的設計及發現來進行設計。在設計活動的初期所有的

問題都是模糊的，設計師對設計說明中的需求與期望也無法明確的說明

或定義。因此，在設計過程中我們必須透過各種方法來瞭解專案的期望

目標狀況。在D-School的設計思考訓練裡，具有設計思考中所具備的基

本精神，例如「以人為本」、「及早失敗」、「跨域團隊合作」、「做

中學習」、「同理心」、「快速原型製作」等，皆以人為設計的出發

點，以使用者的觀點去體驗，跳脫自我的本位主義，透過機動的原型製

作，從實做中學習，找出設計者的盲點，並透過不同領域的合作，激發

出更多創新的可能。

D - S c h o o l將設計思考的訓練歸納成五大步驟：「同理」

（empathy）、「釐清」（define）、「發想」（ideate）、「原型」

（prototype）、「驗證」（test）。同理：要創造有意義的創新，需要知

道你的使用者、並關心他們的生活；釐清：建構正確的問題是創造正確

解決方案的唯一方法；發想：不是提出「正確」的想法，而是產生最廣

泛的可能性；原型：建立思考、測試學習；驗證：驗證是學習解決方案

與使用者的最佳機會（康仕仲，2017）（請見圖2）。
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Lewrick等學者（2018）則戮力將上述的設計思考流程，融入教學

過程的設計中。在設計的一開始，將「同理」分為瞭解和觀察，才能設

身處地的為學習者解決問題，避免因為設計者自身的經驗感受條件，而

設計出不符使用者需求的活動方案，並透過觀察、訪談、體驗，讓教育

與學習之間產生連結後，「釐清」所蒐集到的資料，定義出正確的問

題，讓目標更加明確，問題更加清楚，方能「發想」解決之方案。在這

樣的設計思考過程中，解決方案永遠不會只有一個，而是透過不斷地發

散思考，讓學習社群設計出越多樣的可能情節。最終，則將多樣性考量

收斂成解決方案，進行「原型」製作。原型的目的並非要完整呈現，而

是透過某部分方案的實作，達到「驗證」的需求，才能夠從驗證中得到

適當的反饋。與D-school不同的是，Lewrick等學者把驗證階段稱為「共

同創作」（co-creation），從共同創作的反饋中，可以回頭再次進行同

樣的迴路，通常也不侷限於五個步驟的順序，而是透過不同的排列組

合，達到最適合的思考流程，以取得最適合的學習方案。

三、遠見風格型態作為學習成效測量

    

根據上述討論，本研究欲以遊戲未來概念與設計思考流程，介入實

際的未來學課程教育場域，並亟於評估學習者學習經驗之改變。本研究

圖2  設計思考五步驟
資料來源：康仕仲（2017年2月14日）。解析設計思考五步驟。http://bit.

ly/20171121-1/

當學生變老師，老師變玩家：
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運用三角交叉驗證方式，以多元方法進行較客觀的研究成效評估，除學

生學習心得反思回饋、課程學習檔案、質性訪談之外，更採用由挪威學

者Dian（2001, 2003, 2009）的遠見風格型態概念，作為測量學習者經

驗變遷之認知架構。關於遠見，未來教育專家Slaughter（1995）定義為

「一種心靈的視野」（a vision of the mind），一種將感知往前推進的

人類本能，抑是一種未來意識。有學者將遠見的風格型態（style）粗分

為「預測性遠見」（predictive foresight）與「創造性遠見」（creative 

foresight）（Raimond, 1996）。Dian則加以嘗試細膩劃分這種人類特

有的設想與應對未來之能力，在認知心理學與社會心理學的基礎上，

找出六種遠見風格，各種風格亦對應出相異的時間傾向（ temporal 

orientation）（請見表1）。

表1 

遠見風格與時間傾向

遠見風格類型 時間傾向

遠見者（Futurist） 未來

行動者（Activist） 現在／未來

創新者（Opportunist） 現在

權變者（Flexist） 現在／未來

追隨者（Equilibrist） 現在

回應者（Reactionist） 過去

資料來源：Dian, N. (2009). Foresight styles assessment: A theory based 

study in competency and change. Journal of Futures Studies, 

13(3), 59-74.

而Dian（2001, 2003, 2009）便由六種遠見風格型態：遠見者、行

動者、創新者、權變者、追隨者、回應者，以李克特式量表（Likert 

scale）的形式，設計出「遠見風格型態檢測量表」，該表包含45個題

項，並經過多次運用與測量。Gary（2009）亦在幾經實證檢驗後，認為

遠見風格型態測量表是一個具有信效度的評估。本研究認為，遠見風格

型態測量表在未來研究領域中，可被視為是極具整體性（holistic）的未
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來意識評量，其聚焦於相互關聯卻又各自獨立的應對未來潛能，故此，

本研究以該量表做為未來學學習評量成效之測量工具。

綜合上述論點與探討，本研究的主要目的在於：在教學實踐的場域

中，以遊戲未來的概念，加上設計思考的元素，讓教育與學習變成一種

設計未來的遊戲實踐，此教學方法欲提升學習興趣，並且深化學習意義

和成效；再者，經過教學角色的翻轉換置，研究者執行之「探索未來」

課程，盼可促進未來意識的培養與實用；最後，在參與師生共同設計通

識教育課程後，師生皆可獲得反思性的教學收穫。

參、研究設計與方法
    

欲達具體且全面性的理解，本研究採用多元多樣性的研究方法，

進行三角交叉檢驗，利用質化與量化方法並行之方式，透過多重資料蒐

集與分析，以遠見風格型態檢測量表、學習反思質性回饋、學生學習檔

案、及焦點團體訪談資料，多樣化地呈現與瞭解學生之學習成效、對課

程的建議及回饋、以及參與行動方案的收獲等教學議題。

淡江大學通識核心課程「探索未來」之設計，以四階段雙軌架構流

程進行。108學年度第一學期為課程的研發準備階段，於通識與核心課

程中，跨學門地進行專家意見諮詢；並與校內跨域專業形成合作伙伴關

係，強化教學理論、設計思考與實務結合，且進行評量量表的翻譯、設

計、施測和信效度檢測。108學年度第二學期，則聚焦於協助參與課程

進行與研究的榮譽學程學生，把所學習到的未來意識轉化成具體實踐行

動，讓學習成效的影響力，擴散於同儕團體青年世代。

為回答本研究提出之問題，筆者利用問卷、量表、學習心得、學

習檔案和訪談紀錄等五種量化及質化工具蒐集相關資料，茲逐項說明如

下：

1. 基本資料問卷：問卷內容包括研究參與者之性別、就讀系所、年

級，社團參與、擔任服務學習志工、國際姊妹校交換生、大三出國、打

工度假等經驗，以及個人生涯規劃與願景等。

2. 遠見風格學習成效檢測量表：採遠見風格型態學習成效檢測量表

（Dian, 2009），具體評量各種應對未來的潛在能力。

當學生變老師，老師變玩家：
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3. 學習心得省思：本研究於各堂工作坊課程後，請修課同學以心得

省思方式分享學習經驗，鼓勵學生發揮批判性思考，並提供建設性的回

饋建議。

4. 檔案評量：檔案評量具「內容組織化」、「學習呈現歷程化」及

「評量方式多元化」等優點（曾素秋，2014），可清楚地展現學生在學

習過程中的努力、進步及成長情形。檔案評量內容可以包括個人作業、

分組作業等與目標能力有關之表現。

5. 焦點團體訪談：為補充問卷及測驗量表之不足，本研究於學期中

共辦理兩場焦點團體訪談，以蒐集參與研究之成員對相關問題的看法及

建議。題目包括對課程整體經驗的回饋、對自己學習成效的評估等。

據此，本研究所蒐集之質量化資料包括：基本問卷共37份、未來風

格學習成效檢測量表共37份、學習心得回饋單共333份、學習檔案共185

份、期末分組報告6份以及焦點團體訪談資料74份等。除量化測量評估

之呈現外，質化資料則使用詮釋觀點與文字雲內容分析方式加以分析與

說明。

肆、未來教育的遊戲實踐之分析與探討
    

本研究以通識核心課程未來學門「探索未來」作為行動研究場域，

在108學年第一學期之統籌、研發與前測後，主要於108學年第二學期進

行未來學教育遊戲實踐的推動。以淡江大學榮譽學程學生，且選修「探

索未來」課程之參與學生為對象，進行教學實踐的行動研究。研究參與

對象共計37位學生，其中31位來自文、工、商管、外語、教育學院之一

至四年級學生：一年級55%、二年級26%、三年級13%、四年級6%，另

有陸生6位（20%）因新冠肺炎疫情無法入境參與實體教學，只能透過

MS Teams 線上互動學習。本課程從2019年3月4日開始，於6月17日結

束，共計16週之單元。此教學場域除了未來學知識的基礎教育外，持續

進行5次遊戲未來工作坊、2次設計思考活動、課程設計成果發表、期末

學習反思等不同階段的遊戲未來活動。以下就本研究蒐集之質量化資料

進行分析與討論。
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一、遠見風格類型的學習與認知

    

遠見風格型態學習成效檢測量表，經專家學者建議與翻譯為中文

後，再加上兩次前測和修改潤飾，共收集有效樣本數1,465份，分別是淡

江大學修讀通識教育未來學門課程、商管學院和龍華科技大學學生。樣

本超過且符合從事量表因素分析所需之數量大於900（題項數的20倍，

45 × 20）（Hair et el., 1998）。

個別因素題項的信度檢測（Cronbach’s alpha），分別為  .88、 

.81、.73、.86、.71和 .58（Chen et al., 2021）。六個因素依據題項

意義，分別歸類為遠見者（futurist）、行動者（activist）、創新者

（opportunist）、權變者（flexist）、追隨者（equilibrist）和回應者

（reactionist）。依據量表設計理念，這六種未來風格分別代表「最具前

瞻力」的遠見未來者，接著是「主動改變」的行動者，喜歡「影響周遭

他人觀點」的創新者，先觀察「確定而後動」的權變者，「跟隨多數潮

流」的追隨者，到「傾向維持現狀」的回應者（Rogers, 2010）。圖3結

果顯示，學生的遠見風格平均分數之前四個項目都明顯高於3.0，且期末

的後測結果期平均分數皆上升。此結果回應本研究問題一，學生未來素

養（future literacy）提升且深化學習意義和成效。

圖3  遠見風格個別因素前後測平均分數差異雷達圖

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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但進一步地以前測、後測兩個無母數獨立樣本進行曼-惠特尼U考驗

（Mann-Whitney U test），發現六個遠見風格型態中，僅有一項風格型

態的前後平均等級達到顯著差異水準，回應者經U考驗雙尾檢定呈現顯

著差異（p < .05）（見表2）。此遠見風格型態對未來思考的取向是回

應者：反映對改變的批判和質疑，除非完全瞭解為何而改變。在教學過

程中期待培養學生展現出積極引領未來願景及創造改變的行動者風格型

態，並未能在量化結果中完全呈現，後將另運用質性學生學習省思與訪

談內容進行分析。

表2 

遠見風格量表各因素前後測的曼-惠特尼U考驗
遠見風格 測驗 樣本數 平均數 平均等級 z值

 前測 29 3.0852 29.95
遠見者     -1.333
 後測 37 3.2687 36.28 

 前測 29 3.4674 28.72 
行動者     -1.805
 後測 37 3.5796 37.24
 
 前測 29 2.8190 28.90
創新者     -1.736
 後測 37 3.1486 37.11 

 前測 29 3.4483 30.34 
權變者     -1.202
 後測 37 3.5514 35.97 

 前測 29 2.2644 31.60 
追隨者     -.717
 後測 37 2.4144 34.99 

 前測 29 2.5517 28.05 
回應者     -2.077*
 後測 37 2.8176 37.77 

*p < .05

二、學生學習歷程的經驗轉變

    

本研究透過質性資料，包含學習心得回饋、課程學習檔案、焦點

團體訪談等，以理解學生在16週的課程中，所獲得未來意識與學習經

驗轉變之歷程，以及理解「探索未來」課程如何促進未來意識之培養與



93

實用，並描繪師生共同設計課程時的收穫與反思。「探索未來」課程可

分成三大階段：首先為「基礎知識建立階段」，以設計思考流程，教

授未來學基本概念與工具為主；再者為「遊戲工作坊演練階段」，以

各領域教師施行展演各式遊戲未來活動為主，例如「隱現議題分析」

（emerging issue analysis）、「未來商城」等；最後為「學生變老師階

段」，乃轉換教學角色，促成學習者主動設計與執行遊戲未來活動，並

使彼此反思未來意識與未來教育之論題以及瞭解其遊戲未來的意義與學

習目的（請見表3）。以下將說明與分析三階段學生學習歷程，並以教

學現場及其資料，描述與印證未來素養的建構。

表3 

「探索未來」課程規劃與內涵

教學階段 課程主題 遊戲未來的意義 學習目的

 如何研究未來

 設計思考工作坊

探索未來 棉花糖實驗 遊戲即參與和學習 促進動機

 未來研究的目的

 未來學六大支柱 

 未來四步驟

 隱現議題分析
   增加熟練度
遊戲工作坊 未來商城 遊戲即認知過程
   提升內容理解
 三種未來視野

 夏卡遊戲 

 遊戲設計工作坊
  遊戲即再現與創造的
學生變老師 我想要的未來  培育新素養
  社會功能
 學習反思  

（一）深化教學場域的參與和學習

    
基礎知識建立階段，一方面介紹未來思考的發展脈絡，教予未來思

考的基本方法工具，以增添學生對於「探索未來」概念的認識；另方面

則透過設計思考的團隊合作活動，確立策略合作與創新精神，瞭解問題

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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解決（problem solving）的目的與意義。從學生心得回饋的資料來看，

大部分參與者都認為，在本階段對「未來」有了新的理解，且強化了課

程參與以及學習的動機。

以「設計思考工作坊」一課為例，課程中進行「棉花糖實驗」活

動，以40分鐘的時間，透過棉花糖、義大利麵等材料搭建高塔。該遊戲

活動之目的在於讓參與者理解如何共同參與問題解決之過程。本研究以

學習心得回饋之文字雲分析呈現之（請見圖4）。學生多有強調「確立

目標」、「團隊合作」、「實踐過程」等想法，且普遍表示這次活動可

以提高參與動機、合作能力和創新能力：

圖4  設計思考工作坊學習心得回饋之文字雲分析

通過棉花糖實驗更加瞭解小組實踐的過程中需要大家一起頭腦風

暴，才能想到更多的方法；同時也發現現實生活中大部分情況下我

們的資源都是有限的，要將利益最大化必須集思廣益。（20200318

設計思考工作坊Q2）

我們這組一開始拿到活動材料時，每個人就開始探索並且討論可以
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怎麼使用它們。在有一個藍圖的時候我們便開始執行，當然不可行

時便迅速換個方法，每當加上一層時就放上棉花糖測試是否夠堅

固。每個成員一起協力使它穩固，雖然最後還是倒了，不過過程中

大家都願意傾聽對方的想法與嘗試。（20200318設計思考工作坊

Q1）

「設計思考工作坊」乃試圖引導學生為各種議題尋求創新解決方案，並

創造更多的可能性。在「棉花糖實驗」的實施下，學生得以「馬上投入

活動」、「提出各自意見」（20200318設計思考工作坊Q2），快速地

進行設計、溝通、執行、配合，展現遊戲活動中「合作設計的反思」

（20200318設計思考工作坊Q3）。

參與學生也的確在第一階段課程當中，理解與體驗到設計思考與問

題解決的核心精神與默會知識（tacit knowledge）：

團隊合作、設計方案這些重要的因素外，適時測試模型的堅固度也

十分重要。這是一項兼具「過程」及「結果」的活動。好比在設計

產品的過程中，測試會一直伴隨著整個過程，這樣才能保證這個設

計是完善的設計。（20200318設計思考工作坊Q2）

未來是可以改變的，但我們需要不斷的預測和對比，這是一種對願

景的反側法。（20200325作業3）

在「探索未來」課程的初期，無論在學習心得回饋或作業檔案中，

皆可明顯地發現，學生一開始對課程名稱甚不理解，且對未來的想像相

當模糊，經過5週的課程後，諸課程教學與工作坊活動，開始引起學生

學習動機，鼓勵積極投入參與和學習，主動建立團隊合作，也強調自我

與他人的溝通表達。尤其在未來思考、設計思考的觀念和興趣建立上頗

具效果，並在接下來的兩階段中產生關鍵的作用。

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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（二）建構未來思考的認知

    
在基礎知識與默會技巧的習得後，課程進入「遊戲未來工作坊演

練階段」，本研究設計5次遊戲工作坊，以建立學生未來思考之認知。

各場工作坊邀請跨域教師參與，如D-School臺大創新設計學院宋玫玫教

授、淡江大學大眾傳播學系林其樂老師，進行未來四步驟（4 step to the 

future）、隱現議題分析、未來商城、三種未來視野（three Horizons）、

夏卡遊戲（Sarkar game）等遊戲未來活動。5次遊戲工作坊，使參與學

生不斷演練課程設計技巧，同時也領略未來學思考的獨特方法論，推動

學生在遊戲遊玩中，持續省思自己的遊戲未來活動模型，也實際地探求

未來的可經驗性。

本研究試圖於期中考時，觀察學生在前半學期的未來思考認知建

立，以開放式問題尋問：「未來就像是……」，可以見到學生以各種未

來想像進行表述，如「未來就像是叢林深處的景色」、「未來像是一場

充滿幻想與期待的巨龍」、「未來就像是一張不斷更新的地圖」（取自

期中考作業資料）等。就像前述Polak（1973）的論述，透過問題回答的

表述，課程學生已然參與創造未來，建構自己的未來意識。

在學習心得的回饋資料中，每次遊戲未來活動的目的與過程不同，

也會有不同的未來體驗。以「三種未來視野」工作坊為例，透過釐清

「持續的現在」、「隱現的未來」、「可行的未來」之思考活動，在上

述未來學知識的學習培育基礎上，學生可以更深刻地對未來加以反思：

先讓我們想想現在的自己是如何過生活的、用什麼態度面對生活，

再讓我們思考在遙遠的未來會有什麼重要的事情發生，最後在這兩

個時間點的中間，去思考需要有什麼樣的發展或是突破，才能連結

現在和遙遠的未來。（20200527遊戲工作坊4-Q1）

而增加未來思考的難度，一方面提升學習內容理解，同時也促進學生建

構未來意識認知的過程：

我覺得最後讓我們思考如何結合自己的人生哲學與所希望的未來以
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找出實際的解決方案這個部分很困難，因為有時候人生哲學是跟自

己的個性相關，但是可能無法與整體社會的演變有所關聯，所以這

個部分需要花更多時間去思索。（20200527遊戲工作坊4-Q2）

我認為要思考如何達到未來的那部分最困難。因為要將認為的未來

與自己的想法連結並進一步提出方法，我覺得這是具有挑戰性的。

（20200527遊戲工作坊4-Q2）

此外，在宋玫玫帶領的「隱現議題分析」工作坊之學習心得回饋文字雲

分析中（圖5），則也可以清楚地發現，「我們的未來」是非常重要的

主題。參與者透過趨勢議題的多元表述，試圖建構基於各自生活經驗中

的未來意識，探索自己在遠見風格上的實踐特質：

圖5  隱現議題工作坊之學習心得回饋之文字雲分析

我發現我是個「二次創新者」，沒辦法無中生有，但能夠在別人提

出好點子後延伸下去、發揮創意甚至報告。（20200415遊戲工作坊

2-Q2）

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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對於許多未來的事情往往都是現在有的徵兆，在它不同的時間會有

不同的樣貌，雖然在初期不易察覺，但不是發掘不了，許多事情看

起來是偶然發生的，但是它卻是必然發生的。（20200415遊戲工作

坊2-Q2）

可以見到，透過5次遊戲未來的施作與討論，清楚呈現出學生們對

未來的認知架構，也引導參與學生經驗可能的未來，體現了未來思考

的應用。無論是透過「隱現議題」重新設定時空的運動觀點，「在曲

線上伸展過去、當下和未來」（20200415遊戲工作坊2-Q2），或是，

如在「夏卡遊戲」裡使學習者體驗社會情境的發展歷程與權力關係

（20200603遊戲工作坊5-Q2），遊戲工作坊階段，增加了未來學的學習

者，在獨立思考與建構未來上的熟練程度，深化其對探索未來的理解與

技巧。

    

（三）再現現實與創造未來

    
最後的「學生變老師」階段，乃在課程中進行「遊戲設計工作坊」

與「我想要的未來」兩部分活動，引導學生自主設計、規劃、實作、反

思「探索未來」課程的內容與遊戲。從學生的學習心得回饋、學習歷程

檔案、期末成果發表、和焦點團體訪談，可得悉經過教與學的角色轉換

設計與有趣的遊戲未來活動，除了使學生主動積極、團隊合作地探索想

要的未來外，更據以自信之方式來呈現自己所構想的未來設計。

以「我想要的未來」期末成果發表為例，37位同學分成6組，在引

導講師的協助下，設計且執行一場遊戲未來之課程工作坊。參與團隊的

主題包含「2045年臺灣社會的運作方式」、「當電腦無所不能」、「當

夢想成真—哆啦A夢問世」、「2100年的社會」、「2040年，我有了一

個分身機器人」、「2040，More Freedom」等。學生在執行完自己的工

作坊課程後，多數表示「我們對未來的暢想是多種多樣的」（20200520

想要的未來成果發表回饋單 2-Q1），其反映了學習者在遊戲中獲知創造

未來的可能性。並且，教育者與學習者角色翻轉後，學生愈能掌握現實

狀況與未來趨勢的不同表現方式，以充滿創意的未來思考，建構自己所

渴望的未來（請見圖6）：
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各組自身對於想要的未來的想法是最有創意的。像是第一組認為未

來會有客製化的AI來為人類服務，第二組認為科技的發展能讓許多
事物變的很方便，而我們第三組則是覺得電腦將無所不能。其實，

這可以看出大家的主軸是很類似的，但後面的延伸及想像卻完全不

同。（20200513想要的未來成果發表回饋單1-Q1）

課堂中大多的主題的深入都是通過遊戲的形式，這個形式讓我們更

直接地體驗經歷某一形式的未來，一種進行式的感覺。這種體驗式

的學習方式會讓我們會更加集中在課程中。既具遊戲體驗趣味又不

失課程教學的本質。以學生為主角，可以聽到更多不同的思考。

（20200617課程總結與分享Q2）

另外從兩次的焦點團體訪談活動中可以得知，學生對於課程學習成

果的收穫及學習過程的反思，大部分聚焦於「未來是可以積極創造，而

不再只是侷限在猜測、預測」的主題上（20200610 學習反思—未來思考

之旅 Q1），可見未來素養之建立：

圖6  我們想要的未來工作坊學習心得回饋之文字雲分析

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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我知道了如何更完整的思考未來，掌握未來的局勢，並透過現在的

環境思索自己想要的未來並試著去行動，這是我認為最重要的、也

是讓我收穫最多的地方。（20200610學習反思—未來思考之旅Q1）

正如夏威夷大學的未來學者Dator（2017）所言，遊戲的本質，就是

在無止盡的社會進程中，建構一個自己想要選擇的「另類的未來」

（alternative futures），此未來學思考亦深刻實在地回應著Huizinga的遊

戲文化觀察。

總體而言，修習「探索未來」課程的學生，在富有遊戲未來特色

的課程設計與執行中，通過「強化參與和學習」、「建構未來思考的認

知」、「經驗再現現實與建構未來」等過程，配合遠見風格量表的測驗

結果，多數學生表現為遠見者、行動者、創新者、權變者之特質，從對

創新合作的思考，到認知到未來的可建構性，再到積極地與未來「互

動」，更在回應者的風格上，看見批判與質疑改變的可能與不可能。由

此可得知學生於課程中，在未來素養上的增進，亦反映培養未來意識時

所顯現的學習歷程，展現未來意識的具體實踐。而學習回饋意見皆肯定

本課程的創新嘗試，也大大地強化了學習的樂趣。學生從以前的被動學

習角色，轉換成學習過程中的主角，積極參與課程設計與推動，加深

對未來學知識的理解，內化為思考與行動的素養。藉此印證本研究所言

之，教學分享者可以有更多的收穫之構想。更特別的是，修課學生中有

55%為甫進大學的大一生，本通識核心課程帶給他們的正向衝擊和收獲

亦相對明顯，從學生的意見分享即能感受到這一股學習的熱情。

三、授課教師之教學反思

    

從本課程與研究的教學實踐及其成果可以得知，對於未來的敏銳

思考，是重要且可以透過優化的教學方式所培養。未來學並不僅是追求

預測的準確性，更重視非預測性的想像在行動過程中所促成的自發性轉

變（Miller, 2007）。在教學場域中，以「遊戲未來」和「設計思考」的

方法將教室轉化為富有創意力量的機制，培育與實踐未來素養，促成每

一個人都可以在生活中積極建構多元情境，把握可望的未來（desirable 
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future），應是未來學教育中極為基本且關鍵的目的。

在筆者的教學生涯中，一直對於實驗教育者與學習者之角色翻轉抱

負著期待，現今臺灣社會輿論對高等教育的建議與意見，大抵都是擔憂

新世代年輕學子低落的學習動機，甚至批判其學習目標的缺乏與茫然，

如何能夠承擔社會未來發展的重要角色。此高教場景中，通識教育更是

相對受到貶抑，因為大眾普遍認為通識教育之所學，對於職場工作沒有

直接的助益。

但從這門「探索未來」課程進行的過程，一直到最後的反思回饋，

讓筆者對於「一代優於一代」的假設成真更有信心，也和過去幾年的教

學研究（Chen, 2019; Chen & Hoffman, 2017; Chen & Hsu, 2020）相互呼

應。做為數位原住民（digital native）的新世代，其學習方式的轉變，有

待高等教育體制戮力於革新對未來發展的設定和對傳統成就價值取向的

期待，讓下一代教育的主角們能有更多樣的方式探索未來，更甚，形成

一個普遍的、人人具備的社會能力。令人印象深刻的是，在期末教學回

饋中，看到學生簡短的一句話：

這堂課真的很美好。（20200610學習反思―未來思考之旅Q4）

這就是讓教育者與學習者的熱情能夠持續轉動的一大動力，也揭示

著教育作為一種社會過程並沒有固定的定義，除非我們囿限與固化一個

社會的未來。

伍、結論：一個生產未來的空間
    

Sennett（2008：62）在《匠人》中，以一個社會史的視野為「工作

坊」（workshop）做了一個令人深思的定義：

一個生產空間，人們在其中面對面地應付權威問題。這個嚴格的定

義不只注重在工作中，領導與服從的關係，也指出不論是命令的合

法性，或服從的尊嚴，其源頭都來自於技能。

當學生變老師，老師變玩家：
未來意識教育的遊戲設計與實踐
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從Sennett（2008）的角度來看，當代知識生產方式的創新轉型，反倒愈

能體現「人是自身的創造者」的教育思維，如黑客松（hackathon）、

開源社群（open source community）、微課程（microlecture）等知

識生產，都強調在特定場域中的技藝實踐，及其隨之迸現的創生

（creation）。這些場域裡，重點從來都不是階級傳統，也沒有甚麼固定

的合法性角色，工作坊的歷史顯示了把人們凝聚在一起教與學的做法，

它是自主與權威的動態展演空間。設計實作場域中的人們，進行著各種

反思性活動，一方面在行動中反思（reflection-in-action），同時也在行

動中理解（knowing in action）（Schön & Wiggin, 1992）。

遊戲未來的課程設計，彷彿Sennett描述的工作坊，教師與學生的角

色隨著原創性（originality）而易位，眾人於教室的場域中經驗一場從無

到有的過程。這樣的知識與技藝實踐特色，實現著未來學領域奠定者之

一de Jouvenel（1972）的經典討論：未來學是一門藝術。亦如倡導遊戲

未來的Milojević（2017）認為，遊戲的實施讓學習得以充滿可經驗性和

具身性（embodiment），並且在遊戲實踐中展現認知框架的（再）建構

（[re-]construct）。在本研究執行的「探索未來」中，一次又一次的遊

戲過程，就是實踐經驗的基礎。本研究發現且瞭解，在未來學教育課程

中實施「遊戲未來」，可以增進學習者的未來意識，也可以促進參與學

習、強化未來思考之認知、觸發積極創生未來的意願。

回到本研究之初衷，此教學實踐研究計畫是一個起點，且尚未到達

終點，其可使教學者嘗試結合研究和教學社群，讓創新思維得以逐漸擴

散與傳播，以導向未來取向學習社會之形成。「探索未來」的更長遠目

標，是融入通識教育未來學之策略遠見思考與行動，培養學習者成為未

來化行動的種子教師，藉由充滿遠見和行動的未來素養，提升多樣未來

發展的可能性。面對不連續性、不穩定性的未來常態，開放的創新思維

結合由公民社會所發起的動能，將會是創造社會變革的重要途徑。未來

意識的學習和運用，將可以搭起世代間在世界觀、價值觀上不連續性與

斷裂嫌隙的橋梁。
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Student as Teacher, Teacher as Gamer—
Using Co-Designed Games to Enhance the 

Usefulness of Futures Consciousness

Kuo-Hua Chen* Chang-Chieh Lee**

Abstract

This research aims to enhance students’ participation in and motivation 
for learning by introducing design thinking into a game-based curriculum 
design. Students act as the teacher by co-design and collaboration in the 
process of learning while the teacher acts as a class facilitator and gamer by 
offering instant feedback and reward. A total of 37 students in the honors 
program who have chosen the general education course “Exploring the 
Future” participated this research. A triangulation research method was 
adopted to provide multiple perspectives in examining the results from both 
quantitative and qualitative techniques. The major finding in this research is 
that the innovative game-based curriculum design and flipped role playing in 
the classroom significantly enhanced students’ learning interest and capacity, 
improved their learning outcomes and effectiveness, and promoted the 
practical applications of futures consciousness.
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