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一、前言 

作為社區型高中歷史科的新生代老師，我和學生們一樣都是遊戲世代，從小開始就玩很

多遊戲。歷史學科的訓練，讓我不時探問： 「遊戲是什麼？」遊戲只是一種次文化和娛樂

方式嗎？由情節分支合組合而成的故事？還是由數值組合成的數位模擬系統？本文分享我從

112學年開始，試圖把遊戲設計做為高中生學習歷史的「介面 / 接面」（interface）的探索過

程。另一方面，備課的方向感也希望符合目前從 108課綱過渡、預備銜接進入 118課綱的當

下，「專案式學習」（Project-Based Learning, PBL）這種必然的學習樣貌，希望讓孩子們能夠

盡早培養和業界接軌的能力。 

 

在課程規劃上，我導入遊戲業界常用的 Game Jam（或許可以理解為遊戲設計黑客松，

也就是透過短時間不間斷的方式發想遊戲），以專案式學習（Project-Based Learning, PBL）

重新規劃林口高中高二的歷史探究與實作、高三多元選修以及台北市數位實驗高中的高一選

修歷史課程，讓學生帶著「我要設計遊戲」的想法進入史料，以數位人文（Digital 

humanities ）研究方法帶學生分析史料，由分析筆記發想遊戲設計文件，也就是在紙本文件

中勾勒遊戲的基本設定，如人物、情節、世界等，並在生成式 AI協助下設計原型，最終再

人工調整 AI輸出的遊戲引擎原始碼。課程讓不同的歷史視角、意義在學生的遊戲設計中交

會——經過設計學習本課程讓學生不只學習到史家的技藝，也習得讓想法得以務實落地，培

養面對未來工作型態的能力。 

 

二、PBL課程實踐與操作 

本課程採 PBL設計，整個學期的課程都是為了推動學生完成專案，課程的前半部分，

遊戲設計成為橋接不同歷史主題的介面，例如 1918年的大流感可以讓學生練習設定遊戲主

線和支線任務（高三多元選修）、蔣經國日記的人物、事件文本探勘可以用來撰寫遊戲的人

物設定檔（高二探究與實作），各歷史主題也提供對應的知識性（如解讀老師提供的文本）

和技術性目標（如試算表操作練習），讓學生反覆練習從資料創作遊戲設定檔，在後半部

分，學生歷經提案、原型到最終發表，在 Game Jam中將知識轉化。 

 

mailto:kelunyang@outlook.com


 

2 

 

 

教師授課中不同歷史主題和 Game Jam之間的關係圖 

 

現在孩子們的學習動機低落，常常不知道為何而學。因此，本課程採用了「準備－賽

點」的模式讓 Game Jam得以實現，賽點一率採黑客松形式，要求學生在當周的課程上台報

告，在此導入我自行開發的線上專案評分系統（已開放原始碼），專案開始時學生會得到系

統點數，學生在每個專案階段都必須用自己的點數「投資」對方、並修正自己以爭取投資，

與此同時再搭配老師進行倍率調控（避免市場失靈的手段，老師可能直接把整個報告打 8

折，讓所有人投資血本無歸），此機制與黑客松搭配實現高度參與的課程。 

 

 

各專案階段交付項目和「賽點」（計分機制）之間的示意圖 

 

以專案生命週期來看，學生總共需要交付以下項目，以下簡單的以學生成果分述： 
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不同專案階段需要交付的項目圖說（例如最終要打包為可執行檔） 

 

本課程最終要求學生採用 Twine這套業界常用的開放原始碼文字遊戲引擎製作並上台介

紹遊戲，為了強化真實感，我特別商請南台科大的楊智傑老師（府城人文遊戲實驗室）協

助，提供學生來自大學端和業界的反饋。 

 

 

學生設計的成

品，歡迎點此

下載後遊玩 

 

 

學生上台發表

投影片 
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本課程決定採用 Twine作為遊戲開發工具的原因，除了 Twine入門很視覺化外，主要是

我在 Podcast頻道《落日間》中聽到主持人們曾在 2023年於深圳帶中學生做遊戲時採用過，

據說還引發學生自行研究引擎文檔的風潮，時至今日，學生可以和生成式 AI模擬遊戲劇情

和計分機制，完成原型設計（在我自己的這幾門課中，的確也引發了一些學生研究如何在

Twine中加入參數的風潮，而且我並沒有教他們相關的程式語言）。 

 

 

學生在生成式 AI中建構原型 

 

在 Twine中建構微調 AI輸出的遊

戲原始碼 

 

而在生成式 AI中模擬的情節有賴於學生先完成的遊戲設定檔，設定檔避免 AI的幻覺

（hallucination），而 AI生成的選項也使學生得從史料中思考選項的合理性和正確性。針對

質化資料，我在課程中導入和中原大學的林峻煒教授、成功大學張哲維教授討論很多年的，

德國社會學家 Luhmann發明的的卡片盒筆記法，這是一種兩階段的筆記方法，要求筆記者

要先將原始資料摘錄為初步筆記（文獻筆記），在反覆思考文獻筆記可以用什麼概念統整，

產出概念筆記（永久筆記），遊戲設定檔源於卡片盒筆記，如此便能確認學生的整個資料生

產流程，也讓學生能用概念化的文字描述自己讀了什麼，而且能看出學生思考的脈絡，在這

個 AI代寫越來越普遍的年代實在太有必要了。 
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遊戲設定檔（情節設定） 

 

卡片盒筆記（文獻筆記） 

 

卡片盒筆記（永久筆記） 

 

針對量化資料──雖然高中生較難駕馭──我覺得資料視覺化算是一個簡單的入手途徑，

在尋找了一陣子免費工具後，我在課程裡主要使用 Google Looker Studio，例如下圖學生分

析 Kaggle.com上二戰時期盟軍轟炸資料集──值得一提的是 Kaggle.com是少數免費開放，又

能提供完整資料集（讓你可以整包幾十MB CSV檔案下載）的好資料來源，最常使用它的

是資料科學家──並進一步設計轟炸模擬遊戲，在遊戲設計中，學生學會了資料視覺化，並

真的用來說了一個故事。 

 

遊戲設計讓本課程成為一門強調資料分析的課程，在遊戲中，記憶性人名、地名和事件

無濟於事，學生必須更深入文本，因此課程透過生成式 AI進行文本探勘，讓學生認識到詞

頻、關鍵詞擷取等數位人文常見手段，加上前九週不同歷史主題中前來演講的專家，讓學生

更加熟悉史料，學習各種詮釋歷史的角度，從資料中尋找或想像足夠多的細節，讓遊戲更加

立體。 

 

 

學生針對二戰轟炸資料庫製作的資料視

覺化成果 
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透過 Voyant Tool帶學生練習文本探勘 

 

遊戲不只是說故事，如何循環性的開始和結束，不淪於流水帳，也就是遊戲機制才是遊

戲的核心，在和楊智傑老師餐敘對談，以及和中國《落日間》Podcast的主持人們遠距討論

後，課程試圖帶學生操作MDA理論分析，也就是將遊戲視為機制、動態和美感體驗的結合

──在文字型遊戲中，我們可以更專注在機制上──在課程開始先用電玩平台 Steam上的歷史

遊戲讓學生討論遊戲想要告訴我們哪些歷史的深層規則（Deep play），例如在電玩《Paper, 

Please 》 雖然發生在虛擬的國度，但企圖展示極權主義的配給制度和官僚思考方式，學生

的遊戲提案中也得明確說明遊戲運作機制與歷史間的關係（文章前面附上學生和 AI操作的

配給遊戲截圖，結合二戰時期台灣的配給制度和該遊戲的遊戲規則）。 

 

經過一個學期的課程，大部分修習本課程的學生都持續延伸本課程的專案，用於自己學

習歷程檔案的自主學習報告中。 

 

 

學生的自主學習報告，就目前高中

的自主學習而言，多數學生受困於

沒有好的框架，從學生的報告中可

以看出本課程提供了可操作的框

架，讓他們可以進一步延伸 
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學生在 Instagram上的動態，非常幸

運地被其他老師截圖下來還發到校

友社群，讓本課程在那個月小小的

紅了一下 

 

作為虛擬空間，遊戲除了讓學生馳騁創意，當代遊戲開發的嚴謹流程又能讓學生學會如

何將自己的想法落地，並在設計中連接不同歷史主題，而此過程也讓學生習得面向未來的知

識生產方案。 
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