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案例式遊戲規則設計應用在基礎布林邏輯學習之研究 

學生：黃冠穎                        指導教授：曾憲雄   博士 

 

國立交通大學理學院網路學習學程碩士班 

 

摘要 

「布林邏輯」課題是計算機概論課程中重要的一部份，在程式設計領域也是 

重要的觀念，當然也是從事資訊相關行業的人員必備的基本能力。對於程式設計

師來說，程式包括了資料結構和演算法，而其中的流程控制、狀態判斷等都會應

用到布林邏輯的觀念。生活中的許多決策判斷問題，也都有邏輯的學問在其中，

可見邏輯深深地影響著每個人的生活。然而學習邏輯確實有其困難的地方，傳統

邏輯技術中繁瑣的推論步驟是較為抽象的觀念與學科，對於多數初學者而言，學

起來較為無趣且艱澀。經由我們的觀察，布林邏輯的觀念常應用在遊戲規則的設

計，為了提高學生學習動機與效果，本篇論文以經典遊戲小精靈（Pacman） 為

例，提出遊戲案例式規則設計教學活動輔助學生學習布林邏輯。為了能讓學生進

一步理解布林邏輯之應用，所以提出「遊戲規則邏輯改寫樹狀圖」，以數位遊戲

規則的邏輯變化學習，讓學生瞭解遊戲規則邏輯改變後的新案例，對遊戲的類

型、公平性、困難度等所會造成的影響變化。經由實驗後觀察發現，案例式遊戲

規則設計的教學活動相較於傳統的講授式教學方法，除了可以提高學生對布林邏

輯的理解程度，而且還可以提高學生對布林邏輯的學習滿意度。 

 

 

關鍵字：案例式教學、遊戲式學習、布林邏輯、認知發展理論、遊戲規則邏輯 

改寫樹狀圖。 
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Learning Basic Boolean Logic through Case-Based Learning  

in Game Rule Design  

 

Student：Kuan-Ying Huang            Advisors：Dr. Shian-Shyong Tseng 

 

Degree Program of E-Learning 

Degree Program of Science 

National Chiao Tung University 

 

 

 

ABSTRACT 

 

The Boolean Logic is an important topic in the course of Computer 

Science and Programming Design. The Boolean Logic can be used in many 

Computer applications such as control flow and state transition. There 

are also many problems about decision making in our daily life based on 

the concept of Boolean Logic. However, for most of beginners, Boolean 

Logic learning is usually too abstract to understand the physical meaning. 

With our observation, the concepts of Boolean Logic are usually applied 

in game rule design. Thus, our idea is to use the classic game rule of 

Pacman as the learning case for Boolean Logic learning. Based on the 

traditional Pacman, several new versions of game rules are organized as 

the game rewritten evolving tree. Therefore, the case-based learning 

activity was proposed based on the game rewritten evolving tree to 

demonstrate how does the Boolean Logic of game rules affect the game 

playing, fairness and difficulty. To evaluate the learning effects or 

proposed approach, the experiments has been conducted in one class of 

junior high school students. The experimental results showed that 

students had high satisfaction and learning achievement compared to 

traditional learning approach. 

 

 

Keywords：case-based learning、game-based learning、Boolean Logic、

cognitive development、game rewritten evolving tree 
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第一章  緒論 

第一節 研究動機 

「布林邏輯」課題是計算機概論課程中重要的一部份，在程式設計領域也是

重要的觀念，當然也是從事資訊相關行業的人員必備的基本能力。一般初學者總

是先從「程式語言」學起，包括耳熟能詳的 C、C++、VB等語言，而在學習這些

程式語言時，往往就花費很多時間和心力學習某種程式語言的語法，也就是該程

式語言本身的用法規則，但其實程式語法上的錯誤，往往在編譯程式時就可以幫

助程式設計師修正，而真正讓程式執行錯誤的是語意上的錯誤，也就是誤解了程

式語言當中的含意，進而錯用了程式語言，以致產生了錯誤的結果[14]。對於程

式設計師來說，程式包括了資料結構和演算法，而其中的流程控制、狀態判斷等

都會應用到布林邏輯的觀念，也就是說「布林邏輯」是程式設計很重要的基礎。 

玩遊戲是人類日常生活當中的基本活動之一，例如：下棋、運動、打牌、打

麻將、兒時遊戲等等，這些都可以算是實體世界經常玩的遊戲，而如今高科技正

帶領著人類進入虛擬世界玩遊戲，透過網際網路還能夠跨地域與全世界各角落的

人們一起玩遊戲，而且有全面取代實體世界的遊戲之態勢[21]。而各類遊戲都有

邏輯的學問在裡面，只是大家身在其中而不自知；以德州撲克牌（Texas Poker）

遊戲的規則設計為例，就會考量出現機率較低的牌組比出現機率較高的牌組的順

位較大的邏輯，例如：葫蘆（Full House）的順位會比順子高，又比同花順低，

以確保遊戲在各種情況下能保持其公平性，又為什麼比同花順得分低呢？再以電

視遊樂器經典遊戲「超級瑪莉兄弟」（Super MARIO Bros.）[15]，大家耳熟能詳

的遊戲規則，其背後也是有符合擊敗較困難的敵人得分比擊敗較容易的敵人得分

高的邏輯，這些公定或傳承下來的規則之所以會讓大家遵守或是為人所津津樂

道，原因就在於這些規則符合邏輯的思維，一旦規則、邏輯變了，遊戲的公平性、

http://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=德州撲克&variant=zh-tw�
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趣味性也都會跟著改變，而為了得到好的成績表現，玩家的遊戲策略都會隨之改

變。生活中的其他判斷決策問題，也都有邏輯推論（logical inference）在其

中，可見邏輯確實影響著每個人的生活[18]。 

然而邏輯並不是只有專家才懂，其實在生活中許多事情的條件設定是否合理

或嚴謹，其實背後都有其邏輯的觀念，因此不表示邏輯只能藉由數學才能學的

會，其實透過一些紙牌遊戲、桌上遊戲、甚至是設定家電用品等規則的設計，都

可以輔助邏輯的思考與體會。本論文希望藉由遊戲規則設計來輔助學生更容易學

會邏輯思考，這也正是本篇論文想要研究的方向。 

而遊戲的規則有時也會因應不同的需求或狀況作調整，例如：參與者的個

數、角色功能的變化、時間的延長或縮減、計分方式的調整，諸如此類的改變都

會深深影響著整個遊戲的公平性、耐玩性和趣味性，所以即便想要修改遊戲規

則，也需要讓遊戲規則經過正確的邏輯思考後再做修改；也就是說好的遊戲規則

才能讓遊戲公平、耐玩、又有趣味，而好的遊戲規則就需要建立在好的邏輯基礎

之上，也正是遊戲「好不好玩」的關鍵。 

學習邏輯確實有其困難的地方，傳統邏輯技術中繁瑣的推論步驟，對於多數 

初學者而言，學起來索然無趣且艱澀，確實令人深感邏輯是較為抽象的觀念與學

科。由於研究者目前任教於國民中學電腦科，教學對象都是皮亞傑認知發展理論

中兒童認知發展的第四個階段，也就是形式運思期[19]，因此期望透過這次研究

中所設計的互動式遊戲教材幫助這個階段的學生瞭解抽象的邏輯觀念，進而奠定

日後學生學習程式語言或從事程式設計相關工作的基礎。 

近年來由於電腦數位遊戲、網路線上遊戲日益蓬勃發展，大部份學生對於遊

戲學習都很有興趣，而遊戲程式設計是一個問題解決的歷程，往往會遇到邏輯上

的錯誤問題，而不是單純的只有語法錯誤的問題。因此希望藉由此教學活動讓學

生學習布林邏輯，也就是遊戲規則設計的基礎，並以數位遊戲規則的邏輯變化學

習，讓學生瞭解遊戲規則設計所隱含的邏輯觀念，以及遊戲規則邏輯改變後對遊
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戲的類型、公平性、困難度等所會造成的影響。藉此讓學生思考如何讓數位遊戲

更有趣、更耐玩，提供他們一個學了布林邏輯之後可以應用的方向，並希望可以

讓整個教學活動更活潑有趣，這同時也是本篇論文的研究動機。 

第二節 研究目的與研究問題 

本研究目的在發展案例式遊戲規則設計教學活動導入一般初學者學習布林

邏輯之觀念與應用，探討初學者在經過「經典遊戲小精靈（Pacman）遊戲規則設

計」教學活動後，對於布林邏輯概念的學習動機與學習成效，是否有明顯的提昇。 

一般人雖然都知道遊戲中，例如：小精靈（Pacman），都會應用到布林邏輯

的觀念，但是對學生而言，確實較難以理解，對布林邏輯的主題也多半不感興趣，

因此本文的研究議題是： 

（一）如何將抽象的布林邏輯觀念，透過具體的應用案例提昇學生的理解程度? 

（二）藉由案例式遊戲規則設計教學課程，能否提昇學生學習布林邏輯的意願? 

 

第三節 研究貢獻 

為了解決以上議題，本篇論文提出遊戲案例式教學活動，將遊戲規則設計

對應到布林邏輯觀念上，一般來說，一個遊戲的組成，有分為以下三個方向可以

進行觀察與探討，分別是： 

1.參與者：也就是參與遊戲的行為主體，有些是單人獨玩、雙人對戰或合作、

也有可能是多人共同參與遊戲，一般的參與者都是人，也有可能是電腦。 

2.角色：也就是在遊戲中某個功能的執行者，就如同撲克牌中的 A到 K等

13種點數，再搭配 4種花色，這些都是撲克牌中的角色；籃球比賽中的前鋒、

中鋒、後衛、裁判，也都是籃球比賽中的角色。 

3.遊戲規則：這是遊戲中最重要的一部分，也就是對於上述的參與者以及角
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色在遊戲中的種種規定，玩家才會有共同遵循的標準，找出對自己最有利的策

略，以獲得最好的成績表現；例如：瑪利歐吃完香菇長大後才能打破磚塊，吃金

花發射火球後才能打刺蝟等，這些都規定著每個角色合法的行動方式，也影響著

參與者的策略以及結果的輸贏。 

若以布林邏輯運算式的角度來分析，則遊戲中的參與者或角色即是運算元

（operand），經由與運算子（operator）的組合，就可以將遊戲規則以布林邏輯

運算式呈現，因此藉由經典遊戲小精靈（Pacman）遊戲，將規則做不同程度的改

寫，讓初學者瞭解遊戲規則設計所隱含的布林邏輯概念，並以 Scratch實做出

來，並體會對遊戲的趣味性、公平性、困難度等性質所產生之影響；在實證部分，

導入國中電腦科布林邏輯學習活動中，並檢視學生在經歷這套教學活動後的學習

成效與滿意度[3]。也就是說透過案例設計以描述、擴充、設計經典遊戲的「規

則」來說明布林邏輯的觀念與運算性質，藉此提昇學生未來學習程式設計或遊戲

設計的動機與邏輯觀念基礎。 



 

5 
 

第二章  文獻探討 

本章旨在探討本篇論文所使用到的理論基礎，以案例式教學、遊戲式學習、 

布林邏輯概念、以及遊戲設計邏輯發展歷程模式等四個部分為主題，依序分述如

下。 

第一節 案例式學習 

案例教學法常與蘇格拉底教學法放在一起談。此兩方法是美國哈佛大學於西

元 1870年左右，其法學院的院長 Langdell 與當時哈佛大學校長 Eliot 推動之

新法律教授方法[22]。其在教材上使用案例讀本(casebook)，案例讀本乃是編書

者將在某一法律領域中，法院所作的重要判決集結成冊，並附以評論。老師在授

課前，會要指定學生閱讀部分，學生須事先預習。在上課時，老師會點學生起來

回答有關指定閱讀部分的問題，學生亦可以自行舉手要求回答。在這樣老師問學

生答的過程中，老師可能會問實際上指定閱讀之案例的相關事實、法官判決、理

由等，若學生答錯，老師也不會直接給正確答案，而是轉問其他學生，有些學生

也會搶著回答。此外，老師也可能要學生評論此案例法官判決是否合理。老師在

要求學生評論此案例時，也不會立即給出自己對此案例的評論，而是要求其他同

學針對前一個同學的評論作回應。在此教學法中，偏重於描述其中使用案例讀

本，以案例為教學中心(而非直接講解法條或法律原則)的話，往往就使用案例教

學法這個名稱；而若偏重此教學法在課堂上的互動方式，往往就冠以蘇格拉底教

學法[7]。 

案例式推論（Case-Based Reasoning）是一種人工智慧上的問題解決方式，

其解決方式就像人類一樣，是利用過去的案例和經驗去找出一個合適的解答來解

決目前所遇到的問題。案例式推論能夠充分的利用過去的每一個案例和經驗中所

包含的問題之情況和解決的方式，來解決問題，所以說案例式推論是重視過去的
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每一個案例和經驗的獨特性，因此可以藉由不斷的加入案例和經驗來達到跟人類

相似的學習行為，確保以後解決問題能越來越準確。 

而案例式學習（Case-Based Learning）則是融合上述兩種方法，由教師根

據教學目標與過去的經驗，選擇合適的教材做為案例，並以案例為教學中心，進

行教學活動，而達到教學目標[17]。 

第二節  遊戲式學習 

遊戲式學習（Game-Based Learning），最主要的目的就是「寓教於樂」，在

遊戲中結合了教育的意義，增進學生學習的興趣，讓學生在遊戲的環境中學習，

並且能夠快樂地吸收應學的知識[3]。關於學習與遊戲 Groos[3]認為遊戲的練習

就具有學者的含意，並且是有系統的學習，因此學生可經由遊戲中的操作得到學

習經驗。James Paul Gee[2]也認為遊戲不是只有娛樂性，在學校教學應用上，

同樣可以賦予教育上的意義。此外李偉旭[12]提到遊戲教學軟體可以達到主動學

習、提高學習興趣、個別化學習和體驗知識、減輕學習的壓力、創造性思考和學

習、補救教學等目的。周仿敏[13]指出遊戲式電腦輔助教學軟體以教學內容為基

礎，使學生遵循預定的規則，賞罰的特定目標能夠使學生不斷往目標邁進，因此

可以提高學習的動機。在國內，許多研究的對象都是國小學童，應用於國中教學

的人較少。在國外的相關研究方面，Mable B. Kinzie等兩位學者的研究指出，

「玩」在教學上扮演相當重要的角色，而「遊戲」也是相當重要的教學工具[6]。

Hewijin Christine Jiau[5]等三位學者指出，遊戲式學習可以提供學生有助益

的建議並且提昇學習成效。Maic Masuch等兩位學者指出，遊戲設計教學的目標

是讓學生了解遊戲是如何被建構的，包含的元素之間是如何運作的，也就是遊戲

的角色與規則的對應關係。Jungwoo Ryoo[10] 等三位學者，提出以電腦遊戲來

輔助教導學生物件導向程式設計概念，發現可以讓學生保持高度的學習動機並且

有較好的學習成效。研究者目前在國中任教電腦科，因此希望以國中生為對象，
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在本研究中擷取遊戲式學習的精神，期望能增進學生學習的動機。 

 

第三節  布林邏輯教學 

布林（George Boole，1815~1864）是英國數學家及邏輯家，主要是研究微 

分學及機率論。西元 1847年出版「邏輯的數學分析」，開始發展一套數學邏輯來

處理『真』或『假』的邏輯功能，西元 1854年又出版「思想律的研究」的邏輯

著作，成為日後「布林邏輯」（Boolean Logic）的依據。而由於布林邏輯具有代

數結構，包括：封閉性、結合律、中性元素、反元素、分配律、交換律等，因此

也將它視為一種代數，稱為「布林代數」（Boolean Algebra）[20]。 

 目前布林邏輯主要應用在數學、數位電路設計、程式設計等學科上，主要的

表示方式有真值表（Truth table）、邏輯閘（Logic gate）、集合論（Venn diagram）

等，範例如下圖 1： 

 
圖 1   布林邏輯表示法圖例[22] 

 真值表分別以 1、0代表事件的真、假，並以表格呈現各種布林運算子的性

質；邏輯閘則是以不同圖示符號表示不同的布林運算子，並以 1代表有通電、以

0代表無通電；而集合論中就是以兩集合的交集代表「而且」（AND）、聯集代表

「或者」（OR）、差集代表「非」（NOT）等[21]，這些表示布林邏輯的表示法雖然

都是學術上常用的表示方式，但與一般初學者的生活體驗，仍有認知程度上的落

差，而且一旦遇到複雜的布林邏輯觀念，就更難以理解。  
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其他相關的應用工具有如 Windows 小算盤等，提供了輔助計算布林運算式

的功能，如圖 2所示： 

 
圖 2  Windows小算盤 

Windows作業系統中，在附屬應用程式中可以選用小算盤的進階版，有提供

布林運算子的功能，包括 And、Or、Not、Xor 等，可以輔助計算布林運算式的的

結果，但仍無法有效應用在布林邏輯的教學上，因此在這篇論文中，提出採用經

典遊戲規則設計輔助學生瞭解布林邏輯的觀念。 

第四節   認知發展理論  

根據瑞士心理學家皮亞傑（Jean Piaget）認知發展理論，兒童的認知發展分成

四個階段，分別是： 

一、感覺動作期（出生至 2歲）：其認知能力，只是表現於簡單的外顯動作 

與具體環境事務的交互作用，可以說是動作導向的認知結構。 

二、運思前期（2歲到 7歲） 

    運思前期（2-4歲）：以事物的相似性來區分物體種類。 

    直覺思考期（4-7歲）：以直覺來解決問題，尚未發展出守恆的概念。 

三、具體運思期(約 7-11,12歲)：具有保留、種類和序列的能力，且有數的 

概念。思考過程限於他觀察得到的真正物體。 

四、形式運思期（約 13-15歲）：可以處理假設的情境，且其思考歷程不限於 

立即的與具體的事物，新制能力的操作漸漸由具體的事物拓展到形式的命題之假

設、涵蘊、推理等邏輯思考作用[19]。 
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第三章  遊戲案例式教學課程設計 

本章主旨乃提出一套布林邏輯教學課程，藉由經典小精靈遊戲規則的改寫，

讓國中學生瞭解遊戲規則設計所隱含的邏輯內涵，以及對遊戲的趣味性、公平

性、困難度等性質所產生之影響，也就是透過遊戲範例設計以描述、擴充、設計

經典遊戲的規則來產生一個新的「案例」，用以說明布林邏輯的觀念與運算性質，

讓學生瞭解遊戲規則所包含的邏輯觀念，以及邏輯觀念對遊戲規則的影響有哪

些。藉此提昇學生未來學習程式設計或遊戲設計的動機與邏輯觀念基礎。 

 

第一節  遊戲規則設計課程架構 

教師在教布林邏輯的觀念之前，可以依據遊戲的特性，與學生的知識背景，

採用適當的遊戲做為教材，透過遊戲規則改寫發展出數個不同的遊戲案例，讓學

生學會布林邏輯變化與遊戲規則改變的對應關係，進而瞭解對遊戲產生的影響。 

本篇論文制定的遊戲案例組成元素為： 

1. 遊戲範例：在本文的實驗教學活動中是以小精靈 Pacman遊戲為遊戲範

例，每一次教學活動採用一個遊戲範例。 

2. 遊戲規則：在此將遊戲規則分為三類，分別是得分規則、限制規則、以

及過關規則。 

3. 遊戲規則與布林邏輯的對應：探討遊戲規則與邏輯觀念的改變對於遊戲

規則的影響有哪些變化。 

以這三個元素的組成可以針對不同的遊戲範例變化出不同的案例，讓學生藉 

由相同的遊戲範例，但不同的規則邏輯變化而產生的不同案例，瞭解遊戲規則的

改寫與布林邏輯的變化，對遊戲產生的影響有什麼，包括公平性、困難度、趣味

性等，這些也都是一個遊戲好不好玩的關鍵。 
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圖 3  《小精靈》遊戲畫面 

上圖 3是經典《小精靈》遊戲畫面，此一系列最早是在 1980年以 Pacman

吃黃點的形式和大家見面。遊戲規則是：玩家化身是一個又貪心又圓又黃的角

色，稱為 Pacman。 Pacman要在迷宮裡四處移動，吃掉所有的 pill（小藥片）

才能過關。迷宮左右兩邊有傳送通道，Pacman可以從迷宮左邊離開，然後在迷

宮右邊出現，反之亦然。有四隻 Ghost（鬼）會追 Pacman，每隻 Ghost都有不同

的顏色。如果有 Ghost 抓到了 Pacman，Pacman就會少一條命。如果 Pacman吃到

四個角落的 Super_pill（大力丸），Ghost就會暫時變成藍色，這段時間內 Pacman

可以吃掉 Ghost，獲得額外的分數。每當獲得一定的分數之後，迷宮內就會出現

加分的水果。Pacman將迷宮中的 pill都吃完後，這一關就結束，進入速度加快

的下一關[9]。  

 依據上述在本篇論文中的遊戲規則三種分類，分別透過布林邏輯運算式舉例

說明如下： 

（一） 得分規則：小精靈 吃到小藥片 或者 吃到水果  得分  

（二） 限制規則：小精靈 被 Ghost抓到  少一條命  

（三） 過關規則：小精靈 吃完小藥片 而且 吃完大力丸  過關  

下圖 4是本論文將遊戲規則改寫所發展出來的遊戲規則邏輯改寫樹狀圖。 
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圖 4  遊戲規則邏輯改寫樹狀圖 

圖 4中的案例一為遊戲的原始類型，經過增減得分條件可以改寫為案例二與案例

三，可以使用布林邏輯運算子中的「而且」、「非」來增加或減少遊戲得分的條件，

以案例二為例，當我們減少了得分條件，將會降低遊戲的困難度，反之，當我們

增加了得分條件，將會提高遊戲的困難度，因為「而且」的條件判斷必須全部為

真，才能夠在遊戲中得分，所以案例三的困難度將會高於案例二。 

而由案例二變化為案例四與案例五，是根據減少或增加過關條件，可以使用

「或者」、「非」來描述此遊戲規則的修改，以案例五為例，當「或者」的判斷條

件變多時，只要其中一項條件為真，遊戲就可以過關，遊戲的困難度也就隨之降

低了，反之，案例四中的條件減少時，布林運算式中「或者」的判斷條件變少，

要其中一項條件為真的機會就會變低，過關機會也就會變低，遊戲難度也隨之提

高了[1]。 

 

為完整達成上述的課程架構，本章提出一個三階段的課程教學流程，如圖 5

所示： 
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圖 5  課程教學流程 

 

第一階段為「引導觀察遊戲規則」階段：由教師引導學生觀察遊戲規則，學

生才能瞭解教材遊戲的原始遊戲規則，而不致於忘情於遊戲的娛樂性之中。第二

階段為「學習變化遊戲規則」階段：由教師製發學習單帶領學生學習變化遊戲規

則，內容如附件一，讓學生發揮想像力與創造力，提出自己變化遊戲規則的想法，

並試著以布林邏輯運算式寫出自己的想法，並且感受遊戲規則改變後對遊戲產生

了哪些影響，包括：趣味性、公平性、耐玩性、困難度等。第三階段為「評析邏

輯學習成果」階段：教師製作問卷（如附件二）給學生填寫，藉此觀察學生是否

能夠瞭解布林邏輯與遊戲規則變化之間關係的概念，並記錄學生的學習滿意度。 

 

第二節  活動設計 

依照本章前一節所提出的三階段課程教學流程（如圖 5），說明每一階段的 

教學活動： 

一、引導觀察遊戲規則階段： 

我們以 Scratch上的經典小精靈（Pacman）遊戲做為教學案例，讓學生先行

試玩，並且提示學生留意此遊戲的規則以及記錄學生玩此遊戲的策略或秘訣。遊

戲畫面如圖 6所示： 
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圖 6  Scratch上的 Pacman遊戲畫面 

 

 遊戲中的主角一共有五個，分別是 Pacman(黃色)、BLINKY(紅色)、INKY(藍

色)、PINKY(粉紅色)、CLYDE(橘色)，學生在電腦上操作小精靈，並記錄下所觀

察到的遊戲規則，例如： 

 Pacman要吃掉所有的 pill（小藥片）才能過關。 

 如果有 Ghost抓到了 Pacman，Pacman就會少一條命。 

 如果 Pacman吃到四個角落的 Super_pill（大力丸），Ghost就會暫時變成藍

色，這段時間內 Pacman可以吃掉 Ghost，獲得額外的分數。 

 

二、學習變化遊戲規則階段： 

這個階段首先要向學生介紹布林邏輯運算子 AND（而且）、OR（或者）、NOT

（非），並以真值表說明這三種運算子的性質，如下頁圖 7之說明。 
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圖 7   布林運算子的性質 

布林運算子中，最為常用的有三個，分別是 AND（而且）、OR（或者）、NOT

（非），並且以 1代表該事件（條件）為真，以 0代表該事件（條件）為假。AND

（而且）的運算性質是：必須所有的事件都為真（1），運算結果才會為真（1）；

OR（或者）的運算性質是：只要有一個事件都為真（1），運算結果就會為真（1）；

NOT（非）的運算性質是：事件真假的相反，也就是說當輸入的事件為「真」，經

過 NOT後的運算就變為「假」，反之亦然，當輸入的事件為「假」，經過 NOT後的

運算就變為「真」。 

然後引導學生練習用布林邏輯運算式寫出小精靈遊戲規則，例如： 

1.小精靈 吃到 pill 或者 吃到水果  得分 

2.小精靈 吃到大力丸 而且 遇到鬼  得分 

3.小精靈 吃完小藥片 而且 吃完大力丸 遊戲過關 

然後再引導學生練習以布林邏輯運算式改寫小精靈遊戲規則，讓學生發揮想像力

與創造力，提出自己對變化遊戲規則的想法與創意。例如： 

1.小精靈 吃到小藥片 或者 吃到水果 得分  

改寫成：鬼(BLINKY 或者 CLYDE 或者 PINKY 或者 INKY )吃到小藥片得分 

2.小精靈 吃到大力丸 而且 遇到鬼  加分 

改寫成：鬼 吃到大力丸 而且 遇到小精靈 減一條命 

3.小精靈 吃完小藥片 而且 吃完大力丸  過關  
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改寫成：鬼 吃完小藥片 而且 吃完大力丸  遊戲結束  

為方便學生改寫遊戲規則，教師可以在課前整理好「事件 Event」與「行動

Action」代號，如圖 8 之說明，讓學生可以直接使用代號表示「事件」與「行動」，

並以布林運算式呈現遊戲規則修改後的結果。 

圖 8  小精靈「角色」與「事件」與「行動」清單圖 

在上圖中的兩個表格清單，我們定義了在小精靈遊戲中所有會發生的「事件」

（Event）與「行動」（Action）代號，分別各有 8項，使用者可以依照實際的遊

戲規則或欲改寫的遊戲規則，挑選適合的事件代號為條件，或者挑選兩個以上的

代號做布林邏輯運算為條件判斷，然後觸發指向對應的行動，在此定義本篇論文

中所使用的布林運算式寫法： 

定義 1 :遊戲規則布林運算式 

所有在本篇論文中的探討的遊戲規則描述型式為：S→F 

其中 S是用來表示滿足規則條件的陳述式，正規化語法如下所示；F 代表滿足條

件後的行動結果。 
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S→A|SA 

A→(A ^ A)|(A v A)| ~<event>|<event> 

當中的|符號是表示「或者」，使用者將正規化語法右方中的元素擇一提出後，組

合成布林運算式，當做遊戲規則的判別條件，並將反應行動寫在符號之後，在

數學上，習慣使用 v表示「或者」，^表示「而且」，~表示「非」，另外可以使用

小括號（）來改變邏輯運算的優先順序。 

範例 1：這個布林邏輯運算式就可以表示當小精靈吃到大力丸，而且遇到四

隻鬼中的其中一隻，就可以得到加分，其邏輯運算式寫法如下： 

C  ^  ( E v F v G v H )    S 

 

三、評析邏輯學習成果階段： 

在這個階段提示學生以代號或文字敘述的布林運算式改寫出小精靈的遊戲

規則，如圖 9之範例，並記錄下學生的學習成果。 

 

圖 9  以代號與布林運算式表示小精靈遊戲規則 

 然後由教師引導學生改寫小精靈的遊戲規則，並且探討遊戲規則變化後所產

生的影響有哪些，可以從小精靈的某一條邏輯、規則做變化，觀察改寫後的新遊
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戲，也就是一個新的「案例」，讓整個遊戲的公平性、困難度、或耐玩性產生了

哪些變化與影響。以下舉了四個範例、說明邏輯變化的範例逐一做說明。 

範例 2：遊戲限制規則的改變 

以布林運算式「或者」邏輯運算式的改寫，做遊戲限制的改變，變化後可以

增加遊戲的變化，降低困難度。 

小精靈 吃到大力丸  無敵  

變化成  小精靈 吃到大力丸 或者 吃到水果  無敵  

變化成  小精靈 吃到大力丸 或者 吃到水果 或者 吃滿 50點  無敵 

 

範例 3：遊戲得分規則的改變 

以布林運算式「而且」邏輯運算式的改寫，並且另外使用括號（）來改變布

林邏輯運算的優先順序，以達成遊戲得分規則的改變，變化後會增加得分的條

件，提高遊戲的困難度。 

小精靈 吃到大力丸 而且 吃到鬼  得分  

變化成  小精靈 ( 吃到大力丸 而且 吃到水果 ) 而且 吃到鬼  得分  

變化成  小精靈 ( 吃到大力丸 而且 吃到水果 ) 而且 吃到 2隻鬼 得分 

  

範例 4：遊戲限制規則的改變 

以布林運算式「而且」邏輯運算式的改寫，達成遊戲得分規則的改變，變化

後會增加遊戲變化，降低遊戲困難度。 

小精靈 吃到大力丸  無敵  

變化成  小精靈 吃到大力丸 而且 再吃一顆大力丸  加速  

變化成  小精靈 吃到大力丸 而且 吃到水果  中毒  
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範例 5：遊戲過關規則的改變 

以布林運算式「而且」、「或者」邏輯運算式的改寫，並且另外使用括號（）

來改變布林邏輯運算的優先順序，以達成遊戲過關規則的改變，變化後會讓過關

門檻降低，降低遊戲困難度。 

小精靈 吃完小藥丸   過關  

變化成 小精靈 ( 吃到大力丸 或者 吃到水果 ) 而且 吃到 2隻鬼  過關  

 

總括來說，本章節的教學活動設計就是以小精靈遊戲規則的邏輯變化學習，

讓學生瞭解遊戲規則設計所隱含的邏輯觀念，以及遊戲規則邏輯改變後對遊戲的

類型、公平性、困難度等所會造成的影響。藉此讓學生思考如何讓小精靈更有趣、

更耐玩。經過上述三個階段的教學活動後，再評析邏輯學習成果，探討學生的學

習成效，並且以問卷調查方式，探討學生的學習滿意度。  
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第四章  案例式教學活動之導入 

本章是描述的課程架構與活動設計流程而設計學習單內容與問卷調查，來實

施案例式遊戲規則設計應用在基礎布林邏輯學習之導入。 

第一節   研究對象與流程 

本論文的實驗教學課程主題為「經典遊戲小精靈（Pacman）遊戲規則設 

計」，希望藉由美國麻省理工學院（Massachusetts Institute of Technology, 

MIT）所開發的 Scratch上的 Pacman遊戲為教學平台，讓國中以上的學生可以藉

由此遊戲規則改寫，瞭解布林邏輯式改寫 Pacman的遊戲規則對於原始遊戲而

言，有哪些方面的影響。課程的架構說明如下表 1所示： 

表 1   布林邏輯教學架構 

項目 內容 

教學目標 布林邏輯 

教材選擇 Pacman 遊戲規則 

教學平台 MIT  Scratch 

教學對象 國中三年級學生 

教學方法 遊戲式學習 

布林邏輯是現代邏輯學很重要的基礎，因此適合做為初學者的入門課程；而 

MIT的 Scratch提供了師生圖形化與高階語言的介面與程式環境，可達「所見即

所得」的便利性。 

依據皮亞傑（Jean Piaget）認知發展理論，國中學生適逢第四個時期，也

就是形式運思期（約 13-15歲）：可以處理假設的情境，且其思考歷程不限於立

即的與具體的事物，新制能力的操作漸漸由具體的事物拓展到形式的命題之假

設、涵蘊、推理等邏輯思考作用，因此提出布林邏輯做為學習目標，國中年齡以
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上的學生為布林邏輯的施教對象，而選擇小精靈的遊戲規則為教材是由於小精靈

是大家耳熟能詳的經典遊戲，學生可以節省時間摸索原始的遊戲規則，提早進入

學習改寫遊戲規則的教學階段；而根據第二章第二節探討文獻的心得，在本研究

中採取遊戲式學習做為教學方法，期望能增進學生的學習動機。 

 本論文的課程規劃主要是提供一個教學活動，期望國中三年級學生可以藉由

小精靈遊戲規則改寫，產生一個新的小精靈「案例」，瞭解布林邏輯式改寫小精

靈的遊戲規則對於原始遊戲而言，有哪些方面的影響，包括：趣味性、公平性、

耐玩性、困難度等。 

其他相關的教學能力指標，整理於下表 2中做說明。 

表 2   相關教學能力指標 

項目  內容說明  

九年一貫  

自然與生活科技領域  

2-4-3 

認識程式語言、了解其功能與應用，有開放規格、自由

軟體的概念。  

4-3-4 

能針對問題提出可行的解決方法。 

Dr. Howard Gardner

多元智慧 

邏輯－數學智慧（logical-mathematical 

intelligence） 

指運用數字和推理的能力，它涉及了對抽象關係的使用

與瞭解，其核心成份包括了覺察邏輯或數字之樣式

（pattern）的能力，以及進行廣泛的推理，或巧妙地

處理抽象分析的能力。 

 

 

教學活動對照組流程如圖 10所示，對照組 A班採用較傳統的遊戲式學習，

教師先讓學生試玩並觀察小精靈遊戲的規則，以遊戲提高學生學習動機與意願，
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然後講解布林邏輯運算式的的性質，最後評析學生對這個教學活動的滿意度與成

效。 

 

圖 10   教學活動對照組流程圖 

而教學活動實驗組流程如圖 11所示，將本文第三章所提出關於布林邏輯遊

戲規則改寫的教學流程三階段，再分成 6個教學步驟，其中：「試玩小精靈遊戲」、

「觀察小精靈遊戲規則」步驟屬於「引導觀察遊戲規則」階段；「認識布林邏輯

運算式」、「認識遊戲事件與行動」、「嘗試改寫遊戲規則」步驟屬於「學習變化遊

戲規則」階段；「評析活動滿意度與成效」步驟屬於「評析邏輯學習成果」階段。 

 

圖 11   教學活動實驗組流程圖 

 由上圖所示， 實驗組 B班一樣是由教師先讓學生試玩小精靈遊戲，並且讓

學生觀察小精靈的原始規則後，講解布林邏輯運算式的性質，以及小精靈遊戲中

的「事件」與「行動」，然後提示學生應用布林邏輯運算式的性質，嘗試改寫小

精靈的遊戲規則，並且說出在進行每一個規則改寫後，對遊戲產生了哪些影響，

最後一樣對於這個教學活動評析學習的滿意度與成效。 
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第二節   實驗工具說明 

 本次研究為了瞭解學生的學習成效，設計有一張學習單與小精靈改寫的範例

程式，在學習單上的第二頁設計有 8題練習題，我們分別將它編上 T1~T8的編號，

如圖 12所示，T1~T3題是根據學習單上方的小精靈「事件」與「行動」代號表

（如圖 8），將小精靈的遊戲規則，以布林運算式表示。 

 

圖 12 實驗用學習單 

而 T4~T8題則是由學生先試玩改版後的小精靈遊戲，如圖?，觀察改寫後的

小精靈遊戲規則有哪些，採用圖 8中的小精靈「事件」與「行動」清單代號表，

將觀察到的遊戲改寫規則以布林運算式表示。所以在教學流程的最後，由教師在

課前先把小精靈遊戲改寫成為 3個新案例的版本，如圖 13所示。 
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圖 13 小精靈改版後的遊戲案例畫面 

讓學生試玩並且觀察後記錄下變化的遊戲規則有哪些？並且感受遊戲規則

改變後對遊戲產生了哪些影響，包括：趣味性、公平性、耐玩性、困難度等。 

其中的遊戲規則改寫後說明舉例如下： 

 

範例 6：遊戲得分規則改寫 

以布林運算式「或者」邏輯運算式的改寫，並且另外使用括號（）來改變布

林邏輯運算的優先順序，以達成遊戲得分規則的改變，變化後吃小藥片的主角變

多，玩家對電腦角色的公平性產生變化，困難度也因此增加。 

小精靈 吃到小藥片  得分  

改寫成 鬼(BLINKY 或者 CLYDE 或者 PINKY 或者 INKY ) 吃到小藥片得分 

 

 

範例 7：遊戲限制規則改寫 

以布林運算式「或者」邏輯運算式的改寫，並且另外使用括號（）來改變布

林邏輯運算的優先順序，以達成遊戲限制規則的改變，變化後吃大力丸的主角變

多，鬼變得比較多機會在無力狀態，小精靈獵殺鬼的困難度就降低了。 
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小精靈 吃到大力丸  無敵  

改寫成 鬼(BLINKY 或者 CLYDE 或者 PINKY 或者 INKY ) 吃到大力丸無力 

 

範例 8：遊戲過關規則改寫 

以布林運算式「而且」邏輯運算式的改寫，以達成遊戲過關規則的改變，變

化後由於吃小藥丸的角色變多，會加速遊戲結束時間。 

小精靈 吃完小藥片 而且 吃完大力丸  過關  

改寫成 鬼 吃完小藥片 而且 吃完大力丸  過關 

 

另外為了瞭解學生的學習滿意度，設計有一張問卷（如附件 2所示），在學

生填寫完學習單後作答，總計有四題，分別是： 

Q1：我覺得這次的課程活動很好玩、很有趣。 

Q2：我覺得這次的課程很容易瞭解。 

Q3：我覺得使用布林邏輯很容易用來改寫小精靈遊戲規則。 

Q4：這次完成了幾個遊戲規則改寫? 

並且採用 Likert Scale五點量表，五個項目與統計時的得分依序分別是：非常

同意—5分、同意—4分、普通—3分、不同意—2分、非常不同意—1分。第 4

題為學生自行記錄學習的成果，可與上一章節的 T4到 T8題做對照比較。計分方

式為答對一題計 1分、答對二題計 2分、答對三題計 3分，最高為 4分。所有實

驗結果將在下一章中做說明。 
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第五章 實驗與討論 

本章是依據回收之學生學習單（如附件一）與隨堂問卷（如附件二）內容，

來分析學生經過布林邏輯教學課程後的學習成效與學習滿意度為何。 

 

第一節  實驗設計 

表 3是本次研究課程的各班實驗人數與實驗日期，施測的對象是臺北市立民

族國民中學九年級（國三）的學生，其中 A班是對照組，B班是實驗組，該校採

常態編班，使用電腦課時間進行實驗，每班時間是 45分鐘[11]。 

表 3  實驗對象與日期 

分組類別 班級 人數 實驗日期 

對照組 A 21 2009.5.19 

實驗組 B 20 2009.5.22 

現在我們將上一章中的實驗結果批閱後，以計分方式：答對一題，計 1 分，

答錯一題，計 0分。則全班的平均得分就會是答對率。各班答題情況，詳如附件

三所示，另將各班各題的平均答對率整理成表 4，並將各班的平均答對率比較結

果整理成表 5，如下表。 

表 4  布林邏輯學習成效答對率整理表 

 
T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 

A班 0.76 0.81 0.71 0.52 0.57 0.52 0.48 0.1 

B班 0.85 1.00 0.85 1.00 1.00 0.95 0.95 0.2 

總平均 

答對率 
0.8 0.9 0.8 0.775 0.8 0.75 0.725 0.15 
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表 5  各班的平均答對率比較表 

由表 4的結果可以發現，除了 T8題因為是開放性的填答題，所以答對率偏

低，約不到 2成學生可以答對，而 T1~T7題的答對率都有 5成以上，即一半以上，

而且由表 12可知 B班的平均答對率都高於 A班，可謂實驗組（B班）學習成效

明顯優於對照組（A班）。此外，我們將布林邏輯運算子的項目，對照學習單上

的題目，整理如下表 6。 

表 6  布林邏輯運算評量項目與學習單題目對照表 

布林邏輯運算評量項目 學習單相對應題目 各項目之平均答對率 

而且（AND） T1、T3、T5、T6 0.7875 

或者（OR） T2、T3、T4、T6、T7 0.79 

其他 T8 0.15 

由上表可知，由於邏輯運算子「而且」和「或者」在平均答對率上並沒有太

大的差異，所以兩者在教學上應該不容易產生混淆，因此綜合上述實驗結果的觀

察，我們可以發現，經由教師先讓學生試玩小精靈遊戲，並且讓學生觀察小精靈

的原始規則後，講解布林邏輯運算式的性質，以及講解小精靈遊戲中的「事件」

與「行動」有哪些可以應用，然後再提示學生應用布林邏輯運算式的性質，嘗試

改寫小精靈的遊戲規則，也就是應用本篇論文所提出的教學流程，在學習布林邏

輯觀念上會有比較好的學習成效。 
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第二節  實驗結果 

本次隨堂問卷總計有四題（如附件二），第 1題到第 3題為本課程滿意度相 

關問題，採用 Likert Scale五點量表，五個項目與統計時的得分依序分別是：

非常同意—5分、同意—4分、普通—3分、不同意—2分、非常不同意—1分。 

 第 4題為學生自行記錄學習的成果，可與上一章節的 T4到 T8題做對照比

較。計分方式為答對一題計為 1分、二題計為 2分、三題計為 3分，最高為 4

分。各班問卷調查的統計結果整理於附件四。另外將各班平均差異與全部兩個班

級的總平均整理於表 7。 

表 7  各班滿意度調查結果表 

 我覺得這次的

課程活動很好

玩、很有趣。  

(滿分=5) 

我覺得這次

課程很容易

瞭解。  

(滿分=5) 

我覺得使用布林邏

輯很容易用來改寫

小精靈遊戲規則。  

(滿分=5) 

我這次完成了

幾個遊戲規則

改寫? 

(滿分=4) 

A班 2.95 3.67 3.29 3.1 

B班 3.5 3.8 3.75 2.55 

總平均 3.22 3.73 3.51 2.83 

從上表中可以看出這次課程的趣味性滿意度比較結果為：B班 > A班；課程

瞭解程度的比較結果為：B班 > A班；對於用布林邏輯式改寫小精靈遊戲規則的

瞭解程序比較結果為: B班 > A班；學生自評的完成度比較結果為：A 班 >B 班；

若將各個滿意度平均得分加總後，可以發現整體的滿意度比較結果為：B班 > A

班，所以實驗結果可以顯示實驗組（B 班）學習滿意度明顯高於對照組（A 班）。 
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第六章  結論與建議 

本研究目的在發展案例式遊戲規則設計教學活動導入一般初學者學習布林

邏輯之觀念與應用，探討初學者在經過「經典遊戲小精靈（Pacman）遊戲規則設

計」教學活動後，對於布林邏輯概念的學習動機與學習成效，是否有明顯的提昇。 

因此提出遊戲案例式教學活動，藉由經典遊戲小精靈遊戲，將規則做不同程度的

改寫，讓初學者瞭解遊戲規則設計所隱含的布林邏輯概念，並以 Scratch實做出

來，並體會對遊戲的趣味性、公平性、困難度等性質所產生之影響所在。 

在實證部分，導入國中電腦科布林邏輯學習活動中，將施測班級分為對照組

與實驗組，使用電腦課時間進行實驗，檢視學生在經歷這套教學活動後的學習成

效與滿意度。經由遊戲案例式規則設計的教學活動，可以提高學生對布林邏輯的

理解程度，即使邏輯對於大多數的初學者而言是較為抽象的觀念與知識，但是經

過遊戲案例式規則的改寫，並配合適當的教學平台即時呈現新遊戲案例的具體結

果，確實是可以有較好的學習成效。 

在實驗過程中的觀察發現，在教學活動進行中，由老師掌握教學進度，並以

明確的教學步驟、階段進行，會使得教學活動較順利進行，避免學生沉浸於遊戲

之中卻忽略體會布林邏輯在其中的意涵；而教師選用遊戲教材時，應採用經典遊

戲規則，可以減少學生摸索原始遊戲規則的時間，幫助提昇學習意願。從本篇論

文的研究也觀察到，為了讓學生更容易完成遊戲規則的改寫，進而達到更高層次

的遊戲邏輯之應用與變化，在此建議未來的相關實驗教學平台，可以將遊戲範例

建置成為更方便使用的介面來提供學生使用與改寫，以減少操作上的瓶頸，並加

強邏輯變化的深度。而選用的遊戲案例，也應有程度上的差異，讓理解程度背景

不同的學生，都有適合的遊戲案例可以用來學習邏輯，或是將遊戲案例結合生活

上的常識，以培養學生解決問題的能力[4]，這些都可做為未來研究方向的參考。 
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附件一  小精靈遊戲規則設計   班級：        座號：      姓名：             

1. 請先試玩小精靈（Pacman）遊戲，留意此遊戲的規則以及你玩此遊戲的策略，

並請寫下你玩小精靈的秘訣是什麼？ 

 1 

 2 

 3 

2. 布林邏輯的運算性質說明如下： 

 

 

舉例說明： 

 

現在請試著用『而且』、『或者』等用詞，說出小精靈遊戲的其他規則。 

 1 

 2 

 3 

 

3. 請想想看有哪些小精靈的遊戲規則可以修改？ 

並且用『而且』、『或者』等用詞，寫下改寫小精靈遊戲的其他規則。 

 1 

 2 

 3 
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【改造小精靈遊戲規則】 

※請試著寫出小精靈遊戲中可能會發生的事件以及遊戲中可能產生的行動。 

Pacman  BLINKY(紅) CLYDE(橙) PINKY(粉紅) INKY(藍) 

※讓我們利用上面表格中的事件與行動，試著改寫小精靈的遊戲規則： 

     

   

※現在，我們若想把小精靈遊戲改寫成為顛覆版本，也就是 Pacman和 Ghost比

誰的得分高，則需要改寫的遊戲規則有哪些？請參考範例程式寫下你的想法。 

規則一：Ghost 吃到 pill 或者 吃到大力丸 則 加分 

________________________________ 

規則二：Ghost 吃到大力丸 而且 遇到小精靈 則 少一條命 

             ___________________________________________________ 

規則三：Ghost 吃到大力丸 而且 (小精靈 遇到 PINKY 或者 遇到 INKY )則 加分 

             _________________________________________________________ 

規則四：Pacman 三次機會用完 或者 Ghost 吃完 pill  則  遊戲結束 

              _________________________________________________ 

規則五：其他：___________________________________________ 

              ___________________________________________ 
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附件二 小精靈遊戲規則設計隨堂問卷 

班級：        座號：      姓名：_________ 
1.我覺得這次的課程活動很好玩、很有趣。 

□非常同意 □同意 □普通  □不同意 □非常不同意  

 

2.我覺得這次的課程很容易瞭解。 

□非常同意 □同意 □普通  □不同意 □非常不同意  

 

3.我覺得使用布林邏輯很容易用來改寫小精靈遊戲規則。 

□非常同意 □同意 □普通  □不同意 □非常不同意  

 

4.這次完成了幾個遊戲規則改寫? 

□1個  □2個  □3個  □4個以上  □都沒有完成 

 

5.你會喜歡哪些改寫任務？（可複選） 

□ 任務一：改成 Pacman和 Ghost互相搶食資源。 

□ 任務二：改成兩隻 Pacman互相競爭搶資源。 

□ 任務三：改成 Pacman追殺 Ghost的遊戲型式。 

□ 任務四：改成 Pacman 可以有不限次數的無敵狀態。 

□ 其他任務：請說明_____________________________ 

 

6.你喜歡上一題任務中哪些遊戲規則的改寫？ 

  

  

  

 

7.你覺得改寫遊戲規則後，會讓小精靈遊戲更加好玩嗎？並請寫下原因。 

□是，會變得更好玩。因為：_________________________________ 

 

□不，會變得不好玩。因為：_________________________________ 

 

8.你認為小精靈的哪些規則是「不能」被修改的？並且提出你的理由。 
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附件三  各班學習單答題情況表 

  A班答題整理表 

編號 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 

A01 1 1 0 0 0 0 0 0 

A02 0 1 0 0 1 0 0 0 

A03 1 1 1 0 0 0 0 0 

A04 1 1 1 0 0 0 0 0 

A05 1 1 1 1 1 1 1 1 

A06 1 1 1 1 1 1 1 0 

A07 1 1 1 1 1 1 1 1 

A09 1 1 1 1 1 1 0 0 

A10 1 1 1 0 1 0 1 0 

A15 0 0 0 1 0 0 0 0 

A16 0 0 0 0 0 0 0 0 

A17 0 0 0 0 0 0 0 0 

A21 0 1 0 0 0 1 0 0 

A22 1 1 1 1 1 1 1 0 

A23 1 1 1 1 1 1 1 0 

A24 1 1 1 1 1 1 1 0 

A25 1 1 1 1 1 1 1 0 

A26 1 1 1 1 1 1 1 0 

A29 1 1 1 1 1 1 1 0 

A32 1 1 1 0 0 0 0 0 

A34 1 0 1 0 0 0 0 0 

答對率 0.76 0.81 0.71 0.52 0.57 0.52 0.48 0.1 
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B班答題整理表 

編號 T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 

B03 1 1 1 1 1 1 1 0 

B04 1 1 1 1 1 1 1 1 

B06 1 1 1 1 1 1 1 0 

B08 0 1 1 1 1 1 1 1 

B10 1 1 0 1 1 1 1 0 

B11 0 1 1 1 1 0 1 0 

B12 0 1 1 1 1 1 1 0 

B13 1 1 0 1 1 1 1 1 

B17 1 1 0 1 1 1 1 0 

B22 1 1 1 1 1 1 1 0 

B23 1 1 1 1 1 1 1 1 

B26 1 1 1 1 1 1 1 0 

B27 1 1 1 1 1 1 1 0 

B28 1 1 1 1 1 1 1 0 

B30 1 1 1 1 1 1 1 0 

B31 1 1 1 1 1 1 1 0 

B35 1 1 1 1 1 1 1 0 

B36 1 1 1 1 1 1 1 0 

B38 1 1 1 1 1 1 1 0 

B39 1 1 1 1 1 1 0 0 

答對率 0.85 1 0.85 1 1 0.95 0.95 0.2 

 



 

36 
 

附件四  各班問卷調查結果表 

編號 

Q1：我覺得這次

的課程活動很

好玩、很有趣。 

Q2：我覺得這次

的課程很容易

瞭解。 

Q3：我覺得使用

布林邏輯很容易

用來改寫小精靈

遊戲規則。 

Q4：這次完成

了幾個遊戲規

則改寫? 

A01 3 3 3 4 

A02 2 5 2 3 

A03 2 2 2 3 

A04 2 3 4 3 

A05 5 5 5 4 

A06 4 5 5 4 

A07 4 4 3 2 

A09 2 3 3 4 

A10 3 4 4 4 

A15 3 4 4 0 

A16 1 3 3 0 

A17 3 4 3 1 

A21 1 4 3 1 

A22 3 3 2 4 

A23 3 4 4 4 

A24 4 4 4 4 

A25 4 4 3 4 

A26 4 4 3 4 

A29 3 3 4 4 

A32 2 2 2 4 

A34 4 4 3 4 

平均 2.95 3.67 3.29 3.1 
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編號 

Q1：我覺得這次

的課程活動很

好玩、很有趣。 

Q2：我覺得這次

的課程很容易

瞭解。 

Q3：我覺得使用

布林邏輯很容易

用來改寫小精靈

遊戲規則。 

Q4：這次完成

了幾個遊戲規

則改寫? 

B03 2 3 3 4 

B04 3 3 4 2 

B06 4 4 5 3 

B08 5 5 5 4 

B10 5 5 5 2 

B11 2 5 3 2 

B12 5 5 5 4 

B13 3 5 4 1 

B17 4 3 4 1 

B22 3 4 5 3 

B23 4 3 5 4 

B26 3 2 3 3 

B27 4 2 2 3 

B28 3 2 1 3 

B30 5 5 5 4 

B31 1 3 3 3 

B35 3 5 3 0 

B36 3 2 2 0 

B38 5 5 5 2 

B39 3 5 3 3 

平均 3.5 3.8 3.75 2.55 
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