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桌上遊戲課程與教學之應用 
—以小學六年級學生為例
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摘要

研究者設計一系列桌上遊戲相關課程，不僅幫助學生引起動機和注意力，也發揮其

創意自創桌上遊戲。研究者首先自編「小學生對桌上遊戲的態度量表」及「小學生自創桌

上遊戲量表」，建立信效度後，進行準實驗研究設計，實驗組實施為期十六週創新課程，

控制組接受十六週一般課程，實驗組和控制組都是國小六年級學生，研究結果顯示：一、

發現接受桌上遊戲課程之實驗組受試者，在「小學生對桌上遊戲的態度量表」之「接受

度」、「學習助益」及「人際感受」分量表中顯著高於控制組；二、在「小學生自創桌上

遊戲量表」之「自創能力」及「自創助益」分量表中也顯著高於控制組；三、經由質化資

料分析，瞭解實施桌上遊戲課程的歷程、學生喜愛的原因、學習助益以及對人際關係的影

響。最後根據研究結果，提出相關結論與建議。

關鍵詞：人際關係、自創桌上遊戲、桌上遊戲

壹、緒論

一、研究動機與目的

桌上遊戲可以增進學生學習動機(Baines 
& Slutsky, 2009; Smith & Muhro, 2009)，減少

焦慮(Gruending, Fenty, & Hogan, 1991; Kuhn, 
1995)，提供立即的回饋，因此深受兒童的

喜愛(Kirikkaya, Iseri, & Vurkaya, 2010)。兒

童天生熱愛遊戲，從遊戲中不斷嘗試錯誤，

藉以習得技能，獲得解決問題的能力(Clark, 
Brandt, Hopkins, & Wilhelm, 2009)。桌上遊

戲對兒童身心及情緒發展都有正面的幫助，

孩子從中可以學習如何遵守規則及與人溝通

(Kirikkaya et al.)，也可以從遊戲中學到多元

智能，像是從「大富翁」學到數學能力，從

「五子棋」習得邏輯推理。因此研究者思

考，希望進一步將桌上遊戲帶入課堂，幫助

學生快樂學習，此為本研究動機之一。

國小高年級學生教室大多位於較高樓

層，下課十分鐘若要到操場運動或遊戲，時

間大多不夠，因此大多數學生會選擇靜態活

動，此時桌上遊戲既可活化腦力，又可以促
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進人際關係(Hinebaugh, 2009)，是良好的選

擇。Prensky (2008)認為學生最瞭解遊戲的

運作，適合擔任遊戲設計者，學生在虛擬的

遊戲情境互動，也可以學習到實際生活中解

決問題的技能，並且降低失敗的風險(Kafai, 
2006)；另一方面，學生將自己研發的遊戲向

他人講解時，可以提升自己的表達及應用能

力(Swacha, Skrzyszewski, & Syslo, 2010)，蕭

佳純(2015)亦指出小學教育是創造力開發與

培養的關鍵期，並從研究中發現學生創造力

隨時間降低的趨勢，因此建議在學校的課程

發展與設計中，應加強融入創造力相關的教

學與課程。綜合上述，研究者在引導學生遊

戲的同時，鼓勵學生發揮創造力自創桌上遊

戲，提升表達力，增進成就感，此為本研究

動機之二。

陳雅慧(2015)指出現代小孩面對的是越

來越冰冷的人際關係，要擁有「一起玩」的

經驗越來越困難，因此Vygotsky (1978)強調

遊戲的重要性，同儕協助可以幫助學生提升

最佳發展區(Zone of Proximal Development, 
ZPD)，Ormrod (2008)也指出兒童遊戲時會

有遵循的規則，幫助他們適應在現實生活中

要遵守規範，所以遊戲不僅增進認知能力，

讓學生感到愉快，更具有實質的學習助益

(de Freitas & Oliver, 2006)，有助學生表達、

創造力及溝通討論能力的提升(Prompramot, 
Blashki, & Nichol, 2007) ，此為本研究動機之

三。

研究者認為小學生熱愛遊戲，本身即具

有創作遊戲的潛能，根據Bandura (1977)的社

會學習論觀點，認為楷模(modeling)可以幫助

學生觀察和模仿，促進學習，因此設計桌上

遊戲的實作及大學生自創桌上遊戲之觀摩課

程，提供學生良好楷模，增進創作靈感，幫

助小學生自創遊戲的進行，可以收見賢思齊

之效，讓小學生開拓視野，激發更多創意的

火花，此為本研究動機之四。

根據上述研究動機，研究者設計一系

列相關課程，先講解桌上遊戲的玩法及功

能，學生輪流體驗六種市售之桌上遊戲，然

後經由研究者帶領專題製作課程之大學生展

示完成之自創桌上遊戲，提供其創作心得與

歷程，並邀請小學生輪流玩大學生自創桌上

遊戲。遊戲後進一步討論，並引導學生分組

自創桌上遊戲，學生創作完成後舉辦分組試

玩，再透過同儕互玩互評，並舉辦「感恩活

動」，鼓勵學生表達對同組合作同學的讚美

與感謝。

根據上述研究動機，研究目的如下：

(一) 設計一系列桌上遊戲相關課程，加強學

生對桌上遊戲的瞭解，進而引發學習興

趣，願意投入自創桌上遊戲的行列。

(二) 經由質化資料分析，瞭解實施桌上遊戲

課程的歷程、學生喜愛的原因、學習助

益以及對人際關係的影響。

(三) 自編問卷，透過量化研究，瞭解學生對

桌上遊戲的接受程度、學習助益、人際

溝通及自創遊戲的看法。

貳、文獻探討

一、 桌上遊戲的功能
桌上遊戲情境多樣化，學生可以運用的

知識和技能比在課堂上老師透過講述法所獲

得的技能更加真實(陳介宇，2010)，加上具

有實用的效果，學生體驗後印象深刻，學習

也更有樂趣(Chen, 2007)，因為讓學生從玩中

學，學生參與意願高(陳介宇，2005)，可以

幫助學生產生更多浮流經驗(Khan & Pearce, 
2015)，進而可以減少焦慮和壓力(Kuhn, 1995; 
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Gruending et al., 1991; Paris & Yussof, 2012)。

其次，桌上遊戲可增進學生認知能力

(Pavlova & Turner, 2007)、消除恐懼(Paris 
& Yussof, 2012)，進而建立自信心(Paris & 
Yussof)，促進溝通互動能力(Guerrero, 2001; 
Lantz, Nelson, & Loftin, 2004)。因此Kinzie與
Joseph (2008)指出桌上遊戲是具有主動性、

沉浸感及愉悅的活動，在既定的規則下挑戰

目標，在安全的環境下獲取知識和發展技

術，因此讓學生更願意嘗試冒險、犯錯，進

而自我更正錯誤，形成有意義的學習(Paris & 
Yussof)。

第三，桌上遊戲通常是兩人以上，參

與者可以發揮團隊精神，彼此分享知識和經

驗，相互挑戰(Gibson & Douglas, 2013)，也可

以同儕之間相互教導(Speers, 1993)，甚至彼

此間相互合作，有助人際關係的建立。

第四，桌上遊戲可以使人積極參與，

建立規則與目標，除了休閒娛樂外，結合八

大智能於遊戲元素中，可以啟發智能(許永

清，2011)，能提升學生的學習動機(Gamlath, 
2007; Smith & Muhro, 2009)，增進學生問題解

決的能力(Kaniuga, 1990)。

二、 桌上遊戲融入科學和數學相關
領域的學習

王幼軍、金之明(2001)指出遊戲有利數

學思維的培養，可以增進內在動機，培養正

確的數學態度，趙文敏(1981)也認為遊戲中

學數學，比課堂上的教學更具吸引力及趣味

性，饒見維(1996)認為學生在遊戲中接受挑

戰，進而解決問題，從中可以學習數學推理

及思考策略。研究者引導學生自創桌上遊戲

採用蕭佳純(2015)提出遊戲可以活化學童創造

力及陳杭生(1993)提出盡可能讓學生自製遊戲

的觀點，學生在進行桌上遊戲過程中，透過

測量間距、得分卡及猜測對方卡牌等過程，

皆運用數學四則運算及邏輯推理。

學生自創遊戲時，除了運用數學領域相

關知識，也涵蓋創造力、想像力等相關之技

能，從學生自創桌遊的過程，就是科學活動

過程技能的探究，包括：選擇決定、設計繪

圖、選擇工具材料、實驗操作、測量記錄、

比較分析、命名等發現，也可以說是一種簡

單的發明。甘漢銧與陳文典(2006)指出「科學

過程技能」的培養不宜分項練習，必須蘊含

於「過程脈絡」中才有意義；就如同學習騎

腳踏車，不能這一次專門學習握把手，下一

次專門學習龍頭擺正，「協調」的動作最重

要，因此本研究融入自創桌遊的活動，讓學

生實際學習運用科學活動的過程技能。

三、 桌上遊戲的相關研究
國外新進的研究方面，Khan與Pearce 

(2015)分析參與桌上遊戲的實驗組學生和參

與傳統演說課程的學生，t考驗之統計結果發

現實驗組學生在吸收、興趣及動機三方面的

心流(flow)均達顯著差異，Gibson與Douglas 
(2013)發展一套桌上遊戲，用來評估重症照護

護理人員對重症護理的瞭解，發現桌上遊戲

是有用的學習工具，可以幫助學生瞭解自己

所學知識的強項和弱點，進而自我修正。

Paris與Yussof (2012)透過相依樣本t考
驗，說明桌上遊戲有助語言學習，可以提升

學習動機，隔年進一步研究發現，桌上遊戲

可以消除學生對文法課程的恐懼，有助於培

養學生自信，營造具挑戰性且無恐懼感的學

習環境。

從過去的研究中，發現透過桌上遊戲

有助學生學習文法(Paris & Yussof, 2012)、
個人理財(Kiyosaki & Parta, 2000)、護理措

施(Gibson & Douglas, 2013)或是數學解題
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(Caldwell, 1998)，可見透過桌上遊戲可以寓

教於樂，引導學生多方面的能力。

其次，桌上遊戲可以引發學生內在動

機，讓學生在愉悅的氣氛下學習 (Khan & 
Pearce, 2015)，因此學生的接受度高。另一方

面，學生從遊戲中的獲益有許多面向，包括

知識的增長(Gibson & Douglas, 2013; Pavlova 
& Turner,  2007)、成就感的提升 (Crews, 
2011)，對於人際關係也有正向的幫助(王芯

婷，2012；陳貞如，2013；Kirikkaya et al., 
2010; Lantz et al., 2004)，因此Khanm與Pearce
指出桌上遊戲是適合教導新生代學生的教學

策略之一。

第三，過去的研究主要是研究者自創

遊戲輔助學生學習，例如︰張賴妙理、李慈

惠與楊坤原(2012)進行科學玩具遊戲融入教

學，發現實施科學玩具遊戲融入教學能有效

提升國小四年級學童的昆蟲概念、對科學的

態度，盧秀琴與施慧淳(2016)研發「昆蟲大富

翁」遊戲教具為媒材，讓國小四年級學童做

為課程後的延伸學習，培養科學過程技能與

建立昆蟲概念認知。過去研究並沒有引導小

學生自創益智遊戲的研究，此為本研究開創

性之價值。

第四，過去的研究發現感恩可以促進

人際關係(Harpham, 2004; Komter, 2004)，因

此在自創桌上遊戲之後，設計感恩活動。此

一系列課程中以學生為主體，研究者扮演引

導、協調、鼓勵及支持的角色，幫助學生在

課程中積極自主的學習。

參、研究方法與設計

一、 研究設計
(一) 實驗設計

本研究為桌上遊戲課程準實驗設計方

案，採取前後測不等組實驗設計，實驗組學

生利用早自習時間，進行為期一學期，共

十六堂課創新課程，控制組亦(實施)一學期

十六堂課的一般課程，實施研究重點在進行

桌上遊戲課程之後，探究透過長期深入蒐集

質化及量化資料，瞭解學生的上課後的心得

和反應，做為課程檢討、反省和修正的參考

依據。實驗組及控制組成員均為國小六年級

學生。實驗組與控制組學生均先施測「小學

生對桌上遊戲的態度量表」及「小學生自創

桌上遊戲量表」，然後由研究者對實驗組學

生施以創新桌上遊戲課程，而控制組學生則

進行一般桌上遊戲之活動。課程結束後，再

對實驗組及控制組學生實施後測。其實驗設

計如表1所示。

本研究的自變項是「桌上遊戲」之實驗

處理，以受試者在「小學生對桌上遊戲的態

度量表」及「小學生自創桌上遊戲量表」的

得分指標為依變項。為提高內在效度，對無

關變項進行控制，包括實驗組和控制組上課

表1：本研究之實驗設計

組別 前測 實驗處理 後測

實驗組 Y1 X1 Y3
控制組 Y2 X2 Y4

註：X1：表示實驗組接受創新桌上遊戲早自習課程。

　　X2：表示控制組接受一般桌上遊戲。

　　Y1、Y2：表示實驗處理前，對實驗組與控制組實施前測的結果。

　　Y3、Y4 ：表示實驗處理後，對實驗組與控制組實施後測的結果。
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時間相同，都是公立國小六年級學生，分班

方式採常態編班，實驗組和控制組班級採隨

機方式選擇，以減少學生特質對實驗結果的

影響。為了避免霍桑效應(Hawthorne effect)及
強亨利效應(John henry effect)，本研究過程中

並未告知兩組學生本實驗的進行。實驗組和

控制組學生原本在桌上遊戲的態度及對自創

桌上遊戲想法上的差異，以「小學生對桌上

遊戲的態度量表」及「小學生自創桌上遊戲

量表」兩個量表的前測分數當作共變數，以

統計控制排除此一影響。

二、研究對象 
研究對象的選取，以桃園縣某國小六

年級學生為主，一班為實驗組，另外一班為

控制組，實驗組男生12人，女生11人，共23
人；控制組男生13人，女生12人，共25人，

實驗組和控制組學生過去都沒有上過桌上遊

戲相關的課程，但是都接觸過傳統的桌上遊

戲，像是大富翁、撲克牌、象棋等。

三、研究工具

(一) 小學生對桌上遊戲的態度量表
1. 編製依據

研究者融合相關文獻及實務經驗，設計

小學生對桌上遊戲的態度量表題目，採Likert
五點量表，反應程度分別為「非常同意」、

「同意」、「沒意見」、「不同意」、「非

常不同意」。

2. 研究問卷內容
首先進行三位專家諮詢，依據量表架

構，參考相關文獻，並邀請三位教授及兩位

國小級任教師，檢視量表提供修訂意見。

3. 量表預試
(1) 項目分析

研究者以桃園縣某國小100名六年級小

學生進行預試。結束後，以SPSS進行項目分

析，分析結果如表2。首先從受試者中，取總

分最高分與最低分的27%作為高分組與低分

組，以瞭解各題的t值(又稱決斷值，Critical 
Ratio, CR)，t值越高，代表該題高低分組的差

異越大，鑑別度越高(王保進，1999)。接下來

進行各題項與總分之間的相關分析，相關係

數以.4為標準，低於.4者，列為刪題之標準，

在此一前提下，所有題目均符合標準。

(2) 效度分析

為瞭解量表題目的適切性，Kaiser (1974)
指出可以依據執行因素分析的KMO大小可

以判斷因素分析的適切性， .90以上代表極

表2：量表項目分析

題號 項目總分相關 極端組檢定(CR值) 題目取捨 題號 項目總分相關 極端組檢定(CR值) 題目取捨

1 .69 7.07 保留 10 .62 8.27 保留

2 .67 7.54 保留 11 .75 9.17 保留

3 .73 6.97 保留 12 .74 8.39 保留

4 .75 7.86 保留 13 .71 7.50 保留

5 .75 8.17 保留 14 .73 8.30 保留

6 .81 11.66 保留 15 .72 10.01 保留

7 .54 7.50 保留 16 .68 7.94 保留

8 .72 7.65 保留 17 .66 7.85 保留

9 .58 8.53 保留 18 .65 8.11 保留
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佳，.80以上即良好的(邱皓政，2002)，本研

究之KMO取樣適切性檢定及Barlett球面性考

驗結果為 .86，因此適合做因素分析。接著

以主成分分析(Principal Components Analysis, 
PCA)將因素萃取及矩陣分析後，再以用直交

轉軸的最大變異法，以特徵值大於1為萃取

標準，共抽取三個因素，第一因素的特徵值

為8.78，可解釋48.75%變異量，依照因素特

性命名為「小學生對益智遊戲的接受度」；

第二因素的特徵值為2.50，可解釋13.86%的

變異量，命名為「小學生對益智遊戲的學習

助益」；第三因素的特徵值為1.26，可解釋

7.00%的變異量，命名為「學生對益智遊戲

的人際感受」，這些因素的累積解釋量為

69.61%，因素分析結果如表3。

(3) 信度分析

採內部一致性Cronbach’s α係數檢視全量

表及分量表之信度。由表4可知，「小學生對

益智遊戲的接受度」信度為.92，「小學生對

益智遊戲的學習助益」信度為.90，「小學生

對益智遊戲的人際感受」信度為.89，全量表

信度為.94，信度良好。

(二) 小學生自創桌上遊戲量表
1. 編製依據

研究者引導學生自創桌上遊戲，為瞭

解學生自創遊戲後的感受，根據相關實務經

驗，設計小學生對自創桌上遊戲量表題目，

表3：量表轉軸後之因素分析摘要表

題號 內容 因素1 因素2 因素3

2 我覺得益智遊戲很好玩。 .84
3 我覺得益智遊戲很有趣。 .83
1 我喜歡玩益智遊戲(像是大富翁、撲克牌、象棋等)。 .80
5 益智遊戲對我有吸引力。 .74
4 我覺得益智遊戲值得推廣。 .68
6 益智遊戲帶給我很多快樂。 .67
9 益智遊戲能增進我的應變能力。 .88

10 益智遊戲讓我頭腦更靈活。 .87
7 益智遊戲可以提升學習能力(像是數學能力或記憶力)。 .83

12 益智遊戲也可以增進知識或技能。 .71
11 益智遊戲能讓我學到東西。 .67
8 益智遊戲對我幫助很大。 .66

13 益智遊戲可以幫助我結交朋友。

16 益智遊戲可以讓我和同伴感情更融洽。 .78
17 益智遊戲可以讓我和同伴有更多互動。 .76
18 益智遊戲讓我和同伴有歡樂的相處時光。 .63
14 益智遊戲可以增進人際關係。 .70
15 玩益智遊戲時，能更瞭解同伴的個性和特質。 .63

特徵值 8.78 2.50 1.26
可解釋變異量(%) 48.75 13.86 7.00
累積可解釋變異量(%) 48.75 62.61 69.61
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採Likert五點量表，反應程度分別為「非常

同意」、「同意」、「沒意見」、「不同

意」、「非常不同意」。

2. 研究問卷內容
首先進行專家諮詢，邀請三位教授及兩

位國小級任教師，檢視量表提供修訂意見。

3. 量表預試
(1) 項目分析

研究者以桃園縣某國小100名六年級小

學生進行預試。結束後，以SPSS進行項目分

析，分析結果如表5。首先從受試者中，取

總分最高分與最低分的27%作為高分組與低

分組，以瞭解各題的t值。接下來進行各題項

與總分之間的相關分析，相關係數以.4為標

準，低於.4者，列為刪題之標準，在此一前

提下，所有題目均符合標準。

(2) 效度分析

為瞭解量表題目的適切性，本研究之

KMO取樣適切性檢定及Barlett求面性考驗

結果為 .86，因此適合做因素分析。接著以

主成分分析將因素萃取及矩陣分析後，再以

用直交轉軸轉軸的最大變異法，共抽取二

個因素，第一因素的特徵值為4.08，可解釋

68.01%變異量，依照因素特性命名為「小

學生自創桌遊能力」；第二因素的特徵值為

1.00，可解釋10.33%的變異量，命名為「小

學生自創桌遊的助益」；這些因素的累積解

釋量為78.34%，因素分析結果如表6。

(3) 信度分析

採內部一致性Cronbach’s α係數檢視全量

表及分量表之信度。由表7可知，「小學生自

創桌遊能力」信度為.89，「小學生自創桌遊

的助益」信度為.82，全量表信度為.90，信度

良好。

四、課程設計

研究者透過理論基礎及實務經驗，研究

者設計整體架構，將一系列十六週，每週一

次，每次一堂課40分鐘的課程，可以分為四

個階段，詳細課程內容如表8所示。

(一) 「實作經驗」階段，為期三週，引導學

生體驗市售桌上遊戲，讓學生投入全新

體驗。

(二) 「觀摩學習」階段，為期三週，引導學

生體驗和瞭解大學生自創桌上遊戲」，

表5：量表項目分析

題號 項目總分相關 極端組檢定(CR值) 題目取捨 題號 項目總分相關 極端組檢定(CR值) 題目取捨

1 .83 14.47 保留 4 .88 11.61 保留

2 .81 11.13 保留 5 .85 9.17 保留

3 .71 12.98 保留 6 .86 8.39 保留

表4：「小學生對桌上遊戲的態度量表」之信度分析摘要表

層面 題數 Cronbach’s α 係數

小學生對益智遊戲的接受度 6 .92
小學生對益智遊戲的學習助益 6 .90
小學生對益智遊戲的人際感受 6 .89
整體 18 .94
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提供學生楷模

(三) 「自創遊戲」階段，為期六週，鼓勵小

學生自己畫設計圖，自創出桌上遊戲。

(四) 「感恩活動」階段，為期四週，引導學

生相互表達感恩。

五、研究流程

本研究之研究流程透過四階段加以闡

述，分別為預備階段、找尋合適的研究對

象、討論及確定方向、設計課程及行動研

究。

預備階段，研究者過去主持兒童課後照

顧學程三年，學程目標在培養大學生從事小

學生課後照顧的第二專長，因而接觸桌上遊

戲，廣泛閱讀中外文獻，發現其對小學生人

際關係、應變能力、學習能力均有助益，進

而著手設計桌上遊戲課程，確立研究架構及

研究方法，然後撰寫研究計劃。

由於研究者創立任教大學之創意研發

社，並指導學生專題課程，引導大學生自創

適合小學生的桌上遊戲，所以邀請大學生參

與本研究；再將課程設計和理念與某國小學

年主任請益後，邀請六年仁班和愛班師生參

與，師生均有意願進行此一方案教學後，開

始利用早自習時間進行教學。

本研究主要採量化方式進行，因此研究

者參考國內外相關文獻，自編量表，進行預

試及項目分析，再透過因素分析等方式建立

量表良好的信效度，以作為未來實驗課程之

研究工具。

研究者課程進行四個月，對實驗組學生

進行十六堂的實驗課程，並於實驗課程實施

前後，均對實驗組及控制組學生進行「小學

生對桌上遊戲的態度量表」和「小學生自創

桌上遊戲量表」，以瞭解學生的學習成效。

研究者除了採用量化研究。也透過質化

方式蒐集資料，分別說明如下。

表6：量表轉軸後之因素分析摘要表

題號 內容 因素1 因素2

1. 我想做出與眾不同的益智遊戲。 .84
2. 創作益智遊戲會帶給我很多成就感。 .83
3. 我覺得自己也可以創作出好玩的益智遊戲。 .82
4. 自己創作益智遊戲，可以增進我的創造力。  .89
5. 自己創作益智遊戲，可以豐富我的想像力。  .84
6. 玩不同的益智遊戲，可以增加我創作的靈感。 .58

特徵值 4.08 1.00
可解釋變異量(%) 68.01 10.33
累積可解釋變異量(%) 68.01 78.33

表7：「小學生自創桌上遊戲量表」之信度分析摘要表

層面 題數 Cronbach’s α 係數

小學生自創桌遊能力 3 .89
小學生自創桌遊的助益 3 .82
整體 6 .90
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(一) 研究者省思日誌
本研究中，研究者除了做研究，同時也

進行教學，透過省思日誌記錄自己教學後的

省思。

(二) 上課紀錄
研究者上課期間，時常透過提問，引發

學生討論及思考，或請學生上臺發表感言、

想法或設計理念，透過上課紀錄，可以呈現

師生互動及對話內容，做進一步的分析。

(三) 學生作品、學習單、心得單、設計圖
等相關文件

本研究過程中，設計許多學習單及心

得單，從中瞭解學生的學後心得及收穫，亦

透過照片記錄學生自創桌遊之作品及設計理

念，以瞭解學生的學習成效。

量化研究方面，研究者將實驗處理所得

到的資料，進行單變量共變數統計分析，最

後撰寫研究報告。

質性資料方面，參考張芬芬(2010)提出

之五階段的資料分析法，進行前三階段歸納

與分類，首先找出與主題相關的字句「文字

表8：本研究之課程設計

階段 課程名稱 課程目標 教學方式

「實作經

驗」階段

益智遊戲

面面觀

1. 介紹六種市售桌上遊戲的玩法。

2. 引導學生實際分組進行桌上遊戲。

3. 引導學生評估市售桌上遊戲的優缺點及改進方向。

1. 老師講述

2. 分組遊戲

3. 分組討論

4. 學生上臺分享

5. 學習單

6. 心得單

「觀摩學

習」階段

大學生自

創益智遊

戲

1. 介紹三種大學生自創桌上遊戲的玩法，分別為「洞物」、

「企鵝購物」以及「蘋果樹」，本系列遊戲獲得全國教具

比賽優等獎。

2. 引導小學生實際分組進行大學生自創桌上遊戲。

3. 引導小學生評估大學生自創桌上遊戲的優缺點及改進方

向。

1. 大學生講述

2. 分組遊戲

3. 分組討論

4. 學生上臺分享

5. 學習單

6. 心得單

「自創遊

戲」階段

小學生自

創益智遊

戲

1. 小學生分組設計，每組上臺進行設計圖報告，並說明所需

材料。

2. 老師發放製作材料，分組製作自創桌上遊戲。

3. 學生分組完成自創遊戲後，進行分組闖關。

4. 每組學生分組闖關成功後，進行討論與分享，並同儕互評

投票選出最佳自創遊戲。

5. 其中一組小學生設計之「快樂農夫」的遊戲，引發兩位大

學生的興趣，將原先的構思，加上大學生的創意和美工，

製作成更精美有趣的「農夫高手」桌上遊戲。

1. 分組討論

2. 分組上臺報告設計圖

3. 分組製作自創遊戲

4. 分組闖關自創遊戲

5. 同儕互評

6. 心得單

感恩階段 感恩活動 1. 每位同學寫感恩小卡給同組組員，分享在本學期課程中看

到組員的優點，將優點記錄在小卡片上，將卡片面對面送

給對方，表達出內心的欣賞和感謝。

2. 全班共同設計畢業闖關遊戲，包括「唱感謝歌」、「說感

謝的話」、「送卡片」、「獻花」、「握手或擁抱」，透

過這個方式感謝級任老師兩年來的教導。

1. 分組討論

2. 學生上臺分享

3. 實踐活動
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化」，亦即將學生學習單、訪談內容或師生

對話打成逐字稿；其次，進入「概念化」層

次，根據張芬芬指出概念化是「對一段段文

字賦予概念，再依概念的性質分門別類，形

成概念系統」，因此研究者將逐字稿中有意

義的字句劃線，用更精鍊的文字進行開放性

編碼，接著透過歸納分析，相似內容歸為同

一類別，不同的內容成為新的概念。張芬芬

指出命題由概念組成，因此研究者接著進行

「命題化」層次，主要根據概念化加以歸

納，找出方向及趨勢(詳見表9)。其次，研究

者每次上課都錄音，將內容謄寫成逐字稿，

並收集學生作品及心得單、學習單，先將這

些資料加以編碼，質性研究資料編號說明詳

見表10。

六、研究的信效度

本研究透過三角檢定來提升研究信效

度，透過資料、研究方法與研究參與者三種

三角檢定說明之。

資料三角檢定方面，本研究採用不同

資料蒐集的方法，包括研究者省思日誌、上

課記錄、學生心得、學生學習單、問卷、文

件記錄、編碼等，以檢視研究的一致性；研

究方法三角檢定方面，以量化研究為主，自

編量表並建立信效度，透過共變數分析瞭解

表10：質性研究資料編號說明表

編號方式 資料來源 編號說明

省1040616T 省思日誌 表示研究者104年6月16日的教學省思記錄。

學1040616S05 學生學習單內容 表示5號學生104年6月16日寫下的學習單內容。

發1040616S05 學生上課發表 表示5號學生104年6月16日上課時的發表內容。

心1040616S05 學生心得單內容 表示5號學生104年6月16日寫下的心得單內容。

S01-S23 指實驗組學生

T 研究者本人

C1、C2 指創意研發社大學生

T2 指該班級任老師

表9：本研究質性資料分析方式(舉例)

文字化 概念化 命題化

我原先以為自己創作遊戲很難，沒想到我做到了，我覺得很有成

就感。(心1040505S20)
可以增進成就感 學生在桌上遊戲中

獲得的助益

數學的加法、思考的能力。(學1040319S18) 從遊戲中獲得數學智能

的開展

學習到怎麼得分及動腦筋。(學1040331S03) 動腦思考，增進應變能

力

提升我們思考如何在遊戲中獲取高分。(學1040602S15)
我們這組自己創作遊戲配件，剛開始黏土乾了就裂開，遇到這種

困難，大家努力想解決的辦法，最後我們想到用造型橡皮擦來替

代，終於解決問題。(發1040512S19)

提升自己的挫折忍受力

我輸的時候會難過，可是不會絕望，因為我可能現在運氣比較不

好，等一下可能我就會贏了！(心1040414S01)



自編量表，引導學生自創桌上遊戲 129

學生的學習成效，輔以質化資料，更清楚詮

釋課程進行之全貌，兩者交互檢核，更瞭解

學生學習情況；研究參與者三角檢定方面，

本研究除了研究者之外，並邀請國小教務主

任、級任老師共同參與，也邀請多位專家學

者擔任諮詢委員，關於課程設計、量表的編

製及研究進行中的問題，彼此交換意見，減

少研究者自己主觀的偏誤，幫助提升研究的

信效度。

肆、研究結果與討論

一、學生喜歡桌上遊戲的原因

(一) 有趣又好玩
小朋友覺得不論是市售遊戲或是自創遊

戲，都感到好玩又有趣，從中也可以增進同

學 之間的情感。

很好玩又很有趣。(學1040317S10)
很好玩，可以增加朋友之間的感

情。(學1040331S02)
因為很好玩，讓我很快樂。 (學
1040526S17)
我覺得桌遊很好玩，我玩得很

開心，覺得時間過得很快！ (心
1040317S15)

(二) 緊張又刺激
小朋友覺得不論是市售遊戲或是自創遊

戲，玩起來很刺激，並帶有緊張的情緒，充

滿快感。

可以種農作物，還可以拿別人的農

作物非常刺激。(學1040526S04)
很刺激，很怕農作物被偷走、被毛

毛蟲吃掉。(心1040526S06)
我 覺 得 非 常 好 玩 ， 刺 激 。 ( 發
1040310S03)

會使人感覺非常緊張與快樂。(發
1040317S12)
非常好玩、有快感，讓人非常緊

張。(學1040303S11)

(三) 競爭感
不論是市售遊戲或是自創遊戲，大多

屬競爭型的遊戲，所以學生玩起來都有競爭

感，增加挑戰性。陳貞如(2013)亦指出競爭型

遊戲可提高正向互動行為表現，效果優於合

作型桌上遊戲。Prensky (2007)也認為透過遊

戲，可使遊戲者彼此間產生競爭，提升注意

力，並遵守遊戲規則。

我很想打贏同學。(學1040324S02)
很有趣，而且很有競爭力。 (發
1040331S05)
每個人感覺都很厲害，怕自己會

輸。(學1040512S07)
要趕快把農作物收成好，不然會被

別人拿走農作物。(心1040519S04)

(四) 驚喜感
由於遊戲的過程中，有很多運氣的成

分，學生抽中喜歡的牌，或擲骰子擲到想要

的點數，就會充滿驚喜。

在遊戲中主要是靠運氣，無法猜測

接下來會拿到的卡片是什麼，反而

為遊戲過程添加了意想不到的驚喜

感。(省1040317T)

二、 學生在桌上遊戲中獲得的助益
(一) 自創遊戲可以增進成就感

小學生透過想像力及創造力創作遊戲，

從合作的成果及同學的反應中得到成就感。

我覺得自己玩桌遊可以增進想像

力，看到自己做出來的遊戲，可以
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讓大家開心，覺得很有就感。(發

1040505S15)

我原先以為自己創作遊戲很難，沒

想到我做到了，我覺得很有成就

感。(心1040505S20)

我運用想像力，自己動手做，做出

來了，證明自己有這樣的能力。(發

1040512S18)

以前覺得自創遊戲很難，自己不可

能做得到，沒想到我們這組真的能

發明出好玩又驚奇的遊戲，給大家

帶來歡樂，看到別人開心，自己覺

得很有成就感！(發1040526S17)

(二)提升自己的挫折忍受力

學生玩遊戲時面對失敗，能以較輕鬆的

態度面對，進而自我調適；自創遊戲時，遇

到困難，也能合力解決，提升挫折忍受力。

因此陳介宇(2005)也指出桌上遊戲可以幫助學

生對輸贏勝敗有正面的解讀。

我輸的時候會難過，可是不會絕

望，因為我可能現在運氣比較不

好，等一下可能我就會贏了！(心

1040414S01)

我們這組自己創作遊戲配件，剛開

始黏土乾了就裂開，遇到這種困

難，大家努力想解決的辦法，最後

我們想到用造型橡皮擦來替代，終

於解決問題。(發1040512S19)

(三) 動腦思考，增進應變能力

學生覺得玩桌上遊戲，可以學到動腦思

考，活化腦力，增進應變能力的重要性。

可以思考和計算能力。(心1040407 

S13)

學習到怎麼得分及動腦筋。 (學

1040331S03)

提升我們思考如何在遊戲中獲取高

分。(學1040602S15)

要看運氣，有時候會拿到一樣的

牌，需要冷靜思考要犧牲哪張牌。

(發1040414S07)

(四) 激發想像力，增進創造力，增進問題
解決的能力

學生覺得自創益智遊戲，可以激發想像

力，提升創造力，增進問題解決的能力(Clark 
et al., 2009; Kafai, 2006)。

我們四個人想做的遊戲都不一樣，

後來大家決定投票表決，用我們最

喜歡的偶像做主題，問題就解決

了！(心1040428S21)

因為益智遊戲可以增加想像力

和 可 以 讓 頭 腦 比 較 靈 活 ！ ( 學

1040519S08)

可以動腦和想像！還可以增加人際

關係和增加人與人之間的和諧。(心

1040602S13)

(五) 從遊戲中獲得不同智能的開展
許永清(2011)指出桌上遊戲可以將八大

智能語文、數學邏輯、空間、肢體動作、音

樂、內省、人際、自然觀察者智能巧妙融入

其中，幫助學生開展不同的智能，從學生的

收穫中可以發現，桌上遊戲的學習涵蓋多元

智能，認知、情意、技能均在其中。

種農作物的農夫非常辛苦，因為要

從播種→澆水→發芽→收割，所以

非常辛苦。(學1040421S05)

可 以 思 考 和 計 算 能 力 。 ( 心

1040326S13)
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數學的加法、思考的能力。 (學

1040319S18)

可以練習記憶力。(心1040326S04)

我從撲克牌快手中學到反應力，要

盡快找出牌中缺少的那種花色。(發

1040602S15)

綜合上述，與國外的研究發現透過遊戲

可以提升自信(Garris, Ahlers, & Driskell, 2002)
的看法一致。

三、桌上遊戲對人際關係的影響

(一) 懂得欣賞同學的優點
透過市售遊戲，發現有些同學的反應靈

敏，對於他們的能力感到欣賞；另一方面，

透過自創遊戲，感受到同學的創意十足，感

到佩服！

我很欣賞小芬，她的反應好快，玩

德國心臟病的時候，她都第一個摸

到牌。(心1040303S19)

我覺得暗藏殺手的遊戲很好玩，很

佩服萱萱的創意，可以想到用地

雷的方式，創造出很多驚奇！(發

1040602S23)

(二) 瞭解同學個性上的個別差異，找到因
應的對策

自創遊戲後引導同學玩遊戲，可以更瞭

解同學的性格，甚至找出因應的方式。

我在解說自己創作的遊戲時，發現

有兩種同學，一種同學的個性很

急，不想要聽我解說，所以我會讓

她們一邊玩，我一邊解說；還有一

種同學比較有耐心，我就會先解說

完以後，再讓他們開始玩遊戲。(發

1040526S08)

(三) 增進對原本不熟悉同學的瞭解
學生採自由意願分組，大多與熟悉的同

學互動，藉由自創遊戲之後，大家輪流玩其

他組別設計的遊戲，因而有機會和原本不熟

悉的同學互動與遊戲，對他們有進一步的瞭

解。

我去玩其他同學發明的遊戲，過

程中有機會和一些不熟的同學說

話，發現其實他們人很好，讓我和

原先不熟的朋友相處得更好！(發
1040526S010)

(四) 自創遊戲時，彼此能分工合作，互相
幫忙

自創遊戲時，同學彼此能分工合作，各

司其職，當有人忙不過來，或是不知道如何

製作，彼此會互相幫忙！

我們創作的過程中，大家分工合

作，感情更好了！(發1040421S18)
可以動腦和想像！還可以增加人

際關係和人與人之間的和諧。(發
1040428S08)

(五) 增進同學彼此的情感
同學們藉由桌上遊戲課程，同學們彼此

遊戲與分享創作，彼此的感情更融洽。

可 以 得 到 朋 友 的 信 賴 。 ( 學

1040331S15)
很好玩，可以增加和朋友之間的感

情。(學1040319S02)

四、 小學生對桌上遊戲的態度量表
(一) 接受度方面
1. 兩組在「接受度」分量表之得分

實驗結束後，實際做資料的受試者共

48人，其中實驗組學生23人，控制組學生25
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人，兩組學生在「接受度」前後測得分的原

始分數、標準差如表11所示。

2. 共變數分析
在進行單因子共變數之前，研究者首先

需要檢驗資料是否符合共變數分析的基本假

設，亦即「組內迴歸係數同質性檢定」(王保

進，1999)，從表12中，迴歸係數同質性檢定

(F = 0.156，p = .694)，未達.05的顯著水準，

顯示兩組的斜率可視為相同，符合組內迴歸

係數同質的基本假設，故可以進行共變數分

析。

從表13共變數分析摘要表中可看出，排

除前測因素後，兩組之間仍有顯著的差異存

在，F值為7.937，p < .05，顯示兩組之間有

顯著差異，對照表11，顯示實驗組在課程後

對桌上遊戲的「接受度」得分顯著高於控制

組。

(二) 學習助益方面
1. 兩組在「學習助益」分量表之得分

實驗結束後，實際做資料的受試者共

48人，其中實驗組學生23人，控制組學生25
人，兩組學生在「學習助益」前後測得分的

原始分數、標準差如表14所示。

2. 共變數分析
在進行單因子共變數之前，研究者首先

需要檢驗資料是否符合共變數分析的基本假

設，亦即「組內迴歸係數同質性檢定」(王保

表13：共變數分析摘要表

變異來源 SS df MS F p
組間 2.53 1 2.53 7.937 .007
誤差 14.35 45 0.32
全體 16.92 46

表11：兩組學生在「接受度量表」前後測得分的原始分數、標準差及調整後平均數

量表內容
實驗組 控制組

N M SD 調整後平均數 N M SD 調整後平均數

接受度
前測 23 4.04 0.90 4.71 25 4.46 0.64 4.23
後測 23 4.69 0.49 25 4.27 0.64

表12：組內迴歸係數同質性檢定摘要表

變異來源 SS df MS F p
迴歸係數同質 0.05 1 0.05 0.156 .694
誤差 14.30 44 0.33

表14：兩組學生在「學習助益量表」前後測得分的原始分數、標準差及調整後平均數

量表內容
實驗組 控制組

N M SD 調整後平均數 N M SD 調整後平均數

學習助益
前測 23 3.69 0.85 4.73 25 4.01 0.82 3.92
前測 23 4.72 0.58 25 3.93 0.78
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進，1999)，從表15中，迴歸係數同質性檢定

(F = 0.368，p = .547)，未達.05的顯著水準，

顯示兩組的斜率可視為相同，符合組內迴歸

係數同質的基本假設，故可以進行共變數分

析。

從表16共變數分析摘要表中可看出，排

除前測因素後，兩組之間仍有顯著的差異存

在，F值為15.630，p < .01，顯示兩組之間有

顯著差異，對照表14，顯示實驗組在課程後

對桌上遊戲的「學習助益」得分顯著高於控

制組。

(三) 人際感受方面
1. 兩組在「人際感受」分量表之得分

實驗組學生23人，控制組學生25人，兩

組學生在「人際感受」前後測得分的原始分

數、標準差如表17所示。

2. 共變數分析

在進行單因子共變數之前，研究者首先

需要檢驗資料是否符合共變數分析的基本假

設，亦即「組內迴歸係數同質性檢定」(王保

進，1999)，從表18中，迴歸係數同質性檢定

(F = 0.156，p = .694)，未達 .05的顯著水準，

顯示兩組的斜率可視為相同，符合組內迴歸

係數同質的基本假設，故可以進行共變數分

析。

從表19共變數分析摘要表中可看出，排

除前測因素後，兩組之間仍有顯著的差異存

在，F值為13.316，p < .01，顯示兩組之間有

表15： 組內迴歸係數同質性檢定摘要表

變異來源 SS df MS F p
迴歸係數同質 0.18 1 0.18 0.368 .547
誤差 21.74 44 0.49

表16： 共變數分析摘要表

變異來源 SS df MS F p
組間 7.61 1 7.61 15.630 < .01
誤差 21.92 45 0.49
全體 29.53 46

 表18：組內迴歸係數同質性檢定摘要表

變異來源 SS df MS F p
迴歸係數同質 0.08 1 0.08 0.156 .694
誤差 23.15 44 0.53

表17：兩組學生在「人際感受量表」前後測得分的原始分數、標準差及調整後平均數

量表內容
實驗組 控制組

N M SD 調整後平均數 N M SD 調整後平均數

人際感受
前測 23 3.73 0.80 4.65 25 4.01 0.68 3.88
前測 23 4.64 0.61 25 3.89 0.80
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顯著差異，對照表17，顯示實驗組在課程後

對桌上遊戲的「人際感受」得分顯著高於控

制組。

五、小學生自創桌上遊戲量表

(一) 自創能力方面
1. 兩組在「自創能力」分量表之得分

實驗組學生23人，控制組學生25人，兩

組學生在「自創能力」前後測得分的原始分

數、標準差如表20所示。

2. 共變數分析
在進行單因子共變數之前，研究者首先

需要檢驗資料是否符合共變數分析的基本假

設，亦即「組內迴歸係數同質性檢定」(王保

進，1999)，從表21中，迴歸係數同質性檢定

(F =3.014，p = .090)，未達.05的顯著水準，

顯示兩組的斜率可視為相同，符合組內迴歸

係數同質的基本假設，故可以進行共變數分

析。

從表22共變數分析摘要表中可看出，排

除前測因素後，兩組之間仍有顯著的差異存

在，F值為6.920，p < .05，顯示兩組之間有顯

著差異，對照表20，顯示實驗組在課程後對

桌上遊戲的「自創能力」得分顯著高於控制

組。

(二) 自創助益方面
1. 兩組在「自創助益」分量表之得分

實驗組學生23人，控制組學生25人，兩

表19：共變數分析摘要表

變異來源 SS df MS F p
組間 6.88 1 6.88 13.316 < .01
誤差 23.24 45 0.52
全體 29.53 46

表20：兩組學生在「自創能力量表」前後測得分的原始分數、標準差及調整後平均數

量表內容
實驗組 控制組

N M SD 調整後平均數 N M SD 調整後平均數

自創能力
前測 23 3.36 1.02 4.52 25 3.80 1.09 3.78
後測 23 4.48 0.79 25 3.81 1.08

表21：組內迴歸係數同質性檢定摘要表

變異來源 SS df MS F p
迴歸係數同質   2.61   1 2.61 3.014 .090
誤差 38.11 44 0.87

表22：共變數分析摘要表

變異來源 SS df MS F p
組間   6.26   1 6.26 6.920 .012
誤差 40.72 45 0.91
全體 46.98 46
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組學生在「自創助益」前後測得分的原始分

數、標準差如表23所示。

2. 共變數分析
在進行單因子共變數之前，研究者首先

需要檢驗資料是否符合共變數分析的基本假

設，亦即「組內迴歸係數同質性檢定」(王保

進，1999)，從表24中，迴歸係數同質性檢定

(F = 0.029，p = .865)，未達.05的顯著水準，

顯示兩組的斜率可視為相同，符合組內迴歸

係數同質的基本假設，故可以進行共變數分

析。

從表25共變數分析摘要表中可看出，排

除前測因素後，兩組之間仍有顯著的差異存

在，F值為32.178，p < .01，顯示兩組之間有

顯著差異，對照表23，顯示實驗組在課程後

對桌上遊戲的「自創助益」得分顯著高於控

制組。

六、綜合討論

學生在遊戲的過程中，都感到非常愉

悅，笑聲不斷，互動頻繁，同學能欣賞彼此

的優點，甚至班上有一位過動及自閉症的學

生，也能和同學互動及對話，從中感受到遊

戲的過程有助人際關係的拓展，與Hinebaugh 
(2009)及Prompramot等(2007)的研究結果相

似，侯禎塘(2001)也指出遊戲有助於注意力不

全過動症學生建立正向的行為。

學生喜歡桌上遊戲的原因，與國外學

者專家提到桌上遊戲獲得學生喜愛，可引發

學生內在動機的觀點相似(Baines & Slutsky, 
2009; Khan & Pearce, 2015; Kirikkaya et al., 
2010; Smith & Muhro, 2009)。從心流(flow)理
論(Csikszentmihalyi, 1990)的觀點來看，學生

喜歡桌上遊戲的原因是因為遊戲中創造自然

的情境，兒童可以自在的投入，在真實的情

境中與同學互動，藉由「遊戲可以重來」的

特性，不斷觀察與學習，遊戲中直接的回饋

表23：兩組學生在「自創助益量表」前後測得分的原始分數、標準差及調整後平均數

量表內容
實驗組 控制組

N M SD 調整後平均數 N M SD 調整後平均數

前測 23 3.65 1.08 4.69 25 3.93 0.99 3.54
後測 23 4.67 0.48 25 3.56 0.88

 表24：組內迴歸係數同質性檢定摘要表

變異來源 SS df MS F p
迴歸係數同質   0.01   1 0.01 0.029 .865
誤差 22.04 44 0.50

表25 ：共變數分析摘要表

變異來源 SS df MS F p
組間 15.77 1 15.77 32.178 <.01
誤差 22.05 45 0.49
全體 16.92 46
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讓自己感受到進步和成就感；其次，過程中

也可能出現競爭、利益交換或合作等方式，

人際的互動也讓學生感到趣味性橫生，Khan
與Pearce的研究發現桌上遊戲可促進學生吸

收、興趣和動機三方面心流的結果相似。

研究者透過觀察也發現，控制組下課有

些學生會一起桌上遊戲，但仍以傳統象棋、

撲克牌居多，較沒有意願自創桌上遊戲，認

為難度太高。實驗組一呼眾應，會利用下課

時間討論自創桌上遊戲的設計構思，當分組

完成自創遊戲後，他們彼此會相互邀約，互

玩自己設計的遊戲。從中發現桌上遊戲課程

有助拉近人際關係，與國內外專家學者的研

究結果一致(陳貞如，2013；Hinebaugh, 2009; 
Prompramot et al., 2007; Swacha et al., 2010)。
本研究引導學生自創遊戲，自創遊戲的過程

中，學生分工合作，分享彼此的創作，進而

增進彼此的情感，這是過去的研究尚未探討

之處，從中驗證透過循序漸進的引導，小學

生也具備自創桌上遊戲的能力。

其次，本研究設計之桌上遊戲課程，

「觀摩學習」階段引導小學生瞭解大學生自

創桌上遊戲，這些大學生自創遊戲均能培養

數學領域相關能力，以「洞物」而言可以強

化學生數概念、大小序列概念及加法和乘法

的計算能力；「企鵝購物」可以強化學生數

概念及配對能力；「蘋果樹」可以強化學生

數概念、配對及加法和減法的計算能力。

到了小學生自創桌遊的階段，研究者發

現從設計圖的規畫，學生就不斷應用學到的

數學計算概念，像是圖版的設計為求精確美

觀，必須善用除法概念，以免畫出來的方格

忽大忽小，學生在此時驚嘆數學的重要性。

另外像是配對、序列和邏輯概念也應運而

生，學生會從試玩的過程中找出矛盾之處再

加以修正。

國外的研究發現感恩可以促進人際關係

(Harpham, 2004; Komter, 2004)，本研究在自

創桌上遊戲之後設計感恩活動，相較於目前

國內外桌上遊戲大多著重於認知能力的提升

(Caldwell, 1998; Gibson & Douglas, 2013; Paris 
& Yussof, 2012; Pavlova & Turner, 2007)、學習

興趣的提高(Khan & Pearce, 2015)，較少情意

教育的啟發，亦為本研究創新之處。

本研究除了透過質性研究方式探討學生

桌上遊戲的學習歷程，也自編量表，建立信

效度，透過量化研究方式瞭解學生對桌上遊

戲的學習反應，經由質化研究更瞭解學生的

學習歷程，藉由量化研究可以評估學生學習

成效，是未來研究者可以參考的研究方式(常
雅珍，2016)。

伍、結論與建議

一、結論

(一) 桌上遊戲課程能提升學生對桌上遊戲
的接受度、學習助益及人際感受

本研究提出的實驗課程，可以顯著提

升實驗組學生「小學生對桌上遊戲的態度量

表」中「接受度」、「學習助益」、「人際

感受」分量表上的後測得分。

(二) 桌上遊戲課程能提升學生對自創桌上
遊戲的能力及學習助益

本研究提出的實驗課程，可以顯著提升

實驗組學生「小學生自創桌上遊戲量表」中

「自創能力」及「自創助益」分量表上的後

測得分。

(三) 桌上遊戲課程歷程循序漸進、由淺入
深、由易而難

桌上遊戲課程分為四個階段，先引導學

生瞭解市售桌上遊戲，引導學生瞭解大學生
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如何自創桌上遊戲，提供示範和說明，接下

來由小學生擬定設計圖，自製桌上遊戲，最

後延伸相關的感恩活動。

(四) 學生對桌上遊戲課程接受度高，從中
獲得多元化的助益

學生喜歡桌上遊戲的原因包括有趣好

玩、緊張刺激、競爭感及驚喜感，從中增進

成就感、挫折忍受力、應變能力、想像力，

並獲得不同智能的開展。

(五) 學生感受到桌上遊戲課程對人際關係
的幫助

學生透過課程的啟發，更懂得欣賞同學

的優點，增進對原本不熟悉同學的瞭解，也

能根據同學個性上的個別差異，找到遊戲時

可以因應的對策，自創遊戲時，彼此能分工

合作，互相幫忙，進而增進彼此間的情感。

二、建議

(一) 課程設計方面的建議
1. 以桌上遊戲為主軸設計早自習課程，值得
推廣

本研究以桌上遊戲為主軸設計早自習課

程，發現深受學生喜愛，有助學生人際關係

及不同能力的開展，是未來早自習課程可以

規劃的方向之一。

2. 結合社團及課程，讓大學生創意發想帶動
小學生創意思考

研究者在大學任教，亦擔任專題課程

及創意研發社指導老師，發現大學生對於桌

上遊戲深感興趣，因此進一步啟發她們共同

創作，將創作的遊戲理念與成果與小學生分

享，讓大學生從中感到愉悅及成就感，小學

生藉由她們的示範和引導，獲得更多靈感和

啟發。

3. 小學生自創桌上遊戲，可以開發腦力，學
習討論溝通及解決問題

目前3C產品充斥，網路世界發達，小

學生對數位遊戲深感興趣，然而這些遊戲如

果不當使用(或使用過久), 容易對視力造成影

響。藉由小學生自創遊戲，動腦又動手的過

程中，學生們彼此溝通、協調，可以提升人

際關係，並增進問題解決的能力。

(二) 教學方面的建議
1. 教學者扮演引導、鼓勵及協助的角色，幫
助學生主動學習

桌上遊戲課程以學生為中心，引發學生

內在動機，主動參與，並鼓勵學生分組創作

及分享，透過同儕互評及回饋進行反思，教

學者扮演引導、鼓勵及協助的角色，幫助學

生透過實作解決問題。

2. 學生自創桌上遊戲過程中，若有配件缺
損，可以鼓勵找其他物品替代

學生製作遊戲時，大多或採用黏土製作

配件，然而黏土造型乾燥以後，有些會有裂

痕，可以鼓勵學生找其他現有物品，像是橡

皮擦、瓶蓋等替代，透過擴散性思考避免學

生「功能固著」，影響課程的進行。

3. 教學者應提供具有啟發性的遊戲做為範例

從學生的研究結果可以發現，教學者提

供的範例會影響學生創作型態。像是本研究

中小學生創作之「撲克牌快手」和「閃靈快

手」，都是尋找缺乏的物件，兩者有異曲同

工之妙。因此教學者在課程設計時，應提供

具有啟發性的範例，找尋規則簡單，設計風

格創新且具體可操作的遊戲，能引起學生的

學習興趣，讓學生建立良好的楷模，引領未

來創作思考的藍圖。
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(三) 對未來研究者的的建議
1. 可嘗試設計合作型態桌上遊戲

本研究中應用之桌上遊戲或是學生自創

之桌上遊戲大多以競爭型態設計，未來研究

者可以嘗試設計合作型態桌上遊戲，進一步

瞭解其對學生人際關係的影響。

2. 可進一步探討桌上遊戲課程設計是否有助
小學生數學態度的提升

本研究結果發現不同的桌上遊戲可以

開發學生不同的數學能力，學生自創桌上遊

戲，更可以幫助學生將數學能力學以致用，

是否有助小學生數學態度的正向提升，可以

進一步深入探討。
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Abstract
The purpose of this research is to design a serial of board games curriculum for education. 

They can not only increase the students’ motivation and attention, but also release students’ 
potential to create board games by themselves. The researcher made two scales: one was “The 
attitude of primary school students to board games,” while the other was “The attitude of primary 
school students to self-made board games.” The experimental group had creative board games 
curriculum on every Tuesday for 16 weeks. The control groups had ordinary board games 
curriculum on every Tuesday for 16 weeks. The experimental and control groups were sixth-grade 
students of primary school. The results were as follows: 1. The scores of the experimental group 
were significantly higher than the control group in the acceptance scale, learning assistance scale 
and interpersonal relationship scale of “The attitude of primary school students to board games”; 
2. The scores of the experimental group were significantly higher than the control group in the 
creative capability scale and learning assistance scale of “The attitude of primary school students to 
self-made board games”. This research summarized the experiments with qualitative data analysis 
to find out the cause of why students like board games, the learning assistance, and the influence 
of interpersonal relationship. Finally, this study offers discussion on instructional assistance and 
future studies.

Key words:	 Interpersonal Relationship, Self-Made Board Game, Board Games

* Author Email: Ya-Jane Chaung, th990068@ms57.hinet.net


