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一、 桌遊與教育 

近年來的桌遊與教育的研究在各個學科領域上有諸多貢獻，以下略為舉例。Alexander、Hicks、

Schultz與Sevcik（2008）設計一款用來讓中學生學習化學元素符號的紙牌遊戲，提升學科知識。

Kirikkaya、Iseri與Vurkaya（2010）則設計了一款可用於評鑑太空星系相關知識的桌遊。桌遊不僅

可以提升學生的學習動機，並且能幫助學生學習抽象的概念。用於評鑑上可以降低學生的考試焦慮，

而有更好的學習成效表現。足見桌遊於教育上應用的廣度與成效，亦可作為台灣桌遊教育推廣的借鏡。 

國內研究中，陳偉誠（2011）探討了桌遊圖樣對國小學童的數學學習成效與興趣的影響。研究結

果指出，可以提昇數學運算的成效及對學科的興趣，並培養具思考力的建構數學能力。朱慶雄（2012）

結合數位學習與桌遊對國小海洋教育學習興趣影響之研究 -以天才小釣手之開發與設計為例，發現學

習興趣達顯著差異。何宜芳（2012）則進行桌遊對國小六年級學童節能減碳知識與態度之影響研究，

發現「知識」面向在教學後，實驗組優於控制組達到顯著差異。 

整體而言，雖然桌遊與教育相關研究與實作仍在起步之中，但都能與教學主題緊密結合。進一步，

將此種針對教學主題，經內容分析後，設計出來的專屬桌遊，稱為教育桌遊。如此便可以與採用商業

桌遊的結合模式，有所區別。 

 

二、 運輸工具 Go! 

    以國小四年級自然與生活科技課程「運輸工具與能源」的單元為核心，以不同教科書版本進行內

容分析，萃取出主要的運輸工具、能源、環保概念、以及測驗題目。藉由遊戲規則、配件、學習內容、

以及相關測驗之結合，使學童於遊戲過程中了解運輸工具、能源與環保的相關知識與概念，以協助學

童該單元內容（Liu & Chen, 2013），初步研究結果亦顯示此桌遊能提昇學童的好奇心與想像力（劉

旨峰等人，2015）。現場老師可將此教育桌遊，做為課前引發動機、預習、深度融入課程、以及複習

之用。教育桌遊「運輸工具 Go！」之遊戲配件包含：遊戲紙牌 120 張、說明書一份、木質人偶 5 個。

木質人偶為各個學童於遊戲中的替代指示物；遊戲紙牌則包含起始終點卡與地形卡（如圖一）、能源

卡（如圖二）、運輸工具卡、污染卡、問題卡(如圖三)、以及事件卡（如圖四）。此遊戲適合 2 至 5

人一組進行。遊戲過程中依地形之不同，將手中運輸工具卡與能源卡做正確搭配，並前進不同格數，

而當停留在＂?＂時，翻開一張問題卡，由學童自行回答，答對者獲得一分，當停留在＂!＂時，抽一

張事件卡，並執行該事件。前進過程中亦可藉由答對問題增加得分。此外，最快抵達終點者可額外得

到較多分數。 



             
                   圖一、地形卡                               圖二、能源卡 

                                            

                      圖三、問題卡                      圖四、事件卡 

 

三、推廣與後續發展 

目前在小學部份，與桃園市中壢區新街國小鍾濟謙主任進行合作，已經深度推廣到桃園市各小

學，累積數千人次的使用經驗。在環境教育延伸部份，分別與中央大學呂理德教授、開南大學孫國勛

教授、以及中原大學林俊閎教授合作，在新竹縣市環境教育推廣班、宜蘭縣環境教育推廣班、金門縣

環境教育推廣班、以及氣候變遷種子教師訓練班曾使用，累積數百人次的使用經驗。最後感謝科技部

實作學門的補助，在今年完成APP版本的製作(如圖五)，未來將與林俊閎、鍾濟謙等人進行合作，進

行推廣與發展研究。 

 

圖五、運輸工具 Go! APP （下載安卓版本：https://appstore.cc.ncu.edu.tw/appstore/product?id=32） 
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