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自然科桌遊的設計與開發—生物遊樂園 

楊明獻  
苗栗縣立大湖國民中學  

壹、前言  

據天下雜誌報導指出，近四成的學生

沒做過實驗，而半數以上的學生也希望老

師能夠一週讓學生做一次實驗。然而臺灣

普遍為考試領導教學導向，致使學生操作

實驗的能力不佳，108 課綱也特別強調探

究實作的重要性，於是坊間出現了許多實

驗操作、探究教學的教材，但是針對沒有

實驗可作的單元又該如何處理呢？譬如：

國中自然七下「形形色色的生物」單元。

筆者認為可以從近年來流行的桌遊著手，

發 展 適 合 國 中 生 學 習 自 然 知 識 的 學 習 活

動。  

國內外專家學者研究顯示，桌遊教育

對教學有所幫助，可以透過桌遊學習歷史、

數學、化學等知識。曾明德（2012）「桌遊」

融入教學，也許無法立即提升學生們的成

績，但對於提升學生的課堂參與度、學習

態度與興趣有很大的幫助。桌遊在國外興

盛比國內要早許多，也應用桌遊的特性廣

泛到各個學科，桌遊有助於學童數學科目

學習運算和發展問題解決能力，尤其是針

對弱勢背景的兒童。故筆者認為針對抽象

式、記憶式較多的自然科學課程，可以透

過桌遊的設計，讓課程單元內容融入桌遊

中，讓學生從遊戲中學會較困難的內容，

增進學生的學習動機，以彌補學生學習上

的不足。  

 

貳、生物桌遊的設計與應用  

筆者設計的桌遊選定生物五界的單元

課程進行研究設計，遊戲的教學目標是希

望學生能熟悉五界的分類，學生透過先教

學後遊戲的方式，讓學習的效果能夠提升，

最後透過前後測及問卷的方式探討學生對

該單元的學習成效是否有所提昇，並整理

學生對此桌遊的教學的回饋資料，最後根

據資料作出歸納分析以做為後續課程改良

的依據。  

 

一、教學內容的選定 

本研究選定的「生物五界」內容為遊

戲發展的教學目標。主要原因為：  

(一) 國中生物科的實驗單元少，老師多以

講述法進行教學，最多就是播放生物

影片讓學生對該生物多一些認識，但

受限與時間壓力，不可能每一節都播

放影片，況且影片的效果如何仍有待

討論。 

(二)「生物五界」內容相當廣泛且偏向記憶

性的內容居多，但它卻是需要在三周

內(約 12 堂課)全部上完，教師能夠在
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時間內上完已屬不易，實在沒有太多

心力做太仔細的教學說明，此外，學

生也大多無法把該單元的內容完整記

起來，故學生的學習成效大多表現不

佳。 

(三)「生物五界」是個很有趣的教學單元，

內容包羅萬象，也多和生活中的生物

(態)息息相關，只因受限於課程進度，

只能囫圇吞棗，實在可惜。筆者欲透

過桌遊的設計，讓學生能在課餘時間

玩樂時，把知識融入遊戲中，邊玩邊

學，一來可降低老師的教學壓力，二

來可增進學生的學習深度，一舉數得。 

 

二、遊戲型式的選定 

(一) 坊 間 桌 遊 的 型 式 較 豐 富 且 有 許 多 配

件，但玩法較複雜，需要多人(有一定

的人數要求)才能玩。對於老師來說，

太複雜的遊戲老師和學生都要花時間

學習，老師沒時間把遊戲學會，自然

不會推廣在課堂上，再者，有許多配

件的遊戲在收納方面相當麻煩，只要

掉一個配件，這個桌遊就不能玩了。

至於人數方面，也是要考量的因素，

因為班級的人數不會分配剛好，如果

遊戲的人數可以彈性調整，那可以省

去分配人數的麻煩(例：可以四人玩，

也可以三人玩)。 

(二) 生物桌遊以「牌卡」類型為主，原因

在於老師喜歡操作簡單、易於攜帶的

東西，除了易學之外，也方便老師帶

到課堂上去教學，學生要帶回家玩或

下課時間玩也方便，此外，牌卡收藏

容易，遊戲人數也較有彈性(2~6 人)，

人數可多可少，可分組亦可獨玩，故

為本研究選用「牌卡」類型的原因。 

 

三、遊戲方法的選定 

筆者開發的生物桌遊遊戲方法以「撲

克牌規則」為基底，進行多元的開發，再

輔以坊間的熱門桌遊玩法進行融合。主要

原因為：  

(一) 坊間桌遊通常有一個特點，就是玩法

只有一種，相當單一。原因在於桌遊

的配件及紙盤已固定，而玩法就只能

遷就既有的配件，很難再玩出新花樣，

耐玩度不佳，除非像大富翁一樣，取

決在玩家的變化性而非遊戲本身的變

化。再者坊間桌遊的主要目標是娛樂，

只要好玩，省成本就可以，沒必要開

發多種玩法而增加成本。 

(二) 本研究的生物桌遊則以撲克牌規則為

基底，主要是因為老師及國中生都會

玩撲克牌，對撲克牌的規則相當熟悉，

不用再另花時間學習，上手容易，此

外，撲克牌的玩法相當多，例如：心

臟病、揀紅點、吹牛、大老二、抓鬼

等，這些都可以轉換成我們需要的玩

法，再者，本遊戲還融合了坊間心理

類遊戲的玩法，讓遊戲顯得更有擴充

性，類型也不拘於一式，增加師生對

該牌卡的耐玩性。 

 

四、遊戲時間的預設 
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教科書商所發贈的遊戲教具大多需要

老師在課堂中使用，至要教師離開課堂，

學生就無法繼續使用該遊戲教具，一來是

該 遊 戲 需 要 老 師 指 導 使 用 (要 教 師 進 行 教

學 )，二來是該遊戲需要老師作裁判或中間

者，所以無法由學生們單獨使用，這類的

桌遊教學目標明顯，學生也不太愛玩。但

是 本 研 究 開 發 的 生 物 桌 遊 則 排 除 教 師 角

色，無需經過教師指導 (第一次需要 )、更不

用老師當裁判，此外，學生可利用下課或

課餘時間自行使用，也就是說，老師可以

讓 學 生 自 行 在 課 餘 時 間 進 行 遊 戲 式 的 學

習，不但不會耽誤教師上課時間，學生還

可以學得更好，一舉數得。  

 

五、牌卡設計 

桌遊內容的設計除了要有娛樂功能之

外，亦要具有豐富的知識性，是得牌面知

識就可做為教師教學、課程複習上使用，

故牌面的資料搜集便顯得相當重要。  

在本桌遊的設計概念上，筆者參考了

李漢森 (2014)的研究 (如圖 1)，對遊戲設計

提出的循環模式。  

首先針對教學內容—生物五界進行遊

戲設計上的考量，並分析該單元的學習內

容 有 哪 些 重 點 ， 在 牌 卡 上 要 呈 現 哪 些 東

西？因為遊戲的主要目的是要學生學習將

生物分類，故不會將生物的分類別寫在牌

面上，但會將生物的特徵、生殖方式、習

性寫出來，例：樹蛙，不會寫牠是兩生類，

但是會寫牠是卵生、皮膚濕潤等，並且會

附上圖片，讓學生可以從描述及圖片上判

斷出來此生物的種類。  

 

 

 
圖 1、桌遊設計流程  
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在分析完教學內容後，開始進行遊戲

的設計，包括：牌面上的知識該如何撰寫、

遊戲規則如何訂定、計分方式、美工排版

等，並製作出遊戲的雛型。牌卡正面設計，

以圖 2 無尾熊牌為例，牌面由上到下編排

依序為：  

(一) 生物名稱：牌正面上方抬頭處，加美

編，約佔幅 20%。 

(二) 生物圖片：牌正面中央處，參考課本

圖片或網路圖片，以手工彩色鉛筆繪

製，以生物仿真樣貌為主，少數生物

則以卡通或趣味方式表現，力求生物

特徵能夠真實呈現，約佔幅 50%。 

(三) 牌面知識的撰寫：牌正面圖片下方處，

文字精簡描述生物，約 30 字左右，加

美編，約佔幅 20%。 

(四) 生物分類代號及分數：牌正面最下方

處，生物分類代號以 A~F 表達，分數

則以 1~10 分表達，生物分類代號則隱

藏了生物分類的意義，越高等的生物，

英文字母及分數都會越高，此一隱藏

意義僅老師知悉，初學者或學生並不

會曉得其中涵義，此部份只是幫助老

師快速解答而已。  

 

圖 2、生物牌卡正面圖 (無尾熊 ) 
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(五) 牌卡的背面皆為相同圖樣(如圖3)，同為手工彩色鉛筆繪製，美編滿版；牌卡的正面

則依繪製的生物不同而有所差異(如圖4)。 

  

圖3、生物遊樂園牌卡背面圖  

 
圖 4、生物遊樂園牌卡正面圖  

 

 

(六) 本牌卡共計72張，各類生物至少2張，節肢動物10張、哺乳動物12張，其餘生物約計

2~4張，皆為偶數張數，各牌卡數量的設定，如表1所列。 
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表 1、生物遊樂園牌卡分類一覽表  

紙盤格子 分類代號 粗分類 細分類 張數 

1 A 原核生物 原核生物界 2 

2 B 原生生物 原生生物界-藻類 2 

3   原生生物界-原生動物 2 

4 C 真菌 真菌界 2 

5 D 植物 植物界-蘚苔 2 

6   植物界-蕨類 2 

7   植物界-祼子植物 2 

8   植物界-被子植物 4 

9 E 非脊索動物 扁形動物門 2 

10   刺絲胞動物門 4 

11   棘皮動物門 2 

12   軟體動物門 4 

13   環節動物門 2 

14   節肢動物門 10 

15 F 脊索動物 脊索動物-軟骨魚 2 

16   脊索動物-硬骨魚 4 

17   脊索動物-兩生類 2 

18   脊索動物-爬蟲類 4 

19   脊索動物-鳥類 6 

20   脊索動物-哺乳類 12 

   總計 72 
 
 

(七) 遊戲紙盤及說明書：遊戲紙盤為A3大小，共20個圓角方格排列，每一個格子代表一種

生物分類，遊戲紙盤有浮水印生物生態圖片。遊戲紙盤的背面印有遊戲規則，共計有

七種遊戲方式供玩家選擇，分別是：心臟病(紙盤版)、心臟病(無紙盤版)、同類相爭、

釣魚、吹牛、生物大老二、生物說牌人等，其中第一種需要使用紙盤，其餘則免用紙

盤。 
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原核生物 藻類 原生動物 真菌 蘚苔類 蕨類 祼子植物 

 

 

      

被子植物 扁形動物門 刺絲胞動物門 棘皮動物門 軟體動物門 環節動物門 節肢動物門 

 

 

      

軟骨魚 硬骨魚 兩生類 爬蟲類 鳥類 哺乳類  

 

 

      

圖 5、生物遊樂園牌卡遊戲紙盤  

 

此外，在牌卡設計方面亦考慮了周升

馨、孫培真 (2008)所總結出遊戲設計的 4 個

要素，即介面、故事性、互動性與平衡度。 

在介面部分，如圖所示，卡牌的版面

有明確的區域劃分，例：生物名稱、生物

插圖、生物文字描述、生物分類代號、分

數等，簡單而清楚。  

在故事性部分，本遊戲為牌卡遊戲，

並未設定故事背景，但所有人的起始點是

相同的，每位學生必須在遊戲中賺取分數，

分數高者為優勝；若是心臟病等遊戲則是

手上持牌最少者為優勝。  

在互動性部份，本遊戲強調的是學生

在玩的過程中的互動性，因為學生想要贏

或者不想輸，故會把牌卡的內容記住，也

達到了教學的效果，此外，學生也可透過

牌卡遊戲與其它玩家合縱連橫，以達到擊

敗其它玩家的目標，這樣互動的過程也讓

學 生 學 習 在 團 體 中 合 作 與 競 爭 的 微 妙 關

係。  

在平衡性部份，為確保遊戲可以更好

玩，避免特定的玩家一直處於優勝的角度，

故在各種遊戲的設定上，採取平衡的角度，

例：心臟病等遊戲對反應快的人較有利、

吹牛及說牌人則是考驗心理戰，同類相爭

及生物大老二則存在著運氣成份，這些遊

戲 的 規 則 都 可 以 防 止 單 一 玩 家 不 斷 地 獲

勝，以增加各類型學生的參與度。故將坊

間桌遊與生物桌遊的特性做一比較，以區

分二者的差別性：  

表 2、坊間桌遊與生物桌遊的特性比較  

 坊間桌遊 生物桌遊 

功能 休閒娛樂 
有明確的教學

目標 

使用

時間 

上課時間/課

餘時間皆可 

上課時間/課

餘時間皆可 

教師

需求 

不需要教師

先進行教學 

教師有沒有教

學皆可 

桌遊

配件 

有配件、 

玩法複雜 

無配件、玩法

簡單、攜帶方

便 

遊戲

人數 

需要多人 

使用 

二人以上即可

玩 

玩法

種類 

只有一種 

玩法 

有多種以上不

同玩法 

其它

用途 
無 

可以當成教學

教具 
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六、遊戲規則的設定 

首先說明玩法中「分類」的定義，可

分為「粗分類」及「細分類」二種： 

(一) 粗分 類：「 原核 生物 」、「 原生 生 物」、

「真菌」、「植物」、「非脊索動物」、「脊

索動物」等 5 類，也可從代號 A~F 分

辨。 

(二) 細分類：「原核生物」、「原生生物-藻

類」、「原生生物-原生動物」、「真

菌」、「植物-蘚苔」、「植物-蕨類」、

「裸子植物」、「被子植物」、「扁

形動物」、「刺絲胞動物」、「棘皮

動物」、「軟體動物」、「環節動物」、

「節肢動物」、「軟骨魚」、「硬骨

魚」、「兩生類」、「爬蟲類」、「鳥

類」、「哺乳類」等 20 類。 

(三) 每類生物至少二種，被子植物、

刺絲胞動物門、軟體動物門、硬骨魚、

爬蟲類則各有四種生物，其餘如節肢

動物門則有十種、鳥類則有六種、哺

乳類則有十二種，這些生物都是課本

中 有 介 紹 或 者 生 活 中 常 見 的 生 物 為

主，目的在於讓學生熟悉這些生物的

特徵(如表 3 所列)。 

表 3、生物遊樂園牌卡各類生物一覽表  

分類代號 粗分類 細分類 張數 牌中生物(分數) 

A 原核生物 原核生物界 2 大腸桿菌(1)、念珠藻(1) 

B 原生生物
原生生物-藻類 2 昆布(1)、石花菜(1) 

原生生物-原生動物 2 草履蟲(2)、眼蟲(2) 

C 真菌 真菌界 2 黴菌(2)、香菇(2) 

D 植物 

植物界-蘚苔 2 土馬騌(2)、地錢(2) 

植物界-蕨類 2 鳥巢蕨(3)、過溝菜蕨(3) 

植物界-裸子植物 2 蘇鐵(3)、銀杏(3) 

植物界-被子植物 4 草莓(3)、水稻(3)、玉米(3)、榕樹(4) 

E 非脊索動物

扁形動物門 2 渦蟲(2)、絛蟲(2) 

刺絲胞動物門 4 水母(3)、珊瑚(3)、海葵(3)、水螅(3) 

棘皮動物門 2 海參(4)、海膽(4) 

軟體動物門 4 墨魚(4)、章魚(4)、文蛤(4)、蛞蝓(4) 

環節動物門 2 蚯蚓(3)、水蛭(3) 

節肢動物門 10

跳蚤(3)、蚊子(3)、蟑螂(3)、衣魚(3)、獨角

仙(4)、螳螂(4)、蝴蝶(4)、蜻蜓(4)、蜘蛛(5)、

螃蟹(5) 
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分類代號 粗分類 細分類 張數 牌中生物(分數) 

F 脊索動物

脊索動物-軟骨魚 2 鯊魚(5)、魟魚(5) 

脊索動物-硬骨魚 4 小丑魚(5)、虱目魚(5)、海馬(5)、彈塗魚(5) 

脊索動物-兩生類 2 蠑螈(5)、莫氏樹蛙(5) 

脊索動物-爬蟲類 4 鱷魚(7)、變色龍(6)、海龜(7)、蛇(6) 

脊索動物-鳥類 6 
企鵝(7)、老鷹(8)、大犀鳥(7)、鴕鳥(8)、小

白鷺(7)、鸚鵡(7) 

脊索動物-哺乳類 12

蝙蝠(7)、針鼴(7)、穿山甲(8)、無尾熊(8)、

貓熊(8)、犀牛(9)、梅花鹿(9)、馬來貘(9)、

斑馬(9)、台灣黑熊(9)、海豚(10)、獼猴(10) 

桌遊教學影片網址：https://www.youtube.com/watch?v=obALjrua01o&t=268s 或者

YOUTUBE 搜尋：生物遊樂園  

 

【玩法一】心臟病(有紙盤) 

1. 將 牌 洗 勻 後 ， 將 所 有 的 牌 均 分 給 所 有

玩家，拿到牌後不得看自己的牌，將牌

背朝上放在自己前面(或手上)。 

2. 將 紙 盤 打 開 放 在 所 有 玩 家 的 中 間 ， 紙

盤內共有 20 格，每一格代表一種物種。 

3. 玩家決定出牌順序後，依序出牌，一人

一張，出牌者放牌時，要判斷該紙牌物

種是那一種「分類生物」，口中要同時

喊出該牌「分類名稱」，並將牌放在紙

盤中該「分類名稱」格子內。 

4. 若 玩 家 發 出 的 「 紙 牌 」 與 口 中 唸 出 的

「分類名稱」、放在紙盤的「分類名稱」

相同時，則視為過關，輪到下一位玩家

出牌，若有不同(例：唸錯、放錯格、

判斷錯誤等)，所有玩家要出手壓於牌

上方。 

5. 錯誤玩家及出手最慢的人(手放在最上

面的人)，則要將紙盤上所有的牌全數

拿走平分，如果有人搞錯而「誤拍」，

則同樣要將所有的牌拿走。 

6. 下 一 回 合 則 由 上 一 回 合 的 錯 誤 玩 家 重

新 開 始 出 牌 ， 直 到 最 後 玩 家 手 上 的 牌

最多者即為輸家。 

 

【玩法二】心臟病(無紙盤) 

1. 將 牌 洗 勻 後 ， 將 所 有 的 牌 均 分 給 所 有

玩家，拿到牌後不得看自己的牌，將牌

背朝上放在自己前面(或手上)。 

2. 玩家決定出牌順序後，依序出牌，一人

一張，出牌者放牌時，口中要同時喊出

「分類順序」，(口喊順序為「原核」、

「原生」、「真菌」、「植物」、「非脊索」、

「脊索」，依此循環；對錯與否可從分

類代號 A~F 看得出來)，並翻牌放在桌

子中央。 
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3. 若玩家放出的紙牌「生物類別」與口中

唸出的「分類名稱」相同時，所有玩家

要出手壓於牌上方，如果喊的「分類名

稱」和牌的「生物類別」不同就繼續。 

4. 出手最慢的人(手放在最上面的人)，則

要 將 紙 盤 上 所 有 的 牌 全 數 拿 走 ， 如 果

有人搞錯而「誤拍」，則同樣要將所有

的牌拿走。 

5. 下 一 回 合 則 由 上 一 回 合 的 最 慢 玩 家 重

新開始出牌，口喊順序一樣從「原核」

開始，餘類推，直到最後，玩家手上的

牌最多者即為輸家。 

 

【玩法三】同類相爭 

1. 將 所 有 的 牌 洗 勻 後 ， 玩 家 每 人 發 八 張

手 牌 ， 發 完 牌 後 將 剩 餘 的 牌 覆 蓋 堆 置

於桌面上，即為「中央牌」，再從牌疊

取出四張牌翻開置於中央牌堆四週。 

2. 玩家決定出牌順序後，依序出牌，玩家

出 的 牌 與 桌 面 已 翻 開 的 牌 必 須 為 「 同

類」，同類的定義為「粗分類」或「細

分 類 」 其 中 一 種 ， 同 類 的 牌 可 湊 對 吃

牌。 

3. 當 玩 家 吃 完 牌 後 ， 再 從 中 央 牌 疊 取 出

一 張 牌 至 桌 面 上 ， 若 此 時 取 出 的 牌 又

能 吃 原 本 在 桌 上 的 牌 則 可 續 吃 ， 最 後

把 所 有 被 吃 的 牌 收 回 ， 放 在 自 己 旁 邊

即可。若桌面上沒有可以吃的牌時，則

必 需 丟 出 一 張 手 牌 ， 並 從 牌 疊 翻 出 一

張牌至桌面上，若可吃牌則續吃。接著

輪到下一位玩家。 

4. 當 所 有 玩 家 的 手 牌 都 用 完 時 ， 就 直 接

從中央牌疊翻牌、吃牌，直到所有的牌

都用光為止。 

5. 計 分 方 式 ： 個 人 所 拿 走 的 牌 「 下 方 分

數」加總，分數最高者為優勝。 

 

【玩法四】釣魚 

1. 將所有的牌洗勻後，全數覆蓋在桌面

上。 

2. 玩家決定順序後，每次一位玩家只能

翻開兩張牌，若牌的「分類相同」則

獲得該對牌，若不同則蓋上換下一位

玩家。 

3. 「分類」的定義：可選擇下列其中一

種分類模式進行遊戲。 

(1) 粗分類：「原核生物」、「原生生物」、

「真菌」、「植物」、「非脊索動物」、

「脊索動物」等 5 類，也可從代號

A~F 分辨。 

(2) 細分類：「原核生物」、「原生生物

-藻類」、「原生生物-原生動物」、

「真菌」、「植物-蘚苔」、「植物

-蕨類」、「裸子植物」、「被子植

物」、「扁形動物」、「刺絲胞動

物」、「棘皮動物」、「軟體動物」、

「環節動物」、「節肢動物」、「軟

骨魚」、「硬骨魚」、「兩生類」、

「爬蟲類」、「鳥類」、「哺乳類」

等 20 類。 

4. 如此持續到所有牌皆被取走後，玩家

開始計算分數，分數計算方式為將個

人所拿走的牌「下方分數」加總，分

數最高者為優勝。 
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【玩法五】吹牛 

1. 將牌洗勻後，將所有的牌均分給所有

玩家，拿到牌後可以看自己的牌。 

2. 玩家決定出牌順序後，依序出牌，第

一位玩家開始喊牌，例：一張「被子

植物」，接著丟出一張蓋著的牌。 

3. 你可以真的丟出你喊的牌，但是也可

能是假的。 

4. 第二位玩家可以選擇的狀況是： 

(1) 選擇不抓並加牌，例：二張「被子

植物」。第二位玩家出牌可以是真

牌，也可能加假牌，是否能夠過關，

取決於第三位玩家是否翻牌。 

(2) 選 擇 掀 牌 ， 如 果 第 二 位 玩 家 確 定

第 一 位 玩 家 是 吹 牛 ， 被 抓 到 的 玩

家 就 得 把 桌 上 所 有 牌 收 起 ， 然 後

由 掀 牌 人 開 始 出 牌 打 下 一 輪 。 如

果 第 二 位 玩 家 確 定 第 一 位 玩 家 沒

有 吹 牛 ， 則 由 那 抓 他 的 人 將 桌 上

所 有 牌 收 起 ， 第 一 位 玩 家 可 再 出

牌打下一輪。 

5. 當 所 有 的 玩 家 都 選 擇 不 抓 並 加 牌 通

過後，則輪到第二位玩家開始換主題

喊牌，例：一張「兩生類」。 

6. 所 有 的 玩 家 必 須 在 遊 戲 的 過 程 中 將

零散的牌夾帶出去，及戳破別人不合

理的地方，讓對方手上的牌變多，最

後誰先把牌出完即為優勝者。 

 

【玩法六】生物大老二 

1. 將所有的牌洗勻後，玩家每人(4 位)發

18 張手牌，發完牌後，拿到「變色龍」

的玩家優先出牌，玩家可以選擇打 1

張(練單)、2 張(對子)、5 張(同花順>

鐵 支 >葫 蘆 >順 子 )等 各 式 的 牌 形 牌 形 。

每一輪都在比大小，最大的玩家可以

在下一輪先出，先出的人決定此一輪

出的張數。 

2. 牌型介紹： 

(1) 練 單 ： 出 單 張 牌 ， 先 比 分 類 代 號

(F>A)，再比積分(10>1)。 

(2) 對子：兩張「分類代號」相同的牌

形。先比分類代號，再比積分。 

(3) 順子：連續五張相鄰「分類代號」

的 牌 ( 可 以 是 BCDEF ， 不 可 是

CDEFA，有 F 者最大，其次 E，

例：BCDEF>ABCDE)，相同時，比

積分最大者。 

(4) 葫蘆：三張「分類代號」一樣的牌，

加 上 一 個 對 子 ， 例 ： AAABB 、

CCCAA 。 先 比 三 張 的 分 類 代 號

(F>A) ， 再 比 積 分 (10>1) ，

CCCAA>AAABB。 

(5) 鐵支：四張「分類代號」一樣的牌，

加上隨意一張牌，例：AAAAB、

CCCCA 。 先 比 四 張 的 分 類 代 號

(F>A) ， 再 比 積 分 (10>1) ，

CCCCA>AAAAB。 

(6) 同花順：五張「分類代號」一樣的

牌，例：AAAAA、FFFFF。先比分

類 代 號 (F>A)， 再 比 積 分 (10>1)，

FFFFF>AAAAA，五張積分皆不同

者最大，其次為五張積分皆相同，

再者比單張積分最大者。 
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3. 下 位 玩 家 的 只 能 出 跟 上 位 玩 家 同 樣

張數的牌，同時比上位玩家所出的牌

型「大」，例：上位玩家打出 FFFDD，

你只能打比它大(例：FFFFA)。 

4. 下位玩家也可以 Pass 不出牌，由再下

一家繼續出牌。如果所有玩家都 Pass，

就由起始的玩家重新一輪出牌；如果

有人出牌，則由出牌最大的玩家重新

一輪出牌，如果最後出牌相同時，則

以 牌 面 總 積 分 決 定 誰 是 下 一 輪 叫 牌

者。 

5. 當有玩家把手上的牌全部打完，則為

優勝者，最後一位打完者，則為輸家。 

 

【玩法七】生物說牌人 

1. 準備多種顏色的圖釘。將所有的牌洗

勻後，玩家每人 (4~6 位 )發 6 張手牌，

一種顏色圖釘，發完牌後，選一位當

起始玩家，其餘的牌放置旁邊。  

2. 第一位玩家說牌出題：第一位玩家 (說

牌人 )挑選手中的 1 張牌，牌面朝下放

在自己面前，並對這張牌進行描述。

這個描述可以是一個字、一個詞、一

句話等，但不要太清楚或太模糊，以

免最後拿不到分數。  

3. 其他玩家各自從手中挑選 1 張牌，將

牌面朝下放於說牌人的面前，說牌人

將這些牌拿起並且洗勻，然後再面朝

上放於桌上。(其它玩家在挑選牌時，

要盡量符合說牌人的「描述」，因為你

出的牌是來欺騙其他玩家的 ) 

4. 說牌人排好每一張牌後，開始由其它

玩家進行投票，其他玩家必須猜測說

牌人所出的牌是哪一張，並將圖釘釘

在牌前桌上。  

5. 所有人投完票後，說牌人會公布正確

解 答 (他 出 的 牌 )， 並 開 始 給 分 (見 下

表 )。  

6. 計分完後，當回結束，所有的牌移走，

所有玩家再抽 1 張牌補充，由下一位

玩家擔任新的說牌人，等所有玩家當

過一輪說牌人後，遊戲結束，統計每

一玩家的總分，最高分者為優勝。  

7. 給分標準：(註：非說牌人玩家所出的

牌，若有人選作答案，每有一位玩家

選，該玩家便得 1 分。 ) 

表 4、生物說牌人遊戲計分標準  

 說牌人  其它玩家  

全部都猜錯 0 分  2 分  

全部都猜對 0 分  2 分  

部份人猜對

部份人猜錯
3 分  

猜對的人 3 分  
猜錯的人 0 分  

引導他人  
猜錯  

 誘答每 1 位玩

家可得 1 分  

 

生物遊樂園各類玩法皆針對不同屬性

的 學 生 設 計 (如 圖 表 所 列 )， 教 師 在 運 用 上

可考量學生的特點，給予不同的玩法，方

能達到循序漸進的效果。  

 

參、桌遊活動教學成效  

筆者於生物桌遊教學施行之前，針對

實 驗 組 與 對 照 組 進 行 生 物 界 分 類 試 卷 前

測，俟生物桌遊教學課程教學告一段落之

後，再針對實驗組與對照組進行本研究第
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二次生物界分類試卷後測，並進行成對樣

本 t-test，以比較學生在施行生物桌遊教學

課程教學後，學習成效是否有所提升 (如表

5)。  

本試卷採用康軒版的教科書為試卷基

礎進行出題，題目以填充配合題為主，避

免學生隨機猜答案，共出 50 格，每答對一

格得 2 分，題目取向以直問直答，避免學

生看不懂題目而錯答，出題範圍為五界相

關內容，以前測、後測施測結果，加以數

據處理分析，以求量化之資料，而獲得主

要的研究結果。  

結果顯示，儘管學生已先學完整個五

界生物分類的課程，實驗組在未實行生物

桌遊教學前，在此單元的學習成效並不理

想，但經過桌遊教學活動後，學生的後測

成績大幅提升 (如表 6)，證明實驗組所使用

的生物桌遊教學，有達到提升學習成效的

效果。  

 

圖 6、生物遊樂園各類玩法特點比較  

 

表 5、實驗組 (班 1)與對照組 (班 2)前後測描述性統計  
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表 6、實驗組成對樣本 t-test 

 
若從學生前後測 T 分數分佈圖來探討學生在前後測的個別表現 (如圖 7)，可以發現學

習弱勢的學生的學習成效明顯獲得提升，可見桌遊牌卡教學不僅可以提高一般學生的學習

成效，連低學習成就者亦有成效，故本活動適合進行推廣以協助更多學生獲得學習自信。 

 
圖 7、學生前後測 T 分數分佈圖  
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