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摘   要  
近年來，桌上遊戲 (board game；簡稱「桌遊」 )已成為教或學的一項輔助工具。許多

研究紛紛針對其教育性做探討，結果顯示桌遊能為國小學生的科學教學和學習帶來多方面

的成效。本文針對 2000 至 2020 年間，國內、外以國小學生為對象的科學桌遊教學實徵研

究 (不包括數位化桌遊、電腦遊戲等 )，進行文獻探討和分析，結果發現：科學桌遊教學研

究多數從量化立場出發，質性與混合型研究相對較少；科學桌遊主題多元，包含生物多樣

性、昆蟲、疾病防治、運輸、垃圾分類等；科學桌遊大多為卡牌遊戲，而教學使用桌遊的

時間平均三十分鐘左右；科學桌遊融入教學不僅可提升學生的科學知識和概念，對於提升

學生學習態度、興趣、科學過程技能、問題解決、團隊合作皆有幫助。文末針對未來的科

學桌遊設計、教學研究提出相關的建議。  

關鍵詞：文獻回顧和分析、科學桌遊、國小學生  

 

壹、  前言 

    近年來，因為 PISA、TIMSS 等國際評

量計畫的結果受到重視，所以科學教育除

了繼續加強學生科學概念、知識、態度的

學習之外，提升學生對應「素養」的「能

力」，例如分析、推理、評鑑、做決定、

問題解決等，也成了當前中、小學科學教

育的重要目標 (教育部，2018)。  

  要達成上述的目標，我們可從多元的

方法進行，其中運用桌遊就是學生喜愛的

途 徑 之 一 (Berland & Lee, 2011; Antunes, 

Pacheco & Giovanela, 2012)。  

* 為本文通訊作者  

  過去已有許多研究顯示，參與桌遊的

遊玩可提升學生在許多學科上的學習成效

(Dziob, 2020；Martin-Lara & Calero, 2020；

Tsai, Liu, Chang & Chen, 2021)。  

由於桌遊將科學學習遊戲化 (Dicheva, 

Dichev, Agre, & Angelova, 2015)，也讓抽

象概念變得平易近人，更是以學生為中心

做設計 (Santos, 2018)，所以對於喜歡遊戲

的國小學童，透過桌遊學習科學，除了提

升科學概念、知識外 (Liu & Chen, 2013)，

更 能 引 發 他 們 的 學 習 興 趣 、 動 機 (Smith, 

2003)，並促進他們展現更積極的學習態度、

上課參與度 (Cardinot & Fairfield, 2019)、

與 同 儕 互 動 和 合 作  (Peppler, Danish & 
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Phelps, 2013)、高層次的思考能力 (Coffey, 

2015) ， 甚 至 增 加 他 們 與 老 師 之 間 溝 通

(Kirikkaya, 2018)。如眾所皆知，國小是各

種知識和能力培養的啟蒙階段，所以國小

科學教師若能善用蘊含教育意義的桌遊，

確實能為不同年齡層學生的科學學習，創

造更多的可能。  

國際版圖遊戲研究協會認為，桌遊已

在世界各地蓬勃發展，透過玩桌遊學習科

學已是世界的教育趨勢之一 (引自盧秀琴、

李怡嫻，2016)。De Freitas(2006)則強調透

過桌遊讓學生學習科學不僅已受到關注，

而且許多教育工作者也開始探討，如何將

自然科學為主題的桌遊 (以下稱為「科學桌

遊」)，適切地應用在科學課堂中，讓它成

為教師教學的一項工具和媒介。  

   為了 瞭 解 科 學 桌 遊 在 國 小 教 育 研 究 上

的狀況，本文的論述先從桌遊的定義和分

類、桌遊對科學教與學的助益開始，再藉

由相關實徵研究的回顧，歸納出國小階段

利用科學桌遊融入教學，對桌遊設計、科

學教育教學研究的相關啟示，希望由此對

科學教育領域的實務和學術做出些許貢獻。 

 
貳、  桌上遊戲與科學教育 

一、桌上遊戲的定義和分類  
桌 遊 又 被 稱 為 「 不 插 電 遊 戲 」，  

Donovan(2017) 認 為 相 對 於 線 上 遊 戲

(online game)、電腦遊戲 (video game)等需

要藉助網路連線、電腦的遊戲，桌遊之所

以再度興起，原因之一是許多人可能已產

生「網路疲勞」 (internet fatigue)，回歸手

握牌卡的感覺，更讓人覺得踏實、具備參

與感。  

    Parlett(1999) 指 出 桌 遊 是 在 紙 張 或 板

子形成的平面上，利用遊戲配件 (例如棋子、

卡牌、數字轉盤……等 )、遵守固定的規則，

參與者在上面發揮智能、進行玩樂、競爭

或 合 作 的 遊 戲 。 Gobet 、 Voogt 與  

Retschitzki(2004) 則 認 為 桌 遊 具 有 固 定 的

遊戲規則，規則下限定了桌遊板面上的配

件數量、存在位置和移動方式；而配件之

間的移動是相互影響的，甚至牽一髮動全

局 。 Bayeck(2020)認 為 桌 遊 是 在 一 平 面 上

玩的遊戲之一，有配件數量、配件的移動

方式、必須遵守的規則，且所有配件被包

裝在盒中；玩家會彼此面對面進行遊戲，

他們的互動受到配件的交互作用所影響。  

    基本上，桌遊可依照遊戲性質、配件、

內容做分類，到目前為止沒有一致的分類

架構。根據作者的經驗，大部分的桌遊是

以「卡牌」為主要的遊戲配件，因此本文

將文獻中的桌遊分為兩大類——卡牌類桌

遊 (例如魔法風雲會、寶可夢集換式卡牌遊

戲……等 )、非卡牌桌遊 (例如象棋、跳棋、

西洋棋、七巧板……等 )。  

 
二、桌遊對科學教和學的助益  

桌遊適用於正式與非正式的學習場域

(Bayeck, 2020)，提供單科或跨科的學習情

境 (Eisenack, 2013)，因此作為科學教學或

學習的載體是合宜的 (Alfaifi, 2013)。參與

桌遊的遊玩，可讓學生從互動與良性競爭

的過程中，建構出桌遊希望傳達的科學概
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念、知識和相關能力，並且提升興趣、投

入參與等情意面向 (盧秀琴、施慧淳，2016)。 

Baker、Navarro 與 Hoek(2005)表示桌

遊能藉由卡牌，將抽象的科學概念用具體

的表徵呈現給遊戲參與者。而遊戲過程中，

參與遊戲者為了勝利，會專注於閱讀卡牌

上的訊息，觀察他人的出牌，透過思考、

推理、有效的卡牌運用，進而在短時間內

消化卡牌上傳遞的科學知識、完成卡牌上

的任務要求，無形中強化了科學的學習 (盧

秀琴、林毓哲，2018)。Cardinot 和 Fairfield 

(2019)也表示，在其設計的桌遊中，學生可

以依據卡牌內容扮演科學家，在參與的過

程中完成各種科學任務。除了感受自己是

科學家外，由於每個玩家扮演的科學家是

保密的，不到最後關頭不會揭曉，在這樣

充滿神秘、好奇的氛圍裡，無形之中增加

了學生科學學習的動力、內化了科學的學

習。此外，參與者亦需要考慮桌遊遊戲中

遇到的各種情況，權衡條件後做出出牌的

決 定 、 解 決 問 題 (Cheng, Yeh, Tsai, Lin & 

Chang, 2019)。換句話說，科學桌遊中的各

個步驟和過程，都能促進玩家思考並運用

所學的知識、發揮相關的智能。  

比起傳統的講述教學，一個精心設計

的科學桌遊，不僅可以營造出引人入勝的

氛圍、有意義的學習環境，並激起學生想

參與的慾望，而且還能將抽象的學科概念

具體化和趣味化，讓學生在遊戲中不知不

覺內化或應用科學知識，一方面加深記憶，

另一方面也做出學習遷移。如此一來，也

延伸和擴展了教科書文本、上課師生對話

的科學學習方式 (Mayer & Harris, 2010)。  

 

參、  文獻搜尋過程 

研究者設定 2000 至 2020 為本研究文

獻 探 討 的 年 代 區 間 ， 並 以 英 文 關 鍵 字

「board game、elementary students、primary 

students 」， 在 ERIC(http://search. Ebsco-

host.com) 、 Scopus(https://www. elsevier. 

com/zh-tw) 兩個資料庫中，針對標題、摘

要，並選擇「期刊論文」進行搜尋，結果

分別找出 77 筆、218 筆資料 (圖 1)。  

 同時，筆者也以中文關鍵字「桌

遊、國小學生」，於華藝圖書館 (https:// 

www.airitilibrary.com/)、 科 學 教 育 期 刊 文

獻  (http://w1.dorise.info/JCSE/) 兩 個 資 料

庫裡，設定與英文搜尋相同的條件，進行

查詢，結果分別找到 13、6 筆資料。  

接著，研究者將 314 筆資料，再以「科

學教學、科學學習」做篩選，並逐篇排除

「digital board games、computer games、

video games、數位化桌遊、電腦遊戲」、重

覆出現的文獻後，留下 12 篇以國小學生為

對象的科學桌遊教學研究的期刊論文。  

 

肆、  科學桌遊教學之實徵研究回顧 

依研究取向，可將十二篇科學桌遊教

學研究分為量化取向、質性取向與混合型

研究三類。  

 
一、量化取向的研究  

Lennon 與 Coombs(2006)開發了一款

登革熱防治的卡牌式桌遊，促進菲律賓五、
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六年級學生了解相關知識及預防登革熱的

重要性。這款桌遊以蚊子的特徵、登革熱

的症狀與治療、防治登革熱的方法為遊戲

內容，遊戲進行 35 分鐘。研究採準實驗研

究法，其中實驗組 (N=88)接受登革熱桌遊

教學，控制組 (N=80)接受登革熱講述教學，

兩組於教學介入前、後，分別接受「登革

熱知識問卷」與「登革熱防治態度問卷」。

結果顯示，科學桌遊比講述教學更能有效  

提 升 學 生 防 治 登 革 熱 的 態 度 (p<.001)， 但

知識上沒有顯著差異 (p>.001)。  

Liu 與 Chen(2013)設計了一款以國小

自然科「運輸工具與能源」單元為核心的

桌遊，讓台灣學生在遊戲過程中學習運輸

工具、能源與環保的相關知識。此桌遊為

卡牌遊戲，利用能源卡讓交通工具移動，

移動中需避免空氣污染，也要正確配對運

輸工具與能源卡來取得勝利，遊戲進行 60

分鐘。  

 

 

 

圖 1 搜尋研究文獻流程圖 
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研究採準實驗研究法中的單組前、後

測設計，研究對象為 18 名三至六年級學

生，學生在遊戲體驗的前、後，填寫「科

學知識測驗」。結果發現玩過此桌遊後，學

生在能源與運輸方面的科學知識獲得顯著

提升 (p<.01)。  

Beinner 等 人 (2015) 設 計 了 一 款 對 抗

登革熱卡牌問答式桌遊，促使巴西五年級

學生建構有關登革熱的知識與防治態度。

此款桌遊將登革熱的知識、預防與控制方

式等訊息做成問答卡，遊戲進行 50 分鐘。

研究採準實驗研究法，其中實驗組 (N=75)

接受兩次桌遊教學，控制組 (N=59)接受傳

統講述教學。兩組學生於教學前、後分別

填寫一份「登革熱知識和態度問卷」。結果

發現，實驗組對登革熱的態度與知識顯著

提升，且優於控制組 (p<.005)。  

Amelia,Setiawan 與  Sukihananto(2018)

設計了一款預防登革熱的卡牌問答式桌遊，

以提升印度五、六年級學生對登革熱預防

的知識與態度。桌遊利用登革熱的病狀、

預防策略等內容製作成遊戲問答卡，利用

分組對抗的方式進行 40 分鐘遊戲，共有四

個遊戲階段。研究採準實驗研究法，其中

實驗組 (N=46)接受桌遊教學，控制組 (N=46)

接受登革熱預防的講述教學，兩組學生在

教學前、後分別填寫一份「登革熱知識與

態度問卷」。結果顯示，實驗組對登革熱的

知 識 與 態 度 顯 著 提 升 ， 且 優 於 控 制 組

(p<.001)。  

    盧 秀 琴 、 陳 亭 昀 (2018)研 發 了 一 款 生

物與環境的卡牌式桌遊，探討此桌遊融入

「生物與環境」單元教學後，台灣六年級

學生的環境素養是否提升。研究以生態系、

生態物種、環境議題、氣候災害為桌遊的

設計主軸。玩家需要利用卡牌建立生態園

區，過程中會遇到環境問題和氣候災害，

玩家需要倚靠科學概念去解決問題。研究

採準實驗研究法，其中實驗組 (N=79)接受

四節課的桌遊教學，控制組 (N=79)接受傳

統講述教學，兩組學生於教學前後分別填

寫「環境素養評量表」。結果顯示遊戲過後，

實 驗 組 的 環 境 素 養 顯 著 優 於 控 制 組

(p<.001)。  

    Wulanyani 等人 (2019)修改了「蛇與階

梯」 (Snakes and Ladders)桌遊，他們在遊

戲中增加了病蟲害的傳播途徑與控制方式

等知識，並評估印尼學生玩過桌遊後的學

習成效。遊戲中，玩家需要回答知識問題，

答對了才能前進。研究採準實驗研究法中

的單組前、後測設計，對象為三至六年級

學生共 78 名，遊戲進行 30 分鐘，遊戲前、

後接受「病蟲害知識測驗」。結果顯示體驗

桌 遊 後 ， 高 年 級 學 生 的 知 識 有 顯 著 提 升

(p<.001)；中年級學生則沒有  (p>.001)。  

 Bassey 等 人 (2020)亦 修 改 了 Snakes 

and Ladders 桌遊，將蠕蟲的傳播途徑、症

狀、預防方式等知識加到遊戲中，以評估

遊戲後，一至六年級的南非學生感染蠕蟲

的機率是否減少。研究採準實驗研究法，

其中實驗組 (N=212)接受桌遊教學，控制組

(N=160)接受傳統講述教學，每次 40 分鐘，

為 期 一 學 期 (文 獻 上 未 說 玩 幾 次 )。 兩 組 在

桌遊教學前、後接受蠕蟲患病的檢驗，結
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果 發 現 實 驗 組 的 患 病 率 有 顯 著 降 低

(p<.005)，且優於控制組。  

    Damjana & Kozina(2020)設 計 了 一 款

營養學桌遊，目的在提升斯洛文尼亞六年

級學生營養學的相關知識。此款桌遊將食

物的組成、營養價值、含量等訊息做成卡

牌，遊戲進行兩個小時。研究採準實驗研

究法，其中實驗組 (N=28)接受桌遊教學，

控制組 (N=28)接受傳統講述教學。兩組學

生於教學前、後進行「營養學知識測驗」。

結果發現，實驗組之營養學知識顯著優於

控制組 (p<.001)。  

 

二、質性取向的研究  
    蔡仁哲、陳嘉俊、陳佩琪、劉湘瑤、

張 俊 彥 (2020)設 計 了 一 款 組 隊 合 作 的 生 物

多樣性桌遊，幫助國小學生認識台灣的物

種與外來種的競爭關係、環境保育的問題。

以守護台灣的原生種動物為遊戲主軸，過

程中讓學生了解台灣原生種動物分布狀況、

外來種動物的威脅等，遊戲共進行 120 分

鐘。研究對象為三至六年級學生，共 102

位，遊戲過程中研究者進行課室觀察和記

錄，遊戲後請學生填寫學習單，並選取 10

位學生進行團體訪談。結果顯示，桌遊能

讓學生感受到外來種與原生種之間的競爭

與威脅，幫助學生學習生物多樣性的知識，

課室觀察記錄也顯示學生於遊戲中，展現

了團隊交流與合作的能力。  

 

三、混合型研究  
    盧 秀 琴 、 施 慧 淳 (2016)研 發 了 昆 蟲 大

富翁模式桌遊，作為台灣四年級學生課後

學習活動，由此培養學生昆蟲概念、科學

過程技能。此桌遊以國小自然教科書中常

見昆蟲的生活習性等特徵設計昆蟲卡，並

利用大富翁的模式進行 20 分鐘遊戲。研究

採用混合研究法，實驗組 (N=47)與控制組

(N=47)分別接受 15 節課的桌遊體驗教學

與一般傳統教學，教學介入前、後，兩組

則接受「科學過程技能測驗」與「昆蟲概

念認知測驗」的施測，其中實驗組依自然

科考試成績分高、中、低分組三群，各選

擇 4 名學生於教學後接受半結構式訪談。

結果顯示實驗組的昆蟲概念、科學過程技

能皆提升，且顯著優於控制組 (p<.01)；從

訪談得知，卡牌可以幫助學生認識昆蟲、

比較昆蟲間的差異。  

盧秀琴、林毓哲 (2018)和 26 位國小在

職教師設計了七款昆蟲桌遊，以增強台灣

五 年 級 學 生 的 科 學 技 能 、 心 流 經 驗 (flow 

experience)( 指 個 體 主 觀 且 持 續 性 願 意 從

事或投入活動的經驗 )。這幾款桌遊加深、

加廣自然教科書中「校園昆蟲」單元內容，

並用昆蟲的食性、口器、生活習性等特徵

設計卡牌內容，遊戲方式分為大富翁、棋

子、拼圖，以及修改市面上原本紙牌的玩

法 (排七、撿紅點等 )。研究採用混合研究法，

84 位學生在體驗七款昆蟲桌遊前、後，填

寫了「昆蟲科學過程技能測驗」、「心流經

驗量表」；之後隨機抽取三個班級的 6 位學

生進行訪談。結果顯示接受七款桌遊後，

學生的科學過程技能、心流經驗皆顯著提

升 (p<.01) ； 學 生 認 為 能 感 受 到 玩 桌 遊 的  

樂趣。  

    Christian 與 Prasida(2018)開發了一款
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垃圾分類桌遊，以提升印尼四年級學生對

垃圾分類的概念與興趣。桌遊內容包含可

回收、不可回收垃圾、廚餘等三種分類，

以及循環利用的方式，透過桌遊版面、卡

牌與配件的模擬，讓學生在遊戲中操作如

何正確分類垃圾，遊戲進行 15 分鐘。研究

採用混合研究法，42 名研究對象在體驗桌

遊後接受興趣量表的調查，數名研究對象

(未 說 明 人 數 )接 受 兩 次 訪 談 。 結 果 發 現 多

數學生於遊戲後更了解垃圾分類，學習興

趣也提升了。  

 

伍、  科學桌遊教學實徵研究的  

    歸納、討論與建議  

    本 節 進 一 步 將 12 篇 使 用 科 學 桌 遊 的

教 學 實 徵 性 研 究 做 綜 合 性 歸 納 和 探 討  

(表 1)。  

 
表 1 十二篇科學桌遊教學研究的重點整理 

作者與年份  研究設計  研究對象  桌遊主題與機制  研究依變項  

Lennon & 
Coombs(2006) 

實驗組與  
控制組比較  

菲律賓  
五、六年級  

登革熱防治；  
收集與交換卡牌  

科學知識、  
學習態度  

Liu & Chen(2013) 
單組前、後

測設計  
台灣  

四年級  
運輸與能源；  

收集與交換卡牌  
科學知識  

Beinner 等人 (2015) 
實驗組與  

控制組比較  
巴西  

五年級學生  
登革熱防治；  

回答問題  
科學知識、  

學習態度  

Amelia, Setiawan & 
Sukihananto(2018) 

實驗組與  
控制組比較  

印度  
五至六年級  

登革熱防治；  
回答問題  

科學知識、  
學習態度  

Christian & 
Prasida(2018) 

混合型  
印尼  

四年級  
垃圾分類；  

收集與交換卡牌  
科學知識、  

學習興趣  

Wulanyani 等人

(2019) 
單組前、後

測設計  
印尼  

三至六年級  
病蟲害防治；  

回答問題  
科學知識  

Bassey 等人 (2020) 
實驗組與  

控制組比較  
南非  

一至六年級  
蠕蟲防治；  

收集與交換卡牌  
科學知識  

Damjana & 
Kozina(2020) 

實驗組與  
控制組比較  

斯洛文尼亞

六年級  
營養學；  

收集與交換卡牌  
科學知識  

盧秀琴、施慧淳

(2016) 
混合型  

台灣  
四年級  

生物 -昆蟲；  
收集與交換卡牌  

科學知識、  
科學過程技

能  

盧秀琴、林毓哲

(2018) 
混合型  

台灣  
五年級  

生物 -昆蟲；  
收集與交換卡牌  

科學過程技

能、心流經

驗  

盧秀琴、陳亭昀

(2018) 
實驗組與  

控制組比較  
台灣  

六年級  
生物與環境；  

收集與交換卡牌  

科學知識、

科學和環境

素養  

蔡仁哲等人   
(2020) 

質性設計  
台灣  

三至六年級  
生物多樣性；  

收集與交換卡牌  
科學知識、  

科學素養  
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一、  研究內容的分析  
(一) 研究目的、設計和介入時間 

研究目的皆是利用桌遊加強學生的科

學學習成效，包括提升桌遊主題的概念與

知識、科學、科學過程技能、學習興趣與

態 度 ， 對 提 升 問 題 解 決 、 團 隊 合 作 也 有    

幫助。  

 研究設計上，6 篇採用準實驗研究法

中 的 實 驗 組 與 控 制 組 比 較 (Lennon & 

Coombs, 2006；Beinner et al., 2015；Amelia, 

Setiawan & Sukihananto, 2018；Bassey et al., 

2020；Damjana & Kozina, 2020；盧秀琴、

陳亭昀，2018)、2 篇採單組前後測設計 (Liu 

& Chen, 2013；Wulanyani et al., 2019)，所

以這些研究採用量表、問卷、測驗收集資

料。1 篇採取訪談搭配課室觀察 (蔡仁哲等

人，2020)、3 篇使用測驗、量表並搭配訪

談的混合型研究 (Christian & Prasida, 2018；

盧秀琴、施慧淳，2016；盧秀琴、林毓哲，

2018)。  

    至於桌遊介入的時間，3 篇遊戲的體

驗時間為 30 分鐘左右 (Lennon & Coombs, 

2006；Christian & Prasida, 2018；Wulanyani, 

2019)；1 篇是近 60 分鐘 (Liu & Chen, 2013)；

8 篇則是體驗數次，總時長超過 60 分鐘

(Beinner et al., 2015；Amelia, Setiawan & 

Sukihananto, 2018； Bassey et al., 2020；

Damjana & Kozina, 2020；盧秀琴、施慧淳，

2016；盧秀琴、陳亭昀，2018；盧秀琴、

林毓哲，2018；蔡仁哲等人，2020)。  

 

 

(二) 研究對象  

    12 篇對象的年齡分布，6 篇為高年級  

(Lennon & Coombs, 2006；Beinner et al., 

2015 ； Amelia, Setiawan & Sukihananto, 

2018；盧秀琴、陳亭昀，2018；盧秀琴、

林毓哲，2018；Damjana & Kozina, 2020)；

3 篇中年級  (Liu & Chen, 2013；盧秀琴、

施慧淳，2016；Christian & Prasida, 2018)；

2 篇為中至高年級  (Wulanyani et al., 2019；

蔡 仁 哲 等 人 ， 2020) ； 1 篇 國 小 全 年 級

(Bassey et al., 2020)。  

 

(三) 科學桌遊主題 

    研究使用的科學桌遊主題不盡相同：

以生物為主題，如昆蟲 (盧秀琴、施慧淳，

2016；盧秀琴、林毓哲，2018)、生物與環

境 (盧秀琴、陳亭昀，2018)、生物多樣性 (蔡

仁哲等人，2020)；以疾病防治為主題，如

登 革 熱 防 治 (Lennon & Coombs, 2006 ；

Beinner et al., 2015；Amelia, Setiawan & 

Sukihananto, 2018) 、 病 蟲 害 防 治

(Wulanyani et al., 2019)、蠕蟲防治 (Bassey 

et al., 2020)。其他還包括運輸與能源 (Liu 

& Chen, 2013) 、 垃 圾 分 類 (Christian & 

Prasida, 2018)、營養學 (Damjana & Kozina, 

2020)。  

 

(四) 科學桌遊的分類與機制 

    12 篇 文 獻 中 的 科 學 桌 遊 均 以 卡 牌 為

主要配件，屬於卡牌式桌遊，機制上分為

收集與交換卡牌 (Lennon & Coombs, 2006；

Liu & Chen, 2013 ； Christian & Prasida, 
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2018 ； Bassey et al., 2020 ； Damjana & 

Kozina, 2020；盧秀琴、施慧淳，2016；盧

秀琴、陳亭昀，2018；盧秀琴、林毓哲，

2018 ； 蔡 仁 哲 等 人 ， 2020) 、 回 答 問 題

(Beinner et al., 2015；Amelia, Setiawan & 

Sukihananto, 2018；Wulanyani et al., 2019)

兩類。遊戲的運作方式，只有蔡仁哲等人

(2020)的 桌 遊 需 要 組 隊 合 作 進 行 ， 其 他 均

為個人競爭。  

 

(五) 研究結果和結論 

    就量化取向的研究來說，在科學桌遊

介入後，受試學生的學習成效多數都獲得

了提升。但 Wulanyani 等人 (2019)研究中

的中年級學生，在病蟲害概念上則沒有顯

著提升，原因可能是「病蟲害知識測驗」

的題目較難，因此即使接受過桌遊的體驗，

回答的正確率也沒有提高。質性取向的研

究則顯示桌遊過程中能引發學生主動解決

問題，進而達到有效的團隊交流、溝通與

合作 (蔡仁哲等人，2020)；再者，桌遊也能

讓學生在遊戲中落實友善自然環境的行動

(盧秀琴、陳亭昀，2018)。  

 

二、  討論與建議  
    根據上述的歸納結果，作者接著針對

「科學桌遊設計、科學桌遊教學研究」，提

出一些討論和建議。  

 

(一) 對科學桌遊設計的啟示 

1. 科學桌遊主題  

以國小學生為研究對象的科學桌

遊主題包羅萬象，但還有許多的科學

概念與知識，尚未被選為桌遊設計的

主題，尤其是一些較為抽象的概念，

例如磁力、溶解、能源、聲音等。因

此，未來的教師或教學實務推廣者，

可考慮選擇較為抽象的科學概念和知

識作為桌遊的主題，並考量桌遊配件

的數量和內涵、遊戲規則、任務難度、

科學知識應用層面和深度，以及遊戲

的趣味性、合作或競爭性等條件，創

造出更多具有教育意義的科學桌遊，

豐富學生科學學習途徑。  

2. 桌遊設計和發展  

研究中的桌遊大多是卡牌遊戲，

運用卡牌呈現科學概念與知識，再結

合交換、收集、回答問題的機制，構

成遊戲的規則和運行。桌遊設計時，

研究者可將符合研究目的和範圍的科

學知識寫入卡牌中，再融入遊戲的規

則和方式，就能夠產出教育性質的桌

遊，如此也反映出科學桌遊的屬性、

機制設計過於單一、重複性高，規則

也比較簡單。一般娛樂性質的桌遊，

配件不侷限於卡牌 (例如還包括輪盤、

紙筆、骰子、模擬錢幣等 )，機制上也

會有敵我陣營、合作、角色扮演、策

略模擬等更多元的遊戲方式。相較之

下，以研究或教學為目的的桌遊，常

常會忽略遊戲的玩樂性質，而過度強

調知識的傳授；同時，遊戲中玩家彼

此合作的機制也較缺乏，這些都是未

來科學桌遊設計可多著墨之處。  
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研究中的一些桌遊是改編自現有

的遊戲 (Wulanyani et al., 2019；Bassey 

et al., 2020；盧秀琴、林毓哲，2018)，

並非自行開發。王筱妮和梁淑坤 (2018)

提到，若將現有桌遊依研究目的進行

改編，遊戲規則會較完整，遊戲過程

也會更順利。但也因為這樣，相對地

桌遊就較缺乏原創性，也必須留心版

權的問題。盧秀琴、陳亭昀 (2018)表示，

雖然市面上有很多有關科學或環境教

育的桌遊，但內容上可能未參考自然

領域課綱或教科書範圍，導致桌遊內

容無法配合學校自然科課程的教學，

所以若能自行設計和研發，或取得版

權後編修他人的桌遊設計，此一問題

就可能迎刃而解。值得一提的是，在

研發科學桌遊時，納入學生概念學習

較常出現的科學迷思、學習較為困難

之處，回應和考量「學生需求」，也許

這樣的桌遊更符合教學需要。  

 

(二) 對科學桌遊教學研究的啟示 

 1. 研究對象  

實徵研究主要以一般國小學生為

對象，較少顧及學童的特質，尤其是

特殊教育領域的學生。資優生擁有良

好的問題解決與訊息處理能力，且樂

於接受挑戰 (郭靜姿，2000)。而毛連塭

(2008)認 為 需 加 強 資 優 生 的 合 作 能 力 ，

才能幫助他們融入社會，與團體協力

共事，進而發揮個人潛能。因此，可

嘗試設計具挑戰性、需使用高層次思

考能力且必須與同儕合作闖關的科學

桌遊，作為資優生學習科學的媒介。  

至於資源班學生具有無法集中注

意力、記憶力不足、學習成就低落等

學習特徵 (黃心玫，2013)。所以，桌遊

就可朝提升學生的專注力、記憶力與

學習動機做設計。遊戲的規則必須簡

化、容易上手；遊戲時間也要盡量簡

短，或是以回合制為主，避免學生失

去耐性；機制上，盡量多加一些運氣

的成分，讓每位參與遊戲的學生都有

成功的機會，增加他們的信心和成就

感。上述這樣設計桌遊的原則，不僅

與特教領域學生的學習特質相扣，亦

能以更多元的方式來提升他們的能力。 

2. 教學研究設計  

桌遊的介入時間為 30 分鐘至 1

小時不等，桌遊的體驗次數也不一致。

介入時間長短、次數多寡、連續或間

斷，對學生知識、情意、能力的影響，

都可作為未來研究設計的考量。由於

大部分的研究偏重量化取向的因果型

研究，雖然證明了學生學習成效的改

變來自參與科學桌遊的影響，但桌遊

的哪一部分才是影響的關鍵呢？學生

又如何看待科學桌遊對自己各種學習

成 效 的 影 響 呢 ？ 蔡 仁 哲 等 人 (2020)建

議可配合遊戲的步驟和任務，拆解遊

戲的過程，透過錄影和錄音，分析學

生於遊戲過程之間的互動，如此可了

解遊戲在學生遊玩的當下，如何影響

學生的反應。只是，這樣的建議沒有
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解決上述的疑問，畢竟遊戲當下的反

應無法代表學生的學習成效。即使研

究加入重覆測量的設計，需要評量幾

次？多少遊戲呢？遊戲還會有趣嗎？

目前這些實徵研究並沒有提出解答，

這可能是研究設計上的困境，有待未

來去解決。  

至於要探究較深入、細部的問題，

結合質性方法是研究設計的不二法門。

質性方法的採用，提醒我們注意量化

因果研究在歸因上需要非常小心。蔡

仁 哲 等 人 (2020)就 提 醒 ， 從 課 室 錄 影

資料發現，學生的參與過程和行為，

會隨著教師帶領桌遊方式的不同而有

不一樣的表現。因此，探究桌遊介入

影響學生科學學習成效的同時，要注

意教師的指導方式也會影響研究結果。

此外，透過延宕測驗的追蹤，可了解

科學桌遊介入的影響是否持續，而非

只是介入期間的效應。  

3. 研究變項  

    12 篇 研 究 裡 ， 僅 有 盧 秀 琴 、 施 慧 淳

(2016)在桌遊中，設計讓學生發揮分析、評

鑑、推理等高層次思考能力的任務。Triboni 

與  Weber(2018)指出，目前教育類桌遊，多

數傾向只讓學生發揮記憶力與低層次思考

能力，而具備高層次思考能力，對學生於

生活中應用所學解決問題、展現學習主體

性 至 關 重 要 (Brookhart, 2010 ； Gallagher, 

Hipkins & Zohar, 2012)。因此，在發展科

學桌遊解決問題時，可多設計一些發揮高

層次思考的任務或關卡，一方面增加學生

發揮高層次思考能力，促進此些能力的應

用；另一方面也可作為評量的重點，藉此

檢視學習遷移。  

 

陸、  結語  

    綜合以上對於科學桌遊教學研究和其

成果的歸納，顯示在課堂中融入桌遊，可

以讓科學教學不再只有講課、聽課、做實

驗。科學桌遊應用在國小的科學教學上，

對學生的學習具有多方面的正向成效。而

研究者亦針對科學桌遊的設計、研究提出

了一些建議，期待這樣的拋磚引玉，能讓

更多人投注於科學桌遊的研究與開發。如

此一來，將為國小階段的科學教與學，注

入更多的策略和元素。  
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Abstract 
Board games have been widely used in teaching or learning tools in recent years. Many 

studies explore educational functions of board games, and show that board games benefit 
students with positive effects on science teaching and learning. In this article, we reviewed the 
empirical studies (2000-2020) regarding science teaching and learning through science board 
games(digital board games and video games are not included). The results showed that most of 
studies adopted quantitative approach and a few adopted qualitative or mixed methods; the 
topics of science board game included biodiversity, insects, disease prevention, transportation, 
garbage classification; the main type of scientific board game was “card board games”; the 
average intervention time of science board game in teaching was about 30 minutes; the teaching 
through science board game not only improved students’ learning of scientific concepts and   
knowledge, but also enhanced students’ attitude toward or interest in learning science, science 
process skills, problem solving skills, collaboration skills. Finally, some implications and 
suggestions for design of board games and future studies were made. 
 
Keywords: literature review and analysis, science board games, elementary students  
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