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中文摘要 

 

    本研究旨在探討運用桌遊在國小進行教學活動時，對於識字困難

的學生提昇學習興趣的研究，並探討研究者在此研究歷程中的學習成

效。本研究以國小教師的教學現場，班級中兩位識字困難的學生為研

究對象，設計並進行桌上遊戲，讓生字教學活動引起學生學習動機，

透過教學觀察記錄、協同研究者回饋、教師教學省思札記、識字測驗

等資料，進行研究結果分析與討論，得到主要結論如下： 

一、教學活動中，透過桌遊設計(識字)，能不斷改進教學歷程。 

二、運用桌遊對於國小學生的識字教學，提升學生學習成效。 

 (一)兩位研究對象在「看字讀音」測驗皆有進步。 

 (二)兩位研究對象在「看注音寫國字」測驗皆有進步。 

三、研究者在研究歷程中得到省思與成長。 

(一)設計並自製生字桌上遊戲，提升教學者的教學技巧。 

(二)運用桌上遊戲於學習活動中，提升學生的學習興趣。 

(三)針對不同學生的學習困難，設計教學遊戲，才能提升學習成 

效。 

關鍵詞：桌遊、識字困難、學習興趣、學習成效 
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Abstract 

 

    This study is aimed at discussing the usage of board game in 

teaching activities to improve the learning interest of elementary school 

students who have difficulty in reading, and to determine how effective it 

will be. 

This study was based on two special students from a general class, 

where in the researcher designed and did the board games to lead them into 

learning new words. Through teaching observation record, assistant 

researcher's feedback, teacher's reading notes, word test and etc., as well as 

discussion and analysis of the research, the results are as below: 

1. During the teaching activities through the use of board games in 

learning new words, it improved the teaching process. 

2. The use of board games also improved the learning effect on learning 

new words for the special students who had difficulty in reading from 

the general class. 

(1) Those two researched students improved on their reading test. 

(2) Those two researched students also improved on the writing test, 

according to the annotated sounds. 

3. The researcher got the learning interest and effect through the study 

by: 

(1) Designing and making own board games to upgrade the teacher's 

teaching skills 

(2) Improving the students' learning interest by using board games in 

learning activities 

(3) Designing various games to improve the learning effect in relation 

to different students' difficulty  

 

Keywords: Board Game, Difficulty in Reading, Learning Interest, 

Learning Effect  
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第一章 緒 論 

 

    本研究旨在運用自行設計的桌遊，在學生的學習活動中，提升學習動機與興

趣，探討使用桌遊後學生對學習生字的學習成效之情形。本章共分為四小節，第

一節為研究背景與動機，第二節為研究目的，第三節為研究流程，第四節為重要

名詞釋義，第五節為研究對象與限制。 

1.1 研究背景與動機 

      因應十二年國民基本教育本於全人教育的精神，以「自發」、「互動」、

「共好」為理念，並強調教師專業成長與自主，加上教育翻轉的理念喚起更多教

師對於教學本質的省思與認知，輔助學習融入教學近幾年廣受討論並日漸盛行。

隨著數位科技的發展，數位學習新時代的來臨，學生的主體學習及差異性愈重

要，讓學習和教學活動不再只侷限於傳統教學，遊戲成為學習工具已經蔚為討論

與關注(黃綉雯，2012)。透過桌遊來學習識字，可以提升學習興趣與動機，並強

化學習的成效，也因此，桌遊融入教學的相關例子能見度越來越高。 

    桌遊是很好的教學媒材之一，最近幾年桌遊十分熱門，有些學校也開始有桌

遊社團、桌遊營隊，將桌遊做為小團體輔導的教材等。蔡佳玲(2013)指出桌遊有

攜帶方便、場地限制小、使用門檻低、互動性佳、實體觸覺感受高、規則簡單等

特點。陳介宇(2010)說明桌遊的優勢為能提供真實經驗、兒童參與意願高和能激

發高層次思考等。研究者由於課程需要接觸桌遊大約三年，曾使用桌遊作為上課

和團體活動的媒材，增進學生間互動的機會，並且家中兩位就讀國小的孩子也很

喜歡桌遊，從各種不同類型的桌遊獲得不少學習興趣，由此可知桌遊是很好的教

學媒材之一。 

    研究者任教的班級裡有兩位識字困難的學生，有一次在上綜合活動課程的時

候教師運用了「記憶黑洞」這款桌上遊戲，讓學生從遊戲中學習，無形中提升了

兩人的對話用詞。玩了幾回合卻發現，識字困難的學生在玩這個遊戲時表現非常

亮眼，於是研究者想到可改編這款桌遊，將遊戲卡片的圖像和文字修改成國字和

注音讓學生在遊戲中學習，作為識字教材。 
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1.2 研究目的 

    研究者在教學現場，常看見學生在學習生字的困境。有些學生花了很多時間

背誦、記憶，但是往往事倍功半，有些學生缺乏學習興趣，因此選擇放棄。由此

本研究主要的目的: 

1.探討國小學生對文字桌遊學習的情形。 

2.針對不同學生的學習困難，調整設計桌遊，提升學習成效。 

1.3 研究流程 

 1.計畫階段   

(1)發現問題: 

      研究者在教學現場中，觀察發現普通班學習障礙生在國語學習方面對 

  很多學過的字認讀有困難，寫學習單、考聽寫時，常出現錯別字，很多常 

  見字或學過的字無法記住而寫不出來。寫考卷時無法自己讀題，，「國字注 

  音」的題型很多題空白，國語學業成績低落，以全校同年級學生為母群 

  體，國語學期成績在百分等級 5 以下。  

(2)文獻蒐集與探討: 

      在確認研究主題之後，開始蒐集主題相關之文獻，進行整理與探討。 

  文獻探討包括學習障礙之定義與特徵、識字教學與相關研究、桌上遊戲與 

  相關研究，增加對研究相關文獻的了解，以便釐清自己的研究方向。   

(3)擬定行動計畫: 

       研究者發現學生對於識字與寫字的學習興趣低落，學習過程中長期 

   處於失敗與挫折，因此產生習得無助感，為了提升學生的學習動機及建 

   立成功經驗，研究者決定參考訪間的桌上遊戲自行設計識字桌上遊戲， 

   並且進行識字桌遊的教學活動，每週四兩節抽離原班由老師和巡迴特教  

   師進行教學，計畫進行七週的教學活動，範圍為翰林版國語第八冊中第 

   一課～第七課之生字。   

(4)尋求協同研究者: 

       研究者邀請特教巡迴教師小龍老師(化名)擔任協同研究者，研究過程 

   中藉由協同研究者的回饋，使行動研究能更加完善與客觀。   
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2.教學行動階段 

    首先在教學前擬定教學計畫，接著在教學中觀察學生學習狀況並且蒐集相關

資料(教學觀察紀錄、訪談紀錄、教學省思、識字測驗等)，最後在教學後檢視教

學的成效與修正教學計畫，讓下一次的教學更加完善。例如:桌遊的設計難易度是

否適中，有沒有修正的必要。 

3.撰寫報告階段 

     將蒐集到的資料，包含教學觀察記錄、協同研究者回饋、訪談記錄、教師  

省思札記、識字測驗前後測資料，進行資料整理與分析，歸納出研究結果，  

撰寫研究報告，提出結論與建議，以提供未來研究者參考。研究流程圖如下頁所

示 
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圖 1 . 2 研究流程 
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1.4 重要名詞釋義 

   本節將與本研究有關之重要名詞「桌遊」、「識字困難」、「學習興趣」及

「學習成效」說明如下： 

1.4.1 桌遊 

    桌遊，也稱為桌上遊戲，是以牌卡、棋子、骰子等各種遊戲配件，在桌面或

任何平面上所進行的遊戲，不需要插電，單純藉由遊戲配件與遊戲規則來操作，

遊戲結束時會有獲得勝利的玩家（陳介宇，2013）。本研究所指的桌遊是一種牌

卡遊戲，為研究者設計並自製之結合識字學習的桌上遊戲。 

1.4.2 識字困難 

    研究者在國小任教超過二十年，常常接觸到識字困難的學生，常見學生的問

題，並不是在他們的理解、注意或智力上有問題，而是現今的生字教學過程，較

少適合他們說讀記寫而學習，常有聽寫不理想、看到字不會讀的情況發生。

Rayner與Pollatsek（1989)說明學習障礙的類別中有一類識字困難學生，係指智力

正常或中等以上，識字能力落後該年級二個年級水準以上者，並且排除感官、情

緒、文化不利或教學不當所造成的識字困難。 

    本研究所指的識字困難學生是指在普通班裡，智力正常但識字能力落後該年

級一個年級水準以上者，排除感官、情緒、文化不利或教學不當所造成，並且有

接受學習扶助識字補救教學之學生。 

1.4.3 學習興趣 

    學習興趣是建立在求知需求的基礎上，經由學習活動的體驗而逐漸形成的，

並且在情感體驗上所產生的心理需求。如果學生對某一個科目很有興趣，就會持

續研究它，因此在過程中提高了學習的效果。以學習的促進方面來說，興趣能成

為學習的原因；由此可知學習興趣是引起學習的原因，也是學習的結果。 

學習興趣通常分兩種，情境興趣和個體興趣。情境興趣通常因為環境中的刺

激或是因為某些特徵吸引人想去了解。個體興趣是因為時間、主題或是領域所引

起，與個人傾向或愛好有關，通常會與價值觀、知識或是感情相關聯。 
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學習興趣就是對學習活動的興趣，也就喜歡學習活動的程度。Parlett, D. S. 

（1999）指出學習興趣是個體對與學習有關之事物所具有的一種情意偏好的意

向，是激發學習者進行學習活動的推動力。 

    本研究所稱的學習興趣，就是指研究對象在玩過研究者所設計的桌上遊戲

後，透過訪談學生了解，研究者自製之桌上遊戲是否有助於提升識字困難學生之

識字學習興趣。 

1.4.4 學習成效 

    學習成效是指學習結束後，學習者在知識、技能與態度等方面的改變（邱貴

發，1992）。學習成效就是在學習結束後，對學習者實施各種可能型式的評量或

是測驗，並且從評量測驗的結果了解學習者在學習內容的成效。本研究之學習成

效為研究對象在使用桌遊「生字桌遊」和「部件大風吹｣後，施測「識字測驗」

之分數，分數越高代表學習成效越好。 

1.5 研究對象與限制 

1.5.1 研究對象 

    本研究於2020年9月開始到2021年1月進行行動研究，研究對象為嘉義縣中埔

鄉某國小普通班的兩位識字困難的四年級學生。 

研究目的是設計結合識字學習之桌上遊戲進行教學，以提升識字困難學生之

學習興趣與學習成效。因此，在教學的過程中，研究者透過學生參與遊戲的情

形、觀察紀錄、識字學習測驗與訪談學生等方式分析了解研究者的教學與研究對

象的學習情形。 

1.5.2 研究限制 

1.研究對象與結果推論之限制 

    本研究之研究對象為嘉義縣中埔鄉某國小兩位識字困難學生，於課堂上進行

結合識字學習之桌上遊戲活動，探討桌上遊戲之設計、學生學習動機與成效。研

究對象為研究者在教學現場所遇到的識字困難學生，在研究時程中仍有許多無法

控制的變項，像是學生識字學習的來源不僅有數位學習平台、學習扶助課程，或

透過自編桌遊設計，仍有其他學習方式來提升其識字量，故研究結論可供參考，
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不可直接推論至其他地區學校及學生。 

2.研究教材的限制 

    本研究設計的「生字桌遊」和「部件大風吹｣桌上遊戲之卡牌因數量和難度

考量，故以國小四年級學童翰林版第八冊第一至第七課為範圍，期望透過行動研

究解決教學現場的問題，提升識字困難學生之學習動機與成效，教學活動著重於

學生生字學習之桌遊的運用。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

8 

 

第二章 文獻探討 

 

本章進行相關文獻的探討與整理，第一節為桌遊與相關研究，第二節為識字

教學與識字困難，第三節為學習障礙，第四節為桌遊與學習成效。 

2.1 桌遊與相關研究 

2.1.1 桌遊之定義   

桌遊，也稱為桌上遊戲。桌上遊戲（board game）就字面上來看，是指任何

可以在平面上玩的遊戲。正式的遊戲主要包含兩個概念，結束和內容，結束是指

達到某個目標的遊戲，只有一個玩家可以達到勝利，達到以後遊戲即結束；內容

是指遊戲中有一套玩家認同的遊戲配件和程序規則，藉由操作這些遊戲配件來產

生勝利的情形。Gobet、Voogt 與 Retschitzki（2004）認為桌上遊戲應該具備以下

兩個特徵：第一個特徵是具有良好的規則，有一套規則用來限制遊戲平板上的配

件數量、配件位置及配件可能執行的動作；第二個特徵是具有平面的板子，進行

遊戲時將配件放置於平面板子上，配件執行的任何動作皆會影響到板子上的其他

配件。   

    以廣義來定義桌上遊戲，應該包含各種具有明確程序規則，且可以在任何平

面上進行的遊戲，而遊戲結束時有可以達到獲勝的一方，藉由操作遊戲中的配件

來執行遊戲（陳介宇，2010）。   

    桌上遊戲強調面對面的人際互動，運用圖板、卡片、棋子、各種配件，讓遊

戲參與者在遊戲中進行直接的互動，玩家彼此間有更多自然的對話與交流，除了

透過合作或競爭，從遊戲中分出勝負之外，也能建立玩家之間的情感，還能從中

學習溝通協調、問題解決、邏輯思考等許多重要的能力。   

2.1.2 桌遊之種類   

    桌上遊戲的類型多元，有許多不同的分類方式，一款桌上遊戲不一定只能被

分類至其中一個類別，由網路資料整理已知目前桌上遊戲主要分成抽象遊戲、集

換式遊戲、兒童遊戲、家庭遊戲、策略遊戲、派對遊戲、主題遊戲、戰爭遊戲這
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八大類，以下分別加以詳述：   

1. 抽象遊戲（Abstract Games） 

   抽象遊戲指沒有隱藏信息也沒有不確定性元素之遊戲，將運氣最小化，

也不依賴主題的策略遊戲，簡單直接的設計和遊戲機制，通常會是兩位玩

家進行輪流有次數限制的遊戲，如象棋、圍棋。 

2. 集換式遊戲（Customizable Games） 

    集換式遊戲這類卡牌占大多數，遊 戲 者 可以在規則範圍内，透過購買或

交換遊戲配件進行遊戲。由於可以自行定制遊戲配件，因此便出現了很多桌

遊的補充包，以滿足玩家想要收集精銳或獨特配件的需求。代表遊戲如：魔

法風雲會、遊戲王、召喚者之戰。   

3. 兒童遊戯（Children's Games） 

    兒童遊戲以積木類、拼圖類等為主，小部分為猜謎。遊戲配件走可愛風

格，並且規則通常是簡單、易懂，成年玩家大多扮演引導兒童進行遊戲的角

色。代表遊戲如：積木、動物疊疊樂、拔毛運動會。 

4. 家庭遊戯（Family Games） 

    家庭遊戯適合全家大小一起參與，互動和享受樂趣的桌遊。此類遊戲

的特色是規則較為簡單，競爭性和策略性不高，講求共贏與合作的成分較

多。而且遊戲設計走向可愛或是清新，沒有暴力或是血腥的場景和圖像。

代表遊戲如：大富翁、閃靈快手、車票之旅。   

5. 策略遊戲（Strategy Games） 

    策略遊戲主要就是策略性，機制較為完善，玩家在比較公平的遊戲規

則範圍內，可以盡情發揮謀略的技能，玩家必須更深入研究相關的策略和

技巧。代表遊戲如：現代藝術、波多黎各、卡坦拓荒、歷史巨輪。 

6. 派對遊戯（Party Games） 

    派對遊戯通常是玩家人數最多的，適用於各種團康或是聚會的場合。

代表遊戲如：狼人殺、矮人礦坑、妙筆神猜、妙語說書人、送禮高手、德

國心臟病。 

7.主題遊戯（Thematic Games）通常有故事作為背景，角色扮演成分很高。配

件通常華麗又精美，有些甚至還附有角色的模型，當然遊戲相對也會比較複
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雜。代表遊戲如：地產大亨、魔法騎士、魔戒聖戰、富饒之城。   

8.戰爭遊戲（War Games） 

      戰爭遊戲主要是模擬戰爭為主，通常可以分成戰術、戰役和戰略三種級

別。代表遊戲如：光榮次略、拿破崙戰爭、戰爭指揮官。 

2.2 識字教學與識字困難 

2.2.1 識字教學之意涵   

識字教學在理想的教學狀態下要具備能確實掌握字形、能辨別認識字形字

義、符合現實生活中的實際需求（黃沛榮，2003）。 

識宇教學涵蓋記憶字音、字形、字義的方法傳授，以及對造字原理的理解，

進而建立對文化的認同感，學會正確的字形、字義，寫出錯別字的情形減少，培

養識字能力也有助於觀察力與想像力的提升（羅秋昭，2013）。 

萬雲英（1991）提到識字教學的歷程為未來大量識字提供不可或缺的要素，

使學生具備了重要的基礎知識，進而提升認知能力，使未來學習歷程中的新經驗能

與舊經驗相連接，以便進行編碼與儲存，也就是教學者必須提供學生識字的方法策

略，讓學生具備一定數量的識字量，有了學習的基礎就能進而分析出漢字的結構規

則，並運用歸納所得的規則去學習大量的漢字，所以愈來愈多元的教學法和教學策

略被使用，主要在幫助學生記憶生字、辨認字形及理解字義。   

2.2.2 識字教學策略   

1.一般識字教學法： 

      一般識字教學法運用字本身所特有的形、音、義，加上彼此間的連結來進  

  行教學，而這些認知訊息能幫助我們辨識語音及文字。根據國立編譯館(1987） 

  所編之《國民小學國語科教學指引》，一般識字教學法的教學步驟如下:   

  (1)認識詞彙、辨認字音。   

  (2)部首教學：辨識生字的部首。   

  (3)認識筆畫：依照筆畫順序書寫生字及計算筆畫。   

  (4)書空：以手指在半空中書寫生字。   

  (5)習寫生字：提筆寫生字在練習本上。 
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2.分散識字教學法： 

      分散識字教學法又稱「隨文識字｣教學，就是將課文中準備學習的生  

  字，根據生字的讀音、筆順、字義依序教學，讓學生在有意義的語境中與生活  

  經驗或是先備知識融合。而且在教學形式上要活潑、方法要靈活多樣性、教 

  學內容要貼近生活，並且將識字與閱讀結合，讓學生方便認識及記憶。 

3.集中識字教學法： 

      集中識字教學法用歸類和比對的方法來進行教學。分析、比較，讓學生更容 

  易辨認和理解。一旦掌握了規律，將能舉一反三，優點是能同時大量識字；缺 

  點是容易混淆。   

4.基本字帶字教學法： 

      基本字帶字教學法用原本的字加上不同的偏旁或是部首而產生出新的字，  

  例如：先教「木」字，再加上「水｣、「木｣等部首，學「沐｣、「林｣等字。 

5.字族文識字教學法： 

     「字族」是指字群中若有共同的部首、義符或聲符可歸進同一字族。字族文  

  識字教學法是先由一個有衍生能力的獨體字為母體字，帶出一群音形相近的合  

  體字，形成字族，再依據這群字族創編文本，大多為容易誦讀的韻文體。 

6.字的來源教學法： 

      字源教學法即是透過文字的字形結構，了解該字的原始意義和構成該字的  

  由來，除了能較精準正確達成形、音、義的教學之外，還能幫助學生認識中文 

  字的文化和社會脈絡（賴明德，2003）。   

      字源教學法就是透過漢字原本的字形來說明原本的意義，此方法適合用在  

  圖畫性較強的象形字、指事字和會意字，可以讓學生更了解漢字文化，藉由文    

  字的本形和本義探尋古代社會的生活（黃沛榮，2003）。 

7.注音識字教學法： 

      注音識字教學法主要是運用注音符號來輔助識字並學習字音          ，此教學法之  

  優點為： 

  (1)拼音的規則容易，具有類化效果。 

  (2)拼音速度快，可直接唸出整個字音。 

  (3)幫助閱讀，加快拼音速度，使閱讀的速度和思考理解的速度相配合。 
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2.2.3 識字教學之相關研究   

  研究者以「臺灣博碩士論文知識加值系統」網站進行相關研究的搜尋，以「識

字教學」為關鍵詞，查詢過去幾年識字教學之相關研究，經過篩選，依研究者、年

分、研究主題、研究對象、研究方法和研究結果，整理歸納其內容如表 2.1，分列

於下頁:   

表 2.1 識字教學之相關研究 

研究者 

(年份) 

研究主題 研究對
象 

研究方法 研究結果 

郭玳均  
（2018） 

圖 解 識 字

教 學 應 用

在 國 小 識

字 困 難 學

生 學 習 成 

效 與 學 習

興 趣 之 研

究 

國小識

字困難

學生兩

位 

單一受試

法之交替

處理設計 

1.圖解識字教學法較一般識字

教學法能提升立即學習成效。 

2.圖解識字教學法有良好識字

學習維持成效。 

3.圖解識字教學法能提升學習

興趣。 

鍾家淇 
（2019） 

桌遊融入
偏鄉一年
級識字教
學之行動
研究 

國小一
年級 
學生八
位 

行動研究法 
1.使用桌遊融入識字教學能增

加學生的學習樂趣且容易實

施。 

2.使用桌遊融入教學能增加一

年級學生的識字量及詞彙運

用。 

葉珮晴 
（2020） 

自我教導
部件意義
化識字教
學法對國
小學習障 
礙學生識
寫字及部
件學習之
研究 

國小學
習障礙
學生三
位 

單一受試研 
究法之跨受 
試多探測設
計 

1.對提升識字學習之 「看字讀
音」和「看字造詞」測驗 得分具
有立即與維持效果。2.對提升寫
字學習之「聽詞寫字」和「辨字
寫詞」測驗 得分具有立即與維
持效果。3.對提升部件學習之「拆
解 部件數量」和「說出部件意 

義」測驗得分具有立即與維 持
效果。 

許琬宜 
（2020） 

意義化識字 
教學結合平 
板電腦對國 
小低年級識 
字困難學生 

國小二
年級學
習障礙
學生兩
位 

單一受試研 
究法之跨受 
試多探試設 
計 

1.對國小低年級識字困難學生在
整體識字學習及分項識字「看
字讀音」、「聽音辨字」及
「造詞」學習具有立即成效                 
2.研究對象與班級導師肯定意義
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識字成效之 
研究 

化識字教學結合平板電腦對識
字困難學生的識字學習成效。 

蔣育坪  
（2020） 

桌 上 遊 戲

融 入 學 習

障 礙 學 生

識 字 教 學

之 個 案 研 

究   

國小學

習障礙

學生三

位 

個案研究

法 

1.桌上遊戲融入國小學習障礙

學生識字教學能提升學習興趣，

對學習識字之態 度轉為積極。

2.桌上遊戲融入國小學習障礙

學生識字教學能提升識字量，能

改變識字及寫字之學習行為。 

(資料來源:研究者自行整理) 

    由於研究對象和時間的限制，研究者挑選近幾年的國內識字教學之相關研

究，並且依研究主題、研究對象、研究方法、研究結果進行整理分析：   

1.研究主題   

    研究主題為圖解識字教學有一篇、桌上遊戲融入識字教學有兩篇、意義化識

字教學有一篇、部件意義化識字教學有一篇，其中有一篇結合多媒體教學。顯示

識字教學策略相當多元，根據學生不同的學習特質，應選擇適合的教學策略，近

年來桌上遊戲融入識字教學的研究也有增加的趨勢。 

2.研究對象   

    研究對象為學習障礙學生有三篇、普通班學生有一篇、識字困難學生有一

篇。顯示識字教學的相關研究多以學習障礙學生為研究對象，表示識字教學對學

習障礙學生是相當重要的，識字能力也是學習障礙學生亟需加強的能力。   

3.研究方法   

    研究方法為單一受試研究法有三篇、行動研究法有一篇、個案研究法有一

篇。顯示目前識字教學之相關研究質性研究與量化研究皆有，除了量化資料，著

重歷程的質性資料也是相當重要的。   

4.研究結果   

    由上表之研究結果顯示，各種識字教學策略之相關研究對學生的學習皆有正

面的效果，在學習成效、學習態度及學習動機大都有改善。但其中一篇研究顯示

基本字帶字識字教學法對受試者識字能力的提升不具保留成效。還有一篇研究顯

示互動式電子白板結合部件識字教學對學障生部分學習有一位無明顯保留成效。 

2.2.4 識字教學與學習興趣 
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1.識字教學方法之探究 

陳東甫、曾莉美、謝秋梅(2011)指出提供識字困難學生適性化的識字教學方

案一直是很多特教教師及研究者努力的目標之一，在特殊教育的領域裡，識字困

難的教學一直是相當熱門的研究，因為在資源班或啟智班裡都有相當多的學生因

識字能力不足而影響到學校及未來的生活。 

眾多教學策略中，使用含有圖示的字卡及提示策略教導識字困難較嚴重的學

生們認讀字詞較為常見，因為識字困難較嚴重的學生不太容易直接學習篇章式的

閱讀，而圖示和提示策略除了能降低學習困難外，也能有效的促進學習的注意、

記憶及動機等。 

    國內的識字教學法大致可分為分散識字和集中識字教學法，雖然之後發展出

許多識字教學法，但其教育理念，仍是由上而下也就是先閱讀後識字的分散式教

學法；由下而上也就是先識字後閱讀的集中識字教學法，如基本字帶字教學、部

件識字、循環識字等教學方法。以下說明這兩種識字教學方法的意涵： 

(1)集中識字教學法： 

    集中識字教學法主要是「為識字而識字，將文字集中起來教學，利用較短的

時間學習」，目前已獲得許多研究驗證集中識字教學法較分散識字教學法有助於

學生掌握漢字規則。如陳金明(1995)指出集中識字法的優點有教學明確、集中，

有助於識字學習；將漢字歸類，易於比較字的音、形、義之異；識字學習速度

快，有利於兒童的口語和書面表達能力，能使兒童在兩年內掌握 2500 左右的常

用漢字。 

    集中識字教學法亦是根據漢字的構字規律及學習心理的遷移原則，將漢字歸

類(如：基本字帶字、形聲字歸類、形近字歸類、會意字歸類、按字義以類相聚等

方法)，適量集中，是一種先識字、再進行閱讀的歸類識字教學法；而國內有關集

中識字之延伸研究大都著墨於「字族文識字法」、「部首識字法」、「部件識字

法」、「隨課文歸類識字法」及「基本字帶字識字法」等(邱昱臻，2013)。萬雲英

(1991)指出集中識字法之缺失，若識字量過多，且太集中相似字，學習者易混

淆，進而影響學習成效。 

(2)分散識字教學法： 

    分散識字教學法就是讓學習的人在一個有意義的情境學習語言。其理念是將
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常用 3000 個國字的教學目標分散到各個年級學習，採取隨文識字，也就是將生

字分散於課文中，隨課文分散識字(謝豪，2014)。 

    目前臺灣的國民小學國語識字教學常使用分散識字教學，每一課大概有十幾

至二十個字要學習，教學者常常透過課文形式的深究、句型、詞語的解釋、生字

的意義及讀音字形的掌握，教導學生學習生字。 

    分散識字教學法的概念是將是識字於閱讀中，在文章的上下文脈絡中學習生

字的字形、字音和字義，故所選的教材內容須考慮兒童的生活經驗，注重具體的

語言環境，重視字詞在語句脈絡中的作用，符合在情境中學習的精神(謝豪，

2014)。所以分散式教學方法的優點是能在自然語言環境中或閱讀中學習，能增進

兒童對字義的理解與應用。 

2.學習興趣之意涵 

學習興趣大致上可以說是一個人對學習活動本身的興趣，也就是樂於從事學

習活動的程度。Parlett, D. S.（1999）指出學習興趣是個體對與學習有關之事物所

具有的一種情意偏好的意向，一般可區分成定向作用與動力作用兩種類型，前者

是學習者是否學習某些主題往往是依個人的學習興趣決定，這說明了，學習興趣

會指引人們積極尋找學習的途徑與方法，已達成學習的需求與目標；後者為動力

作用，是指學習者的學習興趣，是激發學習者進行學習活動的推動力。 

陳梅嬌(2009)認為學習興趣是指在後天學習過程中，由於個人特質或學習環

境的不同，使得個體對於某些人、事、物產生情意偏好，進而有了認同與期待，

並且開始願意主動學習，以達到需求與目標的一種內在情感。 

Renninger, Hidi和Krapp (1992)將興趣典型的區分為個人興趣與情境興趣兩

類。個人興趣指個人的特質，是穩定持久，不易隨情境改變的個人狀態；而情境

興趣與特別的主題或情境有關，是個人受情境環境刺激，而感覺有趣的一種興

趣。 

Schraw和Lehman (2001)將個人興趣與情境興趣再加以細分，個人興趣可分為

潛在的和現實的興趣；情境興趣可細分為文本興趣、任務興趣及知識興趣三類。

潛在興趣是個人興趣之一，為學習者原本就對某領域有正向的感覺，並認為該領

域對自言很重要，進而產生主動參與的內向傾向，可細分成感覺相關與價值相關

兩類型。 
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現實興趣比潛在興趣更聚焦與精確，是針對特定的內容，主題相關的動機狀

態。換言之，若潛在興趣為廣泛的興趣，現實興趣則為特定的興趣。 

文本興趣是指個人對特定文本的內容引發的興趣，即文本中影響興趣的要

素，如連貫性、完整性、具體、生動、圖像、價值與理解難易度等；任務興趣為

個體接觸任務後引發的興趣；知識興趣為個體的先備知識對特定事物之影響。 

2.2.5識字困難相關之研究 

整理「臺灣碩博士論文知識加值系統」20 幾年來(1997~2020) 有關「識字教

學」的相關論文資料，發現大部分的國小識字教學策略所採行的方式可區分成生

字教學類、運用多媒體教學類和其他類，以下逐一說明： 

1. 生字教學類: 

    生字教學類的策略包含部首識字、字族文識字、部件識字、字理識字、

歸類識字、基本字帶字、筆畫筆順、隨課文歸類識字法、圖解識字等。 

2. 運用多媒體教學類: 

    運用多媒體教學類的方式有使用互動式電子白板、資訊科技融入識字、

電腦多媒體圖解識字與多媒體互動教具等等。 

3. 其他: 

    其他類的教學策略有兒歌、猜字謎、書法識字、使用國語教科書識字教

材、文字構體分析等等。 

研究者文獻探討與「識字困難」相關之研究，在臺灣博碩士論文知識加值系

統與識字困難搜尋相關的論文約有 49 篇，將其中有 15 篇是運用識字教學方法、

策略來進行識字教學研究，探究識字困難之相關研究可發現這些研究是改變教學

方法、運用策略或使用兒歌、經書、多媒體教材等方式來提升識字困難學生知識

字學習成效，其中基本字帶字教學法、字族文識字教學及多媒體教材的運用較

多。 

2.3學習障礙 

    問題通常是學習障礙最主要的特徵，在識字、書寫、閱讀理解及數學技巧的

運用能力不佳，容易造成學業低落和自信心低落，進而出現排斥甚至放棄學習的

情形。 
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    除了學業問題之外，亦可能有非學業相關的困難，像是出現不適當的社會行

為，包含社交技巧或情緒表達不佳，因為不能察覺與感受人際互動中的複雜訊

息，無法做出適當的回饋與反應，導致無法和他人保持良好的人際關係，常遭到

同儕拒絕或不受同儕喜歡。 

    因為長期處於學習失敗及同儕不認同的環境，造成學習障礙學生對於自我認

同及自我概念低落（洪儷瑜，2000）。 

    綜合上述，學習障礙學生不論是在學業、人際或是自我概念都可能會有適應

困難。根據教育部（2013）發布之《身心障礙及資賦優異學生鑑定辦法》第十條

之條文訂定：   

    學習障礙，統稱神經心理功能異常而顯現出注意、記憶、理解、知覺、知覺

動作、推理等能力有問題，致在聽、說、讀、寫或算等學習上有顯著困難者；其

障礙並非因感官、智能、情緒等障礙因素或文化刺激不足、教學不當等環境因素

所直接造成之結果。   

前項所定學習障礙，其鑑定基準依下列各款規定：   

  1.智力正常或在正常程度以上。   

  2.個人內在能力有顯著差異。   

  3.聽覺理解、口語表達、識字、閱讀理解、書寫、數學運算等學習表現有顯著  

    困難，且經確定一般教育所提供之介入，仍難有效改善。 

本研究所稱之學習障礙學生，係指研究者任教國小普通班之兩位四年級學習障礙

學生，兩位學生皆符合以下條件：   

  1.智力達正常程度「魏氏兒童智力量表第四版」之全量表分數 70 以上。   

  2.識字困難：在「識字量評估測驗」所得分數未超過其就讀年級切截分數，即 

    識字量在百分等級 25 以下。   

  3.國語文學習成就低落：以全校同年級學生為母群體，國語文學期成績在百分 

    等級 5 以下。 

2.4桌遊與學習成效 

    國外研究者指出桌上遊戲能教導他們識字能力、數學概念、閱讀技巧、促進

字母辨識，同時加強數字與形狀辨識，提供孩子豐富的學習機會、滿足他們競爭
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的慾望及精熟新技能的渴望；並能延長孩子專注時間、在操作桌遊道具時，亦能

訓練孩子手眼協調及手部靈活度 Rosenfeld（2005）。 

    國內亦有研究者黃美霖（2017）從研究結果發現，桌遊融入課程與教學對於

提升學生的學習成效和專注力是有效果的，若能搭配適合的桌遊，便能讓學生從

遊戲中學習，而且在團體互動的過程中，可以增進人際間的互動與遵守團體規範

等，而江雅芬（2018）便歸納出桌遊有利在特教教學上的應用有以下幾點，能激

發學習動機、能提高專注力、能促進溝通能力、能學習社會技巧、能增進融合效

果和發展學習策略。根據學者們提出桌上遊戲能夠幫助學生提升之能力，整理出

以下幾點。 

1. 提升注意力： 

    鍾玉玲（2013）的研究利用單一受試研究法中發現桌上遊戲對國小學生

的注意力具有提升成效，且有維持的效果。   

2. 提升學習動機： 

    桌上遊戲通常美術設計感強，而且色彩豐富，較能引起孩子們 

   的興趣。   

3. 提升溝通表達技巧： 

    陳秀菱（2016）使用桌上遊戲結合語言鷹架，對於三位輕度智能障礙者

進行教學介入，指出三位個案的口語表達皆有顯著的提升。 

    許芷瑋（2013）運用桌遊介入國小的智能障礙學童提升及維持功能性詞

彙之成效。 

4. 提升情緒與社會適應能力： 

    特教生由於情緒方面管理較差，社會技巧不足，因此會有社會適應困難

情形，陳健民（2018）亦於研究指出桌上遊戲融入社會技巧學習活動可以改

善自閉症學生在「遵守遊戲規則、在遊戲等待與輪流」等社會技巧的品質；

而陳瑋婷（2020）的研究顯示桌遊結合社會技巧教學對於提升 ADHD 兒童的

「遊戲專注度」具有良好的成果。 

本章小結 

根據研究發現桌上遊戲可廣泛運用於教育領域中，如國語、數學、自然科學
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等領域，其中在特教領域也是適用的。根據桌上遊戲的分類，由於本研究所自製

的桌上遊戲使用對象為國小普通班學習障礙學童，考量其專注力有限與一堂課四

十分鐘，因此本研究自製桌上遊戲之設計以小品遊戲的內涵為方向。 

根據研究發現識字困難是指智商正常但識字能力與其智商有顯著內在差異。

而本研究所指的識字困難之學生是指其非因感官、智能、情緒等障礙因素或文化

刺激不足、教學不當等環境因素造成其識字量低於同儕，並於普通班接受識字補

救教學之學生。許多識字測驗的編製會參考教育部(2002)國小學童常用字詞調查

報告書，故本研究自製之桌上遊戲文字卡的來源也會參考國小學童常用字詞調查

報告書，對照研究對象所使用的國語教科書，從中選擇學童認識的字，並以文字

牌的文字進行「『生字桌遊』遊戲牌卡」編製，透過遊戲讓識字有困難的學童識

字量有所提升。 
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       第三章 研究設計與執行 

 

    本章主要在說明本研究的實施方法，共分為五節，第一節為研究場域與參與

者，第二節為研究方法，第三節為研究工具，第四節為教學設計與實施，第五節

為資料蒐集與分析。 

3.1 研究場域與參與者  

3.1.1 研究場域 

研究場域為研究者所任教的學校，位於嘉義縣中埔鄉的某公立國小，學校創

校迄今已邁入第 59 年，全校共 6 班，學生人數 33 人，屬於小型偏鄉學校。學校

校園開闊，綠樹成蔭，設備完善，有操場、籃球場、圖書館、電腦教室、音樂教

室、自然教室等，每個班級都有電子白板及電腦，硬體設備資源完備。 

依據學生之身心狀況與需求，進行學習環境的調整，以提供安全、安心且無

障礙的學習環境。教室採光佳、通風，教室布置簡單，減低學生因過多干擾變項

而分心的情形，周圍環境安靜無噪音，教室內有足夠大的平面桌子可進行桌上遊

戲活動。 

3.1.2 研究參與者 

1.研究者: 

    研究者畢業於台北某教育大學，教學年資約二十年，目前任教於嘉義縣中埔

鄉某國小。 

    教學歷程中，曾運用桌上遊戲融入教學活動中，發現能增加學生學習興趣，

因此研究者期望能設計並自製結合識字學習的桌上遊戲，透過研究，來解決教學

現場遇到的問題，並進而提升學生學習動機與識字學習成效。 

    在本研究中，研究者同時也是教學設計者、觀察者、資料分析者以及研究報

告撰寫者。 

2.協同研究者: 

    本研究之協同研究者為小龍老師(化名)，畢業於北部某教育大學，具有國小
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教育階段身心障礙組教師證，教學年資約八年，任教期間曾擔任資源班教師、特

教班教師、巡迴班教師，目前擔任特教巡迴教師，巡迴於三所國小的普通班。小

龍老師接觸過多種桌上遊戲，常將桌上遊戲融入教學，且喜歡分享其教學經驗，

在本研究中，協同研究者在教學計畫實施前，會針對研究者的桌遊設計與教學規

畫給予建議。 

3.1.3 研究對象 

    本研究之研究對象為研究者所任教之國小普通班學生兩位，皆為四年級的 

學習障礙學生，研究對象的基本資料與學習表現如表 3.1 所示，兩位學生皆符合

以下條件：     

1.智力達正常程度：「魏氏兒童智力量表第四版」之全量表分數 70 以上。  

2.識字困難：在「識字量評估測驗」所得分數未超過其就讀年級切截分數， 

即識字量在百分等級 25 以下。   

3.國語文學習成就低落：以全校同年級學生為母群體，國語文學期成績在百                          

分等級 5 以下。   

表 3.1 研究對象的基本資料與學習表現 

研究對象 A 生 B 生 

性別 男生 男生 

年級 四年級 四年級 

障礙類別 學習障礙 學習障礙 

學習態度 學習態度良好，能完成教師交代的事情。 學習態度消極，作

業常不依規定完

成。 

國語文表現 1. 1.能拼讀注音，但聲調易混淆，聽寫時聲  

2.  調易寫錯。   

3. 2.能認讀常見字，但學習過的字易忘，識 

4.  字量少，辨識相似字有困難。   

3.閱讀速度慢，理解力差。 

4.寫字速度慢，很多常見字寫不出來。 

1.能拼讀注音，但 

聽寫時爾偶寫錯。   

1. 2.識字量與一般生

相比沒有差距太

多，辨識相似字偶

有困難。 
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5.國字書寫常常有筆畫缺漏情形，有時也

會出現左右相反的字。   

3.閱讀理解力差。   

4.寫字常不按照筆 

順。 

5.國字書寫偶有筆 

畫缺漏的情況。 

其他科目表

現 

1.數學領域學習表現較佳，邏輯思考力 

 佳。 

2.英語科表現最差，甚至出現抗拒學習的 

 情況。 

3.社會科學習表現尚可。 

4.自然領域學習興趣表現良好。 

1.數學領域學習態 

度消極，數學作業

常常不依規定完

成。 

2.英語科目表現平 

平。 

3.社會科學習態度 

差。 

4.對於自然科技與 

  生活領域學習興 

  趣很高。 

(資料來源:研究者自行整理) 

3.2 研究方法 

    本研究選擇應用觀察法、訪談法，以及研究者撰寫自省札記的研究方法，有

系統的蒐集相關資料，以獲得行動計畫對學生識字學習的影響。   

3.2.1 觀察法   

    觀察法即是指在自然或控制的情境之下，研究者根據事先訂定的研究目的， 

對研究對象進行有系統的觀察，並且將觀察到的情形記錄下來，對研究對象的行 

為表現進行客觀性的解釋。研究者在研究期間使用錄影記錄，在每次進行桌上遊 

戲識字教學的時候，記錄兩位學生在課堂上的學習狀況及具體行為表現。 

3.2.2 訪談法   

    訪談法可分為結構式與半結構式訪談。結構式訪談通常有標準化的訪問題
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目，半結構式訪談則是有簡要的綱要，研究者事先擬定重要問題，再依據受訪情

形適時調整。   

    本研究採取半結構式訪談，受訪對象為兩位國小四年級普通班的學習障礙學

生，訪問時間為完成教學行動研究一週內，研究者利用下課時間，每位學生花十

五分鐘在不受干擾的情境下，在教室進行一對一訪談，接著再根據學生談話內容

進行提問或追問。     

3.2.3 自省札記   

    自省札記是本研究非常重要的資料來源之一，是研究者進行自我對話的重要 

過程，記錄研究者在研究過程中所觀察到、感覺到的，經由記錄自己的想法進行 

自省。   

    研究者針對每次進行的桌上遊戲識字教學，記錄整個過程中的想法，分析教

學的優缺點，以便進行檢討與修正，從而調整教學方式。 

3.3 研究工具  

3.3.1 教學觀察記錄表   

    教學觀察記錄表為研究者記錄在課堂中所觀察到研究對象的具體行為表 

現，及在桌上遊戲活動中的學習狀況。在教學過程中會輔以錄影方式記錄課堂情

況，教學後研究者再觀看錄影影片，並記錄在教學觀察記錄表中。   

3.3.2 學生訪談記錄表   

     研究者研擬訪談綱要，在完成教學行動研究一週內，研究者利用下課時

間，每位學生花十五分鐘在教室不受干擾的情境下，進行一對一訪談，再根據學

生談話內容進行提問或追問，以便深入了解學生對課程的感受與想法。訪談綱要

如下:   

(1)你比較喜歡哪一種識字桌上遊戲？為什麼？   

(2)透過識字桌上遊戲，對你學習國字有沒有幫助？   

(3)你比較喜歡原本的生字教學方式，還是識字桌遊教學？為什麼？   

(4)對於這次的識字桌遊教學，請說說你的心得？   
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3.3.3 教學自省札記 

      研究者於每一次教學活動後，會記錄整個過程中的想法，包含桌上遊戲  

識字教學、學生學習表現、協同研究者的回饋與研究歷程中的重要事項等，  

搭配教學觀察記錄、訪談記錄與識字量測驗前後測，對整體教學加以評估與自  

省，藉此進行檢討與修正，進而調整教學方式。 

3.3.4 識字測驗  

    本研究為了解運用桌上遊戲於學生之識字學習前後學生的學習情形，故  

採取自編識字測驗，分為前測與後測，測驗題的國字來源為翰林版國語第八  

冊中第一課～第七課之生字。 測驗的題型有「看字讀音」、「看注音寫國字」 

兩種，每種題型各 10 題， 總共 20 題，一題 5 分，總分為 100 分。 

3.4 教學設計與實施 

3.4.1 創作與設計理念 

本研究創作發想始於在國小普通班教學時，發現識字困難的學生與一般生玩

「記憶黑洞｣這款桌遊時，前者在遊戲表現上屢次贏過後者，因此靈光一閃，想

到可改編這款遊戲，將桌遊卡片的圖像修改成文字，因此想嘗試設計出這款桌

遊，進行研究，了解這款桌遊是否有助於學生識字學習。設計桌遊時應考慮學生

的學習經驗，設計符合其學習程度的文字牌卡，並結合遊戲，激發學生學習動

機，增加識字量。教學活動設計注重學生彼此間的互動，教師依據學生在遊戲的

情形適時調整，給予提示指導。 

3.4.2 本研究參考之桌上遊戲 

桌上遊戲-「記憶黑洞｣為本研究之靈感來源之一，本研究參考此款桌上遊戲

進行自製識字學習之桌上遊戲設計，以下介紹此款桌上遊戲： 

1.遊戲人數: 2 ~ 6 人。 

2.適合年齡：8 歲以上。 

3.遊戲時間：大約 15 分鐘。 

4.遊戲獲勝條件: 遊戲進行三輪後，正確抓到最多物品的玩家獲勝。 
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5.遊戲配件: 36 項物品紙牌、36 張紙牌、1 份中文說明書。 

6.遊戲規則: 

      玩家輪流翻開紙牌，若你認為某項物品在紙牌上出現第二次，你得搶在 

  其他玩家之前從桌面中央抓取該項物品。將你抓到的物品放在自己面前，讓 

  所有玩家清楚看見。 

    此外，你可以在任何時間抓取任何物品，不限於目前翻開紙牌上出現的  

物品。例如：目前翻開的紙牌上是「吉他」和「小鴨」，但你突然發現「高 

跟鞋」在之前翻開的紙牌上已經出現兩次了，你可以抓取「高跟鞋」放在自  

己面前。 

    但如果抓錯物品紙牌，則從本輪出局！遊戲進行三輪後，正確抓到最多 

物品紙牌的玩家獲勝。 

3.4.3 桌上遊戲設計 

 本研究以翰林版國語課本第八冊中第一課～第七課之生字為範圍，進行卡牌 

製作，設計桌上遊戲「生字桌遊」，並訂定遊戲規則，桌上遊戲生字來源：以本

校四年級下學期選用的國語課本版本內容為依據，翰林版國語課本第八冊中第一

課～第七課之生字羅列如下表 3.2:  

表 3.2  翰林版國語課本第八冊中第一課～第七課之生字 

(資料來源:研究者自行整理) 

課次 生字 

一  雞、似、籃、誤、徵、矮、另、控、靈、鰍、積、磋、技、距 

二 棋、城、規、概、段、何、掃、藝、激、培、僅、改、缺、勝、負 

三 由、巨、繞、茂、蟋、蟀、爍、號、聯、絡、龜、鍬、鐵、獨、嬌 

四 閒、益、選、擇、暢、伙、至、暉、嬉、構、例、覽、呈、劑、緒 

五 峽、湍、壁、屏、痕、跡、探、泛、吻、橡、艇、划、槳、揮、灘 

六 村、鬱、童、賺、挖、狹、窄、渠、寬、蘆、葦、遮、耐、歷、霧 

七 廬、宋、蘇、軾、側、峰、聳、貌、登、者、析、描、縱、伏、楚 
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3.4.4 桌上遊戲─生字桌遊 

 1.設計概念：「生字桌遊｣為研究者參考「記憶黑洞｣桌遊設計的桌上遊戲，主

要是以翻開卡牌進行生字、注音和圖片的配對，學生翻開卡牌後

要唸出該生字和注音，藉由反覆地唸讀能加深印象，在遊戲過程

中，學生需要集中注意力，記住每張牌卡的文字和圖片，才能快

速將卡牌進行配對。設計生字桌上遊戲希望能提升學生學習動

機，活動過程中也能訓練學生的專注力與記憶力，藉由反覆遊戲

提升生字熟悉度，教師依據學生在遊戲中的情形，也可以適時給

予提示或引導。 

2.製作方法： 每次挑選 1 課的生字製作成卡牌，每組 12 張。 

3.遊戲規則： 

(1)將課文中所有卡牌分開洗牌後，排列在桌面上，並且將牌面朝下，最  

   後抽出三張另外放在一旁。   

(2)由年紀最小的學生開始翻牌，再依順時鐘輪流翻牌。   

(3)玩家一次翻一張牌，翻開後要唸出該生字和注音，並比對桌面上是否  

   有相同的卡牌。   

(4)若翻開的卡牌生字出現第二次，就能拿走那張卡牌。   

(5)若翻開的卡牌並未出現第二次，玩家錯誤判斷與注音卡配對錯誤，則  

         將牌蓋起來。   

(6)桌面上的牌都翻完，遊戲即結束。   

(7)玩家計算手上的牌數，拿到較多牌的人為贏家。 

3.4.5 桌上遊戲修改流程   

    在計畫階段，研究者提出桌上遊戲設計之初步概念，與協同研究者一起  

討論，參考協同研究者的建議，調整並確定遊戲規則，接著製作生字桌上遊  

戲牌卡，再實際運用桌上遊戲於教學活動，教學過程中觀察學生遊戲中的情  

形，發現需要改進之處，教學後與協同研究者再次進行討論，修正桌上遊戲  

設計，再將修正後的桌上遊戲運用於下一次的教學中，桌上遊戲之修改流程 

如圖 3.3 所示。 
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圖 3.1 桌上遊戲修改流程 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(資料來源:研究者自行整理) 

3.4.6 教學活動設計   

1.教學活動流程   

(1)生字桌上遊戲教學前   

      在未進行生字桌上遊戲教學前，先在前一節國語課利用一般識字教學方法

教學生識字，再以「識字測驗測驗網站」對研究對象進行前測，以了解學生在

識字桌上遊戲教學前的識字表現。一般識字教學方法的步驟如下： 

(a)辨認字音、認識詞彙。   

(b)部首教學：生字部首的辨識。   

(c)筆順及筆畫：依照筆序書寫生字及計算筆畫。   

(d)書空：以手指在半空中書寫生字。   

(e)習寫生字：將寫生字在小白板上。   

  (2)識字桌上遊戲教學   

        教學時間為每週四下午兩節特教巡迴課，本研究預計實施七週，每週 2 

    節，共 14 節課，每節課四十分鐘。 

        進行識字桌上遊戲活動前，先複習前一節國語課學過的生字，再說明遊

教學前 製做桌上遊戲 

教學中 進行桌上遊戲 教學後 修正桌上遊戲玩法 
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戲規則，學生清楚規則後即進行桌上遊戲。 

        每節課的進度為 1~3 課的生字，每週課程結束後讓研究對象施測識字量

測驗，以了解學生在識字桌上遊戲教學後的識字表現。識字桌遊教學活動設

計(詳見附錄七)，教學活動步驟如下：   

  (a)引起動機：以桌上遊戲引起學生的興趣。   

  (b)複習課本生字：唸讀和書空。   

  (c)說明遊戲規則：確認學生能理解遊戲規則。   

  (d)進行桌上遊戲：研究者在旁引導。   

  (e)複習活動：將整課的生字再複習一次。   

  (f)識字測驗後測：識字量網站評量學習表現。 

2.教學策略   

    依學生的個别需要，善用各種能引發其學習潛能之學習策略，將能激發  

並維持學生的學習興趣與動機。   

   (1)教學一開始先以提問方式，複習學過的生字，了解學生的學習情形。  

   (2)接著進行識字桌上遊戲活動，將教學活動分段進行，學生才不會覺得枯燥   

     乏味，以桌上遊戲進行反覆練習策略，讓學生有多一點練習表現的機會。 

   (3)提供適度的讚美給予學生正增強，配合教室裡原有的集章獎勵制度，學生   

     能更積極的參與整個教學活動。   

   (4)教師適度提供各種線索及提示，依照遊戲的實施情形適時的調整遊戲難度    

     與教學策略。 

3.5 資料蒐集與分析 

3.5.1 資料的蒐集 

    本研究為實際在教學現場進行教學研究，並在研究過程中透過觀察、訪談、
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研究者的省思、識字量測驗等蒐集相關的研究資料，運用這些資料的分析來了解

學生的學習情形，藉以修正桌上遊戲之設計與教學歷程，其中包括質性資料與量

化資料。   

1.質性資料   

    質性資料主要包含教學觀察記錄表、學生訪談記錄表、協同研究者回饋與研

究者的教學省思札記，最後將所獲得的資料加以整理與編碼，以利後續進行資料

分析，資料編碼方式如表 3-3 說明。   

2.量化資料   

    除了蒐集質性資料外，研究者也運用自行設計的識字測驗了解學生的識字學

習成效之變化。 

表 3-3 資料編碼 

編號 代表意義 

觀  20200903 資料取自 2020/9/3 教學觀察記錄表   

影  20200903 資料取自 2020/9/3 自省札記 

饋  20200903 資料取自 2020/9/3 偕同研究者回饋 

訪  20200903 資料取自 2020/9/3 訪談紀錄表 

(資料來源:研究者自行整理) 

3.5.2 資料的分析   

    研究者蒐集不同來源的資料，運用這些資料來分析並了解學生的學習情形，  

輔以修正桌上遊戲之設計與教學歷程，相關資料包含教學觀察記錄表、學生訪談

記錄表、協同研究者回饋、教學自省札記以及識字量測驗研究結果更為客觀。 
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    第四章 研究結果分析與討論 

 

    本章將根據第一章第二小節所提出之研究目的，針對行動研究歷程中所蒐集

之相關資料進行結果分析與討論。本章共分為三節， 

一、運用桌上遊戲於識字學習之實施歷程 

二、學習成效 

三、省思與成長。 

4.1 運用桌上遊戲於識字學習之實施歷程   

4.1.1 桌上遊戲設計歷程   

    本研究的桌上遊戲在計畫階段先進行初步的遊戲配件與遊戲規則設計，在  

教學實施歷程中，研究者觀察學生在遊戲中的情形，以及參考協同研究者的建  

議與回饋，透過反思後進行桌上遊戲的調整與修正。   

    以下將分別說明桌上遊戲「生字桌遊」在行動研究過程中的設計歷程。   

1.生字桌遊   

(1)遊戲配件:  

(a)國字卡： 

          將有顏色的紙卡上面印上國字，國字來源為翰林版國語課本第八 

      冊中第一課～第七課之生字，如 31 頁(圖 4.1)所示，以其中一張國字 

      卡為例。   

(b)注音卡： 

          同樣以有顏色的紙卡上面印上注音，注音來源為翰林版國語課本 

      第八冊中第一課～第七課之生字的注音，如 31 頁(圖 4.2)所示，以其 

      中一張注音卡為例。將有顏色的紙卡印製國字卡和注音卡的原因是， 

      在遊戲過程中需要將牌面朝下，不能讓玩家看到牌卡上的國字和注 

      音，因此選擇有顏色的紙來印製，紙的厚度也比一般白紙較厚，確保 

      玩家無法因為透光看到牌卡上的內容。 
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圖 4.1 桌上遊戲「生字桌遊」國字卡 

 

 

 

 

 

圖 4.2 桌上遊戲「生字桌遊」注音卡 

(2)遊戲規則: 

(a) 首先將一課中所有國字和注音卡分開洗牌後，整齊地排列在桌面上， 

    國字卡排在上面，注音卡排在下面，如圖 4.3 所示，而且將牌面朝  

   下，如圖 4.4 所示。   

(b)猜拳決定開始的玩家，再依序輪流翻牌。   

(c)玩家一次必須翻兩張牌，一張為國字卡，一張為注音卡，翻開後要唸 

   出該國字和注音。   

(d)如果翻開的國字卡與注音卡配對正確，且唸讀正確，就能拿走手中的 

   卡牌。   

(e)如果翻開的國字卡與注音卡配對失敗，就必須將牌重新蓋好。   

(f)桌面上的卡牌都翻完，遊戲即結束。   

(g)玩家計算手上的牌數數量，得到較多卡牌的人獲勝。 
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圖 4.3 桌上遊戲「生字桌遊」卡牌排列方式 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.4 桌上遊戲「生字桌遊」牌面朝下 
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(3)遊戲調整: 

(a)減少卡牌數量降低遊戲難度: 

  研究者發現直接用 14 張國字卡和 14 張注音卡進行遊戲，因數量太 

多，學生無法記住這麼多牌卡的位置，玩遊戲時不斷翻錯牌卡。所以剛開 

始進行桌遊時，可以先用一半的牌，等學生更為熟悉後再恢復到一整課的 

生字。（觀 20200903） 

(b)增加難度: 

兩個學生在第二節課已經較熟悉遊戲規則，因此翻牌的速度也變 

快，所以研究者與巡迴教師討論後決定增加遊戲的難度，規定學生翻到正 

      確的牌卡後，必須用該生字來造詞，正確後才可以拿走卡牌。 

     （觀 20200910） 

研究者認為經過反覆的翻牌與唸讀，學生能唸出生字，但不一定知 

道該生字的語詞，故希望藉由造詞，加深對生字的印象。（饋 20200910） 

識字進一步就是要能運用，若學生只能唸出生字，卻不知道該生字有 

什麼語詞，就無法運用在生活中，也容易與其他形似字搞混，因此識字的 

同時如果能配合造詞的練習，將能有更好的學習成效。（省 20200910） 

2.部件大風吹 

  (1)遊戲配件:   

  (a)國字部件卡： 

          在白色的厚紙卡上面寫國字，部首用紅筆寫，剩下的部件依序用藍筆 

      和綠筆寫，一個字最多分成三個部件，最後將國字依照部件顏色剪開，國 

      字來源為翰林版國語課本第八冊中第一課～第七課之生字，如 34 頁圖 4.5   

      所示，以其中三個生字為例。   

    (b)注音卡： 

           在有顏色的紙卡上面印注音，注音來源為翰林版國語課本第八冊中   

       第一課～第七課之生字的注音。 

每個國字的部首都以紅色呈現，讓學生在找部件的時候可以優先找出

部首，再找出其他顏色的部件，並且將部件卡拼成國字時，每個國字是一
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樣大的，研究者這樣的設計是為了幫助學生檢視自己拼出來的國字是否正

確，如果部件卡間無法密合，還是出現兩個同顏色的部件卡，這樣表示拼

出來的國字是不正確的。 

 

 

 

 

圖 4.5 桌上遊戲「部件大風吹」國字部件卡 

(2)遊戲規則: 

    (a)玩家一次翻兩張牌，一張為國字卡，一張為注音卡，翻開後要唸出 

      該國字和注音。 

    (b)將注音卡放在桌面上方，國字部件卡打散後隨機放在桌面下方，如圖 4.6

所示，一開始先以 3 張注音卡和 3 組國字部件卡進行遊戲，再慢慢增加

牌卡的數量。   

(c)當遊戲開始玩家必須將部件卡拼成正確的國字，並放在正確的注音卡下 

      方，如 35 頁圖 4.7 所示。 

    (d)玩家正確唸出自己拼出的國字並造詞正確，可以得到一分。   

    (e)桌面上的部件卡都拼成國字，遊戲即結束。   

    (f)獲得最多分數的玩家獲勝。 

 

 

 

 

 

 

 

4.6 桌上遊戲「部件大風吹」牌卡排列方式 
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圖 4.7 桌上遊戲「部件大風吹」拼字完成範例 

(3)遊戲調整   

(a)遊戲規定完成一個國字後才能再拼下一個字: 

         在拼字時，學生有時會同時拼兩個字，或是將部件卡一直集中在自己 

     旁邊，而讓其他玩家會找不到需要的部件。（觀 20200924） 

 偶爾也會發生搶部件卡的情形。因為這個遊戲主要是比速度，因此常  

     引起玩家之間的爭執。（省 20200924） 

 研究者發現上述的情形，故決定將遊戲規則改為研究者隨機發一張注 

     音卡給每個學生，每個學生依照自己拿到的注音卡拼出該國字，因為需要 

     的部件不同，就不會造成搶部件卡的情形，而每次拼完一個國字、唸讀正 

     確、造詞正確，就能得到一分，研究者才會發下另一張注音卡，得分最多 

     的獲勝。 

(b)遇到完全不會拼的字可以換題目: 

      隨機發題給學生時，可能會發現學生有時會直接呆掉，或是完全不知道 

  要找哪個部件，因為剛好遇到了不會拼的字。（觀 20200924） 

如果一直遇到不會的題目，學生會毫無頭緒，並且提不起興趣，就會降

低遊戲的參與度，因此可以給學生換題的機會，讓他能夠拼出他會的字。 

（饋 20200924） 

成功的經驗對學生的學習是相當重要的，因此當學生在遊戲中遇到困難

時，研究者可以適時給予提示，或是給予其他任務，讓學生在遊戲中得到成

就感。（省 20200924） 
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4.1.2 識字教學實施歷程 

本研究之識字教學活動實施 7 週，每週 2 節，共 14 節課，教學時間為星期  

四。第一節課先複習生字，第二節再進行桌遊教學。在教學實施歷程中，研究者

觀察學生在教學活動中的學習情形，以及參考協同研究者的建議與回饋，透過反

思後進行教學活動的調整與修正。   

    以下將分別說明生字桌遊、部件大風吹在研究過程中的識字教學實施歷程。 

1.生字桌遊 

(1)引起動機：  

        研究者拿出桌上遊戲「生字桌遊」的牌卡，詢問學生是否知道今天要做

什麼，引起學生的興趣，並向學生說明進行桌上遊戲的目的。   

     老師：(拿出桌上遊戲)你們有沒有看到老師手上是什麼東西呢?                   

           知道今天我們要做什麼?   

     A 生：玩遊戲！ 

     B 生：玩桌遊！ 

     老師：答對了!那你們知道為什麼要玩遊戲呢?   

     A 生：不知道。   

     老師：為了讓你們記住國語課本中的生字，我們要玩有關生字的桌遊。   

     B 生：好棒 ! 我要玩 !   

     A 生：我不要!國字不好玩 !                          （影 20200903）                                                                                   

        從師生對話可以發現，B 生聽到要玩遊戲，很開心且興致很高，老師成  

功引起他的動機，但 A 生一聽到跟生字有關，就表現出很排斥的感覺，因為

平常 A 生在國語方面的表現很消極，在認字方面較 B 生弱，這時也看得出 A

生對這個遊戲沒有信心。 

(2)複習課本生字：   

        剛開始以一課的生字進行「生字桌遊」，每次在運用桌遊於生字教學

前，研究者會先教學生認讀生字，並習寫，故在進行桌遊前，會請學生先拿

出國語課本，練習一次該課生字，練習的方式為唸讀和小白板書寫，並且透

漏些許信息，告訴學生要認真練習，才更有機會在遊戲中得到較多的勝利。   
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     老師：請你們跟老師唸一次「雞，公雞的雞。」   

     老師：第二個字是什麼?   

     B 生：似，相似的似。 

     老師：很棒!A 生也要唸一次「似，相似的似。」   

     A 生：似，相似的似。 

     老師：好棒!下一個字 A 生先唸唸看。   

     A 生：籃，籃球的籃。                              （影 20200903）                                                                          

        複習的過程中，學生們都能跟著研究者的指示唸讀課本上的生字和詞 

語，學生的書本上是有注音的，因此在唸讀的過程中沒有太大的問題。而 B 

生在唸讀生字時很積極，很快就能回答研究者的問題，但是 A 生常常沒開口 

練習。所以研究者有時會請 A 生先唸，B 生再接著唸，讓 A 生試著更主動看 

生字讀字音，避免只是聽到別人唸什麼就跟著唸出來。 

        唸完生字之後，研究者會帶學生一起用小白板練習書寫，規定學生要一

邊寫一邊數筆畫。通常兩位學生的速度都不一樣，所以研究者請學生要跟著

老師的速度一筆一畫寫好，這樣才能加深對生字的印象。 

(3)說明遊戲規則：   

        第二節課研究者先說明桌遊規則，再針對活動方式進行提問，確認學生

能理解遊戲規則，並配合原有的獎勵制度，告知學生們最贏的人能夠記兩

點，此外認真參與遊戲的人也可以得到獎勵。 

      老師：老師先問你們遊戲規則，看看你們對於遊戲規則理解多少!   

      老師：請問輪到你翻牌的時候，一次要翻幾張?   

      B 生：我知道，一張。   

      老師：很棒!有認真聽老師講解喔!   

      老師：那翻開之後要怎麼做?   

      A 生：對了就可以拿走。   

      老師：不是，請你們記得要先唸一次你翻開的卡片。   

      B 生：知道了，我們可以開始玩了嗎?   

      老師：等等，請你們要努力記住卡牌的位置，這樣才能較快配對成功。   

      B 生：好，老師快點玩啦!                          （影 20200903）                                                                      



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

38 

 

       從學生應答的對話中可發現，B 生很期待玩遊戲，不斷催促老師趕快開

始，A 生的心情表現較不明顯，但從當下的觀察發現，A 生也很想玩遊戲，

比平常上課時顯得更有興致。學生們對於遊戲規則的理解也沒有問題，對於

獲勝者可以得到獎勵也興致高昂，感覺很積極，也都表現出強烈的勝負欲。 

(4)進行桌上遊戲   

        學生一開始依序輪流翻牌，但是因為牌卡數量太多，學生對桌遊也還不

熟，沒辦法記住這麼多卡牌，一開始不斷的發生配對錯誤，臉上不斷露出失

望的表情。研究者發現問題後，降低桌遊難度，減少卡牌的數量，學生翻牌

配對成功的速度變快了，也增加了自信心。   

        剛開始學生遇到翻開的國字不會唸時，研究者會請另一位學生唸唸看，

如果兩者都時，研究者會帶著他們唸一遍，加強對國字的印象，藉由遊戲過

程中反覆翻牌與唸讀，很多一開始不會唸的國字到後來都能記住了。 

        研究者在活動進行過程中，也會依據學生當下的實際狀況，調整遊戲進

行方式，例如學生在第二次玩的時候，翻牌的速度變快了，為了增加挑戰

性，故增加桌遊難度，規定學生翻到正確的卡牌後，必須用該生字來造詞，

造詞正確後才能拿取。學生在造詞的時候，或許會努力回想課本中的語詞，

若學生真的想不出來，研究者會適時給予口語提示或是手勢提示，並不會直

接告訴學生答案，幫助學生聯想與思考。另外針對 A 生在遊戲中的表現有以

下的發現：剛開始 A 生對遊戲很有興趣，當遊戲進行一段時間後，他發現 B

生拿到的卡牌愈來愈多，自己的卡牌相對的比較少，漸漸地失去信心，會一

直說自己快輸了，翻牌時原本會很大聲唸出正確的讀音，後來知道自己翻錯

就直接蓋起來，需要研究者提醒後才唸出讀音。當 B 生翻牌配對正確時，也

會表現出懊惱的表情，並說對方也太幸運了。（觀 20200910） 

        第三周上課時研究者拿出同樣的桌上遊戲時，A 生就說：「今天還要玩

這個喔?」顯示出 A 生在桌上遊戲「生字桌遊」中沒有得到成就感，而且有

點不想玩了，研究者給予他鼓勵，並告訴他再努力試試看。（觀 

20200917）  

        B 生給研究者的感覺是很在意輸贏，他覺得自己明明認得比較多國字，

但是卻輸了，就覺得是對方運氣比較好，而不是他沒有掌握遊戲的訣竅。 
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（饋 20200910）   

        B 生很積極地參與遊戲，過程中認字的表現也比較好，大部分的國字都

能唸讀正確，但由於 A 生拿到的牌比較多，他的心情漸漸變得低落，並將 A

生贏得遊戲歸因於運氣，這也表示 B 生沒有發現自己的問題。研究者告訴他

再繼續加油，不要氣餒，遊戲有輸有贏，從中得到學習才是最重要的。 

（省 20200910） 

針對 A 生在桌遊中的表現有以下的發現：   

    A 生雖然一開始聽到要玩跟生字有關的桌遊就覺得有點排斥，但遊戲進行一

段時間後，他漸漸能記住卡牌，配對正確的牌卡數愈來愈多，也比開始時更

有信心。一開始 A 生翻開的國字有很多都不會唸，後來因為很多字卡都反覆

出現，不斷唸讀的過程也加深了印象。（觀 20200910） 

        A 生不會很在意輸贏，最後在計算自己得到的卡牌數量時，還說可以分

給 B 生幾張，遊戲過程中的情緒起伏也不大，比較不會受他人影響，也慢慢

地掌握遊戲的訣竅，專注力也提升不少。（饋 20200910） 

        A 生平常上國語課的態度消極，也不喜歡記國字，很多教過的字都唸不   

出來，但運用桌上遊戲於識字教學的過程中，發現 A 生識字的表現進步很

多，透過不斷唸讀的練習效應，A 生很多國字都能唸讀正確。而且 A 生贏得

遊戲後也不會太驕傲，還主動說要分幾張卡牌給 B 生，這樣的氣度讓研究者

很感動，藉由這次的活動讓研究者看到 A 生溫暖善良的一面。 

（省 20200910） 

    研究者將實施桌上遊戲「生字桌遊」識字教學歷程中發現之問題，以及教學

調整情形整理如表 4.1。 

表 4.1 桌上遊戲「生字桌遊」教學調整 

時           間 教學中發現之問題 教學調整 

2020 年 9 月 3 日 複習課本生字時，A 生有時候

沒開口練習，或總是跟著別人

唸讀生字。   

研究者會請 A 生先唸，B

生再接著唸，讓 A 生試著

更主動看生字讀字音，避

免只是聽到別人唸什麼就
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跟著唸出來。 

2020 年 9 月 3 日 剛開始進行桌遊時，直接用整

課的國字卡和注音卡進行遊

戲，但是因牌卡數量太多，學

生無法記住這麼多牌卡的位 

置，一直配對失敗，臉上露出

失望的表情。 

降低遊戲難度，減少牌卡

數量，因此學生翻牌配對

成功率變高，也增加了自

信心。 

2020 年 9 月 10 日 學生有些翻開的國字不會唸。 研究者請另一位學生唸唸 

看，再請大家一起唸一次

正確的讀音，加強對國字

的印象。 

2020 年 9 月 10 日 學生在第二次上課時，翻牌的

速度變快很多，需要增加遊戲

的挑戰性。 

增加遊戲難度，規定學生

翻到正確的牌卡後，必須

用該生字來造詞，造詞正

確方能得分。 

2020 年 9 月 17 日 第三次上課時研究者拿出同樣

的桌上遊戲時，A 生就說：：

「今天還要玩這個喔?」顯示

出 A 生在桌上遊戲「生字桌

遊」中沒有得到成就感，沒有

記住牌卡的位置。 

研究者給予 A 生鼓勵，並

且告訴他下次就會換別的

遊戲了，請他再努力試試

看，要記清楚牌卡的位

置，就有機會獲勝。 

2020 年 9 月 17 日 遊戲過程中發現學生有些字的 

讀音不是很肯定，唸讀時會用 

猜的。 

遊戲結束後，進行複習活

動，將整課的生字再複習

一次，強調生字的讀音與

字形。 

(資料來源：研究者自行整理) 
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2.部件大風吹 

(1)引起動機：   

        研究者拿出桌上遊戲「部件大風吹」的牌卡，告訴學生今天要玩不同的

遊戲，引起學生的興趣，並向學生說明進行桌上遊戲的目的。   

        老師：(拿出桌上遊戲)大家有沒有看到老師手上的牌卡不一樣? 

我們今天要玩不一樣的遊戲喔!   

        B 生：耶!太好了!是什麼遊戲?   

        老師：今天要玩的遊戲很像拼圖，我們要把這些部件拼成國字。   

        A 生：拼錯會怎麼樣?   

        老師：拼錯沒關係，就盡力拼出你會的國字就好了。           

        B 生：感覺很容易。!   

        老師：哇!這麼有自信!期待妳的表現喔!             （影 20200924） 

        從學生的反應發現，B 生對於要玩新遊戲充滿了期待，引起了她的興 

    趣，而 A 生的回應讓人感覺到他害怕自己不會拼，表現出他在國字方面比較 

    沒把握，顯示出 A 生對這個遊戲也沒有信心。 

(2)複習課本生字： 

        每一次上課以一課的生字進行桌上遊戲的識字教學，在每次運用桌上遊   

    戲於識字教學之前，研究者會先教學生認讀生字，並習寫生字，因此在進行 

    桌上遊戲前，會請學生拿出國語課本，再複習一次該課生字，除了唸讀和書 

    空之外，強調把國字拆成部件，讓學生用部件來記住整個國字。    

        老師：請大家跟著老師唸一次「閒，休閒的閒。」   

              大家注意這個字的部件，閒是由門部和月組成的。   

              請跟著老師寫一次。(書空練習) 

              好!下一個字是什麼? 

        B 生：伙，伙伴的伙。   

        老師：那伙是由什麼部件組成?   

        A 生：人部和火。   

        老師：很好!大家一起寫一次。下一個字是什麼?   

        A 生：暉，餘暉的暉。   



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

42 

 

        B 生：日和軍。                            （影 20200924） 

        複習的過程中，學生都能跟著研究者的指示唸讀課本上的生字和語詞，  

    研究者特別請學生注意生字的部首和部件，學生也能試著自己說出國字的組 

    成部件，而小喬一樣很積極回答研究者的問題，小緯也比之前更主動開口練 

    習了。   

        請學生說出生字的部件後，研究者依照生字筆畫順序，帶學生一起進行 

    書空練習，規定大家要一邊寫一邊數筆畫，這樣會更集中注意力，才能記住 

    生字的字形。 

(3)說明遊戲規則： 

        研究者說明遊戲規則後，再針對活動進行方式提問，確認學生能理解遊 

戲規則，並配合教室原有的集章獎勵制度，告訴學生最後的贏家能夠蓋兩個 

印章，另一個人因為認真參與遊戲也有一個印章，為了鼓勵學生更積極投入 

遊戲，研究者準備小餅乾當禮物，每節課的贏家可以額外拿到小餅乾。   

        老師：老師考考大家，看看你們有沒有聽懂遊戲規則喔!   

              請問部首的牌卡是什麼顏色?   

        B 生：紅色。   

        老師：對!所以每個國字都一定有一張紅色部件卡。   

              拼出國字之後要記得做什麼?   

        A 生：找注音。   

        老師：對!請大家把拼好的國字擺在注音卡下方。   

              接著要做什麼? 

        B 生：唸出來。   

        老師：還有呢?   

        A 生：造詞，老師可以先不要造詞嗎?     

        老師：那我們第一次先不造詞，第二次就要練習造詞囉!     

        B 生：好!我一定要贏!                     （影 20200924）                           

        說明遊戲規則時，B 生一直說想要拼拼看，很想動手嘗試，也很關心如   

    何獲勝；A 生則是會趴在桌上，眼睛看著研究者示範，由兩位學生的行為表 

    現，可以看出他們個性及態度的差異，B 生的態度很積極，A 生表現出較不   
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    在意的樣子，但還是能注意聽完遊戲規則，最後還提出先不要造詞的要求， 

    研究者覺得學生剛開始玩需要先熟悉一下找部件和拼字，所以同意剛開始先 

    不造詞。   

        為了讓大家玩遊戲時更有動力，研究者每節課會準備不同的小餅乾當獎 

    勵，B 生很想要蓋兩個印章和拿到小餅乾，表現出強烈的勝負欲，而 A 生聽  

    到有餅乾也眼睛一亮。 

(4)進行桌上遊戲   

        一開始以 3 張國字卡和 3 張注音卡進行遊戲，學生拼字的速度蠻快的， 

因此慢慢增加牌卡數量，過程中學生都很努力拼字，但有時剛好要拼同一個 

字時，就會出現搶部件卡的情形。研究者發現問題後，決定改變遊戲進行方 

式，將遊戲規則改為每位學生會拿到不同的注音卡一張，由研究者隨機分 

發，每位學生依照自己拿到的注音卡拼出該國字，因為學生需要找不同的部 

件，就不會造成搶部件卡的情形，減少許多爭執。   

        注音卡由研究者隨機分發，這樣學生可能就會遇到自己不會的題目，有 

時會直接發呆不動，有時會開始亂拼部件，研究者看到學生毫無頭緒的樣 

子，馬上換一張題目給他，也告訴學生遇到不會的題目可以直接說出來。 

遊戲過程中一定要讓學生有參與感，學生若遇到困難而無法繼續進行，

將會失去很多練習的機會，隨時注意學生在遊戲中的表現並適時做調整是很

重要的。 

原本在桌面上進行遊戲，後來遊戲難度增加，牌卡數量變多，部件卡容

易相疊在一起，所以最後調整成在木質地板上進行遊戲，因為空間變大了，

學生可以清楚的看見每張部件卡，方便學生找到需要的部件。而且讓學生離

開座位移動至木質地板前進行遊戲，學生顯得更興奮了，讓他們站起來玩遊

戲也能提振他們的精神，由此研究者也了解到同樣的遊戲如果調整一下進行

的方式，就能增加不同的樂趣，也能多一些新鮮感。   

針對 B 生在遊戲中的表現有以下的發現：   

    由於 B 生在上一個桌上遊戲「生字桌遊」中，輸的次數比較多，得到比

較少成就感，因此知道要玩新的遊戲時很開心，找部件卡時動作很快，拼完

一個字就會趕快拼下一個字，也因為很想贏得比賽，B 生常把部件卡拿到自
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己的手邊，當 A 生要拿部件卡時，B 生會說那是他的，有強烈的好勝心。研

究者會告訴他桌上的部件卡每個人都可以拿，還沒用到的部件卡要放在中

間，不能占為己有，遵守遊戲規則，才能維持遊戲的公平性，研究者提醒

後，B 生能改進她的行為。（觀 20200924） 

    B 生拼完字後唸讀生字時，常常聲調沒有唸清楚，而且遊戲當下的氛圍

較緊張刺激，B 生就無法冷靜把生字唸清楚，研究者會請他再唸一次，確認   

他是否唸讀正確。（觀 20201001） 

    B 生在桌上遊戲「部件大風吹」中感覺比較有自信，這個遊戲需要運用

搜尋能力、組合能力和速度，這方面他比較擅長，在遊戲中也發揮得不錯，   

只是個性比較好勝、比較急，玩遊戲時較不會顧及其他人的感受，但在研   

究者的引導下能慢慢改進。（饋 20201008） 

    B 生在拼字的過程中，大部分由兩個部件組成的國字一次就能拼對，三

個部件組成的字容易有其中一個部件拼錯，研究者提示哪個部件錯誤後，能         

自己找到正確的答案，國字的唸讀大部分都正確，少部分是聲調錯誤，或   

是唸成形似字，但經由遊戲過程中不斷重複唸讀，最後幾乎整課的生字都會

唸了。研究者在過程中發現 B 生的聲調容易混淆，二聲和三聲唸起來很像，

沒有確實把字音唸清楚，這是 B 生要再多練習的部分。（省 20201008）   

    在桌上遊戲「部件大風吹」中，B 生獲勝的次數比較多，過程中也表示

自己比較喜歡這個遊戲，從他在兩種遊戲中的表現與反應，可以發現建立成   

功經驗對學生來說相當重要，因此適時調整遊戲的玩法以及設計不同的遊   

戲，能讓每位學生有不同的刺激與挑戰，從中也能發現學生的優弱勢能力，   

讓每位學生都能發揮優勢能力，得到成功經驗，進而增加自信。 

（省 20201015） 

針對 A 生在遊戲中的表現有以下的發現：   

    剛開始以比較少張的牌卡進行遊戲，A 生能主動參與遊戲，當牌卡愈來

愈多時，A 生會懶得找部件卡而在旁邊發呆，研究者會鼓勵 A 生試試看，幫   

他加油打氣，A 生就會開始慢慢找，態度是比較消極的，但一看到他需要的

部件，就會立刻拿起來，還有當桌面上的部件卡變少時，他也會稍微變得積

極一點，顯示出 A 生是比較懶而且怕麻煩的，當需要花較多時間及心力來完
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成時，就會不想動。（觀 20200924）   

    A 生在拼國字時，通常會拿好幾個部件卡拼拼看，沒有辦法一次就找出

正確的部件，代表他對國字的字形還不熟悉，只有少數幾個字可以馬上知道   

要找哪個部件。（觀 20201001）   

    經過幾次的練習，A 生找部件的速度變快了，很多兩個部件組成的國字

能一次就拼對，三個部件組成的國字需要花較多時間。（觀 20201008）   

    A 生雖然態度比較消極，但其實配合度還蠻高的，只要研究者多鼓勵

他，還是願意依照指示來參與遊戲，比較特別的是，有時候 B 生需要的部件

他剛好看到，會直接拿給 B 生，得失心不重，不太在意輸贏，這對國小學生   

來說蠻少見的。（饋 20201008）   

    透過桌上遊戲「部件大風吹」，A 生對國字的組成比較有概念了，一開

始不斷透過嘗試錯誤來找出部件，到後來很多字都能一次就拼對，國字的唸

讀也比較熟練了，進行桌上遊戲前，整課能正確唸讀出來的生字不到一半，

藉由遊戲過程中不斷反覆的唸讀，幾乎整課的生字都能自己唸出來。這也表

示 A 生平時很缺乏練習的機會，以及缺少練習的動機，若能設計一些活動讓

A 生願意多多練習識字，並且持續一段時間，相信他一定能把國字牢牢記

住。（省 20201015） 

兩位學生在桌上遊戲「生字桌遊」、「部件大風吹」運用於識字教學的實

施期間，皆能遵守研究者的規定進行活動，從參與桌上遊戲過程中的表現得

知，學生在識字方面皆有進步，研究者也針對識字教學歷程中發現之問題，

不斷進行修正與調整，希望使教學的實施更完善。 

4.2 學習成效   

    本節主要探討運用桌上遊戲於識字教學後，兩位學生的識字學習成效，研究

者透過識字測驗，測驗前測、後測，在進行桌上遊戲識字教學前先實施前測，桌

上遊戲識字教學後實施後測，依據前後測的結果進行分析，以了解學生在識字學

習成效之改變情形。 

4.2.1 識字測驗前後測比較 

1.研究對象─A 生 
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依據 41 頁表 4.2 的資料得知，A 生在 7 次前測中有 5 次識字測驗不及格，

識字量明顯低於同年級的一般生；而 7 次後測識字量測驗雖未達到與同年級一般

生的標準，但已有明顯的進步。每一次測驗的後測分數皆高於前測分數，由以上

結果顯示 A 生在接受桌遊生字教學後，識字測驗量有明顯的進步，表示桌上遊戲

對 A 生之生字學習是有成效的。 

表 4.2  A 生識字測驗成績前、後測比較表 

測驗別 一 二 三 四 五 六 七 

前測分數 53 55 56 60 63 54 59 

後測分數 78 70 69 79 70 66 76 

一般生平均分數 85 88 80 89 90 88 86 

(資料來源：研究者自行整理) 

2.研究對象─B 生 

    依據表 4.3 的資料得知，B 生在 7 次前測中有 2 次識字測驗不及格；而 7 次

識字後測有 7 次及格，有很明顯的進步，雖未達到與同年級一般生的標準，但與

一般生成績非常接近。由以上結果顯示 B 生在接受桌遊生字教學後，識字測驗成

績有明顯的進步，表示桌上遊戲對 B 生之生字學習是有成效的。 

表 4.3  B 生識字測驗成績前、後測比較表 

測驗別 一 二 三 四 五 六 七 

前測分數 63 65 59 58 63 64 69 

後測分數 79 78 79 77 79 81 79 

一般生平均分數 85 88 80 89 90 88 86 

(資料來源：研究者自行整理) 
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4.2.2 識字測驗認讀國字情形 

1.研究對象─A 生   

    研究者為了具體化，將 A 生的識字測驗紙本化前測、後測中「看字讀音」題

型的答題情形整理如表 4.4，以下以 5 個國字舉例說明。 

表 4.4  A 生識字測驗前、後測認讀國字情形 

前測 後測 說明 

  前測時將「徵」唸 成形 

 似字「微」，後測時能

唸  

 讀正確。 

 

 

 前測時唸成偏旁「以」

且聲調錯誤，後測時能

唸讀正確。 

  前測時唸成偏旁「空｣ 

聲調錯誤，後測時能唸

讀正確。 

  前測時唸成偏旁「樂」

後測時能唸讀正確。 

 

  前測時唸成部件「之」

後測時聲調錯誤，但聲

母韻母正確。 

    (資料來源:研究者自行整理) 

綜合 A 生的認讀國字表現，可以得知在前測時容易將生字唸成形似字或是偏旁，

後測時幾乎都能唸讀正確，但 A 生常有聲調混淆的問題，這也是其需要加強的部

分，整體認讀國字表現有進步。 
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2.研究對象─B 生   

        研究者將 B 生的識字測驗前測、後測中「看字讀音」題型的答題情形整 

理如表 4.5，以下以 5 個國字舉例說明。 

表 4.5  B 生識字測驗前、後測認讀國字情形 

前測 後測 說明 

  前測時一開始說不知道後

來用猜的，後測時能唸讀

正確。 

 

 

 前測時聲調錯誤，後測時

能唸讀正確。 

  前測時唸成形似字「燒且

聲調錯誤，後測時能唸讀

正確 

  前測時唸成偏旁「戊」後

測時能唸讀正確。 

  前測時唸成偏旁「難」後

測時聲母正確，韻母錯

誤。 

    (資料來源:研究者自行整理) 

    整體綜合 B 生的國字認讀表現，可以知道在前測時容易將生字唸成偏旁，或

有字形與字音混淆的情形，後測時幾乎都能唸讀正確，偶爾會字音混淆，B 生需  

要再透過反覆練習，加強對國字的記憶，這樣才不容易將學過的字忘記，整體而

言認讀國字表現有進步。 
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4.2.3 識字測驗書寫國字情形 

1.研究對象─A 生   

    研究者將 A 生的識字測驗前測、後測中「看注音寫國字」題型的答題情況整

理如表 4.6，以下以 5 個國字舉例說明。 

表 4.6  A 生識字測驗前、後測書寫國字情形 

前測 後測 說明 

  前測時右邊的部件寫對    ，部

首錯誤  ，  後測時能書寫正

確。 

  前測時筆畫缺漏，後測時能

書寫正確。 

  前測時完全寫不出來，後測

時部件「齊」書寫正確，部 

首錯誤。 

  前測時寫成同音異字

「積」，後測時能書寫正

確。 

  前測時部件「從」書 寫正

確，部首錯誤，後測時能書

寫正確。   

    (資料來源:研究者自行整理) 

綜合 A 生的書寫國字表現，可以得知在前測時有筆畫缺漏、同音異字、部首

錯誤等情形，後測時幾乎都能書寫正確，偶爾有偏旁錯誤的問題，整體書寫國字

表現有進步。 
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2.研究對象─B 生   

    研究者將 B 生的識字測驗前測、後測中「看注音寫國字」題型的答題情況

整理如表 4.7，以下以 5 個國字舉例說明。 

表 4.7  B 生識字測驗前、後測書寫國字情形 

前測 後測 說明 

  前測時寫成讀音相近的

「另」，後測時能書寫正

確。 

  前測時完全寫不出來，直接

打叉，後測時整體字形相

似，右下的部件寫成 

「月」。 

  前測時寫出與部首「尸」相

似的「戶」，後測時能書寫

正確。 

  前測時部件「木」書寫正

確，上面部件錯誤，後測時

能書寫正確。 

  前測時寫出部件「犬」，後

測時能書寫正確。 

    (資料來源:研究者自行整理) 

綜合 B 生的書寫國字表現，可以得知在前測時會寫成相似讀音的字，或是

只寫出某個部件，有時候整個字完全寫不出來，後測時幾乎都能書寫正確，偶

爾有部件錯誤的問題，整體書寫國字表現有進步。 
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4.3 省思與成長 

4.3.1 設計識字桌上遊戲的省思   

1.在教學中融入桌上遊戲   

    通常實際的教學現場中，我們常因學校的進度壓力，以及課堂時間的限制，

總是照著課本上的內容進行教學，帶著學生唸讀及書寫，講解課本上文句的意

思，深怕普通班中特教生的課程進度落後班上，但也沒有多餘的時間來進行遊戲

式的教學活動，藉由這次研究的機會，讓研究者能好好思考及構想如何讓學生在

有趣的教學活動中學習，也讓研究者有了第一次設計並自製識字桌上遊戲的經

驗。   

    通常在教學前研究者會先訂定桌上遊戲的設計目標，希望學生能在遊戲中學

習識字，遊戲結束後能夠唸讀並書寫國字，透過遊戲增加學生參與活動的興趣，

而遊戲的設計不會太複雜，讓學生能將更多的專注力集中在識字上，考驗學生的

專注力與記憶力，也展現出學生個別的特質，並在遊戲中觀察學生的反應與變

化，進而調整遊戲。   

2.設計並自製桌上遊戲，能激發教師的教學創意   

     要設計桌上遊戲需要考慮的因素很多，遊戲配件的製作、遊戲規則的訂

定、遊戲的難易度，還有是否能達成學生識字的目標，在不斷思考的過程中能激

發教師的教學創意，並藉由巡迴教師的幫助，互相激盪出不同的想法，使桌上遊

戲的設計更完善。 

4.3.2 識字教學歷程的省思 

1.增強學生對教學內容的印象   

    一般教學現場中，最常見的生字教學方法是教師帶著學生讀寫，並且講解生

字語詞的意思，最後再進行生字造詞或造句的練習。以研究者多年的教學經驗，

這樣的方式雖然能讓學生對生字有基本的認識，但不久後就會忘記，尤其是對有

學習障礙的學生來說，他們對字音字形的記憶更是困難，如果沒有加深學生印象

的方法，或是提升學習興趣的活動，通常在教學過後學生還是無法記住該生字。   
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2.透過生字桌上遊戲，提升學生學習興趣   

    運用桌上遊戲於生字教學中，研究者發現學生的學習動機有明顯的提升，為

了在遊戲中獲得勝利，學生會更努力記住生字，過程中也因為完成任務獲得成功

經驗，學生對自己會更有信心，進而得到成就感。原本不喜歡練習識字的學生，

在這次的桌上遊戲識字教學中，也找到了學習識字的樂趣。在七次的識字教學活

動結束後，我以訪談記錄表對學生進行了一對一的訪談，兩位學生的訪談內容分

別記錄如下。 

 (1)B 生的訪談記錄：   

   老師：桌上遊戲你比較喜歡哪一種呢?   

   B 生：有拼圖的那個。   

   老師：你說部件拼拼樂嗎?為什麼?   

   B 生：是啊!因為我比較會拼圖，而且我好像贏比較多次。   

   老師：透過生字桌遊，你覺得對學習國字有沒有幫助？   

   B 生：有喔!比較記得起來耶!   

   老師：那你喜歡老師以前的生字教學方式，還是現在的? 

   B 生：喜歡現在的，我喜歡玩遊戲。   

   老師：所以是因為桌遊比較有趣嗎？   

   B 生：是啊!很好玩!   

   老師：對於生字桌遊教學活動，你有什麼想說的嗎？   

   B 生：很喜歡，而且可以記得比較多國字，老師之後還會這樣上課嗎?   

   老師：如果你覺得桌遊對於學習生字有幫助，以後老師還會設計。 

   B 生：好棒!這樣上課比較好玩!                    （訪 20201022） 

(2)A 生的訪談記錄：   

   老師：老師設計的桌遊你比較喜歡哪一種呢?   

   A 生：差不多，不知道。   

   老師：如果一定要選一種呢?   

   A 生：我選翻牌的吧。   

   老師：你說生字桌遊對嗎?為什麼?   

   A 生：因為我翻比較多的牌。   
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    老師：所以你贏比較多次對嗎?   

    A 生：對。   

    老師：你覺得這些桌上遊戲對你學生字有沒有幫助？   

    A 生：應該有吧!我好像記得比較多的字。   

    老師：你喜歡以前的生字教學方式，還是現在的生字桌遊教學活動？   

    A 生：現在的。   

    老師：為什麼呢?   

    A 生：不用一直寫字，還可以玩遊戲。   

    老師：對這次的生字桌遊教學活動，可以說一說你的心得嗎？   

    A 生：不知道怎麼說。   

    老師：你可以說一說你在上課時的感覺是怎麼樣？   

    A 生：恩……很好玩。                            （訪 20201022） 

    由以上的訪談可知桌上遊戲運用於教學中，能提升學生的學習興趣，並且幫

助學生增加字彙，也可以看出建立成功經驗對學生的重要性，當研究者問學生喜

歡哪一種遊戲時，學生的回答通常都是自己表現比較好的那個遊戲，因此在教學

時幫助學生得到成就感，讓他們得到學習的樂趣，對於學習將會有很大的助益。 

4.3.3 學生學習情形的省思   

1.平時教學易忽略學生的個別差異   

    經由觀察學生在生字桌遊中的表現，並且分析學生的識字測驗前、後測，加

上與學生一對一的訪談，研究者發現自己更了解學生的學習情形，也從過程中更

了解學生們的學習特質，每個學生的強弱能力不同，在平時教學中，我們很容易

忽略學生們的個別差異，而運用習慣的教學方式進行教學，由此學生的表現常常

不如預期。   

2.覺察學生學習特質的不同   

    由學生在玩桌上遊戲中的表現就能夠覺察，B 生在「生字桌遊」的表現比較

好，是因為他能夠記住卡牌的位置，遊戲過程也能發現他在記憶力與專注力的提

升；而 A 生在「部件大風吹」的表現比較好，他尋找卡牌的速度比較快，對整個

字形的掌握度較高，所以拼國字的速度也比較快。從過程中也能感受到學生們人
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格特質的不同，A 生比較被動，不太在意輸贏，但也發現他會禮讓同學，願意把

自己得到的牌讓給同學，而 B 生很積極且好勝心強。 

3.為了提升教學效果，應針對學生的學習特質設計教學活動   

    透過此次的研究，讓研究者更了解自己的特殊生，對研究者未來在設計教學

活動方面有很大的助益，要針對特殊學生個別的學習特質設計教學活動，教學活

絡，也才能看見學生的學習成效。 

4.3.4 教師教學專業成長   

    透過此次研究，也讓我重新審視與思考自己的教學，原本的教學方式對於普

通班特殊生的識字問題，一直都沒有很明顯的成效，為了改善學生的識字情形，

想要運用別於以往的教學模式，將桌上遊戲融入生字教學，並結合課本中的生字

自製桌上遊戲，雖然過程中也因為與協同研究者不斷的討論而激盪出不同的想

法，協同研究者在之前的教學中也有自製桌上遊戲的經驗，因此他也提供我一些

具體又實際的建議，實際進行教學時，協同研究者也會在一旁觀課，每一次教學

後也都會與我分享他觀察到的情形，給我一些修正的建議，從協同研究者給我的

建議中，也發現了研究者教學上的盲點，提升研究者的教師教學專業。 
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        第五章 結論與建議 

 

5.1 結論  

本研究主要在探討設計生字桌上遊戲對學習障礙學生的識字學習興趣與識字

學習成效的影響。本章將依據第四章之研究結果與討論，歸納出本行動研究的結

論，再根據結論提出相關建議，提供未來研究參考。本章共分為兩節，第一節為

結論，第二節為建議。 

5.1.1 資料的蒐集和分析，改進教學歷程   

研究者在教學過程中，透過觀察學生在遊戲中的狀況，以及參考巡迴特教師

的建議，加上每一次識字測驗前、後測的分析，能不斷對自己的教學進行省思，

進而調整桌遊的設計，並且修正教學活動進行的方式。 

另外學生在學習歷程中的成長，讓研究者更有動力將自己的教學設計得更完

善，研究者在改進教學實施的歷程中，也能研究出不同的教學方案，作為之後教

學的參考。 

5.1.2 桌遊識字教學，提升學生識字學習成效   

1.兩位學生在「看字讀音」題型皆有進步: 

      B 生在 7 次前測中的「看字讀音」題型只有一次答對率未達六成，接受桌

上遊戲識字教學後，答對率提升了，幾乎所有的國字都可以唸讀正確。 

      A 生在 7 次前測中的「看字讀音」題型只有一次答對率達六成，接受桌上

遊戲識字教學後，7 次後測答對率皆達六成以上，表示 A 生有一半以上的國字

能唸讀正確。 

 2.兩位學生在「看注音寫國字」題型也都有進步: 

      A 生在 7 次前測中的「看注音寫國字」題型只有一次答對率達六成，接受

桌上遊戲識字教學後，7 次後測中有 5 次答對率達六成以上。A 生在 7 次前測

中的「看注音寫國字」題型只有一次答對率達六成，接受桌上遊戲識字教學

後，7 次後測中有次答對率達六成以上。 
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 3.研究者在研究過程中得到的省思與成長   

(1)設計並自製識字桌上遊戲，能激發教師的教學創意: 

      設計桌上遊戲時需要考慮很多的因素，對於平時沒有設計桌上遊戲經驗

的教師而言，絕對是困難重重，還好研究者與有自製桌遊經驗的巡迴特教老

師請益，藉由從多元的面向來思考，能激發研究者不同的想法與靈感，在過

程中能激發教師的教學創意，跳脫以往的思考框架，使桌上遊戲的設計更符

合學生需求。   

(2)在識字教學中運用桌上遊戲，更能提升學生學習興趣: 

      學生就是愛玩、喜歡有趣的事物，所以將桌上遊戲融入教學中，是寓教

於樂很好的方式，經過這次的教學歷程，我發現學生的學習動機有顯著的提

升，對課程的參與度也提高了許多，在玩遊戲中的過程中，學生同時也在練

習識字，學生在遊戲中不會感覺到學習的壓力，無形中也學會了生字的字音

字形，也找到了學習識字的樂趣。 

(3)考量學生特質設計教學活動，才能進行有效教學: 

      每位學生都是獨特的，都有不同的學習特質，我們要針對學生的強弱勢

能力設計教學活動，讓他們能在不同的教學活動中獲得成功經驗，平常在教

學中也要多觀察學生的學習情形，適時的調整教學活動，注重學生的個別差

異，進行差異化的教學，這樣才能看見教學成效。   

(4)透過行動研究能提升教師教學專業: 

      教師心中常會有這樣的疑問，為什麼自己那麼認真的教學，學生還是聽

不懂呢?利用原本的教學方式無法看到學生明顯的進步，研究者藉由行動研

究，重新審視自己的教學，分析學生識字能力無法提升的原因，可能因為學

習動機不足或是缺乏練習，研究者想要運用遊戲式的教學模式，結合課本中

的生字自製桌上遊戲，以寓教於樂的方式提升學習動機，從設計桌上遊戲到

實際教學的過程中，特教巡迴教師提供很多寶貴的建議，讓研究者能發現自

己的教學盲點，提升自己的教師教學專業。 
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5.2 建議  

    根據本研究的結果，以及研究過程中的省思，研究者從識字教學、桌上遊戲

設計、未來研究的建議三方面提出建議，以供教師教學應用或研究者未來研究之

參考。   

5.2.1 識字教學   

1.增加學習動機: 

      桌上遊戲運用於識字教學中能增加學生的學習動機，讓學生對學習有興  

  趣，更能看見其學習成效。建議未來研究者能將識字教學結合其他教學媒 

  介，設計學生有興趣的教學活動，讓學生感受到學習的樂趣。 

2.增加練習的機會: 

      學生常常因為缺乏練習，而對生字很不熟悉，創造學生反覆練習的情 

  境，增加對生字的印象，本研究在每次上完課本生字後，運用識字桌上遊戲 

  讓學生不斷反覆練習，學生在唸讀與書寫國字的表現都有明顯的進步。 

      建議未來研究者除了在上課時間進行識字教學之外，下課時能提供學 

  生識字有關的遊戲，讓學生在玩遊戲的同時，也反覆練習識字。 

5.2.2 桌上遊戲設計   

1.依據學生特質設計桌上遊戲: 

      每位學生的強弱勢能力不同，可以依照學生的特質設計不同種類的遊 

  戲，例如記憶型的遊戲、反應型的遊戲、策略型的遊戲等，讓每位學生都能 

  在各自擅長的領域中得到成功經驗，提升學習成就感。   

  2.視情況調整桌上遊戲的規則: 

        剛開始訂定的遊戲規則在實際進行過程中，可能會發現執行有困難、難 

    易度不符合學生、無法達成學習目標等問題，需要根據情況適時調整桌上遊 

    戲的規則或是難易度，增加遊戲的彈性與變化性，這樣才能更符合學生學習 

    需求。 
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5.2.3 未來研究的建議 

1.研究不同障礙類別學生的識字成效: 

      本研究的對象為兩位國小四年級的學習障礙學生，故研究結果不宜推論

至其他障礙類別的學生。建議未來研究者能以不同障礙類別的學生為研究對

象，探討桌上遊戲對不同障礙學生的識字成效。 

2.可將桌上遊戲運用於其他的學習領域: 

      本研究運用桌上遊戲於識字學習，發現能提升學生識字學習成效，但研 

  究結果無法推論至其他領域的學習。建議未來研究者能將桌上遊戲運用於不 

  同領域的學習，探討桌上遊戲運用於不同領域的學習成效。 
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附錄 

附錄 1:家長同意書 

 

家長同意書 

親愛的家長您好:   

我是四年甲班的導師盧豐源，目前就讀嘉義南華大學文創

系研究所，在趙家民教授的指導下，目前正進行「桌遊對國小學

生學習生字成效之研究｣，目的是希望藉由此教學方式能提升

您孩子的識字能力，教學地點在圖書室      ，     每週運用兩節課的時

間進行教學活動      ，     總共 14 節課。  

為了尊重您孩子的隱私權，本教學研究中所有涉及貴子弟

個人資料的部分，將以匿名方式呈現，僅供本研究使用，不會

對外公開。 

誠摯徵求您同意貴子弟參與本研究，若您對本研究有任何

疑問或建議，歡迎與我聯繋，感謝您的支持。 
 
 
 
 

教師 盧豐源 敬上 
                                                           
                                                                     

家長同意書回條 
 
 
□同意子女參與此教學研究   
□不同意子女參與此教學研究 
                          
家長簽名____________________ 
 
                                     年     月     日 
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附錄 2  教學觀察記錄表 
 
 

教學觀察記錄表 

 
 
 
 

教學時間         年     月     日   

教學單元   

 

觀察記錄   

研究對象 A   

研究對象 B   
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附錄 3  學生訪談記錄表 
 

學生訪談記錄表 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

訪談日期      年     月     日   訪談對象    

1.你比較喜歡哪一種識字桌上遊戲？為什麼？   
   

2.透過識字桌上遊戲，對你學習國字有沒有幫助？   
   

3.你比較喜歡原本的生字教學方式，還是識字桌遊教學？為什
麼？   

   

4.對於這次的識字桌遊教學，請說說你的心得？   
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附錄 4  教學自省札記 
 

教學自省札記 
 
 

 
 
 
 
 

教學活動時間         年     月     日   

教學單元    

本次教學的優點    

本次教學發現的問題    

協同研究者回饋    

調整與省思    
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附錄 5  自編識字測驗-前測(以第一課為例) 
 

自編識字測驗-前測 
 
一、看字讀音：每題 5 分，共 50 分 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
二、看注音寫國字：每題 5 分，共 50 分 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

題目   答案   

6. 矮   
 

7. 另   
 

8. 控   
 

9. 靈   
 

10.鰍   
 

題目   答案   

1. 籃   
 

2. 徵   
 

3. 似   
 

4. 誤   
 

5. 雞   
 

題目  答案   

1.「籃｣球    

2.「徵｣求    

3.類「似｣    

4.失「誤｣    

5.公「雞｣    

題目   答案   

6.「矮｣人    

7.「另｣類     

8.「控｣ 球    

9.「靈｣活     

10.泥「鰍｣    
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附錄 6  自編識字測驗-後測(以第一課為例) 
 
 

自編識字測驗-後測 
 

一、看字讀音：每題 5 分，共 50 分 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
二、看注音寫國字：每題 5 分，共 50 分 

1. (    ) 「具」離      6. (    )「爭」求  

2. (    )「翎」活      7. (    )泥「邱」  

3. (    ) 失「物」     8. (    )公「跡」  

4.（    ）累「基」     9.（    ）切「搓」  

5.（    ）「空」球    10.（    ）「藍」球   
 

生字   紀錄   

1. 鰍   

 

2. 似   

 

3. 徵   

 

4. 誤   

 

5. 另   

 

生字   紀錄   

6. 靈   

 

7. 雞   

 

8. 控   

 

9. 矮   

 

10.籃   

 




