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桌遊融入偏鄉一年級識字教學 

之行動研究 

作者：鍾家淇 

國立臺東大學教育學系 

摘  要 

本研究旨在探討以桌遊融入識字教學之實施歷程，對花蓮縣偏鄉

歡喜國小一年樂班八名學生的識字學習成效及學生對於此課程的回

饋，由研究者自行設計或改編三種識字桌遊，並參考康軒國語第一、

二冊生字設計教學課程。 

本研究採用行動研究法，以花蓮縣某偏鄉國小一年級八位學生為

研究對象。於 2019 年 2月 18 日至 2019 年 5月 17 日進行十三週，每

週兩節，每節 40 分鐘的教學活動。 

研究者將研究對象的前後測試卷、教學省思、觀察記錄、訪談紀

錄等資料進行量化及質性之分析、歸納後，探討此教學方法之成效。 

根據上述分析，本研究獲得的結論如下：  

一、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。  

二、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。  

三、一年級學生對於桌遊融入識字教學呈現正向且良好的反應。 

關鍵字：桌遊、識字教學、偏鄉教育
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An action research on adaptation of board games for 

chinese character recognition learning for first graders 

education in rural areas 

  

Jia- Qi Zhong 

Abstract 

The aim of this study was to examine how board games were adapted to stimulate 

the 8 first graders of Huan Xi Elementary School in Hualien County, when they were 

taught to recognize Chinese characters. Three types of board games were designed or 

adapted (by consulting Kang Hsuan’s vocabulary teaching program for first graders) by 

the researcher, in order to assess the 8 learners’ literacy levels and observe their 

feedback about this teaching activity.  

 This study incorporated action research into its evaluation of 8 first graders of a 

primary school in some remote area of Hualien County. It was carried out during the 

period between March 18 and May 17 of 2019, lasting for 9 weeks. Two 40-minute 

classes were held per week.  

 The researcher first compiled the pre-and-post-tests which were performed on the 

subjects, as well as her reflections on teaching, chronicles of observation and interviews, 

before she proceeded to conduct quantitative and qualitative analysis with the aim to 

discover the effectiveness of this teaching method.  

  

Conclusions were reached on the basis of the analysis above:   

1. Incorporating board games into literacy learning is an easy way to make learning 

fun for students.  

2. Incorporating board games into literacy learning helps to increase the vocabulary 

size of these first graders so they may know how to use words.  

3.  These first graders have exhibited a positive response to the incorporation of board 

games into literacy learning.  

 

Keywords: board games, chinese character recognition learning, education in  

         rural areas.  
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第一章 緒論 

本研究旨在探討運用桌上遊戲融入識字教學中對偏鄉歡喜國小一年級學生

提升識字量之學習成效，並在行動研究的過程中進行教學修正。本章就研究背

景、研究動機與所提出的研究目的及問題，並針對本研究中所提到的重要名詞進

行釋義，最後說明研究範圍與限制。 

第一節 研究背景 

識字能力不僅是閱讀和寫作的基礎，更是直接影響生活素質高低的關鍵（王

瓊珠、洪儷瑜、陳秀芬、張郁雯，2008）。根據教育部九年國民基本教育課程綱

要在國語文領域中也舉列了小學各階段識字量的目標，國小一年級至二年級以能

認識常用國字至少 1,000 字，使用 700 字為目標；國小三年級至四年級以能認識

常用國字至少 1,800 字，使用 1,200 字為目標；國小五年級至六及以能認識常用

國字至少 2,700 字，使用 2,200 字為目標（教育部，2003）。在陳淑麗、洪儷瑜（2011）

的研究發現花東偏鄉小校竟高達三成左右的小學生沒有達到一般國小三年級學

生的正常識字標準，這種差距隨著年級的增加越來越大，正好符合了王瓊珠、洪

儷瑜、陳秀芬（2007）所發現的馬太效應一樣，在偏鄉小校識字率偏低的學生相

較於一般識字能力的學生之間產生了弱者只會越來越弱，但是強者卻會越來越強

的差距。為避免此種懸殊的差距擴大造成無法補救的情況，首要做的就是從提升

識字量這個最基礎的部分開始著手，一旦識字量提升了連帶的閱讀和寫作能力低

落的問題也才能有所解套（甄曉蘭、李涵鈺，2009）。 

偏鄉小校識字率偏低的問題大多和來自弱勢家庭有關，在社經地位較低的偏

鄉裡大多數的家長連基本養家糊口的經濟來源都無法兼顧，更談不上抽空陪伴孩

子閱讀（林素秋，2017）。這些孩子在文化不利加上家庭功能不彰的前提之下，

導致缺乏了從小養成閱讀的習慣，這個習慣也是造成日後識字量不足的原因之一

（陳宛伶，2015）。 
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著名的麵包師傅吳寶春正是因為學會了識字才讓其自身脫離貧困且翻轉了

自身的宿命，識字是一切學習的基礎，如何提升識字量更是偏鄉學童迫在眉睫的

問題，因為唯有提升基礎能力，才能獲得基本的競爭力（李秀妃，2010）。 

第二節 研究動機 

根據研究者在偏鄉小學識字教學現場所遇到的問題是在識字教學時，老師帶

領班上的學生從筆順的名稱再加上筆順和筆畫的書空，接著看老師示範書寫到最

後在自己練習寫這種千篇一律的流程上出現了學習上的倦怠，且在這樣的識字學

習中成效上也未達到顯著的成效，讓研究者不禁開始反思有沒有其他的教學方法

既能增加學生的學習樂趣又能讓學生主動學習。因此研究者想探究若運用桌遊融

入識字教學的課程是否能提高偏鄉學生在識字教學課程中的學習意願並期許透

過桌遊融入課程可以讓方式可以讓學生增進與同儕間的互動並增加一年級學生

識字量。 

第三節 研究目的與研究問題 

本節依據上述研究背景及動機，提出具體研究目的及問題如下： 

壹、研究目的 

一、桌上型遊戲融入識字教學之行動歷程與分析。 

二、探討桌上型遊戲融入識字教學對於一年級學童的識字量之成效。 

三、探討一年級學生對於桌遊融入識字教學的看法。 

貳、研究問題 

一、探討桌上型遊戲融入識字教學之行動歷程。 

1-1 國小一年級學生對於自編國字心臟病的桌遊識字教學歷程？ 

1-2 國小一年級學生對於自編尋找好朋友的桌遊識字教學歷程？ 

1-3 國小一年級學生對於改編大富翁的桌遊識字教學歷程？ 
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二、探討桌上型遊戲融入識字教學對於一年級學童的識字量之成效。 

2-1 透過桌遊融入識字教學後，對於一年級學生的識字學習成效為何？ 

三、一年級學生對於桌上型遊戲融入識字教學的看法。 

3-1 一年級學生對於桌上型遊戲的看法為何 

3-2 一年級學生認為桌上型遊戲融入識字學習及人際關係上的助益為 

何？ 

第四節 名詞釋義 

將本研究所涉及的重要名詞，分別說明如下： 

壹、桌上型遊戲 

桌遊是一種在玩的過程中不需要使用到電力的遊戲，當人類生活穩定之後，

用來休閒且活絡思路的遊戲活動。也是指在一個平面上需要大家一起面對面動手

操作的遊戲，例如：大富翁、撲克牌、西洋棋……等家喻戶曉的遊戲（李岳霞，

2015）。 

本研究的桌上型遊戲，是採用自編或改編的桌上型遊戲：「國字心臟病」、「尋

找好朋友」、「大富翁」並制訂遊戲規則來進行識字教學活動。 

貳、識字量 

識字量就字面上的意義是指認識國字數量有多少，識字在廣義層面上來說包

括能辨別和認得字形、字的演變由來、字的組成結構，而就狹義上的識字來說則

是能夠看到字就念出字的讀音(Perfetti,1985)。 

本研究所提到的識字量是指教師可以透過識字量測驗，掌握學生是否能正確

拼讀注音符號並流暢的朗讀國字，接著再造出相關的語詞。根據所施測後的結果

了解學生的識字能力及正確性到達什麼程度，並依此測量成果設計出適合學生的

教學活動。 
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參、遊戲式學習 

遊戲式學習主要是透過學生主動參與遊戲，並在多元又有趣的遊戲過程中學

習人際關係互動、解決問題能力，另外透過教師從旁給予協助及指引，不僅能使

學生能提升學習興趣，也能藉此達到學習的效果(Teed,2004)。 

饒見維（1996）提到遊戲式教學需在適當的程度上具有挑戰性，因為在遊戲

當中增加困難度，可以提升學生的學習能力，再者遊戲中的競賽機制並製造如機

會與命運般富有期待性及變化性的遊戲制度，可提升學生的學習動機與學習興

趣，在遊戲中相互合作不僅能增添學習的樂趣更可以增進同儕間的互動，更重要

的是透過遊戲可讓學生達到寓教於樂的效果。 

第五節 研究範圍與限制 

本研究旨在探討以桌遊融入識字教學是否能促進偏鄉弱勢學童的學習動機

並達到提升識字量的成效，以及教師在以桌遊融入識字教學的過程中將面臨的問

題和省思，因研究範圍之限定，故在推論時有所限制，茲分述說明如下： 

壹、研究範圍 

為清楚描述本研究的範圍，所以從研究對象及內容兩方面來說明，說明如下： 

一、研究對象 

本研究對象為研究者任教之偏遠歡喜國小一年級學生為研究對象。學生人數

8 人，其中男生 6 人，女生 2 人。 

二、研究時間 

本研究之教學時間為 108 年 3 月 18 日至 5 月 17 日，為期 9 週。 

三、研究方法 

本研究採用行動研究法，其目的是解決教學者在教學現場上所遇到的問題，並

在教學過程中透過不斷觀察、分析資料、根據教學現場的實況反應來解決問題以取

得有效的回饋。 
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四、研究內容 

本研究旨在以桌遊結合識字教學以提升低年級學童的識字能力，在課程教學

設計中以康軒第一、二冊國語課本為主要的研究教材並搭配適合的桌遊來進行教

學。 

貳、研究限制 

本研究為行動研究，在研究中需不斷省察、分析、判斷及修正，雖本研究力

求嚴謹，但因受限於研究者的時間及能力不足，故提出若干限制，分述如下： 

一、研究者的限制 

行動研究著主要著重於教學過程的省思，但研究者同時兼教學者、觀察者等

多重角色，以至於在教學過程中所記載的觀察記錄不見得可以詳細記錄。 

二、研究時間與地點的限制 

雖然低年級課後照顧的時間每周有四節課，但在偏鄉地區因家庭功能不彰，

需讓學生利用課後照顧的時間寫完當日的回家作業，否則隔天到校又會出現功課

沒有寫完的情況。因此在時間有限的情況下，僅能每週實施二節課，並為期九週。 

再者，研究者因顧慮到班上的整體活動，故無法選取特定的教室與學童，只

能受限於研究者任教的教室做教學活動，故實驗結果會受到教師的教學方式及教

室環境影響。 

三、研究結果的限制 

本研究的研究對象僅以研究者任教之一年級學生。研究者任教於花蓮縣歡喜

國小，是一所 6 個班級的偏鄉小校，其學生將近 9 成來自於原住民中的弱勢家庭，

故在結果解釋時，應考量不同學校規模及年級和家庭背景因素等，故本研究的結

果無法推論於其他年級或其他偏鄉地區。 
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第二章 文獻探討 

本章旨主要探討桌遊結合識字教學是否能夠提升偏鄉小學學生學習動機和

提高低年級學生的識字量，針對國內外學者的研究作分析。本章節共分為三小

節，第一節為偏鄉學童識字量不足之相關研究，第二節為提升識字量的方法，第

三節為桌遊融入教學模式。以下針對其內容做詳細說明，分述如下： 

第一節 偏鄉學童識字量不足之相關研究 

根據研究指出花東偏鄉小校學生在識字方面從小一開始就落後於全國學生

（洪儷瑜、陳淑麗，2011），雖然政府長久以來給予許多資源想要提升偏鄉學童

的學力低落的問題。但是卻忽略了偏鄉學童學力低落的問題，大多是因為識字量

不足的原因。故我們應該從根源處開始解決問題，才能提升偏鄉學生的學力。 

壹、識字量低落的問題 

研究提到花東地區偏遠小校低識字組學生識字的量相較一般識字組的學生

識字量會隨著年齡的增長逐漸拉大差距，從小學一年級兩組差距只有 379 個字，

但是到了國三低識字量組和一般識字量組的差距卻已經達到了 1,863 個字，落後

了全國常模標準六個年級之多。根據洪儷瑜、陳淑麗研究更進一步的指出，偏遠

小校的學生識字量有 29.5%的學生落在低分組，比花東地區的常態規模 16.2%多

了將近一倍（洪儷瑜、陳淑麗，2011）。其中偏遠小校有是否有發展閱讀教學更

是直接影響到學生識字量的重要關鍵（方金雅、陳新豐，2016）。上述研究皆顯

示偏鄉小校的識字量不足的嚴重性。因此對於識字量低的學生除了從低年級開始

做補救教學外，更應該找出一套能夠既能夠讓學生自主學習又能夠有效提升識字

量的教學方法才能從根本上解決偏鄉小校識字量低落的問題。 
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貳、缺少從早期開始培養的閱讀習慣 

由於偏鄉的學童的家長社經地位普遍不高，對於子女的教育投資也較低，加

上留在家鄉中的孩子大多是單親家庭或是隔代教養家庭，在這種家庭教育功能較

不彰顯中長大的學童大多數常因缺乏從小養成早期閱讀習慣，在學齡階段往往在

識字上與同齡的學童開始產生落差，進而導致其日後閱讀能力低落的情況（陳宛

伶，2015）。 

參、家庭的社經地位普遍不高 

國內許多研究發現社經地位的高低、與家庭的結構功能對學生學業成就有高

度的影響，家長社經地位高、家庭結構完整、父母對子女教育期望高等，皆有助

於學業成就的提升（張善楠、黃毅志，1999）。偏遠弱勢地區的家庭在社會地位

和經濟水平往往比都市地區來得低，在這種經濟狀況不佳又缺少文化素養的背景

之下，大部分的學生家長對於孩子在學校的學習情形無法及時關注及引導，學校

有什麼希望家長能夠配合引導孩子的部分，自然家長也無法參與（陳玫伊、鄭耀

男，2007）。甚至有些孩子一放學就在街頭遊蕩，有時連早餐和晚餐都需要依賴

學校的老師或相關單位協助才得以獲取溫飽，更別說可以自動完成回家作業或做

到預習和複習課業。根據麻省理工學院精神學家約翰‧加布里耶（John Gabrieli）

所做的研究指出高社經背景的孩子的大腦中主管語言訊息處理的 Broca's area 皮

質區較低社經背景的更厚一些，會造成這個現象的原因為高社經家庭背景成長的

孩子在平日與他人的互動談話中會運用到的詞句較多元，所以在生長過程中高社

經家庭背景成長的孩子在識字能力和詞彙的運用能力通常較低社經背景的孩子

高（引自葉重新，1999；曾多聞，2017）。如果能提升低社經背景的孩子的學習

意願並透過主動學習對腦神經連結的密度產生幫助，不僅能讓也才能解決偏鄉學

生長久以來低學力的問題（洪蘭，2004）。 
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第二節 提升識字量的方法 

壹、大量閱讀 

閱讀是累積大量的知識的開端，是開啟新世界的一座重要的橋樑，更是識字

和理解的延伸（柯華葳，1993）。閱讀需要依靠大量的基礎單字和詞彙來串連起

文章的章句段落，而文章中想陳述的觀點和意涵則需要建立在理解之上。然而閱

讀能力的高低則與識字量多寡有直接的關係，當學生的識字量較多閱讀的流暢度

也相對的較佳，反之識字量較低的學生在閱讀的流暢度也會較差（石曼如，

2009）。（洪采菱，2008）研究也提到重複且廣泛的閱讀書籍能提升一年級學童的

識字能力並在口語的表達能力上也有提升的成效，據上述所說皆可證明當學生在

大量閱讀時能提升學童的識字量。 

貳、識字教學法 

臺灣現行的識字教學方法主要分為兩大類，分別是在一般國語教學上常見的

隨文識字教學法以及將生字統整成有系統組織的集中識字教學法。下述為兩種主

要常見的識字教學法理論與分析。 

一、隨文識字法 

隨文識字教學法也稱為分散識字教學法，是將生字分散到各課的課文中結合

閱讀課文所教學的方法，也是大多數臺灣小學目前國語課的教學方法。此教學法

的過程是從課文中分出語詞再從語詞中拆解出生字，再經過正確唸出生字的讀

音、寫出正確的筆畫和筆順、辨別生字的部首、組成的結構、部件、釋義、範寫、

書空等的步驟之後最後再練習寫在簿本上（周碧香，2009；韓孟蓉，2003）。此

種識字法在教學上特別強調與生活結合的重要性，教學方法也十分的靈巧活潑，

然而因為缺乏系統性的教學而導致學生在識字的教學進度上較會顯得效率不佳

（馮永敏，2008）。 
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二、集中識字法 

集中識字教學法是將生字以有系統組織性的歸類教學，此種教學法是按造國

字的結構規律和字形的特色將國字拆解歸類後再適量的集結以進行教學，並強調

利用形近字和同音字及基本字帶字的方式使學生能有效率的識得較多的生字（周

碧香，2009；許彩虹，2012）。在國小低年級識字能力成就測驗上，集中識字教

學法比分散識字教學法更能有效的提升學生對字形的辨別能力和分辨不同的部

首能力（張新仁、韓孟蓉，2004）。然而因為基本字帶字的教學法在教學過程中

學生常會因為一下出現大量的生字而感到害怕，進而降低學生的學習意願且此種

教學法較缺乏和課文中的詞語意義與本文有連結性的脈絡，無法進一步提升學生

的閱讀理解能力（齊宗豫，2012），在生字教學拆解的過程中出現有許多偏旁相

似的國字或同音異字過多，使得學生容易產生混淆而無法正確分出國字（許彩

虹，2012）。 

第三節 桌遊融入教學模式 

近年來許多教學者開始思考要如何才能讓學生在課堂上從過去的被動式學

習變成自發性學習，因此許多研究者開始研發桌遊以融入不同的教學領域中以求

達成教學目標及成效（李秀宜，2016；林雨嫻，2012；侯采伶，2016）。 

以桌遊融入國語教學能提升學生對語詞的搜索力也可以擴充語句能力、增加

閱讀能力、在識字方面也可讓學生學習到從部首、部件等文字從抽象到具體的演

進，也能增加學生對國字的概念。（林家米，2017；黃聖斐，2018；魏韶葳，2015） 

此外也能在華語、英文、社會、人際關係等學習領域達到良好的學習成效（李慧

如，2017；范宸瑋，2017；張堙森，2017；施湘嵐，2017）。雖然陳惠玲（2014）

有做過以遊戲融入識字教學的研究，但此研究並非運用桌遊，且對於識字的部分

也只有利用部件識字教學，但是對於讀音及造詞的部分並沒有做探討，因此研究

者想以研發桌遊增加一年級學生對於生字的讀音、造詞、部首部件這三個方面做

為實施教學的目標與方向。
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第三章 研究設計與實施歷程  

本研究旨在設計一套桌上型遊戲融入國語識字教學的活動，期望能透過此教

學活動提升偏鄉學生的識字量。本章共分為七節，第一節為研究架構與方法，第

二節為研究步驟，第三節為研究場域與研究對象，第四節為資料蒐集，第五節為

研究工具，第六節為教學設計與規劃，第七節為研究之信效度，以下針對其內容

作詳細說明，分述如下。 

第一節 研究架構與方法 

壹、研究架構 

本研究以研究者任教班級之學生為研究對象，目的是為了探討以桌上型遊戲

融入國語識字教學是否能提升偏鄉學生的識字能力與學習熱忱，以及桌遊是否能

促進一年級學生與同儕間的合作關係。並依據相關文獻、教學資料、學生的學習

狀況，設計出一套適合偏鄉低年級學生的桌遊融入識字教學課程，並在行動研究

的過程中瞭解以桌遊融入識字教學所遇到的問題及困境。本研究將針對花蓮縣某

所偏鄉小學一年級學童作行動研究，在此研究中將利用自編識字測驗、觀察、訪

談進行資料的蒐集並進一步進行分析。本研究之架構如圖 3-1： 

圖 3-1 研究架構 

三種桌上型遊戲 

1. 自編國字心臟病 

2. 自編尋找好朋友 

3. 改編大富翁 

參考康軒第一、二冊生

字編寫識字教學課程 

一年樂班八名學生 

1.識字學習成效 

2.對桌遊融入識字  

  教學的看法 



 

12 

貳、研究方法 

一、使用行動研究方法的原因 

本研究是研究者在教學現場為了提高位於偏鄉的歡喜國小一年級學生在識

字課程上的學習樂趣及提升其識字量的情形下，研究者改變傳統的教學模式的行

動歷程。本研究最終的結論只能讓其他教學相關者進行參考，無法將結論推及至

其他背景及情境中。 

二、教學現場的問題 

研究者在教學現場中，觀察到偏鄉一年級的學生在識字教學課程中產生了學

習上的倦怠以及在識字的正確性及念讀的流暢度不佳。因此研究者在國語的識字

課程中，透過桌遊活動加強學生的識字能力並在教學過程中有系統的蒐集資料，

分析學生在學習上所遇到的問題與教師在實施此教學活動的過程中所遇到的困

難與限制。最後在歷經九週的實施教學活動後評估桌遊融入識字教學的影響是否

能增進學生的識字能力。 

第二節 研究步驟 

本研究分成三個時期，分別為教學前準備、實施教學、分析與省思。茲說明

如下： 

壹、教學前準備—觀察到教學現場的問題 

研究者在識字教學上所遇到的問題是學生的學習意願低落，且長期記憶不

佳。雖然有許多研究者做過以桌遊融入詞語、造句、作文以提升學習的成效，黃

聖斐（2018）的研究中雖然有做過桌遊運用於兒童識字教學的歷程，但是此教學

是屬於身心障礙學生的個案研究，其結果無法推論到其他學生。故研究者欲設計

識字的桌遊並將其融入教學課程，期待能提升一年級學生學習識字的熱忱及成

效。
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貳、實施教學—設計識字桌遊與課程設計 

研究者參考相關識字教學文獻，並加入自身的教學經驗及偏鄉學生的相關能

力發展，設計三套識字桌遊。每週進行兩次，每次四十分鐘，共計九週的教學，

希望學生能透過此教學模式能主動參與學習，以提高偏鄉一年級學童的識字量。 

參、分析與省思-分析教學資料與結果報告 

研究者將教學日誌、課堂上的觀察及省思紀錄，依造日期對象進行編碼，並

撰寫文字記錄。研究實施結束後，統整資料分析並探討研究的目的及問題是否達

到成效，最後歸納本研究的結論與建議。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-2 研究步驟 

 

察覺問題 確立研究主題

並蒐集文獻 

研發識字桌遊 

實施教學活動 

桌遊融入識

字教學 

實施後測與訪談 分析與省思 撰寫研究報告 
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第三節 研究場域與研究對象  

這一節介紹本研究的研究場域和研究對象，分項說明下。 

壹、研究場域 

研究者所任教的學校位於花蓮縣偏鄉的歡喜國小，校地面積 8.5234 公頃，

在 1913 年日本創設公學校至今已有一百零五年的歷史。當地居民族群分布有：

阿美族、布農族、閩南人、客家人、少數的新移民，居民大多從事農業。106 學

年度一到六年級每年級 1 班，全校合計 6 班，學生總人數計 108 人。 

學校的生源九成是阿美族，學校發展的最大的特色是少棒隊，少棒隊的成員

大多來自於弱勢家庭的阿美族學童，因球隊有提供三餐及假日和寒暑假皆有訓

練，儘管學生人數少，但有許多家長仍希望棒球隊能繼續發展，但少棒隊時常到

各地出賽，賽程短則三天長則一個月，此部分對學生的學習情況影響頗深，這也

是造成學校對於是否要解散少棒隊感到為難的地方。 

學童因家庭經濟普遍不佳、家庭功能失衡的狀況之下導致學生缺少從小培養

起的閱讀習慣，甚至與生活中結合的基本識字經驗也大大的不足。在此種文化不

利的背景之下，要奠定好學生的識字基礎，對教學者來說無疑是一大挑戰。 

貳、研究對象 

本目前所服務的國小—花蓮縣歡喜國小(化名)一年樂班八位學童為研究對

象，研究者將研究對象編號 S，再依序加上 1到 8號，以下就其學習狀況略作說

明，如表 3-1。 

http://twbsball.dils.tku.edu.tw/wiki/index.php/1913%E5%B9%B4
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表 3-1 

研究對象 

對象 性別 學習狀況 

S1 女 上課專心，但學過的國字經常沒有印象。 

S2 女 記憶力非常好，對所教過的國字幾乎過目不忘。 

S3 男 邏輯性強，識字程度佳，喜歡閱讀與太空相關的書 

籍。 

S4 男 該生專注力低，識字程度明顯落後於其他學生。 

S5 男 活潑好動，對於所學過的生字經常忘記，喜歡遊戲 

式教學的活動。 

S6 男 在課堂中經常可以舉一反三，識字程度佳，喜歡拼 

圖。 

S7 男 學習態度被動，需要個別指導，成績明顯落後其他 

學生。 

S8 男 經常與同學發生糾紛，記憶力佳，喜歡遊戲式教學。 
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第四節 資料蒐集 

壹、量化資料整理與分析 

以自編識字量測驗卷評估測量學生的識字量，並比較前後測的差異，以此數

據判別學生的識字量是否有增加，藉此使研究者瞭解學生再經過教學後，學生在

識字量上的變化。 

貳、質性資料整理與分析 

研究者透過與學生的訪談紀錄及在研究過程中與學生的互動及反應，整理成

研究質性的資料，經過課程的教學日誌及省思、訪談記錄、觀察紀錄表、課後學

習單，並在研究過程中，透過文獻分析、觀察學生的學習情況、訪談大綱來充實

研究的資料，使得研究更加豐富完整。因觀察資料繁複，故研究者將各資料進行

編碼並摘錄重點以便進行檢視。本研究的資料編碼意涵說明如表 3-2 所示。 

表 3-2 

資料編碼意涵說明 

資料符號 編碼意涵說明 

T 代表研究者 

S1 代表 1號學生 

省 20190304 表示研究者於 2019 年 3 月 4 日撰寫的教學及省思紀錄 

觀 190314 表示研究者於 2019 年 3 月 14 日的觀察紀錄 

訪-S1-20190315 表示研究者於 2019 年 3 月 15 與 S1 學生之訪談內容 

資料來源：研究者自編 
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第五節 研究工具 

壹、質性資料 

一、自編識字測驗 

本研究為檢討教學後學生的學習成效，故採取自編識字測驗，測驗題的國字

來源為康軒國語第一、二冊的生字來命題。經與同年段的教師討論後覺得使用康

軒版國語做為教材依據可避免過多現有課本上未出現的生字讓學生感到壓力，且

使用現有課本作為教材也可讓學生透過桌遊持續複習達到良好的學習效果。 

測驗的方法為選擇題，請學生寫出題目注音所對應的正確國字。一題 5 分，

總共 20 題，測驗總分為 100 分。 

二、教學觀察紀錄表 

觀察紀錄表為研究者在課堂中的所觀察到研究對象對於課程的反應及在遊

戲活動的學習情況、與研究者的互動及課堂中較為特殊的情形等。如附錄一。 

三、教學省思紀錄 

研究者在每節桌遊融入識字教學的課程實施後，對於課堂中學生的表現、相

關的教學事務或特殊情形等進行省思及檢討，以此調整教學方式。如附錄二 

四、訪談大綱 

研究者於教學活動後對研究對象進行個別訪談，以便研究者深入瞭解研究對

象對此教學方式的想法及學習成效，以此做為日後教學課程設計及調整的依據。 

貳、量化資料 

本研究的量化資料來源為前後測試卷，研究者採用 SPSS 統計軟體進行自編

前、後測識字測驗卷之分析，藉此使研究者深入了解學生在桌遊融入識字教學課

程後，其識字的學習成效及對課程的認同度。 
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第六節 教學設計與規劃 

壹、教學進度規劃 

本研究是以花蓮縣偏鄉的歡喜國小一年級學生進行以「桌遊融入識字教學」

的課程，期望能以此教學方法提升偏鄉學生的識字量，並透過教學現場中所觀察

到的問題進行評估及省思，之後再修正並重新擬定教學方式，達到有效的識字教

學。 

實施教學的期間為 2019 年 3 月 18 日至 2019 年 5 月 17 日，共計 9 週，每週

兩節課，總共 18 節課。 

表 3-3 

教學進度規劃表 

階段 時間 教材內容 

教學前測驗 107 學年度第二學期第一週 自編識字測驗卷 

第一階段 

（1~3 週） 

107 學年度第二學期第一週到第三週 與自然界相關的部首國字： 

早、泡、在、雲、星、河、游、

池、泥、沙、淨、風、晚、春、

有、 朋、炒、煮、炒、夢、畫、

燈、泡。 

第二階段 

（4～6週） 

107 學年度第二學期第四週到第六週 與人相關的部首國字： 

把、扮、吧、拍、打、捲、推、

摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、

只、向、回、聽、和、口、呢、

喝、可、問、呵、哈、哪、看、

喜、送、遊、還、說、話、直、

真、眼、跑、跳、走、心、慢、

情、聽、趣、起。 
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第三階段 

(7~9 週) 

107 學年度第二學期第七週到第九週 與動植物相關的部首國字： 

蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、

花、茶、菜、著、爬、草、樹、

校、林、杯、笑、第、鳥、鵝、

美、羽。Δ 

教學後測驗 107 學年度第二學期第九週 自編識字測驗卷 

貳、桌上遊戲設計 

研究者參考康軒國語第一、二冊生字，分別採用三種桌上遊戲融入識字教學。 

下列將個別敘述三種桌上遊戲的設計概念、遊戲規則、遊戲配件、遊戲目的 

一、國字心臟病 

(一)設計概念 

本遊戲為研究者自行設計的國字心臟病，主要是以卡牌的方式使學生能正確

的讀出國字的讀音並造詞。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Δ 

 

圖 3-3 國字心臟病桌遊示例圖 
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(二)遊戲目的 

此遊戲可加強學生對於國字的記憶性與國字的正確讀音。 

(三)遊戲配件 

Δ遊戲配件為圖 3-3 所示不同國字的牌卡。 

(四)遊戲規則 

遊戲人數需要兩人一組，自行尋找對手，每人一局分發五張字卡，玩家需輪

流翻開自己的字卡並以手拍到字卡再念出國字的正確讀音者就可將對手的卡牌

佔為己有，若該玩家手邊的牌卡都沒有了，即換下一位玩家繼續挑戰，等到挑戰

完全部的玩家後，獲得最多卡牌者即為贏家。下圖為學生實際操作此桌遊的情

形。

 

圖 3-4 國字心臟病桌遊實際操作情形 
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二、尋找好朋友 

(一)設計概念 

此遊戲的設計靈感來自於象棋和跳棋，研究者自行設計一張類似跳棋的圖並

援用象棋和跳棋的遊戲機制，改編遊戲玩法進行拼字練習。 

(二)遊戲目的 

加強學生對於不同部首及部件的運用，及增強學生的邏輯運用能力，透過在

拼字的過程中，增進學生互助合作的機會。 

(三)遊戲配件 

遊戲配件為棋子及改編的棋盤圖，如圖 3-5 所示。 

 

圖 3-5 尋找好朋友示例圖 

遊戲人數為 4 人一組，遊戲規則為各組玩家推派代表猜拳，由贏得一方先選

棋盤圖上方或下方任一個部件當作出發點，等雙方玩家依序選好出發的部件後，

每位玩家每次只能按造線條前進，並以該隊代表的顏色花片占領格子內的部件，

若遇到所佔領的部件可以拼出一個完整的國字，最快拼出國字並正確念出其讀音

者即可得到一分，等到棋盤內的所有部件都被佔領後，結算分數，分數最高的隊

伍即可獲得勝利。下圖為尋找好朋友桌遊實際操作情形。
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圖 3-6 尋找好朋友桌遊實際操作情形 

三、大富翁遊戲（Monopoly）改編 

(一)設計概念 

此遊戲的設計來自於「麻糬的英文教學日誌」裡的尋找雪寶大富翁遊戲，此

遊戲沿用桌上型大富翁的遊戲機制，並改編玩法進行識字教學。 

(二)遊戲目的 

透過此遊戲加強學生的讀音及詞彙運用能力。 

(三)遊戲配件 

遊戲配件為棋子、骰子、大富翁圖(如圖 3-7)，以不同顏色的棋子代表各個

玩家，玩家依據所擲的點數前進到指定位置。
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起點 變 棉花 泡沫 電 

 甜蜜 

海 歡樂 蝴蝶 見 打 

畫家  

風箏 虹 魚缸 街 遊戲 

 靜 

雲 熱 秋千 學校 享 

邊  

旅行 舞 願望 愛 終點 
圖 3-7 大富翁遊戲改編版示例圖 

(四)遊戲規則 

遊戲需要 2~4 人一組，遊戲規則為每組推派一位代表猜拳，贏得人為遊戲的

第一序位也可以先選棋子，等所有玩家依序選好後，由第一序位的玩家先擲骰

子，並根據所擲出的點數移動到該區塊，並念出該區塊生字的讀音，念出正確的

讀音或最快造出正確造詞及詞意者即可獲得一分。等到有一方玩家走到終點後，

即結算成績，分數最高的隊伍即可獲得勝利。 
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第七節 研究之信效度 

本行動研究在課程中會盡量蒐集學生與教師的相關文件資料，並藉由教學中

構過教師與學生彼此討論意見，調整修正課程內容，藉由資料在反覆比較與多重

檢核中進行三角校正，以此避免資料偏頗、主觀及確保資料的正確性。本研究中

的自編測驗卷皆經由三位教學經歷 10 年以上的教師檢核並修正過，本研究的三

角檢證圖示，如圖 3-8。 

 

 

 

1.課後評量單 

2.自編識字測驗卷 

學生訪談大綱 1.教學省思紀錄 

2.觀察紀錄表 

圖 3-8 三角驗證 
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第四章 研究結果與討論 

本研究採行動研究，透過桌上型遊戲融入國小一年級的識字教學課程，探討

桌遊融入識字教學對於一年級學童的學習歷程及學習成效，並瞭解學生對於此教

學方式的看法。研究者於行動研究歷程中透過課堂省思紀錄及觀察表作為教學的

修正，再經由蒐集資料且整理與分析後呈現研究結果。本章節依序分為三節，第

一節為桌上型遊戲融入一年級識字教學之行動歷程與分析；第二節為桌上遊戲融

入一年級識字教學對於學生之學習成效分析；第三節為一年級學生對桌上遊戲融

入識字教學之回饋。 

第一節 桌上型遊戲融入一年級識字教學之行動歷程與分析 

本節主要說明桌上型遊戲融入一年級識字教學之行動研究的歷程，研究者在

教學現場發現到研究對象缺乏對生字學習的興趣，透過自編的識字前測的實施， 

更能深入瞭解學生在識字方面的不足之處，應進行桌上型遊戲融入識字教

學，以提升學生的識字能力，於課程結束後再透過自編的識字後測的檢核，瞭解

學生的識字能力是否有達到學習成效。 

以下將分別說明運用三種桌上型遊戲融入一年級識字教學的實施歷程 

壹、自製國字心臟病之桌上遊戲融入識字教學之實施歷程 

在進行識字教學後開始後進行自製的桌上型遊戲「國字心臟病」加強學生對

國字與其正確讀音的認識。此遊戲階段自 2019 年 3 月 18 日開始至 4 月 2 日每週

兩節共 80 分鐘，共計進行六次。 

教學內容為生字的正確讀音，透過此遊戲來訓練學生的專注力及思考能力。 

能組合出最多正確國字的組別及可獲得勝利。 
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一、第一週：暖、晚、明、時、早、星、晶、期、朋、夢、熱、煮、炒、雨、

滾、沙、河、海、池、滴、洗、泥、游、沒、淨、電、雲、雷、畫、

坐。 

(一)桌遊讓學生期待上課並提升學生的學習意願 

研究者在拿出國字心臟病的卡牌後，原本在上國語課始終提不起勁的學生，

眼睛突然為之一亮，並開始期待接下來的課程。學生在玩國字心臟病的桌遊時，

皆非常投入學習，這是在之前上國語課時不曾有的現象。 

在進行多次國字識字教學的讀音及造詞時S7及 S4開始放空並眼神呆

滯的望著黑板且不願意參與造詞的教學活動，直到研究者拿出卡牌

後，突然變得非常積極學習，並願意試著自己造詞。 

(觀 20190321) 

(二)透過桌遊讓學生專注力提升 

在遊戲過程中，尚未輪到的學生也會專注的看著正在進行遊戲的玩家卡牌及

聆聽國字的正確讀音和造詞。 

在進行桌遊時本來專注力不佳的S3和 S4變得可以很專注的聆聽其他

人有沒有說錯卡牌的讀音及造詞。 

(觀 20190321) 

(三)桌遊的實施問題與其解決方案 

在第一週進行國字心臟病的桌遊融入識字課程時，出現許多執行層面上的問

題，是當初在設計教案活動時沒有想到的。 

在進行桌遊時學生會因為想贏過對手而先偷看自己卡牌上的國字，老師必須

先中斷遊戲的進行，一再的提醒學生遵守遊戲規則。因此，在說明遊戲規則前因

先強調若無法遵守遊戲規則的玩家，所應接受暫停遊戲一回合的罰則。 
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S7：當對方玩家在出牌時，先偷看自己的卡牌，換到自己出牌時卡牌

還沒放到桌上就已經先念出該國字的讀音並造詞。 

S2：在發卡牌的當下，先翻開卡牌偷看自已的國字。 

T：若再有這種不遵守遊戲規範的小朋友，就必須暫停遊戲一回合，

若還是繼續偷看的小朋友，就直接落入失敗區，不能再玩遊戲了。 

(觀 20190321) 

(四)學生會造出同音異字的語詞 

在進行桌遊時，部分學生會出現造詞上的困惑，也會造一些同音異字的語

詞，會影響到進行桌遊的流暢性。老師可以於玩桌遊之前再複習一次國字與造

詞，也應在遊戲之後設計一份針對在遊戲當中學生說錯的同音異字學習單，加強

學生對於國字讀音與造詞的連結。 

S1：淨，安「靜」的「淨」。 

S4：池，「遲」到的「池」。 

S6：燈，「登」山的「燈」。 

S7：炒，「吵」架的「炒」。 

(觀 20190322) 

 1  2 

靜 淨 

‧ 

‧ 

‧ 

‧ 

  

乾 

  

安 

詳細學習單如附錄四 



 

28 

二、第二週：把、扮、吧、拍、打、捲、推、摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、

只、向、回、聽、和、口、呢、喝、可、問、呵、哈、哪、看、喜、

送、遊、還、說、話、直、真、眼、跑、跳、走、心、慢、情、聽、

趣、起。 

(一)桌遊使學生開始主動學習 

當生字教學結束後，學生會主動詢問何時才能玩國字心臟病的桌遊？並開始

分享上次在進行遊戲的歷程及自己被哪個生字魔王卡關，並希望這次遊戲獲得

冠。 

S5：老師什麼時候還可以玩桌遊？上次差點就可以得到第一名，就是

被「夢」打敗的，希望我這次可以得到第一名。 

(觀 20190329) 

(二)桌遊提升學生的自信心 

研究者發現在班上有一位學習程度較為低落的學生，本來因為自己的程度落

後同學而感到自卑，且也表現得較為內向，在透過桌遊學習時變得活潑且較有自

信。 

S7：老師我知道這個字叫做「聽」，「動聽」的「聽」，這次我有贏

了這張卡牌喔！ 

(觀 20190329) 

三、第三週：蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、花、茶、菜、著、爬、草、樹、

校、林、杯、笑、第、鳥、鵝、美、羽。Δ 

(一)遊戲時間縮短，誠信度變高 

經過兩週的國字心臟病桌遊後，學生進行遊戲的流暢度增加，且每一回合的

遊戲時間都較前兩週短，因此遊戲的回合數也較多，學生皆能遵守遊戲規則外還

能自動將不小心看到的卡牌重新洗牌再繼續進行遊戲。 
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遊戲進行的速度變快了，進行遊戲的回合數也增加了。 

(觀 20190329) 

學生的誠信度相較於第一週增加了許多，大部分的學生在不小心看到卡

牌時會主動喊暫停，並重新洗牌再繼續遊戲。 

(觀 20190329) 

(二)國字心臟病桌遊教學省思 

因為學生在玩此桌遊時，音量容易過大而影響其他班級上課，需持續提醒學

生控制音量，學生會自動利用下課時間來玩國字心臟病的桌遊，開始主動學習。 

S3 和 S8 在拍卡牌及念出讀音時情緒會容易激動且音量過大。 

(觀 20190329) 

貳、自編之尋找好朋友桌上型遊戲融入識字教學之實施歷程 

針對學生的學習情形並探求相關文獻後，設計認識部首與部件的教學活動計

畫，首先運用自編的桌上型遊戲「尋找好朋友」進行部首與部件的組合，此階段

自 2019 年 4 月 8 日開始到 4 月 26 日，每週兩節共 80 分鐘，共計進行六次。 

教學內容為部首與部件的區分，尋找可組成國字的部首與部件，藉由不同的

部首與部件的組合來增加識字量及加強所學過的國字。 

進行部首與部件的拆解教學後，研究者拿出自製的尋找好朋友的桌遊，並說

明遊戲規則。第一週為認識與自然界的部首與其相組合的部件所產生的國字，第

二週為認識與人體相關和人類生活相關的部首與部件，第三週為認識動物和植物

相關的部首與部件。 
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一、第四週：暖、晚、明、時、早、星、晶、期、朋、夢、熱、煮、炒、沙、

河、海、池、滴、洗、泥、游、沒、淨、電、雲、雷、畫、坐。 

(一)學生出現相互責怪組員的現象 

本週的遊戲是需採取分組的形式進行，班上分為兩大組，一組共四位學生，

當遊戲進行中遇到組員卡關使該組得分機會變少時，該隊的其他組員會斥責卡關

的學生，並因此使得遊戲被迫暫停，老師需再次說明團結的意義與重要性。 

S6 責怪 S8 卡關讓該組的分數落後，S8 放聲大哭並推倒 S6，全班的學

生因此開始鼓譟，遊戲被迫中止。 

(觀 20190401) 

(二)學生對部首及部件的組合不熟悉，導致遊戲時間增加。 

在剛開始進行尋找好朋友的遊戲時，學生對於部首加上部件可以組合成什麼

生字而思考許久，導致遊戲的時間拉長，因此研究者調整將課後學習單改到先寫

學習單再進行尋找好友的識字桌遊，讓學生先熟悉部首及部件的拆解與組合後，

遊戲的流暢度就能大幅提升。學習單如下表： 

海=  ＋  

詳細學習單如附錄五 

(三)新增求救的遊戲機制 

因為部分學生對於部首和部件的拆合尚未熟練，會影響整個遊戲的進度，故

在遊戲進行中增加求救的機制，學生可以有三次對外求救支援的機會，讓其他學

生來協助其完成遊戲。 
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二、第五週：把、扮、吧、拍、打、捲、推、摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、

只、向、回、聽、和、口、呢、喝、可、問、呵、哈、哪、看、喜、

送、遊、還、說、話、直、真、眼、跑、跳、走、心、慢、情、聽、

趣、起。 

(一)運用不同的部首及部件的組合使得學生的識字量增加 

本週再進行遊戲時，原先學生只會拚出課程所教的國字，但這次 S8 及 S6

利用棋盤中不同的部首及部件拼出了原先預設教學中的國字，令研究者非常的驚

艷。 

S8：老師，這個隹+口=唯，「唯一」的「唯」。 

S6：老師，我知道這個字，扌+口=扣，「扣分」的「扣」。 

(觀 20190411) 

(二)桌遊使得學生對國字的記憶力增加 

學生在透過尋找好朋友的桌遊對於國字的記憶力變得更好了，更能記住許多

桌遊中出現的國字，並在閱讀書報的過程或生活中，樂於找出已經教過的國字。 

S4：老師，這本書裡面有「喜歡」的「喜」，上次我們在桌遊裡有看到。 

S5：老師，我找到摺紙的摺了，在那包色紙的後面有寫。 

(觀 20190412)
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三、第六週：蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、花、茶、菜、著、爬、草、樹、

校、林、杯、笑、第、鳥、鵝、美、羽。 

(一)桌遊使學生開始學會包容 

進入尋找好朋友的遊戲尾聲，本週在進行識字桌遊時，相較於第四週學生會

責怪組員卡關的情況已經較少出現了，反之，當組員卡關時別組的組員和同組的

組員會安慰卡關的學生，學生開始學會如何去包容對方。 

(省 20190418) 

(二)尋找好朋友桌遊教學省思 

在透過尋找好朋友的識字桌遊中發現學生已經可以自己主動利用部首及部

件的拆合來識字，教師在識字教學的過程中學生也會因為有部首及部件的組合經

驗而更能融入課程中所教導的內容，但是在進行此桌遊時需使學生有將生字拆合

的先備經驗，才能使遊戲進行的更加順暢。 

參、改編大富翁之桌上型遊戲融入識字教學教學之實施歷程 

此遊戲的實施階段為 4 月 29 日到 5 月 17 日，每週兩節共八十分鐘，共進行

六次。教學的內容為能讀出桌遊中的詞彙並能簡單說出詞義。 

在進行詞彙與詞義的教學後，接著運用改編的大富翁桌遊進行說出詞彙與詞義

的練習。 

學生共分成兩組各組先推選一位組長以猜拳方式來決定各組代表的顏色棋

子與遊戲順序，學生按造順序先從起點開始以擲骰子的方式決定前進的步數，到

了指定位置後需讀出詞彙的正確讀音或自行造詞再簡單說出其詞義，最快走到終

點的那組即可獲得勝利。如圖 3-9。 
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 大富翁桌遊實際操作情形圖 3-9 

一、第七週：變、棉花、泡沫、電、甜蜜、打、見、蝴蝶、歡樂、海、畫家、

風箏、虹、魚缸、街、遊戲、靜、享、學校、秋千、熱、雲、邊、旅

行、舞、願望、愛。 

(一)桌遊的設計可激發學生獨立思考的能力 

在經過一輪的改編大富翁識字桌遊後，有學生提出為什麼桌遊的子裡只出現

一個生字然後讓學生自己造詞並解釋詞義呢？對於學生這樣的提問讓研究者非

常的驚喜，因為提出此想法的學生是一位個性非常內向且非常被動學習的孩子，

因此研究者開始思考此提問的可行性，於是開始修正桌遊的設計。 

S8：為什麼一定要照著上面的詞彙念出讀音和解釋意義？為什麼不能

說出我們自己想的造詞然後再解釋它的詞義。 

(觀 20190429) 

(二)修正改編大富翁桌遊的設計 

經過學生提出自己的想法後，研究者將格子中的幾個詞彙刪除變成單一的生

字，讓學生嘗試自己造詞並解釋其詞義。剛開始時大部分的學生無法立即造出和

格子內生字相關的造詞，因而讓遊戲進行的時間增加許多，且詞彙量也較少。故

研究者將上課用的國字字卡貼在教室的前後門，請學生進出務必要造出和該國字

相關的詞彙，且詞彙不可以和同時進出的同學相同，希望利用教室布置的情境讓

學生的詞彙量增加，經過幾天後研究者發現學生在利用下課時間在玩此桌遊時已

經能夠順利造出許多造詞並能嘗試說出其造詞的詞義。 
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S6：我知道這個字，畫，整齊畫一的畫，很清楚整齊的意思。 

S7：夢，夢境的夢，不是真的像我們晚上會做夢一樣。 

(觀 20190501) 

二、第八週：把、打扮、拍、打、推、摺紙、摸、拿手、吹、唱、口吃、只

有、向、回家、聽天由命、話、可口、問、看、喜、送、遊、還、胡

說、話、喝采、計算、請客。 

(一)桌遊能讓學生學會解決紛爭 

在遊戲進行時學生會因為插隊或沒有讓組員輪流玩遊戲而起口角而使得遊

戲經常被迫暫停，此時有些學生居然開口請發生爭執的雙方冷靜並請插隊的人排

好或提醒其他同學現在遊戲進行的的順序應該輪到誰玩，這對於時常需要老師出

面當仲裁者的一年級學生來說，這個成長令研究者非常欣慰。 

S1 請 S5 和 S8 先不要吵架，因為後面還有其他同學等著進行遊戲，S2 會提

醒遊戲進行時的順序並請其他同學排好。 

(觀 20190509) 

(二)桌遊能讓提升學生對多音字的學習意願 

本週開始增加多音字的詞彙，如：口吃、喝采。學生對於加入多音字的詞彙

感到非常的新鮮，但是卻覺得很難，經過研究者將卡通火影忍者中的影分身之術

融入教學概念後，學生能夠立即記住多音字的詞彙及詞義，進而對多音字的生字

產生興趣並開始主動找出多音字。 

S3：老師，「說」這個字還有一個影分身叫做「ㄕㄨㄟˋ」，遊說的說。 

S6：老師，我看姐姐背論語的時候，「說」旁邊的字讀成「ㄩㄝˋ」。 

 (觀 20190513) 
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三、第九週：白米、北、寶貝、卡片、面子、什麼、羽毛、馬、都市、到、

弟、第、得到、對、鳥瞰、豐年祭、牛、綠、亮、老、故、供給、工、

公園、顆、歡樂、金、輕視、己、千、球、巷弄、鞋、線、夏、戲、

理直氣壯、娃、爸、媽、五顏六色、原、願、團圓、安、常、再。 

(一)桌遊使學生的造詞能力提升 

遊戲進行到改編大富翁桌遊的最後一週，學生經過了兩週的造詞練習後，造

詞能力已經提升許多，且所造的詞彙也越來越有深度，在進出教室門口所說出的

造詞也從原先會說出少量的造詞，到後來已經可以說出許多的造詞。 

S2：歡，歡聲雷動，意思是歡呼的聲音像打雷一樣大聲。 

(觀 20190516) 

S5：安，國泰民安，沒有戰爭，全部的人都很平安快樂。  

(觀 20190516) 

S3、S6、S7、S8 從教室門口同時要往外走出去並要造「圓」這個字的

造詞，S3 造「粉圓」，S6 造了「花好月圓」，S7 造了「圓融」，S8 造了

「圓心」。同一個字學生已經可以造出許多不同的造詞了。   

(觀 20190516) 

(二)改編大富翁桌遊教學之省思 

在剛開始進行改編大富翁桌遊教學時教師需持續提醒學生遊戲的順序及不

斷的請學生依序排好，也需要花費比預期中多的時間等待學生思考造詞及協助其

說出詞彙，但是在經歷三週的造詞練習後發現學生的造詞及解釋詞彙能力大幅提

升，且學生也能獨立思考並表達出自己的想法，更重要的是學生能從遊戲中培養

解決問題的能力。
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肆、小結 

為了使桌遊融入識字教學的課程能夠更加順利，研究者對於每週課程當中所

面臨到的問題，經過持續每週的省思及檢討並修正遊戲實施的歷程與規則，以期

能夠更加符合一年級學生的識字學習需求，進而能達到增加學生識字量的目的。

本研究所使用的桌遊依序為自編的「國字心臟病」、「尋找好朋友」及改編「大富

翁」的三種識字桌遊。國字心臟病為透過卡牌的比賽讓學生能夠說出國字正確的

讀音；尋找好朋友為透過部首及部件的拆合來認識更多的國字：大富翁為透過國

字及辭彙提升學生的造詞能力及提升學生對詞義的了解，並藉此訓練學生對於口

說的表達能力。下表 4-1 為三種識字桌遊實施的過程與情況，分別依學生反應、

學習成果、學習問題、桌遊實施問題、解決方式、修正遊戲依序整理如表 4-1。 

表 4-1 

三種識字桌遊實施的經歷與情況 

桌
遊
名
稱 

國字心臟病 

(自編) 

尋找好朋友 

(自編) 

大富翁 

(改編) 

學
生
反
應 

1. 期待上識字課。 1. 開始主動學習。 1. 參與桌遊的設計。 

學
習
效
果 

1. 學習意願增加。 

2. 專注力提升。 

 

1. 提升自信心。 

2. 識字量增加。 

3. 學習包容對方。 

4. 增加記憶力。 

1. 能獨立思考。 

2. 提升對多音字的學

習意願。 

3. 造詞能力提升。 

4. 學習解決紛爭。 

學
習
問
題 

1. 造出同音異字造

詞。 

1. 對於部首及部件不

熟悉。 

1. 對多音字感到艱澀。 

2. 造詞的詞彙量過少。 
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如
何
解
決 

1. 製作同音異字

學習單讓學生

更清楚了解不

同之處。 

1. 製作部首部件學習

單，在玩桌遊前一

堂課寫。 

1. 透過教室情境布置

增加學生的詞彙量。 

2. 利用故事情境增加

學生的學習意願。 

桌
遊
實
施
問
題 

1. 學生不遵守遊戲

規則而影響遊戲

的進行。 

2. 遊戲進行時的音

量過大，會影響

其他班級上課。 

1. 互相指責對方。 1. 學生想加入單個國字

的桌遊版面。 

2. 學生會忘記排隊的順

序而引發爭執。 

解
決
方
式 

1. 中斷遊戲，並在

三強調無法遵

守遊戲規則的

學生，必須暫停

遊戲一回合。 

2. 請學生盡量降

低音量。 

1. 暫停遊戲，並再次說

明合作的重要性。 

1. 重新設計桌遊。 

2. 改變遊戲規則。 

3. 學生之間相互提醒玩

桌遊的順序。 

修
正
遊
戲 

1. 新增遊戲懲處規

則，若不遵守遊

戲規則者，需暫

停遊戲一回合。 

1.新增求救的機制。 1.重新設計桌遊版面。 

2.重新訂定遊戲規則。 

第二節 桌上型遊戲融入一年級識字教學的學習成效分析 

本節主要在探討桌上遊戲融入識字教學課程後，一年樂班八名學生之識字學

習成效之分析。本研究在三種不同桌遊教學過程中學生所遇到的困難並搭配「學

習單」及「教室情境布置」來加強學生的識字及詞彙能力，並輔以「識字能力測

驗」之前測、後測以了解學生在識字學習的改變情況，參與本研究之八名學生分

別以 S1 到 S8 的代號呈現。  

研究者根據國語識字能力測驗前、後測結果，以描述性統計分析進行一年樂

班八名學生之識字量分析，分析結果如表 4-2 所示。 
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表 4-2 

一年樂班國語識字測驗之前、後測比較統計表 

變項 測驗別 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 總分 

 

平均

(M) 

標準差 

(SD) 

總分 前測 40 35 30 80 45 50 40 50 370 46.25 14.31 

 後測 90 95 100 90 90 95 95 90 475 93.13 3.48 

資料來源：研究者整理 

依據表 4-2 之描述性統計資料結果顯示，國語識字能力測驗的表現之整體分

中，前測 M＝46.25，SD＝14.31；後測 M＝93.13，SD＝3.48，後測平均數高於

前測平均數，後測標準差低於前測標準差，分數顯示學生的成績都有進步，此一

結果表示學生在接受桌遊融入識字教學後，識字量成績顯著高於接受此教學前的

成績，表示桌遊融入識字教學能增進一年樂班學生的識字學習成效。 

表 4-3 

一年樂班識字測驗成績差異分析表 

項目  人數 標準差 平均差異數值 t 值  P 值  

        

前測-後測  8 17.71 -46.87 -7.48  0.000  

***p<0.001 

以 t 檢定進行學生識字量前、後測的成績差異，所得結果為 t=-7.48,p=0.000

若設定 a=0.05，因為 0.000<0.05，故一年樂班學生在進行桌遊融入識字教學後的

成績顯著高於未進行桌遊融入識字教學前的成績，代表使用桌遊融入識字教學可

以提升學生的識字量。此一結果也與其他相關研究中所提到以桌遊融入教學可以

提升學生在語詞、句子、短文的說話和書寫能力相似（林家米 2017；魏韶葳

2015）。
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第三節 學生對桌上型遊戲融入識字教學之回饋分析 

研究者在行動研究結束後，蒐集學生結構式訪談的質性資料，進行分析與說

明一年級學生對桌上遊戲融入識字教學課程實施後的回饋意見，以做為研究者未

來教學設計的參考。 

訪談內容的結果與分析研究者在教學課程結束後採用結構式訪談，以期更加

深入瞭解學生對整個桌遊融入識字教學活動的想法與實際上對識字學習的協

助。訪談內容分成兩大部分，分別為學生對桌上型遊戲的想法與評語及運用桌上

遊戲對於學生在運用桌上遊戲對於學生在識字能力上及人際關係上的幫助。 

一、學生對於桌上型遊戲的想法與評語 

訪談問題 2：你覺得藉由桌遊學習識字好玩嗎？為什麼？ 

訪談問題 2：在三種識字桌遊中哪一種桌遊可以讓你學到最多？為什麼？ 

(一）桌遊能提昇學生的學習熱忱，進而使學生喜歡學習 

在實施桌遊融入識字教學的課程中將桌遊與識字做結合，所以學生覺得在進

行桌遊時是在玩遊戲而非像傳統的上課方式，遊戲式的學習是低年級孩子最喜歡

的學習方式，透過遊戲讓學生在發現學習的樂趣。八位受訪學生均認為桌上遊戲

很好玩，且會更想要學習更多的國字。 

很好玩，我很期待上識字的課程。 (訪-S1-20190520） 

好玩，因為可以利用部首部件的組合認識國字。 (訪-S2-20190520） 

非常好玩，因為可以學到很多國字還有語詞。 (訪-S3-20190520） 

好玩呀！因為我可以打敗很多同學，還能得到很多很多的卡牌。 

 (訪-S4-20190520）

超好玩的啦！因為我可以幫助我的隊友得到高分。 (訪-S5-20190520） 

好玩呀！我媽媽說我很厲害認得很多的國字。 (訪-S6-20190520） 
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不錯玩，我認識很多國字後可以教我外婆。 (訪-S7-20190520) 

超好玩，因為可以和老師一起設計桌遊，也認識很多國字。 

  (訪-S8-20190520) 

訪談結果顯示學生覺得運用桌遊融入識字課程可以使得課程更活潑有趣，也

能增加學生的學習熱忱。在黃聖斐、黃千宜(2018)的研究也提到，運用桌遊融入

教學課程不僅可以增加學生，的學習動機，更可以增添學習的趣味性。 

(二)拆解組合式的桌遊能幫助學生學到更多國字 

三款桌遊中，學生覺得尋找好朋友的桌遊能讓學生學到更多的國字，因為學

生可以利用部首及部件的拆解及組合創造及認識更多的國字。而改編自大富翁遊

戲的桌遊因為要造詞還要說出詞意，大部分的學生都覺得這個桌遊挑戰性較高，

也會覺得需要說出詞意的部分讓學生感到挫折及困難。 

尋找好朋友，因為我可以認得很多國字。 (訪-S1-20190520) 

全部都有幫助，但收穫最多的是尋找好朋友，因為我可以在不同圓圈中

的部件加在一起變成新的國字，讓我覺得自己像一位魔術師。 

 (訪-S2-20190520)  

嗯…我想應該是尋找好朋友吧！因為這個桌遊很像太空中有許多不同

軌道的行星，然後將不同的行星的符號組合或拆解後，就會成為一顆新

的行星，雖然他們不是真的星球，也沒有氣體塵埃盤。 

 (訪-S3-20190520) 

我全部都很喜歡，覺得對我很有幫助的是尋找好朋友。這個桌遊讓我得 

到很高分，也得到很多同學的稱讚。 (訪-S4-20190520) 

當然是尋找好朋友的桌遊呀！因為我學會切國字。 (訪-S5-20190520) 

我覺得是那個部首及部件組合的遊戲真的讓我學會了很多以前不懂的國

字，我上次和我媽媽去花蓮買水果，我能唸出蘋果一斤二十元喔！我 

媽媽還說我好厲害呢！ (訪-S6-20190520) 
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學生覺得部首及部件的組合與拆解對他們在識字上有莫大的幫助，也覺得此

桌遊可以提升他們在識字課程中的學習興趣，在顏雅嵐（2014）的研究中提到利

用部件識字教學法對於學生在識字上的學習興趣有顯著的增加，在識字能力成效

上也有顯著提升，可見部件識字教學對於學生在大量累積識字的過程中有非常大

的幫助。 

二、運用桌上遊戲對於學生在識字能力上及人際關係上的幫助 

訪談問題 3：你從桌遊學習識字對你在認識國字上有什麼幫助？ 

訪談問題 4：你在桌遊學習識字的課程中有學到什麼與同學相處的方法？ 

(一)學生學會使用不同的部首及部件的拆解組合學到新的國字並增加記憶 

在使用桌遊融入識字課程前，學生對於國字的記憶非常的短暫，對於國字的

組合也沒有概念，在透過桌遊融入識字教學的課程後，學生可以自己利用不同的

部首部件認識新的國字，也可以增加學生對於國字的記憶性。

以前我覺得上生字很無聊，但是用桌遊上生字課我可以用不同的字來 

組合成一個國字，我覺得很有趣。 (訪-S4-20190521)

我可以從一個國字裡面拆出不同的部件。 (訪-S6-20190521)

我可以像組裝一個機器人一樣的組合國字，很厲害！  (訪-S8-20190521) 

根據鄭素珍（2011）的研究中提到對國小二年級學生使用常用部首識字教學

不但能提升學生的學習興趣更可以提升學生的學習成效，劉玲伶（2009）的研究

中更提到使用常用部首識字教學對於提升低年級學生的識字量及識字能力有明

顯的提升作用，可見部首及部件識字的教學法可以大量累積學生的識字量。 

學生透過桌遊增加詞彙我覺得每天從門口進出都要念通關密語，可以學到 

很多的語詞。 

我在玩那個桌遊的時候學到很多不同的國字的造詞。  (訪-S4-20190521) 

我知道很多他們不知道的語詞，像是：夢想成真。 (訪-S5-20190521) 

學生除了透過桌遊教學提升了學習熱忱也豐富了自身的詞彙量，此一訪談結
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果與林家米（2017）的研究中提到使用桌遊融入國語教學課程中可以提升二年級

學生的的語詞學習能力相似。 

(二)桌遊能引導學生從人際關係的磨合中學會自行解決問題 

對於一年級的導師而言，每天最頭痛的問題無非是處理各種學生的投訴，像

是老師：小明剛剛不遵守遊戲規則，亂插隊！學生在各種與同學相處上的糾紛往

往都不會自己先想辦法處理解決，都會選擇先來和老師投訴，並請老師做出對投

訴的學生而言最有利也最公平的懲罰。然而，另研究者感到訝異的是學生在透過

桌遊的課程中，大部分的學生會開始主動尋找解決在人際關係上所遇到的問題，

並學會自我檢討，而研究者所接到投訴事件比例也大幅下降許多。 

如果在玩遊戲的時候不可以罵別人是豬腦袋，這樣他會生氣，我們就不能 

繼續進行遊戲了。 (訪-S2-20190521) 

和我同一組的同學沒有遵守遊戲規定的時候，我會小聲的提醒他們要排好或是

輪到你玩了，因為這樣我們就不能團結合作，我們就會輸給別組了。 

 (訪-S2-20190521) 

要幫助不會的同學，不可以嘲笑他們。 (訪-S3-20190521) 

我會原諒挑戰失敗的同學，不然到時候我們又要吵架了。(訪-S4-20190521) 

如果同學吵架，我會請他們冷靜，不然我們就不能玩了。(訪-S5-20190521) 

我學到合作很重要，大家都要輪流玩，這樣才有趣。 (訪-S6-20190521) 

要先反省自己有沒有錯，不可以一直怪別人。 (訪-S8-20190521) 

在進行桌遊課程時前幾周幾乎時常會因為學生之間的糾紛而被迫暫停遊

戲，但是隨著課程的進行，學生也開始學會自己主動解決人際關係上的問題，遊

戲也能順利的進行下去，根據林子淳（2014）、黃聖斐（2018）的研究中也有提

到桌遊可以增進學生間的人際關係，並讓學生學會提出解決人際關係的策略。
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第五章 結論與建議 

本研究主要在探討桌上型遊戲融入識字教學對於歡喜國小一年樂班八名學

生的識字學習成效，並探究桌上型遊戲對於一年級學生的影響及看法。本章共分

成兩節，第一節為結論，依據第四章之研究實施的歷程及分析結果歸納結論；第

二節為建議，供未來以桌上型遊戲融入識字教學的相關研究者參考。  

第一節 結論 

本節根據研究目的和研究問題，並歸納研究結果和分析，獲得下列的結論： 

壹、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。 

本研究設計「以桌遊融入識字」之課程，運用三種自編或改編的桌上遊戲為

教學媒材，進行一年級國語識字的教學，使用不同屬性的桌遊的來建立學生對於

國字的形音義能力。在實施桌遊的過程中，學生在運用桌上遊戲進行識字的練

習，不僅可以觀察到學生與同儕間的互動為及合作學習的情形越來越好，學生也

能從遊戲當中獲得自信心與成就感開始進而增加學習識字的樂趣。雖然在剛開始

實施桌遊的時候，會遇到一些規則與遊戲操作上的問題，但是研究者透過不斷地

省思與檢討來調整桌遊的實施方式使學生在操作桌遊的過程中能更加流暢不至

於因為操作問題而耽誤上課時間。此外從學生識字前、後測的成績中呈現「以桌

遊融入識字教學」的課程能提升一年樂班學生的學習成效，透過訪談的過程中學

生也表示桌遊可以提升其學習樂趣及增進同儕之間的人際關係。因此，運用桌上

遊戲於識字教學可以增加學生的學習熱忱且也容易在課堂上實施。 
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貳、使用桌遊戲融入教學能增加一年級學生的識字量及詞彙運用 

根據識字能力測驗前、後測的量化分析結果，依資料顯示，後測的平均數高

於前測，且後測標準差低於前測，從學生的回饋內容及訪談結果得知學生已學會

運用部首及部件的組合拆解方式來學習識字，也覺得自己的識字能力有提升。此

外，研究者從課堂中觀察學生的上課反應，也能看出學生於識字學習上及詞彙運

用的進步。因此，桌上遊戲融入識字的教學是能有效增加一年級學生的識字學習

成效及詞彙運用能力。 

參、一年級學生對於桌遊融入識字教學呈現正向且良好的反應 

一、學生對於桌上遊戲融入識字教學的課程，呈現高度良好的肯定。 

依據訪談結果的資料顯示學生對於桌上型遊戲融入識字教學課程呈現正向

的態度及觀感。學生都覺得桌上型遊戲融入識字教學課程對於學習識字上有所助

益，不僅能提升學生的學習熱忱也能增加學生的識字量及詞彙運用能力。 

二、認同桌上遊戲做為教學媒材的用義 

依據學生訪談內容得知，學生喜歡運用桌上型遊戲來學習識字，並認為桌上

遊戲對其在學習識字的過程中有所助益。  

(一）桌遊的趣味性能增加學習樂趣並讓學生主動學習  

學生覺得桌上型遊戲的遊戲規則可以讓學生增進學習的趣味性和刺激性，因

此覺得桌上遊戲非常有趣，進而喜歡識字的學習，也開始提升學生想要學習識字

的動力。  

(二）益智類型的桌遊有助於識字的學習  

依據訪談結果顯示學生對於像拆解組合式及棋類遊戲式的桌遊類型受益最

多，並覺得透過此種類型的桌遊能夠讓自己學習到許多國字。  
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(三）透過桌遊教學能使學生獲得成就感 

透過桌上遊戲融入識字的教學過程中，研究者觀察到原先班上因國語紙筆測

驗成績較為落後的學生，因為在運用桌遊教學的過程中表現得非常亮眼，也經常

在遊戲的過程中獲得勝利，進而對自己在學習識字或國語方面產生了莫大的信

心，成績也相對提升許多。  

(四）透過桌遊教學能使一年級的學生，學會解決問題的能力 

學生在透過桌上遊戲教學時多少會遇到與同儕產生摩擦的問題，根據研究者

的觀察發現，學生在運用桌遊學習的過程中不但學會了合作，也培養出如何解人

際關係衝突的能力。 

第二節 建議 

依據本研究之結論與實施經驗，提出下列建議以供想進行桌上遊戲融入識字

教學的教學者及未來相關研究之參考。  

壹、實務上的建議 

一、在對一年級學生實施桌遊教學時，說明遊戲規則的指令必須簡單且清楚 

依據本研究在實施的過程中發現學生對於桌遊若有太多的遊戲規則會產生

混淆也會耽誤課程進行遊戲的流暢度及時間。因此，教師對於遊戲規則的指導語

必需簡單且清楚，首先教師需親自示範並解說每一個遊戲步驟，接著請學生依照

教師的指令及操作示範練習操作桌遊，讓學生熟悉操作方式及遊戲規則後，可以

大幅降低在進行桌遊課程時因學生不斷的提問而產生被迫暫停遊戲的問題及影

響學生的學習成效。 

二、可運用桌遊融入不同國語教學的單元中，以拓展學生的潛能 

依據本研究的結論顯示以桌遊融入識字教學可以提升學生的識字量，或許其

他的研究者可以考慮以桌遊融入語詞或造句的教學單元中，以促進並拓展學生的

語文能力，因為一年級學生的專注力時間不長，若是依照傳統的教學方式，對學
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生而言不但對國語課程感到枯燥乏味，也無法達到良好的學習成效，因此研究者

建議可以運用桌遊做為教學的媒材，使一年級學生透過玩樂中學習提升其自信心

並達到良好的學習效果。 

三、多給學生學習解決問題的時間及空間 

在本研究實施的歷程中有遇到許多學生與同儕之間在遊戲的過程中發生摩

擦而產生許多的問題，通常低年級的教師在面臨這種問題時，都會立刻出面當起

仲裁者。但是根據研究的觀察發現，若是當教師給予學生多一些時間及空間去思

考如何解決與同儕之間相處上的問題，學生不但可以提出良好的解決策略，在教

師的鼓勵之下也可以付諸於實際行動。因此，當學生在遊戲進行的過程中發生諸

多的與同儕間相處的問題時，建議教師可先在一旁觀察，並適時的引導學生如何

處理人際關係上的問題即可。 

貳、其他研究的建議 

一、研究對象  

本研究對象僅以花蓮縣偏鄉歡喜國小一年樂班的八名學生為教學課程中的

參與對象，研究結果受推論限制，因此研究者建議未來相關的研究可針對其他年

級低識字量的學生或擴展至國中，擴大研究的對象進一步探討桌上遊戲融入識字

教學的情形。  

二、研究範圍  

本研究範圍僅探討一年級學生的識字量成效，在國語的學習領域中有語詞、

詞義、造句等學習領域，日後在研究中可探討以桌遊融入上述不同的學習領域中

的成效為何，也可進行以不同科目進行桌遊融入教學的研究。 
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附錄一：教學觀察紀錄表 

教學觀察紀錄表 

觀察對象 教學單元 教學日期 觀察內容 

S1 

   

S2 

   

S3 

   

S4 

   

S5 

   

S6 

   

S7 

   



 

52 

 

附錄二：教學省思紀錄 

教學省思紀錄 

教學日期  教學單元  

教學內容概述： 

 

 

 

 

學生對於識字桌遊的運用情形： 

 

 

 

 

學生在學習識字的情形： 

 

 

 

 

對於教學過程的困難處省思： 
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附錄三：學生訪談大綱 

學生訪談大綱 

訪談日期  訪談對象  

1.你覺得藉由桌遊學習識字好玩嗎？為什麼？ 

 

 

 

2.在三種識字桌遊中哪一種桌遊可以讓你學到最多？為什麼？ 

 

 

 

 

3.你從桌遊學習識字對你在認識國字上有什麼幫助？ 

 

 

 

 

 

4.你在桌遊學習識字的課程中有學到什麼與同學相處的方法？ 
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附錄四：同音異字學習單       

小朋友，請你將下列正確的字填入 

中，再將與    中相同的生字連起來。 

                                         姓名： 

 

1 2 3 4 5 6 

靜 淨 池 遲 燈 登 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            

安 

 

水  

 

到 

乾 電 登 
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附錄五：我是拆字小高手學習單 

親愛的小朋友，請將下列的國字的部首與部件拆解並填入空格中。 

 姓名：           

海=   ＋  

暖=  ＋  

雷=  ＋  

夢=  ＋  

畫=  ＋  

坐=  ＋  

期=  ＋  
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附錄六：多音字學習單 

親愛的小朋友，請將下列的國字的讀音寫在空格中。 

 

 

  

的 

    

和 
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附錄七教案設計 

識字桌遊教學活動設計 

桌遊名稱：國字心臟病 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與自然界有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：早、泡、在、雲、星、河、游、池、泥、沙、淨、風、晚、春、有、  

朋、炒、煮、炒、夢、畫、燈、泡。 

教學用具：生字卡、桌子 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確讀出字卡中的讀音。 

1-3 學生能運用字卡造出正確的語詞。 

1-4 學生能樂於參與此活動課程。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

1-3 

引起動機： 

拿出卡牌，吸引學生的專注力，並請

學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.複習單元字卡的國字讀音。 

2.每位學生練習從字卡中說出兩個

語詞。 

國字牌卡 5 

 

 

 

15 

20 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

國字心臟病桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師發給每位學生三張卡牌，卡牌的

國字必需朝下，每位玩家先到找另一

國字牌卡 10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

位玩家做為對手，先以猜拳的方式，

贏的人先翻開自己的卡牌，雙方玩家

需拍中卡牌並正確的以詞語念出生

字的讀音的玩家即為獲勝，例：

「泡」，泡沫的「泡」。 

獲勝的玩家可以沒收對方玩家的卡

牌，待其中一方玩家已經沒有卡牌，

即可再向其他玩家挑戰，最後獲得最

多卡牌的玩家即為此遊戲的贏家。 

2.進行國字心臟病的桌遊 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30 
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桌遊名稱：國字心臟病 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與身體有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：把、扮、吧、拍、打、捲、推、摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、只、 

向、回、聽、和、口、呢、喝、可、問、呵、哈、哪、看、喜、送、

遊、還、說、話、直、真、眼、跑、跳、走、心、慢、情、聽、趣、

起。 

教學用具：生字卡、桌子 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確讀出字卡中的讀音。 

1-3 學生能運用字卡造出正確的語詞。 

1-4 學生能樂於參與此活動課程。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

1-3 

引起動機： 

拿出卡牌，吸引學生的專注力，並請

學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.複習單元字卡的國字讀音。 

2.每位學生練習從字卡中說出兩個

語詞。 

國字牌卡 5 

 

 

 

15 

20 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

國字心臟病桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師發給每位學生三張卡牌，卡牌的

國字牌卡 10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

國字必需朝下，每位玩家先到找另一

位玩家做為對手，先以猜拳的方式，

贏的人先翻開自己的卡牌，雙方玩家

需拍中卡牌並正確的以詞語念出生

字的讀音的玩家即為獲勝，例：

「泡」，泡沫的「泡」。 

獲勝的玩家可以沒收對方玩家的卡

牌，待其中一方玩家已經沒有卡牌，

即可再向其他玩家挑戰，最後獲得最

多卡牌的玩家即為此遊戲的贏家。 

2.進行國字心臟病的桌遊 
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桌遊名稱：國字心臟病 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與動植物有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、花、茶、菜、著、爬、草、樹、校、 

林、杯、笑、第、鳥、鵝、美、羽。Δ 

 

教學用具：生字卡、桌子 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確讀出字卡中的讀音。 

1-3 學生能運用字卡造出正確的語詞。 

1-4 學生能樂於參與此活動課程。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

1-3 

引起動機： 

拿出卡牌，吸引學生的專注力，並請

學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.複習單元字卡的國字讀音。 

2.每位學生練習從字卡中說出兩個

語詞。 

國字牌卡 5 

 

 

 

15 

20 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

 

國字心臟病桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師發給每位學生三張卡牌，卡牌的

國字必需朝下，每位玩家先到找另一

位玩家做為對手，先以猜拳的方式，

國字牌卡 10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

贏的人先翻開自己的卡牌，雙方玩家

需拍中卡牌並正確的以詞語念出生

字的讀音的玩家即為獲勝，例：

「泡」，泡沫的「泡」。 

獲勝的玩家可以沒收對方玩家的卡

牌，待其中一方玩家已經沒有卡牌，

即可再向其他玩家挑戰，最後獲得最

多卡牌的玩家即為此遊戲的贏家。 

2.進行國字心臟病的桌遊 
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桌遊名稱：尋找好朋友 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與自然界有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：早、泡、在、雲、星、河、游、池、泥、沙、淨、風、晚、春、有、  

朋、炒、煮、炒、夢、畫、燈、泡。 

教學用具：自編棋盤圖、花片。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能利用不同的部首及部件拼出國字。 

1-3 學生能正確念出所拚出國字的讀音。 

1-4 學生從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出棋盤圖，吸引學生的專注力，並

請學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.教師先說明拆字小高手學習單怎

麼寫。 

2.請學生練習寫學習單 

3.訂正學習單 

學習單 5 

 

 

 

10 

 

20 

   5 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

 

尋找好朋友桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

自編棋盤

圖 

10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先選擇該隊所代表的花片顏

色並可以選擇棋盤的上方或下方為

出發點，每位玩家一次只能佔領一個

部首或部件，且每隊需按棋盤上的線

條前進，若發現該隊所佔領的花片位

置有可以拼出的國字，需正確念出其

生字的讀音即可獲得一分，待棋盤內

全部的格子都被占領後分數最高的

該隊即可獲得最終勝利，若在遊戲過

程中遇到困難可選擇求救隊友。 

2.進行尋找好朋友的桌遊 
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桌遊名稱：尋找好朋友 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與身體有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：把、扮、吧、拍、打、捲、推、摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、只、 

向、回、聽、和、口、呢、喝、可、問、呵、哈、哪、看、喜、送、

遊、還、說、話、直、真、眼、跑、跳、走、心、慢、情、聽、趣、

起。 

教學用具：自編棋盤圖、花片。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能利用不同的部首及部件拼出國字。 

1-3 學生能正確念出所拚出國字的讀音。 

1-4 學生從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出棋盤圖，吸引學生的專注力，並

請學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.教師先說明拆字小高手學習單怎

麼寫。 

2.請學生練習寫學習單 

3.訂正學習單 

學習單 5 

 

 

 

10 

 

20 

   5 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

尋找好朋友桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

自編棋盤

圖 

10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先選擇該隊所代表的花片顏

色並可以選擇棋盤的上方或下方為

出發點，每位玩家一次只能佔領一個

部首或部件，且每隊需按棋盤上的線

條前進，若發現該隊所佔領的花片位

置有可以拼出的國字，需正確念出其

生字的讀音即可獲得一分，待棋盤內

全部的格子都被占領後分數最高的

該隊即可獲得最終勝利，若在遊戲過

程中遇到困難可選擇求救隊友。 

2.進行尋找好朋友的桌遊 
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桌遊名稱：尋找好朋友 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與動植物有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、花、茶、菜、著、爬、草、樹、校、 

林、杯、笑、第、鳥、鵝、美、羽。Δ 

 

教學用具：自編棋盤圖、花片。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能利用不同的部首及部件拼出國字。 

1-3 學生能正確念出所拚出國字的讀音。 

1-4 學生從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出棋盤圖，吸引學生的專注力，並

請學生認真複習才能順利進行遊戲。 

教學內容： 

1.教師先說明拆字小高手學習單怎

麼寫。 

2.請學生練習寫學習單 

3.訂正學習單 

學習單 5 

 

 

 

10 

 

20 

   5 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

尋找好朋友桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

自編棋盤

圖 

10 
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1-2 

1-3 

1-4 

 

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先選擇該隊所代表的花片顏

色並可以選擇棋盤的上方或下方為

出發點，每位玩家一次只能佔領一個

部首或部件，且每隊需按棋盤上的線

條前進，若發現該隊所佔領的花片位

置有可以拼出的國字，需正確念出其

生字的讀音即可獲得一分，待棋盤內

全部的格子都被占領後分數最高的

該隊即可獲得最終勝利，若在遊戲過

程中遇到困難可選擇求救隊友。 

2.進行尋找好朋友的桌遊 
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桌遊名稱：大富翁 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與自然界有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：早、泡、在、雲、星、河、游、池、泥、沙、淨、風、晚、春、有、  

朋、炒、煮、炒、夢、畫、燈、泡。 

教學用具：大富翁桌遊、棋子。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確念出格子中的國字讀音。 

1-3 學生能以格子中的國字正確的說出造詞。 

1-4 學生能大概解釋詞語之詞意。 

2-1 學生能從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出大富翁桌遊，吸引學生的專注

力，並請學生認真複習才能順利進行

遊戲。 

教學內容： 

1.複習生字 

2.教師引導學生輪流從教室門口設

置的字卡念出生字的讀音並造詞。 

大富翁桌

遊 

 

 

 

 

生字字卡 

5 

 

 

 

 

10  

25 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

大富翁桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

大富翁桌

桌遊 

5 
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1-2 

1-3 

1-4 

2-1 

 

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先擲骰子，再依照所擲的點數

前進，念出格子中的讀音並造詞及解

釋詞意換下一位隊友擲骰子繼續前

進，如遊戲過程中遇到困難可以選擇

向其他同學求救，以最快抵達終點的

隊伍即為贏家。 

 

 

2.進行改編大富翁桌遊 
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桌遊名稱：大富翁 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與身體有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：把、扮、吧、拍、打、捲、推、摺、摸、掃、手、吹、唱、吃、只、 

向、回、聽、和、口、呢、喝、可、問、呵、哈、哪、看、喜、送、

遊、還、說、話、直、真、眼、跑、跳、走、心、慢、情、聽、趣、

起。。 

教學用具：大富翁桌遊、棋子。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確念出格子中的國字讀音。 

1-3 學生能以格子中的國字正確的說出造詞。 

1-4 學生能大概解釋詞語之詞意。 

2-1 學生能從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出大富翁桌遊，吸引學生的專注

力，並請學生認真複習才能順利進行

遊戲。 

教學內容： 

1.複習生字 

2.教師引導學生輪流從教室門口設

置的字卡念出生字的讀音並造詞。 

大富翁桌

遊 

 

 

 

 

生字字卡 

 5 

 

 

 

 

10  

25 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

大富翁桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

大富翁桌

遊 

5 
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1-2 

1-3 

1-4 

2-1 

 

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先擲骰子，再依照所擲的點數

前進，念出格子中的讀音並造詞及解

釋詞意換下一位隊友擲骰子繼續前

進，如遊戲過程中遇到困難可以選擇

向其他同學求救，以最快抵達終點的

隊伍即為贏家。 

 

 

2.進行改編大富翁桌遊 
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桌遊名稱：大富翁 

教學領域：語文(國語)  設計者：鍾家淇 

教學主題：與動植物有關的生字 教學時間：80 分鐘 

單元生字：蜜、蜂、蝴、蝶、虹、蟲、葉、花、茶、菜、著、爬、草、樹、校、 

林、杯、笑、第、鳥、鵝、美、羽。Δ 

教學用具：大富翁桌遊、棋子。 

學習目標： 

1-1 學生能專注聆聽教師說明遊戲規則。 

1-2 學生能正確念出格子中的國字讀音。 

1-3 學生能以格子中的國字正確的說出造詞。 

1-4 學生能大概解釋詞語之詞意。 

2-1 學生能從桌遊中學習合作的重要性。 

教學內容(第一節) 

學習目標 教學活動  教學資源 時間(分) 

 

 

 

1-2 

 

引起動機： 

拿出大富翁桌遊，吸引學生的專注

力，並請學生認真複習才能順利進行

遊戲。 

教學內容： 

1.複習生字 

2.教師引導學生輪流從教室門口設

置的字卡念出生字的讀音並造詞。 

大富翁桌

遊 

 

 

 

 

生字字卡 

 5 

 

 

 

 

10  

25 

教學內容(第二節) 

1-1 

 

 

 

大富翁桌遊： 

1.教師說明並示範遊戲規則： 

教師先將班上的學生拆為兩隊，一隊

四個人，請每隊推派一位隊長，隊長

大富翁桌

遊 

5 
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1-2 

1-3 

1-4 

2-1 

 

需提醒該隊的組員遊戲的順序，並維

持秩序，雙方玩家先以猜拳的方式，

贏的人先擲骰子，再依照所擲的點數

前進，念出格子中的讀音並造詞及解

釋詞意換下一位隊友擲骰子繼續前

進，如遊戲過程中遇到困難可以選擇

向其他同學求救，以最快抵達終點的

隊伍即為贏家。 

 

 

2.進行改編大富翁桌遊 
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附錄八 自編識字前後測 

一 A 識字測驗 (前測) 每題 5 分，共 100 分   姓名：  

*請選出『』中正確的國字並將答案填入(  )中  

(  )1.我『把』薯條吃完了。①把②爸③巴  

(  )2.城『堡』裡住著一位帥氣的王子。①寶②保③堡  

(  )3.魚『剛』裡有 3 條小魚。①剛②鋼③缸  

(  )4.弟弟喜歡『變』魔術。①變②彎③燮  

(  )5.街上有許多高高『低低』的樓房。①底②低③地  

(  )6.我的媽媽真『美麗』。①每立②美麗③媄鹿  

(  )7.我『送』一『朵』小花給老師。①朵、送②躲、宋③垛、送  

(  )8.我喜歡吃『棉』花『糖』。①棉、糖②綿、塘③帛、堂  

(  )9.我做了一只『蝴蝶風箏』。①蝴蝶風箏②瑚碟風車③福鰈風 

     真。 

(  )10.我們在教室練習『跳舞』①挑無②跳舞③眺午   

(  )11.時鐘『滴滴』答答的響著。①滴滴②敵敵③低低  

(  )12.『打雷』了，弟弟好害怕。①打雷②打擂③大累  

(  )13.我們喜歡玩木頭人的『遊戲』。①游細②遊行③遊戲  

(  )14.小『星星』，亮『晶晶』。①星、晶②惺、睛③興、今  

(  )15.我用『色』紙『摺』飛機。①色、摺②射、折③巴、褶  
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(  )16.爸爸在『船』上釣『魚』。①沿、漁②船、魚③鉛、雨  

(  )17.姐姐喜歡逛『熱鬧』的夜市。①熱鬧②熟鬧③勒鬥  

(  )18 再過十分鐘就要『放學』了。①訪雪②放學③方學  

(  )19.他喜歡吃『蜂蜜』蛋糕。①蜂蜜②鋒密③風宓  

(  )20.我們暑假要去日本『旅行』①派形②振型③旅行  

 



 

77 

 

一 A 識字測驗 (後測) 每題 5 分，共 100 分   姓名：  

*請選出『』中正確的國字並將答案填入(  )中  

(  )1.我『把』薯條吃完了。①把②爸③巴  

(  )2.城『堡』裡住著一位帥氣的王子。①寶②保③堡  

(  )3.魚『剛』裡有 3 條小魚。①剛②鋼③缸  

(  )4.弟弟喜歡『變』魔術。①變②彎③燮  

(  )5.街上有許多高高『低低』的樓房。①底②低③地  

(  )6.我的媽媽真『美麗』。①每立②美麗③媄鹿  

(  )7.我『送』一『朵』小花給老師。①朵、送②躲、宋③垛、送  

(  )8.我喜歡吃『棉』花『糖』。①棉、糖②綿、塘③帛、堂  

(  )9.我做了一只『蝴蝶風箏』。①蝴蝶風箏②瑚碟風車③福鰈楓  

     真。 

(  )10.我們在教室練習『跳舞』①挑無②跳舞③眺午  

(  )11.時鐘『滴滴』答答的響著。①滴滴②敵敵③低低  

(  )12.『打雷』了，弟弟好害怕。①打雷②打擂③大累  

(  )13.我們喜歡玩木頭人的『遊戲』。①游細②遊行③遊戲  

(  )14.小『星星』，亮『晶晶』。①星、晶②惺、睛③興、今  

(  )15.我用『色』紙『摺』飛機。①色、摺②射、折③巴、褶  

(  )16.爸爸在『船』上釣『魚』。①沿、漁②船、魚③鉛、雨  
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(  )17.姐姐喜歡逛『熱鬧』的夜市。①熱鬧②熟鬧③勒鬥  

(  )18 再過十分鐘就要『放學』了。①訪雪②放學③方學  

(  )19.他喜歡吃『蜂蜜』蛋糕。①蜂蜜②鋒密③風宓  

(  )20.我們暑假要去日本『旅行』①派形②振型③旅行  

  

 




