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摘要 

本研究以健康促進為藍本，融入桌遊作為輔助教材並結合教學活動，採用

小組合作學習方式進行高齡者健康促進關懷服務之行動研究。目的：檢視桌遊

融入於「健康促進」教學中，能否有效提升學生對高齡者健康促進關懷服務的

學習動機。方法：研究對象為參加 16 小時微學分課程──「桌遊設計工作坊」，

且修習「健康促進」專業課程之 28 位大二學生。採行動研究於第一階段藉由

「桌遊設計工作坊」，讓學生瞭解桌遊類型、體驗桌遊之遊戲機制、特色，作為

專業課程教學之前導；第二階段於「健康促進」課程在教學中除專業知能外，

設計課程方案，讓學生分組自製設計桌遊為媒材，並實際應用桌遊於關懷服務

場域；並利用學習動機量表，進行前後測資料分析。結果：1.桌遊融入「健康促

進」教學，有助於增強學習動機且達顯著性差異。2.桌遊融入教學有助於學生學

習「健康促進」知識與技能，提高學生課堂的專注力、連結到生活經驗、增強

自信，進而自主接觸健康促進資訊等，故桌遊融入教學能有效提升學生從事高

齡者健康促進關懷服務的動機，帶給學生學以致用的滿足感。結論：提供本研

究結論，給將採用桌遊融入教學之教師，及未來研究者做參考。 

 

關鍵字：桌遊、高齡者、健康促進、關懷服務 
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關懷服務學習動機影響程度探析──以桌遊
融入「健康促進」課程為例 

   

壹、 前言 

 

一、研究動機 

    隨著醫療進步，國人平均餘命逐年增加，臺灣地區高齡人口 2018 年達到

14.56%，預計 2025 年將邁入「超高齡社會」65 歲以上人口比率將增加為 20%，

2060 年估計將高達 42% （行政院衛生福利部，2016）。人口老化問題日趨嚴重，

隨之慢性病與日常生活功能障礙的盛行率上升，繼而產生的是健康與醫療服務

需求量提高的問題，健康管理已蔚為高齡化社會之產業發展趨勢。長者健康促

進與照護成為急迫切且重要推行的方針，延緩老化衰退速率已成為高齡化社會

重要的推動議題。 

    世界衛生組織（WHO）於 2002 年提倡「活躍老化」，活躍老化包含身體、

心理、社會等面向達到健康和諧狀態，從健康、參與及安全等構面，提昇高齡

者之生活品質，增加主觀幸福感。本校屬醫護類學校，希培育社會所需、業界

樂用之醫事健康科技人才。我們所培育的學生面對職場時，更需具備觀察力及

聆聽的能力，進而反思自身在專業上如何提供相關服務的協助，且能以淺顯易

懂的表達其專業內容，使被服務的對象能感受到學生有內涵及深度的關懷。 

    本計畫課程之核心議題與聯合國永續發展目標（SDGs）之主要對應項目「健

康與福祉」：確保健康及促進各年齡層的福祉、次要對應項目「優質教育」：確

保有教無類、公平以及高品質的教育，及提倡終身學習。本計畫所對應核心議

題所設定的問題意識，將在實踐場域進行探勘行動，包含有：探討高齡者生活
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環境與活動規劃、瞭解高齡者的身體功能與健康維護模式，及瞭解促進高齡者

心理健康的方式等。 

    高等教育發展的趨勢係以學生學習成效為本的辦學理念，重新認識學生的

需求及跨世代文化，結合多元教學、適性課程發展，重視自主學習的教學情境，

打造適才適性適所的組織學習形態，設計積極的課業學習彈性，持續自我當責

並客製化的增加學生參與學習動機。採用具導航（GPS）概念，隨時可作微幅

修正，適時提供潛移默化的多元學習及跨領域思考路徑的訓練。 

    Nutbeam（1999）指出健康素養與生活息息相關，必須考慮教育內容與生活

脈絡的適配性，以教授促進健康生活的行動能力為主，讓人能在不同生活情境

中加以應用。健康生活行動技能之教學在醫事類學校的教學範疇中尤顯重要，

有目的地針對問題解決或促進改變，行動的執行者也需能夠覺察地做決定，故

提升學生在健康促進議題之採取行動的承諾、意願和能力等之學習動機，在教

學場域中是十分重要的課題。 

    過去研究發現，將桌上型遊戲（Board game，簡稱：桌遊）融入於教學，

對學生學習而言是一種良好的學習素材，可引起學生的學習動機（胡芯瑋，2016）。

吳承翰（2011）認為遊戲可以激發學生的創造力、智慧內涵、情緒能力和穩定

力。莊涵雅（2019）指出透過桌遊設計可激發學生主動思考、謀略、團隊合作

等，藉由遊戲獲得經驗達到學習與成長的目的，是每個人天生且自然的學習方

式。 

    本計畫課程「健康促進」屬必修專業課程，開設在大二下學期，過往課程

授課著重在健康促進的定義、理論模式、範疇，健康促進方案設計、撰寫與執

行等知識的講授。本研究課程背景除上述知識傳遞外，搭配桌遊設計工作坊之

微學分課程，並融入桌遊媒介至教學活動中。以學生為中心的教學過程中，建

構多層面的互動學習與人際網絡，透過桌遊媒材介入觀察個人在生命中對長者

的健康促進行為與關懷服務表現，期以滿足學習者的期待。啟發學生一面思考
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健康促進與關懷服務的專業素養，一面朝跨領域的多元學習、批判反思及社會

責任的養成目標邁進，以達到「玩中學」是本研究的重點。 

    有鑑於此，本研究課程的建構以小組合作學習方式，自製設計桌遊協助高

齡者於日常生活中實踐健康促進，整合校內外資源進行高齡者健康促進關懷服

務之「健康促進」課程規劃與行動，培養學生對高齡者之健康、療癒、樂活議

題的關懷與使命感。將活動設計規劃及多元敘事表達，整合桌遊媒材融入計畫

課程內涵設計中，透過教學規劃及關懷服務之行動研究，讓同學省思並可以清

楚地表述健康促進的方案，及提升對高齡者健康促進關懷服務的動機。 

二、研究目的 

    綜整本研究課程，除了專業知能與應用外，還包含潛能素養與健康實踐、

溝通協調與自我成長、技能與實務學習、照顧能力與關懷服務、批判反思與敘

事力提升。 

    本研究以健康促進為藍本，融入桌遊作為輔助教材並結合教學活動，進行

高齡者健康促進關懷服務之行動研究，目的在檢視桌遊融入「健康促進」教學

中，能否提升學生對高齡者健康促進關懷服務的學習動機。 

 

貳、 文獻探討 

 

一、桌遊功能研究 

    吳幸玲、郭靜晃（2003）認為遊戲具有實驗、治療、生活技能演練、休閒

等四項功能；實驗藉由觀察、發現、探究、研究等，利用遊戲了解並掌握周遭

的環境；治療則可以藉由遊戲解除痛苦、釋放壓力及減少無聊；生活技能演練

則可以訓練身體與頭腦；遊戲具有正面回饋，故亦能達到休閒的效果。 
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    遊戲中有許多不確定性，玩家必須集合生活中多面向的知識與情境才能達

成任務，在富有情境及樂趣的氣氛中，提升自身的專注思考力、整合線索的能

力，達到破除關卡的目標，讓學習認知歷程產生更高的成就感（侯惠澤，2016）。 

    許榮哲、歐陽立中在《桌遊課》（2016）指出桌遊不只是遊戲，背後蘊藏著

豐富的故事、深刻的文化、以及人生的智慧，文中指出代表性桌遊類型有：陣

營類、說故事類、擲骰類、交易類、競標類、合作類、板塊拼放類、區域控制

類，及風險管理類等 9 種桌遊機制。桌遊也不只是桌遊，透過遊戲可將知識的

學習、思辨、人際與情緒覺察，帶至更寬闊的學習情境，也是人性的展現、創

意的來源，與故事的呈現。 

    多數的桌遊屬於規則性遊戲，經一再重覆動作學習已經存在基模中的事物

（Piaget, 1962），桌遊具有共同制定與遵守的規則、輪流等待之競爭或合作等社

會性意義；遊戲情境中成員的互動亦可視為社會互動的縮影，包含：經營策略、

人際互動、攻擊與防衛、疏離與結盟、觀察他人喜好與非語言訊息、語言組織

表達等（王芯婷，2012）。桌遊能夠提供成員一個互動的情境，可以協助團體在

初期的暖身階段更快凝聚，可以透過遊戲規則的引導，適當處理成員的議題及

學習新事物（范宸瑋，2017）。桌遊本身除了具有娛樂性，必須應用認知技巧、

遵守規則且包含了運氣，過程還可以增長知識技能的磨練（陳頤馨，2017）。 

    劉蕙翎、林儷蓉（2018）研究得知，各種年齡層都合適將桌遊作為治療媒

介，依治療者需求尋找適切的桌遊類型，將能獲得療癒功效。蔡婉甄等（2019）

發現相較於其他類型的休閒活動，高齡者對於桌遊的參與意願高，桌遊介入明

顯提升高齡者的正向情緒。李偲詩（2021）觀察適用於高齡者桌遊的設計要點，

主張在桌遊設計應使用較鮮豔之顏色，避免同時使用藍色與綠色；使用高齡者

熟悉及親近之主題或符號、圖示需簡易、線條明顯，可輔以影片方式教學。同

時發現，搶奪機制可促進高齡者產生正向情緒，但使用兩種以上規則的桌遊，

會使高齡者產生負向情緒。 
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二、桌遊之教學應用 

    （一） 國內外研究 

    桌遊的便利性安全性高、種類難易度多元、富有彈性，玩家可以實際互動，

遊戲可以是競合的形式，需透過肢體或語言溝通表達等特點（游淑梅，2017；

楊予情，2018；吳承翰，2011），使得在教學過程融入桌遊，可達寓教於樂功效。

桌遊因有充足的資訊、開放式的決定、遊戲的計分方式及相稱的主題，讓學生

不覺得是學校課程，產生學習的樂趣而成為有效的教學工具（Hinebaugh, 2009、

Mayer & Harris, 2010）。由上可知，桌遊可以促進創造力、專注力和自信心，也

能符合學生偏好，積極學習（Nancy & Roberta , 2016）。 

    Cavanagh（2008）曾在背景較弱勢的班級，以桌遊進行教學，發現學生的

數學能力有進步的狀態。范丙林（2011）研究學生進行電腦遊戲與桌遊時的互

動差異，發現學生在玩電腦遊戲時眼神、臉部表情較為單調，其認為學生面對

的是電腦程式而較少使用到人際互動的技能；在玩桌遊時候的臉部表情則較為

豐富，有較多的笑容，同時也能夠促進遊戲者的社交技巧及社會互動能力。鄭

佳鈺（2015）利用桌遊來改善學生的識字能力，結果顯示學生的識字量有逐步

提升的現象。邱子容（2015）研究使用 Pick a Paint（顏色數獨），以自製牌卡讓

學生邊玩桌遊邊學習有關星期及科目之英語單字，結果發現學生的單字記憶有

顯著性提高，且透過同儕間的互動練習，提升更多口語表達的機會。駱羿妏（2016）

以六年級的英語教材搭配記憶反應類型的桌遊，發現學生在字形辨認、字音辨

讀、字義理解等能力都有所進步，學生對桌遊也持正向回饋。另外，Chiarello & 

Castellano（2016）以桌遊指導學生自然科學概念的研究，顯示學生無論對相關

主題的興趣、或抽象知識的理解，也都有顯著成長。 

    由上可知，以桌遊作為教學媒介的活動，相較於一般講述法更能提升學習

動機。桌遊除聚焦在上述對學習動機與成效之影響外，也有助於用來破冰，在

課程開始時使用桌遊讓教學氣氛熱絡，教學期間透過桌遊，讓學生分組合作還
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可以提振團隊士氣、培養溝通表達力（Richter,1990）。蘇岱崙、楊煥世、李岳霞

（2015）認為桌遊有助營造出一個無威脅、有趣、卻帶有適度競爭的學習環境，

能夠強化知識技能的發展，讓學習、記憶、應用新知都變得有效率，有助於搭

建同儕之間溝通合作的橋梁。陳頤馨（2017）指出，當桌遊結合獎懲制度，有

益於學生的學習態度和小組合作分工。 

    （二） 中小學教學應用 

    張孜亦（2018）則採行動研究方式，以「拔毛運動會」、「哆寶」、「排七」

等不同款式的桌遊應用於國小課後照顧班的英語教學，對學生的英語學習有不

錯的效果，其結論發現：1.桌遊可融入在地的風俗民情或生活文化，讓玩家在玩

桌遊過程中，也體會到遊戲所包含的創新與文化內涵之教育價值。2.桌遊不僅

是一種遊戲機制與規則，玩家透過不同桌遊的玩樂與了解，在玩樂過程中達到

引出對事物的好奇心及動機；從桌遊學習做中學，解決生活問題，提升學習動

機。 

    陳介宇、王沐嵐（2017）回顧 122 篇碩士論文與期刊 15 篇臺灣桌遊相關之

研究與文獻（表 1），發現在 2002 年以前並未有相關之研究與文獻出現，而 2002

年至 2012 年十年間有 21 篇，2013 年至 2016 年在數量上則增加至 116 篇；在

各領域內容方面，教育類（59.9%）占最多數，其次為遊戲設計類（21.2%）與

社會/心理類（15.3%）；撰寫與桌遊相關主題論文的系所，包含有：資訊工程、

應用藝術、運動休閒、經營管理、商業設計、工業設計、數學、社會工作、互

動媒體、觀光餐旅與土木工程等範疇。黃千慈（2019）發現桌遊已擴大應用範

圍，並橫跨在各個領域科目，及各學習階段對象，如學齡前兒童、國小、國中、

高中，最常見的對象是國小學童、國中學生，高中學生應用較少，而大學生階

段是更為稀少。 
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    上述文獻皆指出，桌遊除了娛樂效果，也有益於維持專注力、訓練邏輯思

考、解決問題能力，以及增進人際溝通互動（侯惠澤，2016）。各研究者在發現

桌遊的優點後，將桌遊結合到教學現場中，希望幫助學生做中學、歡樂學。 

表 1 教育/社會/心理相關領域之桌遊文獻研究篇數表 

領域主題 篇數 領域主題 篇數 

教育相關領域  （ N=101） 

社會與情緒能力 13 注意力 4 

英語教育 13 鄉土與文化 4 

數學教育 10 藝術教育 4 

國語文教育 8 教師專業 3 

生活教育 7 公民與道德教育 2 

自然教育 7 健康與衛生教育 2 

環境教育 7 多元智能 1 

教育應用或介紹 5 認知技能 1 

創造思考 5 學習策略 1 

語言溝通 4 小 計 101 
社會/心理相關領域  （ N=21） 

桌遊產業 7 休閒參與 2 

心理特質與能力 5 遊戲行為與反應 2 

人際關係 5 小 計 21 

資料來源：陳介宇、王沐嵐：〈臺灣桌上遊戲研究與文獻之回顧分析〉，2017，

2019.7.30，網址〈https://sites.google.com/site/taiwanbgstudy/home〉。 

    文獻回顧發現，多數研究結果支持桌遊融入教學可帶來寓教於樂，能夠提

升學習動機的效用。但紀姵羽（2016）研究指出，桌遊融入教學對研究對象之

學習動機並無顯著提升；石裕惠（2016）的研究也發現，桌遊融入教學對實驗

組與對照組間的學習動機，無顯著性差異；曾靜華（2015）、莊玳翎（2016）的

研究指出，桌遊融入教學對研究對象之學習態度前後並無差異性。此類差異結

果，或因研究者將桌遊視為「教具」，過度強調研究或教學目的，或過於強調知

識的傳授，忽略其遊戲性，因而不易引起學生的興趣（陳介宇、王沐嵐，2017）。

侯惠澤教授（2016）強調以「學習者為中心」的翻轉教育學習，藉此培養學生
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自學精神與表達、獨立思考等能力，也是培育未來具備學習能力公民的最佳教

學模式。 

 

參、 研究方法 

 

    回顧上述文獻得知，大多數研究係以國小學童或國中階段學生為研究對象，

較少以高中學生為研究對象，更遑論以大學生為研究對象的研究。同時，也發

現以往的研究相關領域中，較缺乏對高齡者關懷服務的行動研究。 

    對於現實生活中遭遇困境或不滿意的情況之行動研究，而親自擬定解決方

案以轉變局勢，並在轉變的過程中對實務工作有更深入的瞭解和提升自我的學

習（蔡清田，2000；潘淑滿，2003）。行動研究法愈來愈受到教育領域的重視，

強調教師本身即帶有研究的使命和能力，主張教學者應針對教學現場的問題進

行研究，以改進本身的實務工作（蔡清田，2000）。 

    本研究有鑑於研究班級只有一個，班級學生人數也不多，故無法採取實驗

組和控制組做比對的方式，及考量場域利他實踐服務的實務問題。因此，本研

究重點不在推論相同情境之問題，希藉由行動研究，將桌遊融入課堂之教學策

略，經過觀察、資料蒐集、調整再修正的循環步驟，真正達到問題解決目的，

發展適合學生的學習方式，刺激學生學習動機。 

一、研究對象 

    參加 16 小時微學分課程──「桌遊設計工作坊」，且修習「健康促進」專

業課程之大二學生。全程參與並完成工作坊中之指定作業與修習「健康促進」

完成期末桌遊設計作業的同學，共計 28 人。 

二、研究問題 
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    本研究以「健康促進」課程為例，欲探析藉由桌遊結合教學，能否提升學

生對關懷服務的學習動機。故本研究欲探討的問題，有： 

（一） 比較學習動機量表中之「注意」、「相關」、「信心」、「滿足」等四個

向度，及學習動機量表總和之前後測分析。 

（二） 活動中教學者之觀察、教學反思與修正歷程。 

三、研究設計與流程 

    行動研究第一階段：藉由微學分──「桌遊設計工作坊」先選擇適合樂齡

健康促進桌遊課程之派對遊戲、親子桌遊使用教材，讓學生瞭解桌遊類型、體

驗桌遊之遊戲機制、遊戲特色；另安排業師教導設計桌遊的意義、重點、技巧

等，再透過學生學習過程與反應，作為專業課程教學之前導。 

    行動研究第二階段：本研究於進行第二階段 18 週的「健康促進」課堂教學

研究，研究者在第 1 堂課先向學生說明課程計畫及進度，讓學生瞭解學習內容

和目標後進行授課。在學期第 5 週學生對「健康促進」具有專業知能概念時，

施予「健康促進」學習動機量表前測，以利掌握學生在桌遊融入課程前，學習

健康促進與管理的動機程度。接著，讓學生利用在第一階段學習到之桌遊設計

知能，分組自製設計桌遊為媒材，並於第 9 週、第 11 週、第 13 週實際應用桌

遊於場域進行關懷服務利他實踐，再於學期末（第 18 週）進行學習動機量表後

測，以檢視桌遊結合教學所帶來對高齡者健康促進關懷服務的成效。 

四、研究工具 

    本研究採用凱勒（Keller）在 1983 年提出的激發動機四要素，包含（一）

注意（Attention）：指「採取各種教學策略吸引學生對課程的好奇心，以維持專

注力」，計有 5 題題目；（二）相關（Relevance）：指「設計的課程內容或活動能

與學生的生活相連結，滿足其學習需求，進而達到積極向學的態度」，計有 4 題

題目；（三）信心（Confidence）：指「多賦予學生成功經驗並適時調整教材以符
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合學生程度，幫助其提升自信心、相信自己有能力達成目標」，計有 4 題題目；

（四）滿足（Satisfaction）：指「搭配內、外在的增強模式，讓學生對學習成果

產生滿足感」，計有 5 題題目。 

    本研究工具利用 keller 之 ARCS動機模式四個要素，再參酌李慧如（2017）、

林意桓（2018），及黃千慈（2019）的英語學習動機量表後，經修正後設計適用

於「健康促進」課程中衡量學生對高齡者健康促進關懷服務的學習動機量表。

使用李克特（Likert）四點量表計分，得分愈高者表示學習動機愈強，反之則愈

弱。 

    另於活動中使用觀察法紀錄教學過程之情事、困難或問題，以為教學場域

中之教學反思與修正歷程之據。 

五、信度、效度分析 

    本問卷由專家對問卷量表清晰度與相關性測量內容效度檢定，採 4 分法評

分方式，2 分以下（含）題目不予採納。依內容效度指標（Index of Content Validity, 

CVI）的評分方式，CVI 值大於 0.85 者為保留題，CVI 值未達 0.85 者，依專家

提供之意見修正或刪除，經刪除與修正後列入效度分析。本問卷專家效度測量

桌遊融入課程之學習動機所得結果 CVI 值為 0.92。 

    採用 Cronbach’s α係數來檢測問卷之信度，學習動機問卷量表之「注意」、

「相關」、「信心」、「滿足」等向度量表的 Cronbach’s α係數，分別為 0.90、

0.83、0.87、0.84，顯示量表內在一致性具相當水準。 

六、資料分析 

    根據學生學習動機量表前後測的填答狀況，進行量化資料分析。採用 SPSS

統計軟體進行相依樣本 t 檢定及無母數 Wilcoxon Signed Rank Test 進行前後測

分數檢定，分析桌遊媒材融入於「健康促進」教學中，對高齡者健康促進關懷

服務學習動機的影響是否有顯著性成效。 
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肆、 教學暨研究結果 

 

一、桌遊設計學習歷程 

（一） 微學分──「桌遊設計工作坊」 

    本研究實施 16 小時微學分課程：第一階段教學研究──「桌遊設計工作

坊」，研究者協同業師透過遊戲讓學生了解桌遊的意義、設計重點、技巧等。讓

學生實際體驗桌遊類型、遊戲機制、遊戲特色，引導學生瞭解桌遊並產生興趣。 

    桌遊設計工作坊活動中，選擇適合樂齡健康促進桌遊課程之派對遊戲、親

子桌遊之遊戲，計有「忘了午餐吃啥」、「作伙來辦桌」、「貪吃的怪獸」、「疊杯

心臟病」、「瘋狂速食怪」、「俄羅斯娃娃」、「髒小豬」、「快樂舞蛋」、「許願桌傳

說」、「貓與貓頭鷹」、「諾亞方舟」等 11 款，其遊戲機制大利用手牌控制、立體

物件來辨識圖像、顏色、大小等；其遊戲特色：透過動作大多是透過合作、運

氣等，訓練玩家的記憶力、反應力、想像力、感知力、判斷力、理解力、決策

力、靈活度、平衡觀念等重點。從遊戲中訓練高齡者的手部肌肉靈活度、訓練

認知記憶、顏色辨識與手眼協調，考驗空間記憶與平衡觀念，並提升其社會參

與度（瘋桌遊，2018）。 

（二） 桌遊設計 

    學生利用第一階段學習到之桌遊機制特色，分組於課程中自製設計合適高

齡者使用的桌遊媒材，共計自製設計 7 款桌遊：「長照碰碰樂」、「水果派對」、

「高塔人生」、「狗狗猩猩大冒險」、「台灣走透透」、「十二生肖大集合」、「ㄅㄨ

球人」等。上述 7 款桌遊基本上分屬於擲骰類、交易類、競標類、合作類、板
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塊拼放類牌卡，也大多數以協助高齡者增進認知功能、反應力、記憶力、算術

力、專注力，或觸覺靈敏度的遊戲機制。 

    健康促進不是疾病，也不是特殊的健康問題的預防，而是身體、心理、社

會、靈性等層面健康進展性的行為，尋求推展健康潛能，健康促進行為是不斷

的改善一個人的生活方式；健康促進須結合教育、環境、支持等影響健康因素，

以幫助健康生活的活動。上述桌遊與專業知識的連結性，以「高塔人生」為例，

其屬簡單配對類型，藉由簡單的策略型技巧，可讓長者手腦並用，促進末梢血

液循環，以減緩腦力老化；「十二生肖大集合」等桌遊，係透過遊戲的玩法提升

長者的記憶力、算術力、反應力，以保持長者之生活質量，增進社交能力，給

予長者一個心靈上的樂趣。在長照 2.0 年代，諸多民眾尙不明解長照 2.0 的服

務內容，創作此款「長照碰碰樂」桌遊，除了上述能力的進展外，也能推廣長

照 2.0 服務範圍，ABC 據點服務項目及申請流程，藉由遊戲得到宣傳政策的效

益。 

    自製設計桌遊之遊戲機制、遊戲道具與規則、圖樣等內容說明，請詳見

表 2。 

表 2 自製設計桌遊內容介紹一覽表 

桌遊

名稱 

遊戲

機制  

遊戲道具與規則簡介  遊戲圖樣 

長照碰

碰樂 

反應

力 

記憶

力 

專注

力 

 道具：紙牌-ABC 服務據點卡*3

張、ABC 小卡*40 張、服務卡*96

張、道具卡*4 張。 

 規則：結合牌七和 UNO 的遊戲

規則，再加上長照據點 ABC 的

服務項目： 

1.洗完牌後將牌發給各玩家，決

定順序後開始遊戲。 
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2.玩家根據 ABC 據點服務內容，

放服務卡在該據點下面。 

3.該據點如有 4 張服務牌，玩家

就可以拍該據點，最先拍到該

據點者，就能拿一張 ABC 小

卡。 

4.最後，誰拿到最多 ABC 小卡

就為贏家。 
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水果派

對 

記憶力 

專注力 

認知功

能 

人際互

動 

 道具：水果卡 40 張、命運卡 4

張、產區卡 8 張、玩家卡 6 張。 

 規則：  

1.將水果卡和命運卡覆蓋於桌

面上，進行記憶翻牌遊戲。 

2.找到第一份相對應的水果卡，

即可獲得一張玩家卡（PS:玩家

卡視為能否將水果運送至產區

卡配對，否則無法進行遊戲到

下一個環節）。 

3.收集到玩家卡 1 張與水果卡 3

對的玩家，須將水果卡與產區

卡配對成功，即可過關。 

4.命運卡規定：凡是翻到命運

卡，完成任務並將命運卡覆蓋，

進行洗牌。1 張稻草人卡、1 張

小鳥卡，則可抵消。 

5.命運卡-小鳥：2 張小鳥卡須放

回一對水果卡；若無卡牌可放

回，須暫停一回合。1 張小鳥 1

張水果卡時，水果卡則視為無

效卡。 

 

高塔人

生 

手腦

並用

策略

思考 

 道具：高塔 1 個、玩偶 4 個、轉

盤 1 個、高塔柱 1 個、命運卡 15

張、積木（綠色、橘色、藍色）

各 24 塊。 

 規則： 

1.有 4 個人偶和 72 塊積木，用

積木疊上去，讓木偶往上爬，

有命運卡可做干擾，最快爬上
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最高樓，則獲勝。 

2.高塔總共四樓，一樓有三層，

一塊積木為一層。 

3.每輪到一個玩家則轉轉盤，抽

取積木或命運卡。 

4.一回合只能執行一個動作。每

人手上最多保留三塊積木。 

5.抽到命運卡時，可選擇保留或

使用，最多一張。 

6.當無法放積木或動人偶時，當

局 PASS。 

7.人偶需一層一層往上爬，最快

爬上 4 樓或遊戲結束時在最頂

端者將贏的勝利。 
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狗狗猩

猩大冒

險 

記憶

力 

專注

力 

活動

力 

 道具：主題卡牌*5 張、五金行

*10 張、五顏六色*10 張、動物

園*6 張、腦力激盪*12 張、大冒

險*5 張、角色棋子*6 個、地圖、

骰子。 

 規則：結合大富翁的遊戲規則： 

1.首先決定玩家先後順序在擲

骰子，擲幾步就走幾步。 

2.設計五種（五金行、五顏六色、

動物園、腦力激盪、大冒險）主

題，當玩家走到哪種主題就要

接受考驗，完成考驗者的才能

往前，未達成者則要退回原位。 

3.如果走到監獄、送醫院、醫院

回診，則要下回合暫停一次。 

 五種主題分別為： 

1.五金行-台語大考驗：用台語唸

出抽到的卡片內容。 

2.五顏六色-色盲測驗：唸出卡中

數字。 

3.動物園-盲人大考驗：先抽動物

卡牌後，閉眼摸尋模型，答對

者才算完成考驗。 

4.腦力激盪-記憶大考驗：玩家先

將 12 張卡片洗牌後排好，考驗

者記憶 10 秒鐘後再將 12 張卡

覆蓋，接著計時 1 分鐘開始翻

排，過程中要兩張都一樣才可

繼續翻牌，如果兩張不一樣，

則要再覆蓋回去，才能繼續翻
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下一組牌，以此類推，直到 12

張牌配對完成。 

5.大冒險-真心話大冒險：做出抽

到的卡牌上動作。 

台灣走

透透 

反應

力 

記憶

力 

專注

力 

人際

互動 

 道具：臺灣地名卡 20 張、特產

卡 20*2 共 40 張、地標卡 20 張

*1=20 張。 

 規則： 

1.先將地標卡跟特產卡分開覆

蓋在桌上，再將地名卡覆蓋成

一疊，玩家們先決定出先後順

序，由第一位玩家抽出一張地

名卡（例：台中）。 

2.接著翻開三張覆蓋的地標、特

產卡（例：大武山、太陽餅、

米粉，太陽餅則為正解），玩家

必須一次翻開地標卡和兩張特

產卡，錯誤則須三張都蓋回同

地方，由下一位玩家繼續翻。 

3.當玩家翻出正確的地標、特產

卡時，則可將地名、地標和特

產卡分開收好，獲得最多地名

卡者獲勝。 

   

十二生

肖大集

合 

反應

力 

記憶

力 

專注

力 

 道具：12 張生肖紙牌，每種牌各

4 張，共 48 張牌、12 張烏雲碎

片和 12 張魔法石和 1 張紙牌底

板。 

 爭奪十二生肖--規則： 

1.每輪玩家各抽 1 張牌，並記住

其他人抽取到的牌。 

  

 



《 通 識 教 育 學 刊 》 

Taiwan Journal of General Education 

160｜第二十九期 二○二二年六月 

團隊

合作 

2.第二輪抽完牌後，可用本輪抽

到的牌去問其他人是否前幾輪

有抽到一樣的牌（若猜錯本輪

不可再發言）。 

3.猜對即可拿到對方全部同種生

肖牌。 

4.最終擁有最多生肖卡牌者為贏

家。 

 撥雲見日--規則： 

1.將 40 張牌隨機擺放並翻向背

面。 

2.玩家輪流翻牌 2 次，翻到成對

生肖牌就可放在底板格子中

（翻到不同牌要將兩張牌翻回

背面）。 

3.集滿十二對生肖這比賽就贏

了。 

4.若翻到烏雲碎片也需放在格子

裡，只要集滿 5 張烏雲碎片就

比賽結束，但魔法石可抵銷烏

雲碎片。 



關懷服務學習動機影響程度探析──以桌遊融入「健康促進」課程為例 

No.29 June 2022｜161 

ㄅㄨ球

人 

專注力 

口語表

達 

手部穩

定度 

 道具：1.球種-AB 球種、AC 球

種、BC 球種（A:乒乓球、B:紙

球、C:小皮球）、2.球種卡片、3.

神奇轉盤、4.動物卡牌及動作

卡、5.軌道。 

 規則： 

 1.遊戲開始每個人先抽球種卡

片，再依照先後順序來轉神奇

轉盤，轉盤分別有機會、命運和

自行選擇三種選項，玩家須依

照轉到的選項去進行遊戲。 

 2.命運：玩家需將球放在軌道上

倒入杯中，杯中會有一張動物

圖片卡牌，需要看圖說故事才

可獲得分數。 

 3.機會：將球用投的方式投入杯

中，杯中會有一張動作卡牌，需

做出卡牌上的動作，即可獲得

分數。 

 

資料來源：研究者自行整理 

二、桌遊融入「健康促進」教學中，對高齡者健康促進關懷服務之學習

動機影響程度 

    本研究重點在討論工作坊與課程結束與作品完成後，28 位學生接受桌遊

融入教學前後對高齡者健康促進關懷服務的學習動機改變情形之行動研究；

分別在第 5 週施予「前測」與第 18 週施予「後測」問卷，學習動機量表分為

「注意」、「相關」、「信心」、「滿足」等四個向度。以下分別對四個向度題目

在前測、後測之檢測得分及動機量表總分進行說明。 
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（一） 學習動機量表各向度前後測分析 

1. 「注意」向度前後測分析 

    在「注意」向度學生得分狀況（表 3），當中第 5 題「不論是個人或分

組的關懷服務活動，我都樂於參與」的後測平均數（M=3.76）與前測平均

數（M=3.44）的差距 t 值=0.57，未達 p<0.05 顯著性差異水準，顯示學生

參與桌遊教學活動，無論是個人或分組的關懷服務活動，都能激起吸引學

生對課程的好奇心，故無明顯的動機改變。除此之外的題目，皆達到 p<0.05

顯著性差異水準，表示桌遊的實施可以有效地引起學生注意，提升學習樂

趣。綜觀學生在注意向度的後測總平均數（M=18.79）高於前測（M=14.41），

而 t 值=6.29（p<0.01），達到顯著性差異水準，表示桌遊的介入可以有效地

增強學生專注於課堂的學習內容。 

表 3 「注意」向度單題及總分前後測統計表 

注意向度 測驗別 平均數 標準差 t 值 

1. 我覺得「健康促進」課程

很有趣，可以讓我專心 

前測 2.60 0.50 7.01** 

後測 3.72 0.41 

2. 「健康促進」課程能夠

激起我對高齡者健康促

進關懷服務的學習興趣 

前測 2.71 0.58 3.18* 

後測 3.83 0.45 

3. 「健康促進」課程使用

桌遊方式，能提升我對

高齡者健康促進關懷服

務的注意力 

前測 2.96 0.48 2.79* 

後測 3.83 0.40 

4. 我十分期待上「健康促

進」課，可以進行對高齡

者健康促進的關懷服務

活動 

前測 2.70 0.65 3.26* 

後測 3.65 0.49 



關懷服務學習動機影響程度探析──以桌遊融入「健康促進」課程為例 

No.29 June 2022｜163 

5. 不論是個人或分組的關

懷服務活動，我都樂於

參與 

前測 3.44 0.41 0.57 

後測 3.76 0.37 

學習動機之注意向度總分 
前測 14.41 2.62 6.29** 

後測 18.79 2.12 

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

資料來源：學習動機量表前後測資料。 

2. 「相關」向度前後測分析 

    在「相關」向度每道題目前後測的 Z 值，皆呈現顯著性差異水準（表

4），即指桌遊融入教學的研究中，讓學生明瞭「健康促進」不僅是一門課

程，更與自身的日常生活、健康議題息息相關。Wilcoxon 符號等級檢定是

否達到統計上顯著，結果為 Z 值=2.47（p<0.01）達顯著性差異，表示以桌

遊作為教學活動讓學生體會學習健康促進的重要性之前後測有差異性。 

表 4 「相關」向度單題及總分前後測統計表 

相關向度 測驗別 平均數 標準差 Z 值 

6. 學習「健康促進」課程

中的對高齡者健康促進

關懷服務活動，對我來

說很重要 

前測 2.49 0.94 2.10* 

後測 3.85 0.36 

7. 我會將「健康促進」課

程學到對高齡者健康促

進關懷服務的知識運用

在生活日常中 

前測 2.80 0.62 1.89** 

後測 3.87 0.37 

8. 我覺得學習「健康促

進」跟我的健康很有關

聯 

前測 3.01 0.55 3.13** 

後測 3.82 0.40 
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9. 我可以運用健康促進理

所學得知識和家人朋友

交流 

前測 2.87 0.61 2.76* 

後測 3.79 0.78 

學習動機之相關向度總分 
前測  11.17 2.72 2.47** 

後測 15.33 1.91 

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

資料來源：學習動機量表前後測資料。 

3. 「信心」向度前後測分析 

    在「信心」向度各題目前後測 Z 值，皆達到 p<0.05 顯著性差異水準

（表 5），且學生於整個信心向度的總平均數後測值（M=14.34）高於前測

（M=9.03），Wilcoxon 符號等級檢定是否達到統計上顯著，Z 值=2.84

（p<0.01）達顯著性差異，表示以桌遊為教學媒介，在幫助學生提高學習

健康促進方面的自信心之前後測有差異性。 

表 5 「信心」向度單題及總分前後測統計表 

相關向度 測驗別 平均數 標準差 Z 值 

10. 學習高齡者健康促進的

關懷服務的知識與方

法，對我來說很簡單 

前測 2.03 0.56 3.04* 

後測 3.17 0.60 

11. 我相信只要努力，就可

以做好對高齡者的健康

促進與健康管理 

前測 2.15 0.81 2.68* 

後測 3.87 0.39 

12. 學習「健康促進」課程

後，我有信心可以作好

協助家中長輩的健康管

理 

前測 2.54 0.77 2.92* 

後測 3.58 0.80 

13. 經過一段時間，我還可 前測 2.31 0.83 2.71* 



關懷服務學習動機影響程度探析──以桌遊融入「健康促進」課程為例 

No.29 June 2022｜165 

以記住老師教過對高齡

者健康促進的關懷服務

之知識與方法 

後測 3.72 0.54 

學習動機之信心向度總分 
前測 9.03 2.97 2.84** 

後測 14.34 2.33 

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

資料來源：學習動機量表前後測資料。 

4. 「滿足」向度前後測分析 

    分析學習動機量表中的「滿足」向度（表 6），除第 16 題「我回家會

主動複習老師教過對高齡者健康促進的知識與方法之相關內容」（t=0.87），

雖後測得分高於前測，但未達 p<0.05 顯著性差異。而在滿足向度的後測總

平均數（M=18.76）高於前測（M=14.42），t 值=7.93（p<0.01）有顯著性差

異水準，表示桌遊融入教學中能帶給學生學以致用的滿足感。 

表 6 「滿足」向度單題及總分前後測統計表 

滿足向度 測驗別 平均數 標準差 t 值 

14. 上「健康促進」課程對

高齡者健康促進的知識

與方法有不懂的地方，

我會問老師或同學 

前測 2.91 0.59 2.34* 

 後測 3.95 0.72 

15. 我會主動接觸有關高齡

者健康促進的新知與訊

息 

前測 2.96 0.41 3.37* 

 後測 3.88 0.48 

16. 我回家會主動複習老師

教過對高齡者健康促進

的知識與方法之相關內

容 

前測 2.82 0.76 0.87 

 後測 3.16 0.75 

17. 我對高齡者健康促進做 前測 2.53 0.69 7.98** 
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關懷服務活動中，如有

好的表現，會獲得老師

的讚美及長輩正向的回

饋 

後測 3.78 0.58  

18. 上完「健康促進」課

程，讓我學會主動關懷

他人 

前測 3.20 0.74 2.41* 

 後測 3.99 0.78 

學習動機之滿足向度總分 
前測 14.42 3.19 7.93** 

後測 18.76 3.31 

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 

資料來源：學習動機量表前後測資料。 

（二） 學習動機量表總分前後測分析 

    藉著桌遊融入「健康促進」教學中，分析學生對高齡者健康促進關懷服務

之學習動機，從學習動機前後測統計（表 7）得知，學生在學習動機後測的平

均數（M=67.22）比前測（M=49.03）高出 18.19 分，表示學生在接受桌遊融入

「健康促進」教學後，對高齡者健康促進關懷服務之學習動機確有增強；經檢

定結果 t 值=5.32（p<0.01），表示教學研究設計於教學活動前後，對學生在高齡

者健康促進關懷服務方面之學習動機，具有顯著性成效。 

表 7 桌遊融入「健康促進」之學習動機總分前後測統計表 

學習動機總分 測驗別 平均數 標準差 t 值 

「健康促進」教學中，對高

齡者健康促進關懷服務之學

習動機 

前測 49.03 11.50 5.32** 

後測 67.22  9.67 

*p<0.05, **p<0.01, ***p<0.001 
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資料來源：學習動機量表前後測資料。 

 

伍、 結論與教學反思 

 

一、結論 

（一） 學習動機各向度之前後測比較 

1. 「注意」向度 

    桌遊的介入可以有效地增強學生專注於課堂的學習內容，參與手工自

製桌遊的新鮮感，使學習變得更有創意，讓學生期待課堂的到來，並有助

提升學生對高齡者健康促進關懷服務的注意力。 

2. 「相關」向度 

    桌遊融入教學能夠幫助學生認同學習「健康促進」的重要性、與自身

生活的相關性，亦能將課程所學到對高齡者健康促進關懷服務的知能，運

用在日常生活中。 

3. 「信心」向度 

    桌遊融入教學能夠提振學生對學習的自信心，學生學習「健康促進」

課程後，更有信心可以協助家中長輩作好健康管理。 

4. 「滿足」向度 

    運用桌遊配合健康促進教學內容，對學生學習的滿足感具有正向影響。

課堂上學生樂於表現自我，主動從事高齡者健康促進之關懷服務活動，增

強了學生自我表現的滿足感。 
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（二） 學習動機總分前後測比較 

    綜觀研究發現，運用桌遊作為教學媒材，有利於學生學習「健康促進」知

識技能的學習動機，涵蓋了學生課堂專注力的提高、生活經驗的連結、增強自

信且勇於表現，進而自主接觸高齡者健康促進之關懷服務等。即表示桌遊融入

教學能有效提升學生從事高齡者健康促進關懷服務的動機，帶給學生學以致用

的滿足感。 

二、教學反思 

（一） 教學者觀察與反思 

    過往健康促進教學提供健康促進主題相關的大量「事實性知識」的健康促

進資訊給學生。學生在學習歷程中面對眾多的單一現象或零碎知識，易流於記

憶、背誦、複製教師的想法，未能進行深刻的探究學習，更遑論產生解決問題

的方案，且難以改善與展現健康促進行動。 

    學生執行面： 

1. 教學首要在使學生能夠專注於學習，激發起學生的學習動機，以能彰顯

出色的學習表現。融入桌遊的行動學習使得學生到課率提升，有變化的

教學活動內容，學生是開心來上課，學生參與討論度也提升，便是有所

收穫。 

2. 觀念建立的重要性，青少年時期是人類一生各發展階段，學習改善最佳

時期。獲取健康知識、技巧與自信以採取行動，願意改變生活型態，來

提升個人與社區的健康。 

    教師執行面： 
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1. 教師應適切安排設計教學活動，開創學生學習的新契機，營造優質的學

習效益（黃千慈，2019）。學生在課程中發揮創意自製設計桌遊，過程中

透過討論，增加師生良性互動（駱羿妏，2016）。 

2. 教師也多接觸關於健康促進的相關教具，增加場域的體驗，使得教學場

域與經驗更加豐富。 

    在本研究的教學歷程中，融入桌遊媒材，來媒合「健康促進」的知識與技

能，確實提升學生對主題內容的學習動機和專注度。 

（二） 教學過程中動態修正歷程 

    在教學融入桌遊的過程中，適時引導學生，做法上逐漸轉由學生主導，讓

學生有更多機會自行摸索、獨立思考、自主學習，透過同儕間互動協調而解決

問題。 

    進入服務場域協助觀察學生藉由桌遊融入健康促進之實踐情形，教師從而

探究學生上課的反應、投入桌遊活動的深度，及桌遊規則設計上可能產生的問

題，給予的回饋和建議，教師亦適時修正課程設計方案、進度與支持系統，以

促使教學更具效用。 

1. 支持教學系統：透過學校易課學習平台建置健康促進課程專區，提供教

師相關教學資訊與同學作品互相觀摩學習。 

2. 整合家庭與社區資源：健康促進除了從自身做起外，要培養正確生活態

度，亟需家庭與社區資源的支持與配合。本次行動策略鼓勵學生製作具

活動性的桌遊教具，學生在課程中發揮創意設計自製桌遊，製作桌遊的

過程能賦予學生新鮮感和成就感，因為作品中有自己的心血融入其中，

教學過程設計至場域進行動態活動，讓學生擁有獨特的學習經驗。 

三、建議 
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    未來研究可再利用準實驗研究方式進行實驗組和對照組比較，加上高齡者

實際試玩的規劃，測試遊戲機制是否能落實「健康促進」專業知識，以增進研

究結果之可信度。
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Abstract 

 
The study investigated health promotion and elderly caring services via group-

learning using board games and academic activities based on the concept of health 

promotion. The objective of this study aimed to understand whether incorporating 

board games into the classroom activities of health promotion would increase students’ 

motivation for elderly caring services. The 28 sophomores who attended both the 16-

hour “Board game design workshop” and the professional courses of “health 

promotion” participated in this study. In the first phase of the study, students attended 

the “Board game design workshop” to understand and experience different types of 

board games. In the second phase, students took “health promotion” course, from 

which they learned professional knowledge of health promotion, designed their own 

board games, and applied them to caring and service settings. Study subjects were 

also provided with the learning motivation scale for pre-test and post-test analysis. 

The results are: First, Combining board games with the “health promotion” course is 

helpful to the enhancement of learning motivation which reaches statistical 

significance. Second, Combining board games with the course helps students 

understand the knowledge and skills of “health promotion” and reach out for other 

health promotion information in advance. This means that the combination of board 

games and professional courses can effectively increase students’ motivation for 

participating in the elderly caring services and provide them with a sense of 

satisfaction. This paper concludes that the study provides a useful reference for 

teachers and scholars who plan to combine board games with academic activities in 

the future. 

Keywords: board game, the elderly, health promotion, caring service 

 


