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【摘要】 本文以文獻回顧的方式探討自 1993 年至 2014 年間所發表的教育桌遊相關的國際論文為主要樣本，共

15 篇。目的在於瞭解教育桌遊之研究方向，以歸結出現階段之成果。分析的架構有以下幾個面向：「變項分析」、

「研究對象分析」、「研究方法分析」、「關鍵字分析」。分析方法為內容分析，透過架構對於文獻資料進行分析，

發現教育桌遊大多應用在醫療護理方面的課程，以量化研究為主。 

【關鍵字】 教育桌遊；遊戲設計；學習與教育；創新整合 

 

Abstract: In this paper, we conducted a literature review to explore international related studies of educational board 

games from 1993 to 2014, a total of 15. The purpose is to point out the directions of research of educational board 

games and to summrize results at current stage. Framework of the analysis are the followings: “psychological 

variables”, “participants”, “research methods” and “keywords”. The content analysis was applied in this study, we 

found that most studies of educational board games were applied in medical care programs and mainly to quantitative 

studies.  

Keywords: educational board games, game design, learning and education, innovative integration 

 

1. 前言 

遊戲式學習(Game-based learning)是近年來廣為應用的學習方式，研究成果顯示桌遊(board 

games)在引起動機上有相當的成效，例如:高等教育的學術技巧涵養訓練（Markey, 2008）、

醫療護理領域（Charlier, 2011; Gibson & Douglas, 2013; Wildman & Reeves, 1996; Mann, 

Eidelson, Fukuchi, Nissman, Robertson, & Jardines, 2002;），中等教育的的自然科學領域（Hwang, 

2012），以及小學教育的營養及飲食知識（Amaro, 2006），可見桌遊應用領域之廣。以下是

本研究對近二十年來相關研究做的整理分析，探討桌遊在學習與教育的研究現況和趨勢。 

2. 文獻回顧 

桌遊被稱為不用插電的遊戲，利用物件進行遊戲，像是大富翁、骰子遊戲、紙牌，或是棋

盤遊戲等。桌遊過去以娛樂為主，近年來運用於教學或是評量。其中醫學與健康相關研究最

多，Bochennek、Wittekindt 和 Thomas（2007）進行文獻回顧，發現桌遊作為醫學教學工具頗

為廣泛，涵蓋不同年齡和許多不同的醫學課題。甚至可以降低老年癡呆症（Verghese, Lipton, 

＆ Katz, 2003）。除了醫療健康教學之外，也有以桌遊進行公共交通路線規劃與投資教育

（Hacker, Krykewycz, ＆ Meconi, 2009）。Siegler 和 Ramani（2008）研究實驗設計將低收入

戶兒童在進行一系列的數值桌遊後，發現低收入兒童的數值能力與中收入戶兒童的差距減少

了；另外，Kirikkaya、Iseri 和 Vurkaya（2010）設計了一款可用於評鑑太空星系相關知識的

桌遊，經半結構式訪談法發現桌遊不僅會提升學生的學習動機，並且能幫助學生學習抽象的
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概念，用於評鑑上更可以降低學生的考試焦慮，而有更好的學習成效表現。 

有關教育桌遊的國內或國外的相關文獻越來越多，應用領域更是多元，故本研究想了解針

對國際期刊中有關為教育目的而開發的桌遊的應用情形。 

3. 研究方法 

3.1. 研究問題 

1. 教育桌遊之研究樣貌為何? 

2. 透過分析，可以歸結之研究發展趨勢為何? 

3.2. 研究樣本 

本研究樣本選擇時間介於 1993 至 2014 年出版之國際期刊論文。整體來說，收集到的資料

包括教育研究、教育科學、科學服務、醫療手術、公眾環境職業健康等相關論文。以年代來

看，1993 年至 1996 年 3 篇，1997 年至 2004 年 7 篇，2005 年至 2009 年 9 篇，2010 年至 2014

年 22 篇，由數據顯示，學者們對桌遊此一議題的重視與日俱增，其所應用的範圍更是日益多

元化。 

本研究以較具代表性的 15 篇論文做研究分析，所涉及的主題包含:急救課程、醫學教育工

具、護士教育、國小五、六年級的自然教學、老年癡呆症的預防功效、營養教育、心肺復甦

術，本文希望藉由以上議題瞭解教育桌遊對於各領域教育的貢獻及趨勢。未來研究建議可以

探討教育桌遊對語言學習、閱讀學習或是自主學習是否有正相關的成長。 

3.3. 研究流程 

本研究依據桌遊與教育的關鍵字篩選研究樣本，將不合乎本研究旨趣的論文過濾掉，再將

符合本研究旨趣的論文進行變項分析、研究對象分析、研究方法分析、關鍵字分析，以歸結

出教育桌遊的現況和趨勢，亦希望從研究方法中，找出可複製性的研究方法，以利於後續學

者研究。 

4. 研究結果 

4.1. 變項分析結果 

變項分析方面，與醫療、疾病、健康照護有關的論文，其研究變項為與成績、考試、意見

有關。而營養教育的論文中，其自變項為地中海飲食攝取的桌遊，依變項為營養知識及飲食

行為，再者，教導基本救命術的論文中，其自變項為桌遊，依變項為急救及基本救命術技巧，

而重症護理服務的研究中，自變項為桌遊，依變項為知識融會。由此可知，研究範疇相似的

論文採用相關的變項，而各篇研究皆以桌遊為基點，因應不同領域的研究而有不同的依變項。 

4.2. 研究對象分析結果 

本研究對象分析聚焦在研究對象總數和研究對象背景，瞭解各領域桌遊論文在研究對象的

取樣，例如:有關中學生急救課程中，研究對象為比利時一所公立學校 8 年級的 4 類群體（共

120 名），55 人（46％）是女性，65 人（54％）為男性(Nathalie, & Bieke, 2013)。而基本救

命術(BLS) 和心肺復甦術(CPR)的研究對象為55名學生，平均歲數約23.08歲(Charlier, 2011)。

以上這幾篇論文為研究教育桌遊對急救以及醫學護理教學的助益，因此以學生為主，它的限

制在於參與對象較單一化，也許未來可以延伸至其它對象，而且，遊戲中模擬測試的急救技

巧無法真實反應出學生真正習得的技能。 

此外，有關法國棋盤遊戲對於認知功能減退和癡呆間的關聯性研究中，研究對象為法國南

部的波爾多地區，對 3675位非癡呆參與者進行 20年的隨訪(Dartigues, Foubert-Samier, Le Goff, 

Viltard, Amieva, Orgogozo, & Helmer, 2013)，與 AIDS 有關的論文中，研究對象為馬拉維地區

756 人，包括:兩個公辦學校與性有關的國中學生(Maclachlan, Chimombo, & Mpemba,  1997)，



Wu, Y.-T., Chang, M., Li, B., Chan, T.-W., Kong, S. C., Lin, H.-C.-K., Chu, H.-C., Jan, M., Lee, M.-H., Dong, Y., Tse, 

K. H., Wong, T. L., & Li, P. (Eds.). (2016). Conference Proceedings of the 20th Global Chinese Conference on 

Computers in Education 2016. Hong Kong: The Hong Kong Institute of Education. 

338 

 

從數據中，我們得知，這兩篇論文的作者企圖以教育桌遊的應用來解決當地的問題，前者為

老年癡呆症問題，後者為愛滋病蔓延問題，因此研究樣本數量大，具有地區性。 

4.3. 研究方法分析結果 

在研究方法方面，問卷調查、實驗設計法為主要的研究方法，在問卷設計方面，以閉鎖式

和開放式問題編成書面問卷，並利用各種統計方法來統計其效度和信度，例如:ANOVA 分析

模型、描述性統計、t-test。其他的研究方法還有：錄影觀察、質化(訪談)、焦點團體訪談(遊

戲後)、遊戲活動日誌、橫向研究、內容分析……等。 

由以上分析可知，目前教育桌遊的研究主要偏重於量化的研究方法，未來研究建議可嘗試

不同的研究方式及不同研究面向，以豐富教育桌遊領域的研究深度及廣度。 

4.4. 關鍵字分析結果 

論文的關鍵字代表著該研究領域的重要主題，本文研究的論文中，關鍵字主要以桌遊、遊

戲設計、學習、教育創新、設計發展為主，另外，因每篇論文應用的範疇不同，而有相異的

關鍵字，例如:自然科學、認知、抑鬱症、老年癡呆症、營養教育、預防體重增加、飲食行為、

基本救命術(BLS)、心肺復甦術(CPR)、急性及重症照護……等。 

從關鍵字的分析得以知道教育桌遊的應用範圍已從正規教育到各領域的教育訓練，未來我

們還可以將桌遊延伸至跨領域的整合學習，讓教育與學習透過桌遊這個媒介，不只能做中學，

還能玩中學。 

5. 結論與趨勢 

從研究結果顯示，桌遊近年來在學習上的發展趨勢已經從娛樂性轉為多元領域的應用，以

學校內的教學內容而言，桌遊能夠引起學生學習動機、藉由合作、競爭的關係提高學習成效。

基於前人的研究果上，未來的桌遊研究者可以再探討數位型的桌遊和傳統型的桌遊在教學上

有何利弊?另外，也可以深入探討從遊戲中學習知識技能的學習模式和學了知識之後再進入桌

遊的學習模式，哪一種比較能提高學習效果?以及該如何設計應用?如此，方能擴大桌遊在教

育上之影響力。 
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