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語詞對對碰─中年級識字桌遊教學 
王雪紛 

  高雄市立龍華國民小學 
 

一、前言 

和一、二年級比較，中年級學生面對的挑戰有二：一是推論、統整、詮釋的

高階閱讀理解能力要加強；其二是生字和語詞量必須繼續擴增。在教學上，許多

老師將後者的課堂教學時間縮減，偏向於自主學習居多；而在內容方面，四字語

詞出現的頻率與重要性，較低年級提升甚多，老師會期待學生能理解更多的四字

語詞，並正確地應用於段落文章的書寫。然而，關於這部分多數學生的自主學習

並未盡理想，仍需老師在課堂教學上做補強。 

目前，許多教學者在課堂上善用桌遊卡的遊戲方式，為學生製造接觸、複習、

熟練部首、部件、以及字詞的語文學習機會。選擇桌遊卡的理由是其遊戲方式廣

受學生歡迎，寓教於樂，可以強化學習動機，促進人際合作互動，透過競爭增進

學習效果；此外，桌遊卡易操作、易攜帶，具有行動自主學習的優勢條件。 

本教學方案「語詞對對碰」乃以三年級 28 名學生為教學對象，以桌上遊戲

做為四字語詞的學習方式，同時達到複習和評量的功能。以下說明此桌遊方案的

理論基礎、設計原則，並予以教學實例簡介與省思，最後提供未來應用方向之參

考。 

二、理論基礎 

(一) 識字理論 

識字的內涵包含了字形辨認(letter recognition)、字音辨讀(phonetic activation)
和字義搜尋(sematic encoding)(（柯華葳，1993），而在語文學習中，字、詞、句、

篇，必須適度地做結合，才能發揮學習效果（許彩虹，2012）。「語詞對對碰」桌

遊教學方案乃以四字語詞的形、音、義辨識與運用做為教學目標，並以桌上遊戲

方式增進學習動機與效果。 

(二) 遊戲理論 

Suits 於 1978 年對遊戲下了定義（引自游添燈、吳秉昇，2018）：「玩遊戲，
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就是自願去克服非必要的障礙」，並且主張遊戲是由四個必要元素構成：「目標」、

「方法」、「規則」、「態度」。高鵬家、陳渝苓（2011）則認為遊戲是孩子的本能，

其具有心理發展、及協助兒童社會化的重要功能，在心理層面的影響包括了促進

創造力、專注力、滿足感、情緒、解決問題；在社會層面則有助於探索與冒險、

角色模仿、人與人的互動。所以，教學者以桌上型遊戲做為學習媒介，並融入教

學的目標與方法，將能讓孩子擁有快樂學習與成長，並增進未來社會技能與生涯

發展。 

(三) 動機理論 

遊戲的動機主要是基於其趣味性、新奇感、挑戰性、和自主控制感等，這些

情緒作用，可以用來激發及引導學習者對於原來不甚感興趣的主題，重新有了學

習的動機（侯惠澤，2018）。因此，藉由桌上型遊戲做為學習動機的促發，可被

視為教學與評量的最佳助力。 

(四) 認知學習理論 

1. 訊息處理論 

侯惠澤（2018）主張遊戲的步驟，即被視為學習的歷程，所以採用桌上型遊

戲為教學策略者，設計時應該配合該主題的認知概念理解，做嚴謹的分析及組

合，才能形成完整學習，並漸次提升學習能力。 

2. 認知負荷理論 

基於認知負荷的限制，遊戲時需考量學生的認知發展和時間的長度。所以採

取桌上型遊戲為教學策略者，設計時須審慎考量學生的學習起點，方能達到學習

的功效。 

3. 後設認知理論 

學習及遊戲歷程和結果的診斷及監控，能協助後設認知能力得以練習及發

展。桌上型遊戲通常附加在教學之中，並以形成性評量的形式讓學生於遊戲活動

中檢視和監控自己的學習成效，並能在回饋中做修正，使學習效果和後設認知能

力同時並進提升。 

(五) 社會認知理論 

基於 Bandura 的三元交互決定論，人們的認知和行為發展，是個人的認知能
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力、環境和行為三者的交互影響下形塑而成，侯惠澤（2018）認為桌上型遊戲可

以促進學習者的自我效能，乃是因為遊戲中成功的經驗、觀察或模仿他人的操作

模式、同伴間的激勵支援，以及趣味性和積極回饋增強，一同累積而成的。所以

合作型競爭模式、知識與趣味性同時兼顧、以及積極性增強系統，即成為桌上學

習型遊戲設計時的必要元素。 

(六) 合作學習理論 

桌上遊戲乃以小組方式來進行，所以組員們必須積極合作並遵守規則，方能

順利享受遊戲的樂趣。合作學習理論有五個基本要素（Johnson & Johnson, 1989, 
引自張新仁編，2003）：1.積極的目標互賴；2.面對面積極互動；3.個人績效責任；

4.社會技巧；5.團體歷程及效能。桌上型遊戲採取合作學習方式，組員們需以自

己內發的動機及同儕間的相互激勵來控制自己的行為，努力達到共好的目標。 

三、「語詞對對碰」桌上遊戲教學方案的設計原則 

以「配對原則」設計的桌遊規則， 適合語詞中需要配對而成的練習，本教

學方案以詞卡的兩兩配對，作為學習四字語詞的練習方式。此款桌遊教學方案的

設計原則如下: 

(一) 識字目的 

一般桌上遊戲可純粹地以樂趣來吸引玩家，不一定需存有任何特定「意義」，

但「語詞對對碰」桌遊方案乃是為四字語詞教學而設計，並視此為一種附加於教

學的形成性評量，所以規則設計原則必定以學習和運用四字語詞為主旨。 

(二) 「歡樂派對」模式 

「語詞對對碰」桌遊設計採「歡樂派對」模式，即是規則簡單易學，每人皆

能輕鬆上手。遊戲時，研究者要求全部組員都有編派任務，大家都須投入遊戲，

所以沒有落單無事旁觀的學生。 

(三) 拋磚引玉 

此方案的設計目的之一是希望能夠引發學生發揮及分享更多的創意想法，故

研究者的規則設計只要簡單、淺顯、易懂，目的是為了發揮拋磚引玉的功能，讓

學生體會遊戲規則的設計要領，同時享受在遊戲中學習的樂趣。 
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(四) 發揮「美力」 

全部字卡皆為自製設計，目的有二，一是製作過程學生須自行選取字詞和書

寫，所以此歷程即是協助複習；二是親手繪製具有「美力」的卡片，除了培養美

感外，也讓普通簡易的遊戲也變得更具吸引力。 

(五) 搭配另一款遊戲 

課堂上正式遊戲的賽制有兩輪，以產生班級中最佳優勝者，當進入 5 人決賽

時，差異化教學設計便派上用場，所以研究者另設計了四字語詞九宮格的遊戲

卡，讓未進入決賽的學生同時有另種遊戲可玩。 

四、教學實例 

(一) 教學理念 

以「配對原則」設計的桌遊規則，適合四字語詞裡上、下語詞配對而成的練

習，本單元以詞卡的兩兩配對，作為學習四字語詞的練習方式。 

(二) 教學目標 

1. 熟練成語、四字語詞：藉由詞卡的兩兩配對，熟悉成語及其使用方式。 

2. 寓教於樂：藉由桌遊卡寓教於樂的遊戲形式，可以強化學習動機，促進學習

的自我效能。 

3. 增進人際互動：藉由桌遊形式可以營造人際互動的友善氣氛，以及帶動良好

的討論品質，增進學習效能。 

綜合以上三點，此桌遊教學方案能呼應國語文核心素養「國-E-A1」:�培養

國語文的興趣，能運用國語文認識自我、表現自我；以及「國-E-C2」:與他人互

動時，能適切運用語文能力表達個人想法，理解與包容不同意見，樂於參與活動

並體會團隊合作的重要性。 

(三) 教學資源 

1. 學生自製字卡 
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2. 國小國語康軒版第五冊課文生字 

(四) 設計說明 

準備物件： 

1. 學生自製四字成語的語詞卡，方式是將一個四字成語拆成上、下各 2 個字的

兩張語詞卡。（每人任選 4 個生字來製作，組員們互相協調，不可重複，所以

每人一共製作 8 張卡。） 

2. 老師為各組準備 3 張命運卡（背面空白），以及 3 張命運卡（背面空白）。 

3. 老師再為每組準備 10 張命運卡（5 張背面書寫是「停玩一次」、另 5 張是「連

續翻 2 張」）、10 張機會卡（5 張背面是四字混亂排列的成語卡、另 5 張是排

列正確的四字語詞卡）。 

遊戲規則： 

1. 六人一組，四人是玩家，兩人為裁判。 

2. 六人製作的語詞卡、三張命運卡（背面空白）、三張機會卡（背面空白）全部

混合成一疊，置於桌中。 

3. 老師製作的 10 張命運卡（5 張背面書寫是「停玩一次」、另 5 張是「連續翻 2
張」）、10 張機會卡（5 張背面是四字混亂排列的四字語詞卡、另 5 張是排列

正確的四字語詞卡）共兩疊，放置於桌中。 

4. 各組積分最多者為勝者，將進入第二輪遊戲決賽。 

5. 遊戲開始，玩家輪翻桌上的混和卡一張，若手中持卡能湊成一個四字語詞，

並成功念出者得一分，將卡片排列於一旁，做最後計分時依據；若念錯者，

則成為廢卡，交給裁判置於一旁，不可再使用。 

6. 若翻到機會卡者，可翻桌上老師製作的那一疊機會卡，其中，若翻得四字混

亂的語詞卡，並立即正確說出此四字語詞者，即可得 2 分，再將卡片列於一

旁，做最後計分時依據；若無法正確說出者，則成為廢卡，交給裁判置於一

旁；若翻得到四字排列整齊的語詞卡，則需依卡片上的四字語詞大聲造出完

整的句子，裁判認可者，始可得 2 分。 
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7. 若翻到命運卡，可翻桌上老師製作的那一疊命運卡，其中，若翻得「連續翻

2 張」時，可連續翻混和卡 2 張；若翻得「停完一次」時，則由下一位玩家

翻卡。 

8. 當桌中的混和卡整疊被翻完，即遊戲結束，此時各組裁判發下答案紙，請各

玩家寫下遊戲中自己配對成功的四字語詞和造句，再交給裁判計分，並全部

貼到黑板上，得分高者獲勝。 

 

 

            

 

 

 

 

 

 

 

 
(五) 教學流程 

1. 引起動機 

舉例使用四字語詞的好處，可以豐富表達的意境。 

利用投影片，全班一起複習四字語詞，以利遊戲進行。 

2. 發展活動 

各組（共有 5 組）工作分配（裁判 2 人，玩家 4 人） 

遊戲規則說明 

各組物件（語詞卡、答案紙）分配 

圖 2 玩家寫下遊戲中自己配對成功的四字語

詞和造句，再交給裁判計分，並全部貼到黑板

上，得分高者獲勝。 

圖 1 學生自製四字成語的語詞卡，方式是

將一個四字成語拆成上、下各 2 個字的兩

張語詞卡。 
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分組進行遊戲，勝出者參加全班最後 5 人決賽。 

最後 5 人決賽時，其餘學生可以選擇觀賽，或是兩兩玩四字語詞九宮格，課

後可憑積分領取小禮物。  

評量方式及標準： 

(1) 能拼出正確的成語。 

(2) 能使用成語造出正確的句子。 

(3) 遵循遊戲規則，順利完成遊戲。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4 學生拼出正確或錯誤的四字語詞 圖 3 老師製作四字混亂排列的機會卡 

圖 5 四字語詞九宮格遊戲示例：每個四字語詞提示前兩個字，後

面由玩家自行填入，完全正確者可得分，連線賓果者勝出。 
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3. 綜合活動 

(1) 分享今天遊戲的感受 

(2) 創意大挑戰~強力徵求學生創意，自由設計四字語詞桌遊規則，並於課

餘時間邀請同學們試玩成功者，做為課後加分作業。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        
(六) 課後省思 

1. 遊戲規則可以任意變化，若學生能力較弱，則需簡化規則；若學生程度甚高，

則可制定較複雜的規則，加深遊戲難度或趣味，例如，可將翻卡的規則修改

成自由抽選卡片的方式。 

2. 用桌遊的方式複習四字語詞和成語，學童的興致高昂，而且遊戲規則簡單，

學童容易上手，更能提高學習動機和學習成效，所以平時上課遇到老師講解

生字和成語時，學生們的專注力都明顯提高。 

3. 此教學實例中，為顧及全班的程度及兼顧教學，遊戲規則簡單易學，而在老

師的拋磚引玉之下，檢視上述綜合活動中的加分作業結果，ㄧ些程度甚高的

學生們，果然青出於藍，能夠自行設計更有創意的遊戲規則，且紛紛吸引同

學們投入一起玩樂！ 

圖 6 學生作品示例：學生發揮創意，自由設計四字語詞桌遊規則，比老師的更有趣。 
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五、未來應用方向 

(一) 桌遊式的配對遊戲，極適合在國語文領域中使用 

除了四字語詞的配對之外，還可以使用部件配對成國字、形音配對成國字、

國字形和義的配對、字與字配對成語詞、詞與義的配對等，只要是配對型的性質，

即可設計成此類的桌遊卡；此外，還有撲克牌玩法配對的概念（1 吃 9、2 吃 8），
套上語文的內容，變身成 「國字吃部首」、「聲符吃韻符」、「部首吃部件」等，

其他玩法如撿紅點、心臟病、接龍、吹牛等套用到語文教學上，都能讓課程更具

吸引力（賴秋江，2017）！將遊戲結合課程可以活潑教學，並能有效提升學生的

專注力和記憶力。 

(二) 激發學生的創意 

桌遊模式的語文教學，可以運用於激發學生的創意，建議應用方向有三: 

1. 規則設計 

桌遊已在許多學生的生活中風行已久，學生所了解的規則玩法類型，絕

對在於班級老師之上，故鼓勵學生展現遊戲規則設計的個人創意，並融入課

程元素，可以增強學習動機，對學習也絕對有加成效果。 

2. 寫作發想 

桌遊的規則類型有派對遊戲和情境遊戲兩種，派對遊戲規則簡單易學，

上述的教學實例即屬此類；情境遊戲除了規則之外，還涉及背景主題、故事

鋪陳及角色個性形塑，所以更能引人入勝，而這些都可以做為寫作題材，引

發想像創意。 

3. 美感體現 

卡片的藝術設計和整個主題規劃，都需要美感創意的展現，藉由桌遊情

境的引導，可以訓練及提升學生的美感能力。 

(三) 培養合作互動技巧 

遊戲之中需要自然的互動，所以人際關係、同理心和合作技巧，可以在桌遊

之中獲得學習成長的機會。為了培養合作互動技巧，黃政傑、林佩璇（1996）建

議可以著重於基本的常規要求 、小組完成的任務明確化、有效運作的技巧 、確
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認精熟學習內容及學習材料、建立積極的相互依賴關係、以及尊重的相處態度等。 

(四) 提升情緒穩定性 

遊戲時的公平性與一致性，讓遊戲可以進行順利、玩家們享受樂趣，所以學

生在遊戲之中必須遵守遊戲規則，從中也培養了耐心和挫折容忍力。建議的做法

包括:確保遊戲規則明確化和機制的公平性，並能獲得大家的共識；此外，建立

積極的相互依賴關係也有助於支持個人心理狀態的穩定；而增加遊戲次數，讓機

率顯現均等樣態，同時降低立即滿足的衝動性。 

綜上所述，桌上遊戲在教學上的應用可以讓學生有更多的學習參與動機、發

展解決問題的能力、幫助學習社交技巧，增進情緒穩定性，在認知和情意的學習

上，皆有莫大的助益。 
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