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計畫摘要： 

我國學生在 PISA 測驗顯示臺灣學生學習動機低落，教學現場應多重視實作與思考，而

不再讓學生「想像」、「死背」科學知識，讓科學課變得活潑有趣，才能引起學生的學習動

力。究竟是何種原因造成台灣的學習現場普遍不做實驗呢？ 

1.明知實驗教學對學生有益，但多數老師仍沒有時間(進度壓力)及勇氣進入實驗室。 

2.有的單元沒有實驗可以做，特別是「原子結構」、「化學式」、「化學反應」等。 

針對上述問題，研究者認為這是普遍國中教師都存在的問題，而且也非一時可以全面

改變的，特別是教師的教學習慣一旦被養成就很難改變，故有必要從不同的方向著手，研

究者認為本研究可朝桌遊開發進行發展。 

在桌遊製作方面，配合教學目標選定適當的教學領域及教學單元。本研究預計發展三

套桌遊，分三年度完成，三套桌遊分別為數學領域、自然領域-生物科、自然領域-化學科。 

在去年的計畫中，研究者選定生物五界的單元課程進行研究設計，遊戲的教學目標是

希望學生能熟悉五界的分類，學生透過先教學後遊戲的方式，讓學習的效果能夠提升。本

研究開發的生物桌遊則排除教師角色，無需經過教師指導(第一次需要)、更不用老師當裁

判，此外，學生可利用下課或課餘時間自行使用，也就是說，老師可以讓學生自行在課餘

時間進行遊戲式的學習，不但不會耽誤教師上課時間，學生還可以學得更好，一舉數得。 

此外，在科學牌卡的推廣方面，研究者為使牌卡能為廣大的師生所使用，省去看遊戲

說明書的麻煩，特別拍攝教學影片，並將影片上傳至 youtube，以供廣大的使用者學習，

也增加推廣效果。研究者也在網路上發佈訊息，供偏遠學校及師範院校免費索取桌遊，研

究者冀望藉此協助偏鄉教學(研究者的學校也是偏鄉學校)，讓更多的老師及學生受益。本

學年度(107)研究者即將著手化學科桌遊的開發，期盼三年內能完成三套科學桌遊。 

全球資訊科技時代的來臨，將多媒體教材融入教學已經是一種非常普遍的現象，教育

者選擇適當的教學媒體融入教學，不但可以提升教師專業技能，還可以使教學內容更加趣

味化，清晰呈現教學內容，有效提高學習成效。 

 


