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一、研究動機	
	 	 	 	桌上遊戲從古至今有千百種，兼具娛樂性與思考能力培養，則想藉此介紹

動腦性較多的桌遊玩具，蒐集論文與資料，並以此推廣數學定理，除此之外還

能探究小孩與學生的學習動機與成效，以評判此桌遊的數學性與教育意義。	

	

二、桌遊介紹 1-拉密	

拉密牌(Rummikub)遊戲簡介	

一、拉密牌的由來及簡介：	

拉密牌(Rummikub)遊戲是由以色列人 Ephraim	Hertzano	於 1930 年初於羅

馬尼亞所研發設計。第一個拉密牌遊戲是在自家後院子用手工製作的。在 1950

年初，拉密牌是挨家挨戶沿街叫賣，或者去說服小商店拿一兩個遊戲在店裡寄

賣。因著此遊戲與眾不同的遊戲規則和娛樂性，靠著口耳相傳，拉密牌就在穩

健中不斷的成長。	

時至今日，拉密牌已成為全世界第四大最佳銷售遊戲和全世界第一大最佳

銷售的數字磚塊牌。同時拉密牌也是以色列第一大外銷遊戲。超過 40,000,000

個拉密牌遊戲，用 24 種不同的語言發行，橫跨四大洲，風行於全世界 48 個國

家。	

拉密牌共有紅、橘、藍、黑四種顏色，每種顏色各有 1-13 點各 2張牌，再

加上 2張百搭牌(俗稱鬼牌)，共 106 張牌，並有 4個牌架，供 4位玩家使用。	

二、玩拉密牌的好處：	

拉密磚塊牌是一個能激發思考神經的遊戲，因為它不太靠運氣，卻需要運

用很多的策略。因此除了娛樂性外，尚具有以下極高的教育目標：	

1.排列組合能力	—	學習數字和顏色的最佳排列組合	

2.創新規劃能力	—	培養能不受限於所面對的現有牌局，重新規劃新的牌局組

合	

3.決斷分析能力	—	訓練在短時間內，做出正確的出牌和操作牌的能力	

三、玩拉密牌的目標：	

爭取第一個將自己牌架上的磚塊牌全部依照規則出完。	

四、玩拉密牌的人數：	



2~4 人均可，但以 4人為佳，因為 4人出的牌的變化性較大。	

五、拉密牌的排組規則：	

拉密牌的排組規則，每一組至少需要有 3張磚塊牌並能符合以下兩種組合中

的一種。	

1.異色群組:磚塊牌具有相同號碼，但是顏色彼此不一樣。由此定義可知，這

種不同色群組只能有 3個磚塊牌一組(最少 3 塊磚塊牌才能成一組)或最多 4個磚

塊牌一組(因為只有 4種顏色)。	

正例

1：	 	

	 正例

2：	 	

正例

3：	 	

	 反例

1：	 (兩張紅 7)	 	

	 2.同色順組:磚塊牌為連續的號碼，而且具有一樣的顏色。因此這種同色順

組最多可為 13 個磚塊牌為一組。當然按規則最少也需要有 3個磚塊牌才能形成

一組同色順組。在順組中，1永遠是最小的數字，不能用於接續 13 成為順組。	

正例

1：	 	

	 正例

2：	 	

反例

1：	 	

	 反例

2：	 (7不是藍色)	

六、拉密牌的出牌方法：	

	 	 	 	遊戲者可以任意的重新安排或加入磚塊牌到桌上的磚塊牌組。這種重組磚

塊牌組的操作有很多種做法，只要重組後的磚塊牌組都是合法的，而且沒有不

配對的磚塊牌剩下。以下是出牌方法：	

●將磚塊牌加到牌桌上，配成新的牌組。	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	

	
▼將牌架上的藍 3加入牌桌上形成藍色順組，並將牌架上的藍 8加入桌上

形成群組。	

	 	 	

	

	

●從牌桌的磚塊牌組挪用磚塊牌以組成新的磚塊牌組	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	

	
	▼牌架上的藍 3,5,6可與牌桌上的藍 4形成藍色順組。	



	

	

●用牌架上的磚塊牌和桌上的磚塊牌組彼此混合配組	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	

	
	▼將藍 11 和桌面的藍 8,9,10配成新的順組，如此順組就將多出一張藍 8，可和

牌架上的黑 8橙 8形成群組。	

	

	

●分離磚塊牌組	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	

	
▼將牌桌上的紅色順組分離，再配牌架上的紅 6就可形成兩組新的紅色順組

4,5,6及 6,7,8。	

	

	

●合併磚塊牌組	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	

	
	▼將橙色順組的 1和紅色群組的 1合併。再配上磚塊牌架上的藍 1，就可組成

一個新的群組。	

	
	

●多重分離	

牌架上的磚塊牌	 牌桌上的磚塊牌組	



	

	▼如圖所示，利用牌桌上的三個磚塊牌組和牌架上的黑 10 與藍 5，經過多重

分離後，可組成三個新的群組和一個新的順組。	

	

	



七、開始玩拉密牌：	

●遊戲前準備：	

1.將所有牌的正面朝下放在桌上洗牌。每人抽一張牌(如果抽到鬼牌要重

抽)，選到數字最大的人為第一個玩家，並按順時針方向決定其他玩家的順序。	

2.再將每人所抽的牌放回桌上後重新洗牌，並將牌每 7張牌疊成一疊。將

這 14疊圍一個小圓圈，再將剩下 8 張那一疊放在起啟玩家的面前。	

3.從 8張一疊的下一疊開始，按順時針的順序，每個玩家依序拿取一疊 7

張的牌，直到每個玩家都有 2疊為止(共 14 張)	

4.每人將自己的 14 張牌放在自己的牌架上，將其安排成各牌組。	

5.剩下的牌留作玩家抽牌用。	

6.比賽開始後，從下一疊的第一張開始抽，當抽完一疊的所有牌時，才可

以抽下一疊。	

●開始遊戲：	

1.每人將自己牌架上的牌整理以後，就開始進行遊戲。	

2.輪到出牌的遊戲者，可以將牌組出到牌桌上(不限於一組)。	

3.如果出牌者沒有牌可出，就必須從桌上多抽一張牌。	

4.當玩家出完牌或抽牌後時，就將識別物(如棋子)放到下一個人的桌前，如

此就可以知道輪到誰出牌了！	

5.所抽的牌必須等到下一輪才能出。	

●破冰行動：	

1.每一個遊戲者第一次能將磚塊牌組出到牌桌上的條件是，必須磚塊牌組的

所有磚塊牌數目加起來大於或等於 30 點才可以，這就叫做破冰行動。在還沒有

完成破冰行動前，不能使用鬼牌。	

正例

1：	 	
	

正例

2：	 	

正例

3：	 	＋	 	

2.當遊戲者完成了破冰行動之後，就可以在下一輪開始，不只可以利用自己

牌架上的磚塊牌組出牌，也可以藉由重新安排別人已出到桌上的牌組，和自己

牌架上的牌配成牌組出牌。	

3.如果遊戲結束時，玩家仍不能完成破冰行動，將被扣分數 100 點；如

果他牌架上的牌，有牌組大於 30 點，但他卻沒有實行破冰行動，將被扣

分數 200 點。	

●規則說明：	

1.遊戲者每一輪出牌的時間限制為一分鐘(時間長短可事先由大家講定)。如

果出牌者在一分鐘結束後，沒有成功的將桌面的磚塊都重新配成磚塊牌組，就

必須將所有磚塊牌放回原來的位置，並且還要從桌上的未抽牌裡拿三張磚塊牌



作為懲罰。如果有剩下的磚塊牌已經不記得原初放的位置，就將其隨意混回到

桌上的未抽牌堆裡。	

2.如果有人一開始就拿到三組 2張同色同號碼的牌，他有權利要求重

新發牌。	

3.當桌上的牌皆已取完後，每人僅剩一次出牌機會，但如果抽完後的下一位

玩家無法出牌，仍必須抽牌時，此局就提前結東。	

八、優勝者與計分方法：	

●一局的計分：	

當有遊戲者將其牌架上的磚塊牌全部出光時，他就是本局的贏家，則其餘

的遊戲者就是輸家。每位輸家將各自牌架上的磚塊牌數值加起來，就是在該局

遊戲中所輸掉的分數(負分)。而贏家的得分是所有輸家分數總和的正數。所以每

一局的得分與輸分的總和是一樣的。	

例 1：	

甲方

“Rummikub”	
	 	

乙方還有	
	

，則乙方這局輸 18 點。	

丙方還有	
	

，則丙方這局輸 20 點。	

丁方還有	
	 ，則丁方這局輸 38 點。	

(百搭牌算 30 點)	

則甲方這局贏了 18+20+38=76 點。	

在很少的情況下，有可能桌上的共用牌都用完了，卻仍然沒有一個人喊

出”Rummikub”。發生這種情況時，就以每人牌架上所剩磚塊牌數值加總起來

最低者贏得此局。其餘輸家將各自牌架上所剩磚塊牌的數值加總起來再減去優

勝者的總值就是在此局中的輸分。同樣的，所有輸家分數總和的正數就是贏家

在此局中的得分。	

例 2：	

甲方還有	
	

，剩下 13 點。	

乙方	
	

，剩下 23 點。	

丙方還有	
	

，剩下 6 點。	

丁方還有	
	

，剩下 4 點。	

則丁方贏這局，甲方輸 13-4=9 點，乙方輸 23-4=19 點，	



丙方輸 6-4=2 點。則丁方這局贏了 9+19+2=30 點。	



●一場遊戲的計分：	

拉密牌正式比賽是以三局的總分累積來決定勝負，最終的分數總計中，得

分與失分也應當相等。如此就可以檢查分數計算正確與否。如下面表格中所

示，每位遊戲者將每局中的得失分數加總起來得出一個總分。總分最高的遊戲

者就是最終的優勝者。	

例 3：遊戲者丁總分是+39分，所以是優勝者	

	 遊戲者	甲	 遊戲者	乙	 遊戲者	丙	 遊戲者	丁	

第 l 局	 +24	 -5	 -16	 -3	

第 2局	 -6	 -11	 +22	 -5	

第 3局	 -32	 -13	 -2	 +47	

總分	 -14	 -29	 +4	 +39	

九、有用的遊戲策略	

●剛開始玩時要將牌分類整理好(同點數或同花色)。	

●在對手出牌時，就要仔細觀察自己可以出的牌，把它們放在牌的另一邊。	

●有牌可以出卻不出，也是一種策略，因為這可增加自己未來可操作磚塊牌重

組的機會。例如，如果你有 4張順牌或組牌，但你只打出 3 張磚塊牌而保留一

張磚塊牌，也許在下一輪中，你可以少從共用牌中拿一張牌，而用所保留的磚

塊牌再打出。	

●保留百搭牌(鬼牌)也許是好策略之一，但是小心若有人喊 Rummikub 時，就會

反而多輸掉 30分。	

●如果想一舉擊敗對手，可以冒險不出牌而儘量從桌面拿牌。這樣就有更大的

自由度去安排您架上的牌，並能更靈活的操作桌面上的牌組。	

●要儘量去感覺對手所缺的牌，不要糊裡糊塗的餵牌給對手。	

●剛開始沒出牌較沒關係，愈到後期時，出牌的觀察力要更敏銳。	

	

三、拉密延伸的數學概念	
	 	 	 	拉密磚塊牌是一個能激發您思考神經的遊戲，因為它不太靠運

氣，卻需要您運用很多的策略。因此除了娛樂性外，尚具有以下極

高的教育目標：	

1.	排列組合能力	—	學習數字和顏色的最佳排列組合，因為有 13 種



數字、4種顏色，且數字每種各兩張，再加上 2張笑臉，共 106 張

牌，要先去思考如何破冰，之後還要去思考如何組才能把牌出完，

考驗學生的排列組合能力。	

2.	創新規劃能力	—	每一位同學的出牌都會影響你所能出的牌，所

以輪到你的回合時，要去分析，能把牌出完或者能出的牌的方法，

所以能培養不受限於所面對的現有牌局，重新規劃	新的牌局組合。	

3.	決斷分析能力	—	因為每人回合都有時間的限制，所以可以去訓

練在短時間內，做出正確的出牌和操作牌的能力。	

	

從拉密延伸出的有關倍數、文氏圖的遊戲	

數字拉密	

(1)決定先後順序：每家各抽一張公用牌，數字大者先出，抽出的牌	

再插入公用牌之內，然後開始以順時鐘方向輪流出牌。	

(2)	破冰行動（每位玩家第一次出牌的組合）：需要有	1	張的「倍數	

指令牌」和至少	3	張的「數字牌」，且數字牌總和要大於	30。	

(3)	各家都需要完成自己的破冰行動，方能開始出牌繼續遊戲	 (一	

旦破冰之後就不需要再進行破冰行動)，已破冰者則可以正常出牌進

行遊戲。若輪到你時還沒有辦法進行破冰行動，你就得抽一張中間

共用牌到自己的手中，當次拿的共用牌必需等到下一輪才能出。	



	

＊如果累積了很多牌還是無法破冰沒關係，因為你累積的這些牌	等

到破冰之後，就有機會一次打出很多的組合出去！	

(4)	當你完成破冰後，就開始出牌了。	

出牌組合：	 	

A、【打出手中的數字牌併入桌面已有的組合】	

例如：將手中的數字	 8、16、24	打出併入桌面已有的組合。	

	

B、【將自己手中的牌自成	1	個組合打出】	

例如：將手中的數字	 8、16、24	和	 8	的倍數指令牌自成	1	個組合

打出。	



	

C、【挪動桌面上已有的數字牌並搭配手中的倍數指令牌、數字	牌，

形成另一組合打出】	

例如：挪動桌面上已有的數字	30，再加上手中的牌，形成新	組合

打出。	

	

(5)	只要遵守組合要件；每一新組合需要	1	張（或以上）的倍數指

令	牌、3	張（或以上）的數字牌即可。每次輪到你出牌時，你可以	

把能出的牌一次出完，也可以保留等到更適當的機會再出。	

(6)	先把牌都出完的就是勝利者。請勝利者喊出「數字拉密」，代表	

該玩家結束這盤遊戲了，其餘玩家則繼續遊戲直到把牌都出完。	



	

四、桌遊介紹 2-尋寶人	

主題為一元一次方程式之下的子概念等量公理，核心概念是遊戲的	天秤底

圖，以天秤表徵等號概念，以寶藏象徵未知數	 x，希望玩家透過遊戲活	動找出

寶藏，故命名為「尋寶人」。主要關卡分為兩大類，分別是圖形與數字	。	 	

（一） 遊戲內容物	 	

• 天秤底圖 1 張	 	

• 角色卡六張:黑熊 3 張、白熊 3 張	 	

• 任務包兩袋:每袋包含圖片卡 16 張、數字卡 36 張、運算符號 7張。	 	

• 題目卡一袋:每袋包含題目卡 12 張、圖片卡 16 張、數字卡 14 張、運

算符號	 7、寶藏卡與	 x	卡各	3	張。	 	

• 金幣獎勵卡 20 張	 	

（二） 遊戲規則	 	

• 遊戲人數:4到 6 人	 	

• 遊戲目標:將寶藏找出來，題目堆抽完後獲得最多金幣的隊伍獲

勝。	 	

• 計分方式:正確完成一題後，可得到一枚金幣卡。	 	

• 出牌規則:	以下為四種基本動作	 	

1. 天秤必須保持平衡。	 	
2. 兩張圖案相同，顏色相反的卡牌(或相反數)能互相抵消	 	
3. 若在天秤左邊加上(或拿走)一張卡牌，右天秤須加上(或拿走)同	
一張卡牌。	 	

4. 若在天秤左邊乘(或除以非零數)一個數，右天秤須乘(或除以非
零數)同一數。	

（三） 遊戲流程	

遊戲進行流程如下幾點：	

1. 玩家於遊戲開始前抽角色卡，分為白熊隊與黑熊隊並與自己的
遊戲夥伴坐在一起，拿取各隊的任務包。	



2. 將底圖與題目堆擺放至兩隊中間，題目卡背面朝上放置，不可
更改順序並照號碼抽，玩家可參考位置配置圖	 	

3. 每隊人數由	2~3	人組成，從白熊隊開始出題，共兩隊輪流進行
活動。	 	

4. 由白熊隊先抽題目，並將看到題目利用題目堆中的圖片卡、數
字卡與	運算符號擺到底圖上。	 	

5. 白熊隊出完題後，黑熊隊有	30	秒時間進行小組討論，接著請
一名玩家	利用黑熊任務包中的卡牌，再利用	30	秒時間解出題

目。	 	

6. 題目卡上有題目與該題解答，請白熊隊伍出完題目後，檢查答
案與解	題過程是否正確。	 	

7. 若黑熊隊解題正確，則可獲得一枚金幣，並換由黑熊隊出題，
白熊隊	解題，直到題目卡抽完，使用過的題目卡須另外放置。	 	

8. 解題隊伍每次進行解題的玩家須為不同人。  

	

五、代數桌遊融入教育設計與探討	

（一） 摘要	

現代社會教育著重於學生多元發展，十二年國民基本教育總綱要亦提出	

「自發」、「互動」與「共好」的理念，期望培養學生有自主行動、溝通

互動及	社會參與的素養，成就每一位孩子	。	

這兩款桌遊的優點具有互動性且刺激腦力，也蘊含著數學概念，讓玩

家在活動中不只是「玩」遊戲，更能從中獲取數學知識。	

使用一元一次方程式桌上遊戲，使學生體會並建立等量公理的概念，

促進學習數學的興趣，提升學生的學習興趣與學習成效。	

（二） 研究動機	

一元一次方程式學習過程中會遇到的以下問題：	

1. 是國中教學缺乏具體的	情境引導，快速進入抽象的代數運算導致學生

無法有意義的了解而只記憶規則，因此產生錯誤和迷思	



2. 是過多的抽象運算會讓學習變得枯燥，讓學	生對一元一次方程式的學

習產生反感	 	

一元一次方程式是代數領域的基礎，同時是學生首次面臨使用未知數

完整解題，若是在學習代數一開	始便遇到挫折或無法得到成就感，很可能

使學生在往後形成學習上的障礙，造	成數學成就感低落與厭惡數學的學生

與日俱增。	 	

（三） 研究目的	

以國中一年級一元一次方程式為課程主題，旨在設計桌上遊戲以提	高

學生在一元一次方程式的學習成效，以桌上遊戲與文本閱讀兩種方法探討

學	生數學學習感受度是否有差異	

1.	設計與發展代數桌上遊戲。	 	

2.	此桌上遊戲對於國一學生在一元一次方程式的學習是否具有成效。	 	

（四） 研究問題與對象	 	

依據上述研究目的，提出下列研究問題:	

1.	如何設計與實作出代數桌上遊戲來學習一元一次方程式?	 	

2.	在此學習工具下學生學習成效為何?	 	

對象：台北市某公立國中七年級學生共 120 人，實驗組 69 人進行桌遊活

動，對照組 51 人閱讀指定文本	

（五） 研究流程	

本實驗以等組前後測設計作實驗設計，分別對學生進行不同實驗教學介

入，實驗組為桌上遊戲教學，對照組為閱讀文本	 	

對照組閱讀學校數學課本解一元一次方程式，文中首先介紹一元一

次方程式的意義與列式，接著介紹何謂一元一次方程式中的解，最後介

紹加	減乘除的等量公理與移項法則，使用天秤表徵講解等量公理後在

例題中以簡單	的題型示範並比較等量公理與移項法則兩種不同的解題

方法，學生會在閱讀完	後進行類題演練。	 	



實驗教學分為五個部分，分別為前測、桌遊活動、閱讀文本、後

測。流程如下：	

1. 實驗組與對照組分別在實驗教學一天前，進行前測問卷施測。	 	
2. 實驗組進行	35	分鐘桌遊活動，並利用	 7	分鐘進行活動學習單;對
照組利用	42	分鐘閱讀國中課本第三章第二節一元一次方程式。	 	

3. 實驗組與對照組在實驗教學後進行	3	分鐘學習感受度問卷。	 	
4. 實驗組與對照組在實驗教學一天後，進行後測問卷施測。	 	

（六） 研究工具	

		 	本研究使用研究工具包含前測試卷，後測試卷、數學學習感受問

卷、學習回饋單。以下為詳細說明：	

	

1. 前測問卷	

		 前測問卷共有一到五大題，前兩大題目的在測驗學生先備知識，

第一大題為化簡一元一次方程式，第二大題為依題意列出一元一次方程

式。第三大題以天秤作為圖形表徵，測驗學生等量公理的概念。第四大

題為找錯題，請學生觀察一完整解題步驟，並解釋其錯誤的原因。第五

大題為解一元一次方程式，在學生尚未學習等量公理前，測驗其是否具

備解一元一次方程式的能力。	

	

2. 後測問卷	

	 	 	 後測問卷分為五大題，與前測問卷架構相同，前兩大題目的在測驗

學生先備知識，第一大題為化簡一元一次方程式，第二大題為依題意列

出一元一次方程式。第三大題以天秤作為圖形表徵，測驗學生等量公理

的概念。第四大題為找錯題，請學生觀察一完整解題步驟，並解釋其錯

誤的原因。第五大題為解一元一次方程式，學生進行教學活動介入後，

測驗他們能否正確使用等量公理解題。	

	

3. 數學學習感受度問卷	

	 	 研究者將學習感受度分成六個向度，分別為情意、自信、主動性、

認知負荷、自我效能、學習策略。根據六個向度設計	23	個問題，評量

方式使用李克特	式六點量表，1	到	 6	分別代表完全不同意、很不同

意、不同意、同意、很同意	

	

4. 桌上遊戲學習單	



	 	 	 	 	 	 學習單分為四個大題，第一大題讓學生選出違反規則的選項並說	

	 明原因，第二大題以天秤表徵等式，請學生式著紀錄觀察到的圖形並	

	 轉換成方程式，第三大題請學生利用在遊戲中學到的規則，解出方程	

	 式，第四大題為找錯題，請學生判斷解題過程中何者錯誤並說明。	

（七） 結果分析－學習成效	

實驗組與對照組中不同程度學生前後測表現	研究者以前測測驗中三到

五大題總分為依據，滿分為	16，將學生分為高程度與低程度並列出前後測

平均數與標準差，刪除無效樣本後，實驗組共	69	人，	對照組共	51	人。	 	

1. 實驗組與對照組學生前測表現	

	 	 	 	由表	 4-2	可知，實驗組前測平均分數為	11.20，標準差為	4.66;對

照組前測平均分數為	11.49，標準差為	4.73，實驗組前測平均分數低

於對照組前測表現。	實驗組高程度前測平均分數為	14.30，標準差為	

1.45;對照組高程度前測平均分	數為	 14.93，標準差為	1.27，實驗組高

程度前測平均分數低於對照組高程度前測表現。	

實驗組低程度前測平均分數為	6.07，標準差為	3.42;對照組低程度前測

平均分數為	6.95，標準差為	3.64，實驗組低程度前測平均分數低於對照組

低程度前測表現。	

為了了解實驗組與對照組前測平均分數與學生不同程度是否有	關，研

究者使用二因子變異數分析，結果(如表	 4-3)顯示學生的數學程度與組	別

的交互作用未達顯著差異(F=0..072，p=0.789)，表示實驗組與對照組受測學

生之前測平均分數，不會因數學程度不同而有所不同。且根據主要效果分

析，不同組別學生前測表現未達顯著差異(F=2.625，p=0.108)，不同數學程

度學生	前測表現達顯著差異(F=303.731，p<0.001)。	 	

2. 實驗組與對照組學生後測表現	

	 	 	 	由表	 4-2	可知，實驗組後測平均分數為	11.46，標準差為	4.32;對

照組後測平均分數為	11.27，標準差為	4.96，實驗組後測平均分數高

於對照組後測表現。實	驗組高程度後測平均分數為	13.55，標準差為	

2.88;對照組高程度後測平均分數	為	 13.62，標準差為	2.96，實驗組高

程度後測平均分數低於對照組高程度後測表現。	



實驗組低程度後測平均分數為	8，標準差為	4.1;對照組低程度後測平

均分	數為	 8.18，標準差為	5.4，實驗組低程度後測平均分數高於對照組低

程度後測表現。	

為了了解實驗組與對照組後測平均分數與學生不同程度是否有關，研

究者	使用二因子變異數分析，結果(如表	 4-4)顯示學生的數學程度與組別

的交互作用	未達顯著差異(F=0	.007，p=0.933)，表示實驗組與對照組受測

學生之後測平均分數，不會因數學程度不同而有所不同。且根據主要效果

分析，不同組別學生	後測表現未達顯著差異(F=0.30，p=0.863)，不同數學

程度學生前測表現達顯	著差異(F=60.655，p<0.001)。	 	

3. 實驗組中不同程度學生之前後測表現	

	 	 	 	實驗組學生前測平均分數為	11.2，後測平均分數為	11.46，可知

實驗組學生後測平均分數高於前測平均分數，但是否達顯著進步，須

進一步做相依樣本	 t	檢定，結果(如表	 4-5)顯示實驗組前後測表現未達

顯著進步。	 	

實驗組高程度前測平均分數為	14.3，後測平均分數為	13.55，可知實

驗組高	程度後測平均分數低於前測平均分數，由表	 4-6	可知實驗組高程

度學生之前後	測表現未達顯著退步。	 	

實驗組低程度前測平均分數為	6.07，後測平均分數為	8，可知實驗組

低程	度後測平均分數高於前測平均分數，由表	 4-7	可知實驗組低程度學

生之前後測	表現達顯著進步。	 	

4. 對照組中不同程度學生之前後測表現	

	 	 	 	對照組學生前測平均分數為	11.49，後測平均分數為	11.27，可知

對照組後測平均分數低於前測平均分數，由表	 4-8	可知對照組之前後

測表現未達顯著。	 	

對照組高程度學生前測平均分數為	14.93，後測平均分數為	13.62，可

知對	照組高程度學生後測平均分數低於前測平均分數，由表	 4-9	可知對

照組高程度	學生之前後測表現顯著退步。	 	

對照組低程度學生前測平均分數為	6.95，後測平均分數為	8.18，可知

對照組低程度學生後測平均分數高於前測平均分數，由表	 4-10	可知對照

組低程度學	生之前後測表現並無顯著進步。	 	



由上述結果發現，對照組前後測表現平均退步但未達顯著，高程度學生前	

後測表現平均退步且達顯著，低程度學生前後測表現平均進步但為達顯著。	

	

	

（八） 結論	

	 學生的學習成效：	

	 研究者以等量公理為核心概念，希望學生透過桌上遊戲活動加強

此單元學習成效，由研究結果來看，有以下幾點結論：	

	

	 	 1.	此桌遊適合作為低程度學生奠基活動使用且達到顯著成效，透過	

	 遊戲讓低成度學生主動探索並與他人討論，能夠幫助學生從不知	

	 道如何解題到擁有解題的概念，順利學習如何運用等量公理並正	

	 確的記錄方程式。	

	

	 	 2.	此桌遊能夠幫助低程度學生解決簡單的一元一次方程式題型，遊	

戲中的兩類題型	 x	+	b	=	c	與	 a(x	+	b)	=	c，大部分低程度學生

能夠解決	 x	+	b	=	c	題型，在需要拆括號的題型會試著解題，但過程	

仍會發生錯誤。	 	

	

	 	 3.高程度學生在此單元較熟練，大部分都能理解如何解題，因此，能	

	 夠使用其他媒介或是調整題目難易度來協助高程度學生更精熟此單	

	 元。	  
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