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摘要 

數概念是學齡前幼兒需要培養的重要能力之一，生活上時常運用到點數、對應、分配等基本幼兒數

概念，能幫助幼兒去解決或是應用於生活中，因此研究者設計一款數概念桌遊，讓幼兒在實際操作中提

升幼兒數概念的能力，運用此桌遊讓幼兒在一次次的操作中提升數概念，進而活用到日常生活當中。完

成成品後，進行量化研究及質化研究，以了解產品成效。量化研究方面，自編問卷，建立信效度，然後

邀請三十三位研究對象，實際應用傳統桌遊及自製「數概念桌遊」後填寫滿意度問卷，透過 T 檢定的統

計方式，結果發現數概念桌遊之功能和特色均顯著優於傳統桌遊。質化研究方面，邀請十位教保服務人

員實際使用「數概念桌遊」後，透過訪談分析使用情況、優缺點及改進方向，此作品於 2020 全國幼兒

科學教具中獲優等獎，研究者最後歸納研究結論，並提出相關建議，做為未來研究之參考。 
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Abstract 

    The concept of number is one of the important abilities that preschool children need to cultivate. Basic 

children's number concepts such as counting, correspondence, and distribution are often used in life, which can 

help children solve or apply. Therefore, the researchers designed a board game allows children to improve their 

ability of number concepts in actual operations. Using this board game allows children to enhance the concept of 

number in each operation, and then apply them to daily life. After the product was finished. The researchers 

conducted quantitative research and qualitative research to understand the effectiveness of the product. In terms 

of quantitative research, the researchers designed questionaire and established reliability and validity, invited 33 

preschool educators to fill out the satisfaction questionnaire after actual application of traditional board game and 

self-made "number concept board game", used the T- test statistical method, and found that the functions and 

features of the self-made "numer concept board game" are significantly better than the traditional board game. In 

terms of qualitative research, after inviting ten subjects to actually use the "number concept board game", the 

researchers analyzed the usage, advantages and disadvantages, and improvement directions through interviews. 

This self-made "number concept board game" was awarded in the 2020 National Early Childhood Science 

Teaching Aids. The researchers finally concluded the research conclusions and relevant suggestions for future 

research. 

Keywords: number concept board game, quantitative research 
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壹、 緒論 

一、研究動機 

(一)數概念桌遊對幼兒之重要性 

遊戲對幼兒來說是與生俱來的本能，幼兒可以從

遊戲中，學習到不同的能力與經驗，然而陳昇飛(2013)

指出『以幼兒園的學習狀態而言，數學學習活動經常是

「讀」或「辨識」數字符號，似乎簡化了幼兒數學學習

之內涵數概念』。因此，研究者利用數概念桌遊，幫助

幼兒從遊戲中學習，可以實際操作，進而提升幼兒學習

的興趣，培養幼兒邏輯思考及遊戲策略的能力。 

(二)自製數概念桌遊之特色 

    市面上的數概念桌遊大多玩法單一，研究者自製

的數概念桌遊不再是一款桌遊僅有一種玩法，而是一

款桌遊有多種玩法，可以讓幼兒一次擁有不同的數概

念經驗，並附有情境書使幼兒融入遊戲，並搭配造型黏

土提供孩子操作，使幼兒融入遊戲，並依照情境書裡出

現的動物、交通工具、及動物們的家，製作造型黏土，

提供幼兒不同的遊戲經驗，也可讓幼兒透過動手操作，

自行將動物分類、歸類或配對。 

二、研究目的 

依據上述研究動機，本研究的研究目的如下： 

（一）瞭解與分析市售的桌遊，根據桌遊玩法逐一分析

其對應數概念及優缺點。 

（二）透過「心智圖法」釐清數概念之間的關係，並找

出數概念桌遊設計的主要方向。 

（三）根據設計圖完成「數概念桌遊」實際作品。 

（四）進行量化研究，自編問卷，建立信效度，然後邀

請 33 位從事幼教相關領域工作者做為研究對象，

實際應用傳統桌遊及自製數概念桌遊後填寫滿

意度問卷，透過統計方式，了解產品之成效。 

（五）邀請 10 位教保服務人員，請他們實際使用「數

概念桌遊」後，透過訪談分析其使用情況、優缺

點及改進方向。 

貳、文獻探討 

一、幼兒數概念 

     Gelman與Gallistel（1978）提出幼兒計數五原則，

涵 蓋 一 一 對 應 原 則 （ the one-to-one correspondence 

principle）、 固定數序原則（the stable-order principle）、 

基數原則（ the cardinal principle）、  抽象原則（ the 

abstraction principle）、 次序無關原則（the order-irrelevant 

principle）。蔡淑桂（2013）指出幼兒在形成數概念時之

順序性建構歷程教學，應該先教幼兒數的先備知識、遊

戲擴展化等，繼而循序漸進的學會歸納與建構自我計

數法則。林葙葙、林娟如(2014)主要是測量大班幼兒20

以內之數學能力，內容包含計數、比較、加法、和減法

等四個學習面向，試題涵蓋具體表徵、圖像表徵、數字

表徵、十的合成與分解、和十進位等五種數學認知屬性。

十的合成與分解、十進位概念都是大班幼兒正在發展

且對日後學習是相對重要的數學認知能力（林葙葙、林

娟如，2014）。而陳昇飛（2013）在幼兒數概念研究中

則認為數學的學習是一種邏輯推論的歷程，開放性對

話和同儕互動有助於幼兒數概念之發展。在三到五歲

學齡前幼兒基本數能力的表現，則可分為下列三類，口

頭計數能力、數算能力，運算能力（賴孟龍、方柔云、

王雅葶、季萱，2016）。在丘嘉慧、柯華葳（2014）幼兒

科學及數概念發展研究回顧則可發現數量概念研究議

題可以分為量的察覺、數字表徵的理解、計數能力、數

量估計能力及算術運算能力。幼兒園教保活動課程大

綱之認知領域（教育部，2017），歸納出幼兒園給予幼

兒的五大數學原則，以及七項基本數概念。 

表 1 幼兒基本數概念相關研究 

作者 
研究 

名稱 
內容 

蔡淑桂 

（2013） 

幼 兒 數

概 念 與

數 學 教

學 探 討

研究 

先教幼兒數的先備知識、遊戲

化擴展、再處理與計算未知

數，繼之學會歸納與建構自我

計數法則，最後從會讀數、唸

數串至會簡單計算。 

丘嘉慧、 

柯華葳 

（2014） 

幼 兒 科

學 及 數

概 念 發

展 研 究

回顧 

 

數量概念研究議題可以分為

量的察覺、數字表徵的理解、

計數(counting)能力、數量估計

(numerical estimate) 能 力 及 算

術運算能力。 



常雅珍 張庭榆 范諺妤 梁詠晴 林昌本 洪錦益 自製數概念桌遊的研發與創新之研究 

52                                   明志學報第 49 卷 

 

林葙葙、

林娟如 

（2014） 

幼 兒 數

學 認 知

診 斷 評

量 工 具

初探 

 

具體表徵、圖像表徵、數字表

徵、十的合成與分解、和十進

位等五種數學認知屬性 

賴孟龍、

方柔云、

王雅葶、

季萱 

（2016） 

三 到 五

歲 臺 灣

學 齡 前

幼 兒 基

本 數 能

力 的 表

現 : 與

TEMA

常 模 比

較 

第一類為口頭計數能力，包括

數字接龍-講三個數字請幼兒

接下一個數;第二類為數算能

力，包括直覺數算、點數、基

數原則、一個一個數算 :1至

10、拿數;第三類為運算能力，

包括加東西、具體模擬加法應

用問題。 

 

表 2 幼兒園教保活動課程大綱之認知領域（引自教

育部，2017） 

 內容 

數

學

原

則 

1.一一對應原則：一個物件只數一次。 

2.固定數序原則：計數物件時，要遵守一定的數

字順序，1、2、3、4、5、…。 

3.基數原則：點算到最後一個物件時所唸到的

數字就是這堆物件的數量。 

4.次序無關原則：無論從哪個物件開始數算，都

不會影響整堆物件的總數。 

5.抽象原則：數字可以代表任何可數的事物，例

如「3」可以代表三個蘋果，三位學生或是三

張桌子。 

基

本

數

概

念 

1.序列（例如依照大小排序或事件發生的先後

順序）。 

2.型式（例如串珠按照紅黃藍、紅黃藍的順序排

列）。 

3.配對（例如同一雙手套配在一起）。 

4.對應（例如一個碗搭配一根湯匙）。 

5.分配（例如有二個布丁，分給你一個，分給我

一個）。 

6.整體與部分（例如一束花中有紅花也有黃

花）。 

7.合成與分解（例如娃娃家原來有五個人，三個

人回家了，還有二個人在玩）。 

 

綜合上述，研究者認為幼兒基本數概念，應具有的

五大原則（教育部，2017），還包括邏輯思考、點數、

對應、分配、合成與分解，另加入幼兒園教保活動課程

大綱中提及的分類-提供幼兒一堆物品，讓幼兒根據自

己的觀察，找出這堆物品的特徵，再依特徵分類，以及

歸類-提供幼兒特徵線索，讓幼兒按照此特徵辨別物體

屬於哪一類。 

 

二、分析市售相關桌遊之優缺點 

以桌遊 1 撲克牌二十一點(維基百科，2020）而言，

遊戲時間方面較自由，且玩法容易上手，卡牌上的點數

對幼兒來說太大，在點數上有些困難；桌遊 2 UNO 牌

玩法是一款全球知名的桌遊(2plus 桌遊購物網，2020)，

在遊戲中可透過不斷思考策略來贏得遊戲，但功能牌

中的加牌卡對幼兒來說是較複雜的；桌遊 3 傻傻玩(痞

客邦，2016)的遊戲具有情境的，可讓孩子更融入遊戲，

但在選擇動物牌卡上可能容易發生爭執。因此研究者

透過以上的文獻，參考上述三種桌遊的玩法，並採取適

合幼兒發展之部分，且再加入搭配的配件，進而設計出

一款多玩法且符合大班幼兒發展之數概念桌遊。 

 

 

三、利用心智圖分析「數概念桌遊」的功能 

Buzan (2002)結合左右腦的功能與特性研發心智圖

法，研究者根據市面產品的調查結果，利用心智圖分析

「數概念桌遊」的功能，做為桌遊設計的主要方向，以

下分別加以說明： 

圖 1 分析市售桌遊玩法對應之數概念及優缺點心智

圖 
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一、玩法方面：含有三種不同玩法，可提升幼兒各項數

概念。 

二、外殼方面：（一）以遊園車的概念來設計外觀；（二）

動物圖卡底部用魔鬼氈，幼兒可自由操作。 

三、造型黏土方面：（一）立體且鮮豔，可引起幼兒學

習動機；（二）可讓幼兒有實際操作的機會。 

四、說明書方面：解說三種玩法之遊戲方式，讓教保服

務人員或幼兒了解玩法。 

五、情境書方面：（一）幫助幼兒融入遊戲；（二）理解

遊戲內容，以及讓幼兒熟悉桌遊中的 12 種動物。 

六、底板方面：（一）三張底板的四邊使用魔鬼氈黏合，

方便更換；（二）配合玩法之情境來做設計。 

七、轉盤方面：（一）幫助幼兒在選擇角色時能夠更順

利；（二）用轉盤的方式讓幼兒操作，可增加遊戲

趣味性。 

八、卡牌方面：（一）有 12 種可愛動物圖樣，且在左上

角加上數字代表其腳數；（二）3 種功能卡牌使遊

戲更多樣化。 

九、圖卡方面：（一）配合情境使用磚塊房與茅草屋的

圖樣，且大小與材質方便幼兒抓取。 

十、收納盒方面：（一）以圖樣標示內容物的數量，並

增加注音方便幼兒清點與收納；（二）讓每個配件

都 有 專 屬 空 間 ， 能 在 使 用 完 畢 時 歸 位 。

 

參、研究方法與設計 

一、研究流程 

本研究流程分為四個時期，分別說明如下： 

(一)「數概念桌遊」準備期：首先確定研究的主題，以

適合大班幼兒之數概念桌遊為主要方向，撰寫研究

題目、動機與目的，確立研究方向。 

(二)「數概念桌遊」探究期：研究者收集並整理相關資

料，針對市售幼兒桌遊玩法分析對應之數概念及優

缺點，並保留市售桌遊玩法的優點並改良缺失，加

入研究者的想法，找出產品設計的主要方向。 

(三)「數概念桌遊」成品期：研究者先畫出數概念桌遊

設計圖，再實際做出成品，並記錄製作的過程與步

驟。 

(四)「數概念桌遊」研究與修正期：數概念桌遊完成後，

進行質化研究和量化研究，檢討缺失加以修正，最

後為研究的結果做出結論以及建議。 

 

圖 2 數概念桌遊心智圖 

「數概念桌遊」

準備期

•確定研究主題

•撰寫研究題目、動機與目的

•確立研究方向

「數概念桌遊」

探究期

•對市售幼兒桌遊玩法之對應

數 概念及優缺點進行分析

•找出桌遊設計的主要方向

「數概念桌遊」

成品期

•「數概念桌遊」設計圖、修

改

•記錄「數概念桌遊」實做過

程

•「數概念桌遊」產品完成

「數概念桌遊」

研究與修正期

•質化研究

•量化研究

•檢討和發現缺失

•修正研究者所設計的數概念

桌遊

圖 3 研究流程圖 
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二、量化研究 

(一)實驗設計 

本研究設計「數概念桌遊」採相依樣本實驗設計，

邀請研究對象先試用傳統桌遊後填寫問卷。研究者接

著說明「數概念桌遊」，提供實品展示及試用，然後請

研究對象填寫問卷。研究對象同時使用兩款幼兒桌遊，

因此沒有受試者偏誤問題。本研究的自變項是傳統桌

遊和「數概念桌遊」之實驗處理。依變項以研究對象在

「數概念桌遊量表」上的得分為指標。 

表 3 本研究之實驗設計 

組別 實驗處理 傳統桌遊 實驗處理 
「數概 

念桌遊」 

研究 

對象 
X1 Y1 X2 Y2 

表 3 各符號之意義如下: 

X1：表示實驗組接受傳統桌遊展示及試用。 

X2：表示實驗組接受「數概念桌遊」實品展示及試用。 

Y1：表示實驗處理後，實驗組使用傳統桌遊之問卷結

果。 

Y2：表示實驗處理後，實驗組使用「數概念桌遊」的問

卷結果。 

(二)研究對象 

量表預試對象 100 位，採自願方式募集，均為成年

女性，年齡的部分 20-29 歲佔 37％；30-39 歲佔 31％；

40-49 歲佔 26％；50 歲以上佔 6％、身份的部分托嬰人

員佔 18％；幼兒園教保人員佔 72％；課後照顧人員佔

10％，量表建立信度和效度後，另外募集 33 位研究對

象進行量化研究。 

(三)研究工具 

數概念桌遊量表 

量表共 11 題，採 Likert 五點量表方式作答。 

1.項目分析 

預試後先進行項目分析，先進行各題與總分之間

的皮爾森積差相關分析，相關係數以 .3 及達 .05 顯著

水準為標準，低於 .3 者，列為刪題之標準，接著從研

究對象中取總分最高分與最低分的 27%，區分為高分

組與低分組，進行獨立樣本 t 檢定，結果發現所有題目

達 3.5 之標準以上，因此所有題目都保留。 

表 4 數概念桌遊項目分析 

題號 
項目總 

分相關 

極端組檢定

（CR 值） 
題目取捨 

1 .57* 6.23 保留 

2 .74* 10.59 保留 

3 .63* 7.04 保留 

4 .77* 12.16 保留 

5 .77* 14.70 保留 

6 .74* 14.90 保留 

7 .64* 7.82 保留 

8 .68* 8.08 保留 

9 .69* 9.95 保留 

10 .60* 7.25 保留 

11 .56* 6.26 保留 

 

2.效度分析  

本量表之 KMO 數值為 .88，達決策標準；再透過

Bartlett 球形檢定，本量表達顯著水準，表示母群體相

關矩陣間有共同因素存在，適合進行因素分析(王保進，

1999）。接著進行因素分析，以主成分分析法取出因素

負荷量，以因素負荷量大於 .30，特徵值大於 1 為選題

標準(王保進，1999），建構出量表分析結果，轉軸後因

素分析摘要表如表 5 所示。根據分析結果，因素一特徵

值為 5.08，可解釋變異量 46.15%，對應在因素一的

loading 值介於 .63 ~ .81，將因素一命名為「數概念桌遊

的功能」；因素二特徵值為 1.29，可解釋變異 11.75%，，

對應在因素二的 loading 值介於 .54 ~ .74，將因素二命

名為「數概念桌遊的特色」，兩個因素能解釋的總變異

量佔 57.90%。 

表 5 數概念桌遊量表之因素分析摘要表 

題

號 
內容 

因素 

1 

因素 

2 

 1 桌遊的難易適中，適合幼兒  .81  

5 桌遊可以提升幼兒的反應力  .80  

4 桌遊可以培養幼兒數的概念  .74  

2 
桌遊的多樣性玩法，可以引起幼兒

的興趣 
 .72  

10 桌遊淺顯易懂，幼兒操作學習容易 .66   
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題

號 
內容 

因素 

1 

因素 

2 

6 
桌遊可以提升幼兒手眼協調的能

力 
.63  

11 
桌遊搭配造型黏土，讓幼兒可自由

操作 
  .74 

8 
桌遊有動物轉盤，幫助幼兒選擇角

色，使遊戲順利進行 
  .71 

9 
桌遊的卡牌收納盒有標示牌數，方

便清點數量 
  .69 

7 
桌遊附情境書籍，幫助幼兒融入

遊戲 
  .68 

3 桌遊外觀精美，吸引幼兒  .54 

 特徵值 5.08 1.29 

 可解釋變異量（%） 46.15 11.75 

 累積可解釋變異量（%） 46.15 57.90 

3.信度分析 

採內部一致性 Cronbach α 係數檢視全量表及分量

表之信度。「數概念桌遊的功能」信度為 .87，「數概念

桌遊的特色」信度為 .75，全量表信度為 .87，顯示本

問卷內部一致性佳。 

(四)資料處理與分析 

研究者將結果鍵入電腦，應用 SPSS 軟體，採用相

依樣本 T 考驗，以 .05 作為主要的顯著水準進行分析，

比較依變項平均數的差異。 

三、質化研究 

(一)研究對象 

由於本研究需要受試者使用「數概念桌遊」後的感

想，因此選取十位教保服務人員作為研究對象，請他們

試用「數概念桌遊」產品後接受訪談，以半結構式訪談

（semi-structured interview）的方式，訪談大綱如下: 

1.桌遊有多樣性玩法可引起幼兒學習的興趣，你的看法

如何？ 

2.桌遊應用到歸類、對應、點數、合成等數概念，請問

是否可以提升幼兒數概念？ 

3.桌遊附有情境書，幫助幼兒融入遊戲，請問您認為此

功能如何？ 

4.桌遊有動物轉盤，能幫助孩子更快速的選擇角色，使

遊戲進行更順利。請問此功能如何？ 

5.桌遊卡牌與配件收納盒上各有標示數量，可讓收納者

方便清點。請問此標示如何？ 

6.桌遊搭配造型黏土，可讓幼兒自由操作，也可配合遊

戲實際操作。請問您認為此附加配件如何？ 

7.對於此桌遊需改進或其他想建議的為何？ 

(二)資料收集 

研究者立意抽樣，邀請 10 位教保服務人員試用，

訪談前先請受試者簽立研究同意書，採用半結構式訪

談方式進行訪談，經研究對象同意後錄音記錄，瞭解十

位教保服務人員使用「數概念桌遊」的心得，透過錄音、

逐字稿及編碼方式分析蒐集資料，作為研究者修正及

改進的參考。 

(三)資料分析方式 

1.逐字稿：研究者在訪談的同時錄音，並把錄音內容打

成文字檔。 

2.第一層次編碼：將逐字稿中有意義的字句劃線，並用

更簡潔清楚的語句編碼。 

受訪者 A 

1.研究者：桌遊有多樣性玩法可引起幼兒學習的興趣，

2.你的看法如何？ 

3.A：我的看法是，沒錯！桌遊可以讓孩子們靜下心，

4.不管是在他們的社交、語言，或是在思考之類都有幫

5.助（桌遊有助於幼兒在社交、語言以及思考能力的提

6.升），所以我非常贊同桌遊，可以讓孩子的生活裡面，

7.或者是在學校也好，其實有碰，總比用 3C 來的好，

8.這是可以思考的，培養思考、培養社會等等之類，不

9.錯！ 

10.研究者：桌遊應用到歸類、對應、點數、合成等數概

11.念，請問是否可以提升幼兒數概念？ 

12.A：可以，因為有具體的模型，具體的東西，讓孩子

13.們去數數（幼兒透過實際的操作，可提升幼兒數概

14.念），然後用圖片，引起他們注意，然後模型是可愛

15.的模型，更吸引他們，他們會提升他們去學習，然後

16.去數數的動機，學習的動機比較重要。 

 

17.研究者：桌遊附有情境書，幫助幼兒融入遊戲，請問

18.您認為此功能如何？ 
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19.A:功能就像他們看卡通一樣，我覺得小孩子就是要

20.看圖片，有情境書，然後再去引導他們，所以他們更

21.容易知道，更理解要怎麼去玩，而不是用空想（情境

22.書有助於幼兒融入遊戲），因為他們就是要用具體的

23.東西，他們才可以去想一想，你給他用講的，他們聽

24.不懂，我覺得幫助很大。 

25.研究者：桌遊搭配造型黏土，可讓幼兒自由操作，也

26.可配合遊戲實際操作。請問您認為此附加配件如何？ 

27.A:應該是，它會變成主角吧！它會變成這個桌遊的

28.主角，孩子應該會先選擇這個東西，然後再去看圖

29.片，因為模具的東西反而更吸引他們，就像我家的

30.孩子就是要有具體的模型、可愛的造型，實際讓他

31.們可以看的，勝過那些平面的，他們喜歡立體的勝

32.過平面（有立體的造型黏土，更容易引起幼兒的學

33.習動機），所以我覺得它應該會變成主角吧！它應該

34.不會變成附件。 

 

表 6 逐字稿和第一層次編碼 

逐字稿 第一層次編碼 

桌遊 可 以讓 孩 子們 靜下

心，不管是在他們的社交、

語言，或是在思考之類都

有幫助（A03-05） 

桌 遊 有 助 於 幼 兒 在 社

交、語言以及思考能力

的提升 

因為有具體的模型，具體

的東西，讓孩子們去數數

（A12-13） 

幼兒透過實際的操作，

可提升幼兒數概念 

功能 就 像他 們 看卡 通一

樣，我覺得小孩子就是要

看圖片，有情境書，然後

再去引導他們，所以他們

更容易知道，更理解要怎

麼去 玩 ，而 不 是用 空想

（A19-21） 

情境書有助於幼兒融入

遊戲 

因為模具的東西反而更吸

引他們，就像我家的孩子

就是要有具體的模型、可

愛的造型，實際讓他們可

以看的，勝過那些平面的，

有立體的造型黏土，更

容易引起幼兒的學習動

機（ 

他們喜歡立體的勝過平面

（A29-32） 

 

3.第二層次編碼：將第一層次編碼根據研究問題加以歸

類。 

表 7 第一層次編碼及第二層次編碼 

第一層次編碼 第二層次編碼 

桌遊有助於幼兒在社交、

語言以及思考能力的提升 

自製數概念桌遊的優點 

幼兒透過實際的操作，可

提升幼兒數概念 

情境書有助於幼兒融入遊

戲 

有立體的造型黏土，更容

易引起幼兒的學習動機 

 

4.楷模式心智圖法 

研究者根據常雅珍、洪錦益、黃寶園、黃詩庭、李

佩綺(2019)提出心智圖法分析質化資料的方式，將本研

究中 A 教保服務人員的第二層次編碼作為楷模式心智

圖（如圖 4）。圖的中央為「數概念桌遊」主題，其次

分支出二大選擇性編碼，標題為「數概念桌遊的優點」

及「改進方向及建議」。 

 

圖 4 楷模式心智圖 

 

 

5.統整式心智圖法 

本架構圖將十位研究對象的編碼加以統整（見圖

5），以楷模式心智圖為先備知識，將其他研究對象的觀

點融入，將相同的觀點置於同一分支，不同的觀點則另

起一分支。 
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圖 5 統整式心智圖 

 

肆、研究結果 

一、「數概念桌遊」設計概念圖及成品 

表 8 為數概念桌遊的整體圖，以及研究者將數概

念桌遊分為外盒、數概念桌遊內容物及造型黏土，闡述

其設計理念。表 9 為數概念桌遊玩法說明及對應數概

念分述如下： 

表 8  「數概念桌遊」設計概念圖及成品 

 

數概念桌遊整體圖 

 

「數概念桌遊」俯視圖 

設計理念： 

 編號 1：艾咪的動物園，

以動物園為主題，取名

為「艾咪」是期望孩子

喜愛玩此款桌遊且玩的

時候笑咪咪的。 

 編號 2：設計一款有三

種玩法的桌遊。 

 

「數概念桌遊」正面圖 

設計理念： 

 正面圖設計成車頭的樣

式，由艾咪園長駕駛。 

 

「數概念桌遊」側面圖 

設計理念： 

 以遊園車的概念設計外

殼。 

 編號 1：動物圖卡底部

用魔鬼氈，幼兒可自由

更換位置。 

 編號 2：車輪可滾動。 

 

底板 

設計理念： 

 數概念桌遊外盒展開即

為底板。 

 底板依據玩法之情境設

計。 

 編號 1：三張底板的四

邊使用魔鬼氈黏合，方

便更換。 

 編號 2：底板有編碼，方

便幼兒辨認。 

 

動物轉盤 

設計理念： 

 方便幼兒選取動物。 

 增加遊戲趣味性 

 。 

 

情境書 

設計理念： 

 設計一連串情境呼應玩

法。 

 幫助幼兒融入遊戲。 

 讓幼兒熟悉桌遊中的 12

種動物。 

 

說明書 

設計理念： 

 幫助教學者了解玩法，

進而引導幼兒操作。 

 統整該桌遊附有的內容

物。 
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圖卡配件盒與圖卡 

設計理念： 

 編號 1：配件盒上以圖

式標示內容物的數量，

並增加注音方便幼兒清

點與收納。 

 編號 2：圖卡皆為雙面。 

卡牌與卡牌盒 

設計理念： 

 編號 1：卡牌盒上以圖

式標示內容物的數量，

並增加注音方便幼兒清

點與收納。 

 編號 2：動物牌的數字

代表其腳數。 

 

「造型黏土收納車」側

面圖 

設計理念： 

 以遊園車的概念設計外

盒。 

 編號 1：上方設計可透

視內部之造型黏土。 

 編號 2：車輪可滾動。 

 編號 3：設計可連結數

概念桌遊收納車。 

 

「造型黏土」俯視圖 

設計理念： 

 以圖式方便幼兒收納至

對應位置。 

 

造型黏土 

設計理念： 

 造型黏土可讓幼兒依據

情境操作或自由操作。 

 編號 1：四大園區：水族

館、昆蟲館、可愛動物

區、草原動物區。 

 編號 2：12 種動物之造

型黏土。 

 編號 3：遊園車。 

表 9 數概念桌遊玩法說明及對應數概念 

動

物

來

數

腳 

【遊戲說明】 

遊戲目標： 

遊戲結束，手中卡牌腳數的總和最接近（含）

20 隻腳者即為贏家。 

 

遊戲玩法： 

1. 將所有動物牌混合洗牌。 

2. 發牌者發予每人 3 張牌，將剩下的牌面向下

放在中間，作為「牌庫」。 

3. 以順時針的順序進行遊戲。 

4. 玩家計算自己手中卡牌之動物腳數，可自行

決定是否要加牌，最高限度為 20 隻腳，輪

流從牌庫上方抽取卡牌，抽到不繼續加牌。 

5. 若超過 20 隻腳則為爆牌，最接近（含）20

隻腳即為贏家 (若玩家之卡牌出現相同腳

數，則比較卡牌數量，卡牌數較多者為贏

家)。 

 【對應數概念能力】 

1.分配：發牌者依序將牌平均發給玩家。 

2.合成與分解：計算卡牌上之腳數。 

3.點數：依據卡牌上之腳數去進行點數。 

4.邏輯思考：根據手中卡牌的總點數去判斷

是否加牌。 

動

物

回

家

去 

【遊戲說明】 

遊戲目標： 

將手中四張牌湊成相同動物，並搶奪磚塊房

的圖卡。 

 

遊戲玩法： 

1.挑出與玩家人數相同的動物，以動物轉盤

的方式來決定動物。(例如：4 位玩家，則

挑選 4 種共 16 張的動物牌) 。 

2.將該動物四種顏色的牌挑出來。 

3.將挑出的動物牌洗勻，面朝下平均發給每

名玩家。 

4.將遊戲人數-1 數量的磚塊房圖卡置於底板

中央畫有磚塊房圖案的區域。 

5.將茅草屋圖卡置於底板畫有茅草屋圖案的
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位置。 

6.遊戲開始。 

7.所有的玩家同時進行遊戲，沒有特定的遊

戲順序。 

8.每位玩家從自己手中挑選一張牌，動物面

朝下放置桌上，數到三同時傳給其右方玩

家。 

9.當有玩家手中的牌全部為同一種動物，就

可以大喊「到家！」此時所有人皆可搶奪

磚塊房圖卡。 

10.所有玩家都可以搶磚塊房圖卡，並非只有

喊「到家!」的玩家。 

11.未搶到房子的玩家則必須拿取茅草屋圖卡

一張。 

12.接著將所有玩家手上的動物牌收集並洗

勻，開始新的一輪。 

13.完成三輪後結束遊戲，結算哪位玩家的茅

草屋圖卡最多則為輸家。 

 

【對應數概念】 

1.分配：發牌者依序將牌平均發給玩家。 

2.邏輯思考：在遊戲過程中判斷要將手中哪一

張牌與他人交換，才能最快將手中的牌最

快湊齊同一種動物。 

動

物

排

排

坐 

【遊戲說明】 

遊戲目標： 

最快將手中的卡牌出完者為贏家。 

 

遊戲玩法： 

1.發牌者發予每位玩家 5 張牌，將剩下的牌面

向下放於底板對應處，作為「牌庫」。 

2.從牌庫翻開一張為底牌，若第一張牌出現的

是「功能牌」則要插入牌庫中間，重新翻一

張牌。 

3.玩家依「牌庫」翻出的第一張牌的動物、動

物腳數、顏色出牌。例如：第一張翻出的牌

是紅色、瓢蟲、6 隻腳，則必須出的牌如下

(1)紅牌(2)同樣是瓢蟲的牌(3)不同顏色、不

同動物但動物腳數是 6 的牌(4)「功能牌」。 

4.如果玩家沒有任何可出的牌，就必須從「牌

庫」中抽一張牌。若抽到可以出的牌即可出

牌；如果不是，牌需放入自己手中，換下一

個人出牌。 

5.如果沒有任何一位玩家出完手中的牌，而

「牌庫」的牌卻用完了，則可將「廢牌庫」

中的牌重新洗牌，作為「牌庫」繼續遊戲。  

6.最快出完手中牌的人就是該回合的贏家，而

其他人繼續將手中的牌玩完。 

7.都結束後，由贏家重發下一回合的牌。 

【對應數概念】 

1.分配：發牌者依序將牌平均發給玩家。 

2.對應：玩家須對應卡牌的動物、動物腳數或

顏色出牌。 

3.邏輯思考：在遊戲過程中判斷如何快速將手

中的牌全部出完。 

二、質化研究結果 

本研究分析十位教保服務人員訪談資料，分別為

二大主軸，其中涵蓋數概念桌遊的優點及建議。 

(一)「數概念桌遊」的優點 

1.桌遊 

(1)桌遊能提升社交、語言及思考能力 

研究對象 A 認為數概念桌遊可以提升幼兒的社交、

語言及思考能力。 

桌遊可以讓孩子們靜下心，不管是在他們的社交、語

言，或是在思考之類都有幫助（A02-03） 

(2)桌遊可提升數概念 

研究對象 ABFIJ 認為幼兒可在數概念桌遊遊戲中透

過實際的操作提升數概念。 

因為有具體的模型，具體的東西，讓孩子們去數數

（A09） 

以大班的孩子能力來說，其實是可以提升到他們這方

面的概念（B06） 

可以可以，我覺得這個部分還不錯，然後一些分類、

一些歸類的部分，覺得還不錯！很棒！（F06-07） 

其實數概念有很多不同的類型，你針對這類型去做一

些孩子吸引他的注意力，而且他們也能夠操作上去實
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際、仔細的去瞭解。那我覺得說，其實因為外貌很吸

睛，然後孩子在遊戲當中他們也會去動動頭腦去點數，

或者是去做分類的部分。我覺得說，其實都會影響孩

子的數概念跟提升（I09-12） 

因為桌遊是一種遊戲，讓孩子實際去操作的話，真的

是比較容易建立孩子的數的概念（J07-08） 

(3)桌遊有多樣性玩法 

研究對象 DHIJ 認為數概念桌遊有不同的玩法、樣貌，

多樣性的玩法可以增加幼兒的學習動機及興趣。 

桌遊還可以玩，因為它有多樣性（D06-07） 

多樣性玩法可以讓幼兒引發他的興趣，很豐富（H02） 

我覺得孩子的學習興趣透過不同的樣貌，會帶動他們

所謂學習的動機，我覺得說，這個方向是非常明確的，

尤其在幼教教學現場的部分（I02-03） 

多樣性的學習比較容易引起孩子的興趣，那孩子可以

從遊戲中學習到更多，也可以更加深孩子們的印象，

達到事半功倍的效果（J02-03） 

(4)桌遊精緻可引起幼兒興趣 

研究對象 CG 認為數概念桌遊很精緻又能實際操作很

吸引人，可以引起幼兒的興趣。 

大一點的小孩子他可能操作一下，就會很想要玩，其

實比較小的孩子就是看到他就是要動手了，就是這樣，

興趣、多樣的玩法，他學習有興趣（C02-04） 

我覺得製作的非常精緻，然後又很吸引我，覺得應該

蠻吸引小孩的。（G33） 

(5)桌遊提供不同樣貌的物件 

研究對象 I 認為數概念桌遊有不同樣貌的配件，不單

單只有可愛的卡牌，還有搭配造型黏土。 

我覺得是提供不同的樣貌的部分，並不是只有可愛的

圖片而已，那有一些造型的黏土，那我覺得說，其實

孩子會更喜歡這個桌遊的遊戲，並不是就平面的圖案

而已（I45-47） 

2.情境書可使幼兒融入遊戲 

研究對象 ACDIJ 認為數概念桌遊中的情境書的圖案

可愛，也能透過情境書引導幼兒，讓他們理解玩法及

桌遊會出現哪些動物，並且引發他們想玩的動機，幫

助幼兒融入遊戲。 

功能就像他們看卡通一樣，我覺得小孩子就是要看圖

片，有情境書，然後再去引導他們，所以他們更容易

知道，更理解要怎麼去玩，而不是用空想（A14-16） 

他們有情境的話可能會比較想有動力想要去玩，我想

要分類或說要怎麼玩，其實這個東西不見得在學校，

是跟父母親有互動，其實情境還滿不錯的，其實情境

書不一定說用玩的，可以媽媽說個故事，說故事方式

引導小孩子就想要去玩，就這樣，我覺得不錯啦（C30-

33） 

我覺得你們設計的還滿不錯的，圖案滿可愛的（D13） 

你配合你的教具做一個情境書，就是類似先講給孩子

聽故事，然後讓孩子先透過故事了解動物是什麼？可

能裡面有些什麼樣的教玩具？然後等他聽完這個故

事再融入這個教具裡面，可能就會很順手。那我覺得

說，這樣的一個情境書的設計，我覺得很棒（I16-19） 

情境書再加上老師的引導，確實是能幫助孩子更容易

進入狀況（J10-11） 

3.動物轉盤 

(1)動物轉盤可選取角色 

研究對象 ACGHJ 認為數概念桌遊可避免孩子在選動

物時的衝突。 

這個功能不錯，因為如果要讓孩子們挑，會覺得不公

平，如果你用選轉盤，讓他們轉，他們就沒有辦法說

你為什麼選這個、選那個，然後會因為選角色引起很

多爭吵（A20-22） 

蠻不錯的啦。就像你說的就是大班的話，他們會很有

自主意識，我就是要兔子，其他我不要，那如果你只

有一個兔子的話，就沒有辦法，那就是公平嘛就是旋

轉嘛，我覺得這個不錯（C37-39） 

很好，就是不要讓小孩子只選我要哪一個，用這樣子

的方式，也有點像輪流的方式，拿到不相同的角色

（G17-18） 

我認為有動物轉盤這個功能，讓小朋友能玩的很開心，

然後知道自己的角色到底是什麼（H11-12） 

我覺得動物的轉盤不錯，因為可以避免孩子在選角的

衝突，很棒（J14） 

(2)動物轉盤可增加趣味性 
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研究對象 EI 認為數概念桌遊的動物轉盤可以帶動氣

氛，增加遊戲趣味性 

很好玩啊！第一個就是會帶動那個氣氛，在轉的時候，

會帶動氣氛，因為他會想說要哪一個哪一個……，然

後你在轉的時候可能你們就會喊，那如果剛好喊到是

他想要的，那個就是一個高潮（E29-31） 

動物轉盤其實還蠻好玩，他們會想去轉轉轉，其實還

蠻符合孩子學習的特質。那因為再來是說，轉完之後，

他們去期待會出現什麼動物的那種期待性，那我覺得

說，其實是不見得是更加快速，應該是更有趣的去決

定，那個東西是什麼，達到所謂的驚喜的程度，那當

然因為他就會很期待，誰可以轉盤，也增加所謂遊戲

的趣味化（I26-30） 

4.造型黏土 

(1)造型黏土造型精美，可引起幼兒學習動機 

研究對象 ACDG 認為數概念桌遊的造型黏土很漂亮

精緻，具體的模型吸引幼兒，可引起幼兒的學習動機。 

因為模具的東西反而更吸引他們，就像我家的孩子就

是要有具體的模型、可愛的造型，實際讓他們可以看

的，勝過那些平面的，他們喜歡立體的勝過平面（A35-

37） 

他們應該第一個就是想要玩這個，玩了之後再大一點

他會想挑戰的話，再玩這個，是很吸引的，我覺得還

滿不錯的，很用心很漂亮，好想玩（C52-54） 

很吸引、顏色鮮豔（D27） 

我覺得那個造型的黏土非常吸引，因為我覺得做得非

常的漂亮精緻（G26） 

(2)造型黏土有實際操作的機會 

研究對象 H 認為數概念桌遊的造型黏土可讓幼兒實

際操作，幼兒會覺得有趣、好玩。 

這樣的附加配件，我覺得不錯，有黏土，然後讓小朋

友可以操作，他們會更加覺得很有趣、很好玩（H20-

21） 

5.收納盒 

(1)收納盒標示方便清點 

研究對象 ACFHIJ 認為數概念桌遊的收納盒標示清楚，

可以方便收納以及清點方便。 

很清楚、很明白，孩子們很容易去收納（A28） 

小孩子比較清楚，怎麼收納、怎麼用整齊，然後很快

就可以歸位，不錯（C47-48） 

很好啊！很好啊！因為我自己的習慣是所有東西都

是有一個數量去做搭配，你在收拾的時候比較不會不

知道少了、收了什麼東西，所以這個功能我非常的喜

歡，非常好～（F22-24） 

這樣的標示讓小朋友能知道他玩好該收起來，然後小

朋友知道東西有哪些不見了，我覺得，有標示很好

（H15-16） 

其實也很方便去做檢核者的一個告知，這一套的桌遊

他可能有幾張卡片，那在檢查的人他就會去算。那如

果說卡片有遺失，就知道說，這個桌遊可能不是很完

整。我是覺得說可以增加檢查桌遊者的一個方便度，

這個是非常棒的（I37-40） 

不錯啊！因為收納盒不僅標示可以明確化、還可以增

加快速收納（J18） 

(2)收納時可運用到數概念 

研究對象 G 認為數概念桌遊的收納盒讓幼兒也能在

收納的過程中增進數數和對應的概念。 

可能這個部分只對中大班以上的小孩都會比較清楚，

因為這個還有數數、對應的概念（G21-22） 

(二)研究對象的建議 

1.桌遊可再做延伸活動 

研究對象 EF 認為可以與幼兒討論出數概念桌遊的其

他玩法，也可以將情境書放在語文角讓孩子自由閱讀。 

其實也可以怎麼講，就是如果沒有這些配件、黏土、

底板等等的東西，你單單只有牌的時候，其實可以跟

孩子討論，就是說，因為孩子他們會自己延伸他們自

己想要玩的玩法（E46-48） 

除非你是第一次在拿出這個桌遊的時候，他就是會比

較好做，之後，他們已經都知道這些東西了，我覺得

這一塊就可以收起來了。或者是變成是弄閱讀區的小

書，倒是還不錯啦！（F10-12） 

2.桌遊材質需更堅固 

研究對象 BCFJ 認為數概念桌遊的外殼容易因為長時

間的使用造成損毀，可加強外殼的堅固性，建議使用

木頭的材質；造型黏土可再接縫處做加強，若能讓動

物站立會更好。 
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黏土妳們做得很好，很吸引孩子、很漂亮，但是我是

覺得，可能它在小東西的地方，像昆蟲上面有很多腳，

可能要做的稍微堅固一點點，不然可能兩三次之後它

就分解了（B36-38） 

其實，我覺得這個東西就像跟你講，就是它的堅固性，

因為這個東西一直用一定會很容易壞掉，然後就像你

這個黏土也是一樣，如果用都用木頭的話就很好

（C56-58） 

可能要想一下另外的比較堅硬的東西來製作它的外

殼，不然，很可惜啊那麼好的東西，開關開關，大概

開一個禮拜，你就要去做修補的動作，還有那個黏土

也是，那個都是很精緻、很漂亮的東西，我覺得做的

很好（F31-34） 

我覺得很棒，因為造型黏土做得很可愛，很容易吸引

孩子的興趣。但唯一美中不足的就是他的支撐點，比

較不能站立，如果他的支撐點可以站立的好的話會更

好（J22-24） 

3.卡通圖案可改成真實動物圖  

研究對象 A 建議數概念桌遊的卡牌可改用真實圖片，

較能吸引幼兒。 

但是我會比較偏向圖卡是用實際的照片、圖片，而不

是卡通 Q 版，它是實際、實物，就是用拍照去給他們

看，因為比較能夠吸引他們（A41-43） 

4.情境書可加上注音符號並加大 

研究對象 BEG 建議數概念桌遊的情境書可以加上注

音讓幼兒拼讀，並加大版面方便幼兒閱讀。 

其實我是覺得如果你真的要給孩子看，在大班能力可

以的話，你可以加上注音符號，他們會自己懂的拼音，

他們就會看的很清楚，或者是妳可以把它做的比較放

大版，然後材質上用比較堅固一點（B12-15） 

但是可以再大一點你可能因為要收納啦，所以說在收

納方便上，你可能做它真的就是小書，那如果說要對

整體來講，其實有那麼一點點小，如果可以就是再大

一點點的話，孩子第一個你在跟他們分享的時候，第

一個他們會比較清楚，那在專注力上，他們可能也會

比較專心（E18-22） 

我是覺得可以，可是我覺得情境書應該再更大本，還

有可能需要加上注音符號，因為其實有些到了中大班

以上的小孩，他們都可以看注音符號去做拼讀（G09-

11） 

5.說明書字體放大 

研究對象 J 建議數概念桌遊的說明書可以大本一點，

內文的字加大，更能使閱讀者方便閱讀。 

說明書要再大一點（J26） 

6.造型黏土需考量成分安全 

研究對象 G 建議數概念桌遊的黏土需考量成分是否

安全。 

要考量到黏土本身是不是安全玩具這個部分，因為黏

土現在都有安全的標示，可能你們會選擇在做這個黏

土的時候，要去找安全的黏土來做會比較好（G27-29） 

7.動物轉盤改可拆式 

研究對象 BF 建議數概念桌遊的動物轉盤可設計成可

拆式，方便幼兒操作。 

轉盤可以做的比較立體，小朋友不用搭配在車裡面，

就是比較立體的東西，然後孩子也比較方便轉（B23-

24） 

我覺得把它規定在那裡好可惜喔！因為東西其實做

的滿精緻的，應該還可以再想其他的玩法（F17-18） 

8.可增加備用配件 

研究對象 I 建議數概念桌遊的配件可增加備用配件，

在損毀時可以做補充，延長桌遊的使用。 

在當初在做的時候可以多做幾個備用，好萬一孩子弄

壞掉就可以馬上做補充的部分，我覺得說可以讓整個

桌遊的遊戲可以壽命更長（I55-57） 

9.收納盒上可加注音與圖示 

研究對象 BD 建議數概念桌遊的收納盒可加注音與圖

示，讓孩子更清楚內容物及方便拼讀。 

你在上面一定要寫上注音符號的問題，因為我們大班

已經開始有認字方面了，所以已經可以加上注音符號

在上面，小朋友就很方便可以去認字（B30-32） 

可以啊！因為有些小孩還不識字，建議卡盒上比如說

用隨便用個動物圖案，然後註明幾張，功能牌圖案分

別縮小標示 2（D22-23） 

 

三、改良作品 
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研究者根據質化與量化的分析結果將數概念桌遊

的五個部分進行改良。 

改良一為動物卡牌，原本的動物卡牌只有動物圖

案，改良後增加對應的數字，讓幼兒可以在點數後進行

確認；改良二為圖卡配件盒，原本的圖卡配件盒上只有

標示數量，改良後增加注音，方便幼兒認字；改良三為

卡牌盒，原本的卡牌盒上只標示數量，改良後增加注音

及圖示，方便幼兒認字及辨認；改良四為說明書，原本

的說明書為 A6 的大小，改良後放大成 A5 的大小，方

便閱讀者閱讀；改良五為情境書，原本的情境書為 A6

的大小，改良後放大成 A5 的大小並增加注音，方便幼

兒閱讀。 

 
圖 6 改良作品之心智圖 

 

四、量化研究成效 

研究者請 33 位從事幼教相關領域工作者作為研

究對象，年齡的部分 20-29 歲佔 49％；30-39 歲佔 27％；

40-49 歲佔 21％；50 歲以上佔 3％。先實施目前傳統桌

遊後做問卷調查，再經由研究者的說明、展示及試用，

了解研究者研發之數概念桌遊後，實施問卷調查。 

(一)描述性統計結果 

1.「功能」分量表之各題平均分數及標準差 

首先對資料進行初步分析，表 10 呈現傳統桌遊及

數概念在「功能」分量表各題的平均分數及標準差。 

表 10 研究對象使用兩種方式功能分量表之的平均分

數及標準差 

 功能分量表 

組別 
傳統桌遊 數概念桌

遊 

題目 
平均

數 

標準

差 

平

均

數 

標

準

差 

1.桌遊的難易適中，適 3.30 .95 4.52 .62 

合幼兒 

5.桌遊可以提升幼兒

的反應力 
3.70 .68 4.61 .61 

4.桌遊可以培養幼兒

數的概念 
3.73 .72 4.70 .59 

2.桌遊的多樣性玩法，

可以引起幼兒的興

趣 

3.48 .87 4.61 .61 

10.桌遊淺顯易懂，幼

兒操作學習容易 
3.27 .91 4.39 .70 

6.桌遊可以提升幼兒

手眼協調的能力 
3.48 .71 4.55 .62 

 

2.「特色」分量表之各題平均分數及標準差  

首先對資料進行初步分析，表 11 呈現傳統桌遊及

數概念桌遊在「特色」分量表各題的平均分數及標準差。 

表 11 研究對象使用兩種方式特色分量表之平均分數

及標準差 
 

特色分量表 

組別 
傳統桌遊 數概念桌

遊 

題目 
平均

數 

標準

差 

平

均

數 

標

準

差 

11.桌遊搭配造型黏

土，讓孩子可自由操

作 

3.42 .90 4.52 .71 

8.桌遊有動物轉盤，

幫助孩子選擇角色，

使遊戲順利進行 

3.70 .64 4.58 .61 

9.桌遊的卡牌收納盒

有標示牌數，方便清

點數量 

3.39 .79 4.64 .65 

7.桌遊附情境書籍，

幫助幼兒融入遊戲 
3.61 .75 4.61 .61 

3.桌遊外觀精美，吸

引幼兒 
3.55 .83 4.55 .67 
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(二)推論性統計 

1.「功能」方面 

「功能」之分量表總平均進行相依樣本 T 考驗，

結果發現 p 值皆達.05 的顯著水準，顯示數概念桌遊之

難度、提升幼兒反應力、培養幼兒數的概念、多樣性玩

法、淺顯易懂及提升幼兒手眼協調的能力顯著優於傳

統之幼兒桌遊。 

2.「特色」方面 

「特色」之分量表總平均進行相依樣本 T 考驗，

結果發現 p 值皆達.05 的顯著水準，顯示數概念桌遊之

造型黏土、動物轉盤、卡牌收納盒有標示牌數、情境書

籍、外觀精美的特色顯著優於傳統之幼兒桌遊。 

表 12 分量表之相依樣本 T 考驗 

p < .05 

伍、結論與建議 

一、結論 

(一)數概念桌遊是透過桌遊來提升幼兒的基本數概念，

研究者透過相關研究歸納出幼兒數概念應具有的五大

原則以及幼兒的數概念應具備的能力，再加入幼兒園

教保活動課程大綱中提及的分類與歸類，歸納出的幼

兒數概念原則與能力，進而設計出一款能提升幼兒數

概念之桌遊。 

 

(二)本研究製作成品後訪談十位教保服務人員瞭解其

看法與建議，研究結論總結歸納如下： 

1.研發出新產品數概念桌遊後，發現新產品的優點如下：

桌遊能提升數概念、桌遊能提升社交、語言及邏輯思考

的能力、桌遊有多樣性玩法、桌遊可引起幼兒興趣、情

境書可使幼兒融入遊戲、動物轉盤可選取角色、動物轉

盤可增加趣味性、收納盒標示方便清點、收納時運用到

數概念、造型黏土可引起幼兒學習動機、造型黏土有實

際操作的機會、桌遊提供不同樣貌的物件。 

2.教保服務人員提出的建議方向如下：分別是卡通圖案

可改真實動物圖、情境書可加注音符號並加大、動物轉

盤改可拆式、收納盒上可加注音與圖示、說明書字體放

大、桌遊材質需更堅固、造型黏土需考量成分或以布偶

取代、可增加備用配件、桌遊可再做延伸活動。最後根

據建議將研發成果加以修正。 

(三)自編問卷後建立信效度，對 33 位研究對象施測，

進行相依樣本 T 考驗，結果發現數概念桌遊之功能和

特色均顯著優於傳統桌遊。 

 

二、建議 

(一)給教保服務人員的建議 

1.多元的玩法 

教保服務人員可選擇多元玩法的桌遊，像是自製

數概念桌遊有多樣性玩法，也可依教學內容改變遊戲

玩法，除了教保服務人員可以提供多樣性的玩法外，幼

兒也可自由想出不同的玩法，讓教保服務人員與幼兒

有更多發揮的空間。 

 

 

2.引導幼兒基本數概念 

教保服務人員可選擇實際操作的方式來引導幼兒

基本數概念，像是自製數概念桌遊可透過操作來提升

幼兒數概念，且在幼兒操作中適時給予引導。 

 

(二)給未來研究者的建議 

1.資料應收集齊全 

製作新產品前可先分析市售產品，將其優點保留，

發揮創意發展出新的產品，並且詢問相關專業人員，確

認新產品的可行性，另外，實際對市售的產品進行了解

與分析，可幫助設計產品時更加順利。 

2.鼓勵研發數概念產品 

數概念產品推陳出新也不斷地改進，鼓勵未來研

究者可先研究產品的優缺點並加以改良，使產品功能

發揮到極致，未來將能貢獻與回饋社會。 

3.需符合幼兒的發展  

分量表 

傳統

桌遊

平均

數 

數概念

桌遊平

均數 

傳統桌

遊標準

差 

數概念

桌遊標

準差 
T 值 p 值 

功能 3.49 4.56 .68 .53 6.558* .000 

特色   3.53 4.58   .64 .57 6.460* .000 
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數概念產品需符合幼兒的發展，鼓勵未來研究者

在研發產品前先了解幼兒的發展，以及幼兒需建立的

數概念能力，使產品功能發揮得宜，有效提升幼兒數概

念。 

4.融合更完整的幼兒數概念 

研究者運用以下幾類幼兒需具備的能力設計桌遊，

分別有一一對應原則、固定數序原則、基數原則、次序

無關原則、抽象原則、邏輯思考、點數、歸類、對應、

分配、合成與分解，以及分類。鼓勵未來研究者在研發

產品時，可參考各種數概念之相關研究，並將序列、型

式、配對、整體與部分等數概念納入其中，期待未來能

創作出能更完整提升幼兒數概念的新產品。 

 

5.建立大數據資料庫分析 

    科技日新月異，已進入數位時代，研究者研發時可

參考大數據資料庫分析，以明確未來桌遊發展趨勢。 
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