
桌遊與自主學習桌遊與自主學習

「⼼流」  (Flow)指⼈在某⼀個特定活動中，會進⼊⼀個極度專注⽽忘記周遭事物的

狀態，這時⼈對所做的事都會全神貫注的投⼊、體驗與感受，⽽且，記憶及思考能⼒

的效率也變得特別⾼。故此，如果學⽣能處於這樣的狀態下學習，必能出現最佳的學

習成果。「⼼流」是⼀種⾃發的狀態，如果有⾜夠的驅進⼒或發⾃內⼼喜愛的活動便

會產⽣。那麼，教師可如何協助學⽣在學習時進⼊「⼼流」狀態呢？

近年，不少學者或教師推動課堂的遊戲化(Gamification)學習，這種學與教策略是指

利⽤在學習情境下嵌⼊遊戲的元素，讓整個學習活動就像⼀個遊戲。其中⼀種遊戲化

學習的⽅式便是桌遊式教學。桌遊強調真實的⼈際互動，運⽤卡牌、棋盤及各種⼩配

件，在桌上進⾏遊戲。當我們運⽤桌遊將課堂活動變成遊戲活動時，學⽣除了在這種

情況下容易產⽣「⼼流」，他們在過程中亦能培養⼀些重要的關鍵能⼒，例如：解決

問題、邏輯思考、協調溝通及創造規劃的能⼒。

桌遊具有⾃由控制感、不確定感及成功感的特質：⾃由控制感能讓⼈在遊戲中有⾜夠

的⾃由感來進⾏思考、組織及判斷；不確定感讓參加者在遊戲過程中無法預知挑戰，

讓⼈想要繼續探索、尋求結果；成功感則讓⼈得到滿⾜並想持續挑戰更⾼難度或更複

雜的任務，這些特質皆能促進學⽣進⼊學習的「⼼流」，提升⾃主學習效能，使學習

效率⼤幅提⾼。
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教師可以利⽤課堂前段時間進⾏遊戲學習活動，讓同學投⼊課堂，然後於課題討論或

知識傳遞的階段，協助同學更容易掌握問題思考的⽅向。遊戲過程可以為學⽣提供⾃

主學習的空間，並在課堂提升學習及互動的動機與回饋；遊戲當中著重學⽣的個⼈判

斷和決定，⽽挑戰任務或勝負的不確定性能促進學⽣繼續參與遊戲(學習)的動⼒。當

遊戲結束後，學⽣無論勝負或挑戰成敗，課堂討論以及遊戲所帶來的成功感能加深、

鞏固學⽣在遊戲中獲得的知識。最後，教師乘著學⽣仍在這種「⼼流」狀態時延伸到

後半課堂的總結或整理，讓學⽣接收課堂的重要知識。

以教授⽣活與社會科的⾹港的公共財政為例，筆者曾經運⽤校本設計的卡牌遊戲「財

爺⼤爆炸」（有關教學資源可按此瀏覽及下載），把⾹港公共財政中政府的收⽀項

⽬、財政⾚字及公共理財原則等概念放在卡牌中，讓學⽣透過卡牌上的內容與技能，

以⽣動有趣的⽅式初步掌握⾹港公共財政不同概念的屬性，他們亦可按遊戲的機制瞭

解及體驗不同概念之間的關係，例如：當抽到代表財政⾚字的「財爺⼤爆炸」卡牌便

會輸掉遊戲，但若然他們⼿上有代表公共財政收⼊的「收⼊」卡牌便可解除危機。因

此，學⽣在遊戲的過程中，不但能認識財政⾚字的概念，亦能認識到公共財政收⼊的

項⽬以及解決公共財政的⾚字危機所需要的條件。
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⼀般來說，教師可利⽤不同的議題探究或以直授形式，協助學⽣認識⾹港公共財政的

概念，然後運⽤有效的分類表讓學⽣加強記憶。然⽽，學⽣未必有興趣或動機把這些

概念記起來。因此，我們可嘗試以遊戲⽅式，讓學⽣⼀⽅⾯在愉快的情境下學習，⽽

另⼀⽅⾯他們為了勝出遊戲，⾃然會以⾃⼰的⽅式把遊戲中的內容概念組織、連繫及

記下來，有效鞏固知識。其實，學⽣只要⼀旦投⼊遊戲，「⼼流」便會出現，學習的

效能也會提升，在快樂的情境下不知不覺便掌握了重要的知識。
 

總結⽽⾔，遊戲是其中⼀種受學⽣歡迎的學習活動，⽽學⽣從遊戲中被激發⽽出現的

「⼼流」狀態，能夠讓他們更投⼊、更明確、更有動⼒地在課堂學習，亦能更突顯⾃

主學習對學⽣的價值。
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