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一卡在手學習樂無窮-- 

「妙語說書人」桌遊融入中年級國語文教學研究 
 

服務學校：臺北市立民生國民小學 教師 

作者：葉伯偉、李靜怡、郭郁涵 

 

 

摘 要 

 

本研究旨在研發創新思考的方法，幫助中年級學生提升語文的能力，並且

增進學生對於語文學習的動力。 

研究者為臺北市民生國民小學教師，研究對象為民生國民小學四年一班和

四年五班中年級學生共 58 人。研究方法主要採用實作評量以及問卷調查等方

法。所得資料除進行文字歸納整合外，並進行簡單之人數統計及百分分析。結果

發現： 

一、 學生透過「妙語說書人」桌遊圖卡，增加國語文詞彙的學習與各種詞性的認

識。 

二、 學生藉由「妙語說書人」桌遊圖卡，訓練觀察力、並發揮想像力，以能啟發

創作靈感，促進學生表達想法。 

三、 學生透過「妙語說書人」桌遊圖卡，從遊戲中學習，增進對國語文的學習興

趣。 

 

 

 

 

 

關鍵字：語文類桌遊、圖像學習、創意寫作 
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一卡在手學習樂無窮-- 

「妙語說書人」桌遊融入中年級國語文教學研究 

 

葉伯瑋、李靜怡、郭郁涵 

 

壹、 前言 

 我們發現這學期開始班上有不少的孩子們，在課餘時間，喜歡討論桌遊，

而且他們樂在其中的專心態度，更勝於課堂。於是想到曾經玩過的「妙語說書人」

桌遊遊戲，對於學生的學習等應該有所助益，因此設計了桌遊卡融入國語文教學

的課程。「語詞的家」希望能讓學生從遊戲中啟發對國語文的學習樂趣，除了增

進國語文詞彙，透過觀察「妙語說書人」桌遊卡的圖片，引導學生多方思考，希

望能幫助學生在創作時，可以運用關鍵字，寫出小短文。 

「妙語說書人」桌遊卡有 84 張，每張的圖卡都能啟發學生豐富的想像力，「主

題高手」則設計讓學生藉由看圖思考，除了能靜心觀察，並學習如何訂定題目，

幫助自己更了解訂題目在文章中的重要性。 

「我是故事達人」創作部份，則希望學生能透過教師的引導，先運用九宮格

找出關鍵詞句、人事時地物的思考模式想出基本架構，完成一篇故事，和同學互

相分享彼此創作。 
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貳、教學設計理念 

一、關於「妙語說書人」桌遊 

    「妙語說書人」是目前很受歡迎的桌遊之一。從第一代的八十四張圖卡，目

前已經到第四代，每張圖卡都非常精美且具有故事性。本教案以第一代桌遊卡玩

法為教學教材。第一代「妙語說書人」玩法是三到六名玩家，每人選一隻造型兔

和相同顏色的卡牌作為計分用。遊戲流程是從各玩家中先選一人當說書人，說書

人則須選一張牌做簡單的敘述，其描述可以是一個字、一個詞或一句話…等，唯

不能讓其他玩家看到該張牌的圖案。其他玩家，則從自己的卡片中選相似說書人

敘述的牌卡，加入票選。有猜中說書人的牌者即可得分。 

二、「妙語說書人」桌遊對教學助益 

    (一)減少使用 3C 產品 

    目前多數的教學因為廠商都會提供精美的教學光碟，教師和學生都習慣聲光

俱佳的軟體，「妙語說書人」圖畫吸引人，又有遊戲性，能幫助教師活化課堂學

習，學生從遊戲中獲得學習樂趣。 

    (二)增進學生同儕互動 

「妙語說書人」桌遊不只可融入學生互動學習，課餘時間也可當休閒遊戲。

課程以小組討論方式進行，能增加學生腦力激盪的訓練，且能發揮學習共同體之

成效。而且透過課堂的教學也更能幫助他們私下遊戲時，發揮思考力和想像力。  

    (三)圖像學習幫助創意寫作 

     「妙語說書人」桌遊每張圖卡皆充滿故事性，且主題多元，可發展出不同

型態的故事。學生在以往傳統模式的作文寫作上，因寫作能力尚未成熟，故嘗試

以圖卡做引導，學生可藉由觀察圖卡作為寫作素材，並能藉此發揮創意，完成短

篇故事創作。 
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參、教學架構 

 

肆、教學活動內容 

(一)活動一：語詞的家 

領域 

名稱 
語文領域 

主題 

名稱 
語詞的家 

教材 

來源 

自編教材；妙語說書人桌遊卡 

能 

力 

指 

標 

相符合之能力指標   

語文領域指標： 

國語文學習領域： 

2-2-1-1 能養成仔細聆聽的習慣。 

2-2-2-3 能發展仔細聆聽與歸納要點的能力。 

  3-2-1-1 在討論問題或交換意見時，能清楚說出自己的意思。 

  6-2-1-2 能相互觀摩作品。 

  6-2-1-3 能經由作品欣賞、朗讀、美讀等方式，培養寫作的興趣。 

6-2-2-1 能練習寫作簡短的文章。 

  6-2-5-1 能養成觀察周圍事物，並寫下重點的習慣。 

 6-2-9 能瞭解標點符號的功能，並在寫作時恰當的使用。 

6-2-10 能發揮想像力，嘗試創作，並欣賞自己的作品。 

 

妙語說書人桌遊 

融入語文教學 

活動一、 

語詞的家 
 

活動二、 

主題高手 

活動三、 

我是故事達人 
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教學時間 三節( 120 分鐘) 

設計者 李靜怡、郭郁涵 

教學目標 
1.能分辨出語詞的詞性。 

2.能利用桌遊卡中想到的相關語詞寫出小短文。 

教學 

內容 

事前準備：教師將桌遊卡做成簡報檔。 

活動一、詞性大考驗 

壹、準備活動 

  (一)引起動機： 

  1.教師請學生先觀看簡報檔中的圖片。 

  2.教師引導學生從圖片中想出語詞，並寫在黑板上。 

  3.教師請學生將黑板上剛才回答的做分類。 

貳、發展活動 

 (二) 語詞大進擊： 

  1.教師介紹常用的語詞詞性。  

    名詞、動詞、副詞、形容詞 

  2.請學生將信封袋中的桌遊卡拿出觀看，並分組討論從卡片中想出各種

語詞寫在海報上。 

  3.教師展示簡報檔中各組的桌遊卡，但不說明是哪一組，請每一組將想

到的語詞說出，看哪一組最快被猜中。 

  4.教師將各組的語詞口述，請學生說出該語詞的詞性。 

參、綜合活動 

  1.教師總結歸納名詞、動詞、副詞、形容詞的特性。  

  2.請學生將討論的語詞草稿單收好，提醒下節課創作故事會使用。 

第一節課結束 
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第二節和第三節課開始 

活動二、語詞大串聯 

壹、準備活動 

  1.教師發下各組的桌遊卡及海報紙，請各組的學生先將上節課的語詞草

稿單上的語詞寫在海報上。 

貳、發展活動 

  1.教師請學生運用剛才語詞草稿單的關鍵詞配合桌遊卡想故事內容。 

  2.請學生先將草稿擬寫在空白紙，內容完成後，再抄寫在海報紙上。  

  3.教師在學生討論過程中，分組輪流指導。 

  4.教師請完成創作的組別，依故事內容畫上插圖。。 

參、綜合活動 

  1.教師請學生分組上臺分享海報和故事內容。 

  2.請學生分享本次活動的心得。 

 

 

教 學 活 動 紀 錄 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

教師引導學生從圖片中想出語詞，並寫

在黑板上。 

學生討論桌遊卡，並想出各種語詞。 
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教 學 活 動 紀 錄 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

學生認真觀看桌遊卡想內容。 學生認真觀看桌遊卡想內容。 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

學生用心討論編寫故事。 教師巡視並指導學生故事及海報可以加強

的地方。 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

學生認真分享故事。 學生認真分享故事。 
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(二)活動二：主題高手 

領域 

名稱 

語文領域 
主題 

名稱 

主題高手 

教材 

來源 
自編教材；妙語說書人桌遊卡 

能 

力 

指 

標 

相符合之能力指標   

語文領域指標： 

國語文學習領域： 

2-2-1-1 能養成仔細聆聽的習慣。 

2-2-2-3 能發展仔細聆聽與歸納要點的能力。 

3-2-1-1 在討論問題或交換意見時，能清楚說出自己的意思。 

6-2-1-2 能相互觀摩作品。 

6-2-1-3 能經由作品欣賞、朗讀、美讀等方式，培養寫作的興趣。 

6-2-5-1 能養成觀察周圍事物，並寫下重點的習慣。 

6-2-9 能瞭解標點符號的功能，並在寫作時恰當的使用。 

教學 

時間 

一節( 40 分鐘) 

設計者 李靜怡、郭郁涵 

教學 

目標 

1.能運用桌遊卡想出適合創作的題目。 

2.能知道訂定題目的基本原則。 

教學 

內容 

壹、準備活動    

   教師將桌遊卡做成簡報檔。 

貳、發展活動 

(一)引起動機：  

   1.教師播放桌遊卡簡報檔請學生將桌遊卡和題目配對。 

   2.請學生說一說配對的理由。 
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   3.教師說明桌遊卡設定題目的原則。 

(二)主題高手 

   1.教師發下各組的信封袋，每組袋內都有一張桌遊卡。 

   2.請學生觀察每張卡並分組討論在小白板寫出題目。 

   3.請學生將題目和訂定的理由寫在學習單上。 

   4.各組上臺報告討論的結果。 

   5.請學生想一想各組題目訂定的優點和缺點。 

(三)主題大風吹。 

   1.教師學生觀察其他組(選二組)的桌遊卡。 

   2.請學生個別將題目和理由寫在學習單上。 

參、綜合活動 

  教師總結訂題目的基本原則 。 

 

教 學 活 動 紀 錄 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

教師講解訂主題的原則。 學生分組討論桌遊卡題目。 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

學生上臺報告討論的結果。 教師展示各組討論的答案。 
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(三)活動三：我是故事達人 

領域 

名稱 

語文領域 主題名稱 我是故事達人 

教材 

來源 
自編教材；妙語說書人桌遊卡 

能 

力 

指 

標 

相符合之能力指標   

語文領域指標： 

國語文學習領域： 

2-2-1-1 能養成仔細聆聽的習慣。 

2-2-2-3 能發展仔細聆聽與歸納要點的能力。 

3-2-1-1 在討論問題或交換意見時，能清楚說出自己的意思。 

6-2-1-2 能相互觀摩作品。 

6-2-1-3 能經由作品欣賞、朗讀、美讀等方式，培養寫作的興趣。 

6-2-2-1 能練習寫作簡短的文章。 

6-2-5-1 能養成觀察周圍事物，並寫下重點的習慣。 

6-2-9 能瞭解標點符號的功能，並在寫作時恰當的使用。 

6-2-10 能發揮想像力，嘗試創作，並欣賞自己的作品。 

教學 

時間 

二節(120 分) 

設計者 李靜怡、郭郁涵 

教學目標 

1.能從桌遊卡中找到關鍵詞。 

2.能運用曼陀羅九宮格完成架構表格。 

3.能運用關鍵詞寫出小故事。 

教學內容 

壹、準備活動    

教師將桌遊卡做成簡報檔。。 

貳、發展活動 

(一)引起動機：  
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   1.教師展示前兩次活動的作品請學生回顧。  

   2.教師朗讀自己運用桌遊卡寫出的故事讓學生欣賞。 

(二)我是故事達人 

1.教師請學生說一說剛才的故事中聽到什麼。 

2.教師指導學生寫故事的技巧。 

  (1)訂定題目 

  (2)運用九宮格分析人事時地物 

  (3)找出可運用在內容中關鍵詞 

3.請學生按照教過的技巧分析故事的內容。 

4.請學生分組討論運用相同的人事時地物，編寫出不同的故事情節。 

叁、綜合活動 

   1.請學生上臺講述重新編寫的故事。 

   2.教師再次統整寫故事可運用的技巧。 

                      第一節課結束   

                      第二節課開始 

壹、準備活動 

    作文學習單 

貳、發展活動 

(一)引起動機：  

   教師講述關鍵語詞請學生猜猜看是哪張桌遊卡。 

(二)天馬行空寫故事 

   1.教師每人發下一張桌遊卡和作文學習單 

   2.請學生運用上節教過的寫故事技巧，依序訂定題目、找出人事時地

物、關鍵詞。 

   3.請學生想出大意。 

   4.敎師指導學生在課堂完成故事創作。 

   5.請學生將創作故事畫上插圖。 

叁、綜合活動 

  ※教師請學生上臺說故事。 
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教 學 活 動 紀 錄 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

學生自編故事。 發揮創意看圖卡創作短文故事。 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

 

 

教學過程照片： 

 

 

 

 

 

創作故事分享。 學生上臺念出自編故事。 
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伍、學生學習成果(一) 

「語詞的家」小短文創作海報成果照片 

  

第一組故事題目：神奇的小舞臺 第二組故事題目：兔子騎士 

  

第三組故事題目：巨人與小孩 第四組故事題目：邪惡的巫師 

  

第五組故事題目：兄妹的家庭故事 第六組故事題目：老鼠與影子 
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伍、學生學習成果(二) 

「主題高手」學習單成果照片 

  

作者:李○榛 作者:陳○卉 

  

作者:高○婷 作者:陳○寯 

  

作者:榮○婕 作者:陳○正 
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伍、學生學習成果(三) 

「我是故事達人」故事創作學習單成果照片 

  

作者:邱○芸 作者:榮○婕 

  

作者:李○榛 作者:高○婷 

  

作者:陳○卉 作者:陳○新 
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陸、教學活動實施回饋 

(一) 學生運用妙語說書人桌遊卡創意寫作成效問卷回饋 

    爲評估學生運用「妙語說書人」桌遊卡創意寫作之成效。故以教學活動內容

為基礎設計一份問卷，初步將之歸納為以下題目。並設計「同意、沒意見、不同

意」為類別選項，期望從學生回收之問卷分析、探討出學生在學習及運用「妙語

說書人」桌遊卡創意寫作之想法與收穫。 

學生問卷結果，分析如下： 

題目 同意 沒意見 不同意 

更容易找出適合文章的關

鍵字 

人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

53 92.9% 3 5.2% 1 1.7% 

 

題目 同意 沒意見 不同意 

我可以透過關鍵詞，創作故

事。 

人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

52 91.2% 4 7.0% 1 1.7% 

 

題目 同意 沒意見 不同意 

我覺得寫出一篇故事更容

易了。 

人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

48 84.2% 7 12.2% 2 3.5% 

 

題目 同意 沒意見 不同意 

「妙語說書人」幫助我在創

作時更容易訂出故事主題。 

人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

50 87.7% 6 10.5% 1 1.75% 

 

題目 同意 沒意見 不同意 

更容易想到可以寫些什麼 人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

51 89.4% 5 1.5% 1 1.7% 
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題目 同意 沒意見 不同意 

我會更認真欣賞其他同學

的故事作品。 

人數 百分比 人數 百分比 人數 百分比 

53 92.9% 3 5.2% 1 1.7% 

 

(二) 學生學習感想： 

   1．我覺得透過「妙語說書人」桌遊卡創作故事，最有趣的事： 

405○○：「透過語詞猜圖卡、編故事、和同學一起合作都很好玩。」 

    401○○：「能得到許多知識。」 

    405○○：「能和同學一起寫文章很有趣。」 

    405○○：「能和大家一起討論，很開心。」 

    401○○：「能跟同學一起猜圖片，猜對很有趣。」 

    401○○：「能推測故事的結尾。」 

2．我覺得「妙語說書人」桌遊卡創作故事的優點是： 

  401○○：「可以更加認識語文。」 

    401○○：「可以練習寫作文變更厲害。」 

    405○○：「比較好發揮。」 

    405○○：「可以先想出適合放在文章中的詞，幫助寫作。」 

  401○○：「可以強化寫作的能力。」 

  40１○○：「讓我更了解詞語的用法。」 

  405○○：「容易找出適合文章的詞。」 

    401○○：「讓我對創作故事更感興趣。」 

    405○○：「有圖片比較知道要用什麼形容詞。」 

3．我對「妙語說書人」桌遊創作故事的想法是： 

401○○：「覺得很好玩，還想再創作故事一次」 

405○○：「圖卡可以更多，讓整個故事更完整。」 
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405○○：「可以讓不了解寫作的人，更容易知道如何寫作，我覺得很棒!」 

405○○：「它對我們的用處很多，以後可以多多利用。」 

405○○：「大家都很用心的在想故事」 

401○○：「透過看圖說故事，我覺得很有趣!」 

401○○：「故事可以自己創作，感覺不一樣!」 

3．我對「妙語說書人」桌遊圖卡還能如何運用在學習上： 

401○○：「寫劇本。」 

401○○：「寫大日記、小日記可以用到它。」 

405○○：「可以和同學玩猜圖卡的遊戲。」 

405○○：「可以拿來造句。」 

405○○：「可以創作一首詩。」 

401○○：「可以找找看兩張卡相近處在哪?」 

 

柒、檢討與省思 

在教學現場中可發現，寫作課程大多限於對一個作文題目加以延伸，而此種

寫作方式，對學生來說雖然熟悉，卻也時常感到困難。有鑑於此，在本次的教學

創新研究創新中，乃發想透過時下流行的桌遊遊戲，藉著圖像的延伸及創意思考

結合語文課程，進行一連串循序漸進的語文活動，期望學生能增加對詞性的了

解，進而能歸納出關鍵字、詞、句，並能為故事訂主題，最後一步步完成故事型

的短文創作。在教學的方法上，此教案設計也企圖也打破傳統寫作獨立進行的方

式，而讓學生們以分組方式討論進行，各組成員藉著腦力激盪可創作出各種可能

的故事情節及結尾，並集合大家的創意、詞彙，選擇出最適合該故事劇情的形容

詞、動詞、名詞…等，互相學習、互相觀摩，彼此在寫作的園地中提攜! 

從學生的創作作品中，我們可以發現，學生藉著圖像的引導，及同儕的討論，

其完成的短文內容較以往更為多元、豐富與精準，甚至有部分同學已發展出類似

「劇本」的模式。學生們對於此類寫作課程也相當感興趣，無論是訂主題的討論，
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亦或是編故事劇情，各種天馬行空的想法，在孩子互相激盪下成了一幅幅美麗的

作品，也讓孩子們童趣又有創意的思考力更能於此展現! 

在問卷的回饋中，則不難發現學生對此種設計的語文創作活動頗感興趣，配

合著詞性的教學、關鍵字的歸納，也有不少學生認為寫作較以往更為容易且富有

趣味，於此，無形中也增加了孩子對寫作的興趣與信心!甚至也有些學生更已主

動想到此桌遊活動未來在語文教學中還能有哪些延伸應用，在在都是我們所樂見

的! 

研究的過程中，我們在教學現場發現『妙語說書人桌遊』一工具能適合學

生短文故事創作，對於寫作不再如此傷腦筋，亦可以幫助教師在指導學生語文學

習上更事半功倍、輕鬆又有趣呢! 

 

參考資料 

周俊呈老師 / 妙語說書學國文－桌遊「妙語說書人」國語教學之應用。康軒國

文元氣報第 3 期，第二頁到第五頁。 
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一、我們這組的桌遊卡題目是 

 

 

◎我們選這個題目的理由是 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、各組題目的各項評分表(分數最高 3分、其次 2分、最少 1分) 

組別 題目 主題明確 簡潔有力 富有創意 容易發揮 總分 

一       

二       

三       

四       

五       

六       

 

三、請你從其他五組中再選兩組，幫他們重新想一個新題目 

   1.第(         )組的桌遊卡，題目 

 

   2.第(         )組的桌遊卡，題目 

(     )年(     )班  座號： 

姓名：  
 

附件一、主題高手學習單 
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 題目： 
 
 
 

 

   

(     )年(     )班(     )號 

姓名： 

附件二、我是故事達人學習單 
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               四年(      )班 (      )號 姓名： 

  各位小朋友，這次語文創意寫作我們運用「妙語說書人」桌遊卡，幫助我們

學習了不少語文的知識， 請在下面 □中勾選出你的學習心得吧！ 

 

 

  (一)透過「妙語說書人」桌遊卡的使用，    

  我更容易找出適合文章的關鍵字  □同意  □沒意見  □不同意 

  理由： 

 

(二)運用「妙語說書人」寫故事，   

我發現… 

1.我可以透過關鍵詞，創作故事。…..… …□同意  □沒意見  □不同意 

2.我覺得寫出一篇故事更容易了。…………….…….…□同意  □沒意見  □不同意 

3.我喜歡自己運用「妙語說書人」所創作出的故事。 

…………………………………………… ……………………….… □同意  □沒意見  □不同意 

4. 「妙語說書人」幫助我在創作時更容易訂出故事主題。 

 …………………………………………… ……………………….… □同意  □沒意見  □不同意 

5.我會更認真欣賞其他同學的故事作品。 

 …………………………………………… ……………………….… □同意  □沒意見  □不同意 

(三)我覺得透過「妙語說書人」桌遊創作故事，最有趣的事是：  

 

(四) 「妙語說書人」對我的影響： 

 1.我覺得運用「妙語說書人」桌遊創作故事的優點是： 

 

 2.我對運用「妙語說書人」桌遊創作故事的想法是： 

 

 

3. 我覺得「妙語說書人」桌遊圖卡在學習上還能如何應用： 

 

 

 

 

 

 

附件三、學習心得問卷調查

 附件二、我是故事高手作文

單 
問卷 


