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摘要 

「民眾為主體」、「理解環境替代改造環境」是大多國家進行海岸環境保育的主軸，推估改

善金門環境現狀的重點亦在於當地居民的投入，為提高民眾參與度，我們認為能從「環境教

育」方面著手。本研究嘗試開發一套金門海岸環境教育桌遊，首先進行了文獻探討，深入了

解金門海岸地景樣貌、生態資源和人文文化；其次設計問卷以調查金門學生對環境保育的概

念和海岸的認知，從問卷結果發現，多數受試者對海岸的知識概念模糊；接著我們將金門海

岸的資訊藉由兩個關鍵「卡牌內容」與「遊戲規則」融入大富翁桌遊方式，並針對設計成品

進行前測、後測、延宕測驗、學習態度量表的實驗和分析，實驗結果顯示，此遊戲確實能有

效提升金門學生對於金門海岸線方面的知識。 

 

壹、 研究動機 

曾閱讀有關「英國海神計畫」及「日本天神崎自然關懷協會」的報導，兩者在作法上有三大

特點：以民眾為主體，由民眾號召響應；主旨是管理變化，倡導以理解環境為優先；打造自

然觀察教室，誘發學生使命感。我們開始聯想，金門也擁有豐富海岸資源，如何傳遞金門特

色，讓更多人認識金門呢？最後我們決定使用大富翁，帶領大家發現金門海岸線之美！ 

 

貳、 研究目的 

一、了解並認識金門海岸的地景樣貌、生態資源與人文文化。 

二、設計問卷，了解金門中小學學生對於金門海岸線的認知程度及環保概念調查。 

三、結合多方面知識，製作金門海岸為主題的桌遊。 

四、進行前測、後測、延宕實驗，探討桌遊對學生加強海岸線知識的實質效益。 

 

參、 研究設備及器材 

表一、研究設備一覽 

研究設備及器材 用途 

Google 表單 設計問卷。 

Microsoft Office Excel 統計、整理問卷回覆。 

Pixlr Editor 製作桌遊地圖及卡牌。 
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肆、 研究方法及過程 

一、研究流程 

 

圖一、研究流程圖（研究者整理） 

二、文獻探討 

（一）了解金門海岸地景樣貌 

    1.金門島的海岸 

        (1)東側海岸 

            A.地理位置：東北角的馬山、寒舍花、田浦、復國墩以迄料羅一線。 

            B.特殊景觀 

主要岩性有花岡片麻岩、侵入岩。凸出岬角為侵蝕所構成，凹入處形成新月形沙灘。 

        (2)南側海岸 

            A.地理位置：東起料羅西至水頭。 

            B.特殊景觀：為白沙海岸，主要由白色石英砂和少量貝殼碎屑構成。 

        (3)西側海岸 

            A.地理位置：水頭海岸北行，經后豐港、夏墅、浯江溪口、湖下、慈提。 

            B.特殊景觀：屬於礁石海岸。浯江溪口有紅樹林的分佈。 

        (4)北側海岸 

            A.地理位置：由古寧頭北山斷崖往東，經馬山一線。 

B.特殊景觀 



 3 

潮間帶廣闊，面對角嶼、小嶝、大嶝近在咫尺。除西園至馬山一 線為花岡岩海岸，呈現礁岩

零星的風貌，北側分佈有鐵質結核岩層（俗稱為貓公石）的海岸。貓公石是由含鐵豐富的半

膠結紅土層經海水侵蝕，含鉀鈉物質易溶於水而被帶走，鐵、鋁等等較難溶的部分，與砂礫

等膠結成硬殼，形成表面紅色至褐色的岩塊，散佈海岸。貓公石中含有滾圓石英質礫石，該

礫石原本存在於紅石礫石層，屬古河道河流的搬運沈積物。 

（二）金門海岸的生態資源 

    1.潮間帶生物 

金門海岸可區分為礁岩、泥灘和砂灘，其間孕育眾多無脊椎動物。因地緣關係，金門潮間帶

生物與台灣差異頗大，與中國沿海較為接近。 

表二、金門常見潮間帶生物略表（研究者整理） 

生物名 資訊 

彈塗魚  兩棲魚類，全身泥澤色調，身體修長尾部扁平，分布於浯江溪出海口旁 。 

招潮蟹  雄蟹的螯大小懸殊，大螯重量為身體的一半，雌性是小螯，分布於浯江溪出海口旁 。 

花蛤  潛沙性雙殼貝類，需要沙質較細膩的海岸當作棲地。  

紫孔雀殼菜蛤  又名厚殼蛤，殼內淡紫色珍珠質，缺乏絞齒，隔板發達，以足絲固著於岩礁。 

捲曲黑星珊瑚  黑白相間，又稱斑馬珊瑚，生命力極強，能在惡劣水域中生存。  

衛氏毛帶蟹  與股窗蟹及和尚蟹的外型和覓食行為都非常相似，台灣島並無此種。  

文昌魚  微生物演化研究中的模式生物，揭示了現存脊椎動物的起源 。 

土魟  魚體盤菱形，尾部腹面具皺褶，背部有稜脊，活動力差，常蜇伏於砂泥底。  

竹蟶  又名西施舌，形狀呈長扁方形，是常見海鮮食材。 

台灣環簾蛤   棲息於潮間帶中朝及低潮區泥沙灘中，台灣僅金門和澎湖一帶分佈。 

菲律賓簾蛤   潮間帶粗沙及礫石灘(殼高而短、放射肋粗)、潮下帶泥沙底(殼低但殼較長)。 

蜈蚣蛇螺   呈不規則捲曲的管狀，橘紅色，殼表兩側向外延伸，反時針方向盤捲，捲曲的殼彼此

重疊，在殼頂部盤旋的直徑較小，向前逐漸增大，管逐漸加粗。 

瘤珠螺   殼型近似圓球形的厚殼小型螺，殼表為暗綠色，螺塔低平不顯著，螺層可多達四列，

有細小的顆粒排列在粗結瘤中間，殼口完整，為居民食材之一。 

漁舟蜒螺 屬於原始腹足目蜒螺科蜒螺屬，常會棲息在潮間帶的岩礫底中。 

黑枝腮海蛞蝓 屬於枝腮海牛科，背部平滑或有瘤狀凸出物。缺乏齒舌和顎板，以海綿為食。 

多彩海蛞蝓 屬於多彩海牛科，長卵形，體長約 1~5 公分；體背白色、陳列散布棕黑色圓班；外套

膜邊緣橘黃色後緣漸尖。 

三棘鱟  為孑遺的活化石，是已知與三葉蟲親緣關係最近的現生動物，在古生代志留紀早期，

約距今 4 億 4,500 萬年前，匿居在風平浪靜，底質以沙泥為基質的淺灣，稚鱟有「川」

字形的足跡。鱟的棲息地會因年齡的不同而改變，一齡鱟的棲息地在原本卵的巢穴附

近，也就是潮間帶高潮線附近的沙灘。二齡以上的鱟會在潮間帶的泥灘地生活。成鱟

則會棲息在沿海地區或河口水深 20 至 30 公尺的沙質海域。 

腸石蓴 外觀形狀變化大，大多為卵形與長橢圓形，邊緣有不規則的開裂，生長於受到有機質

污染的地方可長到 1 公尺以上，寬 20~50 公分。  

根據統計，金門曾發現超過廿百五十種以上的鳥類。又以候鳥為數最多。遠近馳名的：鸕鶿，

常能在慈湖地區看見，鷗科、鷺科及鷸科鳥類則喜愛在金城海濱休閒公園渡冬。西園濕地，
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是一片較不為人知、潛力十足的秘密鳥類國度，上半年有黑腹濱鷸、下半年有東方環頸鴴，

黃足鷸、鐵嘴鴴全年皆有。  

2.植物類 

金門四面環海，各種生物受到海洋的影響極大，植物也不例外，一些海濱植物生長於半鹹水

或海水之中，也經常受到鹽霧的影響，所以許多海岸植物大多具有耐鹽性。以下介紹三種金

門常見海濱植物。 

表三、金門常見海濱植物略表（圖片來源：洪清漳•烈嶼觀察筆記） 

海茄苳 

Avicennia 

marina 

馬鞭草科，為常綠喬木。樹皮白褐色皮薄平滑，常做痂

片狀剝離；嫩枝有毛，小枝方形。具呼吸根和支持根。

葉革質，對生，呈橢圓狀，具後皮層防止水分散失。  
待宵花 

Oenothera 

為美洲本土植物，一年至二年生草本植物。第二年開花，

花後結果，種子含油。葉質厚實，葉柄不明顯，莖葉密

布白色絨毛，金門可能是人為引進或逸入。  
馬鞍藤 

Ipomoea  

pes-caprae 

多年生藤本植物，莖蔓性匍匐生長，互生的圓形單葉， 

花序一次開一花，開花期相對較長，有海濱花后稱號， 

因為節節生長的莖是種防風定沙能力強的海濱植物。 
 

（三）環境教育 

 1.定義 

環境教育是 21 世紀全球性的重大議題之一，並稱為是人類永續發展之基礎。我國的環境教育

之三個主旨為：了解環境的教育（about the environment）從環境中學習的教育（from the 

environment）及為環境而教育（for the environment）。而各界對於「環境教育」的定義不少，

其中有二個是一般認為較具代表性且為廣泛使用的。 

表四、環境教育定義略表（研究者整理） 

國際自然資源

保育聯盟

(IUCN) 

環境教育是概念認知和價值澄清的過程，藉以發展瞭解和讚賞介於人類、文化、

和其生物、物理環境相互關係所必須的技能和態度」。說明環境教育的應用為：

「環境教育需要應用在有關環境品質的決策及自我定位的行為規範」。 

聯合國教科文

組織與聯合國

環境署

(UNEP) 

會議中發表的伯利西宣言對環境教育下了以下的定義:「環境教育是一種教育過

程，在這過程中，個人和社會認識他們的環境，以及組成環境的生物、物理和社

會文化成分間的交互作用，得到知識、技能和價值觀，並能個別地或集體地解決

現在和將來的環境問題。 

2.實踐 

(1)目標 

這二個主要定義中，我們發現環境教育的基本精神在於「教育過程」、「價值澄清」、「知

識、態度與技能」、「解決問題」。環境教育是個教育過程，目的在於價值澄清，內涵包括
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價值觀、知識、態度、技能等，有讓學習者具有解決問題能力的積極目的。其中「評鑑能力」

與「實質參與」是我國傳統教育體系中較不強調的，評鑑能力是綜合判斷的能力，實質參與

是採取的行動，都是環境教育的關鍵且務實的目標。  

(2)系統化 

2011 年，國立台灣師範大學環境教育研究所提出公式，闡釋環境教育的內涵與操作： 

 

方程式中，K1 與 K2 分別是自然、社會屬性的知識，(K1+K2)即為關於環境的總和知識，AS 

係指適當的策略(appropriate strategy)，EEDO 則是環境教育的機會(environmental education 

opportunities)。這個公式告訴我們，一位環境教育者必須具備關於環境的綜合知識，需要有跨

領域的知識背景；適當的轉化策略也非常重要。就算知識再淵博，若無良好的適當策略，環

境教育的機會不會發生。 

（四）遊戲式學習 

1.定義 

表五、遊戲式學習定義略表（研究者整理） 

提供學生在「做」中「學習」的機會，有實際參與的可能性，將使原

本抽象的概念或陌生的知識透過使用變得熟悉，留下的印象也將持續

較長的時間。 

(Thiagarajan, 1988) 

藉遊戲可以來刺激學習者的學習發展潛能，像是問題解決的能力、合

作學習能力和其他學習能力。其效果不侷限於知識層面。 

(Whitebread, 1997) 

   由上表可知「遊戲式學習」教學法的研究經過多年已有一定基礎，成效亦是有目共睹。

我國近年來更是屢屢興起「翻轉教育」，倡導悅趣式學習。最主要的精神，是讓學習者在遊

戲前產生動機，並在過程中專注尋找問題且有效解決，達到沈溺式學習，從而在認知學習中

獲取知識。遊戲式學習是一種能改善傳統教育體系「學生參與度」較低，並且能提高學生對

環境的學習興趣的學習方法，與環境教育的理念相互對應，應能促成具有成效的環境教育。 

2.設計要素 

遊戲式學習的效果備受肯定，但前提在於遊戲是正確、成功的被設計。以下整理出遊戲式學

習的設計要素。其中平衡度對大富翁的設計尤其重要。因為大富翁在分類上是屬於一種結果

不確定性的隨機桌上遊戲。 
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表六、遊戲式學習的設計要素(Kiili,2005;Smith&Mann,2002) 

操作介面 interface 很快可以進入遊戲，容易上手。 

互動性 interactivity 遊戲包含自然的互動與互動程度。 

故事性 storytelling 需要有背景故事鋪陳才能引人入勝，讓學習者能夠融入其中。  

平衡度 balance 遊戲時的公平性與一致性，避免學習者利用漏洞得到好處。 

3.遊戲式學習與後設認知的關聯 

遊戲式學習中後設認知佔有重要的地位，所謂的後設認知是結合既往的認知結構，在學習的

過程中體認自己瞭解的程度，進而嘗試舉一反三，運用所得的新知識嘗試解決問題，同時檢

視自己所得的答案是否正確。而這個經驗，更會成為學習者往後解決類似問題的知識或策略，

也代表著他已支配了所學的新知識。(張春興，1997)  

    4.遊戲式學習的內人格特質向度成長 

遊戲具有正向的情感(positive affects)，遊戲是主動的參與而且是動態的(active and dynamic 

participation)唯有主動參與的活動才是遊戲(張欣戊等，1989)。遊戲著重自我，目的在創造刺激

(stimulus creation)，而不同於探索行為的目的在獲得訊息：兒童在遊戲中重視的是:「我可以用

這物體來做什麼」，而探索行為則強調「這物體是做什麼用的」 (Hutt,1971)。 

三、金門中小學學生對於金門海岸線的認知程度及環保概念調查 

（一）研究對象 

研究對象為金門地區中小學學生共 225 位。依預測樣本數為量表最多題數的 3~5 倍作為原則

（吳明隆，2013），題項數小於 40 題，樣本數約需 150 位，較佳樣本數為 200 位。並採用李

克特氏 Like-type 五點量表，即每題皆有非常同意（5 分）、同意（4 分）、普通（3 分）、不

同意（2 分）及非常不同意（1 分）五個選項。 

表七、受試者背景資料統計表 

背景變項 選項 人數 百分比（％） 

性別 男 106 50.9 

女 102 49.1 

就讀年段 國小三四年級 19 9 

國小五六年級 12 11 

國中 82 39.4 

高中 95 45.6 
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（二）研究工具—問卷設計 

表八、金門中小學學生對於金門海岸線的認知程度環保概念調查問卷雙向細目表 

構面 
來

源 
題目敘述 對應卡牌以及規則設計 

環保

概念

與知

識 

1 

在做生活中的決定時， 

你會優先考慮自己而不會想到環保。 

購買海岸權支付管理費，教導玩家我們

亦需要為環境付出。 

即便需要多花費金錢或時間， 

你也願意為環境做正確的事情。 
淨灘格的設計。C4、C8、F9 

2 
為了下一代的生活，永續的經濟發展很重

要，對海洋的資源利用亦是如此。 
O4、O11、O20、C8 

1 

除非大家一起為環境盡力， 

否則一個人做並沒有用。 

正確進行遊戲需仰賴每位玩家監督。

C2、C3、C4、F3、F7 

你很難知道自己的生活方式， 

是對環境有幫助還是有傷害。 

舉出保護海岸的正反實例。 

O3、O4、O11、C8 

金門

海岸

相關

概念

與知

識 

3 

你能夠明確指出某段海岸在哪個鄉鎮。 

例如：寒舍花海岸在金沙鎮。 

購買海岸權，需藉由棋盤中央的金門地

圖和海岸格的底色，回答出該海岸位於

哪一個鄉鎮轄區，才得以購買海岸權。 

你曾經到兩處以上的金門海岸遊玩。 與自身過去經驗連結。C3 

你能夠舉例說明某段海岸的地理特色。 

例如：浯江溪為泥灘地。 

進行守護海岸大作戰（即傳統大富翁的

置產），需藉由資訊卡，口頭敘述出該

海岸格一個地理特色，才得以進行守護。 

你能夠舉例說明某段海岸的動植物特色。 

例如：官澳、慈湖、尚義、成功有藍眼淚

出現。 

進行守護海岸大作戰（即傳統大富翁的

置產），需藉由資訊卡，口頭敘述出該

海岸格一個生態特色，才得以進行守護。 

你能夠判斷並舉例說明每段海岸的不同。 

例如：后湖是沙灘海岸，田浦則是岩石海

岸。 

每一張海岸資訊卡地名正下方皆有該海

岸在性質上的分類。 

環境

教育

相關

意願 

4 
你認為由相關專家進行課程解說， 

有助於幫助學生更了解環境。 
未來考慮設計相關的課程。 

5 
你認為以遊戲的方式進行教學， 

有助於幫助學生更了解環境。 
了解遊戲式學習的接受度。 

6 
你認為實地探勘、校外教學的方式， 

有助於幫助學生更了解環境。 
將校外教學加入相關課程。 

來源 1 
台灣社會變遷基本調查（環境組）。 

行政院國家科學委員會人文社會科學發展處。 

來源 2 

聯合國永續發展目標 

目標 8.促進包容且永續的經濟成長。 

目標 12.確保永續消費及生產模式。 

目標 14.保育及永續利用海洋與海洋資源，以確保永續發展。 

來源 3 

十二年國民基本教育課程綱要。國民中小學暨普通行高級中等學校（社會領域）。 

教育部國民及學前教育署 

社-A2  敏覺居住地方的社會、自然與人文環境變遷。   

社-B3  欣賞不同時空環境下形塑的自然、族群與文化之美。  

社-C1  關懷自然環境的永續發展，主動參與環境保育與社會公共事務。   
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社-C3  關心本土及全球議題。 

來源 4 研究者在參與學校的環境教育講座時，所激發的疑問。 

來源 5 研究者觀察同儕喜好以遊戲作為休閒娛樂，所激發的疑問。 

來源 6 研究者參與金門當地海岸校外教學時，觀察同儕反應，所激發的疑問。 

（三）數據分析 

問卷調查回收，扣除無效問卷後，有效樣本數共計 208 份。本研究採用統計方法為描述性統

計（Descriptive Statistics），透過平均數、標準差來描述受試者對於金門海岸線的認知程度及

環保概念抱持的不同態度，及分布狀況。統計分析結果如下： 

表九、受試者各構面題項統計表（題目順序依平均數排序） 

構面 題項 平均數 最高比例 

選項 

標準差 平均數

排序 

環 

保 

概 

念 

與 

除非大家一起為環境盡力， 

否則一個人做並沒有用。 

3.74 5 1.171 1 

在做生活中的決定時， 

你會優先考慮自己而不會想到環保。 

3.69 3 1.002 2 

知 

識 

為了下一代的生活， 

環境保育比經濟發展重要。 

3.61 4 1.098 3 

  即便需要多花費金錢或時間， 

你也願意為環境做正確的事情·。 

3.35 3 0.866 4 

 你很難知道自己的生活方式， 

是對環境有幫助還是有傷害。 

3,25 3 0.956 5 

金 

門 

海 

岸 

概 

念 

與 

知 

你曾經到兩處以上的金門海岸遊玩。 3.80 5 1.256 1 

你能舉例說明某段海岸的地理特色。 

例如：浯江溪為泥灘地。 

3.55 3 1.117 2 

你能明確指出某段海岸在哪個鄉鎮。 

例如：寒舍花海岸在金沙鎮。 

3.53 4 1.140 3 

你能舉例說明海岸的動植物特色。 

例如：官澳、成功有藍眼淚出現。 

3.43 3 1.132 4 

識 你能判斷並舉例說明海岸的不同。 

例如：后湖是沙灘，田浦則是岩岸。 

3.38 3 1.100 5 

環 

境 

教 

你認為實地探勘、校外教學的方式， 

有助於幫助學生更了解環境。 

5 5 1.259 1 

育 

意 

你認為以遊戲的方式進行教學， 

有助於幫助學生更了解環境。 

3.61 4 1.081 2 

願 

傾 

向 

你認為由相關專家進行課程解說， 

有助於幫助學生更了解環境。 

3.53 4 1.140 3 
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1. 環保概念與知識構面 

(1) 結果分析 

環保需要由多數人而非少數人單打獨鬥的想法得到了高比例的同意，且日常生活中，食、衣、

住、行育樂會考慮到環保議題，並贊成經濟發展效益小於環境保育的同意人數也佔多數，但

對於是否採取正確的環保措施、若需要犧牲奉獻是否還願意致力環保的議題，普通選項佔了

絕大多數。 

(2) 原因推測和設計發想 

推測這是因為受試者並不了解環境保育的嚴重及急迫性，又因平時並不會接觸到相關新聞或

切身的事情，並沒有將環保視為當務之急。環境教育桌遊中，我們可適時在機會與命運卡片

中，提及金門海岸環境遭受破壞，例如：貨輪擱淺金門，政府欲索賠，無奈平日沒有觀察海

岸生態，提不出確切環境損傷，索賠無門，這種類型的故事，引發玩家的環保意識；同時也

可以教導何謂適切的保護海岸方法，例如：淨灘、減少工業開發、環境影響評估等。 

2.  金門海岸概念與知識構面 

(1) 結果分析 

受試者大多有赴海岸遊玩的經驗，而藉由地理特色、地理絕對位置、動植物特色、辨別海岸

不同等多方面的試探，發現受試者對於金門海岸的認知停留於表面或粗淺的印象，並不具備

專業的知識和辨別能力。 

(2) 原因推測和設計發想 

推測海岸對於受試者並不陌生，所以環境教育桌遊中，我們致力於推廣金門海岸的地理與生

物特色，以海岸資訊卡，遊戲棋盤上的 QRcode，提供玩家深入挖掘並學習金門海岸相關知識，

環保意識和背景知識的雙管齊下，期盼改變金門學生對於海岸「既熟悉又陌生」的現狀。 

3. 環境教育意願傾向構面 

最受歡迎及推崇的學習方式是「實地探勘、校外教學」，第二是「遊戲」，第三是「專家課

程」，推測環境教育桌遊的教學模式可行性高，且本調查問卷涉及國小、國中、高中階段，

未來可考慮納入相關課程的教學。 
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四、製作「金門海岸線」主題桌遊 

（一）遊戲棋盤和設計理念 

  

圖二、遊戲棋盤設計概念圖                      圖三、遊戲棋盤實品圖 

1. 海岸格分布 

海岸格依照遊戲棋盤和金門地圖同方向鋪設時的相對位置編排，例如復國墩位於右下角，設

計理念是希望使每一位玩家在遊戲過程中，加強對於金門海岸地理相對位置的印象，購買海

岸格時，更是需要說出該海岸在哪一個鄉鎮，藉此加強對於金門海岸地理絕對位置的印象。 

2. 景點格分布 

八二三戰史館、五虎山步道、雙口戰鬥村、水頭碼頭存在目的是企望藉由較平易近人的地名，

強化各海岸的熟悉度，不會發生有過於陌生的情況；同時在每一個格子都附有 QRcode，可供

玩家掃描並觀看相關資訊，欣賞其美麗的風景，發現金門的美與獨特。 

（二）遊戲配件  

 

 

 

 

圖四、遊戲知識概念圖暨卡牌內容架構圖 

    1.資訊卡設計理念 

(1) 海岸卡(O1-O16) 

首先第一行是海岸廣義的地質與特色，在玩家心中建構出對於該海岸的第一印象，接著介紹

的資訊會分成地理和生物兩部分，建構出海岸的專業資訊，讓玩家對於海岸所擁有的知識，
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不再侷限於籠統模糊，更多的人文、歷史等元素在未來希望經過田野調查、文獻探討、耆老

訪談後，陸續新增豐富資訊卡內容。或在輔助用繪本繼續增添內容。 

(2) 景點卡(O17-O20) 

八二三戰史館、五虎山步道、雙口戰鬥村、水頭碼頭的敘述採取深入的方式，詳細介紹景點

歷史和特色。 

2.功能卡設計理念 

(1) 機會卡(C1-C12) 

內容包含海岸知識的問答，藉由練習、核對答案，促進玩家的思考，         活用遊戲棋盤、

資訊卡、遊戲說明所提供的所有資訊。其中還有必須應用「身體」模擬做出回答的題目。例

如：彎曲右手臂，手肘為金門島東北角， 從手指到手臂依序指出海岸的位置。嘗試的過程中，

可以使玩家身歷其境模擬地理位置，不再只是平面的文字、數字，而是立體的空間感。更能

藉此實踐「後設認知」的理念，也使學習除了概念也有理解、應用的層面。 

(2)命運卡(F1-F12) 

內容包含金門的觀光活動、文化、政策等多元內容，國際金門馬拉松、藍眼淚美景、洋樓文

化、藍色公路、環島旅遊路線、金門美食等等。藉著更認識金門的景況、環境，激發玩家對

於金門土地的認同感，迸發更多力行環保創舉的想法。 

 3.設計過程 

我們使用 Pixlr Editor 作為工具設計各種卡牌。首先打開 2480*3508px 尺寸的全白畫布，

2480*3508px 也就等同為直立的 A4 紙；接著依照 6.5*9cm 的尺寸在畫布上標出 9 張卡牌的草

稿線；依草稿線之安排放入色塊後，將手繪水彩插圖掃描，加入圖層；圖案部分設計完成後，

用文字工具將所設想的卡片內容輸入完成。 

   

圖五、製作卡片第一步 圖六、製作卡片第二步 圖七、製作卡片第三步 

表十、遊戲卡片詳細內容 

類別 編號 名稱 內容 

海 

岸 

資 

訊 

卡 

O1 金城海濱休閒

公園資訊卡 

地理特色：緊鄰浯江溪出海口旁。 

生物特色：彈塗魚、招潮蟹、貝類；海茄苳；鷗科、鷺科及

鷸科鳥類來此渡冬。 

O2 后湖海濱休憩

區資訊卡 

地理特色：連接成功、尚義、泗湖、歐厝沙灘。 

生物特色：花蛤、紫孔雀殼菜蛤、捲曲黑星珊瑚、衛氏毛帶

蟹。 

O3 料羅灣海灣資

訊卡 

地理特色：金門最大的沙泥海灘地景。 

生物特色：酷似小李飛刀的文昌魚在此出沒！是活化石之

一，目前積極復育中。 

O4 南石滬觀景台 地理特色：大面積、人工產生的變質岩露頭，過去是開挖地
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資訊卡 下花崗石的礦場，中正紀念堂、桃園機場建材皆來自於此。

101 年不符經濟效益停產改建公園，人為開採的痕跡使岩壁獨

具美感。 

O5 復國墩海岸資

訊卡 

地理特色：原名蚵仔墩，曾發現大量貝塚遺址。年代約八千

年前，定名為復國墩文化 

生物特色：紫菜、鰶魚、白帶魚、午魚、土魟 

O6 田浦海岸資訊

卡 

地理特色：花崗岩、片麻岩、輝綠岩景觀、風化產生風化紋、

風化窗、壺穴。 

人文特色：金門唯一可看見「巡檢司」的地方。 

O7 寒舍花海岸資

訊卡 

地理特色：變質岩為主的海岸地景及高聳的岬角景觀，岩石

上面有了大大小小的圓孔，由海和風對岩石侵蝕產生。 

O8 馬山觀測站海

岸資訊卡 

地理特色：面海側可看見一些小型的凹洞，有時如蜂窩狀排

列。馬山岬角突出海面，長期衝擊下，岩石產生節理。 

O9 西園濕地資訊

卡 

大潮滿潮期，水鳥愛來訪。上半年有 黑腹濱鷸、下半年有東

方環頸鴴．黃足鷸、鐵嘴鴴全年皆有。中杓鷸、赤足鷸與灰

斑鴴體型較大。 

O10 古寧頭海岸資

訊卡 

地理特色：包含潮間帶濕地、小型潟湖、貓公石大面積分佈，

以及海蝕凹壁等景觀。來自九龍江的大量沈積物，氧化形成

褐鐵礦。碉堡與自然地景融為一體，也是金門海岸別具風味

的特殊景象。 

O11 慈湖資訊卡 地理特色：工程改變了原有的海岸潟湖，並創造出新的沙嘴

地景。 

生物特色：竹蟶、臺灣環簾蛤、菲律賓簾蛤 

O12 后頭 L56 海岸

資訊卡 

地理特色：從忠誠堡到將軍堡皆屬於 L56 海岸，混合岩是很

久之前的白堊紀形成礫石塊則是基性岩脈崩裂造成。 

生物特色：瘤珠螺、蜈蜙蛇螺。 

O13 上林—貴山海

岸資訊卡 

地理特色：烈嶼最大潮間帶＆最大產量蚵田！ 

生物特色：三棘鱟、腸石蓴、海星、海膽、海參黑枝腮海蛞

蝓、多彩海蛞蝓等四十種。 

O14 沙溪堡海岸資

訊卡 

地理特色：清遠湖出海口，高潮線道白色沙灘上常見薄薄黑

色細砂，成份為：磁鐵礦、獨居石、鈦鐵礦、潮間帶則為石

英沙夾雜貝殼碎屑，底層泥灘蜉蝣生物多。 

O15 青岐南山頭海

岸資訊卡 

地理特色：金門地區唯一的玄武岩地質！！！岬角為氧化鐵

玄武岩風化崩裂的黑玄武礫岩組成的陡壁，潮間帶由砂質、

中型玄武岩和礫岩組成。 

O16 東林海濱公園

資訊卡 

地理特色：細沙常隨海浪、海風而移動，因此底質很不穩定，

藻類固著生長，生產力很低，生物資源相對貧乏。 

生物特色：漁舟蜒螺、瘤珠螺。 

O17 八二三戰史館

資訊卡 

景點特色：823 砲戰 30 週年建成，外觀為古典中式建築，正

門兩側為國軍忠烈錄，展示加農砲、兩棲車、戰車等，設有

震撼劇場使遊客體驗砲戰的天搖地動。 

O18 五虎山步道資

訊卡 

景點特色：五虎山為金門第二高山，又因軍事，建造大量坑

道，也有地下金門之稱，抵達五虎山觀景平台可眺望山西聚

落以及獅山海岸、東割灣。 

O19 雙口戰鬥村資

訊卡 

景點特色：距離廈門只有 6 公里，是金廈距離最短的地方。

雙口村莊周圍有環村的戰鬥壕溝，並在設置數公里軌條砦。 
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O20 水頭碼頭資訊

卡 

景點特色：曾經是座漁港，2002 年 7 月開始接手小三通服務，

成為大金小金、金廈甚至金泉的往來途徑。 

機 

會 

卡 

C1 成為地理小博

士 

舉出一個例子符合「烈嶼靠近金門一側的海岸」 

C2 參加花蛤小天

使選秀 

請擺出來三個你「最帥最美」的姿勢 

C3 擔任一日導遊 

介紹金門景點 

分享你在金門任何角落曾經有過的經歷、回憶或故事 

C4 結伴去大膽島

壯膽 

指定一位其他玩家和自己本身暫停一回合並立即前往水頭碼

頭格 

C5 人體地圖-1 彎曲右手臂，手肘為金門島東北角從手指到手臂依序指出海

岸位置。 

C6 人體地圖-2 彎曲左手臂，手肘為金門島西北角從手指到手臂依序指出海

岸位置。 

C7 我金門人我驕

傲 

高舉雙手並大喊三次「我愛金門 Ｉ love KINMEN!」 

C8 成功復育文昌

魚 

其他玩家起立為您熱烈鼓掌！金門和廈門海域為文昌魚主要

棲息地，但商業的大量捕撈加速文昌魚資源枯竭，曾經在金

門三處海域發現過，廈門因建築海提，生態環境破壞後文昌

魚面臨瀕臨絕種的危機。 

C9 海岸邊沈思的

柯南-1 

嘗試找出兩個地質性質相似的海岸（提示在資訊卡地名下方

哦） 

C10 海岸邊沈思的

柯南-2 

嘗試找出兩個地質性質相異的海岸（提示在資訊卡地名下方

哦） 

C11 我是天才小畫

家 

拿出一張白紙，嘗試畫出金門地圖，並指出慈湖海堤的位置。 

C12 「蚵蚵」想不

到吧 

嘗試舉例出一種蚵民使用的裝備和工具（提示在 QRcode 影片

中哦） 

命 

運 

卡 

F1 自願投入社區

志工服務 

103 年開始金門縣老年人口數呈現大於幼年人口，106 年起人

口結構呈現高齡化現象，聚落高齡比率更是驚人，目前大多

社區有供餐、樂齡活動等，願金門的老人家們皆能樂活！ 

F2 迎接馬拉松！

學習國際禮儀 

國際金門馬拉松分為：全馬組、半馬組、路跑組、健康休閒

組，最早參與人數 5000 餘人到第八屆突破 20000 大關。可同

時體驗馬拉松的快感和美景，吸引多位國際選手慕名而來。 

F3 在欣賞藍眼淚

時被瘋狂告白 

4-6 月間是藍眼淚的最推薦觀測時間，觀察點有官澳海提、尚

義成功海岸、后湖海濱公園、歐厝沙灘、料羅南石滬公園和

慈湖。滿潮前兩小時，初一前後月光小潮情況下，最好觀察。 

F4 修繕洋樓結識

建築設計師 

「十去、六亡、三在、一回頭」落番是金門和南洋深深的連

結，揚帆是要讓家族的生活變得更好，揚帆是要將番匯或一

封信送到摯愛的家人手中，落番與金門的海和人民密不可分。 

F5 暢遊藍色公路 104 年航經「復興嶼、猛虎嶼、大膽、二膽」的藍色公路復航，

可以讓旅客在「離島中的離島」漫步，其實環繞金門的小島

還有：獅嶼、草嶼、後嶼、東碇島等。 

F6 連續一週極限

環島 

以下為金門縣政府規劃的單車旅遊路線：金城-歷史古蹟線、

金寧-戰役史蹟線、金湖-湖光山色線、金沙-山景綠意線、烈

嶼-尋絲訪勝線、可供熱血的鐵車騎士進行環島。 
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F7 宴請好友享用

全套金門美食 

知名觀光網站 Tripadvisor 上金門美食排行榜上榜的有：六合

極品海鮮鍋物、金門牛家莊、金門楊家小吃、高坑牛肉店、

談天樓、樸食、壽紀、永春廣東粥、良金牧場、源民水果餐。 

F8 研究銷售一條

根產品 

1855 年開始行醫的王大夫，「行醫百年，仁德傳世」，1966

年後代開始鑽研一條跟及各種中草藥，並在兩岸三地推廣成

為內服外用的保健產品、貼布、軟膏、食補、精油。 

F9 協辦土豆音樂

祭獲利 

敬土豆工作室主辦的土豆音樂祭，秉持「把音樂宅配到聚落」

至今已經將音樂和故事流傳大小金門，出版【聚落求生指

南】，由多位熱愛金門的寫手、插畫家、設計師深入淺出介

紹金門建築、飲食等。 

F10 眼光失靈投資

特色民宿失敗 

根據金門縣政府統計自 104-107 年旅遊人口分析，金門旅遊人

數逐年穩健成長，陸客市場、臺客市場都持續加溫，也同時

帶動了民宿發展，甚至有許多希臘風、古厝的特色民宿。 

F11 響應文創政策

開發文青小物 

近期金門縣政府積極推廣「整合文創聚落」、「提升金門品

牌價值」並發展金門文化、設計以及工藝資產，成功帶動年

輕人回金。 

F12 強烈颱風侵襲

大小金門 

每位玩家皆需支付設施整修費給銀行 

4. 輔助用繪本 

參考第一批受試者所提供的回饋，包括「機會的問題有些太刁鑽，且沒有提示、解答」、「地

圖可以再放大一點，加上地質的區塊標示」、「海岸資訊卡資訊略少，希望可以每個海岸都

詳細介紹。」除了 QRcode 設計，以提供玩家掃描，觀看更多相關資訊以外。考量到並不是每

一個玩家、每一個教學現場都具備完善的電子設備，我們決定設計輔助用繪本，加深加廣對

各海岸的介紹，並收錄機會卡提示以及解答。以下為內容摘錄。 

  

圖八、遊戲輔助用繪本封面圖 圖九、遊戲輔助用繪本內頁例圖 

（三）遊戲規則 

1. 遊戲人數：2-4 人 

2. 遊戲擺設 
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將遊戲棋盤平放，機會和命運卡至紙袋取出放在包裝盒內以便抽取。每位玩家選擇一種顏色

的棋子代表自己，整齊放置在起點格。任意選擇一位玩家或共同擔任銀行，發給每位玩家每

種顏色的鈔票各兩張，剩餘鈔票皆由銀行保管。 

3. 遊戲進行 

首先使用猜拳或者擲骰子比大小的方式，決定遊玩順序。輪到應進行玩家時，擲骰並按照骰

面數字將代表自己的棋子移動數格，逆時針前進，順時針後退，執行所抵達格子對應事件，

依序下一玩家重複執行以上動作。遊戲到第二圈時，才能執行「守護海岸大作戰」事件。 

4. 起點格 

玩家經過起點格時，會獲得政府補助的兩千元保護費，若是恰好停在起點格不可領取。玩家

每認養一個海岸，通過起點格便需支付守護基金，一個海岸繳交三百元，無守護基金上限。 

5. 海岸格 

        (1) 抵達沒有被其他玩家守護的海岸格 

可以按照遊戲盤的標價，並回答該海岸格屬於金門縣哪一鄉鎮（提示為遊戲說明書的地圖和

海岸格對應的顏色），即可購買該海岸格並獲得對應的資訊卡。 

(2) 再次抵達擁有的海岸格 

可以選擇是否進行「守護海岸大作戰」，守護海岸大作戰是一般大富翁遊戲購買房地產的變

形，進行守護時必須依照資訊卡口頭敘述該海岸格獨有的特色之一，第一級守護需支付 1000

元，第二級守護需支付 3000 元，支付足夠金錢後，即可獲得玩家本身棋子顏色相對應的徽章，

放置該格作為守護的象徵。 

(3) 抵達其他玩家正在守護的海岸 

必須依照海岸格當時的狀況，分別是無建設、第一級守護、第二級守護，給予收費玩家資訊

卡規定的「環境整理費」。 

(4) 收費規則 

收費玩家可選擇是否要開啟機智問答，機智問答之問題由收費玩家自訂，內容與該海岸格必

須有所相關，出題和解答可參考海岸資訊卡、輔助用繪本或玩家自主從電子產品或書籍所得

到的正確資訊；如應繳費玩家回答正確，該回合便獲得一次費用減免機會，如應繳費玩家回

答錯誤，該回合便需執行一次費用增加三百元的懲罰；收費玩家選擇不進行機智問答，則收

取一般狀況資訊卡所規定的「環境整理費」。 
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(5) 升級「第二級守護」 

「第一級守護」後再度抵達自己正守護的海岸，玩家可選擇是否升級「第二級守護」，執行

「第二級守護」事件，除需支付費用 3000 元給銀行，亦必須舉例說明出該海岸格的特色之一，

完成條件，可獲得一枚與玩家本身棋子顏色相對應的徽章，放置該格作為守護的象徵。 

6. 景點格 

抵達沒有被其他玩家守護的海岸格，可以按照遊戲盤的標價，購買該景點格的所有權，獲得

對應的資訊卡，以及收取「景點修繕費」的機會。其中兩點和海岸格效果不同，其一，景點

格無法執行「守護海岸大作戰」或其二，景點格有加乘效果，擁有越多景點格所有權將會使

玩家有機會收取更多「景點修繕費」。 

7. 機會/命運格 

抵達時抽取一張卡片，執行卡片指示之事件，可先放置於玩家前方，供玩家閱讀，直到全部

卡片都抽完，再重新回收。 

8. 地產抵押和破產規則 

(1) 海岸格 

「徽章」以當初執行「守護海岸大作戰」的一半價格與銀行交換，海岸格、景點格的擁有權

皆可作為抵押，抵押價標註於資訊卡底部，抵押過程中資訊卡需繳回銀行，且不得向其他玩

家收取「環境整理費」及「景點修繕費」，只有原地主可用抵押價將土地贖回。玩家可進行

海岸格交易，原則是該海岸格為空地，且雙方同意最後價格，達成共識即可交易。 

(2) 破產時 

玩家變賣所有「徽章」和「海岸格」等資產後，假如依舊無法償還債務，即刻宣告破產，必

須退出遊戲。 

9.勝利條件 

(1) 當其餘玩家全數破產，剩下的該名玩家（未破產者）即為獲勝者。 

(2) 玩家互相約定進行時間為若干分鐘，時間結束清點所有人的現金（含徽章及資

訊卡，資訊卡以空地抵押價計算）。 

三、探討環境教育桌遊實質效益 

（一）前測、後側、延宕測驗測驗卷設計 

文獻探討中提到，環境教育公式中 K1 與 K2 分別是自然、社會屬性的知識，(K1+K2)即為關

於環境的總和知識，AS 係指適當策略(appropriate strategy)，本桌遊亦針對金門海岸之地景樣

貌、生態資源、人文文化，符合 K1 與 K2；因此在考卷設計中我們維持這三個構面，分別在

地景樣貌構面出了 7 道題目，生態資源構面出了 7 道題目，人文文化構面出了 6 道題目，散
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落在考卷順序中，考核學習者是否藉由桌遊學習到相關知識，並能夠做到理解、統整。後續

的簡答題則可供後續做「適當策略」的分析，探討遊戲式學習對學習者本身而言是否為環境

教育的最適當策略，倒數兩題的情境模擬題則可探討經過環境教育桌遊的遊玩，在環保實踐

的態度上受試者是否有所改變。 

表十一、實驗測驗卷雙向細目表 

構面 
題目 

來源 
題目敘述 題目選項 

對應卡牌以及規

則設計 

地 

景 

樣 

貌 參考

資料 6 

1.下列哪一處海

岸，是金門地區最

大的沙泥海灘地

景？ 

（Ａ）馬山觀測站海岸 

（Ｂ）料羅港海灣 

（Ｃ）古寧頭海岸     

（Ｄ）慈湖 

O3、O8、O10、

O11 

2.下列哪一處海

岸，是金門地區唯

一的玄武岩地質海

岸？ 

（Ａ）沙溪堡海岸     

（Ｂ）寒舍花海岸 

（Ｃ）青岐南山頭海岸 

（Ｄ）上林—貴山海岸 

O7、O13、 

O14、O15 

參考

資料 1 

3.下列哪一處海

岸，並沒有由現代

沈積物組成的沙

灘？ 

（Ａ）慈湖           

（Ｂ）寒舍花海岸 

（Ｃ）后頭 L56 海岸   

（Ｄ）馬山觀測站海岸 

O7、O8、 

O11、O12 

參考

資料

10 

6.金廈距離最短的

地方位於何處？ 

（Ａ）金城海濱公園   

（Ｂ）料羅港海灣 

（Ｃ）西園濕地       

（Ｄ）雙口戰鬥村 

O1、O3、 

O9、O19 

參考

資料

11 

8.下列哪處海岸是

烈嶼地區最大的潮

間帶及最大產量蚵

田所在地？ 

（Ａ）東林海濱公園 

（Ｂ）沙溪堡海岸 

（Ｃ）青岐南山頭海岸 

（Ｄ）上林—貴山海岸 

O13、O14、 

O15、O16 

參考

資料 6 

17.下列哪些海岸

皆位於金沙鎮轄區

內？ 

（Ａ）料羅港海灣、寒舍花海岸、馬山

觀測站海岸 

（Ｂ）沙溪堡海岸、田浦海岸、西園濕

地 

（Ｃ）料羅港海灣、沙溪堡海岸、馬山

觀測站海岸 

（Ｄ）寒舍花海岸、田浦海岸、西園濕

地 

O3、O6 

O7、O8、 

O9、O14 

參考

資料 

12 

20.藍色公路是一

條航線，能提供遊

客暢遊「離島中的

離島」，請問下列

哪個金門的周邊島

嶼並不在航線範圍

內？ 

（Ａ）東碇島（Ｂ）復興嶼 

（Ｃ）猛虎嶼（Ｄ）二膽島 

F5 

生 

態 

參考

資料

7.下列哪一段時間

是藍眼淚最推薦的

（Ａ）1-3 月（Ｂ）4-6 月 

（Ｃ）7-9 月（Ｄ）10-12 月 

F3 
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資 

源 

13 觀測時間？ 

參考

資料

14 

11.-16.以下哪些生

物常在金城海濱休

閒公園出沒（複選） 

（Ａ）彈塗魚（Ｂ）招潮蟹 

（Ｃ）紅樹林（Ｄ）鷗 

（Ｅ）鷺（Ｆ）文昌魚 

O1 

人 

文 

文 

化 

參考

資料

15 

4.下列哪一處海

岸，曾發現大量貝

塚遺址並定年於八

千年前？ 

（Ａ）后湖海濱休憩區 

（Ｂ）南石滬公園 

（Ｃ）復國墩海岸     

（Ｄ）西園濕地 

O2、O4、 

O5、O9 

參考

資料

1、

16、

17、18 

5.下列關於海岸和

景點的敘述何者錯

誤？ 

（Ａ）南石滬公園過去曾經是開挖地下

花崗石的礦場，中正紀念堂、桃園機場

的建材皆來自於此，直到現在依舊有礦

場營業。 

（Ｂ）田浦海岸及鄰近村莊是金門唯一

可看見「巡檢司」的地方。 

（Ｃ）古寧頭海岸有來自九龍江的大量

沈積物，氧化形成褐鐵礦。 

（Ｄ）后湖海濱休憩區有花蛤、紫孔雀

殼菜蛤、捲曲黑星珊瑚、衛氏毛帶蟹等

多元生物。 

O2、O4、 

O6、O10 

參考

資料

19 

9.下列有關文昌魚

的敘述何者正確？ 

（Ａ）金門為文昌魚目前唯一的主要棲

息地 

（Ｂ）因民生食用的大量捕撈使文昌魚

資源枯竭 

（Ｃ）曾經在金門六處海域發現過 

（Ｄ）廈門因建築海堤，生態環境破壞，

文昌魚面臨瀕臨絕種的危機。 

O3、C8 

參考

資料

20、 

21、 

22、 

23 

10.下列關於金門

觀光相關活動何者

錯誤？ 

（Ａ）土豆音樂祭因第一年舉辦失敗，

便沒有舉辦後續類似的活動。 

（Ｂ）金門縣政府積極推廣「整合文創

聚落」發展金門文化、設計以及公益資

產，成功帶動年輕人回金，並創造後浦

十六特區的商機。 

（Ｃ）金門縣政府統計自 104-109 年旅遊

人口分析，金門旅遊人數逐年成長，帶

動了民宿的發展。 

（Ｄ）一條根在兩岸三地推廣成為內服

外用的保健產品、貼布、軟膏、食補、

精油。 

F8、F9、F10、

F11 

參考

資料

1、18 

18.「某處因為工程

改變了原有的海

岸、潟湖，並創造

出新的沙嘴地景，

有台灣環簾蛤、菲

律賓簾蛤出沒。」

上文的某處是指哪

一處海岸？ 

（Ａ）金城海濱休閒公園（Ｂ）慈湖 

（Ｃ）后湖海濱休閒區（Ｄ）復國墩 

 

O1、O2、 

O5、O11 
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參考

資料

24 

19.下列何者單車

旅遊路線與鄉鎮的

組合敘述錯誤？ 

（Ａ）金城—歷史古蹟線 

（Ｂ）金寧—戰役史蹟線 

（Ｃ）金湖—山景綠意線 

（Ｄ）烈嶼—尋絲訪勝線 

F6 

開 

放 

式 

問 

題 

21. 
請問你/妳對於遊戲式學習（例如：使用遊戲的方法，學習任

何領域的知識）抱持正面還是負面看法？ 

希望藉由回饋

得知遊戲式學

習對學習者實

質的感受，並

考量環境教育

強調態度、價

值觀的培養，

故設簡答題。 

22. 承上題，為什麼？ 

23. 
你/妳認為什麼是提升海岸知識的最好方法（例如：閱讀相關

書籍）？ 

24. 

假如你/妳今天在金門一處海岸遊玩時，看見垃圾遍布或者有

野生的三棘鱟等珍貴生物資源，你是否會想要做出幫助（例

如：就地開始整理環境或通報官方單位有生物資源需要保

護）？ 

22. 承上題，為什麼？ 

23. 
你/妳認為什麼是提升海岸知識的最好方法（例如：閱讀相關

書籍）？ 

24. 

假如你/妳今天在金門一處海岸遊玩時，看見垃圾遍布或者有

野生的三棘鱟等珍貴生物資源，你是否會想要做出幫助（例

如：就地開始整理環境或通報官方單位有生物資源需要保

護）？ 

（二）學習態度量表設計 

1.學習態度 

學習態度是一種潛在性的變相，也是一種假設性的概念建構，必須透過外顯行為來推知，所

以只能以間接的方式，透過各種情境引發個體的反應，來推論其態度的性質，其中態度測量

法是最常用的方法。（許定邦，2002） 

    2.量測方式 

態度量測有幾種常用方式，其中態度量表法和自由反應法是最常使用的。本研究所採取的方

式即為態度量表法之中的李克特（Likert）總加量表，量表中的題目主分成兩個部分，一為題

幹，通常大多是一個表明態度好惡的陳述句，另一部份是供作選答的五點量表。依照等級依

序給予 1、2、3、4、5 分，受試者對某態度面向所持的好惡程度即為該面向各題上所得分數

之總和，態度之積極性與總分成正相關。 

    3.量表選擇 

李克特總加量表信度較賽斯通量表高，具有較大的變異性，受試者可以表達其情感的強度。

（郭生玉，1999） 

  4.量表目的 

本研究之所以設計學習態度量表，是為探討學習態度和學生本身在環境教育中成長的幅度是

否有所相關，以及比較在經過環境教育桌遊遊玩的經驗後，實驗組學生對於金門海岸所表現



 20 

的學習態度量表分數是否高過未體驗環境教育桌遊的對照組學生，以了解遊戲式教育是否提

升了學生對於金門海岸的學習態度。 

表十二、學習態度量表雙向細目表 

態度層面 次層面 指標內容 衡量項目敘述 出處 

自我概念 自我行為 對自我行為的看法 我會認真的、自動自發的了解金

門海岸。 

1、2、 

自我行為 對學習內容的喜好傾向 我喜歡親近金門海岸。 

自我認同 對自我學習能力的評價 我比他人更快能學習金門海岸

資訊。 

自我認同 個人努力與成就的對應關

係 

只要我努力我就能夠學會金門

海岸的相關知識。 

自我認同 對自我能力的滿意度                                               我覺得自己很適合學習金門海

岸的相關知識。 

自我行為 對自我表現的滿意度 盡可能了解金門海岸，對我而言

是一件有成就感的事情。 

自我行為 對學習科目的看法 我認為了解金門海岸對我個人

是有用處的。 

學習動機 社會學習 關注人的個人認知、人的行

為以及周圍環境之間的互

動，所帶來對於人類的學習

動機的影響。 

我覺得認識金門海岸很重要，因

為在日常生活會使用到。 

3、

4、

5、

6、7、 

8、9、 認知主義 認為學習過程中的心理進

程才是影響學習動機的關

鍵要素。 

我覺得認識金門海岸很重要，

因為可以刺激我的思考。 

社會學習 關注人的個人認知、人的行

為以及周圍環境之間的互

動，所帶來對於人類的學習

動機的影響。 

我覺得認識金門海岸，同時學

習環保行動的概念（如：淨灘

如何進行）很重要。 

認知主義 認為學習過程中的心理進

程才是影響學習動機的關

鍵要素。 

我覺得認識金門海岸很重要，

因為能夠滿足自己的好奇心。 

人本主義 人本主義重人類的內在動

機，此為歸屬的需求。 

我覺得認識金門海岸很重要，因

為想更了解金門這片土地。 

人本主義 此為知的需求。 我喜歡了解金門海岸的過程。 

自我效能 結果預期 自我效能會影響學習者在

行為上的自信心以及信念

表現。 

我對於是否能夠學會有關金門

海岸的基本知識（如：金門有沙

岸及岩岸）有一定的信心。 

11 

結果預期 不分難度高低的學習內容

在自信心及信念的表現。 

不論金門海岸知識是簡單或困

難，我都有把握能夠學會。 

結果預期 對於難度較高的學習內容

呈現的自我效能高低。 

我對於較難的金門海岸知識沒

有把握可以學會。 

結果預期 透過評估自己的學習效能

決定後續的學習行為。 

不管我多努力也沒有把握學會

金門海岸知識。 

問題解決 對於難度較高的學習內容 當學習的金門海岸知識有點難
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是否有解決疑惑的自信。 的時候，我不是選擇放棄就是只

學簡單的部分。 

問題解決 對於難度較高的學習內容

是否有解決疑惑的自信。 

對於較難以理解的金門海岸知

識，我會選擇直接跳過而不去理

解它。 

出處 1 自我概念與學業成就之間關聯性被長期廣泛地探討（Marsh & Martin,2011） 

出處 2 自我概念不僅受到能力表現的塑造，也是影響學習成就的重要情意變項（Pajares 

& Schunk, 2001） 

出處 3 認為學習動機是學生在學習方面的成就動機，為個體追求成功的一種心理需求，

也是影響學業成就的主因之一。（Stipek,1995） 

出處 4 學習動機是個體追求成功的一種心理需求，亦即學習者發現學習動機的意義與價

值，而嘗試驅策自己追求成長之傾向。（朱敬先,2000） 

出處 5 學習動機乃是學習者個人對學習事物的一種看法，此看法會影響求知的需求。（張

春興,1996） 

出處 6 認知主義的教育心理學家試圖要藉由認知過程，來作為解釋學生的學習動機背後

的運作模式。相對於行為主義的動機理論，他們注重的是學習行為中間的認知過

程，即心理進程。 

出處 7 行為主義中人的行動全受到外在環境的制約控制，其實對於整個學習歷程過於簡

化，也同意部分認知過程其實對學習是相當重要的，因此揉合了部分行為主義以

及認知主義中的理論，且特別強調社會情境底下個體受到他人的影響的效果，關

注人的個人認知、人的行為以及周圍環境之間的互動，所帶來對於人類的學習動

機的影響（Albert Bandura,1977） 

出處 8 人類需求層次由下到上：生理需求、安全需求、隸屬與愛的需求、自尊需求、

知的需求、美的需求、自我實現需求。（Abraham Harold Maslow,1943） 

出處 9 教學活動必須與學生的需求配合，以提升其動機層次，唯有先滿足低層次需

求，高層次需求才能被激勵。因此，教學活動必須先滿足低層次需求，高層次

的需求才有機會被激勵，進而提升其學習動機。張春興（1994）•教育心理學

－三化取向的理論與實踐•台北：東華 

出處 10 學習動機分類為三種主要的成分：價值成分的動機、期望成分的動機、情感成

分的動機，這三種主要動機個別的程度會影響學習者的學習成效。（Paul 

Pintrich,1989） 

出處 11 對於單獨的個人對於相信自身能夠完成工作的信心程度。自我效能理論認為這

個信心程度，會大幅的影響個人的繼續堅持的動機。是個人對自己某方面工作

能力的主觀評估。（Albert Bandura,1982） 

（三）研究對象 

1.實驗組 

研究對象共 36 位高中學生，學生學業表現呈 S 型分布，可視為普遍的教學現場所面對的學生，

並無選樣偏差之情形。共分成 12 個小組進行。 

2.對照組 

研究對象共 116 位高中學生，學生學業表現呈 S 型分布，可視為普遍的教學現場所面對的學

生，並無選擇偏差之情形，對照組研究對象與實驗組就讀同一年段，實驗的操控變因為「是
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否體驗過金門海岸環境教育桌遊」。僅施測學習態度量表，供後續進行比較與分析，探討遊

戲式學習對於提高自我概念、學習動機、自我效能的幫助。 

（四）實驗步驟 

第一步：發放前測試卷共 20 題，30 分鐘後收回。 

第二步：進行 10 分鐘的遊戲說明。 

第三步：受試者在未被告知有後測試卷的情況下開始遊戲，90 分鐘後遊戲結束。 

第四步：發放與前測完全相同但為全新且空白的後測試卷，同樣於 30 分鐘後收回。 

第五步：將前後測考卷一併收入彌封袋，並請一位受試者代表進行彌封程序。 

第六步：30 天後進行延宕測驗，考卷與前後測完全相同，同樣於 30 分鐘後收回。 

第七步：接著施測學習態度量表，填寫 5 分鐘後收回。 

 

圖十、實驗進行景象 

伍、研究結果與討論 

 

圖十一、受試者前測、後測、延宕測驗成長幅度與態度分數圖 

一、綜合表現結果分析 

（一）受試者個人答對題數和態度分數之交叉分析 

1.成長幅度與衰退幅度 

檢視受試者三次實驗的答對題數成長與衰退幅度，發現幾乎所有受試者後測答對題數皆增加；

延宕測驗也仍有 72%(26 人)的受試者表現較前測佳。前後測成長幅度大的受試者，其衰退幅

度亦大，兩者之相關係數為-0.79。 
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2.學習成效與學習態度 

由後測表現最佳的編號 20、27、34 受試者的態度分數比較，我們推估態度分數高低和受試者

是否能夠得到較佳的學習成效並無直接關聯，實際繪製出總學習態度得分和成長幅度 XY 散

布圖，以及各個學習態度構面得分與知識構面得分的 XY 散布圖（如：自我概念與地景樣貌、

自我概念與生態資源），發現所有圖表的相關係數未達中相關程度。 

（二）受試者整體平均表現 

表十三、實驗數據統計表 

 前測 

(答對題數) 

T1 

後測 

(答對題數) 

T2 

延宕測驗 

(答對題數) 

T3 

態度測驗 

(得分) 

T4 

成長幅度 

(題數) 

T2-T1 

成長幅度 

(題數) 

T3-T1 

衰退幅度 

(題數) 

T3-T2 

平均值 9.639 13.5 11.167 62.194 3.833 1.583 -2.333 

標準差 2.780 3.539 2.882 9.573 2.619 1.587 2.121 

由上表我們發現，論平均答對題數後測和前測相比成長了約 20 個百分點，延宕測驗和前測相

比成長了 7.5 個百分點，延宕測驗和後測相比衰退了約 11.5 個百分點。而學習態度量表最高

分可得 105 分，我們將分數分為三個區間，70-105 分為高學習態度，30-70 為中學習態度，0-30

為低學習態度，高學習態度共 4 人，共佔 11.1％，中學習態度共 32 人，共佔 88.9％，低學習

態度共 0 人，共佔 0％。標準差以學習態度量表分數最大。 

（三）受試者整體實驗效果量 

表十四、效果量總表 

後側與前測相比 延宕測驗與後測相比 延宕測驗與前測相比 

1.213 -0.723 0.610 

大的正效果量 中的負效果量 中的正效果量 

效應量（effect size）是量化現象強度的數值。實際的統計量包括了二個變數間的相關程度、

迴歸模型中的迴歸係數、不同處理間平均值的差異。其絕對值和效應成正比。估算學習成效

可使用該方式計算。由此方法計算本實驗數據，得表十五。我們發現後測與前測有極為顯著

的正效果量，可證明金門海岸環境教育桌遊對於受試者的知識層面確實有所幫助；而延宕測

驗與後測相比有中的負效果量，是合理的結果。延宕測驗與前測相比有中的正效果量，可見

金門海岸環境教育桌遊對受試者的影響並非限於短期，即便事隔一個月，仍有正成長。 

二、知識層面學習成效 

（一）受試者整體平均表現 

表十五、各構面表現統計 

構面 地景樣貌 生態資源 人文文化 

項目 前測 後測 延宕 前測 後側 延宕 前測 後測 延宕 

平均數 2.417 4.361 2.694 5.417 6.306 6.111 1.889 2.889 2.333 

標準差 1.164 1.766 1.578 1.277 0.937 1.242 1.349 1.523 1.202 
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由上表我們發現受試者在地景樣貌構面起初答對題數為構面排序第二高，後測的成長幅度最

大，可證明遊戲設計制度對於地景樣貌的知識提升有所幫助，但延宕測驗衰退幅度亦大，推

測為地景樣貌知識在後續生活難以應用，容易遺忘；生態資源構面中我們發現普遍受試者在

前測已經獲得較高的答對題數，後測亦有所成長但幅度不大，延宕測驗衰退幅度也小；人文

文化構面整題波動幅度皆小。 

（二）受試者個人三項構面答對題數之交叉分析 

表十六、測驗卷三項構面答對題數交差比對 XY 散布圖（以後測答對題數繪製） 

   

地景樣貌和生態資源散布圖 生態資源和人文文化散布圖 人文文化和地景樣貌散布圖 

由表十六得到，三項構面答對題數的相關係數在 0~0.32 的區間，相關程度小。 

三、學習態度結果分析 

（一）對照組與實驗組平均表現之比較 

表十七、學習態度量表分數表 

 項目 自我概念 學習動機 自我效能 全體表現 

對照組 平均數 20.933 10.144 14.416 45.493 

標準差 6.094 3.593 3.183 10.723 

實驗組 平均數 26.25 17.527 19.971 63.748 

標準差 4.768 3.113 3.392 9.573 

1.實驗結果 

對照組學習態度量表回收，扣除無效問卷後，有效樣本數共計 104 份。本研究採用統計方法

為描述性統計（Descriptive Statistics），透過平均數、標準差來描述對照組和實驗組受試者對

於學習金門海岸知識抱持的不同態度。由表十七發現，實驗組在自我概念構面平均表現比對

照組高了 5.3 分，學習動機構面平均表現高了 7.4 分，自我效能構面平均表現高了 5.6 分，而

在三個構面加總的表現上，實驗組更是比對照組高了 18.3 分。 

2.討論與分析 

可推估是否用遊戲式學習的方式接觸金門海岸相關知識，的確會影響對金門海岸知識所抱持

的學習態度，遊戲式學習可以增加受試者的興趣、提高自我概念；學習過後，更了解金門海

岸能促進受試者對學習動機的思考。遊戲式學習能減輕學習的負擔，讓生澀的海岸知識變得
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平易近人，可以增加受試者學習該內容的信心，提高自我效能。這也呼應到環境教育公式中

的 AS 適當的策略，所以我們認為遊戲式學習可成為適當策略的其中一個選項。 

（二）受試者個人三項構面態度得分之交叉分析 

表十八、學習態度量表三項構面得分交叉比對 XY 散布圖 

   

自我概念和學習動機得分

散布圖 

學習動機和自我效能得分

散布圖 

自我效能和自我概念得分

散布圖 

由表十八可知，「自我概念和學習動機」及「學習動機和自我效能」相關係數約為 0.4，值得

注意的是「自我效能和自我概念」相關係數為 0.952，自我概念強調對學習內容的喜惡，自我

效能強調對學習較難內容的信心，推估若在遊戲設計中，增添更多吸引受試者的元素，便能

提高對學習內容的喜好，進而提高信心，降低因海岸知識過於專業而放棄學習的情形。 

四、開放式問題 

（一）受試者對遊戲式學習的看法 

表十九、第 21 題回答狀況（藍色為「正面」、橘色為「負面」、灰色為「未表態」） 

   
前測 後測 延宕 

由上表我們發現，前測時對遊戲式教育抱持「正面」態度的受試者便已高達 61%，後測和前

測相比更提升了 11%，未表態在後測時數據為 0%，表示受試者對於遊戲式學習皆有所看法、

感想，三次平均下來抱持正面態度的受試者約佔 68％。第 23 題是接續第 22 題，延伸回答選

填「正面」或「負面」的原因，以下為回答的整理。 

（二）影響受試者對遊戲式學習看法的原因 

表二十、第 22 題回答狀況（摘錄） 

提高樂趣 「遊戲帶起興趣，再用興趣成為學習動力」、「可以邊玩邊學不無聊」。 

降低壓力 「比較輕鬆、容易學習」、「可以當作休閒，同時也學到知識」。 
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學習效果

較佳 

「遊戲比較容易記憶」、「可以學得比較快，更容易吸收新知識進去」、

「玩的過程中一點一滴加深記憶」、「更可以事半功倍的學習」。 

學習效果

不彰 

「無法一邊專心玩遊戲一邊學習」、「無法透徹了解」、「很快就忘記了，

沒有記得很清楚哪個地方」。 

體驗不佳 「玩遊戲對我來說是一種快樂、放鬆、不動腦的娛樂，如果還要同時學習

那未免太辛苦了」、「遊戲好玩但學習不好玩，搭在一起不好」。 

（三）受試者對最佳環境知識學習方法的看法 

 

圖十二、第 23 題回答狀況長條圖 

由上圖我們發現，和問卷調查意見結果一致，實地走訪是多數受試者認為效果最好的環境教

育方法，值得注意的是，最初只有 2%的人認為遊戲是效果最好的學習方法，但在後測提升到

有 22%的人認為遊戲是效果最好的學習方法，延宕測驗時依然有 22 的人支持遊戲式學習。 

（四）受試者對環境保育行為的看法 

表二十一、第 24 題回答狀況（藍色為「會」、橘色為「不會」、灰色為「未表態」） 

   
前測 後測 延宕 

由上表我們發現，後測和前測相比選擇「會」實際做出環境保育行為的受試者增長了 28%，

延宕測驗和前測相比也增長了 14%，但選擇「不會」的受試者維持在 19%到 25%的區間，推

測環境教育桌遊可以激發未表態、未有想法的受試者在認識環境後，有願意實際幫助環境的

想法，但尚未有辦法扭轉原本就不願意做出環保行為的受試者。 

（五）影響受試者對環境保育行為看法的原因 

表二十二、第 25 題回答狀況（摘錄） 

未表態 「沒有想法」、「不知道」。 

歸屬感 「自己的家園要自己維護」、「因為這是屬於我們家鄉的資產」、「身為

金門人應該做的事」、「因為從小在金門長大，對這土地有情感」。 

環保 「地球是需要大家的一起負責」、「因為保護地球人人有責」、「因為環
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責任感 境是大家共同的，需要大家一起維護」、「想為環境盡一份力」。 

能力考量 「對海域不熟悉」、「我沒有能力」、「覺得無法光靠自己一人完成」、

「我覺得交給官方單位來處理，會比較專業」。 

意願低 「比較少去那邊玩」、「不想做」、「因為太髒了」、「沒空」。 

從這些回答中我們開始思考該如何藉由遊戲設計改變「未表態」類、「能力考量」類、「意

願低」類受試者的想法。針對「未表態」類和「意願低」類，我們能做的設計改良是，盡可

能將擴展海岸、環境所觸及到的領域，若受試者感興趣的領域和海岸產生了連結，也許受試

者對海岸問題漠不關心或毫無想法的情況將有所改變；針對能力考量類，我們能做的設計改

良是，在卡片內容或輔助用繪本中，提及普通人也能做到的環保行為，並舉出當地已經有所

行動的環保團體作為例子。 

陸、結論 

一、從金門中小學學生對於金門海岸線的認知程度及環保概念調查，我們發現環保的概念普

及，但是大多受試者的回覆顯示，環保的概念僅停留於「想法」，海岸的知識僅停留於

「片面」、「模糊」，因此我們在桌遊的配件設計及遊戲理念都加入了許多具體的資訊，

改變學生對環保和海岸的認知「既熟悉又陌生」的感受。 

二、從探討環境教育桌遊實質效益的實驗結果中，我們發現以個人表現層面來看，桌遊對於

受試者金門海岸知識量的提升有一定效果，受試者以後測答對題數和前測相比為大的正

效果量；以延宕測驗和前測相比為中的正效果量。 

三、實驗組受試者和對照組受試者的學習態度量表分數表現之比較上，我們發現實驗組對金

門海岸知識的學習態度明顯高於對照組的分數，平均總分共高出 18.255 分。因此，我們

認為遊戲式學習能夠作為環境教育的一個適當策略，是一個能夠做到知識層面、態度層

面、價值觀層面提升的教育媒介。 

四、開放式問題中我們看見受試者除了知識方面的成長，在環保行為模擬情境題中，選擇「會」

實際做出環境保育行為的受試者，後測和前測相比增長了 28％，延宕測驗和前測相比也

增長了 14％。我們認為這代表本金門海岸主題環境教育桌遊，可以做到態度層面的改變 

柒、未來展望 

一、增加注音、將艱澀知識轉化為國小生可吸收的內容，在國小各年級進行實質效益測試。 

二、翻譯為英文版本，提供金門旅遊業者本環境教育主題桌遊，供各國遊客遊玩，製造深度

旅遊經驗，提供觀光及海岸遊憩資訊。 

三、延伸其他版本，如金門人文歷史主題桌遊、金門生態多樣性主題桌遊，依照類似的脈絡

進行發想，以「寓教於樂」的方式加強年輕學子的家鄉意識，間接改善人口外流現象。 
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附錄、卡牌成品（部份） 

    一、資訊卡 
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三、命運卡 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

后湖海濱休憩區 

現代沈積物/白沙灘 

地理特色： 

連接成功、尚義、泗湖、歐厝沙灘。 

生物特色： 

花蛤、紫孔雀殼菜蛤、 

捲曲黑星珊瑚、衛氏毛帶蟹。 

環境整理費： 

空地…………..…400 元 

一級守護….…2000 元 

二級守護…….8000 元 

空地抵押價…1700 元 

在欣賞藍眼淚時被瘋狂告白 

其他玩家要對抽到卡牌的人表達讚美 

4-6 月間是藍眼淚的最推薦觀測時間，觀察點有

官澳海提、尚義成功海岸、后湖海濱公園、歐

厝沙灘、料羅南石滬公園和慈湖。滿潮前兩小

時，初一前後月光小潮情況下，最好觀察。 

修繕洋樓，結識建築設計師 

免費進行一次「守護海岸大作戰」 

「十去、六亡、三在、一回頭」落番是金門和

南洋深深的連結，揚帆是要讓家族的生活變得

更好，揚帆是要將番匯或一封信送到摯愛的家

人手中，落番與金門的海和人民密不可分。 

自願投入社區志工服務 

繳交培訓學費 500 元並原地暫停一次 

103 年開始金門線老年人口數呈現大於幼年人

口，106 年起人口結構呈現高齡化現象，聚落

高齡比率更是驚人，目前大多社區有供餐、樂

齡活動等，願金門的老人家們皆能樂活！ 

迎接馬拉松！學習國際禮儀 

面帶微笑的和每個人握手，得 300 元 

國際金門馬拉松分為：全馬組、半馬組、路跑

組、健康休閒組，最早參與人數 5000 餘人到第

八屆突破 20000 大關。可同時體驗馬拉松的快

感和美景，吸引多位國際選手慕名而來。 

金城海濱休閒公園 

現代沈積物/泥灘 

地理特色： 

緊鄰浯江溪出海口旁。 

生物特色： 

彈塗魚、招潮蟹、貝類；海茄苳； 

鷗科、鷺科及鷸科鳥類來此渡冬。 

環境整理費： 

空地…………..…400 元 

一級守護….…2000 元 

二級守護…….8000 元 

空地抵押價…1600 元 



作品海報 

【評語】052704  

1. 研究內容有趣且具有原創性。 

2. 在對照組實驗中，因無給予任何的操作，這在比較實驗組

數據上會出現問題。 

3. 表二、表三均為別人的成果，因加以註解。 

4. 統計分析方法上有些不恰當之處，建議可以修正。 

5. 文獻論述沒有 citations 

6. 桌上遊戲製作可稱嚴謹，但兩份問卷（環保概念、學習態

度）設計的理論基礎不足（概念知識問題為五分量尺？），

信效度的討論缺乏 

7. 資料收集與分析深度不足，也有錯誤 (量表向度的相關性以

Pearson r 作為分析，卻用 regression)。 

D:\NSF\中小科展_60 屆\排版\052704-評語 
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