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壹、 研究動機與目的 

一、 研究動機 

    隨著桌上遊戲結合教學應用的興起，教師擁有自行開發桌上遊戲的能力，顯得

十分重要且需求迫切（林展立、賴婉文，2017）。遊戲是有效激發學習活力的泉源，

教學遊戲不只可以提高學習興趣、強化練習，也具有活動體驗、鷹架支持與情境模

擬的效果（黃永和，2012）。關於「遊戲」的定義，綜合各學者（Piaget ,1962；

Rieber ,1996；Quinn,2000）的觀點，歸納如下：（一）遊戲是一種自發的活動，能

引人主動積極參與。（二） 遊戲具有目標與規則。（三）遊戲具有某種程度的競爭與

衝突。（四）遊戲出自於內在動機。而遊戲之所以受歡迎，是因為它對我們是有益的，

讓參與者感興趣，能創造正面積極的學習經驗，且讓人延續學習效果。在教材中融

入遊戲因子，可以讓學習者在過程中學到知識，也能提高學習者的興趣與注意力(楊

斐羽、梁朝雲，2004)。 

    有鑑於研究者於南華大學生死學系開授「殯葬禮俗」
1
課程，102 到 104 學年上

課都是用聽講的，大部分的學習活動，學生都是坐在教室裡，被動地聽教師講課，

偶而舉手回答問題，由於個別的學習能力有所差異，導致在課堂上容易產生參與度

的高低落差，如果可以在應用各種教學法的同時，透過遊戲的互動來活絡課堂學習

的氣氛和節奏，讓學習變得像遊戲一樣，是否更能提高學生的學習興趣，促成全面

性的參與度，以提高學生學習興趣與效果。 

    此外本計畫研究者自 102 學年度開始教授「治喪規劃與流程」，其教學方法雖由

早期的納入治喪協調劇本撰寫與治喪規劃書的製作，到了104學年增加微電影拍攝，

教學滿意度量化平均值自 4.18 到 4.67，逐步提升中，惟仍有部分學生反應評分缺

乏客觀標準、太過複雜繁瑣，且本課程未安排治喪協調企業見習，學生畢業後恐難

與職場無縫接軌，因此如何追求教學成效之再提升，亦屬本計畫亟需研究之議題。

爰引發本計畫研究之動機。 

二、 研究目的 

    本研究計畫主題是生命禮儀教學創新教學方法與教材實踐研究計畫—以「殯葬

禮俗」及「治喪規劃與流程」課程為例，研究目的在追求既有課程的突破，改變傳

統偏重知識傳授，以教師為主的單向講述、單一教學資源及教材、紙筆評量等缺點，

替代以創新教學的激發學生學習興趣、鼓勵學生思考、樂於學習、沒有固定教學模

                                                      
1 按禮儀師管理辦法第二條第一項規定，得向中央主管機關申請核發禮儀師證書之資格，包括一、領有喪禮服

務職類乙級以上技術士證。二、修畢國內公立或立案之私立專科以上學校殯葬相關專業課程二十學分以上。三、

於中華民國九十二年七月一日以後經營或受僱於殯葬禮儀服務業實際從事殯葬禮儀服務工作二年以上。其中第

二款二十學分之認定，原採各校報送內政部審查認定，嗣經檢討，為避免部分學校認為審查開授課程，有干預

大專院校教學自主自治之疑慮，內政部爰於中華民國一百零六年五月二十三日以內政部台內民字第 1061102054 
號令修正發布該辦法第 2 條條文，改採依照同條第二項附表殯葬相關專業課程認定，且課程名稱需與附表課程

完全相同，為求符合規定，南華大學生死學系乃修正修業規定課程之「殯葬禮俗」為「殯葬禮儀」，並自 107 學

年度第 1 學期開始實施，惟為配合本研究計畫申請之實驗規劃課程名稱為殯葬禮俗，因此成果報告全文仍以殯

葬禮俗稱之。 
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式、多樣化的教學資源及教材、多元評量等優點。在「殯葬禮俗」課程方面，雖已

於 105 學年度將闖關方式的桌遊融入教學活動中，但如何提升學生自主學習的教學

效果及團隊合作與溝通能力，有待突破。另「治喪規劃與流程」課程，雖已於 103

學年採行治喪協調劇本撰寫、微電影拍攝及治喪規劃書製作等考核方式，但缺乏客

觀多元的成績評量方式，以及殯葬企業實地見習的技能培養策略，亦有待改進提升。 

貳、 文獻探討 

一、 桌遊融入教學相關文獻 

    有關桌遊融入教學之文獻，多數研究對象為中小學教學或特殊團體之處遇，極

少運用於大學教學，如：詹佳宜（2016）〈桌遊融入國小英語教學對單字學習成效與

動機行為之探討〉：侯采伶（2016）〈用桌遊來翻轉學習－以國中數學質數為例〉；林

家米、隋翠華（2017）〈桌遊融入語詞學習之應用研究分析〉；楊秋燕、陳明琡、沈

金蘭及郭俊巖（2017）〈以遊會友桌遊處遇團體研究－南區老人之家為例〉；魏韶葳

（2015）〈桌遊「妙語說書人」融入國小國語補救教學計畫之行動研究－以三年級學

生為例〉等。 

    儘管多數文獻肯定桌遊融入教學對於強化中小學生學習意願及提升學生自主學

習動機的助益，但大學生是否也有如此效果，有待本研究之驗證。此外，詹佳宜（2016）

的研究將學生分成實驗組與對照組，且實施前後測以了解實施教學活動後學生之學

習成效，值得本研究設計教學活動參考。 

二、 教材設計相關文獻 

    林展立及賴婉文（2017）於〈教育型桌遊的設計循環模式之探究〉一文中，以

教學者擔任設計者及遊戲引導者的面向切入，以使用者中心設計（user-centered 

design）概念作為桌遊設計的方法論，並輔以情境故事法（Scenario）為設計引導，

透過「桌遊設計 x 科普共玩工作坊」的舉行，實踐、檢視此設計流程的執行成效。 

      黃永和（2012）於〈激發學習活力--遊戲在教學上的應用〉一文中提醒，雖然

人們可以透過遊戲來產生學習，但這並不意味任何遊戲都可以有效的發揮教學功能。

事實上，教師必須妥善的設計教學遊戲，否則不僅無法帶來教學效果，反而製造更

多的迷思概念。 

三、 創新教學相關文獻 

    教學創新相關文獻有李麗香（2004）〈國小教師創意教學與學生自我概念學習動

機學習策略及學習成效之相關研究 〉；陳東賢（2016）〈「創意遊戲與數學思維」教

學與研究〉；游淑華（2016）〈用盡「心機」的一門課ˇ「創意思考」〉；吳如娟、李

靜儀、王智弘及張秀樺（2016）〈企業探索：新鮮人計畫--未來企業的想像〉；柯亞

先（2016）〈行銷傳播與文化創意之創新教材與課程規劃〉；王清思（2016）〈為何大

學生上課不再靜悄悄？兒童哲學團體探究教學法融入大學課堂教學之研究〉；陳俊太

（2016）〈高分子物理課程之創新教學〉；李家琦（2016）〈情境學習理論於「內外科
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護理學實驗」課程的應用〉；Simplicio, J. S. C. (2000). Teaching classroom 

educators how to be more effective and creative teachers.等。 

      綜觀上述文獻得知，創新教學應以學生需求為中心，重視創意及啟發，且教學

方法與教材設計可以非常多元，目的在引發學生學習興趣與動機，教學活動則重視

學生學習反饋。本研究在殯葬禮俗課程教學方法將導入桌遊遊戲教學，治喪規劃與

流程課程將採治喪協調微電影拍攝製作及企業見習，皆符合創新教學的理念與做

法。 

四、 學習成效評量相關文獻 

    學習成效評量相關文獻有李坤崇（1999）〈多元化教學評量〉；李坤崇（2002，

2006）〈認知情意技能教育目標分類及其在評量的應用〉；何智文（2016）〈應用

Rubrics 學習評估模式提昇大學課程教學學用合一之成效研究〉；柳玉清（2016）〈大

學生專題報告 Rubrics 之發展與成效評估：以人力資源管理相關課程為例〉；劉曼君

（2014）〈學生學習成果之評量及評分量表 Rubrics 之使用〉等。綜合上述文獻得知，

教學評量方式非常多元，不同的教育目標宜選擇適當的教學評量方式，而目前評量

工具雖以 Rubrics 最常被採用，但其設計宜力求精簡與好操作，如此方能有助於學

習成果的檢測，進而改善教材及教學方法。 

參、 研究方法 

一、 實驗場域 

    「殯葬禮俗」課程研究之實驗場域是南華大學學慧樓 H313 教室，至於「治喪

規劃與流程」之實驗場域，除了學慧樓 H311 教室之外，企業見習場域則配合督導

與喪家決定的治喪協調地點，但由於地點如選擇在喪家住宅，企業方人數過多難免

打擾喪家，因此多數場域選擇在企業之辦公場所，少部分則在遺體冰存豎靈的殯儀

館。 

二、 研究對象 

    創新教材實驗之研究對象是 107 學年度上學期的「殯葬禮俗」之修課學生，為

南華大學生死學系殯葬服務組二年級學生，以及跨組修課與重修學生，共計 62 位。

至於創新教學方法之研究對象主要是 107 學年度下學期的「治喪規劃與流程」之修

課學生，為南華大學生死學系殯葬服務組三年級學生共計 58 位。 

三、 研究架構 
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四、 資料蒐集方法與工具 

           資料蒐集方法包括行動研究法、次級資料分析法、焦點團體訪談法、專家座談會 

       及問卷調查法。資料蒐集工具有「殯葬禮俗創新教材使用需求調查問卷」（附件 1）、 

      「前後測試題考卷」（附件 2）。 

五、 分析方法 

      兼採質性意見分析及量化分析，另於殯葬禮俗課程實施以桌遊教材教學時，研究

者並從旁觀察學生的反應及團隊溝通情形，治喪規劃與流程課程實施治喪協調企業見
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習時，研究者前往實驗場域，觀察見習督導的規畫安排及學生見習情形，有助於研究

結果之分析。 

肆、 教學暨研究成果 

一、 「殯葬禮俗」的成果 

（一）教學過程與成果 

    107 學年度第一學期，執行『殯葬禮俗』課程的教學實踐研究計畫，開學第二週

確定修課人數後，先進行需求問卷的調查，再將學生分為實驗組（單數學號）與對照

組（雙數學號），之後再依據需求問卷調查結果，與顧問開會討論如何設計課程教材。

於完成第一次桌遊教材教學，並檢討修正第一次桌遊教材，再以新修正的教材實施教

學實踐，經再次檢討修正後，開發製作完成教材。桌遊教材名為「以禮會遊」（參見

附 3）。 

 

（二）教師教學反思 

    由『殯葬禮俗』課程施以桌遊方式授課的過程中發現，能明顯提昇學生的學習動

機與意願，授課方式相對於傳統教學來說，較為活潑有趣，學生的參與感也較熱絡。

從實驗組與對照組的前後測分數進步幅度可以發現，實驗組（創新教學）整體進步

21 分，明顯高於對照組（傳統教學）15 分，由此可知，課程中融入桌遊的創新教學

方式，對於學生學習成效是有顯著差異的。此外，桌遊實施後發現，除了讓學生看圖

片加關鍵字，猜專有名詞的初階玩法之外；還能夠在學習後段，讓學生看專有名詞，

猜出專有名詞意義的進階玩法。可讓此桌遊於後續教學場域運用時，能有更多元的操

作方式，以協助老師教學。 

 在計畫中研究架構的設計，有規劃即時教學回饋app的步驟，但因時間上的限制，

所以沒有操作此項設計，改由學習前測、後測的試題測驗方式，來取代即時回饋 app

的設計，亦能夠達到研究的目的。另本校 107 學年度第 1學期「期末教學意見調查」

網路問卷全體學生量化平均值達 4.42，且全體學生皆認為學習評量的方法公平合

理。 

 

（三）學生學習回饋 

配合南華大學實施期末教學意見調查結果（問卷參見附件 4），選課人數 62 位，

問卷回收 37 位，量化平均值：4.42，A 段學生量化平均值：4.46，全體學生量化平

均值：4.32，標準差：0.70。另多數同學於教學評量中表示「修完這門課後，能掌

握這門課重要內容與概念」且「修習本課程後，個人覺得受益良多」，回饋落於非常

滿意及尚可之間，未出現不同意之回答。 

二、「治喪規劃與流程」之成果 

      （一）教學過程與成果 

    本研究於 108 年 03 月 15 日召開「學習成效評量標準會議」，檢討評量標準，包
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括：期中評量(含微電影評分標準、治喪規劃書評分標準)及期末評量（即殯葬企業治

喪協調見習評分表）。其中殯葬企業治喪協調見習乃本研究所要增加創新教學方法的

部分。由於學生到殯葬企業參加治喪協調見習的表現，必須藉由見習評分表加以評量，

而學生的見習情形殯葬企業的督導最能了解，因此評分表由見習督導負責填寫，授課

老師則不定期前往見習單位視察學生見習情形，以利印證見習評分表之填寫客觀性

(修正前後的評分表，如附件 5及附件 6)。最後徵求四家企業，願意接受學生見習，

並派員擔任督導。期中考後開始實施分組企業見習。 

    由於研究者對於殯葬企業實施治喪協調的特性與實際狀況，未能事先掌握，以致

學生分組參加企業見習的過程中，突發狀況不少，歷經一個半月，仍有半數學生未能

完成見習，爰於 108 年 6 月 4 日，召開「研商『治喪規劃與流程』見習檢討會議」，

邀請四家公司之督導到校開會，結論是治喪規劃與流程的課程，納入治喪協調企業見

習，不具可行性。未來如果要強化學生於畢業後與職場的無縫接軌，可以洽商殯葬企

業徵得喪家同意，錄製治喪協調的影片，於授課時作為觀賞與討論之使用。至於尚無

法完成企業見習的同學，由瑞泰禮儀社督導帶領一位禮儀專員到班，學生以組為單位，

選擇要扮演家屬或禮儀服務人，督導準備 20 個常見情境，然後由學生抽出其中一個

情境進行演練，如果學生扮演禮儀服務人員，督導及禮儀專員就扮演家屬，演練時間

不超過十分鐘，授課老師則同時對學生表現進行評分。 

       （二）教師教學反思 

    殯葬企業實施治喪協調有其時間與地點的急迫性與局限性，研究者應能事先掌握

其 實際狀況，以減少學生分組參加企業見習過程的突發狀況。經由本次研究，研究

者提出反思如下： 

1.此次見習需考量配合的公司數量，若公司數量夠多，將能提供更多見習案件給同學

觀摩，若公司數不足則無法分配足夠案件給同學見習。 

2.治喪協調在實務上是分段進行的，很難一次到位，實務上第一次協調遺族多半無反

應，要等回去消化或是與長輩、鄰居討論後，才會開始提出需求，故見習時同學看到

的流程多但不完整，或是訊息分散，學生搞不清楚狀況。 

3.由於見習時間無法固定，多半是臨時通知，或前一天告知同學，時間倉促，學生不

易騰出時間且無法辦理保險。 

4.克服上述困難的替代方案是，可經由家屬同意，於治喪協調現場錄製治喪協調的影

片，於課堂播放給同學觀看，或是由工作人員扮演家屬與禮儀師，演示流程給同學看，

使同學了解實務上的狀況。 

       （三）學生學習回饋 

         經教學滿意度問卷調查結果，選課人數 58 位，問卷回收 27 位。量化平均值：

4.37，其中 A段學生量化平均值：4.45，全體學生量化平均值：4.37，標準差：0.76。

在教學效果上，相較於 102 學年的 4.18 及 105 學年的 4.39，沒有明顯進步，這可能

與教學規劃不盡完善有所關聯。 

    由於部分課程內容屬於實驗性質，因此質性意見較多，屬於預料之中，意見包括：

「若見習要納入成績評量，希望能有良好規劃，不然建議不要納入成績，以加分方式

為之」、「老師推動的校外見習，雖然是個不錯的想法，可以讓我們知道治喪規劃中如
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何去跟家屬做協調，但是在過程中覺得見習的時間很臨時甚至會卡到其他課程的時

間」、「在這見習的計畫也沒有很完善，老師跟見習單位還有跟學生所傳達的訊息似乎

沒有很清楚」、「若課程以後開授還會去見習，請將流程告知清楚，才不會讓大家聽不

懂。」儘管如此，基本上多數同學還是回答說「學習評量的方法公平合理，且能即時

提供學習的助益」，也有學生認為「這門課幫助他們清楚表達看法，使他人聽懂。」

更有學生表達「修完這門課後，有興趣繼續探索相關議題。」 
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附件 1：殯葬禮俗創新教材使用需求調查問卷 

「生命禮儀創新教學方法與教材實踐研究計畫」使用需求調查問卷 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一、背景資料 

1.請問您有玩過桌遊嗎？☐ 有  ☐ 沒有 

（回答沒有者請跳答第二-1 題；回答有者請接續回答下一題） 

2.您玩過的桌遊屬於哪一類型的遊戲？ 

☐ A.派對遊戲         ☐ B.情境遊戲        ☐ C.策略遊戲 

☐ D.戰爭遊戲         ☐ E.其它＿＿＿＿＿ 

 

二、桌遊設計需求 

1.「殯葬禮儀」課程的目的是要讓同學了解喪禮流程及各流程項目中專有名詞的意義，為達

此目的，如果採桌遊融入教學方法與教材設計，您認為應該採用何種遊戲類型？ 

玩家您好： 

    我們是南華大學生死學系的教師與研究生，正在進行教育部補助的「生命

禮儀創新教學方法與教材實踐研究計畫」，將於本學期開授的「殯葬禮儀」課

程中，設計桌遊遊戲融入教學中，以創新的教學方法及教材改變以往傳統的教

學模式，期望達到激勵學生學習動力與意願，並有效提升學生學期成績。因此，

在設計創新教學方法與教材前，需先瞭解您在學習上的需求，您的寶貴意見，

都將成為設計創新教學的重要參考依據，誠摯邀請您填寫這份調查問卷，一同

為大學教育貢獻一份心力，至表感謝。 

    為能讓您順利填答此問卷，針對問卷中專有名詞解釋如下： 

「派對遊戲」：係指大家圍在一起，以派對的形式輕鬆且歡樂地進行遊戲的遊

戲。 

「情境遊戲」：係指每一位玩家都必須徹底融入遊戲背景之中，並且按照遊戲

設定的目標前進，以享受到樂趣的遊戲。 

「策略遊戲」：係指遊戲的玩家「擁有」做出決策的能力。在策略遊戲中，決

策對遊戲的結果產生至關重要的影響。 

「戰爭遊戲」：以各種戰爭為背景，兩方甚至多方針對性的遊戲。可能是一場

小的遭遇戰，也可能是擴散至全宇宙的大戰役。 

計畫主持人：楊國柱 副教授 

研究助理：蔡宗恆  研究生 

2018 年 9 月 20 日 
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☐ A.派對遊戲         ☐ B.情境遊戲        ☐ C.策略遊戲 

☐ D.戰爭遊戲         ☐ E.其它＿＿＿＿＿ 

2.您希望遊戲進行的時間多久為宜？ 

☐ A.30 分鐘以內                    ☐ B.30 分鐘（含）以上，1 小時以下 

☐ C.1 小時（含）以上，2 小時以下    ☐ D.2 小時（含）以上 

3.如果採分組遊戲競賽，您希望每次遊戲以幾組進行較為適當？ 

☐ A.2 組  ☐ B.3 組  ☐ C.4 組  ☐ D.5 組（以上） 

4.遊戲競賽分組後，您希望每組人數幾人較為適當？ 

☐ A.1 人  ☐ B.2 人  ☐ C.3~5 人  ☐ D.6~10 人 

5.請問您希望桌遊的配件與包裝採取何種風格？ 

☐ A.日式萌系風格  ☐ B.寫實風格  ☐ C.其它＿＿＿＿＿＿ 

6.請問您希望的遊戲特質為何？（可複選） 

☐ A.規則/目標       ☐ B.感官刺激       ☐ C.挑戰性 

☐ D.神秘性          ☐ E.控制權         ☐ F.其它＿＿＿＿＿ 

7.您希望桌遊設計的機制應包括哪些為宜？（可複選） 

☐ A.表演  ☐ B.骰子移動  ☐ C.佔領  ☐ D.紙筆運用  ☐ E.合作  ☐ F.搶答  ☐ G.說故事  ☐ 

Ｈ.控制  ☐Ｉ.下注  ☐Ｊ.累計計分  ☐ K.角色扮演 

8.您希望遊戲中的問題解答以什麼方式進行？ 

☐ A.由評審判定                    ☐ B.由競爭對手找答案 

☐ C.牌卡附有解答                  ☐ D.其它＿＿＿＿＿＿ 
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附件 2：殯葬禮俗上課前後測試題 
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附件 3：新開發完成殯葬禮俗桌遊教材 

 

 

附件 4：「教學意見調查問卷」題目 
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  附件 5：殯葬企業治喪協調見習評分表（草案） 

    
事業單位：                        見習評分期間：自民國    年   月    日 

學生學號：                                      至民國    年   月    日 

學生姓名：                                      見習時數：至少_______ 

見習部門：                                          

項次 評 分 項 目     評                量  (請勾選) 

1  
認知 

殯葬禮俗知識 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

2 治喪流程認知 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

3  

 

情境 

學習態度 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

4 工作態度 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

5 團隊合作 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

6 責任感 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

7  

 

技能 

語言表達與溝通能力 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

8 簡報製作與簡報技巧 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

9 輔助用品的準備 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

10 待確認事項無遺漏 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

  (每項最高分為 10 分,滿分為 100 分) 總   分： 

 
總評語 
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  附件 6：修正後殯葬企業治喪協調見習評分表 

    
事業單位：                                期間：自民國    年   月    日 

單位督導：                                      至民國    年   月    日 

學生學號：                                      見習件數：至少_______ 

學生姓名：                                          

項次 評 分 項 目     評                量  (請勾選) 

1  
認知 

殯葬禮俗知識 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

2 治喪流程認知 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

3 家屬需求認知 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

4  

 

情境 

學習態度 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

5 團隊合作 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

6 責任感 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

7  

 

技能 

語言表達與溝通能力 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

8 簡報製作與簡報技巧 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

9 輔助用品的準備 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

10 待確認事項無遺漏 □優 □良  □可  □待改進  □劣 

  評量欄位中的五等分位由優到劣，分別給 

  予 10、8、6、4 和 2 等不同分數 
總   分： 

 
單位 
總評語 

 

 
 
 
 
 
 
 
                                        

                                        督導簽章：                                                                                               

 


