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顏冠明 

摘要 

本研究以習慣領域理論為分析觀點，探討國小高年級學生在 SDGs 科學桌遊學習

前，對科學桌遊、合作競爭策略與永續發展目標之既有認知與潛在學習起點。永續發

展目標（Sustainable Development Goals, SDGs）為當代教育連結全球議題與在地行動之

重要內容，惟對國小學生而言概念抽象，若直接進入正式教學易流於口號式認知。科

學桌遊具情境模擬、互動合作、規則推理與決策參與等特性，具備作為 SDGs 教學媒

介之潛力。本研究旨在分析學生於正式接觸 SDGs 科學桌遊前，其既有桌遊經驗、學

習新遊戲策略、合作與競爭行為，以及對 SDGs 的初步理解；並以游伯龍提出之習慣

領域理論為詮釋架構，關注學生如何形成實際域電網，並透過聯想與策略運用展現由

潛在域轉向可達域之可能性。 

在研究方法上，本研究採質性取向，於 SDGs 科學桌遊教學介入前，以開放式問

卷蒐集某國小六年級 10 位學生之資料。研究工具為自編之「科學桌遊與永續發展目標

認知前測問卷」，內容涵蓋科學類桌遊經驗、參與科學活動意願、熟悉新桌遊的方法、

遊戲中合作與競爭方式，以及對 SDGs 的理解等五個開放式問題。資料分析採類屬分

析與理論導向詮釋，先進行意義單元切分與開放編碼，再依實際域、潛在域、可達域

與行為通性進行主軸歸類，並邀請同儕教師協同檢核以提升可信度。研究過程採匿名

化處理，並以學生自願參與及家長同意為前提。 

研究發現，學生於 SDGs 科學桌遊學習前已具備可作為教學鷹架之認知起點。第

一，學生對科學類桌遊已形成多面向實際域電網，能將桌遊經驗連結至邏輯思考、策

略推演、知識學習、情緒調節與人際互動。第二，學生面對新桌遊時展現多元擴展策

略，包括閱讀說明書、請教他人、觀察、上網查詢與自行摸索，顯示其已具備初步後

設認知能力。第三，學生於合作與競爭情境中呈現公平、溝通、策略調整與社會比較

等行為特徵，部分學生已將公平競爭與維持人際關係建立為價值電網。第四，多數學



生對 SDGs 尚未形成穩定概念，仍處潛在域階段；惟其能透過環境教育、能源公平、

全球合作與個人目標等經驗進行聯想，其中以「環境保護」、「地球永續」、「公平

分配」最常被活化。 

本研究進一步指出，SDGs 科學桌遊教學不宜直接從 17 項目標之知識灌輸切入，

而應先掌握學生既有電網，再透過遊戲情境、合作任務與引導式反思，促使 SDGs 由

模糊聯想推進至清晰概念。教師若能以學生潛在域之既有聯想為起點搭建鷹架，將更

有助於概念由零散趨向系統，避免 SDGs 教學淪為標語式灌輸。 

綜合上述，本研究雖受限於樣本較少、資料以書面問卷為主，且未追蹤教學介入

後之變化，惟其價值在於揭示 SDGs 科學桌遊教學前之學生認知起點，可作為後續課

程設計、教學介入與學習歷程分析之基礎。建議後續研究擴大樣本規模、納入訪談與

課堂觀察資料，並追蹤教學介入歷程，以更完整理解學生習慣領域之動態擴展。 
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