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看懂比賽不難：

讓你一「球」入魂認識棒球



研究動

機
• 因為我們兩個都很喜歡棒球,從小就常看棒球比賽,所以一直覺得棒球是

一項很好玩、也很有深度的運動。不過,我們在學校發現有不少同學對

棒球沒有興趣,甚至從來沒有看過棒球比賽,覺得棒球的規則很複雜、很

難懂。

• 因此,我們希望嘗試用比較有趣、比較好理解的方法來介紹棒球,例如結

合動畫和桌遊,讓學習過程更像在玩遊戲,而不是只看文字說明。

• 透過這樣的方式,我們希望能讓更多同學願意接觸棒球,進而了解這項運

動的規則與魅力。



二、擬定正式計畫、研究問題及工作進度表

(一)研究目的與問題

本研究的研究目的如下:

1. 設計一套以棒球規則為主題的動畫與桌遊教材。

2. 探討動畫與桌遊是否能提升同學學習棒球規則的興趣。

3. 了解同學在使用動畫與桌遊後,對棒球規則理解程度的改變。

4. 分析同學對此學習方式的看法與回饋。

本研究的研究問題如下:

1. 動畫與桌遊是否能提升學生學習棒球規則的學習動機?

2. 學生在體驗動畫與桌遊後,對棒球規則的理解是否有所提升?

3. 學生對於以動畫與桌遊學習棒球規則的接受度如何?



(二)研究設計

1.研究對象:以本校五年級學生為研究對象。

2.研究工具:學習前後的簡易測驗(了解棒球規則的理解程度)

3.實施流程:進行前測、讓學生體驗動畫與

桌遊、進行後測的問卷填寫、訪問。



(三)工作進度

表



(一)棒球規則與戰術

• 安打：打者將球打進界內並安全上壘即可記為安打（中華棒球協會

，2019）。

• 盜壘：跑壘員主動嘗試前進並成功上壘，未依靠打擊或守備失誤。

• 犧牲打：打者為推進或得分而出局，只要跑者成功推進即可記錄。

• 四壞球保送：投手投出四個壞球，擊球員可直接上壘；若觸身則另

記。

• 三振：擊球員被投出三次好球而出局，紀錄依規則判定。

• 戰術運用：教練依比分、出局數與壘況安排進攻與防守策略，強調

判斷與合作。

三、彙整相關文

獻



(二)桌上遊戲相關文獻整理

• 桌遊的定義：桌上遊戲是一種具有明確規則、遊戲配件及玩家互

動的學習活動，學生需依規則進行思考與行動，並在遊戲過程中

完成學習任務（儲祥怡與林樹聲，2021）。

• 桌遊的學習方式：桌遊多透過卡牌操作、討論與合作進行，讓學

生在遊戲情境中練習思考、解決問題，並培養與同儕互動的能力

（儲祥怡與林樹聲，2021）。

• 桌遊的教育功能：不僅具有娛樂性，亦是能促進學生理解與應用

知識的重要教學方式，適合融入國小課程教學中（儲祥怡與林樹

聲，2021）。



• 桌遊對學習動機的影響：融入課程可提升學生的學習興趣，使學生

更願意投入學習活動，並增加學習參與感（紀雅如，2023）。

• 桌遊對學習理解的影響：在桌遊進行過程中，學生需依遊戲規則做

出選擇與判斷，有助於其更清楚理解課程內容，而非僅被動接受教

師講解（紀雅如，2023）。

• 桌遊在本研究中的應用：由於棒球規則與戰術較為複雜，若僅以文

字說明，學生可能不易理解，因此本研究結合動畫與桌遊，透過模

擬比賽情境，協助學生學習規則運用與戰術判斷，使學習更具體且

有趣。



• 我們設計了一張桌遊遊戲板,以「遊戲板」作為主要進行媒介,

遊戲板的形式參考大富翁類型桌遊。

• 遊戲板上設計不同格子,每一格抽中的牌(機會或命運),代表一種

棒球比賽中可能出現的情境,讓玩家在移動棋子的過程中,模擬

實際比賽的變化。

• 玩家從中學習棒球規則與戰術概念。透過視覺化的遊戲板設計,

能幫助玩家更容易理解比賽流程,並在遊戲過程中培養觀察、判

斷與策略思考的能力,使學習與遊戲結合在一起。

(一)闖關的設計發

想

四、自製棒球桌遊與動畫介紹



(二) 遊戲配件設計說明(人物、骰子、卡牌)

本桌遊的遊戲配件包含人物、卡牌與骰子,三者搭配使用,協助玩家順

利進行遊戲,並模擬棒球比賽中不同情境的變化。

1、 人物:用來代表玩家的位置,每組依照遊戲規則在遊戲板上前進。

搭配壘包計分卡,讓玩家能清楚看到自己與其他玩家的狀態,增加遊戲的

與參與感。

2、 骰子:則用來決定玩家每回合可前進的步數,使遊戲進行具有隨機性

與變化性，並提升遊戲的趣味性。

3、 卡牌:卡牌內容設計與棒球規則與戰術相關。玩家在遊戲過程中,依

照所停留的格子或規則抽取卡牌,並依照卡牌指示完成任務、做出選擇

或進行判斷。透過卡牌設計,讓玩家在遊戲中反覆接觸棒球知識,加深對

規則的記憶。
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• 除了實體的遊戲配件之外,我們也

搭配棒球動畫作為輔助學習工具

。

• 棒球比賽中常出現許多快速又複

雜的情境,因此,我們透過動畫的

方式,將比賽畫面以清楚、連續的

影像呈現,說明遊戲中出現的關鍵

情境。

• 動畫的使用也能幫助不同學習方

式的學生。透過視覺畫面加上語

音說明,玩家能直接「看到」也「

聽到」過程,讓學習變得更清楚、

更容易。



六、資料分析
(一)使用桌遊前的前測驗

本研究選擇結合動畫與桌遊,作為推廣棒球規則的主要學習方式。

1、校內大約有多少人看得懂棒球比賽?五年級共124人填答,46.8%的人完

全不懂、42.7%自認還行、8.1%很熟悉,剩下2.4%的人認為知道得很少。

2、知道中華職棒有幾支球隊的有30人(45.5%)

。



3、認識中信兄弟的有47%、認識統一獅的有25.8%、認識富邦悍將的有

15.2%、認識樂天桃園的有28.8%、認識味全龍的有25.8%、認識台鋼雄

鷹的有15.2%,全部認識的有18.2%,有30.3%的人都不知道,也有12.1%

的人不看中華職棒,只會看其他聯盟的職棒。



4、知道「當打者擊出界外球時會判為好球的情況」的有32人(48.5%)。

5、知道「成人比賽中一個壘包之間的距離」的有25人(37.9%)。



7、知道打擊時,「如果球直接打中打者的身體,會怎麼樣」的人有30人(45.5%)

6、知道「當守備員傳球給一壘手時,在打者踩上一壘前就接到球會發生什麼事

」的有45人(68.2%)



8、知道「如果壘上跑者在投手投球前離壘太早被觸殺,會怎麼樣」的有45人

(68.2%)

9、知道「打者擊球後,如果球在飛過一壘或三壘前滾出界線,這叫什麼」

的有34人(51.5%)



10、知道「哪一個位置負責接捕投手的投球?」的有43人

(65.2%)



1、知道「當打者擊出界外球時,以下哪一種情況會被判為好球」的人有

71.4%。

2、知道「棒球比賽中,一個打者幾次揮棒未打中就會被三振出局」的人

有28.6%。

3、知道「當守備員傳球給一壘手,在打者還沒踩上一壘前就接到球,這

時會發生什麼」的人有100%。

(二)經過桌遊洗禮的後測

我們從前測中挑選27名完全不懂的同學,在之後進行後測。有74.1%的

人認為依然完全不懂棒球,22.2%的人很熟悉,剩下3.7%的人覺得還行,

可是後面的作答情形跟他們的想法不同,以下題目的答對人數都有明顯

增加。



4、知道打擊時,「如果球直接打中打者的身體,會怎麼樣」的人有
100%。

5、知道「如果壘上跑者在投手投球前離壘太早被觸殺,會怎麼樣」
的人有71.4%。

6、知道「打者擊球後,如果球在飛過一壘或三壘前滾出界線,這叫什
麼」的人有57.1%。

7、知道「哪一個位置負責接捕投手的投球」的人有100%。

(三)口頭訪問

根據訪問結果,絕大多數學生都能正確回答問題,並認為本次桌遊高度提

升他們對棒球了解程度,結果支持我們實施前的假設,也有部分為答對的

學生,覺得看完動畫會比較知道三振那些規則。



七、研究結果與討論

• 根據活動觀察與學習表現整理後,發現多數學生在參與活動後,對棒

球比賽的理解有明顯提升。學生不只能記住規則名稱,也能說出在

什麼情況下應該採取不同的比賽行動,顯示學習效果良好。

• 棒球動畫的輔助也幫助學生理解較困難的比賽情境。透過觀看動

畫,使原本較抽象的規則變得具體。學生在討論時,常會引用動畫畫

面來說明自己的想法,顯示動畫有助於學習理解與記憶。

• 綜合以上結果可知,將桌遊與棒球動畫結合,能提升學生學習棒球的

興趣與理解程度。



八、評鑑與檢討:每一階段的省思與收穫

(一) 工作進度表:有一人於六月選擇加入其他組別,而且暑假都很忙碌,開

學後又遇上許多連假而導致進度嚴重耽誤,造成作品一些細節的不完整。

(二) 彙整相關文獻:本次棒球文獻大多來自同一網站,這是須注意到的地方,

之後會盡量避免大多來自同篇文章的文獻。

(三)資料分析:因為希望能有更多的樣本,我們選擇使用線上問卷,並請電腦

老師使用一點上課時間讓各班學生填答。我們在口頭訪問時大多數同學並

不願意接受訪問,也讓我們需要花許多時間跟他們說明研究的重要性,希望

大家能諒解。
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