
 

i 

 

 

長 庚 科 技 大 學 

幼 保 專 題 實 務 

 

 

運用桌遊增進幼兒空間及記憶力之探討  

  

 

學生:E112003林廷宇 

指導老師:林昌本老師 

 

 

 

 中華民國 113 年 5 月 17 日 

  



 

iv 

第一章  緒論 
第一章緒論，我們將從研究背景與動機、研究目的與問題以及名詞釋義

來說明。 

第一節  研究動機/研究背景 

  研究者認為透過有系統的訓練孩子記憶力，能助於孩子在各項領域

的學習上有所幫助，使孩子能有更深層的發展及進步空間，發揮其最大

潛能。而幼兒的記憶力是需要反覆的練習才能使其越來越進步，在同年

齡的幼兒中，有些幼兒的記憶力能表現特別突出、優異，相較於其他幼

兒明顯較好，因此我們想藉由研究市面上的桌遊，嘗試探討是否確實能

夠透過遊玩桌遊的方式，幫助記憶能力較弱的孩子增強他的記憶力？而

研究者將桌遊設計成配對遊戲的方式，同時為了加強其桌遊的趣味性以

及主題性，將「顏色」元素加入桌遊當中。「顏色」並不是所有孩子都

可以輕鬆分辨，例如：顏色又細分為不同的明度、亮度，藉由孩子多佳

認識及接觸各式不同的顏色後，更能夠增強他們對於顏色的敏感度，以

促進孩子的美感。 

第二節  研究目的與研究問題 

  家中的幼兒是否能夠在學習歷程中得心應手，成為了現代社會家長

最受關注的問題之一，也甚至有不少家長希望自己的孩子能夠贏在起跑

點，讓孩子能夠讓孩子未來進入國小時，不會落後他人。因此，研究者

將透過行動研究方式，以提升幼兒的相關學習技能，故本研究之研究目

的將列為以下三點： 

研究目的： 

(1)以市售桌遊延長幼兒記憶力，以增進學習能力。 

(2)以市售桌遊加強空間思維之能力。 

(3)了解市售桌遊對於幼兒的實際成效。 

  基於上述三點研究之目的，將延伸出以下三點研究問題，問題如下： 

研究問題： 
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