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桌遊熱作為某種集體療癒

最 近 聽 說 全 台 、 甚 至 全 世 界 都 在 瘋

「桌遊」（board game），更聽說桌遊不但可以挽

救滑世代常見的人際疏離與漠然，還有益智、

多元學習等的神奇功效，可能拯救傳統無聊的制式教育，點燃孩子

的學習力。

桌遊是不是真具有這樣大的魔力與能耐，我不敢說，但我確

信的是，一百個人「玩」桌遊，或許就會有一百種對桌遊的體會與

定義。而桌遊是什麼、可以產生什麼功效，也因此集結了各方人馬

對桌遊賦予的不同期待與定位。

根 本 上 來 說 ， 桌 遊 就 是 種 「 玩 具 」 、 一 類 「 遊 戲 」 ， 「 趣

味」、「好玩」是必須具備的要素，在本質上是親朋好友之間共

樂、共度時光的社交娛樂選項之一。

這樣說，並不貶抑「桌遊」存在的價值與意義，哲學家Josef 

Pieper 就認為，「閒暇是一種心靈的態度，也是靈魂的一種狀態，

可以培養一個人對世界的觀照能力」。

就人類文明的發展來說，閒暇本是人類文明的必要基礎，更

是某種人類靈魂創造迸放的狀況。在逐漸成為「過勞之島」的台

灣 社 會 ， 桌 遊 一 物 ， 提 供 了 這 座 島 嶼 上 的 人 們 ， 不 管 老 的 、 小

的、年輕的，某種容易在手的小確幸；在「玩」桌遊的快樂歷程
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中，讓疲憊的身心略得調劑與安慰，回歸赤子童心，儼然已是台灣社會某

種的集體療癒。

桌遊桌上的品格修煉

在 「 玩 」 中 ， 向 來 有 大 學 問 。 如 何 「 怡 情 」 、 「 見 性 」 ， 不 「 入

迷」、「狂癡」，本就是品格修養與自我修為的人生修煉課題。

在桌遊桌上，得見玩家／孩子在輸贏勝負上的「玩品」、「本性」，

與之同玩共樂的家長、教師、好友，更可以趁機因勢引導，使之「化性起

偽」，轉化原本的好勝心，進而仔細思索「贏了一場桌遊、失去整桌朋友」

的利弊得失。

桌 遊 桌 上 ， 恰 恰 是 品 格

教 育 、 人 生 態 度 的 絕 佳 教 化

場合。

尤 其 許 多 反 應 類 的 桌

遊 ， 玩 家 們 必 須 通 過 遵 循 遊

戲 規 則 來 爭 奪 牌 卡 ， 無 論 是

翻 出 場 上 三 張 一 樣 圖 案 的

「 醜 娃 娃 」 ， 或 者 是 翻 出 任

一 水 果 場 上 數 目 總 和 大 於 五

的 「 德 國 心 臟 病 」 ， 抑 或 是

想法子用光手上的牌來搭建大樓、但不可倒塌的「超級犀牛」等遊戲，在快

速做出反應的同時，常常也泄露了自己在遊戲中的「尊容」：有的人為了贏

不擇手段，甚至違反規則，爭得面紅耳赤；有的人謙讓合禮，合法守度，玩

得悠然適意。

但無論何種玩家，其實桌遊都公平地給予同樣的遊戲起點，每一局的

新開始，人人都有機會轉敗為贏，創造出勝利的成功經驗，大大寬慰許多人

在真實人生遊戲中的失落與無力感。

劉育忠教授的團隊帶領屏東中正國中的同學學習桌遊，同學們
正在玩「醜娃娃」桌遊
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在「玩」桌遊中學習，而非「用」桌遊來學習

然而，目前許多的桌遊似乎承載了過多的期待，許多人企圖將桌遊當

作教育的「替代物」、學習的「輔具」，希望學習者通過「玩」桌遊，就可

以學到某種新東西，替代原先的「學習」。

其實「玩」桌遊這個歷程本身，只是讓學習者產生了某些新經驗，這

些經驗要能夠轉化成學習，必須進一步經過「反思」的過程，也就是必須帶

孩子去解「讀」這些經驗。只有通過帶孩子深入地分析、解「讀」孩子自己

在「玩」桌遊歷程中所產生的這些經驗，才可能真正幫助孩子學習到新的事

物，讓孩子產生改變。

許多宣稱具有學習效果的

桌遊，多半提供的是某種「精

熟學習」的練習，讓孩子通過

桌 遊 裡 的 遊 戲 機 制 ， 持 續 練

習，運用的其實是孩子已知的

知識、已具備的能力，就像傳

統應試教育裡讓孩子持續做的

測驗卷與練習題，但並未真能

引導孩子進入深度學習與高階

思考，讓學習真正發生。

桌遊是靠「人電」交流啟動的動態文本

於是，我們主張將桌遊理解為某種獨特的本文，是一種靠人際之間的

交流電力來開展的「動態」文本，它等待不同玩家群的投入來啟動，也由不

同玩家群之間的不同互動方式創造出不同的遊戲經驗。

就 像 閱 讀 一 般 ， 百 千 萬 種 的 桌 遊 需 由 讀 者 依 自 身 需 要 與 喜 好 進 行 選

擇，而同一款桌遊能夠讀出什麼樣的箇中滋味，又能夠有多深的體會與觸

「德國心臟病」桌遊，好緊張哦！此遊戲還需要按鈴耶！
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「德國心臟病」桌遊，好緊張哦！此遊戲還需要按鈴耶！

發，也端視讀者自身的差異與屬性。也因此，桌遊不只要「玩」，更要會

「讀」。

「玩」桌遊，其實是某種另類的集體閱讀，讀的不但是遊戲裡玩家之

間的互動，更是遊戲桌上的自己。

桌遊讓我們重新面對面地彼此陪伴

尤 其 ， 桌 遊 是 靠 「 人 電 」 交 流 啟

動 的 動 態 文 本 ， 正 是 在 人 與 人 的 社 交

互動，一起笑、一起叫、一起耍心機，

再度找回在這個時代裡已經消失的人間

溫度。在這樣的面對面中，眼神有了交

會，言語有了交響，人不再孤孤單單地

綁在數位螢幕前，疏離著、孤立著。在

桌遊情境的投入裡，我們彼此陪伴、共

度 美 好 時 光 ， 感 覺 自 己 被 理 解 與 被 傾

聽，被人與人的溫度包裹燙熨，重新有

感、心頭溫暖，這大概就是桌遊所具有的神祕療癒力，以人融化人，以世界

的童心喚回我們遺忘的歡笑、自在與快樂。

「超級犀牛」桌遊怎麼玩？如何可以疊得那麼高？
（本文照片皆由劉育忠教授提供）
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