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Abstract 
Board games are getting more and more popular in the education sector. In the near future, 
through board games, learners will not only produce flow, but will also gain enhanced motivation 
and interest. Therefore, in our research, we developed a digital psychogenic board game, based on 
human characteristics and empathy, so that we can know ourselves through the four points of 
view of a Johari Window while playing. We try to help learners to understand self-confusion and to 
strengthen their ability of empathy through the digital psychogenic board game, using a self-iden- 
tification scale and empathy scale as our research pre-test. At the end of our research, we find that 
the consequence of the pre-test shows our digital psychogenic board game does work on helping 
learners to clarify self-confusion and to strengthen their ability of empathy. 
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摘  要 

桌上游戏近几年在教育训练领域越来越盛行，通过桌游学习者更能与其他成员互动且在过程中达到心流

效果与强化学习动机和学习趣味性。因此本研究依据人格特质与换位思考为基础开发一款以周哈里窗四

个角度认识自我的数字心因性桌游，透过数字心因性桌游、自我认同量表以及换位思考量表帮助学习者

厘清自我混淆以及强化换位思考的能力进行研究预试。预试结果显示此款数字心因性桌游有助于帮助学

习者厘清自我混淆以及强化换位思考能力。 
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1. 引言 

近年来，桌上游戏逐渐盛行，在游玩过程中，会产生互动、沟通、合作等特质，既可让玩家自然去

投入，并学会与人共处[1]，更被教学者广为使用于教学现场，通过强化学习趣味性以提高学生的学习，

进而产生较佳的学习成效，而在学术研究的领域中，借将理论结合桌游，成为新型态的实证工具，探讨

认知设计相关或内心层面的效益，例如利用心因性数字桌游设计生涯历程的内容，借此探讨生涯发展与

价值观议题[2]，最后桌游也常被用于辅导咨商，传统的咨商方式以无法满足现代人的心理需求，因此像

桌游这样非正式的测验逐渐被重视，因为学习者透过投入游戏过程，能够投射自我内心更真实的层面。

此外，桌游用于企业的比例也成长许多，企业内员工对桌游的接受度不仅提高，在教育训练上的成效更

是成效显著，因此本研究希望拓展桌游在企业实际的应用面，运用于不同部门或不同议题上。 
本研究由研究团队自制一款数字桌游“心内话”，特质是以 DISC 人格特质类型为主，利用周哈里

窗为理论作为游戏机制基础，分析玩家在四个面向的特质，带领玩家了解自我特质与欣赏他人，并使用

科技工具 App 来辅助游戏进行。研究对象为企业内部三大部门，人资部门、员工关系部门、训练发展部

门。本研究欲厘清之问题为以下三点，第一，探讨人资部门是否能以此工具了解每位员工的人格特质，

第二为是否员工关系部门能协助同仁发挥普同感并让员工提高对自我的了解，最后，是否训练发展部门

能清楚各部门的需要，并于训练课程中强化员工良善的特质。 

2. 文献探讨 

2.1. 数位心因性桌游 

桌上游戏(Board game)简称桌游，桌游种类范围涵盖非常广泛，从大众所熟知的麻将、扑克牌、象棋，

乃至于透过纸笔进行的圈叉游戏、宾果游戏，皆属于桌游的范围[3]。Mayer 与 Harris [4]提出四个现代桌

游可运用于学习上的特点：(一)信息充足的环境、(二)开放的决定、(三)游戏结束的计分方式、(四)相称的

主题，其中“开放的决定”又说明了玩家在游戏时可自行决定对自己有利的决策。数字心因性游戏是指

玩家透过数字游戏获得心理需求满足，主要是玩家在游戏中对于自己的游戏技术充满成就感，并且能将
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这项技术向同侪展示获取认同感。透过自我角色的转变，将情感、思想、道德融入游戏剧情中，以此满

足自我所追求的心理需求[2]。 
而本研究希望玩家在游玩“心内话”桌游的过程中与其他人的互动，能够使“心内话”当中心因性

的部分显现出来，而观察者能够借由观察玩家的表达、展现来察觉其人格特质。 

2.2. 强化人格特质观察力 

人格是个人在对己、对人、对环境事务适应时，于行为上所显示的独特性格；此种独特性格，系在

遗传与环境等因素交互作用下，由逐渐发展的心理特质所构成；其心理特征表现于行为时则具有相当的

统合性与持久性[5]。而人格特质是可以透过测验的方式被人察觉的，其中一种测验的方式是投射法，孙

君仪[6]也认为投射法被认为是对于行为的隐藏部分或不自知的部分，最能加以查知、了解的一种测验工

具。而人格特质的差异可以做为人力甄选及工作考核时的重要参考指标[7]。房冠宝(2001)也曾提出在人

力资源所普遍运用的“选、训、用、留”四大领域中，“选”才是一切人力管理的开始，因此甄选是否

有适合该产业人格特质的人才对企业未来的发展有很大的影响。 
因此我们的研究想要让员工透过游玩“心内话”的同时，将自己的人格特质投射在游戏的选择当中，

并加以观察，再利用人格特质所具有对于人的行为的统合性及持久性这个特点来将员工安排在符合其人

格特质的工作岗位上。 

2.3. 换位思考之普同感 

普同感为心理学家 Yalom 所提出的社群团体疗效因子中的其中一项。Yalom [8]认为团体就像一个小

型社会，成员可以从团体中看到真实的自己、且呈现每位成员的社会及人际面向，透过其他成员的反应

回馈与个人自我观察提供一致性的确认，进而可以使成员分辨并修正其扭曲或无效的人际关系，也可以

在进入真实生活情境之前，可以在社群团体中练习行为和态度的改变，及成员可以就自己的问题和行为

在团体中进行现实的检核。因此我们将普同感其定义为，“因着其他成员的表露，自己有相似的经验，

引发同事天涯沦落人的感觉”。在团体当中透过感觉他人亦有感同身受的体验，使自己不再觉得是唯一

的特殊者，而他人也能透过别人的经验来体悟到自己原本没有意识到的层面，而因此让自己更了解自己。 
本研究希望受试者们在进行实验时能够强化换位思考的特质能力并同时能展现出其普同感之能力，

陈金凤[9]曾经提及换位思考能够加速人际沟通与互动的技巧。借此让受试者们除了能够更了解自己之外，

彼此间也能够因换位思考的关系更能够感同身受。 

3. 心因性桌游设计——“心内话”(Onion) 

3.1. 游戏设计 

本研究之桌游，其主要设计概念为借由玩家在挑选卡牌词语及与他人互动之过程，厘清自我在周哈

里窗中四个面向，包括开放我、隐藏我、盲目我、未知我。 
游戏中的卡牌词语共分为 18 组类别，由于本研究之对象为企业员工，因此，其中 14 组来自较常为

企业用来测验员工人格类型之工具 DISC。首先，收集 DISC 人格测验特质形容词，经过归纳与增减，重

新编排，每组类别以 9 种特质形容词为基准。在卡牌图案的设计上，以俄罗斯娃娃为主视觉设计，卡牌

正面(如图 1)，卡牌背面(如图 2)，并以“心内话”作为中文名称，“onion”作为英文名称，此皆传达希

望借此游戏，层层探讨玩家内在心里。另外，为提高游戏互动性与趣味性，以线索卡让其他玩家提示线

索(如图 3)。最后，游戏在科技工具运用上，以自制的 APP“心内话”作为辅助，APP 起始画面(如图 4)，
以不同俄罗斯娃娃类型作为选单(如图 5)，其工具操作画面(如图 6)，希望降低游戏时，资源消耗的浪费， 
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Figure 1. Card front 
图 1. 卡牌正面 

 

 
Figure 2. Card back 
图 2. 卡牌背面 

 

 
Figure 3. Cue card 
图 3. 线索卡 

 

 
Figure 4. “Onion” App start 
图 4. “心内话”App 起始画面 
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对于玩家也能提升游戏的流畅度，而在完成游戏后，会以励志名言鼓励玩家(如图 7)。设计完成后，开始

进行游戏的测试，目的为检验游戏的完整性，包含机制的平衡、科技工具的除错等，而最大的重点在于，

此游戏是否能达到实验之目标并解决研究之问题，经过调整后，才正式实验。 

3.2. 玩法说明 

玩家合适年龄为 5 岁以上，时间约为 40 分钟，人数为 3~6 人，以下说明以 4 人为例。 
在前置作业中，选择四组类别，共计 36 张的卡牌，洗牌后平均发给每位玩家 9 张卡牌，并且随机分

发每人三张的线索卡，包含类别、注音、地点、投射、属性、情境等六种提示，最后配置每人一台有安

装“心内话”App 的手机、牌架，接着每位玩家依据对其他玩家的印象，在每位玩家面前的牌架插入一

张背对该玩家的卡牌(如图 8)，并随机选出首位玩家，由其开始游戏，游戏的进行为回合制，每位玩家一

回合仅有一次猜测自身面前的特质词语机会，如果成功猜中，便抽出该卡牌置于一旁，顺时针换下一位

玩家，如果此时玩家猜测失败，其可选择使用线索卡，由另三位玩家依照不同线索卡提供对应之提示， 
 

 
Figure 5. “Onion” App menu screen 
图 5. “心内话”App 选单画面 

 

 
Figure 6. “Onion” App operating interface 
图 6. “心内话”App 操作接口 

 

 
Figure 7. “Onion” App inspirational quotes 
图 7. “心内话”App 励志名言 
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而该玩家仅能下一回合才可做猜测的动作。直到所有玩家成功的猜测出面前的所有词语，游戏才结束。

游戏过程中，玩家可将手中拥有的卡牌词语，对照“心内话”App，进行点选，使之变暗，借此提醒玩

家在往后的游戏中，此为已知的词语避免造成重复猜测，而玩家在成功达成所有猜测时，游戏将显示励

志的名言，正向勉励玩家(如图 9)。 

4. 预试实验研究方法 

4.1. 预试实验流程 

本研究在正式实验之前为了更聚焦地测试此款心因性桌游的成效因此选择医疗产业行政人资部门预 
 

 
Figure 8. “Onion” entity game map 
图 8. “心内话”实体游戏进行图 

 

 
Figure 9. Flow chart of the game 
图 9. 游戏流程图 
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先做了预试(如图 10)，此研究也将以预试进行讨论与分析。游戏开始之前将让参与者填写自我认同量表、换

位思考量表等两份量表作为前测。游戏过程为一小时。游戏过程将全程录像，确实将受测者的游戏历程完整

的记录，另将有引导员引导参与者进行游戏(如图 11)，且研究员于旁边进行侧面观察(如图 12)。游戏结束后

参与者将填写后测量表，并接受研究者焦点讨论访谈。透过此次预试了解此心因性数字桌游于自我了解 
 

 
Figure 10. Flow chart of pre test research design 
图 10. 预试研究设计流程图 
 

 
Figure 11. The picture of guide shows the game 
图 11. 引导员说明游戏图 

 

 
Figure 12. Record chart of researcher side view 
图 12. 研究员侧面观察记录图 
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及换位思考之成效。研究者将以量表数据、录像影片、游戏进行中之观察以及访谈结果进行个案分析讨论。 

4.2. 研究对象 

本研究为预试实验，内容因为考虑桌游属性着重于人格特质的发现，因此采便利取样，自医院中取

样行政人资部门，总共 5 人，四女一男。 

4.3. 研究工具 

本研究为观察参与者是否能从与对方平时的相处或对方平时的处事模式观察出对方的人格特质以及

是否足够了解自我。因此采用此两份量表为研究工具，分别为自我认同量表与换位思考量表，以及在实

验结束后进行行为观察与访谈。自我认同量表面向分别为“个人认同”及“社会认同”。“自我认同”

因素特质与个人的自我概念和个人独特性与连续性有关、“社会认同”因素特质为个人在社会中的角色

与关系有关。换位思考量改编自赵梅如(2004)同理心量表，取其“情感性观点取替同理心”面向作为换位

思考量表题目，信效度为.73。最后当参与者进行游戏时，引导员及研究者将在一旁做侧面观察，观察面

向分为“表面情绪”、“自我对话”、“游戏互动”等三个面向。为进行个案分析，在游戏结束后，研

究者与参与者对此次游戏历程以焦点讨论法(ORID)的方式进行讨论，包括“游戏过程的互动回顾”、“情

绪感受”、“体会与体悟”以及“期待在工作上做何种改变及行动”等四个面向进行访谈。 

5. 正式实验研究方法 

5.1. 正式实验流程 

本研究在正式实验时将参与者之部门扩大为人力资源部门、训练与发展部门以及员工关系部门，游

戏开始之前将让参与者填写自我认同量表、换位思考量表等两份量表作为前测。游戏过程为一小时。游

戏过程将全程录像，确实将受测者的游戏历程完整的记录，另将有引导员引导参与者进行游戏，且研究

员于旁边进行侧面观察(如图 13)。游戏结束后参与者将填写后测量表，并接受研究者焦点讨论访谈。透 
过桌上游戏观察玩家是否能从与对方平时的相处或对方平时的处事模式观察出对方的人格特质以及是否

足够了解自我。研究者将以量表数据、录像影片、游戏进行中之观察以及访谈结果进行个案分析讨论。 

5.2. 研究对象 

本研究预计正式实验时每个部门各以五个参与者为主，总共 15 人。 

5.3. 研究工具 

与预试相同，为观察参与者是否能从与对方平时的相处或对方平时的处事模式观察出对方的人格特 
 

 
Figure 13. Formal research design flow chart 
图 13. 正式研究设计流程图 
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质以及是否足够了解自我。因此采用此两份量表为研究工具，分别为自我认同量表与换位思考量表，以

及在实验结束后进行行为观察与访谈。自我认同量表面向分别为“个人认同”及“社会认同”。“自我

认同”因素特质与个人的自我概念和个人独特性与连续性有关、“社会认同”因素特质为个人在社会中

的角色与关系有关。换位思考量改编自赵梅如(2004)同理心量表，取其“情感性观点取替同理心”面向

作为换位思考量表题目，信效度为.73。最后当参与者进行游戏时，引导员及研究者将在一旁做侧面观

察，观察面向分为“表面情绪”、“自我对话”、“游戏互动”等三个面向。为进行个案分析，在游

戏结束后，研究者与参与者，对此次游戏历程以焦点讨论法(ORID)的方式进行讨论，包括“游戏过程

的互动回顾”、“情绪感受”、“体会与体悟”以及“期待在工作上做何种改变及行动”等四个面向

进行访谈。 

6. 预期成效 

6.1. 研究预试——“协助学习者重新省思自我混淆部分” 

此章节将以预试数据进行讨论，首先，从自我认同量表(表 1)可以看到学习者游玩“心内话”桌游后

对于自我认同的成效下降，研究者推断这是游玩带给学习者对自我产生混淆的缘故，因为玩家皆为成年

人对于自我的认同已经有一定程度的认识，但对于他人对自己的看法可能存在既定的认知，因此在游玩

过程中看到其他玩家对于自我的评价会产生惊讶以及与自我既定的认知产生混淆，也就是造成数据下降

的原因。第二，社会认同数值也下降，社会认同为个人在社会中的角色与关系有关，研究者推测是因为

此次实验成员属性为两名为资深员工，三名为新进员工因此在彼此的认识上尚未深入，造成新进员工对

于自我在组织内脚色仍存在混淆，但在后续访谈中此桌游能带给他们厘清的起点。第三，因为研究者于

桌游机制中加入提示卡，因此当五位玩家猜测错误时并没有太过于懊恼，而是善用提示卡寻求其他玩家

给予提示协助，当其他玩家给予主玩家提示后，每位玩家都会发出“了解了”的话语，这也表示每位玩

家给予主玩家的提示是非常贴切的，愿意给予协助的。 
另外，从换位思考量表中可以看到(表 2)可以看到学习者在游戏过后的换位思考成效有提升，表示学

习者在游玩过“心内话”桌游后更能从对方角度思考，以普同感的态度感同他人的感受。且学习者在“当

朋友向我倾诉困难或挫折时，我比较能从同事或同学的观点了解他”以及“当我听到我的朋友描述他的

挫折时，我会想假如我是他的话，我的心里也很不好受”这两题题目中有明显的提升，表示玩家在游玩

过后开始产生以他人观点思考事情的能力。 
 
Table 1. Analysis of the relationship between the self identity scale and the analysis (n = 5) 
表 1. 自我认同量表分析前后测关系(n = 5) 

 前测 后测 

 M SD M SD 

自我认同 4.333 0.471 4.133 0.605 

社会认同 3.800 0.447 3.800 0.298 

 
Table 2. Analysis of the relationship between the transposition thinking scale and the analysis (n = 5) 
表 2. 换位思考量表分析前后测关系(n = 5) 

 前测 后测 

 M SD M SD 

换位思考 4.800 0.491 4.933 0.450 
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且在某一回合的主玩家发起了提示卡要求后，周围的玩家也依据主玩家的角度给予提示“当 XXX 的 
被主管骂之后之后，您每次对待的态度”(P02)。 

第三在游玩过程中研究者的侧面观察中看到玩家在猜测自己面前的特质卡时是快速且有自信微笑的，

但当猜测错误时玩家会发出错愕的声音以及表情，研究者推测猜测错误带给成年玩家比青少年玩家的冲

击更大，因未成年人对于自我的认知产生的既定印象时间较久，且较根深蒂固，而青少年玩家更处于摸

索自我的阶段因此对于猜测错误当下反应是疑惑而不是错愕。 
最后依据访谈结果进行讨论，首先从“游戏过程的互动回顾”中玩家提到“会忘记给予对方哪张特

质卡”(P02)这可能是对于不熟的人会难以下定论，因此给予的卡牌印象不深。第二从游玩过程中“情绪

感受”中玩家认为“猜测的过程也是在认识自己，感觉是很快乐的”(P03)，游玩过程中五位玩家的气氛

是很欢快且充满正向的。第三玩家的“体会与体悟”，提及“原来其他人是这么看待我的”(P05)以及“每

个人对于特质卡上形容词的解释都有不同的见解，例如直率，给牌者认为对方在公事询问上直接、不拐

弯抹角为直率，但收牌者对于直率却有另外的解读”(P05)、“让我多一个角度看待没一个特质”(P04)，
玩家从中厘清他人对于自我的看法，也领悟到每个人对于特质卡上有不同的解释，同理于其他事情上，

每个人每件事对于每件事的解读不同，因此要换个角度思考对方的想法；预试过程中有四位玩家使用了

提示卡，玩家对于提示卡的使用态度非常期待与兴奋，期待他人对于此特质能有更多的解释也兴奋着此

特质的明朗化，因此玩家会有“你快点给这个特质提示”(P03)、“原来如此，我知道了!”(P02)；四位

玩家中有三位玩家为新进不久的职员，因此对于其他玩家对于自我的认识尚未深入和清楚，对于提示卡

的使用次数也较多，而五位玩家中有一位玩家完全没有使用到提示卡便猜测正确每张特质卡，该位玩家

为此部门主管，表示该部门主管对于其他员工对自己的看法和评价相当了解和清楚；当每位主玩家猜测

正确面前的特质卡时，会十分期待是哪位玩家给予以及给予的原因“这张卡谁给我的？为什么？”(P04)
表示每位此款心因性桌游带给玩家期待感与提升自我认同感。最后“期待在工作上做何种改变及行动”，

玩家认为“此款桌游可以推荐给人才培育中心，解此诱发自己、他人两者重新省思自我”(P05)、也提及

会将此桌游应用于“组织改革相关的课程，让合作许久的同事借此桌游说破长久以来的缺点，也借此反

省自我”(P03)表示此款心因性桌游非常适合应用于人才栽培相关的部门，透过游玩可以提高自我认同与

反思自我平时给人的印象与评价。 

6.2. 预期成效 

研究者认为在预试过后此款桌游可以让三个部门在正式实验结束后皆可以更加厘清对自己及他人的

迷思，进而能发挥观察力观察组织内每位员工的人格特质，除此之外能将此数字桌游应用于平时工作业

务中，协助组织同仁更加认识自我及他人。 
但三个部门工作属性与内容不尽相同，因此，研究者将分别预期此三个部门在延宕测时有以下的后

续效果。首先，人资部门的业务着重于将人才放到对的位置，因此预期透过此实验其更能观察员工的人

格特质，在招募人才时更能观察到人才的人格特质，进而将人才放到对的位置；第二，员工关系部门的

业务重点在于处理员工工作时的困扰，因此很大一部份在于与员工晤谈，预期员工关系部门于晤谈中更

加关心员工，发挥普同感让其得到被了解的纾解，也帮助员工了解自己；最后，训练发展部门的业务宗

旨在于培育员工，因此此部门主要工作在于举办训练课程，研究者预期此部门能观察各部门的需要，且

于训练课程中更加强化员工良善的特质，削弱负面的特质。 
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