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身心障礙學生無法被同儕接納，往往並非其障礙導致，而是因表現不當

社會行為而招致排斥（王欣宜，2006a）。智能障礙學生需要充足、系統化

的社交技巧訓練，且在提供大量正確示範、同儕協助的融合環境中，才能有

效學習如何與人正確互動，並避免學習負向行為。特殊教育的目的是讓身心

障礙學生能成功融合至不同層面的社會生活，為幫助智能障礙學生在融合環

境中適應良好，社會技能是必備的能力。遊戲是兒童的天賦本能與學習媒

介，兒童遊戲就如成人活動的縮影，兒童在遊戲中學習到主動參與他人的社

會文化價值，進而獲得象徵能力、增進人際關係和社會知識（Wolfberg，

2010）。 

本研究旨在探討統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生社交技巧學習

成效之影響，研究方法採用單一受試研究法之 AB 設計，教學研究為期 12

週，共分為基線期及介入期二個階段。以一名國小五年級中度智能障礙學生

為研究對象，以及三名普通班同儕參與本研究，探討經過統合式遊戲團體介

入後，其「輪流」、「與同儕眼神接觸」、「主動開始與人互動」三項社交

行為的介入效果。本研究使用統合式遊戲團體的三個要素：引導式參與、同

儕協助及結構式環境，進行社交技巧訓練。所得資料以視覺分析法進行分

析，並輔以質性觀察為佐證，以訪談及問卷進行社會效度分析。 

依據研究目的與資料分析的結果，本研究的結論如下： 

一、統合式遊戲團體介入對提升國小智能障礙學生之「輪流」、「與同儕眼

神接觸」、「主動開始與人互動」三項社交技巧皆具有立即成效。二、統合

式遊戲團體對提升國小智能障礙學生社交技巧具有社會效度。 

 本研究發現統合式遊戲團體介入可提升國小智能障礙學生的社交技巧能

                                                       
*本文以蔡雨軒為通訊作者。 
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力，改善其行為品質，研究對象在介入後期會開始與同儕有頻繁的互動，談

話主題除了遊戲內容之外，也會與同儕分享個人生活經驗，說反話情形也明

顯減少。此外，擔任專家同儕的一般學生也能從遊戲中獲益，表現出愛心與

耐心，一再扮演良好的楷模示範，讓研究對象有模仿正向互動行為的大量機

會。最後，研究者根據上述結論，針對教學及未來研究方向提出建議。 

本研究限制包括：教學時間掌握不易，因配合學校活動，未能嚴格執行

每周預訂三次的介入；專家同儕行為之掌握不易，容易受到受試者一些負面

動作及言語而無法順利提供引導。 

 

關鍵詞：統合式遊戲團體、國小智能障礙學生、社交技巧 
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緒論 
 

本研究旨在探討統合式遊戲團體介入對提升國小智能障礙學生社交技巧

學習成效。本節分別說明研究背景與研究動機；研究目的與待答問題；以及

名詞釋義。  

 

一、研究背景與研究動機 

輕度障礙學生不被同儕接納，並非其障礙導致，而是因表現不當社會行

為招致排斥(王欣宜，2006a)。研究者希望協助智能障礙學生獲得良好的社

交能力，卻一直缺乏持續、且能真實類化於普通班之有效策略。 

研究者在特殊需求課程中進行遊戲活動時，學生會主動詢問老師「甚麼

時候要再玩遊戲?」、「下次要玩甚麼遊戲?」等問題，研究者發現遊戲對學

生的影響力深遠，遊戲受到學生的喜愛，將遊戲融入社交技巧課程是可行方

式，此為本研究動機之一。 

林惠雅（2003）也指出，同儕關係對兒童尤其重要，同儕是情感和支持

的重要來源，可幫助兒童學習平等關係中的人際互動，形成自我概念和自我

評價。Odom 和 Brown（1993）發現，身心障礙兒童較無法參與團體遊戲，

且一般兒童也不太會找他們玩，因此侷限其社會互動及遊戲形態，為了讓智

能障礙學生能從遊戲經驗中獲益，更需他人指導及輔具協助，此為本研究動

機之二。 

特殊教育的目的是讓身心障礙學生能成功融合至不同層面之社會生活

(施相如，1996)，因此，要讓智能障礙學生有良好之社會適應，社會技能是

必備的能力。遊戲讓一般兒童與身心障礙兒童間有機會發展出社會互動。因

此研究者想透過遊戲介入，以探討提升智能障礙學生的社交技巧學習成效，

此為本研究動機之三。 

遊戲是兒童的天賦本能與學習媒介，兒童在遊戲中能與周遭的人、事產

生 互 動 並 成 長 、 學 習 （ 吳 淑 琴 、 楊 宗 仁 ， 2002 ） 。 統 合 式 遊 戲 團 體

（integrated play group）是由 P .J.Wolfberg (1992)的實務教學經驗及探索研

究中激盪而出，利用教師的引導式參與（guided participance）以及同儕協助

（peer assistance），組成小型遊戲團體，具備高度結構化特色，能幫助自閉

症兒童在自然情境中與社交技巧能力佳的同儕互動。國內實徵研究也證實，
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遊戲介入對提升身心障礙兒童社交技巧具正面影響，智能障礙兒童與自閉症

兒童同樣有人際互動的需求。因此研究者想研究統合式遊戲團體是否能應用

於智能障礙學生，並確實有效提升其社交技巧，此為本研究動機之四。 

二、研究目的與待答問題 

 (一)統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「輪流」能力的立即效果為

何? 

 (二)統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「與同儕眼神接觸」能力的

立即效果為何? 

 (三)統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「主動開始與人互動」能力

的立即效果為何? 

 (四)統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生社交技巧之社會效度為何? 

三、名詞釋義 

 (一)統合式遊戲團體(integrated play group) 

 1. 遊戲同儕：一位中度智能障礙的五年級學生小彤三年級同學三位。 

 2. 遊戲環境：資源班教室，遊戲時間每周三次，每次 40 分鐘。 

 3. 遊戲材料：遊戲同儕填寫「兒童玩具喜好調查表」後蒐集，擇定六種

桌上遊戲。 

 4. 教師引導：包括口頭提醒、肢體示範及視覺提示。 

 (二)國小智能障礙學生(Elementary school students with intellectual disabilities) 

美 國 智 能 障 礙 協 會 (The American Association on Intellectual and 

Developmental Disabilities, AAIDD)在 2010 年指出，智能障礙的最新定義須

符合以下條件： 

1. 智力功能顯著低下，標準化智力測驗的表現低於平均數負兩個標準

差。 

2. 適應行為嚴重缺損。 

3. 於個體發展期間，即指十八歲前便已顯現。 

「身心障礙及資賦優異學生鑑定辦法」(2012)第三條第一款所稱智能障

礙是指「個人之智能發展較同年齡者明顯遲緩，且在學習及生活適應能力表

現上有顯著困難者」。 

  本研究所指之智能障礙兒童為一位五年級中度智能障礙兒童，在社交技

巧有輪流、與同儕眼神接觸以及主動開始與人互動能力之社交技巧困難。 
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(三)社交技巧(social skills) 

社交技巧是指個體能在社交場合中表現適當行為舉止，且能得到他人的

接納和贊同的能力 （王欣宜，2006b）。本研究之社交技巧，包括以下

行為： 

1. 輪流能力：能主動用口語行為及肢體動作提醒自己及他人遊戲的順

序。 

2. 與同儕的眼神接觸能力：受試者能在未經提示下主動以眼神注視同儕

的眼睛。 

3. 主動開始與人互動能力：受試者能在未經提示下，能主動與對方互

動，互動行為包括口語及非口語的互動行為。 

 
文獻探討 

 

本節文獻探討分為兩部分：第一部分闡述統合式遊戲團體的理論基礎，

第二部分為回顧、分析統合式遊戲團體運用於身心障礙兒童的相關研究。 
 

一、統合式遊戲團體的理論基礎 

統合式遊戲團體主要目的為促進三至十一歲自閉症兒童社交及象徵性遊

戲能力，由一般兒童在遊戲中扮演專家同儕、成人指導者則協助自閉症兒童

改善與同儕互動的技巧。主要理論基礎是依據俄國心理學家 Vygotsky（1966, 

1978）認為遊戲是一種社會活動，對兒童的社會理解和象徵性表徵能力的成

長有所幫助，因此兒童遊戲如同成人活動的縮影，兒童從中學習到主動參與

他人的社會文化價值，因而獲得象徵能力、人際關係技能和社會知識 

(Wolfberg, 2010)。 

    Vygotsky（1978）也認為，遊戲中可透過鷹架學習以創造「潛能發展區

域」，其定義為「兒童『能獨立解決問題的實際水平』與『成人引導或與更

有能力同儕合作下的潛在發展水平』之間的距離」。藉由能力更好、更有經

驗的教師引導者或同儕給予有系統的協助，讓兒童能超越自己可展現的能

力，而在此情形下，他人給予的協助即為鷹架作用(scaffolding)，可促成兒

童發展的最大潛能（Wood & Attfield , 2005）。  

    Wolfberg（2010）認為統合式遊戲團體應在一自然的融合情境中進行，
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且遊戲場所需提供結構化環境讓兒童能依循明顯、一致的結構化提示，以避

免孩子常常困惑，因不知所措而中斷遊戲過程產生負面情緒。統合式遊戲團

體強調成員組成要均衡，須包含專家同儕（expert players）及遊戲新手

（novice players）兩種角色，專家同儕是指社會互動能力、遊戲技巧較佳

者，具有愛心及耐心、願意和遊戲新手互動的兒童；遊戲新手包括自閉症及

其他廣泛性發展障礙的兒童 （Wolfberg, 2010）。 

最後的重要元素是引導式參與，當遊戲新手主動參 

遊戲時，透過專家同儕指導，教師引導者僅間接給予遊戲新手支持性引

導，遊戲中由專家同儕搭起遊戲鷹架，當遊戲新手漸漸學會社交技巧及遊戲

技能後，就能慢慢褪除鷹架，達到遊戲新手的潛能發展區。 

統合式遊戲團體初始是為了促進遊戲新手的遊戲互動能力，遊戲中的每

個成員都有所獲益。Johanna & Jason & Rachel（2004）指出，對遊戲新手而

言，可增加經常及持續性的同儕互動；增進良好社交語言的使用及頻率；確

保遊戲品質更好，提升遊戲新手的遊戲技巧；增進與遊戲同儕以外的其他友

伴的友誼。對遊戲專家的優點方面，統合式遊戲團體幫助普通班學生了解身

心障礙者的個性及相處之道；培養普通班學生的耐心、同理心、關懷心，學

習開放、接納的態度；發展與身心障者的友誼，提升自我價值感。 

 

二、統合式遊戲團體運用於身心障礙兒童的相關研究 

國內外有關統合式遊戲團體的研究大部份針對自閉症兒童，缺少受試者

為智能障礙或其他障礙類別的實徵研究，故僅就受試者為自閉症在統合式遊

戲團體的相關文獻的相關文獻做深入探討。 

Wolfberg 和 Schuler（1993）採用跨受試多探試實驗設計，探討統合式

遊戲團體是否能提升自閉症兒童多面向的社交及認知技巧。實驗結果發現自

閉症兒童的孤立遊戲減少、人際互動增加，刻板玩法形式也減少，功能性遊

戲增加。Wolfberg（1994）針對 1993 年研究的三名受試者進行縱貫性俗民

誌研究，研究三位自閉症兒童十年間的發展狀況，研究結果發現自閉症兒童

在社會遊戲與象徵層次、說話、寫作及繪畫等能力皆有進步。 

    Jonanna 和 Jason 和 Rachel（2004）使用統合式遊戲團體在學校情境的

模式，觀察特殊生在遊戲團體前後與團體外同儕及與專家同儕的社交遊戲行

為是否提升。研究結果顯示受試者之社交技巧行為在褪除介入後的維持期仍
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有顯著提升。 

吳淑琴（2001）依據 Wolfberg（1993,1994,1999）的統合式遊戲團體模

式，設計鷹架式遊戲團體。研究發現與國外研究結果一致，教師的引導確實

有助於同儕與個案的互動，鷹架式遊戲團體確實能增進個案的假裝性遊戲能

力。羅素如（2003）探討統合式遊戲團體對學前高功能自閉症兒童增進社會

性遊戲能力的影響，研究結果發現統合式遊戲團體確實能提升研究對象的社

會性遊戲能力。胡珮筠（2002）以家庭為研究場域，探討統合式遊戲團體應

採何種方式，以維持家庭式遊戲團體的運作。研究發現由成人擔任的遊戲引

導者須站在孩子的立場，提供最低限度的鷹架引導，並提供特殊需求兒童更

多遊戲機會，以增加與同儕的互動。 

國內相關研究中僅葉倩伶（2006）採用單一受試跨受試多基線實驗設

計，探討重度多重障礙兒童在統合式遊戲團體實驗後，其社會互動能力是否

有增進。研究發現統合式遊戲團體可增進重度多重障礙兒童的與同儕眼神接

觸、與同儕對話及自發性與同儕互動。 

上述研究的特色歸納如下：1.統合式遊戲團體大多使用於醫療機構或是

學校內；2.受試對象主要以自閉症兒童為主；3.研究對象年齡多數介於八歲

以下；4.研究方法多以個案研究為主；5.介入目標主要提升兒童遊戲層次、

社會互動能力為主；6.研究結果皆確實提升兒童的社交技巧能力或是遊戲發

展能力。 

 
研究方法 

 

一、研究設計 

（一）自變項 

    本研究的自變項為「統合式遊戲團體」，研究使用之統合式遊戲單元教

案，經受試者之資源班個管教師討論後，所擬定出完整教案。 

（二）依變項 

    本研究的依變項是指社交技巧能力，分別為「輪流」、「與同儕眼神接

觸」、「主動開始與人互動」。 

     1.輪流能力：能主動用口語行為及肢體動作提醒自己及他人遊戲的順

序。 
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2.與同儕的眼神接觸能力：受試者能在未經任何提示下(包含口語、非

口語)主動以眼神注視同儕的眼睛。 

3.主動開始與人互動能力：受試者能未經任何提示下(包含口語、非口

語)，能主動與對方互動，行為包括口語及非口語的互動行為，如下列： 
（三）信度與效度 

  1.內在效度 

為減少對實驗效果產生干擾，本研究之控制變項包含遊戲同儕、遊戲環

境、遊戲材料、教師引導。 

  2.社會效度 

    研究者製成回饋問卷，請受試者家長及資源班個管師、導師、遊戲同儕

針對受試者社交技巧之進步表現填寫回饋問卷，做為量化資料之外的另一項

資料。 

 3.觀察者間一致性 

    研究者邀請一位國小資源班教師擔任協同評量者，針對本研究中受試者

出現之目標行為次數進行記錄，觀察者間一致性的計算公式如下： 
 

觀察者間信度＝ 
甲、乙觀察者紀錄一致的次數 

×100％ 

甲、乙記錄一致次數＋甲、乙記錄不一致的次數 
 
二、研究對象 

    研究對象是在臺北市某國小就讀普通班加資源班的一位智能障礙兒童，

基本資料如表一、表二： 
 
表一  受試者測驗結果 

測驗方式或工具 測驗結果 

魏氏兒童智力量表四版 

全量表智商 50(百分等級<0.1)。 
語文理解指數 55(百分等級 0.1)。 
知覺推理指數 57(百分等級 0.2)。 
工作記憶指數 50(百分等級<0.1)。 
處理速度指數 62(百分等級 1)。 
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文蘭社會適應量表 

溝通領域：PR=0.2，年齡分數：4-4 
日常生活技巧領域：PR<0.1，年齡分數：3-10 
社會化領域：PR=0.1，年齡分數：3-0 
動作技巧領域：PR=1，年齡分數：4-10 
總體適應行為：PR=0.1，年齡分數：3-8 

國民中小學社交技巧行

為特徵檢核表 

教師版：百分等級 93  (達切截點 87) (導師填寫) 
教師版：百分等級>99  (達切截點 87)(資源師填寫) 
同儕版：百分等級>99  (達切截點 89) 

 
表二  受試者現況能力描述 

類別 說明 

認知能力 
1.記憶、理解、推理能力弱於一般同儕。 
2.專注力嚴重不足，影響學科學習。 

學業能力 
1.國語及數學表現皆顯著落後一般同儕。 
2.閱讀、書寫、數學能力皆弱於一般同儕，易受挫放棄。 
3. 選擇性學習動機，持續專心力不足。 

 
溝通能力 

1.語言理解及表達能力弱於一般同儕。 
2.開啟話題、持續對話、發展話題及轉換話題有困難。 
3.常聽不懂而答非所問、難以正確表達自己的想法，常常說

「不知道」以回答所有問題。 
4.對於不認識、不熟悉的人，會非常排斥，甚至無眼神接觸

也不願意說話。 

人際互動能力 

1.願意被動式和同儕互動，但不知如何建立及維持友誼。 
2.情緒穩定，但遇到困難會採取哭泣、說反話、抗拒。 
3.易模仿他人負面社交行為，例如：說髒話、打人向朋友表

示友好。 
4.結交的朋友多為較年長或較年幼的，同齡同儕好朋友僅限

1.2 位。 
5.人際互動之因果關係的推理能力不佳，常搞不清楚人我之

間的互動及界限。 
6.由於害羞跟害怕退縮，互動時常呈現發呆、不知如何回

答、不敢看對方。 
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三、研究工具 

（一）評量受試者社交技巧能力工具 

    本研究使用孟瑛如(2004)編製的社交技巧評量測驗，此測驗主要目的為

評估學生的社交技巧行為特徵，適用對象為一年級至九年級學童。 

 （二）教學介入工具 

1.統合式遊戲教學教案 

    本研究編製之教案分為六個單元課程，每一單元皆有遊戲材料做為教學

教具，每一單元進行 3 節教學及觀察紀錄，總共進行 18 節課程。 

2.統合式遊戲教學講義 

    本研究編製講義是研究者依據 Wolfberg(2010)提倡之統合式遊戲團體，

以及觀察受試者日常生活互動後自行編寫而成，此教學講義可幫助專家同儕

事先了解受試者及如何進行幫助及引導。 

3.統合式遊戲教學檢核表 

研究者於每次課程結束後針對遊戲過程記錄相關資料及突發事件記錄，

以利實驗完成後的質性敘述。 

   4. 自編兒童玩具喜好調查表 

    研究者依據遊戲材料的分類模式製成調查表，並請受試者及遊戲同儕事

先填寫調查表，了解目前兒童的遊戲喜好，以便進行遊戲材料及增強物的找

尋及採購。 

四、教學設計 

（一）教學材料 

    研究者挑選出六種具新近性、趣味性，且符合研究對象能力的桌上遊

戲。遊戲的共同特點為：1.具輪流性質；2.具簡單的遊戲規則；3.遊戲成員

需大量互動；4.可進行分組合作或個人競賽；5.座位安排以利遊戲進行及成

員間眼神注視；6.有輸贏之分。 

 （二）教學流程 

本研究教學流程如下： 

1. 介紹及複習遊戲團體公約；介紹今日遊戲名稱及材料。 

2. 說明遊戲規則；教師說明及指導(動作示範、口語指導)；遊戲試玩練

習。 

3. 遊戲總結、計算分數；成員間口語回饋及鼓勵。 
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4. 統合式遊戲團體觀察記錄攝影（開始進行目標行為次數紀錄及檢核） 

五、實驗設計 

（一）基線期 

教學前的準備階段，主要是蒐集受試者未進行「統合式遊戲團體」前的

相關資料，當所有資料的趨向或水準呈現穩定狀態時，才進入處理期。在此

階段，研究者僅對受試者進行測驗及蒐集資料，不做任何教學或提示，本階

段資料點數為五個。 

（二）介入期 

本階段為「統合式遊戲團體」的介入階段，教學引導者以自編的「統合

式遊戲團體單元教案」進行六個單元課程， 共進行十八次的遊戲教學，每

次觀察時間為教學結束後的 15 分鐘，以了解社交技巧立即效果。 

六、資料處理與分析 

本研究依 A-B 設計，蒐集受試者在基線期、介入期二個階段目標行為

出現次數之相關資料，根據受試者在各階段評量資料的曲線圖，進行階段內

分析與階段間分析，並整理成目視分析摘要表。在教學結束後，進行社會效

度的蒐集。 

 
結果與討論 

 

一、受試者「輪流」能力之資料分析 

    根據圖一、表三和表四資料分析，顯示出個案接受「統合式團體遊戲」

前，尚未習得目標行為，且有退步的情形產生，但介入期趨勢方向呈現進步

取向，整體趨勢有顯著增加趨勢。此階段內受試者在 18 次中有 9 次輪流的

次數高於平均水準 20.6 次，且介入期平均水準(20.6)較基線期平均水準(0.6)

明顯高，由此可知，受試者在進行「統合式遊戲團體」後，輪流行為表現次

數有明顯進步，表示立即效果佳且有明顯的正向介入效果。 
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圖一  受試者「輪流」能力次數曲線圖 

表三  受試者輪流次數階段內變化分析摘要表 

階段內比較 基線期 介入期 

階段長度 5 18 

趨勢方向 \  
(-) 

/  
(+) 

趨勢穩定度 
20% 
(不穩定) 

27% 
(不穩定) 

階段內比較 基線期 介入期 

平均水準 0.6 20.6 

水準範圍 0-2 5-33 

水準穩定度與範圍 20% 56% 
0.2-1 14-27.2 

水準變化 0 -3 

Z 值 0.18 2.38** 

C 值 0.06 0.53 

*p<.05   **p<.01 
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表四  受試者輪流次數階段間變化分析摘要表 

階段間比較 基線期/介入期 

階段間水準變化 11 
平均水準變化 20 

趨勢路徑與效果變化 
\(-) /(+) 
(正向) 

趨勢穩定度之變化 不穩定→不穩定 

重疊百分比 0% 

Z 值 3.88** 

C 值 0.77 

*p<.05   **p<.01 

 

二、受試者「與同儕眼神接觸」能力之資料分析 

根據圖二、表五和表六資料分析，基線期階段內受試者在 5 次中有 3 次

目標行為次數低於平均水準 17 次，顯示個案接受「統合式團體遊戲」前，

受試者與同儕眼神接觸的行為不穩定且表現次數呈現下降趨勢；從基線期進

入到介入期之趨勢呈現改變為正向趨勢，階段間水準變化為 26；平均水準

變化為 87.7；重疊百分比為 0%；表示從基線期至介入期之初，目標行為有

顯著增加趨勢，且介入期表現次數平均水準(104.7)顯著高於基線期平均水準

(17)，由此可知，受試者在進行「統合式遊戲團體」後，「與同儕眼神接

觸」行為表現次數呈現明顯進步的變化趨勢，表示立即效果佳且有明顯正向

介入效果。 
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圖二  受試者「與同儕眼神接觸能力」能力次數曲線圖 

 
 
表五  受試者與同儕眼神接觸次數階段內變化分析摘要表 

階段內比較 基線期 介入期 

階段長度 5 18 

趨勢方向 \  
(-) 

/  
(+) 

趨勢穩定度 
60% 
(不穩定) 

67% 
(不穩定) 

平均水準 17 104.7 

水準範圍 13-22 44-153 

水準穩定度與範圍 80% 61% 
12.6-21.4 74.1-135.3 

水準變化 -4 109 

Z 值 0.58 3.61** 

C 值 0.20 0.80 

*p<.05   **p<.01 
 



統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生社交技巧 207 

表六  受試者與同儕眼神接觸次數階段間變化分析摘要表 

階段間比較 基線期/介入期 
階段間水準變化 26 
平均水準變化 87.7 

趨勢路徑與效果變化 
\(-) /(+) 
(正向) 

趨勢穩定度之變化 不穩定→不穩定 
重疊百分比 0% 
Z 值 4.63** 
C 值 0.92 

*p<.05   **p<.01 

 

三、受試者「主動開始與人互動」能力之資料分析 

    根據圖三、表七和表八資料分析，基線期行為達成率偏低且無顯著趨

勢，但從基線期進入到介入期之趨勢呈現改變為正向趨勢，階段間水準變化

為 21；平均水準變化為 31.3；重疊百分比為 5.6%，表示從基線期至介入期

之初，受試者行為表現率有顯著增加趨勢，且介入期表現次數平均水準

(41.3)顯著高於基線期平均水準，表示受試者進行「統合式遊戲團體」後，

行為表現率有進步，但未達顯著；介入具成效，但表現並不穩定。 

 

 
圖三  受試者「主動開始與人互動」能力次數曲線圖 
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表七  受試者主動開始與人互動次數階段內變化分析摘要表 

階段內比較 基線期 介入期 

階段長度 5 18 

趨勢方向 ─  
(=) 

/  
(+) 

趨勢穩定度 
40% 
(不穩定) 

56% 
(不穩定) 

平均水準 10 41.3 

水準範圍 8-14 13-59 

水準穩定度與範圍 80% 83% 
7.2-12.8 29.5-53.1 

水準變化 2 28 

Z 值 -0.7 1.18 

C 值 -0.25 0.26 

*p<.05   **p<.01 

 

表八  受試者主動開始與人互動次數階段間變化分析摘要表 

階段間比較 基線期/介入期 

階段間水準變化 21 

平均水準變化 31.3 

趨勢路徑與效果變化 
─(=) /(+) 
(正向) 

趨勢穩定度之變化 不穩定→不穩定 

重疊百分比 5.6% 
Z 值 3.42** 

C 值 0.68 

*p<.05   **p<.01 
 

4、 社會效度分析 

（一）五等量表回饋綜合分析 

    量表題項設計包含兩部分，第一部份探討統合式團體遊戲實施成效；第
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二部份探討「統合式團體遊戲」的介入設計，結果皆顯示個案的三項社交技

巧行為能力皆有進步；且顯著進步的具體能力則為「主動開啟聊天話題」、

「主動加入對方話題並回應話題」、「以肢體動作、表情要求協助」。 

（二）訪談結果分析 

訪談對象皆認為受試者尚未接受統合式團體遊戲前，個性內向害羞不懂

得開啟互動、社交互動能力弱，但接受「統合式團體遊戲」之後，受試者自

信心提升、且在主動與同儕互動能力、溝通技巧以及互動的品質上皆有進步

及提升，遊戲時也主動提醒他人輪流遊戲的次序以及注視對方的眼睛。綜上

所述，受試者導師、資源班個管教師、家長及專家同儕皆對「統合式遊戲團

體」抱持肯定態度，且對於三項目標行為介入並具有明顯社會效度。 

 
結論與建議 

一、結論 

（一）統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「輪流」能力具有立即成

效。 

 （二）統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「與同儕眼神接觸」能力

具有立即成效。 

  （三）統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生「主動開始與人互動」能

力具有立即成效。 

  （四）統合式遊戲團體對提升國小智能障礙學生社交技巧具有良好社會效

度。 

  

二、建議 

（一）研究限制 

1. 教學時間之掌控 

    本研究預定介入時間為每周三次，但受限於校內排定特殊學年活動影

響，導致有時一周僅能進行一次實驗介入，而影響研究的嚴謹性。 

2. 專家同儕行為之掌控 

   正式教學前研究者已先向專家同儕進行說明、示範以及練習，但正式遊

戲過程中專家同儕仍易受到受試者負面動作及言語而無法順利引導，而影響

受試者表現的機會。 
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（2） 實務教學之建議 

 1.統合式遊戲團體介入可用於提升智能障礙兒童社交技巧能力 

 2.社交技巧課程之實施可採用統合式遊戲團體 

 3.專家同儕的選取需考量適當性並進行完整的事前訓練 

 4.遊戲的練習次數需足夠 

    5.應明確定義「自由遊戲」之時間以確切掌握目標行為發生次數： 

（3） 未來研究之建議 

 1.擴大研究場域，地點及時間與真實生活結合 

 2.遊戲同儕考慮混齡、增加團體人數 

3.了解統合式遊戲團體對不同安置型態、障別兒童的社交技巧學習成效

提升情形。 

  4.研究方法建議採取跨受試實驗設計，同時進行多組統合式遊戲團體，

以得知個體間之介入成效。 
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