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「叮叮樂」是專為輕至中度智障人士設計的桌面群體遊戲。它能協助玩家繞過一些能力上
的限制以享受群體遊戲的樂趣。遊戲過程有助促進玩家之間的社交互動，亦給予玩家一
個發揮多種認知功能的機會。在我們過往的試驗中，玩家對「叮叮樂」的喜愛程度平均達	
9.5 分（以 10 分為滿分）（詳見 P.27）。

•「叮叮樂」的玩法和設計參考了一些歷久不衰的桌面遊戲，例如中國傳統麻雀、橋牌等，
再加以試驗、調整和改良，讓它複雜得能帶來樂趣與挑戰性，亦簡單得能在合理時間
內學懂。這複雜與簡單的平衡，使它能切合輕至中度智障人士的需要。

•「叮叮樂」備有不同元素和部件，每個元素和部件皆經過實踐驗證來切合玩家的需要。
它們能協助玩家繞過在學習和記憶力、組織力、小肌靈活度等方面的困難，從而能較
流暢地進行群體遊戲。遊戲過程讓玩家透過尊重共同規則、參與良性競爭、運用「朋
友牌」、擔任「主持人」等機會來建立友誼和培養正面社交習慣。

•在遊戲過程中，玩家需要發揮多種認知功能，包括：專注力、處理速度、資訊處理、組	
織、簡單計劃、手眼協調及衝動控制等。

•隨著服務使用者熟習遊戲玩法，「叮叮樂」可融入單位的流程或日常活動選擇，而投
放在教授遊戲的人力資源亦能減少。故此用在「叮叮樂」教學小組的時間，並非開支，
而是投資。

•為支援康復訓練和作檢討進度的用途，我們設計了不同的評估工具，用作收集玩家在情
緒、社交、身心狀態、程序學習、認知功能等多方面的資料，為進一步研究奠下基礎。                     
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「叮叮樂」全賴叮叮樂導師們親身實踐以下的理念和原則，營造出「叮叮樂空間」，否則大
家玩的只是一款桌面遊戲，而非實踐真正的「叮叮樂」精神。

「叮叮樂空間」強調樂趣和滿足感，而非成就

•「叮叮樂」導師最重要的工作，不是教懂每位玩家獨立完成遊戲，而是協助他們找到自

己的樂趣和角色，並且享受其中。

•「叮叮樂」導師的另一個重要工作，便是與玩家共同享受彼此相處的時光。透過正面的
言語交流及共同創造的愉快氣氛，即使玩家最後對玩法一知半解，但卻跟我們或其他
玩家建立了更深厚的友誼或累積了更多快樂的相處時光，這已經是最大的成功。

•不論能力如何，每位玩家都有其值得肯定的地方。我們去留意其善良的用意及努力的嘗
試，並指出這些值得肯定的地方，比留意到他有什麼可以改善更為重要。

•叮叮樂雖然附帶評估工具，但這些工具並不是用作量度玩家達標與否的。它們是一個資
料來源，協助我們更了解玩家的需要和獨特之處，從而建立更有效和個人化的互動與
教學模式。

「叮叮樂空間」強調玩家的自主與自決

•我們相信「訓練」只能提昇技能，唯有「尊重」才能使人真正成長。因此玩家的自主與

自決，是「叮叮樂空間」的必要元素。

•從玩家當天想不想參加遊戲，到如何處理手上的牌，以至到何時想停止參加，我們都尊
重玩家的決定權。

•即使玩家在遊戲中作出使自己難以勝出的決定，我們也只需提示如何獲得較大取勝機
會，而不會取締他的決定。因為對玩家來說，自主與自決的經驗比勝利重要。



「遊戲」是人的基本需要

•我們相信不論小孩或成人，「遊戲」是人的基本需要，而不是奢侈品。而在理想的情況
下，基本需要可以在無條件或極簡單條件下被滿足，就如進食和休息一樣。在一般情
況下，基本的遊戲時間都不應被剝奪。

•享受遊戲有益於調節情緒，而良好的情緒則有助於增加人與人之間的合作和減少不必要
的對抗。從這角度看，遊戲中的愉快經歷本身已是助人的良方。這比起透過給予及剝
奪遊戲機會作為一種獎懲手段，更能帶來自然和人性化的「療效」。這人性化的相處
和享受，正是我們在「叮叮樂空間」中追求的「療效」。

只有不適合人的遊戲，沒有不適合遊戲的人

•此版本的「叮叮樂」可能跟某些玩家的興趣和能力特性不盡配合。例如當一名玩家在處
理視覺訊息或程序記憶方面有特別困難，便可能會較難投入和享受遊戲過程。這絕不
應歸咎於玩家的能力限制，只是此版本的「叮叮樂」未能貼近他的需要。在「叮叮樂
空間」，我們的心態是為不同的人去探索適合他們的學習和遊戲方式，而不是要鍛練
不同的人去迎合單一的遊戲規則。

導師與「叮叮樂空間」
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「叮叮樂」是一項 4人桌面遊戲，但有不同方式讓更多人參與其中。例如：
•可以多邀請 1人來輪候，並在輪候期間擔任「主持人」。
•可以 2 人 1 組來玩同一副牌，由 1 名能力較高的玩家支援 1 名能力稍遜的玩家，或 2

名各有所長的玩家一同分工合作。

固定教學小組

•一般來說，我們建議為期 8 節的「叮叮樂」教學小組，每星期一至兩節，每節約 60-90
分鐘。8 節的練習能提供足夠時間讓不同能力水平的玩家掌握和熟習遊戲。視乎不同能
力而定，有些玩家在數節之內已經可以完全獨立進行遊戲；	有些玩家則可能持續難以
掌握某個特定步驟，這時可以考慮讓他們與另一擅長該步驟的玩家組合起來解決問題。
若果一些玩家經過 8 節後仍難掌握遊戲的基本原則，那可能反映此版本的「叮叮樂」
並未切合他們的需要，導師可考慮替他們另覓更合適的活動。

•理想的人手安排為每組由 2 名導師和約 4-6 名固定玩家組成，讓 1 名導師可以同時間
指導不多於2位新手玩家。這做法可讓導師較容易和較有系統地掌握每位玩家的進度。

•一般來說，不論日間還是住宿服務單位，固定教學小組皆能切合單位的日常流程。
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公開小組

•除了上述固定教學小組，單位亦可考慮舉行公開小組。即固定在每周的某一或數天舉行
「叮叮樂」小組，讓有興趣的服務使用者自由參與。理想的做法為先建立一群較熟手
的玩家，令每局遊戲均有熟手和新手玩家一同進行。這樣導師可以集中指導新手玩家，
熟手玩家亦可以協助指導和帶動氣氛。

•公開小組上軌道後，所需的導師數目自可較固定教學小組少。當玩家開始能獨立進行遊
戲，導師便只需偶爾觀察和提點。如果玩家們已經熟習並能獨立進行遊戲，即使同時
有 2至 3桌遊戲，也只需 1名導師協助。

•一般來說，公開小組比較容易融入住宿服務單位的日常流程。但無論是日間服務或住宿
服務，單位長遠也可考慮舉行公開小組。雖然公開小組的安排會較難有系統地掌握玩
家的個別進度和狀況，但公開小組亦有其好處，例如可以鼓勵已熟悉遊戲的玩家協助
指導未熟悉遊戲的玩家，實踐互助精神並建立友誼，同時可以訓練已熟悉遊戲的玩家
的耐性。另外亦可讓玩家邀請朋友來參加遊戲，既可增加朋友間的活動選擇，亦讓不
同服務使用者組合一起進行遊戲，擴闊社交圈子。公開小組十分有助於在單位內建立
氣氛，引起更多服務使用者的興趣。

★單位可以考慮先舉行數次 8 節固定教學小組，讓一部分服務使用者先熟悉遊戲玩法，
亦讓導師在較少旁務的情況下累積指導經驗，其後再舉行公開小組，讓氣氛在單位內
擴展。

教學模式



1. 數字牌 144 隻
2. 圖案牌 144 隻
3. 朋友牌 4隻
4. 獎牌 28 隻
5. 牌盤 1個
6. 洗牌袋 1個

7. 台面 1個
8. 叮叮塔 1個
9. 叮叮 1個
10. 三合一牌具 4個
11. 主持盒 1個

1. 數字牌

•由「0」至「8」數字組成，每款數字
有 16隻，共 144 隻。

•每款數字牌的設計各有不同，以協助
對數字形狀不敏感的玩家辨別和配對。

       

2. 圖案牌

•由 9 款圖案組成，每款圖案有 16 隻，
共 144 隻。

•用以取代數字牌，協助對辨認數字有
困難的玩家參與遊戲。
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3. 朋友牌

•共有 2款，每款 2隻，共 4隻。 •每款有 1 隻放置於牌盤中，每款的另 1
隻則放在主持盒。

•「朋友牌」能在遊戲過程中造就不少正面社交互動。當一位玩家抽中一款「朋友牌」，
主持人便應將主持盒內同款的「朋友牌」給予該玩家。該玩家可以選擇另一位玩家成
為該局的朋友，組成聯盟。當一位玩家勝出，他的「朋友牌」盟友也會因此在該局獲勝。

•玩家抽到「朋友牌」後，建議放在牌
具最下層，切勿與數字 / 圖案牌混在一
起。

部件及用途



4. 獎牌

•共有 28枚。

•每當一位玩家或其朋友勝出時，兩人均可
取得一枚獎牌，以記錄該局勝利。

5/6. 牌盤及洗牌袋

•牌盤用作放置 144 隻數字牌 / 圖案牌及
2 隻不同顏色之「朋友牌」，放於台面
正中的洞下讓玩家抽牌。

•於每局完結後，玩家們需將所有數字
牌/圖案牌及2隻不同顏色之「朋友牌」
放回洗牌袋中，並將洗牌袋傳給每一
位玩家搖勻，讓玩家們愉快地將牌混
合，其後再將所有牌倒回牌盤以開始
下一局。

叮叮樂導師指南
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7/8. 台面及叮叮塔

•台面正中有一用彈性物料遮蓋的洞，
以避免玩家在下方放置的牌盤抽牌時
看見牌面。

•台面的其他空間讓玩家放置打出的棄
牌。玩家打出的牌必須數字 / 圖案面向
上，讓其他玩家看到。

•遊戲期間，台面與叮叮塔須一直保持組合狀態（見左上圖）。收納時可分拆以節省空間
（見右上圖）。

9. 叮叮

•放於叮叮塔頂部，作「奪牌」之用（詳見 P.14「學習階段二」)。

•玩家在勝出時，導師可鼓勵玩家連按數下叮叮以宣佈和慶祝勝利。

部件及用途
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10. 三合一牌具

•三合一牌具由「儲牌器」、「排牌板」
及「橋」組合而成（左至右）。此牌具
用作協助玩家組織手上的牌 。

•「儲牌器」的高度剛好能容納 14隻牌，
它用於協助玩家在開局時儲齊 14 隻
牌。 注意「朋友牌」及之前獲得的獎
牌不應放置其中，如發現玩家把「朋
友牌」/「獎牌」算在開局時的 14 隻
之內，則須於開局前補抽相應數量的
數字牌或圖案牌，以確保有 14 隻數字
牌 / 圖案牌來開局。

•「排牌板」分上下兩層，上層分 5 格（每格可容納 2 隻牌），下層無分隔。下層用作放
置單獨的牌。上層則放已成對的牌。

叮叮樂導師指南
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•「橋」分5節，每節可容納3隻牌，用作放置已湊成3隻相同（即一組）的數字/圖案牌。
把3隻一樣的牌放在橋上稱為「上橋」。「上橋」的次序是由下而上。當整條橋砌滿（即
5組、每組 3隻一樣的牌），該玩家便勝出遊戲。

11. 主持盒

•主持盒由主持人保管。盒內放置 28 枚獎
牌及 2 隻不同顏色的「朋友牌」。盒面的
位置供遊戲期間放置「朋友牌」之用。

•每局完結時，主持人負責將「朋友牌」還原：
	 把兩隻不同顏色的「朋友牌」（一隻藍底圖

案及一隻紅底圖案）分別放置於牌盤內和
主持盒上。

部件及用途
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「叮叮樂」的主要學習為數字牌 / 圖案牌的配對。當一位玩家把手上的牌湊成五組（每組
3 隻一樣的牌）時便勝出遊戲。導師應盡量運用標準的教學和提示方式，以協助玩家掌握
遊戲規則和運用部件。 

（一般可在第 1至 2節內完成）

學習階段一：輪流抽牌

學習重點：

1. 沿順時針輪流抽牌。
2. 將一樣的牌保留並將兩隻一樣的牌放到排牌板上層 /將三隻一樣的牌放上橋。
3. 每次抽一張牌後必須打出一張牌，而這張牌一般是用不著的單丁牌，玩家需維持手上

的牌的數目不變（除非是致勝的一著）。

遊戲開始前準備：

•建議人數：4至 6名玩家，2名導師。
	 每名導師分別指導 2名玩家。如玩家多於 4名，可安排 2人一組。
•所需的數字牌：開首為 0-2，其後增加難度則用 0-4 或
	 所需的圖案牌：開首為三款，其後增加難度則用五款
•先嘗試運用數字牌。確認所有玩家都能辨認數字牌（0-8）及將一樣的數字牌放在一起。

如玩家未能完成以上步驟，導師應考慮使用圖案牌代替數字牌，並確認所有玩家都能
將一樣的圖案牌放在一起。

流程：

遊戲開始時，抽牌盤裡只放置 0-2 的數字牌或三款圖案牌。
每組先抽兩隻牌。
•如兩隻牌不一樣，靠左邊把牌放於排牌板下層（如圖 1）。

•如兩隻牌一樣，靠左邊把該對牌放到排牌板上層格內（如圖 2）， 兩隻一樣放上格                         

圖 1 圖 2

1

2

                  。



每組沿順時針輪流抽牌，每次抽一張。
•如果抽到的牌和排牌板上其中一張牌一樣，該把新牌保留，                       ，並將

該對牌放到排牌板上層的格內（如圖 2），                     ，後將排牌板下層的一

張單丁牌丟棄，放置於台面上讓大家看見，                        。

•如果抽到的牌和排牌板上的舊牌不一樣，則可丟棄任何一隻單丁牌，                      。

繼續輪流抽牌，直至其中一組玩家湊夠三隻一樣的牌（即構成「一組」）並將該組
合放置於橋上（「上橋」）便謂之勝出（如圖 3），                        。

3

4

三隻一樣放上橋

勝出者獲得獎牌一枚。
將所有牌放回洗牌袋，讓所有玩家輪流洗牌後再開始下一回合。

★為增加難度，每組可以於下一回合開始時轉為抽五張牌，即須湊齊兩組牌於橋上（共六
張牌）才能勝出。開始時抽牌盤裡的數字牌亦由只有0-2（三款圖案牌）增加到有0-4 (五
款圖案牌）。

提示：

•留意玩家的興趣與學習動機，適當時可以營造氣氛（如「唔知中唔中呢？」，「唔知今
次邊個贏呢？」來引起期待），亦可多用鼓勵（例：「你做得很好」，「如果這樣做就更
好了」）。

•多重覆和貫徹運用標準口頭提示：                   ，                   ，                   ，                     	

                    。這些標準提示對玩家的進展和評估有重要作用（詳見 P. 20「標準口頭

提示」）。
•學習階段時可鼓勵二人一組的玩家輪流抽牌或做決定，或者一起做決定。
•可鼓勵玩家適時互相提醒抽牌或其他遊戲規則，但要按個別玩家步伐而定，不要讓其他

玩家過早給其提示而造成壓力。

圖 3

5

6

有一樣就加落去 冇一樣就打出去 三隻一樣放上橋

揀番一隻打出去

有一樣就加落去

兩隻一樣放上格

揀番一隻打出去

冇一樣就打出去                  。

教學小組內容
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學習階段二：「奪牌」/「叮」及朋友牌

學習重點：

1. 掌握「奪牌」／「叮」要訣：辨認到自己所需的牌、並留心其他玩家剛剛打出的牌。
2. 奪牌前要「叮」（按鈴）。
3. 上橋後將一隻牌打出，一般是用不著的單丁牌，但如果全部牌都已成雙，便需要拆散

其中一對並打出一隻。
4. 每次有按鈴的情況出現後繼續依照順序抽牌。
5. 學習到奪牌過程「手快有手慢冇」（不論是抽牌者和奪牌者之間或是不同奪牌者之間亦

須鬥快）。
6. 認識「朋友牌」和聯盟概念。

遊戲開始前準備：

•所需的數字牌：開首為 0-4，其後增加難度則用 0-6 或
	 所需的圖案牌：開首為五款，其後增加難度則用七款

流程：

承接學習階段一，先由抽五張牌開始遊戲。
當玩家熟習遊戲後，介紹「奪牌」／「叮」規則（按鈴），讓每位玩家嘗試一下練習	
按鈴。

每組須細心留意他人剛打出的牌，如果該牌能夠和自己排牌板上層的一對牌湊成一
組（三張數字牌一樣），則可進行奪牌，玩家須盡快按鈴，然後將該組牌放上橋（如

圖４）， 拎牌之前記得叮 ， 三隻一樣放上橋  。

•留意只有剛剛被打出的牌才能被奪取。
•如欲奪牌則必須在下一組抽牌前按鈴，否則就會喪失奪牌機會。
•如有多於一位玩家奪牌，則以最先按鈴的玩家為成功奪牌者。

1

3

2

圖 4

1

2

叮叮樂導師指南
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上橋後將排牌板下層一張用不著的單丁牌丟棄，放在台面上面讓大家看見，         

揀番一隻打出去 。

橋上湊齊兩組牌便能勝出。
勝出者可獲得獎牌一枚。
如未湊齊兩組牌，遊戲繼續。奪牌者打出牌後，由奪牌者左方玩家接著抽牌。

★	為增加難度，每組可以於遊戲開始時轉為抽八張牌，亦即須湊齊三組（共九張牌）才
能勝出（開始時抽牌盤裡的數字牌亦由「0-4」增加到有「0-6」或 七款圖案牌）。

★	介紹「朋友牌」：當玩家熟習「奪牌」／「叮」規則後，將兩張不同顏色的「朋友牌」
加入抽牌盤內，若玩家抽到「朋友牌」，主持人便會給予另一張同款的「朋友牌」給
該玩家，並不須補抽數字牌。該玩家可以從玩家中揀選一位朋友，並給予一張「朋友	
牌」作記認。如果玩家同時擁有兩張「朋友牌」，他便可以從玩家中揀選兩位朋友，組
成聯盟。當「朋友聯盟」其中一組勝出，朋友亦同樣獲勝（各得獎牌一枚）。

學習階段三：輪流抽牌

學習重點：

1. 認識及使用「儲牌器」 。
2. 學習到如開局前抽到「朋友牌」，則須補抽相應數量的數字牌。
3. 學習成為「主持人」。

遊戲開始前準備：

•所需的數字牌或圖案牌：「0-8」 數字牌 或 九款圖案牌
•介紹「儲牌器」方便玩家儲牌，讓每組嘗試用儲牌器砌好自己的十四張牌。

流程：

整理數字牌

用儲牌器儲齊十四張牌。如玩家於開局前抽到「朋友牌」，則須補抽相應數量的數
字牌，以確保有 14隻數字牌來開局（詳見 P.10 「三合一牌具」）。

把牌整理好放在排牌板及橋上， 兩隻一樣放上格 ， 三隻一樣放上橋 。
導師在需要時提供回饋及指導。

開始遊戲：

由主持人 ( 先由導師擔任 ) 決定哪位玩家開始抽牌。

玩家按順時針方向輪流抽牌，並恰當地整理自己的牌， 兩隻一樣放上格 ，
        揀番一隻打出去 ， 冇一樣就打出去  。

4

5

三隻一樣放上橋

6

7

1

2

3

1

2 三隻一樣放上橋

教學小組內容
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玩家適時奪牌， 拎牌之前記得叮 ， 三隻一樣放上橋 。

導師在玩家練習奪牌時，盡量強調速度的重要性（「手快有手慢冇」），並鼓勵適
量競爭，以提升玩家集中力及反應速度。
橋上湊齊五組牌便能勝出。
勝出者可獲得獎牌一枚。
在一局完結後，可按照訓練目標來決定用以下哪個方法讓新玩家參與下一局：
•玩家們自行商量誰退下來讓新玩家參與。
•橋上最少組合的玩家（輸的玩家）退下來，讓新玩家參與 : 此安排能營造一個競爭
性較強的遊戲環境，讓輸的玩家學習接受失敗，但要避免令玩家挫敗感太大或競
爭氣氛太激烈。
•贏的玩家退下來，讓新玩家參與 : 此安排能營造一個共融互相分享的遊戲環境，讓
贏的玩家學習分享，把這個「玩得開心」的機會讓給其他人。

★介紹「朋友牌」：當一些玩家熟習遊戲玩法後，協助他們充當「主持」角色。每位玩家
可輪流擔任主持。

•負責派發「朋友牌」，即是在遊戲開始前問眾玩家誰有「朋友牌」和留意遊戲
過程中誰抽到「朋友牌」（例如主持可問：『有冇人有「朋友牌」？』「係咩
色？」）

•負責決定哪一位玩家開始抽牌
•負責提示遊戲規則和主持大局
•負責在一局遊戲完結後收回「朋友牌」和派發獎牌

3

5

4

6

7

學習階段的指導技巧

主要策略：透過不斷調整的「恰度挑戰」來製造成功經驗

1. 協助玩家集中注意力在當下需要處理的細節上（例：提示玩家眼看什麼地方）。
2. 簡化當下要做的決定到玩家可處理的程度（例： 「呢到有冇一隻同你手上嘅一樣？」「佢

剛打左隻「2」，你睇吓你上格有冇兩隻「2」？」）
3. 導師應盡量運用標準口頭提示來指導玩家。標準口頭提示可按玩家的熟習程度做出調

整。 ( 請參考 P.21「提示內容增減表」)
4. 在玩家決定後提供指導，包括
•肯定他已理解到或做到的事情（例：「你知道要留意人哋剛剛打咩，非常好！」）
•他的做法和遊戲要求的出入（例：「不過你自己要有兩隻一樣先可以“叮”。」）

叮叮樂導師指南
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其他重要指導技巧

1. 暫停和重演

✽創造玩家成功執行遊戲要求的經驗，以深化學習。
•例：伸手去奪牌但沒有按鈴時，可以利用暫停和重演去幫助玩家重新執行正確程

序，以增強程序記憶。
•例：鬥快奪牌（或抽牌）時，玩家們猶豫不決或過份禮讓－可以利用暫停和重演

去重申該情況如何能邁向勝利，並強調「手快有手慢冇」，以提升玩家專注
力及反應速度。

2. 協助玩家保持適當身心狀態與投入度

✽當玩家投入度太低（沒有勝利的動機、顯得不專注），便可能需要導師的激勵。
•替他著緊（抽不中時替他嘆息、抽中時替他高興，「我哋都要叮番次先得 !」）
•對下一步（可能有進展）表示期待（「唔知中唔中呢？」、「唔知佢抽咗咩呢？」）
•與玩家一同享受於遊戲之中

✽當玩家太過興奮 / 激動（過於希望得到勝利、顯得衝動或太緊張），便可能需要導
師的調節。
•「不要緊，還有很多機會。」
•「慢慢來，想清楚才決定。」
•「別擔心，你做得很好。」
•	有些玩家可能會因為太緊張或害怕犯錯而顯得被動和猶豫。這情況應該予以安撫

和調節，切勿因其表現看似未投入而加以激勵，否則可能給予他更多於事無補的
壓力。協助玩家保持在合適的投入度，便可讓他們處於最佳學習狀態和獲得更多
成功經驗。

3. 特別任務

✽針對玩家未如理想的事項而在遊戲期間設定特別任務。
•例：明確地要求玩家留意和說出他人剛剛打出的牌。
•例：明確地要求玩家記著輪流的次序和說出輪到誰人抽牌。

✽與別人合作，提供友善提醒或指導。

•他下次如何可以做到遊戲要求，並盡量確定他在下一個同樣情況下可以有空間改正
剛才的做法（例：「下次你留意自己上格有咩牌係一對嘅，好似呢對同呢對，人哋
一打呢隻，你叮就得喇。」）

5. 保持耐性及給予肯定，容讓玩家以自己的步伐去學習。

教學小組內容
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4. 處理刻意違規

✽有時候，一些玩家可能因為太渴望勝利而作出違反基本規則的行動，例如：於抽牌
時偷看或在自己只有一隻相同牌時仍堅持「奪牌」，以至令大家不能公平進行遊戲。

✽這時候，導師可以：
•先反映他爭取勝利的希望
•提醒他基本的規則
•指示他合乎規則的行動

✽如果玩家仍然堅持違規的行動，導師可以：
•邀請其他玩家暫停遊戲，詢問他們對該違規行動的看法和感受
•詢問他們是否願意與作出違規行動的玩家繼續遊戲，以及怎樣才會樂意與他繼續

遊戲
•給予該玩家時間去考慮和作出決定

✽如果該玩家仍然堅持違規以至該局遊戲無法繼續，則可以與其他玩家商討如何重啟
另一局遊戲。

✽只要玩家願意選擇尊重基本規則，就可以獲得機會重新投入遊戲。

正式遊戲階段的指導技巧

•盡量給予時間讓玩家獨立去完成手頭上的任務［即 P.21 提示內容增減表（I）］。 只在
有需要時（例：沒有反應、重覆地求助、明顯未能掌握任務）才給予標準的口頭提示（請
參見 P.21 提示內容增減表）。

•當運用標準的口頭提示時，盡量先給予最少的提示 ［即提示內容增減表（II）］，如玩
家仍未能掌握才逐步增加提示的內容［即沿提示內容增減表粉紅色箭頭的（II）逐步增
加到（V）］。

•此階段所需的配件和遊戲流程與「學習階段三：整合練習」相同。
•然而，這階段所運用的指導技巧與學習階段並不相同。

叮叮樂導師指南
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標準口頭提示

•標準口頭提示的運用是教學中極之重要的一環。因為對於不少玩家來說，處理太多或
太多變化的指導訊息容易造成混淆。相反，簡短而且貫徹地重覆的口頭提示，可以讓
玩家較輕易掌握•遊戲程序，及減少訊息處理的困難。

•每句標準口頭提示由兩部份組成，包括前半部的「情況提示」，以及後半部的「行動

提示」。前者協助玩家指出眼前面對的情況，後者提示玩家在該情況下的相應行動。
將兩者連成一句口訣並重覆地在相應情況下使用，便可協助玩家建立遊戲中的行動	
藍圖。

•標準口頭提示可按玩家對遊戲的熟悉程度做出調整。當玩家初接觸「叮叮樂」時，特
別是第 1、2 節，導師應盡量運用完整標準口頭提示［即提示內容增減表（IV）］來指
導玩家。如提示內容增減表所列，當類似情況出現時導師應重複有關的完整標準口頭
提示，這些重複不斷的相同口頭提示有助玩家在心中建立一個行動藍圖。

•當玩家漸漸掌握遊戲的規則時，導師可按每個玩家的步伐，逐步減少協助［即提示內
容增減表綠色箭頭的（V）逐步減到（I）］，讓玩家習慣就不同情況自行作決定。

標準口頭提示一覽

揀番一隻打出去

有一樣就加落去 冇一樣就打出去

嘗試配對

打牌

抽牌

兩隻一樣放上格

有兩隻一樣

三隻一樣放上橋

有三隻一樣

拎牌之前記得叮

按鈴奪牌（叮牌）

下一位抽
牌下一位抽牌

教學小組內容
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學習階段 （I） （II） （III） （IV） （V）

沒有任
何協助

口頭提醒玩家（並未
指明該執行的動作）

局部	
標準口頭提示 *

完整	
標準口頭提示 * 額外的指示

抽牌

給予時
間讓玩
家獨立
完成

到邊個？ XX打完到邊個？ 到你喇 指示玩家
抽牌的位置

嘗試配對 拎翻嚟	
/ 睇下先 有冇一樣？ 有一樣就加落去 ; 

冇一樣就打出去

示範、	
指出相關的牌 /

配件

按鈴奪牌 諗清楚先 拎牌之前⋯要點？ 拎牌之前記得叮

2隻一樣
放上格

跟住呢？	
／仲有呢？ 兩隻一樣⋯要點？ 兩隻一樣放上格

3隻一樣
放上橋

跟住呢？	
／仲有呢？ 三隻一樣⋯要點？ 三隻一樣放上橋

揀番 1隻
打出去

跟住呢？	
／仲有呢？

冇一樣⋯要點？ /	
揀番一隻⋯？

冇一樣就打出去／
揀番一隻打出去

沒有任
何協助

口頭提醒玩家（並未
指明該執行的動作）

局部的	
標準口頭提示 *

完整的	
標準口頭提示 * 額外的指示

正式遊戲
階段

（I） （II） （III） （IV） （V）

指示內容增減表

*「叮叮樂」標準口頭提示一覽見第 19頁

叮叮樂導師指南
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「叮叮樂」可創造許多機會讓玩家實踐正面社交和經歷不同的情緒，包括開心、
刺激、滿足、失望、沮喪等。而玩家的身心狀態對他的情緒、社交以至學習和
參與的投入度皆有明顯的影響。整個遊戲過程能讓導師有多角度的觀察，進而
了解玩家「如何在不同情況展現不同的情緒、社交和身心狀態？」、「這些狀態
在與別人互動時是怎樣互相影響的呢？」、「玩家對導師的協助和調節又有什麼
反應？」。這些認識不論在遊戲內外，對於導師如何跟玩家相處得更融洽順暢，
以至如何鼓勵和協助玩家的學習有一定幫助。

表格 1 ─「叮叮樂」玩家表現記錄表

不需任何協助 需要提醒 需要標準口頭提示 需要額外的指示

（I） （II） （III） （IV） （V）

沒有任何協助 口頭提醒玩家 ( 並未指
明該執行的動作 )

局部的	
標準口頭提示

完整的	
標準口頭提示 額外的指示

•部分（B）、（C）、（D）部，能反映玩家面對特定情境（例如：勝出、被制止或糾正）以
及特定介入（例如：鼓勵、密集指導）的反應。這些資料可協助導師發掘更有效的方
式來跟玩家互動。

•表格亦可用作前後比較來觀察玩家在不同階段的變化以及對導師教學和介入手法的反應。

•無論是進行8節的固定教學小組或公開小組，為每名玩家作 2 次基本記錄的填寫時間為

	  學習階段後（即第 1節之後填寫）和

	  熟習後（即第 8節之後填寫）。

•導師可按需要增加記錄的次數以對特定玩家作更深入了解。因為情緒、社交及身心狀態
可以在每節也不同，記錄的次數越多自然可以提供更多資料了解玩家。

•值得留意的是，玩家在不同節數的表現是否保持穩定，抑或大上大落，這波幅程度本身
已經是了解玩家的重要元素之一。一般來說，玩家的表現波幅越大，便越值得多做觀
察和記錄以了解他的變化模式。



表格 1 叮叮樂玩家表現記錄表

玩家名稱 : 組別 : 日期 :

小組節數 : 1 / 2 / 3 / 4 / 5 / 6 / 
7 / 8 / 其他 :   個人參與節數 : 1 / 2 / 3 / 4 / 5 / 6 / 

7 / 8 / 其他 :   填寫人 :

 A. 程序掌握

玩家在絕大部分時間需要什麼程度的協助 ? （請在適當的空格加“”）

不需任何協助	
（3）

需要提醒
（2）

需要標準口頭提
示（1） 需要額外指示（0）

1. 依次抽牌 / 別人奪牌後抽牌

2. 拎牌之前記得叮

3. 2 隻一樣放上格

4. 3 隻一樣放上橋

5. 揀番１隻打出去

( 當以上 5項總分≥ 14，代表玩家可以獨立進行遊戲 )                                    總分 =

 B. 情緒

  i. 玩家在遊戲期間的心情 （請在適當的空格加“”）

早段 中段 尾段

十分好 7

6

5

不好也不壞 4

3

2

十分差 1

叮叮樂導師指南
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  ii. 玩家在遊戲期間遇上以下的情況有什麼情緒反應？ （請在適當的空格加“”）

情緒反應

非常不快
（－ 3）

明顯不快
（－ 2）

有點不快
（－ 1）

沒明顯
反應 
（0）

有點開心
（1）

明顯開心
（2）

非常開心
（3）

不適用
(na)

1.	 洗牌

2.	 自己成功按鈴奪牌

3.	 抽中適用 ( 相同 ) 的牌

4.	 自己贏出

5.	 抽中「朋友牌」

6.	 獲贈「朋友牌」

7.	 其他玩家成功按鈴奪牌

8.	 其他玩家贏出

9.	 與其他玩家互動或傾談

10.	與導師互動或傾談

11.	被導師或其他玩家鼓勵

12.	被導師或其他玩家稱讚

 C. 社交

 請評估玩家有多經常能做到以下的社交行為。（請在適當的空格加“”）

從不 
（1）

很少
（2）

間中
（3）

頗多
（4）

經常
（5）

不適用
(na)

1.	 願意遵守遊戲規則

2.	 聽從導師的建議和指導

3.	 接納被導師糾正或制止自己的違規行為

4.	 接納被其他玩家糾正或制止自己的違規行為

5.	 在長時間等待時仍顯得有耐性

6.	 在其他玩家出現滋擾行為時仍保持耐性

7.	 主動表示友好（打招呼、微笑、幫忙）

8.	 主動幫助其他玩家（提示、教導）

9.	 做主持時顯得有信心

10.	按鈴奪牌時顯得有信心

活動檢討及進展評估



D. 身心狀態與投入度

  玩家在本節遊戲不同時段的投入狀態是怎樣 ? （請在適當的空格加“”）

早段 中段 尾段

過分興奮／激動 3

2

合適

1

0

-1

-2

過低 -3

玩家在不同投入狀態下有什麼表現 ?（可選多項狀態和表現）。

□ 投入狀態過低時 □ 投入狀態合適時 □ 過分興奮 ／激動時

	反應緩慢
	無反應
	沒留心指示
	未能專注
	疲倦
	等待時未能專注在遊戲上、

打瞌睡或發呆
	呆板地重覆一些行為或聲音

以作自我刺激
	其他 :

	以個人最佳速度反應
	對指示有恰當的反應
	留心遊戲的過程，給予相關

的反應
	等待時仍然能專注在遊戲上
	其他 :

	反應過急
	情緒過分高漲
	容易分心
	說話過多
	說不恰當 ／不相關的話
	過多的身體動作
	行為衝動
	亢奮地沉醉於自我刺激行為
	其他 :

E. 其他觀察及建議

•導師可以將表格	1	A	－	D	部的數據輸入我們提供的	Excel	表格。輸入
數據後，Excel	表格可自動為每位玩家製作一份報告，讓導師更清晰
地掌握玩家的程序掌握、情緒、社交及身心狀態與投入度。

•詳細使用方法請參閱	Excel	表格：
https://www.swd.gov.hk/tc/pubsvc/cps/ppe/pcpssadult/ddl/

叮叮樂導師指南
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程序掌握、情緒、社交及身心狀態與投入度報告例子

「叮叮樂」玩家個人表現總結

玩家名稱 : Alan
參與節數 :

1 2 3 4

組別 : AS-DD-2021-007 5(abs) 6 7 8

小組節數 : 2021.3.1 至 2021.4.20 備註：

A) 程序掌握 備註
▲

	得分高於 14 分 ( 綠色範圍 ) 代表玩家
可以獨立玩遊戲。

▲

	得分高於 12 分 ( 黃色範圍 ) 代表玩家
可以在導師較少幫助的情況下玩遊戲。

▲

	虛線代表玩家的學習進度：
- 虛線越斜代表玩家的學習速度越快。
- 虛線會隨著接近最高分（15 分）而變
得平坦（學習速度減慢）。

▲

	數據點旁邊的數字 (n) 代表玩家參與遊
戲那一節的分數。

B(i) 情緒 備註

▲

	綠色範圍內的數據點代表玩家表露出
正面情緒。 
	時間佔總節數的 61.9%

▲

	玩家在總共 7 節中的 5 節情緒顯
得興奮 / 高漲。

   	時間佔總節數的 71%

▲

	玩家在總共  7  節中的  1  節情緒穩定。
時間佔總節數的 14%早段 中段 尾段

7

6

5

4

3

1

2

B(ii) 情緒反應 備註

▲

	長條形向中心（0）的右邊延伸代表玩家
在相應情境下表現出正面的情緒反應。
長條形越長，代表玩家的情緒越正面。

▲

	長條形向中心（0）的左邊延伸代表玩家
在相應情境下表現出負面的情緒反應。
長條形越長，代表玩家的情緒越負面。

▲

	情境可分為4種類型，包括「感官」，「滿
足感」，「社交互動」和「間接情緒」*。

   每個情境都與1-2種類型有關。
長條形及連接線的顏色代表與情境相
關的類型。

*情境類型跟據表面效度 (face validity) 分類。

3210-1-2-3

洗牌
按鈴
抽中適用牌
贏
朋友牌
獲贈朋友牌
被稱讚
與玩家互動
與導師互動
被鼓勵
其他玩家按鈴
其他玩家贏出

感官

滿足感

社交互動

間接情緒

情境類型情境

活動檢討及進展評估

1 2 3 4 5 6 7 8

15

12

9

6

3

0

第一節

第二節

第三節

第四節

第五節

第六節

第七節

第八節



C) 社交 備註

▲

	虛線代表玩家的學習進度。
   - 虛線向上代表玩家整體上進步了。
   - 虛線向下代表玩家整體上退步了。
   - 虛線越斜，代表玩家的學習進度越快。

▲

	如果玩家頭幾節分數已經很高，他的進
步空間也相對較小，所以有可能進步並
不明顯。

▲

	每數據點的「◆■▲●」代表玩家有
參與遊戲。

   *每條方程式裏的「x」之前的數字代表虛線斜度。

D) 身心狀態與投入度 備註

▲

	綠色範圍內的數據點代表玩家處於最
佳的身心狀態及投入度。 

	 	通常，當狀態維持在這個水平內，玩
家的學習和互動也會達到最佳表現。  

▲

	綠色範圍以上的數據點代表玩家過分
興奮 / 激動。▲

	綠色範圍以下的數據點代表玩家投入
度過低。

▲

	玩家在不同階段中，處於最佳身心狀態
及投入度的時間 (%)如下：

	 早段時間：    42.9%     
	 中段時間：    71.4%     
	 尾段時間：    85.7%     
	 整體時間：    66.7%     

3

2

1

0

-1

-3

-2

第一節

第二節

第三節

第四節

第五節

第六節

第七節

第八節

階段總結／其他觀察及建議

叮叮樂導師指南
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耐性

主動性 自信心

合作度

1 2 3 4 5 6 7 8

5

4

3

2

1

0

y = 0.1647x + 3.5922

y = 0.1199x + 2.9692

1 2 3 4 5 6 7 8

5

4

3

2

1

0

y = 0.1164x + 3.1986

y = 0.2321x + 2.4226
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表格 2 ─我喜歡的活動

此表格提供職員一個機會去了解玩家對生活中不同活動的喜好程度，以協助了解他的興趣
和支持他邁向更充實和快樂的生活規劃。

•此表格該在玩家較熟習遊戲後（例如完成 8節教學小組以後）使用。

•此表格需要由熟悉玩家的職員一同填寫。首先，由職員與玩家一同列出一些除了「叮叮
樂」以外他會參與的活動，例如：中心旅行、與家人飲茶、看電視、做貨、做手工藝等，
然後再逐一透過選擇不同大小的「A」圖案，表示玩家對不同活動的喜好程度。

•有些玩家會作出較有分辨性的回應（即就不同活動作出不同的回應），有些玩家則可能
對所有活動都給予相同的回應。職員只需重覆與玩家確認一次答案便可，不必刻意引
導他們作出有分辨性的回應。

•介紹中提到我們訪問了30名試玩玩家，他們對「叮叮樂」的喜愛程度平均達9.5分（以
10 分為滿分）。即使只計算作出分辨性回應的玩家，評分仍然相若。

玩家記錄表

此表格方便職員為已學習「叮叮樂」的學員記錄他們的學習進度。一般來說，玩家與進度
相若的對手對賽會更有樂趣。職員可以此表作為其中一個參考，安排進度相若的玩家同組
作賽。記錄資料包括：

•參加者名稱（例：丁丁）
•開始日期
•到達 ★ / ★★ / ★★★ 級進度的日期 ( 見表格底部註釋 )
•參加次數（例：////  //）

活動檢討及進展評估

「叮叮樂」的設計首要考慮玩家的樂趣和能力發揮，同時亦注重如何融入康復
單位的日常運作。下面的兩份表格分別用作收集玩家的回應和記錄玩家的使用
情況：



 我
喜

歡
的

活
動

叮
叮
樂

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

AA
　

 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

　
 　
AA

表
格

2
玩
家
名
稱

:
組
別

:
填
寫
日
期

:
協
助
填
寫
人
：
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玩家記錄表

名稱
學習進度 ( 日 . 月 . 年 )

參加次數 / 備註開始   

例 丁丁 01.04.21 29.04.21 20.05.21 ////  //

例 樂樂 01.05.21 28.05.21 ////

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

 = 需要標準口頭提示及少量額外協助 ;   = 偶爾需要標準口頭提示 ;  
 = 偶爾需要提醒或不需要任何協助

活動檢討及進展評估



玩家記錄表（續）

名稱
學習進度 ( 日 . 月 . 年 )

參加次數 / 備註開始   

例 丁丁 01.04.21 29.04.21 20.05.21 ////  //

例 樂樂 01.05.21 28.05.21 ////

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

 = 需要標準口頭提示及少量額外協助 ;   = 偶爾需要標準口頭提示 ;  
 = 偶爾需要提醒或不需要任何協助

叮叮樂導師指南

30



31

程序掌握、情緒、社交及身心狀態與投入度報告例子

活動檢討及進展評估

研究對象及回應收集

我們透過 24 間智障人士服務中心（7 間職業培訓中心、5 間日間訓練中心及 12 間宿舍）
邀請了 51 位來自不同部門的職員（社會工作者、臨床心理學家、訓練員、護理員等）當
「叮叮樂」小組導師。他們被邀請在每節小組後填寫問卷，以了解導師在小組的角色和參
與程度，及對小組的意見和感想。（例：「你認為「叮叮樂」是否能夠幫助到玩家? 」，「如
是，你認為在哪些方面可以幫助到玩家？」，「你是否享受「叮叮樂」的遊戲過程？」，「什
麼事讓你享受或不享受？」）

我們從兩方面分析收到的回應：

1. 導師認為「叮叮樂」如何有效地幫助玩家
2. 導師有否享受「叮叮樂」遊戲的過程
 

1. 導師認為「叮叮樂」如何有效地幫助玩家

導師一致認為「叮叮樂」是對玩家有幫助的遊戲。我們透過主題分析，將回應歸納為 4
大主題，分別是（I）社交互動、（II）運用認知功能、（III）樂趣及娛樂性，及（IV）個人
成長 。[主題按提及次數排列 : I = 提及次數最多，IV= 提及次數最少 ]

 
I.	 社交互動（39 次）: 我們將內容細分為 4 個分主題：「增加社交互動機會」，「社交需

求和聯繫」，「發展社交技能」和「遵守規則 」。遊戲增加了玩家的社交互動機會，從
而滿足他們對社交的需求，能夠在愉快的遊戲氣氛下發展社交技能。玩家亦在遊戲過
程學懂遵守規則。

II.	 運用認知功能（22 次）: 我們將內容細分為兩個分主題：「注意力及回應」和「其他
認知功能」。導師認為遊戲最能夠幫助玩家運用「注意力」及「作出回應」這兩個認
知功能。其後，亦能夠讓玩家運用到其他認知功能，包括「學習數字和顏色」、「數數
技巧」和「排序」等，有助減低認知功能的退化。

我們做了兩個研究，評估「叮叮樂」是否能夠幫助輕至中度的智障人士及適合用作智障人
士服務中心的復康訓練工具。

結果分析
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III. 樂趣及娛樂性（13 次）:	導師認為遊戲是有益的消遣及休閒活動。	有一些導師更強調
學習過程十分輕鬆及容易適應，讓遊戲成為玩家日常娛樂的選擇。

IV. 個人成長（9 次）:	我們將內容細分為	「成就感和信心」	及「情緒調適」的分主題。
導師認為玩家能夠從遊戲中獲得成就感和自信心。亦有導師指出玩家在學習「叮叮樂」
期間的情緒調適能力有所改善。

2. 導師有否享受「叮叮樂」遊戲的過程

所有導師都表示他們自己也享受「叮叮樂」的遊戲過程。導師的回應可以分成 5大主題，
包括（I）正面交流、（II）玩家的正面情緒、（III）增進導師對玩家的認識、（IV）遊戲設計，
及（V）玩家的進步。[主題按提及次數排列 :	I	= 提及次數最多，V=提及次數最少	]

I. 正面交流（22 次）:	我們將內容細分為「導師與玩家的正面交流」及「朋輩之間的正
面交流」。導師表示享受在遊戲中與玩家交流，觀察玩家之間的交流也成為他們的
樂趣。

II. 玩家的正面情緒（20 次）:	反映出玩家的正面情緒，例如：滿足感、開心、享受等，
也間接為導師帶來正面情緒。

III. 增進導師對玩家的認識（11 次）: 我們將內容細分為「認識玩家	」及「認識玩家之間
的交流模式」。導師認為觀察及了解玩家是他們享受遊戲的元素之一，更指出這些觀
察未必在日常生活察覺到。

IV. 遊戲設計（4次）:	有導師欣賞遊戲的設計，認為設計能夠幫助玩家投入在遊戲當中。

V. 玩家的進步（3次）:	有導師認為玩家的進步令他們享受遊戲。

以上回應分析顯示「叮叮樂」的導師認為遊戲能夠有效地幫助玩家，自己亦享受在遊戲
當中。

資料來源：
Hung,	O.	H.	Y.,	&	Ma,	J.	C.	Y.	(2019).	The	utility	of	‘Ding	Ding	Lok’in	rehabilitation	service	for	adult	persons	with	 intellectual	
disability:	A	thematic	analysis	on	reports	by	service	staff.	Journal	of	Intellectual	Disabilities,	1744629519858554.
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研究二希望透過分析玩家的學習進度及情緒行為表現，了解「叮叮樂」固定教學小組是
否能夠有效地幫助玩家學習，及讓玩家享受學習過程及樂趣。

活動檢討及進展評估

研究對象及回應收集

一共 48 位玩家參與了是次研究。當中有 29 位男性（60.4％），19 位女性（39.6％）。年
齡由 17 歲到 71 歲，平均年齡為 38.2 歲（SD = 14.97）。玩家都是屬於不同程度的智障
人士（輕度：43.8％；中度：52.1％；嚴重：2.1％）。而部分玩家同時也有其他障礙 （自
閉症譜系障礙：16.7％；腦癇症：6.3％；精神分裂症：2.1％；精神病：2.1％；行動障礙：
4.2％；視覺障礙：2.1％）。

我們一共舉辦了七組「叮叮樂」固定教學小組。小組為期一個月，一共八節，每星期兩節。
小組由一位臨床心理學家及 1 至 2 位實習臨床心理學家擔當導師。是次研究的小組平均
出席率為 88％。每次小組結束後，導師都為每位玩家填寫「叮叮樂玩家表現記錄表」來
記錄他們在小組當中的程序學習進度，及情緒行為表現。 

結果分析

下圖顯示程序學習分數隨時間變化的趨勢。數據分析顯示兩個重點，（一）玩家在小組中
有明顯的程序學習成果；（二）前段（第一至三節）(a) 學習速度較後段（第四至八節）
(b) 的學習速度快，而程序學習分數於第七節後變得平穩 (c)。數據反映了「叮叮樂」固定
教學小組對玩家的程序學習有明顯的幫助，而八節的小組足夠讓大部分玩家掌握和熟習	
遊戲。
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在情緒表現方面，導師觀察到玩家對個人成就 （如：抽中適用的牌、自己成功按鈴奪牌、
自己勝出、被導師稱讚）、他人成就（如：其他玩家贏出），及社交行為上（如：獲贈朋
友牌、洗牌），表現出正面情緒反應。當中有 6位玩家（12.5％）更表現出他人的成就和
社交經歷給他們帶來的正面情緒相等於或多於個人成就的喜悅。

以上兩個研究的結果顯示，導師及玩家也對「叮叮樂」的遊戲設計、流程及學習元素表示
滿意，亦同意「叮叮樂」能夠為玩家帶來有效的學習經歷，亦是具娛樂性的遊戲。
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