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Design and practice of board games
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科目代碼
Course Code

班 別
Degree

學士班
Bachelor’s

選修
Elective

修別
Type

學分數
Credit(s)

3.0
時 數
Hour(s)

3.0

先修課程
Prerequisite

目標1：瞭解目前教學多元化的趨勢，提高教師專業素養。
目標2：能認識到學生為中心的教學重要性。
目標3：瞭解桌遊的設計與發展，能與他人共同討論交流，進行桌遊設計與實踐活動，並能設計產
出一款桌遊作品。

課程目標
Course Objectives

(校)教育目標
Objectives of General Education

1
在地關懷與全球視野
Develop domestic and global perspectives

2
人文素養與科學知識
Achieve humanistic values and scientific literacy

3
全人健康與永續創新
Holistic Wellness and Sustainable Innovation

(校)核心能力
Learning Outcomes

課程目標與校核心能
力相關性
Correlation
between Course
Objectives and
Basic Learning
Outcomes

A
自主學習與創新思考
Autonomous Learning and Creative Thinking

●

B
康健身心
Physical Fitness and Mental Balance

C
互動、溝通與解決問題
Interactive Communication and Problem Solving

●

D
情藝美感
Artistic Feeling and Aesthetic Perception

○



E
文化素養與尊重差異
Cultural  Literacy and Respect for Differences

○

F
在地關懷與公民責任
Local Commitment and Civic Responsibility

圖示說明Illustration ：● 高度相關 Highly correlated ○中度相關 Moderately correlated

課程導學
1．課程背景介紹
透過課程導學讓學生理解本課程的目標與任務，並且能針對教學內容進行小組討論。於學期初即定
設計的桌遊主題為何? 將以社會性科學議題主題為主。
第1周

2．課程的考核與評價

3．課程內容的基本架構

4．小組桌遊設計題目分配

遊戲對教育的價值與影響
1．社會性科學議題介紹
通過此單元課程，讓學生能對社會性科學桌遊的設計與內涵有基本的認識。並且能對於遊戲的定
義、本質有基本的瞭解。能認識遊戲式教學對教育的價值與意義。
第一節課說明理論知識，第二三節課進行桌遊體驗，並且進行總結與反思，如何運用於自己設計的
桌遊中。
第2-3周

2．遊戲的定義、本質、元素

3．遊戲的教學目標

4.體驗商業版桌遊

遊戲學習理論
1.桌遊的類型與種類
學生能知道目前商業桌遊的類型，以及常見的桌遊機制有哪些? 並且針對商業桌遊能進行結構分
析。
第一節課說明理論知識，第二、三節課進行桌遊體驗，並且進行總結與反思，如何運用於自己設計
的桌遊中。
第4-5周

2.桌遊規則機制簡介

課程大綱
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3.桌遊結構分析

4.體驗商業版桌遊

遊戲化的特色與方式
1.遊戲化的定義與內涵
本單元繼續針對桌遊的設計類型、桌遊機制、桌遊教學的案例分析，幫助學生進行桌遊設計的基本
概念建立。
第一節課說明理論知識，第二、三節課進行桌遊體驗，並且進行總結與反思，如何運用於自己設計
的桌遊中。
第6-9周

2.遊戲化的構成與要素

3..桌遊教學案例的簡介

4.體驗商業版桌遊

桌遊設計與步驟、桌遊情境的設置
1．桌遊設計的流程介紹
本單元進入桌遊設計的方法介紹，學生透過小組討論訂定議題桌遊主題、概念系統、情境的佈置、
基本的桌遊流程設想，需要大量的討論與交流溝通。然後，讓各小組進行思考與發想小組所設計的
桌遊。
第一節課進行理論說明，第二、三節課 小組討論
第10-11周

2．議題桌遊的內涵介紹

3．議題桌遊的情境設定

4. 議題桌遊的概念系統建立

5. 議題桌遊的流程設想

桌遊規則的運用、流程規劃
1.桌遊機制的使用與設定
本單元主要目標在於學生能將擬定好的概念學習系統與桌遊運作系統進行融合。並且能基於小組討



論交流形式，將桌遊作品建立架構。然後，讓各小組進行思考與發想小組所設計的桌遊。第一節課
進行理論說明，第二、三節課 小組討論
第12-13周

2.桌遊流程的具體規劃

3.概念學習與桌遊運作系統

桌遊卡牌的設計
1. 概念學習的具體化
本單元要求學生能將所有的概念系統進行具體的細化整理工作、桌遊卡牌的種類、桌遊卡牌的基本
設定、桌遊卡牌的美術設計，完成基本的桌遊原型作品。第一節課進行理論說明，第二、三節課
小組討論
第14-15周

2. 桌遊卡牌的基本設定

3.桌遊卡牌種類的設定

4.桌遊卡牌的美術編輯

桌遊作品的試玩與產出
1.桌遊主題的明確性
本單元針對學生設計的桌遊原型作品進行試玩與動態調整(互相體驗遊玩各組設計的桌遊作品)。使
桌遊流程步驟的運作流暢、桌遊參數機制具備平衡性，並對桌遊作品進行考核，包含桌遊主題、桌
遊內容概念、桌遊流程機制、桌遊作品的創新性、趣味性。各小組進行發表與試玩設計的桌遊。
第16-18周
2.桌遊概念內容的正確性
3.桌遊流程機制的合理性
4.桌游作品的創新性
5.桌遊作品的趣味性

資源需求評估（師資專長之聘任、儀器設備的配合．．．等）
Resources Required (e.g. qualifications and expertise, instrument and equipment, etc.)

1. 瘋水輪流轉
選擇目的:屬於水足跡概念的教育桌遊。讓學生體驗了解教育桌遊與生活的結合。
桌遊內容:以生活中三餐與日常生活的器具換算成水足跡。透過每日的飲食與生活了解水足跡的概
念以及水資源的重要性。
2. 展翅翱翔
選擇目的: 提供豐富的鳥類與生態知識，培養學生對生物多樣性與生態平衡的理解。遊戲中的食物
資源管理與鳥類棲地選擇，引導學生思考如何在有限資源下進行有效配置。
桌遊內容: 《展翅翱翔》是一款以生態系統為主題的策略桌遊，讓玩家扮演鳥類愛好者、保育專家
或研究學者，透過引入不同種類的鳥類到自己的生態保護區，體驗自然界的多樣性與生態平衡。遊
戲強調鳥類的多樣性、棲息地管理與生態系統運作，並結合了真實的鳥類知識。
3. 物種演化(基礎)
選擇目的:屬於生物教育桌遊。透過簡化生物演化的概念，加強學生對於生物性狀的認識與對生物



演化的興趣。
桌遊內容:玩家必須讓自己的物種在競爭的環境生存下來，並且能演化出不同的生物性狀。藉此了
解生物的性狀以及不同演化的概念與生物效應。
4. 未來回收公司
選擇目的:屬於環境教育桌遊。讓學生透過桌遊了解資源回收的過程以及分類。
桌遊內容:四類分法的垃圾分類。玩家必須建立自己的資源回收體系，並且能正確分類。以此方式
兌換積分。
5. 龐氏騙局
選擇目的: 透過「龐氏騙局」桌遊，學生將學習如何識別金融詐騙的運作原理與風險，並思考如何
保護自身免受詐騙影響。
桌遊內容:「龐氏騙局」桌遊以經典的金融詐騙手法為主題，玩家扮演詐騙投資公司的經營者，吸
引投資者加入，後來者的資金支付前面投資人的「回報」，形成資金鏈。
6. 馬尼拉
選擇目的: 「馬尼拉」遊戲則讓學生透過模擬商品交易市場，學習市場波動、風險管理與投資策
略，提升風險評估能力。
桌遊內容: 「馬尼拉」是一款以17世紀菲律賓貿易市場為背景的桌遊，玩家扮演投資者，在商品交
易市場進行投資、投機與風險管理。模擬了貿易市場的波動與投資風險。
7. 人生履歷
選擇目的: 透過遊戲，玩家可以快速體驗人生中的各種可能性，從不同的職業選擇到生活事件，增
進對人生規劃的思考。
桌遊內容: 一款模擬人生歷程的策略桌遊，適合2至4名玩家，遊戲時間約60至90分鐘。玩家將體驗
從童年、青年、中年到老年的各個人生階段，透過決策和資源管理，建構屬於自己的人生履歷。
儀器設備的配合:
需要具有較大的桌面教室(桌遊教學體驗用)、單槍投影機、電腦輔助工具 (教院D325)。
參考書目:
[1]尚俊傑、曲茜美。遊戲化教學法。 北京：高等教育出版社，2019。
[2]卡爾 M. 卡普。遊戲，讓學習成癮。北京：機械工業出版社，2016。
[3]周郁凱。遊戲化實戰全書。台北市：商業周刊，2017。
[4]遊中學科學團隊。從0到100的議題桌遊設計實戰。臺北：五南出版社，2020。

課程要求和教學方式之建議
Course Requirements and Suggested Teaching Methods

桌遊設計與實踐課程是一門理論與實踐結合的課程。學生必須依據遊戲化學習理論、桌遊設計理
論，將桌遊作品產出。因此，學生需要大量的小組討論交流的時間，完成桌遊作品的設計。以下是
本課程中運用到的教學方式:
1、基於遊戲理論的知識學習
   本課程基於遊戲化的學習理論，幫助學生具備基礎的桌遊設計理念與目標。包含遊戲化的定
義、過程、桌遊的定義、設計方法、遊戲學習動機理論等等。有根據、有理論、系統化的進行學
習。
2、明確主題目標的實踐與設計
　　以小組分組的形式，學生針對不同的社會性科學議題主題內容進行或者其他重要的社會議題。
例如能源議題、水資源議題、生物多樣性議題、氣候變遷議題、糧食供給與人口議題、環境保育議
題、城市永續發展議題、傳染病防治議題、垃圾的分類與回收議題(循環經濟議題)、食品安全議
題，能讓學生有目標發向的發展與搜尋相關文獻資料。亦可依據學生興趣與需求做不同主題的選擇
改變。
3、任務導向練習
　　為了讓學生能掌握遊戲化的能力，課程佈置不同的任務導向，循序漸進的?明學生認識與練習
桌遊設計的步驟與流程。例如，收集社會性科學議題相關資料、思維導圖與桌遊情境的設置、桌遊
流程設置與卡牌種類的確立、桌遊卡牌與其他桌遊配件的設計、期末實體作品的產出。課程結束
時，學生能掌握基本的桌遊設計能力，並且能產出小組的桌遊作品。
4、商業桌遊體驗
　　以商業桌遊的體驗與分析，幫助學生更加理解桌遊的運用與教學過程。學生可以透過模仿心儀
的桌遊進行設計，將選擇具有教育意涵的桌遊提供給學生體驗。
5、桌遊發表與試玩
   以小組為單位，將設計好的桌遊進行發表並切讓全班同學試玩，彼此給建議與回饋。藉此達到



可用於教育現場班級的教育性桌遊。
6、線上資源的學習
　　提供國際遊戲式教學與設計相關的期刊，以及全球最大桌遊同好網站，能即時瞭解遊戲式教學
最新的趨勢狀況。學生可從中瞭解目前桌遊的機制與分類狀況、不同商業版桌遊的世界排名與介
紹，可作為本課程良好的參考資料來源。

其他
Miscellaneous


