
107 年度教育部技專校院高教深耕計畫執行成果摘要表 

模 組 名 稱 溪盼-三爺溪前世今生桌遊教具 

主軸計畫 B 課程創新 跨域整合 子 計 畫 B1 推動跨域創新課程 

工作項目 B1-2 推動設計思考微型模組課程 

執行單位 通識教育中心 

執行人/分機 蔡瓊賢 
舉辦時間 

107 年 6 月 25 日 ~  

107 年 6 月 28 日 

參 與 人 員 男 女 合計 滿 意 度 分 析 
校 內 教 師  人 1 人 1 人 項  目 分數(最高 5 分) 
校 外 教 師  1 人 人 1 人  A.研習內容規劃 4.33 分 

校 內 學 生 6 人 10 人 16 人  B.講師授課情形 4.63 分 

校 外 學 生   人  人  人  C.學員自我幫助 4.52 分 

其他（職員、

助理） 
 人 人  人   D.服務品質 

4.49 分 

合 計 7 人 11 人 18 人   E.整體平均 4.49 分 

 跨校參與/使

用率 
0% 

課 程 摘 述 
第一天下午邀請台南社區大學桌遊課程講師許永清進行雙師的協同教學，邀請經驗豐富

的業師帶領學生進行各種類的桌遊體驗，透過親身感受到的趣味性經驗，認識更多元類型的

桌遊，擴展學生桌遊的先備知識和經驗，累積之後設計桌遊的創造性元素。 
第二天的課程即著重於學生的實作歷程。有了前一天的知識和經驗學習後，再次釐清思

考想做的桌遊作品使用對象是誰？需求是什麼？能力是什麼？自己組別的桌遊作品想解決使

用者什麼問題？進而發揮創意想出各組的解決方案。當想法已經略具雛型後，接著讓各組學

生動手做出原型作品，再試用試玩，親身體驗發現遊戲規則設定的問題，再逐步修正。 
第二天下午的課程介紹分享 CC 授權的圖片資料使用，以及牌卡印製可以使用的軟體和

使用注意事項。主要的時間各組均忙於實作，由老師每組指導，提供問題解決的建議，改進

各組自我的盲點，助教也在旁協助並記錄活動流程。 

 

課程照片 



  

說明: 業師說明桌遊的核心價值 說明: 學生學習成果- 
      學生設計【鄭荷之戰】桌遊牌卡 

填 表 人 蔡瓊賢 填 表 日 期 107 年 07 月 30 日 

 


