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分享者：黃玉如老師
陳冠劦老師
葉嘉茗老師



報告大綱

• 課程簡介

• 共備社群

• 教學目標

• 教學課程脈絡

• 學生學習表現

• 挑戰

• 未來
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國二

戀上桌遊課程

高一

桌遊設計課程

自主學習

小論文寫作
AR遊戲討論

教師社群共備目標
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課程團隊….
臺灣科技大學 微翻轉團隊
八斗高中師生 創遊團隊



桌遊設計團隊

八斗高中
國文科 昭儀老師

八斗高中 英文科 玉如老師

八斗高中
數學科 羿萱老師

八斗高中
國文科 冠劦老師

八斗高中
物理科 嘉茗老師

八斗高中
美術科 妍真老師

八斗高中
自然科 易瓏老師



課程開始….

課程
教材

由創遊教師PLC的社群教師們共同備課，
研發以學習者(學生)為中心的課程架構與
內容，並透過每週授課主題，設計搭配
的學習單或作業，讓學生落實學習成效，
且透過一堂堂強調體驗與實作的課程開
啟師生間的對話，進而引發學生對教育
學科的關注，及其對合作討論能力的培
養。



桌遊設計教學課程脈絡
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課程參考資料….

感謝中華遊戲協會劉力君講師



高中部桌遊設計、數位遊戲課程、
國中部戀上桌遊（108/7月號）
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1. 高中優質化學校榮獲連續三年(107,108,109)推薦「亮點課程」
2. 高中優質化學校「桌遊設計」課程與教學創新教案甄選，榮獲優等
3. 基隆教與愛市刊~遊戲式學習~一堂讓學生愛上學習的創遊課程
4. 未來Family週刊報導 八斗高中開「桌遊設計」課，學生從玩家變設計師

，作品將上市！
5. 泰宇UP誌~遊戲式學習的創遊課程



桌遊設計作品成果….
• 第一屆作品名稱 ： 自然科 Fisherman

自然科 從零開始的海洋冒險

數學科 Catch Fish

• 第二屆作品名稱 ： 英文科 Dos
家政科 美食獵人
歷史科 煮酒論英雄
歷史科 大君主行動

• 日本專題作品名稱 ：自然科「塑」命對絕
(日本發表研究)



桌遊設計作品成果
• 第三屆作品名稱 ： 海洋主題 一網打盡

海洋主題 四海神廚

海洋主題 海洋保衛戰

海洋主題 動物暗殺

海洋主題 寶島魚很大

• 第四屆作品名稱 ： 歷史主題 基隆記憶：一九四七(出版)

歷史主題 WWII

歷史主題 英倫大轟炸

歷史主題 逃出本能寺

歷史主題 逃離斷頭台

歷史主題 路易十六



桌遊設計作品成果
• 第五屆作品名稱 ： 國文主題 花心你個鬼

國文主題 隱娘傳奇

國文主題 七王爭霸

國文主題 洗冤奇案

國文主題 神獸話山海

第六屆作品名稱 ： 文史主題

埃及文化️ 黑死病️

海洋文學 亞瑟王

宋代鬥茶🍵文化️ 菸草製程



桌遊設計作品成果

• 第七屆作品名稱 ：基隆在地文化️

麻花世家

深夜食堂

旗魚世家

北管釘孤枝

基隆夜市美食
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桌遊設計作品成果

• 第八屆作品名稱 ：大船入港

礦都風華

漁標

海上之爭

14

榮幸獲邀文化️部資策會國史館合作



桌遊設計作品競賽成果
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全國創遊嘉年華大賽： (高中部)

優等：《 Fisherman》《大君主行動》《動物暗殺》

《基隆記憶：一九四七》《麻花世家》

佳作：《從零開始的海洋冒險》《 Catch Fish 》《美食獵人》

《 Dos》 《煮酒論英雄》《一網打盡》《四海神廚 》

《海洋保衛戰》《寶島魚很大》《基隆記憶：一九四七》

《洗冤奇案》《北管釘孤枝》



桌遊設計作品競賽成果
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2020 EGDA全球華人教育遊戲設計大賞比賽：

佳作：《大君主行動》

2021 EGDA全球華人教育遊戲設計大賞比賽：

佳作： 《洗冤奇案》《環我家》

人氣獎： 《洗冤奇案》

2022 EGDA全球華人教育遊戲設計大賞比賽：

銀獎：《AR線上數位解謎遊戲~~基隆記憶：一九四七》



新課程產生….AR 桌遊編輯器

Unity程式：Unity 是一套跨平台的遊戲引擎，可用
於開發 Windows、MacOS、Linux 電腦單機遊戲，
或是 iOS、Android 行動裝置的遊戲



新課程產生….AR 桌遊編輯器



新課程產生….AR 桌遊編輯器



新課程產生….AR 桌遊編輯器



新課程產生….
《AR線上數位解謎遊戲~~基隆記憶：一九四七》



學生成果展能

《AR線上數位解謎遊戲~~基隆記憶：一九四七》
參與 「2022全球華人教育遊戲設計大獎」，
🏆榮獲《銀獎》殊榮



課程結束後….
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

→ 參與小論文寫作106~



學生作品的挑戰….
小論文寫作：

《桌遊遊戲化️：用桌遊遊戲推廣對特殊魚種的重視》

《透過教育桌遊促進對塑膠汙染的重視及最佳處理方式》

《透過數位遊戲加深學生對CPR的重視》

《 放對「邊」，「緣」份自然來—探討校園學生對邊緣型

人格的認識》

《基隆記憶：一九四七》！透過學生自製桌遊探討遊戲化️

對學習成效和心流的影響



課程結束後….
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

校內開始出發 → 成立桌遊競技社108~



課程結束後….
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

1. 校內開始出發 → 延續發表的舞台105~



桌競社~比賽平台
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

2. 校外參展 → 建立自信的舞台105~



桌競社~成長舞台
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

3. 國際舞台 → 激發潛能的機會107~



桌競社~成長舞台
另一階段的開始 ！！！

怎麼開始？要做什麼？

4. 作品結合教師教學推動

→ 開啟校外合作的機會107~



學生作品的挑戰….
國際交流赴日專題發表：2019「塑」命對絕

國際交流 專題發表：

IIAI AAI 2020 Streaming Congress (數位遊戲)

IIAI AAI 2021 Streaming Congress (AR桌遊)



“學生”改變…課程後
曾經的她，是位害羞害怕，不知道自己在桌遊設計課程所作為何的一位學生，

在年會中盡可能地分享自己的作品，我想她進步了！希望每一位學生在求學生涯中
因爲某件事而找到自信！老師替你感到開心！

1. 「老師，謝謝你，讓我們這組有機會拿我們自己設計的桌遊出來招生，這兩
天帶國中生，真的很好玩！帶完都還會捨不得，還想繼續帶他們玩，昨天還有我帶
的百福中來密我，他們都說很喜歡我，也還想來找我玩桌遊，覺得昨天玩的不夠，
那時候心裡真的很感動也很開心，昨天帶的兩組也都玩的很嗨，在前面講解也比較
不會緊張了，謝謝老師~~」

2. 「這兩天年會雖然很累 但是真的很開心，能把自己設計的桌遊拿出來展示
給大家看，還得到了很多的讚美，有些老師還會問說有沒有考慮要拿出去賣之類的
，活動開始的時候很多人都會在我這桌停下來，然後拍照，也會來問我可不可以解
說這套桌遊，其實心裡真的很感動、很有成就感，能被大家肯定，真的很開心 ，我
永遠忘不掉老師們臉上開心的表情以及對我的讚美，我想我已經不害怕在大家面前
發言了，反而是一種享受，謝謝老師 ，讓我有機會帶著自己的作品參展 ，老師謝謝
你♡！」



“學生”改變…課程後
帶在身邊陪伴一年的學生，終於有進展了！從桌遊設計到數位遊戲課程，她的改變和

成長，好多！因為她相信自己，也相信老師的陪伴是真的，更相信創遊的魅力！

@ 曾經是什麼事都自己來的人，如今體悟有伴真好！
@ 曾經是不想麻煩任何人的人，如今學長帶著她闖出很讚的作品
@ 曾經是每每都pass的一位，這次她沒有say No！

師生互動中，學到許多事！若學生有目標，老師都相信學生一定做得到！



“學生”課程﹍讓學生找到興趣
東華大學英美文學系

課程與學習過程中也不斷地展現
出個人的特質與優點，除了想法多
元，對於邏輯思考、問題解決的跨
領域能力展現也不錯，再加上其在
團隊中與同組的默契與合作，都盡
力做到最好！

其在本校各項課程和學習舞台
中，累積了許多作品和舞台的試煉
，參與了小論文寫作《桌遊遊戲化
：用桌遊遊戲推廣對特殊魚種的重
視》，以及其在課程中程式設計能
力的強項而繼續完成一套數位遊戲
《鍍劫》，再者更參與跨校國際學
術交流學習計畫中，繼續研發第二
套桌遊設計作品《找回消逝的希望
》，一起參與遊戲化教學減塑行動
，成功在日本高校做近距離的交流
與分享。

信心舞台
來自於
國際交流
舞台建立



“學生”課程﹍讓學生找到興趣
實踐大學服飾設計與經營學習系

桌遊設計作品：《Fisherman》

數位遊戲作品：《鍍劫》

桌遊競技社團Logo

代針筆設計競賽



“學生”課程﹍讓學生找到興趣

在這兩年多的日子裡，我學到了許多，也成長了
許多。不論是學習經驗或是課程參與，都成了我在八
斗高中珍貴的回憶，有歡笑、淚水和無數熬夜的夜晚
。高一上學期時，選修了桌遊設計課程，在這一學期
的過程，每一堂課都是經驗的累積，從認識遊戲心理
學開始，到每一週和同組的同學討論、修正、調整、
測試到製作，甚而課後討論與調整，許多血與淚的交
織和不分晝夜地討論，才誕生出《Fisherman》這款
桌遊作品。其後也累積了許多作品和舞台的試煉，參
與了小論文寫作《桌遊遊戲化：用桌遊遊戲推廣對特
殊魚種的重視》並獲得甲等殊榮。

佛光大學資訊應用學系

高一下學期則是選修數位遊戲課程(ER Maker) ，由於自身對於程式語言的掌握度高
，再加上團隊間默契十足，故大大的降低設計遊戲的難度，也讓我對程式語言越來越熱
衷。同年，也參加了國立海洋大學大學先修程式設計課程，而在課程中程式設計能力的
強項而繼續完成一套數位遊戲《鍍劫》，也協助高二學妹的數位遊戲課程作品《The 
Conqueror》，再者更參與跨校國際學術交流學習計畫中，繼續研發第二套桌遊設計作
品《找回消逝的希望》，一起參與遊戲化教學減塑行動，成功在日本高校做近距離的交
流與分享，感恩學校給予我許多發表與分享作品的舞台，
而更加燃起我對創遊相關科系的熱愛！



“學生”課程﹍讓學生找到興趣
亞洲大學幼兒教育系

「不要讓別人告訴你，你做不到，就算是我也不能。你有一個夢想，你得去保護它。別
人自己做不到的事，就會告訴你，你也做不到，你想要什麼就去做，就是這樣！」，這
句讓我有很多的啟發，若我決定要做，我就要豁出去！不管有多艱辛、有多坎坷、有多
崎嶇，我一定要做好，自己比不上別人的地方就用更多的時間去努力，重複練習，儘管
結果在這樣的不盡人意，最起碼不愧對於自身，從中的傷痕是刻畫著成功的紀錄，不要
畏懼任何事，做就對了。



因為課程而成長… …
• 一個人可能可以走得很快，但是一群人可以走的長久！！

• 第一年…有夥伴！開課沒問題

第二年…有信任的夥伴！重要

第三年…有熱誠的夥伴！很重要

第四年…有共識的夥伴！非常重要

第五年…有一群合作夥伴

第六年…有一群彼此信賴的夥伴，

就會有不同的教學成長與改變！！
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課程困境與突破… …
• 一個人可能可以走得很快，但是一群人可以走的長久！！

有相同興趣的合作夥伴就會有不同的教學成長與改變！

• 教學成長起因於只要願意「陪伴」學生，相信可以看到教
與學的新面向！更可以從學生身上發現許多的「可能」！
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自我的突破… …

• 相信自己可以看到學習歷程的新面貌！

• 懂得發覺身上許多的「可能」！

• Impossible~~

I’m possible！！
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