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Abstract 

As technology rapidly advances, children in our time are exposed to ever-changing electronic 

products and consequently have less social intercourse. This can pose a threat to their problem-solving 

ability and expressive ability; their interpersonal relationships may suffer as a result. In order to offer 

the next generation a chance to develop healthy mind and spirit, we design in our junior-senior project 

a board game, which may be helpful to users’ problem-solving ability and verbal communication skills. 

We apply what we have learned in the course “English-Chinese Translation I & II” to this game and 

make it a bilingual edition. This game can be used in three ways and hopefully doubles the fun playing 

it. This paper describes our research background, rationale, and the framework of the board game. 
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壹、創作理念 

美國科學家聯盟指出，遊戲是二十一世紀前途看好的教學和學習工具

(Ibrahim & Jaafar, 2011)。我們相信桌上遊戲可以促進人與人之間的人際互動，也

可以訓練反應能力，所以我們希望能夠創作出一套小朋友會喜歡的桌上遊戲，藉
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此讓小朋友能夠結交新朋友、互相更認識、甚至擴大交友圈。現在科技產品實在

太新穎、又不斷推陳出新，使得很多小朋友完全被科技產品給吸引，為了讓小朋

友不要受到科技產品太大影響，甚至導致人際關係受損，我們盼望藉由這個遊戲

讓小朋友彼此之間更有凝聚力、認識更深。 

透過桌上遊戲，兒童一方面可以培養創造力、社交能力、算數的能力，另

一方面也可以發展語言能力、團隊合作的能力，彼此分享、一同解決困難，此外，

還可以淨化情緒、培養挫折容忍力；遊戲中兒童通常會主動參與、全心投入，與

玩伴互動、跟玩具傾訴，讓自己的潛能得以發揮得淋漓盡致，因此玩遊戲在孩子

的成長過程中意義不容小覷（吳幸玲，2003；吳幸玲、郭靜晃，2003）。 

 

貳、研究背景 

桌上遊戲（英語：Tabletop game或Table game，王芯婷，2012）簡稱「桌

遊」，包含的範圍很廣泛，一般大眾熟知的麻將遊戲、撲克牌遊戲以及紙上大富

翁等等，都屬於桌遊的範圍，也因為桌遊不受時間限制，在一般的桌面、任何平

面上都可以進行，所以也叫做「不插電遊戲」。國外應用桌遊於教學行之有年，

廣泛應月於各種學科知識的教學(王芯婷，2012)。而皮亞傑（引自吳幸玲，2003）

將遊戲行為分為三類：(1)練習性遊戲：又稱為感覺動作、熟練性遊戲，經由一

再重覆遊戲動作來學習原已存在基模中的事物；(2)象徵性遊戲：又稱為想像性

遊戲、裝扮遊戲、假裝遊戲，在遊戲中扮演不同的角色，透過模仿他人動作、語

言而感到滿足；(3)規則性遊戲：強調共同決定規則，且活動中強調相互合作或

彼此競爭才能進行遊戲，玩桌上遊戲時，孩子們可以自發學習，透過不斷重複動

作、腦力激盪，運用邏輯、思考推理，幫助孩子們學習成長。此外，桌遊採取互

動式玩法，誠如「獨樂樂，不如眾樂樂」這句話所呈現的情境，人與人的直接

參與，可以增加彼此之間的相處時間，只要任何人有時間、有意願相聚，桌遊都

玩得起來，不僅可以消磨時間，還可以促進人際之間的互動。 
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陳介宇(2005)和劉旨峰、劉力君(2010)提出，桌遊玩家面對較複雜的遊戲時，

須權衡利弊得失、運用分析能力、綜合與評量能力，來統整許多資訊，再三推敲、

推算考量，還須揣摩對手下一步的行動是否會影響到自己的盤算，所以一定要慎

重考慮，三思而後行。玩遊戲的過程中，既可能提升玩家的推理能力、解決問題

的能力和分析利弊的能力，也有助激發高層次思考能力，玩過問題解決型桌遊的

學生日後面對困難時，更有機會能冷靜分析每一個環節，因此桌上遊戲提供的學

習機會恰好可以彌補學校教育不足之處(温瀅雅等，2016)。此外，也有人用桌遊

來矯正學生上課的問題行為(Cipiani, 2010)。 

國外學者也認為將桌遊融入教學可以提升學生的學習動機(Williams,2007)。

國外有許多研究者讓學生參與設計桌遊，學生會對設計架構有更具體的概念，又

會對桌遊的內容有更清楚的認知(Lee & Byun, 2014 ; Rushton, Ryan, & Swift, 

2001)。有的老師和學生協同製作桌上遊戲，結果師生雙方都受益無窮

(Jimenez-Silva, White-Taylor, & Gomez, 2010)。 

叁、設計架構 

以下將「布萊恩兔的奇幻旅程：問題解決型桌上遊戲」此款桌上遊戲的設

計架構分為六個部分來說明： 

一、故事大要： 

夏日，風和日麗的午後，兔子先生正準備前往怪獸村，參加第十屆怪獸村大

亂鬥。他從原始部落出發，途中受邀參加慶典，結識了香蕉人，一同前往危機四

伏的海盜村，卻不幸被海盜挾持，碰巧遇見金莎公主出手搭救，才得以逃離海盜

的威脅。金莎公主也自告奮勇加入了冒險的行列，帶領他們經過美侖美奐的天空

之城，一行人來到險惡無比的怪獸村。一路上遭遇種種挑戰、以及挫折，也遇到

形形色色的人物，經歷了一場奇幻旅程。 

 

二、人物配置 
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每個人物角色都有各自的技能優勢。 

主角名稱 主要技能(每場遊戲限用二次) 

愛麗貓 走到對戰(PK)關卡時，使用諂媚幻術，迷惑對手，無條件獲勝。 

香蕉人 當對手走到香蕉人前後各五步之內，香蕉人可指定對手去某個點。 

兔子先生 若骰到雙倍點數，可再骰一次。 

主角名稱 主要技能(不受上述限制) 

花媽 第一次到醫院不需要付醫藥費。 

艾莎 每一輪走到海盜村時，可使出結界，使所有玩家暫停一回合。 

杯比 每一輪走到怪獸村時，每次擲骰，步數加 3。 

 

三、關卡設置 

以顏色來區隔村落，按照村落屬性的不同，設置不一樣類型的情境式關卡。

人生中必定會經歷挫折，藉由此桌上遊戲來鼓勵玩家勇於面對挫折，努力克服困

難，設法解決問題，也能促進人際互動，以競爭或互相幫助的方式認識新朋友，

再藉由遊戲中「機會」、「命運」這兩大疊卡牌的輔助，增加彼此接觸的機會。 

 

四、遊戲背景 

每個關卡分屬四大村落之一，各村落都有不同的際遇，玩家可搭配角色屬性

發揮不同的技能，關卡內容的獎勵懲罰主要有四種： 

（一）前進 

（二）後退 

（三）暫停 

（四）增減生命石 

讓玩家可以體會人生並不一定會一帆風順，有時也需要靜下心，停下腳步，再重

新出發。以下以村落為單位，各舉一例說明： 
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（一）原始部落(綠色)：恰逢部落慶典，酋長熱情邀約、共襄盛舉，所有在

《原始部落》的玩家都同時前進 1 格。 

  （二）海盜村(紅色)：遭遇到暴風雨，被迫停泊於無人島。請說出在無人島

受困時，該如何求救？想出辦法則可獲得 1 隻海豚，下次擲骰，步數乘以二。 

  （三）天空之城(藍色)：與新朋友一起打棒球，不小心打破天神的窗戶，天

神發怒，處罰玩家必須表演才藝，否則減少生命石 1 顆。 

  （四）怪獸村(黑色)：到牛魔王家作客，無意間打破花瓶，牛魔王生氣了！

所有怪獸村的玩家暫停 1 回合。 

 

五、「機會」及「命運」 

此款桌上型遊戲中，包含「機會」及「命運」兩種卡片，各 54 張。依照卡

片要求玩家進行的活動性質，分成五大類： 

（一）心理思考類：第一類卡片是透過問答的方式，讓玩家學習思考與分享。

例如：「有沒有做過讓人覺得很感動的事？」或者是「有跟好朋友吵過架嗎？最

後是怎麼和好的呢？」之類的問題，目的是希望玩家能勇於表達內心的想法。 

（二）肢體表達類：第二類卡片是透過肢體表達的方式，讓玩家展現自我。

例如：「跳一段健康操。」或者是「模仿一種動物的動作。」，目的是希望玩家能

在大家面前不膽怯，進而提升自信心。 

（三）人際互動類：第三類卡片是透過互動的方式，讓玩家增進人際關係。

例如：「跟旁邊的朋友擊掌」或者是「跟一個短頭髮的女生說聲:『嗨!』」，目的

是希望玩家能多了解對方，提升彼此間的默契。 

（四）品格勵志類：第四類卡片是讓玩家說出積極正面的話語。例如：「所

有人圍成一圈，每人講一句鼓勵大家的話。」或者是：「講一句祝福的話送給大

家。」目的是希望玩家保持樂觀積極的態度，彼此鼓勵、互相提攜。 

（五）學習知識類：第五類卡片是讓玩家能一邊玩遊戲一邊學習。例如：「背

出 A~Z 英文字母表」、「背出注音符號表」、「背九九乘法表」。 
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（六）特殊技能類 

1.  免死金牌：抽到的玩家可以免於所有災難。 

2. 均富卡：所有玩家生命石數量與生命石最多的玩家一樣。 

3. 均貧卡：所有玩家生命石數量與生命石最少的玩家一樣。 

（七）場地類 

1. 起點：獲得一顆生命石 

2. 監獄：監禁 2 回合 

3. 醫院：付醫藥費，減少生命石 2 顆。 

4. 機場：可以隨意挑選、前往任何一個地點 

 

六、附加玩法 

為了增加遊戲的多元性，本遊戲為「機會」及「命運」兩種卡片分別各設計

一種玩法。玩法如下： 

（一）字母牌（命運）：玩家進行遊戲時，採輪流翻牌制，每位玩家需一邊

翻牌一邊喊出從Ａ到Ｚ的英文字母，當玩家口中喊到的英文字母與翻出的卡片相

符時，立即拍住卡片，最慢完成此動作的玩家，必須將牌面上的所有卡片拿回，

手中卡片最多的人是輸家。另外，遊戲過程中，如果翻到魔王牌（酋長）一律無

條件視為與口中喊出的字母同花色的卡片，也須立即拍住桌面上剛剛翻出來的那

一張卡片。最快將手中的卡片發完者，即獲得優勝。 

（二）動物牌（機會）：此遊戲決勝的關鍵是比較牌面上動物的強弱大小，

角色有 13 名，由小至大依序為：糰糰(一顆飯糰)、煤炭、烏龜、長嘴鳥、絨絨(一

隻毛茸茸的狗)、閃電貓、天神兔、貓頭鷹、羊廚師、小黑狼、河馬、老虎、鯨

魚。 

出牌的順序由猜拳決定，玩家一起表決是從最贏的人開始、還是從最輸的人

開始出牌。第一位玩家可以隨意出牌，之後的玩家須按照角色大小及張數出牌，

出牌只能出比上一家大的動物，如果同花色，必須比上一家多一張才行，舉例說
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明如下：第一位玩家出兩張煤炭，第二位玩家必須出大於煤炭的角色，或者是相

同角色大於上一家出牌的張數。如果拿不出牌，就要放棄這一輪的出牌機會。手

中餘牌最多的是大輸家。另外，當玩家手中的大牌已經出完時，遊戲規則則採取

類似大老二的方式，可以隨意繼續出想出的牌。最快將手中的卡片發完者，即可

獲勝。 

 

壹、 結語 

隨著科技的發展，電子產品不斷推陳出新，雖然帶來生活上的便利，卻導

致人們過度依賴，也造成人與人之間的關係越來越疏遠，為了避免過度沉迷於電

子產品，因此我們開發了此款「問題解決型桌上遊戲」，目的是讓人們能夠走出

虛擬世界，敞開心胸，結交志同道合的朋友。 

其中的遊戲卡牌也有中英對照，能讓玩家在遊戲中學習英文。也希望玩家

在遊戲過程中，利用思考、表達、互動、學習來獲取多方知識。除此之外，我們

也替這套桌上型遊戲設計另類玩法，能同時培養出反應能力及邏輯概念。期盼這

套桌上型遊戲能使玩家從玩樂中學習，為學習者另闢蹊徑，學習者不再只能透過

書本的教學來學習，盼能增進學習者更樂於學習的意願。 
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