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摘要 

本文旨在探究遊戲創作教學在資優教育上的應用。內文首先提及遊戲的定義、特性

及功能，繼而描述資優學生特性與遊戲創作的關係。最後探究創造思考融入遊戲創作教

學方案，包括創造思考教學的目標與策略、奔馳法(SCAMPER)和 5W2H 檢討法、教學方

案的內涵與活動設計。 

關鍵詞：遊戲創作教學、資優教育 

 

壹、前言 

資優 教育 相 當重 視資 優 學生 創造思

考、問題解決等能力的啟發，使其將來對

國家社會及個人能有貢獻，此乃全人類的

福祉（教育部，2008）。近年來，社會風氣

與各大專院校似乎都偏好富創意展現的成

果，而發展創造力不也需要在一個佈滿新

意、想像力刺激的環境中嗎？雖然現在的

小學教育現場也常能看見教師在課堂上展

現教學方法的創意，情境營造也能因應教

學主題而有變化與新意，但在學生學習成

果表現上，似仍受限於具一定框架的作品

產出，真正富變通與獨創性的火花仍少見。 

每位兒童都是天生的玩家，玩遊戲是

兒童的本能，筆者在偶然機會中將桌上遊

戲引進教學中，意外發現學生的迴響熱

烈，不僅在課堂中積極投入於溝通、合作

與討論，流露出心流的狀態，甚至在課餘

時也能展現對桌上遊戲的熱忱與執著。因

此，若能將創造力教學結合資優學生喜愛

的桌上遊戲，讓學生發展一套自己的遊戲

創作的成品，或許能提升並展現學生的創

造力。 

以下就遊戲的定義與特性、遊戲的功

能、資優學生特性與遊戲創作、創造思考

技巧融入遊戲創作教學方案等方面加以描

述。 

貳、遊戲的定義與特性 

遊戲可定義為：(1)遊戲是與生俱來的

一種傾向，包括是內在引發的行為；重視

的是過程而非目的；遊戲和探索行為不

同；遊戲並非是工具性行為；遊戲不具外
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在強制的規則；遊戲是主動參與的； (2)

遊戲是種行為；(3)遊戲是種情境，過程中

充滿歡樂，是主動參與，沒時間限制，沒

特別標明的學習目標，不會有輸贏的心理

負擔（梁培勇，2006）。 

至於遊戲的特性有下列幾項：(1)遊戲

參與者是基於內在動機而主動參與的；(2)

遊戲中，會含有對手的競爭或具挑戰性任

務的情境；(3)遊戲的趣味性可增加參與者

的享樂程度，但並不意味參與者不需花費

心力，解決挑戰的任務或遊戲的目標。為

達成目標，參與者須付出一定程度的心

力；(4)遊戲進行需遵循一定規則，如：允

許或不允許的行為、過關標準及獎勵機制

(Merrill, Hammons, Vincent, Reynolds, 

Christensen, Tolman,1996)。 

由於教學地點、教學媒材，且遊戲本

質需符合遊戲定義，所以本教學方案採用

具規則性、設計性的桌上遊戲，既符定義

也較富變化，能讓孩子有不同的樂趣與體

驗。 

參、遊戲的功能 

遊戲除了幫助兒童情緒調節，並能激

發兒童各項智能技巧，如智力、問題解決、

創 造 力 等 （ 何 立 博 ， 2003 ）。 Johnson, 

Christie 和 Yawkey (2003)也認為遊戲能促

進兒童的學習，增加兒童問題解決及認知

策略，其中高年級兒童已能運用複雜的問

題解決模式，來解決遊戲及生活中所遭遇

的困難。例如：策略遊戲像大富翁、陸戰

棋、賓果等，需要遊戲者做攻擊、防守佈

置及預測結果，可加強遊戲者決斷思考及

認知技巧。可見遊戲在教育上有其功能。    

創造者對創作熱情是引發創造力的關

鍵，個人內在動機較高，較易啟動創造歷

程 (Amabile, 1996) 。 由 於 遊 戲 情 境 的 特

性，提供學習者想像的環境，因此能提供

自主學習，具挑戰性學習情境將有助學生

創造力的表現(Amabile, 1996；Sternberg, 

2005)。Russ (2003)回溯許多研究也提及遊

戲可促進創造力的表現。 

肆、資優學生特性與遊戲創作 

根據筆者在資優教育與學生相處的經

驗，深深發現資優班學生的理解、應用、

變通與創造能力比一般同儕來得高。他們

記憶力強、學習反應快、抽象思考及語文

表達能力佳、富好奇心與想像力、偏好複

雜與挑戰性作業，學校一般課程往往無法

充分滿足其個別化需求。因此，資優學生

需要適性的、量身訂做的特殊課程（王振

德，2000）。資優教育相當重視資優學生創

造思考、問題解決等高層思考能力的啟

發；資優教育中所強調的思考，不僅重視

提供思考的機會，更著重提供具激發作用

的創造思考訓練，以增進其智力和創造力

發展（林幸台、曾淑容，1978）。 

遊 戲 對 兒 童 創 造 力 會 有 正 面 幫 助

(Taylor＆Rogers, 2001)。Caldwell (1998)

指出將紙盤遊戲結合各種學科知識和技能

來進行教學的應用非常廣泛；Gee (2003)

也提到豐富的遊戲世界就像立體的百科全

書一樣，讓學生置身其中。桌上遊戲也不
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例 外 ， 全 球 最 大 的 桌 上 遊 戲 網 站 Board 

Game Geek 顯示全球已發行四萬多套桌上

遊戲，玩法和背景主題包羅萬象，更顯示

遊戲在世界的影響越來越不可輕忽。由此

可知，若能掌握遊戲的內容和玩法，將可

運用來擴展學生的視野和能力；若熟悉遊

戲策略和設計方法，更可針對學習者的程

度對遊戲規則進行調整，達到適性教學的

目標。 

Prompramot, Blashki 和 Nichol(2007)

指出教導學生設計遊戲，對創造力、探索、

溝通討論皆有幫助。因此，遊戲學習以激

發應用創造力概念於設計教育是值得重視

的。在遊戲學習過程中，鼓勵彈性及開放

思考，學生享受遊戲，從遊戲中能得到滿

足及快樂；另外，教師也應在適當範圍內

鼓勵學生經歷冒險及擴展學習層面，進而

激發其在設計活動的創造力表現。 

伍、創造思考融入遊戲創作教 
學方案 

「創造思考融入遊戲創作教學方案」

係筆者所設計的教學方案，透過教導創造

思考策略，融入在遊戲創作中，讓學生可

釋放好奇心、問題解決和創造力在作品

中。本教學方案中教導學生學習奔馳法

(SCAMPER)和 5W2H 檢討法之策略，讓學

生瞭解後運用這些策略將創造力表現在遊

戲創作中。以下將先簡述創造思考教學、

及所運用之奔馳法 (SCAMPER)和 5W2H

檢討法，然後介紹筆者所設計的教學方案。 

 

一、創造思考教學的目標、特徵與策

略 

創造思考教學主要目標在激發、助長

學生的創造力，利用創造思考的策略，配

合課程，讓學生有應用想像力的機會，以

培養學生流暢、變通、獨創及機密的思考

能力。這種教學有以下特徵：(1)以創造力

為目標：教學的首要目標在鼓勵學生應用

想像力，增進其創造思考能力；(2)以學生

為本：學習活動以學生為主體，採團隊互

動方式，教師不獨佔整個教學活動時間；

(3)以民主為導向：提供支持、自由的情境

與氣氛；(4)運用啟發創造思考的策略，教

學方法注重激發學生興趣、鼓勵學生表達

與容忍不同意見，使他們在快樂學習中更

聰明、更能面對問題、解決問題（毛連塭，

2000）。 

吳清山（2002）曾為創造思考教學提

出以下策略：(1)強調多元活潑教學策略：

教師於教學過程中，為激發學生學習動機

與興趣，可運用多種教學方法，以使教學

活動更為活潑生動有趣；(2)重視創造思考

能力的培養：教師於教學過程中，應鼓勵

學生充分運用其想像力，開啟學生各種創

造思考能力； (3)建立以學生為主體之教

學：強調以討論及腦力激盪等方式進行教

學，學生可在互動、合作及思考學習中，

啟發源源不斷的創造思考能力，為以學生

為主體之教學方式。本教學方案乃依據上

述特徵和策略來進行設計，期能達到創造

思考教學的目標。 
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二、奔馳法(SCAMPER)和 5W2H 檢

討法 

(一) 5W2H檢討法 

5W2H 檢討法是對一種現行的問題或

產品，從 7 個角度來檢討，來探討問題的

可行性與合理性，分別是為何（Why）、何

事（What）、何人（Who）、何時（When）、

何地（Where）、如何（How）、何價（How 

Much）。此法的優點及提示討論者從不同

層面去思考和解決問題，有助於提升學生

的 想 像 力 及 多 角 度 思 維 （ Raudsepp, 

1981）。 

(二) 奔馳法(SCAMPER) 

檢核表技術是從一個與問題有關的列

表上來旁敲側擊，尋找線索以獲得觀念的

方法，最早是由 Osborn 提出（郭有遹，

2001）。Eberle (1982)據此理念，則提出「奔

馳法」(SCAMPER)的聯想字詞提供檢核表

使用，檢核表有如在列清單，將問題能解

決的方向條列出來，然後把它當作解決問

題的線索，檢核表法本質是相當開放的提

問技術，它的應用相當廣泛，舉凡發明家、

作家、設計家、藝術家或一般人，都可用

此技術來產生新奇、原創和有用的產品或

觀念。SCAMPER 是下列七種主要方法的

縮寫，來幫助我們瞭解並應用於創造思考

(沈翠蓮，2005；Michalko, 1998)：  

1. 代 (Substituted, S)：  何者可與其「取

代」？誰可代替？什麼事物可代替？有

沒有其他材料、程序、地點來代替？ 

2. 合(Combined, C)：何者可與其「結合」？

結合觀念、意見？結合目的、構想、方

法？有沒有那些事物可與其他事物組

合？ 

3. 調(Adapt, A)：是否能「調整」？有什

麼事物與此調整？有沒有不協調的地

方？過去有類似的提議嗎？ 

4. 改(Modify；Magnify；Minify, M)：可

否「修改」？改變意義、顏色、聲音、

形式？可否擴大？加時間？較大、更

強、更高？ 

5. 用(Put to other uses, P)：利用其他方

面？使用新方法？其他新用途？其他

場合使用？ 

6. 消 (Eliminate, E)：可否取消？取消何

者 ？ 減 少 什 麼 ？ 較 短 ？ 有 沒 有 可 排

除、省略或消除之處？有沒有可詳述細

節、增加細節，使其因而變更完美、生

動的地方呢？ 

7. 排(Rearrange；Reverse, R)：重新安排？

交換組件？其他陳設？其他順序？轉

換途徑和效果？有沒有可旋轉、翻轉或

至於相對地位之處？你可以怎樣改變

事物的順序、或重組計畫或方案？ 

本教學方案第二單元中，剛開始先讓

學生認識創造思考技法「奔馳法」的內涵

與應用方式，接著讓學生實際活用奔馳法

進行活動發想，並運用奔馳法(SCAMPER)

進行個人或小組之桌上遊戲改良設計；再

讓學生了解 5W2H 法的內涵與應用方式，

進而實際運用 5W2H 檢討法進行新遊戲的

策劃與組織。 

三、教學方案 

(一)設計理念 

台灣近幾年才漸有較多人認識桌上遊

戲，但在歐美玩桌上遊戲的風氣已很普
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遍。筆者所教的資優班中在因緣際會下引

進幾套桌上遊戲，意外引起學生們的熱烈

投入，甚至彼此快速建立友好情誼。再者，

由於不同遊戲機制能激發學生的腦力激

盪，甚至訓練其反應、邏輯、決策、計算、

談判、分析、數學…等能力，因此非常適

合大人與學生一起玩。 

每套 桌上 遊 戲都 是設 計 者創 意的展

現，每位學生能透過玩遊戲過程認識遊戲

的背景、情境、規則與策略。但對資優生

而言，單玩遊戲還不能滿足其學習需求，

若能使其進一步挑戰自我，自由揮灑想

法，創作專屬的桌上遊戲，或許能提升其

創造力與執行力，因而筆者結合理論與實

務，設計了「遊戲創作融入創造思考教學

方案」。 

(二)課程單元、目標與內容 

本教學方案係由筆者自編，並在資優

班進行試教過，以發現教學方案之單元活

動可行性與其缺失，最後修訂成三大單

元，如表 1。教學方式綜合運用遊戲、講

述、示範、討論、小組合作、實際創作等

形式，並使用學習單協助創造思考的書面

語言表達。 

 

表 1  

「創造思考融入遊戲創作教學方案」課程單元與內容一覽 

單元名稱 教學目標 課程內容 教學時間

第

一

單

元 

︿

暖

身

篇

﹀ 

Ｐ Ｌ Ａ Ｙ

～ 玩 出 好

多「力」 

1.透過小組進行各類桌上

遊 戲 ， 能 活 用 觀 察 、 推

理 、想像、溝通與合作

等能力。 

2.能從遊戲中認識每套遊

戲的情境、規則與策略運

用。 

3.透過遊戲過程，能自行歸

納各種策略，進而發展獨

立思考的精神。 

1.簡介數款經典桌上遊戲，

並讓學生體驗，認識遊戲

的基本配備與規則。 

2.帶領學生進行小組討論，

初探學生對桌上遊戲的想

法，並思考能否藉由改變

規則或配件，讓遊戲擁有

更多不同玩法。 

4 節 160 分

(續下表) 
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表 1  

「創造思考融入遊戲創作教學方案」課程單元與內容一覽(續) 

單元名稱 教學目標 課程內容 教學時間

◎桌遊創作首部曲： 

1.能認識「奔馳法」的內涵

與應用。 

2.能實際活用奔馳法進行

活動發想。 

1.簡報奔馳法的內涵與應用

方式，並示範供學生參考。 

2. 請 學 生 運 用 奔 馳 法 進 行

「兒童節慶祝方式」之發

想。 

2 節 80 分

◎桌遊創作二部曲：活動 1

能發揮想像力，運用奔

馳法進行個人或小組之

桌上遊戲改良設計。  

1.簡報如何運用奔馳法結合

遊戲設計來改良舊桌遊或

設計新桌遊。 

2.請學生實際運用表格進行

討論與發想。 

2 節 80 分

◎桌遊創作二部曲：活動 2

1.能了解七何法的內涵與

應用。 

2.能實際運用七何法進行

新遊戲的策劃與組織。 

1.簡報說明設計新桌遊之內

容要素。 

2.請小組實際運用七何法進

行新遊戲的策劃與組織。 

3 節 120 分

第

二

單

元 

︿

行

動

篇

﹀ 

當ＳＣＡ

ＭＰＥＲ

遇上「遊

戲創作」 

◎桌遊創作二部曲：活動 3

1.能運用多元素材進行遊

戲 規 則 書 及 相 關 配 件 的

製作。 

2.能揮執行力，確實完成新

遊戲的製作與測試。 

1. 說 明 遊 戲 規 則 書 內 容 項

目，提供學生作為設計說

明書之參考。 

2.請小組運用多元材料製作

遊戲配件。 

3. 小 組 進 行 遊 戲 試 玩 與 修

改。 

3 節 120 分

◎活動說明與展示：能運

用口頭發表，清楚說明

自製遊戲之規則。 

小組分別上台說明自製遊戲

之規則，並展示相關配件。 

1 節 40 分第

三

單

元 

︿

成

果

篇

﹀ 

桌上遊戲

博覽會 

◎桌對廝殺，START！：

能 瞭 解 他 組 的 自 製 遊

戲，並欣賞其豐富多元

的創意展現。 

小 組 互 相 交 換 遊 戲 進 行 試

玩，並給予設計者回饋與建

議，提供改良意見。 

1 節 40 分
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(三) 課程架構與教學活動設計 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

暖身篇 

 

PLAY～玩出好多「力」 

◎認識經典桌上遊戲： 

矮人礦坑、Sha sha 

wa、德國心臟病、醜娃

娃、拔毛運動會、123

躲貓貓、隱形迷宮、

Dixit 

◎瞭解每套桌遊之情

境、規則與策略運用 

行動篇 

當ＳＣＡＭＰＥＲ遇上

「遊戲創作」 

◎桌遊創作首部曲~ 

What’s in 桌上遊戲？ 

好玩遊戲的秘訣？ 

「創造力」是你的超能

力─奔馳法(scamper) 

◎桌遊創作二部曲~ 

舊桌遊+SCAMPER=新

桌遊新桌遊之 7W1S 

桌上遊戲博覽會 

◎遊戲說明與展示 

◎進行「桌」對廝殺 

◎回饋與建議 

成果篇 

我的遊戲，由我做主！ 

學生

中心 

優勢

學習 
團隊

合作

多元

成果 
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我的遊戲，由我做主！─從遊戲設計玩出「創作力」【暖身篇】 

單元 

名稱 
ＰＬＡＹ～玩出好多「力」 

教學

時間
4 節課，共 160 分鐘

單元 

目標 

１、能從遊戲過程，自行整理、歸納

各種資訊，進而發展獨立思考的

精神。 

２ 、 透 過 小 組 進 行 不 同 類 之 桌 上 遊

戲，能活用觀察、分析、判斷、

計算、推理、創造、想像、溝通、

決策、與合作。 

３、能從一系列桌上遊戲中認識每套

遊戲的情境、規則與策略運用。

教學

資源

◎自編簡報、學習單

◎德國桌上遊戲：矮

人 礦 坑 、 Sha sha 

wa、德國心臟病、

醜娃娃、拔毛運動

會、Dixit 

評量方式 積極參與、口頭發表、行為呈現、作業活動 

教學流程 注意事項 

一、引導活動 

1、經驗連結：詢問學生是否玩過桌上遊戲？最喜歡哪一款桌

上遊戲？ 

(若學生不清楚，可具體說明常見桌遊，如紙牌類的大富翁、

Blokus、妙探尋兇 Cludo…等)。 

2、任務宣達：說明本門課的最終目標，即是以個人或小組為

單位，運用課堂所學(創思技巧及桌遊設計概念)，改編或

創作一個桌上遊戲，最後在成果發表會上展示與說明作品。 

二、發展活動─「桌」遊列國 

1、說明規則：運用「遊戲簡介」簡報【註 1】介紹以下幾款經

典的德國桌上遊戲之遊戲配件、遊戲準備、進行方式、計

分方式及注意事項。 

2、「桌」遊列國：學生依照每套桌上遊戲人數需求，分組進行

遊戲，在遊戲過程中需深入瞭解遊戲情境、規則設定、角

色功能及策略運用之方式。 

(注意：”課堂時間分配”請詳見右方之注意事項，非常重要喔！) 

 

◎ 若 課 程 時

間 以 每 周 兩

節課為主，則

每 套 遊 戲 簡

介 時 間 控 制

在 15~20 分鐘

內，接著進行

遊 戲 時 間 為

40 分鐘，最後

討 論 與 總 結

為 20 分鐘。 
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三、綜合活動 

1、教師詢問： 

(1)遊戲過程中，你覺得這款遊戲好玩還是不好玩？為什麼

呢？ 

(2)如果可以改變遊戲進行方式，你覺得規則可以如何「加減

乘除」，讓遊戲變得更有趣、好玩？ 

2、回家作業：完成本遊戲之活動單。 

我的遊戲，由我做主！─從遊戲設計玩出「創作力」【行動篇】 

單元

名稱 
當 SCAMPER 遇上「遊戲創作」 

教學 

時間 
10 節課，共 400 分鐘

單元

目標 

１、能從桌遊達人的「遊戲創作」分享

中，瞭解一個好玩桌遊的三大要

素：「運氣┼策略┼選擇」。 

２、能認識創思技巧 SCAMPER 的發

想方式，並活用於遊戲創作中。 

３、能發揮想像、創造與執行力，進行

個人或小組之桌上遊戲設計，並運

用多元素材進行遊戲規則書及相

關配件的製作。 

教學 

資源 

◎自編簡報、學習單

(部份簡報參考自沈

翠蓮‧創意原理與

設計。五南圖書出

版) 

◎一紙書(每組一份) 

◎ 美 勞 用 品 ： 厚 紙

板、圖畫紙、彩繪

用具、剪刀、骰子、

膠帶。 

評量方式 積極參與、口頭發表、行為呈現、作業活動 

教學流程 注意事項 

桌遊創作首部曲  

一、引導活動 

1、教師引導：(配合簡報內容) 

(1)在暖身篇我們玩過了很多款桌上遊戲，那麼一套桌上

遊戲有哪   些配備呢？ 

‧說明書(遊戲準備、遊戲規則、牌組功能簡介) 

‧配件(牌組、骰子、藏寶圖、得分跑道…等) 

 

 

 

 

 

讓學生回憶舊經

驗，回答桌上遊

戲盒內的所有配

件。 
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(2)一個好玩、耐玩的桌上遊戲有哪些秘訣？ 

‧遊戲吸引人的地方在於情境鋪陳： 

套用歷史故事、卡通情節、各個職業、自創角色(如：

醜娃娃)、日常生活所見所聞 

‧遊戲好玩的地方在於規則設定： 

如何贏？如何輸？(能運用策略) 

選擇性？(成功與否掌握在自己) 

運氣成分？(增加趣味性) 

二、發展活動─「創造力」是你的超能力 

1、提醒學生遊戲創作時，可運用創思技巧來提升自身的創

造力，並透過「奔馳法(SCAMPER)」簡報「註 1」介紹

該技法之內涵與用法。 

2、帶領學生認識 SCAMPER 的實例應用，如： 

S (取代)：隱形絲襪噴霧即是運用新物料「取代」原有

的絲襪。 

C (結合)：超大置物箱機車則是「購物」與「車」兩種

概念的「結合」 

三、綜合活動 

1、SCAMPER 牛刀小試：請小組應用奔馳法（SCAMPER）

改良每年一成不變的「兒童節慶祝大會」活動(內容、形

式、地點、時間…等)。  

2、小組發表：各小組將發想之作法一一上台發表。 

3、教師總結：SCAMPER 能活用於許多方面，特別是創意

發想，改造或設計新商品時能派上用場，期盼大家未來

能學以致用。 

 

桌遊創作二部曲  

 

一、引導活動 

1、教師引導：(配合簡報內容) 

(1)前幾周玩過十幾種桌遊，相信你們一定覺得有的好

玩，有的還好，那麼接下來即是你們發揮創造力、大

 

 

引導學生分析好

玩桌遊的秘訣，

並 協 助 歸 納 重

點。 

 

 

 

 

 

 

可搭配簡報中口

訣「代合調改用

消排」說明。 

 

 

 

 

 

每組一張四開海

報 紙 供 記 錄 使

用。 
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展身手的時刻了！ 

(2)請以個人或小組(最多三人)為單位，改良一套舊桌遊

或設計新桌遊。 

二、發展活動 ： 

◎活動一：舊桌遊 + SCAMPER = 新桌遊 

1、說明簡報：利用簡報「註 2」說明如何活用奔馳法來改

良舊桌遊或設計新桌遊，舉例如下： 

S ：遊戲中什麼部份可被取代？(規則、功能牌、角色牌…

等) 

C：可與哪個遊戲結合、合併成為一體？ 

2、分析與討論：請學生利用「桌上遊戲設計」○1活動單中

的曼陀羅表格進行分析與討論，並記錄結果。 

◎活動二：新桌遊之 5W2H  

1、說明簡報：運用簡報「註 3」說明設計新桌遊之內容要

素，如下： 

5W2H：What(遊戲情境) 、Who(角色) 、When(時間) 、

Where(地點) 、    How(如何進行，即規則) 、Why(為

何這麼設計，有無缺漏？) 、 How much(多少配件、材

料準備)  

1S：Schedule(時間表)  

2、創意發想：請學生利用「桌上遊戲設計」○2活動單中的

曼陀羅進行 7W1S 發想，並記錄結果。 

◎活動三：製作遊戲說明書與配件 

1、大展身手：提供學生「桌上遊戲設計」③-⑤活動單進

行說明書內容之討論與記錄。說明書內容有： 

適用人數、遊戲時間、適用年齡、遊戲配件、遊戲準備、

遊戲進行方式、遊戲結束、計分方式、注意事項。 

2、DIY 時刻：提供每組一份一紙書與美勞用品(厚紙板、

圖畫紙、彩繪用具、剪刀、骰子、膠帶)，並說明若能自

備多元的環保素材來製作配件，會讓遊戲更、吸引人。

3、注意事項：提醒學生製作遊戲說明書時，遊戲規則以條

列式陳述為佳，內容務必清楚具體，讓玩家能一目了然。

 

 

 

 

提醒學生可從之

前 玩 過 的 桌 遊

中，選擇喜歡或

有興趣的一款進

行改良；若早已

有想法，也可以

設 計 全 新 的 桌

遊。 

 

 

提醒學生最少選

取五個進行改良

或發想。 

 

 

 

 

 

 

 

提醒學生務必要

將結果”完整”記

錄下來，遊戲才

會更完整 
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三、綜合活動 

1、進行回饋：教師針對學生的表現給予鼓勵與回饋，並請

學生依製作過程踴躍發表心得與收穫。 

2、活動預告：下次上課以小組為單位進行桌遊發表，每組

以 10 分鐘為原則，運用實物投影機進行呈現與說明。 

製作說明書與配

件的時間依照學

生的完成進度而

定，切勿給予壓

力。 

我的遊戲，由我做主！─從遊戲設計玩出「創作力」【成果篇】 

單

元

名

稱 

桌上遊戲博覽會 
教學

時間
2 節課，共 80 分鐘 

單

元

目

標 

１、小組交換試玩過程中能彼此給予回

饋，同時能將遊戲規則及內容進一

步修改或調整，使其更精緻完整。 

２、能尊重、欣賞他人的創作，並適時

給予回饋與建議。 

３、能虛心接受他人的意見與想法，學

習尊重不同的聲音。 

教學

資源

◎自編學習單 

◎實物投影機 

◎學生自製桌上遊戲

評量方式 積極參與、口頭發表、行為呈現、作業活動 

教學流程 注意事項 

一、引導活動 

◎教師主持：以個人或小組為單位進行桌遊發表，每組以

10~15 分鐘為原則，運用實物投影機進行呈現與說明，其他

組請專注聆聽，並適時給予回饋。 

二、發展活動 

活動一：遊戲說明與展示 

◎遊戲發表：每組將說明書與配件一一展示於實物投影機下，

並補充說明創作歷程與合作情形。 

活動二：「桌」對廝殺  

◎分組活動：依照每套遊戲之需求人數進行分組，分成若干

組，每組中所有玩家都必須挑戰過組內其他人的桌遊才算完

成。(若時間允許，可交換組別繼續挑戰其他組之桌遊)。 

 

 

 

 

 

提 醒 學 生 發

表 前 先 分 配

好 各 自 工 作

再上台，才不

會手忙腳亂。
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三、綜合活動 

◎心得發表：每組上台發表「桌」對廝殺後的收穫與想法，說

出最喜歡的一到二個桌遊名稱，並說明原因。 

◎教師總結：驚奇四超人中，每個人都有超能力，我們一般人

雖然沒有，但若能善用創思工具，發揮創意與執行力，相信

未來的你們一定不可限量！ 

玩 家 在 挑 戰

過程中，若發

現 規 則 有 誤

或 不 完 整 之

處，應立即告

知設計者。 

 

 

四、學生遊戲創作成果與建議 

教學方案後，筆者將學生所做的遊戲

作品及說明書，作為判斷其創造力展現的

依據。學生作品請資優班老師依 Besemer 

& O’Quin(1999)提出指標進行檢核。三位

教師評分後，筆者將三位教師的分數進行

統計處理，以暸解評分者的內部一致性，

四件作品分數α值分別為.866、.857、.714

和.872，顯示三位教師對四件作品的評分

趨於一致。每組學生的遊戲作品及說明書

即為一個完整的作品展現，茲將各組在新

奇、問題解決、精進與統合及總分等四個

向度的分數呈現如表 2，並附上「花園挑

戰」作品實例。 

 

表 2 

實驗組創造力作品分數 

組別 新奇 

(最高14分) 

問題解決 

(最高28分) 

精進與統合

(最高21分) 

作品總分 

(最高63分) 

P1娃娃拍賣會 9(64%) 24(86%) 14(67%) 47(75%) 

P2花園挑戰 10(71%) 26(93%) 18(86%) 54(86%) 

P3賽爾2精靈大運動會 11(79%) 23(82%) 18(86%) 52(83%) 

P4 航海王ONE PIECE 10(71%) 22(79%) 16(76%) 48(76%) 
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作品：P2 花園挑戰 

設計理念：一個富翁想要做一個花園 ，準備請很多人來設計花園，並選出最好的人來

幫他設計，因此舉辦了花園挑戰。因為設計團隊非常喜歡花，因此設計這款

遊戲，並且準備了許多張的花的題庫與花的圖片，還準備花題庫的解答，可

以讓玩家好好進行「花的挑戰」，不管喜不喜歡花，都相信這款遊戲能夠寓

教於樂，能對花的知識都能夠更加瞭解。 

玩法說明：人數 3~7 人；年齡 9~14 歲 

遊戲準備：遊戲進行前，一人有一個花園，花園可種 5 種花，一種花最多 3 朵，並給予

每個人 2 朵花。 

◎裝飾花：非洲菊 x9、康乃馨 x9、雛菊 x9、鬱金香 x9… 

◎記憶翻牌花：非洲菊 x2、康乃馨 x2、雛菊 x2、鬱金香 x2… 

◎機智問答內容：舉例，如「雌蕊有幾個？花瓣通常是奇數還偶數？花蕊在

哪裡？圖片裡是什麼花？」 

遊戲過程中，以記憶翻牌來取得花朵，記憶翻牌後抽取一張機智問答的題

目，猜對可得 2 朵花，猜錯只有 1 朵花，若有人花園放不下，或花朵不夠

了，遊戲就結束，遊戲計分時，一朵花=1 分，若一種花有 3 朵則 10 分，

10 朵花可以換一個花園裝飾。 
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針對本教學方案，筆者提出下列若干

建議，供作參考： 

(一) 創造思考融入遊戲創作教學方案值

得推廣 

本教學方案能在教學進行的遊戲、講

述、討論、實作等過程中，透過教導創造

思考技法引導學生，結合遊戲作品，讓創

意展現更流暢。過程中也發現學生創作的

樂趣，自然提升了學生的學習動機。 

(二) 課程取材以學生有興趣的內容為基

礎  

本教學方案發現在學習此類課程中，

因為是屬於自己的遊戲作品，對課程較喜

愛且認為有幫助，課程需學生發揮創意發

想與實際操作遊戲的可行性，也是給學生

一種挑戰。所以教師在設計資優班課程

時，可先廣泛向學生、家長詢問學生有興

趣的內容，如此一來，學生會更積極主動

想要學習，學習動機提升，也會讓學習效

果加分，有成果也會讓學生有成就感，成

品就是最大回饋，該遊戲更是和同學互動

最直接的橋樑。  

(三) 尊重學生創作的自主性，引導學生展

現想法完成作品 

本教學方案發現學生團隊合作的過程

中，若能有較多的表達與選擇的機會，較

能產生正向態度，並能樂於從事創作，發

揮創造力，因此尊重學生的創作自主性，

享有創作自由及自我意識，老師則是提供

媒材與方法，引導學生完成想要完成的作

品，自然而然的展現學生的想法在作品中。 

陸、結語 

資優教育的目的係在針對學習潛能優

異學生，提供適性教育的機會，以使其能

在彈性化的教材教法下，充分發揮學習潛

能。其若干目標為協助資優學生運用其智

慧，發揮潛能；提供資優學生有挑戰性的

學習內容，並能與能力相當的同儕相互切

磋；提供資優學生創作的機會，俾能從事

生產與發明（http://trcgt.ck.tp.edu.tw）。而

遊戲除了幫助學生情緒調節，並能激發學

生智力、問題解決能力、創造力等的發展。

因此，筆者乃將創造思考教學結合資優學

生喜愛的桌上遊戲，讓學生發展自己的遊

戲創作成品，期能提升並展現學生的創造

力和問題解決能力，同時提供資優班教師

在設計遊戲創作教學之參考。 
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Abstract 
The purposes of this study were to investigate teaching of game design on gifted education. 

The definition, characters and functions of play are described, and the relationship between 

characters of gifted students and game design were described. The program of Game 

Design Integrated into Creative Thinking including goal and strategy of creative thinking, 

SCAMPER ＆ 5W2H, content and activity design of teaching Program was investigated 

in this research study. 
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