
二、社團活動/技藝課程計畫 

      每週學習節數（ 1 ）節，上學期(  21  )週共（ 21 ）節、下學期(  20  )週(  20  )節，合計(  82  )節。 

(一)社團活動課程規劃（備註可加註說明各社團以年段或班群實施現況、議題融入、教材設計說明） 

編號 社團名稱 核心素養 學習目標 備註 

01 節奏與律動 

綜-E-A1  

認識個人特質，初探生涯發展，覺察生命

變化歷程，激發潛能，促進身心健全發展。 

綜-E-A2  

探索學習方法，培養思考能力與自律負責

的態度,並透過體驗與實踐解決日常生活

問題。 

健體-E-C1 具備生活人有關運動與健康的

道德知識與非判斷能力，理解並遵守相關

的道德規範，培養公民意識，關懷社會。 

1. 能配合樂曲踩出右左前後基本舞步。 

2. 能手腳配合跟著音樂起舞。 

3. 能掌握健康操的動作要點，動作能逹到

七成到位。  

4. 能配合音樂節奏，做出正確的動作。 

5. 能遵守團體紀律。 

1.自編教材 

2.由導師擔任社團老

師負責授課 

3.三、四年級學生混齡

選修社團活動課程 

4.融入議題： 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

02 桌 遊 

語 C-2-1-1-1 

在討論問題或交換意見時，能清楚說出自

己的意思。 

語 C-2-4-10-2 

能與人討論問題，提出解決問題的方法。 

綜 3-2-2-4 

參加各種團體活動，瞭解自己所屬團體的

特色，樂於表達自我並願意與人溝通。 

1、透過桌遊遊戲，讓學生學習與人溝通和

合作。 

2、能遵守各項遊戲規則。 

3、培養遵守時間的習慣。 

4、培養學生能由實作中，發現問題、思考

解決方案進而解決問題的能力。 

1.自編教材 

2.由導師擔任社團老

師負責授課 

3.三、四年級學生混齡

選修社團活動課程 

4.融入議題： 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

 【品德教育】 



    參考議題融入如下： 

1.法律規定教育議題：【家庭教育】、【性別平等】、【家暴防治】、【性侵防治】、【環境教育】 

2.其他：【職業試探】、【家政教育】、【失智症】、【人權教育】、【海洋教育】、【品德教育】、【閱讀素養】、【民族教育】、【生命教

育】、【法治教育】、【科技教育】、【資訊教育】、【能源教育】、【安全教育】、【防災教育】、【生涯規劃】、【多元文化】、【戶外教育】、

【國際教育】、【交通安全】 

 

(二) 社團活動課程實施內涵-格式二（請依進度填列社團式課程教學重點、評量方式，可跨多週填列） 

編號: 01       社團名稱: 節奏與律動 

上學期 

教學期程 教學重點 評量方式 備註 

1 週-  7 週， 

共  7  節 

1.介紹本學期課程規劃 

2.說明上課規範 

主題一、1-3 年級健康操之暖身運動 

1. 聽樂曲起舞-基本動作 

 利用腳打節奏 

 在樂曲中前進後退+手的動作 

 在樂曲中左右跳+手的動作  

 混合前進後退左右+手的動作 

2. Safe out 運動身體好- 分解動作教學 

預備動作-(1)插腰舉踵 8*2  

前奏 Rap- (1)插腰畫圈 8*1      (2)蹲立跨步 8*1 

           (3)(4)伸手插腰 8*2   (5)轉手畫圈 8*2 

           (6)弓步伸手 8*2     (7)原地踏步 8*1 

           (8)拍手招手 8*1 

間奏(一)-- (1)振膝繞肘 8*1  

暖身運動--(1)點腳踏步 8*4    (2)轉腰擺背 8*4   

           (3)平衡抬腿 8*4    (4)夾肘畫圈 8*4 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 



8  週-  15 週， 

共  8  節 

主題二、健康操之主要運動 

1. Safe out 運動身體好-分解動作教學 

主要運動--(1)抬膝踏併 8*4    (2)振臂跳躍 8*4 

            (3)馬步出拳 8*4    (4)側滑猜拳 8*4 

            (5)Safe out 8*4     (6)跳躍抬膝 8*4 

            (7)划船踏併 8*4    

間奏(二)--踏併拍手 8*2 

2. 整合練習--暖身運動+主要運動(一)+間奏(二)+主要運動(二) 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 

  16 週-  21 週，共  

6  節 

主題三、健康操之緩和運動 

1. Safe out 運動身體好-分解動作教學 

緩和運動-- (1)吸氣伸腳 8*2    (2)踏步放鬆 8*4 

            (3)調整呼吸 8*4    (4)結束動作 8*2 

2.整合練習 

 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 

下學期 

教學期程 教學重點 評量方式 備註 

1-  7 週， 

共  7  節 

主題一、4-6 年級健康操之暖身運動 

1. 有氧運動-基本動作 

 常見較複雜舞步:左右菱形步等 

 簡單鬼步舞 

2. Safe out 運動身體好- 分解動作教學 

預備動作-(1)插腰舉踵 8*1  

前奏 Rap- (1)握拳內點 8*1      (2)交叉轉手 8*1 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 



           (3)踏併拍手 8*1     (4)上下搖擺 8*1   

           (5)轉手畫圈 8*1     (6)踏步轉圈 8*2 

           (7)勾腳曲手 8*1     (8)敲手舉踵 8*1 

間奏(一)-- (1)踏步擺手 8*1  

暖身運動--(1)點腳踏步 8*4    (2)轉腰擺手 8*4   

           (3)平衡抬腿 8*4    (4)夾肘畫圈 8*4 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 

8  週-  15 週， 

共  8  節 

主題二、4-6 年級健康操之主要運動 

1. 4-6 健康操-主要運動-分解動作教學 

主要運動--(1)前推側點 8*4    (2)拍腳側抬 8*4 

            (3)上擋擴胸 8*4    (4)側滑展臂 8*4 

            (5)Safe out run run run 運動身體好 8*4      

            (6)跳躍抬膝 8*4      (7)划船跑轉 8*4    

間奏(二)--踏併拍手 8*2 

2. 整合練習--暖身運動+主要運動(一)+間奏(二)+主要運動(二) 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 

  16 週-  20 週，共  

5  節 

主題三、4-6 年級健康操之緩和運動 

1. 健康操-緩和運動-分解動作教學 

緩和運動-- (1)畫圈壓腿 8*2    (2)前臂伸展 8*2 

            (3)側腰伸展 8*4    (4)跨腿轉體 8*2 

            (5)調整呼吸 8*2 

2.整合練習 

參與程度 

實作評量 

發表程度 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【職業試探】、 

 【人權教育】、 

 【資訊教育】、 

 【安全教育】、 

 【品德教育】 

  教育議題 

2.師資為級任老

師負責授課 

 

 

 



(三)社團活動課程實施內涵-格式二（請依進度填列社團式課程教學重點、評量方式，可跨多週填列） 

編號:02     社團課程名稱: 桌  遊 

上學期 

教學期程 教學重點 評量方式 備註 

第  1  週， 

共  1  節 

一、介紹本學期課程規劃 

二、說明上課規範 

三、關於【桌遊】 

（一）簡介 

       桌上遊戲（英語：Tabletop game），簡稱為桌遊，又稱為不

插電遊戲。 

（二）分類 

  1、依照道具分類： 

   （1）圖板遊戲：包含棋類，像是西洋棋與西洋跳棋之類的棋類，

被歸類為圖板遊戲。 

   （2）卡片遊戲：以簡短取勝 

   （3）骰子遊戲：隨機性是趣味所在 

   （4）紙筆遊戲：在推理遊戲最常使用 

  2、依照內容（遊戲性質）分類： 

   （1）策略遊戲 

   （2）益智遊戲 

   （3）推理遊戲 

   （4）角色扮演遊戲 

   （5）幼教遊戲 

   （6）小品遊戲 

   （7）合作遊戲 

   （8）陣營遊戲 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  2  週， 

共  1  節 
【單元一：撲克牌】 

活動一：撿紅點 

口頭發表 

小組討論 

1.融入 

 【性別平等】、 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%9C%96%E6%9D%BF%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%A3%8B%E9%A1%9E
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E6%B4%8B%E6%A3%8B
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E6%B4%8B%E8%B7%B3%E6%A3%8B
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%8D%A1%E7%89%87%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%AA%B0%E5%AD%90%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%B4%99%E7%AD%86%E9%81%8A%E6%88%B2


（一）顧名思義就是要把「紅色」的牌撿回來，以最佳進行人數 4

人為例。 

（二）玩法： 

 1、將撲克牌洗牌，每人發取 6張手牌，剩餘的牌堆置於中央，並

且翻開 4張牌分別置於 4個角落。 

 2、每個人輪流出牌，將手上的牌與場上的牌想辦法湊成 10 點，如

A可以吃 9、3可以吃 7、5可以吃 5，10 以上的牌則都與本身互

吃，如 10 與 10 吃、J 與 J吃等等，吃完牌以後，翻開牌堆最上

方的一張牌，若與場上的牌可以湊成 10 點，則一樣可以吃走；

若手上沒有可以與場上搭配的牌，就必須打出一張自己的手牌，

但同樣可以翻一張牌堆最上方的牌。 

 3、直到大家手上牌都出光後遊戲結束，並統計分數。遊戲進行中

的目標是盡可能贏取更多紅色的牌，每張紅色牌可得如牌面上分

數，紅色 9至 K皆為 10 分，紅色 A為 20 分，黑桃 A、梅花 A若

與紅色 9配則分別可計 40 分、30 分，與黑色 9配則沒有任何分

數，分數最高者獲勝。 
 

實作評量 

 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  3  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動二：排七 

（一）又稱「接龍遊戲」，是一種需要心機的鬥智遊戲。這個遊戲的

特點在於出牌技巧，看看如何出牌才可以讓自己蓋最少牌，而讓

其他人蓋最多牌。 

（二）玩法： 

 1、持♠７者先出牌，之後玩家輪流出牌。 

 2、出牌方式必須接續同花色且依照數字順序（往上由８至Ｋ，往

下由６至Ａ），或者發出其他花色的７，直到所有人用完手牌為

止。 

   （例如：第一位玩家出♠７，下一位玩家必須發出♠６或♠

８，也可發出♥７、♦７或♣７） 

 3、當有人沒辦法出牌時，該玩家必須從手上覆蓋一張牌來略過這

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 



次出牌機會，此牌到遊戲結束前不可明示。 

 4、遊戲結束時計算覆蓋牌點數的總和，Ａ為一點，２為二點，以此

類推Ｋ為十三點。點數最多的人最輸，但是從頭到尾都覆蓋牌的人

算最贏（稱全蓋牌逆轉）。 

 5、也有以蓋牌張數而非點數來決定勝負。 
 

第  4  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動三：抽鬼牌 

（一）這個遊戲需要二人或以上才可以玩。因為撲克牌是由四種花

色組成，所以所有的牌都可以組成一對，然後丟棄。但是有一張

牌是例外。那一張牌就是「鬼牌」。開始時其中一個玩家便已持

有鬼牌，他需用盡辦法令其他參加者抽到鬼牌，但又不可讓別人

看穿自己的意圖。過程中非常緊張刺激！ 

（二）玩法： 

 1、把 52 張有點數的牌，和一張鬼牌混合洗牌後，依照順序把牌

發給每一個人，牌要全部發完。 

 2、玩家先打出手上可以湊成一對（即 2 張同樣點數，不同花色）

的牌。 

 3、當全部玩家手上都沒有相同的牌可湊成一對時，便可開始「抽

鬼牌」。 

 4、玩家輪流向自己右手或左手邊的玩家抽一張牌。將抽到的牌和

自己原本的牌組合，凡是組成一對的牌，就可以丟入牌堆裡。盡

快抽到可以湊成一對的牌再打出，而最後手上持有鬼牌的參加者

便算輸。 
 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  5  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動四：大老二 

（一）為什麼要叫大老二呢？因為這個遊戲規定最大的數字是２，

所以就順口取名叫大老二。因為玩的速度比其它的快，而且規則

不算太難，是台灣最流行的撲克牌遊戲。 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 



（二）玩法： 

 1、最後的勝利者是第一個出完手上的牌的玩家。 

 2、點數 2是最大的。其他大小順序是 

2>A>K>Q>J>10>9>8>7>6>5>4>3。 

   要是數字相同，就得比花色。而花色普遍是黑桃>紅心>方塊>梅

花 (台灣有些地方是玩方塊比紅心大的)。 

   所以一副牌中最大的牌就是「黑桃 2」，而最小的牌則是「梅花 3」。 

 3、一開始每個玩家都會拿到１３張牌，拿到梅花３的人可以優先

出牌，玩家可以選擇打 5張(同花順.順子.鐵支.葫蘆)、2張(對

子)、或 1張(練單)等各式的牌形牌形。每一輪都在比大小，最

大的玩家可以在下一輪先出。先出的人決定此一輪出的張數。 

（三）大老二的各式牌形： 

 1、練單：出單張牌，先比數字，再比花色。 

 2、對子：兩張數字相同的牌形。 

 3、順子：連續五張牌點相鄰的牌。 

 4、同花：５張同樣花色的牌。 

 5、葫蘆：３張數子一樣的牌再加一個對子。 

 6、鐵隻：４張數字一樣的牌再加隨便一張牌。 

 7、同花順：５張連續數字且花色相同的牌。 
 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  6  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動一：認識「大富翁」 

（一）源起： 

       大富翁是資本主義世界最基本，也最簡單的抽象化遊戲。大

富翁(Monopoly)是在１９３４年由美國的一位失業工程師查里

斯達路(Charles Darrow)設計的。 

（二）大眾的誤解： 

 1、很多人一聽到玩大富翁，就會覺得是小朋友玩意，又玩得耐又

玩不完。原因都是出於對大富翁遊戲不了解，如果依照大富翁的

正統規則去玩，大約兩個小時就可以令所有對手破產成為大富
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翁。 

 2、雖然，運氣在遊戲中是很重要的元素，但策略其實更重要。有

好的策略，你可以扭轉敗局。交易在大富翁亦是很重要的一環，

隨時可令你由破產邊緣走向大富翁之路。 
 

第  7  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動一：經典大富翁 

（一）規則：學生三人一組，每位玩家有１５０００元，包括：兩

張５０００元、兩張１０００元、兩張５００元、六張２００元、

五張１００元、五張５０元及五張１０元。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 

 2、玩家擲出雙骰，按擲出的點數前行，如非特別指定，所有移動

都是以順時針方向進行。 

 3、當擲出兩粒骰子也是相同點數，玩家可以多擲一次，如連續３

次也是相同點數，玩家需要即時入獄。 

 4、當棋子到達土地上，如土地是空置的玩家可以選擇購買，或要

向土地的擁有者繳付租金。 

 5、如停在「機會」或「命運」上就要抽一張卡按照卡上的指示去

進行。當棋子再次經過或停留在起點，玩家可向銀行領取２００

０元。 

 6、當玩家不夠錢支付需要繳付的金錢時，玩家宣佈破產退出遊戲。 

 7、最後一位未破產的玩家就是遊戲的勝利者。 
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第  8  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動一：經典大富翁 

（一）規則：學生三人一組，更換不同與上次不同的組員。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，
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點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。  【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  9  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動二：大富翁遊世界 

（一）規則： 

  1、學生三人一組，更換不同與上次不同的組員。 

  2、抽籤拿取各國 Q版大富翁。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 

 2、玩家擲出雙骰，按擲出的點數前行，如非特別指定，所有移動

都是以順時針方向進行。 

 3、當擲出兩粒骰子也是相同點數，玩家可以多擲一次，如連續３

次也是相同點數，玩家需要即時入獄。 
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第  10  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動二：大富翁遊世界 

（一）規則： 

  1、學生三人一組，更換不同與上次不同的組員。 

  2、抽籤拿取各國 Q版大富翁。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 
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第  11  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

小組討論 

實作評量 

1.融入 
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（一）發想： 

1、三人一組，討論想設計什麼樣的「大富翁」？ 

2、遊戲方法與「大富翁」相同，主題內容可以不同，例如：交通

安全版、開心農場版、上學去版、逛夜市版、百貨公司版、遊

樂園版……等。 

（二）草擬： 
  1、老師發給各組設計單（也可以是 A4 空白紙） 

  2、各組討論與紀錄： 

   （1）小組規劃的主題 

   （2）內容 

       例如：「交通安全版」----小學生從家裡出發  

到學校的途中，馬路上會出現自己家（起點）、紅燈（暫停

一次）、綠燈（前進 2格）、黃燈（做指定動作）、機會（撿

到 10 元、被導護志工阿嬤稱讚、幫助阿公過馬路、拾金不

昧）、命運（踩到狗屎、走路不專心摔倒、口袋破掉遺失 10

元、撞到行道樹、被野狗追）、早餐店、雜貨店、飲料店、

花店、便當店、同學家、老師家、廟宇、教堂、公園（可購

買、蓋房子）、警察局（路過得 2000 元）、學校（終點）。 

   （3）所需材料（學生自備） 

   （4）製作方法 

   （5）工作分配 

發表作品完成

度 

展演評量 
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第  12  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）小組分工製作： 
  1、在海報紙上以鉛筆畫草稿、格線 

  2、在格子裡規劃、分配內容、行走動線 

  3、主題大富翁手繪稿定稿 

（二）小組加工製作： 
  1、在海報紙上以奇異筆描繪格線、文字內容 

  2、格子內著色 

小組討論 

實作評量 

發表作品完成

度 

展演評量 
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  3、繪製機會卡（至少 5張）、命運卡（至少 5張）、店名卡 

 

負責授課 

第  13  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）小組加工製作： 
  接續上一節課 

  4、繪製鈔票：10 元、50 元、100 元、200 元、 

     500 元、1000 元、2000 元、5000 元 

  5、小房子製作：兩種顏色或款式，各種顏色至少 10 個；可用跳

棋代替，或以紙黏土製作。 

  6、繪製說明書（使用玩法） 

  7、小組可以另外自製 2 顆骰子、至少 4個棋子（做法如同小房子，

也可以家裡不用的小公仔、小玩具代替） 

（二）大功告成： 
  1、將小組完成的「主題大富翁」命名。 

  2、以老師提供的夾鏈袋收納好（小夾鏈袋收納機會卡、命運卡，

大夾鏈袋收納整組桌遊），或是學生自備鞋盒、禮物盒子收納。 

（三）小組分享： 
  1、介紹「主題大富翁」名稱 

  2、說明玩法 

 

小組討論 

實作評量 

發表作品完成

度 

展演評量 
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第  14  週， 

共  1  節 

【單元二：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）瞧一瞧，玩一玩： 

  1、分組交換試玩別組的桌遊，進行 10 分鐘。 

  2、每一組皆須體驗過班上三組不同的自製桌遊。 

（二）想一想，說一說： 
  1、你覺得各組的桌遊各有什麼特色？ 

  2、你喜歡哪一組的桌遊設計？ 

     為什麼？ 

小組討論 

實作評量 

發表作品完成

度 

展演評量 
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  3、你覺得三組的桌遊有什麼相似處？ 

     不同的地方呢？ 

  4、你認為：自己組別設計的桌遊有什麼可以改進的更好的地方？ 

 

負責授課 

第  15  週， 

共  1  節 

【單元三：象棋】 

活動一：認識象棋 

（一）源起： 

 1、在中國能確認屬於象棋類遊戲的棋類是唐代寶應象棋。唐代至

宋朝時逐漸演變現在的中國象棋。 

（二）介紹： 

 1、棋的基本配備是棋盤和棋子。棋盤有十條橫線，九條直線，組

成了九十個點，棋子就放在點上。棋盤中間有楚河漢界隔開。 
 2、棋子有三十二顆，分紅黑兩方，共有帥（將），仕（士），相（象），

俥（車），傌（馬），炮（包），兵（卒）七兵種。除了帥一個，

兵五個外，其餘均為一雙。 

 3、弈棋者先吃到對方的將帥者勝，亦有和局的情況在；紅先黑後，

一方一回合只能移動一棋子，一次一步。 

（三）各棋子走法： 
 1、帥（將） 

 2、仕（士） 

 3、相（象） 

 4、俥（車） 

 5、傌（馬） 

 6、炮（包） 

 7、兵（卒） 
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第  16  週， 

共  1  節 

【單元三：象棋】 

活動二：象棋實戰 

（一）學生兩人一組，三組同時進行奕棋。另三組在旁觀棋，教導

學生「觀棋不語真君子，起手無回大丈夫」。 
（二）玩法： 
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 1、全盤排列，走線。 

 2、參考上一週說明：「各棋子走法」。 

    

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  17  週， 

共  1  節 

【單元三：象棋】 

活動二：象棋實戰 

（一）學生兩人一組，三組同時進行奕棋。另三組在旁觀棋，教導

學生「觀棋不語真君子，起手無回大丈夫」。 
（二）玩法： 

  1、全盤排列，走線。 

  2、參考上一週說明：「各棋子走法」。 
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第  18  週， 

共  1  節 

【單元三：象棋】 

活動三：暗棋 

（一）「暗棋」是象棋的一種玩法，只用一半 的棋盤，所有的棋子

都要蓋起來，因為 不知道翻起來的是那一個棋子，所以叫 做

「暗棋」。 

（二）玩法： 
 1、第一個翻開棋子的人，翻到的 顏色就是他的。如果是黑色，

就是所有的黑色棋子都是他的。 

 2、參考第十五週說明：「各棋子走法」。 

 3、走過的棋子不可以重來。 

 4、輸了，不可以發脾氣。 
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第  19  週， 

共  1  節 

【單元四：跳棋】 

活動一：認識跳棋 

（一）源起： 
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  1、「跳棋」是世界上最古老、最普及的智力遊戲之一。關於跳棋

的第一本書早在一五三一年就已經在義大利的威尼斯出版。 

     目前在跳棋基礎上發展起來的國際跳棋在許多國家受到歡

迎。國際跳棋聯合會已經有五十多個會員國。 

（二）玩法說明： 

  1、先將一種顏色的棋子全部放在一個角上，各人循順時針或逆

時針方向輪流走棋子。 

  2、棋子的移動可以一步步在有直線連接的相鄰六個方向進行。  

  3、誰最先把正對面的陣地全部占領，誰就取得勝利。 
 

  【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 
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第  20  週， 

共  1  節 

【單元四：跳棋】 

活動二：跳棋實戰 

（一）學生兩〜三人一組，三組同時進行奕棋。另三組在旁觀棋。 

（二）玩法： 

 1、先將一種顏色的棋子全部放在一個角上，各人循順時針或逆時

針方向輪流走棋子。 

  2、棋子的移動可以一步步在有直線連接的相鄰六個方向進行。  
  3、誰最先把正對面的陣地全部占領，誰就取得勝利。 
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第  21  週， 

共  1  節 

【單元四：跳棋】 

活動二：跳棋實戰 

（一）學生兩〜三人一組，三組同時進行奕棋。另三組在旁觀棋。 

（二）玩法： 

 1、先將一種顏色的棋子全部放在一個角上，各人循順時針或逆時

針方向輪流走棋子。 

  2、棋子的移動可以一步步在有直線連接的相鄰六個方向進行。  
  3、誰最先把正對面的陣地全部占領，誰就取得勝利。 
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下學期 

教學期程 教學重點 評量方式 備註 

第  1  週， 

共  1  節 

一、介紹本學期課程規劃 

二、說明上課規範 

【單元一：撲克牌】 

（一）複習上學期學過的撲克牌玩法： 

  1、撿紅點 

  2、排七 

  3、抽鬼牌 

  4、大老二 

（二）分組活動 

  1、相見歡 

  2、暖身活動 
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第  2  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動一：大老二 

（一）大老二，是台灣最流行的撲克牌遊戲。再複習一次玩法。 

（二）玩法： 

 1、最後的勝利者是第一個出完手上的牌的玩家。 

 2、點數 2是最大的。其他大小順序是 

2>A>K>Q>J>10>9>8>7>6>5>4>3。 

（三）大老二的各式牌形： 

  1、練單：出單張牌，先比數字，再比花色。 

  2、對子：兩張數字相同的牌形。 

  3、順子：連續五張牌點相鄰的牌。 

  4、同花：５張同樣花色的牌。 

  5、葫蘆：３張數子一樣的牌再加一個對子。 

  6、鐵隻：４張數字一樣的牌再加隨便一張牌。 

  7、同花順：５張連續數字且花色相同的牌。 
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第  3  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動二：九九 

（一）「九九」至少要有兩個玩家，人數沒有上限（不過人太多的時

候同時用多副撲克牌可以節省洗牌麻煩）。 

（二）玩法： 

  1、遊戲開始時，海中的數值為 0。 玩家出牌，這張牌可以是數

值牌或功能牌： 若是數值牌則累加海中的數值，如原本是 15

時，出牌「9」，則此時海的數值為 24； 若玩家出的是功能牌，

則遊戲依照該牌的功能（後述）繼續進行。 

  2、玩家出牌後，要從山抽一張牌，保持手牌原有的張數。 （若

山的牌全部被抽完，通常會將海裡的牌全部重新洗過重新堆成

山，保留原來海中的數值，遊戲繼續進行）。 

  3、當玩家出牌使海中的數值在「99」以上（不包括 99），則該玩

家淘汰。 其他玩家繼續進行遊戲，直到剩下唯一玩家為止，此

玩家為優勝者。 

（三）「功能牌」： 

   九九的功能牌可能隨各地流行而改變，通常有下面這些： 
  1、黑桃 A：歸零（另有將 Joker 當成歸零牌，黑桃 A 為加 1）。 

  2、4：迴轉。 

  3、5：指定（直接輪到出牌者所指定的玩家出牌） 

  4、10：加 10 或減 10。 

  5、J：跳過一輪（數值不變，換下家出牌，通常出牌者會喊 Pass

或 Skip）。 

  6、Q：加 20 或減 20。 

  7、K：加 99（另有由出牌者指定將 K當成 99 或歸零使用，黑桃

A為加 1） 
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第  4  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動三：釣魚（Go Fish） 

（一）「Go Fish」，許多美國人玩過的第一種紙牌遊戲，也是美國兒
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童所喜愛的一種紙牌遊戲，它需要良好的記憶力及好運氣！ 

（二）玩法： 

  1、2-6 人一組。 

  2、使用一副撲克牌，去掉鬼牌共 52 張牌。但是可以從中取出一

些不同點數的所有花色的牌，從而縮短遊戲時間。 

  3、兩個人玩時，為每人發七張牌；其他情況下，為每人發五張牌。

將未發的牌正面向下放在一起構成一個抽牌堆。 

  4、從發牌者左邊的玩家開始，每位玩家向其他玩家要特定點數的

牌。例如：「凱文，你有 6嗎？」你必須至少已經有一個 6才

能這樣要牌。凱文必須將他持有的所有 6都給你，但其他玩家

不用給。 

  5、只要你的要牌請求得到滿足，你就可以繼續要牌。 

  6、接著你繼續向任何玩家要特定點數的牌，當被要牌的玩家不能

提供幫助時，他就會告訴你去「釣魚（Go Fish）」。拿起抽牌

堆中最上面的那張牌。如果它是你要求的點數，請立即亮出這

張牌，那麼你可以繼續要牌。否則，你的要牌就結束了。 

  7、遊戲按照這種方式從左邊的玩家繼續。只要你收全了相同點數

的所有四張牌（套牌），就應該向其他玩家亮出該套牌，然後

將它們合成一疊放在你旁邊。 

  8、抽完所有的牌並且收全所有套牌後，收集的套牌數量最多的玩

家將獲勝。 
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第  5  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動四：心臟病 

（一）「心臟病」是一種適合多人一起玩的撲克牌遊戲，玩此遊戲不

費腦筋，只比反應快慢，玩法刺激。 

（二）玩法： 

  1、將 52 張牌按人數平分（每個人拿多或少一張影響不大，但如

果人數超過 8-10 人以上則一般會多拿一副牌合在一起玩）拿

到牌後不得看自己的牌，將牌背朝上放在自己前面。 
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  2、大家輪流出牌，一人一張，出牌者放牌時口中要同時唸數字(照

順序 1.2.3…..13)，若發出的牌數字與口中唸出的數字相同

時，則大家要將右手掌壓於牌上方。 

  3、最慢的人(也就是手放在最上面的人)，則要將已發出的牌全數

拿走。 

  4、如果有人搞錯而「誤拍」，則同樣要將所有的牌收回。並由那

個人重新開始從 1數起出牌，如果喊的數字和牌的數字不同就

繼續， 

  5、52 張牌發完後，看最後誰的牌張數多則算輸了，並由他洗牌，

做下一局的出牌人。 
 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  6  週， 

共  1  節 

【單元一：撲克牌】 

活動五：配對 

（一）「撲克牌配對」，也是適合親子一起玩認知遊戲，需準備兩副

撲克牌。 

（二）玩法： 

  1、在這兩副牌中找出同樣花色的牌八組，將這些撲克牌以四乘四

的方式排列在桌上。 

  2、觀察牌面的圖案及數字，確認後將撲克牌翻面，蓋住花色，玩

家們輪流翻出兩張牌，如果兩張牌是一樣的，就可以將這兩張

牌取回放到自己身邊，並且多一次翻牌的機會。 

  3、如果翻出的兩張牌不一樣，就換對方翻牌，最後，誰拿到的撲

克牌最多就獲勝。 

（三）教學注意事項： 

  1、如果學生對撲克牌的認知記憶沒有那麼好，可以先只用同一種

花色、不同數字，或同一個數字、不同種花色，讓孩子記憶配

對，以撲克牌的張數多寡調整難易度。 

  2、當學生的年紀愈高，理論上記憶力就要愈好，因此所採用的張

數將會愈多。 
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第  7  週， 

共  1  節 

【單元二：五子棋】 

活動一：認識「五子棋」 

（一）源起： 

  1、「五子棋」起源於古代中國的傳統黑白棋遊戲，但真正發展經

營是在日本，然後風靡歐洲。根據相關資料文獻，西元 1688

年至 1704 年的日本元祿時代，中國古代的五子棋先經由韓國

然後傳到日本。當時，五子棋是宮廷貴族的遊戲，後來流傳到

民間並迅速發展。1884 年左右，日本在報上公開徵名；1899

年，發表正式名稱「連珠」，含義為「日月如合壁，五星如連

珠」。 

（二）玩法： 

  1、是一種兩人對弈的純策略型棋類遊戲，通常雙方分別使用黑白

兩色的棋子，輪流下在棋盤直線與橫線的交叉點上。 

  2、先在橫線、直線或斜對角線上形成 5子連線者獲勝。 

  3、因為棋子在落子後不能移動或拿掉，所以也可以用紙和筆來進

行遊戲。 
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第  8  週， 

共  1  節 

【單元二：五子棋】 

活動二：「五子棋」實戰 

（一）準備： 

  1、學生兩人一組，四組學生進行對奕時，其他組別在旁觀戰學習。 

（二）玩法： 

  1、簡易規則： 

   （1）黑棋先行，黑白雙方輪流落子在棋盤的交叉點。 

   （2）先在棋盤上形成橫、直、或縱的連續五個棋子者（連五）

為勝。 

   （3）此規則適用初學者，目的在讓雙方自由行棋，了解五子棋

的下法及培養感覺，但卻未對黑方做限制，因此等雙方發覺執

黑者有極大獲勝優勢時，就可以試著使用日本規則來下棋。 

  2、國際規則 
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https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%A3%8B%E7%B1%BB


第  9  週， 

共  1  節 

【單元二：五子棋】 

活動二：「五子棋」實戰 

（一）準備： 

  1、學生兩人一組，四組學生進行對奕時，其他組別在旁觀戰學習。 

（二）玩法： 

  1、簡易規則： 

   （1）黑棋先行，黑白雙方輪流落子在棋盤的交叉點。 

   （2）先在棋盤上形成橫、直、或縱的連續五個棋子者（連五）

為勝。 

   （3）此規則適用初學者，目的在讓雙方自由行棋，了解五子棋

的下法及培養感覺，但卻未對黑方做限制，因此等雙方發覺執

黑者有極大獲勝優勢時，就可以試著使用日本規則來下棋。 

  2、日本規則 

  3、國際規則 
 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  10  週， 

共  1  節 

【單元二：五子棋】 

活動二：「五子棋」實戰 

（一）準備： 

  1、學生兩人一組，四組學生進行對奕時，其他組別在旁觀戰學習。 

（二）玩法： 

  1、簡易規則： 

   （1）黑棋先行，黑白雙方輪流落子在棋盤的交叉點。 

   （2）先在棋盤上形成橫、直、或縱的連續五個棋子者（連五）

為勝。 

   （3）此規則適用初學者，目的在讓雙方自由行棋，了解五子棋

的下法及培養感覺，但卻未對黑方做限制，因此等雙方發覺執

黑者有極大獲勝優勢時，就可以試著使用日本規則來下棋。 

  2、日本規則 

  3、國際規則 
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第  11  週， 

共  1  節 

【單元三：ＵＮＯ】 

活動一：認識「ＵＮＯ」 

（一）源起： 

  1、「ＵＮＯ」，（義大利文及西班牙文涵義為「一」）是一種紙牌遊

戲，由梅爾·羅賓斯在 1971 年發明，現時由遊戲公司美泰兒生

產，必須喊出"uno"，遊戲因而得名。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（二）玩法： 

  1、遊戲開始前，玩者各抽一張牌，數字最大的為莊家。 

  2、莊家向每人輪流派牌 7張，然後從牌疊中取出首張牌，卡面向

上；若是"wild draw four"須收回領牌處的底部並再取第二張。 

  3、莊家左邊玩家（若是"reverse"則為莊家自己）根據此牌發牌，

並依順時針方向（若是"reverse"則為逆時針方向，但原先的

上家出同樣的牌則回復為順時針方向）換下位玩家發牌，遊戲

正式開始。 

  4、玩者發出的牌，須與上個玩家發出的牌之顏色或數字相同，但

黑色特別牌則無此限制，可任意發出。 

  5、玩家若無牌可發或不想發出，就須從牌疊上取一張牌，若這張
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https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BE%A9%E5%A4%A7%E5%88%A9%E6%96%87
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E7%8F%AD%E7%89%99%E6%96%87
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%B4%99%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%B4%99%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%A2%85%E7%88%BE%C2%B7%E7%BE%85%E8%B3%93%E6%96%AF
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BE%8E%E6%B3%B0%E5%85%92


牌不可以出，則換下家繼續出牌；若這張可以出，他可以選擇

出或不出這張牌，但如果選擇出牌的話，玩者只能將剛從牌疊

上取到的一張牌打出。 

  6、當玩者手上只剩下一張牌時，必須要被其餘玩家截停前喊出

"uno"，否則就需要再摸兩張牌。 

  7、最快發完手上紙牌者勝出該局，其他玩家則按卡牌計分。最後

的牌可以使用功能牌。 
 

第  12  週， 

共  1  節 

【單元三：ＵＮＯ】 

活動二：「ＵＮＯ」實戰 

（一）學生四人一組，一副ＵＮＯ卡牌。 

（二）玩法： 

  1、遊戲開始前，玩者各抽一張牌，數字最大的為莊家。 

  2、莊家向每人輪流派牌 7張，然後從牌疊中取出首張牌，卡面向

上。 

  3、玩者發出的牌，須與上個玩家發出的牌之顏色或數字相同，但

黑色特別牌則無此限制，可任意發出。 

  4、當玩者手上只剩下一張牌時，必須要被其餘玩家截停前喊出

"uno"，否則就需要再摸兩張牌。 

  5、最快發完手上紙牌者勝出該局，其他玩家則按卡牌計分。最後

的牌可以使用功能牌。 
 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  13  週， 

共  1  節 

【單元三：ＵＮＯ】 

活動二：「ＵＮＯ」實戰 

（一）學生四人一組，一副ＵＮＯ卡牌。 

（二）玩法： 

  1、遊戲開始前，玩者各抽一張牌，數字最大的為莊家。 

  2、莊家向每人輪流派牌 7張。 

  3、玩者發出的牌，須與上個玩家發出的牌之顏色或數字相同，但

黑色特別牌則無此限制，可任意發出。 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 



  4、玩家若無牌可發或不想發出，就須從牌疊上取一張牌，若這張

牌不可以出，則換下家繼續出牌；若這張可以出，他可以選擇

出或不出這張牌，但如果選擇出牌的話，玩者只能將剛從牌疊

上取到的一張牌打出。 

  5、當玩者手上只剩下一張牌時，必須要被其餘玩家截停前喊出

"uno"，否則就需要再摸兩張牌。 

  6、最快發完手上紙牌者勝出該局，其他玩家則按卡牌計分。最後

的牌可以使用功能牌。 
 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  14  週， 

共  1  節 

【單元三：ＵＮＯ】 

活動二：「ＵＮＯ」實戰 

（一）學生四人一組，一副ＵＮＯ卡牌。 

（二）玩法： 

  1、遊戲開始前，玩者各抽一張牌，數字最大的為莊家。 

  2、莊家向每人輪流派牌 7張。 

  3、玩者發出的牌，須與上個玩家發出的牌之顏色或數字相同，但

黑色特別牌則無此限制，可任意發出。 

  4、玩家若無牌可發或不想發出，就須從牌疊上取一張牌。 

  5、當玩者手上只剩下一張牌時，必須要被其餘玩家截停前喊出

"uno"，否則就需要再摸兩張牌。 

  6、最快發完手上紙牌者勝出該局，其他玩家則按卡牌計分。最後

的牌可以使用功能牌。 
 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  15  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動一：經典大富翁 

（一）規則：學生三人一組，每位玩家有１５０００元，包括：兩

張５０００元、兩張１０００元、兩張５００元、六張２００元、

五張１００元、五張５０元及五張１０元。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 



點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 

 2、玩家擲出雙骰，按擲出的點數前行，如非特別指定，所有移動

都是以順時針方向進行。 

 3、當擲出兩粒骰子也是相同點數，玩家可以多擲一次，如連續３

次也是相同點數，玩家需要即時入獄。 

 4、當棋子到達土地上，如土地是空置的玩家可以選擇購買，或要

向土地的擁有者繳付租金。 

 5、如停在「機會」或「命運」上就要抽一張卡按照卡上的指示去

進行。當棋子再次經過或停留在起點，玩家可向銀行領取２００

０元。 

 6、當玩家不夠錢支付需要繳付的金錢時，玩家宣佈破產退出遊戲。 

 7、最後一位未破產的玩家就是遊戲的勝利者。 
  

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  16  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動二：大富翁遊世界 

（一）規則： 

  1、學生三人一組，更換不同與上次不同的組員。 

  2、抽籤拿取各國 Q版大富翁。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 

 2、玩家擲出雙骰，按擲出的點數前行，如非特別指定，所有移動

都是以順時針方向進行。 

 3、當擲出兩粒骰子也是相同點數，玩家可以多擲一次，如連續３

次也是相同點數，玩家需要即時入獄。 

 4、當棋子到達土地上，如土地是空置的玩家可以選擇購買，或要

向土地的擁有者繳付租金。 

 5、如停在「機會」或「命運」上就要抽一張卡按照卡上的指示去

進行。當棋子再次經過或停留在起點，玩家可向銀行領取２００

０元。 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 



 6、當玩家不夠錢支付需要繳付的金錢時，玩家宣佈破產退出遊戲。 

 7、最後一位未破產的玩家就是遊戲的勝利者。 
 

第  17  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動二：大富翁遊世界 

（一）規則： 

  1、學生三人一組，更換不同與上次不同的組員。 

  2、抽籤拿取各國 Q版大富翁。 

（二）玩法： 

 1、每個玩家選擇一個代表棋子放在起點上。擲骰子決定先後次序，

點數大的玩家先行，之後再以順時針方向進行。 

 2、最後一位未破產的玩家就是遊戲的勝利者。 
 

口頭發表 

小組討論 

實作評量 

 

1.融入 

 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 

 【失智症】、 

【品德教育】等 

教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  18  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）發想： 

1、三人一組，討論想設計什麼樣的「大富翁」？ 

2、遊戲方法與「大富翁」相同，主題內容可以不同。 

（二）草擬： 
  1、老師發給各組設計單（也可以是 A4 空白紙） 

  2、各組討論與紀錄： 

   （1）小組規劃的主題 

   （2）內容 

       例如：「交通安全版」----小學生從家裡出發到學校的途

中，馬路上會出現自己家（起點）、紅燈（暫停一次）、綠燈

（前進 2格）、黃燈（做指定動作）、機會（撿到 10 元、被

導護志工阿嬤稱讚、幫助阿公過馬路、拾金不昧）、命運（踩

到狗屎、走路不專心摔倒、口袋破掉遺失 10 元、撞到行道

樹、被野狗追）、早餐店、雜貨店、飲料店、花店、便當店、

同學家、老師家、廟宇、教堂、公園（可購買、蓋房子）、
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教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 



警察局（路過得 2000 元）、學校（終點）。 

   （3）所需材料（學生自備） 

   （4）製作方法 

   （5）工作分配 

第  19  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）小組分工製作： 
  1、在海報紙上以鉛筆畫草稿、格線 

  2、在格子裡規劃、分配內容、行走動線 

  3、主題大富翁手繪稿定稿 

（二）小組加工製作： 
  1、在海報紙上以奇異筆描繪格線、文字內容 

  2、格子內著色 

  3、繪製機會卡（至少 5張）、命運卡（至少 5張）、店名卡 
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 【性別平等】、 

 【生涯規劃】、 

 【人權教育】、 

 【國際教育】、 
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教育議題 

2.師資為級任老師

負責授課 

第  20  週， 

共  1  節 

【單元四：大富翁】 

活動三：動手做桌遊 

（一）小組加工製作： 
  接續上一節課 

  4、繪製鈔票：10 元、50 元、100 元、200 元、 

     500 元、1000 元、2000 元、5000 元 

  5、小房子製作：兩種顏色或款式，各種顏色至少 10 個；可用跳

棋代替，或以紙黏土製作。 

  6、繪製說明書（使用玩法） 

  7、小組可以另外自製 2 顆骰子、至少 4個棋子（做法如同小房子，

也可以家裡不用的小公仔、小玩具代替） 

（二）大功告成： 
  1、將小組完成的「主題大富翁」命名。 

  2、以老師提供的夾鏈袋收納好（小夾鏈袋收納機會卡、命運卡，

大夾鏈袋收納整組桌遊），或是學生自備鞋盒、禮物盒子收納。 
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（三）小組分享： 
  1、介紹「主題大富翁」名稱 

  2、說明玩法 

（四）瞧一瞧，玩一玩： 

  1、分組交換試玩別組的桌遊，進行 10 分鐘。 

  2、每一組皆須體驗過班上三組不同的自製桌遊。 

（五）想一想，說一說： 
  1、你覺得各組的桌遊各有什麼特色？ 

  2、你喜歡哪一組的桌遊設計？ 

     為什麼？ 

  3、你覺得三組的桌遊有什麼相似處？ 

     不同的地方呢？ 

  4、你認為：自己組別設計的桌遊有什麼可以改進的更好的地方？ 

 

 


