
國立新竹高級商業職業學校學生自主學習成果報告書 2021/2/20修正 

計畫執行者資

料 

班級 座號 姓名 計畫施行期程 

綜二2 34 陳姵伃 110 年 2月 26日 至 110年 6月 18日 

計畫名稱 
自創一款桌遊 

共學同學 
張杏孺、劉芯妤 

學科 

屬性 

□國文  □英文  □數學  □物理  □化學  □生物  □地球科學  □歷史  □地理   

□公民  □美術  □音樂  □家政  □資訊  □生活科技  □藝術生活  □生命教育 

□生涯  □健康護理  □國防  □其他_______________ 

計畫類型 
□1.專業知能精進 □2.專題研究報告  □3.創意作品研發 □4.志工服務 

□5.競賽準備 □6.活動企劃舉辦  □7.多元文化參與  □8.其他__________ 

學習歷程  

一、我的自主學習主題設定緣起 

因對桌上遊戲充滿愛好，進而在高二上時成功創立桌遊社，並擔任副社長，遊戲

過程中，總在享受休閒娛樂之餘，同時也能訓練邏輯思考能力。透過自主學習，

希望能藉此興趣，發想創意，自行設計一款桌遊，並將成品、歷程公開發表。 

二、我的自主學習過程 

(一)從哪裡找資料？ 

Google 

(二)找到哪些資料？ 

市面上已出版的實體桌遊 

BoardGameGeek 

八大類型桌遊之核心元素 

(三)看過那些資料？ 

桌遊類型分為:派對遊戲、策略遊戲、主題遊戲、戰爭遊戲、家庭遊戲、

兒童遊戲、陣營遊戲、紙牌遊戲 

(四)經由資料查找、老師建議後，是否想法與作法有所改變? 

https://boardgamegeek.com/browse/boardgame
http://smoothie-games.blogspot.com/2014/02/table-top-games.html


無 

(五)自學過程中是否曾經歷過一些挫折，談談你的經歷與想法。 

在一開始的啟發完全沒有頭緒，不知道要從何下手，但靈感這類的東西

也沒辦法強求，我只能盡量放鬆心靈，不能讓自己處在高壓焦慮的環境，

很幸運的過了幾周，便有了偷鳳梨這款桌遊的想法，這也是看到那時瘋

狂報導的新聞而產生。第二個難關就是規則的設計了，要從一張空白的

紙變成條列式的文字令我覺得十分困難，我們也花了許多時間去修正其

中不合邏輯的地方，大致完成後請同學們試玩，雖然在說明規則時，同

學們感覺非常生疏，一頭霧水，但經過我們耐心的解說下，同學們逐漸

上手，遊玩後也獲得一致好評，讓我們很有成就感，這次自創桌遊計畫

大成功! 

(六)經由自主學習達到以下哪些指標？ 

A自主行動 □A1身心素質與自我精進 □A2系統思考與解決問題 □A3規劃執行與創新應變 

B溝通互動 □B1符號運用與溝通表達 □B2科技資訊與媒體素養 □B3藝術涵養與美感素養 

C社會參與 □C1道德實踐與公民意識 □C2人際關係與團隊合作 □C3多元文化與國際理解 

(七)知識上獲得了甚麼？ 

桌遊各類的深入認識 

(八)技術能力方面增進了甚麼？ 

邏輯思考進步 

繪圖的能力提升 

(九)體悟覺察了甚麼？ 

經過這學期的自主學習，除了使我們能靈活創意思想並邏輯性的運用，

更重要的是我們團結合作的精神，哪怕只是缺少了一位夥伴，即使做出

來，也會缺少其核心精髓。共同努力出的成品見證了我們用盡心思的態

度，雖然過程中經歷過毫無頭緒的卡關，邏輯不順的問題，種種挫折打



擊過我們的信心，但絕不是成功道路上的阻礙，我們互相打氣，重拾信

心總算將理想變成現實，隨著桌遊社下幹，也完成了一份極具意義的大

禮，訂製出桌遊的成品，將乘載著這段珍貴的回憶，流淌在遊玩的歡笑

聲中。 

(十)其他記事 

        無 

三、我的自主學習成果(若成果附於後，請直接填「成果如附件」，線上連結請附

上連結或QR Code) 

成果如附件 

四、未來可延伸的學習方向、後續計畫。 

將設計好之成品訂製出來，投稿至各大桌遊經銷商，朝出版邁進 

學習歷程相關

照片 

（6~8張） 

  

 
 



1. 成果發表會需連同此報告書一同展出，請同學一律以電腦打字排版。 

2. 成果發表會將舉辦簡報比賽，績優者另有激勵獎金與獎狀！ 

  

成果發表 

形式 

□ 1.靜態展：   

    □海報陳列 

    □ A4書面報告陳列   

    □手作品陳列  

□ 2.動態展： 

    □公開發表會 (口頭發表或表演 -需備 ppt) 

□ 3.線上輪播展：  

    □繳交 pdf檔 

    □將影音檔上傳至 youtube，提供網址連結 ) 

指導老師 

核章與意見 

 
圖書館 

核章與意見 
 


