
中原大學 111 年度高等教育深耕計畫活動執行成果報告 

活動類型 研討會  成果展示/發表  專題演講  專業諮詢  其他： 

主題 永續發展學苑工作坊-SDGs 桌遊教學與設計 part I 桌遊體驗與反思 

時間 111 年 4 月 28 日 (四) 

12:00~14:30 

地點 全人教育村南棟 823 會議室 

主辦單位 通識教育中心 

活動成效報告 

  議題即生活，生活即議題，鄭秉漢講師認為議題桌遊就是在設計一個生活，透過人類

發展、社會價值、頻率增加、種類多元、跨領域、關心、面對和理解議題，並且運用知能，

有所行動。但現實生活中很容易遇到以下問題：「無覺知」打從一開始就不知道此議題；「無

回饋」不知道結果有什麼幫助；「無力感」我是大世界一個小螺絲釘，很無力；「自我強」知

道此議題，但面對抉擇，還是以自己方便為第一優先；「難實踐」在生活中運用難以實踐。   

而桌遊可以降低此五個在現實生活上會發生的困境，桌遊的好處是可以將時間空間尺度縮

在一個地方可以完成。 

    何謂議題？議題是一個大家都從不同角度去看，即是當人們對問題，應該採取的作為

有不同的信念和價值觀，且是持續動態的過程，如果忽略人性，就只是個「知識」而不是

「議題」。在發現問題、思考解決問題過程中，有些人可能不認為是問題，而認為問題的重

要致因是：認為問題應該要這樣處理、覺得從另一方面處理更好、覺得問題還沒被解決、

發現似乎有新問題等。 

    那又要如何選擇議題呢？發掘議題要帶著一些同理，可以從學生角度看對他們來說什

麼事是重要的，並且在玩桌遊的過程中刺激學生思考、觸發思考。發掘議題可以從對象的

角度看世界。舉例來說像是此議題的問題的對象有無急迫性影響或衝擊、對象在此議題中

的危機與措施有所責任、對象從現在到未來會接觸到此議題。而觸發思考是處理議題時需

要的思考，對議題本質即是系統思考，對族群立場即是同理思考，對問題解決是解決思考，

而對群體環境是公利思考。 

    在進行桌遊遊戲當中，要建立擬真的情境，不可設定不切實際的情境，否則達不到欲

達成的效果。擬真的情境與運作機制可以探討並發現以下問題。自利：問題由人性引發；

立場：議題因人性多元；權責：方法依人性抉擇；公利：問題以人性解決。桌遊是設計一個

生活，則玩家們可以透過角色扮演、勝利目標、回合流程、回饋機制、實體物件來在現實中

融入遊戲，並在遊戲中建構現實。桌遊的核心素養與議題探究是知其然且知其所以然、發

現問題、規劃實施、表達分享、實際情境脈絡、參與和主動學習、內容與歷程、知識態度能

力的運用。 

    如何開始設計遊戲？可以從故事發想開始，即是一個系統導向（遊戲式系統學習）或

是亦可以從機制開始，即回饋導向（遊戲化學習）。這次老師們進行了兩個桌遊遊戲：「食

在好時」想傳達的訊息是供需平衡，如果大家都資訊公開透明，可以一起合作，但大部分

的時候大家都是處於競爭關係。而另一個遊戲是：「藍鯨方舟」，這是一款探討水資源管理、

供需議題的遊戲，玩家分別擔任政府、工科、農牧、公會四種部門進行遊戲，透過此遊戲可

以進一步去思考：有哪些因素會影響你的目標？為了達到目標，你實施了哪些策略？要怎



樣降低無水可用的風險？要怎樣避免人民病危？要怎樣達到經濟、社會、水資源的平衡或

共好？ 

    鄭秉漢講師最後也說到，桌遊是可以發現問題、議題，並將問題解決的好方法，並且

透過桌遊可以更進一步讓大家去多多去思考新問題。 

活動現況剪影 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▲講員認真講解 ▲活動現場 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

▲講員講解桌遊 ▲大合照 

 



中原大學 110-2 教資活動執行成果報告 

活動類型 研討會  成果展示/發表  專題演講  專業諮詢  其他： 

主題 向鴻全-SDGs 在通識課程的發想與嘗試 

時間 111 年 6 月 01 日 (三) 

12:00~13:00 

地點 Google Meet 會議室 

主辦單位 通識教育中心 

活動成效報告 

向鴻全老師分享以聯合國宣布的 SDGs 永續發展目標，推廣加入通識課程設計中的心

路歷程與困境。以全球孩童創意行動挑戰為起點，描述受到 DFC (design for changing)的

啟發，從接觸小學生因此探究出 4 大面向，感受、想像、實踐、分享的重要性。進而分享

到日本桌遊，不單考驗實現目標的方法，使玩家能意識到獲取和平正義，並沒有金錢利益

可拿。 

向老師分享他做了一項有趣的調查，以 SDGs 區分的 17 項核心目標作為海報，同學分

別使用便條紙在自己所關心的議題上面，發現大學生多數對「永續城鄉」與「和平、正義及

健全制度」較為感興趣。在設計課程上，向鴻全老師以非虛構的故事為主軸，設計一門課

叫「在地敘事探究」，從故事(案例)出發，到議題(issue)探索，繪出時間軸(future thinking)，

目標對應到 SDGs。從挖掘議題、場域探究、倡議、現況與挑戰，最後以海報的方式分享並

描述成果。 

向老師舉 covid19 議題為例，以小組方式，每一次課堂都為一個獨立的工作坊，使學

生在課間課後都能討論和研究，使知識內涵有深度，也不會帶給同學課後太多的作業和負

擔，期末最終累積成期末報告。在 covid19 議題上受到很多質疑與挑戰，在課堂中分析出

顯現新興國家財富分配愈不均，和同學討論如何去行動。 

向鴻全老師又從另一門課「文學經典閱讀」為發想，以較少國文老師會選擇的《詩經.

七月》為題，本意敘事農業生活每個月男女奴隸們的勞動和生活的，老師改以現代情境去

模擬和詮釋出詩意所想表達含意。課堂中特別用設計學院分鏡圖發想，詮釋詩每一段的用

意與表現。在以《史記.伯夷列傳》為例，從議題:飢餓/排斥戰爭/生態環境/移民，發想與現

實作連結，例如阿富汗戰爭吃野菜，人民受到戰爭迫害。 

最後向老師做了總結，我們在課程中想要解決哪一個 SDGs 目標？以提問的方式，帶

給同學更多深廣的思考，探討關於 SDGs 目標議題。鼓勵學生以自己的話表達，發表自己

的論述、思考自己選擇的目標想要實踐的是什麼？老師也說各種議題其實都帶有背負的責

任與問題所在，不僅是倫理面向，危險性也存在。如何在相對安全的情況下，使學生能體

驗 SDGs 的目標也是一項難題。目標以同學自己所選的面向，搭配自己的專業，能為社會

帶來什麼樣的改變，創造價值，以通識課方式使學生能理解。 

 

 

 



活動現況剪影 

 

 

  

 

 

▲參與人員大合照  

 

▲講員與聽眾互動 

▲活動現場 


