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第臺章 緒論 

第一節 設計緣起 

金融教育的重點不在於讓孩子去學投資、學習怎麼買基金和買股

票，更不是用在學校考試， 我們希望建立孩子對金錢運作世界的基

本認知，並且從小深耕、培養正面積極理財與根本的生活價值觀。 

國際發卡組織萬事達卡指出，87 ％的孩子懂得存錢，但不會理財，

對於進一步的規劃沒有具體目標。 

生活與理財是環環相扣的，引用林修禾理財講師說的「兒童理財

就是生活教育」，在生活中的帶領是非常重要的，所以理財教育並不

只針對兒童，父母也是相當重要的一環。因此本教材設計考首重考慮： 

「為了讓各個不同領域、不同年齡層的使用者，都能在過程中自然吸

收理財知識，不使用太艱深、太專業的名詞與複雜的設計」，而不需

被迫學習名詞並且引發孩子的興趣。 

 

第二節教學目的 

2.1 啟發興趣才是關鍵：在參與中自然的學習 

2.2 能瞭解記帳的好處，並養成消費記帳的好習慣 

2.3 了解個人信用的重要與價值 

2.4 建立孩子正確的金融知識「概念」、「態度」與「價值觀」 

2.5 兒童理財不是只有存錢而已，更重要的是做好財務規劃，

 並培養好相關的理財品格教育 

 

第貳章  設計理念 
第一節 繪本核心概念 

閱讀的對象為學齡前孩童與學齡期的學童，故事雖以「理財觀的

培養」為主軸，但為了傳達正面思考的教育意義給孩童，單純以故事

敘述，不直接說明、點破教育含意的方式，暗自透露「正面思考的人
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生觀」，在一遍又一遍的閱讀下，讀者能夠在一次次不同的感受中，

自然成長、自然學習。 

 

1.1《酷樂島》由來與繪本核心理念 

1.1.1 故事名稱由來 

本書插畫作家為本專題業界指導之一：吳華迅老師，他以作父親

的角度，聽著我們解說繪本故事想傳達的意義，協助我們將我們的想

法具體的設計出來，鮮艷的色彩、可愛的主題人物吸引讀者的目光，

在合作之下，成功做出符合「兒童理財繪本」的故事教材。為了感謝

這位老師，這位兩個孩子的父親，以他的工作室名稱「COORO」的音

譯「酷樂」命名。「島嶼」則代表每位讀者的心中都有一塊屬於自己

回憶的地方。 

1.1.2 繪本核心理念 

下列截取故事片段，作為核心概念說明： 

(1) 

 

小男孩每天都看到小女孩努力的工作， 

於是小男孩也開始思考， 

怎麼樣才可以改變現在的生活靠自己賺錢。 

(2)

 

在小女孩的建議之下 ， 

兩人一起參加農學市集的說明會， 

了解到農夫耕作的過程。 

女孩明白 ，這座島嶼的氣候狀況適合種水果，於是 ，

他們兩個人決定找果農，  

從一些簡單的小耕作開始學起。 

(3)

 

經過一番努力 ， 

從沒工作過的小男孩這才知道， 

原來工作是這麼的辛苦。 

錢財得來並不容易 ，農作物換來的錢， 

 都是汗水累積來的。 
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傳達觀念：  

1.觀察、反思、激勵：透過觀察他人、反思自己，在正面環境之下得

到激勵。 

2.溝通、合作、共好：將狀況與信任的人溝通，並在他人的建議之下，

篩選出什麼樣的方式「對自己有利且可以達到

自己的目標」的意見來執行。 

3.對環境事態的敏感度與事前規畫措施、做中學的體會：對各事件有

所認知、有一定的敏感度就會影響決策如何執行，在「做的過程中」，

不斷透過努力並加強自我，「體會」才能了解換來結果之前都需要有

所付出。 

 

(1) 

 

每天每天都很努力的賺錢。為了報答女孩當初的幫助，

心裡默默的許下了一個願望……。 

(5)

 

「賺很多的錢 、照顧女孩，  

想買一間新房子一起生活。」 

傳達觀念： 

在生活中，設定明確目標的重要性。 

 

(6)

 

但是，從來沒有理財觀念的小男孩 ， 

一賺到錢就會沒節制的花。 

零食、飲料、上網買東西…… 

男孩根本不知道自己花了多少、 

最後還剩多少錢？ 
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(7) 

 

男孩原以為日子過得平順起來， 

但在這時後卻遇上一場大水災…… 

(8) 

 

「農作物無法收成，  

接下來的一年都會沒有收入。」 

聽完女孩的話， 

小男孩想起之前窮困的生活 

而感到非常的害怕…… 

(9) 

 

這時，小女孩拿出了小豬撲滿，  

告訴小男孩不要怕。 

原來，平時小女孩默默的 

將一部分收入存了起來， 

以備不時之需。 

就是為了在發生無法預期的狀況時， 

能夠渡過難關。 

傳達觀念： 

1.目標設定後，影響實踐的層面來自內心，可能是「慾望與想法」的

趨使。 

2.風險無所不在：人在高處時，不因此懈怠，時時記得當下、觀望未

來，做好應對的準備。 

 

(10)  

 

兩個人很高興的計畫著未來， 

想要買寬廠一點的房子、提高生活品質， 

一起出國、環島…… 

但就目前的經濟狀況而言， 

只能夠溫飽三餐。 

這些費用的錢，該怎麼來呢？ 

男孩開始將自家生產的農作物，賣到外地的工廠，做為

別人的原物料。 

(11) 

 

一步步的， 兩個人的努力有了成果。 

他們有了屬於自己的工廠， 

開始雇用員工替他們耕作、生產產品。 
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傳達觀念： 

1.確立目標、做好規劃。 

2.自我省識、想成功就要自己找方法。 

 

(12)  

 

終於，兩人如願的買了間有花園的別墅。 

比起以前，他們更認真工作， 

雖然工作辛苦，但卻過得很快樂。 

為這幸福的生活增添色彩的， 

是一個可愛的小天使來到了這個世界上。 

(13) 

 

隨著小天使的成長， 男孩也告訴孩子…… 

「現在的一切皆得來不易， 我們要好好珍惜。」 

傳達觀念： 

不忘本的人生態度、信用的實踐：以過去做警惕，建立正確且健康的

人生態度，對自己設下的目標實踐的「信用」。 

 

繪本架構，充分包含了理財觀與正面思考的含意：「結交朋友的

認知、自我能力的認知、自我能力的提升、目標設立的重要性、價值

觀的轉換、做中學的體會、風險規劃與市場考量、未來藍圖規劃、合

作的重要性、要成功就要找方法、人格建立與知識教育的傳承」，最

重要的，是一步步帶領讀者思考「如何構築人生夢想」。既是一本「培

養兒童理財觀念」的書籍，更是一本「建立人格發展」的兒童書籍。 

1.2 封面與封底的設計意涵 

翻開書前，看到的是工作桌上的紙筆，在一個屬於自己心中的區

塊上作規劃(如圖 1.1)。闔上書後，是一張張故事相片，可喻為「回

憶自己的回憶」，也可以是再次提醒讀者書中重要的特定場景；再翻

回正面時，又是一個故事的開始，可以是回憶過去，也可以解讀成「回

憶過去，規劃未來」。接著再翻開內頁，貫穿整體，封面封底與故事
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的開頭和結尾的結合，產生「循環式繪本」的特色。寓意出理財路與

人生路是在每個事件的開始與結束中「相互連結的特性」。 

 

圖 1.1 

1.3 For children – 給每位讀者心中的孩子 

翻開書本後，映入眼簾的是「For children」，雖是簡單的名詞，

卻表現出多方的寓意。「child」，可以指兒童、子女、沒有經驗的人、

子孫，後代。也許讀者是一個兒童，也許讀者是個青少年，也許讀者

已經在社會上奮鬥了十年，也許讀者已經成家立業，但每個人心中都

住著一個小孩，所以每個人在這個島嶼中的體會都不相同，最大的特

色是，我們想傳達的故事核心不因對象而改變，任由讀者隨著年齡與

經歷自在的體會。 

第二節 遊戲核心概念 
2.1 理財觀念：理財圈圈 

2.1.1 理財觀念衡等式 

現今各界對理財觀念的解釋，習慣用「公式」來做說明，如圖 2.1

所表達。此公式由「收入」、「支出」、「儲蓄」所組成。一般人通常是

賺到了錢，就會拿來消費，剩下來的才會存下來，將公式排列組合變

成：「收入-支出=儲蓄」。 
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圖 2.1 

   

 2.1.2 環環相扣的理財觀念：理財圈圈 

但我們認為，每一個事件的決策，應該是環環相扣的。在一筆收

入進來以前，就會先開始衡量：「預估必要的花費是多少」，「相對的

能夠存的部分是多少」，」可用在投資的部分是多少？」在每個決策

以前，就會先考慮它們之間的關係與比例分配。因此，我們認為，理

財因為「決策的互相影響」，比起「衡等式」，「理財循環」的說法更

為貼切，我們將它視為：「理財圈圈」。(如圖 2.2) 

 
圖 2.2 
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2.1.3 將「理財圈圈」融入遊戲當中 

我們以普通玩法為例，作以下說明：首先，為了避免遊戲倦怠，

先將遊戲限制為三回合，抽牌的順序依序為：收入卡、試煉卡、消費

卡、投資卡、風雲卡。這樣的抽卡順序目的，是由於在收入產生以及

自我訓練的試煉後，會遇到支出、面臨投資的決則。讓玩家在翻開卡

牌時，依照卡牌效果的特性，做出不一樣的決定。抽完後計算該回合

積分，再繼續第二回合，抽卡順序比照前面所敘述的流程。每回的積

分會累積，帳上積分越多代表可控制的金額越多，下回合遇到支出或

是投資的事件時，能用來應付的金額越多，相反的若帳上餘額不足，

則會影響之後的投資機會。透過這樣的設計，實在的表現了我們的理

念：「理財決策的事件循環」。 

 

2.2 觀念的傳達：卡牌 

我們將欲傳達的理財觀念，分別放入七組卡牌中分別是： 

 

角色卡 四種角色分別為具有不同的收入能力與支出能力。 

效果卡 收入能力加乘、合作投資中、借貸卡 

收入卡 勞務收入、佣金收入、其他收入 

試煉卡 包含風險轉嫁與風險部分轉嫁、能力提升與能力提升失敗、風

險的增加 

消費卡 分為義務消費、選擇性消費、酷樂市集 

投資卡 分為酷樂銀行、島主債與公司債、投資市集、合作投資 

風雲卡 卡牌的事件，直接影響投資市場、島主債與公司債」、投資市

集與合作投資的投資人損益 

依卡牌事件的不同，再把卡牌分成四種效果：自動效果、直接效

果、選擇效果、回合效果。 

2.2.1 角色卡牌： 

回合開始，玩家需抽一張角色牌，四種角色分別具有不同的收入

能力與支出能力。(如圖 2.3、2.4) 
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圖 2.3 

 
圖 2.4 

2.2.2 收入卡牌： 

我們將收入的設計單純化，設定為「直接效果」，並依照各「角色卡

牌」的能力值不同產生不一樣的收入效果。(如圖 2.5) 

 

圖 2.5 
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2.2.3 試煉卡牌： 

風險轉嫁與風險部分轉嫁 可將在遊戲中遇到的支出或投資失敗時的損失，全

數或部分轉給指定一位對手玩家 

能力提升與能力提升失敗 直接影響角色人物的收能能力值，可能透過試煉，

收入能力增加，相反的也可能減少 

風險的增加 直接影響角色的支出能力值，配上收入卡設計，形

成相互運作的特性，實在反映出隨著不同的能力增

減變動，創造不同收入與支出的結果 

透過試煉卡的豐富設計，增進了遊戲的趣味性。如圖 2.6 

 

圖 2.6 

2.2.4 支出卡-消費市集卡牌： 

義務消費 表示為一定要做的支出，且依照角色的支出能力值，所消費的能

力而有所不同 

選擇性消費 讓玩家選擇卡牌其中一項指領消費，且一定要選擇一項，透露給

玩家「如何在必須的消費中做選擇，且選擇一個對自己較為有利

的選項」。 

酷樂市集 依照卡牌的指示可決定是否消費，在此張卡牌中，可能有支出也

可能沒有支出。 

  (如圖 2.7) 
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圖 2.7 

2.2.5 投資卡： 

酷樂銀行 以回合的進行方式，透露時間概念，第一回合抽到此卡，遊

戲結束時可領的利息較第二回合抽到時的多，最後一回合則

無利息。 

島主債 設計也單純化，借島主一定的金額，遊戲結束時可拿回一筆

比借款金額高的積分 

公司債 以回合的方式，透露債券利息與本金的概念，借公司一筆金

額，每回合結束領回一筆金額(表示利息)，遊戲結束領回本

金與該回合的利息。 

投資市集 可依照卡牌內容中的其中一家公司投資, 同時需要考慮「帳

上的可用餘額」以及思考「如何分配餘額」給之後的回合 

合作投資 簡單但充滿趣味性，遊戲中需要有 2個或以上玩家抽到此張

卡牌才可以執行，合作投資含蓋了投資市集的概念，延伸出

了「機運」、「決策」、「可用餘額」、「協商」的交互影響特色，

投資產生收益時，也要經過協商是否變賣或保留。 

抽該類卡牌時，玩家可選擇接受或不接受，接不接受需考慮

「自身與他人的意願」與「帳上積分」，若帳上餘額不足，

則無法投資，投資損益需視「酷樂風雲卡」(市場情報)而定。 

 (如圖 2.8) 
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圖 2.8 

2.2.6 市場情報-酷樂風雲卡： 

卡牌的事件，直接影響「投資市場」、「島主與公司債」、「投資市集與

合作投資」的投資人損益，結合投資原有的趣味性與市場事件交互作

用影響，透露給玩家「投資的損益來自各別公司與市場情況」的訊息。

(如圖 2.9)  

 

圖 2.9 

2.2.7 協助功能-白色效果卡： 
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能力效果加乘 於消費卡中提供玩家選擇是否購買 

合作投資中 提供給團體競賽模式時的獎勵 

模範隊伍 與投資卡一起使用，方便積分的計算 

借貸卡 以利投資與支出使用，提供落後玩家有翻身的機會。 

 

2.3 收支管理：記帳表 

大部分的人只知道自己每個月薪水領了多少，卻不了解日常生活

中的消費習慣，才會不斷讓錢在盲目消費中流失。因此，「抓漏」的

第一步必須先學會記錄「收支表」。 

記帳，除了讓自己了解錢的流向，還能幫自己區分出「需要」和

「想要」的不同，然後才能進一步控管消費。而遊戲中，也常因為玩

得太盡興而只專注在收入的大小，而忘了投資與支出的調配，遊戲結

束也只知道分數的高低，「支配與決策」的學習效果有限。 

為了將「記帳」的概念傳達給孩童等玩家，而融入了這樣的特性

在遊戲中，每回合將「收入」、「支出」、「投資」記在記帳表上，並算

出當回合的餘額，餘額為下一回合的可支配金額。(如圖 2.10)帳本

的用途與透露的訊息即是：「收入>支出」或「收入<支出」，隨時掌握

收支狀況。 

當面臨投資時，若遊戲中發生「餘額小於零」的情況，可使用「借

貸卡」借錢投資，也可以放棄投資機會，等待下回合收入的來臨。不

因可支配餘額為負而遊戲中止，提升孩童等玩家的信心與挑戰精神。 

 
圖 2.10 
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第參章  繪本遊戲的設計與價值 
第一節 史無前例的設計：繪本與遊戲的結合 

流行的理財遊戲之一「大富翁」，在每個人心中佔有一席之地，

理財教育學者以不斷改進、更新遊戲教材，就是為了引發玩家的興趣，

讓玩家在遊戲中學習理財觀。2013 年 5 月富邦金控董事長蔡明忠也

前進校園，到樹林三多國中講授理財課程，教材大多使用「桌遊」的

方式、有步驟有系統，一步步的在遊戲過程中帶領著學童。 

了解到現在社會對於「理財教育」的重視與趨勢後，我們認為：

「啟發興趣才是學習的關鍵，不能忽視遊戲中學習的效果。」 

所以，我們以大富翁為基礎，簡單的將「收入、消費、投資、儲蓄」

的概念放入遊戲中，其中，事件以卡牌設計呈現，能做的變化效果最

大。(原先遊戲的設計：如圖 3.1) 

 

圖 3.1 

 

為了達到原先設計的「動機與目的」，以各個不同領域與年齡層

的使用者都能一同同樂與成長，使教材的實用性發揮極致，我們將繪

本與遊戲結合，也可以應使用者需求分開使用。 

學齡前與剛進入學齡期的小朋友，可在教師與家長的陪伴下，只

使用繪本。學齡期間的小朋友，為了吸引他們的注意力，可將故事與

遊戲作結合，只要將書本的繪圖拆下來，配上附件的卡牌即可成為遊
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戲大富翁。 

遊戲的方式以邊讀故事邊進行遊戲。讀到哪張圖、玩到哪張圖，

將讀者帶進故事中走一遍，透過卡牌的事件，在遊戲中體會故事延伸

的含意。(繪本與遊戲結合：如表 3.1) 

 

表 3.1 繪本遊戲書圖解說明 

  

說明：繪本遊戲書-COORO 酷樂島(左上
為精裝與右上的平裝版)、下為說明書 

說明：書中圖片可拆下 

  

說明：將書中圖片與遊戲底盤拼起來 說明：搭配遊戲卡牌套組 

  

說明：遊戲組合完成 說明：組員與指導老師測試中 

 

第二節 結合設計所創造的價值 

2.1 理財圈圈的價值提升 

遊戲由繪本組成，除了建議的普通玩法外，本設計主打以使用者

為主，以「使用自由度」為首要重點。繪本所拆下的圖片如何擺放、
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抽卡的順序如何編製，只要玩家在遊戲前協調並達成共識，就可以進

行。抽卡的順序任意改變不影響遊戲平衡，而且結果不盡相同，此「自

由度首重」的設計，大大提升了「理財圈圈」觀念的價值。 

2.2 故事核心的再延伸 

單純讀故事時，學習到的範圍只有作者對「單一訂定的主題」所

傳達的特定事項。繪本與遊戲結合後，邊讀故事邊玩遊戲，以故事的

事件為主軸，遊戲的卡牌使主角的生活遇到千變萬化的事件，讀者與

玩家能夠在故事進行的同時接觸到多方位的資訊。 

單一與共用的特性：同一套教材可陪伴孩童成長，隨著對象、場合改

變使用的方式，可以當作讀物與遊戲、也可以當作授課教材提供單人

與多人使用。結合後大大提升實用性、教育性。 

 

第肆章  實踐與回饋 

為了實踐繪本式遊戲書的理念，此繪本遊戲書已和師長一同測試，

老師的反應良好，測試者認為「繪本遊戲書」的設計非常新穎，卡牌

延伸的內容雖簡單易懂，但卻富含教學意義。且為了設定出遊戲的最

低適用年齡，在組員的討論下，全組同意舉辦「國小學童酷理財樂學

習的活動」。 

 

第一節 活動規畫與流程 

 

日期 活動內容 

3/28 先將我們的專題成員分成兩組，一為教材組的修正、另一個為活動

組，負責連絡小學老師與流程安排。以組員熟識的汐止崇德國小為聯

絡目標。國小的學務主任：小葉主任，我們在向主任表達我們的理念

後，主任便立馬答應，同意讓我們帶著我們的教材前往該校。 

4/11 與崇德國小學務主任確定活動配合班級(二年三班)及日期 

4/12 實際場勘，確定班級有的器材(電腦、喇叭、投影機)。 

4/13 知道該班人數為 29 人後，規畫預定活動內容及流程，並列出獎勵提

案、學生學習回饋單設計。 
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獎勵提案：每位小朋友皆有參加獎、上台分享獎勵、勝利獎勵。 

4/15 預定流程：排桌椅與教材的準備->專題組員的自我介紹 ->將小朋友

分組並選出小隊長->進行繪本式遊戲書(教材組講故事，活動組負責

拍照、協助小朋友遊戲進行) -> 遊戲結束頒獎->開放學生有獎徵答 

->發放學習單-> 全班合照留念。 

4/16 活動流程的再次確定。 

4/26 活動組購買獎勵並傳學習單檔案給崇德國小學務主任，詢問是否需要

修改的地方並確認。 

4/28 活動前一天開會，走一遍當日的流程。再次確定遊戲規則及以邊講故

事邊進行遊戲的方式與小朋友互動，遊戲計時 20 分鐘。 

4/29 

(活動

當天) 

大約 9點 10 分 全組集合在汐止火車站並往崇德國小移動 

9 點 40 分 進入崇德國小學務處 

10 點 15 分 開始進行事前準備(排座位、確定電腦音效及

ppt 放映、擺放獎勵品) 

10 點 35 分 先發放飲料給小朋友並開始進行自我介紹 

10 點 40 分 開始進行活動 

11 點 15 分 講解理財相關名詞及故事內容。並開始發每位

小朋友的參加獎-小糖果。 

11 點 20 分 發放第一名獎勵並請小朋友分享今天活動的

心得並發放獎勵。分享完畢後與全班學生大合

照。 

11 點 25 分 協助小朋友將場地恢復正常並發放學習單讓

小朋友回家填寫並於 5/1(四)早上收回。 

11 點 30 分 離開學校 

 

第二節 活動花絮 

  

說明：2014 年 4 月 29 日-汐止崇德國小 說明：活動對象為二年三班全體小朋友 
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說明：活動開始前的準備 說明：小朋友搶著當小隊長 

  

說明：小朋友非常認真的聽故事中 說明：小朋友在帶領之下玩遊戲 

  

說明：認真的唸讀卡牌給大家聽 說明：小朋友玩得非常開心 

  

說明：計算積分時小朋友非常專心 說明：分享回饋時間小朋友相當踴躍 
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說明：當天一小時的活動結束！活動非常成功！ 

 
第三節 回饋與建議 

3.1 崇德國小-教務主任的回饋與建議： 

葉主任：「今天看了你們的教學演示，真的很用心喔！事前準備得很充分，

教學時班級學生的反應非常熱烈，甚至欲罷不能，導致時間掌控稍嫌不足，日後

可修正為兩節課比較充裕。另外，理財議題對二年級學生來說應是困難的，但透

過繪本及遊戲，讓學生體會到投資理財的意涵，真的是個很棒的設計！希望有機

會再回來學校喔！」 

 

3.2 崇德國小-二年三班學生的回饋 

 3.2.1 學生上臺分享 

第一名組別分享： 

Q：為什麼會贏？ A：贏在投資！投資的眼光。 

五名學生上臺分享： 

Q：分享學了什麼、玩了什麼？ 學生 1：投資眼光要很好 

 學生 2：可以學到賺錢的過程 

 學生 3：知道賺錢的辛苦 

 學生 4：學到很多知識 

 學生 5：幫助別人跟合作 (從合

作中學習幫助他人) 

 

3.2.2 學習單的回饋-截錄四位學生的學習單作證明(如附件 2) 

許 o 筠： 投資眼光要很好、盡量選便宜的物品、合作是最好的

方法，合作就會贏！ 
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李 o 鋒： 我學會要投資，因為大姐姐跟我們玩遊戲，我們這組

贏了，就是因為投資贏的。 

楊 o 樺： 學到很多知識，例如：要有存錢的觀念，不要一下子

就把錢花光光。 

蔡 o 甯： 要互相合作、要先考慮過再選擇。 

 

第伍章  活動反思與未來發展性 
第一節 收獲與省思 

對活動的省思

與改進： 

孩子的情緒已在遊戲與繪本途中激昂起來，且一小時的時間要

包含活動前的準備與獎勵時間，要完整的將理財觀念傳達給孩

子實為困難，活動的時間可以安排一個半小時，於孩子分享活

動心得後加開「回憶時間」，快速帶過故事場景加深重點印象。 

對教材得到的

收獲： 

原以為孩子無法了解故事的內容，但在收回的學習單中發現，

大部分的孩子都畫出了故事場景與人物，僅在短短一小時的活

動時間內，孩子就記住繪本故事情節。圖像與遊戲的結合，成

功吸引孩子的注意力，提高學習力與記憶力。即使不能傳達全

部的理念，至少孩子對理財觀已經有了初步的認識。(如圖 5.1) 

 

 

圖 5.1 崇德國小-二年三班學生：鄭 o 翰的學習單 
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第二節未來發展性 

只要將故事與卡牌變換主題，做出系列套書、增加附件卡牌種類，不斷因應

市場需求推出新穎教材、提供教材使用人或講師使用，並依照授課年齡與課程主

題調配，就能擴大使用族群的範圍。 

教材的精進造就學習價值的再進化，繪本遊戲書除了理財教育課程外，也適

合做為生涯規劃課程教材，建立孩童正確的品德教育、正面價值觀。 



 
 

23 

附件 1  活動規畫流程 

 



 
 

24 

附件 2  學習單-截錄五位學生的學習單 
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