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摘要 
    本研究係探討桌上遊戲與理財觀念結合之效益並開發遊戲，使小學生在遊戲

過程中輕鬆學習，並建立正確的理財觀念，為了深入了解桌上遊戲，因此對種類

及與數位遊戲之差異性做進一步的研究。亦透過實際操作不同種類的桌上遊戲，

認識其他遊戲玩法及優缺點以了解不同遊戲的內涵，並且分析桌上遊戲與理財教

育結合的效益，讓小學生可以在玩樂中學習、成長。本研究結合了理財教育、職

涯發展及企業社會責任觀念，而遊戲模型設計符合方便面、收納面、創新面、低

成本，遊戲內容設計符合簡單、有趣、互動及教育性之要素，並向經濟部智慧財

產局申請專利，讓小學生或其他玩家可以更有樂趣、更有效率的從遊戲中學習。 
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第壹章 緒論 

本章分為三節，各節內容簡述如下：第一節-研究背景與動機，內容主要說

明在理財教育盛行的背景下，為何選擇開發理財教育之桌上遊戲。第二節-研究

目的，內容在說明為何選擇開發桌上遊戲，並透過此研究更深入了解桌上遊戲及

其內涵。第三節-研究方法，此節在說明我們如何透過「田野調查」、「文獻探討」

及「問卷調查」來研究桌上遊戲並決定以理財教育為主軸開發此款桌上遊戲。 

 

第一節 研究背景與動機 

桌上遊戲是大家普遍都有接觸過的一種娛樂遊戲，舉凡是富趣味性的跳棋、

撲克牌，能訓練腦力的象棋亦或是結合旅遊與賺錢的大富翁，甚至是麻將都是屬

於桌上遊戲。因此，我們想要藉由此份研究讓更多人認識桌上遊戲並且深入的瞭

解桌上遊戲其魅力所在。 

隨著科技的進步，人手一台訊息傳送快速的智慧型產品，但人與人的距離並

未因科技的成熟所帶來的便利性而縮短，反而因為網路的普及化與智慧型產品的

大眾化而更加疏離。現在的孩子們最常接觸的休閒娛樂莫過於是各種智慧型產

品，兒童發展醫學專家王宏哲表示，過早接觸 3C 產品，會影響孩子腦部發育，

臨床發現過動、注意力不足、自閉症的孩子都增加了，且孩子的情緒管理能力也

越來越差。而我們發現桌上遊戲不但可以增進人們的互動能力、益智及思考能

力，更能透過桌上遊戲達到教育的目的，透過桌上遊戲設計與合作討論的多元學

習方法，有助於增進學生的溝通、學習之興趣性與創造能力。(劉麗惠，2006) 

2008年金融海嘯之後，大家越來越重視理財觀念，在金融市場逐漸成熟的背

景之下，培養理財觀念的議題也逐漸備受重視，許多相關理財知識已經慢慢導入

小學的課程綱要，因此，我們想開發一款能輕鬆、愉快學習理財教育的桌上遊戲，

並藉由良性的比賽競爭讓學習者培養對勝敗之正面積極看法，輸家可以從遊戲過

程中檢討失敗的原因並思考如何修正錯誤。(陳介宇，2005) 

 

第二節 研究目的 

現今年輕人的金錢觀偏差，是由於從小的理財相關教育缺乏，專家建議個人

理財觀應在 12 歲前建立，國小階段正是實施理財教育的最佳時機。(劉麗惠，2006)
以桌上遊戲作為教學媒介，將環境教育融入遊戲中，提升學習動機，加強學習效

果，在遊戲中訓練學生解決衝突、策略應用的能力(范丙林，2011)。因此我們希

望開發一款具有教育意義的桌上遊戲，讓學生在遊戲中，透過實際的操作學習到
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正確的理財觀念、企業社會責任及職涯發展。 

大家普遍都接觸過的桌上遊戲，又以多種分類方式分為不同類型。本研究將

探討桌上遊戲的種類，並將桌上遊戲與數位遊戲之市場做比較。希望藉由此研究

讓大家能更深入的了解桌上遊戲的內涵。 

本計畫的研究目的可歸納如下： 

一、了解桌上遊戲：我們藉由認識桌上遊戲的種類及多種玩法，更進一步的了解

桌上遊戲，並且透過實地操作不同桌上遊戲分析各自的優缺點，以利我們對

桌上遊戲的開發。 

二、桌上遊戲與數位遊戲之市場比較分析：藉由比較桌上遊戲與數位遊戲，讓我

們了解桌上遊戲的優勢與劣勢，並將此研究應用於開發桌上遊戲，改善桌上

遊戲的缺點並增強其優點。 

三、理財教育結合桌上遊戲之效益：將普及的理財教育概念及富有趣味性的桌上

遊戲做結合，並思考其會產生何種效益。 

四、開發理財桌上遊戲：遊戲內容設計貼近生活，使玩家透過桌上遊戲了解理財

概念、企業社會責任及職涯發展的觀念。 

第三節 研究方法 

本研究資料選擇以下三種研究方法做分析調查： 

一、文獻研究法：利用國家圖書館、書籍、期刊論文及網路蒐集相關資訊，比較

桌上遊戲與數位遊戲的優缺點、認識桌上遊戲的分類方式以及理財教育的重

要。 

二、田野調查法：實地操作桌上遊戲以體驗不同種類之遊戲，並加以分析遊戲其

優缺點，做為開發桌上遊戲之參考。 

三、問卷調查法：遊戲開發完成後，將遊戲給學生實際操作，並於遊戲結束後，

以發問卷的方式，蒐集玩家對於本研究開發桌上遊戲之心得與回饋，做為改

進桌上遊戲之參考依據。 
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第貳章 遊戲開發與研究架構 

第一節 研究流程 

本研究擬定動機與目的，透過蒐集相關文獻、親身探討相關桌上遊戲，製作

模型必須考量成本高低，再設計遊戲內容，探討遊戲內容是否有達到理財教育目

的，且提出問題與解決進行改善，最後做出本研究之結論，本研究流程如圖 2-1-1
所示。 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-1-1 研究流程圖 
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第二節 開發架構 

本遊戲的開發架構是透過蒐集相關桌上遊戲資訊以及親身體驗桌上遊戲帶

來的樂趣，再針對現在學生對理財教育的需求做出研究，了解理財教育對生活的

重要，結合理財教育開發一個與眾不同的桌上遊戲。桌上遊戲必須符合簡單面、

有趣面、互動面及理財教育面等條件，所以本遊戲將以是否簡單易懂且激發玩家

的興趣為開發重點，不斷重新評估是否達成開發之目的，達成目的後即成為完整

遊戲，本遊戲開發架構如圖 2-2-1： 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

圖2-2-1 遊戲開發架構圖 
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第三節 本遊戲開發計畫之甘特圖 

本遊戲製作期間為8個月，分為三大階段。第一階段為準備階段，主要為擬

訂專題方向並蒐集統整文獻，預計第1週到第20週完成。第二階段為實際製作，

為設計遊戲與模型並進行遊戲測試，預計第7週到第32週完成。第三階段為成果

呈現，主要為製作書面報告並上台做簡報，預計第19週到第35週完成，如圖2-3-1

所示： 

 

圖 2-3-1 本遊戲開發計畫之甘特圖 

致理技術學院財務金融系三年級專題製作進度表 
專題起迄時間      自 民國 103 年 9 月 1 日 起至 民國 104 年 5 月 14 日 
               週次 

工作項目 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 

3

5 

一、準備階段                                    
1.擬訂專題方向                                    
2.訂定題目                                    
3.文獻蒐集                                    
4.決定呈現方式                                    
5.研究主題、分工                                    
6.資料統整                                    
二、實際製作                                    
1.實地訪查桌遊店                                    
2.設計模型架構                                    
3.找廠商製作模型                                    
4.申請專利                                    
5.設計遊戲內容                                    
6.遊戲測試                                    
7.遊戲缺失改進                                    
8.遊戲試行                                    
9.製作專題論文                                    
三、成果呈現                                    
1.初稿整理                                    
2.製作書面報告                                    
3.製作簡報                                    
4.上台報告                                    
      代表預定進度            代表實際進度   
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第參章 文獻探討 

第一節 桌上遊戲的種類 

不同的桌上遊戲通常都具有自己獨特的風格，例如：擁有不同的故事背景、

人物設計、遊戲方式等。大多以家庭及朋友間的聚會為市場，重視人與人之間的

互動，通常具有下列特性： 

一、具有挑戰性及競爭性，容易引發玩家的好勝心。 

二、各種遊戲皆有繪製精美的道具、特殊的配件，以吸引玩家的目光、提升進行

遊戲的意願。 

三、適合一至多位玩家進行遊戲。 

四、學習容易，使各年齡層玩家皆能輕易上手。 

五、玩家皆需全程參與遊戲，通常在某位玩家達成遊戲所設定之目標後，結束遊

戲。 

隨著桌上遊戲發展時間演進，為了提升遊戲的競爭性、挑戰性並帶給玩家樂

趣、吸引、投入、引發動機等經驗(黃祐謙，2011)，因而發展出許多不同的遊戲

類型，在此以下列五種方式作為分類： 

一、依玩家年齡分類(如圖 3-1-1) 

 

 

 

 

 

 

圖 3-1-1 玩家年齡分類 

依玩家年齡的不同來設計遊戲的難易度及主旨內容，使玩家能更快進入狀

況，並且在記憶、專注、判斷、觀察、規劃及推理等能力上的訓練進行不同的規

劃。 

二、依玩家人數分類 

(一)單人遊戲：一人即可進行，例如：大家來找碴、數獨等。 

(二)雙人遊戲：兩個人一起進行，例如：象棋、五子棋等。 

依玩家年齡分類 

 

適
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(三)多人遊戲可分為： 

1.多人淘汰：玩家人數會越來越少，例如：UNO(如圖 3-1-2)、大富翁等。 

2.多人非淘汰：不隨遊戲進行而減少玩家人數，例如：麻將等。 

三、依遊戲時間長度分類 

(一)短時間：三十分鐘以內，適合兒童聚會。 

(二)中短時間：三十至六十分鐘，適合成人聚會。 

(三)中長時間：一至二小時，適合家庭聚會。 

(四)長時間：兩小時以上，通常為專業玩家聚會。 

四、依遊戲配件分類 

(一)卡片遊戲：以紙牌卡片上的內容來進行遊戲，例如：遊戲王、醜娃娃等。 

(二)棋盤遊戲：以棋盤與棋子，依不同規則進行遊戲，例如：圍棋、象棋等。 

(三)紙筆遊戲：以紙筆即可進行遊戲，如填字遊戲、賓果等。 

(四)圖板遊戲：圖板、卡片及其它配件，例如：地產大亨(如圖 3-1-2)、生命

之旅等。 

 

 

 

 

 

圖 3-1-2   左至右 UNO、地產大亨 

五、依遊戲內容分類 (胡昭民，2007) 

(一)技巧反應：考驗反應能力，通常透過眼睛接收資訊，由大腦思考及判斷，

最後再以手來做動作。有時反應快判斷錯也無法勝利，例如：心臟病等；

有時為要求平穩則需放慢動作，例如：疊疊樂等。 

(二)策略遊戲：在思考的過程中，享受彼此鬥智的感覺，遊戲的機制時而複

雜，時而簡單，但每個步驟皆需仔細思考才能在遊戲過程中生存，並且

勝出，例如：軍戰旗、卡坦島等。 

(三)益智遊戲：主要運用邏輯思考來進行遊戲，玩家必須依循一定的規則

(Rule)，並在限定的時間之內達到遊戲的目標(Goal)，(廖文良，2005)例如：

奇幻迷宮等。 

(四)抽象棋奕：玩家每一步皆需絞盡腦汁謹慎思考，規則大多簡單明瞭，但
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有著變化多端的趣味。以簡單的塑膠方塊或木塊佔領地盤概念，例如：

格格不入等，或傳統棋奕，例如：西洋棋、跳棋等。 

(五)角色扮演：此類遊戲玩家可扮演某種角色，並隨著遊戲的故事背景來進

行遊戲，其最大的特色是，每位玩家的角色會隨著遊戲過程中成長，劇

情也十分多樣，例如：龍與地下城(如圖 3-1-3)、山中小屋(如圖 3-1-3)、
老鼠與神秘客(如圖 3-1-3)等。 

 

 

 

 

圖 3-1-3 左至右 龍與地下城、山中小屋、老鼠與神秘客 

(六)經營/建設遊戲：此類遊戲玩家可對遊戲中虛擬的世界進行經營管理。可

以是城市、國家、人物或是公司。經營遊戲一般模擬現實社會的模式，

人物的想法等都是根據規則隨機定製的，例如：卡坦島、大富翁。 

第二節 他山之石－個案介紹 

隨著時間的發展桌上遊戲的種類越來越多，為了更深入了解不同類型桌上遊

戲，因此以實際操作的方式做初步的了解，並在實際操作後研究與分析遊戲的優

缺點，以作為開發桌上遊戲的參考依據。 

一、生命之旅-歷險人生(如圖 3-2-1)遊戲簡介 

(一)適合二至六人九歲以上的玩家，遊戲時間 30-45 分鐘。 

(二)遊戲進行前：需先組裝生命輪盤、齒輪型轉盤及遊戲板，以退休標誌決

定遊戲於何時結束，並且分配道具(提示卡、人形膠釘、護照等道具)給每

位玩家。 

(三)遊戲開始進行：首先選擇展開事業或是入學進修再選擇職業卡，以生命

輪盤決定前進格數，轉到 1 可轉動生命輪盤重新設置遊戲板內容，轉到

10 歲月棋子向前一格。 

(四)遊戲過程：經過或停留於綠色格子，需執行遊戲板要求之任務；經過暫

停圖示，需停止前進並完成指示；停留於橘色空白方格，抽取一張故事

卡，並以生命輪盤轉出顏色決定執行黑色或紅色事項；停留於港口或機

場的粉色旅行方格，可前往其他港口或機場方格及取得一枚護照印章，

若經過可選擇繼續前進或前往其他港口或機場方格及取得一枚護照印

章；經過或停留房屋方格可選擇購買房屋，可隨時出售房子，當重新設

置遊戲板時，注意房屋價格的改變，把握最佳買賣時機賺取最大利益；

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%BB%8F%E8%90%A5%E7%AE%A1%E7%90%86
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9A%8F%E6%9C%BA
http://wolfx.pixnet.net/album/photo/27748442�
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喜獲嬰兒及收養寵物皆有助於遊戲結束的結算；運轉乾坤選擇幸運號碼

人人皆有獲獎機會。資金短缺可與銀行貸款取得貸款證明書與現金，償

還時需支付利息。 

(五)遊戲結束、勝負的決定：當歲月棋子到退休年齡或有一玩家蒐集到四枚

不同的護照印章遊戲則結束，將護照印章、水上飛機等項目換算成現金，

由最富有的人獲得勝利。 

實際操作後統整出優點及缺點如表 3-2-1。 

圖 3-2-1 生命之旅-歷險人生實際操作 

表 3-2-1 生命之旅-歷險人生 優點及缺點 
優點 缺點 

1. 可享受動手組裝的樂趣。 
2. 內容貼近生活。 
3. 故事卡內容有趣。 
4. 遊戲配件獨特創新，引人注目。 
5. 可依規則重置遊戲板內容。 

1. 組裝過於繁複。 
2. 需要過大的空間。 
3. 內容皆為直述句，容易忽略內容

只注意卡片結果。 
4. 配件過多過小，造成使用不易。 
5. 遊戲規則太過複雜。 

                                             (資料來源：本專題之研究) 

二、大富翁-背包客自由行(如圖 3-2-2)遊戲簡介 

(一)遊戲人數一到四人，適合 8 歲以上的玩家，遊戲時間約 60 分鐘。 

(二)遊戲準備：遊戲須兩張遊戲盤，各自拿取屬於自己的棋子、卡片及 1000
元，並將道具分別放在地圖上所需的位置，旅遊地圖的景點卡分為四疊文

字朝上，最上面的景點卡則為遊戲目前的熱門景點，並將四台相機分別放

在熱門景點上。 

(三)遊戲進行：以骰子進行遊戲，遊戲一開始皆是在打工地圖上移動，稱為

「打工狀態」；隨著遊戲進行，玩家也可以選擇在旅遊地圖上移動，稱為

「旅遊狀態」，重複打工賺錢與得分流程，直到有人獲勝。 

(四)遊戲過程：在打工地圖上，如停留在自己的打工格上則可領取打工薪資

並放上綠色標記代表一級經驗，放到三級時，將綠色回收改放紅色代表老
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手等級；如停留在別人的打工格上，如對方是打工狀態，對方則可以向銀

行收取打工薪資，如對方是旅遊狀態，則自己可以向銀行領取打工薪資，

如停留在在票務仲介格上，則可抽取一張交通票卡，抽滿五張時則不可再

抽，玩家如經過或停留在自己的發薪日格，玩家可收取薪資並抽一張交通

卡且必須立即決定要不要去旅遊，如停留在別人的發新格則無事發生。在

旅遊地圖上，每次擲骰子都必須支付五百元，每移動完棋子，玩家可使用

交通票卡選擇前進或後退，停留在熱門景點即可獲取標示的分數，並將相

機移至新的對應熱門景點，停留於非熱門景點則不會發生任何事。 

(五)遊戲結束及勝負的決定：遊戲中最先獲得 40 分的玩家獲勝，剩餘玩家比

較目前的得分，同分則比較誰的現金多。 

實際操作後統整出優點及缺點(如表 3-2-2)。 

圖 3-2-2 大富翁-背包客自由行實際操作 

表 3-2-2 大富翁-背包客自由行  優點及缺點 
優點 缺點 

1. 雙棋盤的創新玩法，遊戲簡單易上

手、互動性高、內容富有趣味性。 
2. 在打工及旅遊之間的抉擇，可以訓練

玩家的安排能力。 
3. 可讓玩家動腦如何配合手上的道具

以最少的成本取得分數。 
4. 體驗背包客邊打工邊旅遊的自由行

樂趣，還能學習國家的地理知識。 

1. 桌面須擺放多種道具，過於雜亂擁

擠，使人眼花撩亂，時常讓人找不

到東西。 
2. 遊戲設想不夠周到，使道具時常短

少，影響遊戲進行。 
3. 兩個遊戲盤需較大的遊戲空間。 
4. 如果玩家皆過於保守，則遊戲進行

時間可能會過長。 

                                              (資料來源：本專題之研究) 

三、奇幻迷宮(如圖 3-2-3)遊戲簡介 

(一)適合一至四位八歲以上的玩家，遊戲時間 30-45 分鐘。 

(二)遊戲進行前：先將所有板塊擺放至遊戲板上組成隨機迷宮，盡量不要道

路與道路相互連接；發給每位玩家代表身份的棋子；將任務卡平均發給每

位玩家。 
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(三)遊戲進行：玩家翻取一張任務卡，利用剩下一塊未擺放至遊戲板上的板

塊，推動遊戲板上一排板塊，使板塊道路與道路相通，並前進至任務卡所

示之圖樣以達成任務。 

(四)遊戲過程：在推動板塊時，不得將任一玩家的棋子推離遊戲板；下一位

玩家不可將上一位玩家所推動的板塊推回原位。 

(五)遊戲結束、勝負的決定：優先完成所有任務的玩家或是在一定時間內完

成最多任務的玩家即獲得勝利。 

實際操作後統整出優缺點(如表 3-2-3)。 

     圖 3-2-3 奇幻迷宮 實際操作 

 

 

 

 

表 3-2-3 奇幻迷宮 優缺點 

優點 缺點 

1. 遊戲道具及規則簡單。 
2. 提升專注度與觀察力。 
3. 訓練邏輯思考。 
4. 提升空間推理能力。 
5. 訓練應變能力。 

1.  遊戲氣氛過於冷靜。 
2.  遊戲過程千篇一律。 
3.  玩家之間互動不多。 

                                             (資料來源：本專題之研究) 

第三節 桌上遊戲與數位遊戲之比較 

桌上遊戲(Board Game)，簡稱「桌遊」。桌上遊戲泛指在桌子或任何平面上

所玩之遊戲，此外，因遊戲過程無需插電或使用電子儀器產品，因此亦可稱其為

不插電遊戲。(陳介宇，2005)早期桌上遊戲在休閒娛樂、親友聚會、活動的舉辦

等各方面，皆受到大眾的歡迎，桌上遊戲提供的是有別於電玩的健康又休閒的活

動，透過人與人之間面對面的互動，不僅可以培養反應、概念性的能力、記憶力、

鍛鍊腦筋及邏輯思維等，而玩家間的互動，無論是競爭及合作，皆有助玩家們增

進人際關係的溝通及協調，發展社會化。(陳秋伶，2014) 

但隨著人們對於生活品質要求的提高、生活型態的改變與網路逐漸普及，再

加上數位遊戲的聲光效果、內容有趣，讓玩家產生新鮮、刺激、好玩的感覺，進

而對其產生高昂的遊玩動機。(廖梨吟，2011)近年來，智慧型手機的大眾化更帶

動手機數位遊戲的盛行。為了更了解桌上遊戲與數位遊戲之差別，我們以兩者的
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優缺點加以分析 (如表 3-3-1)。 

表 3-3-1 桌上遊戲與數位遊戲比較 

 優點 缺點 

桌
上
遊
戲 

1. 促進人與人之間的交流。 
2. 培養思考能力。 
3. 健康且省電的休閒活動。 
4. 有精緻的遊戲圖版及配件。 
5. 實際體驗更具參與感。 
6. 提升對數字的敏感性。 

1. 攜帶較不方便。 
2. 需要空間收納。 
3. 配件容易遺失。 
4. 需較大空間進行遊戲。 
5. 人數限制。 
6. 須花較多時間了解規則。 

數
位
遊
戲 

1. 不需擔心遊戲紀錄保存及收納
問題。 

2. 遊戲操作便利。 
3. 有電子配備即可進行遊戲。 
4. 單人即可進行。 
5. 可以體驗多種角色。 
6. 擁有華麗動畫。 

1. 使用外掛模式，有失遊戲公平性。 
2. 缺乏互動性。 
3. 電子配備售價較高。 
4. 購買遊戲代幣，易成為詐騙手段。 
5. 長時間使用有損視力。 
6. 無回合限制，易沉迷其中。 

(吳建陞等，2014)與本專題之研究 

第四節 理財教育與桌上遊戲結合之效益 

金融海嘯之後，引起國內外對於金融理財教育的重視，金融理財教育已成為

目前學校教育中的新興領域。近年來，自坊間到學校，許多單位都在辦理有關金

融理財知識的營隊或課程，除了在課程中教導相關理財概念，以及為了提供學生

更真實的學習情境、誘導學生對理財與學習的好奇心與興趣，其最簡單的方式即

是透過搭配桌上遊戲的趣味性來激起學生對理財的興趣，並藉此提升學生的創造

力、結構思考能力和邏輯思考能力及科學態度。(史美奐，2013)而國小階段的孩

子可塑性極高，應該把握孩子的黃金學習時期，從小灌輸正確的理財知識。(洪
敏榕，2013)正確的理財概念有提高生活水準、避免重大風險及減少或避免與債

權之間的糾紛，因而帶來更好的生活，讓人活得更加有安全感。(路小湯，王冬

璿，2007) 

遊戲具有引發學習動機的特性，希望能將遊戲導入枯燥乏味的一般教學過

程，利用遊戲本來就已經具備的文字、互動等特性，藉此提升學習者的學習動機、

學習成就與學習成效。(黃祐謙，2011) 桌上遊戲可聯絡彼此的感情，面對面進行

遊戲更可激起玩家的好勝心，遊戲中互動成分能提升玩家的興趣及專注度，加上

簡單明瞭的遊戲規則，可讓玩家容易且快速的進行遊戲。將理財教育與桌上遊戲

的結合可提高學習者的興趣及學習動機，並有助於強化及保留學習記憶，因而有

效提升學習之成效。 
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第肆章 桌上遊戲開發－決戰第一桶金 

第一節 開發流程 

  以體驗職涯發展為背景，融入基本理財觀念及企業社會責任，經由資料的蒐

集與分析，了解理財教育和桌上遊戲結合的效益，進而開始「決戰第一桶金」桌

上遊戲的開發。藉由文獻找出適合的教育工具，並體驗市面上相關遊戲，探討設

計理念、設計遊戲草稿及設計具有實用性的遊戲模型，讓玩家不只玩遊戲還能做

收納。為鞏固作品之智慧財產權，因此計畫向經濟部智慧財產局提出專利申請，

最後開發出理財教育相關遊戲達成教育效果，本研究開發桌上遊戲「決戰第一桶

金」之設計製作流程如圖 4-1-1 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-1-1「決戰第一桶金」設計製作流程圖 

第二節 遊戲模型設計 

遊戲模型的設計以多功能為初步構想，並以「第一桶金」的「桶」做為模型

設計的主要架構。 

遊戲模型設計 

 

符合方便面、收納面、創新面、低成本 

 

是否可以申請專利 

 

製作遊戲相關配件 

 

遊戲草稿設計 

 

YES 
 

設計遊戲內容 

 

YES 
 

具有簡單面、有趣面、互動面、理財教育面 

 

NO 
 

NO 
 

文獻蒐集、實地體驗不同桌上遊戲 
 

YES 
 

NO 
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本模型設計符合四個面向，並以其來做說明：(圖 4-2-1) 

一、 方便面：有別於一般桌上遊戲需要紙張或遊戲板才能進行，本設計

可於遊戲盒上直接進行遊戲。 

二、 收納面：一般的桌上遊戲皆需另外的盒子收納遊戲道具，本設計可

直接把遊戲道具收納於遊戲盒中。 

三、 創新面：市面上的桌上遊戲大多以單層方形為外包裝，本設計以獨

特的三層圓形為外觀。 

四、 低成本：模型本身設計並不複雜，再加上積極尋找有品質保證且收

費較為便宜的廠商合作，因此成本較為低廉。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-2-1 遊戲模型設計之四個層面 

    本設計(圖 4-2-2)具有獨特創新的外觀與收納的功能，再加上低成本的條件

下，可吸引玩家的目光進而提升玩樂的興趣。 

 

圖 4-2-2 遊戲模型 

第三節 遊戲內容設計 

一、遊戲內容設計 

    本遊戲設計理念，大致分為四個層面說明，如圖(4-3-1)所示。 

 

遊

戲

模

型

設

計 

方便面 

收納面 

創新面 

低成本 
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        (一)簡單面：本遊戲以十歲以上小學生為開發族群，考量此年齡層之學

習程度設計遊戲內容的難易度，並使用較簡單的遊戲方式，讓各年

齡層的玩家皆容易融入遊戲。 

        (二)有趣面：藉由本遊戲內容安排及遊戲規則訂定，讓小學生感到新奇

有趣，並使他們意猶未盡想一玩再玩。 

        (三)互動面：透過互動促進彼此人際交流，並提升對遊戲的專注度及觀

察力，讓遊戲進行時氣氛可以更加活絡。 

        (四)理財教育面：學習基本理財觀念及企業社會責任，並認識職涯發展

所需注意及學習的基本事項。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 4-3-1 遊戲內容設計之四個層面 

二、遊戲主旨與內容 

金融市場的快速發展，理財教育的重要性逐漸提升，加上近年來常常聽聞新

鮮人進入職場的種種不順遂與對職場生態的不適應，以及嚴重的食安危機與企業

發展的相關道德問題，使企業社會責任的議題備受重視。因此本遊戲以與生活息

息相關的職涯發展做為遊戲內容的導入，並在遊戲的進行中融入與理財及企業社

會責任相關的內容，讓玩家以較有趣且輕鬆的方式學習相關知識，提升學習效益。 

本遊戲內容於下列分點列式： 

    (一)在職場擔任員工、主管或老闆需要注意及學習的事項。 

    (二)將對現今社會而言重要的企業社會責任導入遊戲。 

    (三)傳達基本的理財觀念，讓玩家學習相關知識。 

    (四)進入職場前的專業能力準備與工作正確的工作態度。 

    (五)在專業與金錢間做出有效選擇，訓練選擇的能力。 

    (六)設計善良職業與黑心職業透過遊戲讓玩家更了解其好壞。 

三、遊戲配件 

 

遊

戲 

內

容

設

計 

簡單面 

 
有趣面 

 
互動面 

 
理財教育面 
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    (一) 錢、人物棋、骰子。(圖 4-3-2) 

 (二) 學習棋：將棋子擺放在自己所學習到的專業上。(圖 4-3-3) 

           圖 4-3-2 錢、人物棋、骰子               圖 4-3-3 學習棋 

    (三) Q&A 卡：在 Member City 與 Boss City 走到 Q&A 格抽此卡片，並回答

卡片問題以獲取獎勵。(圖 4-3-4) 

    (四) 機會卡：走到機會格抽卡片，並執行卡片上的內容。(圖 4-3-4) 

    (五) 職業卡：職業有分善良與黑心職業，達成所要求目標即可擔任此職業。

(圖 4-3-4) 

(六) 專業點數計分盤：累計獲得的專業點數於計分盤上。(圖 4-3-5) 

    (七) 命運轉盤：轉動轉盤決定專業點數或金錢的變動。(圖 4-3-5) 

 圖4-3-4左至右為Q&A卡、機會卡、職業卡 圖4-3-5 左至右為點數計分盤、命運轉盤 

四、遊戲規則-決戰第一桶金 

    (一)建議遊戲人數 2~6 人。 

    (二)遊戲進行前 

1. 玩家必須先看過所有職業卡，暫選自己想要職業。 

2. 若在遊戲當中破產，可以一點專業點數 2000 元，開放給其他玩家

或銀行購買，如破產也無專業點數玩家則淘汰。 

3. 每位玩家先領取零用錢 5000 元。 

    (三)遊戲過程 

1. 第一層-Student City 開始遊戲 
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(1) 每次經過或停留於 START 即可領取零用錢 5000 元。 

(2) 學習職業卡上所示知識，停留於學習格時，可選擇付錢學習知

識，以擺放學習棋表示習得此知識。 

(3) 玩家停留於機會格則抽取機會卡，必須完成卡片上指令。 

(4) 達成職業卡條件，即可晉級至 Member City，每個職業只能由

一個玩家擔任，先搶先贏。 

2. 第二層-Member City 

(1) 每次經過或停留於 START 即可領取職業卡上 Member 薪資。 

(2) 回答 Q&A 累積專業點數並且賺取金錢。 

(3) 若有「＊」之 Q&A，回答正確後轉動命運轉盤決定專業點數

或金錢的變動，有小數點則以四捨五入計算。 

(4) Q&A 回答錯誤，則由答錯玩家選擇其他玩家回答，但其他玩

家答對專業點數或金錢則減半。 

(5) 專業點數達 30 點和金錢達 30000 元即可升職至 Boss City。 

3. 第三層-Boss City 

(1) 每次經過或停留於 START 即可領取職業卡上 Boss 薪資。 

(2) 玩家停留於專業格上，可花錢學習專業並獨佔專業。 

(3) 若玩家停留於其他玩家所獨佔之專業，則需付專業格之金額並

依職業卡上獨佔專業個數付學習費用，但專業格上之專業點數

只能獲得一半，有小數點則以四捨五入計算。 

(4) 可藉由回答 Q&A 及獨佔專業累積專業點數並且賺取金錢。 

    (四) 遊戲勝負之決定 

1. 在 Boss City 專業點數達 60 點及金錢達 80000 元即獲得勝利。 

2. Boss City 獨佔專業，玩家人數 2~3 人擁有 5 個專業、4~6 人擁有 4
個專業即獲得勝利。 

3. 若要提前結束遊戲，則將專業點數以一點 2000 元轉換為金錢，與

所賺取的金錢相加，金錢數量最多的玩家獲得勝利。 
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第伍章 作品回饋 

第一節 「決戰第一桶金」之 SWOT 分析 

本研究對所開發的遊戲「決戰第一桶金」進行 SWOT 分析，想藉此了解其

面臨之市場現況，分析如表 5-1-1。 

表 5-1-1 決戰第一桶金之 SWOT分析 

(資料來源：本專題之研究) 

本研究開發之遊戲優勢在於態度及能力的訓練，與包含了許多層面的多元內

容，但必須付出較多時間操作、學習，才能瞭解本遊戲所要傳達的主旨及內涵，

這也成為本遊戲的劣勢。在理財教育逐漸備受重視的背景下，可以與相關課程內

容、財金活動作結合，為本遊戲開創更多機會，而現今社會休閒娛樂的多樣性及

方便性，則成為本遊戲的一大威脅。 

第二節 問卷調查結果 

本研究小組共發放 100 份問卷，有效回收 98 份以調查玩家結束遊戲後的心

得，以下表格是關於接受問卷調查相關人員的性別、就學程度、關於桌上與數位

遊戲的偏好、未來理想職業是否與理財相關，以及在本場遊戲中的角色是玩家或

旁觀者，女性受訪者比男性多，受訪者以國小五年級到國中生的遊戲玩家居多，

受訪者雖大多數平時有桌上遊戲習慣，但卻較喜歡數位遊戲，對未來理想職業也

大多與理財不相關，分析資料如表 5-2-1。 

S(Strength)：優勢 W(Weakness)：劣勢 
1. 遊戲組裝簡易且收納方便。 
2. 設計獨特，擄獲人心。 
3. 遊戲內容新穎。 
4. 傳達企業社會責任的重要性。 
5. 學習理財觀念。 
6. 訓練提前做好準備的態度。 
7. 訓練思考及選擇能力。 

1. 遊戲年齡層較狹隘。 
2. 遊戲需要空間稍大。 
3. 遊戲傳播通路較少。 
4. 遊戲內容多元略顯繁瑣，需花時間才

能了解遊戲內涵。 
5. 重複學習性低，Q&A 卡全部了解

後，則失去部分刺激性。 

O(Opportunity)：機會 T(Threat)：威脅 
1. 開發數位遊戲。 
2. 成為國小、國中學習教材。 
3. 成為相關財金活動教材。 
4. 學習理財教育的年齡層逐漸提前。 
5. 家長較支持孩子接觸與理財相關的

遊戲。 

1. 易被數位遊戲取代。 
2. 桌上遊戲種類繁多，替代性高。 
3. 現代休閒娛樂選擇多。 
4. 將來更多桌上遊戲發明，使本遊戲新

鮮感維持不久。 
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表 5-2-1 受訪玩家基本資料 

性別 男性佔調查比例 37%，女性佔調查比例 63% 

就讀學校 
國小三、四年級佔 7%，國小五、六年級佔 29%，國中

佔 38%，高中佔 11%，大學佔 15% 

對桌上遊戲喜好 平常會玩佔 78%，平常不會玩佔 22% 

桌上與數位遊戲喜好 喜好桌上遊戲佔 47%，喜好數位型遊戲佔 53% 

未來理想職業 與理財相關佔 44%，不與理財相關佔 56% 

在本場遊戲角色 玩家佔 59%，旁觀者佔 41% 

(資料來源：本專題之研究) 

 

根據圖 5-2-1，大多數玩家認為本遊戲都含有有趣性，根據圖 7 發現其中最

有趣的內容為 Boss City 專業學習(26.2%)的部分，再者是輪盤的轉動(25.8%)的部

分，而其他學習面的部份較分散於中半段，而玩家認為遊戲路程的規劃較不為有

趣，一個遊戲除了內涵重要，其他道具的小細節也不能放過，本遊戲規劃互動性、

簡單性、有趣性、理財教育性並重，在此發現遊戲的互動性與有趣性已深入玩家

腦海中。  

 

圖 5-2-1 本遊戲是否有趣 圖 5-2-2 本遊戲有趣部分 

圖 5-2-3 本遊戲是否學習新知識 圖 5-2-4 在本遊戲學習到的新知識 
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根據圖 5-2-3，大多數玩家在結束遊戲後認為本遊戲都能學習到新知識，根

據圖 5-2-4 發現在本遊戲主要學習到初次進入職場應該注意事項(29.4%)、如何成

為成功企業家(24.3%)、基本理財觀念(18.7%)三大知識，其中成功包含本遊戲三

大目的：基本理財、企業社會責任、保護社會新鮮人，因為遊戲方法簡單，讓玩

家能輕鬆理解本遊戲所要傳達的新知識，也成功達到遊戲簡單面和理財教育面。 

 

 

根據圖 5-2-5，檢討時間可能有稍微過長，才會導致即便有 80.6%受訪者認

為遊戲時間剛好，卻還是有 19.4%的受訪者還是覺得時間過長，應該將遊戲內容

在稍做修改，才能達到遊戲時間不過長的目的，才不容易對本遊戲覺得膩。 

根據圖 5-2-6，對於本遊戲有 31.6%的受訪者不願意使本遊戲成為下次桌上

遊戲首選，數據偏高，根據問卷調查最後的開放性建議可發現本遊戲需要持續動

頭腦、遊戲過程有點忙碌，因多推動遊戲，讓更多玩家了解本遊戲的重要性及學

習性。 

 

 

 

 

 

圖 5-2-7 受訪者遊戲試玩 

第三節 問題與解決 

一、Q：模型使用厚紙板硬度不夠，在上方進行遊戲容易倒塌。 

A：經本研究團體評估後，決定更換材質，使用較硬之質地製作成品。 

圖 5-2-5 遊戲時間長度是否過長 圖 5-2-6 本遊戲是否會成為玩家下次

桌上遊戲的首選 
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二、Q：遊戲過程中需要空間過大，造成不便  

A：經本研究團體評估後，決定將問題卡合併、專業點數使用計分板。 

三、Q：遊戲內容設定較適合小學生，對於大學生略顯簡單，遊戲年齡層狹隘。 

A：經本研究團體評估後，將 Q&A 卡問題的難易度程度拉大，加入新知識。 

四、Q：98 位受訪者中有 19.4%仍認為遊戲時間過長，顯得乏味。 

A：經本研究團體評估後，重新設定遊戲獲勝之標準，進而縮短時間，並調

整遊戲方法與內容，讓遊戲有多元的變化，避免乏味。 

五、Q：98 位受訪者中有 31.6%不願意將本遊戲列為下次桌上遊戲首選，因為遊

戲需動頭腦與內容較為複雜。 

A：本遊戲為學習遊戲，動頭腦為正常現象，經本研究團體評估後決定加入

一些趣味讓內容更有趣，且簡化遊戲內容，同時達到簡單與學習效果。  

圖 5-3-1 受訪者遊戲試玩 

第四節 結論 

人在一生當中與物質生活息息相關的莫過於金錢，除了賺取薪資，理財的重

要性更不容忽視，然而近年來罔顧人權的不肖商人層出不窮，使錢財如何取之有

道的企業社會責任議題開始被受關注。根據第一章第二節研究目的，本研究做以

下結論： 

一、 桌上遊戲琳瑯滿目，根據第三章第一節的文獻探討再加上第三章第二節實

際走訪「桌遊世界」與「瘋桌遊」實際操作，發現可以藉遊戲內容、遊戲

配件等方式來分類，玩家不只可以迅速選擇有興趣的類型進行遊戲，讓玩

家在進行遊戲前就可以有初步的了解，使遊戲得以更順利進行。 

二、 根據第三章第三節文戲探討發現，隨生活方式的改變與科技進步，數位遊

戲因而興起，相較之下桌上遊戲卻因收納問題、操作複雜、遊戲紀錄無法

保存等問題使其無法蓬勃發展，但桌上遊戲卻較能實際參與培養思考能

力、且不需任何電子配件即可體驗。桌上遊戲與數位遊戲最大的差異在於

人與人面對面進行遊戲時感情的培養與互動(如圖 5-4-1)，可帶給玩家新鮮

且有趣的感受。 
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圖 5-4-1 數位遊戲與桌上遊戲氛圍之不同 

 

三、 在逐漸成熟的金融背景下，有關兒童理財教育的議題逐漸備受重視，根據

第三章第四節的文獻探討發現應把握國小階段的黃金學習時期，灌輸正確

的理財知識，而面對面進行桌上遊戲可聯絡彼此感情，還可激起玩家好勝

心，進而提升興趣與專注度。我們認為將兩者結合不但可以提升學生的興

趣與動機，還有助於強化及保留學習記憶，達到提高學習成效的功用，因

此促使我們將理財教育與桌上遊戲兩者做結合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

四、 本研究桌上遊戲之開發-「決戰第一桶金」根據第四章遊戲開發其內容設計

符合簡單面、有趣面、互動面、理財教育面，結合理財、職涯發展並搭配

現今社會重視的企業社會責任概念，讓玩家在學習理財之餘，也能了解企

業社會責任的重要。遊戲模型設計採用三層圓形旋轉的結構，符合方便面、

收納面、創新面及低成本，並向經濟部智慧財產局申請專利，讓小學生或

計算金錢 

專業點數 

 

數字敏感度 

 

學習基本理財觀念 

培養企業社會責任 

 
職業卡的選擇 

 

事前準備的態度培養 

選擇能力的訓練 

 
訓練彼此間的 

人際交流 

 

機會卡的體驗 

 

Q&A卡 

 

認識人生經歷 

訓練選擇能力 

 

三個不同 City的 

體驗 

 

圖 5-4-2 「決戰第一桶金」之學習及能力培養與訓練 



23 

其他玩家藉由貼近生活的議題與簡單的設計，更有樂趣、更有效率的從遊

戲中學習。  

遊戲中的每個過程都環環相扣，想在遊戲中獲得勝利，必須有多方面

的考量與選擇，而每次的選擇都可能造成不同的結果，「決戰第一桶金」

之學習及能力培養與訓練根據第五章整理如圖 5-4-2。 

 

未來，我們希望能與金融業配合舉辦小學生的理財營，以「決戰第一桶金」

做為理財營的理財教育遊戲，讓小孩能透過參加金融研習營，學習理財與企業社

會責任相關知識，並藉由與金融營合作來推展我們的理財桌上遊戲，讓此遊戲可

以像大富翁一樣，成為家喻戶曉的桌上遊戲，甚至更為盛行。 

圖 5-4-3本專題遊戲之成品 
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