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學生專業共同學習小組 成果報告書 

填表日期： 109 年 6 月 30 日 

小組名稱 CCSA 

學習主題 

各式競賽  □專業證照

□科技部計畫 □教師檢定

□研究所考試 □公職考試

指導老師 傅濟功 

成員總人數總計___6___人 (大學部成員人數____6___人，碩士班成員人數____0___人) 

組長姓名 洪o祥 組長連絡電話 

組長電子信箱 zz2544120@gmail.com 

成員姓名 學號 系所名稱 學級 備註 

1 謝o涵 10517117 華語系 大學部 □研究所 

2 郭o溢 10614111 華語系 大學部 □研究所 

3 劉o毅 10614147 華語系 大學部 □研究所 

4 鐘o誠 10614181 華語系 大學部 □研究所 

5 林o達 10614119 華語系 大學部 □研究所 

6 □大學部 □研究所

7 □大學部 □研究所

8 □大學部 □研究所
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學生專業共同學習小組成果報告 

成立宗旨  【註：字數需超過 200 字】 

（請說明組成學習小組的起源，以及成立之宗旨、目的、特色，請詳述。） 

    因為大三下有專題的緣故，我們覺得，如果只是為了專題這門課，而花費許多心血去完

成某件事情，實在有點不值，我們希望可以為我們投注的時間、心力創造更多的價值，因此

我們決定要拿專題的成果去參加各式各樣的三創比賽。我們的專題是華語教學相關，但為了

顧及比賽的性質，因此我們必須要能夠商業化我們的專題內容，我們必須要說服大家，我們

的專題內容是值得被投資的，他擁有創新、創意、獨一無二的價值，而且結合我們的專長，

他必定在華語教學上，是有所用途。綜上考量，我們專題最後決定做出一套完整的桌遊，它

蘊含了大量的娛樂性，以達到商業化的效用，但同時也包刮了華語教學的功用。我們還編了

一套教材來輔佐我們的桌遊，最後還寫了一個機器人。我們的特色就是，沒有做不到的事，

只要有可能能夠去完成，只要有可能為比賽多一點勝算，我們就會去做，並且完成它。 

共學時間 共學地點 預定進度 實際進度 

1 4/13 靜心書院 訂定明確工作

分配、進度安

排、進度檢查時

辰 

全部都完成，且新增進

度：完成市場調查問卷

表單 

2 4/24 華語系上 企劃書各項細

節修改潤飾(第

二次目標客群

需求分析、第二

次行銷企劃擬

定與分析 (4P

五力等)、第三

次市場調查與

分析 (供需 現

有相似之產品

分析) ) 

已完成原定進度，新增

進度：桌遊內容已完成

雛形 

3 5/6 書法教室 決賽第二階段

進度檢查與修

改(簡報內容完

成、提案者提報

由於比賽延後，決賽準

備項目跟著延後，因此

不照原定計畫走。新增

進度：以專心實體化專
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手稿確認、紙本

企畫書美編與

輸出裝訂成

冊、蒐集歷屆評

審 QA 問題) 

※三折頁簡章

製作與否 

題內容為主，企劃部分

全部定案。 

4 5/21 華語系上 紙本相關資料

備齊 

所有組員皆做

好可上台提報

之準備 

桌遊已告一段落，開始

教材編寫。企劃書再度

修正內容。 

5 6/8 華語中心 產出第一組作

品 與印刷廠商

接洽 市場調查

-隨機街訪(拍

攝成前導宣傳

影片) 

(開會與製作過

程拍攝縮時攝

影) 

桌遊規則、文字部分已

完善，但美編部分未能

趕工出來，因此和印刷

廠接洽延後。市場調查

已開始進行。專題發表

將近，所有組員已完成

各自發表準備。 

6 6/18 語文教室 第一次試玩、隨

機邀請粉絲是

玩並留下心得

與可改進之方

式 (過程拍攝

成縮時攝影) 

※開會檢討第

一版桌遊可修

改之方針 

全部完成預期進度。專

題發表結束，預定暑假

工作。 

執行成果  【註：字數需超過 1000 字】 

（請說明參與共學小組在規畫下的分享討論過程，對於成員之實際裨益，及能提供其他學生觀摩之處。） 
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一、 構想由來 

日益發達的網路世代及社會變遷，學習方法變的多元，而五花八門的電子產品誘惑卻

降低了學生對於學習的熱忱與專注，如何有效又有趣的教學變成新興老師面臨的一大

考驗。當熱愛桌遊的學生遇上教材設計，天馬行空的想像不再只是空想，「如果設計一

套符合全等級，可以玩又可以上課的桌遊，感覺真的蠻厲害的!」，於是我們把夢的情

節拉到現實，開始做一回腳踏實地的實踐家。回想起來小時候的教具，不是巨型時鐘

就是超大三角板，只有一個，老師在台上示範而我們坐在台下，這套桌遊不但可以當

成教材，多種玩法可開放多位玩家，除了拉近學習的距離也拉近學伴的距離，動手操

作的吸收可以加深學生的記憶，而有趣的玩法觸發學生主動學習的機會，輕鬆玩遊戲

輕鬆複習。「Learn smart , paly smart.」，學生樂在其中，老師樂在輕鬆，我們樂見其

成。 

在整套桌遊的發想過程中，不同喜好的組員有不同的想法，多次的討論與磨合歸納出

多樣化的玩法。喜歡簡單反應類型遊戲的或是喜歡推理、策略型遊戲的，什麼玩法都

可以；不管是初級學者、中級、進階級甚至母語人士，什麼語言程度都可以；不論是

少年、青少年甚至是成年，什麼年齡層都可以上手。 

二、 創意貢獻性 

一位華語老師可能也要同時教導程度不同的學生，此時在教材、教案的設計上便會相

對勞累。在課前備課的同時，老師有許多問題需要考量，諸如教學的方式學生是否能

夠吸收、教具的製作、更甚至是如何抓住學生的注意，讓他們能夠更享受在學習的課

程等等，而我們創造的這套教材桌遊正是能夠解決這些問題。 

我們的設計主旨便是希望不管是誰，都能夠使用我們的產品，並且我們也希望它不僅

只是桌遊，同時也是一份教材，可以只使用我們的產品，就能夠拿來上一堂課，為此，

除了精美的桌遊卡牌可以拿來遊玩之外，同時我們也會設計一份教材，讓老師也能夠

使用這份教材上課，更甚者，就算老師不用我們編寫的教材上課，同樣也能使用桌遊

的卡牌來當教具使用，一舉解決了大多數華語老師備課時的難題。 

最後，我們的桌遊同樣也為母語人士服務。這套產品不只是只能拿來教學，經過我們

巧妙的設計，一系列的創新玩法同樣也能夠讓母語人士能在其中找到樂趣。我們這份

產品，不但能夠輔助華語老師的工作業務，也能夠讓單純想享受桌遊的人滿載而歸，

不論是教育者也好、學習者也罷，只是想玩桌遊者亦可，同時整合了所有人的需求並

且精煉成一份桌遊，這是我們這份創意最大了價值。 

三、 工作分配 

我們的工作分配非常的明確，發揮每個人的專長，各司其職，也因為我們彼此都很信

任彼此在自己工作岡位上的專業，因此其他人很少會去質疑其他人的成品。舉例來說，
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桌遊的所有遊玩規則、企劃全部都是由一個人完成的，教材課文的編寫又是另一人獨

力編寫。主視覺設計亦然，我們的討論工作從一開始的工作分配完後，基本就結束了，

此後每個人按照進度完成各自的工作，在定時回報，修正彼此的進度，看哪邊還需要

修改等等。在這個過程中，除了歷練了大家的工作能力、專長之外，我覺得更難的可

貴的是合作的經驗。在整個過程中，我們完全沒有任何的紛爭，其原因就是因為分工

明確，所有工作可以很明顯知道誰負責，沒有任何模糊地帶，因此也免去了爭吵的可

能性，我們認為這是一個可以給其他同學觀摩的地方，也是我們最自豪的地方。 

執行檢討與建議（優、缺點）  【註：字數需超過 500 字】 

     談論優缺點前，先說明現況。由於原本要參加兩個三創比賽，但由於疫情緣故，全部延

期，也因此打亂了我們的所有計畫，因此轉而將重心從比賽，改為將專題內容實體化。 

優點： 

一、 小組分工明確，因此減少了不必要的討論，可以各自完成就各自完成，所以在執行效

率方面，非常優良，往往能超越原先的進度。 

二、 呈上，因為分工明確，減少了過多的討論，因此整個學期並沒有發生任何的爭吵，沒

有爭吵就意味著，大家可以將心力投注在更有意義的地方上。 

三、 必要討論時，效率依然優秀，只要偏離主題，會有人拉回來，所有的討論環節沒有浪

費時間的部分。 

四、 大家都有一定程度的責任感，都能在時限內完成各自的工作。 

五、 遇到突發狀況，組員們都能乾脆的放棄己見，尋找新的解決方式，不專牛角尖，例如

企劃書已經寫完了，但發現盲點，可以乾脆地捨棄原本完成的企畫書內容，重新書寫

一遍等等。 

缺點： 

一、 因為疫情緣故，導致比賽延期，導致我們三月份時沒有方向。雖然最後確立目標，將

注意力轉變到實體化專題內容，但不夠果斷。 

二、 大家想做的事情太多，通常我們解決的分歧的模式是，如果都可以做到，那就都做，

小孩子才做選擇，但也因此導致，我們要做的事情越來越多，往往超出計畫，雖然後

面都有如期完成，但也導致我們做的事情有些雜亂。 

預期共學目標達成情形   【註：字數需超過 500 字】 

本計畫總計會有一套桌遊與一本教材，教材總共十課。本學期已完成進度為桌遊架構與

初步實體化、教材課文五課。 

而桌遊的設計無法一次到位，因此目前仍在反覆測試，藉由試玩找出更多不夠完善的地
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方；教材則會在編寫的過程中，反覆校稿以確保內容符合專業的教材水準。 

在暑假，我們會將課文的完成篇數達到八篇，並對前面的內容進行再次校稿；桌遊卡片上的

圖畫，畫師將在暑假完成一半的作業；桌遊內容也將反覆測試，將內容更進一步完善化。 

下個學期，我們會完成所有的課文內容、教材排版，並將桌遊正式實體化。且開始宣傳

我們完整的成套產品，希望最終能正式出版我們的這套產品。 

我們這份產品，不但能夠輔助華語老師的工作業務，也能夠讓單純想享受桌遊的人滿載

而歸，不論是教育者、學習者、純粹桌遊玩家，都能在這裡找到需要的東西，這即是我們這

份創意最大的價值。 

我們更進一步的期待，這次專題不僅是一份為了畢業而進行的作業，而是可以真實打入

市場，讓華語教師、學生可以真實運用這套教材而在課堂中得到更好的教學、學習感受。其

他以中文為母語的桌遊玩家，也可以不用把它當成一套教材，而是單純視其為一套遊戲，並

享受這套遊戲帶來的遊玩樂趣。 

    當這套教材近趨完成時，我們會以網路等管道對其進行宣傳。首先會從時下最流行的社

交軟體著手，例如「Instagram」、「Facebook」等等。具體執行步驟為：開創一個宣傳用

的粉絲專頁，並由自身人脈開始，將這套產品打入我們的朋友圈，再藉由朋友的朋友、朋友

的朋友的朋友，讓這套產品進入更多人的眼中。 

除了社交媒體，我們也將製作介紹影片、文宣，發布於「嘖嘖」等募資平台上，期許能

讓更多人喜歡我們的產品，進而實際資助我們。如果募資能順利達到預期目標，我們便會與

出版社接洽，望能將這套教材推廣至人們的眼中！ 

    最後由於疫情的緣故，因此本學期的所有比賽都延期到下一個學期才開始，不過這不代

表我們進度就因此停擺，我們仍然依照原定的行程規劃持續進行著，將來在下學期，除了原

定的兩個比賽以外，我們希望也可以拿這套專題的內容，去參加更多的比賽、計畫。 

成員心得分享 

【註：每位成員均需有心得分享，總字數需超過 2000 字】 

    這學期很開心參與共學小組，也算因為共學小組，有不得不聚在一起討論專題的原因，

雖然原訂的比賽因為疫情的關係，延後舉辦，不過因為共學小組的凝聚力，我們這學期專題

的完成度超出原本預計的很多。 

經過每個禮拜固定的討論與作業時間，以及事前必須繳交的進度安排表、甘特圖等等，我們

也更有效率的完成預計要完成的內容，甚至更多。我覺得共學小組真的是很棒的計畫，經由

每個月的進度追蹤，以及資料收集，有點壓力的狀況下，讓我們不得不追著進度完成，而我

們也順利完成了，甚至決定繼續按照這樣的模式，繼續我們的暑假集合，期望在下學期疫情

減緩時，能夠順利參賽，並且能參加更多種類的比賽，更廣的比賽路線。 

    經過一個學期的共學小組，我想帶給我的最大啟示莫過於「事前安排」，在事前，有了明
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確的預定事項與目標，做起事情會更起勁，看著一項項進度目標完成，就會更認真的想繼續

進行，甚至提早完成就會希望更進一步，達成更多的目標。這學期幾乎沒有空窗期，每天都

有新的進度要完成，節奏剛剛好，默默的到了學期末，看著身邊的有些同學突然的開始進行

專題而不眠不休的趕進度，而我們早就已經完成超越大家的進度，就莫名其妙的有點開心。 

尤其特別感謝給力的組員，在學期中完全沒有爭吵，我覺得這是非常難能可貴的一件事，往

往在這種需要互助合作的時候，大家你一言我一語的意見容易不合，但這次的專題，除了分

工明確，整體也從來沒有吵架過，大家各司其職，配合起來恰如其分。我想，雖然這學期因

為疫情的關係沒辦法比賽，但下學期的我們，一定可以以更完整的內容走上更高的殿堂！ 

—謝思涵 

    經由這學期的專題才發現，原來實現想法並沒有那麼困難，以前的我總是會想得太多，

以為這個不行、那個不可能實現等等的。但現在有所改變了，我與我們的組員推翻了我對於

不可能的看法，從有想法到實際做這之間沒有花費太多的討論，我也一直保持給組員們做看

看，自己為協助的做法。隨著東西越做越完整，也漸漸發現大家更加投入，當大家玩著我們

的桌遊的同時，更能加入自己的想法並協助修改遊戲內容。再來說說我在整個桌遊與課文改

寫的部分想法，先說桌遊的部分，桌遊的想法大部分設計內容以組員洪啟祥作為主要構想的

啟發，可說整體有六成是由他所設計，其餘的部分由大家憶起修改及增建。作為一款新的桌

遊當然不能抄襲，我們為了增加遊戲樂趣也加入了一些大富翁的想法，如不動產的設定，但

我們的主軸以經濟交易遊戲為主。再來說明一下課文，我們的課文為教材，所以內容會跟山

海經有關，課文主要就是由山海經作為改寫而成，這部份多由組員郭恩溢所寫，我主要為幫

助生詞的彙整和加上詞性等等。除了以上的桌遊、教材，還有一個非常重要的工作，那就是

美編，我們組的美編由組員謝思涵著手操刀，如果沒有她我們設計還有機器人就沒辦法生出

來。最後還是非常感謝各位，如果沒有大家的協助和用心，這學期真的就會涼掉了，還好大

家沒有放棄，謝謝大家。—劉品毅 

    在專題製作過程當中，我們也在同時一邊準備比賽，這使我覺得我們不管做任何事情的

時候，都應當保有開闊的眼界，如果我們從一開始，就單純的注意專題這件事，那也就不會

發現有一些比賽機會，更不可能為了參加比賽，而投入更多的心力在專題裡面。 

也就是說，隨時保持開闊的心胸，可以讓自己注意到更多的機會，如果單純的執著在目

標上，當然也可以很努力的朝著目標前進，但是當我們可以注意到更多機會，也才更有可能

得到這些以前沒注意到的機會，當我們有可能得到更多的同時，就說明我們的並不會被目標

侷限住，要是我們發現，自己好像會受到目標的侷限，那就說明我們需要調整我們目前的規

劃態度了。 

除此之外，我也認為團隊合作是我在這學期當中學到最多的，當我們可以完全信任自己

的隊友的時候，做起事來將可以事半功倍，反之，如果我們沒辦法完全的信任隊友，就還要
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分神額外注意組員的進度，當我們額外費神注意別人的進度時，自己的工作效率就會被拉低，

因此可以換個角度想，我們自己在執行工作的時候，也應該謹慎的完成每件事情，絕對不要

讓其他的組員也來分神擔心我這個部分的工作，要學習替別人思考，如果一個團隊中的每個

人都願意替別人多想一點，最後的成效自然是會讓所有人都滿意的。—郭恩溢 

    原本是為了想要玩桌遊才和組員們有了共鳴，沒有想到一個桌遊的製作過程這麼的複

雜，非常的耗腦力，大家絞盡腦汁為了能讓最後呈現的東西是完美的，我很幸運能有這麼給

力的組員。—鐘偉誠 

    這次討論桌遊的過程，雖然我沒有表達太多意見，但看到大家的想法慢慢地具體化，一

個概念延伸到最後成為一套規則完整的桌遊，心中還是非常感動的。相信只要勇往直前，就

可以完成一件大事。—林旻達 

這學期會參加共學，應該也算是誤打誤撞吧，不過現在回想起來，應該算是個美麗的意外。

一開學時，我們就面臨專題課，到底要做什麼的問題，想了半天，我們最後決定，要製作一

款桌遊，並且拿去賣。 

打從一開始，我們就覺得自己的組員都是一群比自己還厲害的人，像我佩服著其他人有

很厲害的美編能力，但她可能又佩服其他人有著厲害的文書處理能力等等。總之，一群各自

覺得自己很弱，但各自又是別人眼中的大腿的人，就這麼組合起來，並憶起完成專題。 

後來，組員們都是一群野心很大的家伙，我們不能忍受花費大量心血的成品就僅僅只是

拿來交作業，因此我們決定參加比賽，也因此契機，才讓我們加入了共學小組。 

在整個參與專題製作的過程中，我是感到非常開心的，因為分工明確，我被分配到的工

作，和我的適性非常的合，根本就是我的領域以及興趣，因此雖然繁忙，但因為是做著自己

喜歡的事情，因此非常的開心。我覺得人過得開心不是因為有娛樂，而是因為有意義的繁忙，

且在繁忙中不認為自己在忙，這才是最令人開心的事情。 

最後，雖然因為疫情的緣故，我們原本的計畫完全被打亂，原本要參加的比賽全部延期，

但是，我們並沒有因此停擺下來，依然持續的完成我們該完成的工作，希望可以在下學期，

拿著我們的成品，在參加更多的比賽。—洪啟祥 

未來是否會再參與專業共同學習小組之申請（組長填寫） 

  是                                           會以目前成員為主，再選讀其他主題 

□ 會以目前成員為主，選讀相同主題

□ 會再邀請其他成員，選讀其他主題

□ 會再邀請其他成員，選讀相同主題
□否
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學生專業共同學習小組 共學紀錄 

共學日期︰ 109/04/24 地點︰俗離居 

照片敘述：老師邀請業師修正我們的企劃 

共學日期︰109/05/13    地點︰麥當勞 

照片敘述：專題內容測試 
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學生專業共同學習小組 共學紀錄 

共學日期︰109/06/18    地點︰語文教室 

照片敘述：正式專題發表 

共學日期︰109/05/06    地點︰書法教室 

照片敘述：專題內容測試 


