


中國文化大學教育部高教深耕計畫成果紀錄表

	子計畫
	A3-1提供教師跨域教學增能，學生多元跨域學習

	具體作法
	114-2深耕A3計劃 師生共創工作坊

	主題
	UX in the Jungle教育桌遊體驗與設計工作坊

	內容
（活動內容簡述/執行成效）
	主辦單位：高教深耕Ａ3計畫、共同科目與通識教育中心
活動日期：115年4月21日（二）14:00-18:00
活動地點：新北市板橋區中山路一段 265 巷 2 弄 1 號 2 樓
主 講 者：楊東岳 執行長（大玩創意有限公司 執行長）  
參與人數： 12 人（教師 2人、學生 8 人、行政人員 2人、校外 0人）
內容：
本次工作坊主題為「UX in the Jungle：教育桌遊體驗與設計」，課程以教育桌
遊《UX in the Jungle》為核心，引導學員從實際遊戲體驗中理解使用者體驗（UX）
與軟體產品開發的整體流程。課程一開始由講師進行遊戲規則介紹與操作說明，
協助學員快速進入情境，並建立基本遊戲概念。接著透過分組進行桌遊實作，學
員在遊戲過程中扮演不同角色，經歷資源分配、策略決策與團隊互動，從中體驗
產品開發歷程中常見的溝通協調、需求變動與不確定性等情境。
在遊戲體驗之後，講師進一步帶領學員進行心得分享與討論，讓學員反思在遊戲
中所面臨的選擇與困境，並連結至實際的產品開發與UX設計概念。課程後段則進
入「遊戲設計黑盒子」的解析，說明桌遊背後的設計邏輯與教學意圖，包括如何
將抽象的開發流程轉化為具體的遊戲機制，以及如何透過遊戲化設計促進學習動
機與理解。整體課程結合理論講解與實作體驗，使學員在輕鬆互動的氛圍中，掌
握教育桌遊於教學現場的應用可能性。

執行成效：
透過本次工作坊，參與學員對於教育桌遊在教學中的應用有了更具體且深入的認
識，並實際體驗到遊戲化學習所帶來的高度參與感與互動性。多數學員在參與《UX
 in the Jungle》的過程中，能夠理解產品開發與使用者體驗設計的基本概念，
並透過角色扮演與策略決策，體會團隊合作與溝通協調的重要性，有助於將抽象
概念轉化為具體經驗。
此外，透過講師對於遊戲設計邏輯的解析，學員進一步掌握教育桌遊的設計原則
與應用方式，能夠從教學角度思考如何將課程內容轉化為具互動性與情境化的學
習活動，提升學生學習動機與參與度。對於教師而言，本次課程亦提供了新的教
學媒材與設計思維，有助於未來在課堂中融入遊戲化元素，創造更多元且有效的
教學策略。整體而言，本次工作坊不僅拓展了學員對教育桌遊的視野，也強化其
將遊戲化理念實際運用於教學設計中的能力，達到理論與實務兼具的學習成效。
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	講師說明遊戲規則。
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	實際操作遊戲體驗。
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	教育桌遊《UX in the Jungle》的實際遊玩畫面。
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	遊戲分組體驗。
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	遊戲結束後鄒主任帶領學生進行心得分享與遊戲訣竅。
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