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讓你快樂「幼」、「年」、「青」 

壹、摘要 

老人照護相關議題近年來逐漸受到重視，其本組組員在參加過學校辦理的三

代同歡活動後，發現現今青少年學生因缺乏與老年人、幼童互動，導致彼此溝通

上出現困難，如何增進青少年與幼童、老年人的互動，是值得研究的課題。 

因此，本專題設計一系列可增進青少年及老年人、幼童互動的桌上型闖關遊

具，其遊具在設計上更配合幼童與老年人生理發展，提供手眼協調、小肌肉發展

訓練。此外，我們更於三代同歡當天，實際規劃出一系列闖關活動，並針對幼童、

青少年、老年人進行施測，透過當日活動觀察記錄，了解到此遊具除可增進青少

年與幼童、老年人之互動外，更可透過遊具訓練老年人與幼兒的動作發展，更為

當天的活動增加了許多趣味性。 

貳、動機與目的 

一、研究動機  

近年來，台灣逐漸邁向高齡人口化社會，老年人口的照護也逐漸受到重視，

然而，身為青少年的我們卻在與老年人相處上感到彆扭，儘管家中有老年人卻也

常疏於互動。在二年級時，本組組員都曾參與過學校所主辦的「三代同歡」活動，

此活動主要是邀請社區鄰近的仁愛之家老年人、育幼院幼童及身心障礙人士到校

一起歡度歲末，由 16 至 17 歲的青少年學生擔任接待人員，與來賓同樂。 

然而，在參與三代同歡活動的過程中，我們發現青少年學生對老年人、幼童

及身心障礙人士的相處上，會產生溝通上的困難，也常常礙於無相關話題而不知

如何接待對方。因此，我們想利用幼保專業所學，發揮「幼兒教保活動設計」與

「教學媒體設計應用」的活動規劃能力，設計出一系列闖關遊戲，藉以拉近青少

年學生對老年人及幼童之間的距離，也希望透過闖關遊具的設計，能夠規劃出適

合老年人、青少年及幼童共玩的遊具，藉以促進幼童及老年人的精細動作練習，

更幫助青少年學生能夠有適當的媒介與老年人及幼童相處。 

二、研究目的 

（一）設計一款老少咸宜的桌上型遊具。 

（三）利用遊具增進老年人、幼童之精細肌肉與專注力。 

（四）藉由遊具來增進青少年與老年人、幼童的互動。 

（五）增加三代同歡活動的趣味性 

三、研究方法 

（一）團體討論法 

    組員們共同討論出專題的方向，利用分享的方式互相討論，激發出更多的想

法，並加以討論，確定主題。 

（二）問卷調查法  

針對本校參加過三代同歡活動的學生進行問卷調查，利用此調查法了解學生

對於三代同歡的印象，以及有什麼是我們這次活動可加以改進的地方，並在施測

後再次進行後測問卷調查，了解遊具對青少年與老年人、幼童之間的影響。 
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（三）實作法 

實際去桌遊餐廳試玩桌遊，並尋找出好玩又適合幼童及老年人玩的桌遊，並

利用此桌遊進行改良，設計出一款老少咸宜的桌上型遊戲。其遊具的設計是根據

去年參與三代同歡活動後的心得提出建議並討論，設計出一系列的闖關桌遊，再

與組員討論遊戲規則與玩法，並實際依照草圖去製作。 

（四）實地參訪法 

事前與華山基金會進行聯繫，並相約時間去參加過的老年人家裡進行訪談，

並與阿公阿嬤利用訪談的方式一同回顧以前活動的狀況，並討論是否有可以改善

的部分。 

      日期：104 年 9 月 14 日             時間：下午 4：00~5：00 

      地點：阿公阿嬤家                  單位：華山基金會 

   

問題 回答 

（1） 對於去年○○○○學校所辦理

的三代同歡還有印象嗎？ 

記得啊，很喜歡去那裡。 

（2） 參加這個活動有沒有感覺很開心？ 有啊，很開心，學生對我們也很好。 

（3）覺得有什麼攤位很好玩的嗎？ 都很好玩啊，卡拉 OK 唱的好過癮，我

還去給他們剪頭髮。 

（5）跟我們學校的學生相處的來嗎？ 你們的學生人都很好啦，都會帶我們去

走走，還送我們上車，他們都像我的孫

子很可愛。 

（6）如果我們今年多擺一個闖關活動    

的攤位，你們會想來參加嗎？ 

會啊會啊，會去找你們唷!很喜歡去找你

們參加活動。 

（7）你們今年還會來我們學校的活動嗎？ 每年都很想參加啊，只是要輪流去。 

四、研究流程 

圖 1 研究流程圖 
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參、文獻探討 

一、青少年與老年人之間的相處問題 

（一）青少年與老年人的相處問題 

依據王仁志（2005）研究報告中指出，青少年與老年人是兩個不同的世

代，因年齡、成長背景、環境、及所受的教育等不同，在行為方式、生活態

度、以及價值觀自然也會有所差異，進而導致代溝。而兩代間的差異形成原

因包括：世代生長環境差異及社會變遷等歷程。 

（二）代間關係 

王仁志（2005）提出代間關係是指在家族的結構中代與代之間的關係，

包含兩代以上之間的親子關係，如父母與子女的關係，以及祖孫三代之間的

關係。 

（三）祖父母與父母在教育上理念的不同 

根據育兒寶典（2015）統計發現現今家庭多屬雙薪家庭，而祖父母則是

扮演含飴弄孫的角色，一肩擔起教育孩子的責任，就容易與現代父母的教育

理念產生代溝，而想要達到教養的共識，確實不太容易，因此需要不斷溝通。

父母也不妨避開孩子，與祖父母交流新的教育理念及方法。 

（四）青少年與老年人相處的態度上 

青少年與老年人的相處上應互相尊重及了解，青少年與老年人雖然年紀

相差甚遠，但也並不是截然不同，比如青少年時期，想獨立卻又需要家長同

意，而老年人也想獨立自主不麻煩家人但又需要家人的陪伴及幫助，所以我

們應該要尊重他們兩者。 

（五）幼童、青少年及老年人的肌肉發展比較 

我們這次所製作的遊具主要是希望拉近青少年與老年人和幼童之間的距

離，同時也希望藉由遊具訓練老年人及幼童之精細肌肉，依據張欣戊（1998）

中提到幼兒精細肌肉的發展階段歷程，以統整成下表： 

表 1 幼童、青少年及老年人的肌肉發展比較 

年齡層 精細肌肉發展 

幼童 

1. 0~3 歲是大肌肉發展最佳時期也是關鍵期。 

2. 2~3 歲為肌肉發展期，是強健大小肌肉的活動。 

3. 3~6 歲為小肌肉發展的重要時期。 

青少年 

1. 18 歲以下正值骨骼肌肉發展黃金期。 

2. 肌肉力量和耐力較好。 

3. 肌肉的重量不斷增加，肌力也相應增強。  

4. 男性在 18-19 歲，女性在 15-17 歲，肌力的增長最為明顯。 

老年人 
1. 觸摸肌肉組織鬆弛，肌肉無力。 

2. 骨骼、肌肉中的鈣質因肌肉量減少而有不足。 
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二、青少年與幼童之間的相處問題 

（一）青少年與幼童的特性不同 

    現在的青少年因成熟較早，同樣的自主性與獨立性也會比較早，然而與幼童

的認知方面也會有所不同，也因為認知不同，所以在這其中也有可能造成一些溝

通上的不良，依據皮亞傑（1896~1980）認知發展理論將幼兒認知發展分為以下

幾期，針對青少年與幼童的認知發展來做一個比較。 

表 2 青少年及幼童的認知發展 

階段別 年齡 認知發展特徵 

運思預備期 

(幼兒) 
2 至 7 歲 

1. 能使用語言表達概念，但有自我中心傾向。 

2. 能使用符號代表實物。 

3. 能思維但不合邏輯，不能見及事物的全面。 

具體運思期 

(兒童) 
7 至 12 歲 

1. 能根據具體經驗思維以解決問題。 

2. 能理解可逆性的道理。 

3. 能理解守恆的道理。 

形式運思期 

(青少年) 
12 歲以上 

1. 能做抽象思維。 

2. 能按假設驗證的科學法則解決問題。 

3. 能按形式邏輯的法則思維問題。 

（二）青少年與幼童的互動不多、溝通不良 

我們參加過學校所辦的三代同歡之後，發現本校學生與幼童的互動並沒有我

們想像的多，尤其在溝通上，例如：在校生接待幼童時，聊天的過程常沒有話題

或是搭不上，畢竟青少年的思想已逐漸成熟，而幼童的思想還停留在幼兒園或是

國小階段，青少年總是會覺得他們聊的內容很無聊，因此我們就想利用遊具來當

作認識彼此的橋樑，增加他們互動及相處的機會。 

表 3 青少年與幼童的溝通方式 

年齡層 青少年與幼童的溝通方式 

幼童 

0-12 歲 

與幼童溝通應從小建立開放性的雙向溝通，因幼童的思想尚未成

熟，因此在與他們溝通時，須注意用語、聲調及語氣等等，如果在與

幼童溝通時聲調語氣過於粗俗，進而會使幼童去模仿，會使之養成不

好的溝通習慣，幼童的思維尚未成熟，無法像青少年一樣去分辨是

非，因此在溝通上需簡單、具體和清楚。 

青少年 

13-18歲 

由於每個青少年的個性不同，所以也會有不同的溝通方式，與青

少年溝通時我們必須尋找較適當的方法，例如：我訊息、同理心等等。

但這些方式都沒有絕對成功的方式，因為在溝通的過程中，我們所面

對的是不同個性的人。 

而溝通方式也都跟他們生長環境有關，在與青少年溝通的過程

中，我們擔任怎樣的訊息傳遞者，我們用什麼樣的方式傳遞訊息，青

少年又會如何解讀我們傳遞的訊息，可從他們的反應中，可以讓我們

更進一步的去了解溝通的結果。 
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三、本校三代同歡活動 

（一）三代同歡的由來  

本校於民國 63 年起舉辦「三代同歡」，「三代同歡」活動主要是為了體恤

孤苦無依的老年人及幼童，發揮「老吾老以及人之老，幼吾幼以及人之幼」

的精神，並培養出懂得敬老慈幼回饋社會的學生。而這項活動也成為了本校

的傳統。 

（二）三代同歡的活動目的 

透過邀請附近社區的幼童及老年人到校與二年級學生一起舉辦三代同

歡，希望透過與年長者、障礙人士與幼童互動，進而養成學生敬老慈幼的精

神，並透過此活動的辦理讓學生將所學回饋社會，養成心存感恩，知福惜福

的觀念。 

（三）本校三代同歡活動流程 

表 4 本校三代同歡活動流程 

活動相片 時間 活動內容 

 

07：30 - 08：30 

1. 事前準備 

當天學生會提早到學校佈置場

地及準備中午的團圓飯，負責接

待的同學會去準備接待來賓。 

 

08：30 - 09：30 

2. 迎接來賓 

接待組的同學會到大門口集

合，聽著老師所喊的名稱，聽到

自己負責接待的人即可上前帶

來賓去逛校園參加活動。 

 
09：30 - 10：20 

3. 學生擺設攤位 

本校所擺設的攤位有，造型黏

土、義剪、隨緣攤、卡拉 OK 及

闖關遊戲…等，這些都是為來賓

所準備的一些活動，可供來賓選

擇自己想要去的攤位遊玩。 

 

10：20 - 11：30 

4. 表演活動欣賞 

在吃飯前，本校學生準備一些動

態性的活動表演，這些表演活動

都是本校的社團所演出的。 
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活動相片 時間 活動內容 

 

11：30 - 12：30 

5. 團圓飯 

由學生自行準備當天中午的菜

餚，邀請來賓在表演活動結束

後，一同前往自己的班級吃團圓

飯。 

 

12：30 - 01：00 

6. 送別再相會 

吃完團圓飯後即是分別的時

刻，在這時候許多的學生會因離

別而感到難過，但還是必須安全

的將來賓送上遊覽車。 

四、桌上型遊戲 

根據維基百科「桌上型遊戲」一詞泛指，可在桌上玩的遊戲，因為不需要插

電又稱為「不插電遊戲」，因攜帶方便所以大多都在桌上進行，起源於德國，近

期在台灣也漸漸造成轟動，因桌遊種類繁多，可以選擇的項目也很多，以下整理

四款較常見的桌上型遊戲類型。 

表 5 桌遊種類的比較 

相片 

    

種類 卡牌遊戲 棋盤遊戲 博弈遊戲 圖版遊戲 

說明 

是一種以卡牌為

主要道具的遊

戲，也是一般較

常見的桌遊類

型。 

利用棋子作為遊

戲中的道具，通

常分成甲乙兩方

進行遊戲。 

一款常見的遊

戲，有許多的小

道具，因需思

考，耐人尋味。 

是一款利用圖牌

的遊戲，通常會

搭配遊戲板一起

使用。 

（一）遊戲對幼童的重要性 

對幼童來說，遊戲是很重要的一環，許多的發展都是藉由遊戲來延伸，

利用遊戲和別人互動或是自我發展，學者渥特曼（Woltmann 1964）所提出：

「兒童自發自導的活動，可以讓他們把重要的經驗及感受概念化，重新建構，

且帶到可探觸的層面上」。幼童可以藉由遊戲將抽象的概念轉化為具體，所以

遊戲對幼童來說是很重要的一部分。 
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（二）幼童玩桌遊的好處 

研究指出桌遊不僅能打發時間，還可幫助幼童抒發不愉快的情緒、降低

攻擊性與排解怨念。桌遊也能使家人有機會放鬆、提供幼童豐富的學習機會，

也有益他們的情緒發展，李岳霞（2015）提出幼童玩桌遊的五大益處如下： 

1. 可訓練幼童的注意力 

利用遊戲引起幼童的興趣，使幼童在遊戲中學習，引起幼童的興趣

後，幼童會更加專注於他有興趣的事物上，以達到訓練幼童的注意力。 

2. 發展幼童的人際關係 

玩遊戲時都有遊戲規則，而幼童在參與遊戲過程中，也需要遵守遊戲

規則，因此與人互動中，幼童能藉此機會發展自己的人際關係。 

3. 訓練幼童手眼協調 

許多桌遊不單單只有思考，現今有許多不同的玩法，可能是手偶或棋

子，經由這些遊戲配件可讓幼童訓練手眼協調，並增加練習的機會。 

4. 增加親子關係 

桌遊並不是一個人的遊戲，父母親可選擇適合的桌遊，陪伴孩子一起

成長，既能增加良好親子關係也能使幼童有更良好的安全依附。 

5. 能使幼童學會堅持到底、不輕易放棄 

多數的桌遊設計都是具有挑戰性，希望玩家可堅持到最後，因此理念

就包含了思考、技巧等多重因素，可培養幼童不輕易放棄及堅持到底的意

志。 

（三）老年人玩桌遊的好處 

CBS News 報導（2013）一篇英國醫學期刊所做的研究結果，長期觀察老

年人是否有癡呆症狀，在他們的觀察實驗中，他們讓老人玩思考性質的遊戲，

例如桌上型遊戲和填字遊戲，研究結果發現，這些玩思考性質遊戲的老年人

不但癡呆症狀降低，甚至也降低罹患癡呆症的風險，以下為統整後老年人玩

桌遊的好處。 

1. 預防老年人痴呆 

遊戲都具思考的特性，許多人說玩麻將可預防老年痴呆，但其實不只

是麻將，許多桌遊也都有異曲同工之妙，只要老年人進行思考，桌遊對他

們都是有利的遊戲。 

2. 發展人際互動 

許多老年人因行動不方便較不願意出門與人互動，但如果能藉由遊戲

拉近他們與人之間的距離，讓他們願意參與其中，這也是增加人際互動的

一大好方法。 

3. 增進小肌肉發展 

藉由遊戲互動能讓老年人利用手拿取或抓握等動作以增進小肌肉之

靈活度，預防肌肉退化，增加更多練習及發展的機會。 
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（四）市場調查 

桌上型遊戲是現在許多人的娛樂休閒，當他們不想出門或無聊時，桌上型遊

戲就是一個很好的選擇，它既可以消磨時間、也可以增進朋友家人間的情感，不

僅收納方便更能使人與人之間的情感融洽，而市面上的桌遊種類千萬百種，以下

是我們整理了市面上一般桌遊、幼兒遊具來做比較： 

表 6 桌遊的比較 

 市售桌遊 市售幼兒遊具 

相片 

  

年齡層 適用於青少年 0~6 歲 

創造力 
因玩法較單一，較無法提供較多

的創造力。 

本身就是為幼兒設計，因過多色彩

，使幼兒較無創造力。 

專注力 
因需專注於遊戲，較能使青少年

專注於遊戲上。 

因具有較多色彩，可吸引幼童，較

能提升幼童之專注力。 

優點 可提供青少年有思考的空間。 可供幼兒玩耍，有較安全的環境。 

缺點 
1.使用者年齡較不廣泛。 

2.遊戲規則較為困難。 

1.使用年限不長，長大後無法使用。 

2.易髒容易滋生細菌。 

（五）討論 

市售的桌遊雖較為大眾化，但規則較複雜，導致年紀小者看不懂，年紀大者

較沒興趣，而市售的幼兒遊具則是價格高，大多的產品也是因體積大不易清洗，

導致使用過久會有病毒細菌感染之疑慮，而我們所設計之遊具則是可以直接用清

水沖洗即可，也具有收納功能，且玩法無一定的限制，同時能使他們的創造力提

升，也可供廣大年齡層共同遊玩。 

五、3D 列印 

3D 列印的偉大之處之一，在於該領域發展的速度非常的快，在技術上也有

跳躍式的前進，然而，技術快速的發展也造就了許多的問題，當你覺得這現在是

個科幻，下一秒他即將成為現實，3D 列印給我們帶來許多的方便，現今也被廣

泛用在於我們的生活上。 

根據「印出新世界-3D 列印將如何改變我們的未來」中提到 3D 列印是現在

一個相當熱門的項目，是一種快速成形技術，先繪製出數位的立體模型檔案，再

使用塑膠（聚合物）或金屬粉末等容易加工成形的材料，透過快速成型技術逐層

列印的方式來形成立體構造。過去在模具製造、工業設計等領域，3D 列印技術

常常被用於製造模型，像是：人工骨骼、人工關節、牙齒、飛機與汽車零件…等。 



 

9 

肆、研究歷程  

一、製作研究流程 

 （一）進行小組討論、確定主題： 

在專題進行前，經由小組討論，我們決定研究本

校三代同歡的活動，於是我們朝可增進活動內容的方

向前進。 

 

 （二）實地訪問： 

我們想要進一步的收集去年的活動的相關資

料，為了使我們的活動設計得更加順利，我們實際走

訪了一趟去找尋了去年有參加過的老年人，並與長輩

們進行了一些簡單的訪問。 

 （三）文獻蒐集與問卷發放統整： 

為了使我們設計的活動吸引更多的學生攜帶來

賓一同參與，我們針對已參加過的學生進行問卷調

查，主要是想要了解活動中是不是有什麼可以改善的

部分，並將問卷資料進行統整。 

 （四）遊具設計、模型製作、道具修改： 

經由討論後，我們決定設計出一系列的闖關桌

遊，在過程中我們不斷設計並與師長討論，進行模型

製作，並與師長討論一再的修改，完成了我們桌遊。 

 

 （五）入班宣傳： 

在所有的事前準備告了一段落後，我們設計了宣

傳海報，並在活動開始前一週，到本校二年級各班宣

傳我們的活動，希望當天能帶來賓一起參與我們的闖

關桌遊。 

 （六）活動當天與施測： 

活動當天我們提早去做了事前準備以及會場佈

置，希望來賓來到我們的闖關桌遊這邊一起遊玩，當

天活動流程蠻順利的，本校學生與來賓的互動也較為

良好。 

 （七）修改不足、問卷統整： 

經由活動試玩後發現闖關桌遊有許多可改善的

部分，於是針對我們發現不足的地方，提出討論並重

新設計製作。 

 

 （八）專題完成： 

經過將近一年的努力，我們的專題也如期完成，

這段時間跟老師討論，不斷的修改，最後使我們的專

題完成，活動順利完成。 
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二、前測問卷統計  

我們針對此活動進行問卷調查，發放 300 份，有效問卷 287 份，訪問已參加過

三代同歡活動的學生，主要是想要了解青少年學生在參加活動後對於三代同歡的

看法及建議，並將問題結果統計並作為我們研究的參考依據。 

圖 2 滿意本校活動的學生占 70％ 圖 3 能接受本校活動的學生占 72％ 

圖 4 能接受多增設攤位的占 73％ 
圖 5  74％的青少年願意與老年人或幼

童接觸 

在活動過程中您遇到最大的困難為： 
1. 較無法溝通、沒話聊。 
2. 不知道如何互動、親近、沒耐心。 
3. 食物不好煮、火不夠大、食材不好處理。 
4. 事前準備不夠齊全。 
5. 工作分配不完善。 

對活動過程中您印象最深刻的是： 

1. 帶著來賓到處玩、一起互動。 

2. 一起吃飯的時候。 

3. 來賓的笑容。 

4. 離別的時候。 

5. 可以幫助他們的時候。 

6. 和老人唱歌的時候。 

活動當中是否有建議和可改善的地方： 

1. 希望能增加與來賓互動遊玩的攤位。 

2. 看表演的位子擁擠。 

3. 當天活動時間過短、希望可延長活動時間。 

4. 擠在一起洗餐具不方便。 

三、前測問卷總結 

經過本次前測問卷統整，大部分學生都滿意學校所辦理的三代同歡活動，在

過程中遇到最大的困難就是和來賓沒有話題聊，或是不知道該和對方聊些什麼，

在活動作程中令大家印較深刻的是和來賓一起遊玩、一起吃飯的時候，希望可以

在加設和來賓互動的攤位，改善看表演時的位子可以在大一點。 

18%

52%

30%

對於當日流程安排滿意度

非常滿意
滿意
普通

39%

33%

27%
1%

是否喜歡學校所辦之活動

非常喜歡
喜歡
普通
不喜歡

30%

43%

25%
2%

是願意參與新活動

非常願意
願意
普通
不願意

27%

47%

26% 非常願意

願意

普通

參與後，願意接觸老年人與幼童
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四、遊具設計過程 

（一）遊具一：磅秤晃晃之水果大集合 

圖 6 繪製遊具一平面圖 

 

 

 

 

 

 

 

圖 7 電腦繪製 3D 模板 圖 8 第一版模型完成 

歷程說明： 

（1） 一開始我們先將遊具所構想的樣子畫出來。 

（2） 由本組機電科組員，利用他們的專長電腦繪圖將草圖繪製出來。 

（3） 再利用 3D 列印技術列印出小型的實體磅秤模型。 

 

 

 

 

 

圖 9 討論修改 圖 10 製作黏土 圖 11 縮小版遊具一完成 

歷程說明： 

（1）小型模板完成後，我們經由討論將可改善的部分列舉。 

例如：將磅秤的蓋子由橢圓形改為圓形，數字由抽牌改成轉指針。 

（2）在修改磅秤時，我們也利用黏土製作出常見的蔬菜水果模型。 

（3）經由我們的修改與老師的建議，完成了第二個小型模型。 

圖 12 討論修改內容 圖 13 增加遊具一功能性 圖 14 遊具一完成 

歷程說明： 

（1） 我們想增加遊具的功能性，除了數概念的結合外更加入了收納功能。 

（2） 經由討論修改後，我們成功將收納功能融入遊具中。 

（3） 經過確認後，我們用 3D 列印機把大型的磅秤給列印出來，遊具一完成。 
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（二）遊具二：疊疊樂之認識你真好 

 

 

 

 

 

圖15  設計疊疊樂上問題 圖 16 寫上疊疊樂指令 圖 17 完成第一版疊疊樂 

歷程說明： 

（1） 一開始利用小組討論的方式確認遊具的規則以及需要增加的特色。 

（2） 確定疊疊樂的款式，我們依照當時的想法將疊疊樂寫下闖關任務。 

（3） 初版的遊具完成。 

圖 18 討論修改疊疊樂 

 

 

 

 

 

 

圖 19 將疊疊樂上色 圖 20 完成第二版疊疊樂 

歷程說明： 

（1） 完成疊疊樂後經由小組討論覺得功能性太少，討論後希望可以有不一 

樣的玩法，所以決定把疊疊樂上色。 

（2） 最後決定將疊疊樂以紅黃藍三原色的方式上色。 

（3） 討論後第二版的遊具完成。 

 

 

 

 

 

圖 21 製作摸摸箱 圖 22 縫製道具 圖 23 遊具二完成 

歷程說明： 

（1） 完成初版後經由討論，我們決定增加疊疊樂的遊戲趣味性及多功能性。 

（2） 我們製作了摸摸箱，縫製許多不同形狀、顏色(三原色)及重量的不織

布，讓來賓遊玩時能同時增加趣味性、小肌肉發展及觸覺刺激。 

（3） 改良後的遊具最終版完成。 
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（三）遊具三：翻翻樂之我吃我吃我吃吃吃 

圖24  查詢常見的蔬菜水果 圖 25 製作遊具三第一版 圖 26 遊具三第一版完成 

歷程說明： 

（1） 一開始我們找尋了 6 種不同蔬菜的水果。 

（2） 並利用紙雕製作了 6 種不同的蔬菜水果，將水果貼上卡牌。 

（3） 第一版遊具完成。 

圖 27 增加水果欄位 圖 28 製作第二版 圖 29 完成第二版 

歷程說明： 

（1） 第一版完成後經由我們試玩時發現，蔬菜水果重複的頻率過高。 

（2） 因此我們討論後，決定把蔬菜水果的種類增加到 10 種。 

（3） 修改後的第二版遊具完成。 

圖 30 減少水果欄位 圖 31 製作第三版 圖 32 遊具三第三版完成 

歷程說明： 

（1） 完成修改後，再次與組員實施試玩，上次重複率過高的頻率依然存在。 

（2） 經由我們小組討論，蔬菜水果的種類維持 10 種不變，但原本牌上的 4 格

欄位修改成 3 格。 

（3） 再次修改後經由試玩，克服了重覆率過高的問題，完成遊具。 
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伍、研究結果 

一、完成圖 

表 7 遊具一完成圖 
 

結合數概念的數字轉盤 

遊具內部具有收納功能 

關卡說明： 

1. 請大家先進行分隊。 

2. 派代表進行猜拳決定好先後順序。 

3. 玩家抽牌決定此次擺放的蔬菜與水果。 

4. 轉動磅秤上的指針，看指針指到哪個數字，代表該蔬菜水果數量。 

5. 將其蔬菜水果放置在磅秤的平台上，先讓平台失去平衡導致蔬菜水果掉落者

即為失敗。 

詳細說明： 

1. 具有訓練幼童的平衡感。 

2. 可增進老年人和幼童之觸覺刺激。 

3. 提升幼童動作、思考、反應能力。 

4. 使幼童能藉由遊戲對於水果有簡單的認識。 

5. 利用遊戲設計的數字轉盤使幼童簡單的認識數概念。 

6. 增進青少年與老年人、幼童之互動關係。 
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表 8 遊具二完成圖 

 

表 9 遊具三完成圖 

 

 
 

關卡說明： 

1. 先從摸摸箱裡抽出一顆球。 

2. 看是抽到什麼顏色的球就必須依照顏色去推動積木。 

  （例：抽到紅色的球就必須推動紅色的積木。） 

3. 推動下來的木頭上都有指示依照指示完成任務。 

4. 執行 5 次且順利堆疊者及可前往下一關。 

詳細說明： 

1. 藉由堆疊的方式來訓練老年人和幼童手眼協調。 

2. 透過遊戲的過程，能培養老年人和幼童對於事物的專注力。 

3. 藉由積木上的指令能使第一次見面的雙方建立基礎的情感，並增加遊戲的趣

味性。 

4. 利用不同的形狀，增進幼童對形狀的概念。 

5. 增進青少年與老年人、幼童之互動關係。 

  

關卡說明： 

1. 請大家先進行分隊。 

2. 每位玩家手上都會有一張手牌，其餘的放在桌上。 

3. 卡牌上都有 3 種不同的蔬菜水果。 

4. 由關主亮牌當桌面上的牌與玩家手中的牌有相同的圖案時，即可搶奪。 

5. 當所有牌抽完後，拿到最多的為獲勝。 

詳細說明： 

1. 在遊戲中大家能有多次的互動。 

2. 藉由抽牌的方式使遊戲增加刺激感。 

3. 在遊戲中能使老年人和幼童思考並刺激頭腦。 

4. 以抽牌配對的方式使幼童對於配對有基本的認知。 

5. 在遊戲中也能使幼童更進一步的認識各式各樣的水果。 
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二、事前規劃 

為了使當天進行施測時活動更加順利，我們將三項桌遊遊戲「磅秤晃晃」、「認

識你真好」、「我吃我吃我吃吃吃」規劃成一系列的闖關活動，並設計闖關卡，增

加活動的趣味性。 

此外，還在活動前一週，由本組組員到全校二年級的所有班別進行活動宣

傳，並製作宣傳單，以增加活動攤位的曝光度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 33 闖關卡設計             圖 34 入班宣傳          圖 35 宣傳單 

三、實施試玩 

這次專題的目的主要是想要增進青少年與幼童及老年人的互動，進而設計出

一款老少咸宜的遊具，因此，在完成遊具後，我們藉由三代同歡的活動，實際參

與並加以實施觀察，驗證我們所設計的遊具是否有達成增進彼此的互動。 

表 10 遊具一觀察記錄 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 36 遊具試玩 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 37 遊具試玩 

觀察紀錄： 

（1） 可訓練到幼童及老年人之精細肌肉。 

（2） 可看見雙方同心協力互相把水果蔬菜放到磅秤上。 

（3） 可看見青少年與來賓互動增加。 

（4） 使在校生在過程中與來賓有話題。 

（5） 藉由水果蔬菜老年人可與青少年語言文化交流。 

 



 

17 

表 11 遊具二觀察記錄 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 38 遊具試玩 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 39 遊具試玩 

觀察紀錄： 

（1） 道具摸摸箱，能使幼童及老年人之觸覺提升。 

（2） 能看見雙方共同討論決定抽哪塊疊疊樂，並一起完成積木上之任務。 

（3） 可看到他們快樂的笑容，能藉由積木上之指令增加雙方互動。 

（4） 由抽積木之動作及執行積木上之簡易指令，可訓練老年人與幼童之大小肌肉發

展。 

 

表 12 遊具三觀察記錄 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 40 遊具試玩 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 41 遊具試玩 

觀察紀錄： 

（1） 能發現當關主翻開手上牌的時，可聽見來賓與在校生喊說：「快搶牌、有

蘋果、有櫻桃」等字眼，經由這些互動能拉近雙方之距離。 

（2） 可使幼童及老人之專注力提升。 

（3） 活動中可訓練老年人與幼童之反應力。 

（4） 經由搶牌之動作，可讓青少年與幼童和老年人合作完成。 

四、觀察紀錄總結論 

經由我們活動試玩後發現，青少年、老年人、幼童在活動過程中都是快樂的

大部分來賓都給予蠻高的回饋，最後依據後測問卷中發現我們所設計的遊具可以

提升青少年和幼童或是青少年和老年人互動，利用遊戲的方式拉近他們彼此的距

離，部分的青少年也因在活動中更願意和老年人或是幼童相處。 
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五、後測問卷統計  

依據我們活動當天共發 216 份 收回 200 份 有效問卷 196 份 無效問卷 4 份，

主要是訪問有參加過我們活動的的來賓及本要有參加的學生，主要是想要了解我

們所辦理的活動是否能增進青少年與幼童及老年人的互動。 

圖 42 98％的人滿意我們所增設的活動 圖 43 97％滿意今日的動線安排 

圖 44 95％有增進與來賓的互動 圖 45 97％的人明年願意參與活動 

希望活動當中還能增加什麼遊戲： 
（1） 打地鼠、做手飾。 
（2） 更多好玩的遊戲。 

在整個活動過程中令您印象最深刻的是? 
（1） 疊疊樂。 
（2） 我吃我吃我吃吃吃。 
（3） 磅秤晃晃。 
（4） 跟阿嬤互動很溫馨，像自己家人一樣。 
（5） 陪著小朋友一起走一起玩、可以小朋友跟互動。 

今日活動流程動線是否有建議和可改善的地方? 
（1） 天氣炎熱。 
（2） 輪椅不方便進來。 
（3） 遊戲再簡單一點。 
（4） 多一點安全措施。 

六、後測問卷總結 

經由問卷結果統計後，許多的青少年滿意我們這次所辦理的活動，且覺得經

過這次的活動他們較願意與幼童或是老年人相處，藉由這次的活動，也增進了青

少年與來賓的相處，也讓活動流程更加的順暢。 

70%

28%
2%

是否滿意我們所增設活動

非常滿意
滿意
普通 64%

33%
1%

是滿意今日活動動線安排

非常滿意

滿意

69%

26%
3% 2%

是否增進您與來賓的互動

非常有效
有效
普通
沒有效
非常沒有效

74%

23%
3%

明年是否願意參與這樣的活動

非常願意
願意
普通
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陸、討論 

 

圖 46 活動當天團體合照 

參加這次三代同歡學到許多不一樣的東西，在活動前幾天因為製作遊具忙

得不可開交，但想到活動即將到來，就提起勁的努力，在活動當天等待來賓來

臨前，心情既緊張又期待，看到許多的老年人、幼童陸續來臨，我們也拿出我

們的熱忱，接待每一位參與我們活動的來賓，看到許多的學生跟著爺爺奶奶一

起來遊玩，每位參加者臉上都帶著微笑，雖然我們的攤位今年是第一次擺設，

但有許多的學生都帶著來賓一同參與我們的活動，在過程中看到小朋友天真的

笑容、看到了學生為了要過關和爺爺奶奶們一起努力的畫面，覺得很感動及欣

慰，活動結束後，大家都感到很累但是很值得，在這次的活動中收穫很多，也

深深覺得辦這個活動很有意義。 

柒、結論與建議 

一、結論 

隨著時代變遷，高齡化社會慢慢步入台灣，許多的老年人與青少年溝通上較

無法達成共識，而減少雙方的溝通。本專題主要是針對青少年對老年人及青少年

對幼童在溝通上較無話題的方面為出發點，設計出一系列能增進彼此情感的闖關

桌遊，並製作出三種不同的桌遊，透過小組討論、遊具製作、實際試玩等，我們

得到許多不同的收穫，最後藉由專題製作的結果我們發現： 

1.此桌遊可增進青少年與老年人或是幼童的互動。 

2.可幫助老年人及幼童的大小肌肉發展。 

3.透過闖關的過程中可以提升幼童對於學習之興趣。 

4.此闖關桌遊有較多不同的玩法，可提升創造力。 

5.老年人及幼童對此遊具高度興趣。 

6.增進彼此的話題減少彼此的代溝。 

7.青少年較願意與幼童或是老年人相處。 
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二、建議 

（一）未來延伸發展之建議 

1. 可幫助幼兒園教師成為教學上的輔助教具。 

2. 可成為市售商品，供家庭選購桌遊有較不同選擇。 

3. 可供給樂活中心之老年人們有不同的休閒活動。 

4. 可提升家人間情感，提供家庭之間娛樂需求，符合家人共學之理念。 

5. 疊疊樂較受大家喜愛的關卡，較吸引青少年的興趣。 

6. 遊戲的設計可以再簡單一點，符合大眾所能理解的。 

（二）修正建議 

1. 遊具一「磅秤晃晃之水果大集合」的水果黏土教具如果將來有要改善，建

議可以將黏土教具的部分從超輕土改為較重的塑鋼土或是其他較重的黏

土材質。 

2. 在活動現場的排列方式可以事先去模擬當天情形，以防當天活動會場較為

混亂，會有措手不及之狀況。 

3. 在遊具三「疊疊樂之認識你真好」的疊疊樂部分，在選擇闖關題目時可設

計較符合大眾都能明白的題目。 

捌、參考資料及其他 

郭春在（2013）。「幼兒教具設計與運用」。臺北市：洪葉文化。 

吳鳳凰（2014）。「快樂黏土捏塑」。台北市：民聖文化。 

張素綾（2009）。「玩出好智慧」。台北縣中和市：教育之友文化。 

游淑芬、李德芬、陳學怡（2014）。「嬰幼兒發展與保育」。新北市：啟英文化。 

霍徳●利普森、梅爾芭●柯曼（2014）。「印出新世界-3D 列印將如何改變我們的

未來」：馥林文化。 

Google 搜尋 http://www.jses.ilc.edu.tw/fen/ch3.htm 

大紀元文化網教育園地 http://www.epochtimes.com/b5/9/11/22/n2730622.htm 

青少年期的生理特點 

http://www.hksports.net/hkpe/nss_pe/human_body/adolescent_physical_development.htm 

號角月報 澳洲版 http://cchc-herald.org/au/?page_id=2224 

網路社會學通訊期刊 http://www.nhu.edu.tw/~society/e-j/46/46-25.htm 

親子天下

http://www.parenting.com.tw/article/5067838-%E6%95%99%E5%AD%A9%E5%A

D%90%E5%A0%85%E6%8C%81%E4%B8%8D%E6%94%BE%E6%A3%84%EF

%BC%81%E7%8E%A9%E6%A1%8C%E9%81%8A5%E5%A4%A7%E7%9B%8A

%E8%99%95/?page=2 

育兒寶典 http://www.spicemami.com/thread-12983-1-1.html 

克勞德的桌上遊戲工作室-玩桌遊的好處 

http://gamesoncloud.blogspot.tw/2013/11/blog-post.html?m=1 

http://www.jses.ilc.edu.tw/fen/ch3.htm
http://www.epochtimes.com/b5/9/11/22/n2730622.htm
http://www.hksports.net/hkpe/nss_pe/human_body/adolescent_physical_development.htm
http://cchc-herald.org/au/?page_id=2224
http://www.nhu.edu.tw/~society/e-j/46/46-25.htm
http://www.parenting.com.tw/article/5067838-%E6%95%99%E5%AD%A9%E5%AD%90%E5%A0%85%E6%8C%81%E4%B8%8D%E6%94%BE%E6%A3%84%EF%BC%81%E7%8E%A9%E6%A1%8C%E9%81%8A5%E5%A4%A7%E7%9B%8A%E8%99%95/?page=2
http://www.parenting.com.tw/article/5067838-%E6%95%99%E5%AD%A9%E5%AD%90%E5%A0%85%E6%8C%81%E4%B8%8D%E6%94%BE%E6%A3%84%EF%BC%81%E7%8E%A9%E6%A1%8C%E9%81%8A5%E5%A4%A7%E7%9B%8A%E8%99%95/?page=2
http://www.parenting.com.tw/article/5067838-%E6%95%99%E5%AD%A9%E5%AD%90%E5%A0%85%E6%8C%81%E4%B8%8D%E6%94%BE%E6%A3%84%EF%BC%81%E7%8E%A9%E6%A1%8C%E9%81%8A5%E5%A4%A7%E7%9B%8A%E8%99%95/?page=2
http://www.parenting.com.tw/article/5067838-%E6%95%99%E5%AD%A9%E5%AD%90%E5%A0%85%E6%8C%81%E4%B8%8D%E6%94%BE%E6%A3%84%EF%BC%81%E7%8E%A9%E6%A1%8C%E9%81%8A5%E5%A4%A7%E7%9B%8A%E8%99%95/?page=2
http://www.spicemami.com/thread-12983-1-1.html
http://gamesoncloud.blogspot.tw/2013/11/blog-post.html?m=1


 

I 

附件一 

全國高級中等學校專業群科 105 年專題暨創意製作競賽 

【競 賽 日 誌】 

群    科 家政群 
▓專題組 

□創意組 

參賽

人數 
5 人 

作品名稱 讓你快樂「幼」、「年」、「青」 

年 月 日 進 度 紀錄 工作分配 

104 9 7 

蒐集文獻資料、撰寫研究

動機及目的。 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：撰寫研究動機

目的及流程 

同學 B：收集文獻資料 

同學Ｃ：收集文獻資料 

104 9 14 

實地參訪、問卷設計、撰

寫研究動機及目的、製作

甘特圖。 

地點:校內教室、華山基金會 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：實地參訪、撰

寫研究動機目的及流程 

同學 B：問卷設計、實

地參訪 

同學Ｃ：問卷設計、實

地參訪 

同學 D：實地參訪 

104 9 21 

完成問卷設計、撰寫研究

動機及目的、文獻探討資

料整理、 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：撰寫研究動機

目的及流程 

同學 B：完成問卷 

同學Ｃ：完成問卷 

104 9 28 

撰寫研究動機及目的、發

放問卷及回收 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：撰寫研究動機

目的及流程、問卷發放 

同學 B：問卷發放 

同學Ｃ：問卷發放 

同學 D：問卷發放 

104 10 5 

完成問卷統計、修改甘特

圖、桌遊餐廳實際參訪 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:5 小時 

同學 A：修改甘特圖、

桌遊餐廳實際參訪 

同學 B：問卷統計、桌

遊餐廳實際參訪 

同學Ｃ：問卷統計 

同學 D：桌遊餐廳實際

參訪 

104 10 12 

確認專題問卷設計、修改

及討論研究動機及目的 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:3 小時 

同學 A：修改及討論研

究動機及目的 

同學 B：修改及討論研

究動機及目的 

同學Ｃ：修改及討論研

究動機及目的 
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104 10 19 

收集文獻、製作問卷統計

圓餅圖 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:3 小時 

同學 A：收集文獻、 

同學 B：收集文獻 

同學Ｃ：收集文獻 

104 10 26 

討論文獻、討論遊具雛

形、修改研究及動機 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:2 小時 

同學 A：討論文獻、討

論遊具雛形、修改研究

及動機 

同學 B：討論文獻、討

論遊具雛形 

同學Ｃ：討論文獻、討

論遊具雛形 

104 11 2 

修改文獻圓餅圖、整理文

獻、討論文獻 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：整理文獻、討

論文獻 

同學 B：修改文獻圓餅

圖、討論文獻 

同學Ｃ：修改文獻圓餅

圖、討論文獻 

104 11 9 

製作遊具、實地參訪資料

統整、文獻修改、訪問組

長流程相關資料 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:5 小時 

同學 A：製作遊具、文

獻修改、訪問組長流程

相關資料 

同學 B：製作遊具、實

地參訪資料統整、訪問

組長流程相關資料 

同學Ｃ：製作遊具、實

地參訪資料統整 

104 11 16 

修改遊具一、文獻整理、

製作遊具二 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:2 小時 

同學 A：修改遊具一、

文獻整理 

同學 B：修改遊具一 

同學Ｃ：製作遊具二 

同學 D：製作遊具二、

文獻整理 

104 11 23 

修改遊戲玩法、文獻整

理、遊具一磅秤製作、收

集文獻、 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:5 小時 

同學 A：修改遊戲玩法、

文獻整理 

同學 B：修改遊戲玩法、

收集文獻 

同學Ｃ：收集文獻 

同學 D：收集文獻、修

改遊戲玩法 

同學 E：遊具一磅秤製

作、 

104 11 30 

製作遊具三、文獻統整、 地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：文獻統整 

同學 B：製作遊具三 

同學Ｃ：製作遊具三 

同學 E：文獻統整 



 

III 

104 12 7 

積木上色、施測後問卷製

作、闖關卡設計 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:3 小時 

同學 A：積木上色 

同學 B：施測後問卷製

作、 

同學Ｃ：施測後問卷製

作、 

同學 D：積木上色、闖

關卡設計 

104 12 14 

修改遊具三、問卷設計影

印、製作遊具二之道具、

宣傳單製作、文獻修改 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：修改遊具三、

文獻修改、製作遊具二

之道具、問卷設計影印 

同學 B：修改遊具三、

問卷設計影印 

同學Ｃ：修改遊具三問

卷設計影印 

同學 D：修改遊具三問

卷設計影印、宣傳單製

作、 

104 12 21 

積木上油、翻翻牌製作、

摸摸箱製作、入班宣傳、

試玩 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:7 小時 

同學 A：摸摸箱製作、

入班宣傳、試玩 

同學 B：積木上油、翻

翻牌製作、入班宣傳、

試玩 

同學Ｃ：積木上油翻翻

牌製作、入班宣傳、試

玩 

同學 D：翻翻牌製作、

入班宣傳、試玩 

104 12 28 

施測後問卷統整、遊具修

改、文獻統整、圓餅圖製

作 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：遊具修改 

同學 B：遊具修改 

同學Ｃ：施測後問卷統

整、遊具修改 

同學 D：施測後問卷統

整、遊具修改 

105 1 4 

修改所有遊具、文獻分工

統整 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:5 小時 

同學 A：修改所有遊具、

文獻分工統整 

同學 B：修改所有遊具

文獻分工統整 

同學Ｃ：修改所有遊具

文獻分工統整 

同學 D：修改所有遊具

文獻分工統整 

105 1 11 

修改研究目的、整理文

獻、修改遊具、文獻統整 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:6 小時 

同學 A：整理文獻、修

改遊具、文獻統整 

同學 B：修改研究目的、



 

IV 

整理文獻、修改遊具、

文獻統整 

同學Ｃ：整理文獻、修

改遊具、文獻統整 

同學 D：整理文獻、修

改遊具、文獻統整 

105 1 18 

文獻統整、修改遊具 地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:5 小時 

同學 A：文獻統整、修

改遊具 

同學 B：文獻統整、修

改遊具 

同學Ｃ：文獻統整、修

改遊具 

同學 D：文獻統整、修

改遊具 

105 1 25 

拍攝照片、製作過程說

明、 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:3 小時 

同學 A：製作過程說明、 

同學 B：拍攝照片、製

作過程說明 

同學Ｃ：拍攝照片、製

作過程說明 

同學 D：製作過程說明、 

105 2 1 

文獻統整、書面修改 地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學 A：文獻統整、書

面修改 

同學 B：文獻統整、書

面修改 

同學Ｃ：文獻統整、書

面修改 

同學 D：文獻統整、書

面修改 

105 2 15 

文獻修改、打專題心得、 地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:2 小時 

同學 A：文獻修改、打

專題心得 

同學 B：文獻修改、打

專題心得 

同學Ｃ：文獻修改、打

專題心得 

同學 D：文獻修改、打

專題心得 

105 2 22 

拍攝封面照片、拍攝封面

照片、文獻統整、照片統

整 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:4 小時 

同學A：拍攝封面照片、文

獻統整、照片統整 

同學 B：拍攝封面照片 

同學Ｃ：拍攝封面照片、

文獻統整、照片統整 

同學D：拍攝封面照片、文

獻統整、照片統整 



 

V 

105 2 29 

當天活動資料統整、文統

整、照片統整 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:3 小時 

同學A：當天活動資料統

整、文統整、照片統整 

同學B：當天活動資料統

整、文統整、照片統整 

同學Ｃ：當天活動資料統

整、文統整、照片統整 

同學D：當天活動資料統

整、文統整、照片統整 

105 3 7 

所有書面資料確認、完成

光碟燒入、裝訂出版寄出 

地點:校內教室 

器材:筆記型電腦 

時數:8 小時 

同學 A：所有書面資料

確認、完成光碟燒入、

裝訂出版寄出 

同學 B：所有書面資料

確認、完成光碟燒入、

裝訂出版寄出 

同學Ｃ：所有書面資料

確認、完成光碟燒入、

裝訂出版寄出 

同學 D：所有書面資料

確認、完成光碟燒入、

裝訂出版寄出 
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附件二 

全國高級中等學校專業群科 105 年專題暨創意製作競賽 

「專題組」作品分工表 

一、所屬群科：家政群 幼保類 

二、作品名稱：讓你快樂「幼」、「年」、「青」 

 

參賽學生 工作任務 

1 

1.收集文獻 

2.實地參訪 

3.遊具製作 

4.文獻統整 

5.活動行程討論 

6.入班宣傳 

7.活動當天擔任關卡負責人 

2 

1.收集文獻 

2.實地參訪 

3.遊具製作 

4.文獻統整 

5.活動行程討論 

6.入班宣傳 

7.活動當天擔任關卡負責人 

3 

1.收集文獻 

2.實地參訪 

3.遊具製作 

4.施測前問卷統整 

5.施測後問卷統整 

6.入班宣傳 

7.活動當天擔任關卡負責人 

4 

1.收集文獻 

2.實地參訪 

3.遊具製作 

4.施測前問卷統整 

5.施測後問卷統整 

6.入班宣傳 

7. 活動當天擔任關卡負責人 

5 

1.收集文獻 

2.實地參訪 

3.遊具製作 

4.活動當天擔任關卡負責人 


