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1
 由於研究成果與部分計畫內容尚在進行中，尤其部分數位桌遊仍在開發階段，實驗研究所得之研究數據亦準

備進行更深入之探討與分析，並投稿至較頂級之學術期刊，因此，擬請同意研究成果延後公開。 
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數位桌遊的開發與個人投資理財課程設計 

 

1.研究動機與主題目的 

在數位時代中，隨著電腦與網路的日益普及，資訊量以驚人速度倍增；影響所

及，數位資源快速崛起，並挾其快速、易用、無遠弗屆等優勢，成為 e 世代學生的

新寵。許多研究指出，為了要達到真正教學與學習目標，首先必須要有優良的數位

教材品質並善用資訊科技，數位教材的發展與設計須結合教學、學習、認知和多媒

體等理論，有計畫地進行系統化教學設計。目前的學生，對於長段文字的理解和數

理空間的想像等能力較弱，但對於圖片、動畫、實作等方面的能力較佳。故針對不

同教學科目，應研擬講義、教材或教具，以簡化文字長度，突顯學習重點，加深學

生學習效果。 

洪明洲(1999)與 Jonassen(2000)提出適當的使用資訊科技輔助學習，可以促進學

生在教室中增加真實學習情境的內容學習；使學生增加內容相關的學習經驗，以及

可改進學生的各種知識獲得等。台灣教育部為針對推動正規教育的數位學習，於 2004

年進行數位學習認證機制的相關研究，並成立認證中心與數位學習認證委員會，推

動落實數位教材的品質。 

隨著經濟的持續發展，個人所得與財富逐漸增加，民眾較有能力從事各種投資

與儲蓄行為。而金融產業的興起，新興金融商品日益增加，投資理財工具已由傳統

的存款，發展到股票、債券、基金、 保險、房地產，甚至是衍生性金融商品。面對

如此多元的投資工具，若沒有相對足夠的金融知識，投資風險變大為提升。美國雷

曼兄弟銀行倒閉所導致連動債等一連串金融商品問題在 2007-2008 年引發全球的金

融海嘯即為一例。另外，由於信用卡過度使用，造成債務沉重，或是聽信行銷手法，

做出不當的投資等，都是在缺乏相關理財知識下，使得錢財損失，因此如何提高理

財素養，避免錯誤的理財方式，應是重要的教育課題。 

根據 Google 與捷孚凱行銷研究顧問有限公司(GFK)於 2014 年第四季針對台灣

16-45歲玩家所進行的調查，總計有高達 66%的網友是遊戲玩家，他們過去半年來平

均每天都會花費 30 分鐘以上的時間遊玩遊戲。李岳霞(2015)指出教育類桌遊可以在
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彈指遊戲間幫助孩子，也能使孩子從複雜的桌遊學會邏輯、推理、表達和專注。吳

幸玲(2003)研究指出桌遊成為一種良好的教學工具，讓學習變成一種樂趣，學生喜歡

與同學共同學習，這是教育的一大進步。國內許多研究指出，桌遊對學習有引發動

機的功能(范丙林，2011；朱慶雄，2012)。另外，在企業界舉辦的許多活動裡也常常

看到桌遊的蹤跡，例如「現金流」即是一款常被使用的桌遊，設計者是《富爸爸、

窮爸爸》的作者，遊戲中反映三個觀點：高薪不必然會致富、資產與負債的界定，

以及如何達到財富自由的終極目標。現在有關商業類別的桌遊愈來愈多，例如富饒

之城、龐式騙局等，使用層面多傾向於「策略規劃」和「領導管理」的企管訓練課

程，然而，市面上並沒有真正由課本知識內容出發，涵蓋整個理財教育精隨的桌遊

教材。有鑑於此，本計畫的目的即是以「個人投資理財」課程為主，主要考量理財

規劃人員考照內容，設計出一系列符合大專院校理財教育內涵之桌遊教材。 

 

   2.文獻探討 

   (1)學校實施理財教育的重要性 

提供理財教育予年輕人最好且最明顯的起始點是在學校，現存沒有一個更好的

場所能比透過學校系統接觸到更多的年輕族群(美國理財教育部，2002)。Mundy (2008)

將學校提供理財教育的重要性說明得更為詳盡。除了美國，英國亦在 2000年出版「透

過個人理財教育的理財能力」，作為對學校理財教育的指導概要，以協助並培養教師

達到政府政策所要求的期望，該指導概要將課程由小學延伸至中學，並且有系統地

分為四個階段，將理財能力在每一階段都視為學習的主題。 

過去研究指出，經由良好的規劃及有紀律的財務方法，可以帶來較佳的理財決

策，更可有效改善消費者的理財目標與行為(Braunstein & Welch, 2002; Lyons & 

Neelakantan, 2008）。另一方面，Norvilitis, Szablicki, & Wilson (2003)研究亦發現，由

於薄弱的理財知識而造成家庭財務困難並影響個人與家庭健康狀況。 

「國家之消費者與理財素養架構」則為澳洲於 2005年所出版，此架構於 3、5、

7與 9年級設定適當的理財素養教育目標，為學生將要面對的成年生活中的理財決定

提供一扎實的基礎。台灣教育部則於 100學年度將理財教育融入國中教材，103年納
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入國中基測試題。 

(2)桌遊設計與悅趣化數位學習 

雖然有數種桌遊的設計方式，但是大多脫離不了反覆式設計的遊戲設計流程

(Matthew, 2008)。所謂反覆式設計流程即為找靈感、設計細節，與反覆測試。

Shahriarpour & Kafi (2014)提出遊戲可以提高學習者的興趣與動機，將遊戲結合進教

育中，一能提高學習者的學習水平，更能促進學習者的想像力，此種透過遊戲來進

行學習的方式，即為悅趣化學習(Game-based learning)。Prensky (2001)提出悅趣化學

習因具有娛樂性、遊戲性、規則性、目標性、問題解決與社會互動等特性，可以吸

引玩家進行遊玩進而學習。孫春在(2014)證實玩家投射在遊戲情境之下，就像進入另

一個時空，用一種新的視野與放鬆的心情，愉悅地進行探索與學習。 

桌遊不斷地在進化中，融合桌上遊戲與數位遊戲的優點，逐漸發展出現在最新

和數位科技相融合的數位桌遊模式。陳彥豪(2011)指出數位桌遊可利用網路連線與數

位科技所提供的聲光效果使卡牌內容更加多元，使桌遊更有可塑性與變化空間。另

外，陳秋伶(2014)整理桌遊遊戲內容並歸納出兩種遊戲風格，德式桌遊注重策略與思

考，通常耗時較久，另外，則為注重遊戲互動與角色扮演的美式桌遊。 

全球最大桌遊排名網站 Board Game Geek (BGG)將桌遊分成 8類(派對遊戲、策

略遊戲、情境遊戲、戰爭遊戲、抽象遊戲、交換卡片遊戲、兒童遊戲與家庭遊戲)及

整理數種遊戲機制(區域控制、競標、市場機制等 49 種遊戲機制)，這些整理將有助

本研究做為遊戲設計的參考依據。 

(3)課程設計 

Keller (1983)之動機理論與 Gagne (1970)的九大教學事件皆為教學設計師常參考

使用的學習理論。探討影響人們學習動機的內在與外在要素，並歸納出可供參考的

原則，即為 Keller (1983)之動機理論。再者，美國陸軍在 1975年發展了一套聯合軍

種教學系統發展模式，用以改善軍事訓練的效能，並將教學設計分為分析、設計、

製作、實施與控制五個階段。此模式後來變成為了課程設計中廣為應用的 ADDIE模

式(分析、設計、發展、建置與評鑑)。 

教材(故事、文章、練習題等)組成課程，而教材之難易度隨著程度、年級等層次
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不同而有所差異。黃光雄與楊龍立(2000)提出，課程設計者必須選出課程中最細微與

基本的部分，並加以設計組織，最後創造出新的符合教育目標的課程。Schwab (1973)

指出學科教材、學習者知識、社會環境、教師知識與課程制定等五個課程的主體經

驗可做為「課程修訂」的思考方向。另外，學校教育為有組織的社會雛形，因此學

校課程必須扮演傳遞社會需要的規範和知識，使學生成為社會接受的成員，以維持

社會成長和穩定的角色(歐用生，1994)。Wood (1990)提出教師必須把課程轉化為一

分享的過程，表示課程應由教師與學生共同執行，並創造有意義世界的過程。因此

課程設計的內涵需以學生為主體，做為主要的考慮依據，以提供其所需。 

 

   3.研究方法 

   (1)研究說明 

   本計畫以「理財規劃人員」考照內容出發，並以大學通識課程「個人投資理財」

為對象，設計開發創新教學數位桌遊教材，主要的課程目標如下： 

A. 透過探究式教學，協助學生建立正確的理財知識，並使學生了解理財工具

的類別及運用方式。 

B. 透過理財工具與資產模擬活動，協助學生將理財概念與真實的金融環境作

連結。 

C. 透過數位桌遊活動，培養學生綜合投資理財實務狀況並協助釐清各種資訊

判斷的能力，進一步涵養學生投資理財素養。 

D. 通識課程的學生來源包括商管與非商管科系學生，非商管科系學生多半未

曾學習過任何財金及會計相關知識課程，因此，除了設計遊戲內容深度可

視情況調整外，課程將進行學生分組（商管科系同學搭配非商管科系同學

分為一組），透過組內學生之間的互動、合作與討論，甚至分組競賽模擬投

資績效，以提升學生的學習成效。 

   本計畫主要分成兩個模組進行數位桌遊教材之設計，包括「理財工具」與「投

資理財實務」，兩個領域下分為數個單元。目標在於培養和提升學生的投資理財素養
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與知識，教學活動內容引入具備投資理財概念的數位桌遊，以金融環境現場的探究

活動取代傳統教科書。另外，本計畫將一併開發教案手冊，內容將包括教學目標、

教案與學習單、教學技巧等，並完成學習單的標準化評分規準。 

   本計畫完成課程模組之建立後，亦進行學生認知及態度之評量測驗，一方面檢

測學生在經歷數位桌遊之創新教學後，對於理財規劃人員之考照通過率是否提高，

另外，本計畫亦透過課程滿意度調查，進一步檢測學生對於創新教材之接受度與意

見，以利計畫成果之修正與精緻化。 

   

   (2)研究步驟說明 

A. 研究架構：本計畫之研究架構如下圖一所示。首先進行課前需求分析，再

者，根據理財規劃人員考照內容再者，根據理財規劃人員考照內容，分別

建構理財工具與理財規劃實務兩個課程模組的數位桌遊教材並完成教案手

冊。本計畫將進行前後測以比較學生學習學習成效，並利用學習滿意度問

卷作為創新教材修正之依據。作為創新教材修正之依據。最後，利用工作

坊、教師社群與系級會議將計畫之成果推廣出去。 

B. 研究假設：控制組是使用「傳統課本教材」來學習的群組；而實驗組是使

用「投資理財數位桌遊教材」來學習的群組，依教學設計的目的，在產出

具有一定品質並有助於學習成效的教材，因此，研究假設為： 

H0：使用「投資理財數位桌遊教材」的學習成效與使用「傳統課本教材」

的學習成效並無顯著的差異。 

Ha：使用「投資理財數位桌遊教材」的學習成效會比使用「傳統課本教材」

的學習成效更佳。 

C. 研究範圍：本計畫規劃使用大學部「個人投資理財」通識課程與財金系大

一「計算機概論」課程。計算機概論課程一方面配合教育部推動之基礎程

式教育，使財金系學生了解基本程式語言撰寫工具，進而協助本計畫桌遊

教材之數位化。個人投資理財課程部分，則是為強化通識博雅教育之品質

與內涵，利用學生的反饋建立完整的投資理財創新教材，希望提供進行理



7 

 

財教育之教師作為教材選用之參考。 

D. 研究對象：基於有限的時間、空間限制及人力支援下，研究對象採用國立

彰化師範大學，選修大學部「個人投資理財」課程的同學，兩學期計約 160

名，107學年度上學期將採傳統課本教學(控制組)，而 107學年度下學期將

採建構完成之數位桌遊教材教學(實驗組)。另外，107學年度上學期將額外

使用財金系計算機概論課程，教授程式語言撰寫概論與實作，進而完成數

位桌遊之建構。  

E. 研究方法及工具：在「評量」部分的研究工具有三個。首先，以「國家數

位學習品質規劃小組」所提出的「數位學習教材品質自評表」為評量量表；

第二，依課程學習目標所設計，並以「理財規劃人員」證照考試內容為題，

設計課程前、後測。最後，發展本計畫之課程滿意度調查量表。 

 

 4.研究結果分析 

  (1)前測結果 

本計畫在上課前以理財規劃人員證照考試題庫挑選試題，編成前測試卷，傳統

教學與桌遊教學分別為 89人與 84人，傳統教學之平均分數為 33.65分，標準差為

25.07分，桌遊教學平均為 32.08分，標準差為 21.47分，利用 t檢定結果為 t值 0.443，

p值未達顯著水準，結果顯示兩班級對於理財知識的認知無顯著差異，檢定結果如

下表 1： 

表 1 前測檢定結果 

組別 人數 平均 標準差 t值 p值 

傳統教學 89 33.65 25.07 0.443 0.659 

桌遊教學 84 32.08 21.47   

 (2)後測結果(組間比較) 

上課後再次以理財規劃人員證照考試題庫挑選試題，編成後測試卷，傳統教學

與桌遊教學同樣分別為 89人與 84人，傳統教學之平均分數提高為 74.04分，標準

差為 15.20分，桌遊教學平均更是增加為 83.81分，標準差為 9.27分，利用 t檢定

結果為 t值-5.132，p值達顯著水準，顯示桌遊教學成績顯著優於傳統教學，檢定結
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果如下表 2： 

表 2 後測檢定結果 

組別 人數 平均 標準差 t值 p值 

傳統教學 89 74.04 15.20 -5.132 0.000 

桌遊教學 84 83.81 9.27   

   (3)考量數位桌遊情況之後測結果 

桌遊教學中有 20位同學以數位桌遊當作輔助教學工具，傳統教學之平均分數

提高為 74.04分，標準差為 15.20分，卡牌桌遊教學平均為 81.56分，標準差為 8.81

分，數位桌遊平均為 91.00，標準差為 6.81，Post Hoc檢定顯示，三種教學方法之

後測成績有顯著差異，數位桌遊優於卡牌與傳統教學，檢定結果如下表 3： 

表 3 考量數位桌遊後測檢定結果 

組別 人數 平均 標準差 

傳統教學 89 74.04 15.20 

桌遊(卡牌) 64 81.56 8.81 

桌遊(數位) 20 91.00 6.81 

 

 5.結論 

本計畫以「個人投資理財」課程為主，主要考量理財規劃人員考照內容，設計

出一系列符合大專院校理財教育內涵之桌遊教材。卡牌式的桌遊教材目前已趨完備，

未來將繼續開發數位桌遊教材，利用通識課程進行實驗研究，研究結果顯示悅趣化

桌遊教學顯著優於傳統教學，另外，利用數位桌遊方式更可提升學生之學習成效。 
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