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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 福和國中 

授課教師 李冠瑢 

教師主授科目 視覺藝術 

班級數 一班 

學生總數 27 名學生 

 

二、課程概要與目標 

課程名稱 名畫桌遊設計 

報紙期數／

頁數 
第 四 期，第 4.5.8 頁 文章標題 

一、20 世紀以前名畫型錄 

二、從象形文字到表情符號：如果法老王 

    也可以傳簡訊 

施作課堂 

（如：國文） 

創客 

設計 
施作總節數 8 教學對象 

□ 國民小學      年級  
■ 國民中學  八  年級 
□ 高級中學      年級 
□ 職業學校      年級 

1. 課程活動簡介 

   本次課程採用安妮新聞第四期-20 世紀以前名畫型錄為課程主軸，教師指導學生分組設

計名畫桌遊，期望透過桌遊設計的過程中，促使學生深入瞭解十二幅名畫的藝術背景與內

涵，並更加理解藝術鑑賞四步驟的審美知能概念，為將來術科升學考試做準備。 

   依照設計名畫桌遊的機制，必須將十二幅名畫相關知識、藝術鑑賞四步驟(描述、分

析、詮釋、判斷)融入桌遊設計中，可自行研究發想新創意，亦可參考坊間桌遊玩法，將表

情符號應用在遊戲規則中。 

   於成果分享觀摩會時，各組學生實際演示桌遊的規則與玩法，互相交流觀摩學習，共同

成長，藉此傳遞藝術文化知識，強化問題解決與邏輯思維，並提升創造力與藝術鑑賞能力。

這對學生未來的學習和發展都具有重要的意義。 
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 2. 課程目標（條列式） 

   (1)了解名畫作品特點及其相關歷史和藝術背景。 

   (2)學習設計桌遊的創意思維及遊戲設計的基本方法和流程。 

   (3)能深入理解藝術鑑賞四步驟，提升藝術鑑賞能力。 

   (4)培養對藝術的興趣和尊重，激發創意與合作精神。 

執行內容 

 

一、課程紀錄 

1. 課程實施照片（請提供 5-8 張） 
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2. 課堂流程說明 

  (1) 引起動機 

      ① 自學閱讀時間，20-30 分。 

      ② 帶領學生認識安妮新聞報紙，並欣賞報紙的版面編排設計。 

  (2) 發展活動 

      ① 講解重點- 

      a. 講解 20 世紀以前名畫型錄與從象形文字到表情符號。 

      b. 說明此單元主軸：設計以名畫為主題的桌遊活動。 

      c. 設計過程須遵守應用的條件與原則：十二幅名畫、融入藝術鑑賞四步驟。 

      ② 桌遊設計步驟- 

a. 訂定主題：發想具吸引力的主題，作為遊戲設計的方向和形式。 

b. 實施對象：國中生 7-9 年級。 

c. 遊戲機制設計： 

• 基本規則：確定遊戲的基本規則和流程，例如回合結構、獲勝條件、玩家行動 

等。 

        • 遊戲元素：決定遊戲中的各種元素，例如卡牌、骰子、棋子、板塊等。 

        • 主要內容：十二幅名畫以藝術鑑賞四步驟-描述、分析、詮釋、判斷為設計重點 

• 平衡性：確保遊戲的平衡性，使得遊戲過程中不會出現過於強大的角色或策略 

      d. 原型製作 

        • 製作初步原型：使用紙張、卡片、棋盤等簡單材料製作遊戲的初步原型。 

        • 測試與調整：進行內部測試，記錄問題並進行調整，反覆改進遊戲規則和機制 
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     e. 遊戲測試 

 • 組內測試：與組員-遊戲設計的同學進行測試，收集反饋。 

 • 組外測試：邀請其他組同學進行測試，收集更多的反饋。 

 • 反覆調整：根據測試結果進行調整，確保遊戲的可玩性和平衡性。 

     f. 設計與製作 

 • 美術設計：為桌遊遊戲設計美術風格，包括遊戲卡牌、陳列板、棋子等設計。 

 • 擬定規則：撰寫清晰易懂的遊戲規則書，包含遊戲流程、規則解釋和示例。 

 • 製作成品：製作高品質的遊戲成品，確保所有元素的質量和美觀。 

  (3) 總結 

     ①安排成果分享觀摩會，各組學生實際演示桌遊的規則與玩法。 

     ②各組互評與心得分享，給予優缺點回饋。 

      

 

二、教學觀察與反思 

   (一)教學目標的達成： 

       1.學生基本掌握了名畫的背景知識，能夠說出名畫的名稱、作者與特色。 

       2.大多數學生能夠積極參與遊戲，與組員合作愉快。 

    (二)教學方法的成效： 

       1.透過老師的引導和遊戲教學，學生的學習興趣明顯提高。 

       2.小組合作桌遊遊戲設計，促進了學生間的交流和合作。 

    (三)遊戲設計合理性： 

       1.簡化遊戲規則：根據學生反饋，對遊戲規則進行適當簡化，使其更易於理解和操 

         作。 

       2.遊戲規則策略的設計可以進一步簡化，使遊戲過程更流暢。 

       3.增加策略指導：在遊戲開始前增加一個簡短的策略指導環節，幫助學生更好掌 

         握遊戲技巧。 

    (四)學生反應和表現： 

       1.大多數學生在遊戲中表現出極大的興趣和投入，但少數學生在策略運用上遇到困 

         難。 

       2.學生對遊戲活動普遍持正面態度，並提出了一些有價值的改進建議。 
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三、學生學習心得與成果 

    學生們看到自己設計的桌遊最終成品，並且受到其他同學的喜愛，都感受到極大的收

穫。整體來說，設計桌遊是一個綜合性的學習活動，能夠讓學生在愉快的過程中提升多方

面的能力，並且獲得寶貴的經驗和成就感。 
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