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中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵成果報告書 

壹、 計畫名稱  

以CDIO結合SDGs之公共藝術理論與實踐 

貳、實施課程、授課教師姓名 

建築及都市設計學系/建築與公共藝術、劉惠芳 

參、前言 

「台灣大學生就像一群死木頭」...過去台灣教育像工廠，一個模子標

準化，大多數人認定的成功只有一條路：考上好學校、找到好工作、賺

到好多錢，考試教育以填鴨式作答和分分計較的輪迴，箝制孩子的學習

動機，也造就了一代代在學校時提不起學習熱忱、進入社會後又對工作

麻木無感的「無動力世代」。 

天下雜誌1第 685期 

傳統教學現場，確如天下雜誌所描述「...學生就像一群死木頭」的窘境；為

改變填鴨式教育模式與提高學生學習動機進一步達成聯合國 SDGs 教育提升的目

標，本計畫採取 Design Thinking + CDIO (Conceive- Design- Implement- Operate；構思

-設計-實施-操作)，專題式課程設計與規劃，引導學生思考、設計、實施、運作，

培養學生專業與實作能力。 

此外，在教育部（2013）10 公布的人才培育白皮書中，提及培育優質創新的

人才為教育整體發展之願景，更以「轉型」與「突破」為主題，強化學生之競爭

力；同時，面對世界局勢快速的變化，聯合國提出 17 項永續發展目標

（Sustainable Development Goals, SDGs），其中 SDG4「優質教育」目標，即明列，

確保有教無類、公平和高品質的教育，讓全民皆享有終身學習的機會，亦指希望

人們能接受公平且良好的教育，以及提倡終身學習。本計畫將謀求與學校(聖心高

中)相互合作，透過 CDIO 多元創新策略，提升學生學習動機，並且讓大學與在地

中學連結，發展夥伴關係。 

 1
「台灣大學生就像一群死木頭」 108 課綱能拯救「無動力世代」嗎？_天下雜誌 685 期 2019-11-05 

https://www.cw.com.tw/article/5097562 

https://www.cw.com.tw/magazine/magazine.action?id=1507
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本提案將以建築系大三選修課程－「建築與公共藝術」進行 CDIO 專題教

學，以 SDG 為操作主題，結合在地中學夥伴關係，培育學生整合專業知識與實作

能力，期能啟發學生學習動機與興趣，學習如何學習（learn how to learn），培養構

思與團隊合作能力，讓學生瞭解建築專業背景在公共藝術領域的發展潛力，同時

引領學生學習與動手做的經驗，培養學生做中學(learning by doing)，以一學期的時

間，讓學生從瞭解建築基定環境的問題與需求，構思題目並定義問題，完整經歷

CDIO 流程，整合知識、進行實作與完成專題。 

 

肆、計畫特色及具體內容 

一、 採用 CDIO教學模式 

CDIO 做為教學培育架構與模式，其 12 項標準是直接參考產業界需

求，對照波音公司和美國工程及技術教育認證委員會(Accreditation Board 

for Engineering and Technology, ABET)的標準 EC 2000 所制定，培育學生四

大能力主軸，包括(1)系所專業知識與能力；(2)個人能力與態度；(3)人際

溝通能力；(4)理論與實務的整合實踐。讓學生以真實世界的產品或系統為

主題，經歷構思、設計、實施、運作的過程，從中掌握紮實的基礎知識，

構思並設計新的產品或服務流程，同時能夠進行實施及運作，培養學生學

用合一的能力。 

二、 引導學生專題連結 SDGs目標 

2005 到 2014 年是「聯合國永續發展教育」的第一個 10 年，之後可持

續發展教育 （education for sustainable development ，簡稱 ESD） 也持續發

展，聯合國指出，可持續發展教育 (ESD) 是 2030 年可持續發展議程的關

鍵要素。其目標構成了教育可持續發展目標 SDG 4.7 的具體目標之一，也

是實現所有 17 個可持續發展目標的驅動力；可持續發展教育使每個人都

能夠做出有利於環境完整性、經濟可行性和為今世後代建立公正社會的明

智決定。它旨在提供應對可持續發展挑戰所必需的知識、技能、態度和價

https://en.unesco.org/themes/education-sustainable-development
https://en.unesco.org/themes/education-sustainable-development
https://en.unesco.org/themes/education-sustainable-development
https://en.unesco.org/themes/gced/sdg47progresshttps:/en.unesco.org/themes/gced/sdg47progress
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值觀。2019 年聯合國宣布 2030 年 ESD 主要方針，包括 ESD 可以透過批判

思考與脈絡分析，讓大眾更理解 SDGs 間的連結與競爭關係，也讓學習

者取得平衡的行動方式。2017 年聯合國發布報告，把 ESD 與 SDGs 放一

起討論，指出要支持世界邁向永續發展，公民基本核心能力包含：系統思

考能力、預估能力、建立基準能力（Normative competency）、策略能力、

合作能力、批判思考能力、自我覺知能力、整合解決問題能力等。ESD 

裡重要的概念是「複雜性」，也就是沒有標準答案。系統思考、批判思考

等都是重要教學目標。 

本課程將引導學生在操作 CDIO 過程，以環境社會與文化永續發展為

核心精神，進行專題探討。 

三、 與中學結盟連結，做中學(learning by doing) 

CDIO 原本即屬系統操作學習過程，本計畫進一步與中學結盟，讓大

學生規劃設計專題主題內容與方向後，帶領中學生一起探索可能性，在過

程中學習，建立信心與成就感。 

四、 以中學校園作為教學實踐場域 

承上，本計畫專題以永續為主題，以校園作為公共藝術設置場域。休

課學生將在中學校園在老師的導引之下，帶著中學生一起操作校園內的公

共藝術提案工作坊。 

 

本學期計畫實作課程除原高中工作坊形式進行外，進一步帶領學生藉由桌游 CDIO

設計，將公共藝術法令流程與實務帶入學習與知識建構；各項操作經驗，對未來課程規

劃具有高度參考價值，以下章節對實施成效進行說明。 

伍、實施成效及影響（量化及質化，且說明是否達到申請時所期之學習目標與預期成效） 

 一、透過與高中生公共藝術設計實作，進行弱弱教學，提升學生專業自信 
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1. 透過本次建築實構教育與校園環境調查體驗活動之結合，給予學生具有趣味性的

建築學科認識和適當的升學關懷輔導，建立 SDGs 環境共生價值觀。引導學生與

高中生共創，提升其對社會環境之貢獻，增進創造力、自信心與競爭力。 

2. 由校園環境的調查活動、校園規劃設計、實際模型及基地模手作、建築與公共藝

術創作等互動課程，建立團隊活動、溝通對話、建築及都市設計的專業討論及多

元學習。運用各樣精心設計的活動產生正向的環境價值觀，培養自我校園生活圈

的認同，發展內省能力，並於課程融入未來精進的方向指引，專業知識的增進機

會，增加學生廣度視野與深度知識。 

3. 課程執行結果，學生反映不一(滿意度與投入程度調查於下一小節說明)。 

二、 透過結盟共學與做中學提升學生對於空間感知能力並提升創作樂趣: 

    校園空間探索與SDGs空間提案 

1. 聖心女中實作部分:透過大師作品走讀，引導學生練習概念圖繪製，並將大師作

品進行轉化設計。針對這一部分許多學生未如前一議題表現突出，許多學生也表

示，不容易操作。 

2. 文大校園部分:利用期中報告機會，帶學生利用大賢館屋頂(太陽能光電板下方)

進行空間與 SDGs議題探索，並進行桌遊試玩；操作情形與各組投入狀態有正向

關聯。多數學生表示，透過遊戲對公共藝術法治流程更為熟稔。 

三、建構學生建築與公共藝術知識地圖:以 CDIO 帶入桌遊設計，帶領學生深入理解

公共藝術法治與實務 

讓學生將公共藝術法治與實務帶入桌遊設計，同時透過期中報告試玩，讓各組間孰

悉不同議題與內涵。透過學生互評與共玩進一步修正原設計提案，完整經歷 CDIO 歷

程。 

四、邀請業師分享公共藝術與日常生活連結實務 

邀請業師針對友善遊具設計及影像創作說明內涵，成果呈兩極化反應(調查情形於下

一小節說明)。業師分享與公共藝術創作間關聯與課程規劃對學生而言需要知識地圖指

引。 

五、以 SDGs為教學核心協助學生建立「空間理解」、「設計思維能力或特定的設計

思維習慣」、「空間創作與表達能力」、「系統思考能力」、「策略能力、「合作能力」、

「批判思考能力」、以及「整合解決問題能力」。 

六、期末問卷調查顯示，空間走讀觀察及學長姐分享對設計方法學習對學生而言最有感 
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針對本學期各教學主題設計，透過學期末問卷調查，了解學生學習狀況。本課程修

習人數 44 人，問卷填答人數 34，作答人數達 77%。調查結果如下: 

 

問卷顯示學生對大賢館屋頂戶外教學(44.1%)、桌遊設計(35.3%)及公共藝術案例與法規

介紹(14.7)印象最為深刻。 

 

聖心高中工作坊工作滿意度部分，滿意及普通各佔 31.3%，很滿意 12.5%；值得注意
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的是不滿意與很不滿意的達到 18.5%。探究原因，主要是距離與時間因素，對學生不

友善。 

 

透過交叉分析發現，本題不投入與沒參與的學生與前一項不滿意與很不滿意呈現高度

關聯，顯示投入程度與滿意度呈正相關。 
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教學現場學生投入度極高，與問卷情形有顯著出入。 

 

本問題設計主要為了解問答者的出情形，以了解問卷的可信度。問卷結果顯示作答學

生多數為全勤(58.3%)或爾而缺課(33.3%)，出席率低的作答者約占 8.3%。 

 

七成六以上學生認為桌遊設計與桌遊進行有助於提高學期興趣與學習效果。 
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陸、結論 

本計畫執行，從學生平時作品與期中期末報告看來，教學成果有具體成效，然，仍

有諸多值得進一步探究與深入操作的環節，諸如空間探索與業師演講分享是否有機會更

進一步與實作課程結合，讓觀察探索與交流有進一步操作公共藝術設計的可能。 

在課程進度規劃上，配合業師時間有時與授課主題間有時間差，是否因此產生學生

在知識建構上的時差或不連續撞狀態，還有待觀察釐清；但爾後業師演講規劃若能與課

程緊密搭配或可收更大效益。 

此外，在設計概念轉化上，許多學生也面臨困難。多數學生可以進行細部觀察及描

繪，但在轉化為空間設計上，仍需要進一步引導；這樣的引導需要生活體驗及大量案例

與經驗分享討論。在 CDIO 操作上，多數組別學生可以透過課程進度引導進行專案修

正，但對較高出席率之組別而言，則有明顯落拍與落差。據此推測，CDIO 操作成效與

學生出席率有高度相關。 

另外，本課程學期中後期有十多位低出席率學生，經交叉比對，這十多位學生與建

築設計(二)高缺席學生名單高度吻合，顯示有相當比例的學生在建築設計學習上呈現較

消極的態度。如何提高學生的出席率及出席學生的參與率，也是未來教學現場待解決的

議題。 

整體而言，透過期中及期末報告及設計課程的表現，可以看到學生在公共藝術專業

認知上的進步。高中工作坊因距離等因素影響前往意願，學習成效也因此打折扣，如何

因應校外教學可能帶來的負面衝擊，也是課程規劃層面亟需考量的重要因子。 

 

柒、執行計畫活動與相關作品照片 

1.聖心高中工作坊/校園走讀 
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2. 校園空間探索與 SDGs 空間提案 
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3.桌遊設計與試玩 
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4.演講分享 

 

 

捌、附件 

學生桌遊設計 
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疊疊樂
公 共 藝 術 流 程 桌 遊

建築與公共藝術

吳佳昀/桌由概念、設計題目、期中PPT製作
陳重雅/桌由概念、造型設計、期末PPT製作
江翊萱/桌由概念、造型設計
李品蓁/設計題目
黃采紋/設計題目
盧姿伃/做桌遊
陳怡蓓/做桌遊

組員:
目錄 CONTENTS

01

02

03

04

設計概念

遊戲說明與流程

試玩心得與精進方案

心得與結論

第 一 部 分
P A R T 0 1

設計概念

概念

透過答對題目拿到搭建材料，

讓所有參與者一起完成獨一無二的公共藝術品

第 二 部 分
P A R T 0 1

遊戲說明與流程

遊戲說明

根據題目種類難度有不同分數

題 目

有許多不同造型的積木，答對
題目後可根據自身策略選擇想
要的積木，開始疊積木

積 木

• 辯論題:

根據自身想法分正反兩方，不
管參與人數正反方只有各一次
主辯，一次助辯，和一次結辯，
最後贏方拿3分

• 問答題

根據難度有不同分數，難3分，
簡單2分

積木倒地後，遊戲即結束，看
誰分數最高即獲勝

結 束

1 2

3 4

5 6
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遊戲流程

第1步 第2步 第3步 第4步 第5步

按順序抽題目回
答問題，可根據
自身策略選擇題
目種類

開 始
• 問答題:答對即

拿該卡上的分
數，有些題目
需有老師做判
決

• 辯論:透過三次
辯論看誰說服
老師即獲勝，
無老師時則是
看哪方被說服

答 題
答對後可選積木
堆疊

堆 積 木
積木倒掉後遊戲
即結束

結 束
根據剛剛答題時
得的分數看誰最
高即獲勝

算 分

第 三 部 分
P A R T 0 1

試玩心得與精進方案

試玩心得問題與解決

還蠻有趣的，能聽到對於公共藝術的不
同聲音和想法，也能複習，不過希望問
題能有更明確答案，這樣才能自己玩~

很好玩，看大家辯論很有趣，但覺得辯
論時間很長但分數卻不高，本來想說選
辯論題就是為了追分數，但分數卻只有
3分。

堆積木方式很創新，也可以藉此更了解
公共藝術。不過希望問題可以更多元化。

積木疊疊樂的玩法蠻有趣，只是有些問
題有太深度，會讓答題者回答不出來，
感覺可以讓問題答案變得開放一點。

看到兩派人在互相辯論的感覺很有趣，也能更
加了解公共藝術，不過有些題目不太適合辯論，
篩選題目的時候應該要先組內嘗試辯論。

用紙黏土做的積木在形狀上就會有一點稍微沒
那麼穩定，有點難疊。

希望選擇題可以多一點，這樣才可以加快遊戲
時間

• 讓問題有明確的答案以防因不確定性而讓得分
有爭議，像是將題目改成選擇題等等。

• 根據題目種類和難度將得分拉開，例如辯論勝
方拿5分，敗方因有參與而得2分，以防有人覺
得麻煩而不想參與，然後選擇題答對拿1分

• 增加一些好疊的積木，怕玩家疊得太挫折

精進方案

第 四 部 分
P A R T 0 1

心得與結論

課堂心得與結論

需要花時間和精力去想去查，而不是單
方面吸收公共藝術，使每個人都能更了
解公共藝術。

我覺得能設計一個桌遊很酷，就像蓋房
子一樣～想法＞設計圖＞蓋出來

公共藝術平常較少接觸到的，雖然在生
活中能夠常常看到，但是沒有深入了解
過，在課堂上學到了很多，也更深入的
了解公共藝術。。

在過程中有了解到公共藝術的流程，也
透過桌遊去認識到更多的作品，也蠻有
趣的

跟大家一起做桌遊很有趣，尤其是這種能透過
遊戲了解大家想法的桌遊更加的別具意義

問題蠻多元的可以學到很多關於公共藝術的知
識堆疊積木的過程也會需要用到一些小技巧 跟
建築稍微也有一點關聯。

覺得有遊戲是有辯論或者一一答題的蠻有趣的，
也蠻新鮮的，再配上疊疊樂要疊不同形狀的積
木蠻有趣的。

透過製作公共藝術相關桌遊讓我們知道公共藝
術的各種眉角，與不易，而且因為都是自己摸
索，所以印象尤其深刻，可以寄很久~

結論

建築與公共藝術課桌游設計

組員名稱/分工
組員 分工
王凱強 卡牌製作
周佑燦 排版
沈柏岳 簡報製作、宣傳
杜星臨 班代、設計
金昞周 卡牌製作
王土存 出土
呂紹安 遊戲試玩

遊戲名-審駁閱㊣ JACKmasterdeul

7 8

9 10

11 12
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遊戲類型-陣營、心機、邏輯、推理

基地背景-由人數決定基地規模。
例:5人遊玩基地A、7人遊玩基地B。

支持方-推動公共藝術。

反對方-因各種原因，阻止公共藝術

遊戲名-審駁閱㊣ JACKmasterdeul

遊戲用道具:

會議成員投票指示物

會議結果投票指示物

角色卡

基地卡

支持方:推動公共藝術

建築師 -作為本案建築師，洞悉人意，認

清那些人反對公共藝術之設立，除了正

義魔人學者以外。

藝術家 -藝術家，知道合作的建築師及沒

良心建設公司是那些人，卻認不出誰是

誰。

公眾 -樂見其成。

遊戲勢力分別

反對方:阻止推動公共藝術

正義魔人學者 -理念不合的正義魔人學者覺得自

己才是對的，建築師只不知道他為反對方。

沒良心建設公司 -混淆藝術家的認知，只想獲利。

派欸婆日報記者 -擁有將建築師拉下台的利益共

同體。

風向鍵盤俠 -不知道誰是誰，為反對而反對

台灣刁 -我就不喜歡>o<。

遊戲勢力分別 遊戲流程

階段1: 準備階段
1.依照人數準備角色卡、基地卡

2.玩家抽取角色卡、不能公開

3.整備遊戲道具

4.全體閉眼

5.除了風向鍵盤俠以外的反對方，睜眼互相認識。

6.建築師睜眼，除了正義魔人學者以外的反對方，豎起大拇指

讓建築師確認。

7.藝術家睜眼，建築師和沒良心建設公司豎起大拇指讓藝術家

確認。

8.開始遊戲

階段2: 開始遊戲
1.隨機指派玩家為主席。

2.依人數需求指派玩家

3.所有玩家匿名投票，支/不支持這場會議。

4. (1)投票為不支持，則不進行會議，並輪替主席；若連續不進行會議5次，反對方獲勝。

(2)投票為支持，則進行會議。(會議結束，輪替主席。)

5.由公審委員，進行會議，匿名投票通/不通過會議。

(支持方只能選通過，反對方可選擇，通過或不通過)

6.會議結果只要有㇐張不通過，則視為會議不通過；會議不通過3次，反對方獲勝。

7.會議通過3次，派欸婆日報記者可發動技能，經由反方討論，若指認出建築師，反對方獲勝。

8.會議通過3次、建築師沒被指認出，支持方獲勝。

遊戲流程 心得與結論-㇐致好評

金昞周: 雖然剛開始接觸，遊戲規則對我來說有點複雜，好玩!

呂紹安: 這個遊戲啊，極度挑戰人心險惡的程度，好刺激啊!

王土存: 經過這次桌遊，讓我們了解到，要使公共藝術立案，除了
在法規與設計不簡單，也常常敗在人意上。戲如人生，褒貶不㇐

周佑燦: 我覺得遊戲本體是好玩的，但遇到很雷的隊友的時候，就
算原本是會贏的局，還是會輸，差評

王凱強: 我覺得這個遊戲非常好玩，讓我們了解到公共垃圾推動的
難易度，及慎選隊友，很吃隊友的運氣，不好吃

杜班代星臨: 這遊戲的運氣成分太高了，Messi給這遊戲阿根廷
的正讚

沈柏岳: 好玩嗎?

13 14
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請未來多多支持審駁閱，本桌游設計使用純粹德國工藝

你說，我
在聽☆

登高

遊戲人數:3-4人建築三
廖崇凱 陳冠庭 林鈞翊 林靖翔 張佳翰

遊戲亮點與心得

• 讓遊玩者認識更多的公共藝術案例，並用堆疊的積木遊戲方式
，親自體驗力學的感覺，用競爭、輕鬆的方式，來了解公共藝
術的內容。

遊戲配件
1. 骰子*1
2. 不同形狀的方塊五種 各*10
3. 棋子*4
4. 案例卡*16

遊戲配件–不同形狀方塊 遊戲配件–案例效果卡
彰化員林盛產台語名為「鹹

酸甜」 的蜜餞，如熱戀情侶

的心情寫照，促使草間彌生

為車站打造《我踩著高跟鞋，

去見我的男朋友》 。

《我踩著高跟鞋，去見我的男朋友》

基隆火車站

漓彩造型的《燦流》，強調車站的流動

性，並凸顯此處為民眾轉乘渡船與公車

的樞紐地位。

《燦流》

台電大樓有著金黃光澤

的機械裝置《太陽之

詩》，位於台電大廳，

翼片依時緩緩律動，完

美結合科技與詩意。

《太陽之詩》

台灣藝術家洪易，以特殊塗

料不銹鋼鍍鈦創作有機動物

造型拉長狗，讓三隻造型各

異的《拉長狗》作品散發獨

特金屬光澤，鏡射出民眾與

環境的對話。

《拉長狗》

19 20
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CLB Architects建築師事務所設計

的裝置藝術「鎮圍」，以主動以及

被動的方式給使用者創造不同的體

驗感，成為社區參與和藝術表達的

場所，常用於表演和展覽，可以激

發使用者的創造力。

在中國瓜州紅山坡隔壁灘中有一個與自然

融為一體，名為［大地之子］、長15米的

巨型嬰兒雕塑。由清華大學美術學院董書

兵教授在2016年3D打印而成。恬然入睡

嬰兒象徵人物融入自然母親的懷抱，具有

震撼的視覺效果和生命力。

泰特美術館外面的大

蜘蛛雕塑名為「母

親」，由美國女雕塑

家 Louise Bourgeois 。

殘酷、可怕的外表，

其實背後卻代表了母

親溫柔的心，而蜘蛛

則代表了 Louise 從事

織布業的母親。

藝術家霍夫曼推出作品

「Bospolder Fox」現身在

荷蘭鹿特丹西部Bospolder

區，狐狸誤闖入了城市裡，

就像鹿特丹的居民大多來自

其他地方，在城市中尋求更

好的生活。因此，鹿特丹必

須對大自然、新來的居民和

新視野保持開闊的心胸。」

《母親》 《大地之子》

《鎮圍》《 Bospolder Fox 》

南科管理局把這4800

年前的犬類化石以

「台灣第一犬(第一隻

家犬)」的構想創 作了

相關的公共藝術，並將

之命名為 「小黑」。

蔦松文化人面陶偶出土於道爺遺址，

是博物館典藏的代表性文物之一，

展現蔦松文化人在立體捏塑上有相

當成熟的技術。

作品以逆時鐘與化石拼圖組合成

問號， 除表達古生物考古時間回

溯的本質與工 作方法外，亦希望

觀眾能對這個世界勇於質疑、勇

於逆向思考， 保持對自然科學的

好奇之心。

長約100公尺的「靜

默之聲」(最高處3公

尺)為低限造型鋼構雕

塑，設置於基地平 台

邊坡牆面，使用分段

組合而成的耐候 鋼製

作，像是一行行翻轉

地景與水平線 的隱形

文字書寫。

《小黑》

《靜默之聲》

《蔦松文化人面陶偶》

《三角龍》

這些黑面像由西班牙著名雕塑藝術家

Samuel Salsedo设计，位於法国Les 

Jardins d'Étretat花園位於诺曼底，每

個黑面神有不同的表情去表達人内心的

情绪。

高達 5 公尺，沒有什

麼特別的意思，也沒

有想傳達什麼訊息，

單純想要放置一隻奇

異的人面手來給路人

觀看。

《情感花園 》《人面手》

法國藝術家 Charles 

Pétillon。將我們日常所見

卻從不留意的事物進行改

變，如同躍動的心臟一般，

試圖讓過往與現在重新接

軌，也讓參觀者得以重新

望見倫敦生活的美好景緻。

《心跳》

Falkholt 的一幅壁畫，描繪了一個勃

起的藍色陰莖作品探索了人類的性行

為，考慮人們為什麼如此沮喪，它”

和“性是如此重要，但它總是太髒而

無法討論。

《Fuck the World》

遊戲配件–案例效果卡
1.指定某人退一層 *2

2.指定兩人退一層

3.抽到的人可以自由放一塊積木

4.選擇其中一層之一塊未被堆疊的積木做移動，在連結的路徑上可往上一層，

若未連接則倒退一層

5.往上一層*2

6.自己與指定一人向上一層

7.其他人向上一層

8.下回合骰子數為（抽卡者決定偶數或基數者）給予同一種積木兩個做堆疊

9.效果抵銷卡（可以無視其他卡效果）

10.暫停一回合

11.再抽一張

12.自由移動上下層的某一格*2

13.大家退回起點

遊戲流程
1. 依範圍內，猜拳決定後順時針，每個人依序擲骰子。
2. 依序放置自己抽到的方塊，可與別人交疊。
3. 自己的棋子每㇐回合只能上㇐層，但無法跨越他人的棋子，可
以阻擋。

4. 第四輪結束後，猜拳決定，贏者先抽出案例效果卡並執行。
5. 依序至誰先上第8層獲得勝利。

• 期中遊玩時, 遊戲效果不佳, 導致難以抵達第八層

• 精進方案: 加強遊戲案例效果卡功能, 使得遊戲能加速

期中試玩心得與精進方案

25 26
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工作分配
• 遊戲設計：陳冠庭
• 道具製作：廖崇凱、張佳翰、林鈞翊、林靖翔
• 資料收集: 陳冠庭、廖崇凱、張佳翰、林鈞翊
• 案例卡排版: 林鈞翊
• 報告製作: 林靖翔
• 卡片製作: 林靖翔

期
末
桌
遊
報
告

公
共
藝
術

組員名稱/分工

組員 分工
許棨閎 製作簡報/桌遊
李翊維 製作簡報/桌遊
林思佳 製作桌遊
高培儒 製作桌遊
陳威碩 桌遊前製

桌遊設計概念

許多公共藝術品，後續缺乏維護管理、
風格和環境連結低等問題，過去頻傳爭議，
這些用公帑設置的藝術品淪為棄子，令人惋惜，
故設計㇐款桌遊，幫助大家認識公共藝術。

遊戲說明 遊戲介紹：似是而非 憶世界

分兩種卡牌：記憶題、是非題

是非題:
當翻到是非題時，需選擇O或X。
答案為O：得20分
答案為X：將正確答案唸出來，才可得40分，若回答錯誤，須將卡片放回，且不得分

遊戲說明

記憶題:
當翻到公共藝術作品圖片時，
須將公共藝術作品的圖片及其名稱對應
即可獲取該卡並得10分

場上沒有卡片時，得分最高者獲勝

31 32
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不只要會記住牌的位置，還要㇐點點法規知識，太適合建築相關科系的人玩了。

好多看過但喊不出名字的作品，現在終於有記住㇐些了哈哈哈。

沒想到經過大家的討論後，原本枯燥乏味的報告變得好好玩。

沒想過㇐些知識可以這樣不小心記起來？

好玩、有趣，在玩遊戲的同時，還可以記住多種知名公共藝術品及大師。

試玩心得
精進方案

在經過多次的試玩後，應該加入更多作品去做更替，

這樣才會有更多偉大的作品和作家去被大家所認識。

應須製作底板格線去固定卡牌位置，

方便玩家們去記憶基本位置和方便遊玩。

遊戲規則調製成是非題答錯應更換卡牌及位置，以增加趣味性。

閱歷和小知識不㇐定只能從死板板的教科書去死記，可以換個方式，

試著用遊戲、愉悅的心情在各種知識點闖蕩探險。

用多看便會記住的方式，在不經意間還遊了世界、參訪了無數的作品以及數不清的藝術家，

用著不㇐樣的方式為灰矇矇的水泥森林增添㇐抹不㇐樣的色彩。

建築與公共藝術
期中桌遊設計

QA卡牌
組員:歐子瑞洪寀榛陳芝穎

李佳容謝韋杰

設計概念

• 透過題目問答進行，藉由開放式的想像回答，讓同學了解公共藝術相關流程及知識

遊 戲 規 則

• 玩家8-10人，每局輪流由1名玩家抽卡當出題者，剩餘玩家則是回答者。

• 卡牌內容物包含:15張題目卡、150張答案卡

• 遊戲開始時，每人會拿到15張答案卡，題目卡則覆蓋著擺在桌上。

• 遊戲進行時

1.由所有玩家隨機選一位玩家當第一位抽題者(下一局則輪到旁邊玩家抽題)，將1張題目卡翻開放在桌上。

2.題目卡抽完後，抽取題目卡的玩家閉眼。負責回答的其他玩家要從自己的手牌中選出1張最適合回答問題的答案卡，

將各自的答案覆蓋放在桌上，答案卡不能放在自己的前方，不能讓出題者知道答案是由哪個玩家回答的。

3.所有人出完答案卡後後出題者將眼睛睜開，依序將答案卡翻開，並選出最不符合問題空格的答案卡。

4.最不符合的答案卡由出該張卡牌的玩家收回放在自己前方，並不能再次出該張卡牌回答問題。

• 遊戲獲勝方式

1.先出完手中卡牌，且前方沒有被退回的卡牌者獲勝

2.所有玩家皆出完各自手牌，前方退回卡牌最少者獲勝

題目舉例

• 每輪會先抽出題目卡，卡片上會有題目

EX:辦理民眾參與及教育推廣之時機為何 ?

• 除了抽題目卡的玩家，剩餘玩家將手中最符合空格的答案卡蓋在桌上

• 手中的答案卡會有各類單詞或句子，有些是正確答案，有些是錯誤答案

EX:公開徵選時、作品徵選時、設置前半年……等

• 玩家出牌後，可以透過上網查詢方式讓大家同時學習正確公共藝術流程，最不符合的答案卡會被退回，先出完手中卡牌的玩家獲勝。

辦理民眾參與及教育
推廣之時機為何??

公開徵選時 作品徵選時 設置前半年

題目卡 答案卡 答案卡 答案卡

37 38
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試玩心得

在遊戲進行時，除了可以了解有關公共藝術流程的相關知識外也有一定的樂趣，大家在出牌時會思考手中的卡牌何者較為符合，出牌之
後看看其他人出的卡牌又能再次思考，並且在輪到當出題者時，面對大家所出的卡牌可以多方面的看到大家對公共藝術的看法，在一定
的程度上有幫助大家多了解公共藝術相關流程。

精 進 方 案

心 得 & 結 論

遊戲可以修改的地方為人數、說明書，人數一開始是定為最多10人可以共同參與，但經過報告與試玩可以將人數上限調高，甚至可以同

時一個班級一起玩，雖然一個題目只有8個正確答案，但是可以多人同時進行，大家可以一起討論哪些是錯誤的或是提出自己認為哪些

應該是可行的看法。

說明書則是可以附上正確答案以及更多相關知識，讓玩家在進行時能夠參考著使用。

想必大家都能在製作桌遊的過程了解公共藝術的重要性，這是個好的學習機會，平常並不會有機會特地去詳細閱讀相關的網站或是書籍，

透過這次製作桌遊才能進一步熟悉，不管是遊戲規則的制定，又或著是題目與答案的關聯，都是一個學習方式。

組員職責分工

組員名稱 負責工作

歐子瑞 定遊戲規則、簡報製作&報告

洪寀榛 實體卡牌製作

陳芝穎 題目卡&答案卡內容

李佳容 題目卡&答案卡內容

謝韋杰 題目卡&答案卡內容

公共藝術桌遊設計
21點

組員

• 林宇軒蔡尙達

題目範圍

• 涵蓋全世界的著名公共藝術和有關公共藝術的規範

遊戲規則

• 每個人分別輪流抽取題目卡，題目卡中會問有關於公共藝術的問題。抽卡片的人需回答卡片上的問題，

答錯的話其他人可以搶答，答對的話可依序在其他人面前擲骰子，擲到的點數將累積在那個人身上，

只要達到或超過21點就出局，剩下一個人遊戲便結束。題目卡抽完後遊戲也便結束，點數最少者勝利。
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期中試玩心得

• 經過幾次的試玩後，遊戲體驗大致上是蠻順暢的，只是有時遊戲過程中有人會忘記自己累積的點數是多少。建議遊戲時可以

用紙筆紀錄各自累積的點數。

謝謝大家
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