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	■ 計畫緣由： 
在科技發展如此發達的E世代，人手一台3C產品已是常態，學生們在滑指間，不但會使體適能變差、脊椎側彎或動作協調能力降低，甚至也會影響大腦認知發展和行為偏差等現象，全面影響學習能力。桌遊也就是「桌上遊戲」，不但可以讓孩子遠離電動玩具，降低對於智力、想像力及人際關係發展的負面影響，還能促使腦力激盪。
    透過桌遊，可協助孩子與同儕之間的互動，並且具有教育意義的活動；透過桌遊，學到課本上無法提供的知識：對勝負能勝不驕敗不餒、有毅力、具邏輯和策略思考、發揮創造力和想像力，能延伸到學校的課程內容(如：國語、數學、社會等) 。 
雖然目前的桌上遊戲大多運用在休閒娛樂上，但事實上有許多的遊戲都具備教育之功能，只是需要串連整合，並且依據學童的年齡、程度與特質，規劃有助於適性發展的課程；再透過老師的推動，運用理想的桌遊課程，協助學童快樂健全的成長，奠定良好的基礎，並藉由體驗桌遊遊戲過程中去培養孩童的能力發展，達到反應力、觀察力、競合力、創造力、思考力這五力全開的效果，以至全能開發。 


	■ 計畫目標： 
一、了解桌遊的種類，透過實際試玩，提升教師本身的反應力、觀察力、競合力、創造力、思考力。 
二、試玩桌遊後，進行討論與分析，並與學校學習進行結合。 

三、教師實際在教學活動中實施，以提升學生的反應力、觀察力、競合力、創造力、思考力。 


	■ 研究議題概述： 
一、市售桌遊的分類與認識。 
二、桌遊與學習的結合。
三、桌遊實際在教學中進行的成效。
 

	■ 社群活動內容規劃： 
一、認識市售各個種類的桌遊。 
二、進行桌遊的試玩。
三、討論與分析桌遊與學習的結合。
四、實際在教學現場融入桌遊活動。
五、討論桌遊融入教學的實際成效。 



	■ 預期成果： 
一、透過桌遊活動，提升教師本身的反應力、觀察力、競合力、創造力、思考力。
二、透過分析、討論與整理，能將桌遊與學習相互結合，並供教師參考運用。
三、透過桌遊活動，提升學生本身的反應力、觀察力、競合力、創造力、思考力。


【課程安排】
	活動主題
	主講人
	活動日期
	活動時間
	活動地點

	桌遊簡介
	王詩瑋
	103.12.18
	17：00~18：00
	載熙國小一年真班

	桌遊與教學
	徐世榮
	104.01.05
	16：00~20：00
	載熙國小一年真班

	數學遊樂園1
	鍾鎮宇
	104.01.08
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	數學遊樂園2
	林亭君
	104.01.27
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	語文遊樂園
	魏郁欣
	104.02.26
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	社交遊樂園
	王姿云
	104.03.05
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	玩岀創造力
	劉力君
	104.03.18
	13：00~16：00
	載熙國小視聽教室

	情緒遊樂園
	王詩瑋
	104.03.26
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	七彩遊樂園
	魏郁欣
	104.04.30
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班

	成果資料彙整
	王詩瑋
	104.05.14
	16：00~18：00
	載熙國小一年真班
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