
文字學第二學期專題 

《古文石刻》 



選擇製作《古文石刻》這款桌遊的動機？ 



看
見
台
灣
桌
遊
市
場 

國外與國內的桌遊市場情況 

台灣桌遊的產業優勢 

碧湖國小劉輝龍老師將桌遊與數學結合，在教學
現場運用桌遊。 



台灣桌遊店一直穩定存長，近兩年成長已較過去快速。 



桌遊市場的成長 



華語文教育市場在成長 

（學習華語文人數逐年上漲） 



華語文教育市場在成長 

（華語文教師報考人數漸漸攀升） 



《古文石刻》產品介紹 

產品特色、產品價值  



產品特色 

漢字源流教學法 

•漢字圖畫性 

•配合老師教學課

程 

•引起學生興趣 

解決教育遊戲弊端 

•遊玩重複性 

•遊戲性不足 

•沒人想玩 

 

有趣性 

•規則簡單好上手 

•角色卡製造意外 

•蒐集策略 



產品價值 

漢字流變文化 

外籍生感情聯繫，師生互動 

漢字教學 



《古文石刻》成品一覽 

角色卡、字卡，說明書、外裝  



「角色卡」第一版第二版 



「角色卡」第一版第二版 



「角色卡」第一版第二版 



「遊戲卡」第一版第二版 



「遊戲卡」第一版第二版 

甲骨文 金文 篆書 隸書 楷書 



新增羅馬數字做參照 



每個字型都有不同顏色以作區別 



「
說
明
書
」
封
面 



內
頁
（
中
英
對
照
） 

(遊戲故事背景) 



《古文石刻》試玩 
輔大華語文中心、世新華語文教師 



老師教學 規則講解 開始遊戲 

 
流程 

 



 

世新大學第一次學生試玩(進階班) 

 



 

世新大學第一次學生試玩(進階班) 

 

(第二次遊戲時將主持交給世新學生) 



遊戲帶入教學 



世新大學第二次學生試玩(初階班) 



 

世新大學第二次學生試玩(初階班) 

 

(過程因角色卡技能而有所逆轉，產生遊戲趣味!) 



 

世新大學第二次學生試玩(初階班) 

 

(獲得兩次勝利，得意的笑容。) 

三次遊戲勝利者 



學生回饋(共15人) 

93.30% 

6.70% 

希望老師使用這款桌遊上課的學生意願 

Yes No



學生回饋 

4.1 4.2 4.3 4.4 4.5 4.6

想再玩一次這款桌遊 

進一步對漢字感興趣 

幫助記憶漢字 

滿分五分 

共十五人參與 



學生回饋 

整體美術設計 遊戲卡平均4.4分 

人物卡平均4.5分 

規則清楚度 七成的人給予滿分5分 

平均4.47分 

願意購買的價格 平均大約290元 

針對桌遊 給予評分 



世新老師回饋 

整體美術設計 遊戲卡5分 

人物卡4分 

遊戲是否有趣 5分 

是否對漢字文化有推廣的助益 4分 

是否對教學有幫助 能設計更多說中文的環節 

是否願意提供此桌遊給學生使
用 

5分 

願意購買的價格 300元 

針對桌遊 給予回應 



輔大老師回饋 

學生可以從羅馬數字及顏色判
別字體，不必動腦，缺少策略 

1.遊戲體驗 

2.交換卡牌、揣測對手 

加入太多漢字特色 依據六書分類選字 

遊戲可以在五分鐘內結束 遊玩人數與建議人數 

老師意見 回應 



產品可行性 

市場在成長 

評價良好 產品可獲利 



與業師聯繫、追蹤進度、確認成品、翻譯所有遊戲用字、印製、找資料 

制定專案目標、追蹤進度、確認成品、協助字卡設計、聯繫、印製 

聯繫繪師、角色卡及說明書的美術設計、印製、製作ppt 

尋找遊戲卡之資料及選用字、企劃書文稿 

設計字卡美術、上台報告 

翻譯所有遊戲用字、聯繫華語文中心、製作ppt 
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