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我的學習經驗反思 

碩一 112127007 林慈媛 

(一)自我介紹 

1.我的個性 

  有時候了解與展現真實的自己是最困難的工作，在必須偽裝和

演戲的成人世界，保有初心是最難得的事﹐但我自認我的個性在與

人相處上是直來直往的，不喜歡拐彎抹角，喜歡有話直說，看待事

情也比較有彈性，但缺點就是比較優柔寡斷，難以做出判斷跟決

策，或者會不小心忽略他人的感受，傷害到其他人。 

2. 我的思考習慣 

  在過去的思考模式中，多半會希望從既有的模式中尋找突破的

框架，以桌遊設計來說，要從無到有可能太過困難，不如從既有模

式與框架中去尋求突破與創新。所以在課程前測中，我們多半從既

有的角色扮演、各項數值（名氣、財富）等切入思考。所以當時算

是絞盡腦汁生出的實作作品，如果能有一些與其他組別交流的環

節，或許可以從互相交流中找到更好的突破點，因此我覺得這一塊

是比較可惜的。 

  若是遇到一個爭議性的議題，會從既有的資料去區分支持或反

對的立場去思考，從需要性、根屬性、解決力跟損益比較這些問題
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去幫助自己思考的更為深入，例如：教育現場最需要甚麼?這個解決

方式與問題產生的原因是否具有直接的因果關係，那麼這樣的作法

又可以解決多少的問題，這個作法本身的成本與帶來的效益是否有

利大於弊。 

3. 學習風格 

這學期老師本來有指定兩篇閱讀文章，但因為大家都卡在自己的

桌遊設計流程中出不來，所以在文章閱讀上可能就被省略了，或許

業師的實戰經驗對於我們這些生手而言，可能一下子跳太快跳太

高，我自己覺得業師的精彩分享讓我學到很多不同的角度，但似乎\

反而讓我不知道該從何下手?是該模仿業師，還是要從自己熟悉的教

案設計下手?模仿業師，設計遊戲或各種參數的底子不夠，在實踐化

的過程就遇到了難關，而從自己熟悉的教案設計切入，似乎又顯得

這個桌遊設計是可有可無的。 

或許對於從無到有的新手而言，可能還是需要更多紮實的基礎訓

練，理解教育桌遊的運作機制、理論、型態，或許更能幫助我們長

出自己的東西。 

所以我的學習風格，或許在不同的領域有不同的習慣，但在這門

課中，我原先的期許是希望可以先有充分的學理基礎、給予相對應

充分的實際案例(畢竟我真的比較少玩遊戲)、與不同成員的分享與
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討論，最後慢慢形成自己的學習成果，我覺得這門課較為可惜的，

是老師沒有指定時間與回饋問題讓大家彼此交流，讓我們彼此學習

成長、激盪出不同的火花。 

4. 與他人合作的經驗和偏好 

  過去與他人的合作經驗，比較偏向把將一件事情拆解成不同的

部分，各自為政之後再將各自的成果合併，比較像分工。或者是為

了比賽或活動，大家要一起長時間密集開會來產出內容，而這次的

合作，是需要從無到有共同創造出一個桌遊，從目的、型態、規

則、流程等，都需要尋求共識，所以需要很多的討論，但是在一個

三小時的課程中，大家對於成果應該做到怎樣的程度或許有不同的

想像，或許在與他人的合作經驗中，更偏好建立好團隊對於目標希

望做到甚麼程度的共識，且在有明確目標要求下，進行密集的合

作，而不是團隊成員有不同的期許下，有些人覺得某些人太緊繃、

有些人覺得某些人太放鬆。因此越到後期，越知道有明確的繳交期

限後，大家更齊心協力、花費額外時間去進行桌遊製作，所以非常

感謝我的組員，總是原諒我在兼顧工作與學業的身不由己，也包容

我的各種意見。 

（二）個人成長與改變反思 

在這門課裡我的成長可以分成幾個面向： 
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第一是對於既定的教學內容與方法多了開放與包容性： 

過去對於議題的教學，從沒有想過可以透過桌遊的部分做到知

識性的傳授，但是在與老師、助教、業師、同學互動的過程、

實際體驗的過程，我對於桌遊來取代教學，有更大的信心，因

為比聽講，學生更需要的是親身去體驗與感受，才能更進一步

掌握老師想要傳達給學生的教學內容、透過遊戲，教師也可以

用更多元的方式去評量學生的學習表現。而遊戲的型態與規則

多元，在思考要用什麼樣的方式去做假新聞議題桌遊的時候，

同時也讓自己對於多元意見的包容性與開放性有所增長。 

第二是面對創新與挑戰應有的態度與做法 

對於一個玩遊戲也常常輸、很少玩桌遊的玩家而言，要進一步

成為遊戲設計師，對我來說是莫大的挑戰，更何況是挑戰具有

教育性質的教育桌遊，但活到老，學到老，知道自己永遠都還

有進步的空間，這堂課對我而言從無到有的創新與挑戰，因此

做為在假新聞議題上略為知曉的組員，更知道要創造一個友善

的發言空間，讓不同想法都有機會表達，進一步從中激盪出更

好的火花與想法。並透過多方閱讀與體驗，在這個領域中既有

的文章或遊戲模組，從中去挖掘可以更好或是找到更合乎自己

主題與目標的作法，或許從舒適圈出發，延伸自己的專業，讓
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我們不是只有滿滿的挫敗，而是在熟悉的地方站穩腳步，透過

老師引導、知識與經驗的累積，幫助自己走的更高更遠。 

第三是把握放棄的機會 

人生能有幾次放棄與重來的機會？ 

基本上，許多的選擇、許多的決策、許多的時間，要繼續還是

換個角度，其實都卡在自己一念之間的執著，那些對沉沒成本

的不甘心與執念，反而是讓自己更無止境地鑽著牛角尖，走進

死胡同。但在桌遊設計的這門課中，當在實際操作上遇到了困

境，當真的已經確定走不下去了，勇敢的砍掉重練，才能浴火

重生。 

 

（三）課堂參與經驗 

  這門「教育桌遊理論與設計」，我非常喜歡其初玩遊戲、以及期

末互相交流的體驗階段，因為實際的體驗讓我更了解教育桌遊的差

異，所以希望在體驗遊戲上可以多進行一點，因為大家對於教育桌

遊的起始點有很大的差異，而在設計的主題上，或許也不一定要限

縮一個主題，而期末的成果發表時，看到不同主題也可以如何融

入，也很有趣，但我也可以理解從評量者的角度而言，這樣或許可

以更好評價學生在假新聞議題掌握深入程度、對於教育桌遊與議題
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的結合程度。 

 在這邊要感謝老師還有我的組員，包容我常常因為中午有會議

所以會遲到的行徑，非常抱歉，也非常感謝。 

  過往的自己，已經習慣單打獨鬥完成學習上的任務，也覺得這

樣的學習方式自己才能夠獲益更多，但在這門課中，我發現我是喜

歡跟別人一起合作的，當找到能夠互相支援、互相包容、對彼此信

賴的夥伴時，真的可以發揮１＋１＋１＞３的效果，也能從中更能

體會到合作的挑戰與好處。 

 

 


