
拯救石虎大作戰 -
保育宣導桌遊創作

壹、研究動機

貳、研究目的 參、研究架構

肆、研究結果

伍、結論與建議

我們的主題原本是自製電風扇，但因為材料不易取得加上創新難度高，正當我們絞盡腦汁
時，靈機一動想到曾看到台灣石虎正不斷減少的新聞，所以我們決定做一個宣導保育台灣石虎的
桌遊。為什麼要用桌遊呢 ? 我們認為許多小朋友較喜歡桌遊，用遊戲的方式可讓他們較快了解石
虎保育的資訊。

ㄧ、結論
1.	我們完成了以石虎保育為主題的桌遊，其中包含土地板塊、角色功能、功能牌…等配件。
2.	在保育宣導上的成效好，玩家有在功能牌上的情境解釋中以及在抽取命運牌時的題目問答

中認識目前石虎保育的現況與背景知識，但目前介紹的資訊量較少，未來可增加更多相關
保育資訊在遊戲中。

3.	整體的滿意度落在 7-8 分，未來可提升目標為擴充更多角色與功能牌，調整金錢資源的
取得程度，調整規則讓功能的策略性更增加 ( 例如計時制 )。

二、建議
1.	遊戲的方式很適合做資訊宣導，建議未來的相關宣導內容都可以用遊戲的方式宣導。
2.	若時間允許，建議調查樣本數可以增加才能提升調查的成效。
3.	試玩體驗時需要安排比遊戲時間更多的時間讓同學試玩，要不然第一次試玩就會很亂且玩

不完。試玩的時候先把規則簡化，不然會耗費很多時間。
4.	問卷的問題設計與敘述要完整，要不然會有很奇怪的答案。
5.	遊戲設計中可以增加更多機制，讓玩家專注在獲勝條件上。

一、認識石虎
二、了解石虎瀕臨絕種的原因
三、了解桌遊的種類與受歡迎的類型
四、製作石虎保育宣導桌遊

ㄧ、遊戲介紹
【遊戲背景】機器石虎多啦 B 夢搭時光機回到以前的台灣，看見石虎隨處可見，所以他決定
帶著夥伴們阻止和解決石虎的生存與保育問題。

【遊戲機制】本遊戲採取回合制，分成兩大陣營：石虎方和開發商方。一方擁有三隻石虎則
獲勝。在石虎棲息土地建造陣營用地、使用卡牌功能、角色功能皆可能取得石虎。
【運氣機制 / 保育資訊】當走上石虎出沒地時，須抽命運牌決定石虎是逃跑或留下。可回答
石虎保育資訊提升留下機率 。

二、保育宣導成效調查
1. 石虎有甚麼特徵 ?
2. 石虎喜食的食物有哪些 ? 
3. 在台灣石虎數量減少原因有甚麼 ?
4. 接續第三題，解決方法 ?
5. 石虎消失會帶來什麼問題 ?

三、遊戲滿意度調查
【宣導成效】非常清楚：16% 清楚：67% 普通：17%
【遊戲背景】非常有趣：8% 有趣：34% 普通：58%
【角色平衡性】平衡：67% 不平衡：33%
【機制公平性】非常公平：8% 公平：42% 普通：33% 不公平：17%
【刺激度】非常不刺激：9% 普通：42% 刺激 33% 非常刺激 16%
【運氣成分】太高：8% 偏高：34% 正常：50% 偏低：8%

研究者：楊銘硯、林竑叡、盧羿呈  指導老師：江秉倫

丹鳳國小
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拯救石虎大作戰--保育宣導桌遊創作 

 

研究者：楊銘硯、林竑叡、盧羿呈 

指導老師：江秉倫老師 

 

第一章 緒論 

 

一、研究動機 

  我們的主題原本是自製電風扇，但因為材料不易取得加上創新難度高，正當我們絞

盡腦汁時，靈機一動想到曾看到台灣石虎正不斷減少的新聞，所以我們決定做一個宣

導保育台灣石虎的桌遊。為什麼要用桌遊呢?我們認為許多小朋友較喜歡桌遊，用遊戲

的方式可讓他們較快了解石虎保育的資訊。 

 

二、研究目的 

1.認識石虎 

2.了解石虎瀕臨絕種的原因 

3.了解桌遊的種類與受歡迎的類型 

4.製作石虎保育宣導桌遊 

 

三、研究問題 

1.石虎的定義跟特徵為何? 

2.石虎在台灣面臨的問題? 

3.如何改善石虎的問題? 

4.桌遊種類中受歡迎的有哪些？ 

5.如何製作石虎保育宣導桌遊？ 
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第二章 文獻探討 

 

一、認識石虎 

1.石虎的特徵與習性 

石虎又名山貓、錢貓、豹貓，是分布於季風亞洲的貓科石虎屬物種。石虎是肉食性夜

行動物，多在晚上或清晨於郊外出沒，石虎喜食老鼠，也會捕食一些鳥類或小型哺乳

動物，有時到雞舍捕獵造成危害。石虎的棲息地類型非常多，從熱帶雨林針葉、從半

沙漠到農業特別是接近水源的地區，甚至海拔三千米高的山地。石虎主要棲息在森林

與雨林地帶，通常為距河道較近的潮濕區域。 

 

2. 石虎和家貓的主要差異  

石虎的個性和生態習性與家貓完全不同，例如石虎不會像家貓那樣「喵喵叫」；石虎

身上的斑點像錢幣；和家貓最大的區別就是「眼睛內側有向上延伸的兩條白色線

條」、「耳後有明顯的白色斑塊」，且具有強烈的狩獵本性，目前列為保育類野生動

物，是禁止私人飼養的，真的愛野生動物就應該讓他們在大自然中自由自在地生活。 

    

二、石虎在台灣現況 

目前已知石虎分布區域約有 354 –524 隻，數量在復育的門檻。石虎的繁殖能力不

差，但因棲息環境大多都在民間私有地，導致保育才比較困難。 

除了棲地受到人為開發的威脅，石虎與家禽的衝突，也是目前石虎數量減少的最大原

因之一，隨著人類而出現的環境用藥，也導致石虎容易生病死亡。裴家騏和團隊曾採

樣 6隻在不同地點遭路殺石虎的肝臟，每

一隻驗出濃度不一的毒鼠藥或農藥殘留。

當毒素日漸在石虎體內累積，可能導致慢

性疾病或器官病變，或是讓石虎行動、反

應力變得遲緩，更容易遭路殺或其他動物

攻擊。 

當石虎消失，老鼠少了一種天敵，數量可

能大增，恐衍生更多傳染疾病；又或者人

類為了滅鼠，用了更多老鼠藥，讓環境中

的毒素更多，最終戕害更多生物。 

 

三、石虎在台灣的分佈 

石虎在苗栗至台南間山區大多位於苗栗縣後

龍鎮。 

 

四、石虎保育方式: 

1.禁止使用獸鋏、毒餌或其他獵具。 
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2.不棄養。淺山地區的遊蕩犬貓會與石虎競爭棲地、獵物，捕獵石虎，或是造成疾病

的傳播，這對於石虎生存都是是相當大的威脅。 

3.在石虎常出現的敏感路段，放慢速度、留意車前視線，都可以降低路殺事件的發

生，或至少不慎發生撞擊時至少傷害能降到最低。 

4.減用農藥、無毒、有機等方式栽種農產品，鼓勵購買友善石虎產的品、鼓勵更多的

農人改用友善動物的農法。 

 

五、認識桌遊 

 1.桌遊常見種類 

 (1).遊戲配件分類： 

可將桌上遊戲分成博奕遊戲、牌卡遊戲、棋盤遊戲等。博奕遊戲的遊戲配件以骰子、

骨牌、麻將、撲克牌為主。牌卡遊戲則是以紙牌圖卡搭配標記而進行的遊戲。棋盤遊

戲的遊戲配件為棋盤與棋子。 

 (2).遊戲性質分類： 

可將桌上遊戲分成派對遊戲、親子遊戲、對戰遊戲及策略遊戲。派對遊戲的規則容

易，以輕鬆休閒為主。親子遊戲以教育兒童為主要目標，適合大人和小孩一起進行。 

對戰遊戲多以兩人為主，進行攻防對決。策略遊戲的規則較為複雜 ，可訓練玩家的決

策取捨及危機應變能力。 

 (3).玩家人數分類： 

可將桌上遊戲分成單人遊戲、雙人遊戲、多人淘汰遊戲及多人非淘汰遊戲。單人遊戲

為一個人即可進行的遊戲。雙人遊戲為兩個人所進行的遊戲。多人遊戲為三人以上進

行的遊戲，分成淘汰制及非淘汰制兩種。 

 (4).玩家年齡分類： 

可將桌上遊戲分成四歲以上遊戲、六歲以上遊戲、八歲以上遊戲、十歲以上遊戲及十

二歲以上遊戲。四歲以上遊戲純以專注記憶能力為主，六歲以上遊戲則強調觀察辨識

能力，八歲以上遊戲開始重視推理判斷能力，十歲以上遊戲則加入分析預測能力。到

了十二歲以上遊戲，則將重點放在組織規劃能力。 

 (5).遊戲時間分類： 

可將桌上遊戲分成短時遊戲、中短遊戲、中長遊戲及長時遊戲。短時遊戲約在 30 分鐘

內即可搞定。中短遊戲則約進行 30~60 分鐘。中長遊戲則約進行 1~2 小時。至於長時

遊戲則進行至少 2小時以上。                

 (6).遊戲型態分類： 

可將桌上遊戲分成抽象遊戲及情境遊戲。「抽象遊戲」一般無故事情節作為背景，遊

戲過程重視技巧及運氣。「情境遊戲」則有故事情節作為背景，遊戲過程重視模擬及

體驗。 

 

2.派對型桌遊特色 
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可以支援至少 6人以上，規則簡單，連沒接觸過桌遊的人也可以快速上手歡樂刺激，

不需要太多策略思考，也就是玩家的等待時間不會很多，不管是輸是贏都會覺得非常

開心，很容易將氣氛帶動起來。例:說書人......等。 

3.熱門派對型桌遊 

  (1)狼人殺： 

  玩家分成兩大陣營：「狼人」和「村民」。 

 狼人在黑夜吞噬一名玩家，而村民則在白天通過發言整理資訊、盤出邏輯、並試圖找

出狼人。在遊戲的開始村民並不知道任何資訊，而狼人互相認識。由主持人作為遊戲

中間角色。遊戲就在白天和黑夜之間交替進行。隨著身份和角色的搭配，使遊戲目標

改變，用語言和表情騙過其是此遊戲的最大特色。村民必須除掉所有狼人才能獲得勝

利。狼人必須殺死場上所有村民或者在雙方擁有一樣人數時才能獲勝。 

 

 (2)POWER GRID CARD GAME 電力公司： 

玩家在遊戲中擔任勢力強大的電力公司老總，經由競標購買發電廠，並購入燃料用以

發電。每一輪你能供應的電力決定了收入的多寡。遊戲結束時，能供應最高電力的玩

家獲勝！ 

 

 (3)阿瓦隆: 

設定在羅馬帝國時期的大不列顛島上，以「永恆之王」為故事劇本，遊戲則訴說著亞

瑟王尋找聖杯的故事。阿瓦隆是亞瑟王傳說中的重要島嶼，為古老宗教的中心地。這

是一個回合制的桌遊，分成兩個陣營正義方與邪惡方。不同人會擔任領袖分配此次任

務的人數，如果連續五次都是反對(任務分配)則邪惡方獲勝，當投票通過後正義方任

務成功則正義方得一分，在五次任務中成功三次則勝利，反之邪惡方勝利和在正義方

勝利時刺殺梅林則獲勝。 

 

4.桌遊體驗紀錄 

遊戲名稱：禁忌之島（forbidden island） 

遊戲背景：在洪水淹沒板塊之前得到所有寶物。 

勝負判斷：合作型，玩家一起獲勝或一起失敗（對抗遊戲機制/環境）。取得所有寶物

並一起離開 / 洪水淹沒所有板塊。 

進行方式：回合制，玩家輪流執行動作(每回合最多三次)，動作包含移動、上升板

塊、換寶物(累積四張)、給同一格玩家寶物卡。 

特殊規定：玩家擁有不同特殊能力。 

遊戲道具：卡牌包含寶物、道具、洪水、角色。 

 

選擇試玩原因：嘗試合作型遊戲 
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對自創遊戲的靈感收穫： 

難度需要讓玩家有危機感（增加規定限制）、不能讓運氣成為唯一影響、策略變化性

高、合作的規範要明確、遊戲情境要符合現實、要有可以調整難度的方式、地圖配件

能增加遊戲樂趣。收集感可提升樂趣。使用特殊功能可提升樂趣。未知的情境可提升

樂趣。 
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第三章 研究方法與設計 

 

一.研究架構 

 
 

二、研究流程 

 1.擬定研究主題 

 2.收集文獻資料 

 3.設計與製作桌遊 

 4.試玩桌遊 

5.確認並修正桌遊 

 6.調查認知度(玩之前) 

 7.試玩 

 8.調查認知度(玩之後)與滿意度 

9.成果發表 

三、研究方法 

我們所使用的方法是問卷調查法。藉由問卷調查來了解六年級資優班學生對石虎的認

知度和對於自創桌遊的回饋以及玩完桌遊後的認知度差異。 
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第三章 研究結果 

 

第一節自創桌遊介紹 

一、遊戲背景 

哆啦 B夢(機器石虎)搭時光機回到了以前的台灣，看見當時石虎隨處可見，再回想現

在石虎瀕臨絕種的問題，所以他決定帶著小雄、瘦虎、大夫、靜溴等，阻止和解決石

虎瀕臨絕種的問題。 

 

二、遊戲準備與規則:  

(1 如何獲勝 

玩家分成兩個陣營（石虎保育方、土地開發商） 其中一方擁有三隻石虎獲勝。 

2 遊戲準備 

拿出棋盤、石虎開局全部出沒在中間排的板塊、抽角色牌（依照人數分配陣營數）、

發錢一人 5塊、卡牌依陣營分開，各抽兩張、猜拳決定順序。 

3 遊戲規則 

一回合每人可執行二個動作（包含建造土地、抽卡牌(一次一張)、拿 5塊錢、移動。 

4 石虎移動方式:當玩家走上石虎出沒地，須抽命運牌決定石虎是逃跑或留下。 

5.手牌最多 5張，多餘放入棄牌堆。 

 

三、遊戲卡牌與配件:  

土地板塊*66(中立*31 自然保留區*13、已開發土地*13 特殊土地*6)、命運牌*6、卡牌

一方*24(13 張功能牌、11 張土地牌)、石虎*5、角色牌*10。  

角色功能如下 

保育方角色 特殊功能 開發商角色 特殊功能 

多啦 B夢 可吸引一隻石虎靠近一

格(一次 10 塊不須抽命

運牌)，或是復活一隻被

獵人射殺的石虎(走到屍

體旁一格消耗 15 元並抽

命運牌決定成功與否)。 

大老闆 開局擁有十塊，每

回合結束後可再多

拿五元。 

 

石虎保育專家 站在石虎出沒地或在石

虎出沒地設立自然保留

時，有三分之二的機率

抽中留下。 

獵人 當石虎在射程範圍

內(獵人一步的距

離)可開槍射殺(開

一次槍要付 25 元並

抽命運牌決定成功

與否)若失敗在範圍

內全部石虎則會往

範圍外跑(石虎方決

定，只能在範圍外

一圈)。 
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石虎保育員 蓋自然保留區保育石虎 開發商 蓋土地捕獲石虎 

農人 開局獲得一塊石虎米土

地，使用石虎米功能只

需 5塊。 

 

農人 獲得一塊土地，農

藥可毒死石虎(須附

15 元和抽命運牌)

僅限一塊。 

 

功能牌介紹 

名字 特殊功能 

直升機: 可自行選擇到一個地方。 

開發道路 當石虎方抽到命運牌跑時，開發商可決

定是否要出此牌撞死石虎(被動)。 

抗議牌 

 

把開發商開發過的土地 ban 掉。(如要再

蓋請出 2倍價錢) 

怪手牌 

 

把保育方開發過的土地 ban 掉。(如要再

蓋請出 2倍價錢) 

捕食牌 

 

可把一隻石虎吸引往前一格(開發過不能

走，除石虎米以外)。(被動) 

涵洞 當開發道路要殺死石虎時，可救下石虎

(被動)。 

公投牌 率先集到三張公投牌，強行摧毀敵方土

地，並改為為我方土地(包括石虎)。每

次遊戲限一次使用。 

土地牌（已開發土地） 開發商佔領區：造價 15 元 

土地牌（自然保留區） 保育方佔領區：造價 15 元 

土地牌（銀行） 每回合結束多拿 10 塊 ：造價 25 元 

 

 配件圖片 

功能牌  
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角色牌  

石虎移動機

率命運牌 

 

遊戲板塊與

石虎配件 
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全配件一覽 

（遊戲板

塊、石虎、

命運牌、角

色牌、功能

牌、土地

牌、錢） 

 

 

第二節 石虎保育資訊傳達成效調查 

 

我們利用問卷在同學試玩前後各進行一次調查，題目與結果如下表所示。 

 

1. 石虎有甚麼特徵? 

答對率 分析 

前測：5/12 

 

後測：11/12 

這題較難答對率是裡面次低的，很多人

是因為提前看了我們的卡牌才知道，由

此可知我們的桌遊是有效的。 

___________________________________ 

正解: 

石虎的耳朵後有白色的斑塊、尾巴比家

貓粗。 

 

 

2. 石虎喜食的食物有哪些? 

答對率 分析 
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前測：7/12 

 

後測：12/12 

這題的答案正確答案較多，所以答對率

較高。 

___________________________________ 

正解: 

老鼠、鳥類或小型哺乳類。 

 

 

 

3.在台灣石虎的數量減少的問題有甚麼? 

答對率 分析 

前測：11/12 

 

後測：11/12 

只要有保育觀念的人都答對。 

 

___________________________________ 

正解: 

路殺、棲息地減少、不當捕獵、農藥問

題 

 

4.接續第三題，解決方法? 

答對率 分析 

前測：11/12 

 

後測：11/12 

只要有保育觀念的人都答對。 

 

___________________________________ 

正解: 

設立告示牌或是減少開發。使用更能永

續保護環境的耕種方式。 

 

 

5.石虎消失會帶來什麼問題? 

 

答對率 分析 

前測：4/12 

 

後測：10/12 

這題較難答對率是裡面最低的，可能是

因為遊戲中沒有透露出相關資訊。 

___________________________________ 

正解: 

生態不平衡，例如有可能導致老鼠沒天

敵而讓老鼠大量繁殖，造成鼠患。 
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第三節 遊戲滿意度調查 

 

滿意度 結果分析 

 

絕大多數的

人都有玩

過，只有一

個人沒玩

過。 

 

 

多數人都覺

得正常，但

還是有少數

人覺得偏

高，所以我

們會把策略

成分提高，

達到平衡。 

 

有

92%

沒

有

8%

你在玩這次桌遊前有玩過其他桌遊

嗎?  

太高

8%

偏高

34%

正常

50%

偏低

8%

對於這款桌遊的運氣成分?  
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半的人以上

都覺得刺

激，四分之

一的人覺得

普通，只有

一個人覺得

不刺激，應

該是他們的

遊戲策略問

題。 

 

大多數人都

覺得普通，

有 40%覺得

有趣，覺得

普通的原因

可能是意想

不到的程度

較低。 

 

 

絕大多數人

都覺得清

楚，可見我

們桌遊裡傳

達(功能牌的

敘述和減少

機率的問題)

的資訊是非

常清楚的。 

 

1分

9%

2分

0% 3分

0%

4分

0%

5分

25%

6分

17%
7分

8%

8分

25%

9分

8% 10分

8%

對於這款桌遊的刺激度(趣味度)? 

非常有趣

8%

有趣

34%
普通

58%

對於這款桌遊的遊戲背景的有趣程

度? 

非常

清楚

16%

清楚

67%

普通

17%

這款桌遊讓您認識石虎保育成效如

何?  
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絕大多數的

人都覺得公

平，少數覺

得不公平可

能是因為大

家還不是很

了解規則、

角色功能和

功能牌的應

用。 

 

 

大多數人都

覺得平衡，

少數選不平

衡的人都覺

得偏向石虎

方，可能是

忘記介紹角

色的功能。 

 

 

 

全部人都還

蠻喜歡這款

桌遊，但大

部分的人都

在 7～8分之

間，代表我

們還有進步

的空間。 

 

 

 

非常公平

8%

公平

42%普通

33%

不公平

17%

對於這款桌遊遊戲機制的公平性? 

平衡

67%

不平衡

33%

這款桌遊角色平衡性如何 ?

5分

8%

6分

8%

7分

34%
8分

25%

9分

17%

10分

8%

整體而言，你喜歡這款桌遊嗎? 
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第五章 結論與建議 

 

一、 結論 

1.我們完成了以石虎保育為主題的桌遊，其中包含土地板塊、角色功能、功能牌…等

配件。 

2.在保育宣導上的成效好，玩家有在功能牌上的情境解釋中以及在抽取命運牌時的題

目問答中認識目前石虎保育的現況與背景知識，但目前介紹的資訊量較少，未來可增

加更多相關保育資訊在遊戲中。 

3.整體的滿意度落在 7-8 分，未來可提升目標為擴充更多角色與功能牌，調整金錢資

源的取得程度，調整規則讓功能的策略性更增加(例如計時制)。 

 

二、 建議 

1.遊戲的方式很適合做資訊宣導，建議未來的相關宣導內容都可以用遊戲的方式宣導 

2.若時間允許，建議調查樣本數可以增加才能提升調查的成效。 

3.試玩體驗時需要安排比遊戲時間更多的時間讓同學試玩，要不然第一次試玩就會很

亂且玩不完。試玩的時候先把規則簡化，不然會耗費很多時間。 

4.問卷的問題設計與敘述要完整，要不然會有很奇怪的答案。 

5.遊戲設計中可以增加更多機制，讓玩家專注在獲勝條件上。 

 

 

研究心得 

 

羿呈 

我從三年級就進入了資優班，參加過許多次學長姐們的獨立研究發表會，那時的我是多麼的期

待，現在終於換我們做了，我才了解到，是多麼的困難。製作桌遊過程中，一開始我覺得還蠻

簡單，只需要用紙剪裁它，但是後來在製作時才發現原來製作桌遊是要很好的細心度，要思考

如何把桌遊情境帶入，或是構思角色牌的樣子及功能，這算是遊戲中蠻難的部分，也是有趣的

地方。另外在割遊戲配件時，雖然要很細心，但這是我第一次割，看著組員割的，在看我的，

還蠻開心的，這過程中雖然遭遇許多困難，我們都撐過去了，我還學習到了分工合作，合作才

能把一個從無到有的桌遊製作出來，這使我很有成就感，感謝我的夥伴和我的指導老師。 

 

竑叡 

我三年級就進來資優班了，我也參加過很多次學長姊的獨研發表，一開始我對獨研的印象是很

新奇，但五年級的時候就有所恐懼，等到六年級，終於換我們，才發現沒有想像中的那麼恐

怖，製作沒有想像中的困難，只有發表時才會感到緊張。我覺得製作桌遊最困難的地方是美

工，其他都還好，因為我很沒有耐心，所以剪一剪就不想剪了，而我認為最有趣的地方是構思

他的遊戲機制，因為可以讓同學來挑戰。在製作獨研時，我最大的收穫是學習到了很多有關石

虎的知識，更了解石虎。 
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銘硯 

一開始覺得為什麼每個學長都說獨研很難，仔細算有九成的學長說有挑戰性，讓我很想要一探

究竟到底是真是假，如今，我已經體會到最難的地方是在於發表前的準備，可惜的是我們的研

究結果沒有我預期的好，因為我們的問卷中有人覺得遊戲爛到爆，這個結果令我頗傷心，因為

卡牌我設計很久，不過其實我還是樂在其中，因為卡牌的設計挺好玩的，我很感謝大家一直提

醒我要注意聽，我一開始常常忘記課程，但是多虧夥伴的協助，讓我不再當個忘記狂，希望國

中也有如此棒的同學，謝謝大家。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


