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摘要 

我觀察到平時小學生不太了解資源回收分類的觀念，常常會將回

收物品分錯類，因此本研究主要是為了解決這個問題。考慮到小學生

喜歡玩遊戲的天性，所以想利用遊玩桌遊的方式，讓小學生能樂在其

中並從中學到資源回收與分類的相關知識，主要研究方向為設計出一

款適合小學生遊玩的益智型桌遊。 

首先透過上網查詢資料了解各項回收物正確的分類方法，並進一

步蒐集各項回收物能再製成的物品為何-讓垃圾變黃金；接著參考並

研究市面上販售的桌遊，歸納出讓桌遊變好玩的重點與元素，接著參

考其部分要點，應用到我所設計的「垃圾變黃金－製作資源回收再利

用的桌遊」。 

    最後將此桌遊推廣至土城國小 6年 9 班學生進行遊玩，並分析比

較小學生在遊玩前後，是否真的能夠吸收並增加資源回收與分類的知

識。透過前後測問卷調查的結果了解到，小學生經過遊玩我所設計的

桌遊後，垃圾分類的正確率增加了 20.8%，垃圾回收製成再製品正確

率提升了 6.4%，整體桌遊遊玩的滿意度高達 89%，確實達到我所設定

的研究目的，進而驗證我設計出的桌遊確實能夠幫助小學生更加了解

資源回收與分類再製的知識。 
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壹、緒論 

一、 研究動機                                                                                                                        

在學校上課時，我發現同學們和我自己都不太會將垃圾正確的進

行分類，常常發現在垃圾桶裡的垃圾丟得亂七八糟，不僅不環保，還

會造成清潔人員的困擾；而且小學生也不知道分類完的垃圾，該如何

資源回收再利用，避免資源的浪費，所以我想進一步研究並解決這個

問題。 

由於研究對象是小學生，因此希望能透過遊玩桌遊的方式，幫助

同學們更加了解資源回收分類的知識，可以達到寓教於樂的目的。 

 

二、 研究目的 

    由於上述說明的原因，希望透過好玩的遊戲，於遊戲過程中帶給

小學生們正確的資源回收與再生利用的觀念，主要為以下三點: 

(一) 設計一款簡單易懂的桌遊，讓小學生清楚知道垃圾該如何進行

分類。 

(二) 透過桌遊了解可回收物進行分類後，可以再利用並製成生活中

哪些用品，建構完整的垃圾回收循環概念。 

(三) 進一步向學校的學生推廣桌遊，並透過我設計的桌遊，學習到

正確回收物分類的基本概念，並可以進一步學習到，回收物再

製品有哪些的進階知識。 
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貳、文獻探討 

一、 垃圾和資源回收物的定義及分類 

1. 垃圾和資源回收物的定義與處理方式 

表 2-1 

垃圾與資源回收物定義處理方式表 

名稱 定義 處理方式 

垃圾 不需要或者無用的固體或者流體物質，必須

經過廢棄處理的物質或物品 

1. 焚化 

2. 衛生掩埋 

資源 

回收物 

可回收的物品透過下列兩種方式再次利用： 

1. 收集→分解→再製成的過程，再一次製

成新產品 

2. 收集→清潔→處理後，再一次出售 

回收再製 

 

 

2. 資源回收物的分類與再製 

 

 

回收物 可回收的物品 回收的注意事項 再生產品 

廢紙

類 

1. 紙類(如：報紙、雜誌、

書籍、宣傳單、月曆、

信封、紙名片等) 

2. 紙盒、紙箱 

3. 鋁箔包、利樂包(新鮮

屋) 

4. 紙袋 

5. 紙餐盒 

 

● 紙類回收前，要

先去除釘書針、

膠帶等其他非紙

類物品。 

● 紙盒、紙箱回收

前，要先去除膠

帶並拆開再壓

平。 

● 鋁箔包、利樂包

(新鮮屋)要先去

除吸管和吸管

套，再壓扁。 

● 紙袋回收前，需

先攤平。 

● 紙餐盒回收前，

需先用水略為清

洗。 

● 再生紙、衛生

紙、文書夾

等、卷宗夾、

牛皮紙、信封

等。 

表 2-2 

資源回收物分類再製表 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%9B%BA%E9%AB%94
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%B5%81%E9%AB%94
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%89%A9%E8%B3%AA
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廢鐵

鋁類 

1. 鐵容器(如：奶粉罐、

油漆桶、食品罐頭、鐵

盒、鐵箱等) 

2. 鐵製品(鐵窗、鐵板、

鐵棍、鐵籠、鐵箱、鐵

欄杆、鐵製鉛筆盒、鐵

門、鐵架、鐵棒、鐵

鉤、鐵桶、鐵條、鐵

鐘、鐵器、鐵鍋、鐵

櫃、鐵絲、圖釘、鐵

釘、鐵碗、鐵塊、鐵

鍊、鐵皮、鐵杯、鐵

盆、鐵鎚頭、菜刀刀

身、雨傘骨等) 

3. 鋁容器(如：飲料、清

潔劑、化妝品之鋁罐

等) 

4. 鋁製品(如：鋁盆、鋁

門窗外框、鋁合金鋼圈

等) 

● 鐵容器回收前，

需先倒出殘渣

物，再用水略為

清洗。 

● 鋁容器回收前，

需先倒出殘渣

物，再用水略為

清洗。 

● 水壺、鍋子、鋼

杯、鋁門窗框架

等。 

廢塑

膠類 

1. 塑膠容器(如：寶特

瓶、養樂多、飲料瓶、

食用油品瓶、清潔劑

瓶、洗髮精、沐浴乳

等) 

2. 塑膠類(含保麗龍)：免

洗餐具 

3. 塑膠製品(如：牙膏軟

管、錄音帶、塑膠盒、

塑膠盆、塑膠桌椅、塑

膠製資料夾、保鮮盒、

塑膠臉盆、塑膠花盆、

壓克力、塑膠（水）

管、膠水瓶、塑膠菜

籃、塑膠製衣架、塑膠

水桶、塑膠籃、塑膠水

盤、盛裝飲料之透明塑

膠杯、塑膠杯蓋。) 

● 塑膠容器回收

前，需先去除瓶

蓋、倒出內容

物，再用水略為

清洗。 

● 塑膠類(含保麗

龍)回收前，需

先去除食物殘

渣，再用水略為

清洗。 

● 帽子、假髮、領

帶、鞋子、環保

袋、包裝盒、不

織布、蛋盒、文

具夾等。 

 

廢玻

璃類 

1. 玻璃容器(如：牛奶

瓶、酒瓶、飲料瓶、醬

菜瓶等) 

2. 玻璃製品(如：玻璃

盤、玻璃碗、玻璃杯

等) 

● 玻璃容器回收

前，需先去除瓶

蓋、倒出內容

物，再用水略為

清洗。 

● 玻璃瓶、平板

玻璃、玻璃瀝

青或地磚、面

磚、景觀石等

建材。 
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廢資

訊用

品 

1. 筆記型電腦、監視器

（螢幕）、個人電腦

（含主機板）、硬式磁

碟機、電源器、機殼及

印表機、光碟片 

● 於資源回收日時

交回收車回收或

交由經銷商逆向

回收。 

● 可以精鍊出各

類金屬，如

金、銅、鐵、

鋁及玻璃、塑

膠製品等等。 

● 光碟片回收再

利用，可作為

道路或石磚材

料的填充物 

廢乾

電池 

1. 水銀電池、鹼性電池、

鋰電池、鎳鎘電池、鎳

氫電池、充電電池、鈕

扣型電池等 

● 請自物品取出

後，交由環保 

局資源回收車回

收或交由連 鎖

超商、生鮮超

市、量販 店、

通訊器材行、攝

影器材 行…等

販賣業處逆向回

收。 

● 可再生鉛原

料、鋅、錳、

鎳、鈷、鐵等

金屬物質及廢

塑膠料。 

廢輪

胎 

1. 廢汽車、廢機車及廢腳

踏車之輪胎 

● 內胎及鋼圈應事

先分離，交由輪

胎行、汽機踏車

行或保修廠回收

或交由清潔車回

收。 

● 可生產成橡膠

地墊、地磚、

跑道、鞋用製

品等。 

● 橡膠粉可混合

瀝青鋪設道

路，增加耐用

性。 

● 橡膠粉可製成

再生膠，供業

界添加使用。 

廢電

子電

器 

1. 大型家電(如：電視

機、電冰箱、 洗衣

機、冷暖氣機、影印

機、音響、抽油煙機

等) 

2. 小型家電(如：行動電

話、電熱水瓶、電磁

爐、脫水 機、電鍋、

飲水機、微波爐、 烘

乾機、吹風機、烤箱、

電風 扇、電暖爐、烘

碗機、咖啡 機、收錄

音機、傳真機、影音 

光碟機、錄放影機等) 

● 大型家電可交由

經銷商逆向回收

或請先電洽本局

清潔隊約定收運

時間。 

● 小型家電請交由

資源回收車回

收。 

● 廢家電處理後

之效益，據業

者統計每年約

可回收 4,900

噸的金屬（約

等於 9,100萬

個易開罐），

1,530 噸的塑膠

（約等於 2,800

萬個保特瓶）

及 750噸的玻

璃（約等於 3

萬個 20吋螢

幕）。 
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二、 桌遊參考規則 

    我選取市面上已經販售關於資源收集與兌換等兩款策略性桌遊，

進一步了解其桌遊遊戲與設計規則，並深入探討其遊戲方式與設計概

念，分別吸收其不同的設計元素加以結合後，整合並開發到我的桌遊

設計概念中。 

(一)農家樂 

1. 遊戲規則簡介: 

每位玩家(農夫)每回合可以根據不同的據點獲取一些資源，

此外也可以購買土地進一步發展自己的農莊，農莊的發展除

了購買土地種植之外，也可以圈地眷養動物，過程中也需要

種植一些食物來餵飽自己和動物。 

2. 勝負條件： 

依照農莊發展的不同的項目獲得積分，譬如自己種的稻米、

家庭成員多寡、眷養牲畜的多寡…等計算累積的積分，最後

計算積分最多的玩家獲得勝利。 

3. 如何運用到我的桌遊上： 

每位玩家都是一位清道夫，玩家可以透過遊戲的過程收集各

項垃圾後進行分類，垃圾進一步處理，回收物則可以拿去回

收場等工廠，再生利用做成新的物品，製成再生物品則需要

成本，所以玩家需要花費不同的資源與生產成品(例如:金

錢...等)才能製作出再生物品。 

 

 

 

 

廢照

明光

源 

1. 日光燈直管直管日光

燈、環管日光燈、球型

省電燈泡、螺旋燈管、

U型燈管、高強度照明

燈管等各式燈泡、燈管 

● 請勿打破，若有

破碎，請以塑膠

袋密封後交垃圾

車清運。 

● 環保再生日光

燈管。 
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(二)璀璨寶石 

1. 遊戲規則簡介： 

每位玩家在每回合遊戲當中都可以拿到寶石，不同的寶石可

以用來購買不同類型卡片，當中包含一般卡片與貴族卡；一

般卡片上的內容區分三個部分，左上角的數字代表分數，右

上角的寶石就代表擁有的資源，左下角的寶石數量代表要購

買此卡所必須付出的寶石數量；貴族卡片則是玩家手上的卡

牌寶石數量若有達到貴族卡上方顯示的數量，則可以在回合

當中選擇擁有該張貴族卡。 

2. 勝負條件： 

玩家擁有卡牌上總得分先獲得 15 分的人獲勝。 

3. 如何運用到我的桌遊上： 

套用其卡牌資源的概念，在我的桌遊當中，將所有垃圾與回

收物做成卡牌樣式，並於各張卡牌上標示該物品的價值金

幣，玩家須透過正確的分辨各項回收物正確的分類方式，才

可獲得該價值金幣。並以最後取得金幣價值最高者獲得勝

利。 

4. 小結: 

表 2-3 

市售桌遊設計參考對照表 

遊戲名稱 農家樂 璀璨寶石 

遊戲人數 2~4 人 2~3 人 

遊戲模式 
自行發展農莊規模藉

此獲得更多積分 

依照遊戲情況，運用

策略收集到更高分的

寶石 

勝負條件 積分最多的獲勝 
分數先到達 15 分即勝

利 

設計參考 

1.收集不同資源賺取

更多積分 

2.遊戲勝負判斷條件 

1.卡牌設計 

2.遊戲策略 
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參、研究方法 
(一) 研究設計 

本研究之研究對象為土城國小六年 9班學生，因此我的研究將分

為兩個階段，第一階段會以收集資料、設計並實際製作桌遊與試玩為

主，設計完成後於第二階段將採取實際遊玩，在遊玩前進行前測測

驗，在遊玩後進行後測測驗及玩後回饋，了解遊戲對於資源回收概念

的助益，及同學對我設計的桌遊的感受與建議。以下是我的研究架構

圖。 

 

圖 3-1 研究架構圖 

(二)研究步驟 

第一階段我會上網查詢各項垃圾及資源回收的正確分類方式，並

收集各項回收物可以再利用並製成的再生品項目有哪些；進一步安排

試玩多款不同種類的桌遊後，挑選兩款主要的桌遊(包含：農家樂、

璀璨寶石)作為設計參考的根據，再將這兩款遊戲的規則、遊玩方法

與設計概念等資訊記錄下來，分析出可以運用到我的桌遊上的規則及

元素；後續接著實際動手製作桌遊，先初步規畫桌遊的主題背景(國

小校園)與架構(課表安排)，進一步設計遊戲規則與各項資源卡牌。

最後安排桌遊試玩，主要安排試玩的對象以資優班老師及家人為主，

 

 
資源回收 

桌遊設計 

 
設計&製作 

桌遊 

 
資源回收資
料收集 

 
市售桌遊 
試玩 

 製作桌遊 

 規則設計 

 配件設計 

 試玩及修改 

 遊玩桌遊 

 前、後測 

 
 

玩後回饋 
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試玩後收集意見並發現問題後加以修改。 

第二階段將以六年 9 班學生為主，實際遊玩前先安排前測問卷調

查對於資源回收與再生利用的了解程度，取得結果後再進行實際遊

玩。桌遊遊玩將分為七組(每組三~四人)輪流進行，結束後進行後測

問卷調查了解同學們對於相關知識是否有進一步提升，並另外製作桌

遊試玩回饋問卷以蒐集回饋意見，最後加以參考桌遊試玩對象的建議

和反饋更進一步優化桌遊。 

 

(二) 研究步驟 

 
圖 3-2 研究步驟流程圖 

 

 

 

 

 

 

步驟一

•收集各項垃圾與資源回收物的正確分類概念與種類，並進一步查詢回
收物再製後可以產生出的產品類型有哪些

步驟二

•參考並試玩市面上已販售之桌遊，挑選當中兩款擷取其精華，將其設
計概念與元素套用至我要設計的桌遊

步驟三

•搭配校園背景與上課主題，考慮小學生適合的遊戲內容，設計成日常
上下課會撿拾到的各項垃圾並進行分類，並透過資源回收日的概念，
建立其回收再利用成品相關知識

步驟四

•成品設計完畢後，安排資優班老師與家人進行試玩，並蒐集相關回饋，
近一步改善桌遊

步驟五

•製作Google表單前測問卷，於桌遊遊玩前，安排六年9班同學進行前
測問卷，先了解同學們對於資源回收認識的了解程度

步驟六
•推廣桌遊，邀請土城國小六年9班同學進行遊戲試玩

步驟七

•製作Google表單後測問卷進行調查，了解同學玩了我設計的桌遊後，
是否更加瞭解資源回收與再生利用的相關概念
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(三) 研究對象 

1. 試玩的對象：資優班老師、家人透過試玩的過程中，蒐集老師與

家人的建議，找出桌遊設計的缺點，並加以改善與優化。 

2. 推廣的對象：邀請六年 9 班同學進行桌遊推廣遊玩，共 25 人參與

此活動，了解同學們是否真的如我預期的設計目的，經過遊戲玩

耍的過程中更加了解到資源回收與再生利用的概念。 

 

(四) 研究工具 

1. 前(後)測問卷 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdfuLMm0ehlC1m0V3cTQO

05XqRnHnGbgDfHD0_PaGY29jl8Ug/viewform?usp=header 

⚫ 目的：用於了解研究對象對於資源回收分類與回收物再製品等相

關內容的了解程度。 

⚫ 內容：前(後)測問卷主要分為三部分。第一部分為受測者相關基

本資料(當中包含年級)，若進一步推廣至不同對象，可透過年級

的調查了解到桌遊的設計對於不同年級有什麼不一樣的成果產

生；第二部分為垃圾分類回收調查，主要了解受測者對於基本的

垃圾分類是否有正確的認識；第三部分為垃圾回收製成的再製品

認識調查，可以了解受測者對於各項回收物再利用後可製成何種

物品，是否有足夠認識。 

 

2. 遊玩體驗回饋問卷 

⚫ 目的：用於了解體驗過桌遊後，各項滿意度調查與建議改善之處 

⚫ 內容：主要分為三部分，第一部分為基本資料的填寫；第二部分

為滿意度調查，針對規則、設計、配件與整體滿意度之了解；第

三部分為建議與意見，包含過程中印象深刻地方、遇到的相關問

題、和各項建議與改善之處。 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdfuLMm0ehlC1m0V3cTQO05XqRnHnGbgDfHD0_PaGY29jl8Ug/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdfuLMm0ehlC1m0V3cTQO05XqRnHnGbgDfHD0_PaGY29jl8Ug/viewform?usp=header
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肆、結果與討論 

一、 初始版桌遊 

    制定玩家大約 3~6 人，我將撿取資源回收地點參考大富翁遊戲概

念，將遊戲地圖設計成環繞狀，並於每個地點設計不同的垃圾或資源

卡牌供玩家撿拾。 

    全部玩家都由起點開始進行遊戲，遊戲一開始玩家先透過猜拳決

定出發順序，順序第一位玩家先擲骰子，擲到的數字就代表你可以前

進的步數，依照前進到的地點上其地圖顯示之垃圾，進而選擇撿取或

不撿。 

    如果決定撿取則可以從旁邊的垃圾卡牌堆拿取對應的垃圾，取回

後放置於玩家受上的的垃圾分類卡牌上進行資源回收；如果玩家擺放

分類位置正確，則可以向中央銀行索取獎勵金幣。 

    而撿拾的資源回收物數量，達到可製作某再生物品的數量時，可

以自行選擇是否兌換再生物品，進行數回後，進一步計算玩家手上獲

得之價值金幣數量與再生產品數的總和，進行分數換算，分數較多者

獲得勝利。 

    但經過設計後，發現參考大富翁設計的地圖與遊玩過程較為單

調，並且無法實際結合學生日常生活中所遇到的垃圾分類情景，對於

桌遊的推廣與對研究對象小學生的吸引力不足，基於以上原因，因此

思考後加以改良，產生了新版本的桌遊。 

 

二、 新版本桌遊 

(一) 遊戲簡介： 

    設定玩家人數大約 3~4人，一開始透過猜拳決定遊戲順序： 

猜拳最輸者: 優先挑選課表，遊戲開始最後順位玩家 

猜拳最贏者: 最後挑選課表，遊戲開始第一順位玩家 

遊戲開始，由第一位玩家依照手上的課表順序前往至指定教室撿取垃

圾，每堂課每間教室只能選取一種垃圾，每位玩家一次完成該日五堂

課所有垃圾的撿拾。 
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玩家們依序輪流進行每日課表課程後，在依照遊戲順序進行第二日課

表上安排之課堂進行撿拾，以此類推。 

<基礎版> 

    只進行到垃圾分類過程，玩家們針對撿取到的垃圾進行分類後放

置手上持有的垃圾分類表底板，正確分類可獲得該資源卡牌與卡牌上

所標示之價值金幣，分類錯誤則只能獲得該資源卡牌。進行數回後，

最終將依手上所持有的金幣多寡進行勝負判定，價值金幣多者獲勝。 

<進階版> 

    將新增垃圾/回收物後續處理與再利用之流程，玩家們透過資源

回收日之安排，可自行參考各加工工廠後制再利用所需的最低資源卡

牌數量與金幣總額，選擇再生何種的產品。進行數回後，最終將依手

上所持有的再生產品比照其價值分數高低後進行勝負判定，價值分數

高者獲勝。 

 

(二) 遊戲背景： 

    遊戲目的為指導並建立小學生正確的垃圾分類與資源回收概念，

因此背景將以土城國小校園為基底，透過課表的安排，讓玩家猶如學

生一般在校園中穿梭上課至不同地點進行垃圾/回收物撿取，垃圾與

回收物將會是校園當中常見到的物品，透過撿取並進行分類甚至於再

利用的遊戲過程中，讓玩家學習到正確的垃圾分類概念與其再利用後

可以製成何種物品，有效提升小學生們正確的環保觀念。 

 

(三) 遊戲機制： 

<基礎版> 

    玩家將依照安派制定好的課表，輪流依照課堂順序至上課地點進

行垃圾收集，一個地點只限收取一種類垃圾(由玩家自行決定收取哪

種)，收集完後須正確進行判斷垃圾或回收物的類別。 

    將所撿拾的垃圾或回收物進行分類，正確無誤可獲得資源/垃圾

卡牌上所標示的價值金幣，如分類過程錯誤，則只獲得資源/垃圾卡

牌，並不會獲得額外的價值金幣；每周課表輪完後則代表一回合結

束，基本次數將進行兩回合，增加的次數可由玩家們討論後共同決

定。 
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<進階版> 

    進階版納入回收物後製成再生品之再利用流程。課表輪流兩回合

(兩周)後，將進行學校資源回收日一次，資源回收日玩家可依序依照

手上持有之資源卡牌與金幣數量，依照各回收工廠之回收處理數量與

金幣之要求，自行決定進行何種資源再製，再生後之成品將由玩家持

有，基本回收次數至少進行兩回合，增加的次數可由玩家們討論後共

同決定。 

 

(四) 勝利條件: 

<基礎版> 

    遊戲進行兩回合(兩周)後，玩家們比較手上所持有的價值金幣，

價值金幣金額高者則獲得勝利。 

<進階版> 

    基礎遊戲進行兩回合後，將進行資源回收日一次，玩家們可自訂

幾回合(至少兩回合)資源回收日後，進行再製品分數統整歸納並比

較，玩家持有再製品物其總得分最高者獲得勝利。 

 

(五) 遊戲配件介紹： 

   遊戲底圖(基礎版): 參考土城國小校園，設計出遊戲底板並訂定

不同的上課教室地點，並圖式各地點可能會收取到的垃圾種類。 

 
圖 4-1 遊戲底圖(1) 
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圖 4-2 遊戲底圖(2) 

 

 

    遊戲底圖(進階版):設計各種不同類型的資源回收再製工廠，並

註記需要多少回收資源與再製金幣才可再生何種再製品 

 
圖 4-3 遊戲底圖(3) 
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圖 4-4 遊戲底圖(4) 

    垃圾分類卡：玩家每人手上一張，作為收取垃圾後，進行分類所

放置的圖板。 

 
圖 4-5 垃圾分類卡 
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    遊戲課表:玩家每人手上一張，依照課表安排到每堂課的教室地

點撿拾資源回收物。 

 
圖 4-6 遊戲課表 

 

 

    資源/垃圾卡牌：依照各教室地點將會出現的垃圾種類，製作不

同樹種的垃圾與資源卡牌，當中標示垃圾處理方式與正確分類之價值

金幣面額。 

 
圖 4-7 垃圾/資源卡牌 
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    情境卡牌: 遊戲過程中將設計不同的情境卡，於課表中指定時間

抽取情境卡後，依照卡牌上的內容進行狀況應對。 

 
圖 4-8 情境卡牌 

    回收價值對照表：將所有再製品的內容，製作其對應獲得分數的

表格，作為進階比賽最終分數比較計算之依據。 

 
圖 4-9 回收價值對照圖 
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資源回收分類參考表：將所有設計到的資源回收物歸納整理成總

表，作為遊戲過程中是否正確進行分類的參考標準。 

 
圖 4-10 垃圾分類標準參考圖 

 

 
圖 4-11 塑膠分類與再製品參考圖 

 

    遊戲規則說明書:製作簡易說明的遊戲規則說明書，區分為基礎

版與進階版說明書。(請參考附件三) 
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三、 遊戲製作及修改歷程 

表 4-1 

遊戲製作修改歷程表 
項次 設計問題 解決方式 

1 

參考大富翁模式，擲骰

子到指定地點撿拾回收

物，遊戲過程運氣成分

太多，缺乏思考性 

更改遊戲規則，將其設計成策略

性遊戲，玩家經過思考後選擇對

其有利的回收物賺取更多分數與

金幣 

2 

參考大富翁繞圈所設計

的地圖與進行過程較為

枯燥乏味 

修改成為依照課表進行至不同地

點撿拾回收物，較貼近小學生日

常作息並增添趣味與變化性 

3 

玩家可單獨自行發展自

己的再製工廠，而桌遊

規模會變得非常龐大 

改由製定統一的工廠，玩家透過

一定的回收物與再製金幣數量，

蒐集各種不同的再製品 

4 

單純依照課表撿拾固定

物品會讓遊戲過於單調 

增加特殊情況設計，創造情境卡

設計，並將其融入至課表當中隨

機安排 
 

四、遊戲試玩 

(一)跟老師進行試玩後發現問題及修改 

日期：3月 4 日 

回饋：統整如下表 

表 4-2 

試玩紀錄表(1) 

項次 發現問題 解決方式 

1 
遊玩前要準備的東西太

多 

應使用標籤方式註記，分門別類

歸納好 

2 
回收物種類繁多，很難

分辨是放置在哪一格 

應使用標籤方式註記，分門別類

歸納好 

3 

遊戲輪流時每人只撿拾

一堂課，輪流過程太過

瑣碎 

修改遊戲輪流順序，每人每次完

成一天的所有課堂物品撿拾完畢

後，再輪到下一位玩家 

4 
各項物品正確分類後的

獲得金幣額度不清楚 

於資源卡牌當中增加金幣額度，

正確分類成功後即可獲得該金幣 

5 
要如何知道回收物是否

有正確分類 

需製作回收物正確分類表圖作為

遊戲時當中的參考標準 
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(二)跟家人進行試玩後發現問題及修改 

日期：3月 29 日 

回饋：統整如下表 

表 4-3 

試玩紀錄表(2) 
項次 發現問題 解決方式 

1 

課表當中有安排自然

課，但地圖上缺少自然

教室 

重新製作自然教室表圖並增加至

底圖上 

2 
缺少情境卡、且穿堂並

未設定回收物可以撿拾 

增設情境卡與訂定穿堂可以撿拾

的回收物 

3 
回收再製後的成品物沒

有卡牌 

製作各項再製成品物的卡牌 

4 
資源卡片有製作但沒有

排入到教室分類當中 

重新規劃各教室可撿拾到的回收

物品，將所有資源卡片都納入 

5 

未區分塑膠種類(1 & 4 

& 5)，與其個別的再生

成品 

重新增設不同類別的塑膠工廠，

將之區分為 1 & 4 & 5 號，並增

加說明，好讓遊玩者學習如何區

分 

6 

遊戲過程中缺乏指導玩

家了解再生製品回收再

利用之注意事項 

增加各類別回收與再製相關知識

與注意事項於回收車至各工廠之

間 

7 
工廠回收再利用之再製

金幣成本沒有寫出 

重新製作各工廠之生產條件，明

確納入再製各項物品的金幣成本 

五、遊戲推廣 

推廣方式：搭配兒童節慶祝活動進行桌遊遊玩 

推廣日期：3 月 31日 ~ 4 月 2日 

參與對象：六年 9班全體同學 

將桌遊成品設計完畢並製成後，依照原定計畫進行先讓六年九班同學

填寫前測問卷後並試玩，試玩後再進行 Google 表單後測問卷以及桌

遊回饋問卷收集回饋意見後，再將結論與建議回填。 

表單填寫日期如下： 

前測表單：3 月 31日 

後測表單：4 月 2 日 

桌遊遊玩回饋問卷：4 月 2日 
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    安排六年 9班學生實際進行前測→遊玩→後測→回饋等研究步

驟，以下為實際安排桌遊推廣試玩照片紀錄: 
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下圖則為桌遊前透過 Google 表單進行前測表單的結果： 

 
圖 4-12 前測表單結果分佈圖 

    下圖則為遊玩桌遊後，再次使用 Google 表單進行後測表單，了

解同學們對於資源回收的認識與結果： 

 
圖 4-13 後測表單結果分佈圖 
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桌遊遊玩前測問卷最容易答錯的問題如下： 

 
圖 4-14 前測經常答錯問題彙整圖 

 

桌遊遊玩後測問卷最容易答錯的問題如下： 

 
圖 4-15 後測經常答錯問題彙整圖 

    經過桌遊遊玩後，經常答錯的問題已從前測的 9題大幅縮減至 2

題，而第 12題題目中網路線於遊戲中出現次數偏低，因此玩家無法

從遊戲中進一步學習到；而第 9 題的題目設計有陷阱，因此玩家若沒

仔細思考，答錯的機率很高。 
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前/後測試結果綜合比較表如下： 

表 4-4 

前(後)測綜合比較結果表 

施測 

時間點 

垃圾回收 

分類 

垃圾回收製成 

再製品 
綜合分數 

回答正確率 回答正確率 分數範圍 平均得分 

桌遊 

遊玩前 
61.6% 66.8% 36-84 63.52 

桌遊 

遊玩後 
82.4% 73.2% 64-96 78.72 

  總和對比施測前後的成績來看，可以很明顯的觀察到，同學們進

行過桌遊的遊戲之後，對於資源回收的分類與回收物再利用都有相當

程度的認識與進步。 

    進一步分析兩部分問題當中，小學生最容易發生錯誤的內容歸納

前五名與前三名整理如下： 

表 4-5 

前(後)測易錯項目歸納表 

 桌遊遊玩 前測 (正確率) 桌遊遊玩 後測 (正確率) 

垃圾回收分類 

(15題) 

1.乾淨的塑膠袋(24%) 

2.輕便雨衣(32%) 

3.網路線(36%) 

4.電子發票(40%) 

鋁箔包(40%) 

1.網路線(32%) 

2.鋁箔包(60%) 

3.籃球(68%) 

4.輕便雨衣(72%) 

5.電子發票(80%) 

垃圾回收製成

再製品 

(10題) 

1.雪碧飲料罐再製(36%) 

2.吸管再製(40%) 

3.輕便雨衣再製(48%) 

1.雪碧飲料罐再製(40%) 

2.養樂多再製(56%) 

3.輕便雨衣再製(60%) 

    透過前後測的比較，明顯得知小學生對於哪類物品分類與回收再

製品並沒有充足的認識，但可得知整體回答的正確率確實透過桌遊的

遊玩有大幅提升。而再製品的認識考慮到其遊戲時間只占整體時間約

1/3，也因此正確率雖有提升，但幅度較小。 
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經過遊玩後與前後測問卷調查後，進一步請同學們針對此桌遊體

驗後填寫回饋問卷，統計結果如下: 

(一) 請問你(妳)對於桌遊的遊戲機制(規則)的滿意程度 

 

圖 4-16 遊戲規則滿意程度分佈圖 

 

(二) 請問你(妳)對於桌遊的遊戲說明滿意程度 

 

圖 4-17 遊戲說明滿意程度分佈圖 

 

非常滿意

52%滿意

32%

普通

16%

遊戲機制(規則)的滿意程度

非常滿意

滿意

普通

非常滿意

44%

滿意

28%

普通

28%

遊戲說明的滿意程度

非常滿意

滿意

普通
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(三) 請問你(妳)對於桌遊配件(卡牌、底板…)設計的滿意程度 

 

圖 4-18 桌遊配件設計滿意程度分佈圖 

 

(四) 請問你(妳)對於桌遊的整體滿意程度 

 
圖 4-19 桌遊整體滿意程度分佈圖 

 

 

 

非常滿意

56%
滿意

28%

普通

12%

不滿意

4%

桌遊配件設計滿意程度

非常滿意

滿意

普通

不滿意

非常滿意

54%
滿意

35%

普通

11%

桌遊整體滿意程度

非常滿意

滿意

普通



26 

 

(五) 對於桌遊的整體建議與意見 

表 4-6 

具體建議歸納表 

項次 具體建議與意見 

1 卡牌格子太小，拿取時很容易一碰就亂 

2 桌遊設計顏色可以更豐富(x2) 

3 整體遊戲速度太慢 

4 桌遊設計可以少用一點紙 

5 桌遊規則不是很清楚 

6 牛奶瓶的圖示無法辨識是哪種材質 

 

(六) 玩桌遊時印象最深刻的地方 

表 4-7 

遊玩印象紀錄表 

項次 說明 

1 分類放錯地方(x2) 

2 寶特瓶竟然可以變成蛋盒 

3 氣氛和樂很開心，遊戲時很好笑(x2) 

4 算錢的時候錢很多(x2) 

5 連續三張卡牌一模一樣 

6 每次抽卡牌都是一個驚喜 

 

    整體研究結果得到了符合我們預期達到的結果與回饋，垃圾分類

的正確率增加了 20.8%，垃圾回收製成再製品正確率提升了 6.4%，整

體桌遊遊玩的滿意度高達 89%；同學們真的能透過遊玩桌遊的方式，

更加了解資源回收分類的相關知識。 

    由前後測的問卷結果加以分析並結合回饋問卷中建議的事項，可

以了解到整體桌遊設計可以再進一步優化的方向，調整同學們容易分

類錯誤或是對於再製品不熟悉的資源回收物，於遊戲過程中提高這些

物品的出現率，可以讓同學們更進一步認識與熟悉這些物品的相關知

識，達到設計此桌遊的最終目的。 
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伍、結論與建議 

一、 結論 

    我在暑假開始思考如何製作出「垃圾變黃金－製作資源回收再利

用的桌遊」，一開始的設計目的，就是希望小學生原本對於垃圾與資

源回收不會進行正確分類，而且缺乏資源回收物再利用的觀念與相關

知識，透過桌遊的遊玩過程中了解到正確的分類知識與學習各種不同

種類的回收物可以分別製成哪些不同的再製品。 

    開學後我先按照原先制定的計畫，一步步策畫製作桌遊的步驟，

將桌遊的雛型完整的設計出來，設計的過程中我也學習許許多多關於

資源回收再利用的相關知識。接著和老師及家人進行試玩，當中發現

了許多設計上與流程上的問題並加以修改，架構完整後便接著推廣至

六年 9 班，依照桌遊設計的初始目的，先讓同學們進行前測問卷，再

透過桌遊的遊玩學習知識，最後安排後測問卷，統計結果發現大家對

於資源回收與分類再製的相關內容，如我所預期般地有所進步(垃圾

分類的正確率增加了 20.8%，垃圾回收製成再製品正確率提升了

6.4%)。由此可知我所設計的遊戲，對於小學生理解與學習資源回收

分類與再利用有幫助。  

二、 建議 

    透過桌遊遊玩回饋問卷的調查，更進一步得到不同聲音的建議，

而又我所設計的桌遊不論是基礎版或是進階版，都具備著豐富的可變

性。因此我建議以後要做類似的研究時，可參考試玩對象的建議，並

隨著桌遊推廣對象的不同，擴充或是替換不同種類的回收物進行遊

戲，遊戲過程中便可了解到更多不同回收物分類與再利用的相關知

識，豐富推廣對象對於此部分的了解度。 

 

    最後，我希望能夠循序漸進的將「垃圾變黃金－製作資源回收再

利用的桌遊」推廣到其他不同年級的學生，讓大家試玩我的桌遊，我

相信他們將能樂在其中並學習到新的知識，達到此桌遊的最終目的。 
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柒、附錄 

附件一：桌遊整體(基礎版+進階版) 
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附件二：桌遊所有配件 

(一) 基礎底板(土城國小) 
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(二) 進階底板(再製工廠) 
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(三) 課表 
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(四) 資源回收分類卡 

 

(五) 工廠與再製注意事項 
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(六) 情境卡 

 

 

(七) 資源/垃圾卡牌 
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(八) 再製品卡牌 

 

 

(九) 價值金幣 
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(十) 前(後)測問卷 
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(十一) 桌遊試玩回饋問卷 
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附件三：遊戲規則說明書 

垃圾變黃金－製作資源回收再利用的桌遊 

遊戲規則 

(一) 遊戲簡介 
● 玩家人數 3~4人 

● 遊玩時間:基礎版一回合 40分鐘，進階版一回合 15分鐘 

● 起始設定： 

1. 透過猜拳決定遊戲順序 

✔ 猜拳最輸者: 優先挑選課表，遊戲開始最後順位玩家。 

✔ 猜拳最贏者: 最後挑選課表，遊戲開始第一順位玩家。 

2. 每位玩家須領取一張資源回收分類卡，作為每堂課撿拾資源/垃圾後，

將該資源/垃圾放置正確的回收分類欄位 

3. 遊戲分為基礎版遊戲及進階版遊戲，基礎版主要以基本垃圾分類遊戲為

主，一開始建議先選擇基礎版進行遊玩，適合對象為中低年級學生；進

階版部分增加了垃圾、回收物後續處理過程與再製品生成，適合高年級

學生遊玩。 

 

(二) 遊戲開始 
<基礎版> 

1. 第一位順位玩家，依照手上的課表上課順序前往至指定教室撿取垃圾，每

堂課只能抽取該指定教室之資源/垃圾卡牌乙張 

2. 每次輪到的玩家，一次完成該日課表當中所有五堂課其資源/垃圾的撿

拾。 

3. 每堂課均有相對應的指定教室可進行回收活動 

課堂 指定教室  課堂 指定教室 

英語 英語教室 情境 學務處 

音樂 音樂教室 情境 穿堂 

自然 自然教室 情境 教務處 

社會 社會教室  情境 總務處 

藝術 美術教室  電腦 電腦教室 

情境 健康中心  資優 資優班 

數學、國語 各原班級  體育 操場 or 籃球場 

4. 上一位玩家完成整日課程後，便依照遊戲順序由下一位完成該日課表的撿

拾。 

5. 玩家每次撿拾到的資源/垃圾卡牌，需自行進行判斷與分類，將其放置

「資源回收分類卡」當中正確的類別。 

分類正確即可獲得該資源卡牌與卡牌上所標示之價值金幣； 

分類錯誤則只能獲得該資源卡牌，不能獲得卡牌上標示的價值金幣 
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6. 課表輪值時遇到情境狀況，則可以抽取情境卡乙張，並依照情境卡上指示

進行遊戲。 

7. 每周課表輪完後則代表一回合結束，基本次數將進行兩回合，增加的次數

可由玩家們討論後共同決定。 

 

<進階版> 

1. 增加垃圾、回收物後續處理過程與再利用後製成不同的再製品。 

2. 進階版遊玩需於基礎版進行兩回合後方可開始。 

3. 玩家們將透過資源回收日之安排，依照遊戲順序自行參考各家工廠後製再

利用所需的資源卡牌數量與金幣總額，自行選擇產生各項再製品。 

 

(三) 遊戲勝負條件 
<基礎版遊戲> 

遊玩進行的回合數，可由玩家開始遊戲前討論並取得共識。依照協議之回合

遊玩後，最後將依手上所持有的金幣多寡進行勝負判定，價值金幣多者獲勝 

<進階版遊戲> 

遊玩進行的回合數，可由玩家開始遊戲前討論並取得共識。進行數回後，最

後將依手上所持有的再製品其分數，加上持有金幣多寡進行勝負判定，總價

值金幣多者獲勝。 

 

 

 


