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109學年度高雄市瑞豐國小特殊教育教師專業成長社群 
十二年國民基本教育特殊教育課程之玩轉社會技巧桌遊社群 

part2-打敗情緒怪獸精進實施計畫 

申請類別 
■A類（進階合作） 

□B類（基礎運作） 

社群主題 

□公開授課模組 

□素養導向的教學設計與評量 

□部定課程之課程調整 

■特殊需求課程設計 

□特殊教育教材研發 

□其他： 

壹、緣起： 

十二年國民基本教育之課程發展本於全人教育的精神，秉持「自

發」、「互動」及「共好」的理念，期許培育學生為具有「自主行動」、

「溝通互動」、「社會參與」的「終身學習者」。而特殊需求課綱中的社會

技巧課程目標為：「1.(處己)能處理自己的情緒、壓力，並提升自我效

能；2.(處人)能處理與他人有關的基本溝通、與人相處、兩性互動、處

理衝突技巧；3.(處環境)能處理與環境相關的事務，並具備在教室生存

及社區內活動的基本應對進退能力」。此兩者的發展趨勢、關注重點皆不

謀而合。 

身心障礙學生因為欠缺社會技巧，容易衍伸出情緒、人際、社會適

應問題，特殊教育教師為了處理此問題，大多會在自己的課堂開設「社

會技巧」課程，並且在有需要時進行入班協助、同儕接納、個別晤談等

介入方式。在許多教學與輔導媒材中，本社群選擇符合主題的桌上遊戲

做為介入媒材，並邀請專任輔導教師與特教老師共同討論與研發適合教

學、輔導的教材與遊戲機制，帶領大家共同實作，進而讓學生能覺察與

處理自身情緒、增進溝通表達能力、提升人際互動品質並表現出適當的

行為。 

貳、依據：109年10月15日高市教特字第10938042300號函辦理。 
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叁、目的： 

一、藉由介紹與體驗符合主題之桌上遊戲素材，提升特教教師運用桌遊融

入特殊需求課程設計與進行學生輔導的知能。 

二、將同類型的桌遊合併介紹，社群教師共備不同桌遊間的異、同玩法，累

積並創新擴充各項遊戲機制及教學媒材使用方法，讓教師可快速將素

材運用於教室中。 

三、透過與輔導老師的合作，幫助特教教師增能，更可協助學生練習覺察

與處理自身情緒、增進溝通表達能力、提升人際互動品質並表現出適

當的行為，進而減少情緒、人際、社會適應問題。 

四、建構本市特教教師專業學習社群支持系統與知識分享機制。 

五、落實專業對話，探討教學問題，分享與討論教學經驗。 

肆、主辦單位：高雄市政府教育局。 

伍、承辦單位：高雄市瑞豐國小。 

陸、協辦單位：高雄市特殊教育資源中心。 

柒、參加對象：以本市特殊教育班級（資源班）教師及普通教師(含專任輔導教

師)為主。 

捌、報名方式：參與社群教師應進入「全國特殊教育資訊網-研習報名」登錄

報名（https://special.moe.gov.tw/study.php）。 

玖、實施期程：109年 11月至 110年 6月止。 

拾、參加人數：參與研討社群以 6-12人為限，外聘講師為求經費最大效益則

擴大增加參與教師（以報名先後順序為主）。 

拾壹、教師專業成長社群運作之整體規劃說明： 

一、運作規劃： 

（一）訂定年度運作目標，檢核執行歷程： 

   教師自主性規劃及擬定各階段運作目標，隨時修正執行目標及策

略。 

（二）依計畫內容及期程落實執行： 

   預計從 109年 11月起實施，每月一至二次研討，利用週六或週

日的上半天或下半天時間進行。  
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（三）聘請專家諮詢及有經驗教師實務分享： 

   1.邀請研發情緒桌遊的心理師，介紹桌遊發展過程及應用素材，

幫助教師深化社會技巧課程設計。 

   2.遴聘具有豐富遊戲專長之講師分享實務經驗，以作為推動過程

中社群教師檢核與修正運作內涵。  

（四）辦理成果發表會： 

   1.配合本市教育局召開成果發表會，向全市特教教師分享社群運

作的寶貴經驗，為日後蘊育他校專業社群做儲能準備。 

   2.產出至少 2份教材、教案或教學示例，送至本市教育局集結，

進行本市優秀特殊教育教材成果展現。 

二、社群名冊： 

項次 姓名 職稱 服務學校 備註 

1 郭靜文 資源班教師 瑞豐國小 社群召集人 

2 陳憶萱 資源班教師 瑞豐國小 支援行政事務 

3 許雅茹 資源班教師 瑞豐國小 支援庶務處理 

4 梁翠媛 資源班教師 大寮國小  

5 林美杏 資源班教師 四維國小  

6 蔡嘉鈺 資源班教師 港和國小  

7 李芳君 資源班教師 愛群國小  

8 李思瑩 資源班教師 勝利國小  

9 徐敏雅 資源班教師 坪頂國小  

10 謝怡萱 資源班教師 後庄國小  

11 曾郁熙 專任輔導教師 瑞豐國小 支援庶務處理 

12 陳秀亭 專任輔導教師 紅毛港國小  

    ■符合普教合作    ■符合跨校合作 

三、運作策略： 

（一）方式：透過講座分享及社群研討等方式，促使社群成員瞭解十二

年國教課綱與特殊需求-社會技巧課程概念，於共備與實做歷程中

熟悉教學與輔導媒材，相互激盪、進行轉化，以利落實於教學中。 

（二）課程規劃： 
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1.邀請研發情緒桌遊的心理師，介紹桌遊發展過程及應用素材，

幫助教師深化社會技巧課程設計。 

2.遴聘具有豐富遊戲專長之講師分享實務經驗，以作為推動過程

中社群教師檢核與修正運作內涵。  

3.教師社群主題研討：(1)討論情緒桌遊素材的延伸設計與相關應

用。(2)分享在社會技巧課程或學生輔導的小創意及教學素材。 

4.實施進度: (每月一至二次研討，第五次後時間暫定，待確認後公布) 

項 

次 
日期/時間 實施內容 實施方式 

主講或 

指導者 
地點 人數 

1 
109.12.06 
09:00-12:00 

1.社群成員相見歡。 
2.社群進行方式簡介。 
3.玩轉社會技巧桌遊社
群 part1回顧。 

活動 
體驗實作 
簡報 

社群召集人 瑞豐國小 12 

2 
110.01.09 
09:30-12:30 

1.分析手遊機制。 
2.機制帶來的效果與目
的。 

3.如何與課程融合。 

講習 
活動 

外聘講師： 
大貓老師 

瑞豐國小 12 

3 
110.03.06 
09:00-12:00 

1.設計與生產過程。 
2.情緒主題短講。 

講習 
體驗實作 

外聘講師： 
桌遊研發 
心理師 

瑞豐國小 12 

4 
110.03.06 
13:00-16:00 

1.遊戲中的心理輔導元
素。 

2.使用與帶領技巧。 

講習 
體驗實作 

外聘講師： 
桌遊研發 
心理師 

瑞豐國小 12 

5 
110.04.17 
09:00-12:00 

1.情緒桌遊素材的延伸
設計與相關應用。 

實作活動 
討論分享 

社群教師 瑞豐國小 12 

6 
110.06.18 
13:00-16:00 

1.社群內部成果報告分
享。 

討論分享 社群教師 瑞豐國小 12 

拾貳、經費：詳如經費概算表。(A類：2 萬 5,000元；B類：1 萬 5,000元) 

拾叁、參加人員給予公假登記，課務自理，如因時間調整於假日辦理研討活

動，參與人員，准允ㄧ年內補假半日(課務自理)。 

拾肆、預期效益： 

一、提升特教教師運用桌遊融入特殊需求課程設計與進行學生輔導的知

能。 

二、社群教師進行共備，累積並創新擴充各項遊戲機制及教學媒材使用方

法，日後可快速將素材運用於教室中。 
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三、以桌遊為教學媒材，幫助特教教師以此模式協助學生練習覺察與處理

自身情緒、增進溝通表達能力、提升人際互動品質並表現出適當的行

為，進而減少情緒、人際、社會適應問題。 

四、提高特教教師設計課程及教學內容之能力，促進教學專業成長。 

拾伍、本計畫工作圓滿達成任務，依高雄市教育人員獎勵辦法相關規定辦理

獎勵。 

拾陸、本計畫經呈報教育局審核通過，並陳校長核可後實施，修正時亦同。 

 

 

 

 

承辦人 單位主管 會計主任 校長 

 



 

 

 

 

      
 

        
 

 

社群簽到表：第一至五次 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

社群簽到：第六次 

因疫情停課改為線上方式舉行，用成員上線頭像代替簽到 

~~面臨挑戰，我們做出改變，逆流而上，終能突破~~ 



 

 

 

召集人針對社群運作方式、回饋單…等進行簡介說明。 

     

用關係大猜謎、鈕扣自我介紹活動進行成員間的相見歡，凝聚向心

力、增進熟悉感。 

     

使用漣漪卡、解答之書為素材，幫助成員回答筆記單上的問題，進行

社會技巧課程的省思。 

     

社群活動照片-1 



 

 

 

為了迎接第三四次社群講師，大家先一起進行桌遊規則共讀。 

     

為了迎接第二次講師，大家先對坊間桌遊類型進行初步了解。 

     

大貓老師針對手遊機制進行分析，找出吸引學生的原因，也歸類出可

以運用在教學中的部分。 

     

 

 

社群活動照片-2 



 

 

 

怪獸來了桌遊研發心理師針對在設計中所運用到的心理輔導機制作介

紹與說明。 

     

實際試玩桌遊，並且演練在桌遊活動中可能遇到的狀況及解決方式。 

     

社群成員針對怪獸桌遊進行延伸應用方式的創意發想，成果驚豔。 

     

社群活動照片-3 



 

 

 

 

玩轉社會技巧桌遊社群 part2-打敗情緒怪獸 {第一次社群筆記單} 

(一)相見歡活動 

1.當妳在<上社會技巧課/進行學生輔導>時， 

  妳覺得自己像(角色、心情、會想到什麼……) 

(1)我的選擇是：                                                      

理由：                                                               

(2)伙伴為我選擇的是：                                                  

理由：                                                                

2.當妳在<上社會技巧課/進行學生輔導>時，妳遇到的困境/難以解決的問題? 

(1)請寫出 2 項：①                                                       

             ②                                                       

(2)解答之書給出的 3 個答案： 

①                     ②                     ③                      

(3)小組分享得到的啟發： 

                                                                      

(二)社群簡介 

1.媒材：                                                             

2.設計：                                                              

3.運用：                                                              

(三)手遊經驗分享 

1.玩過那些手遊?請寫出{類型-名稱}。 

                                                                      

2.玩手遊時，自己會有什麼感受? 

                                                                      

3.玩手遊對自己的意義是什麼? 

                                                                      

4.你覺得手遊對學生的吸引力是什麼? 

                                                                      

(四)怪獸來了規則簡介         (五)遊戲化教學的八大核心概念與應用 
 

 

我是： 

社群筆記單-空白單 



 

 

 

   

    
 

社群筆記單-成員筆記 1 



 

 

 

   

    
 

社群筆記單-成員筆記 2 

 



 

 

 

   

 

社群筆記單-成員筆記 3 

 

(筆記單)進行社會技巧課程時遇到的困境： 

⚫ 訊息太多，每個人的需求不同 

⚫ 備課量太大，時間不夠 

⚫ 在小團體中，難以出現在原班會出現的問題 

⚫ 學生難理解同理心 

⚫ 攻擊，與同儕有衝突 

⚫ 人際關係不佳(人緣差) 

⚫ 學生行為難以遷移至原班級 

⚫ 編輯教材 

⚫ 類化的困難/難類化在班級現實環境 

⚫ 設計自然的情境 

⚫ 固執的行為、情緒控制的行為。改變需要等

待，不易見到成效 

⚫ 學生無心改變 

⚫ 家庭功能失能 

⚫ 最難改變的常常都不是孩子 

⚫ 時間!改變需要時間 

⚫ 想要直接請他就那樣或這樣做，但知道無效 

⚫ 使用討論的方式，似乎有得到一個方向，但

學生離開後仍故態依舊 

⚫ 家長、老師無法改變 



 

 

 

 

社群成員先進行個人腦力激盪活動，再進行小組討論分享與歸類。 

一個圓就代表一個新想法， 

我們用 30 分鐘的時間，想出了 91 種不同的方法。太棒了! 

 

     
 

 

 

 

桌遊延伸應用的創意發想活動-1 



 

 

 

   

 

桌遊延伸應用的創意發想活動-2 



 

 

桌遊名稱 怪獸來了! 

領域類別 ■情緒覺察  ■情緒處理  ■溝通表達  ■人際互動   

□正向鼓勵  ■問題解決  □其他： 

教學/設計 瑞豐國小郭靜文老師 

核

心

素

養 

A 自主行動 □A1 身心素質與自我精進 ■A2 系統思考與問題解決 A3□規劃執行與創新應變 

B 溝通互動 ■B1 符號運用與溝通表達 □B2 科技資訊與媒體素養 B3□藝術涵養與美感素養 

C 社會參與 □C1 道德實踐與公民意識 ■C2 人際關係與團隊合作 C3□多元文化與國際理解 

針對「怪獸卡」的教學設計：原始 1+擴充 1+創新 3=共 5種 

(一)原始玩法：該桌遊內附的玩法，記錄於桌遊說明書上的。 

1.當怪獸出現時，怪獸發動單次攻擊或狀態攻擊，玩家做出相應動作。 

2.當怪獸已在場上，又有玩家抽到怪獸來了事件，則怪獸發動普通攻擊。 

3.玩家使用裝備卡、情緒寶石來攻擊怪獸，並且合作打敗怪獸、維持玩家生

命。 

 

(二)擴充玩法：是其他桌遊的玩法，但亦可使用在這個桌遊。 

1.桌遊本身有 10隻不同特質的怪獸，但尚未含括所有類型，因此可開發其他

類型的怪獸，以符應目前學生可能面臨到的問題，有機會去討論→可參考

「人際特質覺知卡」做出不同設計。 

 

(三)創新機制：含自創玩法及改編玩法。 

1.融入怪獸卡小冊子的內容，設計成一套教材：分析怪獸特性、討論如何應

對。 

2.設計好怪獸卡的出現順序，從簡單到困難，讓學生有打敗怪獸的成就感，

且逐一認識不同怪獸的特質，方便持續遊戲。 

3.自製怪獸卡：住進我心裡的怪獸，讓學生畫出形象、取名、自定義及如何

調適。 

 

 

教學示例與設計~~第一份~~ 



 

 

桌遊名稱 怪獸來了! 

領域類別 ■情緒覺察  ■情緒處理  ■溝通表達  ■人際互動   

□正向鼓勵  ■問題解決  □其他： 

教學/設計 瑞豐國小郭靜文老師 

核

心

素

養 

A 自主行動 □A1 身心素質與自我精進 ■A2 系統思考與問題解決 A3□規劃執行與創新應變 

B 溝通互動 ■B1 符號運用與溝通表達 □B2 科技資訊與媒體素養 B3□藝術涵養與美感素養 

C 社會參與 □C1 道德實踐與公民意識 ■C2 人際關係與團隊合作 C3□多元文化與國際理解 

針對「情緒寶石」的教學設計：原始 1+擴充 1+創新 2=共 4種 

(一)原始玩法：該桌遊內附的玩法，記錄於桌遊說明書上的。 

1.玩家於地圖上前後移動及回答事件卡問題，以得到某色寶石。 

2.共有六色寶石：黃色→快樂、藍色→難過、紫色→厭惡、紅色→生氣、黑

色→生氣、綠色→平靜。 

 

(二)擴充玩法：是其他桌遊的玩法，但亦可使用在這個桌遊。 

1.用情緒寶石結合情緒卡，活動通關即可得到該色情緒寶石。 

 

(三)創新機制：含自創玩法及改編玩法。 

1.增加第七色寶石以代表其他類情緒，可擴展學生在特殊事件卡時的選擇與

表達的廣度。 

2.運用情緒寶石來代替班級經營增強代幣，一方面是學生喜歡的素材，可提

高動機，二方面是讓學生選色，經過一段時間的累積，可看出學生的情緒

變化。 

 

 

 

教學示例與設計~~第二份~~ 



 

 

 

 

高雄市 109學年度特殊教育知能研習回饋意見表 

研習主題：109學年度高雄市瑞豐國小特殊教育教師專業成長社群 

十二年國民基本教育暨特殊教育課程之「玩轉社會技巧桌遊 part2-打敗情緒怪獸」 

【第     次社群】回饋人：                 請在 ORID 四向度各至少選擇一題給予回饋 

O「客觀性問題 Objective」：觀察外在客觀、事實。是最直觀的，可以直接找到答案的問題。 

□在今天社群，我看/聽到了什麼？ 

□在今天社群，我記得哪些段落/內容? 

 

 

R「反應性問題 Reflective」：重視內在感受、反應。自己的想法與對自己的意義，以及與過去的連結。 

□在今天社群，什麼地方讓我感動/驚訝/難過/開心/其他？ 

□在今天社群，什麼是我覺得比較困難/容易處理的？ 

□在今天社群，令我覺得印象深刻的地方？  

 

 

I「詮釋性問題 Interpretive」：詮釋意義、價值、經驗。思考 O&R 之後產生的價值觀，並做出自己的闡述/總結。 

□為什麼會帶給我這樣的感受(感動/驚訝/難過/開心/其他)？ 

□引發我想到了什麼經驗？有什麼重要的領悟嗎？ 

□對我而言，重要的意義是什麼？學到了什麼？ 

□為什麼這些部份讓我印象深刻？ 

 

 

 

D「決定性問題 Decisional」：找出決定、行動。在提問最後，自己做出的改變與決定，及下一步如何施行。 

□未來我可以改變/應用的地方？ 

□在本次社群之後，接下來我的行動/計劃會是什麼？ 

□還需要什麼資源/支持/調整才能完成目標？ 

 

 

 

空白 ORID社群回饋單 



 

 

 

 

高雄市 109學年度特殊教育知能研習回饋意見表 

研習主題：109學年度高雄市瑞豐國小特殊教育教師專業成長社群 

十二年國民基本教育暨特殊教育課程之「玩轉社會技巧桌遊 part2-打敗情緒怪獸」 

【社群總回饋】回饋人：                  

~~我的學習收穫~~ 

從這幾次講師、夥伴的分享中，請問您在日後會運用到教室內的設計/方法為

何? 班級經營或教學皆可，請寫出兩個。 

①  

 

 

 

 

 

 

 

 

② 

 

 

 

外聘講師可以帶給我們不一樣的學習，請問是否有覺得不錯的講師及講題推薦

給大家?(方向：社會技巧桌遊或輔導活動相關) 

講師姓名：             講題：                                      

如何聯繫/服務單位：                                                

其他說明：                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

空白社群總回饋單 



 

 

 

   

    
 

社群回饋單：大貓-1 



 

 

 

   

    
 

社群回饋單：大貓-2 



 

 

 
 

 

社群回饋單：大貓-3 



 

 

 

   

    
 

社群回饋單：怪獸-1 



 

 

 

   

    
 

社群回饋單：怪獸-2 



 

 

 

 
 

社群回饋單：怪獸-3 



 

 

 

   

    
 

社群回饋單：總結-1 



 

 

 

    
 

 

社群回饋單：總結-2 


