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個人簡介

• 現職

• 國立屏東大學科普傳播學系(含數理教育碩士班)副教授

• 研究發展處副研發長、學術發展組組長

• 大武山社會實踐暨永續發展中心執行長

• STEM教育國際碩士學位學程主任

• 學歷

• 國立中央大學網路學習科技研究所

• 國立高雄師範大學資訊教育研究所

• 世新大學資訊管理學系/教育學程小學組
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學術研究過程及成果

•本人擅長從學習情境中發現問題，透過實作設計學習
機制的方式來增進學習成效，並以瞭解學習過程的行
為分析來驗證學習成效。

• 近幾年開發網路合作學習系統，透過合作問題解決的系統機制搭配認知鷹架
來達到學生高層次討論的認知階層、降低離題討論的目的與促成多元的模組
化討論環境。

• 此外，運算思維與人工智慧教育愈來愈受到重視。推動這些教育有很多方法，
其中教育桌遊是相當受到歡迎的一種。有鑑於目前相關桌遊所學習的程式元
素有限，和真正寫程式有所差距以及驗證卡牌程式邏輯正確性的問題，因此
本人開發以凹凸卡牌為基礎，並融入較多程式元素的積木方塊桌遊以及程式
邏輯撲克牌。為了讓教師或家長教學時有所參考，我們編製了微課程教材。
由於程式撰寫是運算思維所呈現的結果，因此我們也在課程中安排相關概念，
希望學童可以透過桌遊學習程式邏輯後，能再將其應用到生活問題解決。
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分析方法

• 量化統計

• 質化訪談

• 序列分析(logs/編碼)

• 社會網路分析(自動/問卷)

• 生理訊號(眼動/腦波)
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人工智慧AI發展史
資料來源：
https://dahetalk.com/2018/04/08/%E5%AE%8C%E6%95%B4%E8%A7%A3%E6%9E%90ai%E4%BA%BA%E5

%B7%A5%E6%99%BA%E6%85%A7%EF%BC%9A3%E5%A4%A7%E6%B5%AA%E6%BD%AE%EF%BC%

8B3%E5%A4%A7%E6%8A%80%E8%A1%93%EF%BC%8B3%E5%A4%A7%E6%87%89%E7%94%A8%EF%

BD%9C/
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各國人工智慧策略發展動向

資料來源：賴志遠(2018)。國際人工智慧政策推動現況。
特徵小偵探AI桌遊 10



人工智慧科普讀物(1/3)
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人工智慧科普讀物(2/3)
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人工智慧科普讀物(3/3)
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政府部門編製教材

教育部 新北市政府教育局
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遊戲簡介

• 人工智慧(Artificial Intelligence)相關技術漸漸的影響

我們的生活與學習方式，為了讓學童瞭解人工智慧的相關概念，

透過遊玩的方式瞭解人工智慧的學習機制與生活中的運用，

本桌遊以特徵值為主軸開發「特徵小偵探(Feature Detective)

人工智慧桌遊」。
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腦神經網路

https://iter01.com/86173.html
https://itw01.com/GGQ9UEI.html
https://www.brain.com.tw/news/articlecontent?ID=44747
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人類學習與機器學習
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人工智慧-機器學習
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特徵小偵探-3種玩法

• 玩法1：知道答案與特徵量(監督式學習)

• 玩法2：知道答案但不知道特徵量(非監督式學習)

• 玩法3：不知道答案也不知道特徵量(強化學習)

• 此桌遊三種玩法主要目標為收集題目的特徵值，
只要有人最先收集到5張特徵值，
就代表遊戲結束，並依據規則計算積分，最高分者獲勝。
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遊戲配件

棋盤 十面骰子 圓形底座 金幣

1個 1個 4個 40個

角色卡 題目卡 通道卡 特徵卡 驚喜卡 關主卡

4張 10張 30張 48張 24張 2張
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棋盤
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題目卡
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特徵卡
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特徵解答表
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通道卡
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驚喜卡-1
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驚喜卡-2
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關主卡
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角色卡
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玩法1：知道答案與特徵量

• 知道答案，也知道特徵量有哪些。

• 玩家需要運氣和速度看誰先達成目標，也就是有玩家先蒐集到五
個特徵值時，遊戲結束並計算每人分數，最高分者獲勝。

• 就如同人工智慧中的監督式學習，將含有標籤的資料匯入電腦中，
透過標籤讓電腦知道資料的相關性，讓電腦進行學習。
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遊戲準備(玩法1)

• 將通道卡、特徵卡、驚喜卡、角色卡、金幣、骰子拿出放置桌面。

• 每位玩家各拿一個角色卡，放置棋盤的起點位置。

• 每位玩家拿取2個金幣、2張通道卡。
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遊戲流程(玩法1)

• 每個玩家骰一次骰子，1~10中骰出的數字作為題目，若有人重複則
重新骰一次。

• 特徵解答表中「三角形、正方形、長方形、圓形、橢圓形、平行四邊
形、眼睛」為題目的特徵，表格內的數字則代表該題目中有此特徵的
數量。玩家各自依照骰到的序號作為題目，收集下列表格該題目的特
徵。
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每回合執行動作(玩法1)

1. 拿2個金幣，2張通道卡

2. 通道：可透過通道移動，若要移動位置需要出一張與通道號碼一致的
通道卡，並支付通道上所標示數字的金幣，進行移動。

3. 特徵量：若移動到特徵的位置上，則可抽取1張特徵卡。每回合可選擇
是否要購買手牌中的特徵。
YES-若要購買則支付特徵卡上所標示的金幣，並將購買的特徵卡放置
我方的桌面上；
NO-若不購買特徵，則可保留在手中，可於之後的回合購買。

4. 驚喜：若移動到驚喜的位置上，則可抽取驚喜卡，執行驚喜卡內容。

5. 棄牌：手中的牌不可超過5張，超過的需要丟入棄牌堆中。
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獲勝條件

• 若有人已購買5張特徵卡，則為最後一局，每個人執行玩自己的回
合後，則遊戲結束，並依下列分數計算，最高分者獲勝。

• 計分方式：
購買的特徵與答案相符的一張5分，手中若有剩餘的金幣一個1分。

特徵小偵探AI桌遊 34



玩法2：知道答案但不知道特徵量

• 知道答案，但卻不知道特徵量有哪些，玩家可以觀看題目卡，但
不可以觀看特徵解答表內正確的特徵量，玩家要自己透過推測找
出特徵量。

• 如同人工智慧中的非監督式學習，將沒有正解標籤的資料匯入電
腦中，讓電腦透過資料分析與學習來找出特徵量。
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遊戲準備(玩法2)

• 將題目卡、通道卡、特徵卡、驚喜卡、角色卡、金幣拿出放置桌面。

• 每位玩家各拿一個角色卡，放置棋盤的起點位置。

• 每位玩家拿取2個金幣、2張通道卡。
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遊戲流程(玩法2)

• 每位玩家抽取一張題目卡，不可被其他玩家看到。

• 玩家依據抽到的題目卡，觀察題目卡內容並收集觀察到的特徵。

• 此玩法玩家不可以觀看特徵解答表
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每回合執行動作(玩法2)與玩法1相同

1. 拿2個金幣，2張通道卡

2. 通道：可透過通道移動，若要移動位置需要出一張與通道號碼一致的
通道卡，並支付通道上所標示數字的金幣，進行移動。

3. 特徵量：若移動到特徵的位置上，則可抽取1張特徵卡。每回合可選擇
是否要購買手牌中的特徵。
YES-若要購買則支付特徵卡上所標示的金幣，並將購買的特徵卡放置
我方的桌面上；
NO-若不購買特徵，則可保留在手中，可於之後的回合購買。

4. 驚喜：若移動到驚喜的位置上，則可抽取驚喜卡，執行驚喜卡內容。

5. 棄牌：手中的牌不可超過5張，超過的需要丟入棄牌堆中。
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獲勝條件

• 若有人已購買5張特徵卡，則為最後一局，每個人執行玩自己的回
合後，則遊戲結束，並依下列分數計算，最高分者獲勝。

• 計分方式：
購買的特徵與答案相符的一張5分，手中若有剩餘的金幣一個1分。
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玩法3：不知道答案也不知道特徵量

• 不知道答案也不知道特徵量，此玩法需要搭配一名關主。

• 此玩法類似人工智慧中的強化學習又稱半監督式學習，得到一定
的程度的學習之後再使用非監督式學習，透過反覆學習並計算出
特徵量。

• 此玩法中，關主代表已經學習過的成果，玩家在找尋特徵量的過
程代表非監督式學習，尋找特徵量的過程，根據關主已經學習過
的成果，給予特徵相關或不相關的訊息，反覆學習與蒐集其他特
徵量。
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遊戲準備(玩法3)

• 將題目卡、通道卡、特徵卡、驚喜卡、角色卡、金幣拿出放置桌面。

• 每位玩家各拿一個角色卡，放置棋盤的起點位置。

• 每位玩家拿取2個金幣、2張通道卡。

• 需要有一位關主，題目卡和特徵量只有關主知道。

• 關主使用「關主卡」告知玩家所購買的特徵與他的題目有沒有相關。
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遊戲流程(玩法3)

• 每位玩家抽取一張題目卡，自己不能看也不可被其他玩家看到。

• 將抽到的題目卡交給關主，關主看完之後將玩家們的題目卡蓋在桌上。

• 玩家透過購買特徵時關主給予的相關或不相關提示進行推論，思考其

他相關的特徵有哪些。

• 此玩法玩家不可以觀看特徵解答表
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每回合執行動作(玩法3)

1. 拿2個金幣，2張通道卡

2. 通道：可透過通道移動，若要移動位置需要出一張與通道號碼一致的通道卡，並支
付通道上所標示數字的金幣，進行移動。

3. 特徵量：若移動到特徵的位置上，則可抽取1張特徵卡。每回合可選擇是否要購買
手牌中的特徵。
YES-若要購買則支付特徵卡上所標示的金幣，並將購買的特徵卡放置我方的桌面上；
NO-若不購買特徵，則可保留在手中，可於之後的回合購買。

4. 玩家購買特徵之後，由關主判定給予相關卡或不相關卡，不可將答案給其他玩家看
到，看完後將卡片還給關主。

5. 驚喜：若移動到驚喜的位置上，則可抽取驚喜卡，執行驚喜卡內容。

6. 棄牌：手中的牌不可超過5張，超過的需要丟入棄牌堆中。
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獲勝條件

• 若有人已購買5張特徵卡，則為最後一局，每個人執行玩自己的回
合後，則遊戲結束，並依下列分數計算，最高分者獲勝。

• 計分方式：
購買的特徵與答案相符的一張5分，手中若有剩餘的金幣一個1分。
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給玩家的話

• 特徵小偵探透過蒐集特徵的3種方式，間接了解人工智慧中機器學習的一些概念，其中包含
神經元、突觸、特徵量、監督式學習、非監督式學習、強化學習、人工神經網絡等。

名詞 說明 桌遊對應的內容

人工神經網絡
簡稱類神經網絡或神經網絡，是指模擬人類大腦的神經迴路結構及構造的數學
模式(學習模式)。

棋盤

神經元
神經元是神經系統的結構與功能單位之一。神經元能感知環境的變化，再將信
息傳遞給其他的神經元，並指令集體做出反應。

棋盤中的每個圈圈

突觸
在大腦的神經細胞裡，有名為突觸的部位，只要到達一定電壓以上，就會釋放
神經傳導物質，把電子訊號傳遞給下一個神經細胞。

棋盤中每個圈圈之間
的連結(通道)

特徵量
機器學習在輸入時使用的變數，它的數值可定量呈現目標的特徵。機器學習隨
著所挑選特徵量的不同，而讓預測精準度產生很大的變化。

特徵卡

突觸

神經元

訊息接收
+

訊息整合

訊息傳遞

樹突

細胞核
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給玩家的話

名詞 說明 桌遊對應的內容

監督式學習

把含標籤資料(正確答案)匯入電腦中，

可以由訓練資料中學到或建立一個模式，

並依此模式推測新的例子，稱作「監督式學習」。

玩法1

知道答案與特徵量

非監督式學習
使用沒有附正解標籤的資料來學習的方法。

監督式學習需要花功夫加上標籤(正確答案)，而非監督式學習則不需要。

玩法2

知道答案但不知道特徵量

強化學習

混合監督式學習與非監督式學習，

先利用在分類問題上較容易出現成果的監督式學習，

讓電腦機械性學習基本的特徵量。

獲得一定程度的學習成果後，再使用非監督式學習，

給予龐大的訓練資料。這種透過反覆學習，自動計算出特徵量的手法，

也稱作「半監督式學習」。

玩法3

不知道答案也不知道特徵量
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角色卡人物介紹
照片 姓名

約翰·麥卡錫
John McCarthy

【人工智慧之父】出生：1927年9月4日美國麻薩諸塞州波士頓
在 1956 年提出「Artificial Intelligence」一詞而被稱為人工智慧之父。
2011年登上 IEEE 學會的人工智慧名人堂。

傑佛瑞·辛頓
Geoffrey Hinton

【深度學習之父】出生：1947 年 12 月 6 日英國倫敦溫布頓
辛頓是反向傳播算法和對比散度算法的發明人之一，且積極推動深度學習，
所以被稱為「深度學習之父」。
辛頓與約書亞·班吉歐和楊立昆三人皆為2018年圖靈獎得主。

弗蘭克·羅森布拉特
（Frank Rosenblatt）

【發明感知器】出生：1928 年 7 月 11 日美國紐約州紐約
弗蘭克·羅森布拉特在1957年於康奈爾航空實驗室時發明感知器，是一種模仿
人類思維的神經網路，感知器是第一台可以通過反複試驗學習新技能的計算
機。

艾倫·麥席森·圖靈
Alan Mathison Turing

【計算機科學與人工智慧之父】出生：1912年6月23日英國倫敦西敏市
來自英國的計算機科學家、數學家、邏輯學家、密碼分析學家和理論生物學
家，被視為計算機科學與人工智慧之父。
1950年提出「圖靈測試」（Turing Machine），為人工智慧科學提供開創性
的構想。圖靈測試是一個判斷機器是否能夠思考的著名實驗。特徵小偵探AI桌遊 47



官方網站與購買資訊
http://aibg.learningcafe.tw/


