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摘 要 

本研究在探討如何以設計思考方法開發 TRIZ40 發明原則的桌遊，將其方法結合

設計出一款學以致用的桌遊產品，桌上遊戲應用於發明與創新課程的成效影響，在

重視創新技術的商業社會 TRIZ40 發明原則是非常重要的技術，然而其學齡難以了解

對於學習者來說是非常巨大的挑戰，如何讓 TRIZ40 發明原則的學習活動有趣就變得

更重要了。 

透過以人為本的設計思考站在學生的角度，探討平時遇到乏味無趣的課程無法集

中注意力且不易理解課程內容時將如何改善，因此採用設計思考的五個步驟 (洞悉感

受、發掘洞見、創新點子、打造原型、體驗測試) 開發桌遊，並且利用發明與創新中

的 TRIZ 40 與桌遊結合，引導學生進入課程內容，既有趣又能提升學生學習效果且能讓

學生喜歡此課程。 

 

【關鍵詞】設計思考、TRIZ40 發明原則、桌遊、發明與創新 
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第一章 緒論 

本章先以研究背景與研究動機做說明，再以研究目的、研究方法與研究說明來介

紹本研究的架構。 

第一節 研究背景與動機 

近年來以桌遊融入教學中的相關研習越來越多，目前在臺灣桌遊與教育結合發展

是十分火熱的，自 2002 年桌遊店尚未在台灣盛行直到 2016 年逐漸蓬勃發展桌遊店數量

已有約兩百多間 (如圖 1-1) 可以看出臺灣將桌遊融入教育的情形，再加上屏東大學有

桌遊學習世界館、臺灣科技大學有結合桌遊的微翻轉遊戲式教學模式、國立臺北教育大

學有玩具與遊戲設計研究所，以及現在幾乎每個學校都不乏桌遊社團的存在等現象。因

此我們想要做出一個能結合 TRIZ 的桌遊，以便老師們在教學上更加方便，也能更加地

增加學生的興趣，透過這種方式可以讓學生們擺脫過去固化的思維，進一步的不在侷限

於過去的想法 (喀報，2017)。 

TRIZ理論已經發展成為一套解決新產品開發實際問題的成熟的理論和方法體系，

它實用性強，並經過實踐檢驗，套用領域也從工程技術領域擴展到管理、社會等方面。

用 TRIZ 理論，可大大加快人們創造發明的進程，而且能得到高質量的創新產品。它能

夠幫助我們系統的分析問題情境，快速發現問題本質或者矛盾，它能夠準確確定問題探

索方向，幫助我們突破思維障礙，以新的視覺分析問題，根據技術進化預測未來發展趨

勢，幫助我們開發富有競爭力的新產品。 

由於對此流程備感興趣，而我們身為學生遇到平時乏味無趣的課程無法集中注意

力且不易理解課程內容，因此我們想利用發明與創新中的 TRIZ 40 與桌遊結合，引導學

生進入課程內容，既有趣又能提升學生學習效果且能讓學生喜歡此課程，因此透過老師

的指導、網際網路、書籍等，加以吸收運用，我們研究如何製作學以致用的桌遊，並針

對老師及學生的需求不同，就是為了破除傳統的學習印象，利用以人為本流程來達到探

討研究的目標。 
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圖 1.1 桌遊店數量 

資料來源：SWAN PANASIA 新天鵝堡桌上遊戲 

 

第二節 研究目的 

本研究希望能改善平時乏味無趣的課程無法集中注意力且不易理解課程內容的困

擾，若能讓課程以遊戲式學習，便能解決在課程學習過程中遇到的問題。 

1. 瞭解 TRIZ 40 發明原則與設計思考步驟與工具。 

2. 透過設計思考流程設計出一款學以致用的桌遊。 

3. 完成產品的雛型製作。 

第三節 研究流程 

本研究架構分為四個章節，包含研究背景與動機、研究目的、研究架構，運用 TRIZ 

40 發明原則設計出創作品，針對其理論與流程產生本研究之創作，將此進行詳細介紹，

最後對本研究結果作總結，並對後續研究進行對其建議之提出。如圖 1.2 所示： 
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圖 1.2 研究流程 

資料來源：本研究 
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第二章 文獻探討 

 本章由 TRIZ 發明原則、設計思考，來進行文獻探討，以利後續的研究與探討。 

第一節 TRIZ 

TRIZ 是一種哲學，一種系統化的思考方式，以及許多創意工具所組成的，並且可

以有系統的解決發明問題，我們可以把思維不再過度的思考大範圍的東西；「好解決方

法，不如一個好問題！百分之八十問題，如果正確地定義，就很容易產生解答」( TRIZ 

Master Victor Fay ) (北美智權報，2014)。 

TRIZ 為俄文 Teoriya Resheniya Izobreatatelskikh Zadatch 字首縮寫，其意義為「發

明性問題解決理論」(Theory of Inventive Problem Solving)，是由蘇俄發明家 Genrich 

Altshuller 與其領導的研究團隊從 1946 年開始，分析超過二十萬件專利所提出的系統化

創新方法。有別於傳統腦力激盪，TRIZ 強調發明或創新可依一定的程序與步驟進行，

而非僅是隨機或天馬行空的跳躍式思考而已 (黃崑智，2016)。 

TRIZ 理論的產生是由 Altshuller 在 1946 年起針對百萬計的專利進行研究分析，

歸納出發明的一些基本法則，並歸納成發明的規律。其基本思維是發明人可以利用前人

在從事發明活動時，所累積廣泛的創新經驗與知識；並使用前人解決問題方案而歸納出

來的、超越應用領域的有效解決方案，以解決待解決的問題。Altshuller 並提出了「發

明式的問題解決理論」（Theory of Inventive Problem Solving, TIPS），其內容包括

Altshuller 自身對於發明的基本思考邏輯，以及對於發明與技術發展的推論與評價，然

後才包括分析與求解工具，所以一般稱為 TRIZ 理論 (黃孝怡，2018)。 

一、TRIZ 40 發明原則 

源自於前蘇聯發明家 Genrich Altshuller (1964) 研究 20 萬份專利所歸納出來的系統

性創新及實務解題手法提出的 40 條發明創造原理是 TRIZ 理論的核心，其內容如下表

2.1 所示： 
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表 2.1  40 種發明原則 

 原理 說明 舉例 

1 切割原理（Segmentation） 
將物體切割成個別獨立的部

分 
餐盒、木製折尺 

2 分離原理（Extraction） 萃取出物體中所需的部分 
機場用錄製的聲音嚇

走小鳥 

3 
局部特性原理 

（Local Quality） 
將物體由均質轉變成非均質 鉛筆加橡皮擦 

4 
改變對稱原理

（Asymmetry） 
以非對稱形式取代對稱形式 消波塊 

5 合併原理 ( Consolidation) 將空間中均勻的物質合併 電動腳踏車 

6 多功能原理（Universality） 使物體具有多功能 多功能手錶、沙發床 

7 嵌套原理（Nested doll ） 將物體嵌設在另一物體內 俄羅斯娃娃 

8 
籌碼平衡原理 

（Counter Balance） 

將物體與提供升力之另一物

結合以抵消重量 
水翼船 

9 
事前反作用原理 

（Prior Counteraction） 

提前佈署反作用力以補償不

可預期之應力 
預防針 

10 
事前作用原理 

（Prior Action） 
預先完成物體所需改變 美工刀片溝槽 

11 
事前緩衝原理 

（Cushion in Advance） 

對低可靠度物體施以事前備

妥的應變手段以作補償 
電線、備份降落傘 

12 
等位勢原理

（Equi-Potentiality ） 
改變使物體上升的工作條件 地磅 

13 
反向途徑原理 

（Do It in Reverse） 

以相反的行動取代直接的行

動 
跑步機 

14 
曲面化原理

（Spheroidality） 

以曲線部分取代直線部分，以

球面部分取代平面部分，以球

形結構取代正六面體部分 

曲面螢幕 

15 
動態化原理

（Dynamization） 

在每個操作狀態時物體的每

個特性是最佳的 
照後鏡、可伸縮式吸管 

16 

部分／過度作用原理 

（Partial or Excessive 

Actions） 

在無法取得 100% 功效時達

成比所需功效略小及略大的

功效 

膠水 

 (接續下表) 
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 原理 說明 舉例 

17 

其他維度原理 

(Transition into a New 

Dimension） 

將物體在一維的位置或移動

轉變成二維或三維的位置或

移動 

ETAG 

18 
機械振動原理 

（Mechanical Vibration ） 
使用振動現象 超音波震動清洗機 

19 
週期作用原理 

（Periodic Action） 

把連續作用轉變成周期作用

或脈衝 
警示閃光燈 

20 

有效作用連續性原理 

（Continuity of Useful 

Action） 

使物體連續工作不中斷 折斷鐵絲、運輸帶 

21 
快速作用原理 

（Rushing Through） 
以高速越過可能的危害 殺菌 

22 

轉害為利原理 

（Convert Harm into 

Benefit） 

使用有害因素—特別是環境

因素—以獲得有效結果 
核能 

23 回饋原理（Feedback） 使用回饋流程 可調式麥克風 

24 假借中介原理（Mediator） 使用中介物完成作用 防熱手套、防毒軟體 

25 自助原理（Self-Service） 
物體必須自我服務並完成互

補和修復 
ATM、自動化水龍頭 

26 複製原理（Copying） 
以低價和簡單的複製品取代

昂貴或不變的原產品 

枕頭裡面的海綿代替

乳膠 

27 
非持久性原理

（Disposable） 

以便宜物取代昂貴物並可犧

牲其他特性 
紙尿褲、紙杯 

28 

力學系統取代原理 

(Replacement of 

Mechanical System) 

以其他物理原理取代力學原

理 
空氣淨濾機 

29 

液氣壓結構原理 

(Pneumatics and 

Hydraulics Construction) 

將物體中的固態裝置以用液

氣壓裝置取代 
汽車安全氣囊 

30 

彈性膜與薄膜原理 

（Flexible Membranes and 

Thin Films） 

以彈性膜與薄膜取代固有結

構 
保鮮膜、洗衣袋 

31 
多孔性物質原理 

（Porous Materials ） 

製作多孔性物體或補充多孔

結構 
飲水機濾材 

 (接續下表) 
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 原理 說明 舉例 

32 
變色原理 

（Changing the Color） 
改變物體或環境顏色 變色馬克杯 

33 均質原理（Homogeneity） 
和主要物體進行交互作用的

物體和主要物體材質一致 
紅茶拿鐵 

34 

刪除與再生原理 

（Rejecting and 

Regenerating Parts） 

刪除物體中已完成其功能的

部分或在其工作過程中修改

這些部分 

子彈彈殼 

35 

性質改變原理 

（Transformation of 

Properties） 

改變物體的物理狀態 液體肥皂、麵包 

36 
相變原理 

（Phase Transitions ） 
使用相變狀態 液態瓦斯 

37 
熱膨脹原理 

（Thermal Expansion） 
改變溫度以使材料膨脹 自動調溫器 

38 
加速氧化原理

（Accelerated Oxidants） 
利用強氧化劑加速氧化 空氣臭氧機 

39 
惰性環境原理 

（Inert Environment） 

以惰性環境取代正規環境如

以用惰性物質取代普通物質 
滅火器 

40 
複合材料原理 

（Composite Materials） 
以複合材料取代均質材料 自行車 

資料來源：智慧財產權月刊 (2018) 

 

TRIZ 理論具有將矛盾與衝突點轉化為利益點，並歸納問題解決的有效方法，運用

系統結構與轉移、問題確定技巧、問題抽象化技巧、想像等知識，以快速地改善過程與

問題解決的工作，幫助我們突破思維障礙，打破思維定勢，以新的視覺分析問題，進行

邏輯性和非邏輯性的系統思維，還能根據技術進化預測未來發展趨勢，開發富有競爭力

的新產品。 

不過，問題解答因人而異，少有客觀的量化數據可作為比較，各個工具彼此獨立，

無系統化的整合，某類問題少有明確的建議使用何種工具來解決，問題的解答無法量化

且欠缺評估解答的品質之步驟，現有的軟體工具很多都過於昂貴，因此無法普及 (姜台

林，2008)。 
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第二節 設計思考 

美國知名設計公司 IDEO 執行長提姆布朗（Tim Brown）首先提出這套「以人為本」

的思考方式，他稱之為「設計思考」。 

設計思考是一個以人為本的解決問題方法論，透過從人的需求出發，為各種議題尋

求創新解決方案，並創造更多的可能性。IDEO 設計公司總裁提姆·布朗曾在《哈佛商

業評論》定義：「設計思考是以人為本的設計精神與方法，考慮人的需求、行為，也考

量科技或商業的可行性。」 

一、設計思考的五步驟 

設計思考的第一步，是透過觀察，以人為本，同理洞察人們的需求、偏好，同時也

將科技的可行性、商業的獲利性納入整合其中。才能讓企業的創新符合使用者的需求與

期望，也回頭為企業創造價值。」科技應用上的可行性、商業方面的存續性、能滿足使

用者需求並產生價值後，與這三個原則對應交集之處即是原型。簡單來說，設計思考就

是—人性＋科技＋商業。 

1. 洞悉感受（Empathize） 

以藉由訪談、觀察或是參與的方式，確實記錄使用者的體驗或情緒感受，此外你可

以拿出便利貼，將你實際聽到使用者說的話或是看見的情境立即寫下來，當作下個流程

分析的原始資料。不過，訪談時切記不要使用引導式問句，多問開放性的問題，再根據

使用者的回答繼續往下追問，在每次回答後多問一個「為什麼」，才能幫助你找出使用

者真實的感受。 

2. 發掘洞見（Define） 

將蒐集到的資料進行分類之後，善用「動詞」找出這些回答和行為背後的需求

（Need），也就是顧客的痛點。 

3. 創新點子（Ideate） 

這個階段就是團隊腦力激盪、發揮創意的時候了！你可以天馬行空、盡情丟出你想

到的點子，先不管可行性，也別理會可否達到目標，重點在於根據直覺快速產出新點子，
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數量越多越好。此外，所有人都有自由發言的權利，因為任何想法都值得被重視，千萬

不能隨意批評別人的創意。 

4. 打造原型（Prototype） 

在想出新的服務設計之後，你可以製作成品，幫助你模擬新的服務流程，並且善用

成品進行「人體實驗」，不僅能快速地將想法付諸實踐，還可以立即針對使用者的回饋

作修正，善用無數次的小失敗，就可以大大降低未來成本過高的失敗風險！ 

5. 體驗測試（Test） 

當你做出原型後，必須回歸使用者的需求，你可以直接拿著它請使用者試用，看看

你們提出來的方案是否真的解決了使用者的問題，藉由他們的回饋找出與使用者之間的

落差。在測試回饋的階段，你會根據使用者的意見進行改良，就像是回到了第一個步驟，

反覆循環下去，最終找出真正滿足使用者需求的方案 (經理人，2016)。如圖 2.1 所示 

圖 2.1 設計思考五步驟 

資料來源:本研究 

第三節 桌上遊戲 

所謂「桌上遊戲」(Board game、Tabletop game 與 Table game)，簡稱為「桌遊」，

只要是任何在平面上進行的遊戲都算桌遊，通常具有兩種特色：一是具有標準的遊戲規

則，二是具有平面的模板。將遊戲配件放於模板上方進行遊戲，配件間的移動會影響到
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模板上其他的配件，因此也被稱為「不插電遊戲」，包含了卡片遊戲（又包含集換式卡

片遊戲）、圖板遊戲 (Board Game) 、骰牌遊戲(Tile-based games)等，以及其他在桌子或

任何多人面對面平面上玩的遊戲的泛稱。廣義來說，象棋、撲克、麻將等亦是桌上遊戲。 

桌遊的歷史悠久，可說自人類文明開始即有桌上遊戲的出現，不論在任何時期，總

能帶給人們不同的效益與體會。在古埃及王朝遺址中所發現的棋類遊戲。之後，在兩河

流域時代即中國商朝，以及古印度及希臘羅馬帝國時代，皆有發現傳統桌遊的歷史紀錄，

茲將近 5000 年桌遊的歷史 (黑豬，2012)。 

全世界最大的桌遊論壇-Board Game Greak，BGG 則將桌遊分為八大類型：抽象遊

戲(abstract games)、集換式遊戲(customizable games) 、兒童遊戲(children's games)、家

庭遊戲(family games)、派對遊戲(party games)、策略遊戲(Strategy games)、主題遊戲

( thematic games)、戰爭遊戲(war games) （林子淳，2014）。 

桌遊的趣味性高，在遊戲的過程當中，也必須發揮獨立思考、問題解決、發揮創意

與運籌帷幄等能力，透過遊戲輕鬆自在且熱鬧歡愉的氣氛與過程，能做為培養或觀察案

主的創造力、社交能力、語言能力、團隊合作能力、解決問題能力、淨化情緒與培養挫

折容忍力等不同目標（吳幸玲與郭靖晃，2003）。 

一、桌遊翻轉教育 

近五年來，國內外都有一波導入桌遊翻轉教學，促進學習動機，加強理解記憶與應

用的風潮，設計良好的桌遊，比線上遊戲更能完整化學習的歷程：增強動機、強化記憶，

觸動技能的發展與行為的改變。提供了觸發學生「動手又動腦（heads on and hands on 

learning）」的最佳工具。近年來學校老師與家長才對於桌遊有了態度上的轉變，「現在

學校鼓勵學生參加社團，其中有很多國高中就設有桌遊社，老師就比較有彈性運用的空

間，比如說，有老師在選修課第一學年就教學生一起玩遊戲，第二學年就教學生設計遊

戲。這些教育環境的改變，都讓桌遊市場逐漸在台灣打開來 (品牌志，2017)。 

也有以桌上遊戲融入數學教學，對國一學生在數學學習成效之影響情形，並瞭解學

生對桌上遊戲融入數學學習的成就與態度，目的在比較「桌上遊戲融入數學教學法」和
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「傳統講述式教學法」在「正負數加減運算」單元的學習成就與學習態度的差異性。經

桌上遊戲教學後，學生對於桌上遊戲教學多給予正面肯定 (潘怡勳，2015)。 

 現今的教育力求啟發，有效的教學模式，除可寓教於樂，更能使得學習者觸類旁

通，在有適當壓力與競爭力的狀況下，各自得到成就感。而遊戲之於任何的學習者而言，

都有著無窮的吸引力，在遊戲中，學習者可依自己的能力，與他人不斷的做互動與修正，

自然能有所收益，訓練學生自學和獨立思考的基本條件，突破學科教學的規範，利用遊

戲作為教學媒介，使其在課堂教學中融入桌遊的形式，讓遊戲不只是遊戲，藉以引發更

強的學習動力，激盪更多的思考能力，學生在此過程中，除了體驗趣味以外，還需要從

規則中學習輪流和等待，進而增強挫折應對能力，增進同學彼此的友誼以及人際互動能

力，讓每次的學習都能成為「獲得自我達成的滿足的經驗」(林家米與隋翠華，2017)。 
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第三章 研究方法 

將藉由設計思考課程中的設計步驟作為本研究參考依據。在此章節會詳細介紹研究

方法的各個步驟操作方法，經由個人深度訪談進行研究，打造一款學以致用的 TRIZ 桌

遊。 

第一節 研究步驟 

本研究經過第二章的文獻回顧，一開始先從探索階段、定義階段、發展階段及實行

階段進行了解，用以人為本的工具觀察與思考。在這些步驟中，需要觀察整個設計思考

體系及其各小項目，進而發掘人類思考價值，再對方案進行設計，以此找出最佳的設計

思考模式，以及利用 TRIZ 40 種發明原則進行，增進以人為本的概念。如圖 3.1 所示： 

 

圖 3.1 研究步驟 

資料來源：本研究 

 

 

•確認本次創新議題 

•提出本次議題的創新價值所在 

•盤點本次創新設計議題相關知識 

•確認訪談人員名單 

•選擇研究調查方法 

探索 

階段 

•完成資料的故事性拼圖 

•定義服務價值創新機會點/缺口 

•深入洞察探索階段之資料統整 

定義 

階段 

•進行創新設計方案腦力激盪 

•快速打造創新設計方案原型 

•展示原型並說明此設計規則 

發展 

階段 

 

•制訂一套學以致用的計畫 

 

實行 

階段 
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一、探索階段 

在探索階段，打造一款創新設計前，源頭必須回歸到『以人為中心』的思考，考慮

人的需求、行為，也考量科技或商業的可行性，以使用者的角度看世界，感同身受的去

體驗協助設計者能以使用者的角度出發，找尋使用者真正的問題與需求。 

在本階段團隊將進行方法的挑選與準備，並蒐集具啟發性的相關資訊。共可分為五

個主要步驟：

 

圖 3.2 探索階段五步驟 

資料來源：本研究 

 Step1：確認本次創新議題 

訂定一個合適的議題是創新設計的重要基礎。一個好的議題將影響資料蒐集的方向、

訪談對象及問題，也對應了不同的設計取向與解決方法。 

 Step2：提出本次創新設計議題的創新價值所在 

訂定一個可能的議題方向後，繼續提出創新的價值點所在，將有助於打開小組成員

對該項議題的思考面向，將有效提升議題的廣度及可能性。 

 Step3：盤點本次創新設計議題相關知識 

將統整小組成員前一階段所訂定議題的認知，通常將是以「我們對於該議題了解多

少」切入討論。就現有的資料進行盤點，將有助於訂定蒐集其他未知資訊的範圍與方法。 

    (1)主題 

(2)創新價值概念 

(3)專案成功定義 

(4)衡量方式 

確認本次
創新議題 

提出本次創新
設計議題的創
新價值所在 

盤點本次創
新設計議題
相關知識 

確認訪談
人員名單 

選擇研究
調查方法 
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(5)目標 

 Step4：確認訪談人員名單 

利害關係人地圖能將多數創新以圖像的方式呈現出來是找出利害關係人角色的好

方法，可以用共有利益點將所有角色分類出來讓創新提供者在遇到問題以及拓展創新時，

可以更有效的運用自身資源。如表 3.1： 

表 3.1 確認訪談人員名單與接觸方式 (RCC Table) 

資料來源：本研究 

 Step5：選擇研究調查方法 

在研究調查過程中搭配不同工具整理訪談內容能夠幫助小組成員更容易發現受訪

者真正的需求，為了深入了解受訪者的想法及行為模式，本研究選擇使用個人深度訪談，

為了不造成受訪者壓力本小組採兩人一組各別負責訪問、紀錄、錄音及拍照。如表 3.2： 

表 3.2 訪談大綱 

主題 消費/健康/e 化 觀察重點: 

目前過程中不尋常的現象以及習以

為常但不方便的地方。 創新概念 
制定「以使用者為中心」的創

新概念 

觀察/訪談對象 
針對主題，預計觀察/訪談的

族群對象 訪談大綱: 

1.介紹上一次使用的過程 

2.目前使用過程遇到的苦惱或不方便 觀察/訪談地點 
針對主題，預計觀察/訪談的

地點 

資料來源：本研究 

二、定義階段 

在本階段將深入之前探索階段所整理資料深入洞察，找出顧客真正的需求並提出相

關點子。共分成 2 個步驟： 

訪談/觀察對象/人數 所需條件 接觸方式 

觀察/訪談的族群對象 觀察/訪談對象所需條件 深度訪談/到府訪談 
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圖 3.3 定義階段二步驟 

資料來源：本研究 

Step1：完成資料的故事性拼圖 

完成探索階段深入的觀察與訪談之後，必須透過一些方法與工具，來幫助小組成員

理解資料所代表的意義，以及資料背後所衍生出的策略性意涵。 

透過資料的群組與關聯性分析，找出資料間所呈現的特定模式、主題、以及相關性；

是創新設計中最具挑戰性的部分，但也是專案的核心。找到相關的模式與關聯性，將能

有效將手邊的資料萃取出洞見，進而達成本階段目標之發展卓越的「設計觀點（Point of 

view，POV）」。如表 3.3 所示： 

表 3.3 設計觀點 

一個清楚定義使用者 需求（用動詞表示） 以洞見說明該需求產生的原因 

使用者 1 需求 1 原因 1 

資料來源：楊振甫與黃則佳，2011 

Step2：定義創新價值機會點/缺口 

透過前述步驟找出主題及關聯性之後，就可定義出創新價值的機會點/缺口。如表 

3.4 所示： 

表 3.4 How Might We（HMW） 

一個清楚定義使用者 需求（以動詞表示） 以洞見說明該需求產生的原因 

使用者 1 需求 1 原因 1 

使用者 2 需求 2 原因 2 

思考：用我們如何能……（How Might We）造句 

資料來源：楊振甫與黃則佳，2011 

完成資料的故事性拼圖 定義服務價值創新機會點/缺口 
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三、發展階段 

本階段將銜接上一階段所定義的創新價值，透過實作（用手思考）轉化成為一連串

的設計策略及解決方案。從中可獲得： 

（一）未來可行的設計策略及方案 

（二）創新設計原型的架構 

透過實際操作將點子視覺化及具體化構成原型。共可分為三個主要步驟： 

 

圖 3.4 發展階段三步驟 

資料來源：本研究 

Step1：進行創新設計方案腦力激盪 

將針對上一步驟所定義的需求及原因進行腦力激盪，並在創意發想過程中廣泛思考，

點子可以天馬行空並且不能批評點子，目的為產生越多點子越好！ 

Step2：快速打造創新設計方案原型 

快速打造設計原型並進行「用手思考」。意思是透過實際操作，將腦中的點子視覺

化及具體化，幫助小組成員間相互理解並加速溝通。 

Step3：展示原型並說明此設計規則 

設計出原型後，就可以將其展示給相關利益關係人了解，並說明本組成員設計此款

原型規則並加以說明。 

四、實行階段 

在發展出數個設計方案後，小組成員在本階段將思考該設計方案如何落實，以及協

助相關利益關係人了解與支持，進而達成學以致用的目標。 

 制訂一套學以致用的計畫 

進行創新設計
方案腦力激盪 

快速打造創新設
計方案原型 

 

展示原型並說明

此設計規則 
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從試行到推行並不代表了結束，而需要訂定一個能夠持續學以致用的計畫，有計畫

的蒐集回饋並在科技進步、新問題來臨時能夠持續的創新滿足需求。 

第二節 研究設計 

本研究採用個人深度訪談進行研究。對紀錄人員、學生(我自己)、教職員、使用者

等進行調查，調查內容大致分為：環境面、社會面、經濟面及情感面等，以進一步找出

以人為本的概念與其改善方法。 

一、研究對象 

以學生、老師、桌遊社社員，作為訪談的對象，亦可和開發商品、商品研究此兩類

領域中有涉獵的專家進行討論。 

二、進行方式 

首先要先了解各種研究工具的使用後，向受訪者請教大致情況，進行訪談工作，得

到資料並加以統整後，到各相關人員地點進行為期 2~3 週的訪談，向老師討論或請教有

無教良好的解決方法，並進行腦力激盪與測試，並在研究結束後，找出一項或多項較為

適用的可採取方案。 
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第四章 研究成果 

本組成員運用設計思考所體驗過的一趟經驗旅程，首先介紹何為 TRIZ 桌遊，接下

來再詳細的說明探索階段、定義階段、發展階段、實行階段，如何實際運用設計思考流

程打造出雛型。 

第一節 TRIZ 桌遊 

此桌遊是與 TRIZ 作結合，是用來輔助 TRIZ 教學的桌遊，此桌遊是讓學習者透過

繪畫之方式來互相的競爭並且透過天馬行空的想像來讓東西不再侷限於死板，透過這樣

的方式能夠在競爭中學習到 TRIZ 的相關應用增加知識的應用性，此方式不僅能夠學習

TRIZ 也能夠讓自己的想像不再死板，而變得靈活。 

第二節 探索階段 

一、確認本次創新議題 

首先必須訂定本次設計專案的限制條件為時間限制與設計限制，再來小組成員寫出

本次創新設計議題的可能選項，由小組成員票選出最高票，最後藉由可能的選項訂定出

本次創新設計的創新議題。 

（一）本次創新設計專案的限制條件 

本次設計專案採用個人深度訪談因配合時間以學生為主進行研究，對紀錄人員、學

生（我自己）、教職員、使用者等進行調查，調查內容大致分為：環境面、社會面、經

濟面及情感面等，以進一步找出以人為本的概念與其改善方法。 

（二）本次創新設計議題的可能選項 

小組成員經由腦力激盪寫出本次創新設計議題的可能選項包含以下六種：趣味性、

創新性、教學性、商業性、應用性、學習性，藉由投票產生此結果。如表 4.1 所示： 
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表 4.1 設計議題的可能選項 

議題 票數 議題 票數 議題 票數 

趣味性 3 創新性 1 教學性 4 

商業性 0 應用性 2 學習性 0 

資料來源：本研究 

小組成員每人 2 票，票選出最高票的前三名，分別為：教學性、趣味性、應用性，

除討論票數最多的之外，也討論票數少的意見，最後統整成一段完整句子說明本次設計

議題。 

（三）訂出本次設計的創新議題 

經由票選出的設計議題可能選項，統整後定訂出本次創新設計的創新議題。因此本

小組的創新議題定義成：『設計一款擺脫固化思維，增加創意思考，且具有教學性的桌

遊』。如表 4.2 所示： 

表 4.2 專案成功定義 

一、主題： 學以致用的 TRIZ 桌遊。 

二、創新價值概念： 1.趣味性 2.教學性 3.應用性。 

三、專案成功定義： 
1.遊戲分數大幅提高。 

2.在學校打造 TRIZ 專屬教學室。 

四、衡量方式： 
1.遊戲分數提高 10%。 

2.在 TRIZ 教學室辦相關活動。 

五、目標： 
1.遊戲分數提高 25%。 

2.在 TRIZ 教學室辦相關活動一學期 3 次。 

資料來源：本研究 

二、提出本次議題的創新價值所在 

訂定議題方向後，繼續提出創新價值的所在，幫助打開思考面向，不只考慮顧客本

身，也從環境面、社會面等策略方向規劃，此舉將有效提升設計議題的廣度和可能性，

討論完畢後再次檢視設計議題做出修正。 
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（一）提出創新價值的點所在 

創新價值中包含利益關係人、策略方向與未來參與程度，利益關係人除了使用者之

外也需考慮生產者等其他利益關係人，能有效檢視設計議題的適切性。策略方向是一個

全面性的設計創新，不只考慮經濟面的價值，也要思考是否也在環境面、社會面與情感

面提供正面的價值，思考未來參與程度是否屬於傳統購買現成的消費行為？還是能賦予

顧客更多的能力與可能性。如表 4.3 所示： 

表 4.3 創新價值所在 

利益關係人 策略方向 未來參與程度 

1.TRIZ 老師 

2.學生 

3.桌遊社社員 

4.開發者 

5.工程師 

 

1.環境面： 

政府會控管產品的成分有沒有符合是否會破

壞自然環境，產品不需要一直丟棄。 

2.社會面： 

發明此產品，讓需要學習 TRIZ 的人，可以更

簡單更便利的學會，只需花比較少的時間就可

以滿足使用者的需求，這樣對於需求者可以擁

有更多便利性。 

3.經濟面： 

這項產品很多人都會覺得好玩一窩蜂的購

買，大家願意花錢就會帶來經濟效益。 

4.情感面： 

新的發明沒看過覺得很酷很稀有、很實用 

1.開桌遊商店 

2.成立 TRIZ 教學室 

資料來源：本研究 

（二）定義受測者 

本小組根據本設計之主題定義利害關係人，並繪製其利害關係人地圖，結果如表

4.4 及圖 4.1 所示： 

表 4.4 定義利益關係人 

主要利益關係人 

發燒友：對於桌遊有高度關注者 EX:桌遊社社員 

重度使用者：TRIZ 老師 

早期使用者：學生 

次要利益關係人 
1.工程師 

2.開發者 

資料來源：本研究 
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圖 4.1 利害關係人地圖 

資料來源：本研究 

（三）確認訪談人員名單 

訂定訪談名單十分重要，除一般性的訪談人員之外，更要深入了解到極端使用者或

相關利益人等不同類型的對象，本次訪談的對象為 TRIZ 老師、學生、桌遊社社員為主，

再定義出符合的條件，以及規劃可找到受訪者的方法和場地，能有意想不到的收穫。如

圖 4.2 所示： 

 

圖 4.2 訪談名單 

資料來源：本研究 

 

開發者 

工程師 

桌遊社社員 

 

TRIZ老師 

學過 TRIZ學生 
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經由創新價值所在的利益關係人中得出 1.TRIZ 老師 2.學生 3.桌遊社社員，所需條

件中包含不同類型作為本研究的調查訪談對象。 

三、選擇研究調查方法 

研究調查為了能更了解使用者的想法，本研究使用個人深度訪談。如圖 4.3： 

 

圖 4.3 訪談大綱 

資料來源：本研究 

（一）個人深度訪談 

可以獲得深入了解豐富的受訪者資訊，我們進行的訪談對象有：學生、TRIZ 老師、

桌遊社社員，站在需求者的立場討論在學習 TRIZ 及使用桌遊時，會選擇哪種類型的遊

戲及上課模式作為出發點，打造出情境故事。 

1. 老師： 

訪談對象為擁有對於 TRIZ 足夠的知識並且教學過的老師，因為對 TRIZ 有專業研

究，長時間接觸 TRIZ 及教導學生。時間 2018 年 10 月，地點：明新科大管理研究所。

如表 4.5： 
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表 4.5 個人深度訪談-老師 

姓名：林教授 性別：男 職業：大學教授 

Q1： 
我們想知道您當初在學 TRIZ，TRIZ 的範圍很大，想知道您在學 40 種發明

原則有遇到什麼困難嗎?還是有一些您比較不懂得地方? 

A: 
當時來教我的老師是國際 TRIZ 的大師是用英文上課，因為他上課說的有些例

子裡有些單字我比較不清楚，這是我當時遇到的困難。 

Q1-1： 那對於遇到不懂得單字或者專業術語，您會怎麼去了解? 

A: 
因為跟我一起上課的有其他大學老師，我會去問那些老師英文單字是什麼或

者是老師同意的話我會把他錄下來，回去在查。 

Q2: 
老師您在學校教學生 TRIZ 的 40 種發明原則的過程中，有遇到什麼地方學生

不懂的? 

A: 

因為 40 種發明原則，有些跟生活比較接近的，當然這個學生會比較了解，有

些發明原則跟生活比較沒那麼接近，這時候要給學生比較清楚的印象是比較

困難的。 

Q2-1: 您覺得我們要怎麼去理解比較好? 

A: 只好去搜尋跟這個原則比較接近生活當中的例子，比較好讓不懂的學生理解。 

Q2-2: 老師您會讓學生在課堂中去舉例說明嗎? 

A: 
我講完會要求學生去想一下，在日常生活中有沒有用到這些原則，現有的產

品。 

Q2-3: 有叫學生去想過不存在的，額外想怎麼用原則結合? 

A: 

這是我們的目標，因為我們的目標就是要創新，只是一開始的時候不容易達

到，所以一開始先想現有的，比較了解之後的話，就會給他用 40 種發明原則

讓學生，設計出現在沒有的。 

Q3: 學生現在學 40 種發明原則，對學生以後會有什麼幫助?以後可以怎麼運用? 

A: 
就要看學生運用在哪個方面，有些人工作是對研發有關的，這些對研發速度

可能會快一點。 

Q3-1: 有些學生是理工科或商學院，要怎麼學比較有幫助? 

A: 
因為現在提的 40 種發明原則是關於科技方面，對理工的學生，他在應用上會

比較困難的，但把原則套在非理工的部分會產生新的想法，但這個不是最好

(接續下表) 
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的方式，國際大師是不認同這種的做法，他認為不是理工的部分，就是要用

非理工 40 種發明原則，因為發明原則分很多種，40 種發明原則可以分成三

類，一個是科學技術類，這是最常接觸的，一種是商業管理類，另外一種是

資訊類，針對不同的學生，他的專業不同，可以去找那類的來運用，舉個例

子，對科技類的話大桌子太重，放比較多東西但不好搬運，用分割這個原則，

你就會把他分割成幾個小桌子，要使用的話在把他併在一起，這就是科技類

的。把他放在商業管理類的話，你要買機車的話一台 3.4 萬，要一次買 3 萬塊

錢你容不容易拿出來，所以用分割，就是所謂的分期付款，這就是商業管理

類的。那資訊類的分割，一個程式 5 千行，很難找錯誤，所以把他分割成很

多行比較好找錯誤。 

Q3-2: 老師您有學生是運用這個 40 發明原則，成功幫助到他的例子嗎? 

A: 

不是單獨 40 發明原則，因為他有前面的一些分析，直接想出點子那個做法跟

我們平常是類似的。但前面你要觀察問題、分析問題、找到重要問題，再去

解決，這樣他的效率比較高，就要其他的方法來輔助他，例如說:功能分析因

果、設計思考或者是 KT 的這些的方法，先把問題弄得更清楚再來用這些方法

效率會比較高。 

Q4: 對於學完 TRIZ 之後對您有什麼幫助?在您授課或者生活方面? 

A: 
可以當作分析問題更加的有系統更加的快速，分析問題比較清楚可以產生新

的設計，會更有效率。 

Q5: 
我們用 TRIZ 40 種發明原則跟桌遊做結合您會有興趣嗎?把他做成卡片類的

桌遊您覺得要怎麼開始做這個桌遊? 

A: 

有興趣，最簡單的一個方法，把原則用在卡片上，另外一面用例子或方法，

就可以分組作競賽，你翻到例子或名稱，你回答是屬於哪種發明原則看對不

對，這樣就可以計分了，另外也可以做出分類。 

 

圖 4.4 深度訪談 

資料來源：本研究 
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2. 學生： 

訪談對象為對於 TRIZ 有初步相關知識並擁有證照的學生，因為對 TRIZ 有相關知

識，因考取證照所以經常與 TRIZ 有所接觸。時間 2018 年 10 月，地點：明新科大管

409 教室。如表 4.6： 

表 4.6 個人深度訪談-學生 

姓名：蔡同學 性別：男 職業：大學生 

Q1： 您當初在學 TRIZ 的時候有遇到甚麼困難嗎? 

A: 

最主要的困難應該是剛學的時候，我們總是以這個物體它是甚麼樣的形式或

眾人的普世價值是怎麼認定說這個物體該怎麼使用，而我們就這樣認定，我

們完全沒有去想像說，它到底有甚麼附加的一些功能，因為 TRIZ 的最主要

的原理就是要 SIGN UP OF THE BOX，你必須要有天馬行空的想像，然後去

賦予這個新的物體有新的效果或效能，那剛開始在學習的時候我們會先把 40

個原理原則讀熟，去了解說每一個原理它到底是甚麼樣的功能，然後將這些

原理原則套用到我們想要達成的目的，那看哪一個是適合那我們就採用那一

個原理去使用，但我覺得初學者剛開始學的時候，是沒有辦法做到這麼實用

的，所以我覺得他是需要一段時間去磨合的。 

Q1-1： 那您可以舉個例子，說明一下嗎? 

A: 

像是我在第一堂課的時候，老師講到第一個原理叫分割，我就想分割太酷了

吧！他到底是將甚麼東西分割或重組，結果我想到原理原則不只是能用在物

體上面，他其實可以用在像是企業管理上面，像是我這個部門，它要分明別

類我就要有專業分工，財資部做甚麼，人資部做甚麼、研發部做甚麼，每一

個部門它都有它自己所要呈現出的任務，所以我覺得分割這原理不代表說你

只要用在物體上面，你也可以用在人力資源的管理上面，所以我覺得是非常

酷的。 

Q2： 那您在學 TRIZ 之後對您有甚麼其他的幫助嗎? 

A: 

TRIZ 的話主要是在生活周遭，我只要看到這個物體的時候，我就會自動想像

說，這個物體它到底會有什麼樣新的想法，我是不是可以把它再演變成新的

形態，這就可以幫助到說不管是在事業上或者課業上面，我都可以去創造我

自己本身的價值，讓別人覺得說，哇塞！你想法怎麼跟別人不一樣，所以我

覺得它不單單只是應用在一個物體上面，從管理方面或是生活周遭，都對你

有非常大的幫助。 

Q2-1： 那您有甚麼最天馬行空的想法可以跟我們分享一下? 

(接續下表) 
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A: 

最天馬行空的，我覺得最天馬行空的想法就是想要發明一個晶片，然後將它

植入到身體裡面，然後當今天你覺得外面的天氣如果太冷的時候，我們就可

以自律去調節體溫高點，以去抵抗外面的寒風，那如果今天覺得外面天氣真

的是太熱了，我就可以自律去調整，讓自己變得涼快一點，主要是因為在比

較北歐的地方那邊有時候太陽一年可能出現不到三個月，所以那邊普遍憂鬱

症都會比較嚴重一點，那我覺得體溫跟天氣是最容易去影響人一天的精神狀

態，所以我覺得說有這個新的研發的話，是不是可以為人類帶來很大的一個

福利。 

Q3： 在 TRIZ 裡面哪一個部分是您覺得最困難的呢? 

A: 

最難的部分應該就像我前面所說過的，剛接觸的人會覺得說我好像沒有辦法

很完整的去了解說這個原理原則，它真正裡面內涵所想要表達的是甚麼，所

以你必須經過大量的閱讀跟經驗的累積，你才能大概的抓出這原理原則是要

怎麼適用，你要怎麼把這個原理原則昇華成，這個 TRIZ 核心價值代表的天

馬行空、跳脫思維的思考，所以如果是剛初學者的話我會建議說多看多學，

不要讓自己的本位主義去影響創作上的一些思考。 

Q3-1： 您有甚麼親身的經驗嗎? 

A: 

其實我最近有在想說能不能將一個桌子，它是可以把它做得很小把它摺疊成

一個像方塊一樣的東西，可以隨身攜帶在背包裡面，今天我人已經在外面，

我想書寫東西或野餐的時候，可是我沒有桌子我沒有必要說就地打坐在那邊

吃飯，我是否可以拿出桌子直接就把桌子攤開當成一個真的桌子，這樣就很

方便，或是像爵士鼓，爵士鼓體積是很大的，可是像元培有一位老師，將爵

士鼓作成充氣式的，那這樣在攜帶上面是非常方便的，而且它也不會影響到

它實質的效果，所以我覺得這例子是非常棒的。 

Q4： 在 TRIZ 40 發明原理中，哪一個原理是讓您最不能理解的或是困難的地方? 

A: 

困難的，應該是所謂的熱膨脹，因為它這原理原則一定要有相關的，這個物

體需要有受熱跟受冷的這些原則，而且你也不能說是金屬，像是金屬受熱導

熱非常差，那它在適用這原理原則的時候是相當的困難，所以這原理是我覺

得在實務上最難而且最難套用在實務上的。 

Q4-1： 那在熱膨脹這個原理，就您目前認知有哪一個是屬於這樣的原理? 

A: 

熱膨脹原理，我個人認為在實務上我們都講求熱脹冷縮，那熱氣球這個東西

的概念就是最適合運用在熱膨脹部分，或著是有一些產品它們本身體積沒有

那麼大，可是它們經過加熱後可以，怎麼說，像是有一些零件它必須要進入

到這些零件口的時候，它本身體積太大而且沒有辦法進去，可是如果我們可

以運用這原理，先將這個放入在零件孔裡，再將加熱使它膨脹體積完全密合，

這個孔的話是非常適用在這個原則的。 

Q5： 在考取 TRIZ 證照的過程中，有遇到甚麼困難嗎? 

(接續下表) 
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A: 

最大的困難應該就是在考試當下你必須要在兩個小時內完成一個整套 TRIZ

的運作，一來是畢竟才上一個學期的課，二來是時間就只有兩個小時，所以

就整體下來要在這麼緊密的時間活用 TRIZ 的發明是非常的困難，而且我們

在考試的過程中有關到證照的，相較之下緊張度又會大幅提升。 

Q5-1： 那在 TRIZ 的考題中有哪個題目是讓您最深刻的? 

A: 

印象中最深刻的是魚骨圖還有 5WHY 吧，因為這些東西不單單是只要運用到

TRIZ40 發明原則，它還必須要去類推很多的變數，由於 5WHY 這個原理是

要一直一直深入去了解到問題的根本中心是甚麼，雖然整體性對學生在思考

上是非常大的幫助，但是對於考試來講是一個相當大的挑戰，也是非常有趣

的議題。 

Q6： 如果在上課過程中，用桌遊來輔助教學您會學得更加認真或更有興趣嗎? 

A: 

應該是會的，相較於以往的原理原則可能運用 PV 去陳述，如果能用桌遊的

方式去教導學生要如何運用這些原理原則，我覺得相較以往傳統的方式會比

較有新鮮感，而且互動度會高一點，不會是再單單一個老師站著講說這個原

理原則是要怎麼適用，看的也是別人的例子，我覺得這樣對學生的印象是沒

有很高的，如果能運用桌遊的方式呈現的話，學生會比較有熱忱在這項課程

裡面。 

Q7： 您有上過有關桌遊與課程做結合的課堂嗎? 

A: 

以往是沒有可是我有看過許多在外國的學校都是採翻轉式的教學，那我在裡

面看到這些學生在裡面參與這些課程都是非常熱絡的，所以如果往後學校有

辦法將桌遊將 TRIZ 做一個結合的話，我覺得勢必能對整個教育界有非常大

的改革，而不是以往學生就是聽著老師覆誦那些原理原則，這樣效益會差很

多，我也非常期待。 

Q7-1： 
您還記得我們去年一起參加的 BOSS 競賽中，您覺得這個幫助到你學習到甚

麼呢? 

A: 

在去年那個 BOSS 競賽中，主要能學習到的應該是你在經營一整家公司的時

候，你必須要考量到你現在目前的經濟狀況，還有未來你想要達到的目標，

那你不能只單單顧慮到你商品的品質，那你還必須要顧慮到你的行銷，因為

品牌忠誠度是否能讓顧客熟知，這也是非常重要的，你品牌的品質再好賣不

出去就只是個品牌近勢而已，沒有用所以我覺得從這個競賽中能學到最大的

應該是採物的管理，策劃的管理，還有統計我們要去創造這個未來願景要如

何達成都有很大的重要性，而且在決策的時候我們是不能太有所畏懼的，該

放手一搏的時候就該放手一搏的。 

Q7-2： 那你還有去參加過 BOSS 競賽的相關比賽嗎? 

A: 
BOSS 相關的競賽…，目前的話是沒有，可是往後有機會的話我會非常樂意

的去參加看看。 

資料來源：本研究 
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3. 桌遊社社員： 

訪談對象為對桌遊有高度興趣的社員，因為經常玩桌遊，因此對桌遊有所瞭解。時

間 2018 年 10 月，地點：明新科大管 409 教室。如表 4.7： 

表 4.7 個人深度訪談-桌遊社社員 

姓名：林同學 性別：男 職業：大學生 

Q1： 哪種類型的桌遊是您喜歡的? 

A: 

我比較喜歡那種更多對話的，就是像那種我們可以互相猜身分的，或著是我

們能夠互相的我引導你你引導我，我們可以引誘大家來投票或票選之類的這

類的遊戲，像是阿瓦隆或是狼人殺或著是間諜，心機類溝通的。 

Q1-1： 過程中有甚麼最印象深刻的事情? 

A: 

過程中最印象深刻的事情，像是跟聰明的人玩也有聰明的事情，像是跟笨的

人玩也有些好玩的事情發生，像有的時候聰明反被聰明誤，你有時候可能好

像猜中他是甚麼，但是他就耍笨但他有可能就是講真的，像你問他是壞人嗎，

阿他就說他真的是壞人，結果他就真的是結果你又猜他不是，就是一直有這

種反邏輯的東西，我就覺得還蠻不錯的。 

Q2： 您對於桌遊與課程做結合您有甚麼看法? 

A: 

桌遊與課程做結合，其實我覺得不適合，對，因為對我來說桌遊就是桌上遊

戲，對我來說遊戲跟教學是無法結合的，你不管怎麼結合你還是會以課程為

主，因為你一定要讓學生導入，假設我們是英文今天我就是用全英文，那就

變成一個學習而不是一個遊戲了，遊戲對我來說就是要毫無壓力的玩這場遊

戲，而不是玩了遊戲後還要回家背單字。 

Q2-1： 那您之前有體驗過或知道哪些是桌遊與課程做結合的? 

A: 

有，之前在上課的時候老師好像有給我們玩過，是結合 GOOGLE MAP 與在

地文化做結合，做成一個模擬的桌遊，這桌遊玩起來就非常的普通，這就構

不成是一個遊戲，這就無法構成一個事情或一個故事，因為有時候你也不想

今天有一個王子一個公主，今天要砍一隻龍你要先解決一個會計的題目，你

應該也覺得這樣很奇怪，所以我覺得綜合來講這樣是不好的所以我是覺得這

樣是不好的。 

Q3： 桌遊最讓您欲罷不能的點是甚麼? 

A: 
我覺得最欲罷不能的點是它可以有一個理由，它最讓人聚在一起的地方就是

群體，群體再一起大家就會發生一些好笑的事情，不管是群體生活不管是在

(接續下表) 
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學校儘管是在做很簡單的事情，打個撲克牌、打個大老二也會很好笑，所以

我覺得最欲罷不能的點就是一個很簡單的理由就能聚集一群人，就能發生一

些好笑的事情。 

Q4： 玩桌遊可以讓您學到甚麼? 

A: 

其實我覺得不能，應該不是不能學到，而是學到的就是大家所講的學校不會

教的，你在遊戲裡學到的事情就是很多非正規的，就像很多老師會帶你出去

帶你走走讓你去撿樹枝，讓你去認識一些其他的東西。 

Q4-1： 有跟陌生人玩過嗎? 

A: 有阿 

Q4-2： 會因此而變熟嗎? 

A: 

我覺得要看個性耶，不管怎麼樣，如果你想跟別人變熟，第一個條件當然是

你要先主動，那就像一些更極端的人我們可以先主動去了解別人，可不可以

變熟的話要看當下氣氛是不是好的，或著是那款遊戲適不適合這個氛圍。 

Q4-3： 不認識的還能融入玩桌遊嗎? 

A: 如果是我，以不認識的身分下去當然是可以。 

Q5： 那您們有發生過爭執或意見不合的事情嗎? 

A: 

可能有，比較少但我真的想不起來了，但是爭執的這方面就只是個遊戲所以

我們爭執的話通常的話也都會在這場遊戲結束後就結束了，大家也都開開玩

笑阿不是你上場還誣賴我之類的，阿也就只是開開玩笑之類的。 

Q6： 想問有沒有讓您激發想像力的桌遊? 

A: 

我覺得想像力倒是沒有，應該說桌遊這款東西就是充滿想像力的，，所以你

不需要投入更多在想像，桌遊這種東西原本就是類統化或著類圖畫的這種東

西，所以如果在你把這種東西想像的更抽象一點的話，就會跑偏了倒不如說

桌遊裡面你應該投入更多的是觀察或是溝通或著是邏輯。 

資料來源：本研究 
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第三節 定義階段 

一、進行語意重組並找出設計觀點 

（一）設計觀點 POV 

一個好的設計觀點（POV）包含： 

1. 一個清楚定義的對象 

2. 以『動詞』表示的需求 

3. 說明該需求產生或現階段無法滿足的原因等三大要素。 

清楚定義的對象透過角色群組的界定及情境故事的發展，產生兩個清楚定義的使用

者、動詞的使用者需求以及需求產生的原因。如表 4.8 所示： 

表 4.8 設計觀點 POV 

一個清楚定義使用者 需求（動詞） 以洞見說明該需求產生的原因 

一位學生 對創新課程有興趣 希望能夠系統化的創新 

一位開發者 思維定勢 希望能用不同的創新方法與同事有差異

化 資料來源：本研究 

二、定義出創新價值機會點/缺口 

針對上一步驟發展的設計觀點，以「我們如何能…（簡稱 HMW）」為起頭開始造

句，此階段藉由 POV 設計觀點來產生 10 個重要的創新價值機會點及解決方案，我們

如何能 HMW： 

（一）我們如何讓學生能夠更融入課程。 

（二）我們如何讓學生更了解 TRIZ。 

（三）我們如何讓學生增加想像力。 

（四）我們如何能提高學生對於 TRIZ 的興趣。 

（五）我們如何提供學生淺顯易懂的 TRIZ40 發明原則。 

（六）我們如何讓開發者活用 TRIZ。 
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（七）我們如何讓開發者思考不在僵化。 

（八）我們如何讓開發者解決問題的能力。 

（九）我們如何讓開發者有效率的思考模式。 

（十）我們如何提升開發者差異化的創新想法。 

以「我們如何能…（簡稱 HMW）」為起頭開始造句，產生 10 個重要的創新價值機

會點及解決方案，將協助小組成員連接到「發展階段」激發腦力激盪的核心要素。 

第四節 發展階段 

一、快速打造創新設計方案原型 

由小組成員進行原型打造，在繪畫原型設計圖時，必須思考本次設計議題有何『創

新和獨特』的地方。 

（一）進行原型打造 

選出這些點子：1.趣味性 2.教學性 3.應用性 

從這些點子為依據，打造整體創新設計議題：在使用 TRIZ 桌遊時，利用趣味性及

應用性的特點製作本次原型，使用 2D 平面的方式表達。如圖 4.5 所示： 

  

卡片正面 卡片背面 

(接續下表) 
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天使卡 惡魔卡 

    

PASS 卡 指定卡 

  

迴轉卡 組員繪製過程 

圖 4.5 2D 原型平面圖 

資料來源：本研究 
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（二）2D 原型製作 

小組成員利用 TRIZ 40 發明原則發想出的圖形使用 2D 平面圖卡作為表達依據這些

點子供遊戲進行。如圖 4.6 所示： 

原則 卡片圖案 

1. 

切割

原理 

  

分離式內盒的奶粉分裝盒 餐盒 

2. 

萃取

原理 

  

電子書 專為老人設計的遙控器，只有常用

的幾種頻道 

3. 

局部

特性

原理 

  

即溶咖啡 智慧型手機 

4. 

改變

對稱

原理 

  

菜瓜布 消波塊(防止海水倒灌) 

5. 

合併

原理 

  

電動腳踏車 空拍機 

(接續下表) 
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原則 卡片圖案 

6. 

多功

能原

理 

  

多功能手表 智慧型手機(拍照功能) 

7. 

嵌套

原理 

 

 
甩棍 消防車升降梯 

8. 

籌碼

平衡

原理 

 

 

汽車 游泳圈 

9. 

事前

反作

用原

理 

 

 

 胃藥 游泳池(消毒水) 

10. 

事前

作用

原理 

  

預防針 消防栓 

11. 

事前

緩衝

原理 

 

 

電線 安全氣囊 

(接續下表) 

https://pixabay.com/zh/%E6%92%AC%E6%A3%92-%E6%9D%B0%E7%B1%B3-%E6%92%AC%E5%BC%80-prybar-%E6%8D%8F%E6%A0%8F-%E5%90%89%E7%B1%B3-%E5%B7%A5%E5%85%B7-%E9%87%91%E5%B1%9E-153511/
https://pixabay.com/zh/%E8%8D%AF%E5%89%82%E5%B8%88-%E8%8D%AF%E5%AD%A6-%E5%8C%BB%E8%8D%AF-%E7%94%B7%E5%AD%90-%E8%B4%A7%E6%9E%B6-%E5%8C%BB%E7%96%97%E4%BF%9D%E5%81%A5-%E5%8C%BB%E7%96%97-%E5%AD%98%E5%82%A8-%E8%A1%8C%E4%B8%9A-3646195/
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原則 卡片圖案 

12. 

等位

勢原

理 

  

在市區裏面的大賣場 地磅 

13. 

反向

途徑

原理 

  

吸塵器 鉛筆後面配一個橡皮擦 

14. 

曲面

化原

理 

  

摩天輪 道路測量距離器 

15. 

動態

化原

理 

  

可伸縮式吸管 五爪椅 

16. 

部分

／過

度作

用原

理 

 

班費每人約 200 元， 

學期結束多的會退還 

膠水或麥克筆(兩面式，一粗一細) 多退少補 

17. 

其他

維度

原理 

  

房子的吊車 專輯 

(接續下表) 
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原則 卡片圖案 

18. 

機械

振動

原理 

  

電動牙刷 按摩椅 

19. 

週期

作用

原理 

 

 

X2 

警示燈 影片播放速度 

20. 

有效

作用

連續

性原

理 

 

 
運輸帶 划龍舟 

21. 

快速

作用

原理 

  

太空梭 殺菌 

22. 

轉害

為利

原理 

 

核能 

23. 

回饋

原理 

 

可調式麥克風 

(接續下表) 

https://pixabay.com/go/?t=image-list-nohits-shutterstock&id=441958087
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原則 卡片圖案 

24. 

假借

中介

原理 

  

轉運站 防熱手套 

25. 

自助

原理 

  

太陽能路燈 再生紙 

26. 

複製

原理 

  

枕頭裡面的海綿代替乳膠 夜視鏡 

27. 

非持

久性

原理  

 

紙杯 隱形眼鏡 

28. 

力學

系統

取代

原理 

  

空氣淨濾機 車鑰匙(感應式) 

29. 

液氣

壓結

構原

理 

  

水床 氣墊鞋 

(接續下表) 
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原則 卡片圖案 

30. 

彈性

膜與

薄膜

原理 

  

保鮮膜 洗衣袋 

31. 

多孔

性物

質原

理 

  

過濾勺子 過濾水 

32. 

變色

原理 

  

變色龍 變色馬克杯(溫度的) 

33. 

均質

原理 

  

紅茶拿鐵(紅茶+牛奶的概念) 人工皮 

34. 

刪除

與再

生原

理 

  

感冒藥膠囊 停車場閘門 

35. 

性質

改變

原理 

 

 
水、冰塊 麵包 

(接續下表) 
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原則 卡片圖案 

36. 

相變

原理 

 

暖暖包 

37. 

熱膨

脹原

理 

 

溫度計 

38. 

加速

氧化

原理 

 

空氣臭氧機 

39. 

惰性

環境

原理 

 

滅火器 

40. 

複合

材料

原理 

 

防彈背心 

圖 4.5 2D 原型製作 

資料來源：本研究 
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第五章 結論與建議 

第一節 結論 

本研究主題為結合設計思考與 TRIZ 40 發明原則打造出一款學以致用的桌遊，經

過本次專題製作，本組成員瞭解創新的重要性與體會了發明一項新的商品需要多少的心

力，我們利用了個人深度訪談、以人為本的設計思考流程及 TRIZ40 發明原則的原理打

造原型，達到真正最貼近使用者的設計，實際動手去做出原型，由此過程中，更近一步

的學習到紙本書面體驗不到的新感受。 

在講究互動式學習的時代，大家對於教育的印象已不是照本宣科，而是以遊戲式學

習，不管年齡之分，大家都能從遊戲中學習到團隊合作、邏輯推理及想像力發揮，快樂

時學習成效最大，因此我們想要將課程與遊戲做結合，打破死板無趣的教學方式，讓發

明與創新這堂課的學生可以增加創意思考，在邊學習邊玩的過程中理解這 40 原理的應

用。 

在此專題後，我們更加的理解到不同的人對於桌遊以及 TRIZ 的看法，這些看法對

於我們都是一個經驗的累積，透過這些不同的角度更讓我們瞭解到了設計是沒有兩全齊

美的，而是該永無止盡的創新，以利於自身的思考模式達到全面的互補性。 

 

第二節 建議 

1. 希望學校能在發明與創新課程中導入此桌遊，已利於學生能跳脫固化思維。 

2. 教育應帶動創新之風氣，使學生不知不覺喜歡上創新，多加重視學生學到的東西是

否學以致用。 

3. 希望未來能將 TRIZ 40發明原則與 39矛盾矩陣做結合，透過結合能夠使在創新的時

候更加了解如何去設計產品。 
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附錄 桌遊使用說明 

一、遊戲說明 

本研究透過卡牌的方式來設計桌遊，內容結合了 40 發明原則，再以繪畫方式呈現

出玩家的發明，依據不同 40 發明原則所給的代幣不同，因不同的發明原則的難易度有

所不同，透過此種遊戲方式來讓玩家們可以更加理解、活用 40 發明原則。 

二、遊戲規則 

1. 共有 86 種卡片，每回合開始要抽一張卡，道具包含指定、迴轉、PASS、天使、惡

魔卡這些道具。 

2. 並於該回合，舉例出該卡片上的發明(可以發揮自己的想像力，不一定要現有的東西，

並且該原則講過的東西不可重複，其他原則可以用)。 

3. 86 種卡片上，共有不同的積分，回答正確後可以拿到該卡片的積分。 

4. 86 種卡片裡，每張卡片積分不同，積分於 3 以上就可以抽取道具。 

5. 指定或迴轉的人該回合內回答正確不會有積分，但是回答錯誤就會扣除該卡片的積

分。天使是對自己抽取兩張卡片，並回答問題如果回答問題正確即獲得兩張卡片取最高

的積分；惡魔其他玩家於該回合內抽取兩張卡片，並回答問題如果回答問題錯誤就扣除

兩張卡片取最高的積分。 

6. 50 分鐘內，獲得積分最高者即獲勝，並可自訂懲罰方式來處罰積分最低的一方。 

三、遊戲方式 

1. 建議人數:4~6。 

2. 遊戲時間:約 50 分鐘 (以課程時間為主)。 

3. 規則說明時間 : 約 10 分鐘。 

4. 配件內容 : 40 種發明原則的卡牌。 

5. 道具：小白板 (6 個) 、白板筆 (6 枝)。 

 


