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摘要 

    隨著社會的快速發展，現代父母因工作壓力和忙碌生活，與孩子的有效陪伴時間

逐漸減少。由於3C產品的普及，許多父母選擇讓孩子接觸電子產品，以彌補陪伴的不

足。然而，過度依賴3C產品可能對孩子的身心發展產生負面影響，包括注意力不集中、

缺乏溝通能力、情感交流不足等問題。這些現象不僅可能妨礙孩子的成長，也會影響

親子間的情感聯繫。因此，創造一種能平衡數位與傳統互動的教玩具，並提供親子共

同參與的機會，成為當前家庭教育中的一項重要需求。 

因此，本專題的目的是設計一款兼具傳統與數位特色的創新教玩具，以「布書大富翁」

的形式呈現，幫助家長與孩子透過遊戲加強互動，並促進情感交流。布書遊戲的設計

主題圍繞「海洋世界」，融合生動的情境元素，使遊戲過程更加吸引人。同時，為了

結合現代數位科技的優勢，遊戲設計中加入了 QR Code 功能，讓家長與孩子能隨時掃

描獲取相關遊戲內容，不僅提升了遊戲的教育性，也為家庭提供更多便捷的學習方式。 

本專題的設計理念著重於以下幾點： 

一、增進親子互動：藉由大富翁式的布書遊戲形式，讓家長與孩子共同參與遊戲過程，

在輕鬆的氛圍中加強彼此的情感交流。 

二、寓教於樂：遊戲內容融合了海洋世界的主題，讓孩子在遊戲中探索海洋生物的知

識，激發學習興趣，並在遊戲中自然地獲取知識。 

三、數位與傳統的結合：通過 QR Code 功能，提供遊戲相關的延伸遊戲內容，讓家長

與孩子能透過數位化資源獲得更多知識補充。 

四、便攜性與實用性：布書設計輕巧且易於攜帶，適合現代家庭外出時使用，同時具

有耐用性與重複使用價值。 

關鍵字:布書、桌遊、親子互動、數位教玩具 
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