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一、企劃修正 

  自期中企劃發表之後，為了讓推廣活動能實際操作，我們在活動安排上做

了一些修正。 

（一） 宣傳方式 

  除了在系上學輔室、系圖外公布欄、宿舍區放置 DM 以及建立粉

絲專頁外，我們取消了在小福的宣傳方式，改成直接到各個語言課上

做口頭宣傳以及書寫板宣，針對主要目標對象做最直接的宣傳。 

（二） 遊戲單設計 

    在聽取助教建議以及我們實際執行活動設計時，最終我們並未按照

原先的需求分析，而是以我們這組成員所會的語言以及配合兒讀區館

藏現有的語言繪本數量，採取多種語言遊戲單設計，製作出日文、英

文、德文、荷蘭文四種語言的遊戲單，以增加活動內容的多元性。除

此之外，我們每種語言都設計了兩個版本，以防所須使用的繪本有被

借出的可能性，也同時增加參與者選擇。 

二、執行成果 

    （一）各遊戲單參與狀況 

  在活動進行過程中，英文、日文、德文、荷文都有挑戰者，尤其以英文為

最。我們推測，可能大部分來參與之第二外語學習者，在初次接觸這項遊戲

時，由於並不一定有愛麗絲夢遊兒讀之組員隨時在側解釋規則或引導遊戲進

行，因此有部分遊戲單處於未完成之狀態。 

    （二）遊戲時間 

  活動如期於 11/30 至 12/4 當週執行，並於前一週作為活動籌備與宣傳

期。活動期間，多數參與者完成遊戲單的時間為一個中午，約莫一小時左右，

至多一個半鐘頭。因此，若未對索書號以及找書熟練者，或有時間不敷使用的

情形。 

 （三）整架順架 
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  活動期間，執行組員未規劃每日進行活動所需書籍之整理，因而時有參與

者無法於正確的書架上找到該本童書之情形。 

 （四）完成度 

語言 參與人數 

英文基礎 15 

英文進階 5 

荷蘭文 2 

日文 10 

德文 8 

  由上表可見，原來設定目標對象之首位修習「德文」者，反倒不若英文、

日文多，推測原因可能是德文題數較多、其陰陽中三種詞性的複雜，容易令人

心生畏怖，又或是題數致使德文拼字遊戲完成度較低，部分讀者選擇不交回遊

戲單。 

  英文基礎題，由於原先概念係屬推廣兒讀區之存在與藏書之服務，故答案

明顯可查於書名之上，因而完成度與回收率遠勝其他。其他語言之遊戲設計，

原來發想是希望參與者仍然能夠翻閱，並了解內容，因而將答案設計於書內。

此舉，據參與者之反饋，有其優點亦有其缺點： 

優點 閱讀、學習新字彙、更有參與樂趣 

缺點 耗費時間成本、未必找得到答案、內容太多 

 

三、檢討： 

（一） 活動前： 

1. 宣傳： 

        前置宣傳期可提早進行，可行的話可以加入倒數宣傳照，或

是分享 PO 文抽贈小獎的活動。因為礙於臉書粉專宣傳機制，分

享以及標註人比較有法在臉書達到宣傳效果，進而讓更多人看到

此項訊息。 
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      另外，我們太著重推廣外系的人來玩，去語言課宣傳等等，

但卻忽略了自己系上學弟妹、學長姊這些重要的客群。或許也可

以思考除了臉書以外的宣傳方式，並針對系內與系外學生設計不

同的宣傳方式（口頭宣傳／舉辦特別活動等）。 

2. 遊戲設計： 

        在活動開始進行前，可以先檢查遊戲單是否有錯誤。組員可

以先自己試玩一次，確認遊戲單沒有錯誤以後再正式推出。 

      另外也應先確認此書確實被放置於正確的位置，並且沒有被

借出，才不會發生讀者找不到書的窘境。 

（二） 活動期間： 

1. 工作分配： 

      如果是兩人同時值班，可以有一人負責比較動態性的招攬路

人來系圖參與活動，另一人負責接待、說明玩法等。或許能夠更

有效的達到宣傳以及推廣活動的效果 

2. 兒讀區維護： 

      在遊戲進行期間，或許參與者會將書放置於錯誤的位置，造

成下一位參與者找不到書，因此可以適時引導讀者確實將書歸位，

才不會造成下一位讀者的困擾。 

3. 書本借閱規則： 

      活動進行時，應該可以先將這些書做出特別標示註明這些為

活動用書，確保這些書不被他人借出。 

（三） 活動後： 

 後續宣傳： 

      活動後一週除了推廣遊戲，可以加強推廣「來兒讀參觀」有

小禮物，因為禮品數量足，而且其實重點是希望人踏進兒讀，了

解圖資系圖有這方面的館藏可利用。 
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      若未來目標僅為推廣兒讀資源，未來可以時間花費更少，更

加簡單的遊戲進行，降低參與者門檻。 

四、兒圖外語童書資源未來發展 

（一） 童書及青少年圖書資源利用 

 

1. 對象：參與服務性社團的臺大學生。 

方法：和針對幼稚園至國中孩童之校內服務性社團合作，將童

書資源運用於服務性社團的教案內容和構想。例如：將童書內

容應用在戲劇或遊戲中，或直接以童書內容之寓意作為教材。 

 

2. 對象：英語及第二外語教師及上課同學。 

方法：與外文系第一、二外語教師及外文中心之約聘講師合

作，用兒讀區的繪本做為實際課堂中的教材，並鼓勵同學藉由

課外閱讀外語童書來增進語言能力，有效利用系圖兒讀區之外

語資源。 

 

（二） 後續推廣 

 

1. 線上推廣—社群網絡經營 

對象：使用社群網絡的大眾。 

方法：長期臉書粉專經營，和出版社確認版權使用後（基於同時

能為出版社童書宣傳之好處，可行性高，甚至有出版能素材提供

的可能性），定期分享同書中之插圖和內容。粉專經營者可以折抵

服務學習學分為誘因，鼓勵系上同學擔任。 

舉例： 

睡前讀書，讓小羊在夢中和故事相會。 
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2. 實體推廣—童書之藝術價值 

對象：對故事寫作和插畫塗鴉有興趣之校內學生。 

方法：和臺大藝文中心合作，舉辦比賽，以主題系列童書為主題

素材，鼓勵同學投稿故事創作及平面藝術創作。將童書中之繪畫

藝術和故事內容作為發想媒介，以各式創意競賽方式進行，讓童

書能有其他藝術價值利用。例如：徵求暗黑童話改寫故事投稿；

或對同樣的故事內容以不同的畫風及人物角色呈現。 

五、回饋  

  在參與者回饋方面，組員邀請一起修習語言課程的同學們前來參與活動，

獲有以下反饋。 

（一）其中來參與荷蘭文拼字遊戲的讀者，有一位對本系兒童讀物區的藏書

產生高度興趣，因而借了幾本回去閱讀；其參加者的反饋，取得一致

好評。 

由於荷蘭文與德文相當接近，部分修荷文者昔亦曾修過德文，因而心

生挑戰德文拼字遊戲之情。雖然該參加者並未攜帶手機或字典，沒辦

法查找生難字詞，故無法順利完成挑戰，但該讀者仍藉由索書號努力

找到所有需要的書籍。 
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（二）至若德文，雖然題數似乎比起其他語言多了些，對於某部分讀者而

言，太過複雜，但對另一部份讀者而言，似乎該挑戰性更激發其鬥

志。 

1. 有位同學因首日尚未解開所有拼字的提示，因而選擇在活動的最後

一天完成所有挑戰！據其所言，他認為除了透過閱讀繪本輔以各種圖

片引人入勝增加學習上的樂趣之外，拼字遊戲的提示，亦激發聯想力

與學習新的詞彙。其亦透露，未來將成為借閱德文兒童繪本的常客。 

2. 另有一位同學經過長時間利用兒讀資源，屢次向活動值班的組員詢

問提示，最終完成了兩份德文拼字遊戲，並表示希望自行留下遊戲單

作為收藏。其耐心與高完成度令遊戲製作人的我們非常感動。 

（三）惟，由於多數人對於第一外語之英文的掌握皆高於其他第二外語，英

文的拼字遊戲當屬最多參與者挑戰，該優勢造就另一項劣勢。據隨參

加者一同查找書籍的組員表示，於活動第三日、第四日，某部分英文

書籍因參與的讀者未依索書號歸位，造成往後的參與者尋書的困難，

增加了英文基礎題完成之難度。 

另，英文高階題則難度太高，其所需耗費之時間成本，大概非活動期

間得以完成。據參與者所言，希望能夠多加考慮參加者完成一項遊戲

單所需花費的時間。 

 

六、活動紀錄： 

 參與者 

 



9 
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 遊戲單、獎品、宣傳單 

  

 粉專頁面 

 

 


