
親子團康設計 
一、何謂團康 

  簡單的說就是『團體康樂』，也就是使這個團體的每個人身心健康，心情快

樂的活動。 

二、團康的目的 

  1.打破建制、化解隔閡、促進融洽、填補活動流程的空檔。 

 2.可以帶動氣氛，讓場面熱絡起來，讓彼此不熟的人增進感情。 

 3.容易讓大家在短時間打成一片，消除彼此的疏離感，容易交到朋友。 

 4.帶領者也可以學到，包含：台風、表達能力、幽默感、氣氛營造、自我信 

心等等。 

三、帶領者應具備條件 

(1)應具有領導能力  

(2)主動性  

(3)男女皆可  

(4)風趣幽默～平常就需培養  

(5)掌握全場氣氛(燈光、場地、音 樂、人 )  

(6)音量足、咬字清晰、肢體表情豐富、遊戲規則解說清楚、教唱技巧良好 

(7)帶動對象—大人、青少年-國、高中、小朋友(國小以下) 

(8)考量學生心理層面 

     1.青少年—愛面子 怕出糗 

     2.小朋友—多獎勵 時間掌控 

(9)其他 (服裝、道具—壁報、投影機、音樂、示範者等) 

四、團康的類型 

  (1)帶動型：通常是所有參與者配合帶領者的口令、動作來上下互動的團 

             康，如=>大小風吹、中國功夫、八十八歲老公公…等。 

  (2)接觸型：在活動的初期，藉肢體間的接觸及男女伙伴間的互動關係達 

             到化解尷尬的目的。如=>捕魚歌、捏麻糬、伊比ㄚㄚ…等。 

 (3)認識型：讓所有伙伴能相互認識！如=>我有話要說、環遊世界找朋 

             友、荷花開…等 

  (4)反應型：帶領者利用肢體與聲音的反應與伙伴達到互動的遊戲。如=> 

             抓山、烏龜烏鴉、手指操、親咚鏘、虹彩妹妹…等。 

 (5)音樂型：利用簡單的唱跳或是將遊戲結合音樂的團康。如=>小毛驢、 

       螢火蟲、抓泥鰍、歡樂年華、或帶動唱（需要音樂播放， 

         如神鵰俠侶、一代女皇）…等。  

  (6)表演型：利用服務員或伙伴的表演達到歡樂互動的團康。如=>拱豬、 

             白雪公主等、表演大猜謎。 

  (7)競賽（對抗）型：利用分組的方式進行競賽或對抗的團康。如=>拜土 

             地公、支援前線、時代大轉輪…等。 

  (8)攻砲臺型：以指定或輪流等互攻方式的團康。如=>愛的鼓勵大進擊、 

       蘿蔔蹲、玲瓏塔、明星大對抗…等。 

 (9)其他型：就是以上沒提到的。如相聲、笑話、魔術、團康劇、歌曲教 

             唱、處罰表演…等。 

 



五、團康的內容及架構 

  起：遊戲的引入及鋪呈（利用故事、笑話、自我介紹…等先建立默契， 

    或是加以包裝，然後再帶入主題） 

   承：遊戲的主題與內容（利用固定的笑點及臨場的笑點）  

   轉：遊戲難度的加深及變化。   

   合：遊戲的結束（利用處罰、獎勵、愛的鼓勵、或介紹下一位帶領者 

    做結束） 

六、帶領技巧 

  (1)遊戲規的講解及帶領 

     1.用點線面的引導方式，邊示範邊做，不要說明完遊戲內容，再來帶 

     2.由淺入深，依步驟從簡單的開始帶起 

     3.不見得要有複雜的變化，要看大家的反應能力及喜愛度 

     4.懂得整隊，變換隊形，善用愛的鼓勵 

     5.台上操控，台下帶動，整體帶領，絕對的配合，不是做個人秀 

     6.以強式帶動主，弱式帶動為輔 

     7.善用地形地物，及群眾的心理 

  (2)現場反應及問題處理 

     1.游戲規則要明確，一發現有人鑽漏洞，馬上更改。 

     2.執法公正，以防有人作弊，會引來別人抗議或效法 

     3.加減溫處理，怕太 high會失控，只好再多些規則及難度來降溫， 

      想要熱絡一點可減少些規則及難度來升溫。 

     4.事先安排救火隊，以幫助處理臨時狀況，比如有人受傷或搗亂等…。 

  (3)遊戲的創意及改良 

     1.型式的改變，比如原本一人變成多人來表演或競賽 

     2.題目的修改，比如比手劃腳，玲瓏塔的題目更改 

     3.規則的更改，比如攻砲台（明星大對抗）時，由招牌動作，變成每 

     次出場都要換不同的動作 

     4.各種形態的改變或加入處罰的作用 

     5.全新的遊戲的點子，來自於豐富的經驗累積，及平時對人事物的敏 

      銳觀察力。 

  (4)帶領者的自我修鍊 

     1.要充份的準備，別太自滿，就算是老手也會有失算的時候 

     2.對自己要有信心，帶領前多多練習 

     3.心態很重要，若自己覺得不好玩，別人怎會覺得好玩 

    4.精神飽滿，才能帶出好活動，前天別太晚睡 

    5.經驗是不斷的上台磨鍊，不論成功或失敗都可吸取經驗 

     6.歸零的心態，多學多看，多聽別人的建議，多修正自己的帶法 

七、團康架構 

   人：帶領對象、男女比例、年齡、背景、安排伏兵 

   事：活動目的、活動的笑點，欲營造的氣氛 

   時：遊戲時間、早中晚、餐前餐後、季節、氣候  

   地：室內外、車上、場地大小、隊形、分組（圓形、馬蹄形）  

   物：道具與器材的準備、小卡、桌椅、錄放音機、麥克風等  



七、注意事項 

   人：眼神、笑容、服裝儀容、音量、分組及伏兵的穿插、砲手的處理 

   事：記熟每一個流程、不帶沒把握的團康、掌握起承轉合、笑點的穿 

        插、安排備用團康、突發狀況的處理 

   時：時間的掌握、氣氛的掌控，見好就收  

   地：隊形的安排、變化、走位  

   物：道具的運用（哨子、BB槌等）、團康小卡的準備 

八、結語 

  没有人天生會帶團康，都是從學中做，做中學而來；要帶好團康，需要平常

多訓練，建立自信心，多學著說笑話，多觀察、多學習、多做筆記，勇於上台累

積經驗，不斷的演練，不怕被潑冷水，雖屢敗屢戰而不要變成屢戰屢敗，甚而不

戰先敗；如此身經百戰，才能造就活動帶領的將才。 
 

單項活動設計書       設計者： 
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※認識遊戲 

〈一〉當我們同在一起(認識型) 

遊戲人數：20人以上 

遊戲方法：手牽手繞圈圈，遊戲進行中可以邊繞圈邊唱歌，當主持人一提

到”數字”，立刻找到同樣數字的「人數」然後一起蹲下，人數不對就處

罰，最後留下的就是獲勝者。 

〈二〉烏龜與烏鴉 

遊戲人數：不拘，需 2人一組 

遊戲方法： 

1. 參加者二人一組面對面站好，雙方伸出雙手，右手手心朝下，左手手

心朝上，兩隻手掌心都隔開兩寸距離。 

2. 參加者其中一方叫作「烏鴉」，另一方則叫作「烏龜」。 

3. 主持人大叫「烏鴉」時，叫作「烏鴉」的參加者要拍到對方的手掌；

相反，主持人大叫「烏龜」時，叫作「烏龜」的參加者也要盡快拍到

對方的手。  

4. 注意事項： - 可能會有參加者未能分清自己是「烏鴉」還是「烏龜」，

可能需要試玩一兩個回合讓參加者熟習 - 主持人也可加入「烏賊」、

「烏漕」等，一來可測試參加者反應，二來可製造更多歡樂。 

【烏鴉與烏龜故事】 

  森林裡的池塘邊住了一隻烏龜，他有一雙烏溜溜的大眼睛，有一天，

有一隻烏黑 羽毛的烏鴉飛過烏雲密佈的天空來到池塘邊，突然間下起一

陣大雨，烏鴉就躲進池塘邊的茅屋下。 

  烏鴉抬頭看到有一個巫婆正在烏龜家門口嚇的發抖，烏鴉就張嘴大

叫，烏龜聽到烏鴉的叫聲，打開門看到底發生了什麼事，烏鴉看到烏龜就

破口大罵烏龜，說烏龜怎麼這麼笨，看到烏雲就應該知道快要打雷了，怎

麼不趕快請巫婆進屋裡躲雨，烏龜聽了烏鴉的話，急忙請巫婆進屋裡做，

烏鴉也跟著飛進烏龜家。 

  可是烏鴉看到烏龜家滿地污泥，烏漆抹黑，就喋喋不休數落烏龜，烏

龜聽了 很生氣就罵烏鴉無理取鬧，烏鴉把烏龜家弄得烏煙瘴氣，烏龜就

叫烏鴉趕快滾出 屋外去，巫婆站在那裡不知道該勸烏鴉好還是該勸烏龜

好。 

 

※課前活動 

〈一〉擠眉弄眼 

遊戲人數：每隊人數需一樣 

遊戲方法：右眼代表百位數、左眼代表十位數、嘴巴代表個位數，當主持

人說一個數字，大家就用擠眉弄眼的方式傳下去，最後一個接收到之後，

舉起右手大喊完成了，比正確性和速度。 



〈二〉跳跳 tempo  

遊戲人數：不拘 

遊戲方法：將場地分為左右二邊，分別為Ｏ及Ｘ，當主持人會講出一個題

目，例如：若是成雙成對的東西就跳到 O，不是的就跳到 X !! 共二回合，

第一回合有兩條命，第二回合則有一條命，跳定邊後身體需能保持 3秒不

動才算；最後獲勝的小朋友可以得到獎品。 

〈三〉大小風吹(非典型) 

遊戲人數：不拘 

遊戲方法：可採教室原座位帶動，以黃梅調曲調來變形，帶動者唱「大風

吹來」學員說「吹甚麼」，帶動者:「吹有戴眼鏡的」，所有符合「有戴眼

鏡」之條件者，就要原地雙手舉起轉圈，並大聲唱「拉拉拉拉拉拉拉～拉

拉拉拉拉拉拉拉拉」 

進階版：小風吹，當帶動者唱小風吹時，不符合條件者要轉圈動作 

※表演型團康 

〈一〉帶動唱 

〈二〉超級比一比 

遊戲方法：表演者全程不能說話，只能用肢體來表達指定的答案讓其它人

猜，可以依照小朋友的年齡決定題目的難度，可配合時事想題目。 

※同樂團康 

〈一〉打電話 

遊戲人數：每隊人數需一樣 

遊戲方法： 

1. 介紹規則：同一隊的人手牽手，第一個人與第二個人中間有一個洞，

稱為「1」，依次類推。請每一組人喊號碼，並將手舉起來，以熟悉自

己所扮演的號碼。 

2. 當帶領者喊到哪一個數時，每一隊的頭及尾巴就要從這個洞中穿過

去，先回原位置的那一隊為勝。  

3. 開始遊戲：由帶領者出題，並吹哨後開始進行。  

4. 進階版：可以玩的依序有：單一個數字、一串數字、電話號碼、一個

算術問題、一個故事 

〈二〉當我們同在一起(同樂型) 

遊戲人數：16人 ~32人、32人以上 

團康隊型：圓圈 

遊戲方法：  

1.請所有人圍成圓圈，向右轉 (向左也可)，雙手搭在前面人的肩膀上。  

2.詢問學員是否都會唱「當我們同在一起」，然後請大家一起唱一次，並

且在歌唱中往前走。  

3.接下來再唱一次，但是當我們聽到「一起」的時候要向後轉身。  



4.接下來再唱一次，但是當我們聽到「我 」要拍手一下。 

進階玩法：  

1.再多增加幾個動作，例如「當」 是蹲下，「你」是拍前面人的肩膀。  

2.加快唱歌的速度 

3.可以換別首歌曲，例如：抓泥鰍(因為常會有重複的字句比較適合)。 

4.跟讀經結合，將「之」、「乎」、「者」、「也」套用動作 

歌詞：  

當我們同在一起 在一起 在一起 當我們同在一起 其快樂無比  

你對著我笑嘻嘻 我對著你笑哈哈 當我們同在一起 快樂無比 

〈三〉大小風吹(配對型) 

遊戲人數：不拘 

遊戲方法： 

1. 以圍圓圈為隊形，親子配成一對，過程中親子須全程牽手遊戲。 

2. 帶動者說「大風吹」學員說「吹甚麼」，帶動者:「吹有戴眼鏡的」，親

子裡只要有一人符合「有戴眼鏡」之條件者，就要移動位置。 

進階版：小風吹，當帶動者說小風吹時，不符合條件者要移動位置。 

〈四〉歡喜冤家 

遊戲人數：兩個人一組，家長和小孩為一組 

遊戲方法： 

1.兩個人一組，站在一張全開的報紙上，然後兩組人馬猜拳，輸的那一組

就必需將報紙折為原來的一半，而兩個人必需站在報紙上面，不可以踏到

報紙以外的地方。 

2.到了報紙只剩下一點點的時候，為了不掉到地上，兩個人自然而然會抱

在一起或是互相扶著。（大多數的時候，小朋友會踏在家長的腳上） 

3.慢慢的，當一組人越輸越多、腳下的報紙越來越小直到再也無立足之

地，不得已落下時就算輸。 

〈五〉一二三甚麼人 

遊戲人數：不拘 

遊戲方法： 

1.它是多人玩的遊戲，主持人當「鬼」，背對著大家，並用手臂遮住眼睛

靠在樹幹上，其他人靜悄悄地走近「鬼」身邊，同時，當鬼的人不時地喊

著「一二三木頭人」並回過頭來，此時其他人必須像木頭人一般靜止不動，

若有人動了就換他當鬼，直到有人手拍到「鬼」，則當「鬼」的就輸了。 

2.一二三木頭人依姿勢不同可改成超人（就是擺出超人的經典動作，右手

往前伸，左手彎曲放腰際，左腳往後翹起，身體必須稍微往前傾）、稻草

人（雙手往左右伸直，然後必須單腳站立）、睡美人（雙手五指併攏合在

一起，頭傾斜躺在上面，做出睡覺姿態）、機器人（全身緩慢如機器人般

不順暢的動作，緩慢的走，走太快當然就要被鬼叫去前面嘍）等。 


