
          經濟與生活 Fun $ management 課程簡介 

課綱核心素養：  

A 自主行動： A1.身心素質與自我精進, A2.系統思考與問題解決, A3.規劃執行與創新應變  

B 溝通互動： B2.科技資訊與媒體素養 

C 社會參與： C2.人際關係與團隊合作  

學生圖像：管理力, 表達力, 全球力 

學習目標： 1. 學生能具備財經金融基礎知能  

           2. 學生能熟習個人理財與投資市場的基本概念  

           3. 學生能理解投資理財與風險承擔的關係，進而選擇適合的理財方式  

           4. 學生能透過國內外的財經新聞分析，培養國際財經視野  

 

  教學大綱：主題 內容綱要  

一、 你不理財 財不理你 認識理財基本概念-開源與節流  

     節流-富朋友記帳法 認識記帳的重要性與記帳原則、記帳小技巧與實用記帳 APP 介

紹、審視消費行為與儲蓄計畫  

 

二、 金融基礎教育 借貸與金融信用、個人金融信用與貸款、保險與風險管理、保險種

類、功能、選擇保險的原則與態度、投資理財投資工具的概念、投資前的準備、投資的原

則與態度、金融消費者保護、金融消費者基本權益、金融消費糾紛申訴管道  

 

三、桌遊-地產大亨 利用學習收購、出售、交易現實生活中地產的權利！學習投資需謹慎

的態度，須注意帳戶確保有足透的現金支付各種費用以避免破產。  

 桌遊-我愛發薪日 利用日常生活最民生的大小事，來引導學生思考如何理財，調整學生的

金錢觀念，避免成為月光族 

 

四、財經新聞分析  財經新聞事件分析對核心因素進行討論，並評估其對投資市場之影

響。貨幣銀行學之基本概念：貨幣的功能、認識中央銀行的功能、了解貨幣政策及其使用

時機。瞭解利率之升降，對市場的重大影響。    

 

五、成果發表(個人記帳資料,儲蓄投資計畫,人生財務藍圖) 

 

 



 

                                 

 

                   我愛發薪日(Pay Day) 

 

體驗高報酬高風險之責任承擔與投資我愛發薪日(Pay Day)」遊戲為 1975年由 Paul J. Gruen所設

計的家庭遊戲，遊戲過程趣味歡樂。遊戲開始時，玩家們皆有一筆相同資金，須藉由擲骰所示

點數，將玩家代表物在由方格所構成的通路上依日期順序方向行走移動。玩家在走格過程中，

可進行商品投資，亦會收到帳單，還要遭遇各種突發事件。當玩家代表物停至特殊事件格時，

則須執行規定事項。遊戲過程中，若玩家資金不足，還須跟銀行借錢周轉。當所有玩家皆到達

最終發薪日格，並完成約定月數時，遊戲即告結束。玩家們分別計算自家最後獲得的累積資

金，擁有資金金額最多者，即為遊戲贏家。 

    

  

 

     

   

  

  

 

 

 

 

 



 

 

經濟與生活(高中多元課程學習單 2)  班級:    座號 :    姓名:           指導者簽名:               

 

一.理財       觀察期:60天(   月   日開始---   月   日結束) 

1.需要與想要的差別(請在觀察期間列出該物品，分別敘述該物品對自己的意義) 

 品項 用途 對自己的意義(效用) 願意負擔單價 實際單價 

需

要 

1 

2 

3 

    

想

要 

1 

2 

    

 

2.在固定收入的前提下，如何減低單價與購買數量? 

品項 使用(購買)頻

率 

每週花費 替代方案 預計增加收入 

1     

2     

3     

 

3.為自己設定目標： 

3-1觀察紀錄自己的消費記錄，列出購買次數最多的物品，然後比價列表，分析最節省方式為

何？ 

需要品項 使用(購買)方

式 

每週花費 替代方案(購買平台) 預計增加收入 

1     

2     

3     

 

3-2在過程中，慾望控制（減低消費）的感覺及次數分別記錄 

     (當正效用與負效用相抵觸時，理財的出發點與自己的滿足感是否矛盾.....如何平衡？) 

 

想要品項 使用(購買)頻

率 

每次花費 替代方案(效用)/正或負效用 預計增加收入(花費) 

1     

2     

3     

 

4.簡述個人記帳資料過程與心得(感受): 

 

 

                                                        紀錄者簽名：                


