
遊戲作為穿山甲保育教材的
探索性研究 *

摘要

本研究紀要以大學生為目標進行穿山甲保育教育，探討導入

虛實整合之偵探推理遊戲的學習成效。遊戲採低成本實景輔數位

工具之場景設計，並以單組前後測之準實驗設計評估玩家滿意度

和學習成效。研究結果為，遊戲滿意度在李克特 5點尺度中，取
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得平均 4.6至 4.9高分；7組 32位玩家中有 3組取得推理正解；

穿山甲保育教育之前測的平均答對率為 37.8%，後測平均答對率

為 94.1%，共成長了 56%。本探索性研究貢獻除了收集大學校園

的保育遊戲學習資訊之外，也從營運過程中反思遊戲教材的成本

控制、人力培育與遊戲品質之間的關係。

關鍵詞： 穿山甲、保育教育、遊戲學習、準實驗設計、學習成效
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一、前言

淺山是人與動物的重疊生活空間，動物為山林資源一環，經

常成為捕獸夾或山豬吊下的犧牲品。其中，穿山甲早期因皮革及

入藥功效等誘因經常遭受人類的獵捕，臺灣於 1989年實施《野

生動物保育法》時，便將穿山甲納入第一波保育類動物，藉由法

令來限制市場的野獸交易並降低捕殺數量。近年伴隨人類於山林

間活動日益頻繁，保育類動物的意外死傷問題也逐漸受到重視。

根據臺北市立動物園救傷調查統計，穿山甲受傷原因包括：遭受

流浪犬隻攻擊、山區獵具夾傷，以及夜間車速過快穿山甲躲避不

及的路殺事故（孫敬閔，2022；尤宣雅，2020）。

臺灣部分大學位居淺山地區，學生多數方取得駕照不久，本

研究認為若能建立淺山生物的保育和救援觀念，或許可以減少路

殺並且提升救援效率。尤其，近年大學校園的生態環境維護與野

生動物保育意識抬頭，若有淺山地區保育類動物為主題之遊戲教

材，或許有助於校園以寓教於樂的社會教育和通識教育方式，推

廣動物保育以及受傷之通報、處置與法規知識，讓學生能對保育

法規有基礎認識，遇到相關受傷情事也能儘早救援。

本探索研究在上述研究背景和動機下，以推廣穿山甲保育教

育為目標，導入準實驗設計概念之遊戲場域，並藉由觀察法和前

後測表單蒐集玩家之保育知識學習成效，提供未來有興趣設計或

經營相關遊戲教材人士之參考。
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二、文獻回顧

自 1990年代起便有遊戲對於學習成效影響的研究問世。

Hogle（1996）指出遊戲所提供的練習機會和回饋機制可以提升

學習的保留效果，並促進高層次或策略性思考。隨著時間變遷，

遊戲的型態也越發多元，尤其是講求合作且具挑戰性的團隊解謎

遊戲，諸如密室逃脫遊戲或劇本殺所提供的邏輯推理、角色扮演

和冒險等多層次感受，經常能引起臺灣青年學子的共鳴。

以下將以遊戲式學習之成效為核心進行文獻探討，藉此了解

遊戲作為學習媒介或資源的發展脈絡，及其類型和適用對象，提

供本研究準實驗設計之參考。

（一）遊戲的功能

遊戲可以寓教於樂，讓學習者在沒有壓力的情境下達成學習

目標。觀光休閒領域的導覽是一種知識傳播與吸收的過程，可視

為社會教育的一環，導覽動線與內容設計（教案）以及執行技巧

（教材教具）都能影響參與遊客（學習者）的服務滿意度和學習

成效。透過設計遊戲來執行自主或探索式學習，可導入具故事性

的內容來提高吸引力，同時經由遊戲的互動性讓參與者獲得社交

與樂趣（Kiili, 2005）。因此，就如教學創新一般，結合故事的導

覽過程可以引發探索興趣，提高參與者的動機和學習成效（蕭顯

勝等，2007）。

透過探索性遊戲增強導覽或學習的效果是否存在世代差異

呢 ?許姿屏、李傳房（2017）以開發古坑慈心農場生態導覽 APP

為例，比較 15位青年組和 15位樂齡組遊客對傳統被動式與新型
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態探索式行動導覽 APP的使用感受，發現傳統被動式之生態行動

導覽 APP因操作步驟少，對樂齡組的生理負荷較低而「願意經常

使用」。另一方面，遊戲探索式生態行動導覽 APP的操作步驟雖

多，但遊程具趣味性，使得青年族群的「願意經常使用」程度高

於樂齡組。簡言之，相較於樂齡組，遊戲式探索的導覽設計較能

引起青年組的使用興趣。

Ghani和 Deshpande（1994）與李蕙宇（2021）以沉浸式理論

觀點說明遊戲吸引青年動腦的原因；密室逃脫遊戲提供的問題解

決或解謎難度，讓參與者在活動過程中集中精神，此專注的沉浸 

程，帶來更甚於追求勝負結果的享受。陳蕙芬、林彥甫（2021）

同樣以密室逃脫遊戲為例，從團隊互動角度補充遊戲具有刺激青

年社會性、創造性與認知性的功能；原因是，密室逃脫賦予有限

的時間和物資等資源條件去挑戰困難，可以激發青年在回應過程

時的團隊式互動與溝通，並運用感官接收環境（場館）提供的刺

激，嘗試從展示或主題物件學習並創造達成任務的方法，因此無

形中也加強了認知的效果。

除了遊戲廠商和觀光旅遊業提供的遊戲體驗與導覽服務之

外，葉瑩君等（2021）以正規教育的臨床醫學實習教育為例，設

計「覓室淘託 ---死神考驗之血の試煉」遊戲作為創新學習教案，

跳脫單向講述的傳統教學模式，引導學生進行敗血症診斷的互動

式學習；嗣後歸納學生的回饋意見，得知遊戲式學習可以達到促

進學子「團隊合作」與「彙整資訊能力」的目標。就如陳蕙芬、

梁煥煒（2021）所提及的，遊戲可以讓成員以問題解決為目標，

進行團隊合作，先學習遊戲自身提供的資源，再發揮共同創作來

打破資源疆界解決問題。換言之，遊戲丟出的問題獲得解決的同

時，團隊亦展現出合作的學習成效和共同創作成果。
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（二）遊戲學習的類型與學習成效

遊戲式學習（game-based learning）所使用的教材類型十分

多樣。本研究整理市售使用實體環境進行遊戲的產品後，依所需

的空間由小至大區分為桌遊、密室、故事場景式、場館內的實境

遊戲、社區遊覽的實境遊戲等五類（如圖 1）。其中桌遊最不佔

空間，利用教室桌椅便可進行，同時內容以動腦益智為主，也適

合導入教育場域。桌遊的學習成效研究，如吳文琪等（2021）曾

設計「健康總動員」桌遊教學模組，運用單組實驗設計方法，以

479名國小學生為對象進行前後測，經共變數分析獲得學習成效

提升的結果。假若教育主題涉及廣域環境，在設計桌遊教學時也

可以輔以數位資源。盧姝如等（2013）便以自製模型的桌上遊戲，

輔以 QR Code連結相關補充資料和影片，進行小學海洋（漁業）

教育，如此便可以降低校外參訪帶來的天候與安全等風險；該研

究先以 78名國小三年級及四年級學生為對象，採 3至 4人分組

實驗，發現女學生相較於男學生對教育文本有顯著興趣，且遊戲

過程中也較為專注。

 

圖 1   實體遊戲使用空間差異

圖 1除了第一項桌遊之外，其餘皆是實境遊戲範疇。臺灣第

一家實境遊戲公司 Riddle Me This Studio（簡稱 RMT）於 2012年

夏天成立，其將遊戲產品區分為密室逃脫、角色扮演、詐欺遊戲、

大型冒險、案件推理遊戲等五類（RMT, 2022）。對照本研究依
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空間使用大小所歸納的遊戲種類，市場常見的是單一空間的密室

逃脫遊戲，其場地與布景較為容易，適用於班級教室或公司會議室。

圖 1第三類「故事場景」類型遊戲不同於益智或邏輯推算，

須依劇情分割數個場景，幫助玩家沉浸遊戲內容，遊戲空間大於

單一密室類型。為了促進玩家融入遊戲角色，提供玩家道具和服

裝進行角色扮演的推理遊戲型態是遊戲產業近十年的新寵兒，稱

為 live action role-playing game（LARP），中譯為「實景角色扮

演遊戲」，其中涉及謀殺劇情者簡稱「劇本殺」，英文稱之為

murder mystery game。劇本殺是歐美將推理遊戲導入日本同人誌

角色扮演所發展而來的遊戲型態，遊戲環節由角色選擇、劇本研

讀、線索搜查、圓桌討論、票選兇手、謎題揭曉、案件複驗等七

個項目所構成。在東亞則是透過近年來綜藝節目的國際傳播，使

得劇本殺數位遊戲日益普及。除了具休閒娛樂、益智功能之外，

劇本殺也可以作為教材（Stark, 2012）。具教育性質的劇本殺英

文簡稱 Edu-Larp，透過角色扮演提供換位思考機會，故被運用在

醫學教育及倫理道德和同理心教育（Bowman, 2014; Maragliano, 

2019; Stark, 2012; Vanek and Peterson, 2016）。

非玩家的民眾，可以透過教育和觀光旅遊接觸遊戲。場館的

實境遊戲常見於博物館或美術館，由策展單位規劃遊戲產品，讓

參觀民眾更了解設施環境或展覽內容；臺灣的代表性業者為「聚

樂邦」，過去曾分別為國立臺灣博物館、奇美博物館、陽明海運

博物館設計諾亞計畫、穹頂計畫三部曲、海港狂搜 26小時等遊

戲（聚樂邦，2023）。另外，「城市尋寶」及「笨蛋工作室」都

有戶外實境遊戲產品，尤其前者以觀光旅遊為目的，結合臺北捷

運和臺鐵和社區景點推出「木柵裡的秘密」、「淡水 1884」、「城

隍考卷」等實境遊戲，提供觀光客的多元旅遊體驗（城市尋寶， 

2023；笨蛋工作室，2023）。
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正規教育因學習空間和課程經費有限，經常以桌遊和密室逃

脫作為實體遊戲學習的選項。涉及多場景或社區型遊戲學習，則

輔以數位媒體來完成。考量製作成本與學習進度的資訊共享，數

位遊戲式學習（digital game-based learning, DGBL）以電腦或線

上途徑提供遊戲型態的學習內容，被認為能藉由預設的模擬問題

以及遊戲參與者間的相互競爭，引起學習者動機，持續學習並且

提升學習成效（Prensky, 2001）。自然生態及探索教育科目可以

透過數位化將遊戲學習從戶外場域拉至虛擬環境，在減少干擾與

降低戶外探索風險的情況下進行教育活動，只是根據研究觀察，

完成學習目標的過程還是需要仰賴學習者的強烈自我管理能力

（McLoughlin, 2002）。

臺灣運用數位媒體進行探索或野外教學的學習成效研究，包

括程毓明、郭勝煌（2011）以屏東某國中兩個童軍課班級各 35

位學生為兩組實驗對象，採準實驗設計之前後測量化分析，所得

結果為遊戲教學之實驗組與傳統教學之控制組前測成績平均值差

異不大，控制組略高 0.6分；但實驗組後測成績大於控制組，進

步比例 p值 0.00為顯著水準，證明不同教學法會影響學習成效。

至於楊懷恩等（2018）則設計更為複雜的 3D虛擬實境作為太魯

閣族獵人學校教材，同樣以準實驗法進行前後測。將花蓮某高中

42位男同學分為 14位太魯閣族實驗組，以及 28位非太魯閣族控

制組。所得後測成績都有明顯成效，兩組對於狩獵文化的認識經

由遊戲學習後態度也趨於一致。教學實驗結果顯示，以遊戲輔助

學生學習太魯閣族傳統狩獵文化是有成效的。

彙整上述遊戲學習文獻回顧，可以得知遊戲學習研究的方法

依遊戲類型及實驗評估方式而異。前者包括實體遊戲之密室逃脫

或桌遊、數位遊戲以及虛實複合型遊戲。後者可分單組實驗、雙

組實驗、或單組實驗後續雙組以上進行檢證（見表 1）。
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表 1   遊戲學習的準實驗設計研究回顧

（三）本研究之遊戲類型選擇

本研究以大學校園學生為對象設計遊戲時，需考量其偏好。

根據文獻回顧結果得知青年族群喜歡探索式遊戲設計、願意嘗試

數位媒體；在探索式遊戲學習上，以具故事性、能發揮團隊合作

進行智力與認知能力訓練的遊戲類型為佳，最具代表性者即為劇

本殺。

劇本殺為謀殺推理遊戲，遊戲內容有實景、也有角色扮演和

團隊合作的推理解謎，十分符合青年偏好。李翠芝（2021）以上

海 1990年代後期出生之 Z世代青年為例，舉說明劇本殺遊戲因

帶有社交、體驗、互動和角色扮演等多重演藝特點，近五、六年

來已凌駕密室逃脫成為上海遊戲和表演市場的寵兒。同時，作為

教材的 Edu-LARP曾被活用於培育學子倫理教育和同理心，本研

究認為穿山甲保育本為倫理教育之一環，可作為參考。

然而，由於穿山甲保育包含戶外自然教育的內容，以劇本殺

設計遊戲時需投入較高的成本搭建室內外場景和設計服裝道具，

遊戲類型 研究者 對象 樣本數 實驗組數 施測方式

桌遊
吳文琪等

（2021）
國小 479 單組 前後測

桌遊

輔掃碼

盧姝如等 
（2013）

國小 78 男女比較 觀察 /測驗

數位遊戲

程毓明、

郭勝煌

（2011）
國中 35 雙組 前後測

3D
虛擬實境

楊懷恩等

（2018）
高中 42 族群比較 前後測
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若沒有嫻熟的團隊和劇本品質，很難平衡場館的設置成本和收費

所得。例如「笨蛋工作室」能縝密串聯遊戲細節來提供玩家穩定

的遊戲價值，維持高價場館式營運模式；「城市尋寶」則因收費

低且連結戶外遊程後拉長遊戲距離與時間，故玩家容易出現偷

懶、興趣降低進而放棄的現象（張詒禎，2018）。團隊以本次方

案為初探研究，礙於投入經費和人員的遊戲開發經歷，故採折衷

模式，採低成本建置場景，輔以數位工具縮短遊戲時間與距離，

以設計保育教育內容。

遊戲開發方面，基於準實驗設計成員對故事與文本撰述有高

度興趣，也願意嘗試劇本創作和場景製作所需之美術勞作，故本

研究援用密室逃脫的單一空間概念加入推理劇情，將教室依劇情

切割出四個不同場景，提供玩家進行推理遊戲。戶外部分，由於

穿山甲為夜行性和保育動物，為了不干擾其生活區域，改於現場

放置筆電和手機等數位工具作為輔助，提供玩家線索影片瀏覽自

行探索。

三、研究方法：準實驗設計

本研究透過便利採樣（convenience sampling），掌握當今青

年學子因經濟較過去優渥，會利用課餘時間從事娛樂活動或沈浸

於遊戲，在追求刺激感及新鮮感的同時釋放壓力，故以校園大學

生（Z世代）為對象，設計具故事性、懸疑推理及團隊合作的類

劇本殺遊戲。以單組準實驗方式提倡校園穿山甲保育及愛護宣

導，並以前後測評量評估玩家在遊戲過程中的學習成效。

準實驗設計分為三大階段，包括準備階段、設計階段和執行

階段。準備階段以資料收集和遊戲流程討論為主。設計階段則進
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入劇本創作、知識卡與線索物件製作、場景規劃、遊戲測試、改

良定版等。執行階段為單組實驗對象招募、導覽解說、施行前後

測表單、給予解謎正解說明，並彙整前後測評估成果。本次準實

驗設計的不控制階段為玩家進入遊戲的 60分鐘階段，此階段工

作人員僅在旁觀察，並以小天使身分提供玩家兩次是非題解答。

（一）準備階段

1. 簡化形式

完整劇本殺之角色演繹須準備服裝供參與者進行更換，本實

驗考量四大因素後，決定刪除角色演繹。首先，角色演繹所需之

服裝與道具成本較高，若將成本分攤到玩家的遊戲費用中，可能

會影響其參與意願。其次，實驗階段施行於 2022年 4月至 5月

期間，當時為 COVID-19控制期，基於防疫措施而避免玩家共用

道具服裝。再者，為避免玩家失去耐心，控制遊戲時長為 1小時。

若設計為完整的劇本殺遊戲，須給玩家更多時間去了解劇本、台

詞和線索，才能演出其扮演的角色，因此遊戲時間需拉長至 3-4

小時以上，較考驗玩家的專注度和耐心。最後，因現場工作人力

有限，難以增加人手協助管理服裝與道具，故以現有人力分配所

及範圍進行。

2. 實體與數位併用

本遊戲主題為穿山甲保育，為保護穿山甲免於遊戲過程的打

擾，故不採全部實境，而是將校園與教室規劃為實體遊戲場域，

並於棲息地附近之草地拍攝線索影片，供玩家推理參考。
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3. 知識庫累積

團隊成員於大一至大二期間修習校內開設之保育相關課程，

並參與動物保育社團活動，透過課程及課程報告蒐集相關保育知

識和題庫。再透過同儕意見，刪除過於複雜之題庫，以二八法則

進行難易度題庫，共有十題供玩家進行前後測驗。

（二）設計階段

1. 劇本創作

2022年 1月至 3月進行劇本創作，以動保社校園活動中發現

受傷穿山甲為起點，設計四個嫌疑人角色。團隊在玩家進入實驗

場域前，提供遊戲背景如下： 

在 3月 30日下午，動保社舉辦了動物保護的活動，參與者

可以帶自己的寵物來參加，校外人士也被允許進入學校。殊不知，

在活動結束後，就在大草原發現穿山甲的鱗片與血跡，那現在就

由各位偵探來推理整個故事的劇情並找到傷害穿山甲的兇手。本

案件共有四位嫌疑人，分別是校外人士食品加工業大老金雄、動

保社社長陳小茉、生物系顧教授以及保潔阿姨淑芬。

2. 線索物件

線索物件分為實體物件以及線索影片。前者除了提供保育知

識所需之知識圖卡十張、布置海報、文件之外，另有受傷穿山甲

之等比模型，和安置於四位嫌疑人場域空間的真凶推理線索 27

處。影片則有三支 2分鐘以內影片，包括案發現場監視器畫面、

最大嫌疑人金雄之抓穿山甲影片，以及最後的解謎影片。
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3. 實驗場景規劃

擇管理學院單一教室，布置出遊戲的四個場景空間，此間教

室較少人使用，並且距離其他常使用的教室較遠，若是在上課時

間使用較不會干擾到其他上課中的同學；同時因位靠近管院邊角，

整理空間時，可以將桌椅放在牆邊，較不會阻擋走道，也不容易

傾倒。

由於實驗期間設定在期中考週後的 2022 年 4 月 23 日 至 5 月 

1 日九天，期間仍有少數課程需使用教室，因此布置場景以輕便

易收為原則，於預約時段前布置場景，遊戲結束後隨即復原（空

間規劃可參考附錄）。

4. 前後測表單

穿山甲保育知識之前後測表單由十道題目構成，分為前五題

之穿山甲基礎知識試題，以及後五題之保育法規與組織知識題

（表 2）。題庫建置過程主要參考農業部林業及自然保育署前身

林務局（2023更新）及野生動物急救站臉書（2019）的網路公開

資訊，並根據執行團隊修習生態相關課程的考試經驗，篩選出對

動物保育社社員而言最切身相關的題目。前後測表單在測驗題之

外，另提供四題活動滿意度問項和一題開放式回饋，作為遊戲服

務的評估參考。
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表 2   學習成效檢測之前後測驗表單題庫

5. 試玩與改善

2022年 4月 6日邀約六位喜好推理遊戲的學生進行試玩。前

後測表單數據顯示玩家們對故事內容、遊戲時長、遊戲地點及引

導人員的滿意度都落在高滿意度區間，故活動設計不會有太大的

變動。但，實驗也參考試玩玩家的建議改善嫌疑人影片劇情、優

化場景氛圍感、放大保育知識紙大小、增加四位嫌疑人簡介板、

增加線索數量、提供玩家兩個簡答提問機會等。以下提供場域氛

圍感優化後之空間規劃圖供參。

分類 題目

1

穿山甲

相關知識題

以下何者為穿山甲？（圖示）

2 請問穿山甲有多少種類呢？

3 請問穿山甲日為何？

4 穿山甲為幾級保護動物？

5 以下何者不是穿山甲的食物？

6

保育法規與組織

相關知識題

請問以下哪個為「國際自然保護聯盟」縮寫？

7
以下哪一間為全世界唯一持續繁殖穿山甲且成

功撫育的動物園？

8 看到受傷的穿山甲，我們應該怎麼做 ?

9
若發現捕捉或是販賣穿山甲，需要聯絡下列哪

個單位？

10
依野生動物保育法第 40條第一項第一款，販
賣穿山甲最高可罰多少萬新臺幣 ?
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圖 2   測試階段之嫌疑人空間規劃圖

（一）執行階段

1. 玩家招募、激勵與回饋

不同於文獻回顧的遊戲教育以正規課程學生作為施測對象，

本實驗期望日後能發展成商業遊戲，故以開放式社會教育之保育

導覽為基礎概念，招募校內同為 Z世代的學生前來參與遊戲。招

募方式於實驗開始前一個月使用 Facebook、Dcard、Instagram等

社群網站推播，進行前期預告和宣傳，並在兩週前開放報名表單，

活動前一天關閉表單並確認報名人數。關閉表單後共招募七組 32

位玩家，其中六組團隊都是跨科系組成，一組為歷史系學生。

參與人數較少的原因，除了實驗期間為全校各系畢業專題執

行期間，活動調查與實驗數量多，資訊容易分散之外，誠如本方

案成果發表時審查委員所建議，遇到活動過多時，僅仰賴社群行

銷效果有限，應輔以實體海報宣傳。

2. 玩家引導與解說

遊戲全程規劃為 90分鐘，共切分四個階段，包括報到手續 5

分鐘、遊戲引導說明 10分鐘、遊戲時間 60分鐘、善後 15分鐘。
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檢驗學習成效之前後測表單於引導說明和善後時段施行；準實驗

階段為核心遊戲時間，研究團隊僅派遣一名成員從旁觀察，並協

助解決技術性問題（如無法觀看提供之線索影片）。

3. 回饋與評估資料整理

準實驗設計內容是推理遊戲，儘管遊戲過程中不予干涉，但

為避免玩家中途放棄遊戲，遊戲尾聲提供抽獎箱、打卡背板與手

持板來增強玩家前往終點的期待，讓玩家不論結果如何都能得到

遊戲賦予的娛樂感和交誼紀念。同時，也能提升遊戲結束時得以

收集後測數據和滿意度回饋的機率。

四、實驗結果

準實驗設計之單組前後測結果分三點進行說明，包括玩家資

訊、學習成效和遊戲滿意度。根據前後測成績比較可知，遊戲對

學習成效有幫助，尤其在玩家進行前測後不得攜手機進入場域，

其學習資源來自團隊伙伴和場景線索的學習成效更為明顯。另

外，試玩玩家皆為管理學院學生，對院內空間較為熟悉，全校招

募玩家後發現，地點滿意度降低是日後要留意之處。

（一）玩家資訊及推理結果

本研究以 IG、Facebook及 Dcard等社群宣傳招募大學生玩

家，每組玩家人數為 3-6人。IG後台記錄觸及 117個帳號，臉書

粉專公告貼文觸及人數為 211人、8篇限時動態觸及 77人；最後
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募集七組，共計 32位玩家。七組報名團隊主要預約晚上及假日

時段。玩家成員皆是大學生，有六組來自研究團隊成員的人際網

絡連結，包括同學、社團、僑會、宿舍伙伴；唯一一組人文學院

團隊則透過校園臉書公告，為日後籌辦相關行動方案而準備。由

於是採社群傳播，故整體而言屬便利性採樣。

團隊制定遊戲票價時，曾參考 2021年收集之學生畢業專題

或社團活動推出的遊戲票價，以及同一時期其他學生銷售之推理

遊戲門票，在 110元至 150元的銷售價格中以 130元作為定價，

並提供「限時早鳥優惠價」110元，以及「著動物或保育相關圖

樣服飾」折價 5元，因此單價包括四種價格，全票 130元、全票

保育服飾優惠 125元、早鳥票 110元、早鳥保育服飾優惠 105元，

以此合計實際總收入為 3,485元。本遊戲設計為四位嫌疑人，故

答對機率為四分之一；七組團隊中有三組推論出嫌疑犯，正解率

為 43%（詳見表 3）。

表 3   玩家之遊戲參與資訊表

日期 時段 報名人數 實際出席 收入／元 正解團隊

2022/04/23 18:00-19:30 4位 3位 330 正解

2022/04/24 15:00-16:30 6位 6位 630

2022/04/27 19:30-21:00 4位 4位 440 正解

2022/04/28 18:00-17:30 4位 4位 500

2022/04/29 16:30-18:00 6位 6位 630 正解

2022/04/29 18:00-19:30 5位 5位 530

2022/05/01 11:00-12:30 4位 4位 425

33位 32位
總計 

3485元
正解率

 43%
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（二）學習成效

統計參加遊戲的 32位學生前後測評量結果，得知前測的

平均答對率為 37.8%，後測的平均答對率為 94.1%，共成長了

56%。 

前測答對率方面，前五題穿山甲知識的平均答對率略高於後

五題對保育法規和組織題項。前五題答對率最高的是第一題，所

有玩家皆能辨識出穿山甲與食蟻獸和犰狳的差異。答對率最低的

第四題為穿山甲所處的保育分類等級提問，顯示大學生喜歡穿山

甲，具備穿山甲基礎知識，但對圍繞穿山甲的保育法規等資訊較

為不熟悉。此外，保育法規與組織相關知識方面，前測答對率最

低者為第六題國際保育組織的縮寫，說明玩家對保育方面的國際

資訊較為陌生。

經過遊戲之後，後測答對率明顯提升，其中穿山甲的飲食習

慣答對率僅有八成左右，主因是遊戲推理過程較少提供穿山甲的

餵食與給料線索。不過，前後測之間有明顯成長率，由此可見玩

家在推理之餘可以透過遊戲線索吸收穿山甲的動物保育知識。儘

管前後測表單顯示玩家能藉由遊戲的線索查詢學習目標知識，但

本研究無法保證所吸收知識停留在玩家記憶的時效。

表 4   前後測答對率

題號 前測答對率 （%） 後測答對率（%） 成長幅度（%）
1 100 100 0
2 21.9 100 78.1
3 31.3 100 68.7
4 9.4 87.5 78.1
5 37.5 81.3 43.3

穿山甲小計 40 93.8 53.6
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（三）遊戲遊戲滿意度

後測表單後測的最後以李克特 5點量表設計四項遊戲服務滿

意度相關問項，外加一題開放式回饋。遊戲服務滿意度量化問項

分成「故事內容滿意度、遊戲地點滿意度、遊戲時長滿意度及引

導人員滿意度」四大主題。結果顯示，多數滿意度為 5分，四項

之間總分差異為 10分，平均分數的小樣本 t檢定標準差為 0.3分。

其中對導覽服務及遊戲內容滿意度較高，而地點滿意度和遊戲時

長滿意度則出現選擇 3分的玩家。尤其，地點的總分為最低。探

究原因是團隊的遊戲地點教室，最初考量使用率低且地處角落較

不影響學期課程，但對前來遊戲的非管理學院學生而言，發生較

難找到活動地點的困擾。日後若有類似活動，將強化地板的指示

標籤數量，方便玩家能快速找到活動位置。

表 5   遊戲服務之滿意度結果

6 9.4 93.3 84.4
7 56.3 90.6 34.3
8 48.1 97.5 50.6
9 28.1 100 71.9
10 40.6 90.6 50

保育小計 36.5 94.4 58.24
總計 37.8 94.1 55.92

項目 3點（人次） 4點（人次） 5點（人次） 總分 平均分數

遊戲時長 1 8 23 150 4.69

遊戲地點 3 7 22 147 4.59

遊戲內容 - 6 26 154 4.8

導覽服務 - 3 29 157 4.9

人次總計 4 24 100 608 4.75
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質性開放式回饋方面，將近九成給予正向回饋，諸如「辛苦

了（6次）」、「遊戲好玩／好棒／好酷（6次）」、「故事情

節不錯（2次）」、「學到穿山甲知識（2次）」等，顯示玩家

關注故事情節，也有人因此增強想要更進一步了解穿山甲相關知

識的動機。此外有 3條回饋給予團隊執行建議，其中 2條建議主

辦單位提供玩家收集線索的袋子或器具，另一條表示地點冷氣不

足以至於環境太悶。

 圖 3   經編輯計算後之開放式回饋文字雲

五、討論與建議

作為準實驗設計的保育教育學習成效評估，本行動研究最大

貢獻在於跳脫桌上型或數位型遊戲學習形式，嘗試以實體場景輔

以數位工具建立低成本劇本殺推理遊戲作為學習媒介。藉由單組

實驗進行前後測學習成效評估，了解劇本殺之娛樂性能與保育知

識學習是否能達到平衡，實現以遊戲促進玩家習得相關知識的目
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的。所得結果為，32位玩家前測的平均答對率為 37.8%，後測平

均答對率為 94.1%，共成長了 56%。遊戲滿意度方面也在李克特

5點尺度中，取得平均 4.6至 4.9高分。

本次實驗所得內部財務資料顯示，售票收入僅能抵銷耗材支

出，但，遊戲所需花費的隱形成本如人力投入和空間使用等並沒

有列入計算。經此行動後，本研究體認遊戲開發相當耗費心力、

體力及時間，也同意 Petrillo等（2009）所言，遊戲在測試階段

前一週人員的工作量很大，每日工時往往超過 12小時。除了初

期投資頗高之外，後續維持遊戲的體驗品質也是關鍵。就如相關

學者研究，遊戲產業需團隊合作進行創新的產業，面臨動態市場

競爭下，除了初期投資之外，持續人力與創新投資提高遊戲內容

與品質，藉此滿足玩家期待也很關鍵（Bethke, 2003；李翠芝，

2021；孟晉瑭，2015；蔡佩珊等，2022）。

作為初探研究，本團隊反省若未來欲投入保育遊戲教材的永

續經營，需從團隊、空間、資本、劇本和營運計畫重新檢討。包

括能否有優質設計或工程師提供教育內容（劇本和媒體）以建立

優良遊戲品質、遊戲虛實空間的調配彈性，以及遊戲設計完成後

的推廣與服務據點建立。倘若能再輔以基礎服務人力的導覽培

訓，以及後續遊戲內容擴張之訓練等，便能帶動更好的遊戲品質

和體驗給玩家，透過口碑塑造吸引更多忠實玩家。
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Exploratory Research on the Effectiveness of an 
Educational Game on Pangolin Conservation

Abstract

The purpose of this study is to explore the effectiveness of a digital 
mixed-reality detective game designed to educate college students about 
pangolin conservation. To evaluate players’ satisfaction and learning 
outcomes, a quasi-experimental study was conducted with a single group of 
players using both pre- and post-tests to evaluate the game’s key feature: the 
ability to construct a low-cost scenario. The results showed that the average 
correct answer rate of 6 groups with a total of 32 players in the pre-test was 
37.8%, and the average correct answer rate in the post-test was 94.1%, a total 
increase of 56%. Game satisfaction was also measured, with players giving 
the game an average score of 4.6 to 4.9 points on a Likert 5-point scale. This 
exploratory research not only collects information on the effectiveness of 
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the educational game about pangolin conservation for university students, 
but also reflects on the relationship between controlling the costs of game 
teaching materials, training human resources, and maintaining the quality of 
games.

Keywords:  Pangolin, Conservation Education, Game-based Learning, Quasi-
experimental Design, Learning Effectiveness


