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摘要 

我們在討論中察覺用紙本宣導的安全知識很容易被忽略，所以利用 KODU 軟體設計並製

作跟交通安全、水上安全重要內容的學習型遊戲，並邀請高年級同學操作與體驗。為評估遊

戲對學習成效的影響，在遊戲前後分別進行問卷調查，結果顯示學生在完成遊戲後的答對率

大都有提升，顯示這款遊戲有助於提升學生對交通安全與水上安全知識學習。 

 

壹、研究動機 

我們在資優班的資訊課認識了 KODU–3D 創作遊戲工具，發現它很特別，也想再深入了

解更多編寫指令的方式，就想以 KODU 為研究主題，一起研發出有趣又好玩的遊戲。在討論

遊戲設計的過程中，我們發現每年學校都會宣導一些水上活動和交通行進的安全知識，但是

大家很常會忽略這些訊息，所以想藉由自製的 KODU 遊戲，讓大家邊玩遊戲邊學習重要的安

全知識，也不會覺得無聊，一舉數得！ 

 

 

貳、文獻探討 

一、簡介 KODU 

KODU 是由微軟研發的創作遊戲工具，可以用簡單的程式做成好玩的遊戲，幫助使用者學

習程式設計和遊戲開發的基礎知識，適合初學者和非專業開發者使用。主要特點如下： 

1.視覺化的編輯介面：KODU 的程式用圖片方塊呈現，讓使用者可以利用新增和連結程式

塊的方式完成自創的遊戲。若遇到困難 KODU 也提供豐富的指引，協助解決困難。 

2.多元的遊戲設計素材：KODU 提供了多元的元素，如設計者可以自行運用地形、角色、

效果、道具等素材。 

3.自創遊戲規則：設計者可以使用 KODU 提供的編輯器創立自己的遊戲空間和編寫想要

的遊戲規則。 

4.即時預覽與調整：使用者可以隨時查看和測試自己創建的遊戲。 

5.交流平台：KODU 提供一個交流平台(https://www.KODUgamelab.com/)，使用者可分享

自己的遊戲作品、下載他人的遊戲作為參考，也提供了相關資訊及教學資源。 

https://www.kodugamelab.com/
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二、認識操作環境 

(一)主選單功能說明 

圖示 名稱 說明 

 

新世界 

開啟新的世界，從簡單到複雜共有三

種樣式可選擇。 

 

我的世界 

可以選取之前創作過，儲存在這台電

腦的世界。 

 

課程、範例 

KODU team 內建一些簡單的環境設定

與不同形式的遊戲，讓創作者能參考

或改寫。 

 

社群 可觀摩或遊玩別人做的遊戲。 

 

選項 相關的環境設定，如語言、音效等。 

說明 10 頁的英文 KODU 操作說明。 

退出 KODU 結束程式。 
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(二)操作介面說明 

 

這是 KODU 的操作環境，左上角是操作功能的提示，下方有工具列，右邊會顯示

電腦狀態和指北針，中間則是主世界舞台和角色移動的地方。 

 

(三)工具列介紹 

圖示 名稱 說明 

 

首頁功能表 

可以播放(開始遊戲)、編輯、儲存

世界，也能上傳或下載他人的遊

戲、下載遊戲的程式碼。 

 

玩遊戲 執行已經編輯的遊戲。 
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圖示 名稱 說明 

 

移動攝影機 

改變遊戲的視角、或進行場景的放

大縮小。 

 

 

 

物件工具 

1. 新增或編輯角色、物件，除了

KODU 外還有其他角色、物件可以

選擇。 

2. 可選擇輸入指令或指定動作，並

用    號連結。 

 

路徑工具 
除了可以成為新增角色移動的路徑

外，也可以創造牆、道路、花朵等 

 

地面刷具 
刷色、增加或刪除地面。有多種地

形顏色、樣式與不同形狀可以選擇 
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 圖示 名稱 說明 

 

上下 

創造山丘或山谷。可升高或降低指

定地域。 

 

變形 

使用滑鼠左右鍵讓地面平滑或出現

高低起伏。 

 

粗糙化 

用滑鼠左右鍵創造有山尖或是山巒

的地面。 

 

水工具 

增加或移除水，或者是為水染色。

可用滑鼠左右鍵增加/減少水，也能

加入不同顏色的水。 

 

變更世界設定 

能變更遊戲空間設定，也能創造喜

歡的環境，如設定天空顏色、風量

等，共有 56 項可以改變的設定，讓

遊戲可以產生不同的效果與感覺。 
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(四)編排程式的方法 
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三、資訊類相關作品整理 

題目 摘要整理 

保家「魏」國—製作 Scratch 

三國歷史遊戲探討學生使用遊

戲學習歷史的成效 

 以三國為故事背景，使用 scratch 製作角色扮演

遊戲。 

 結果發現使用遊戲進行學習確實比閱讀本文內容

來的有成效，只是相對的需要花較多時間在使用

電腦及玩遊戲。 

Scratch 也「蜂」狂─利用 

Scratch 互動程式瞭解中華蜂 

 將中華蜂融入 Scratch，讓民眾經由看動畫、玩

遊戲認識中華蜂,並藉由前、後測問卷瞭解民眾的

反應。 

 受測者多數認為本組設計的 Scratch 動畫能幫助

自己了解蜜蜂。  

 

參、研究目的與問題 

一、研究目的 

(一)認識 KODU 軟體與操作方式 

(二)使用 KODU 設計與交通安全有關的遊戲 

(三)使用 KODU 設計與水上活動安全有關的遊戲 

(四)了解使用遊戲增進學生交通與水上活動安全知識的成效。 

二、研究問題 

(一) KODU 有哪些功能?如何用 KODU 設計遊戲? 

(二) 如何將交通安全知識設計到 KODU 遊戲中? 

(三) 如何將水上活動安全設計到 KODU 遊戲中? 

(四) 了解 KODU 遊戲對學生學習交通安全的知識是否有幫助? 

(五) 了解 KODU 遊戲對學生學習水上活動安全知識是否有幫助?  
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肆、研究過程與方法 

一、研究架構圖 

 

 

二、研究時程甘特圖 
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三、研究對象 

本研究使用 KODU 軟體設計與行人交通安全、水上安全宣導相關的遊戲，並探討其學習

成效。經討論後，我們一致認為高年級學生自行走路上下學的機會比低年級高，外出時也較

低年級有更多參與水上活動的機會，這些推測經詢問師長、觀察後也是得到相同的結果。 

因此我們將受試對象設定為高年級學生，經邀請與安排後，共有五年級 27 位、六年級

23 位同學參與本研究。 

四、研究工具 

(一)KODU：是微軟研發的 3D 遊戲開發環境，可讓創作者用內建的角色與道具自由創造

出一個世界，並使用視覺化程式語言編寫遊戲方式和規則。我們的遊戲皆使用 KODU

創建，並加入安全知識的要素，使玩家能一邊遊戲一邊學習。 

(二) Google 表單：Google 表單是一個免費的線上工具，是 Google Workspace 應用城

市中的一種，可管理資料、製作調查表單、建議測驗等。我們將交通安全與水上安

全的知識編輯成表單，在遊戲前後請受試者填寫，收集結果資料與分析。 

五、研究流程 

  

前測:

交通安全知識

水上安全知識

遊戲學習:

遊戲試玩與回饋

後測:

交通安全知識

水上安全知識

資料整理:

分析與討論
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六、遊戲設計與說明 

 

     玩家進入遊戲後，會看到三大關卡-交通安全、水上安全、賽車，地面上有紅色

指標，指引玩家從交通安全遊戲開始，過關後會直接傳送到下一關繼續挑戰，直到所

有遊戲結束。 

不論是交通安全還是水上安全遊戲，都可以中途退出重玩，但無法直接跳到賽車

遊戲，我們還是希望玩家能先學習安全知識後，才開心地玩賽車遊戲。 

(一)交通安全遊戲 

1. 遊戲設計理念：學校附近的道路不一定有紅路燈，在行進時需要更多的判斷原

則，所以我們想讓同學藉由玩遊戲而學到交通知識，使大家都能平安過馬路。 

2. 我們選用了幾個過馬路的原則如下： 

(1) 無斑有停：沒有斑馬線，但是有停止線。在這種情況下，行人應於「停止

線」前至「路緣」間通過。  

(2) 無斑無停：沒有斑馬線，也沒有停止線。在這樣的道路上，行人應於路緣延

伸線往路段起算三公尺以內穿越。 

(3) 有道有騎：若道路上有人行道，也有騎樓，行人步行於道路時，應走在人行

道或騎樓上，確保行走安全。 

3. 遊戲設計畫面與說明  
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【無斑有停】 

 

玩家看完題目後，從三個選項

中選出覺得較合適的答案。 

 

不論答對或答錯都有回饋，也

會傳送到實境遊戲進行體驗。 

 

玩家要走往樹的方向(終點)，

如果走出安全區域，會顯示

「過線了哦!」提醒。 

 

抵達終點「樹」後會顯示行走

說明：要在路緣延伸線往路段

起算三公尺以內的地方穿越。

接著會將玩家傳送到下一題。 
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【無斑無停】 

 

玩家看完題目後，從三個選項

中選出覺得較合適的答案。 

 

不論答對或答錯都有回饋，也

會傳送到實境遊戲進行體驗。 

 

玩家要走往樹的方向(終點)，

如果走出安全區域，會顯示

「過線了哦!」提醒。 

 

抵達終點「樹」後會顯示行走

說明：要在路緣延伸線往路段

起算三公尺以內的地方穿越。

接著會將玩家傳送到下一題。 
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 【有道有騎】 

 

玩家看完題目後，從三個選項

中選出覺得較合適的答案。 

 

接著被傳送到實境遊戲進行體

驗。 

 

玩家需要走往機器人的方向，

如果沒走在人行道上，會顯示

「過線了喔!」提醒。 

 

抵達終點「機器人」後會顯示

說明：行人步行於道路時，應

行走於人行道或騎樓喔! 

 

接下來會將玩家傳送到下一大

關—水上安全遊戲。 
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(二)水上安全遊戲 

1. 遊戲設計理念：在暑假前，學校都會貼一些宣導水上活動安全的通知單，某次

討論後發現大家都不會去看，但我們覺得這是很重要的知識，所以想利用 KODU

製作水上安全宣導的遊戲，希望藉此讓大家記住一些保命的原則。 

2. 我們選用的是「救溺五步驟」:叫、叫、伸、拋、划 ，說明如下： 

(1) 叫：大聲呼救。 

(2) 叫：呼叫 119(消防局)、118(海巡署)、110(警察局)、112(急難救助)。 

(3) 伸：利用延伸物(竹竿、樹枝等)。 

(4) 拋：拋送漂浮物(球、繩、瓶等)。 

(5) 划：利用大型浮具划過去(船、浮木、救生圈、救生浮標等)。 

 

3. 遊戲設計畫面與說明 

【水上安全遊戲開始畫面】 

 

遊戲方式與內容是依據救溺

五步驟的原則設計。 

 

 

在遊戲開始畫面說明玩法和

每個步驟的涵義。 

 

【水上安全遊戲介紹】 

 

 

 

文獻建議要大叫 100 分貝以上

讓身旁的人聽到，為了幫助玩

家記得，設計成按十次空白鍵

(表示 100 分貝)，就會有人出

現去解救溺水者。 
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當玩家按下數字 119 後，就會

出現救護車前往救援。 

 

 

我們在遊戲說明畫面也提供其

他專線資訊，如 118、112，希

望玩家能記得。  

 

 

 

 

灰KODU要伸出氣墊救援，但要

注意不能碰到水，不然遊戲會

失敗。幫助玩家注意不入水和

可延伸物兩大重點。 

 

 

 

玩家按下 A 鍵拋出可浮物(冰

球)，當溺水者碰到冰球就可

獲得救援。 

 

 

 

KODU 會帶著船划到溺水者身

邊，再救援到岸上。另外也設

計讓溺水者顯示生命值，提醒

玩家救援動作要迅速。 

 

接下來會將玩家傳送到下一大

關—賽車遊戲。 
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(三)賽車遊戲 

1. 遊戲設計理念：我們一開始藉由設計賽車遊戲來熟悉 KODU 創作方式，大家都設

計出各種不同難度的賽車遊戲，也覺得很好玩，想分享給其他同學同樂。在討

論整體架構時，我們覺得可以豐富賽車遊戲的內容，用來鼓勵學習完交通與水

上安全遊戲的同學，就著手修改這些遊戲，讓它更有挑戰性。 

2. 遊戲設計畫面與說明  

 

【賽車遊戲開始畫面】 

 

 

 

 

玩家使用方向鍵移動，只要

順利跑一圈，碰到黃色地板

後就獲勝。 

 

 

 

我們提供了新手友善模式，

並在開始畫面建議新手 KODU

的玩家先熟悉操作方式。 

 
 

 

為了增加遊戲趣味性，我們

設計了四種難度(新手、簡

單、困難、不可能)供玩家

選擇，玩家可以重複挑戰。 
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【賽車遊戲介紹】 

 

 

 

專為新手玩家設計，沒有任何

障礙物和陷阱。讓玩家可以輕

鬆練習並熟悉 Kodu 的操作方

式。 

 

 

 

遊戲中開始出現障礙物！但因

為沒有時間限制與敵人威脅，

可以慢慢移動，不過還是需要

小心避開障礙物。 

 

 

 

敵人和障礙物會接續出現，也

有時間限制，玩家需要快速的

反應和高超閃躲的技巧才能過

關。 

 

 

 

 

 

不只敵人和障礙物接續出現，

速度也變得時快時慢，要非常

小心地躲避障礙物和敵人，才

能獲勝! 
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伍、研究結果與分析 

一、交通安全遊戲學習之成效  

        本研究讓受試者先填寫前測問卷，之後進入遊戲與教學環節，再請受試者完成後測

問卷，最後整理問卷結果並加以分析與討論。 

(一)交通安全遊戲問卷前後測結果(灰底為正確答案) 

1. 無斑有停：如果你要過馬路時，發現沒有斑馬線但是有停止線，要怎麼走呢? 

選項 前測人數 後側人數 

a.於停止線至路緣前並往後延伸 2公尺內行走 8 5 

b.於停止線至路緣內行走 4 39 

c.只要走在停止線前就好 20 2 

d.不知道/我忘記了 18 4 

      

 

                    

 

2. 無斑無停：今天要過馬路時，發現沒有斑馬線也沒有停止線，要怎麼走呢？  

選項 前測人數 後側人數 

a.於路緣延伸往路段起 3公尺內行走 5 42 

b.於路緣延伸往路段起 2公尺內行走 1 6 

c.只要確認沒車就可以走 12 0 

d.不知道/我忘記了 32 2 
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3. 有道有騎：如果今天要去對面，發現有劃設人行道或有騎樓，要怎麼走呢？ 

選項 前測人數 後側人數 

a.只要安全，走在人行道、騎樓或是直接穿越都可以 12 2 

b.走在人行道或騎樓中間，直到走到目的地再出來 16 43 

c.走在人行道或騎樓中間，如果沒車時可以抄捷徑 15 2 

d.不知道/我忘記了 7 3 
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(二)交通安全遊戲之學習成效小結與討論 

1. 交通安全遊戲前後測答對率比較               

 

2. 從前測的回答發現，除了「有道有騎」比較多人在還沒玩遊戲前就知道或猜到

（同學事後告知的）答案外，大部分人都不清楚其他兩種情況下要如何安全地 

過馬路，而玩過遊戲之後答對率皆提升，表示交通安全遊戲能增進學習成效。 

 

二、水上安全遊戲學習之成效  

(一) 水上安全遊戲問卷前後測結果(灰底為正確答案) 

1. 救溺五步驟  ：「叫」、「叫」、「伸」、「拋」、「划」中，第一個步驟

「叫」是什麼意思？ 

選項 前測人數 後側人數 

a.一直鬼叫 5 0 

b.不知道 8 2 

c.大聲呼叫(最好能在 100 分貝以上) 26 48 

d.撥打 119、118、110、 112。 11 0 
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2. 救溺五步驟：「叫」、「叫」、「伸」、「拋」、「划」中，第二個步驟

「叫」是什麼意思？ 
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選項 前測人數 後側人數 

a.一直鬼叫 6 0 

b.不知道 8 2 

c.大聲呼叫(最好能在 100 分貝以上) 11 0 

d.撥打 119、118、110、 112 24 48 
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3. 救溺五步驟：「叫」、「叫」、「伸」、「拋」、「划」中，第三個步驟

「伸」是什麼意思？ 

選項 前測人數 後側人數 

a.伸出自己的手讓溺水者抓。 0 0 

b.叫溺水者伸長手讓救援者抓。 2 1 

c.伸出延伸物讓溺水者抓 38 45 

d.不知道 10 4 

 

 

 

4. 救溺五步驟：「叫」、「叫」、「伸」、「拋」、「划」中，第四個步驟

「拋」是什麼意思？ 

選項 前測人數 後側人數 

a.拋出食物讓溺水者增強體力 2 0 

b.拋出可浮物讓溺水者抓住 38 45 

c.拋出氧氣管讓溺水者有氧氣可吸 0 2 

d.不知道 10 3 

 

0
2

38

10

0 1

45

4

0

10

20

30

40

50

a b c d

人
數

「伸」前後測人數比較

前測人數 後側人數



23 

 

 

5. 救溺五步驟：「叫」、「叫」、「伸」、「拋」、「划」中，第五個步驟

「划」是什麼意思？ 

選項 前測人數 後側人數 

a.直接划水到溺水者身邊救援 2 2 

b.招呼多人一起划水到溺水者身邊救援 1 4 

c.搭大型浮具划到溺水者身邊救援 32 41 

d.不知道 15 3 
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(二)水上安全遊戲之學習成效小結與討論  

1. 水上安全遊戲前後測答對率比較 

 

2. 我們發現前測答對率就已經有五成以上(52%~76%)，詢問之下才知道五年級 

的受試者在前幾週才剛看過救溺五步驟的影片，大部分的內容還記得。因此，

我們將五、六年級學習成效分開討論，想了解不同學習成效的影響。 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 雖然整體結果乍看之下學習成效不佳，但分開討論發現六年級的後測答對率有

明顯提升，還是可以說明水上安全遊戲能幫助同學更認識「救溺五步驟」，有

其學習成效。 

4. 我們和六年級的同學都沒有印象去年(當時五年級)體育課有這些內容，經過事

後詢問也證實這件事，所以才會選擇「救溺五步驟」為主題。沒想到今年五年

級同學的體育課已經納入課程內容，雖然設計遊戲前有詢問，但他們也不知道!

所以未來除了詢問同學外，應該要再增加詢問相關授課老師才不會有缺漏。 
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三、同學試玩與回饋建議 

   

填寫問卷 遊戲試玩 討論與回饋 

(一) 整體回饋 

1. 遊戲都很好玩，覺得玩過之後更了解交通安全和水上安全的一些原則。 

2. 遊戲很刺激，會讓人想一直挑戰，這次感覺有點玩不夠。 

3. 對於有在玩電動的同學，認為移動的時候用 WASD 會比較順手。 

(二)交通安全遊戲 

1. 同學看得出來是以真實的道路環境為背景設計，大多認為可以行走的安全區域

顏色與馬路顏色太接近，建議可以調成鮮豔的對比色，讓玩家可以更清楚。 

2. 有些同學覺得場景太大，需要走很久；也有同學建議可以增加更多的小角色或

不同突發狀況，讓遊戲更豐富。 

(三)水上安全遊戲 

1. 有幾個遊戲場景很大，但字體和主角都太小看不清楚。 

2. 部分遊戲因為時間有限制，還沒熟悉就結束了，不知道要怎麼修正。 

(四)賽車 

1. 新手模式對沒有接觸過 KODU 的人很有幫助，之後也會玩得更順暢。 

2. 困難模式和不可能模式都太難了，感覺不出差異。建議難度之間的差異可以更

明顯。
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陸、結論與建議 

一、 結論 

(一) 我們從閱讀與 KODU 相關的資料開始，經過不斷練習編輯與修正，最後大家一起用

KODU 製作出交通安全知識、水上安全知識和賽車三款遊戲。這過程表示我們不僅熟

悉 KODU 的程式設計方式，還能利用學會的程式設計技巧寫出多樣有趣的遊戲。 

(二) 為了瞭解自製的交通安全與水上安全遊戲是否能增進學生相關知識的成效，我們進

行遊戲前後測的比較，發現交通安全遊戲的答對率明顯提升；水上安全遊戲若將以

學習過的五年級和未學習過的六年級表現分開討論，發現在六年級學生的答對率還

是有明顯的上升，表示這兩款遊戲對交通與水上安全知識的提升是有成效的。 

 

二、 建議 

(一) 在遊戲創作後期與大合體的時候，常出現白底紅叉叉的錯誤畫面，有時只是想微調

內容也會造成整個遊戲都當掉，讓我們很苦惱!經過不斷搜尋資料、並嘗試和其他

玩家交流後發現，應該是我們的遊戲做了太多設定，場景也較大，在運作的時候需

要更多資源，有時會超過遊戲本身負荷。因此建議未來可以將場景濃縮，或是減少

布景，讓遊戲運作更順暢。 

(二) 我們本來擔心玩家會因為不熟悉 KODU 操作，而使用方向鍵作為移動方式，但玩過

的同學都表示其實用 WASD 鍵控制方向會更順手，也不會因為對遊戲不熟就有操作

的困難，所以之後若要修改或創造新的遊戲，可以改為用 WASD 鍵移動。 

(三) 設計遊戲時，我們因為對 KODU 操作方式太熟悉、也怕玩家無聊，所以創造了一些

較刺激的遊戲，沒想到卻造成反效果，使玩家覺得難度太高或速度太快，而玩得有

點挫敗，之後在設計時應該要多方考量關於速度、趣味和難度的平衡，讓玩家能玩

得更開心。 

(四) 交通安全遊戲的場景是模擬玩家實際過馬路可能會看到的景象，但因為可行走的區

域顏色較不突兀，有些同學反應看不清楚，未來可以增加對比或說明，讓玩家更容

易了解並習得正確觀念。 

(五) 討論主題時，我們以自己未學過且曾看過的「救溺五步驟」傳單為靈感設計遊戲，

卻沒想到有一部分受試者在課堂上已經學過了!之後若要設計與學習相關的遊戲，

建議要先確認每一位受試者是否曾經接觸過類似的內容，也可以提前向相關教師詢

問或討論，才更能掌握遊戲學習的成效。 
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柒、研究心得 

乙辰：我本身就很愛寫程式，所以我很享受寫程式的樂趣，寫完程式後還能玩一下，很有成

就感。但我覺得最困難也是寫程式，因為 KODU 的程式很少，要在有限程式中做出自己想要

的結果，需要好好思考、查找資料，有時也在跟同學討論的過程得到一些靈感，這些都是挑

戰，也都很有趣。 

 

敬堯：在四年級的時候，聽說獨立研究很難、很複雜，實際做做看後發現其實不會很難，還

很有趣，也可以做自己平常做不到的事。而在製作賽車遊戲時，經歷了很多困難，如製作方

法或操作上的不懂……等，還好有同學一起討論，我們才完成遊戲設計。 

 

竑辰：我很喜歡這個獨立研究的主題，運用上我原有的 KODU 基礎，加上討論與創意，我規

劃了賽車遊戲的主要架構，在和同學合作的過程中，我發現大家有時候會很堅持自己的想法

(實際上真的無法執行)，我們會需要一直溝通，但我想這也是一種不同的體驗。希望這個遊

戲大家能玩得開心。 

 

樂宇：這次在做 KODU 安全遊戲時，有很長的一部份是在修改自己製作的遊戲，我那時候以

為時間已經不夠了。但是看到別人做的甘特圖之後，發現這樣的進度居然是在預期之中！所

以我知道，時間是足夠的，是可以拿來好好地做自己的進度的。 

 

昊騰：我覺得獨立研究有一些部份很好玩，有一些部分有點難。好玩的部分是可以做遊戲，

並且一直修改，享受找錯的樂趣。而難的部分則是要打作品說明書，因為有很多要打字，耗

時有點久，所以我覺得獨立研究雖然難但很好玩。 

 

甫軒：我們在做獨立研究的遊戲時，雖然很好玩，但有時候也會有些 BUG，我們全部都用心

設計各種有關安全的遊戲，希望能給玩家帶來良好的遊戲體驗。 
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