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研究摘要 
本研究旨在探討使用 Unity 遊戲引擎製作一個理財學習的遊戲，透過文獻

閱讀理解與分析，整理出對國小學生重要的理財相關內容，同時參考書籍資料

以及網路資料進行 Unity 程式設計的自學，並運用 Visual Studio 等程式與繪

圖軟體製作遊戲圖像，完成遊戲的編寫與製作，最後，讓國小六年級的學生進

行遊戲試玩，並填寫回饋問卷來審視試玩者對遊戲的滿意度及建議。 

 
 

  



第一章 緒論 
一、研究動機 

  我從國小三年級開始在家裡看書自學程式，一開始是運用 scratch 來製作

遊戲，從四年級開始媽媽買了一本關於 python 的書，所以就開始繼續學程式語

言，在過程中我發現我很喜歡寫程式，因為可以自由地做出東西，有種想做什

麼都做得出來的感覺，並且能鍛鍊邏輯思考的能力，這次的獨立研究，從要訂

定主題的時候，第一個冒出在腦袋的想法就是想要透過寫程式來做一個遊戲。 

  我玩過很多種的電動遊戲，也玩過教育用途的遊戲(例：Pagamo)，所以我

就思考可以有哪樣的主題作為我自製遊戲的主題及內容，最後整理出「理財」

的這個在學校較少學習到的項目，將理財相關概念融入進我的遊戲中，並且在

遊戲完成後，邀請同學進行試玩與回饋，從想法心得與建議中獲取可以更進步

的目標。 

 

二、研究目的 

1. 了解並分析理財教育的相關內容及重要性 

2. 運用 Unity 製作一個理財學習的遊戲 

 

三、研究問題 

1. 理財素養是什麼？ 

2. 現有的理財素養課程有哪些？ 

3. 現有的教育用途遊戲有哪些？ 

4. Unity 遊戲引擎是什麼？ 

5. 如何運用 Unity 進行理財素養遊戲程式設計？ 

6. 透過理財遊戲培養國小六年級生理財素養的成效如何？ 

 

四、名詞解釋 

1. 遊戲引擎： 

  用於製作電腦遊戲的軟體(例如：Unity ,Unreal engine)，使用

遊戲引擎可以加快製作遊戲的速度，降低遊戲設計的門檻，相較於不

用遊戲引擎，可以節省非常多步驟，而且很多遊戲引擎都可以在網路

上找到資源。 

  



第二章 文獻探討 
一、理財素養 

在《年輕世代金融素養拉警報！金融素養教育即將大改革？》這篇文

章中提到，隨著新興科技發展快速，商品的種類越來越多元，因此民眾的

金融素養越來越重要，金融消費評議中心暨消基會董事長林盟翔曾經表

示：「金融素養應從小開始建立」，金融素養的重要性可以由以下幾個面

向來看： 

 償還和避免債務-了解背負債務的風險以及如何避免。 

 建立結構化預算-可以預先設想好未來的儲蓄和支出計畫，避免陷入財

務困境。 

 策略性地分析資產-了解有關投資的技術知識。 

 計畫有保障的退休生活-進行目標投資或儲蓄規劃。 

 為緊急情況做好準備-準備緊急預備金，可以在意外事件發生時派上用

場。 

 降低金融詐騙或不當交易的犯罪率-擁有金融素養的人較不容易被金融

詐騙。 

 

二、現有的理財素養教育案例 

1. 日本 

日本政府設立了「金融服務資訊中央委員會」，並在 2015 年制定

「金融素養」地圖，根據不同年齡的學生設定不同目標，並規劃了八

個學習主題，分別為以下： 

 了解商品與金錢的價值 

 了解商品與金錢有限以及金錢的重要性 

 釐清自己的需要與想要 

 了解金錢的來源以及賺錢這件事 

 建立預算與記帳的觀念 

 認識銀行以及養成儲蓄習慣 

 認識國內外的貨幣 

 認識保險與風險 

2. 新加坡 

新加坡金融管理局在 2003 年創立國家級教育計劃-「money 

sense」網站，提供相對應文章給國民可以閱讀學習，共分為七個主

題：儲蓄、貸款和信貸、保險、投資、財產、退休、遺產規劃。 

3. 臺灣 

臺北市政府教育局於民國 110 年召集臺北市國教輔導團、專家、

學者及教師組成研發團隊，編撰國小、國中到高中的財務智商試題，

並且上架《酷課雲》，提供學生造訪並進行答題；111 學年度編撰財

經素養探究任務教材，並透過時事文章，設計財經素養相關題目；臺

北市政府教育局網站設有臺北市理財教育專區。 

新北市立三重國小連秀霞老師設計了社會理財課程的大富翁遊

戲，並且提供線上教材放置於「教育大市集」中，讓有需要的教師皆

能夠參考與使用，課程遊戲中透過「收入」、「支出」及「機會/命

運」牌來進行金錢的流動與使用。 



臺灣金融監督管理委員會保險局為了建立人民的風險意識，設立

了風險管理與保險教育推廣入口網，提供有需求的中小學師生能參考

並執行，其中特別設有金融基礎教育專區，國小的金融教育架構有三

大主題：金錢規劃、借貸與信用、風險與風險管理。 

 

三、現有的教育用途遊戲 

1. 期刊-《嚴肅遊戲之角色扮演與情境模擬對於學習成效之影響：以國小

五年級碳足跡課程為例》 

使用角色扮演遊戲及多媒體動畫，透過貼近生活的各種模擬關卡

來進行遊戲化教學，用小考的方式來評估學生對碳足跡主題的了解程

度，觀察遊戲化教學對學生對碳足跡的了解是否有影響。 

2. 文章-《嚴肅遊戲不准笑？內容遊戲化的可能性》 

提到了嚴肅遊戲的種類有兩種，分別是結構式遊戲化和內容式遊

戲化，兩種各有不同的特點： 

 結構式遊戲化-成本較低，但遊戲的趣味性和接受度較低 

 內容式遊戲化-開發成本高，但是遊戲裡會加入更多遊戲的要

素，接受度會比結構式遊戲化的接受度更高。 

3. 文章-《理財媽媽實踐 STEAM 教學,把理財變得好好玩》 

介紹了如何透過特殊的回饋機制來教導兒童儲蓄及投資，將理財

知識融入我們的生活之中，有趣又好玩，例如： 

 每個月收到零用錢時，將這筆錢分成幾個部分，包括「要花

的錢」(消費)、「要存的錢」(儲蓄)、「要捐的錢」(幫助別

人)。 

 365 存錢法，一年 365 天都要存錢，存錢金額為每天要增加 1

元，第一天 1元、第二天 2元、第三天 3元、第四天 4元，

到第 365 天當天一日要存 365 元。 

 

四、小結 

綜合以上文獻閱讀與整理，我擷取三項理財素養重點作為我遊戲學習

的主要目標，分別為「分配收入」、「儲蓄理財」、「消費習慣」，過程

中加入利息或較低風險的投資機制，讓玩家學習儲蓄理財和投資的風險、

技巧；並且透過角色扮演類型的遊戲，將知識內容遊戲化，讓學生/玩家能

夠更有意願進行學習與參與。 

 

 
  



第三章 研究方法 
一、研究架構圖 

 
 

二、研究方法 

1. 遊戲劇情與關卡設計 

我從文獻當中整理出我所要製作的遊戲學習目標為：「分配收

入」、「儲蓄理財」、「消費習慣」、「投資風險」，故我從此目標

進行發想，並且透過第一人稱的小明作為遊戲主角，設定故事並將後

續的理財挑戰串聯，讓玩家在遊戲中一年的時間進行各項事件的選擇

與應對，並在遊戲最後檢視是否達成理財目標。 

 

2. 程式編寫 

我透過 Unity 進行遊戲場景以及物件行為的製作，並且使用

Visual Studio Code 和 Visual Studio 進行程式碼的編寫，並利用小

畫家和 Inkscape 進行遊戲圖像的製作。 

 

  

理財遊學

遊戲製作

Unity

Visual
Studio

Visual
Studio Code

Inkscape

小畫家

遊戲試玩回饋

遊戲體驗感受

理財學習效果



3. 問卷回饋調查 

使用 google 表單進行遊戲回饋的問卷製作，透過量化數據以及遊

戲體驗過程的經驗回饋進行綜合的整理。 

問卷問題： 

(1) 請問你在遊戲結束時的結果是下列哪一個？ 

(2) 你覺得在遊戲的操作過程中，順暢度如何？分數 1-5，5 分為

非常順暢，1分為非常不順暢。 

(3) 你覺得遊戲操作的直覺程度如何？分數 1-5，5 分為非常直

覺，1分為非常不直覺。 

(4) 你覺得這個遊戲的關卡難度如何？分數 1-5，5 分為非常難，

1 分為非常簡單。 

(5) 你覺得這個遊戲能更幫助你知道如何管理金錢（理財）嗎？

分數 1-5，5 分為非常有幫助，1分為沒有幫助。 

(6) 你覺得透過這個遊戲，能夠讓你對於「理財」這件事更有興

趣嗎？分數 1-5，5 分為非常能提升興趣，1分為無法提升興

趣。 

(7) 你學會了哪些理財的技巧？ 

(8) 你在遊戲過程中所遇到最印象深刻的事件為何？ 

(9) 承上題，為什麼這個事件讓你印象深刻呢？ 

(10)其他想法與回饋 

 

回饋問卷連結： 

https://forms.gle/CermUXPREem2fMCk6 

 

三、研究工具 

1. Unity engine 

Unity engine 是 Unity 公司所開發的遊戲引擎，它有提供免費方案，

所以使用 Unity 不需要付錢，但是使用免費方案做的遊戲收入每月不

得超過二十萬美元。 

2. Visual Studio 

Visual Studio 是 Microsoft 公司所開發的 IDE(整合開發環境)，

Visual Studio 的社群版提供開發者免費下載，有除錯、自動補全等

功能，適合用來開發 C#或 C++。 

3. Visual Studio Code 

Visual Studio Code 是 Microsoft 公司開發的程式碼編輯器，是免費

的輕量編輯器，有許多的擴充功能，支援各種語言。 

4. Inkscape 

Inkscape 是一個免費的向量圖編輯器，可以自由用在個人或商業用

途。 

5. 小畫家 

小畫家是 Microsoft 公司開發的點陣圖繪圖軟體，可以免費使用。 

 

 
  

https://forms.gle/CermUXPREem2fMCk6


第四章 研究結果 
一、遊戲劇情與關卡設計 

1. 遊戲故事背景 

有一個大學剛畢業不久的年輕人小明因為家境貧困，爸爸因為公

司倒閉而負債 120000 元，爸爸和媽媽每天都努力工作賺錢還債，生活

過得很清寒，所以小明決定要離家過獨立自主的生活，小名找到了一

份薪水穩定的打工之後，決定要開始過獨立的生活，利用打工得到的

金錢維持生活，並盡快找到適合小明的工作，獨自度過新生活的第一

年。 

2. 遊戲說明 

進入遊戲後點擊“開始這一周”按鈕後會隨機跳出事件，可以在

選擇類型事件進行選擇，遊戲中有三個數字，金錢、開心度和週數，

遊戲一共進行 52 週，每個事件都會影響金錢和開心度，只要在最後的

第 52 週賺到 120000 元且開心度大於 80 就算過關。 

3. 遊戲連結：https://asher2013.github.io/  

遊戲連結 QRcode：    （建議使用電腦網頁開啟，版面較完整） 

4. 理財遊戲過程事件 

項目 金額 開心度 項目 金額 開心度 

1.獲得工作 每月+35000

元 

+0 2.弄丟悠遊卡 -200 元 -3 

3.參加抽獎 +500 元 +5 4.桌球比賽獲

勝 

+200 元 +4 

5.朋友邀請

投資 

選擇 選擇 6.新鞋購物 選擇 選擇 

7.弄丟鈔票 -100 元 -2 8.朋友資助 +3000 元 +4 

9.參加抽獎

活動 

-300 元 -2 10.幫朋友打

掃房間 

+1000 元 +0 

11.找到遺失

鈔票 

+2000 元 +3 12.線上遊戲

課金 

-200 元 +3 

13.朋友請客 +300 元 +2 14.夜市遊玩 -500 元 +5 

15.跳蚤市場

擺攤 

+2000 元 +3 16.購買手機 選擇 選擇 

17.幫鄰居遛

狗 

+1000 元 +0 18.賣手工餅

乾賺錢 

+3000 元 +2 

19.投資詐騙 -20000 元 -10 20.投資簡訊 選擇 選擇 

21.限定公仔 選擇 選擇 22.衛生紙不

夠 

選擇 選擇 

23.獲得利息 金錢乘以

0.7% 

+0 24.去動物園 選擇 選擇 

25.去看電影 -1000 元 +5 26.開餅乾店 選擇 選擇 

27.想要捐款 選擇 選擇 28.想買陶壺 選擇 選擇 

29.料理比賽 選擇 選擇 30.買彩券 選擇 選擇 

https://asher2013.github.io/


5. 理財遊戲過程額外事件 

項目 金額 開心度 項目 金額 開心度 

5-1 成功 -20000 元 

+30000 元 

+6 5-2 朋友邀請

投資_失敗 

-20000 元 

-20000 元 

-10 

6-1 買了新

鞋 

-3000 元 +6 6-2 沒買新鞋 +0 元 +0 

16-1 買了手

機 

-6000 元 +10 16-2 沒買手機 +0 元 +0 

20-1 投資簡

訊_詐騙 

-10000 元 

-10000 元 

-10 21-1 買公仔 -1000 +5 

21-2 沒買公

仔 

+0 元 -3 22-1 上廁所衛

生紙不夠 

+0 -8 

26-1 餅乾店

獲利 

-30000 元 

+50000 元 

+5 26-2 餅乾店虧

損 

-30000 元 

-10000 元 

-10 

27-1 捐款 -200 元 +6 27-2 沒有捐款 +0 元 -2 

28-1 賣出陶

壺 

-5000 元 

+100000 元 

+10 28-2 廉價陶壺 +0 元 -10 

29-1 比賽失

利 

-1000 元 -8 30-1 彩券未中

獎 

-1000 元 -5 

30-2 彩券中

獎 

-1000 元 

+10000 元 

+5    

 

  



6. 遊戲架構心智圖 

 

 



 

 



7. 遊戲程式編寫 

 製作過程發生的困難問題 

有問題的程式碼 解決後的程式碼 

EventController.cs 

EndBtn.cs 

 

說明： 

左圖是原本在第 52 周讓場景跳轉到結尾的程式，只要一到第 52 周就會將場景跳轉到

結尾，但是這樣的做法會導致遊戲當機，所以我將功能改成在第 52 周時顯示一個”

進入結算畫面”按鈕，並使用 EndBtn.cs 控制按鈕，讓”進入結算畫面”按鈕被按下

時將場景跳轉到結尾，這個做法解決了遊戲當機的問題。 

 

 

有問題的程式碼 解決後的程式碼 

 
 

說明： 

原本將執行事件的程式碼直接寫在按鈕的程式碼中，但是會造成兩個按鈕的事件同時

執行，造成異常增加或扣除金錢或開心度的情況，所以將執行事件的程式碼放到迴圈

程式裡，利用條件判斷避免事件同時執行，讓改變金錢和開心度的程式碼正常運作。 

  



二、程式編寫說明 

1. 主系統程式 

玩家 PlayerController.cs 

 
說明： 

1-3 列引入 UnityEngine 跟相關函式庫。 

7-14 列 宣告各式物件跟數值。 

18 列 Update()，每幀都會被呼叫一次，如果變數 Walk 的值是 true，讓角色移動。 

29 列 Onclick()，當被點擊時，開始執行 WalkCoroutine()。 



35 列 Bill()，如果當前是「第 4 的倍數週」(即每個月結束) ，每月的餐飲費、生活

費是隨機產生一個範圍，房租是固定 10000，打開帳單畫面（裡面的文字也顯示），

如果是每個月週（4的倍數）並且玩家有工作的話，領到 35000 薪水，等待玩家按下

滑鼠左鍵（Mouse0），扣掉繳房租、餐飲費、生活費，把帳單 UI 關閉。 

56 列 WalkCoroutine()，是玩家點擊後走一段路的流程，行走結束後，呼叫 

Bill()，檢查要不要繳費，每走一次＋1 週數。 

 

鏡頭 CameraController.cs 

 
說明： 

依照 Player 跟隨。 

 

城市 CityController 

 
說明： 

玩家走完一個 size （476f）時將城市物件前移。 

 

  



2. 主遊戲流程 

  

開始畫面 程式碼 

 

StartButtonController.cs 

 
說明： 

按下 Start 後，刪除 Title/Btn 

故事背景&遊戲說明 程式碼 

 

OkButton2Controller1.cs 

 
說明： 

按下 OK 後，刪除 OK 

轉場，切換至 Game 場景 

遊戲開始 月花費畫面 

  



  

突發事件畫面 突發事件畫面 

  

結算前畫面 結算畫面 

  



程式碼 EventController.cs 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 
說明： 

1-6 列基本 Unity 函式庫等 

11 列一組圖片陣列，每一張對應一個普通事件。 

12 列事件顯示用的物件。 

13 列帳單畫面（有時候事件結束會顯示）。 

eventIndex：目前進行到哪一個事件 



 

haveWork：玩家有沒有工作 

uiImage：自己身上的 Image 元件（讓 eventObject 顯示圖） 

isRunning：控制是否有事件正在進行中，避免重複觸發 

34 列開始時，先把事件畫面關閉，同時啟動 EventCycle() 協程，不斷檢查玩家有沒有

點擊事件。 

43 列 EventCycle()，持續檢查是否超過一年，如果玩家點擊過並且目前沒有正在跑事

件，開始 Main() 主要事件流程，如果已經超過 52 週時顯示一個”進入結算畫面”按

鈕。 

66 列處理一次事件的流程，隨機等待 0~7 秒後才出現事件（讓節奏不要太固定） 

73 列找出還有圖片的事件編號，避免顯示已經用過的，如果沒有可用事件了，直接結

束，不繼續做，如果還沒找到工作，強制顯示 eventIndex=0（找工作事件），有工作的

人，會有 50% 機率「今天不出現事件」，移除「找工作」這個選項，如果刪除後沒剩下

可以選的，就直接跳出。 

110 列隨機選一個事件編號。 

114 列顯示事件圖片，暫停遊戲（時間停止，等玩家選 Yes/No），重置所有點擊狀態，

關掉圖片，清空這個 event 的圖片（防止重複），恢復時間流動。 

124 列如果是找工作的事件，玩家標記為已找到工作。 

130 列如果是其他事件，依照事件編號執行事件，改變金錢及開心度。 

521 列如果 YesBtn 有觸發「追加事件」，顯示追加事件圖片，再次暫停，等玩家處

理，加上追加事件的金錢、開心度變化，清除追加事件資訊，整個 Main() 流程結束。 

YesBtnController.cs 

 



 

  

 
說明： 

1-7 列基本 Unity 函式庫等 

11 列 YesButtonObject：指向畫面上的「Yes」按鈕 

EventObject：指向畫面上正在顯示的事件圖片物件 

startEvent：有沒有觸發新的事件 

extraEventIndex：有沒有「追加事件」（-1 代表沒有） 

extraEventMoney、extraEventHappiness：追加事件給的獎懲 

20 列等到 startEvent == true 再繼續 

25 列一開始的時候，把 Yes 按鈕隱藏起來 

32 列 Update()，每一幀檢查，判斷什麼時候要出現 OK 按鈕，這些事件是屬於「一般確

定」型態，例如，找工作、撿到錢之類的，什麼時候要出現 Yes 按鈕，這些事件是「需要

作選擇」型態，例如「要不要投資」「要不要冒險」等等。如果目前事件正在顯示，而且

屬於 ok 類型 → 顯示「好的」，如果屬於 yes 類型 → 顯示「要」，否則隱藏 Yes 按

鈕。 

58 列顯示按鈕，打開文字，並改成指定文字（「好的」或「要」）。 

70 列把按鈕和文字全部關閉。 

81 列最關鍵：按下「Yes」的處理，當玩家按下「Yes」這個按鈕時觸發，通知整個遊戲：

「玩家已經點了 Yes！」 

 



 

 

 

  

NoBtnController.cs 

 

 
說明： 

與 YesBtnController 基本完全相同架構，不同的是在於「可選擇事件」出現時，才會顯現。 



 

 

 

  

isClicking.cs 

 
說明： 

是這個遊戲最關鍵的靜態變數 

6 列玩家是否正在點擊事件，被 EventController、YesBtnController、

NoBtnController 各種地方讀取與控制。 

7 列目前是否允許顯示「開始按鈕」或其他 UI，例如：正在走路的時候，按鈕會自動隱

藏（isShowed = false）。 

8 列玩家初始金錢，開始時預設 10000，後續各種事件、工資、消費會影響這個值，顯

示在畫面上透過 moneycontroller 更新。 

9 列玩家初始開心度，預設是 50 分，被各種事件增減（例如工作太累會扣、娛樂活動會

加），顯示在畫面上透過 moodcontroller 更新。 

10 列玩家一開始是失業的，透過某些事件 (比如 eventIndex=0) 找到工作後，變成 

true，工作會影響領薪水、開銷計算（比如 Bill() 裡有檢查）。 

11 列遊戲的時間進度（第幾週），開始是第一週，每次行走一輪或處理一次事件，week 

就加 1，最後玩到第 52 週跳出結尾按鈕。 

12 列記錄玩家最近一次點的是 Yes 還是 No，由 YesBtnController 和 

NoBtnController 來設定，EventController 那邊會等到這兩個變數其中之一變成 

true，才繼續下一步。 

15 列點擊事件觸發當玩家手動按了一個「啟動事件」的按鈕（可能是 Start 按鈕等）

時呼叫，會把 isClick 變成 true，讓 EventController 進入新一輪事件流程。 



 

  

Moneycontroller.cs 

 
說明： 

每一幀即時更新玩家金錢顯示，在 Update() 裡不斷從 IsClicking.money 取得最新

值，並轉成文字顯示。 

Moodcontroller.cs 

 
說明： 

幾乎和 moneycontroller 一模一樣，只是顯示的是開心度 happiness，它也不斷更新 

UI 上對應的文字欄位。 



 
  

WeekController.cs 

 
說明： 

每一幀都會把目前週數顯示出來。 

EndScreenController.cs 

 
說明： 

10 列 Money 和 Happiness：在這邊從 IsClicking 抓目前的金錢與開心度。 

12 列 EndScreen：指向結尾畫面。 

20 列開啟結尾畫面，啟用圖片顯示（確保有顯示出來），確認數值在哪一個區間，並顯

示相應的文字。 



三、遊戲試玩回饋問卷資料整理 

 問卷形式：Google 表單線上問卷 

 問題數：10 題 

 試玩人數：14 人 

 回收問卷數： 14 份 

問題 1：請問你在遊戲結束時的結果是下列哪一個？ 

 
圖 1 

由圖 1可知，超過半數的 58%試玩者的結果為「你是理財生活高

手」，有 21%的試玩結果為「你是理財生活達人」和「記得要多學習理財

喔」。 

 

  

21%

58%

0%

21%

遊戲結果

「你是理財生活達人」

「你是理財生活高手」

「你的理財能力還有進步空間」

「記得要多學習理財喔」



問題 2：你覺得在遊戲的操作過程中，順暢度如何？ 5 分為非常順暢，1

分為非常不順暢。 

 
圖 2 

由圖 2可知，所有的試玩者認為遊戲進行是順暢的。 

 

問題 3：你覺得遊戲操作的直覺程度如何？分數 1-5，5 分為非常直覺，1

分為非常不直覺。 

 
圖 3 

由圖 3可知，大多數試玩者認為遊戲操作偏直覺。 
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問題 4：你覺得這個遊戲的關卡難度如何？分數 1-5，5 分為非常難，1 分

為非常簡單。 

 
圖 4 

由圖 4可知，大多數試玩者認為遊戲難度普通偏易。 

 

問題 5：你覺得這個遊戲能更幫助你知道如何管理金錢（理財）嗎？分數

1-5，5 分為非常有幫助，1 分為沒有幫助。 

 
圖 5 

由圖 5可知，大多數的試玩者認為遊戲能幫助自己更了解理財。 
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問題 6：你覺得透過這個遊戲，能夠讓你對於「理財」這件事更有興趣

嗎？分數 1-5，5 分為非常能提升興趣，1分為無法提升興趣。 

 
圖 6 

從圖 6可知，大部分的試玩者認為這個遊戲能增加對理財的興趣，部

份的人則認為提升理財興趣程度為普通。 

 

問題 7：你學會了哪些理財的技巧？ 

 
圖 7 

由圖 7可以知道，試玩者透過遊戲能學到「分辨需要與想要」、「分

配收入」及「安排花錢順序」等技巧。 
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問題 8：你在遊戲過程中所遇到最印象深刻的事件為何？ 

問題 9：承上題，為什麼這個事件讓你印象深刻呢？ 

問題 8回應 問題 9回應 

選擇是否要買東西 因為如果買了就會浪費錢,但不買開心

度就會變低 

鈔票不見 因為我不會讓鈔票不見 

有人在走路 有模擬人走路的樣子 

朋友希望和你合作開店 一下損失 40000 元 

第四十幾週的事件 因為我的心情值從 85 直接被扣到

77www 

被詐騙 開心到 54 錢不夠 120000 也剩下沒幾

週了 

開餅乾店 這是一個很重要的比較需思考的問題 

被投資詐騙 20000 元 因為太多錢了，我不會隨便去投資網

路上的東西 

動物園 因為很少錢 

被詐騙很多錢錢 因為被騙了很多錢 

發票中獎 10000 元 因為增加了收入，還讓心情變好 

要同時滿足心情和需求 因為有一點困難 

在第五周買的壺和理財的方法 這個壺讓我財富自由 WoW 

拿到了 150000 元 沒有想過可以賺那麼多錢 

從上表可知，大部分試玩者較印象深刻的事件是會讓自己一次賺到很

多錢或少了很多錢的事件，原因是因為會造成大量金錢變化，影響後面的

抉擇。 

 

問題 10：你有其他想法、建議或是回饋想要和我說的，可以寫在這裡！

(自由填答) 

無 

做的很棒沒有建議 

可以提高流暢度因為遊戲到一半有點卡 w 

可以在難一點 事件可以增加 有時候會感到有些許的無聊 但還是蠻好玩

的 

增加事件出現率 

沒有 

人物好像有點卡 Bug 

可以讓關卡再難一些 

很有趣 

我在第 20 周的時候就已經達成目標了 所以虛妄可以縮短一點 QoQ 

有時候人偶會陷進地板，但不會影響多 

從上表可看到，試玩者提出覺得事件出現率較低，遊戲的人物會有畫

面問題，關卡難度低等建議。 

 
 

  



第五章 結論與建議 
一、研究結論 

1. 理財素養是什麼？ 

理財素養是指個人具備理解與運用金融知識的能力，能有效管理

金錢並做出正確決策。隨著科技與金融商品日益多元，理財素養越來

越重要，應從小培養。其核心包括：懂得避免與償還債務、規劃預算

與儲蓄、具備投資與資產分析能力、為退休與突發事件預做準備，以

及提升防範金融詐騙的能力。 

2. 現有的理財素養課程有哪些？ 

理財素養課程有很多種，例如： 

 學術整合：理財概念可與數學、社會研究或經濟學等課程結合，

讓學生學會預算管理和利息計算。 

 實作教學：國外教師透過模擬日常生活的方式教導學生理財，包

括管理零用錢和投資等基本概念。 

 專業課程：銀行等金融機構協助設計理財素養課程，針對生活情

境介紹各類支付與投資工具。 

3. 現有的教育用途遊戲有哪些？ 

透過遊戲化方式提升學習成效，可以有以下類型： 

 角色扮演與情境模擬遊戲-如《碳足跡課程》，結合角色扮演與多

媒體動畫，讓學生在模擬關卡中學習環保知識，並透過小考評估

學習成果。 

 嚴肅遊戲分類-分為結構式遊戲化（成本低、趣味性較弱）與內容

式遊戲化（融入遊戲元素、開發成本高、接受度高）。 

 生活化理財遊戲-如「理財媽媽」教學案例，運用零用錢分配與

365 存錢法，引導兒童理解儲蓄、消費與捐款的概念，使理財教

育變得有趣又實用。 

4. Unity 遊戲引擎是什麼？ 

Unity 引擎是由 Unity 公司開發的遊戲引擎，可以讓使用者在較

簡單的環境製作 3D 或 2D 遊戲，Unity 在網路上可以找到的資源也較

多。 

5. 如何運用 Unity 進行理財素養遊戲程式設計？ 

利用 Unity 設計理財素養遊戲必須先規劃遊戲內容，將遊戲的運

作流程都規劃好後，要尋找或用繪圖軟體繪製遊戲圖像及遊戲裡的 3D

模型，再用 Unity 將 3D 模型和圖像搭建場景，並使用程式碼編輯器或

IDE 進行程式編輯，用 Unity 附加到各個物件上，在確保遊戲運行順

暢。 

6. 透過理財遊戲培養國小六年級生理財素養的成效如何？ 

根據問卷回覆內容，大多數試玩者的結果是金錢大於等於 120000

元，但是開心度小於 80，所以大多數試玩者較注重金錢。大多數試玩

者認為遊戲體驗順暢度及直覺度良好，能增加對理財學習的興趣。大

多數的試玩者認為遊戲的難度低，一次增加或減少很多金錢的事件會

使試玩者印象深刻。 

  



二、研究建議 

因為我是第一次使用 Unity 遊戲引擎製作 3D 遊戲，所以品質不甚理

想，所以有很多問題，例如：人物在走路時會下陷，人物有時會穿過部分

物件，事件顯示比例不對等問題，所以希望如果可以改良這個遊戲，能把

現有問題解決，並採用試玩者提出的意見，將角色走路時間縮短，將週數

減少等，還可以重新設計遊戲圖像和場景，讓遊戲畫面更美觀。如果可

以，還會增加事件的數量和遊戲要素，讓學習範圍增加，並增加特效或動

畫等增加遊戲趣味性的要素，增加遊玩此遊戲及學習的意願。 

 

三、研究心得 

這次的研究耗費了我大量的時間與精力，因為我從未使用過 Unity 這

個遊戲引擎，因此在開始創作遊戲之前，花了相當多的時間查閱各種資

料，自學 Unity 引擎的操作與相關功能。由於缺乏經驗，我只能從最基本

的知識學起，當遇到尚未學過的功能時，便需再花時間查詢更多資料。有

時候會遇到難以解決的錯誤，必須花費許多時間逐步排除與嘗試修正，這

些問題往往會延誤整體進度。此外，Unity 引擎在執行時會佔用大量 CPU 

資源，導致電腦在製作過程中出現當機的情況，使我不得不暫停工作、重

新開機，也讓原定的製作進度受到影響。 

在遊戲製作的過程中，我經常無法如期完成各項階段任務，讓我感受

到不小的壓力，甚至一度擔心無法在期限內完成這份獨立研究報告。不

過，儘管面對困難，我仍希望能夠堅持完成這次的研究，因此花了大量的

時間投入在每一個細節的修改與調整上。由於長時間盯著螢幕進行開發與

測試，研究期間也造成視力的明顯下降，有時甚至會出現眼睛疲勞或頭痛

的情形。總而言之，這次的研究歷程雖然十分艱辛，但透過不斷的學習與

實作，我獲得了非常寶貴的經驗，也提升了自己在程式設計與問題解決上

的能力。 
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