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第一章 緒論 

 
第一節 研究動機 

 

我一直很喜歡玩各種需要動腦思考的解謎遊戲，像是實境解謎遊戲、密室逃

脫、線上解謎遊戲以及桌遊……等。每次玩這些解謎遊戲的時候，我都覺得非

常有趣，不但能動腦筋解開各種謎題，還可以和朋友或家人們一起團隊合作，

不僅可以增加互動和增進感情，找到答案的時候也很有成就感！ 

其中，我最喜歡的就是「實境解謎遊戲」，因為實境解謎通常需要到一個真

實的地方，一邊走、一邊找線索，像是在冒險一樣，解完題目還可以到附近的

景點走走逛逛。更特別的是，很多實境解謎遊戲都會設計跟那個地方有關的故

事和謎題，讓人在遊戲中認識當地的歷史或文化，可以從中學到了很多當地的

相關知識，寓教於樂! 

之前在資優班有和同學們一起製作線上解謎遊戲的經驗，這次，我想挑戰設

計一個以「汐止國小」為主題的實境解謎遊戲。因為汐止國小已經有 128 年的

歷史，是一所充滿歷史的學校。雖然我們每天都在這裡上課、活動，但其實學

校裡還有很多我們平常沒注意到的地方和歷史文物。 

我希望透過我製作的實境解謎遊戲，讓同學們能一邊遊玩、一邊探索，更進

一步地認識我們的校園，藉由遊玩的過程中讓同學們一步步解開謎團，發現關

於汐止國小的歷史故事和校園特色。不但可以培養觀察力、邏輯思考、團隊合

作能力，還能在遊戲中更加了解學校的歷史與環境。我希望透過這個作品，讓

大家用全新的方式探索校園，把學習變得更有趣，也讓更多人發現，原來汐止

國小裡藏著這麼多值得被發現的歷史事蹟！ 
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第二節 研究目的 

 

1. 了解實境解謎遊戲的基本概念、玩法特性。 

 

2. 探討解謎遊戲中謎題設計的類型、元素與特色。 

 

3. 了解製作實境解謎遊戲之相關平台及軟體。 

 

4. 調查汐止國小校園的空間特色與可用場地，作為遊戲設計的素材與場

景。 

5. 規劃並設計兩款以汐止國小為場域的實境解謎遊戲，依據謎題設計難易

度分為初階版及進階版遊戲。 

6. 設計問卷收集實境解謎遊戲回饋，根據回饋修改遊戲內容。 
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第二章 文獻探討 

第一節 實境解謎遊戲介紹

壹、 實境解謎遊戲的起源 

實境解謎是起源於美國矽谷，是由一群系統工程師以英國偵探小說作家阿嘉

莎‧克莉絲蒂的作品為靈感，設計出一系列的實境密室場景，之後密室逃脫遊

戲又被日本的加藤隆生發揚光大，他創辦的公司開發實境密室逃脫遊戲，並在

日本、臺灣、中國、新加坡及美國等不同國家設立實境遊戲，臺灣是在 2012 年

取得 SCRAP 公司授權引進，在臺灣興起一股遊戲風潮。隨著技術創新和市場需

求的增長，這種遊戲形式持續演變，成為融合娛樂、教育和團隊合作的多功能

平台。 

臺灣的實境解謎遊戲發展至今，種類相當多元，近期更開發出完全不用人力，

只需利用手機「QR Code」及向店家購買「謎題包」就能隨時隨地出門進行解謎

的真人實境遊戲。例如，結合捷運路線、淡水老街、木柵動物園、鶯歌陶瓷老

街等的城市尋寶系列，以戶外的真實景點和景物作為解謎的線索，不僅不限制

場次、時間及人數，也不需要駐點的工作人員，直接將各關卡所需要的謎題道

具包寄到玩家手中，玩家直接攜帶至景點，配合手機就能開始尋寶之旅。 

貳、 實境解謎遊戲介紹 

實境解謎遊戲在遊玩時是在真實的場景進行解謎，像是學校、博物館、公園

或老街，玩家必須在現場走動、觀察並找出線索，增加了臨場感和真實感。遊

戲時，玩家不只是坐著想答案，還要親自觀察場景尋找線索、解開謎題，有時

候還要拼出圖案、掃描 QR code 條碼等等，是一種多元參與的遊戲體驗。 

很多實境解謎遊戲都會設計一個有趣的故事背景，像是尋寶、偵探辦案、歷

史穿越等等，讓玩家好像變成主角一樣，在故事中冒險，提升參與感。 
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此外，也會結合當地的歷史、文化或特色建築來設計謎題，讓玩家在遊戲中

可以學習新知識，了解這個地點的背景。遊玩時，需要團隊合作、討論、分工，

才能順利破關，增進同學和朋友之間的感情。 

大家時常把實境解謎遊戲和密室逃脫搞混，所以我從 6w 思考的向度整理了

相關資料，來分辨實境解謎和密室逃脫，見下圖 2-1 實境解謎與密室逃脫比較

圖。 
 

 
圖 2-1 實境解謎與密室逃脫比較圖 

 

 

 

第二節 實境解謎遊戲的要素 

 

從資料搜尋的過程中我統整出實境解謎遊戲包含以下四個要素，分別是故事

背景、謎題設計、遊戲平台以及實境解謎地點，缺少一個要素就無法成為一個

完整的實境解謎遊戲，以下分別進行說明。 
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壹、 故事背景 

通常故事背景會包含當地的歷史事件或結合小說內容，讓人融入遊戲，也會

讓玩家知道遊戲的目的是什麼。以故宮博物院的實境解謎――仙靈傳奇闇石再

起為例，這是一款結合仙靈傳奇系列小說和故宮博物院內的古文物作為故事背

景，玩家彷彿小說中的主角穿梭在古今世界中，解除闇石的力量。 

貳、 謎題設計 

謎題是任何解謎遊戲中不可或缺的核心元素，沒有謎題，遊戲就無法進行，

也就失去了挑戰與趣味。謎題的設計不只是讓玩家「動腦筋」，更是引導玩家

一步步深入遊戲世界的重要線索。無論是密室逃脫、實境解謎還是解謎桌遊，

謎題都像是連接故事與行動的橋樑，讓玩家在遊戲中不只是走馬看花，而是透

過思考、觀察與推理，逐漸揭開謎底，達成任務。 

此外，一個好的謎題還應該有適當的難度，既不能太簡單，讓人一看就知道

答案，也不能太困難，導致玩家失去耐心。適當的提示、清楚的邏輯以及豐富

的互動，都是讓謎題好玩又具挑戰性的關鍵。 

參、 遊戲平台 

在實境解謎遊戲中，解謎平台就像是一位無形的「關主」，負責引導玩家、

記錄進度，並提供適當的回饋。透過這個平台，玩家可以輸入他們的答案，系

統會立刻判斷答案是否正確，正確的話就可以繼續下一個關卡，錯誤的話則需

要重新思考，這讓整個遊戲流程更流暢，也更有挑戰性。 

除了判斷對錯，遊戲平台也能放入圖片、影音、提供提示功能。當玩家卡關

無法解出某個謎題時，可以選擇使用提示，由系統給出線索幫助玩家思考下一

步。這樣可以避免玩家因為太困難而放棄遊戲，也讓整體體驗更有成就感和連

續性。 

在遊戲開始時，平台會啟動計時功能，計算玩家完成整場遊戲所花費的時 



 

7 

 

間。這不僅可以讓玩家了解自己的解謎速度，也能用來與其他隊伍進行比賽，

增加遊戲的刺激感與趣味性。 

肆、 實境解謎地點 

實境解謎遊戲的最大特色之一，就是遊戲的場景是發生在真實世界的地點。

這些地方不只是用來玩遊戲的場景，而是我們平常生活中真的會經過、甚至正

在被人使用的空間。像是在學校裡，謎題可能隱藏在教室外牆、中庭、走廊或

校園的一角，而這些地方平常是學生們日常活動的一部分。 

這樣的設計讓遊戲更貼近生活，也更有臨場感。玩家不只是解謎，還會對那

些原本習以為常的地方產生新的觀察與認識。也因為這些場景是真實存在、甚

至有人正在活動的地方，所以在設計實境解謎時，也要特別注意遊戲動線與安

全。 

透過這種結合真實場景的方式，玩家在進行遊戲的同時，也重新認識了他們

每天生活的環境，發現原來熟悉的校園角落，也能變成一場充滿驚喜的冒險旅

程。 

第三節 謎題設計類型 

 

在我曾經玩過的實境解謎遊戲裡，我發現每一關的謎題其實都有不同的設計

與解題方式，而且每種謎題都讓人需要用不同的思考方式來挑戰。為了更了解

這些謎題的特性，除了回想實際遊玩的經驗，也上網查了一些資料，最後我把

常見的謎題設計分成八種不同的類型，分別介紹如下： 

壹、 對照配對類 

◆ 謎題特色 

這類謎題需要把兩個看起來沒有關係的東西對照起來，像是把地圖上的編號

對應到場地裡的物品，或者把一組密碼跟牆上的圖案配對起來，找出答案。
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◆ 謎題範例與解法： 
 

對照配對類謎題範例 解題方法 
 

 

 

 

對照右邊的數字順序，

按照順序將數字依序連起 

來，就可以發現謎底數字。 

例如：1、4、7 三個數字依序

連成一線，就可以看出隱藏

的數字 1。 

所以依此類推進行解 

題，可以發現此題答案為： 

1234567890。 

 

貳、 纏繞類 

◆ 謎題特色 

這一類的題型通常會有一條紙條或緞帶，紙條上的字直接看會沒有關連性，

但纏繞在現場的欄杆上或是謎題包裡所附的圓柱體的物品，像是筆這類的物 

品，就可以讀出紙條上的訊息。 

◆ 謎題範例與解法： 

 

纏繞類謎題範例 解題方法 
 

 

將紙條或緞帶纏繞在筆

上，由上往下讀，依此方法

進行解題，可以發現此題答

案為：你好。 
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參、 重組類 

◆ 謎題特色 

在重組類的題型中，一開始可能會得到一些紙片、拼圖或是一組數字，需要

將數字或是拼圖依照線索重新排列，就可以從中找到線索或答案。 

◆ 謎題範例與解法： 
 

重組類謎題範例 解題方法 
 

 

依照提示卡的四種顏 

色，將相同顏色的箭頭，按

照相對應的位置集中，就能

順利找出四個數字。因此此

題答案為：7805。 

 

肆、化學類 

◆ 謎題特色 

化學類的題型，用了某種化學原理或藥劑，讓玩家做某個動作，對藥劑產

生化學反應，可能是酸鹼中和、氧化還原或是碳化，就可以得到線索或答案。 

◆ 謎題範例與解法： 
 

化學類謎題範例 解題方法 
 

 

此圖是將檸檬汁塗寫在

紙上，接著拿去用火烤，因

為檸檬汁的維他命C 碰到高

熱會起化學反應，碳化變咖

啡色。觀察變色的部分就可

得知答案為：謎題。 
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伍、隱藏字類 

◆ 謎題特色 

在隱藏字類的題型中，可能是將某個字隱藏在另一個字裡，或是讓玩家做

了某些事，例如：把時鐘轉到特定的時間，就可以從時針和分針的位置上發 

現，鐘面上就會出現某些字。 

◆ 謎題範例與解法： 

隱藏字謎題範例 解題方法 
 

 

仔細觀察這 10 個中文

字，會發現這些文字中都藏

有一個數字。此題答案為：

一二三四五六七八九十。 

 

 

陸、圖形關係類 

◆ 謎題特色 

圖形關係類顧名思義就是解謎時會用到圖形的道具，或是題目是由圖形組

成，並需要找出圖案的關聯性，才能順利解開謎題。 

◆ 謎題範例與解法： 
 

圖形關係類謎題範例 解題方法 
 

 

六邊形上的數字代表這

個六邊形和幾個六邊形連 

接，只要觀察到這一點，就

可以輕鬆破解謎題。 

所以按照方法進行解 

題，可以發現此題答案為： 

3456。 
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圖形關係類謎題範例 解題方法 

 

每個圖形都有一個代表

自己的數字，大的代表個位

數，小的代表個位數，將兩

個數字合起來，便可以得到

一個二位數的數字，最後相

加就可以得到 208 這個數 

字。 

 

柒、影音類 

◆ 謎題特色 

影音類的題型，有時會需要用到樂器，或解題時需要聽音樂、聲音，從音

樂或聲音找出線索，像是最常見的摩斯密碼。 

◆ 謎題範例與解法： 
 

影音類謎題範例 解題方法 
 

 

摩斯密碼是解謎遊戲裡

常見的題型，摩斯密碼通常

是一個音檔，需要去聽音的

長短，並找出相同旋律的字

母或數字。 

所以依此類推進行解 

題，可以發現此題答案為： 

HELP。 
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捌、規律類 

◆ 謎題特色 

規律類的謎題，顧名思義就是要找出圖形或數字的規律，找出規律後就有可

能找出與答案相關的線索。 

◆ 謎題範例與解法： 
 

規律類謎題範例 解題方法 
 

 

只要找出此圖的規律：

三角形→圓形→方形→菱形 

→五邊形，而三角形的下一

個圖形是圓形，園型的代表

數字是 2，由此可得知答案是 

2。 

 

 

第四節 遊戲平台 

 

    遊戲平台是實境解謎遊戲不可或缺的元素之一，遊戲平台就像是每一關的關

主一樣，當玩家把答案輸入進遊戲平台，平台會立即告訴玩家答案是否正確，如

果正確會顯示下一個地點，或是產生其他對 話，萬一對於解謎方向毫無頭緒，

也可以從平台裡獲得相關的提示，我搜尋過後整理出幾個常見且可以免費線上編

輯來製作遊戲的平台。 
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壹、 蹦世界popworld 

蹦世界popworld 是一款實境解謎遊戲平台，它提供設計者一個設計遊戲的

介面，會員可以依據不同地點進行實境解謎活動設計和規畫導覽的 app 軟體，

可以引導玩家透過app 進行地圖闖關。 

蹦世界可以放入文字、聲音、影片以及圖檔等，讓玩家能夠在找尋線索的

過程中能與現實環境互動，見下圖 2-2 蹦世界popword 介面圖。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 2-2 蹦世界 popword 介面圖 

 

貳、 聚樂邦 

聚樂邦是一個實境解謎遊戲設計平台。因為近年來實境解謎的盛行，聚樂

邦推出許多遊戲以及桌遊等。聚樂邦與蹦世界最大的不同在於聚樂邦會讓體驗者

以網頁操作，而蹦世界是以app 軟體進行操作，玩家需要先下載軟體才能遊玩，

見下圖 2-3 聚樂邦介面圖。 
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圖 2-3 聚樂邦介面圖 

 

參、 Holiyo 

Holiyo 念起來就像台語的「給你猜」，是全國首創並用「遊戲式教學」、

「合作學習」及「行動學習」三項策略開發的活動型教學工具。打破密室逃脫在

密閉空間解謎的概念，將密室轉化為完成不同任務的活動目標，見下圖 2-4 

Holiyo 介面圖。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 2-4 Holiyo 介面圖 
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第五節 汐止國小特色場地 

壹、居安思危牆 

汐止地區早期因地勢低窪，只要遇到強降雨或颱風來襲，就常常發生嚴重

的淹水災情。尤其在西元 2000 年象神颱風與 2001 年納莉颱風侵襲期間，汐止

地區受到重創，許多地方的淹水高度甚至高達三公尺，造成學校停課、住家損壞、

交通癱瘓。 

這些災難的紀錄至今仍清楚地刻畫在汐止國小內的「居安思危牆」上。這

面牆不只是提醒人們曾經發生過的災害，更是教育我們要懂得防災、未雨綢繆的

重要地標。牆面上標示著不同颱風時期的淹水高度，最高可達到一位成年人的胸

口，讓人親眼看到也會感到震撼。 

政府進行了「基隆河截彎取直工程」，並在各個重要地點建立抽水站，改

善排水系統。這些努力讓汐止告別了年年淹水的痛苦歲 月，如今即使下大雨，

也較不容易發生水患。然而，這面「居安思危牆」依然靜靜地矗立在汐止國小校

園中，提醒著：雖然現在環境改善了，但我們不能忘記過去的災難，更不能忘記

防災的重要。見下圖 2-5 居安思危牆。 

圖 2-5 居安思危牆 
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貳、御大禮記念碑 

汐止國小創校於日治時期，校園內有一座「御大禮記念碑」，這座石碑是

為了紀念日本昭和天皇在 1928 年舉行登基大典而設立的。當時台灣是日本的殖

民地，許多學校和公共場所都會舉辦慶祝活動，並立碑留念。這座記念碑見證了

汐止國小在日治時期的重要歷史，也成為學校珍貴的文化資產之一。見下圖 2-6 

御大禮記念碑。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-6 御大禮記念碑 

參、馨園 

「馨園」是汐止國小為了紀念傑出校友陳紹馨先生所設立的紀念空間。陳

紹馨先生是國立台灣大學社會學系的創系教授之一，畢生致力於研究台灣的人口

與社會發展，學術成就深受國際肯定。他結合嚴謹的學術訓練與對台灣深厚的關

懷，將文化傳統與社會學研究相融 合，為台灣社會科學研究開啟了新視野，也

為台灣史的研究奠定了重要基礎。見下圖 2-7 馨園。 
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圖 2-7 馨園 

肆、校史室 

校史室全名為「水返腳人文生態博物館」，館內展示內容以汐止國小的歷

史為主。包括歷代校名、畢業證書、建築形式等珍貴資 料。此外，館內也設有

影片播放區，讓參觀者能透過影音更深入了解汐止國小的發展歷程。見下圖 2-8 

校史室。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-8 校史室 
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第三章 研究方法 

 
第一節 研究架構 

 

圖 3-1 研究架構圖 

 

第二節 研究流程 

 

1. 了解實境解謎遊戲的概念及由來。 

2. 進行資料分析與整理，統整出謎題設計的類型。 

3. 調查可製作實境解謎遊戲的平台。 

4. 調查汐止國小的特色地點。 

5. 選定設置謎題的場地。 

6. 設計校園解謎遊戲。 

7. 撰寫故事背景及謎題、道具製作。 

8. 實際試玩收集遊戲回饋。 

9. 修改遊戲。 
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第三節 研究工具 

 

壹、蹦世界 Popworld 

這次我選擇使用蹦世界 Popworld 來製作遊戲平台，因為它可以自由設定

關卡數量，還能加入照片、影片等多媒體素材，操作介面也非常直覺簡單。因此，

我決定利用蹦世界來打造遊戲內容。 

貳、Canva 

Canva 是一款可以用來製作簡報與文件的線上工具，裡面有大 量圖像素材

可供選擇。我利用 Canva 製作了謎題包與角色設計，讓整體視覺更有吸引力。 

參、ChatGPT 

ChatGPT 是一個人工智慧工具，能夠幫助我查找資料、生成圖片與故事。

我主要使用 ChatGPT 來和我一起討論與修改遊戲的故事背景以及討論謎題設計

的內容，讓整體內容更有邏輯性與趣味性。 
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第四章 研究結果 

 
經過文獻探討的整理、謎題分析以及遊戲平台試用後，我決定採用蹦世界

做為這次製作實境解謎的平台，我製作了一款「老奶奶的回家之路」遊戲，見下

圖 4-1 遊戲封面圖。 

並依據玩家的遊戲經驗設計了初階版及進階版兩種版本，以下各節詳細介

紹我所製作的實境解謎遊戲內容及設計規劃，分別從故事背 景、謎題設計、遊

戲地圖、遊玩後的問卷內容與分析逐一說明。 

 

圖 4-1 遊戲封面 
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第一節 遊戲故事背景 

 

有天放學後，你走在學校的走廊上，正準備回家，突然瞥見一位身穿和服的

老奶奶，緩緩地在走廊上散步。她的步伐不算穩健，每一步似乎都有些吃力，眼

神中透著些許迷茫。奇怪的是，這裡是學校的走廊，不像是老奶奶會來的地方。

而且，她的服裝也不太符合這裡的環境，看起來像是來自一個古老的時代，與這

現代的學校完全不搭。她的和服是深藍色的，上面繡著幾朵朵朵精緻的花朵，儘

管穿著顯得有些過時，但她的神情中卻帶著一種優雅的氣質。 

正當我疑惑之際，老奶奶突然停下來，轉身對我微微揮手。我猶豫了一下，

心裡滿是疑問，但還是決定走向她。她見我走近，眼中流露出一絲期待和無助，

那目光讓我心中一緊。她似乎正急於尋求某人的幫助，眼神中藏著深深的困惑與

焦慮。 

「孩子，你能幫幫我嗎？」她的聲音沙啞，帶著一絲焦慮，仿佛急於向我

訴說什麼。這樣的語氣讓我感到心頭一震，仿佛她所說的並非單純的請求，而是

隱含著某種深沉的意義。 

我停下腳步，疑惑地問道：「您需要幫忙嗎？」我的心裡湧起無數的問題，

這位穿著和服的老奶奶究竟來自何處？為什麼會出現在這 裡？ 

老奶奶輕輕地拍了拍胸前的和服，然後緩緩地說：「今天早上，我送小孫

子上學時，突然間，一陣天旋地轉，我昏了過去。當我再次醒來時，我發現自己

身處在這個有點陌生但又有點熟悉的地方。我年紀大了，走路不便，眼睛也不太

好。我不知道怎麼回去，你能幫我找回家的路嗎？」 

我聽後心中一陣震動，這樣的情況怎麼可能發生？我不禁皺起眉頭，試圖

理清她的話語。然而，老奶奶眼中的真誠與無助讓我無法袖手旁觀。「我知道這

聽起來很奇怪，但我必須在太陽下山之前回到原來的地方。如果太陽下山，我就

永遠無法離開這裡。我會被困在這裡一輩子。」她的聲音有些顫抖，但每一句話

都彷彿帶著某種神秘的力量。 
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聽到這裡，我的心裡不禁生出一股莫名的焦慮，仿佛這不僅僅是老奶奶的

問題，而是一個關乎時間與命運的難題。雖然我無法理解她的處境，但眼前的這

位老人似乎真心需要我的幫助。我也開始感覺到，這不僅僅是一次偶然的相遇，

而是一場命運的召喚。 

「好的，我會幫您找回家的路。」我堅定地回答，心中雖然充滿了疑問，

但更多的是想要幫助她的決心。 

 

第二節 初階版謎題設計(初階版) 

壹、校園地圖(初階版) 
 

圖 4-2 校園地圖 
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貳、各關謎題 

第一關:愛算數的校長 

➢ 題目難易度:  

➢ 謎底:55 

➢ 謎題設計類型: 對照配對及規律類，因為需理解題目的邏輯規律並對照

居安思危牆下的介紹石碑進行解題。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

現場景物與謎題包之內容 
 

現場景物 謎題包之內容 

 

 

 

居安思危牆的石碑 
 

歷屆校長 
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謎題內容與詳解 

謎

題

內

容 

之前好像聽同學說過：從前有個喜歡數學加法的校長，在學校建了一

個紀錄淹水高度的牆。有一次他的朋友和他說：「我的生日是 75 年八

月，是我家的老二。」校長說：「哦〜原來你是 22 啊！」 

解

題

方

法 

    根據謎題內容的提示，玩家要先理解「我的生日是 75 年八月，是我家

的老二。」會獲得 22 這個數字的計算方法，因為 75年 7 和 5、八月的八、

老二的二，全部數字加起來 7+5+8+2=22，就會得到 22。 

玩家在謎題包中拿到的歷屆校長紀錄照片是關鍵，見上圖 4-5，走到

居安思危牆下後，會在下方的介紹石碑中找到鐘明盛校長的名字，將鐘

明盛校長第九任的九，89 年的 8 和 9、八月的八、95 年的 9 和 5 及七月

的七，所有數字分別相加起來，9 +8 + 9 + 8 + 9 + 5 + 7 = 55。 

 

蹦世界平台之結尾對話 



 

25 

 

第二關 御大禮記念碑的祕密 

➢ 題目難易度:  

➢ 謎底:128 

➢ 謎題設計類型:重組類，因為需要將字卡重新排列。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

現場景物與謎題包之內容 
 

現場場景 謎題包之內容 

 

御大禮記念碑 

 

 

拼圖 
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謎題內容與詳解 

謎

題

內 

容 

    當我們到達時，發現紀念碑被人破壞，裂成了十塊，雖然不

知道是誰破壞的，但是要趕快復原。 

 

 

 

 

 

 

解

題

方

法 

    玩家必須將御大禮記念五個字用字卡拼出來，拼出來後就會

看到由紅色線段組成的 1，藍色線段組成的 2，以及綠色線段組成

的 8，答案即為 128 三個數字。 

 

 
 

 

 

此關之結尾對話 
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第三關 被打亂的簡介 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底：六藝樓四樓 

➢ 謎題設計類型: 重組類，因為需要將字條重新排列。 

蹦世界平台的開頭對話提示 
 

現場景物與謎題包之內容 

 

現場景物 謎題包之內容 

 

馨園看板 

 

 

字條 
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謎題內容與詳解 

謎

題

內

容 

「六十年人生，人口為鑰，文化作舟，歷史為航。」

陳紹馨教授是汐止國小傑出校友，一生致力於台灣社會科學

研究，尤其專注於人口與文化研究。到了馨園，發現簡介被

人打亂了，得盡快恢復。 

解

題

方

法 

到達馨園之後就去看馨園的介紹看板，把紙條按照介紹

看板內容排成正確的順序，就可以看到旁邊的注音ㄌㄧㄡˋ

ㄧˋ ㄌㄡˊㄙˋ ㄌㄡˊ，注音拼出來就是「六藝樓四 

樓」。 

 

第四關 亂跑的字母 

➢ 題目難易度：  

➢ 謎底：Japan 

➢ 謎題設計類型: 規律類，因為要找出這些字母的規律。 

蹦世界平台的開頭對話提示 
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現場景物與謎題包之內容 
 

現場景物 謎題包之內容 
 

 

美食地圖 

 

 紙條 

謎題內容與詳解 

謎

題

內 

容 

這個字條好像隱藏著什麼意義。不知道字母們是變成前

面的，還是後面的？ 

解

題

方

法 

按照A 變B 的規律，所以B 就是 A，紙條上是Kbqbo，

所以K 是J、b 是a、q 是p、b 是a、o 是n，最後就知道答

案是Japan。 

 

此關之結尾對話 
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第五關 回家之路 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 成功回家鄉 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照現場的看板和手上的紙卡。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

 

現場景物與謎題包之內容 
 

現場景物 謎題包之內容 

 

六藝樓看板 

 

 

紙卡 
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謎題內容與詳解 

謎

題

內 

容 

有一些字被孤單的關起來了，或許和這兩張紙有關。 

解

題

方

法 

找出被引號框起來，而且只有一個字的字，照片中一共

有五個字，分別是：反、潮、汐、水、腳，把這五個字用美

工刀割掉，再對到另一張紙上，就可以看到「成功回家鄉」 

五個字。 

 

此關之結尾對話 
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第三節 進階版謎題設計(進階版)

壹、校園地圖(進階版) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 4-3 校園地圖-進階版 

 

貳、各關謎題  

第一關 星空之旅 

➢ 題目難易度:  

➢ 謎底: 往汐小馨園 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照現場的看板。 

蹦世界平台的開頭對話提示 
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現場景物與謎題包之內容 
 

現場場景 謎題包之內容 

 

 

路線圖 

 

 

仙后座 

謎題內容與詳解 

謎

題

內 

容 

總覺得這題和老奶奶的旅程有點關聯。 

 

解

題

方

法 

是指先後順序，這段路看起來就像是仙后座的 W，對照

仙后座五顆星的位置找到相對的詩句，每句詩代表著不同的

字，「雙人同住不孤單」代表往、「漁夫吃魚多半截」代表

汐、「乾沙表面無劃痕」代表小、「耳聽無聲空來香」代表 

馨、「靈猿非犬卻受困」代表園。謎底為:往汐小馨園。 

 

此關之結尾對話 
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第二關 馨園之謎 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 水 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照現場的看板。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

 

現場景物與謎題包之內容 

 

現場場景 謎題包之內容 

 

 

馨園看板 

 

 

 

 

紙條 
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謎題內容與詳解 

謎

題

內 

容 

老奶奶的事情好像都跟謎題有關。 

解

題

方

法 

紙條上的數字(🟥-🟦)第一個數字(🟥)的意思是

第幾行，第二個數字(🟦)的意思是第幾個字，中間的逗點意

思是接下來是新的一個字，最後把字連起來，每一個編號代

表一個筆畫，最後就可以得到水這個字。 

此關之結尾對話 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第三關 神秘的鬧鈴聲 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 御大禮記念 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照現場的看板。 



 

36 

 

蹦世界平台的開頭對話提示 
 

 

現場景物與謎題包之內容 

 

現場場景 謎題包之內容 

 

居安思危牆看板 

 

紙條 
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謎題內容與詳解 

 

謎

題

內

容 

這時手錶顯示： 

5：07 敲一下 響四聲 

4：13 敲一下 2：11 敲兩下 響四聲 

3：11 敲一下 1：01 敲兩下 響三聲 

5：05 敲一下 7：10 敲兩下 響四聲 

2：16 敲一下 7：04 敲兩下 9：05 敲兩下 響四聲 

 

 

解

題

方

法 

幾點幾分的時是指第幾行；分是指第幾個字；敲幾

下是指第幾個注音符號；響幾聲是指聲調是什麼。 

5：07 敲一下 響四聲 御 

4：13 敲一下 2：11 敲兩下 響四聲 大 

3：11 敲一下 1：01 敲兩下 響三聲 禮 

5：05 敲一下 7：10 敲兩下 響四聲 記 

2：16 敲一下 7：04 敲兩下 9：05 敲兩下 響四聲 念 

 

此關之結尾對話 
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第四關 破碎的御大禮 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 313 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照石碑。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

現場景物與謎題包之內容 

現場場景 謎題包之內容 

 

御大禮記念碑 
 

紙條 
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謎題內容與詳解 

謎題

內容 

紀念碑被破壞了！來把它復原。 

 

 

 

 

 

解題

方法 

只要找出符合的紙片拼出御大禮記念五個字，就可

以看出 313 三個數字。 
 

 

此關之結尾對話 
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第五關 蒙德里安的設計 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 校史室 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照畫作。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

現場景物與謎題包之內容 

現場場景 謎題包之內容 

 

看板 

 

 

 

紙片 
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謎題內容與詳解 

謎題

內容 

啊！畫作被破壞了！ 

 

 

 

 

解題

方法 

把紙條按照上下上下的編織方法組回蒙德里安的

畫作，最後會看到校史室三個字。 

 

 

此關之結尾對話 
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第六關 稻米的祕密 

➢ 題目難易度:   

➢ 謎底: 回家 

➢ 謎題設計類型: 對照配對類，因為需要對照現場的物品和謎題包裡的紙。 

蹦世界平台的開頭對話提示 

現場景物與謎題包之內容 

現場場景 謎題包之內容 

 
看板 

 

 

紙片 
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謎題內容與詳解 

謎題

內容 

老奶奶說的話好像有很多線索。 

解題

方法 

找出與稻穀有關的器具，分別是風車和風鼓，割掉

之後四個方位都轉一遍，就會看到「答案是回家」，回資

優班把問卷填完。 

 

此關之結尾對話 
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第五節 遊戲製作歷程記錄 
 

日期 進度內容/歷程照片 

113.12.26 故事背景構思 

114.1.2 
拍攝校園內實景照片(走廊及水返腳博物館) 

*因為下雨先拍攝室內實景照片 

114.1.13 補拍攝校園內實景照片(戶外) 

 

 

 

114.2.5 

⚫ 初階版謎題設計與製

作(canva) 

⚫ 蹦世界初階版謎題製

作 

 

 

 

 

114.2.20 

 

 

印出初階版遊戲謎題包內

容進行剪裁與組裝 

 

 

謎題包製作 

 

 

 

 

114.2.27 

 

 

 

六年級同學試玩初階版遊

戲，記錄問題及回饋 

 

試玩初階版遊戲 

114.2.29 
⚫ 初階版遊戲修改 

⚫ 初階版問卷製作 
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114.3.17 

資優班同學-A 組遊玩初階版遊戲 
 

 

 

 

 

114.3.20 

資優班同學-B 組遊玩初階版遊戲 

  

 

 

 

 

114.3.24 

⚫ 資優班同學-A 組填寫初階版遊戲問卷 

⚫ 607 班遊玩初階版遊戲 
⚫ 607 班初階版問卷填寫 

 

 

114.3.26 進階版謎題製作  

114.3.27 資優班同學-B 組填寫初階版遊戲問卷 

114.4.10 蹦世界進階版謎題製作 

114.4.17 
進階版問卷製作 
印出進階版遊戲謎題包內容進行剪裁與組裝 

114.4.21 A 組遊玩進階版遊戲及問卷填
答 
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性別 

 
26.7% 

 
 
 
 

 
73.3% 

 

 
男生 女生 

第六節 遊戲回饋問卷分析 

壹、初階版遊戲問卷分析 

本次參與遊玩實境解謎遊戲和問卷填寫的人數為 15 人，以下為問卷結果

與分析。 

一、年級 

參與的學生年級為三〜六年級，六年級的學生最多，佔 33.3%，其次為三

年級，佔 26.7%。見下圖 4-4 年級圖表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-4 年級圖表 

二、性別 

本次參與遊戲為男生居多，佔 73.3%，女生佔 26.7%。見下圖 4-5性別圖

表。 

 

圖 4-5 性別圖表 

年級 

 
26.7% 

33.3% 
 
 
 
 

 
20.0% 

20.0% 

三年級 四年級 五年級 六年級 
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三、是否玩過實境解謎遊戲 

本次參與遊戲大部分的人有玩過實境解謎，佔 73.3%，表示本次參與者大

多具備相關經驗。見下圖 4-6 是否玩過實境解謎遊戲圖表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 4-6 是否玩過實境解謎遊戲圖表 

 

四、實境解謎遊玩次數 

遊玩次數為 1〜3 次居多，其次為 0 次。見下圖 4-7 實境解謎遊玩次數

圖表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 4-7 實境解謎遊玩次數圖表 

是否玩過實境解謎遊戲 

 
26.7% 

 
 
 
 
 

 
73.3% 

 

 
是 否 

實境解謎遊玩次數 

6.7% 

13.3% 

33.3% 
 
 
 
 
 
 
 

 
46.7% 

 
0次(我沒玩過) 1〜3次 4〜6次 7次以上 
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整體遊戲評分 
7 

6 

5 

人 4 

數 3 

2 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

蹦世界遊戲平台介面評分 

6 

5 

4 

人 
3 

數 
2 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

五、整體遊戲評分 

整體評分以 8 分居多，其次為 10 分，整體滿意度高。見下圖 4-8整體

遊戲評分圖表。 

 

 

 

 

   

  

    

   

       

       

 

 
圖 4-8 整體遊戲評分圖表 

 

六、蹦世界遊戲平台介面評分 

大多數評分集中在 7 分與 8 分，整體介面設計獲得正面評價。見下圖 

4-9 蹦世界遊戲平台介面評分圖表。 

 

 

 

 

 

   

    

       

     

     

 

 

 
圖 4-9 蹦世界遊戲平台介面評分圖表 
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故事背景設計評分 

8 

7 

6 

5 
人 

4 數 
3 

2 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

七、故事背景設計評分 

以 10 分居多共有 7 人，其次為 7、8、9 分各有 2 人，反映故事情節

清楚且具吸引力。見下圖 4-10 故事背景設計評分圖表。 

 

 

 

 

   

  

  

  

  

        

         

 

 

 
圖 4-10 故事背景設計評分圖表 
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第三關遊戲設計滿意度 

8 

人 6   
7   

數 4 
5   

3 
2   
1 
0 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 

滿意度 

第四關遊戲設計滿意度 

7 

人 5 
6 

數 3 
4 

2 
1 
0 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 

滿意度 

第五關遊戲設計滿意度 

人 4 

6 
5 

數 
3 
2 
1 
0 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 

滿意度 

第一關 
遊戲設計滿意度以 8 分為主，整體設

計受到肯定。 

第一關遊戲設計滿意度 

8 
6 

人 

第二關 

遊戲設計滿意度多數學生給予 8 

分，10 分為其次。 

第二關遊戲設計滿意度 

6 
5 

數 
4 

2 

0 

人 4 

數 2 
1 
0 

3 

1  2  3  4  5  6  7 

滿意度 

8 9 10 1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 

滿意度 

第三關 第四關 

多數學生皆給予 10 分，對於第        大多數給予 10 分，其次為 8 

三關遊戲設計滿意度高。           分，顯示此關滿意度高。 

第五關 
滿意度以 10 分居多，其次為 8 
分，整體滿意度高。 

八、各關遊戲設計滿意度 

初階版共有五關，我將各關的結果整理如下表 4-1 各關遊戲設計滿意度。 

表 4-1 各關遊戲設計滿意度。 
 



 

51 

 

九、各關遊戲設計難易度 

初階版共有五關，我將各關的難易度結果整理如下表 4-2 各關遊戲設計

難易度。 

表 4-2 各關遊戲設計難易度。 

第一關 

評分落差大，有學生給 10 分，也

有學生僅給 4 分，難易度中上。 

第二關 
多數給分集中在 1〜3 分，認為題目
偏簡單。 

第三關 

難易度以 4 分居多，其次為 2分，反

映此關偏簡單。 

第四關 
多數給予 7 分，其次為 10 分，此關
難易度偏高，富有挑戰性。 

第五關 

難易度較分散，顯示此題難易度適

中。 

 

0
1
2
3
4
5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

難易度

第一關題目設計難易度

0
1
2
3
4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

難易度

第二關題目設計難易度

0
1
2
3
4
5
6
7

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

難易度

第三關題目設計難易度

0
1
2
3
4
5
6

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

難易度

第四關題目設計難易度

0
1
2
3
4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

難易度

第五關題目設計難易度
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年級 

0.0% 

 

 

 

 

 

 

 

 

100.0% 

三年級 四年級 五年級 六年級 

十、各關題目修改建議 

⚫ 第一關:有學生認為題目可以再簡單一點，因此可以增加提示，也有學

生希望提升難度，則可以再挑戰進階版的謎題 

⚫ 第二關:有人反映謎題包內紙張太輕，容易飛走，可改為厚紙板的材質。 

⚫ 第三關:回饋有「太簡單」、「可以難一點」，顯示此關難易度偏簡單。 

⚫ 第四關:有人反映題目較難，可以給予更多提示，顯示此關偏難 

⚫ 第五關:多數無修改建議，唯一提醒，在字卡挖洞時注意安全。 

貳、進階版遊戲問卷分析 

本次參與遊玩進階版實境解謎遊戲和問卷填寫的人數為 11人，以下為問

卷結果與分析。 

一、年級 

填寫的學生年級為五年級。見下圖 4-11 年級統計圖。 
 

圖 4-11 年級統計圖 

二、性別 

本次參與遊戲為男生居多，佔 66.7%，女生佔 33.3%。見下圖 4-12 性別

圖表。 
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圖 4-12 性別圖表 

三、是否玩過實境解謎遊戲 

本次參與遊戲的人都有玩過實境解謎，佔 100%，表示本次參與者大多具

備相關經驗。見下圖 4-13 是否玩過實境解謎遊戲圖表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 4-13 是否玩過實境解謎遊戲圖表 

 

 

 

 

 

 

 

性別 

 
33.3% 

 
 

 
66.7% 

 

 
男生 女生 

是否玩過實境解謎遊戲 

0.0% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
100.0% 

是 否 
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是否玩過「老奶奶的回家之路—初階版」? 

0.0% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
100.0% 

有 無 

四、實境解謎遊玩次數 

遊玩次數為 4〜6 次。見下圖 4-14 實境解謎遊玩次數圖表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖 4-14 實境解謎遊玩次數圖表 

五、是否玩過初階版 

本次填寫問卷的人都有玩過初階版，佔 100%。見下圖 4-15是否玩過初階

版圖表。 

圖 4-15 是否玩過初階版 

  

實境解謎遊玩次數 

0.0% 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
100.0% 

0次(我沒玩過) 1〜3次 4〜6次 7次以上 
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整體遊戲滿意度 

4 

3 

人 2 
數 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

蹦世界軟體遊戲介面設計滿意度 

3 

2 

人
數 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

六、整體遊戲滿意度 

整體滿意度為 9 分，整體滿意度高。見下圖 4-16 整體遊戲滿意度圖表。 

 

 

 

 

 

   

  

  

 

 
 

圖 4-16 整體遊戲評分圖表 

七、蹦世界遊戲平台介面滿意度 

大多數評分集中在 8 分與 9 分，整體介面設計獲得正面評價。見下圖 

4-17 蹦世界遊戲平台介面滿意度圖表。 

 

 

 

 

 

 

   

    

 

 

 
圖 4-17 蹦世界遊戲平台介面滿意度圖表 
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故事背景設計滿意度 

3 

2 

人
數 

1 

0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

滿意度 

八、故事背景設計滿意度 

以 8 分居多，其次為 9 分，反映故事情節清楚且具吸引力。見下圖 

4-18 故事背景設計滿意度圖表。 

 

 

 

 

 

 

   

    

 

 

 
圖 4-18 故事背景設計滿意度圖表 

九、初階版及進階版差異 

問卷回饋顯示進階版較有挑戰性，題目較初階版困難，解題時間也有增加，

由此可得知進階版有達到難度提升的作用。 
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十、各關遊戲設計滿意度 

進階版共有六關，我將各關的結果整理如下表 4-3 各關遊戲設計滿意度。 

表 4-3 各關遊戲設計滿意度 

第一關 

第一關遊戲設計滿意度以 6分為主，

其次為9分，或許此題有需修改之處。 

第二關 

第二關遊戲設計滿意度學生分別為 8 分

即10 分居多，整體設計受到肯定。 

 

第三關 

學生給予 8、9分居多，對於第三關遊戲

設計滿意度高。 

第四關 

大多數給予 9 分，但也有學生給予 6 

分，顯示有些玩家滿意，但也有玩家覺

得設計須修改。 

第五關 

第五關遊戲設計滿意度以 9 分居多，整體

滿意度高。 

第六關 

第六關遊戲設計滿意度以 6 分居多，其

次為 7 分，此關滿意度偏低。 

0

1

2

3

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第二關遊戲設計滿意度

0
1
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3
4
5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第五關遊戲設計滿意度

0

1
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3

4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第六關遊戲設計滿意度

0
1
2
3
4

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第一關遊戲設計滿意度

0

1

2

3

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第三關遊戲設計滿意度

0
1
2
3
4
5

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

人
數

滿意度

第四關遊戲設計滿意度
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十一、各關遊戲設計難易度 

進階版共有六關，我將各關的難易度結果整理如下表 4-4各關遊戲設計難

易度。             

表 4-4 各關遊戲設計難易度 

第一關 

第一關玩家給予難易度主要是8分為

主，顯示難易度偏高。 

第二關 

第二關玩家大多給予 9、10分，由此

可得知此關難易度偏高。 

第三關 

第三關最多學生給10分，其次為8分，

顯示此關偏難。 

第四關 

第四關題目設計難易度多數給予 7 

分，其次為 4 分，顯示難易度中等。 

第五關 

第五關玩家分別給予4分、5分和8分

居多，顯示此題難易度中等偏低。 

第六關 

第六關題目設計難易度多數給予10

分，其次為9分，顯示此關難易度難。 
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第一關題目設計難易度
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第二關題目設計難易度
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第三關題目設計難易度
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第四關題目設計難易度
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第五關題目設計難易度
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人
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第六關題目設計難易度



 

59 

 

十二、各關題目修改建議 

●第一關：反映皆為無，顯示此關無須修改。 

●第二關：學生的建議都為無，由此可得知此關設計良好。 

●第三關：回饋都為無，顯示此關設計良好，無須修改。 

●第四關：學生反映，題目可以清楚一點。 

● 第五關：有學生認為題目可以再增加難度，更有挑戰性。 

● 第六關：此關建議為無，顯示此關無須修改。 
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第五章 結論與建議 

 
第一節 結論 

 

壹、 深入認識汐止國小校園環境與文化背景 

在設計《老奶奶的回家之路》實境解謎遊戲的初期階段，我透過資料搜尋與

實地走訪的方式，探索汐止國小。透過實際踏查，不僅使我更加熟悉校園空間，

也進一步了解校園的歷史與文化。 

貳、 玩家問卷回饋顯示遊戲讓學生對校園有更進一步的了解  

參與實境解謎遊戲的學生在遊戲後表示，透過遊戲的引導與探索，對汐止國

小校園環境有了更深的了解，進而提升了對學校的歸屬感與認同感。 

參、 提升謎題設計能力與數位工具應用 

在謎題設計過程中，我學會如何根據校園環境發想適合的題型及不同類型的

挑戰題目，並透過「蹦世界」平台將這些構想具體化為可互動的遊戲關卡。在過

程中，除了培養創造力與邏輯思維，也實際應用數位工具來設計學習活動。 

肆、 問卷結果回饋良好，並展開進階版實境解謎遊戲設計 

問卷分析顯示，遊戲整體在互動性、趣味性與故事性方面均獲得良好的評價。

在問卷建議回饋中，有些玩家反映某些關卡難度略為簡單，因此我針對此問題進

一步調整設計進階版本的實境解謎遊戲謎題，使遊戲更具挑戰性與層次感，以滿

足不同能力層級玩家的需求。 



 

61 

 

第二節 建議 

 

壹、 依學生年段調整謎題難度 

建議針對不同年段的學生（如中、低、高年級）設計難度適中的謎題，透過

不同難易度的實境解謎遊戲，讓所有學生皆能參與其中，從遊戲過程中探索校園、

認識汐止國小的空間與特色，進一步提升對學校環境的熟悉感。 

貳、 結合課程內容 

可以將實境解謎遊戲與課程（如社會、自然、國語、生活課程）做結合，使

遊戲不僅具趣味性，也能達成學習成效。 

參、 擴展解謎範圍，結合校園周邊在地文化 

除了校園環境外，建議未來可將實境解謎遊戲延伸至汐止國小周邊地區，例

如中正老街的歷史建築、基隆河岸步道的自然景觀，以及忠順廟等地標，不僅能

讓學生更了解家鄉文化，也能認識地方特色。 
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研究心得 

在本次《老奶奶的回家之路》實境解謎遊戲的設計過程中，從最初的構思發

想，到進行校園環境調查與謎題設計，再到遊戲實施與回饋蒐集，每一階段都讓

我有獲得了豐富的學習經 驗。 

透過實地踏查與資料蒐集，我對汐止國小的歷史文化與空間環境有了更深入

的認識。在設計遊戲與謎題的過程中，我了解製作一個實境解謎遊戲並沒有想像

中容易，謎題不僅要有邏輯，還要結合校園的特色場景。而在平台操作方面，我

也學會如何運用「蹦世界」這類數位工具，將想法具體呈現為遊戲內容，讓我獲

益良多。 

透過問卷回饋我發現，大多數參與遊戲的學生都表示對校園環境有更深入的

認識，並對遊戲本身感到有趣與投入。這達成了寓教於樂的目的，讓我感到非常

的高興也很有成就感。 

謝謝吳妮真老師在我研究過程中的耐心指導，每當我遇到困難，老師總是及

時出現、熱心幫忙，就像哆啦A夢一樣，總能適時伸出援手。也很感謝我爸爸和

媽媽一直以來的提醒與督促，才能順利完成這份研究。 
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