
貳、 遊戲製作歷程紀錄 

我將遊戲製作的歷程整理如下表 4-1 遊戲製作歷程紀錄表。 

表 4-1 遊戲製作歷程紀錄表 

製作歷程 圖片 

撰寫故事背景  

製作目錄並檢查頁

面順序 

 

 

  



製作歷程 圖片 

製作第一到五關以

及附屬頁面 

 

 

製作圖片、物件及

人物 

 

再次檢查內容、版

面、頁面串接及測

試 

 

  



第五節 試玩與修改歷程 

壹、 第一次測試 

本來的計畫是製作一個結合議題的線上解謎遊戲，但是議題和

解謎太難串聯起來，而且感覺會偏離想要引導的議題知識內容，因

此最後修改製作的版本沒有解謎遊戲的部分。修改的歷程見下表 4-

2 遊戲修改歷程表。 

表 4-2 遊戲修改歷程表 

問題名稱 圖片 詳細內容 解決方法 

故事背景的藍字不

容易看清楚 

 

藍色字與背景

顏色不搭 

去除文字顏

色 

 

 

 

 

 

 

 



問題名稱 圖片 詳細內容 解決方法 

故事結局寫更仔細

一點 

 

文字不多。 

但是因為有四

個結局，而且

大多數人都不

會花時間看很

多字的結局。 

微調內容 

知識觀點的數量→

意思不懂 

 

用詞需調整 修改用詞 

謎題內容解釋不清

楚 

 不要加解謎的

部分會比較好 

已刪除謎題 

文字有點多 
 有些頁面字數

過多 

已盡量刪減

部分 

增加一些客觀、主

觀的概念 

 本來只有主觀

訊息 

已增加題目 

 



問題名稱 圖片 詳細內容 解決方法 

新聞內容字數過多 

 

新聞弄完之後

就沒有檢查，

不過這樣他們

就有更多疑點

可以找 

 

圖片要去背 

 

有些有白底 已完成 

主頁面邊邊不好看 

 

本來用剪取與

繪圖畫線剪

取，就有點難

操控 

利用 Photo 

Cap圓形遮

罩 

第四五關沒有原本

的目的 

 謎題與議題無

法串連 

已移除謎題 

  



貳、 第二次測試與修改 

 在我移除謎題並做細修之後，先讓老師檢查。表 4-3為老師檢

查到的漏洞，且以下問題皆已解決。 

表 4-3 老師試玩修改表 

截圖(前/後)  修改建議 

  

再解釋詳細一點會更好 

1. 只有居民觀察... 

 

 

物件裡的還是晚上九點 



 

 

1. 知識修改為“媒體

識讀小知識＂(每

一題都要) 

2. 第 6點-數據資料

要說明完整，包含

原始數據量等 

 

 

1. “說話簡短＂：刪

除 

2. 不會立刻下定論，

會先等官方公告 

3. 第三點刪除 

  

這類的疑點有機會跟原

始資料對應嗎？比方舉

例原始資料的某些字

句。 

  



第六節 問卷結果 

本次參與遊玩媒體識讀遊戲和問卷填寫的人數為 13 人，為汐

止國小資優班同學，以下為問卷結果與分析。 

壹、 結果資料 

一、 性別 

本次參與遊戲為男生居多，共 9 人，約為女生人數，4 人的 2

倍。見下圖 4-2性別圖表。 

 

圖 4-2 性別統計圖表 

二、 年齡 

參與的學生年級為三～六年級，中年級 7 人，高年級 6人，中

年級與高年級參與人數相近。見下圖 4-3 年齡圖表。 

女性

31%

男性

69%

性別



 

圖 4-3 年齡圖表 

三、 接觸經驗 

本次參與遊戲玩家中，有 7人上過媒體識讀相關課程，有 6 人

沒有，半數以上有上過媒體識讀相關課程，對本遊戲的議題有一定

了解。見下圖 4-4接觸經驗圖表。 

 

圖 4-4 接觸經驗圖表 

 

 

國小中年

級

54%

國小高年

級

46%

年齡

有

54%

無

46%

是否曾經上過媒體識讀相關課程？



四、 遊玩結果 

 參與遊戲的 13 名玩家中，有 3 人在前三關處落敗，有 1人在第

四關處落敗，有 9名通過考驗，佔大多數。見下圖 4-5遊玩結果圖

表。 

 
圖 4-5 遊玩結果圖表 

五、 各關感受 

分析各玩家對於每一關的感受，第一、二、五關皆令人印象深

刻，第三、四關較好玩，其中第四關是既困難又好玩。見下圖 4-7

各關感受圖表。 

 

圖 4-7 各關感受圖表 
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六、 遊戲內容與預期相似度 

 有 77%的玩家認為遊戲內容與預期相同，有 3 人認為遊戲內容與

預期不太相似。見下圖 4-8各關感受圖表。 

 

圖 4-8 各關感受圖表 

七、 學習成效 

 有 10名玩家能學習到媒體識讀的相關知識，占大部分。見下圖

4-9 學習成效圖表。 

 

圖 4-9 學習成效圖表 
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八、 各方面滿意度 

 玩家對於遊戲內容知識含量及對話通順度評價最高，皆有 9

人，但對於物件排列的滿意度較低有 5 人。見下圖 4-10各方面滿意

人數圖表。 

 

圖 4-10 各方面滿意人數圖表 

九、 題目難度 

 6 名玩家認為遊戲難度普通，不會偏難或偏簡單，近半數。見下

圖 4-11 題目難度圖表。 

 

圖 4-11 題目難度圖表 
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十、 總體滿意度 

 有約 77%玩家對於遊戲整體感到滿意，共 10人。見下圖 4-13 總

體滿意度圖表。 

 

圖 4-13 總體滿意度圖表 

十一、 總體評分 

 有超過半數玩家總體評分達 90分以上，共 8 人，顯示此遊戲受

到正面肯定。見下圖 4-14 總體評分圖表。 

 

圖 4-14 總體評分圖表 
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十二、 滿意項目 

 玩家較滿意項目前三名分別為介面設計、關卡安排、操作難易

度，皆有六成以上玩家感到滿意。見下圖 4-15 滿意項目圖表。 

 
圖 4-15 滿意項目圖表 

貳、  結果分析 

一、 不同年段平均難度感受 

對於不同年段玩家所感受遊戲難度有明顯差異，相較於高年級

玩家而言，中年級玩家認為遊戲難度較高。見下圖 4-12不同年段平

均難度感受圖表。 

 

圖 4-12 不同年段平均難度感受圖表 
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二、 議題學習經驗對遊玩結果的影響 

結果顯示，曾經上過媒體識讀相關課程的玩家之遊玩結果均挑

戰成功，無經驗者挑戰成功人數僅占全部的三分之一。見下圖 4-13

媒體識讀學習經驗對遊玩結果的影響。 

 

圖 4-13 不同年段平均難度感受圖表 

 

參、 遊戲建議 

 遊戲仍有設計漏洞要修改 

 可將第五關部分題目更改題型 

 關卡用詞需調整 
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第五章 結論與建議 

第一節 結論 

壹、 進一步認識媒體識讀議題及重要性 

 在製作遊戲前，我在查詢媒體識讀議題的文獻時，發現許多假

新聞的類型以及手法、平衡的觀點與破解的方式，使我更進一步探

索其中的運作模式，也讓我在日常生活中對資訊與新聞有更敏銳且

全面的判斷能力。 

貳、 同學反饋設計漏洞，遊戲發展更進一步 

 同學對於遊戲提出問題及設計漏洞，例如謎題與議題無法串

連，使我重新檢視遊戲設計方向，並進一步修改內容，將不適合的

謎題移除，讓整體學習目標更加明確與一致。 

參、 認識新遊戲製作工具 

 在本次研究中，我認識了新的遊戲製作平台 Playreal，並實際

操作其功能與限制，未來在設計互動式學習內容或遊戲時，將能更

靈活地加以運用。 

肆、 媒體識讀議題推廣成效佳 

 問卷結果顯示，此遊戲能有效提升學生對媒體識讀議題的關注

程度，並增進對假新聞與詐騙訊息的警覺與判斷能力，具有一定的

推廣與教育效果。  



第二節 建議 

壹、 依玩家年齡調整遊戲內容及難易度 

 依玩家年齡調整適當的題目，例如將高年級學生遊玩版本的遊

戲內容調整為社群平台的貼文，更貼近學生日常生活。成人則調整

為股票相關、流行的謠言或聳動的新聞內容，使不同年齡層都能在

適合的情境中進行判斷與學習。 

貳、 放入更廣泛的媒體識讀內容 

 未來可加入更多元的媒體識讀內容，例如詐騙訊息、情緒性語

言、圖表誤導、影像修圖，以及 AI 生成內容與圖片破綻，讓玩家能

接觸更接近真實生活的資訊判讀情境。 

參、 關卡設計優化建議 

 未來可在關卡設計中增加更多「情境式判斷」與「條件式選

擇」，讓玩家不只是分辨對錯，而是在不同情況下進行思考與決策，

同時也可加入即時回饋與多結局設計，以提升遊戲的互動性與學習

效果。 

  



心得 

從最初的構思發想，到進行遊戲與問卷製作，再到遊戲測試與

修改，最後完成正式遊玩與問卷回饋蒐集，每一個階段都讓我獲得

了豐富的學習經驗。這次研究我不僅完成了一款遊戲，也實際嘗試

將媒體識讀議題融入其中，並學習到許多辨識假新聞的相關知識。

問卷結果顯示整體滿意度達到良好，代表本次研究具有一定的成果

與價值。 

 透過資料蒐集，我了解了議題式遊戲的三大要素、玩家的動

機，以及如何分辨假訊息與破解聳動標題；透過問卷回饋，我也進

一步檢視遊戲的實際成效。雖然部分結果與原先預期略有落差，但

整體影響不大，仍具有參考價值。 

研究過程中，我也遇到了不少困難。例如一開始的計畫沒有預

留進度延遲的空間，導致後期時間較為緊迫，但最終仍順利完成，

讓我學習到時間規劃的重要性。 

 此外，這項研究並非我一人獨立完成，過程中有許多人給予我

幫助。首先要感謝指導老師吳妮真老師，在我遇到困惑時提供方向

與建議；也要感謝我的父母，一直以來的陪伴與支持，讓我能順利

完成本次研究。 

  



雖然這次製作的 Playreal 遊戲在成效上還有更進步的空間，

但整體過程讓我學習到許多，包括遊戲設計的思考方式與平台的實

際應用。這次研究的完成，是我學習歷程中的一個重要里程碑，也

讓我對研究報告有了更深入的認識，並成為未來持續學習的重要基

礎。 
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