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02摘要

本研究探討三維三維多媒體教材取代二維二維教材，
進行國小等高線地圖教學等高線地圖教學之可行性。
以發展研究研究遊戲式學習，
進行等高線地圖與指北針的互動式三維多媒體教學，
並且因為課程的實施，發現學生因為遊戲式學習而影響學習動機，
並對旁觀的學生造成更深刻的影響。並對旁觀的學生造成更深刻的影響。

關鍵字：Kodu Game Lab、
遊戲式學習、
等高線地圖、
地形、
3D遊戲



03前言

小學社會單元「用地圖認識環境」

1. 杜威：實踐中學習，教育即生活教育即生活，學校即社會。
2. 地圖使用能力為學童增進空間知能，解決生活實際問題不

可或缺的基本能力，應從小學階段即可以重視。
3. 只有48.2%的學生能畫出正確的方位圖。
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3. 只有48.2%的學生能畫出正確的方位圖。
4. 皮亞傑認為7-11歲的孩童處於具體運思期具體運思期(Concrete 

Operational)階段，以具體方式協助抽象思考。
5. 基於安全管理原則，學習地圖不容易帶學生逐一現場勘查，

依自由意志行走及運用指北針。
6. 近代模擬類遊戲技術成熟。
7. Game-Based Learning 不管在研究或是教學領域甚至於在

應用的層面上，都是以相當快速在不斷發展著
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04文獻探討

1. 讀圖能力能力與讀圖興趣興趣：學者發現，讀圖能力與讀圖興趣為正相關正相關。
2. 識圖興趣與遊戲式學習法：

� 一些小學生認為較枯燥而困難的學科，若利用電玩的趣味性趣味性
及挑戰性挑戰性融入這些學科的輔助學習，將可提高小學生的學習
興趣，進而提高學生的學習效果提高學生的學習效果。

� 當學習者在玩遊戲的過程中，能增強學習動機及學習興趣投
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� 當學習者在玩遊戲的過程中，能增強學習動機及學習興趣投
入於遊戲學習內容中，更容易達到教學者的教學目標更容易達到教學者的教學目標。

� 陳慧芳、石慶得、聞祝達認為，透過動態、多媒體、三維三維及
虛擬實境等方式整合各類空間資訊來源，設計適用於國小學
童學習之數位化教學地圖，以改善傳統教學地圖資訊過於繁改善傳統教學地圖資訊過於繁
複的情況複的情況。

� Garris, Ashler & Driskell等人提出輸入輸入--過程過程--產出的遊戲式學產出的遊戲式學
習模型習模型(Input (Input -- Process Process -- Outcome Game Model)Outcome Game Model)。。



05Input - Process - Outcome Game Model
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目標：
提升等高線地圖識圖
與使用指北針使用技
巧。
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研究工具

為使本研究發展之3D輔助教學遊戲增加學習
及遊戲效果，本研究選擇以「Kodu Game Lab」
作為發展平台遊戲平台，以「定向運動」作為作為發展平台遊戲平台，以「定向運動」作為
遊戲規則，發揮競賽運動的樂趣，以下為
「Kodu Game Lab」及「定向運動」介紹。



研究工具一
遊戲實驗室( Kodu Game Lab)

� Kodu讓孩子在電腦和遊戲主機上
進行視覺化編程語言創作遊戲視覺化編程語言創作遊戲，可
運用於創造力、問題解決能力問題解決能力、敘
事能力、程式編輯能力之教學 。

研究工具

事能力、程式編輯能力之教學 。
� Kodu火星版，模擬美國太空總署

火星探查計畫，讓使用者嚐試編撰
自動探險機器人的程式，以探索探索火
星表面之地形特徵地形特徵。Kodu可讓使
用者自行編撰想要的3D地形及自行
設計程式之遊戲效果。



Kodu 遊戲3D動態效果
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高度表程式設計

研究工具



研究工具二
定向運動(Orienteering) 

� 張新安、劉宗偉認為，中國有
90%的人不能熟練識圖用圖，這
對中國的國防非常不利，而定向定向

研究工具

對中國的國防非常不利，而定向定向
運動可以提高識圖用圖能力運動可以提高識圖用圖能力。



定向運動競賽示意定向運動競賽示意定向運動競賽示意定向運動競賽示意

研究工具



系統設計-建築於Input -
Process - Outcome Game 
Model 的輔助學習遊戲

系統設計



第二個階段第二個階段第二個階段第二個階段－－－－過程過程過程過程(Process)

� Garris et al.(2002)認為遊戲式學
習由使用者判斷使用者判斷(User 
Judgment)、使用者行為使用者行為(User 

系統設計

Judgment)、使用者行為使用者行為(User 
Behavior)及系統回饋系統回饋(System 
Feedback)三點進行遊戲循環
(Game Cycle)。因此本遊戲第一
關「尋寶遊戲尋寶遊戲」讓學童進行定向
運動競賽，第二關「搶攻山頭搶攻山頭」
讓學生進行地形判讀之競賽。



五項功能模擬3D環境效果
� 第一人稱視角視角角度：模擬行人行走，360度觀看環境功

能，不得穿越建築物之限制。
�� 重力重力模擬：體驗等高線疏密緩陡，爬行吃力或掉落情形

。
� 角色互動互動：與其它角色互動設計，問路及定向運動競賽

。

系統設計

角色互動互動：與其它角色互動設計，問路及定向運動競賽
。

�� 地形地形設計：依據等高線地形設計，模擬地形：台地、盆
地、平原、山地、台地。

�� 遊戲效果遊戲效果：
• 1.剌激而緊張的音效及動態畫面。
• 2.系統回饋：得分、叩分、勝利、失敗。
• 3.計分及時間限制之即時顯示畫面。

� 角色位置顯示目前高度數據高度數據；設計指北針顯示指北針顯示目前遊戲
角色面向方位。



Kodu等高線圖3D遊戲設計
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關卡設計

設計理念

設計理念 功能設計 學習目標

第一關：
尋寶遊戲
運用3D模擬環境

手持等高線地
形圖

解釋地圖上顏
色意義

時間
限制設置

營造衝突/競
爭/挑戰/對立

控制點
運用3D模擬環境

遊戲以定向運動方式
體驗地圖與指北針之
使用。

限制設置 爭/挑戰/對立

虛擬高度表 發現某區位置

虛擬指北針 了解地圖上方
位關係路人問路情境

設計

第二關：
搶攻山頭
體驗所在位置地

理特徵，進而培養以
地圖認識環境之能力。

台灣五種地形
環境設計

3D體驗及認
識地形特徵：

台灣常見之五
種地形



遊戲關卡設計
遊戲畫面 遊戲簡介

關卡一：
尋寶遊戲
使用地圖及指北針，於

有限時間內最快找到隱藏

設計理念

有限時間內最快找到隱藏
寶藏者為勝，訓練學生使
用地圖及指北針之技巧。

關卡二：
搶攻山頭
使用地圖及指北針，到

達指示地點，回答目前所
在地型種類，累積至設定
的分數後過關。



Kodu等高線地圖
識圖遊戲系統
設計概念

設計理念研究目的

識圖興趣↑識圖技能↑

遊戲式學習法

Input - Process - Outcome Game 

Model

過程
（遊戲循環）

使用者判斷

使用者行為

有趣有用的

輸入

教學內容

台灣地形
(1)平原
(2)盆地

第一單元：
尋寶遊戲
定向運動

使用者行為

系統回饋

定向運動

Kodu程式設計
遊戲學習環境

產出（學習成果）

(2)盆地
(3)丘陵
(4)台地
(5)山地

競爭、挑戰…

遊戲特色

第二單元：
地形探索
闖關比賽

技能策略認知 情感

台
灣
五
大
地
形

路
線
規
劃
策
略

地
圖
與
指
北
針

感
到
有
興
趣
的



遊戲畫面

等高線地圖：丘陵地形分層設色圖 丘陵地形與指北針的3D體驗



觀察遊戲式學習情形

學生一開始因為沒有
使用地圖的習慣，表示
不想要使用地圖，但是
因為遊戲進度無法順利因為遊戲進度無法順利
進展，遊戲僵持結果表
示試著想要使用地圖，
開始使用地圖、規劃路
線，培養更高層次的地
圖運用能力。



結論與建議-教學面向

� 由課堂觀察得知，課程一開始即
讓學生一人一機效果較差，然而
三人以上使用一機效果佳。建議三人以上使用一機效果佳。建議
讓學生先三人一機開始進行遊戲
式學習，待學生暸解地圖之重要
性後再改為一人一機。



� 由課堂觀察學生學習在Input - Process -
Outcome Game Model中的第三階段
Outcome：「情感、技能、策略、認知」所產
生的學習成效。

• 情感：在參與過程中，即使非操作學生仍表現專

結論與建議-教學面向

• 情感：在參與過程中，即使非操作學生仍表現專
心，結束後向老師表示有興趣有興趣再次進行。

• 技能：學生體會到地圖與指北針的用處後會主動主動
練習使用地圖與指北針，練習後使用指北針與地
圖之技能使遊戲進展更加順利。

• 策略：學生因強烈的遊戲動機，互相討論互相討論而發展
出路線規劃路線規劃能力，可更快速的到達目的。

• 認知：學生可以敘述可以敘述出五種地形之差異，了解如
何判定地形及其體驗。



� 本遊戲因參與者多數未過關，得知難度難度設置太高
，須予以修正，以免失去興趣，但是因為要激發
學生主動使用地圖之動機，仍須維持一定水準的
遊戲困難度與挑戰挑戰性。

� 本研究遊戲設計，參與學生體驗後皆能自主的想自主的想

結論與建議-系統面向

� 本研究遊戲設計，參與學生體驗後皆能自主的想自主的想
看地圖看地圖，約略了解遊戲設計讓學生主動使用地圖
之意願。

� 由觀察得知，也藉由學生在進行遊戲的過程中暸
解到，設計介面是否趣味活潑生動對於學生進行
遊戲式學習的學習動機應是其次，最重要還是掌
握學生對於此遊戲式學習課程競爭競爭、目標目標…等遊
戲式學習特色，學生自然有興趣，進而提升學習
動機。



�感謝大家的聆聽與指導
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