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【摘要】 

本研究旨在設計與實作一款以真實校園為背景之情境式數位遊戲《教遊》，透過角色扮演與自由探索

機制，建構具生活感與沉浸感之校園模擬體驗。玩家於遊戲中扮演大學入學的新生，在虛擬校園場域中參

與社團活動、打工、日常探索與隨機事件互動，藉由情境化設計與角色敘事重現真實校園生活氛圍。本研

究動機源於對校園文化與歸屬感建構之關注，傳統導覽多著重資訊傳遞，較難形成情感連結，故本研究透

過遊戲化設計將校園空間、人物故事與特色文化轉譯為可互動內容，使玩家在探索過程中自然理解並感受

校園魅力。研究目標包含重現校園生活節奏、推廣校園文化特色，以及提升校園參與度與認同感；並進一

步探討數位遊戲作為校園推廣媒介之可行性與應用價值。本研究期望提供校園導覽與文化行銷之創新模

式，作為情境式數位內容應用於真實場域之設計參考。 

【關鍵字】數位遊戲；冒險類遊戲；校園模擬；校園推廣 

1. 前言

大學校園不僅是學習知識的場所，也是學生累積生活經驗與建立歸屬感的重要空間。然

而，在日常課業與活動之中，許多學生往往僅往返於教室與宿舍之間，較少真正留意校園中

的文化故事與生活細節；而對校外人士而言，對校園的認識亦多停留於表面的印象。本研究

的發想源自團隊成員在入學與轉學初期的經驗。當面對陌生的校園環境時，我們逐漸發現，

真正促成歸屬感的並非制式的校園導覽，而是透過社團活動、校園探索與日常互動所累積的

生活體驗。因此，本研究開始思考，是否能透過更具互動性與情境感的方式，重新呈現校園

文化與生活樣貌。 

近年來，隨著數位科技的發展，數位遊戲逐漸被應用於教育與文化推廣等領域。數位遊

戲式學習（Digital Game-Based Learning）被認為能提升學習者的動機與參與程度，使學習內

容透過互動過程更容易被理解與吸收（Prensky, 2001）。同時，遊戲化概念亦被廣泛運用於

各種生活情境中，透過任務、回饋與互動機制，使參與者在過程中獲得更高的投入與體驗價

值（李昆翰，2014）。此外，在數位遊戲設計中，介面設計與使用者體驗亦被視為影響玩家

行為的重要因素，不同使用者在認知風格與資訊處理方式上的差異，可能影響其對遊戲介面
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元素的偏好及遊戲過程中的行為表現（莊宗嚴、陶淑瑗、蘇漢斌，2018）。 

然而，現有校園導覽多仍以資訊傳遞為主，較缺乏情境體驗與互動參與，亦較難促進使

用者對校園文化的深入理解與情感連結。因此，如何透過數位遊戲結合情境設計與校園文化

內容，建構具沉浸感之校園探索體驗，成為值得進一步探討之議題。 

基於上述背景，本研究以校園生活為核心，設計並實作一款以真實校園為背景之情境式

數位遊戲《教遊》。在遊戲中，玩家將以新生身分於虛擬校園中進行探索，透過社團活動、

日常事件與角色互動等機制，逐步體驗校園生活的節奏與氛圍。本研究旨在初步探討情境式

數位遊戲應用於校園導覽與文化推廣之可行性，並作為後續相關研究與設計發展之參考。 

2. 文獻探討

2.1 遊戲化學習 

隨著資訊科技與網路技術的快速發展，數位學習與遠距教學逐漸成為現代教育的重要模

式之一。在此背景下，如何提升學習者的參與度與學習動機，成為教育研究中的重要議題。

透過將遊戲元素融入學習環境，使學習過程具有任務挑戰、回饋與互動等特性，可以有效提

升學習者的投入程度，並使學習內容在情境化的過程中被理解與吸收。此種將遊戲機制結合

教學內容的方式，被稱為數位遊戲式學習（Digital Game-Based Learning），其強調透過遊戲

情境與任務設計，使學習者在遊戲過程中自然接觸知識並建立理解（Prensky, 2001）。 

在遊戲化學習環境中，學習動機被認為是影響學習成效的重要因素之一。透過任務挑戰

與探索機制的設計，學習者能在完成任務的過程中逐步獲得知識，使學習過程不再僅限於被

動接受資訊，而是透過互動與探索進行理解。相關研究亦指出，若將地圖探索與冒險任務結

合於學習環境中，學習者可以在遊戲情境中透過任務完成與探索過程逐步掌握學習內容，並

提升學習興趣與沉浸感，同時讓教學者能透過系統工具設計不同課程內容以強化教學效果

（何淑君、李佩蓉，2024）。 

此外，在數位遊戲環境中，介面設計與使用者認知差異亦會影響學習體驗。不同使用者

在資訊處理方式與介面元素偏好上存在差異，而適當的介面設計能夠提升操作便利性與理解

效率，使學習者在遊戲過程中更容易掌握任務內容並持續參與學習活動（莊宗嚴、陶淑瑗、

蘇漢斌，2018）。因此，在設計遊戲化學習環境時，除了任務與情境建構之外，介面互動與

資訊呈現方式亦需納入整體設計考量。 

因此，遊戲化學習概念可應用於校園情境設計中，透過任務與互動機制建構探索式學習

環境，進而提升使用者在校園導覽過程中的參與感與理解程度。 

2.2 虛擬導覽與數位文化體驗 

    隨著數位媒體與互動科技的發展，虛擬導覽逐漸被應用於文化場域、教育空間以及觀光

導覽等領域。透過數位化技術建立虛擬環境，使用者可以在不受時間與空間限制的情況下探

索實體場域，並透過影像、文字與多媒體資訊的整合，加深對環境與文化內容的理解。研究

顯示，虛擬導覽系統能夠有效提升使用者對場域空間的認知與記憶，使其在探索過程中建立

對環境的整體理解（鄭琨鴻、吳柏毅、陳怡廷，2024）。 

  另一方面，虛擬導覽系統亦具有互動體驗的特性。當使用者能夠在虛擬環境中自主探索
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不同地點時，不僅能增加對空間結構的理解，也能提升參與過程中的沉浸感。相關研究指

出，透過數位技術建構互動式導覽環境，能使使用者在探索過程中逐步建立對場域背景與文

化內容的理解，並提升整體體驗深度與參與程度（Sylaiou et al., 2009）。此外，情境化的體

驗設計亦有助於強化使用者對文化場域的認知與情感連結，使學習過程更具意義與延續性

（Falk & Dierking, 2013）。 

  因此，虛擬導覽不僅是一種資訊呈現方式，更是一種能夠結合空間探索與互動體驗的數

位媒介。透過適當的互動設計與內容整合，虛擬導覽系統能夠讓使用者在探索過程中主動接

收資訊，並形成更具沉浸感的文化體驗。 

2.3 冒險探索型遊戲設計 

在數位遊戲類型中，冒險探索型遊戲是一種強調環境互動與任務推進的遊戲形式。此類

型遊戲通常透過故事情境、角色互動與任務挑戰，引導玩家在遊戲世界中進行探索，並在過

程中逐步發現新的資訊或事件。透過探索與任務完成的設計，玩家能在自由探索與目標導向

的過程中持續參與遊戲，並提升整體遊戲體驗的沉浸感（Schell, 2021）。 

在遊戲體驗的形成過程中，故事敘事與互動機制亦具有重要影響。透過情節發展與角色

互動，玩家能更容易投入於遊戲情境之中，並在探索過程中逐步理解遊戲背景與任務目標。

相關研究指出，當遊戲將故事敘事與探索機制結合時，能提升玩家的參與程度，使玩家在遊

戲過程中持續探索與互動，進而形成完整的遊戲體驗。 

此外，遊戲設計理論亦指出，良好的遊戲體驗通常建立於遊戲世界架構、互動介面與玩

家行為之間的平衡。透過適當的環境設計與回饋機制，玩家可以在探索過程中逐步理解遊戲

規則與目標，並在互動過程中產生持續參與的動機（胡昭民、吳燦銘，2023；Schell, 

2021）。其中，Jesse Schell所提出的遊戲設計觀點亦強調，遊戲體驗是由系統、互動與玩家

感受共同構成，良好的設計能夠讓玩家在探索與操作的過程中產生沉浸感並持續參與遊戲。 

綜合以上文獻可知，遊戲化學習有助於提升學習者的學習動機與參與度，虛擬導覽則能

強化使用者對空間環境與文化內容的理解，而冒險探索型遊戲設計則透過情境與任務機制提

升互動體驗與沉浸感。因此，本研究整合上述概念，設計一款以校園為背景之探索型數位遊

戲，使玩家能在遊戲互動與任務探索的過程中體驗校園環境並認識相關文化內容。 

此外，冒險探索型遊戲設計透過任務導向與情境敘事，能引導玩家在遊戲過程中進行探

索與互動體驗，進而提升整體沉浸感與參與程度。本研究將以此設計概念作為基礎，進行初

步設計與應用之探討。 

3. 研究方法

3.1遊戲主題 

本研究以校園導覽與校園生活體驗為核心主題，設計一款具互動性之數位遊戲系統。傳

統校園導覽多以資訊呈現為主，較缺乏情境互動與參與體驗，因此本研究改以遊戲化方式進

行設計，將校園環境轉化為可探索之虛擬場域。透過角色扮演與情境任務，引導玩家以新生

身分進行校園探索，以提升使用者之參與感與情境體驗。 

3.2遊戲架構 
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        為呈現完整之校園生活體驗，本研究將遊戲流程設計為多階段情境架構，透過不同階段

之任務與活動，引導玩家逐步體驗校園生活之各項面向。 

·踏入校園 

入學與故事鋪陳遊戲以「入學前」作為開端，玩家首先填寫個人資料以建立角色身份。

隨後，透過「入學通知信」作為過場動畫，引導玩家正式進入校園世界。進入遊戲後，玩家

將與學姊喬芸展開新手教學對話，學習地圖操作、平板功能與角色移動方式，為後續探索打

下基礎。 

·新手任務 

在教學對話過程中，玩家將接獲首兩項任務：「使用平板進行選課」與「透過地圖尋找

喬芸學姊」。當玩家開啟平板介面後，將進入「選課小遊戲」，完成選課後，正式開啟主線

任務、進入劇情。 

·迎新任務 

完成選課後，玩家將參加「大一迎新」活動。當中包含幾項小遊戲挑戰， 以模擬真實社

交情境並提升遊戲參與度。迎新結尾設有劇情轉折，玩家抽中喬芸學姊，強化角色之間的連

結與敘事延續性。 

·期中挑戰 

接下來，玩家即將面臨期中考挑戰。此階段需前往圖書館尋找指定書籍並攜帶至考場作

答。系統將根據玩家所選書籍開啟對應課程內容，提供多樣化的學習與挑戰體驗，展現自由

探索與分支劇情的趣味。 

·校慶活動 

期中考結束後進入「校慶週」，此部分以節奏挑戰類小遊戲為主，包含「創意進場」

（舞蹈遊戲）及「大隊接力」（跑酷遊戲）等任務。這些活動旨在強化遊戲的操作樂趣與臨

場感，並搭配劇情轉折，重現真實校園活動氛圍。 

·期末出行 

學期的最後，玩家將展開一場放鬆又充滿選擇的小旅行。首先，會先瀏覽一張公車路線

圖，了解各路公車可抵達的景點。隨後進入主要場景，背景為路邊停靠的三台公車，畫面上

方會顯示今日的目的地提示。玩家點擊前往正確的公車上車，接著在車程中選擇三個不同的

下車站點之一，或選擇不下車。每個選擇都將觸發獨特的劇情發展，呈現校外探索的多樣體

驗與生活趣味。最終劇情將帶領玩家回顧一學期以來的點滴時光，串連整段旅程的記憶與成

長，為整個故事畫下完整句點。 
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圖（一） 遊戲架構圖 

3.3遊戲機制與玩法 

·核心概念 

本研究在遊戲設計過程中，參考相關遊戲設計理論，將遊戲體驗歸納為新鮮感、充實

感、刺激感、成就感與帶入感等要素，並以此作為系統設計與互動機制規劃之核心依據，以

提升整體遊戲體驗與沉浸感。 

       圖（二） 開始遊戲 

·操作方式 

遊戲採用 2D橫向捲軸設計，提供直觀的探索體驗。使用 W、A、S、D鍵進行移動，並

以滑鼠進行互動操作，此操作設計旨在提升使用者操作之直覺性與互動流暢度。 
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       圖（三） 角色操作 

·物品欄機制 

遊戲中部分任務及特殊活動需透過道具觸發或完成。為此設計類似背包系統的物品欄

位，儲存任務道具與獲得物品。 

       圖（四） 背包介面 

·支線劇情 

為提升探索深度與校園真實感，遊戲中設有多條支線劇情。玩家可透過與特定 NPC對話

或與環境物件互動觸發。完成支線後可獲得相對應成就，並於成就面板中查看進度。這些劇

情除加深對校園的了解外，也融入校園活動與趣聞，營造生活化的敘事體驗。 

·小遊戲系統 

主線中將穿插多款互動性小遊戲，如：選課小遊戲：模擬課程選擇與時間安排。跑酷挑

戰：結合校慶活動的動態挑戰。舞蹈小遊戲：以節奏互動增添娛樂性。這些小遊戲兼具娛樂

與學習意涵，玩家可重複遊玩以累積經驗值並獲取獎勵，達到放鬆與進步並行的效果，此設

計可增加玩家參與度，並強化遊戲過程之互動性與趣味性。 
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     圖（五） 選課小遊戲 

·等級與解鎖機制 

為增加遊戲的挑戰性與成就感，設置等級（經驗值）系統。玩家可透過完成支線任務及

參與小遊戲累積經驗，隨著等級提升，將逐步解鎖更多校園區域與劇情內容，將遊戲進程與

玩家成長緊密連結，讓探索與挑戰更具動機與獎勵性，此機制有助於提升玩家持續參與動機

與成就感。 

等級 解鎖內容 

2 解鎖學餐 

3 解鎖莊敬苑 

4 解鎖社團教室 

5 解鎖星夢谷與排球場 

6 鎖樂群樓並受邀進入學生會 

表（一） 等級解鎖內容 

3.4角色與 NPC設定 

·玩家角色 

玩家可於開局時選擇性別，系統將依據選擇生成對應外觀。角色設計以圓環造型與校徽

配色為視覺主軸，象徵校園連結與身份歸屬感，並貫穿於主視覺設計中，作為本遊戲整體的

核心象徵元素。 
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圖（六） 角色立繪設計 

·其他 NPC設計 

遊戲共設計 21位 NPC，涵蓋多種身分角色，如不同科系的同學、學長姐、護理師、警

衛、留學生等。這些角色不僅作為互動對象，更代表校園生活的縮影。NPC除了提供任務提

示與劇情對話外，亦會依據玩家的任務進度展現不同反應，包含給予協助、提出挑戰或開啟

新支線等。此設計讓校園探索過程更具真實感與互動性，並強化玩家對人物關係及校園文化

的代入與共鳴。 

圖（七） NPC對話互動 

3.5視覺風格與互動內容 

·視覺風格 

遊戲整體視覺以柔和咖啡色框線為主，搭配簡約 2D插畫風格與暖色調設 計。角色與場

景採用圓潤造型與手寫感字體，營造親和且可愛的氛圍。此風格參考多款溫和畫面的遊戲作

品，目的在於提供玩家舒適且易於長時間遊玩的體驗，強化放鬆愉悅的感受，並與校園溫

馨、輕鬆的氛圍相呼應。 
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圖（八） UI設計 

·互動內容設計 

平板與地圖構成遊戲的核心互動系統，讓玩家能緊密連 結遊戲世界與校園環境。平板功

能包含：選課系統、E化平台，引導玩家 逐步完成遊戲主線任務。 

圖（九） 平板介面 

協助玩家掌握遊戲進度與目標，體驗貼 近現實的校園節奏。地圖則提供直觀的場景導

航，輔助玩家探索校園與觸 發各項互動事件。    

圖（十） 成就介面 
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遊戲中設計多元場景互動與成就系統，鼓勵玩家主動探索校園。玩家可透過與環境物件

互動獲取獎勵、解鎖隱藏內容或觸發趣味挑戰。成就面板提供提示，引導玩家發現隱藏驚

喜，增添探索的深度與遊戲趣味性。此設計旨在讓玩家在自由探索的過程中，體驗校園世界

的豐富性與真實互動感。 

4. 結果與討論

本研究於設計初期透過問卷調查蒐集使用者對校園導覽之需求與期待，作為遊戲設計之

依據。問卷主要針對受測者對校園熟悉程度、資訊獲取方式以及對遊戲化導覽形式之興趣進

行調查，共回收 205份有效樣本，對象包含在校生、畢業生與即將入學之新生，提供本研究

在遊戲內容與機制設計上的參考依據。 

在遊戲開發過程中，研究團隊亦透過實際操作測試與觀察玩家遊玩行為，蒐集使用者在

操作流程、任務理解與互動體驗上的回饋。初步觀察顯示，多數玩家對於「小遊戲」與「校

園探索」展現較高興趣，並傾向快速進入互動性較高的內容。表（三）為開發過程中所蒐集

之使用者回饋結果。 

此外，部分玩家在遊玩過程中出現操作理解困難與任務目標不清的情形，顯示在新手引

導與任務提示設計上仍有優化空間。本研究根據上述觀察結果，持續調整遊戲流程與介面設

計，以提升整體使用體驗之流暢度與直覺性。 

受訪者主要用何種方式認識校園 受訪者是否參加過校園導覽活動 

調查校園探索遊戲是否吸引受訪者 
調查遊戲化校園導覽的優勢哪些吸引

受訪者 

表（二） 使用者校園導覽需求與偏好調查結果 
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為我們整體的遊戲內容評分 為我們遊戲中的美術設計評分 

表（三）使用者體驗回饋結果 

4.1 校園探索遊戲設計與體驗分析 

    綜合前測問卷結果與玩家實際體驗觀察，本研究歸納出以下五項遊戲設計重點與調整方

向： 

1.本研究為一款以校園為背景的探索型數位遊戲，因此在場景建構與空間設計上，需持續測

試整體地圖配置與互動區域規劃，包含建築物位置、探索動線與互動物件分布等，以確保玩

家在探索過程中能順利理解場景結構，並提升校園探索的沉浸感與遊戲體驗。

2.在遊戲流程與引導設計方面，部分玩家在體驗過程中出現操作與任務理解上的認知落差，

因此在設計上需加強任務提示、操作教學與互動回饋機制，使玩家能更清楚理解遊戲目標與

下一步行動，提升整體遊玩流程的流暢度。

3.在玩法設計上，玩家普遍對小遊戲與互動任務展現較高興趣，因此本研究於主線任務中穿

插不同類型的小遊戲，藉此增加遊戲的挑戰性與趣味性，同時提升玩家參與度與持續探索的

動機。

4.在探索體驗設計上，部分玩家會主動觀察場景細節並尋找隱藏元素，因此在場景規劃中加

入環境互動與彩蛋設計，鼓勵玩家進行深入探索，使校園空間不僅是背景場景，也成為可被

發現與互動的遊戲環境。

5.在整體遊戲機制方面，本研究透過任務導向與等級成長系統結合校園情境內容，例如選課

系統、圖書館使用及交通資訊等，讓玩家在完成任務與探索過程中逐步理解校園制度與實用

技能，並透過 NPC互動與劇情設計建立角色連結與校園情感認同。

5. 結論與建議

本研究以校園探索型數位遊戲為核心，結合情境任務、小遊戲設計與校園制度內容，建

構一款兼具娛樂性與資訊傳遞功能之互動式學習遊戲。透過前測問卷與玩家實際體驗觀察，

本研究初步發現，遊戲化設計有助於提升玩家對校園環境的認識與探索動機，並在一定程度

上增強學習過程中的參與感與沉浸感。 

        在遊戲設計方面，任務導向機制與情境式引導有助於降低新生對校園環境的陌生感。透

過 NPC互動與劇情安排，玩家較容易建立空間認知與制度理解；同時，多樣化的小遊戲設計

亦能提升遊戲趣味性，使學習過程由被動接收資訊轉為主動探索與互動體驗。 

        然而，在遊戲操作引導與任務提示方面，部分玩家仍出現理解上的困難，顯示在介面設
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計與教學流程上仍有優化空間。因此，本研究認為，將校園導覽結合數位遊戲機制具有發展

潛力，但仍需透過後續研究進行更完整之成效驗證與系統優化。 

        本研究以初步設計與觀察分析為主，仍存在若干研究限制。首先，本研究未進行完整之

前後測實驗設計，故對於遊戲化導覽之實際學習成效尚無法進行量化驗證。其次，本研究之

使用者回饋主要來自展出期間之體驗觀察，樣本數與測試情境仍具限制。未來研究可進一步

擴大樣本規模，並結合實驗設計與量化分析方法，以更全面評估數位遊戲於校園導覽之應用

效果。 
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Abstract

This study aims to design and develop a situated digital game, Eduventure, based on a real campus 

environment to create an immersive and life-oriented campus simulation experience. Players take on 

the role of a freshman at National Taichung University of Education and engage in club activities, 

part-time jobs, daily exploration, and random events within a virtual campus. Unlike traditional 

campus tours that focus mainly on information delivery, this study adopts a game-based approach to 

transform campus spaces, stories, and cultural features into interactive experiences, allowing players 

to naturally understand and appreciate campus life. The objectives are to recreate the rhythm of 

campus living, promote campus culture, enhance students’ sense of participation and identity, and 

explore the potential of digital games as an innovative medium for campus promotion. 

Keywords: Digital game; Adventure game; Campus simulation; Campus promotion 
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