
陳同學 回饋建議 

書審老師Ａ 

1. 整份作品文筆流暢，脈絡清楚，能透過文字有層次的具體了解作者的動機、學

習過程和成果展現。版面配置也清楚易閱讀。 

2. 能透過作品看到作者很用心透過遊戲設計與一步步的優化過程，結合遊戲趣

味與有效傳達海洋環境保護等知識概念，使遊戲盡量與真實情境結合，也展現

對海洋環境的關心。 

3. 能在作品中看到作者透過自主學習的過程，更明瞭自己興趣與對未來的規劃

行動。 

4. 作品前面提到希望達成三個目標： 

(1)深入理解海洋污染的成因與現況 

(2)學習如何將海洋相關知識轉化為真正好玩又能學到的教育遊戲 

(3)擔任領導者與企劃的過程中，培養統整團隊、溝通協調的能力。 

然而在整份作品中，大多能看到目標(2)的學習過程和成果說明，但針對目標

(1)和(3)的學習過程和成果，較少文字描述。建議可針對目標(1)和(3)的學習歷

程與結果多加說明。 

書審老師Ｂ 

哈囉陳同學～看完你們的檔案後，文字的描述非常真實，當初的一句話夢想也實

現了，真的很感動！ 

 

整份檔案的歷程非常完整，反思也很到位，像是「遊戲設計需要退一步，重新想

一次」，這是要經過多少嘗試和才能得出的心得！ 

 

更難能可貴的是，在經過大量實作與嘗試後，也在最後收斂未來想要前進的方向

（海洋環境），並且能夠和教育遊戲結合，完全是跨領域的人才，很期待你們每個

組員未來的發展！ 

 

最後老師給一些排版上的建議，如果文字中有提到不只一項，例如三個學習目標，

建議可以列點會更清楚閱讀。具體成果部分，可以加入照片輔助說明。 

 

這份作品的水準已經是高中生的 pr99，已經接近大二甚至大三生製作專題的程

度，我在看的時候一直起雞皮疙瘩，因為真的真的，你們很棒！！也記得要好好

感謝帶你們的老師們喔，他們是貴人中的貴人。 

 



書審老師Ｃ 

這份作品展現了極高層次的自主學習高度，跳脫一般高中作業，嘗試進入了「學

術研究」與「社會實踐」的專業領域。你將一個作業構想，發展成能與台科大研

究團隊合作、投稿至全球華人計算機教育應用大會（GCCCE）並受邀赴港發表的

論文，這份歷程不僅展現了卓越的跨領域整合能力，更是「用行動改變社會」的

最佳範例。 

 

作品的亮點在於你並未停留於遊戲企劃，而是深入海洋污染議題核心，例如參與 

ISEA SOGA 科普計畫、進行微塑膠採樣與熱觸法分析，使遊戲情境建立在真實的

科學研究之上。這讓遊戲設計與實證研究形成高度連結，賦予整份作品極強的真

實感與說服力。 

 

為了使這份傑出的成果在呈現上更臻完美，建議針對以下幾點進行強化： 

 

深化資源整合與團隊分工描述： 建議詳細說明你如何串聯社團、專題老師與大學

教授的資源。若能具體描述與台科大研究團隊討論的過程、你在當中的分工角色，

以及如何協調不同背景的專業力量，將能更突顯你的領導力與跨界溝通能力。 

 

明確化產品特色與探究轉化： 建議具體論述你的遊戲與其他海洋教育遊戲的差異

點，並補充如何將科學探究的結果（如微塑膠數據、採樣流程）轉化為遊戲關卡

或機制。請進一步說明從遊戲企劃到實際發展的演進情形，並展示更具體的成果

內容（如遊戲介面、互動邏輯），讓讀者清晰看見研究數據如何轉化為具體的數位

內容。 

 

驗證成果與使用者回饋： 建議加入遊戲測試後的數據或使用者回饋分析，說明受

測者的反應是否有效回應了你最初的探究目標。這不僅能佐證遊戲的教育成效，

更能展現你具備「從問題出發、以實證收尾」的完整研究思維。 

 

連結未來職涯藍圖： 建議在首頁透過摘要或前言補充，具體論述這段「發表國際

論文」的經驗，如何形塑你對未來大學科系（如數位學習、資傳或海洋科學）的

學習計畫，將這份經歷轉化為職涯藍圖的核心拼圖。 

 

你在心得中提到「沒有什麼不可能，看的是投入多少心力」，這份熱誠是整份作品

最有靈魂的部分。這不只是一份成功的學習成果，更是一份讓老師們看見「未來

發展潛力」與「實踐者行動力」的強力證明！ 
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壹、學習動機與目標

說實話，這個遊戲一開始只是一份作業。 

但有一天，老師帶著我們去了關鍵力教育遊戲發表交流年

會，那裡讓我第一次看見教育遊戲可以做成什麼樣子。 

我印象最深刻的是一款叫做「懸疑列車」的遊戲——列車故

障了，玩家要想辦法修好它，用了許多不同的畫面和情境去

呈現，整個人完全被吸進去了。那是我玩過最好玩的教育遊

戲，和我之前接觸過的那些枯燥衛教遊戲完全不同。我整個

人被震撼到，同時腦中也對我們自己的遊戲有了許多從來沒

想過的可能性。 

▲教育遊戲交流年會合照

 

▲教育遊戲交流年會

 

▲教育遊戲交流年會合照 ▲教育遊戲交流年會合照

Gloria Wang
字體全部改成微軟正黑體或是標楷體
新細明體是最不容易觀看的字體，記得

Gloria Wang
這是哪一年哪一天(日期)，真的忘記了？
如果是就算了
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體驗結束後，我們把當時的構想拿去跟「懸疑列車」的作

者討論，得到了很多回饋——用不同的視角出發敘述故

事、用不同的時間線呈現情節。那次對話讓我意識到，一

款遊戲的設計空間比我以為的大很多。 

然後老師說了一句話，讓我整個熱情燃起來：有可能可以

用這個遊戲出國參加研討會發表。 

我沒有說出口，但從那一刻起，「帶著這個遊戲出國去跟高

手交流」就成了我心裡的目標之一。 

有了這個目標之後，我開始認真投入。我不再只是「做遊

戲」，而是真正去了解遊戲背後的議題——海洋污染、微塑

膠、廢棄物對生態的影響。後來透過學校專題老師有機會

參與國立臺灣海洋大學國科會 ISEA SOGA 科普計畫，親手

在大武崙沙灘採集微塑膠樣本，那個經驗讓我對海洋環境

有了更深入的理解，也讓遊戲中的每一個情境都有了真實

的根據。 

▲懸疑列車體驗畫面 ▲與懸疑列車作者(台科大博士生)合照
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從一份作業，到一個讓我開始持續關心海洋議題的起點這就是

「藍色守護行動」對我的意義。 

透過這次自主學習，我希望可以達成三個目標：深入理解海洋

污染的成因與現況；學習如何將海洋相關知識轉化為真正好玩

又能學到的教育遊戲；以及在擔任領導者與企劃的過程中，培

養統整團隊、溝通協調的能力。 

▲有幸與國立台灣科技大學侯惠澤特聘教授對話，優化遊戲

▲大武崙沙灘畫面

 

▲遊戲沙灘畫面

 

▲大武崙沙灘採樣採訪截圖 ▲I SEA SOGA 敘事培力工作坊報告
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貳、對應 SDG 14 說明 

「藍色守護行動」對應聯合國永續發展目標 SDG 14「永續

海洋與保育」中減少海洋污染的目標，將廢棄物與微塑膠

進入海洋的過程轉化為互動情境，讓玩家在決策中理解污

染的成因與影響，而非被動接收知識。推動 SDGs 不只是

傳遞資訊，更是讓人產生連結——這正是這款遊戲的初

衷。 

這份設計理念不只來自研究，更來自親身經歷。作為國科

會 ISEA SOGA 科普計畫的參與者，我曾在大武崙沙灘親手

採集微塑膠樣本。當你親眼見過污染的樣子，你就無法再

只是「知道」它，你會想讓更多人也看見。 

▲樣本處理照片―利用熱觸法檢測沙樣是否為塑膠微粒 

 

▲SDGS14 圖標 
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叁、自主學習歷程 

一、被震撼的那一天：年會與初版設計 

在特色課程中，我們從遊戲心理學切入，學習玩家的動

機、沉浸感的形成，以及知識如何在不知不覺中透過遊戲

進入腦中。這個階段讓我理解到，一款好的教育遊戲不是

把課本搬進遊戲裡，而是讓玩家在玩的過程中自然地遭遇

知識、需要知識、並且記住知識。 

帶著初步構想，我們參加了關鍵力教育遊戲發表交流年

會。當時的構想是以一艘郵輪為舞台，玩家扮演船長，學

習如何清理海上漏油與防止污染。在年會上，我們和已經

完成作品的前輩交流，也親自體驗了他們的遊戲。 

那次年會讓我們看見自己構想上的問題：主題太分散，玩

家視角不夠清晰，情感連結也不夠強。 

回來後和老師討論，老師建議從海洋生物的角度出發說故

事，於是有了第一次情境故事大改版，玩家操控一隻海洋

生物，發現媽媽突然消失，踏上尋找的旅途，一路學習，

最後發現媽媽是被漏油帶走的。那艘漏油的船其實是要去

清理海洋垃圾的，只是出港時不小心撞到礁石，誤會最終

解開，大家一起去清理垃圾。 

在整個設計階段，我擔任的是領導者兼企劃的角色，負責

統整每一次討論的方向、決定劇情修改的取捨，以及確保

每個關卡的設計都和核心目標保持一致。 
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這個階段讓我學到： 好的作品是改出來的，不是一開始就

就是完美的。每一次的取捨，都是在讓作品更靠近它真正

應該成為的樣子。 

▲遊戲情境三幕劇與對話、遊戲架構心智圖



9 

二、第一次學術對話：向台科大教授見學 

年會結束後不久，感謝多元選修―遊戲設計課老師讓我們

有機會與國立臺灣科技大學的侯惠澤特聘教授團隊展開合

作。這是我第一次在課堂以外的場合，和真正的學術研究

者討論我們的遊戲。 

教授帶給我們的不只是技術上的建議，更是一種不同的思

考方式——不只是「這個遊戲好不好玩」，而是「這個遊戲

是否真的產生了學習效果」。這個問題讓我重新審視我們的

設計：玩家玩完之後，真的帶走了什麼？還是只是走過一

個流程？ 

這次合作直接影響了後續的設計方向，讓我們在改版時更

有意識地去思考每一個關卡的教育目的，而不只是情節的

推進。 

這個階段讓我學到： 好玩和有效是兩件事，但最好的教育

遊戲能讓這兩件事同時發生。 

三、參加創遊嘉年華會與再次改版：走向最終版本 

在 2025 創遊微翻轉特色課程嘉年華

會上，我們展示了當時的版本並持續

收集回饋。那個版本還不是最終版，

但每一次展示都讓我們更清楚遊戲還

缺少什麼。 

嘉年華會後，我們認真思考了一個根

本問題：我們的玩家到底是誰？他們

真正需要的是什麼感受？經過討論，

我們決定大幅調整世界觀設定，於是

有了最終版本。 

▲參展證明
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整個遊戲的情境發生在聯邦 148 年，由於海洋中的食物消

耗殆盡，大型魚類被迫吃下含有輻射的海洋垃圾，導致海

洋生物變異，成為人類最大的威脅。玩家是少數抱著希望

加入處理垃圾組織的新人，被分派至布里斯班分部接受訓

練。每一次的抉擇都會導向不同的結果，而人類的命運，

也許會因為一件渺小的事物而改變。 

這個版本把海洋污染的後果具象化，讓玩家在緊張的末日

情境中，自然地理解垃圾處理的重要性。 

這個階段讓我學到：一個好問題比一個好答案更重要。當

我們停下來認真問「玩家是誰、他們需要什麼」，整個遊戲

的方向就會更清楚。設計遊戲不是一直新增東西，有時候

退一步，重新想一次也很重要。 

四、議題深化：ISEA SOGA 科普計畫 

遊戲的世界觀逐漸成形的同時，我也有幸透過國立臺灣海

洋大學海洋環境與生態研究所許瑞峯副教授主持之國科會 

ISEA SOGA 科普計畫，讓自己對海洋塑膠汙染這議題有了

更深一層的理解。 

身為暖暖高中自然科學研究社的社長，我帶領社團參與了

這個計畫，暖暖高中是本計畫守護家鄉海洋的基地學校之

一。我們實際前往基隆大武崙沙灘進行微型塑膠的採樣，

並親自處理與分析採集回來的樣本。 

在那之前，「微型塑膠」對我來說只是一個名詞。但當我蹲

在沙灘上，用肉眼看著篩網上那些細小到幾乎看不見的塑

膠碎片，我才真正理解到這不是一個遙不可及的問題，它

就在我腳下的沙裡。 

這個經驗讓我們遊戲中的每一個關於污染的情境都有了真
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實的根據。科普計畫中對海洋議題的深入研究，也成為我

們後續設計內容的知識基礎—我們不是憑空想像那些情

境，而是將真實的科學研究轉化為玩家能夠感受的體驗。 

這個階段讓我學到： 知識必須先讓自己真正感受過，才能

設計出讓別人也感受得到的體驗。 

五、遊戲正式完成：施測與入選 

遊戲在嘉年華會後終於完成最終改版，正式進入遊戲施測

階段。我們募集了約 15 位高一到高三的學生們進行遊戲測

試，結果顯示大多數人都能在時間內找到答案，但也有人

▲大武崙沙灘的採樣樣本

▲樣本處理―烘乾沙樣 ▲樣本處理―利用熱觸法分析是否為微型塑膠
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用猜的方式通過了關卡，這讓我們意識到某些關卡的引導

還需要調整。 

我也特別邀請了蒞校進行國際交流的菲律賓同學試玩。他

成功破關，但因為需要額外翻譯，花費的時間比較久。這

個回饋讓我們開始思考多語言版本的可能性，一款真正有

影響力的教育遊戲，應該要能跨越語言的障礙。 

施測結束後不久，我們收到了一個天大的好消息：我們與

臺灣科大研究團隊合作投稿的論文成功被全球華人計算機

教育應用大會(GCCCE)接受了，2026年 5 月 31 日我和我的

夥伴們要前往香港中文大學發表了！ 

從一份作業出發，經過無數次改版、一次次走到不同的場

合展示、在沙灘上蹲下來採樣、和教授討論學習效果走到

這裡，我才真正相信，當初老師說的那句「有可能可以用

這個遊戲出國」，不只是一句鼓勵的話。 

這個階段讓我學到：沒有什麼不可能的，看的是我們把多

少的心力，多少的時間放進來而已 

 

肆、學習成果 

一、具體成果一覽 

參與國立台灣科技大學網路學習研究中心舉辦之關鍵力教

育遊戲發表交流年會，與前輩交流並獲得設計回饋  

參與基隆四校聯合自主學習成果發表會，完成跨校展示  

參與於基隆市立八斗高中舉辦之 2025 全國創遊微翻轉特色

課程嘉年華會，進行遊戲展示  
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參與國立臺灣海洋大學國科會 ISEA SOGA 科普計畫，完成

大武崙沙灘微塑膠採樣與樣本處理  

完成 15 人遊戲施測，進行「藍色守護行動」數位遊戲學習

成效之行動研究 

透過國立臺灣科技大學侯惠澤特聘教授研究團隊的指導進

行學術研究 入選第 30 屆全球華人計算機教育應用大會

(GCCCE)（香港中文大學，2026/5/31） 
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二、遊戲設計成果 

設計理念：我們選擇以末日情境作為開場，是因為我們相

信，當玩家感受到危機的重量，才會真正在意接下來每一

個選擇的後果。 

設計理念：地圖的設計刻意保留了探索的空間感，讓玩家

感覺自己是在「發現」線索，而不是被引導到答案。 

▲地圖探索介面 

 

▲遊戲故事背景
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三、試玩測試數據 

施測人數：約 15 人(分成六組進行施測) 

平均完成時間：（30-40 分鐘）  

▲藍色守護行動數位遊戲之行動研究論文摘要

伍、未來展望與科系連結 

一、遊戲的下一步 

「藍色守護行動」目前還有幾個我想繼續完善的方向。第

一是關卡設計的調整，確保玩家真的需要理解知識才能過

關，而不是靠猜測。第二是多語言版本的開發，讓這款遊

戲能夠跨越語言障礙，讓更多不同背景的青年接觸海洋議

題。第三是希望未來能夠和學校或環保組織合作推廣，讓

▲遊戲前測 ▲遊戲後測
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遊戲走出課堂，進入更多人的手中。 

二、與未來志向的連結 

這次自主學習讓我更確定自己未來想往海洋生物與海洋環

境領域繼續研讀。在研究海洋污染的過程中，我第一次感

受到，這個領域需要的不只是科學家，也需要能夠把複雜

知識轉化為普通人能理解的形式的人。 

與國科會科普計畫的連結，讓我看見研究和推廣可以同時

發生。我希望將來能在海洋生物與海洋環境的領域從事研

究，同時持續探索如何讓科學走出實驗室，用更多人看得

懂、玩得進去的方式傳遞出去。 

這款遊戲是我第一次嘗試做這件事，而它讓我相信，這條

路是走得通的。 

  ▲歡迎試玩 
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人類的命運，也許會因為

一件渺小的事物而改變 
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