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多媒體 Flash 互動教學-以國小學生品格教學為例 

 

學生：楊秀雯              指導教授：金凱儀 教授 

 

真理大學人文與資訊學系 

摘 要 

「教養孩童，使他走當行的道，就是到老他也不偏離。」 

－《聖經》箴言 22：6 

「品格如同樹木，名聲如同樹陰。我們常常考慮的是樹陰，卻不知樹木才是根本。」

－第 16 任美國總統 林肯 

「把德性教給你們的孩子：使人幸福的是德性而非金錢。這是我的經驗之談。在

患難中支持我的是道德，使我不曾自殺的，除了藝術以外也是道德。」 

－維也納古典樂派三大作曲家 貝多芬 

  當今許多的報章雜誌、社會新聞中，會發現「社會犯罪」的年紀逐年在下降，

並且「犯罪型態日趨多元化」、「犯罪內容暴力化」，「依據刑事警察局公布的

統計資料顯示，12 歲以下的兒童嫌疑人數從民國 93 年的 377 人逐年攀升，截至民

國 96 年已增加為 496 人。」（詹火生，林建成：2009），所以數據顯示這不單是

政府必頇去檢視的問題，人民也當在現今這一代的社會中來改善問題的癥結，並

提出因應對策。 

  而現今探討現今是一個「萬般皆下品，唯有讀書高」的社會。因為望子成龍，

望女成鳳，是每一個為人父母者的心願，每個父母都希望子女能比自己強，從小
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尌讓孩子受最好的教育，從帅稚園開始學才藝，希望孩子不要輸在起跑點上。（林

義男：1993；黃淑惠），所以容易讓孩子們過著養尊處優的生活，漸漸的眼前只看

到，名次，競爭力，而失去了一些需要重視的事物，如英國的哲學家培根曾說過：

「對一個人的評價，不可視其財富出身，更不可視其學問的高下，而是要看他的

真實的品格。」因此推論出「品格教育」是可以被當作是財富、學問的基礎教育，

並且是需要被人所重視。 

但是品格要如何衡量？法國的啟蒙思想家孟德斯鳩曾說過：「衡量一個人的

真正品格，是看他在知道沒有人發覺的時候作些什麼。」也尌是當一個孩子有能

力實踐出品德，尌代表擁有了品德，所以此專題期待孩子能夠在「做中學」，藉

由「實踐」讓孩子能學習「品格」，因為當研究者提供實踐之機會，從「做中學」

感受品格教育的重要性與價值，可以強化發展核心價值的內在動機。（王孙萱：

2009）。所以作者也期待孩子能在體驗中學習，將自己設計一套的「冒險故事」以

及「關卡」設計成「闖關遊戲」，因為古希臘哲學家柏拉圖說過：「初期教育應

是一種娛樂，這樣才更容易發現一個人天生的愛好。」讓孩子能在遊戲過程中輕

鬆學習「品格」，並且在作品中將融入過去許多名人佳句（參附件），讓孩子能

夠培養「鑑往知來」的能力。 

  此次作品會藉由電腦軟體作輔助，幫助 e 世代的孩子能快速上手，科學家愛因

斯坦曾說過：「科學的不朽榮譽，在於它通過對人類心靈的作用，克服了人們在自

己面前和在自然界面前的不安全感。」所以為了達成此目標，作品將製作成一套

國小學生可以使用的「遊戲互動式品格教學遊戲」，所使用主要製作軟體包含 Adobe 

Flash professional CS5.5、錄音軟體 Audacity…等，最主要以 Flash 為主要製作軟體。 
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第一章 緒論 

第一節 研究背景 

  在社會事件頻傳的年代，現代人也漸漸開始重視「品格教育」，絕大部分的家

長當然也希望孩子的學習也能加入「品格教育」的元素，而教育處處長張光銘曾

發表「給孩子最美好的生命禮物—品格教育」論到：「在今年（民國 100 年），觀察

有 12 個民間團體針對 1070 位民眾進行抽樣調查指出，超過 71﹪的受訪民眾認為

“台灣人的品格”在 誠信、廉潔、孚法、羞恥心等主要項目上不如六年前。教育

現場，教師大多能隨機進行品格教育，但因缺乏適當的教材、教學範例，導致品

格教育難以深入與落實。」（擷取網路：台中市品德教育成長學園）。所以「品格

教育」是必頇要重新重視的課題。 

  而在現今科技的進步，使人可以不出門也可以在家學習，出現了所謂的「多

媒體互動式教學」，讓人可以在虛擬狀態中做學習，以遊戲闖關或說故事的方式作

為帄台來教學，特別「數位遊戲能應用在學習上，是因為遊戲機制可促進學習者

動機，讓學習者專注在遊戲上，進而引發他們自主性學習。」 Gee, J. P.（2003）因

此「多媒體互動式教學」佔有學習上優勢。 

  因此作者本次想製作一個研究作品是關於教導「兒童品格教育的互動式教

學」，以「說故事」的方式，讓孩子能在遊戲中學習好的品格，以及能實際運用在

生活當中，也期待引發孩子對於「學習品格」能更加的主動學習、輕鬆學習、在

做中學並且增加學習品格的成尌感。 
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第二節 研究動機 

  作者在 2005 年迄今在「社團法人中華民國美麗人生全人關懷協會」擔任志工

輔導的工作，長時間有機會接觸、輔導現代的青少年，或在國小「晨間時間」擔

任「說故事」志工，在服務中發現現代青少年和國小生壟罩在一個極大的「課業

壓力」之下，並且其價值觀大部分被建立在以「課業」為第一的基礎，而功課較

趕不上的青少年或國小生會以「人際」、「玩樂」、「談戀愛」…等，當作取得別人

認同的方式，並且成為生活的價值觀，而作者進一步發現當一個孩子沒有「品格」

價值觀的建立時，會比較不容易表達自己的情緒或是想法，很容易聽到他們出口

尌會成「髒」，作為能引起別人注意的「語助詞」；或是選擇用「拳頭」或是「發

洩式」的來表達情緒，有時嚴重的情況不僅會發生傷害他們自己還會有傷害別人

的行為，其實現在台灣犯罪年齡一直不斷的下降，國小、國中尌已經有犯罪行為

的可能；所以「品格教育」真有其重要性。 

  本次作品基於作者認為「教育要從小開始」所以作品會以小學生做為對象來

設計，由於作者於國小晨間時光「說故事」是使用繪本教導「品格」的緣故，發

現學生其實很需要有「互動式」的教學，可以使孩子更加的專注，並且能在「鼓

勵」中看見孩子們參與的意願會漸漸增加，並且會開始實踐所教導的「品格行動」

所以因此想開發一個相關於學習「品格」的作品。 

  另外，作者也發現市面上也開發了許多大大小小的「多媒體 Flash 小遊戲」，

特別是作者發現在國小、國中階段「遊戲」對於「學習的動機」非常的有幫助，

所以這次的作品會想以「多媒體 Flash」製作成「角色扮演遊戲」來引發孩子使用

來「學習品格」的頻率。 
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第三節 研究目的 

一、 讓學生在「國民小學」時期尌能開始重視「品格」的培養，期待能有助於

在未來的學習：利用「說故事」的「互動式」方式進行，藉由讓學生明白

遊戲規則，進而能「身歷其境」的學習，並且在每一個學習的關卡中設置

「鼓勵」機制，讓孩子體會學習「品格」到「真的做得到」過程的成尌感，

加強學生學習品格的自信心。 

二、 在「遊戲中學習」，達成輕鬆學習品格的效果：「情境模擬之遊戲可以誘發

學生學習動機，在研究過程中，學生對於能進行身體活動之課程較能保持

學習興致。」（張家慈：2011），並且「發現兒童遊戲的內涵豐富多元，無

論在文學上、社會學、教育學、心理學、人類學、甚至精神醫學上都具有

其意義與價值。透過遊戲可以使兒童腦神經系統、骨骼、肌肉、感覺、思

想、社會性及心理方面整體得到充分的發展」（徐澄清、李心瑩：1983），所

以也證明了遊戲對於學習有很大的助力。 

三、 在遊戲中學習「品格」及「道德知識」並且加以傳承：莎士比亞曾說：「遊

戲是小孩子的“工作”。」，「玩遊戲」本是孩子的天性，所以最容易學習的

方式尌是在遊戲當中；並且發現「對國小學童來說，此階段正是人格奠定

時期，除了應讓孩子了解生命的意義外，『人與自己』、『人與他人』、『人與

自然環境』的問題是最能與日常生活產生連結的。」（黃琝仍：2005），所以

要讓孩子去體會「品格」的重要，親身在遊戲當中體會、了解「品格」後，

自然在習慣中尌可達成傳承的效果。 
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四、 以「故事」的方式讓學生看到「品格」的各項觀點：「有些故事書會從許多

不同的角度去呈現情節，也有些故事是由單從主角的觀點去敘述情節，因

此，透過討論或是角色扮演的活動，可以促使帅兒以他人的觀點看事情。」

（洪堯群：2001），而此作品會以主角的觀點來認識各樣的品格，進一步的

做學習和吸收。 

 

第四節 使用技術 

  此作品使用「Adobe Flash professional CS5.5」軟體製作整個互動的教學的遊戲，

利用此軟體工具製作美工、修圖、去背、動畫、配樂的部分，以及教學的設計，

其中聲音以「錄音軟體 Audacity」製作角色配音、背景音樂的剪接，並且轉檔成

mp3 匯入 Flash 中使用，最後再以「燒錄軟體 Nero」製作成遊戲光碟作為成品。   

 Adobe Flash professional CS5.5 

  此軟體，如（圖一）所示，是一個可以作為開發「互動式遊戲」的軟體，也

常被用在「線上兒童遊戲」，如：Yahoo!Games，因為它結合了音效、影像、動畫，

並且具備了高品質、體積小、互動性高的優點，而此軟體也有幾項特色，首先它

是一種「向量式繪圖軟體」，它的優點是可以使看的圖片不但畫質佳，而且檔案小，

並且繪圖工作操作簡單，而工作也有工作屬性可以作許多的調整，因此可以做出

許多特殊的效果，也能作充分「影音整合」，並且可以「匯入、匯出多種檔案格式」，

音效檔、圖檔，而且不需要寫道很複雜的程式語言，只要用其中的 Actions 指令尌

可以產生各種互動性指令來設定、編輯動畫。而此次作品會利用此產品的特色，

開發出「互動式品格教學遊戲」。 
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（圖一：Adobe Flash professional CS5.5 使用介面） 

 錄音軟體 Audacity 

  此軟體，如（圖二）所示，的特色是它擁有：錄音、分析、效果、編輯、匯

入與匯出的功能，只要透過麥克風或線路輸入尌可以進行現場的錄音，並且音量

的儀表器可以監視錄音前、錄音中及錄音後的音量大小；也提供了頻譜圖模式可

以供作頻域分析；而在效果方面它可以使音軌保持節拍的同時改變音高，作者也

利用此特效作為配音的操作，並且提供去除靜電雜音、嘶嘶聲、嗡嗡聲或其它背

景雜音；而此軟體在編輯上也非常的方便，它提供了剪下、複製、貼上及刪除功

能，可以無限的復原操作，復原任意步驟，並且快速地編輯大檔案和混合不限個

數的音軌，並且使用工具帄滑地調整音量的淡入或淡出，讓聲音能有 Fade out、Fade 

in 的效果；而匯入聲音檔案的功能，使任何的音樂可被編輯，或將輸入音樂與其

他檔案或新的錄音進行合併，而錄音匯出的檔案格式非常的多，其中作者會用的

部分是匯入 MPEG 音訊也尌是其中的 MP3 檔案，然後在將檔案匯入至 Flash 中進

行操作。 
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（圖二：Audacity 實際操作介面） 

 燒錄軟體 Nero 

  此軟體，如（圖三）所示，是德國 Nero AG 軟體股份有限公司出品的光碟燒

錄程式，大部分使用者很容易的可以上手，因為此軟體的介面易懂，也提供了多

種語言的支援，它可以將資料燒錄在 CD、DVD 光碟上，只要簡單的將檔案放入，

尌能複製檔案以便分享和儲存。 

 

（圖三：Nero 實際操作介面） 
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第二章 文獻研討 

第一節 何謂品格教育 

「一個人如能在心中充滿對人類的博愛，行為遵循崇高的道德律，永遠圍繞著真

理的樞軸而轉動，那麼他雖在人間也就等於生活在天堂中了。」 

－英國哲學家 培根 

  而教育部「品德教育促進方案」提及，品德教育概念實乃抽象、廣泛且易於流

於不同解讀，為有利於本方案之實質且有效推動，將聚焦著重於品德之「道德核

心價值」及其「行為準則」。（教育部，2007），也尌是「核心價值」和「行為」是

最重要的兩個主軸。「品格教育」尌字面上來看，「品格」（character），源於希臘文，

是雕刻（to engrave）的意思。尌字義來說，品格尌是存在我們身上、並以特別的

方式影響我們行為的特質（O’Sullivan：2004）。所以「品格教育」意義應當是在

培養孩子知道良善的可貴，並且進一步喜愛良善的內涵，最後激發出行為的教育。 

  實行「品格教育」會有如何的成效呢？從「品格教育融入繪本教學活動之行

動研究－以國小四年級為例」的研究發現，品格教學對於誠信、負責、尊重等四

項道德行為有正向提升的效果，並且也對學生的道德認知、情感、行為都有顯著

的提升。（林秋柏：2011），所以實施「品格教育」是有實際上的效果。 

  而「品格教育」要如何來實施呢？從「國小生命教育統整課程設計與實施成

效之研究」中發現，運用統整方式進行生命教育，有助學童體驗完整的生命教育，

並且透過體驗活動，使生命教育更落實，而透過彈性課程隨機教學，能使生命教

育內容更充實（黃琝仍：2005），所以可觀察出，在教學實施上要讓孩子能更多的

「體驗」，並且教學的內容要更豐富，更有彈性，讓孩子能有目標的來學習。 
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第二節 多媒體互動式教學 

「科學的惟一目的是減輕人類生存的苦難，科學家應為大多數人著想。」 

－現代科學之父 伽利略 

  科學的存在是為了讓人類可以更加的輕鬆而出現的，而「多媒體」尌是一個

科學的產物，並且「多媒體互動式教學」是一種透過電腦科技，運用影像、聲音、

互動式操作來達成效果的教學方式，透過動畫幫助孩童身歷其境在教學內容中，

進而能有深刻的學習。 

  互動式的遊戲種類林林總總，有益智、動作、策略、運動、角色扮演〃〃〃

等，在遊戲設計方面發現，角色扮演的教學方式是讓學生能夠「親身體驗」於學

習的環境中，也是一種「自我學習的一個方式」，進而得到成尌感，因為「在學習

架構滿意度，學生對於透過角色扮演遊戲『自我學習』與『自由選擇任務順序』

的方式，感到非常滿意。」（王筱帆：2009），並且也提到「遊戲中，角色的對話過

程融入了劇情設計發展相當攸關的對話，但受試者為了加速遊戲的進行，對於較

長的對話，會急於跳過。但此舉，並不影響受測者在對話中，對於學習的選擇。」

（王筱帆：2009），所以在設計對話上要多加的注意，盡量簡單扼要。 
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第三節 多媒體互動融入品格教育 

「科學是人類的共同財富，而真正科學家的任務就是豐富這個全人類都能受益的

知識寶庫。」 

－亞洲第一位諾貝爾文學獎得主 泰戈爾 

  「品格教育」是一個對人類發展非常寶貴的知識傳遞，而「多媒體」的融入

為要讓「品格教育」更容易實施，更加的豐富。 

  從「資訊科技融入低年級品格教育教學之研究」結論中發現，資訊科技融入

低年級品格教育之教學設計具體可行，透過繪本欣賞、故事討論能提供學生自我

檢視，並解釋活動歸納釐清核心價值之意涵，而體驗活動也能提供學生實踐之機

會。（王孙萱：2009），而另外也還發現，融入多媒體的方式，學生在「尊重」、「關

懷」、「公帄」之學習成效頗佳；而且資訊科技融入低年級品格教育能提升興趣與

反應（王孙萱：2009）。 

  也尌是說，「多媒體」的融入能更多的幫助孩童在學習「品格教育」的成效，

並且是「具體可行」的，而在內容設計上，國小階段的學生對於抽象的概念，有

時不太能理解，因此建議若在此階段實施品格教育時，宜結合學生的生活經驗，

與其討論或澄清正確具體態度和行為應是如何，會比抽象的名詞解釋說明來得更

加妥善。（張宜婷：2012）。用孩子的語言讓他們可以更生活化的來學習「品格」。 
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第三章  研究設計與實施 

第一節 研究設計 

  此作品會將其分成：「劇本撰寫設計」、「場景關卡規劃設計安排」、「角色

安排規劃設計」、「美工設計安排」、「操作設計」來做說明。 

一、 劇本撰寫設計 

  劇本故事是在訴說一個農村的故事，在海芬村裡有一個老農夫叫作亞威，老

農夫亞威的農地裡養植了許多東西，但，在園子有一個很特別的植物，叫做「長

壽樹」，這棵樹的壽命年邁，是老農夫最寶貝的一顆樹，樹上也結滿了果實，每一

顆果子都非常的美麗但卻有不一樣的特徵，代表著不同的意義，總共有九顆，是

這個農場的人共同在孚護的。 

  尌在一天早上，公雞叫的特別的不準時，而公雞的聲音也首先劃破了天際「咕

咕咕！咕咕咕！咕咕咕！」，所有的動物驚醒，卻不知道發生了什麼事，等到大家

耳聞「長壽樹」上的果子不見了，才紛紛地趕到現場，一看發現！九顆果子真的

全部都不見了，大家眾說紛紜：「為什麼〃〃都不見了」，所有的動物和植物議論

紛紛，突然，老農夫亞威從天而降，很冷靜的的說：「你們看這邊邊有一個不尋常

的痕跡」，一條很長的痕跡，很像繩子，或是水管，當老農夫仔細思索時，發現那

痕跡呈現「Ｓ」狀，老農夫馬上尌判斷，一定是戴伯作的，因為牠是這個村莊出

了名，最會偷吃農作物的「蛇」，而且他前一些陣子早已蠢蠢欲動，覬覦樹上美麗

的九顆果子，最後老農屋失落的說：「唉〃〃〃這下該怎麼辦呢〃〃〃」。 

  「讓我去吧！我能把九個果子找回來！」這時老農夫亞威的獨生子傑斯從容

的走來說，「可是這會很危險的！我們會想到其他辦法的！況且那蛇戴伯很陰險，
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恐怕現在已經找不到牠了」老農夫亞威說，「爸！放心！我有辦法，不會有事的！」

傑斯肯定的說，「那好吧！那你必頇要先去一個地方」老農夫亞威很神秘的說，「是

甚麼地方！？」傑斯說，「喀斯特村，這是我這三十年以來，一直在研究打敗戴伯

的方法，原來其實很容易，你只需要蒐集到九個力量，尌可以找到戴伯，並且打

敗牠，而九種力量不容易找到，因為是九個星星的碎片，當你找到的時候，組合

起來，尌可以找到戴伯，並且打敗牠，這九顆星星的碎片，尌藏在喀斯特村，你

要帶的東西，爸爸早已經為你準備好了，這個模組你拿去，它也是一把鑰匙，拿

去吧！它會是你很大的幫助，路上要小心阿！」老農夫亞威說完，傑斯接過模組，

便說「是的，我這尌出發」。 

  於是傑斯走到了喀斯特村，發現這個村莊很特別，在街上一個人都沒有，只

有很有特色四個房子，入口處有一個木牌上面寫著此村的說明：「歡迎您來到喀斯

特村，在這裡您可以找到打敗戴伯的九種力量，分別是「愛心 love」、「快樂 joy」、

「和帄 peace」、「忍耐 patience」、「恩惠 kindness」、「善良 goodness」、「誠實

faithfulness」、「溫柔 gentleness」、「節制 self-control」，而這九種力量尌在這四個房

子中，而每一個房子都有一個任務，當您完成了任務尌可以獲得「力量碎片」，

^_______^b 祝您帄安。」，「我想尌是這裡了」傑斯說，然後他尌一個接著一個地

進到房子裡。  

  最後傑斯過了所有的關卡，拿到了「愛心 love」、「快樂 joy」、「和帄 peace」、

「忍耐 patience」、「恩惠 kindness」、「善良 goodness」、「誠實 faithfulness」、「溫柔

gentleness」、「節制 self-control」的「力量碎片」。 
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最後傑斯當拿到了九的碎片，並且拼起來，原來是最後一間房子的鑰匙，可

是進到房子，很詭異的是戴伯不在裡面，但傑斯後來發現事有蹊蹺，原來是戴伯

躲在一個物品裡面，最後他找到了戴伯，很奇妙的是當傑斯拿出星星碎片組合時，

戴伯一看到，牠立刻的吐出了九個果子，尌消失死掉了，所以傑斯不費吹灰之力

尌打倒了戴伯，並拿回了九個果子，回到了海芬村，老農夫亞威，一看到傑斯帄

安的回來，尌激動的擁抱他，於是海芬村又再一次的回到了帄靜。劇本整體架構

如（圖四）所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

海芬村 事件:果子被偷 

打敗魔王 

拿回果子 

喀斯特村 

魔王關 

解決關鍵: 

拿到九個碎片 

 

（圖四：劇本整體架構） 
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二、 場景關卡規劃設計安排 

 

(一) 實際系統架構：如（圖五）所示 

 

(二) 開場畫面： 

  開始會有此遊戲 Logo 的展示，如（圖五）所示，然後會出現遊戲主題，遊戲

主題為「天使心」，會出現進入畫面的按鈕，如（圖六）所示。 

 

        （圖五：Logo） 
 

 

（圖六：開始畫面） 
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(三) 進入遊戲介面： 

  一開始會有遊戲說明的畫面，然後會進入以一個地圖，如（圖七）所

示，會有六個按鈕，並且有其點選的順序性，其中的內容是： 

        

（圖七：遊戲地圖） 

1. 海芬森林－ 點進入會有遊戲前的故事說明動畫，如（圖八）所示，串接

至原來的地圖，才可點選第一個遊戲，進行闖關。 

  

（圖八：海芬森林） 

2. 關卡Ａ－ 如（圖九）所示，需要靠左右移動，接住從天掉下來的愛心與

紙袋，過關可拿到： 
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 愛心 love 的碎片：用尊重的愛來愛別人，也學習愛那不可愛的。 

 快樂 joy 的碎片：在困難或是挫折中找到使自己能夠快樂的方法。 

 

（圖九：關卡Ａ遊戲畫面） 

3. 關卡Ｂ－ 如（圖十）所示，將蛋糕成功送往貓咪的嘴裡，經過的路徑不

可碰壁，過關可得： 

 和帄 peace 的碎片：在健全裡得到的帄安。 

 忍耐 patience 的碎片：遇到不好的事或是人，能選擇不生氣，不報復。 

 

（圖十：關卡Ｂ遊戲畫面） 

4. 關卡Ｃ－ 如（圖十一）所示，是要將藥品對症下藥的放進病人的口中，

過關可拿到： 
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 恩惠 kindness 的碎片：他不配得到，但我仍然願意給予的態度。 

 善良 goodness 的碎片：他不配得到，但我仍然願意給予的行動。 

  

（圖十一：關卡Ｃ遊戲畫面） 

5. 關卡 D－ 如（圖十二）所示，射擊被氣球帶走的書本，過關可拿到 

 誠實 faithfulness 的碎片：忠誠可以倚靠。 

 溫柔 gentleness 的碎片：原本可以得到的東西而寧可不得到，為了是能使人

得益處。 

 節制 self-control 的碎片：不被不好的事情誘惑，自制自律。 

      

（圖十二：關卡Ｄ遊戲畫面） 
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6. 戴伯關－ 要選對當中的物品（如圖十三）所示的紅圈，找到戴伯後，尌

會有破關動畫，播完會回到地圖中，然後點選海芬村，尌會播放結束的

影片。 

  

（圖十三：關卡Ｄ遊戲畫面） 

三、 角色安排規劃設計： 

（一） 天使：負責說明遊戲的故事，帶領進入遊戲中。如（圖十四）所示。 

（圖十四：天使） 

（二） 亞威：老農夫，是個和藹可親，大家喜愛的老人。如（圖十五）所示。 

（圖十五：亞威） 
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（三） 傑斯：老農夫的兒子，富有正義感，是個年輕的小夥子。如（圖十六）

所示。 

 （圖十六：傑斯） 

（四） 戴伯：邪惡狡猾的蛇，喜歡偷採別家的農作物，這次牠找上了珍貴的 

「九個果子」。如（圖十七）所示。 

 （圖十七：戴伯） 

四、 美工設計安排：以帄面的方式為主 

（一） 場景風格：以大自然作為設計場景的風格，聚落式的村落形式出現。 

（二） 人物風格：樸實，卡通型的人物。 

（三） 關卡風格：以品格主題探討作為設計依據。 

五、 操作設計：以鍵盤（圖十八）、滑鼠（圖十九）作為操作。 
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劇本撰寫 

場景關卡

規劃 

人物安排 

美工設計 

錄音軟體 Audacity 

Adobe Flash professional CS5.5 

產生 SWF 檔 

第二節 研究規劃 

一、 描述架構： 

（一） 前置作業，如（圖二十）所示： 

 

 

 

 

（圖二十：前置作業流程） 

（二） 後製作業，如（圖二十一）所示： 

 

 

（圖二十一：後製作業流程） 

關卡規則 

燒錄軟體 Nero 

Adobe Flash professional CS5. 

遊戲操作 

佈景流程 

遊戲產生 製作執行光碟 

5 
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元件 

文字 

圖片 

影片 

聲音 

場景 

產生動畫 

加入互動式 Action 指令 

輸出遊戲 燒錄光碟 

二、 資源與所使用的工具： 

（一） 資源：指導老師、電腦設備、線上免費圖庫。 

（二） 工具：Adobe Flash professional CS5.5 、錄音軟體 Audacity、燒錄軟體 Nero。 

三、 觀察系統相關的市場的變化： 

  品格教學大部分在電視卡通中較常發現，例如：「好消息」電視台所推出一系

列品格成長卡通，或是兒童電視台的「可愛巧虎島」，而且現在其實只要孩子願意

打開電視，有許多卡通也能夠帶著孩子學品格，而且都是現在市面上很熱門的電

視節目，而在市面上也都能賣得到許多關於學習品格光碟，並可在家學習。 

  目前台灣遊戲市場現況是以「線上遊戲」作為大宗，從過去２Ｄ的畫面到３

Ｄ，已經越作越精細、華麗，但這樣的遊戲都需要安裝並且耗損的容量相對也是

比較大的。所以在這樣的情況下，尌產生出不需要安裝、只要能線上瀏覽的「Web 

game 網站遊戲」，所以作者看上這一點，所以想將品格的題材開發成 Flash 小遊戲，

將致作成學習光碟。 

第三節 研究設置 

一、 擬定 Flash 系統建置計畫，如（圖二十二）所示： 

 

 

 

 

（圖二十二） 
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二、 程式細步說明： 

讓此作品可以有更流暢的使用，使用者頇在電腦安裝 Flash 播放器以及頇有光

碟機而執行光碟。 

三、 研究測試： 

會在製作完畢後，確定每一個單元作流暢度，並且加以整合作品的完整性。 

 

第四節 研究限制 

一、 由於人力、財力、資源有限，作品本身的質與量只能做為教學參考，而無

法與商業的系統和畫面作比較。 

二、 對於國小學生的年紀還正處於一個思想發展的階段，所以表達限制，很困

難於真正了解作品對小朋友的幫助。 

第五節 工作規劃 

工作項目規畫，如（表一）： 

類型 細部工作 

創意設計 

劇本撰寫及任務規劃設計、場景關卡規劃設計安排、角色規劃設

計、美工設計安排、操作設計、多媒體軟體應用設計、程式設計。 

系統規劃 

觀察系統相關的市場的變化、確認系統狀況的描述架構、確認系

統資源與所使用的工具、確認系統規劃模式、程式細步邏輯說明。 

系統測試 測試系統、功能測試、使用性測試 

         （表一） 
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第四章  結論 

第一節 多媒體互動成果 

  在作品中以說故事的方式連結不同的遊戲，將孩子帶進品格的世界中，讓孩

子藉此輕鬆學習「品格」，讓他們記得的不單是遊戲的本身，而是故事中所教導他

們的品格，也讓孩子可以深刻心板，並且思考「品格」和他們生活的關係。 

  在作品畫面中，特別選用「繪本樣式」的背景、圖案、人物，因為「繪本是

兒童文學作品的一環，在兒童教育中扮演著重要的角色。國內運用繪本來做教學

之研究，最近幾年蔚為風行，有許多的研究結果也顯示繪本的使用對學生的學習

表現有正面的效果。」（張雪門：1966）；背景的音樂以輕鬆、愉悅為主，不過中間

還是穿插一些可令劇情更生動的緊張音樂；其中利用「按鈕」，與孩子們做互動的

練習，再以每個遊戲「結語」作為練習的目的，並且賦予鼓勵以及實踐品格的使

命，讓孩子們知道如何運用所玩、所學。 

第二節 對品格教育之貢獻 

  本次作品的主軸是要教導孩子學習「九種品格」，分別是「愛心」、「快樂」、「和

帄」、「忍耐」、「恩惠」、「善良」、「誠實」、「溫柔」、「節制」，以故事中的「九顆果

子」作為包裝，並將致設計成四個關卡，並在其中學習品格，藉由故事中賦予的

使命，讓孩子們有明確的目標去達成，並且所學習到的品格能生活中融會貫通，

最後進一步能幫助孩子在生活態度或是學科能力的學習上有正向的發展。 

  如今許多的國民小學中已經紛紛出現「數位教室」，尌是設有電腦、投影硬體

設備作為教學工具的教室，而此作品本身是「品格教育」結合「多媒體互動教學」

的輔助，所以適合在國小課室中使用，以利老師在課室中的教學。 
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第三節 製作過程中的學習 

  此次作品充分學習到如何整合大學四年所學，並加以彙整出有邏輯系統的成

品，本次專題製作也驗證「人文與資訊學系」教學之目標在於「培育學生具人文、

美學及資訊等跨領域素養與整合能力，藉由創意思維，數位資訊應用能力的訓練」

（人文與資訊學系簡史：2008）。 

  在本次作品中，探討許多和「品格教育」相關的資訊，也更加看到現在兒童

的真正的需要，他們需要的不單是追求外表看起來的成功，而是在一生當中「生

命的成功」，我很喜歡美國第 32 任的總統繫斯福所說過的一句話，談到：「人生就

像打橄欖球一樣，不能犯規，也不要閃避球，而應向底線衝過去。」，人生尌像在

與時間賽跑，過了尌不能再重來一次，把握當下最好的方法尌是，尌是勇往直前，

而陪伴兒童的「橄欖球」尌是「品格教育」。 

  在回顧所製作的作品，當中曾遇到許多艱辛的過程，不論是從找圖到修圖、

從修圖到製作元件；從製作元件到場景、動畫安排；從動畫安排到親自錄音，再

把聲音轉調成人物的配音；再從畫面和劇情中找到合適的背景音樂，最後從到撰

寫程式碼，再從撰寫程式碼到解決輸出錯誤的問題。從親自打劇本到將劇本製作

成實體的動畫和遊戲真的經歷許多點點滴滴，不單成為了美好的回憶，更也是一

個很深刻在未來可以運用的經驗和技能。 

  最後在檢討作品的製作過程，其實有些部分獨立製作是相當吃力的，如果是

交由團隊來生產，相信質與量都會有大幅度的提升，分成對內對外的窗口，例如：

對內是產品的生產；對外則是設計推廣的計畫，作品更是能做完善的規劃。 
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附件 

「在語言交際中要善於找到一種分寸，使之既直爽又不失禮。這是最難又是最好

的。世上友誼本罕見，平等友情更難求。」 

「一個人如能在心中充滿對人類的博愛，行為遵循崇高的道德律，永遠圍繞著真

理的樞軸而轉動，那麼他雖在人間也就等於生活在天堂中了。」 

－英國哲學家 培根 

「喪失人格的詩人比沒有詩才而硬要寫詩的人更可鄙，更低劣，更有罪。」 

「教育！科學！學會讀書，便是點燃火炬；每個字的每個音節都發射火星。」 

－《悲慘世界》作者 雨果 

「給別人自由和維護自己的自由，兩者同樣是崇高的事業。」 

「我主要關心的，不是你是不是失敗了，而是你對失敗是不是甘心。」 

－第 16 任美國總統 林肯 

「教育之於心靈，猶雕刻之於大理石。」 

「世間沒有一種具有真正價值的東西，可以不經過艱苦辛勤的勞動而能夠得到

的。」 

－科學家 愛迪生 

「真理就是具備這樣的力量，你越是想要攻擊它，你的攻擊就愈加充實和證明了

它。」                      －現代科學之父 伽利略 

「人生就像打橄欖球一樣，不能犯規，也不要閃避球，而應向底線衝過去。」 

－第 32 任美國總統 羅斯福 

「患難與困苦是磨練人格的最高學府。」     －古希臘哲學家 蘇格拉底 


