
 

 

 

 

 

 

 

教材數位化及元素管理對學生學習成效之影響 

－以工程倫理廉潔教育為例 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

主 辦 單 位 ： 交 通 部 高 速 公 路 局 

執行單位：泛學優股份有限公司 

中 華 民 國 一 一 一 年 九 月 



1 

摘要 

為落實聯合國反貪腐公約，促進公眾積極參與預防與打

擊貪腐，交通部高速公路局歷年均辦理廉政宣導推動廉潔教

育，因國內 COVID-19 疫情影響實體宣導成效，考量數位宣

導普遍性與可及性較佳，交通部高速公路局首度於結合國內

知名線上遊戲學習平臺建置「高速公路小旅遊：與誠同行」

數位化學習專區，希冀透過寓教於樂方式推動重點政策知識。

並委託泛學優股份有限公司辦理「教材數位化及元素管理對

學生學習成效之影響－以工程倫理廉潔教育為例」研究，以

瞭解利用數位遊戲平臺推廣工程倫理廉潔教育之學習之成效，

作為日後重點政策推動宣導之參考。 

本研究以國小到高中學子為對象，採取於遊戲平臺鼓勵

自由參加「高速公路小旅遊：與誠同行」數位化學習專區的

6 波活動方式進行，並以完成 6 波學習資料為資料取樣，進

行學習成效相關研究資料之量化的統整與分析。活動時間為

111 年 4 月 4 日起至 7 月 31 日，總觸及人次達 35 萬 5,777 人

次，完整完成 6 波任務的學習帳號數，共計 3,545 個（包含

國小、國中及高中三個階段別）。研究結果發現：  

一、 整體而言，採取數位遊戲融入學習對於高公路局推動

重點政策教育推廣總觸及人數達 35萬 5,777人次，對於

提升教育推廣之活動觸及率而言，具一定成效。 

二、 在工程倫理廉潔教育認知方面， 

1. 若以整體題目表現來看： 

（1） 整體而言，6波任務之整體首次答題正確率達 90.2%，
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顯示有 9 成以上學生對於廉潔教育及工程倫理具有相

當程度的認知。 

（2） 勇敢吹哨主題與工程倫理主題的平均答題正確率皆達

91%，表現略優於誠實繳費主題（88.3%）。其中，勇

敢吹哨主題中，交通安全資訊（含交通號誌）等相關

知識及誠信品德教育與拒絕賄絡相關題組表現亮眼，

3 個階段別的平均首次答對率皆在 96%以上。 

（3） 三個主題中的特定知識是三個階段別之學習者共同需

要提升的面向，例如：「eTag」類型（1-4，平均答對

率 64.2%）是錯誤率極高的題目；廉政教育部分則集

中在「吹哨者行為」（6-8，平均答對率 64.8%）及

「廉政檢舉專線」（1-9，平均答對率 72.2%）;此外高

速公路的位置分布（5-10，平均答對率 72.5%；3-9，

平均答對率 76.7%）錯誤率亦較高。 

2. 若以各階段別學生首次答題正確率表現來看： 

（1） 國小天地依序為勇敢吹哨（ 88.2%）＞工程倫理

（87.5%）＞誠實繳費（83.5%）； 

（2） 國中世界依序為工程倫理（ 93.3%）＞勇敢吹哨

（93.1%）＞誠實繳費（90.2%）； 

（3） 高中職世界依序為勇敢吹哨（92.5%）＞工程倫理

（92.4%）＞誠實繳費（91.3%）。 

3. 若以教材元素管理來檢視： 

（1） 題目或題項融入圖片輔助學習者理解，將能有效提升

學習成效； 
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（2） 題目或題項採具體描述較抽象概念描述更能提升學習

成效。 

三、 而在參與「高速公路小旅遊：與誠同行」數位化學習專

區的 6 波活動滿意度顯示： 

1. 超過 8 成的受試者自評透過數位遊戲融入學習能有效幫

助教材主題內容的吸收。 

2. 66%受試者表示題目的難度具挑戰性，但題目標示重點

（73%）及結合圖文（81%）的方式讓答題變得容易。 

3. 教材元素管理應對於不同階段別學生應有差異性，以達

到因材施教之目的。 

4. 整體而言，83%受試者表示對於交通部高速公路局本次

推出透過數位遊戲化學習方式學習工程倫理廉潔教育感

到滿意。 

最後本研究亦對於公部門未來應用數位遊戲融入學習進

行教育推廣提出三點建議，包含：透過學習歷程資料分析，

延伸規劃虛實整合的教育宣導；提供彈性模組設計與應用模

式，以期擴散遊戲式學習機制並強化學習成效的應證；以及

針對不同年齡層的學習者，提供多元教材設計模式，以達成

因材施教。 

 

關鍵字：數位學習、資訊科技融入學習、數位遊戲式學習 

Keywords: E-learning, Information Technologyapplied  

     Instructions, Digital Game-based Learning 
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壹、緒論 

一、 研究動機 

為 實 現 「 聯 合 國 反 貪 腐 公 約 （ United Nations 

Conventionagainst Corruption,UNCAC）」，及落實行政院頒

訂「國家廉政建設行動方案」，法務部廉政署（下稱廉政署）

近年來積極推動廉潔教育政策，將廉潔、誠信等品德素養及

理念，融入各級學校品德教育課程，包含大專校院生、國高

中生、小學生及學齡前兒童等，期以建立廉潔價值觀念及公

民素養，進而強化全民參與反貪腐的力量，俾提昇國家整體

清廉水平。而為了讓廉潔教育推動更具成效，廉政署亦透過

與各級學校合作開發創新多元教材教案，例如：民國（以下

同）110 年與新北市政府合作推出「前進泰雅部落大冒險」

漫畫品德教材、109 年與海洋保育署聯名推出「臺灣鯨讚」

海洋廉政繪本故事集、108 年與行政院環境保護署合作舉辦

「小水滴歷險記」舞臺劇等（法務部廉政署，2022）；其他

尚有動畫、辯論賽、微電影、布袋戲、掌中戲、造型玩偶等

多元方式。 

為回應國家重點政策，廉政署致力推動廉潔教育，交通

部高速公路局（下稱高公局）政風室亦將工程倫理廉潔教育

工作視為每年的重點工作，近年來積極與各級學校合作，透

過結合高公局重點業務，在 108 年舉辦「提升國道工程施作

與事故處理小組勤務安全研討會」（交通部高速公路局，

2022）、109 及 110 年發行廉潔教育教材、並採取進入校園

入班宣導等方式，深入觸及各年齡層學生，持續落實工程倫

理廉潔教育扎根與普及的理念。 
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惟自 110 年 COVID-19 國內疫情攀升，教育部宣布啟動

停課不停學的防疫機制，實施居家線上學習，防疫因素使得

高公局政風室過往入校實體宣導工程倫理廉潔教育之方式受

限；考量數位宣導普遍性與可及性較佳，高公局政風室 111

年於 PaGamO 線上遊戲學習平臺建置「高速公路小旅遊：與

誠同行」數位化學習專區，結合數位科技融入教育推廣，開

發適合居家自學的線上學習模式，透過寓教於樂方式推動各

項重點政策知識，例如：通行費使用者付費、工程倫理、交

通安全、誠實信用等觀念；期能使工程倫理與廉潔理念融入

各級學生的生活，帶動誠信風氣。 

 

二、 研究目的 

隨著數位科技網際網路與 AI 人工智慧發展開啟了一個

新的世代，無論生活、教育與工作的意義、目標和方式都深

受其影響；雖然以數位形式進行學習，在我國現行正規教育

及體制外學習系統並非新鮮事，然而伴隨 COVID-19 疫情全

球擴散，數位化學習媒介（包含線上學習、數位遊戲化學習

模式等）益顯普及。因此，數位科技在學習生態系的展現及

應用面向也面臨如：對於數位工具平臺資源選擇知識不足、

不知該如何選擇合適的數位學習模式、數位化教材之內容難

度如何合理設定、教材元素如何適當呈現（例如：文字編排、

圖片與影片等）、如何合理進行數位學習成效評估等挑戰。 

承前說明，高公局在本年度結合 PaGamO 線上遊戲學習

平臺，建置「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習專區推

動工程倫理廉潔教育，因此本研究將以本活動為研究範圍，
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探討數位遊戲融入學習以及教材元素管理對不同年齡層學生

參與工程倫理廉潔教育推廣之成效，期望研究結果能驗證本

次教育推廣活動之成效，以提供高公局未來規劃工程倫理廉

潔教育推廣活動設計參考，以提昇施政效能，更希冀作為公

部門未來在重點政策推廣設計與實施的重要參考資源。 

基於上述研究背景與動機，本研究以數據分析方式，達

到以下目的： 

（一） 探討數位遊戲融入學習對工程倫理廉潔教育推廣之成

效。 

（二） 探討工程倫理廉潔教育之學習成效及教材元素管理對

學習成效之影響。 

（三） 探討數位遊戲融入學習及教材元素管理對於工程倫理

廉潔教育學習滿意度。 
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貳、文獻探討 

本研究旨在了解對不同年齡層學生透過數位遊戲融入學習

方式參與「高速公路小旅遊：與誠同行」工程倫理廉潔教育推

廣成效與學習成效，並探討教材元素管理對學習成效之影響。

以下將就本研究的重要名詞：資訊科技融入學習、遊戲融入學

習、數位遊戲融入學習，及數位教材元素管理，分別進行相關

研究探討。 

 

一、 資訊科技融入學習 

資訊科技的蓬勃發展下，資訊科技融入教學已成為近代

教育發展的重要趨勢，世界先進國家亦推動各項重要教育行

動，希冀透過資訊基礎建設來提升教育的革新作為要務，協

助發展新世代學生所需要的技能，包含思考能力、個人思想

以及人際關係（陳妍彣，2015），其他還有：解決的能力、

批判性思考能力、溝通能力、合作能力、自我管理能力，這

些統稱21世紀技能（Chiruguru, 2020；Aabla, 2017；      Malik, 

2018；Afandi et al., 2019；Asrizal , Yurnetti & Usman, 2022）。

近年來，科技融入學習的教學實踐研究多元，諸多研究顯示

其效益不僅是在於提升學習動機及效率、確保學習成效（廖

遠光、陳勇欣，2021），更影響教師及學生運用科技的方式

（邱玉菁，2004）。 

數位科技不但可以滿足學生額外的需求，也可以在數位

科技工具（例如電腦、平板等）操作力上和想法上獲得正面

的改善效果。換言之，數位科技融入教學是有效的學習工具，

可以提升學生學習動機，也可以讓學生學會利用數位科技來
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解決問題。因此，若是能將科技融入教學裡面，一方面能促

進學生對於知識的理解，另一方面能訓練學生解決問題的能

力，並進而提升其思考、思辨、分析等高層次思考能力。廖

遠光及陳勇欣（2021）提及數位科技融入教學在提升學生學

習成效上有顯著優於傳統課堂上的教學，而針對國小至高中

的學生，科技融入教學的成效優於傳統教學。江淞承與張美

珍（2021）也提到相較於傳統講述式學法模式下，學生透過

數位科技學習更能激起學生的學習動機、興趣，教學方法也

讓學生感受較為有趣，願意投入。Vajravelu, K. & Muhs, T.

（2016）亦運用數位科技於數學教學，結果發現科技組學生

的學習結果比傳統教學組高，學生在學習過程中也顯示會有

一定程度的改善。綜合上述研究驗證了數位科技能在各種不

同的學科的應用，皆能引發學生學習動機且能對學習成效有

正面之影響。而如何透過更有趣且有效的教學方式，提升學

生學習動機及成效，是現今教育者的挑戰（廖遠光、陳勇欣，

2021）。 

除此之外，多位學者從數位科技融入教學法的角度去觀

察數位科技帶來的正面影響（Vander, 2012；Phillips,    2019；

Jesson, 2019）。隨著數位科技時代的來臨，數位化學習（e-

Learning）逐漸成為學習的重要管道之一，其透過學習內容

系統性的運用數位化媒體多元管道呈現的特性，強化了貼合

人性化的介面操作與多元化的學習內容，並結合即時性的互

動合作關係，提升學習成效與教學目標（王怡萱、余佳蓁，

2020；謝彩鳳，2012；陳琬心，2022）。首先，對教師而言，

科技的注入可以幫助老師在教學上更具多樣性、創造性；其

次，數位科技使學習者與老師在學習與教學的互動上更具執
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行力、互動性、合作性、批判性思考、領導力，且具有成效。

因此，數位科技融入教學與學習為傳統教育帶來重大改變，

作為一個創新的教學方法或工具，提供更多教學與學習的機

會，開啟了教育界的另一扇窗。透過數位科技融入教學，老

師可以在教學上獲得相當大的進步，但其中老師的態度跟看

法、資訊素養及課程規劃是成功的主要影響因素。因此，對

於數位科技的改革來說，老師的職位扮演著相當重要的角色，

像是一座橋梁，搭建學校與學生的連結。 

綜觀近幾年來數位學習趨勢，各國教育政策則逐漸朝向

結合新興科技的素養教育方向發展。科技融入學習的效益表

現在提升學習效率、確保學習效用，不過教師及學生運用科

技的方式對數位學習的成果有決定性的影響（邱玉菁，     

2004），意即資訊所扮演的角色漸由「將資訊當老師」轉換

成「將資訊當學習伙伴（Learning Partner）」（Jonassen, 

2000）。張國恩（2002）進一步定義這是由「從科技學  

（Learning from Technology）」轉變成「用科技學（Lear-

ning with Technology）」的歷程。簡言之，數位化學習可說

是強調以學習者為中心的學習，其過程皆強調運用數位化媒

材、載具結合教材內容，激發學習者的學習意願與動機。此

外，藉由彈性的學習方式及回饋機制，提供更充裕的練習機

會，以協助學習者達到更有效的自主學習及精熟學習，同時

亦能提升知識內化之成效、靈活解決生活問題之能力（陳琬

心，2022）。 
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二、 遊戲融入學習 

隨著資訊科技融入學習日益發達，E 世代學生不斷地快

速處理信息，並在社群媒體中形成自己的個性，追求直接的

聯繫，要求迅速的反應和社交互動，享受基於經驗的學習。

根據 Drigas, Ioannidou, Kokkalia & Lytras（2014）研究指出

在 28 個國際經濟合作暨發展組織（ Organisation for   

Economic Cooperation and Development，OECD）國家中，約

20%-25%的學生被歸類為學習參與度低，其中使用數位科技

產品為可能的成因之一。這群受數位互動產品影響的學習者

慣於更有趣、激勵和引人入勝的學習體驗，因此面對傳統使

用教科書與死版的上課模式，更難以有學習動機與學習欲望。

為了迎合這群 E 世代學子的學習習慣，提升他們的學習動機，

影像遊戲學習（Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey & Boyle, 

2012；Steinkuehler, Squire & Barab, 2012）、遊戲融入學習

（Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014）等學習策略因此在 E 世代

的教學逐漸受到重視，特別是運用數位化學習時能搭配遊戲

方式輔助學習。 

接下來將以遊戲學習兩大類型：遊戲式學習及遊戲化學

習，分述其特色。 

 

（一） 遊戲式學習 

玩遊戲是每個人成長歷程中的共同生活經驗，遊戲不可

抗拒的魅力不僅總是讓人願意主動投入，且能激發內在動機

的（蔡福興，2013），因此早在數位科技時代之前遊戲便高

度應用在教育場景中，並定義為遊戲式學習（Game-based  
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Learning），目的即為了幫助學習者學習如何處理複雜的問

題。這樣透過遊戲來學習的形式稱為嚴肅遊戲（ serious    

game）或功能遊戲（applied game），是一種設計上的主要

目的非純粹是娛樂的遊戲，其更強調在對接學習目的的正式

學習，例如飛行模擬和醫療模擬等模擬類遊戲，強調的即是

趣味與競爭性背後的教育價值與技能學習。 

遊戲式學習的設計多半以簡單、富趣味性為出發點，且

在遊戲過程中可享受立即成果，因而能提升學生學習動機

（McGonigal, 2011）；而隨著學習者投入而漸漸加大困難度，

不僅可學習到知識內容、培養學生的技能，且兼具備挑戰性，

讓學習者失敗後能願意再接受下一個挑戰（Hamari  et al., 

2016）。誠如多位學者（梁朝雲等人，2008；梁朝雲，2010；

孫春，2013）指出，透過良好的遊戲環境設計、教學法引導、

適性的學習素材，遊戲學習可以達到良好的學習成效，其本

質精神在於將遊戲的樂趣、愉悅感及沉浸經驗應用在學習歷

程中，不只更接近「玩中學」的概念，更能達到「寓教於樂」

之教育目的，進而實踐快樂學習的教學理想，是一種以學習

者為中心的學習策略，且能讓教師於課堂中有更彈性發揮的

想像空間（陳琬心，2022）。 

遊戲式學習已被證實能多元有效應用在各種學科的知識

學習及能力養成；Liu & Chen（2013）運用卡片遊戲在學習

者的科學學習，發現學習者在透過遊戲卡片學習時表現出積

極的態度，引起更加密切的師生及學生間互動與關係，此外

大多數學生也認同基於遊戲的學習方法對獲得科學知識有所

幫助，也提高學習興趣，並希望今後繼續使用。Pivec & Ke-
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arney（2007）強調在特定的跨學科技能養成，諸如批判性

思維、小組交流、辯論和決策，遊戲式學習皆具有很高的學

習價值，且透過數位形式的遊戲學習也具有同樣的成效。 

綜合上述討論，不管是以何種方式透過遊戲進行學習，

學習者的動機及意願提升，願意主動學習，學習者之間的友

好競賽以及多元的思考方式，也產生傳統教學中不易出現的

火花，像是學習者之間的友好競賽以及不同方式的思考方式，

都能為教育領域帶來更好的模樣及創新。 

 

（二） 遊戲化學習 

將遊戲融入學習的方式，除前述將遊戲直接帶入學習流

程的「遊戲式學習」，也包含了將遊戲設計元素融入非遊戲

環境中（Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011）的遊戲化

學習（Gamification of Learning）；亦即在任何非遊戲系統環

境中使用遊戲設計元素來增加學習者的內在動機和外在動機，

協助學習者處理資訊，幫助他們實現目標，或幫助學習者改

變他們的行為（Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014；Treiblmaier, 

Putz & Lowry, 2018）。Huang et al. （2020）為遊戲化學習整

理出任務、徽章和獎勵、排行榜、合作……等 14 種遊戲元

素，其中積分制度是常被使用在教育環境之中，例如積分、

排行榜和徽章（Seaborn & Fels, 2015）。 

過去研究指出，遊戲化學習有以下功能：可以促進內在

動機（ Goh, Pe-Than & Lee, 2017 ； Hamari & Keronen,     

2017）、使學習更具吸引力（Gatti, Ulrich & Seele, 2019）、

提高學生的知識保留率（Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 
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2015；Majuri, Koivisto & Hamari, 2018）。Tsay, Kofinas & 

Luo（2018）發現在遊戲化學習環境中，學生的參與度略高

於非遊戲化的環境。Maertens, Vandewae-tere, Cornillie & 

Desmet （2014）則認為通常在遊戲環境中，遊戲者個人必

須從事發現問題、設定假設、與反思性思考等活動，而上述

活動的參與程度會正向地影響個人的學習成果（Admiraal, 

Huizenga, Akkerman & Dam, 2011）。 

近年為了改善學生的學習成效，遊戲化學習研究數量逐

年增加，上述研究均指出遊戲化學習對學生是有正向影響；

不過，Hanus & Fox （2015）的研究有不同看法，該研究指

出遊戲化學習會降低學習動機、滿意度、自主性，因此建議

規劃遊戲時獎勵、徽章和排行榜等外部動機需要小心使用，

選擇適合學生的，以免對教學造成不利的影響。經由上述討

論可知，遊戲化學習不是趣味化就好，而是在遊戲過程中學

生也要接收到課程內容。遊戲化學習係把原本枯燥的講述式

學習，加入競賽機制或遊戲元素，讓學習變成一種任務與遊

戲，同時應注意競賽對學生的心理層面影響，避免反效果的

發生，方能提升學習成效。 

此外，遊戲依是否使用載具可分成數位遊戲與非數位遊

戲兩種。不管何種遊戲，在遊戲的空間中一定具有高度的沈

浸與合作關係，此係因遊戲的設計旨在讓遊戲者進入遊戲世

界置身其中，而團體遊戲也促使遊戲者需要彼此合作方可過

關。以下將進一步討論數位科技結合遊戲進行學習。 
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三、 數位科技結合遊戲進行學習 

數位科技結合遊戲進行學習是指以電腦、網路等設備為

輔助工具，將圖像、字元、影像、語音等資料進行數位化處

理，並整合聲光娛樂效果的遊戲形式進行學習（財團法人資

訊工業策進會，2011；經濟部工業局，2006；陳琬心，     

2022），Dondlinger（2007）則強調數位遊戲式學習是藉由

技能運用、破解虛擬情境的任務，有效達到認知學習、態度

轉換、習得解決問題能力的學習方式，即以高層次思維模式

取代傳統死記硬背或簡單的方式來理解知識進行學習。鑒於

E 世代學習者對更具互動性和吸引力的學習體驗的新需求和

要求已經出現；2013 年臺大葉丙成教授在 TEDx–Taipei 的演

說中首先闡述「將學習變成線上遊戲」理念，主張教育不應

該簡單地固守傳統形式而應該改革，用當代的技術、方法和

技術來滿足和實現這些新的需要和要求，強化學生的學習過

程，並指出這將是一場「線上學習新革命」（引自陳琬心，     

2022），數位遊戲於此在教學現場日益普及，且也已累積大

量相關研究證實數位遊戲式學習得以提升學習動機、教學品

質與學習成效。 

多數學者（Prensky, 2001、2007；王維聰、王建喬， 

2011；王全興，2014；郭姿妤，2013）定義數位遊戲式學習

為：藉由一個包含一到數種數位遊戲的平臺結合教材內容方

式進行學習，能應用在不同的教學題材且能有效達到各類教

育目標；其教材呈現除了包含多媒體聲光影像效果外，亦加

入多元遊戲機制，如規則、目標、競爭等，使學習者透過在

遊戲歷程中藉由解決精心設計的模擬問題、克服挑戰、解決
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任務或與同儕競爭（合作）等獲致成就感，提高學習者挑戰

的意志、學習意願、動機，同時教學者還能夠從數位平臺的

紀錄中觀察學習者的學習狀況，以適時調整課程內容安排或

輔助學生溫故知新，促進學習成效和教學品質學習成效，進

而達到預定的學習目標與能力。王思涵（2013）、陳勇欣

（2017）、黃國禎與陳德懷（2018）則進一步指出在數位學

習時代中，結合多媒體與網際網路的遊戲式學習，更能提升

學習者的學習動機。 

故在進行遊戲式數位學習規劃時，如同實體的遊戲學習，

在融入學習內容之前，最重要的便是避免破壞自發性、娛樂

性與趣味性等「遊戲」的本質，同時兼顧學習目標和遊戲目

標的整合，再輔以適當的內在價值回饋機制，使數位遊戲式

學習成為學習者能主動且樂於投入的學習活動（楊美娟，  

2017），並透過行為設計的交互式學習活動，逐步傳達概念

並引導學習者實現最終目標。而實施以數位科技融入教學的

過程中，則須留意學生對於數位科技使用的狀況，避免因為

使用狀況不一而造成學習落差、網際網路的順暢以避免突發

狀況發生延宕了教學進度（陳萩紋、廖遠光，2017）；此外，

老師或遊戲設計者的妥善引導亦是重要因素，否則可能讓學

習者失去對於學習的注意力，而投入過多時間與精力在遊戲

本身，忘了學習目的（楊雅雯，2017）。 

承前，遊戲學習分為兩大類型：遊戲式學習及遊戲化學

習，接下來將數位科技結合遊戲進入學習之運用狀況，亦分

為數位遊戲式學習及數位遊戲化學習兩大類型，分述其特色。 
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（一） 數位遊戲式學習 

數位遊戲式學習強調透過數位遊戲為平臺進行學習，學

習者在遊戲中透過解決問題、克服挑戰、完成任務等，使學

習者在遊戲中獲得、提升成就感。數位遊戲式學習可引發學

習者內在動機，提供練習的機會，透過多次遊玩，讓學習者

可以反覆的操作，提供練習的機會，相當於多次練習，獲得

學習者即時的回饋，讓學習者可以評估自我學習成效；相對

的，教師也可透過數位平臺有著即時回饋、互動等記錄展示

的優點，更快速理解同學的問題以及與學生互動，進而客觀

的評估學習者學習成效，促使學習者達成目標（陳萩紋、廖

遠光，2017） 

電腦、手持行動裝置與通訊科技所帶來的各式新型態的

運用方式，直接對傳統知識學習型態產生了諸多的影響，隨

著越來越多結合數位科技與網際網路的平臺運用在教學上，

以及遊戲式學習 App 大量的湧現，數位遊戲式學習是近幾年

較熱門的學習方式，也讓學習方式多了一種跨時代的選擇。

透過其遊戲情境的設定及高度的互動系統，相較於傳統的數

位學習，更能激發學習者學習動機（Prensky,2001）。例如

詹慧慈與陳君瑜（2020）提到以線上遊戲為模式的 PaGamO

學習系統平臺對於輔助學習具有正向的影響，其平臺上豐富

及多元的學習資源，不僅使學習更加多樣化、多元性，結合

數位教學與科技化，提供學習者隨時隨地上線學習，解除傳

統教學時間、地點的限制。此外，利用平臺的任務闖關機制

以及排行榜機制，促使同學提高學習動機，儘快達成任務，

成功闖關。同時教師能夠從管理介面中，依據教學目標自行
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設計題目，也可以根據學習者先備程度不同及學習進度的不

同，設計不同題目，以利客製化的適性學習。 

綜合以上，數位遊戲式學習能普及化並成為備受歡迎的

學習工具，包含以下因素：首先，新世代學習模式偏愛頻繁

與快速的互動式學習，並透過快速歸納與整合的能力進行挑

戰任務解決，這些學習特質與數位遊戲環境極為吻合（引自

陳琬心，2022）；其次，隨著電腦遊戲成為現代生活娛樂活

動，使遊戲成為時下最重要的產業與文化主流（Van Eck,   

2006）。有鑑於此，教學者若能因時制宜地善用數位遊戲式

學習，或許此教學模式亦能成為有效營造愉悅的學習環境並

提升學習成效，同時也是增加教學成效性及進行客觀評量的

得力輔具。 

 

（二） 數位遊戲化學習 

承前述，遊戲化學習主要是利用學習者愛玩遊戲的心理

動機，將這些機制帶入課堂中進行學習，藉此提升學習者學

習動機、創造樂趣來吸引學習者學習，使學習者在學習過程

中不會感到無聊、乏味，讓課程變得更像一場遊戲。遊戲化

學習的機制及設計已被大量應用在實體課程，且也有大量研

究證明其成效。而結合數位工具或在數位環境中進行的遊戲

化學習，也逐漸受到學者關注。Kahoot、Quizizz、PaGamO

等，是目前臺灣常見的遊戲化學習平臺；以 Kahoot 及

Quizizz 為例，其將遊戲的特質，比如積分排名、徽章等融

入遊戲設計中，屬於具備即時回饋功能的線上隨堂測驗。而

線上即時回饋系統是 Kahoot 的優點之一，能快速了解學生
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的問題點，亦可增加學生的互動性，打破傳統教學之限制，

更助於教師了解教學目標是否達成，藉由回饋系統追踪學習

者的學習情況，也因學習平臺類似遊戲，也具有能促進學習

者之學習動機、增強學習成就（郭倩琳、莊宇慧，2018）。

此類型遊戲引導多數學習者以玩遊戲的心態來接受測驗，並

且在歡樂的過程中學習，促使學習者自我檢視學習成果，因

此對學習者的學習成效確實具有正面影響（牛惠之，2019）。

在教學層面來說，教師可以透過這類型的即時互動測驗 App

先了解學習者的先備知識，然後依據學生互動來設計課程，

以最大化學生的學習能力。 

不同於 Kahoot 及 Quizizz 等這類型簡易的即時反饋型遊

戲化學習工具，PaGamO 則同時兼具數位遊戲式學習規格與

多元的遊戲化學習機制；李昌隆、蔡佩珊（2019）透過運用  

PaGamO 遊戲於國中理化課程之成效，以 Octalysis 的遊戲八

角理論（即八種核心驅動力，8 Core Drives），分別是使命

感與上天的旨意（Epic Meaning & Calling）、發展與成就感

（ Development & Accomplishment ） 、  創 造 和 回 饋  

（Empowerment of Creativity & Feedback）、 擁有和所有權

（Ownership & Possession）、社會影響與關聯（ Social 

Influence & Relatedness）、稀缺性與沒耐心（Scarcity & 

Impatience ）、不確定性與好奇心（ Unpredictability & 

Curiosity）、損失趨避（Loss & Avoidance）（引自周郁凱，

2017）來分析 PaGamO 平臺中的遊戲化學習元素： 

1. 使命感與上天的旨意：學習者會在故事情境中因為

被賦予一種上天指派任務的情懷，而產生一種強大
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的投入核心驅力。因而遊戲機制裡的任務，會促使

學習者有想要破關的使命感，進而對遊戲裡的內容

感興趣，也在學習上會有更大的進步以及學習成效。 

2. 發展與成就感：能驅使學習者主動破關斬將來獲取

成就感，例如 PaGamO 平臺中的積分、徽章、排行

榜等功能。 

3. 創作與反饋：學習者會因為遊戲裡面的可自行創作

的領土形狀以及過關速度而增加學習動機。這個核

心驅動力可以滿足孩子喜歡創作、展示創作的天性；

而遊戲設計者掌握這個核心驅動力，在遊戲中不斷

地添加新的內容保持學習者的新鮮感，也將使學習

者企圖探索不同玩法的組合。 

4. 所有權與擁有感：是一種讓學習者想要提升裝備、

拿到更好的寶藏的手法。增加遊戲內特殊玩法，能

增加玩家對遊戲的黏著度、依附感。 

5. 社會影響與關聯性：學習者可以透過排名列表了解

自己的學習成效以及同儕間的良好競爭關係。而   

PaGamO 不只是運用在同儕間，甚至可以跟全世界

的遊戲者進行比賽，也進而形成更大的學習動機。 

6. 短缺與渴望：是一種吊胃口的遊戲機制，類似於須

補充能量、血量才能繼續完成挑戰，而「限量」這

個字眼，會讓玩家渴望的心態提升，日日夜夜思念

著，更想投入於遊戲中。 

7. 不確定性與好奇心：將讓下一步值得期待，
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PaGamO 在遊戲學習任務中增加偶發性的魔王或是

寶物，增加遊戲的期待性，讓學習者保有想要一直

挑戰遊戲的新奇感。這個核心驅動力會使學習者更

加頻繁地思考著遊戲的可能性。 

8. 損失與避免：遊戲中玩家會避免損失經驗值；而連

續登入幾天會獲得遊戲寶物的機制，也讓玩家會為

避免無法獲得寶物而維持登入習慣，這會激起玩家

對遊戲的熱忱。 

透過前述以 PaGamO 為例的遊戲分析，將有趣的元素提

煉出，透過數位平臺的機制應用於學習以提高動機，考量學

習者的感受、動機以及投入程度進行最佳化設計，讓學習者

覺得學習不再只是在教室裡呆版的學習課本上的內容，而是

可以透過遊戲更愉快的學習及考試，此即數位遊戲化學習的

本質。 

四、數位教材元素管理 

康清芬（2014）認為舉凡是有關學習及教學上之教材、

過程，皆可被視為教材元素（ elements ），元素互動     

（ element interacting ）和元素交互關係（ element inter-

activity）交互作用下產生學習成效，因此就設計教材而言，

數位教材元素的管理是極為重要一環。而該研究也指出，教

材設計若放入過多元素，使學習者同時間需要大量處理、吸

收相關的教材元素資訊，恐超過一般人的工作負載量，造成

認知負荷，影響其學習成效。 

「認知負荷」一詞源自於 John Sweller 在 1980 年代後期

根據對問題解決的研究而發展出的「認知負荷理論」，要言
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之，認知負荷可分為內在認知負荷、外在認知負荷、增生認

知負荷三類：內在認知負荷指學習內容本身使學習者須投注

的心力，外在認知負荷指教材設計不良造成的學習者無效的

心力耗損，增生認知負荷則是透過良好教材設計，提供外在

機制增益學習效果。Sweller 認為由於人類大腦的認知資源

（包含記憶力與專注力等）有限，倘若教師能夠熟練地善用

教材元素管理以及認知負荷理論，使學生的認知資源集中在

要學習的知識與技能上，如此一來，教學設計即可減少學習

者對學習的認知負荷，此外結合多媒體學習理論，採取因材

施教之作法，能減少學生在學習上多餘的認知資源消耗。 

隨著科技化的普及以及教育學上的重視，越來越多教師

開始運用元素管理於課堂上。賴煜勝（2014）的研究指出，

「步驟化呈現教材學生自學」與「一般教材教師教學」在測

驗上有顯著差異，並強調教材元素管理之「步驟化呈現教材」

設計的重要性，用以降低學生之內、外在認知負荷，進而導

引學習者有良好的學習成效，故建議教師在教學過程中應考

慮多面向教材元素且加強教材元素管理，進而利用元素互動

及元素交互作用來逐步引導學生學習。在此面向，教師與教

材元素兩者皆扮演重要的角色，透過教材元素管理來表達教

學的脈絡，而教材元素管理的執行方式需考量到三種訊息的

呈現方式，訊息包含口語、圖像與文字，在教材元素管理與

訊息的呈現方式兩者的交織下，用以刺激學生學習。        

Gunawan（2017）也提出，使用教材元素管理會使學習者進

步、提升學習成效，且這個教材元素管理是一個具有週期性、

實用性之方法，學習者會根據老師的教材、方法，產生不一

樣的學習成效，也會受到現代社會環境下的影響，像是家庭、
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教育場所、社會主流等等，承上述，教材以及教學方法對於

學生具有一定的影響力，如何吸引學生並且提升學習成效才

是重中之重。 

綜合以上文獻回顧，PaGamO 兼具數位遊戲式學習以及數

位遊戲化學習的優點、特色，兩者與數位學習本質相容，利用

遊戲方式增加學習者學習動機，提高課程特色並且兼具遊戲特

質，使學習者學習最佳化。在數位科技蓬勃發展及社群、行動

裝置都已融入生活與學習環境的時代，如何跳脫傳統著眼於教

材與設備傳統學習及數位學習思維，轉向思考如何槓桿學生理

解及感興趣教材元素進行數位遊戲融入學習，減少認知負荷，

進而提升及延續學習動機及成效，將是新世代學習的新契機。 
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參、研究設計與方法 

本研究採用統合分析法，針對已在 PaGamO遊戲平臺「高

速公路小旅遊：與誠同行」數位化學習專區完成學習的資料進

行學習成效相關研究資料之量化的統整與分析，旨在協助高公

局瞭解利用 PaGamO遊戲平臺推廣工程倫理廉潔教育之學習之

成效，其研究目的： 

研究目的 1：探討數位遊戲融入學習對工程倫理廉潔教育推廣

之成效。 

研究目的 2：探討工程倫理廉潔教育之學習成效及教材元素管

理對學習成效之影響。 

研究目的 3：探討數位遊戲融入學習及教材元素管理對於工程

倫理廉潔教育學習滿意度。 

 

故為了達到該研究目的，以下將具體說明本研究之設計、

對象及任務期程與遊戲機制等。 

 

一、 研究設計 

本研究範圍以高公局於 PaGamO 遊戲平臺建置「高速公

路小旅遊：與誠同行」學習專區，針對國道用路知識、交通

安全資訊、誠信品德教育、工程倫理、廉政法規以及組織職

掌等議題，進行遊戲融入學習之任務教材設計。整體知識架

構被統整規劃成三大任務主題，「誠實繳費」、「工程倫理」

及「勇敢吹哨」，共 6波任務，每波任務有 15個題目，總計

共 90題；教材類型以單選題為主共 71題、複選題 16題及是
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非題 3 題。 

每個題目或其解答說明的呈現設計皆依據研究文獻的建

議進行題目文本重點梳理編排（共有 4 題）或加入適當的圖

文或影片（24 題）、及情境（校園情境共 9 題、生活情境 2

題、故事情境 3 題），以強化學習者在獲取資訊時能以輕鬆

無負荷的方式進行。 6 波任務的題目（教材）規劃、元素管

理及答題項設計，請見 Appendix A。 

每波任務會發佈在 PaGamO 的官方公開世界，開放給官

方公開世界的學習者自主自由報名參加，並透過遊戲平臺定

期派發學習任務並進行推播，完成學習任務可獲得虛擬寶物

作為學習獎勵，同時為了激發學習者自主學習的意願，平臺

特別為「高速公路小旅遊：與誠同行」活動設計專屬地形及

虛擬寶物（表 3.1）。 

 

表 3. 1「高速公路小旅遊：與誠同行」學習專區任務主題及獎勵 

任務編號 任務主題 虛擬獎勵 

1 誠實繳費篇（一） 「櫻花野餐」地形 

 

2 誠實繳費篇（二） 「小飛力」地形 

 

3 工程倫理篇（一） 「猴子溫泉」地形 
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4 工程倫理篇（二） 「小飛力」地形 

 

5 勇敢吹哨篇（一） 「紅橋」地形 

 

6 勇敢吹哨篇（二） 「小飛力」地形 

 

二、 研究對象 

「高速公路小旅遊：與誠同行」任務書學習活動上架於

在 PaGamO 官方的公開三個世界，包含「國小天地」、「國

中世界」及「高中職世界」，每個世界分別適合不同年齡層

的學童參加，每位學童僅能登錄一個帳號，6 波任務總計共

有 35 萬 5,777 人次參與，其中以「國小天地」參與人次為最

高，參與人數詳見表 3.2。 

 

表 3. 2「高速公路小旅遊：與誠同行」學習者對應年級及參與帳號人次 

世界名稱 適合年級 參與帳號人次 

國小天地 適合國小 3 年級至 6 年級學生加入 298,331 

國中世界 適合國中 1 年級至 3 年級學生加入 49,116 

高中職世界 適合高中 1 年級至 3 年級學生加入 8,330 

總計  355,777 
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三、 研究期程規劃與遊戲機制 

「高速公路小旅遊：與誠同行」6 波任務書學習活動自 

111 年 4 月 4 日起至 7 月 31 日，採任務書學習模式進行，每

波任務為期兩週（表 3.3）。 

 

表 3. 3「高速公路小旅遊：與誠同行」6波學習任務期程 

任務編號 任務主題 任務時間 

1 誠實繳費篇（一） 04/04 – 04/17 

2 誠實繳費篇（二） 04/25 – 05/08 

3 工程倫理篇（一） 05/16 – 05/29 

4 工程倫理篇（二） 06/06 – 06/19 

5 勇敢吹哨篇（一） 06/27 – 07/10 

6 勇敢吹哨篇（二） 07/18 – 07/31 

由於本活動採取自願參加制，因此學習者可自由於任何

時間登入系統，從「任務書」選單找到該時段開放的任務，

在遊戲介面中回答任務問題來訓練或是占領土地。每波任務

包含有 15題的主題題目（Appendix A），每完成一個題目學

習者即可立即透過平臺利用即時回饋的功能，在畫面上看到

正確答案及回饋說明，學習者必須答對所有題目才算是完成

該波任務，若有答錯題目則由系統隨機輪播直到答對為止；

待完成任務後需至「任務書」點選完成任務鈕，即獲得該波

任務的任務獎勵。任務獎勵多為地形，學習者獲得地形後，

可至自己的領土發揮創意，打造屬於自己的特有領地。 
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四、 研究流程 

本次研究規劃如圖 3-1 所示： 

 

圖 3. 1 研究流程圖  
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肆、研究結果分析與討論 

一、 統計分析 

（一） 工程倫理廉潔教育推廣之成效 

參與「高速公路小旅遊：與誠同行」任務書學習活動之

學習者眾多（表 4.1），共累積超過 500 萬筆資料，資料項

次包含答對、答錯等各種原始資料，而完整完成 6 波學習任

務的學習帳號數，三個階段別共計 3,545 個帳號，其中國小

天地的學習者完整完成6波學習任務的比例最高（表 4.2）。 

 

表 4. 1「高速公路小旅遊：與誠同行」每波任務參與/完成任務人次 

任務名稱 參與任務人次 完成任務人次 

誠實繳費篇（一） 49,314 31,421 

誠實繳費篇（二） 92,392 51,706 

工程倫理篇（一） 90,495 55,193 

工程倫理篇（二） 45,080 36,510 

勇敢吹哨篇（一） 51,925 33,517 

勇敢吹哨篇（二） 26,571 21,704 

總計 355,777 230,051 
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表 4. 2「高速公路小旅遊：與誠同行」完整完成 6波任務的學習者帳號數 

世界名稱 適合年級 完成 6波任務帳號數 

國小天地 國小 3 至 6 年級 2,927 

國中世界 國中 1 至 3 年級 524 

高中職世界 高中 1 至 3 年級 94 

總計  3,545 

 

（二） 工程倫理廉潔教育之學習成效 

本研究以完整完成 6 波學習任務的學習為對象，經過梳

理後並以首次答題正確率為主要來檢視學習者參與工程倫理

廉潔教育之學習成效，整體數據共計 38 萬 1,202 筆。 

1. 檢視不同階段別學習者在不同任務之學習成效 

承前述，本學習活動包含 3 個階段別學習者，分別為國

小、國中及高中，各階段別的學習者在 6 波任務的首次答題

正確率，顯示如下圖 4.1- 4.3。 

圖 4. 1 國小階段別學生在 6波任務之首次答題正確率 

 

82.82%
84.12%

87.39% 87.69% 88.03% 88.31%

1 2 3 4 5 6

國小天地
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圖 4. 2 國中階段別學生在 6波任務之首次答題正確率 

 

圖 4. 3 高中階段別學生在 6波任務之首次答題正確率 

 

2. 以 6 波任務之整體首次答題正確率檢視 

本研究 6 波任務之整體首次答題正確率、各波任務及各

階段別的平均首次答對率，彙整於表 4.3。整體而言，6波任

務之整體首次答題正確率達 90.2%，顯示有 9 成以上學生對

於廉潔教育及工程倫理具有相當程度的認知；其中，勇敢吹

哨主題與工程倫理主題的平均答題正確率皆達 91%，表現略

優於誠實繳費主題（88.3%）。 

就不同階段別來看，國中世界的平均表現與高中職世界

相近，國小天地明顯低於其他兩個階段別，顯示題目難易設

89.83%
90.47%

92.96%
93.69%

93.13% 93.02%

1 2 3 4 5 6

國中世界

91.60%

90.92%

92.48% 92.34%
92.06%

92.98%

1 2 3 4 5 6

高中職世界
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計具鑑別度。 

表 4. 3「高速公路小旅遊：與誠同行」各波任務平均首次答對率 

任務

編號 
國小天地 國中世界 高中職世界 平均 任務平均 

1 82.8% 89.8% 91.6% 88.1% 
88.3% 

2 84.1% 90.5% 90.9% 88.5% 

3 87.4% 93.0% 92.5% 90.9% 
91.1% 

4 87.7% 93.7% 92.3% 91.2% 

5 88.0% 93.1% 92.1% 91.1% 
91.3% 

6 88.3% 93.0% 93.0% 91.4% 

平均 86.4% 92.2% 92.1% 90.2% 

註：藍底為各階段別表現最低的任務；紅底為表現最低的任務 

 

分析 6 波任務的首次答題正確率，任務 6（勇敢吹哨）

的平均正確率最高（91.4%），其次是任務 4（91.2%），而

任務 1則是整體首次答對率最差的主題（88.1%）。且在 3個

不同的階段別數據顯示，皆是第 1、2 波任務（皆為誠實繳

費）答對率低於各波平均值，高中職組則顯示第 2 波任務為

最低答對率。若以個別階段世界來檢視，國小天地在任務 6

的首次答題正確率最高，其次是任務 5，皆屬勇敢吹哨相關

主題，任務 1 則是表現最差的主題；國中世界在任務 4 的首

次答題正確率最高，其次是任務 5，分別為工程倫理與勇敢

吹哨主題，任務 1 與國小天地一樣是表現最差的主題；高中

職世界與國小天地一樣是在任務 6 的首次答題正確率最高，

其次是任務 3，任務 2 表現最差的主題，依序為勇敢吹哨＞

工程倫理＞誠實繳費。 
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3. 以個別題目之整體首次答題正確率檢視 

「個別題目之首次答題正確率」總表請見 Appendix B；

以總表之統計數據進一步分析各階段別首次答對題數分布

（表 4.4）可發現，國小、國中及高中階段低於平均答對率

的題目數各約有 43 題（47%）、35 題（39%）及 36 題

（40%）；而國中天地有 16題首次答題率高於 98%，是三階

段別之冠。 

 

表 4. 4 各階段別首次答對題數分布 

 國小天地 國中天地 高中職世界 

高於平均答對率 47 55 54 

低於平均答對率 43(47%) 35(39%) 36(40%) 

高於 98% 7 16 6 

高於 95% 18 44 33 

高於 90% 37 65 64 

低於 80% 14 5 4 

低於 70% 6 2 0 

低於 60% 3 0 0 

 

國小階段則有 6 個題目首次答題率低於 70%，其中 3 個

題目低於 60%，顯示多數國小學生對於這些題目感到陌生；

國中組則有 2 個題目首次答題率低於 70%；高中組的低分則

落在 70-80%區間，共有 4 題。分析低分組題目（參見

Appendix B），則可發現三個組別的低分組題目多數集中在
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「誠實繳費」及「勇敢吹哨」主題，包含「eTag」類型（1-

4，平均答對率 64.2%）是錯誤率極高的題目；廉政教育部

分則集中在「吹哨者行為」（6-8，平均答對率 64.8%）及

「廉政檢舉專線」（1-9，平均答對率 72.2%）;此外高速公

路的位置分布（5-10，平均答對率 72.5%；3-9，平均答對率

76.7%）錯誤率亦較高。 

 

（三） 學生對於數位遊戲融入工程倫理廉潔教育學習及教材

元素管理之滿意度 

完成 6波的學習活動後，3個階段別共計 1,475位學習者

完成「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習專區活動之滿

意度問卷，整體填答率為 41.6%；問卷題本共計 12題，包含 

11 題量化題項（以 5 分量表方式進行滿意度勾選）及 1 題文

字形式的質性題項，問卷題目向度分析如下表 4.5；共可分

為教材之實用性、教材之難易度、教材呈現形式、學習成效

及整體感受等 5 大向度。 

 

 

表 4. 5「高速公路小旅遊：與誠同行」活動滿意度調查題目向度分析 

向度 題目 

教材實用性 
Ｑ1.題目內容和我的日常生活經驗有關 

Ｑ2.從任務中學到的內容，在生活上有用 

教材難易度 
Ｑ3.完成活動任務的過程中，我有一直在思考 

Ｑ4.題目的難度很有挑戰性 

教材呈現形式 Ｑ5.有標示重點的題目比較容易回答 
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Ｑ6.即使題目字很多，我也能找到答題線索 

學習成效 

Ｑ7.通過活動任務，我對「誠信」的行為與態度有更多認識 

Ｑ8.通過活動任務，我了解到公務員應該「廉潔」、「公正」 

Ｑ9.通過活動任務，我對高速公路更加了解 

Ｑ10.通過活動任務，我知道開車在高速公路上，怎麼做會更安全 

整體感受 

Ｑ11.我喜歡這次的活動任務 

Ｑ12.喜歡這次的活動任務嗎？學到了哪些事情？請和我們分享您

的感想或建議： 

 

而從整體感受來看，83%受試者表示喜歡本活動（圖

4.4），且認同對生活中有用（圖 4.5）；有 66%受試者表示

題目的難度具挑戰性（圖 4.6），但題目標示重點（73%）

（圖 4.7）及教材元素結合圖文等的方式讓答題變得容易

（81%）（圖 4.8）。 
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圖 4. 4 「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習活動之整體滿意度 

 

圖 4. 5「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習活動之受用程度 

 

圖 4. 6「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習專區教材難易度 

 

非常同意

60%
同意

23%

普通

8%

不同意

1%

非常不同意

8%

從任務中學到的內容，在生活上有用

非常同意

46%

同意

20%

普通

21%

不同意

4%

非常不同意

9%

題目的難度很有挑戰性

非常同意

66%

同意

17%

普通

8%

不同意

1%

非常不同意

8%

我喜歡這次的活動任務
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圖 4. 7「高速公路小旅遊：與誠同行」數位教材元素管理：標註重點 

 

圖 4. 8「高速公路小旅遊：與誠同行」數位教材元素管理利於學習 

 

二、 研究發現與討論 

（一） 工程倫理廉潔教育推廣之成效 

綜觀上述整體研究結果顯示，透過數位遊戲融入學習的

形式，由學習者自主參加遊戲任務，實際觸及人數達 35 萬

5,777 人次，完整完成 6 波任務的學習帳號數共計 3,545 個

（包含國小、國中及高中三個階段別）。本次任務總時程長

達  4 個月，6 波任務觸及人次相較於過往採實體進入校園入

班宣導形式，相信各年齡層學生數皆已呈現出大幅提升趨勢，

且減輕過往舟車勞頓的辛苦，同時透過遊戲機制的設定，除

非常同意

54%

同意

19%

普通

16%

不同意

3%

非常不同意

8%

標示重點的題目比較容易回答

非常同意

60%

同意

21%

普通

10%

不同意

1%

非常不同意

8%

即使題目字很多，也能找到答題線索
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了將答案立即即時回饋，並能夠反覆將答錯誤的題目隨機推

播給學習者再次答題，直至答對才完成任務的學習模式，確

實記憶學習內容，落實工程倫理廉潔教育扎根與普及的理念。

而此機制的設計及資料的分析結果正如 Prensky（2007）等

多位學者所言，數位遊戲學習助於提高學生的學習動機與興

趣，還能在學習的過程中增加互動頻率、提供即時的回饋增

進有效率的學習的正面成效。 

 

（二） 工程倫理廉潔教育之學習成效及教材元素管理對學習

成效之影響 

1. 答對率較高的主題（任務）分析 

綜觀前述整體研究結果顯示，第 6 波任務（勇敢吹哨），

是平均首次答對率表現最高（91.4%）的主題（表 4.3），其

中國小平均答對率 88.3%，及高中職平均答對率 93.0%，皆

為該階段別的最高答對率任務。針對該任務之題組進行題目

分析（表 4.6），發現第 6 波任務共有 6 個題目高達 95%以

上的答對率，分別為交通安全資訊及交通號誌等知識（第 2

及第 4 題），及誠信品德教育與拒絕賄絡相關題組（第 5、

6、9 及第 11 題）。上述知識點皆為學習者自國小階段即經

常性地出現在各種正式學習（例如：課堂由教師授予的知

識）、非正式學習管道（例如：週會等集會活動等）及潛在

學習情境中（例如：交通安全等主題性海報或作文比賽等），

因此可推論已深化於學習者的長期記憶，進而表現在答題的

自然反射。 
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表 4. 6 第 6波任務題目分析 

題

號 
題目 

首次答對率 

國小 國中 高中 平均 

1 

高速公路是快速又方便的交通方式，不過為了建造道路，

可能會影響到原本在那邊生活的動物們。因此，高速公路

局規劃了紫斑蝶防護網、鷺鷥林防護網、愛蘭生態池，以

及 讓 石 虎 和 白 鼻 心 可 以 通 行 的 動 物 生 態 廊 道 。 

請問：這些措施達成了什麼目的？ 

92.2% 96.6% 95.7% 94.9% 

2 
小飛力利用假日全家開車出遊，請問下列行為何者不適

當？ 
96.7% 97.7% 95.7% 96.7% 

3 在高速公路上車子爆胎停在路邊，怎麼做是不對的？ 89.3% 95.6% 95.7% 93.6% 

4 
奈特在高速公路看到以下的標誌，請問這代表前方有什麼

事情發生呢？ 
98.2% 98.5% 100.0% 98.9% 

5 

小山這學期擔任衛生股長，這天阿元打掃時不小心破壞了

在走廊展覽的作品，膽小的阿元立刻拜託小山假裝沒看

到，請問小山該怎麼做比較好呢？ 

97.1% 97.9% 96.8% 97.3% 

6 

瑪格是小島市政府的公務員，有天負責路面鋪設工作的廠

商送禮物來給瑪格，希望瑪格幫忙掩飾廠商把路面鋪壞的

錯誤，並趕快付錢給廠商。請問瑪格該怎麼辦？ 

98.0% 98.5% 98.9% 98.5% 

7 

阿莫是一名公務員，某民眾為感謝阿莫熱心服務，趁他不

在位置上時，在桌上放了一盒高級水果禮盒。請問阿莫下

列哪一個行為較為適當呢？ 

90.7% 96.2% 95.7% 94.2% 

8 

「吹哨者」一詞起源於警察發現犯罪發生時，會吹哨引起

民眾注意。現在指的是「為維護公平正義，揭露非法、不

誠實或有不正當行為的人」。請問下列哪些是吹哨者的行

為？（複選） 

56.7% 67.6% 70.2% 64.8% 

9 

WoWo 是承辦政府工程廠商的員工，期間一直被機關承辦人

員刁難，還要求她贈送最新款的手機，請問 WoWo 應該怎麼

做才適當？ 

97.3% 98.3% 94.7% 96.8% 
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題

號 
題目 

首次答對率 

國小 國中 高中 平均 

10 

小廉發現在政府機關上班的公務人員小王私底下偷偷收廠

商的錢。小廉想撥打檢舉電話，但是只記得檢舉電話的諧

音好像是「你爆料、我爆料」，你可以幫小廉找出是哪支電

話嗎？ 

85.3% 91.4% 97.9% 91.5% 

11 
俊緯代表學校參加全國客語演講比賽。為了贏得比賽，為

學校爭取榮譽，請問下列行為何者適當呢？ 
97.6% 98.9% 95.7% 97.4% 

12 

沙利王子請汽車廠商幫他客製一台拉風的跑車，汽車廠商

啾啾收了王子一袋金幣後，拿去買二手零件來做跑車。 

等他把車交給王子以後，半夜開始睡不著覺，擔心車輛故

障發生車禍。請問如果啾啾想承認自己做了錯事，該怎麼

做比較好？（複選） 

83.1% 88.0% 89.4% 86.8% 

13 

小貓負責政府機關的工程施工，期間一直被機關承辦人員

刁難，還要求她贈送最新款的手機，小貓向機關內的政風

單位檢舉。請問機關承辦人員如果想自首，應該要符合哪

些要件呢？（複選） 

88.8% 95.6% 89.4% 91.2% 

14 

戴先生是一名公務員，他發現長官長期利用公款購買私人

用品，並要求他協助核銷，於是出面自首並檢舉長官。 

不料他揭發弊端的事情被長官、同事知道，上班時常被欺

負。為了避免揭發弊端的吹哨者受到欺負，讓更多人可以

安心地勇敢吹哨，請問：法務部廉政署積極推動下列哪一

個法案立法？ 

80.1% 89.3% 92.6% 87.3% 

15 請問我國專責廉政機構的名稱是什麼？ 73.6% 85.3% 86.2% 81.7% 

   

2. 答對率較差的主題（任務）分析 

第 1、2 波任務（誠實繳費），是 3 個組別共同首次答

對率表現最差的主題（表 4.3），首次答對率更是皆低於該
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階段別之平均答對率（國小平均答對率 86.4%、國中平均答

對率 92.2%、高中職平均答對率 92.1%），顯示誠實繳費主

題的內容應更加強化宣導；若針對答對率最差的第 1 波任務

之題組進行題目分析（表 4.7），則發現有關高速公路電子

收費（eTag）相關題組（第 2 及第 4 題）及廉政政策相關題

組（第 7 及第 9 題），特別是第 4 題及第 9 題更是顯示在三

個階段別都有顯著的低分表現。    

相較於廉政政策相關主題，高速公路電子收費相關議題

的宣導其實常見於國民日常生活當中，包含學校教材、電視

廣告、超商海報等，然而卻同樣出現低分表現，推論其原因

可能是這些議題皆非學童平時生活經常接觸或關注之議題，

故難有生活經驗作串聯學習，故建議以上相關題組可思考在

未來獨立成為一個主題，並透過富故事性的數位教材宣導。 

 

表 4. 7 第 1波任務題目分析 

題

號 
題目 

首次答對率 

國小 國中 高中 平均 

1 

我國第一條高速公路「國道 1 號中山高速公路」興建至今已

有 50 餘年。為了妥善管理、維護，交通部高速公路局會向

使用道路的用路人收取「通行費」。想一想，以下哪種態度

有助於政府持續建設、維護公路呢？ 

96.8% 98.7% 98.1% 97.9% 

2 
我國是全世界第一個高速公路全部使用電子收費的國家

喔！請問國道電子道路收費系統的簡稱是？ 
74.3% 84.2% 88.3% 82.3% 

3 

高速公路在 102 年 12 月 29 日以前採計次收費，以開車行駛

經過收費站的「次數」計費。102 年 12 月 30 日開始全面電

子計程收費，以開車行駛的距離「里程數」為計算標準。

高速公路收費方式從「計次收費」改成「計程收費」，有什

82.2% 89.9% 90.4% 87.5% 



45 

題

號 
題目 

首次答對率 

國小 國中 高中 平均 

麼好處呢？ 

4 

國道電子收費（ETC）是利用「收費門架」來偵測車子在高

速公路上開了多遠，對計算通行費很有幫助。貼在車上用

於偵測感應的小工具「eTag」目前有 3 種類型可供選擇，請

問是哪 3 種呢？（複選） 

50.2% 64.3% 78.0% 64.2% 

5 

小飛力經過高速公路去了好幾個櫻花景點賞櫻，不過卻忘

了繳交通行費，收到催繳通行費的帳單才想起來。請問他

可以怎麼做呢？（複選） 

84.5% 91.8% 94.7% 90.3% 

6 如果通行費計算錯誤時，該去哪裡申訴？ 94.5% 97.1% 96.8% 96.1% 

7 
我國有一個政府機關名為「法務部廉政署」，請問這個機關

不會做下列哪一件事？ 
76.1% 81.5% 86.2% 81.3% 

8 
法務部廉政署設有多元管道受理檢舉，請問下列何者為法

務部廉政署受理檢舉方式？（複選） 
87.2% 92.9% 95.7% 92.0% 

9 請問下列哪一支電話號碼為廉政署檢舉電話呢？ 58.6% 76.0% 81.9% 72.2% 

10 請問變換車道應開啟車上何種燈光? 93.1% 96.2% 92.6% 94.0% 

11 請問行車中遇國道內側主線施工，應如何處理？ 89.9% 96.0% 93.6% 93.2% 

12 小飛力行駛在高速公路上，下列哪個行為不適當呢? 94.7% 96.4% 94.7% 95.3% 

13 

小飛力的爸爸是一名努力工作的公務員，負責確認高速公

路的路面有沒有確實鋪好，今年中秋節時，負責鋪路的廠

商為了感謝他的辛勞，特地送了一個昂貴的名牌包包給

他，他可不可以收下？原因是甚麼呢？ 

83.4% 94.5% 95.7% 91.2% 

14 
中秋節的時候，最近合作的廠商送了一盒高級水果禮盒給

公務員小凱，請問小凱應該如何處理？ 
93.8% 98.3% 97.9% 96.6% 

15 
以下是北海小學學生的生活情境，請問哪一個不符合廉潔

誠信的觀念呢？ 
82.7% 89.9% 89.4% 87.3% 
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3. 整體答對率較低及較高的題目分析 

若以各階段別依首次答對率進行所有題目之排序（表  

4.8），答題正確率最低及次低的兩個題目，在國小、國中

及高中都顯示相同題目（1-4 及 6-8），如表中紅色欄位所示；

此外 1-9（檢舉管道）亦為國小、國中及高中三個階段別共

同顯示的低分題目，如下表中藍色欄位所示；2-4 （誠實繳

費）（國中及高中）及 5-10（位置分布）（國小及高中）則

分別橫跨兩個階段別的低分題目，國小及國中則無重疊題目，

如表中紫色欄位所示；以上分析顯示這些答對率較低題目多

集中在「誠實繳費」及「勇敢吹哨」對應之主題觀念（表

4.9），建議是不論在哪個階段別的學習者皆需要再加強推

廣教育。 

 

 

 

表 4. 8各階段答題率較弱及較高的題目分析 

答對率 

最低排序 

題項 

國小 國中 高中 

1 1-4（誠實繳費） 1-4（誠實繳費） 6-8（勇敢吹哨） 

2 6-8（勇敢吹哨） 6-8（勇敢吹哨） 1-4（誠實繳費） 

3 1-9（誠實繳費） 2-7（誠實繳費） 2-4（誠實繳費） 

4 3-9（工程倫理） 1-9（誠實繳費） 5-10（勇敢吹哨） 

5 5-10（勇敢吹哨） 2-4（誠實繳費） 1-9（誠實繳費） 

答對率 題項 
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最高排序 國小 國中 高中 

1 5-12（勇敢吹哨） 2-11（誠實繳費） 6-4（勇敢吹哨） 

2 3-15（勇敢吹哨） 5-12（勇敢吹哨） 6-6（勇敢吹哨） 

3 5-8（勇敢吹哨） 5-8（勇敢吹哨） 3-12（工程倫理） 

4 6-4（勇敢吹哨） 6-11（勇敢吹哨） 2-10（誠實繳費） 

5 5-1（勇敢吹哨） 5-1（勇敢吹哨） 1-1（誠實繳費） 

 

而從表 4.8 亦可見高分組的題目則有較多元現象，每個

階段別皆出現不同題目。整體而言，國小及國中世界表現亮

眼題目皆坐落在勇敢吹哨主題，共同出現的題目為 5-12（交

通安全資訊）、5-8（拒絕賄賂）及 5-1（品德教育勇敢吹

哨）；但在高中職世界則三大面向主題皆有高分表現，其中

僅題目 6-4（交通標誌）與國小天地有共同的高分表現，與

國中世界則無共同題目。而從表 4.9 的高分組題目分析也可

以反應出我國長期致力國民的交通安全及交通標誌宣導及品

德教育之扎根工作，已透過各種學校教材及教育深植學童心

中，故答題表現亮眼，多數皆達成 98%的正確性。 

 

表 4. 9整體答題率較弱及較高的題目分析 

說明  題目 國小 國中 高中 

首次答對率

最低的題目 

1-4 國道電子收費（ETC）是利用「收費門

架」來偵測車子在高速公路上開了多遠，

對計算通行費很有幫助。貼在車上用於偵

測感應的小工具「eTag」目前有 3 種類型

可供選擇，請問是哪 3 種呢？（複選） 

50.2% 64.3% 78.0% 
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首次答對率

次低的題目 

6-8 「吹哨者」一詞起源於警察發現犯罪發生

時，會吹哨引起民眾注意。現在指的是

「為維護公平正義，揭露非法、不誠實或

有不正當行為的人」。請問下列哪些是吹

哨者的行為？（複選） 

56.7% 67.6% 70.2% 

共同答題較

低的題目 

1-9 請問下列哪一支電話號碼為廉政署檢舉電

話呢？ 

58.6% 76.0% 81.9% 

首次答對率

較高的題目 

5-12 老姜長途開車，在高速公路時已感覺疲勞

想睡了，應該怎麼做呢？ 

99.1% 99.2% 96.8% 

6-4 奈特在高速公路看到以下的標誌，請問這

代表前方有什麼事情發生呢？ 

98.2% 98.5% 100.0

% 

5-8 小潔是在政府上班的公務員，有一天幫政

府工作的廠商送禮物來給小潔，希望小潔

幫忙把廠商沒做好的工作假裝有做好，並

趕快付錢給廠商，小潔該怎麼辦？ 

98.4% 99.2% 97.9% 

5-1 雄仔是個正義感十足、樂於助人的學生，

某天放學後，他看到阿虎在操場欺負（霸

凌）隔壁班的同學，請問，雄仔可以怎麼

做？ 

98.1% 98.9% 96.8% 

 

4. 依教材元素管理來檢視整體答題成效 

承前述，「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習專區

的題目或其解答說明的呈現設計，皆依據研究文獻的建議進

行題目文本重點梳理編排，或加入適當的圖文或影片。以下

將挑選不同教材呈現類型進行答題成效之個案分析（個別題

目內容參見 Appendix A，首次答對率參見 Appendix B）。 

（1） 圖文教材類型分析 

以前述首次答對率較高的交通號誌主題為例，相
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較於 6-4 的 98.9%超高答對率，4-11 答對率僅 82.5%，

比較兩個題項的教材呈現形式，6-4 不論在題目及詳解

部分皆提供圖片輔助學習者理解，4-11 則僅在詳解部

分提供，無助於答題時辨識。 

而在學習者普遍達對率較低的 eTag 相關主題中，

1-4 及 2-4 皆以 eTag 張貼位置為題，2-4 同時在題項及

說明上皆提供圖示輔助理解（答對率達 80.9%），其中

國小學童的答對率（84.5%）甚至高於國中及高中學習

者（78.2%、79.8%）；反觀 1-4僅在解題說明提供圖示

之外，題目題型亦以複選題呈現，增加答題時困難度，

故 1-4 平均答對率僅 64.2%，其中國小學童僅 5 成答對

率。 

 

（2） 具體描述與抽象概念描述分析 

在誠實繳費主題中，1-1 的題目選項以對話語氣呈

現用路人的心態（97.9%），而 2-1 的題目選項則以抽

象概念描述並說明（例如：搭便車、使用者付費）  

（85.6%），答題成效以具體描述高於抽象表述。抽象

表述對於學習者而言有較多的專有名詞（例如：永續

發展、性別平等）需要理解，考驗學習者之先備知識

與經驗，特別對於國小學童來說更是具作答之認知負

荷（答對率僅 81.9%）。 

同樣的挑戰亦出現在電話專線相關主題的題目中；

同樣是詢問廉政署之檢舉電話，並以諧音指引學習者

答題，1-9 將諧音應用在選項中，學習者須聯想廉政、
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檢舉與「爆料」間之關聯，方能據以推斷答案。6-10

則在題目中帶出檢舉電話的諧音為「爆料」，請學習

者按諧音尋找號碼，故學習者在對相關概念不了解的

情況下，仍可推理尋找解答。故 6-10 的整體平均答題

達 91.5%，國小學童亦達 85.3%，相較於 1-9 為本活動

達對率最低的題目（72.2%），國小學童甚至僅近 6 成  

（58.6%）的答對率。 

 

（三） 學生對於工程倫理廉潔教育學習之成效滿意度 

1. 數位遊戲融入學習之成效分析 

從學習者對於「高速公路小旅遊：與誠同行」數位學習

活動之整體滿意度來看，透過數位遊戲融入學習的形式進行

工程倫理確實受到學習者的青睞，8 成以上填答者表示喜歡

本活動，且對生活中有用。從其他針對主題之學習成效題目

的回應數據來看，整體而言，每個面向皆有高於 8 成的填答

者肯定在數位遊戲融入學習後能有效學習（圖 4.9-12）；綜

合以上述研究成果分析，也印證大量文獻的討論：透過學習

者自願性的反覆練習，不斷重複遊玩的遊戲關卡，將在無形

中增強學習效果。 
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圖 4. 9 活動滿意度問卷：對誠信的認識 

圖 4. 10 活動滿意度問卷：對廉潔、公正的認識 

圖 4. 11 活動滿意度問卷：對高速公路的認識 

 

非常同意

64%

同意

19%

普通

9%

不同意

1%

非常不同意

7%

對「誠信」的行為與態度有更多認識

非常同意

66%

同意

18%

普通

8%

不同意

1%

非常不同意

7%

了解公務員應該「廉潔」、「公正」

非常同意

61%

同意

20%

普通

10%

不同意

1%

非常不同意

8%

對高速公路更加了解
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圖 4. 12 活動滿意度問卷：對高速公路安全使用的認識 

 

2. 教材元素管理之成效分析 

承前分析，進 7 成受試者表示題目的難度具挑戰性，但

題目標示重點（73%）及教材元素結合圖文等的方式讓答題

變得容易（81%），然而進一步與各階段之學習者在本研究

之學習成效表現（表 4.3）交叉分析，相較於國小和國中之

學生，大部分的高中職學生對於抽象知識能具備一定程度的

理解，例如本次研究所推出的「高速公路小旅遊：與誠同行」

數位學習活動主題：國道電子收費、廉政法規以及組織職掌

等問題；因此，若能在整體題目的教材元素管理部份上，針

對不同階段別（年齡層）學生，強化圖文管理或重點案例、

故事情節的鋪陳，以適配該學齡層之學習理解程度，相信將

能提升學習者之學習興趣與成效。 

  

非常同意

62%

同意

21%

普通

8%

不同意

1%

非常不同意

8%

開車在高速公路上，怎麼做會更安全
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伍、結論與建議 

一、 研究重要結果 

本研究旨在協助高公局瞭解利用 PaGamO 遊戲平臺推廣

工程倫理廉潔教育之學習之成效，經由使用在 PaGamO 遊戲

平臺「高速公路小旅遊：與誠同行」數位化學習專區完成學

習的資料進行學習成效相關研究資料之量化的統整與分析，

對應本研究之研究目的，整理出以下結果： 

（一） 數位遊戲融入學習之推廣成效 

採取數位遊戲融入學習對於高公局推動工程倫理廉潔教

育之推廣，就活動可觸及學生數來說，總觸及人次達 35 萬

5,777 人次，完整完成 6 波任務的學習帳號數共計 3,545 個

（包含國小、國中及高中三個階段別），整體而言，可驗證

為具有成效之推廣方式。 

 

（二） 工程倫理廉潔教育之學習成效及教材元素管理對學

習成效之影響 

（1） 以整體題目表現來看 

整體而言，6 波任務之整體首次答題正確率達      

90.2%，顯示有 9 成以上學生對於廉潔教育及工程倫理

具有相當程度的認知。 

勇敢吹哨主題與工程倫理主題的平均答題正確率

皆達 91%，表現略優於誠實繳費主題（88.3%）。其中，

勇敢吹哨主題中，交通安全資訊（含交通號誌）等相

關知識及誠信品德教育與拒絕賄絡相關題組表現亮眼，
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3 個階段別的平均首次答對率皆在 96%以上。 

而在三個主題中的特定知識是三個階段別之學習

者共同需要提升的面向，例如：「eTag」類型（1-4，

平均答對率 64.2%）是錯誤率極高的題目；廉潔教育部

分則集中在「吹哨者行為」（6-8，平均答對率 64.8%）

及「廉政檢舉專線」（1-9，平均答對率 72.2%）;此外

高速公路的位置分布（5-10，平均答對率 72.5%；3-9，

平均答對率 76.7%）錯誤率亦較高。 

（2） 以各階段別學生首次答題正確率表現來看 

國小天地依序為勇敢吹哨（88.2%）＞工程倫理

（87.5%）＞誠實繳費（83.5%）；國中世界依序為工

程倫理（93.3%）＞勇敢吹哨（93.1%）＞誠實繳費  

（90.2%）；高中職世界依序為勇敢吹哨（92.5%）＞

工程倫理（92.4%）＞誠實繳費（91.3%）。 

（3） 若以教材元素管理來檢視 

1. 題目或題項融入圖片輔助學習者理解，將能有效

提升學習成效。 

2. 題目或題項採具體描述較抽象概念描述更能提升

學習成效。 

（三） 數位遊戲融入學習之滿意度 

本次學習活動共計 1,475 位學習者完成「高速公路小旅

遊：與誠同行」數位學習活動滿意度問卷，整體填答率為  

41.6%。 

從整體感受來看，83%受試者表示喜歡本活動，且認同
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對生活中有用；從個別主題之學習成效來看，亦有超過 8 成

的受試者自評透過數位遊戲融入學習能有效幫助教材主題內

容的吸收。 

而從教材元素管理來看，66%受試者表示題目的難度具

挑戰性，但題目標示重點（73%）及教材元素結合圖文等的

方式讓答題變得容易（81%）。上述發現亦對應教材元素管

理之於學習成效之分析成果：題目或題項採具體描述，並融

入圖片輔助學習者理解，更能提升學習成效。 

經與學習表現交叉分析，本研究發現教材元素管理對於

不同階段別學生應有差異性，以達到因材施教之目的，如對

國小學生加強具體描述之細節，減少題目所涉及的概念及特

殊名詞（如人名、專有名詞）數量，可增進學習成效；而國、

高中生則不妨加入抽象及複合的概念。 

 

二、 未來建議與限制  

受限於導入廣度及時間等限制，輔以相關機制和配套尚

未完整等因素，本研究的發現只能視為公部門未來在進行政

策教育宣導設計具可持續性與成效之遊戲式學習機制的第一

步；同時，省思在整體學習活動（研究）設計，並未有總結

性的學習成效檢核點規畫、或過往高公局在校園推廣教育之

成效資料作為比較分析；故而本研究僅能使用有限的學生學

習歷程資料，透過檢視參與者之首次答題正確率來推論學習

者的學習情況，而缺乏有明確的數據分析證據，用以支持經

由數位遊戲融入學習後學生整體學習成效之提升程度。 

建議未來可持續進行更長期的觀察並嘗試加入更具競爭
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性的遊戲機制，以提昇公部門未來在進行政策教育宣導設計

具可持續性與成效之遊戲式學習機制，包括： 

（一） 透過學習歷程資料分析，延伸規劃虛實整合的教育

宣導模式 

在本次的活動中，自主參與者在 PaGamO 平臺留下大

量的學習足跡，但隨著教育宣導活動的結束，這些資料將

不復使用，甚為可惜。建議未來可善用平臺的學習者學習

歷程紀錄，輔以搭配高公局過往開發之工程倫理廉潔教育

之實體教材，與學校和教師合作，進一步針對常見錯誤知

識或觀念跟進教育輔導，或針對特定族群的常見錯誤知識

或觀念運用更多元的虛實整合教學策略進行教育擴散。 

 

（二） 提供彈性模組設計與應用模式，以期擴散遊戲式學

習機制並強化學習成效的應證 

運用 E 世代學習者樂於沉浸在遊戲式學習的競爭刺激

感及解決任務問題成就感的學習特性，建議可在推廣計畫

加入更具競爭性的遊戲機制，以拉高學習者的學習興趣及

動機；例如每年在固定時間舉辦全國性大型工程倫理廉潔

教育電競賽，其他非賽制時間則將題庫教材設定為自選章

節任務書形式，提供學習者隨時隨地自主學習，或開放學

校教師納入教材使用。前述電競賽亦可透過研究設計作為

教育推廣之學習成效檢核點。 
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（三） 針對不同年齡層的學習者，提供多元教材設計模

式，以達成因材施教 

本次「高速公路小旅遊：與誠同行」數位專區學習活

動，透過 PaGamO 數位遊戲平臺進行廉潔教育及工程倫理

知識學習，學習教材的呈現結合圖文、故事情境及影片等

方式進行，而透過資料分析發現應考量不同階段別的學習

者對於抽象知識的學習應提供具差異性的教材元素，以達

到因材施教之目的，例如：題目或題項採具體描述，並融

入圖片將能輔助學習者理解，降低學習負荷提升學習成效。

故未來建議能針對同意題旨做因應設計後，再次透過研究

設計比對驗證其成效。 
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Appendix A 「高速公路小旅遊：與誠同行」題目及教材元素設計 

＊綠色欄位為該波任務第一題 

任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

1 誠實

繳費 

1 局長

的話 

我國第一條高速公路「國道 1 號中山高速公

路」興建至今已有 50 餘年。為了妥善管

理、維護，交通部高速公路局會向使用道路

的用路人收取「通行費」。想一想，以下哪

種態度有助於政府持續建設、維護公路呢？ 

等有空的時候

再去繳費，漏

繳幾次也沒關

係 

別人有繳錢就

好，可以安心

享用別人付費

維護的公路 

有開車上高速

公路就應該確

實付費，誠

實、準時地繳

納通行費 

不繳錢還是能

開車上高速公

路，萬一收到

罰單再說吧 

X X X 

1 誠實

繳費 

2 誠實

繳費 

我國是全世界第一個高速公路全部使用電子

收費的國家喔！請問國道電子道路收費系統

的簡稱是？ 

ETC ABS ESC KFC X X X 

1 誠實

繳費 

3 誠實

繳費 

高速公路在 102 年 12 月 29 日以前採計次收

費，以開車行駛經過收費站的「次數」計

費。102 年 12 月 30 日開始全面電子計程收

費，以開車行駛的距離「里程數」為計算標

準。高速公路收費方式從「計次收費」改成

「計程收費」，有什麼好處呢？ 

實現用路人期

待的「走多

少、付多少」

公平付費制度 

因為是以行駛

距離計算，可

以在根據行駛

距離計算費用

的時候，提供

長途折扣 

因為是以行駛

距離計算，又

有電腦統計的

數據，可以根

據不同路段、

時段，設置不

同的費率 

 X X X 

1 誠實

繳費 

4 誠實

繳費 

國道電子收費（ETC）是利用「收費門架」

來偵測車子在高速公路上開了多遠，對計算

通行費很有幫助。貼在車上用於偵測感應的

小工具「eTag」目前有 3 種類型可供選擇，

請問是哪 3種呢？ 

車窗型 車頂型 車燈型 車牌框型 X 張貼位置

示意圖 

（複選） 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

1 誠實

繳費 

5 誠實

繳費 

小飛力經過高速公路去了好幾個櫻花景點賞

櫻，不過卻忘了繳交通行費，收到催繳通行

費的帳單才想起來。請問他可以怎麼做呢？ 

趕快拿著帳單

去附近的便利

商店補繳，下

次旅行結束後

記得馬上去便

利商店繳費 

趕快拿著帳單

去便利商店補

繳，並下載

ETC App，在下

次旅行前事先

儲值 

反正沒繳錢也

可以走高速公

路，應該不會

怎麼樣吧。 

趕快拿著帳單

去便利商店補

繳，並到銀行

申請自動儲值

扣款，避免忘

記 

小飛力插

圖 

X （複選） 

1 誠實

繳費 

6 誠實

繳費 

如果通行費計算錯誤時，該去哪裡申訴？ 到警察局申訴 上網到「高公

局全民監督通

行費計畫專

區」申訴；或

親自到高速公

路局各區分局

申訴 

到法院申訴 到廉政署申訴 X X X 

1 誠實

繳費 

7 廉政

政策 

我國有一個政府機關名為「法務部廉政

署」，請問這個機關不會做下列哪一件事？ 

受理公務員檢

舉 

辦理廉政宣導 追捕毒品通緝

犯 

對於公務員的

不當行為進行

導正 

X X X 

1 誠實

繳費 

8 政策 法務部廉政署設有多元管道受理檢舉，請問

下列何者為法務部廉政署受理檢舉方式？ 

現場檢舉 電話檢舉 網頁填報  X X （複選） 

1 誠實

繳費 

9 檢舉

管道 

請問下列哪一支電話號碼為廉政署檢舉電話

呢？ 

0800-286-586

（你爆料，我

爆料） 

0800-085-717

（您幫我，清

一清） 

0800-085-854

（您幫我，拍

蚊子） 

0800-055850

（我們保護

您） 

X X X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

1 誠實

繳費 

10 交通

安全 

請問變換車道應開啟車上何種燈光? 頭燈 霧燈 小燈 方向燈 X 變換車道

開啟方向

燈宣導圖 

X 

1 誠實

繳費 

11 交通

安全 

請問行車中遇國道內側主線施工，應如何處

理？ 

加速通過 減速通過 路肩停等 下車察看 X 施工路段

因應方式

宣導圖 

X 

1 誠實

繳費 

12 交通

安全 

小飛力行駛在高速公路上，下列哪個行為不

適當呢? 

零件故障無法

繼續行駛，打

方向燈、減速

滑離車道，並

在路肩上停車

待援 

與前方車輛保

持安全距離 

遇到濃霧幾乎

看不到路時，

開亮大燈及霧

燈，先到附近

服務區等待霧

散 

倒車或逆向行

駛 

X X X 

1 誠實

繳費 

13 廉潔

概念 

小飛力的爸爸是一名努力工作的公務員，負

責確認高速公路的路面有沒有確實鋪好，今

年中秋節時，負責鋪路的廠商為了感謝他的

辛勞，特地送了一個昂貴的名牌包包給他，

他可不可以收下？原因是甚麼呢？ 

可以，因為廠

商是為了感謝

小飛力爸爸的

辛勞，不能辜

負別人的用心 

可以，因為小

飛力的爸爸剛

好也想要買一

個名牌包包 

不可以，因為

小飛力爸爸是

負責檢核廠商

工作成果的公

務員，不適合

再接受廠商的

禮物 

不可以，因為

廠商和小飛力

的爸爸不是朋

友的關係 

X X X 

1 誠實

繳費 

14 廉潔

概念 

中秋節的時候，最近合作的廠商送了一盒高

級水果禮盒給公務員小凱，請問小凱應該如

何處理？ 

轉贈給親朋好

友 

拒絕或退還 順便幫同事要

一些 

直接收下 X X X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

1 誠實

繳費 

15 誠信 以下是北海小學學生的生活情境，請問哪一

個不符合廉潔誠信的觀念呢？ 

正義：阿熊知

道他的好朋友

栗鼠被隔壁班

的欺負，二話

不說馬上找班

上其他同學帶

著球棒去討公

道 

守時：老師規

定早上 7：50

以前要到學

校，因此就算

阿熊很想繼續

睡覺，也努力

爬起床出門上

學 

負責：虎鯨身

為甲班的班

長，平時老師

交代她事情，

虎鯨都可以勇

於承擔，把班

上的事情都處

理得很好 

誠實：栗鼠借

了虎鯨心愛的

機器人來玩，

卻不小心把它

弄壞，栗鼠馬

上去跟虎鯨承

認並且道歉，

希望得到虎鯨

原諒 

X X 校園情境 

2 誠實

繳費 

1 誠實

繳費 

高速公路上的車速很快，可以讓我們以很短

的時間到達想去的地方。這條方便、快速的

高速公路，是由使用道路的用路人一同繳交

「通行費」來持續建設、維護。請問：用路

人繳交通行費維護公路，符合以下何種精神

呢？ 

使用者付費：

有使用，就應

該確實付費 

搭便車：別人

有付費，讓我

們可以使用就

好 

永續發展：既

可以滿足當下

的需求，又不

損害後代人的

發展 

性別平等：尊

重多元性別差

異，消除歧

視，促進實質

平等 

X X X 

2 誠實

繳費 

2 誠實

繳費 

我國是全世界第一個高速公路全部使用電子

收費（Electronic Toll Collection，簡稱

ETC）的國家，電子收費有什麼優點呢？ 

跟人工收費比

起來，能縮短

繳費時間 

透過電子門架

自動感應，不

用減慢車速，

使車流更順暢 

不用擔心後面

的車沒有確實

減速，而造成

車禍 

不用擔心人工

收費收到現金

及回數票以後

的保管問題 

X X （複選） 

2 誠實

繳費 

3 誠實

繳費 

山大王每天都需要經過高速公路通勤上班。

他常常跟小飛力說：「以前還有收費站的時

候多好啊！我每天上班的路段都不用經過收

費站，不用繳通行費。自從開始計程收費，

開車經過高速

公路還是比其

他道路快速許

多。我們享受

了快速與方

山大王每天都

有使用高速公

路卻不用付

費，並不公

平。「走多

雖然多了一筆

花費，可是

「使用者付

費」也是應該

做的。用路人

多了一筆花費

很不划算耶，

雖然計次收費

不太公平，不

過對我們有好

X X X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

變成要繳通行費了。」請問小飛力下列的回

應何者「不適當」？ 

便，也要繳交

通行費才對。 

少、付多少」

才是公平的作

法。 

繳交通行費，

才有經費維護

良好的建設品

質。 

處。有什麼方

式可以不用繳

通行費呢？ 

2 誠實

繳費 

4 誠實

繳費 

「eTag」可以幫助高速公路上的收費設備偵

測車子到底開多遠，對計算通行費很有幫

助。小飛力的爸爸經常透過高速公路到各地

出差，想申辦 eTag。 

請問成功申辦後，將 eTag貼在車子的哪個

位置是錯誤的？ 

車頂 車窗 車牌框 車燈 位置示意

圖 

包含解答

的位置示

意圖 

X 

2 誠實

繳費 

5 誠實

繳費 

開車上高速公路，在道路上遇到需要即時服

務的狀況，都可以撥打 1968 客服專線詢

問 。 

請問遇到甚麼事是不能撥打 1968 的？ 

查詢高速公路

路況 

ETC加值服務 車輪爆胎道路

救援 

通報某路段有

散落物 

X X X 

2 誠實

繳費 

6 誠實

繳費 

環保愛地球的小飛力可透過哪些途徑快速辦

理 eTag電子帳單，為地球盡一份心力呢？ 

遠通電收門市 遠通電收客服

中心 

遠通電收官方

網站 

遠通電收 ETC 

App 

申辦途徑

示意圖 

包含解答

的申辦途

徑示意圖 

（複選） 

2 誠實

繳費 

7 廉政

政策 

「法務部廉政署」可說是公務員的糾察隊，

負責調查、處理與導正公務員違法或不當的

行為，也注重被調查者的權利。下列哪一個

不是法務部廉政署的三大目標？ 

提高貪瀆犯罪

定罪率 

降低貪瀆犯罪

發生 

縮減城鄉差距 落實保障人權 X X X 

2 誠實

繳費 

8 廉政

政策 

當公務員把國家的錢偷偷拿去買自己想要的

東西，請問以下哪一部法律有處罰的規定？ 

貪污治罪條例 公職人員利益

衝突迴避法 

公務人員陞遷

法 

公務員行政中

立法 

X X X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

2 誠實

繳費 

9 檢舉

管道 

充滿正義感的小飛力在一個偶然機會下，得

知某個政府機關的公務員接受廠商的金錢，

因而放水順利讓廠商通過，請問小飛力可以

用何種方式檢舉？ 

電話向廉政署

檢舉 

親自到政風單

位檢舉 

電子郵件向政

風單位檢舉 

 X X X 

2 誠實

繳費 

10 交通

安全 

開車上高速公路時，可以開多快？ 不管那一條

路，都開 100

公里就對了 

我是車神，能

開多快開多快 

要依照路上的

速限標誌規

定，不可以超

速 

為了安全，開

愈慢愈好 

X X X 

2 誠實

繳費 

11 交通

安全 

4 歲以下的小朋友和爸爸或媽媽開車出去玩

的時候，怎樣坐才安全？ 

給爸爸或媽媽

抱 

坐兒童專用安

全座椅 

自己坐前座 隨便都可以 X X X 

2 誠實

繳費 

12 交通

安全 

請問如果不小心從相反的方向開車上國道，

會看見路上的「反光路面標記」呈現什麼顏

色警示駕駛？ 

紅色 白色 綠色 藍色 反光標記 反光標記

顏色說明

圖 

X 

2 誠實

繳費 

13 廉潔

概念 

小飛力的爺爺是公務員，某天醉醺醺地帶了

很多禮物回家給小飛力，說：「廠商送了好

多 禮 物 ， 喜 歡 的 話 你 就 拿 去 吧 ！ 」 

請問：你是小飛力的話該怎麼做？ 

反正是免費

的，把禮物收

起來 

謝謝爺爺帶這

麼多禮物回

家，鼓勵他以

後多和廠商往

來 

以後競選模範

生的時候也要

送很多禮物給

大家 

提醒爺爺不能

拿廠商的禮

物，也不能跟

廠商應酬喝酒 

X X X 

2 誠實

繳費 

14 誠信 模範生票選中，閻小妹與小風競爭激烈，哪

些競選方法可以在符合公平、公正、公開的

原則下，幫助他們爭取勝選？ 

製作宣傳海報

拉票 

私下塞給每位

同學最新款的

玩具 

透過校園廣播

時間宣傳 

威脅對手退出

選舉 

X X （複選） 

校園情境，

引導應透過

適當宣傳及
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

個人實力營

選舉之觀念 

2 誠實

繳費 

15 誠信 豬小弟的奶奶答應他，只要他期末考數學考

100 分，就要送他最愛的電動遊戲機，無奈

豬小弟只考了 92 分。為了得到遊戲機，豬

小弟說謊騙奶奶真的考了 100 分。請問：豬

小弟可能需要培養甚麼觀念？ 

凡事靠自己努

力的觀念 

友愛、幫助他

人的觀念 

誠實、信用的

觀念 

樂觀、正面積

極的觀念 

X X 考試領取獎

勵之生活情

境，引導

「信守承

諾」、「不

說謊」的誠

信觀念 

3 工程

倫理 

1 工程

倫理 

豬小弟是村子裡誠實、努力而勤勞的蓋橋工

人，蓋出的橋梁可是人人稱讚且品質保證，

請問他不該做以下哪一件事？ 

蓋橋之前確認

材料品質符合

規定試驗值 

蓋橋的過程隨

時注意周遭

人、車安全 

對於蓋橋的方

法依自己喜歡

的方式辦理就

好，不用管是

否依據法規及

是否安全 

建造橋梁時，

按照施工圖和

設計規範來建

造 

X X 透過選項及

詳解說明工

程倫理之內

涵、與廉政

之關聯 

3 工程

倫理 

2 工程

倫理 

拒絕

賄賂 

豬二哥在高速公路上蓋了一座美麗而且堅固

的橋梁，但在完工之後就沒有再次檢查。身

為豬二哥的朋友，你可以給他什麼建議？ 

建議豬二哥送

禮物給審核這

座橋梁的狐狸

哥，就算沒有

再次檢查也可

過關 

讚許豬二哥蓋

的橋梁非常堅

固，並忽略他

沒有再次檢查 

建議豬二哥馬

上邀請好朋友

開車路過這座

橋來測試堅固

程度 

告知豬二哥完

工後再次檢查

的重要性，並

提醒他應該這

樣做 

X X 維護工程安

全之工程倫

理 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

3 工程

倫理 

3 拒絕

賄賂 

不請

託關

說不

飲宴

應酬 

在豬大哥蓋橋以前，必須先向森林村的建築

管理處申請建築執照和開工許可，請問哪一

件事是豬大哥可以做的？ 

打電話關心目

前申請進度，

詢問需不需要

補充其他文件 

送名貴的森林

種子項鍊給核

發執照的狐狸

先生，希望可

以幫助通過申

請 

找老虎議員幫

忙，原本不能

通過申請，因

為老虎議員的

關說馬上就通

過申請 

舉辦森林宴

會，邀請建築

管理處全部的

人前來參加 

X X 透過選項及

詳解說明工

程倫理之內

涵、與廉政

之關聯 

3 工程

倫理 

4 工程

倫理 

颱風前夕森林村的各位都在為這次巨大的颱

風做防颱準備，身為蓋橋工人的小豬三兄弟

應該採取什麼行為來確保橋梁安全？ 

對於自己建造

的橋梁信心十

足，因此不須

做任何事情，

確信橋梁一定

可以撐過這次

的颱風 

舊的橋梁讓颱

風吹垮就可以

重新建造 

仔細檢查橋梁

的零件有沒有

壞損，並加裝

防護措施 

不是自己蓋的

橋梁就不用管

他是否會發生

安全事故 

X X 維護工程安

全之工程倫

理 

3 工程

倫理 

5 拒絕

賄賂 

不飲

宴應

酬 

狐狸哥是一位興建高速公路的公務員，為了

與廠商合作愉快，雙方私下會互相請客、吃

吃喝喝，請問狐狸哥行為是否符合工程倫理

呢？ 

O X   X X (是非) 

測驗對工程

倫理與廉政

倫理之認識 

3 工程

倫理 

6 工程

倫理 

小飛力是一位資深工程人員，下列行為何者

不適當呢？ 

小飛力秉持專

業觀點，客

觀、誠實態度

提供建議、方

法 

小飛力憑藉著

多年工程實務

經驗，倚老賣

老，不持續進

修專業技能 

小飛力尊重他

人專業及智慧

財產，不剽竊

他人工作成果 

小飛力工作

時，都會注意

安全設備是否

充足，並正確

裝備 

X X 透過選項及

詳解介紹工

程倫理之內

涵 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

3 工程

倫理 

7 組織

職掌 

下列何者不是「法務部廉政署」的主要業

務？ 

反貪 防貪 肅貪 環保 X X X 

3 工程

倫理 

8 廉政

法規 

冬冬承作高速公路局工程，卻偷偷將 3000

元現金裝在海苔禮盒裡送給高速公路局承辦

人，請問冬冬可能觸犯什麼罪？ 

行賄罪 收賄罪 竊盜罪 侵佔罪 X X X 

3 工程

倫理 

9 位置

分布 

使用高速公路對於遠距離的旅行非常方便，

小花休假時想開高速公路環島，請問小花環

島經過哪個縣市的時候沒有高速公路可以使

用？ 

宜蘭縣 雲林縣 花蓮縣 屏東縣 X 國道地圖 X 

3 工程

倫理 

10 國道

設施 

全臺灣的國道公路最長隧道（12.9 公里）

是哪一座呢？ 

八卦山隧道 雪山隧道 彭山隧道 觀音隧道 X X X 

3 工程

倫理 

11 交通

安全

資訊 

高速公路上車輛速度大多很快，當小飛力開

車行駛在高速公路上時，速度越快，跟前面

的車子之間的距離應該越遠還是越近比較安

全？ 

跟前面車子距

離不用因為速

度改變 

都可以 越遠 越近 X 安全距離

宣導圖 

X 

3 工程

倫理 

12 交通

安全

資訊 

在雪山隧道遇到前面有車子發生火災，怎樣

做才對？ 

趕快拍照打卡

留做紀念 

留在車子裏等

消防隊來救 

什麼都不做 車子往兩邊

停，趕快下

車，往車子後

方逃生 

X 因應火災

方式示意

圖 

X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

3 工程

倫理 

13 交通

法規 

小飛力開在高速公路上，快到家了要改變前

進的方向，想先靠向右邊準備下交流道，請

問小飛力應該先使用車上的什麼燈光以提醒

其他駕駛？ 

方向燈(表示車

輛要向左或向

右變換方向) 

頭燈(照明前方

道路) 

霧燈(下雨或起

霧時增加照明) 

倒車燈(車子後

退時向後方亮

起燈光) 

X 變換車道

開啟方向

燈宣導圖 

X 

3 工程

倫理 

14 拒絕

賄賂 

森林管理員狐狸遇到豬大哥送禮物，要求對

不合法的事情放水通過，請問狐狸該怎麼

做？ 

拒絕豬大哥的

禮物，並希望

他送更昂貴的

東西 

收下豬大哥的

禮物，但為了

避免別人發

現，所以故意

不通過豬大哥

的請求 

拒絕豬大哥的

禮物，並向豬

大哥表明這樣

的行為是違法

的 

收下豬大哥的

禮物，同時故

意放水通過他

的請求 

X X 認識賄賂及

處理方式 

3 工程

倫理 

15 誠信 

品德

教育 

小雨在學校走廊撿到一張 1000 元鈔票，下

列哪一行為值得稱讚呢？ 

拿 1000元去買

自己喜歡的玩

具 

交給學校老

師，請老師協

助失物招領，

還給失主 

拿 1000元請朋

友吃大餐 

儲蓄是美德，

快點把 1000元

存在自己的帳

戶中 

X X 校園情境，

引導「不屬

於自己的東

西不該拿」

的誠信觀念 

4 工程

倫理 

1 工程

倫理 

我們住的房子、開車經過的道路和橋梁，是

工程人員辛苦設計、施工建造而成。工程人

員用心把關品質，才能讓使用者既安全、又

有良好的使用體驗。請問下列哪些行為符合

工程倫理守則呢？ 

用心工作，持

續增進專業能

力 

遵守法令規

定，避免不適

當的金錢往來 

維護工程品

質，使用良好

的材料 

依規定做好防

護，確保工程

人員以及民眾

的安全 

X X （複選） 

透過題目、

選項及詳解

說明工程倫

理之內涵與

意義 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

4 工程

倫理 

2 工程

倫理 

勇敢

吹哨 

阿成繼承爸爸的營造公司，成為蓋橋梁的工

程人員，但是阿成認為爸爸用的鋼筋綁紮工

法太麻煩，水泥的用量也太多。員工小凱發

現老闆阿成偷工減料，請問小凱下列行為何

者適當呢？ 

默默依照老闆

阿成的指示，

用簡單的方法

綁鋼筋、減少

水泥用量 

向管理橋梁的

機關揭發阿成

偷工減料的行

為 

小凱心想這樣

一來成本減

少，公司賺

錢，薪水也會

變多，變本加

厲偷工減料 

用什麼材料是

老闆的事，不

關小凱的事 

X X 偷工減料與

吹哨概念，

說明偷工減

料不可取(違

反工程倫

理)，將影響

公共安全 

4 工程

倫理 

3 工程

倫理 

豬大哥為了快點蓋好能讓他方便過河的橋，

選了一棵快倒的老樹當作主要材料。 

請問：豬大哥犯了工程倫理上的哪種錯誤？ 

偽造文書 賄賂官員 缺乏維護 偷工減料 X X 對偷工減料

一詞的記憶

與理解 

4 工程

倫理 

4 工程

倫理 

不飲

宴應

酬拒

絕賄

賂 

豬二哥為了讓兩村落居民順利往來交流，興

起建設斜張橋渡河構想，豬二哥身為工程公

務員，下列哪些行為適當呢？ 

豬二哥不會藉

由工作職權上

的機會，要求

廠商供自己吃

喝玩樂 

豬二哥常常與

廠商一起喝酒

打牌聯絡感情 

豬二哥不會向

廠商私下借錢 

豬二哥接受廠

商豪華郵輪 7

日遊的招待，

並在日後工程

檢驗時放水 

X X （複選） 

4 工程

倫理 

5 拒絕

賄賂 

威力是一位興建高速公路、橋梁工程人員。

最近威力工作非常忙碌，所以常常要求廠商

接 送 他 的 女 兒 上 下 課 。 

請問威力的行為是否適當呢？ 

O X   X X (是非) 
 

4 工程

倫理 

6 廉政

法規 

天馬是負責政府機關工程業務的公務員，有

天他參加工程開工典禮，結束後廠商請大家

向政府機關內

的政風單位進

為了氣氛和諧

直接參加 

找同事一起去

吃 

先跟長官報備 X X (複選) 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

去餐廳用餐。請問面對廠商吃飯的邀約，天

馬應該怎麼做才適當？ 

行廉政倫理登

錄 

4 工程

倫理 

7 廉政

法規 

家康是高速公路局公務員，最近負責辦理家

裡附近橋梁維護工程採購案，里長及附近居

民都來跟他探聽底價，請問家康應該怎麼

做 ？ 

【備註】底價：政府機關為了這個採購案，

願意出的最高價格。廠商出價低於或等於底

價，政府才會與廠商合作。 

誰給好處，就

告訴誰底價 

在決標前，不

跟任何人透露

底價 

只跟里長說底

價 

只跟好朋友說

底價 

X X X 

4 工程

倫理 

8 廉政

署政

策 

為了守護我國重要工程公共建設的品質，廉

政署針對國家重大建設、重要採購案，成立

機 關 採 購 廉 政 平 臺 。 

請 參 考 影 片 （ 機 關 採 購 廉 政 平 臺

https://www.youtube.com/watch?v=E0z47i

iotCI），回答：機關採購廉政平臺 4 大內

涵包含哪些內容？ 

跨域合作：建

立平臺，讓不

同領域的大家

一起合作 

公私協力：建

立平臺，讓國

家機關與民間

企業一起出力

完成 

行政透明：藉

由廉政透明措

施，讓民眾知

道機關辦理採

購，以及工地

現場的各種程

序 

全民監督：藉

由廉政透明措

施，如果有做

不好的地方，

大家可以一起

監督 

影片連結 X （複選） 

介紹廉政平

臺 

4 工程

倫理 

9 廉政

署政

策 

小飛力發現，公務員莊姐要求廠商小熊一定

要送給莊姐一台最新款 Switch，不然就不

讓 他 們 公 司 的 採 購 案 驗 收 通 過 。 

小飛力準備向法務部廉政署檢舉，請問小飛

力可以用什麼方式檢舉？ 

現場檢舉 電話檢舉 網頁填報 信件檢舉 X X （複選） 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

4 工程

倫理 

10 工程

倫理 

拒絕

賄賂 

鼠鼠負責道路橋梁的施工，和機關簽約的時

候，約好要把橋墩附近的土石清理出來，運

到廢土場。可是鼠鼠後來覺得實在太麻煩，

不如運到附近山上隨便丟掉就好。負責管理

工程的公務員貓哥發現了，請問貓哥該怎麼

做呢？ 

趁機跟鼠鼠要

一筆錢，然後

就當作不知道

鼠鼠的行為 

跟鼠鼠說沒關

係，並暗示鼠

鼠最近手錶壞

了，想換一隻

名牌手錶 

鼠鼠有把廢土

運走、把橋梁

蓋好就好，廢

土丟到哪裡不

重要 

請鼠鼠依契約

運到廢土場，

並依契約對他

亂丟廢土的行

為開罰 

X X 依契約執行

工程履約管

理之工程倫

理，及相關

廉政倫理議

題 

4 工程

倫理 

11 交通

標誌 

為了區分國道與一般道路，設置了「國道路

線編號」指示標誌。請問用來標示國道的標

誌是什麼形狀？ 

梅花形 菱形 圓形 正三角形 X 標誌圖示 X 

4 工程

倫理 

12 交通

安全

資訊 

阿德等一下要開車上高速公路上班，想知道

高速公路目前的路況，請問哪一種方式不適

合？ 

撥打 1968專線

查詢 

收聽警察廣播

電臺 

買報紙來看 透過 1968 App

查詢 

X 1968宣導

圖 

X 

4 工程

倫理 

13 國道

設施 

紫斑蝶遷徙的時候，會穿過高速公路，高速

公路局在紫斑蝶穿越期間，會暫時停止車輛

行駛最外(右)側車道，避免車子經過的快速

氣流干擾飛行或用其他方式保護紫斑蝶穿越

的 安 全 。 

請問這種生態保育的方式又稱做什麼？ 

平交道 國道讓蝶道 超車道 減速車道 讓蝶道示

意圖 

紫斑蝶保

育宣導圖 

X 

4 工程

倫理 

14 交通

安全

資訊 

阿正開車載老婆和兒子、女兒要開高速公路

去高雄玩，請問誰應該要正確繫上安全帶？ 

只有開車的阿

正 

只有開車的阿

正和坐在前座

的老婆 

全部都不用繫

安全帶 

車上全部的人 X 安全帶宣

導圖 

X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

4 工程

倫理 

15 交通

安全

資訊 

球球是一位努力打拚又注重行車安全的貨運

司機。某天凌晨 4 點時，球球行駛在高速公

路上，發現前方有散落一地的輪胎，可能造

成其他車輛往來的安全。請問此時球球應該

怎麼做？ 

發揮公德心，

自行撿拾散落

物 

雖然可能造成

其他車輛危

險，但不一定

會發生事故，

可不必過度擔

心 

撥打 24小時即

時服務的 1968

專線，通報人

員儘速處理散

落物 

這種情況很難

遇到，因此應

在路中央停下

車拍照留念 

X X X 

5 勇敢

吹哨 

1 品德

教育 

勇敢

吹哨 

雄仔是個正義感十足、樂於助人的學生，某

天放學後，他看到阿虎在操場欺負（霸凌）

隔壁班的同學，請問，雄仔可以怎麼做？ 

為被欺負的同

學打抱不平，

因此聯合好友

反過來毆打阿

虎 

立刻通知導師

或學校老師處

理 

為了讓隔壁班

同學脫離險

境，因此做一

些挑釁阿虎的

動作分散他的

注意 

為了讓阿虎受

到懲罰，雄仔

聯合朋友一起

孤立阿虎，不

跟他交朋友 

X X 校園情境，

藉正確答案

導引吹哨概

念 

5 勇敢

吹哨 

2 勇敢

吹哨 

組織

職掌 

豬小弟看到豬大哥為了快點蓋好能方便過河

的橋，不顧橋梁品質，選了一棵快倒的老樹

當作主要材料。 

請問：豬小弟應該怎麼做？ 

勇敢撥打廉政

署檢舉專線

(0800-086-586 

你爆料-我爆

料） 

向政府機關內

的政風單位檢

舉 

為了避免惹禍

上身，當作沒

看到 

向豬大哥索取

遮口費，威脅

他如果不給錢

就爆料 

X X (複選) 

透過故事情

節，引導為

維持工程品

質吹哨概念 

5 勇敢

吹哨 

3 誠信 

勇敢

吹哨 

蟹蟹餐廳新推出一套豪華蟹堡套餐「香脆脆

油渣渣」，不過，實際上這種蟹堡是用黑心

地溝油去炸的食物，這件事被魟魚哥發現後

立刻偷偷通報檢舉。請問下列哪些敘述不正

確？ 

蟹蟹餐廳的行

為會造成食安

問題 

地溝油是不能

食用的油品，

蟹蟹餐廳的行

為是違反誠

信、欺騙大眾

的行為 

魟魚哥知道之

後立刻通報檢

舉是正義、揭

發不法的行為 

要不要購買豪

華蟹堡套餐是

每個顧客的自

由選擇，因此

沒有不妥的地

方 

X X 藉童話故事

帶入食安問

題，引導為

維持食品衛

生安全而吹

哨的概念 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

5 勇敢

吹哨 

4 勇敢

吹哨 

組織

職掌 

請問如果發現在政府機關上班的公務員小

明，違反規定私底下偷偷收廠商的錢，向小

明的哪個單位反映最合適？ 

大門口警衛室

(管理登記進出

的人和車) 

清潔打掃的叔

叔 

政風室(檢舉公

務員不法事項) 

修剪花木的工

友阿姨 

X X 發現公務員

貪污吹哨之

概念，並介

紹政風室執

掌 

5 勇敢

吹哨 

5 勇敢

吹哨 

拒絕

賄賂 

艾可是負責管理道路標誌採購的公務員。今

年端午節，標誌廠商特地送了一疊高級飯店

自助餐餐券給他。艾可開心地收下，還答應

以後會好好照顧廠商。 

同事小原發現這件事，請問小原應該怎麼做

呢？ 

透過網路信

箱，寫信向政

風室檢舉艾可

的行為 

威脅艾可，如

果不分給他幾

張餐券，就揭

發艾可 

問艾可能不能

帶他一起去吃

自助餐 

小原也問自己

合作的路燈廠

商「什麼時候

要送我餐

券？」 

X X 發現公務員

貪污吹哨之

概念，並說

明收賄將影

響公正性，

不應該同流

合汙 

5 勇敢

吹哨 

6 不

收、

送餽

贈 

廉政

法規 

巨巨是小島鄉公所的公務員。有天，辦理小

島鄉公所廁所修繕的廠商到巨巨家中拜訪並

送中秋禮品。 

當時只有巨巨的爸爸在家，請問爸爸是否可

以代為收下中秋禮品呢？ 

O X   X X (是非) 
 

5 勇敢

吹哨 

7 國際

組織 

我國 2021 年「全球清廉印象指數」上升至

25 名，象徵外商、學者，以及國際專家，

都認為我國政府在廉能、透明方面表現不

錯 。 

請問：「全球清廉印象指數」是由哪一個組

織所公布？ 

聯合國 國際透明組織 世界衛生組織 人權理事會 X X X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

5 勇敢

吹哨 

8 拒絕

賄賂 

小潔是在政府上班的公務員，有一天幫政府

工作的廠商送禮物來給小潔，希望小潔幫忙

把廠商沒做好的工作假裝有做好，並趕快付

錢給廠商，小潔該怎麼辦？ 

收下禮物然後

送給親人朋友 

順便幫同事要

一些禮物 

請廠商以後直

接交給小潔的

家人代收 

為了保持公平

公正，不能收

廠商的禮物，

要誠實辦理工

作檢查 

X X X 

5 勇敢

吹哨 

9 安全

維護 

央央在上班時收到了來歷不明的電子郵件，

請問央央應該怎麼做才對？ 

轉發給同事看

看有沒有問題 

立刻點開來歷

不明的電子郵

件，看看信件

內容 

為了避免電腦

病毒或駭客入

侵，應立即刪

除，不能點開

郵件或連結網

址 

設定自動顯

示，先看看每

封郵件內容 

X X X 

5 勇敢

吹哨 

10 位置

分布 

水沙連是清代統治臺灣時，對中部內山地區

的稱呼，大約位於現在的南投、彰化等地。 

請參考地圖，找出有「水沙連高速公路」之

稱的國道為何？ 

國道 6 號 國道 3 號 國道 5 號 國道 8 號 國道地圖 X X 

5 勇敢

吹哨 

11 國道

設施 

小高一家人決定過年期間開車從臺北開往屏

東遊玩，途中經過好幾個服務區，請問哪一

項設施是服務區沒有的？ 

駕駛人休息

室，提供開車

疲勞的駕駛人

休息 

診所，提供生

病的人看診 

育嬰室，免費

提供嬰兒尿布 

商場，販賣食

品、飲料及點

心 

X X X 

5 勇敢

吹哨 

12 交通

安全

資訊 

老姜長途開車，在高速公路時已感覺疲勞想

睡了，應該怎麼做呢？ 

打電話跟叔叔

聊天 

繼續開 玩手機提神 到服務區休息

後再上路 

X 疲勞駕駛

宣導圖 

X 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

5 勇敢

吹哨 

13 交通

安全

資訊 

喵喵即將第一次開車上高速公路，心情既興

奮又緊張。你身為喵喵的朋友，知道她經常

開快車，有關高速公路速限的注意事項，應

如何提醒她？ 

高速公路每個

路段都有不同

的速限，應隨

時注意行駛路

段的最高、最

低速限 

高速公路既然

名為「高

速」，因此就

盡情高速行駛

吧 

行經高速公路

施工路段時，

跟一般路段沒

什麼不同，儘

快開過去即可 

超過高速公路

速限時，除非

被警察攔截，

否則不必繳超

速罰款 

X X X 

5 勇敢

吹哨 

14 品德

教育

拒絕

賄賂 

小飛力在班上品學兼優，被同學推舉為模範

生人選，請問小飛力為了順利當選，可以做

什麼事情？ 

編造不實言

論，攻擊其他

模範生候選人 

努力展現自己

的特點，積極

推銷自己，並

同時學習、欣

賞其他候選人

的優點 

請班上的同學

吃大餐，並說

服同學把票投

給他 

請好朋友幫忙

「監督」班上

同學投票情

形，如果知道

班上同學有投

其他選舉人的

情形，就威脅

他改成投給小

飛力 

X X 校園情境，

說明「靠實

力/正當宣傳

贏得選舉」

才能讓選舉

有公平的結

果 

5 勇敢

吹哨 

15 品德

教育 

拒絕

賄賂 

星光國小舉辦 200 公尺障礙賽，由月亮老師

當 裁 判 。 

請問比賽過程中哪些行為是不適當的呢？ 

小蝙為了確保

能夠贏得比

賽，送給月亮

老師很多餅乾 

月亮老師減少

其他同學午餐

的份量，確保

小蝙比對手有

體力贏得比賽 

穿穿為了贏得

比賽奮力往前

跑，不敢休息 

小蝙使出超音

波阻礙其他參

賽同學，以利

自己獲勝 

X X (複選) 

校園情境，

說明「靠自

己實力取得

成就」才是

誠信正直的

行為 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

6 勇敢

吹哨 

1 國道

設施 

高速公路是快速又方便的交通方式，不過為

了建造道路，可能會影響到原本在那邊生活

的動物們。因此，高速公路局規劃了紫斑蝶

防護網、鷺鷥林防護網、愛蘭生態池，以及

讓石虎和白鼻心可以通行的動物生態廊道。 

請問：這些措施達成了什麼目的？ 

經濟開發 生態保育 車道暢通 增加收入 動物跨越

橋宣導圖 

紫斑蝶保

育宣導圖 

X 

6 勇敢

吹哨 

2 交通

安全

資訊 

小飛力利用假日全家開車出遊，請問下列行

為何者不適當？ 

妹妹哭鬧，不

坐安全座椅，

媽媽抱在懷裡

安撫 

爸爸開車禮讓

行人，遵守交

通號誌 

小飛力確實繫

好安全帶 

上路前，爸爸

仔細檢查 5油

3水，確保車

子狀況良好 

X 行車注意

事項宣導

圖 

與兒童相關

之交通安全

宣導 

6 勇敢

吹哨 

3 交通

安全

資訊 

在高速公路上車子爆胎停在路邊，怎麼做是

不對的？ 

打 1968電話求

救 

將車輛停放在

路肩 

什麼事也不

做，等好心人

來幫忙 

後方 50~100公

尺放車輛故障

標誌警示後方

來車 

X 爆胎處理

方式宣導

圖 

X 

6 勇敢

吹哨 

4 交通

標誌 

奈特在高速公路看到以下的標誌，請問這代

表前方有什麼事情發生呢？ 

交通管制 交通事故 沒有事情發生 道路施工 施工標誌

圖 

施工路段

宣導圖 

X 

6 勇敢

吹哨 

5 誠信 

品德

教育 

小山這學期擔任衛生股長，這天阿元打掃時

不小心破壞了在走廊展覽的作品，膽小的阿

元立刻拜託小山假裝沒看到，請問小山該怎

麼做比較好呢？ 

大家懷疑同學

毛毛是破壞作

品的人，小山

和阿元則當作

不關自己的事 

答應阿元假裝

沒看到，這樣

就沒人知道是

誰弄壞的了 

溫和地建議阿

元還是主動承

認錯誤，跟老

師討論要如何

彌補 

威脅阿元如果

不給 200元，

就要跟老師說 

X X 校園情境，

引導學生

「誠實面對

過錯」的誠

信觀念 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

6 勇敢

吹哨 

6 拒絕

賄賂 

瑪格是小島市政府的公務員，有天負責路面

鋪設工作的廠商送禮物來給瑪格，希望瑪格

幫忙掩飾廠商把路面鋪壞的錯誤，並趕快付

錢給廠商。 

請問瑪格該怎麼辦？ 

收下禮物、口

頭答應廠商，

但不幫廠商掩

飾錯誤 

為了保持公平

公正，不能收

廠商的禮物，

要誠實辦理工

作檢查 

收下禮物然後

送給親人朋友 

順便幫同事要

一些禮物 

X X X 

6 勇敢

吹哨 

7 不

收、

送餽

贈 

廉政

法規 

阿莫是一名公務員，某民眾為感謝阿莫熱心

服務，趁他不在位置上時，在桌上放了一盒

高級水果禮盒。 

請問阿莫下列哪一個行為較為適當呢？ 

無法立刻還給

民眾，於是當

天將禮盒送交

政風室處理 

默默感動收

下，並帶回家

當小孩飯後水

果 

熱情切好 4大

盤水果，請同

事一起享用 

默默收下，自

行轉贈給慈善

機構孩童享用 

X X X 

6 勇敢

吹哨 

8 勇敢

吹哨 

「吹哨者」一詞起源於警察發現犯罪發生

時，會吹哨引起民眾注意。現在指的是「為

維護公平正義，揭露非法、不誠實或有不正

當行為的人」。 

請問下列哪些是吹哨者的行為？ 

圈圈發現學校

新蓋好的遊樂

設施，有幾個

地方已經壞掉

了，趕快跟老

師說 

跳舞比賽前，

小蛙發現鵝媽

媽送禮物，請

評審多照顧小

鵝，小蛙決定

告訴舉辦比賽

的老師 

小安知道阿強

和一群朋友聯

合起來欺負阿

尼，於是小安

寫匿名信私下

跟老師說 

毛毛發現阿強

偷拿東西，卻

誣賴說是阿尼

拿的，但因為

害怕阿強而沒

有和任何人說 

X X （複選） 

介紹吹哨者

定義，透過

校園或生活

情境讓學生

理解吹哨者

概念，並提

及匿名吹哨 

6 勇敢

吹哨 

9 勇敢

吹哨 

拒絕

賄賂 

WoWo 是承辦政府工程廠商的員工，期間一

直被機關承辦人員刁難，還要求她贈送最新

款的手機，請問 WoWo應該怎麼做才適當？ 

忍氣吞聲，應

對方要求送禮 

應對方要求送

禮，之後再偷

工減料把差價

賺回來 

找人去威脅承

辦人員 

向政府機關內

的政風單位檢

舉 

X X 向機關吹哨 
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任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

6 勇敢

吹哨 

10 勇敢

吹哨 

廉政

署政

策 

小廉發現在政府機關上班的公務人員小王私

底 下 偷 偷 收 廠 商 的 錢 。 

小廉想撥打檢舉電話，但是只記得檢舉電話

的諧音好像是「你爆料、我爆料」，你可以

幫小廉找出是哪支電話嗎？ 

0800-092-000 0800-286-586 1995 1999 X X X 

6 勇敢

吹哨 

11 品德

教育 

拒絕

賄賂 

利益

迴避 

俊緯代表學校參加全國客語演講比賽。為了

贏得比賽，為學校爭取榮譽，請問下列行為

何者適當呢？ 

請爸爸送禮物

給認識的評

審，希望評審

可以給出高分 

俊緯聽說阿嬤

也會擔任比賽

評審，請阿嬤

多多關照 

賽前努力練

習，比賽時保

持平常心、盡

力發揮 

在網路上威脅

其他參賽者退

出比賽 

X X 校園情境，

說明「靠自

己實力取得

成就」才是

誠信正直的

行為 

6 勇敢

吹哨 

12 品德

教育 

自首 

沙利王子請汽車廠商幫他客製一台拉風的跑

車，汽車廠商啾啾收了王子一袋金幣後，拿

去買二手零件來做跑車。等他把車交給王子

以後，半夜開始睡不著覺，擔心車輛故障發

生車禍。 

請問如果啾啾想承認自己做了錯事，該怎麼

做比較好？ 

在王子還沒發

現、還沒出車

禍之前，趕快

承認錯誤 

誠實地說出自

己用了二手零

件 

要接受調查，

並接受後續可

能會有處罰 

為了讓調查人

員可以儘快開

始調查工作，

向有調查權的

機關（例如警

察）承認 

X X （複選） 

藉由故事說

明自首要件 

6 勇敢

吹哨 

13 廉政

法規 

自首 

小貓負責政府機關的工程施工，期間一直被

機關承辦人員刁難，還要求她贈送最新款的

手機，小貓向機關內的政風單位檢舉。 

請問機關承辦人員如果想自首，應該要符合

哪些要件呢？ 

在犯罪未發覺

前自首 

須告知自己所

做的犯罪事實 

要向偵查機關

或公務員自首

(例如警察) 

有受裁判的意

願 

X X （複選） 

帶到實際生

活(公務員)

情境中，法



85 

任

務 

任務

名稱 

題

號 

主題

知識 
題目文本 

選項 
題目圖像 詳解圖像 說明 

A B C D 

律規定的自

首要件 

6 勇敢

吹哨 

14 廉政

法規 

勇敢

吹哨 

戴先生是一名公務員，他發現長官長期利用

公款購買私人用品，並要求他協助核銷，於

是出面自首並檢舉長官。不料他揭發弊端的

事情被長官、同事知道，上班時常被欺負。

為了避免揭發弊端的吹哨者受到欺負，讓更

多人可以安心地勇敢吹哨，請問：法務部廉

政署積極推動下列哪一個法案立法？ 

消費者保護法 動物保護法 兒童及少年福

利與權益保障

法 

揭弊者保護法 X X 介紹隊吹哨

者之保障(未

來立法方向) 

6 勇敢

吹哨 

15 組織

職掌 

請問我國專責廉政機構的名稱是什麼？ 法務部廉政署 法務部檢察署 廉政公署 法務部調查局 X X 延伸上一題

提到廉政

署，測驗學

生是否能(透

過上一題)記

憶廉政機構

名稱 
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Appendix B 個別題目之首次答題正確率 

＊綠色欄位為該波任務第一題 

任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

1 1 局長的話 

我國第一條高速公路「國道 1 號中山高速公路」興建至今已有 50 餘年。為了妥善管理、

維護，交通部高速公路局會向使用道路的用路人收取「通行費」。想一想，以下哪種態

度有助於政府持續建設、維護公路呢？ 

96.8% 98.7% 98.1% 97.9% 

1 2 誠實繳費 
我國是全世界第一個高速公路全部使用電子收費的國家喔！請問國道電子道路收費系統

的簡稱是？ 
74.3% 84.2% 88.3% 82.3% 

1 3 誠實繳費 

高速公路在 102年 12月 29日以前採計次收費，以開車行駛經過收費站的「次數」計費。

102年 12月 30日開始全面電子計程收費，以開車行駛的距離「里程數」為計算標準。高

速公路收費方式從「計次收費」改成「計程收費」，有什麼好處呢？ 

82.2% 89.9% 90.4% 87.5% 

1 4 誠實繳費 

國道電子收費（ETC）是利用「收費門架」來偵測車子在高速公路上開了多遠，對計算通

行費很有幫助。貼在車上用於偵測感應的小工具「eTag」目前有 3 種類型可供選擇，請

問是哪 3種呢？ 

50.2% 64.3% 78.0% 64.2% 

1 5 誠實繳費 
小飛力經過高速公路去了好幾個櫻花景點賞櫻，不過卻忘了繳交通行費，收到催繳通行

費的帳單才想起來。請問他可以怎麼做呢？ 
84.5% 91.8% 94.7% 90.3% 

1 6 誠實繳費 如果通行費計算錯誤時，該去哪裡申訴？ 94.5% 97.1% 96.8% 96.1% 

1 7 廉政政策 我國有一個政府機關名為「法務部廉政署」，請問這個機關不會做下列哪一件事？ 76.1% 81.5% 86.2% 81.3% 

1 8 政策 法務部廉政署設有多元管道受理檢舉，請問下列何者為法務部廉政署受理檢舉方式？ 87.2% 92.9% 95.7% 92.0% 

1 9 檢舉管道 請問下列哪一支電話號碼為廉政署檢舉電話呢？ 58.6% 76.0% 81.9% 72.2% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

1 10 交通安全 請問變換車道應開啟車上何種燈光? 93.1% 96.2% 92.6% 94.0% 

1 11 交通安全 請問行車中遇國道內側主線施工，應如何處理？ 89.9% 96.0% 93.6% 93.2% 

1 12 交通安全 小飛力行駛在高速公路上，下列哪個行為不適當呢? 94.7% 96.4% 94.7% 95.3% 

1 13 廉潔概念 

小飛力的爸爸是一名努力工作的公務員，負責確認高速公路的路面有沒有確實鋪好，今

年中秋節時，負責鋪路的廠商為了感謝他的辛勞，特地送了一個昂貴的名牌包包給他，

他可不可以收下？原因是甚麼呢？ 

83.4% 94.5% 95.7% 91.2% 

1 14 廉潔概念 
中秋節的時候，最近合作的廠商送了一盒高級水果禮盒給公務員小凱，請問小凱應該如

何處理？ 
93.8% 98.3% 97.9% 96.6% 

1 15 誠信 以下是北海小學學生的生活情境，請問哪一個不符合廉潔誠信的觀念呢？ 82.7% 89.9% 89.4% 87.3% 

2 1 誠實繳費 

高速公路上的車速很快，可以讓我們以很短的時間到達想去的地方。這條方便、快速的

高速公路，是由使用道路的用路人一同繳交「通行費」來持續建設、維護。請問：用路

人繳交通行費維護公路，符合以下何種精神呢？ 

81.9% 87.8% 87.2% 85.6% 

2 2 誠實繳費 
我國是全世界第一個高速公路全部使用電子收費（Electronic Toll Collection，簡稱

ETC）的國家，電子收費有什麼優點呢？ 
82.4% 84.2% 88.3% 84.9% 

2 3 誠實繳費 

山大王每天都需要經過高速公路通勤上班。他常常跟小飛力說：「以前還有收費站的時

候多好啊！我每天上班的路段都不用經過收費站，不用繳通行費。自從開始計程收費，

變成要繳通行費了。」請問小飛力下列的回應何者「不適當」？ 

82.4% 90.3% 87.2% 86.6% 

2 4 誠實繳費 

「eTag」可以幫助高速公路上的收費設備偵測車子到底開多遠，對計算通行費很有幫

助。小飛力的爸爸經常透過高速公路到各地出差，想申辦 eTag。請問成功申辦後，將

eTag貼在車子的哪個位置是錯誤的？ 

84.5% 78.2% 79.8% 80.9% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

2 5 誠實繳費 
開車上高速公路，在道路上遇到需要即時服務的狀況，都可以撥打 1968客服專線詢問。

請問遇到甚麼事是不能撥打 1968的？ 
84.5% 84.7% 85.1% 84.8% 

2 6 誠實繳費 環保愛地球的小飛力可透過哪些途徑快速辦理 eTag電子帳單，為地球盡一份心力呢？ 83.9% 93.9% 92.6% 90.1% 

2 7 廉政政策 
「法務部廉政署」可說是公務員的糾察隊，負責調查、處理與導正公務員違法或不當的

行為，也注重被調查者的權利。下列哪一個不是法務部廉政署的三大目標？ 
84.4% 73.5% 81.9% 79.9% 

2 8 廉政政策 當公務員把國家的錢偷偷拿去買自己想要的東西，請問以下哪一部法律有處罰的規定？ 84.2% 91.8% 95.7% 90.6% 

2 9 檢舉管道 
充滿正義感的小飛力在一個偶然機會下，得知某個政府機關的公務員接受廠商的金錢，

因而放水順利讓廠商通過，請問小飛力可以用何種方式檢舉？ 
85.9% 97.3% 97.9% 93.7% 

2 10 交通安全 開車上高速公路時，可以開多快？ 85.4% 97.3% 98.9% 93.9% 

2 11 交通安全 4歲以下的小朋友和爸爸或媽媽開車出去玩的時候，怎樣坐才安全？ 85.1% 99.6% 98.9% 94.6% 

2 12 交通安全 
請問如果不小心從相反的方向開車上國道，會看見路上的「反光路面標記」呈現什麼顏

色警示駕駛？ 
84.5% 91.6% 88.3% 88.1% 

2 13 廉潔概念 
小飛力的爺爺是公務員，某天醉醺醺地帶了很多禮物回家給小飛力，說：「廠商送了好

多禮物，喜歡的話你就拿去吧！」請問：你是小飛力的話該怎麼做？ 
84.6% 98.1% 93.6% 92.1% 

2 14 誠信 
模範生票選中，閻小妹與小風競爭激烈，哪些競選方法可以在符合公平、公正、公開的

原則下，幫助他們爭取勝選？ 
84.0% 92.0% 91.5% 89.1% 

2 15 誠信 

豬小弟的奶奶答應他，只要他期末考數學考 100 分，就要送他最愛的電動遊戲機，無奈

豬小弟只考了 92 分。為了得到遊戲機，豬小弟說謊騙奶奶真的考了 100 分。請問：豬小

弟可能需要培養甚麼觀念？ 

84.0% 96.8% 96.8% 92.5% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

3 1 工程倫理 
豬小弟是村子裡誠實、努力而勤勞的蓋橋工人，蓋出的橋梁可是人人稱讚且品質保證，

請問他不該做以下哪一件事？ 
92.1% 93.9% 90.4% 92.2% 

3 2 
工程倫理 

拒絕賄賂 

豬二哥在高速公路上蓋了一座美麗而且堅固的橋梁，但在完工之後就沒有再次檢查。身

為豬二哥的朋友，你可以給他什麼建議？ 
91.9% 94.5% 92.6% 93.0% 

3 3 

拒絕賄賂 

不請託關說不飲

宴應酬 

在豬大哥蓋橋以前，必須先向森林村的建築管理處申請建築執照和開工許可，請問哪一

件事是豬大哥可以做的？ 
83.5% 90.6% 91.5% 88.6% 

3 4 工程倫理 
颱風前夕森林村的各位都在為這次巨大的颱風做防颱準備，身為蓋橋工人的小豬三兄弟

應該採取什麼行為來確保橋梁安全？ 
96.7% 98.3% 93.6% 96.2% 

3 5 
拒絕賄賂 

不飲宴應酬 

狐狸哥是一位興建高速公路的公務員，為了與廠商合作愉快，雙方私下會互相請客、吃

吃喝喝，請問狐狸哥行為是否符合工程倫理呢？ 
94.2% 95.4% 93.6% 94.4% 

3 6 工程倫理 小飛力是一位資深工程人員，下列行為何者不適當呢？ 86.7% 92.6% 92.6% 90.6% 

3 7 組織職掌 下列何者不是「法務部廉政署」的主要業務？ 73.3% 84.5% 92.6% 83.5% 

3 8 廉政法規 
冬冬承作高速公路局工程，卻偷偷將 3000 元現金裝在海苔禮盒裡送給高速公路局承辦

人，請問冬冬可能觸犯什麼罪？ 
72.0% 86.6% 91.5% 83.4% 

3 9 位置分布 
使用高速公路對於遠距離的旅行非常方便，小花休假時想開高速公路環島，請問小花環

島經過哪個縣市的時候沒有高速公路可以使用？ 
65.7% 81.3% 83.0% 76.7% 

3 10 國道設施 全臺灣的國道公路最長隧道（12.9公里）是哪一座呢？ 87.4% 96.2% 94.7% 92.8% 

3 11 交通安全資訊 
高速公路上車輛速度大多很快，當小飛力開車行駛在高速公路上時，速度越快，跟前面

的車子之間的距離應該越遠還是越近比較安全？ 
83.8% 90.3% 88.3% 87.4% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

3 12 交通安全資訊 在雪山隧道遇到前面有車子發生火災，怎樣做才對？ 95.4% 98.3% 98.9% 97.5% 

3 13 交通法規 
小飛力開在高速公路上，快到家了要改變前進的方向，想先靠向右邊準備下交流道，請

問小飛力應該先使用車上的什麼燈光以提醒其他駕駛？ 
93.4% 95.8% 95.7% 95.0% 

3 14 拒絕賄賂 
森林管理員狐狸遇到豬大哥送禮物，要求對不合法的事情放水通過，請問狐狸該怎麼

做？ 
96.0% 97.3% 91.5% 95.0% 

3 15 
誠信 

品德教育 
小雨在學校走廊撿到一張 1000元鈔票，下列哪一行為值得稱讚呢？ 98.7% 98.9% 96.8% 98.1% 

4 1 工程倫理 

我們住的房子、開車經過的道路和橋梁，是工程人員辛苦設計、施工建造而成。工程人

員用心把關品質，才能讓使用者既安全、又有良好的使用體驗。請問下列哪些行為符合

工程倫理守則呢？ 

94.1% 96.9% 97.9% 96.3% 

4 2 
工程倫理 

勇敢吹哨 

阿成繼承爸爸的營造公司，成為蓋橋梁的工程人員，但是阿成認為爸爸用的鋼筋綁紮工

法太麻煩，水泥的用量也太多。員工小凱發現老闆阿成偷工減料，請問小凱下列行為何

者適當呢？ 

89.9% 96.2% 90.4% 92.2% 

4 3 工程倫理 
豬大哥為了快點蓋好能讓他方便過河的橋，選了一棵快倒的老樹當作主要材料。請問：

豬大哥犯了工程倫理上的哪種錯誤？ 
85.6% 92.4% 92.6% 90.2% 

4 4 

工程倫理 

不飲宴應酬拒絕

賄賂 

豬二哥為了讓兩村落居民順利往來交流，興起建設斜張橋渡河構想，豬二哥身為工程公

務員，下列哪些行為適當呢？ 
69.6% 83.4% 87.2% 80.1% 

4 5 拒絕賄賂 
威力是一位興建高速公路、橋梁工程人員。最近威力工作非常忙碌，所以常常要求廠商

接送他的女兒上下課。請問威力的行為是否適當呢？ 
90.7% 97.3% 95.7% 94.6% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

4 6 廉政法規 
天馬是負責政府機關工程業務的公務員，有天他參加工程開工典禮，結束後廠商請大家

去餐廳用餐。請問面對廠商吃飯的邀約，天馬應該怎麼做才適當？(複選) 
81.6% 89.9% 90.4% 87.3% 

4 7 廉政法規 

家康是高速公路局公務員，最近負責辦理家裡附近橋梁維護工程採購案，里長及附近居

民都來跟他探聽底價，請問家康應該怎麼做？ 

【備註】底價：政府機關為了這個採購案，願意出的最高價格。廠商出價低於或等於底

價，政府才會與廠商合作。 

94.4% 97.9% 93.6% 95.3% 

4 8 廉政署政策 

為了守護我國重要工程公共建設的品質，廉政署針對國家重大建設、重要採購案，成立

機 關 採 購 廉 政 平 臺 。 請 參 考 影 片 （ 機 關 採 購 廉 政 平 臺

https://www.youtube.com/watch?v=E0z47iiotCI），回答：機關採購廉政平臺 4 大內涵

包含哪些內容？ 

88.4% 93.7% 94.7% 92.3% 

4 9 廉政署政策 

小飛力發現，公務員莊姐要求廠商小熊一定要送給莊姐一台最新款 Switch，不然就不讓

他們公司的採購案驗收通過。小飛力準備向法務部廉政署檢舉，請問小飛力可以用什麼

方式檢舉？ 

91.2% 96.2% 93.6% 93.7% 

4 10 
工程倫理 

拒絕賄賂 

鼠鼠負責道路橋梁的施工，和機關簽約的時候，約好要把橋墩附近的土石清理出來，運

到廢土場。可是鼠鼠後來覺得實在太麻煩，不如運到附近山上隨便丟掉就好。負責管理

工程的公務員貓哥發現了，請問貓哥該怎麼做呢？ 

95.6% 97.1% 93.6% 95.4% 

4 11 交通標誌 
為了區分國道與一般道路，設置了「國道路線編號」指示標誌。請問用來標示國道的標

誌是什麼形狀？ 
75.9% 87.6% 84.0% 82.5% 

4 12 交通安全資訊 
阿德等一下要開車上高速公路上班，想知道高速公路目前的路況，請問哪一種方式不適

合？ 
81.6% 90.6% 94.7% 89.0% 
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任務編號 題號 主題知識 題目文本 國小 國中 高中 平均 

4 13 國道設施 

紫斑蝶遷徙的時候，會穿過高速公路，高速公路局在紫斑蝶穿越期間，會暫時停止車輛

行駛最外(右)側車道，避免車子經過的快速氣流干擾飛行或用其他方式保護紫斑蝶穿越

的安全。請問這種生態保育的方式又稱做什麼？ 

87.2% 92.4% 86.2% 88.6% 

4 14 交通安全資訊 阿正開車載老婆和兒子、女兒要開高速公路去高雄玩，請問誰應該要正確繫上安全帶？ 98.0% 98.9% 95.7% 97.5% 

4 15 交通安全資訊 

球球是一位努力打拚又注重行車安全的貨運司機。某天凌晨 4 點時，球球行駛在高速公

路上，發現前方有散落一地的輪胎，可能造成其他車輛往來的安全。請問此時球球應該

怎麼做？ 

91.6% 94.8% 94.7% 93.7% 

5 1 
品德教育 

勇敢吹哨 

雄仔是個正義感十足、樂於助人的學生，某天放學後，他看到阿虎在操場欺負（霸凌）

隔壁班的同學，請問，雄仔可以怎麼做？ 
98.1% 98.9% 96.8% 97.9% 

5 2 
勇敢吹哨 

組織職掌 

豬小弟看到豬大哥為了快點蓋好能方便過河的橋，不顧橋梁品質，選了一棵快倒的老樹

當作主要材料。請問：豬小弟應該怎麼做？ 
86.5% 94.7% 90.4% 90.5% 

5 3 
誠信 

勇敢吹哨 

蟹蟹餐廳新推出一套豪華蟹堡套餐「香脆脆油渣渣」，不過，實際上這種蟹堡是用黑心

地溝油去炸的食物，這件事被魟魚哥發現後立刻偷偷通報檢舉。請問下列哪些敘述不正

確？ 

81.8% 85.1% 89.4% 85.4% 

5 4 
勇敢吹哨 

組織職掌 

請問如果發現在政府機關上班的公務員小明，違反規定私底下偷偷收廠商的錢，向小明

的哪個單位反映最合適？ 
93.7% 97.7% 95.7% 95.7% 

5 5 
勇敢吹哨 

拒絕賄賂 

艾可是負責管理道路標誌採購的公務員。今年端午節，標誌廠商特地送了一疊高級飯店

自 助 餐 餐 券 給 他 。 艾 可 開 心 地 收 下 ， 還 答 應 以 後 會 好 好 照 顧 廠 商 。 

同事小原發現這件事，請問小原應該怎麼做呢？ 

93.0% 96.9% 91.5% 93.8% 

5 6 
不收、送餽贈 

廉政法規 

巨巨是小島鄉公所的公務員。有天，辦理小島鄉公所廁所修繕的廠商到巨巨家中拜訪並

送中秋禮品。當時只有巨巨的爸爸在家，請問爸爸是否可以代為收下中秋禮品呢？ 
93.5% 96.2% 95.7% 95.2% 
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5 7 國際組織 

我國 2021 年「全球清廉印象指數」上升至 25 名，象徵外商、學者，以及國際專家，都

認為我國政府在廉能、透明方面表現不錯。請問：「全球清廉印象指數」是由哪一個組

織所公布？ 

70.4% 84.2% 85.1% 79.9% 

5 8 拒絕賄賂 
小潔是在政府上班的公務員，有一天幫政府工作的廠商送禮物來給小潔，希望小潔幫忙

把廠商沒做好的工作假裝有做好，並趕快付錢給廠商，小潔該怎麼辦？ 
98.4% 99.2% 97.9% 98.5% 

5 9 安全維護 央央在上班時收到了來歷不明的電子郵件，請問央央應該怎麼做才對？ 95.6% 98.3% 96.8% 96.9% 

5 10 位置分布 
水沙連是清代統治臺灣時，對中部內山地區的稱呼，大約位於現在的南投、彰化等地。

請參考地圖，找出有「水沙連高速公路」之稱的國道為何？ 
65.9% 80.0% 79.8% 75.2% 

5 11 國道設施 
小高一家人決定過年期間開車從臺北開往屏東遊玩，途中經過好幾個服務區，請問哪一

項設施是服務區沒有的？ 
82.6% 91.8% 88.3% 87.6% 

5 12 交通安全資訊 老姜長途開車，在高速公路時已感覺疲勞想睡了，應該怎麼做呢？ 99.1% 99.2% 96.8% 98.4% 

5 13 交通安全資訊 
喵喵即將第一次開車上高速公路，心情既興奮又緊張。你身為喵喵的朋友，知道她經常

開快車，有關高速公路速限的注意事項，應如何提醒她？ 
94.9% 97.1% 95.7% 95.9% 

5 14 
品德教育拒絕賄

賂 

小飛力在班上品學兼優，被同學推舉為模範生人選，請問小飛力為了順利當選，可以做

什麼事情？ 
95.9% 96.8% 96.8% 96.5% 

5 15 
品德教育 

拒絕賄賂 

星光國小舉辦 200 公尺障礙賽，由月亮老師當裁判。 

請問比賽過程中哪些行為是不適當的呢？(複選) 
70.9% 80.9% 84.0% 78.6% 

6 1 國道設施 

高速公路是快速又方便的交通方式，不過為了建造道路，可能會影響到原本在那邊生活

的動物們。因此，高速公路局規劃了紫斑蝶防護網、鷺鷥林防護網、愛蘭生態池，以及

讓石虎和白鼻心可以通行的動物生態廊道。請問：這些措施達成了什麼目的？ 

92.2% 96.6% 95.7% 94.9% 
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6 2 交通安全資訊 小飛力利用假日全家開車出遊，請問下列行為何者不適當？ 96.7% 97.7% 95.7% 96.7% 

6 3 交通安全資訊 在高速公路上車子爆胎停在路邊，怎麼做是不對的？ 89.3% 95.6% 95.7% 93.6% 

6 4 交通標誌 奈特在高速公路看到以下的標誌，請問這代表前方有什麼事情發生呢？ 98.2% 98.5% 100.0% 98.9% 

6 5 
誠信 

品德教育 

小山這學期擔任衛生股長，這天阿元打掃時不小心破壞了在走廊展覽的作品，膽小的阿

元立刻拜託小山假裝沒看到，請問小山該怎麼做比較好呢？ 
97.1% 97.9% 96.8% 97.3% 

6 6 拒絕賄賂 
瑪格是小島市政府的公務員，有天負責路面鋪設工作的廠商送禮物來給瑪格，希望瑪格

幫忙掩飾廠商把路面鋪壞的錯誤，並趕快付錢給廠商。請問瑪格該怎麼辦？ 
98.0% 98.5% 98.9% 98.5% 

6 7 
不收、送餽贈 

廉政法規 

阿莫是一名公務員，某民眾為感謝阿莫熱心服務，趁他不在位置上時，在桌上放了一盒

高級水果禮盒。請問阿莫下列哪一個行為較為適當呢？ 
90.7% 96.2% 95.7% 94.2% 

6 8 勇敢吹哨 

「吹哨者」一詞起源於警察發現犯罪發生時，會吹哨引起民眾注意。現在指的是「為維

護公平正義，揭露非法、不誠實或有不正當行為的人」。請問下列哪些是吹哨者的行

為？（複選） 

56.7% 67.6% 70.2% 64.8% 

6 9 
勇敢吹哨 

拒絕賄賂 

WoWo 是承辦政府工程廠商的員工，期間一直被機關承辦人員刁難，還要求她贈送最新款

的手機，請問 WoWo 應該怎麼做才適當？ 
97.3% 98.3% 94.7% 96.8% 

6 10 
勇敢吹哨 

廉政署政策 

小廉發現在政府機關上班的公務人員小王私底下偷偷收廠商的錢。小廉想撥打檢舉電

話，但是只記得檢舉電話的諧音好像是「你爆料、我爆料」，你可以幫小廉找出是哪支

電話嗎？ 

85.3% 91.4% 97.9% 91.5% 

6 11 

品德教育 

拒絕賄賂 

利益迴避 

俊緯代表學校參加全國客語演講比賽。為了贏得比賽，為學校爭取榮譽，請問下列行為

何者適當呢？ 
97.6% 98.9% 95.7% 97.4% 
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6 12 
品德教育 

自首 

沙利王子請汽車廠商幫他客製一台拉風的跑車，汽車廠商啾啾收了王子一袋金幣後，拿

去買二手零件來做跑車。等他把車交給王子以後，半夜開始睡不著覺，擔心車輛故障發

生車禍。請問如果啾啾想承認自己做了錯事，該怎麼做比較好？ 

83.1% 88.0% 89.4% 86.8% 

6 13 
廉政法規 

自首 

小貓負責政府機關的工程施工，期間一直被機關承辦人員刁難，還要求她贈送最新款的

手機，小貓向機關內的政風單位檢舉。請問機關承辦人員如果想自首，應該要符合哪些

要件呢？ 

88.8% 95.6% 89.4% 91.2% 

6 14 
廉政法規 

勇敢吹哨 

戴先生是一名公務員，他發現長官長期利用公款購買私人用品，並要求他協助核銷，於

是出面自首並檢舉長官。不料他揭發弊端的事情被長官、同事知道，上班時常被欺負。

為了避免揭發弊端的吹哨者受到欺負，讓更多人可以安心地勇敢吹哨，請問：法務部廉

政署積極推動下列哪一個法案立法？ 

80.1% 89.3% 92.6% 87.3% 

6 15 組織職掌 請問我國專責廉政機構的名稱是什麼？ 73.6% 85.3% 86.2% 81.7% 

 


