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作品摘要 

艾爾弗雷德的密令是以氣候變遷為主題，結合 LINE聊天機器人的自導式密

室逃脫遊戲，含氣候變遷知識、破除迷思、永續生活三個學習面向，讓學生玩

中學，提高學習成效。遊戲發展管道多元，可設置在教育場域或製作成遊戲包。 

 

Abstract 

The Order of Alfred is a climate change-themed escape room game, integrating a 

LINE chatbot to enable self-guided exploration. It covers three learning aspects: climate 

change knowledge, dispelling myths, and encouraging sustainable living, enabling 

students to learn while playing, enhancing learning effectiveness and motivation. The 

game's development channels are diverse, it can not only be implemented in educational 

environments such as schools and museums but also packaged as a standalone game 

for sale. 
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壹、 設計構想與運作說明 

一、 設計構想 

氣候變遷是近年來十分受到重視的議題，聯合國於 2015年提出「2030永續

發展目標」(Sustainable Development Goals, SDGs)，以社會、經濟、環境三大面

向的 17 項永續目標為主，指引全球邁向永續發展。各國也逐漸發現，從教育方

面著手可以更有效達成永續發展的目標(劉美慧，2022)。在台灣，根據氣候變

遷因應法第 42 條，鼓勵各級政府、民間機構、學校等機關進行氣候變遷教育及

宣導，以及環境教育法的推行，各級學校每年都需要籌辦一定時數的環境教育

活動，108 課綱的 19 個議題中也包含了「氣候變遷」這個子項目，由此可知氣

候變遷的教育備受重視，因為它是改變人們行為與觀念的重要管道（UNESCO，

2013）。除此之外，氣候變遷教育與永續發展教育不可分割，聯合國在 2010 年

將兩者結合，強調氣候變遷與社會、人文的連結，2015 年的 SDGs 共 17 項指標

提供了更明確的類別對照，有利於氣候變遷與永續發展教育的推廣。聯合國指

出這樣的教育目標應強化以下幾點：1. 各國提供優質的氣候變遷教育的能力、2. 

創新的教學法、3. 對氣候變遷意識、4. 非正規教育，例如媒體、網路

（UNESCO，2013）。 

然而，透過文獻回顧及觀察，我們認為台灣氣候變遷教育目前面臨兩個主

要的問題： 

國中小教科書環境議題的傳授偏向知識面而非實作面 

108課綱出現之後，為了落實 SDGs目標，提倡將全球氣候議題融入中小學的教

科書之中，又素養導向的 108課綱較重視探究實作與跨領域整合，因此學校教

育便逐漸將 SDGs的議題融入不同領域之中(劉美慧，2022) 。但從國中小各科

目課本的課程綱要來看，環境方面的內容雖佔有一定比例，卻仍以知識面的傳

授為主，透過實作演練進行教學並不常見，與學生生活情境的連結較少。 

中學生對於氣候變遷的認知與行為仍有加強空間 

張永達等(2014)指出，台北市、新北市之公私立國中七八年級學生對於全球暖

化與節能減碳的知識表現尚可，態度呈現正向表現，行為意圖則偏向中間表

現，而知識與態度、態度與行為意圖之間又呈現顯著正相關，意即學生對知識

的瞭解越佳，在態度與行為的表現也會越好。學生面對氣候變遷的態度與未來

氣候變遷的緩解及調適有極大的關聯，也因此我們認為氣候變遷相關觀念的教

育是當務之急。 

 同時，台灣的少子化問題使得教育場所多出更多閒置空間。以同樣少子化

嚴重的日本的經驗為案例，空餘教室除了能夠使學校與社區資源共享外，大部
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分仍作為學生學習、交誼的空間使用(游輝禎，2006)。我們認為台灣也可以效

仿日本的作法，將教室改建或回歸為學習之用。又回應到前述教育對永續發展

之重要性，若是能將學校閒置的空間作為氣候變遷及永續發展知識的教育場

所，想必能帶來不錯的效益。 

 過去研究結果顯示，相較於講述教學，使用討論教學法進行環境教育可以

顯著提升學生的永續發展學習成效，也就是透過人際互動與小組討論有助於學

生建構永續發展的概念(王雅婷，2012)。而將密室逃脫遊戲融入教學可以有效

提升學生的學習動機、成效，同時也能增加團隊合作及溝通的能力(Veldkamp et 

al., 2020)。為了以更有效、有趣的方式引導學生學習，我們選擇透過密室逃脫

教案拉近人們與氣候變遷的距離，從玩中學，不同於過往課本的填鴨式說明，

以趣味性更高的方式強化參與者的學習意願，經由基礎知識傳遞，包含「常見

的溫室氣體有哪些」、「大氣輻射圖」等，接著舉出對生活的影響，例如「乾旱

對植物的危害」，以及我們該如何做到減緩調適，包括「回收物再製」、「更低碳

的交通方式」等，總共三大主題關卡，使玩家可以習得基本知識，並具備減緩

與調適的素養，近一步將其實踐於日常生活之中，提升大家對於學習與在生活

中實施的意願和主動性。 

 

二、遊戲運作過程與關卡介紹 

（一）目標對象 

因隊上有組員正在修讀教程，對中學教育的現況較熟悉。考量到中學課綱

的教學範圍以及學生的學習階段後，決定以即將面臨會考、學習狀況最完整的

國三學生為遊戲主要目標對象，以其為基準調整遊戲的內容及難度。 

圖一、氣候變遷的教育到實踐 
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（二）遊戲故事背景 

2021年的臺灣氣候變遷評析更新報告指出，至 2080年止，台灣冬天長度

可能僅剩下 20天，可見氣候變遷下台灣在 100年內氣候可能已經出現極大變

化。因此我們將故事背景設定在 100年後的未來，世界在氣候變遷的影響下面

臨末日等級的嚴重災害，需仰賴過往—也就是 2024年的現在的我們，改善了自

己的行動才有機會趨緩未來的變化。遊戲名稱取自故事中的大科學家「艾爾弗

雷德」，為了使氣候變遷的真相（包含其發生的原因及造成的影響等等）能順利

送往過去人們的手中，其致力於研究保存了氣候變遷真相的真相種子，以及能

夠讓種子發芽並展示真相的三罐藥水。種子的設定參考種子銀行為預防全球危

機而保存物種的概念，同時也象徵真相可以使世界成長茁壯；三罐藥水除了作

為遊戲中「氣候變遷的成因」、「氣候變遷的影響」、「氣候變遷的減緩與調適」

三階段關卡分界，也希望能配合劇情，加強故事中「尋找真相」的感受。 

（三）遊戲運作方式 

遊戲的設計強調三個重點： 

以氣候變遷為主題 

遊戲中共有九個關卡，並以「氣候變遷的成因」、「氣候變遷的影響」、「氣候變

遷的減緩與調適」三個主題依序編排。除了跟氣候變遷知識息息相關外，關卡

整合了不同科目的教學內容，符合 108課綱中跨領域整合的宗旨。 

將空餘教室回歸教育之用 

利用學校的教室擺放遊戲的道具、布置場景。不但讓學生更有「密室」逃脫的

實感、互動感，也達到教室利用的目的。 

「自導式」進行遊戲 

為了讓遊戲進行的時空更加彈性、減少遊戲進行時所需的人力成本，我們使用

LINE聊天機器人做為引導遊戲進行的工具。並且每一關都設有提示與解答，當

遇到困難時可以依照桌上關卡說明紙板的指示去取用。 

遊戲運作的步驟大致如下： 

1. 玩家三到四人一組，需先用手機、平板等工具掃描 QRcode加入「艾爾弗雷

德」官方 LINE好友。 

2. 加入好友後，聊天室會出現遊戲的前導說明及故事的背景設定訊息，引導玩

家進入劇情並了解遊戲進行方式。訊息的最後，會要求玩家在聊天室中輸入

「出發」，觸發下一則訊息，引導玩家到第一關開始解謎。 
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3. 在配合教室空間進行的狀況下，題目及道具會是實體紙板、紙張等物件，依

教室配置佈置於桌椅上，此時玩家可放下行動裝置，運用紙筆等實際工具解

謎。 

4. 得出答案後，將答案輸入到聊天室即可觸發下一關的引導訊息。以此類推，

玩家即可自導式進行遊戲。遊戲過程中聊天機器人也可以配合劇情傳遞氣候

變遷相關知識，或以圖片、影片等訊息增加趣味性。 

5. 過程中依照聊天機器人的指示，玩家會蒐集到三瓶藥水（以紙板製成），遊

戲結束後玩家可以在藥水背面寫下心得及回饋。 

（四）關卡內容說明 

下表為遊戲中關卡的逐一介紹，內容包含每個關卡的設計理念及遊戲進行

方式說明。
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關卡名稱 設計理念 遊戲進行方式 

解讀神秘符

號 

此題希望同學認識四大溫室

氣體，並結合國中理化中化

學式內容，以圖像符號方式

作為謎題，也是下一道謎題

的鋪陳。 

下圖為關卡的題幹，本題的每種神祕符號各代表一種原子，因此圖片左側共有六個分

子。學生須解出這些分子各是什麼，並進一步選出四種是溫室氣體的分子，找出溫室

效應的元凶。最後依圖片右側所示，將四個溫室氣體分子分中的三種原子數量各自加

總得出三個數字，輸入到聊天室即可過關。 

 

= ? 

= ? 

= ? 
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地球為甚麼

變熱了 

此題想傳遞溫室效應、輻射

的重要性，並合併現實生活

中的狀況，讓學生了解五大

碳排產業及其排名。 

(五大產業排名資料參考經濟

部 2023年統計資料) 

上圖為題目卡正面，圖中的長方形為紙卡上的挖空處。學生須使用「太陽輻射」、「溫

室效應」、「大氣吸收」等紙牌依照輻射循環過程拼進挖空處。紙牌正面為輻射過程，

背面則寫有數字，學生將題目卡翻到背面後，會看到有連線將數字兩兩相連，因此若

正面回答正確，即可得到五組正確的單、雙位數字。依照得到的數字學生應拿取旁邊

的產業小卡（小卡上有編號），選出五大碳排產業。最後依提示（答案卡示意圖）將這

些產業依碳排高低進行排序，並依一到五名的順序回答小卡上的編號。 

小卡 
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水漲船高 將海平面上升與我們所居住

的台灣相連結，除了讓學生

知道氣候變遷下較容易被淹

沒的地區，也在解謎的過程

中學習海平面上升的主因，

破除常見的氣候變遷迷思。 

左圖有五個敘述，其中只有兩個是造成海平面上升的元兇，學生須找出正確的兩個顏

色，並拿取畫有台灣島以及不同海平面上升淹沒範圍的玻璃紙，疊圖後觀察氣候變遷

下台灣可能被淹沒地區，對應圖片選項回答出正確答案。 

抓普去哪兒 希望學生了解水循環過程，

以及氣候變遷下水循環過程

的改變如何造成降雨時空不

均的問題。 

將六個不重複的符號填入水循環圖中，並依序輸入六個符號的代碼回答。 

用正確的顏色疊圖，

觀察淹沒範圍 



 

9 

 

村民的危機 接續前一題，結合生物的學

習的內容，讓學生了解乾旱

對植物的影響。 

觀察植物細胞、葉肉細胞、樹木三張構造圖，選出題目中敘述的部位為何，對應其字

母代碼，並用小紙片蓋住有這些字母的方格紙，得出「SDG」三字並回答。 
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到底行不行 讓學生親自動手算，對於大

眾運輸節能減碳這件事更印

象深刻，也能認識到其實不

只產品，運輸服務也能計算

碳足跡 

(碳排數據取自工研院碳足跡

資訊網) 

依據題目中的線索進行二元一次方程式計算，排出四種交通工具碳排量排名，並決定

搭什麼交通工具比較環保。 

淨零碳排 回收再利用這句話常常聽

到，但卻不一定能真的看到

再利用的過程或案例，因此

我們將用寶特瓶製作衣服的

實例放入遊戲配合觀念說

明，讓參與者能親眼看到回

收製品能消除多少垃圾。 

將寶特瓶與衣服分別秤重，算出幾個寶特瓶能製成一件衣服，回答數字即可通關。 

（雖然重量並不能直接代表碳排多寡，但本題僅希望學生能在手做中對回收物能夠再

利用有印象，觀念的補充已置入在聊天機器人的訊息中） 
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衣衣不捨 選取四種生活中常見的廢棄

物（衣服、寶特瓶、塑膠

袋、紙餐盒），其重量不

一、傳播媒體上出現的頻率

也不一樣，透過報導數據加

深同學印象，了解這些物品

的年廢棄量 

依據題目中報導給的線索配對寶特瓶、紙餐盒、衣服、塑膠袋四種產品一年的消耗

量，並依序回答。 
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我要愛地球 生活中能做的除了搭大眾運

輸、垃圾分類，很多新式、

整新建築物也加入許多巧

思，綠建築正是最佳的代

表，其中選用節能家電、節

水水龍頭的概念都是我們可

以效仿的，關卡在傳遞綠建

築知識的同時，也提供更多

能在生活中落實的方法。 

將題目上常見的綠建築設計對應其目標(省電、省水、降溫)，三者個別加總得出三個

數字，並依序回答。 
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貳、 作品材料說明 

本次主要使用回收材料以及生活用品製作相關道具，包含： 

物件 用途 照片 

廢紙板 製作各關卡說明卡、各關卡題目、關卡中可移動

排列之小塊紙板、藥水紙板 

 

廢紙張 各關卡說明影印用、村民的危機題排列用紙片裁

切、村民的危機題紙片容器 
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廢紙盒 藥水紙板容器、各關卡小塊紙板道具容器 

 

廢寶特

瓶 

淨零碳排關卡道具 

 

資料夾 裝各關卡題目紙 
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電子秤 作為關卡道具 (如寶特瓶欄位圖片所示) 

衣服 作為關卡道具 (如寶特瓶欄位圖片所示) 

帆布袋 裝道具 

 

 

其他無法以廢棄物或生活用品製作，因此新購之物件為： 

玻璃紙

五張 

作為關卡道具 

零食 作為完成遊戲時給

學生的獎勵 

商品卡 作為回饋表單填寫

的抽獎獎品 
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參、 創作特點與創意說明 

體驗鮮明、有臨場感 

與教育現場較普遍採用之線上遊戲或虛擬實境相比，實體的密室逃脫較有臨場

感，場景的變化、聲音效果等等皆能增加遊戲過程中的緊張感，比起虛擬實境

能全方位刺激感官，更能讓遊戲者留下深刻的印象。這也是我們所追求的效

果，讓學生能以五官「真正感受」氣候變遷。 

「自導式」進行遊戲 

自導式密室逃脫與一般密室逃脫最大的不同是「融入了 LINE聊天室機器人」，

讓學生不需要他人的引導就能自由進行遊戲，讓遊戲本身能夠配合所有學生方

便的時間，不須顧慮人員排班的問題，學生也能更有彈性的按自己的步調自由

探索遊戲。此外，學生遊戲後也不需要像一般密室逃脫一樣需要人力場復，因

為所有的作答、指示都是從手機獲得，不但能節省營運遊戲所需的人力，也能

減少組別輪替時間。 

符合 108 課綱的探究實作與科學素養導向 

密室的壓迫感使學生需要團隊合作之外，也須對問題有足夠的知識量才能在時

間內解題並逃出，關卡結合各科目的知識作設計，有助於學生整合學識跟跨學

科並實際應用。 

成本較低且相對永續 

硬體設備、道具使用回收材料製作，不需花費過多成本且達到資源再利用的目

標。 

融入氣候變遷知識，讓玩家玩中學 

透過實境遊戲的解謎與動手操作，以不斷反覆、跨領域整合的邏輯訓練加強遊

玩者對氣候變遷的認知與思辯能力，遊戲中與生活相關的關卡也能提升遊玩者

對周遭環境的敏感度與危機意識，使玩家能在生活中注意到氣候變遷的影響，

並知道如何達成減緩與調適。 

難度及內容的彈性大，可以目標對象調整 

在有了完整的遊戲進行方式、架構後，遊戲的內容題目及提示、解答皆可以隨

時依需求修改，同樣的遊戲模式在調整後可以套用於不同年齡層、不同主題，

應用的範圍多元。 
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肆、 作品應用範圍及發展潛能 

作品實際應用案例  

本次主要以國三的學生為目標對象進行遊戲設計與試玩。透過永和國中地

理老師的協助，我們得以進行遊戲的實作與測試。遊戲的試玩於 4/12日在永和

國中的電腦教室進行（圖三）。學生遊戲的過程中十分的踴躍且氣氛歡樂，遊戲

後亦給出十分正面的評價。學生認為密室逃脫是有趣的學習方式，且遊戲過程

中接觸到許多之前沒有想過的問題，也對氣候變遷知識有更多的了解。除了學

生以外，遊戲更獲得地理老師的肯定，認為遊戲內容具有挑戰性，題型與日常

生活有所結合且呼應新課綱跨領域的宗旨。 

 這次的實際應用證實了遊戲在校園裡面推廣的可能性。雖然目前僅利用上

課時間讓學生體驗，我們認為未來也可以利用學校的校慶或園遊會等大型活動

配合抽獎吸引學生參與，並組織學生社團或志工團隊協助籌辦，讓遊戲得以長

期存續、定期舉行。此外，平日也可以結合課程內容，作為課外活動的一環使

用。不只是針對國三學生，遊戲內容、難度可以依照學生的學習狀況或年齡範

圍作調整，讓不同學習階段的學生都有機會接觸到氣候變遷知識。 

 圖二、以學校為推廣主軸的商業模式圖 
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圖三、學生遊戲過程紀錄 

圖四、學生遊戲後的心得 
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作品潛在應用範圍  

除了實作之外，我們也透過諮詢相關領域的專家以獲得作品應用範圍的建

議。專精於環境教育的林炯明老師認為，這樣的遊戲模式有擺設在教育場館的

潛力，僅難度或遊戲內容需依情況調整。為了更進一步瞭解作品在教育場館的

應用方式，我們亦請教了長期任職於天文館的林琦峯副研究員。林老師認為這

樣的遊戲模式若是能夠依教育場館的展場重點或其舉行之大型活動主題做調

整，亦可能與場館合作，在特展或特殊節日進行展示，推廣給遊客。另外，作

品也能進一步製作成遊戲包，直接以銷售的方式推廣。 

 

 

圖五、以教育場館為推廣主軸的商業模式圖 

圖六、向專家請教作品應用範圍的建議 
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伍、 工作分配 

成員 工作項目 

陳蒔恩 作品中英文摘要、作品應用範圍及發展潛能、建立 Line聊天室機

器人、關卡設計、影片設計 

郭乃瑄 設計構想及運作說明、作品材料說明、道具製作、劇情發想、影

片設計 

詹文慧 創作特點與創意說明、道具製作、關卡設計、影片剪輯 
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