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壹、 中英文摘要 

本作品以合作遊戲式桌遊搭配學習與課程內容，讓學生扮演不同的國家用臨界點的風險面向和國

家危機來模擬決策。使玩家了解到氣候變遷對是世界各國都需要面對的議題，不能短視近利，需要各

國一起往永續平等的方向發展。 

This work uses a cooperative game-style board game with a course, allowing students to play different 

countries and simulate decision-making with critical points and national crises. Let players understand that 

climate change is an issue that all countries in the world need to face. They cannot be short-sighted and 

need to develop together in the direction of sustainability and equality. 

貳、 界定問題 

由於緩和或調適氣候變遷議題的解決方案需要跨國、跨地區的協商，且需要政府、企業和人民的

行動參與，因此提升全民對氣候變遷議題的理解和重視刻不容緩。然而提升民眾對氣候變遷的理解和

重視並非易事，推動氣候變遷教育的工作受到很大的挑戰。本團隊已分析目前科學教育和環境教育研

究所指出推動氣候變遷教育的多項困難，這些困難包括： 

(1)氣候變遷現象具有涉及大尺度的時空變動趨勢、難以觀察、機制複雜。 

(2)由於前述特質，一般民眾對此議題多有心理距離(psychological distances)，較難體會發生

在較遠的未來或地理距離遙遠的現象，自己的生活方式差異很大的人民生活模式也較難引起同理或關

注。 

(3)未針對全球升溫的警戒線、以及緩和氣候變遷的必要性和急迫性(以下簡稱為氣候變遷臨界點)

引導學習者深入討論。 

(4)部分聯合國政府間氣候變化專門委員會（Intergovernmental Panel on Climate Change, IPCC）

提到的重要減緩策略，例如：推動氣候教育、國際合作與協商、減少不平等或資訊的透明化等，較少

納入教學或桌遊設計中。 

本作品希望透過合作遊戲式的桌遊的形式，搭配學習與課程內容，讓學生扮演南北半球的不同國

家，各國有不同的政經特色，也因其各位於不同大陸、具有不同的地理特色，故須考慮不同的物理(例

如冰蓋消失、季風位移)或生物系統臨界點(如海洋生態系統瓦解)，並評估未來的風險面向和國家危機。

使玩家了解到氣候變遷對是世界各國都需要區面對的議題，不能短視近利，需要各國一起往永續平等

的方向發展。 

參、 設計構想及運作說明 

解決這個議題需要考慮到許多面向，而且這個議題是需要國與國之間相互協商與合作才可以解決。

希望可以藉由教學搭配遊戲讓玩家了解到目前的生活型態對於氣候變遷的影響，以及這項議題中我們

會忽略的一些資訊。並且在面對這個議題時，事先的減緩或是問題來臨之後的調適哪一項是更加有效

的策略呢？ 

一、 動機與目的 

本計畫目的是將氣候變遷所影響面向議題與其相關調適策略，由於氣候變遷這個議題牽扯到的內

容不只有個人，甚至每個國家都去要一起去面對的議題，所以我們希望可以將學生的學習再拉高一個

層次到國與國之間的協商與合作。希望可以讓大家了解到各國是需要一起面對這項議題的，而各國在



面對這項議題時，事先的減緩、問題來臨之後的調適或是注重國家經濟繁榮，要如何決策才是對環境

與人類的未來最好的呢？ 

二、創意構想來源（氣候變遷議題以及調適對策融入遊戲） 

本遊戲的發想來源源自於指導老師的研究計劃「迎向氣候變遷教學的挑戰：探討多元學習鷹架對

線上學習氣候變遷議題的影響」的一部份。聯合國政府間氣候變化專門委員會（Intergovernmental 

Panel on Climate Change, IPCC）於2018年10月提出全球升溫1.5℃特別報告，呼籲各國應提高人民

對氣候變遷影響與危機的重視，尤其是理解將升溫幅度控制在1.5℃警戒線的意義和重要性，並於即

刻起訴諸行動。有鑑於氣候變遷議題的重要性和解決此問題的急迫性，近年來有許多教育研究者投入

心力提升學習者或民眾對此議題的認識，而我們希望可以透過各式環境的臨界點與其所導致的環環相

扣的各國所面臨的環境危機為學習的出發點。讓大家明白國家所面臨到的問題可能是由於其他國家的

自私而產生的，希望學生意識到最重要的是需要各國的協商與合作才會達到永續發展。也希望他們可

以在氣候變遷議題上，知道事先的減緩是比問題來臨之後的調適更需要去做的，所以在解決氣候變遷

議題中，事先的減緩策略，例如加強氣候變遷教育或是碳足跡的透明化等事我們更需要去加強的地方。

而用合作遊戲的方式呈現，玩家扮演各國的決策者，並讓玩家在國家發展可以更簡單及更好的呈現我

們所想傳達的理念。 

三、作品說明圖說 

此作品希望可以透過玩家之間的合作，並且讓玩家在遊戲過程中模擬各國碳權協商進行碳交易，

讓一些強國可以主動幫助弱勢國家已達到永續發展的目的，並讓玩家透過協商來進行資金交流。且在

運用有限的金錢來進行事先的減緩、問題來臨之後的調適或是注重國家經濟發展，來面對氣候變遷所

帶來的全球危機。隨著遊戲時間的推進，玩家決策的方向不同會對地球造成不同的變化影響，使著玩

家更加了解氣候變遷所帶來的影響及調適策略的重要性。 

 

 

⚫ 遊戲內容設計說明 

(一)主要版圖(玩家要依照臨界點的走向決定要事先的減碳或事後的調適) 

各國的
策略

與他國
合作協
商
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國家經
濟發展

事後的
調適



 
對應教材(IPCC特別報告，真實案例) 

  
(二)玩家版圖，(玩家要依照國家現況考慮國家經濟發展或事後的調適) 

 



對應教材(設計者尋找的真實案例，讓學生更有感受氣候變遷正在發生) 

  

(三)卡片設計， 

甲、玩家要依照國家的經濟決定要事先的減碳或轉型，且各國只要累積建造3張調適+減碳卡，

就可永久增加1GDP 

 

對應教材(設計者尋找的真實案例，讓學生更有感受) 

  



乙、玩家每回合抽取的事件卡，增加不確定性與互動合作 

 
丙、玩家互助卡，模擬國與國之間應該有的合作，希望學生可以了解各國合作的重要性

 

四、遊戲運行說明 

（一）遊戲內容物： 

長方形遊戲版圖一張、版圖指示物(10個)、玩家角色版圖（五位）、玩家指示物(20個)、排碳卡

（40張）、事件卡（40張）、調適卡（20張）、減碳卡（20張）、轉型卡(20張)、GDP卡(10張)、資

金（50枚） 

（二）遊戲角色選定： 

每位玩家由猜拳方式決定角色，角色卡牌共有五種，分別是美國、台灣、芬蘭、吐瓦魯與肯亞。 

（三）遊戲玩法： 

1. 遊戲勝負 

在兩個國家破產前平安達到2100年 

2. 遊戲目標 

藉由透過卡片了解進行調適、減碳或轉型來控制碳排放，並利用有限資金進行對策解決問題。

並與其他國家互相合作、協商，以此來控制好全球的各個氣候臨界點，讓國家危機不會發生。 

3. 遊戲規則 

(1) 遊戲開始前，每位玩家抽取擁有角色、領取起始資金、抽取2張排碳卡後，開始遊戲。 

(2) 每位玩家開始後領取資金，並抽一張事件卡，事件卡上方為個人效果，下方為全體效果。 

(3) 玩家使用手中的資金購買調適卡、減碳卡、轉型卡或GDP卡作為國家策略。 

(4) 調適卡可以降低所對應的危機種類等級一。 

(5) 減碳卡可支付固定金額讓國家碳排放量降低，如果回合中無法支付已有的減碳卡金額，則丟



棄該卡片。 

(6) 轉型卡可以將國家所面臨的排碳事件轉型為較永續的發展來降低國家碳排放。 

(7) GDP卡可以增加一玩家每回合的資金，但同時增加玩家每次的碳排放量一。 

(8) 決策完畢後，計算該玩家此回合的碳排放量(固定碳排放、排碳卡與減碳卡)並移動國家版圖

的碳排放條。 

(9)計算後，可以與一位玩家進行碳權協商一次，與其他玩家進行碳交易，最多交易3個碳排放量，

金額自訂。交易後將碳排放量轉至交易國家。(每位玩家每回合的碳排放量部的超過8，一旦超過

需支付罰金給銀行) 

(10)當全球有兩個臨界點突破後，玩家可以使用互助卡與其他玩家進行交流，來幫助或請求幫助 

(11)執行完(2)-(10)後，換下一位玩家。 

(12)每位玩家接執行(2)-(10)，計算每玩家所碳排放量，並記錄在主要版圖上。 

(13)主要版圖每累積30個碳排放量後，全球溫度上升0.5度C。 

(14)每增加0.5度C，氣候臨界點將往前進一格，一旦臨界點進入黃色區域，將無法回頭降溫。 

(15)計算完溫度變化後，依照臨界點所帶來的影響移動國家版圖上的危機條，並進入下一個回合  

（四）作品樣式展現： 

壹、遊戲版圖 

i. 主要版圖會放在遊戲中央讓每位玩家觀看 

ii. 年為回合數，每位玩家行動完一輪前進10年 

iii. 每回合會累積所有玩家的碳排放量，有前進30格，全球溫度上升0.5度C 

iv. 環境臨界點將會隨者溫度變化前進，一旦前進至橘色區域則突破臨界點，全體玩家

下降一點GDP 

v. 臨界點前進前會抽取判定卡，依照上面的數值移動臨界點 

vi. 臨界點抵達黃色格子，依照臨界點的類型移動玩家有所對應的危機指示物 

 

貳、玩家版圖 

i. 每個玩家將會扮演一個國家，依照國家的人口與GDP決定每回合的資金與碳排放(灰

色區域) 



ii. 每位玩家每輪需要計算該國的碳排放量(固定碳排放+排碳卡-減碳卡)，並移動碳排

放指示物 

iii. 國家碳排放量只要超過8，則要支付銀行2塊資金 

iv. 每輪結算臨界點後，依照相對應的臨界點移動危機指示物 

v. 資金數量可以運用GDP卡永久增加1，但相對應固定碳排放也加1 

vi. 國家危機可以運用對應的調適卡降低危機程度 

vii. 各國只要累積建造3張調適+減碳卡，就可永久增加1GDP 

 

參、遊戲卡片 

排碳卡 

i. 排碳卡是用一些學生可能比較不熟悉的排碳事件來設計。 

ii. 每位玩家一開始會抽2張排碳卡 

iii. 下方數字為每回合所排放的碳 

iv. 玩家可以透過購買轉型卡來消除排碳卡 

v. 每張排碳卡需要有相對應的轉型卡以及張數來消除 

 

事件卡 

i. 事件卡是由一些氣候變遷可能帶來的事件所設計的 

ii. 每位玩家每回合抽一張事件卡 

iii. 事件有好有壞，增加遊戲的不確定性 

iv. 上半部分為個人效果，下半部分為全體效果 

 



調適卡 

i. 調適卡是由一些調適策略所設計的 

ii. 每位玩家可以支付下方資金購買調適卡 

iii. 購買好可以立即降低一項對應圖案的國家危機 

 

轉型卡 

i. 轉型卡是用與排碳卡的生活型態所對應的生活型態來設計 

ii. 每位玩家可以支付下方資金購買轉型卡 

iii. 每張轉型卡需要指定的張數來消除相對應的排碳卡 

iv. 每回合只能購買每種卡1張 

 

減碳卡 

i. 減碳卡是用一些常不忽略的氣候變遷減碳行為來設計 

ii. 每位玩家可以支付下方資金購買減碳卡 

iii. 每張減碳卡需要持續支付資金才可以持續減碳，否則將其丟棄 

 

GDP卡 

i. GDP卡是希望學生了解到國家的決策，是要往經濟發展還是減少

碳排放的兩難 

ii. 每位玩家可以支付下方資金購買GDP卡 

iii. 每張GDP卡會永久增加國家的資金1與碳排放量1 

 



判定卡 

i. 判定臨界點是否移動 

ii. 依照相關圖案移動危機指數 

 
互助卡 

i. 有三種效果，在兩項臨界點突破後前兩張才可以使用 

ii. 每回合每張卡只能使用一次 

 

參、 創作特點與創意說明 

一、遊戲企圖解決推動氣候變遷教育的困難 

困難 本遊戲解決方案 

(1)氣候變遷現象具有涉及大尺度的時空變動趨

勢、難以觀察、機制複雜。 

將不意觀察的現象融入遊戲中，讓學生可以將複

雜的知識有較好的理解 

(2)由於前述特質，一般民眾對此議題多有心理距

離(psychological distances)，較難體會發生在

較遠的未來或地理距離遙遠的現象，自己的生活

方式差異很大的人民生活模式也較難引起同理或

關注。 

遊戲中扮演的國家的選擇跨南北半球以及不

同地理位置(例如島國)，可以協助學生體會氣候

變遷的改變和衝擊不是全球均等。透過各國角色

扮演，體會未於不同地理位置的國家，縮小心理

和地理距離；回合完到2100年，依遊戲結果想像

並描述未來生活情境，縮小時間距離。 

(3)未針對全球升溫的警戒線、以及緩和氣候變遷

的必要性和急迫性(以下簡稱為氣候變遷臨界點)

引導學習者深入討論。 

本遊戲依IPCC的報告，遊戲納入重要的物理和生

物系統臨界點的知識點，並透過遊戲機制將不同

臨界點的觀連串起來。 

(4)部分聯合國政府間氣候變化專門委員會

（Intergovernmental Panel on Climate Change, 

IPCC）提到的重要減緩策略，例如：推動氣候教

育、國際合作與協商、減少不平等或資訊的透明

化等，較少納入教學或桌遊設計中。 

本作品將這些重點融入遊戲卡牌中，讓學生

可以在遊玩的同時也可以注意到這些議題。所以

我們希望發展一套結合教學的教育桌遊，透過桌

遊的機制設計和配合的教學引導設計，以解決前

述幾點難題。 



二、 遊戲內容知識多元 

本作品的遊戲內容以及傳達的知識，與本次遊戲中環境臨界點的危機到各國面臨的氣候危機是環

環相扣的，而且依照不同國家遇到的危機不同以及發生的快慢，也讓玩家了解到要關注其他國家的危

機。不能只有短視近利只考慮自己本生的利益，也需要去幫助較弱勢的國家。這樣玩家就可以知道，

在進行一些永續發展的前提下是需要各國協商與合作才有辦法去完成的。而各國的發展政策也需要知

道到事前的減緩或教育可能是比危機來臨後的調適是更加重要的。而一些容易被我們忽略的目標也有

在遊戲中呈現，希望玩家不是只有注重一些減碳的行動，也需要國家從教育或是資訊的透明化讓人名

可以對氣候變遷議題有更深的體悟。透過這個遊戲將氣候危機與該如何解決危機最後形成一個對未來

生活的想像，是這個遊戲最終想傳達給學生的知識。 

三、 遊戲玩法新奇且有趣 

與過去相關的桌遊不同的地方，以往這種帶有專業知識性的桌遊，大多是專業性知識為主以及整個遊

戲流暢。本作品配合的教學引導，包括 

1.前導遊戲：依每個案例中的國家政經和地理特色，猜測這是哪個國家? 導入不同國家特徵的知識點 

2.前導教學: 臨界點手卡，學生因為需要判讀本國在決策時，需要考量哪些臨界點，而必須了解有關

不同臨界點的知識，以及會造成的影響。 

3. 2100 年各國報告生活樣貌：遊戲依 IPCC 對 2100 年全球各地的風險預估來設計，遊戲結束時，請

同學報告存活國家的生活樣貌，克服 2100 年的未來生活難以想像的問題。 

本次參賽作品希望玩家之間可以互相合作，利用氣候變遷這個議題，讓玩家可以更了解本議題不

是只有自己做好就好，還需要其他人的幫助才可以一同面對艱難的挑戰。利用遊戲去結合氣候變遷所

需要的專業知識結合，並融入各國決策的選擇以及協商與合作，既可讓遊戲可以作為教材教學，也讓

整體遊戲活動可以更加有趣而不只有死板的專業知識，而在利用游完之後可以更了解氣候變遷議題的

重要性與應對的策略。 

四、 培養玩家對氣候變遷的調適的能力 

本次作品利用桌遊結合氣候變遷的調適以及應變相關知識，運用臨界點作為遊戲結束的指標，讓

玩家可以知道氣候變遷是對環境有害而間接會影響人類生活。遊戲中也運用排碳卡的說明了解哪些行

為將會產生大量二氧化碳，並且運用轉型卡改善問題。也透過減碳卡與調適卡來減少碳排放的災害或

解決國家面臨的危機。各國之間的協商與合作可以讓玩家知道協商的重要性以及經濟平等的中重要性。

讓玩家可以相互合作已完成遊戲目標。 

五、 搭配遊戲一起教學的簡案 

課程目的 課程流程 

一、藉由讓學生認識臨界點的定義、引發因素、影響與衝擊，了

解氣候變遷引發的效應是環環相扣的，有些甚至不可回復。

而且每種情況的臨界點溫度不同，發生的區域也不均勻。希

望學生可以運用全球化的觀點(可以連接回生活型態中全球

化的概念)來面對氣候變遷。 

二、讓學生體認到臨界點是甚麼?一旦發生就難以回復，甚至引發

惡性循環的。 

三、讓學生理解不同情況的臨界點，並比較 RCP2.6 和 8.5 的不同

一、老師開場白與活動介紹 

二、介紹臨界點引發的影

響。 

三、發臨界點圖卡給各小

組，讓學生融入情境

中，並學習到各種臨界

點的發生溫度、是否可

逆、分別在永續發展與



(溫度，時間，調適情況…)，而且氣候變遷對全球造成的影響

是不均等的。 

四、連結每一種臨界點，發現每一項可能是環環相扣的，需要學

生了解到，只要一個控制得不好，可能就會全盤崩潰。 

五、生態系的臨界點也是會影響人類世界，而且區域不均，所以

需要用全球化的觀點來讓學生體會，他人可能因為你的行動

而改變，而不改善下一個可能就是你。(全球化，科技進步等

前面說明的重要元素可以搭配說明) 

1. 跟全球溫度變化不均相似，臨界點對人類的衝擊也是因地方

不同而有差異。 

2.各國狀況與國力不同，能夠減輕衝擊的調適空間也不同。 

六、讓學生了解到提前預防與調適的重要性，關心全球化、教育、

國際議題及其背後意義。 

1. 了解如果衝擊嚴重到無法調適，可能會讓當地居民被迫遷

移，成為氣候難民。(全球化，教育或關心政策等議題可以搭配

說明) 

2. 瞭解到其他地方受到衝擊，也有可能影響到現在還未受直接

衝擊的地方。 

七、讓學生可以有更深層的體會到永續與高碳排兩種生活型態所

得出的後果，希望學生可以開始有所改變，關心相關議題。 

八、體認到與其等事情發生才開始調適，不如從現在開始從源頭

減碳。 

高碳排情境下多快發

生、可能性有多高？請

他們閱讀上面的圖文資

訊，再互相討論並完成

表格。 

四、藉由表格整合各臨界點

的成因與引發的影響。

並從圖卡中整理各臨界

點的發生溫度、是否可

逆、分別在永續發展與

高碳排情境下多快發生

與可能性。 

五、了解每項臨界點可能會

互相影響，最終影響到

人類社會 

六、遊玩遊戲關鍵時刻 

七、討論遊玩過程中的策略

與想法 

八、討論人類可能可以採取

的預防作為或調適 

 

肆、 作品應用範圍及發展潛能 

一、作品應用範圍 

有別於一般這種氣候變遷相關桌遊，本次參賽作品所帶來的不只是帶來專業相關知識，我們結合

了許多市面上大眾且較獨特的桌遊模組，做出一款不只是可以帶來專業及相關運作的知識且具有創新

與市場的桌遊。這也使它的應用範圍能夠比同樣是氣候變遷調適為主的桌遊還要更拉高層次去討論這

項議題。目前它不只是能夠讓學生學習到相關的知識，也可以讓玩家知道合作的重要性。作為可以教

導民眾、學生的教學教材外，還可以學習培養策略規劃以及互相合作，它結合創新的玩法和氣候變遷

的知識，讓此作品可以進行市場上的銷售。銷售族群主要定在觀光客、喜愛桌遊的族群以及銷售於政

府機關做教學教材。 

二、發展潛能 

(一)範圍擴張 

本次作品主題定位於幾個特定國家。在未來更多的時間和經費時，能將這次桌遊的經驗及模組，



結合其他國家在地氣候變遷相關議題與相關的環境臨界點，製作出更多與氣候變遷相關桌遊。也可以

擴充各式功能卡，增加氣候變遷議題相關的知識點或策略，讓氣候變遷的減災調適與應變對策能夠有

更大量的族群了解，讓全民了解到這個議題的重要性、需要改進的地方與如何有更好的策略來面對。

讓這概念不再只是一個想法，而是真正能實施並且有一套可行的教材。 

關鍵夥伴 

指導老師、參

與計畫教師和

團隊成員 

關鍵活動 

發想遊戲 

推廣相關知識 

價值主張 

遊戲式教學 

生活化 

顧客關係 

遊戲交流 

推廣調適策略 

目標客層 

教師或一班民眾 

關鍵資源 

氣候變遷相關知識與

協商合作的重要性 

通路(廣告) 

網路  

參加比賽 

成本結構 

時間、遊戲材料費 

收入來源 

科技部計畫補助金 

 

工作分配 

隊員 工作內容 

李欣怡 作品概念構思、作品說明書、海報製作、美術設計 

侯依寧 作品概念構思、影片腳本製作、海報製作、影片拍攝 

 


