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一、前言 

本成品之目的為設計一款在面對全球暖化的脈絡下，透過環境事件發生、政策影響與社

會發展推移的過程中，身處人類世（Anthropocene, 陳仕燁、劉湘瑤，2025）中各產業的人

們，如何在彼此競爭與合作的緊密關係中存活下來。我國自然科學領域課程綱要之理念為培

育學生成為具有科學素養之公民，使其在面對日常生活中與科學相關問題時，能夠做出判斷

與行動（教育部，2018），然而，在面對急遽的社會發展與環境變遷下，涵括環境、社會與

經濟三面向的永續發展目標指引人類與環境共存之方向（UN, 2015），希冀人類透過行動達

成三面向之平衡，以創造人類與地球環境共存之願景（White et al., 2023）。 

二、產業永續桌遊系統組成 

在本遊戲中，各玩家將扮演第一、二、三級產業的族群，在時代的推演下，透過產品的

生產與販售、土地的購置與建設，以及資金的運用與投資，以此提升社會聲望，進一步取得

政策之決策權。同時納入環境事件的影響與極端氣候的發生之考量，達成各級產業的人們與

環境共存之目標，即為本遊戲所欲傳達之共好理念。 

本桌遊共有四大核心系統，分別為環境系統、經濟系統、社會政策系統與全球暖化系

統。環境系統包含因自然因素所造成的環境事件(如圖 1)，如颱風災害與森林火災，人為因

素所造成的則包含實際發生過的空氣與土壤汙染事件，共 20件。經濟系統由產業發展與投

資項目構成(如圖 2)，包含第一、二、三級產業經營以及投資交通建設(如基隆港與高雄捷

運)、環境資源建設(如核能電廠與太陽能發電)、經濟建設(如臺中火力發電廠與亞洲水泥

廠)，以及都市發展建設(如國立故宮博物館南部院區與臺東藝文中心)，共 22項。社會政策

系統為透過聲望高低決定擔任政府的玩家，及其所制定與執行的政策(如圖 3)，涵括都市更

新與容積獎勵、萊劑肉品進口、潔淨能源補貼等，共 21條。全球暖化則為一複雜之系統，

除了受到前三項系統的直接或間接影響，特別是各產業於生產與運輸產品過程中所累積的碳

排放量所造成的地球溫度改變，當地球溫度上升，全球暖化所造成極端氣候發生機率也就隨

之提升，不同地區產業所遭受之損害也隨之加劇。 

 

 

 

 

 

 

       圖 1 環境系統：自然環境事件(a)與     圖 2 經濟系統：玩家產業經營圖板(a) 

      人為環境事件(b)                     與投資圖板(b) 
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圖 3 社會政策系統：玩家透過聲望累積擔任政府，可於任職期間執行政策選擇(a)並發

揮其實質影響(b) 

三、遊玩流程與步驟 

 本桌遊設計以國中學生為對象，藉由 3人為一組扮演一位玩家，透過隨機分配各組之角

色，體驗並了解不同產業所持有之不同立場。每回合的遊戲流程分為五個階段：(1)環境事

件階段：透過抽取 1張環境事件卡，了解環境事件造成的影響並設法提出解決方式。(2)行

動階段：各產業玩家在臺灣島進行移動與土地購買，藉由消耗飽足度促進產品的生產以獲取

資金，以達成各產業的升級條件，促進社會發展。(3)投資階段：玩家依需求投入資金進行

建設，藉由此投資過程以獲取聲望，在回合結束時即進行政府改組，最多可連任 1次，可對

不同產業玩家產生增益效果。(4)政策抉擇階段：由聲望最高讀玩家擔任政府，抽取並選擇 1

張政策卡牌，依對應的政策內容卡實施政策，其政策於政府任期內均會造成影響，並可獲得

各級產業之資源與服務所得。(5)極端氣候階段：透過地球溫度上升與兩次擲骰之結果，決

定發生極端氣候的發生數量與地區，極端氣候將會造成擁有該區域土地的玩家無法行動並降

低其幸福度，後續需花費更多資金進行重建工程。 

五階段進行完即為一回合，遊戲進行四回合後，進行資金與土地數量(依其破產抵押價

格計算)結算，以總資金最高者獲勝。此外，遊戲過程中，玩家間可透過自由交易，獲取其

產業發展所需資源與條件，而由於本桌遊亦具合作性質，期望玩家們展現同島一命之精神，

因此，若過程中有玩家飽足度歸零，則遊戲結束，將不會有任何玩家獲得勝利。 

四、實務應用成果 

遊戲於開發後進行玩家遊戲體驗，透過蒐集玩家遊玩過程中所獲得遊戲體驗之描述，以

了解使用者對於成品的感受與未來可調整之方向。遊玩時「透過走踏在地圖圖板上，擴大農

地並販售作物，且作物收成後拿至市場販售，符合商業模式」，在進行投資時，「玩家需要共

同投資公共設施，當回合投資最多者下回合可以成為政府，擁有低價徵收物資的權利，因此

每當投資時，就形成眾人比拚財力的有趣畫面」，實現「透過獲得聲望來把持行政權」之效

果。各玩家的產業發展過程中，因「需求有所不同，在交易各自所需時很有趣，可以討價還

價，像是真實生活中一樣」，交易過程中也會產生「市場壟斷跟談價格」的現象，而「玩家

的一舉一動都會產生碳排，使全球氣溫上升，遊戲難度也會逐漸增加」，因此「如何以最小

碳排放的方式換取全體最大的利益，就成為每位玩家需要共同思考的問題」，而骰子的隨機

性則扮演著傳達「極端氣候並不是一定會發生，但卻可能隨時發生」的角色。此外，玩家間

需要「一起討論與解決環境事件問題、思考需要什麼指標而進行交換或共同去計畫」。 

 此遊戲為「積極交流型的桌遊」，藉由「結合了自然環境、社會、經濟等多重面向，讓

(a) (b) 



人很容易帶入生活，體驗進入不同產業的感覺」，過程中除了讓玩家可以「了解地理知識」

外，還能深刻體會到「產出與支出皆與玩家的選擇息息相關」，是個「有充分的自由思考與

選擇的桌遊，更能夠學習到相關的政策與環境知識」。建議可進一步優化遊戲機制，透過關

鍵用詞的解說，使玩家能更快速進入遊戲的脈絡，以熟捻與運用遊戲的元素，且在未來結合

學校課程的規劃中，遊戲機制「可以再簡化一點點」，方能於學校授課時限下，讓學生在遊

玩中充分學習跨領域的概念與內涵。 
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