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摘要 

  由於手機硬體的進步，手機遊戲得以快速發展，現在很多人玩手機已為一般日常

行為。其中有許多遊戲透過自身向玩家傳遞想法，而尋毬(cones)遊戲設計也是其中一

個。本研究主要探討 2D 橫向手機解謎遊戲在環保教育議題的設計與傳達學習功效。研

究對象是國立大學的 34 位大學生，經過十到十五分鐘本遊戲環保議題之關卡的遊玩之

後，進行後續的問卷調查，調查出的有效的 34 份結果顯示：(一)該遊戲在傳達環保理

念上具有潛在成效(二)遊戲在劇情上具有趣味性，能使學習者保持投入(三)部分玩家

在解開謎題方面存在挑戰。 

關鍵字:尋毬 cones，解謎遊戲，環保教育 
Abstract 

 

  Due to the advancement of mobile hardware, mobile gaming has rapidly developed 
and has become a common daily activity for many people. Many games convey ideas to 
players, and puzzle games with a "find the cones" concept are one of them. This study 
mainly explores the design and learning effectiveness of 2D horizontal mobile puzzle 
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games on environmental education issues. The study subjects were 34 college students 
from a national university. After playing the game's environmental issue levels for ten 
to fifteen minutes, a subsequent questionnaire survey was conducted. The results of the 
34 valid responses showed that: (1) the game has potential effectiveness in conveying 
environmental concepts, (2) the game has interesting storylines that can keep learners 
engaged, and (3) some players face challenges in solving puzzles. 

Keywords: find the cones, puzzle game, environmental education. 

 

 

壹、 前言  

  在現今快節奏的生活中，遊戲已經成為許多人們生活中的一種娛樂方式。吳岱芸

(2015)曾經說過，隨著各式各樣、不同規模的遊戲隨著社群網路以及行動裝置的普及

充斥於我們周遭，也因為遊戲具有引人投入、激發 人心的特性，我們漸漸開始借用遊

戲來達成娛樂以外的其他目的，像是教育、傳遞價值觀等等(Zichermann & 

Cunningham, 2011） 

  與此同時，地球的環境也因為人類的活動發展而受到破壞，姜善鑫提到，最近一

百餘年，也就是十八世紀中葉工業革命以後，因為工業的進步帶動了經濟的繁榮，改

善了人類的生活水準，於是也加速了人口的成長。由於人口成長得太快，地球資源有

限，人類為了追求經濟的發展，不得不過度開發地球天然資源。於是乃大規模砍伐森

林，以取得耕地；大量開採煤，石油和天然氣等化石燃料，以取得能源。這些舉動對

環境造成傷害後最直接的結果，便是許多物種就此滅絕。使的第六次大滅絕發生，約

173 個物種在 2001 至 2014 年間滅絕，這比以往物種消亡的速度還要快 25 倍；近 100

年內有 543 種物種消失，其中在上個世紀，處於瀕臨滅絕的 94 種哺乳動物和鳥類中約

有 77%已經消失（Gerardo Ceballos, Paul R. Ehrlich, and Peter H. Raven，2020）。據估

計，如果不迅速採取行動，現在有一百萬種植物和動物物種面臨全球滅絕的威脅，許

多物種將在幾十年內滅絕（Sir Bob Watson，2019）。 

  綜上所述，環境保護的議題已經是火燒眉毛。面對此現象，現在有許多人們透過

各式各樣的方式宣傳環保理念，其中也包含了遊戲。而遊戲可以讓學習者從充滿樂取

與挑戰的遊戲情境中，以沉浸式學習課程與教學的方式，增強學習者對學習的動機，

並提高學習者的學習成效(施力瑋，2013)。因此本研究主要是要探討如何設計一款遊

戲，融入環保理念使人學習，並藉由手機載體使其能夠迅速、方便的讓人遊玩，且在

傳達理念的同時給人療育的感覺。 

貳、 文獻探討 
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一.解謎遊戲 

  解謎遊戲作為一種類型的遊戲，具有複雜的解謎機制和遊戲設計，能夠培養玩家

的思考能力、邏輯推理能力、創造力和解決問題的能力，因此已經被廣泛地應用於教

育和培訓領域(Tobias 和 Fletcher，2011)，其中，要成為好的解謎遊戲，都必須提供

給玩家「挑戰、領悟、成就感」三個體驗。為了提供出這三個體驗，設計師需要精心

刻畫以下幾個元素來製作一個好的謎題：「機制、目標、衝突矛盾、啟示、陷阱、呈

現、重置」，但並不是所有解謎遊戲都需要將每一個元素發揮到淋漓盡致，有的遊戲

會在某一個元素上比較弱(LUCI，2021)。 

  而在遊戲方面，Tobias 和 Fletcher(2011)特別強調了其對年輕一代的吸引力和影響

力。他們指出，年輕人對遊戲的興趣不斷增加，而這些遊戲中往往包含有各種各樣的

學習元素，例如策略、問題解決、創造力和社交能力等。Tobias 和 Fletcher 進一步探

討了遊戲對教育的潛在貢獻。他們認為，遊戲可以激發學生的興趣和動機，增強他們

的學習體驗，並提高他們的學習成效。此外，遊戲還可以幫助學生發展各種認知技

能，例如問題解決、決策制定和反思能力等。最後，Tobias 和 Fletcher 提出了一些實

際應用建議，例如開發遊戲教材、促進遊戲的使用和研究遊戲對學習的影響等。而手

機遊戲則可以透過娛樂和消遣方式，提供年輕人緩解焦慮和負面情緒的一種正面策

略，同時還可以促進社交交流(Fineberg,  MRCPsych，2020)。因此，將遊戲與手機結

合，使其能更方便的被人們遊玩，是一個很好的選擇。這點在解謎遊戲上也不例外，

而在這些手機解謎遊戲中，環保議題由於其重要性的趨勢，便被特別注意，以下針對

環保教育進行探究。 

二.環境保育 
  維基百科對於環保的定義，指的是維護、保護、改善和管理自然環境，以確保人

類和其他生物能夠生活在一個清潔、健康和可持續的環境中。這包括保護空氣、水和

土壤質量，保護生物多樣性和生態系統，減少和控制污染和廢棄物的排放，以及推廣

可持續的生產和消費方式。環保的目的是維護生態平衡，保障人類和其他生物的生存

和發展權利，並確保現代社會的可持續發展。它涉及到個人、組織和政府在不同層面

上的責任和行動，需要通過科學技術、政策法律、經濟手段和社會教育等多種手段來

實現。 

  在聯合國 2015 年發表的《可持續發展 2030 議程》文件中，提出了 17 個可持續發

展目標，包括減少污染、保護生物多樣性和氣候行動等，旨在提高全球對可持續發展

的認識，推動環境保育和經濟發展的平衡，為環境保育工作提供了重要指導。同時，

針對不同的環境議題，往往有著不同的解法。如溫室氣體排放與農藥使用。 

  由上述可知環保議題具有目標、特定機制、需要平衡的矛盾衝突這些要素，和解

謎遊戲所需的部分要素相合，使環保議題適合作為解謎遊戲的關卡題材。因此本研究

主要對於如何將環保議題融入解謎遊戲中進行探討設計，在保持遊戲優點的情況下，

使玩家在愉快的遊玩過後，擁有環保意識、了解部分環保議題。 
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參、 研究實施與設計 

一、研究方法 

  本研究主要透過文獻分析以及遊戲設計實驗法，設計針對大學生的環保議題解謎

遊戲，然後針對 34 位使用本遊戲之大學生，進行問卷調查，以了解本研究的實施效

益。為了在遊戲中間接傳遞環保議題的理念，我們將世界上因為環境問題正遭受滅絕

危機的三種動物元素添加到遊戲中，並加以轉化。例如：蜜蜂作為現實生活中植物授

粉的一大主力，影響全球 75%的作物生產(Greenpeace International，2013)，但正因為農

藥問題每年數量都在減少，有滅絕危機。我們將其轉化成遊戲劇情中古老文明使用的

交通工具：蒲公英。作為古文明的命脈之一，這些蒲公英因為象徵農藥問題的工業污

染而黑化、幾乎滅絕，成為古文明滅亡的原因之一。 

  而遊戲流程便是破解在遊戲中的相關謎題，首先玩家會需要自行在廢墟中和伙伴

前進，透過夥伴的提示、自行觸發互動按鈕來了解世界的真相，並一步步往解決問題

的道路前進，例如停止製造汙染的機器、修復故障的蒲公英培育系統，這些謎題也是

以停止使用農藥與恢復蜜蜂周圍生態去轉化而成的。而其他的物種，如河狸轉換成藥

草、珊瑚轉換成水元素，也是同理。 

一. 遊戲文本設計 

  文本為這款遊戲用來帶出劇情的主要因素，主要透過主角的夥伴：小光球，在平

時與關鍵劇情時的對話向玩家提供資訊。使用方式為在遊戲中按下右下角的對話鈕觸

發，或是進行到關鍵劇情時自動觸發。雖然是對話，但也不至於在解謎方面直接劇

透，而是透過暗示的方式，引導玩家透過邏輯思考來解開謎題。 

  

圖 1 遊戲畫面 右下角為對話按鈕 圖 2 遊戲對話日常 
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圖 3 遊戲對話 關鍵劇情 

二. 遊戲場景設計 

  遊戲場景亦是帶出劇情世界觀的重要因素之一，因此我們盡可能依照當下章節的

重點去配合設計，例如教學關卡除了要營造進入未知領域的感覺外，也需為之後的劇

情埋下伏筆，因此設計為兩層樓的圖書館。而第一章為了帶出工業汙染與生態浩劫的

故事背景，室外會以荒蕪的沙漠去做設計，室內會以工廠、機械元素去做設計。此

外，為了保持遊戲的溫馨、輕鬆風格，也會在一些小地方添加彩蛋。 

  

圖 4 教學關卡場景 圖 5 教學關卡場景 
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圖 6 教學關卡 伏筆場景 圖 7 第一章室外風景 

  

圖 8 第一章 室內工廠場景 圖 9 吶喊與其他彩蛋 

三. 遊戲角色設計 

  在設計的一開始，這款遊戲就是以溫馨、可愛的路線去做設計，因此在腳色設計

上也會走同樣的路線。而棕色、褐色給人的感覺有大地之母的穩定感、安定、平和、

親切(葉文佩，2019)，因此我們在主角配色方面採用棕色為主。主角方面，我們決定

參考現實中毬果的外型進行設計。在伙伴小光球方面，由於他在劇情中與信仰有關，

因此將其塑造成一顆小太陽，並透過表情傳達出他俏皮又可愛的一面。 
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圖 10 遊戲角色設計 

 

四. 遊戲關卡設計 

  遊戲關卡是這次研究最主要的重點，雖然有形形色色的系統，例如密碼鎖、拼

圖、畫圖、開關等，但可以總結為一種：解謎關卡。遊玩方式以簡易的場景互動為

主，玩家透過互動按鈕或道具與場景物件互動、解開謎題，獲得前往下一步的鑰匙與

劇情。 

  

圖 11 互動按鈕展示 開門進入 圖 12 互動按鈕展示 與箱子互動 

  

圖 13 透過互動按鈕找尋隱藏物件 圖 14 透過互動按鈕開啟拼圖謎題 
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圖 15 道具介紹功能 圖 16 道具與目標物件互動結果展示 

 

  謎題雖然都是固定答案，但都盡可能從外表就能讓人直覺的想到解法。且如同前

面所提到的，這些謎題最終都會和現實相對應的情況有所相連。如修復淨化機器，往

環境淨化向前一步，是象徵現實中清除農藥影響，讓蜜蜂不再受到傷害，避免蜜蜂滅

絕的其中一步驟。 

五、研究工具 

  本研究採用問卷調查法，藉由玩家填寫滿意度及針對遊戲設計問題，進行遊戲的

設計成效資料蒐集與分析(林承賢,2006)，以進一步修正本研究遊戲設計與內容。 
肆、 結果與討論 

  經由 34 位使用者，進行本研究遊戲的測試，其中包含了生活化細節的解謎關

卡，如記憶力、數學和邏輯。調查結果顯示，41.2%的玩家（圖 1）認為謎題難度適

中，透過邏輯推演即可通過，且一旦通過了前面的謎題，在接下來的關卡中便能順利

前行，即使謎題類型完全不同。只有 2.9%的玩家覺得解謎過於困難，無法靠邏輯解

決。基於這些結果，我們對遊戲進行了一些優化調整，其中包括增加謎題的延伸性和

每個謎題間的關聯性，從而提高遊戲的整體挑戰性。 

遊戲操作模式 謎題困難度 想通關的程度 
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新增確認按鈕 新增合成謎題 新增尋找謎題 

   

   除了生活化細節的解謎關卡，我們還將環境保育相關的議題融入到遊戲中，雖

然並不是直接明示，但依舊能使大部分玩家能大致了解意思，從而讓玩家在遊玩的過

程中除了能夠透過主動探索來發現遊戲劇情外，也能在現實生活中有所思考、想法，

而不是被動式的獲取資訊。此外，雖然我們仍會讓玩家跟著主線進行解謎，但我們也

在構思是否要增加遊戲故事的開放性，讓玩家能夠自由選擇不同的故事結局，而非受

到我們（設計者）指定的結局的限制。未來我們的優化調整旨在提高遊戲的挑戰性和

遊戲體驗，同時透過將環境保育相關議題融入到遊戲中，讓玩家在遊玩的過程中能夠

有意義的學習和探索，並以不突兀的方式理解製作者想傳達的環保理念。 
伍、 未來展望 

透過針對大學生紓壓、遊戲設計、和環保議題的文獻分析，發現設計一款結合紓

壓與環保議題的解謎遊戲具有娛樂與教育意義，經由初步測試發現本研究遊戲可以保

持謎題的適中難度，同時進一步提升謎題之間的連貫性和關聯性，以提高遊戲體驗和

玩家參與度。另外，我們也將繼續探索遊戲劇情的深度和多樣性，透過增加故事分支

和開放式結局，為玩家提供更多的探索空間和不同的結局體驗。同時，後續關卡將持

續結合環境議題，並將遊戲劇情與現實問題相結合，讓玩家能夠在遊戲中體驗到更多
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的責任感和意識到環境破壞的問題，以期能讓本研究遊戲達到預期具舒壓與環保教育

的功效。    
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