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壹、前言 

 

一、研究動機 

 

現代社會對能源的需求日益增加，但公眾對於能源生產和使用的知識卻有限。能源認

知教育是一個關鍵的議題，它有助於個人更好地理解和參與能源政策、環保措施和可持續

發展。開發核能發電遊戲的動機之一是為了促進能源識字教育，通過娛樂和互動的方式，

提高公眾對核能技術的認識和理解。 

核能作為一種複雜的能源生產方式，其工作原理和安全性需要深入的知識。然而，許

多人對核能仍然存在許多誤解和疑慮。這個遊戲的研究動機是幫助彌補這一知識差距，讓

玩家在娛樂過程中學到有關核能發電的重要信息。通過提供準確的信息和互動體驗，我們

希望能夠提高公眾對能源技術的理解，從而更好地參與能源選擇和環境保護方面的決策。 

總之，開發這個核能發電遊戲的研究動機是促進能源認知教育，提高公眾對核能的認

識，從而有助於解決當今能源挑戰和環境問題。这是一個社會上具有實質性意義的目標，

有助於提高公眾對於能源議題的敏感度和參與度。 

 

二、研究目的 

 

（一）通過遊戲來教育玩家核能發電的基本原理、安全性、潛在問題及應用 

（二）透過遊戲來提高公眾對核能發電的理解和接受度，從而支持清潔能源的發展 

（三）計畫使用遊戲中的挑戰來評估玩家的問題解決和決策能力，以了解他們在處理核

能相關問題時的表現 

（四）讓玩家提升對能源議題的意識，並理解能源危機的重要性 

 

貳、文獻探討 

 

一、以遊戲的臨場感帶入教育觀念 

 

Lee（2004）學者將臨場感定義為「一種心理狀態，其中虛擬物體以感官或非感官方

式被體驗為實際物體。」Steuer（1995）等學者將其定義為「一個人在媒介環境中感到的

程度，與實際的物理環境相對。」臨場感研究國際學會對其進行了更全面的定義，即「一

種心理狀態或主觀感知，在其中個體目前的體驗部分或全部由人造技術生成和/或過濾，個

體感知的部分或全部未能正確認識技術在體驗中的作用（Herrera et al.,2006）。」 

誘發臨場感時被認為重要的三個因素是：媒介形式的特徵、媒介內容的特徵以及媒介

使用者的特徵（Lombard & Ditton, 1997）。媒介形式的特徵包括屏幕大小、觀看角度、聲

音和屏幕分辨率等方面，這些方面的變化已經被證明會影響心理效應（Skalski & Whitbred, 

2010）。 

臨場感可為玩家帶來愉悅感及沉浸感，其中以教育觀念帶入遊戲，當玩家對遊戲產生

臨場感、愉悅感、沉浸感時，再將教育觀念帶入文本中，玩家能間接接受到我們想傳達的
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教育理念，如：SDGs，也不會感到像讀普通文章及書籍那般無聊，藉此，教育理念就能有

效地傳達給大眾。 

 

二、核能議題 

 

核能是一種可靠且經過驗證的淨零碳排能源，具有成熟度並有進入工業發展新階段的

巨大潛力。然而，由於福島核電廠事故等原因，導致核電發電量下降。評估核電產業現狀

的同時，須預測未來 5-25 年的近長期趨勢。在這段期間，發展創新核子技術至關重要，使

先進核反應爐成為更具吸引力的能源選項。各國積極開發創新核能系統，但建設批准需展

示其安全性、可靠性和經濟性。展示通常依賴於可靠性數據，但這些數據受限於「首次使

用設備」，且在有限時間內難以完成全面的可靠性實驗。這造成目前核能發展停滯，加上

核災事件可能增加對核能的反對。如下表一所示，各國核能設備表。 

 

表一：各國核能設備表 

國家 美國 中國 南非 日本 法國 

核能設備 
下一代 

核能廠 
HTR-PM 

鵝卵石模塊

反應爐 

鈉冷快中子

反應爐 

熔鹽快中子

反應爐 

表一資料來源：Chen, P., Tong, J., & Liu, T. (2023). Solving the issue of reliability data for 

FOAK equipment in an innovative nuclear energy system. Progress in Nuclear Energy, 163, 

104817. 

 

三、對核能的誤解與疑慮 

 

在經歷過車諾比以及福島核災後，一部分民眾對核能保持著懷疑甚至排斥的態度。這

主要源於對核能的誤解以及對其安全性和風險的疑慮。雖然核能在能源生產中具有重要地

位，但民眾對於核事故可能造成的災害影響仍然存有擔憂。因此，透過加強對核能的公眾

教育，提高民眾對核能的了解，或許能夠減少這種懷疑和排斥的態度。如下表二所示，對

核能的誤解與疑慮整理表。 

 

表二：核能的誤解與疑慮整理表 

對輻射的誤解 
對輻射的風險存在誤解，未能充分理解輻射劑量的概念。 

輻射雖然有風險，但風險程度與傳統能源相比可能被高估。 

對核廢料的誤解 

對核廢料的處理存在誤解，對於高階核廢料可重新製成燃料

用來發電的方法存在疑慮。 

對於核廢料的存儲與處理，存在對風險的高估，並未充分理

解適當的處理方式。 

政策方面的錯誤理解 
一些政策制定可能基於誤解，例如臺灣政策預定要在 2025 年

開始「非核家園」，但其背後的理由可能存在著誤解。 



能源之戰-以遊戲臨場感帶入核能知識 

3 

 

對放射性元素的誤解 

媒體對核電廠事故的報導往往誇大其影響，例如對於放射性

氚的擔憂，實際濃度低於衛生組織標準。 

對於放射性元素存在於自然界及人體中的情況，缺乏了解，

並未對其真實風險有全面的評估。 

對核電廠事故的 

過度渲染 

報導對於核電廠事故常常渲染過度，導致公眾對核能的恐懼

情緒。 

媒體往往以誇大其影響的方式報導核電廠事故，而不是基於

客觀事實進行分析。 

對福島與車諾比核災

的誤解 

對福島與車諾比核災的評估往往不夠客觀，忽略了其他因素

對事故影響的影響，例如日本 311 地震受創最嚴重的部分並

非福島，而是火力電廠燃料槽爆炸事故。 

車諾比核災主要原因是設計錯誤及操作不當，並非核能本身

的問題。 

表二資料來源：林基興（2021 年 11 月 16 日）。誤解核能與輻射，則傷害健康與環境。

科學月刊，479。https://www.scimonth.com.tw/archives/5446 

 

四、SDGs 永續發展目標 

SDGs 自聯合國宣布以來已經成為各個國家的目標，我們這次的遊戲是就 SDG7(可負

擔的潔淨能源)及 SDG13(氣候行動)為主要目標設計遊戲。SDG7 所要追求的是確保所有人

都能取得可負擔、可靠、和現代化的能源，我們的遊戲會藉由劇情讓觀眾了解化石能源及

核能的風險與代價，推廣可再生能源，玩家需要面對能源選擇的挑戰。他們必須考慮環境

因素，並做出關於使用化石能源、核能、可再生能源等的重要決策。再以遊戲中描述的場

景說明使用化石能源對地球環境造成傷害，凸顯 SDG13 的重要性。 

 

參、研究方法 

 

一、研究方法 

 

（一）文獻分析法：用於分析和評估已有的文獻、資料、文章或其他相關的文書資料。

這種方法旨在深入瞭解特定主題或研究領域的現有文獻，以便收集、整理、分類

和評估相關的資訊。文獻分析法可以應用於各種學術和研究領域，包括社會科學、

自然科學、人文學科等。 

（二）實作研究法：一種社會科學研究方法，旨在通過實際參與和介入解決現實世界的

問題。這種方法強調研究者與研究對象之間的合作，以實現社會變革或改善。 

 

二、研究架構 

 

首先是遊戲設計初期，我們希望在遊戲遊玩的過程中，能讓玩家理解核能及能源議題

的重要性，作為遊戲主旨，圍繞著這個目標設計遊戲，而我們使用心智圖以統整遊戲的方
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向。心智圖具備放射性思考法，從一個中央的主題開始，往外擴散出相關聯的內容結構，

並且將所有的資訊整理在一張心智圖裡(Buzan, 2002)，可以讓我們釐清問題與功能框。如

下圖一所示，研究架構圖。 

 

圖一：研究架構圖 

 

圖一資料來源：研究者使用 Gitmind 自行繪製 

 

三、研究流程 

 

圖二：研究流程圖 

 

圖二資料來源：研究者使用 Canva自行繪製 

 

四、研究軟體及程式語言 

 

（一）軟體環境：Pygame 是一個專為遊戲開發和多媒體應用而設計。它建立在 SDL 的

基礎上，提供了一個簡單且強大的框架，讓開發者可以創建 2D 遊戲和多媒體應

用程式。如下表三所示，為 Pygame 的特性。 

 

表三：Pygame 的特性 
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易學易用 
Pygame 以 Python 為基礎，使用簡單且容易理解的語法，適

合初學者和有經驗的開發者。 

2D 圖形和音效 
Pygame 提供了豐富的 2D 圖形和音效函數庫，方便開發者

創建遊戲中的角色、場景和音效效果。 

跨平台 
與 Python 一樣，Pygame 可跨多個操作系統運行，因此遊戲

可以輕鬆在不同平台上運行。 

開源社區 
Pygame 有一個活躍的開源社區，提供了大量的教學資源、

示例代碼和第三方庫，幫助開發者解決問題和提高效率。 

適用於教育和 

原型開發 

由於其易學性和快速開發特性，Pygame 常用於教育項目、

遊戲原型開發和快速實驗。 

表三資料來源：研究者自行彙整分析 

 

（二）程式語言：Python 是一個有多元用途的程式語言，以簡單、易讀的特色廣受喜愛，

它通常被應用在追蹤軟體程式碼中的錯誤，網頁開發，開發軟件原型等等，開發

者可以享受開源社區的支援和大量的第三方庫，使開發過程更加高效。Python 是

一個強大、靈活且廣泛應用的程式語言，適合各種程式開發需求。如下表四所示，

各程式語言的優缺點比較表。如下表四所示，各程式語言優缺點比較表。 

 

表四：各程式語言優缺點比較表 

程式語言 優點 缺點 

Python 

●容易撰寫，適合初學者寫，非

常直觀 

●功能強大，許多函式庫都可以

輕鬆使用 

●跨平台 

●容易擴充 

●應用範圍廣，包含機器學習、

數據分析、爬蟲等等 

●速度慢，因為是高階語言，底

層的處理無法自己改 

●強制縮排，一定要用 4 個空白

鍵來縮排，否則會編譯錯誤 

C 

●簡潔緊湊、靈活方便 

●數據類型豐富 

●允許直接訪問物理地址，對硬

體進行操作 

●表達力強 

●跨平台使用 

●程式寫錯時，不容易除錯 

●官方沒有大型的函式庫，要下

載別人的或是自己寫 

●處理字串很麻煩 

C++ 

●結構嚴謹 

●安全性高 

●性能強大 

●比 C 容易處理許多類型 

●複雜 

●遇到錯誤不容易除錯 
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表四資料來源：Johntool-工具王阿璋（2024 年 1 月 13 日）。【比較】2024 程

式語言排名與分析，該學習哪一種程式語言？。https://reurl.cc/WRNjyx 

 

肆、研究分析與結果 

 

透過將核能及能源議題融入 Pygame 遊戲中，我們不僅提供了互動的學習體驗，還能讓

玩家更深入地了解核能事件的複雜性和相關救援工作。透過參照車諾比和福島核電廠事故，

並在遊戲中設立介紹關卡，我們成功地結合了教育與娛樂，讓玩家不僅能夠享受遊戲的樂趣，

還能夠學習現實生活中的挑戰和解決方法。此遊戲不僅可以提高公眾對核能議題的認識，還

可以促使玩家思考和討論相關的環境、社會和經濟議題。希望這款遊戲能夠成功地引起玩家

對能源問題的興趣，並激發他們對可持續發展的思考。 

 

一、遊戲開始 

 

進入遊戲，開始畫面如下圖四，玩家將看到畫面上方的遊戲標題，中央有一個大型

的「Start」按鈕。玩家需點擊該按鈕以進入關卡選擇畫面。 

 

圖三：遊戲開始之程式 圖四：遊戲開始畫面 

 

 

 

 

 

圖三資料來源：研究者由 Visual Studio 

Code 實作截圖 
圖四資料來源：研究者由 Pygame 實作截圖 

 

二、關卡選擇 

 

關卡選擇畫面如同圖六所示，玩家可自由選擇進入遊戲關卡或閱讀事件介紹。這樣

的設計讓玩家可以根據自己的喜好和需求，靈活地探索遊戲世界，增加了遊戲的深度和

互動性，提升了玩家的遊戲體驗。 
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圖五：關卡選擇之程式 圖六：關卡選擇畫面 

 
 

圖五資料來源：研究者由 Visual Studio 

Code 實作截圖 
圖六資料來源：研究者由 Pygame 實作截圖 

 

三、關卡說明 

 

關卡說明畫面顯示如下圖八，玩家能夠了解遊戲的目標或事件背景。這樣的設計不

僅提供了遊戲的指引，還能增加玩家對於遊戲世界的理解和參與感。透過參照車諾比和

福島核電廠事故等真實事件，遊戲結合了教育與娛樂，有助於提高公眾對核能議題的認

識。這樣的設計不僅使遊戲具有娛樂性，還可以促進社會議題的討論和關注，進而引起

更廣泛的社會影響。 

 

圖七：關卡說明之程式 圖八：關卡說明畫面 

 

 

圖七資料來源：研究者由 Visual Studio 

Code 實作截圖 
圖八資料來源：研究者由 Pygame 實作截圖 

 

四、遊戲畫面 

 

玩家可與遊戲內物件互動以實現遊戲目標。以圖十為例，玩家需使用鍵盤按鈕控制

卡車物件，避開坑洞物件，觸碰所有磚瓦物件以取得勝利。這種互動性設計使遊戲更具

挑戰性與樂趣，玩家能夠透過操作實現目標，增加了遊戲的深度與娛樂性。 
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圖九：關卡說明之程式 圖十：關卡說明畫面 

 

 

圖九資料來源：研究者由 Visual Studio 

Code 實作截圖 
圖十資料來源：研究者由 Pygame 實作截圖 

 

五、針對遊戲弱點進行 SWOT 分析並提出未來可能發展方向 

 

（一）針對遊戲弱點進行 SWOT 分析 

本研究對自家所開發的能源之戰遊戲進行了 SWOT 分析。這個過程旨在深入探討

該遊戲的優勢、劣勢、未來潛在發展機會以及可能面臨的威脅。通過這樣的分析，本研

究可以更全面了解該遊戲的表現。如下表五所示，此為研究者在研究過程中所發現的優

缺點、未來發展、潛在威脅： 

 

表五：實作遊戲之 SWOT 分析 

Strengths 優勢 Weekness 劣勢 

獨特主題：核能作為遊戲主題相對獨特，

可能吸引到對核能或科技感興趣的玩

家。 

教育性質：遊戲可能提供有關核能的基

本知識，可以成為學習工具，使玩家更

了解核能的運作原理和相關挑戰。 

美術質量低：遊戲美術質量較低，可能

會影響玩家的視覺體驗和吸引力，尤其

是對於對遊戲圖形要求較高的玩家。 

競爭激烈：遊戲市場競爭激烈，有許多

其他主題和美術品質更高的遊戲，可能

會影響核能遊戲的吸引力和銷售。 

Opportunities 機會 Threats 威脅 

增加教育元素：通過增加更多有關核能

的教育內容，可以吸引更多學生和教育

機構，將遊戲用於學習目的。 

提高美術質量：改進遊戲的美術質量，

可以增加遊戲的吸引力和競爭力，吸引

更多玩家。 

公眾觀感：核能是一個敏感話題，有些

人對其持負面觀點。這可能會導致一些

玩家對遊戲持反對態度，進而影響遊戲

的接受度和銷售。 

技術變化：遊戲行業的技術變化迅速，

可能使核能遊戲顯得過時，需要不斷更

新和改進遊戲以保持競爭力。 
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表五資料來源：研究者自行彙整分析 

 

（二）未來可能發展方向 

將核能議題融入遊戲的未來發展方向可能會朝向開發具有教育性質或模擬類型的

遊戲。這些遊戲將以娛樂的方式向玩家介紹核能相關知識、技術和應用，透過虛擬環

境讓玩家能夠親身體驗核能發電的運作和管理過程。這種遊戲將提供一個互動式的學

習平台，讓玩家在遊戲中模擬應對各種核能相關情境的決策和操作，從而增強他們對

核能的理解和認識。透過遊戲的方式，公眾可以更輕鬆地了解核能技術的原理、應用

和潛在影響，從而促進對核能議題的討論和認知。 

 

伍、研究結論與建議 

 

一、結論 

 

（一）遊戲作為議題推廣的優良通道：遊戲如 Frostpunk 和 Cities: Skylines 等以能源和

核能為背景，透過劇情和沉浸感向玩家傳達議題。並且融入核能和能源議題不僅

提供娛樂體驗，還能宣導這些重要的社會問題。 

（二）深入理解能源議題：遊戲提供模擬環境，讓玩家體驗不同能源選擇下城市或社區

的運作情況。玩家需要思考資源管理、環境永續性、成本效益等現實生活中面臨

的挑戰。 

（三）了解能源形式的優劣和影響：遊戲介紹不同能源形式的優勢、缺陷以及對環境和

氣候變化的影響。提供平台讓開發者解釋科學概念和政策議題，使玩家更全面地

了解這些問題。 

（四）促進參與和討論：遊戲引發玩家對能源議題的興趣，使其參與討論。參與感激發

人們對社會和政治層面的積極參與，推動更可持續和負責任的能源政策的制定。 

（五）總結：將核能和能源議題納入遊戲有助於提高公眾對這些重要問題的認識，並促

使更多人參與到有關未來能源發展的討論中。 

 

二、建議 

 

（一）強調互動和參與的重要性：避免只強調教育性或遊戲性，必須保持平衡。使用真

實案例和科學數據支持遊戲情節，確保反映現實複雜性。 

（二）引入多元元素擴大受眾：引入模擬環境的可持續性、資源管理挑戰和政治層面的

決策等多元元素。吸引不同背景的玩家參與，擴大遊戲受眾。 

（三）多方咨詢確保內容準確性：參考各自然期刊與論文，或諮詢相關專業人士。提供

更多深度和專業知識，建立更廣泛的社會對核能和能源挑戰的認知。 

（四）強調社區建設和合作元素：形成更有意義的社群，促進更多有益的討論和意見交

流。 
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