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一、 前言 

糧食安全一直是全球永續發展的重要課題，《全球糧食危機報告》（GRFC, 2025）亦指

出，氣候變遷所引發的乾旱、洪水與颱風等極端事件，已成為威脅糧食供應與人類生存的重

要因素。在當前教育現場中，氣候變遷教育常以糧食議題作為切入點，由於糧食與人們的日

常生活緊密相連，能夠引發學生的共鳴與同理心，因此成為有效的學習媒介。 

眾多教學策略中，遊戲式學習（GBL）因具備互動性與情境性，近年來受到教育界廣泛

關注（Gee, 2003）。其中，桌遊被證實能有效提升學生的氣候變遷相關知識，並培養其對環

境的責任感（Vázquez-Vílchez et al., 2021; Dela Cruz et al., 2023）。在此基礎上，本作品使

用了「糧食生產 CEO」氣候變遷議題式桌遊，期望透過沉浸式的情境模擬與互動機制，提

升學生的學習成效，並進一步培養其永續思維與減緩氣候變遷的行動意圖。 

二、 桌遊設計理念與概念 

您是否曾經思考過，食物從產地到餐桌究竟經歷了哪些過程呢？從農場或牧場的生產與

養殖、食品加工、運送、保存、販售、烹調，一直到最後的廚餘處理，每一個環節都會排放

溫室氣體。這些排放雖然隱而不顯，卻持續累積在大氣中，導致氣溫上升，進一步加劇極端

天氣事件的頻率與強度，甚至危及糧食供應安全，然而，只要我們仔細觀察這些細節，就能

發現許多可減少溫室氣體排放的契機與方法。 

本作品使用國立臺灣師範大學永續管理與環境教育研究

所葉欣誠教授團隊所開發的議題式桌遊，以「糧食產業的經

濟行動如何觸發氣候變遷下的天氣事件」為核心的議題。遊

戲以系統性架構進行設計，並從生產者（糧食產銷者）的角

色切入，結合消費者（民眾）需求、政府決策與氣候變遷之

間相互影響的關係。透過沉浸式的情境設定、系統互動結構

與規則運作，學生不僅能體驗真實世界中資源管理的困境，

也能進一步思考永續發展的可能策略。 

議題式桌遊《糧食生產 CEO》整合了多角色模擬、系統性情境、反思性目標以及同儕

社會互動等設計理念（Cheng, 2020），期望在遊戲中促進學習者的深度參與，提升氣候變遷

教育的學習成效，透過課程連結至生活促使提升減緩氣候變遷的行爲意圖，並加強對議題本

質的理解與批判思考能力。 

圖 1:桌遊概念系統圖 
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三、 《糧食生產 CEO》成品與規則介紹 

遊戲以氣候變遷與糧食安全為背景，此議題式桌遊的核心在於

「在有限資源與環境壓力下，做出兼顧盈利並減少天氣事件衝擊的平

衡決策」，以模擬真實的糧食供應鏈挑戰，並考驗玩家的遠見與決策

力。詳細的桌遊說明可參閱附件一〈桌遊說明書〉。 

(一)桌遊內容包括： 

1. 真實情境呈現：「「溫室氣體量筒」具象化了遊戲中的碳排

放，透過「天氣事件卡」融入颱風、乾旱、病蟲害等情

境，讓學生體驗不可控衝擊；同時搭配「政策卡」提供因

應策略，引導其思考資源平衡、風險降低與社會共同面對氣

候挑戰的方式。 

2. 多元策略抉擇：玩家依據「人民需求卡」了解市場需求，使用「食物卡」進行糧

食買賣、且玩家在擔任企業決策者(CEO)時可使用「企業規劃卡」於「企業運營

倉儲區」中使用不同營運策略，例如：投資環境友善技術、使用再生能源或更新

儲備系統等，每種策略對企業營利、溫室氣體排放均有短期或長期影響。 

3. 合作與競爭並存：在有限資源下，玩家必須判斷何時與他人合作、何時採取競爭

策略，以共同維持天氣系統穩定。 

  

 

    

溫室氣體量筒 天氣事件卡  政策卡 人民需求卡 食物卡 企業規劃卡 企業營運倉儲區 

 

(二) 遊戲規則介紹： 

    遊戲時間約為 30 分鐘，初始設定為每位玩家代表一間食物供應公司 CEO，

初始擁有資金 50 元。 

1. 遊戲流程 

   遊戲分為四大階段，模擬企業經營、社會需求與氣候風險管理： 

(1) 市場調查階段：玩家抽取食物卡，並依需求設定調整市場供需。 

(2) 企業階段：玩家透過規劃卡進行投資與策略選擇，決定食物卡的進貨與倉儲(買

賣)，同時需支付成本並承擔溫室氣體排放。 

(3) 風險管理階段：依據溫室氣體層級抽取「天氣事件卡」，模擬氣候災害對糧食生

產的衝擊，並抽取「政策卡」進行因應與調適。 

(4) 銷售階段：玩家依序供應食物以滿足人民需求，並根據銷售成果繳交薪資。若

供應不足，將影響資產累積與遊戲結果。 

 

2. 遊戲目標與勝負條件 

表一「桌遊配件介紹表 

圖 2:桌遊說明書 
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玩家需扮演糧食供應商的 CEO，以經營策略達到資產累積與糧食穩定供應的

平衡。勝負條件包括： 

(1) 資產最高者獲勝。 

(2) 在溫室氣體層級滿溢時，碳排放總量低於 50 的玩家可獲優勢。 

(3) 遊戲進行六回合即結束。 

(4) 任一玩家破產，或溫室氣體層級達到滿溢標準則遊戲結束。 

四、 實務應用成果 

本課程於國小社會課與國中多元選修課程中實施，包含桌遊

教學與完整體驗，共計三節課（約 120 分鐘）。課程評量以「氣

候變遷素養量表」進行調查，結果顯示，議題式桌遊能有效提升

學生在知識理解與技能表現上的學習成效。值得注意的是，國中

生在「企業規劃卡」的運用上投入度較高，而國小生則更關注食

物買賣過程中的碳排增減與經濟效益，顯示氣候變遷教育在不同

年齡層具有高度彈性與適切性。 

在教學過程中，教師需確保學生充分理解遊戲規則。課程初

期，學生常會反覆詢問卡牌操作方式，此時可引導其搭配桌遊說

明書，以提升學習效率。教師亦可在小組內隨機或直接指派學生

協助遊戲進行，如確認回合數、手牌領取與收益計算等。當學生

完成一至兩次遊戲並熟悉流程後，即可結合課程進行更深入的決

策探討與案例延伸討論。此外，當小組進入「天氣事件」階段時，

教師可適時提醒學生注意碳排放的累積，並引導其調整企業營運策略，以確保完整的遊戲體

驗。 

研究結果顯示，學生對議題的情感投入是影響其行動意圖的關鍵因素，突顯情意層面在

推動實際行動中的核心作用，這也呼應了環境教育需兼顧知識傳遞與價值觀培養的觀點。此

外，議題式桌遊不僅能作為情境引入，協助學生理解氣候變遷與糧食生產的關聯，亦能深化

課程設計，引導學生探討氣候事件對糧食供應的影響，並思考經濟利益與減碳之間的權衡。

最終，學習可延伸至知識轉化階段，透過 PBL（Project-Based Learning）課程，促使學生將

所學應用於模擬情境或真實案例，培養其統整知識與實踐應用的能力。 

五、 小結 

《糧食生產 CEO》透過真實情境、策略抉擇與互動合作，不僅增進學生對氣候變遷與

糧食系統的理解，也提升其解決問題的技能與行動意圖，展現桌遊在科學教育中的潛力。 
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