






















第四章
我即將在班上使用，如何準備？
4-2身為會議主席，你該怎麼做？

老師在遊戲世界中有特別的角色，是由聯合國指派的 「高峰會會議主席」（以下簡稱會議主席），同時兼
具引導與決策兩種任務。引導任務的目標是 「 引導學生更深入的思考，協助釐清現況及適時建議」，而決
策任務的目標是 「 判定學生提出的方案是否合理，對世界造成的影響，以及遊戲是否過關」，會和平常老
師的角色很不—樣。以下分享關於如何與學生互動以及遊戲的決策方式：

一、引導任務：改變和學生對話的方式
會議主席不是知識的傳輸者， 適當 的問問題，可以讓學生感受到 安全與尊重，更加 願意呈現出
自己的想法，以及刺激更多 的思考。在過 往的學習現場，我們觀察到 學生 們習慣等 待 大人給 的
答案，或是急於追求被認同而失去自我判斷的 能力，因此建議 一些 引 導的重點 ，讓學生盡 情投
入與嘗試，介入引導 的時機由老師決定，可在學生宣言的當下開始引 導對話， 或 是 內政時 間私
下與學生討論，前提是不影響學員的參與 意願。

互相信任
殯點最為重要，你必須相信學生做得到，相信
班級的集體智慧，遊戲中必須盡可能保留空間
給學生 、 晚—步介入，唯有等待與留白，學習
才會自然發生。

詢問動機
看到學生的表象行為時，更重要的是詢問他的
動機或目標。例如 「 你團剛説想要宣戰，是因
為什麼事情呢？有誰讓你感到生氣或是被欺
負嗎？」背後的原因，往往是更關鍵可以討論
或引導的重點，這過程也協助學生看到自己心
裡在乎的事情，而非因為表象的行為被判斷好
壞。
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復述內容
將 學生表達的內容，整理後重述，並進行確認。
例如： 「 你剛剛説的是要捐錢給讀力國，對嗎？
」 「 所以我確定—下，你想要表達的是．．．，對
嗎？」如此將讓學生覺得自己的想法被重視 、 也
示範表達方法 、 幫助學生釐清自己的想法。

保持開放與好奇
偶有老師擔心，若學生想出一些奇怪想法時，或
是看起來與道德牴觸的提案，例如開戰或撲殺，
該不該出手阻止導芷呢？建議先穩定清緒後，不
要馬上阻止學生，而是詢問他 「 為什麼想這麼做
？」 、 「 你要怎麼做？」這種提問方法可以幫助
學生釐清自己的思緒，更加了解每個決定背後 要
擔負的責任。
例如學生提出： 「 我想要把那些窮人通通關起來
！」可以詢問： 「 那你為什麼想這麼做？這麼做

是想要解決什麼事情？還是看誰不滿嗎？」 「 如
果要執行，你想要怎麼做？要動用哪些資溉？成
本誰來出？有哪些方法完成你的目標？」

在引導的過程中，學員很可能出現意料之外的行為，但 每 一個行為背後，原因能否被看見與討論，會是更
重要的教育，即便是價值觀的偏差，因為是在安全的遊戲環境中發生，讓學生直接面對結果，最後好好的
引導討論，會比直接的説教來得更 有效果。

二、決策任務：增加學生的思考深度
遊戲最後是否破關，是由 「 會議主席」進行判定的。會議主席的角色建議由老師擔任，或至少由老師輔
助學生擔任。不適當的判定，會讓學生認為被操縱與挑戰，以為只要猜測權威者的想法就好，這不是我
們想看見的。一位好的判定者，可以讓學生看見自己的決定，以及做更深入的思考。以下説明如何做出
好的判定：

釐清學習目標
此版本 的國際局勢高 峰 會 目 標 為 「 讓學生理解
棕櫚油議題 中的勞工權益」， 會議主席判定時
必 須扣緊 「 勞工主軸」 並 適 時的覈焦提醒問題
重點 。 例 如： 「 剛剛 大 家 的宣言，聽起來 在勞
工權益的部分還沒有明 確 的 做 法或共識，讀力
國的勞工現在還在受苦。請各位領袖在下— 回
合 想想怎 麼幫 助讀力國的勞工。 」引導學生走
向學習的目標。

沒有不行的遊戲世界
並沒有標準答案能夠解決現實世界如此複雜的議題
· 因此老師必須保持開放的心，聆聽學生方案背後

的想法，以及引導更深入的思考。玩轉常跟學生説
「 沒有不行」，這背後其實蘊含著重要的教育理念

：讓學生在遊戲世界中放心的嘗試。我們相信，那
些異想天開的想法，或許在未來，會成為可行的方
案。但並不表示學生所有想法都是合理的，老師判
斷的關鍵 是： 「 這個想法是否思考了不同面向？」
不是告訴學生 「 答案」，而是引導如何 「 思考」問
題的本質，可以多問—些問題，像是 「 沒有不行，
你想要怎麼做？」 「 如果成功l失敗了會怎麼樣？」

「 這樣做可能會 有什麼問題產生？」 「 你願意承擔
結果嗎？」等等，不是只是決定成功與否。

依照現場情況調整難度
隨著學 生投入情 況 進 行判定標準的調整 。 若發
現學生普遍愁眉苦臉， 覺 得太難了，則可以肯
定 目前的努力，給予 —些 實質 建 議。 「 剛剛 有
人 提出雨林的保護辦法， 看 起來已經有些 進展
了！我的判定是危機解決程度 達到30%, 如果
可以 更具體的簽署合約 、 以 及 解決讀力國的農
工問題！離破 關就不遠了！ 」另 — 方面，若發
現學生的 能力可以 負荷，可以讓議題 的難度 提
高，刺激學生思考，找出更全面深入的解法。

讓機率增加判定的彈性
判定學生提案也可以 先決 定機率高低，讓學 生
用 「 擲骰子或銅板」 決定是否成功。使用 時機
例 如 ：學生提 出超級垃圾處理機，可以這樣判
定 ： 「 如果 是憑空出 現這樣的機器，我認為 成
功的機率 只有1/8 , 如果你 能夠更清楚的説明你
有什麼資源可以開 發造個設備丶這個設備的運
作原理等 等，成功機率可以到1/2」 。這個方法
的好處會是，保 留 —些彈性鼓勵學生更深入規
劃解決 方案，酊導 學生增加 思考的 「 完整性＆
合 理性」；也避免學生認為總是老師 説了算，
產生反抗老師而不想參與 或猜測 老師 心 中的標
準答案。

邀請全體投票決定遊戲勝利與否
除了教師單獨判定遊戲結果外，另 一種方法可以在遊戲最丶｀＇

後，反問所有學生 「 你覺得今天的會議，我們有合理的解
決危機嗎？大家投票表決。覺得有是為什麼？沒有是為什
麼？，還可以怎麼做更好？」引導學生回顧與用更客觀的
角度思考遊戲中的決定與結果。
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