
性別議題融入遊戲化教學教案 

單元名稱 玫瑰少年永誌長存 設計者 苗栗高商創意教學社群教師 

實施對象 全年級 總節數 共 2 節，合計 100 分鐘 

課程類型 ▓議題融入式課程 

□議題主題式課程 

□議題特色課程 

課程實施

時間 

▓領域/科目：社會/公民 

□校定必修/選修 

▓彈性學習課程/時間 

教學設計

動機與理

念 

一、動機與理念： 

    《性別平等教育法》於民國 93 年公布實施，立法目的為促進性別地位之實質平

等，消除性別歧視，維護人格尊嚴，厚植並建立性別平等之教育資源與環境。專科以

下學校須以融入教學形式，教導學生認知個人的成長發展，藉由互動，進行性別角色

的學習與突破，從而接納自我性別特質與性別認同，以培養自尊自信的生活態度。社

群中的每位教師均記得葉永鋕事件對性平法制定的重大影響，事件發生後的 21 年裡，

有無數的先進努力為學生打造更好的性別友善環境，累積了許多豐碩的成果。我們不

禁思考是否能將部分元素串連成一系列的活動，讓參與學生展現過去所累積的性別素

養。理出了「理解」、「關係」，與「正義」這三個重要的因素作為本教案的理念核心。 

    有別於單科單元式的教學形式，遊戲化的教學能讓學生展現更多元的能力，就如

同柏拉圖所說：「想要深入了解一個人，與其跟他談話一整年，還不如跟他玩樂一小

時。」藉由多元遊戲化的方式，檢視學生性別平等基本知識，從遊戲體驗中認識性別

氣質與性別語言，審思霸凌對人的傷害，再透過媒體識讀增加學生的思辯能力，進而

學會自尊且尊重他人的性別氣質及認同觀念，最後透過討論與反思引發學生面對性別

危機事件時該如何思考、處理和行動，成為營造性別友善環境的一份子。 

 

二、課程設計主要軸心與內容： 

    為讓學生體驗「理解」、「關係」，與「正義」的重要性，本活動設計大量使用科技

輔助，讓學生嘗試在資源及時間受限的情況下，突破挑戰。心理學家米哈里．切克森

的《心流》理論說明當人們在專注的做一件事情時，會進入一種充滿「興奮」、「正向

充實」等正向情緒的狀態，並有以下特點：1. 專注一致投入當前活動；2. 動作與意識

的合併；3. 有清楚目標；4. 有立即的回饋；5. 挑戰與技能之間達成平衡等。 



    這些特點不需要同時具備，有其中數項即可進入心流。藉由議題融入遊戲化活動

的設計恰好可符合上述的特點，學生藉由活動搶答取得積分獲取立即回饋，在解謎解

密活動專注投入，找尋謎題之解，最後覓得相關知識與成就的正向情緒，創造學習的

心流期以達到學生自發、互動和共好的學習目的。本活動課程設計模組如下： 

 

 

三、活動架構： 

    社群小組在課程融入性平議題，乃是經由社群教師共同討論共備後，設計出活動

課程，其分工說明說明如下表： 

性別議題 

遊戲化主軸 

應用工具/軟

體 

遊戲機制 議題焦點 補充說明 

性別平等 

背景知識 

Kahoot! 搶答計分 1. 性別符號 

2. 友善環境 

3. 性平觀念 

性別平等基本常識 

(劉慧平老師與呂美蓁老

師共同設計) 

性別霸凌 

模擬情境化 

 

QR-code 掃描 

Line@ 

線索編織 

小組合作 

線索解謎解

密遊戲 

1. 言語霸凌 

2. 情境感受 

玫瑰少年事件改編內容 

(徐瑞明老師設計主題，

蔣小娃老師協作) 

媒體識讀 文章閱讀 

Line@ 

小組合作 

線索解謎解

密遊戲 

1. 性別傾向 

2. 性別認同 

3. 自我察覺 

玫瑰少年事件延伸內容 

(呂婉甄老師設計主題，

詹雅筑老師協作) 

討論與反思 QR-code 掃描 

 

討論反思 

 

1. 認識性別

平等教育

法 

玫瑰少年事件延伸內容 

(陳建廷老師設計主題，

夏士傑老師協作) 



2. 性別平等

相關大事

記 

3. 性霸凌對

受害者的

影響 

4. 性平事件

的因應與

思考 
 

教學場域

分析 
1. 苗商學生的特質較為質樸，較難精確表達自己想法，故在教學方式的選擇上較適合

先進行體驗，累積表達素材後，再進行感受的引導及訊息的歸納較為合適。 

2. 觀察學生在校行為表現較重視人際互動及公平性，讓學生體驗有助於提升學生的同

理心。為減少學生在闖關時的挫折感，教師群應該不影響公平性的情況下，盡可能

協助學生通關。 

總綱核心

素養 
A2 系統思考與解決問題 

B2 科技資訊與媒體素養 

C2 人際關係與團隊合作 

領域/學

習重點 

核

心 

素

養 

社-U-A2 對人類生活相關議題，具

備探索、思考、推理、分析、批

判、統整與後設思考的素養，並能

提出解決各種問題的可能策略。 

社-U-B2 善用各種科技、資訊、媒

體，參與公共事務或解決社會議

題，並能對科技、資訊與媒體的倫

理問題進行思辨批判。 

社-U-C2 發展適切的人際互動關

係，並展現相互包容、溝通協調、

社會參與及服務等團隊合作的精神

與行動。 

性

別

議 

題

融

入 

核

心 

素

養 

性  B1 了解語言、文字等符號的

性別意涵，分析符號與人際溝通

中的性別權力關係。 

性  B2 培養性別平等的媒體識讀

與批判能力，思辨人與科技、資

訊與媒體之關係。 

性  C1 關注性別議題之歷史、相

關法律與政策之發展，並積極參

與、提出建議方案。 



學

習 

表

現 

公 1c-Ⅴ-1 反思並評論相關公民知

識。 

公 2a-Ⅴ-1 關注社會生活相關課題

及其影響。 

公 2b-Ⅴ-1 同理個人或不同群體在

社會處境中的經歷與情緒。 

公 2b-Ⅴ-2 尊重或肯認社會中的不

同主張及差異。 

學

習 

主

題 

語言、文字與符號的性別意涵分

析 

性別權益與公共參與 

學

習

內

容 

公 Ca-Ⅴ-2 公共意見形成過程中，

可能存在哪些媒體近用與媒體再現

（可包括族群、性別、性傾向 或

身心障礙等群體之再現）的不平

等？ 

實

質

內

涵 

性  U6 解析符號的性別意涵，並

運用具性別平等的語言及符號。 

性  U9 了解性別平等運動的歷史

發展，主動參與促進性別平等的

社會公共事務，並積極維護性別

權益。 

學習目標 1. 覺察環境中語言、文字等符號的性別意涵。 

2. 增加對性別平等事件的媒體識讀與反思能力。 

3. 主動參與促進性別平等的社會公共事務，並積極維護性別權益。 

教材來源 1. 維基百科葉永鋕事件 

2. 葉永鋕過世 19 年後，仍在校園肆虐的性霸凌 

https://www.twreporter.org/a/feminine-male-students-school-sexual-bullying 

教學設備

/資源 
1. 投影機 

2. 手機 

 

  

https://www.twreporter.org/a/feminine-male-students-school-sexual-bullying


學習活動設計 

學習活動 時間 備註 

一. 集合學生及賽制說明： 

1. 共分 6 組，每組 4~5 位同學，每組領取 2 張提示卡。 

2. 遊戲共分四階段： 

(1) 第一階段─「性別平等知識 123」  

為 Kahoot!互動測驗，依小組名次給予獎勵，第一名獲得額

外 3 次提示機會(提示卡 3 張)，第二名得額外 2 次提示機會

(提示卡 2 張)，第三名得額外 1 次提示機會(提示卡 1 張)，可

用於後續關卡。 

(2) 第二階段─「你看到了什麼？」 

為實境解謎活動，過程中可以運用提示卡，請老師給予幫

助，解謎解密活動，不採名次制，以解密成功為目的，並獲

得第四階段的彩蛋訊息。 

(3) 第三階段─「夜，永誌難忘」 

為文字解謎活動，過程中可以運用提示卡，請老師給予幫

助，解謎解密活動，不採名次制，以解密成功為目的，並獲

得第四階段的彩蛋訊息。 

(4) 第四階段─「玫瑰少年拼出後日談」 

利用階段二、三所獲得的訊息與活動指示，解出事件後續發

展，和學生共同探討不同層面的問題並進行總結。 

3. 活動場地除圖書館館區外，亦須隨關卡提示到校內特定區域尋

找過關線索，活動過程中需使用到手機進行活動，每組可保留 2

台手機，其他須放置前面，活動中以一台手機為操作機，另一

台為預備機。 

二、各階段進行方式： 

1. 第一階段：性別平等基本知識 123-------Kahoot！互動測驗 

10 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

需先確保是



 

(1) 請各組開啟 Kahoot！ 

(2) 統計每組的答對分數，依名次發給獎勵。 

(3) 提供第二階段的參考的闖關資訊。 

2. 第二階段：Line@你看到了什麼？ 

(1) 請各組掃描 QR-Code 並輸入任務開碼： 

A. 第一組開通碼：性別平等 123！ 

B. 第二組、第三組、第四組、第五組、第六組各組開通碼

均為不同字碼，以便在 LINE@帶入不同影片，前往不同

的地方進行解謎，減少各組相互干擾。 

(2) LINE@對話示例： 

這個關卡，要帶你們走到校園的某一個角落，找到一小段不

為人知的秘密。事不宜遲，請每組掃描手上的影片的 QR-

Code，觀看影片後執行影片結尾的任務。趕緊出發囉！ 

 

(3) 提示：請你們用編織拼湊出真相，並用高超的觀察力，找到

隱藏在文字中的訊息哦！ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

否每組都能

進入

Kahoot！ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生若在使

用 Line@遇

到困難，現

場教師須予

以協助。 

 

 

 

 

 

 

 

編織具有性

別刻板印象



         過關密碼：請輸入七個中文字 

         提示請輸入：接納不一樣 

提示語：開讀編織後的文句，更正你們看到的錯別字，並按

照順序輸人哦！ 

編織完成後可請同學將文字內出，可對霸凌的不友善氛圍有

更好的帶入感。 

(4) 通開後，可以得到葉永鋕事件的一部份资訊，及玫瑰少年後

日談的 QR CODE 彩蛋線索卡片。 

(5) 請同學回到圖書館活動區。 

3. 第三階段: 夜，永誌難忘 

(1) 請各組連結 Line@，啟動 Line@的密碼為「身體」，後依對

話機器人的提示下逐步解題。 

(2) 發放線索文本及 5 篇線索文本。5 篇線索文本的分別對應

「性別氣質&認同」、「關係」、「刻板印象」、「霸

凌」，及「正向思考」，可做為第四階段的討論素材。 

(3) 各組須依畫線線索提示，將線索文本依序排列，即可將背面

拼成一組數字，輸入 Line@中即為通關密碼。 

(4) 通開後，可以得到葉永鋕事件的一部份资訊，及玫瑰少年後

日談的 QR CODE 彩蛋線索卡片。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

的隱喻，可

於第四階段

進行延伸。 

 

 

 

 

 

 

 

畫線處即為

文章排列的

順序，各組

須找到句子

的關鍵字，

並找到對應

的文章。 

本階段以學

生閱讀及通

關為主。 

 

 

 

 

 

 



4. 第四階段：彩蛋─玫瑰少年拼出後日談 

(1) 將各階段所得到的線索拼成

3X3 的圖形後，可解出最中間

的 4 個 QR-code；將最上邊及

最下邊組合可再得 2 個 QR-

code；將最左邊與最右邊組合

可得 2 個 QR-code，最後把

3X3 的四個角落依正確順序組

合後，可得最後一個 QR-code，9 個 QR-code 可知道事件的後

續發展，分成好的發展，與令人擔心的地方。 

(2) 九張後續發展圖片整理如下。 

 

 

10 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

只要正確的

排列組合，

必可掃描成

功，教師可

提醒同學是

否正確，避

免錯失正確

組合。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



(3) 先請各小組分享闖關過程的心得。 

(4) 由各關卡設計教師說明設計原理，及關卡中所出現的隱喻。 

三、討論與結論： 

1. 性別平等基本知識 123 所檢測的知識是學生於各階段性平教育

所教導的知識，能答對則代表這些知識已被學生內化，可就各

組答錯的問題進行解說，並引導學生思考，如果知識教育已有

如此效果，為何不時還會發生與性平相關的霸凌事件？ 

2. 在你看到了什麼？與夜，永誌難忘可讓學生隱約可以感受到文

字與符號的力量，而這些力量有時是破壞力，會傷人。可引導

學生思考自己周邊常接觸的語言是否可能成為傷人的利器？ 

3. 讓學生完整陳述事件的全貌後，引導學生表達導致這件憾事的

成因，引導教師可用系統觀點讓學生對事件有更深刻的認識： 

(1) 微視&中介系統： 

A. 葉生本身性別氣質陰柔、擅長忍耐，會盡量避免衝

突。 

B. 葉生曾向母親表達在學校的處境，親子信任關係佳。 

C. 家中可用資源不多，無法有效解決葉生困境。 

D. 學校及社區並未給予葉生足夠的支持與保護。 

E. 校園部分同儕對葉生不友善，且造成葉生巨大的身心

壓力。 

(2) 外部&鉅視系統： 

A. 葉生缺少校外支持系統。 

B. 當時的校園氛圍普遍對霸凌議題不夠重視。 

C. 當時的社會氛圍普遍對「具有與生理性別相異的性別

氣質的個體」貼上負面的標籤。 

D. 當時並未有針對校園性別平等教育的相關法規，在學

生的教育上普遍缺少性別平等知識。 

 

 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

可就學生有

興趣的部分

進行重點探

討，更可提

高學生的學

習成效。 



(3) 經過訊息的整理後，參與學生可知道事情的發生絕非單一因

素造成，有時環境中的人事物其實扮演更重要的角色。 

4. 在彩蛋─玫瑰少年拼出後日談中，可和學生深入探討： 

(1) 若你是當時的檢察官，在堅守公平正義的前提下，你會起

訴哪些人？ 

(2) 具有不同性別氣質或性別認同的人，是否該被視為弱勢群

體？立法是否是保障弱勢族群的最好方式？ 

(3) 在後續的性霸凌事件中，為何有些人能夠挺身而出，力抗

最自己不友善的環境？如果自己就是被害人，是否有這樣

的勇氣？ 

(4) 如果自己就是加害人，在什麼情況下會停止迫害他人？ 

5. 十數年的累積，學生絕對具備一定程度的知識量，性平教育須

在生活中落實，才能顯現其價值。透過進行遊戲化教學的過

程，學生可以培養「理解」他人的器量，審視「關係」中的危

險因素，嘗試堅持自己的「正義」。沒人希望自己是被害者，但

不代表只能成為加害者，有很多時候不主動傷人、釋放些許的

善意，就能讓整個生活環境更友善。 

四、結論與應用： 

1. 可藉由學生回饋，檢視活動設計是否足夠讓參與學生產生心

流，做為日後創新教學設計的依據。 

2. 本次課程嘗試結合多學科專業，進行合科統整與協同教學，未

來可應用在彈性學習時間的活動安排或微課程的開設上。 

 

 

 


