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一、 合作對象 

項目 詳細內容 

合作廠商 新北市立達觀國民中小學 

廠商介紹 
新北市立達觀國民中小學位於新店區安坑，由「玫瑰國小」與「達觀國

中」合併建立，提供當地大量移入人口教育資源。 

合作專案主題 性別平等之數位 AR輔助桌遊教材 

教學對象 達觀國中八年級學生 

學校組織 
輔導處內的「輔導組」，專輔老師協助提供教學內容、問卷發放與回收

及教材實施時的試教。 

 

二、 需求分析 

 此處針對小組會同主任、內容專家以及專輔教師於 10/06入校訪談結果，進行需求

分析整理。 

 

三、 學習者分析 

我們將問卷發予達觀國中預計會使用此款教材之學生，共計發出 68份，回收

68份回收率 100%，其中有效率 92.4%。男性 35份（51.5%），女性 33份

（48.5%），根據學習者的問卷結果分析出以下內容： 

問題 現況 預期 差距 解決方法 

教材呈現方式 
目前以講義或

簡報呈現 

提升學生在課堂

活動中表現 

課堂時間較短，

遊戲進行有斷點 

規則設計簡單，使學

生盡快融入 

學生參與度 

及意願 

學生參與意願

高，回饋良好 

學生能夠相互 

交流意見 

課程中學生互動

較少 

透過遊戲中的互動，

增加學生交流 

課程進行時間 
每堂課 45 分鐘

一個主題 

連續兩節課進行

遊戲 

單堂課時間短，

不易連續進行 

配合班會課或社團

課時間 

遊戲式教材 

教學內容 

以實例教學，易

記住不當用語 

促使學生反思，

避免刻板印象 

實例過於有趣，

學生易記錯 

強調尊重，避免單一

性別概念 

教材呈現方 

式與成效 

傳統講授法，學

生寫心得 

刺激學生更多性

別平等的想法 

內容過於紮實，

遊戲性不足 
教學內容由淺入深 
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項目 
詳細內容 

非常熟悉 稍微認識 普通 不了解 

先備知識程度 46% 34.9% 17.5% 1.6% 

性別刻板印象

了解程度 
34.9% 39.7% 22.2% 3.2% 

性別了解程度 44.4% 33.3% 17.5% 4.8% 

 

項目 詳細內容 

教學內容 

媒材偏好 

66.7%喜歡遊戲上課，65.1%喜歡搭配影片，34.9%喜歡講座，17.5%

喜歡黑板上課。 

媒體吸收學習

知識程度 

42.9%有時有過，22.2%鮮少，17.5%經常，6.3%完全沒有，6.3%總是

如此。 

桌遊設計偏好 偏好卡牌遊戲、具備溝通與合作、思考及趣味性、推理與互動性。 

 

四、 內容分析 

1. 課程總時數：約 2個小時 

2. 課程總目標：藉由此桌遊幫助學習者認識自我，產生自我認同，同時也學習尊

重他人的性傾向，從而打破普遍社會對於性別所產生的刻板印象。 

3. 內容架構圖： 
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五、 目標分析 

單元 單元目標 
國家 108課綱之輔導

教學核心素養 

身體界線 
描述多元性別差異，知道身體界線的重要性，尊

重多元性別差異 
Dd-IV-1， 3c-IV-2 

性別刻板印象 舉例性別迷思，覺察自身性別迷思排除性別偏見 J7， J11 

性別概念 認識性別光譜，理解性別多樣性，尊重不同性別 Dd-IV-2， Aa-IV-2 

 

六、 課程設計 

單元目標 學習者在完成本教材後，可學會以下幾點： 

1. 學習者能夠區分不同性別間的界線 

2. 學習者可以尊重不同性別認知的人 

3. 學習者在完成教材後，對自身性別更加認同 

單元長度 90~110分鐘 

單元效果 此單元為互動式桌遊教材，學習者將扮演主角愛迪生，進入森林迷宮尋找並打

破散發邪惡煙霧的水晶球，必須完成各單元以蒐集任務道具。 

若為學生自學教材，學習途徑為： 

(1) 透過前導動畫開始學習 

(2) 操作卡牌教材 

(3) 進入數位密室教材，結果會影響故事發展 

若為教師輔助教材，學習途徑可自由選擇： 

(1) 教師播放前導動畫開始學習 

(2) 操作卡牌教材 

(3) 進入數位密室教材，結果會影響故事發展 
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七、 介面設計 

1. 卡牌介面：每一單元有四題情境題，牌卡將隨機給各組抽取；其中第一、二單

元各四題，第三單元為兩題質化題，各組須上傳討論結果抉擇因素到留言板。 

卡牌正面 卡牌背面 

  
 

2. Google 表單密室 

說明 首頁 主要空間配置 閣樓 

圖示 

 

 

 

八、 形成性評鑑分析 

本評鑑針對「性別平等教育 AR數位輔助桌遊」進行形成性評鑑，主要目的是

檢視教材架構的完整性、內容正確性與教學目標的符合度、教學策略合宜性、教材

媒體與介面設計的適合性，及教材的滿意度，並根據結果進行修正與改善。 

1. 評鑑對象：新北市立達觀國中輔導處專輔教師杜爾倫、馬駿紘老師。 

2. 評鑑流程： 

i. 針對活動流程進行檢討 
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 根據首次試教現場，提出以下幾點改善缺失 

(1)可搭配影音使用營造教學現場氛圍 

(2)需詳細敘述遊戲操作或增加指引 

(3)學習者進行分組討論時需增設計時器用以控時 

(4)密室線索須完成閉環。 

ii. 針對教學內容進行檢討 

在進行試教前已與處室多次開會討論單元分割，故於首次試教

後，教學內容尚無需調整，僅需增加教材數量，以確保每組學習者皆

有教材可供使用。 

iii. 針對媒體進設計行檢討 

試教課程結束後，老師們將學生線上討論平台 JamBoard列為應改

善之項目，為避免其他組學習者隨意塗改造成畫面凌亂，因此經討論

後將平台更換為純文字討論平台 PadLet。 

   

依據形成性評鑑結果修改 

 需修改處 修改方式 

線上平台 

使用 Jamboard時，有組別將

他組的討論想法刪除，並使

用畫筆功能進行隨意塗鴉。 

改用 Padlet，只可輸入文字

訊息且無法覆蓋他人留言。 

想法回饋 

原先只有第三單元有想法回

饋，建議可將第一、二單元

同步。 

使用 Padlet，並在遊戲開始

前給予 QR Code讓各組掃描。 

載具數量 

原先只給予一台平板進行 QR 

Code的掃描，可再增加一台

輔助操作。 

改為一組發放兩台平板，一台

作為 QR Code的掃描，另一台

進行 Padlet的想法回饋並可

在適當時機搜尋相關資料。 

前導影片 需引起動機，增加音效。 
增加簡單遊戲規則及操作指

引，並優化影音動畫。 

整體配置 
可讓學生得知剩餘的討論時

間及此回合的單元大標。 

製作 PPT，放入題目圖片、單

元大標及計時器。 

討論時長配置 
可再細分討論、載具操作及

回饋填答之時間。 

將原定討論時間 7分鐘細分為

5分鐘討論，2分鐘掃描及回

饋填答。 
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九、 總結性評鑑分析 

此次課程試教過後，學習者在情意與認知層面皆有所改變，歸納為下列幾點： 

(1)重新反思過去對”性別”

的看法：於先備知識調查問卷中，

超過 50%的學習者認為自身對性別

的認識僅為普通或稍微認識，而在

本次課程結束後的反饋中，有不少

學習者提及自身對於性別概念有進

一步的認識。 

 

  (2)組員間交換彼此對性別的看法：在小組討論中，針對情境真的狀況，各

組內皆展開熱烈討論，以身體界線中搭乘大眾運輸題為例；有一部分學生認為

借他人扶一下在身體界線中屬於可接受，不過也有學習者提出，即使是身上的

背包也可以視為身體的一部分，但凡感受到不適皆應立即反應。 

(3)主動查找與性別相關知識點以增進交流：在交流中的密室逃脫環節，除

了讓學生共享資源以外，也透過提室及行動載具，讓學生主動的查找網路資源

用以破譯密碼，同時也能加深他們對教學內容的理解程度。 

十、 活動紀錄 

 

 

 

 

      活動大合照               操作載具及 AR呈現 


