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桃園市 111 年度龍岡國中性別平等教育議題融入教學教案設計 

 

主題名稱 數位迴戰-認識與防治數位性別暴力 學科領域 健康與體育 

版本範圍 翰林八上 擁抱青春相信愛 教學對象 802 學生 28 人 教學者 彭映捷 

設計理念 

一、數位性別暴力就在你身邊  

    近年來，隨著科技進步以及網路快速傳遞的特性，越來越多性別暴力的案

件以更多元的數位形式出現，顯示當今的犯罪模式已經不同以往，而這些暴力

言論或性私密影像一旦 PO 上網或是上傳雲端，對被害人來說都是難以抹滅的

傷害!這不僅是社會司法急需正視、改革的問題，也是教育現場刻不容緩的宣

導議題!  

二、數位性別暴力解謎桌遊 

透過「數位迴戰」解謎遊戲的的情境引導，使學生更容易察覺數位性別暴

力在生活中的存在，透過議題討論，讓學生理解運用資訊科技工具進行人我互

動與溝通時，須遵守網路倫理，熟悉防治數位性別暴力「四要」、「五不」的防

護守則，避免讓自己成為數位性別暴力受害者或幫兇。   
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性(A3)維護自我與尊重他人身體自主

權，善用各項資源，保障性別權益，

增進性騷擾、性侵害與性霸凌的防治

(制)能力。 

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 
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健體-J-A2 具備理解體育與 健康

情境的全貌，並做獨立思考與分析

的知能，進而運用適當的策略，處

理與解決體育與健康的問題。 

健體-J-B2 具備善用體育與健康相

關的科技、資訊及媒體，以增進學

習的素養，並察覺、思辨人與科

技、資訊、媒體的互動關係。 

學 習

主 題 

1、生理性別、性傾向、性別特質與

性別認同多樣性的尊重 

3、身體自主權的尊重與維護 

6、科技、資訊與媒體的性別識讀 

學習

內容 

Db-Ⅱ-3 身體自主權及其危害之防

範與求助策略。 

Db-Ⅳ-7 健康性價值觀的建立，色

情的辨識與媒體色情訊息的批判能

力。 

實 質

內 涵 

性J4 認識身體自主權相關議題，維

護自己與尊重他人身體自主

權。 

性J5辨識性騷擾、性侵害、性霸凌的

樣態，運用資源解決問題。 

性 J7 解析各種媒體所傳遞的性別迷

思、偏見與歧視。 

學習

表現 

1a-Ⅳ-3 評估內在與外在的行為對

健康造成的衝擊與風險。 

2b-Ⅳ-1 堅守健康的生活規範、態

度與價值觀。 

學 習

目 標 

一、能察覺社群媒體中隱藏的數位性暴力 

二、能認識數位性暴力的十種類型。 

三、能說出數位性暴力自我防護方法。 
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教學流程及活動設計 時間 教學資源 
評量方式及 

評量重點 

課前準備: 

1. 數位性暴力相關新聞、教學投影片。 

2. 白板、白板筆 

3.解謎牌卡「數位迴戰」每組一副。 

4. 數位性暴力之十種類型表、學習回饋單 

5 學生異質分組、分工，3-4 人一組 

小組分工說明: 

隊長(1 人)-領取任務、保管白板、協助解謎工作。 

  戰術師(2-3 人):破解關卡、主導解謎。 

一、 引起動機 

1.引言:日本動畫「咒術迴戰」中，主角咒術師們對

抗由人類負面意念形成的「咒靈」不斷戰鬥，今

日活動主題之所以命名為「數位迴戰」即意喻在

我們的時代，面對數位世界層出不窮的性別暴力

惡行，我們也要時時保持警覺，並具備防禦與對

抗的策略，做好戰鬥的準備…..。 

2.認識什麼是「數位性別暴力」? 

提問-猜猜看「數位」性別暴力的「數位」是什

麼意思?這些暴力行為通常發生在哪裡? 

(「數位性別暴力」是 109 年行政院才正式定義的名詞，透過網

路或數位方式，針對性或性別而施加他人之暴力行為，影響他

人包括身體、心理或性之傷害、痛苦。) 

二、發展活動 1: 

「新聞連連看-認識數位性暴力類別」 

1. 教師播放「新聞放大鏡」簡報(數位性暴力新聞

案例 1-5 則)，各組學生閱讀後討論這些案例應

歸納於哪一種(或數種)「數位性暴力」的樣

態，並由隊長將類別寫在白板上發表，答對一

項可以得一分。 

2.教師針對學生較不理解的分類項目補充說明。 

三、發展活動 2: 

「解謎競賽-數位迴戰」 

1.隊長領取「數位迴戰」解謎遊戲牌卡一組:  

  2.說明遊戲方式並開始小組競賽活動: 

任務一:限時 5 分鐘，依據解謎線索將正確的故事

牌卡結合起來，找到暗藏的密語，時限內找到

的組別，可加分數 2 分。(密語: Save yourself
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及 stop violence) 

任務二限時 3 分鐘，依據故事選項找到防治「數

位性暴力」的「四要」。時間內找到「四要」

並舉手發表的組別，每一個答案可得一分。

(四要:要告訴師長、要截圖存證、要報警處

理、要檢舉對方) 

3.解謎活動完成之後，教師複習「四要」，並回顧

情境選項所引發的不同後果，教師引導學生察

覺面對數位性暴力行為，每個不同的選擇，可

能帶來的後續效應。 

  四、發展活動 3- 

「歸納討論-防治數位性暴力的五不」 

各組學生討論與發表:學生從各種的數位性

暴力真實案例歸納出避免「數位性暴力」的

「五不」防護守則可能會是什麼?學生思考:我們

如何做才能避免成為數位性暴力的幫兇或加害

者?(視課堂所剩時間，可以自由舉手發表並加小

組分數，或是各組討論後依組別發表)。 

  五、歸納與總結 

1.教師總結與肯定學生發表答案，並介紹教育部

的「五不」防護守則引導學生對應與反思。 

(各組收回桌遊教具與白板，填寫學習回饋單) 

-課程結束- 
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學習回饋單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

口語發表 

 

指導重點: 

1.學生解完桌遊，教師需再歸納強調教育部的「五不」及「四要」內容:「四要」是指

導學生萬一事情發生了，如何冷靜面對、處理；而「五不」是提醒自己不要成為數

位性暴力的幫兇或加害者。 

2.學生對於「五不」的討論內容，其實非常的多元，學生從真實的數位性暴力事件中推

論出他們「所認為的五不內容」，只要合理的都可以給予肯定，如果學生在討論歸納之

後所敘述的字句不夠完善，教師宜給予適時的引導，讓學生們自己能討論後再修正。 
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