
澎湖縣 114學年度特教知能研習 

桌遊融入情感教育與網路霸凌防治工作坊計畫 

一、計畫緣起 

特殊需求學生在情緒辨識、情緒表達、人際互動、衝突處理、網路互動判斷及自我保護等面

向，常需要透過具體、情境化及反覆練習的方式進行教學。傳統講述式宣導雖能傳遞概念，

但對於理解較弱、社交經驗不足或抽象思考能力較弱之學生而言，較不易轉化為實際生活中

的應對行動。 

桌遊具備情境模擬、角色扮演、合作討論與即時回饋等特性，適合運用於特殊教育課程、資

源班小團體、特教班課程、融合教育活動及輔導課程中。透過桌遊，學生能在較安全、具體

且有趣的學習情境中，練習辨識情緒、表達感受、理解他人、學習求助，並認識網路霸凌與

數位性別暴力的因應策略。 

本計畫以「情緒輪轉桌遊」及「魔法學園 2」兩套桌遊為核心教材，辦理特教教師教案工作

坊，協助教師理解桌遊操作方式、學生引導技巧、課程調整策略及成效檢核方式，並產出可

直接應用於教學現場之兩套桌遊教案。原計畫已設定教師需透過桌遊提升情緒教育、社會技

巧指導及網路互動反思之教學能力，並發展符合在地需求之情緒與社交教學教案，本次修正

將更聚焦於「教案產出」與「教師快速上手」。 

二、計畫目的 

1. 提升特教教師運用桌遊進行情感教育、情緒教育、社會技巧訓練及網路霸凌防治教學之

能力。 

2. 協助教師掌握「情緒輪轉桌遊」之操作方式，帶領學生學習情緒辨識、情緒表達、自我

覺察及負向情緒調節。 

3. 協助教師掌握「魔法學園 2」之操作方式，帶領學生認識網路霸凌、數位性別暴力、防

微杜漸、旁觀者責任及團隊合作解決問題。 

4. 透過工作坊方式，產出兩套可供教師直接使用之桌遊教案、教師引導語、學生學習單及

課後檢核表。 

5. 建立澎湖縣情感教育、社會技巧與網路霸凌防治之桌遊教學資源，作為後續各校推廣與

教師共備之基礎。 

三、辦理單位 

主辦單位：澎湖縣政府教育處 

承辦單位：澎湖縣特殊教育資源中心 



四、參與對象 

一、本縣國中小特教教師。 

二、資源班教師、特教班教師、巡迴輔導教師。 

三、普通班導師、科任教師及輔導教師。 

四、對情感教育、社會技巧、網路霸凌防治及數位性別暴力防治有興趣之教育人員。 

五、鼓勵特教教師與普通班教師、輔導教師跨領域組隊參與。 

五、實施方式與期程 

項目 內容 

研習日期 115年 7月 1日(三) 

研習時間 9:00~12:10 

實施方式 工作坊、桌遊操作、教案示範、分組共備、成果交流 

辦理地點 我們的照顧咖啡館(身障館一樓) 

產出成果 
完成「情緒輪轉」與「魔法學園 2」兩套桌遊教案，並產出教師引導語、學

生學習單及課後檢核表 

六、工作坊核心內容 

研習主題 核心重點項目 辦理形式 參與對象 

桌遊融入

情感教育

與網路霸

凌防治教

案工作坊 

以「情緒輪轉桌遊」及「魔法學園 2」兩套桌遊

為教學媒材，設計可供特教教師快速上手之教案

與操作流程。內容包含桌遊規則理解、學生需求

調整、教師引導語設計、情境討論、情緒教育、

社會技巧訓練、網路霸凌防治、數位性別暴力防

治、學習單設計及成效檢核。 

工作坊、桌

遊操作、教

案示範、分

組共備、成

果交流 

特教教師為

主，並鼓勵普

通班教師、輔

導教師及相關

教育人員共同

參與 

七、研習內容與流程 

時間 活動內容 實施方式 預期成果 

00:00－

00:20 

計畫說明與桌遊教

學概念導入 

說明情感教育、社會技巧、網路

霸凌防治與桌遊教學之關聯 

教師理解桌遊作為特教

課程媒材之教學價值 

00:20－

01:00 

「情緒輪轉桌遊」

操作與教案示範 

分組操作、教師示範引導語、討

論特殊需求學生調整方式 

教師掌握情緒輪轉桌遊

操作流程與教學重點 

01:00－

01:40 

「魔法學園 2」操

作與教案示範 

分組操作、事件停格討論、網路

霸凌與數位性別暴力情境引導 

教師掌握魔法學園 2 操

作流程與議題引導方式 

01:40－

01:50 
休息 交流討論 教師整理操作疑問 

01:50－

02:30 

分組共備：兩套桌

遊教案設計 

分組設計教學目標、流程、引導

語、學生學習單及調整策略 
產出兩套桌遊教案初稿 



時間 活動內容 實施方式 預期成果 

02:30－

02:55 

教案發表與回饋修

正 

各組簡要發表，講師及同儕提供

回饋 

完成可實施之教案修正

版 

02:55－

03:00 

綜合座談與成果繳

交說明 

說明後續教學實施、成果回報及

資源共享方式 

建立後續推廣與成果彙

整機制 

八、兩套桌遊教案產出方向 

（一）教案一：情緒輪轉桌遊教案 

教案名稱： 

情緒輪轉：認識我的情緒與找到好方法 

適用對象： 

國小中、高年級特殊需求學生、資源班學生、特教班學生、小團體輔導學生。 

教學目標： 

一、學生能辨識常見情緒，例如開心、生氣、害怕、難過、緊張、失望、委屈、驚訝等。 

二、學生能透過表情、動作或語句表達指定情緒。 

三、學生能從他人的表情、動作與語氣判斷可能的情緒。 

四、學生能說出自己在不同情境中可能出現的情緒。 

五、學生能針對負向情緒提出至少一種正向處理方法。 

教學流程： 

階段 教學活動 教師引導重點 

暖身活動 出示情緒圖卡，請學生猜測人物情緒 引導學生觀察表情、動作與語氣 

情緒表演 
學生抽取情緒卡，以表情、動作或一

句話表演 
鼓勵學生用非語言及語言方式表達情緒 

情境抽卡 
學生抽取情境卡，思考自己遇到事件

時的感受 
協助學生連結生活經驗與情緒反應 

同儕猜測 
其他學生猜測抽卡者可能的情緒並說

明理由 
引導學生理解不同人可能有不同感受 

正向方法 針對負向情緒提出處理方式 
引導學生練習深呼吸、找老師、說出感

受、暫停休息等策略 

統整反思 完成「我的情緒小方法」學習單 協助學生整理可實際運用的情緒調節方式 

特殊需求學生調整策略： 



學生需求 調整方式 

口語表達較弱 可用情緒圖卡指認，不要求完整口語回答 

注意力較短 每回合縮短時間，搭配計時器及視覺流程圖 

容易焦慮 可先看教師示範，再選擇是否表演 

情緒詞彙不足 提供情緒詞卡與表情圖卡配對 

容易衝動搶答 使用輪流牌或發言物，建立輪流規則 

抽象理解困難 將情境改寫成學生熟悉的校園與家庭生活事件 

學生學習單：我的情緒小方法 

題目 學生回答 

今天我認識的情緒是  

我在什麼時候會有這種情緒  

我的身體會有什麼感覺  

我可以怎麼做讓自己好一點  

我可以找誰幫忙  

（二）教案二：《魔法學園 2》桌遊教案 

教案名稱： 

魔法學園 2：一起阻止網路霸凌與數位性別暴力 

適用對象： 

國小高年級、國中學生、資源班學生、特教班學生、小團體輔導學生。 

教學目標： 

一、學生能認識霸凌、網路霸凌與數位性別暴力的基本樣態。 

二、學生能理解小事件若未即時處理，可能持續擴大。 

三、學生能說出面對霸凌事件時，旁觀者可以採取的協助方式。 

四、學生能理解霸凌防治不是靠單一英雄，而是需要團隊合作。 

五、學生能練習「自助、求助、助人」三種應對策略。 

教學流程： 

階段 教學活動 教師引導重點 

概念暖身 
說明霸凌、網路霸凌、數位性別暴力

與旁觀者角色 

協助學生理解「玩笑」與「傷害」的

差異 



階段 教學活動 教師引導重點 

規則說明 
說明遊戲任務為合作處理事件、避免

事件擴散 

強調本桌遊重點為合作，不是個人競

爭 

桌遊操作 學生分組進行遊戲 教師觀察學生討論、合作與判斷情形 

停格討論 遇到霸凌或網路事件時暫停討論 
引導學生思考可以做、不應該做及需

要找大人的行動 

自助、求助、

助人 
學生討論不同角色可以採取的行動 協助學生建立實際可用的求助路徑 

統整反思 完成事件討論單與班級安全約定 
形成具體可遵守的網路互動與防霸凌

約定 

教師停格提問範例： 

一、這件事情發生在哪裡？是在教室、網路、群組，還是其他地方？ 

二、誰受到影響？除了被害者，還有誰也會被影響？ 

三、如果這件事沒有處理，可能會變成怎樣？ 

四、在群組嘲笑別人，算不算霸凌？為什麼？ 

五、轉傳別人的照片或私密影像，可能造成什麼傷害？ 

六、如果你只是按讚、留言或轉傳，會不會讓事情更嚴重？ 

七、旁觀者可以做哪些安全的幫忙？ 

八、什麼時候一定要找大人？ 

特殊需求學生調整策略： 

學生需求 調整方式 

閱讀理解較弱 教師先口頭說明卡片內容，搭配圖片或關鍵字 

注意力不足 分段遊戲，每 10 分鐘停格一次 

衝動或易爭輸贏 強調合作任務，不計個人分數 

社交理解困難 使用角色卡協助理解被害者、旁觀者、協助者 

情緒容易受影響 避免使用過於貼近學生創傷經驗的情境，必要時改用中性案例 

口語表達弱 可用三色反應卡或選項卡回答 

抽象概念困難 將「擴散」具體化，例如用積木、標記或地圖表示事件增加 

學生學習單：魔法學園 2 事件討論單 

題目 學生回答 

今天遊戲中出現的事件是  



題目 學生回答 

這件事可能傷害誰  

如果沒有人處理，會變成怎樣  

我可以做的事  

我不應該做的事  

我可以找誰幫忙  

我想對被欺負的人說  

九、預期成果 

1. 協助教師快速掌握桌遊操作方式，並能依學生年級、障礙類別、能力需求及 IEP 目標

進行課程調整。 

2. 鼓勵教師將桌遊實際運用於特殊需求學生之特殊需求領域課程中，如社會技巧、情緒行

為、自我保護、溝通訓練及生活管理等課程。 

3. 建立澎湖縣情感教育、社會技巧、網路霸凌防治及數位性別暴力防治之桌遊教學資源。 

4. 提供各校於特教課程、資源班小團體、融合教育活動、友善校園週或性別平等教育課程

中運用。 

5. 鼓勵各校彙整教案、學習單、照片、教學紀錄、學生回饋及教師反思，作為特殊需求課

程實施成果及未來特殊教育評鑑之佐證資料。 

十、評估與檢核方式 

檢核項目 檢核內容 

教師參與情形 參與人數、出席情形、分組討論參與度 

教案產出 完成兩套桌遊教案、教師引導語、學生學習單 

教師回饋 研習滿意度、實用性回饋、後續實施意願 

教學應用 教師回校實施情形、學生反應紀錄、活動照片 

成果彙整 收集教案修正版、學習單、回饋表及教學成果 

 

量化指標建議如下： 

一、完成兩套桌遊教案及相關學習單。 

二、教師研習滿意度達 85% 以上。 

三、參與教師後續回報教學應用成果至少 3 件。 

四、建立可供本縣教師參考使用之桌遊教學資源檔案。 



十一、預期效益 
一、教師能掌握將桌遊轉化為教學工具的策略與技巧，並能應用於情感教育、社會技巧訓

練、班級經營及網路霸凌防治課程中。 

二、學生能透過具體情境桌遊活動，提升情緒辨識、情緒表達、自我覺察、同理心、社交互

動與問題解決能力。 

三、學生能理解網路互動行為可能造成真實傷害，並學習保存證據、停止擴散、尋求協助及

支持同儕等策略。 

四、發展具備可用性、可調整性與可延伸性的在地化桌遊教案，建立澎湖縣特殊教育桌遊教

學資源共享機制。 

五、提升學校對情緒教育、網路霸凌、數位性別暴力與友善校園議題之教學因應能力。 

十二、成果繳交內容 
參與教師或分組需於工作坊後繳交下列資料： 

一、教師回饋表。 

二、後續回校實施照片或簡要紀錄。 


