
【Good Game】教案格式
	領域／科目
	科技領域／資訊科技
	設計者
	國立陽明交通大學

	適用年級
	國中七至九年級
	總節數與時間
	共1節，45分鐘

	單元名稱
	Good Game

	設計理念
（可包含數位工具與生成式AI之應用及使用規範）
	本教案透過情境劇影片【Good Game】、案例分析與學習單，案例分析與學習單活動，引導學生認識電玩遊戲的正負面影響，特別是遊戲失調對身心健康與生活的可能衝擊。同時，教師鼓勵學生結合自身經驗進行反思，並透過設計假日計畫，實踐平衡科技使用與日常生活的行為模式。

	設計依據

	核心素養
	總綱／領域／群科
（視課程性質選用）
	呼應之數位素養

	
	A1身心素質與自我精進
科-J-A1具備良好的科技態度，並能應用科技知能，以啟發自我潛能。

B2科技資訊與媒體素養
科-J-B2理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。

C1道德實踐與公民意識
科-J-C1理解科技與人文議題，培養科技發展衍生之守法觀念與公民意識。
	數位安全、法規與倫理
理解數位環境中的設備、內容、個人數據和隱私；保護身心健康，並了解數位科技對社會福祉、社會包容，以及環境的影響。
數位技能與資料處理
數位溝通、合作與問題解決
數位內容識讀與創作

	
領域／科目

	學習
重點
	學習
表現
	運a-Ⅳ-1能落實健康的數位使用習慣與態度。
設a-IV-2能具有正確的科技價值觀，並適當的選用科技產品。
運a-Ⅳ-2能了解資訊科技相關之法律、倫理及社會議題，以保護自己與尊重他人。

	
	學習
內容
	資H-IV-6資訊科技對人類生活之影響。
資H-IV-2資訊科技合理使用原則。
資H-Ⅳ-5資訊倫理與法律。

	議題融入
	□人權教育 □環境教育 □海洋教育 □品德教育 □生命教育
□法治教育 ■科技教育 ■資訊教育 □能源教育 □安全教育
□防災教育 □閱讀素養 □國際教育 □家庭教育 □原住民教育
□戶外教育 □多元文化教育 □性別平等教育 □生涯規劃教育
□無


	與其他領域／科目的連結
	無。

	教材來源
參考資料
	無。

	教學設備／資源
	電腦、投影設備或觸控螢幕。

	學生數位學習背景
	手機、平板、電腦等網際網路操作與使用經驗。

	學習目標
	1. 了解電玩遊戲失調有可能造成的身心影響。
2. 了解如何在電玩遊戲上與現實生活中取得平衡點。
3. 了解自我規範與時間管理的重要。
	數位教學策略

	
	
	教學設計中將運用觸控螢幕播放影片，結合學習單、課堂口語討論的形式進行教學。

	
	
	混成學習設計

	
	
	學生觀看完多媒體教材後，教師於課堂中帶領學生填寫學習單。

	情境脈絡
（生活／時事／議題／學術……）
	課程架構圖
[image: ]

	教學活動設計

	節
	教學重點

	
	學習活動設計
	學習評量／備註

	第一節
	引起動機
教學時間：10分鐘
教師詢問同學是否知道動畫片名「Good Game」的意思。
1. 「Good Game」起源於國外電競比賽，當某方戰敗時，會跟另一方說Good Game，稱讚對方也意指遊戲結束。
2. 而在臺灣，「Good Game」為網路流行語GG，意指遊戲結束，也有完蛋了、悲劇、輸了的意思。
	口頭討論：
教師利用動畫片名的討論，引發學生思考遊戲結束的意義。

	
	情境劇播放
教學時間：5分鐘
1. 播放情境劇「Good Game」。
2. 請同學想想：
（1） 教師請同學看完動畫思考，遊戲結束可以重來，但真實人生所花費的時間可以重來嗎？遊戲結束對劇中人物或你來說是Good Game，還是GG（悲劇、完蛋了）？
（2） 你覺得小義因為玩電玩遊戲，他的生活有什麼變化？
（3） 如果時間可以重來，你會怎麼建議小義規劃電玩遊戲的時間？
	口頭討論：
透過動畫的播放，讓同學了解到過度沉迷於電玩遊戲可能帶給我們什麼影響，如果日常生活的絕大部分時間都花費在電玩遊戲上，現實生活的你可能會受到哪些影響，應如何取得平衡點。

	
	課堂活動
教學時間：20分鐘
1. 請同學填寫學習單第一大題的第一個表格：電玩遊戲帶給小義與我的影響，請同學勾選自己是否也有類似的影響？
2. 請同學分享自己是否有與小義類似的經驗，例如常常自言自語遊戲的內容、最近常說不雅的言語，例如髒話或暴力語言、不自覺地浮現遊戲的畫面或聲音、常常看遊戲的實況直播、無法控制時間就是想玩電玩遊戲。
	口頭討論、學習單：
透過學習單的填寫，讓學生思考自己是否與動畫中的主角一樣，因為電玩遊戲而造成身心影響，並請同學分享自身經驗。

	
	課程統整
教學時間：10分鐘
1. 教師與同學分享世界衛生組織（WHO）擬將電玩失調症（Gaming disorder）定義為一種精神疾病，可見電玩遊戲成癮帶給人們的影響很深，不可不慎，雖然我們可能還不到成癮的地步，但還是要留意使用的時間與行為，才不會影響我們的日常生活與身心健康。
2. 教師與學生分享電玩遊戲可作為休閒娛樂，適度的娛樂不僅能放鬆身心，也能學習解決問題、釋放壓力與建立友誼，但過度沉迷可能就會帶給我們負面的影響，例如睡眠不足、視力變差，或是對人格造成影響，例如常有暴力語言或暴力思想出現。此外，除了身心健康的負面影響外，花費在電玩遊戲上的時間不能重來，如果善用時間，這些時間可以完成更多正面的事情。
3. 請學生回家完成學習單第二題：同樣身為國中生，請試著幫小義規劃他假日一天的生活。藉由幫小義重新規劃時間的作業，也能讓自己思考假日的時間計畫。
4. 帶著學生回顧此節課上課之重點，請學生思考電玩遊戲失調的效應，以及自我規範與時間管理的重要。
	口頭討論、學習單

	
	延伸教學
1. 可以請學生每天記錄自己花費在電玩遊戲的時間，計算電玩遊戲時間占自己生活的多大比例，思考自己是否花費太多時間在遊戲上了。
2. 可以請學生將學習單的第一題：電玩遊戲帶給小義與我的影響之表格，請身邊的親友填答，例如兄弟姊妹，檢視其是否過度沉迷於電玩遊戲了。
3. 更多網路遊戲相關教材可見：
（1） 打怪的異想世界
https://eliteracy.edu.tw/Material.aspx?id=3066
（2） 教材包：電玩成癮
https://eliteracy.edu.tw/Package.aspx?id=1
（3） 主題文庫：網路遊戲
https://eliteracy.edu.tw/Archive.aspx?id=263
	


根據《教育部中小學數位教學指引3.0版》修訂而成
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