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摘要 

本研究主要是探討運用「情境式遊戲教材」輔助國小性騷擾與性侵害防治課

程之學習效益及因應性騷擾之自我效能。比較在不同教學策略上，其學習成效及

自我效能的差異。經實驗後得到研究結論如下： 

(一)兩組學生在防治性騷擾及性侵害的學習成效未達顯著差異。 

(二)實驗組學生因應性騷擾及性侵害的自我效能表現顯著優於控制組。 

(三)運用情境式遊戲教材之學生在學習後皆呈現正面的影響。 

 

關鍵字：情境式遊戲教材、角色扮演遊戲、性騷擾與性侵害防治 

 

Abstract 

The purpose of the study was to explore the learning effect and self-effectiveness 

on the corresponding action of sexual harassment, sexual assault prevention education 

for primary students by using situational game materials. Comparing different 

teaching strategies, we analyzed difference of learning effect and self-effectiveness. 

According to the research results, the findings were as follows: 

1. There were no significant differences in learning effect in the different teaching 

strategies. 

2. By the situational game materials, the self-effectiveness was obviously a 

significant difference. 

3. Most of the students had positive attitude in the situational game materials. 
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壹、 前言 

  根據教育部統計，自民國 95 至 102 年間，國小發生疑似性騷擾與性侵害事

件通報件數，分別占所有案件 19.74%及 7.64%（教育部，2015），由此可知，國

小學童並未因為年紀小而避免受害，反而在身心發展皆較成人弱勢，使他們更容

易成為校騷擾與性侵害的加害目標。 

  因此，學校應落實性別平等課程的實施，來增進其自我保護能力及預防性騷

擾的危機意識。 

貳、 文獻探討 

  性騷擾一詞的定義主要承襲自美國，性騷擾包含口語及肢體之行為，這些行

為不受歡迎且本質帶有「性」（呂寶靜，1994）。而且是一種連續性行為的概念，

分為性別騷擾、性挑逗、性賄賂、性要脅以及性侵害（Fitzgerald, 1988）。被害者

在自尊受損後，可能引起人際關係障礙，嚴重干擾受害者的生活，統稱為「被性

騷擾症候群」（黃富源，1995；Dziech, 1985）。 

  因此，學校應透過「性別平等教育」教導學生探究多元文化社會中的性別議

題，學習瞭解並尊重自己與他人的獨特性（教育部，2012）。汪淑娟等人（2009）

認為當學生對性別平等觀念越瞭解，性騷擾的認知也會越清楚，故在課程設計時，

首先應設法提高學童對性騷擾的敏感度。然而，教材的良窳攸關教學成效之成敗，

應以趣味化、生活化為原則進行編選，以提高學生學習動機（葉炳成，2004）。

王文玲（2006）的研究中發現性別平等課程常被其他課程擠壓而遭到忽略，未能

彰顯其教學成效。此外，課程中缺乏情境演練的機會，亦無助於提升學生因應的

能力（鄭泊欣，2011）。 

  為解決上述困境，研究者希望結合情境式與遊戲式學習的優點，改善性別平

等課程遭遇的問題。情境式學習強調知識不應脫離情境的脈絡，藉此習得的知識

才能運用於真實的情境當中，達成良好的學習效果（Brown, 1989）。數位遊戲式

學習透過遊戲的方式進行學習，可使學習者對習得的知識有更深刻的體會。角色

扮演遊戲（Role-Playing Game，簡稱 RPG）中擬真的情境，學習者能有效習得

解決問題的能力，促進心智上的成熟，達成教育目標（方聖文，1995；吳長翰，

2016）。此外，教師透過電腦遊戲的模擬，還可以克服地域上的限制或資源成本

過高的問題（凃佳豪，2012）。 

參、 研究實施與設計 

一、 研究架構與對象 

  本研究為了探討「情境式遊戲教材」輔助國小性騷擾與性侵害課程之學習效

益。以 98 位四年級學生為研究對象，並且以準實驗研究法進行研究，實驗組 50

人，接受「情境式遊戲學習」之實驗處理；控制組 48 人，接受「傳統教學法」

之實驗處理，分別進行 3 節課共 120 分鐘之課程。將研究涉及各項研究變項說明

如圖 1 所示。 
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圖 1 研究架構圖 

 

二、 研究工具 

(一) 性騷擾與性侵害防治知識試題 

  為研究者參閱教育部編制的「國民中小學校園性侵害或性騷擾防治教

育課程教師手冊」及相關教材、書籍彙整後修訂。 

(二) 性騷擾應對行為之自我效能量表 

  本量表改編自黃淑英（2002）及嚴惠君（2006）的「性騷擾應對行為

之自我效能量表」。此部分的分數愈高，代表學生面臨性騷擾或性侵害時，

愈能妥善應對與處理性騷擾的行為。 

(三) 情境式遊戲學習課程教材 

  本研究之情境式遊戲學習課程教材，為實驗組所使用之教材。研究者

開發之電腦教學遊戲是採用 RPG 製作大師設計而成，依據九年一關課程重

大議題中的性別平等教育之能力指標，設計不同的故事情境以及任務，讓

學生藉由操作遊戲中的主角，解決任務來獲得酬賞。透過設計融入對話與

闖關問答中，讓學生在潛移默化中學習性別平等相關知識，並能主動身體

力行，從擬真且安全的情境裡，習得性騷擾與性侵害防治之相關知識及防

治技能。 

(四) 課程學習回饋單 

  回饋單的內容分別為意見調查以及開放式問題，藉以瞭解學童的學習

學習動機與態度。 

 

肆、 結果與討論 

一、 不同教學策略之學習成效分析 

  在排除共變項對依變項的影響後，經共變數分析考驗的結果，其 F 值

為.234，p 值為.630（p＞.05），未達到顯著水準，因此不同教學策略對學生

之學習成效無顯著的差異。 

二、 不同教學策略之自我效能分析 

  在排除共變項對依變項的影響後，性騷擾應對行為之自我效能所造成的

防治性騷擾與性侵害
知識知多少－前測 
性騷擾應對行為之自
我效能量表－前測 

 

共變項 

依變項 
 

防治性騷擾與
性侵害知識知
多少－後測 
性騷擾應對行
為之自我效能
量表－後測 

 

1. 教學者 

2. 學生 

3. 教學內容 

4. 教學時間 

控制變項 

《實驗組》 
情境式遊戲
學習 
《控制組》 
傳統教學法 

自變項 
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實驗效果，F 值為 13.850，p 值為.000（P<.05），達到.05 的顯著水準，表示

不同的教學方式下，性騷擾應對行為之自我效能有顯著差異，且實驗組學生

的分數優於控制組。 

三、 問卷資料分析與探討 

  由學習回饋單意見調查統計得知，九成學生認為情境式遊戲學習能夠引

發學習動機、自主學習的意願，並且有助於集中注意力，減少學習壓力、自

在學習；並且同意情境式遊戲學習符合防治性騷擾與性侵害課程需求。八成

學生同意情境式遊戲學習提供了安全的情境，讓學生練習拒絕性騷擾及性侵

害。 

四、 結論 

(一) 兩組學生在防治性騷擾及性侵害的學習成效未達顯著差異。 

  但實驗組的回饋意見大部分給予情境式遊戲學習正面的評價。何雅惠

（2011）指出數位遊戲式學習在教育上的價值，主要是彌補傳統教學上所

較為欠缺的功能，包括提高學生學習動機，激發主動學習興趣，減輕學習

壓力及培養問題解決能力。 

(二) 實驗組學生因應性騷擾及性侵害的自我效能顯著優於控制組。 

當學生對性騷擾的應對行為之自我效能愈高，愈能妥善應對性騷擾的行

為。情境式遊戲學習能提供完整的情境脈絡，讓學生練習因應處理的方式及

尋求協助的完整歷程，除去了傳統教學法角色扮演活動無法令所有人參與的

缺點，以及影片、繪本故事未能與學生經驗連結的限制。 

(三) 「情境式遊戲教材」提供完整且安全的情境中練習拒絕技巧，學生在學習

後皆呈現正面的影響。  

  情境式遊戲學習除了有提升學習動機與減少學習壓力優點外，提供了足

夠的情境練習拒絕性騷擾及性侵害，而這個擬真的情境不會讓學生產生恐懼、

害怕的負面情緒，減少了性騷擾及性侵害議題帶來的緊張與不適感。 

伍、 未來展望 

  情境式遊戲教材設計應兼顧視、聽覺的呈現方式，來符合不同學習風格的學

生之需求，並在遊戲中若能加入診斷機制，提升學生的學習效益。亦可以嘗試運

用於其他性別議題、人際互動課程、或者是需與真實情境結合之學習領域。 
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