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111-112年度《人權教育(含轉型正義)教案徵件競賽》第二梯次徵選 

作品設計的特色(摘要) 

本教材以「人權教育」為主題，並以《國際人權公約》中，我國已國內法化之《公民與

政治權利國際公約》的「轉型正義議題」進行教材設計與開發，設計者認為適用此教材之學

習者為國民中學7-9年級以上之學生，學習者本身已具備臺灣史基本概念，大致清楚戰後初

期臺灣的政治發展及了解人民的基本權利及義務，但因現今臺灣的政治體系已走向民主、開

放，整體社會氛圍相較於以往戒嚴時期更加注重個人權利與言論自由，於此背景下學習者較

無法對戰後歷史產生共鳴，僅能透過教科書認識不同時期的臺灣；又因上述教育階段之學習

者多數已具備操作電子載具的基本能力，於日常生活中頻繁使用數位媒體，因此以數位教材

之角度為出發點進行設計。結合上述元素最終製作成一部模擬沉浸式遊戲之影片，影片腳本

設計以「轉型正義」為主軸進行發想，並以「與人權議題相關」、「臺灣曾發生過的歷史」

及「激發學習者產生帶入感」為核心，蒐集相關資料，影片主要架構分為三大部分—故事開

始、故事線，以及故事結尾，以歷史上曾發生過的真實事件進行改編與塑造影片人物角色，

希望藉由故事的推進，使學生從中感受當時的時代背景下，看似有所選擇但其實毫無選擇的

無助感與恐懼，引發學生學習轉型正義的動機，最終更加深刻了解實施轉型正義之重要性。 

本教材內容之背景設定以「白色恐怖時期」為主軸，領域跨及社會領域當中的「歷史」

和「公民」、十九項議題當中的「人權教育」，以模擬沉浸式遊戲方式來呈現教材，將之製

作成教學影片，以白色恐怖時期曾發生過的真實事件進行改編—江國慶案件、張家林事件、

四六事件、曾錦堂事件，以及台南市委會郵電支部案的丁窈窕、施水環為架構，將上述真實

事件融合，將之塑造為三個遊戲角色，分別為:「跟隨政府撤遷來臺的軍人」、「好奇心旺

盛的年輕學生」以及「有著平凡工作的女子」，影片視角設計為目擊者的角度，使學習者在

觀看影片的過程中，相較於以往觀看影片的旁觀者，更有身歷其境之感受，感覺自己如影片

主角一般挑選遊戲角色，隨著三個人物故事的攻略，體驗白色恐怖時期人們的無助感與恐

懼，以提升學習者對臺灣歷史的學習動機，並初識人權的基本概念。 

此外本教材可作為各領域教師，於課堂中搭配課本或作為課後補充教材來使用，透過此

教材於課堂中引導學生進一步思考各項議題，亦可作為學習者自我學習的素材，透過模擬沉

浸式體驗，提升學習者「人權教育」議題的學習動機，促進學習成效。 
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111-112年度《人權教育(含轉型正義)教案徵件競賽》 

第二梯次徵選教材資源全文 

壹、作品主題：我們與轉型正義的距離—噤聲時代的故事 

貳、教材資源設計的理念 

近幾年來「轉型正義」相關議題，躍升為社會關注的焦點之一，引發各界討論及深入探

討。此類議題充斥在各大論壇中，我們似乎也習以為常這個現象，但若要問：「轉型正義是

什麼？」大眾能以字面意義大致理解，卻又無法具體敘述。透過此現象，也可以看出社會大

多數人對於「轉型正義」是一知半解的。因此，本教材依據國際人權公約中《公民與政治權

利國際公約》的「轉型正義議題」作為核心概念，進行教材資源開發與設計，旨在讓國高中

學習者「初識轉型正義」，以歷史課本中經常提及的「白色恐怖時期」作為教材的時間背

景，設計成模擬「沉浸式遊戲」的影片，將學習者帶入「噤聲時代」當中，更深刻的體會到

「有苦難言」的感受，理解當時代人民對於極權專制的無力感，進一步思考「轉型正義」的

重要性及必要。設計者希望透過此教材，營造人權教育環境，使學習者同感當時「臺灣白色

恐怖時期的社會氛圍」，促使學習者主動探討腳下這片土地曾發生的歷史，並引以為戒。期

許藉此教材協助學生來了解極權專政下的社會樣貌，促使學生「以史為鏡，知興替」，使自

己和社會不再重蹈覆轍，除了提升學習者對「轉型正義」的認識，進一步尊重人性尊嚴，最

終能將人權內化為普通常識與生活習慣，並於生活中實踐與保護人權。 

參、教材內容 

一、教材開發—以ADDIE MODEL模式為架構 

本教材以ADDIE MODEL模式為架構，進行教材開發設計。ADDIE MODEL模式包含五

個階段，分別為分析（Analysis）、設計（Design）、發展（Development）、應用

（Implementation）和評鑑（Evaluation），以下將以上述五階段，說明本教材如何進行教材

設計與開發。 

(一) 分析階段（Analysis） 

1. 需求分析 

本教材以「人權教育」為主題，並以《國際人權公約》中，我國已國

內法化之《公民與政治權利國際公約》的「轉型正義議題」進行教材設計

與開發，透過此教材，營造人權教育環境，使學習者同感當時「臺灣白色

恐怖時期的社會氛圍」，促使學習者主動探討腳下這片土地曾發生的歷
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史，並引以為戒。 

期許藉此教材協助學生了解極權專政下的社會樣貌，促使學生「以史

為鏡，知興替」，使自己和社會不再重蹈覆轍，除了提升學習者對「轉型

正義」的認識，進一步尊重人性尊嚴，最終能將人權內化為普通常識與生

活習慣，並於生活中實踐與保護人權。 

2. 學習者分析 

在教育程度上，設計者認為本教材適用之學習者為國民中學7-9年級

之學生，為十二年國民基本教育「第四學習階段」學習者。學習者於國民

小學時期接受「十二年國民基本教育」教育，已具備國民小學階段之相關

核心素養，如社會領域「C1 道德實踐與公民意識」、「C3 多元文化與

國際理解」與語文領域「A2 系統思考與解決問題」及「C1 道德實踐與

公民意識」。 

在文化背景上，設計者設定使用本教材之學習者已具備臺灣史基本概

念，大致清楚戰後初期臺灣的政治發展，如：二二八事件，並能透過中華

民國憲法，了解人民的基本權利及義務，如：平等權、自由權、受益權、

參政權的基本概念。因學習者於民國97年後出生，距離解嚴已經過20餘

年，臺灣的政治體系已走向民主、開放，整體社會氛圍相較於以往戒嚴時

期更加注重個人權利與言論自由，因此學習者本身對於戰後歷史較無法產

生共鳴，僅能透過教科書認識不同時期的臺灣。 

當今正處於數位資訊蓬勃發展之時代，且教育部於民國97年規劃《中

小學資訊教育白皮書》，訂定善用資訊科技、激發創意思考、共享數位資

源和保障數位機會等核心理念，充實數位學習內容、加強師生資訊素養，

同時建立網路不當資訊防範機制等，同一年度便開始執行〈數位典藏與數

位學習國家型科技計畫〉第6分項〈數位教育與網路學習計畫〉（教育

部，2023）。因此，設計者認為於民國97年後出生的學習者，大多都具備

操作電子載具的基本能力，如：電腦、平板，於日常生活中已能流暢使用

數位媒體，並能於各領域中融會貫通地運用，因此本教材採數位方式進行

設計。 

(二) 設計（Design） 

1. 課程內容設計 

本教材以「白色恐怖時期」為背景設定，模擬沉浸式遊戲製作而成，

學習領域跨及社會領域當中的「歷史」和「公民」、十九項議題當中的

「人權教育」，欲藉此教材進一步探討人權教育當中的「轉型正義」議
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題。 

教材呈現以模擬沉浸式遊戲方式進行，將三個主角於白色恐怖時期所

遭遇之事件製作成教學影片。針對白色恐怖遭受迫害的人們，設計者挑出

三種身分作為影片的三位主角，分別為軍人、學生及女子，並依據真實事

件進行改編，將之塑造為三位遊戲角色，分別為:「跟隨政府撤遷來臺的

軍人」、「好奇心旺盛的年輕學生」以及「有著平凡工作的女子」。 

影片的視角設計為目擊者的角度，使學習者在觀看影片的過程中，能

夠有類似沉浸式互動之感受，首先學習者會先化身為影片主角，挑選影片

中出現的遊戲角色，隨著三個人物故事的攻略與故事的開展，學習者將會

逐漸體會到時代的壓抑與自由的限制，跟著場景的切換，白色恐怖時期帶

給人們的無助感與恐懼將漸漸提升，希望能藉此讓身處於民主開放時代的

學習者能對此主題產生共鳴，引發學習者對臺灣歷史的學習動機，且初步

思考與認識人權的基本概念。 

2. 教學策略與活動設計 

本教材做為數位教材，可作為各領域教師搭配其任教學科進行不同組

合，如引起動機、課後補充教材等，教師可以此作為引導學生思考人權議

題的媒介，亦可作為學習者自我學習的素材之一。透過模擬沉浸式體驗的

方式，除了提升學習者對「人權教育」議題關注之外，也促使學習者進行

探究與思考，以達到推廣人權教育之目標。 

3. 故事情境與腳本設計 

影片腳本設計以「轉型正義」為主軸進行發想，並以「與人權議題相

關」、「臺灣曾發生過的歷史」及「激發學習者產生帶入感」為核心，蒐

集相關資料，將之製作成教學影片，影片架構分為三大部分—故事開始、

故事線，以及故事結尾，故事角色之塑造基礎為歷史上曾發生過的真實事

件，在真實事件的烘托與故事情節的推演下，引發學習者的同理心，使之

對當時的時代背景產生共鳴，以激發其學習人權議題之動機，藉此更加明

白實施轉型正義之重要性。 

4. 畫面與美工設計 

設計者在決定好故事腳本後，會先討論故事角色、背景、氛圍欲呈現

的大致模樣，再依序進行微調，影片中呈現之所有畫面、音效，皆由設計

者於Canva本身的素材資料庫中進行搜尋與使用，如圖片元素、音訊、轉

場與動畫效果等。搭建一位角色故事前，設計者會一同討論影片視角的合

適性，再進行場景的塑造與畫面切換的安排，待畫面完成後，根據劇情需
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求配上音效，將之串聯成連續動畫，影片主要呈現為主角進行三位遊戲角

色的遊戲攻略，在選角過程中出現的選擇畫面，則為「模擬沈浸式遊戲」

的效果（如圖1）。 

圖1  影片遊戲選角畫面 

 

 

 

 

 

(三) 發展(Development) 

教學影片之製作為兩位設計者採分工方式進行，首先蒐集資料、決定好腳

本後，進行場景與影像的設計，建立大致畫面後，再增添或修改細節，接著依

據畫面尋找適合的音效，依序完成故事開始、故事線，以及故事結尾，最終將

之合併串聯成完整的教學影片，過程中兩位組員交互檢查是否有不合宜的部

份，進行討論與修正，且由於Canva為共享的線上網站，能隨時檢視對方與自己

的作業部分，避免出現情節重複或銜接不順之情況。 

(四) 實施(Implementation) 

本教材初次實施為課堂報告中供同學們觀賞，其中得到的回饋包含:音效效

果極佳，讓人感到有點害怕、能感受到當時白色恐怖時期人們的害怕與恐懼，

而教師對本教學影片之建議為增加人物角色配音，能達到更好的效果，也提到

亦可將此教材實施於高中階段，供學習者有更高層次的思考與討論。 

(五) 評鑑(Evaluation) 

本教材採形成性評鑑方式，於製作過程中詳加檢視與確認教學影片之內容

與架構，以下為評鑑方式： 

1. 討論原初想法之可行性 

人物腳本最原始的設計與最終版影片的呈現有些許的差異，如故事線

2「好奇心旺盛的年輕學生」，在最初的設定中曾錦堂事件的占比較高，

原先的情節為「其中一位主角因與疑似匪諜的男子合照，而遭到逮捕，與
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家人離別前仍堅信政府相信自己的清白，然而最終家人等到的是主角的死

亡」，後續為統一整體故事的視角以及簡化畫面之呈現而改為目前影片之

呈現，以不願被棄信義的主角離開這個世界進行結尾。 

2. 嘗試以不同方法完成目標 

原先本教材欲以沉浸式遊戲為主要目標進行設計，然而因兩位組員不

具程式設計技術與背景，無法做到互動式遊戲之效果，因而決定以模擬沉

浸式遊戲之方式製作教學影片。 

3. 分享彼此遇到的技術問題 

製作畫面或增添動畫、音效時，組員間有時會因呈現腳本的方式、動

畫的處理、轉場效果等感到煩惱，因此會不定時的溝通與討論解決辦法，

希望能盡力呈現預期的教學效果。 

4. 集思廣益討論折衷呈現方式 

因設計者本身不具程式設計背景與概念，無法呈現原先欲建立之互動

式遊戲，因此曾設計過google表單、power point，希望透過上述工具，達

到學生能實際選取人物角色之效果，然經組員自行測試後，發現若使用上

述兩個工具將會有各自面臨的阻礙：如若以google表單呈現整體畫面，雖

能讓學生實際點選人物角色，但影片與選項為分開的題目，無法有連貫性

的效果，同時也降低參與者的投入感；而以power point的方式呈現雖能改

善以上的問題，讓學生利用平板或手機自行觀看與點選人物選項，但無法

確定人物點選之順序與其可能造成之重複性，意旨每位學生一開始選取的

人物可能是軍人、學生或女子，但第二個人物選擇時，無法排除原先攻略

過的角色，因此基於以上原因最終將成果改為模擬沉浸式遊戲之教學影

片，由設計者自行決定好人物攻略順序，使學生依序觀看不同的角色故

事。 

5. 完成每位人物的故事線後重新檢視 

每當完成一個部分的教學影片，設計者皆會相互檢視影片的速度、音

效配合度、背景呈現、故事視角等整體架構，評估與檢視當中是否出現問

題或需改善之處。 

二、 影片故事情節 

影片架構一共分為三大部分，分別為故事開始、三個故事線，以及故事結

尾。影片一共會出現兩個世界，一個為現實世界，另一個則是遊戲中的虛擬世

界，學習者將隨著影片播放，以不同世界的視角，了解白色恐怖時期的時代背
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景，最終對人權議題產生興趣後，引出轉型正義的重要性，以下針對影片各部

分進行介紹： 

(一) 故事開始 

主角設定為一名懵懂無知的國中生，名為小奇，吃飽飯後坐在沙發看

電視，電視中播放著以江國慶案件情節而改編之新聞「冤!國中生誘殺案逆

轉 王大山白遭槍決」，接著聽到阿公提起從前白色恐怖時期的經歷，但聽

到的當下小奇的內心不以為然，認為那已經是過去的事情，甚至不相信從

前真的發生過那些事，於是回到自己房間內，準備打電動，在打開電腦的

剎那出現了一個不曾看過的遊戲畫面，小奇雖覺得有些怪異，仍點開了遊

戲，突然一陣天旋地轉，小奇發現自己似乎跑進了遊戲的世界中。 

(二) 故事線一：跟隨政府撤遷來臺的軍人 

此故事情節以張家林事件為架構，描述一位初入伍的軍人因某些原因

遭人誣告而開啟了無止盡的刑求與逼供，以下為故事情節之敘述，以初入

伍的軍人的視角進行描述： 

「我記得那是一個炎熱的夏日，剛從海軍學校畢業的我正在船上值

勤，好友找到了我，跟我商量請我去替代他的職缺，因為他找到更好的工

作出路，出於人情壓力，我最終答應了他。 

不久後我突然被調到一艘設備簡陋的漂流漁船上，原因是我值班時不

小心踩到一位大官的手，但我本人毫不知情，就離開了現場，從此半夜到

凌晨這段最辛苦的值班便由我負責，內心的不滿加上身體的疲憊使我常打

嗑睡，也時常遭到艇長訓斥，以此為由，艇長便以「忠貞見疑，思想有問

題，意圖脅迫長官」為藉口將我告發，開啟了看似永無止盡的刑

求……」。 

故事敘述自此，接著會出現兩個選項—承認自己有罪或堅決否認罪

刑，但無論挑選何種選擇，其後果皆為死亡。 

(三) 故事線二：好奇心旺盛的年輕學生 

此故事情節以以四六事件及曾錦堂事件為架構，描述兩位年輕且喜愛

四處探險之學生吳庸智（別名小智）與主角因和警察發生衝突，最終受到

監禁之事件，以下以第三人稱的視角進行故事情節之敘述： 

「兩名大學生騎著腳踏車經過派出所前，無故與警員發生衝突，遭到

拘留與監禁，其他學生知悉此狀況後，為幫兩人打抱不平，於是發起了遊

行，希望藉此為其平反，然而遊行卻使得當權者懷疑其中必有匪諜參雜其

中，因此對兩人進行嚴刑逼供，面對著內心的煎熬與身體的苦楚，主角必
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須做出選擇……」。 

故事敘述自此，接著會出現兩個選項—供出主謀身分或堅決保持沉

默，在此設定主角為護著朋友的安危，選擇了保持沉默，而導致了死亡的

結局，不同於故事線一，因兩人為好友關係，為了友情不得不做此選擇。 

(四) 故事線三：有著平凡工作的女子 

此故事情節以台南市委會郵電支部案的丁窈窕、施水環為架構，描述

一位平凡的女子因受到他人汙衊入獄，最終與家人天人永隔之事件，以下

為故事情節之敘述: 

「女主角麗環與好友美花一同於公家機關工作，麗環最近受到建華猛

烈的追求，但其好友美花不願麗環與該男順利發展，於是對男子謊稱女主

角看不起他，進而引發男子對女主角的怨恨。後來男子無意間發現了檢舉

匪諜之海報，看到高額的獎金突然想起了追求不成的女主角，為報復她於

是虛構了一起案件，告發女主角的弟弟為匪諜，而女主角也因此受到牽連

被捕入獄，但當時的她接近臨盆，不得已只好於獄中產子，等待處分的期

間，女主角的女兒慢慢長大，母女二人滿懷希望等待出獄的那日，卻不知

等到的只有死刑的審判，臨刑前，女兒抱著媽媽大哭，不願與媽媽分離，

隨即，一聲槍響震破了沉悶的寂靜……」。 

接著隨著故事角色全數攻略完成之畫面，遊戲玩家小奇又回到了現實

世界……。最終一個故事線並無選項供玩家選擇，此設定是為了讓學習者

隨著故事線的推進，慢慢感受到當時時代背景下，無可奈何之感受。 

(五) 故事結尾 

在攻略完成的畫面出現後不久，阿公的敲門聲將小奇拉回了現實，剛

剛發生的一切讓小奇以為自己做了一場夢，突然間電腦自動切換畫面，跳

出了白色恐怖時期的報導，小奇覺得有些好奇與驚嚇，但還是瀏覽了報導

的內容，當中簡述了白色恐怖時期之事件，最終引出了推動及認識轉型正

義之重要性，後來阿公催促小奇去吃午餐，而無人操作的電腦突然間將畫

面往下滑，停留在「我們對極權專政了解的越多，越知道如何打造民主政

治」這句話，影片至此結束。 
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三、 影片連結與QR CODE 

(一) 影片連結：https://www.youtube.com/watch?v=WnmREND2RUI 

(二) 影片QR CODE： 

  

https://www.youtube.com/watch?v=WnmREND2RUI
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四、 學習單 
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