
遊戲化技術 x 世界公民教育

阿普蛙工作室是一個以遊戲化技術
推動世界公民教育的團隊，

我們用輕鬆、有趣的遊戲，
帶領學員認識困難的社會議題。

我們希望以遊戲影響教育，
培養現代公民「慎思明辨」及
「關懷社會」的能力。

杜杜 健毅 侃眉林鉞



遊戲人數：4~6人  
遊戲時間：30~60分鐘 
建議年齡：12歲以上



遊戲目標

• 媒體怪獸

• 識讀者同盟

回合結束時，
★若誑化等級達到Lv10，則媒體獲勝；

☆若毒物濃度歸零時，由識讀者同盟獲勝。
在兩者條件同時達到，則為媒體獲勝。



利用虛假、無關的資訊，或者選擇性報導
，來誤導閱聽人接受媒體所持有的立場。

報導當事人的各種特徵，例如年齡、職業、性向，
但這些特徵與事件本身無明顯關聯，因此強化對特
定族群的刻板印象，甚至是帶有歧視的播報方式。

利用娛樂、色情、暴力、戲劇化、八卦化
、窺奇等手法，來刺激滿足閱聽人的本能
慾望，吸引其注意或投射感受，可能因此
造成閱聽人心理創傷或模仿效果。

將特定的品牌、商品、人物帶入到新聞中，暗示受
眾其價值。四

大
毒
物



不理它

需破除



一、媒體報導
• 選擇三個段落   (一般/標籤/置入/誤導/刺激)

• 當濃度降至7以下，則選擇四個段落

• 「以上是今日記者ＯＯＯ的採訪報導。」



二、識讀者拿取行動卡



破除毒物 打怪獸

2 選 1



三、結算媒體升級/濃度下降/經驗值
• 媒體升級：

   (1) 有人拿「汪汪叫」

   (2) 有毒物未被正確識破

• 毒物濃度下降：成功識破毒物

• 經驗值

   識讀者：依行動卡提示獲得經驗值



四、小怪獸時間



五、召喚小怪獸&識讀者成長

每回合最多一張



初階成長卡



進階成長卡



小怪獸卡

已召喚



遊戲流程

媒體報導

識讀者拿取「行動卡」

結算媒體升級/濃度下降/經驗值

小怪獸時間

召喚小怪獸&識讀者成長



• 遊戲中印象深刻的事？

• 遊戲與現實有什麼相同／相異之處？

• 四種毒物對社會有什麼負面影響？

• 學到什麼？可以如何應用到生活？

聊一聊













Q & A



粉絲頁搜尋：阿普蛙工作室

wasupstudio@gmail.com

如果你...
1. 有話想對蛙蛙說

2. 對青年創業、公民、桌遊等主題有興趣

3. 有任務要委託阿普蛙

4. 想要知道更多阿普蛙的趣事

LINKTREE
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