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一、主題課程說明
(一)主題教學方案：
	
主題名稱
	校園遊戲王
	教學對象
	國小二年級(12節)

	設計理念
	遊戲是兒童的工作。
多數的學童到學校來，最喜歡的活動就是和同學一起玩遊戲，透過遊戲的過程，自然地引發出兒童內在動機，兒童心情充滿著興奮與快樂，進而樂於主動參與活動。
透過遊戲活動，兒童藉由不同的行為或方法與環境不斷地產生交互作用；而遊戲的方法及過程比遊戲結果來得重要，遊戲中嘗試新的行為及玩的方法，當遭遇問題時，便可利用這些遊戲中不同行為、方法的經驗應用到實際生活情境，進而解決生活上的問題。因此，遊戲的目的在發展個體心理的變通能力，用新奇的、不尋常的方法來遊戲；這些創意的、新的概念，可以協助其適應未來的生活。
兒童的遊戲隨著年齡心智的增長而逐漸改變。在幼兒階段，屬於建構性遊戲型態，透過操作物體或創造某個東西，去建構對環境的認知。到小學階段，便逐漸發展到合作性的遊戲型態， 兒童開始會為了達成某個目標或結果而一起遊戲；會與其他孩童從事團體競爭；模仿大人或團體生活或一起玩其他活動。
不過兒童在遊戲的過程，常常忽略玩遊戲時應注意的規則和玩法，以及適當遊戲場所的選擇，所以因玩遊戲而受傷或發生衝突的事件層出不窮，因此本主題課程的規劃期待能激發學生樂於學習的動機，並經由參與遊戲的過程，讓學生願意參與各種學習活動，並展現出好奇與求知探究之心；也透過遊戲教學的歷程，讓學生懂得玩遊戲時應注意的規則、玩法及場所的選擇，進而能自我保護。

	主題架構圖
	

	學習前置經驗
	學生在家裡、學校或其他團體中曾參與過的團體遊戲經驗，例如一二三木頭人、捉迷藏…等。

	生活課程主題軸
	一、悅納自己：透過自己與外界的連結，產生自我感知並能對自己有正向的看法，學習照顧與保護自己的方法。
三、樂於學習：對生活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受學習的樂趣，並能主動發現問題及解決問題，持續學習。
六、表現合宜的行為與態度：覺察自己、他人和環境的關係，省思自己所應扮演的角色，體會生活禮儀與團體規範的意義，並學習尊重他人、愛護生活環境及關懷生命。
七、與人合作：能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、溝通以及合作的技巧。



	主題學習目標
	1.能依據自己玩遊戲的經驗，與同學共同分類出適合在校園內進行的遊戲。(單元一)
2.能提出最想和同學一起玩的遊戲及說出遊戲時應遵守的遊戲規則、所需準備的遊戲器材及其合適的校園內地點。(單元一)
3.能整理出一份遊戲說明書，並分工完成準備，帶領各組同學依遊戲規則玩遊戲。(單元二)
4.能修正調整遊戲的規則及玩法，並說出自己最喜歡的遊戲及理由。(單元二)

	學習表現
	學習表現說明
(*為總結性評量)

	1-I-4珍視自己並學習照顧自己的方法，且能適切、安全的行動。
3-I-1願意參與各種學習活動，表現好奇與求知探究之心。
3-I-2體認探究事理有各種方法，並且樂於應用。
3-I-3體會學習的樂趣和成就感，主動學習新的事物。
6-I-3覺察生活中的規範與禮儀，探究其意義，並願意遵守。
7-I-1以對方能理解的語彙或方式，表達對人、事、物的觀察與意見。
7-I-2傾聽他人的想法，並嘗試用各種方法理解他人所表達的意見。
7-I-3覺知他人的感受，體會他人的立場及學習體諒他人，並尊重和自己不同觀點的意見。
7-I-4能為共同的目標訂定規則或方法，一起工作並完成任務。
	1-I-4-4在工作與遊戲中，覺察環境問題或操作器物時可能產生的危險，並學習保護自己的方法。
3-I-1-1認真參與學習活動、工作及遊戲，展現積極投入的行為。
3-I-1-2對生活周遭的環境和事物展現好奇心，並喜歡提出看法和問題。
  3-I-2-1覺察自己對事物的想法和做法，可以幫助自己或他人解決問題，進而樂於思考與行動。
3-I-3-1樂於嘗試新玩法與找出新發現，並覺察自己的想法與做法有時也很管用。
*3-I-3-2體會完成工作或解決問題的樂趣，願意面對挑戰，並持續學習。
6-I-3-1覺察生活作息和活動的規律性，理解生活規範和活動規則訂定的原因，調整自己的行為。
7-I-1-1運用語言、文字、圖像、肢體等形式，嘗試讓對方理解自己對於人、事、物的觀察和想法。
7-I-2-1願意耐心聽完對方表達意見。
7-I-2-3遇到不清楚的訊息，能以適當的方式詢問。
7-I-3-2當與他人意見不同時，能以尊重對方的方式表達自己的觀點。
7-I-4-2遵守約定的規範，調整自己的行動，與他人一起進行活動與分エ合作。

	學習內容
	D-I-3聆聽與回應的表現
D-I-4共同工作並相互協助
E-I-2生活規範的實踐
F-I-2不同解決問題方法或策略的提出與嘗試
F-I-4對自己做事方法或策略的省思與改善

	連結領域
	無

	相關教材
	無




(二)主題教學活動說明
	主題
	單元
	活動名稱(含總結性評量)
	學習脈絡 
	學習目標(對應學習表現說明/代碼)

	校園遊戲王
	一、好好玩遊戲
	活動一、遊戲萬花筒(3節)
	1.分享玩遊戲的舊經驗
2.檢視校園環境，分類出適合在校園不同角 落可以進行的遊戲
	1.能依據自己玩遊戲的經驗，與同學共同分類出適合在校園內進行的遊戲。
(3-I-1-1) (7-I-1-1)

	
	
	活動二、一起來PLAY(3節)
	1.藉由討論決定大家想玩的遊戲，並依校園環境安全及公平等面向，討論遊戲時應遵守的規則、遊玩技巧及應注意的事項
2.一起玩遊戲
	1.能提出最想和同學一起玩的遊戲及表達自己對遊戲內容的看法。
(3-I-1-2)
2.能說出遊戲的玩法、應遵守的遊戲規則、所需準備的遊戲器材及其合適的校園內地點。
(3-I-2-1)、(1-I-4-4)
3.能與同學一起玩遊戲並遵 
  守遊戲規則。
  (6-I-3-1)

	
	二、超級任務
	活動三、遊戲研究所(3節)
	1.透過玩遊戲的經驗，發現設計遊戲的要點
2.能利用環境的物品來進行分組設計遊戲，並制定遊戲規則、玩法
3.各組能發表所設計之遊戲說明書，並示範遊戲的玩法，讓其他同學來發表各組遊戲的優點及建議
4.各組能針對同學提出的問題與建議，共同討論與修改遊戲的規則與玩法。
	1.能說出設計遊戲時需要的內容，並透過合作與討論，整理出一份遊戲說明書。
(3-I-3-1) (7-I-2-3)
2.小組能討論出示範玩遊戲時的工作準備事宜及分工表。
(7-I-1-1) (7-I-2-1) (7-I-2-3)
3.小組能共同討論並修改遊
  戲說明書。
  (1-I-4-4)、(3-I-3-2)

	
	
	活動四、遊戲設計王(3節)
	1.各組根據同學的建議調整遊戲的規則、玩法及分工方式後，再輪流帶領全班同學進行遊戲體驗
2.遊戲後進行票選活動，選出校園遊戲設計王
	1.小組能修正調整遊戲的規則及玩法，並合作帶領全班同學進行遊戲。 (7-I-4-2) (7-I-1-1) (7-I-2-3) (6-I-3-1)
2.能說出自己最喜歡的遊戲及理由。
(3-I-1-2)
3.能遵守團體規範與禮儀，分工合作，表現合宜的行為與態度。
(7-I-3-2) (7-I-4-2)



二、教學與評量計畫 
(一)教學與評量活動設計
已完成單元一的學習活動，以下為單元二共6節課的教學與評量活動設計。
(*為總結性評量)
	單元名稱
	二、超級任務

	適用年級
	二年級
	教學節數
	6節

	總綱核心
素養面向
	A自主行動
C社會參與
	總綱核心
素養項目
	A1身心素質與自我精進
C2人際關係與團隊合作

	生活課程
核心素養具體內涵
	生活-E-A1 透過自己與外界的連結，產生自我感知並對自己有正向的看法，進而愛惜自
          己，同時透過對生活事物的探索與探究，體會與感受學習的樂趣，並能主動 
          發現問題及解決問題，持續學習解決問題的能力。
生活-E-C2 覺察自己的情緒與行為表現可能對他人和環境有所影響，用合宜的方式與人有  
          善互動，願意共同完成工作任務，展現尊重、溝通以及合作的技巧。

	主題軸
(主題)
	*3.樂於學習
 7.與人合作

	學習重點
	學習表現
	3-I-1願意參與各種學習活動，表現好奇與求知探究之心。
 3-I-2體認探究事理有各種方法，並且樂於應用。
*3-I-3體會學習的樂趣和成就感，主動學習新的事物。
7-I-1以對方能理解的語彙或方式，表達對人、事、物的觀察與意見。
7-I-2傾聽他人的想法，並嘗試用各種方法理解他人所表達的意見。
7-I-3覺知他人的感受，體會他人的立場及學習體諒他人，並尊重和自己不同觀點的意見。
7-I-4能為共同的目標訂定規則或方法，一起工作並完成任務。

	
	學習內容
	D-1-4共同工作並相互協助
E-I-2生活規範的實踐
F-1-2不同解決問題方法或策略的提出與嘗試
F-1-4對自己做率方法或策略的省思與改善

	單元學習目標
	1.能說出設計遊戲時需要的內容，並透過合作與討論，整理出一份遊戲說明書。
2.小組能討論出帶領玩遊戲時的工作準備事宜及分工表，並帶領各組同學進行遊戲。
3.能遵守團體規範與禮儀，分工合作，表現合宜的遊戲行為與態度。
4.小組能修正調整遊戲的規則及玩法，並合作帶領全班同學進行遊戲。
5.能說出自己最喜歡的遊戲及理由。

	活動名稱
	活動流程
	評量方式與學生表現
	評量工具

	【活動三】
遊戲研究所
(3節)
	一、遊戲說明書怎麼做
老師將上次一起玩的遊戲名稱揭示在黑板上
1.教師提問：「上次一起玩的遊戲是在學校的那一個地方玩比較安全呢？」
2.教師提問： 「這個遊戲是怎麼玩呢?需不需要準備器材?若需要，需要哪些器材呢?怎麼決定輸贏的?」
3.經過澄清與討論，全班正確的理解「遊戲完整的說明應該包含了遊戲的名稱、場地的選擇、遊戲玩法及規則、所需的器材、人數的限制等」

二、一起來做遊戲說明書
1.教師提問：「現在進行分組討論，你們想要介紹哪個遊戲給大家呢?」
2.各小組進行討論完成遊戲說明書內容
(教師提問以下問題:
(1)你們設計的遊戲名稱叫做什麼?
(2)你們設計的遊戲適合在什麼地方玩?
(3)你們設計的遊戲，最少要幾個人才能玩?超過多少人就玩不了?
(4)你們設計的遊戲，有沒有需要使用物品?是那些物品?
(5)你們設計的遊戲要怎樣玩才會贏?
(6)你們設計的遊戲有什麼規定要遵守?不遵守規定就算輸了!)
3.老師將學生討論完成的遊戲說明書揭示在黑板上。
4.各小組說明遊戲玩法及規則，並進行遊戲的示範。
5.學生將意見書寫在N次貼上，並張貼在該組的海報紙上。
(教師提問：「你最喜歡這一組的遊戲?為什麼?」;「你覺得這一組的遊戲可以調整那些內容，會更好玩?」)(若發現有小組的遊戲說明書不需修改，則可將該組成員分派至其他小組協助)
6.小組同學針對同學的提問，進行小組討論並調整遊戲規則，完成遊戲說明書的修改。(教師提示：「有什麼方法可以幫助我們解決這個問題?」由學生主動提出觀察到的問題，老師根據學生的反應，補充或提問)

------第一~三節課結束-----
	口語評量：
能說出遊戲規則的設定或提出疑問(形成性)






紙筆評量：
能完成遊戲說明書的內容
(形成性)
 






紙筆評量：
能完成遊戲說明書製作回饋單
(總結性)

紙筆評量：
能完成遊戲說明書的修改
(形成性)
	













學習評量單-1
遊戲說明書














學習評量單-2
遊戲說明書回饋單




學習評量單-1
遊戲說明書

	【活動四】
遊戲設計王
(3節)
	一、大家一起遊戲
1.老師說明遊戲的時間安排及各組該負責的任務。
(教師提問：「遊戲進行前，主持人應該要先準備好哪些事情?」，「遊戲進行時，主持人應該要做哪些事情?需要其他組員幫忙嗎?」

2.四組分別輪流帶領全班同學進行遊戲體驗。(每組遊戲時間為20分鐘，遊戲前有2分鐘的準備時問，遊戲的解說3分鐘，進行遊戲15分鐘，組員應分工合作，完成器材的準備與佈置並說明遊戲的玩法及規則)

3.確認學生都了解遊戲規則後，由各組主持人帶領進行遊戲。
 (學生認為該遊戲不適合繼續進行下去，即行終止)

二、票選遊戲設計王
1.遊戲體驗後，教師提問：「你最喜歡哪一組的遊戲?為什麼?」

2.票選出最佳遊戲設計王，並給予獎勵

------第四~六節課結束-----
	操作評量：
能遵守遊戲規則，表現合宜的行為
(形成性)







口語評量：
能說出自己最喜歡的遊戲及理由(形成性)
	





(二)評量標準與評分指引
	領綱學習表現
3-I-3體會學習的樂趣和成就感，主動學習新的事物。

	內容標準
	表現標準

	主題
	A
	B
	C
	D
	E

	樂於學習
	面對困難或問題時，總是願意嘗試或學習相關知能，尋找解決的方法。
	面對困難或問題時，經常願意嘗試或學習相關知能，尋找解決的方法。
	面對困難或問題時，有時願意嘗試或學習相關知能，尋找解決的方法。
	在他人的鼓勵下，願意面對困難或問題，尋找解決的方法。
	未達D級

	本評量評分指引
	學生能針對他人對遊戲的問題或建議，提出3/4問題或建議的調整方式。
	學生能針對他人對遊戲的問題或建議，提出一半問題或建議的調整方式。
	學生能針對他人對遊戲的問題或建議，嘗試提出至少一條調整方式。
	學生有與他人討論，並提出別人對遊戲的問題或建議。
	未達D級





學習評量單-1(形成性)
遊戲說明書
請小組設計一張遊戲說明書，想一想，可以畫出圖表或用文字來說明。
	遊戲的名稱
	

	場所的選擇
	

	人數的限制
(最少或最多的人數)
	

	所需物品或器材
	

	遊戲玩法說明
(得分或輸贏的判定)
	

	安全守則
	





學習評量單二(總結性)
遊戲說明書製作回饋單
請問同學對你們設計的遊戲提出了哪些問題或建議?你認為你們的遊戲說明書內容要做怎樣的修改?
	(1).同學對你們設計的遊戲提出了哪些問題或建議?
(請小組討論整理)
	(2).針對他人給你們的問題或建議，你覺得遊戲說明書的內容要如何修改?(個人作答)

	遊戲的名稱:
	

	場所的選擇:
	

	人數的限制:
(最少或最多的人數)
	

	所需物品或器材:
	

	遊戲玩法說明:
(得分或輸贏的判定)
	

	安全守則:
	





校園遊戲王


單元一：好好玩遊戲


活動一：遊戲萬花筒(3節)


活動二：一起來PLAY(3節)


單元二：超級任務


活動三：遊戲研究所(3節)


活動四：遊戲設計王(3節)
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主題名稱


 


校園遊戲王


 


教學對象


 


國小


二


年級


(


12


節


)


 


設計理念


 


遊戲是兒童的工作。


 


多數的學童到學校來，最喜歡的活動就是和同學一起


玩遊


戲，


透過遊戲的過


程，


自然地引發出兒童內在動機，兒童心情充滿著


興奮與快樂


，


進


而樂於主動參


與活動


。


 


透過遊戲活動，


兒童


藉由不同的行為或方法與環境不斷地產生交互作用；而


遊戲的方法及過程比遊戲結果來得重要，遊戲中嘗試新的行為及玩的方法，當遭


遇問題時，便可利用這些遊戲中不同行為、方法的經驗應用到實際生活情境，進


而解決生活上的問題。因此，遊戲的目的在發展


個體


心理的變通能力，用新奇


的、不尋常的方法來遊戲；這些創意的、新的概念，可以協助其適應未來的生


活。


 


兒童的遊戲隨著年齡心智的增長而逐漸改變。在幼兒階段，屬於建構性遊戲


型態，透過操作物體或創造某個東西，去建構對環境的認知。到小學階段，便逐


漸發展到合作性的遊戲型態，


 


兒童開始


會為了達成


某個目標或結果而


一起


遊


戲；會與其他孩童從事團體競爭；模仿大人或團體生活或一起玩其他活動。


 


不過兒童在遊戲的過程，常常忽略玩遊戲時應注意的規則和玩法，以及適當


遊戲場所的選擇，所以因玩遊戲而受傷或發生衝突的事件層出不窮，因此本主題


課程的規劃期待能激發學生樂於學習的動機，並經由參與遊戲的過程，讓學生願


意參與各種學習活動，並展現出好奇與求知探究之心；也透過遊戲教學的歷程，


讓學生懂得玩遊戲時應注意的規則、玩法及場所的選擇，進而能自我保護。


 


主題架構圖


 


 


學習前置經驗


 


學生在家裡、學校或其他團體中曾參與過的


團體


遊戲經驗，例如


一二三


木頭人


、


捉迷藏


�


等。


 


生活課程主題軸


 


一、悅納自己：透過自己與外界的連結


，


產生自我感知並能對自己有正向的看法


，


學習照顧與保護自己的方法


。


 


三、樂於學習：對生


活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受學習的樂趣，


並能主動發現問題及解決問題，持續學習。


 


六


、表現合宜的行為與態度


：


覺察自己、他人和環境的關係，省思自己所應扮演


的角色，體會生活禮儀與團體規範的意義，並學習尊重他人、愛護生活環境


及關懷生命。


 


七、與人合作：


能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、溝通以及合作


的技巧


。


 


 




台南市生活輔導團 107 學年度 素養導向教學示例   一、主題課程說明   ( 一 ) 主題教學方案：  

主題名稱  校園遊戲王  教學對象  國小 二 年級 ( 12 節 )  

設計理念  遊戲是兒童的工作。   多數的學童到學校來，最喜歡的活動就是和同學一起 玩遊 戲， 透過遊戲的過 程， 自然地引發出兒童內在動機，兒童心情充滿著 興奮與快樂 ， 進 而樂於主動參 與活動 。   透過遊戲活動， 兒童 藉由不同的行為或方法與環境不斷地產生交互作用；而 遊戲的方法及過程比遊戲結果來得重要，遊戲中嘗試新的行為及玩的方法，當遭 遇問題時，便可利用這些遊戲中不同行為、方法的經驗應用到實際生活情境，進 而解決生活上的問題。因此，遊戲的目的在發展 個體 心理的變通能力，用新奇 的、不尋常的方法來遊戲；這些創意的、新的概念，可以協助其適應未來的生 活。   兒童的遊戲隨著年齡心智的增長而逐漸改變。在幼兒階段，屬於建構性遊戲 型態，透過操作物體或創造某個東西，去建構對環境的認知。到小學階段，便逐 漸發展到合作性的遊戲型態，   兒童開始 會為了達成 某個目標或結果而 一起 遊 戲；會與其他孩童從事團體競爭；模仿大人或團體生活或一起玩其他活動。   不過兒童在遊戲的過程，常常忽略玩遊戲時應注意的規則和玩法，以及適當 遊戲場所的選擇，所以因玩遊戲而受傷或發生衝突的事件層出不窮，因此本主題 課程的規劃期待能激發學生樂於學習的動機，並經由參與遊戲的過程，讓學生願 意參與各種學習活動，並展現出好奇與求知探究之心；也透過遊戲教學的歷程， 讓學生懂得玩遊戲時應注意的規則、玩法及場所的選擇，進而能自我保護。  

主題架構圖   

學習前置經驗  學生在家裡、學校或其他團體中曾參與過的 團體 遊戲經驗，例如 一二三 木頭人 、 捉迷藏 … 等。  

生活課程主題軸  一、悅納自己：透過自己與外界的連結 ， 產生自我感知並能對自己有正向的看法 ， 學習照顧與保護自己的方法 。   三、樂於學習：對生 活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受學習的樂趣， 並能主動發現問題及解決問題，持續學習。   六 、表現合宜的行為與態度 ： 覺察自己、他人和環境的關係，省思自己所應扮演 的角色，體會生活禮儀與團體規範的意義，並學習尊重他人、愛護生活環境 及關懷生命。   七、與人合作： 能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、溝通以及合作 的技巧 。  

 

