
屏東縣生活課程輔導團教案設計與紀錄表 

教學科

目 

生活課程 教學單元 和樂在一班 

授課日

期 

105年 9月 授課時間 約 16節課 

授課教

師 

曾郁婷 實施班級 2-3班 

設計理

念 

學習目

標 

能力指

標 

這樣的教學設計，也希望去符應十二年課綱的理念自發、互動和共好，也落實三

大核心素養，由認識自己，因著成長會做的事越來越多而自主行動，做出服務的

整潔工作，整個學校生活也都是社會參與，而能夠達到大家都和樂，這中間必須

有許多好的互動和溝通，希望教學中的種種都能讓小朋友是學習的主體，自己去

調整和體會和樂的美好。 

1.能認識自己。 

2.能服務別人。 

3.能和同學和樂相處。 

文本分

析 

迷思概

念 

核心概

念 
 

以上為康軒版生活二上第一主題和樂在一班教科書分析，並加上桌遊活動的設

計，希望透過這樣的教學活動，從小朋友的學校生活中，能認識自己和貢獻自己，

並知道和大家和相處的方式，打造一個愛整潔，和樂互助的優良班風。 

    在學生部分，因為小朋友剛接觸整潔工作，對於整潔工作的乾淨標準，以及

各自獨立的工作型態，希望能夠調整到能把整潔工作做好，並且互相支援和協助。

也因為長大成熟的因素，能夠在人際關係的成熟更加圓熟成熟，呈現包容欣賞他

人，並能讓自己和他人歡喜的氛圍，而非維持告狀和處罰的樣態。 

授課 

內容 

及 

討論 

學生學習課題 教師學習課題 

一、我長大了 

1.請小朋友閱讀生活課本頁 8和 9。 

2.寫下自己暑假中的活動和學到的事。 

 

 

 



議題 3.小組輪圈發言分享。 

4.閱讀生活課本頁 10和 12，寫下自己上

二年級，長大了會做的事。 

5.小組輪圈發言分享。 

6.各組共同完成習作第 4和 5頁。  

 

小朋友閱讀之後，老師要問小朋友有沒

有不了解的地方，予以說明。 

 

 

 

二、整潔達人 

1.關於整潔工作 

(1)寫下自己的整潔工作，並自評自己做

得好不好。 

(2)寫下自己發現有關整潔工作的狀況。 

(3)小組討論每個同學的發現狀況，是否

相同?哪些是好的?那些不好?得到解決了

嗎? 

(4)請各組發言。 

2.閱讀生活課本頁 13和 15。關於整潔工

作，不順利的地方，大家有更好的解決方

式了嗎?寫下來。 

3.先小組討論再全班分享。 

 

三、大家在一起 

1.玩超級犀牛 

(1)老師說明規則，各組玩超級犀牛。 

(2)各組玩超級犀牛後，各組討論出堆出

高塔的方式。 

(3)再玩一次超級犀牛，討論出成員間彼

此提醒的方式。 

2.寫下大家在班上學習發生的事情。 

3.閱讀生活課本頁 18和 20。小組討論剛

才紀錄的事情是好事還是不好，不好的部

分得到解決了嗎? 

4.小組共同完成習作第六頁。 

★從超級犀牛看我們的整潔工作和學校

生活中發生的事，我們可以做什麼讓好的

更好，不好的改善呢? 

導師已經分配好同學的整潔工作 

 

老師要指導同學寫出整潔工作的具體

表現。 

老師提醒同學只要是自己觀察到的都

可以寫下來。 

 

 

 

 

 

 

各組可以決定自己發言的方式，可以接

力說，也可以一起說。 

 

玩超級犀牛時，更改遊戲規則為，哪一

組樓層數越多，哪一組就是贏家。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



四、和樂的方式 

(一)、設計友誼大富翁 

1.請小朋友舉出可以和樂相處的方式。 

2.請小組完成習作第 9頁。 

3.請小組設計友誼大富翁的遊戲內容，老

師先說明規則後，小組依規則自行設計內

容和版面。 

(二)、小星星變奏曲 

1.全班先學會巧克力的念白節奏遊戲和

音高節奏遊戲。 

2.全班分七組依據小星星變奏曲，第一段

作出巧克力念白節奏，第二段音高節奏遊

戲，第三段全班共編和樂之舞。 

3.練習至不須老師提醒即能聽音樂表演。 

 

 

遊戲規則說明和四開圖畫紙，以及名片

卡。 

 

 

 

 

找出合適的音樂 

評量 

方式 

教學目標 評量方式 

1.能認識自己。 
寫出自己長大可以做的事。 

5項以上 

2.能服務別人。 

能做好整潔工作，也就是服務他人 (整

潔表) 

記錄方式，整潔工作做的好是 3

分，普通是 2分，不好是一分，沒

做是 0分，玩是減一分，幫助別人

加 1分。 

3.能和同學和樂相處。 

能讓自己和他人和樂相處(和樂表) 

記錄方式，和同學相處快樂 3分，

普通是 2分，不說話是 1分，生氣

是 0分，罵人是減 1分，打人減 2

分，幫助別人加 1分。 



整潔達人                      我是    號姓名          

我的工作是           ，我做的(好，不夠好)，因為                           

我發現整潔時間發生了……(請寫下來，再和同學分享討論) 

 

 

 

後來的發展 

好的事情， 

不好的狀況， 

 

大家在一起                       

我(喜歡，不喜歡)，因為                           

我發現在班上發生了……(請寫下來，再和同學分享討論) 

 

 

 

後來的發展 

好的事情， 

不好的狀況， 

 

附件一：學習單 



附件二：老師設計的友誼大富翁規則 

 

 

教學歷程 

一、首先讓小朋友說說暑假生活中發生的事，小朋

友的反應是不管生活經驗多少，都會很想表達，但

是有些小朋友公開表達時的音量不足，或者害羞，

也顧及教學時間，所以要兼顧學生能說，且每一個

人都說，29 個小朋友的教學就四人小組分享是很

好的模式。 

 

 

 

二、上課時要小朋友寫下自己長大會做的事，小朋

友問要寫幾個?老師回說至少 5 個吧!小朋友發出哀

嘆聲，但結果欲罷不能，大家都寫很多，多達 23

個，只有小宜寫：老師教會我拖地，其他沒有。真

是好笑的孩子，其實他進步很多，尤其是在寫字速

度上。 

    

三、小朋友在寫習作時也常問到，習作中的獎盃，

我可以頒給自己嗎?對自己的肯定度也挺高的。由

於同組一起寫，大家都完成了，而且，並不因此就

答案相同，異質性也很高。 

   

題目 規則 完成度 

設計遊戲：友誼大富翁 

 

起點到終點自行決定格數 

格中可能有好事和考驗或空白 

好事有 n 格就寫出 2n 張好事卡 

考驗有 n 格就寫出 2n 張考驗卡 

根據卡片去行事，大家都走到終點後 

計算卡片上的分數，誰分數多誰就贏

得此局遊戲，成為大家的好朋友 

完成遊戲圖 

完成好事卡   張 

        完成考驗卡   張 

(事先準備可以裝這些物品的夾鏈袋

或空盒) 



四、整潔工作學習單包含對自己整潔工作的評價，

觀察同學的工作狀況，然後小組討論區分狀況，並

能追蹤狀況的結果。大部分小朋友對自己的工作能

做出評價，而且能描述工作狀況，約三分之一的小

朋友能寫出好的狀況和不好狀況的不同結果。 

討論時，我們發現沒什麼最好的辦法，如果有也還

是就是去提醒他，跟他一起工作。對於做的好的部

分，當然是有獎勵最好，加點就很棒了。 

在實際上，可以發現強調合作，讓整潔工作用整潔

小組的方式去工作，有發揮功能，能夠彼此提醒和

相互合作。老師的工作就是不斷提醒他們要去彼此

合作關心別人。 

 

照片中，每位小朋友會找到自己的整潔小組，有的

成員多，有的只有兩個人，看工作性質，且能知道

自己的整潔工作標準，和該如何實施。 

 

  

五、桌遊的融入 

1.桌遊十分吸引小朋友。 

2.桌遊的融入，一開始其實有點突兀，要很細密縫

合並不容易。 

3.遊戲效果無法一次就出現。 

桌遊不會第一次玩就可以有體會，要經過經驗的累

積。小朋友可以注意到遊戲要成功的秘訣有不能有

風，不要尖叫，不要說太大聲的話，不要亂疊，把

電風扇關掉，不能分心，不要搖桌子，手不要抖，

保持平衡，不要出犀牛牌，不要用手摸它，不要踢

桌子，不要搖墊板，不要有風去吹它，不要有人去

弄它。 

4.發現學生亮點 

這一組的東東是走來走去，容易和他人有不合意見

的小孩，有一次玩的時候，我要他當觀察員，同組

的小玄說不行，因為他們能夠玩得好，是東東的幫

忙，聽了真是令人意外，沒想到東東是功臣呀!桌

遊也能看見孩子的亮點。 

5.超級犀牛最後讓小朋友討論出除了上述的方

式，可以幫超級犀牛蓋高樓外，還有最重要是成員

 

 



間能合作，而且專心! 

六、設計友誼大富翁，不少小朋友都有玩大富翁的

經驗，因為才低年級，所以創作上原先的經驗很重

要，小朋友發現可以依循世界大富翁的模式，都很

開心的表示，他要用大富翁的版面設計，推想其中

原因是因為不確定性降低，可以讓小朋友比較安

心。 

初步完成版面後分享，就發現原來要讓別人願意買

還要注意到許多版面設計上的細節，以及要寫使用

說明，此外朋友還另外想了一些元素置入其中，使

得遊戲增加了複雜度和刺激感。 

改良後的版面有主題名稱(本來就有)，顏色更加豐

富，行走的格子更明顯，小圖案也增加，小朋友表

示大家一起高興畫什麼就畫什麼。在配件方面，小

朋友會拿家中的玩具配件來用，也會用替代品，完

全的自動自發。 

在說明書的部分，一開始有些組的小朋友並不清

楚，整個寫錯，請其他組分享之後，重寫，很快就

可以修正，雖然不是很完善，透過交換玩，就可以

知道如何修得更為詳細。 

在實地操作部分，除了自己玩，組別交換玩，小朋

友也興趣高昂邀請其他班的同學來玩，那些同學好

像也覺得被吸引。 

考驗卡 

 

 

 

 

好運卡 

九、和樂之舞融入需要合作的節奏遊戲，有巧克力

節奏遊戲和音高節奏遊戲，練習的過程學到音樂節

奏，在會與不會，在合得起來與合不起來間，也看

到小朋友的不悅和生氣以及無奈，但也在歡樂中將

這些輕輕帶過，留下快樂的笑容，合拍的節奏，和

彼此間”奮鬥”過的友情。 

 



 
 

 

 
 

 

 

評量 

評量 

方式 

教學目標 評量方式 評量結果 

1.能認識自

己。 

寫出自己長大可以做的事。 

5項以上 

除了四位同學，大家都寫了五個

以上的能力，最多的是 23 個。 

 

2.能服務別

人。 

能做好整潔工作，也就是服務他人 

(整潔表) 

記錄方式，整潔工作做的好是 3

分，普通是 2分，不好是一分，

沒做是 0分，玩是減一分，幫

助別人加 1分。 

大部分小朋友都落在 2-3 之間 

部分小朋友有幫助別人，分數 

會加到 4 或 5。 

 

3.能和同學

和樂相處。 

能讓自己和他人和樂相處(和樂表) 

記錄方式，和同學相處快樂 3

分，普通是 2分，不說話是 1

分，生氣是 0分，罵人是減 1

分，打人減 2分，幫助別人加 1

分。 

大部分小朋友也是落在 2-3 之

間，打人罵人的是少數，而且還

是女生!令人吃驚，也很佩服她們

的真誠，大致上和老師觀察到的

現象，也很相近。 

 

 



   

 

就桌遊的觀點 

1.超級犀牛的置入 

    桌遊放進教學中，其實還是有點突兀，雖然好像是有關的東西，但在教學情境中，到底還

是老師拋出的新東西(但對有些有在玩桌遊的班級就不是)。但在這個單元，由於大家能增進彼

此的感情，其中有一項就是大家一起玩樂，玩樂中就也包含桌遊，因此介紹桌遊出場還算是在

情境脈絡裡。 

    超級犀牛在玩過三次後，小朋友已經逐步發現要搭好高樓的方法，之後，和小朋友透過幾

次問答，最後小翊說出：「該是因為我們合作吧!」而讓老師放下心，同學也覺得「是呀!」的

表情中得到一個好答案。在設計友誼大富翁之前，又再一次讓小朋友想一想超級犀牛的啟示，

有的小朋友小寫的是初階方式，但經過分組討論，所有組別都同意合作，或合作和專心，是最

重要的。以後，需要合作的情況，只要提示超級犀牛，馬上就能明白老師要他們合作。 

超級犀牛的置入，不在原本脈絡中。但有歡樂的效果，也能具體看到合作的成果，和歡樂 

的感受，並且發現學生亮點。 

 

2.友誼大富翁的設計 

    一開始，老師先說明簡單的設計規則，並且以大家熟知的世界大富翁為藍圖。小朋友一開

始即十分熱中的先寫好關於主題：友誼大富翁的好運卡和考驗卡，然後著手設計「美術/配

件」，並和「機制」一起運作，原本我以為小朋友可能就按照老師給的簡單設計概念去畫

好格子就可以玩，沒想到不同的組就設計出不同的機制，讓玩的過程中，增加刺激感。

在美術方面，小朋友畫的圖好像和主題不見得相關，就是畫高興的。其中有格子畫太小



的，過程有請他們畫大一點，但是有的有聽有的沒聽，也有格子畫得太雜亂的，也在公

布時，被點出這樣很不好走，相反，畫的端正大格的就成為小朋友想要選購的商品。在

配件方面，小朋友帶來立方體，貼上自製點數成為骰子，十分有趣，還有用空白卡片來

做好運卡和考驗卡，至於點數是用白色小積木(本來想用塑膠錢幣，但因有點複雜而放

棄)，還有棋子各組不一，有的用橡皮擦，也的用彩色筆，鑰匙圈的都有，十分有趣。各

組也都回饋，從設計中參與了畫畫，設計，並且要合作；當一個玩家更是覺得好玩、刺

激。 

友誼大富翁，讓小朋友同時是設計師又是玩家，將所學的主題當成桌遊主題，學生是學習 

的主體，具有高度動機投入設計和學習，能結合舊經驗，創造新物品。 

 

(七組的美術/配件) 

 

 

 

   

 
  

 

3.桌遊的功能遷移 

    現在如果班上有事件發生，老師就會說抽到考驗卡，然後把事件描述，然後問小朋友這一

題要如何解決，小朋友會比較快進入狀況，然後真的動動腦，試著發表看看答案能不能得到大

家的認同而加分，對於老師，也因為得到小朋友的多元思考和協助，也覺得好像張的是在玩遊

戲那樣，既輕鬆又可以有效果，覺得還挺好的。至於，合作的議題，透過具體的超級犀牛的成

功體驗，似乎更能輕易喚起小朋友對於合作的重要性和方法的提醒。目前的桌遊融入教學的嘗

試還挺不錯的。但是，感覺小朋友比較浮動，和老師的連結似乎有點淡掉，又趕緊做學共的提

醒，聆聽和尊重他人，讓小朋友能夠安靜沉靜下來，以利進行思考和討論。 



4.桌遊的推廣 

    這次的融入教學，感受到桌遊的魅力，往後的教學中如果能適時融入桌遊，應有提升教學

的效果，但也需要有桌遊資料庫和實物遊玩的經驗為後盾才行。 

 

 

 


