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公視兒少教育資源網 

PTS MOVE│人權教育教案設計表格 

一、設計理念、課堂簡介 
  教室是每一位學生每天相處最緊密的場所，而校園環境應是友善且友愛，

教室環境氛圍應是讓每一個孩子都能在班級中獲得適性發展，在尊重與愛的環

境中一同成長，與同學間應是建立信任、友善、彼此尊重體諒的關係。 

  因此期望透過此課程與桌遊，引導班上學生思考，在校園環境中遇到事件

時，自己扮演的角色和正確應對的行為，能營造友善與互助氛圍的學習環境。 

 

二、教學流程 
活動一： 

1. 教師揭示ppt、詢問學生什麼是友善的校園？請同學回覆並統整回答內

容。 

2. 校園環境中，若發生霸凌事件，事件中的角色有哪些？ 

3. 請學生思考問題：「霸凌是怎麼發生的？」，觀看影片，並回答所觀察

的：青春發言人│如何走出霸凌傷痛；青春發言人│霸凌者的告白 

活動二： 

1. 觀看桌遊前導影片，說明與帶入遊戲情境。 
2. 請學生拿出桌遊與學習單，教師說明桌遊遊戲規則、計分方式、每回合的

小組動作及要紀錄的討論內容。 
3. 小組分工，每位學生負責不同的工作。如：計算達成與否、紀錄注意力

值、統整分數… 

活動三： 

1. 開始遊戲。 
2. 遊戲結束後，請學生計算總分，教師揭示每組得分相對應到的遊戲結局。 
3. 請小組討論並發表遊戲過程所觀察到的，和對於遊戲事件中的感受。 

4. 與全班想分享事件中印象深刻的事件，並說明自己得做法和投入值。 

活動四： 

1. 角色扮演：請小組每人上台扮演事件角色，進行實際練習與同理他人。 

2. 全班統整複習，整理出事件的結果與做法。 
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三、教學設計與流程 
領域 / 科目 綜合領域 設計者 石佩璇 

課程名稱 生命的故事 實施學校 台中市東光國小 

實施年級 六年級 教學節次 第3、4節 

實施日期 2024/5/8 

設計依據 

總綱核心素養 
 E-A2 具備探索問題的思考能力，並透過體驗與實踐處

理日常生活問題。 

 E-C2 具備理解他人感受，樂於與人互動，並與團隊成

員合作之素養。 

領綱核心素養 
 綜-E-B1 覺察自己的人際溝通方式，學習合宜的互動與

溝通技巧，培養同理心，並應用於日常生活。 

 綜-E-C2 理解他人感受，樂於與人互動，學習尊重他

人，增進人際關係，與團隊成員合作達成團體目標。 

學

習

重 

點 

學習表現  2a-III-1 覺察多元性別的互動方式與情感表達，並運

用同理心增進人際關係。 

 2b-III-1 參與各項活動，適切表現自己在團體中的角

色，協同合作達成共同目標。 

 

學習內容 

 Ba-III-2 同理心的增進與實踐。 

 Ba-III-3 正向人際關係與衝突解決能力的建立。 

 Bb-III-1 團體中的角色探索。 

 Bb-III-2 團隊運作的問題與解決。 

 Bb-III-3 團隊合作的技巧。 

議

題

融

入 

議題 人權教育 

學習主題  人權與責任 

 人權的基本概念 

實質內涵  人E2 關心周遭不公平的事件，並提出改善的想法。 

教材來源 公視兒少教育資源網 

教學設備/資源 電腦、電子白板、桌遊、ppt簡報 

使用的

公視影片 

《青春發言人│如何走出霸凌傷痛》 

《青春發言人│霸凌者的告白》 

學習目標（至多 5 項即可） 

1. 能覺察校園的霸凌現象。 

2. 能分辨霸凌的定義及行為。 

3. 能同理被團體排擠欺負的痛苦。 

4. 能同理性霸凌被害者的痛苦。 

5. 能願意幫助霸凌的受害者。 
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教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 備註 

一、活動一： 

1. 教師揭示ppt、詢問學生什麼是友善的校園？請同學回

覆並統整回答內容。 

2. 校園環境中，若發生霸凌事件，事件中的角色有哪

些？ 

3. 請學生思考問題：「霸凌是怎麼發生的？」，觀看影

片，並回答所觀察的。 

影片：青春發言人│如何走出霸凌傷痛 

   青春發言人│霸凌者的告白 

二、活動二： 

1. 觀看桌遊前導影片，說明與帶入遊戲情境。 

2. 請學生拿出桌遊與學習單，教師說明桌遊遊戲規則、

計分方式、每回合的小組動作及要紀錄的討論內容。 

3. 小組分工，每位學生負責不同的工作。如：計算達成

與否、紀錄注意力值、統整分數… 

三、活動三： 

1. 開始遊戲。 

2. 遊戲結束後，請學生計算總分，教師揭示每組得分相

對應到的遊戲結局。 

3. 請小組討論並發表事件中印象深刻的事件，並說明自

己得做法和投入值。 

  多數學生表示，因為會在意遊戲的輸贏，所以在

事件發生時，會先想用輸贏來判斷是否投入注意力

值，但是其實自己真實的想法並不一定與投入的注意

力值有關，像是A同學提到，小廷被欺負時，因為覺得

他很可憐，其實自己想多投入一些注意力值幫助他，

但是因為怕後面遊戲注意力值不夠，所以就只出了1個

注意力值。 

  有同學提到，透過遊戲開始可以站在別人的角度

來思考他的感受，或是對別人講話時會先想想再講。

也有同學說以前常常會因為害怕自己也變成孤獨的那

一個而不敢勇敢幫助別人，但是從遊戲中可以感覺到

被霸凌者的孤獨，所以自己想試試看，先多關心身旁

的每個人，讓每個人在學校都可以感受到開心或自

在。 

四、綜合活動： 

1. 角色扮演：請小組學分別飾演卡牌情境中的不同角

色，進行實際情境練習與同理他人感受。 

2. 全班統整複習，整理出事件的結果與做法。 
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20分鐘 

 

教學成果與心得分享： 
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本次教學有別於以往是傳輸式的霸凌議題宣導，而是讓學生透過模擬情

境，將桌遊中角色帶入到自己現實生活中。因此讓孩子在遊戲過程中更能去

換位思考，而且透過本次桌遊，可以觀察出班級中每個孩子遇到事件時的反

應與想法。遊戲過程中，有觀察到幾點問題，在未來教學中可以做更多的引

導與改善。 

一、發現有少部分會因在意遊戲的本質「輸贏」而去判斷是否該出注意

力值，因而所出的注意力值與實際自己想投入的助力是不相同的。因此未來

在遊戲前，可以先提醒學生本次遊戲的目的，而不要被得到多少錢而影響判

斷。 

二、遊戲中，各組在回答每個事件時，若有一位教師可以引導，請學生

回答為什麼要投入這些注意力值，會更能了解學生真實想法。 

因桌遊人數4～5人較佳，但因班級學生多為二十幾人，教師一人無法每

一組、每一事件都去聆聽和詢問孩子選擇出注意力值的原因。因此，本次是

採用請學生將投入的注意力值和原因填入學習單中。但課堂收回學習單後，

發現學生為了快速進行遊戲和回合，回答的都較簡略，而未能將真正想法寫

下。因此若是未來在教學時，能每組都有助手老師來引導學生思考，會更有

幫助。 

三、因為課堂時間的關係，因此實際在課堂中沒有進行到原先安排的

「四、綜合活動：角色扮演」活動。建議未來教學時，能將本教案延長時間

安排「第三堂課」，進行桌遊卡牌中事件的角色扮演活動。讓每組的學生可

以透過實際的角色演練將自己帶入情境中，更能感受深刻和換位思考，來達

到學習效果。 

很感謝公視提供這款桌遊給現場的老師使用，霸凌是現在教育現場中，

重要的議題，也期望在學生的學習環境中，不要發生。但只針對議題做單方

面的宣導效益極其有限，透過這款桌遊，不僅能讓學生更實際去理解被霸凌

者在生活周遭可能遭遇到的事件，更能讓學生學習換位思考，不要成為霸凌

事件中的任何角色，以同理心去包容別人，盡自己的力去關懷他人，有效降

低霸凌事件發生的機會，營造更友善溫暖的學習環境。 

其他參考資料： 

 教育部推動友善校園計畫  

 


