附表三－1

桃園市106學年度 青溪 國民 中 學 綜合活動 學習領域/教育議題
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共同備課紀錄表（請參用，各校可依實際情形修改）
一、共備討論重點

(一)說明暗黑童話世界課程重點，總計會操作4節課。

(二)課程情境舖陳拆解成「情境」及「目的」兩部份較合適。

(三)課程目標設定操作不明顯部份可以調整或拿掉。

(四)開放課堂邀請同事觀課，希望能吸引更多的夥伴。
(五)天神給孩子擔任，讓協同老師視情況給予天神協助。

(六)設計各國財政用一覽表呈現資金及石油存量，減少大量教具的製作。原想發行紙幣，但孩子數錢需要時間，表格呈現也夠具體，真實社會這麼大筆資金在流動也不會用紙幣，於是決定不發行。
(七)第三節課的收尾，邀請孩子培養一個改變世界的能力，讓暗黑童話世界灑進陽光。

(八)國家名字要更容易朗朗上口的，讓孩子更快速進入情境。
附表三－2
桃園市106學年度 青溪 國民 中 學 綜合活動 學習領域/教育議題
教師教學觀察綜合紀錄表(觀課表) （請參用，各校可依實際情形修改）
一、上課紀要

(一)第一節課

1.開場影片效果很好，孩子們很投入，影片結束後的問答，孩子也很擁踴。原以為這些事件對孩子來說會很陌生，其實還蠻孩子們知道，甚至可以背出超長的斷交國國名。

2.抽所屬國家、民族及決定每個孩子的角色，有1國孩子們對扮演角色的成員是不認同的。

3.規則說明孩子大多有聽懂。

(二)第二節課──2回合的Game Day

1.Game Day1

(1)內政討論很熱烈，但宣言發表情況較不完整，無法聚焦在對暗黑事件解決上。

(2)協商階段，孩子們都往哈比國集中，天神如預期地在Game Day1沒有聚集人潮。

2.Game Day2

(1)提醒孩子發表宣言要說明如何解決暗黑事件，內政討論很熱烈，但宣言發表情況仍不夠聚焦在暗思事件上。

(2)協商階段如預期都往天神集中，天神變得非常忙碌。

(3)天神時間，天神說明暗黑事件解決進度，因說明不夠完整，協同教師於下課時陪天神重新整理過每一個事件，並讓天神於Game Day3開始前再重新報告一次。

(4)段落小節：提醒僅剩最後一個回合，請各國留辦暗黑事件解決進度，每個國家或民族都有不只1個成員，在協商階段要分頭進行。

(5)下課時間，因未解決事件過多，走廊上聚集1群孩子在協商，教室裡有其他群孩子在討論對策。

(三)第三節課──1回合的Game Day，課程小結

1.天神重新報告暗黑事件解決進度，重新整理事件之後的報告有釐清暗黑事件目前處理進度，各國家及民族有更清楚未決事件。

2.Game Day3

(1)內政討論時間依然熱烈，提醒孩子把要說的宣言寫下來。

(2)宣言時間孩子聚焦在暗黑事件的立場表達，較前2回合狀況好。

(3)協商時間，這次孩子們沒有聚集在同樣的點，比較分散式的在進行各國協商。天神很認真地把每個國家叫來一一核對未決的暗事件進度。

(4)天神時間報告暗黑事件處理狀況，此時扮演天神的孩子更熟悉要報告的方式，整體上進步很多。

3.課程小結

(1)結算各國資金發現一件很有趣的事，在過程中其實課程帶領的我們都沒有注意孩子如何處理資金，但結算是卻發現每個國家資金都有增加，倒數第二窮國賺了129億。

(2)大家都很想在遊戲中獲勝，最後一回合趕進度似的在解決問題，天神也非常積極在核對暗黑事件。

(3)角色分配時有成員對於能扮演總統的同學很不認同，詢問孩子是否有看到其實總統也很認真地參與協商，雖然一開始嚷嚷著要打戰，但始終未發動戰爭 

(4)有國家成員在大家努力協商時坐在自己國家裡放空，當老師詢問時表示「不知道要做什麼，反正也有人在做了」，但這位成員後來也試著和其他成員一樣參與協商。

(5)真實事件的問題沒有辦法像在課堂上如此輕易解決，一開始看起來很複雜的暗黑事件，也只剩下一件未完成解決，願意嘗試解決就是個起點，試著培養一項能改變世界的能力。

(四)因分享時間不夠而延伸的第四節課(只用半節課，另半節是期末回顧)

1.針對學習單內提問，先小隊分享，再進行全班分享，因時間仍不夠，所以分享無法延伸更多 

2.有一則分享很有趣，孩子：「我覺得財政部長都很小氣。」我：「你們自己國家的財政部長也是嗎？」孩子：「對，我們自己的也很小氣。」此時財政部長：「就是因為我小氣，我們才有賺錢。」，孩子們真的很入戲。
二、課後討論及省思

(一)從影片連結至遊戲時還不夠順暢，要再思考過連結的引導話語。

(二)為了課程進行的更順利，可以先發給天神手冊，其他孩子拿到的版本即是公版(內有可公告的訊息)。
(三)聯合國角色需要再思考過如何讓孩子更有感。
(四)抽角色時孩子對總統的不認同時，該介入多少？

孩子們很直接地說：「老師，總統如果是他的話，他一定到處宣戰！怎麼樣可以換掉？」

我：「你們自己決定。」接著就轉身和總統對話：「要不要想想身為總統的你要做什麼？」

總統：「我說的算，他們都要聽我的因為我是總統。」

我：「這好像不是總統，這比較像王。」

在思考一件事，引導的方向往那去，和引導者本身的人格特質有很大的關係，因為不愛衝突的場面，所以提出的思考方向往不衝突的發展比較多。引導者的角色、話術及人格特質，會影響遊戲的走向，再者要放手到什麼程度？老師的角色還是會不斷地跳出來想要教孩子，如果「教」了體驗的走向及程度就有差。

(五)要給孩子什麼樣的鷹架？
課後的討論會中觀課老師對於「宣言」、「Game Day規則」有不同的想法及討論，在討論會結束之後我們有自己再次討論、思考及釐清困惑點。

1.「發表宣言」的鷹架：

只想把鷹架搭在孩子完全未知要踏進已知時，如果是孩子能自己發展出來的能力，就讓他們藉由體驗探索，也許會慢一些，但體會可以更深。如果想要讓孩子的宣言提早一點再更具體，Game Day1的內政時間可以有多一些的提醒語。不過發現自己宣言說的不夠清楚的孩子，最想要發展的能力就是「表達」，如果先有了固定的鷹架是否也能有這樣的體會呢？怎麼樣可以讓孩子有學習遷移的效果呢？
2.熟悉「Game Day規則」的鷹架：因為課程的目標不是熟悉規則，所以仍不會考慮多一個流程以單一事件當練習，仍會一次丟出所有的暗黑事件給孩子，未來的班級會在上課前就發下公版的各國資產及暗黑事件，給予孩子多一些時間閱讀及思考暗黑事件。

(六)課程要安排連上還是分開上？課程節數可以考慮4節，把分享部份做細緻

連上可以讓情境營造一氣呵成，若希望孩子有深層的討論，也能安排更多教學節數，目前設計的內容4節課會較為充裕，Game Day最少要有3回合。
(七)暗黑事件會不會太多？

當Game Day2孩子仍有很多未決事件時，一度覺得事件還是太多，但在最後的時候只剩一事件中的一部份未解決，目前的事件數應該還可以，不過也可以思考是否要再減量或拉長教學節數。

(八)未來課程的走向
1.下學期會在其他任課班實施這堂課，並開放課堂歡迎校內同事觀課。

2.邀請校內跨領域社群成員於下學年在導師班實施，提供課程所有資源，亦可協助上課師資。
附表三－3：

桃園市106學年度 青溪 國民 中 學 綜合活動 學習領域/教育議題
 共同議課專業研討會會議紀錄（請參用，各校可依實際情形修改）
一、觀課時間： 106年10月2日第三節至第四節
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二、觀課地點： 會議中心
三、紀錄： 廖令珍
四、觀課紀錄：
(一)活動前導影片、規則解釋及角色分配

1.逐一唱名各國角色讓全班看到，學生有更融入角色。

2.是否減少事件及任務？或是進行測試版事件操作？

3.學生對於聯合國的認識不多，可以考慮提供聯合國資

料前閱讀。

4.徽章效果不錯。
(二)建國宣言：

1.學生有空檔即開始想談判，發下小兵給學生進行佈署後，有成功讓學生停止談判。

2.宣言單效果不錯，讓孩子在發表過程中有稿子可參考，宣言單內容可考慮加入國家類別，讓學生可以依國家類別分別書寫和各國協商事項。
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3.可讓學生有更充分的時間融入角色。

(三)遊戲日第1~2天
1.內政時間不得和各國交談，仍有學生會轉頭和他國交流影片
內容分享。

2.小兵道具擺放不下學生會拿來玩，需另訂規則或是減少道具

數量。

3.利用投影片計時器掌握流程及時間，讓流程更順暢。
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4.是否考慮做鈔票、油票，讓學生結算經費時更具體。

5.天神規則完全由學生制定，是否要給學生一套標準？

6.協商時間學生很熱絡，第一天學生的焦點都不會在解決事件上，可以再思考如何讓學生在協商時更聚焦在事件上。

7.學生頻頻放話宣戰，關於戰爭的反思引導需設計適合提問更佳。

8.七年級已上過此活動的班級，除了增加天災人禍的意外事件外，需要重新安排部份事件條件，才能維持活動熱度。
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五、下次會議時間： 

(一)10/23第三節至第四節觀課815，會議中心。

(二)10/30第三節至第四節聚會，電工教室。

桃園市106學年度 青溪 國民 中 學 綜合活動 學習領域/教育議題
 共同議課專業研討會會議紀錄（請參用，各校可依實際情形修改）
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一、觀課時間： 106年10月23日第三節至第四節
二、觀課地點： 會議中心
三、紀錄： 廖令珍
四、觀課紀錄：
(一)遊戲日第3天
1.學生有更熟悉活動規則，當遊戲日只剩下一日時，學生發現

時間不夠時，很想要再進行一個遊戲日，可以提供「高峰

會」模式，讓扮演各國相同職務的角色聚集在一起，依職責

討論事件。

2.天神判定事件解決的標準，老師幫天神另外進行活動前的訓練，擔任天神的學生會比較清楚怎麼樣叫解決。

(二)活動後分享
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1.可多設計2~3節的活動後分享，帶給學生更深入的省思及討論。

(1)第一階段分享題目設定為「我為國家付出的努力」，比較能聚焦在事件的解決過程，亦可增加各事件協商及討論記錄設計。

(2)角色樹有助於學生回顧自己在活動中的參與程度。

(3)分享課程時間與課程進行的時間前後有一個月之久，可以用照片或影片重點提醒學生。

2.願意嘗試解決就是個起點，試著培養一項能改變世界的能力，接下來課程要延伸進行「DFC」全球孩子創意行動挑戰，希望學生看到周遭發生了這麼多待解決事件，能嘗試行動改變。

3.這一輪課程最大的亮點，有一班的皮諾國成員對所有人道歉。

學生：「老師，可以給我們一點時間嗎？我們想跟各國說些事。」

整個國家站起來對全部的人鞠躬說：「我們要跟大家說對不起！這個世界是因為我們而有這些亂事，火是我們叫人放的，疫情是因為我們做人體實驗而傳播出去的。我們一直要阻止某國加入世界衛生阻織是因為怕被揭發這一切……」
這群學生的層次很不一樣，當著所有人道歉及面對錯誤的勇氣，連大人都不一定擁有，這部份的勇氣很值得和學生學習。
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(三)整體省思
1.平日已隨時開放，不過非同領域或配課需求時，通常不易吸引老師交流，設計新課程時適合更主動廣邀同校教師觀課。

2.不同的班級可以觀察到不同的風景，如果各班活動狀況可以互相觀摩及學習，應該可以有不同的想法激盪。

3.抽角色時學生對總統的不認同時，該介入多少？

學生們很直接地說：「老師，總統如果是他的話，他一定到處宣戰！怎麼樣可以換掉？」

我：「你們自己決定。」接著就轉身和總統對話：「要不要想想身為總統的你要做什麼？」

總統：「我說的算，他們都要聽我的因為我是總統。」

我：「這好像不是總統，這比較像王。」

在思考一件事，引導的方向往那去，和引導者本身的人格特質有很大的關係，因為不愛衝突的場面，所以提出的思考方向往不衝突的發展比較多。引導者的角色、話術及人格特質，會影響遊戲的走向，再者要放手到什麼程度？老師的角色還是會不斷地跳出來想要教學生，如果「教」了體驗的走向及程度就有差。

4.要給學生什麼樣的鷹架？
課後的討論會中觀課老師對於「宣言」、「Game Day規則」有不同的想法及討論，在討論會結束之後我們有自己再次討論、思考及釐清困惑點。

(1)「發表宣言」的鷹架：

只想把鷹架搭在學生完全未知要踏進已知時，如果是學生能自己發展出來的能力，就讓他們藉由體驗探索，也許會慢一些，但體會可以更深。如果想要讓學生的宣言提早一點再更具體，Game Day1的內政時間可以有多一些的提醒語。不過發現自己宣言說的不夠清楚的學生，最想要發展的能力就是「表達」，如果先有了固定的鷹架是否也能有這樣的體會呢？怎麼樣可以讓學生有學習遷移的效果呢？
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(2)熟悉「Game Day規則」的鷹架
因為課程的目標不是熟悉規則，所以仍不會考慮多一個流程以單一事件當練習，仍會一次丟出所有的暗黑事件給學生，課前就發下公版的各國資產及暗黑事件，給予孩子多一些時間閱讀及思考暗黑事件，亦可融入閱讀理解的課程。
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