	科目名稱
	印象派的西施安全網
	單元教學時間﹕
100分鐘
	共2節

	課程主題
	第9週-桌遊中的間諜活動體驗
	教學對象
	高一

	活動設計者
	趙文義
	學生人數
	30人

	議題融入
	

	教學準備
	1、桌遊「機密代號」

2、桌遊「矮人礦坑」

3、規則說明PPT

4、學習單

	教學目標
	1、透過桌遊「機密代號」感受間諜活動中傳達訊息的難處。
2、透過桌遊「矮人礦坑」感受間諜活動中隱藏身份的處境。

	設計理念
	    以桌遊「機密代號」、「矮人礦坑」的遊戲情境，使學生感受間諜活動在訊息傳遞、隱藏身份時的困難之處，並能進一步以自己的方式達成目標。

	評量方法
	1、桌遊「機密代號」對抗賽成績
2、桌遊「矮人礦坑」積分賽成績

3、課堂學習單


教學活動設計

	單元目標
	活動流程設計
	時間
	教學
資源
	核心

素養

	引起動機
	一、各組分享成為間諜的要素
二、說明桌遊「機密代號」、「矮人礦坑」與間諜要素的共通性
	2m
3m
	桌遊「機密代號」、「矮人礦坑」
	

	課程活動

結論
	一、說明桌遊「機密代號」遊戲規則
二、每兩組進行「機密代號」對抗賽，賽制如下：

1、勝組得積分3分，敗組得積分0分，平手得積分1分
2、每15分鐘即結算成績，並輪至下一組進行對抗，共進行兩輪
3、積分較高的組別獲勝
三、公布「機密代號」對抗賽成績結果

四、說明桌遊「矮人礦坑」遊戲規則

五、每兩組共同進行「矮人礦坑」遊戲，賽制如下：

1、兩組混合進行同一場遊戲，並計算個人黃金積分
2、每15分鐘進行換組混合
3、個人黃金積分相加最高的組別獲勝

六、公布「矮人礦坑」成績結果

一、說明透過「機密代號」、「矮人礦坑」理解間諜所需要的技巧及面臨的處境
	10m
30m

5m

10m

30m

3m

4m
	電腦、投影機、規則說明PPT
	A2系統思考與解決問題
B1符號運用與溝通表達
C2人際溝通與團隊合作

	回饋
	一、學生分享遊戲過程中所感受的的心境或在遊戲中所使用的策略
	3m
	學習單
	A2系統思考與解決問題


2

