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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 桃園市桃園區永順國小 

授課教師 陳瀅如 

教師主授科目 國、數、綜合、健康 

班級數 1 班 

學生總數 27 名學生 

 

二、課程概要與目標 

課程名稱 「我與萌怪的心電感應」 

報紙期數／

頁數 

第  10   期， 

第   6-7    頁 
文章標題 基本情緒圖鑑+情緒探索地圖 

施作課堂 
（如：國文） 綜合 

施作總節

數 
3 教學對象 

■國民小學  五    年級  
□ 國民中學      年級 
□ 高級中學      年級 
□ 職業學校      年級 

1. 課程活動簡介 

「我與萌怪的心電感應」單元主旨希望能再次聚焦情緒圖鑑和增強自己的感知，感知一

段時間的情緒，更深入了解引發情緒的原因/生理反應/表情/行為表現，此單元將跨入「設計」

概念，包括情緒色彩卡牌情緒卡牌的三個主要色系，心情圖案與圖案聯想，以做為創發桌遊

「情境卡」之前導課程，教學實踐主要培養孩童社會情緒學習能力。 

教學實踐過程~ 

「安妮新聞」對高年級的孩童是既陌生又能立即捕抓孩子眼球的活教材，運用安妮新聞共

32張情緒小圖片(VOL10 P6-7)做為引導。 

此教案為培養孩童社會情緒學習能力十八堂課中三堂課，執行教學實踐於 112 年，收錄於陳

瀅如（2023）。整合桌上遊戲與設計思考融入國小五年級情緒課程之教學實踐。﹝碩士論文。

國立臺北教育大學﹞臺灣博碩士論文知識加值系統。 

 

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi?o=dnclcdr&s=id=%22111NTPT1627008%22.&searchmode=basic
https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi?o=dnclcdr&s=id=%22111NTPT1627008%22.&searchmode=basic
https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi?o=dnclcdr&s=id=%22111NTPT1627008%22.&searchmode=basic
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 2. 課程目標（條列式） 

第一堂課 一天當中的情緒 

設計理念: 

學生能夠再次聚焦情緒圖鑑和自己的感知一段時間的情緒，並能以同理心與關懷覺察他人的

感受，運用繪本《像不像沒關係》做為引導，引導學生了解情緒的浮動，用折線與長條圖來

一窺一日情緒變化。 

教學目標: 

1. 能培養孩子了解與覺察情緒的變化與調適當下的情緒。 

第二堂課 猜情緒卡牌 

設計理念: 

記錄自己覺察到的情緒，針對生氣、快樂、害怕與難過等情緒來篩選情緒色彩卡牌，每一張

卡牌代表的主要的三種色系，隨意塗鴉聯想出現某一情緒的「心情圖案」，再透過發想將敘

事情境，用圖、文來表現。 

情緒默契共感考驗，考驗主要顏色與聯想的情境，在敘事中與情緒相關的字、詞，最後的情

緒遊戲是要來猜測與好友是不是跟自己拿到相同的卡牌，藉由情緒色彩、圖案與聯想的情境

來搜尋情緒小圖片，在猜測對方會拿出來的卡牌，本身就是樂趣，加上對彼此的情緒的同理

與表達有一定的共感，也較能有深刻的連結與體悟。 

教學目標: 

1. 能夠再次聚焦情緒圖鑑和自己的感知一段時間的情緒並能以同理心與關懷覺察他人的感

受。 

2. 能專心傾聽他人的設計理念。 

第三堂課 製作”情境卡”原型 

設計理念: 

藉由情緒圖鑑「讀」出更完整的情緒訊息，進行「情境卡」設計，學生在創作「情境卡牌」
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時，能假設一個情境，並針對該情境所伴隨而來的生理反應，培養學生具備情緒覺察、理解，

不僅能抓住理智線，更能對當下的情緒做出較有利的回應。 

教學目標: 

1. 學生透過情緒圖鑑，可以覺察自己以及發現他人在該情境中可能會有的情緒。 

2. 學生透過發現其他角色在該情境中可能會有的情緒，進而練習發揮同理心。 

3. 學生透過發現情境中的問題點，試著提出解決問題的方法。 

4.  實作:情境卡 

執行內容 

 

一、課程紀錄 

1. 課程實施照片（請提供 5-8張） 

   

   

透過繪本內容來完成情緒指數，了解一段時間的情緒波動 
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情緒共感大考驗~猜猜看我剪下的情緒色彩卡牌，是不是被你猜對了 

 

   

   

 

活用情緒色彩卡牌 情緒共感默契大考驗「你的情緒圖鑑會跟我一樣嗎?」 
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設計「情境卡」原型  

2. 課堂流程說明 

活動名稱~我與萌怪的心電感應 

第一堂課 一天當中的情緒+第二堂課 猜情緒卡牌 
 
一、導入活動 
將每一組作品，呈現於講台前。 
說明設計理念:每組分別上台發表創作的主題作品，並用情緒色彩說明。 

 

二、開展活動 

1.運用情緒繪本-《像不像沒關係》:引導學生覺察一段時間的情緒變化。 
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2.分組完成: 《像不像沒關係》－情節分析圖。 

3.敘事中，了解情緒的波動。 

4.情緒圖鑑，看圖說故事:情緒出現，會有引發情緒的原因/生理反應/表情/行為表現。 

三、綜合活動 

情緒圖鑑~卡牌默契大考驗: 

兩兩一組，默契考驗時刻，進行猜卡牌活動 

(1) 當你覺得____情緒時，你會選擇哪一張情緒色彩牌卡? 

分析牌卡主要顏色(三種)、情緒所象徵的圖案(物件)與情緒感受。 

(2) 在情緒卡牌中，挑出4張卡牌，每一回合結束後，就與組員分享感受與想法。  

(3) 請將選擇的卡牌貼於學習單，記錄情緒、情緒圖案、聯想情境。 

(4) 將記錄下的情緒色彩牌卡學習單，並和同組同學分享。 

 

第三堂課 製作”情境卡”原型 

一、導入活動 

1.將學生分成五組（每組 4–5人）。 

2.每組抽 4張情境卡，將抽到的情境卡黏貼於學習單上。 
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A 我最好的朋友不但要

搬家，還要轉學。 

B 我寫完作業，終於可

以玩電動時，卻發現手

機／平板／電腦壞掉

了。 

C 我的親人生病了，醫

生說需要住院、動手

術。 

D 今天要去校外教學。 

 

E 期末考結束，我考得

還不錯，而且要放暑假

了。 

F 妹妹得到了他很想要

的玩具，我得到的卻不

是我喜歡的。 

 

G 我的好朋友拜託我，

等⼀下考試借他看答

案。 

H 我因為幫助同學而得

到讚美。  

 

I 我跌倒受傷了，同學

陪我到健康中心擦藥。 

J 回家的路上突然下大

雨，而我沒有任何雨

具。 

K 我在課堂上表達自己

的想法，班上同學卻不

認同、嗤之以鼻。 

L 回到教室後，發現自

己放在抽屜裡的玩具不

見了。 

M 家⼈因為工作出差，

今天晚上只有我⼀個⼈

在家睡覺。 

N 我不小心把同學的杯

子摔破了。 

O 我努力的算數學題，

卻怎麼算都算不出來。 

P 經過長時間的練習，

我們班在畢業盃歌唱比

賽得到第⼀名。 

二、開展活動 

1.小組組員自由分配，每人至少先完成一個「情境讀卡機」的訊息填寫。 

2.小組成員互相分享自己填寫的情境讀卡機訊息，並討論是否有需要補充、修正之處，最後一

起完成整份學習單。 

3.一組透過溝通協調，組員分配不同情境(一組員分配 3-4個不同情境)，製作情境卡牌。 
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三、綜合活動 

1.各組上台分享情境讀卡機的學習成果；其他組別給予報告組別回饋。 

2.創作「情境卡牌」。 

 

二、教學觀察與反思 

第一堂課 一天當中的情緒 

 

 

 

此觀察結果分析如下，我們閱覽繪本時，本班五組學生所得到的情緒波動大致相同，

但在故事快結尾後三頁，第一組認為好奇、驚奇、高興，好心情一路往上滑，情緒指數分

別為+1、+2、+3有好的結尾，因為城鎮會變得很熱鬧，會吸引許多觀光客前來欣賞「四不

像裝置藝術」。第四組和第一組十分雷同，情緒分別是有趣與好奇、得意、開心，情緒指數

也是+1、+2、+3的趨勢，結論是大家都會來廣場欣賞這件作品，讓廣場變得熱鬧。第二組

則是認為最後三頁分別是疑惑、好期待與無趣，所以情緒指數+1、-1、0，覺得時間拖愈
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久，藝術品會越來越沒有人氣。第三組很像的第二組，心情分別是熱鬧、得意、好奇，情

緒指數為+3、+2、0，覺得再過幾年後，居民根本不會知道有它的存在。第五組也用了類似

直方圖的長條色塊來表現情緒的波動，心情分別是好奇、得意、高興，心情指數+2、+1、

+3，會覺得廣場有越來越多的人會來。 

此觀察發現有趣的現象，在社會情緒方面，也就是可以幫助我們建立和維持人際關係

的情緒，例如:愛、感激和同理。所以高年級學生在分組進行活動的同時，我們可以感受到

組員所發出重視還是被敷衍了事的訊號。被同理的組別，會有較緊密的行為表現。在所閱

覽繪本圖像時，會有較正向與積極的想法，第一組、第四組、第五組觀察到在分工時會較

在乎彼此是否能將任務達成，會嘗試在組員不行時，有勇氣跳出來一同嘗試未知的任務。

在有默契的同伴中，學生能逐漸判讀非口語線索，包括半遮掩的臉部表情、音調與肢體語

言。 

另外，我觀察到在第二組與第三組在團隊合作中彼此還有一些隔閡，看見組員之間的

情緒經驗會相互感染並影響彼此的情緒經驗，這份無力感在合作時第二組比第三組強烈，

有可能是天生氣質，也有可能是家庭背景的不同，會造成學生在學習上的不安全感或是與

人之不信任感所導致；第三組則是有時候男、女生的身體界線分是有距離的，且是刻意

的，也許這階段的孩子都會遇到的生理成熟快於心理成熟的階段，所以有時變得男、女生

分別討論，意見有分歧的現象。 

(日-1120314) 

第二堂課 猜情緒卡牌 

 

 

(一)此觀察結果分析 

透過遊戲兩兩一組進行活動，在整理卡牌圖像和情緒的投射關係，圖案情境的安排與

聯想，是為下一節課「情境卡」設計做為初階段概念上的舖陳，如下圖教學實踐歸納本班
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學生成果-情緒色彩與圖案聯想，「生氣」偏向暖色系，生氣聯想到燃燒、火山爆發等;

「快樂」會想到大樹、果子等，大樹下的微風吹拂著我，看著大樹上結實纍纍的果實，感

覺很滿足，也可以躺在草地上，曬著溫暖的太陽，休息一下，感覺很放鬆與快樂；「害

怕」聯想到晚上看到鬼、做惡夢、死人的魂魄等情節，大多數都用黑、白、灰來呈現;「難

過」是失望、心碎、孤單的感受，用的情緒主色大部數學生都選擇冷色調，圖案為孤獨之

聯想較多。本教學還有一項發現，就是兩兩分組找好朋友對於卡牌默契，在這四種情緒卡

牌中，會有一至二個剪下來的圖案對照情緒感受跟好朋友是一樣的，由此可證情緒是具有

渲染力的。 

(二)教學省思  

由孩子的角度看情緒聯想，果然得出我想要的結果，也符應色彩心理學大部份的對於

顏色的感覺，只是要套用在情緒的判斷，還是需要圖案和想像力，尤其是班上大多數孩子

會很直觀的判斷生氣的情境，由此點出發就會有更多的發展性，像 S14她很認真思考「生

氣」時，是我考試考不好，被罵了，家人頭上有一把火。她就能馬上畫出媽媽拿考卷，口

沫橫飛一直碎念的心情圖案。但稍有美中不足之處就是如果不用到「情境」來敘事，可以

直接用心情三種主色，來猜卡牌。會不會也將默契的層級再往上升一階。待課程修正與升
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級，或許於六下時同學間合作默契足夠時再施測一次，會更有感! 

(三)課程進行討論與修正 

教學發現，當下在遊戲進行時，遊戲限定的對象是自己的好朋友，若轉為與「自己不熟

的朋友」會不會讓班級團隊，和人際互動上，不再只是限於小圈圈的互動，有時跟熟悉的朋

友合作知道彼此的默契，合作很順暢，但就缺少不同意見與想法上的刺激，這一點要值得深

思。 

第三堂課 製作”情境卡”原型

 

(一)此觀察結果分析 
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我覺得在團體中如果有自己的想法，是很容易展現領袖特質的，這樣的孩子具有群眾魅

力，但不是那種亂提一些搞笑意見的，而是真正能有見解或建設性意見的內容。經過情境上

的練習，學生在思想上相對也比較成熟，比較理性，不會一遇到事情用情緒在解決事情，用

情緒解決事情通常結果也不太好。 

我想在衝突裡，可以幫助他們去釐清自己的價值觀，因為有時候衝突，也是因為講不清，

所以才要起爭執。如果學生能夠適時地去接納別人的觀點，或者是他有那個能力去提出不同

的觀點，才能有效的解決人際衝突。 

(二)教學省思  

情緒課程執行了約有二週多的時間，但對於「羨慕」、「愧疚」等情緒大多還沒有很深

的感覺，像是「羨慕」，就是想著別人有的東西，自己也想要有，很忌妒；「愧疚」，就是

可能不小心把同學的杯子摔破了，對他很抱歉，很期待他能原諒。要學生將複雜的感覺表達

出來，著實不易。 

(三)課程進行討論與修正 

學生試著打造出自己所想要的情緒安全空間，是可以被訓練的，帶有「期待」的想像與

演練，能使被動聽從「內在聲音」轉向到「主動發聲與創造」，但在班級操作下需要足夠時

間與耐心，才能完整操作。 

期盼將來都能在面對班級事務時，學生能從被動的感受到積極處理，教師的內隱情緒的

確很難去判讀，經由學習單，倘若能加入遊戲式學習，就能在「放鬆」的氛圍下，讀出學生

的本性。「情境卡」設計，學生在創作「情境卡牌」時，會想到當我會在需要的時候，我會

適時尋求幫忙；當接受別人幫助時，我會記得要感謝別人。 
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教師教學總結: 

1. 師生共創整套以 SEL為議題的桌遊，草創期任何的元素都是寶，孩子都沉浸在創作的氛

圍裡，由抽象到具體的設計、操作，由安妮新聞圖與文輔助下，對於抽象情緒的理解~ 

感謝「安妮新聞」，藉由「情緒圖鑑」來刺激彼此的對於「情緒」的理解，尤其在疫情

後，人與人因慣用 3C 而產生人與人疏離的現象。相對於孩童，回到實體課程，身為教學現

場的觀察，所反應出來的是孩童人際互動上有生疏感，有了「安妮新聞」的圖文並茂的活教

材，在教案上設計了跨領域的安排，「情緒」x「美感」讓學生體會「同理」的對話，發現

情緒互動的「美感」，在「覺察情緒」、「對話」裡，長出信賴的能量，藉由操作、演練、

對話與設計「情緒卡」，進而在「情緒控管」與「情緒表達」上能達換位思考，讓孩童對「情

緒色彩」有深刻印象，執行「提昇社會情緒學習能力(SEL)」計劃已滿一年，在整個班級的

團體動力上，逐漸提昇人際互動技巧，教學者也大多能在班級經營上輕鬆駕馭。 

2.  情緒健康是一切的基礎，潛移默化的影響，非立竿見影，但影響深厚! 

若能將「SEL」技巧也帶入了家庭，或許能化解家庭危機，由家庭「紮根」，將帶給社

會極大的正能量。 

3. 「安妮新聞」情緒圖鑑激發孩童創作靈感 
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三、學習心得與成果 

1.透過遊戲式默契大考驗，來測試彼此對於情緒色彩的認同 

 

 

 

 

 

Ｔ：  運用安妮新聞的共 32 張小圖片做為引導，記錄自己覺察到的情緒，我們針對生氣、

快樂、害怕與難過來篩選情緒色彩卡牌，還有每一張卡牌代表的主要的三種色系，隨

意塗鴉想想出現某一情緒的「心情圖案」，再透過聯想將敘事情境，用文字來表現。

待會要來與你的好朋友默契大考驗，考驗只能給主要顏色與聯想的情境，在敘事中如

果有與情緒相關的字、詞，可用圈圈或嗯嗯來暗示，最後要猜猜是不是兩兩都拿到相

同的卡牌，如果有的話，那對彼此的情緒表達，有較深刻的連結。 

S03： 這個太酷了，可以找我的好朋友一起默契嗎?還是要組內的朋友? 

Ｔ：  可以找找你的好朋友，不一定要組內的。 

S18： 老師，我們可不可以用吃飯隔板，這樣子就不會彼此看到答案了，這樣子的測試才準。 

S23： 老師，這個聯想這格要填什麼?可以用我的”情緒主色”或上一格子的”心情圖案”，

再去做聯想嗎? 

Ｔ：  可以的，比方來說剛剛 S11說了，生氣的情緒我會畫上橘子色、咖啡色、黑色；心情

圖案則是會畫媽媽臭罵妹妹一頓；聯想敘事我會寫”每天都在耍廢的妹妹，都”惹媽

媽生氣”。那我們就開始吧~不要看同學的，請自由聯想，若想不到就回想一下我們

前幾課上過的情緒色彩出發。 

2.整理圖像和情緒的投射關係，了解情緒色彩與圖案的共通

性 

 

 

Ｔ：  大部份的同學都能運用圖像及語言表達自己情緒。在玩遊戲時也很有技巧有情緒關鍵

字用嗯嗯或圈圈來說，避開情緒關鍵字。 
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S04:  我的好朋友有猜中我的情緒卡牌，像古時候的傳說，他就馬上猜”害怕”的情緒，然

後我就再問他，猜猜看”害怕”我用的是哪三種主色?他就回答黑、白、綠，真是太

神奇了，在三十二張卡牌裡他馬上說是不是幽靈，他真懂我。 

S13:  我們在遊戲結束之前，有把全部的訊息都給好朋友看，我們竟然生氣都選獅子、快樂

選果子，有四種要猜的情緒，我們竟然有 2張都是一樣的，然怪有時都不用我說，她  

就知道我要幹嘛。 

S10:  我很喜歡同學畫的心情圖案，很紓壓，希望之後還有上不完的情緒課，當我也要生氣

的時候，我會選擇畫畫，隨便畫的那一種，很自在。  

Ｔ：  我也看過大家的作品都很精采耶!在大家作品裡，我要大家來找碴，找什麼碴?我發現

大家都很有默契，也很有創意，我請大家來找找情緒圖案與顏色的共通點吧! 

S16:  那個「生氣」情緒，我們都用火山、獅子和炙熱的火焰卡牌，然後幾乎都用黑、紅、

黃來畫出主色，更好笑的是有人聯想到「生氣」是由頭上冒出來的火。 

S22:  我看到「快樂」情緒，我們都用一朵大紅花、果子、在天空上飛翔的飛機、一棟鵝黃

色的屋子和可愛咖啡色的狗，還有人用鋼琴卡牌，用粉紅、綠、黃、淡藍、咖啡來表

現主色，我覺得比較特別的是大家的共同點就是看到花聯想到植物，植物想到樹林，

還有大樹可以使人放鬆，還有貼上屋子圖案的都會覺得在家裡很快樂。 

S07:  「害怕」情緒，我們都用鬼或幽靈的卡牌，那個最多人用，然後就是手槍、嵌子，大

部份同學都用黑、白、淡灰、淺灰來表現主色，我覺得這「害怕」情緒大家都很相同，

像在夢裡遇到鬼、房子裡面很黑，然後還打雷，就像那種「害怕」，還有壞人拿手槍

打爆頭時的那種「害怕」。 

S01:  大家都有「難過」情緒，這個有點難，因為大家選都圖案太多了，有一個玻璃杯子、

一朵怪怪雲、一隻大象、一隻鳥、一隻背著重物的驢子、一杯茶、一輪明月，主要大

家是在冷色調藍色，當然還有莫蘭迪色，這低明度的沈穩色調之前老師有給我們看過，

那其他的像是黑色粗線條，我在猜想大家都挑一個、一朵、一隻，大概是覺得「一」

聯想到「孤單」，就會很「難過」吧! 

(影-20230314) 
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3.由學生自行挑選情境，並在識讀後讀出「情緒」

與做負責任的決定 

運用思維轉換學習單~情境讀卡機做為引導，

引導學生在做決定之前能考慮對他人造成的影響，

並運用方法解決日常的難題。 

 

 

 

 

 

Ｔ：  讀出「情境」，讀出「情緒」是大家擁有的能力!看見大家在學習單上很認真且完整的

完成，請大家分享你們寶貴的想法。 

S10： 情境:經過長時間的練習，我們班在班際籃球賽得到第二名。我覺得要選「滿足」，因

為得第二名啊!學習是不間斷的，經過長時間的練習與磨鍊，一定需要班上同學相互

配合，才有的成就。「相互配合」可以使一切都變值得。 

S11： 情境:我的好朋友拜託我，等一下考試要借他看答案。我的情緒選「很無奈」，因為雖

然是朋友，但是那樣是作弊，起初我有選擇的障礙，但我最後要選擇跟他說:「作弊

是不對的，要自己努力。」我相信好的友誼不是建立在作弊這件事情上，我態度會很

強硬，不給看，但我會好好勸他改過。 

S23： 情境:我在課堂上表達自己的想法，班上同學卻不認同、嗤之以鼻，我的情緒會很「挫

折」，因為同學不認同我，我理性想想是不是自己有什麼需要改善的地方，如果選擇

不好的解決方法，我應該會直接嗆同學，然後一言不合吵起來。 

S05： 情境:回家路上突然下大雨，而我沒有任何雨具，我的情緒會很「焦慮」，因為我準備

要淋雨回家了，我的解決方法是找一個跟我關係好，離我家近的同學，請他跟我撐一

把傘，他爽快的答應了，我便和他一起走回家。 

(訪-20230317) 
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學生學習總結: 

1.感謝安妮新聞報紙，豐富孩子對「情緒」與「美感」交融的視角，能有不同的思維與詮釋，

以下師生共創桌上遊戲的歷程~ 
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