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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 新竹縣湖口鄉信勢國民小學 

授課教師 林家葳 

教師主授科目 閱讀課 

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 我的「心願‧啟動」紀念日 

報紙使用 

期數及頁數 

第 冬季特刊 期， 

第 6-7 頁 
文章標題 THE DIARY OF MINE 

課程融入 

議題 

□ 性別平等教育   □ 原住民族教育   □ 生涯規劃教育   □ 多元文化教育  

■ 閱讀素養教育   □ 人權教育   □ 環境教育   □ 海洋教育   □ 科技教育  

□ 能源教育   □ 家庭教育   □ 品德教育   ■ 生命教育   □ 法治教育 

■ 資訊教育   □ 安全教育   □ 防災教育   □ 戶外教育   □ 國際教育 

□ 無特定議題   □ 其他_____________________________________________________ 

施作課堂 
（如：國文） 閱讀課 施作總節數 2 教學對象 

■ 國民小學  六  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 

    教師前一天請每一位同學將安妮新聞帶回家，THE DIARY OF MINE 單元每一格依個人

的創意填上任務(例如：開合跳 10 下、背一首詩、分享一個新年新希望……等等)這些任務

將作為閱讀課當天在班上玩遊戲的趣味點。 

    上課當天，先花一節課全班一起閱讀安妮新聞及分享討論報紙內容。第二節課各組

選擇一份最有趣、指令最明確的報紙，分組一起玩心願‧啟動大富翁爬格子遊戲： 

一.每個同學挑選一個個人物品代表自己(如橡皮擦、髮夾)，從遊戲起點 1/26 開始出發。 

二.擲骰子，依骰子點數前進，每進到一格就要先大聲朗讀那一格的日期和節日內容，接

著朗讀同學所填的任務題目並完成該項任務，才能繼續前進。 



4 

 

三.依骰子數前進，若到終點前骰超過點數，採倒車模式進行，直到小組中有人成功到達

3/27 櫻花日遊戲就結束。 

四.若同學有遇到平板任務，當事人需要休息一輪，等再次輪到他時才能用平板秀出任務

的解答。 

        任務題目須包含： 

請同學大聲朗讀送我的祝福心願、運動、朗讀或背誦語文、唱歌、

上家下家互動、我的小故事、動作聲音模仿……及其他能熱絡小組

遊戲、不傷感情的創意任務皆可。 

    透過遊戲讓同學手口眼耳同時學習各種特殊的節日，也在學期末鄰近新年的上課日

好好地跟同學一起玩，玩樂的同時也經由他人的嘴給予每個孩子心願正增強、將心願透

過表達和行動，啟動新年新氣象。 

 2. 課程目標（條列式） 

一、 學生專注閱讀安妮新聞 

二、 學生分享安妮新聞中有興趣或疑問的地方並一起討論 

三、 學生透過遊戲認識各種節日，並完成遊戲任務 

 

 

三、執行內容與反思 

1. 課程實施照片與成果（請提供 5-8 張，如有學生學習回饋可附上。） 

  

依照興趣自由選擇安妮新聞章節閱讀 學生輕鬆地討論遊戲任務的玩法 
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趣味的時刻：正在完成遊戲任務中 棋子所走的每一步都令人期待 

  

老師正在介紹遊戲進行方式 笑臉就是最美好的閱讀成就  

2. 課堂流程說明 

一、 全班一起閱讀安妮新聞。(20 分鐘) 

二、 討論閱讀安妮新聞時的個人感受，先自由分享，接著教師引導大家討論報

紙的編排方式與內容呈現等。(20 分鐘) 

第二堂課： 

一、 教師介紹遊戲規則、小組選出要一起玩的那份心願任務單。(7 分鐘) 

二、 開始遊戲，可搭配平板進行任務。(25 分鐘) 

三、 教師結語及場地收拾(8 分鐘) 
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3. 教學觀察與反思 

遇到的問題與對策： 

一、 部分學生在家中已經很久沒接觸過報紙，所以相關的提取經驗就較為困難，對於排版

也較沒有概念，需要老師再重新介紹、其他同學適時的提點排版位置等，不過也因此

多認識了報紙相關知識，也是很棒的學習。 

二、 遊戲規則還不嫻熟時各組有花一些時間凝聚共識，稍微影響到時間的掌控。 

三、 部分學習任務太鬧或是語意不夠完整，當場請同組共創新的遊戲細節，解決當下突發

狀況。 

教學觀察： 

一、 同學對於此次安妮新聞冬季特刊的互動性相當喜愛與驚豔，一拿到就迫不及待的和同

組開始交流報紙內容，圖與文相互輝映讓報紙很吸引人，不過當然有遊戲的那一大張

最受青睞，大家都眼睛發亮。 

二、 透過遊戲整合知識與文化，讓平時嚴肅的課堂充滿歡快笑聲，大家一起學習，展現出

與平時課堂不同的上課反應與閃亮眼神，朗讀各種奇形怪狀的任務時，更是爆笑不

斷！各組玩得專注，也守著遊戲規則認真且充滿開朗祝福的達成組內夥伴的 2025 心

願，這對習慣書本知識的他們來說，是另一種更加熱絡、適性、接納各種個性特質的

學習方式。 

 


