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◆背景與動機

•背景

•動機



背景

• 隨著時代潮流，傳統填鴨式教學與升學主義掛帥的教育觀念慢慢被
取代，翻轉教育盛行，希望培養孩子帶得走的能力，教與學不再是
單向，教育亦不再侷限於老師教什麼、學生學什麼，注重的是為師
者的引導與啟發。

• 在體育教學中亦然，科技媒體發達的現代，學生學習的平台多元廣
泛，唯有激發學生的內在動機，方能帶動學生主動參與、主動學習，
並養成終生規律運動的習慣。

➢ 師者的引導與啟發



➢ 引發學生運動課程中的樂趣與享受、建立運動習慣

• 許義雄（1992）也指出，所謂樂趣，是一種享受，一種快樂的情趣，
一種愉快的氣氛。體育課是一件愉快且有趣的課程，然部分體育課過
於重視技能訓練，造成學生望之卻步（劉述懿，2016）。

• 樂趣化的體適能課程設計，可有效提高學生在健康體適能的學習成效。
並進一步培養學生建立終身運動的習慣（陳偉瑀、陳安妮，2015）。

動機



• 本校對於大一新生體育課程的規劃是隨班開課，並由體育處學動組
統一安排師資與場地，希望達到讓大一新生認識運動環境、提升身
體適能、促進身心健康以及透過體育運動，增進學生人際。在期末
皆設計回饋單讓學生填寫以修正課程，幾學期下來，學生對於體育
課程中闖關活動感到相當難忘、有正面評價。

➢ 利用闖關式遊戲融入共同教學目標

動機



•教學方法之設計與實施

•活動執行流程

◆課程目標、設計與規劃



教學方法之設計與實施

➢創新活動發想與修正(1/2)

• 活動發想：來自於日本綜藝節目「全員逃走中」，每次活動選擇在一
廣大場地舉行（如遊樂園、百貨公司、街道…），參賽的藝人們為逃
亡者，在限制時間內要完成不同任務，且過程當中有「獵人」會進行
追捕，被抓到者則無法繼續進行闖關。在體育課中參考「全員逃走中」
模式，進行活動規劃，以分組的方式進行。



• 活動目標：以分組的方式進行，限定範圍、任務設計，跑動的距離及時
間壓力，能增進很大的運動量、團隊合作。「活動量」及「團隊動力」，
即成了結合體育課程最大的教材選擇。

• 困難：淡江校園廣闊，且多有坡度，校園中亦有車輛行進，學生在一追
一逃的過程，風險較大，且活動量容易超負荷。

• 修正：調整活動內容，改以團隊闖關為主，速度的概念，則以賓果連線
完成來做為搶時目標。修正遊戲規則，改以「全員闖關中」作為體育課
程創新活動。

➢創新活動發想與修正(2/2)

教學方法之設計與實施



教學方法之設計與實施
➢融入樂趣化元素



教學方法之設計與實施

涵蓋各類領域，並參考多元智慧、校園特色、體育本質與目標，期能達成
提升身體適應能力、建立正確體育概念、增進運動技能、體驗運動參與樂
趣之教育目標。

題目向度 內涵 培養之能力 關卡題目

體能促進 樂活健康 增加身體活動量，並強化
對於體育、運動的相關認
知。

請到操場司令台前，全體
同學一起做20 下開合跳

人際互動 團隊合作 同儕之間的討論、溝通與
共同解決問題之能力，提
升學生人際互動能力。

以商館為背景，請3 位同
學分別和校園中任1 位異
性同學合照一張。

語言智能 文學素養 喚起簡單文學素養，並能
知道各相關學院之位置。

找到文學館，全體輕輕念
出一首古詩。

校園特色與認同 融入校園 提供大一新生認識校園環
境的機會。

找到書卷廣場，全體同學
排一直線搭肩沿書卷圓環
兔子跳一圈。

➢關卡題目設計



每年度校園環境與各班人數、組成皆不盡相同，每學期課程前需重新調整
關卡內容，準備適當與足夠的器材、表單。

✓人：異質性分組。

✓事：闖關模式與規則。

✓時：當學期一次(週)上課時間約100分鐘。

✓地：整個淡水校園。

✓物：賓果卡、筆、電腦(含PPT關卡題目檔案）或紙本任務卡、籤筒(含
25支號碼籤)、各組手機1-2支。

➢活動準備與流程

教學方法之設計與實施



集合
說明規則、發下
賓果卡

各組輪流

抽任務籤

同時出發執行抽
到的任務

達成任務後拍照
返回集合地

核對任務、圈起
賓果卡與任務相
對應的數字

抽取下一張

任務籤

以賓果卡連線數
量決定優勝組別

➢ 全員逃走中闖關流程

活動執行流程



•評量方式

•修正歷程回顧

•評鑑質、量呈現

•學生期末回饋單

◆學生學習成效



評量方式

• 活動當中，各組先完成5*5 賓果單2 
連線之小組獲勝，以時間先後排序
名次，在下課前10-15 分鐘結束闖
關，未完成2 連線者，依完成進度
續以排名(如一連線+4 關卡、一連
線+2 關卡…)。

➢分組闖關名次



• 在活動前先告知學生，將所有闖關過程的拍攝檔案(影片、照片)留存，
課後需完成小組報告，以「檔案」整理的方式，老師可由學生報告內
容，得知學習成果與學生參與心得，此評量方式也讓學生在執行活動
之餘，進行活動回顧、檢討反思、心得回饋…，確實留下一些屬於大
一同班同學的共同紀念。

➢紙本報告(檔案評量)

評量方式



• 各組都要交，格式不拘，1-10 頁(至少A4 單面一張)，每頁照片不得少於3 張。

• 內容包括：標題(主題)、全組序號及姓名(ex71.郭馥滋)、闖關內容說明/照片、活
動心得、報告之分工表(照片提供者、內容建議者、編輯者…)等。

• 影片加分：將錄影檔簡單編輯，需剪輯加字幕(片頭須註明標題、全組序號及姓
名)，約2-5 分鐘，交電子檔。

• 團體賽占學期成績20%，由闖關名次、紙本報告兩者之平均計算。

• ※闖關分數對照：

• ※紙本報告分數說明：有交報告至少70 分，未交0 分，

• 依頁數、內容評分，最高90 分。若另有影片檔案再加10 分。

➢紙本報告(檔案評量)

評量方式



• 本學期評分標準：

✓課堂出席、學習態度、服裝及課堂參與---40%

✓參加校、內外運動競賽請附證明(報名表、秩序冊及得獎名次…)

✓個人游泳能力測驗---30%

(每人因故最多2 次不下水，第3 次起每次扣10 分<可自行買單次卷補課>，
皆下水+20 分)

✓學期團體賽及課堂作業/心得報告---30%

✓團體賽20%(同組組員分數皆相同)

✓個人報告10%：參賽報告或體育課心得A4:1-2 頁，含照片；一人一份，
12/25 前交。

➢紙本報告(檔案評量)

評量方式



• 大學的學習是很廣泛的，在各學科的知識領域之外，影音媒體的應用
與實作，更是大學生幾經摸索嘗試，便能獲得的技能之一。因此在此
活動後，提供同學自發性的學習，若小組願意完成相關影片、照片的
剪輯，以影片檔案可做為額外加分，可拉高闖關所既定的名次成績。

評量方式

➢影片加分（多元評量）



評量方式



修正歷程回顧

第一年任教(101 學年度)部分體育課班級試作「全員逃走中」活動。

第二年(102 學年度)正式融入本人大一體育授課班級的主要課程當中。

第三年103 學年度起開始推行「全員闖關中」，每年進行活動修正與關卡題目修
改。

除105 學年度配合學校66 週年校慶表演活動，皆在所有自己任教的大一
體育課程中，規劃並執行樂趣化教學，且在適合的時機，以該創新活動-
「全員闖關中」為必要課程。



評鑑質、量呈現(1/5)

由於大一體育課程是體育教學組
直接隨班安排老師與運動項目/
場地，學生處於被動選課，普遍
評鑑的分數都稍差，但102 學年
度起在體育課程融入「全員闖關
中」，獲得學生良好評價，明顯
提升評鑑分數，平均可達校平均
之上(如表2)。

➢教授各班評鑑分數
表2 歷年「全員闖關中」融入大一體育課程之教學評量



評鑑質、量呈現(2/5)

• 此教學創新活動的設計，提供學生身體活動量之外，也達到團隊合作之
發揮與樂趣，正向影響甚鉅。

✓對於老師安排的大闖關活動很有感觸，同時兼具運動與認識校園的兩種
方式，來增進學生們對於未來的校園有更進一步的認識……。

✓課程很多元、很有趣，不像一些體育課很死板。

✓不是死板的體育課，老師還會安排一些遊戲設計，體育課變得很有趣。

✓上課輕鬆有運動到，課程雖然沒有球類，可是很好玩。

➢教授各班開放式學生評鑑內容



➢ 開放式學生評鑑內容截圖

評鑑質、量呈現(3/5)



➢ 學生期末回饋單

• 「多元不死板」、「新鮮有趣」、「新奇刺激」、「藉機認識校園環
境」、「更認識淡江」、「認識更多同學」、「跟同學變熟」、「增進
大家感情」、「一起為了榮譽而努力」…從學生回饋的文字當中，課程
目標的達成顯而易見。配合執行本校八大校級素養，確實落實培養學生
在體育課程中，強化品德倫理、樂活健康及團隊合作三大能力。

評鑑質、量呈現(4/5)



➢ 期末回饋單

評鑑質、量呈現(5/5)



•教學結果反思

•結語

◆創新教學成果自評



創新教學成果自評(1/4)

• 學生最印象深刻的，幾乎都是「闖關」的遊戲，學生深刻回憶當時的課
程，感到「有趣」、「好玩」、「很累」、「很特別」…。課程能被學生
記住，而且是正向的回饋，對於教師而言就是最大的支持與鼓舞!老師能
執行教學規劃設計與實施，讓學生獲得良好的學習經驗，這是教育理念
與課程目標達成的最大成就!

• 最大的課程目標，即在於提升學生身體活動量，促進體能狀況，培養規
律運動習慣。而要達到以上這些「終極目標」，增進動機與參與過程的
樂趣，是相當必然的元素。本校八大校級素養當中，體育課程要落實培
養的部分，主要在品德倫理、樂活健康及團隊合作，此「創新活動-全員
闖關中」的學習成效，確實能達到以上的素養願景。

➢理念與目標的達成



創新教學成果自評(2/4)

• 大學體育課對個人終身運動習慣的養成，或是對其終生運動態度之形成，
有如滴水穿石最後那幾滴水，具有重要的影響力，往往此階段的教育足
以深遠地讓人一生的運動參與產生變化，結果可能因此兩極，若非正向
積極則是消極排斥。若大學的體育課程，可以提升學生參與的動機，保
障在學期間，可以享用學校運動相關場地、器材之硬體資源，並有良好
的政策規劃、教學師資等軟體支援，「體育」的發展與推廣方能屹立不
搖。

➢在實務上的應用及推廣



創新教學成果自評(3/4)

• 在大專校院的體育課程當中，無論任何項目，皆應讓參與的學生感到
「喜愛」，因喜愛而願意投入、因喜愛而更加主動，也才能進一步達到
體育的終極目標。

• 創新、樂趣化的體育教學，不應只是中等學校以下可以施行的策略，就
算是成人、老人…，任何階段的學習，應該都是開心、有趣的，唯有塑造
這樣的氛圍，學習更可長久、更能深入。此創新教學活動，無非是一種
拋磚引玉，期能提供教學現場的師長，一種課程活動之參考模式。無論
何種課程，都能結合這樣的概念，去設計不同的題目，或是闖關的地點…。
而除了體育課程，其他各領域的課程亦能參照這個方式。

➢在實務上的應用及推廣



創新教學成果自評(4/4)

• 樂趣化教學一直是體育教學中相當重要的一環，足以引起學生動機，進
而增進學習效果並養成終身運動習慣。本教學創新成果，盼能引起大專
體育教師的共鳴，推動大學體育課程活化，促進相關研究增生。提升學
生參與體育課程的意願，進而促進大專院校體育課能保留重要一席地位
的必要性，這將是學校體育發展，微薄且重要的星星之火。

➢在學術上的價值



結語

• 「教育」理應是能帶給學生正面積極的態度，並且從學習當中，感到愉
悅與滿足。而「體育」是一種身體教育，足以影響學生一生，若能在教
與學的過程裡，好好發揮引導者的角色，這便是體育教育者，最大的成
就，在未來繼續課程推動與教學方法的執行上，能針對內容的細節，再
進一步修正、改善。這個成果的分享，將是教學路上再成長的一大步，
期許自己再接再厲、盡己所能，為教育堅持努力!


