
1 
 

                東海大學師資培育中心             表 8  

實習生每月實習心得報告 

姓    名：      亷千儀                          實習科目：      國文科 

實習學校    四箴國中 紀錄期間    105 年 8 月 

教學實習 

   班   級 

   尚未安排 導師實習 

   班   級 

   尚未安排 

  八月份於暑輔期間，尚未安排入班觀察與教學觀摩，在校行程以行政工作與大型活

動為主，如糾察訓練、新生訓練及密室逃脫研習。 

針對以上，斟酌刪減「教學實習」與「導師實習」表格。 

另於 8/16 因有老師臨時請假，剛好有此機會做三、四節的臨時代課，經驗難得，特

寫於末段分享紀錄。 

行 

政 

實 

習 

概 

況 

與 

心 

得 

一、糾察訓練 

（一）概況 

  四箴國中於 8/9 下午進行糾察訓練，所謂「糾察制度」即以有意願的學生下課

時輪流排班幫忙學務處監督、登記違反規定的學生，共有秩序、交通、服儀三個

隊別，學生以一、二年級為主。全程從一開始的遊戲引導、糾察事項講解到宣誓

儀式，旨在訓練新糾察的團隊精神，培育領袖楷模。 

（二）心得 

  四月進行見習活動時就聽學務處佳韻主任說起糾察制度，透過學生自主管理

與監督，校園風氣確實改善了不少，學生們主動關心紛爭、回報師長，我想這不

僅僅是校園秩序上的一大福音，更是培養身為現代公民的一種品格。 

  進行教學觀摩時，曾跟著一個班級到專任教室上課，班上出現椅子不夠的情

形，其中一個孩子主動點數量、去附近教室搬取，把桌子給我時還貼心提醒其有

點搖晃，仔細一看，是糾察隊的學生。 

  這些糾察隊的孩子身為領袖、身為「正義使者」，使命感深植他們心中，久

了這種精神變成習慣，他們開始習於去幫助、主導，時間久了或許會反求諸己，

成為一班的領袖。於此，糾察制度已經不只是防範校園意外的配套措施，而是學

生品格養成的開始。 
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 二、新生訓練闖關活動  

（一）概況 

  四箴國中於 8/26(五)辦理 105 學年度新生訓練，對象為一年級新生。行程分兩

部分：上午做學校各處室講解與規範，下午為闖關活動，該活動由實習老師設計

關卡並各別擔任關主，共有五關。我與同為東海師培生的冠均一組，負責第四關

──箴的，不可以！（談校園霸凌與媒體識讀） 

  闖關活動旨在透過遊戲引導學生了解學校，並能間接活絡班級氣氛。我們這

關較特殊，由校長訂定「媒體識讀」的主題，原因是暑假期間有位四箴國中的學

生與同學出遊戲水時發生意外，溺水身亡。據結伴同學表示，當朋友溺水時，自

己一度有抓住他的手臂，以為可以如電視演的那般救人上岸，殊不知水流急促，

自己根本沒力氣拉住他，只能眼睜睜看憾事發生。 

  校長與同仁討論，發現現代孩子受影視媒體影響甚深，失去「判讀」的能力，

如霸凌、血腥、兩性議題等，都因「偶像劇」、「韓劇」等媒體渲染，有攀升趨

勢。學校感於此，期待透過闖關遊戲能在孩子心中播下「偶像劇都是騙人的」的

種子，希望這類憾事能不再發生。 

  每關卡有 25 分鐘，一個班級為單位進行闖關。為兼顧內涵與遊戲效果，全程

粗分「引導」與「遊戲」兩部分，又顧慮班級人數，遊戲設計上以簡單、多人參

與為前提，討論後決定玩「跳跳 tempo」。詳細活動設計與遊戲方法參見附件一。 

（二）心得 

  新生訓練是我們在四箴實習的第一個大活動，期間不斷排練、討論，就是希

望可以給學生和自己一個好的開始。整體來說我們有「關卡設計」、「道具製作」、

「上台演練」等方面的訓練，以下針對幾點做分享。 

  

【關卡設計】 

  我們關卡因有明確主題，在實施上方便許多，又因主題的特殊性，可做深度

遊戲中導入團隊意識 

與學務主任討論活動計畫 

宣誓儀式 

試玩關卡遊戲 
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引導，結合學生的回饋討論如下： 

1. 教材選擇避免失焦：為做到媒體識讀，我與冠均欲透過霸凌影片（最好是偶

像劇的）為教材，然而青春期的孩子，看到影片中的帥哥美女根本忘了「霸

凌」這回事，雖然極力引導學生思考現實與影視的差距，卻還是有部分同學

分心而失焦。之後若要以影片為教材，最好還是以正向積極的影片為主。 

2. 學生吸收多少，不在於觀念難、在於講得多深入：在設計引導內容時，冠均

建議帶入「旁觀者效應」的觀念，本來自己還擔心學生無法理解，然實際講

解時，我講的內容越是深入、學生反而聽得越專注，當我公布「越多旁觀者、

報案機率越高還是越低？」的答案時，學生紛紛驚呼並主動求解。由此可見，

教材的難度並不影響學生的了解，重要的是花多少時間給孩子們去理解。 

3. 故事性、生活化舉例：如上提到的「旁觀者效應」即是透過故事達到引起動

機的效果。又如提到霸凌角色時，以《哆啦Ａ夢》中的胖虎（霸凌者）、大

雄（受害者）、小夫（旁觀者）為例，加速學生理解。 

   

【上台演練】 

1. 時間掌握可再加強：為讓每個學生都參與到遊戲，時間上長達十分鐘為遊戲

時間，然引導（霸凌議題）及延伸（媒體識讀）的部分皆不可少，行程相當

緊湊，也因此在第一班闖關時，收尾有些倉促。幸好越後面的班級，我的講

解也越完整、越準時，可見是經驗不足、練習時無法掌握真實情形所致，相

信未來上台次數增多，時間的掌握會更漂亮。 

2. 一次把事情做完：冠均曾建議我，當學生剛進場時就直接以遊戲組別坐下，

而非等引導結束再請學生起立分組，前者是一鼓作氣，後者則可能讓好不容

易安靜下來的班級秩序、因分組而再次打亂。事實證明冠均所言不假，採後

者辦法更容易管理秩序。 

3. 彈性調整原定計畫：與冠均事後討論發現，原先準備的題目數量過多，受限

於時間，一個班級不大可能玩過所有題目，於是在活動進行時我臨時決定不

將所有題目玩完，而是以每個學生都可以玩到為準。看來未來正式上課時，

定有臨時狀況發生，我們身為老師，除在課前做好準備，也需具備臨機應變

的能力。 

4. 秩序管理：在引導及遊戲時，都有部分學生影響秩序，為避免干擾，我剛上

課時便和同學聲明「我們時間緊湊，如果有人吵鬧打斷講解，會影響到後面

的同學沒有時間玩遊戲」，利用同儕力量管理班級秩序，效果當然是相當良

好的，今後也可運用於正式授課上。 

反霸凌教學 跳跳 tempo 
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密室逃脫研習 

（一）概況 

  四箴國中致力於課程趣味化與創新，為研訂學校特色課程，鼓勵教師人員嘗

試「許多門」密室逃脫培訓遊戲，不僅透過親身體驗的方式強化成員團隊的合作

默契，也提供老師們一個趣味化教學設計方向。 

（二）心得 

  以前曾設計安親班的暑期課程，為了幫助孩子活用國語知識與能力，我曾設

計兩套桌遊給孩子玩，其一是「詞語心臟病」，比照撲克牌遊戲「心臟病」的玩

法：每人輪流發出手中字卡，發每張牌的同時依序念「名詞、動詞、形容詞」，

若發出字卡恰好符合念到的詞類，須立刻拍桌，最慢拍桌者得回收桌面字卡，手

握字卡數量最少者為贏家。遊戲旨在幫助學生複習名詞、動詞、形容詞的觀念。 

  在實際操作過後，發現桌游應用於教學成果卓著，即使是剛開始不大熟習詞

類的孩子，最後也擁有基礎能力。再者遊戲的設計越簡單越好，除不至於使課程

重點失焦，教師也好做秩序及計分管理。 

  密室逃脫相對起來是規格較大的教學活動設計，包含的科目、教學方向也更

具多元與複雜度，桌遊自然不能與之相提並論，但精神理念是一樣的，都是透過

更有趣的方式引起學習動機。理想上，期待孩子能發展出團隊合作的能力，培育

品格教育及職場軟實力。 

  以下是我們在密室逃脫時所經歷的難處與討論。 

1. 「分工」與「合作」：若沒有良好的分工，如何有合作的契機？在執行任務

時，每個人都想當發現線索的第一人，大家都想成為英雄，而團隊合作中確

實需要一位主導者，也是任何成員都缺不得的。經檢討，發現團隊未經分工

就開始執行任務，導致大家各自為陣，組成線索時也缺統籌者組織線索。由

此可見，同樣的狀況也會發生在學生身上，若要設計此類課程，可讓學生試

玩後討論改善辦法。 

2. 時間分配：同上，因缺少分工合作而導致效率低落。一剛開始可將任務劃分

若干小節，引導學生一步步完成。等學生熟練後（或高年級）再放任學生自

主做時間管理。 

  

許多門官方網站(圖) 實習夥伴出發前合照 
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其 

他 

臨時代課(教案設計詳見附件二) 

（一）概況 

於 8/16 上午因有位老師臨時請假，教務主任一早便詢問我是否有代課意願，雖然

心中不免慌張，卻明白是個不可多得的教學經驗，便著手忙碌了起來。 

該課位在上午三、四節，為一年級的國文暑輔課，親切的教務處老師還特意

找班級學生回報上課進度，又有暑輔教材，因此教學銜接上並無問題。學生回饋

與反思心得如下。 

（二）心得 

1. 故事引起學習動機：第一堂課我複習成語單元的部分內容，為避免教學內容

重疊，延伸了相關成語，又導入故事性。與新生訓練一致，發現故事帶的越

是深入，學生聽得越有興味，可見備課的重要性。 

2. 小白板的使用恰當：第二節課我教新課「詞類」，沒想到這個班級對詞類沒

有基本觀念，故在講解上花了不少時間，為了測驗教學成果，我分組請不同

同學依序寫上名詞、動詞、形容詞、副詞等，最後須拼湊成一個完整的句子。

學生玩得很開心。 

3. 講解應更深入：如上情境，學生雖然玩得開心，但教學成效上略有隱憂，還

是有部分學生的基本觀念不夠扎實，故我在講解上應帶更多舉例，應讓學生

先自主練習過再進行遊戲。 

4. 下圖為學生小組造句。 

 

實習輔導教師簽名 

教學輔導老師 導師輔導老師 行政輔導老師 

   

實習指導教師簽名  

備註：本表不敷使用時，請自行延伸。 
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附件一 

四箴國中 105 學年度 

8/26 新生訓練闖關活動 

第四關，全長 25 分。 

編號  主題 

 

偶像劇都是騙人的 I 

「箴的，不可以！」 

企劃 千儀、冠均 

場地  執行 千儀、冠均 

目的 媒體識讀養成，能辨別偶像劇中的迷失概念—霸凌行為。 

內容 長短 備註 

 介紹：何謂霸凌？ 

 

7-8 PPT、相關影片 

 遊戲：跳跳 Tempo Ready Go 

1. 試玩組（非霸凌主題，搞笑為主） 

2. A 組 

3. B 組 

4. 獲勝組（視時間而定） 

15 

 

 

 

 

 

 

中間線紙條 

左圈右叉板書繪製 

剪刀、膠帶 

遊戲主題籤 

題目單 

取餐鈴 

 回顧、複習 

帶入社會認同原理，集體旁觀、漠視問題 

2-3 

 

PPT 

跳跳 Tempo Ready Go 

遊戲規則 

1. 請全部組員站在「中間線」上預備開始，線上「第一位」向裁判抽選「遊戲主題」 

2. 在判斷題目屬於哪一邊之後（左圈右叉），以「雙腳同時跳起」的方法來選擇答案，即使

下一題答案仍在同一邊，也需要原地再跳一次（若是單腳跳、慢半拍、跌倒、選錯邊、

跨線、踩線等，都算淘汰出局） 

3. 組員需在題目朗讀後，立即反應跳到選擇的答案邊（裁判會以響鈴為示） 

4. 每次在淘汰組員之後，剩餘過關的組員需重新站回中間線再開始 

5. 進行到剩下「最後三位」即遊戲結束，並為該次的優勝者 

6. 每組只有一次「醜一」的機會，可用在聽不清楚或不明瞭題目，或者損將折兵太過嚴重

時使用，救回該次應淘汰的組員 

7. 每當有人選錯或意見不同時，可以藉此徵詢大家的此題目的看法，並適時釐清相關概念 

 

社會認同原理—盲目的跟隨者 

社會認同原理認為，當人在判斷何者為正確時，會根據別人的意見行事。如果看到別人在某

種場合做某件事，我們就會斷定這麼做是有其道理。例如：電視廣告總是會找一堆所謂的「產 

品愛用者」來現身說法。 
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附件二 

8 / 16 臨時代課（704）教學簡案 

教學內容 教學方法 

【第一節課──複習單元二˙成語】 

一、開場 

（一）自我介紹 

（二）講解分組機制 

（三）提醒學生若表現良好，每人都有糖果，若表現不好，誰都別

想有糖果。 

二、上課 

（一）複習單元二 

1. 拂袖而去 

 為何是拂「袖」？推論得知古代因為穿著，手部動作多用「袖」

來表示。以下舉例。 

 袖手旁觀：舉例說明肢體語言的影。 

 兩袖清風：古代袖口多功能，甚至可以藏賄。 

 斷袖之癖：漢哀帝和董賢的故事。帶入性別平等觀念。 

2. 吳牛喘月 

 補充動物成語，以下舉例。 

 三人成虎：以學生舉例說故事，帶入媒體識讀觀念。 

 巴蛇吞象 

 亡羊補牢：帶入亡羊補牢亦正亦負的觀念。（雖事情來不及

挽救，但不可因為來不及就半途而廢） 

3. 面紅耳赤 

 忐忑不安：以字形角度理解字義。 

4. 望梅止渴 

 講解曹操「治世之能臣，亂世之奸雄」的典故由來。 

 代人捉刀。 

 結論：每人都有優缺。 

5. 不毛之地 

6. 坐井觀天／井底之蛙 

7. 一帆風順 

8. 寶刀未老 

 

【第二節課──教學第四單元˙文法】 

（一）複習單元二 

9. 對牛彈琴 

10. 河東獅吼 

（二）教學單元四 

 

 

 

 

 

 

 

 透過 ppt 請學生看圖猜成

語，猜對的組別加分。 

 公布答案後請自願同學上

台寫該成語國字以做加分。 

 提問＋搶答。 

 小組競賽。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 5~8 因趕課，以搶答加分為

主，不帶入其他補充。 
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1. 「學習放大鏡」 

2. 各詞類逐一講解舉例。 

3. 名詞前放形容詞，動詞前放副詞。 

4. 代詞說明 

 古人要求優雅的說話語氣與行為。 

 以雅典精神舉例。 

 舉例：余（余憶童稚時）、吾、予、君、爾。 

（三）遊戲Ａ──每直排為一組，每組為不同詞類，老師說到某個

詞類，那排同學需起立，若有同學慢拍、未站立或是站錯，都需造

詞以示補償，盡量以課本上或生活常用品為題。 

（四）遊戲Ｂ──每直排為一組，每組分配到一個白板、板擦和白

板筆，每橫排同學依被分配到的詞類進行造詞，同時將各詞類組織

成句子，各橫排詞類如下： 

 第一橫排：名詞 

 第二橫排：形容詞 

 第三橫排：動詞 

 第四橫排：副詞 

 第五橫排：量詞 

 第六橫排：嘆詞＋幫忙完整句子 

 

 

 

 請同學朗讀。 

 自行舉例＋請同學舉例。 

 

 


