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「守法」及「同理心」教案設計比賽 

教案設計 

（1）教案名稱： 
利用 Scratch 講「守法」故事 
（2）學習目標： 
1. 透過遊戲，讓學生明白守法的重要  
2. 透過設計故事工作紙，讓學生思考情的抉擇方法及結果  
3. 學生能利用 Scratch 程式中的「廣播訊息」及「當接受訊息」指令方塊創作故事  
（3）對象： 
四至六年級 
（4）課節： 
兩教節 
（5）學習材料： 
電腦、 工作紙、 工作紙、 Scratch 遊戲 https://scratch.mit.edu/projects/460982636/  

 

教案内容 

教學活動 構思和備註 
1. 教師指導學生進入 scratch 網站並參與守法小故事遊戲。

https://scratch.mit.edu/projects/460982636/ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
  

本活動旨在： 
• 引起動機，以有趣的方式讓

學生了解處理朋輩要求的正

確態度。 
• 提供開放的空間，讓學生可

以自由選擇。 

https://scratch.mit.edu/projects/460982636/
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2. 教師引導學生分析，小葉遇到什麼的問題。引導思考温習默

書是誰的責任？小英的要求合不合理？

 

• 讓學生初步了解面對問題

時，我們可以如何拆解問

題。 

3. 教師引導學生思考小葉有什麼的抉擇，小葉的抉擇帶來什麼

的短期及長期後果。 
• 讓學生分析時，我們需要考

慮帶來的後果及對自己的影

響。 
4. 學生作出抉擇，並觀看故事的結果，讓學生了解各種選擇得

到的後果。 
 
答應作弊的結果： 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

• 讓學生反思及檢討自己的選

擇及對自己的影響。 
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拒絕作弊的結果： 

 
 
教師總結： 
朋友間應互相尊重、互相關心、互相體諒，不應提出過份的要

求才能和洽相處，面對朋友的不當的要求，要懂得拒絶，這並

不是幫助朋友，反而是害了他。朋友要引導他回歸正途。 
5. 派發工作紙予同學，分析剛才製作 Scratch 的流程，程式如

何使用廣播訊息及當接收訊息去更改說話內容及轉變舞台背

景。 

• 讓學生認識 Scratch 說故事

的製作流程及「廣播訊息」

及「當接受訊息」指令方

塊。 
6. 著學生完成工作紙，創作相關的故事，在友情與法規之下，

該如何抉擇。 
A. 思考相關的情境； 
B. 抉擇方法； 
C. 不同的抉擇帶來什麼後果。 
（例如:風紀遇到朋友犯規時該如何處理，簿長處理老友欠交時

該如何做？） 

• 讓學生延伸思考，在日常生

活中有類似的抉擇，訓練學

生全面思考； 

7. 教師分享同學的作品，分享學生提供的情境、並一起分享抉

擇及後果。 
• 透過不同的情境，讓學生分

析守規的重要性，犯法最終

只會自食惡果。 
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教學反思和檢討 

1.學生對使用 Scratch 程式觀看情況及作出選擇感到興趣，學生積極回答問題，學生在使用程

式後能分析出作弊的壞處。 

 
 
2. 從學生訪談中得知，學生十分喜歡這課堂，學生能自由選擇能有自由度去創作及沒有限制其

思考，能想出不同的抉擇及延伸後果。 
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學生學習成果 
1. 學生在思維導圖的指引下，能找

出其可以選擇的方法，並延伸各種

選擇帶來的後果：  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. 學生的作品，亦有維護法治的方

法，不挺身而出的後果。 
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3. 學生可以思考出身旁的例子。 

  
 
 
4. 學生作品多樣式，可延伸至各德育範疇，能力稍遜學生亦可思考出與毒品及吸煙相關的抉

擇。 
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5. 學生對於自己的故事和情境變成程式感到十分有滿足感。 

 
 
學生互相分享作品 
學生製作完成的作品放置於網上的創作坊中，學生可以利用各同學創造的程式認識更多的情

境，與及在不同的情況下該如何處理。提升生生互動。 
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教學檢討： 
1. 學生對於創作故事，使用中文輸入法會遇到困難，有學生使用英文，另外要教授有關中文的

語音輸入法。可能使用平版電腦使用手寫功能較為方便。 

 
2. 教授時要注意個別差異，部份學生對於程式編制遇到困難，故需提供較多的素材及支援能力

稍遜學生。 

 
總結： 
是次教學欲以學生為本的教學活動，讓學生在互動的過程中，投入參與課堂，相對於教師直接

講述，學習效能高，另外讓學生透過自身的感知明白守法的重要性。  
 
本人希望教學內容的流程和邏輯要緊密相扣，先讓學生去試玩程式，然後讓學生去思考及設

計，最後利用程式創作，整體流程暢順，惟需預留較長時間讓學生去思考。  
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本人使用思維導圖作指引，讓學生作延伸思考，普遍學生能完成工作紙，程度較高學生可思考

出不同層次結果，可能需修訂工作紙，提供更多空間 。 
 
學生完成創作後，學生互相分享，學生自身的生活經驗的經歷讓學生身同感受，亦令學生明白

不應對同學提出不合理要求，亦讓學生明白拒絕不合理要求是正確的選擇。 
 


