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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： 
「心之塔」- 從生活中體現同理心 
（2）學習目標： 
1. 從學習活動中明白「同理心」概念 
2. 學習在日常生活中實踐「同理心」 
（3）對象：  
中二 
（4）課節：  
一節（40 分鐘） 
（5）學習材料： 
教學簡報（附聲音檔）、棋盤（同理心地圖）、人物角色卡、任務内容（附於教學簡報

中）、「感謝卡」及游戲玩法説明 
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教案内容 

第一節 

教學活動 時間 構思和備注 
在活動開始之前，老師先會邀請學生以小組形式分組並委派

其中一位同學為組長。然後便簡介是次活動流程，隨後便開

始派發物資，並由組長到教師桌前拿取。 

 
 

 
 

/  

1. 引入活動 
• 老師簡介是次活動流程 
• 在簡報上展示情境題 
(*為照顧學習多樣性，展示此部份的文字會同時播放已錄製聲

音檔) 
• 學生需要從以上回應當中，揀選一個答案，以進行之後的桌

遊活動 

5’ • 講解活動流程 
• 展示情境題及播放已

錄製聲音檔 (註:可以邀

請學生相熟的老師錄

製聲音檔，以增加學

生共鳴) 
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回應選項如下:  

 

• 老師帶領討論及記錄

學生選擇 

2. 分享/講解 
情境題活動: 
• 學生舉手選擇答案，老師再按學生的回應，分發對應的人物

角色卡 
• 老師解釋該答案與所獲得的角色卡是有關連的，是根據歷史

記載，對應着不同朝代的皇帝對天災的回應 
• 人物角色卡正面為活動以桌遊活動所用的角色，下方為錦囊 
• 老師提醒學生閱讀錦囊可有助勝出桌遊比賽 
 
人物角色卡設計如下: 

 
 
(詳見桌遊學習資源套) 

 

10’ • 老師可根據回答而分

發一張人物角色卡。

角色卡為桌遊活動所

用的角色卡 
• 同學需要按照其角色

將棋子放到適當的位

置上，並準備開始桌

遊活動 
• 錦囊為鼓勵說話，有

助學生理解自身選擇

如何體現同理心 
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3. 鞏固活動 - 桌遊活動 
• 獲所屬的角色卡後，同學需要開始進行桌遊活動 
• 由於每項選項的所屬得分不一，老師可以提醒學生如何按對

象、情境(例如:對象所遇到的困難)實踐同理心 
• 愈能夠達到同理心的選項，便能獲得較高分數 
 

 
 任務一: 

 
 
 任務二: 

 
 

 • 老師向組長示意確定

所有棋子已經放在所

屬角色的起點 
• 老師會展示簡報，向

同學講解每一題，並

列出每項答案的所屬

得分 
• 主持人分發對應的人

物角色卡 ，共有五個

角色，角色卡可重複

使用及供學生選擇 
• 角色卡的起點不同 
選項得分代表在棋盤

中前行步數 (詳見教學

簡報) 
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 任務三: 

 
 
 任務四: 

 
4. 分享 （進階活動） 
挑戰題部分： 
• 老師解說我們每天可能會面對不同的事件，例如：社會或世

界層面 
• 老師指示各組可互相討論並分享如何以普通香港市民身份回

應不同事件 
• 參加者如何按對象、情境(例如:對象所遇到的困難)實踐同理

心 
• 評分準則：以同理心出發及理解別人的處境，並從他人角度

思考出發及回應 
• 各組須輪流發言，並論述該發言的原因和目的。發言完畢

後，由老師給予評分，以兩分為滿分，最低零分，只可以給

予整數分數。分數代表可以向前行走的步數。 
 

 • 老師可以到小組聆聽

分享及引導他們討論 
• 在每組分享完畢後，

可歸納小組意見，並

鼓勵其他小組互相學

習 
• 在這部份結束時，老

師亦可以總結及歸納

學生所表述的答案，

藉以帶出同理心與回

應的關係 
• 鼓勵學生可以利用自

身力量，關心身邊所

發生的人和事 
 
 
 



7 
 

 
 
挑戰題如下: 

 
 

 

老師解說建議: 
• 利用社交媒體向身邊

朋友宣揚鼓勵信息 
• 自發募捐(金錢或物

資) 
• 捐款及協助籌款 
• 參加或組織義工小組 

5. 總結及延伸活動 
• 老師展示簡報內容並提醒學生可以從簡單一句感謝開始實踐

同理心 
• 讓學生體會他人的心情與處境，學習從別人的觀點與角度出

發 

 • 老師總結是次課堂 
• 老師可展示及代轉交

感謝卡 
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教學反思和檢討 

• 引言： 
同理心是幫助別人或與人建立關係最重要的技巧和態度之一，以「同理心」作為教學主題在坊

間的確已有不同的教學資源，但若要能夠讓學生從第一身感受如何在現實情境中實踐同理心，

利用原創桌遊教學活動相信是不二之選。是次教學設計主張自主學習，並選擇加入桌遊的教學

形式，讓教學可以在遊戲中進行，以滲透的手法與學生討論現實情景，大大提高了學生的學習

動機和興趣。此外，透過討論日常生活中都可能會接觸的情境，亦可讓學生從與同儕討論中了

解和理解別人的選擇，從而進一步可以在生活中實踐同理心的行為。 
 
• 教學反思： 
綜觀整個教學流程，大部份學生也能投入於教學活動中，特別是今次教學設計是主要以桌遊活

動貫穿整個教學設計，而本校學生亦是首次以這個形式進行教學活動。從是次教學可見，利用

簡易的桌遊活動的確能引起學生學習動機，並透過他們親身體驗學習同理心等正面價值觀的抽

象概念。在活動中，老師亦給予同學很多分享的機會，由學生主導學習更能夠大大提高學習動

機和效能。透過討論，更可以讓學生站在別人的角度出發，從而達致「將心比心」的正向態

度。在活動中，老師亦能夠利用設計不同的教學素材，照顧不同學生的學習需要和類型，例如

視覺型可以利用角色咭上的提示理解同理心概念；以達致照顧學習多樣性及差異。 
 
在課堂討論期間，我們觀察到不少學生也能夠將自己代入情境問題當中並作換位思考，除了能

夠達致將心比己的同理心外，更給予不少高質素的回答。在觀摩學生的學習表現後，我們認為

教授同一課題，相比傳統課堂以直授式教學，桌遊教學的確能在學習動機、投入程度、學習表

現以及反思層面上更有效達至教學目標。 
 
本課堂能有效進行，老師的角色非常重要。施教老師在過程中鼓勵及讚賞學生坦誠回應選取答

案，而不是選取「標準答案」。在不同的任務中，學生不怯懦的去提出自己的選擇，儘管那不
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是有「同理心」的選擇都坦然表達，及後更分享選擇背後的原因，學生們會作出回應討論。由

於老師的包容及不帶批評的接納，學生都能投入其中去表達、討論及反思，達到教案預期的目

標。參加課堂的學生，因其他學生解釋選擇的原因，亦從過程中自我反思，部分學生在思想上

亦有所有改變。學生的選擇由任務一時有明顯的差異，至任務三時趨向相同，可見情景式的討

論及分享的課堂模式，能有效地讓學生掌握正面價值觀的意義及如何在日常生活中身體力行，

以行動體現「同理心」。 
 
以下是課堂期間的情況︰ 

 

 
 

 

 

相片一:老師在開始時簡介活動 相片二︰學生將按其選擇獲得不同角色，起

點亦有不同，老師講解「小錦囊」 
 
 

 

 

相片三：學生閱讀所得的角色卡 相片四：已派發角色卡及準備開展桌遊 
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相片五：學生按照情境題作出回應(任務 1) 

 
相片六：學生按照情境題作出回應(任務 2) 

 

 
 

相片七：學生按照情境題作出回應(任務 3) 相片八：學生正討論如何回應社會及世界事

件 
 

 
相片九：學生正討論如何回應社會及世界事

件 
相片十：學生撰寫感謝卡 
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相片十一：學生撰寫感謝卡 相片十二：老師在課後與學生檢討桌遊設計 
 
 
• 檢討及改善： 
儘管是次課堂非常成功，仍有以下幾點可作改善，因而讓整個教學設計更能夠回應學習目標及

促進學生個人成長發展。檢討改善主要有兩部份：課堂設計及教材設計。 
 
課堂設計︰增加導入活動 
從教學內容及課堂設計而言，老師首先可以在課堂前先闡述與同理心相關的概念和例子，亦可

引用影片拆解何謂「同理心」，讓學生對概念有基本認識，從而能夠在之後的延伸活動中鞏固

所學；唯因暑假將至，下次可預先安排導入課，讓學習動機較低的同學先理解相關概念。 
 
在設計及人物角色定位上，也可以較接近近代歷史，讓不熟悉中國歷史的同學也能夠投入當

中。有同學建議可以在桌遊開始時，讓同學先猜測不同皇帝面對天災時的回應配對的屬哪一位

皇帝，因為有部份歷史他們已在初中接觸過，因此可以透過這個部份引起同學興趣及鞏固所

學。 
 
最後的延伸活動︰撰寫感謝卡，這部份可以給予學生更多的時間在課堂時間中書寫，讓活動效

能能夠即時透過感謝卡上反映，避免因時效問題而讓學生忘記課堂所學。 
 
在時間分配方面，由於是次活動較多，老師需要較長的講解時間，以給予同學足夠的討論空

間，因此可將教學設計延伸至兩個課節，讓同學有充足的時間理解概念並作反思。 
 
課堂設計︰延伸課堂 / 高階實行模式 
此外，可考慮另一延伸課堂，以另一遊戲玩法進行(或高年級可以直接以下列形式進行)︰ 
 
- 提供「事件卡」及「特別事件卡」，讓學生自行進行遊戲︰ 
-「事件卡」︰形式如第一節課的任務，提供日常生活情境及行動選項，所有人進行活動 
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-「特別事件卡」︰在學生踏進「特別」步數時(如建築物，自然境物)，所有參加者一同對兩難

情境進行選擇，但選擇可能導致負分，需要倒後，增加活動的刺激性以提升學生的投入程度。

完成走步後，學生可查看「特別事件解讀」的解說，以了解「獎懲」步數的原因。兩難例子如

下︰ 

 
這類題目可以讓學生明白實踐同理心，並不等於要摒棄是非黑白，體現同理心不等於包庇錯

誤，從而幫助學生建構正確的價值觀。 
 
在上述形式的課堂後，可進行延伸活動︰「同理心之日常」，請學生提供日常生活中的有同理

心的例子，可作為評估學生對「同理心」的了解及應用，同時可豐富此教材的活動內容。 
 
教材設計︰ 
同學反映棋盤設計方面可以增加數字，以方便計算前進步數。(此項已修訂) 

 
 
 

例 1: 你見到好朋友默書作弊，老師未有發現，朋友用哀求的眼神及打手勢請你不要

揭發，你會....?（說出你下一步及行動的原因） 

1. 舉報他，因為不想他再錯下去 (解說︰行為正直，可前行 2 步) 

2. 見他可憐，不揭發他  (解說︰同理心應用在不合適的情況，退後 1 步) 

例 2: 見到有隻貓跌落坑渠在打冷震，但係因為怕骯髒，掉頭就.....（自行續句）答案: 

1. 有拯救貓兒的意思，把自己喜惡放低，先為小生命為先，可向前行 2 步 

2. 沒有拯救貓兒的意思，把自己的喜惡優先於珍貴的生命，退後 1 步 
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棋子的設計亦可以改善，例如將棋子的底部變成圓柱體或另一摺法，方便站立於棋盤上。 
 

 (改善後的棋子) 
 
在棋盤上亦可以增設不同的關卡，例如遇到關卡時，同學可能需要抽取卡牌，卡牌內可提供已

一些實踐同理心 / 未能實踐同理心行為的實例，以增設一些獎賞或懲罰，讓整個桌遊設計更有

趣味性及可作多次進行。 
 
結語： 
總結而言，是次教學設計為本校一個創舉，由三個科組老師共同合作為學生設計一個有意義的

成長課。學生在短短四十分鐘內除了能掌握同理心概念之外，彷彿栽種了一粒種子在他們心

底，讓他們記着「惻隱之心人皆有之；同理之心人皆行之。」的正向價值觀，並讓他們學習如

何能夠在生活中實踐。我們期望這個教案設計能作為一個起點，在未來日子，能夠創作及設計

更多的正向價值觀成長課給予學生，並能夠在恆常課堂中應用。 
 

 


