
附錄二
[bookmark: 附件2]班際、社際電子書閱讀問答比賽

活動大綱

1. 活動目標：
· 提升整體閱讀氣氛
· 從閱讀中獲取新的知識，建立自主學習的習慣
· 提供不同媒體閱讀的新體驗
· 深化科目於閱讀中的角色
· 尋找傳統閱讀評估方式以外的方案
1. 學生已有知識：懂得登入和使用HyRead 電子圖書館平台。去年曾經以HyRead和PowerPoint舉辦類似的閱讀問答比賽，但是比賽的規模較小，而旁觀的學生亦不可直接參與，對推動全校的閱讀氣氛力度不足
1. 目的：鼓勵學生多作跨課程閱讀
1. 舉行地點： 學校小禮堂
1. 活動次數：4次，即中一、中二、中三班際比賽各一次及社際比賽一次
1. 時段：午飯時段，每次25分鐘
1. 參與教師、人士 ：
· 學校圖書館主任：設計活動、選擇軟件、選擇適合學生閱讀的電子書和設計題目、與供應商及教師聯絡
· 學科教師：帶班、點名、維持秩序、安排司儀
· I.T. 教學助理：登記Kahoot、輸入問題和答案
· 教學助理：場務（點名）、計時計分
· 圖書館服務生：攝影、計時計分、司儀
1. 資源配套：iPad 30部、學校已購置的HyRead 電子圖書館平台* 
*註:學校採購的電子書與公共圖書館的不同
1. 活動流程：
(I) 預備階段:
0. 選書
· 考慮程度、學科（語文、人文、科學）主題、版面、可讀性等
· 班際比賽各選圖書四本。所選書籍內容涵蓋不同學科
· 社際比賽採用各班際比賽的十二本圖書（參見書目）

0. [bookmark: _GoBack]聯絡電子書供應商，於特定時間開放平台，讓多名學生可以同時登入平台及在線閱讀指定圖書
0. [bookmark: OLE_LINK78][bookmark: OLE_LINK79][bookmark: OLE_LINK80]閱讀及出題 ：每本書出20題 （15題比賽， 5題備用），並記錄及複檢問題與答案
0. [bookmark: OLE_LINK76][bookmark: OLE_LINK77]登記Kahoot 帳號， 輸入問題和答案 
0. 核對已輸入的資料
0.  宣傳及通知學生比賽細則
· 活動開始前兩個月（即一月期中試完結，長假期開始前）開始宣傳，讓學生有較充裕時間準備
· 比賽細則：每班均須閱讀書籍4本，各班可以運用不同策略準備，由班主任與學生商討決定。例如：參賽代表分別閱讀不同書籍、全班分組閱讀不同的書籍，或所有學生均閱讀全部（4本）書籍
0. 測試軟件、時間、運作流程及網絡流量
0. 平板電腦先行下載Kahoot，並於當日把場地地上電線包好，以防意外斷電
備註：Kahoot 統計表會因各種情況，例如統計日期、參與人數，而不能顯示Excel 結果版面，因此要準備人手對結果再進行整理。 

(II) 進行
i.  佈置場地 （班際：兩班一組， 共兩組、社際：兩社一組， 共兩組）
ii. [bookmark: OLE_LINK3][bookmark: OLE_LINK4][bookmark: OLE_LINK5] 台上與台下參與者均獲分配平板電腦一部
iii.  班際比賽由各班派4人（班際3位出賽，1位後備） 參加。現場也即時隨機抽籤決定台下每班2名 參與者，以增加刺激感和吸引力（即每班兩部平板電腦）。社際則由各社派3名代表參加，現場亦即時隨機抽籤決定台下各社2名 參與者。
iv.  開始前預先登入到www.kahoot.it（參與者在此登入）
v. 由司儀向在場同學講解比賽規則和可能出現突發情況的安排。
vi.  每節比賽約25分鐘完成60條
vii. 回答問題時，電腦自動計分和計時，並顯示正確答案和即時顯示各人成績
備註：留意技術上的盲點包括統計表、人數、比賽日期。留意潛在的風險， 例如: 電線/拖板。


