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一、主題名稱：好玩的磁鐵 

二、設計者：陳春秀、賴麗桂、周志勇、曾國堅 (微修) 

三、設計理念： 

    這個課程是在一下開學約三個星期後發展來的。一開學，本班生活課程延續著一上期末「校園探索」的主題。進行到三個星期後，從

學生的反應和主題經歷的時間，覺得這個主題課程差不多可以進入尾聲了。正在苦思，下一個主題活動在哪裡？觀察學生當時有興趣的

事、物，掌握蛛絲馬跡，成為重要的事。就在課堂上，出現小涵玩磁鐵的場境，心中思索了一下「磁鐵」成為下一個主題可行性？教科書

裡「磁鐵」主題馬上閃入腦際。課堂上小涵玩弄磁鐵的動作，遂成為「磁鐵」主題重要的起點了。課程就從這裡以及學生積極反應下開展。

磁鐵在康軒版中，雖然安排在二下，但在一下進行是沒有關係的，因為學生同屬第一學習階段，且生活課程都是從學童的生活經驗出發開

始引發問題與探究任務，在一年級上與二年級上會有不同的面貌，但都是在培養學童各種生活課程核心素養。 

    這個主題教學的學習重點，有「磁鐵的特性」（可以吸鐵製品、同極相吸、異極相斥、隔著物品能吸東西）和「製作磁鐵玩具」（運用

前述磁鐵特性製作玩具）。教學上，不僅要掌握相關的重要概念，更重要的是，要如何透過「磁鐵」這個素材，以及探索與體驗歷程，將

學習主體回歸到學生？如何運用教學策略並協助學生學習學習策略？學生之間如何學習合作？表達自己的想法？甚至如何激發學生學習

動機，使學生願意學習？樂於學習？教學歷程中，我也必須不斷思考，學生在課堂中的反應，具有什麼學習意義？我要如何回應與回饋？

如何再深化學生的學習經驗與深度？我總是不斷地問自己：「然後呢？」「然後呢？」，一方面協助我思考學生前後經驗的串連，一方面也

提醒我學生前後經驗的重要性（例如，三次磁鐵玩具的製作）。另外，「提問」在「磁鐵」的探索體驗歷程中，亦扮演著重要角色。透過提

問，聚斂學生的學習焦點，激發其思考，以及問題的發現與問題的解決策略。 

   核心素養的培養，是浸潤式的，不會是在一兩堂課中就可達成。本主題共發展了 34 節課，其歷程是生成的，依著學生的學習經驗與表

現，思考前、後經驗（舊、新經驗）的連結與延續，以發展後續學習活動。製作磁鐵玩具之任務共分三次。第一次是純粹使用磁鐵，製作

好玩的玩具。第二次則提供鷹架～一張紙，讓學生能透過紙創發好玩的磁鐵玩具，第三次則是改造磁鐵玩具，讓它更好玩。在整個主題完

成後，學生培養的生活核心素養有「探究事理」、「表達想法與創新實踐」、「與人合作」、「樂於學習」。 

   在學習歷程中，評量與教學是相互為用。因為課程發展是生成的，必須掌握學生課堂上的學習反應，以承接下一個活動的進行，或是

調整自己的教學，這部分進行的即是形成性評量。形成性評量的內容來自於學生課堂反應，或是課後的學習日記，前者，運用觀察，了解

學生的互動與合作情形，以及參與活動的態度與行為，後者，則透過日記的閱讀，了解他們在課堂上所知、所為與所感。總結性的進行，

則於一連串經驗的螺旋累積後進行，以掌握學生的學習結果與教學成效，包括「改造後的磁鐵玩具」以及「四格漫畫」。 
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四、主題架構 
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主題名稱 好玩的磁鐵 教學對象 一年級 上課時數 34 

學習前置經驗 1.幼兒園玩磁鐵的經驗   2.在日常生活中使用磁鐵的經驗 

核心素養 (生活-E-A2)探究事理：藉由各種媒介，探索人、事、物的特性與關係；學習各種探究人、事、物的方法並理解

探究後所獲得的道理。 

(生活-E-A3 )樂於學習：對生活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受學習的樂趣，並能主動發現問題及解

決問題，持續學習。 

(生活-E-B1) 表達想法與創新實踐：使用不同的表徵符號表達自己的想法，並進行創作、分享及實踐。 

(生活-E-B2)探究事理：運用各種探究事物的方法及技能，對訊息做適切的處理。 

(生活-E-C2)與人合作：能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、溝通以及合作的技巧。 

學習總目標 從探索與體驗的遊戲與學習活動中，學生能: 

1.發現磁鐵的特性，並能以磁體特性為基礎，創發好玩的磁鐵玩具。 

2.練習表達自己的想法與聆聽別人的想法，學習與人合作完成任務。 

3.願意參與活動，且樂在學習之中。 

學習表現 2-I-1 以感官和知覺探索生活中的人、事、物，覺察事物及環境的特性。 

2-I-4 在發現及解決問題的歷程中，學習探索與探究人、事、物的方法 

2-I-5 運用各種探究事物的方法及技能，對訊息做適切的處理，並養成動手做的習慣。 

2-I-6 透過探索與探究人、事、物的歷程，了解其中的道理。 

3-I-1 願意參與各種學習活動，表現好奇與求知探究之心。 

3-I-3 體會學習的樂趣和成就感，主動學習新的事物。 

4-I-1 利用各種生活的媒介與素材，進行表現與創作，喚起豐富的想像力。 

7-I-1 以對方能理解的語彙或合宜的方式，表達對人、事、物的觀察與意見。 

7-I-2 傾聽他人的想法，並嘗試用各種方法理解他人所表達的意見。 

7-I-5 透過一起工作的過程，感受合作的重要性。 

學習內容 A-I-3 自我省思 
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C-I-1 事物特性與現象的探究 

C-I-3 探究生活事物的方法與技能 

C-I-4 事理的應用與實踐 

D-I-3 聆聽與回應的表現 

D-I-4 共同工作並相互協助 

F-I-2 不同解決問題方法或策略的提出與嘗試 

 

單元名稱 磁鐵的秘密 上課節數 6 節 

單元目標 1.能發現磁鐵的特性。   2.能運用心智圖整理經驗。 3.能用語言或文字表達自己的想法。 

學習情境與動機引發 小涵在課堂間把玩桌上的白板磁鐵與鐵製鉛筆盒，讓鉛筆盒吸附在磁鐵白板上，老師見狀：「小涵，你在做什麼？」靠近

小涵，故作好奇：「喔～你的鉛筆盒在白板上怎麼不會掉下來？」其他孩子見狀，紛紛回應：「因為白板有磁鐵呀？」老師

再問：「磁鐵是什麼呀？怎麼這麼厲害？」孩子們熱切的想分享個人的經驗…..，「磁鐵會….，磁鐵就是….」。 

活動名稱 學習表現

說明 

活動目標 關鍵提問 學習活動的歷程（包括學習策略） 評量類型與基

準 

教師的思考與教學策略 

活動一： 

我所知道

的磁鐵 

7-I-1-1

運 用 語

言、文字、

圖像、肢

體 等 形

式，嘗試

讓對方理

解自己對

於人、事、

物的觀察

和想法。 

提 出 和

「磁鐵」

有關的舊

經驗或知

識 

關於磁鐵，你知

道什麼？  

1.學生提出自己日常生活中與磁鐵接觸的經驗

或所知道的相關知識（概念）。  

2.藉由提問，讓提出想法的學生，有機會澄清或

確定自己想表達的想法。 

3.教師將學生的回應逐條列在黑板上。 

◆形成性：能提

出自己日常生

活中與磁鐵接

觸的經驗或所

知道的相關知

識（概念） 

 

◆思考此活動的意義為

何？讓學生提出舊經

驗。暫且不對學生提出

的「舊經驗」進行對或錯

的評論，這是進行磁鐵

的探索與體驗之後，才

要處理的。 

 

(2 節) 
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活動二：

我的新發

現 

2-I-1-1

運用感官

觀察、辨

認物體或

生物的特

徵，以及

住家、校

園、學校

附近（社

區、部落）

等環境特

色。 

4-I-2-2

運 用 語

文、數字、

聲音、色

彩、圖像、

表情及肢

1.能提出

探索磁鐵

後 的 發

現。 

2.能運用

心智圖記

錄探索結

果。 

1.關於磁鐵，你

發現了什麼？ 

 

 

2.如何用心智

圖記錄探索結

果。 

1.兩兩一組，用自己的方式對磁鐵進行探索、體

驗，或藉由觀察、模仿同學，提出對磁鐵的新發

現。 

2.將發現，以心智圖方式共同書寫在紀錄單上。 

3.各組分享自己的新發現。 

 

◆形成性：能提

出探索磁鐵後

的發現。 

◆形成性：能用

心智圖方式記

錄探索結果。 

 

◆思考此活動的意義？

一方面讓學生回應黑板

的內容，一方面創造新

經驗。 

◆讓學生運用自己的方

式/玩的方式，探索磁鐵

的特性。創造更多新經

驗，豐富其經驗。 

◆鼓勵學生創造或發現

新經驗。這是屬於擴散

性活動，只要是學生認

為的發現，教師都要給

予鼓勵或肯定，以增進

學生探索興趣與信心。 

◆運用心智圖，讓學生

整理經驗。 

 (2 節) 
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體動作等

表 徵 符

號，表達

自己的想

法，感受

創作的喜

樂 與 滿

足。 
 

 

 

活動三：

磁鐵的好

朋友 

2-I-1-1

運用感官

觀察、辨

認物體或

生物的特

徵，以及

住家、校

園、學校

1.能發現

教室裡能

被磁鐵吸

住 的 物

品。 

 

 

2.能運用

1.試試看，磁鐵

可以吸住教室

裡 的 哪 些 東

西？哪些東西

是磁鐵的好朋

友？ 

 

 2.如何用心智

1.經過前一活動對磁鐵的探索與體驗後，某些

學生發現，磁鐵可以吸住教室裡的某些東西。此

時，教師透過提問：「試試看，磁鐵可以吸住教

室裡的哪些東西？」「哪些東西是磁鐵的好朋

友？」讓學生聚焦在此部分的探索上。 

2.兩兩一組，實際探索教室裡哪些東西可以被

磁鐵吸住。 

3.將發現，以心智圖方式共同書寫在紀錄單上。 

◆形成性：能發

現教室裡可以

被磁鐵吸住的

東西 

◆總結性：能用

心智圖方式記

錄新發現。 

 

◆運用提問，讓學生前

面擴散性的經驗得以再

聚焦（焦點縮小）。 

◆運用心智圖整理學生

經驗。 

(2 節) 
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附近（社

區、部落）

等環境特

色。 

4-I-2-2

運 用 語

文、數字、

聲音、色

彩、圖像、

表情及肢

體動作等

表 徵 符

號，表達

自己的想

法，感受

創作的喜

樂 與 滿

足。 

心智圖記

錄結果。 

圖記錄結果。 

 
 

 

 

 

單元名稱 好玩的磁鐵玩具 上課節數 28 節 

單元目標 1.能運用磁鐵的特性製作玩具。  2.能改造磁鐵玩具。  3. 能用語言或文字表達自己的想法並聆聽同學的意見。 

4.能參與學習活動中，和小組合作一起完成磁鐵玩具的製作或改造。 

學習情境與動機引發 學生在「磁鐵的秘密」單元的探索過程中發現，磁鐵可以吸住教室裡的某些東西，如，鉛筆盒，老師桌子，門把；或是在



 8 

探玩過程中，發現磁鐵有許多好玩的地方，例如，可以變成碰碰車（異極相斥）、賽車（異極相斥）、甚至發現磁鐵隔著椅

子底板也可以吸另一面的磁鐵等。這些經驗，即成為本單元「好玩的磁鐵玩具」的基礎。 

活動名稱 學習表現

說明 

活動目標 關鍵提問 學習活動的歷程（包括學習策略） 評量類型與基

準 

教師的思考與教學策略 

活動四：

我們的磁

鐵玩具之

一 - 磁 鐵

玩具 

（ 第 一

次） 

2-I-5-1

動手試驗

或實踐，

將習得的

探究方法

及技能，

運用於生

活 與 學

習。 

3-I-1-1

認真參與

學 習 活

動、工作

及遊戲，

展現積極

投入的行

為。 

7-I-1-1

運 用 語

言、文字、

1.能運用

磁鐵的特

性製作好

玩的玩具 

2.能介紹

自己的磁

鐵玩具給

同 學 認

識。 

3.能和同

學互相分

享磁體玩

具。 

4. 能 聆

聽同學意

見與表達

自己想法 

5.能參與

學習活動

中並和小

組一起合

作完成磁

1.小組發現了

什麼好玩的磁

鐵玩具？ 

2 小組的磁鐵玩

具有什麼特別

的地方？要怎

麼玩？ 

3.如何將自己

製作的磁鐵玩

具介紹給同學

認識？ 

4.可以提供什

麼意見給磁鐵

玩 具 的 設 計

者？ 

一、學習活動的歷程 

1.學生一拿到磁鐵，自然的玩起磁鐵。也發現了

許多好玩的方式。在此基礎下，可以讓學生思

考：「磁鐵可以怎玩，變成好玩的磁鐵玩具？」

（屬於第一次的玩具設計） 

2.小組合作設計好玩的磁鐵玩具 

3.小組為自己設計好的遊戲命名，書寫在黑板

上，並介紹自己的玩具名稱，有什麼特別的地

方？要怎麼玩？或是玩的遊戲規則？ 

4.小組互相觀摩磁鐵玩具，實際玩一玩。在玩的

過程中，可以提供意見給玩具設計者，如：「可

以怎麼玩，會更好玩？」 

 

 

◆形成性：能運

用磁鐵的特性

製作好玩的玩

具。 

◆形成性：能介

紹自己的磁鐵

玩具給同學認

識。 

◆形成性：能和

同學互相分享

磁體玩具。 

◆形成性：能聆

聽同學的意見

與表達自己的

想法。 

◆形成性：能參

與學習活動中

並和小組一起

合作完成磁鐵

玩具的製作。 

 

◆學生從探玩磁鐵中創

造了許多新經驗，教師

必須將這些經驗拉回到

重要概念的學習裡（串

聯與回歸）。 

◆命名這件事，讓學生

與玩具之間產生情感的

連結。 

(7 節) 
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圖像、肢

體 等 形

式，嘗試

讓對方理

解自己對

於人、事、

物的觀察

和想法。 

7-I-1-2

願意耐心

聽完對方

表 達 意

見。 

鐵玩具。 

活動五：

我們的磁

鐵玩具之

二 - 和 紙

有關的磁

鐵玩具 

（ 第 二

次） 

2-I-5-1

動手試驗

或實踐，

將習得的

探究方法

及技能，

運用於生

活 與 學

習。 

3-I-1-1

認真參與

1.能運用

一張紙和

磁鐵的特

性，製作

出好玩的

玩具 

2.能和同

學互相分

享磁體玩

具。 

3.能聆聽

1.運用紙，可以

製作出什麼好

玩 的 磁 鐵 玩

具？ 

2 小組的磁鐵玩

具有什麼特別

的地方？要怎

麼玩？ 

3.如何將自己

製作的磁鐵玩

具介紹給同學

1.教師提供學生一張紙，當作鷹架，交付小組任

務：「發明和紙有關的磁鐵玩具」。（屬於第二次

的玩具設計） 

2.進行「想法-設計-實作三部曲」。小組先彼此

分享想法，確定要做的磁鐵玩具後，再一起說給

老師聽，老師聽懂了，再開始拿材料實作。 

3.小組為自己設計好的玩具命名，書寫在黑板

上，並「介紹自己的玩具名稱，以及「可以怎麼

玩？」或是「玩的規則？」其他同學則專心聆聽。 

4.小組互相觀摩磁鐵玩具，並實際玩一玩。在玩

的過程中，玩家可以提供意見給玩具設計者，

如：「可以怎麼玩，會更好玩？」。若有不清楚時，

◆形成性：能運

用一張紙和磁

鐵的特性，製作

出好玩的玩具。 

◆形成性：能和

同學互相分享

磁體玩具。 

◆形成性：能聆

聽同學的意見

與表達自己的

想法 

◆第一次的玩具設計

後，如何讓學生的經驗

與思考再深化?遂設計

第二次遊戲的設計。 

◆提供一張紙作為鷹

架，也幫助學生將想法

聚焦，不致天馬行空。 

◆命名這件事，讓學生

與玩具之間產生情感的

連結。 

(8 節) 
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學 習 活

動、工作

及遊戲，

展現積極

投入的行

為。 

4-I-1-1

嘗試運用

生活中的

各 種 素

材，進行

遊戲與活

動，表現

自己的感

受 與 想

法。 

7-I-1-1

運 用 語

言、文字、

圖像、肢

體 等 形

式，嘗試

讓對方理

解自己對

同學意見

與表達自

己想法 

4.能參與

學習活動

中並和小

組一起合

作完成和

紙有關的

磁 鐵 玩

具。 

認識？ 

4.可以提供什

麼意見給磁鐵

玩 具 的 設 計

者？ 

5.要怎樣聆聽，

才能容易聽懂

玩具設計者的

介紹？ 

5.誰的磁鐵玩

具最好玩？ 

6.小組要如何

合作，才能一起

完 成 工 作 任

務？ 

可以對他提出問題。 

5.提醒學生當一位玩家的禮貌：「當別人介紹玩

具給你認識時，你要怎麼聆聽，才容易聽懂他的

想法？」 

5.票選出最好玩的磁鐵玩具。 

6. 在工作歷程中，若有小組成員意見不同，教

師適時提醒，「如果小組意見有不同時，該怎麼

辦？」 

◆形成性：能參

與學習活動中

並和小組一起

合作完成磁鐵

玩具的製作。 
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於人、事、

物的觀察

和想法。 

7-I-1-2

願意耐心

聽完對方

表達意見 

 

 

 

 

活動六：

我們的磁

鐵玩具之

三 - 改 造

2-I-5-1

動手試驗

或實踐，

將習得的

1.能改造

自己的玩

具，讓玩

具 更 好

1.要如何改造

磁鐵玩具，才能

更好玩？ 怎樣

的玩具才會是

1. 接續前一活動，觀摩同學的玩具以及聆聽同

學給的意見後，進行玩具改造任務：「如何讓玩

具更好玩？」（第三次） 

2.大家集思廣益：「怎樣的玩具才會好玩？」學

◆總結性：能依

據好玩的條件

改造磁鐵玩具。 

◆形成性：能和

◆低年級學生眼高手

低，有著無限的想像力，

先讓其有機會想一下自

己要做的東西，才容易



 12 

磁鐵玩具 

（ 第 三

次） 

探究方法

及技能，

運用於生

活 與 學

習。 

3-I-1-1

認真參與

學 習 活

動、工作

及遊戲，

展現積極

投入的行

為。 

4-I-1-1

嘗試運用

生活中的

各 種 素

材，進行

遊戲與活

動，表現

自己的感

受 與 想

法。 

 

玩。 

2.能和同

學互相分

享磁體玩

具。 

3.能參與

學習活動

中並和小

組一起合

作完成改

造磁鐵玩

具 的 任

務。 

好玩的？ 

2 小組改造後的

磁鐵玩具有什

麼 特 別 的 地

方 ？ 要 怎 麼

玩？ 

3.如何將自己

改造後的磁鐵

玩具介紹給同

學認識？ 

4.要怎樣聆聽，

才能容易聽懂

玩具設計者的

介紹？ 

5.小組要如何

合作，才能一起

完 成 工 作 任

務？ 

生提出好玩的玩具的條件。共同決定好玩的條

件，包括，要有比賽，要特別（有創意）。再討

論並定義，所謂的創意是指什麼（想到別人沒想

到的）？並進行改良玩具的工作任務。 

2.小組為改造後的玩具命名，書寫在黑板上，並

介紹自己的玩具名稱，怎麼玩？或是玩的規

則？其他同學則專心聆聽。 

3.小組互相觀摩磁鐵玩具，並實際玩一玩。 

4 在工作歷程中，若有小組成員意見不同，教師

適時提醒，「如果小組意見有不同時，該怎麼

辦？」 

 

同學互相分享

磁鐵玩具。 

◆形成性：能聆

聽同學的意見

與表達自己的

想法 

◆總結性：能和

小組一起合作，

完成改造磁鐵

玩具的任務。 

 

 

 

成功。◆運用三部曲，掌

握學生的學習狀況。 

三部曲/合作/討論/聆

聽/表達 

◆行間巡視，關心小組

合作狀況，掌握學生學

習表現。不急著回應學

生遇到的困難。以提問

促進生思考或問題解決

策略 

◆命名這件事，讓學生

與玩具之間產生情感的

連結。 

◆鼓勵學生將自己與小

組的想法說出來。 

◆小組一起分享，相互

補充，讓學生感覺到自

己是有夥伴的。 

(8 節) 
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7-I-1-1

運 用 語

言、文字、

圖像、肢

體 等 形

式，嘗試

讓對方理

解自己對

於人、事、

物的觀察

和想法。 

7-I-1-2

願意耐心

聽完對方

表達意見 

 

 

 
 

活動七：

誰的最好

玩 

2-I-4-2

學習發現

與提出問

題 的 方

法。 

 

 

能發現得

到第一名

磁鐵玩具

的原因。 

1.誰的磁鐵玩

具最好玩？ 理

由是什麼？ 

1.教師提問並引導學生思考：「哪一組改造後的

玩具最好玩？理由是什麼？」引導學生將票選

的標準，放在活動六所決定的「好玩」定義上，

如，有比賽和特別（有創意）。 

2.進行票選活動。票選最好玩的磁鐵玩具。 

 

◆形成性：能知

道得到第一名

磁鐵玩具的原

因。 

◆如何讓第二層次「紙

的磁鐵遊戲」可以更深

入？將前面製作遊戲的

經驗能往後延續與深

化？ 

創造機制，讓學生借觀

摩以學習和反思。 

◆鼓勵學生有想法或不
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同想法均可以提出，有

疑問也可以反問。任何

想法都值得肯定，營造

信任與尊重學習氣氛。

學生此時是發聲主體，

教師是聆聽/串聯/回歸

的角色。(1 節) 

活動八：

磁鐵問題

之問與答 

2-I-6-1

透過生活

中人、事、

物 之 特

性、關係、

變化、成

長歷程等

的探究，

獲得相關

的知識與

概念。 

7-I-2-1

願意耐心

聽完對方

表 達 意

見。 

7-I-2-2

感知及關

能理解磁

鐵相關的

特性。 

2. 能 聆

聽同學的

意見與表

達自己的

想法 

 

關於磁鐵的描

述，哪些是正確

的？哪些是錯

誤的？錯誤的

理由是什麼？ 

2.如何清楚分

享 自 己 的 想

法？如何專心

聆聽同學的意

見？ 

1.教師將「活動一」學生提出的內容，繕打成學

習單，以兩兩合作的方式，檢視條列的內容，「何

者對磁鐵的描述是對的？何者是錯的？」對的

打勾，錯的請在錯誤的地方圈起來，再幫忙修

正。兩兩討論與檢核完，再與另一小組進行四四

討論與對話，看看彼此寫的哪裡一樣？哪裡不

一樣？小組書寫的學習單內容是否需要再做調

整修正？ 

2.當小組在相互分享學習單內容時，觀察學生

分享與聆聽的表現：「是否能將自己的想法清楚

表達？是否能專心聆聽同學分享的意見？」或

是「有不同意見時，能否以較合宜的方式處

理？」 

 

◆總結性：能知

道磁鐵的特性

（ 完 成 學 習

單）。 

◆總結性：能聆

聽同學的意見

與表達自己的

想法 

 

 

◆經過豐富的探索後，

一定還要再回歸到前面

的經驗。後續的探索有

助於回應十題題目嗎？

何時可以處理十題題

目？如何處理？ 

◆回到活動一，學生提

出許多關於磁鐵的舊經

驗，經前述連串學習活

動，學生在探玩之中已

經累積許多豐厚的操作

與經驗，此時，再提出，

讓學生以小組合作方式

進行內容的檢視與回

應。此時亦可視為一種

「總結性活動」。 

(2 節) 
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注他人傳

達 的 訊

息。 

活動九：

回顧與反

思 

3-I-2-1

覺察自己

對事物的

想法和做

法，可以

幫助自己

或他人解

決問題，

進而樂於

思考與行

動。 

7-I-5-1

感覺一起

工作的快

樂 與 成

就。 

 

能針對自

己的學習

歷程進行

反思，並

覺察自己

在合作任

務中的角

色。  

1.在小組合作

製作磁鐵玩具

中，覺得自己在

哪裡發揮了作

用？小組製作

的玩具裡，哪個

想法你覺得最

棒？理由是什

麼？  

2.喜歡和小組

一起合作，一起

工作嗎？理由

是什麼？ 

1.學生欣賞完彼此的磁鐵玩具後，教師引導學

生針對自己小組的作品提出省思，並書寫在日

記中：「請想一想，在製作磁鐵玩具時，你在哪

裡發揮了作用？」、「你喜歡和小組一起合作，一

起工作嗎？為什麼？」「你以後還想要上類似磁

鐵這樣的生活課嗎？為什麼？」「你會想要自己

做玩具嗎？為什麼？」 

 

 

◆總結性：能表

達對小組合作

的想法和對學

習的興趣。 

教師角色與思考: 

藉由提問，提供學生觀

摩與反思的機會，學習

才會深化。 

透過學習活動，讓生活

經驗與知識內涵、技能

相結合，並使學生樂於

學習。 

(2 節) 

 


