「自律守規」（初中）
（1）
規行矩步樂FUN氛
目標﹕
1. 讓學生明白訂立規則的重要
2. 透過遊戲，提升學生與人相處及合作的技巧

對象﹕初中學生

節數﹕1節(45分鐘)


程序﹕ 
	時間
	目的
	活動内容
	物資
	備註

	15分鐘
	引入活動，讓學生感受玩遊戲時不守規則的壞處
	心臟病(衾棉胎)
1. 介紹活動的規則 (教師可根據所選的遊戲為引入。本節以心臟病-俗稱衾棉胎為例) 

規則﹕

· 四至五人一組，每組一副紙牌(可考慮用UNO中的數字牌)
· 每人隨機派發10張向下紙牌，各人均不可看自己有什麼牌
· 先決定各人出牌的先後次序
· 大家按次序於枱中央快速翻出手上的牌，並同時順序叫喊 “1”、 “2”、 “3” 直到 “10” 再重覆 “1”……。翻牌前不可偷看那是什麼牌
· 假如所翻出的牌與叫喊的數字相同，如: 輪流報數至5時，翻出的牌剛好也是5，所有人必須鬥快用「左」手拍在牌堆上
· 拍得最慢的人就要取走所有翻開的牌
· 最快出完手上的牌的同學就取得勝利，遊戲亦同時結束
· 如期間有人違規，遊戲須重新開始
· 點算哪一組能最快完成遊戲
2. 教師和學生示範活動(如有需要)
3. 學生分組完成一次上述遊戲
4. 學生討論遊戲過程中出現的情況:

· 有沒有人不懂如何玩? 原因是什麼? 
(不明白規則;沒有留心有關規則;…等等)
· 有沒有人違規? 違反了哪條規則? 
(偷看自己手上的牌;互通消息;用了「右」手拍……)
· 有人違規的後果是什麼? 
(影響比賽的公平；不能完成活動;要重新開始;引起爭執……)
· 當有人不守規則時，大家有什麼感受？
  (不開心；有些憤怒……)
5. 教師總結:
不守規則的原因很多，例如不明白要守什麼規則、一時忘記等，如為了達到個人的目的(例如想贏)而明知故犯，郤因此而令整個遊戲的目的(增進友誼、開心…等)達不到，其他人及自己的心情都受影響，大家想想是否值得
	任何一款遊戲紙牌或桌上遊戲、遊戲設計表
	

	25分鐘
	1. 讓學生明白訂立規則的重要
2. 提升學生與人相處及合作的技巧
	主題活動

1. 教師指示活動:
· 學生繼續分組
· 每組須要在10分鐘內設計一個適合4至6人一同玩的遊戲，新設計的遊戲必須能在5分鐘內完成
· 在「遊戲設計表」紀錄遊戲內容及規則
2. 完成後每組派一位代表向另一組同學介紹所設計的遊戲，讓該組同學試著根據遊戲規則玩一次
順序為: 

第1組向第2組介紹；
同時第2組亦派人向第3組介紹；
第3組派人向第4組介紹；
如此類推
3. 待各組成功試玩後，教師與學生討論以下情況:
·  哪一組能在指定時間內順利介紹新玩法給別組，而同學也能根據規則完成遊戲?

·  成功的原因是什麼?
(同學守規;規則簡單易明;…)

·  有什麼情況阻礙活動的進行?
(同學不依指示進行;不明白規則及玩法;…)
·  討論遊戲規則時，你們發現訂定規則有什麼原則及技巧? 試在工作紙上寫下一些你們認為訂立規則時應要注意的事項
(要有共同目標; 要懂得與人作合理的溝通; 規則要清楚易明; ……)
·  為遊戲訂立規則有什麼好處?
(減少爭執; 目標清晰; 增加效率;有秩序;……)
·  當你見到其人不守規則時，你會怎樣做?

(勸告，向他說明不守規則對其他人不公平，幫他明白規則……)

·  負責為遊戲訂立規則的同學，當有人不守你訂立的規則時，你有什麼感受?
  (不被尊重、好意被辜負、失望……)
4. 教師待學生匯報後才作總結及歸納以下：
·  規則是遊戲設計中重要的一環，讓參加者公平地比試
·  必需要所有人遵守規則，才能順利進行活動，完成目標
·  如有人不遵守規則，其他人及整個團隊也受影響 
·  作為團隊的一份子，可按情況幫助隊員明白規則，切勿跟隨一起不守規則

	附件一：

「遊戲設計表」
	· 「遊戲設計表」只為幫助學生紀錄所設計的遊戲內容，是輔助工具，避免花太多時間在書寫方面
· 教師需評估學生的能力，如未能在限時內設計新遊戲，可轉以改動舊有的遊戲及規則
· 教師需留意是否要為學生設計的遊戲內容定下界線，例如不能有危險動作等
;



	5分鐘
	反思及總結


	1. 教師分享遵守規則的重要性
2. 同學反思在課堂中/家中為何要遵守規則?當遵守規則需要犧牲一些個人自由時，你會如何抉擇?

	
	


附件一：

「遊戲設計表」
「自律守規」（初中）

（1）

規行矩步樂FUN氛

遊戲設計表
	組別﹕
	
	
	班別﹕
	
	
	日期﹕
	



	遊戲名稱：
	

	遊戲內容

	人數:
	

	玩法:
	1.

	
	2.

	
	3.

	
	4.

	
	5.

	規則:
	1.

	
	2.

	
	3.

	
	4.

	
	5.


討論：(由試玩的一組填寫)

   參考資料:
1. 香港訓輔人員協會【訓輔人員專業手冊—以正面紀律為取向】第四章: 規則、後果及處理程序(網上版) http://www.hkdca.org/handbook/ch4-01.html
2. 教育局訓育及輔導組【『處理學生行為問題 – 情境研習』資料套】, 2015 https://www.edb.gov.hk/attachment/tc/teacher/student-guidance-discipline-services/gd-resources/case-study-kit-on-managing-students-behavioural-problems.pdf
3. 教育局課程發展處．德育及公民教育教與學資源 https://www.edb.gov.hk/attachment/tc/curriculum-development/4-key-tasks/moral-civic/NewWebsite/christmas/lesson3.pdf
4. 教育局【學校行政手冊】2019/20 學年．第三章．3.6.2段「校規」https://www.edb.gov.hk/attachment/tc/sch-admin/regulations/sch-admin-guide/SAG_C.pdf
5. 教育評議會/仁濟醫院【營建融洽有序的學習環境「課室管理—建立常規」】1999
你覺得遊戲有趣嗎？


□有趣      □一般     □較沉悶





遊戲規則的清晰程度？(圈出適當答案)


很清楚 5     4     3     2     1 不清楚


你認為勝出的關鍵是什麼？
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