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	資料名稱
	野蠻遊戲
	繪畫者
	達姆

	
	
	作者
	張曼娟、張維中
	編譯者
	

	
	
	出版日期
	2008.10
	出版社
	天下雜誌

	
	
	ISBN、ISSN
	978-986-6582-41-7
	書構頁數
	189

	
	
	適用年級
	五年級
	分類號/登錄號
	859.6

	
	類型
	圖書印刷資料：□圖書(一) □圖畫書 □漫畫書 ■純文字 □圖表照片

                    (二) ■中文 ■正體 □簡體 □注音 □英文□其他

              □期刊文   □圖   □表   □譜
非書媒體資料：□立體資料 □錄音帶或CD □影片資料 □電子資料

              □網站資料 □其他



	
	摘要
	張曼娟用新編故事來介紹成語典故，讓古代人與現代人親密對話。
故事改編自西遊記，當唐三藏四人歷盡千辛萬苦，終於取經成功，卻在回大唐長安城時，變得自私自利，劫難紛紛而至。透過這些劫難過程，介紹成語典故與意義，唯有同心協力度過難關，方可順利回到長安城。



	閱讀相關連結
	七大學習領域
	六大議題
	多元智慧(能)

	
	■語文
	□數學
	□環境教育

□人權教育

□生涯教育

□兩性教育

□資訊教育

■家政教育
	■語文 ■邏輯

□空間 ■肢體

□自然 ■內省

□音樂 ■人際

	
	□生活課程
	□社會
	■綜合
	
	

	
	
	■藝術與人文
	□健康與體育
	
	

	
	
	□自然與生活科技
	
	
	

	
	十大能力、共通能力

	
	□發展潛能
	□科技資訊
	□生涯實踐

	
	■獨立思考
	□組織規劃
	■團隊合作

	
	□鑑賞表現
	□尊重關懷
	□邏輯能力

	
	□主動研究
	■溝通分享
	□批判力

	
	□國際瞭解
	□終身學習
	□創造力


教學活動設計
	活動名稱
	同心協力玩成語！
	編寫時間
	99年 9月

	編寫者
	林筱勻
	教學方法
	遊戲、合作、討論、發表、體驗

	教學時間
	160分鐘，共四節
	
	

	活動設計理念
	使用成語，不僅能夠言簡意賅的表達自己的思考，更因為成語的典故通常有其歷史背景與文化意涵，對孩子來說有其學習的意義與價值。野蠻遊戲是因為取經團無法團結所發展出來的故事，因此透過小說認識成語的同時，更希望孩子能從課程中學習團結與合作。
此次閱讀計畫區分為五大部分，每部分都有各自強調的重點。「野蠻遊戲」的故事架構圍繞在師徒闖關的過程，因此課程設計時也想讓學生體會闖關的樂趣。每一章節的課程結束後，學生會得到關卡，通過四關關卡即完成本書的學習。各章節教學重點整理如下：
教學重點

關卡
故事引導

故事：故事預測，引發學生興趣。

第一關
故事：分析角色個性、故事架構、成語意義。
合作：每個人都有自己的長處，需要團結合作才能完成任務。

勇闖成語國
第二關
故事：成語典故。

合作：齊眉棍。
關關難過關關過
第三關

故事：故事內容討論、成語意義。

合作：實際體驗合作，進行學習。
野蠻遊戲



	學習目標
	1. 能透過閱讀及討論，理解書中所傳達的故事。
2. 能夠過閱讀及討論，理解書中所傳達的成語典故。

3. 能透過閱讀及討論，運用書中介紹成語。

4. 能從故事中獲得啟示，說出自己的感想或看法。

5. 透過故事內容、體驗活動與遊戲學習，能了解合作的重要。



	主題
	教學活動內容
	教學資源
	時間
	評量方式

	故
事
引
導
	1、 準備活動：畫面聯想
1. 教師展示野蠻遊戲封面ppt(須隱藏書名) 。
2. 教師引導學生從封面進行聯想、猜測書名。
2、 發展活動

1. 教師公佈書名，並請學生根據「封面圖片」和「書名」進行概念圖推測。
2. 學生發表概念圖推測結果，並猜測故事內容。
3. 朗讀：教師帶領學生閱讀「書中人物介紹」、朗讀章節<一毛不拔>。
3、 綜合活動

學生依據書中人物、故事章節為線索，進行故事預測。
	單槍

電腦

ppt

ppt

學習單

野蠻遊戲

	5’
5’
10’
10’
10’
	學生能進行猜測
學生能完成概念圖

學生發表

學生安靜閱讀、聆聽



	第

一

關
	1、 準備活動：

1. 學生：事先閱讀完「第一關：數字迷失」章節。
2. 教師提問複習故事：
(1) 故事包含哪些主角？
學生可能回答：唐三藏、孫悟空、豬八戒、沙悟淨、貓小美、紅衣女、四平、八穩、馬鈴薯怪婆婆…
(2) 故事的起因？
學生可能回答：唐僧一行人取經完畢，回長安城的途中、遇見妖怪、孫悟空不認識數字…
(3) 故事經過？

學生可能回答：取經團變得不團結，所以遇到關卡、孫悟空逐漸認識數字、遇到許多妖怪…
(4) 故事結果？

學生可能回答：孫悟空找回了辨識數字的能力、還沒看完不知道結局、平安度過第一關、繼續挑戰下一關…
2、 發展活動：透視主角
1. 教師引導：從第一關可以發現，取經團成員雖然面對的是相同的妖怪或關卡，但是反應卻不一。

2. 教師說明：每個人面對事情都有不同的角度和看法，這些反應往往也代表著我們的個性，請第一關中推敲取經團成員有哪些不同的個性。

3. 教師帶領學生討論一項唐三藏可能有的個性。

(1) 教師提醒：

(2) 推敲個性時要有憑有據，所以應根據文本資料進行推測。

(3) 每個人不會只有一種個性，所以請替取經團成員各找出兩種不同的個性。
4. 學生分組討論，每組負責一位成員。
5. 學生發表，全班共同檢視各組討論的結果。
3、 綜合活動：
1. 教師引導：每個人都有自己的長處，在團體中，我們要發揮自己的優點、與人合作，才有辦法順利完成各項事情。
2. 教師說明：取經團成員多，也有各自的優缺點。如果今天取經團還能容納一位成員，請你依據自己的特色發揮創意，為自己創造一個有趣的角色。
3. 教師舉例說明，引導學生思考，並完成學習單一「勇闖成語國」。
	野蠻遊戲

學習單一


	5’
1’
2’
5’
2’
5’
5’
1’
1’
13’

	學生能依照提問回答合理的答案

學生參與討論

學生討論與發表

學生完成學習單一

	第

二

關
	1、 準備活動：

1. 學生事先閱讀完「野蠻遊戲」、完成回家作業「數字迷失」學習單。

2. 教師引導：取經團能夠克服難關，順利回到長安城，全是拜「團結合作」與「熟悉成語典故」所賜。
2、 發展活動

1. 教師說明：我們今天要體驗取經團闖關的經歷，所以請每位學生要秉持著「合作」與「對成語典故的認識」來進行今天的課程。
2. 學生分成四組，分別就一則成語典故進行簡單的戲劇排練。
3. 分組表演，其他組別依據典故搶答成語。

4. 依據成語典故，完成闖關單，解出的謎題即為下一個活動的預告(齊眉棍)。

3、 綜合活動

1. 教師說明齊眉棍規則。

2. 學生進行齊眉棍活動，體驗合作。
3. 活動分享與省思。
	闖關單
呼拉圈

	2’
3’
10’
5’
3’
2’
10’
5’

	學生能依典故進行排練
學生依據線索解出謎題
學生參與體驗
學生能分享與發表

	第

三

關
	1、 準備活動：

1. 學生：事先閱讀完「野蠻遊戲」。
2. 教師：十六條題目條(一面題目、一面數字)、二十對成語與意義。

3. 教師提問複習故事與成語。
2、 發展活動：
1. 教師說明遊戲規則：
(1) 場地佈置：地板上以數字向上放置題目條；黑板上張貼成語與意義。

(2) 全班分成兩組，每組各派一位為代表，先走完數字的組別優勝。

(3) 依據所選的數字回答問題，看完題目後討論一分鐘，每組派一位代表上台分享，回答較好的那一組即可前進至該格。

(4) 除了前進至該格，獲勝的組別還可以從黑板上挑選一組成語。

2. 學生進行遊戲，針對議題進行討論、發表、練習，題目條分別如下：
(1) <<野蠻遊戲>>是改編的故事，請問是誰改編的呢？他又是改編自哪一個老故事？
(2) <<野蠻遊戲>>的主角包含哪些人物呢？請分別說出這些人物的個性、擅長的法力。

(3) <<野蠻遊戲>>的主角眾多，請問你最喜歡哪一個角色呢？

(4) <<野蠻遊戲>>的主角都有各自擅長的法力，如果有一種特效藥吃了就會有無邊的法力，你比較想要哪一種呢？

(5) <<野蠻遊戲>>中有許多妖怪，請問你覺得哪一個妖怪最厲害？為什麼呢？

(6) 你認為取經團一行人歷經千辛萬苦，終於能夠取經成功，是為什麼呢？

(7) 取經團一行人遇到了紅衣女，她幻化了哪些不同的角色？還讓孫悟空失去什麼能力？

(8) 你喜歡快樂日不落國嗎？你覺得世界上會有這樣永遠快樂的地方嗎？為什麼？

(9) 快樂日不落國最後回復一般的生活，也找到悲傷的意義，你認為悲傷的意義是什麼？

(10) 每個人都想要心想事成。為什麼在第三關中人民都不喜歡這個能力呢？

(11) 在第三關的心想事成國，人們主張「少思考、多說話」，你覺得會有什麼後果呢？

(12) 蠶寶寶怪客為什麼決定將城國中的孩子變成動物？他的用意是什麼呢？

(13) 你認為應該以什麼樣的態度來對待世界上的萬物呢？

(14) 觀世音菩薩為什麼要幻化成貓小美，祂的用意在哪裡？

(15) 在最後關卡，取經團輪流喪失了感官能力。如果非得喪失一項，你會選擇哪一樣呢？

(16) 閱讀完<<野蠻遊戲>>這個精彩的故事，請問你學到了什麼？你想對作者說些什麼呢？

3、 綜合活動

1. 學生依據所選擇的成語，進行成語造句。
	題目條
成語條

成語意義


	5’
25’
10’
	學生能依照提問回答合理的答案

學生能依照成語意義選擇成語
學生能依照成語進行造句


