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彰化縣鹿港鎮東興國民小學公開課教案設計 

一、課程設計原則與教學理念說明（請簡要敘明） 

(一) 課程設計原則: 

1.循序性：健康與體育領域課程發展應關注學生身心健康與體能之發展、體育認知之

成長，連結學生過去、現在和未來的學習經驗，持續累積學生健康與體育之知能以因

應健康、運動之生活需求。課程規劃時應具順序性由易而難，由簡而繁，逐漸加深、

加廣。 

2.階層性：健康與體育領域課程考量各學習階段學生的認知程度、心智發展、生活經

驗、技能操作與實踐能力，規劃適合各學習階段學生之課程發展重點及內容。 

3.適量性：健康與體育領域內各科目的課程規劃應能均質均量，顧及各學習階段的學

習重點與學生學習特質之差異，提供充分的學習時數與適當的課程內涵。 

(二) 教學理念說明: 

健康與體育領域課程在「自發」、「互動」與「共好」三個層面有不同的學習重點與實

踐方式。在「自發」層面，以學生為主體，教導學生覺知各種生活情境，引導學生「健 

康賦權」與「運動參與」的歷程，培養個人實踐健康生活與終身運動的習慣，並以正

向與積極的態度面對人生。「互動」層面是強調個人、群體及環境的溝通思辨，培養學

生透過健康倡議與體育活動的歷程，有效與他人互動，達到健康安適與運動遊憩的目

的。「共好」層面是以行動力進行健康宣導，在課程中力行動態生活，參與健康休閒活

動，享受運動樂趣，促進生活品質，進而實踐全人健康。 

二、教學活動設計 

 （一）單元 

領域科目 健康與體育 設計者 黃祥益 

單元名稱 樂樂棒球大作戰 總節數 共 6 節，本次教學為第 5 節 

教材來源 

□教科書（□康軒□翰林□南一□其他    ） 

■改編教科書（□康軒□翰林■南一□其他 ） 

□自編（說明：） 

學習階段 

□第一學習階段 （國小一、二年級） 

□第二學習階段 （國小三、四年級） 

■第三學習階段 （國小五、六年級） 

□第四學習階段 （國中七、八、九年級） 

實施年級 五年級 

學生學習 

經驗分析 

學生在四年級已有足壘球的經驗，對於棒球的規則也有基礎的概念。 

 

設計依據 

領域核心素養 

健體-E-A1 具備良好身體活動與健康生活的習慣，以促進身心健全

發展，並認識個人特質，發展運動與保健的潛能。 

健體-E-C2 具備同理他人感受，在體育活動和健康生活中樂於與人

互動、公平競爭，並與團隊成員合作、促進身心健康。 

單元 

課程 
學習表現 

2c-Ⅲ-1 表現基本運動精神和道德規範。 

3c-Ⅲ-1 表現穩定的身體控制和協調能力。 
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學習 

重點 

3d-Ⅲ-2 

4d-Ⅲ-2 

演練比賽中的進攻和防守策略。 

執行運動計畫，解決運動參與的阻礙。 
 

學習內容 
Cb-Ⅲ-1 

Hd-Ⅲ-1 

運動安全教育、運動精神與運動營養知識。 

守備/跑分性球類運動基本動作和基礎戰術。 
 

單元課程目標 

1. 學童能確實擬定及執行賽事運動計畫。 

2. 學童能從賽事計畫中，解決運動參與所遇到的問題。 

3. 學童能解決比賽時所面臨的問題。 

議題 

融入 

實質內涵 人 E3 了解每個人需求的不同，並討論與遵守團體的規則。 

融入主題  群體健康與運動參與、競爭類型運動。 
 

教學設備／資源 教師準備哨子、樂樂棒、球、橘色及白色壘板各 4 個、記分板。 

參考資料 南一版健康與體育五年級課本、教師手冊 

教學活動內容及實施方式 時間 學習檢核 

【準備活動】 

一、課堂準備 

    (一)教師：準備教具。 

    (二)學生：穿著體育服、運動鞋。 

二、引起動機 

➢ 體育股長集合整隊，教師帶領學生做暖身操。 

【發展活動】 

 教師說明「樂樂棒球大作戰」活動規則： 

1. 全班分為 2 隊，每隊有 7 人，每半局一隊進攻，另一隊防

守，7 人打完就攻守交換。半局結束時壘上的殘壘人員在

下一局進攻時直接站上殘壘的壘包上。 

2. 防守員在跑壘員上壘前持球並先踩白色壘包，則該跑壘員

出局。 

3. 進攻方打出球後，跑向一壘並採橘色壘包，最多到二壘，

而壘上跑壘員安全跑回本壘即得 1分。 

4. 共進行 3 局，累積得分較高的隊伍獲勝。 

【綜合活動】 

教師帶領學生討論 

1. 當你是進攻方時，你有那些進攻的方法呢？ 

2. 當你是防守方時，你有那些防守的方法呢？ 

3. 練習運用樂樂棒球進攻和防守的策略。 
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