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                                                                                    「贏在起跑線」教學設計 (中四)                                                                              附件九 
 

課題： 東晉、南朝的士族與寒門 (中四) 

課節： 一節（40 分鐘） 

學生已有知識： 何謂士族 

教學目標： 學生透過小型遊戲一步一步從自主建構知識、提取資料、協作討論、比較分析到情意教育，引發學生興趣之餘，亦發揮著      
「知識」、「技能」、「態度」的學習要素。 

學生學習的難點：  士庶對立內容較瑣碎，欠趣味性。 
 補充教科書的不足：教科書將士庶對立現象置於整個士族興衰發展之後，學生較難掌握其連貫性。 

教學計劃:  
時間 學習重點 具體教學流程 學生學習策略 教學素材 評估 

 
5  

分鐘 

引入 課題 及 

簡介「贏在起 
跑線」遊戲 

1.  「士族」為學生已認識的社會階層，透過「士
族」再引入與之對立的「寒門」階層。 

2.  簡介遊戲規則 

滲透式學習── 

教師在訂定各人「身分」及分發道具時帶
出士族與寒 門的出身並非人願，亦從中
反映士族得「優待」，寒門須勞動。 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

15 
分鐘 

 
 
 
 
 
 
 
 
認識士庶對 
立情況及其 
興替發展 

1.  小型遊戲教與學： 

「贏在起跑線」—— 

 三至四人一組，組員被分配為「士族」或「寒
門」角色。 

 每組有棋盤、棋子及骰子。 
 組員輪流擲骰，每到一格，必須讀出與自己身分

相關的內容，否則停一次。 
 每組最先到達終點者為該組勝出者。 
 每組須有兩位到達終點才算完成整個遊戲。 

2.  分享感受/檢定遊戲成效： 
 完成後，老師抽問各身分的組員分享感受 
教師透過提問，引導學生分析士庶興替原委及其發
展概況。 

3.  圖像教學：  

教師以圖示具體地呈現士族興衰發展。 

1.  遊戲學習── 
 
 遊戲式體驗學習： 

教師設定身分是要讓學生分別感受兩個
階層的特權及  局限，透過「對立」及
「意料之外」的遊戲狀態，讓學生明白
士庶的對立情況及發展概況。 

 遊戲中反複記誦史事： 學生在遊戲過程
中必須讀出「棋格」的內容，從而學 習
新知識，而非純粹遊戲，當學生不斷重
複於同一格 出現，亦同時要重複誦讀，
以強化記憶史事。 

2. 感同身受： 
學生透過分享個人感受。回應老師提
問，將感受與史 事結合。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
遊戲道具、 
 板書 

 
 
 
 
 
 
 
 
學生能按步完
成遊 戲，並能
說出「士 族」
與「寒門」的 
發展概況。 
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時間 學習重點 具體教學流程 學生學習策略 教學素材 評估 
 
 

18 
分鐘 

 
比較不同範 
疇「士庶天 
隔」的情況 

1.  利用「士庶對立表格」比較分析遊戲內容： 
 派發紙條，學生按一己身分將以下內容寫在紙條

上： 

「士族」：前期有何特權？優勢？ 

「寒門」：前期有何局限？不公？ 
 

 派發「士庶對立表格」，學生將手上的紙條，按
「政治」、「經濟」及「社會」範疇作分類，並加
以比較。 

2. 匯報及檢定學習成效： 
 老師抽取其中一組學習成果展示。 
 透過提問，強化所學、釐清概念，並歸納不同範

疇的「對立」特點。 

3. 比較前後期變化： 
透過提問，讓學生將資料歸納後期士族沒落
及寒門抬頭的兩項因素（君主及個人） 

1.  合作學習── 
 

a. 每組同一階層的學生合作將棋盤上的
相關史實寫 在紙條上。 

 
b.  每組同學透過討論、分析，合作完成
比較表。 

 
2.  培訓歷史研習技能── 

「分類」、「歸納」 

a.  學生須就士庶前期狀況按不同籌疇作

歸納。 
b.  學生須就後期士庶興替歸納為兩項因
素。 

 
紙條、士庶 對
立表格 

 
學生能對初    
學知識進行歸
納分類，並合
作完成比較表。 

 
2  

分 鐘 

 
情意教育 
 

1. 「贏在起跑線」VS「贏在人生下半場」 

以「贏在起跑線」的遊戲主題及學習內容帶出人

生必須堅持不被環境所限，不怕艱苦、努力求進
方能像寒門一樣「贏在人生下半場」。 

  
 

 


