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南投縣112年度特殊教育教材教具製作比賽作品說明書 

參賽組別 ■教材組   □教具與輔具組    □電腦輔助教學軟體組 

作品名稱 小不點勇闖光華 

適用對象 

(教育階段/類別) 
國民小學三至六年級資優生 

作品用途 作品為特殊需求領域-創造力課程教材，建議使用於混齡教學。 

設計動機 

光華國小資優班自110學年度起，成功申請國立科學教育館的

「『愛』迪生出發」到校服務扎根計畫，引進國立中興大學昆蟲學系

相關資源，提供學生廣泛學習昆蟲知識，在專業師資下，學生的研究

能力學習更加踏實，內容也更加精采與多元。積累了一年的新知，擔

心如荀子所言「知之而不行，雖敦必困」，故而需要一個能夠學以致

用的契機去讓學生進行知識整合運用，因此本教材採用「設計本位學

習（Design-Based-Learning，DBL）」的課程模式，提供學生一個能

引發學習興趣的任務，使學生將舊有的學習經驗內化後重新創造，並

期許成果能外推至其他同學，實踐課綱之精神。 

內容概述(包括製作

過程) 

依據 DBL 的課程架構，教師先確立教學的主軸，形成一個任務挑

戰，交給學生。而學生則依據師生共同設定的評量規準進行原型嘗

試，此時師生即能發現學生的不足，再進行教學。其後，學生重新修

正原型設計，再經由同儕的嘗試體驗與邀請專家專業審查，再度進行

來回修正，最終完成設計。教材架構如下圖： 



 

 

延續科學扎根計畫，教師於教學前設定課程主軸為「生物與環境

間的互動」，並配合校本，從中提取要讓學生討論的主要問題是「昆

蟲與校園間存在有什麼樣的互動關係？」，其後，擬定學期的學生任

務為：設計一款桌遊，使玩家認識昆蟲與校園。憑藉學生有興趣的桌

遊入手，但探討的內容環繞校園環境與昆蟲的互動，期盼學生在創造

力課程中，運用舊知識，進行轉化，提出自己的詮釋，並創新成為桌

遊作品產出。 

接著，教師依據教學目標設定評量標準，包含表現水準，並邀請

學生一起討論最終作品規格「要/不要」，使學生在任務進行與作品實

踐歷程中有所依循。先讓學生進行作品的原型嘗試，教師藉此了解學

生的起點行為與表現，作為擬訂其後的教學工作準備。之後，學生經

由來來回回的討論、試玩調整，與專家審查後修正，一步一步完成任

務，產出最終作品。 

使用說明及效果(教

學心得感想) 

一、由桌遊展開課程：提升學生學習自主性 

自古至今，學生都對「玩」最有興趣，因此近年來，開始有

一些學者或教師試圖推動教育與桌遊結合，讓學生在玩樂中學

習。這個教材讓學生以更高一層的視角去看待桌遊，如何設計出

好玩，又能傳遞特定知識概念的桌遊，成為學生要挑戰的任務，

學生自然而然的展現出躍躍欲試的態度，自主性大幅提升。 

 



二、任務設計拉出學習軸線：學習與實踐有脈絡 

因為這是個預設以一個學期來進行的教材，因此任務雖然看

似簡單，卻包含了數個學生需理解、學習的內容，要完成任務需

要融會各種新知與舊知識，在每週一節的過程中，學生的各種討

論都需緊密扣合任務要求，任務設計就成為一學期的學習軸線，

使得學習與實踐具脈絡而不失焦。 

三、真實的作品產出：學生獲得真實的成就感 

在特殊需求領域的創造力課程中，常常會以各種方式試圖讓

學生學習各種創意技法與方式，往往在無數火花之後，卻難留下

具體的痕跡。而本教材因著任務要求，自始至終都很明確的讓學

生知道必須製作完成一款桌遊。最後的桌遊作品歷經多次討論、

修正，甚至經過專家指導，真正的產出，讓學生也真實獲得成就

感。 

四、跨年齡工作小組：學生合作解決問題 

此教材在實施時，運用於選修課程，學生的來源為資優班三

至六年級學生。當學生來源混齡時，面對任務性課程，可觀察到

高年級學生自詡為學長姐，收起平時愛玩的個性，試著提升自己

的視角，帶領學弟妹以設計桌遊的觀點去面對、解決問題，也會

更努力顧及方方面面。而學弟妹則在學長姐帶領下，對於遊戲的

精采度努力提供建議。每個年級的學生無形之中各司其職，朝向

達成任務而努力，合作解決問題。 

五、完成任務背後的概念形成：討論中發現生物與環境的互動關係 

本教材在設計之初，即期盼學生能在任務討論中，發現，甚

或是凝聚出一種昆蟲與學校環境中獨特的互動關係，卻未刻意寫

明在任務中。任務明確的內容是「設計一款前所未見的桌遊，提

升遊戲者對學校與昆蟲的認識」，對學生而言，這個任務感覺並

不難，桌遊是大家都會玩的，也易於理解；而學校，對學生來說

更不陌生；至於昆蟲，則是每週都在上的內容。因此，這個任務

的要求，帶給學生的是有趣味性與有些挑戰的感受。但，要將學

校與昆蟲的知識都融入於一款桌遊之中，學生在來來回回的討論

中，發現它們不可能是兩條平行線，兩者是有關係的，而桌遊就

是用這樣的關係去帶入學習。是故，在任務逐步完成的過程中，

學生也逐步建構出教學者在設計教材之初，想讓學生學習的主

軸：生物與環境的互動關係。 

六、在問題解決中實踐的創造力 

本教材以一個真實情境底下的任務引入，學生為了完成任

務，須合作解決問題，發揮創意，提出前所未見的規畫，並一次

次檢討、修正、調整，除了培養創造性人格特質之外，更著重於

思考歷程與創意成果。在為期一學期的課程中，學生自始至終無

不在真實的問題解決中，實踐創造力。 



附錄 如後所附 

製作費用 自籌 經費來源 自籌 

 


