臺北市立大學附小105學年度三年級資優資源班課程計畫

領域：創思探索課程　  

設計/教學者：豐佳燕
一、課程設計理念
本課程設計以訓練學生運用創意思考能力來解決當前與未來所面對的問題，例如透過創思技巧，思考與分析問題；透過遊戲設計，例如大富翁遊戲設計，透過遊戲程式，培養做中學之能力，以及邏輯思考力。希望藉由創思學程，提高學生變通性、創新性、適應力，在校內形塑支持的學習氛圍，並營造團隊合作的精神，以涵養學生具備適應未來變遷社會的能力。下學期以「程式遊戲」為主，引導學生藉由「邊玩邊學」的過程中，體驗積木指令排列完成任務的喜悅與成就感，並能嘗試做出簡易的遊戲。
二、教學內容及評量方式

	教學
單元
	能力
指標
	教 學 目 標
	教學活動
	評量
方式
	備註

	圓的聯想與創意故事
	創造力

1-1-2-1 能延續各種現象、故事或情境而發表自己的構想 

3-1-1-1 能在有限時間內針對各現象提出許多看法 

3-1-2-1 能運用不同的方式思考同一件事情 

4-1-1-3 能與他人分享觀點 
	1. 能在指定時間內畫出圓的聯想畫
2. 能將圓的聯想編寫
故事
	1. 在10分鐘內想像並畫出與圓形的物品

2. 與同學分享圓的聯想畫中，有哪些事獨特的、5力 
3. 選擇3-5個圖畫，編寫(畫)成一個有意義的故事
	作業
溝通
	

	「全球暖化」心智圖
	創造力

4-1-1-3 能與他人分享觀點 
1-1-2-3 能以具體的方式展現出自己的想法與點子
	1. 能從影片中，了解暖化的原因、現象，與造成的影響

2. 能利用心智圖畫出「全球暖化」影片的重點
	1. 觀賞「全球暖化」影片
2. 認識暖化的原因、現象，與造成的影響
3. 了解心智圖的使用方式與意義
4. 使用心智圖表達影片中的重點
	心智圖
發表
	國際教育課程

	 「節能減碳」大富翁遊戲設計
	創造力

1-1-2-3 能以具體的方式展現出自己的想法與點子 
2-1-1-3 能針對問題提出各種解決的構想 

4-1-1-4 能運用各種有形資源與材料進行創造活動 
領導能力

1-1-1-1 能在指定的時間內完成規定的任務
	1. 了解「節能減碳」的重要性
2. 分享「節能減碳」的方法
3. 與小組設計有主題且有創意的大富翁遊戲
	1. 分享「節能減碳」的方法，提出自己或家人的具體做法。

2. 試玩大富翁遊戲，體驗遊戲的規則與挑戰
3. 小組規劃與構思「節能減碳」大富翁遊戲的主題，並編擬遊戲規則

4. 繪製遊戲畫面與製作遊戲道具

5. 與他人分享遊戲，接受他人的回饋並修正遊戲。
	合作
實作
	國際教育課程

	Play & Learn-

探索電腦的應用
	創造力

2-1-1-2 能列舉與掌握對問題或任務現有的各項資訊 

1-1-3-1 面對問題能大膽提出各種可能性 1-1-3-2 能嘗詴使用各種方法達成任務 
領導能力
2-1-2-1 能嘗試不同解決問題方法
	1. 能利用繪圖軟體設計「節能減碳」海報
2. 能探索遊戲任務，並完成關卡的程式概念學習
	1. 利用繪圖軟體設計「節能減碳」宣傳海報
2. 能在遊戲中探索規則與程式概念
	繪圖實作
遊戲實作
	官網：Code.org


	你說我畫-溝通藝術
	創造力

1-1-1-1 能在觀察事物後提出相關的疑問 
領導力
1-1-3-1 能分辨各種線索與任務之間的關連性 
	1. 能認真聽他人要傳達的意思
2. 能畫出他人要表達的意念

3. 能體會溝通的重要
	1. 推派一位leader，概略說明圖畫一，請學生畫出圖畫一，過程中其他人不能說話
2. 推舉一人說明圖畫二，請同學畫出圖畫二，過程中其他人不能說話
3. 由推舉一人說明圖畫三，請成員畫出圖畫三，過程中不清楚的人可以發問，由說明的同學回答
4. 討論大家所畫的圖的差異性，三次圖畫的難度差別及原因
	實作
發表
	

	設計解密我最行
	領導力

3-1-2-2 能配合團隊運作達成目標
3-1-2-3 能說明領導者所設定的任務目標
資訊議題

3-4-6 能規劃出問題解決的程序
	1. 能了解code的應用。
2. 能知道二進制。

3. 能發現並解決問題


	1. 使用Graph Paper Programming圖紙編程活動引起學生動機。
2. 帶入進位概念、編碼/解碼與圖形設計活動

3. 上台發表所設計的圖形與解密方式，並進行同儕互評
	
	不插電課程

	「節能減碳」動畫故事
	3-2-1 能使用編輯器進行文稿之編修。
2-4-2了解多媒體電腦相關設備，以及圖形、影像、文字、動畫、語音的整合應用。
3-3-1能利用繪圖軟體創作並列印出作品盡量使用自由軟體
	1. 會利用cacco心智圖軟體規劃電子書架構
2. 會使用小畫家繪製電子書內頁圖畫
3. 會電腦錄音功能進行錄音
4. 會使用簡報設計電子書內容
5. 會應用翻頁電子書程式製作電子書
6. 電子書發表分享

	1. 先確立故事架構(大綱)，分析故事架構，歸納故事架構內容項目。
2. 用Coggle繪製心智圖。
3. 利用小畫家繪製電子書封面
4. 會用電腦錄製故事內容。
5. 會利用簡報動畫設計電子書。
6. 製作電子書發表簡報，內容包含故事架構、故事設計理念、小組合作心得。
	示範
討論
實作
	國際教育課程

	玩Game學程式
	2-4-1 能認識程式語言基本概念及其功能。

*3-4-6 能規劃出問題解決的程序。


	1. 能透過玩遊戲，了解遊戲的元素。

2. 能寫出遊戲設計的方法與規則。
	1.邊玩邊學程式

(1) 從code.org網站的遊戲關卡中，學習程式概念。

(2) Flappy Bird遊戲，共有8道關卡，只要將這些「程式積木」進行排列組合，並點選你想呈現的反應動作，就可在立刻測試自己的創作。

2.寫出遊戲中的程式概念

(1) 探討遊戲中要學習的概念
(2) 探討遊戲規則
	
	官網：Code.org


	歲末感恩影片
	資訊議題

2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。

3-2-3 能操作常用之繪圖軟體。

3-3-1 能利用繪圖軟體創作並列印出作品。盡量使用自由軟體。
	1. 能應用繪圖軟體製作感恩卡片
2. 能規劃要錄影要說的內容
3. 能流暢將祝福的話語說出

4. 能讚美同學的作品優點
	1. 學生先在學習單上寫上感恩的話語。
2. 利用小畫家製作感恩卡片。

3. 錄製祝福的影片。

4. 欣賞同學的卡片，利用ipad掃描卡片上的QRcode。

5. 針對同學的卡片給予讚美。
	◎作業

◎操作
	


三、評量標準

（一）上課表現（發言、討論、實作、分享）40(
（二）作業繳交及成果呈現40(
（三）出缺席狀況20( 
備註：

(1) 授課期間：105年9月至106年6月止。

(2) 作品上傳網站：http://163.21.183.122/moodle/
(3) 聯繫email : chiayen@estmue.tp.edu.tw
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