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附件一： 

桃園市 115年度瑞豐國小申請科學教育計畫摘要表 

計畫主軸 

□主軸一：科學探究實作 

█主軸二：科技應用創造 

□主軸三：科學專題發展 

辦

理

內

容 

█ 1.營造優良學習環境 

□ 2.提昇科學教師師資 

█ 3.改進科學課程教材 

█ 4.增進學生科學素養 

□ 5.培育科學創意人才 

(請勾選，各子計劃至少須包含三項以上) 

學校提案 

計畫名稱 

編號：   (由主辦單位填寫) 

瑞豐藝世界「STEAM 造物家」 

計 畫 類 型 
█政策型：配合全市性科學教育政策性活動之委辦方案。 

□申請型：配合學校發展之相關科學教育之方案。 

計畫召集人 

(校長或主任) 
葉良志 職稱 校長 

電話：3682787 轉 110 

Email：t405@cyes.tyc.edu.tw 

學校承辦人 朱陳翰思 職稱 主任 
電話：3682787 轉 610 

Email：t405@cyes.tyc.edu.tw 

參與本計畫 

之熱血老師 

(表格不夠時， 

請自行增減) 

朱陳翰思 職稱 主任 
教授

科目 
音樂、健康 

陳仲瑛 職稱 組長 
教授

科目 
自然 

陳彤 職稱 組長 
教授

科目 
體育 

廖俐雯 職稱 組長 
教授

科目 
自然 

陳明智 職稱 美術班教師 
教授

科目 
藝術 

林立晨 職稱 美術班教師 
教授

科目 
藝術 

李冠瑩 職稱 美術班教師 
教授

科目 
藝術 

簡佑諼 職稱 美術班教師 
教授

科目 
藝術 

運作期程 自 115 年 2 月 1 日  至 115年 12  月 31 日  

摘要要點(以條列式敘明) 

一、本計畫主要辦理內容及特色 
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一、逐格動畫結合文化探究 

    以藝術創意發想為主題，引導學生透過逐格動畫呈現美術設計之產生、轉換與應用歷程，將抽

象藝術概念轉化為可視化的動態敘事。 

 

二、影像建構完成學習任務 

    建構虛擬實境場景利用威力導演-影片剪輯與動畫特效學習，讓學生在沉浸式空間中理解藝術與

生活樣貌與文化發展。 

 

三、舉辦營隊拓展藝術影響力 

    辦理暑期營隊，透過 三 d列印主題設計進行藝術創作，理解並應用視覺藝術基本造形元素與形

式原理，學習操作數位軟體與相關設備，將創作構想轉化為具體作品。 

 

四、學生多元成果展能 

   學生完成數位成果，實踐「構想—設計—修正—完成」之設計歷程，培養科技應用與創作能力。

理解與說明數位創作在生活溝通與文化傳播中的應用，認識科技與生活的關聯性，並將成果於學校

畢業美展呈現。 
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桃園市 115年度瑞豐國小推動科學教育實施計畫 

 

壹、計畫緣起： 

一、依據： 

（一）桃園市 115年度推動科學教育實施計畫。 

（二）本校藝術才能美術班課程計畫與學校彈性學習課程整體規劃。 

二、背景環境 

        瑞豐國小自藝術才能美術班設立以來，長期以「觀察—研究—創作—展演」為課程 

    核心，並已系統性建構「數位藝術與展覽應用」課程，自三年級至六年級循序導入電腦 

    繪圖、簡報設計、逐格動畫、影像剪輯、數位輸出與展覽策劃等學習內容，具備穩定之 

    師資、設備與課程實施經驗。 

    上述課程歷程，實質上已涵蓋科學教育所重視的探究歷程、問題解決、數位工具應 

用與實作驗證，因此本校以既有數位藝術課程為基礎，正式整合科學教育目標，發展 

「以數位藝術為載體的科學探究學習模式」，具高度可行性與延續性。 

 

貳、規劃理念與推動方向： 

  一、架構圖 

 

二、理念說明與推動方向 

（一）以數位藝術作為科學探究媒介 

      透過電腦繪圖、動畫製作與影像編輯，讓學生將抽象的科學概念（如運動、時間、 

        光影、結構、變化）轉化為可視化成果，深化理解。 

（二）以學習任務落實探究導向學習 

     學生在創作歷程中必須反覆進行觀察、測試、修正與驗證，完整經歷科學探究歷 

     程，而非僅停留於成果呈現。 



 4 

（三）建構跨領域整合課程模式 

      由藝術教師與大成國中科技相關教師進行共備，發展可複製、可延伸之科學教育課 

      程模組。 

參、目的： 

一、建構以數位藝術為核心載體之校本科學教育實施模式。 

二、培養學生具備科學探究、數位工具應用與創意表現能力。 

三、強化學生問題解決、歷程反思與成果表達之素養。 

四、促進教師跨領域教學專業成長，形塑校園探究學習文化。 

肆、辦理單位： 

一、主辦單位：桃園市政府教育局。 

二、承辦單位：【各子計畫學校】  

三、社群學校：【無則免填】 

 

伍、組織與執掌：  

一、主持人： 葉良志 校長                        承辦人：朱陳翰思 主任 

  二、團隊成員： 

 工作內容(請視各校計畫內容增刪) 負責人 備註 

1 計畫總召集人 葉良志    

2 計畫執行、統籌、工作分配 朱陳翰思  

3 材料採購及核銷事宜 陳仲瑛  

4 講師聘請及聯絡 朱陳翰思  

5 活動拍照及整理 陳彤  

6 場地規劃與布置 廖俐雯  

7 成果彙整及呈現 朱陳翰思  

8 創意教師群成員 陳明智、林立晨、李冠瑩、簡佑諼  

9 各項事務支援 何語涵、黃碧汝  

 

陸、辦理方式及內容： 

一、參加對象 

     (一)「數位藝術」以本校藝術才能美術班高年級學生為主體，進行深化課程。 

     (二)「暑期藝術營隊」開放普通班及外校學生參與擴大計畫影響力。 

二、實施方式 

     (一) 數位藝術創作： 

          1.融入既有「數位藝術與展覽應用」課程節數實施。 

          2.專題探究：課程中以問題導向設計數位藝術創作任務。 
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          3.定期進行跨領域課程共備與修正。 

      (二)暑期營隊辦理：於暑期辦理美感設計三 d藝術創作營 

      (三)多元成果展現：結合畢業美展辦理實體與數位並行之成果發表。 

二、實施內容舉例 

（一）數位藝術創作 

    實施時間：六年級校訂課程每周一節 

    參與對象：本校六年級美術班學生 

    探究主題：數位動畫 × 科學探究 

    實施方式： 

     1.教師指導學生熟悉 iPad操作。 

     2.小組共同討論擬定主題、編輯故事，共同完成分格紙本繪畫作品。 

    3.教師引導學生使用 Stop Motion Studio 完成逐格動畫。 

（二）暑期營隊辦理 

     實施時間：暑期營隊，115年度 7月 6日及 7月 7日 

     參與對象：本市高年級學生預計 25 人 

     探究主題：藝術創作 × 數位呈現 

     實施方式： 

     1.創意發想與藝術設計 

       引導學生從生活經驗、在地文化或個人創意出發，進行立體作品構想與草圖設計。 

     2.3D 建模學習 

       使用適合國小學生的建模軟體，進行基本造形、組合與結構設計，培養空間感與比 

       例概念。 

     3.3D 列印實作體驗 

       認識 3D 列印設備、材料與安全操作方式，實際將數位模型轉化為立體實體作品。 

     4.成果修正與完成 

       檢視列印結果，進行必要修正，理解設計與實作之落差，完成最終作品。 

（三）多元成果展現 

      實施時間：115年度 5月 

      參與對象：本校美術班學生 

      探究主題：多元成果× 數位展覽 

      實施方式： 

      1.成果回顧與問題引導 

學生回顧動畫與數位繪圖創作歷程，並提出核心問題：「如果要把我的發現告訴別 

人，該怎麼說才清楚？」協助學生意識到成果表達的重要性。 

2.成果發表與分享 

完成數位展覽後，學生進行成果發表與分享，說明創作理念與探究歷程，培養自我
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表達與溝通能力。 

     3.臉書粉絲頁建立 

       建立學校粉絲頁成果專區，將多元成果透過網路平台進行彙整展現。 

柒、實施期程：  

工作項目 

期          程 

二

月 

三

月 

四

月 

五

月 

六

月 

七

月 

八

月 

九

月 

十

月 

十

一

月 

十 

二 

月 

1.建立工作團隊            

2.子計畫送府核辦            

3.全市發文及宣傳            

4.數位藝術創作課程進行            

5.暑期營隊辦理規劃及執行            

6.多元課程成果規劃與展現            

7.定期檢討與調整            

8.計畫經費核銷            

 

捌、經費：本案所需經費由桃園市科學教育專款項下支列 
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玖、預期效益： 

 課程創新解析 

(與前一年度計畫比較，今年度創

新之處) 

課程價值 

(對對象項目的影響程度) 

參與對象 

前一年度著重以本校美術班學生為

主，本計畫規劃暑期營隊將參與對

象擴及本市高年級學生。 

透過更多學生參與，在動

畫、繪圖或展覽中找到適合

的表現方式，擴大學習效

益。 

歷程 

(含過程內容及反思) 

前一年度偏重成果呈現，今年度明

確強化「探究歷程」，從創意發

想、設計、測試、修正、再完成到

展示。 

培養學生問題解決能力與反

思能力，讓學習不只停留在

完成作品，而能理解背後的

思考過程與因果關係。 

環境或文化建置 

1. 前一年度多為課室內學習，今

年度加入「在地文化」主題，

將校園與社區文化轉化為學習

素材。 

2. 建置成果網頁，將本計畫成果

多元呈現。 

3. 將課程之簡報學習單彙整成一

套完整的授課模組。 

1. 建立具在地特色的學習

環境，提升學生對生活

文化與永續議題的認同

感，促進藝術、科技與

生活的連結。 

2. 透過成果網站及授課簡

報之彙整成為一套可持

續推展的教材。 

 

拾、本實施計畫呈 市府核准後實施，如有未盡事宜，得另行補充修正。 

 

對象項目 

課程解析 


