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桃園市 114年度推動科學教育實施歷程及成果報告 

子項計畫標題：創客啟航：從想法到實作的學習之旅  

學校名稱：桃園市龍潭區德龍國民小學 

一、實施內容： 

（一）、主持人：羅玫玲     聯絡電話：03-4792524#110 

  （二）、團隊成員：陳紹玫、蔡雅華、黃俊凱、楊雅文、劉容榮 

 工作內容 負責人 備註 

1 計畫總召集人 羅玫玲校長  

2 計畫執行、統籌、工作分配 陳紹玫主任  

3 材料採購及核銷事宜 陳紹玫主任  

4 講師聘請及聯絡 陳紹玫主任  

5 活動拍照及整理 陳紹玫主任、蔡雅華老師、黃俊凱老師  

6 場地規劃與布置 陳紹玫主任、蔡雅華老師  

7 成果彙整及呈現 陳紹玫主任、蔡雅華老師、黃俊凱老師、楊雅文老

師、劉容榮老師 

 

8 創意教師群成員 蔡雅華老師、黃俊凱老師、楊雅文老師、劉容榮老師  

9 各項事務支援 陳紹玫主任、蔡雅華老師  

（三）、計畫執行地點： 電腦教室 

（四）、參與對象及人數：三到六年級學生，共 124人 

（五）、補助經費：80,000元 

（六）、理念說明與推動方向： 

1. 架構圖 

 

 

 

 

 

 

2. 理念說明與推動方向 

(1) 規劃理念 

因應 108 課綱，強調「動手做」的創客課程，強調創新與發明的基礎在

「STEAM」，也就是科學、科技、工程、藝術及數學等領域，以科技為導向，

透過動手操作的體驗與任務，整合知識，進行跨領域的學習。培養學生創造

力、探索力、閱讀力、美感力、領導力、品德力等核心素養。此外，三到六年

級要能進行系統性、整體性的課程規劃，並由資訊科技教師組成共備團隊，共

同規劃及實施。 

(2) 推動方向 

i. 教師增能研習：以教師自編的創客課程為主要研討內容，目標在深化教師教

創意

發展

問題思考

基礎創造

引導學生主動，運用創意思考，培養解決問題

的能力。(G5-G6) 

樂高積木(G3-G4)、自走車(G6)、雷射切割與

雕刻機(G5) 

基礎木工(G3-G4)、Micro：bit 課程(G5)、程

式設計(G6) 



- 2 - 

師運算思維教學與數位學習教學的增能學習，以便進行課程共備，設計內涵

更寬廣豐富的課程設計與教學，融入三到六年級的正式課程。 

ii. 教材教具的操作融入素養導向教學：對於新購的教材教具進行教師的教學使

用教學訓練，以使教師更能進行多元的素養導向教學與評量，設計出結合生

活情境的實體操作課程，以學生透過動手解決問題為核心概念的深化課程。 

iii. 建設創客空間：讓創客空間分門別類設置各種的工具、模組及材料區，當學

生出現一個有趣的想法時，就能到創客空間把它實現出來。秉持漸進、加深

加廣等原則，除營造校園創客主題外，並將學校特色擴大影響到社區，增進

親子同樂。 

（七）、辦理方式及工作時程： 

課程名稱 實施時間 實施對象 實施內容 

智高積木

課程 

校訂課程(科學探索) 三年級(二

班)，約計

35人 

以「”力與簡單機器”」為學習主題 

上學期：彈力秤、測距器、捕鼠器、

旋轉飛機 

下學期：多層滑梯、齒輪組、海盜

船、腳踏車、吊車 

智高積木

課程 

Micro：

bit課程 

校訂課程(科學探索) 四年級(二

班)，約計

28人 

以「”運動與機構”」為學習主題 

上學期：軌道車、氣球車、旋轉輪

盤、機械時鐘 

下學期：火車、割草機、頑皮蛇、

Micro：bit初體驗、動感骰子搖搖

搖、我的電子寵物 

Micro：

bit課程 

麥昆小車

探究 

校訂課程(科學探索) 五年級(二

班)，約計

35人 

以「Micro：bit」為課程主題 

上學期：音樂播放器、大家來抓寶、

復育營火蟲、射擊小蜜蜂 

下學期：麥坤小車紅色 LED燈、神奇

的循跡路線移動、設計酷炫的彩色 LED

燈、有趣的超音波感測器、好玩的聲

光設計應用 

AI課程 

智高程式

教育機器

人畢業專

題 

校訂課程(科學探索) 六年級(二

班)，約計

29人 

以「智高機器人」為課程主題 

上學期：紅外線感應、顏色感應、RGB 

LED、按壓感應 

下學期：AI鏡頭、畢業專題 

 

執行時間 工作項目內容 負責單位 配合單位 

2.11～12.31 智高積木課程 教務處  
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2.11～12.31 智高積木課程 Micro：bit課程 教務處  

2.11～12.31 Micro：bit課程 

麥昆小車探究 
教務處  

2.11～12.31 AI課程 

智高程式教育機器人畢業專題 
教務處  

（八）、實施期程： 

工作項目 

期          程 

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.創意平台網路建置與維護           

5.創意社群的召募及建立           

6.進行教師社群工作坊           

7.定期檢討與調整           

8.成果彙整發表           

9.經費核銷           

10.總檢討與修訂明年度計畫           

二、執行目標： 

一、辦理創客教育研習，增進教師教學知能。 

二、創客融入各領域教學，延伸教學廣度。 

三、學校增置創客空間，營造創客環境。 

四、讓學生體驗創意與實踐的樂趣，增進學習興趣。 

三、實施歷程記錄（含活動照片）： 

  

說明：Micro:bit教學-猜拳遊戲 說明：麥坤小車課堂教學 
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說明：麥坤小車操作課堂實作練習 說明：麥坤小車顏色辨識實作練習 

  

說明：軌跡練習 說明：足球場遊戲設計 

 

四、設備購置照片(請說明廠牌及型號)： 

無添購設備 

五、達成效益評估： 

項次 計畫目標 達成效益 量化成果 學校自評 

1 

辦理創客教

育研習，增

進教師教學

知能。 

⚫ 提升教師對創客教材教

具操作能力與課程設計

能力。 

⚫ 建立教師創客社群，促

進課程共備與資源共

享。 

⚫ 培養教師運算思維與素

養導向教學之能力。 

⚫ 辦理創客教師研習工作坊

3場。 

⚫ 參與教師人數累計達 10人

以上。 

⚫ 教師自編創客課程教案數

量達 8篇以上。 

⚫ 參與教師回饋滿意度達

90%以上。 

□成果卓著 

■達成目標 

□符合 

□待加強 

2 

創客融入各

領域教學，延

伸教學廣度。 

⚫ 校訂課程納入創客元

素，促進跨領域整合。 

⚫ 學生學習動機與邏輯思

維能力明顯提升。 

⚫ 三至六年級創客融入課程

共 8班。 

⚫ 完成螺旋式課程設計與執

行（3~6年級階段性主題學

□成果卓著 

■達成目標 

□符合 
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⚫ 科技教育由點狀發展轉

向系統規劃與整合。 

習）。 

⚫ 課堂學習歷程成果上傳至

學校雲端平台。 

□待加強 

3 

學校增置創

客空間，營造

創客環境。 

⚫ 創建學生可實踐創意的

教學與實作環境。 

⚫ 有效整合教學資源與工

具，支援創客課程。 

⚫ 提升校內教師及學生創

客活動參與度。 

⚫ 增購教材教具 5 項（如

Micro:bit、積木、機器人

等）。 

⚫ 辦理親子共創活動 1場次。 

⚫ 創客空間使用頻率達每週 6

次以上。 

□成果卓著 

■達成目標 

□符合 

□待加強 

4 

讓學生體驗

創意與實踐

的樂趣，增進

學習興趣。 

⚫學生能動手實作，將創意

具體化。 

⚫透過設計思考與科技應

用，提升問題解決能力。 

⚫學習由被動接受轉為主

動探索。 

⚫ 學生完成創客作品數量 4

件。 

⚫ 4位學生參與科技類競賽。 

⚫ 學生學習興趣與自信提

升，學期問卷回饋正向比

例達 90%以上。 

□成果卓著 

■達成目標 

□符合 

□待加強 

六、檢討建議、展望： 

 課程創新解析 

(與前一年度計畫比較，今年度創新之

處) 

課程價值與影響 

(對實施對象項目的影響程度) 

參與對象與效益 

本計畫打破傳統年段分科教學的限制，規劃三

至六年級學生依階段進行系統性、主題式的創

客課程。課程依學生發展歷程，分別導入智高

積木、Micro:bit、AI感測器與機器人，實現

學習螺旋式成長與創造力的漸進培養。 

所有學生皆能實際參與創客課程，激發學

習動機與興趣，培養運算思維與問題解決

能力。教師透過跨領域共備與教學，教學

專業與設計能力亦同步提升，有效達成

「教學相長」的雙向成長。 

歷程分析(含過程

內容及反思) 

課程從低年級起培養空間與力學概念，中高年

級引導進入邏輯編程、感測科技與創客專題實

作。課程設計以生活情境為主軸，並導入不插

電活動、桌遊思維訓練與實體創作，讓學生由

想像到實作循序漸進。 

在歷程中，學生從單純模仿操作，進化為

自主探究與創意設計；教師則由跟隨教

材，轉化為設計者與引導者。反思指出：

教材彈性與個別化引導空間是持續優化課

程設計的關鍵。 

環境或文化建置 

學校建置創客教室，區分工具、積木、電子模

組與作品展示區，並與校本課程整合。教室設

計導入「開放自主」概念，學生可依專題需求

取材、試作與修改，建構創客學習文化。 

校園營造出支持創新與實驗的學習氛圍，

學生將「做中學」內化為學習常態。教師

間形成教學社群，互助共備、資源共享，

也讓創客精神擴散到其他學科教學，逐步

建立學校創新文化。 

成果(例如：教

案、課程設計、

成品……等) 

教師自編教案結合生活應用與程式操作，設計

如「電子骰子」、「光感應音樂車」、「自動感應

小車」等創新任務導向課程。學生實作成果不

僅可運作，還需搭配簡報或說明書呈現專案歷

程。 

已完成教案數超過 8篇，學生作品累積超

過百件，並有部分學生作品在校內展示或

外送參賽，獲得佳績。這些成果不僅展示

學習歷程與創意展現，也為日後課程升級

與資源爭取提供重要依據。 

 

課程解析 

對象項目 
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