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教育創新與實驗計畫 
【創新教學】  
⾃自然可以這樣玩



說在「創新」之前，您期望的課堂風景......

國⼩小的⾃自然課，學⽣生該怎麼學？



希望學習不是為了了老師，⽽而是學⽣生⾃自⼰己的樂趣。



106學年年度 
教育創新與實驗計畫

引進科學玩具

⾃自然可以這樣玩

107學年年度 
教育創新與實驗計畫

創新向下紮根

108學年年度 
教育創新與實驗計畫

精緻創新點燃動⼒力力

機器⼈人球迷宮設計 機器蟲⼤大亂⾾鬥 ⾃自造無⼈人機



計畫特⾊色

科技融入⾃自然

差異異化 
教學

探究與實作

⾃自學 
多元化

安全

尊重 合作

活⽤用差異異化教學兼顧⾃自然教學
「正式課程」的知識內容。

科技融入⾃自然學科，設計
STEAM設計活動，引導學⽣生
探究⾃自學。

營造⿎鼓勵「探究與實作」的
情境，讓學⽣生從適應探究到
喜愛探究。

課程規劃以完整的⼆二年年期國⼩小⾼高年年級⾃自然課教學為本



差異異化課程教學原則

頒發學習任務

課程進度
彈性化

學⽣生運⽤用
選擇權

習作、練習本、複習⼼心智
圖、相關影片、⾃自主作業

學習任務主要項⽬目



計畫特⾊色利利⽤用機器⼈人球，實際體驗迷宮設計，瞭解⼒力力與運動。
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⾃自然可以這樣玩
科技融入⾃自然問題解決導向之STEAM探究⾃自學活動之設計表

從引⼊機器⼈球看到更多可能性

到利⽤ Nintendo Switch 增進更多有趣教學

有了實際具體的科技材料，提升學⽣⾃主解決問題能⼒。



  答案誰最準 最快的證明 仿⽣生機器獸 機器獸⼤大亂⾾鬥

主要配合
單元

尺度、體積、測量量、觀察 ⼒力力與運動 ⼒力力與運動
動物世界⾯面⾯面觀

動物世界⾯面⾯面觀

活動預定
開始時間

五上第⼆二單元 五上第四單元 五下第⼀一單元 五下第三單元

科技材料 Sphero SREK+機器⼈人球 Sphero SREK+機器⼈人球 Nintendo Switch的
LABO套件

Nintendo Switch的
LABO套件

問
題
解
決
能
⼒力力
活
動
設
計

觀察
與定
義

描述Sphero SREK+機器
⼈人球的特徵（越多越好）

如何以證明⾃自⼰己⼩小組的
Sphero SREK+機器⼈人球
的速度最快？

觀察Nintendo Switch的
LABO機器蟲的設計特
⾊色與概念念

觀察影響⾃自製機器獸的
移動的因素有哪些？

計畫
與執
⾏行行

各組設計測量量機器⼈人球的
外在特徵、搜尋相關資料
並嘗試取得「最佳觀測
值」。

各組提出實驗證據和數
據，證明⾃自⼰己⼩小組機器
⼈人球速度最快。

各組根據機器蟲的設計
概念念⾃自⾏行行設計機器獸。

各組預測遙控機器獸設
法「加強」機器獸，使
之在後續「⼤大亂⾾鬥」中
獲勝。

分析
與發
現

判斷傳遞訊息正確或錯誤
時需要運⽤用的概念念與知
識。

不同規則與競賽⽅方式，
會對不同類型的操控者
有利利。

利利⽤用量量化或質化的證據
說明⾃自⼰己的動物最「仿
⽣生」。

根據機器獸在「⼤大亂⾾鬥
⾓角⼒力力場」的成果，分析
如何機器獸的移動⽅方式
及影響移動的變因。

討論
與傳
達

測量量會有誤差，理理解怎樣
的⽅方法能獲得較佳的測量量
數據，並學習判斷誤差、
增加判斷分析的正確性。

無論「同時間比速度」
或「同距離比時間」，
任何比較需在同⼀一規準
下以同⽅方式進⾏行行才可，
實驗檢證亦如是。

藉由⾃自然知識，⽤用動物
型態和運動概念念幫助
「仿⽣生」科技設計，學
習提供質化量量化證據獲
得「像」的肯定與⽀支
持。

檢討與改進移動的變因
包括原本的設計、實作
的技術、操作的技術等
等，嘗試建立機器獸的
移動模式。



⼩小組合作看到個別的潛⼒力力

學⽣生利利⽤用吸管和橡⽪皮筋製作四⾓角與
三⾓角結構，並瞭解何者較為穩固。

學⽣生⾃自⼰己設計利利⽤用冰棒棍來來當中介材質
銜接仿⽣生獸的四肢。

設計 STEAM 教學活動，改變了了學⽣生學習，因為新穎設備增強了了觀察⼒力力和記憶能⼒力力。



⼩小組合作也看到整體的學習成效

學⽣生設計出長頸鹿的仿⽣生獸學⽣生⾃自⼰己研究如何切割模板並實際
切割



⾃自主探究、解決問題
⽣生活素養導向的課程設計，在融入新穎科技媒材後，發⽣生化學變化，激發學⽣生學習動機。



⼤大亂⾾鬥⾓角⼒力力場初登場
⽣生活素養導向的課程設計，在融入新穎科技媒材後，發⽣生化學變化，激發學⽣生學習動機。



SWITCH 仿⽣生獸競速比賽
⽣生活素養導向的課程設計，在融入新穎科技媒材後，發⽣生化學變化，激發學⽣生學習動機。



計畫整體績效檢核
透過異異質性交叉運⽤用「差異異化教學」與「非差異異化教學」，學⽣生⾃自評學習情況轉好。



計畫整體績效檢核
學⽣生⾃自評能學到科學知識、實驗設計、實際操作、思考推理理、分⼯工合作、問題解決、
溝通表達。

低中⾼高成就的學⽣生⾃自評能學到實際操作、分⼯工合作、問題解決、溝通表達等項⽬目接近，但科
學知識是中⾼高成就學⽣生⾃自評學習較低成就者多，⽽而實驗設計、思考推理理則都是⾼高成就學⽣生⾃自
評較低成就⽣生多。



讓我們能學習到美感和創意還有想像⼒、數學，因為要把遙控機
器蟲的重⼼⽤平均，還有設計它的外觀。

因為這樣可以讓我的學習更快 也可以學習到別⼈的知識!

我能⾃主學習，不⽤⼀直依靠⽼師，我也能選擇想學習的動物。

基本科學素養
探究科技產品

動⼿手設計與製作
融入藝術⼈人⽂文

數學與科學

若是⽤ 個⼈或⼩組學習報告 的⽅法，感覺就像是「⾃⼰」學習，
但若是採⽤ 按課本進度上簡報 的⽅法，就會像是⽼師在幫我們鋪
路，我們只是在旁點頭，哈！


