
C6-2 校訂跨領域協同課程計畫 

臺南市公(私)立鹽水區鹽水國民(小)學 113 學年度(第一學期)  三  年級校訂課程跨領域協同學習課程計畫 

超學科跨領

域 

課程類別 

1.彈性學習課程： 

□統整性主題/專題/議題探究課程                  

□社團活動與技藝課程               

■特殊需求領域課程  創造力         
□其他類課程                

2.領域學習課程： 

□語文(□國語、□英語、□本土語/新住民語) 

□數學         □生活課程  

□社會(□歷史、□地理、□公民) 

□自然科學(□生物、□理化、□地球科學) 

□科技(□資訊科技、□生活科技) 

□藝術(□視覺藝術、□音樂、□表演藝術) 

□綜合活動         □健康與體育 

■其他：創造力、情意發展、資訊  

協同教學節數說明 (1) e思 e想-創意方程式 主題，每週 4 節，實施 22 

週，共 88 節。 

 

授課教師姓名 
創造思考領域 陳韻仙 老師 

資訊、情意領域 張素琴 老師 

設計理念 

    從生活中不斷推陳出新的創意產品，體會創意思考

能解決生活中各種問題，營造便利的生活。認識創造力

五把金鑰匙-敏覺力、流暢力、變通力、獨創力、精密

力，舉例生活中依各能力研發的創新發明。透過遊戲化

的活動設計，培養創造力-敏覺力、流暢力、變通力的

自我精進方式及策略。生活中處處有資訊，利用電腦設

備，學習操控滑鼠鍵盤來打字，運用小畫家繪圖，體驗

電腦帶給人們的便利。 

    學習小畫家繪圖技能後，緊接著挑戰資訊融入創意

思維創作分享的任務。首先，運用敏覺、流暢及變通等

創造力，結合曼陀羅思考法的運用，設計一項平面創作

品「個性我創意 LOGO」，用來展現個人多項的特質。完

成設計初稿後，再利用小畫家進行繪圖說明，自己設計

上台分享的完稿圖。接續，完成設計理念的打字任務，

準備上台發表的練習。學習成果饗宴的活動，提供每位

學生創作發表的舞台，也培養學習聆聽的禮儀、欣賞的

態度及讚賞回饋他人的創意與努力。 

本教育階段 

總綱核心素養 

E-A3 具備擬定計畫與實作的能力，並以創新思考方

式，因應日常生活情境。 

E-B2 具備科技與資訊應用的基本素養，並理解各類媒

體內容的意義與影響。 

E-B3 具備藝術創作與欣賞的基本素養，促進多元感官
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的發展，培養生活環境中的美感體驗。 

課程主題名

稱 
e思 e想-創意方程式 課程目標 

1. 能利用好奇心仔細觀察產品的設計，並找出相關設

計的創意點子。 

2. 能說出創造五力--敏覺力、流暢力、變通力、獨創

力、精密力，並舉出各力的產品實例加以說明。 

3. 能說敏覺力的特質，並選擇合宜的自我訓練的活

動，透過自學提升能力。 

4. 能說流暢力的特質，並選擇合宜的自我訓練的活

動，透過自學提升能力。 

5. 能說變通力的特質，並選擇合宜的自我訓練的活

動，透過自學提升能力。 

6. 能在討論後綜整出自己的特質，並將各項特質分別

以具象物呈現，再挑戰相互並融成一景。 

7. 能展現自由、和諧、相互尊重的態度、給予分享的

同學正向的肯定與讚美。 

8. 認識電腦與資訊用品的使用方式。 

9. 熟悉鍵盤位置，訓練中英文打字速度。 

10.以運算邏輯思考解決問題，利用小畫家繪製作品，

與同學分享自己的創意。 

可符合之 

領域核心素

養 

(或能力指

標)  

特創-E-A1 

具備盡情展現創造性人格特質的個人觀，展現大

膽提問與持續探尋的熱情與動力。 

特創-E-A3 

善於覺察現象，擴充生活經驗，提出與眾不同的

創新想法，因應日常生活情境。 

特創-E-B1 

具備辨識創造力內涵的基本素養，並具有表現創

融入相關議題 

■資訊教育 

資 E1 認識常見的資訊系統。 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問題。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想法。 

資 E10 了解資訊科技於日常生活之重要性。  

資 E11 建立康健的數位使用習慣與態度。 

■品德教育 

品 E2 自尊尊人與自愛愛人。 
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造力所需的符號知能，在日常生活與學習方面，

自由順暢地表達所見、所想及所聞。 

特創-E-B3 

運用多重感官感受創造性產品之美，體驗生活環

境中的美感事物，並發展欣賞創造性產品的基本

素養。 

特創-E-C2 

具備友善人際情懷，接受他人協助、分享想法與

接納他人意見，並參與團隊合作建立良好互動關

係。 

情-E-A1  

具備認識資優的能力，分析評估自已與他人的異

同，接納自己的特質與特殊性，維持正向情緒，

追求自我精進與成長。  

情-E-B1 

覺察自己溝通方式，學習合宜的互動溝通技能，

培養同理心，並運用於生活中。 

品 E3 溝通合作與和諧人際關係。 

教學活動 

教學期程 
教學與學習活動內容(需敘明教師授課分

工) 

節

數 
教材來源 

表現任務 

(評量方式) 

授課師資 

備註 
(申請鐘

點費計

算) 

授課教

師姓名 

協同教

師姓名 

採計

節數 
 

第一週 

~ 

第四週 

【創】陳韻仙： 

1. 生活裡的創新發明 

2. 創造五力總說 

3. 創造五力之產品實例 

【資】張素琴： 

16 1.自編教材 PPT 

2.Windows10電腦入

門 

3.校園好 game 

http://game.eduweb.com.tw/ 

1.認識創新發明存在日

常生活萬物。 

2.能找出產品的創新處

及待改進之處。 

3.能利用好奇心仔細觀

陳韻仙 張素琴 16  
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1. 我們的好朋友-電腦 

2. 點點按按玩電腦 

3. 好用的應用軟體 

察產品的設計，並找

出相關設計的創意點

子。 

4.能說出創造五力，並

舉出產品實例。 

5.認識電腦設備與軟硬

體。 

6.認識滑鼠功能，熟悉

操作滑鼠。 

7.養成使用電腦、資訊

產品的正確習慣。 

第五週 

~ 

第八週 

【創】陳韻仙： 

1. 創造力之鑰內涵-敏覺力 

2. 敏覺力活動-校園放大鏡 

【情】張素琴： 

1. 認識差異 

【資】張素琴： 

1. 檔案管理小達人 

2. 英文打字 ABC 

 

 

 

16 1.自編教材 PPT 

2.Windows10電腦入

門 

 

1. 能說敏覺力的特

質，並說出訓練五

官感受的方式。 

2. 能說出創新產品設

計的優缺點，並提

出自己的想法。 

3. 能在短時間內覺察

圖片的差異，展現

敏覺力。 

4. 能找出校園中特殊

的事物拍照呈現，

並表達自己的觀察

發現。 

5. 認識資優特質，覺

察自己的具備的資

優特質。 

6. 肯定自我價值並欣

陳韻仙 張素琴 16  
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賞讚揚他人的優

點。 

7. 辨識檔案名稱與類

型。 

8. 建立資料夾，進行

操作與管理檔案。 

9. 認識與熟悉鍵盤分

區位置。 

10. 練習英文打字，輸

入符號與存檔。 

第九週 

~ 

第十二週 

【創】陳韻仙： 

1. 創造力之鑰內涵-流暢力 

2. 流暢力活動-腦筋急轉彎、看我 72變。 

3. 「文字大吸盤」活動設計-學生設計

(英文/中文)  

【資】張素琴： 

1. 中文輸入ㄅ ㄆ ㄇ 

2. Word介面 

3. PowerPoint介面 

16 1.自編教材 PPT 

2.Windows10電腦入

門 

 

1.能說流暢力的內涵及

具備的特質。  

2.能在固定時間內，完

成流暢力的活動-腦

筋急轉彎、看我 72

變、文字大吸盤的挑

戰。 

3.能挑戰縮短時間、增

加產出數量，達成提

升流暢力的自我挑

戰。 

4.能設計英文 ABC及注

音符號的文字接龍遊

戲，進行小組挑戰。  

5.練習中文打字，輸入

符號與存檔。 

6.利用 word輸入文章，

做簡易排版。 

陳韻仙 張素琴 16  
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7.利用 PowerPoint，做

接龍遊戲規則簡報。 

第十三週 

~ 

第十六週 

【創】陳韻仙： 

1. 創造力之鑰內涵-變通力 

2. 變通力活動-我是點子王、我的吸管會

轉彎 

3. 「異想天開」活動設計-學生採小畫家

創作。 

【資】張素琴： 

1. 電腦繪圖-小畫家 

16 1.自編教材 PPT 

2.Windows10電腦入

門 

 

1.能說變通力的的內涵

及具備的特質。 

2.能在固定時間內，完

成變通力的活動-我

是點子王、我的吸管

會轉彎、異想天開。 

3.面對燒腦情境提問，

能在有限的時間內，

從不同層面思考問

題，並提出多樣解決

策略。 

4.能使用小畫家呈現創

作-異想天開，並上台

分享設計巧思。 

5.認識小畫家介面。 

6.運用工具，練習繪製

圖案。 

陳韻仙 張素琴 16  

第十七週 

~ 

第二十週 

【創】陳韻仙： 

1. 藝術 vs.自我~曼陀羅思考法構思 

2. 曼陀羅思考之抽象轉具象 

3. 「個性我創意 LOGO」設計 

4. 「個性我」創意 LOGO  DIY-小畫家、

熱塑片 

【資】張素琴： 

1. 彩繪創作與運算思維 

 

16 1.自編教材 PPT 

2.Windows10電腦入

門 

 

1.利用曼陀羅思考法進

行個性我的聯想，並

完成 8種特質紀錄。 

2.能綜整出自己的特

質，說出具象的聯想

並畫下具象物。 

3.能選擇一特質為主

體，再思考各項特質

的具象物呈現方式，

陳韻仙 張素琴 16  
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最終挑戰將各特質具

象物戶融形成一景。 

4.在小組討論後，能思

考、評估或接受他人

的建議。 

5.能多角度評析作品的

設計觀點，勇於展現

自己的設計理念。 

6.能以運算思維的方式

解決問題，應用小畫

家繪製出設計圖。 

第二十一週 

~ 

第二十二週 

【創】陳韻仙、【資】張素琴： 

1. 成果饗宴-「個性我創意 LOGO」創作發

表會(小畫家)、「彩繪創作」發表會(小

畫家) 

【情】張素琴： 

1. 自我概念 

 

8 1. 自編教材 PPT-

「個性我創意

LOGO」 

2. 自編教材 PPT-

「彩繪創作」 

 

1.能上台分享自己的創

作及設計理念。 

2.能對同儕的創作發表

給予正面支持與肯

定。 

3.能肯定自己創作成品

的特色，並說出創作

過程中遭遇的困境、

突破的策略，再給予

自己鼓勵。 

4.能展現自由、和諧、

相互尊重的態度。 

陳韻仙 張素琴 8  

◎教學期程請敘明週次起訖，如行列太多或不足，請自行增刪。 
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臺南市公(私)立鹽水區鹽水國民(小)學 113 學年度(第二學期)  三  年級校訂課程跨領域協同學習課程計畫 

超學科跨領域 

課程類別 

1.彈性學習課程： 

□統整性主題/專題/議題探究課程                  

□社團活動與技藝課程               

■特殊需求領域課程  創造力         
□其他類課程                

2.領域學習課程： 

□語文(□國語、□英語、□本土語/新住民語) 

□數學         □生活課程  

□社會(□歷史、□地理、□公民) 

□自然科學(□生物、□理化、□地球科學) 

□科技(□資訊科技、□生活科技) 

□藝術(□視覺藝術、□音樂、□表演藝術) 

□綜合活動         □健康與體育 

■其他：創造力、情意發展、資訊  

協同教學節數

說明 

(1) e思 e想-創意方程式 主題，每週 4 節，實施 22 週，

共 88 節。 

 

授課教師姓名 
 創造思考 領域 陳韻仙 老師 

 資訊、情意 領域 張素琴 老師 

設計理念 

    利用 KODU 遊戲設計來學習程式邏輯，以運算邏輯來解

決問題，展現創意。認識創造力五把金鑰之四、五~~精密力、

獨創力，並透過遊戲化的活動培養精密力、獨創力，再將精

密力及獨創力操作策略融入 KODU 遊戲設計。     

    認識「奔馳法 SCAMPER」的七種思考策略，並找出日常

物品中利用 SCAMPER思考策略改良設計的實例，進行分享。

利用 SCAMPER策略進行鉛筆盒變裝創作，並融入創造力之獨

創力、精密力及變通力，採用廢材將自己的創意構想轉為具

象化呈現。完成創作後，進行一場創意饗宴，讓每位創想家

行銷自己的創意。 

本教育階段 

總綱核心素養 

E-A3 具備擬定計畫與實作的能力，並以創新思考方式，因

應日常生活情境。 

E-B2 具備科技與資訊應用的基本素養，並理解各類媒體內

容的意義與影響。 

E-C2 具備理解他人感受，樂於與人互動，並與團隊成員合

作之素養。 

課程主題名稱 e思 e想-創意方程式 課程目標 

1. 能說獨創力的特質，並選擇合宜的自我訓練的活動，透

過自學提升能力。 

2. 能在小組合作下，找到 5種生活用品的獨創設計。 

3. 能說精密力的特質，並選擇合宜的自我訓練的活動，透

過自學提升能力。 

4. 能說出奔馳法七種思考策略，並應用 SCAMPER介紹自己
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鉛筆盒的功能設計。 

5. 能根據自己的創想完成 SCAMPER 表格，並依據設計利用

廢材將構想具體化產出作品。 

6. 能設法解決創作過程遭遇的困境或尋求協助。 

7. 能了解遊戲設計的概念，學習製作 3D遊戲。 

8. 熟悉 KODU視窗環境及使用的技巧，學會用 KODU來設計

遊戲。 

9. 能欣賞他人遊戲創作，給予回饋與建議。 

10.同儕合作設計新遊戲，共同完成 KODU作品。 

可符合之 

領域核心素養 

(或能力指標)  

特創-E-A3 

善於覺察現象，擴充生活經驗，提出與眾不同的創新

想法，因應日常生活情境。 

特創-E-B1 

具備辨識創造力內涵的基本素養，並具有表現創造力

所需的符號知能，在日常生活與學習方面，自由順暢

地表達所見、所想及所聞。 

特創-E-B3 

運用多重感官感受創造性產品之美，體驗生活環境中

的美感事物，並發展欣賞創造性產品的基本素養。 

特創-E-C2 

具備友善人際情懷，接受他人協助、分享想法與接納

他人意見，並參與團隊合作建立良好互動關係。 

情-E-B1 

覺察自己溝通方式，學習合宜的互動溝通技能，培養

同理心，並運用於生活中。 

情-E-C2 

具備與家人、教師及同儕溝通協調與解決衝突的能

力，參與各類團隊活動中與人建立良好互動關係。 

融入相關議題 

■資訊教育 

資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

資 E6 認識與使用資訊科技以表達想法。 

資 E7 使用資訊科技與他人建立良好的互動關係。 

資 E13 具備學習資訊科技的興趣。 

■品德教育 

品 E2 自尊尊人與自愛愛人。 

品 E3 溝通合作與和諧人際關係。 
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教學活動 

教學期程 教學與學習活動內容(需敘明教師授課分工) 節數 教材來源 
表現任務 

(評量方式) 

授課師資 備註 
(申請鐘點

費計算) 

授課教

師姓名 

協同教

師姓名 

採計

節數 

第一週 

~ 

第四週 

【資】張素琴： 

1. 3D遊戲 KODU！ 

2. 好吃的蘋果 

【創】陳韻仙： 

1. 創造力之鑰內涵-精密力 

2. 精密力訓練活動-誰來做怪、就吸睛、 

3. 「創意商品擂台賽」學生作品分享(學生自

製 Word)。 

16 1.巨岩

-KODU 3D 

遊戲小創

客 

2.自編教

材 PPT 

1.瞭解 3D遊戲設計及熟

悉遊戲創作流程。 

2.認識 KODU 遊戲編輯介

面。 

3.能在遊戲裡創作舞

台，新增角色，編排程

式。 

4.能執行遊戲，檢測錯誤

並修正。 

5.能將遊戲存檔或在社

群分享。 

6.能說精密力的內涵及

特質。 

7.能提出提升精密力的

自學策略。 

8.能完成精密力訓練活

動—誰來做怪、就吸

睛、創意商品擂台賽。 

9.能融入精密力的策

略，自我挑戰提升編排

Kodu程式的精細度。 

張素琴 陳韻仙 16  

第五週 

~ 

第八週 

【資】張素琴： 

1. 趣味大賽車 

2. 火線大射擊 

16 1.巨岩

-KODU 3D 

遊戲小創

1.能運用地形工具製作

賽車場。 

2.學習路徑的應用。 

張素琴 陳韻仙 16  
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【創】陳韻仙： 

1. 創造力之鑰內涵-獨創力 

2. 獨創力訓練活動—尋找精進之美、超級張

力膠。 

3. 「誰來開店」創意廣告分享(學生自製 PPT) 

客 

2.自編教

材 PPT 

3.設計雙人 PK賽與電腦

PK賽。 

4.同儕遊戲互動，適時修

正遊戲。 

5.能創作高低不同的舞

台，新增角色與編排較

複雜的程式。 

6.設計生命值與計分的

方式。 

7.設計可創造的程式。 

8.能說獨創力的內涵及

特質。 

9.能提出提升獨創力的

自學策略。 

10.能完成獨創力訓練活

動—尋找精進之美、超

級張力膠、誰來開店。 

11.能上台分享「誰來開

店」創意廣告設計巧

思。 

12.能融入獨創力的策

略，在創造「可創造」

的物件：讓氣球創造出

金幣，具有個人風格的

特殊性。 

第九週 

~ 

第十二週 

【資】張素琴： 

1. 跳跳馬力歐 

【創】陳韻仙： 

16 1.巨岩

-KODU 3D 

遊戲小創

1.創作捲軸式跳島舞台

與懸空道路。 

2.新增角色，並編排程

張素琴 陳韻仙 16  
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1. 奔馳法 SCAMPER七種思考策略 

2. 創意商品實例分享-SCAMPER 思考策略應用 

 

客 

2.自編教

材 PPT 

式。 

3.學習布置場景，加入啦

啦隊。 

4.學習進階的程式設

計，分辨主、次程式與

創作第二頁程式。 

5.認識奔馳法七種思考

策略的概念。 

6.能說出 SCAMPER七種

思考策略的差異。 

7.找出日常物品中利用

SCAMPER思考策略改良

設計的實例，進行分

享。 

8.融入 SCAMPER思考策

略在跳跳馬力歐的遊

戲設計場景。 

第十三週 

~ 

第二十週 

【資】張素琴： 

1. 跳跳馬力歐執行與修正 

2. 優游新世界：新遊戲設計 

【創】陳韻仙： 

1. 鉛筆盒百匯-SCAMPER之應用 

2. 創意設計-百變鉛筆盒創作討論與初稿繪

製。 

3. 組內分享後再精進，第二稿繪製。 

4. 廢材 DIY-百變鉛筆盒模型製作。 

【情】張素琴： 

1. 情緒你我他 

32 1.巨岩

-KODU 3D 

遊戲小創

客 

2.自編教

材 PPT 

1.能執行跳跳馬力歐，檢

測錯誤並修正。 

2.在遊戲社群中，觀摩他

人分享的遊戲，試玩遊

戲，說出 

3.與同儕共同設計 3D遊

戲設計圖，條列設計理

念、遊戲規則。 

4.創作新遊戲舞台，新增

角色與編排程式。 

5.執行遊戲，檢測錯誤並

張素琴 陳韻仙 32  
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修正。 

6.能比較自己的鉛筆盒

與市售各種鉛筆盒產

品，利用 Google資

源，蒐集與 SCAMPER七

種思考策略相關的商

品設計，並上台分享。 

7.經小組討論，能採

SCAMPER之數種策略完

成創意設計表格。 

8.能分工合作，每位成員

依據設計準備適當廢

材進行創作。 

9.動手實作的過程中，能

善用變通力解決廢材

使用的不便性，轉換其

它素材。 

10.認識情緒的多樣性，

能覺察自己的情緒並

接受它。 

11.能面對自我內在的情

緒並表達，再選擇合宜

的方式處理情緒。 

12.成員們能設法解決創

作過程遭遇的困境，相

互支持鼓勵，培養正向

思考的態度。 

13.面臨困境時，能適時




