
▋ 國 小 階 段 跨 領 域 美 感 課 程 教 學 方 案 格 式 ▋ 

所 屬 區 域 ／ 學 校 名 稱 

學校名稱 台南市新市國小 

團隊成員 
陳玉騏、黃資雯、吳舒民、張玉珍、邵美雀、楊育林、林奕攸、林雅文、羅恭祥、 

吳青軒、黃筱芬、李季幸、劉冠甫、陳乃維、呂得安 

藝術領域 視學藝術 其他領域 語文、社會、科技 

學生藝術 

領域與 

其他領域 

起點行為 

教學對象：國小五年級美術班學生 

先備能力： 

語文領域-國語文：具備基本聽、說、讀、寫之能力。 

社會領域：對自己的家鄉有初步的認識 

藝術領域-視覺藝術：已學習基礎視覺藝術及基本美感形式原理等經驗，並且具備版畫   

                   基本版材的刻版能力。 

科技領域-資訊科技：已具備基礎視覺化程式設計與向量繪圖軟體使用能力。 

跨領域 

美感課程 

實施模式 

■級任包班 

■科任教學 

□ 其他 

___________ 

（例如：校訂課

程、彈性課程、

主題課程等） 

說明： 

從國語翰林版五下課程閱讀樂園二「鐵道的風景戳印」做為課程概

念，並且進行語文、社會、藝文、自然科技跨領域教學。 

1、 語文課：以鐵道紀念章引起動機，運用蒐集的家鄉特色資料轉

化為設計素材及理念。。 

2、 社會課：引導孩子透過資料蒐集與實地踏查了解在地社區特色。 

3、 藝文課：根據各組所蒐集到村里特色、風景及人文資料，以版 

畫創作代表新市各里的風景戳印。 

4、 科技領域：依據所蒐集的村里特色，以專案草圖呈現動畫或遊

戲的情節與同儕分享、討論與修正，分組手繪與電繪創作 Scratch

動畫或遊戲所需要的角色及背景素材，以 Scratch 程式積木賦予

角色動作與行為，將成果與同學分享並給予意見回饋。 

跨領域 

美感課程 

應用策略 

(請勾選) 

使用時機 

□課前預習 

■引起動機 

■發展活動 

■綜合活動 

□課後複習 

■其他 資料

蒐集 

教學策略 

□應用藝術素材之問題導向教學 

□虛擬實境之情境教學 

■網路資源之體驗學習教學 

□應用藝術類數位典藏資源

之探究式教學 

■合作學習式教學 

■專題討論式教學 

■協同教學 

■創造思考教學 

□其他 ___________________ 

評量模式 

■學習單 

□試題測驗 

■遊戲評量 

■專題報告製作  

■展演實作 

□影音紀錄 

■其他_________________ 



新市印紀 

轉運．轉印 

（國語文領域） 

家鄉印「像」 

（視覺藝術） 

做伙踅新市 

（自然生活科技） 

鐵道

風情
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鐵道

戳印 

情 

刻版

印象 

各說

各畫 

家鄉 

程式
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雲端

嬉遊
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新市采風 
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家鄉

風采 

 

跨領域課程架

構與設計概念 

課程架構圖 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

新市印紀 

領    域 語文-國語 社會 藝術-視覺藝術 科技-資訊 

單元名稱 轉運．轉印 新市采風 家鄉印「像」 
Scratch 程式-做

伙踅新市 

教學時數 2 節 2 節 6 節 8 節 

設計概念 從國語「鐵道的

風景戳印」做為

課程概念，透過

課文理解、提

問、發表，培養

學生基礎語文

能力，並且結合

心智圖、小組分

組合作學習的

資料蒐集與統

整，以此融入校

本課程，提升對

故鄉的認識意

象。 

以社會「北中南

東看台灣」延伸

語文課主題活

動，進行小組分

組合作學習的

資料蒐集與統

整，繪製家鄉地

區特色心智

圖，認識家鄉的

人文風情，融入

校本課程，提升

對故鄉的認識。 

以美感元素的

點、線、面、空

間構成，來進行

家鄉人文風情-

「新市印紀」圖

案設計，透過語

文及社會課程

中故鄉資料的

蒐集，進而進行

新市歷史人文

與景物的圖像

設計。 

以故鄉的意象

創作各里動畫

或遊戲程式。藉

由程式專題的

發想與討論培

養合作學習的

精神，引導學生

以運算思維的

理念來解決所

面臨的問題，在

專題實作過程

的同儕互助與

溝通，進而對家

鄉有深刻的認



識。 

課程實施

內容 

1.課文引導與

提問。 

2.閱讀文本學

生認識古今鐵

道風景戳印的

歷史與演變。 

3.教師透過提

問讓學生理解

風景戳印象徵

設計意涵以及

使用方式。 

4.運用課各里

特色心智圖及

相關資料，製

作各里特色圖

文便利貼，分

享與報告資料

蒐集的成果。 

1.影片及課文

引導提問。 

2.學生認識臺

灣不同區域的

特色及風貌，

並繪製區域特

色心智圖。 

3.透過分組進

行資料蒐集故

鄉新市 11 個

鄉里的人文景

點及新市國小

的特徵。 

4.各小組完成

各鄉里的心智

圖，從代表人

物、風景、建

築、產物…等

特色來了解鄉

里。 

1.透過語文及

社會課程資料

繪製的各里特

色圖文便利貼

及蒐集完成的

心智圖，請該

班同學分成小

組完成各組的

鄉里印紀圖稿

設計，從基本

要素融入圖像

構圖。 

2.以膠版刻出

設計圖稿，印

出線稿之後，

完成代表新市

各里的風景作

品，並製作成

風景戳章。 

 

1.以語文及社

會課所蒐集的

村里意象草擬

專題構想，分

組討論與溝通

設計靈感，進

而繪製專案草

圖，描繪遊戲

情節、角色的

動作與對白。

2.Scratch 程式

角色、背景素

材製作：基於

專案草圖，以

電腦繪圖或手

繪方式建立遊

戲角色與背景

圖檔，作為

Scratch 視覺

化程式的素

材。 

3.依據鄉里意

象專案草圖

製作符合各

里特色的

Scratch 動畫

或遊戲。 
 

教學計畫 

方案名稱 新市印紀 

教學時數 18 節 

實施對象 

實施年級：五年級 

實施班級數：1 班 

各班級人數：28 人 

特色班級： 

 ■美術班   



 □其他：__________________ 

設計理念 

翰林版五下的國語課本中介紹鐵道的風景戳印，內容多為象徵地方特色的意象

圖，兼具美感及保存價值。 

課程以國語閱讀樂園「鐵道的風景戳印」為引，讓學生了解戳印圖像的意涵，結

合社會領域認識台灣各區發展特色，帶領學生蒐集新市區各里的文字及圖像資料，討

論、整理為版畫課創作素材，刻劃出具有個人特色的家鄉戳章。   

電腦課請學生依據村里意象草擬遊戲專題構想，透過課堂中與同儕分享、溝通與

回饋，繼而繪製動畫遊戲專案草圖。基於專案草圖，以電腦繪圖或手繪方式製相關角

色和背景素材。進而利用 Scratch 程式設計軟體，將故鄉村里意象加以傳達，完成具有

在地特色的「做伙踅新市」Scratch 互動程式。 

人對事物的記錄形式多元，可以透過文字書寫、圖畫刻印、互動遊戲…等創作來

傳達自己對這事物的理念，本課程的核心素養為「認識圖像的創意思考，理解藝術實

踐的意義」。期望在此課程中，學生能從資料的蒐集與轉化為圖像的過程，對家鄉有更

進一步的了解與認同，也為社區的推廣與文創提供新的發展可能，藉由程式設計的過

程，培養運算思維能力。達到「能學習設計式思考，進行創意發想和實作」的學習表

現。 

藝術概念與 

美感元素 

 ■視覺藝術：包含點、線、面、空間、構圖、質感、色彩等 

 □音樂：節奏、曲 調、音色、力度、織度、曲式等音樂元素 

 □表演藝術：聲音、身體、情感、時間、空間、勁力、即興、動作、主題等戲劇或舞

蹈元素 

 ■美感形式原理：反覆、對比、均衡、統一等 

 ■美感判斷：愉悅感、理解力、想像力與共通感等 

 ■美感經驗：引發審美知覺的表達媒介、審美知覺、意義、情感、意象等 

 ■活動實踐：藉由繪畫性、數位性、立體性、鑑賞等創作活動 

說明： 

學習 

重點 

學習 

表現 

語 5-Ⅳ-5  大量閱讀多元文本，

理解重大議題內涵及其與個人

生活、社會結構的關聯性。 

社 2b-Ⅲ-2 理解不同文化的特

色，欣賞並尊重文化的多樣性。 

視 1-Ⅲ-3 能學習設計式思考，進

行創意發想和實作。 

視 2-Ⅲ-1 能發現藝術作品中構

成要素與形式原理，並表達自

己的想法。 

資 p-III-1 能認識與使用資訊科技

以表達想法。 

核心 

素養 

國-E-B3 運用多重感官感受文藝之美，體驗

生活中的美感事物，並發展藝文創

作與欣賞的基本素養。 

社-E-B3 體驗生活中自然、族群與文化之

美，欣賞多元豐富的環境與文化內

涵。 

藝-E-A2 認識設計式的思考，理解藝術實踐

的意義。 

科-E-B1 具備科技表達與運算思維的基本素

養，並能運用基礎科技與邏輯符號

進行人際溝通與概念表達。 



學習 

內容 

語◎Ca-Ⅳ-1 各類文本中的飲

食、服飾、建築形式、交通

工具、名勝古蹟及休閒娛樂

等文化內涵。 

◎Cb-Ⅳ-1 各類文本中的親屬

關係、道德倫理、儀式風俗、

典章制度等文化內涵。 

◎Cc-Ⅳ-1 各類文本中的藝

術、信仰、思想等文化內涵。 

社 Cb -Ⅲ-2 原住民文化、中華及

世界文化隨著時代變遷，都在

臺灣留下有形與無的文化資

產，並於生活中展現特色。 

視 E-Ⅲ-3 設計思考與實作 

資 P-III-2 程式設計之基本應用 

資 T-III-1 繪圖軟體的使用 

教學目標 

語文： 

1.能瞭解鐵道的風景戳印所代表的意涵。 

2.能運用村里特色心智圖，口頭報告跟同學分享。 

3.能統整所蒐集的資料，並思考、探索，轉化為設計新市印紀的素材。 

社會： 

1.能蒐集有關生活周遭村里社區的代表景物、人文、物產特色資料。 

2.能統整所蒐集的資料，繪製村里特色心智圖，並口頭報告跟同學分享。 

藝術與人文： 

1.瞭解自己社區、家鄉的生活環境與歷史文化特質。 

2.分組討論出代表家鄉的圖像組合，並設計出刻版圖稿。 

3.能使用雕刻刀將圖稿刻在膠板上，並印製出版畫線稿。 

4.能選取適當顏色，手上彩在風景印紀線稿上。 

科技： 

1.能手繪鄉里意象故事板與同學分享。 

2.能設計出動畫遊戲需要的人物與物件。 

3.能將手繪圖稿利用繪圖軟體轉化成向量圖。 

4.能與同儕合作完成分組動畫遊戲製作。 

教學方法 講授、討論、報告、合作學習、練習、實作 

單元規劃 

節次 單元名稱 教學重點 

1 轉運．轉印 引導活動：(5分鐘)鐵路風景戳印影片欣賞。 



-鐵道風情話 

(語文領域 1) 

發展活動：(30分鐘) 

1. 學生透過閱讀文本認識早期台鐵及現今高鐵風景 

戳印的歷史與演變，教師解說文本中學生不懂的 

難辭。 

2. 教師透過課文心智圖和提問讓學生理解風景戳印 

象徵設計意涵以及使用方式，並且歸納戳印圖案 

類別名稱(例如名勝、休閒活動……等等)，讓學 

生作為心智圖繪製及資料再蒐集整理的方向。 

3. 教師示範在黑板繪製可以呈現地方特色的基本心 

智圖架構，讓學生將蒐集的文字資料摘要整理， 

用老師提供的架構發展並繪製成各鄰里的特色心 

智圖草圖。 

綜合活動：(5分鐘)教師讓學生用鐵路戳印型式來發想，嘗試設計

圖案代表自己的家鄉。 

2 

新市采風- 

在地踏查 

(社會領域 1) 

引導活動：(5分鐘)透過北中南東看臺灣影片欣賞，學生認識台灣 

          各區域的特色。 

發展活動：(15分鐘) 

1. 教師示範以金門馬祖區域為例繪製區域特色心 

智圖。 

2. 透過心智圖介紹該區域特色及風貌，讓學生作為 

繪製區域特色心智圖的基礎。 

綜合活動：(20分鐘) 

1. 將全班分成四組，讓各組負責北部、中部、南部及

東部其中一個區域。 

2. 各組理課文中各區域的特色敘述，並繪製成區域特

色心智圖海報。 

3. 各組推選出二位代表上台報告。 

3 

新市采風- 

家鄉風采 

(社會領域 2) 

引導活動：(15分鐘)各組將海報完成並準備上台報告內容。 

發展活動：(20分鐘) 

1. 請各組依所繪製的區域特色心智圖按照順序上台

報告。 

2. 其他同學除了仔細聆聽，同時也要針對海報內容及

上台表現進行評分，並將互評結果記錄下來。 

綜合活動：(5分鐘) 

          1.教師總結各組表現。 

          2.請學生運用課堂所學到的區域特色心智圖樣式， 

            修改新市各里特色心智草圖。 

          3.利用課餘時間拍攝各里特色心智圖所需照片。 



4 

轉運．轉印 

-鐵道戳印情 

(語文領域 2) 

引導活動：(10分鐘) 

1. 老師先將放大的新市十一個里的地圖貼在教室公

佈欄上，並簡單介紹用途。 

2. 請學生閱讀目前為止各里所蒐集到的資料，小組討

論並選出各鄰里的代表特色數種(至少四種以上)。 

3. 將文字摘要並篩選圖片，以所選的四種特色繪製各

里的特色心智圖草圖。 

發展活動：(25分鐘) 

1. 教師請各組將決定的各里特色，用圓形便利貼做媒

材，一個特色繪製在一張便利貼上。 

2. 文字資料也是一項一張的方式，將蒐集的各里特色

資料轉化為圖文便利貼。 

3. 將便利貼成品貼在公佈欄新市地圖上各里區塊內。 

綜合活動：(5分鐘)教師歸納重點，請各組利用課餘時間彼此觀 

          摩圖文便利貼的繪畫形式，補充或修改各里的特色 

          圖文貼，作為版畫課創作新市印紀的圖樣素材。 

5-6 
刻版印象(一) 

(視覺藝術 1-2) 

引導活動：(20分鐘)教師透過學生在語文課、社會課完成的心智

圖及圖文便利貼，與學生共同討論各里的在地特色，

包含人文景觀、在地產物、自然景觀…等，並且引導

能從蒐集到的資料擷取代表性的圖像，進行創作。 

發展活動：(45分鐘) 

1. 請學生將所蒐集到的圖片及資料，透過自己的在地

生活經驗，能夠將心中的家鄉特色及資料，將圖像

重新排列繪製適切的家鄉風景圖稿。 

2. 老師引導學生試著將自己的在地生活經驗以及自

己蒐集到的資料，透過 2-3人的小組討論後，在跟

老師共同討論學生自己想擷取的圖像。 

3. 再次，老師介紹台北捷運各路度所繪製的紀念章，

讓學生可以清楚理解一個紀念章的創作形式與風

格，讓學生可以自由創作出屬於自己的家鄉紀念

章。 

4. 最後，請學生開始繪製圖稿，課程中老師隨時與學

生個別討論創作形式與構圖修正。 

綜合活動：(15分鐘)請學生上台分享個人所繪製的家鄉風景圖

稿，透過同學所創作圖像賞析，能夠了解他人的在地

特色表現形式。 

7-9 
刻版印象(二) 

(視覺藝術 3-5) 

引導活動：(25分鐘)教師透過學生先前課程所創作出的圖稿，以 

及先備版畫刻版經驗，與學生共同討論畫面結構的關係，如何繪 



製出屬於自己在地風情畫。 

發展活動：(90分鐘) 

1. 請學生將自己繪製好的圖稿轉印至版材上，老師等

待學生轉印好的圖稿，再次依序跟學生討論版面上

的線條粗細與黑白變化，讓畫面的結構更完整。 

2. 開始刻版前，老師須再提醒學生刻版時應注意的事

項，包含工具使用、畫面的粗細、以及刻版技法，

從創作過程中可以不斷了解線性結構關係。 

3. 等待學生刻完的版面，先印製一張樣稿再來決定如

何修版後，再用油性油墨印製 2-3張線稿作品。 

4. 最後老師請學生預留一張黑白線稿作品作為製章的

樣稿，另外將另一張作品使用手上彩技法，製作成

另一張彩色作品，即可完成待乾。 

綜合活動：(5分鐘) 教師請學生回家思考個人的創作方法，以及

創作心得，將於下堂課上台分享心得。 

10 
各說各畫 

(視覺藝術 6) 

引導活動：(5分鐘)教師歸納先前學生創作時的課堂經驗，與學生

共同討論創作時遇到的難題，以及如何解決創作時的困境。 

發展活動：(25分鐘) 

1. 首先， 請學生將製作完的作品張貼於黑板，並且依

序 2人一組上台發表各自鄉里的創作作品、背後的

理念與想法，讓其他學生可以透過作品賞析了解他

人創作方法與在地特色。 

2. 再次，將全班的作品，2人一組一鄉里的形式，放置

桌面讓全班同學可以近距離欣賞每個人的作品。 

3. 最後，請全班學生經由同學的發表後，依序票選出

各里最具代表性的作品，以及代表新市國小特徵的

作品。 

綜合活動：(5分鐘)教師歸納總結學生發表的作品，並給予回饋。 

11-12 家鄉程式繪(一) 

(資訊科技 1-2) 

依據語文及社會課所蒐集的鄉里特色製作符合各里特色的 Scratch

動畫或遊戲。於課堂前與學生個別討論專題構想，挑選可行方案。 

引導活動：(10 分鐘)老師 demo 動畫、遊戲和專案草圖引導學生設

計的方向。選出各組組長，引導學生分組。 

發展活動：(55 分鐘) 

1. 請組長與組員分享專題構想，與組員討論與交換意見

並修正專題構想。 

2. 老師以實際範例說明如何將構想轉換成專案草圖，引

導學生依據專題構想繪製 Scratch 程式專題草圖，描繪

遊戲或動畫的故事情節，以及角色物件的行為與對



白。(如果是遊戲類：需構想遊戲的開始、遊戲進行中

的場景與結束畫面。) 

3. 老師行間巡視與學生討論專案草圖，並給予草圖繪製

建議。 

4. 老師蒐集各組專案草圖，並轉換成電子檔。 

綜合活動：(15 分鐘)請學生上台發表動畫遊戲專案草圖，以說故

事的方式分享專案構想。 

13 家鄉程式繪(二) 

 (資訊科技 3) 

引導活動：(5 分鐘)教師以某一組專案草圖為例，說明如何規畫遊

戲角色的行為與造型。 

發展活動：(30 分鐘)請各組學生基於專案草圖規劃每個角色的行

為與造型。(老師行間巡視，給予協助) 

綜合活動：(5 分鐘)老師蒐集學生專題企畫作品，說明下節課將利

用向量繪圖工具製作遊戲角色。 

14 家鄉程式繪(三) 

 (資訊科技 4) 

引導活動：(5 分鐘)老師複習 Scratch 角色、背景向量繪圖要領。 

發展活動：(30 分鐘) 

1. 請組長依據遊戲專題企畫分配組員該繪製哪些角色。 

2. 老師於行間巡視，給予協助，留意每位學生是否有分配

到工作。 

3. 隨時提醒學生以向量繪圖模式設計角色。 

4. 請學生將角色成果儲存於網路硬碟。 

綜合活動：(5 分鐘)老師展示學生作品，歸納角色繪製問題，並請

學生利用課餘時間修正。 

15 家鄉程式繪(四) 

(資訊科技 5) 

引導活動：(5 分鐘)老師說明上節課已大致完成角色造型，現在開

始讓角色動起來，利用 Scratch 積木賦予角色動作和

反應。老師複習 Scratch 積木操作介面，示範如何運

用程式積木來處理角色的特定行為與動作。 

發展活動：(30 分鐘) 

1. 引導學生依遊戲企劃使用 scratch 程式積木完成角色行

為。(老師來回走動，給予協助，並記錄學生程式問題) 

2. 請學生將程式作品儲存於網路硬碟。 

綜合活動：(5 分鐘) 老師展示程式作品，引導學生發現程式問題

處，並歸納常見問題的解決方法。 



16 家鄉程式繪(五) 

(資訊科技 6) 

引導活動：(5 分鐘)老師於課前查看學生程式作品，紀錄各組程式

問題。於課堂中與各組個別說明程式問題和引導學生解決方向。 

發展活動：(30 分鐘) 

1. 修改上節課的程式錯誤問題，並依據遊戲企劃繼續完成

Scratch 角色行為。(老師來回走動，給予協助) 

2. 請學生將程式作品儲存於網路硬碟。 

綜合活動：(5 分鐘) 老師請各組整理角色素材，說明下一節課所

有角色都會同台登場，參與演出。 

17-18 雲端嬉遊趣 

(資訊科技 7-8) 

引導活動：(5 分鐘)老師講解角色合併要領，引導學生完成專題。 

發展活動：(50 分鐘) 

1. 組長引導組員進行角色程式合併。 

2. 進行專案程式最後的測試與修正。 

3. 請各組上傳作品。 

綜合活動：(25 分鐘) 

1. 老師回顧學生專案開發過程，請學生發表過程中遇到了

什麼問題，又是如何解決的？ 

2. 請各組組長留在原位介紹遊戲玩法，其他組員到各組試

玩遊戲，並書寫專案意見回饋。 

教學流程 

節次 活動 時間 
藝術媒介 

藝術資源 

藝術概念 

美感元素 

跨領域 

策略 

評量 

方式 

語文 1 鐵道風情話 40分 
影片 

簡報 

視覺藝術 

美感經驗 
專題討論式教學 

討論與問答 

心智圖製作 

社會 1 在地踏查 40分 
影片 

簡報 

美感經驗 

活動實踐 
專題討論式教學 

口頭問答 

心智圖海報製作 

社會 2 家鄉風采 40分 簡報 
美感經驗 

活動實踐 
合作學習式教學 

心智圖海報製作 

問答與互評 

語文 2 鐵道戳印情 40分 簡報 
美感經驗 

活動實踐 
專題討論式教學 

心智圖製作 

圖文貼製作 

美術 1 鄉里賞析 40 分 
心智圖、新市

各里圖片 

線條、構圖、

美感經驗 

專題討論式教學 口頭問答 

美術 2 風景構圖 40 分 
新市各里 

圖片 

線條、構圖、

美感判斷 

專題討論式教學 實際創作 

美術 3 刻版教學 40 分 
學生創作的

圖稿 

線條、構圖、

美感判斷 

專題討論式教學 討論與問答 

美術 4、5 圖版創作 80 分 
學生創作的

圖稿 

美感判斷、活

動實踐 

專題討論式教學 實際創作 

美術 6 作品賞析 40 分 學生作品 美感經驗 專題討論式教學 賞析與發表 



資訊 1、2 Scratch 專案草圖 80 分 學生創作的

圖稿 

構圖 專題討論式教學 實際創作與討論 

資訊 3 Scratch 遊戲企劃 40 分 學生作品 美感經驗 

活動實踐 

專題討論式教學 實際創作與討論 

資訊 4 Scratch 角色製作 40 分 學生作品 構圖 專題討論式教學 實際創作 

資訊 5、6 Scratch 程式製作 80 分 學生作品 美感經驗 

活動實踐 

專題討論式教學 實際創作與討論 

資訊 7、8 Scratch 程式專題

合併與分享 

80 分 學生作品 美感判斷 

活動實踐 

專題討論式教學 實際創作 

學生意見回饋 

教學省思與建議 

     未來教學的重點在於培養學生如何具備人文素養的軟實力。當美術課總是被認為是可以

簡單上或是省略的課程時，相對學生普遍對上美術課程上較沒有壓力，再加上美術老師要與語

文、社會，及資訊科技老師等，要發展課表計畫上沒有的課程，甚至沒有節數可上，當要將這

四科互相融入時，課程該如何設計安排？又該怎麼教？並且美術和科技資訊老師必須協同班導

師或共同備課，將不同課程領域要教的能力完全融入不同學科的專題學習，勢必有執行上的困

難處。     

語文課程中為了提升學生學習的興趣，課程結合美術與資訊，從鄉里的探索、資料的蒐集，

進而版畫創作而延伸製作出代表新市 11里的印章，資訊科技透過遊戲動畫製作，讓學生思考

對於鄉里景物的截取與規劃，因為和生活經驗貼近又結合實作課程，進而讓學生投入創作每一

課程。經由這段時間的課程進行，全班的投入以及創作出來的成品效果驚艷了老師們的想像，

相信這些課程體驗是學生們學習歷程中一種難忘的創作經驗，亦相信資訊科技和美感素養是隨

時隨地都在養成，而不是侷限在課表裡的美術課或科技資訊課而已。因這些作品創作歷程是來

自於個人的親身參與和經歷，是生活中的在地氛圍，這些創作元素都讓他們為在地文化創造藝

術價值。從創作體驗中不斷地反思與實踐，產生與在地經驗有意義的連結，建構自己鄉里文化

認同，達到學習的目的。 

教學研發成果 

三、Scratch 程式-做伙踅新市 

1. 三舍里：三進士 

2. 新和里：新和里的回憶 

3. 大洲里：釣魚遊戲 

4. 大營里：夫妻樹相逢 

5. 潭頂里：木棉花道 

6. 豐華里：自行車道 

    
由學生作品票選並製作完成的風景戳印 

https://scratch.mit.edu/projects/229862345/
https://scratch.mit.edu/projects/229862546/
https://scratch.mit.edu/projects/229862484/
https://scratch.mit.edu/projects/229862451/
https://scratch.mit.edu/projects/229862417/
https://scratch.mit.edu/projects/229862520/


未來推廣計畫 

一、 尋找合作夥伴：鼓勵其他領域同仁一同參與，增加學生在各領域探索、體驗學習的機會。 

二、 發展創客精神：導入開源硬體，實際動手作，培養學生邏輯、創意思考，合作分享的創客精神。 

課程實施紀錄（教學照片 10 張加說明） 

  

觀賞鐵道風景戳印課文影片 鐵道風景戳印課文心智圖說明 

  

社會課各組依心智圖內容上台介紹各里區域 

特色。 

將區域資料轉繪成特色便利貼，並依次貼在新

市各里的地圖。 

  

視覺藝術「刻版印象」單元，學生經由草稿繪製、

描稿、製版，最後開始刻印自己的作品。 

視覺藝術「各說各畫」單元，請每位學生上台分享

自己的創作理念，並且最後選出代表各里的作品。 



  

資訊課「Scratch 專案草圖」單元，學生討論專案構

想並繪製專案草圖。 

資訊課「Scratch 專案分享」單元，學生試玩別組遊

戲作品，並給予意見回饋。 

   

票選出來代表新市國小及 11 個里的印戳作品 「Scratch 程式-踅新市」課程完成之遊戲成果 

參考資料 

1. 國小_國語_鐵路風景戳印【翰林出版_五下_閱讀樂園二 鐵道風景戳印】  

http://lms.learnmode.net/flip/video/20337 

2. 電子書動畫 國小_社會_北中南東看臺灣【翰林出版_五下_臺灣的區域與交通 北中南東看臺灣】 

3. 台北捷運車站專屬紀念章戳 

   https://www.metro.taipei/cp.aspx?n=A4C600A215B0B481 

  

http://lms.learnmode.net/flip/video/20337

