
科技領域課程

素養導向教學設計-創課四部曲

1 0 9 年 1 0 月 1 5 日

科技領域中央課程與教學輔導諮詢教師團隊
方冠中、楊心淵、陳炯銘、黃瓊儀、陳韋邑



重要內涵

各領域/科目核心素養各領域/
科目綱要

各領域/科目理念與目標

各領域/科目學習重點
（學習表現/學習內容）對應

發展

發展

素養導向課程設計之關鍵



領綱基本理念

[註2]是透過電腦科學相關知能的學習，培養邏輯思考與系統化思考等。

設計適用物品

設計思考

做、用、想
邏輯思考
系統化思考

引導學生經由觀察與體驗日常需求或問題

運用電腦科學工具

在歷程中培養團隊合作及合宜的態度與習慣

[註1] 運算思維
[註2]

[註1]
在透過觀察並解決生活中的問題，強調「做、用、想」的能力，培養學生動手做的能力，使用科技產品的能力
，以及設計與批判思考的能力。



基本理念-關於設計思考

領綱中的設計思考= D-shool的設計思考嗎?



基本理念-關於設計思考

領綱中的設計思考(上位概念)
「設計思考」在透過觀察並解決生活中的問題，
強調「做、用、想」的能力，培養學生動手做的
能力，使用科技產品的能力，以及設計與批判思
考的能力。

D-school的設計思考(工具)

「設計思考」是一種「以人為中心來解決
問題的方法」



基本理念-關於運算思維

一種能利用電腦解決問題的思維，包含使用如抽象化、
遞迴、迭代等概念來處理與分析資料，並產出實體與虛
擬作品的能力(美國CSTA, 2011)

利用數位科技設計與實作演算法解決問題的思維(澳洲
ACARA, 2013)

一種凌駕於電腦軟硬體之上，能針對系統與問題提出
思考架構的思維模式(英國DOEE, 2013)

具備運用運算工具之思維能力，藉以分析問題、發展
解題方法，並進行有效的決策(我國國教院，2015)

引用自長安國中侯偉富老師，科技領綱種子講師訓，資訊科技學習重點解析簡報



基本理念-關於運算工具

快速 正確

依指令

執行

不會

思考

所以‥‥

適合重複性高的工作

• 什麼東西在重複->樣式辨識

要自動化則指令需明確

• 演算法思維

電腦不會思考

• 人要將問題解析，並把解題相關重
點抽象化，表示為資料

引用自長安國中侯偉富老師，科技領綱種子講師訓，資訊科技學習重點解析簡報



運算思維內涵一覽表

• 能將大問題分解成可以解決的小問

題。
問題解析

• 除去細節以簡化並聚焦於重點抽象化

• 辨識並擷取與解題相關的關鍵部分，

抽取基本的解題單元/重複利用此一

解題單元，並擴展解題領域

樣式辨識/一般化

• 用適合的圖表、文字或圖片等表達

與組織資料
資料表示

• 產出有序指令以解決問題或完成任

務。
演算法思維

引用自長安國中侯偉富老師，科技領綱種子講師訓，資訊科技學習重點解析簡報



資訊科技重要內涵

資訊科技
學習重點

學習表現 學習內容

資訊科技應用

、演算法

程式設計、系統平台

資料表示處理及分析

資訊科技與人類社會

六大
主題運算思維與問題解決

資訊科技與合作共創

資訊科技與溝通表達

資訊科技的使用態度

四大
類別



資訊科技學習表現架構

運算思維與

問題解決(t)

資訊科技與

合作共創(c)

資訊科技與

溝通表達(p)

資訊科技的

使用態度(a)



資訊科技學習內容架構



資訊科技學習內容架構



生活科技重要內涵

生活科技
學習重點

學習表現 學習內容

科技的本質(N)

設計與製作(P)

科技的應用(A)

科技與社會(S)

四大
類別日常生活的科技知識(k)

日常科技的使用態度(a)

日常科技的操作技能(s)

科技實作的統合能力(c)

四大
類別



生活科技學習表現架構



生活科技學習內容架構

科技的本質

科技與社會

科技的應用

設計與製作

主軸帶
入



生活科技學習內容架構



整合知識

技能態度

情境脈絡

化的學習

學習方法

及策略

活用實踐

的表現

素養導向教學四大原則

如何讓孩子在現有的情境脈絡下，運用學習到學習方
法及策略，整合所學的知識、技能、態度，，面對不

同生活情境能有活用實踐的表現



素養導向教學設計應掌握原則、宜海納百川。



學習表現

學習內容解析
創課四部曲 聚焦學習重點

設想情境脈絡

與表現任務

擬定教學流程

及策略

教學檢核點與

評量重點



學習表現&

學習內容解析



學習表現線上解析

生活科技 資訊科技



學習表現解析

約3人1組

請先各自閱讀過後，進行小組討論

只能八個字以內，小組成員要有共識

非取代原有課程架構

時間：30分鐘



學習內容解析

約3人1組

請先閱讀附錄三八年級學習內容過後，
進行小組討論

只能六個字以內，小組成員要有共識

非取代原有課程架構

時間：30分鐘



領綱指標

指標補充

補充敘述



創課四部曲



素養導向教學設計參考流程

思考及設計
1.從教科書中選出一個單元。

2.此單元不可或缺的理由（學科價值定位）。

3.呼應的領綱（或總綱）核心素養。

4.情境脈絡設想(打開經驗世界∞發展抽象能力)

5.領域學習重點(+議題融入)，轉化為學習目標。

6.學習任務+學習活動。

7.學習評量檢核點與基準。

檢視
8.與素養導向教學四大原則的呼應或開展。



STEP 1.

發散
STEP 3.

收斂領域

STEP 6.
透過表現任務

選定學習階段

&學習重點

STEP 2.

STEP 4.5

分群

聚焦領域與

表現任務

工具四_天龍八步 STEP 7.8
完成

學習目標

學習評量

引用自徐臺屏國小科技教育及資訊教育發展工作坊投影片



創課四部曲(從作品出發)

挑選課本單元內容或作品

1.發散(依循附錄三)

2.分群

3.收斂

4.聚焦(鎖定要著重的學習表現與學習重點)

28



STEP1-發散

29

鋸切鑽磨

作品設計圖

機具使用

物件加工

組裝測試

視圖與製圖

造型設計

傳動

皮帶輪帶動
設計流程

科技系統

能源轉換

馬達

皮帶



STEP2-分群
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鋸切鑽磨

作品設計圖

機具使用

物件加工

組裝測試

視圖與製圖

造型設計

傳動

皮帶輪帶動

設計流程

科技系統能源轉換

馬達

皮帶



STEP3-收斂

31

31

鋸切鑽磨

作品設計圖

機具使用

物件加工

組裝測試

視圖與製圖

造型設計

傳動

皮帶輪帶動

設計流程

科技系統能源轉換

馬達

皮帶

設計圖繪製
能源與動力

機構的應用

科技系統

設計流程

電動工具操作

材料加工



STEP4-聚焦

32

3232

鋸切鑽磨

作品設計圖

機具使用

物件加工

組裝測試

視圖與製圖

造型設計

傳動

皮帶輪帶動

設計流程

科技系統能源轉換

馬達

皮帶

設計圖繪製
能源與動力

機構的應用

科技系統

設計流程

電動工具操作

設計圖繪製

設計的流程

材料加工
材料選用與加

工處理

常用的機具操
作與使用

科技的本質

能源與動力應用

機構與結構應用



STEP4-聚焦

33

3333

鋸切鑽磨

作品設計圖

機具使用

物件加工

組裝測試

視圖與製圖

造型設計

傳動

皮帶輪帶動

設計流程

科技系統能源轉換

馬達

皮帶

設計圖繪製
能源與動力

機構的應用

科技系統

設計流程

電動工具操作

設計圖繪製

設計的流程

材料加工
材料選用與加

工處理

常用的機具操
作與使用

科技的本質

能源與動力應用

機構與結構應用
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陣列條件判斷

網路技術

系統平台

網路服務

條件判斷

循序循序

循序

條件判斷

重複結構

重複結構

STEP1-發散

雙人競速PK

計步器

加速度感測器

磁阻感測器

光敏感測器

LED矩陣

按鈕

溫度感測器

2.4G radio

藍芽



35

加速度感測器

磁阻感測器

光敏感測器

LED矩陣

按鈕

溫度感測器

2.4G radio

藍芽

二維陣列

網路技術

系統平台

網路服務

條件判斷

循序

重複結構

STEP2-分群

一維陣列

雙人競速PK

計步器
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加速度感測器

磁阻感測器

光敏感測器

LED矩陣

按鈕

溫度感測器

2.4G radio

藍芽

二維陣列

網路技術

系統平台

網路服務

條件判斷

循序

重複結構

STEP3-收斂

程式設計專題

模組化程式

問題解析

陣列

網路

系統平台

結構化程式

一維陣列

雙人競速PK

計步器



問題解析

結構化程式

網路

系統平台

程式設計專題
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加速度感測器

磁阻感測器

光敏感測器

LED矩陣

按鈕

溫度感測器

2.4G radio

藍芽

二維陣列

網路技術

系統平台

網路服務

條件判斷

循序

重複結構

STEP4-聚焦

程式設計專題

模組化程式

問題解析

陣列

網路

系統平台

結構化程式

一維陣列

雙人競速PK

計步器



課程發散收斂聚焦

約3人1組

請挑選一個課本活動或專題內容

進行發散、分群、收斂、聚焦

時間：30分鐘



聚焦學習重點



聚焦領綱

• 時間：10分鐘

• 1.挑選課本單元，找尋所對應之核心素養

• 2.找尋你認為所對應的學習表現、學習內容

• 3.對應教案格式如下



領綱的「學習重點」

學習表現

認知歷程、技能、態度等

層次

學習內容

知識、素材



5. (how)學習重點→學習目標

(1) 找出此教學結合的學習表現及學習內容

‧ 討論聚焦，是教學上會處理的。

‧ 編碼及內容完整複製，但可將未用部分雙刪除。

(2) 轉化為學習目標

‧ 具體，動詞＋名詞（學習重點的交織轉化）
‧ 要能在教學設計及評量中實現

42

整體單元(20分鐘)

../../../領綱研修/領綱草案/課綱草案WORD檔(報部審議版)/12國民中小學暨普通型高級中等學校-科技領域課程綱要草案.docx
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在規劃了學習重點、核心素養與議題融入後，必須將所規劃的「議題教
育」實質內涵落實至學習目標、學習活動及評量策略等課程規劃要素中



學習目標撰寫

核心

素養

培育呼應素養

解決問題…系統

思考…

學習

表現

學習

內容

學習

目標

取動詞

能了解、

能主動、

能運用…

取名詞

創意思考、

產品、材料



學習
目標

學習
表現

學習
內容

核心
素養

完整學習目標

能運用鑽床、
特殊鑽頭完成
玻璃瓶的加工
處理。

抓動詞
設s-IV-2

能運用基本工
具進行材料處
理與組裝。

抓名詞
生P-IV-5

材料的選用與
加工處理。

完成核心素養
科-J-A2

運用科技工具，
理解與歸納問題，
進而提出簡易的
解決之道。

學生要學會的內容或能力

呼應



學習表現的動詞

＋

學習內容的名詞，

有助擬訂學習目標

-

46



善用工具幫助思考



學習目標檢驗

所撰寫的學習目標是否包含知識、能力跟態
度三個層面

各學習目標不完全獨立，單一學習目標也可
包含兩種以上層面

學習

目標

知識

能力

態度



常見錯誤樣態!!

 有相關通通抓進來，會教學失焦!

 學習內容對應年段錯誤-

七年級卻出現九年級內容或九年級出現七年級內容。





設想情境脈絡



設想情境/脈絡

52

整體單元

 以你會聯想到的生活情境或事件
 設想情境/脈絡

 實地體驗
 生活經驗
 實際例子
 舊經驗的轉換
 教材架構
 在地素材

1.促進理解的產生
2.有生活情境
3.學習經驗或先備知識
4.讓孩子和世界真實的連結











訂定表現任務



扣緊單元目標，學生展現知識、技能、態度理解和運

用（總結性作品或行動）？提出哪些任務說明以讓學

生為自己的學習負責（總結性評量）

 例如，報告、發表、導覽介紹、寫作、評論、報導、

圖表或模型製作、媒體製作、概念圖、方案設計、實

驗操作、展演、活動策辦、參與活動、各式創作等。

 可寫入教案的專題摘要。

引自范信賢領域素養導向教學的探尋及共學 簡報

表現任務



引自范信賢領域素養導向教學的探尋及共學 簡報

表現任務

主題：

情境任務：

為了要「解決OO問題」，你和你的團隊
「擔任OO角色」、針對「對象」實施「任
務活動」達到「影響」。，請利用課堂所學
的「學習目標」、「完成任務」

任務指定事項

依據「學習目標」搭配「評分規準」說明



引自范信賢領域素養導向教學的探尋及共學 簡報

表現任務-15分鐘

主題-製作運用連桿機構傳動的仿生獸

情境任務：

你是一個機構工程師，公司需要推派一組隊員參加
Olympic機器人運動會，請應用連桿機構設計動作
順暢可以分別進行相撲比賽的機器人代表參賽。

競賽要求：

每隊4-6人參賽

以小組總分為排名依據

項目：相撲賽推出界



61 參考
示例
—1071007國
教院社會領域
課程手冊共備

實際例子

扣緊目標

總結性作品或行
動

任務說明



擬定教學流程
及策略



生活科技教案待討論樣態

P63

• 學習目標
– 能完成產品設計圖繪製

– 能完成凸輪玩具作品加工製作

• 共五節225分鐘
– 凸輪玩具介紹及設計草圖(45min)

– 設計圖繪製、放樣(45min)

– 工件鋸切、砂磨(90min)

– 作品組裝及測試（45min）



資訊科技教案待討論樣態

P64

• 學習目標
– 認識APP運作及藍芽連線原理

– 認識自走車控制原理

• 共六節270分鐘
– 1組裝智能小車依說明書進行組裝(135min)

– Microbit被控端程式設計(45min)

– App inventor2 端(45min)

– 完成後請學生開始進行測試（45min）



單元一 積木探索-撓性機構與動力(2節)

單元二 機具操作與安全事項(2節)

單元三 動力車製作與測試(4節)



教學活動設計*8

課程設計發展參考示例 生活情境

學習內容

P-IV-1

P-IV-2

A-IV-
1

程式語言基本概
念

結構化程式設計

演算法基本概念

學習表現

t-IV-1

c-IV-1

p-IV-2

了解基本架構原理

熟悉工具使用方法

利用資科有效互動
積木探索(一)*2

機具操作與安全
(二)*2

動力車製作
(三)*4

學習目標

形成 總結

多元評量



引用自徐臺屏國小科技教育及資訊教育發展工作坊投影片



涵育
核心素養

學生
學習經驗

領綱/總綱
核心素養

主題/單元名稱

1a

1b

1

5a

5b

5

3b

3c

3a

3

2a

2b

2c

2

4a

4b

4c

4學習重點
學習表現

+
學習內容

(議題實質內涵)

學習目標

學習任務
依照核心素養、學習
目標，設計適合學生
在本課程中要挑戰的

學習任務。

多元
評量3

多元
評量2

多元
評量1

參考曬衣繩法，進行教學設計

根據台師大陳佩英教授及愛思客團隊研發之版本加以修訂

學習起點

學科
價值定位

學習終點



參考示例
資料引自：蔡兆琛、黃瓊儀(2017)。資訊教育素養導向教學示例

學習評量檢核點及評量基準
（搭配學習任務）



參考示例

資料引自：張銘傑、方冠中、陳韋邑、謝宗翔、侯偉富(2017)。

科技領域素養導向教學示例




