
111至112年度新北市數位學習推動計畫 

111年度數位學習創新教案設計 

服務學校 新北市蘆洲國小 設計者 王妤茵 

領域/科目 藝術與人文 實施年級 五年級(共15班) 

單元名稱 
【鑼鼓飛揚】-鑼鼓經！今鑼

鼓！ 
總節數 

共 5 節， 200鐘 

行動載具 

作業系統 

□Android 系統  □Chrome 系統 □iOS 系統 □Windows 系統   

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

 1-III-6 能學習設計思考，

進行創意發想和實作。  

 2-III-3 能反思與回應表演

和生活的關係。 

 3-III-5 能透過藝術創作或

展演覺察議題，表現人文關

懷。 

核心 

素養 

 藝-E-B2 識讀科技

資訊與媒體的特質

及其與藝術的關係。  

 藝-E-A3 學習規劃

藝術活動，豐富生活

經驗。 

 藝-E-C3 體驗在地

及全球藝術與文化

的多元性。 

學習內容 

 音 E-III-5 簡易創作，如:

節奏創作、曲調創作、曲式創

作等。  

 音 A-III-1 器樂曲與聲樂

曲，如:各國民謠、本土與傳

統音樂、古典與流行音樂等，

以及樂曲之作曲家、演奏者、

傳統 藝師與創作背景。  

 音 P-III-2 音樂與群體活

動。  

議題 

融入 

實質內涵 

 

 科 E1 了解平日常見科技產品的用途與運作方式。 

 科 E9 具備與他人團隊合作的能力。  

 多 E4 理解到不同文化共存的事實。  

 資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。  

所融入之

學習重點 

 科技教育： 

能正確使用 iPad上的 APP進行課程內容的學習記錄與複習。 

透過 iPad載具的多元功能進行音樂作品的創作體驗。 

 多元文化教育： 

透過傳統音樂與戲劇認識在地文化，並透過對不同樂器的認識，

理解不同文化在同時空背景並存、共融的地球村時代。 



 

 資訊教育 

使用 iPad上的 APP進行音樂的共同創作及作品製作。 

與其他領域/科目

的連結 

 語文 

認識狀聲詞在鑼鼓經的用法 

認識閩南語不同的發音方式 

發現戲劇中的口白、對話，因需要融入戲劇成份，其使用語調與

對話所用語調有所差異 

透過所學的語詞、語句進行校園觀察的描述，進行歌詞改編 

 社會 

認識傳統文化的源流及背景 

認識過去布袋戲過去至現在的發展脈絡 

教材來源 翰林版五上-咚得隆冬鏘、自編教材 

教學設備/資源 投影機、iPad 

使用軟體、數位資

源或 APP內容 

APP: Pages、Numbers、GrageBand 、Clip(可立拍)、備忘錄、相機 

數位資源：學習吧、積點趣 

學習目標 

 

 

 

            學習內容 

 

 

學習表現 

音 E-III-5 簡易創作，如:節奏創作、曲調創作、曲

式創作等。 

音 A-III-1 器樂曲與聲樂曲，如:各國 民謠、本土

與傳統音樂、古典與流行音樂等，以及樂 曲之作曲

家、演奏者、傳統藝師與創作背景。  

音 P-III-2 音樂與群體活動。 

1-III-6 能學習設計思考，進

行創意 發想和實作。  

2-III-3 能反思與回應表演和

生活 的關係  

3-III-5 能透過藝術創作或展

演覺 察議題，表現人文關懷 

單元名稱：【鑼鼓飛揚】-鑼鼓經！今鑼鼓！ 

學習目標： 

1.透過對樂器的認識，發現鑼鼓樂就在生活之中 

2.能透過對聲音的感受進行現代樂器音響編曲設計 

3.學生能透過 app將節奏編曲、歌唱，與校園生活的

情景結合，製作成影片 

 

 



 

教學活動設計 

 
教學活動內容及實施方式 時間 

PBL 
使用軟體、數位資

源或 APP內容 

第一節 

1.（引起動機）校園周邊有許多寺廟，更有歷經百

年的湧蓮寺，請學生組內分享廟宇進行賀神誕辰時

自己曾經看過的活動，又或是在其他地區（或媒體）

曾看過的廟宇活動類型，使用備忘錄記錄討論內容

並分享。 

 

2.教師提問：酬神的活動有哪些類別？（踩街、舞

龍舞獅、布袋戲、歌仔戲等）這些活動是否有使用

音樂？其音樂透過什麼方式演出？（錄製後播放、

現場演奏等）在戲劇類型的酬神活動中，有現場演

奏嗎？演奏的表演成員通常在哪裡？ 

 

3.（學生自學）請學生使用學習吧進行對野台布袋

戲及電視布袋戲的欣賞，透過影片觀察：（1）布袋

戲的發展;(2)音樂的呈現有哪些不同？ 

4.（組內互學）閱讀課文中對布袋戲前場、後場表

演內容的介紹，並認識鑼鼓經。閱讀後與小組成員

討論課文內容進行重點整理，紀錄在 Numbers的學

習單中。 

12min 

 

 

 

 

 

5min 

 

 

 

 

 

15min 

 

 

5min 

 

 

 

生活經驗 

（ 真 實 問

題） 

 

 

 

 

 

 

 

 

積點趣、備忘錄 

Numbers 

GrageBand 

積點趣、學習吧 



 

5.（教師導學）教師與學生討論學習單中的重點整

理，並帶領學生一起念讀課文中的鑼鼓經。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3min 

 

第二節 

1（組內互學）教師派發 GrageBand的鑼鼓經檔案，

小組成員透過聆聽、討論，判斷各音軌所呈現的樂

器為何？ 

2.（教師導學）教師與學生共同討論狀聲詞與聆聽

聲音的異同。 

3.（組內互學）請學生與同組成員使用身體節奏或

手邊的各式文具、用品將鑼鼓經節奏進行節奏練習

與演奏，感受鑼鼓經在改變音色之後聆聽上所產生

變化。 

4.（組間共學）各組進行身體節奏所演出的鑼鼓經，

組間對演奏組別提出建議、想法進行交流。 

5.（組間共學）將四項樂器、五種音色進行音高的

分類，紀錄在 Numbers 的學習單中。＊此活動僅帶

領學生覺察在打擊樂器的合奏亦中須有不同音高，

使其樂曲呈現更加豐富有層次。 

6.教師介紹 GrageBand 改變音色的操作方式，請學

生進行樂器（音色）改變之設計。 

3min 

 

 

 

2min 

 

12min 

 

 

 

10min 

 

10min 

 

 

5min 

探究活動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

擬定專專案

計畫 

Numbers 、

GrageBand 

投影機 

積點趣 

 

 



 
第三節 1.（教師導學）教師帶領練習演唱歌曲「廟會」。 

2.（組內互學）以校園生活、環境做為主題，由各

組為單位進行廟會歌詞改編。 

3.（組間共學）各組所改編之歌詞投放至大螢幕，

由教師帶領全班學生一起演唱。 

 

4.（教師導學）討論如何將全班作品串結、重組

為具有班級特色之歌詞 

8min 

12min 

 

 

10min 

 

 

 

 

 

 

 

 

10min 

 

 

執行（製

作）專案計

畫 

 

展示成品

（歌詞） 

Numbers、 

投影機 

積點趣 

 

第四節 1.（組內互學）各組將完成的歌詞配合音樂進行

演唱練習。 

2.（教師導學）錄製新創詞句樂曲，並將改變音

色之鑼鼓經節奏與其錄音在 GrageBand上進行音

樂編輯。                                                                                                                                                                                                                                            

3.（組內互學）校園走訪：使用 CLIP(可立拍)於校

園取景拍攝與歌詞相符的照片、影片。前往校園前

全班需討論出依據歌詞內容所要拍攝的校園場景、

範圍，並依據音樂的長短評估所拍攝影片之時長，

以及走訪校園拍攝影片時其拍攝路線之設計。 

10min 

 

20min 

 

 

 

10min 

執行（製作）

專案計畫 

 

 

 

 

 

 

 

Onenot 

GrageBand 

相機 

投影機 

積點趣 

 

     



第五節 1.（組內互學）將 GrageBand 創作之音樂匯出，使

用 Clip應用程式進行影片製作。 

2.（組間共學）播放各組的影音作品並，並由組員

介紹在改編音色時候的發現或想法，以及在此單元

中自己對學習的收穫。 

3.（組內互學）使用 Numbers 學習單進行組內互評，

並透過 google表單進行本次課程的自評。 

4.（組間共學）將作品上傳至學習吧，請學生各自

給予其他組別進行回饋。 

5.（教師導學）教師進行創作注意事項的引導及歸

納，並結論於創作過程中樂器的音色、音高對樂曲

產生的影響。 

15min 

 

15min 

 

 

5min 

 

(課後) 

 

5min 

執行（製作）

專案計畫 

 

GrageBand 

Numbers 

Clip 

投影機 

積點趣 

學習吧 

教學成果 

 
 

說明:使用鑼鼓經對照音軌的樂器 說明:討論不同樂器的音高感受 

 
 

說明:討論如何設計新的音色（樂器） 說明:閱讀課文摘取重點 

 

 

說明:使用 iPad於校園取材 說明:使用身體節奏演奏鑼鼓經 



 

 

說明:討論歌詞改編 說明:查鑼鼓經資料並整理在 Numbers App  

教學心得 

與省思 

 

教案設計目的 

從生活經驗出發，讓學生覺察點綴生活的藝術及文化。 

在多數的戲劇中音樂對影像總是能帶來相當程度的影響，然而如何讓戲劇中所呈現的鑼

鼓樂與生活經驗接軌與學習內容嫁接，是在此次課程設計時最需要著墨的環節。本校校園

座落於百年歷史的廟宇旁，學生對於野台方式布袋戲多少有印象或經驗，因此透過社區生

活所見聞提取經驗、回顧經驗再將其導向知識內容，引導學生從課本所提供的訊息在於網

路中認識及探索更多相關資訊，使知識學習內容於學習中有更多元、完備的面向進行理

解。 

教學心得與發現 

一、關於閱讀：使用關鍵字搜尋資料對於高年級的學生而言並非容易的事情，因此透過

課本中所述語句帶領學生先行整理其重點內文，再於搜尋瀏覽器中進行學習資料內容查

找、整理與擴充。有了課文整理重點的經驗，學生在選網路資料內文的過程中可以觀察到

半數的學生能夠掌握本單元重要關鍵語詞句。 



二、關於創作：在本次課程中所設計之創作包含器樂（音色）重組、歌詞創作及影片製

作。在器樂重組及歌詞創作的過程中，發現學生不僅能投入於其中，並能在過程中使用

「我覺得….所以…..，你們覺得呢？」的語句與組員進行討論，過程中不僅適當發表自

己的想法也尊重不同組員間的意見。而最驚豔的莫過於在影像設計中學生對於鏡頭的想像

與想法。可能受到網路、多媒體影響，學生在影像的認知高過於文本閱讀，因此可以發現

部分學生不僅在取景上面有其先後順序，連實地攝影時的運鏡也在規劃之中。 

三、學習動機 

透過專案導向設計課程能夠使課堂學習成為共做、共解任務的氛圍。在異質分組可觀察

到學生在各學習階段扮演角色的轉換，受生活經驗、思考脈絡等個人特質影響下，帶領組

員討論的學生不再是特定一、二人，而是人人都有機會成為任務的小組主持人。因此多數

學生在面對執行專題、解決問題時能夠以終為始，對於所需知能、技能展現主動積極的學

習動力。當學習成為必須其學習行為則自然產生，在此次課程的進行時對此的感悟特別

深。 

修正建議 

一、教學步驟：各任務的操作步驟應視各班學習能力、學習方式進行增加與刪減。例

如：在「操作」上較快速上手的班級，可以增加其思考的深度及廣度;在想法多元的班級

則可增加指導語，精修其所產出的創作或想法等。 

二、教學時間：未來在歌詞創作的腦內風暴（SCAMPER）教學階段，應更嚴謹規定其創

作時間，並將時間呈現於投影幕或大螢幕中，使其學習階段激發學生對於 

（含教學調整的脈絡、成效分析、教學省思、修正建議等 

三、平台使用：增加可用於課餘時間學生交流的方式，例如使用 Padlet 匯集各組學生

的思維脈絡，亦可組間共學參考他人的創作歷程。在過程中教師與同儕間亦可給予發表者

回饋、建議或支持，增加學習間的互動。 
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附錄 

課堂形成性評量 

 


