
「推動中小學數位學習精進方案」113年新北市中小學實施計畫 

113年度數位學習創新教案設計 

服務學校 板橋區大觀國小 設計者 謝明栖

領域/科目 藝術領域、社會領域 實施年級 五年級

單元名稱 
我就韌性自在大觀- 

大觀樂福秀(Love Show) 總節數 共21節，840分鐘

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 

藝術領域 

表現1-Ⅲ-3 (媒介技能) 

能學習多元媒材與技法，表現創

作主題。 

表現1-Ⅲ-6(創作展現) 

能學習設計思考，進行創意發想

和實作。 

鑑賞2-Ⅲ-7 (審美理解) 

能理解與詮釋表演藝術的構成要

素，並表達意見。 

實踐3-Ⅲ-3(生活應用) 

能應用各種媒體蒐集藝文資訊與

展演內容。 

實踐3-Ⅲ-5 (生活應用) 

能透過藝術創作或展演覺察議

題，表現人文關懷。 

社會領域 

 3d-Ⅲ-2

探究社會議題發生的原因與影

響，評估與選擇合適的解決方

案。

 1b-Ⅲ-1

檢視社會現象中不同的意見，分

析其觀點與立場。

 2b-Ⅲ-1

體認人們對社會事物與環境有不

同的 認知、感受、意見與表現

方式，並加以尊重。

核

心

素

養 

總核心素養說明 

 A 自主行動

A2 系統思考與解決問題

具備問題理解、思辨分析、推理

批判的系統思考與後設 思考素

養，並能行動與反思，以有效處

理及解決生活、生命問題。

 B 溝通互動

B2 科技資訊與媒體素養具備善用

科技、資訊與各類媒體之能力，

培養相關倫理及媒體識讀的素

養，俾能分析、思辨、批判人與

科技、資訊及媒體之關係。

 C 社會參與

C1 道德實踐與公民意識具備道德

實踐的素養，從個人小我到社會

公民，循序漸進，養成社會責任

感及公民意識，主動關注公共議

題並積極參與社會活動，關懷自

然生態與人類永續發展，而展現

知善、樂善與行善的品 德。

藝術領域核心素養具體內涵 

 藝-E-A2

認識設計思考，理解藝術實踐的

意義。

 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-C1

識別藝術活動中的社會議題。

社會領域核心素養具體內涵 

 社-E-A2

敏覺居住地方的社會、自然與人

文環境變遷，關注生活問題及其

影響，並思考解決方法。

 社-E-B2

學

習

內

容 

藝術領域 

 視E-Ⅲ-2 多元的媒材技法與創

作表現類型。

 視E-Ⅲ-3 設計思考與實作。

 表A-Ⅲ-3 創作類別、形式、內

容、技巧和元素的組合。

 表P-Ⅲ-1 各類形式的表演藝術

活動。



 

社會領域 

 Ca-Ⅲ-2 

土地利用反映過去和現在的環境

變遷，以及對未來的展望。 

 Ae-Ⅲ-2 

科學和技術的發展與人類的價

值、信仰與態度會相互影響。 

 Af-Ⅲ-1 

為了確保基本人權、維護生態環

境的永續發展，全球須共同關心

許多議題。 

認識與運用科技、資訊及媒體，

並探究其與人類社會價值、信仰

及態度的關聯。 

 社-E-C1  

培養良好的生活習慣，理解並遵

守社會規範，參與公共事務，養

成社會責任感，尊重並維護自己

和他人的人權，關懷自然環境與

人類社會的永續發展。 

議

題

融

入 

實質

內涵 

環境教育議題學習主題與實質內涵 

學習主題-永續發展 

環E5 覺知人類的生活型態對其他生物與生態系的衝擊。 

所融

入之

學習

重點 

環境議題： 

2019 年末的新型冠狀病毒，家園經歷了一場風暴，改變原本大家生活習慣

與想法，過程深刻體會生命的脆弱，更瞭解健康是重要的財富之一。藉由觀

察與行動，檢視自己的生活型態，調整健康新生活；找到可行的推廣方式，

執行「韌性家園樂福秀」專題學習。 

與其他領域/ 

科目的連結 

藝術領域-利用藝術相關創作活動的參與及生活應用，例如設計韌性

報報魔法報、設計實境展場等，融入永續發展的生活型態。 

社會領域-組內共同討論主題，並探究、行動以達到行為實踐。 

教材來源 自編教材 

教學設備/資源 
教學設備：平板、大屏(互動白板)、VIVE Focus Vision 頭戴式顯示器、

學習單、micro:bit 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 

1、親師生平台-宜蘭學習地圖教學應用平台 

2、HTC元宇宙平台VIVERSE(我就韌性/自在大觀 | VIVERSE World) 

3、APP：Artvive(魔法報報)、LoiloNote平台、CapCut 

學習目標 

1、 以自學的方式上綱、圖書館蒐集相關史上傳染病大流行的資訊，預備將學習的內容。

(3d-Ⅲ-2、1b-Ⅲ-1、2b-Ⅲ-1、Af-Ⅲ-1) 

2、利用LoiloNote整理、歸納史上疫病的傳染模式及防禦方法。(3d-Ⅲ-2) 

3、執行21天習慣養成計畫並整理、分析成功、失敗原因，寫成反思報導文章。(1-Ⅲ-3、

2-Ⅲ-7、3-Ⅲ-3) 

4、能實地調查韌性家園任務，並利用LoiloNote整理、分類有意的生活方式。(1-Ⅲ-3、3-

Ⅲ-3) 

5、能撰寫腳本利用平板拍攝21天習慣養成計畫執行心得，並運用CapCut剪輯與同學分享。

(視E-Ⅲ-2) 

6、能設計遊戲題目，並利用親師生學習平台的宜蘭學習地圖，製作韌性大觀的打卡地圖。

(1-Ⅲ-3、3-Ⅲ-3、視E-Ⅲ-2、表A-Ⅲ-3) 

7、良好生活習慣能永續發展的概念，利用micro:bit進行創作的有益健康的步步精心計步

器。(視E-Ⅲ-3) 

8、學生能透過HTC元宇宙平台VIVERSE建生學習歷程，並以展演的方式呈現。(表A-Ⅲ-3、

表P-Ⅲ-1) 

https://create.viverse.com/9xYsiwT


教學活動設計 

一、設計理念 

【我就韌性自在大-大觀LOVE SHOW】 

採取主題式課程學習，鼓勵學生進行問題解決和探索；專題任務導向來推動學習。 

 

此主題課程由「疫」、「意」、「益」三大概念出發，讓學生藉藝術領域與社會領域和環

境教育議題，讓學生由瞭解過去的「疫」情？透過同儕的探討，如何看待疫病？自己原本

的生活方式、飲食習慣是否有變化？再選擇有「意」的生活方式，透過資料收集、訪問家

人、認識古籍等方式，拆解出提升身體韌性的屬性向度，依照向度規劃能增加身體韌性的

新生活型態，經過體驗新生活型態後的修正，獲得專屬自己的生活方式以達到健身的目

的。最後運用數位科技與巧思，達到有「益」身體韌性-大觀樂福秀推廣有益身體韌性的

方式，如大觀樂福生活地圖app、韌性報報…等。 

應用設計思考透過運算思維的方式，讓孩子完成每一件原型作品。應用日常生活的手機、

平板，踏查生活周遭的環境，並製作平台與傳播媒體，提供給更多人認識身體韌性的重要

性，學生運用邏輯的思維，決定關鍵問題，完成守護家園的任務。 

★教學架構： 

 



教學活動內容及實施方式 時

間 

使用軟體、數位

資源或 APP 內容 

 

 

 

1、認識史上的疫病：透過文獻整理，能歸納出歷史上造成

人類社會疫病對身體韌性的危害與影響。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2、預防大搜查：在過去歷史上的傳染疾病是如何結束的？

(1)透過閱讀安妮新聞Vol.06微生物大百科，在藝術中

想像的疾病利用書畫的形式，以傳統習俗寫退散符、吉

祥字，祈願疫病退散給予祝福。 

 

 
↑學生用傳統習俗方式，寫退散符祈福。 

 

(2) 統整資訊整理出疾病出現的時間、症狀、對人類的

影響以及解決的方式等，如：讓身體擁有健康、增強個

人體質，達到減少疾病的保養功效及養生觀念。 

 

3、行動123：透過教師引導，開始反思與同儕的探討，自

己原本的生活方式、飲食習慣是否有益身體韌性。 

 

活

動

一 
 
共

3
節

課 

 

 

 

★天下雜誌：翻開

台灣疫病史

https://www.cw.c

om.tw/article/50

35259 

 

★公共電視-我們

的島：瘟神的腳

印：台灣傳染病的

歷 史 足 跡

https://ourislan

d.pts.org.tw/con

tent/6330 

 

★BBC-歷史上幾次

傳染病大流行是怎

麼結束的？

https://www.bbc.

com/zhongwen/res

ources/idt-

ae57eb25-a3d3-

4479-bd06-

cf689e1f5f1d 

 

★安妮新聞Vol.06

微生物大百科 

 

★LoiloNote平台 

https://www.cw.com.tw/article/5035259
https://www.cw.com.tw/article/5035259
https://www.cw.com.tw/article/5035259
https://ourisland.pts.org.tw/content/6330
https://ourisland.pts.org.tw/content/6330
https://ourisland.pts.org.tw/content/6330
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d
https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-cf689e1f5f1d


 

 

1、透過學生自我的省思，寫下自己想改變身體韌性的目標，利

用21天習慣養成計劃表，記錄每天的生活習慣，是否有朝著

自己的目標養成。(21天習慣養成計) 

 

 
↑班級目標養成文字雲 

2、由自身生活改變體驗延伸至社區，透過小組分組實地踏查社

區中能增加家園韌性的人、事、物並紀錄、分類。(韌性生

活你我他) 

(1)由學生分組實地走訪社區有益提高住家生活品質的事

物。 

(2)將學生所收集的內容，進行討論、分類、命名，並設計

一個代表圖像。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

3、韌性報報我最棒的單元中，學生利用習慣養成的主題撰寫新

聞稿文章，以報導的方式寫下文章並用報紙編輯的方式拍下

照片及排版、輸出成一份報紙與他人分享。 

活

動

二 
 
共

6
節

課 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★LoiloNote平台 

 

★學習單、平板 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

1、新視野one-韌性Ation： 

(1)透過學生報紙文章編輯成拍攝腳本，利用平板攝影並剪

輯。 

(2)利用Artivive 擴增實境平台製作擴增實境效果，用平板

對準平面報紙上的照片，就能播放出相對影片。 

 
↑使平面報紙上的照片能播放出動態影片。 

 

2、新視野two--韌性Map 

(1)透過學生在活動二，「對家園韌性這件事」學習單，所

找出的相關主題分成兩大類「實在好物」、「運動

PLAP」設計大觀打卡地圖遊戲題目。 
   

 
 

(2)學生應用APP空間、定位、路線導引等功能，結合學習內

容呈現、問題回答、文字相片記錄、闖關等，建置學習

地圖的內容，並參與遊戲測試。 

活

動

三 
 
共

12
節

課 

 

 

 

 

★APP:Artivive、

CapCut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★親師生平台-宜

蘭學習地圖教學

應用平台 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★學習單 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



  
 

(3)學生延伸發想，透過資訊課程學過的程式設計結合手

作，設計一款步步精心手環計步器產品，提供地圖打卡

遊戲走路步數計算。 

使用「晃動」、「顯示數字」、「變數」、「按鈕」積

木，做出搖晃 micro:bit 就能累積數字的計步器效果。

↓ 

       
 

3、新視野three-韌性VR 

將設計韌性家樂的相關主題，除了實體展出，教師引導學生利

用元宇宙平台VIVERSE，建罝虛擬動態展演，讓更多家長、

民眾能透過手機、電腦、VR裝置，一起分享大觀樂福秀，進

而推廣永續家園的概念。 

 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
★micro:bit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

★元宇宙平台

VIVERSE 

 

★頭戴式顯示器 
 



教
學
成
果 

 

說明：活動一關於「疫」的過去、現在、未來，學生分組尋找過去的疫病，進行

模組簡報，和同儕分享與討論。 

 

說明：連續21天習慣養成計劃表，學生嘗試改變自己原本的生活方式，選擇有益增加自己

生活韌性的目標，執行記錄並分享心得。 

 
 

說明：學生透過自己在生活的區域走訪，紀錄自己發現有助身體韌性的事物，藉由探
索，認識更多有韌性家園的相關知識。 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

說明：學生設計一款「韌性報報魔法報」，將學習成果編輯成報紙，用來推廣永續家
園的傳宣品，並利用app觀看動態報導影片，將平面報紙變的更有趣。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

 

說明：學生利用親師生平台-宜蘭學習地圖教學應用平台，建置學習地圖的內容，

並參與遊戲測試，互相檢核修正上架。 



  

說明：學生在成果發表時，現場利用頭戴式顯示器帶領現場來賓進入元宇宙，展現建置的虛

擬動態展場。 

 

 

 

 

說明:學生對於課程學習的心得，依序說明做了哪些工作、遇到的困難與解方、反思

自己的優缺點、學習收穫等。 

教
學
心
得
與
省
思 

本示例的教學活動，在培養學生與生活情境實際連結，提升學生對於健康、永續

家園能有更深的體會；藉由環境議題提出韌性家園的概念，我們有責任和義務共

同維護家園韌性和重視自己身體韌性。因此本示例希望學生藉由認識自己的生活

方式，進而到認識家園，將學習到的知識、健康覺察及正向的生活態度，主動運

用到日常生活中，以利於因應未來各種環境的變化。 

 

難題與解決方式： 

1、技術設備和資源的限制：因自己對非資訊專長，需要掌握教多的資訊教學技術

和方法，是本次教學的挑戰，再多次與學校資訊組長互相交流和備課，從中學

習到藝術與資訊的連結與應用，也在資源的提供下得到不少技術的上資源和解

決方式。 

2、學習內容的難度和挑戰：本次計畫內容有許多需要跨學科知識專業知識，學生

和教師需要共同分解不同層次的內容，才得以讓學生能在不同的階段完成活動

和任務，需要透過任教老師、導師、家長和學生互相積極的溝通，彼此的支持

才能完成任務和挑戰。 

 



學生角色的變化： 

學生在這次PBL學習計畫當中，可以發現學生的學習更加的積極主動，對於學習由

內在動機的主動延伸至自主學習，更能對於批判思考和問題解決的能力，有更加

顯著的改變；對於自己的時間管理和自我監控能力也更有責任心，在班級上的團

隊合作和溝通能力也都有大大的提升。  

 
心得 

1、教學目標的設定： 

此次計畫與設計，強調學生能力培養與學生的自主學習和批判性思維的發展。 

2、課程內容的選擇： 

本次課程數位任務需求教多，因此引入更多的跨學科的活動與內容。 

3、教學方法的使用： 

本次教學使用PBL教學法，讓學生藉由主動參與真實世界相關的議題和對個人有意

義的專題，在過程中獲取相關的知識與技能。 

4、科技的應用： 

本次課程廣泛的使用線上學習平台、互動應用程式和資訊科技的資源，讓學生能

近用資訊媒體，包括主動尋求資訊、接收資訊與產製資訊的機會與能力。 

 

反思 

本次的專題學習，需要教師跳出以往的教學模式，充份的備課及探索新的教學方

法和策略，並根據具體情境和學生需求進行調整和創新，這樣的教學有助於提升

教學效果和教師自身專業發展。 

 



參考 
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1、參考資源： 
均一平台-故事中的醫學、 

安妮新聞Vol.06微生物大百科 

2、參考網頁： 

天下雜誌：翻開台灣疫病史https://www.cw.com.tw/article/5035259 

公共電視-我們的島：瘟神的腳印：台灣傳染病的歷史足跡

https://ourisland.pts.org.tw/content/6330 

BBC-歷史上幾次傳染病大流行是怎麼結束的？

https://www.bbc.com/zhongwen/resources/idt-ae57eb25-a3d3-4479-bd06-

cf689e1f5f1d 
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