
日期:108.12.16 版 

科目 表演藝術-粉愛演戲 
授課 

講師 

洪佩菁老師 

演摩莎劇團/劇場編導演/影像表演指導 

一、課程簡介： 

以戲劇藝術方式開發創意與表達能力 

 

二、課程目標： 

1 透過戲劇遊戲引導創意思考與創造力 

2 透過戲劇呈現過程學習，如何用身體聲音有自信表達自我。 

3 透過戲劇練習，認識自我的情感與練習表達情感。 

堂次 

(日期) 
課程主題 時數 課程內容 

1 

(2/17) 

團體認識暖身/課程介紹/ 

身體節奏動一動 
3  個人功課：一則故事或新聞 

2 

(2/24) 
默劇觀賞 3  學生自行到場觀看，寫學習單 

3 

(3/2) 

身體創造力/故事的呈現與創造 

表演呈現主題討論與決定 
3 

 個人功課：一首歌 

 個人功課：準備模仿某位人物衣著 

4 

(3/9) 
歌裡的情感/人物模仿與創造 3  老師準備劇本片段 

5 

(3/16) 

以角色讀劇本 

劇情與角色分析  
3  老師進行劇本的修改 

6 

(3/30) 
角色的創造與對戲 3  

7 

(4/6) 
分場次彩排 /邀請卡製作  3  

8 

(4/13) 
分場次彩排 3  回家功課：帶道具與服裝 

9 

(4/27) 
彩排：服裝道具音樂加入 3  

10 

(5/4) 
技術正式彩排與討論 3  

11 

(5/11) 
公開呈現   

◎注意事項 

1. 招生對象：國小 5年級以上。 

2. 上課時段：周一 13:00-16:00，共 11 堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調。) 

3. 人數限制：12 人 

4. 自備用品或收費：需分擔道具準備與演出製作些許費用。 

5. 此為暫定課程進度表，會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 

 

 



科目 專題研究與討論 授課講師 

戴明鳳 老師 

清華大學物理系教授 兼教務處跨

領域科教中心主任 

★課程目標： 

在找尋自己適合的實驗探討題目的過程中，能反覆檢視自己對科學原理和知識的正確

性，並能延伸觸及到相關的科學知識。小組分工能讓彼此在討論的過程中，了解自己的

長處，別人的優點，團隊需要加強的地方。透過上台報告的方式，學習整理自己的思緒

與脈絡，如何清楚的表達所學，以及解答提問人的疑惑，進而提升全方面的思考能力。 

二、上課時段：每隔週二 09:00-10:30 

三、上課日期：2/25、3/10、3/24、4/7、4/21、5/5、5/19、6/2 

◎注意事項 

1. 招生對象：舊生，會已有想要研究主題之學生。 

2. 人數限制：15 人(2-3 人一組，不超過 5 組) 

3. 實驗材料費：視研究主題材料不同再另行收費。 

4. 上課日期可能由講師依照授課需求微調。 

5. 此為暫定課程進度表，會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 

台灣國高中生可參加之各類科學競賽一覽表 

領域 對象 項  目 主辦單位 

理 高中 清華盃全國高級中學化學能力競賽 清大化學系 

理 高中 遠哲科學趣味競賽 
遠哲科學 

教育基金會 

理 高中 旺宏科學獎 旺宏科學基金會 

數理 高中 思源科技創意大賽 財團法人思源科技教育基金會 

理 高中 全國高中物理探究實作競賽 中華民國物理教育學會 

理 國中高中 全國科學探究競賽-這樣教我就懂 

財團法人國家實驗研究院國家高速

網路與計算中心、國立自然科學博

物館、 國立海洋生物博物館、國

立海洋科技博物館、國立臺灣科學

教育館、國立科學工藝博物館、高

雄市政府教育局 

理 國中高中 高中 / 中小學科展 國立科學教育館、縣市政府教育局 

理 高中 實驗火箭設計大賽 成大論箭 

理 國中高中 國高中職智慧鐵人創意競賽 國立中山大學機械與機電工程系 

理 高中 全國高中生材料學科能力競賽 中國材料學會 

數理 高中 
普通型高級中等學校數理及資訊學科

能力競賽 
教育部 

理 國中 中華民國國中生活科技創作競賽 
臺師大學科技應用與人力資源發展

學系 

http://www.chem.nthu.edu.tw/ccv/index.html
http://www.ytlee.org.tw/
http://www.ytlee.org.tw/
http://www.stam.org.tw/index.htm
http://www.ntsec.gov.tw/activity/race-1.asp
http://www.tpc.edu.tw/web/Home?command=display&page=flash
http://myweb.ncku.edu.tw/~hsjing/rocket.htm
http://www.edu.tw/


 

科目 科學實作與探究(II) 
授課 

講師 

戴明鳳老師 

清華大學物理系教授 

跨領域科教中心主任 

一、課程目標： 

透過親自操作實驗或觀察展演示實驗，以深刻理解科學原理和知識，並體驗科學的奧妙，進而知

道如何將科學知識善用到日常生活中或各領域中的應用。從觀察各種異於一般傳統知識所認為的

科學現象於生活中化的實作中，啟發對大自然各種現象的探究，並引發學習的興趣熱忱。同時將

安排學生到清大跨領域科學教育中心和國家研究實驗室參訪，使用大學豐富的教學資源，進行跨

領域科學實驗的探究。 

二、上課時段：每隔周二上午 10:30-12:00，共 8 週次課。 

週次(日期) 課程主題 時數 課程內容 

1 

 (2/25) 
運動學與力學篇 1.5 平面鏡、凹面鏡、凸面鏡反射的生活應用 

2 

 (3/10) 
波動力學篇 

1.5 

透過轉動不同的圖形，了解眼睛視覺成像的原理 

3  

(3/24) 
電學篇 

1.5 

洞悉蒸氣機、引擎與史特靈引擎的奧妙 

4 

 (4/7) 
磁學篇 

1.5 

風力、水力、太陽能等相關能源探討 

5 

 (4/21) 
電磁學篇-I 

1.5 

全反射的探討與透鏡成像操作 

6  

(5/5) 
電磁學篇-II 

1.5 

了解靜電如何產生及體驗靜電的威力 

7  

(5/19) 
光學篇-Ｉ 

1.5 

透過不同眼鏡帶來的視覺效果，觀察光線的特性 

8 

 (6/2) 
光學篇-II 

1.5 

透過製作手觸門鈴，了解各種電子元件與麵包板 

◎注意事項 

1. 招生對象：3-6 年級。 

2. 人數限制：20 人(可親子共學) 

3. 實驗材料費：NT$1,600 元 

4. 上課日期可能由講師依照授課需求微調。其中一天將安排到清大教學參訪，日期開課後決定。 

5. 此為暫定課程進度表，會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 



 

科目 Arduinor 進階實作與探究 
授課 

講師 

戴明鳳老師 

清華大學物理系教授 

跨領域科教中心主任 

★課程理念與目標： 

本課程將透過讓學員自己親自動手組裝由簡入繁、由淺入深的各種實用且具趣味探究的電子電

路，及自己撰寫自動控制程式以控制 arduino 微控制板和各種感測元件的連結，以及比較不同電

路接法間的差異比較，以啟發國中國小階段的學生也能輕而易舉地就能實質理解電路中各式電子

元件的功能、學習認識各種電子電路元件規格差異與比較、如何將電子電路元件善用於適當的地

方、、等等。進而能夠自行設計組裝出自己的實用且具趣味性的電子器具。 

週次 

(日期) 

學習主題 時數 完成目標 

1 

 (2/25) 
RGB 三色 LED 模組應用 3 學習 PWM 與副程式的搭配，及其相關應用 

2 

 (3/10) 

紅外線感測器與其在智慧家庭中的

應用設計 
3 了解無線通訊技術跟偵測的原理 

3  

(3/24) 
怕噪音?淹水?居家安全監控設計 3 麥克風模組+水位模組的應用 

4 

 (4/7) 
防盜警報實作課程 3 

霍爾感測器測量磁場和轉速程式設計、及其於

科學實驗與日常生活上的多元運用探究。 

5 

 (4/21) 
馬利兄弟大進擊-大力金剛手 3 伺服馬達與其應用設計 

6  

(5/5) 
電阻高低變變變 3 認識可變電阻與搖桿模組 

7  

(5/19) 
我的 Arduino 會說話!? 3 DFplayer 音樂播放器實作與音訊編輯入門 

8 

 (6/2) 
音樂撥放器動手 DIY 3 透過 Keypad 矩陣鍵盤學習矩陣的概念 

◎注意事項 

1. 招生對象：國小 5年級以上，上過基礎課程之舊生。 

2. 上課時段：周二 13:00-16:00，共 8堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：25 人 

4. 自備用品或收費：材料費 2000 元(依照授課內容多退少補)、筆記型電腦(自備或向實驗室借用) 

5. 此為暫定課程進度表，會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 



 

科目 從 APP 設計學程式邏輯 
授課 

講師 

彭國維老師 

銘傳大學風險管理與保險學系副教授，擔任程式設

計與軟體應用課程教師，曾參與教育部資通科技人

才培育計畫，協助發展手機程式設計課程教材的開

發與設計。 

一、課程理念： 

隨著 AI 與大數據的興起，結合上人手一支的智慧型手機，程式設計已經成為未來基礎教育的必備

能力。本課程希望透過 APP 實作的練習，培育學員程式設計的邏輯觀念，以建立未來進階各種程

式語言的基礎，並鼓勵學員於課程期末專案中整合所學並發揮創意，建立有趣好用的手機遊戲。 

二、課程目標： 

1. 了解 Android 手機 APP 程式開發流程與建構開發測試環境 

2. 學習各種 APP 程式元件應用與實作練習 

3. 從需求發想，進行程式架構分析，進而運用開發工具完成 APP 創意。 

4. 透過觀摩與互相學習，刺激創意發想。 

週次 

(日期) 
課程主題 時數 課程內容 

1 

(2/19) 

1.APP 設計觀念建立。 

2.APP 程式開發環境安裝測試。 

3.基本元件及事件、方法使用 

3 

 APP: My face, My Voice.  

 APP: 小鋼琴 

 APP: 溫度轉換器 

2 

(2/26) 
版面配置與繪圖元件 3  APP: 小畫家範例 

3 

(3/4) 
迴圈與副程式:體感控制設計 3  APP: 搖搖抽籤器 

4 

(3/25) 
互動介面與觸控操作 3  APP: 有聲電子書 

5 

(4/1) 
微型資料庫與雲端資料庫操作 3  APP: 課堂表決器 

6 

(4/8) 
多重畫面與方向感測器應用 3  APP: 火焰大挑戰 

7 

(4/29) 
APP 專案開發流程與設計 3  期末專案主題設計 

8 

(5/6) 
APP 專案  3  APP 專案展示與分享 

◎注意事項 

1. 招生對象：國小 5年級以上。(有智慧型手機使用經驗為佳) 

2. 上課時段：周三 09:00-12:00，共 8堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：20 人 

4. 自備用品或收費： 

(1) 自行購買：AppInventor 2 互動範例教本 第三版，2018，FT777，蔡宜坦著／旗標出版公司 

(2) 需自備 Android 智慧型手機或平板；筆記型電腦則可自備或項實驗室借用。 

5. 此為暫定課程進度表，會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 



 

科目 生活工藝動手做 
授課 

講師 

桃園市 108 年度「杏壇新星獎」  陳彥綸 老師 

桃園市自造教育及科技中心主任  黃啟彥 老師 

國教輔導團資深輔導教師  陳韋邑 老師 

一、 課程簡介： 

透過動手實做，學習科學原理與機械構造設計，讓孩子能夠從環境察覺需要，將知識連結到生

活，也能藉此培養孩子的自信心。 

二、課程目標： 

 搖擺飛龍－學習利用槓桿原理及重心的概念，製作出能做出有趣擺動的翼龍。 

 液壓機械手臂－認識日常生活中帕斯卡原理設計的機械構造及其作動原理，並體驗機械手臂

操作的樂趣。 

 手搖發電機器人－透過 TT 馬達手搖發電做為動力來源，使學生了解能源轉換機制，透過手動

產生機械能帶動簡易機器人產生運動。 

週次 

(日期) 

課程主題 

(上學期) 
時數 課程內容 

1 

(2/19) 
搖擺飛龍操作原理及結構介紹 3  重心急槓桿原理說明與造型設計 

2 

(2/26) 
結構製作 3  搖擺飛龍的機構、零件製作 

3 

(3/4) 
組裝與測試 3  搖擺飛龍的組裝、修飾及微調 

4 

(3/25) 
液壓原理及應用、創意設計 3  應用液壓知識，設計一個機械手臂設計圖 

5 

(4/1) 
液壓機械手臂實作 3 

 運作機器製作手臂，完成三個自由度(升降、

伸縮、夾取)的運動方式 

6 

(4/8) 
液壓機械手臂測試及發表 3  完成穩顧、美觀及能正常抓取的手臂 

7 

(4/29) 
了解能源如何互相轉換 3  手搖發電機器人作動原理介紹 

8 

(5/6) 
TT 馬達轉換電路教學 3  能了解馬達轉換電路的設計與構造 

9 

(5/13) 
手搖發電電路測試 3  完成手搖發電機器人及測試成品 

◎注意事項 

1. 招生對象：國小 3-6 年級，可親子共學。 

2. 上課時段：周三 13:00-16:00，共 9堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：20 人 

4. 自備用品或收費：材料費 800 元 

5. 此為暫定課程進度表，開課後將會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 

 

 



科目 創意商品設計達人(下) 
授課 

講師 

趙龍傑老師 

龍華科技大學文化創意與數位媒體設計系 

一、課程簡介： 

運用不同的設計軟體及工具，啟發學生運用創意方法與創意技巧，自行設計出屬於自己獨創且實

用的生活用品設計。每次課程均有包含下列兩大項內容： 

(1) 基礎軟體篇：基本軟體工具應用與知識探索 

(2) 創意實用性實作：至少做一項與該週主題之設計專案，經由設計規劃、使用觀察，創意發想、

設計施作等，最後與教授討論形成設計成果。 

二、課程目標： 

 認識創客的品牌經營 

 學習 3D 列印技術應用與操作 

 學習雷射雕刻商品設計技術應用與操作 

週次 

(日期) 

課程主題 

(上學期) 
時數 課程內容 

1 

(3/19) 
設計進階之組合件介紹 3 

 3D 設計軟體組合件介紹 

 3D 設計軟體組合件工具教學 

2 

(3/26) 

進階商品設計專案發想 

進階商品設計專案實作 1  

(組合件) 

3 
 3D 設計軟體組合件介紹 

 3D 設計軟體組合件工具教學 

3 

(4/9) 

進階商品設計專案實作 2  

(組合件) 
3 

 3D 設計軟體組合件介紹 

 3D 設計軟體組合件工具教學 

4 

(4/16) 
雷射雕刻技術簡介與軟體操作 3  雷射雕刻技術實作 

5 

(4/23) 
雷射雕刻商品設計專 1 3 

 雷射雕刻技術實作 

 商品設計發想 

6 

(5/14) 
雷射雕刻商品設計專 2 3 

 雷射雕刻技術實作 

 商品設計發想 

7 

(5/21) 
雷射雕刻商品設計專 3 3 

 雷射雕刻技術實作 

 商品設計發想 

8 

(5/28) 
設計專案展示與分享 3  商品設計專案展示與分享 

◎注意事項 

1. 招生對象：國小 5年級以上，學過 3D 列印之舊生。 

2. 上課時段：周四 09:00-12:00，共 8堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：20 人 

4. 自備用品或收費：材料費 700 元 

5. 此為暫定課程進度表，開課後將會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 

 

 

 



科目 
實驗遊戲做中學-經營管理

(進階) 

授課 

講師 

楊奕農老師 

中原大學 

國際經營與貿易學系副教授 

本次課程「實驗遊戲做中學─經營管理 (進階)」之設計，係為「實驗遊戲做中學─經營管理」一

課之進階版。經營與管理，向來是高中職商科和大學商學院的必修課程。傳統管理學的教學方式，大

多是配合案例、用口頭講授，來解說管理的思維。然而，這種傳統的教學方式，若無實際的經營管理

實務經驗來輔助體會，可能造成學生對管理理論與實務產生太大的距離感。 

在本課之前系列的課程，已經將經營管理中的重要決策理論，以實驗遊戲的方讓學生在做中學之

下來體驗並學習。本次課程將進一步，訓練學生用 scratch 電腦程式，以經營管理為主題進行專題研

究，期能開發或創作經營管理實驗之遊戲。 

經由此課程，可以讓學生以自行以 scratch 電腦程式語言，編寫適合中學生學習的「整合型」經

營管理實驗遊戲。強調與訓練學生在專題研究的過程，實際動手作和協同合作，來統整並印證相關經

營管理之決策原理。 

週次 

(日期) 
課程主題 時數 課程內容 

1 

(3/6) 

經營管理實驗專題製作：

scratch 進階篇-物件應用 
3 

介紹如何以 scrach 程式之「物件」為基礎，開發整合型經營管

理實驗遊戲，除了加強程式語言的深入活用能力之外，亦強調

訓練學生在經營管理實驗遊戲時之「團隊合作」思維。 

2 

(3/13) 

經營管理實驗專題製作：

scratch 進階篇-物件開發(I) 
3 

以專案分工合作模型，訓練學生之創意，以 scratch 程式撰寫

可重覆利用之物件，以利後續經營管理實驗遊戲之整合。 

3 

(3/20) 

經營管理實驗專題製作：

scratch 進階篇-物件開發(II) 
3 

引導學生讓學生學會如何以 scratch 程式撰寫大型互動經營管

理實驗遊戲所需之可重覆使用之「雲端」 scratch 元件。 

雲端變數 、雲端變數程資料庫的建置 

4 

(4/17) 

經營管理實驗專題製作：

scratch 進階篇-物件開發與

debug (III) 

3 

訓練學生整合已開發完成之物件，並引導學生如何解決在整合

過程中所遭遇的問題，修正物件開發的流程，帶領學生進行以 

github 為工的軟體、和技術文件之維護。 

5 

(4/24) 
經營管理實驗設計與分析 3 

帶領學生以 brain storiming 討論的方式，分組開發大型互動經

營管理實驗遊戲所需之可重覆使用之 scratch 元件。 

分組討論選定欲開發之經營管理實驗遊戲、合作模型之討論與

任務之分派、撰寫整合式軟體開發計畫  

6 

(5/8) 

整合型經營管理實驗之開發與協

作：(I)  
3 

課程將進入整合型經營管理實驗之開發與協作。本次課程的專

題，將以供應鏈經營管理相關問題來進行實驗遊戲軟體的實

作。並期能整合完成以下三大主題在決策實驗遊戲之中。定價

策略模擬、訂貨管理模擬、庫存管理模擬 

7 

(5/22) 

整合型經營管理實驗之開發與協

作：(II)  
3 

8 

(5/29) 

整合型經營管理實驗之開發與協

作：(III)  
3 

各組展示所開發之整合型互動經營管理實驗遊戲之成果與經

驗分享，並進行同儕互評，以及成效之檢討。 

◎注意事項 

1. 招生對象：國小五年級以上，曾經上過「實驗遊戲做中學-經濟原理」的舊生。 

2. 上課時段：周五 09:00-12:00，共 8堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：20 人 

4. 自備用品或收費：筆記型電腦(可自備或向實驗室借用) 

5. 上課日期可能由講師依照授課需求微調。 



 

科目 
電腦動畫(上)-基礎建模，創

造專屬你的 3D 遊戲角色 

授課 

講師 

鄧博澍老師 

銘傳大學 

數位媒體設計學系 

1. MAYA 是一個強大的動畫與遊戲製作工具，好萊塢利用它創作出許多膾炙人口的作品，奧斯卡金

像獎更頒發特殊貢獻獎項給 MAYA 這套工具軟體，以感謝其對影視娛樂產業的貢獻。 

2. 本課程主要以指導學員們透過 MAYA 工具軟體學習如何創建屬於自己的 3D 遊戲中的角色模型，並

且為你的角色設定出活潑動人賦予生命力的姿態外貌，藉此讓學員學習到 3D 遊戲角色在創作過

程中的技術與美感。 

3. 本課程會聚焦在 MAYA 的多邊形 Polygon 角色建模技巧，以及角色骨架設定的概念與技術，學習

角色的形體結構，並創作出屬於自己的 3D 遊戲角色作品。 

週次 

(日期) 
課程主題 時數 課程內容 

1 

(3/6) 
課程說明與 MAYA 介面操作介紹 3 

3D 遊戲產業環境介紹，MAYA 3D 空間概念與介面

學習 

2 

(3/13) 

多邊形 Polygon 建模指令應用

（一） 
3 

MAYA 多邊形 Polygon 建模指令學習與應用，並

製作出簡易 3D 模型 

3 

(3/20) 

多邊形 Polygon 建模指令應用

（二） 
3 

MAYA 多邊形 Polygon 建模指令學習與應用，並

製作出簡易 3D 模型 

4 

(4/17) 
3D 角色頭部結構分析與建模技巧 3 

了解角色的頭部結構，並製作出角色頭部模型作

品 

5 

(4/24) 
3D 角色身體結構分析與建模技巧 3 

了解角色的身體結構，並製作出角色完整模型作

品 

6 

(5/8) 
3D 角色材質與色彩指令與應用 3 

了解材質顏色，透明，反光，折射等屬性，賦予

3D 角色色彩與質感 

7 

(5/22) 
3D 角色骨架設定與姿態表現 3 

學習角色骨架設定與皮膚權重，賦予 3D 角色活

靈活現的生命力 

8 

(5/29) 
問題討論與作品指導 3 指導學生完成作品 

◎注意事項 

1. 招生對象：國中以上。(新舊生皆可) 

2. 上課時段：周五 13:00-16:00，共 8堂課。(上課日期可能由講師依照授課需求微調) 

3. 人數限制：25 人。 

4. 自備用品或收費：筆記型電腦(可自備或向實驗室借用) 

5. 此為暫定課程進度表，開課後會依學員學習情況適時調整課程進度和深度。 

 


