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計畫摘要： 

一、計畫名稱： 

     小 MAKER 創造大未來 

二、研究計畫之背景及目的： 

(一) 計畫背景 

新課程綱中提到國際上先進國家的科技強調科學、科技、工程與數學

（Science, Technology, Engineering, Mathematics, 簡稱 STEM）的科際整

合教育。本計劃規劃活動課程，希望能統整現有各領域目，在生冷的科技學習

中特別融入藝術人文統，達到推行科學、科技、工程、藝術美感設計和數學概

念 STEAM 實作活動。 

   相信只要我們踏實的推動，從生活科技教學做起，對中小學生的創新實作

能力與潛力的提升，一定能有可觀的效果。每一個孩子都可能是影響台灣未來

的一個機會， 建構一個鼓勵開放學習的自造者環境，才可能讓源源不絕的創

意成為驅動未來競爭力的核心力量。 

 

 (二)計畫目的 

1. 延續去年計劃核心目的，我們著重學生的創造力、實作能力、問題解決

能力、加工程序的規畫能力、愛物惜物的經濟效益的觀念、堅持到底才

能完成作品的毅力、整理工作環境的負責精神之外，我們更重視學生們

對工作環境、工具使用、資訊倫理及資訊安全等。 

2. 運算思維融入數位自造，啟發學生 Maker 自造精神、自己解決問題，開

啟真學習。 

3. 讓學生能體認 Maker 自造時代運用開放原始碼（Open Source）培養學生

資源共享新觀念。 

4. 學生能珍惜資源、落實資源再利用，養成愛物惜物永續生活的態度。 

5. 培養學生動手追求真相的科學精神，進而創意思考運用自造 Maker 人類

生活。 

三、研究方法、步驟及預定進度： 

(一) 成立 Maker 自造基地，為落實推廣自造教育，以長期推動計劃，特別選定

一間標準教室，進行教學空間規劃。其中包含 3D 建模列印區、小組工作區、

競賽體驗區、電腦設計繪圖區、基礎木工區、作品展示區及周邊相關教學

看板。 

 

(二) 課程規劃： 



1. 資訊科技：Scratch 程式設計、S2A 程式控制機電整合、3D 立體繪圖設計、

Coogle 線上心智圖、雲端資訊運用、Hour Of Code 線上程式體驗等 

2. 生活科技：基礎 3D 列印鑰匙圈、進階 3D 列印火箭模型、3D 列印仿生拍翼

飛行器、科學木工乒乓球槍、基礎電學電流急急棒、空氣科學氣功滑翔機、

進階電動自由飛機、Arduino 智能履帶機器、Arduino 遙控萬向輪車、科學

空氣砲、空氣壓力水管槍 

 

(三) 教學對象：國民中小學生、教師及志工或有興趣之家長 

(四) 學習活動場次規劃 

1. 辦理國中小教師研習 

對象：中部地區國中小教師(優先)、志工及有興趣的家長。 

時間：學期中週六、日及寒假三天(18 小時)課程 

人數：共計二場次，每場次 30 人，共計 60 位名額 

2. 辦理國中小學生實作及競活動 

對象：國中小學生及有興趣的家長。 

時間：寒假三天(18 小時)課程 

人數：共計二場次，每場次 30 人，共計 60 位名額 

3. 辦理學年期間高年級學生資訊科技運算思維教育課程、生活科技自造教育

課程 

對象：國小五、六年級學生。 

時間：全學年，運用每週 1 節資訊課程及 1 節彈性課程正課時間辦理，共計 80

節 

人數：100 位學生 

4. 辦理全校學生體驗 Maker 自造互動闖關活動 

對象：幼兒園、國小 1至 6年級學生。 

時間：運用彈性課程正課時間辦理 

人數：350 位學生 

活動方式：設立 10 個學生動手參與的操作、實驗、運思、擲準及競速等關卡，

讓全校學生體驗 Maker 自造互動活動。 

四、預期完成之工作項目及效益： 

   (一)預期完成之工作 

1. 完成辦理國中小教師研習，研習人數 60 位。 

2. 完成辦理國中小學生實作及競活動，活動人數 60 位。 



3. 完成辦理全學年的學生綜合課程，上課人數 100 位。 

4. 完成辦理全校 1~6 年級學生闖關體驗自動控制互動活動，參加人數 350

位。 

 (二)提升教師教學的效益： 

1.參加研習之教師為種子教師。 

2.種子教師返校進行小小 Maker 自造推廣活動，鼓勵更多的學生們以實作

取代聽講。 

3.受益學生倍增，促進培養動手、創新及解決問題議題的探究及重視 

 


