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教育部113年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：21 

計畫名稱：科學小網紅~結合生成式 AI 及科學傳播的國小科學探究課

程研發與實踐 

主 持 人：楊宗榮 

執行單位：臺中市豐原區翁子國民小學 

 

壹、 計畫目的及內容： 

112學年度時，研究者擔任教務主任，規劃在全校的校本課程中融入 STEM教學

設計，由自然教師、資訊教師與導師共同設計，實現合作教學的可能性，但是

在執行的過程中，發現學生動機不強，設計的作品雖然實用卻常忽略文化及社

會因素，學生無法進一步將學到的概念、能力轉化為素養，在真實生活中進行

運用。杜威認為透過省思（reflective think）的歷程，學生才能將原初的未

經反省的經驗（primary, unreflective experience）轉化為更深一層的反省

的經驗（secondary, reflective experience）。若以「科學傳播」的方式，

在學生進行探究過程時，將結果拍攝成科學影片，用孩子們自己的語言將 STEM

探究結果重新省思，對其科學探究能力、學習動機、科學素養應有提升的效

果。因此，若要培養學生具有科學素養，提升其探究能力，應從科學傳播的方

向來著手。但是學生對於科學解釋的能力較弱，無法進行有效的說明，導致科

學傳播的效益較低落。因此，若能藉由「生成式 AI」的輔助，將有助於學生理

解科學概念並導入有效的科學傳播載體。 

     因此，在113學年度的科學教育專案計畫裡，研究者提出「結合生成式 AI

及科學傳播的國小科學探究課程研發與實踐」彈性課程與評量工具，藉著共備

社群與觀議課制度，以滾動式修正來發展一到六年級的科學彈性課程，落實在

正常教學中，當作未來國小彈性課程發展的參考。 

計畫目的如下： 

1. 組織跨領域教師家長社群，研發「結合生成式 AI 及科學傳播的國小科學探

究」課程教材範例。 

2. 了解學生進行設計科學關卡及拍攝科學影片後對科學探究能力、問題解決能

力及媒體識讀能力的影響。 

3. 提取編寫「結合生成式 AI及科學傳播的國小科學探究」的微鷹架策略，作

為日後其他研究者編寫之參考。 
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圖1. 「結合生成式 AI及科學傳播的國小科學探究」教學流程示例 

貳、 研究方法及步驟： 

本研究的目的是研發『結合生成式 AI及科學傳播的國小科學探究』，將以行動研究

法收集教學檔案、學生課室觀察、教材範例改變的機會點、師生晤談、學生學習檔

案等方式進行分析歸納。提取編寫「結合生成式 AI及科學傳播的國小科學探究」

的微鷹架策略。 

 

 

 

 

 

 

圖2.研究流程圖 
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表1.執行課程表 

課程名

稱 

年

級 

科學 科技/AI 工程 藝術 數學 科學傳播 

繪圖擂

台 

五 重心、

振動 

影像編

輯 

ChatGPT 

結構 成品外

觀設計 

速度計

算 

科學漫畫 

風力發

電 

五 電磁作

用 

123D 

design  

ChatGPT 

結

構、

桁架 

成品外

觀設

計、人

體工學 

扇形、

面積、

柱體與

椎體 

科學漫畫 

雷切衣

架 

六 槓桿原

理 

Inkscape 

因材網 e

度 

結

構、

桁架 

成品外

觀設

計、心

得 

力矩、

面積 

科學影片 

溫差發

電 

六 西貝克

效應 

123D 

design  

因材網 e

度 

結構 成品外

觀設

計、使

用說明 

長條圖

與折線

圖 

科學影片 

機關王 六 多概念

整合 

影片編

輯 

因材網 e

度 

曲

柄、

桁

架、 

外型設

計 

角度與

測量 

科學影片 

參、 目前研究成果： 

1. 高年級完成科學遊戲設計單及海報。 

2. 開發「震動機器畫師」、「溫差發電攪拌機」、「雷切衣架」課程。 

3. 高年級學生完成3支影片。 

https://padlet.com/yaps6/0209-lqz7yuhje54lxtqp  

肆、 目前完成進度 

1. 高年級完成科學遊戲設計單。 

2. 高年級完成彈跳板科學劇情漫畫。 

3. 三年級完成彈力車、麵團玩很大課程。 

4. 四年級完成磁力攪拌機課程。 

5. 完成2場次教師研習，進行剪映軟體教學並開發「震動機器畫師」、「溫差

發電攪拌機」、「雷切衣架」。 

6. 完成2份科學傳播教案：震動機器畫師及雷切衣架。 

7. 2月寒假科學小網紅營隊教學。 

伍、 預定完成進度 

3月成立雲端「基於科學傳播的國小縱貫式科學探究課程」教學平台 

https://padlet.com/yaps6/0209-lqz7yuhje54lxtqp
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3~4月辦理4場次教師專業成長 

3~5月三~六年級各產出1份教材 

5月~6月課室觀察與晤談、科學園遊會 

7月資料分析及統計、撰寫成果報告及成效評估 

陸、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

1. 高年級學生使用生成式 AI會直接提供答案，採用因材網 e度，引導學生

修改科學概念。評估人員為校內科學教師及校外輔導團成員。 

2. 學生使用 ipad 製作影片，須利用額外時間進行 

3. 六年級影片剪接需使用影像編輯軟體，目前現有載具數不足以分配到其

他三班，須另行申請 IPAD。 

4. 科學漫畫及影片的評分標準不易產出，故參考「科學探究競賽-這樣教我

就懂了」的競賽標準，作為學習成效之評估。 

 

編號 項目 內容 

1 探究主題的選 

擇 

1.標題是否容易吸引觀看?與內容是否相符。 

2.能從學習活動、日常經驗及科技運用、自然環境、書刊及

網路媒體等，察覺問題，選擇適合探究的主題。 

2 理論與探究方

法的正確性 

1.探究引用的理論正確 

2.探究內容完整，使用的實驗方法符合探究主題 

3 探究主題的呈

現與表達 

1.能根據探究主題規劃合適的研究步驟，並依據探究的結

果，進行測試、修正 

2.能將收集的資料進行分析比較、圖表製作，並形成解釋、

了解因果關係，以解決探究問題。 

4 美感傳達 繪圖美感、繪圖的版面編排、繪圖整體呈現賞心悅目。 

5 應用與推廣性 1.繪圖作品的具有故事性、趣味性 

2.能將探究結果說明給同儕與社會大眾理解。 

3.探究結果在日常生活中的應用與延伸 

6 影片演繹 1.拍攝內容貼切主題，內容知識正確呈現，有利於觀眾理

解。 

2.影片具趣味性、生活化、故事性、口語表達清晰。 

 

為避免學生過度依賴 AI而產生學習外包現象，同時也提升學生思辨能力，使用下列

檢核表協助師生進行評估。 

項目 說明 再加強 普通 優秀 

明確目

標 

知道學習的科學概念並設定具

體目標 

未設定具體目

標 

大致知道目

標 

完全明確且

具體 

選擇 AI

資源 

選擇適合的生成式 AI工具，並

理解基本操作 
工具不熟悉 

了解部分操

作 

熟練使用並

適合主題 

安全與 了解不應分享個人敏感信息並 不明確隱私規 有些模糊了 完全清楚且
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隱私 遵循相關規範 範 解 遵守 

與 AI互

動 

提出清晰問題，並理解 AI的回

應 
不清楚問題 

部分互動有

效 

完全理解並

有效互動 

知識驗

證 

檢查並驗證 AI 提供的答案，嘗

試查找其他資料 
沒有驗證資料 有些驗證 

完全驗證並

核對資料 

學習反

思 

寫下學到的知識點，並思考學

習改進之處 
沒有反思 部分反思 

完全記錄並

深度反思 
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科學遊戲名稱 

(名稱需有創意) 

 

科學遊戲原理 

( 描述並 

畫圖表示 ) 

 

 

 

科學遊戲問題 

低年級 

中年級 

高年級 

 

過關方式(玩法) 

說明 

 

低年級 

中年級 

高年級 

 

組員姓名  

備註 過關方式需設計有創意之玩法，自己都覺得不好玩的就不要！ 
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