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期中報告大綱 

計畫編號：2-7 

計畫名稱：導入學習型 AI、科學探究與科技傳播的國小跨域課程實踐 

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：

隨著科技日益進步及教育部「生生用平板」的落實，現場師生如何使用「行動載

具」進行「有效學習」成為疫情後最熱門的教育議題。根據「2025兒少大未來小

學生職業問卷調查統計結果」學生傾向資訊類的工作，而直播主/網紅成為孩子們

心目中的理想職業，相關的數位科技產業受到學生青睞，例如程式設計師(APP、

線上遊戲、AI)、電腦動畫等。而網紅所拍攝的影片不乏知識性的類別，例如「泛

科學」等。而許多科學性影片也常被現場教師當作教學的素材，幫助學生進行觀

察或建立心智模型。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114學年度的科學教育專案計畫

裡，研究者提出「導入學習型 AI、科學探究與

科技傳播的國小跨域課程實踐」彈性課程與評量

工具，透過因材網 e 度及共備社群與觀議課制

度，以滾動式修正來發展三到六年級的科學彈性

課程，落實在正常教學中，當作未來國小校訂課

程發展的參考。 

圖1.教師可查詢學生的詢答紀錄 

計畫目的如下： 

1. 組織跨領域教師家長社群，研發「學習型 AI、科學探究與科技傳播的國小跨

域課程實踐」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「學習型 AI、科學探究與科技傳播的國小跨域課程實踐」的微鷹架

策略，作為日後其他研究者編寫之參考。



圖2. 「結合因材網 e 度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『導入學習型 AI、科學探究與科技傳播的國小跨域課程實踐』，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，提取編寫課程的微鷹架策略。 

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 

風力陀螺 三 空氣流動可

以傳送力 

因材網 e 度 結構、

扇葉 

成品外設

計、人體工

學 

角度、轉

速 

科學海報 

繪圖機器

人 

四 重心、振動 影像編輯 

因材網 e 度 

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 

因材網 e 度 

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 

導電檢測

筆 

六 水溶液導電

性、酸鹼性 

影片編輯 

因材網 e 度 

結構 成品外觀設

計、說明 

濃度計算 科學影片 

參、 目前研究成果： 

一、 三~六年級完成科學遊戲設計單及海報。如附件。 

二、 開發「風力陀螺」、「繪圖機器人」、「風力發電」、「導電檢測筆」課程。 

三、 高年級學生完成6種科學遊戲設計。 

圖3.學生完成科學遊戲設計單      圖4.學生跟 e 度討論 

圖5.五年級跟同學分享並參考意見  圖4.四年級跟同學分享繪圖機器人 



肆、 目前完成進度

一、 三~六年級完成科學遊戲設計單。 

二、 三年級完成風力陀螺課程，分析學生和 e 度的對話。 

三、 四年級完成繪圖機器人課程，分析學生和 e度的對話。 

四、 五年級完成風力發電機課程，分析學生和 e度的對話。 

五、 六年級完成6組科學遊戲設計、海報設計、科學影片腳本。 

六、 完成2場次教師研習，進行 e 度對話教學、canva 影片剪輯社群分享。 

七、 完成2份科學傳播教案：繪圖機器人及風力發電機。 

伍、 預定完成進度 

4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 

4~5月辦理4場次教師專業成長 

4~5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)

一、 從六年級學生的提問內容可看出，AI 已不只是被當作「查答案的工具」，而

逐漸成為學生在科學學習與園遊會設計中的「協作夥伴」。整體提問大致可分

為兩大類： 

1. 有意義的科學對話

學生的問題多聚焦於生活中的科學現象與原理探究，例如鐵生鏽的原

因、防鏽方法、熱脹冷縮、熱的傳遞、空氣的存在、食鹽水導電、壓力

原理、植物特殊構造與光合作用等。這類提問顯示學生已能從生活經驗

出發，進一步追問「為什麼會這樣」與「可以怎麼驗證」，具有初步的觀

察、推理與探究意識。其中，以「生鏽」相關問題最為集中，代表學生

能將課堂知識延伸到真實生活情境。 

2. 科學玩具、遊戲相關詢問

學生的提問則更偏向應用與創作，例如請 AI 協助發想攤位名稱、設計

不同年級適用的玩法、規劃闖關題目、簡化科學原理解說、繪製示意圖

等。主題包含水壓、氣壓槍、壓力槍、靜電、磁鐵、帕斯卡原理、橡皮

筋小船等。這類提問顯示學生不僅在理解科學原理，也開始思考如何將



知識轉化為可操作、可展示、可互動的遊戲形式，展現出設計思考、表

達轉譯與問題解決的能力。 

3. 六年級學生目前的變化

(1)從「知識查詢」走向「探究對話」，會主動針對科學現象提出原因、

條件與方法上的追問。

(2)從「理解科學」走向「應用科學」，能將抽象原理轉化為具體的遊戲

或攤位設計。

(3)從「個別回答」走向「學習支援」，AI 能協助學生進行命名、分齡設

計、圖像化說明與語句簡化，降低設計門檻，提升規劃效率。

二、 六年級學生的提問內容反映出 e度 已能作為科學學習歷程中的支持工具，

不僅協助學生理解概念，也促進其將科學知識應用於實作與表達。未來若能

進一步引導學生提出更具層次的問題，並搭配教師檢核與修正機制，將更能

發揮 AI 在科學探究、創意設計與跨域學習中的教育價值。 

三、 高年級學生使用生成式 AI會直接提供答案，採用因材網 e度的自然探究精

靈，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。 

四、 六年級影片剪接需使用影像編輯軟體，需要先教 canva 操作，須和資訊課結

合，或是提供學生其他剪接工具，例如 Capcut。 

五、 三年級不太會跟 AI 對話，需要 e度切換成注音版，以利學生操作。 

六、 四~六年級學生提問技巧需加強，建議提供常用的問題庫。 

七、 學生的問題層次參差不齊，需另外規劃問題層次，利用課程，監測學生提問

層次的變化。 

八、 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。評估人員為校內科學教師及校外

輔導團成員。 



表2. 科學海報、科學漫畫及影片的評分標準 

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。 

表3. AI學習檢核表 

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 

安全與隱私 
了解不應分享個人敏感信息並遵

循相關規範 
不明確隱私規範 有些模糊了解 

完全清楚且遵

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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三年級風力陀螺 科學海報 學習歷程 

圖5.學生和 e度討論風力陀螺的製作方法及科學原理 

圖6.學生設計風力陀螺學習單 圖7.學生分組畫出風力陀螺海報 

表4. 三年級學生提問問題分類表 

問題層次 問題 概念 次數 

低階 風力陀螺葉片多和少

有差嗎？ 

風力 × 阻力 × 轉速的

平衡 

30 

低階 風力陀螺學習材料是

什麼？ 

工程設計思維 33 

中階(進行比較) 葉片角度不同，轉速

會一樣嗎？ 

角度影響「風推的方向

與效率」 

18 

高階(思考核心

影響因素) 

為什麼風力陀螺會

轉？ 

葉片把風的力量轉成旋

轉運動 

8 

高階(察覺問題

並解決問題) 

風力陀螺會遇到哪些

困難？ 

問題解決與修正歷程 6 



四年級 繪圖機器人 科學海報 學習歷程 

圖8.繪圖機器人學習單 圖9.繪圖機器人 海報草稿 

圖10.學生和 e度討論繪圖機器人的變因 

圖11.學生使用自然探究精靈 討論原理 



表5. 四年級學生提問問題分類表 

問題層次 問題 概念 次數 

低階 直接幫我回答整理出

來問題 

非科學問題，這是對話

紀錄中最有趣且最頻繁

出現的行為 

35 

低階(獲取知識) 繪圖機器人的原理？ 震動及摩擦力 22 

中階(分析關係) 繪圖機器人的馬達安

裝位置是否會影響圖

案變化？ 

繪圖機器人的腳數量

是否會影響繪圖震動 

重心變化 12 

高階(察覺問題

並解決問題) 

操作遭遇到的困難有

哪一些？ 

問題解決與修正歷程 9 

根據圖11.當學生設計的科學遊戲不是網路上常見的設計，e度無法正確回應學生提問的問

題，此時需要老師介入，提供學生正確的提問策略或範本。 

五年級 風力發電 科學漫畫 學習歷程 

漫畫封面 介紹風力發電機的製作歷程 列出相關的風力發電科學原理 



圖12.學生和 e度討論風力發電機的製作方法及科學原理 

表6. 五年級學生提問問題分類表 

問題層次 問題 概念 次數 

低階 風力發電是怎麼製作

的？ 

工程設計思維 25 

中階(進行比較) 為什麼有的轉很快？ 

葉片多比較好嗎？ 

受風面積 x阻力 x

轉速效率 

16 

中階(進行比較) 風大會怎樣？  

沒風可以發電嗎？ 

風速影響發電量 22 

高階(思考核心

概念) 

為什麼風可以變成

電？ 

能量轉換 13 

高階(察覺問題

並解決問題) 

為什麼做出來不會發

電？ 

怎麼讓它轉更快？ 

問題解決與修正歷程 

風力不足 、摩擦太大 

葉片設計不良  

結構不穩 

15 



六年級 自由探究設計 科學園遊會 學習歷程 

壹、學生請 e度協助的部分

一、請 e度幫忙想「遊戲名稱」  ~ 神奇水袋鉛筆特攻隊 

二、請 e度幫忙「畫圖或設計示意圖」 

1. 水袋部分：

* 畫一個透明的塑膠袋，像是我們平常會看到的夾鏈袋。

* 袋子裡面裝滿了水，你可以用藍色的波浪線條來表示水。

* 袋子的上方開口處，可以用一條線來表示它被緊緊地封起來了，水不會漏出來。

2. 鉛筆部分：

* 畫一枝削尖的鉛筆，筆尖朝向水袋。

* 鉛筆的筆身可以塗上黃色或任何你喜歡的顏色，筆尖則是黑色的。

3. 動作部分：

* 在水袋上畫一個小小的「X」記號，表示鉛筆即將刺入的位置。

* 用一個箭頭從鉛筆的筆尖指向水袋上的「X」，表示鉛筆正在刺入水袋的動作。

4. 結果部分：

* 在水袋的另一邊，畫出鉛筆已經穿透水袋的樣子。

* 這時候，鉛筆的筆身會穿過水袋，而水袋的洞口周圍，水會被鉛筆緊緊地「抓住」，

所以不會有水流出來。你可以畫幾個小小的水滴，表示如果鉛筆拔出來，水就會流出

來。

三、請 e度幫忙出「低中高年級的問題」 

(一)低年級

一、 當你看到鉛筆插進水裡，水卻沒有流出來的時候，你心裡有什麼感覺呢？ 

二、 你覺得為什麼鉛筆插進水袋後，水沒有流出來呢？ 

三、 如果我們把鉛筆拔出來，你覺得水袋會發生什麼事？  

(二)中年級

1.你覺得這個「神奇水袋」是用什麼材料做的？這種材料有什麼特別的地方，讓它被

鉛筆刺穿後水卻不會漏出來？

2.當鉛筆穿過水袋時，鉛筆和水袋之間發生了什麼事情，讓水袋能夠「抓住」鉛筆，

不讓水流出來呢？

3.如果我們換成不同粗細的鉛筆，或是換成其他材質（例如紙袋），你覺得結果會一樣

嗎？為什麼？

(二)高年級 

1.請你解釋「神奇水袋」不漏水的科學原理，並說明塑膠袋的哪種特性在其中扮演了

關鍵角色？

2.如果你想探究不同材質（例如：不同厚度的塑膠袋、不同種類的塑膠袋）對「神奇

水袋」效果的影響，你會如何設計一個實驗來進行測試？請說明你的實驗步驟、需

要控制的變因以及如何記錄結果。



3.「神奇水袋」的現象在日常生活中或工程技術上，有沒有類似的應用？請舉例說

明。 高年級

四、請 AI 幫忙設計「過關方式／玩法」 

1. 低年級：戳2個筆進去

2. 中年級;   戳3個筆進去 

3. 高年級：戳入3到5個筆進去

圖13.學生跟 e度討論 液壓機械爪的製作過程和科學原理 

貳、學生和 e度對話分析

一、 有意義的科學對話主要集中在

1. 生鏽原因

2. 熱與空氣

3. 壓力／水壓

4. 植物特殊構造與光合作用

二、 科學玩具、遊戲相關詢問主要集中在 

1. 攤位名稱命名

2. 不同年級玩法設計

3. 闖關題目設計

4. 水壓、氣壓槍、靜電、磁鐵、橡皮筋小船等主題

三、學生使用 AI 的方式，已不只是問知識，還包含 

1. 活動設計

2. 文案命名

3. 圖示生成

4. 分齡調整



參、液壓裝置學習歷程~小雞爪壓全場 

圖14. 小雞爪壓全場設計圖 

圖15. 小雞爪壓全場 操作 圖16. 小雞爪壓全場 作品     圖17. 小雞爪壓全場 學習單 


