
教育部 109 年度中小學科學教育計畫專案 

期中報告大綱 

計畫編號：1-5 

計畫名稱：109 學年創造力教育─小小創意發明家計畫 

主 持 人：吳鴻錦主任 

執行單位：嘉義市蘭潭國小 

• 計畫目的及內容： 

      108 課綱中強調核心素養強調學習應關注學習與生活的結合，透過

實踐力行而彰顯學習者的全人發展。而教育部推動的「未來想像與創意人才

培育計畫」、「創造力教育白皮書」中鼓勵並培養青少年的想像力、創造力與

思考未來的能力；利用創意發明課程，讓學生的想像力不再只是天馬行空，

而是能夠運用其硬實力及軟實力分析思考、解決及評估問題，並將其想像轉

為實體的創新發明。達成讓「下一代有美好的未來」的目的，提升生活 機能

與品質。 

    本計畫配合學校本位課程推行，於 3-6 年級自然與生活科技領域中以 8節

課的教學模組提供學生系統性的創意發明技法，搭配小組討論、模型實作、小

組報告、同儕互評等方式，產生各班創作優良名單。繼而舉辦校內選拔，邀請

校內外專家學者蒞校進行專家評量，以及全校親師生觀摩選拔。校內選拔優秀

作品，由團隊成員輔導參加 2020 IEYI 世界青少年創客發明展暨臺灣選拔賽。

並於賽後返校進行校內參賽發表會，以傳承參賽經驗，以達到十二年國民基本

教育的「自發」、「互動」、「共好」教育目標，及「成就每一個孩子—適性揚才、

終身學習」的願景。 
 

• 研究方法及步驟： 

   研究方法： 

   本研究將採用行動研究方法，針對本校 3-6 年級學生融入自然領域課程進

行。於課程前進行問卷調查，課程進行期間採用教室觀察紀錄及任課老師社群

同儕討論修正，課程進行完畢後進行課後問卷，經由彙整討論課程修正方式。 

    研究步驟： 

   一、自然領域課程實施      



節次 主題 方式 時間 備註 

1 1.什麼是創意發明? 

2.創意發明技法介

紹 

3.發明技法練習 

講授、練

習 

80 分鐘 課後作業：運

用技法創作 5

個想法 

2 創意發明構想發表 小組發

表、評分 

80 分鐘 課後作業：選

擇 1個構想創

作模型 

3 說明書撰寫 

解說練習 

講授、實

作 

80 分鐘  

4 班級發表會 全班報告 

同儕評分 

80 分鐘 依據全班評分

選出前 3名參

加全校展覽 

   三、全校創意發明選拔 

      1.預計於 11 月中旬實施。 

      2.創作者將說明書製成 A2 雙面看板，連同模型於活動中心展示。 

      3.創作者輪流到創客教室向校內外專家學者報告 3 分鐘，並接受提問。 

      4.全校 3-6 年級學生、家長及家長依安排時間，前往活動中心聽取創

作者報告。 

      5.觀摩者聆聽完所有創作者的介紹後，前往活動中心外以電腦方式票

選優良作品，並且填寫課後問卷。 

      6.以專家評分及全校評分加權計分後給予獎勵，並擇優推薦參加全國

比賽。 

   四、輔導優良作品參加 IEYI 世界青少年創客發明展暨臺灣選拔賽。 

   五、預 3月份安排創作者參賽心得分享活動。 

• 目前研究成果： 

1.已修訂學校本位課程-創意發明教案 8節課教案一份。 

2.已於 11 月上旬完成本校 3-6 年級 203 位學生參與學校本位課程-創意

發明課程，產生 156 件創意發明計畫書及作品樣本。 

3.已於 11 月 18 日(三)舉辦校內選拔活動 1場，共計有 34 件學生作品參

加，並且邀集本校 37 位教師及家長參與觀摩，並且邀請三位專業評審

進行評選活動 

4.選出兩組校內選拔優選作品，已完成 109 年度 IEYI 世界青少年創客

發明展暨臺灣選拔賽，分別是防疫涼風帽，以及捲繞式吹風機後照鏡。 

5.已於 11 月 18 日上午 9-12 點，同步舉辦校內創意發明發表會一場次，

並有 203 位以上學生參加。 

6.203 位學生經由學校本位課程-創意發明 8節課實施後，對於創意發明技

法運用熟練度提升，並且樂於將學習成果運用於日常生活動，對於分析

思考、解決及評估問題的能力有顯著提升。 



• 目前完成進度 

1.已完成專案小組會議、修訂校內教學活動日程、擬定研究方向及任務分配。 

2.已完成專案小組會議、研究工具修訂、教學日程訂定、任課教師研討。 

3.已完成進行班級教學活動、辦理班級初選、專案小組會議。 

4.已完成舉辦校內選拔活動、研究後測實施、參加期初座談會、專案小組會

議。 

• 預定完成進度 

109.8  專案小組會議、修訂校內教學活動日程、擬定研究方向及任務分配。 

109.9  專案小組會議、研究工具修訂、教學日程訂定、任課教師研討。 

109.10 研究前測實施、進行班級教學活動、辦理班級初選、專案小組會議。 

109.11 舉辦校內選拔活動、研究後測實施、參加期初座談會、專案小組會

議。 

109.12-110.2 教學成果分析、輔導優良作品參加 IEYI 世界青少年創客發明

展暨臺灣選拔賽。 

110.3 辦理校內參賽心得分享活動、專案小組會議、課程實施修訂。 

110.4 專案小組會議、參加期末座談會、撰寫結案報告、經費核銷。 

• 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

    1.三年級學生對於「創意發明」的用意並不了解，無法直接介紹各項創意發明技

法。所以採用繪本介紹的方式，讓學生在繪本閱讀後，發揮想像力仿造繪本將兩

個不相關的物品進行組合變成新物品，並且使用繪圖的方式呈現，以練習創意發

明中「加一加」的技法。 

   2.現今學生的生活便利，許多的物品都可以從商店直接購買，所以對於「生活不便」

的感受度很低，不容易從這個議題為出發點。於是藉由技法的介紹，讓學生思考

發現，目前生活中的各項物品分別是運用哪些發明技法產生而成。 

  3.因為沒有生活上的特別需求，學生不容易從生活題材出發。高年級老師在第一次

教學時，運用「物品牌卡」，讓學生隨機抽取兩張，並且說出將這兩張牌卡上的物

品組合後，會產生怎樣新的物品，藉此提高學生對於創意發明思考的成就感和興

趣。 

  4. 校內創意發明發表會時，因為展出總件數有 34 件作品，學生因為課務關係，只

能在展出現場停留一節課。為了避免學生都只會停留在自己班上的作品前，或是

在現場漫無目的的遊盪。所以會以小組為單位，事先安排各小組要參觀的作品，

每件作品安排四分鐘。同時也為了訓練學生參觀的自主性。所以在整個參觀的過

程當中，教師只安排 5個參觀順序，另外 3個時段由學生自行選擇。並且在下課

前，從參觀的作品中選擇三件在「創意」及「實用性」兩項評分合計最高者，利

用電腦投票。 
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