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                (教學方案主題)         教案格式 
領域/科目 藝術領域 / 視覺藝術 設計者 洪淑玲、沈啓箴、林育詩 

實施年級 七年級 總節次 共_15_節，_14_週  (微旅行為2節連排) 

單元名稱 艋舺藝遊趣 

「艋舺藝遊趣」是本校國七上學期彈性課程「艋舺映像」的大單元，其中包含兩個子單元：
「話說艋舺」與「艋舺終點遊戲」。為了實踐十二年國民基本教育中「自發、互動、共好」的
課程理念，並結合本校培養「會讀書、有教養、貢獻社會」的學生圖像，因此本課程希望讓
學生透過各種體驗活動，包括艋舺微旅行的實地參訪與社區導覽，從自我認識開始，逐步走
出校園，進入社區。學生在了解社區環境的基礎上，設計規劃出以艋舺為主題的終點遊戲，
藉此培養對艋舺在地文化的認同與熱愛。 
 

設計依據 

學習 
重點 

學習表
現 

視 1-IV-1 
能使用構成要素和形式原理，
表達情感與想法。 
 
視 3-Ⅳ-2 
能規劃或報導藝術活動，展現
對自然環境與社會議題的關
懷。 
 

核
心 
素
養 

藝-J-A3 

嘗試規劃與執行藝術活動，因應情

境需求發揮創意。 

 

藝-J-B1  

應用藝術符號，以表達觀點與風

格。 

 

藝-J-C2 

透過藝術實踐，建立利他與合群的

知能，培養團隊合作 

與溝通協調的能力。 

學習內
容 

視 P-Ⅳ-2 
展覽策劃與執行。 
 
視 E-Ⅳ-1 
色彩理論、造形表現、符號意
涵。 
 

呼
應
之
數
位
素
養 

□數位安全、法規、倫理。 

□數位技能與資料處理。 
□數位溝通、合作與問題解決。 
■數位內容視讀與創作。 
（請參考數位教學指引3.0版） 

議題 
融入 

實質內
涵 

多 J5 了解及尊重不同文化的習俗與禁忌。 

所融入
之學習
重點 

我族文化的認同：讓學生透過了解艋舺在地特色文化學習，進而轉化成
作為導覽艋舺微旅行的內容，與終點遊戲的設計素材。 

與其他領域 /科目
的連結 

社會領域/歷史科。 
學生學習臺灣歷史課程-經濟與社會，建構相關知識連結。 

教材來源 終點遊戲設計原則、平面構成設計、艋舺歷史文史資料。 

教學設備/資源 資訊設備、音訊播放器、電腦、 平板、手機或相機、導覽機。 

學習目標 

一. 話說艋舺 
1.  (藝-J-A3) 能蒐集艋舺文史資料，覺察與說明艋舺地區新舊文化，並能將自身的生活經

驗與在地連結，分析整理「艋舺微旅行」的景點特色。(視 3-IV-2、視 P-Ⅳ-2) 
2. (藝-J-C2)學生能依據個人特質與興趣做任務分工，以圖、文、攝影方式，做「艋舺微旅

行」的景點介紹。 
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二. 艋舺終點地圖 
3. (藝-J-B1)能理解視覺符號的意義並使用多元媒材與技法，傳達訊息表現小組的觀點，以

小組合作方式創作「終點遊戲」的作品。(視 1-IV-1、視 E-Ⅳ-1) 
4.  (藝-J-C2)小組能分享「終點遊戲」製作與呈現的特色、問題與解決對策，以及家鄉人文

景物的美好。 (視 3-Ⅳ-2、視 P-Ⅳ-2) 
 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 備註 

第一單元--話說艋舺 
 
第1~2課--我與心智圖 
1. 介紹心智圖基本概念 

A. 心智圖製作程序。 
B. 讓心智圖效果更好的小技巧。 

2. 心智圖練習1：我與心智圖 
說明學校所在的萬華區，古地名為艋
舺。請學生以我在艋舺劇院( 戲院 )
經驗做聯想，繪製心智圖。 

3. 回家作業： 將課堂完成的心智圖，
帶回家與家人討論下列2個問題後，
重新調整心智圖內容，並記錄自己與
家人的艋舺劇院的經驗。 

A. 回家和家人聊一聊在艋舺的劇場
( 戲院 )回憶? 

B. 寫出你或家人印象最深刻的一次艋
舺的劇院( 戲院 )經驗?(可從人、
事、時、地、物、感動…等說明) 

4. 便利貼貼：將和家人的劇場經驗寫在
便利貼上，全班將便利貼貼在白板
上，並請同學上台分享我在艋舺的劇
場(戲院)的經驗。 
 

第3~4節--艋舺傳奇：人文與風土 
1. 發問：為什麼艋舺會成為重要的商業

中心？艋舺的歷史發展與當地的文化
有什麼關聯？艋舺地區的特色建築和
宗教信仰如何影響當地人的生活？ 

2. 影片欣賞:播放影片：「1.【故事・臺
北】第一話 -『艋舺傳奇』」， 

3. 分享與總結：分享觀後想法，並總結
前面的提問。 

4. 教師說明各班的艋舺微旅行的路線與
景點。 

5. 分配各組負責的介紹景點。 
6. 每人使用平板搜尋景點位置與特色，

並將資料連結上傳到 Padlet，做資料
分享。 

7. 小組將搜尋到的景點特色整理繪製成
心智圖。 

 
 
 
 

第5~6節--艋舺微旅行行前工作 
1. 小組工作分配：依行前與微旅行不同

 
 
100' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100' 
 
 

(說明：本校為完全中學，每節課50分鐘) 
 
 
評量：  
1. 心智圖：能依心智圖的製作要點與運用

製作小技巧完成個人心智圖。 
2. 回家作業：能討論並記錄自己與家人在

艋舺的戲院(劇場)經驗。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
評量：上台表達 
能上台分享自己與家人在萬華的戲院(劇
場)經驗。 
 
 
 
評量： 
1. 資料蒐集：個人能運用平板搜集相關資

料，並能上傳到 Padlet。 
2.  心智圖：小組能將蒐集到的資料，依心

智圖的製作要點與運用製作小技巧完成
景點特色心智圖。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
評量：  
1. 手板：能依據心智圖內容與上台分享的
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階段做工作分配。 
A. 行前階段：製作手板、擬導覽介紹

稿。 
B. 微旅行階段：拍照記錄、景點導

覽。 
2. 組員依據工作分配，合作完成導覽所

需的手板與介紹稿。 
3. 上台練習介紹稿，確認手板效果後做

修正。 
4. 黏貼「微旅行通知單」於聯絡本上，

以告知導師與家長，並提醒學生注意
事項與需攜帶的物品。 

 
第7~8節--艋舺微旅行 (以兩節共排方式

施行) 
1. 15:00學生於校內哲學之道集合，各班

步行環河南路、大理街、艋舺大道三
條路線。 

2. 教師以導覽機介紹沿途的人文風土。 
3. 各組到各定點後做該定點現場導覽。 
4. 返校後填寫學習單，並享用教師特別

準備的在地美食 (例：學生家長販賣
的旗魚串)。 

 
 
 
第二單元--艋舺終點遊戲 
 
第1節--分享與延續 
1. 分享與回饋：各組先於組內分享與回

饋上次「微旅行的心得」後，各組再
推派代表上台分享小組的心得。 

2. 體驗終點遊戲：每一組分配1套學姊
長的「終點遊戲地圖」做遊戲體驗。
(也可找其他終點遊戲的桌遊做體驗) 

3. 遊戲後心得分享：小組討論此套遊戲
「遊戲特點、可學習的內容、可改善
的部分」三個面向作討論，並派代表
上台分享。 

 
第2節-設計「艋舺終點遊戲」 
1. 教師介紹終點遊戲的遊戲方法，分析

遊戲路徑。 
2. 教師說明「艋舺終點遊戲」的設計要

求。本遊戲以終點遊戲為架構，結合
「大富翁遊戲」中「機會」與「命
運」的卡牌設計，以增加「艋舺終點
遊戲」的遊戲變化與趣味。 

3. 學生依據設計要求，完成「遊戲地
圖」與「卡牌題目」的設計，將其填
寫於學習單。 

 
 
 
 
 
第3~4節--製作「艋舺終點遊戲」 
1. 製作：依據學習單的設計內容製作小

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
50' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
50' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100' 
 
 

重點繪製手板，幫助聆聽者更清楚掌握
導覽者的說明要點。 

2. 介紹稿：能清楚介紹景點的歷史與建築
等特色。 

3. 導覽練習：小組能搭配手板，上台分享
景點歷史與建築等特色。 

 
 
 
 
 
 
 
 
評量： 
1. 行為表現：學生能依規定準時集合，並

遵守行進時與各景點的相關規定。 
2. 活動記錄：學生能運用手機沿途作活動

記錄，並將照片分享到雲端。 
3. 景點導覽：小組能在社區清晰分享景點

歷史與建築等特色。 
4. 「艋舺微旅行學習單」：小組返校後，

一邊吃著在地美食，一邊討論微旅行的
心得，一起完成學習單。 

 
 
 
 
 
評量：心得分享 
小組能就遊戲的「遊戲特點、可學習的內
容、可改善的部分」三個面向提出自己的
看法，並能派代表上台分享。 
 
 
 
 
 
 
 
 
評量：學習單 
小組依據「艋舺終點遊戲--製作學習單」
說明，完成「地圖路徑」「圖格內容」與
「卡牌題目」設計。 
註： 

1.  遊戲地圖路徑的設計須有30格以上，
路徑方式可一直線、螺旋式等。並
可搭配卡牌內容，增加前進與後
退，回到起始點等設計，來增加遊
戲的趣味性。 

2. 卡牌題目的設計可依據艋舺宗教信
仰、美食名產、藝術文創、觀光景
點，結合學生日常生活等方向出
題，題目20題以上。 

 
評量：艋舺終點遊戲製作 
1. 地圖：依據學習單設計，在4K 圖紙上繪
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組的「艋舺終點遊戲」的地圖與卡
牌。 

2. 準備代表物：為下週試玩做準備，每
組依組員人數準備同數量的遊戲者代
表物。 

 
 
 
 
 
 
 
 
第5~6節--試玩與修正「艋舺終點遊戲」 
1. 試玩：依小組座位順時鐘方向，幫忙

試玩隔壁組所設計製作的終點遊戲。 
2. 分享與回饋：遊戲結束後，小組依據

此套遊戲「遊戲特點、可學習的內
容、可改善的部分」三個面向作討
論，並記錄在小白板上，之後派代表
上台分享。 

3. 修正：依據同學的回饋與自己的發
現，修正自己小組的「終點遊戲」。 

4. 上裱版與擬定介紹稿：為下次跨班成
果發表會做準備，每一小組將組員分
為裱版組與報告組，各自完成負責的
工作,。 

5. 說明入座方式：公布發表會各班學生
座位方式，以節省當天入座時間。並
提醒最晚集合完畢的班級將負責會後
空間整理，事先預應安排發表會會後
整理工作準備。 

6. 發送邀請卡：書寫發表會邀請卡，並
安排同學發送邀請卡給師長。 

 
第7節--「艋舺終點遊戲」成果發表 
成果發表會以3個班的班群方式施行，教
師們需事前做場地規畫與學生作品展版
的布置，並事前將展版作品翻拍成照
片，方便學生上台發表時投影說明。 
1. 教師說明活動流程。 
2. 教師說明評分內容。 

(1). 裱版--內容完整 
(A)標題名稱 
(B)終點遊戲地圖 
(C)卡牌 
(D)代表物 

(2). 遊戲--表現創意&美感 
(3). 報告--口語表達 

3. 說明投票方式 
(1) . 師長、學生每人2個圓點貼紙   

(各班不同顏色) 
(2) . 師生將貼紙貼在計票單中各班投

票區 。 
(3) . 每個人的2票須投不同的組別。 

4. 各組代表報告：每組1分鐘，介紹小
組「終點遊戲」特色與心得。 

5. 終點遊戲票選時間：計時3分鐘，在

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
100' 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
50' 

製30格以上的終點遊戲路徑，版面上須
包含遊戲名稱，卡牌放置的位置。 

2. 卡牌：卡牌分「機會」與「命運」兩
類，每類10張，名稱可更換。每張卡牌
正面需統一，背面須依卡牌題目內容做
圖文設計。 

3. 代表物：每組依組員人數準備同數量的
遊戲者代表物。代表物可選擇尺寸較迷
你的各色小公仔、鈕扣，或自製代表
物。 

4. 骰子：教師準備每組1個骰子，供遊戲使
用。 

 
評量： 
1. 遊戲後回饋：小組能於遊戲後提出此

套遊戲「遊戲特點、可學習的內容、
可改善的部分」3個部分的心得，提供
他組與本組終點遊戲修正參考。 

2. 作品裱板：小組繪製裱版表頭(包含：
遊戲名稱、班級、組別、座號與姓
名)。並將表頭、地圖、卡牌、代表物
黏貼於黑色塑膠瓦楞板上，作為下次
成果發表用。 

3. 作品介紹：能說明遊戲作品的特色，
書寫在「介紹稿學習單」上，並能清
楚用口語表達。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
評量：自評與他評 
教師與各班學生每人分別拿不同的顏色貼
紙。依據裱版、遊戲、報告3個部分作評
量，每人將2張貼紙黏貼於得分最高的2組
作品的計票單上。 
註：教師與各班拿不同顏色的貼紙，透過
貼紙的色彩，方便了解每組得票中教師與
各班在該組的得票數。 
 
上台回饋與分享 
請得獎者或台下同學分享感言，了解活動
施行的整體成效。 
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樂音下，讓師生起身觀賞張貼在四周
的作品展版，之後選擇2組作品，並
在作品下方計票單上貼上貼紙。樂音
停止，師生回到各自座位上。 

6. 師長致詞&計分：利用師長致詞時段
做成績統計。 

7. 公布成績與頒獎：依據投票點數，頒
獎最多點數前3組為「最佳終點遊戲
獎」。 

8. 回饋與分享：請得獎者或台下同學分
享感言。 

9. 場地整理：請發表會最晚集合完畢的
班級留下來整理場地。 

教學省思：  
 
1. 第一單元「話說艋舺」透過體驗活動、艋舺微旅行的實地參訪，引導學生走出校園，深入

社區進行導覽。學生突破羞怯，勇敢站上街頭介紹當地歷史與文化，社區居民不時駐足聆
聽並提出問題，形成一幅溫馨美好的互動畫面。 

2. 第二單元「艋舺終點遊戲」延續微旅行的經驗，將學生的生活體驗與蒐集到的艋舺在地特
色，如宗教、文化、美食和景點，巧妙融合設計成遊戲中的卡牌內容。讓遊戲與日常生活
更加緊密結合，並增添了趣味與笑料。 

3. 「艋舺終點遊戲」從學長姊們設計的遊戲體驗開始，學生逐步學習如何自己設計遊戲，並
在班級內進行試玩與調整。過程中，學生從「遊戲特色、可學習的內容、需要改進的部
分」三個方面不斷檢討與修正。完成的終點遊戲作品，不僅可供小學到校體驗，還能作為
校際交流的資源，成為學校推廣在地文化的寶貴資產。 
 

參考資料：（若有請列出）若有參考資料請列出。 
 
1. 【故事・臺北】 第一話 -『艋舺傳奇』  https://www.youtube.com/watch?v=R_QzFdQp4_4 
2. 桌遊：萬華大富翁  https://playing.ltn.com.tw/article/8409 
 

附錄：列出與此教案有關之補充說明，包含學習單、影片、簡報、評量規準等。 
 
附錄1.「艋舺微旅行--導覽員介紹稿學習單」 
附錄2.「艋舺微旅行學習單」 
附錄3.「艋舺終點遊戲--製作學習單」 
附錄4.「艋舺終點地圖--介紹稿學習單」 
附錄5.「艋舺終點遊戲--評量規準」 
附錄6.「艋舺藝遊趣--簡報」 
 

 

https://www.youtube.com/watch?v=R_QzFdQp4_4
https://playing.ltn.com.tw/article/8409

