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111學年度廣達「設計學習」計畫 

 

ㄧ、計畫實執行成效 

教師姓名 李俊德 

服務學校 苗栗縣大倫國中 

教師身份 �班級導師   🗹科任老師（巡迴缺）   �其他 職稱            

授課領域 七、八、九年級資訊科技科 

實施課堂 🗹正式課堂（課堂名稱：資訊科技、科技競賽培訓） 
�社團課堂（社團名稱：                                 ） 

實施年級 � 4年級、�5年級、�6年級、🗹7年級、🗹8年級、�9年級 

實施班級數 3（普通班：801、802、803） + 1（科技競賽培訓組） 班 

受益學生數 53（普通班：801、802、803） + 4（科技競賽培訓組） 人 

您是否與校內或校外教師共組教師社群，共同研討、實施本年度任務設計？ 
🗹否（免填下表） 
�是（填寫下表） 
教師姓名一  

教學領域  

教師身份 班級導師   科任老師  其他 職稱            

教師姓名二  

教學領域  

教師身份 班級導師   科任老師  其他 職稱            

二、任務設計 
01.學生任務信 
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02.評量規準 

作品規格：如 01 之任務信 
表現水準：
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03.教學引導 

★普通班：詳列於「泰布布」教學網站（https://reurl.cc/MReG7n） 

 
★科技競賽組：
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三、任務歷程紀錄 

01.任務介紹 

任務名稱 宇宙無敵數位清道夫 

改變契機 (請於300字內簡述) 
沒有人從出生就準備活著和世界告別的。老化乃生物的必然階段。如果來
自天宇的清道夫們能攜手共創出一件件吾心向榮的好用數位清理工具，
平靜就能從我們自身做起。 

任務情境介
紹 

(請於300字內簡述) 
根據國發會指出，台灣將提早於 2025 年進入超高齡社會，意即 65 歲人口
占比超過 20%。此外，再加上少子化的影響，整個大環境已邁入（出）生不
如死（亡）的型態。 
從夏威夷的零極限大法來看，所有發生的事情都和我（的記憶）有關，生命
的衰老、社會的化齡亦復如是，而解決之道只有清理一途。因此，本專案
與廣達文教基金會合作，擬結合無礙、全齡與數位，援以 DBL 課程設計來
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發展出可以身心靈身心安頓的各種清理工具，以協助長者們享有更自在
的銀髮生活。 
依據前述社會與切身的問題情境，我們邀請您們一同來設計全齡都可適
用的前所未見的「數位清理工具」。 

特色照片 (最能代表本次任務的特色照片三張) 
★架構圖：

 
★作品示例 1：

 
★作品示例 2：

 
頒發任務信 

照片 
(照片至少三張) 

★  
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★  

★  
02.學生創意 

展現在思考 (請於150字內，舉三句話，例如：學生所說的話、點子筆記本/學習單中的文
字、學生學習經驗問卷的內容等，作為實證案例。) 

實證照片 (照片至少三張) 
★九清理事項：
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★四字箴言清理：

 
★四字箴言清理：
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展現在表達 (請於150字內，舉三句話，例如：學生所說的話、點子筆記本/學習單中的文

字、學生學習經驗問卷的內容等，作為實證案例。) 
實證照片 (照片至少三張) 

★四老、四青軼事集：
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★曼陀羅可以實作表達出抽象概念：  
★近四成的組別覺得題目很無聊：

，原來是我題
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目出錯，可修正為：  
展現在行動 (請於150字內，舉三句話，例如：學生所說的話、點子筆記本/學習單中的文

字、學生學習經驗問卷的內容等，作為實證案例。) 
實證照片 (照片至少三張) 

以「8×8 雙層曼陀羅」引導學生創意發想，內八為「無礙無齡」，外八為「清
理工具」。 
★曼陀羅優良作品：
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★無礙無齡文字雲社會共創：  

★清理工具文字雲社會共創：  
03.教學策略 

教學亮點 (請於150字內簡述，最能代表本次教學策略的亮點特色。) 

實證照片 (照片至少三張) 

★  
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★  
★

四、教學心得分享 
執行計畫最
大的困難 

我是第一年來苗栗教書，而且是要跑三校的「巡迴缺」。這裡的學生比大都
會的學生要更多「具體」的指導（比較難理解較抽象事物），而我在一週要
準備八種版本教科書（康軒：七、八、九年級；翰林：七、八、九年級；南一：
八、九年級）的備課時間下已然蠟燭兩頭燒。再加上要從原本的資科課程
硬擠出「六節」課來上學習設計，很顯然地完成度只有六、七成。 

如何克服 普通班做到原型設計；科技競賽選手協助做出原型。 

參與心得 時間是學習設計的發酵劑，然而在現行科技領綱下要在很有限的時間提
供給生創意思考的養份著實考驗著我們的教學功力。 

請您從實施任務的班級中，依三種不同學習表現狀況(感覺型、游離型、客觀型)，來說明
學生的改變。每一類型學生，請以一個實例說明。 
  感覺型 (在完成任務的歷程中，不管做什麼都很投入學習的學生。) 

學生姓名 彭博睿 
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學生的改
變 開始思考時間管理的分配性 

實證資料 

主動、自發，亦能嫻熟地運用通訊軟體和老師討論

 
  游離型 (在完成任務的歷程中，以選擇性投入學習的學生。) 

學生姓名 徐淯展 

學生的改變 在專注技術外能稍有反思「人際合作」面向。 

實證資料 

程式技巧較熟練，但人際合作成熟度仍在增長中。曾和家長抱怨競賽未得
名的牢騷，家長立即向班導師反應一些無理要求（小孩參賽就一定要得名
…）。此外，又二次再和家長抱怨組員於培訓時偷打電動要拆組。我於 
messenger 群組中回覆如下：

 
  客觀型 (在完成任務的歷程中，每件事情都做到好但非熱情學習的學生。) 

學生姓名 詹宜倩 
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學生的改變 實際經歷小組的合作 

實證資料 
一輪始詢問：成績沒有很好可以參加比賽嗎？ 
接著，找了組員配對。 
在第二次參賽的過程中開始游離（因為隊友程式能力強）。 
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