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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 高雄市正興國小 

授課教師 楊雯婷 

教師主授科目 語文、獨立研究、情意發展 

實際授課班級數 三、四年級資優班學生 

實際教授學生總數 10 位 

 

二、課程概要與目標 

課程名稱 從太空到生活的發明家 

報紙使用 

期數及頁數 
第 123 期，第 7、9 頁 文章標題 

火星世代 穿越時空的桌上遊戲 
重返月球 穿在身上的太空船 

課程融入 

議題 

□ 性別平等教育   □ 原住民族教育   □ 生涯規劃教育     □ 多元文化教育  

□ 閱讀素養教育   □ 人權教育   □ 環境教育   □ 海洋教育   □ 科技教育  

□ 能源教育       □ 家庭教育   □ 品德教育   □ 生命教育   □ 法治教育 

□ 資訊教育       □ 安全教育   □ 防災教育   □ 戶外教育   □ 國際教育 

█ 無特定議題     □ 其他___________________________________________________ 

施作課堂 人文課 施作總節數 2 教學對象 

█ 國民小學 3、4 年級  

□ 國民中學      年級 

□ 高級中學      年級 

□ 職業學校      年級 

1. 課程活動簡介 

本課程以安妮新聞《火星世代：穿越時空的桌上遊戲》及《重返月球：穿在身上的太空

船》兩篇文章為閱讀素材，引導學生認識人類探索太空的歷程，以及科技發明如何改善

生活與解決問題。透過閱讀與討論，學生了解桌上遊戲如何模擬火星探險任務，以及太

空衣如何保護太空人在極端環境下執行工作。課程中進一步引導學生思考：「生活中的

便利是如何產生的？」、「發明家是如何發現問題並提出解決方法？」學生透過觀察、

分享與創意發想，從自身生活經驗出發，找出日常生活中的不便之處，嘗試設計能解決

問題的小發明。課程最後結合暑假作業「創意想像類發明繪圖設計」，鼓勵學生將閱讀
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所得與創意思考結合，運用圖文方式呈現自己的發明構想，培養觀察力、問題解決能力

與創新思維。 

2. 課程目標 

(1) 透過閱讀科技與太空主題文章，了解發明創造與人類需求之間的關聯，培養觀察生活

問題的能力。 

(2) 運用創意思考與想像力，設計能解決生活需求的小發明，提升問題解決與創新設計能

力。 

 

三、執行內容與反思 

1. 課程實施照片與成果 
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2. 課堂流程說明 

(1)引起動機 

展示太空衣、火星探測等相關圖片，引導學生思考太空人可能遇到哪些困難。 

提問：「如果沒有這些科技發明，會發生什麼事？」引發學生學習動機。 

 

(2)發展活動 

 閱讀《火星世代：穿越時空的桌上遊戲》與《重返月球：穿在身上的太空船》。小組討

論文章中的發明解決了哪些問題。 

 引導學生連結自身生活經驗，觀察生活中有哪些不方便或需要改進的地方。 

 運用發想單進行創意構思，設計屬於自己的小發明。 

 

(3)綜合活動 

 分享自己的發明構想與設計理念。 

 同儕回饋與交流。 

 暑假作業「創意想像類發明繪圖設計」內容，將課堂發想進一步完成作品。 

3. 教學觀察與反思 

本次課程中，學生對太空探索與新奇科技具有高度興趣，也能理解發明是為了解決特定問題

而產生。然而在進行創意發想時，部分學生較難從自身生活經驗出發，往往直接模仿現有產

品或提出天馬行空的想法，較少進一步思考生活中的便利設施、工具或科技是如何被發明出

來的，以及背後所要解決的需求。 

 

未來規劃可增加「生活觀察」相關活動，例如請學生記錄一天中使用到的工具與設備、訪談

家人生活上的不便，或透過校園問題尋找改進方案，引導學生從真實需求出發進行設計。同

時可安排更多實際案例，讓學生了解許多偉大的發明都源自於對生活細節的觀察，逐步培養

發現問題與解決問題的能力，提升創意思考的深度與可行性。 

 


