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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 國立台中教育大學附設實驗國民小學 

授課教師 黃尚偉 

教師主授科目 資優班、科學課 

班級數 30 班 

學生總數 829 人 

二、課程概要與目標 

課程名稱 登月任務 

施作課堂 
資優班 

科學課 
施作總節數 12 節 教學對象 國民小學四年級  

1. 課程活動簡介 

  「月亮」在四年級自然課是必修的內容，但除了月亮的觀測與規律的學習，月亮還有更

多有趣的天文科普和活動可以學習，激發孩子的想像力！登陸月球的阿波羅計畫更是科學史

中以古鑑今的豐富史料，學生不該只知道「我的一小步，是全人類的一大步！」這句名言！ 

  「登月任務」課程以「天文問答活動、登月 56 桌遊、安妮新聞」（登月歷史相關的活動

與素材）為主體，讓學生透過天文知識問答、登月史料補充、桌遊合作挑戰、美感新聞閱

讀，不斷堆疊科普知識、天文軼事、逐夢情懷、創意發想…，察覺與培養對天文的熱忱、想

像與憧憬！ 

   接著藉由安妮新聞 13 期第五頁「土耳其地下城的穴居生活」引導，將對登月的興趣與

想像，以「月球拼圖迷宮」進行表現和創作！每位學生創作的月球地底生活圖畫，一起拼組

成超大的迷宮！將科普、美感與想像交織出巨大的展示成品！ 

 2. 課程目標： 

（1）瞭解月球與登月的天文知識。 

（2）培養創造力的變通力，打破功能固著。 

（3）想像與創作月球的地底生活。 
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執行內容 

 

一、課程紀錄 

1. 課程實施照片 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

進行天文問答活動！老

師提問，學生舉小白板

回答問題。 

玩登月 56 桌遊，學生閱

讀任務卡片內容，進行

任務解題。 

學生發現登月 56 桌遊的

物品卡，是之前上課提

過的登月故事。 

學生閱讀安妮新聞第 1

期，專注觀看阿波羅登

月時太空人的對話。 

學生閱讀安妮新聞第 13

期，觀看螞蟻神秘地下

城的細部內容。 

學生繪畫月球拼圖迷

宮，將自己對於登月的

想像畫成地底迷宮。 

學生將完成的月球拼圖

迷宮貼在黑板上，並欣

賞別人的作品。 
全班一起完成的大型「月球拼圖迷宮」！ 
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2. 課堂流程說明 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一、 天文問答活動（四節） 

    天文問答活動是老師藉由 PPT 提出問題，讓學生以小白板舉牌的活動。天文問答活動

的重點並非是學生答對了多少題數，而是藉由提問和補充，讓學生瞭解太空競賽的歷史、

太空生活與阿波羅登月的趣事。所以題目盡量設計成有趣的選擇題，讓學生可以用猜的，

答錯也沒關係！但要認真的聽老師補充。 

1. 上課流程： 

(1) 發給每位學生小白板、白板筆和衛生紙（板擦），老師準備問題 PPT。 

(2) 老師提問有關於月球、太空競賽、登月等相關問題，讓學生在小白板上作答。等全部

學生作答完畢，再舉牌確認答案。老師說明正確答案的內容，並補充相關天文知識。 

 

 

2. 示範題目： 

 第一隻飛上太空的動物是什麼？（黑猩猩、雞、狗、豬） 

 萊卡是第一隻太空狗，是怎麼挑的？（從小培養、家狗、流浪狗、海選報名） 

 萊卡是母狗，為什麼選擇母狗？（複選）（個性比較沈穩、比較耐餓、尿尿方便） 

 太空人如何大便？（複選）（用水沖的馬桶、用袋子、用空氣吸引、用刀刃旋轉） 

 

一、天文問答活動(4 節) 

二、登月 56 桌遊(4 節) 

三、安妮新聞閱讀(2 節) 

登

月

任

務 

四、月球拼圖迷宮(2 節) 

以問答舉牌遊戲，學習天文與登月的知識。 

合作桌遊挑戰，以物品在月球上存活 56 天。 

閱讀安妮新聞的登月報導及地下穴居迷宮。 

共同繪圖與創作月球地底生活的拼圖迷宮。 
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3. 示範 PPT： 

 

 

 

 

 

 木星是氣體星球，無法登陸。而且木星聞起來是臭雞蛋味，太臭了，無法登陸！ 

 海王星是液體星球，可以登陸。但從地球飛到海王星，單趟就要 19 年太久了！ 

 金星距離我們近，但金星因為溫室效應，導致溫度高達 470 度，會變烤雞！ 

 太陽的溫度高達 5000 多度！登陸太陽會直接變灰燼！ 

 適合登陸的是月球和火星。目前人類登陸過月球，使用探測號登陸過火星。 

 

二、登月 56 桌遊（四節） 

「登月 56」桌遊是為了進行「登月任務」課程所自製的桌遊合作遊戲！ 

遊戲中玩家們扮演前往月球進行 56 天殖民計畫的挑戰者！玩家們必須用手上僅存的 40

樣物品，解決每天發生的任務及問題！如何靈活運用物品，打破「功能固著」的限制，讓

物品發揮出意想不到的使用方式！為了增加學生對於阿波羅計畫的瞭解，桌遊中的卡牌都

是跟登月有關的人物、事件或物品，並且有詳細的文字說明。其中物品卡的部分是阿波羅

計畫登月太空人在月球上的遺留物（例如：月球車、太空套靴、全家福照片…）。卡牌中的

物品或事件有很多耐人尋味的登月歷史和科學知識，讓學生在遊戲的過程中，運用團隊的

智慧和想像力，增進天文知識和創造力！ 

 

 

 

 

 

 

 

自製的登月 56 桌遊 登月 56 桌遊的相關配件 任務卡和物品卡 
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1.遊戲流程： 

(1) 每位學生撰寫物品清單表，寫出自己覺得上月球生活需要帶什麼樣的東西。所有玩家

加起來的物品一共 40 樣。 

(2) 完成物品清單表後，大家輪流分享自己帶的東西的長相、尺寸和性質，讓同伴之後能

夠靈活運用該物品。 

(3) 每人輪流抽牌卡，每一張卡牌都有一項任務，學生要根據攜帶的 40 樣物品，試著解決

卡牌上的任務。如果成功解決，再抽下一張。如果無法解決，必須扣卡牌上的星等。 

(4) 卡牌中有時會抽到物品卡，抽到的物品卡可當作解決任務的物品使用。 

(5) 當將 56 張卡牌全部完成，或是 10 顆星等都全部扣完，則結束遊戲。 

 

2.「登月 56」桌遊介紹 

(1) 任務卡 88 張：各種與登月相關的任務挑戰，下方的提示可以引導學生思考任務的解決

物品。中間欄位是有關於月球特性或阿波羅計畫的史料補充。 

 

 

 

 

 

 

(2) 物品卡 20 張：將阿波羅計畫的太空人遺留在月球的各種物品製作成卡片。在遊戲中可

以補充物品同時認識登月的故事。 
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3.「功能固著」與「功能變通」 

「功能固著」是指「人們知道了一些事物的固定的作用和功能之後，就會習慣性的認為

這些事物就是用來幹這些事情，而忽視了這些事物的其他方面的功能。（維基百科）」。

例如看到鐵鎚，只會聯想到釘釘子。在梅爾（N.R.F.Maier，1933）設計的實驗中，測

試者必須將天花板垂下的兩條繩子綁在一起。但當測試者抓住其中一條繩子，手就搆不

到另一條繩子（如下圖）。但桌上有一把鐵鎚，可以幫忙解決問題！實驗解法是將鐵鎚

綁在一條繩子上，將這條有鐵鎚的繩子擺動，變成單擺不斷晃動，就能夠抓住另一條繩

子。因此鐵鎚不一定是鐵鎚的功能，可以當單擺的重物，甚至也能夠敲擊高爾夫球、當

啞鈴健身、挖洞埋東西、插在地表上當標竿……。「登月 56」遊戲就是訓練學生脫離功

能固著的盲點，培養功能變通的創造力特質。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

三、安妮新聞閱讀（二節） 

    學生能夠擁有靈活的想法和創意，需要各種層面的刺激和堆疊。教師提供安妮新聞，

補充學生在天文科普、科學新知和美感教育的不足。讓學生邊閱讀安妮新聞，邊提出問題

或想法與教師討論。「登月任務」課程提供的安妮新聞有以下三期： 

1.第一期（P1-10）：太空探索的導讀、阿波羅 11 號登月對話、太空裝的功能、著名的太

空船事蹟、關於太空的電影……，藉由各種面向關於太空的圖像與文字，豐富學生的視野。 

2.第十一期（P3-5）：重返月球的阿提米絲計畫、平民上太空的太空任務、火星上生命生存

的可能性，提供關於太空與登月的最新新知！ 

 

（圖片引用自 http://mercercognitivepsychology.pbworks.com/w/page/61206602/Functional%20Fixedness） 
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3.第十三期（P4-5）：螞蟻神秘地下城的圖畫、土耳其地下城穴居生活的圖畫（見下圖），

這二幅地下城的圖，是為了引導學生思考與創作下一個活動「月球拼圖迷宮」！學生可以

從螞蟻和土耳其人的地下城察覺，地下空間是由很多區塊組成，每個區塊會有各自的功

能。區塊和區塊之間會做垂直、水平之間的連接，串連出一個大型的迷宮都市！ 

 

 

 

 

 

 

 

四、月球拼圖迷宮（四節） 

    在「登月 56 桌遊」課程提到，如果人類要居住在月球，為了避免躲避太陽輻射與微塵

隕石的襲擊，會居住在地底下的「熔岩隧道」中。「熔岩隧道」是月球岩漿流動的通道，後

來月球岩漿冷卻，形成了很大的地底洞穴。 

    教師提出請全部學生一起創作一幅月球地底生活的拼圖迷宮！請學生思考在熔岩隧道

中生活的樣子，會有什麼樣的房間和事件。藉由「天文問答活動、登月 56 桌遊、安妮新

聞」累積的科學新知進行登月生活的創作和繪畫。 

 

    月球拼圖迷宮的創作方式如下： 

1. 教師將白紙和咖啡色雲彩紙裁成 A5 大小。 

 

 

 

2. 教師事先將白紙的四邊以鉛筆標示出通道位置，讓學生拼圖時，通道能夠互相連接。 

 

 

 

螞蟻神秘地下城 土耳其地下城穴居生活 
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3. 學生將白紙的通道位置進行創作和連線，將多餘的部分裁切掉。剩下地底的洞穴空間。 

 

 

 

4. 在白紙上繪製月底生活的圖畫。 

 

 

 

5. 將繪製好的白紙貼在咖啡色雲彩紙上，完成自己的月球拼圖迷宮。 

 

 

 

6. 將月球拼圖迷宮背後貼上磁鐵，貼到黑板上，與其他人作品進行拼圖，組成超大迷宮。 

 

 

 

 

 

 

 

7. 教師一共準備 10 種模組，讓學生拼圖時能夠靈活的組合。 
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8. 學生可再針對這些模組進行創意的設計，例如封口的洞穴；邊角的轉角；

埋在地底下的骨頭和礦物；岩石裡的塗鴉；單獨的小圖案，背後貼上磁

鐵，可隨時移動。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、教學觀察與反思 

1. 問答比賽避免競賽計分： 

    天文問答活動是學生舉牌回答問題，一開始為了增加學生學習動機，我採用計分制，

答對的同學會累加分數。但是計分方法實施後，發現學生反而太在意得分，會不斷抓同學

的錯誤或是答案的語病，反而沒辦法專心的聽老師的天文補充。後來就把計分制取消，跟

學生強調答對答錯和成績完全無關，學生才能夠開心的投入在沒有壓力的問答遊戲中。 

2. 登月 56 桌遊的補充資料： 

    登月 56 的任務卡原本只會在 PPT 上秀出問題，而問題提示或是天文補充，都是靠老

師口頭的補充！但是老師這樣不斷補充會很累，而且沒辦法讓學生自己玩。於是後來將任

務卡設計成「除了任務問題外，同時有問題提示和天文補充內容」。讓學生抽到卡牌就可以

直接閱讀和吸收天文知識。 

以白紙剪出骨頭，貼在岩

石中。 

在岩石中塗鴉，並做出轉

角的通道。 

可獨立移動的小圖案，背

後貼磁鐵。 
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3. 月球拼圖迷宮的模組要夠多，才會靈活： 

    一開始的月球拼圖迷宮，我只有提供學生五種模組，但是當學生畫完貼在黑板上後，

我才發現拼圖迷宮的路線變得很單調，只會出現一種排列方式（如下圖），於是趕快在下一

組提供了更多的模組（特別是單邊出口的模組），讓拼圖迷宮的路線看起來會比較多樣。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

只有五種模組產生的迷宮路線很單調，只有一種排列方式。 

使用十種模組產生的迷宮可以任意的改裝和組合，路線多變。 
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4. 美感教育豐富了科學課程的實作： 

    原本我的科學課程只有「天文問答活動」和「登月 56 桌遊」，這次加入

安妮新聞的計畫，我補充了「安妮新聞閱讀」和「月球拼圖迷宮」的創作。

「天文問答活動」和「登月 56 桌遊」活動會讓學生對於天文有很高的興趣，

會在課堂上不斷的問與天文相關的問題。但在「安妮新聞閱讀」和「月球拼

圖迷宮」活動加入後，發現有迷宮創作的機會讓學生對於天文的熱忱和想像

力大爆發！學生會很激動的討論自己想畫的迷宮內容，當在迷宮作畫時會自

己不斷的偷笑。將作品貼在黑板上後，還會不斷的分享和討論別人的作品。

甚至產生很多原本我沒有預想的畫畫創意（例如埋在地底下的骨頭人、在岩

石中塗鴉和寫字、製作出可任意移動的外星人圖案，並不斷的更改外星人的

位置，且樂在其中）。安妮新聞課程的加入，讓科學興趣不再只停留在起點，

而是在紙筆之間不斷的揮灑與實踐！ 

 

三、學生學習心得與成果 

1. 學生共同完成的「月球拼圖迷宮」 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 學生回饋單 










