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壹、課程計畫概述 
一、課程實施對象 

申請學校 桃園市立武陵高級中等學校 
授課教師 姜昌明 
實施年級 一年級 

課程執行類別 創意課程/設計教育課程一學期 6-18小時 
普通型高級中等學校 

班級數 18 班 
班級類型 v 普通班  
學生人數 684 名學生 

二、課程綱要與教學進度(以下紅字部分為舉例說明) 

課程名稱：世界文明史中的遊戲設計-花園迷宮 

課程設
定 

發現為主的初階歷程 
■探索為主的中階歷程 
■應用為主的高階歷程 

每週
堂數 

■單堂 
□連堂 

教學對象 
■高級中學 一 年級 
□職業學校    年級 
□國民中學    年級 

學生先修科目或先備能力： 
* 先修科目：無 
* 先備能力：使用美工刀 
 

二、 課程活動簡介（300 字左右的整體課程介紹）： 
  從世界花園的歷史中發現迷宮的角色。迷宮與遊戲的設計的關連性的活用是課程的重點。遊

戲說也是藝術起源理論之一。育教於樂，遊藝於樂，是課程的策略。 
世界史中的花園，無論是宮廷的附屬或是教會的附屬，設計從幾何的安排出發，呼應建築的結

構，相依相存，相輔相成。如同知識的學習，理性的學科與感性的學科相依相存。迷宮在設計

中，扮演一種過渡的角色，幾何設計被抽像地打破。迷惑的效果愈好，愈受觀迎。但它卻是源

起於幾何的安排。本課程，創意設計部份，即源起於這種衝突的戲劇性。 
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 二、課程目標 
 美感觀察 

世界花園中的幾何設計，對稱不對稱，統一不統一，規則與不規則的搭配應用。 

 美感技術（課程中學生學習的美術設計工具或技法，請列舉一至三點） 

美工工具操作，立體構成。 

 美感概念（課程中引導學生認識的藝術、美學或設計概念，，請列舉一至三點） 

設計思考、花園的美術史與設計史、美的形式原理，空間安排的仿效。 

 其他美感目標（融入重大議題或配合校本、跨域、學校活動等，可依需要列舉） 

公共空間的設計案例分析。 

三、教學進度表（依需要可自行增加） 

週次 上課日期 課程進度、教學策略、主題內容、步驟 

1 3 月 3 周 單元目標 認識世界史中的花園設計與其幾何學基礎。 
  操作簡述 花園設計的案例分析，筆記與製圖。 

2 3 月 4 周 單元目標 迷宮設計的案例分析。 

  操作簡述 

1 從各種出版品與世界花園史的案例分析迷宮的設計
邏輯。 
2 尋找台灣土地上的迷宮設計。有意的迷宮設計；無
意的迷宮效果。 
(1)迷宮出現在遊樂區、森林遊樂區的作法有那些差異
與特色。 
(2)建築物中的迷宮現象，分析其原理。 
3 綜合以上實例，發展設計的靈感，營造戲劇性。 

3 4 月 1 周 單元目標 平面設計的迷宮製圖 

  操作簡述 
1 平面設計的迷宮製圖草圖製作與機關設計 
2 發展迷宮設計的可調控難度。例如改變滾珠的質量、
數量會發生的變化。 

4 4 月 2 周 單元目標 迷宮的立體製作一 
  操作簡述 迷宮材料的準備，紙盒，透明片與迷宮路徑材料製作 

5 4 月 3 周 單元目標 迷宮的立體製作二 

  操作簡述 

在紙盒中，根據草圖將之立體化。以珍珠板裁成一公
分高，作為路徑之間隔，黏貼之。 
完成的迷宮的路徑均封裝在透明片內，使滾珠運動
時，不會有外溢現象。並設計滾珠填入口，可以調整
滾珠的數量與質量。 

6 4 月 4 周 單元目標 迷宮的立體製作三 

  操作簡述 
1 繼一與二流程，完成後黏上透明片與加入滾珠。 
2 迷宮完成時，封測可調控難度的實際效果，是否如
預期。並訂定遊戲規則，開放公測。 
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四、預期成果：（描述學生透過學習，所能體驗的歷程，並稍微描述所造成的影響） 
學會遊戲關卡設計手法的分析、歸納與創造。 

理解遊戲設計的文化史養分，讓遊戲不只遊戲。 

讓良率達 9 成，一起公測，育教於樂，遊藝以樂。 
 

五、參考書籍：(請註明書名、作者、出版社、出版年等資訊) 
參考書籍： Gabrielle van zuylen(1998)《世界花園》台北，時報文化。頁 59。 
 馬風林(2005)《新藝術》。湖北，湖北美術出版社。頁 101。 
 《莫內》(1997)光復書局編輯部。臺北，光復書局。頁 98。 
 Paul Hayes Tucker,(1995) Claude Monet-Life and Art, New Haven & London. Yale University Press,  
 Monet’s Years at Giverny: Beyond Impressionism(1995),New York. Metropolitan Museum of Art,  
六、教學資源： 
中央大學藝文中心，桃園市文化局，橫山書藝館，美術學科中心，桃園市高中課程中心 

桃二區均質化計畫夥伴學校 
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貳、課程執行內容 
一、核定實驗課程計畫調整情形 
   原計畫是為花園迷宮設計的美感課程。唯因時間的重疊與經費支用材料費上

的受限，改為少數人執行的電燒設計。但著重在活動的設計上。在開發這種電烙

鐵工具在課程應用中，其不會退色不畏風雨的特質可以開發成什麼樣的課程。配

合我校的校本特色課程，可以有什麼形態的介入與強化效果? 因此做了課程上的

修正。 
    花園做為迷宮的設計，是西式宮廷設計中用來引人入勝的庭園設計概念。筆

者將這概念衍申為進入大自然的誘因。縱使這學期的迷宮製作計畫被擱置，但依

然以誘使學生能進入大自然的最核心課程設計，讓電燒作品可以進入大自然中。

所以從電燒技法，到電燒鳥屋與繪馬。進而在攀木課程中掛上鳥屋與繪畫。最後

進而是燒印金剛杖進入玉山國家公園，登頂玉山。 

二、6-18小時實驗課程執行紀錄 

課堂 1 

A 課程實施照片： 

電燒技巧的應用。如何活用電能轉熱能的

概念。 

 

 

B 學生操作流程： 

電燒技巧的應用。如何活用電能轉熱能的

概念。 
使用電阻製圖，調子的深淺是靠速度。速

度慢就黑，快就淺。 
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C 課程關鍵思考： 

電燒技巧的應用。如何活用電能轉熱能的

概念。 
電燒的專注，可以讓學生沈迷於製作中。 
學生最苦惱是草稿製作。教學技巧上，可

以書法轉印技巧，將圖與字轉印在木板上。 
這等於是上學期書法轉印技術的活用。 

 

 

課堂 2 

A 課程實施照片： 

電燒技巧的應用。 
解決圖像轉印技術深淺技巧的活用，搭配有

意義的圖片。 
活動的設計是鳥屋字體的燒製與繪馬的燒

製。 

 

 
 

B 學生操作流程： 

繪馬燒製完成後，搭配校園鳥屋施放課

程，學生必須將繪馬掛上樹。 
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C 課程關鍵思考： 

既然學生要燒圖，老師也可以提供一些有意

義的選擇。如名人書法。 
而名人書法的典故也可以一併提供給學生。

學生可以在用心用力花時間燒印的過程中多

得到一些燒好燒精緻的動機。 
名人，可以是台灣史上的名人，但不必是書

法名家。從歷史典故去強化，學生對名言會

更深刻記憶。 

  

課堂 3 

A 課程實施照片： 

將名言繪馬掛在樹上的行動開始了。 

 

 

B 學生操作流程： 

學生必須結合繩索攀木技巧，將繪馬掛上樹。 
包含有效的繩結與合宜的樹枝選擇。 
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C 課程關鍵思考： 

學生的作品，有一件被高高憑自力懸掛在校

園樹上。會是他們高中生活記憶中難忘且可

以討論很久的話題。就像是花園迷宮走完一

遭的成就。 
如何創造課程的附加價值比起課程本身往往

更有教育意義。 

 

 
 

課堂 4 

A 課程實施照片： 

玉山金剛杖的製作。 
金剛杖是日本遍路朝聖傳統的道具。在杖上

燒印的作法，是到此一遊的記錄且有神同行

的保障。 
在已經多次登山行程的燒印紀錄之後再燒

印，有歷史傳承感。 
今年有登玉山計畫，所以登山隊員得先選一

支，開始燒印自己的名字的登玉山 logo。 

  

B 學生操作流程： 

轉印姓名 
轉印 logo 
用電燒筆燒印 
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C 課程關鍵思考： 

學生的作品，有一件憑己力燒印的過程。如

同在日本爬富士山時的金剛杖。學生們必須

一筆一筆才能燒印棍上，快不得是其修養的

練就。 
登玉山的 logo 則是取材自 100 年前台灣高校

上的登新高山 logo 改編而成。自有一種傳承

與再發揚意味。 
金剛杖，比市面上的登山杖沉重許多。一樣

因為它可以創造課程外的附加價值，自然更

有教育意義。這沈重，就是教育的代價。  

課堂 5 

A 課程實施照片： 

無論如何都要燒上去的決心。就是無論如何

要登上玉山的決心。 

 

 

B 學生操作流程： 

完成後的金剛杖。上面的關鍵字有十三

人同行。就是這次登玉山的人數。 
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C 課程關鍵思考： 

出發前的合照。十三人同行，出自遍路朝聖

的二人同行。二人同行，是指同行者為弘法

大師。但我們的十三人，是全隊十三人。典

故，可以加分行為的動機，讓製作與出發更

有動力。 

 

 

課堂 6 

A 課程實施照片： 

在玉山登頂時高舉金剛杖的一刻 

 

B 學生操作流程： 

登山途中，正確使用金剛杖有助於重心的平

衡。就像人生途中，有夥伴同行，有助於人

生跌撞間能維持平衡。 
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C 課程關鍵思考： 

美感設計的應用，流於形式的設計，固然是

一個方向。但有效應用在其他課程的活動設

計中，可以更具體看到它的加值效果。 
Logo 的設計，在一根金剛杖上得到了跨時間

的傳承，然後重新復活在登玉山的路上。玉

山身為全台灣最多名人理所當然要攻克的巔

峰自然也是最多名人留下名言與感受之所。

用朝聖的心態與道具登頂，自然更能跨時空

地感通。 

 
 

三、教學觀察與反思 
美感設計的特質，若能回到教學的本身，配合其他領域的活動，而不是落在無指

涉與遙遠的未來議題或是假想的公共場域，已經很能夠發揮存在感。若更加上情

境的設計、若更加上設計史的典故，不需為了實驗而實驗，它更創造了設計力的

存在價值。美術專業的本位，能夠更被証明。繼續努力。 

四、學生學習心得與成果 

以下是桃園版的遍路朝聖作業，一口氣 12間廟宇朝聖 
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