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美感智能閱讀概述 

一、基本資料 

辦理學校 臺中市立外埔國民中學 

授課教師 蘇心瑀 

教師主授科目 視覺藝術 

班級數 2 班 

學生總數 40 名學生 

 

二、課程概要與目標 

課程名稱 「因需求，生創意，激發明」---安妮新聞與創意設計 

施作課堂 視覺藝術 施作總節數 2 教學對象  國民中學   8   年級 

1. 課程活動簡介 

          從人們原始需求開始，在生活中因種種事件發生，產生需求而發明好用物品、

因意外事件或靈感乍現而產出創意經典零食，而這一切都是需經歷「體驗、觀察、思考、紀

錄」，然後不斷的執行實驗或繪製設計圖修改，最終製成成品，在符合使用者種多需求後成

為經典物品。 

      本課程於第一堂利用『折紙杯裝水』、『描圖紙繪製求生』2 種遊戲引起動機，讓

學生閱讀主題內容後，分組填寫在 ORID 學習單上 (學習單來源：翻轉教育提供。圖片來

源：《ORID 討論法、有效溝通學習單 提升思辨與表達！》) 

       第二堂使用平板找出(1)~(5)相似的發明物，由各組分別扮演不同帽子的思考方

向，寫【六頂思考帽】學習單並發表。(學習單來源：翻轉教育提供。) 

(1) 曠野拓荒(野外求生技能+製作生存道具) 動機引起導讀(P6-9) 

→折紙杯裝水、描圖紙繪製求生 

(2) 吃食創意(洋芋片、冰淇淋、易壓扁飲料容器) 

(3) 生活玩用設計(便利貼、座椅) 

(4) 工具與機器(工具箱、微波爐、住宅修復王)  

(5) 科技程式  
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 2. 課程目標 

◆使用 ORID 學自我提問  運用在讀報，探討新聞相關議題，讓學生以簡單的提問架構，從

經驗感受串聯到最後的決策與行動 

◆練習【六頂思考帽】對思維模式進行分解，然後按照每一種思維模式對同一事物進行思

考，最終得到全方位的思考。 

 

執行內容 

 

一、 課程紀錄 

 

1. 課程實施照片 
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2. 課堂流程說明 

(1) 第一堂：利用『一張折紙杯+裝水喝掉』、小組競賽實踐「體驗、觀察、思考、紀錄」，

從體驗切入，觀察用一張紙摺成紙杯方式步驟、思考如何快速的摺出紙、裝水裝多少

及多久會破掉漏水？ 在大自然中有沒有其他取代性材料？ 

(2) 在利用『描圖紙』蓋在安妮報紙的野外求生主題上，繪製出自己的想法，繪製完畢

後，將自己繪製的東西用 ORID 學習單表現出來，完成學習單後由各組發表。 

(3) 第二堂：2 人一組，使用平板找出(1)~(5)相似的發明物，每組選擇一個物件即可，但

需要有發明過程故事及物件代表性，找到之後使用【六頂思考帽】學習單(學習單來源：

翻轉教育提供。)分別扮演不同帽子的思考方向，每人須擔任 2 中不同顏色的帽子，將討

論物件及討論過程記錄下來。不同帽子的扮演角色如下： 

⚫ 白帽：代表「資訊」，提出事實，充分收集數據，言談中立客觀 

⚫ 紅帽：代表「感覺」，是不理性、不中立的情緒釋放，說出直覺與感受 

⚫ 黃帽：代表「正向」，專注在發現價值，樂觀思考建設性結果，追求機會 

⚫ 黑帽：代表「負面」，提出合邏輯的否定，挑戰事實與數據，指出問題跟風險 

⚫ 綠帽：代表「創造」，專注在尋求新的點子跟途徑，創造新選項或替代性方案 

⚫ 藍帽：代表「管理」，安排整體思考程序，公正冷靜，觀察討論後做出摘要總結 

 

二、教學觀察與反思 

1. 學生對於自行搜尋「具時代影響力、經典代表性的發明物」有其難度，搜尋出的代表物

件未達上述條件。以至於在分組討論思考、摘要總結上過於淺薄，但在創新聯想及替代性

方案上，學生有令人驚喜的回應。 

2. 【六頂思考帽】的運作方式稍顯生疏，對於所扮演的「顏色帽角色」會不大理解要回答

什麼，可調整成請各組將物件圖片投影在大螢幕上，先由全班作共同討論，6 頂思考帽由

各組擔任，示範一輪後，再交回由各小組運作。 

3. 學生們於第一堂導入動機的小遊戲投入認真。但節數稍嫌少，可融合主題加入個人創作

做進一步深入的聯想創意繪製。 

 

 


