
 

方案摘要表	

一、創新教學背景：如配合政策、學生促發等	

2015 年聯合國發表「2030 年永續發展目標」，SDG10 為減少國內與國家間的不平等，確保人民能夠

擁有平等的機會。在教育現場現行融合教育的政策之下，幾乎每班都有特殊需求學生（以下簡稱特殊

生），如何讓特殊生與一般學生共融學習與生活，成了所有教師在教學設計與班級經營時的重要方向。	

在上述理念下，這門「議題探索-『礙』設計：共融思考與平權倡議」課程應運而生。本團隊由國

文、數學、特教、輔導科教師共同授課，並引進校外機構與需求方合作主題計畫，共同引導高一校訂課

程近 80 位學生從認識 SDG10 作為起始，辨識出社會因不同性別、種族、身份等差異，而存在許多不平

等的現象，亦帶出全方位及通用設計之融合概念，進一步聚焦探究心智障礙者的困境和需求，透過「議

題實境解謎遊戲」、「易讀文本」的實作，進行身心障礙倡議行動以及提升心智障礙者資訊近用權。	

二、教學目的或能力指標	

教學目的	

透過「心智障礙者體驗活動」、「心智障礙者現身說

法」與文本、小說、繪本引導學生在課程中閱讀查詢

相關文獻，了解心智障礙者在易讀服務及資訊平權的

困境與需求；藉由「議題實境解謎遊戲設」實際參與

身心障礙者倡議行動；「易讀文本設計」以實踐心智

障礙者社會參與及提升資訊近用權的目標。	
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本課程 12 項學習重點	

上學期	

1. 2030 年永續發展目標 SDGs	

2. 全方位設計與通用設計學習	

3. 心智障礙者困境與需求體驗	

4. 小說閱讀學習閱讀理解策略	

5. 資訊近用與身心障礙者倡議	

6. ICT 科技資訊融入教學成果	

下學期	

1. 企劃討論、安排與擬定	

2. 資料蒐集、篩選並分析	

3. 心智障礙者參與及合作	

4. 邀請相關機構審訂實作	

5. 易讀文本研究實作出版	

6. 學習歷程回顧以及反思	

	

三、創新教學之理念與作法	

創新策略	

本課程結合「設計思考」策略，透過「心智障礙者體驗活動」、「心智障礙者現身說法」與文本、小

說、繪本引導學生在課程中閱讀查詢相關文獻；「議題實境解謎遊戲設計策展」幫助學習者建構一個

具有趣味又有意義的議題體驗及倡議行動，增加學習者的議題策展力與遊戲思維力，吸引遊戲參與者

主動參與並創造深刻難忘的情境體驗；與政府機關/教育研究單位開發出「易讀文本設計」，以實踐心

智障礙者社會參與的目標。	

PTS 教學法實踐	

透過跨學科知識統整方式，以議題引領教學內涵，採用主題式活動進行學習，並邀

請社區人士、企業雇主需求方共同參與主題式活動的規劃與設計，提供資源與資訊

使課程內容更趨真實社會所需。	



 

真實情境融入	

結合「設計思考」策略，以小組合作團隊力量解決問題，共同觀察、探究、實作，

並引入真實情境的整合並應用知識與技能，帶領學習者看見服務對象在政治參與、

醫療與健康、文化、福利服務、防災等社會參與需求。	

自主性學習	

大量的分享與提問，激發學生思考與反思能力；將習得知識轉化為「議題實境解謎

遊戲設計」與「易讀文本設計」產出，達到實作能力與實踐的學習目標。運用彈性

學習時間，陪同學習者自主學習研究 Line@、Genially、scratch 或其他軟體設計遊

戲，達到 ICT 科技融入教學的目標。	

實施方式	

實施步驟	 作法與歷程	

議題介紹	

1. 議題討論（SDG	10、不平等現象與我們的關係、影響族群）	

2. 「全方位設計」、「通用設計」：身心障礙需求融合於社會	

3. 心智障礙者的社會參與與資訊近用權	

		

閱讀理解	

與	

體驗同理	

4. 青少年小說《爬樹的魚》文本導讀與探討（理解與同理）	

5. 心智障礙者體驗與反思（理解與同理）	

6. 爬樹的魚學習單、閱讀理解策略教學與應用	

7. 易讀文本的意義、存在目的、易讀文本閱讀、評價賞析	

資料蒐集與

分析	

8. 身心障礙者權利保障法規議題	

9. 分析政府機關出版的易讀文本	

議題實作	 10. 議題實境遊戲設計教學	
成果發表一	 11. 議題實境遊戲發表與倡議	
外部資源	

共同參與	

12. 與心智障礙者互動交流，促進共融思考	
13. 與陽明教養院團隊合作	

方案發想	 14. 撰寫企畫書	

解決問題	
15. 易讀文本轉譯實作	 16. 教師、同儕、專家審查	

17. 邀請需求方共同參與主題式活動的規劃與設計	

成果發表二	
18. 易讀文本出版品	
19. 易讀文本實作發表	

四、創意教學成效評估（明確或可衡量）:（可參考附件六「成效參考指標」）	

ü 增進知識運用能力：透過議題介紹與討論，學生了解 SDGs 的核心概念，關注與心智障礙者相關的
項目，並以實作成果如設計遊戲、製作易讀文本等，體現對知識的轉化和靈活應用。 

ü 培養欣賞、表現、審美及創作能力，且創作新穎細緻，技能正確熟練：透過跨領域教師團隊，將
實作類型擴大，含括解謎型的議題實境遊戲、各類場所需要的易讀文本創作，並搭配組別的投影片

報告資料，還有為各專題量身訂做的評分系統，使學生的創作、鑑賞、評析等能力都同步提升。 
ü 培養表達、溝通和分享的知能：透過課後回饋、小試身手與發表機制，使學生能利用分組討論形

式，總結概念、表達思想及反饋；也能利用紙本進行作答、提問及學習旅程回饋單，增加課程的表

達管道，強化師生間的溝通意願，也增益分享內容的質感。 
ü 發展尊重他人、關懷社會的人文素養：透過陽明教養院院生的分享交流，搭配專家學者對學生實作

成果的審查，讓學生能以合宜的方式看待心智障礙者，以正確的觀點同理心智障礙者，以尊重的態

度與心智障礙者互動，進而將課堂領略的感受，運用於自我、群體、社會實踐各面向的關懷。 
ü 增進規劃、組織與實踐的知能：「任務制」的實作規劃，讓學生依據屬性與能力分工合作，再導入

「企畫書」的撰寫，使課程與實作的分配皆有明確的進度、可用的器材、諮詢的對象，以及發表的

流程，讓每次的成果能按部就班推動、產生。 
ü 提升運用科技與資訊的能力：運用Google	classroom、Canva、Line@、Genially、scratch 等程式，搭

配雲端教室及 Chromebook，使分享素材多元化，資訊檢索和組織更流暢，提升學生科技應用素養。	

ü 培養獨立思考與創造性思考的能力，結合邏輯分析與聯想性思維：上學期學生透過議題實境遊戲軟
體的學習，獲取設計謎題的思考力，更創造出具邏輯性的成果；下學期主力推動的編輯易讀文本，

讓學生將一般文本以符合易讀指南的形式，創造出具聯想性和實用性的成品。 
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