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方案全文-走讀西屯，玩轉編程 

壹、創新教學背景: 

本園長期以 STEAM 教育及在地走讀

學習為校本課程主軸，並以學校願景-

「SITUN 的諧音 See & Turn」作為教育

實踐的核心精神，強調引導幼兒看見生

活中的問題與學習契機，轉化為實踐探

索與行動的歷程。在日常教學中，教師

觀察到(See)幼兒對積木建構與編程機

器人操作的高度興趣，常主動嘗試讓作

品移動或規劃路徑，並自然產生對方

向、空間與任務解決的討論。依此幼兒

的學習動機，教師進而將程式課程轉化

為(Turn)具系統性的編程+在地+創新的

邏輯發展課程。 

本課程依循幼兒園課程綱要核心素養理念，以幼兒生活經驗為起點，結合積木建構、編程機器人、

校園探索與社區走讀，引導幼兒發展語言表達、邏輯推理及問題解決能力。教學設計以本園「See & 

Turn」校本課程精神為核心，從校園地圖探索中「看見（See）」方位與路徑規劃，進而連結社區走

讀經驗，透過操作機器人、輸入指令、觀察結果及反覆修正的歷程，逐步理解指令與行動之間的關聯。

幼兒在真實情境探究中，從問題解決者「轉化（Turn）」為問題發現者與設計者，並在認識在地文化

的過程中創造故事與遊戲，建立與自己、他人及環境的連結與互動，展現探索、創新與實踐的學習。 

貳、教學目的或能力指標 

本課程以幼兒興趣為出發點，透過編程機器人結合校園與社區地圖探索，培養幼兒在真實情境中

運用多元能力進行學習與互動，建構邏輯推理能力。並進一步創造出屬於自己的生活故事，發展成遊

戲體驗，強化語文發展能力。教學目的如下： 

一、看見問題：以編程機器人程式語言學習為基礎，引導幼兒從最熟悉的校園與社區環境出發，透過

實際走讀與觀察，「看見」現實生活中的空間情境與可能面臨的探索任務（例如：如何從學校走到古

蹟？遇到道路堵住怎麼辦？）。培養幼兒對周遭環境的覺察力，並回歸走讀地圖學習理解基本方位與

路徑概念，將真實情境轉化為具體的問題意識。 

二、思考需求：在看見環境中的路徑與任務後，幼兒透過同儕討論與學習區探索，思考如何運用編程

機器人串聯在地故事與完成挑戰。過程中，孩子不斷輸入指令、觀察結果並反覆修正策略，逐步理解

順序、方向與因果關係，培養運算思維、語言表達及合作解決問題的能力。 

三、轉化連結：這是本課程的核心實踐。教師引導幼兒將編程機器人從單純的科技教具，「轉化」為

探索在地文化與連結校園情感的創新載體。在真實情境的走讀學習中，幼兒的思維從原本的「問題解

決者」，轉化為「問題發現者」與「問題設計者」，將冰冷的程式與溫暖的文化、環境進行深刻的意

義連結。 

四、創造遊戲：融合科技、語文、美感與在地文化學習，鼓勵幼兒運用生活經驗創造故事情境與遊戲

關卡，在合作互動與自主探索中展現創意，實踐「看見並轉化」的學習歷程。 
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  參、備課分析 

  一、學習環境規劃 

  (一)教室平面圖及環境

 

  (二)智高編程機器人區規劃 

 

  二、參考資源 

  1.智高實業股份有限公司。（2018）。#1403創客牆－方塊積木組。 

  2.智高實業股份有限公司。（2021）。#1205A邏輯程式教育機器人 2.0－初階版。 

  3.智高實業股份有限公司。（2021）。#1205B邏輯程式教育機器人 2.0－進階版。 



3 

  

肆、創新教學之理念與作法 

一、創新策略:  

本課程跳脫傳統以指令教學為主的編程方式，改以「生活情境中的問題解決」為核心。透過校園

與社區地圖、故事任務與角色想像，引導幼兒在有意義的情境中進行編程操作，將科技學習與語文、

美感及在地文化自然融合，形成跨領域的創新教學模式。 

核心在於將抽象的指令具象化，並將室內外生活環境轉化為學習場景。透過 SEE & TURN（看見並

轉化）的主要過程，引導幼兒在熟悉的場景中進行編程，輔以思考和創造，實現科技與生活的深度結

合。 

策略一：「看見」生活經驗和程式的連結 

教師將教室角落、家庭空間與生活動線轉化為編程地圖，幼兒透過身體移動、空間觀察與格線操

作，建立「真實空間—身體經驗—符號指令」的連結，並延伸至校園與西屯老街、逢甲夜市等真實場

域。將抽象程式具象化，培養方向感、數概念與初階運算思維。 

策略二：「思考」真實場域和編程的連結 

透過教室-校園-社區編程地圖，引導幼兒思考並串聯起點與終點的路線與故事，將生活走動路線

與編程機器人的移動做連結，進而發展屬於自己的故事。創造故事同時，也加入故事場景設計，通過

積木媒材製作場景時的限制，發現可藉由使用多元媒材進行動態美感創作，落實跨域學習整合精神。 

策略三：「轉化」程式科技和生活的實踐 

本策略旨在將編程機器人轉化為探索在地文化與連結校園情感的創新，引導孩子思考如何讓編程

機器人將生活經驗具體呈現。適逢園內各項活動，藉由故事繪本的想像與編撰，讓科技成為幼兒再現

生活社區與地方文化記憶，以及連過去-現在-未來的創新媒介。 

策略四：「創造」故事任務和遊戲的發明家 

結合敘事學習與跨區合作，幼兒經歷不斷地「看見-思考-轉化-創造」的歷程，並透過規劃、除

錯與合作解決問題。孩子不只是學習編程，不只是走讀，不只是遊戲學習者，更是在故事中整合語文

表達、美感創作、社會互動與運算思維，成為設計者與主導者，展現幼兒 STEAM 教育真正的跨域融合。 

二、實施方式:  

本課程依據幼兒學習發展歷程與生活經驗，緊扣「看見-思考-轉化-創造」的學習歷程，有如莫

比烏斯環的無限循環，由淺入深規劃四階段編程學習活動，使幼兒從具體操作逐步連結至真實生活情

境，培養科技素養與問題解決能力。 

(一)策略一：「看見」生活經驗和程式的連結 

在此策略中，教師亦依「看見-思考-轉化-創造」的循環歷程，先引導孩子看見編程的邏輯概念

和養成運算思維能力，思考幼兒與機器人視角的連結，轉化幼兒行為至機器人移動的符號對譯，最後

創造簡易的幼兒語言故事。
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1.情境脈絡與空間規劃：  

教師於班級的組合建構區中，設置編程機器人操作區，分成「基礎關卡」、「校園地圖」、「社

區地圖」。 

2.幼兒問題探究與發現歷程： 

 

 

基礎關卡是幼兒「由具體體感到抽象邏輯」的思維躍升 

關卡 

層次 

初階關卡：前進卡

 

複雜關卡：轉彎卡 

 

進階關卡：【數字卡與音效卡】 

  
地圖情

境任務 

驅動機器人從「教室

門口」直線行進到

「餐桌區」。 

機器人從「教室門口」

出發，右轉抵達「浴

室」。 

相同起終點：門口至浴室，但不限轉

彎次數，讓路徑產生無限想像。 

核心編

程概念 

   ◆ 指令序列 

◆ 一對一對應 

◆ 觀點取代 

◆ 方向轉換 

◆ 序列優化（減法）-數字卡 

◆ 創意表達（加法）-音效卡 

幼兒的

發現 

藉由編程機器人的

「前進卡關卡」以幼

兒日常生活情境經驗

為基底的「看見」，

為抽象的運算思維提

供了最穩固感官鷹

架。 

第二關闖關卡隨即提高

難度：這時幼兒面臨了

幼兒期最經典的認知轉

折到「操作者視角」與

「機器人自身視角」的

空間混淆。 

幼兒學會利用【數字卡】進行指令縮

減，加入音效卡增加趣味性，在「數

字與音效卡進階關」中，幼兒自發察

覺連續輸入「前進*4」的繁複危機，

在教師引導「數字乘法卡」進行序列

優化。 

 

 

 

教學紀實：直走指令的空間映射與轉向除錯 

歷程維度 老師與幼互動的探究實錄 

「看見」 

孩子 

的問題 

濬丞執行轉彎卡任務時，發現機器人轉錯方向導

致任務失敗。 

濬丞提問：「老師，我剛剛試過兩次，但轉錯

了，浴室在下面，我的轉彎卡要怎麼放?」 

發現雖然地圖路徑是轉彎後往下

走，但以幼兒自身的方向感無法與

指令卡的方向對應。 
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教師鷹架

引導孩子

「思考」 

師：「濬丞，你的身體跟機器人一樣方向，你要

轉向浴室，要轉右邊還是左邊呢?你可以一張一張

對應在地圖卡上，確認轉彎方向之後，再將指令

卡組合起來，就可以讓機器人讀取」 

皮亞傑的「表徵轉換」概念，引導

幼兒進行「身體經驗的空間映

射」，不直接給答案，而是拋出具

備體感的雙重引導提問。 

幼兒的 

「轉化」

與 

「創造」 

濬丞：「它的是轉下面方向是右轉」將轉彎指令

卡翻面。身體同時跟著機器人方向轉動。 

師：「你可以試試看。」 

濬丞聽完提問後，立刻用自己的身

體在位置上站起來，模擬機器人轉

身後的面向，發揮了空間表徵的除

錯思維。 

 
 

在具備基本編程機器人操作能力後，課程場景延  

伸至校園地圖探索。幼兒透過實際走訪校園各角落 

，觀察環境位置與動線，並從「任務執行」的角度 

規劃機器人行進路線，嘗試運用編程指令模擬真實 

行動。此階段強調空間概念建構與問題修正歷程， 

培養幼兒運用所學解決具體情境問題的能力。 

 

 

   

 

 

 

 

翻閱機械工具書時，自主「看見」車體前端軸心

能帶動外部齒輪組，發現「函式指令」與「機械

連動」的秘密，自發挑戰高難度函式編程，透過

齒輪機械帶動讓機器人可以動起來。結合社區中

出現的動態場景進行函式的指令的設計與創作，

並結合於社區地圖中。 

歷程維度 老師與幼兒互動的探究實錄(函式指令卡的輸入) 

「看見」 

孩子 

的問題 

耘澤在到逢甲公園要執行踢足球的動作時，他

發現機器人沒有踢球的動作，導致任務失敗。 

耘澤提問：「老師，機器人沒有踢球，我想要

讓他可以真的踢球。」 

雖然幼兒在編程地圖上規劃了起點與

終點的路線，但因為缺乏對「機械結

構」與「程式進階指令」的認識，導

致真實生活經驗（踢球）無法在虛擬

地圖場域中獲得再現。 

教師鷹架 

引導孩子

「思考」 

師：「你知道前面軸心的功用是什麼嗎？」 

耘澤：「不知道。」 

老師翻閱機械工具書，跟耘澤說明， 

師：「前端軸心卡住另一個齒輪的卡榫後，當

前端軸心轉動，另一個齒輪就會被它帶著轉動

教師採取維高斯基的「鷹架理論」，

運用「圖書媒介」與「直接教學策

略」，向幼兒輸入「機械連動」與

「函式概念」的新知識。不直接幫幼

兒解決地圖問題，而是將科學與程式
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(二)策略二：「思考」真實場域和編程的連結 

本策略開始教師從學習課程設計者展現鷹架深化課程的角色，引導幼兒「看見-思考-轉化-創造」

的循環歷程。看見起點與終點的路線編程，思考真實場域和編程地圖的連結，轉化生活經驗至地圖再

現，創造在地圖上呈現的生活故事。      

1.情境脈絡與空間規劃： 

教室中央鋪設實景「校園大地圖」，【組合建構區】提供指令卡、地圖卡與方塊積木與齒輪積木，

【美勞區】備有各式創作素材，【語文區】設置故事設計單與說演舞台，改以「跨區合作的方案課程」

驅動幼兒在區域間自由流動。 

2.幼兒問題探究與發現歷程： 

當編程機器人駛入孩子們親手創造的真實場景（如校園大地圖、社區老街、未來樂園），孩子的

運算思維不再是枯燥的「前進後退」，而是與空間、情感、文化產生深度連結的動態建構：  

 

 

 

幼兒的編程視野透過每天

生活的校園，在多次實地

散步走讀校園各角落（司

令台、蝴蝶園、遊樂場

等），雙眼「看見」了校

園建築的位置。當教室中

央鋪設起教師依據校園實

境繪製的「校園大地圖」後，真實的體感空間瞬間與校園地圖產生映射，激發出強烈的空間與任務探

索動機。 

起來，這就是機械連動原理。」 

耘澤：「書上有我沒用過的地圖卡，那是什

麼？」 

師：「那是函式指令，當機器人走到這張地圖

卡上，它就要執行第二個特別的指令。」 

概念具象化，建立認知連結。 

幼兒的 

「轉化」 

與 

「創造」 

耘澤：「那我可以在機器人走到公園的時候給

它第二個踢球的指令。」 

師：「你可以試試看。」 

幼兒聽完後，展現了高層次的「邏輯

內化與概念遷移」。他成功將抽象的

「函式指令」與特定的真實情境（公

園）進行空間與時間上的對應，將新

學到的知識轉化為實際的編程行動，

嘗試突破原有的任務限制。 
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孩子們起初遭遇了技術瓶頸「組合建構區的方塊積木

受限於生硬的幾何線條與組建技巧，根本沒辦法呈現

出老街餅店圓潤的大餅、古蹟的細緻紋路，或是校園

生態鳥類的流線身形。」面對造型限制與技術挫折，

孩子們觀察與思考自己在其他學習區的探索內容，意

識到不能被單一區域的硬體所綁架，進而自發思索如

何運用其他積木（如智高、樂高）的結構特點，並將

目光投向組合建構區積木之外的多元材料。  

 

 

基於前一階段對媒材的思考，孩子們打破區域牆面、跨區結合「美勞區」。他們大膽引進了其他積木

進行結構支撐，並巧妙運用輕黏土的靈活可塑進行編程機器人故事創作。同時利用水彩將真實的校園

與社區地景「等比縮小」繪製成背景畫面。 

 

   

編程至此不再是單純的「讓機器人走到目的地」就結束的死板布景，而是讓場景與程式語言產生互動

生命力的「系統整合」。孩子們不滿足於靜態的畫面，希望「公園裡的搖搖馬要會動，樹上的黑冠麻

鷺也要會飛才好玩！」他們「創造」將第一階段發現的「齒輪連動密碼」與「函式指令」進行高階的

遷移應用。孩子利用編程機器人前端的齒輪轉軸帶動外部微型齒輪組，利用偏心輪與機械連動原理，

創造出「會自動前後搖晃的公園搖搖馬」與「會翩翩起舞的黑冠麻鷺」等動態物理機關！ 

歷程維度 老師與幼兒互動的探究實錄(函式指令卡動態場景製作的引導過程) 

「看見」 

孩子 

的問題 

宇辰設計公園場景時，他發現方塊積木小

馬沒有搖晃，與真實的搖搖馬不一樣。 

宇辰提問：「老師，我想要讓小馬自己動

起來，我不知道該怎麼做？」 

發現雖然幼兒具備對生活物件（搖搖

馬）的動態舊經驗，但以現有的積木靜

態結構，無法與心目中理想的「動態機

械原理」進行連結與轉換。 

教師鷹架引

導孩子 

「思考」 

師：「宇辰，你還記得上次在社區地圖踢

足球的時候，機器人怎麼成功踢足球呢？

要輸入甚麼指令?可以看看工具書」 

宇辰：「我想到了，輪子帶著另一個輪子

轉動。」 

喚醒幼兒先備經驗（踢足球的齒輪/輪軸

經驗）。老師不直接給予答案，而是透

過「經驗提取的鷹架提問」，引導幼兒

進行跨情境的「舊經驗遷移」與空間動

態對應。 

幼兒的 

「轉化」與

「創造」 

宇辰：「搖搖馬是前後搖晃，不是像踢球

往前踢，書裡面有一個搖的舉旗子很像搖

搖馬，老師是這個嗎?」 

師：「你可以試試看。」 

幼兒聽完引導後，立刻將「輪子轉動」

的經驗與「搖搖馬前後擺動」進行物理

特性的對比與思辨。主動提出改變輪子

軸向（方向）的假設，從而跳脫原本的

思考限制。 
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(三)策略三：「轉化」程式科技和生活的實踐 

本策略旨在將編程機器人轉化為探索在地文化與連結校園情感的創新載體。承接策略二，引導孩

子從校園地圖化到看見社區文化地圖化，思考編程機器人的文化實踐限制，進而將各類素材轉化為生

活情境的再現，創造出幼兒生活社區與地方文化記憶的創新媒介。 

1.情境脈絡與空間規劃： 

實景地圖化教室中央鋪設的巨幅「西屯社區實景大地圖」，將走讀過的老街餅店、菜市場、逢甲

大學與張廖家廟等巨幅地景，轉化為格子狀的編程導航點。幼兒在「語文區」利用「四格故事大綱單」

將走讀敘事能力編織成劇本；隨後攜帶劇本進入「組合建構區」，將情節對譯為實體編程卡與齒輪機

械組；當面臨方塊積木造型限制時，則自由流動至「美勞區」運用水彩與輕黏土進行場景等比縮小與

外觀美化。 

2.幼兒問題探究與發現歷程： 

敘事導向的編程思考,從「繪本想像」到「社區生命史」的四階段，本方案之故事任務編程，是

一場由幼兒「個人興趣」出發，輻射至「班級集體協作」，最終與「在地幼兒生活經驗」深度交融的

敘事冒險。孩子透過親手編織的情境劇本，讓機器人在場景中行走，經歷了一場從感性感知到理性科

技應用故事。 

 
 

 

 

方案始於班級對宮西達也《霸王龍系列》繪本的熱烈傳

閱。教師敏銳察覺典型的「科技理工男」宥翰，對邏輯敏

銳卻對於語文美感沒有興趣，老師看見孩子跨區創作的契

機：「如果內心溫柔的霸王龍要出發尋找好朋友普娜，牠

會經過西屯校園的哪裡？」這項充滿情感的人文情境，成 

功激發了幼兒的編程動機。幼兒將真實校園的司令台、足

球場變成「霸王龍與普娜好友」的遊樂場，讓場景與機器

人有了生命故事的起步。 

 

 

適逢「120 週年校慶」，幼兒透過參觀校園歷史文物展，建立了對

西屯「過去」的時空認知。為了接續展望「未來」的校慶美展，教

師以繪本《學校設計師》為鷹架，引領幼兒想像 30 年後的未來西

屯。孩子透過走讀與編程機器人更認識校園環境後，校園中既有的

地點為出發點，集體構思出「搭乘時光機前進 30 年後」的科幻劇

本：想像未來的教室是擁有摩天輪與雲霄飛車的科幻遊樂園、未來

老師是機器人，但孩子因為想念幼兒園老師而搭上時光機，發現老

師在西屯國小的操場在等我們一起踢足球。 
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配合實地走讀，將孩子在路上發生的真實情境，如阿公放學接我回家行走的路線，如假日跟同學一起

去逢甲大學餵烏龜的野餐經驗，編寫屬於真實人生中的社區故事，孩子們將在教室機器人規畫的社區

探索路線付諸實踐，結合每年的兒童節野餐計畫，真正的「走出去」！我們走去逢甲公園與社區景點

的生活故事，完成了《走讀野餐路線》，將編程機器人與孩子的生活經驗連結。 

 

 

 

 
走讀西屯菜市場與老街，在過程中，結合 120周年校慶孩子心中對於西屯老物件的懷舊風，孩子在老

街逛了百年餅店，回家分享吃到好吃的小點心，奶奶分享「她結婚時的大餅店就是跟新日興餅店訂購

的」，隔天跟同學分享泛黃的老照片，孩子們心中萌發了《時光隧道的老街結婚秘密》劇本。 

 

 

 

 

(四)策略四：「創造」故事任務和遊戲的發明家 

本策略旨在訓練幼兒從學習者成為引導者。承接先前策略，幼兒在臺中市「幼兒園科學園遊會」

歷程維度 老師與幼兒互動的探究實錄(跨班級合作創作故事) 

「看見」 

孩子 

的問題 

老師晨間閱讀時分享繪本《學校設計師》孩

子們開始七嘴八舌說出想像。 

茉恬：我們學校應該會有很多很酷的東西吧

像是我們可以有雲霄飛車的遊樂場。 

心恬：可是我還是想回來找老師玩怎麼辦? 

發現幼兒在歷史與現在的對比中，萌發

了對「時間演變與未來時空（30 年

後）」的抽象想像，但面臨如何將虛擬

的「劇本故事」與具體的「機器人編程

情境」進行虛實整合的挑戰。 

教師鷹架 

引導孩子 

「思考」 

茉恬：小叮噹有時光機可以加進故事裡。 

師：我們可以將故事與其他班級分享，看看

他們有什麼不同的想法。 

心恬出發到各班分享故事「30 年後的未來西

屯」，並與各班討論如何分工。 

師：聽完故事後，裡面的場景的部分可以使

用教室哪些材料製作呢？ 

美展是三個班級共同合作的工作，透過

社會互動引導幼兒進行思維碰撞與動態

分工，並進一步拋出「媒材轉換（建構

區積木）」的思考鷹架，引導幼兒將抽

象故事落實為空間場景規劃。 

幼兒的 

「轉化」 

與「創造」 

資翔：如果要會動，我在 LAQ 區有做出旋轉

木馬，我可以利用轉動的機關讓摩天輪轉起

來。 

又寧：樂高有馬達可以用做出會動的未來機

器人。 

幼兒成功將過去在不同區域（LAQ 區、

樂高區）所累積的動態幾何與機械電力

舊經驗，轉化、疊加並應用在「未來西

屯場景」的全新創作中，展現了極佳的

創造性問題解決能力。 
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與「校慶美展」的任務中，重新看見「生活-科技-生活」的連結，思考生活語言到程式語言的轉換，

以及程式語言更高階的故事發展。並與各主題活動結合，轉化為有趣的故事任務，最後創造出幼兒個

人專屬的地圖任務，以及引導他人創造他的個人故事。展現幼兒語文表達、美感創作、社會互動、運

算思維的跨域融合目標。 

 

 

 

 

 

 

 

 
故事任務遊戲化，當編程機器人的遊戲設計者，當編程區的地圖隨著

社區走讀後，幼兒迎來了臺中市「幼兒園科學園遊會」與「在地文化

走讀美展」的設關挑戰。我們討論要用讓其他人能夠透過編程機器

人，一起走讀西屯。孩子們用雙眼與後設視角「看見」這幅地圖不只

是個教具，而是引領全台中市親師生認識自己居住地方的「社區實境

縮影」。這份宏大的展演任務，瞬間活化了孩子的探索動機。  

   
 

 

老師透過團討帶著幼兒進行困難預測。孩子們大膽拋出思考：「第一次玩的小朋友會怎麼玩呢？」、
「他們可能會把前進當成後退！」、「如果地圖太大，走太遠他們會迷路卡住」。因應園遊會體驗時

間有限的真實限制，孩子們展現了策略性聚焦的思維，自發在實境地圖上選出 4 條西屯生活他們實

際最常去又好玩的精準路線，變成遊戲設計者。 

歷程維度 老師與幼兒互動的探究實錄(與孩子討論設計關卡決定路線的過程) 

「看見」 

孩子 

的問題 

宥澄：「我以前會把箭頭排成地圖上要走的

方向，所以會一直失敗，別人也可能會把前

進當成後退！」 

千愛：「如果我們設計給別人玩的地圖太

大，走太遠他們會迷路卡住怎麼辦？」 

孩子在討論的過程中，嘗試運用後設

認知，將自己以前的實際經驗、遇過

的困難提出，類推到他人身上。來參

加的客人也可能會遇到跟自己相同的

問題，進而延伸到後面的思考討論。 

教師鷹架 

引導孩子 

「思考」 

師：「所以有方法可以改善這些問題嗎?」 

宥澄：「我們可以排好正確的路線讓他們

學。」 

千愛：「我們幫他們排好地圖卡，這樣地圖

卡就不會混在一起。」 

孩子們展現了策略性聚焦的思維，自

發在實境地圖上選出 4條路線，在西屯

生活他們最常去又好玩的地點，並討

論出困難點，並將自己的舊經驗統

整，嘗試想出可以解決問題的方法。 

幼兒的 

「轉化」 

與 

「創造」 

師：「如果你們是小客人，覺得好玩嗎?」 

卉芯：「不好玩!我只是跟著排出來而已，

沒有自己挑戰的感覺。」 

師：「園遊會的規定是三到五分鐘就要換一

組小客人，你們這樣來得及嗎?」 

栐霖：「我們讓程茗(小班)的試試看。」 

結果超過五分鐘還是無法完成。 

宥澄：「那讓他們選自己喜歡的音效卡就好

呢?機器人一樣可以走，不會影響路線。」 

千愛：「燈光卡也可以!」 

孩子目前已經從單純的「指令執行

者」成功升級為「遊戲設計師」與

「使用者體驗優化師」。不僅徹底理

解了程式的底層邏輯，更難得的是展

現出珍貴的同理心，能夠彈性且靈活

地調整指令，精準站在體驗者的視角

進行設計，將原本死板的路線轉化為

兼具流暢度與驚喜感的互動體驗，充

分展現了將技術轉化為使用者樂趣的

創新實力。 
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在規劃關卡時，孩子們打破了自我中心，主動站在「第一次玩的小朋友」立場進行困難預測：「沒玩

過的小朋友可能會把前進當成後退」、「地圖太大的話，他們走太遠會迷路卡住」。 

同時，因應園遊會「體驗時間有限」的現實限制，孩子們展現了工程師的優化思維。為了兼顧「操作

體驗」與「西屯文史特色推廣」孩子們主動「簡化」玩編程的難度，將繁複的移動路徑代碼精簡固

定，轉而讓來體驗的小孩只需自由加入【音效卡】或【燈光卡】來增加趣味性。這項轉化動作成功降

低了初學者的認知負荷，讓科技變得更好玩、更平易近人。 

 

 

隨著探究的深化，孩子們的編程思考經歷了質的躍升。他們不再被動地受限於編程機器人的生硬指令

框架，而是翻轉成為「後設認知者」與「遊戲的主人」： 

⚫ 邏輯與故事的雙重重組： 孩子們在社區大地圖的「實境縮影」中，將走讀的空間記憶與編程邏

輯深度交融，自由創作具備文史情節的編程故事。 

⚫ 研發遊戲與社會化協作： 孩子們自主研發出多元的遊戲規則與闖關機制，並邀請、引導其他幼

兒與家長加入。在互動中，他們運用先前預測的困境進行鷹架引導，成功將生硬的科學編程轉化

為一場承載社區地方文化記憶的動態遊戲。 

⚫ 在科展與美展現場，孩子們更展現出驚豔的口語表達能力，大方引導他人、協助初學者除錯，帶

著全場觀眾深刻認識他們深愛的編程機器人與西屯家鄉。  
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伍、創意教學成效評估 

一、幼兒學習表現 

二、教師的學習成效 

三、家長回饋 

課程核心 成就表現 具體表現 核心素養 

看見 

See 

知識理解與運用

能力提升 

幼兒能正確辨識前進、轉彎等方位

指令，並能依任務需求排列指令

卡，使機器人完成指定路徑。 
 

覺知辨識 

推理賞析 

思考 

Think 

規劃與實踐 

能力建立 

幼兒在操作前能先討論行進步驟，

再進行實際測試與修正，逐步建立

「規劃—執行—調整」的學習歷程

概念。  

表達溝通 

自主管理 

思考 

Think 

表達、溝通與 

合作能力成長 

在成果分享中，幼兒能以口語說明

路線規劃，並傾聽同儕意見調整。

小組討論時間延長且互動品質提

升，合作完成任務的能力明顯進

步。 
 

表達溝通

關懷合作 

轉化 

Turn 

科技素養與主動

探索行為增加 

課程進行期間，幼兒主動提問次數

增加，如詢問不同路線是否可行或

嘗試新的指令排列方式，展現科技

探索動機與學習投入度。  

推理賞析 

創造 

Create 

創造與問題 

解決能力發展 

幼兒能嘗試設計多元路徑解決任務

需求，並在失敗後觀察原因與調整

策略，逐步建立基礎的邏輯分析與

問題解決思考模式。  

想像創造 

 

創造 

Create 

文化理解與環境

覺察能力提升 

透過社區地圖與走讀活動，幼兒認

識到社區的場域及文化，將生活經

驗（如上學路線）融入編程設計

中，展現對生活環境的理解與關

注。 
 

覺知辨識 

關懷合作 

成長面向 教師專業專業成長表現 具體成果 

科技教育 

價值觀轉化  

重視編程背後的思維歷程，而非為學習

的最終目的。 

理解編程是培養科技素養、邏輯思

考、問題解決與創新能力的媒介。 

跨領域課程 

整合能力提升 

打破學習區與學科界線，從幼兒興趣發

展跨區統整課程。 

能整合建構、美勞、語文與科技學

習，設計 STEAM主題課程。 

教學引導 

策略精進   

運用「See-Think-Turn-Create」鷹架

提問，引導幼兒自主思考。  

減少直接給答案，提升幼兒問題解決

探究能力，將學習主導權交給孩子。 

多元評量與 

實務研究深化 

透過作品、小書、學習單、動態展演等

多元方式蒐集學習歷程。 

能看見幼兒運算思維與跨域能力發

展，逐步建構幼兒科技教育模式。 
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