
   

1 
 

教育部跨領域美感教育卓越領航計畫 

合作學校創課方案(4.2 版) 

 114 學年度 第 2 學期                     

學校全銜 高雄市立鳳山國民中學 

申請類別 □標竿學校  ■種子學校    

創課方案名稱 永續消費行動所：從生活選擇到共好實踐 

團隊成員 

藝術類教師： 

 □視覺藝術/美術：  無   

 □音樂：  無   

 ■表演藝術：沈邑蓎（訓育組長） 

非藝術類教師：陳家如（地理）、李紓霈（家政）、陳慧君（童軍） 

其他人員：  無   

總人數：4人 

實施對象 

 □國小：       年級 

 ■國中：   八   年級 

 □高中/職：    科       年級 

參與班級數：4班 

參與總人數：110 人 

課程屬性 

（可複選） 
 □必修課程 □選修課程■校本課程 □雙語課程 □其他：__________ 

創課方案來源 

 ■創新課程（為全新自創之跨領域方案） 

 □精進課程（延續之前跨領域方案內容，但加以聚斂優化） 

 □延伸課程（依據之前跨領域方案走向，但延伸擴充之） 

 □其他：             

學生先備能力 

社會領域部分： 

1.理解家庭、社區與市場之間的關係。 

2.知道消費者具有選擇商品、取得資訊及維護權益的權利。 

3.初步了解生產、消費、資源分配與環境之間的關聯。 

4.認識全球化、人口結構及高齡社會等議題。 

5.具備公共參與、社會責任及關懷弱勢的基本概念。 

綜合活動領域部分： 

1.具有基本的生活管理及家庭生活經驗。 

2.能思考個人需求、金錢使用與消費選擇。 

3.具有小組合作、任務分工及人際溝通經驗。 

4.能覺察他人的情緒、需求與個別差異。 

5.具備服務學習、社會關懷及反思實踐的初步能力。 
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表演藝術部分： 

1.能運用圖像、色彩、文字及造形傳達訊息。 

2.具備基本的視覺設計與美感經驗。 

3.能運用不同媒材完成作品。 

4.具有展演、布置及成果呈現的初步經驗。 

5.能欣賞並回應他人的創作。 

跨領域美感 

課程架構圖 

課程發展理念 

課程以 SDGs 12「責任消費與生產」為核心，引導學生從個人生活中的採買、垃圾處

理及資源回收出發，進一步設計適合長者參與的永續遊戲，最後至日照中心進行跨世

代互動與成果分享。 

跨領域 

美感素養 

※請參閱跨領域美感課程模組核心內涵 4.2 版，勾選課程對應之跨領域美感素養(可

複選)，並依課程設計相關程度排序。 

跨領域美感素養 勾選欄 
排序欄 

(1 為相關程度最高，以此類推) 

1.美學思辨與覺察省思 ■ 4 

2.符號識讀與脈絡應用 ■ 5 

3.藝術參與及社會行動 ■ 3 

4.設計思考與創意發想 ■ 1 

5.數位媒體與網絡掌握 ■ 6 

6.文化跨域與多元詮釋 ■ 7 

7.藝術探究與生活實踐 ■ 2 

8.其他：(請自行填寫) □  
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跨領域 

課程類型 

※請參閱跨領域美感課程模組核心內涵 4.2 版，勾選課程對應之跨領域課程類型(可

複選)，並依課程設計相關程度排序。 

跨領域課程類型 勾選欄 
排序欄 

(1 為相關程度最高，以此類推) 

1. 活化型課程 □  

2. 議題式課程 ■ 1 

3. 窗外式課程 ■ 2 

4. 交集性課程 ■ 3 

5. 學校本位課程 □  

6. 混成式課程 □  

7.其他： 

專題導向學習（PBL）結

合服務學習課程 

■ 4 

跨領域內涵 

 ■藝術科目：表演藝術 

 ■非藝術科目：社會領域、綜合領域 

 ■融入之議題：SDGs 12「責任消費與生產」 

 □其他：               

美感元素 

與美感形式 

美感元素 

 ■視覺藝術：□點 □線 □面 ■空間 ■構圖 ■質感 ■色彩(含色相、明度與彩度)

 □音    樂：□節奏 □曲調 □音色 □力度 □織度 □曲式 

 ■表演藝術：■聲音■身體■情感■時間■空間□勁力■即興■動作■主題 

美感形式 

 □均衡 □和諧 ■對比 □漸層 ■比例 □韻律 □變奏 □反覆 ■秩序 ■統一  

■單純 □虛實 □特異 

本期發展重點 

（其他議題請參照

課程模組 4.2 核心

內涵） 

■聯合國永續發展目標（SDGs）：  

□A.消除貧窮  □B.終結飢餓  □C.健康與福祉  □D.優質教育  □E.性別平等 

□F.淨水與衛生  □G.可負擔的永續能源  □H.就業與經濟成長 

□I.永續工業與基礎建設  □J.消彌不平等  □K.永續城鄉 

■L.責任消費與生產  □M.氣候行動  □N.永續海洋與保育  □O.陸域生態 

□P.制度的正義與和平  □Q.永續發展夥伴關係 

■社會情緒學習（SEL）： 

 ■甲.自我覺察■乙.自主管理 ■丙.社會覺察 ■丁.人際技巧 ■戊.負責任的決定 

■其他議題： 

 108 課綱十九項議題－環境教育、品德教育 

□無 



   

4 
 

學習活動設計 

（依實際課程之主題數、課程目標與單元數逐一增列撰寫） 

學習活動內容與流程 

跨領域美感素

養(依前述跨領

域美感素養表格

代碼 1-8 填寫) 

本 期發展重

點(依前述本

期發展重點表

格SDGs代碼A-

Q／SEL 代碼甲

-戊填寫) 

【單元 1名稱：生活消費偵查隊—看見選擇背後的影響】 

課程目標： 

1.從「我有一個套房」生活情境，覺察個人採買、物品使用與垃圾產

生之間的關聯。 

2.學會區分生活中的「需要」與「想要」，建立理性且負責任的消費

觀念。 

3.思考商品價格、用途、包裝、耐用性及廢棄處理等因素，做出合宜

的消費選擇。 

4.反思個人生活習慣對環境造成的影響，培養珍惜資源與減少浪費的

態度。 

 

實施節數：2節 

 

一、 導入活動：我有一個套房生活挑戰 

1.教師呈現「我有一個套房」的情境，提供有限預算及生活需求。 

2.學生思考入住套房需要購買哪些物品，並列出個人的採買清單。 

3.透過問題引導學生思考： 

(1)哪些物品是生活必需品？ 

(2)哪些物品只是個人想要？ 

(3)購買後可能產生哪些垃圾？ 

(4)商品使用完畢後應如何處理？ 

 

二、 開展活動：採買選擇與垃圾追蹤 

1.小組依據預算，從不同商品中進行選擇與採買。 

2.比較商品的價格、容量、包裝、使用期限、耐用程度及可回收性。 

3.將購買物品依「必要／非必要」、「可重複使用／一次性使用」、

「可回收／不可回收」進行分類。 

4.推估套房生活一週可能產生的垃圾種類與數量。 

5.小組討論不同消費選擇對金錢、資源及環境產生的影響。 

 

三、 綜合活動：我的永續消費守則 

1.各組分享採買結果及選擇理由。 

2.比較不同小組的消費方式與垃圾產生情形。 

3.學生完成「我的永續消費守則」，例如： 

(1)購買前先確認是否真正需要。 

(2)優先選擇包裝較少或可重複使用的商品。 

(3)避免因便宜而過量購買。 

(4)使用後妥善分類與處理。 

4.一句話反思：「我的一個消費選擇，可能對環境造成什麼影響？」 

 

第 2 節 結束 

1、2、7 
D、L、M 

 
甲、戊 
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【單元 2名稱：資源循環挑戰站—垃圾也能再出發】 

課程目標： 

1.認識常見垃圾與資源回收物的種類及正確分類方式。 

2.理解減量、重複使用、修復、回收與循環利用的基本概念。 

3.能辨識生活中常見的回收標誌、材質及分類符號。 

4.透過數位測驗與分類挑戰，檢核並修正錯誤的回收觀念。 

5.建立「垃圾是放錯位置的資源」之循環思維。 

 

實施節數：1節 

 

一、 導入活動：它究竟是垃圾還是資源？ 

1.教師展示飲料杯、紙餐盒、塑膠袋、鋁罐、電池及複合包裝物品。 

2.學生快速判斷各項物品應放入哪一類回收桶。 

3.教師公布常見錯誤分類案例，引發學生認知衝突。 

 

二、 開展活動：回收大挑戰與回收大百科 

1.使用 Quizizz 進行資源回收數位測驗。 

2.依測驗結果，說明紙類、塑膠、金屬、玻璃及一般垃圾分類原則。 

3.小組進行實物或圖卡分類競賽，並說明判斷依據。 

4.探討物品無法回收的可能原因，例如：沾有油污或食物殘渣、使用

多種複合材質、未經清洗、分類或拆解。 

5.認識「減量、再使用、回收」優先順序，理解回收並非唯一解方。 

 

三、 綜合活動：我的循環行動卡 

1.針對數位測驗錯誤題目進行訂正。 

2.每位學生選擇一項生活用品，設計它的「循環再出發方案」。 

3.分享自己可以立即實踐的資源循環行動。 

4.完成出口問題：「回收之前，我還可以先做什麼？」 

 

第 3 節 結束 

1、2、5、7 

K、L、M 

 

乙、戊 

【單元 3名稱：永續遊戲設計坊—把理念變成好玩的任務】 

課程目標： 

1.蒐集並整理永續消費、資源循環及長者互動相關資料。 

2.理解長者在視力、聽力、行動、認知及生活經驗上的需求與差異。 

3.運用設計思考歷程，將永續概念轉化為適合長者參與的互動遊戲。 

4.能規劃遊戲目標、規則、流程、視覺圖卡與操作道具。 

5.透過試玩、回饋、修正及彩排，提升遊戲的可理解性、安全性與趣

味性。 

6.培養小組分工、溝通協調、創意發想及問題解決能力。 

 

實施節數：11 節 

 

一、 導入活動：如何讓永續知識變得好玩？ 

1.教師展示不同類型的桌遊、闖關遊戲、配對卡及互動活動。 

2.學生分析一個好遊戲應具備的條件：目標清楚、規則易懂、難度適

中、具有參與感、能傳達特定概念。 

3.提出核心任務：如何設計一套讓長者願意參與、容易操作，又能理

解永續消費的遊戲？ 

4 小組討論目前已具備的知識及仍需蒐集的資料。 

1、2、3、4、

5、7 

D、J、L、Q 

 

乙、丙、丁 
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二、 開展活動：從需求分析到遊戲原型 

第一階段：資料閱讀與需求分析 

1.閱讀永續消費、資源回收、遊戲設計及長者互動相關文章。 

2.練習找出文章主旨、重要概念及可應用資訊。 

3.邀請護理背景相關學校老師帶領學生體驗長者的困境及不便。 

4.以便利貼整理長者的可能特點：字體需要大、圖示需要清楚、操作

步驟不宜過多、活動時間需適當、語速、音量及說明方式需調整。 

5.學習與長者互動時的禮儀、安全及溝通原則。 

 

第二階段：遊戲目標與創意發想 

1.確立遊戲希望傳達的永續概念。 

2.選擇遊戲形式，例如配對、分類、賓果、桌遊、問答或情境任務。 

3.使用心智圖、草圖或便利貼進行創意發想。 

4.規劃遊戲名稱、對象、目標、人數、時間、材料、規則及勝負方式。

5.檢查遊戲是否符合「好懂、好玩、安全、有意義」四項原則。 

 

第三階段：遊戲製作與美感設計 

1.製作遊戲版面、卡牌、標誌、道具與規則說明。 

2.運用點、線、面、構圖、色彩、比例、對比及秩序等美感元素。 

3.考量長者的閱讀需求，調整：字體大小、色彩明暗與對比、圖像辨

識度、道具尺寸與觸感。 

4.優先使用可重複使用或回收材料製作遊戲道具。 

 

第四階段：試玩、回饋與修正 

1.小組進行第一次遊戲試玩，記錄規則不清、流程卡住或難度不適當

之處。 

2.各組交換試玩，提供「優點、疑問、建議」三類回饋。 

3.邀請日照中心人員或督導來校試玩，蒐集專業意見。 

4.依回饋修正遊戲規則、圖卡、流程、時間及帶領方式。 

5.反覆進行「設計—試玩—回饋—修正」循環。 

6.完成活動分工與正式彩排。 

 

三、 綜合活動：遊戲發表與行前檢核 

1.各組進行遊戲成果發表及示範。 

2.使用檢核表確認：永續概念是否正確？規則是否清楚？圖卡是否容

易辨識？道具是否安全？是否適合長者參與？每位組員是否清楚自

己的任務？ 

3.學生完成設計歷程反思，說明最大的修改及其原因。 

4.確認日照中心活動流程、器材及緊急應變方式。 

 

第 14 節 結束 

【單元 4名稱：青銀共好行動場—讓永續走進社區】 

課程目標： 

1.將永續消費與資源循環知識帶入日照中心，完成真實情境中的學習

實踐。 

2.能以適切的語言、態度、表情及動作與長者互動。 

3.運用團隊合作與臨場應變能力，帶領長者完成永續遊戲。 

4.培養尊重、同理、關懷及服務精神，促進跨世代理解與交流。 

5.透過成果整理、展示與反思，呈現課程學習歷程及社會行動成果。 

1、3、4、6、7 

C、D、J、K、

L、Q 

 

甲、丙、丁 
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實施節數：4 

 

一、 導入活動：行動前的最後準備 

1.回顧與長者互動的注意事項。 

2.確認各組工作分配：主持與說明、遊戲示範、長者陪伴、道具管

理、攝影紀錄、時間控制。 

3.模擬可能發生的情境，例如：長者聽不清楚規則、長者不願意參

加、遊戲進行速度太快或太慢、道具掉落或設備故障。 

4.練習以尊重、鼓勵及不催促的方式回應長者。 

 

二、 開展活動：青銀永續遊戲實踐 

1.學生至日照中心進行問候及暖身互動。 

2.以清楚、簡潔的方式介紹遊戲目的與規則。 

3.學生陪伴長者參與永續消費與資源循環遊戲。 

4.觀察長者反應，視情況調整語速、難度、時間及操作方式。 

5.鼓勵長者分享過去生活中的惜物、節約、修補及重複使用經驗。 

6.進行跨世代對話，連結長者生活智慧與現代永續觀念。 

7.蒐集長者及日照中心人員的回饋，完成活動紀錄。 

 

三、 綜合活動：反思、收束與成果展 

1.活動結束後進行小組反思：哪一個互動最成功？遇到什麼困難？如

何調整或解決？從長者身上學到什麼？ 

2.整理照片、學習單、遊戲作品及回饋資料。 

3.規劃成果展的主題、動線、作品配置及解說方式。 

4.以海報、遊戲展示、口頭發表或影片呈現學習歷程。 

5.完成個人反思：「我如何透過一項行動，讓永續走進社區？」 

 

第 18 節 結束 

評量方式(請參見跨領域美感課程模組核心內涵 4.2 版，並詳述之)： 

1.觀察和學習單（50%） 

透過觀察將所看到的經小組討論分享後，整合大家的感想進行匯集，激盪出新的想法。 

2.發表（50%） 

小組進行發表，將所設計之活動呈現出來。 

教學省思 

1.同理心培養需更具體。本課程安排學生與長者互動，但國中生較習慣從自身角度思

考，不易立即理解長者在視力、聽力、行動及表達上的差異。未來可透過情境模擬、

角色扮演與示範，引導學生練習適切的語氣、動作及陪伴方式。 

2.活動設計易產生意見衝突。學生在發想遊戲、制定規則與分配工作時，可能因想法

不同或投入程度不一而發生摩擦。教師需建立討論規範，教導傾聽、協商與尊重，

將衝突轉化為修正與學習的契機。 

3.跨班合作與責任感需加強。學生來自不同班級，每週僅有一堂課，默契與團隊關係

較難建立。後續可安排破冰、明確分工、進度檢核及自評互評，使每位學生清楚任

務並共同承擔責任。 

4.教師也需持續精進。本課程涉及同理教育、團隊合作、衝突處理與活動設計，教師

應持續調整提問、回饋及引導方式，營造安全且支持的學習氛圍。 
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學生/家長回饋 

（請至少提供 5 則） 

 

 

 

學生課後心得回饋 學生課後心得回饋 學生課後心得回饋 

 

 

 

學生課後心得回饋 學生課後心得回饋 學生課後心得回饋 
 




