
計畫編號： 計畫名稱：發展校內科學研究隊及科學競賽-芬園國中為例 

 主  持 人：校長周芬美  聯  絡 人： 教務主任吳嘉俊 

執行單位：彰化縣立芬園國中 

計畫摘要： 

一、計畫名稱：發展校內科學研究隊及科學競賽-芬園國中為例 

二、研究計畫之背景及目的： 

(一) 背景： 

芬園國中地處八卦山北麓的村落，交通便利，物產不豐但總是人才不斷的被培養出來，

多年前的芬園國中擁有一段燦爛的光陰，學生的表現也相當優秀，時至近年學生卻嚴重外流

光華不再。近幾年學校參加科學競賽的學生幾乎是零，更遑論得獎了。三年前來到這學校一

心想要改變這個事實，但總是無力推行，經過三年的運作，申請了幾個科學計畫，執行當中

也培養了一些有興趣、有熱情的老師，於是今年我們想更進一步推行科學研究的社團，將科

學探究的精神帶入我們學校，讓學生有機會一探科學的奧秘，而不是每天有算不完的題目，

卻連簡單的原理都不懂，尤其今年參加國立彰化師範大學物理系辦理的科學遊戲營比賽，令

我有更深刻的體驗。今年學生參加國立彰化師範大學物理系辦理的科學遊戲營比賽，學生在

學校練習迴力鏢的製作時在學校很會飛，製做得也很精巧；可是一到會場卻連飛都飛不起

來，問她們原因卻怎麼也講不出來。其實原因很簡單，因為學校場地很大，而比賽時場地太

小，致使她們做的回力鏢的根本還沒轉就碰壁了當然回不來。追根究柢，就是沒有去探究問

題的根源，以致一遇問題就無法解決。因此我們需要訓練她們探究道理的方法與基礎，於是

著手寫這份計畫。而隨著十二年國教的施行也成了我們這計畫一個很大推手。我們預備從生

活科技著手試著將課程活化，由科學遊戲導入，進而探討遊戲的數學模式與科學的道理，使

學生對這些科目產生興趣讓同學因此喜歡上科學，甚至研究科學。預計先從社團、營隊的模

式試驗課程內容，進而參加科學比賽，如獨立研究與科學展等。當社團運作成熟與課程內容

試驗可行時，再進一步推展至一般班級上課，讓科學研究的風潮帶氣芬中下一波的高潮，進

入另一個新的世代，迎向未來。我們將在這氛圍下要思考未來科學教育要如何讓學生更喜

歡？希望這計畫至少能讓學生對數理學科學習態度有所改變、至少不再害怕。 

(二) 目的 

1. 消除學生對數理學科的恐懼。 

2. 改善學生對數理學科的學習態度。 

3. 建立本校科學研究隊並參與 103 年度彰化縣科學展覽。          

4. 提升教師研發科學教育課程並設計活潑教案的能力。(導入探究式教學) 

5. 提升教師創新教學能力。 

 

 



三、研究方法、步驟及預定進度： 

(一) 研究方法 

    研究的設計：以科學研究社團學生為研究對象(約 20 人)，課程導入前、以學習態度量表施

測獲得前測的樣本，並以其數理科目 3次段考成績平均當成其前測成績。 

教師施以啟發式教學法，並用小組合作學習的方式進行。以教師為行動研究的中心，在課

程運作中發現問題，並透過教室觀察、錄影、學習單、訪談蒐集資料並透過文獻探討研究、進

而解決問題。課程內容以國二、國一數理科課程內容相關之科學遊戲或問題進行教學，課程時

間控制在一個學期 20 週。再進行後測獲得資訊。分析所收集資料，是否學習成就有所差異。 

研究的工具：包括學習態度量表、學習日誌、教師觀察日誌、實驗教學學習單。 

(二) 研究步驟： 

此研究預計分幾個階段：準備階段、教學實驗階段、後測階段與資料分析。 

1. 準備階段：此階段包括人員招募、課程規劃、資料編輯及教學前測驗評量。 

（1） 人員招募：以現有的科學社團為基礎，預計招募 20 人。 

（2） 課程規劃：由本研究主持人召開教學研究會議，利用週二下午各科領域會議

專業對話時間進行課程內容規劃討論，選取適當之課程內容與國二、國一課

程內容相關之科學遊戲做為教學內容。而遊戲之調查，由本計畫參與的教師

調查相關課程內容之遊戲，並開會討論合宜的遊戲後訂定科學遊戲內容。(取

八到十種遊戲或主題與課程內容相關，每種主題(遊戲)以二至四節為限) 

（3） 資料編輯：將規劃的科學遊戲內容，以淺顯簡明，適合學生程度閱讀之語彙

編寫為科學遊戲之教學手冊內容（如資源簡介、教學注意事項等）。 

（4） 施測並收集其學生之前三到四次段考成績完前測成績。 

2. 教學實驗階段：以老師為行動研究者並在教學過程中發現問題後研究並解決所發

生的問題。並以教學錄影的方式，讓老師彼此間相互研討教學方式，輔之以學生

的學習日誌隨時調整教學的內容及方向。 

(1). 課程設計：根據課程內容規劃與遊戲內容設計適合國中生之科學遊戲或主

題的課程內容。 

(2). 探索體驗：利用暑假辦理科學遊戲體驗營將課程內容融入。參與人員進行相

互評比每個遊戲的內容，讓學生探索體驗科學遊戲的內涵與科學的連結。 

 

 

 



 

(3). 課程修正：根據課程實施過程與結果修正課程設計，以教師教學工作坊方式

每月舉行由教師討論分享實施結果並以此修正課程設計及內容。 

(4). 課堂觀察與修正：根據教師實際課程實施過程與學生學習的狀況記錄成課堂

觀察記錄。並於教師教學工作坊討論分享實施結果作為修正課程設計的歸準。 

(5). 教師增能：以教師教學諮詢會議及校外精進教學為主。 

(6). 成果彙整：彙整科學主題(遊戲)教學執行成果、教學內容、課程設計等相

關資料，提報本學年度計劃執行成果。 

3. 後測階段 

當課程結束後再做一次學習態度量表(增加一個向度討論學生對數理學科的恐懼)。及收集課程導入後的數學科與

自然生活科技當學期三次的平均做為後測成績。 

報告撰寫與資料分析 

      將所獲得資料作量的分析，分析其學習態度的改變、恐懼的消失與否及學習成就的改變。 

(三) 實施步驟及策略 

 實施步驟 

步驟一、暑假先以科學遊戲營的方式邀學生參加，讓學生對科學遊戲產生好奇。以招募

科學研究社成員，約計 20 人。  

步驟二、社團時間再導入教學，用科學的方法理解這些遊戲。 

步驟三、讓學生以科學的方法實驗遊戲及問題，使學生瞭解用科學的方法去理解。 

步驟四、帶學生參訪科學館，增加學生對科學的興趣。 

步驟五、鼓勵學生參加科學競賽，習得高峰經驗。 

     實施策略 

教學進行以啟發式教學法並進行，課間同學分成四人一組以合作學習的方式進行。老師的角色盡

量以引導為主，讓學生多討論、多思考讓學生成為學習的主角。 

學生的學習以小組學習相互幫助讓學生多問問題、多討論，發揮彼此互助學習，並上台發表各組

的結論及過程。 

教師專業社群的建立與彼此專業的對話也有助於啟發式教學的進行，因此教學諮商及教學工作坊

的實施，也是本計畫的重點。 



四、預期完成之工作項目、具體成果及效益： 

1. 受益人次：約 20 人 

2. 人力配置： 

(1).以本校自然生活科技與數學教師為主，外界專業講師為輔，以最小輸入，達成

最大產出。 

(2).結合社區資源、本校家長會、各科領域會議整合課程。 

3. 工作項目： 

(1). 開發科學遊戲教學課程的設計與編輯(將課程內容活化套入學習中)。 

(2). 科學遊戲營研習(學生)兩場於暑假中進行。 

(3). 科學研究社的成立。 

(4). 科學實驗研習一場(外聘教授或講師教學)。 

(5). 校外科學性博物館參訪。 

(6). 參與科學展覽及獨立研究。 

(7). 科學實驗的基本課程。 

(8). 成立臉書（Facebook）粉絲團，透過網路即時發表最新消息與學習經分享，

提高其參與率。包含教師社群。 

 

4. 預期具體成果： 

(1). 改善學生對數理科學習態度。 

(2). 消除學生對數理科學習的恐懼。 

(3). 提升學生提問問題。 

(4). 提升學生討論問題的能力。 

(5). 參加 102 年彰化縣科學展覽至少送件 1至 2 件。 

(6). 發展出 10 種科學教育主題教案。 

 

5. 預期效益： 

(1). 提昇學生創造力與想像力。 

(2). 提昇學生實作科學實驗能力。 

(3). 提昇學生系統思維能力。 

(4). 提昇學生解決問題能力。 

(5). 增加教師創新教學能力。 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 


