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                          教案名稱：我是創意遊具設計師 

               教學設計：吳若宜 

壹、 教案情境建構 

（一） 學生在創意設計活動中，常出現兩個問題： 

1.想不到新點子，作品流於模仿。 

2.缺乏系統化方法，設計過程零散、不易落實。 

本課程透過 TRIZ 創新原則 與 人事時地物分析法，結合 ChatGPT 提問修正 及 設計思考五

步驟，提供學生明確的思考鷹架與數位助力。學生將從生活需求出發，發想遊具設計，製作原

型，並在社區共學中蒐集回饋修正，培養系統思考、合作創新與反思能力。 

（二） 學生任務：學生學習理解市面上專利的架構的原則來產出新作品，並能比較不同解決方案的優

劣，且綜合考量時間成本後做出最佳選擇，最終製成影片後公開發表後回饋深化學習，班級票

選TOP7的作品可參與社區共學，實際聆聽消費者的使用感想更能深度優化裝置，實踐創新的

可能。 

貳、 核心素養的展現 

總綱

核心

素養

面向 

總綱／核心

素養項目 
領綱核心素養具體內涵 主要教學內容 

A 自

主行

動 

A2  

系統思考

與解決問

題 

A3 

規劃執行

與創新應

變 

科-J-A2  

運用科技工具，理解與歸納問

題，進而提出簡易的解決之道 

科-J-A3 

利用科技資源，擬定與執行科

技專題活動 

社-J-A2  

覺察人類生活相關議題，進而

分析判斷及反 思，並嘗試改善

或解決問題 

1.學生理解並舉例說明TRIZ及設計原則，

並應用於遊具設計。 

2.學生應用Chatgpt學習TRIZ創新方法，

方案比較、修正想法與並在小組合作中解

決設計問題。 

3. 學生能透過人事時地物分析掌握設計需

求，擬定遊具設計方向 

4. 能完成創新遊具原型、並有效表達設計

歷程 

5. 能在社區共學中蒐集使用者回饋，提出

改進方案 
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B 

溝通

互動 

B2 

科技資

訊與媒

體素養 

科-J-B2 

理解資訊與科技的基本原理，

具備媒體識讀的能力，並能了

解人與科技、資訊、媒體的互

動關係 

1.學生能運用生成式AI（如ChatGPT）

協助理解難懂的科技原理，發現、分析

與釐清問題，提升資訊素養能力。 

2. 學生在科技專題歷程中，能批判性思

考並比較不同資訊解決方案的優劣，體

現資訊科技與社會互動的本質。 

3. 課程設計強調學生在線上協作平台共

同討論方案、修正設計並回饋學習經驗

，展現人與科技、資訊、媒體之間動態

互動與媒體識讀素養。 

C 社

會參

與 

C2 人際關

係與團隊

合作 

科-J-C2 運用科技工具進行溝通

協調及團隊合作，以完成科技

專題活動 

社-J-C2 具備同理與理性溝通的

知能與態度，發展與人合作的

互動關係 

1.透過組內及組間共學，同學共同規劃

實作作品、說明設計理念與成果發表，

培養團隊合作精神 

參、 教案概述 

領

域 
科技領域 

教

學

對

象 

七年級學生 

教

學

時

數 

共 五 節，225 分鐘 

教

學

設

備 

1. 教學設備：電腦、投影機、平板 

2. 教具與教材：投影片、學習單 

3. 工具設備：直尺、熱熔膠槍、剪刀 

4. 每組材料：厚瓦楞紙板、美工刀、白膠、

博士膜、 

學

習

目

標 

1.能應用 TRIZ 與人事時地物分析提出創新方案。 

2.能運用 ChatGPT 修正想法並合作完成設計。 

3.能製作原型並清楚表達設計歷程。 

4.能蒐集回饋並提出改進方案。 

先

備

知

識 

科E9 具備與他人團隊合作的能力。 
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領

域

/

學

習

重

點 

核

心

素

養 

科-J-A3 利用科技資源，擬定與執行科技專題活

動。 

科-J-B2 理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識

讀的能力，並能了解人與科技、資訊、 媒體的互

動關係。 

科-J-C2 運用科技工具進行溝通協調及團隊合作，

以完成科技專題活動。 

社-J-A2 覺察人類生活相關議題，進而分析判斷

及反思，並嘗試改善或解決問題。  

議

題

融

入 

實

質

內

涵 

資E3  應用運算思維描述問題解決

的方法(結構化的問題解決表示方

法。) 

資E6  認識與使用資料科技以表達

想法 

資E13 具備學習資訊科技的興趣 

學

習

表

現 

運 t-IV-3 能設計資訊作品以解決生活問題。 

設 c-IV-2 能在實作活動中展現創新思考的能

力。  

學

習

主

題 

 TRIZ創意思考法、人時事

地物分析法 

 學習利用chatgpt學習

TRIZ中的專利 

 小組互相討論想法如何利

用創新思考原則實踐創新

產品 

 組內互相觀摩學習產品價

值性，試分析不同方案的

優劣 

學

習

內

容 

資 T-IV-2 資訊科技應用專題。 

資 H-IV-6 資訊科技對人類生活之影響。 

生 P-IV-1 創意思考的方法。  

生 P-IV-3 手工具的操作與使用。  

 

肆、 評量方式 

 

(一.) 形成性評量 

項

次 

以學習表現作

為評量標準 
對應之學習

內容類別 

具體評量方式 學習任務階

段 

1 能應用資訊科技

與他人合作進行

數位創作 

資訊科技對

人類生活之

影響 

請學生寫下Chatgpt出錯的時候，並詳述解決的過

程，以設計目標、過程、除錯結果的完整性評分 

(教師提供使用chatgpt技巧資料庫) 

資訊蒐集 

2 能在實作活動中

展現創新思考的

能力 

創意思考

的方法 

1. 學習單內含分析市售產品中使用的TRIZ創新原

則、以自己的話重述TRIZ創新原則。 

2. 透過創意思考的方法，設計創新遊具，並以遊具

能符應合理的人事時地物為評分標準 

需求分析 

3 能設計資訊作品

以解決生活問題 

資訊科技

應用專題 

使用簡短檢核表及自評單及全班發表討論，內含本

階段我做了什麼？技術遇到什麼困難？如何解決？

同組回饋是什麼？ 

程式/原型製

作、測試修

正、發表反

思 

(二.) 總結性評量 

1. 評量任務說明：設計出符合小學生能操作的創新遊具  

2. 評量標準： 

 優良 普通 待加強 

裝置 影片中遊具能成功運作 影片中遊具偶爾能成功運作 影片中遊具不能成功運作 
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外觀

40% 

創新

思考

法 

30% 

1.創新遊具具備班級已發表作品

中無重複設計 (與教師準備的常

見玩具資料庫對照) 

2.發想歷程報告的完整度高 

1.創新遊具具備班級已發表作

品中無重複設計 

2.發想歷程報告的完整度中等 

能發想創新遊具 

報告

30% 

⚫ 能寫出遊具的設計目標可符

應人、事、時、地、物的設

定 

⚫ 能寫出部份裝置可符應人

、事、時、地、物的設定 

⚫ 能寫出少數裝置可符應

人、事、時、地、物的

設定 

⚫ 能寫出下chatgpt出錯時詳

述解決的過程、過程、除錯

結果。 

⚫ 能部份列出chatgpt出錯

時解決的過程 
⚫ 能列出chatgpt出錯 

⚫ 學生能舉例說明遊具設計中

應用了哪些TRIZ創新原則

。 

⚫ 學生能部份說明TRIZ創新

原則。 

⚫ chatgpt成功除錯的結

果 

學生能發想。 

⚫ 能上傳或口述產品設計歷程

及影片至Google 

classroom 

⚫ 能上傳或口述產品歷程及

影片至Google 

classroom 

⚫ 能上傳或口述產品歷程

及影片至Google 

classroom 

伍、 課程設計架構圖 

課程階

段 

需求分析  →TRIZ專利  →小組發想  →原型製作  作品發表與社區

共學 

學生學

習表現 

 

能利用人事時

地物分析法拆

解問題，並應

用 TRIZ 原則

提出解決方案 

能利用 

ChatGPT 搜尋

、理解 TRIZ 

原則，並透過 

Padlet 分享困

境與解法 

能規劃設計

流程，嘗試

不同解法並

調整原型 

能在小組合作

中分工討論、

共同完成作品

並發表 

能透過班上同學

參與測試、社區

共學蒐集回饋，

反思並改進作品 
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下表為課程五節教學流程，呈現學習目標–活動–評量對應關係 

節次 學習目標 教學活動 評量方式 

第一節 能拆解需求 學生觀察生活用品、完成人事時地

物分析 

學習單、口頭問答 

第二節 能理解 TRIZ 並應用 

ChatGPT 

用 ChatGPT 查詢，重述 TRIZ 原

則並舉例生活應用 

Padlet 記錄、學習

單 

第三節 能提出小組方案 小組腦力激盪，篩選最佳方案並發

表 

發表表現、同儕回

饋 

第四節 能完成遊具原型並測試 製作遊具原型，測試並修正 成品檢核、學習單 

第五節 能完成個人作品並反思 完成個人遊具，社區共學蒐集回饋

並改進 

作品影片、回饋省

思單 
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陸、 教學活動 

活動一/ 定義、發現問題 

活

動

簡

述 

產品設計階段為發現問題、蒐集資料、解決問題

、驗證、製作草模、除錯、製作成品等步驟，此

階段聚焦於理解常見產品及服務設計。運用人、

事、時、地、物方法分析解構產品及服務。 

時

間 
共 1 節， 45分鐘 

學

習

表

現 

運 t-IV-4: 能應用運算思維解析問題 

學

習

目

標 

1. 能理解運用人事時地物法分

析市面上現有產品 

2. 能主動參與討論，理解他人

的作品與想法 
學

習

內

容 

資 H-IV-6 資訊科技對人類生活之影響。 

生 P-IV-1 創意思考的方法。 

教

學

活

動 

活動內容 

評

量

方

式 

備註(學習單、學生問答表現) 

準

備

階

段 

1. 引起動機 2min 

讓學生觀察日常生活中的常見的產品，並對應此

產品要解決的問題。 

2. 了解產品設計目標 5min 

以拖把為例，請學生寫下此產品的使用情境(地)

、目標客群(人)、解決問題(事)、使用時間(時)、

產品本身(物) 

口

頭

問

答 

 

發

展

階

段 

3. 了解拖把產品的改進10mins 

觀看完好神拖的使用影片後，請學生寫下此產品的使

用情境(地)、目標客群(人)、解決問題(事)、使用

時間(時)、產品本身(物)，小組討論後，試整理相

同異處 

4. 教師講解產品設計的人、事、時、地、物

10mins 

人：25-35年輕客群、無法大力扭拖把的客群、需

要高頻率拖沙發下畸零空間的客群 

事：打掃花很多時間在扭拖把、拖地不想弄濕手

學

習

單

、

口

頭

問

答

、

大

型
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、不想搬沙發才能拖沙發下方、力氣太小扭不動

拖把 

時：需要拖地時 

地：餐廳、居家、公司等需要拖地的地方 

物：拖把 

5. 請同學以動物園為例，分析並寫下人、事

、地、物5mins 

教師在巡堂中若學生寫不出來，試提問 

「會發生的具體事件有哪些?」 

「與這個問題有關的人有誰?」 

「這個問題會在什麼時候發生?」 

「還有哪些地方會出現這個問題?」 

「與這個問題有關的東西有哪些?」 

6. 教師提問，若上述人事時地物地點改成在

家中，請找出相對應的服務或產品5mins 

答案：Dicsovery 

教師總結：若人事時地物其中一項發生變化，就

可能產生新的服務或產品 

7. 請同學以電影院為例，分析並寫下人、

事、地、物5mins 

8. 教師總結電影院的人事時地物並請學生討

論電影院的競爭者可能有誰？2mins 

附錄一：人事時地物學習單 

海

報

填

答 
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活動二/ 定義、發現問題 

活動

簡述 

學生將利用Chatgpt學習TRIZ創新設計思

考法，學會深津式問法，有效地理解及蒐

集資訊，培養解決問題的能力 

時

間 
共 1 節， 45 分鐘 

學習

表現 

運 t-IV-4 能應用運算思維解析問題 

設 c-IV-2 能在實作活動中展現創新思考的
能力 

學

習

目

標 

1. 能理解TRIZ創新思考 

2. 能使用深津式問法問Chatgpt問題 

3. 能分析TRIZ創新原則及生活中實例 學習

內容 

生 P-IV-7 產品的設計與發展 

生 P-IV-1 創意思考的方法。  

教學

活動 
活動內容 

評

量

方

式 

Triz創新40學習單、學生問答表現、

Padlet作業 

準備

階段 

1. 引起動機、生成式ai介紹 8min 

如果你有一個網頁能幫你整理課堂的重點，對

你來說實用嗎？ChatGPT為何聽得懂人話？生

成式AI是什麼酷東西？它是怎麼訓練？ 

2. 老師提問及總結生成式AI衍生的問題

2min 

總結AI的能與不能。 

口

頭

問

答 

 

發展

階段 

3. 請同學使用chatgpt整理TRIZ是什麼

5min 

為了輔助學習速度較慢的同學教師可先貼已打

好的部份文字給學生，以利學生專注在篩選資

訊的學習過程，課間巡視提醒學生用自己的方

式一句話解釋即可、PROMPT時可用「請用

小學生聽懂的方式解釋給我聽」「請給我三個

例子並整理成表格」 

4. 請同學針對40創新原則重新定義及尋找

同義範例20min 

註1：若授課時間不足，可以請學生就自己感

興趣的創新原則書寫就好，請學生40個原則選

學

習

單

、

口

頭

問

答 
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10個原則書寫，教師可提供附件範例供學生參

考 

例如：創新原則-執行相反功能的定義是讓產

品去做和原本不一樣的事；生活中的實例是原

子筆原先用來寫字，設計一種原子筆是可以用

來擦掉的。(右圖為集結學生答案的範例) 

註2：教師提供網頁讓學生限縮提問範圍，再

請學生針對無法理解的原則對Chatgpt提問 

深津式提問框架的奧義： 

 清楚定義角色和人設 

 明確指示輸入及輸出 

 清楚說明希望輸出的內容 

 可要求以淺顯易懂的語言來說明 

 使用條列式給予清楚的指令 

 盡量限縮Chatgpt的回答的範疇 

 

 

https://www.triz40.com/aff_Principles_TRIZ.php 
(請提供此網頁給學生限縮回答範疇) 

5. 提供打字較慢的學生可離開座位和同

學一起寫學習單(右圖為學習單) 

6. 提醒合作時的禮節 

愛學網談合作： 

https://stv.naer.edu.tw/watch/345107 

Triz卡 重新定義 實例 

 

不能動的變能

動的會帶來好

處 

行動投影

機 

 

把一個執行特

定功能的東西

讓它執行相反

的功能 

吹風機(吹

空氣) 

吸塵器(吸

空氣) 

 

把原本是用不

到的東西變成

有用的東西 

廚餘變堆

肥 

 

學生繳交的作業供參考 

把物品反過

來，可以得到

好處或增加一

個功能 

雨傘的布

面換一個

方向，瀝

水更容易 

 
 

https://www.triz40.com/aff_Principles_TRIZ.php
https://stv.naer.edu.tw/watch/345107
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教師複述合作帶來的好處，能做到自己一

個人做不到的事，盡己之力，若有無法溝

通的地方，請試試看用「我」開頭來說話

，這會讓對方了解到你所受到影響，如此

可達到了建設性溝通的目的。 

例如：情境設定小糖的男朋友忘了帶安全

帽，請小糖自己回去 

 小糖的第一種回答：「我在圖書館門口

等了一個小時，好冷喔。發生什麼事

了，為什麼現在才到？ 

 小糖的第二種回答：「你搞什麼啊？你

知不知道我等了多久？一個小時了！

」 

請學生以我為開頭敘述自己的感受與

想法進行溝通。教師提問：請學生回

答哪一個說法應用我開頭的建設性溝

通法？ 

7. 教師提問並總結請同學分享剛剛在問

chatgpt問題時，發現了什麼問題？

同學怎麼解決的，實際感受AI的能

力和限制。請寫在今日課堂分享

Padlet中，若因時間限制，可開放

讓學生當作回家功課，下週上課時檢

討。教學生成式AI當工具時，首重

歷程，學生知道歷程(提出問題到找

到解方)作為評分標準時，學生除了

追求找到答案外，學生會開始思考，

還有什麼方法可以除錯，並開始希望

老師開放和同學討論的環節，增加學

生思考的廣度。 

 

  

 

  

 

作業評分基準 

有提出困境 普通 

有提出困境、有解決辦

法 

良好 

10104回答：「如果沒給

Chatgpt40創新原則的資料，

Chatgpt會亂回答，所以我要從資

料來源判斷Chatgpt給我的回答有

沒有幫助」 

(有提問題及解方分數等級為良好) 

10101回答：「我發現我問問題的

時候，Chatgpt有時候會回覆的很

慢」 

(僅提出問題分數等級為普通)  
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活動三/ 討論聚焦問題 

活動

簡述 

觀察生活常見產品與問題分析 

（舉例：拖把、動物園、電影院） 

             ↓          

TRIZ原則引導 

（ChatGPT簡化理清TRIZ40原理、班級共筆） 

            ↓ 

小組發想初步遊具方案                                              

（同儕鷹架協作、TRIZ應用、手工具使用）            

            ↓ 

個人創意遊具原型→測試→紀錄 

（測試、記錄、數位工具發表） 

            ↓ 

社區共學優化                                                              

（蒐集真實使用者意見→再次優化設計）            

時

間 
共 1 節， 45 分鐘 

學習

表現 

設 c-IV-2 能在實作活動中展現創新思考的
能力。 學

習

目

標 

6. 能應用TRIZ創新思考法(第三節) 

7. 能主動參與討論，理解他人的作

品與想法(第三節) 

8.能操作手工具(第三節) 

9.能透過小組合作完成實作作品(第

三節) 

學習

內容 

資 H-IV-6 資訊科技對人類生活之影響 
生 P-IV-1 創意思考的方法。 

教學

活動 
活動內容 

評

量

方

式 

備註 
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準備

階段 

1. 引起動機 10min 

 教師總結上週時學生寫的很棒的簡短

自評 

我學到要用老師提供的資料庫中的技

巧2，請CHATGPT整理表格給我，讓

我愈快看懂TRIZ、下回想試技巧3請

去網頁上找資料給我，並附上來源） 

 問題①：請同學找出沒有看過的瓦楞

紙板接合方式 

 問題②：請同學找出2cm厚蜂巢紙板

沒辦法做到的接合方式(老師發材料下

去讓學生進行試做及討論，不一定要

試做，有實際材料利於概念實體化) 

註：由於此次針對厚紙板的強結構設計遊具

，市面上販售的1.5-2cm的紙板較適合製作，

太薄則遊具強度會變弱，但由於1.5-2cm的紙

板價格較貴，若學生紙板不夠，可以先以

0.5cm的紙板作為製作材料，此階段著重讓

學生的概念實體化，材料不足及強度不夠可

作為後續回家作業。 

註2：教師可準備預備備用材料或採「共享材

料池」制度，讓學生可以彈性多元地做用其

他材料以利完成作品。 

 

口

頭

問

答 

資料來源：https://reurl.cc/Lnm1Ee 

發展

階段 

2. 教師宣導美工刀最危險的使用方法5min 

(提供美工刀操作教學影片先讓學生看) 

 在筆者的教學經驗中，初學者在使用美工

刀時，易貪快將材料立切，及大力希望一

次性切完材料，學生在此時易切出很深的

傷口，在教學之初即建立觀念為材料分成

8次(具體的數字)切才能切成功，切割材

料時愈慢愈好的使用態度，在教學時方能

將學生受傷的頻率降至最低。 

 若是該班級配合程度較低，教師可考慮僅發6

隻美工刀，確定6名學生學會後，再進行下

一批的美工刀使用巡視及檢核。 

3. 將學生隨機分六小組5min 

教師在此時複習愛學網影片談合作的內容，並

利用同時積點個人和小組，讓學生保持課堂學

習動力(利用親師生平台積點趣教室內建功能

學

習

單

、

口

頭

問

答 

 

 

https://reurl.cc/Lnm1Ee
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可快速累積小組積點)並同時選出組長和紀錄

https://classroom.ntpc.edu.tw/ 

4. 小組討論應用TRIZ的創新遊具並將可能的

想法紀錄下來10mins 

此階段不批評想法，數量愈多愈好，時間剩5

分鐘時，再請學生挑出人事時地物完整度最高

、最創新的想法、有應用Triz的創新原則遊具

為篩選標準，並上台發表 

5. 請學生發表15mins 

 此階段學生發表時，兩人上台報告為

佳，請紀錄員協助拿海報以利報告者

發表，教師宣達工作任務不得重覆，

提高每位同學的貢獻度，以利課堂任

務進行。 

 請同學按照格式發表 

人事時地物為何？ 

要怎麼玩？ 

應用了TRIZ什麼原則？ 

 已完成的組別可以開始進入製作階段 

需要黏合的組別要先帶回家黏合，以

利下周組裝 

6. 老師講評5min 

教師提醒紀錄員上傳今日討論作業及草稿，

請學生保留最多想法的圖作為標準，以利後

續製作若失敗可回頭重新打造創新遊具。 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://classroom.ntpc.edu.tw/
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活動四/ 製作小組創新遊具 

活動

簡述 

觀察生活常見產品與問題分析 

（舉例：拖把、動物園、電影院） 

             ↓          

TRIZ原則引導 

（ChatGPT簡化理清TRIZ40原理、班級

共筆） 

            ↓ 

小組發想初步遊具方案                                              

（同儕鷹架協作、TRIZ應用、手工具使用）            

            ↓ 

個人創意遊具原型→測試→紀錄 

（測試、記錄、數位工具發表） 

           ↓ 

社區共學優化                                                              

（蒐集真實使用者意見→再次優化設計）            

時

間 
共 1 節， 45 分鐘 

學習

表現 

設 c-IV-2 能在實作活動中展現創新思
考的能力。 學

習

目

標 

6. 能應用TRIZ創新思考法 

7. 能主動參與討論，理解他人的作品與想

法 

8.能操作手工具 
學習

內容 

資 H-IV-6 資訊科技對人類生活之影響 
生 P-IV-1 創意思考的方法。 

教學

活動 
活動內容 

評

量

方

式 

備註 

準備

階段 

1. 引起動機 3mins 

 問題①：上週小組報告中最常被

使用的TRIZ原則是哪一個？同學

覺得為什麼這個原則最常被使用

？  

 問題②：提醒學生有時間限制，

若來不及製作完成，應用TRIZ、

試玩遊具影片、遊具操作的流暢

性，請問同學會怎麼選擇優先順

序？  

註：教師提供多樣化球類，扁平狀

模型以利學生發想概念 

口

頭

問

答 
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發展

階段 

2. 教師示範操作切割厚紙板3min 

厚紙板在切割時易因為刀子卡住學

生需要花費大量時間除錯學習，若

選用一體成型的紙箱用刀，利於學

生快速設計製作。 

3. 學生製作時間22min 

若學生的設計概念紙箱需要黏合，

請學生於下課前以白膠黏合完成，

以利下週試玩後優化，上週已經完

成的同學可以請同學先整理環境及

條列式上台發表內容，以及建基在

小組學習經驗上設計個人創新遊具

。 

4. 學生發表時間10mins 

請學生依下列格式快速發表 

 我用了TRIZ的___原則？ 

 要用什麼玩？怎麼玩？如何計

分 

 上台學生發表：我要用荷包蛋

設計一個接蛋的遊具，接中就

可以得分。我應用了TRIZ中的

第11個原則是維度的變化會帶

來好處，像是點變成面、面變

成體，為什麼跟TRIZ有關係是

因為我想到球拍加了環形的面

成立體狀就可以接蛋。  

 台下聽講同學學習單回饋： 

我對反向和預先作用印象比較

深，因為我平常不太會思考反

向思考該怎麼做，預先作用是

因為當我知道這個原則後，發

現生活中很多物品都有這個作

用。陳0茹同學的作品在市面上

沒有看過，她應用了TRIZ的圓

柱/球體/圓形這個原則 

學

習

單

、

口

頭

問

答   

CANARY 長谷川刃物 

 

 

學生上台講解遊具操作細節 

(請成員一起上台示範如何操作) 

學生上台講解遊具操作細節(內有黏橡皮筋

，利於發射球類) 

https://www.momoshop.com.tw/search/searchShop.jsp?keyword=CANARY%20%E9%95%B7%E8%B0%B7%E5%B7%9D%E5%88%83%E7%89%A9&brand=CANARY%20%E9%95%B7%E8%B0%B7%E5%B7%9D%E5%88%83%E7%89%A9&brandNo=20181102120417587&isBrandPage=1&serviceCode=MT04
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5. 教師總結4min 

同學們有很多遊具的創新原則應用

，動作快的同學可以思考遊具的流

暢性，來不及完成的同學，請先著

重完整性，覺得自己沒有創新的同

學，可以回家利用Triz法則想一想

還有哪些可以實做的方向，教師須

注意尚未完成小組發表的組別以補

交影片的方式完成教學目標。請同

學回答有關製作的甘苦談，例如哪

些製作細節特別難處理的 

同學回答：要用到白膠黏合的話要

事先做好、元件要互相嵌入的，尺

寸要做得蠻精準的、橡皮筋用白膠

只能暫時固定，要用別的方法、球

的衝擊力蠻大的，要特別加強紙板

結構，球會彈出來很多，裡面舖棉

花可以解決這個問題 

6. 作業2min 

請同學回家後思考個人創意遊具要

怎麼設計，下週老師上課時會和各

組同學討論。 
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活動五/ 製作個人創新遊具 

活動

簡述 

觀察生活常見產品與問題分析 

（舉例：拖把、動物園、電影院） 

             ↓          

TRIZ原則引導 

（ChatGPT簡化理清TRIZ40原理、班級共筆） 

            ↓ 

小組發想初步遊具方案                                              

（同儕鷹架協作、TRIZ應用、手工具使用）            

            ↓ 

個人創意遊具原型→測試→紀錄 

（測試、記錄、數位工具發表） 

           ↓ 

社區共學優化                                                              

（蒐集真實使用者意見→再次優化設計）            

時

間 
共 1 節， 45 分鐘 

學習

表現 

設 c-IV-2 能在實作活動中展現創新思

考的能力。 
學

習

目

標 

6. 能應用TRIZ創新思考法 

7. 能主動參與討論，理解他人的作品與想

法 

8.能操作手工具 
學習

內容 

資 H-IV-6 資訊科技對人類生活之影響 

生 P-IV-1 創意思考的方法。 

教學

活動 
活動內容 

評

量

方

式 

備註 

準備

階段 

1. 引起動機 4mins 

 提醒學生有時間限制，若來不及

製作完成，應用TRIZ、試玩遊具

影片、遊具操作的流暢性，請同

學依評分標準進行思考 

 註：教師提供多樣化球類，扁平

狀模型以利學生發想概念 

口

頭

問

答 

 優良 

裝置外觀 

40% 
影片中遊具能成功運作 

創新思考

法 

30% 

創新歷程學習單的完整度 

報告/紙

本報告/

口述 

30% 

 能寫出遊具的設計目標可

符應人、事、時、地、物

的設定 

 能寫出下Chatgpt出錯時

詳述解決的過程、過程、

除錯結果。 

 學生能舉例說明遊具設計

中應用了哪些TRIZ創新

原則，並描述其應用方式

。 

 能上傳或口述介紹發想產

品發想歷程及成果 
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發展

階段 

2. 教師提醒切割厚紙板時易犯錯誤3min 

要用到白膠黏合的話要先做好、元件

要互相嵌入的，尺寸要做精準、橡皮

筋用白膠只能暫時固定，要用別的方

法、球具一定衝擊力，要特別加強紙

板結構，球如果會彈出來，裡面舖棉

花(減少緩衝)可以解決這個問題，請

以使用者覺得好玩又有挑戰性作為思

考 

3. 學生製作時間20min 

教師此時巡視重點放在落後學生的概

念是否發想完畢，若學生概念尚未發

想完，或是發想完有問題，請學生主

動找教師解決問題，並請已經製作完

成的同學拍攝遊玩影片上傳至google 

classroom 

4. 學生參與測試及發表時間16min 

◆ 開放10分鐘參與同學的遊具測試

，並想想哪一個遊具讓同學印象

最深刻，為什麼？ 

◆ 可邀請進度最快的學生，上台發

表或共賞遊玩影片。 

請學生依下列格式快速發表 

 我用了TRIZ的___原則？ 

 要用什麼玩？怎麼玩？如何計分 

5. 教師總結2mins 

◆ 同學的發表中，他的創新歷程令

人印象深刻，其中又以人事時地

物的分析寫的很完整，請同學參

考修正自己的學習單，提高完整

度跟整理自己的思考脈絡 

◆ 今天來不及完成影片的同學，請

先著重完整性，把遊具製作完成

後上傳，下週老師會找時間入班

學

習

單

、

口

頭

問

答 

 
上課製作實況及利用計時器提醒學生時間 
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請各位同學票選出TOP7，以利

參加三峽社區共學日實際請親子

試玩後蒐集回饋意見並投出最佳

創新遊具，老師會另外準備小禮

物給TOP5，獎勵同學的用心。

預計於2025.12.13舉行(活動規模

如下圖) 

投票網址：

https://script.google.com/ma

cros/s/AKfycbz-

im5CDwswNVZqbSpuqCtTTH

CU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-

WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exe

c 

 

 
 

 
 時間允許的話，再請學生上台發

表自己設計創新遊具遇到的困難

及改進方法，我從這個歷程中學

到了什麼。 

 民眾回饋創新遊具的意見同時公

告於google classroom供同學學

習成長，請同學繳交反思單。 

   
 

 
 

 

柒、 參考資料 

triz：https://www.triz40.com/aff_Principles_TRIZ.php 

愛學網談合作： https://stv.naer.edu.tw/watch/345107 
親師生平台：https://classroom.ntpc.edu.tw/ 

創造思考訓練：饒見維著 

https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://script.google.com/macros/s/AKfycbz-im5CDwswNVZqbSpuqCtTTHCU2V4Lo8r24deFNfnsH7SuS-WPiAkY3iONV64Bdt8TtQ/exec
https://www.triz40.com/aff_Principles_TRIZ.php
https://stv.naer.edu.tw/watch/345107
https://classroom.ntpc.edu.tw/
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瓦楞紙材料：https://reurl.cc/Lnm1Ee 

好神拖圖片來源：https://www.360mop.com/ 

生成式ai介紹：

https://www.youtube.com/watch?v=WsGBzhxNr38&ab_channel=%E5%85%AC%E8%A6%96P%2

3%E6%96%B0%E8%81%9E%E5%AF%A6%E9%A9%97%E5%AE%A4 

教學省思 

1. 目前的評量設計架構 

評量面向 優良 普通 待加強 

創新性 應用 TRIZ，作品獨特新穎 有創新，但仍屬常見 缺乏創新，僅模仿 

完整性 歷程完整，作品可順利操作 
歷程部分缺漏，作品可部

分操作 
歷程不足，作品無法操作 

合作表現 積極參與，分工清楚並支持組員 有參與，但貢獻有限 被動參與或缺乏合作 

表達能力 
能清楚說明設計歷程與 TRIZ 應

用 
說明部分清楚，但欠完整 

說明零散，無法呈現完整想

法 

部份學生是前期未能跟上進度，帶回家做之後趕上繳交作業的時間，若能和這類學生討論發想歷程，

下次也許能用更多元的方式幫助學生想不到的困境 

2. 引導學生善用AI工具的思辨能力 

與ChatGPT互動的過程中，部分學生容易全盤接受AI提供的答案，缺乏批判性思考。未來我會要求在

學習單中寫「提問–AI 回答–我的修正」，練習批判與修正。雖然我已建置使用生成式ai技巧供學生查

閱，若能增加技巧的多元性及豐富性，更有助於學生權衡如何使用ai工具。 

3. 小組合作需要更細緻的設計 

協作學習中，確實會遇到部分學生參與度不足的狀況。透過明確的角色分工設計（紀錄者、發表者、

設計者等）以及同儕互評機制，部份組別學生會將其他學生的工作搶過來做，下次教學時要思考適時

介入輔導。 

4. 實作階段的技術支援很重要 

教師提前準備材料清單、示範操作技巧，鼓勵學生透過簡化或改變設計來展現創意，或是讓學生黏合

的製作任務帶回家做(下次直接拿免洗杯擠白膠套塑膠袋即可)，下次教師要設一個時間點，若學生來不

及完成，強制學生換題目或是將製作任務帶回家完成。 

5. 深化社區共學的反思層次 

在班內參與測試環節中，學生學習單只有寫我覺得好玩。下次課程進行時引導進行更深入的回饋分析

：使用者喜歡什麼特點？覺得哪裡需要改進？並且在省思單中提出具體的改善方案，讓學習真正內化

並向外延伸，此次課程中學生發表及口述導致時間不足，若下次能事先辨識學生是隸屬寫作、口述、

發表的多元能力，有助於課堂時間分配。 

6. 容許多元學習步調，珍視每一份進步 

在教學現場，我深深體會到學生的學習能力和步調都不相同。打字比較慢的同學，我會鼓勵他和同學

https://reurl.cc/Lnm1Ee
https://www.360mop.com/
https://www.youtube.com/watch?v=WsGBzhxNr38&ab_channel=%E5%85%AC%E8%A6%96P%23%E6%96%B0%E8%81%9E%E5%AF%A6%E9%A9%97%E5%AE%A4
https://www.youtube.com/watch?v=WsGBzhxNr38&ab_channel=%E5%85%AC%E8%A6%96P%23%E6%96%B0%E8%81%9E%E5%AF%A6%E9%A9%97%E5%AE%A4
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一起完成一份學習單，無法完全掌握TRIZ原則時，我會鼓勵他們先運用腦力激盪法來發想創意。課堂

上，我也樂意讓學生透過模仿來學習，因為我相信即使是學習較為緩慢的學生，在架構完整的課堂活

動中，仍會有屬於他們的成長和收穫。讓學生在每個學習階段都能「多學一點點」，正是我設計這份

教案時最核心的教學理念。 

#提供多元鷹架  #運用AI工具  #社區共學  #學習的真實連結與多元參與  #每個學生都能進步 

附錄一 PISA素養題(學生實施後測，下圖為教師整理的後測答案) 

   

第1題：請將你的答案寫在下方空格處 

請描述三個不同的想法，說明如何改善圖書館對輪椅使用者的無障礙設施，這些想法要盡可能不同，

請具體描述你的構想，且需在5分鐘內完成。 

學生上完課後的創意思考後測(經教師統整) 
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附錄二-學生學習他人的創新遊具如何應用TRIZ 

題目：我上完TRIZ之後，我對其中幾個TRIZ原則特別印象深刻，為什麼？ 

我發現同學製作的創新遊具之中，其中＿＿＿＿同學的遊具是市面上沒有看過的設計，我發現他應用了ＴＲＩＺ的什

麼原則 

第二題：我跟CHATGPT溝通的過程中，我學到了什麼    
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附錄三-學生票選意見 

 
附錄四-學生和chatgpt共學triz的作業 



 

24 

 

 

      
附錄五-人事時地物學習單 

  
 

各階段學習單內容(文字書寫後上傳、口述上傳至google classroom、找老師用說的三個方式交作業) 

階段一：需求分析與問題定義 

我觀察（生活問題/情境）是什麼？ 

欲解決的問題是什麼？請描述具體情境與困擾 

使用者對象是誰？出現在哪些地方？什麼時間最需要這個功能？ 

我找到的類似產品或現有解法有什麼？（可用表格或條列，附簡單註解） 

階段二：資料蒐集與資訊查證 

我查了哪些資料／問了誰？學到什麼新知？（舉例：截圖、連結或課堂搜尋記錄） 

我用了ChatGPT/搜尋引擎問了什麼問題？得到的答案如何？有沒有發現AI回應中不懂或懷疑的地方？ 

學會的新關鍵詞或知識點整理。 
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階段三：創意構想與方案比較 

我的構想1/2/3是什麼？（每個構想一句話/草圖/照片皆可） 

每個構想優點是什麼？困難或缺點是什麼？ 

有運用哪些TRIZ創新原則？分別是哪幾項？如何運用於想法之中？ 

最終選擇哪一方案？原因是什麼（可用比較表或寫最重視的設計條件） 

階段四：設計與實作歷程 

我的設計圖（手繪/數位/等形式均可、如果來不及，將每次做出來失敗的照片拍照上傳也可以） 

選用材料與理由、尺寸設計 

過程中遇到什麼技術困難？（如切割問題、零件卡住等）用什麼方式嘗試解決？ 

ChatGPT/同學/老師給我的建議是什麼？如何修正設計？ 

階段五：測試、修正與反思 

測試記錄：我怎麼測試我的作品？成功／失敗了幾次？遇到什麼問題？ 

我怎麼修改設計讓它更好？（可以用條列/照片/簡短說明） 

同學或老師對我的設計有什麼意見，我採納或沒採納的原因？ 

此次專題學到哪些技能或發現？下次如果再做會怎麼改進？ 

階段六：成果發表與自評 

我的作品最自豪的地方是什麼？ 

全班投票/使用者回饋有哪些重點？我覺得哪些建議最有幫助？ 

經歷這次專題，我的創新思考與合作有什麼進步？ 

寫一句自己的總結（例：專題最有成就感的事 or 遇到最大挑戰） 

小組分工表 

各階段分工說明 

需求分析－提問引導員(我們這組由ooo擔任) 

驅動組內 brainstorming 提問，協助全組激盪觀察問題。 

資料蒐集－AI操作員(我們這組由ooo擔任) 

指定一位同學帶領大家使用ChatGPT，以及彙整查得之各類資源。 

方案構想－紀錄員(我們這組由ooo擔任) 

將每個人的創意用照片、文字記錄，確實保留激盪過程。 

設計製作－美編/攝影手(我們這組由ooo擔任) 

設計流程中負責設計圖/分鏡、裁切、設備拍攝，成果美化。 

測試修正－主持人(我們這組由ooo擔任) 

主控時間與流程，協調組員測試、修正，收集意見。 

發表回饋－回饋整理員(我們這組由ooo擔任) 

將組內外所有回饋整理成報告，並輪值發表和回應提問。 

須輪流擔任主講人，請組員於每週課堂結束時自評與互評：本週誰積極？誰協助最多？遇到什麼問題

？如何下次優化？ 
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額外加分題：我在專題製作過程遇到了什麼困難？我剛剛已經問過ai的問題，我嘗試用什麼新指令問一

樣的問題，有改善結果嗎？ 

學生任務牆(教師可印出供學生檢核) 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

1. 問題觀察與定義 

   ├─ ☐ 觀察生活問題情境 

   ├─ ☐ 實作「人事時地物」分析 

   └─ ☐ 記錄需求重點＋分享討論 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

2. 資訊蒐集與TRIZ學習 

   ├─ ☐ 學習TRIZ創新原則 

   ├─ ☐ 嘗試用ChatGPT或搜尋引擎查資料 

   └─ ☐ 實作深津式問法/彙整新知 

   └─ ☐ 使用ai加分題學習單 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

3. 創意發想與方案比較 

   ├─ ☐ 腦力激盪構想1/2/3 

   ├─ ☐ 分析每構想優、缺點 

   ├─ ☐ 標記應用的TRIZ原則 

   └─ ☐ 小組票選最佳設計 

   └─ ☐ 小組討論優化 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

4. 設計與原型製作 

   ├─ ☐畫設計圖或拍照 

   ├─ ☐ 做出紙板原型 

   ├─ ☐ 遇到問題用AI/同儕/老師諮詢 

   └─ ☐ 上傳成果照片/影片 

   └─ ☐ 使用ai加分題學習單 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

5. 測試、修正與反思 

   ├─ ☐ 錄製操作遊具影片 

   ├─ ☐ 記錄成功/錯誤及修正歷程 

   ├─ ☐ 小組/全班互評、收集建議 

   └─ ☐ 完善設計並自我評價 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

6. 成果發表與社區共學 
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   ├─ ☐ 個人/小組公開發表 

   ├─ ☐ 票選TOP7進社區親子共學評選 

   ├─ ☐ 吸收外部回饋(google classeoom上觀看) 

   └─ ☐ 社區共學後總結自評與收穫(紙本或上台發表) 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

 


