
 

 

臺北市立北安國民中學  112  學年度 彈性學習課程計畫 

課程名稱 吃喝玩樂在北安 
課程 

類別 

□統整性主題/專題/議題探究課程 

□社團活動與技藝課程 

□特殊需求領域課程 

□其他類課程 

實施年級 
□7年級  □8年級 □9年級 

□上學期 □下學期(若上下學期均開設者，請均註記) 
節數 每週 1 節  

設計理念 

1.本課程設計的主要目的是希望培養學生把課堂所學的知識加以利用，透過自己設計的活動展現出來並能說明創作理念，來達成學校制定的課程主軸：i-know ；i-learn；i-design；

i-show，進而呈現學生圖像：學習力及問題解決，也就是自主學習、解決問題。 

2. 文化指的是某一個特定的時空環境中，團體的成員為適應環境限制，在求生的過程中運用智力、體力所產出的生活方式，這就是人地關係的展現更是一種素養的表現，主要呈現在

食衣住行育樂上。期望透過吃喝玩樂的活動設計（上學期：飲食體驗；下學期：遊戲創作）讓學生學習更深層的文化意涵，思考地區間文化差異的原因，尊重並能欣賞不同的文化價值。 

跨域：綜合活動、社會、藝術與人文 

核心素養 

具體內涵 

J-A3具備善用資源以擬定計畫，有效執行，並發揮主動學習與創新求變的素養。 

J-B1運用文字、語言、表格與圖像等表徵符號，表達人類生活的豐富面貌，並能促進相互溝通與理解。 

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。 

學習重點 

學習 

表現 

1. 能設計一個簡易的飲食體驗活動並能呈現出所要表現的文化特點。 

2. 能說明遊戲中的學科概念，並應用所學設計一個遊戲能設計一個簡易的體驗活動。 

3. 能說明人地關係與當地文化的關聯性。 

學習 

內容 

1. 飲食和遊戲所表現的人地關係及文化意涵。 

2. 遊戲的相關學科概念及應用。 

3. 分組活動學習。 

課程目標 
1. 以活動的方式呈現出來想要表達的想法。 

2. 探究文化與人地關係之間的關聯性 

總結性評量-

表現任務 

上學期：「吃飯皇帝大」。 

說明：設計一個飲食相關的體驗活動（世界中任一國家的飲食方式、菜餚或習慣等均可） 

要求：體驗活動（形式不拘）要能明白呈現出所要表現的飲食特點（食材、用餐方式還是特殊儀式），並解釋說明此體驗活動與該國飲食文化的關聯性。 

 

下學期：「玩樂至上」 

說明：設計簡易遊戲 

要求：形式不拘，然而要能說明遊戲中所包含的數學、自然（物理、化學、生物）、社會等學科利用原理至少兩項，若是以廢物利用所創造出來更好。預期在會考完後完成並舉辦「北

安吃喝玩樂博覽會」。 



 

 

學習進度 

週次/節數 

單元/子題 

 

單元內容與學習活動 形成性評量(檢核點)/期末總結性  

第 

1 

學 

期 

第 

1-8 

週 

吃飯皇帝大－喝茶（由老師先示範學

生將要設計執行「體驗活動」的流程

及重點） 

1. 介紹各國飲食文化（2） 

2. 以各國喝茶的方式來帶入人地關係與飲

食文化的關聯（2） 

3. 茶的製作過程（1） 

4.活動三個：○泡「老人茶」○快速泡茶○

優雅擠茶包（3） 

1. 能說出任一國家的飲食特點 

2. 能寫下茶的製作過程 

3. 能學會品茗的方式 

4. 能掌握快速泡茶的重點 

5. 能學會優雅擠茶包的方式 

第 

9-12 

週 

分組討論 

1. 分六小組（1） 

2. 決定主題（1） 

3. 討論體驗活動及執行細則（2） 

1. 分組及分配工作 

2. 訂出主題 

3. 明列體驗活動及要呈現的文化主題 

第 

13-20週 
飲食文化饗宴 

1. 分組帶體驗活動（6） 

2. 製作學習歷程（以照片及 PPT呈現）（2） 

1. 舉辦一個飲食相關的體驗活動 

2.  做出該組的學習歷程 

3. 說出此活動呈現的文化意涵 

4.  找出可再精進的部分 

第 

2 

學 

期 

第 

1-5 

週 

玩樂至上－夜市中的遊戲（由老師先

示範學生將要設計執行「體驗活動」

的流程及重點） 

1. 以夜市中常見的遊戲來說明遊戲裡包含 

  的學科應用（1） 

2.  教師示範自製遊戲的設計理念（1） 

3. 活動：試玩教師自製的遊戲（2） 

4.  分六小組（1） 

1. 能知道平時所學的學科如何應用於遊戲中 

2. 試玩遊戲並找出可再精進的部分 

3. 能說明所應用的學科理論 

第 

6-12週 
製作遊戲 

1.製作遊戲（4） 

2.製作學習歷程（以照片及 PPT呈現）（2） 

1. 做出一個有學科應用的遊戲（可以不是草創） 

2. 做出該組的學習歷程 

第 

13-18週 

吃喝玩樂在北安 

（會考後活動） 

1. 製作學科應用海報（2） 

2. 舉辦遊戲博覽會：把各班所製作的遊戲

布置於一樓穿堂讓全校師生可前往試玩

並票選最佳遊戲（3） 

1. 呈現實作能力 

2.  修正試玩後檢討項目 

議題融入實質

內涵 

科技教育：具備科技哲學觀與科技文化的素養；激發持續學習科技及科技設計的興趣；培養科技知識與產品使用的技能。 

資訊教育：增進善用資訊解決問題與運算思維能力；預備生活與職涯知能；養成資訊社會應有的態度與責任。 

評量規劃 

依上下學期，敘寫評量項目、配分比例等 

上學期：該組的學習歷程（20％）、所設計的飲食體驗活動（60％）、課堂上的參與度（10％）、學習單（10％）四份 

下學期：所製作的遊戲（60％）、學科應用海報（30％）、學習歷程（10％）三份 

教學設施 

設備需求 
電腦、投影機、網路 

教材來源 課本、教師自編 師資來源 北安教師群 



 

 

備註  

 


