
臺南 400 主題優良教案甄選 

 

一、教案名稱：府城遊藝數．府城有意思 

二、設計理念： 

臺南百年文化在古蹟建築中留下許多歷史痕跡，在不同時期受到文化背景的影

響，各自具有不同的特色風貌及意義，因此本課程以「珍視傳統」的核心價值進行跨

領域統整課程設計，著重於帶領學生經由蒐集、擷取及整合資料的過程回顧及探究府

城古蹟歷史文化，並輔以古蹟文化踏查的課程走出校園，搭配融入學科知識的實境解

謎活動進行實地探訪，讓學生在尋找線索的過程更加深入瞭解臺南百年文化中古蹟建

築的演進及獨特性，深入思考這座城市的價值和歷史。最後，引導學生將知識訊息轉

化，運用數位科技、口語表達及肢體展演等多元方式，來詮譯臺南古蹟文化的多元風

貌。 
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三、設計架構：  

 

  

評量內容 

 

一、分組合作 

二、實作評量 

(1)資料蒐集與整理 

(2)完成簡報影音檔 

一、分組合作 

二、實作評量 

(1)完成以肢體進行建

築物外觀集體創作作

品 

一、分組合作 

二、實作評量 

(1)完成解謎任務 

(2)學習單書寫 

 

學習目標 

 
一、能利用搜尋、擷

取重點及整合知識訊

息的能力，瞭解府城

古蹟建築歷史文化及

特色。 

二、能運用 canva、

padlet等數位工具，

與他人共同合作，製

作簡報影音檔，傳達

及分享自我想法。 

 

一、能透過實境解謎

活動中尋找線索的過

程，更加深入瞭解臺

南百年文化中古蹟建

築的演進及獨特性。 

二、能將習得的數學

知識與生活情境做連

結，並運用到情境中

解決問題。 

一、能將知識訊息轉

化，以肢體造型創

作，展現出古蹟建築

之美。 

二、能透過藝術創作

實踐，培養團隊合作

與解決問題的能力。 

教案名稱 

府城遊藝數．府城有意思 

學習表現 

 

社 3b-Ⅳ-1 

適當選用多種管道蒐

集與社會領域相關的

資料。 

歷 1b-Ⅳ-1 

運用歷史資料，解釋

重要歷史人物與事件

間的關聯。 

運 c-IV-3 能應用資

訊科技與他人合作進

行數位創作。 

 

表 2-Ⅳ-1  

能覺察並感受創作與

美感經驗的關聯。 

表 1-Ⅳ-1  

能運用特定元素、形

式、技巧與肢體語彙

表現想法，發展多元

能力，並在劇場中呈

現。 

數 a-IV-1  

理解並應用符號及文

字敘述表達概念、運

算、推理及證明 

數 a-IV-2  

理解一元一次方程式及

其解的意義，並能運用

到日常生活的情境解決

問題。 

數 g-IV-1  

認識直角坐標的意義與

構成要素，並能報讀與

標示坐標點 

教學單元 遊憶府城(2節) 解密府城(2節) 舞藝府城(2節) 
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四、教學活動設計： 

實施年級 七年級 總節數 共 6 節，270 分鐘 

實施人數 30 人 

核心素養 

B1 符號運用與溝通表達 

社-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。 

數-J-B1 具備處理代數與幾何中數學關係的能力，並用以描述情境中的現象。能在經

驗範圍內，以數學語言表述平面與空間的基本關係和性質。 

B3 藝術涵養與美感素養 

科-J-B3 了解美感應用於科技的特質，並進行科技創作與分享。 

數-J-B3 具備辨認藝術作品中的幾何形體或數量關係的素養，並能在數學的推導中，

享受數學之美。 

藝-J-B3 善用多元感官，探索理解藝術與生活的關聯，以展現美感意識。 

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。 

藝-J-C2 透過藝術實踐，建立利他與合群的知能，培養團隊合作與溝通協調的能力。 

學

習

重

點 

學

習

表

現 

社 3b-Ⅳ-1 適當選用多種管道蒐集與社會領域相關的資料。 

歷 1b-Ⅳ-1 運用歷史資料，解釋重要歷史人物與事件間的關聯。 

運 c-IV-3 能應用資訊科技與他人合作進行數位創作。 

數 a-IV-1 理解並應用符號及文字敘述表達概念、運算、推理及證明。 

數 a-IV-2 理解一元一次方程式及其解的意義，能以等量公理與移項法則求解和驗

算，並能運用到日常生活的情境解決問題。 

數 g-IV-1 認識直角坐標的意義與構成要素，並能報讀與標示坐標點。 

表 2-Ⅳ-1 能覺察並感受創作與美感經驗的關聯。 

表 1-Ⅳ-1 能運用特定元素、形式、技巧與肢體語彙表現想法，發展多元能力，並在

劇場中呈現。 

臺

南

400 

臺南百年文化在古蹟建築中留下許多歷史痕跡，本教案以「珍視傳統」的核心價值

為設計主軸，帶領學生回顧臺南過去歷史文化中所建造的古蹟建築，並對臺南這座

城市的記憶、文化底蘊進行提取，以影音製作、肢體創作等多元形式轉化呈現出不

同風貌的臺南古蹟文化。 

與其他領

域/科目

的連結 

一、社會領域：帶領學生進行臺南古蹟建築歷史文化資料的搜尋、整合及分享。 

二、科技領域：運用 canva、padlet 等數位工具，與他人共同合作，製作簡報影音

檔，傳達及分享自我想法。 

三、數學領域：將數學的多元評量融入在古蹟建築的歷史文化中，利用實境解謎方

式讓學生在古蹟建築裡尋找線索的過程中，加深對臺南這座城市的文化記憶，

並能以不同的角度來欣賞府城之美。 

四、藝術領域：以肢體造形的創作進行知識訊息的轉化，透過肢體動覺來記憶府城

名勝古蹟的建築之美。 
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教材來源 自編、網路資源 

教學設備/

資源 
古蹟建築圖片、電腦、手機、padlet、canva、表演道具、學習單 

學習目標 
單元一：遊憶府城 

1. 培養學生搜尋、擷取重點及整合知識訊息的能力，以瞭解府城古蹟建築歷史文化

及特色。 

2. 學會運用 canva、padlet 等數位工具，與他人共同合作，製作簡報影音檔，傳達及

分享自我想法。 

單元二：解密府城： 

1. 能透過實境解謎活動中尋找線索的過程，更加深入瞭解臺南百年文化中古蹟建築

的演進及獨特性。 

2. 能將習得的數學知識與生活情境做連結，並運用到情境中解決問題。 

單元三：舞藝府城： 

1. 能將知識訊息轉化，以肢體創作的形式，展現出古蹟建築之美。 

2. 透過藝術創作實踐，培養團隊合作與溝通協調的能力。 

教學型態 ■ 個別班級教學 □ 班群教學 □ 全學年教學活動 

□ 跨學年教學活動 □ 戶外教學 □ 其他 

教學活動 教學活動內容及實施方式 實施時間 

單元一： 

遊憶府城 

第一、二節 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一、引起動機 

1. 簡報呈現臺南孔廟、臺南大南門、五妃廟及司法博物館等古蹟圖片，

教師進行提問連結學生舊經驗。 

教師提問： 

(1) 臺南是全臺歷史最悠久的城市，名勝古蹟繁多，你知道簡報中的圖

片中古蹟的名稱嗎?  

(2) 簡報中的古蹟是在不同的時期(鄭氏時期→清朝→日治)建造而成

的，先後順序該如何排列呢? 

這些古蹟在不同的時期被建造而成都有其歷史緣由以及建築特色，接下來

讓學生以小組方式進行古蹟建築的歷史文化探索。 

二、發展活動 

1. 學生分組進行資料蒐集。 

(1) 將學生分成 5 人一小組，每組抽出 2 張古蹟圖片，各組內再自行分

配各圖片負責的小組成員。 

(2) 教師將古蹟查詢資料的連結建置於 padlet 上供學生參考，學生於

padlet 上點擊連結進行資料搜尋。 

 

5’ 

針對問

題積極

回應 

 

 

 

 

15’ 

資料蒐

集與整

合 
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2. 運用 canva 數位設計工具協作製作簡報。 

小組成員進行古蹟由來及建築特色資料搜尋、重點擷取及資訊整

合，並經由組員討論決定介紹文稿撰寫的形式(2 人對話方式或 1 人介

紹)，運用 cnava 協作功能編排設計完成一份完整的簡報。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 將製作完成的簡報從 canva 下載，並上傳至 padlet。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25’ 

積極與他

人合作，

運用數位

工具

canva 協

作功能製

作簡報 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資料連結網站 

資料搜尋及簡報內容討論 

Canva線上協作進行簡報製作 

5



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 運用 padlet 錄製古蹟介紹稿音檔，並於 canva 協作完成簡報影音後製剪

輯。 

(1) 說明將簡報與錄音檔結合時需注意的細節。 

(2) 各小組成員將分配的文稿內容分段錄音，完成後上傳至 canva。 

(3) 運用 canva 協作功能，小組成員一起於線上進行簡報及音檔的剪輯。 

(4) 作品製作完成後上傳至 padlet 進行分享。 

 

 

 

 

     

三、總結活動 

    各小組作品上傳完 padlet 後，同學於 padlet 欣賞各小組的作品，並給

予回饋及建議。 

 

--第一、二節結束-- 

 

 

 

5’ 

15’ 

25’ 

積極投

入於課

程並完

成學習

任務。 

單元二： 

解密府城 

第三、四節 

一、準備活動 

    教師事先前往國定古蹟臺南地方法院(司法博物館)與孔廟取材，並使

用 line@製作實境解謎任務，利用現有古蹟建築融入數學領域的學科知

識，除了讓學生在真實情境解謎的過程中認識臺南古蹟，亦能培養學生的

數學素養，學習用數學的眼光看世界。 

 

實境解謎設計架構 

地點 國定古蹟臺南地方法院(司法博物館) 

實境 圓頂大廳 

 

 

大法官解籤牆 

 

 

司法之聲 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生作品 

line@線上

實境解謎

QRcode 
(活動結束後

已改編為在家

體驗版，讓沒

有到現場者亦

可透過提示進

行體驗，認識

府城之美。) 

https://drive.google.com/file/d/1pk7_5fgMMocJ

R200bXzmSlAyg-_u0LIn/view?usp=drive_link 
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謎題 

   

解析 QR 亂碼解碼後內容

為：「門廳內中心部

分有 A 根柱子，每

B 根為一組立於一

基座上」，實際在圓

頂大廳檢索資料可

得知 A=12、B=3。 

根據「姓名權」在

第 4 排第 3 個的線

索，在解籤牆現場

觀察後可定位出原

點位置，接著再找

出第 1 排第 4 個的

籤詩即可。 

在現場觀察得知司

法之聲於民國 73 年

落成，今年是 113

年，故兩人年齡差

為 40 歲，再根據題

目線索列出方程式

解題。 

數學概念 二元一次式的值 直角坐標系 二元一次方程式 

地點 全臺首學--孔廟 

實境 樂器庫 

 

 

樂器庫+禮器庫 

 

 

明倫堂 

 

 

謎題 

   

解析 在樂器庫可看到八

佾舞的圖示所對照

的文字，再對照文

字出現的順序轉換

成數字，可得 X= 

31、Y=21，代入二

元一次式即可。 

在樂器庫中可找到

老虎形狀的樂器-

敔，讀音「ㄩˇ」，

在禮器庫可找到裝

西谷米的禮器-簋，

讀音「ㄍㄨㄟˇ」，

再透過注音符號表

的順序將每個注音

轉換成數字即可。 

在明倫堂牆上的《禮

記‧大學》文章中，找

到連續四個后的橫排即

為橫軸(x 軸)，最左邊

的”學”字方向為正向；

安安和靜靜同時出現的

直排為縱軸(y 軸)，最下

面的”能”字方向為正

向，故左上角的”也”字

在第二象限，其坐標為

(15,-5)。 

數學概念 二元一次式的值 數的四則運算 直角坐標系 
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二、發展活動 

    帶學生前往國定古蹟臺南地方法院(司法博物館)及孔廟參訪，並使用

手機進行實境解謎活動。 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 教師說明活動方式與規則，發下園區地圖，學生手機掃描 QRcode 開始

任務。 

 

 

 

 

 

2. 學生分組進行解謎任務，在古蹟建築中尋找線索，並利用數學知識解

決問題，互相合作、共同討論。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 教師巡視學生解謎情況，適時提供協助。 

 

 

 

 

 

 

30’(法) 

30’(孔) 
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4. 解謎完成的學生發表解題想法，協助卡關同學繼續前進。 

 

 

 

 

 

 

三、總結活動 

    學生撰寫學習單，發表學習收穫與心得想法，並回顧活動中所見之建

築特色且將其記錄下來。 

 

 

 

 

 

 

 

 

--第三、四節結束-- 

 

 

 

 

 

 

 

15’(法) 

15’(孔) 

單元三： 

舞藝府城 

第五、六節 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一、引起動機 

1. 教師於課前事先收集麥當勞、星巴克及汽車 logo 圖形，透過提問引導

學生思考。 

教師提問： 

(1) 詢問學生日常生活中有那些 logo 是對稱圖形? 

(2) 你如何判斷這些 logo 是對稱圖形的? 

2. 由圖形「對稱」連結至舞蹈「空間」元素，讓學生瞭解舞蹈作品編排

經常出現「對稱」造型的畫面，是以舞蹈「空間」元素概念所進行的

肢體創作，呈現出平衡的美感。 

3. 連結相關網站欣賞舞蹈編排畫面，讓學生瞭解舞蹈空間運用上可使用

高低水平、重疊、隊形排列等方式結合肢體動作呈現對稱平衡且具層

次的舞蹈畫面。 

網站資料連結： 

(1) https://www.chivalrytainan.com/Special.php?id=86 

(2) https://www.hkballet.com/assets/uploads/coolstuff/gallery/mkwqrBflE2.jpg 

 

 

2’ 

透過圖形

觀察進行

「對稱」

概念的討

論，學生

提出自己

的想法 

 

3’ 

專注聆聽 

表達想法 
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二、發展活動 

活動一：肢體創意萬花筒 

1. 將舞蹈中的「空間」元素融入肢體創作課程中，學生分組進行肢體探

索，討論及構思如何運用肢體動作呈現對稱畫面。 

2. 學生進行分組，5 人一小組，每個小組構思 4 個對稱畫面，然後進行肢 

   體動作的編排，完成對稱畫面的創作。 

3. 學生就所創作的 4 個對稱畫面，討論畫面連接的順序，搭配音樂進行 

   展演分享。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

活動二：肢體創作現府城 

1. 學生在肢體呈現對稱畫面的課堂活動中，已熟悉舞蹈空間元素的運用

及肢體創造的許多可能性，進而引導學生以肢體創作呈現古蹟建築形

貌。 

2. 提供各組學生所做的簡報古蹟圖片，請學生觀察圖片中的古蹟建築外 

   觀，思考如何以肢體動作表現古蹟建築造型。 

3.各組成員運用肢體動作及隊形編排進行構圖設計。 

4.各小組可運用教室內的可見的物品輔助畫面的呈現。 

5.各小組展現自己所創作的作品，互相觀摩與欣賞他人的創作。 

 

 

 

 

20’ 

參與討論

及創作 

 

20’ 

展演呈現 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10’ 

 

 

20’ 

 

15’ 

各組皆

須完成 3

個名勝

古蹟建

學生運用肢體呈現對稱畫面作品 

學生肢體展演作品 

https://drive.google.com/file/d/1aTUCrOtMQJZ_

8e0Uhz6djZ-10KvVOHTk/view?usp=drive_link 
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※學生肢體創作作品 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

三、總結活動 

學生經由對古蹟建築外觀的觀察，並經由肢體動作進行轉化，讓學生

在探索及創作的過程中，以身體記憶的方式加深對古蹟建築風貌的印象。 

 

     --第五、六節結束-- 

 

築肢體

造型創

作 

 

司法博物館肢體創作 大南門肢體創作 

進行肢體探索及創作 

五妃廟肢體創作 臺南孔廟肢體創作 
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五、教學成果與省思：  

(一) 學生學習成果 

1. 搜尋臺南名勝古蹟歷史文化資料的過程中，小組成員參與熱絡，會主動提出自己於資料

中所擷取的重點，並在討論中能聆聽他人想法，互相協調達成共識，最後將定案的文稿

納入簡報中加以呈現。 

2. 教學活動搭配 canva 數位工具的協作功能，提高學生學習參與度，在製作簡報影音檔時，

表現出主動積極的態度，為求作品的完整度，不厭其煩的進行反覆的錄音與後製剪輯，

提升學生數位力及創造力。 

3. 學生從未仔細瞭解及觀察存在於生活環境中的府城名勝古蹟，因此在課堂中學生經由觀

察、討論到肢體創作的學習過程，更加瞭解臺南歷史文化；另外因創作激發主動性學

習，對於肢體創作產生主動探索的動力，學生在運用肢體創作展現建築形貌的課程活動

中，成員小組討論熱烈，甚至有學生提出使用教室物品結合肢體動作的方式呈現創作作

品，展現出學生問題解決的素養能力。 

4. 實境解謎活動中，學生初次體驗了用數學的眼光來看待府城的名勝古蹟，在建築中穿梭

尋找線索的同時，還須不斷的啟動數學腦，許多原本在課堂上死板板的知識，不知不覺

的就派上了用場，從一開始閱讀題意感困惑、查找線索見明朗，到最後解出謎題喜雀

躍，上演了一次又一次素養實踐的歷程，原來逛古蹟也可以這麼好玩！ 

(二) 教師教學反思 

1. 在資料搜尋中，因網站資訊量龐大，發現學生需花費較多時間閱讀，可先將課程需要的

資訊先做整理，製作成書面提供學生進行討論及重點擷取，縮減資料內容可讓學生便於

整合，加速簡報的製作時間。 

2. 學生肢體創作的探索經驗不足，所以在肢體創作呈現建築樣貌過程中，經常有卡關的現

象，無法思考肢體動作的所有可能性，因此進行此活動前，可加入肢體開發練習活動，

讓學生嘗試身體的各種可能性累積身體經驗，提升肢體運用的靈活性。 

3. 在肢體呈現建築風貌的展演中，肢體創作的形貌有時會較為抽象，因此若在完成一個畫

面後說出古蹟建築的名稱作為說明再進行畫面轉換，會讓表演內容呈現更加清楚及完

整。 

4. 由於學生之前沒有解謎的經驗，因此本次實境解謎題目由教師設計，學生負責闖關體

驗，學習的層次較低，若是日後有機會可設計由學生進行謎題設計的課程，讓學生在知

識的應用及情境的連結上能有更多的練習機會，相信能對學習更加有感。 
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六、參考資料： 

網路資源 

1.南城始墨 (2017 年 11 月 30 日 )。微笑台灣。探索台南舊地方法院，「司法博物館」一

磚一瓦都是美。https://smiletaiwan.cw.com.tw/article/1349 

2.台灣宗教文化資產(1983 年 12 月 28 日 )。五妃廟。

https://taiwangods.moi.gov.tw/html/cultural/3_0011.aspx?i=27#   

3.維基百科。南寧門。

https://zh.wikipedia.org/zhtw/%E5%AF%A7%E5%8D%97%E9%96%80_(%E8%87%BA%E5

%8D%97%E5%B8%82)  

4.臺南孔子廟。https://www.tn-confucius.org.tw/ 

5.俠客行。https://www.chivalrytainan.com/Special.php?id=86 

6.香港芭蕾舞團。https://www.hkballet.com/assets/uploads/coolstuff/gallery/mkwqrBflE2.jpg 
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七、附錄： 

附錄一、學生介紹文稿學習單 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學生手稿 

學生手稿 學生手稿 
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附錄二、學生解密府城走讀學習單 
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附錄三、實境解謎手機畫面全紀錄 

 
 

 

掃碼立即體驗 

(已改編為在家體驗版) 
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中場休息，轉移陣地前往孔廟 
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