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摘要 

  在臺灣常見的遊戲場類型有傳統型與現代型，而冒險遊戲場較不常見，因此

研究者決定尋找這一類型學校作探討。研究者親臨臺北雙溪國小與學校主任進行

訪談，發現臺北雙溪國小擁有一片綠油油的山林地形、自然田野、還有提供學生

進行山林冒險體驗的教學場地，體驗場地高達十多種類型以上。學校會把課程教

學內容與體驗方案作連結，而且跟生活互相聯繫，為學生帶來多種身體感官學

習。本研究主要目的是瞭解冒險型遊戲場融入校本課程之狀況，以及學校如何因

應自然生態面貌發展和延伸課程特色，研究者對多項體驗場地進行分享與闡述，

最後提供學校相關之建議。 
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An initial study of planning and curriculum applications of 

adventure playground-using Taipei Shuangxi Elementary School 

as example 

 

Abstract 

The designed playground in Taiwan can be generally consisted of two kinds: 

traditional and contemporary. In comparing to other cities or nation-states, the 

presence of adventure playgrounds is relatively not familiar to local Taiwanese when 

it comes to discuss the playgrounds in any kinds. For this reason, researcher received 

a great opportunity to generate some research studies based with the environment of 

educational institution. The author picked this school because of the advanced 

facilities and the excellent quality of nature field provided by school. There are more 

than 10 different settings that can be experienced. The purpose of this study was to 

assess about the impacts of adventure playgrounds in educational environment and 

provide a sight about how schools or related researchers can improve the based 

curriculum by taking into consideration the feature development of natural 

environment. 

 

Key words: adventure playground, school-based curriculum
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壹、 前言 

根據 Countrymeter網站的人口成長率，臺灣在 1997年的時候成長率為 

0.79%；在 2007年的時候已經大大下降到 0.47%；到了 2017為止成長率為 0.21%。

由此可見，面對少子化的衝擊下，學校將面臨收生不足之問題，影響學校的經營，

各學校為了維持經營，紛紛發展校園的特色，規劃特色課程，以拓展能見度，吸

引家長帶孩子來校就讀。 

在即將實行的「108新課綱」中，課程內涵包含跨領域或科目專題、實作及 

探索課程。雙溪國小課程規劃則融入了「108新課綱」校訂課程的彈性學習，強

化學生適性發展；外加部定課程的領域學習，養成學生的基本學力，奠定適性發

展的基礎。謝昆霖（2017）在 2013年推行了「享實做樂」，希望大家能夠在實踐

中開心學習。最初他希望鼓勵大家動手解決環境、服務與文化的問題，但後來發

現這些問題的核心是來自於「教育」。他認為教育的本質是學習而自主的；學校

應該誘發學生主動學習，從而讓學生找到他們的方向。若把謝昆霖的理念放到臺

北雙溪國小裡，則發現兩者理念十分相近。臺北雙溪國小讓學生能置身於真實的

情境脈絡，運用身體進行感受與探索，與大自然生態共處，希望學生能夠從自然

環境中發展出不同的能力，從學習中找到樂趣，最後讓學生能夠有自發性學習。  

  學校遊戲場能讓孩子們有機會建立健康與活躍的身體，並能增進自信、與別

人相處和發展技能(Hyndman, Benson, & Telford, 2014)。喜歡玩遊戲是兒童的天

性，也是兒童學習的起源，現今臺北雙溪國小遊戲場的種類主要分為四種類型，

包括傳統遊戲場、現代遊戲場、冒險遊戲場和創造遊戲場，本研究將以探討冒險

遊戲場為主要目標。在遊戲中學生能夠有著不同的學習與體驗，一個成功及理想

的遊戲場，必須要能夠吸引兒童停留在遊戲場，而且會讓兒童有連續不斷想要玩

與學習的意味。因此，在設置遊戲設備時須考慮到能夠提供兒童身心發展需求的

環境。 
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貳、冒險遊戲場的規劃 

一、學校遊戲場的概念 

  王冠臻、黃祖文（2012）認為遊戲場是學習的延伸區域，也是促進其社會、

認知、情緒、體能及人際發展之重要場所，而遊戲器具種類的提供及遊戲場的類

型都會直接影響遊戲的行為層次、學習方式及增加探索的歷程。並能改善在學習

上的專注力(Olsen, Hudson & Thompson, 2010)。 

  Doll(2009)指出在遊戲場裡，可以看到孩子相關之行為，包括參與、合作、

溝通、思考等各種情況。也有可能會看到衝突、戲弄、發脾氣、憤怒等行為。 

這些行為正是孩子需要學習和老師需要教導的地方，培養社會的能力。 

    Weinstein 和 Pinciotti（1988）指出創設「統一環境」的重要性，並提出遊戲

場的統一環境應該從「小至封閉」到「大至開放」兩極端類型之間的各式變化空

間設計。兒童遊戲場必須是可供多樣活動的「關鍵場地」，由交叉性通道系統相

連接，以提供兒童一些決定點和練習選擇的機會；同時遊戲場應是分層或堆積

的，使身體、語言和視覺能有最大的互動（簡美宜，2001）。 

吳中勤（2013）為確保遊戲場之品質，在規劃時應注重原生性、連動性、感

受性、安全性、完整性、近便性、創造性與多元性等原則。茲將各原則依序簡介

如下： 

（一）原生性：地形可分為平地、坡地以及兩者兼具之地形； 

（二）連動性：遊戲場之空間與人、遊戲設備與附屬設施間具有連動關係； 

（三）感受性：要考慮使用的人數與遊戲設備所佔據的空間，以不至於讓幼兒遊

戲空間受到壓縮而增加遊戲場的擁擠感。 

（四）安全性：善用鋪面上之線條或色彩，可協助區隔出遊戲設備所需之安全距 

離； 

（五）完整性：可以在不同的區塊中進行不同類型的遊戲； 

（六）近便性：遊戲場位置的選擇應盡量靠近教室，並應盡量避免樓梯或其他障   
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礙物； 

（七）創造性：提供沙、水等自然素材或其他材料，或規劃沙、水等自然與創作 

遊戲區，幫助激發幼兒的想像力和創造力； 

（八）多元性：多元的遊戲場提供不同空間分區規劃，賦予幼兒不同的遊戲體驗。 

  Sweetser 和 Wyeth（2005）提到遊戲流程是另一個基本概念。遊戲過程是遊

戲流程中的體驗，其特點是專注於遊戲，感受控制遊戲，沉浸在遊戲中，面對明

確的目標，立即獲得一致的反饋。遊戲流發生時有適當的任務難度和玩家技能。

辛克萊（2011）介紹了雙流的概念，即吸引力和有效性的平衡。如圖 1說明了影

響遊戲體驗（GX）的吸引力、有效性（即實現特徵目標）、以及保持任務難度和

技能水平的適當平衡。 

 

圖 1 任務難度和技能級別作為平衡雙流 

資料來源：Ralf, D., & Wolfgang, E., & Josef, W. (2016). Serious games: foundations, 

concepts and practice. Springer. DOI: http://dx.doi.org/10.1007/978-3-319-40612-1 

 

二、遊戲場的類型 

  湯志民（2012）根據 Johnson、Christie 和 Yawkey 之研究將遊戲場分為三種

類型：傳統遊戲場、現代遊戲場、冒險遊戲場；Frost(1991,1992)則分為四種：

傳統遊戲場、現代遊戲場、冒險遊戲場和創造遊戲場；而陳文錦和凌德麟（1999）
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分為五種：傳統遊戲場、現代遊戲場、冒險遊戲場、創造遊戲場和自然性遊戲場，

茲依湯志民（1998）整理分別如下： 

（一）傳統遊戲場：是一種正式的遊戲場，由金屬或鋼具結構設備所組成，並零

星的散佈或成排的固定在平脊地上水泥或柏油上，較單調而無趣，典型的設備包

括：鞦韆、滑梯、蹺蹺板、攀登架、立體方格鐵架和旋轉裝置，皆為運動遊戲和

大肌肉遊戲而設計。其優點是不需要太多的保養，同時提供了大空間以及設備；

而缺點是枯燥乏味。 

（二）現代遊戲場：是一種正式的遊戲場，又稱之為設計者遊戲場，是由專業建

築師或設計師運用製造業者的設備所創作，較具有高美感品質，配有多樣化功能

的設備和連結的遊戲區，設備是由昂貴的木具、金屬器械和橫木所組成。常見的

設備包括：木造攀爬臺、圍起來供扮演遊戲的場地、架梯、輪胎陣、吊橋、滑輪

纜繩、輪胎鞦韆、平衝木、隧道以及溜滑梯等。其優點是：比傳統遊戲場提供更

多樣化的遊戲經驗給孩子。 

（三）冒險遊戲場：是一種非正式的遊戲場，運用一個圍籬區，以自然的環境及

各式各樣的廢棄建材規劃而成，兒童在受過訓練的遊戲指導員督導和協助下，運

用原始器材建構和重建他們自己的遊戲世界。另外有更多的材料供兒童操弄，如

木材、條板、繩索、纜繩軸、輪胎、炊事、挖掘、在泥地滑行、栽培花木及照顧

動物等，需要一位或更多的遊戲指導者來協助和督導兒童遊戲之進行。其優點

是：兒童能夠運用不同的材料建構不同的建築。 

（四）創造遊戲場：是一種半正式的遊戲場，介於高級正式遊戲場和破爛物或冒

險遊戲場之間，結合其他類型遊戲場的特色，以符應特定的社區或學校的需求。

Essa(1996)將創造遊戲場界定為：運用革新的器材，如輪胎、電線杆、網子和電

纜線軸的室外遊戲區。廣泛採用製造業者和手工做的設備，購買或贈品的設備，

以及許多的零散器材，如輪胎、破舊家具、電線杆、鐵軌枕木、電纜線軸、廢棄
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水管等，通常由家長、教師和兒童來規劃和建造。其優點是：結合了其他類型遊

戲場的特色。 

 

三、學校本位課程之定義 

  吳清山、林天祐（2003）將學校本位課程定義為學校本身對於學生之學習內

容或活動所進行的設計、實施和評鑑。換言之，就是以學校為主所發展出來的課

程，所以它是「由下而上」(bottom-up)的課程發展。 

湯志民（2014）依學校特色或教育發展需求融入正式、非正式課程或單獨設

置之課程，如學校要求一生一技藝，這些可在正式的體育、音樂、美術課程教授，

運用競賽或展演的非正式課程呈現，學生也可以利用下課或課後時間練習；此

外，鄉土教育、多元文化教育、深耕閱讀、天文週等，由各校強調或他校沒有之

課程，即為學校本位課程，或稱為校本課程。 

  教育部（2001）學校本位課程(School-based curriculum, SBC)係指學校為達

成教育目的或符合社會、地方需要，以學生為中心、以學校的教育人員為主體，

依照社會資源、學校條件、家長期望以及學生學習之需求等面向，以學校、社區、

師生、親師共同參與、調整、建構創發之課程。 

    綜合以上學者的看法，本研究認為學校本位課程係指學校以學生為主體，學

校根據本身的特色與需求、社區資源或本土文化，加以發展、規劃與實施與他校

不同的特色課程，展現學校其價值。 

 

參、冒險遊戲場的規劃實例 

  根據以上遊戲場的概念、類型和校本課程的定義，研究者尋找了一所具有冒

險遊戲場性質規劃的學校實例，實例分享如下： 

  臺北市私立薇閣雙語高級中學以「田園教學」為校本課程的教學特色，田園

教學場地位於陽明山竹子湖頂湖區，學校善用陽明山的各種資源融入教學，因教
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學場地較大的關係，需要專業的教師協助或指導下才能進行活動。當中「體能教

育」是學校田園教學的重要部份，其運動項目包括：高空繩索、攀岩、垂降、森

林足球、溯溪、騎馬、自然徒步等。學校希望藉由各種體能活動來訓練孩子的體

能、耐力與勇氣，與大自然共處之能力。 

園區內的場地多元化，具備樹林區、農耕區、動物區、花卉區、昆蟲養殖及

觀察區、露營區等多個區域，另外還有室內攀岩牆、魚池、大教室、小教室等不

同的空間場地(圖 2)。學校除了以上的區域場地外，還持續不斷發展更多的活動

場地，供學生更好的教育與體驗。在課程中的活動，學生常有團體分工合作，培

養團體的合作能力，鼓勵學生接近大自然，學習生態的知識，以提供動態的學習

經驗，激發學習動機，感受不一樣的體驗。 

綜合以上內容，學校提供多種材料給學生操弄，其遊戲設施包括攀岩、高空

繩索、耕種、觀察植物、飼養動物等。從遊戲設施中可分辨它是屬於冒險遊戲場

的設施，是一種非正式的遊戲場。以自然環境的生態融入校本課程，這些遊戲設

施和課程與生活息息相關，具有親身體驗的功能，與培養不同能力之可能。 

 

圖 2  臺北市私立薇閣雙語高級中學冒險遊戲場平面圖 

資料來源：湯志民(2003)。學校遊戲場。臺北：五南  
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肆、冒險遊戲場之國小課程的應用 

  透過本研究所述的校本課程定義與冒險遊戲場的規劃實例，研究者認為冒險

遊戲場與校本課程之間是有密切的關係。而臺北雙溪國小便是冒險遊戲場融入校

本課程的最好例子，不管在規劃冒險遊戲場地與設施，或是體驗活動融入課程

等，都相當有教學特色，發展出特色的校本課程，顯現出學校價值。在探討臺北

雙溪國小冒險遊戲場與校本課程之間的關係之前，研究者先介紹一下學校的背

景。 

雙溪國小於 1975年成立，「活力、卓越、愛人愛己」是學校的願景。學校位

於士林和內湖交界的大崙尾山的山腰上，總校地 16363平方公尺，師生合計約

100人，學生每人使用平均校地超過 100平方公尺，校園植物超過 250種。學校

建築依地形而建，和環境整合為一，並按照環境的優勢發展出有特色的校本課程。 

過去雙溪國小學生人數曾經下降到 66人，而在今年 2017學生人數則上升到

120人。一步一腳印，在這段時間，學校嘗試過不同課程的定位，經過校長與老

師們的多次溝通與達成共識，最後決定把學校的優勢發展到最大及繼續作延伸。

學校擁有的是一大片自然生態的環境，運用自然地形的優勢建立冒險型遊戲場，

透過從 2009年到目前不斷擴展與豐富冒險型遊戲場的項目，至今已發展 12種類

型以上體驗方案的教學活動。 

就學校規模而言，現今班級數一共 6班 (含資源班，資源班融入到各普通

班)，每班學生人數約為 15到 25人，教職員工編制則為 17人。其教育設備包括

有普通教室 10間、專科教室 5間、視聽教室、圖書室、資源教室、會議室、辦

公室等，另有網球場及遊戲場各 3座，籃球場 1座、生態教學區。 

  在 2014年到 2015年兩年內，學校連續獲得教育部的認證，其認證有「營造

空間美學與發展特色學校」、「教育部指定戶外探索標竿示範學校」、「臺北市藝術

亮點學校」、「臺北市教育 111 標竿學校」，「全國學校經營與創新 KDP 國際認證

優等獎」。 
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一、雙溪國小校本課程內涵 

  雙溪國小張文壽校長曾在學校日講過「體驗是無可取代的學習方式」。學校

稱它們的場地為「山林體驗區」。「山林體驗方案」是學校的特色課程之一，並綜

合於活動課程、健康與體育課程及自然與生活科技領域課程中實施。課程分為三

大主題：冒險體驗、山林悠遊和野外求生，以培養學生有勇氣與體力，與自然共

存和生存能力三大能力。當中課程內容包含有溯溪體驗、垂降體驗、高空滑降、

攀樹上升、定向越野、步道探險、生態探索、露營烹飪、地圖判讀和觀星定位。

這些體驗項目的場地分別分佈在學校的高年級遊戲場、樹屋區、孔雀區、吟風樓

外牆等一帶位置（圖 3），現今校園內主要由兩位經驗豐富的山林冒險老師帶領

相關之教學活動。 

  學校每一年在固定的月份會有不同的校本課程，例如在整個十月份固定的二

節體育課，一到六年級都會上走繩的課程；在六月初的體育課，六年級會上大擺

盪的課程(一年級與二年級健康與體育合成一個科目，三年級到六年級健康與體

育兩項科目則獨立)。由於過去的課表研究者沒法提供，因此研究者就學校現今

的課表模擬舉例說明（圖 4）。另外，在校本課程以外，學校也會透過「抽換學

習」或「取代課本」的方式，按照課程主題的需求把其他相關的體驗項目融入到

課程內容，例如垂降、射箭等。在課堂教學中，有時候會有班級同時一起上課但

體驗項目不同之可能，學校會按照老師人手的需求而新增外聘的老師來上課，不

管是校聘或是外聘的山林冒險老師，都會全程指導學生直到課堂結束。平日校聘

的山林冒險老師會全天在學校進行科目的規劃；而外聘教師結束該課堂其完成其

任務。 

隨著學生年級的增長，不同年級學生的教學活動目標與階段都不一樣，以攀

樹為例，方案目標為「積極參與，勇敢嘗試」，這個活動在學生二年級的時候便

開始學習，二到三年級這階段稱為初階，四年級稱為中階，五年級階稱為高階，

六年級稱為最高階，當然，階段也會因應學生能力發展的程度去衡量與判斷。 
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  傳統的書本學習模式是固定不變的真理，所學到的知識並沒有讓學生親身嘗

試與體驗，結果學生只是知道而沒有感官的體驗。而在雙溪國小，學校會因應課

本的內容發展出不同的主題，把課程融入到自然、藝文、健體等領域。在規劃課

程方面，學生是能夠走出傳統而無趣的上課模式，打破限制；能夠在大自然山林

環境中親身體驗學習，是一個容錯環境，在學習的過程會有不斷的失敗而不斷的

學習的體會，學習的方式是真實的、與生活上的知識有所連結，同時培養學生會

有堅強、勇敢的意志力，推動各種思維活動，因此，體驗學習是具有深習的意義

與價值。 

每一項活動學生都必須參與，學校以鼓勵的方式讓學生去嘗試，讓他們喜愛

自然的環境，並且會按照學生的能力為他們訂立個人的活動目標，當他們能夠達

成該目標以後，再為學生訂立更高的目標。而評量的方式則是按照訂立個人的活

動目標為辦法，老師不會因學生做不到而給他不好的成績；相反的是，會觀察學

生在過程中能進步多少，重視學習的過程大於結果，學生之間也不會因此而互相

比較。 

 

 

 

圖 3 臺北雙溪國小學校平面圖 

資料來源：臺北雙溪國小學校網站 http://www.sses.tp.edu.tw/  
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表 4  

模擬雙溪國小之課表 

106 

學 

年 

度 

日 

課 

表 

 

 

        星期 

時間 
一 二 三 四 五 

 07:50-08:10 晨 間 打 掃 

0 08:10-08:30 兒童朝會‧導師時間 

1 08:40-09:20      

2 09:30-10:10     

二年級 

健體 

*十月走繩 

3 10:30-11:10     

一年級 

健體 

*十月走繩 

4 11:20-12:00 

二年級 

健體 

*十月走繩 

一年級 

健體 

*十月走繩 

三年級 

體育 

*十月走繩 

 

四年級 

體育 

*十月走繩 

 12:00-13:10 午餐 (午間靜息) 

班級 5 13:20-14:00      

 

6 14:10-14:50 

六年級 

體育 

*十月走繩

*六月初 

大擺盪 

  

三年級 

體育 

*十月走繩 

六年級 

體育 

*十月走繩 

*六月初 

大擺盪 

7 15:00-15:40 

五年級 

體育 

*十月走繩 

  

四年級 

體育 

*十月走繩 

五年級 

體育 

*十月走繩 

導師  15:40-16:00 放 學 

資料來源：研究者自行整理 
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二、冒險型遊戲場校本課程資源與設備 

  研究者透過與臺北雙溪國小吳主任進行訪談，以及主任親身帶領研究者參觀

校園與講解校園的資源，讓研究者能夠看到更多學校的資源，以及看到更多的不

可能，其資源與設備如下： 

(一)山林冒險體驗區 

  山林冒險體驗區的項目包括：攀樹、爬樹、大擺盪、走繩體驗、低空滑降、

高空滑降、高空垂降、定向越野、外雙溪溯溪體驗等，由於體驗項目種類多樣，

因此研究者將以下列例子說明。 

1.攀樹 

  學生穿上裝備後，透過教練的指導下（圖 5），可以進行一連串的體驗活動。

當天我在拍攝的過程中，沒有聽到學生害怕的聲音，只聽到學生說：「我很棒的！

我要爬得越來越高！」該活動可以讓學生跟大自然環境作連結，同時勇於挑戰自

己（圖 6），培養耐力、協調性與專注力等好處。 

  

圖 5 教練進行指導 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 6 進行攀樹的兒童 

資料來源：研究者自行拍攝 
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2.爬樹 

爬樹的目的最主要的是訓練學生的「觀察力」，透過手腳並用以及眼睛的觀

察，觀察石頭與樹幹的位置，找到平衡點與重心，進而不停的往上爬，達到最高

點為目標，增加其自信心，而在樹上，學生能夠觀看良好的視野，體驗爬樹樂趣

（圖 7、圖 8）。 

  

圖 7 教練講解技巧 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 8 進行爬樹的兒童 

資料來源：研究者自行拍攝 

 

3.大擺盪 

  大擺盪能夠培養學生的「勇氣」，在活動過程中，擺盪到了一定的高度的學

生就開始會有害怕或是放不開的情況。遇到這問題時，通常這時候教練都會讓學

生先閉上眼睛，想一想自己曾經最害怕的事是什麼，當你覺得可以突破害怕的感

覺時再把眼睛打開，則會發現原來自己是可以做得到的（圖 9、圖 10）。 

  

圖 9 教練講解注意事項 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 10 進行大擺盪的兒童 

資料來源：研究者自行拍攝 
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(二)生態池區 

  生態池的建立除了能夠美化校園，也能夠有引入動物與植物的作用（圖 11），

同時具有教學與維持生物多樣性的功能。生態池中包含的生物有青蛙、魚、蜻蜓

幼蟲等原生物種。老師可帶領學生進行植物生態觀察，(圖 12)是老師手上拿著

青蛙，正在為學生講解青蛙的結構、外形與特徵等知識，老師講解知識後，學生

也嘗試進去抓青蛙。 

  

圖 11 生態池 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 12 老師講解青蛙知識 

資料來源：研究者自行拍攝 

 

(三)親水體驗 

  透過老師們的腦力激盪，結合大家的意見後，建立了過濾保水裝置（圖 13），

設計的想法沿於校園環境屬於自然環境，有時候會產生一些蚊蟲，透過以盆栽式

種植水生植物與加插水管的設計，讓水不停的流動。當水不斷的流動能夠減少蚊

蟲的產生，也可藉由植物特性進行水的過濾，最重要的是這是清澈的水，供應植

物及水中的動物有源源不斷的泉源。水從盆栽一段接一段的流動，然後流到水的

過濾器（圖 14），這過濾器是屬於小型的裝置，是學校自行設計的。過濾器中含

有一些大大小小的石頭與沙石，水過濾後會流動到大型的儲水箱（圖 15），最後

水會從汲水器出來（圖 16），學生能夠在平日進行嬉水或是洗手之用，更能讓學

生瞭解過濾器系統的功能和對水的運用。 
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圖 13 過濾保水裝置 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 14 水的過濾器 

資料來源：研究者自行拍攝 

  

圖 15 大型儲水箱 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 16 汲水器 

資料來源：研究者自行拍攝 

 

(四)栽種區 

路的兩旁在種不同的菜，種類包括有：四季豆、茄子、高麗菜、絲瓜、小黃

瓜等，透過平日的校本課程，在教師的指導下，學生可以親身體驗栽種的過程，

以及瞭解各式瓜菜的種類特性（圖 17、圖 18）。吳主任分享之前在課程中，會遇

到有一些學生不敢用手觸碰泥土，遇到這情況時，會先讓學生負責栽種工作的其

他部分，例如說澆水工作，然後讓該學生在旁邊觀察其他同學，在多次的觀察後，

再鼓勵他嘗試。  
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圖 17 栽種區 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 18 茄子 

資料來源：研究者自行拍攝 

 

(五)雙溪自然田 

  這區名稱為「雙溪自然田」，是結合種稻與家畜的一個區域，學校現時飼養

的畜禽有雞、鴨和鵝三種種類（圖 19、圖 20、圖 21）。每天早上會由校工負責

打開畜禽籠，讓他們自由走動，以及提供老師作為課程的教學材料，到了晚上將

它們趕回自己的籠裡。在課程中，會結合到自然領域或是其他領域，老師在課程

裡會教導禽畜的特徵、如何飼養等相關知識，並讓學生嘗試體驗餵食禽畜，內容

與生活相互連結。 

在種稻的部分(圖 22)，老師會教導學生插秧、施肥、除草，融入課程教學，

學生捲起褲管，腳踏泥土，一同動手把靑秧插滿田。收成後的稻米會運用學校自

行設計和砌成的脫穀機、風鼓儀器、以及買入的碾米機進行加工處理（圖 23、

圖 24、圖 25），學生在學習的過程中能夠瞭解種稻的過程、後續的處理程序和農

業與食物的關係，豐富學生的知識，並學會體恤農民的辛勞。 

學校為了讓學生更瞭解農業的內涵，獨立開設一所專科教室，教室四周貼滿

了豐富的農業知識和擺放各項農業常用的工具(圖 26)，瞭解農民的穿著，例如

斗笠、頭巾、稻草等。在課程中更延伸搓湯圓的活動，這是非一般性活動，因為

他們的糯米是親手用機器磨成粉狀，再進行搓湯圓之活動，過程中能促進學生手

眼協調及手指肌肉發展。 
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圖 19 雞 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 20 鴨 

資料來源：研究者自行拍攝 

  

圖 21 鵝 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 22 種稻 

資料來源：研究者自行拍攝 

  

圖 23 脫穀機 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 24 風鼓 

資料來源：研究者自行拍攝 
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圖 25 碾米機 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 26 食農教室 

資料來源：研究者自行拍攝 

 

(六)養蜜蜂區 

  學校在今年的四月份開始養蜜蜂，數量達數百隻，所選擇的蜜蜂種類為「義

大利蜂種」，根據壹讀（2015）指出義大利蜜蜂分蜂性弱，能維持強群；善於採

集持續時間長的大蜜源，而且造脾快產蠟多，性溫和又不怕光。意蜂分泌王漿的

能力特強，並善采貯大量花粉；在夏秋，往往採集較多樹膠，清巢能力強，所以

這種蜜蜂既溫馴又適合產蜜與觀察。而養蜜蜂的原因是因為校園內的植物多樣，

希望藉由蜜蜂在探集花蜜和花粉的過程中，同時幫助植物的繁衍（圖 27、圖 28）。

吳主任表示現今養蜜蜂是初始之階段，亦即嘗試階段，在不久的日子會按照該區

域進行更多發展和延伸不同的課程。 

  

圖 27 養蜜蜂的箱子 

資料來源：研究者自行拍攝 

圖 28 蜜蜂箱子內部 

資料來源：研究者自行拍攝 
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伍、對臺北雙溪國小之建議（代結語） 

透過以上探討臺北雙溪國小冒險遊戲場，以瞭解學校目前山林冒險場地之情

況，茲就下列提供學校相關建議： 

一、完善學校的指示牌 

  對於剛入學的學生或是來訪參觀之訪客而言，學校的指示牌比較缺乏，校園

內的去路或是方向較為不清晰，容易迷路或是走錯方向等因素。因此，應加設指

示牌，為校園提供清晰的去路方向。 

二、建立植物種類解說網站 

  校園內的植物多樣，有時候更是難以分辨植物的種類，建立植物種類解說網

站除了能讓學生在家裡的時間也能夠學習，提供豐富知識給學生吸收外；校外人

士亦能透過學校所建立的植物種類解說網站，進行更深入的瞭解校園內的植物，

吸引更多的校外家長送子女來校就讀。 

三、新增 QR Code 於植物解說牌 

  透過上述第一點和第二點的內容，建立植物種類解說網站後，為了親臨於校

園時更方便學習與瞭解該植物的資料，可結合科技新知，新增 QR Code 的好處

是能夠讓師生或家長等能夠運用手機程式的功能，把 QR Code 掃一掃便能把資

料立即呈現於眼前，從而得到植物的資訊，帶來使用的方便性。 

  2013年是雙溪國小的一個轉捩點，學生人數的下降直到現今學生人數不斷

的上升，在這過程中可以看到學校一直在進步及努力，同時有賴老師們團體的功

勞，以及家長與學生的支持，共同渡過學校低潮的時期。學校在低潮時期想出不

同的轉型方案和把學校目標定位，這個轉捩點讓學校更清楚自己的定位與優勢，

發展出各種體驗方案，到了今天學校的體驗方案已邁向穩定的階段。 

  隨著臺北雙溪國小歷年來課程的進步，已吸引不少家長送孩子來學校就讀。

其因素有很多，有些是因為社區的孩子，有些則是市區的孩子，家長們對課程的

認同度都很高，儘管市區的孩子來校需要數小時，但家長們卻不會因為時間的問
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題，而錯失這麼好的選擇，所以仍會選擇臺北雙溪國小，因為他們知道孩子能在

這所學校有著不一樣的體驗。在現今社會，由於很多家長對子女的保護程度較

高，不願意放手讓孩子去嘗試，害怕他們會受傷，反而會讓孩子錯失許多感覺統

整或是自理能力發展的機會。但在臺北雙溪國小的家長，他們很願意放手讓自己

的孩子去嘗試、去學習。 

  學校的特色需要時間的累積，才能展現出學校特色的價值。學校的冒險型遊

戲設施多樣化，可貴之處更是學校師生的想法多樣，力求創新與進步，學校願意

付出二百分的力量投放到課程發展與設備方面，同時在規劃遊戲場時能注重原生

性、連動性、感受性、安全性、完整性、近便性、創造性與多元性等原則，為學

生提供良好的學習環境；而學生與老師之間能有充分的溝通與交流，學生在下課

時也會常與老師交流在課程中的學習心得，老師從學生意見中也能得到回饋。  
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