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看見巨變 

感受韌性 

留傳永恆 

臺南 400 主題優良教案甄選 

一、 教案名稱：巨變 400．韌性鯤島 

二、 設計理念：  

(一)透過利用指數對數繪製航海圖的基礎學習與觀察指數對數圖形在小範

圍的巨大變化，推估前人走過的點點足跡。引發學生對於大航海時代乃至

於建城 400 年對於臺南發展上擁有的獨特意義。 

(二)經由熱蘭遮堡(原安平古堡)周圍的實地踏查、分組活動，從課室外的走

讀，理解此國定歷史古蹟所乘載的意義。開拓學生對於臺南在地文化的理

解與認同這片土地的活力與韌性。 

(三)學習以 line 官方帳號為工具設計實境解謎遊戲，將學生對於臺南 400

的理解從官方宣傳轉化為個人理解與感受。把個別化的理解與感受以實境

解謎遊戲為載具，數位化永久留傳。 
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三、 設計架構：  

 

  

巨變400．韌性鯤島 

珍視傳統 

大員‧鯤島‧ 

熱蘭遮(3節) 

能對「大員
地區」相關
議題，具備
探索、思考、
推理、分析、
批判、統整
的素養，並
能提出解決
各種問題的
可能策略 

開創當代 

對數‧巨變‧ 

大航海(1節) 

利用十進位
及對數性質
算出常用對
數值，建立
對數尺模擬
大航海時代
繪圖量測技

能 

展望未來 

實境‧虛擬‧ 

解謎去(2節) 

學會使用數
位工具，將
習得關於台
南400的相
關知識與情
意製作成實
境解謎遊戲 

台南 400 

核心精神 

單元名稱 

學習目標 

教案名稱 

看見巨變 

感受韌性 

留傳永恆 
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四、 教學活動設計： 

實施年級 高中二、三年級 總節數 共 6節，  300 分鐘 

實施人數 15 人 

核心素養 

 社-U-A2 對人類生活相關議題，具備探索、思考、推理、分析、批判、統整

與後設思考的素養，並能提出解決各種問題的可能策略。 

 科 S-U-A3 善用科技資源規劃、執行、反思及創新，解決情境中的問題，進

而精進科技專題的製作品質。 

學

習

重

點 

學習

表現 

 n-V-1 理解實數與數線的關係，理解其十進位表示法 的意義理解整數、有

理數、無理數的特質，並熟練其四則與次方運算 具備指數與對數的數感，

能用區間描述數線上的範圍，能用實數描述現象並解決問題 。 

 n-V-2 能熟練操作計算機 ，能判斷使用計算機的時機，理解計算機可能產

生誤差，並能處理誤差。 

 a-V-1 理解多項式、分式與根式對應實數之運算規則，理解指數、對數的運

算規則，並能用於數學推論。 

 歷 1b-Ⅴ-3   選用及組織資料，提出合乎邏輯的因果關係與歷史解釋。 

 地 2b-Ⅴ-1 具備地方感與鄉土愛，關懷其他地區的社會及環境議題。 

臺南

400 

 西元 1624 年荷蘭人來到了大員，臺南首次躍上國際舞台，成為全球貿易體

系的一部分。400 年過去了，文化一直是我們城市的榮耀，但市民對文化資

產的認識依舊有限，希望可以透過課程設計，讓大家感受到這個城市 400

年前的巨變和人民土地擁有的韌性，並將這一份思考和學習製作成數位實境

解謎遊戲，得以留傳。 

所融

入之

學習

重點 

 N-10-3 指數：非負實數之小數或分數次方的意義，幾何平均數與算幾不等

式，複習指數律，實數指數的意義，使用計算機的 xy 鍵。 

 A-11A-4 對數律：從 10x 及指數律認識 log 的對數律，其基本應用，並用

於求解指數方程式。 

 歷 Pb-Ⅴ-4 殖民的影響與對殖民經驗的省思。 

 歷 Ta-Ⅴ-1 大航海時代的物種交流與影響。 

 公 Ab-Ⅴ-4  國家的權力行使，為什麼必須權責相符？ 

 地 Db-Ⅴ-3 問題探究：利用地圖觀察或標定某地表現象的發生地點，討論

其空間分布型態與成因。 

與其他領域

/科目的連

結 

 數學領域：了解並學會指對數的簡易計算，及在航海術的運用。 

 社會領域：透過現場走讀，更加了解「大員地區」的歷史脈絡，對土地產生

感情。 

 科技領域：藉由 line 的官方帳號，製作相關實境解謎遊戲。 
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教材來源 
 【臺南 400 系列動畫】EP01《啟程‧臺南 400》 

 怎麼算 log2？_臺南一中林倉億老師 

 密室題目大解析 x手把手教你用 line@設計密室 

教學設備/

資源 

 實體對數尺、計算機、Excel 表。 

 熱蘭遮堡(原安平古堡)國定古蹟。 

 手機、line 軟體。 

學習目標 
 利用十進位及對數性質算出常用對數值，建立對數尺模擬大航海時代繪圖量

測技能。 

 能對「大員地區」相關議題，具備探索、思考、推理、分析、批判、統整的

素養，並能提出解決各種問題的可能策略。 

 學會使用數位工具，將習得關於台南 400 的相關知識與情意製作成實境解謎

遊戲。 

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 

（單元/節次） 教學活動內容及實施方式 實施時間 

單元：對數 

‧巨變‧大航

海/一節 

 

 

1. 引起動機 

觀賞【臺南 400 系列動畫】EP01《啟程‧臺南 400》了解「臺南

何時開始踏入國際舞台」，討論「各國在大航海時代如何依靠著

人工計算、繪圖前往臺灣島」。  

2. 發展活動 

(1) 教師介紹航海圖繪製工具：對數尺。 

 請學生拿出常見直尺與對數尺作比較，說明 

 兩者的單位、刻度標 記、功能的異同處。 

(2) 教師說明航海圖上數公分的直線距離，經比例尺換算為數百

公里的實際距離，為方便在紙上計算與繪製，製圖者會使用對數

尺比較各段距離，那麼「對數尺上重要的刻度標記是如何訂定

的？」例如： log2 0.3010 ， log3 0.4771 ， 

(3) 複習對數的意義： 

 a.幫助學生建立整數刻度對數尺，即刻度 0為 

 log1，刻度 1為 log10。 

 b.提問「 log 2、 log3應標記在哪個位置？」 

3. 總結活動 

(1) 利用第二節所學的流程，計算 log3的值。 

10 分鐘 

 

 

 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分鐘 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=vyHHmQz8gvY&list=PLVzZyrcbwibIcM9byOFL6AsTygjcPnm3x&index=2
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(2) 推算出 

 

100log3 47

log3 47 100 0.47



   ， 

 

1000log3 477

log3 477 1000 0.477



   。 

(3) 對照功能函數計算機所得

log3 0.4771 ，誤差 0.0001。 

(4) 幫助學生將 log3 0.477 ，以刻度 0.477 記在對 數尺刻度 0

～1之間，相對位置靠近刻度 0.5 

4. 評量活動 

(1) 透過對數性質運算，知道 log2 log3 log6  ， 

 如果用表格推算的結果 log2 0.3010 ， log3 0.477 相加，

預測 log6的值約為0.7780。 

(2) 安排回家作業，利用學習單的表格與計算機，推算 log6的

值，檢查與預測的值是否有誤差。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 分鐘 

 

 

 

 

單元：大員 

‧鯤島‧熱蘭

遮/三節 

 

1. 引起動機 

分析古地圖並帶領同學參觀熱蘭遮城物館 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 發展活動 

   (1)由老師先帶同學走一遍熱蘭遮堡與大員市鎮， 

    進行要點式解說並建立大框架，確保學生先備知 

    識充足。 

(2)將學生分五組，「古墓奇兵」、「考古文物」、「建築材料」、「謎

之空地」、「進擊的城堡」每組發給任務單，讓學生到指定地點

完成任務。 

 

20 分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

90 分鐘 
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3. 總結活動 

學生回到廣場前分組報告，分享他們蒐集到的資訊與分析，老

師進行總結提問。 

 

4. 評量活動：完成任務單與口頭報告 

 

 

 

 

 

 

40 分鐘 

單元：實境 

‧虛擬‧解謎

去 

/二節 

 

一、引起動機 

(1) 教師以一張「QR 密碼」啟動學生的解謎魂，敲響實境解謎

的大門。 

(2) 學生用手機體驗教師使用 line@自動回應訊息製作的解謎

遊戲，理解實境解謎的設計概念。 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、發展活動 

(1)教師說明 line@官方帳號的設定及操作方式，學生使用自己

的手機(需有 line 帳號)實際操作。 

(2)教師講解使用 line@設定「加入好友訊息」及「自動回應訊

息」的方式，以及這兩類訊息在實境解謎遊戲中的定位，並請

學生實際操作。 

15 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30 分 
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   (3)教師說明關鍵字設定的邏輯，以及謎題與解答之間的對應關

係，並提供謎題素材讓學生實際操作練習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

三、總結活動 

(1)學生用 line@完成一個練習小作品，同學互相測試。 

(2)教師說明下一堂課要進行的實境解謎設計實作，並提醒同學

周末去安平走讀時，要事先蒐集謎題素材，並構思謎題設計。 

 

一、發展活動 

(1)小組討論：學生根據蒐集的素材進行謎題設計的發想。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  (2)想法彙整、決定情境架構：各組發表設計想法，在黑板上進     

   行彙整，決定場景、謎題及故事架構。 

 

 

 

 

 

 

 

二、總結活動 

1. 回家作業：小組依照故事架構使用 line@進行謎題製作。 

2. 完成後傳給同學進行測試，再進行調整、修正。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分 

 

 

 

 

15 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30 分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分 
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3. 修正後將作品連結傳給老師進行繳交。 

 

三、學生成果 

1. 學生 line@實境解謎作品，請使用手機掃描 QRcode 進行體驗(需

有 line 帳號)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 線上實境解謎手機畫面節錄。(詳附錄三) 

 

 

 

 

 

五、 教學成果與省思： 

(一) 學生學習成果： 

1. 學生能夠順暢使用對數尺進行簡單計算並能理解並完成對數簡易計算的學習

單。 

2. 學生在熱蘭遮堡進行小組聯合活動時，能互相合作，過程雖有時有些曲折，但在

指導老師善加誘導及學生再次努力下終能找到合適答案，並對批判式議題提出自

身想法。 

3. 在製作實境解謎時，遭遇到設計問題有些不甚流暢或答案有待商榷的情形，經指

導教師與學生屢次溝通終能完成最後作品。 

 (二)教師教學紀錄與反思：   

1. 本課程對象為 11、12 年級的學生，其先備經驗已習得利用計算機等工具計算指    

數與對數 log 的值（N-10-3），進一步透過對數律人工推算常見 log2、log3 的值，

可視為應用學科知識的遷移經驗，也幫助學生從生活情境中再次理解對數相關知

識。   

2. 十五至十七世紀的計算工具雖是人工與機械綜合運算，仍算出了許多常見科學數 

值，精確數字可達小數點後多位，例如： log2 0.3010 ， log3 0.4771 ，與現代

利用多項式逼近計算結果，皆有不謀而合的效果，反而僅透過計算機計算指數的
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值，經常會遇到位數的限制，以本課程常見 15 位數以上的值，經常用

x.xxxxxx+E14 表示，這顯示大航海時代推動相關的科學技術發展，確實是人類

智慧的結晶。   

3. 十五至十七世紀歐陸在國家權力進入了大航海時代，同一時期科學革命也蓬勃 

發展，航海上的需求推動了科學知識探勘，例如：麥卡托投影地圖法(B.C1569)

即為當代兩者結合最著名的例子，本課程的對數表亦同。在此一跨域背景之下：

歷史、科學、實境解謎，學生對於對數的學習不再只是式符合形式操弄，而是考

慮當時航海科學家的問題，想出可行的解決方案，讓學生也對對數表、對數尺感

到有如劃時代的工具。  

4. 搭建課程鷹架時，要先確認學生的先備知識充足，但是我跟這群孩子並不熟，必

須在有限的時間內讓學生進入學習的情境，實施前會擔心學生的先備知識不足，

課程設計得太難。實施課程的過程，發現只要有引導式的提問設計，由淺入深，

學生就能順利完成任務，老師務必要相信學生的能力，重點是如何誘發孩子的學

習動機。 

5. 在分組採集資料時，學生容易遇到的問題是臺語不夠流利，在語言的侷限下，不

易與當地耆老建立良好溝通。但也是語言的限制，形塑出課程挑戰性，讓學生能

試著與當地居民建立關係，人與人之間的連結，正是老師希望學生能具備的關鍵

素養。 

6. 實施戶外教育時，節奏的安排相當重要，「專注-放鬆-專注」是這次設定的節奏，

中間安插相對放鬆的活動，運用擴散性思維的特性來促成議題之聚焦。只是學生

難得出來，最後結束時可以考慮再多安排自由活動的時間，讓同學們能買個特產

回去，採取行動促進當地經濟，同時也是一種情感的連結。 

7. 學生在設計實境解謎時有許多的創意跟想法，展現了對設計遊戲的理解力跟執行

力。然而設計出的許多內容與原本課程的規劃時並不完全合於預期，如何在下一

次課程的運作進行更多提示卻又不進行過多指導，讓學生能保有創造力，也能產

生更多預期內的學習是教師在後續課程要持續精進學習的。 

六、 參考資料 

網路資源 

1. 臺南 400 系列動畫。

https://www.youtube.com/channel/UCJVEvK3RSbiwdr07BDISRqA 

2. 怎麼算 log2？臺南一中林倉億老師。   

https://ghresource.k12ea.gov.tw/uploads/1698376270609RKCdPiRa.pdf 

3.  密室題目大解析 x手把手教你用 line@設計密室。

https://www.youtube.com/watch?v=z7qpJoS5Mes&t=17s 

七、 附錄 
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附錄 1 對數計算學習單 
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附錄 2 走讀分組學習單 

生活中從不缺乏趣味，只待我們去發掘  

學習如同偵探，觀察→提問→解謎，一步步抽絲撥繭 

就讓我們一同沉浸在大員島 400 年來的歷史與趣味，就從觀察開始吧 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

組別：建築結構組 

觀察地點：熱蘭遮城博物館暨周邊 

觀察之後，就是提問，這是我發現的問題： 

提問 1：長官公署的屋頂為何蓋成平頂呢？ 

 

提問 2：找到圖片中的物品在城牆上的安裝位置，請問這是做什麼用的？ 

 

 

提問 3：這個物件的使用代表什麼意義呢？ 

 

 

可見的觀察： 

1、 形狀 

2、 文字 

3、 顏色 

4、 大小 

5、 數量 

6、 位置 

7、 奇特點 

不可見的觀察： 

1、 歷史脈絡 

2、 精神力量 

3、 因果關係 

4、 合理推論 

5、 比較異同 

6、 有根據的想像 
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提問 4：尋找現存遺跡中的「老古石」(珊瑚礁岩)與「玄武岩」(黑色太石塊)。這些材料並非

本地所產，它們的出現說明了什麼？ 

 

 

 

 

提問 5：城堡頂層的高度為多少？其實它並沒有特別的高，這是因為蓋太高會有什麼缺點？

但是蓋太矮又容易被敵人攻進，要如何彌補高度不足的缺點呢？ 

 

 

人人皆是柯南，關於建築結構，你有發現什麼蛛絲馬跡嗎？請提出你的疑問？ 

 

組別：進擊的城堡 

觀察地點：熱蘭遮城周邊 

觀察之後，就是提問，這是我發現的問題： 

提問 1：根據底下地圖，試著找出現存城牆的遺跡。仔細觀察它們有一些共同 

點，比如材料與工法，其中磚頭與磚頭之間的黏著劑為「三合土」，我 

們又其為「紅毛土」。請問「三合土」的材料為何？ 

 

提問 2：請用圖文呈現的方式，畫出這些現存城牆的磚頭砌法，並寫下其共同 

點。 
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提問 3：從圖中發現「熱蘭遮城」列為國定古蹟者共有十處建築結構體，為何只有南段城牆

立有解說牌呢？有更好的方式能讓民眾更加瞭解這些不受重視的古蹟嗎？ 

 

 

 

提問 4：我們如何擬定計劃來整合城牆資源，請將你的想法寫在底下 

 

組別：謎之空地 

觀察地點：文朱殿 

觀察之後，就是提問，這是我發現的問題： 

提問 1：廟前的公告說明了廟方遇到什麼樣的問題？ 

 
提問 2：找到圖片中的物品，請問你觀察到什麼奇特點？ 

提問 3：這個奇特點讓你想到什麼？ 
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提問 4：再附上一張 400 年前的大員地圖，請你根據這些線索，也寫一份公告來幫廟方解決

這個問題： 

 

組別：考古文物組 

觀察地點：熱蘭遮城博物館 

觀察之後，就是提問，這是我發現的問題： 

提問 1：找到長得像圖片中的物品，請問這是做什麼用的？ 

提問 2：這些物品的出土代表什麼意義？ 
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提問 3：觀察一下安平壺的特徵，用繪圖的方式來表達你看到了什麼？ 

 

 

提問 4：這些特徵讓你想到什麼？ 

 

 

提問 5：對於安平壺你有什麼好奇的地方嗎？ 

 

 

提問 6：比較一下安平壺與卡拉克瓷，它們有什麼不一樣？ 

 

組別：古墓奇兵 

觀察地點：觀音亭 

觀察之後，就是提問，這是我發現的問題： 

提問 1：進廟前可見兩面大網，這是做什麼用的呢？ 

  

 

提問 2：為什麼架網子就能達到此用途？你認同這樣的作法嗎？或者說有更好 

的方法嗎？ 

 

 

 

 

 

 

提問 3：尋找廟內的重建紀念碑。民國 75 年的重建過程，曾經發生一段與荷蘭 

時代相關的故事，試著請教當地耆老，採集這段 HOLLAND story。 
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附錄 3、實境解謎學生作品畫面節錄 
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