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附件一：基本資料與教案摘要 

 

 

微笑台灣‧創意教案徵選 

2019創意教案組 

基本資料與教案摘要填寫說明 

壹、基本資料報名表： 

參賽組別 ☑創意教案組-國小組   □創意教案組-國高中職組             

教案名稱 

(學習主題) 

好神大聯盟 

適用年級 五年級 節數 12 

主要領域 

□本國語文（含鄉土語言）   □外國語文   □數學 

□社會（品德教育）   □健康與體育   □藝術     □科技 

□自然科學   □綜合活動（含學生公民素養）   ☑藝術與人文 

□公民   □歷史   □地理   □生物   □物理   □化學  □地球科學 

□其他：_________________________（請自行填入） 

次要領域 

□本國語文（含鄉土語言）   □外國語文   □數學 

☑社會（品德教育）   □健康與體育   □藝術     ☑科技 

□自然科學   □綜合活動（含學生公民素養）   □藝術與人文 

□公民   □歷史   □地理   □生物   □物理   □化學  □地球科學 

□其他：_________________________（請自行填入） 

編號：            （由主辦單位填寫） 

教案名稱： 

參賽代表者： 
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設計理念 

    

 福星宮位於臺北市北投區石牌，為文林國小鄰近規模最大香火鼎盛的土地公廟，

福星宮從清代就已成為守護這個地區的在地信仰及文化中心。而文林的孩子位於此學

區，透過福星宮的場域空間作為切入認識在地傳統本土社區歷史文化素材是個很適合

的學習起點。北投區在清代才開始有漢人移入，分別以今日的關渡、復興崗、舊北投、

唭哩岸及石牌一帶形成五大村落，石牌也因為作為與平埔族人土地開墾的畫界立碑因

此得名。而在漢人農業開墾的時代背景下，同時也將土地公信仰一併引進，藉此保佑

在地風調雨順，穀物豐收及生活安寧。隨著台灣光復後福星宮的擴建，包含了媽祖、

神農等諸神，也逐步持續擴展它對在地發展的影響力，而這些開墾發展演變史也都同

步見證著石牌地區的經濟信仰與文化的成形與演化，這也是教學者在設計規劃這個課

程，希望孩子有機會能夠去更深入認識及探索自己成長的在地故事。 

   此外，透過遊戲 APP 的開發設計，帶領孩子們在福星宮進行一場實境解謎的闖關

導覽體驗，並在實地走察與參訪福星宮的活動後，孩子們將在福星宮所收集到的台灣

在地神明信仰的實質內涵資料帶回到教室中，透過製作設計改編一套「好神大聯盟」

的結盟策略型桌遊，在陣線聯盟與邏輯推理的遊戲體驗下更進一步的認識這些在地神

明的角色特性及身份職掌，藉由邊做邊玩邊學習的過程中，沉澱著自我文化內涵養成

的點點滴滴。最後我們將帶領孩子將桌遊美術設計過程中已擬定好的 Q版神明造型角

色轉化為日式和風繪馬的形式，呈現在石牌里的社區木棧牆面，讓孩子們透過自己對

於在地文化歷史的探索、內化、轉換及輸出的階段過程，將自我成長的文化美感經驗

透過創意再次帶進社區服務中，擴大自己的影響力，這些可愛的神明圖像也因為孩子

的深度學習探訪走出福星宮，走進社區生活中，和孩子們一起帶著對這塊土地的認同

與熱愛持續守候我們最珍愛的故鄉。 

 

核心素養 

 

A1 身心素養質自我精進   藝-E-A1 參與藝術活動，探索生活美感。 

A2 系統思考與解決問題   藝-E-A2 認識設計思考，理解藝術實踐的意義。 

A3 規劃執行與創新應變   藝-E-A3 學習規劃藝術活動，豐富生活經驗。 

B1 符號運用與溝通表達   藝-E-B1 理解藝術符號，以表達情意觀點。 

B3 藝術涵養與美感素養   藝-E-B3 善用多元感官，察覺感知藝術與生活的關聯，以     

                                豐富美感經驗。 

C2 人際關係與團隊合作   藝-E-C1 識別藝術活動中的社會議題。 

C3 多元文化與國際理解   藝-E-C3 體驗在地及全球藝術與文化的多元性。 
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學習

重點 

學習

表現 

1-Ⅲ-8 能嘗試不同創作形式，從事展演活動。 

2-Ⅲ-2 能發現藝術作品中的構成要素與形式原理，並表達自己的想法。 

3-Ⅲ-1 能參與、記錄各類藝術活動，進而覺察在地及全球藝術文化。 

學習

內容 

視 E-Ⅲ-1 視覺元素、色彩與構成要素的辨識與溝通。 

視 E-Ⅲ-2 多元的媒材技法與創作表現類型。 

視 E-Ⅲ-3 設計思考與實作。 

視 A-Ⅲ-1 藝術語彙、形式原理與視覺美感。 

視 A-Ⅲ-3 民俗藝術。 

視 P-Ⅲ-2 生活設計、公共藝術、環境藝術。 

學習目標 

 

(一)認知 

1-1 認識石牌福星宮與在地歷史文化發展的關聯性。 

1-2 認識台灣傳統在地的宗教信仰與文化脈絡。 

1-3 知道傳統信仰神明的傳說或歷史故事，並能理解祂們的各司其職 

    與台灣社會發展與價值信仰間的相輔相承。 

1-4 認識台灣信仰中神祇們的造型、服制、持物、官階等等歷史文化 

    演變的來源以及背後所呈現的集體文化意義。 

(二)情意 

2-1 發現並欣賞台灣在地的廟宇及信仰之美。 

2-2 身歷其境走入自己的社區，培養對自己家鄉土地的理解與關懷。 

2-3 參與社區設計美化營造，連結與家鄉在地的認同感。 

2-4 透過台灣移民社會形成的獨特歷史文化脈絡，增進對多元文化的理 

解與包容，並從中學習尊重與自己不同的民族與文化內涵。 

(三)技能 

3-1  透過神明的傳統美感造型，發揮創意聯想設計出屬於自己的 Q 版神   

明的彩繪草圖。 

3-2  將設計的 Q版神明圖像結合簡易卡牌美編，設計一款策略與知識並 

重的「好神大聯盟」桌上遊戲。 

3-3  完成石牌里社區的巨型和風繪馬彩繪，創造專屬我們鄰里家鄉的守 

護神。 
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教案架構 

 

主題 單元 
活動 

名稱 
學習脈絡 教學課程內容 

活動學習目

標 

好 

神 

大 

聯 

盟 

一 

福 

星 

宮 

之 

旅 

福星宮實境闖關 

(2 節) 

使用 APP 進行福

星宮的實境闖關

導覽活動 

透過遊戲 APP，閱讀或觀

察每尊神明的資料及環

境特徵，完成闖關 

1-1    2-1 

1-2    2-2 

       2-4 

Q 版神明設計 

(2 節) 

遊戲完成後的統

整及故事補充，

挑選自己所喜愛

的神明進行 Q 版

改寫設計 

根據每位神祇的特徵及

職掌設計自己 Q 版造型

之神明 

1-3 

1-4 

3-1 

 

二 

好 

神 

大 

聯 

盟 

阿瓦隆桌遊體驗 

(1 節) 
根據桌遊阿瓦隆

的基礎規則，改

寫為雙邊神明角

色的聯合競爭的

策略型遊戲 

體驗阿瓦隆的遊戲玩

法，並了解其遊戲架構

與規則 

3-2 

好神大聯盟桌遊 

設計製作 

(3 節) 

將 Q 版神明設計為角色

卡牌，並記錄下不同神

明的屬性與職掌。進行

桌遊改寫設計 

1-3 

1-4 

3-2 

三 

在 

地 

守 

護 

神 

石牌里彩繪趣 

(4 節) 

依據已完成的 Q

版 神 明 設 計 圖

稿，將其設計為

巨型和風繪馬彩

繪，融入社區的

環境空間中 

將 Q 版神明的圖稿謄寫

至巨型繪馬板面，並使

用壓克力彩繪完成在地

守護神的繪製 

2-3 

3-1 

3-3 

教師準備與 

教材分析 

1.編寫「福星宮好神大聯盟」闖關 APP 

設計廟宇中所祭祀的八位神祇之關卡題目  

及闖關小遊戲。 

2.福星宮場勘及與廟方的行前接洽等事宜 /  

  移地教學的課程計劃及申請。 

3.神明的設計圖像素材 

4.準備桌遊「阿瓦隆」。 

學生準備與 

學具分析 

 

1.進行「福星宮好神大聯盟」實境解謎導覽活動之行前說明。 

2.APP 使用之功能熟悉。 

3.收集福星宮神明的相關視覺圖像素材。 
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學習 

目標 
教學活動內容及實施方式 時間 

教學 

資源 

學習 

評量 

 

 

 

 

1-1     

1-2 

 

 

 

2-1 

2-2 

2-4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1-3    

1-4 

 

 

 

 

3-1 

 

 

單元一、福星宮之旅 (共 4 節) 

   

活動一 福星宮實境闖關 (2 節) 

1.引導活動： 

老師介紹福星宮在石牌地區的發展簡史，結合五下社會台灣

史教材，說明台灣的移民社會背景及經濟、文化、信仰的來

源，及石牌地區在清領時期的發展軌跡。 

2.發展活動： 

   (1)教師說明「福星宮好神大聯盟」闖關 APP 的使用方式，行   

  前注意事項，及遊戲的競賽規則行前說明。 

   (2)福星宮八位神祇所在位置認識及跑關流程說明。 

3.綜合活動： 

全班分成八組攜帶手機載具於福星宮進行實境解謎導覽之

闖關活動。依照 APP 遊戲指示進行闖關解謎任務或完成小遊

戲挑戰等，並於闖關結束後回到集合點登記最終闖關時間 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 活動二 Q 版神明設計 (2 節) 

 1.引導活動： 

帶領學生回顧福星宮闖關活動中所學習認識的八位神祇的

位階、性質、所司之職務以及補充其相關的神話傳說及歷史

故事內容。 

2.發展活動： 

   (1)發下神明圖像資料及素材，讓學生分組挑選想繪製設計的   

      對象，並分析說明神明的服制、位階、持物、造型等形象  

 
 
 
 
 
80
分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
80
分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
福星
宮好
神大
聯盟
闖關
APP 
 
計分
板 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
神明
資料 
 
 
 
 
神明
圖像
素材 
 
 

 
 
 
 
 
能參與
活動回
答問題 
 
 
 
 
能操作
並使用
APP，在
活動現
場找到
答案回
答問題
並進行
闖關 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能理解
並明確
說明八
位神祇
的相關
知識背
景 
 
 
 
能根據
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3-2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1-3 

1-4 

 

  特徵，與之信仰文化的歷史關聯。 

  (2)分享神明 Q版化所需的幾項造型特徵：如頭身的比例、色 

  彩的簡化、表情與其性格間的關聯性等。 

   3.綜合活動：  

     學生針對所選定之神明，進行 Q版的角色設計，老師從中協

助創作過程的流暢性。 

  

 

 

 

 

 

 

單元二、好神大聯盟 (共 4 節) 

   

活動一 阿瓦隆遊戲體驗 (1 節) 

 1.引導活動： 

  (1)老師介紹並說明「阿瓦隆」桌遊遊戲玩法、規則： 

     玩家抽卡先決定每人所扮演的角色，不同角色分屬不同陣 

 營，每個角色也都有各自專屬的能力屬性。 

  (2)不同陣營的玩家都要努力隱藏自己的身份，並想辦法在每 

 局任務的投票影響局勢，使自己這一方陣獲勝。  

  2.發展活動： 

     全班根據遊戲規則進行阿瓦隆的桌遊體驗活動。教師協助遊 

戲能順暢進行。 

  3.綜合活動： 

在體驗活動結束後，教師協助討論與總結遊戲的整體架構與

規則，以及遊戲策略，並引導學生提出相關遊戲設計問題，

如故事情境的設計編寫、遊戲操作及獲勝條件考量等實務面

問題。  

 

活動二 好神大聯盟遊戲設計製作 (3 節) 

  1.引導活動： 

     回顧上節課，全班參與討論如何以「阿瓦隆」的遊戲架構重 

新寫，以福星宮的八位神祇為遊戲角色，編寫祂們各自的性 

格、職掌及角色屬性；例如：土地公、觀音、註生、神農等 

神明都是屬於有求必應型的性質，可以放在同一陣線，每次 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
40
分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
120
分鐘 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
阿瓦
隆桌
遊 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
空白
卡牌 
 
 
 
 

神祇的
神格特
徵進行 Q
版的設
計創作 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能理解
遊戲規
則並參
與遊戲 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能參與
討論並
回答問
題 
 
 
 
 
 
 
能根據
阿瓦隆
遊戲架
構改編
為神明
聯盟的
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3-2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-3 

3-1 

3-3 

 

 

 

信徒的祈求祂們只會給出聖杯；文昌、太歲、關公、虎爺屬 

於看狀況性質，每次信徒的祈求祂們可以給出聖杯或笑杯。 

扮演不同神祇角色陣營的玩家要想辦法達成各自獲勝的目 

標，是否要完成信徒心願以讓自己陣營獲勝。 

   2.發展活動： 

    (1)全班分組進行遊戲角色卡的設計，正面繪製不同 Q版神明 

  角色，並於背面編寫各個神祇的神格角色屬性，以及與之 

  相關的各種知識補充。 

    (2)進行其它遊戲附件的道具製作：參拜卡、投票卡、擲杯卡 

 及許願參拜計分板等遊戲物件。 

   3.綜合活動： 

    (1)在遊戲完成後進行全班試玩，體驗遊戲設計及整體活動的 

 流暢性測試，並透過分享討論即時針對所處問題進行修 

 正。 

    (2)引導學生嘗試從玩家角度分享遊戲性的體驗與感受，也試 

       著從設計者的角度去與玩家根據其回饋給予回應。 

 

單元三、在地守護神 (共 4 節) 

 

   活動 石牌里彩繪趣(4 節) 

   1.引導活動： 

     依照單元一課程已繪製完成的 Q版神明草圖設計，根據五邊 

的繪馬造型底紙，以 Q版神明造型進行繪馬的彩繪設計圖。 

     八位神明分別要有各字對應的印章造型及祝福語，以插圖 

結合書法字等和風創作元素構成繪馬設計的構成配置： 

 

      土地公→ 土地の神 → 福氣安康 

      觀世音→ 慈悲の神 → 普渡眾生 

      註生娘娘→ 生產の神 → 順產平安 

      文昌君→ 學業の神 → 金榜題名 

      關聖帝君→ 忠義の神 → 忠肝義膽 

      五谷先帝→ 農作の神 → 五穀豐收 

      斗姥元君→ 星晨の神 → 歲歲平安 

      虎爺將軍→ 守候の神 → 百獸之王 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
40
分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
繪馬
草圖
紙 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

遊戲玩
法 
 
 
 
 
能完成
遊戲角
色卡牌
及道具
製作 
 
 
 
 
能參與
遊戲並
從中發
現問題 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能將 Q版
神明造
型依據
繪馬的
形式呈
現，進行
繪馬的
草圖設
計創作 
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參考 

資料 

是否引用《微笑台灣款款行》素材作為教材或教具?  

□是  ☑否  (請勾選) 

周郁凱，遊戲化實戰全書。台北：城邦，2017 

希克森米哈義，心流。台北：行路，2019 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

2.發展活動： 

協助學生將完成的草圖謄繪至巨型繪馬板。 

3.綜合活動： 

完成巨型繪馬板的彩繪與石牌里社區美化的活動。 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
120
分鐘 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
巨型
繪馬
板材 
 
壓克
力 

 
 
能將草
圖轉謄
至大型
繪馬板
材上 
 
 
 
 
 
 
 
能完成
繪馬彩
繪 
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教 

學 

省 

思 

與 

建 

議 

 

1. 廟宇主題類型的教學導覽活動多半受限於半室內空間，有活動空間與音量控制的問

題，必須要確實管理好孩子的活動秩序才不會影響到他人，當然相對某部份也剝奪

了孩子們更投入自由的體驗，因此在設計這類型課程該如何搭配選定一個適合的場

域空間顯得更為重要，未來也想再嘗試學校周邊不同的教育類型設施來設計解謎闖

關 app，例如科學教育館及天文館等場地，能夠提供給孩子有更沉浸的學習體驗機

會。 

2. 透過 app 互動式自主探索型的課程嘗試，其實會觀察到平時在被動學習模式下的孩

子們，在面對解謎的流暢性上會有難度，反之亦然。因此透過這樣的學習機會，更

希望能夠提供孩子一個自我刺激的歷程，讓他們能夠在闖關的過程中，覺察到自己

既有的學習模式與慣性是如何影響學習的吸收與成效，進而能夠有意願自我調整，

那就是這份課程設計最珍貴的附加價值了。 

3. 目前受限於教學者程式設計的能力與專業，在題型的多樣性及遊戲性上還有很大的

進步空間，未來希望能主動加入更多資訊專長教師的團隊，在程式的設計與開發上

可以提供給學生更多元多樣的學習刺激與體驗。 

4. 本次的桌遊設計在阿瓦隆的基礎邏輯架構下改編，而在角色設計上引導學生增加設

計每位神明的神格資料知識小卡，定義每位角色的個性與職掌，除了增加遊戲的知

識性與遊戲性，更在整個過程中能夠整合孩子們在福星宮之旅的知識內涵，並在製

作與設計中能將其輸出轉化並增強其後設認知。 

5. 本次的社區彩繪活動孩子們走進社區，參與社區空間的美感營造，而在未來的課程

希望持續能有更多的時間與資源讓孩子們能帶領藝術課程活動進入社區，陪伴更小

的小朋友或長輩們進行藝術性課程，如小型的繪馬彩繪設計教學等，讓孩子們在貢

獻自己專業與創意的同時，能有更深入和身邊的人連結與互動的機會，也在這些珍

貴的過程中建立自我的認同、自信與價值。 
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貳、教案摘要與理念： 

一、請將創意教學活動與教材設計的理念作法及成效簡述如下： 

    (一)創意教學背景說明（限 150-250 字）。 

沉浸式學習與遊戲化學習是透過教學者將學習內容與學習目標透過遊戲化的包裝設計，為參

與者提供自主而沉浸的學習體驗。除了在遊戲的核心主軸中必須要完全自主的進行發現、探

索、合作及解決問題外，還能夠在卡關或任務失敗的時機，去覺察自己在生活及學習過程中

的既定模式與慣性，從而調整。這也是教學者多年參與沉浸與遊戲式學習的最大收穫。因此，

不斷嘗試將實境遊戲設計帶入孩子的學習，特別是這類傳統廟宇文化類型的教學主題，非常

容易淪為講述式導覽活動，透過本次教學設計，嘗試將實境遊戲的其中一種玩法融入在地的

廟宇鑑賞課程中。 

     (二)創意教學創新策略（改進措施、實施方式步驟等，限 200-500 字）。 

本次教學設計採用遊戲化架構中八項核心

動力的：成就、使命、賦予創造、社會影等

四項核心動力。讓課程的參與者在不同階段

的活動設計鋪陳中，以此四項動能趨動學習

的主動性。 

1.成就： 

透過 APP 的操作設計，玩家在正確回答問題

後獲取下一關地點，任務完成後得到時間計

分的回饋，進而產生對遊戲的成就認同。 

2.使命： 

參與者事先知道最後要設計出一款好神聯盟的桌遊，因此在進行實境遊戲時會特別因為這項

使命任務而盡可能的參與挑戰並完成闖關。 

3.賦予創造： 

在實境遊戲後參與者將透過團隊分工產出一套桌遊，他們必須將在實境遊戲中穫取的知識內

容轉化成可在桌面上操作的遊戲規範及角色屬性設定等，從體驗者轉換成開發設計者的層

級。 

4.社會影響： 

在遊戲設計與最後參與社區環境改造，參與者透過創造的歷程發現自我實踐對生活周圍從視

覺環境到心理上所產生的正向影響，並發現自己有能力透過創造力來改變世界的回饋。 
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另外，根據希克森米哈義的心流理論，課程設計

提供參與者的心流體驗，如何平衡參與者對於參

與任務的挑戰與使用技能的變項，適時提供協助

鷹架，隨能力或技術的提升同步增加關卡難度；

讓他們在活動當下能夠完全專注的進入到心流體

驗中：忘記時間感、全然的投入並且感受正向滿

足的愉悅等。 

 

 

 (三)創意教學成效評估（學生學習效益，限 50-200 字）。 

1.單元一在沒有教師角色的教學中，學生透過遊戲體驗式的學習，自行在學習活動現場主動閱

讀、探索、觀察進行自發性歷史文化與信仰知識的學習。 

2.單元二的活動在收集並統整單元一的學習內容後，根據創作對象及素材設計並產出桌遊，除

了美術設計的執行能力，同時也培養了團隊合作與溝通學習等素養。 

3.單元三的活動統合前兩單元的學習經驗，走入社區將影響力持續擴大，運用美感經驗，透過

繪馬的設計展現在地的文化造型與符號意象。 

 

 

2. 請提供下列總數至少 1 個不超過 6 個關鍵詞。 

（Key-words 作為日後網路搜尋用，Key-words 必須確實反應在方案中，並在全文中 High-Light

【醒目提示】或【反白功能】標出 Key-words。） 

教學主題：_福星宮好神大聯盟__、__桌遊設計___、_社區彩繪___ 

創意方式：_實境遊戲___、__心流___、__遊戲化__ 

創意成效：__桌遊設計__、_和風繪馬____、_石牌里彩繪____ 
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参、參賽者基本資料： 

參賽老師 成員 

任務項目 課程編寫與教學 

姓    名 汪檍 

電子信箱 Ivy7579@gmail.com 

聯絡電話 0911246822 

任教年資 6.5 年 

教師專長 社會/美術 

得獎經驗 

●2013 「申辦 2016 世界設計之都」人力資源領域亮點計畫案之校園 

  角落美學設計教學方案  榮獲優良 

●2013 學年度 國民小學藝術與人文多元評量教學案例徵件」比賽高年級   

  組  佳作 

●2013 學年度 國小正向管教教案比賽 佳作 

●2014 年 6 月 投稿並發表教育部藝術與人文學習領域輔導群年度研討會  

藝術與人文課程設計 THE LONELY GIATHERD 

●2104 學年度 飛翔-遇見詩人在校園 藝術與人文教學案例徵件計劃高年 

級組 優等 

●2014 學年度 飛翔-遇見詩人在校園申辦 2016 世界設計之都  教育紮根計 

  劃創意思考教材設計 優選 

●2018 大元國小 E&E 教師社群 入選親子天下第二屆教育創新 100 

●2019 入選 教育部跨域整合美感教案徵選 

●2019 通過 台北市教育局國民中小學藝文深耕計劃 

聯絡地址 112 臺北市北投區文林北路 155 號 

任教學校 臺北市北投區文林國民小學 

學校地址 
112 臺北市北投區文林北路 155 號 

                               學校電話：28234212     分機：200 


