
PaGamO 教案設計 

服務學校 新北市思賢國小 設計者 邱進坤  

領域/科目 
資優特需-創造力/資訊 實施    年

級 

國小五年級  

單元名稱 運算思維及 S4A 總節數 共 2 節，80分鐘  

設計依據  

學習 

重點 

學習表現 

 資 t-III-3能應用運算思維描述

問題解決的方法 

 特創 3c-Ⅲ-2以新穎獨特方式呈

現對事物的看法。 

核心 

素養 

 科-E-A2具備探索

問題的能力，並

能透過科技工具

的體驗與實踐處

理日常生活問

題。 

 科-E-B1具備科技

表達與運算思維

的基本素養，並

能運用基礎科技

與邏輯符號進行

人際溝通與概念

表達。 

 

學習內容 

 資 A-III-1程序性的問題解決方

法簡介 

 資 P-III-2 程式設計之基本應用 

 特創 A-Ⅱ-3延續各種故事或情境

的構想。 

 

議題 

融入 

實質內涵 

資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

科 E4 體會動手實作的樂趣，並養成正向的科技態度。 

科 E8 利用創意思考的技巧。 

 

所融入之 

學習重點 

 藉由 Quno 與 Qblock 積木程式平台，學習運算思維與程式設計的基

本知能。 

 

與其他領域/科目的連結  資訊領域 

 資優特需-創造力 

 

教材來源 自編  

教學設備/資源 個人電腦、Quno 開發板、Qblock 平台，Ipad 平板  

使用軟體、數位資源或

APP 內容 

學習吧、Pagamo、Qblock v1.25  

學習目標  

1. 能知道運算思維包含問題拆解、樣式辯識、抽象化、演算法等四步驟。 

2. 能知道 Scratch for Arduino 的定義，並能理解韌體程式運作的原理。 

3. 能知道 Quno 硬體構造及 Qblock 的介面。 

4. 能知道及應用 Qblock 的連線即時操作模式，進行 Quno 的程式開發。 

 

教學活動內容及實施方式 
時間 

(分鐘) 

使用

數位

資源 

--------第一節課--------- 

一、導入(複習舊經驗) 

【教師導學】提問什麼是「運算思維 computational thinking」及第一個步驟是

什麼？ 

二、開展(新概念的學習) 

【學生自學】登入學習吧，進入課程代號723371，觀看【什麼是運算思維】影片

(https://youtu.be/a4UiajkyUI0)。 
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學習

吧、 

PaGaM

o 

https://youtu.be/a4UiajkyUI0


 
三、挑戰(實現伸展跳躍的課題) 

【學生自學】學生進入 PaGaMo，從任務書點選老師指派的【運算思維】任務。 

【組內共學】學生小組討論，PaGaMo 任務內容，並透過「組內互學評量表單」

進行組內互評，針對他人優點給予讚美及學習，針對自己缺點進行修正。  

【組間互學】各組上台分享小組討論的內容，並透過「組間共學評量表單」進行

組內互評，針對他組優點給予讚美及學習，針對自組缺點進行修正。 

四、總結 

【教師導學】總結「運算思維」是分析問題及解決問題的流程，包含四個步驟。 
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--------第二節課--------- 

一、導入(複習舊經驗) 

【教師導學】提問什麼是「Scratch for Arnduino(S4A)」？說明 S 是代表

Scratch ，A 是代表 Arnduino，S4A 是種能運用透過 Scratch 程式控制 Arduio 開

發板的程式平台。 

二、開展(新概念的學習) 

【學生自學】登入學習吧，進入課程代號723371，以 pdf 畫記的方式，閱讀

【S4A】pdf 書籍)。 

 
三、挑戰(實現伸展跳躍的課題) 

【教師導學】說明什麼是韌體程式，以及韌體程式在人機介面中，所扮演的角
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色。 

【學生自學】學生進入 PaGaMo，從任務書點選老師指派的【S4A】任務。 

【組內共學】學生小組討論，PaGaMo 任務內容。並透過「組內互學評量表單」

進行組內互評，針對他人優點給予讚美及學習，針對自己缺點進行修正。 

【組間互學】各組上台分享小組討論的內容，並透過「組間共學評量表單」進行

組內互評，針對他組優點給予讚美及學習，針對自組缺點進行修正。 

四、總結 

【教師導學】總結「S4A」是種以 scratch3.0為基礎的程式平台，學生可藉由 S4A

平台上的積木程式，操作 Arduino 開發板(如下圖)。 
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說明: 學生操作 Pagamo 畫面 說明: 學生操作 Pagamo 遊戲介面 

  

  

參考資料 

十二年國民基本教育課程綱要國民中學暨普通型高級中等學校─科技領域 

十二年國民基本教育課程綱要-議題融入說明手冊 

十二年國民基本教育課程綱要-科技領域課程手冊 

新北市國民中小學資訊科技教學綱要 

附錄 1.自編題庫例題，2.學生使用數據。 

 

附錄1. 自編題庫例題：



 

 

附錄2.學生使用數據： 

 



 



 

 

 

 


