
附件 2  

新北市 109 學年度國中小資訊科技優良教案徵選實施計畫 

教案設計 
服務學校 新北市新店國小 設計者 鄭貴內 

領域/科目 資訊 實施年級 五年級 

單元名稱 一起動起來 總節數 共__6__節，__300___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 

核心 

素養 

B1 符號運用與溝通表達 

國-E-B1 理解與運用國語文在

日常生活中學習體察他人的感

受，並給予適當的回應，以達

成溝通及互動的目標。 

學習內容 

● 資 A-III-1 程序性的問題解決

方法簡介  

● 資 A-III-2 簡單的問題解決表

示方法  

議題 

融入 

實質內涵  

所融入之

學習重點 

 

與其他領域/科目

的連結 

● 健康 

教材來源 1.宜蘭小忠忠老師程式設計教學 https://2blog.ilc.edu.tw/1279/ 

2.U世代島嶼樂園 https://www.egame.kh.edu.tw/login 

3.Scratch網站 https://scratch.mit.edu/ 

教學設備/資源 電腦 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 

Scratch、簡報 PowerPoint 

學習目標 

1. 能認識程式語言基本概念及其功能。 

2. 讓學生能夠利用 scratch 設計一個完整的遊戲。 

3. 能操作及應用電腦多媒體設備。 

4. 培養訓練學生邏輯思考能力。 

5.學生能善用網路資源，樂於分享作品與觀摩學習。 

https://2blog.ilc.edu.tw/1279/
https://www.egame.kh.edu.tw/login
https://scratch.mit.edu/


 

 

 

 

 
教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 
時間 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 

 

【第一節   角色不停移動】 
一、準備活動： 

1.回顧參加「U世代島嶼樂園」網站遊戲操作，主角是如何移

動取得目標物。 

2.學生回答：向前移動、左轉、右轉、重複執行、如前方有路

就執行……等。 

3.揭示接下來將逐步交會你利用程式積木，配合我們五年級了

解的水域安全，設計出一個「碧潭好安心」遊戲。 

二、發展活動： 

1.播放遊戲畫面。 

 
2.教師提問：「以『經典小遊戲-恐龍過街』遊戲為例子，這

些車輛的移動方式，有什麼樣的運行規則？」 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

U世代島嶼樂園 

https://www.ega

me.kh.edu.tw/lo

gin 

 

 

 

 

Scratch網站 

https://scratch

.mit.edu/ 

 

 

 

 

 

https://www.egame.kh.edu.tw/login
https://www.egame.kh.edu.tw/login
https://www.egame.kh.edu.tw/login
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/


3.學生回答：「車子會在固定的路線上，左右來回移動。」 

4.教師打開 Scratch程式設計軟體，請學生找一找需要用到的

程式積木在哪邊?(讓學生兩兩一組討論) 

5.學生回答：「可能需要用到移動幾步的積木 、

重複執行 。」 

6.教師示範從何處可以找到程式積木。 

7.讓學生自行做做看。 

8.學生可能會遇到的問題，教師針對問題，引導學生發現相關

積木，並解決問題。 

(1) 找不到程式積木。 

   教師請隔壁學生給予提示。 

(2)角色移動到邊緣就不動了 

請大家一起幫忙想《解決方法》，學生認為再加上「碰到

邊緣就反彈 」。(若沒有想到，老師可以

引導在「動作」程式積木可以找到) 

(3)執行移動時，角色上下顛倒了 

請大家一起幫忙想《解決方法》，學生認為再加上「迴轉

方式設定為左右 」或是在角色的

資訊處更改「旋轉方向」

。 

9.再讓學生自行練習。 

三、綜合活動： 

1.觀看學生們所做的遊戲介面，針對課堂中所提到的問題做完

修正的學生給予肯定。 

2.統整今天所學的內容，我們學到的移動幾步 、

重複執行 、碰到邊緣就反彈 、迴

轉方式設定為左右 的積木。 

3.發想除了今天所學的移動方式還可以怎麼移動呢? 

4.學生回應：還有短距離的重複移動。 

5.將在下一堂課再進行學習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

【第二節  角色定點來回不停移動】 
一、準備活動： 

1.回顧上節內容。 

2.學生回答：學到的移動幾步 、重複執行

、碰到邊緣就反彈 、迴轉方式設定

為左右 的積木。 

二、發展活動：  

1.播放遊戲畫面。 

 
3.教師問：「上一堂課的『經典小遊戲-恐龍過街』遊戲，車

輛的移動方式，和今天貓星人的移動方式有什麼不同的地

方？」 

3.學生回答：「車子是碰到邊緣才反彈，而貓星人好像在兩個

點上左右來回移動。」 

4.教師打開 Scratch程式設計軟體，請學生找一找需要用到的

程式積木在哪邊?(讓學生兩兩一組討論) 

5.學生回答：「可能需要用到移動幾步的積木 、

重複執行 、定位 、滑行

……等。」 

6.教師示範從何處可以找到程式積木。 

7.開放學生自行做做看。 

8.學生可能會遇到的問題，教師針對問題，引導學生發現相關

積木，並解決問題。 

(1) 我是用定位 到兩個點座標，為什麼動不

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



了? 

  引導學生想一想，畫面中的角色真的沒有在執行嗎?(教師引

導觀察程式編輯區) 

  利用這個程式積木畫面，看起來比較像什麼狀態?(像不像瞬

間移動?)適合今天的主題嗎? 

(2)我是利用滑行 到兩點，

但是看起來像前進倒退的樣子呢? 

請大家一起幫忙想解決方法，學生認為加上「面朝幾度」

方向積木 。 

(3)執行移動時，角色上下顛倒了 

請大家一起回想上一節的解決方法，學生回應再加上「迴

轉方式設定為左右 」或是在角色

的資訊處更改「旋轉方向」

。 

9.再讓學生自行練習。 
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分 

 

 

 

 

 



 
三、綜合活動： 

1.觀看學生們所做的遊戲介面，針對課堂中所提到的問題做完

修正的學生給予肯定。 

2.統整今天所學的內容，我們學到滑行

到兩點的積木。 

3.發想食品添加物充斥在我們食物中，想一想你會怎麼用我們

現在教的移動方式來應用呢? 

4.學生回應：可以增加食品添加物的圖片，讓添加物在遊戲當

作壞蛋，故意阻擋主角通過。 

5.將在下一堂課再進行學習。 

 

 

 

【第三節  角色鍵盤上下左右移動】 
一、準備活動： 

1.回顧上節內容(活動一、角色不停移動/活動二、角色定點來

回不停移動)。 

2.請學生想想之前我們所學的移動方式，若在遊戲中比較適合

什麼角色? 

3.學生回答：「比較適合妨礙前進的壞蛋。」 

 

二、發展活動： 

1.教師提問：「請問通常主角是如何控制的？ 

2.學生答：「利用鍵盤上的上下左右鍵」 

3.教師提問：「請兩兩一組討論，今天我 

們將利用那些程式積木，才能用鍵盤上的上下左右鍵來回移動

呢？」 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 



4.學生回答：「可能需要用到當按下按鈕時

執行移動幾步 。」 

5.教師示範從何處可以找到程式積木。 

6.開放學生自行做做看。 

7.學生可能會遇到的問題，教師針對問題，引導學生發現相關

積木，並解決問題。 

(1)設定好當按鍵按下時，就移動，為什麼都朝著同一方向(右

邊)前進呢?(學生錯誤圖示) 

 
 
引導學生想想問題是出在何處? 

教師提示「為什麼都朝著同一方向(右邊)前進呢?」 

學生回答：「忘記加上面朝幾度方向積木了。

，或者使用改變旋轉方式

」 

學生再補充：「已經不能加 ，因為這樣只

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



會朝向左右，應該是要加上 。」 

(2)角色只能向上移動，或是無法移動 

請大家幫忙看看，他的問題出在哪邊? 

學生回答：「忘記選擇『向下、向左、向右』的選項

。」 

 

 9.再讓學生自行練習。 

  
     

三、綜合活動： 

1.觀看學生們所做的遊戲介面，針對課堂中所提到的問題做完

修正的學生給予肯定。 

2.統整今天所學的內容，我們利用當按下按鈕時

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



、移動幾步 、朝幾度方向

的積木，就可以用鍵盤方向鍵控制主角。 

3.發想消費者應該要怎麼慎選食品，想一想你會創造什麼樣的

角色並且運用我們今天所教的移動方式來製作一個遊戲呢? 

4.學生回應：「我想創造一個聰明消費者的主角，躲避不良的

食品添加物。」 

 

 

 【活動四、隨著滑鼠移動】 

一、準備活動： 

1.回顧上節內容(活動三、鍵盤上下左右移動)。 

2. 教師提問：「雖然我們已經可以用鍵盤的上下左右鍵自由

移動了，但是每次都要按住按鍵才能移動實在太麻煩，有沒有

更簡單的方式?」 

請學生想想之前我們所學的移動方式。 

3.學生回答：「可以利用滑鼠。」 

三、發展活動：  

1.教師提問：「請兩兩一組討論，我們要利用什麼程式積木，

才能讓角色跟著滑鼠移動呢?」 

2.學生答：「我們學過面朝某個方向移動，我們可以用面朝滑

鼠 的方向移動就可以啦!」 

3. 教師示範從何處可以找到程式積木。 

4. 開放學生自行做做看。 

5. 學生可能會遇到的問題，教師針對問題，引導學生發現相

關積木，並解決問題。 

(1)已經設定好，按下綠旗子，為什麼角色就是不動呢? 

(學生練習的畫面) 

引導學生想想問題是出在何處? 

教師提示「程式碼若設定一次，只會執行一次，我們應該
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5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

15

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



要讓電腦無限次的偵測。」 

學生回應：「角色不是不動，而是程式只會執行一次，因

此加上『重複無限執行」 。」 

6. 再讓學生自行練習。 

 
四、綜合活動： 

1.觀看學生們所做的遊戲介面，針對課堂中所提到的問題做完

修正的學生給予肯定。 

2.統整今天所學的內容，巫婆是怎麼移動的呢? 

3.學生回答：「我們當按下綠旗子時，巫婆會朝向滑鼠的方向

移動幾步 。」 

 

【第五~六節   經典小遊戲 - 電流急急棒】 
一、準備活動： 

1.回顧前幾堂課所學內容，分組討論。 

2.請各組分享所學過的內容(重複不停移動、定點來回移動、

鍵盤控制上下左右移動)。 

3.揭示今天我們將配合五年級水域安全課程，設計出一個「碧

潭好安心」遊戲。 

二、發展活動：  

1.教師示範範例，播放遊戲影片。 
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分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10

分 

 

 

 

 



 
2.教師說明如何設定遊戲故事內容以及遊戲規則，開放學生自

行做做看。填寫範例如下: 

故事內

容： 

「食」是健康生活中最重要的一環，是我們每天必須面對

的議題。然而，如何選擇健康的食材，判斷什麼是有益的

食材，是聰明的消費者應該要隨時注意的。請大家跟著小

星一起避開食品添加物，活出健康的彩色人生吧!  

遊戲規

則： 

成功閃躲食品添加物的誘惑，取得健康天然食物，即獲得

勝利!!加油!! 

 

3.學習畫背景圖，開放學生自行做做看。。 

 
4.選擇遊戲主要的角色，開放學生自行做做看。 

5.利用前幾堂課所學來設計角色，所需設計內容包含動作描

述、造型描述、音效描述。 

6.若學生過程中有遇到先前所學的技巧問題，教師引導學生發

現相關積木，並解決問題。 

三、綜合活動： 

1.學生完成作品後，上傳到學校雲端空間。 

2.學生報告：每個學生 3分鐘，說明遊戲故事內容及遊戲規
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則，並且邀請同學上台遊玩。 

4.學生互評：聽完報告，在 Google表單上，進行評分。 

 

 

 
5.鼓勵每個完成作品的學生。 

6.票選優良作品，在校慶活動時，進行展示。 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

10

分 

 

 

20

分 

 

5分 

 

 



教學成果 

  

說明:學生作品 1 說明:學生作品 2 

  
說明: 學生作品 3 說明:學生作品 4 

教學心得與

省思 

實踐行動化，為了有效實踐教案內容，讓全班同學都能自主創作作品，因

此，在教學過程中不斷調整上課節奏，透過不斷的觀察學生實作情形，讓課

程設計更加完善。 

參考資料 
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3.Scratch網站 https://scratch.mit.edu/ 

附錄 

（學習單或其他相關資料） 
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