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學校 
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領域/

科目 

資訊教育 
實施年級 

五 

單 元

名稱 

程式新獵人之公司田溪守護隊 
總節數 

共_20_節，_800_分鐘 

設計依據 

學

習 

重

點 

學

習

表

現 

資議 t-Ⅲ-2 運用資訊科技解決生活

中的問題。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 

資議 c-Ⅲ-1 運用資訊科技與他人合

作討論構想或創作作品。 

資議 p-Ⅲ-1 使用資訊科技與他人溝

通互動。 

資議 p-Ⅲ-3 運用資訊科技分享學習

資源與心得。 

資議 a-Ⅲ-2 建立健康的數位使用習

慣與態度。 

資議 a-Ⅲ-3 遵守資訊倫理與資訊科

技使用的相關規範。 

資議 a-Ⅲ-4 展現學習資訊科技的正

向態度。 

核心 

素養 

E-A2 具備探索問題的思考能

力，並透過體驗與實踐，處理

日常生活問題。 

E-A3 具備擬定計畫與實作 的能

力，並以創新思考方式，因應

日常生活情境。 

E-B2 具備科技與資 訊 應 用 

的基本素養，並理解各類媒體

內容的意義與影響。 

E-B3 具備藝術創作與欣賞 的基

本素養，促進多元感官的發

展，培養生活環境中的 美感體

驗。 

E-C2 具備理解他人感受，樂於

與人互動，並與團隊成員合作

之素養。 

 

 

學

習

內

容 

資議 A-Ⅲ-1 結構化的問題解決表示

方法。 

資議 P-Ⅲ-1 程式設計工具的基本應

用。 

資議 S-Ⅲ-1 常見網路設備、行動裝

置及系統平臺之功能應用。 

資議 D-Ⅲ-1 常見的數位資料類型與

儲存架構。 

資議 T-Ⅲ-1 資料處理軟體的應用。 

資議 T-Ⅲ-3 數位學習網站與資源的

使用。 

資議 H-Ⅲ-2 資訊科技合理使用原則

的理解與應用。 

議

題 

融

入 

實

質

內

涵 

【環境教育】環境倫理 

環 E3 了解人與自然和諧共生，進而保護重要棲地。 

所 藉由課程好好了解家鄉的公司田溪，除了了解它對我們的重要性，也要讓學生思考



融

入

之

學

習

重

點 

該如何去保護它，和諧共生。 

與 其 他

領域/科

目 的 連

結 

資訊科技為主，社會、自然領域為輔。 

教 材 來

源 

自編 

教 學 設

備/資源 

1.scratch線上版 

https://scratch.mit.edu/ 

2.學習吧 

https://www.learnmode.net/home/ 

3.淡水公司田溪航拍 

https://www.youtube.com/watch?v=pv84u0ZQ6uM&ab_channel=IvanCheng 

4.公司田溪，最重要的一條溪流，散步、運動首選 

https://reurl.cc/3aQv60 

5.公司田溪河川環境改善工程 

https://reurl.cc/MAoqzv 

6.remove去背網站 

https://www.remove.bg/zh 

使 用 軟

體 、 數

位 資 源

或 APP內

容 

1.軟體：PowerPoint、電子書、Mirroring360 

2.數位資源： 

(1)程式教育：scratch線上版、mblock線上版、宜蘭縣瘋狂貓咪 

(2)教育百科：詞條檢索 

(3)親師生平台：(課程自學)學習吧、(班級經營)積點趣教室、(心智圖與流程

圖)mindomo 

(4)去背網站：remove.bg 

(5)Google：找圖片 

(6)漫話科技：分享心得和感受 

3.APP：(展示討論過程的影音資料)Mirroring360、mblock 

學習目標 

1.能繪製一張完整具邏輯性的程式流程圖。 

2.能運用 scratch製作出有背景、人物，並具前因後果的動畫故事。 

3.能運用 scratch製作出有背景、人物、規則，並能判斷輸贏的程式遊戲。 

4.能運用 scratch處理生活中的問題，並有明確成果。 

5.能運用 mblock的程式，讓程小奔完成指定的動作。 

6.能遵守智慧財產權的概念，不直接盜用其他創作者的作品。 

7.能與其他人討論，並共同完成資訊成果。 

8.能運用漫話科技平台，撰寫具判斷語句或感謝語的心得並分享。 

教學活動設計 

https://scratch.mit.edu/
https://www.learnmode.net/home/
https://www.youtube.com/watch?v=pv84u0ZQ6uM&ab_channel=IvanCheng
https://reurl.cc/3aQv60
https://reurl.cc/MAoqzv
https://www.remove.bg/zh


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、二節 

一、引起動機 

1.動畫看一看 

（1）情境 

（2）教師播放 scratch 的動畫故事 

（3）教師針對故事內容提問 

（4）學生回答問題 

（5）教師詢問：一則好玩的故事，需要哪些項

目？ 

（6）學生回應：人物、時間、地點、轉折…… 

（7）總結：其實設計動畫故事沒有很難，我們

可以用網路平台來進行動畫故事設計。 

二、發展活動 

1.學習吧的 scratch課程-程式的好處 

（1）親師生平台登入學習吧 

（2）閱讀課程的任務文字 

（3）按照指令挑戰 

（4）完成之後在作業頁面打勾 

2.認識 scratch平台 

（1）登入 scratch平台 

（2）學生自行探索 

（3）教師說明如何選背景、人物 

（4）教師說明如何人物移動位置 

（5）教師說明如何讓人物說話 

三、綜整活動 

1.跑很快的豹小子 

（1）教師提供新市的願景人物-豹的圖片素材 

（2）指令：快速地從左跑到右，並用文字自我

介紹 

（3）學生設計程式並上傳到教師雲端 

（4）教師回饋 

 

 

15分 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15分 

 

 

 

 

30分  

 

 

 

 

 

 

20分 

 

 

 

 

宜蘭縣瘋狂貓咪、scratch 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

學習吧 

 

 

 

 

scratch 

 

 

 

 

 

 

scratch、積點趣教室 

 

 

 

 

 

第三~五節 

一、引起動機 

1.謎語猜一猜 

（1）情境 

（2）教師說明思考要點 

（3）學生思考 

（4）學生分享結果 

（5）教師統整大家的思考脈絡 

二、發展活動 

1.學習吧的 scratch課程-生活中的運算思維 

（1）親師生平台登入學習吧 

（2）閱讀課程的任務文字 

（3）按照指令挑戰 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習吧 

 

 

 



（4）完成之後在作業頁面打勾 

2.操作 scratch平台 

（1）登入 scratch平台 

（2）教師說明腳本設計的概念 

（3）教師介紹動作、外觀、事件的積木 

（4）學生練習 

三、綜整活動 

1.貓頭鷹與鹿的森林之歌 

（1）教師提供新市的願景人物-貓頭鷹、鹿的

圖片素材 

（2）指令：總共要有三幕、背景要能轉換，人

物要互相對談至少十句話。 

（3）學生設計程式並上傳到教師雲端 

（4）學生分享 

（5）教師回饋 

 

 

30分 

 

 

 

 

 

60分 

 

 

scratch 

 

 

 

 

 

scratch、積點趣教室 

第六~九節 

一、引起動機 

1.遊戲玩一玩 

（1）情境 

（2）教師說明遊戲規則 

（3）學生試玩 

（4）學生分享成果 

（5）教師詢問：一個好玩的線上遊戲，需要哪

些項目？ 

（6）學生回應：有趣的故事、刺激的音效、多

元的玩法…… 

（7）總結：其實設計遊戲沒有很難，我們可以

用網路平台來進行遊戲設計。 

二、發展活動 

1.學習吧的 scratch 課程-常見的遊戲類型(打

擊遊戲、捲動遊戲、迷宮遊戲、射擊遊戲) 

（1）親師生平台登入學習吧 

（2）閱讀課程的任務文字 

（3）按照指令挑戰 

（4）完成之後在作業頁面打勾 

2.操作 scratch平台 

（1）登入 scratch平台 

（2）教師說明遊戲操作的概念 

（3）教師介紹音效、控制、偵測、運算的積木 

（4）學生練習 

三、綜整活動 

1.青蛙與海豚的海洋大作戰 

（1）教師提供新市的願景人物-青蛙、海豚的

圖片素材 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25分 

 

 

 

 

 

40分 

 

 

 

 

 

80分 

 

 

 

 

scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習吧 

 

 

 

 

 

scratch 

 

 

 

 

 

scratch、積點趣教室 

 



（2）指令：選擇遊戲類型、操作自學影片、做

自己的遊戲設計。 

（3）學生設計程式並上傳到教師雲端 

（4）學生分享 

（5）教師回饋 

 

 

 

 

 

第十~十四節 

一、引起動機 

1.故鄉的公司田溪 

（1）情境 

（2）教師播放公司田溪的影片 

（3）教師針對公司田溪的狀況作提問 

（4）學生回應 

（5）總結：身為淡水人，應該要了解家鄉的故

事，而我們身處公司田溪旁，更應該了解它的

發展。如何運用我們的所學，讓身旁中的人能

更了解公司田溪的樣貌和遇到的問題，是我們

目前要去學習的。 

二、發展活動 

1.學習吧的 scratch課程-公司田溪 

（1）親師生平台登入學習吧 

（2）閱讀課程的任務文字 

（3）按照指令挑戰，製作專屬的公司田溪環境

宣言。 

（4）完成之後在作業頁面打勾 

2.操作 scratch平台 

（1）登入 scratch平台 

（2）學生製作一個跟公司田溪有關的遊戲 

（3）學生擬定草稿 

（4）搜尋跟公司田溪有關的背景 

（5）搜尋跟遊戲有關的圖片 

（6）用去背軟體製作素材 

（7）製作設計流程圖 

（8）個人開始設計並完成作品 

（9）小組分享與除錯 

（10）組間分享與建議 

（11）老師回饋 

三、綜整活動 

1.模擬遊戲成果發表會 

（1）依據遊戲性質分成低、中、高宣傳組 

（2）小組分享最喜歡的遊戲，並上台進行模擬

發表會。 

（3）其他組當觀眾試玩 

（4）學生分享 

（5）教師回饋 

四、第一次成果發表會 

 

 

30分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30分 

 

 

 

 

 

100分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習吧、Youtube 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習吧 

 

 

 

 

 

scratch、mindomo、去背網站 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

scratch、積點趣教室、漫話科

技平台 



運用一週的大下課時間，分成低中高組，搭配

觸控螢幕於校長室門口進行遊戲分享會，讓學

校學生能試玩我們設計的遊戲，了解公司田溪

的現況和環境問題。 

五、回家作業 

1.運用漫話科技平台，撰寫本次發表會的心得

並於班級群組中分享。 

2.到三位同學的心得下方留正向鼓勵的內容。 

 

第十五、十六節 

一、引起動機 

1.心得說一說 

（1）情境 

（2）教師說明成果發表會的表現 

（3）學生分享心得 

（4）教師詢問：數位化的遊戲有辦法變成實體

嗎？ 

（5）學生回應 

（7）總結：市面上有很多搭配程式而設計的商

品，我們可以發揮程式能力和專屬的創意來好

好運用。 

二、發展活動 

1.程式車大冒險 

（1）分組操作程式車 

（2）學生自行研究或看說明書 

（3）教師給予遊戲情境 

（4）小組依序完成任務 

（5）教師確認學生的邏輯概念 

2.操作 mblock平台 

（1）登入 mblock平台 

（2）學生自行探索 

（3）教師介紹介面和與 scratch不同的地方 

（4）學生練習 

三、綜整活動 

1.番茄先生可愛三連拍 

（1）教師提供新市的願景代表物-番茄的圖片

素材 

（2）指令：運用程式製作番茄三個動作或反

應。 

（3）學生設計程式並上傳到教師雲端 

（4）學生分享 

（5）教師回饋 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

30分 

 

 

 

 

 

20分 

 

 

mblock、積點趣教室 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mirroring360 

 

 

 

 

 

mblock 

 

 

 

 

 

mblock、積點趣教室 

  

 

 

 

第十七、十八節 

一、引起動機 

1.衝啊！程小奔 

（1）情境 

 

 

15分 

 

 

 

mirroring360 

 



（2）教師操作程小奔給大家看 

（3）學生分享疑問和想法 

（4）總結：我們等一下就要讓大家將設計的程

式與程小奔結合，讓程小奔照大家想要的方式

去動。 

二、發展活動 

1. 操作 mblock APP 

（1）運用平板點選 APP 

（2）學生自行觀看操作說明 

（3）學生自行點選關卡進行操作 

（4）教師確認學生的邏輯概念 

2.mblock APP連線程小奔 

（1）一組只留一台平板 

（2）每組擁有一台程小奔 

（3）教師說明連線規則 

（4）小組練習操作 

三、綜整活動 

1.程小奔舞台秀 

（1）教師說明成果展示規則 

（2）指令：運用 mblock APP 製作三組不同的

程式，讓程小奔展示不同的樣貌，吸引大眾的

目光。 

（3）學生設計程式 

（4）學生展示成果 

（5）教師回饋   

 

 

 

 

 

 

25分 

 

 

 

 

20分 

 

 

 

 

 

20分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mblock APP 

 

 

 

 

mblock APP 

 

 

 

 

 

mblock APP、積點趣教室 

 

 

第十九、二十節 

一、引起動機 

1.故鄉的公司田溪 

（1）情境 

（2）教師展示各組於校訂課程製作的公司田溪

地圖 

（3）教師針對公司田溪的狀況作提問 

（4）學生回應 

（5）總結：我們可以結合學校的程式設計，與

公司田溪的地圖，做成一個闖關活動，讓同學

來體驗，達到宣傳公司田溪環境教育的效果。 

二、發展活動 

1.操作 mblock APP 

（1）運用平板點選 APP 

（2）學生設計一個跟公司田溪地圖有關的遊戲 

（3）學生擬定草稿 

（4）研究各項功能與動作，設計三項動作 

（5）學生實際操作 

（6）APP連線程小奔 

（7）小組分享與除錯 

 

 

15分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

35分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

積點趣教室、mirroring360 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

mblock APP 

 

 

 

 

 

 

 



（8）組間分享與建議 

（9）老師回饋 

三、綜整活動 

1.模擬遊戲成果發表會 

（1）依據遊戲難度分成低、中、高年級闖關組 

（2）小組上台進行模擬實體遊戲發表會。 

（3）其他組當觀眾試玩 

（4）學生分享 

（5）教師回饋 

四、第二次成果發表會 

運用兒童節週，進行闖關活動，分成低中高

組，搭配自創的公司田溪地圖於校園各處進行

實體遊戲分享會，讓學校學生能試玩我們設計

的遊戲，了解公司田溪的現況和環境問題。 

五、回家作業 

1.運用漫話科技平台，撰寫本次發表會的心得

並於班級群組中分享。 

2.到三位同學的心得下方留正向鼓勵的內容。 

 

 

 

30分 

 

 

 

 

 

 

 

 

mblock APP、積點趣教室、漫話

科技平台 

 

 

 

 

 

 

教

學

成

果 

 

 
說明:認識 scratch 平台 說明:操作 scratch平台 

  

說明:遊戲創作 說明:觀看影片 



  

說明:學習吧寫心得 說明:查詢相關資料和收集素材 

  

說明:製作遊戲 說明:製作遊戲 

  

說明:遊戲成果發表會 說明:試玩遊戲 

  

說明:體驗程式車 說明: 體驗程式車 



  

說明:操作 mblock 平台 說明: 操作程小奔 

  

說明:實體遊戲發表會 說明: 實體遊戲發表會 

 

  

說明: 操作漫話科技 說明: 學習手冊 

教

學

心

得

與

省

思 

1.教學調整的脈絡： 

因為學生於四年級就有到「code」、「一小時玩程式」、「Kodu」等網站進行操作，所以對

於程式設計不會太陌生。加上之前有和高師大合作課程，教授有建議我們在程式教育的

部分可以增加一些流程圖和問題解決的內容，因此本次的程式課程就與高本校的校訂課

程「認識公司田溪」作結合，規劃了二十節的「程式新獵人之公司田溪守護隊」。 

以資訊教師的角度來說，如果要有完整的教學成效，時間可能要拉得長一些，加上



scratch和 mblock 平台對學生來說都是新的東西，也要讓學生可以在這段時間內，好好

熟悉這些平台，加上我安排了滿長的時間讓學生自行體驗和探索，自己學習才會更有印

象，也能聚焦在程式教育中，這是這一次課程規畫得比較長的原因。 

而在這次教學過程中，比較有趣的地方是，學生的表現和創意大大超乎我的預期，因此

課程設計有再額外增加難度，並調整成兩次成果發表會，給予學生展示的舞台。 

2.成效分析： 

根據課堂表現、程式成果和最後的心得表單進行分析  

●能繪製一張完整具邏輯性的程式流程圖。 

61%為 A級：能繪製一張完整具邏輯性的程式流程圖。 

22%為 B級：能繪製一張完整的程式流程圖，雖有邏輯問題，但不影響概念。 

10%為 C級：能繪製一張完整的程式流程圖，但有明顯的邏輯問題。 

7%為 D級：未達 C 級 

●能運用 scratch 製作出有背景、人物，並具前因後果的動畫故事。 

73%為 A級：能運用 scratch製作出有背景、人物，並具前因後果的動畫故事。 

18%為 B級：能運用 scratch製作出有背景、人物的動畫故事，但無前因後果。 

6%為 C級：能運用 scratch製作出有背景、人物的動畫故事，但兩者之間較無關係，故

事也無前因後果。 

3%為 D級：未達 C 級 

●能運用 scratch 製作出有背景、人物、規則，並能判斷輸贏的程式遊戲。 

55%為 A級：能運用 scratch製作出有背景、人物、規則，並能判斷輸贏的程式遊戲。 

39%為 B級：能運用 scratch製作出有背景、人物、規則的程式遊戲，但判斷輸贏常有問

題。 

3%為 C級：能運用 scratch製作出有背景、人物、規則的程式遊戲，但三者之間較無關

係，也沒有輸贏的設計。 

3%為 D級：未達 C 級 

●能運用 scratch 處理生活中的問題，並有明確成果。 

43%為 A級：能運用 scratch處理生活中的問題，並有明確成果。 

36%為 B級：能運用 scratch處理生活中的問題，但無明確成果。 

12%為 C級：能運用 scratch概念思考問題，並嘗試處理。 

9%為 D級：未達 C 級 



●能運用 mblock的程式，讓程小奔完成指定的動作。 

64%為 A級：能運用 mblock的程式，讓程小奔完成指定的動作。 

18%為 B級：能運用 mblock的程式，讓程小奔完成指定的動作，但有小失誤。 

12%為 C級：經他人提醒後，能運用 mblock的程式，讓程小奔完成指定的動作。 

6%為 D級：未達 C 級 

●能遵守智慧財產權的概念，不直接盜用其他創作者的作品。 

76%為 A級：能遵守智慧財產權的概念，不直接盜用其他創作者的作品 

18%為 B級：經教師判斷作品與其他創作者的作品相似度達30%-49% 

6%為 C級：經教師判斷作品與其他創作者的作品相似度達50%或以上 

●能與其他人討論，並共同完成資訊成果。 

82%為 A級：能與其他人討論，並共同完成資訊成果。 

12%為 B級：能與其他人討論，但無法與他人一起完成資訊成果。 

3%為 C級：經他人提醒後，才能與其他人討論。 

3%為 D級：未達 C 級 

●能運用漫話科技平台，撰寫具判斷語句或感謝語的心得並分享。 

76%為 A級：能運用漫話科技平台，撰寫具判斷語句或感謝語的心得並分享。 

12%為 B級：能運用漫話科技平台，撰寫具判斷語句或感謝語的心得但無法分享。 

9%為 C級：能運用漫話科技平台，撰寫心得，但內容不完整。 

3%為 D級：未達 C 級  

3.教學省思： 

這次授課主要是配合智慧領航計畫和校內的創新教育社群，為了要讓學生的學習方式和

以往不同，又不能偏離課程目標，這次和校內老師討論了好久，才真正決定課程設計的

方向。加上我自己本身是資訊老師，本次授課的班級學生沒有到完全熟悉，所以課堂上

的默契還需要好好培養。不過結束後聽到導師和學生的反饋都很不錯，就讓我覺得很滿

足、很感動，也很為努力的自己驕傲；此外，參與發表會的各年級師生也都給予本次課

程大大的肯定，並希望這類型的課程能延續下去，讓這次的辛苦總算有了代價。最後，

我也要提醒自己資訊科技和課程的關係是相輔相成的，絕對不要為了科技而科技，要從

課程的核心概念下手去設計課程才對。 

4.修正建議： 

本次課程是配合學校的校訂課程去進行延伸學習的，因此除了資訊的二十堂課外，也要



和導師的校訂課程做結合，因此要隨時和班導師做好密切的聯繫，最好可以在校訂課程

時一起協同教學，會更清楚學生的學習脈絡和狀況。 

初期，因為學生的差異性較大，所以建議可以先從小組制開始，讓能力較好的當小組長

去教導其他同學；也可以提供較學影片讓學生回家能夠自學，會讓大家的能力一起提

升，也可以延續大家對於程式設計的熱情。 

如果可以的話，可以將成果展示的時間拉長，舉辦校內的程式週，會讓每個學生都有機

會上去展示，他們在作品的要求上也會更高。 
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