
附件2  

110至111年度新北市數位學習推動計畫 

110年度數位學習創新教案設計 

服務學校 德音國小 設計者 林俞呈 

領域/科目 資訊教育 實施年級 五年級 

單元名稱 創意聖誕卡片 總節數 共___3____節，_120___分鐘 

行動載具 

作業系統 

□Android 系統  □Chrome 系統 □iOS 系統 ■Windows 系統   

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

 2-I-2 觀察生活中人、事、

物的變化，覺知變化的可能

因素。 

 2-I-3 探索生活中的人、

事、物，並體會彼此之間會

相互影響。 

 2-I-4 在發現及解決問題的

歷程中，學習探索與 探究

人、事、物的方法。   

 2-I-5 運用各種探究事物的 

方法及技能，對訊息 做適

切的處理，並養成動手做的

習慣。 

 運 p-V-1 能整合資訊科技進

行有效的溝通表達。 

核心 

素養 

 生活-E-A2 學習各種探

究人、事、物的方法並

理解探究後所獲得的道

理，增進系統思考與解

決問題的能力。  

 綜-E-A2 探索學習方

法，培養思考能力與自

律負責的態度，並透過

體驗與實踐解決日常生

活問題。  

 科-E-A1 具備正確且安

全地使用科技產品的知

能與行為習慣 。 

 科-E-B2 具備使用基本

科技與資訊工具的能

力 ，並理解科技、資

訊、與媒體的基礎概

念。 

 科-E-C3 利用科技理解

與關心本土與國際事

務 ，並認識與包容多元

文化。 

 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。 

學習內容 

 C-I-1 事物特性與現象的探

究。  

 C-I-3 探究生活事物的方法

與技能。  

 F-I-1 工作任務理解與工作

目標設定的練習。 

 F-I-2 不同解決問題方法或

策略的提出與嘗試。 

 資 T-V-1 數位合作共創的概

念與工具使用。 

議題 實質內涵 資訊教育 



融入 
所融入之

學習重點 

● 具備科技哲學觀與科技文化的素養 

● 激發持續學習科技及科技設計的興趣 

● 培養科技知識與產品使用的技能 

與其他領域/科目

的連結 

綜合活動 

教材來源 均一教育平台、自編教材、學習吧教育版 

教學設備/資源 電腦、教學廣播系統、均一學習平台教學資源 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 

Scratch3.0、Chrome 

學習目標 

1.學生能透過電腦操作，學習如何登入均一教育平台以及學習吧教育版網站。 

2.學生能經由教師引導以及線上平台教學任務，創作創意聖誕卡片。 

3.學生透過此課程，學會如何與人分享、與人討論。 

4.學生能經由定標、擇策、監評、調節，達到自我學習的目標。 

 

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 

【活動一】創意卡片數位平台操作 

學前準備 

 
1.教師利用均一教育平台、學習吧教育版，向學生

教學平台的各項操作，以及教學任務探索。 

2.教師自編數位聖誕卡片講義，建置於學習吧教育

版，並建立課程，邀請五年級學生加入。 

3.教師派送教學任務-狐狸貓的生日卡片及生日卡

片的製作範例。 

 

一、引起動機 

聖誕節將至，想讓學生以聖誕節為主題，製作一個

聖誕節數位卡片。 

 

 

二、綜合活動 

教師使用均一平台教材，生日卡片教材以及狐狸貓

的生日卡片內容，引導學生學習其內容技巧，創造

一個屬於自己的聖誕卡片。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30 

 

 

 

 

 

 

 

均一教育平台網站、學習吧教

育版、電腦、scratch3桌機版 

Chrome。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

均一教育平台網站、學習吧教

育版、電腦 

scratch3桌機版 

Chrome。 

 

 

 

 



1.教師引導學生觀看，聖誕卡片製作講義 

定標 

○1 寄送卡片的對象 

○2 挑選合適的卡片背景，並挑選嘴型有變化的角色 

○3 程式啟動後，主角能出現兩句或兩句以上祝福的

話 

○4 新增一個角色當作禮物 

○5 禮物程式的編寫 

○6 在禮物設定驚喜彩蛋 

○7 進階禮物程式編寫(閃爍、亂飛、鍵盤招喚、多

個禮物…等) 

○8 說祝福話的主角，嘴型要有動作，並能配合文

字 

○9 加入自己的創意完成聖誕卡片 

依照講義步驟及條件進行卡片製作。 

 

擇策 

1.教師引導學生觀看均一教學卡片製作方式及技

巧，並向學生做一些基本概念的初步說明。 

2.學生從均一生日卡片中觀看教學影片，選擇自己

想要製作的技巧及策略。 

3.學生組內彼此互相討論，小組成員提出自己對於

卡片內容的看法與組內成員分享。  

 

三、總結活動 

教師針對今天引導的部分以及學生提出的問題進行

回答及討論，並提醒下週即開始卡片的製作。 

 

【活動二】創意聖誕卡片製作 

一、引起動機 

監評 

教師針對上週上課內容，派發均一平台5分鐘學習

小測驗，了解學生學習的成效。 

 

二、綜合活動 

1.教師針對測驗結果，對學生學習的迷失概念，進

行澄清，讓學生能將上週學習的技巧內化成自身操
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5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

均一教育平台網站、學習吧教

育版、電腦 

scratch3桌機版 

Chrome。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

均一教育平台網站、學習吧教

育版、電腦 

scratch3桌機版 

 

 

均一5分鐘小測驗 
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作能力。 

2.小組成員之間進行討論，並提出自己對卡片內容

呈現的想法。 

3.學生開始進行卡片製作，並在有疑問時隨時提

出，進行討論。 

 

三、總結活動 

教師交付學生回家思考電子卡片最後的結束呈現方

式，並於下週討論及完成。 

 

【活動三】創意聖誕卡片分享 

一、引起動機 

教師引導學生小組討論對於創意聖誕卡片的最後結

尾呈現方式。 

 

調節 

二、綜合活動 

1.學生對於前面的討論，開始製作聖誕卡片的最後

內容以及完成作品。 

2.教師引導小組成員，彼此分享自己製作的聖誕卡

片，並說出自己設計的想法。 
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均一教育平台網站、學習吧教

育版、電腦 

scratch3桌機版 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3.學生小組及小組之間，互相欣賞其他組製作的聖

誕卡片，並思考與自己不同之處。 

4.學生透過欣賞組員以及其他小組的創意聖誕卡

片，反思自己的製作方式，思考自己需要調整的地

方，讓自己更能進步。 

 

 

5.學生透過電子郵件，將做好的聖誕卡片寄給同

學。 

三、總結活動 

教師針對所有同學的卡片，進行回饋並給予鼓勵。 
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學生完成的作品 

 

 

教學

成果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

說明:均一線上自主學習 說明:學生小組討論 

 

 

 

 

說明:學生完成作品 說明: 學生將卡片寄給同學 



教學

心得

與省

思 

修正建議 

1.在教學的過程當中，學生第一次接觸程式的時間並不長，在教師引導以及平台學習

內容下，各項技巧學習到了，但將各項技巧整合的情形，還是有些許的落差。 

2.教師教學及影片教學的過程當中，未教學到程式裡角色的定位，學生在自主學過程

中無法透過自主學習，做到角色定位的程式部分。 

教學省思 

教師在傳統教學過程當中，都是擔任直接教，學生學的角色，透過學生自主學習的方

式，教師在課程與教學中以學生為學習的主體，從一個單向知識的傳輸者，轉化成一

個教學的引導者，教師訂定目標，透過學生的自主學習、自主測驗，來更加了解學生

的問題。 

期許在未來的課程當中，可以將其修正建議融入，並讓孩子有更多學習的時間，期待

呈現出來結果能補足上述待修正問題。 

教師若能嘗試在不同的學生學習任務上給予自主學習的教學設計，不但有助於學生學

習，也能讓教學更多元、更具創意與樂趣。 
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