
附件2  

新北市111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 新北市板橋區國光國民小學 設計者 蔡瀚儀 

參加組別 □程式教育組        □人工智慧組 

領域/科目 資訊 實施年級 五年級 

單元名稱 接水果 總節數 共___3___節，___120__分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

1.資議t-Ⅲ-3  

運用運算思維解決問題。 

2.資議p-Ⅲ-1  

使用資訊科技與他人溝通互動。 

3.資議a-Ⅲ-3  

遵守資訊倫理與資訊科技使用的

相關規範。 

【跨領域】 

4.數r-III-3  

觀察情境或模式中的數量關係，

並用文字符號正確表述協助推

理與解題。 

核心 

素養 

科-J-A1  

具備良好的科技態度，並 能

應用科技知能，以啟發 自我

潛能。 

科-J-A2 

運用科技工具，理解與歸納

問題，進而提出簡易的解決

之道。 

科-J-B1 

具備運用科技符號與運算思

維進行日常生活的表達與溝

通。 

學習內容 

1.資議 A-Ⅲ-1  

結構化的問題解決表示方法。 

2.資議 P-Ⅲ-1  

程式設計工具的基本應用。 

3.資議 H-Ⅲ-3  

資訊安全與生活的關係。 

【跨領域】 

4.數 R-6-3  

數量關係的表示：代數與函數的

前置經驗。將具體情境或模式中

的數量關係，學習以文字或符號

列出數量關係的關係式。 

議題 

融入 

實質內涵 

⚫ 科 E1 了解平日常見科技產品的用途與運作方式。  

⚫ 科 E2 了解動手實作的重要性 

⚫ 資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問題。 

所融入之

學習重點 

⚫ 科技教育:了解 scratch之用途與運作 

⚫ 資訊教育: 使用程式設計解決生活中簡單的問題 

教材來源 宏全資訊 Scratch 3小創客寫程式 

教學設備/資源 電腦1人1台 



使用軟體、數位資

源或 APP內容 

Scatch線上版、youtube影片、新北市親師生平台 

學習目標 

本課程學習重點: 

1. 廣播開始玩遊戲 

2. 水果由樹上掉落3 

3. .變數的設定和使用 

4. 倒數計時&再玩一次 

5. 學會基礎debug。 

 

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 1節 開始─ 

壹、準備活動 

◎準備上課所需教學影片和範例檔案。 

◎學生攜帶「Scratch 3小創客寫程式」課本。 

◎引起動機：請學生想一想，如果程式有 bug，你會怎麼去除

bug呢？ 

貳、教學(發展)活動 

1.透過動畫影片，讓學生認識「程式也有蟲蟲危機」，及如何把

它找出來「除錯」。 

2.藉由「接水果」遊戲，指導學生如何透過「廣播訊息」與「當

收到訊息」積木，開始玩遊戲。 

 

3.當按下「開始」，廣播、傳達遊戲開始訊息；「當收到訊息」程

式，角色登場，包括：男(女)孩出現。 

4.示範讓男(女)孩隨著解滑鼠左、右移動，並說明遊戲玩法。 

5.學生使用「定位到：鼠標的 x軸位置」積木試作。 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

5分 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

5分 

 

羅列數位工具，如

網站、軟體、數位

資源或 APP內容。 



 

參、綜合活動 

1.歸納統整:確認遊戲玩法及腳本後，再編寫相對應操作介面 

2.完成作品後，儲存檔案於線上帳號。 

─第 1節 結束─ 

 

─第 2節 開始─ 

壹、準備活動 

1.開啟貪食蛇專案 

2.複習 xy平面座標概念 

貳、教學(發展)活動 

1.說明 y座標數值變化，如何應用它讓水果由樹上往下掉落？ 

透過「隨機取數」積木，搭配「定位到」和「等待」積木，讓

蘋果從不同的位置掉落，並以不同的速度往下掉落。 

2.學生試作水果隨機掉落程式 

 

3.問題討論:學生如何增加遊戲難度? 

4.講解變數概念，藉由「時間」和「得分」變數將遊戲調整為限

時遊戲類型，增加遊戲緊張感。 

5.學生新增需要之變數「時間」和「得分」，及「倒數計時」。 

10分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

5分 

 

10分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 



 

參、綜合活動 

1.歸納統整:如遊戲有適度的限制，可以增加遊戲的有趣程度。 

完成作品後，儲存檔案於線上帳號。 

─第 2節 結束─ 

 

─第 3節 開始─ 

壹、準備活動 

1.複習上週遊戲倒數機制 

貳、教學(發展)活動 

1.接續問題討論:學生如何增加遊戲難度? 

2.新增遊戲獎勵及懲罰機制:製作大量得分項目及扣分項目 

 

3.由學生至繪圖介面進行創作 

4.複製程式代碼並調整相對應參數，對應該計分項目  

5.製作再玩一次的按鈕 

參、綜合活動 

1.歸納統整: 

  (1)學習找出問題所在，及思考找出方法解決問題。 

  (2)找出不同的構想或好的 idea，並嘗試設計。 

3.完成作品後，儲存檔案於線上帳號；依老師的指示繳交檔案，

至 classroom。 

─第 3節 結束─ 

 

 

5分 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

 

 

 

 

 

5分 

 

 

5分 

5分 

 

 

 

5分 

 

5分 

5分 

 

 

5分 

 



教學成果 

  

 

 

 

 

 

 

說明:學生成品 說明:學生成品 

 

 

 

 

 

  

說明:學生成品 說明:學生成品 

教學心得與

省思 

教學調整的脈絡:從遊戲模式介紹、遊戲程式設計、問題解決、遊戲測試、遊

戲除錯、再遊戲測試等脈絡，特別是遊戲除錯對於五年級學生有一定難度，

學生大多第一反應無法找出問題點，除了須了解遊戲及設計者本身需求以

外，需多練習程式對應程式代碼，才能培養其能力。 

成效分析:透過遊戲設計能更有吸引代讓學生認識全新代碼及新的遊戲類型，

進一步能帶學生設計新型程式。 

教學省思:透過這次程式設計學生有更多機會可以理解生活中遊戲或者是生活

中常見之程式的基本概念，對應未來有機會接觸或設計程式類專案，有更多

技能及思考面向可以參考。 

修正建議:可以製作 scratch除錯考題，給予學生相同的練習題，增加熟練

度。 

參考資料 宏全資訊 Scratch 3小創客寫程式-教學計劃 

附錄 無 

 


