
 

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 淡水區天生國小 設計者 蔡以柔 

參加組別 ■程式教育組        □人工智慧組 

領域/科目 資訊課 實施年級 五年級 

單元名稱 Scratch-警察抓小偷 總節數 共__2__節，__80__分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 
 運 m-V-1 能利用運算思維

進行創作。 

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。 

學習內容 

 資 P-IV-1 程式語言基本

概念、功能及應用。 

議題 

融入 

實質內涵  資 E13 具備學習資訊科技的興趣。 

所融入之

學習重點 

 資 P-IV-1 程式語言基本概念、功能及應用。 

 運 m-V-1 能利用運算思維進行創作。 

與其他領域/科目

的連結 

 

教材來源 Scratch 3程式設計真簡單 巨岩出版 

教學設備/資源 電腦 

使用軟體、數位

資源或 APP 內容 

scratch 

學習目標 

 能運用適當程式語言解決問題。 

 能發揮創意創造地圖。 

 能表達自己的思考邏輯與過程。 

 

 

 

 

 

 



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------------------------- 

引起動機 

一、教師呈現完成作品 

二、說明本次作品製作重點 

1.讓警車沿著路線移動 

2.警車的目的地是小偷的位置 

三、布置舞台區 

1.運用所學將舞台區背景、角色布置完成 

2.引導學生思考動畫基本設定需要哪些程式 

(1)事件:當___被點擊 

(2)動作:定位 

 

發展活動-我是小小工程師 

一、說明任務 

1.自行探索出如何讓警車自行移動至小偷的位置，有些程式語言已

學過。 

(1)已學:  
 

 

 

(2)未學但可能會使用到: 

 

 

 

 

2.須注意: 

(1)警車必須沿著路線 

(2)警車起始點於左下角 

二、學生自行探索並完成指定任務 

 

綜合活動 

一、邀請已完成學生分享程式寫法 

二、公布教師程式寫法提供學生參考 

三、教師歸納不同做法，並請學生給予回饋 

分享過程會發現有不同做法，有時不同做法會有不同效果，可請學

生比較不同做法之異同，並想想自己更喜歡或想使用哪一種做法。 

四、未完成學生繼續完成，已完成學生可發揮創意(增加對話、角色

等) 

 

 

 

 

 

10分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

 

 

 

 

 

資 P-IV-1 程式

語言基本概念、

功能及應用。 

 

 

 

 

 

運 m-V-1 能利用

運算思維進行創

作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



--------------------------第二節------------------------- 

引起動機 

複習上一節課所學重點 

1.新學的程式 

2.警車移動程式 

 

發展活動-進階版二選一 

一、給予不同路線 

提供不同路線讓學生嘗試移動警車 

二、發揮創意 

學生可自行繪製地圖、設置機關等 

把握原則：警車沿著路線移動至小偷位置 

 

綜合活動 

一、邀請學生分享 

1.不同路線走法 

2.自行創作的地圖 

二、分享至創作坊 

同學間可互相觀摩，彼此學習 
 

 

 

8分 

 

 

 

22分 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

運 m-V-1 能利用

運算思維進行創

作 

 

 

教學成果 
  

說明:學生發揮創意設計劇情 說明:學生挑戰不同路線作為延伸練習 

  



說明:分享至創作坊，彼此觀摩學習 說明:教師會整創意作品鼓勵學生互相欣賞 

 

 

 說明:學生設計出不同玩法 

教學心得

與省思 

在學生對於程式設計已有一定基礎的情況下，試著放手讓學生自行發揮、探

索，會有意想不到的驚喜，例如學生會發現原本我沒想到的設計方式，或是設計出

讓人驚豔的創意玩法，也會自己去嘗試各種還沒學過的程式積木。當學生卡關了，

有疑問時，也會主動去詢問身邊同學，或舉手發問。在這樣的情境下所寫出的程

式，比跟著教師說一步，學生做一步來得印象深刻許多，也帶來更多的成就感及樂

趣。我希望學生能喜歡程式設計並願意勇敢嘗試各種不同設計方式，而這幾節課觀

察下來我覺得有達到這樣的目標。 

然而在一個班級中，難免會有程度、進度的落差，因此進度較快的同學會給予

更多發揮的空間，例如設計地圖劇情、挑戰不同路線等等，同時進度較慢的同學也

可以慢慢跟上。但有時學生花得時間仍比想像中長，因此課程會比預計的還要多花

幾節課才能讓每位學生都完成作品。所以在課程設計上保有彈性空間才能兼顧不同

進度的學生。 

參考資料 Scratch 3程式設計真簡單 巨岩出版 
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