
新北市112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 新北市蘆洲區忠義國小 設計者 陳軒德 

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 
運用 Code.org 闖關訓練運算思

維 
總節數 

共_3_節，_120_分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

⚫ 資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維

解決問題。 

⚫ 資議 p-Ⅲ-3 運用資訊科技

分享學習資源與心得。 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。 

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。 

議題 

融入 

實質內涵 資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

所融入之

學習重點 

藉由 Code.org 闖關訓練運算思維能力，並搭配 Snipaste 註記截圖工具

及 Padlet線上作品牆，讓學生可以描述問題解決的方法 

與其他領域/科目

的連結 
藝術與人文領域 

教材來源 Code.org[特快課程_2021(推薦)]指定關卡 

階段 2 ：在迷宮中除錯 

階段 3 ：和 Laurel 一起收集寶石 

階段 4 ：用代碼創作藝術 

階段 5 ：Sprite Lab 中的游泳小魚 

階段 6 ：製作精靈圖 

階段 7 ：運行中的角色 

教學設備/資源 電腦、投影機 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 

新北市親師生平台、Google Classroom、Google表單、Google試算表、

Code.org、Snipaste軟體、Padlet 

學習目標 

⚫ 能活用運算思維以圖形結構化積木組合解決 Code.org各階段關卡問題。(資議 t-Ⅲ-

3；資議 A-Ⅲ-1) 

⚫ 能運用 Code.org 程式設計工具網站，搭配 Snipaste 註記截圖工具及 Padlet 網站分享

學習心得。(資議 p-Ⅲ-3；資議 P-Ⅲ-1) 

 

  



 

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> Code.org 結合 Google Classroom 創建學習小組   

 

一、開場準備 
1. 教師先到 Google Classroom 建置各班學習教室並寄信邀請學

生加入 

2. 學生登入新北市 Gmail加入 Google Classroom 課程 

3. 教師以新北市 Google 帳號登入 Code.org網站以便介接

Google Classroom 

4. 教師於 Code.org建立[學習小組]匯入 Google Classroom 學生

名單，並指派關卡至 Google Classroom讓學生闖關 

5. 學生以新北市 Google 帳號登入 Code.org即可闖關並得以[記

錄所有活動歷程] 
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⚫ 新北市親師生

平台(谷歌雲

端服務 Google 

Classroom) 

https://pts.ntp
c.edu.tw/ 

⚫ Code.org網站

(利用新北市

Google帳號登

入) 

https://code

.org/ 

https://pts.ntpc.edu.tw/
https://pts.ntpc.edu.tw/
https://code.org/
https://code.org/


 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 
 

二、引起動機與討論 

1. 教師播放[與鼠奎特調試]影片，讓學生省思如何找出並修改影

片中錯誤的程式積木 

  
2. 教師用實例與學生討論：如何參考操作說明，找到錯誤並修復

程式 
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⚫ Code.org網站

(階段 2 ：在

迷宮中除錯)- 

https://studio.

code.org/s/expr

ess-

2021/lessons/2#

activity-1272 

⚫ 視訊：與鼠奎

特調試

https://www.

youtube.com/

watch?v=RUZT

RNakV9c 

https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2%23activity-1272
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2%23activity-1272
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2%23activity-1272
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2%23activity-1272
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2%23activity-1272
https://www.youtube.com/watch?v=RUZTRNakV9c
https://www.youtube.com/watch?v=RUZTRNakV9c
https://www.youtube.com/watch?v=RUZTRNakV9c
https://www.youtube.com/watch?v=RUZTRNakV9c


 
3. 教師用實例與學生討論：如何簡化程式，並移除不用的積木？ 

 

<第2節>教師關卡介紹、學生闖關   

 

一、教師關卡介紹_以[階段 2 ：在迷宮中除錯]為例 
1. 教師介紹課程概覽、目的及學習目標 

2. 教師介紹生活中必須解決的問題，與主角鼠奎特一起除錯 

3. 教師說明過關條件，觀看操作說明除錯並修復程式，進而啟發

學生主動學習、自我反思的能力 

4. 教師說明闖關歷程，並鼓勵學生挑戰進階關卡 
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⚫ 階段 2 ：在

迷宮中除錯

https://stud

io.code.org/

s/express-

2021/lessons

/2 

https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2
https://studio.code.org/s/express-2021/lessons/2


 

 

 



 
 

 

二、學生闖關 
1. 教師指派 Code.org[特快課程_2021(推薦)]內含28個階段關卡 

2. 由於[階段 1 ：與憤怒鳥一起編程]之前學生已經做過類似的

關卡，這次教師指派[階段2~階段7]讓學生可以自由選擇闖關 

3. 指定關卡分別是： 

階段 2 ：在迷宮中除錯 

階段 3 ：和 Laurel 一起收集寶石 

階段 4 ：用代碼創作藝術 

階段 5 ：Sprite Lab 中的游泳小魚 

階段 6 ：製作精靈圖 

階段 7 ：運行中的角色 
2

0 
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⚫ 特快課程

_2021(推薦)_ 

https://stud

io.code.org/

s/express-

2021?lang=zh

-TW 

◼ 將網頁右

下角語系

選[繁體

字] 

◼ 將網頁右

上角版本

選[2021

推薦] 

https://studio.code.org/s/express-2021?lang=zh-TW
https://studio.code.org/s/express-2021?lang=zh-TW
https://studio.code.org/s/express-2021?lang=zh-TW
https://studio.code.org/s/express-2021?lang=zh-TW
https://studio.code.org/s/express-2021?lang=zh-TW


  
 

 

三、評量(加分)：Google 表單填報[過關綠圈數] 
1. 教師為了鼓勵學生闖關，規定每階段關卡，闖過3關(3個綠圈)

者，加平時分數1分 

2. 雖然教師端也可看到全班學生每階段過關綠圈數，但為了讓學

生養成負責任的態度，請學生主動用 Google 表單填報自己的

[過關綠圈數]，教師會逐一核對後再加分 
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⚫ Google表單填

報

https://form

s.gle/LxgWPh

koQhXLKho98 

⚫ 填報回覆

https://reur

l.cc/QXVjmb 

https://forms.gle/LxgWPhkoQhXLKho98
https://forms.gle/LxgWPhkoQhXLKho98
https://forms.gle/LxgWPhkoQhXLKho98
https://reurl.cc/QXVjmb
https://reurl.cc/QXVjmb


  

 



 

<第3節>學生[作品註記、截圖]與[上傳至 Padlet分享報

告] 
  

 

一、引起動機與討論 

1. 教師詢問學生[用 iPad 或手機也可以玩 Code.org 闖

關嗎？] 

2. 大部分學生都回答[可以]；教師說明 Code.org 是一

個線上服務，任何載具只要能夠連網路，都可以線上

闖關喔，登入 Google 帳號更可以記錄自己的闖關歷

程喔！ 

3. 教師播放自錄的教學影片：用 iPad 玩 code.org 
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⚫ 教學影片：用

iPad玩

code.org 
https://yout

u.be/seqXE8i

6FxA 

https://youtu.be/seqXE8i6FxA
https://youtu.be/seqXE8i6FxA
https://youtu.be/seqXE8i6FxA
https://youtu.be/seqXE8i6FxA
https://youtu.be/seqXE8i6FxA


二、Snipaste 註記與上傳至 Padlet 作品牆 
1. 教師示範使用 Snipaste 註記截圖工具，可將闖關解題過程註

記、截圖，保留下來以便後續分享報告 

2. 學生實際操作 Snipaste 

  
3. 學生將註記完成的作品截圖上傳至 Padlet 作品牆 
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⚫ Snipaste註

記.截圖工具

https://zh.s

nipaste.com/ 

⚫ Padlet作品牆
https://padlet.c

om/cobebryant/co

de-org-code-_-

d7o4aq5zwaoeg8s4 

 

三、評量(加分)：學生作品分享 
1. 教師鼓勵有上傳作品至 Padlet作品牆的學生勇於分享報告，

依情況加平時分數3~5分 

2. 藉由分享報告過程，學生得以訓練自己運算思維與邏輯思考的

能力，教師視情況提問補充 
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⚫ Padlet作品牆
https://padlet.c

om/cobebryant/co

de-org-code-_-

d7o4aq5zwaoeg8s4 

https://zh.snipaste.com/
https://zh.snipaste.com/
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4
https://padlet.com/cobebryant/code-org-code-_-d7o4aq5zwaoeg8s4


  

  

  

  

   
 



教學成果 

https://driv

e.google.com

/drive/folde

rs/1fdv3SnpV

_21tRI4CGzNl

53m0WtsrqBxN

?usp=sharing 

  

說明: 

(1)學生：50102 葉○均 

(2)關卡：<階段 2>在迷宮中除錯_第

2~5關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50103 鄧○恩 

(2)關卡：<階段 2>在迷宮中除錯_第

6~9關(綠圈) 

  

說明: 

(1)學生：50104 陳○嘉 

(2)關卡：<階段 3>和 Laurel 一起

收集寶石_第2~5關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50105 黃○鈞 

(2)關卡：<階段 3>和 Laurel 一起收

集寶石_第6~9關(綠圈) 

  

說明: 

(1)學生：50125 廖○家 

(2)關卡：<階段 3>和 Laurel 一起

收集寶石_第10~13關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50132 宋○柔 

(2)關卡：<階段 4>用代碼創作藝術_

第3~6關(綠圈) 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1fdv3SnpV_21tRI4CGzNl53m0WtsrqBxN?usp=sharing


  

說明: 

(1)學生：50121 林○芳 

(2)關卡：<階段 4>用代碼創作藝術_

第7~10關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50128 林○歆 

(2)關卡：<階段 5>Sprite Lab 中的

游泳小魚_第1~4關(綠圈) 

  

說明: 

(1)學生：50114 黃○睿 

(2)關卡：<階段 5>Sprite Lab 中的

游泳小魚_第6~9關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50226 于○芮 

(2)關卡：<階段 6>製作精靈圖_第1~4

關(綠圈) 

  

說明: 

(1)學生：50215 傅○睿 

(2)關卡：<階段 6>製作精靈圖_第

5~8關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50221 莊○云 

(2)關卡：<階段 6>製作精靈圖_第

9~12關(綠圈) 



  

說明: 

(1)學生：50207 古○恩 

(2)關卡：<階段 7>運行中的角色_第

1、3~5關(綠圈) 

說明: 

(1)學生：50206 郭○曄 

(2)關卡：<階段 7>運行中的角色_第

6~9關(綠圈) 

 

 

說明: 

(1)學生：50222 陳○喬 

(2)關卡：<階段 7>運行中的角色_第8、11~13關(綠圈) 

教學心得與省

思 

1. 教學脈絡： 

⚫ 本課程教案於五下進行，大部分學生在四年級均已練習過 Code.org關卡

(教師指派)，如：經典迷宮、Minecraft: 水上巡航、英雄之旅、冰原歷

險記、像素鳥程式、舞蹈派對、與安娜與艾莎一同玩程式、藝術家…等

關卡，當初是以平時分數加分來鼓勵學生闖關 

  

⚫ 五年級課程為 Kodu、Scratch3，均強調圖形化區塊式的程式設計來訓練



學生運算思維及邏輯思考的能力，而導入 Code.org 遊戲式闖關更能增加

學生的學習興趣，因 Scratch 和 Code.org均有線上服務，只要連網任何

載具都能使用，登入帳號後，Scratch還能上傳自己作品、Code.org得

以保留學習歷程，很適合推廣於國小程式教育 

2. 教學困境、心得與省思： 

<教學困境> 

⚫ 五上教授微軟的[Kodu-3D 視覺化遊戲程式設計]，類似 Minecraft遊戲畫

面且完全免費，學生學習意願頗高，也無須額外準備素材，便能體驗自

己設計的3D遊戲，如：Kodu 吃蘋果、賽車遊戲、射擊遊戲、迷宮遊戲..

等，但由於只能安裝於 Windows 系統且硬體需求較高，因此除了課堂上

學習，較少學生主動在家安裝 

⚫ 五下教授 Scratch3，採用[宏全資訊_ Scratch 3 小創客寫程式]教材，

大多按部就班依照課本步驟，採用課本素材方能作出 Scratch作品，即

使教師有將課本素材或 Scratch 專案檔(已包含素材)提供在 Google 

Classroom 給學生，但回家課餘時間會主動學習的學生還是少數 

<心得與省思> 

⚫ Code.org 提供免費、支援中文化的程式設計教學的網站，結合卡通及動

畫，使用拖曳積木的方式，不需要輸入程式語言，就可以自動產生

JavaScript 等程式語言，活潑的內容讓學生能從遊戲中學程式！且每個

階段分成好幾個小關卡，難度由淺漸深，每個關卡任務都有操作說明，

學生可自行闖關挑戰，課堂中也可以跟其他同學一起討論、腦力激盪，

學生普遍學習興趣頗高 

⚫ 平時依課本教材教 Kodu或 Scratch時，每節課教師可留約莫10分鐘讓學

生連 Code.org闖關，將指定關卡連結發佈於 Google Classroom，學生登

入親師生-谷歌服務-Google Classroom 後自然也登入新北市 Google帳號

了，這時點選 Code.org關卡連結就能記錄學習歷程，教師端也得以觀看

全班學生學習進度，能針對進度落後者給予適當關心及協助 

⚫ Code.org 闖關乃線上進行，無須安裝、無須匯入素材、亦無須高檔硬體

設備，只要能連網就能闖關，跨平台跨載具，即便在家也能輕鬆進行，

尤其前陣子因疫情在家線上課時，Code.org便是很棒的上課教材；當然



教師也應提供適當獎勵加分，也讓學生有分享發表自己闖關作品的機

會，學生藉由註記說明、作品截圖，分享發表的過程，統整歸納並釐清

自己的解題思維，訓練口語發表及邏輯思考能力 

  

3. <補充說明：Scratch教學改善策略＞ 

由於 Scratch 的學習，所有的指令都是以視覺化的積木來呈現，透過組合積

木完成程式設計，教師教學若一昧照課本依樣畫葫蘆的教，容易讓學生產生

依賴課本及減少思考的機會，甚至聽課意願降低只想完全照課本操作，導致

即便完成作品也不知程式積木組合的含意。改善策略建議如下： 

⚫ 教師透過【程式流程圖配合課程腳本(事先打好)】，將該課會用到的積木

取出示範講解並投影在布幕上，學生不能看課本，試著自己思考並組合

積木，從錯誤中學習修改程式積木 

⚫ 教師針對課程出【補充(延伸)題】，讓學生挑戰並解決該問題，成功者與

同學分享自己的解決方案，教師給予適當加分獎勵 

參考資料 

1. <邱昭士>111年度國中小資訊科技優良教案：Scratch 3.0初階 
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