
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 瑞芳國小 設計者 張育齊 

參加組別 ■程式教育組□人工智慧組 

領域/科目 科技與資訊教育 實施年級 五年級 

單元名稱 Scratch ai程式循跡小汽車 總節數 共__3__節，_120_分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

⚫ 資議 c-Ⅱ-1 體驗運用科技

與他人互動及合作的方法。 

⚫ 資議 a-Ⅱ-4 體會學習資訊

科技的樂趣。 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-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。 

學習內容 

⚫ 資議 P-Ⅱ-1 程式設計工具

的介紹 與體驗。 

⚫ 資議 P-Ⅲ-1 程式設計工具

的基本 應用。 

議題 

融入 

實質內涵 

⚫ 促進數位包容：資訊教育可以幫助提高數位素養，確保人們能夠適

應並參與數位社會的各個層面。 

⚫ 強化學科知識和技能：資訊教育應該幫助學生學習和掌握相關學科

的知識和技能，並能將其應用於解決問題和現實情境。 

所融入之

學習重點 

⚫ 程式設計與編程基礎：透過 Scratch介紹 AI設計概念和編程語言，

如運算思維、流程，讓學生能夠開發簡單的程式，解決問題和創造

互動式應用程式。 



與其他領域/科目

的連結 

 

教材來源  

教學設備/資源 電腦 

使用軟體、數位資

源或 APP內容 

Scratch 3.0 

學習目標 

⚫ 瞭解 Scratch的基本操作 

⚫ 理解循跡原理  

⚫ 開發基本控制邏輯 

⚫ 設計和優化 AI算法：  

⚫ 解決問題和調試：  

⚫ 創意和創新：  

團隊合作與分享 

 

 

 

 

 

 

 

 



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:創建和編輯角色 

1. 介紹 Scrath中的介面及各項

功能。 

2. 使用圖形工具、塑形工具和

群組組合完成腳色。 

活動二:循跡概念和感應器的基本知識 

1. 講解 Scratch 中能夠使用的

循跡概念。 

2. 講解如何利用感應器來偵測

線條和方向。 

活動三: 開發基本控制邏輯 

1. 學習如何使用條件和迴圈控

制小汽車的運動。 

2. 使其能夠隨著線條的變化自

動調整方向。 

活動四: 設計和優化 

1. 透過調整參數及感應器使小

汽車能更準確地循跡。 

2. 分析和解決問題，調試程序，

找出錯誤和改進 AI。 
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Scratch 3.0 

 



活動五: 互助合作激發創新思維 

1. 鼓勵學生互評並提出想法和

改進，於課後分享。 

教

學

成

果 

  

說明:教師講解介面及操作方式 說明:學生互相協助組合小汽車 

  

說明:學生設計 AI的跑道 說明:修改 AI設定 

教

學

心

得

與

省

思 

（含教學調整的脈絡、成效分析、教學省思、修正建議等） 

由於程式教育對於學生是第一次接觸,故將 AI程式的學習進程調整至學期末進

行,以確保學生不會有過多的陌生感,而過程之中學習成效較高的也能主動協助

周圍的同學進行較為簡易的指導,既可協助教師活動進行也能讓學生彼此更加熟

習程式的運作. 

整個教學活中雖然三申五令的提醒學生每完成一段程式都必須檢驗是否能夠運

作,但學生缺乏相關經驗,以至於到末期收尾的時候才發現錯誤,使得最後除蟲的



過程耗時費力且需要教師的指導,教學過程中若有兩、三位同時發生時,課程基

本只能中斷,未來在課程的操作上,會在容易出錯的部分上,給予更多細部的指

導,也須培養學生時刻驗證時刻除錯的概念. 

參

考

資

料 

Scratch3~這樣學就對了 

 

 

 

附

錄 

（學習單或其他相關資料） 

 

 

 


