
新北市113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 瑞芳國中 設計者 陳昱璇 

參加組別 ■程式教育組        □人工智慧組        □資訊素養與倫理組 

領域/科目 科技領域/資訊科技 實施年級 八年級 

單元名稱 碰碰球遊戲 總節數 共  3  節，  135  分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

 運 t-V-2：能使用程式設計實

現運算思維的解題方法。 

 運 p-IV-3：能有系統地整理

數位資源。 

 運 m-V-1：能利用運算思維進

行創作。 

 設 c-IV-2：能在實作活動中

展現創新思考的能力。 
核心 

素養 

 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-A3 ：利 用 科 技資

源，擬定與執行科技專題

活動。 

 科-J-B3：了解美感應用

於科技的特質，並進行科

技創作與分享。 

學習內容 

 資 P-IV-4模組化程式設計的

概念。 

 資 P-IV-5模組化程式設計與

問題解決實作。 

 資 P-IV-1程式語言基本概

念、功能及應用。 

 資 P-IV-2結構化程式設計。 

議題 

融入 

實質內涵 無 

所融入之

學習重點 

無 

與其他領域/科目

的連結 
無 

教材來源 自編 
教學設備/資源 公版教具5016B、個人電腦 
使用軟體、數位

資源或 APP 內容 
NKNUBLOCK 

學習目標 

 學生能夠分析程式的問題。 

 學生能夠在程式設計裡應用上學期所學的控制結構。 

 學生能夠修改程式內容。 

 學生能夠應用並使用公版教具，升級遊戲方式。 

 學生能夠理解 MAP 積木的使用。 

 學生能夠理解座標移動的概念。 

 



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 

準備階段 

1. 課程開始： 

 老師請學生找出七年級時製作的碰碰球遊戲程式，或是

上學期專案設計未完成的程式。 

 老師展示學生將要設計的程式範例。 

 

發展階段 

1. 提出使用搖桿控制角色的要求： 

 老師詢問學生，在原本遊戲中，哪個角色是由滑鼠來控

制？ 

 老師提出要求，請學生將原本滑鼠控制的部份，改為由

教具的搖桿控制。 

2. 設定角色的移動： 

 老師詢問學生：如何讓角色由搖桿控制去移動？ 

 老師綜整學生的看法，接著示範如何使用重複結構及移

動積木，讓角色往前行進。 

 老師給學生5分鐘的時間去設計「由搖桿控制角色移

動」的程式。 

3. 解決搖桿控制時出現的問題： 

 在示範過程，會出現角色不太聽使喚的狀況。老師詢問

學生：為何角色由搖捍控制後，會不太受控？該如何改

善？ 

 老師告知學生「Map 積木」的使用。 

 

總結階段 

1.複習: 

 請學生將檔案上傳至雲端硬碟。 

 請學生利用 Google slides 記錄該堂課的課程內容。 

第一節結束 

 

第二節 

準備階段 

1. 課程開始： 

 請學生把上週的檔案下載並開啟。 

 老師複習上週教授的內容，並提醒學生留意易出錯的部
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NKNUBLOCK 

公版教具5016B 

個人電腦 



份。 

 

發展階段 

1. 再次說明「Map 積木」使用方法： 

 老師詢問學生，為何搖桿程式使用後，角色不太受制？ 

 老師藉由學生的回答，再帶出上週所教的「Map積木」，

說明「Map 積木」的原理，及使用方法。 

2. 設定由搖桿控制角色的移動： 

 老師給學生15分鐘的時間去設計「由搖桿控制角色移

動」的程式。 

3. 角色造型變化： 

 使用搖桿控制後，角色造型變化會有所限制，該如何解

決？ 

 指導學生配合使用鍵盤控制的程式積木，以控制角色的

造型變化。 

 

總結階段 

1.複習: 

 請學生將檔案上傳至雲端硬碟。 

 請學生利用 Google slides 記錄該堂課的課程內容。 

第二節結束 

 

第三節 

準備階段 

1. 課程開始： 

 請學生把上週的檔案下載並開啟。 

 老師複習上週教授的內容，並提醒學生留意易出錯的部

份。 

 

發展階段 

1. 確認學生瞭解「Map 積木」使用方法： 

 老師詢問學生「Map 積木」的原理及使用方法，以確認

學生已瞭解如何使用。 

2. 建議加入其他元件： 

 學生創作速度快慢不一，鼓勵已能由搖桿控制角色的同

學，將之前所學的元件應用到遊戲裡。 

 

總結階段 

1.作品分享： 
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 請已完成的同學，發表創作的作品。 

2.複習: 

 請學生將檔案上傳至雲端硬碟。 

 請學生利用 Google slides 記錄該堂課的課程內容。 

第三節結束 

教學成果 

 

 

 

說明: 學生成果發表 

 

說明:Map 程式積木的應用 



 

 

說明:其他元件的應用 

教學心得與

省思 

1. 大部份學生仍需要再多一點的時間去思考創作。 

2. 少部份學生激發出創作能力，設計內容富有巧思。 

3. 能夠將設計的程式，在實際的教具上執行，對學生而言，較有吸引力。唯使用

前得接上設備，使用後得收拾，只有一節課的時間操作，學生們略嫌時間過於

緊迫。 

參考資料 
（含論文、期刊、書刊剪報、專書、網路資料、他人教學教案等） 

無 

附錄 

（學習單） 

 
 

  


