
 

附件2  

新北市113年度國中小資訊科技優良教案徵選實施計畫 

 

服務學校 新北市立重慶國民中學 設計者 何呂升 

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 九 

單元名稱 數字系統 總節數 共___1__節，__45_分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

運 t-IV-1能了解資訊系統的基

本組成架構與運算原理。 

運 p-IV-1能選用適當的資訊科

技組織思維，並進行有效的表

達。 
核心 

素養 

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。 

科-J-C2運用科技工具進行溝

通協調及團隊合作，以完成

科技專題活動。 

學習內容 

運 p-IV-3能有系統地整理數位

資源。 

運 a-IV-1能落實健康的數位使

用習慣與態度。 

議題 

融入 

實質內涵 

閱 J3理解學科知識內的重要詞彙的意涵，並懂得如何運用該詞彙與他

人進行溝通。 

閱 J8在學習上遇到問題時，願意尋找課外資料，解決困難。 

所融入之

學習重點 

運 p-IV-1 能選用適當的資訊科技組織思維，並進行有效的表達。 

與其他領域/科目

的連結 

數學 

教材來源 翰林版 3下 科技領域資訊科技教科用書 

教學設備/資源 電腦 

使用軟體、數位

資源或 APP 內容 

Scratch、學習吧 

學習目標 

1了解數位化的意涵。 

2了解數字系統的概念。 

3了解文字資料數位化的意涵與轉換過程。 

 

 

 



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 

第一節課 

一、引起動機 

教師用 Scratch 製作生日密碼遊戲，讓學生體驗： 

 

步驟一：心中想著你生日的日期  

 
 

 

步驟二：依序回答卡片中是否出現心中想的號碼，有的話輸入1，

沒有的話輸入0，共有 A、B、C、D、E五張卡片。 

  
 

 

 

 

5 分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 
 

步驟三：畫面呈現學生心中想的數字，讓學生感到十分神奇！ 

 
 

 

二、發展活動 

學生進入 Scratch，利用 Scratch 教學二進位轉換(圖中的數到

20)，1~10的轉換操作給學生看，再由學生自行練習1~20的二進位

轉換，截圖秒數並上傳到學習吧。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

學習吧 

 

 



 

 
            (教師示範1~10二進位轉換) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

學習吧 

 

 

 



 

 
(學生自行練習1~20的二進位轉換，截圖秒數上傳到學習吧。) 

 

 

 

 

 

三、評量活動 

1.學生進行二進位「30秒挑戰」與「60秒挑戰」，分別截圖答對題

數並上傳到學習吧。 

 

 

 
 

 

 

2.請學生討論，二進位的轉換與一開始的「生日密碼」魔術有什

麼關係？ 

請學生討論並上台發表。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scratch 

學習吧 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

四、總結 

教師總結：從螢幕中秀出這段話： 

「這個世界上有10種人，懂二進位的人與不懂二進位的人。」 

提問學生是否理解這句話的涵義。 

 

註：二進位的「10」等於十進位的2。 

 

 

 

事實上不只有十進位、二進位表示法，還有八進位、十六進位與

六十進位等等。 

 

 

 

2.回家練習習作實作題，完成數字系統的轉換。 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 分

鐘 

 



教學成果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
說明:學生學生自行練習1~20的二進

位轉換。 

說明: 學生進行二進位「30秒挑戰」。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

說明: 學生練習1~20的二進位轉換花

費的秒數。 

說明: 學生進行二進位「30秒挑戰」

答對題數。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

說明: 學生進行二進位「60秒挑戰」

答對題數。 

說明: 學生發表與分享。 

教學心得與

省思 

課堂的一開始讓學生進入到 Scratch 網站，體驗利用二進位產生的魔術效

果，使學生想知道為什麼會這樣，產生學習動機。接下來進入教學的部分，

沒有採用傳統的教學方式，同樣使用 Scratch 來教學。藉由點擊的方式讓學

生觀察0跟1的差別與變化，進而了解二進位與十進位相似處以及不同的地

方。然後給學生自行操作十進位的1~20，如何以二進位表示。希望藉由1~20

二進位表示的練習，學生可以增加對於二進位表示法的熟悉度，並且從中了

解二進位表示法的意義與規則。 



等到學生對於二進位表示法比較熟悉的時候，就進入到評量的部分，評量的

方式並非紙筆測驗，同樣使用 Scratch 來測驗，有30秒挑戰與60秒挑戰，流

程為題目會給予一個數字，學生必須按出它的二進位表示，如果正確的話，

就會再給一個數字，直到時間到，會秀出學生答對的題數。整個評量過程就

像是在玩遊戲一樣，學生為了使答對題數增加，以及想要比其他同學答對更

多題，就會去找出二進位表示的規則與涵義，在短時間內可以將十進位轉換

成二進位，學生便有達到這堂課的學習目標：將十進位轉換成二進位。因

此，透過趣味的方式來評量，不需要老師一直逼迫學生學習，他們自己就會

主動學習，達成學習目標。 

課堂的最後以「這個世界上有10種人，懂二進位的人與不懂二進位的人。」

這句話來當總結，句子中的關鍵在於「10」，句子中的「10」為二進位表示

法，二進位的「10」等於十進位的2。整句話的意思為：「這個世界上有兩種

人，懂二進位的人與不懂二進位的人」。以這句笑話作為課堂的結尾，讓學生

對於二進位的概念更植入腦中，將二進位的概念從短期記憶轉換成長期記

憶。 

參考資料 

1.Scratch 進位表示及轉換 https://scratch.mit.edu/projects/566964089/ 

2.數學笑話 

https://zh.wikipedia.org/zh-tw/%E6%95%B0%E5%AD%A6%E7%AC%91%E8%AF%9D 
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