
附件2  

新北市114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 新北市三重區永福國民小學 設計者 林書毅 

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 資訊科技 實施年級 五年級 

單元名稱 
科技與環境同行 

永續發展主題的程式遊戲設計 
總節數 共2節，80分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

【資訊】 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 
資議 c-Ⅲ-1 運用資訊科技與他人

合作討論構想或創作作品。 
【社會】 

3a-Ⅲ-1透過對時事的理解與省

思，提出感興趣或令人困惑的現

象及社會議題。 核心 

素養 

【科-E-A2】 
具備探索問題的能力，並能

透過科技工具的體驗與實踐

處理日常生活問題。 
【科-E-C2】 
具備利用科技與他人互動及

合作之能力與 態度。 
 
 
 
【社-E-A2】 
敏覺居住地方的社會、自然

與人文環境變遷，關注生活

問題及其影響，並思考解 決
方法。 

學習內容 

【資訊】 

資議 P-Ⅲ-1 程式設計工具的基本

應用。 
資議 T-Ⅲ-3 數位學習網站與資源

的使用。 
【社會】 

Ba-Ⅲ-1 每個人不同的生活背景

與經驗，會使其對社會事務的觀

點與感受產生差異。 

議題 

融入 

實質內涵 

【科技教育】 

科 E8 利用創意思考的技巧。 
科 E9 具備與他人團隊合作的能力。 

所融入之

學習重點 

【科技教育】 

運用 SCRATCH 與他人團隊合作設計創造具有價值和意義的互動遊戲。 

與其他領域/科目

的連結 
社會 

教材來源 自編教材 

教學設備/資源 桌上型電腦、耳機 

使用軟體、數位

資源或 APP內容 
網站： 新北市親師生平台(https://pts.ntpc.edu.tw/) 

教育部因材網(https://adl.edu.tw/) 
數位軟體：宜蘭瘋狂貓咪 SCRATCH3、Google 文件與表單 



學習目標 

1. 學生能跨領域認識 SDGs 永續的努力目標，分析和評估現有的社會問題。 
2. 學生能夠運用 SCRATCH軟體等科技工具和數位素養，設計創造具有價值和意義的

互動遊戲引起關注解決生活中的問題。 
3. 學生能有效溝通和合作學習，與他人合作完成遊戲設計，並學習欣賞和接納不同

意見和觀點。 
4. 學生能夠展示創意和創新思維，將自己的想法和價值觀融入遊戲設計中，並透過

分享表達來影響他人。 

 

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  認識永續發展與遊戲設計概念 

一、引起動機 

    
1. 教師問學生：「你們喜歡玩

互動遊戲嗎？透過遊戲學

習，是不是讓你們的記憶

更深刻，而且能長久不忘

呢？」 
2. 我們不只是單純製作小遊

戲，而是希望這款遊戲能啟發學生對社會有正面影響與貢獻的

意義。教師藉由說明地球是人類共同的家園，強調永續發展是

我們生存的關鍵目標，進而激發學生關心環境的動機，並培養

他們洞察問題與蒐集資訊的能力。 
3. 利用我們學過的 SCRATCH 程式設計基礎，來創作一款能夠達

成推廣目標、加深印象並實踐理念的互動遊戲吧！ 
 
二、發展活動 
     影片：行政院環境部–臺灣永續並肩努力 Taiwan Together 
1. 教師在教育部因材網自行建立教材，先給學生自學了解什麼是

SDGs 永續發展目標以及臺灣應如何做起？ 
2. 在因材網中提問：「生活中有哪些方法

是我們可以實踐並努力達成的目標

呢？」：（學生回答舉例） 
 辦理淨灘活動，讓海洋垃圾減少 
 超商及速食店使用可重複利用的紙

袋和環保杯，減少垃圾量 
 多以步行或騎自行車取代開車或騎機車 

3. 新北市既有車水馬龍的都市景象與高樓林立，也有偏遠且自然

優美的山海風光。若將這些元素融入互動遊戲，將能創造出新

北城市程式創作的樂趣。 
    

 
 
4min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

教案介紹連結 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
電腦、耳機 

親師生平台 

  教育部因材

網 
 

 

Taiwan Together 
 
 

https://drive.google.com/file/d/1hgQaaZcX3kXbKeepK0mx4BLhSNZknt4w/view?usp=sharing


4. 教師利用 Classroom 派送 Google 文件共同編輯，將學生分成

3~4人為一組，小組先根據影片內容討論主題方向，再將欲實

踐的目標討論互動遊戲設計的方向，哪怕是天馬行空也都可以

創造無限想像。 
5. 小組討論內容： 

(1) 確認遊戲主題，遊戲玩家對象為何？希望達到什麼宣傳目

的或努力目標？ 
(2) 遊戲種有哪些主角和配角？角色是現成還是自己畫？ 
(3) 場地背景建構在哪裡？  
(4) 故事的情節設定是什麼？要達到共鳴的遊戲吸引玩家。 
(5) 關卡是如何設計的？繪出架構圖。 
(6) 過關要件是什麼？時間內得分？計時間計得分或血量？ 

 
三、綜合活動 
1. 各組上臺利用3分鐘說明小組遊戲初稿的設計理念。 
2. 準備每一組3張卡，其中「優勢卡2張、機會卡1張」，讓小組間

給其他組2項正向回饋(優勢卡)、1項調整方向(機會卡)。 

 
3. 每組回收組間給予的「優勢卡2張、機會卡1張」回饋後反思，

進一步修正自己小組設計的遊戲玩法或內容角色。 
4. 下一節課，將利用自己設計出來的題材大綱經過調整後，便可

以開始小組分工設計互動遊戲。 

 
 
15min 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
15min 

 
 
 

  Google Docs  
共同編輯 
(附錄-學習單) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

第二節  SCRATCH 互動遊戲設計與程式實作 

一、引起動機 
完成第一節課的遊戲設計架構後，各組也從其他組獲得了優勢

卡與機會卡。經過小組成員討論與修正後，我們正式開始進行

遊戲設計！ 
在本堂課程中，我們將運用 SCRATCH 的廣播與變數設定。學

生已具備初步的 SCRATCH 基礎應用概念，透過影片自學的方

式，可以有效解決大部分程式設計中遇到的問題。 
 

二、發展活動 
1. 圖片元素蒐集：利用Canva找尋所需圖片元素並匯出png或 jpg

檔使用。 
2. 【廣播與變數設定】設定遊戲倒數計時 

以時間設定60秒，得分24分遊戲結束 
(1) 在 Scratch 中，新增一個變數「時間」 
(2) 使用「當收到訊息」積木，選擇「遊戲開始」作為觸發條件 
(3) 將「時間」變數設為60秒，並顯示在舞台上 
(4) 使用「重複直到」積木，設定條件是「時間 = 0」 

 
 
 
2min 
 
 
 
 
 
 
 
 
30min 
 
 
 
 
 
 
 
 

電腦、耳機 
親師生平台 

  
教育部因材網 

  
瘋狂貓咪 



(5) 在重複內加入「等待1秒」積木，並讓「時間」變數每次減1 
(6) 當倒數結束，廣播「遊戲結束」訊息 

 
3. 設定得分初始化與判斷過關 

(1) 新增一個變數「得分」 
(2) 使用「當收到訊息」積木，設定為「遊戲開始」 
(3) 將「得分」變數設為0，並顯示在舞台上 
(4) 使用「重複無限次」積木，不斷檢查「得分」 
(5) 判斷「得分」是否大於23，如果是，則廣播「第一關遊戲過

關」 
 
4. 遊戲整合與測試 

(1) 確認兩段程式碼都設定在適當的角色或舞台 
(2) 執行遊戲開始的訊息，測試倒數是否正確運作 
(3) 模擬增加「得分」變數值，確認過關訊息是否正常發送 
(4) 調整遊戲設計細節，根據需求增加其他互動功能 

 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
5. 學生自製遊戲示例 (上圖所示，學生改寫版本) 

(1) 右側舞台上方顯示兩個主要資訊：剩餘時間（30秒）和已收

集垃圾數量（9個）。 
(2) 中間擺放5個分類垃圾桶，分別是紅色（塑膠類）、綠色（玻

璃類）、黑色（廚餘）、藍色（紙類）、黃色（金屬類）。 
(3) 下方散落多種垃圾素材，包括塑膠袋、果皮、飲料罐等，供

玩家拖曳分類。 
 

【教學技巧提醒】 
(1) 給學生設計空間，設計遊戲的過程中，因程式寫法不會只有

一種，教師給學生空間發揮，暫不干涉學生對於程式的編寫

是否出現不合理。 
(2) 在學生遇到問題時，不要立刻給予答案，而是引導學生思考

解決方案的可能性。鼓勵學生審查程式積木、檢查變數、追

蹤程式執行過程，找出錯誤根源。 
 

6. 學生可自學：如果在撰寫互動遊

戲過程中，有不擅的程式編寫，

學生可進入因材網知識結構影片

觀看自學，找到問題後，進而編

寫。 
 
 

 

 

 

學生觀看教育部因材網 [變數的應用]加以融會貫通應用自己

設計的互動遊戲中。 

 

7. 【小組合作】 
(1) 促使學生彼此合作，互相討論和分享解決問題的方法。這可

以透過小組討論、合作編程或互相檢閱程式碼來實現。 
(2) 小組須記錄下每次遇到的問題及後續解決問題的方法。 
(3) 若小組成員間針對程式的編寫應用透過自學及組內討論尚無

法解決，可以向其他組提出技術支援，達到組間互相學習。 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



三、綜合活動 
1. 透過蒐集回來的問題分享解決方法：當有人找到解決問題的方

法時，鼓勵學生分享自己的解決方式，包括修正程式積木的寫

法、提供解釋或是給出相關的資源和參考。 
2. 其他小組的問題也許也是自己組內所遇到的問題，遇到問題解

決問題，教師可以幫助學生培養良好的除錯習慣和解決問題的

能力。 

8min 

教學成果 

  

說明: 遊戲連結 
組別 A 新北環海守護海洋任務的互動

遊戲，要將海底的垃圾辨別並撈起，

海水裡會冒出鯊魚寶寶，千萬別扼殺

牠們喔！  

說明: 遊戲連結 
組別 B 保留臺灣永續-珍惜臺灣美食，

自製的遊戲中可以辨別臺灣道地美食

木瓜牛奶、豬血糕+1，外來美食如拉

麵、壽司-1。 

  

說明：檢核第一節所提出的遊戲設計

概念是否達到預期目標，並適時做調

整。 

說明:組內妥善分工、撰寫程式，並做

好問題的紀錄以利後續追蹤尋求解決

方法。 

  

說明：學生可透過觀摩其他組的作

品，互相學習設計技巧與創意，累積

經驗並提升自己的作品品質。 

說明:學生上台發表自己的作品，並和

同儕分享設計所遇到的困難以及如何

應對的方法。 

https://scratch.mit.edu/projects/1195840958/
https://scratch.mit.edu/projects/1197021014/


教學心得與

省思 

1. 教學脈絡： 
(1) 本教案以永續發展教育為核心，目標培養學生具備全球公民素養，能理

解並回應當前社會、經濟與環境的挑戰。透過跨領域的 SDGs 永續目

標，結合 SCRATCH 程式設計教學，啟發學生培養同理心與責任感，進

一步從知識獲取、實踐體驗到分享表達，促進學生多面向的成長與關懷

社會的態度。 
2. 成效分析： 

(1) 學生在自主設計互動遊戲的過程中，專注力與投入度明顯提升，面對程

式設計挑戰時不輕易依賴教師，反而嘗試多種解決方案，培養問題解決

與自我學習能力。 
(2) 遊戲設計促使學生將永續發展概念融入互動規則及情境中，提升創新思

維及系統性解決問題的能力，同時培養團隊合作與溝通技巧。 
3. 教學省思： 

(1) 採用自主學習與合作學習結合的模式，學生能在自學、組內及組間互動

中，探索並體驗不同創作方式與理念解釋，培養關懷環境、永續傳承、

實踐體驗及觀察現象等四大能力，符合十二年國教核心素養要求。 
(2) 學生透過自行設計遊戲深化對永續發展的認知，並同時提升創造力、問

題解決與團隊合作能力，展現教學效益。 
4. 修正建議： 

(1) 建議預留充足時間讓學生自主處理程式設計與合作中遇到的問題，避免

因單一小組進度落後影響整體課程節奏，並適時調整教學節奏。 
(2) 教師需於課程初期明確設定遊戲設計的難易度，兼顧挑戰與可完成性，

避免因遊戲過難或過簡單造成學生挫敗感或失去學習興趣，提升學習成

效。 
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附錄 

為了幫助學生有系統地進行遊戲設計，本教案提供「程式玩永續遊戲設計單」，引

導學生從以下六個面向展開討論與規劃。 

(1) 設定遊戲主題與目 
(2) 規劃角色 
(3) 建構場景背景 
(4) 設計故事情節 
(5) 規劃關卡架構 
(6) 設定過關條件  

 
 

 


