
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 崇林國中 設計者 沈鈺淋 

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 七年級 

單元名稱 基礎程式設計2-漢堡去哪兒 總節數 共___3__節，__135_分鐘 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

運 t-IV-3 能設計資訊作品以解

決生活問題。 

運 t-IV-4 能應用運算思維解析

問題。 

 

核心 

素養 

A2 系統思考與解決問題 

 

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-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。 

學習內容 

資 A-IV-1 演算法基本概念。-問

題解析、流程控制。 

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。-循

序、選擇與重複結構。 

 

議題 

融入 

實質內涵 

選用適當的資訊科技與他人合作完成作品。 

選用適當的資訊科技組織思維並進行有效的表達。 

 

所融入之

學習重點 

包含設計、實作、整合、創意、溝通等項目。著重在培養學生具備整合

科技知能以實踐設計與製作的能力，並能在過程中進行有效地溝通與合

作，以利於創意之發揮。 

 

與其他領域/科目

的連結 

自然領域/生物 

教材來源 翰林版七上資訊科技、自編教材 

教學設備/資源 觸控大屏、電腦、教學電子書、平板 

使用軟體、數位

資源或 APP 內容 

Swift Playground、學習吧、Google 表單 

學習目標 

1.了解 UI 介面如何被排版。 

2.理解變數的功能與運用。 

3.點擊手勢的使用。 

4.能理解及運用程式設計三大結構:循序結構、選擇結構、重複結構。 

 

 

 

 

 



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 

教師導學 

01.引起動機： 

02.用 Quizlet 字卡認識 LOGO，讓學生搶答，回答 LOGO 語相對應名

稱。 

03.https://quizlet.com/391328781/logos-flash-cards/ 

04.提問:如果要做出像這樣的翻牌字卡，需要有哪些功能? 

05.介紹介面構成(文字、卡片)，並學會不同排列方式(垂直、水平、

堆疊)，先寫的程式先執行-循序結構。 

06. 

07.七年級學生生物課剛好上到消化系統，可以讓學生將食物與對應消

化位置做成字卡。 

08. 

組內共學&組間互學 

 

Swiftplayground 操作介面介紹 

 
介紹三大 SwiftUI 排列方式 

 
老師提出任務，各組討論並完成相對應排列方式。 

小組抽籤，上台講解抽到的排列方式，並解釋。 

 

10 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

平板 

 

學 習

吧 

 



 
學生自學 

學生到學習吧，回答問題:翻牌字卡的 app 能加入什麼元素讓它更

有趣? 

並完成今天的作業任務:標題，兩張牌上面有文字。 

 
老師預告下次上課內容:變數與卡片狀態、點擊動作、選擇結構。 

 

教師導學 

介紹變數: 

老師提問引導學生回答。 

1.變數是什麼?可以用生活中什麼來比喻? 

用來儲存資料的空間，如:箱子 

2.變數只能裝一種東西嗎? 

可以裝多種資料，例如:文字、數字、布林值 

3.變數只能裝一個資料嗎? 

一次只能記住一個資料，舊的會被覆蓋 

 

講解變數的宣告語法。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
學生自學 

學生用無邊際 app 畫出流程圖，當字卡被點擊後，做了那些判斷? 

抽同學上台分享自己畫的流程圖，台下同學提出問題。 

 
教師導學 

點擊語法、狀態切換語法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
根據流程圖，用 if else，讓卡片狀態、文字改變。 

問題: 

變數前面的@State 可以不加上去嗎? 

如果影響到畫面就必須要有，例如:切換狀態的布林值。 

 
組內共學 

改變卡片內容: 

把「點擊後從食物改成在哪被消化，再點擊一次復原」實作成程式

碼。並將程式碼上傳至學習吧。 

 
小結: 今天我們讓程式可以「記得狀態」與「做判斷」。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
老師預告下次上課內容:重複結構 ForEach 

提問請學生回去思考:如果我有 10 張卡，現在的方法要寫 10 次嗎?  

 

 

教師導學 

插入圖片讓翻牌字卡更美觀 

插入圖片: 

 
 

老師展示「三張幾乎一模一樣的卡片」，以及冗長的程式碼 

改用 ForEach 該如何使用? 

 

什麼是陣列? 

用來儲存多筆資料的變數容器(解決變數只能存一個的困擾) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
介紹 ForEach 語法 

 
組內共學&組間互學 

做出至少三張卡片（用陣列＋ForEach），並將食物、圖片與消化

位置加入。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 

分鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



抽同學上台分享自己做的翻牌字卡 

 

學生自學 

學生填寫 google 表單回答問題並上傳程式碼，做為總結評量。 

 
註:此得分只有選擇題分數 

 

 

 

15 

分鐘 

教學成果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

說明:if else 程式實作 說明:流程圖說明 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

說明：小組討論時間 說明:問題提問與指導 



教學心得與省思 

使用 swiftplayground 目的是希望學生接觸、不排斥文字式程式語言，並且

從中理解程式三大結構(循序、選擇、重複)。以做出一個簡易的 APP 為目標

讓學生看得到程式執行的結果。因為大部分學生都是初次接觸文字式程式語

言，課程步調必須放慢，且要多加利用組間互學讓學生們互助，老師才不會

整節課都在幫忙除錯。 

在最後一節課利用表單驗收學生的學習成果，從測驗結果發現陣列的概念學

生較難理解，因為課本 Scratch 部分在八年級才會提到，但如果把陣列排

除，將無法使用 ForEach 語法講解重複結構，未來在陣列部分應該再做更多

講解。 

參考資料 
Swift Coding 輕鬆學 ：從積木型程式邁向文字型程式設計 

 

附錄 

完整程式碼參考: 

 
 


