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高雄市楠梓區加昌國民小學數位創學-資訊教育校訂課程教案 

一、課程設計原則與教學理念說明 

本課程為國小高年級資訊教育課程，安排在彈性學習課程(校訂課程)裡來實施，為符合

十二年國教課程綱要彈性學習課程之規定，必須以跨領域或結合各項議題，來發展「統整

性主題/專題/議題探究課程」，並強化知能整合與生活應用能力；因此五年級下學期數位

創學-資訊教育彈性課程是以跨「數學」領域的統整性主題來進行課程設計，並適當融入

議題，來發展跨領域的統整性主題課程。 

這門課程旨在介紹程式設計給學生，讓他們瞭解運算思維的概念，並透過使用 Scratch

來進行遊戲和程式的設計。課程的重點在於讓學生熟悉 Scratch的視窗環境和使用積木的

技巧。一旦學生掌握了這些技巧，他們將能夠設計出各種不同類型的程式，並培養統整能

力。 

課程的內容可以分為以下三個主要部分： 

1. 首先是讓學生理解程式運作的方式。學生將學習程式如何處理資料和執行指令。他們

將學習如何使用變數、條件語句和迴圈來控制程式的流程。透過這些概念的學習，學

生能夠建立對程式運作的基本理解，並能夠開始設計簡單的程式。 

2. 其次是讓學生學會 Scratch程式積木的分類和功能。Scratch是一個視覺化的程式設

計工具，它使用積木來表示不同的程式元素和功能。學生將學習如何使用 Scratch的

積木來創建不同的遊戲和程式。他們將瞭解每個積木的用途，以及如何組合這些積木

來實現特定的功能。透過這些學習，學生將能夠開始設計複雜的程式，並將所學應用

於創造自己的遊戲和應用程式。 

3. 最後是讓學生察覺生活中人機互動的方式。學生將學習如何設計具有交互作用的程

式，例如點擊按鈕後觸發特定的動作或響應。他們將瞭解使用者與程式之間的互動關

係，以及如何設計讓使用者能夠直觀地操作程式的介面。透過這些學習，學生能夠設

計出更具互動性和使用者體驗的程式。 

這門課程的目標是讓學生瞭解程式設計的基本概念和技巧，並培養他們的運算思維能

力。透過使用 Scratch進行遊戲和程式的設計，學生能夠透過實際操作和實驗，深入理解

程式設計的原理和應用。同時，學生還能夠發揮創造力，設計自己獨特的遊戲和應用程

式，並體驗到程式設計的樂趣和成就感。 

 

二、學生現況分析 

以下是對學生現況的分析： 

1. 電腦作業系統操作：學生已學習過電腦作業系統的基礎操作，例如如何開關機、建立

和管理檔案和資料夾，以及執行基本的系統設定。這些學生對於作業系統的一般操作

流程和功能有基本的熟悉度，並能夠處理一般的日常任務。 

2. 網路瀏覽和學習網站運用：學生已學習過如何使用網路瀏覽器進行網頁瀏覽，並能夠

進行基本的網站導航和資訊搜尋。他們可能已經瞭解如何使用瀏覽器的書籤、分頁和

搜尋引擎等功能。此外，學生也已經開始使用網路資源進行學習和資料收集，例如使

用線上教材、學習平台或資料庫進行相關主題的查詢。 

3. 文書處理和簡報軟體：學生已學習過文書處理軟體，例如 Microsoft Word或 Google 

Docs，並能夠使用基本的文字編輯和排版功能，如撰寫文件、調整字型和段落格式
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等。同樣地，他們也學過簡報軟體，如 Microsoft PowerPoint或 Google Slides，並

能夠製作簡單的簡報內容。學生對於文書處理和簡報工具的基本操作和功能已經有一

定程度的掌握。 

總體而言，這些學生已經具備了基礎的電腦操作概念和技能，對於日常使用電腦進行作

業、網路瀏覽和文書處理有一定的熟悉度。 

三、主題說明 

領域/

科目 
資訊教育/校訂 教材來源 自編 設計者 許智超 

實施

年級 
五年級下學期 總節數 共 20節，共為 800分鐘 

主題

名稱 
數碼設計 

設計依據 

領綱

核心

素養 

項目 

說明 

數-E-B1 具備日常語言與數字及算術符號之間的轉換能力，並能熟練操作日常使用之度量衡及時

間，認識日常經驗中的幾何形體，並能以符號表示公式。 

總綱

核心

素養 

B1 符號運用與溝通表達 

領綱

核心

素養 

(具體 

內涵) 

E-B1 具備「聽、說、讀、寫、作」的基本語文素養，並具有生活所需的基礎數理、肢體及藝術等

符號知能，能以同理心應用在生活與人際溝通。 

學

習

重

點 

學

習 

內

容 

數學 

數 N-5-1 十進位的位值系統：「兆位」至「千分位」。整合整數與小數。理解基於位值系統可延伸

表示更大的數和更小的數。 

資訊科技 

資S-III-1 常見系統平臺之基本功能操作。 

資A-III-1 程序性的問題解決方法。 

資P-III-2 程式設計之基本應用。 

資T-III-9 雲端服務或工具的使用。 

學

習 

表

現 

數學 

數 n-III-1 理解數的十進位的位值結構，並能據以延伸認識更大與更小的數。 

資訊教育 

資t-III-1 能認識常見的資訊系統。 

資t-III-2 能使用資訊科技解決生活中簡單的問題。 

資p-III-1 能認識與使用資訊科技以表達想法。 

資t-III-3 能應用運算思維描述問題解決的方法。 
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議

題 

融

入 

議

題 
品德教育 

議

題

實

質

內

涵 

品 E2 自尊尊人與自愛愛人。 

學習 

目標 

1. 學生能學會使用 Scratch，理解程式的運作方式。 

2. 學生能培養運算思維，包含迴圈、事件、條件式、邏輯運算等。 

3. 學生能分析與拆解問題，培養自主思考的能力。 

4. 學生能發揮想像力，在作品中表達自己的想法。 

概念

架構 

 

關鍵 

提問 

主題一 

你知道我們如何指揮電腦幫我做事情嗎？ 

主題二 

想不想自己設計一個遊戲？ 

主題三 

想不想玩猜數字遊戲？ 

主題四 

如果想要許多相同的角色怎麼辦？  

表現

任務 

主題一 

學生能夠熟練運用 Scratch介面和功能，理解程式的基本結構和指令塊以完成作品。 

主題二 

學生能夠運用迴圈、事件、條件式和邏輯運算符號進行程式控制以完成作品。 

主題三 

學生能夠分析問題需求和目標，拆解子問題並找到解決方法以完成作品。 

主題四 

學生能夠創造獨特且具創意的 Scratch作品，將想法轉化為程式實現。 

數
碼
設
計
者

(下
)

窗外有藍天

愛心大放送

猜終極密碼

電流急急棒
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教學

設備 

/ 

資源 
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四、單元設計 

教學活動內容及實施方式 備註 

學習目標 學習活動歷程(含學習策略)與學習經驗的延續 
關鍵提問/ 

評量方式 

學生能學

會使用

Scratch，

理解程式

的運作方

式。 

主題一：窗外有藍天(共 5節，200分鐘) 

1. 學生認識 Scratch，並登入 Scratch網站學習操作介面。 

2. 教師說明角色移動方式。 

3. 學生搜尋背景圖片並設計背景。 

4. 學生設定角色移動方式。 

你知道我們如何

指揮電腦幫我做

事情嗎？ 

 

/實作評量 

學生能培

養運算思

維，包含

迴圈、事

件、條件

式、邏輯

運算等。 

主題二：愛心大放送(共 5節，200分鐘) 

1. 學生使用相片編輯軟體編輯圖片。 

2. 教師說明變數及計時器、計分的使用概念。 

3. 學生使用序列、迴圈等流程控制概念設計程式。 

4. 學生使用變數進行計分及計時。 

想不想自己設計

一個遊戲？ 

 

/實作評量 

學生能分

析與拆解

問題，培

養自主思

考的能

力。 

  

主題三：猜終極密碼(共 5節，200分鐘) 

1. 教師介紹識「亂數」和「變數」。 

2. 學生確認本課程的程式流程圖。 

3. 學生設定變數「終極密碼」、「最大」與「最小」。 

4. 學生編排程式並使用 2選 1條件式的程式邏輯。 

想不想玩猜數字

遊戲？ 

 

/實作評量 

學生能發

揮想像

力，在作

品中表達

自己的想

法。 

主題四：電流急急棒(共 5節，200分鐘) 

1. 教師說明角色分身的用途及使用設定方式。 

2. 學生設計魔杖，及原始角色。 

3. 學生設定角色分身及相關移動方式。 

4. 學生設定計分及計時方式。 

如果想要許多相

同的角色怎麼

辦？ 

 

/實作評量 
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教學重點、學習紀錄與評量方式對照表 

單元名稱 學習目標 表現任務 評量方式 
學習紀錄/ 

評量工具 

窗外有藍

天 

學生能學會使用

Scratch，理解程式的

運作方式。 

學生能夠熟練運用

Scratch介面和功能，

理解程式的基本結構和

指令塊以完成作品。 

實作評量  

 

 

單元名稱 學習目標 表現任務 評量方式 
學習紀錄/ 

評量工具 

愛心大放

送 

學生能培養運算思維，

包含迴圈、事件、條件

式、邏輯運算等。 

學生能夠運用迴圈、事

件、條件式和邏輯運算

符號進行程式控制以完

成作品。 

實作評量  

 

單元名稱 學習目標 表現任務 評量方式 
學習紀錄/ 

評量工具 

猜終極密

碼 

學生能分析與拆解問

題，培養自主思考的能

力。 

學生能夠分析問題需求

和目標，拆解子問題並

找到解決方法以完成作

品。 

實作評量  

 

單元名稱 學習目標 表現任務 評量方式 
學習紀錄/ 

評量工具 

魔法變變

變 

學生能發揮想像力，在

作品中表達自己的想

法。 

學生能夠創造獨特且具

創意的 Scratch作品，

將想法轉化為程式實

現。 

實作評量  

 

 

 

評量標準與評分指引 

學習目標 學生能學會使用 Scratch，理解程式的運作方式。 
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表現任務 
學生能夠熟練運用 Scratch介面和功能，理解程式的基本結構和指令塊以完

成作品。 

評量標準 

主題 

表現

描述 

A優秀 B良好 C基礎 

窗外

有藍

天 

達成進階技巧  作品完全完成 作品部份完成 

評分指引 
學生作品全部完成並達

成老師進階技能要求。 

學生的作品全部完成並

達成老師要求。 

學生的作品只有部份完

成或部份要求未達成。 

評量工具 實作評量 

分數轉換 90-100 80-90 70-80 

 

學習目標 學生能培養運算思維，包含迴圈、事件、條件式、邏輯運算等。 

表現任務 
學生能夠運用迴圈、事件、條件式和邏輯運算符號進行程式控制以完成作

品。 

評量標準 

主題 

表現

描述 

A優秀 B良好 C基礎 

愛心

大放

送 

達成進階技巧  作品完全完成 作品部份完成 

評分指引 
學生作品全部完成並達

成老師進階技能要求。 

學生的作品全部完成並

達成老師要求。 

學生的作品只有部份完

成或部份要求未達成。 

評量工具 實作評量 

分數轉換 90-100 80-90 70-80 

 

學習目標 學生能分析與拆解問題，培養自主思考的能力。 

表現任務 學生能夠分析問題需求和目標，拆解子問題並找到解決方法以完成作品。 

評量標準 

主題 

表現

描述 

A優秀 B良好 C基礎 

猜終

極密

碼 

達成進階技巧  作品完全完成 作品部份完成 

評分指引 學生作品全部完成並達 學生的作品全部完成並 學生的作品只有部份完
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成老師進階技能要求。 達成老師要求。 成或部份要求未達成。 

評量工具 實作評量 

分數轉換 90-100 80-90 70-80 

 

學習目標 學生能發揮想像力，在作品中表達自己的想法。 

表現任務 學生能夠創造獨特且具創意的 Scratch作品，將想法轉化為程式實現。 

評量標準 

主題 

表現

描述 

A優秀 B良好 C基礎 

魔法

變變

變 

達成進階技巧  作品完全完成 作品部份完成 

評分指引 
學生作品全部完成並達

成老師進階技能要求。 

學生的作品全部完成並

達成老師要求。 

學生的作品只有部份完

成或部份要求未達成。 

評量工具 實作評量 

分數轉換 90-100 80-90 70-80 

 


