
南 投 縣 主 題 式 教 學 設 計 教 案 格 式 

一、 課程設計原則與教學理念說明 (素養教材編寫原則+課程架構+課程目標) 

本課程以 Scratch 程式設計為主軸，採循序漸進方式，由基礎操作到遊戲創作，引導學

生建立運算思維與問題解決能力。教學強調做中學與任務導向，透過實作與反覆修正理

解程式概念。並結合創意設計與作品發表，培養學生表達能力與創造力，促進資訊素養

的整體發展。 

二、主題說明 

彈性學習課程

類別 
統整性(■主題□專題□議題)探究課程 設計者 五年級教師團隊 

實施年級 五年級 總節數 共 21 節，__840__分鐘 

主題名稱 漫步雲端成創客〜coding 我也會 

設計依據 

核心 

素養 

總綱 
E-A2 具備探索問題的思考能力，並透過體驗與實踐處理日常生活問題。 

E-B2 具備科技與資訊應用的基本素養，並理解各類媒體內容的意義與影響。 

領綱 

科-E-B2 具備使用基本科技與資訊工具的能力，並理解科技、資訊與媒體的

基礎概念。 

科-E-B3 了解並欣賞科技在藝術創作上的應用。 

與其他領域/科目

的連結 
數學、藝術 

議題 

融入 

實質內涵 資訊教育 

所融入之

單元 
第一至四單元 

教材來源 巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

教學設備/資源 電腦 

各單元與學習目標 

單元名稱 學習重點 學習目標 

單元一 

Scratch 技巧篇

(一) 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興趣

及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手實

作。 

科議  c-Ⅲ -2 運用創意思考的技

巧。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 

藝  1-III-3 能學習多元媒材與技

法，表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行

創意發想和實作。 

數 n-III-1 嘗試將較複雜的情境或

模式中的數量關係以算式正確表

述，並據以推理或解題。 

 

(一) 能理解並運用角色移動

的基本概念。 

(二) 能運用座標控制角色位

置。 

(三) 能設計角色移動範圍與

限制。 

(四) 能運用重複與條件設計

動畫效果。 

(五 ) 能規劃舞台與角色配

置。 

( 六 ) 能 完 成 具 創 意 的 

Scratch 動畫作品。 

(七) 能展現運算思維與問題

解決能力。 

學習內容 (一) 學生能理解角色移動中的方



向與距離概念。 

(二) 學生能運用 x、y 座標設定角

色位置。 

(三) 學生能控制角色移動到指定

位置。 

(四) 學生能運用座標或顏色判斷

限制角色移動範圍。 

(五) 學生能設計角色來回移動或

持續移動效果。 

(六) 學生能規劃舞台設計與角色

配置。 

(七) 學生能運用程式積木完成動

畫設計。 

( 八 ) 學生能完成具主題性的 

Scratch 創作作品。 

單元二 

Scratch 技巧篇

(二) 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興趣

及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手實

作。 

科議  c-Ⅲ -2 運用創意思考的技

巧。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 

藝 1-III-3 能學習多元媒材與技法，

表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行創

意發想和實作。 

數 n-III-1 嘗試將較複雜的情境或

模式中的數量關係以算式正確表

述，並據以推理或解題。 

(一) 能理解並運用時間變數

進行計算。 

(二) 能設計倒數計時功能。 

(三) 能運用場景移動營造動

態效果。 

(四) 能設計連續或重複的背

景變化。 

(五) 能理解並模擬重力與物

體運動。 

(六) 能設計簡單的動畫或遊

戲機制。 

(七) 能運用運算思維解決問

題。 

( 八 ) 能 完 成 具 創 意 的 

Scratch 作品。 
學習內容 

(一) 學生能理解時間變數的概念

並進行時間計算。 

(二) 學生能設計倒數計時功能。 

(三) 學生能運用背景移動製作場

景效果。 

(四) 學生能設計重複或連續的場

景變化。 

(五) 學生能理解重力概念並設計

自由落體效果。 

(六) 學生能設計簡單的拋物線或

跳躍動作。 

(七) 學生能整合時間、場景與移動

設計程式。 

(八) 學生能完成具互動性的 

Scratch 遊戲或作品。 

單元三 

Scratch 實戰篇

(一) 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興趣

及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手實

作。 

科議  c-Ⅲ -2 運用創意思考的技

(一) 能規劃並設計簡單遊戲

內容。 

(二) 能整合角色、舞台與程

式控制。 

(三) 能運用條件判斷與變數



巧。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 

藝 1-III-3 能學習多元媒材與技法，

表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行創

意發想和實作。 

數 n-III-1 嘗試將較複雜的情境或

模式中的數量關係以算式正確表

述，並據以推理或解題。 

設計遊戲機制。 

(四 ) 能進行程式除錯與優

化。 

( 五 ) 能完成具互動性的 

Scratch 遊戲作品。 

(六) 能表達作品設計理念與

玩法。 

(七) 能展現創意思考與問題

解決能力。 

學習內容 

(一) 學生能規劃遊戲主題與基本

玩法。 

(二) 學生能設計角色與舞台，呈現

遊戲情境。 

(三) 學生能運用程式積木控制角

色動作。 

(四) 學生能設計簡單互動機制（如

碰撞、得分）。 

(五) 學生能運用變數記錄分數或

遊戲狀態。 

(六) 學生能進行程式除錯與修正。 

(七) 學生能完成具基本規則與互

動的遊戲作品。 

(八) 學生能進行作品發表與分

享。 

單元四 

Scratch 實戰篇

(二) 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興趣

及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手實

作。 

科議  c-Ⅲ -2 運用創意思考的技

巧。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問

題。 

藝 1-III-3 能學習多元媒材與技法，

表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行創

意發想和實作。 

數 n-III-1 嘗試將較複雜的情境或

模式中的數量關係以算式正確表

述，並據以推理或解題。 

(一) 能理解遊戲設計的基本

概念。 

(二) 能運用變數與隨機數設

計遊戲內容。 

(三) 能運用條件判斷設計互

動回饋。 

(四) 能設計角色移動與碰撞

效果。 

(五) 能完成簡單遊戲作品。 

(六 ) 能進行程式修正與優

化。 

(七) 能表達作品設計理念與

玩法。 

學習內容 

(一) 學生能理解遊戲設計的基本

概念（規則、目標）。 

(二) 學生能運用變數儲存數值（如

答案、分數）。 

(三) 學生能使用隨機數設計遊戲

內容。 

(四) 學生能運用條件判斷設計遊

戲回饋。 

(五) 學生能設計角色移動與互動

機制。 



(六) 學生能運用碰撞偵測設計遊

戲功能。 

(七 ) 學生能完成簡單的  Scratch 

遊戲作品。 

(八) 學生能進行作品發表與分

享。 

 

  



教 學 單 元 設 計 
一、 教學設計理念 

本單元以 Scratch 角色移動與舞台設計為核心，結合運算思維與創意表達，引導

學生從角色移動的基本概念出發，逐步理解方向、座標與範圍控制，並進一步應

用於動畫與互動設計。課程透過實作導向學習，讓學生在操作與修正中建立程式

邏輯，並結合舞台設計與角色安排，發展創意與設計思考能力，使學生能將抽象

概念轉化為具體作品。 

二、教學單元設計 

主題 漫步雲端成創客〜coding 我也會 設計者 五年級教師團隊 

實施年級 五年級 總節數 共___5___節，__200__分鐘 

單元名稱 Scratch 技巧篇(一) 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興

趣及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手

實作。 

科議 c-Ⅲ-2 運用創意思考的技

巧。 

資議  t-Ⅲ-3 運用運算思維解決

問題。 

藝 1-III-3 能學習多元媒材與技

法，表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行

創意發想和實作。 

數 n-III-1 嘗試將較複雜的情境或

模式中的數量關係以算式正確表

述，並據以推理或解題。 
核心 

素養 

藝-E-B2 

識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術

的關係。 

學習內容 

(一) 學生能理解角色移動中的方

向與距離概念。 

(二) 學生能運用 x、y 座標設定

角色位置。 

(三) 學生能控制角色移動到指定

位置。 

(四) 學生能運用座標或顏色判斷

限制角色移動範圍。 

(五) 學生能設計角色來回移動或

持續移動效果。 

(六) 學生能規劃舞台設計與角色

配置。 

(七) 學生能運用程式積木完成動

畫設計。 

(八 ) 學生能完成具主題性的 

Scratch 創作作品。 

議題 

融入 

學習主題 資訊教育 

實質內涵 
資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E4 認識常見的資訊科技共創工具的使用方法。 



資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

與其他領域/科目

的連結 
數學、藝術 

教材來源 巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 本單元學生已具備 Scratch 基本操作能力，如角色新增與簡單動畫設計，但對於座

標概念與移動邏輯仍不熟悉。學生對動畫與遊戲具有高度興趣，適合作為學習動機

來源。然而，在空間概念與邏輯控制上仍需引導，因此透過實際操作與視覺化呈現，

幫助學生理解抽象概念，並透過任務練習逐步建立能力。 

學習目標 

(一) 能理解並運用角色移動的基本概念。 

(二) 能運用座標控制角色位置。 

(三) 能設計角色移動範圍與限制。 

(四) 能運用重複與條件設計動畫效果。 

(五) 能規劃舞台與角色配置。 

(六) 能完成具創意的 Scratch 動畫作品。 

(七) 能展現運算思維與問題解決能力。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 

第一節課：角色移動基礎（方向與移動） 

準備活動 
(一) 教師準備 Scratch 平台 

(二) 學生登入並開啟專案 

(三) 回顧基本操作 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「角色是怎麼在畫面上移動的？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹方向與移動值（前進幾步、轉向） 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

讓角色依指令移動（前進、轉彎） 

(四) 重點學習 

認識拖放積木與指令順序。 

綜合活動 
(一) 學生分享操作結果 

(二) 教師統整：方向與距離控制移動 

----------------------------第一節課結束----------------------------------- 

 
第二節課：座標與位置控制 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 回顧角色移動 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「角色為什麼會出現在特定位置？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

 
5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 

 
實作評量 

 
 
 
口語評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 



介紹 x、y 座標 

說明舞台位置概念 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設定角色移動到指定座標 

綜合活動 
(一) 學生說明位置 

(二) 教師統整：座標決定位置 

----------------------------第二節課結束----------------------------------- 

 
第三節課：角色移動範圍控制 

準備活動 
(一) 開啟作品 

(二) 回顧座標概念 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「角色可以只在某區域活動嗎？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

利用座標限制範圍 

利用顏色判斷邊界 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計角色在指定範圍內移動 

綜合活動 
(一) 學生展示成果 

(二) 教師統整：條件可限制活動範圍 

----------------------------第三節課結束----------------------------------- 

 
第四節課：不斷移動與動畫效果 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 準備範例動畫 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「角色可以一直動嗎？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹重複移動 

邊緣反彈 

區域來回移動 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計角色來回移動或穿越畫面 

綜合活動 
(一) 學生分享效果 

(二) 教師統整：重複讓動畫更流暢 

----------------------------第四節課結束----------------------------------- 

 
第五節課：綜合應用—主題作品設計 

 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 



準備活動 
(一) 設定主題（蝴蝶樂遊園、撈魚放大鏡、灌籃高手） 

(二) 引導學生構想 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「你想設計什麼場景與角色？」 

 
(二) 創作活動（20 分鐘） 

進行舞台設計 

安排角色 

撰寫程式控制移動 

 
(三) 修正與優化（5 分鐘） 

調整動畫與位置 

綜合活動 
(一) 學生發表作品 

(二) 教師回饋與鼓勵 

(三) 統整：角色移動＋創意設計 

----------------------------第五節課結束----------------------------------- 

 
5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 

觀察評量 

 
 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 

參考資料：（若有請列出） 

巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

學生回饋 教師省思 

學生對於角色移動與動畫設計具有高度興趣，

特別是在角色動態與舞台設計部分，能提升參

與度與學習動機。在操作過程中，學生會透過

反覆嘗試與調整理解角色移動方式，並在完成

作品後產生成就感。部分學生在座標與範圍控

制上可能遇到困難，但透過教師引導與同儕討

論，多能逐步掌握。 

本單元能有效提升學生學習興趣，但學生在空間概念

與程式邏輯上存在差異，部分學生需較多時間理解座

標與移動關係。未來可透過圖像化說明與實際情境

（如地圖概念）加強理解。此外，在創作活動中，學

生容易忽略規劃階段，未來可加強設計前的構想引

導，提升作品完整性與學習成效。 

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 
  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習目標 能展現運算思維與問題解決能力。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 
優秀 

B 
良好 

C 
基礎 

D 
不足 

E 
落後 

Scratch
技 巧

篇(一) 

能熟練運用座

標 與 移 動 控

制，設計具完

整動畫效果與

創意的作品，

並能清楚說明

設計與操作過

程。 

能正確運用基

本移動與座標

概念，完成具基

本動畫效果的

作品。 

在協助下完成

部分操作，對概

念有初步理解，

作品較簡單或

不完整。 

對角色移動與

座標理解有限，

需大量協助，無

法完成作品。 

未達 

D 級 

評 

分 

指 

引 

能獨立完成作

品，邏輯正確

且具創意，能

清楚表達設計

想法。 

能完成作品，邏

輯大致正確，需

少量提示。 

在協助下完成

部分內容，邏輯

理解有限。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏邏輯。 

未達 

D 級 

評 

量 

工 

具 

課堂觀察、任務完成度、作品評量、口頭發表、學習單紀錄 

分數 

轉換 95-100 90-94 85-89 80-84 79以下 



教 學 單 元 設 計 
一、教學設計理念 

本單元以 Scratch 進階應用為主軸，結合時間計算、場景移動與重力效果等概念，引

導學生從生活經驗出發，理解程式如何模擬真實世界的變化。透過倒數計時、背景移

動與物體運動等實作活動，培養學生運算思維與邏輯推理能力，同時融入創意設計，

引導學生運用多元媒材進行遊戲或動畫創作，使學生能將抽象概念轉化為具體作品，

提升學習動機與表現能力。 

二、教學單元設計 

主題 漫步雲端成創客〜coding 我也會 設計者 五年級教師團隊 

實施年級 五年級 總節數 共___5___節，__200__分鐘 

單元名稱 Scratch 技巧篇(二) 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興

趣及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手

實作。 

科議 c-Ⅲ-2 運用創意思考的技

巧。 

資議  t-Ⅲ-3 運用運算思維解決

問題。 

藝  1-III-3 能學習多元媒材與技

法，表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行

創意發想和實作。 

數  n-III-1 嘗試將較複雜的情境

或模式中的數量關係以算式正確

表述，並據以推理或解題。 核心 

素養 

藝-E-B2 

識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術

的關係。 

學習內容 

(一) 學生能理解時間變數的概念

並進行時間計算。 

(二) 學生能設計倒數計時功能。 

(三) 學生能運用背景移動製作場

景效果。 

(四) 學生能設計重複或連續的場

景變化。 

(五) 學生能理解重力概念並設計

自由落體效果。 

(六) 學生能設計簡單的拋物線或

跳躍動作。 

(七) 學生能整合時間、場景與移

動設計程式。 

(八 ) 學生能完成具互動性的 

Scratch 遊戲或作品。 

議題 

融入 

學習主題 資訊教育 

實質內涵 

資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E4 認識常見的資訊科技共創工具的使用方法。 

資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

與其他領域/科目 數學、藝術 



的連結 

教材來源 巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 本單元學生已具備 Scratch 基本操作能力，如角色移動、條件判斷與變數應用，但

對時間控制與物理運動概念較不熟悉。學生對遊戲與動畫具有高度興趣，尤其在動

態效果與互動設計方面能提升參與度。然而，對於抽象概念（如重力與連續變化）

仍需透過具體操作與視覺化呈現加以理解，因此課程透過逐步引導與實作練習，幫

助學生建立概念。 

學習目標 

(一) 能理解並運用時間變數進行計算。 

(二) 能設計倒數計時功能。 

(三) 能運用場景移動營造動態效果。 

(四) 能設計連續或重複的背景變化。 

(五) 能理解並模擬重力與物體運動。 

(六) 能設計簡單的動畫或遊戲機制。 

(七) 能運用運算思維解決問題。 

(八) 能完成具創意的 Scratch 作品。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 

第一節課：時間計算（一）基本時間與計時 

準備活動 
(一) 教師準備 Scratch 平台 

(二) 學生登入並開啟專案 

(三) 回顧變數概念 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「遊戲裡的時間是怎麼計算的？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹時間變數 

說明計算花費時間的方式 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計簡單計時功能（開始計時） 

綜合活動 
(一) 學生分享成果 

(二) 教師統整：時間可用變數記錄 

----------------------------第一節課結束----------------------------------- 

 
第二節課：時間計算（二）倒數計時 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 回顧時間變數 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「倒數計時要怎麼做？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹倒數概念（數值遞減） 

 
5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 

 
實作評量 

 
 
 
口語評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 



 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計倒數計時器（如 10 秒倒數） 

綜合活動 
(一) 學生展示作品 

(二) 教師統整：變數可控制時間變化 

----------------------------第二節課結束----------------------------------- 

 
第三節課：場景移動 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 準備場景素材 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「遊戲場景怎麼移動？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹重複場景與連續場景 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計背景移動效果 

綜合活動 
(一) 學生分享成果 

(二) 教師統整：場景可營造動態感 

----------------------------第三節課結束----------------------------------- 

 
第四節課：重力效果（自由落體與拋物線） 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 準備範例動畫 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「物體為什麼會掉下來？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

介紹重力加速度 

說明自由落體與拋物線 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設計角色下落或跳躍效果 

綜合活動 
(一) 學生展示動畫 

(二) 教師統整：重力讓動作更自然 

----------------------------第四節課結束----------------------------------- 

 
第五節課：綜合應用—遊戲設計（星際大戰／打地鼠） 

準備活動 
(一) 設定主題（星際大戰或打地鼠） 

(二) 引導學生構想 

 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 



發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「你想設計什麼遊戲玩法？」 

 
(二) 創作活動（20 分鐘） 

設計舞台與角色 

加入時間、場景與移動效果 

 
(三) 修正與優化（5 分鐘） 

進行除錯與調整 

綜合活動 
(一) 學生發表作品 

(二) 教師回饋與鼓勵 

(三) 統整：運算思維與創意整合 

----------------------------第五節課結束----------------------------------- 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 

口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 

參考資料：（若有請列出） 

巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

學生回饋 教師省思 

學生對於時間控制與動態效果設計感到新奇與

有趣，特別是在製作倒數計時與角色運動時，

能提升學習動機。在操作過程中，學生透過反

覆嘗試與修正逐漸理解程式邏輯，並在完成遊

戲或動畫後獲得成就感。部分學生在理解重力

與連續變化時可能感到困難，但透過教師示範

與同儕合作，多能逐步掌握。 

本單元能有效提升學生參與度與創作興趣，但學生在理

解抽象概念（如重力與時間變化）上存在差異。未來可

透過生活化例子（如拋球、計時活動）加強理解。此外，

學生在創作時容易忽略邏輯規劃，未來可強化設計前的

流程規劃，引導學生建立完整的程式設計思維。 

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 
  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習目標 能完成具創意的 Scratch 作品。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 
優秀 

B 
良好 

C 
基礎 

D 
不足 

E 
落後 

Scratch
技 巧

篇(二) 

能熟練運用時

間、場景與重

力概念，完成

具互動性與創

意 的 完 整 作

品，並能清楚

說明設計與邏

輯。 

能正確運用基

本概念完成作

品，具基本動畫

與互動效果。 

在協助下完成

部分程式設計，

對概念有初步

理解，作品較簡

單或不完整。 

對概念理解有

限，需大量協

助，無法完成作

品或缺乏邏輯。 

未達 

D 級 

評 

分 

指 

引 

能獨立完成作

品，邏輯正確

且具創意，能

清楚表達設計

想法。 

能完成作品，邏

輯大致正確，需

少量提示。 

在協助下完成

部分內容，邏輯

理解有限。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏邏輯。 

未達 

D 級 

評 

量 

工 

具 

課堂觀察、任務完成度、作品評量、口頭發表、學習單紀錄 

分數 

轉換 95-100 90-94 85-89 80-84 79以下 



教 學 單 元 設 計 
一、教學設計理念 

本單元為 Scratch 課程之成果整合階段，透過遊戲創作引導學生將前面所學的程式概

念（角色控制、條件判斷、變數與互動設計）進行整合應用。課程以「做中學」與

「創作導向」為核心，讓學生從生活經驗與遊戲經驗出發，設計具規則與目標的互動

作品，並在實作過程中持續修正與優化。透過發表與分享活動，培養學生表達能力與

自我反思能力，並建立運算思維與創意思考的整合能力。 

二、教學單元設計 

主題 漫步雲端成創客〜coding 我也會 設計者 五年級教師團隊 

實施年級 五年級 總節數 共___5___節，__200__分鐘 

單元名稱 Scratch 實戰篇(一) 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興

趣及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手

實作。 

科議 c-Ⅲ-2 運用創意思考的技

巧。 

資議  t-Ⅲ-3 運用運算思維解決

問題。 

藝  1-III-3 能學習多元媒材與技

法，表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行

創意發想和實作。 

數  n-III-1 嘗試將較複雜的情境

或模式中的數量關係以算式正確

表述，並據以推理或解題。 
核心 

素養 

藝-E-B2 

識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術

的關係。 

學習內容 

(一) 學生能規劃遊戲主題與基本

玩法。 

(二) 學生能設計角色與舞台，呈

現遊戲情境。 

(三) 學生能運用程式積木控制角

色動作。 

(四) 學生能設計簡單互動機制

（如碰撞、得分）。 

(五) 學生能運用變數記錄分數或

遊戲狀態。 

(六) 學生能進行程式除錯與修

正。 

(七) 學生能完成具基本規則與互

動的遊戲作品。 

(八) 學生能進行作品發表與分

享。 

議題 

融入 

學習主題 資訊教育 

實質內涵 
資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E4 認識常見的資訊科技共創工具的使用方法。 



資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

與其他領域/科目

的連結 
數學、藝術 

教材來源 巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 本單元學生已具備 Scratch 基本操作與程式設計能力，如角色移動、條件判斷與變

數應用，並有簡單動畫或互動設計經驗。學生普遍喜歡遊戲與競賽活動，對遊戲創

作具有高度興趣。然而，在整合多項概念與規劃完整作品時，部分學生可能缺乏系

統性思考，因此需透過教師引導與範例，協助學生逐步完成設計。 

學習目標 

(一) 能規劃並設計簡單遊戲內容。 

(二) 能整合角色、舞台與程式控制。 

(三) 能運用條件判斷與變數設計遊戲機制。 

(四) 能進行程式除錯與優化。 

(五) 能完成具互動性的 Scratch 遊戲作品。 

(六) 能表達作品設計理念與玩法。 

(七) 能展現創意思考與問題解決能力。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 

第一節課：認識遊戲設計與主題構想 

準備活動 
(一) 教師準備 Scratch 範例作品（接雞蛋、乒乓球） 

(二) 學生登入 Scratch 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「你玩過哪些遊戲？它們有哪些規則？」 

 
(二) 遊戲分析（10 分鐘） 

介紹接雞蛋與乒乓球遊戲玩法 

分析角色、規則與得分方式 

 
(三) 構想設計（15 分鐘） 

學生構思自己的遊戲主題與玩法 

綜合活動 
(一) 學生分享構想 

(二) 教師統整：遊戲需有規則與目標 

----------------------------第一節課結束----------------------------------- 

 
第二節課：角色與舞台設計 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 回顧遊戲構想 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「遊戲裡需要哪些角色？」 

 
(二) 設計活動（15 分鐘） 

建立角色 

 
5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 

 
實作評量 

 
 
口語評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 



設計舞台背景 

 
(三) 初步操作（10 分鐘） 

安排角色位置與基本動作 

綜合活動 
(一) 學生展示設計 

(二) 教師回饋建議 

----------------------------第二節課結束----------------------------------- 

 
第三節課：基本遊戲機制 

準備活動 
(一) 開啟作品 

(二) 回顧角色設計 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「角色要怎麼動？怎麼控制？」 

 
(二) 機制設計（15 分鐘） 

設定角色移動 

設計碰撞或互動 

 
(三) 操作練習（10 分鐘） 

完成基本玩法 

綜合活動 
(一) 學生展示操作 

(二) 教師統整：遊戲需要互動 

----------------------------第三節課結束----------------------------------- 

 
第四節課：進階功能（得分與變化） 

準備活動 
(一) 開啟作品 

(二) 回顧遊戲機制 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「遊戲怎麼判斷輸贏？」 

 
(二) 功能設計（15 分鐘） 

加入分數或計時 

設計難度變化 

 
(三) 修正與優化（10 分鐘） 

進行除錯與調整 

綜合活動 
(一) 學生分享成果 

(二) 教師回饋 

----------------------------第四節課結束----------------------------------- 

 
第五節課：作品完成與發表 

準備活動 

 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 

 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 



(一) 完成作品最後調整 

(二) 準備發表 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師說明發表重點 

 
(二) 成果發表（20 分鐘） 

學生展示遊戲 

說明玩法與設計 

 
(三) 同儕回饋（5 分鐘） 

給予建議與鼓勵 

綜合活動 
(一) 教師統整學習成果 

(二) 鼓勵學生持續創作 

----------------------------第五節課結束----------------------------------- 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 

參考資料：（若有請列出） 

巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

學生回饋 教師省思 

學生對於能自行設計遊戲感到興奮與有成就

感，特別是在完成作品並進行分享時，能提升

自信與學習動機。在創作過程中，學生會透過

不斷嘗試與修正逐步理解程式邏輯，並從同儕

作品中獲得學習與啟發。部分學生在整合程式

功能時可能感到困難，但透過教師引導與同儕

合作，多能完成作品。 

本單元能有效提升學生學習動機與創作能力，但學生在

整體規劃與邏輯整合上存在差異。未來可增加設計前的

構想引導，如提供規劃表或流程圖，幫助學生建立清晰

的設計思路。此外，透過分層任務與個別指導，可更有

效協助不同程度學生完成學習目標。 

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 
  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習目標 能完成具創意的 Scratch 作品。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 
優秀 

B 
良好 

C 
基礎 

D 
不足 

E 
落後 

Scratch
實 戰

篇(一) 

能獨立完成具

完整規則與互

動功能的遊戲

作品，邏輯清

楚且具創意，

並能清楚說明

設計理念與玩

法。 

能完成基本遊

戲作品，具簡單

互動與規則，邏

輯大致正確。 

在協助下完成

部分遊戲設計，

功能較簡單或

不完整。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏基本邏輯。 

未達 

D 級 

評 

分 

指 

引 

能獨立完成作

品，邏輯正確

且具創意，能

清楚表達設計

想法。 

能完成作品，邏

輯大致正確，需

少量提示。 

在協助下完成

部分內容，作品

較簡單。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏邏輯。 

未達 

D 級 

評 

量 

工 

具 

課堂觀察、任務完成度、作品評量、口頭發表、同儕回饋紀錄 

分數 

轉換 95-100 90-94 85-89 80-84 79以下 



教 學 單 元 設 計 
一、教學設計理念 

本單元以 Scratch 基礎遊戲設計為主軸，透過「猜數字」與「射氣球」兩種簡易遊

戲，引導學生學習運算思維的核心概念，如變數、條件判斷與互動機制。課程採循序

漸進的方式，從單一功能建立到完整遊戲設計，讓學生在實作中理解程式邏輯，並透

過遊戲創作提升學習動機。透過發表與分享活動，培養學生表達能力與自我反思能

力，使學生能將所學應用於實際創作中。 

二、教學單元設計 

主題 漫步雲端成創客〜coding 我也會 設計者 五年級教師團隊 

實施年級 五年級 總節數 共___6___節，__240__分鐘 

單元名稱 Scratch 實戰篇(二) 

設計依據 

學習 

重點 

學習表現 

科議 a-Ⅲ-2 展現動手實作的興

趣及正向的科技態度。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動手

實作。 

科議 c-Ⅲ-2 運用創意思考的技

巧。 

資議  t-Ⅲ-3 運用運算思維解決

問題。 

藝  1-III-3 能學習多元媒材與技

法，表現創作主題。 

藝 1-III-6 能學習設計思考，進行

創意發想和實作。 

數  n-III-1 嘗試將較複雜的情境

或模式中的數量關係以算式正確

表述，並據以推理或解題。 
核心 

素養 

藝-E-B2 

識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術

的關係。 

學習內容 

(一) 學生能理解遊戲設計的基本

概念（規則、目標）。 

(二) 學生能運用變數儲存數值

（如答案、分數）。 

(三) 學生能使用隨機數設計遊戲

內容。 

(四) 學生能運用條件判斷設計遊

戲回饋。 

(五) 學生能設計角色移動與互動

機制。 

(六) 學生能運用碰撞偵測設計遊

戲功能。 

(七) 學生能完成簡單的  Scratch 

遊戲作品。 

(八) 學生能進行作品發表與分

享。 

議題 

融入 

學習主題 資訊教育 

實質內涵 
資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E4 認識常見的資訊科技共創工具的使用方法。 



資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

與其他領域/科目

的連結 
數學、藝術 

教材來源 巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

教學設備/資源 電腦 

學生經驗分析 本單元學生已具備 Scratch 基本操作能力，如角色控制與簡單動畫設計，但對變數

與條件判斷的整合應用仍不熟悉。學生對遊戲活動具有高度興趣，能有效提升學習

動機。然而，在邏輯判斷與程式整合上仍需教師引導，透過分段練習與範例學習，

幫助學生逐步建立完整的遊戲設計能力。 

學習目標 

(一) 能理解遊戲設計的基本概念。 

(二) 能運用變數與隨機數設計遊戲內容。 

(三) 能運用條件判斷設計互動回饋。 

(四) 能設計角色移動與碰撞效果。 

(五) 能完成簡單遊戲作品。 

(六) 能進行程式修正與優化。 

(七) 能表達作品設計理念與玩法。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 評量方式 

第一節課：認識遊戲與規則設計 

準備活動 
(一) 教師準備猜數字與射氣球範例 

(二) 學生登入 Scratch 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「遊戲需要哪些元素？」 

 
(二) 遊戲分析（10 分鐘） 

說明猜數字與射氣球玩法 

介紹規則、目標與回饋 

 
(三) 構想活動（15 分鐘） 

學生討論遊戲設計 

綜合活動 
(一) 學生分享想法 

(二) 教師統整：遊戲需有規則與目標 

----------------------------第一節課結束----------------------------------- 

 
第二節課：猜數字遊戲（一） 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 回顧變數概念 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「電腦怎麼出題？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

隨機數概念 

變數應用 

 
5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 

 
實作評量 

 
 
口語評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 



 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

建立隨機數字 

綜合活動 
(一) 學生展示成果 

(二) 教師統整：變數可儲存數值 

----------------------------第二節課結束----------------------------------- 

 
第三節課：猜數字遊戲（二） 

準備活動 
(一) 開啟作品 

(二) 回顧隨機數 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「怎麼判斷猜對或猜錯？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

條件判斷（大於、小於、等於） 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

完成猜數字互動 

綜合活動 
(一) 學生分享 

(二) 教師統整：條件讓遊戲有回饋 

----------------------------第三節課結束----------------------------------- 

 
第四節課：射氣球遊戲（一） 

準備活動 
(一) 開啟 Scratch 

(二) 準備角色素材 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「射氣球要怎麼玩？」 

 
(二) 設計活動（10 分鐘） 

建立角色（氣球、射擊物） 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

設定角色移動 

綜合活動 
(一) 學生展示 

(二) 教師回饋 

----------------------------第四節課結束----------------------------------- 

 
第五節課：射氣球遊戲（二） 

準備活動 
(一) 開啟作品 

(二) 回顧角色移動 

發展活動 

 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
口頭評量 



(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師提問：「怎麼判斷射中？」 

 
(二) 概念說明（10 分鐘） 

碰撞偵測 

分數變數 

 
(三) 操作練習（15 分鐘） 

完成射擊與得分 

綜合活動 
(一) 學生展示 

(二) 教師統整：互動讓遊戲更完整 

----------------------------第五節課結束----------------------------------- 

 
第六節課：作品整合與發表 

準備活動 
(一) 完成作品 

(二) 準備發表 

發展活動 
(一) 引起動機（5 分鐘） 

教師說明發表方式 

 
(二) 成果發表（20 分鐘） 

學生展示猜數字或射氣球遊戲 

 
(三) 同儕回饋（5 分鐘） 

互相觀摩與建議 

綜合活動 
(一) 教師總結學習成果 

(二) 鼓勵持續創作 

----------------------------第六節課結束----------------------------------- 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 
 
 

5 分 

 
 
 

30 分 

 
 
 
 
 
 
 
 

5 分 

 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 
 
 
口頭評量 

觀察評量 

實作評量 

 
 
 
 
 
觀察評量 

 

參考資料：（若有請列出） 

巨岩版─Scratch2.0 程式設計小創客 

學生回饋 教師省思 

學生對於遊戲設計活動具有高度興趣，特別是

在完成猜數字與射氣球遊戲時，能提升成就感

與自信心。在操作過程中，學生會透過嘗試與

修正逐步理解程式邏輯，並從同儕作品中獲得

學習靈感。部分學生在條件判斷與變數應用上

可能感到困難，但透過教師引導與同儕協助，

多能順利完成作品。 

本單元能有效提升學生參與度與學習動機，但學生在邏

輯整合與條件判斷上存在差異。未來可增加圖像化流程

或步驟提示，協助學生理解程式運作。此外，可透過分

層任務設計，讓不同能力學生皆能達成學習目標，並提

升學習成效。 

 註:本表單參考國教院研究計畫團隊原設計教案格式。 
  



附錄(一) 評量標準與評分指引  

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

學習目標 能表達作品設計理念與玩法。 

評量標準 

主 

題 

表

現

描

述 

A 
優秀 

B 
良好 

C 
基礎 

D 
不足 

E 
落後 

Scratch
實 戰

篇(一) 

能獨立完成具

完整規則與互

動功能的遊戲

作品，邏輯清

楚且具創意，

並能清楚說明

設計過程。 

能完成基本遊

戲作品，具簡單

互動與規則，邏

輯大致正確。 

在協助下完成

部分遊戲設計，

功能較簡單或

不完整。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏基本邏輯。 

未達 

D 級 

評 

分 

指 

引 

能獨立完成作

品，邏輯正確

且具創意，能

清楚表達設計

想法。 

能完成作品，邏

輯大致正確，需

少量提示。 

在協助下完成

部分內容，作品

較簡單。 

需大量協助，作

品未完成或缺

乏邏輯。 

未達 

D 級 

評 

量 

工 

具 

課堂觀察、任務完成度、作品評量、口頭發表、同儕回饋紀錄 

分數 

轉換 95-100 90-94 85-89 80-84 79以下 


