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年級 高年級 
年級課程 

主題名稱 
STEM+A 

課程 

設計者 
洋愷威 

總節數 

/學期 

(上/下) 

20/上學期 

符合 

彈性課

程類型 

囗第一類 統整性探究課程 囗主題 ⼞專題 ⼞議題 
   需跨領域，以主題/專題/議題的類型，進行統整性探究設計；且不得僅為部定課程單一領域或同一領域下科目之間的重複學習。 

第二類 社團課程  ⼞技藝課程 
囗第四類 其他 ⼞本土語文/臺灣手語/新住民語文 ⼞服務學習 ⼞戶外教育 ⼞班際或校際交流 

⼞自治活動 ⼞班級輔導 ⼞學生自主學習 ⼞領域補救教學 

學校 

願景 

落實全人教育- 

博雅、熱情、健康、快樂 

與學校願景呼

應之說明 

透過 NKNU BLOCK 程式課程中的學習，瞭解程式設計的思考與脈絡，能夠

從中對程式設計產生學習熱情與興趣，並實踐健康與快樂的身心靈，擁有

健全的人生。 

總綱 

核心素

養 

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-A3 具備擬定計畫與實作的能力，並以

創新思考方式，因應日常生活情境。 

E-C2 具備理解他人感受，樂於與人互

動，並與團隊成員合作之素養。 

課程 

目標 

1. 從各小單元主題的學習活動中，培養學生具備探索問題的思考能力，

並透過實際進行程式設計以及實踐發現並處理遇到的問題。 

2. 能具備擬定程式設計圖計畫與實作的能力，並以創新思考方式，因應

教師拋出的學習問題情境。 

3. 能在小組實作學習活動中，培養理解他人感受，樂於同學互動，並與

團隊成員合作之素養。 



教學 

進度                 

單元

名稱  
連結領域(議題)/學習表現 

自訂 

學習內容 
學習目標 表現任務 (評量內容) 

教學活動 

(學習活動) 
教學資源 

節

數 

第

( 1 )

週 

- 

第

( 6 )

週 

自 動

感 應

沖水 

綜 2b-III-1 參與各項活動，

適切表現自己在團體中的角

色，協同合作達成共同目標。 

綜 2c-III-1 分析與判讀各類

資源，規劃策略以解決日常生

活的問題。 

自 pe-Ⅲ-2 能正確安全操作適

合學習階段的物品、器材儀

器、科技設備及資源。能進行

客觀的質性觀察或數值量測並

詳實記錄。 

自 ai-Ⅲ-2 透過成功的科學探

索經驗，感受自然科學學習的

樂趣。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動

手實作。 

科議 s-Ⅲ-1 製作圖稿以呈現

設計構想。 

 

1. 超音波

感測器 

2. 8x8LED

矩陣 

3. 伺服馬

達 

4. NKNU 

BLOCK

積木程

式 

1. 參與 NKNU BLOCK 積木

程式活動中，能適切

表現自己在小組中的

角色，協同合作達成

學習任務。 

2. 能夠觀察教師提供之

學習情境，協助推理

分析與判讀提供的超

音波感測器、8x8LED

矩陣、伺服馬達、

NKNU BLOCK 積木程式

資源，依據設計構想

製作圖稿並動手實

作。 

3. 能正確操作超音波感

測器、8x8LED 矩陣、

伺服馬達、NKNU 

BLOCK 積木程式並進行

紀錄。 

4. 能利用圖稿方式呈現

NKNU BLOCK 積木程式

活動的發現與成果。 

5. 透過成功的 NKNU 

BLOCK 積木程式設計體

驗，並和同儕合作完

成學習任務，感受程

式設計的樂趣。 

1. 參與「自動感應沖水」

NKNU BLOCK 積木程式

活動中，能適切表現自

己在小組中的角色，協

同合作完成無錯誤反

應之「自動感應沖水」

專題。 

2. 能夠通過小組合作分

析與判斷提供的超音

波感測器、8x8LED 矩

陣、伺服馬達、NKNU 

BLOCK 積木程式資源，

依據設計構想製作情

境流程圖與程式流程

圖並動手設計與執行

「自動感應沖水」程式

反應。 

3. 能夠以小組合作，正確

操作超音波感測器、

8x8LED 矩陣、伺服馬

達、NKNU BLOCK 積木程

式執行出無錯誤反應

的「自動感應沖水」程

式，並將過程與想法以

情境流程圖、程式流程

圖以及積木圖稿方式

紀錄在紀錄單上。 

活動一 

1. 老師先向同學展示正確的自

動感應沖水反應，並請同學思

考自動感應沖水應用了那些

教具，將思考歷程寫在紀錄單

上。 

2. 老師帶領學生進行情境分

析：如何使用超音波感測器

感知物體活動，並以 8x8LED

矩陣發出紅光，伺服馬達轉

動表示正在沖水；以 8x8LED

矩陣發出綠光，伺服馬達停

止轉動表示沖水動作結束。

小組合作將思考歷程紀錄在

紀錄單上。 

3. 老師請學生利用從情境分析

中討論出來的答案與 NKNU 

BLOCK 積木程式設計出積木程

式。 

活動二 

1. 教師請學生實際使用積木程

式碼，並觀察教具反應，將發

現到的問題與結果紀錄在紀

錄單上。 

2. 教師請學生修正積木程式後，

將心得與發現紀錄在紀錄單

上，並請同學上台分享。 

4060 馬達與感

測器教具、電腦

設備、紀錄單 

6 



4. 通過小組合作方式能

夠利用情境流程圖與

程式流程圖呈現出進

行自動感應沖水專題

程式設計中的發現與

成果。 

5. 能 夠 從 利 用 NKNU 

BLOCK 積木程式成功設

計出自動感應沖水遊

戲中，和同儕合作，並

享受程式設計的樂趣。 

第

( 7 )

週 

- 

第

( 12 )

週 

自 動

販 賣

機 -

商 品

選單 

綜 2b-III-1 參與各項活動，

適切表現自己在團體中的角

色，協同合作達成共同目標。 

綜 2c-III-1 分析與判讀各類

資源，規劃策略以解決日常生

活的問題。 

自 pe-Ⅲ-2 能正確安全操作適

合學習階段的物品、器材儀

器、科技設備及資源。能進行

客觀的質性觀察或數值量測並

詳實記錄。 

自 ai-Ⅲ-2 透過成功的科學探

索經驗，感受自然科學學習的

樂趣。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動

手實作。 

科議 s-Ⅲ-1 製作圖稿以呈現

設計構想。 

 

1. 搖桿 

2. 8x8LED

矩陣 

3. 伺服馬

達 

4. NKNU 

BLOCK

積木程

式 

1. 參與 NKNU BLOCK 積木

程式活動中，能適切

表現自己在小組中的

角色，協同合作達成

學習任務。 

2. 能夠觀察教師提供之

學習情境，協助推理

分析與判讀提供的搖

桿、8x8LED 矩陣、伺

服馬達、NKNU BLOCK

積木程式資源，依據

設計構想製作圖稿並

動手實作。 

3. 能正確操作搖桿、

8x8LED 矩陣、伺服馬

達、NKNU BLOCK 積木

程式並進行紀錄。 

4. 能利用圖稿方式呈現

NKNU BLOCK 積木程式

1. 參與「自動販賣機-商

品選單」NKNU BLOCK 積

木程式活動中，能適切

表現自己在小組中的

角色，協同合作完成無

錯誤反應之「自動販賣

機-商品選單」專題。 

2. 能夠通過小組合作分

析與判斷提供的搖桿、

8x8LED 矩陣、伺服馬

達、NKNU BLOCK 積木程

式資源，依據設計構想

製作情境流程圖與程

式流程圖並動手設計

與執行「自動販賣機-

商品選單」程式反應。 

3. 能夠以小組合作，正確

操作搖桿、8x8LED 矩

陣、伺服馬達、NKNU 

活動一 

1. 老師先向同學說明情境：「公

司要求你研發自動販賣機的

程式」，並請同學思考自動販

賣機-商品選單的程式反應以

及應用了那些教具，將思考歷

程寫在紀錄單上。 

2. 老師帶領學生進行情境分

析：如何使用搖桿進行操

控，以 8x8LED 矩陣顯示商品

號碼，伺服馬達轉動表示輸

送商品。小組合作將思考歷

程紀錄在紀錄單上。 

3. 老師請學生利用從情境分析

中討論出來的答案與 NKNU 

BLOCK 積木程式設計出積木程

式。 

活動二 

4060 馬達與感

測器教具、電腦

設備、紀錄單 
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活動的發現與成果。 

5. 透過成功的 NKNU 

BLOCK 積木程式設計體

驗，並和同儕合作完

成學習任務，感受程

式設計的樂趣。 

BLOCK 積木程式執行出

無錯誤反應的「自動販

賣機-商品選單」程式，

並將過程與想法以情

境流程圖、程式流程圖

以及積木圖稿方式紀

錄在紀錄單上。 

4. 通過小組合作方式能

夠利用情境流程圖與

程式流程圖呈現出進

行自動販賣機-商品選

單專題程式設計中的

發現與成果。 

5. 能 夠 從 利 用 NKNU 

BLOCK 積木程式成功設

計出自動販賣機-商品

選單遊戲中，和同儕合

作，並享受程式設計的

樂趣。 

1. 教師請學生實際使用積木程

式碼，並觀察教具反應，將發

現到的問題與結果紀錄在紀

錄單上。 

2. 教師請學生修正積木程式後，

將心得與發現紀錄在紀錄單

上，並請同學上台分享。 

 

第

( 13 )

週 

- 

第

( 17 )

週 

貪 食

蛇

(一) 

綜 2b-III-1 參與各項活動，

適切表現自己在團體中的角

色，協同合作達成共同目標。 

綜 2c-III-1 分析與判讀各類

資源，規劃策略以解決日常生

活的問題。 

自 pe-Ⅲ-2 能正確安全操作適

合學習階段的物品、器材儀

器、科技設備及資源。能進行

客觀的質性觀察或數值量測並

詳實記錄。 

1. 搖桿 

2. 8x8LED

矩陣 

3. NKNU 

BLOCK

積木程

式 

1. 參與 NKNU BLOCK 積木

程式活動中，能適切

表現自己在小組中的

角色，協同合作達成

學習任務。 

2. 能夠觀察教師提供之

學習情境，協助推理

分析與判斷提供的搖

桿、8x8LED 矩陣、

NKNU BLOCK 積木程式

資源，依據設計構想

1. 參與「貪食蛇(一)」

NKNU BLOCK 積木程式

活動中，能適切表現自

己在小組中的角色，協

同合作完成無錯誤反

應之「貪食蛇(一)」專

題。 

2. 能夠通過小組合作分

析與判斷提供的搖桿、

8x8LED 矩 陣 、 NKNU 

BLOCK 積木程式資源，

活動一 

1. 老師先向同學展示正確的貪

食蛇反應，並請同學思考貪食

蛇應用了那些教具，將思考歷

程寫在紀錄單上。 

2. 老師帶領學生進行情境分

析：如何使用搖桿進行操

控，以 8x8LED 矩陣顯示貪食

蛇，並且當貪食蛇碰到牆壁

或是自身身體時，即重新開

始。小組合作將思考歷程紀

4060 馬達與感

測器教具、電腦

設備、紀錄單 

5 



自 ai-Ⅲ-2 透過成功的科學探

索經驗，感受自然科學學習的

樂趣。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動

手實作。 

科議 s-Ⅲ-1 製作圖稿以呈現

設計構想。 

製作圖稿並動手實

作。 

3. 能正確操作搖桿、

8x8LED 矩陣、NKNU 

BLOCK 積木程式並進行

紀錄。 

4. 能利用圖稿方式呈現

NKNU BLOCK 積木程式

活動的發現與成果。 

5. 透過成功的 NKNU 

BLOCK 積木程式設計體

驗，並和同儕合作完

成學習任務，感受程

式設計的樂趣。 

依據設計構想製作情

境流程圖與程式流程

圖並動手設計與執行

「貪食蛇(一)」程式反

應。 

3. 能夠以小組合作，正確

操作搖桿、8x8LED 矩

陣、NKNU BLOCK 積木程

式執行出無錯誤反應

的「貪食蛇(一)」程式，

並將過程與想法以情

境流程圖、程式流程圖

以及積木圖稿方式紀

錄在紀錄單上。 

4. 通過小組合作方式能

夠利用情境流程圖與

程式流程圖呈現出進

行貪食蛇(一)專題程

式設計中的發現與成

果。 

5. 能 夠 從 利 用 NKNU 

BLOCK 積木程式成功設

計出貪食蛇(一)遊戲

中，和同儕合作，並享

受程式設計的樂趣。 

錄在紀錄單上。 

3. 老師請學生利用從情境分析

中討論出來的答案與 NKNU 

BLOCK 積木程式設計出積木程

式。 

活動二 

1. 教師請學生實際使用積木程

式碼，並觀察教具反應，將發

現到的問題與結果紀錄在紀

錄單上。 

2. 教師請學生修正積木程式後，

將心得與發現紀錄在紀錄單

上，並請同學上台分享。 

第

( 18 )

週 

- 

貪 食

蛇

(二) 

綜 2b-III-1 參與各項活動，

適切表現自己在團體中的角

色，協同合作達成共同目標。 

綜 2c-III-1 分析與判讀各類

資源，規劃策略以解決日常生

1. 搖桿 

2. 8x8LED

矩陣 

3. NKNU 

BLOCK

1. 參與 NKNU BLOCK 積木

程式活動中，能適切

表現自己在小組中的

角色，協同合作達成

學習任務。 

1. 參與「貪食蛇(二)」

NKNU BLOCK 積木程式

活動中，能適切表現自

己在小組中的角色，協

同合作完成無錯誤反

活動一 

1. 老師帶領學生進行情境分

析：與貪食蛇(一)的情境類

似，增加一條件：當貪時蛇

吃到光點時身體會增長。小

4060 馬達與感

測器教具、電腦

設備、紀錄單 3 



第

( 20 )

週 

活的問題。 

自 pe-Ⅲ-2 能正確安全操作適

合學習階段的物品、器材儀

器、科技設備及資源。能進行

客觀的質性觀察或數值量測並

詳實記錄。 

自 ai-Ⅲ-2 透過成功的科學探

索經驗，感受自然科學學習的

樂趣。 

科議 c-Ⅲ-1 依據設計構想動

手實作。 

科議 s-Ⅲ-1 製作圖稿以呈現

設計構想。 

積木程

式 

2. 能夠觀察教師提供之

學習情境，協助推理

分析與判讀提供的搖

桿、8x8LED 矩陣、

NKNU BLOCK 積木程式

資源，依據設計構想

製作圖稿並動手實

作。 

3. 能正確操作搖桿、

8x8LED 矩陣、NKNU 

BLOCK 積木程式並進行

紀錄。 

4. 能利用圖稿方式呈現

NKNU BLOCK 積木程式

活動的發現與成果。 

5. 透過成功的 NKNU 

BLOCK 積木程式設計體

驗，並和同儕合作完

成學習任務，感受程

式設計的樂趣。 

應之「貪食蛇(二)」專

題。 

2. 能夠通過小組合作分

析與判斷提供的搖桿、

8x8LED 矩 陣 、 NKNU 

BLOCK 積木程式資源，

依據設計構想製作情

境流程圖與程式流程

圖並動手設計與執行

「貪食蛇(二)」程式反

應。 

3. 能夠以小組合作，正確

操作搖桿、8x8LED 矩

陣、NKNU BLOCK 積木程

式執行出無錯誤反應

的「貪食蛇(二)」程式，

並將過程與想法以情

境流程圖、程式流程圖

以及積木圖稿方式紀

錄在紀錄單上。 

4. 通過小組合作方式能

夠利用情境流程圖與

程式流程圖呈現出進

行貪食蛇(二)專題程

式設計中的發現與成

果。 

5. 能 夠 從 利 用 NKNU 

BLOCK 積木程式成功設

計出貪食蛇(二)遊戲

組合作將思考歷程紀錄在紀

錄單上。 

2. 老師請學生利用從情境分析

中討論出來的答案與 NKNU 

BLOCK 積木程式設計出積木程

式。 

活動二 

1. 教師請學生實際使用積木程

式碼，並觀察教具反應，將發

現到的問題與結果紀錄在紀

錄單上。 

2. 教師請學生修正積木程式後，

將心得與發現紀錄在紀錄單

上，並請同學上台分享。 



中，和同儕合作，並享

受程式設計的樂趣。 

教材來源     囗選用教材 (            )               ☑自編教材(請按單元條列敘明於教學資源中) 

本主題是
否融入資
訊科技教
學內容 

□無 融入資訊科技教學內容 

▓有 融入資訊科技教學內容 共(   20   )節 (以連結資訊科技議題為主) 

特教需求

學生 

課程調整 

 

※身心障礙類學生: ▓無  □有-智能障礙( )人、學習障礙( )人、情緒障礙( )人、自閉症(   )人、(/人數) 

 
※資賦優異學生: ▓無   □有- (自行填入類型/人數，如一般智能資優優異 2人) 

 

※課程調整建議(特教老師填寫)： 
1. 

2.                                                     特教老師簽名： 

                                   普教老師簽名：洋愷威 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


