
嘉義縣竹園國小 111 學年度校訂課程教學內容規劃表 

 

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) 

學習活動 

(教學活動) 
教學資源 節數 

第 

(1) 

週 

- 

第 

(5) 

週 

打 

怪 

物 

資議 t-Ⅲ-2 運用資訊科

技解決生活中的問題。 

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

體。 

數 n-Ⅲ-3 觀察情境或模 

式中的數量關係，並用文

字或符號正確表述，協助

推理與解題。 

1. 

Scratch

程式遊戲

設計 

2. 

Scratch

程式積木 

3.舞台背

景與角色

造型設計 

4.角色定

位 

1.運用Scratch程式完成打怪物遊戲設計。 

2.應用Scratch程式積木讓角色跟著滑鼠移動。 

3.學習繪製舞台背景與角色造型。 

4.觀察遊戲畫面，將角色定位在適當位置。 

1.能完成打怪物遊戲設計。 

2.能讓角色跟著滑鼠移動。 

3.能自行繪製舞台背景與角色造型。 

4.能將角色定位在固定位置。 

1.繪製角色與造型 

2.利用「重複無限次」和「定位」

的程式，讓角色跟著游標移動 

3.利用「如果…否則」和偵測類

程式，讓角色變更造型 

4.學會加入音效 

5.完成怪物程式設定，使怪物能根據

偵測做出反應 

6.設定舞台背景和音樂 

7.複製更多怪物角色，並調整上下

層關係，完成遊戲 

8.存檔與作品分享至班級創作坊 

9.學生至班級創作坊觀看同儕作品，交

互玩遊戲並留言回饋 

Scratch 官

方網站： 

https://scr

atch.mit.ed

u/ 

範例作品： 

 

5 

年級 六年級 
年級課程 

主題名稱 
學程式好運思（下） 

課程 

設計者 
蕭旭宏 

總節數/學期 

(上/下) 
20/下學期 

符合 

彈性課

程類型 

■第一類 統整性探究課程 ■主題 ⼞專題 ⼞議題 

⼞第二類 ⼞社團課程  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 
好品格、好健康、好閱讀 

與學校願景呼

應之說明 

1.遵守資訊倫理與培養資安素養的好品格，正確使用資訊科技與網際網路。 

2.閱讀視覺化程式語言，培養學生運算思維之能力。 

3.透過 Scratch 遊戲作品之設計（如單元 4 接水果遊戲）了解健康飲食的生活。 

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-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。 

課程 

目標 

1.探索生活中程式設計的運思能力，並透過操作認識各種指令的應用，例如變數、各種判斷……等指令。 

2.培養學生擬定程式設計流程、分析問題，並以創新思考改進程式設計。 

3.應用 Scratch 理解程式的運作，自行設計程式、動畫或遊戲，發揮創造力，在設計作品中表達自己的想法。 



第 

(6) 

週 

- 

第

(10)

週 

跳 

跳 

猴 

數n-Ⅲ-3 觀察情境或模 

式中的數量關係，並用文

字或符號正確表述，協助

推理與解題。 

資議 t-Ⅲ-2 運用資訊科

技解決生活中的問題。 

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

體。 

1.繪製背 

景與角色

並打上文

字 

2.移動的

背景 

3.偵測遊

戲是否結 

束 

4.變數的

使用 

1.學習以向量繪圖繪製背景與角色。 

2.運用鍵盤打出文字。 
3.運用Scratch程式讓背景移動。 

4.觀察遊戲設計流程，使用變數倒數計時。 

5.觀察遊戲設計流程，用指令偵測遊戲是否結

束。 

1.能繪製背景與角色。 

2.能讓背景移動。 

3.能打出正確的文字。 

4.能使用程式設計倒 

數計時。 

5.能使用程式偵測遊戲是否結束。 

1.利用 Scratch 的繪圖工具，設計背

景。 

2.加入跳跳猴角色。 

3.利用「滑行」指令，讓角色跳躍。 

4.加入跳耀的音效。 

5.匯入地面 1 角色，並試著讓地面 1 

慢慢往左移動。 

6.匯入地面 2 角色，讓地面 2 跟著地面 

1 移動。 

7.加入障礙物角色，設定會不定時的

出現，且速度也是隨機。 

8.利用「等到直到」指令，讓障礙

物碰到跳跳猴時，遊戲結束。 

9.設計遊戲的背景音樂，重複播放 

10.利用繪畫設計 Game Over 角色，

並加上音效。 

11.利用「變數」指令，設計分數，

並讓分數等於目前遊戲進行的秒

數。 

12.存檔與作品分享至班級創作坊。 

13.學生至班級創作坊觀看同儕作

品，交互玩遊戲並留言回饋。 

Scratch 官

方網站： 

https://s

cratch.mi

t.edu/ 

範例作品： 

 

5 

第(11)

週 

- 

第

(15)

週 

我

的

創  

意 

迷 

宮 

語 6-Ⅲ-5 書寫說明事 
理、議論的作品。 

資議 t-Ⅲ-2 運用資訊科

技解決生活中的問題。 

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

體。 

1.遊戲說

明 

2.迷宮設

計 

3.角色移

動 

4.障礙物 

1.書寫遊戲說明。 

2.學習向量繪圖設計迷宮。 

3.運用Scratch程式使用鍵盤方向鍵控制角色

移動。 

4.應用障礙物設計關卡。 

1.能完整說明遊戲玩法。 

2.能繪製 2張以上的迷宮。 

3.能正確使用程式設

計遊戲角色、障礙物。 

1.匯入迷宮角色，完成遊戲背景。 

2.設計遊戲說明的畫面。 

3.練習將圖轉換成向量圖，方便再

做繪製編修。 

4.設定舞台上的變數，分數、時間、

食物數量。 

5.匯入主角角色和出口。 

6.完成指令，利用鍵盤來控制主角

的上下左右移動。 

7.設計食物的角色，加上音效，當作

迷宮的加分方法。 

8.繪製到達終點的畫面和音效。 

9.設計迷宮的障礙物。 

10.完成遊戲設計存檔與作品分享

至班級創作坊。 

11.學生至班級創作坊觀看同儕作品， 

交互玩遊戲並留言回饋。 

Scratch 官

方網站： 

https://s

cratch.mi

t.edu/ 

範例作品 

 

5 



第

(16)

週 

- 

第

(20)

週 

接

水

果  

藝1-Ⅲ-3 能學習多元媒 

材與技法，表現創作主

體。 

資議 t-Ⅲ-2 運用資訊科

技解決生活中的問題。 

資議 t-Ⅲ-3 運用運算思

維解決問題。 

數 d-Ⅲ-2 能從資

料或圖表的資料數

據，解決關於「可能

性」的簡單問題。 

1.舞台背

景 

2.廣播接

收訊息 

3.水果掉

落 

4.設定變

數 

5.程式錯

蟲與除錯 

1.學習繪製舞台背景。 

2.運用Scratch程式廣播訊息、設定變數。 

3.應用隨機讓水果掉落。 

4.從程式資料解決程式錯蟲與除

錯的問題。 

1.能繪製各式水果樹。 

2.能正確使用廣播訊息與變數設計。 

3.能讓水果不定時、不定速掉落。 

4.能說出程式錯蟲並進行除錯。 

1.繪製遊戲舞台背景。 

2.加入水果、零食及糖果等角色：

多吃蔬果有益身體健康，接到水果

得分，接到糖果、零食或其他物品

則扣分。 

3.廣播開始玩遊戲。 

4.水果由樹上掉落。 

5.變數的設定和使用（倒數計時、

得分）。 

6.設計「再玩一次」按鈕。 

7.課堂測驗：學習除錯蟲(debug)，

教師提供數個錯誤程式，讓學生說出

程式錯蟲，並試著進行除錯。 

8.完成遊戲設計存檔與作品分享至

班級創作坊。 

9.學生至班級創作坊觀看同儕作品，交

互玩遊戲並留言回饋。 

Scratch 官

方網站： 

https://s

cratch.mi

t.edu/ 

範例作品： 

 

5 

教材來源     ⼞選用教材 (       )               ■自編教材 

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.                                                      

特教老師姓名： 

      普教老師姓名：蕭旭宏 

 


