
嘉義縣後塘國小 112 學年度校訂課程教學內容規劃表 

 

年級 二年級 
年級課程 

主題名稱 
運算思維小高手 

課程 

設計者 
薛淑今、方玉如 

總節數/學期 

(上/下) 
21/上學期 

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*是否融入 □生命教育 □安全教育 □戶外教育 ■均未融入(供統計用，並非一定要融入) 

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 
健康  感恩  探索  自信  合作 

與學校願景呼

應之說明 
在活動中利用小組合作、主動探索，學習運用運算思維方式解決生活中的問題，並從中培養自信心與感恩態度。 

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-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。 

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.認識運算思維的意義，具備並應用解決問題的基本能力與邏輯概念。 

 2.在遊戲情境中，透過小組合作、主動探索與創造，培養運算思維─問題拆解、尋找規則、抽象歸納、設計解法等能力。 

 3.透過問題情境的理解、探索與體驗，培養學生自信心，並樂於與小組成員合作。 

 

 



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 

排序

演算

法—

整齊

排好

隊 

生活 

生 2-I-5 運用各種探究事

物的方法及技能，對訊

息做適切的處理，並養

成動手做的習慣。 

生 3-I-2 體認探究事理有

各種方法，並且樂於應

用。 

生 7-I-1 以對方能理解的

語彙或方式，表達對

人、事、物的觀察 

生 7-I-2 傾聽他人的想法，

並嘗試用各種方法理

解他人所表達的意見。 

排序 

排序方法 

紀錄表格 

1.運用問題情境，透過實際操作探究什麼是排

序，進而理解基本排序方法。 

2.運用分組競賽，利用樸克牌和找數字活動，

探究各種排序方法。 

3.透過傾聽各組分享的過關密技，應用紀錄表

格表達自己的排序方法。 

 

1.能實際操作並理解排序方法。 

2.能運用排序法，快速完成老師指

定的任務。 

3.能完成自己的紀錄表格。 

一、教師介紹將很多數字從小排到大，
或從大到小，就叫作排序。演算法的
排序有很多種，但基本的作法都是
「比較後，再一個一個交換位置。 

二、鉛筆排序 
  每人拿出 1 枝長短不同的色筆（如
蠟筆或鉛筆），我們從短排到長的順
序排列看看！ 

1.你用什麼方法排好呢？用了多少
次？ 

2.大家討論有哪些不同的排序法？
（氣泡排序法、選擇排序法、插入排
序法等） 

3.這些不同的方法有哪些不同的原則
呢？ 

4.怎樣才能移動最少次序？ 
5.用其他的方法再做做看。 
二、抓小偷 
1.每 2人一副撲克牌。 
2.放入鬼牌，把牌洗好，負責找牌的人
從蓋住的牌堆裡挑出 10張牌。 

3.從挑出的 10張牌中，翻開１張牌給
大家看，這就是要找的牌。 

4.負責出題的人拿起這 10張牌，依大
小順序排列，把牌全部蓋住。從負責
找牌的人來看，數字從左到右越來
越大。（如果有鬼牌可以放在任何位
置。 

5.負責找的人試著將牌翻開，找出剛
剛的那張牌，每張一張牌，出題的人
要提供大一點或小一點的提示。翻
開的張數越少越好，想想看該怎麼
翻吧！ 

6.除了運氣怎樣才能翻開最少張牌？
是二分法或線性法還是其他方法？ 

三、柯南找數字 
1.二人一組，甲出題，乙猜數字。 
2.甲先寫出二位數字，不能讓乙看到。 
3.乙猜一組二位數字，位置對了數字
不對為 B，數字和位置對了為 A。舉
例：如４２猜１４就１Ｂ。 

4.輪流玩，組內再交換，找出最厲害的
代表，各組再ＰＫ。 

5.請大家發表秘技。 
6.記錄可以幫我們更快找到答案，我
們要如何記錄呢？ 

7.現在我們來挑戰三位數字的。並記
錄過程。 

8.說說看，在過程中哪一次是關鍵的
一次，對你找到數字最有幫助，為什
麼？ 

1.卓文怡、李

建華（2019）。

基礎程式邏

輯訓練繪本

2。小熊出版

社：新北。 

2.大平板。 

3.撲克牌。 

4.長短不一

的筆 

5 節 



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 

(6) 

週 

∣ 

第 

(8) 

週 

電腦

是如

何處

理大

量資

料 

生活 

生 1-I-1 探索並分享對自

己及相關人、事、物的

感受與想法。 

生 2-I-5 運用各種探究事

物的方法及技能，對訊

息做適切的處理，並養

成動手做的習慣。 

生 7-I-1 以對方能理解的

語彙或方式，表達對

人、事、物的觀察 

資料結構 

圖書分類

號 

圖書電腦

系統 

1.運用生活情境─找圖書館的書，透過實際操

作探索什麼是資料結構，進而理解資料結構

如何運用在日常生活中。 

2.利用分組競賽，運用圖書分類號尋找指定書

籍，並上台分享尋找的訣竅。 

3.透過分組實際操作圖書電腦系統，更快速處

理找書的問題。 

1.能理解資料結構。 

2.能運用圖書分類號找到老師指定

的 3 本書籍。 

3.能利用圖書電腦系統完成老師指

定的找書任務。 

一、處理大量資料的電腦 

1.個人電腦之類的電腦裝置在執行演

算前，一定要先根據規則將資料進行

整理。整理大量資料的規則稱為資料

結構，例如將後塘國小的學生依年級、

班級和座號分類就是一種資料結構。 

2.想想看，那要怎麼幫學校的師長作

資料結構的處理呢？ 

二、找圖書館的書 

1.教師帶學生至圖書館。 

2.教師介紹:圖書館裡的書超過 1000

本，我們要如何在圖書館裡找到指定

的一本書呢？ 

2.現在我們分組找 3 本書，看哪一組

在規定時間內找到最多本？（第一本：

機器人格鬥王 3：賽博士的程式設計

營、第二本科漫 54：火災求生記、第

三本昆蟲老師╳法布爾的快樂昆蟲記

1：糞金龜的大便球） 

3.計時 5 分鐘，看各組找到多少本。 

4.不論找書的結果如何，請各組分享

他們如何找的。想想看這些方法好用

嗎？ 

5.教師介紹圖書館分類方法及學校的

櫃位，並示範找第４本書。這就是圖書

館的資料結構。 

6.現在請各組討論分工及找書的方法

後，再比賽找書。 

7.分享用分類號找書的方法與一開始

有何不同？ 

8.如果分類號找不到或不知分類號

呢，那怎麼辦呢？ 

9.教師介紹電腦的圖書系統─如何找

書。 

10 現在請同學各自找一本書來看，在

這期間教師詢問每位學生是如何找到

手上的這本書，其餘學生則可以安靜

的看自己的書。 

圖書館及圖

書資源 

第一本：機器

人格鬥王 3：

賽博士的程

式設計營、 

第二本科漫

54：火災求生

記、 

第三本昆蟲

老師╳法布

爾的快樂昆

蟲記 1：糞金

龜的大便球 

圖書電腦系

統 

圖書分類號 

3 節 



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 

(9) 

週 

∣ 

第

(11)

週 

數字

演算

—踩

地雷 

生活 

生 2-I-4在發現及解決問

題的歷程中，學習探索

與探究人、事、物的方

法。 

2-I-5 運用各種探究事物

的方法及技能，對訊息

做適切的處理，並養成

動手做的習慣。 

生 7-I-2 傾聽他人的想

法，並嘗試用各種方法

理解他人所表達的意

見。 

尋找規則 

抽象歸納 

1.運用遊戲情境─踩地雷，發現地雷在哪裡，

並嘗試尋找規則。 

2.利用分組討論，實際操作並解決老師指定的

任務─四腳地雷和六角地雷 

3.藉由小組上台分享過關技巧，卡關小組可傾

聽過關秘訣後，而嘗試並歸納出自己的過關

訣竅。 

1.能尋找規則─解開地圖而不踩到

地雷。 

2.能運用規則與歸納完成老師指定

的任務。 

3.能上台分享過關的技巧。 

一、踩地雷 

1.教師介紹踩地雷規則。解釋如何透

過數字解開地圖而不踩到地雷。（老

師邊操作邊講解） 

2.教師利用大平板與學生共同進行遊

戲。了解如何推理地雷在哪裡？ 

3.學生利用載具進行遊戲。（每一關依

教師口令進行） 

4.學生遊戲結束時要保留頁面，以利

共同討論。 

5.每個學生都進行完遊戲後，教師在

大平板上共同進行遊戲。 

6.依照關卡進行小組討論： 

6-1 先從哪些位置點，開地圖較有優

勢？ 

6-2 每一個地方都能計算出來嗎？有

没有靠機率過關的地方？ 

6-3 什麼情況必須歸納 2 個數字來推

論？ 

二、挑戰六角地雷 

1.教師說明六角地雷的遊戲規則與四

角地雷同，唯要推理的考量因素較

多。解釋如何透過數字解開地圖而

不踩到地雷。（老師邊操作邊講解） 

2.教師介紹踩地雷規則。 

3.教師利用大平板與學生共同進行遊

戲。了解如何推理地雷在哪裡。 

4.學生利用載具進行遊戲。（每一關依

教師口令進行） 

5.學生遊戲結束時要保留頁面，以利

共同討論。 

6.每個學生都進行完遊戲後，教師在

大平板上共同進行遊戲。 

7.依照關卡進行小組討論： 

7-1 先從哪些位置點，開地圖較有優

勢？ 

7-2 每一個地方都能計算出來嗎？有

没有靠機率過關的地方？ 

7-3 什麼情況必須歸納 2 個數字以上

來推論？ 

三、討論與上台分享： 

四角地雷與六角地雷過關技巧有什差

別？ 

大平板 

載具+APP 踩

地雷 

https://forum.

gamer.com.t

w/C.php?bsn

=17025&snA

=14 

3 節 



第

(12)

週 

∣ 

第

(16)

週 

演算

法─

指令 

生活 

生 2-I-1 以感官和知覺探

索生活中的人、事、物，

覺察事物及環境的特

性。 

生 4-I-1 利用各種生活的

媒介與素材進行表現

與創作，喚起豐富的想

像力。 

生 7-I-4 能為共同的目標

訂定規則或方法，一起

工作並完成任務。 

語文 

語 2-Ⅰ-1 以正確發音流

利的說出語意完整的

話。 

句型─如

果   就 

指令 

紀錄表格 

1.利用歌曲─說哈囉和情緒卡，運用句型─如

果…就…，說出完整的語句並做出指定動

作。 

2.透過角色扮演─機器人，運用實際情境─實

體大地遊戲學習單，讓機器人接收指令後，

完成老師指定的任務並記錄在各組的學習

單上。 

3.利用分組競賽，先抽取各式指令圖卡，再探

索討論安排指令順序的策略。 

4.運用問題情境─機器人軍團進入森林尋找昆

蟲，藉由紀錄表格覺察各組的解題歷程。 

1.能運運用句型─如果…就…，說

出完整的語句並做出指定動作。 

2.能完成大地遊戲學習單。 

3.能完成指令策略。 

4.能完成紀錄表格。 

一、如果你很高興 

1. 老師教唱：說哈囉 

 如果你很高興 你就<說哈囉> <哈囉

>  

 如果你很高興 你就<說哈   囉> <

哈囉> 

 大家一起唱啊 大家一起跳啊，圍個

圓圈真快樂 

1. 把< >中的歌詞替換，如： 

 如果你很高興 你就<學狗叫> <汪汪

>  

 如果你很高興 你就<學狗叫> <汪汪

>  

 大家一起唱啊 大家一起跳啊，圍個

圓圈真快樂 

3.練習做不同的歌詞替換： 

4.更換情緒，如：生氣、傷心等 

 更換動作，如：學鳥飛、跺跺腳等。 

5.每個學生抽一張情緒卡，由老師領

唱，依老師的歌詞做動作，如果情緒

卡不符合老師的歌詞就不能做動

作。但同樣情緒卡是可以的，如高興

和快樂是一樣的。 

6.遊戲開始。 

二、我是機器人 

1.在剛剛的遊戲中，誰才要做動作?如

果不符合條件就不可以做動作。現

在我們來玩機器人扮演遊戲。 

2.在郊區有一座自然耕種的農地，裡 

 

 

 

 

 

 

面有 3種蔬果─橘子、蘿蔔、番茄散

佈各地，但因腹地太大，農夫透過機

器人採收，機器人接收的指令有東、

西、南、北，機器人完成 1個指令

後會回到原地在進行下一個動作。 

 

3.Ａ機器人口令：東、西、北，結果

可以撿到取得 □個番茄、□個蘿蔔、

□個橘子。 

4.學生發表。 

5.教師在地面準備一個如學習單的大

地遊戲圖。請學生依學習單放上各

個圖形。 

學習單 

大地遊戲圖

卡 

 

指令圖卡 

A機器人代

號卡 

B動作指令 2

張 

C數量指令 3

張 

D控制指令 1

張如果   

就    

E條件指令 1

張 

遇到邊

緣 

遇到番

茄 

遇到蘿

蔔 

遇到橘

子 

 

5 節 



6.請一位學生站在 A 機器人的位置。

其他同學依東、西、、北喊口令，

每喊一個動作口令，機器人完成 1

個指令後會回到原地後，才能繼續

下一個動作令。 

7.確認學生剛剛學習單上的答案是否

正確。 

8.Ｃ機器人口令：東、南、西結果可

以撿到取得 □個番茄、□個蘿蔔、□

個橘子。 

9.學生在學習單上完成後發表。 

10.請一位學生站在Ｃ機器人的位置。

其他同學依東、南、西喊口令，每

喊一個動作口令，機器人完成 1 個

指令後會回到原地後，才能繼續下

一個動作令。 

11.確認學生剛剛學習單上的答案是

否正確。 

12.機器人的動作是同步的，請問下列

那些指令可讓農夫取得 3個番茄、

2個蘿蔔、2個橘子？答案 A  

(A)西 、南、北     

(B)東、南、西  

(C)東、西 、北     

(D)西 、東、南 

13.教師： 

動作口令：東、西、南、北 

現在增加： 

數量口令走１格、走２格等。 

14.機器人大地遊戲。 

14-1 教師改變大地遊戲上的圖檔位

置。 

14-2學生以小組為單位。 

14-3抽出牌卡 

A機器人代號卡 

B動作指令 2張 

C數量指令 3張 

D控制指令 1張如果   就    

E條件指令 1張 

遇到邊緣 

遇到番茄 

遇到蘿蔔 

遇到橘子 



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 

 

 

 

 

 

 

 

14-4小組抽完後可以決定指令順序 

14-5計分 

番茄 2分、蘿蔔 1分、橘子 3分 

看哪一組得分最多？ 

15.請各分享安排指令的策略。 

二、機器人軍團 

1.現在我們一次啟動多隻機器人。 

2.全家 4 人進入森林尋找昆蟲，他們

每個人的可視範圍是十字以及對角

方向，請問誰找到最多種昆蟲？答

案 C 

3.同學分享如何完成這項活動呢?(記
錄的策略) 



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

(17)

週 

∣ 

第

(21)

週 

太空

漫步

的彈

珠 

生活 

生 1-I-1探索並分享對自

己及相關人、事、物的

感受與想法。 

生 4-I-1利用各種生活的

媒介與素材進行表現

與創作，喚起豐富的想

像力。 

生 7-I-4能為共同的目標

訂定規則或方法，一起

工作並完成任務。 

 

問題拆解 

設計圖─

設計解法 

作品發表 

1.運用問題拆解情境─彈珠溜滑梯＋隔山打牛

（三次推竿），和有限制的條件下，利用機關

王積木分組設計解法─創作一個慢吞吞的

彈珠溜滑梯。 

2.運用學習單和設計圖，分組討論並訂定設計

解決方法，完成老師指定的任務。 

3.透過分組創作並上台分享自己的做法。 

1.能完成學習單與設計圖。 

2.能完成老師指定的任務。 

3.能上台分享創作的作品。 

一、彈珠溜滑梯 

1.布題:我們玩過彈珠溜滑梯和隔山

打牛（三次推竿）。現在我們結合這

二個活動，要比比看在不超過機關

王木板的範圍和一箱機關王積木數

量之下，完成一個慢吞吞的彈珠溜

滑梯，也就是比比看哪一組花最多

時間才到底部。 

2.分組完成學習單的問題: 

2-1 哪些因素可以影響彈珠滑下的時

間？ 

2-2 如何在這些因素裡讓彈珠滾動慢

一點？ 

2-3 還記得我們討論過如何確保機關

會打到彈珠的設計因素嗎？ 

3.請小組畫出設計圖。 

4.請各組依設計圖排出機關。 

5.教師拍下各組排好照片。 

6.輪流看各組的結果，並計時。 

7.教師投影各組的照片，請同分析學

習單問題。 

8.討論與分享 

8-1請小組討論別組設計的優點。 

8-2如果再修正設計，你們這組會如何

修改設計呢？ 

9.小組分享並給予其他組鼓勵。 
10.頒獎 

機關王積木

組 

大平板 

學習單 

設計圖 

輸出設備（彩

色列表機） 

自製獎盃或

獎狀 

5節 

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(      )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：薛淑今、方玉如 

 


