
C6-1彈性學習課程計畫(九貫版) 

 
臺南市公(私)立柳營區新山國民中(小)學 109學年度第一學期六年級彈性學習      資訊     課程計畫 

(▓普通班/□藝才班/□體育班/□特教班) 

教材來源 

碁峰資訊   

有趣的 Scratch 

2.0動畫、程式設

計  

教學節數 每週（1）節  本學期共（20 ）節 

課程目標 

1. 導引學生瞭解資訊與網路科技與日常生活的關係，培養學生養成尊重智慧財產權概念，宣導網路禮儀及規範。 
2. 導引學生瞭解資訊倫理、資訊安全及資訊相關法律等相關議題。 
3. 瞭解多媒體電腦相關設備，並能夠將圖形、影像、文字、動畫、語音整合應用在程式產出。 
4. 悉熟程式動畫製作的基本技巧，並規劃腳本，設計程式指令積木。 
5. 熟悉多媒體的製作、音效的錄製，並整合在程式動畫製作。 
6. 採用主題學習的方式，讓學生藉由主題製作的過程主動建構動畫知識、藉由學習歷程檔案評量，讓學生在學習歷

程中修正操作。 
7. 學習最後產出程式設計專題作品，並發表展示專題作品，培養學生運用資訊科技進行邏輯思維的習慣，以有效解

決日常生活與學習的問題。 
8. 培養學生使用資訊與網路科技的正確態度，使學生能夠應用資訊科技，透過程式動畫製作過程培養合作學習、主

動學習的能力，並利用網路、多媒體光碟，結合已學過的軟體進行日常生活資訊教育相關問題解決。 
9. 培養學生使用資訊與網路科技的基本知識與技能，增進學生利用各種資訊與網路科技技能，進行日常生活資訊相

關問題分析、規畫、搜尋、處理、展示與溝通的能力。 

相關領域 
自然與生活科技、綜合活動、藝術與人文、語文(國語文) 

能力指標 

(總綱核心素養) 

資訊教育    
2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。 
3-3-1 能操作掃瞄器及數位相機等工具。 
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。 
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。 
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。 
5-3-1 了解與實踐資訊倫理，遵守網路上應有的道德與禮儀。 
5-3-2 能瞭解與實踐資訊倫理。 
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。 

http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
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5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。 
5-3-5 能認識網路資源的合理使用原則。 

融入議題之能力指標

(議題實質內涵) 

自然與生活科技 
2-3-6-3 認識資訊科技設備。 
1-4-5-6 善用網路資源與人分享資訊。 
4-3-2-3 認識資訊時代的科技。 
1-2-5-3 能由電話、報紙、圖書、網路與媒體獲得資訊。 
綜合活動 
2-4-6 有效蒐集、分析各項資源，加以整合並充分運用。 
藝術與人文 
1-3-5 結合科技，開發新的創作經驗與方向。 
1-4-4 結合藝術與科技媒體，設計製作生活應用及傳達訊息的作品。 
語文(國語文) 
3-3-3-4 能利用電子科技，統整訊息的內容，作詳細報告。 

教學期程 
能力指標-代號 

(學習內容、學習表現) 
單元名稱 節數 表現任務(評量方式) 

備註 
融入議題能力指標 

第一週 

8/31~9/4 

8/31(一)上學期開始 

2-3-2 

4-3-1 

4-3-5  

 

第 0課 Scratch 
0-1 什麼是Scratch? 
0-2 Scratch 2線上版及離

線編輯器 
0-3 下載安裝 Scratch2.0 
中文離線版 
0-4 Scratch 操作介面介紹 
0-5 程式區塊介紹 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

 

第二週 

9/7              

~9/11 

5-3-2  

5-3-3 

5-3-4  

5-3-5 

第1課 舞力全開 

1-1 選取一個表演的舞台 
1-2 選取一位街舞舞者 
1-3 選取音樂 
1-4 讓舞台呈現效果 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 
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1-5 讓舞者跳舞 
1-6 讓舞者移動 
1-7 加入音效 
1-8 如何執行程式？ 
1-9 如何儲存程式檔案？ 

第三週 

9/14~9/18 

5-3-2  

5-3-3 

5-3-4  

5-3-5 

第1課 舞力全開 

1-1 選取一個表演的舞台 
1-2 選取一位街舞舞者 
1-3 選取音樂 
1-4 讓舞台呈現效果 
1-5 讓舞者跳舞 
1-6 讓舞者移動 
1-7 加入音效 
1-8 如何執行程式？ 
1-9 如何儲存程式檔案？ 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

 

第四週 

9/21~9/26 

9/26(六)補 10/2(五) 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5  

5-3-2  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第2課 黑暗森林 

2-1 選取黑暗森林的背景 
2-2 選取五位主角 
2-3 編寫角色程式 
2-4 複製程式積木 
2-5 修正程式 
2-6 複製全部程式積木  
2-7 改變女巫方向 
2-8 執行、儲存程式 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

專題製作評量 

【自然與生活科

技】 

2-3-6-3 

 

第五週 

9/28~10/2 

10/1(四)中秋節放假 

10/2(五)彈性放假 

  0   

第六週 

10/5~10/9 

10/10(六)國慶日 

10/9(五)補放假一天 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5  

5-3-2  

第2課 黑暗森林 

2-1 選取黑暗森林的背景 
2-2 選取五位主角 
2-3 編寫角色程式 
2-4 複製程式積木 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

專題製作評量 

【自然與生活科

技】 

2-3-6-3 
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5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

2-5 修正程式 
2-6 複製全部程式積木  
2-7 改變女巫方向 
2-8 執行、儲存程式 

第七週 

10/12~10/16 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5  

5-3-2  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第3課 鴨子與狐狸對話 

3-1 選取背景與角色 

3-2 編寫程式 

3-3 執行、儲存程式 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

專題製作評量 

【自然與生活科

技】 

2-3-6-3 

 

第八週 

10/19~10/23 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5  

5-3-2  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第3課 鴨子與狐狸對話 

3-1 選取背景與角色 

3-2 編寫程式 

3-3 執行、儲存程式 

1 

口頭評量 

隨堂實作評量 

學習歷程檔案評量 

專題製作評量 

【自然與生活科

技】 

2-3-6-3 

 

第九週 

10/26~10/30 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第4課 微電影 

4-1 選取背景與角色 
4-2 新增數字 
4-3 編寫第一段程式 
4-4 編寫舞台背景程式 
4-5 編寫第二段程式 
4-6 執行、儲存程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十週 

11/2~11/6 

11/3(二)、11/4(三)第

一次成績評量 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

第4課 微電影 

4-1 選取背景與角色 
4-2 新增數字 
4-3 編寫第一段程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 
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4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

4-4 編寫舞台背景程式 
4-5 編寫第二段程式 
4-6 執行、儲存程式 

第十一週 

11/9~11/13 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第4課 微電影 

4-1 選取背景與角色 
4-2 新增數字 
4-3 編寫第一段程式 
4-4 編寫舞台背景程式 
4-5 編寫第二段程式 
4-6 執行、儲存程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十二週 

11/16~11/20 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

第5課 動物賽跑 

5-1 繪製背景 
5-2 選取角色 
5-3 繪製第二個造型  
5-4 編寫程式  
5-5 複製程式積木 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十三週 

11/23~11/27 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

第5課 動物賽跑 

5-1 繪製背景 
5-2 選取角色 
5-3 繪製第二個造型  
5-4 編寫程式  
5-5 複製程式積木 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十四週 

11/30~12/5 

12/5(六)運動會 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

第5課 動物賽跑 

5-1 繪製背景 
5-2 選取角色 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 
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4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

5-3 繪製第二個造型  
5-4 編寫程式  
5-5 複製程式積木 

第十五週 

12/7~12/11 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

第6課 海底世界 

6-1 選取背景並製作水中
泡泡移動 
6-2 新增魚 
6-3 編寫背景程式 
6-4 編寫魚程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十六週 

12/14~12/18 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

第6課 海底世界 

6-1 選取背景並製作水中
泡泡移動 
6-2 新增魚 
6-3 編寫背景程式 
6-4 編寫魚程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十七週 

12/21~12/25 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

第7課 打地鼠 

7-1 繪製背景 
7-2 匯入鐵鎚及增加『打
下』動作 
7-3 匯入地鼠 
7-4 撰寫槌子程式 
7-5 撰寫地鼠程式 
7-6 撰寫地鼠被打到程式 
7-7 複製地鼠 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 

第十八週 

12/28~1/1 

1/1(五)元旦放假 

2-3-2  

3-3-1  

4-3-1  

4-3-5 

4-3-6  

第7課 打地鼠 

7-1 繪製背景 
7-2 匯入鐵鎚及增加『打
下』動作 
7-3 匯入地鼠 
7-4 撰寫槌子程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【綜合活動】 

2-4-6 
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5-3-3  

5-3-4  

5-3-5 

7-5 撰寫地鼠程式 
7-6 撰寫地鼠被打到程式 
7-7 複製地鼠 

第十九週 

1/4~1/8 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第8課 小猴子吃香蕉 

8-1 新增猴子、舞台背景  
8-2 新增香蕉  
8-3 新增變數  
8-4 撰寫背景、猴子程式  
8-5 撰寫香蕉程式  
8-6 複製香蕉 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第二十週 

1/11~1/15 

1/14(四)、1/15(五)第

二次成績評量 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第8課 小猴子吃香蕉 

8-1 新增猴子、舞台背景  
8-2 新增香蕉  
8-3 新增變數  
8-4 撰寫背景、猴子程式  
8-5 撰寫香蕉程式  
8-6 複製香蕉 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第二十一週 

1/18~1/20 

1/20(三)上學期結業式 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第8課 小猴子吃香蕉 

8-1 新增猴子、舞台背景  
8-2 新增香蕉  
8-3 新增變數  
8-4 撰寫背景、猴子程式  
8-5 撰寫香蕉程式  
8-6 複製香蕉 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

◎「備註」欄請填入可融入教學之重大議題的「能力指標（學習重點）序號」，及是否為「自編」單元，或主題課程。 

◎表現任務(評量方式)請具體敘寫。 

◎教學期程請敘明週次起訖，如行列太多或不足，請自行增刪。 
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臺南市公(私)立柳營區新山國民中(小)學 109學年度第二學期六年級彈性學習     資訊     課程計畫 

(▓普通班/□藝才班/□體育班/□特教班) 

教材來源 

碁峰資訊   

有趣的 Scratch 

2.0動畫、程式設

計  

教學節數 每週（1）節  本學期共（16）節 

課程目標 

1. 導引學生瞭解資訊與網路科技與日常生活的關係，培養學生養成尊重智慧財產權概念，宣導網路禮儀及規範。 
2. 導引學生瞭解資訊倫理、資訊安全及資訊相關法律等相關議題。 
3. 瞭解多媒體電腦相關設備，並能夠將圖形、影像、文字、動畫、語音整合應用在程式產出。 
4. 悉熟程式動畫製作的基本技巧，並規劃腳本，設計程式指令積木。 
5. 熟悉多媒體的製作、音效的錄製，並整合在程式動畫製作。 
6. 採用主題學習的方式，讓學生藉由主題製作的過程主動建構動畫知識、藉由學習歷程檔案評量，讓學生在學習歷

程中修正操作。 
7. 學習最後產出程式設計專題作品，並發表展示專題作品，培養學生運用資訊科技進行邏輯思維的習慣，以有效解

決日常生活與學習的問題。 
8. 培養學生使用資訊與網路科技的正確態度，使學生能夠應用資訊科技，透過程式動畫製作過程培養合作學習、主

動學習的能力，並利用網路、多媒體光碟，結合已學過的軟體進行日常生活資訊教育相關問題解決。 
9. 培養學生使用資訊與網路科技的基本知識與技能，增進學生利用各種資訊與網路科技技能，進行日常生活資訊相

關問題分析、規畫、搜尋、處理、展示與溝通的能力。 

相關領域 自然與生活科技、綜合活動、藝術與人文、語文(國語文) 

能力指標 

(總綱核心素養) 

資訊教育    

2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。 

3-3-1 能操作掃瞄器及數位相機等工具。 

4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。 

4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。 

4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。 

5-3-1了解與實踐資訊倫理，遵守網路上應有的道德與禮儀。 

5-3-2 能瞭解與實踐資訊倫理。 

5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。 

http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
http://books.gotop.com.tw/v_AEZ018000
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5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。 

5-3-5 能認識網路資源的合理使用原則。 

融入議題之能力指標

(議題實質內涵) 

自然與生活科技 

2-3-6-3認識資訊科技設備。 

1-4-5-6善用網路資源與人分享資訊。 

4-3-2-3認識資訊時代的科技。 

1-2-5-3能由電話、報紙、圖書、網路與媒體獲得資訊。 

綜合活動 

2-4-6有效蒐集、分析各項資源，加以整合並充分運用。 

藝術與人文 

1-3-5結合科技，開發新的創作經驗與方向。 

1-4-4結合藝術與科技媒體，設計製作生活應用及傳達訊息的作品。 

語文(國語文) 

3-3-3-4能利用電子科技，統整訊息的內容，作詳細報告。 

教學期程 
能力指標-代號 

(學習內容、學習表現) 
單元名稱 節數 表現任務(評量方式) 

備註 
融入議題能力指標 

第一週 

2/17~2/19 

2/18(四)下學期開學 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第9課 體重管理 

9-1 選取背景、主角  
9-2 新增三個變數  
9-3 撰寫女孩程式  
9-4 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第二週 

2/22~2/26 

2/28(日)228和平紀念

日 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第9課 體重管理 

9-1 選取背景、主角  
9-2 新增三個變數  
9-3 撰寫女孩程式  
9-4 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第三週 

3/1~3/5 

3/1(一)補假一天 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第9課 體重管理 

9-1 選取背景、主角  
9-2 新增三個變數  

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 



C6-1彈性學習課程計畫(九貫版) 

 

9-3 撰寫女孩程式  
9-4 執行程式 

4-3-2-3 

第四週 

3/8~3/12 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第10課 磚塊遊戲 

10-1 新增紅球 
10-2 新增板子 
10-3 新增停止線 
10-4 撰寫板子程式 
10-5 撰寫紅球程式 
10-6 執行程式  
10-7 新增磚塊  
10-8 新增過關  
10-9 新增失敗  
10-10 產生變數  
10-11 撰寫舞台程式  
10-12 撰寫過關程式  
10-13 撰寫失敗程式  
10-14 撰寫磚塊程式  
10-15 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第五週 

3/15~3/19 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第10課 磚塊遊戲 

10-1 新增紅球 
10-2 新增板子 
10-3 新增停止線 
10-4 撰寫板子程式 
10-5 撰寫紅球程式 
10-6 執行程式  
10-7 新增磚塊  
10-8 新增過關  
10-9 新增失敗  
10-10 產生變數  
10-11 撰寫舞台程式  
10-12 撰寫過關程式  
10-13 撰寫失敗程式  
10-14 撰寫磚塊程式  
10-15 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 
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第六週 

3/22~3/26 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第10課 磚塊遊戲 

10-1 新增紅球 
10-2 新增板子 
10-3 新增停止線 
10-4 撰寫板子程式 
10-5 撰寫紅球程式 
10-6 執行程式  
10-7 新增磚塊  
10-8 新增過關  
10-9 新增失敗  
10-10 產生變數  
10-11 撰寫舞台程式  
10-12 撰寫過關程式  
10-13 撰寫失敗程式  
10-14 撰寫磚塊程式  
10-15 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【自然與生活科

技】 

1-4-5-6 

4-3-2-3 

第七週 

3/29~4/2 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第11課 迷宮尋寶 

11-1 場景佈置 
11-2 寶物佈置 
11-3 產生二個變數 
11-4 佈置過關、失敗背景 
11-5 撰寫舞台程式 
11-6 撰寫失敗程式 
11-7 撰寫過關程式 
11-8 撰寫主角程式 
11-9 撰寫寶物程式 
11-10 上下顛倒 
11-11 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【藝術與人文】 

1-3-5 

1-4-4 

第八週 

4/5~4/9 

4/4(日)-4/6(二)清明

連假 

2-3-2  

4-3-1  

4-3-5 

第11課 迷宮尋寶 

11-1 場景佈置 
11-2 寶物佈置 
11-3 產生二個變數 
11-4 佈置過關、失敗背景 
11-5 撰寫舞台程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【藝術與人文】 

1-3-5 

1-4-4 
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11-6 撰寫失敗程式 
11-7 撰寫過關程式 
11-8 撰寫主角程式 
11-9 撰寫寶物程式 
11-10 上下顛倒 
11-11 執行程式 

第九週 

4/12~4/16 

2-4-1 

3-4-6 

第12課 滅鼠比賽 

12-1 場景佈置 
12-2 繪製棒子 
12-3 繪製老鼠 
12-4 產生二個變數 
12-5 撰寫舞台程式 
12-6 撰寫棒子程式 
12-7 撰寫老鼠程式  
12-8 複製修改程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

 

第十週 

4/19~4/23 

2-4-1 

3-4-6 

第12課 滅鼠比賽 

12-1 場景佈置 
12-2 繪製棒子 
12-3 繪製老鼠 
12-4 產生二個變數 
12-5 撰寫舞台程式 
12-6 撰寫棒子程式 
12-7 撰寫老鼠程式  
12-8 複製修改程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

 

第十一週 

4/26~4/30 

2-4-1 

3-4-6 

第13課 畫畫高手 

13-1 繪製色塊 
13-2 繪製箭頭 
13-3 繪製筆 
13-4 匯入大中小 
13-5 匯入畫布 
13-6 撰寫色塊程式 
13-7 複製程式到箭頭及大
中小 
13-8 撰寫筆程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【藝術與人文】 

1-3-5 

1-4-4 
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13-9 撰寫畫布程式 
13-10 執行程式 

第十二週 

5/3~5/7 

5/3(二)、5/4(三)第一

次成績評量 

2-4-1 

3-4-6 

第13課 畫畫高手 

13-1 繪製色塊 
13-2 繪製箭頭 
13-3 繪製筆 
13-4 匯入大中小 
13-5 匯入畫布 
13-6 撰寫色塊程式 
13-7 複製程式到箭頭及大
中小 
13-8 撰寫筆程式 
13-9 撰寫畫布程式 
13-10 執行程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

【藝術與人文】 

1-3-5 

1-4-4 

第十三週 

5/10~5/14 

2-4-1 

3-4-6 

5-4-5 

第14課 射擊比賽 

14-1 匯入背景 
14-2 上傳遊戲說明、遊戲
開始  
14-3 畫新角色 
14-4 畫新角色 
14-5 布置舞台 
14-6 撰寫舞台程式 
14-7 產生變數 
14-8 撰寫遊戲說明程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

 

第十四週 

5/17~5/21 

2-4-1 

3-4-6 

5-4-5 

第14課 射擊比賽 

14-1 匯入背景 
14-2 上傳遊戲說明、遊戲
開始  
14-3 畫新角色 
14-4 畫新角色 
14-5 布置舞台 
14-6 撰寫舞台程式 
14-7 產生變數 
14-8 撰寫遊戲說明程式 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 
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第十五週 

5/24~5/28 

2-4-1 

3-4-6 

5-4-5 

第15課 猜拳遊戲 

15-1 匯入主角、剪刀、石
頭、布  
15-2 匯入電腦、電腦出拳  
15-3 建立變數  
15-4 剪刀、石頭、布程式
積木  
15-5 人程式積木  
15-6 電腦程式積木  
15-7 電腦出拳程式積木 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

 

第十六週 

5/31~6/4 

6/1(二)-6/2(三)六年

級畢業考 

2-4-1 

3-4-6 

5-4-5 

第15課 猜拳遊戲 

15-1 匯入主角、剪刀、石
頭、布  
15-2 匯入電腦、電腦出拳  
15-3 建立變數  
15-4 剪刀、石頭、布程式
積木  
15-5 人程式積木  
15-6 電腦程式積木  
15-7 電腦出拳程式積木 

1 

課堂觀察 

口頭報告 

實際操作 

 

◎「備註」欄請填入可融入教學之重大議題的「能力指標（學習重點）序號」，及是否為「自編」單元，或主題課程。 

◎表現任務(評量方式)請具體敘寫。 

◎教學期程請敘明週次起訖，如行列太多或不足，請自行增刪。 

 


