
C6-1 彈性學習課程計畫(第一類 PBL) 

臺南市公立歸仁區紅瓦厝國民小學 112學年度(第一學期)五年級【PBL專題式學習】彈性學習課程計畫 

專題名稱 我要學程式語言與軟硬體整合(上)  教學節數 本學期共( 19 )節 

學習情境 
我們的生活裡，電腦軟體已經無所不在，從手機裡，上網購物、遊戲社交、到叫車叫外賣、訂餐廳訂旅館、無人車、到智慧家庭…等，

都是經由軟體及相關的服務在進行。國外已經將寫程式列為中小學必修，老師，我們也要學程式語言及軟硬體整合。 

待解決問題 

(驅動問題) 

有適合小學生學的程式語言語言課嗎？有適合小學生學習的軟硬體整合模式嗎？我學了後，能不能自已寫一個遊戲程式？製作一個

能在現實生活情境中運用的軟硬體整合專案呢？ 

跨領域之 

大概念 
系統與模型：分析與拆解問題，培養自主思考與運算思維的能力。 

本教育階段 

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-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。 

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 
學生透過學習運算思維的模式，包含序列、條件式、迴圈、邏輯運算等，具備分析與拆解問題與自主思考的能力，具備設計程式能
力。 

表現任務 

(總結性) 

任務類型：□資訊類簡報  □書面類簡報   □展演類  ■作品類  □服務類  □其他                 

服務/分享對象：■校內學生  □校內師長  □家長    □社區    □其他                

學會使用 Scratch 與 NKNUBLOCK，理解程式的運用方式，NKNUBLOCK 上各種感測器的功能與特性，具備設計遊戲與軟硬體整合程式設

計的能力，最後以小組成員合作方式，發揮想像力共同完成一個生活情境主題（問題）解決策略與實作，最後在班上舉行成果發表，

進行分組報告，班上其他同學也可對小組的程式或設計方式提出改進建議，供小組成員參考。 

教學期程 

(節數) 
單元問題 學習內容(校訂) 學習目標 學習活動 

單元任務 

(學習評量) 

第 2週 

(1) 

什麼是程式語言呢？我們要

學哪一種程式語言呢？ 

1.程式語言與積木式程

式語言。 

1.認識程式語言與積木式

程式語言。 

2.學習程式語言的優點。 

1. 認識程式設計與程式語言。 

2. 認識積木式語言 Scratch。 

3. 觀摩 Scratch 線上作品，試玩與觀摩。 

1.口頭發表：說出程式

語言的用途 

第 3-5週 

(4) 

積木式程式語言 Scratch 它

是如何運作的？ 

1.Scratch積木式程式 

2.角色 

3.舞台背景 

4.角色造型 

5.迴圈積木 

1.認識 Scratch 

2.執行 Scratch 程式 

3.製作出角色不同的造型 

4.了解迴圈積木的使用 

5.如何幫程式除錯 

1.熟悉程式積木的運作方式。 

2.新建專案 

3.建立與刪除角色 

4.編輯程式，讓鍵盤控制角色移動、轉

向。 

1.操作評量：完成本單

元的練習 
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6.圖像效果 

7.程式除錯 

8.流程圖 

6.看懂流程圖 

 

 

5.複製程式組。 

6.設定舞台背景。 

7.執行程式。 

8.儲存檔案。 

第 6週 

(1) 
NKNUBLOCK 是什麼？ 

1．認識 NKNUBLOCK 與

介面 

2.會啟動使用

NKNUBLOCK 板 

1.熟悉 NKNUBLOCK介面 

2.比較 scratch 與 

NKNUBLOCK 積木之不同 

1．認識 NKNUBLOCK 的各個操作選項與介

面。 

2．認識 NKNUBLOCK 與 scratch 不同的積

木特性。 

3．會啟動 NKNUBLOCK 板，並進行簡易程

式積木指令，讓 NKNUBLOCK 板進行回

應。如 led燈圖樣。 

1.操作評量：會啟動

NKNUBLOCK，並按老師

指令，做出簡單回應。 

第 8週 

(1) 

什麼是超音波感測器與 RGB 

LED？ 

1. 生活上自動調節燈

光的情境問題討論 

2. 討論合適解決自動

調節燈光情境問題

之感測元件 

3. 討論將問題切割成

「超音波感測實

作」以及「RGB LED

連動反應」等兩個

子問題 

4. 認識超音波感測器

及 RGB LED 

透過元件控制實驗，

了解超音波感測器及

RGB LED 的操控及限

制 

１． 生活情境討論。 

２． 認識超音波感測器。 

３． 如何將大問題，切害

成小問題。 

４． 利用元件控制實驗，

了解如何將元件運用

於解決情境問題 

１． 如何從生活情境出發，提出問題，

拆解問題。 

２． 認識超音波感測器。 

３． 將元件的功能特性運用於解決問

題。 

１． 回答問題：如何解

決生活上的燈光情

境問題？ 

２． 操作評量：會啟動

NKNUBLOCK，並按老

師指令，讓超音波

感測器及 RGB LED

做出要求的回應。 

 

第 9週 

(1) 
如何運用超音波感測器與 RGB 

LED解決生活問題？（一） 

5. 探討「超音波感測

實作」子問題之解

決方法 

１． 利用超音波感測器特

性來解決問題。 

２． 利用 RGB LED 特性來

解決問題。 

３． 利用情境流程圖的討

論與設計，將超音波感

測器與 RGB LED運用於

１． 討論如何利用超音波感測器特性

來解決問題。 

２． 討論如何利用 RGB LED 特性來解決

問題。 

３．進行情境流程圖的討論與設計，並在

板子上實作，將超音波感測器與 RGB 

LED運用於情境問題解決。 

１． 回答問題：如何利

用超音波感測器特

性來解決問題。 

２．回答問題：如何利用

RGB LED 特性來解

決問題。 
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6. 探討「RGB LED 連動

反應」子問題之解

決方法 

7. 情境流程圖討論 

8. 程式設計之變數意

義及用途學習 

9. 運用超音波感測器

結合 RGB LED 達成

「距離越遠，亮度

越大」的效果實作 

10. 探討如何解決「亮

度變化不明顯」的

問題及問題修正策

略 

11. 透過程式修正，動

手解決問題使亮度

變化更加明顯 

12. 程式設計之運算

子與運算式的概念及

運用方式學習 

情境問題解決。 ３． 操作評量：啟動

NKNUBLOCK，將超音

波 感 測 器 與 RGB 

LED 運用於情境問

題解決。 

 

第 10週 

(1) 

如何運用超音波感測器與 RGB 

LED解決生活問題？（二） 

13. 進階練習，運用超

音波感測器及 RGB 

LED達成主題任務：

「距離越近，亮度

越大」的問題分析

與解決策略規劃討

論 

14. 情境流程圖討論 

１． 熟練運用超音波感測

器及 RGB LED的各項特

性。 

２． 能運用超音波感測器

結合 RGB LED達成「距

離越近，亮度越大」的

效果實作。 

 

１． 操作與熟練運用超音波感測器及

RGB LED 的各項特性。 

２． 學會運用超音波感測器結合 RGB 

LED達成「距離越近，亮度越大」的

效果實作。 

１．操作評量：實作超音

波感測器結合 RGB 

LED 達成「距離越

近，亮度越大」的效

果 
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15. 運用超音波感測器

結合 RGB LED 達成

「距離越近，亮度

越大」的效果實作 

16. 透過程式，使亮度

變化更加明顯 

 

第 11週 

(1) 
什麼是搖桿、8*8 點矩陣？ 

1. 生活中旋鈕開關的

情境問題討論 

2. 討論合適模擬旋鈕

開關情境問題之感

測元件 

3. 討論將問題切割成

「搖桿感測實作」、

「8*8 點矩陣連動

反應」以及「RGB LED

連動反應」等子問

題 

4. 認識搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣 

透過元件控制實驗，

了解搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣的操控

及限制 

１． 認識旋鈕開關於生活

情境的作用。 

２． 認識搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣。 

３． 如何將大問題，切害

成小問題。再一一解

決。 

４．利用元件控制實驗，了

解元件特性，與如何操控

元件運用於解決情境問

題 

１．如何從生活情境出發，提出問題，拆

解問題。 

２．認識搖桿、RGB LED 及 8*8 點矩陣。 

將元件的功能特性運用於解決問 

題。 

 

１． 回答問題：旋鈕開

關能用來解決生活

中哪些情境問題？ 

２．操作評量：會按照老

師指令讓搖桿、RGB 

LED 及 8*8 點矩陣

實作出預期反應。 

 

第 12週 

(1) 

如何運用搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣解決生活問

題？（一） 

1. 探討「搖桿感測實
作」子問題之解決
方法 

2. 探討「8*8點矩陣連
動反應」子問題之
解決方法 

１． 利用搖桿特性來解決

問題。 

２．利用 8*8 點矩陣特性

來解決問題。 

３．利用情境流程圖的討論

與設計，將搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣運用於情

１． 討論如何利用搖桿特性來解決問

題。 

３． 討論如何利用 8*8 點矩陣特性來

解決問題。 

３．進行情境流程圖的討論與設計，並在

板子上實作，將搖桿、RGB LED 及 8*8

點矩陣運用於情境問題解決。 

１． 回答問題：如何利

用搖桿特性來解決

問題？ 

２．回答問題：如何利用

8*8 點矩陣特性來

解決問題？ 
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3. 探討「RGB LED連動
反應」子問題之解
決方法 

4. 情境流程圖討論 

5. 程式設計之變數自

我改變數值的意義

與用途 

6. 說明單一條件判斷
式(如果…那麼…)
的意義與用途，並
實際操作 

7. 經由引導達成「搖
桿向右推動時，LED
變亮，顯示箭頭向
右的圖案」的效果
實作 

能透過討論擬定出可行

的問題解決策略達成

「搖桿向左推動時，

LED變暗，顯示箭頭向

左的圖案」的效果實 

境問題解決。  

２． 操作評量：啟動

NKNUBLOCK ， 將 搖

桿、RGB LED 及 8*8

點矩陣運用於情境

問題解決。 

 

第 13週 

(1) 

如何運用搖桿、RGB LED 

及 8*8 點矩陣解決生活問

題？（二） 

1. 探討如何解決「讓

亮度的數值維持在

0~255 之間」的數學

問題及問題修正策

略 

2. 透過程式實作，設

定亮度範圍 

3. 配合演算法步驟，

堆疊積木完成程式 

 

１． 學會解決「讓亮度的

數值維持在 0~255 之

間」的數學問題 

３． 學會透過程式來設定

LED燈的亮度範圍。 

 

１． 討論如何解決「讓亮度的數值維持

在 0~255 之間」數學問題的方式。 

２． 在機板上配合程式實作設定 LED燈

的亮度範圍。 

1．操作評量：啟動

NKNUBLOCK，透過程式

來設定 LED 燈的亮度

範圍 
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第 14週 

(1) 

如何運用軟硬整合，解決行

人於交通情境中安全問題？

（一） 

1. 生活中行人專用號

誌的情境問題討論 

2. 討論合適模擬行人

專用號誌情境問題

之感測元件 

3. 認識搖桿、8*8 點矩

陣及蜂鳴器 

4．透過元件控制實驗，

了解搖桿、8*8點矩陣

及蜂鳴器的操控及限

制，以及蜂鳴器的安

全注意事項 

１． 認識蜂鳴器於生活情

境的作用。 

２． 思考交通情境中，行

人的安全問題與解決

方式。 

3．利用元件控制實驗，了解

元件特性，與如何操控元

件運用於解決交通情境中

的安全問題 

１．如何從生活情境出發，提出問題，拆

解問題。 

２．認識蜂鳴器、搖桿、RGB LED 及 8*8 

點矩陣。及如何將這些元件的功能特

性運用於解決交通情境中的安全問

題 

 

２． 回答問題：蜂鳴器

能用來解決生活中

哪些情境問題？ 

２．操作評量：會按照老

師指令讓蜂鳴器實

作出預期反應。 

 

第 15週 

(1) 

如何運用軟硬整合，解決行

人於交通情境中安全問題？

（二） 

1. 情境流程圖討論 

2. 說明雙向條件判斷

式(如果…那麼…

否則…)的意義與

用途，並實際操作 

3．利用程式在 8*8 點矩

陣上顯示小動畫 

1．利用情境流程圖的討論

與設計，找出解決策略。 

2．利用程式在 8*8 點矩陣

上顯示小動畫。 

１． 討論如何交通情境中的安全問題

與解決策略。 

2．將解決策略化為軟硬體整合執行方

案，設計 8*8 點矩陣上顯示小動畫的

解決方案。 

１． 操作評量：啟動

NKNUBLOCK，以 8*8

點矩陣設計小動畫

運用於情境問題解

決。 

 

第 16週 

(1) 

如何運用軟硬整合，解決行

人於交通情境中安全問題？

（三） 

1. 經由引導並自己動
手完成「搖桿壓下
時，8*8點矩陣會顯
示小紅人行走」的
效果實作 

2. 能自己獨立完成
「搖桿沒壓下時，
8*8點矩陣會顯示
小紅人站立，且蜂
鳴器發出警示音」
的效果實作 

3. 依照演算法步驟完

成積木堆疊達成主

題任務 

１． 完成「搖桿壓下時，

8*8 點矩陣會顯示小紅

人行走」的效果實作。 

２． 完成「搖桿沒壓下時，

8*8 點矩陣會顯示小紅

人站立，且蜂鳴器發出

警示音」的效果實作。 

３． 完成以程式積木的堆

疊，讓演算法與硬體整

合。 

 

１． 實作「搖桿壓下時，8*8 點矩陣會

顯示小紅人行走」的效果。 

２． 實作完成「搖桿沒壓下時，8*8 點

矩陣會顯示小紅人站立，且蜂鳴器發

出警示音」的效果實作。 

３． 實作以程式積木的堆疊，讓演算法

與硬體整合。 

 

１． 操作評量：實作

「搖桿壓下時，8*8

點矩陣會顯示小紅

人行走」的效果 

２． 操作評量：實作

「搖桿沒壓下時，

8*8 點矩陣會顯示

小紅人站立，且蜂

鳴器發出警示音」

的效果 
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第 17-21週 

(4) 

如何製作專題？ 1.開心農場(教材資

源網) 

2.水庫洩洪系統(教

材資源網) 

3.口罩製作機(教材

資源網) 

4.智慧電冰箱(創新

創意微課程規劃) 

「備註：學生任選

一專題實作」 

5.情境討論、情境

分析、程式分析 

6.程式流程圖-副程

式、主程式 

7.依照程式流程圖

主程式堆疊積木 

學生專題成果報告 

１． 讓學生學會從生活情

境中找到待解決問題。 

２． 以問題為核心，透過

討論提出解決對策，並

製作流程圖。 

３． 尋找資源，與同學老

師討論，將解決方案化

為實際可執行狀態。 

４． 進行期末分享。 

 

1. 引導學生思考生活情境中的問題，並  

找到自己有興趣的主題。 

2. 學會以問題為核心，透過與組員、老  

師的討論，提出解決對策，並製作流

程圖。 

3. 學會尋找資源，與同學老師討論，將  

解決方案化為實際可執行狀態。 

4. 將解決方案修正至儘可能完美狀態，   

並能於全班同學前面，能流利而清

楚的發表成果，並接受同學與老師

的提問。 

１． 操作評量：透過選

題與討論，提出解

決策略，並製作成

流程圖。 

2．操作評量：於全班同

學前面，能流利而清

楚的發表成果，並接

受同學與老師的提

問。 

◎待解決問題設定檢核項目，可以如下： 
  (1)真實性-與學生生活經驗相關。          
  (2)真實性-在真實情境中應用。 
  (3)開放性-非單一標準答案。 
  (4)挑戰性-待解決問題之解決方法非 google 搜尋即可得之。     
  (5)挑戰性-探究過程非單次性活動即可完。 
  (6)互動性/影響性-明述表現任務服務(報告)對象/利害關係人。 
◎任務類型說明如下： 

  (1)資訊類簡報並分享，如 PPT、電子書、Google簡報、KeyNote…等。 

  (2)書面類簡報並分享，如海報、小書、企劃書…等。 

  (3)展演類，如音樂會、說明會、策展…等。 

  (4)作品類，如模型、地圖、程式設計、影片…等。 

https://www.fablab.nknu.edu.tw/STEMList_Detail_Files.aspx?STEM_ID=1149
https://www.fablab.nknu.edu.tw/STEMList_Detail_Files.aspx?STEM_ID=1132
https://www.fablab.nknu.edu.tw/STEMList_Detail_Files.aspx?STEM_ID=1123
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  (5)服務類，如社區改造、樂齡服務…等。 

  (6)其他，請自行具體說明。 
◎總結性表現任務為呈現課程評鑑的「課程效果」，故各校應自行建置學生校訂課程 PBL成果資料庫，以利展現學生依據 PBL課程計畫實施後之學習

成效，請於「課程計畫備查網」放置學校資料庫網站連結。 

  



C6-1 彈性學習課程計畫(第一類 PBL) 

臺南市公立歸仁區紅瓦厝國民小學 112學年度(第二學期)五年級【PBL專題式學習】彈性學習課程計畫 

專題名稱 我要學程式語言與軟硬體整合(下)  教學節數 本學期共( 18 )節 

學習情境 
我們的生活裡，電腦軟體已經無所不在，從手機裡，上網購物、遊戲社交、到叫車叫外賣、訂餐廳訂旅館、無人車、到智慧家庭…等，

都是經由軟體及相關的服務在進行。國外已經將寫程式列為中小學必修，老師，我們也要學程式語言。 

待解決問題 

(驅動問題) 
有適合小學生學的程式語言語言課嗎？我學了後，能不能自己寫一個遊戲程式？ 

跨領域之 

大概念 
系統與模型：分析與拆解問題，培養自主思考與運算思維的能力。 

本教育階段 

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-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。 

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 
學生透過學習運算思維的模式，包含序列、條件式、迴圈、邏輯運算等，具備分析與拆解問題與自主思考的能力，具備設計程式能
力。 

表現任務 

(總結性) 

任務類型：□資訊類簡報  □書面類簡報   □展演類  ■作品類  □服務類  □其他                 

服務/分享對象：□校內學生  □校內師長  ■家長    □社區    □其他                

學會使用 Scratch 與 NKNUBLOCK，理解程式的運用方式，NKNUBLOCK 上各種感測器的功能與特性，具備設計遊戲與軟硬體整合程式設

計的能力，最後以小組成員合作方式，發揮想像力共同完成一個生活情境主題（問題）解決策略與實作，最後在班上舉行成果發表，

進行分組報告，班上其他同學也可對小組的程式或設計方式提出改進建議，供小組成員參考。 

教學期程 

(節數) 
單元問題 學習內容(校訂) 學習目標 學習活動 

單元任務 

(學習評量) 

第 1-5週 

(4) 

如何運用 Scratch寫出一款百

貨公司遊樂場裡頭的好玩遊戲

呢？ 

（以打地鼠遊戲為例） 

1．感測積木程式 

2．變數 

3．顯示與隱藏物件 

4．圖片去背 

5．設定背景音樂 

6．用隨機方式讓物件隨

機出現 

7．讓全部程式停止 

1．認識感測積木程式 

2．使用變數 

3．如何顯示與隱藏物件 

4．如何將圖片去背，並放

入程式中 

5．如何設定背景音樂 

6．如何用隨機方式讓物件

隨機出現 

1．觀察遊樂場打地鼠遊戲，分析遊戲有

哪些元件？使用哪些元素來讓遊戲

得以進行，並充滿趣味性？ 

2．將觀察與討論寫出分析與流程圖。 

3．運用感測積木來讓鎚子進行敲擊動

作。 

4．運用隨機方式，來讓地鼠隨機出現。 

5．運用迴圈與感測積木程式，讓地鼠遭

1.回答問題：觀察遊樂

場打地鼠遊戲，分析

遊戲有哪些元件？使

用哪些元素來讓遊戲

得以進行，並充滿趣

味性？ 

2.操作評量：學生製作

屬於自己風格的地鼠
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 7．如何讓全部程式停止 

 

到鎚子敲擊能做出反應。 

6．製作變數，讓鎚子敲擊地鼠的動作能

獲得分數並累積。 

7．製作時數倒數，並運用於變數。讓遊

戲時間結束，遊戲也跟著結束。 

遊戲，並繳交程式檔。 

 

6-10週 

(5) 

如何運用 Scratch與 NKNUBLOCK

上的感測元件，軟硬整合，製

作出一款百貨公司遊樂場裡頭

的好玩遊戲呢？ 

（以飛機射擊遊戲為例） 

1．感測積木程式 

2．程式裡的座標系統 

3．搖桿與飛機移動程式

的結合。 

4．按鈕與發射程式結合

發射子彈。 

5．利用 8*8 led 燈，隨

著遊戲顯示不同效果。 

6．利用蜂鳴器與程式結

合，在遊戲中產生不同

的音效。 

 

1.認識邏輯運算「且」、

「或」與「不成立」。 

2.如何運用搖桿與感測器

當中。 

3.認識程式裡的座標系

統。 

4.如何運用按鈕與程式

中。 

5.如何運用 8*8 led 燈與

蜂鳴器於遊戲中。 

1.會運用邏輯運算「且」、「或」與「不

成立」。 

2.小組討論飛機射擊遊戲由哪些元素

構成，並如何進行遊戲。 

3．將討論成果畫成流程圖。 

4．依據流程圖進行軟硬體整合，設計出

遊戲。 

5．自己玩，分享同學玩，找出遊戲中是

否有 bug，或需修正的地方。 

 

1.回答問題：觀察遊樂

場飛機射擊遊戲，分

析遊戲有哪些元件？

使用哪些元素來讓遊

戲得以進行，並充滿

趣味性？ 

2.操作評量：學生製作

屬於自己風格的飛機

射擊遊戲，並繳交程

式檔。 

 

第 11-14週 

(4) 

如何運用 Scratch與 NKNUBLOCK

上的感測元件，軟硬整合，製

作出一款小鳥遊戲呢？ 

（以飛機射擊遊戲為例） 

1．感測積木程式 

2．認識光度感測元件與

超音波感測元件。 

3 ． 讓 小 朋 友 模 仿

「Flappy Bird」這款有

名的遊戲。 

4．讓原本以方向鍵控制

小鳥高度的方式，改為

超音波與光度感測器。 

5．在遊戲中修正程式，

讓遊戲的運作更順暢。 

 

1.模仿知名遊戲 Flappy 

Bird，並實作。 

2.認識光度感測元件與超

音波感測元件的特性及

參數運用。 

3.將控制小鳥高度的方

式，由方向鍵，改為光度

感測元件與超音波感測

元件。讓學生知道同一

個功能，可以使用各種

不同方式來達成。 

4．修正與完善遊戲，並分

享。 

1.觀摩「Flappy Bird」這款知名遊戲，

並試玩。 

2．透過遊戲試玩，將遊戲拆解成流程

圖，並自己重新以 scratch設計。不

會的部份，可以與同學、老師討論，

或搜尋參考 scratch上的仿作遊戲。 

3．製作完成遊戲，將控制小鳥高度的方

式，由方向鍵，改為光度感測元件與

超音波感測元件。 

4．自己玩，分享同學玩，找出遊戲中是

否有 bug，或需修正的地方。 

1.操作評量：仿作出

「Flappy Bird」遊

戲。 
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第 15-20週 

(5) 

如何設計一款軟硬體整合，並

想分享給同學玩的遊戲？ 

1.創意發想。 

2．畫成流程圖。 

3．進行程式設計、修正，

完善化。 

4．解說與分享自己的作

品，並接受提問與建議。 

1.使用所學的程式積木與

NKNUBLOCK 上的各種感

測器，設計出一個動畫

或遊戲程式。 

2．學會尋找主題，靜且別

人已創作完成的作品中

獲得靈感。 

3. 將創意化為可執行策

略，並拆解成執行步驟

細節，畫成流程圖。 

4. 解說與分享自己的作

品，並接受提問與建議。 

1.小組開始討畫，發揮想像力，分工合

作(如背景程式、角色)等程式撰寫，

共同完成小組的程式。在最後一週跟

班上的同學相互分享觀摩，也可提出

程式的改進建議。 

1.操作評量：完成小組

的動畫或遊戲程式，

再與班上同學相互分

享觀摩。 

◎待解決問題設定檢核項目，可以如下： 
  (1)真實性-與學生生活經驗相關。          
  (2)真實性-在真實情境中應用。 
  (3)開放性-非單一標準答案。 
  (4)挑戰性-待解決問題之解決方法非 google 搜尋即可得之。     
  (5)挑戰性-探究過程非單次性活動即可完。 
  (6)互動性/影響性-明述表現任務服務(報告)對象/利害關係人。 
◎任務類型說明如下： 
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  (1)資訊類簡報並分享，如 PPT、電子書、Google簡報、KeyNote…等。 

  (2)書面類簡報並分享，如海報、小書、企劃書…等。 

  (3)展演類，如音樂會、說明會、策展…等。 

  (4)作品類，如模型、地圖、程式設計、影片…等。 

  (5)服務類，如社區改造、樂齡服務…等。 

  (6)其他，請自行具體說明。 
◎總結性表現任務為呈現課程評鑑的「課程效果」，故各校應自行建置學生校訂課程 PBL成果資料庫，以利展現學生依據 PBL課程計畫實施後之學習

成效，請於「課程計畫備查網」放置學校資料庫網站連結。 


