
C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程)

臺南市公立安定區安定國民小學 113  學年度(第一學期)四年級彈性學習 探索數位 課程計畫參考說明 

學習主題名稱

(中系統) code.org 實施年級

(班級組別) 四年級
教學

節數
本學期共(  22  )節

彈性學習課程

四類規範
1. ☑統整性探究課程 (☑主題□專題□議題)   

設計理念 交互作用：透過資訊與遊的戲結合，讓學生感受學習的樂趣。

本教育階段

總綱核心素養

或議題實質內涵

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 學生透過code.org 能認識組合積木式指令

配合融入之領域

或議題
有勾選的務必出現在

學習表現

■國語文  ■英語文  □英語文融入參考指引 □本土語    
□數學    □社會    □自然科學  □藝術   □綜合活動

□健康與體育 □生活課程 □科技  □科技融入參考指引

□性別平等教育 □人權教育 □環境教育  □海洋教育  □品德教育

□生命教育     □法治教育 □科技教育  ■資訊教育  □能源教育

□安全教育     □防災教育 □閱讀素養  □多元文化教育

□生涯規劃教育 □家庭教育 □原住民教育□戶外教育  □國際教育     
總結性

表現任務
須說明引導基準：學生

要完成的細節說明

1.能完成運算思維課程(一) 
2.能完成運算思維課程(二)
3.能完成運算思維課程(三)

課程架構脈絡(單元請依據學生應習得的素養或學習目標進行區分)(單元脈絡自行增刪)



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程)

教學期程 節數
單元與活動

名稱

學習表現
校訂或相關領域與

參考指引或

議題實質內涵

學習內容

(校訂) 學習目標 學習活動 學習評量
自選自編教材

或學習單

第一週 ~第

七週

7 運算思維(一) 資 E3 應用運算思

維描述問

題解決的方法。資 

E13 具備學習資訊

科技的

興趣。

1.認識運算思

維2.Code.org 

班級共學課

程(一)

能認識運算思維

能 完 成Code.org 

課程(一)

介紹運算思維實例

實作 Code.org 課程(一)

1.完成

Code.org 課

程(一) 2.態

度評量

自編自選教材

第八週 ~第

十四週
7

運算思維(二) 資 E3 應用運算思

維描述問題解決的

方法。資 E10 了解

資訊科技於日常生

活之重要性。科 E3 

體會科技與個人及

家庭生活的互動關

係。

1.運算思維與

生活

2.Code.org 班

級共學課程

(二)

能了解運算思維

與生活的連結

能 完 成Code.org 

課程(二)

介紹運算思維實例

實作 Code.org 課程(二)

1.完成

Code.org 課

程(二) 2.態

度評量

自編自選教材

第十五週 ~ 

第二十二週
8

運算思維(三) 資 E3 應用運算思

維描述問題解決的

方法。資 E10 了解

資訊科技於日常 生

活之重要性。資 E2 

使用資訊科技解決

生活

中簡單的問題。

1.運算思維與

生活

2.Code.org 班

級共學課程

(三)

能更深入理解運

算思維進而更靈

活的方式來解決

生活中的簡單的

問題能完成

Code.org 課程

(三)

介紹運算思維實例

實作 Code.org 課程(三)

1.完成

Code.org 課

程(三) 2.態

度評量

自編自選教材

◎教學期程請敘明週次起訖，如行列太多或不足，請自行增刪。



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程)

臺南市公立安定區安定國民小學  113  學年度(第二學期)四年級彈性學習 探索數位 課程計畫     
學習主題名稱

(中系統) Scratch 實施年級

(班級組別) 四年級 教學節數 本學期共(  22  )節

彈性學習課程 統整性探究課程 (■主題□專題□議題)                     

設計理念 交互作用：透過資訊與生活遊戲結合，讓學生在做中學之中展現創造力，並感受學習的樂趣。

本教育階段

總綱核心素養

或校訂素養

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-B3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 學生能認識 Scratch 軟體，並熟練運用 Scratch 進行堆疊、組合積木式指令

配合融入之領域

或議題
有勾選的務必出現在

學習表現

■國語文 □英語文 □英語文融入參考指引  □本土語

□數學   □社會   □自然科學   ■藝術   □綜合活動

□健康與體育 ■生活課程 □科技 □科技融入參考指引

□性別平等教育 □人權教育 □環境教育  □海洋教育  □品德教育

□生命教育     □法治教育 □科技教育  ■資訊教育  □能源教育

□安全教育     □防災教育 □閱讀素養  □多元文化教育

□生涯規劃教育 □家庭教育 □原住民教育□戶外教育  □國際教育     

總結性

表現任務
須說明引導基準：學生

要完成的細節說明

1.製作一個安定國小校慶賽跑遊戲 
2.製作電流急急棒遊戲

3.認識與繪製流程圖

4.繪製造型與動畫製作

課程架構脈絡圖(單元請依據學生應習得的素養或學習目標進行區分)(單元脈絡自行增刪)



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程)

教學期程 節數
單元與活動

名稱

學習表現
校訂或相關領域與

參考指引或

議題實質內涵

學習內容
(校訂)

學習目標 學習活動 學習評量
自選自編教材

或學習單

第一週 ~
第二週

2 認識 Scratch 
(瞭解)

科-E-A2 具備探

索問題的能力， 
並能透過科技

工具的體驗與

實踐處理日常

生活 問
題。

1.為什麼

要學程式

設計

2.Scratch 
基本介紹 

1.認識了

Scratch 
2.瞭解

Scratch 操
作介面的四大

區域

1.瞭解 Scratch 使用方法 態度評量 自編自選教材

第三週 ~ 
第七週

5 賽跑遊戲 科-E-A2 具備探

索問題的能力， 
並能透過科技

工具的體驗與

實踐處理日常

生活 問
題。

1.如何設

計主題

2.認識程

式積木

1.了解主題所

需角色

2.了解程式積

木的運用

瞭解 Scratch 使用方法 :
1.遊戲規劃。

2.設計一個賽跑遊戲。

3.設定角色造型。

實作作品 自編自選教材



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程)

第八週 ~
第十二週

5 製作電流急急

棒遊戲

科-E-A2 具備探

索問題的能力， 
並能透過科技

工具的體驗與

實踐處理日常

生活 問
題。

1.如何設

計主題

2.認識程

式積木

3.認識

Scratch音
效

1.了解主題所

需角色

2.了解程式積

木的運用

3.認識

Scratch音效

瞭解 Scratch 使用方法 :
1.遊戲規劃。

2.設計一個電流急急棒遊戲。

3.設定角色造型。

實作作品 自編自選教材

第十三週 ~ 
第十四週

2 認識與繪製流

程圖

科-E-A2 具備探

索問題的能力， 
並能透過科技

工具的體驗與

實踐處理日常

生活 問
題。

認識流程

圖

1.認識甚麼是

流程圖

2.繪製流程圖

的工具

1.認識流程圖

2.認識流程圖工具

3.手繪流程圖

實作作品 自編自選教材

第十五週 ~ 
第二十二週

8 繪製造型與動

畫製作

科-E-A2 具備探

索問題的能力， 
並能透過科技

工具的體驗與

實踐處理日常

生活 問
題。

1.圖形繪

製

2.動畫製

作

1.了解造型區

域如何使用

2.如何規劃簡

易的動畫

1.角色造型的繪製

2.規劃動畫主題與如何製作動畫

實作作品 自編自選教材

◎教學期程請敘明週次起訖，如行列太多或不足，請自行增刪。


