
C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程-PBL)附參考說明 

 臺南市公立鹽水區竹埔國民小學 114 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 雲端竹埔-鴿笭遊戲 教學節數 本學期共( 21 )節 

學習情境 
五年級學生邏輯思考能力已達一定的程度，可以編寫一些簡易程式，本課程設計為使用 scratch 課程融合社區文化，創造出不一樣的

社區數位文化，創造不一樣社區數位歷史、建築、文化，推廣社區文化，也創造出不一樣的家鄉文化。 

待解決問題 

(驅動問題) 
家鄉的鴿笭文化，傳承出現斷層，年輕人越來越少接觸鴿笭，不懂鴿笭，如何解決家鄉文化漸漸消失的危機，並發揚家鄉特色文化呢? 

跨領域之 

大概念 
【社會與科技】：結合社會課程愛家愛鄉的情操與資訊領域的程式設計。 

本教育階段 

總綱核心素養 

1.國-E-C3 閱讀各類文本，培養理解與關心本土及國際事 務 的基本素養，以認同自我文化，並能包容、尊重與欣賞多元文化。 

2.社-E-B2 認識與運用科技、資訊及媒體，並探究其與人類社會價值、信仰及態度的關聯。 

課程目標 了解鴿笭的歷史、競賽的流程，並可以蒐集鴿笭相關資訊，撰寫成遊戲腳本，製作鴿笭遊戲。 

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                

製作鴿笭遊戲 

1.使用回家一書設計腳本及角色舞台。 

2.使用繪圖軟體 scratch 設計鴿笭遊戲。 

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 

1～5 周 市面上缺乏推光家鄉文化動

畫宣導影音資料 

鴿笭故事 

1.了解創客的意義與
程式語言的功能。 

2.知道如何安裝程式

及介面。 

3.會規劃動畫的流

1.使用教材讓學生了解程式與創

客。 

2.參考自編教材讓學生知道如何安

裝與使用軟體 

3.使用教材學習製作美人魚及三隻

1.可以下載及安

裝 Scratch 

2.使用 Scratch 製

作出動畫，並互相

欣賞 



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程-PBL)附參考說明 

程，並製作動畫。 

4.能規劃並創作鴿笭

的動畫。 

小豬動畫。 

4.使用回家教材製作鴿笭的動畫。 

 

6~11 周 學生平常遊玩的遊戲，跳躍技

巧及得分的技巧是怎麼設計

的? 

鴿笭遊戲製作技巧

練習-躲壁障礙與得

分技巧 

1.能理解程式積木的
意義並應用。 

2.能應用變數，製作進
階遊戲 

3.能說出各個遊戲角
色及舞台的功能。 

4.能使變數及迴圈的

功能撰寫程式。 

1.使用教材學習程式積木的應用。 

2.使用教材製學習變數的應用。 

3.使用教材練習設計得分遊戲的製

作。 

4.使用迴圈的積木製作可以得分及

倒數功能的遊戲。 

1.使用 Scratch 製
作出躲壁障礙的
遊戲 
 
2.使用 Scratch 製

作出得分的遊戲 

12~17 周 學生平常遊玩的遊戲，跨越 

障礙技巧及射擊技巧是怎麼

設計的? 

鴿笭遊戲製作技巧

練習-跨越障礙與射

擊技巧 

1.能使製連續不斷的
循環背景。 

2.能製作出可以操控
的腳色。 

3.能將檔案轉換成執
行檔。 

4.可以規劃從開始到
結束的遊戲的腳本。 

5.可以正確地設計出

遊戲。 

1.使用教材練習設計循環背景。 

2.使用教材練習設計角色的動作並

操控角色。 

3.將作品轉換成執行檔。 

4.利用教材學習規劃腳本。 

5.使用教材學習遊戲的設計 

使用 Scratch 製作

出跨越障礙的遊

戲 

18～21 週 如國要讓大家從玩遊戲中了

解社區的鴿笭文化，要怎麼設

計鴿笭遊戲呢? 

鴿笭遊戲製作 1.能規劃出遊戲內容

及腳本。 

2.能使用以前所學的

軟體製作角色及舞台。 

3.正確的設計遊戲並

執行。 

1.使用回家一書設計腳本及角色舞

台。 

2.使用繪圖軟體 scratch 設計鴿笭

遊戲。 

使用 Scratch 自行

製作出鴿笭遊戲 

 
 

 



C6-1彈性學習課程計畫(統整性主題/專題/議題探究課程-PBL)附參考說明 

臺南市公立鹽水區竹埔國民小學 114 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 記錄鴿笭小達人 
教學

節數 
本學期共(21)節 

學習情境 鴿笭比賽是竹埔社區於農閒時舉行的一項競賽，但已逐漸沒落，透過資訊科技的幫助，讓學生了解並記錄分享在地特色，讓鴿笭比賽不會消失。 

待解決問題 

(驅動問題) 

 

如何成為竹埔鴿笭小達人，完整紀錄並分享鴿笭比賽的過程？ 

跨領域之 

大概念 

 

【人地關係】：介紹當地的人地關係，並用科技輔助搜尋及統整內容。 

本教育階段 

總綱核心素

養 

 

社-E-B2認識與運用科技、資訊及媒體，並探究其與人類社會價值、信仰及態度的關聯。 

課程目標 
 

認識與應用Google、Excel等軟件，進而紀錄與認識在地鴿笭文化。 

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                

設計鴿笭比賽及統計分析圖表 

1. 學生利用網路搜尋鴿笭比賽相關之規則、特色、內容。 

2.學生設計一場鴿笭比賽。 

 3.學生紀錄與拍攝比賽過程。 

 4.使用 Excel 統計及分析鴿笭比賽結果。 

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 

1～8 周 如何對資料的

四則運算、排

1. 學習試算表軟

體。 

1.能了解試算表儲存格

名 

1. Excel 介 面 與 解 說  

  Excel 基本用途。 

1. 能了解儲存格的功

能。 

2. 能自行製作通訊錄、
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序與美化 2. 利用試算表軟

體處理大量資

料。 

  稱及功能。 

2.能透過軟體製作通訊 

  錄、行事曆及成績單。 

2. 利用頁首頁頁尾功能插   

  入圖片功能製作通訊 

  錄。 

3. 利用自動填滿、文字藝術師、

圖片修改功能製作行事曆。 

4. 使用公式計算班級成績名次，

使用凍結視窗密碼保護工作

表。 

行事曆及成績單 

9-10周 如何運算鴿笭

比賽結果 

學生討論如何解決

老師提供的比賽資

料，利用軟體排序

比賽成績。 

能運用軟體製作出比賽

成績單。 

1. 利用所學的試算表技巧計算成

績並排序，最後在美化成績表

格。 

2. 互相觀摩作品。 

能製作成績單並說明自

己的作品。 

11-18周 要簡易傳達數

字的意義，如

何圖表化報告

書 

學生學習如何將數

字轉化成圖表，讓

資料清楚簡易呈

現。 

1. 製作旅遊報告書。 

2. 製作身體質量指數分

析表 

3. 製作體位統計圖表。 

4. 製作互動式英文單字

測驗。 

1. 使用公式、SmartArt、超連結、

儲存格格式，製作旅遊報告書。 

2. 使用樞紐分析表及統計圖功能

製作統計圖表。 

3. 使用conutif統計函數製作英文

單字測驗。 

1.能運用軟體製作報告

書、統計圖表及互動式測

驗。 

 

19~21周 鴿笭小達人 學生參考鴿笭民俗比

賽規則，自行設計鴿笭

比賽，並製作成績單。 

1. 認識鴿笭比賽之規

則、特色、內容。 

2. 能設計一場鴿笭比賽。 

3. 能使用 Excel 紀錄與

分析鴿笭比賽結果。 

2. 學生利用網路搜尋鴿笭比賽相 

  關之規則、特色、內容。 

2.學生設計一場鴿笭比賽。 

 3.學生紀錄與拍攝比賽過程。 

 4.使用 Excel 統計與分析鴿笭比  

  賽結果。 

1.能利用網路蒐集鴿笭

比賽之規則、特色、內容。 

2.能設計一場鴿笭比賽。 

3.能使用 Excel 統計與

分析結果。 

 


