高雄市新興區七賢國小107學年度第一學期
五年級電腦學習領域課程計畫
	教材來源
	Scratch2.0程式設計小創客
(巨岩)
	教學節數
	每週（1）節   學期共（21）節

	設 計 者
	楊朝智
	教學者
	楊朝智

	學期

學習目標
	1. 運用（web CAI）多媒體動畫啟發學生學習的興趣，運用資訊科技融入資訊教育課程的基本核心。
2. 落實資訊教學的生活化，培養學生運用學習資源有效立自我激勵學習的動機。
3. 倡導學生利用資訊科技的能力，來增強資個人訊融入教學的先備條件。
4. 提升資訊教育學習的品質，重視學習上的互動，達成e化學習的目標。
5. 延續電腦學習，讓學生了解程式設計的概念，能使用Scratch製作動畫與遊戲。
6. 熟悉Scratch視窗環境及使用的技巧，學習用Scratch來設計程式；藉由實作引導學生認識各種類型的程式設計。
7. 認識自由（免費）軟體，能使用Scratch取代付費軟體進行動畫與遊戲製作。

	融入重大議題

之

能力指標
	資訊


1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。

1-2-4能正確更新與維護常用的軟體。

2-2-1能遵守電腦教室(或公用電腦)的使用規範。

2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-1能使用編輯器進行文稿之編修。

3-2-3能操作常用之繪圖軟體。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

4-3-5能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。

性別平等


1-2-3欣賞不同性別者的創意表現。
3-2-1運用科技與媒體資源，不因性別而有差異。

生涯發展


3-2-1培養規劃及運用時間的能力。
3-2-2學習如何解決問題及做決定。

海洋


3-3-7透過藝術創作的方式，表現對海洋的尊重與關懷。

	週次

日期
	能 力 指 標
	單 元 名 稱
	節數
	評量方式
	備   註

	一~二

0826-

0908
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。

1-2-4能正確更新與維護常用的軟體。

2-2-1能遵守電腦教室(或公用電腦)的使用規範。

3-2-3 能操作常用之繪圖軟體。

4-3-5能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。

【自然與生活科技】

4-3-2-3認識資訊時代的科技。
	1、 小創客學程式

(1) 學習程式設計優點
(2) 使用Scratch

(3) 認識Scratch操作介面

(4) 觀摩範例與學習

(5) 認識程式積木

(6) 程式設計初體驗
	2
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平3-2-1

生涯3-2-1

	三~四

0909
0922
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-3 能操作常用之繪圖軟體。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【數學】

C-R-02 能察覺數學與其他領域間有所連結。
	2、 小小美人魚

(1) 遊戲概念發想
(2) 角色造型師-美入魚
(3) 創建小小美入魚互動動畫
	2
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2

海洋3-3-7

	五~六
0923-

1006
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-3 能操作常用之繪圖軟體。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【藝術與人文】

1-3-5 結合科技，開發新的創作經驗與方向。

【數學】

C-R-02能察覺數學與其他領域之間有所連結。
	3、 三隻小豬-動漫劇場

(1) 動漫劇場-三隻小豬
(2) 第1段劇情-開場畫面

(3) 第2段劇情-角色表演

(4) 第3段劇情-大野狼的懺悔
	2
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2

	七~九
1007-

1027
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-1能使用編輯器進行文稿之編修。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【數學】

C-R-02能察覺數學與其他領域之間有所連結。
	4、 關鍵60秒

(1) 偵測、運算與變數
(2) 繪製背景與角色
(3) 設計初階遊戲
(4) 設計進階遊戲
	3
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2

	十

~

十三
1028-

1124
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-1能使用編輯器進行文稿之編修。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【數學】

C-R-02能察覺數學與其他領域之間有所連結。
	5、 猴子接香蕉

(1) 得分與計時遊戲
(2) 編輯舞台程式
(3) 編輯猴子程式
(4) 編輯香蕉得分程式
(5) 編輯石頭扣分程式
	4
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2

	十四
~

十七
1125-

1222
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-1能使用編輯器進行文稿之編修。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【數學】

C-R-02能察覺數學與其他領域之間有所連結。
	6、 動感跳跳貓

(1) 跨越障礙遊戲
(2) 奔跑的貓咪

(3) 障礙與得分-仙人掌與禮物

(4) 彈跳的貓咪-空白鍵或聲控
	4
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2


	十八
~

二十一
1223-

0119
	2-2-2能操作視窗環境的軟體。

3-2-1能使用編輯器進行文稿之編修。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

【數學】

C-R-02能察覺數學與其他領域之間有所連結。
	7、 夜市射氣球

(1) 射擊遊戲
(2) 熱鬧的遊戲開場畫面
(3) 生命值與得分機制
(4) 準心、目標物與得、分扣分規則
	4
	1.口頭問答
2.操作練習

3.學習評量
	性平1-2-3

性平3-2-1

生涯3-2-1

生涯3-2-2


