Scratch 3程式積木創意玩 彈性學習課程之課程計畫

	縣/市○○區○○國民小學○○○○學年度第○學期 ○年級 彈性學習課程○○課程計畫

	每週節數
	1節
	設計者
	

	核心素養
	A自主行動
	A1.身心素質與自我精進 A2.系統思考與問題解決 A3.規劃執行與創新應變

	
	B溝通互動
	B1.符號運用與溝通表達 B2.科技資訊與媒體素養 □B3.藝術涵養與美感素養

	
	C社會參與
	C1.道德實踐與公民意識 C2.人際關係與團隊合作 C3.多元文化與國際理解

	融入議題
	■性別平等教育 ■性別平等教育 ■資訊教育 ■法治教育  ■國際教育     

	學習重點
	學習內容
	資A-III-1程序性的問題解決方法簡介。 
資A-III-2簡單的問題解決表示方法。 
資P-III-1程式設計工具之功能與操作。 
資P-III-2程式設計之基本應用。
資H-III-2資訊科技之使用原則。 
資H-III-3資訊安全基本概念及相關議題。
視E-Ⅲ-2 多元的媒材技法與創作表現類型。
生C-I-5知識與方法的運用、組合與創新。

	
	學習表現
	藝-E-B2
識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術的關係。
綜-E-B2
蒐集與應用資源，理解各類媒體內容的意義與影響，用以處理日常生活問題。
自-E-B2
能了解科技及媒體的運用方式，並從學習活動、日常經驗及科技運用、自然環境、書刊及網路媒體等，察覺問題或獲得有助於探究的資訊。
國-E-B2
理解網際網路和資訊科技對學習的重要性，藉以擴展語文學習的範疇，並培養審慎使用各類資訊的能力。
英-E-B2
具備使用各種資訊科技媒材進行自我學習的能力，以增進英語文聽說讀寫綜合應用能力及文化習俗之理解。
數-E-A2
具備基本的算術操作能力、並能指認基本的形體與相對關係，在日常生活情境中，用數學表述與解決問題。
數-E-A3
能觀察出日常生活問題和數學的關聯，並能嘗試與擬訂解決問題的計畫。在解決問題之後，能轉化數學解答於日常生活的應用。
健體-E-B2 
具備應用體育與健康相關科技及資訊的基本素養，並理解各類媒體刊載、報導有關體育與健康內容的意義與影響。
綜-E-B2
蒐集與應用資源，理解各類媒體內容的意義與影響，用以處理日常生活問題。
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。

	學習目標
	1. 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，養成資訊社會應有的態度與責任。
2. 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。
3. 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，培養科技知識與產品使用的技能。
4. 熟悉多媒體的製作、音效的錄製，並整合在程式動畫製作，激發持續學習科技及科技設計的興趣。
5. 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，預備生活與職涯知能。
6. 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。
7. 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，增進善用資訊解決問題與運算思維的能力。
8. 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。

	評量方式
	1. 上機實作評量。
2. 範例實作評量。
3. 課後練習。
4. 口頭報告展演。
5. 學習歷程檔案評量。

	週次
日期
	單元名稱
	課程內容
	任務表現
	學習評量

	1
	一、尋找飛貓寶寶

科技教育
資訊教育
	1 Scratch 3 簡介 
2 下載、安裝與繁體中文
3 Scratch 3 視窗環境
4 新增角色 
5 編輯角色資訊
6 Scratch 3 積木形狀與功能
7 面朝角色
8 儲存檔案 
9 社群分享
	1. 理解Scratch 3 。
2. 能夠下載、安裝與繁體中文。
3. 理解Scratch 3 視窗環境。
4. 能夠新增角色。
5. 能夠編輯角色資訊。
6. 能夠分辨Scratch 3 積木形狀與功能。
7. 能夠設定角色方向。
8. 能夠儲存檔案。 
9. 能夠將作品上傳社群。
	1.範例實作: 以Scratch設計尋找飛貓寶寶程式專題。
2.上課表現
3.課後練習

	2
	
	
	10. 
	

	3
	二、英文打字指法練習
科技教育
資訊教育

	1. 新增舞台背景
2. 舞台座標與角色移動
3. 偵測輸入英文字母
4. 複製角色與程式
5.  將Scratch檔案轉換成html網頁
	1. 能夠新增舞台背景。
2. 能夠編輯背景或造型繪畫。
3. 能夠設計角色造型。
4. 能夠偵測鍵盤輸入。
5. 能夠判斷鍵盤輸入正確性。
	1.範例實作: 以Scratch設計英文打字指法練習程式專題。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	4
	
	
	
	

	5
	三、足球攻守PK賽
科技教育
資訊教育
	1. 角色動畫 
2. 角色面朝與迴轉方向 
3. 鍵盤控制角色移動 
4. 滑鼠控制角色移動
5. 從固定位置移到隨機位置 
6. 說用戶名稱
7. 組合偵測時間或日期 
	1. 能夠以造型設計角色動畫。 
2. 能夠編輯角色面朝與迴轉方向。 
3. 以夠設計鍵盤控制角色移動。
4. 能夠設計滑鼠控制角色移動。
5. 能夠設計角色從固定位置移到隨機位置。
6. 能夠設計角色說用戶名稱。
7. 能夠偵測目前時間或日期。
	1.範例實作:
以Scratch設計足球攻守PK賽。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	6
	
	
	
	

	7
	四、拳王大PK
科技教育
資訊教育
	1. 如果否則與碰到滑鼠游標 
2. 點擊角色廣播開始 
3. 建立變數
4. 設定隨機造型
5. 關係與邏輯運算
6. 電腦說出結果
	1. 能夠以如果否則邏輯判斷角色是否碰到滑鼠游標。
2. 能夠設計點擊角色廣播訊息與接收訊息。
3. 能夠理解變數原理並建立變數。
4. 能夠應用變數設定角色隨機造型。
5. 能夠理解關係與邏輯運算。
6. 能夠應用運算設計邏輯判斷比較結果。
	1.範例實作:
以Scratch設計拳王大PK。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	8
	
	
	
	

	9
	
	
	
	

	10
	五、養侏羅紀的寵物
科技教育
資訊教育
	1. 角色圖層
2. 角色左右移動
3. 角色隨視訊方向移動 
4. 創造角色分身
5. 當分身產生時開始移動 
6. 角色尺寸
7. 如果碰到改變尺寸
8. 點擊角色互動
	1. 能夠理解角色圖層概念。
2. 能夠設計角色左右移動。
3. 能夠應用視訊讓角色隨視訊方向移動。
4. 能夠理解分身原理並創造角色分身
5. 能夠應用分身。
6. 能夠調整角色尺寸。
7. 能夠應用碰到，改變角色尺寸。
8. 能夠設計點擊角色互動的變化。
	1.範例實作:
以Scratch設計養侏羅紀的寵物。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	11
	
	
	
	

	12
	
	
	
	

	13
	六、小雞蛋蛋音符
科技教育
資訊教育
	1. 角色隨滑鼠游標切換造型
2. 演奏音階 
3. 角色在舞台的定位 
4. 鍵盤當琴鍵演奏音階
	1. 能夠設計角色隨滑鼠游標切換造型。
2. 能夠應用音效，讓角色演奏音階 。
3. 能夠設定角色在舞台的定位。
4. 能夠應用鍵盤當琴鍵，設計演奏音階。
	1.範例實作:
以Scratch設計小雞蛋蛋音符。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	14
	
	
	
	

	15
	
	
	
	

	16
	七、金頭腦快遞
科技教育
資訊教育
	1. 算術運算 
2. 詢問與答案
3. 設定變數隨機取數 
4. 判斷答案
5. 計算得分 
6. 畫筆下筆 
7. 答對時播放音效 
8. 倒數計時 
	1. 能夠理解算術運算原理。
2. 能夠應用算術運算詢問問題，並理解答案的內容。
3. 能夠後變數設計隨機出題。
4. 能夠設計判斷答案是否正確。
5. 能夠應用變數設計得分。
6. 能夠理解畫筆原理，並設計筆跡。
7. 能夠設計答對時播放音效。
8. 能夠應用變數設計倒數計時。
	1.範例實作:
以Scratch設計金頭腦快遞。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習

	17
	
	
	
	

	18
	
	
	
	

	19
	八、多國語言翻譯機
科技教育
資訊教育
	1. 背景或造型中文字型 
2. 多元啟動 
3. 文字轉換成各國語言語音 
4. 翻譯各國語言文字 
5. 多國語言翻譯機
	1. 能夠以中文設計背景或造型。 
2. 能夠設計按下鍵盤按鍵啟動。 
3. 能夠應用翻譯與語音，將文字轉換成各國語言語音。
4. 能夠應用翻譯功能，翻譯各國語言文字。
5. 能夠應用翻譯與語音，設計多國語言翻譯機。
	1.範例實作:
以Scratch設計。
2.上課表現
3.隨堂測驗
4.課後練習
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