         國小        學年度  第    學期   年級資訊領域課程計畫 設計者：（                        ） 
1、 本領域每週學習節數（1）節。
2、 本學期學習目標：

1.
引發學生學習電腦的動機及興趣

2.
使學生具有基本的電腦操作能力

3.
學生可應用電腦資訊習得更廣泛的知識

4.
學生可運用電腦資訊科技更有效率習得其他各學科知識

5.
學生熟悉電腦資訊科技於日常生活的應用

6.
學生可靈活將電腦資訊科技應用於日常生活中
三、本學期課程架構

 


四、本學期課程內涵：

	教學期程
	領域及議題能力指標
	主題或單元活動內容
	節數
	使用教材
	評量方式
	融入領域

	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。
5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。
5-3-5 能認識網路資源的合理使用原則。
	1. 知道Scratch可以做什麼事
2. 下載安裝Scratch
3. 認識Scratch主畫面
4. 學習使用Scratch功能按鈕
5. 練習四大基本步驟
6. 認識舞台座標及角色位置

	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
	資訊教育

	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。
5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。
	1. 了解本課的設計流程

2. 新增主角角色

3. 控制角色開始程式執行
4. 設計外觀-讓角色說話
5. 加入不同造型，並設定順序、時間6. 改變角色外觀特效，並重複執行

7. 加入聲音並播放
8. 儲存檔案
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
藝術與人文
綜合活動
語文

	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。

	1. 認識製作X光圖層的流程

2. 匯入舞台背景
3. 認識繪圖工具，並練習繪製新角色
4. 自行上傳新的角色檔案，並更改角色名稱

5. 認識廣播程式的原理，並編輯廣播
6. 了解圖層的原理
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
數學領域

	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。

	1. 知道本課的設計流程
2. 練習開啟舊檔

3. 利用鉛筆畫新角色-海浪
4. 再用塑形工具調整海浪形狀

5. 用鍵盤控制小鯨移動方向

6. 設定畫筆下筆，並練習複製程式，最後清除筆跡
7. 製作小鯨移動過程中，碰到海浪無法前進的關卡

8. 設定海浪不同的移動，碰到邊緣則反彈

9. 控制角色的旋轉角度與次數
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
自然與生活科技領域

	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。
5-3-2 能瞭解與實踐資訊倫理。

	1. 認識爵士高手的設計流程
2. 練習開啟舊檔
3. 製作利用滑鼠彈奏音符
4. 複製角色程式並更改
5. 上傳新的角色檔案，並調整圖層
6. 讓主角偵測聲音並跳躍
7. 設定按數字鍵後，會出現不同的伴奏音樂

8. 設定舞台背景的特效，最後存檔

9. 先到Scratch官網註冊帳號，再分享作品-上傳作品至官網
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
藝術與人文
綜合活動


	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。
5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。

	1. 了解心算高手遊戲設計流程
2. 開啟舊檔後製作按鈕廣播
3. 加入產生變數的積木
4. 設定變數的值

5. 練習合併積木，變成一整個字串積木

6. 了解提問積木的執行方式並運用
7. 認識運算符號積木，並運用
8. 練習創造角色的分
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
數學
健康與體育


	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
4-3-6 能利用網路工具分享學習資源與心得。
5-3-2 能瞭解與實踐資訊倫理。
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。

	1. 了解英打高手遊戲設計流程
2. 先開啟舊檔
3. 設計時間控制背景的切換
4. 當背景切換，及控制角色移動

5. 認識「直到條件成立前，都不段重複內層程式」的積木，並運用
6. 自訂新的積木指令
7. 偵測鍵盤的輸入，如果輸入正確則隱藏角色的程式
8. 複製角色與指令積木並更改
9. 設定角色隨機出現

10. 設定倒數計時變數，將遊戲時間設定好開始倒數，直到0停止

	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	1. 口頭評量
2. 隨堂實作評量
3. 學習歷程檔案評量
4. 專題製作評量
	資訊教育
社會
自然與生活科技


	第    週

∫

第    週


	2-3-2 能操作及應用電腦多媒體設備。
4-3-1 能應用網路的資訊解決問題。
5-3-3 能認識網路智慧財產權相關法律。
5-3-4 能認識正確引述網路資源的方式。
5-3-5 能認識網路資源的合理使用原則。
	1. 了解開心廚師的設計流程
2. 自行繪製角色造型，並調整圖層，再組成群組
3. 設定首頁的舞台背景，並偵測帳戶名稱和目前時間
4. 切換不同的背景舞台
5. 調整角色的座標位置
6. 利用計時器指令，控制荷包蛋何時翻面
7. 認識新的功能「視訊」或「音量」的
控制
	共      節
	1.無限可能版課本教材
2.輔助範例光碟。

	4. 口頭評量
5. 隨堂實作評量
6. 學習歷程檔案評量
	資訊教育


Scratch2.0 程式遊戲總動員








第八課


開心廚師








第七課


英打高手








第六課


心算高手





第五課


爵士高手





第四課


乘風破浪的鯨魚








第三課


X光圖層








第二課


大家一起跳有氧	





第一課 


認識Scratch





5-1爵士高手設計流程 


5-2開啟舊檔


5-3演奏樂器


5-4偵測聲音隨之起舞


5-5編輯音效與按鈕播放


5-6 Scratch官網註冊帳號


5-7分享作品--上傳作品至官網








2-1設計流程


2-2新增角色


2-3綠旗開始執行程式


2-4設計外觀


2-5切換造型及特效


2-6重複次數與複製


2-7播放聲音


2-8儲存檔案











3-1 X光圖層設計流程


3-2新增舞台背景


3-3繪圖工具與畫新角色


3-4上傳角色檔案


3-5更改角色名稱


3-6事件廣播與圖層








7-1英打高手設計流程


7-2時間控制背景切換


7-3重複執行往上移動


7-4自訂積木


7-5偵測鍵盤輸入


7-6複製其他角色


7-7倒數計時變數








1-1 認識Scratch


1-2 下載、安裝及中文版


1-3 Scratch主畫面操作


1-4 Scratch編輯角色


1-5四大基本步驟


1-6舞台座標與鍵盤控制方向








4-1乘風破浪的鯨魚設計流程


4-2上傳舞台背景


4-3上傳角色檔案與調整


4-4畫新角色與重新塑形


4-5鍵盤控制畫筆下筆


4-6顏色偵測移動路徑   


4-7不停重複移動


4-8 控制旋轉次數與角度








8-1開心廚師設計流程


8-2繪圖圖層與群組


8-3偵測帳戶名稱與時間


8-4 角色的背景和座標


8-5計時器控制翻面


8-6視訊動作或音量控制








6-1心算高手設計流程 


6-2按鈕廣播


6-3產生變數


6-4隨機設定變數值


6-5合併字串


6-6提問、答案與四則運算


6-7創造分身














