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摘要 

本校為臺北市兼辦高、國中的公立學校，國中部有三個年級共 27 班，學生

754 人。我們以「學生為中心」規劃孩子們的學習、「從做中學」為方向，致力

於提升學生的資訊科技及運算思維能力，找回學生對學習興趣與熱情，達成「全

是贏家的幸福學校」之教育遠景。 

 

資訊融入教學團隊透過開源軟硬體(Scratch 和 Arduino)進行資訊與生活科技

之統整教學，運用 ARCS 動機理論來研發教材與教學網站，期望培養學生達成「學

習力」、「思考力」、「實作力」、「創新力」等關鍵核心能力，以實現 STEM

教育，厚實國家人才培育的軟實力。
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壹、簡介 

21 世紀是科技、創意領先的世代。未來的時代，軟體正吞噬我們的世界，

運用計算能力我們可以控制各式各樣的軟硬體，形成智慧型生活，如何讓學生具

有程式設計的基本素養，以因應資訊化的社會，一直是我們關心的重點。 

107 學年度國中將新增科技領域，包含生活科技與資訊兩個科目三年共 12

個必修學分。其中，生活科技課程著重於「創意設計」，強調透過運用簡單機具

及材料處理之製作程序，培養學生的創意設計與動手實作的能力，藉此協助學生

了解科技的發展及科技與生活的關係。資訊課程的重點，在於「運算思維」能力

的培養，而程式設計則是達成這項目標的有效途徑。 

一、傳統生活科技課程面臨的困境 

從工藝課到生活科技課，本團隊教師經過二十多年的教學，真正能感受到時

代的差異。早期工藝教學著重在動手操作，木工、金工、塑膠加工、電工、電子、

印刷、陶瓷…各項技能，從簡易的工具操作練習，到按圖施工完成作品，評分重

點在於誰製作的精緻完美。九十年代，科技的突飛猛進，生活科技課程轉而朝向

解決問題的能力訓練，這一階段的教學是最尷尬的時期，老師拋一個問題，讓學

生討論一個最佳解決問題方案，並做出成品來實際印證。學生僅憑少許的器具操

作能力及貧乏的生活經驗來處理老師所提出的問題，顯而易見的，結果一定不會

很好。但是這一個階段，學生是愛上生活科技課的，因為可以玩，可以無厘頭，

有很多的想法，雖能力上做不出來，卻能在許多不同的嘗試中，得到靈感的觸發。 

當我們還在思考如何調整教學模式時，本團隊高慧君老師引進 Scratch 和

Arduino 以推廣國中生程式設計課程，學生能在撰寫程式的過程中學習資訊運算

思維的能力。而這個能力也正符合問題解決步驟的概念，加上智高積木的引進，

許多基本材料的製作也不須學生再花時間親手製作，且效能更好，讓學生在玩創

意的同時又能增加解決問題的體驗學習，對生活科技教學當前的困境無疑是一道
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曙光，於是在幾位老師的共同決定下，生活科技課程就加入資訊融入的方式，開

始發展機器人程式設計課程，朝向 107 新課綱的方向邁進。 

二、傳統程式設計課程面臨的困境 

傳統程式設計課程(例如：C、Java、Visual Basic)，對於初學者而言，有許多

的學習障礙，例如：(1)一般程式語言是專門設計給專業程式設計人員使用，對

於初學者而言過於龐大且複雜。(2)抽象的程式概念不易於課堂講述，傳統教學

通常讓學生輸入資料後獲得輸出結果，對於指令所造成的電腦內部改變一無所知。

(3)傳統教學使用的範例多是處理數字與符號，不易吸引學生的注意。Stein(1998)

提出資訊科學的教學方式，應從「Computation is calculation」模式轉換成

「Computation is interaction」模式。他認為程式範例的輸入與輸出不應該只是數

值，應該是可以被觀察到的事物。因此，本團隊採用 Scratch(2007)遊戲創作與

Arduino(2005)機器人來來呈現程式執行結果，讓學生能觀察程式執行的歷程，逐

步建立一個正確的概念機器，有助於降低初學程式設計的困難。 

三、發展校本特色課程 

本校自 99 年度起開始發展 Scratch 程式設計教材，100~104 年度在臺北市

推廣 Scratch 程式設計，每年辦理臺北市國中小 Scratch 競賽、教師研習、研討

會。經過了 6 年的蘊釀，本校在發展提升學習動機與興趣之創新程式設計教學有

些許成果。本團隊發展以探究為基礎之「資訊」與「生活科技」統整教學，形成

校本特色課程。一是藉助智高積木，鼓勵學生能作專題研究進行深入分析，以培

養工程實作能力。二是運用 Arduino 開放硬體，引導學生主動探究生活中各種科

學與科技，提供學生建構日常生活知識的基礎。三是以 Scratch 軟體訓練學生邏

輯思考，增進學生解決問題的能力。 

四、自製教學網站增進教師教學效能與學生學習成效 

隨著時代的快速發展，將資訊科技整合於課程與教學的應用越來越多，如何

適當且創新地運用先進資訊科技進行融入教學也越來越受到重視。例如：
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Roschelle（2003）指出，不宜將複雜的資訊科技使用在簡單的教學實務上，應該

將資訊科技簡化，將目前應用良好且獨特的資訊科技整合到教學，以深入瞭解資

訊科技所提供的機制可以為教育帶來哪些實質的好處。Hoppe 等人（2003）也

建議資訊科技應該符合學習的需求，且應多聚焦在教與學的事務上，以及人際互

動（包括師生與生生）的過程，而不是資訊科技本身。也就是說，資訊科技融入

教學的目標是要應用資訊科技來服務教學，主體是教學，並非資訊科技。今年本

團隊所研發的 Scratch 教學網站，即基於這樣的理念。透過這個網站來進行

Scratch 教學，可以落實十二年國教所倡導的有效教學、差異化教學、多元評量

等理念，實現了程式設計教育翻轉教學的可能性，也藉由網站原始碼的釋出，各

校亦可自行架站進行 Scratch 程式設計教學，快速複製我們的成功教學模式。 

五、發展 STEM 教育培養未來人才 

美國政府在 2006 年提出的《美國競爭力計畫》培養具有 STEM 素養的人才，

並稱其為全球競爭力的關鍵。何謂 STEM 呢？STEM 教育就是科學(Science)、科技

(Technology)、工程(Engineering)、數學(Mathematics)的整合教育。我們從培養學

生科技能力開始，教導學生 Scratch 程式設計能力，結合 Arduino 開放硬體進行

STEM 教育，以此做為我們課程發展的目標，也是我們希望培養學生的軟實力，

更是替未來人才準備的方向。 

貮、教學模式 

本課程結合資訊與生活科技課程發展機器人程式設計專題製作，資訊課程主

要介紹控制元件與感測器，生活科技課程介紹動力組件、傳動組件、結構組件及

能量源，運用 ARCS 動機理論設計教材與教學網站，希望能夠透過遊戲創作與機

器人系統，培養學生「學習力」、「思考力」、「實作力」、「創新力」等四項關鍵核

心能力。 
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圖 1 本課程培養之關鍵能力 

一、課程目標 

(一) 活化科技課程－發展以學生為中心、發揮動手做的創客精神，以科學探究

為基礎，由資訊與生活科技協同教學。 

(二) 融入科學原理與工程技術－以循序漸進的學習方式，由槓桿力學、滑輪組

合、齒輪傳動、輪軸功能等物理原理，然後將原理以創意思考融入積木中，

讓學生盡情發揮巧思，並激發機關構造設計的組裝思維，訓練學生機械結

構的概念。 

(三) 培養數位素養－生活化的課程取向，小組合作的學習模式，培養團隊精神、

激發運算性思維能力，以提升學生的數位素養。 

二、ARCS 動機設計之教學模式 

興趣是（有效的）學習之母。興趣這個概念，在學習流程的設計過程中，必

須首先被納入考量。學習設計若考量情意面，學生更可能學得更專注、有效，且

付出更多努力，甚至超越學校所期望達到的學習成就。為了引發學生學習程式設

計的興趣，使其具有學習動機，可以延續興趣能長久維持下去，本團隊採用
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Keller(1983)的 ARCS 動機模式來設計教材與教學網站，期使課程能啟發學生求知

的好奇心以及對相關知識的探索。ARCS 乃英文 Attention(注意)、Relevance(相關)、

Confidence(信心)、Satisfaction(滿足)四字的縮寫，強調引起學習者的動機必須配

合此四要素的運用，才能達到激勵學生學習的作用。 

 

圖 2 運用 ARCS 動機理論設計教材與教學網站 

(一) 引起注意(Attention)─吸引學生的興趣和刺激學生的好奇心。 

有別於傳統程式設計教材以數學或商業應用的問題為主，其教材設計著重知

識分類，本團隊研發的 Scratch12 堂課，採用互動遊戲創作來提昇學習的興趣與

成就感，遊戲本身能夠提供具體要達成的目標，解法不再侷限於標準答案，也可

以自由發揮創意擴充遊戲的功能。運用 Scratch 可以輕易地完成各式各樣的互動

遊戲，對於數位原生的新世代，學生玩過了許多電腦遊戲，但並不知道遊戲背後

運作的原理，學習用 Scratch 來開發遊戲，學生可以體驗到與玩遊戲截然不同的

另一種體驗，對於程式(遊戲)的發展，學生自然而然有許多想法，因此本團隊所

研發的教材符合學習者中心的理想。 
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圖 3 運用遊戲案例來舖陳程式設計基本概念 

(二) 切身相關(Relevance)─滿足學生個人的需求和目標使他產生積極學習態度 

本團隊研發的 Scratch12 堂課執行結果侷限於電腦螢幕，為了讓學生能夠更

深刻地體會到程式是廣泛地應用在我們的日常生活，因此，本團隊引進機器人教

學來激發學生學習新興科技的興趣，以培養其創造力與組織能力。 

因為與只能透過螢幕觀察相比較，學生較喜歡互動性高，甚至可以動手操作

的東西。透過機器人操作，學生可以成為一個科學家、工程師、設計師與建造者，

這是傳統只以電腦為工具的學習無法達成的學習經驗。此外，機器人也是個學習

多元知識的工具，可以激發學生學習多元的知識與技巧，例如科學、數學、溝通

與團隊合作。在這種學習過程中，學生是個探索者、建造者與問題解決者，機器

人科技讓學習變得更活化且更具體。本團隊運用開源軟硬體到生活科技與資訊應

用面，由開源硬體與資訊設備整合電子元件，配合創意教室積木等延伸裝置激勵

創新教材與活動創意，得以開創科技教育新特色，實現創客教育。 

 

圖 4 學生組裝積木與電子元件並且寫程式控制它 
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(三)建立信心(Confidence)─幫助學生建立起能成功的信心，相信自己有掌握是否

能完成他的能力。 

信心與學生對成功或失敗的預期有關，且會影響學生實際的努力與表現。本

團隊研發的 Scratch12 堂課，是以螺旋式的方式來編寫程式設計概念與相對應的

案例，後面的案例不只會出現新的概念，也會複習舊的概念，而隨著觀念愈學愈

多，學生能完成的遊戲案例也愈來愈複雜，如此的教材安排可以循序漸近地提昇

學生能力。為了確認學生不只是按圖施工，而確實能理解概念，所以每一個概念

還設計了一個小小的練習題，除了提供呈現程式設計重要概念的範例，讓學生跟

著教學影片臨摹外，也為每一個觀念提供了練習題讓學生挑戰，以檢驗學生是否

學會基本概念。對於每練習題，教學網站都提供了心智圖的鷹架輔助，給予學生

適當的提示，避免學生因為陌生無從下手產生的挫折感導致失敗的經驗。 

 

圖 5 運用心智圖做為鷹架來輔助學生解題 

明訂公平的評分項目與標準也有助於建立學生信心，透過本團隊研發的

Scratch 教學網站，教師很容易能夠收取與批改學生的作業，並且進行同儕評量。 

 

 
圖 6 教師就可以進行批閱，並指定表現優秀者擔任小老師。 
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網站也提供積分制度來鼓勵學生，交作業可以得到 2 分，作業受評可以得到

1 分，擔任小老師協助批改組員 1 個作業可以得到 1 分，協助除錯可以得到 1 分，

發表創意秀可得到 3 分，創意秀互評 1 個作品可得到 1 分。系統會自動因學生獲

得的不同積分區段變換大頭貼圖示。 

 

圖 7 將積分轉換為大頭貼圖示 

 

 

 

圖 8 運用不同的大頭貼顯示每個人的等級 
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告知他人成功的經驗與過程也有助於學生建立信心。透過網站，學生不僅可

以掌控自我學習進度，可以觀摩同學繳交的作業心得，了解同儕對於學習的想法，

也可以瀏覽全班的學習進度，一方面藉由同儕壓力來督促學生往前，一方面則公

開鼓勵擔任小老師的學生。 

 
圖 9 學生可以觀看全班作業的心得 

 

 
圖 10 學生可以追蹤全班作業進度 
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(三) 感到滿足(Satisfaction)─學生能因著成就而得到內在和外在的鼓勵和報償。 

使用外在報償可以讓學生感到滿足。學生完成了 Scratch12 堂課共 17 個作業

及3個測驗後，教師可以透過教學網站核發一張電子證書給學生，給予學生肯定。

學生可以將這張證書轉貼到社群網站，與親友分享這份成就。 

 

圖 11 學生完成 12 堂課可以獲得教師核發的證書 

在這 12 堂課的過程中，學生藉由臨摹範例，解練習題來學習基本程式設計

概念，有了這些概念之後，就讓學生 2 人 1 組共同自由創作一個創意秀，並進行

上台發表與同儕互評活動。網站自動依評分結果選出美工王、程式王、創意王。 

 

圖 12 觀看完同學發表後，填寫同儕評分與評語 
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對於表現優良的創意秀作品，教師可以將其張貼到「藝廊」公開表揚，並且

可以促進跨班性作品交流。 

 

圖 13 教師可以將優良作品公開到藝廊 

透過競賽也可以增進學生成就感。104 學年度，本校國八生活科技課程實施

藍芽夾罐車及機關王課程，在第一次段考第二天下午舉辦機器人闖關大賽，藉由

這次的競賽，學生們可以充分地表現出他們在國七階段資訊與生活科技課程學習

成果。 

 

圖 14 辦理機器人競賽增進學生成就感 

參、教學活動設計與歷程 

一、課程內容 

自 100 學年度起，七年級全體同學開始於每週一節的資訊課學習 Scratch 程

式設計，103 學年度上學期起開始實施本團隊高慧君老師所自行研發的 Scratch12

堂課教材。103 學年度下學期起，結合國七每週一節的生活科技課程讓學生進行
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積木與電路組裝。我們採用國立東勢高工賴鴻州老師所編的 S4A 20 堂課，3 人一

組共用一套智高 1247 積木，全班共分 9 組，而全年級共用這 9 組設備。由於課

程只有每週一節，再加上各班要共用設備，每節課都要清點材料，所以在教學進

度上沒有預期中的快。在分組活動的過程中，我們努力培養學生責任感與榮譽心，

藉由分組競爭的過程培養團隊合作的能力。在生活科技課程中，只是讓學生進行

積木的組裝，另外在國七資訊課，上完了 Scratch 課程後，也進入了 Arduino 課

程，並且同步地進行這個 S4A 20 堂課。在臺北市政府教育局專案的補助下，104

學年度，國七學生可以 2 人一組共用一套智高 1247 積木。此外，在學校行政的

支持下，自104學年度起，國七每週各一節的資訊與生活科技課程得以二節連排，

由同一位教師進行授課，學生有較完整的時間進行學習。 

 

圖 15 國七分組討論與實作 

 

圖 16 清點材料 

104 學年度，國八生活科技課程實施藍芽夾罐車及機關王課程，在第一次段

考第二天下午舉辦機器人闖關大賽，國八在生活科技課程(每週 1 節)中先舉辦班

級競賽，從全班 9 組中選出優秀的 2 組參加全年級競賽，競賽內容包含三關，第

一關是清除障礙-夾罐車設計與製作：利用智高積木組，設計與製作一輛具有夾

物功能的遙控車，由學生自寫程式，控制自己所設計的車輛執行夾罐動作。第二

關是直線飆速-智高積木動力車設計與製作：利用智高積木組，運用齒輪或皮帶

輪或鏈輪等機械概念設計與製作一競速車，做為比賽最後衝刺評比。第三關是龍

爭虎鬥夾夾樂-夾罐車結構設計與製作：同第一關之設計，惟須強化夾罐車之結

構強度，本關允許車輛碰撞干擾，在規定時間內將標有顏色之瓶罐夾回自己陣地，

各顏色瓶罐有一對應分數，以夾回分數總合統計名次。 
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圖 17 國八機器人大賽 

 
圖 18 龍爭虎鬥夾夾樂 

二、教學活動設計 

在遊戲創作與機器人組裝的程式設計過程中，我們的教學不斷地讓學生重複

著「想像─創造─除錯─分享─反思─想像─」的循環過程，而在這個學習的過

程中，能夠有效地培養我們希望學生具備的關鍵能力「學習力、思考力、實作力、

創新力」。 

 
圖 19 學習歷程與關鍵能力 
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圖 20 課程架構 

表 1 教學活動設計 

期
程 

教
學 

單元活動內容 學習目標 
九年一貫能 

力指標 
配合教具應用 

評量 

方式 

七
年
級
上
學
期 

1.循序結構 

2.重複結構 

3.選擇結構 

4.變數 

5.互動遊戲創作 

 

1.能知道程式執行時的程序 

2.能簡化程式碼的內容，增

進程式執行的速度 

3.能控制程式執行的選項以

增加程式的多樣性 

4.能了解變數的意義 

5.利用電腦遊戲提升學生程

式創意 

2-4-1 能認識程式語言基本概

念及其功能。 

3-4-6 能規劃出問題解決程序 

3-4-7 能評估解決方案適切性 

3-4-8 能瞭解電腦決問題的範

圍與限制。 

5-4-1 能區分自由軟體、共享

軟體與商業軟體的異同 

桌上型電腦 

電腦廣播系統 

電子白板 

短焦投影機 

1.教師考評 

2.口頭詢問 

3.作品設計

創意 

4.程式語法

的順暢及

簡捷程度 

七
年
級
下
學
期 

1. Arduino 腳位 

2. 輸 出 裝 置 ： 

LED 、蜂鳴器

伺服馬達 

3.輸入裝置：滑

桿、按鈕紅外

線測距 

 

1.能認識 Arduino 控制板 

2.能安裝 S4A 相關軟體 

3.能正確組裝簡易電子零件 

4.能藉由程式變化 LED 燈明

滅及蜂鳴器高低音發聲 

5.能藉由程式操控伺服馬達

正反轉動 

6.能正確使用紅外線測距，

並判讀相關數據 

1-4-1 能由不同的角度或方法

觀察。 

1-4-4 由資料的變化趨勢，看

出其中蘊含的意義及形

成概念 

2-4-1 由探究的活動，嫻熟科

學探討的方法，並經由

實作過程獲得科學知識

和技能 

4-3-1 了解機具、材料、能源 

5-4-1 知道細心的觀察以及嚴

謹的思辨，才能獲得可

信的知識。 

桌上型電腦 

筆記型電腦 

數位攝影機 

電子白板 

短焦投影機 

Arduino 控制

板 

LED 、蜂鳴器

伺服馬達等電

子元件 

紅外線感測器 

1.教師考評 

2.口頭詢問 

3. LED 燈

變化多樣

性 

4. 蜂鳴器

音調的程

式控制能

力 
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期
程 

教
學 

單元活動內容 學習目標 
九年一貫能 

力指標 
配合教具應用 

評量 

方式 

八
年
級
上
學
期 

1.認識科學積木 

2.積木組裝實作 

3.傳動機構模式

介紹 

4.主題式互動積

木操控練習 

 

1. 積木元件的介紹 

2. 簡單機構組裝實作 

3. 讓伺服馬達、角度馬達動

起來 

4. 會應用齒輪、皮帶輪、鍊

輪傳動 

5. 依例參考製作蹺蹺板、救

火員、雲梯車、咕咕鐘等

主題積木操作 

 

1-4-5 正確運用科學名詞、符

號及常用的表達方式。 

2-4-1 由探究的活動，嫻熟科

學探討的方法，並經由

實作過程或得科學知識

和技能。 

6-4-4 養成遇到問題，先行主

動且自主的思考，謀求

解決問題策略的習慣。 

7-4-0 察覺每日生活活動中運

用到許多相關的科學概

念。 

智高互動積木 

桌上型電腦 

筆記型電腦 

數位攝影機 

電子白板 

短焦投影機 

 

1.教師考評 

2.口頭詢問 

3.傳動方式

應用的適

當性 

4.主題積木

的成效 

5.小組合作

的默契 

八
年
級
下
學
期 

1.創意思考教學 

2.創意車競賽活

動 

1.藍芽組件介紹及配對 

2 組裝車體結構並做造型變

化 

3.程式遙控組裝物件動作 

4.創意直線競速車分組比賽 

5.負重爬坡車分組比賽 

6.藍芽夾罐車全校競賽 

 

 

1-4-4 由實驗的結果，獲得研

判的論點。 

3-4-0 察覺科學探究的活動並

不一定要遵循固定的程

序，但其中通常包括收

集相關證據、邏輯推

論、及運用想像力來構

思假說和解釋數據。 

6-4-2 依現有理論，運用演繹

推理，推斷應發生的事。 

6-4-5 處理問題時，能分工執

掌，做流程規畫，有計

畫的進行操作。 

8-4-0 利用口頭、影像（如攝

影、錄影）、文字與圖

案、繪圖或實物表達創

意與構想。 

智高互動積木 

藍芽套件組 

筆記型電腦 

數位攝影機 

電子白板 

短焦投影機 

 

1.教師考評 

2.口頭詢問 

3.各項競賽

實測成績 

4.小組合作

的默契  
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肆、與現有資訊設備及數位資源整合程度 

一、課程教學與資訊設備的運用 

 

圖 21 現有資訊設備及數位資源 

表 2 執行本方案資訊設備列表 

項目 設備名稱 數量 備註 

1 桌上型電腦 45 電腦教室配備 

2 筆記型電腦 10 生科教室配備 

3 電子白板 2 電腦教室及生科教室配備 

4 投影機(含布幕) 2 電腦教室及生科教室配備 

5 攝影機 9 生科教室配備 

6 隨身碟 一批 電腦教室及生科教室配備 

   操作方式 

1. 資訊教師利用資訊課程介紹本校高慧君老師自編的 Scratch 課程 

2. 生科老師利用生活科技課訓練學生積木組裝及結構設計的操作 

3. 藉由學生所學整合，將學生所設計的互動程式，利用每一組分配的筆記型電

腦去操控積木機器人 
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二、課程教學與數位資源的運用 

1. 使用均一教育平台進行影片教學 

 
圖 22 均一教育平台上的 Scratch 課程 

 

2.運用提供 1 千 6 百萬個分享作品的 Scratch 官網進行觀摩。 

 
圖 23 網羅全世界分享作品的 Scratch 官網 
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3. 國立東勢高工建置的以智高元件輔助教學設計的資源網頁。 

 

圖 24 智高創意教學資源網 

 

三、自製教材與教學網站 

2011 年時，本團隊高慧君老師將針對 Scratch 的研究心得編寫成教案，發表

於資訊學科中心網站，並開始在自己的班上實施 Scratch 教學，再進一步將教案

擴充編撰成授課講義。2013 年 5 月出版了「程式設計邏輯訓練─使用 Scratch」

一書。2015 年 3 月將 Scratch 教學影片分享到均一教育平台上，嘉惠全國學生。 

在實施了二年教學後，高慧君老師再依實際教學進度調整，編寫成 Scratch 12

堂課，2015 年 4 月出版了「Scratch 2.x 用積木玩程式設計」國小用書，主要的重

點在於程式概念的舖陳，並且以問題解決能力培養為核心，期許學生能夠培養循

序漸近的思維習慣，以達成垂直式思考的能力，把問題想得深入。2016 年 1 月出

版「程式設計輕鬆學：使用 Scratch2.x」一書，除了原有基礎 12 堂課外，再延伸

發展了實戰入門、實戰進擊、實戰高手等 21 個遊戲案例，同時也將課程影片同

步輸出到均一教育平台。 
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表 3 Scratch 教材推廣情形 

出版教材 105 學年度上學期使用人數 

Scratch 2.x 用積木玩程式設計 約 1 萬 1 千人 

程式設計輕鬆學：使用 Scratch2.x 約 4 千人 

 

圖 25 出版書藉封面 

2015 年 12 月本團隊開始使用 Django(Python)研發自製 Scratch 教學網站，

2016 年 2 月第一次試用於台中科技大學女科技人程式設計營隊，成效良好。在

一次一次的試用下，我們一邊執行課程，一邊加強網站功能。到了 2016 年 9 月，

已經完成大部份教學所需功能，並且將網站原始碼釋出。截至 2016 年 8 月，共

有 23 個班次，1020 人註冊使用本網站，共發出 362 張 12 堂課證書。 

 
圖 26 自行研發的 Scratch 教學網站 



南港高中(國中部) 105 年度資訊科技融入創新教學應用團隊 成果報告  

-20- 

 

伍、成效評估 

一、參與學生 

目前約有半數的學生國小都有學過 Scratch 程式設計，但是他們對於 Scratch

的了解僅止於動畫呈現與少許遊戲製作，對於程式設計的內涵知識是缺乏的。因

此，我們針對本校國七、國八全體同學進行資訊與生技的統整課程，在國七上學

期實施 Scratch12 堂課教學，國七下學期進行 Scratch 機器人教學，而等學生上了

國八再進行機關王課程。 

二、執行結果 

根據回饋問卷(五點量表)，學生學習滿意度高(如下表)，同時覺得收穫很多。 

表 4  105 學年度國七學生回饋問卷統計(N=61) 

課程模式 課程回饋問卷 平均 標準差 

引起注意

(A) 

我覺得 Scratch 程式設計是有趣的。 3.77 0.95 

課程中提供的遊戲或動畫案例可以引起我學習的興趣。 3.66 0.90 

切身相關

(R) 

網站積分式的學習，可以促發我的學習動機。 3.72 0.81 

網站循序漸進、個別化的學習方式可以促進我學習的動

機。 
3.76 0.87 

建立信心

(C) 

網站的教學影片和心智圖可以增強我學習的信心。 3.46 0.82 

我覺得 Scratch 程式範例難易度剛好。 3.50 0.89 

感到滿足

(S) 

我對於在這門課所學到的東西和創作的作品，覺得有成

就感。 
3.84 0.89 

學完此課程後，我認為學好程式設計對我的未來是有幫

助的。 
3.75 0.94 

學完此課程後，我發現程式設計的確可以訓練我的邏輯

思考與問題解決能力。 
3.77 0.96 

學完此課程後，我認為我能夠將程式設計課程所學到的

（如問題解決、邏輯思考、自學能力與創造力等），運

用到其他科目上。 

3.77 0.95 
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(一)學生從學習經驗獲得「學習力」 

「在學完 scratch,讓我學到很多,也啟發了我學習 scratch的熱情,我認為學

習 scratch,可以增進腦袋的發揮,讓我更期待每一次得資訊課」70101 

「我覺得這次的 Scratch程式設計非常又有趣，Scratch出的題目難易度不會

太難，完成 Scratch程式設計，帶給我成就感」70811 

「我覺得 Scratch的程式設計很好玩，加上 Arduino面板與生活科技課結合讓

我更有興趣想探索下去。」70712 

「我覺得 Scratch還蠻玩的，但在寫程式時我感覺很難，但做完時會讓我有一

個很大的成就感，還有在用機器人時會感覺非常好玩，但是做這個機器人並

不簡單，但做完時會讓我感到非常開心，因為終於學會了！」70626 

 
圖 27 學生專注討論 

  

圖 28  Scratch 案例生動讓學生樂於學習 

 

(二)學生從學習經驗獲得「思考力」 

「當我看到我們這組製作的車子在地上跑時，我真的很高興，也非常有成就感。

每天我滿腦子都在想如何讓車子跑得更好，我真的非常想要繼續上程式設計

的課程。」70404 

「經過這一學期，學到了一些以前不會的電腦操作，雖然有些時候有的課程我

比較不會，可是在經過不斷的練習跟修正之後也都會了。」70527 

「以前總覺得會設計程式的人很厲害,但經過這學期的學習後,我感覺其實寫程

式也不是想像中的那麼難」70426 
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(三)學生從學習經驗獲得「實作力」 

「經由這學期的課程，我學到了很多，雖然我還是覺得寫程式很難，但當小組

完成作品時的成果，成功時心情是說不出的喜悅，失敗時大家也很努力的想

辦法解決，很開心能接觸到這類型的課程!」70327 

「我覺得這學期的機器人學習很好玩，雖然小學有學過 Scratch但是上了國中

我才知道。原來可以這樣連接機器人大腦，創作出自己喜歡得車子，並且用

藍芽使他前進，讓他聽我的指令，希望下次有機會可以繼續學習 Scratch得

機器人活動:))」70329 

「上了這學期的 scratch課程後，我覺得我更懂如何設計程式，利用面板我能

具體的看到程式設計的執行結果，對於組裝我也更加理解其中的齒輪和鏈條

的作用」70325 

「來到了電腦教室學習，我學到了蠻多東西，寫程式.動腦筋.做機器人.不但

能增加趣味性還能讓我們學到電腦還可以做那麼多東西，機器人也是透過自

己的想法做出來的，讓人很有成就感，這個單元還蠻好玩的。」70622 

「從了解如何連結 arduino控制板、馬達和齒輪，到終於拼湊出第一台機器車，

看著自己的車在地上跑動，無法以言語形容的情緒滿溢而出。那份記憶及感

受到現在仍然無法忘懷。盪鞦韆，旋轉馬克杯……一件又一件的作品從手中

創造出來，配合著愈來愈上手的 scratch程式，不會動的玩具一件件的動了

起來。或許是自己少見多怪，但能親自參與每件作品的製作過程，再用程式

賦予它生命，對我來說，是最棒的經驗。」70404 

 

圖 29 將想法用積木組裝出來 

 

圖 30 將遊戲用電腦實作出來 
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(四)學生從學習經驗獲得「創新力」 

「這個課程讓我知道電腦不單單只是拿來玩的,可以用電腦來創造出各種不同

的東西,讓我又再更喜歡電腦了。」70512 

「首次接觸到『程式設計』的我，內心是很興奮的，畢竟只要拼湊一群指令方

塊，就能使電腦上的角色做出相對應的動作。比起一個遊戲的『遊玩者』，當

一個『設計者』似乎又更有趣了些。」70404 

 

圖 31 學生創意作品 

 

圖 32 學生創意作品 

三、團隊成果 

(一) 運用專案經費，建置並營造創客教室(空間)2 間，提供師生使用。 

(二) 國七全年級於生活科技(每週 1 節)與資訊課程(每週 1 節)進行統整教學，主

軸為機器人程式設計課程。 

(三) 辦理多場教師增能研習，促進教師使用開放硬體應用於生活與教學上能力。 

(四) 舉辦國八機器人大賽，引發學生學習動機並培養其創造力。由優勝隊伍選派

學生組隊參與相關校外競賽活動。 

(五) 成立發展教師專業學習社群科技教學團隊，研發相關教材，提昇教師融入資

訊科技於教學之素養與能力。 

(六) 研發 Scratch 教學網站，有效管理學生學習狀況，並進一步將網站原始碼開

源釋出，提供各校資訊教師進行 Scratch 程式設計翻轉教學使用。 

http://203.64.158.237 
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四、省思與精進 

(一)  Scratch12 堂課是以知識中心來編寫遊戲案例。雖然知識系統很有架構，但是

學起來比較不有趣，學生也比較不容易有成就感。我們上課是由老師播放教學

影片後，再將畫面還給學生自行操作，每個學生完成的時間不一定，造成有部

份學生閒置或跟不上情形，都是待改進的地方。學生差異化甚大，課程需因材

施教進行設計。學生動手做時，需要老師個別協助情形甚多，老師上課更辛苦。 

【改進方式】研發 Scratch 教學網站，由老師教課改為學生自學，準備充分的書面

教材與影片，提供學生自學，以因應差異化教學，讓每個學生掌握自我的學習

進度，老師則負責督導學生學習狀況，透過網站分組，可以指定小老師協助處

理學生問題。 

(二)  Scratch 軟體與一般的應用軟體不同，它比較需要邏輯思考與推理才能創作出

有意義的作品，不像一般的應用軟體的工具性，有立竿見影的成效，可以讓學

生所學即用的速成效果。程式設計則需要長時間的投入學習與持續的專注力，

才能有成效，無法速成，由於它對問題解決能力的培養很有幫助，所以是值得

投資在學生的學習，對於部份表示不同意的學生來說，他可能無法體會到程式

設計對他的用處，以致於對課程失去了興趣與耐性，都是我們需要努力克服的

地方。 

【改進方式】跟學生溝通觀念，辛苦獲得的技能才是值錢的技能。程式設計是需要

付出努力才能獲得的技能，跟寫作文一樣，要不斷地練習，才能讓自己的技能

更加成熟。 

(三) 使用新的教材教法，教師需要重新設計新的教學活動，準備新的教學內容，就

學生學習評量的部份不易設計。 

【改進方式】繼續研發教學網站，若能適度將學生「構思、草圖、實作、修正、完

成」之習歷程加以紀錄，以看出學生「創思與創作」的歷程與分工清楚，並與

同儕分享，更能體現了以學生為主體的活化教學模式，實現多元評量方式。 
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陸、團隊運作模式與歷程 

一、 團隊的組成與分工 

我們的團隊主要有 6 人，包含校長、教務主任、及 4 名教師，另外依不同專

長延聘 7 位咨詢委員。本團隊教師教學經驗都很豐富，成員都有 20 年以上的教

學經驗，學歷也很多元，有來自資訊教育、電子電機、機械、工藝等不同的背景，

透過這樣一個異質性的組合，我們共同研發出整合性的教材，充份利用每位教師

各自的專業背景知識與教學經驗，共同來拼湊出一個完整科技教育。 

表 5 教學及研究團隊成員 

職稱 姓名 參與本計畫負責工作 科目/服務單位 

校長 劉葳蕤 推展資訊融入教學事項 英文 

教務主任 鄧雅文 規畫並執行計畫推動 化學/生命教育 

教師 高慧君 研發教材與開發網站 資訊 

教師 蔡良炫 課程設計與實際教學 資訊/生活科技 

教師 王立忠 課程設計與實際教學 資訊/生活科技 

教師 陳俊吉 課程設計與實際教學 資訊/生活科技 

表 6 團隊諮詢成員 

教師 陳瑩爵 自然學科知識與教學咨詢 理化 

教師 陳柏亨 自然學科知識與教學咨詢 理化 

教師 莊銘宏 數學學科知識與教學咨詢 數學 

學者專家 賴錦緣 程式設計教學咨詢 台中科技大學 

學者專家 邱展逢 電子元件教學咨詢 東南科技大學 

學者專家 江昭漢 電子元件教學咨詢 台中教育網路中心 

學者專家 賴鴻州 創意積木教學咨詢 國立東勢高工 
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圖 33 教學及研究團隊架構 

二、 團隊的互動與成長 

 

圖 34 團隊運作發展期程 

(一) 摸索期： 

在教學的歲月中，如何提升學生對於程式設計的興趣與成效，一直是團隊成

員高慧君老師經常思考的問題。在嚐試了許多不同的程式語言之後，2010 年因

緣際會下，得知臺灣師大林美娟教授編了 Scratch 教材到偏鄉教小學生程式設計

成效很好，在進一步研究之後，發現它非常適合做為程式設計入門的課程使用，

因此找了蔡良炫老師共同商量將 Scratch 引進國中資訊課程，以創新程式設計教

學教材研發為主要研究方向，包含動畫短片製作與互動遊戲創作為主題進行探索，

收集國中小 Scratch 教科書，並且搜尋國內外 Scratch 教材與相關活動。 
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(二) 成長期： 

本校承辦臺北市自由軟體 Scratch 程式設計教師研習，從一開始外聘臺北市

立大學賴阿福教授來講課，經過三年(2011~2013)的成長與研發，本團隊已有能

力自行開課來培訓臺北市教師。本團隊高慧君老師於 2013 年 5 月出版「程式設

計邏輯訓練─使用 Scratch」一書，頗受好評。透過持續的教學研究，本團隊自

製 Scratch12 堂課教材，利用 Moodle 線上教學平台開課及教學評量，發展出

Moodle 課程包，方便推廣到各校使用。 

(三) 深化期： 

本校 2014 年 7 月辦理的臺北市自由軟體 Scratch 機器人研習，邀請東勢高工

賴鴻州老師主講其所出版的「智高 Scratch(S4A) 互動智能積木：動手玩創意 20

堂課」引起許多臺北市資深教師學員的迴響，進一步加強本團隊的信心與榮譽感，

鼓勵我們不僅做到教師增能培訓，未來更要能夠研發出適合大班上課的機器人教

材與教學模式。 

圖 35 臺北市自由軟體 Scratch 機器人教師研習 

南港高中推廣 Scratch 程式設計成效豐碩，於 2014 年 9 月 10 日接待苗栗縣

政府教育處資教中心來訪，會中由高慧君老師、蔡良炫老師分享 Scratch 機器人

的特色社團課程，令在場的教育處團隊與校長們，從中體驗程式設計的概念，以

及感受課程邏輯思考做中學的理念，參與交流的師長均表示玩樂其中、收穫豐富。

   

圖 36 苗栗縣教育處資教中心到校訪問 
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經過了一年的準備，在校長的領軍下，2015 年本團隊申請臺北市教育局精進

課程及教學資訊專案通過，購置了筆記型電腦、Arduino 電子零件、智高積木等

機器人設備，並網羅生活科技王立忠老師與陳俊吉老師參與，展開專業對話。 

我們約每二週進行一次讀書會，以研發機器人程式設計教材。此外，在精進

專案經費支持下，教師自主成立專業學習社群，配合學校發展願景，提升教師教

學內涵，辦理 18 場教師研習，增進教師本質學能，鼓勵社群教師以合作的方式，

共同進行探究或問題解決，研發新的教材，提升學習成效。 

表 7 教師增能研習 

 時間 主題 講師 

1 2015.03.20(二) 13:30~16:30 機關王(上) 吳姿樺 

2 2015.03.24(二) 13:30~16:30 機器人研習(上) 黃富鴻 

3 2015.04.14(二) 13:30~16:30 機器人研習(下) 黃富鴻 

4 2015.05.01(二) 13:30~16:30 機關王(下) 吳姿樺 

5 2015.05.26(二) 13:30~16:30 機器人拔河賽 邱展逢 

6 2015.06.09(二) 13:30~16:30 機器人準時賽 邱展逢 

7 2015.08.13(四) 09:00~12:00 樹莓派 GPIO(上) 許乃文 

8 2015.08.13(四) 13:00~16:00 樹莓派 GPIO(下) 許乃文 

9 2015.08.14(五) 09:00~12:00 樹莓派攝影模組(上) 許乃文 

10 2015.08.14(五) 13:00~16:00 樹莓派攝影模組(下) 許乃文 

11 2015.08.17(一) 09:00~12:00 Arduino 救火員 王立忠 

12 2015.08.17(一) 13:00~16:00 Arduino 雲梯車 蔡良炫 

13 2015.08.18(二) 09:00~12:00 Arduino 四足機器人 高慧君 

14 2015.08.18(二) 13:00~16:00 Arduino 夾罐車 戴伶娟 

15 2015.08.19(三) 09:00~12:00 Arduino 投石機 高慧君 

16 2015.08.19(三) 13:00~16:00 Arduino 創意機構設計 陳靜蓉 

17 2015.10.02(五) 14:20~17:20 四足機器人(上) 趙嘉浩 

18 2015.10.16(五) 14:20~17:20 四足機器人(下) 趙嘉浩 
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圖 37 機關王研習 

 
圖 38 機關王研習 

 
圖 39 教師研習時專注的情形 

 
圖 40 教師社群討論熱烈 

社群教師也積極地參加相關校外研習與校外參訪，拓展自己的眼界。 

1、2015 年 7 月 21,22,23 日 9:00~16:00 社群教師參加台北市 Scratch 機器人研習 

2、2015 年 8 月 4,5,6 日 9:00~16:00 社群教師參加台北市 Scratch 進階班。 

3、2015 年 9 月 4 日(五)13:00~16:00 社群教師參訪板橋高中創客中心 

4、2015 年 9 月 11 日(五)13:00~16:00 社群教師參訪新北高工創客中心 

5、2015 年 9 月 17 日(六)14:00~17:00 參訪資策會彩虹牧場進行機器人課程觀課 

 

 
圖 41 參訪板橋高中創客中心 

 
圖 42 校際交流致贈校旗 
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(四) 分享期： 

經過 6 年的運作，本團隊已累積豐厚的 Scratch 教材與教學實務，足以分享與

傳播給其他學校，並且輔導其他學校複製我們的成功經驗。 

三、 團隊的榮耀與分享 

(一)2015 年 11 月 28 日高慧君老師於臺北全球華人資訊教育創新論壇發表演講 

 
圖 43 參與國內會議分享 

(二)團隊展示課程推動成果： 

南港高中參與 2015 年 12 月台北資訊月教育局數位教育博覽會設攤。 

 
圖 44 參與數位教育博覽會 

(三)2016 年 5 月 23 日高慧君老師於香港 GCCCE 研討會發表論文：「從 Scratch 到

Raspberry Pi：中小學程式設計課程規畫」 

 
圖 45 投搞國際研討會 
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(四)團隊推廣研發 Scratch 教學網站 

2016 年 7 月 11~13 日在臺北市立大學開設三天 Scratch 教師研習課程，使用

團隊研發的教學網站，確實達成十二年國教所積極宣導的有效教學、差異化教學、

與多元評量等理想，並且實現了現在流行的翻轉教學，將教學模式從以往傳統的

老師教，改變為準備充分教材讓學生學。研習學員不僅親身體驗到程式設計翻轉

教學，也表示樂意將此教學模式使用在自己教學上。 

◎ 臺北市教育局推廣教師研習教師心得： 

「高老師藉由翻轉課程將 Scratch由基礎到進階的課程，一步步的引導，讓我

這初學者也能夠領略有趣又好玩的動畫世界。另外透過老師的教學流程也能

夠體會身為一位教師在教學上應該具備的差異化教學的能力與準備。謝謝高

老師透過設計完整功能齊全的網頁連結 Scratch官網，除了實作外還能實地

將作品分享出去，不僅提高榮譽感也讓學員知道:這是玩真的!這三天課程受

益良多，謝謝高老師!」 

「這次研習應該我研習以來最辛苦但也是有價值的一次研習，高老師用心的準

備教材，我們透過實作，不僅對教材充分掌握，連帶的也學會許多翻轉教室

的教學技巧，這也是令我十分驚喜的收穫。很希望自己未來的教學也能夠如

此呈現，老師成為教學的引領者，學生成為學習的主體，並且真正達到 12年

國教的有效教學、差異化教學、多元評量的目標，謝謝高老師精彩的分享，

我願意繼續努力，讓自己的教學能夠越來越精進。」 

「非常慶幸參加本次研習。除了很有效率學習到 scratch程式語法，更大收穫

是看到高慧君老師在教程式的熱誠、為推廣程式架設的網站，極其實用。正

在想如果有這樣系統，教學一定事半功倍，沒想到高老師願意釋出程式幫助

各校老師!感激不盡~這是參加過所有老師最認真研習，不但很多人提早到，

超進度，中午和放學還留下來練習。證明高老師的教學方式及其有用。希望

自己能帶到課堂上」 
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2016 年 7 月 21~22 日受邀到新竹縣網中心進行 Scratch 教師培訓研習，使用

團隊研發的教學網站。縣網中心的老師表示，這個網站的開發確實是促進教學活

動進行，若把 Scratch 程式設計內容抽離，這個模式也很適合用於其它科目。 

◎ 新竹縣網中心推廣教師研習教師心得： 

「老師帶給我們不只是 Scratch 操作技巧，而是如何教導學生學習運算思維

不論是老師開發的教學平台或是製作的教材，都令人耳目一新受益良多。」 

「很實用又很有效用。不論是知識面或是程式的運用。都大大增長不少。是這

幾年來我上得最快樂的一次研習。謝謝老師。那些公告我都會認真看的。」 

四、 團隊成員感想 

經過這段時間的專業對話與深度討論，團隊中的每個成員除了滿滿的收獲，

還有深深的感動。以下是團隊夥伴的心得分享： 

劉葳蕤校長 

課程的研發本來就是一件辛苦的工作，很慶幸有「程式獵人」這麼優秀的教

師團隊在進行這件歷史性的課程規劃、設計及共備課程，為了整合生活科技的應

用與程式設計，其課程設計與推動過程中付出的時間與汗水自然不在話下。但是

能夠有一個全新思考方向的課程，港中的學子是幸福的，而且看到學生在課堂上、

競賽中或校外成果發表時，臉上所散發出專注與自信的神情，這就是令所有的老

師最驕傲的時刻！ 

高慧君老師 

「一個人走，走得快，但是一群人走，走得遠。」從 6年前將 Scratch引進

學校課程，到現在有一群夥伴一起參與 Scratch教材研發與教學實驗，心中充滿

無限的感動。我們從程式設計的骨架出發，透過團隊間的對談分享，慢慢地運用

機器人教學把血肉填進去，成為一份吸引學生的教材，這個發展的過程，不但增

強了我在教材設計上的能力，更激發出不少的創意構思。期許以此創新之程式設

計教學模式，能帶給學生衝擊與提升問題解決能力，並足以面對未來的挑戰。 
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蔡良炫老師 

隨著電腦軟、硬體的快速發展，在國中資訊與生活科技的課題內容上也趨於

多元。而近來，因社會、經濟結構的變遷，人們所需的能力也和之前不大相同。

現在的學生要接受的是未來的社會，如何增進學生科學、過程及技能與批判思考

的能力，讓其可面對未來的挑戰，亦是我們資訊與生活科技教學現場所需思考的

課程。在此次我們課程討論與發展的過程中對我在教學現場的衝擊與成長很大、

也希望我們發展與成長能更深更廣讓學生的學習在有系統的學習規畫下，有更大

有斬獲。 

王立忠老師 

本以為教國中生寫程式是個吃力不討好的事，但經過這次高慧君老師大力推

廣的 Scratch程式設計，我發覺不但學生輕鬆上手，課程的設計及配套的網站資

源，也讓授課老師可以針對不同理解能力的學生，有著不同的學習進度，但卻有

相同的學習成效，真正達到差異化教學的目的！ 

看著學生運用自己的程式堆疊，從平面的銀幕動畫，到透過 Arduino控制板，

操控積木機器人，那份喜悅是在他們念國、英、數等學科課程上看不見的，這也

讓在教學線上的我們，期盼能藉著這股熱潮，提振學生的操作能力及科技素養，

使他們能盡早適應未來的社會。 

陳俊吉老師 

以往資訊課在教材設計，大多以單元或主題教學，進而整合創作、觀摩學習，

很少有機會結合不同顉域去作展現。這幾年我們加入 Arduino作媒介，讓學生大

大的感觸，程式的觸角是可以無限伸展的，到哪都有它的蹤影，也讓學生覺得學

會程式的重要性及趣味。在生科的教學過程也常在想，有哪些貼近潮流的東西合

適放在課程上，Scratch、Arduino、積木，這些元素結合正好是我們所需要的，

學生從軟體到硬體，逐步學逐步試，到作品完成時，學生的表情讓我們覺得這想

的結合是對的，知學、知所應用、進而創新發明，我自身也是收穫滿滿。 
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鄧雅文主任 

未來的工作有 6成以上現在還沒出現，現在的孩子要有甚麼能力才能面對未

來快速變化的世界呢?該給孩子怎麼樣的能力與素養才能在未來生存呢? 以往的

教學，大概不脫以學習單方式進行教師為主的授課方式，總有孩子成為客人，港

中老師期望以資訊科技設備輔助學生學習，培養學生具備資訊科技與網路學習之

基本能力，藉由動手做讓每個孩子都有機會參與，能將冰冷的自然科知識應用進

去，讓獨立思考、觀察問題、解決問題、討論分享的能力導入去創作出自己獨特

的作品，當機器人競賽時看到孩子們認真的討論，努力的完成每個任務挑戰，心

中真的有無限的感動。鼓勵老師參加這次的徵選，是希望發揮團隊戰力，推廣教

學團隊的開發成果，分享給想嘗試卻不得其門而入的老師，希望能夠吸引更多教

師與學校的加入，一起激盪出更多的火花貢獻於教學。 

 

柒、團隊省思與展望 

一、程式設計教學方面 

本團隊在發展程式設計課程時，有二個基本的目標，第一個是這個課程實施

是成功的，第二個是這個成功課程是可以被複製的。就 Scratch 程式設計教學本

身，透過我們自行研發的教學網站，老師們可以快速複製我們的成功經驗，有效

地進行程式設計翻轉教教學。就機器人教學方面，由於引進了許多硬體零件，在

管理上是授課教師的一大負擔。本團隊的下一步即是繼續開發客製化的網站功能，

除了協助老師清點材料，也要幫助學生建立學習歷程檔案。此外，由於我們的課

程是著力於普及教育，而國中階段具有試探性向的意味，因此，我們的課程除了

要能夠符合每個人都必須具備的基本能力外，未來教材內容也要能夠更深入，才

能讓學生有機會進一步地適性發展。 
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二、生活科技教學方面 

經過這二年的機器人課程，發現學生們能比較著重在解決關鍵能力的思考，

而不是在小東西製作上浪費時間，例如以前生活科技課程要做一輛風動車，光是

四顆輪子學生就花很長的時間做切割，材料要是軟塑膠也還好，美工刀切割就行，

但又可能衍生強度不足的問題，若是硬塑膠或木質材料則須用到鋸的操作，不但

須花更多時間，它的精準度幾乎無法達成四顆輪子大小一致，且以國中生使用機

具能力幾乎無法鋸成正圓，也常造成組裝的車輛無法正常運轉，學生挫折感增加，

學習意願相對減弱。如今改用互動式的智高積木，有現成的模組化材料，不需為

了基本材料製作傷腦筋，只需將想法創意藉由不同的組合呈現，成功機率相對提

高，同學之間也藉著觀摩學習，擷取其他組別長處，修正缺失，達到最佳組合方

案，這些學習模式及成效也就是生活科技課程的目標。以此看來，未來的科技分

工越來越細，手工操作的部分將來勢必仰賴科技產品來完成，國中學生在這方面

似乎不需要在此下太多工夫，反而是給予他們更多解決問題的想法去發揮。 

雖然本校發展的課程對象是七年級和八年級全體學生，對於未來的展望，我

們也思考著九年級的課程要朝哪一方向進行，才能延續前二年打下的基礎。在教

師研習及參訪過程中，我們發現目前創客風氣盛行，各校均大力推廣動手玩創意

課程，最大的亮點就是 3D 印表機及雷射切割機的大量使用，這使得我們在使用

智高積木組的課程限制中，多一個發揮的空間，在團隊成員討論過後，決定九年

級機器人課程將不限智高積木的材料限制，將關鍵材料改由自己發揮創意製作，

而這部分的能力亦將結合立體圖形程式應用，以及 3D 印表機及雷射切割機的操

作學習，讓未來學生的設計作品能更無限的寬廣，更能符合實際需求。也讓學生

能在我們所規劃的三年課程中，達到一位基本 Maker 能力的時代青年。 

三、教師專業成長方面 

目前生活科技與自然科在同一個學習領域，我們三位生活科技老師也有理化

的教學經驗，對於國中生應具備的自然科學知識也相當熟悉，因此，未來如何發

展出跨學科/新教學模式，設計出貼近現實生活的解難活動，使得知識範疇不受
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學科課程限制，讓學生需要動腦筋，動手及創意進而成為 STEM 教育的特色都是

我們在教師專業成長要努力的目標。此外，3D 列印與雷射切割技術的引進，也

是未來我們在教師專業成長要努力的目標。 

四、學校形象提昇方面 

1.建立學校本位課程特色，提升學校之競爭力。 

南港高中自 98 學年度起就是教育部自由軟體推廣學校，校內也有多位教師

參與臺北市自由軟體小組，推動自由軟體融入各領域教學不遺餘力。多年來資訊

科與生涯輔導科、美術科進行跨領域教學，也於 100 學年度獲教育部教學卓越團

隊銀質獎的殊榮。自此，資訊科與各學科課程結合，應用在各領域教學之中，已

有多年的推動與整合的經驗，這一次將 Scratch 課程系統化、教學結構化、融入

生活科技並將授課內容統整化，成為學校的本位課程－創客課程。 

由於創客社群教師們的熱情，以學生學習為中心，將 STEM的精神融入課程，

並以思考力、學習力、實作力、創新力作為課程的目標。老師們在自然科課程中，

導入相關基礎理論(如:機械齒輪的作用、力學、直線運動…等)鼓勵學生思考、設

計與動手做；在電腦課中，結合 Scratch 程式設計進行邏輯思維訓練，呈現在生

活科技機器人課程中，讓學生能夠動腦思考且動手做出來，成為真正的 Maker(創

客)。創客教學團隊研發的整合式課程模組，培養本校學生的思考力、學習力、

創新力、實作力。本校希望以此紮實的課程設計、團隊的專業熱情、以及豐碩學

習成果，將創客課程成為南港高中的特色課程，進而提升學校之競爭力。 

2.辦理課程推廣活動，建立學校品牌形象。 

隨時資訊科技快速發展，將科技整合於課程教學也越來越重要，植基於課程

系統化、教學結構化、學習雲端化、成效整合化的策略方式，港中創客社群教師每二週

跨領域進行課程設計、共備研討。另外，南港高中承辦臺北市國中小 Scratch 程式設計

相關計畫，對於 Scratch 的推廣有豐富經驗，在此基礎下為本校國七與國八同學研發出

整合性的創客課程。我們也邀請他校有經驗的教師與教授（如：東勢高工賴鴻洲老師、

東南科技大學邱展逢教授）進行應用課程的研習，希望能將課程規劃的更加完善。團隊
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中高慧君老師更將其多年的教學經驗編纂出一本適合中小學生的程式設計教材，置於雲

端提供學生自學及複習使用，同時也將這一套課程在均一公益平台分享讓更多的學生能

夠自學程式設計，培養學生思考與學習能力。 

學生部份，我們鼓勵學生參與各項活動與競賽：臺北市機器人比賽榮獲103學年度、

104 學年度團體第一名、第三名；資訊月的教育推廣活動也看得到港中學生的操作、解

說，是中小學生及家長參與與詢問度很高的攤位之一，讓孩子們有機會將他們自己設計

的作品呈現出來，說明自己的設計想法及製做過程，深受肯定及喜愛。校內活動包含機

器人比賽、程式設計比賽、暑期創客營隊，使得學生有進一步展現學習成果的機會，也

讓南港高中的程式設計結合跨領域應用課程落實在學生的學習之中，並且愛上學習，替

未來培育跨界整合性人才奠下根基。 
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