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緣起
⚫教育的新趨勢～程式設計

⚫ 108課綱新增科技領域，明訂每個人都應該
學習程式設計
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愛沙尼亞，2012年全球最早納入中小學課綱

英國，從5歲開始循序漸進學電腦科學、程式設計

西班牙、法國、奧地利、保加利亞、捷克、丹麥、

匈牙利、愛爾蘭、立陶宛、馬爾他、波蘭、

葡萄牙、斯洛伐克，這些國家均已納入課綱

芬蘭、比利時預計2016年研議入核心課綱



• 結合「生活科技」與「資訊」統整教學，從做中學

• 以Scratch軟體訓練學生邏輯思考，增進學生解決問
題的能力

• 利用專題研究進行深入分析，並養成學生實作能力

• 自製教學網站增進教師教學效能與學生學習成效

• 發展STEM教育培養未來人才
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融入ARCS動機之程式教材設計
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指定題：基礎12堂課
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教學課程實施
• 實施對象：

–國中部全體七、八年級學生

• 實施方式：

–分組教學

• 實施原則：

–做中學、自主學習、

–同儕教導、差異化教學
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課程內容
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年級/科目 資訊 生活科技

國七上 Scratch 12堂課 Arduino與基本電子元件

國七下 S4A 20堂課 感測元件數據判讀、創意變化

國八上 認識科學積木、機關王

國八下 競速車、夾罐車、創意車競賽



11

Scratch互動遊戲教學活動設計
學習領域 資訊 教學年級 國中部七年級

單元名稱 養魚遊戲 教學時間 100分鐘

教學程序 教學內容

投入 活動1(5分鐘)
介紹facebook的熱門遊戲開心水族箱，並說明遊戲機制，引起學生學習動機。

探索 活動2(10分鐘)
介紹開心水族箱的遊戲機制，討論如何使用Scratch複刻出類似功能的養魚遊戲。

解釋 活動3(50分鐘)
透過教學影片逐步引導學生動手操作以建構具體的經驗，再藉由問題的呈現，讓學生能
有思考與理解的學習空間。

精緻化 活動4(25分鐘)
透過實作讓學生能充分應用程式設計的邏輯與概念，並藉由師生互動與同儕心得分享的
過程，讓學習知識更深化。

評量 活動5(10分鐘)
最後對於學生設計出的遊戲，藉由學生互評與教師評分的機制，評量學生的學習成果。



Scratch機器人教學活動設計
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學習領域 生活科技 教學年級 國中部七年級

單元名稱 藍芽夾罐車 教學時間 100分鐘

教學程序 教學內容

投入 活動1(10分鐘)
介紹藍芽夾罐車的架構與結果，解說分組競賽規則引起學生學習動機。

探索 活動2(20分鐘)
介紹藍芽夾罐車的機械原理與程式設計概念，討論如何組裝車體結構及使用Scratch達成功能
需求。

解釋 活動3(30分鐘)
利用課本實例與解說，引導學生動手操作以建構具體的經驗，再藉由問題的呈現，讓學生能
有思考與理解的學習空間。

精緻化 活動4(20分鐘)
透過實際組裝的過程與程式設計的操作，讓學生反覆思考與建構，並藉由師生互動與同儕心
得分享的過程，讓學習知識更深化。

評量 活動5(20分鐘)
最後藉由學生積木組裝與程式控制的展現成果，經由學生互評與教師評分的機制，評量學生
的學習成效。
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以遙控模式的夾罐車。可以做到夾持、搬運、與放置的功能。



14



課程教學與資訊設備的運用
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課程教學與數位資源的運用

均一教育平台Scratch官網 智高創意教學資源網
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教育部教育雲教育大市集

南港高中Moodle網站 教育部教育雲一起魔課



自製創新Scratch教學網站

約5651人使用

約21,158人使用
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註冊使用者：2271人
使用學校：6所
使用教師：10人
使用班次：63班

開放網站原始碼方便各校自行架站
以複製南港高中創新教學模式



網站架構
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執行成效

課程回饋問卷 平均 標準差

我覺得Scratch程式設計是有趣的。 3.78 0.99

課程中提供的遊戲或動畫案例可以引起我學習的興趣。 3.60 0.94

網站積分式的學習，可以促發我的學習動機。 3.71 0.95

網站循序漸進、個別化的學習方式可以促進我學習的動機。 3.71 0.99

網站的教學影片和心智圖可以增強我學習的信心。 3.45 0.93

我覺得Scratch程式範例難易度剛好。 3.47 0.99

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。 3.86 0.96

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 1.00

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。

3.81 1.01

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。

3.57 0.98
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105學年度國七學生回饋問卷統計(N=61)五點量表



執行成效

• 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
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執行成效

• 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
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執行成效

• 學生從學習經驗獲得「實作力」
– 「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
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執行成效

• 學生從學習經驗獲得「創新力」
– 「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
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團隊運作組織
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團隊教師專業背景多元，陣容堅強



團隊運作模式
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研究
為了解決教學上的問題，尋找適當的
資訊科技
實施
自製程式教材，透過教學實驗不斷逐
年改進
分享
進行同儕教學觀察，相互討論成長
評鑑
從師生回饋意見中改進教材教法
擴散
教學心得推廣至校內各科及校外



團隊的互動與成長
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本校引進東勢高工賴鴻州老師S4A20堂課，
辦理臺北市自由軟體Scratch機器人教師研習

2014-2015年：深化及推廣
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苗栗縣教育處資教中心到校訪問

團隊教師增能研習

團隊教師參訪創客特色學校



團隊的榮耀與分享

• 2015年10月17日團隊教師於臺北全球華人
資訊教育創新論壇發表演講

• 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。

• 2016年5月23日團隊教師於香港GCCCE研討
會發表論文
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團隊的榮耀與分享

• 推廣Scratch教學網站
– 2016年7月11~13日臺北市政府教育局Scratch自由軟體
教師研習。地點：臺北市立大學

– 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

– 邀請台中科技大學通識教育中心老師使用網站

– 邀請臺北市中崙高中資訊教師使用網站

– 邀請臺北市金華國中資訊教師使用網站

– 邀請花蓮縣宜昌國中資訊教師使用網站
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團隊擴散成果(1)
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團隊擴散成果(2)
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