
[bookmark: _GoBack]金門縣多年國民小學109學年度第一學期六年級 彈性學習—資訊教育課程計畫 設計者：楊恭榮
一、教材來源：【巨岩】出版Scratch 遊戲動畫一把抓
二、學習領域教學節數：每週1節，學期總節數：21節。
三、本學期學習目標：
1. 奠定學生使用資訊的知識與技能。
1. 導引學生了解資訊與日常生活的關係。
1. 增進學生利用各種資訊技能，進行資料的搜尋、處理、分析、展示與應用的能力。
1. 培養學生以資訊知能做為擴展學習與溝通的習慣。
1. 導引學生了解資訊倫理、電腦使用安全及資訊相關法律等相關議題。
1. 培養學生正確使用網路的態度，善用網路分享學習資源與心得，培養合作、主動學習的能力。
1. 開展學生資訊科技與人文素養的統整能力，應用資訊科技提升人文關懷、促進團隊和諧。

四、本學期課程內涵：
	教學期程
	能力指標
	主題或單元活動內容
	節數
	使用教材
	評量方式
	備註

	週次
	日期
	
	
	
	
	
	

	一
	8.31
︱
9.04
	
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。
4-3-5 能利用搜尋引擎及搜尋技巧尋找合適的網路資源。
	認識Scratch
· 瞭解SCRATCH軟體
· 學會如何安裝SCRATCH軟體
· 認識SCRATCH軟體介面
· 利用實際作品讓學生瞭解SCRATCH應用
· 讓學生利用堆積木的概念來堆疊程式
· 讓學生認識遊戲製作的流程
· 介紹【舞台】與【角色】之間的關係
· 學會如何開始使用SCRATCH

	3
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	
1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	8/31(一) 109學年第1學期開學日並正式上課

	二
	9.07
︱
9.11
	
	
	
	
	
	

	三
	9.14
︱
9.18
	
	
	
	
	
	

	四
	9.21
︱
9.26
	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。
	五光十色動起來
· 瞭解動畫的原理。
· 學會如何利用SCRATCH內建圖庫
· 學會如何啟動軟體，並學習如何存檔。
· 讓學生學會如何用SCRATCCH繪圖編輯器來製作專屬的角色。
· 讓學生學會匯入舞台背景。
· 讓學生學會匯出角色與程式。

	2
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	9/26(六)補行上班上課
10/1 (四)中秋節放假一日
10/2(五)補假一日

	五
	9.28
︱
10.02
	
	
	
	
	
	

	六
	10.05
︱
10.09
	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。
	載歌載舞小貓咪
· 瞭解動畫遊戲說明、素材與程式流程
· 學生用方向鍵移動角色
· 讓學生設定舞台反覆變換顏色
· 學會如何匯入聲音(音樂)。
· 學會設定重複播放聲音(音樂)
· 讓學生學會如何作品分享到網路。
· 學會如何分享到學校的評分系統上。
	2
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
3.校園Sctatch作業繳交平台
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	10/9(五)補假一日10/10(六)國慶日放假一日

	七
	10.12
︱
10.16
	
	
	
	
	
	

	八
	10.19
︱
10.23
	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。
	智慧財產小劇場
· 瞭解動畫遊戲說明、素材與程式流程
· 讓學生新增角色與舞台背景
· 學會設定角色位址與滑動效果
· 學生學會設定對話
· 讓學生設定角色的隱藏與時間的出現
· 
· 利用【廣播】的設定與接收
· 學會場景的角色顯示與對話之應用
· 讓學生學會去更改造型的【軸心】
	2
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	

	九
	10.26
︱
10.30
	
	
	
	
	
	

	十
	11.02
︱
11.06
	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。
	打擊網路惡魔(一)
· 瞭解動畫遊戲說明、素材與程式流程
· 學生學會匯入底圖與準星圖案
· 學生學會【得分】與【時間】變數之應用
· 學生學會產生變數物件-計分器與計時器之關係
· 學生學會更換變數物件的型態
· 讓學生學會設定變數起始值與倒數效果
· 學生學會設定計分器與計時器起始值之應用
· 學生學會舞台畫面倒數效果
· 學生學會設定計時器的倒數效果
	2
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	第十週：第一次定期考查

	十一
	11.09
︱
11.13
	
	
	
	
	
	

	十二
	11.16
︱
11.20
	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。
	打擊網路惡魔(二)
· 學生學會設定角色(準星)跟隨游標
· 學生學會設定按下滑鼠的角色(準星)造型變化
· 學生學會設定隨機出現/隱藏與碰到準星的反應
· 老師講解Scratch專案檔(.sb)如何轉成(.exe)格式檔案
	3
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	

	十三
	11.23
︱
11.27
	
	
	
	
	
	

	十四
	11.30
︱
12.04
	
	
	
	
	
	

	十五
	12.07
︱
12.11
	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。
	驚險迷宮大闖關(一)
· 瞭解動畫遊戲說明、素材與程式流程
· 學生學會匯入背景、音樂與設定
· 學生學會匯入青蛙、障礙物、公主與設定
	3
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓
2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	

	十六
	12.14
︱
12.18
	
	
	
	
	
	

	十七
	12.21
︱
12.25
	
	
	
	
	
	

	十八
	12.28
︱
1.01
	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。
	驚險迷宮大闖關(二)
· 學生學會設定障礙物隨機滑動與轉動
· 學生設定生命質遞減規則
· 學生設定碰到寶物得分規則
· 學生設定炸彈隨機出現-隱藏與碰到炸彈扣分規則。
· 學生設定接收【廣播】訊息反應
	3
	1.巨岩Sctatch遊戲動畫一把抓

2.老師教學網站
	1)口頭問答
2)操作評量
3)學習評量
	1/1(五)中華民國開國紀念日放假一日
第二次定期考查週

	十九
	1.04
︱
1.08
	
	
	
	
	
	

	二十
	1.11
︱
1.15
	
	
	
	
	
	

	二十一
	1.18
︱
1.20
	5-2-1認識網路規範，了解網路虛擬特性，並懂得保護自己。
5-3-4善用網路分享學習資源與心得。了解過度使用電腦遊戲、bbs、網路交友對身心的影響；辨識網路世界的虛擬與真實，避免網路沉迷。
	分辨虛擬回歸現實
· 虛擬世界迷網記
· 不真實的世界—夢幻網路王國
· 哥布林來吧

	1
	選自：資安防護學園

	1)口頭問答
2)學習評量

	1/20(三)休業式
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二、學習領域教學節數：每週


1


節，學期總節數：


2


1


節。


 


三、本學期學習目標：
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  金門縣 多 年 國民小學 10 9 學年度第 一 學期 六 年級   彈性學習 — 資訊教育 課程計畫   設計者： 楊 恭 榮   一、教材來源： 【巨岩】出版 Scratch  遊戲動畫一把抓   二、學習領域教學節數：每週 1 節，學期總節數： 2 1 節。   三、本學期學習目標：   ﹙一﹚   奠定學生使用資訊的知識與技能。   ﹙二﹚   導引學生了解資訊與日常生活的關係。   ﹙三﹚   增進學生利用各種資訊技能，進行資料的搜尋、處理、分析、展示與應用的能力。   ﹙四﹚   培養學生以資訊知能做為擴展學習與溝通的習慣。   ﹙五﹚   導引學生了解資訊倫理、電腦使用安全及資訊相關法律等相關議題。   ﹙六﹚   培養學生正確使用網路的態度，善用網路分享學習資源與心得，培養合作、主動學習的能力。   ﹙七﹚   開展學生資訊科技與人文素養的統整能力，應用資訊科技提升人文關懷、促進團隊和諧。     四 、本學期課程內涵：  

教學期程  能力指標  主題或 單元 活動內容  節數  使用教材  評量方式  備註  

週次  日期  

