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新北市 科技領域 教學示例 

(一) 教案概述 

單元名稱 結構化程式設計 

領域/科目別 科技領域/資訊科技 

教學對象 國中七年級 

教

學

時

數 

共12節，540分鐘 

教學資源 

1.相關網頁資料及瀏覽器 

2.流程圖軟體 

3.Scratch 等 VPL 相關軟體 

學習目標 
1.能透過小組討論分析問題及撰寫流程圖 

2.能依據流程圖撰寫程式 

先備知識 
1.瀏覽器的使用 

2.流程圖軟體的使用 

可融入之領域/

議題 

實質內涵  

所融入之

學習重點 

 

與課程綱要的

對應 

核心素養 

科-J-A2運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決

之道。 

科-J-B1具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝

通。 

學習表現 

運 t-IV-4能應用運算思維解析問題。 

運 p-IV-1能選用適當的資訊科技組織思維，並進行有效的表

達。 

運 c-IV-2能選用適當的資訊科技與他人合作完成作品。 

運 c-IV-3能應用資訊科技與他人合作進行數位創作。 

學習內容 資 P-IV-2結構化程式設計。 



2 

 

課程架構 

 

教學活動 

(名稱) 

教學內容 

(含時間分配) 

備註 

(如學習單等、教學資源) 

第一節活動一 

分組及闖關 

（45分鐘） 

1. 指導學生每三人成一小組（5 分鐘） 

2. 小組合作闖關冰雪奇緣及經典迷宮（40 分

鐘） 

3. 記錄各小組完成的次序 

https://code.org/ 
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第二節活動二 

分析冰雪奇緣

及經典迷宮的

程式語法結構

並指出撰寫程

式的好習慣 

（30分鐘） 

1. 冰雪奇緣中畫正方形的方法 

2. 經典迷宮中遇到障礙物的處理方法 

 

3. 結構化的程式語法 

 

4. 撰寫程式的好習慣 

a.先設計演算法(虛擬碼或流程圖)，再撰寫程

式 

b.程式結構化 

c.有意義的變數名稱 

d.一個角色一串積木(Scratch容易除錯) 
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第二節活動三 

Scratch 操作

環境介紹及說

明小組評分方

式 

（15分鐘） 

  

 

第三節活動四 

循序-畫一個正

方形 

（45分鐘） 

1. 畫一個正方形：流程圖 9-1.odg  
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2. 修正流程圖 

 
3. 程式檔 9-1.sb2 

 

第四節活動五 1. 再談畫一個正方形 9-2.odg  
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重複-再談畫一

個正方形 

（45分鐘） 

 

2. 9-2.sb2 
 

3. 挑戰題：有沒有方法讓貓咪像艾爾莎或安娜

一樣的走路方式前進 

提示：將100點換成10個10點 
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第五節活動六 

另一種重複結

構畫正方形 

（45分鐘） 

1. 另一種重複結構畫正方形 9-2-1.odg 

 

2. 9-2-1.sb2 

 

 

第六節活動七 

重複-畫一個菱

形 

（45分鐘） 

1. 畫一個菱形 
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2. 9-2-2.odg 

 
3. 挑戰題：畫四個菱形 9-2-3.odg 
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第七節活動八 

選擇-讓「貓

咪」沿著畫面

下緣左右來回

走一趟 

（45分鐘） 

1. 讓「貓咪」沿著畫面下緣左右來回走一趟 
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2. 9-3.odg 

 

第八節活動九 

選擇-讓「螃

蟹」沿著畫面

中央上下來回

走一趟 

（45分鐘） 

1. 讓「螃蟹」沿著畫面中央上下來回走一趟 
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2. 9-3-1.odg 

 

第九節活動十 

選擇-讓「貓

咪」沿著畫面

邊緣走一圈

（45分鐘） 

1. 讓「貓咪」沿著畫面邊緣走一圈 
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2. 9-3-2.odg 

 

第十節活動十

一 

選擇-碰撞偵測

及得分 

（45分鐘） 

1. 碰撞偵測及得分 
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2. 9-3-3.sb2 

3.挑戰題：每碰撞一次只加1分 

第十一節活動

十二 

物件導向程式

設計基本概念

（45分鐘） 

1.貓咪走完了換螃蟹走 

2.9-4.sb2 
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第十二節活動

十三 

綜合應用（45

分鐘） 

1.計算 BMI 

 

2.9-5.odg 
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3.9-5.sb2 

 

4.挑戰題：如何計算及儲存全班的 BMI？ 

(二) 評量活動 

評量目標 評量工具 

應用運算思維解析問題 流程圖、Scratch 程式檔 

選用適當的資訊科技組織思維及進行有效的表達 流程圖、Scratch 程式檔 

能選用適當的資訊科技與他人合作完成作品 流程圖、Scratch 程式檔 

能應用資訊科技與他人合作進行數位創作 流程圖、Scratch 程式檔 

 

 


