臺北市信義區光復國小105學年度上學期領域課程計畫
六年級  自然與科技領域  科目：電腦  編寫者：資訊教學團隊   
1、 分領域課程計劃
	月次
	學校重要
行事活動
	校本課程
	單元
名稱
	能力
指標
	教學
目標
	教學
評量
	教學
資源
	節數
	自編教學活動

	九月
	8/26師生返校日

8/29正式上課
9/3學校日


	
	第一章

程式設計我最行
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。

2-4-1能認識程式語言基本概念及其功能。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

4-2-1能操作常用瀏覽器的基本功能。
	1.認識程式設計和Scratch

2.開啟Scratch程式

3.Scratch程式寫法

4.Scratch程式初體驗

5.完成海底世界(背景、資訊、複製)

6.code.org程式學習網
	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
	1.Scratch 2.0遊戲設計e點通

2.輔助範例光碟。

3.scratch官網
	2
	http://learn.code.org/

	
	
	
	第二章

小雪人變裝秀
	
	1.程式設計的步驟

2.動手畫小雪人

3.造型中心與存檔

4.完成小雪人造型

5.開始寫積木程式

6.增加像素化特效

7.重複迴圈簡化程式
	
	
	3
	

	十月
	10/10國慶日


	
	第三章
爆米花樂趣多
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。

2-3-2能操作及應用電腦多媒體設備。
2-4-1能認識程式語言基本概念及其功能。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

[自然與生活科技]6-4-5-2處理問題時，能分工執掌，做流程規劃，有計畫的進行操作。
	1.舞台準備和角色造型

2.舞台座標和定位

3.角色跟著滑鼠移動

4.控制判斷和偵測

5.多重條件和分身應用

6.完成爆米花
	
	
	2
	

	
	
	
	第四章
預防流感動畫
	
	1.動畫製作流程

2.第一幕動畫設計

3.加入聲音積木

4.切換第二幕舞台

5.廣播積木的應用

6.錄音的技巧
	
	
	3
	

	十一月
	11/8~11/10期中評量
	
	第五章
一起來接蘋果
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。
2-4-1能認識程式語言基本概念及其功能。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

[數學]A-1-01能在具體情境中，認識等號兩邊數量一樣多的意義與＜、＝、＞的遞移律。
	1.進入畫面製作

2.接蘋果的玩法

3.蘋果由樹上掉落

4.變數的設定和應用

5.學會除錯蟲(debug)
	
	
	2
	

	
	
	
	第六章
土撥鼠找朋友(1)
	
	1.土撥鼠發現了餐車

2.進入迷宮，角色登場

3.音效和背景音樂

4.按鍵控制移動

5.改變飄浮角度
	
	
	2
	

	十二月
	12/3（六）體育表演會，12/5補假

12/7~9畢業旅行

12/07~12/20校內多語文競賽
	
	第七章
土撥鼠找朋友(2)
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。
2-4-1能認識程式語言基本概念及其功能。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

4-2-1能操作常用瀏覽器的基本功能。
4-3-6能利用網路工具分享學習資源與心得。

[藝術與人文]1-3-5結合科技，開發新的創作經驗與方向。
	1.程式動畫效果

2.讓角色動起來

3.土撥鼠碰壁了

4.別讓淘氣鬼抓到哦

5.和好友共享大餐

6.限時挑戰好刺激
	
	
	2
	

	
	
	
	第八章
棉花糖射擊遊戲
	
	1.啟發遊戲設計能力

2.變數和倒數計時

3.雲和棉花糖

4.飛碟和子彈發射

5.天外飛來的隕石

6.生命值和遊戲結束

7.分享作品和轉存檔案
	
	
	2
	

	一
月
	1/1元旦放假

1/11~1/13期末評量

1/19休業式


	
	設計屬於自己的遊戲專案
	1-2-1能瞭解資訊科技在日常生活之應用。
2-4-1能認識程式語言基本概念及其功能。

3-3-3能使用多媒體編輯軟體進行影音資料的製作。

4-2-1能操作常用瀏覽器的基本功能。
4-3-6能利用網路工具分享學習資源與心得。


	1. 動畫效果
2. 遊戲設計能力
3. 使用變數
4. 整合多媒體技巧
	
	
	3
	

	學期評量指標
	1.學習態度20%、上課發表10%、操作練習30%、實作作業40%

2.能使用Scratch設計動畫及遊戲程式

	家長配合事項
	1.電腦作業必定要求學生於課堂內完成。

2.請鼓勵孩子到http://learn.code.org/思考這些問題，並嘗試解決這些問題。

3.若學生在家使用電腦時，期盼家長們能陪伴，並適當指導。

4.養成使用電腦的良好習慣。

5.避免學生沉淪於電玩或網路而荒廢學業。


