
局長序 

因應全球教育潮流朝向教育國際化、本土化、多元化及資訊化的發展趨勢，

臺北市做為智慧城市首善之都，以「反思、進步、創新、實驗、當責及分享」為

教育核心價值，推動前瞻的資訊教育政策，係落實智慧城市的重要指標。近年來，

各先進國家均將程式設計納入中小學課程綱要，甚至在英國，讓孩子從 5歲開始

就要學習電腦科學與程式設計。 

因此，臺北市政府教育局 105年啟動召開臺北市資訊課程會議，籌組成立各

學習階段工作小組，並於同年訂定全國首創「臺北市科技領域國小資訊科技課程

教學綱要」，透過綜整 9年一貫課程綱要與 12年國民基本教育課程綱要有關資訊

教育相關意涵與內容，以素養為核心，將科技領域 6大面向系統化，統整為「運

算與設計思維」、「資訊科學與科技應用」、「資訊科技與人類社會」3 大向度，以

進步前瞻視野，擘劃資訊科技素養向下延伸至國小一年級，扎根臺北市發展資訊

科技創新實驗教育，為培育未來 ICT人才奠基。 

未來新課綱上路後，為協助本市低年級教師能順利進行不使用電腦，不接觸

網路及創新自造實作思維的課程及教學，本局委請本市國民教育輔導團資訊教育

小組協助籌劃研發教學示例，邀請臺北市立大學資訊科學系教授賴阿福及盧東華

指導，由公館國小召集南湖、社子、碧湖、明德及健康等 5所國小教師團隊共同

研發課程，並於 107年 6月「臺北市國民中小學資訊行政暨教育應用論壇」中，

首次展示低年級不使用電腦的資訊科技課程教學示例，相關教案、簡報及教具等

課程包，亦上傳至臺北益教網供全國教師參考。 

如今，再將課程教案及教學素材彙編成專書，提供全市教師教學運用，以落

實資訊科技素養向下札根之人才培育理念。 

感佩教育同仁的敬業、創新、精進研究精神，形塑臺北教育的創新文化。值

此專書付梓之際，衷心感謝參與協助的教育夥伴，熱忱奉獻教育專業，造福所有

教師及學子。 

臺北市政府教育局局長                 謹識 

中華民國 107年 7月 19日 



總編輯的話 

「臺北市國小資訊科技課程教學綱要低年級教學示例成果彙編」出刊了。本

書的出刊感謝臺北市政府教育局資訊教育科的全力支持，在臺北市立大學資訊科

學系賴阿福教授及盧東華教授領航，臺北市國民教育輔導團國小資訊教育小組主

任輔導員日新國小林裕勝校長、副主任輔導員南湖國小汪明芳校長、濱江國小退

休的賴清國主任指導，以及明德、南湖、健康、社子、碧湖等五所國小的優質團

隊協助，歷經課程架構研商確認，課程與教學的共同備課，並進行實際教學，最

後在公館國小柯怡安主任的彙整下完成。 

「大聲說出我的愛」適合低年級生活領域課程實施２節課，由明德國小花梅

真老師、黃雅雯老師、陳妍伶老師共同設計教案與實施教學。此教學設計最重要

的是放入「運算與設計思維」概念，透過「如何表達感謝」這個問題，讓學生從

低年級開始就能學習以程序性的方法解決問題，讓做事更有順序和條理。 

「玩具總動員」適合低年級生活領域實施２節課，由南湖國小溫博安主任、

李官珉老師、黃秀山老師、高玉娟老師共同設計教案與實施教學，「玩」是孩子

們最喜歡也最重要的活動！藉由教學活動引導學生分享並了解各種玩具的玩法，

讓孩子了解不同玩具可能來自於不同的國家及不同的特色。課程中除了經由平板

體驗遊戲的媒介，更可以當做學習的工具。 

「星球密碼戰」適合低年級生活領域課程實施４節課，由健康國小蔡孟憲主

任、黃思嘉老師、廖千茹老師共同設計教案與實施教學。透過紙筆或實際動手操

作移動指令卡及達特卡，學習分析判斷與解決問題的能力，可奠基未來程式設計

學習的基礎概念，也可以帶領孩子從小培養用運算思維來解決問題的習慣。 

「家中的好幫手～神奇的家電」適合低年級結合生活領域實施４節課，教案

由臺北市國語實驗小學李忠憲老師、馮佳恩老師設計，由社子國小林麗惠主任、

姜保煌組長、劉孟怡老師共同備課與實施教學，藉由了解生活中的各種需要以及

人類如何利用家庭電器來解決生活上遇到的實際問題。學生透過使用案例圖，以

功能和使用方式研判圖表所代表的電器是什麼，進而熟悉如何使用案例圖來表達

構想，並能繪製使用案例圖。 

「通訊禮儀不 NG」適合低年級生活領域課程實施２節課，由碧湖國小楊聖

哲主任、李佩璇老師、古碧連老師共同設計教案與實施教學。本教案經由討論和

情境演示，探索接聽電話及使用貼圖應注意的禮儀，並透過設計即時通訊軟體的

貼圖，讓學生表達想法及展現創意。 

本書所有的電子檔已放置於[臺北益教網/臺北市國小資訊科技課程教學綱

要相關資源(http://etweb.tp.edu.tw/eitco/)]，歡迎大家前往下載運用於教

學。 

 

臺北市大安區公館國民小學校長                 謹識 

中華民國 107年 7月 15日 
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臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 
107年 8月 16日北市教資字第 1076032474號函修正 

 

臺北市為智慧城市的數位首都，推動前瞻而能領先潮流的資訊教育政策，

是落實智慧城市、打造數位公民的重要指標。 

資訊科技對每個人生活的影響越來越廣，因此瞭解如何善用電腦的優勢轉

變成自己的能力，成為每個現代人必備的技能。臺北市歷來重視資訊教育，在

現行九年一貫課程綱要規範下已將資訊教育規劃為市本課程，公私立國小三至

六年級進行每週一節的電腦課，由各校自選教材，進行多元的教學活動，培養

學生「資訊科技概念的認知」、「資訊科技的使用」、「資料的處理與分析」、「網

際網路的認識與應用」及「資訊科技與人類社會」之核心能力。 

教育部公布 107 年實施的十二年國民基本教育課程綱要，將九年一貫課程

綱要自然與生活科技領域之生活科技與重大議題之資訊教育，合併為「科技領

域」，並緊扣著總綱的核心素養，依循著「自主行動」、「溝通互動」及「社會參

與」等三大面向、九大項目，訂立了各教育階段核心素養具體內涵，並藉由核

心素養（知識、技能、情意、能力）具體表現之「學習表現」向度，以及展現

科技領域之重要事實、概念、原理原則、技能、態度及後設認知等知識之「學

習內容」向度，豐厚學生科技素養，並透過運用科技工具、材料與資源，進而

培養學生動手實作、設計與創造科技工具及資訊系統的知能，以涵育創造思考、

批判思考、問題解決、邏輯與運算思維等高層次思考的能力。 

惟教育部公布之科技領域課程並未規劃國小階段的學習時數，僅建議以彈

性課程方式實施。為維持臺北市學生之基本科技素養與優勢，有必要將國小資

訊教育課程結合生活科技領域與時代潮流的科技議題（如物聯網、大數據及自

造者運動等），訂定相關之教學綱要與學習內容，以利學校召開課程發展委員會

規劃教學時數，發展相關之教學活動與教材，並且與國中以上學層之科技領域

課程相互參照銜接。 

據此，臺北市政府教育局於 105年 3月 30日召開「臺北市資訊課程」會議，

決議成立各學習階段工作小組，積極綜整九年一貫課程綱要與十二年國民基本

教育課程綱要有關資訊教育相關意涵與內容，據以分析統整出屬於臺北市科技

領域資訊科技課程教學綱要內容。 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要(以下稱本教學綱要)將教育部

十二年國民基本教育科技領域之「系統平臺」、「資料表示、處理及分析」、「演



 

 

算法」、「程式設計」、「資訊科技應用」以及「資訊科技與人類社會」等六大面

向相互整合成為下列三個向度： 

• 資訊科學與科技應用：包含「資訊科技應用」、「系統平臺」及「資料表示、

處理及分析」。 

• 運算與設計思維：包含「演算法」及「程式設計」。 

• 資訊科技與人類社會：包含「康健的數位使用習慣」、「資訊科技之使用原

則」、「資訊安全基本概念及相關議題」。 

 

臺北市已發展出上述各向度之教學綱要知識樹及綱要架構，並確認教學綱

要之編碼與呈現格式。本教學綱要格式之欄位名稱，包含「向度」、「學習表現」、

「學習內容」、「細部內容」、「科技領域核心素養」、「教育階段」、「相關學習領

域（可融入之學習領域）」、「建議學習節數」等要項;各細部內容分別再以「核心

概念」、「課程重點」、「成果檢核」三方面訂定出細部之課程範疇。各項欄位名

稱及綱要內容皆力求與教育部公布之十二年國民基本教育科技領域課程綱要相

呼應，以利後續相關組織編寫教材時能與國高中課程相銜接(臺北市科技領域國

小資訊科技課程教學綱要之總知識樹架構如圖 1所示）。 
 

 
圖 1 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要架構 

 

有關各向度之學習內涵及知識樹架構，說明如下： 

一、 資訊科學與科技應用向度 

（一）以現有九年一貫課程大綱「資訊教育五大核心能力」中，將「資訊科

技概念的認知」、「資訊科技的使用」、「資料的處理與分析」及「網際

網路的認識與應用」，配合教育部十二年國民基本教育課程綱要科技領



 

 

域中之資訊科技學習重點，調整成「資訊科技應用（T）」、「系統平臺

（S）」、「資料表示處理及分析（D）」三大項目之學習內容（參見圖 2）。 

（二）符應科技潮流發展趨勢，將「物聯網智慧應用」、「大數據生活應用」、

「沉浸式輔具應用」（虛擬實境 VR、擴增實境 AR及混合實境MR等

輔具應用）等相關議題納入課程範疇。 

（三）配合臺北市「行動學習、智慧教學」、「酷課雲」等政策，將「行動載

具運用」、「數位閱讀」及「數位創作」等概念，納入課程範疇。 

資訊科學與科技應用

資訊科技應用 系統平臺 資料表示處理及分析
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圖 2 

資訊科學與科技應用向度教學綱要的知識樹 

 

二、 運算與設計思維向度 

（一） 結合運算思維與設計思維的理念，建構出「需求分析」、「介面設計」、

「人因工程」、「設計與除錯」、「標準化」、「決策」、「問題拆解」、「數

位邏輯」、「樣式識別」、「塑模」、「演算法」及「與真實世界互動」十

二項學習內容（參見圖 3）。 

（二） 運算思維―是一種解決問題的系統化方法，包含四個解決問題的步

驟： 

1. 以小御大：理解問題並嘗試將問題拆解成容易操作的步驟，培養解構

能力。 



 

 

2. 一葉知秋：覺察問題出現的樣式，找出規律，培養洞察力與歸納能力。 

3. 深入淺出：將問題虛擬化並塑造成數據模型，運用數位素養與學科知

識來表徵問題。 

4. 見招拆招：設計演算法解決問題，找出系統化且通用的方法解決相同

類型問題。 

（三） 設計思維―是一種創意發想的系統化方法，包含四個執行專案的步

驟： 

1. 將心比心：瞭解並分析使用對象的需求，培養敏察能力。 

2. 人因工程：透過設計提供生活化、引發共鳴的經驗給使用者，培養美

感與表達能力。 

3. 誠意行銷：測試與除錯，展示與溝通，並持續改善，培養溝通技巧與

負責的態度。 

4. 創造價值：從使用者的回饋進行評估與決策，培養社會責任、永續環

保及價值取向等信念。 

圖 3 

運算與設計思維向度教學綱要的知識樹 



 

 

三、資訊科技與人類社會向度 

（一） 依據教育部十二年國民基本教育科技領域課程綱要之「資訊科技與人

類社會」向度，建構為「康健的數位使用習慣」、「資訊科技之使用原

則」及「資訊安全基本概念及相關議題」三大學習內容（參見圖 4）。 

（二） 配合臺北市「行動學習、智慧教學」、「酷課雲」等政策、以及國小學

童在使用網路資源的素養，採用臺北市政府教育局自民國 95年編印「資

訊素養與倫理」國小 1版、民國 98年編印國小 2版及民國 102年編印

國小 3版之「資訊素養與倫理」單元教材，將資訊科技與人類社會歸

納為 12項教學綱要，包括「資訊科技應用」、「網路與實體生活」、「網

路資訊識讀」、「個資保護」、「網路隱私」、「網路交友」、「病毒防護」、

「網路沉迷」、「網路禮儀」、「網路詐騙」、「行動裝置」及「網路著作

權」。 

圖 4 

資訊科技與人類社會向度教學綱要的知識樹 

 

有關臺北市科技領域國小資訊科技課程與國小各學習階段在三大向度中的學習

節數分配，說明如下： 

一、在第一學習階段（國小一、二年級），就國外科技教育經驗，多已經向下延

伸，甚有自幼兒階段便開始進行，惟考量現行學習時數與領域配課確有困

難，建議各校仍採融入領域課程方式進行，本學習階段融入授課時數為 12



 

 

節，可透過優良教學範例，鼓勵各校資訊教師與領域教師進行共同備課，

落實資訊科技教學，將有關運算與設計思維、邏輯概念等與簡易生活科技

等概念整合成不插電或不接網路（un-plugged or un-network）的資訊課程。

長期目標則評估安排每週一節資訊課程之可行性。 

二、在第二學習階段（國小三、四年級）及第三學習階段（國小五、六年級），

維持以市本課程方式將彈性時數調整出每週一節作為資訊科技課程（每學

期 18節，各學習階段 72節），藉以維持臺北市國小畢業學生之基本資訊科

技素養及知能。 

有關臺北市科技領域國小資訊科技課程各學習階段之建議授課時數，羅列

如表 1。為提供臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要與教育部十二年國民

基本教育科技領域課程綱要方便對照，並銜接市本國高中教學綱要，本教學綱

要將科技領域資訊科技科目之「學習表現」及「學習內容」以「類別」―「學

習階段別」―「流水號」之方式編碼指標，各欄位之指標與編碼代號，說明如

表 2。 

表 1 

臺北市科技領域國小資訊科技課程各學習階段建議授課時數 

向度 類別 
學習階段 

小計 
1-2年級 3-4年級 5-6年級 

資訊科學與科技應用 

系統平臺(S) 

2 46 28 76 資料表示處理及分析(D) 

資訊科技應用(T) 

運算與設計思維 
程式設計(P) 

8 20 36 64 
演算法(A) 

資訊科技與人類社會 資訊科技與人類社會(H) 2 6 8 16 

小計 12 72 72 156 

表 2 

臺北市科技領域國小資訊科技課程科技領域資訊科技科目指標與編碼 

  碼別 

學習重點 

第 1 碼 

學習表現/學習內容的主類別 

第 2 碼 

學習階段別 

第 3 碼 

流水號 

學習表現 運算思維與問題解決(t)、資訊科技與合

作共創(c)、資訊科技與溝通表達(p)、資

訊科技的使用態度(a) 

第一學習階段(I)、 

第二學習階段(II)、 

第三學習階段(III) 

1、2、3…… 

學習內容 系統平臺(S)、資料表示、處理及分析

(D)、演算法(A)、程式設計(P)、資訊科

技應用(T)、資訊科技與人類社會(H) 

第一學習階段(I)、 

第二學習階段(II)、 

第三學習階段(III) 

1、2、3…… 



 

 

科技領域涵蓋資訊科技與生活科技兩個科目，本教學綱要主軸雖聚焦資訊

科技科目，為落實從生活體驗中學習運算與設計思維，仍結合生活科技科目，

部分呈現在學習表現與學習內容中，各欄位之指標與編碼代號，說明如表 3。 

 

表 3 

臺北市科技領域國小資訊科技課程科技領域生活科技科目指標與編碼 

  碼別 

學習重點 

第 1 碼 

學習表現/學習內容的主類別 

第 2 碼 

學習階段別 

第 3 碼 

流水號 

學習表現 科技知識(k)、科技態度(a)、操作技能

(s)、統合能力(c) 
第一學習階段(I)、 

第二學習階段(II)、 

第三學習階段(III) 

1、2、3…… 

學習內容 科技的本質(N)、設計與製作(P)、科技

的應用(A)、科技與社會(S) 
第一學習階段(I)、 

第二學習階段(II)、 

第三學習階段(III) 

1、2、3…… 

核心素養為十二年國民基本教育課程發展的主軸，因此，本教學綱要納入

十二年國民基本教育課程綱要科技領域國民小學教育核心素養，與科技領域相

呼應。第一碼區分資訊科技(科)與生活科技(生)，第二碼代表國民小學教育階段

(E)，第三碼為總綱的核心素養三個面向，分別為自主學習(A)、溝通互動(B)、

社會參與(C)，第四碼流水號，為總綱的核心素養項目。 

本教學綱要係為編纂臺北市國民小學資訊科技教學教科書、自編教材或補

充教材之重要依據，更是學校發展本位或特色資訊課程的基本門檻，提供國中

以上學層教師瞭解臺北市國小畢業生所具備之基本資訊能力與素養，據以實施

十二年國民基本教育課程綱要科技領域課程，並依據本教學綱要發展相關教學

示例，藉由教師共同備課、公開授課，提升教學效能，向下延伸臺北市學生資

訊科技素養；再藉由融入領域教學先導課程的實施，蒐集各校相關經驗與教材

教法，透過教學活動設計與教材徵選，優化課程與教學內容，建構屬於臺北市

特色的國民小學資訊科技教學模式。 

  



 

 

附錄：臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要向度內涵對照表 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-I-1 能認識

常見的資訊系

統。 

資 t-I-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 p-I-1 能認識

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 a-I-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-I-2 能建立

康健的數位使用

習慣與態度。 

資 a-I-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

資 S-I-1 常見

系統平臺之基

本功能操作 

資 S-I-3 常見

網路設備與行

動裝置之功能

簡介 

核心概念 

 各式資訊系統平臺（例如：

個人電腦、行動載具、網際

網路雲端運算平臺)之簡易使

用方法與應用。 

課程重點 

 行動載具介面之基本操作

（例如執行與關閉 App、輸

入法切換、使用相機鏡頭拍

照、攝影等功能）。 

成果檢核 

 能熟悉行動載具之基本功能

操作。 

 能瞭解正確使用動載具的方

式，並能妥善愛護。 

 能介紹動載具之功能。 

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-B3 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

I 語文 

、 

數學 

、 

生活 

1 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-I-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 c-I-1 能認識

常見的資訊科技

共創工具的使用

方法。 

資 c-I-2 能使用

資訊科技與他人

合作產出想法與

作品。 

資 p-I-1 能認識

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 T-I-1 繪圖

軟體的使用 

資 T-I-2 文書

處理軟體的使

用 

資 T-I-3 瀏覽

器的使用 

資 T-I-5 數位

學習網站與資

源的使用 

 

核心概念 

 能使用個人電腦或行動載具

進行簡易數位紀錄（文字、

圖片、影片）的操作。 

 能使用個人電腦或行動載具

進行簡易繪圖或塗鴉軟體的

使用與創作 

 能使用個人電腦或行動載具

瀏覽網頁之基本操作。 

 能使用個人電腦或行動載具

進行數位閱讀。 

課程重點 

 將個人的想法分別以下列方

式表達 

1. 文字－能使用鍵盤手寫語

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-B3 

I 語文 

、 

數學 

、 

生活 
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向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

資 p-I-2 能使用

資訊科技與他人

建立良好的互動

關係。 

資 p-I-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 p-I-4 能利用

資訊科技分享學

習資源與心得。 

資 a-I-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-I-2 能建立

康健的數位使用

習慣與態度。 

資 a-I-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

音輸入的方式置入文字 

2. 圖片－能夠拍攝畫面清楚

的相片 

3. 影片－能夠錄製畫面穩定

的視訊（影片） 

4. 上傳－能將自己的檔案上

傳至雲端硬碟 

 至少使用過一種數位紀錄

（筆記之類）App，讓學生能

輸入文字、照片或影片等資

料。 

 至少使用過一種繪圖或塗鴉

類型之 App 並進行創作、分

享。 

 能使用個人電腦或行動載具

連上相關數位學習網站並進

行瀏覽操作。 

 讓學生有使用個人電腦或行

動載具進行數位閱讀之體

驗。 

成果檢核 

 課堂實作、作品成果檢視 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-II-1 能認識

常見的資訊系

統。 

資 t-II-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 c-II-1 能認識

常見的資訊科技

共創工具的使用

方法。 

資 c-II-2 能使用

資訊科技與他人

合作產出想法與

作品。 

資 p-II-1 能認識

與使用資訊科技

資 S-II-1 常見

系統平臺之基

本功能操作 

資 S-II-2 常見

系統平臺之使

用與維護 

資 S-II-3 常見

網路設備與行

動裝置之功能

簡介 

核心概念 

 包含各式資訊系統平臺（例

如：個人電腦或行動載具、

行動裝置、網際網路雲端運

算平臺)之基本架構、工作原

理與應用。 

課程重點 

 桌面環境操作 

 有線網路、無線網路、電信

聯網、家用寬頻 

 行動載具或電腦上瀏覽器的

基本與進階功能。 

成果檢核 

 能介紹桌面環境架構與工作

原理。 

 能說明網路之基本架構。 

能介紹與應用網路設備之功

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

II 數學 

、 

社會 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

10 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

以表達想法。 

資 p-II-2 能使用

資訊科技與他人

建立良好的互動

關係。 

資 p-II-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 p-II-4 能利用

資訊科技分享學

習資源與心得。 

資 a-II-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-II-2 能建立

康健的數位使用

習慣與態度。 

資 a-II-3 能了解

並遵守資訊倫理

與使用資訊科技

的相關規範。 

資 a-II-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

能。 理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-C3 

能利用科技理解與關

心本土與國際事務，

並認識與包容  多元

文化。 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-II-1 能認識

常見的資訊系

統。 

資 t-II-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 t-II-3 能應用

運算思維描述問

題解決的方法。 

資 c-II-1 能認識

常見的資訊科技

共創工具的使用

方法。 

資 p-II-1 能認識

資 D-II-1 常

見的數位資料

類型與儲存架

構 

資 D-II-2 數

位資料的表示

方法 

資 D-II-3 系

統化數位資料

管理方法 

核心概念 

認識數位檔案種類與其使用

方法。 

認識資訊系統儲存媒介。 

數位檔案之管理方式。 

課程重點 

 數位資料二進位之表示與數

位檔案大小之計算方式。 

 數位檔案之各種格式與相映

之開啟方式。 

 介紹現行之數位檔案之儲存

媒介，包括硬碟、記憶體、

記憶卡、網路硬碟等。 

 數位檔案之儲存、複製、刪

除、更名等操作。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

II 數學 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 
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向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 p-II-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 a-II-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-II-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

成果檢核 

 口頭問答、課堂實作、線上

測驗 

 

與概念表達。 

 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-II-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 c-II-1 能認識

常見的資訊科技

共創工具的使用

方法。 

資 c-II-2 能使用

資訊科技與他人

合作產出想法與

作品。 

資 p-II-1 能認識

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 p-II-2 能使用

資訊科技與他人

建立良好的互動

關係。 

資 p-II-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 p-II-4 能利用

資訊科技分享學

習資源與心得。 

資 a-II-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 T-II-1 繪圖

軟體的使用 

資 T-II-2 文書

處理軟體的使

用 

資 T-II-3 瀏覽

器的使用 

資 T-II-4 資料

搜尋的基本方

法 

資 T-II-5 數位

學習網站與資

源的使用 

資 T-II-6 簡報

軟體的使用 

資 T-II-9 雲端

服務或工具的

使用 

核心概念 

 能在個人電腦或行動載具上

進階使用文書、簡報、繪圖

軟體。 

 網際網路的認識與應用。 

 網路資料搜尋與分析、整理

之方法。 

 電子郵件的操作與應用。 

 酷課雲、教育雲、均一平臺

等數位學習資源網站之體驗

與使用。 

 雲端服務(例如地圖、雲端硬

碟、雲端文書、雲端簡報軟

體)的使用。 

課程重點 

 讓學生能熟悉文書處理軟體

之常用功能，並編輯出整合

文字、表格、圖片等多元資

料之文稿。 

 讓學生能熟悉簡報製作軟體

之常用功能，並製作出整合

文字、表格、圖片、影音等

多元資料之簡報。 

 讓學生能使用繪圖或影像處

理軟體進行圖片檔案處理及

創作。 

 讓學生能使用個人的電子郵

件之基本(登入、寄信、郵件

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

與概念表達。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-B3 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

II 語文 

、 

數學 

、 

社會 

、 

藝術 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

、 

健體 
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向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

資 a-II-2 能建立

康健的數位使用

習慣與態度。 

資 a-II-3 能了解

並遵守資訊倫理

與使用資訊科技

的相關規範。 

資 a-II-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

管理等)與進階操作（附加檔

案、附加連結、通訊錄管理） 

 讓學生能瞭解如何搜尋網路

學習資源並實際體驗。 

 讓學生實際體驗網路雲端服

務之功能並能瞭解其操作與

運用方式。 

 讓學生有實際共同編輯、創

作文書或簡報檔案之經驗。 

成果檢核 

 課堂實作、作品展示、口頭

問答 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-C3 

能利用科技理解與關

心本土與國際事務，

並認識與包容多元文

化。 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-III-1 能認

識常見的資訊系

統。 

資 t-III-2 能使

用資訊科技解決

生活中簡單的問

題。 

資 c-III-1 能認

識常見的資訊科

技共創工具的使

用方法。 

資 c-III-2 能使

用資訊科技與他

人合作產出想法

與作品。 

資 p-III-1 能認

識與使用資訊科

技以表達想法。 

資 p-III-2 能使

用資訊科技與他

人建立良好的互

動關係。 

資 p-III-3 能認

識基本的數位資

源整理方法。 

資 S-III-1 常

見系統平臺之

基本功能操作 

資 S-III-2 常

見系統平臺之

使用與維護 

資 S-III-3 常

見網路設備與

行動裝置之功

能簡介 

核心概念 

 包含各式資訊系統平臺（例

如：個人電腦或行動載具、

行動裝置、網際網路雲端運

算平臺、物聯網)之應用與未

來發展。 

 沉浸式輔具（虛擬實境 VR、

擴增實境AR及混合實境MR

等輔具應用）之體驗與學習

應用。 

 機器人之設計、應用與未來

發展。 

課程重點 

 行動載具之靈活運用（例

如：觀賞影音、影音紀錄、

筆記、閱讀等）。 

 能利用個人電腦或行動載具

找到合適的網站資源、圖書

館資源及檔案資料等。 

 將沉浸式輔具作為學習資

源，讓學生實際體驗。 

 介紹機器人裝置之設計、功

用與未來應用。 

成果檢核 

 能操作網際網路雲端運算平

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

與概念表達。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

III 語文 

、 

數學 

、 

社會 

、 

藝術 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

、 

健體 
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向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

資 p-III-4 能利

用資訊科技分享

學習資源與心

得。 

資 a-III-1 能了

解資訊科技於日

常生活之重要

性。 

資 a-III-2 能建

立康健的數位使

用習慣與態度。 

資 a-III-3 能了

解並遵守資訊倫

理與使用資訊科

技的相關規範。 

資 a-III-4 能具

備學習資訊科技

的興趣。 

臺。 

 能運用網際網路雲端運算平

臺與他人進行合作學習。 

 能透過沉浸式輔具等資源幫

助學習。 

 口頭問答與課堂實作。 

科-E-B3 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-C3 

能利用科技理解與關

心本土與國際事務，

並認識與包容多元文

化。 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-III-1 能認

識常見的資訊系

統。 

資 t-III-2 能使

用資訊科技解決

生活中簡單的問

題。 

資 t-III-3 能應

用運算思維描述

問題解決的方

法。 

資 c-III-1 能認

識常見的資訊科

技共創工具的使

用方法。 

資 c-III-2 能使

用資訊科技與他

人合作產出想法

與作品。 

資 p-III-1 能認

識與使用資訊科

資 D-III-1 常

見的數位資料

類型與儲存架

構 

資 D-III-2 數

位資料的表示

方法 

資 D-III-3 系

統化數位資料

管理方法 

核心概念  

 透過各種檔案格式進行資料

的收集、處理與分析。 

 結合雲端網路之資料分享方

式 

 認識巨量數據、資料探勘與

日常應用。 

課程重點 

 能將資料有系統地透過文

書、簡報、試算表或影像等

格式呈現。 

 讓學生能進行簡易資料之比

較、統計、分析等運算功能。 

 數位資料創用 CC的分享方

式。 

 數位資料於雲端上之運用、

管理與分享方式。 

 讓學生理解巨量數據及資料

探勘技術於生活中之運用；

並認識巨量數據之容量

（Volume）、速度

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐  處

理日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

與概念表達。 

科-E-B2 

III 數學 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

6 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

技以表達想法。 

資 p-III-2 能使

用資訊科技與他

人建立良好的互

動關係。 

資 p-III-3 能認

識基本的數位資

源整理方法。 

資 p-III-4 能利

用資訊科技分享

學習資源與心

得。 

資 a-III-1 能了

解資訊科技於日

常生活之重要

性。 

資 a-III-2 能建

立康健的數位使

用習慣與態度。 

資 a-III-3 能了

解並遵守資訊倫

理與使用資訊科

技的相關規範。 

資 a-III-4 能具

備學習資訊科技

的興趣。 

（Velocity）、真實性

（Veracity）、價值（Value）

等概念。 

成果檢核 

 口頭問答、課堂實作、線上

測驗 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-B3 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-C3 

能利用科技理解與關

心本土與國際事務，

並認識與包容多元文

化。 

資

訊

科

學

與

科

技

應

用 

資 t-II-2 能使用

資訊科技解決生

活中簡單的問

題。 

資 c-II-1 能認識

常見的資訊科技

共創工具的使用

方法。 

資 c-II-2 能使用

資訊科技與他人

合作產出想法與

作品。 

資 p-II-1 能認識

資 T-III-7 影

音編輯軟體的

操作與應用 

資 T-III-8 網

路通訊軟體的

使用 

資 T-III-9 雲

端服務或工具

的使用 

核心概念 

 個人電腦或行動載具之影音

編輯軟體進階功能與應用 

 即時通訊軟體的使用與規範 

雲端服務的進階使用 

課程重點 

 個人電腦或行動載具之影音

編輯軟體之操作與創作應

用。 

 使用網路通訊軟進行文字、

檔案傳遞與通訊、視訊等互

動方式。 

 指導學生建置個人的社群網

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

III 語文 

、 

數學 

、 

社會 

、 

自然

科學 

、 

藝術 

、 

綜合

活動 
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向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 p-II-2 能使用

資訊科技與他人

建立良好的互動

關係。 

資 p-II-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 p-II-4 能利用

資訊科技分享學

習資源與心得。 

資 a-II-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-II-2 能建立

康健的數位使用

習慣與態度。 

資 a-II-3 能了解

並遵守資訊倫理

與使用資訊科技

的相關規範。 

資 a-II-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

站或網誌帳號，以及登入、

發文與管理的方式。 

 指導學生利用個人社群網站

或網誌附加檔案功能，以及

互動式群組粉絲頁等進階功

能。 

 能使用雲端服務管理、編

輯、分享、協作檔案。 

成果檢核 

影音創作之作品展示、課堂實

作、口頭問答。 

生活。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

與概念表達。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基 礎概念。 

科-E-B3 

了解並欣賞科技在藝

術創作上的應用。 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-C3 

能利用科技理解與關

心本土與國際事務，

並認識與包容多元文

化。 

、 

科技 

運

算

與

設

計

思

維 

資 t-I-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

資 A-I-1 程序

性的問題解決

方法 

 

資 A-I-2 簡單

的問題解決表

示方法(指令

化) 

核心概念 

 問題拆解、指令、敘述語法 

課程重點 

 此課程內容可以使用行動載

具(Scratch Jr.、Daisy the 

Dino、The Foos 等)或紙卡進

行（可參考 code.org 紙本教

材或自行設計），學生透過前

進、後退、左轉、右轉、跳

躍等簡單指令（不帶參數的

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

I 生活 

、 

數學 

4 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

指令），串接成序列，以進行

解題或動畫設計，剛開始先

使用單一角色，若學生程度

較好，可以導入多個角色，

學習多線式動畫設計，例

如：舞會動畫設計。 

成果檢核 

通過任務關卡、完成故事動畫

成品。 

達。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-I-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(呈現解決程

序) 

 

資 t-I-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

 

生 s-I-1 能繪製

簡單草圖以呈現

設計構想 

資 A-I-1 程序

性的問題解決

方法 

 

資 A-I-2 簡單

的問題解決表

示方法(抽象

化) 

核心概念 

 問題拆解、使用案例圖。 

課程重點 

 此課程可使用 UML軟體

（如：Dia、Cacoo 等）或紙

本手繪方式進行，學生先練

習將生活中常用的科技產品

及設備，繪製成使用案例

圖，藉以認識人機介面設計

中，參與者、動作、處理及

回饋等要素。 

 發展活動可以請學生設計幻

想中的科技產品，藉由使用

案例圖表達該產品的功能與

使用的便利性。 

成果檢核 

 利用流程圖設計科技產品的

使用說明。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

I 生活 

、 

數學 

4 

運

算

與

設

計

思

維 

資 t-II-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

資 A-II-1 程

序性的問題解

決方法 

核心概念 

 問題拆解、數位邏輯。 

課程重點 

 透過線上學習資源

(code.org、codemonkey、

Blockly等)的關卡設計，學生

運用運算思維進行迷宮解

題，包含：拆解問題、找出

重複樣式、設計演算法。 

 程式語言層面的學習內容包

含：敘述語法、條件判斷、

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

II  4 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

重複結構、複合式條件判

斷、分支結構等。學生循序

漸進學習這些概念，並用來

組合出能夠解題的演算法。 

成果檢核 

 通過任務關卡。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-II-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(樣式識別與

分析) 

 

資 t-II-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

 

生 s-II-1 能繪製

簡單草圖以呈現

設計構想 

資 A-II-1 程

序性的問題解

決方法 

 

資 A-II-2 簡

單的問題解決

表示方法(抽

象化) 

核心概念 

 樣式識別、抽象化。 

課程重點 

 透過線上學習資源

(code.org、Blockly等)的物件

導向分析操作，學生練習將

操作對象建構成抽象物件，

找出該對象的屬性及屬性值

域，此練習將會學習到運算

思維中的樣式識別、抽象化。 

成果檢核 

 學會將物件導向分析應用於

問題解決程序的規劃。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

II  4 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-II-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(呈現事件過

程) 

 

資 t-II-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

資 A-II-1 程

序性的問題解

決方法 

 

資 P-II-1程式

設計工具之功

能與操作 

核心概念 

 輸入控制、條件判斷式、事

件驅動。 

課程重點 

 此課程可以使用 Scratch等視

覺化程式語言來進行，學生

在第一階段已經學習過如何

運用簡單指令來設計動畫，

在這個階段中將學習透過鍵

盤或滑鼠產生之事件與動畫

角色進行互動。 

 在發展活動中，學生可以練

習如何運用碰撞偵測，啟動

連鎖式動畫序列，例如：踢

足球、骨牌效應、舞臺劇等，

藉此學習事件驅動的意涵以

及多執行緒的分配與合併等

重要概念。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

II  8 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

 這些概念屬於潛在學習，不

應直接提及或講解。 

成果檢核 

 完成簡單遊戲設計。 

資訊與媒體的基礎概

念。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 c-II-2 能使用

資訊科技與他人

合作產出想法與

作品 

 

生 c-II-3 能具備

與他人團隊合作

的能力 

生 P-II-1 基

本的造形設計

－認識聯想、

腦力激盪、概

念圖等創意發

想技巧 

核心概念 

 需求分析、問題拆解。 

課程重點 

 腦力激盪會議在協同學習過

程中會經常使用，但學生對

於腦力激盪會議進行方式並

不熟悉。 

 老師可以透過討論主題的設

計，例如：電流急急棒關卡

設計，引導學生練習腦力激

盪會議的進行方式，此課程

可以選擇使用心智圖軟體

（電腦或行動載具）來進

行，也可以使用傳統白板和

色筆來進行。 

 會議主持人將標題寫在白板

中央，參與者每人選一種色

筆（顏色不要重複）以心智

圖的形式，寫出自己的想

法。所有內容都不塗改，而

是以刪除線標示。 

 教師應展示每個小組的討論

結果，並引導學生從顏色分

辨每個人在討論中的參與程

度。 

成果檢核 

 能以心智圖表達會議討論結

果。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

科 -E-C2 具備利用

科技與他人互動及合

作之能力與態度。 

II 所有

領域 

4 

運

算

與

設

計

思

資 p-III-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(呈現設計理

念) 

 

生 P-III-1 基

本的造形設計

-基本造型種

類與設計概念 

 

生 P-III-1 基

核心概念 

 審美設計、3D 建模。 

課程重點 

 3D建模依照難易度約略可區

分為：浮雕、立體單一形體、

立體組合形體。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科-E-B2 具備使用基

III 藝術 

、 

社會 

4 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

維 生 a-III-2能體會

動手實作的樂

趣，並養成正向

的科技態度 

本的造形設計

-認識常見材

料，如：木材、

金屬、塑膠等 

 此階段可學習如何建立 2.5D

浮雕模型，例如：名牌、杯

墊、鑰匙圈等，表現技法可

以是陰刻或陽刻。 

 若有輸出設備，可讓學生輸

出作品以獲得動手做的成就

感。 

成果檢核 

 完成簡易建模。 

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

科-E-B3 了解並欣賞

科技在藝術創作上的

應用。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-III-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(呈現解決程

序) 

 

資 t-III-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

 

生 s-III-1 能繪

製簡單草圖以呈

現設計構想 

資 A-III-1 程

序性的問題解

決方法 

 

資 A-III-2 簡

單的問題解決

表示方法(結

構化) 

核心概念 

 指令、敘述語法、虛擬碼。 

課程重點 

 學習程式設計的過程中，經

常需要閱讀別人的程式碼，

在這個課程裡，先讓學生練

習用中文敘述別人的程式邏

輯，在沒有圖像輔助的情形

下是否能讓全班同學聽懂。 

 在發展活動中，老師運用教

學鷹架―程式神秘箱，讓學

生練習用中文預測並表達程

式邏輯。 

成果檢核 

 利用中文虛擬碼取代程式

碼，完成流程圖繪製。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

III  4 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-III-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(模擬生態) 

 

資 t-III-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

資 A-III-1 程

序性的問題解

決方法 

 

資 P-III-2 程

式設計之基本

應用 

核心概念 

 樣式識別、演算法。 

課程重點 

 隨機數衍生之演算法運用範

圍廣泛，是學生在進行遊戲

設計之前，必須先學會的概

念。 

 最簡單的隨機數演算法可用

於生態模擬，例如：魚的游

動、醉漢走路等，當學生練

習完生態模擬的案例後，接

下來可以進行抽籤機的專題

製作，由易到難分別為：連

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

III 數學 8 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

續號碼抽籤、非連續號碼抽

籤、不重複抽籤。 

 學生在課程中將學會如何運

用變數、陣列，配合隨機數

完成演算法的設計。此單元

相關運算思維包含：拆解問

題、抽象化、數學建模、設

計演算法。 

 資料結構層面的學習內容包

含：串列索引與值域之耦合

關係、串列（list）操作等。 

成果檢核 

 能設計生態模擬、抽籤機等

相關作品。 

人際溝通與概念表

達。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 t-III-3 能應用

運算思維描述問

題解決的方法 

資 P-III-2 程

式設計之基本

應用 

核心概念 

 數位邏輯、問題拆解、演算

法。 

課程重點 

 此課程可以透過線上學習資

源(code.org、Blockly等)來進

行。 

 海龜作圖起源於 LOGO 語

言，是學生學習數學建模最

好的方法，從畫直線開始，

然後畫多邊形、圓形、螺旋

線、曲線、碎形。 

 在這個階段應讓學生練習使

用多邊形、圓形、螺旋線進

行圖案的組合和設計。曲線

與碎形可以視學生程度決定

是否安排到課程中。 

 學生運用運算思維進行海龜

作圖，包含：拆解問題、找

出重複樣式、設計演算法。 

 程式語言層面的學習內容包

含：巢狀迴圈、程序模組化、

複合式條件判斷、分支結構

等。 

成果檢核 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

III 數學 4 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

 能設計程式繪製規律性之幾

何圖案。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 t-III-3 

能應用運算思維

描述問題解決的

方法 

資 P-III-2 程

式設計之基本

應用 

核心概念 

 問題拆解、演算法、數位邏

輯、與真實世界互動。 

課程重點 

 此課程的學習內容，以建立

遊戲設計概念為目標。 

 教師可以運用程式設計教學

鷹架，採用多元的教學方

法，根據學生能力選擇適合

的題材進行遊戲設計教學。

例如：撈金魚、打地鼠、青

蛙過街、走迷宮、敲磚塊等。 

 此單元相關運算思維包含：

拆解問題、抽象化、數學建

模、設計演算法。程式語言

層面的學習內容包含：複雜

演算式、平行處理、啟發式

演算法等。 

成果檢核 

 能設計程式完成與現實生活

相關之遊戲。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

III  8 

運

算

與

設

計

思

維 

資 t-III-2 

能使用資訊科技

解決生活中簡單

的問題 

 

資 t-III-3 能應用

運算思維描述問

題解決的方法 

資 P-III-2 程

式設計之基本

應用 

 

生 A-III-2 日

常科技產品的

基本運作原理

-  知道如何

應用簡單科學

原理於玩具設

計，例如：簡

易電路、簡單

機械原理等。 

核心概念 

 數位邏輯、與真實世界互動。 

課程重點 

 使用外接電路板所提供的感

測器進行程式設計，例如：

Picoboard、樹莓派、Arduino

等。 

 教師應根據感測器種類來設

計課程主題，例如：電阻感

測可用來設計電流急急棒遊

戲，聲音感測可用來設計聲

控遊戲等。 

 在沒有採購額外電路板的情

形下，可以使用 Scratch 線上

版提供的聲音感測和影像感

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科 -E-A3 具備運用

科技規劃與執行計畫

的基本概念，並能應

用於日常生活。 

科-E-B1 具備科技表

達與運算思維的基本

素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行

人際溝通與概念表

達。 

III 自然

科學 

4 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

測來設計體感遊戲。 

成果檢核 

 能設計程式透過感測元件來

偵測環境中之狀態。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

運

算

與

設

計

思

維 

資 p-III-1 

能認識與使用資

訊科技以表達想

法(呈現設計理

念) 

 

生 a-III-2能體會

動手實作的樂

趣，並養成正向

的科技態度 

生 P-III-1 基

本的造形設計

-基本造型種

類與設計概念 

 

生 P-III-1 基

本的造形設計

-認識常見材

料，如：木材、

金屬、塑膠等 

核心概念 

 介面設計、3D 建模。 

課程重點 

 3D立體單一形體的複雜度不

一，從簡單的柱體、錐體、

球體到螺旋體，設計的難度

會逐步提升。 

 建議此階段仍以柱體、錐體

為主，輔以其他幾何形體的

組合，例如：紀念碑、獎盃、

機器人公仔等，學生在此課

程中練習幾何形體的組合、

挖空等技法去形塑自己的創

意作品。 

 若有輸出設備，應讓學生輸

出作品以獲得動手做的成就

感。 

成果檢核 

 能利用建模工具完成創意作

品。 

科 -E-A2 具備探索

問題的能力，並能透

過科技工具的體驗與

實踐處理日常生活問

題。 

科-E-B2 具備使用基

本科技與資訊工具的

能力，並理解科技、

資訊與媒體的基礎概

念。 

科-E-B3 了解並欣賞

科技在藝術創作上的

應用。 

III 藝術 

、 

社會 

4 

資

訊

科

技

與

人

類

社

會 

 

資 a-I-1 能了解

資訊科技於日常

生活之重要性。 

資 a-I-4 能具備

學習資訊科技的

興趣。 

資 H-I-1 康

健的數位使用

習慣 

核心概念 

 資訊科技應用、網路與實體

生活。 

課程重點 

 認識生活中常見的資訊科技

工具。 

 透過各種資訊設備的操作與

探索，覺知與辨識不同資訊

設備的特性。 

 辦識實體世界與網路世界的

差異。 

 應用觀察與探索，啟發關心

網路對生活的影響。 

科-E-A2 

具備探索問題的能

力，並能透過科技工

具的體驗與實踐處理

日常生活問題。 

科-E-A3 

具備運用科技規劃與

執行計畫的基本概

念，並能應用於日常

生活。 

 

I 生活 

、 

社會 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

2 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

成果檢核 

 能認識資訊科技在生活上的

應用。 

 能辦識網路與實體環境的差

異。 

資

訊

科

技

與

人

類

社

會 

 

資 a-II-3 能了解

並遵守資訊倫理

與使用資訊科技

的相關規範。 

資 p-II-1 能認識

與使用資訊科技

以表達想法。 

資 p-II-4 能利用

資訊科技分享學

習資源與心得。 

資 p-II-3 能認識

基本的數位資源

整理方法。 

資 H-II-2 資

訊科技之使用

原則 

核心概念 

 網路資訊識讀、網路禮儀、

行動裝置、網路著作權。 

課程重點 

 教導網路使用的規範與準

則。 

 網路學習資源介紹與資源分

享的原則。 

 具備現代數位公民的素養，

善用部落格、網站、資訊蒐

集及判讀等網路服務。 

 能遵守網路禮儀的規範，如

網路十誡。 

 能正確的使用網路用語，避

免使用攻擊與毀謗性文字及

散布謠言。 

 能正確使用行動載具、電

腦，避免長時間過度使用。 

 透過行動載具、電腦的使

用，提升行動學習的成效。 

 能認識用 CC授權條款，包括

「姓名標示」、「非商業性」、

「禁止改作」以及「相同方

式分享」四個授權要素。 

 具備著作權的概念，事先取

得著作權人的授權，合理使

用網路。 

成果檢核 

 能判讀網路資訊的正確性。 

 能遵守網路應有的禮儀。 

 能有效使用行動裝置進行學

習。 

 能認識並遵守著作權。 

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-B1 

具備科技表達與運算

思維的基本素養，並

能運用基礎科技與邏

輯符號進行人際溝通

與概念表達。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

II 社會 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

、 

藝術 

6 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

資

訊

科

技

與

人

類

社

會 

 

資 a-III-2 能建

立康健的數位使

用習慣與態度。 

資 H-III-1 康

健的數位使用

習慣 

核心概念 

 網站沉迷。 

課程重點 

 能正確、有自制力的使用網

路，避免過度使用及沉迷於

遊戲暴力中。 

 能瞭解網路沉迷的徵兆與網

路沉迷的影響及副作用。 

成果檢核 

 能正確使用網路並避免網路

沉迷。 

科-E-A1 

具備正確且安全地使

用科技產品的知能與

行為習慣。 

III 社會 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

2 

資

訊

科

技

與

人

類

社

會 

 

資 p-III-2 能使

用資訊科技與他

人建立良好的互

動關係。 

資 c-III-1 能認

識常見的資訊科

技共創工具的使

用方法 

資 a-III-3 能了

解並遵守資訊倫

理與使用資訊科

技的相關規範。 

資 t-III-2 能使

用資訊科技解決

生活中簡單的問

題。 

資 a-III-2 能建

立康健的數位使

用習慣與態度。 

資 H-III-3 資

訊安全基本概

念及相關議題 

核心概念 

 網路交友、個資保護、網路

隱私、病毒防護、網路詐騙。 

課程重點 

 正確結交網友，能瞭解網路

交友的風險與原則。 

 透過聊天室、即時訊息等網

路軟體，具備自我保護的認

知。 

 能自我保護網路註冊資料，

避免濫用帳號，並遵守個資

法保護個資身分。 

 能正確使用社群網路，具備

數位公民的素養。 

 能瞭解網路隱私的原則、隱

私的法律保障與限制，並瞭

解不合理的干擾私人領域、

公開私人事實性的訊息、使

用真實的訊息，造成錯誤的

印象及未經授權盜用個人名

稱或肖像等侵害隱私的類

型。 

 能保護個人隱私，保障個人

生活私密領域免於受到他人

侵擾，以及保障個人資料之

自主控制。 

 認識電腦病毒的種類與感染

途徑，並瞭解受到電腦病毒

科-E-C1 

認識科技使用的公民

責任，並具備科技應

用的倫理規範之知能

與實踐力。 

科-E-C2 

具備利用科技與他人

互動及合作之能力與

態度。 

科-E-B2 

具備使用基本科技與

資訊工具的能力，並

理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

III 社會 

、 

自然

科學 

、 

綜合

活動 

6 



 

 

向

度 
學習表現 學習內容 細部內容 

科技領域 

核心素養 

教
育
階
段 

相關
學習
領域 
(可融入

之學習

領域) 

建
議 
學
習
節
數 

感染後的徵兆與影響。 

 能事先預防電腦病毒的發

生，並適時保護電腦免於病

毒的感染。 

 能瞭解網路詐騙者透過電子

郵件訊息或於假網站中偽裝

成熟悉的人物或機構，誘騙

電腦使用者，以獲取重要個

人資料的網路釣魚行為。 

 能自我防範網路詐騙，透過

正確資訊與安全性程式來保

護家用電腦，對於網路貨幣

交易行為保有高度的警覺

性。 

成果檢核 

 能適當使用網路進行交友。 

 能認識並遵守個人資料保

護。 

 能保護並尊重網路個人隱

私。 

 能認識電腦病毒並適當自我

防護。 

 能認識網路詐騙並自我進行

防護。 

 



 

貳 

臺北市國小資訊科技課

程低年級教學示例說明 



http://etweb.tp.edu.tw

臺北市國小資訊科技課程
低年級教學示例

盧東華

dhlu888@gmail.com

臺北市立大學



十二年國教課綱3面向、9項目

2引自:蔡清田、楊俊鴻，十二年國民基本教育課程當中的素養導向



3

引自:蔡清田、楊俊鴻，十二年國民基本教育課程當中的素養導向



http://etweb.tp.edu.tw

科技領域的課程目標

習得科技的基本知識與技能並培養正確的觀念、態度及工作習
慣。

善用科技知能以進行創造、設計、批判、邏輯、運算等思考。

整合理論與實務以解決問題和滿足需求。

理解科技產業與職業及其未來發展趨勢。

啟發科技研究與發展的興趣，進而從事相關生涯試探與準備。

了解科技及其對個人、社會、環境與文化的互動與影響。
4



http://etweb.tp.edu.tw

資訊科技課程教學實施(2018/06/10前)

自然與生活科

技領域

生活科技

重大議題

資訊教育

科技

領域

九年一貫綱要 十二年國民基本教育課程綱要

生活科技

資訊科技

國小(無時數)：彈性課程、規劃統整

性的專題/議題探究、社團活動與技

藝課程或特殊需求課程。

國中：每週2節(資訊科技+生活科

技)。

高中：4學分的必修＋8學分的選修。

5



http://etweb.tp.edu.tw

資訊科技課程教學實施(2018/06/10後)

自然與生活科

技領域

生活科技

重大議題

資訊教育

科技

領域

九年一貫綱要 十二年國民基本教育課程綱要

生活科技 資訊科技

國中：每週2節(資訊科技+生活科

技)。

高中：4學分的必修＋8學分的選修。

+

6



http://etweb.tp.edu.tw

國小消失了?!

總綱第31頁:

課程設計應適切融入
性別平等、人權、環境、海洋、品德、生命、
法治、科技、資訊、能源、安全、防災、
家庭教育、生涯規劃、多元文化、閱讀素養、
戶外教育、國際教育、原住民族教育等議題，
必要時由學校於校訂課程中進行規劃…

7



http://etweb.tp.edu.tw

十二年國教課綱科技領域-資訊科技學習內容

國小階段:著重資訊科技之體驗與應用，以培養學生於日常

生活使用資訊科技之能力。

國中階段:以問題解決為主軸，強調培養學生利用資訊科技

與運算思維解決問題之能力。

高中階段:重視整合運用，藉由資訊科學的初步探索，讓學

生進一步理解運算思維之相關原理，以培養整合資訊科技與

運算思維以有效解決問題之能力。
8



http://etweb.tp.edu.tw

十二年國教課綱科技領域
二、教材編選

(一)教材的編選應符合科技領域課程之理念、學習目
標與學習重點，並適合學生之認知能力與身心發
展。

(二)教材編寫應注意其連貫性，如有先後順序關係之
內涵，則須循序漸進介紹，並應注意教材內容應
具時代性及前瞻性。

(三)教材內容與教學活動應妥善運用數位科技平台或
軟體等教學資源。 9
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十二年國教課綱科技領域

…

(八)各校教師在依循課程綱要的原則下，可適度自主
進行教材的編選及實作學習活動規劃，以適應各
地區、學校或個別學生的特殊性，但教材所培養
的學習表現，應符合課程綱要。

10



http://etweb.tp.edu.tw

部頒九年一貫、十二年國教課綱」及
「臺北市國小資訊科技教學綱要」內涵比較

項目 九年一貫課綱 十二年國教課綱
臺北市

市本教學綱要

位階 課程綱要 課程綱要 教學綱要

總綱
公布日期

87.9 103.11
106.1

(本綱要係依據教
育部科技領綱草案

所發展)領綱
公布日期

97.5
(重大議題)

105.2(草案)

課程實施
學年度

90學年度(90.9) 108學年度(108.9)
11
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項目 九年一貫課綱 十二年國教課綱
臺北市

市本教學綱要

總綱
基本理念

培養人民健全人格、民主素養、法
治觀念、人文涵養、強健體魄及思
考、判斷與創造能力。培養具備人
本情懷、統整能力、民主素養、本
土與國際意識，以及能進行終身學
習之健全國民。

本於全人教育的精神，以「自發」、「互動」及「共好」
為理念；以「成就每一個孩子—適性揚才、終身學習」
為願景，兼顧個別需求、尊重多元文化、關懷弱勢，開
展生命主體，透過適性教育，提升學生學習與創新，成
為具有社會適應力與應變力的終身學習者。

總綱
課程目標

「增進自我瞭解，
發展個人潛能」等
10項

啟發生命潛能、陶養生活知能、促進
生涯發展、涵育公民責任等4項

總綱
課程主軸

基本能力
瞭解自我與發展潛
能等10項

核心素養
三大面向：「自主行動」、「溝通互動」、「社會參與」。
九大項目：「身心素質與自我精進」、「系統思考與解決問題」、
「規劃執行與創新應變」、「符號運用與溝通表達」、「科技資
訊與媒體素養」、「藝術涵養與美感素養」、「道德實踐與公民
意識」、「人際關係與團隊合作」、「多元文化與國際理解」。

部頒九年一貫、十二年國教課綱」及
「臺北市國小資訊科技教學綱要」內涵比較

12
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臺北市國小資訊科技課程教學綱要
學習內容面向

演算法

程式設計

系統平台

資料表示、處理及分析

資訊科技應用

資訊科技與人類社會

13

運算與設計思維

資訊科學與科技應用

資訊科技與人類社會
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臺北市國小資訊科技課程教學綱要
學習內容面向



http://etweb.tp.edu.tw

15

資訊科學與科技應用

資訊科技應用 系統平臺 資料表示處理及分析
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面向 類別
學習階段

小計
1-2年級 3-4年級 5-6年級

資訊科學與科技應用

系統平臺(S)

2 46 28(32) 76資料表示處理及分析(D)

資訊科技應用(T)

運算與設計思維
程式設計(P)

8 20 36(32) 64
演算法(A)

資訊科技與人類社會 資訊科技與人類社會(H) 2 6 8 16

小計 12 72 72 156

臺北市科技領域國小資訊科技課程
各學習階段建議授課時數(2018/03/11修正)
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國小資訊科技課程低年級教學示例編輯小組名單

諮詢委員：賴阿福、盧東華、賴清國
總編輯：許進富 副總編輯：林裕勝汪明芳
編輯群：
資訊科學與科技應用明德國小 花梅真、陳妍伶、黃雅雯老師

南湖國小 溫博安、高玉娟老師
運算與設計思維 健康國小 蔡孟憲、黃思嘉、廖千茹老師

社子國小 林麗惠、姜保煌、劉孟怡老師
資訊科技與人類社會 碧湖國小 楊聖哲、李佩璇、古碧蓮老師



 

參 

臺北市國小資訊科技

低年級課程教學示例 



 

一、資訊科學與科技應用 

“大聲說出我的愛” 

明德國小一年級 
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臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要低年級教學示例 

教學設計內容 

一、 主題名稱：大聲說出我的愛 

二、 設計者：花梅真、陳妍伶、黃雅雯 

三、 設計理念：現在的家庭孩子都生的少，每個孩子都是家中的寶貝，從小

都倍受呵護，大多只懂得接受，卻不大懂得如何付出。因此，透過教學

活動，讓學生能感受並體會到家人對自己的付出與愛，知道家人的辛勞，

在日常生活中，時時把愛說出口，對家人表達感謝之心，進一步還能學

習用行動(做家事)對家人付出關懷。此教學設計最重要的是放入資訊科

技領域中的「運算與設計思維」概念，透過「如何表達感謝」這個問題，

讓學生從低年級開始，就能學習以程序性的方法解決問題，讓做事更有

順序和條理。 

【小註解】運算思維―是一種解決問題的系統化方法，包含四個解決問題的步驟：以小

御大、一葉知秋、深入淺出、見招拆招。 

   本教學設計嘗試帶領學生學習前兩個步驟： 

   1.以小御大：理解問題並嘗試將問題拆解成容易操作的步驟，培養解構能力。 

   2.一葉知秋：覺察問題出現的樣式，找出規律，培養洞察力與歸納能力。 

四、 教材來源：翰林版一年級下學期生活課本 

五、 教學方案 

主題名稱 大聲說出我的愛 教學對象 低年級 上課節數 2 

學習前置經驗 1. 學生能說出自己成長過程中，家人對自己的付出與關懷，知道家人的

辛勞。 

2. 了解表達感謝之心的方法，自製的卡片或禮物、愛的服務券、幫忙做

家事、言語及肢體的表達等。 

3. 透過討論與分享，請學生將對家人的感謝和愛，透過文字書寫下來。 

主題學習目標 1. 能夠理解問題並嘗試將問題拆解成容易操作的步驟，培養解構能力。 

2. 能將對家人的愛大方的說出口，表現對家人感恩的心。 

3. 能夠認識並熟悉行動載具介面的基本功能操作。 

（以下學習目標為有資訊設備時） 

4. 能使用行動載具進行簡易數位紀錄。 

5. 能夠錄製畫面穩定的視訊，透過錄製的影片表達對家人的愛。 
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核心素養 生活領域 

1.表現合宜的行為與態度：覺察自己、他人和環境的關係，省思自己所

應扮演的角色，體會生活禮儀與團體規範的意義，並學習尊重他人、愛

護生活及關懷生命。 

 

資訊科技領域 

科-E-A3 具備運用科技規劃與執行計畫的基本概念，並能應用於日常生

活。 

科-E-A1 具備正確且安全地使用科技產品的知能與行為習慣。 

科-E-B2 具備使用基本科技與資訊工具的能力，並理解科技、資訊與媒

體的基礎概念。 

科-E-C2 具備利用科技與他人互動及合作之能力與態度。 

 

學習表現 生活領域 

6-I-2-1探索自己在班級與家庭生活中的角色，並展現適當行為。 

6-I-4-2主動關懷需要協助的人、事、物，理解其感受和需要，提供適當

的關懷與協助。 

 

資訊科技領域 

資 t-I-3 能應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 p-I-1 能認識與使用資訊科技以表達想法。 

資 a-I-2 能建立康健的數位使用習慣與態度。 

資 a-I-4 能具備學習資訊科技的興趣。 

 

學習內容 生活領域 

C-I-2媒材特性與符號表徵的使用 

E-I-3自我行為的檢視與調整 

E-I-4感謝的表達與服務工作的實踐 

 

資訊科技領域 

資 A-I-1程序性的問題解決方法。 

資 S-I-1常見系統平臺之基本功能操作 

資 S-I-3常見網路設備與行動裝置之功能簡介 

 

核心概念 

1. 問題拆解、使用案例圖。 

2. 各式資訊系統平臺（行動載具)之簡易使用方法與應用。 

3. 能使用行動載具進行簡易數位紀錄（影片）的操作。 

 

課程重點 

1. 能以程序性的方法解決問題。 

2. 認識行動載具介面之基本操作（執行與關閉 App、使用相機鏡頭拍照、

攝影）。 
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3. 將個人的想法以影片表達。（有資訊設備時） 

－能夠錄製畫面穩定的視訊（影片） 

－能將自己的檔案上傳至雲端硬碟 

 

成果檢核 

1. 能思考問題（如何表達感謝、感謝的內容），排列出解決的步驟。 

2. 能熟悉行動載具之基本功能操作。 

3. 能瞭解正確使用動載具的方式，並能妥善愛護。 

4. 課堂實作、作品成果檢視。 

與其他領域/ 

科目的連結 

語文領域—國語文 

 

 

單元一 大聲說出我的愛 上課節數 2 

單元學習

目標 

1. 能夠理解問題並嘗試將問題拆解成容易操作的步驟，培養解構能力。 

2. 能將對家人的愛大方的說出口，以行動來表現對家人感恩的心。 

3. 能夠認識行動載具介面的基本功能操作。 

學習情境

與 

動機引發 

配合母親節的到來，改變從前只有寫卡片的方式感謝媽媽，利用 APP錄影及上

傳功能，傳達對媽媽或其他家人的感謝。 

學習表現 

說明 

學習 

目標 

學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思考與

教學策略 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資 t-I-3 能

應用運算

思維描述

問題解決

的方法。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能夠理解問

題並嘗試將

問題拆解成

容易操作的

步驟，培養解

構能力。 

第一節 

【準備活動】 

教師準備: 

1. 大聲說出感謝的步驟字圖卡。 

(1)圖卡(傳達方式--如何表

達感謝): 想內容、寫卡片

／信、說給家長聽、錄影。 

(2)字卡(感謝語的內容): 

○1 對象 

○2 感謝的原因 

○3 祝福的話 

○4 日期 

○5 自己的名字 

 

【發展活動】 

一、討論如何表達感謝 

(1)老師提問:如果我們想要

向家人表達感謝，可以用

那些方式？ 

(卡片、信、當面說、錄影) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

思考並能

回答問題 
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(2)老師提示:要寫卡片或表

達前，要做什麼事？ 

（腦中想好要說或要寫的

內容） 

(3)老師展現圖卡，請學生將

這些過程排序。 

（想內容、寫卡片、說給

家長聽、錄影） 

 

二、母親節告白影片: 

觀察影片中的小朋友在對家

人說出感謝時有哪些內容? 

 

三、感謝的話:引導學生說出完

整且流暢的感謝內容。 

(1)老師提問:在影片中，我

們聽到小朋友說了那些

字詞或事情? 

(2)學生回答: 媽媽、謝謝、

幫我(做什麼)、母親節快

樂……。 

(3)老師將小朋友的答案歸

納成以下幾點項目: 

○1 對象:媽媽 

○2 感謝的原因:謝謝 

       ○3 祝福的話:母親節快樂 

(4)老師以字卡:對象、感謝

的原因、祝福的話，請學

生排列說話的順序。 

(5)老師提問: 與寫卡片時

有何不同?(少了日期和

自己的名字)並說明文字

傳達與畫面傳達方式的

不同。 

 

【統整活動】 

    老師說明下一堂課要進行錄

下對家人的感謝，請小朋友回家

準備。 

 

 

 

 

 

 

操作討論 

 

 

 

 

專心觀賞 

 

 

 

專心聆聽

並能回答

問題 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

操作討論 
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資 p-I-1

能認識與

使用資訊

科技以表

達想法。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能將對家人

的愛大方的

說出口。 

 

 

 

 

 

能夠認識並

熟悉行動載

具介面的基

本功能操

作。 

 

 

 

 

 

 

 

第二節課  

【準備活動】 

1. 教師準備 

(1)準備攝影器材(手機或錄

影機)。 

(2)錄影符號圖卡。 

(3)大聲說出我的愛自評表:

語音清楚、態度大方、重

點完整。 

(4)語音清楚、態度大方、重

點完整等三個向度的示範

影片。 

(5)提醒學生認真準備，要發

自內心的感謝家人對自己

的付出與照顧。 

2. 學生準備 

(1)學生 2~3人一組。 

(2)學生已熟記並能大聲說出

感謝的內容。 

 

【發展活動】 

一、怎樣說才清楚: 

(1)觀察學生示範語音清楚、

態度大方、重點完整的影

片比較。 

(2)學生兩兩已準備好的感謝

信內容作為練習。 

 

二、互助錄影 

1. 認識行動載具介面基本功能

操作(錄影符號標示)。 

 

 錄影圖示 

 

 

 

 

 

 

 

 錄影前         錄影中 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

專心觀察 

 

 

 

 

 

 

專心觀察 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

老師範念、學生

仿念。 

 

老師行間巡視

學生彼此互動

情況。 

 

透過提問確認

學生知道圖示

代表的功能 
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能使用行動

載具進行簡

易數位紀錄 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能夠錄製畫

面穩定的視

訊，透過錄製

的影片表達

對家人的

愛。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 錄影 

(若班級無資訊設備可供學生

操作，可由老師錄影。) 

(1) 幫同學錄影：用同組同學

的平板，兩兩相互錄下對

方大聲說出感謝的畫面。 

(2) 自行操作儲存:同學幫忙

錄完影後，由自己決定存

檔或重錄，並由老師另作

上傳。 

 

 

三、檢視成果 

1. 老師使用教師用平板設備，播

放已錄製完整且儲存成功的

檔案。 

2. 全班討論: 

(1)那些內容會讓收到感謝的

家人覺得感動？ 

(2)錄影時，什麼樣的表現會

吸引別人觀看? 

 

【統整活動】 

1. 教師統整: 

(1)為什麼要感謝別人對我們 

的付出與關懷? 

(2)還有哪些方式可以表達我 

們的感謝。 

(3)使用電子攝影設備須注意

的事項。 

2. 作業交代:等待家長看到檔案

後的留言回饋，下一次上課再

請同學分享看到家長回饋的

感想。 

 

操作學習 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

思考討論 

提醒學生拍攝

同學的距離遠

近要適當，勿讓

頭占滿整個畫

面或過小。 

 

提醒學生錄製

同學時，手肘靠

在桌上幫助穩

定畫面不晃動。 

 

 

請學生舉手發

表，老師適時回

饋，並板書統整

學生的內容。 

 

 

 

 

 



明德國小 

陳妍伶、黃雅雯、花梅真        

 

《大聲說出我的愛》 
向度：資訊科學與科技應用 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例 



實際運用
在生活中 

結合現有
課程活動 

設計發想 

設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

掌握資訊
核心素養 

不會造成
過大負擔 



生活 

語文 

資訊 

大聲說出 
我的愛 

練習把愛說出口，對家人表達感
謝之心。 

以文字書寫，感謝家人對自
己的付出以及辛勞。 

能認識手機基本功能操作，
使用手機錄製影片。 

設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 



• 主題名稱：大聲說出我的愛 

• 教材來源：翰林版一年級下學期生活課本 

• 結合領域：語文領域～寫下感謝的話 

• 教學對象：一年級學生 

• 教學節數：２節課 

• 學習前置經驗： 

知道家人對自己的付出以及辛勞。 

了解表達感謝之心的方法。 

設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

核心
素養 學習

表現 

學習
內容 

課程
重點 

生活領域 

C-I-2媒材特性與符號表徵的使用 

E-I-3自我行為的檢視與調整 

E-I-4感謝的表達與服務工作的實踐 

資訊科技領域 

資A-I-1程序性的問題解決方法。 

資S-I-1常見系統平臺之基本功能操作 

資S-I-3常見行動裝置之功能簡介  

• 課程重點： 

– 能以程序性的方法解決問題。 

– 認識手機介面基本操作。 

– 將個人的想法以影片表達。 

– 能夠錄製畫面穩定的影片。 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

• 教師：字卡、圖卡、錄影器材 
• 學生：寫下並熟記感謝內容 

準備

活動 

• 一.如何向家人表達感謝 

• 二.感謝的話要怎麼說 

• 三.怎樣說話才清楚 

• 四.認識手機拍照錄影功能 

• 五.練習和同學互助錄影 

發展

活動 

• 檢視錄影成果 
綜合

活動 

︻
第
一
節
︼ 
︻
第
二
節
︼ 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

可
以
用
那
些
方
式
？ 

 

一、如何向家人表達感謝 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

一、如何向家人表達感謝 

要寫卡片或表達前，要做什麼事？ 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

一、如何向家人表達感謝 請學生用圖卡將過程排序 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

一、如何向家人表達感謝 

學習以程序性的方法解決問題 



設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

二、感謝的話要怎麼說 

• 母親節真情告白 

• 討論感謝的話內容要包含哪些 

• 歸納學生的答案 

• 請學生排列表達時的順序 

• 利用國語課寫下對家人的感謝，並熟記
感謝內容 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=whaN-DoGOAk


設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

三、怎樣說話才清楚 

 

 

• 三要點：語音清楚、態度大方、重點完整 

• 觀賞示範影片 

• 學生兩兩練習 

 

http://blog.roodo.com/hsinhsi/archives/62679562.html
http://blog.roodo.com/hsinhsi/archives/62679562.html


設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

四、認識手機拍照錄影功能 

 • 手機錄影符號標示 

• 手機錄影基本功能操作 

錄影圖示.avi
錄影圖示.avi
錄影圖示.avi
錄影圖示.avi
錄影圖示.avi
錄影圖示.avi


設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

五、和同學互助錄影 

 

幫同學錄影 
操作儲存 

錄影操作.avi
錄影操作.avi
錄影操作.avi


設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

• 檢視錄影成果 

–教師使用平板設備，播放已錄製完整且
儲存成功的檔案。 

–討論那些內容會讓家人感動。 

–錄影時，什麼表現會吸引別人觀看。 

–使用手機錄影須注意的事項。 

(手拿穩、不要摔到) 

 

 

 

學生檔案.mp4


設計理念 教案設計 教學歷程 省思建議 

• 可以事先調查學生對於手機使用的經驗，依此調整教
學難易(教導使用錄影機、運用其他APP軟體、上傳
網路……)。 

• 在學生幫同學錄影時，可將手機固定，畫面比較穩定
不會晃，老師可以更有餘裕掌控全班情況。 

• 資訊設備或教學素材要容易取得。 

• 挑選現有已排定、且能與其他學科結合的課程，而非
需要再額外設計的內容。 

• 產出的結果是學生可見的。 

 

 



 

 

一、資訊科學與科技應用 

“玩具總動員” 

南湖國小一年級 



臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例教學設計內容 

一、主題名稱：玩具總動員 

二、設計者：溫博安 高玉娟 

三、設計理念： 

       「玩」是孩子們最喜歡也最重要的活動!因此希望能藉由 

   「玩具總動員」的教學活動，引導學生分享並了解各種玩具的玩 

    法，並經由玩具配對的遊戲讓孩子了解不同玩具可能來自於不 

    同的國家，而不同國家的玩具也具有不同的特色。 

        此次課程中帶入平板教學，經由由平板的簡易體驗，讓孩 

    子由實作過程中了解平板不但可以當作遊戲的媒介，更可以當 

    做學習的工具。 

四、教材來源：翰林版一年級上學期生活課本 

五、教學方案 

主題名稱 玩具總動員 教學對象 低年級 上課節數 2 

學習前置經驗 在日常生活中小朋友經常接觸到各種不同的玩具，舉凡一上生活

課程中的「聲音的世界」，以及語文領域中的「印手印」、「堆

城堡」、「過山洞」也曾提及遊戲的玩法及概念。 

主題學習目標 1. 能使用平板的基本操作(照相)並應用繪圖軟體(KidsDoodle)

回答問題。 

2. 能知道許多不同的玩具來自哪個國家。 

核心素養 生活領域 

1. 樂於學習：對生活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感

受學習的樂趣，並能主動發現問題及解決問題，持續學習。。 

資訊科技領域 



科-E-A1具備正確且安全地使用科技產品的知能與行為習慣。 

科-E-B2 具備使用基本科技與資訊工具的能力，並理解科技、資

訊與媒體的基礎概念。 

科-E-C2具備利用科技與他人互動及合作之能力與態度。 

學習表現 生活領域 

1-2透過各種媒材進行探索活動，喚起豐富的想像力，並體驗學

習的樂趣 

2-3 察覺不同人、不同生物、不同文化各具特色，理解並尊重其

歧異性，欣賞其長處 

3-3 養成動手探究事物的習慣，並能正確、安全且有效地行動 

5-4養成參與、欣賞展示及演出時的基本禮儀與態度 

資訊科技領域 

資 a-I-1 能了解資訊科技於日常生活之重要性。 

資 a-I-2 能建立康健的數位使用習慣與態度。 

資 a-I-4 能具備學習資訊科技的興趣。 

學習內容 生活領域 

C-I-3 探究生活事物的方法與技能 

C-I-5 知識與方法的運用、組合與創新 

F-I-1 工作任務理解與工作目標設定的練習 

資訊科技領域 

資 S-I-1常見系統平臺之基本功能操作 

資 S-I-3常見網路設備與行動裝置之功能簡介 

 

核心概念 

1. 各式資訊系統平臺（行動載具)之簡易使用方法與應用。 

2. 能使用行動載具進行簡易數位紀錄（照相）的操作。 

 

課程重點 

1. 行動載具介面之基本操作（執行與關閉 App、使用相機鏡頭拍

照）。 

2. 將個人蒐集之資料以數位照片 

－能夠拍攝照片 

－能將玩具照片的檔案上傳至 line的班級群組 

  －會開啟繪圖軟體(KidsDoodle)，並應用其書寫回答問題。 

 

成果檢核 

1. 能熟悉行動載具之基本功能操作。 

2. 能瞭解正確使用動載具的方式，並能妥善愛護。 

3.能應用繪圖軟體，回答出簡報中的各種玩具是由哪個國家所研

發製作。 

與其他領域/ 

科目的連結 

綜合領域/國際教育 

教材來源 翰林版一年級上學期生活課本  

 



單元一 玩具總動員 上課節數 2 

單元學習目標 1. 能使用平板的基本操作(照相)並應用繪圖軟體回答問題。 

2. 能知道許多不同的玩具來自哪個國家 

學習情境與 

動機引發 

1. 先請小朋友發表上次生活課中所討論到的「分享玩具的方式」，老

師再進行歸納。 

2. 老師擺設同學帶來的各種玩具在展示台上。 

學習表現說明 學習目標 學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思考

與教學策略 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能使用平板

的基本操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【準備活動】 

◆教師準備: 

1、 玩具總動員 PPT 

2、 數種實物玩具 

3、 將每台平板先下載

KidsDoodle繪圖軟體 

◆學生準備 

1、 在家中先拍攝玩具照片，

請家長將照片上傳至班級

群組。 

2、 攜帶實物玩具 

 

【發展活動】 

1、 平板初體驗 

1. 老師讓孩子猜一猜，想一

想~有一種玩具，可以寫，

可以畫，可以玩，也可以

拿來找資料做作業。 

2. 說明平板的使用規則及注

意事項 

3. 發給學生一人一台平板 

4. 以 PPT說明平板各部分的

使用方式 

(①主畫面 ②通訊軟體  

 ③日期 ④APP下載位置  

 ⑤照相 ⑥照片儲存位置) 

 
5. 讓學生互相以照相功能練

習互拍、自拍，並檢視照

 

 

 

 

 

 

 

資料蒐集 

 

 

 

 

仔細聆聽

及回應 

 

 

 

 

實際操作

照相、觀

看照片、

切換至主

畫面等功

能 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

希望藉由事

先蒐集資料

引起孩子的

學習動機 

 

 

教師先說明

平板的使用

方式及規則

後(可先將

示範的平板

連結投影至

大螢幕方便

說明)，才

發下平板，

並行間巡視

學生的使用

狀況 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能應用畫圖

軟體並回答

問題 

 

知道許多玩

具來自哪個

國家 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能妥善使用

資訊科技並

應用於學習

活動中 

 

片。 

 

2、 玩具大考驗 

1. 教師提問:             

以實物提示孩子，我們的

生活周遭有許多不同的玩

具，有需要組合的，有分

開可以玩的，有不同材質

做的…但是你有想過嗎?這

些玩具是哪一個國家發明

製造的呢? 

2. 使用繪圖軟體:         

請學生快速點擊下列圖示

2下，並練習 2分鐘書寫

繪圖功能。(KidsDoodle

繪圖軟體) 

 
3. 世界玩具大謎猜:           

老師開啟 PPT檔，請學生

猜一猜這些玩具是哪個國

家首先製造或發明的? 

公布題目後，請他們開啟平板

的畫畫功能，給予 1分鐘

的時間，將把答案寫下

來，時間到的時候將答案

面向老師這一邊。 

 

【綜合活動】 

1. 請孩子們回想這一節的活

動，你對哪個國家的玩具

印象比較深刻?如果是你會

想要發明怎麼樣的玩具? 

2. 請孩子提出用平板上這一

節課的感想。 

3. 教師進行統整與回饋 

 

 

 

 

專心聆聽 

 

 

 

 

 

 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

發表與分

享 

 

 

 

講解說明

時，請孩子

將平板保護

套蓋上，專

心聆聽 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

請學生舉手

發表，老師

適時回饋，

並統整學生

的想法。 

教師總結平

板有許多的

功能，如果

能正確妥善

地使用平

板，就能達

到最大的效

益。 

 

 



南湖國民小學 

高玉娟 老師  温博安 主任 

     玩具總動員 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 
低年級教學示例 



課程設計發想 

小學生資訊科技初體驗 

不用電腦教室的資訊課 

與其他領域課程無違和 

不插電不容易，用充電的倒可以 

少量多餐，達成課綱時數 



教學活動: 

   一年級 生活領域 

“玩具總動員”  



 家中有電
腦設備，
27人。 

 家中擁有
平板電腦，
19人。 

孩童身邊環

境充斥著各

種資訊電子

產品，接觸

與使用機會

均高。 

 

 學生對於使

用平板電腦

等資訊科技

設備興趣濃

厚，學習意

願高。 

 

 

 

 

 電腦使用經驗：

16人 

  平板電腦使用

經驗：15人 

 智慧型手機使

用經驗：29人。 

 1.學生背景分析 

第一次使用

平板上課 

一年級學生， 

共29人。 

 



        在日常生活中小朋友經常接觸到各種不同

的玩具，舉凡一上生活課程中的「聲音的世

界」，以及語文領域中的「印手印」、「堆

城堡」、「過山洞」也曾提及遊戲的玩法及

概念，本次教學希望能提供孩子接觸不同國

家玩具，體驗本國玩具及結合資訊工具，讓

孩子們對玩具有更多元的體驗。 

 2.學習經驗分析 



 希望能藉由本次的教學活動引導學生分享並了
解各種玩具的玩法。 

 並經由玩具配對的遊戲讓孩子了解不同玩具可
能來自於不同的國家，而不同國家的玩具也具
有不同的特色。 

 此次課程中帶入平板(Pad)，希望藉由平板簡
易的使用方式，讓孩子由實作過程中體驗平板
不但可以當作遊戲的媒介，也可以當做學習的
工具。 

3.設計理念 



融入資訊課綱目標 

 資T-I-1 能認識常見的資訊系統。 

 資A-I-1 能了解資訊科技於日常生活之重要性。 

 資A-I-2 能建立康健的數位使用習慣與態度。 

 資A-I-4 能具備學習資訊科技的興趣 

 

介紹平板、智慧型手機之功能 
能熟悉平板或智慧型手機之基
本功能操作。 

能瞭解正確使用平板、智慧型
手機的方式，並能妥善愛護。 
 

原領域課程目標 

 1-2透過各種媒材進行探索活動，喚起豐富的想像力，並體驗學習的樂趣 

 2-3察覺不同人、不同生物、不同文化各具特色，理解並尊重其歧異性，欣賞其長處 

 3-3養成動手探究事物的習慣，並能正確、安全且有效地行動 

 5-4養成參與、欣賞展示及演出時的基本禮儀與態度 
課程重點 
(教學綱要細部內容) 

 4.教學目標 



課堂準備 

 玩具總動員PPT、數種實物玩具 

 平板、 

引起動機 

 先請小朋友發表上次生活課中所討論到的
「分享玩具的方式」，老師再進行歸納。 

 以PPT檔呈現孩子在家裡常見的幾種玩具
(此部分已請孩子們先將玩具帶來給老師
照相，或是將玩具的照片檔傳給老師)。 

 5.教學流程～【準備活動】 



一.玩具哪裡來? 
 

   教學流程～【發展活動】 



 猜一猜，想一想~有一種玩具，可以
寫，可以畫，可以玩，也可以拿來找
資料做作業。 

 告知下個活動要使用「平板」作為我
們回答問題的工具。並示範引導孩子
使用平板的基本功能。 

 實地操作立即檢視孩子們是否已經可
立即應用。 

1 

5 

4 

2 

3 

6 

    教學流程～【發展活動】 
二.玩具猜一猜? 

 



 以PPT撥放關於玩具及國家的答題考驗 

   教學流程～【發展活動】 

三.玩具總動員 
 



丹麥 



請孩子們回想這一節的活動，可以發現許多不同的玩具
有不同的創意，而不同的創意可能來自不同的國家。 

     教學流程～【綜合階段】 



提醒孩子平板有許多的功能，可以當作玩具、教具、畫
板，也能當做學習的工具，如果能正確地使用平板，小
心妥善的使用，就能達到最大的效益。 

    教學流程～【綜合階段】 



教學實況影片 

低年級資訊科技課程教學示例_玩具總動員.mp4


教學省思 
• 1. 讓孩子了解「平板」是電腦的一種 
• 不但可以當作玩具，也可以作為學習的多元工具，所以也讓孩子們在使

用體驗繪圖軟體時，提示孩子們「資訊學習」其實就在我們的生活中，
處處可見。 

• 2.秩序問題 
• 這是班上第一次使用平板，但大約有一半的孩子們都有使用過平板的經

驗，因此像是回到主畫面、照相功能、繪圖APP等功用~孩子大多能很
快上手，而班上較不會使用的孩子在經過老師提示以及同組小朋友互相
協助後，居然全班都完成這次的超級任務，表現得很棒。不過因為孩子
們第一次正式在課堂上使用平板，在熟悉平板操作上花了一些時間，秩
序也難免有些混亂。 

• 3.教師對軟體及硬體的熟悉度 
• 熟悉度根據觀課老師的建議，教學者在使用Apple TV投影的操作方式方

面可以再多加強，教學起來會更得心應手。另外，在投影出平板畫面時，
也可以搭配投影筆的使用做指示，學生會更清楚老師說明的地方為何。 



 

 

二、運算與設計思維 

“星球密碼戰” 

健康國小二年級 



臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例教學設計內容 

一、主題名稱：星球密碼戰 

二、設計者：蔡孟憲、黃思嘉、廖千茹 

三、設計理念： 

程式設計能實作運算思維中的拆解、抽象化、流程控制、模式化、

遞迴、重覆、除錯等能力，進而引導學生培養運算思維達成解決問題

的目標。拜軟體技術進步所賜，各式圖形化程式設計軟體或平台提供

學童淺顯易懂的程式設計學習過程，但針對剛接觸學習的低年級學童

而言，對 3C產品可能尚無法完全熟悉。 

本課程透過紙筆或實際動手操作的模式，除了可奠基未來程式設

計學習的基礎概念，最重要的是帶領孩子從小培養用運算思維來解決

問題的習慣。 

四、教材來源：自編 

五、教學方案 

主題名稱 星球密碼戰 教學對象 二年級 上課節數 4 

學習前置經驗 1. 能分辨現實生活中的上下左右前後各方位。 

2. 能初步理解抽象符號在生活中的應用實例。 

3. 運算思維的先備經驗不多。 

主題學習目標 1. 能實作符號代表之運作方法及實際運行路徑。 

2. 能體會問題解決並非只有單一方式或解答。 

3. 能了解最佳解答的意義並實際操作。 

4. 能透過符號完成反解成路徑圖形的過程。 

5. 能參與分組活動，並透過團隊合作解決問題。 

6. 能用不同思考方式面對並解決生活中遭遇的問題。 



核心素養 生活領域 

1. 樂於學習：對生活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受

學習的樂趣，並能主動發現問題及解決問題，持續學習。 

2. 表達想法與創新實踐：使用不同的表徵符號表達自己的想法，

並進行創作、分享及實踐。 

3. 與人合作：能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、

溝通以及合作的技巧。 

資訊科技領域 

1. 科-E-A2具備探索問題的能力，並能透過科技工具的體驗與實

踐處理日常生活問題。 

2. 科-E-B1具備科技表達與運算思維的基本素養，並能運用基礎

科技與邏輯符號進行人際溝通與概念表達。 

學習表現 生活領域 

2-I-4-3從了解問題中思考可能的原因，以提出解決的方法並採取

行動。 

2-I-5-2蒐集訊息、整理訊息，並對事物做出預測或判斷。 

3-I-2-1覺察自己對事物的想法和做法，可以幫助自己或他人解決

問題，進而樂於思考與行動。 

3-I-3-2體會完成工作或解決問題的樂趣，願意面對挑戰，並持續

學習。 

7-I-1-1運用語言、文字、圖像、肢體等形式，嘗試讓對方理解自

己對於人、事、物的觀察和想法。 

7-I-4-1知道任務目標，溝通與討論做事的方法與規則。 

資訊科技領域 

資 t-I-3能應用運算思維描述問題解決的方法 

資 p-I-1能認識與使用資訊科技以表達想法(呈現解決程序) 

生 s-I-1能繪製簡單草圖以呈現 

學習內容 生活領域 

C-I-2 媒材特性與符號表徵的使用 

C-I-5 知識與方法的運用、組合與創新 

F-I-1 工作任務理解與工作目標設定的練習 

F-I-2 不同解決問題方法或策略的提出與嘗試 

資訊科技領域 

資 A-I-1程序性的問題解決方法 

資 A-I-2簡單的問題解決表示方法 (指令化 )  

與其他領域/ 

科目的連結 

生活領域 

教材來源 自編  



單元一 星球密碼戰-故事起源 上課節數 2 

單元學習目標 一、能實作符號代表之運作方法及實際運行路徑。 

二、能體會問題解決並非只有單一方式或解答。 

三、能了解最佳解答的意義並實際操作。 

四、能用不同思考方式面對生活中遭遇的問題。 

五、能參與分組活動，並透過團隊合作解決問題。 

學習情境與 

動機引發 

透過述說故事背景，營造學習情境：有一天，地球上的人類發現

外星人星球正在傳送「秘密符號」，人類必須駕駛太空船在宇宙

中畫出相同符號，才有辦法跟外星人進一步接觸，小朋友，請你

幫忙太空船把秘密符號畫出來。 

學習表現說明 活動學

習目標 

學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思

考與教學

策略 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能 實 作

符 號 代

表 之 運

作 方 法

及 實 際

運 行 路

徑。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【準備活動】 

教師準備： 

1. 故事內容圖卡 

2. 九宮格大圖卡 

3. 符號指令卡背貼磁鐵 

4. 各組小白板 

5. 學習單 

6. 學生分組就座 

 

【發展活動】 

一、 達特卡及移動指令卡使

用方式說明及示範 

1. 黑點是太空船的初始位

置，用「指令卡」來操縱

太空船，依照由左到右排

列的指令卡指示方向移

動，遇到「達特卡」時，

會施放一個達特，與前一

個達特之間將連成一條

連接線，利用連接線在太

空中畫出與外星人相同

的圖形。 

2. 初步練習： 

分辨例題一、二的差異

性。 

例題一： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

專心聆聽 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實際操作 

 

 

 

透過有趣

的故事背

景，引起

學生學習

興趣 

 

 

 

 

 

透過做好

的磁鐵指

令卡方便

貼在黑板

上，並可

隨意變換

指令順序 

 

 

 

 

 

可多練習

幾個例

題，讓學

生熟練指



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能實作

符號代

表之運

作方法

及實際

運行路

徑。 

 

 

   

   

   

解答：□↑□→☉ 

例題二： 

   

   

   

解答：□↑☉□→☉ 
3. 例題練習： 

確認學生了解指令卡的

功能。 

例題三： 

   

   

   

解答：□↑☉□→☉□↑□→☉ 

二、 思考嘗試不同解法 

1. 例題練習： 

想想看例題四的解法？ 

例題四： 

   

   

   

 

解答一：□→□→☉ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

發表與分享 

令卡功能 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

可透過分

組討論，

藉由組員

間互相學

習 

 

 

 

 

 

 

 

讓學生了

解達特的

連線特

性，同一

線條不必

分兩段 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

能體會

問題解

決並非

只有單

一方式

或解答 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

解答二：□→☉□→☉ 
上面兩種解答畫出來的

圖形一樣嗎？（學生走的

可能非最短路徑，目前階

段是可以接受的。） 

2. 小組討論： 

試著寫出例題五的解

法？ 

例題五： 

   

   

   

 

3. 不同的解法有甚麼不

同？太空船飛行的路徑

有什麼不一樣？ 

4. 例題五總共有幾種解

法？ （學生走的可能非

最短路徑，目前階段是可

以接受的。） 

解答一：□↑□↑□→□→☉ 

解答二：□↑□→□↑□→☉ 

解答三：□↑□→□→□↑☉ 

解答四：□→□→□↑□↑☉ 

解答五：□→□↑□↑□→☉ 

解答六：□→□↑□→□↑☉ 

三、 燃料危機 

1. 故事背景：人類發現，負

責畫圖的太空船燃料不

足了，每次畫圖的燃料都

變得特別珍貴，需要用最

少的移動步數，避免浪費

太空船燃料。 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

發表與分享 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先不透漏

總共有幾

種解法，

讓學生充

分思考 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

能參與

分組活

動，並透

過團隊

合作解

決問題 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能用不

同思考

方式面

對生活

中遭遇

的問題 

2. 小組討論： 

例題五如果燃料數只剩

5，會剩下幾種解法？ 

3. 小組討論： 

先自己想想看解法，再和

同學分享你們的解法有

沒有不同？ 

例題六： 
燃料數：8 

   

   

   

4. 小組挑戰： 

在燃料數限制下，例題七

有沒有最好的解法？ 

例題七： 
燃料數：8 

   

   

   

解答一(8步)： 

□→□↑☉□←□↓☉□→☉ 

解答二(7步)： 

□→☉□←☉□↑□→☉ 

【統整活動】 

一、 生活中是不是也有很多

問題是可以有很多種解

決方法？ 

二、 教師佈題，帶領學生討

論（可舉例生活中遭遇

的簡單問題，如忘記帶

學用品、東西遺失…

等）。 

三、 下一堂課前想想生活中

你曾經用甚麼方法解決

 

參與討論 

實際操作 

發表與分享 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

發表與分享 

 

 

 

 

 

 

 

 

引導思考

最佳解法 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

列舉簡單

實例引導

學生思考

生活中遭

遇的問題

及解決方

式 

 



過遇到的問題，有沒有

其他不同的方法也可以

解決這個問題呢？ 

 

單元二 星球密碼戰-隕石危機 上課節數 1 

單元學習目標 1. 能了解最佳解答的意義並實際操作。 

2. 能參與分組活動，並透過團隊合作解決問題。 

3. 能用不同思考方式面對並解決生活中遭遇的問題。 

學習情境與 

動機引發 

透過故事背景說明，營造學習情境：偵查員回報，太空船飛行路

徑上，出現了許多隕石，阻擋了太空船的去路，駕駛員駕駛太空

船時，務必避開這些隕石，以免太空船受損。 

學習表現說明 活動學

習目標 

學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思

考與教學

策略 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能了解

最佳解

答的意

義並實

際操

作。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【準備活動】 

教師準備： 

1. 九宮格大圖卡 

2. 符號指令卡背貼磁鐵 

3. 各組小白板 

4. 生活問題字卡 

5. 學習單 

6. 學生分組就座 

 

【發展活動】 

一、 限制路徑選擇 

1. 小組討論： 

      代表隕石，隕石所

在的路是不能走的，思考

後與小組討論看看，例題

五會剩下幾種走法呢？ 

 

 

 

 

 

 

重作例題五： 
燃料數：5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

可視情況

隨意更換

隕石的地

點 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能參與

分組活

動，並透

過團隊

合作解

決問

題。 

 

 

能用不

同思考

方式面

對並解

決生活

中遭遇

的問

題。 

   

   

   

 

2. 聰明的小朋友，你有發現

例題六剩下幾種走法

嗎？請分享你的看法並

與同學討論。 

重作例題六： 
燃料數：8 

   

   

   

3. 發下星球密碼戰學習

單，進行個人挑戰練習，

驗收學習成果。 

 

二、  培養思考習慣、解決問

題： 

1. 下課要玩象棋時，發現少

了一顆「兵」，該怎麼辦？ 

2. 如果跟太空船一樣遇到

阻礙（隕石），可以改走

別條路，思考不同的解決

方法。 

 

三、 問題解析： 

1. 游泳課上完，發現上衣不

見了，該怎麼辦？ 

2. 學生通常思考方向會朝

找回上衣或替代品。 

3. 可統整後再次引導學生

進行問題解析，當遇到問

題時，須先解決最重要的

是甚麼？ 

4. 學生通常忽略該先解決

如何走出更衣室。 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

發表與分享 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

引導學生

思考各式

各樣解決

方法，激

發創意 



單元三 星球密碼戰-分組遊戲 上課節數 1 

單元學習目標 1. 能參與分組活動，並透過團隊合作解決問題。 

學習情境與 

動機引發 

透過故事背景描述，營造學習情境：外星人發來了最終訊息，究

竟這些指令代表著甚麼意義呢？讓我們想辦法解開謎團。 

學習表現說明 活動學

習目標 

學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思

考與教學

策略 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能參與

分組活

動，並透

過團隊

合作解

決問

題。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【準備活動】 

教師準備： 

1. 九宮格大圖卡 

2. 符號指令卡背貼磁鐵 

3. 各組小白板 

4. 謎題卡 

5. 學習單 

6. 學生分組就座 

 

【發展活動】 

一、 分組合作遊戲： 

1. 教師事先準備謎題卡，每

個英文字母一張謎題卡。 

2. 例：「JKES」可分為四張

謎題，一個英文單字一

張。 

3. 共 4張謎題裝入信封袋，

每組一袋。 

4. 發下後，各組須想辦法從

答案反推出字母圖形，並

拼出正確英文單字。 

5. 最快拼出的組別獲勝。 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參與討論 

實際操作 

發表與分享 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

謎題的英

文單字可

視故事或

實際現場

需要設計

不同題目 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

若出發點

非最左下

點，亦可



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能參與

分組活

動，並透

    

    

訊息：□↑☉□↓□→□→☉□↑□↑

□↑□↑☉□←□←☉□→□→□→□→

☉ 

 

    

    

    

    

訊息：□↑□↑□↑□↑☉□↓□↓☉

□→□→□→□↑□↑☉□←□←□←□↓

□↓☉□→□→□→□↓□↓☉ 

 

    

    

    

    

訊息：□→□→□→☉□←□←□←☉

□↑□↑☉□→□→☉□←□←☉□↑

□↑☉□→□→□→☉ 

 

    

    

    

    

訊息：□→□→□→☉□↑□↑☉□←

□←□←☉□↑□↑☉□→□→□→☉ 

 
 

二、 分組競賽遊戲： 

1. 遊戲角色： 

(1) 全班分組競賽。 

(2) 遊戲角色分別為外星

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

事先用黑

點標記出

發點 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



過團隊

合作解

決問

題。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

人、人類、太空船。 

(3) 每一組都會輪流擔任

三種遊戲角色。 

2. 遊戲方式： 

(1) 第一回合（外星人）：

各組先在空白紙上設

計要出題的圖形（燃

料數由教師限制，避

免過於複雜）。 

(2) 第二回合（人類）：各

組將出題的圖形傳給

下一組，下一組依照

圖形寫出指令卡答

案，最後 1組的題目

交給第 1組。 

(3) 第三回合（太空船）：

各組將前一回合寫出

的指令卡答案傳給下

一組，下一組依照答

案畫出圖形。 

(4) 完成後，互相比對統

計得分。 

3. 各組得分條件 

(1) 如果太空船組確實依

照人類組的紙卡順序

畫出圖形（無論與外

星人圖形相不相

同），則太空船組＋１

分。 

(2) 如果人類組的圖形與

外星人相同，則人類

組＋１分。 

(3) 如果人類組的圖形與

外星人不同，則外星

人組＋１分。 

(4) 如果外星人組設計時

使用的燃料數比人類

組解題時使用的還

 

 

 

參與討論 

實際操作 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

遊戲初期

學生可能

較難畫出

挑戰性圖

形，老師

可事先準

備範例依

次提供予

各組 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



少，外星人組額外加

1分。 

4. 如果圖形設計得很好，老

師可酌予加分。 

5. 總結各組得分，最高組別

為優勝。 

 

三、 各組發表分工的做法及

心得，引導培養團隊合作

的想法及習慣。 

 

 

 

 

 

 

 

發表與分享 

 

 

 

 

 



臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例 

 

向度：運算與設計思維 

星球密碼戰 

健康國小 

蔡孟憲、黃思嘉、廖千茹 

 



設計理念 
• 實作運算思維中的拆解、抽象化、流程控制、模
式化…等能力，引導學生達成解決問題的目標。 

• 剛接觸學習的低年級學童對3C產品可能尚無法完
全熟悉。本課程透過紙筆動手操作的模式，帶領
孩子從小培養用運算思維來解決問題的習慣。 



教學設計 

• 主題名稱：星球密碼戰 

• 教材來源：自編 

• 教學對象：二年級學生 

• 上課節數：４節課 

• 學習前置經驗： 

能分辨現實生活中的上下左右前後各方位。 

能初步理解抽象符號在生活中的應用實例。 

無需運算思維的先備經驗。 



教學設計 
• 主題學習目標 
能實作符號代表之運作方法及實際運行路徑。 
能體會問題解決並非只有單一方式或解答。 
能了解最佳解答的意義並實際操作。 
能透過符號完成反解成路徑圖形的過程。 
能參與分組活動，並透過團隊合作解決問題。 
能用不同思考方式面對並解決生活中遭遇的問題。 



教學設計 

• 核心素養 

生活領域 

樂於學習 

表達想法與創新實踐 

與人合作 

資訊科技領域 

科-E-A2具備探索問題的能力，並能透過科技工具
的體驗與實踐處理日常生活問題。 

科-E-B1具備科技表達與運算思維的基本素養，並能
運用基礎科技與邏輯符號進行人際溝通與概念表達。 



教學內容 

• 透過述說故事背景，營造學習情境 

 

大多數的故事開頭都是 

「很久很久以前…」 
 

今天老師要說的故事卻是 

「很久很久以後…」 



教學內容 



教學內容 

• 移動指令卡及達特卡使用方式說明及示範 

↑ ․ 

↑
 



教學內容 

• 移動指令卡及達特卡使用方式說明及示範 

↑ ․ → ↑ ․ → ․ 



教學內容 

• 移動指令卡及達特卡使用方式說明及示範 



教學內容 

• 移動指令卡及達特卡使用方式說明及示範 

解答一： ․ → → 

解答二： ․ → → ․ 



教學內容 

• 多種解法 



教學內容 

• 故事背景：燃料危機（最佳解法） 

燃料數：5 



教學內容 

• 故事背景：燃料危機（最佳解法） 

燃料數：8 



教學內容 

• 小組挑戰 

燃料數：8 



教學內容 

• 小組挑戰 

燃料數：8 



教學內容 

• 故事背景：隕石危機（限制解法） 

燃料數：5 燃料數：8 



教學內容 

• 搭配生活中的問題培養思考習慣 

如果跟太空船一樣遇到阻礙（隕石），可以改走別
條路，思考不同的解決方法。 



教學內容 

• 搭配生活中的問題培養問題解析 
學生通常忽略該先解決如何走出更衣室。 

統整後再次引導學生進行問題解析，當遇到問題時，須先解
決最重要的是甚麼？ 

 



教學內容 

• 團體活動一：分組合作遊戲 

–事先準備謎題卡，每個英文字母一張謎題卡。 

–例：「JKES」可分為四張謎題，一個英文單字
一張。 

–共4張謎題裝入信封袋，每組一袋。 



教學內容 

• 分組合作遊戲 



教學內容 
• 團體活動二：分組競賽遊戲 
全班分組競賽。 

遊戲角色分別為外星人、人類、太空船。 

每一組都會輪流擔任三種遊戲角色。 

• 遊戲方式 
第一回合（外星人）：各組先在空白紙上設計要出
題的圖形（燃料數由教師限制，避免過於複雜）。 

第二回合（人類）：各組將出題的圖形傳給下一組，
下一組依照圖形寫出指令卡答案，最後1組的題目
交給第1組。 

第三回合（太空船）：各組將前一回合寫出的指令
卡答案傳給下一組，下一組依照答案畫出圖形。 

 

 



教學內容 

• 各組得分條件 

如果太空船組確實依照人類組的紙卡順序畫出
圖形（無論與外星人圖形相不相同），則太空
船組＋１分。 

如果人類組的圖形與外星人相同，則人類組＋
１分。 

如果人類組的圖形與外星人不同，則外星人組
＋１分。 

如果外星人組設計時使用的燃料數比人類組解
題時使用的還少，外星人組額外加1分。 

 



教學省思-1 

• 對學生來說，課程
內容生動有趣，印
象深刻。 

• 建議第一二節安排
連續兩節上課，對
剛接觸的低年級學
童較能吸收。 



教學省思 

• 最終訊息圖形可依各校、

各班需求自行改編，營

造孩子學習氛圍。 

• 雖然只是簡易的程式設

計運算思維課程，但仍

能清楚發現學生間的明

顯差異。 



 

二、運算與設計思維 

“家中的好幫手~神奇的家電” 

社子國小二年級 



臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例教學設計內容 

一、主題名稱: 家中的好幫手~神奇的家電 

二、設計者: 李忠憲、馮佳恩 

三、設計理念:  

1.問題解決能力的培養 

了解生活中的各種需要以及人類如何利用家庭電器來解決生活

上遇到的實際問題，學生透過使用案例圖，從功能和使用方式研判圖

表所代表的電器是什麼，從而熟悉如何使用案例圖來表達構想，並能

繪製使用案例圖。 

2.學習共同體的教學模式 

學生進行分組討論以及共同討論，在第二節課的活動一中猜測使

用案例圖所表達是哪一種家電，在活動二分組討論如何表示一個熟悉

家電的使用案例圖，在第三節課的活動中分組完成任務把構想中的神

奇家電繪製成使用案例圖。 

3.STEM課程內涵 

本課程符合 21世紀關鍵能力的發展趨勢，可培養學生的生活科

技與媒體素養，分述如下： 

(1)Science：學生能歸納日常生活中的各項需求，並說出滿足各項 

              需求所需的家庭電器。 

(2)Technology：學生能正確且安全地操作家電。 

(3)Engineer、Art：學生能繪製使用案例圖表達構想。 

(4)Mathematics : 有邏輯性的思考。 

四、教材來源: 自編 



五、教學方案 

主題名稱 家中的好幫手

~神奇的家電 

教學對象 低年級 上課節數 共四節課

（160分鐘） 

學習前置經驗 一. 學科領域之知識背景： 

1. 學生在日常生活中已經有使用家庭電器的實際經驗。 

2. 學生對於使用電器應注意的安全事項已經頗具概念。 

3. 學生能辨識表意符號，例如：人形、箭頭、序列，並能繪製 

    簡單圖形。 

二. 學生特質： 

1. 學生已有透過學習共同體教學模式進行學習的經驗。 

2. 學生勇於與同學溝通想法，然而表達能力仍嫌不足。 

三. 學生尚未具備的能力： 

1. 尚未接觸過使用案例圖，也不了解該工具的用途。 

2. 過去沒有運用設計思維的經驗，仍無法掌握創意發想的能力。 

主題學習目標 1. 能說出日常生活中有那些需求。 

2. 能認識家庭電器的功能以及能解決那些生活問題。 

3. 能利用使用案例圖表達家庭電器的操作程序。 

4. 能設計構想一種未來的神奇家電。 

核心素養 科-E-A2 具備探索問題的能力，並能透過科技工具的體驗與實踐 

        處理日常生活問題。 

科-E-A3 具備運用科技規劃與執行計畫的基本概念，並能應用於 

        日常生活。 

科-E-B1 具備科技表達與運算思維的基本素養，並能運用基礎科 

        技與邏輯符號進行人際溝通與概念表達。 

學習表現 資 p-III-1 能認識與使用資訊科技以表達想法 

資 t-III-3 能應用運算思維描述問題解決的方法 

生 s-III-1 能繪製簡單草圖以呈現設計構想 

學習內容 資 A-III-2  簡單的問題解決表示方法(抽象化) 

TP-I-2      使用案例圖 

與其他領域/ 

科目的連結 

綜合 : 住家生活 

教材來源 自編  

 

單元一 家中的好幫手~神奇的家電 上課節數 共四節課（160分鐘） 

單元學習目標 1.  能說出日常生活中有那些需求。 

2. 能認識家庭電器的功能以及能解決那些生活問題。 

3. 能利用使用案例圖表達家庭電器的操作程序。 



4. 能設計構想一種未來的神奇家電。 

學習情境與 

動機引發 

利用生活經驗中常使用的家電，來引導孩子學習運算思維中的使

用案例圖，並應用在日常生活的其他事物。 

學習表現說明 活動學習目標 學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型/ 

學生表現/

評量工具 

教師的思考

與教學策略 

 

 

 

E-B2 具備科技

與資訊應用的

基本素養，並理

解各類媒體內

容的意義與影

響。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能說出日常生

活中有那些需

求。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能認識家庭電

器的功能以及

能解決那些生

活問題。 

準備階段 

《第一節》家電與人

類的關係 

1 人類在日常生活

中的需求。 

1-1 老師展示博物

館中的原始人

模型照片，說

明原始人要生

活下去，必須

要有足夠的食

物、安全的房

子和保暖的方

法。 

1-2 提問：請問你

有那些生活需

求？家電如何

改變我們的生

活？ 

1-3 共 同 討 論

後，老師歸納

現代人的生

活在食衣住

行各方面因

為家電的出

現所以更為

舒適和方便。 

2 如何利用家電滿

足各項生活需

求。 

2-1 提問：使用各

種家電能使我

們的生活更為

便利，請問你

們有自己操作

 

 

討論與發表 

 

 

 

在教師引導

下發現學習 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

從舊經驗引

導新學習 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E-C1 具備個人

生活道德的知

識與是非判斷

的能力，理解並

遵守社會道德

規範，培養公民

意識，關懷生態

環境。 

家電的經驗

嗎? 

2-2 分組討論：那

些家電是設計

給大人使用？

那些家電是設

計給小朋友也

能使用？ 

2-3 各組討論發表

之後，老師將

適合小朋友自

己操作的家電

板書在黑板

上。 

3 各種家電正確安

全的使用方法。 

3-1 提問：使用電

器可能會有

那些危險？ 

3-2 提問：使用電

器要如何避

免 發 生 危

險？ 

3-3 老師補充說

明，避免觸電

的方法、避免

電器過熱的

方法、避免電

力負載過大

的方法。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

寓求知於生

活的教學活

動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E-A2 具備探索

問題的思考能

力，並透過體驗

與實踐處理日

常生活問題。 

 

能利用使用案

例圖表達家庭

電器的操作程

序。 

發展階段 

《第二節》家電猜猜

看 

1 猜猜看這些家電

是什麼? 

1-1 老師複習上

週課程內

容，並用簡

報展示使用

案例圖。 

 

搶答 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1-2 請學生觀察

圖表後，猜

猜看圖中表

達的是什麼

家電。以搶

答方式進

行。 

2 如何利用圖表表

達家電的設計構

想。 

2-1 共同討論：

請答對的學

生發表是根

據什麼猜中

的? 

2-2 分組討論：

要如何畫圖

才能讓別人

了解你的想

法？ 

2-3 請各組發表

討論結果，

並由老師做

成結論。 

3 老師補充說明使

用案例圖的四要

素：參與者

（人）、動作、回

饋訊息（回應）、

方向（箭頭）。 

 

 

 

 

 

 

討論與發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

明確地講解

教材內容 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

能利用使用案

例圖表達家庭

電器的操作程

序。 

《第三節》我的謎題

自己做 

1 你也來出題 

1-1 喚起舊經

驗:老師展

示簡報，並

請同學回顧

上週自己的

表現。 

 

 

作業評量 

 

 

 

輔導學生做

及時練習 

 

 

 

 

 



1-2 講解學習任

務:這次老

師不出題，

而是由你們

出題，一組

出一題，想

想看生活中

還有哪些物

品或設施可

以畫成題目

考別人，不

是電器也可

以拿來出題

喔，例如：

馬桶。不要

寫出答案

喔！ 

1-3 分組繪製圖

表。 

2 成果展示 

2-1 老師將各組

成果使用 

ipad 拍攝

後，透過單

槍投影。 

2-2 提問：誰要

猜猜看答案

是什麼？還

有沒有其他

答案？ 

3 老師針對圖形不

完整或難以辨識

答案的作品給予

指導。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

從回饋中做

錯誤校正 

 

E-A3 具備擬定

計畫與實作的

能力，並以創新

思考方式，因應

日常生活情境。 

 

能設計構想一

種未來的神奇

家電。 

綜合階段 

《第四節》未來的神

奇家電 

1 創意發想：如果

有一台【XX機】

生 活 就 更 便 利

了。 

1-1 引起動機：小

朋友，你覺得

未來的生活

 

 

討論與發表 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

在合作學習

中追求新知 

 

 

 

 

 



有可能會出

現甚麼神奇

的家電呢？ 

1-2 請依照句型

來發表自己

的意見：如果

有一台【 XX

機】生活就更

便利了 

1-3 老師結論：為

了讓我們生

活更便利，我

們可以改善

平常使用的

家電讓它更

好用，也可以

想像一台全

新的家電。 

1-4 喚起舊經驗：

複習上一節課

教的使用案例

圖，提醒小朋

友要把人、動

作、回應、箭

頭畫出來。 

2 分組任務：為小組

構想的機器命名。 

3 分組任務：繪製圖

表表達新機器的

設計構想。 

4 欣賞各組的成

果，並由老師做總

結。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

作業評量 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



家中好幫手 
設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學團隊:社子國小 
         林麗惠 主任 
         姜保煌 老師 
         劉孟怡 老師 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 
低年級教學示例 

 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 

實施時數 : 共四節課（160分鐘） 

實施領域 : 生活 

實施年級 : 低年級  



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 設計理念 

1. 問題解決能力的培養 

了解生活中的各種需要以及人類如何利用家庭電器來解決
生活上遇到的實際問題。 

學生透過使用案例圖，以功能和使用方式研判圖表所代表
的電器是什麼，進而熟悉如何使用案例圖來表達構想，並
能繪製使用案例圖。 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 設計理念 

2.  學習共同體的教學模式 

學生進行分組討論以及共同討論。 

在第二節課的活動一中，猜測使用案例圖所表達是哪一種
家電；在活動二分組討論如何表示一個熟悉家電的使用案
例圖。 

在第三節課的活動中分組完成任務把構想中的神奇家電繪
製成使用案例圖 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 設計理念 

3.  STEAM課程內涵 
 

培養學生的生活科技與媒體素養： 

Science：能歸納日常生活中的需求，並說出滿足各項需求 

         所需的家庭電器。 

Technology：能正確且安全地操作家電。 

Engineer、Art：能繪製使用案例圖表達構想。 

Mathematics:有邏輯性的思考。 

 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學目標 

1能說出日常生活中有
那些需求。 

3能利用使用案例圖表
達家庭電器的操作程序。 

2能認識家庭電器的功
能以及能解決那些生活
問題。 

4能設計構想一種未來
的神奇家電。 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 film 

《第一節》 
家電與人類 
的關係 

《第三節》 
我的謎題 

自己做 

《第二節》 
家電猜猜看 

《第四節》 
未來的神奇家電 

20180606社子國小教學剪輯.mp4


設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第一節》家電與人類的關係 
 

原始人如何過生活 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第一節》家電與人類的關係 
 

觀念澄清 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第一節》家電與人類的關係 
 

家電與生活 
 

食： 

電鍋、微波爐、烤箱、鬆餅機、 

豆漿機…… 

  

衣： 

洗衣機、烘衣機、熨斗、 

縫紉機 … 

  

住： 

電風扇、冷氣機、電暖爐、空
氣清淨機、掃地機器人…… 

 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第一節》家電與人類的關係 
 

分組討論 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 
教學活動 
《第二節》家電猜猜看 
 

案例圖 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第二節》家電猜猜看 
 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第二節》家電猜猜看 
 

如何用圖表表達想法？ 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第三節》我的謎題自己做 
 

如果我有一台____機（器），…… 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第三節》我的謎題自己做 
 

如果我有一台____機（器），…… 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第四節》未來的神奇家電 
 
 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學活動 
《第四節》未來的神奇家電 
 
 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學省思 

 

1. 觀念澄清很重要 
 

學生對家中的家電都能侃侃而談，但家電的定
義要確實釐清，建議以食、衣、住三方面為主。 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學省思 

2.反覆強調案例圖四要素 

低年級的孩子學習時，強調重點和反覆練習是必
須的。 



設計者:李忠憲、馮佳恩老師 
教學者:社子國小劉孟怡 老師 
 

低年級生活「使用案例圖」 

2018/06/08 

設計理念 教學省思 

3.引導發揮創意與想像力 

對小組而言有一些挑戰，經過老師的協助大都能
完成神奇機器人的設計。 

學會利用圖像可以說明我們身邊的事物，讓孩子
增進邏輯思考及推理的能力。 



 

三、資訊科技與人類社會

“通訊禮儀不 NG” 

碧湖國小一年級 
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臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 

低年級教學示例 

教學設計內容 

一、 主題名稱 

    通訊禮儀不 NG  

二、 設計者 

楊聖哲、李佩璇、古碧蓮 

三、 設計理念 

學生在翰林版的生活課程中，學會如何使用家用電話以及公共電話，

而面對科技發展的日新月異，以及手機的普遍性，利用即時通訊軟體撥打

電話、使用文字訊息和貼圖，將是生活中不可或缺的經驗與技能。 

 

本課程從生活經驗分享出發，將資訊科技融入生活課程，讓學生透過

情境遊戲、角色扮演和設計貼圖，練習接聽電話及使用貼圖應注意的禮儀，

並進一步能應用在生活上，聯繫親友間的感情。 

四、 教材來源 

翰林一年級下學期生活課本 

五、 教學方案 

主題名稱 通訊禮儀不

NG 

教學對象 一年級 上課節數 2 

學習前置經驗 1.學生在之前的生活課程中，已學會如何使用家用及公共電話。 

2.在國語課程中，已學會日常生活中常用的「開頭用語」。 

主題學習目標 1.能透過討論和情境演示，探索接聽電話及使用貼圖應注意的禮

儀。 

2.能透過設計即時通訊軟體的貼圖，表達想法及展現創意。 

核心素養 生活領域 

1.樂於學習：對生活事物充滿好奇與喜好探究之心，體會與感受

學習的樂趣，並能主動發現問題及解決問題，持續學習。 

2.表現合宜的行為與態度：覺察自己、他人和環境的關係，省思

自己所應扮演的角色，體會生活禮儀與團體規範的意義，並學習
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尊重他人、愛護生活環境及關懷生命。 

3.與人合作：能與人友善互動，願意共同完成工作，展現尊重、

溝通以及合作的技巧。 

4.表達想法與創新實踐：使用不同的表徵符號表達自己的想法，並

進行創作、分享及實踐。 

 

資訊科技領域 

科-E-A2 

具備探索問題的能力，並能透過科技工具的體驗與實踐處理日常

生活問題。 

學習表現 生活領域 

3-I-1 願意參與各種學習活動，表現好奇與求知探究之心。 

4-I-1 利用各種生活的媒介與素材，進行表現與創作，喚起豐富     

的想像力。 

6-I-3 覺察生活中的規範與禮儀，探究其意義，並願意遵守。 

7-I-1 以對方能理解的語彙或合宜的方式，表達對人、事、物的

觀察與意見。 

7-I-2 傾聽他人的想法，並嘗試用各種方法理解他人所表達的意

見。 

7-I-5 透過一起工作的過程，感受合作的重要性。 

 

資訊科技領域 

資 a-I-1 能了解資訊科技於日常生活之重要性。 

資a-I-4 能具備學習資訊科技的興趣。 

學習內容 生活領域 

C-I-2 媒材特性與符號表徵的使用 

D-I-3 聆聽與回應的表現  

D-I-4 共同工作並相互協助 

E-I-1 生活習慣的養成 

F-I-1 工作任務理解與工作目標設定的練習 

 

資訊科技領域 

資H-I-1 康健的數位使用習慣 

與其他領域/ 

科目的連結 

語文領域－國語文 

1-I-1 養成專心聆聽的習慣，尊重對方的發言。 

2-I-3 與他人交談時，能適當的提問、合宜的回答，並分享想法。 

教材來源 翰林一年級下學期生活課本  

 

  



3 

  單元一 通訊禮儀不 NG 上課節數 2 

單元學習目

標 

1能透過討論和情境演示，探索接聽電話及使用貼圖應注意的禮儀。 

2.能透過設計即時通訊軟體的貼圖，表達想法及展現創意。 

學習情境與 

動機引發 

在前幾節的生活課程中，學生透過自製的小話筒進行傳話遊戲，也學

會如何使用家用電話和公共電話。這堂課一開始，教師先詢問學生何

時會需要打電話給別人，並說出還有什麼方式可以和別人通話，進而

引導學生討論接聽電話和使用貼圖時應有的禮儀。 

學習表現說

明 

活動學習

目標 

學習活動歷程  

（包括學習策略） 

評量類型

/ 學生表

現/評量

工具 

教師的思考與

教學策略 

 

資 a-I-1 能

了解資訊科

技於日常生

活之重要

性。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能說出日

常生活中

使用電話

的時機 

 

 

 

 

能說出和

別人的通

話方式 

 

 

 

 

 

能說出即

時通訊軟

體聊天室

內的各種

功能 

 

 

 

 

 

準備活動 

1.教師提問: 

你們什麼時候會需要或想打

電話給別人呢? 

學生可能回答： 

忘了帶聯絡簿回家，打電話

問同學；打電話問候爺爺、

奶奶……等 

 

2.教師提問: 

除了打家用和公共電話，我

們還可以用什麼方式和別人

通話? 

學生可能回答： 

手機、LINE、WeChat、

Messenger……等。 

 

3.教師提問： 

你們知道那些即時通訊軟體

的聊天室裡，除了通話，還

有哪些功能呢? 

學生可能回答： 

可以傳文字訊息、傳貼圖、

語音留言、視訊通話……等

等 。 

 

 

 

形成性： 

發表－說

出打電話

的生活經

驗 

 

 

 

形成性： 

發表ー能

說出和別

人的通話

方式 

 

 

 

形成性： 

發表ー能

說出即時

通訊軟體

聊天室內

的各種功

能 

 

 

 

 

教師提出問題

引導學生思考

何時會打電話

給別人，並且

和日常生活做

連結。 

 

 

教師提出問題

引導學生思考

生活中和別人

的通話方式。 

 

 

 

 

學生藉由教師

引導，了解生

活中常用的網

路電話的各種

功能。 
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7-I-1以對

方能理解的

語彙或合宜

的方式，表

達對人、

事、物的觀

察與意見。 

 

6-I-3覺察

生活中的規

範與禮儀，

探究其意

義，並願意

遵守。 

 

 

 

 

 

 

資a-I-4 能

具備學習資

訊科技的興

趣。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能透過討

論和演

示，探索接

聽電話的

的應對禮

貌 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能透過討

論和演

示，探索使

用貼圖的

的應對禮

貌 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

發展活動 

活動一: 接聽電話的應對 

1.教師引導兒童討論並發

表： 

(1)一接到電話時，要說什

麼? 

(2)打電話給別人，電話接通

時，要說什麼? 

(3)接到要找家人的電話，要

說什麼? 

(4)被找的家人不在時，要說

什麼? 

(5)通話結束時要說什麼? 

(6)發現自己打錯電話時，要

說什麼? 

2.教師請同學上台演示以下

狀況: 

(1)接到要找家人的電話。 

(2)要找的人不在。 

(3)打錯電話時。 

 

活動二：貼圖的禮貌使用 

1.教師展示幾個即時通訊軟

體常用的貼圖，並詢問學

生： 

(1)打招呼會用哪個貼圖? 

(2)聊天結束後會用哪個貼

圖? 

(3)何時會用到「讚」的貼圖?  

(4)何時會用到「謝謝」的貼

圖? 

(5)你還看過什麼貼圖? 

 

2.教師提出一個情境，請學

生利用這些貼圖上台演示： 

小丸子今天忘了帶聯絡簿回

家，於是她借用媽媽的手

機，利用即時通訊軟體傳訊

 

形成性： 

發表－說

出接聽電

話的禮貌

應對 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

形成性： 

發表－角

色扮演接

聽電話的

禮貌應對 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

形成性： 

發表－角

色扮演使

用貼圖的

禮貌應對 

 

學生透過討論

和狀況劇的演

示，建構使用

電話的禮儀。 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師提醒學生

演練時要注意

接聽電話的禮

貌，並使用完

整的語句，自

然的表現情

感。 

 

教師透過不插

電的方式，引

導學生建構使

用貼圖的禮

儀。 
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3-I-1願意

參與各種學

習活動，表

現好奇與求

知探究之

心。 

 

7-I-2傾聽

他人的想

法，並嘗試

用各種方法

理解他人所

表達的意

見。 

 

7-I-5透過

一起工作的

過程，感受

合作的重要

性。 

 

資a-I-4 能

具備學習資

訊科技的興

趣。 

 

 

 

 

 

資 a-I-1 能

了解資訊科

技於日常生

活之重要

性。 

 

 

 

 

能透過小

組合作，創

作符合情

境與有禮

貌的貼圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

能透過角

色扮演，演

示使用貼

圖的應對

禮貌。 

 

 

 

 

 

能回答老

師的提問

展現學習

成果 

 

息給老師，請老師告訴她回

家功課。 

 

活動三：設計貼圖 

1.教師提出三個情境，請各

組學生依據抽到的情境，設

計三個適合的貼圖。 

情境一： 

好久不見的好朋友過生日，

我想傳訊息與貼圖給他，跟

他打招呼，並祝他生日快

樂，希望他天天開心! 

情境二： 

今天跟同學玩鬼抓人時，不

小心害同學撞到牆，兩人因

此吵架了，我想傳訊息再跟

同學道歉一次，希望他能原

諒我，並且明天再一起玩。 

情境三： 

我們小組種的植物，終於開

花了，我覺得很開心，想把

這個好消息告訴在南部的爺

爺! 

 

2.各組上台發表自己的創意

與設計，並做情境的演示。 

 

 

 

 

 

 

綜合活動 

1.通訊禮儀大考驗： 

教師提出問題，檢視學生

的學習成果。 

(1)請學生選出有禮貌的號

碼。 

 

 

 

形成性： 

實作－設

計符合情

境與禮貌

的貼圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

形成性： 

發表－呈

現小組的

創作，並

演示使用

貼圖的禮

貌應對 

 

 

 

 

 

總結性： 

發表－辨

別及說出

接聽電話

和使用貼

 

 

 

教師鼓勵小組

討論情境內

容，設計三種

不同的貼圖，

並進行工作分

配，有人設計

有人著色，小

組合力完成任

務。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師指導學生

根據情境，做

口語及貼圖的

回應。 

 

 

 

 

 

 

 

 

教師鼓勵學生

思考使用電話

和即時通訊軟

體的應對禮

儀，並發表。 
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6-I-3覺察

生活中的規

範與禮儀，

探究其意

義，並願意

遵守。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(2)傳送貼圖時，要注意什

麼? 

(3)你覺得什麼時候打電

話、傳送訊息或貼圖，才不

會打擾到別人? 

(4)使用電話或即時通訊軟

體時，還有什麼要注意的禮

貌嗎?  

2.教師歸納： 

(1)除了應對時要注意禮

貌，也要在適合的時間打電

話或傳訊息，以免打擾到別

人的作息，並且要留意自己

談話的音量。 

圖時要注

意的禮

貌。 
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(2)傳送貼圖時要注意符合

對話的情境，並且不要傳送

過多的圖，以免造成對方的

困擾。 

(3)希望大家都是溝通禮儀

小高手! 

 

六、教學省思 

(一)為了配合教學時間，原先課程設計一組三張貼圖，結果教學現場上，沒分配

到紙張的孩子，顯得很失落，因而開放孩子再領取紙張創作。雖然有些孩子

畫畫技巧不是很好，但他們的創意與組合，卻也產生了意想不到的效果，因

而建議每人都有一張紙做創作。 

(二)本教案只編寫兩節課，課程以通訊禮儀為主，教師也可搭配美勞課程做延伸，

讓每個孩子設計一整套貼圖。 

 

七、圖片來源 

(一)翰林版一下生活習作 

(二)示範貼圖 

1. https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-wavin

g-gif.gif 

2. http://putiya.com/html/person/bussiness_man01.html 

3. http://putiya.com/html/school/school_summer01_07.html 

4. http://putiya.com/html/person/eiyousi01_17.html 

5. http://putiya.com/html/person/job_shop_staff01_01.html 

6. https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E

9%87%8F-669144/ 

 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
http://putiya.com/html/person/bussiness_man01.html
http://putiya.com/html/school/school_summer01_07.html
http://putiya.com/html/person/eiyousi01_17.html
http://putiya.com/html/person/job_shop_staff01_01.html
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/


通訊禮儀不NG  

碧湖國小 

楊聖哲、李佩璇、古碧蓮 

臺北市科技領域國小資訊科技課程教學綱要 
低年級教學示例 



一、設計理念 

1.從原有課程架構中向外延伸 
•生活課程第三單元，指導孩子們使用電話 

 

2.從學生生活經驗出發 
•手機普及化，利用即時通訊軟體撥打電話、 

 使用文字訊息和貼圖，是生活中易有的經驗 
 

 

 

設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 



二、教材來源 

•翰林版一年級下學期生活課程 

        
 

 

設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 



三、教學方案 

•主題名稱—通訊禮儀不NG 

•教學對象—一年級學生 

•上課節數—2節課 

•學習前置經驗— 

 1.已學會如何使用家用及公共電話 

 2.已學會日常生活中常用的「開頭用語」 

設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 



(一)主題學習目標 
    1.能透過討論和情境演示，探索接聽電話及 

   使用貼圖應注意的禮儀。 

 2.能透過設計即時通訊軟體的貼圖，表達想 

   法及展現創意。 

三、教學方案 

學習目標 核心素養 教學內容 



(二)核心素養 
 1.生活領域--樂於學習  
                            表現合宜的行為與態度 
                            與人合作 
                            表達想法與創新實踐 
 2.資訊科技領域 

   科-E-A2--具備探索問題的能力，並能透過 

   科技工具的體驗與實踐處理日常生活問題。 

 學習目標 核心素養 教學內容 



(三)教學內容 
•引起動機 

 1.何時會使用電話? 

 2.除了一般電話外，還會用什麼方式和別人通話? 

 3.即時通訊軟體除了通話，還有什麼功能? 

學習目標 核心素養 教學內容 引起動機 



• 發展活動 

1.活動一 

  接聽電話應該有的禮貌與應對 

  (發表與演示) 

引起動機 發展活動 綜合活動 



2.活動二 

  貼圖的禮貌使用(發表與演示) 
 

• 發展活動 

引起動機 發展活動 綜合活動 



3.活動三 

  設計適合情境的貼圖並發表(各組三張) 
 

• 發展活動 

引起動機 發展活動 綜合活動 



• 綜合活動 

1.通訊禮儀大考驗 

 

 

2.通訊禮儀歸納 

引起動機 發展活動 綜合活動 



四、教學省思 

1.為了配合教學時間，原先課程設計一組三張
貼圖，結果教學現場上，沒分配到紙張的孩子，
顯得很失落，因而開放孩子再領取紙張創作。
雖然有些孩子畫畫技巧不是很好，但他們的創
意與組合，卻也產生了意想不到的效果。因而
建議每人都有一張紙做創作。 
 

設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 



2.本教案只編寫兩節課，課程以通訊禮儀為主。
教師也可搭配美勞課程做延伸，讓每個孩子設
計一整套貼圖。 

四、教學省思 

設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 



五、參考資料 
•示範貼圖資料來源 

1. https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-
waving-gif.gif 

2. http://putiya.com/html/person/bussiness_man01.html 

3. http://putiya.com/html/school/school_summer01_07.html 

4. http://putiya.com/html/person/eiyousi01_17.html 

5. http://putiya.com/html/person/job_shop_staff01_01.html 

6. https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-
%E5%90%91%E9%87%8F-669144/ 

 

 
設計理念 教材來源 教學方案 教學省思 資料來源 

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c2/Hello-waving-gif.gif
http://putiya.com/html/person/bussiness_man01.html
http://putiya.com/html/school/school_summer01_07.html
http://putiya.com/html/person/eiyousi01_17.html
http://putiya.com/html/person/job_shop_staff01_01.html
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
https://pixabay.com/zh/%E8%87%89%E6%9B%B8-%E8%AE%9A-%E5%90%91%E9%87%8F-669144/
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