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彰化縣 111 學年度福興國民中學校長及教師公開授課活動 

【十二年國教素養導向教學】教學活動設計單 

 

領域/科目 資訊科技 教學者 王文安 

實施年級 八年級 教學時間   1  節課    45   分鐘 

單元名稱 Scratch 程式設計─陣列篇 

學校願景 
福中課程以健康、學習、品格、創新、科技與國際等六個元素為課程主軸，以

培養學生的未來競爭力。 

設計理念 
以模組化的方塊拼圖遊戲，同學間彼此的學習和討論，組合出各種程式的可能，

強化學生的學習動機，讓課堂的學習更為有趣。 

學習

重點 

學

習

表

現 

科-J-B2 理解資訊與科技的

基本原理，具備媒體識讀的

能力，並能了解人與科技、

資訊、媒體的互動關係。 核 

心 

素 

養 

A 自主行動 

 ■ A1 身心素質與自我精進 

 □ A2 系統思考與解決問題 

 □ A3 規劃執行與創新應變 

B 溝通互動 

 □ B1 符號運用與溝通表達 

 □ B2 科技資訊與媒體素養 

 □ B3 藝術涵養與美感素養 

C 社會參與 

 □ C1 道德實踐與公民意識 

 □ C2 人際關係與團隊合作 

 □ C3 多元文化與國際理解 

學

習

內

容 

科-J-A1 具備良好的科技態

度，並能應用科技知能，以

啟發自我潛能。 

議題融入  

教材來源 康軒科技課本 

教學設備/

資源 
學習單 

學習目標  

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 時間 備註 

課堂活動： 

1、熟習 Scratch 中各種模組的用法 

2、分組競賽 

 
45 

分 

 

參考資料： 
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彰化縣 111 學年度福興國民中學校長及教師公開授課活動 

授課教師自評表 

 

觀課教師 邱敬方 觀課日期 111 年 10 月 04 日 

授課教師 王文安 教學年/班 八年 9班 

教學領域 

教學單元 

資訊領域 

Scratch 程式設計─陣列篇 

實際教學 

內容簡述 

教學活動 學生表現 

1、複習上次上課內容。 

2、介紹 Scratch 程式中，有關陣列

的控制項。 

3、利用變數來模擬陣列。 

4、陣列的設計及存取競賽 

1、學生踴躍說出答案。 

2、學生能瞭解各有關控制項的使

用。 

3、利用變數來設計及存取陣列。 

4、透過競賽，訓練學生的思考能

力。 

學習目標 

達成情形 

1、陣列的觀念不太容易理解，透過變數的操作，讓學生瞭解陣列的功能及

操作。 

2、使用一些例子，讓學生更容易理解陣列的存取方式。 

自我省思 

1、電腦教室上課較雖然可以下去走動，但每位學生都面對電腦，部份同學會

被電腦擋住，較無法看清學生的反應，即時給予學生協助。不過，我都下去走

動，並詢問學生是否有不懂之處，並給予相關提示，鼓勵他們多方面的思考。

2、學生在課堂上會很踴躍提問，有時會岔開話題，我都會立即使用相關的問

題，反問他們，讓他們更進一步的思考問題，讓學習成效顯著。 

同儕回饋 

後心得 

整體表現佳，陣列在程式設計中，是一個很強大的功能，但卻不容易操作。老

師運用日常生活相關的例子讓學生了解佇列及堆疊的意義及特性，進而介紹

陣列的工作方式。 

在課堂中也會適時的提出問題，給予學生適當的提示，讓學生思考並回答，並

根據學生的回答給予立即的回饋。課堂上的秩序井然有序，學生也不會因討論

而有秩序脫序的狀況。 

 
 


