
彰化縣溪湖鎮湖東國民小學 113 學年度公開授課-教案 

教 學

領域  自然與生活科技(資訊)  教學單元  與怪獸共舞數理解題篇  

6-1 猜數字遊戲 
授 課

年級  六年級(上)  教學日期  113 年 月 12 日 10日 

設計

者             陳祈富  教學者  陳祈富 

共 備

教師    實施節數  
共 3節， 
授課為本單元第 1 節 

教 材

來源   □自編教材 □教科書＿＿＿＿版 □改編教科書＿＿＿＿版 ▓碁峯資訊  

設 計

理念  
培養學生十二年國民基本教育課程綱要核心素養：科技資訊與媒體素養，讓學生具備科技

表達與運算思維之基本素養。  

能 力

指標  

2-4-2了解多媒體電腦相關設備，以及圖形、影像、文字、動畫、語音的整合應用。 

2-4-3認識程式語言、了解其功能與應用，有開放規格、自由軟體的概念 

4-3-4能針對問題提出可行的解決方法 

[數學] 

C-S-05了解一數學問題可有不同的解法，並能嘗試不同的解法 

學 習

表現 

資議 t-Ⅲ-2  

運用資訊科技解決生活中的問題。 

資議 t-Ⅲ-3  

運用運算思維解決問題。 

【跨領域】 

數 r-Ⅲ-3 

觀察情境或模式中的數量關係，並用文字符號正確表述協助推理與解題 

學 習

內容 

資議 A-Ⅲ-1  

結構化的問題解決表示方法。 

 資議 P-Ⅲ-1  

程式設計工具的基本應用。 

【跨領域】 

數 R-6-3  

數量關係的表示：代數與函數的前置經驗。將具體情境或模式中的數量關係，學習以文字

或符號列出數量關係的關係式。 

教 學

目標  

1. 能利用對話框輸入文字來與怪獸互動 

2. 能利用怪獸舞台完成猜數字遊戲 

3. 能發現程式臭蟲(Bug)並修補程式 

4. 能學會運算思維的技巧來解題 



5. 能利用怪獸舞台求一個數的所有位數的和 

節次  教學活動名稱  時

間  教學資源  評 量

方式  

第 1

節  

一、引起動機:老師先將猜數字遊戲與學生互動一下 

二、請學生想一想及發表:可能需要幾個角色、變數以及可能

遇到的問題 

三、設計構想: 

四、流程圖 

 

五、程式設計 

六、測試結果 

40 分

鐘  

  

碁峰資訊   
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