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108年「Scratch兒童程設思維課程-基礎班」 

招生簡章 

何謂運算思維(Computational Thinking, CT)? 

意旨面對問題時,能向電腦科學家一樣,用系統化思考方式來解構問題,分析方法,進行解決的

思考過程,也是未來人才所需具備的關鍵競爭力。 

 

何謂 Scratch 程式設計工具? 

Scratch 是一個具備[圖形化區塊式的程式設計工具],簡單易學易用,目的在讓初學者不需先

學習語言語法便能設計作品,所以很適合兒童用來學習基礎的程式設計概念與培養系統化思

考的運算思維能力。 

 

教學目標： 

[全台首創]的整合[程設學習、遊戲互動、診斷分析]為一體的 Scratch 程式設計學習課程模

式，透過此課程可完成以下目標： 

(1) 學習程式設計與培養運算思維能力 

使用 Scratch設計工具，視覺化的操作模式，讓學習程式設計概念與運算思維技能更

簡單。 

(2) 學習 Scratch工具與操作學習系統 

Scratch 是目前非常流行的視覺化程式設計工具，搭配本課程的學習系統，讓學習事

半功倍。 

(3) 訓練自我學習反思與問題解決能力 

本課程的學習系統有學習診斷機制，系統產生的診斷報告能幫助學生訓練自我學習反

思和問題解決能力。 

(4) 訓練自我創意思考與想法表達能力 

透過製作專案讓學生學習創意思考和表達自己的想法 
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招生對象： 

國小四年級以上(對學習運算與程式思維有興趣者)。 

 

課程特色： 

1. 培養高階運算思維-思維培養、模擬互動、誘發思考: 有別於普遍認為學習 Scratch 工具

就能培養運算思維的作法,此課程設計運算思維學習遊戲活動,透過模擬操作來誘發學生

思考,有效培養思維能力。 

 

2. 創新程設思維課程-程設學習、遊戲設計、生動有趣: 有別於傳統僅透過學習 Scratch 工

具來了解程式設計(程設)概念方式,此課程將學習過程建構成有趣的學習遊戲活動,讓學

生在遊戲過程中學習到程設概念與運算思維技能(基於 GOOGLE 運算思維定義),程設學

習將不再枯燥乏味。 

 

3. 學習狀況即時分析-老師掌握、學生理解、家長了解: 有別於傳統只教授如何使用 Scratch

工具,但卻不知學習狀況與成效,此課程獨有的學習系統能分析診斷程設概念與運算思維

學習狀況,讓老師能掌握學習現況,學生能夠理解學習問題,家長更能了解小孩學習成果。 

  

4. 課程規劃前後銜接-課前討論、課中學習、課後練習: 有別於傳統只在課中進行學習,此

課程規劃課中與課後的學習遊戲活動供學生學習與練習,並於課前針對學習問題進行討

論與說明,強化學習效果。 

  

5. 專題製作實戰演練-融合所學、創意思考、提高成就: 學員將每日所學之技能運用於當日

專案，透過專案教學引導，動腦思考，動手操作，提高熟練度及學習的成就感。 

 

學習目標-基礎班: 

1. 充分掌握 Scratch的操作與功能 

2. 從 Scratch的綠旗子理解「事件」的觀念 

3. 使用「運算子」與「流程控制」設計所需功能 

4. 學習並掌握「問題分解」的策略簡化問題 

5. 建構流程化程式設計的觀念鞏固實作基礎 
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課程內容範例: 

(1)模擬思考培養運算思維: 
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(2) 遊戲互動學習程式設計: 
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(3) 多樣程式遊戲豐富學習: 

 

 

(4) 遊戲互助合作強化學習: 
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(5) 學習狀況分析協助反思: 

 

 

課堂實例： 

˙運算思維思考學習 
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˙程式遊戲任務學習 

 

 

˙協作遊戲互助競賽 

 
 

˙專題製作熟練技能 
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課次 課程名稱 運算思維(CT)觀念 程式設計(SPS)觀念 Scratch程設概念 工具技能 作品 

第一天 

踏入 Scratch

的異想奇妙世

界 

˙問題分解 

-問題解析 

˙事件 

˙序列 

˙事件積木 

˙動作積木 

˙外觀積木 

˙Scratch 

-認識 XY軸 

-效果道具 

-控制角色 

˙走迷宮 

第二天 
獲取 Scratch

神秘能量石 

˙問題分解 

-問題解析 
˙平行 

˙廣播功能 

˙音效積木 

˙Scratch 

-造型轉換 

-控制角色(方法 1) 

-播放音樂 

˙Flappy bird 

(1/2) 

第三天 

召喚 Scratch

神話中的魔法

精靈 

˙模式辨別 

-模式辨別 

-模式一般化 

˙迴圈 

˙條件 

˙控制積木 

˙偵測積木 

˙Scratch 

-碰撞效果 

-動態背景效果 

-重複出現障礙物(方

法 1) 

˙Flappy bird 

(2/2) 

第四天 

進行 Scratch

精靈的默契試

煉 

˙模式辨別 

-模式辨別 

-模式一般化 

˙資料 

˙運算子 

˙資料積木 

˙運算積木 

˙Scratch 

-轉彎效果 

-變數應用 

-控制角色(方法 2) 

˙賽車遊戲 

第五天 

與 Scratch 精

靈併肩消滅怪

物軍團 

˙抽象化 

-抽象化 

-資料蒐集 

-資料分析 

-資料表示 

˙事件 ˙分身功能 

˙Scratch 

˙障礙物位置隨機 

˙重複出現障礙物(方

法 2) 

˙跑酷遊戲 

(1/2) 

第六天 

協助 Scratch

精靈閃避魔靈

彈的追擊 

˙抽象化 

-抽象化 

-資料蒐集 

-資料分析 

-資料表示 

˙代碼復用 

˙序列 
˙畫筆積木 

˙Scratch 

-車子移動軌跡 

-計算關卡分數 

˙跑酷遊戲 

(2/2) 

第七天 

找回 Scratch

神秘能量石的

遺失碎片 

˙演算法設計 

-演算法設計 

-模擬 

涵蓋所學 SPS 程式

技能概念 

涵蓋所學 Scratch程

設概念 

˙Scratch 

-計時器 

-邊緣反彈 

˙桌上曲棍球 

(1/2) 

第八天 

與 Scratch 精

靈的暫時離

別，個人修練

正式展開 

涵蓋所學運算思維

概念 

涵蓋所學 SPS 程式

技能概念 

涵蓋所學 Scratch程

設概念 

˙Scratch 

-設定玩家防禦線 

-玩家 1、玩家 2分數 

-依照分數不同，顯示

相對應過關畫面 

˙桌上曲棍球 

(2/2) 
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第一天： 

◎學習目標 

學習概念：事件+動作+外觀 

運算思維：問題分解 

程式設計：事件+序列 

￭3HR課程教案 

主軸：對於 Scratch介面與操作有基本認識 

流程：前置作業→講授 CT問題分解概念→學生 CT問題分解課中活動→講授 SPS概念

→講授 Scratch概念(動作+外觀)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習 

 

第二天： 

◎學習目標 

學習概念：廣播+音效 

運算思維：問題分解 

程式設計：平行 

￭3HR課程教案 

主軸：教導學生 Scratch中的廣播積木進而理解平行的觀念 

流程：課前複習活動→講授 CT問題分解概念→學生 CT問題分解課中活動→講授 SPS

概念→講授 Scratch概念(廣播+音效)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習→課後

複習活動 

 

第三天： 

◎學習目標 

學習概念：控制+偵測 

運算思維：模式辨別 

程式設計：迴圈+條件 

￭3HR課程教案 

主軸：教導學生 Scratch中的控制與偵測積木進而理解流程控制的觀念 

流程：課前複習活動→講授 CT模式辨別概念→學生 CT模式辨別課中活動→講授 SPS

概念→講授 Scratch概念(控制+偵測)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習→課後

複習活動 
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第四天： 

◎學習目標 

學習概念：資料+運算 

運算思維：模式辨別 

程式設計：資料+運算子 

￭3HR課程教案 

主軸：教導學生 Scratch中的資料與運算積木進而理解基本資料結構與運算的觀念 

流程：課前複習活動→講授 CT模式辨別概念→學生 CT模式辨別課中活動→講授 SPS

概念→講授 Scratch概念(資料+運算)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習→課後

複習活動 

 

第五天： 

◎學習目標 

學習概念：分身 

運算思維：抽象化 

程式設計：事件 

￭3HR課程教案 

主軸：教導學生 Scratch中的分身積木進而理解事件觸發的觀念 

流程：課前複習活動→講授 CT抽象化概念→學生 CT抽象化課中活動→講授 SPS概念

→講授 Scratch概念(分身)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習→課後複習活動 

 

第六天： 

◎學習目標 

學習概念：畫筆 

運算思維：抽象化 

程式設計：代碼復用+序列 

￭3HR課程教案 

主軸：教導學生 Scratch中的畫筆積木進而理解代碼復用與序列化的觀念 

流程：課前複習活動→講授 CT抽象化概念→學生 CT抽象化課中活動→講授 SPS概念

→講授 Scratch概念(畫筆)→學生 Scratch課中活動→Scratch專案練習→課後複習活動 
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第七天： 

◎學習目標 

學習概念：綜合應用(一) 

運算思維：演算法設計 

程式設計：總複習 

￭3HR課程教案 

主軸：帶領學生透過 Scratch積木的綜合應用進而復習課程內容 

流程：課前複習活動→講授 CT演算法設計概念→學生 CT演算法設計課中活動→總複

習 Scratch概念→Scratch專案練習→課後複習活動 

 

第八天： 

◎學習目標 

學習概念：綜合應用(二) 

運算思維：總複習 

程式設計：總複習 

￭3HR課程教案 

主軸：帶領學生透過 Scratch積木的綜合應用進而復習課程內容 

流程：總複習 CT(問題分解+模式辨別+抽象化+演算法設計)概念→學生 CT(問題分解+

模式辨別+抽象化+演算法設計)課中活動→總複習 Scratch 概念→Scratch 專案練習→後

續作業 

 

 


