臺北市內湖區明湖國民小學107學年度第1學期
【六】年級【電腦】課程教學計畫
1、 編寫者：李政育
2、 課程目標：
1．以趣味遊戲的製作，啟發學生學習程式設計的興趣。
2. 學生能使用Scratch軟體，設計簡易的動畫故事。
3. 學生能以程式語言的事件驅動模式，設計可重複執行的程式指令。
4. 學生能了解Scratch的變數、判斷、音效控制、狀態偵測等設計結構。
5. 透過程式的學習，增強學生的邏輯思考能力。
6. 結合外部感應器，互動設計Scratch遊戲。
7.體會學習四軸飛行器，並學會不斷嘗試、解決問題。
3、 教材來源：Scratch2.0程式設計小創客（巨岩）
4、 課程計畫：
	時間
	單元主題
	教學活動
	學 習 目 標
	評量方式

	第一週
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第三週
	六、動感跳跳貓
	· 認識本課專案腳本、規劃表、學習重點。

· 認識不斷滑動前進的背景效果原理。

· 匯入背景與樹景角色，設計「滑動」變數，製作背景效果。
· 設計貓咪角色切換造型，製作跑動效果。
· 設計障礙物得分與扣分角色。

· 運用分身製作障礙物(得分與扣分)角色出現與刪除。

· 設計「距離」變數，累進計算貓咪角色跑過的距離。
· 設計角色可使用按鍵控制跳起。

· 設計「彈跳力」變數，呈現角色跳起的動作。

· 學會運用聲控指令，用聲音控制角色動作。

· 加入背景音樂。

· 學會分享作品到Scratch官網。

· 觀摩創意應用與創作範例「跳跳鳥」與「笨超人」。

· 動動腦：新增「障礙雲」角色，當貓咪碰到雲，產生特效，並結束遊戲。
	· 能靈活運用角色造型變換，製作特殊場景與動畫
· 學會設計障礙物得分與扣分機制

· 學會運用變數累計距離
· 學會控制角色彈跳效果

· 能分享作品
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第四週
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第六週
	七、夜市射氣球
	· 認識本課專案腳本、規劃表、學習重點。

· 複習運用角色造型變換，製作燈光閃爍的舞台效果。

· 複習運用角色造型變換，製作主角說話晃動的效果。

· 製作開始按鈕。

· 設計「生命值」角色，做為計分用途。
· 設計當遊戲開始，切換背景音樂。
· 設計當遊戲結束，停止音樂。
· 新增射擊準心、目標物與得分/扣分規則。

· 射擊準心有未射擊與射擊兩種造型。

· 目標物有水球與氣球兩種角色，各有不同造型。

· 複習製作分身，出現多個目標物。

· 動動腦：編輯「牙菌大作戰」得分射擊遊戲。
	· 學會讓角色不斷變換造型

· 學會製作滑鼠射擊遊戲
· 學會靈活應用背景音樂
· 複習所學技巧，製作射擊遊戲
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第七週
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第九週
	Scratch Tools感應器介紹
	· 小貓跑步-滑桿

· 小貓唱歌-光感應器

· 小貓變型-聲音感應器

· 跳舞動畫-按鈕

· 水果音樂鋼琴-電阻偵測器
	· 學會利用滑桿操控遊戲

· 學會利用光感應器操控遊戲

· 學會利用聲音感應器操控遊戲

· 學會利用按鈕操控遊戲

· 學會利用電阻偵測器操控遊戲
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第十週
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第十二週
	Micro:bit感應器介紹
	· Micro:bit初體驗:線上編輯器認識
· Transformer中介程式介紹
· 小貓跑步-Micro:bit重力感測器
· 小貓唱歌-Micro:bit光和溫度感測器

· 跳舞動畫-Micro:bit按鈕

· 水果音樂鋼琴-Micro:bit數位/類比腳位輸入/輸出
	· 學會利用重力感測器操控遊戲

· 學會利用光感應器操控遊戲
· 學會利用按鈕操控遊戲

· 學會利用電Micro:bit數位/類比腳位輸入/輸出操控遊戲
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第十三週
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第十四週
	Scratch運用感應器作品成果發表
	· 各組上台發表
	· 能清楚表達作品
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第十五週
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第二十週
	Manbo四軸飛行器
	· 飛行員的養成(一)
· 四軸飛行器開箱
· 認識結構與組裝
· 藍芽配對與啟動四軸飛行器專屬APP
· 遙控與程式控制練習原地起飛與降落
· 飛行員的養成(二)
· 遙控與程式控制練習:直線兩地飛行，經過第三地偏航飛行
· 水銀開關原理應用:拋射飛行
· 飛行原理與競賽
· 四軸飛行器與直升機
· 飛行控制練習與競賽:多點停泊、多點停泊障礙
· 找出飛行的秘密-程式測量

· 基本程式方塊複習與自動控制概念
· 測量校準練習
· 距離測量的意義與飛行器應用
· 飛形軌跡
· 程式設計飛行控制練習:方形飛行路徑控制、圓形飛行路徑控制
· 避障概念與飛行
· 超音波避障

· 飛行控制練習:AB點間側邊避障、上方避障、高低差避障

· 條件判斷式與變數
	· 了解四軸飛行器的基本構造與飛行原理。
· 透過積木拼圖式的程式學習，讓學生對程式有概念並產生興趣。
· 透過遙控操控與程式設計控制四軸飛行器，強化空間知覺能力。
· 透過各種問題情境的分析與解決，強化程式設計應具備的邏輯思考能力
· 透過各種問題情境的分析與解決，強化程式設計應具備的邏輯思考能力
	1.口頭問答
2.操作練習
3.學習評量

	第二十一週
	成果發表
	· 各組飛行競賽
	· 能完成各項關卡
	


5、 評量項目：


	評量項目
	表現優異
	表現良好
	已經做到
	繼續加油
	仍需努力

	1．能使用Scratch軟體設計簡易遊戲
	
	
	
	
	

	2．能使用外部感應器操控Scratch遊戲
	
	
	
	
	

	3．能操控四軸飛行器
	
	
	
	
	


六、成績計算：

    各成績比例為：平時作業成績70%，課堂學習態度、表現30%
七、課程要求(或期待家長配合事項)：
    1．多做多問，大膽嘗試。

2．不要害怕錯誤。[image: image7.png]



_1548501380

_1548501382

_1548501383

_1548501384

_1548501381

_1548501379

