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壹、課程目標、課程重點與特色

十二年國教課綱中核心素養

B2科技資訊與媒體素養-具備善用科技、資訊與各類媒
體之能力，培養相關倫理及媒體識讀的素養，俾能分
析、思辨、批判人與科技、資訊及媒體之關係。

※具體內涵並未包括國小階段，國小資訊課程仍屬彈
性課程，故實質內涵中學習表現、學習內容參照「新
北市國民中小學資訊科技教學綱要」 。
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

三上
資t-II-1 能認識常見的
資訊系統。

資S-II-1 常見
系統平台之
基本功能操
作

一. 系統平台介
紹

二. 透過滑鼠、
鍵盤操作

三. 習得中文基
本輸入法。

一、認識電腦設備與教室規則
二、認識系統平台
三、操作系統平台
四、鍵盤輸入
五、中英打字練習
(一)英打練習
(二)中打練習
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

三下

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T-II-1 繪圖
軟體的使用
資T-II-3 瀏覽
器的使用
資T-II-8 網路
通訊軟體使
用
資H-II-2 資訊
科技之使用
原則
資H-II-3 資訊
安全基本概
念及相關議
題

一. 繪圖應用
二. 學會瀏覽

器的使用
三. 能使用郵

件並應用
四. 資訊安全

一. 小畫家幾何圖形繪製
二. 瀏覽器、各家瀏覽器介紹、新北校務

系統自訂帳號
三. 認識電子郵件，登入google gmail 電

子郵件、使用gmail 寫信給老師並回
信

四. 通訊錄的建立、郵寄夾帶附件檔案、
轉寄郵件、垃圾郵件的處理與刪除郵
件

五. 資訊安全-個人資料的使用與保密、
電腦病毒的介紹防範、網路社交平台
的使用注意事項
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

四上

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 p-III-1 

能認識與使用資訊科
技以表達想法。

資 T- II -2 文
書處理軟體
的 使用

文書處理

文書處理
1.輸入中英文字，文字格式設定，段 落格式
設定
2.插入圖片，剪裁，圖片格式設定
3.插入表格，儲存格刪除、新增、合 併，表
格格式設定
4.插入文字藝術師，插入圖案，組識 頁面內
容
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

四下
資 t-II-2 能使 用
資訊科技解決 生
活中簡單的問 題。

資 T-II-1 繪 圖軟
體的使用 資 T-II-

7 影 像處理軟體
的 應用

利用影像處理彩色
積木式程序塊，訓
練學生邏輯思考能

力

影像處理初探
1.影像處理軟體綜合介紹 (photocap...等) 

2.認識圖檔格式、解析度、影像來 源、軟
體介面初體驗
3.新增影像，版面設定
4.繪圖工具與屬性設定
5.插入文字與屬性設定
6.圖片排序(上下層調整) 

7.圖層管理、物件圖層與影像圖層 轉換
8.影像物件與向量物件的運用
9.圖片套用遮罩與外框
10.日曆模板的套用與修改
11.班級活動海報製作
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

五

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
法簡介
資 A-III-2 簡
單的問題解決表
示方法

啟發學生Kodu程式
設計學習動機和興

趣

利用[圖像式程式語言]，從做中學，教導學
生程式設計，活學活用製作小遊戲、動畫等
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

五

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
法簡介
資 A-III-2 簡
單的問題解決表
示方法

啟發學生Kodu程式
設計學習動機和興

趣

利用[圖像式程式語言]，從做中學，教導學
生程式設計，活學活用製作小遊戲、動畫等
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

六上

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
法簡介
資 A-III-2 簡
單的問題解決表
示方法

利用Scratch彩色積
木式程序塊，訓練
學生邏輯思考能力

使學生具備程式設計、邏輯思維能力，培養
耐心與專注力，提昇未來競爭力
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108課綱科技領域之內涵(參考：新北市科技綱要)

年級 學習表現 學習內容 課程目標 課程重點與特色

六下

資 t-III-3 

能應用運算思維
描述問題解決的
方法

資P-III-1

程式設計工具之
功能與操作

資P-III-2 

程式設計之基本
應用

1.讓學生認識微型電
腦「Micro:bit」，運
用積木方塊完成程式
撰寫。
2.理解「軟體」與
「硬體」的關聯性。

運用「積木式程式語言」，從做中學，教
導學生程式設計，學習「軟體」+「硬體」
的應用。



貳、學習評量的規劃
三年級
形成性評量：學習態度和聽課專注度、平時課堂練習、實作表現、持續協助
他人熱忱、作品完整度、操作技巧完成度

四年級
形成性評量：提供教師及學生連續性的回饋資料，以幫助教師了解在教學過
程中學生學習成敗的原因。採用方式：學習態度(20%)、課堂作業(20%)、創
意表現(20%)、期末作品(40%)

五年級
形成性評量：提供教師及學生連續性的回饋資料，以幫助教師了解在教學過
程中學生學習成敗的原因。採用方式：課堂表現(20%)、實作觀察(20%)、作
業成績(60%)

六年級
形成性評量：提供教師及學生連續性的回饋資料，以幫助教師了解在教學過
程中學生學習成敗的原因。採用方式：課堂表現(50%)、實作觀察(50%) 。
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參、學生學習表現分析
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三年級學生學習表現分析
表現卓越之處-三年級學生對課程興趣濃厚，上課專注度、
學習動機強烈。
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學習狀況 學習表現分析

學習困難之處

1.部分學生對滑鼠使用經驗與一般生有實質落差，有手眼協調
不順、消極甚或害怕失敗之情形。
2.一般學生對鍵盤按鍵排列方式熟悉度與使用經驗成正比，但
仍有一部分學生短期記憶無法長期記憶。其中操作上記憶障礙
是否有更為適切的方法以利教學。
3.從英打轉換中打，學生對注音按鍵的記憶方式與指法，常會
無法負荷情形，建議拉長練習時間，緩步教學。另學生中文打
字是以讀音、聲調尋找按鍵，學習力較快，但大半學生仍常出
現找不到按鍵之情況(以常用字詞熟悉按鍵可更深化記憶，但
仍需大量繕打累積之經驗)。



四年級學生學習表現分析
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學習狀況 依循指標 學習表現分析

表現卓越之處
資 T-II-7 能應用影像處理軟體解決生
活上相關圖片及數位影像處理的需求。

大部分學生對於 [影像處理軟體]處理日

常生活常見的圖片影像的強大能力感到

驚訝，謹需稍加熟練軟體功能，自己也

能作出感覺很專業的圖片效果，這對學

生學習動機有很大的增強。
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學習狀況 依循指標 改善策略

學習困難之處：

學生的學習熟練
度差異過大

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使
用習慣與態度

學生在課堂後，並未有充份的練習時間，原因主要有

二：

1. 學生因家庭因素，家裏未能有相同或類似的軟硬體

設備，以致於課後未能有足夠機會練習。

2. 傳統上，很多家長認為電腦就是看影音娛樂或玩遊

戲的設備，此關念阻礙了孩子使用資訊設備的機會。

疏不知電腦等相關資訊設備，早已經是現在生活、

學習及工作不可或缺的重要工具。

基於以上二點，建議老師可在家長日多宣導電腦及網

際網路的正確使用觀念。



五年級學生學習表現分析
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學習狀況 依循指標 學習表現分析

表現卓越之處
資 t-III-3 能應用運算思維
描述問題解決的方法。

大部分學生對於利用[圖像式程式語言]製作小

遊戲、動畫皆有很高的興趣，能完成簡易的遊

戲作品

學習困難之處：

1.原因分析：
資 A-III-1 程序性的問題解

決方法簡介

1. 學生學習過程中「程式語言積木一秒鐘拉

出來，學生只要一閃神，容易造成學習中

斷，進度落後的情形。

2. 有時教師講解完，讓學生參考課本操作練

習時，某些學生會無法循課本步驟操作，

產生學習斷點情形。
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學習狀況 依循指標 改善策略

學習困難之處：

2.改善策略：

資 A-III-1 程序性的問
題解決方法簡介

1. 建議教師講解時務必要 求所有學生保持

安靜及專注聽講，搭配課本操作步驟並

輔以[單槍投影布幕]，讓學生學習有所

依循並能理解程式執行的邏輯順序

2. 針對學習進度落後的學生，教師要常常

個別的關懷指導，亦須[安排鄰近同學協

助]，期待讓每位學生能產生「後續自發

性的學習探索」



[Kodu 3D程式設計]學生學習困難舉例：
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說明：紅框處第6、9列表示[次程式](子程式)的觀念，可以想成[且]的意思，學生易混淆，需時常提醒

1) 第5、6列表示[碰到蘋果不僅可以吃，還可以自己補血20點]

2) 第8、9列表示[必須同時看不見砲台及章魚(2者都要殲滅)，遊戲才能贏]



[Scratch程式設計]學生學習困難舉例：

20

說明：Scratch的角色移動和舞台座標皆有[負數]的概念，學生易混淆，需協助釐清

1) 第1、2註解框表示[蘋果往下掉，要加負號；舞台地面的y座標也要加負號]

2) 第3、4註解框表示[蘋果碰到Giga會得2分，但是要隱藏，才不會重複加分；而蘋果碰到地面也要隱藏]

1

2

3

4



六年級學生學習表現分析
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學習狀況 依循指標 學習表現分析

表現卓越之處
資 t-III-3 能應用運算思
維描述問題解決的方法。

大部分學生對於利用[圖像式程式語言]

製作小遊戲、動畫皆有很高的興趣，能

完成簡易的遊戲作品

學習困難之處：

1.原因分析：
資 A-III-1 程序性的問題

解決方法簡介

1. 學生學習過程中「程式語言積木一

秒鐘拉出來，學生只要一閃神，容

易造成學習中斷，進度落後的情形。

2. 有時教師講解完，讓學生參考課本

操作練習時，某些學生會無法循課

本步驟操作，產生學習斷點情形。



22

學習狀況 依循指標 改善策略

學習困難之處：

2.改善策略：

資 A-III-1 程序性的問
題解決方法簡介

1. 建議教師講解時務必要 求所有學生保持

安靜及專注聽講，搭配課本操作步驟並

輔以[單槍投影布幕]，讓學生學習有所

依循並能理解程式執行的邏輯順序

2. 針對學習進度落後的學生，教師要常常

個別的關懷指導，亦須[安排鄰近同學協

助]，期待讓每位學生能產生「後續自發

性的學習探索」



角色不能左右走(X座標必須能增減)

角色X座標
被固定

無法左右走

角色X座標
能增減

可以左右走

[六上Scratch程式設計]學生學習困難舉例1：



[六上Scratch程式設計]學生學習困難舉例2：

球在天上掉不下來

球往下(-10)

掉落，
這件事一
直執行到

球y座標
小於180

※這樣球永
遠在天上

(程式必須
改成
y座標

小於 -180)
)

球往下(-10)

掉落，
這件事一
直執行到

球y座標
小於 - 80

※這樣球會

往下掉落
(程式對的)



[六下「Micro:bit」程式設計]學生學習困難舉例1：
「Micro:bit」搭配「蜂鳴器」正負接腳，正接Pin0；負接GND。運用鱷魚夾對「Micro:bit」
接腳 (金手指)夾正、夾穩，形成迴路，產生電流。透過程式可讓蜂鳴器發出聲音。

(對)

鱷魚夾夾正、
夾穩蜂鳴器正
負接腳(指針)，
透過程式可讓蜂
鳴器發出聲音。 (對)



[六下「Micro:bit」程式設計]學生學習困難舉例2：

(對)

蜂鳴器(喇叭)無法發出聲音(產生音樂)

鱷魚夾必須
夾住喇叭(蜂鳴
器)正負兩條線
(一紅一黑)的指
針，非塑膠外皮

鱷魚夾只
夾住蜂鳴器一紅
一黑(正負)兩線
的塑膠外皮，是

無法發出聲音
(錯)



肆、資訊領域教師參與資訊領域相關之
教師專業發展與專業合作情況

定期招開領域會議討論



教師專業發展與專業合作情況

 領域夥伴為因應12年國教課綱所著重之運算思維、解決問題能力，夥伴共同
挑選適用教用教材，共同討論教材的連貫性及適用性。

 中年級課程以作業系統、中英打、網路搜尋為基礎，四年級進階以文字編輯、
影像處理，交付學生處理較複雜的任務，課程間為縱向之聯繫，中年級所習
得的能力為高年級課程之基礎，以因應學生未來含高年級程式教育等軟體之
學習，而高年級先以圖像化程式教學軟體以建構學生邏輯思考的能力，並引
發興趣，而六年級則進階以微電路板(控制板)以及感測器讓學生與生活上所
見之電子化產品有所連結。

 夥伴們各自取得新北市程式教育種子教師，亦鼓勵彼此於討論中互相學習，
亦鼓勵參與新興科技之相關研習。領域會議、共備會議接亦會共同探討教學
上困境，相互扶助。
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