臺北市立大學附小104學年度第一學期資訊領域
學生基本課程能力指標與教學單元目標對照表
年級: 六    版本: Scratch 2遊戲自由e學園     原設計者: 張筱楓                    
逐年修訂者:   張筱楓        教學者:          郭文傑                    
	分段能力指標
	基本學力指標
	教學目標
	教材內容或活動

	資2-4-1 能認識程式語言基本概念及其功能。
資3-4-5 能針對問題提出可行的解決方法。
	
	(1)能設計出主角：達拉，並讓達拉跟隨上、下、左、右鍵而移動
(2)能設計配角：各類神奇寶貝
(3)能複製神奇寶貝及所屬的程式積木
	一、可讓學生有思考的時間，不要太早給學生解決方案。
二、在大量複製角色之前，一定要先確認程式都沒問題了，再開始複製。否則，一旦程式有錯，就得一個一個的修改，比較麻煩。
三、學生學會大量複製角色。(網路資源合理運用及著作全宣導)


	資2-4-1 能認識程式語言基本概念及其功能。
資3-4-5 能針對問題提出可行的解決方法。
	
	(1)能使用「亂數」來決定角色出現的位置。

(2)能產生「變數」，並使用變數來記錄分數及生命值。

(3)能設計反派角色，讓主角在被碰到時減少生命值。
	一、對學生而言，「變數」是一種新的概念，請老師要多加說明。

二、完整的遊戲要能呈現過關與否，所以在範例中設計呈現「You Win」或「You Lose」

	資2-4-1 能認識程式語言基本概念及其功能。
資3-4-5 能針對問題提出可行的解決方法。
數C-R-01能察覺生活中與數學相關的情境。
	
	(1)能設計戰機與子彈，並讓子彈能發射。
(2)能設計敵機，並讓敵機可以自行移動。
(3)能設計第二關，並讓敵機可彈來彈去
	一、這個範例可讓學生了解常見的遊戲設計模式。
二、請學生發揮創意，設計第三關，甚至第四關。
3、 到程式設計學習網(Code.org)觀摩範例與教學實例。(提醒應用範例須注意網路資源需合理使用、尊重著作權與個資保護及內容的適切性與合法性)



	資2-4-1 能認識程式語言基本概念及其功能。
資3-4-5 能針對問題提出可行的解決方法。
數C-R-01能察覺生活中與數學相關的情境。
	
	(1)能設計彈珠在螢幕彈來彈去，碰到檔板時，也能反射。

(2)能安排磚塊的位置，並採複製的方式，大量製作磚塊，讓磚塊碰到彈珠會消失。

(3)能設計第二關，讓磚塊被打中時掉下蘋果，增加遊戲的趣味性。
	一、彈珠在碰到檔板時的反射角度，是用亂數決定的，如此可以增加遊戲的不可預期性，還可避免「每次玩都一樣」的狀況。

二、有了製作第二關的經驗後，可鼓勵學生做第三關。第三關可設計磚塊消失後，會掉下讓生命值減少的角色。
三、完成範例「打磚塊」，播放欣賞作品。(作品分享須注意尊重智慧財產權、創用CC授權條款
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