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111學年度科技教育課程教學模組 

教學設計：台南市新化自造教育及科技中心 

(一) 基本概述 

教學模組名稱 無盡奔跑 

主題科目 國中資訊科技 

議題領域 素養導向 

學習階段/年級 國中八年級 

教學時數 共 3 節， 135 分鐘 

教學教具/工具 Scratch 軟體 

教學設備 電腦、網路、教學廣播系統 

學習目標 

1.認識與使用重複結構。 

2.學習以流程結構設計簡易遊戲。 

3.認識隨機取數。 

4.能客觀評論同學作品。 

5.能做到自我省思。 

先備知識 

1.積木程式的基本操作。 

2.程式語言基本概念。 

3.結構化程式。 

教學模組 

內容概述 

    隨著智慧型手機流行，許多遊戲類型也應運而生，其中知名遊戲

「Temple Run」所帶起的無盡奔跑類型也曾蔚為風潮。這類遊戲不僅簡單

好上手，隨機出現的障礙物與獎勵也挑戰玩家的反應速度。現在，我們將

以操場跑道為背景，製作出一款無盡奔跑的遊戲！ 

與課程綱要的

對應 

核心素養 
科-J-B3 了解美感應用於科技的特質，並進行科技創作與分 

        享。 

學習表現 

運 t-IV-4 能應用運算思維解析問題。 

運 p-IV-1 能選用適當的資訊科技組織思維，並進行有效的 

          表達。 

學習內容 

資 A-IV-1 演算法基本概念。 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設計。 
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(二) 學習重點雙向細目 

學習內容 

學習表現 

資 A-IV-1 

演算法基本概念 

資 P-IV-1 

程式語言基本概念、

功能及應用 

資 P-IV-2 

結構化程式設計 

運 t-IV-4 

能應用運算思維解

析問題 

單元名稱： 

一、背景「跑道」的

繪製和設定。 

二、角色「跑者」、

「禮物」、「石頭」的

設定。 

學習目標： 

1.認識與使用重複結

構。 

2.學習以流程結構設

計簡易遊戲。 

3.認識隨機取數。 

單元名稱： 

一、背景「跑道」的

繪製和設定。 

二、角色「跑者」、

「禮物」、「石頭」的

設定。 

學習目標： 

1.認識與使用重複結

構。 

2.學習以流程結構設

計簡易遊戲。 

3.認識隨機取數。 

單元名稱： 

一、背景「跑道」的

繪製和設定。 

二、角色「跑者」、

「禮物」、「石頭」的

設定。 

學習目標： 

1.認識與使用重複結

構。 

2.學習以流程結構設

計簡易遊戲。 

3.認識隨機取數。 

運 p-IV-1 

能選用適當的資訊

科技組織思維，並

進行有效的表達 

單元名稱： 

三、作品欣賞。 

學習目標： 

1.能客觀評論同學作

品。 

2.能做到自我省思。 

單元名稱： 

三、作品欣賞。 

學習目標： 

1.能客觀評論同學作

品。 

2.能做到自我省思。 

單元名稱： 

三、作品欣賞。 

學習目標： 

1.能客觀評論同學作

品。 

2.能做到自我省思。 

(三) 評量方式 

項次 以學習表現作為評量標準 對應之學習內容類別 具體評量方式 

1 
運 t-IV-4 

能應用運算思維解析問題 

資 A-IV-1 演算法基本概

念。 

資 P-IV-1 程式語言基本

概念、功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設

計。 

形成性評量。 

2 

運 p-IV-1 

能選用適當的資訊科技組

織思維，並進行有效的表

達 

資 A-IV-1 演算法基本概

念。 

資 P-IV-1 程式語言基本

概念、功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設

計。 

總結性評量，完成學習單 

，自我反省。 
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(四) 教學模組設計架構圖 

 

(五) 教學活動 

活動一/單元一 

活動簡述 
遊戲介紹及背景「跑道」的繪製

和設定 
時間 共 1 節， 45 分鐘 

學習表現 
運 t-IV-4 能應用運算思維解析

問題。 

學習

目標 

1.認識與使用重複結構。 

2.學習以流程結構設計簡易遊戲。 

3.認識隨機取數。 學習內容 

資 A-IV-1 演算法基本概念。 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、

功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設計。 

教學活動 

(名稱) 

活動內容 

(含時間分配) 

評量

方式 
備註 

(請附上教學示例圖) 

遊戲介紹 在遊戲的基礎關卡中，我們要透

過鍵盤左右鍵，操作跑者在不同

跑道上奔跑，每隔一段時間，跑

道盡頭會隨機產生障礙物或是獎

勵，試著避開石頭、撿拾禮物，

並不停往前跑吧！ 

 

 

單元一 單元二 單元三 

遊戲介紹及

背景的繪製

和設定 

角色的設定 作品欣賞 
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跑道的繪

製 

1.畫出一條通過中心的垂直線。 

2.選取直線，複製並貼上後，將 

原直線與複製線水平擺放，即

完成第一個跑道。 

3.將兩條直線框選起來，按下

Ctrl+C 複製。 

4.按下 Ctrl+V 貼上跑道，並將

其中一條跑道線與原先的跑道

重疊，即可製作出兩個等距跑

道。 

5.依此類推，便能完成4個跑道

的等距設計。 

6.當畫布是「向量圖」時，油漆

桶工具只能將線條、圖形等物

件填滿顏色，不能在畫面空白

區域上填色。 

7.當畫布轉變為「點陣圖」後，

整個畫面會變成一張圖片，原

先的空白區域則會以白色填

滿，此時便能用油漆桶工具將

各區塊填滿不同顏色了。 

 

 

跑道的設

定 

1.當綠旗被點擊時，由舞臺發出

廣播訊息，通知其他角色遊戲

開始。 

 

2.遊戲開始後，每隔1秒隨機產

生一個禮物或是石頭的分身： 

      隨機取數1：產生禮物 

      隨機取數2：產生石頭 

 

 

 

活動二/單元二 

活動簡述 角色「跑者」、「禮物」、「石頭」

的設定 

時間 共 1 節， 45 分鐘 

學習表現 
運 t-IV-4 能應用運算思維解析

問題。 

學習

目標 

1.認識與使用重複結構。 

2.學習以流程結構設計簡易遊戲。 
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學習內容 

資 A-IV-1 演算法基本概念。 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、

功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設計。 

3.認識隨機取數。 

教學活動 

(名稱) 

活動內容 

(含時間分配) 

評量

方式 
備註 

(請附上教學示例圖) 

跑者的設

定 

1.程式開始時，進行角色初始設

定，包含面朝角度、定位、造

型、尺寸。 

 

 

 

 

 

2.遊戲開始時，不停切換角色造

型，製造出跑步的動作。 

 

 

 

 

 

3.當方向鍵被按下，根據目前座

標來移動角色。每次移動後等

待 0.2秒，避免按一次鍵就連

續移動多格。 

 

 

 

禮物、石

頭的設定 

1.程式開始時，進行角色初始設

定、隱藏本尊。為避免物件超

過跑道寬度，將禮物的尺寸設

為80%；石頭的尺寸設為50%。 
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2.分身產生時，隨機定位到一個

跑道的最上方，並顯示在畫面

上。分身持續由畫面上方往下

移動，當碰到下方邊緣或跑者

時，刪除分身。 

 

活動三/單元三 

活動簡述 作品欣賞 時間 共 1 節， 45 分鐘 

學習表現 

運 p-IV-1 能選用適當的資訊科

技組織思維， 

          並進行有效的表達。 
學習

目標 

1.能客觀評論同學作品。 

2.能做到自我省思。 

學習內容 

資 A-IV-1 演算法基本概念。 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、

功能及應用。 

資 P-IV-2 結構化程式設計。 

教學活動 

(名稱) 

活動內容 

(含時間分配) 

評量

方式 
備註 

(請附上教學示例圖) 

同學作品

測試 

測試其他同學的作品，如果有程

式無法執行或錯誤，在學習單上

面寫出如何修正。 

 

 

個人作品

檢討 

完成學習單，個人反省。  
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(六) 教學成果與回饋 

     學生學習回饋 
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(七) 參考資料 

康軒教學補給課外補充：「用Scratch重現經典遊戲」 

 

 

 

(八) 附錄 

     教學活動過程及學生作品的照片 

 

 

 

 



 

12 
 

 

 



 

13 
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     評量工具 
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