

南投縣仁愛國民中學 110學年度部定課程計畫
【第二學期】
	領域
/科目
	科技
	年級/班級
	七年級

	教師
	
	上課週節數
	每週（1）節，本學期共（20）節



	課程目標:
【資訊科技】
課程設計以運算思維為主軸，透過電腦科學相關知能的學習，培養邏輯思考、系統化思考等運算思維，並藉由資訊科技之設計與實作，增進運算思維的應用能力、問題解決能力、團隊合作以及創新思考。也因資訊與網路介入人類社會與生活而衍生的問題，諸如資料保護、資訊安全、著作合理使用等相關社會議題，也一併納入課程之中。課程目標為：
1.了解個人資料的定義、個人資料的保護措施，包含個人資料的合理使用、個資保護的法令規定、個資保護應注意事項。
2.了解資訊安全與防護措施，包含資安意識、資安技術、資安管理、網路的安全防護。
3.了解MakeCode程式設計-遊戲篇，包含認識遊戲設計流程、分析遊戲的運作、背景與角色建立、程式撰寫。
4.了解MakeCode程式設計-模擬篇，包含分析模擬的運作、背景與角色建立、程式撰寫。
5.了解數位著作的意義，包含認識著作權法、著作人格權、著作財產權、著作受保護的條件。
6.了解著作合理使用的判斷、著作利用的其他建議，包含免費資源的運用、創用CC授權。

	教學進度
	核心素養
	教學重點
	評量方式
	議題融入/
跨領域(選填)

	週次
	單元名稱
	
	
	
	

	一
	第二冊第4章資料保護與資訊安全
4-1法定的個人資料～4-2個人資料的保護措施
	科-J-A1
具備良好的科技態度，並能應用科技知能，以啟發自我潛能。
科-J-C1
理解科技與人文議題，培養科技發展衍生之守法觀念與公民意識。
	1.介紹個人資料的定義及項目。
2.介紹公務機關與非公務機關對個人資料的合理利用。
3.介紹公務機關與非公務機關對個人資料的安全保護相關規定。
4.介紹個人資料的自我保護措施，例如：妥善保管自己個資、使用電腦後，登出帳號或清除紀錄、安裝防毒軟體等。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【性別平等教育】
【人權教育】
【法治教育】

	二
	第二冊第4章資料保護與資訊安全
4-2個人資料的保護措施
	科-J-A1
具備良好的科技態度，並能應用科技知能，以啟發自我潛能。
科-J-C1
理解科技與人文議題，培養科技發展衍生之守法觀念與公民意識。
	1.介紹什麼是資安意識，什麼是機密性、完整性、可用性。2.介紹什麼是資安技術，常見的有數位浮水印、防火牆、加密。
3.介紹什麼是資安管理，並認識3A安全防護與4D防護管理。
4.介紹使用網路時應注意的安全防護措施，例如：安裝防毒軟體、加密機密文件、避免社交工程攻擊。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【性別平等教育】
【人權教育】
【法治教育】

	三
	第二冊第4章資料保護與資訊安全
4-3資訊安全與防範措施～習作第四章
	科-J-A1
具備良好的科技態度，並能應用科技知能，以啟發自我潛能。
科-J-C1
理解科技與人文議題，培養科技發展衍生之守法觀念與公民意識。
	1.介紹使用網路時應注意的安全防護措施，例如：使用電子郵件應注意事項，包含辨別網路釣魚、判斷郵件的真偽、留意可疑電子郵件的特徵。
2.練習習作第4章選擇題。
3.練習習作第4章簡答題。
4.練習習作第4章討論題。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【性別平等教育】
【人權教育】
【法治教育】

	四
	第二冊第4章資料保護與資訊安全
習作第四章
	科-J-A1
具備良好的科技態度，並能應用科技知能，以啟發自我潛能。
科-J-C1
理解科技與人文議題，培養科技發展衍生之守法觀念與公民意識。
	1.練習習作第4章案例與分析。
2.檢討習作第4章選擇題。
3.檢討習作第4章簡答題。
4.檢討習作第4章討論題。
5.檢討習作第4章案例與分析。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【性別平等教育】
【人權教育】
【法治教育】




	五
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1. 剪刀石頭布遊戲基礎版。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，顯示圖示、變數應用、隨機取數、變數數字比較。
(4)練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解計次式迴圈的積木。
(5)完成剪刀石頭布基本版程式設計。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	六
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1. 剪刀石頭布遊戲進階版。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，顯示圖示、變數應用、隨機取數、變數數字比較。
(4)練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解計次式迴圈的積木。
(5)完成剪刀石頭布進階版程式設計。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	七
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇(第一次段考)
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.恐龍跳仙人掌。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，建立遊戲角色、音效、變數。
(4) 練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解單向選擇結構、無窮迴圈、隨機取數、程式流程的積木。
(5)練習透過問題拆解，思考如何複製遊戲的角色。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	八
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.恐龍跳仙人掌。
(1)練習透過問題拆解，建立遊戲角色、音效、變數。
(2) 練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解單向選擇結構、無窮迴圈、隨機取數、程式流程的積木。
(3)練習透過問題拆解，思考如何複製遊戲的角色。
(4)完成恐龍跳仙人掌程式設計。


	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	九
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.接水果遊戲。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，建立遊戲角色、音效、變數。
(4)練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解選擇結構、變數、無窮迴圈、隨機取數、邏輯運算的積木，以及運算結果的條件判斷積木。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	十
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-遊戲篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1. 接水果遊戲。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，匯入遊戲的背景、角色、角色音效，以及自行製作新角色和造型。
(4)練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解選擇結構、變數、無窮迴圈、隨機取數、邏輯運算的積木，以及運算結果的條件判斷積木。
(5)練習透過問題拆解，思考如何複製遊戲的角色。
(6)完成接水果遊戲程式設計。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	十一
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
習作第五章
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1. 接水果遊戲進階版。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解遊戲的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，匯入遊戲的背景、角色、角色音效，以及自行製作新角色和造型。
(4)練習透過問題拆解，思考遊戲積木的組合，並了解選擇結構、變數、無窮迴圈、隨機取數、邏輯運算的積木，以及運算結果的條件判斷積木。
(5)練習透過問題拆解，思考如何複製遊戲的角色。
(6)完成接水果遊戲-進階版程式設計。
2.檢討習作第5章實作題。
	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	十二
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-模擬篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.電子琴模擬。
(1)觀察程式的執行，並思考運用到的素材及如何運作。
(2)利用問題分析，了解模擬的解題步驟。
(3)練習透過問題拆解，學習電路特性、Micro:bit擴充版特性、腳位等。
(4)分析電子琴鍵與電子零件、腳位電路連接。
(5)分析電子琴鍵的對應音階。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	十三
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-模擬篇
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.電子琴模擬。
(1)練習透過問題拆解，思考模擬的白鍵和黑鍵其積木的組合，並了解擴展的音樂功能、廣播訊息、運算的積木。
(2)練習透過問題拆解，思考如何複製模擬的角色。
(3)練習透過問題拆解，思考模擬的小蜜蜂和小星星其積木的組合，並了解擴展的音樂功能、廣播訊息。

	1.發表
2.口頭討論
3.平時上課表現
4.作業繳交
5.學習態度
6.課堂問答
	【閱讀素養教育】

	十四
	第二冊第5章基礎程式設計（2）
MakeCode程式設計-模擬篇(第二次段考)
	科-J-A2
運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之道。
科-J-A3
利用科技資源，擬定與執行科技專題活動。
科-J-B1
具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。
科-J-B2
理解資訊與科技的基本原理，具備媒體識讀的能力，並能了解人與科技、資訊、媒體的互動關係。
	1.電子琴模擬。
(1)練習透過問題拆解，思考模擬的白鍵和黑鍵其積木的組合，並了解擴展的音樂功能、廣播訊息、運算的積木。
(2)練習透過問題拆解，思考如何複製模擬的角色。
(3)練習透過問題拆解，思考模擬的小蜜蜂和小星星其積木的組合，並了解擴展的音樂功能、廣播訊息。
(4)完成簡易電子琴程式設計。
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(4)完成光影魔術師的程式設計。
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