
教育部111年度中小學科學教育計畫專案 

成果報告 

計畫編號：1-1 

計畫名稱：在 Scratch 中探索大自然— 

培訓學生使用 Scratch 創造自然主題的遊戲與動畫 

主 持 人：黃柏鴻 

執行單位：嘉義縣太保國民小學 

 

壹、 計畫目的及內容： 

 

本校在近年來推動多樣的 Scratch 運算思維教學活動，啟發學生在程式設計的

能力與興趣，並且也相當重視學生的科學素養之提升，辦理了多項的科學活動，例

如科普小學堂、假日科學營隊以及科學闖關，希望能帶給學生多元的學習體驗，營

造學校成為學生樂於學習的環境。 

           

我們發現學生在使用 Scratch 軟體學習程式設計技能時，除了需要精熟軟體的

功能介面，以及啟發運算思維能力，也要思考製作的主題內容，將原本籠統模糊的

規則變成更為具體且合乎邏輯的架構，不論是設計遊戲或者是製作動畫，都需要一

個情境做為依托，使用程式來實現心中的想法，完成一項具備功能性的創作。 

      

 

 

 



 

學生在進行科學探索的歷程中，同樣需要藉由討論、實驗與觀察，來形塑一個

合理的科學理論模型，我們便思考如果能巧妙結合二者，指導學生利用 Scratch 程

式設計來製作科學性主題，例如展現八大行星繞行太陽的模型、介紹自然界水循環

的過程，當然也可以設計一個能模擬重力的互動遊戲，讓挑戰者漫遊不同的行星，

在不同的重力下進行關卡挑戰，學生經歷這個設計過程後，必定能感受高度成就感。 

    

在上述的歷程中，參與程式設計的學生除了在教師的指導下能操作程式積木的

編排，也同時需要與同儕共同討論所要設計的科學主題，接著要將科學概念進行透

徹的了解，再予以精緻化，才能進到實際設計的階段，在這個歷程中，學生需要不

斷的解決問題與交流討論。另外，使用這個遊戲或動畫的學生可以獲得不同面向的

體驗，經歷不同型式的科學學習，當然我們也可期待學生不僅在科學學習的成效上

有所提升，在學習的興趣上也會有顯著的改變。 

      

貳、 研究方法及步驟： 

本校將此活動依性質區分為五個項目，以下依序說明。 

(一)運算思維教師研習：為提升本縣教師對於運算思維教學的了解與相關活動的認同支

持，我們舉辦二場次的教師增能研習。 

研習名稱 運算思維教師研習 

研習目的 
提升本縣教師與本校生活科技社群教師對於運算思維教學及
Scratch 程式之認識及教學專業 

時間 111/11/2、112/3/15週三進修13:30~16:30 

師資 具備運算思維及 Scratch 設計專長之教師 

研習對象 本校對運算思維教學有興趣之教師 

 



   

(二)科學探究課程：為了能符合參與學生的認知階段，我們招收四~六年級學生，由本校

生活科技社群教師引導學生針對自然科課程或科學探究活動中重要主題，進行實驗觀察及

記錄，並且指導學生完成實驗報告，以及用文字或圖表形式來表現科學主題的概念或現

象。接著教師開始指導學生進行 scratch 遊戲動畫之腳本設計，作品需具備概念正確、易

理解、介面美觀、容易操作等特性，以提升專案作品推展運用之價值 

主題種類 科學探究課程 

地點 自然教室 

上課日期 111年10月份至111年12月份之週六早上 

參加對象 本校四~六年級學生，共16名 

課堂節數 共進行20節科學探索及運算思維課程  

 

   

 

 

 

 



科學探究課程表 

實驗概念主題 上課節數 上課方式 

保溫 4 
1. 引起動機 

2. 器材製作與介紹 

3. 實驗操作 

4. 概念澄清與形塑 

5. 概念延伸擴展 

6. 遊戲動畫腳本設計 

降溫 4 

表面張力 4 

空氣砲 4 

靜電 4 

 

 (三) 科學遊戲設計課程：延續項目(二)，我們帶領學生以 Scratch 程式軟體將科學專題

轉變成遊戲或動畫，以利後續於全校進行推廣，為完成此歷程，我們會先提升學生

Scratch 程式製作之基本能力，再以分組分工的方式來逐步完成作品。 

 

主題種類 科學遊戲設計營隊 

地點 電腦教室 

上課日期 112年1月份至112年3月份之週六早上 

參加對象 本校四~六年級學生，約20名 

課堂節數 共進行54節科學遊戲設計課程  

 

實驗概念主題 上課節數 專題呈現方式 

保溫 4 遊戲 

降溫 4 動畫 

空氣砲 4 遊戲 

靜電 4 遊戲 

 

    



     

 

(四)動畫融入自然課程：教師指導科學遊戲設計營隊完成遊戲或動畫作品後，由任課教師

於自然課向班級學生介紹，增加設計學生發揮作品之價值，也提供班級學生學習模仿。 

活動名稱 動畫融入自然課程 

地點 中高年級自然教室 

上課日期 111學年度上課期間 

參加對象 本校四、六年級學生，約130名 

 

   

   

 

(五)Scratch 科學闖關活動：安排全校性科學闖關活動，關卡包含了原本融入於 Scratch

專題的科學主題，另外也包含了 Scratch 科學遊戲，讓傳統的科學闖關有了不同的面貌。 

活動名稱 Scratch 科學闖關活動 

關卡數 8關 

關主人數 16人 

活動地點 活動中心 

預計參與闖關人數 250人 



   
 

   
 

(六) Scratch 科學遊戲徵選：於全校性科學闖關活動中，向3~6年級學生介紹 Scratch 科

學遊戲，並鼓勵學生參加 Scratch 科學遊戲徵選，同時也請班級導師鼓勵學生參加。 

競賽名稱 Scratch 科學遊戲徵選 

參賽對象 3~6年級學生 

評分標準 1. 科學性：佔40分 

2. 獨創性：佔30分 

3. 美學性：佔30分 

參與人數 參與人數共17人 

  



  

參、 目前研究成果： 

項目名稱 具體成果及效益 報名與評估工具 

運算思維教師研習 
於111/10/12進行校內科學
scratch 專案增能研習 

教師研習回饋表 

(附件一) 

校內生活科技社群教學

團隊進行課程規劃 

於111/10/26前，完成實驗科學繪
圖課程規劃，以融入各項教學與

活動中 

科學遊戲設計營隊 

課程表 

科學遊戲設計營隊 

於111年11月份至112年1月份進行
科學遊戲設計營隊，招收四~六年
級學生20名 

科學營隊報名表 

(附件二) 

動畫融入自然課程 
於111學年度下學期，進行18節
課，參與學生約為250名 

 

Scratch 科學闖關活動 

於112年4月份進行，擔任闖主之
學生20人，參與闖關之學生約為

250人 
 

比較學生科學概念學習

之提升 

施測對象為自然課上課學生及專

題製作學生 

於112/4/30前完成施測 

學生科學知識問卷 

(附件三) 



比較學生針對 Scratch

設計科學動畫遊戲看法

之改變 

施測對象為自然課上課學生及專

題製作學生 

於112/4/30前完成施測 

Scratch 設計科學動畫

遊戲看法問卷 

(附件四) 

學生分組製作 Scratch

專案歷程分析 

於科學遊戲設計營隊每次上課結

束後由學生進行記錄 

學生分組製作 Scratch

專案討論記錄 

(附件五) 

 

肆、 討論與建議(含遭遇之困難與解決方法) 

討論： 

1. 將科學主題融入程式設計教學，可以讓學生更清楚科學現象與背後的原理。 

2. 教師使用科學主題的數位遊戲或動畫，可提升學生的學習興趣。 

3. 學生對於製作融入科學主題的遊戲或動畫專題有相當高的興趣。 

 

建議： 

1. 教師在使用科學主題的數位遊戲或動畫前，應給予適當的引導，以免讓學生過度聚焦

於娛樂用途。 

2. 製作科學主題的數位遊戲或動畫對學生具相當高挑戰性，教師應給予學生充份的支持

與指導。 

 


