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114 學年度八年級科技領域/資訊科技科目教學計畫表 

 

第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

第一週 

第一章：資料收

納櫃-陣列 

第1節 認識陣

列 

1-1 陣列的定義 

1-2 陣列的使用

時機 

運 t-IV-1 
能了解資訊系統的基本組成

架構與運算原理。 

資 A-IV-2 
陣列資料結構的概念
與應用。 

1.了解陣列（Array） 是
一種用來存放相同類型
資料的結構，並能有效
組織與管理大量資料。 
2. 學 習 陣 列 的 索 引
（Index）概念，理解如
何透過索引存取特定資
料。 
3.探討陣列的應用時

機，讓學生理解陣列在

程式設計與生活中的實

際用途，例如：學生成績

管理、遊戲角色屬性存

取等。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3   

第二週 

第一章：資料收

納櫃-陣列 

第2節 認識清

單 

2-1 建立清單 

2-2 清單項目

的修改 

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-2 
陣列資料結構的概念

與應用。 
資 P-IV-3 
陣列程式設計實作。 

1.學習如何在 Scratch 
中建立清單，並透過「添

加、刪除、讀取、修改」
來管理資料。 
2.熟悉清單的索引值
（Index）概念，並能透
過程式操作清單中的特
定項目。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3  

第三週 第一章：資料收 運 t-IV-4 資 P-IV-3 1.學習如何透過清單來 1.課堂參與。 閱 J3  
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

納櫃-陣列 

第3節 清單的

實際應用 

3-1 蘋果神射

手 

能應用運算思維解析問題。 
 

陣列程式設計實作。 動態存取與管理遊戲中
的物件座標。 
2.了解如何在 Scratch 
中使用清單來紀錄物件

的位置，並控制物件的
移動與顯示。 

2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

第四週 

第一章：資料收

納櫃-陣列 

第3節 清單的

實際應用 

3-1 蘋果神射

手 

運 t-IV-4 
能應用運算思維解析問題。 
 

資 P-IV-3 
陣列程式設計實作。 

1.學習如何透過清單來
動態存取與管理遊戲中
的物件座標。 
2.了解如何在 Scratch 
中使用清單來紀錄物件
的位置，並控制物件的

移動與顯示。 

實例討論分

享。 

閱 J3  

第五週 

第一章：資料收

納櫃-陣列 

第3節 清單的

實際應用 

3-2 單字對對

碰 

運 t-IV-4 
能應用運算思維解析問題。 
 

資 P-IV-3 
陣列程式設計實作。 

1.學習如何使用兩個清
單來存放資料 
2.了解索引值在清單中
的作用，如何透過索引
值來查詢與比對清單中
的資料。 
3.熟悉 Scratch 中的
清單操作，能夠新增、刪

除、存取清單項目，並透
過程式判斷答案對錯。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3  

第六週 

第一章：資料收

納櫃-陣列 

第3節 清單的

實際應用 

運 t-IV-4 
能應用運算思維解析問題。 
 

資 P-IV-3 
陣列程式設計實作。 

1.學習如何使用兩個清
單來存放資料 
2.了解索引值在清單中

的作用，如何透過索引

實例討論分

享。 

閱 J3  
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

3-2 單字對對

碰 

值來查詢與比對清單中
的資料。 
3.熟悉 Scratch 中的
清單操作，能夠新增、刪

除、存取清單項目，並透
過程式判斷答案對錯。 

第七週 

(段考週) 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第 1 節 資料的

搜尋 

1-1 生活中的

搜尋 

1-2 搜尋演算

法的基本概念 

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.了解搜尋在日常生活
中的應用，例如尋找教
室、使用 Google 搜尋
資料等。 
2.認識搜尋演算法的概
念，學習如何透過不同

的方法快速找到目標資
料。 

3.透過資料分析，發現
排序對搜尋的影響，並
引導學生思考「如果資
料是有序的，是否能提
升搜尋效率？」 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第八週 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第2節 循序搜

尋法  

2-1 認識循序

搜尋法 

2-2 循序搜尋

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.了解循序搜尋法的基
本概念與適用情境。 

2.學習如何使用循序搜
尋法在有序與無序資料
中尋找目標。 
3.透過實作活動，體驗
搜尋演算法的效率與影
響因素。 
 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3 

閱 J6 
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

演算法實例 

第九週 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法  

第3節 二分搜

尋法 

3-1 認識二分

搜尋法 

3-2 二分搜尋

演算法實例 

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.理解二分搜尋的概念
與運作方式：讓學生了
解二分搜尋法的基本原

理，以及如何透過「每次
折半」的方式提高搜尋
效率。 
2.比較不同搜尋方法的
效能：透過與循序搜尋
的比較，讓學生觀察二
分搜尋在已排序資料中
的優勢，並理解適用情

境。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十週 

二章：資料在哪

兒-搜尋演算法 

第4節 搜尋法

實作  

4-1 終極密碼

戰 I 

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.透過「終極密碼戰」活
動，體驗 二分搜尋法的
應用，並理解如何有效
縮小搜尋範圍。 
2.能夠設計並實作一個
簡單的二分搜尋遊戲。 
 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十一週 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第4節 搜尋法

實作  

4-1 終極密碼

戰 I 

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。 
 

資 A-IV-3 

基本演算法的介紹。 
 

1.透過「終極密碼戰」活

動，體驗 二分搜尋法的
應用，並理解如何有效
縮小搜尋範圍。 
2.能夠設計並實作一個
簡單的二分搜尋遊戲。 
 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

第十二週 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第4節 搜尋法

實作  

4-2 終極密碼

戰 II 

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。 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

透過遊戲與實作，讓學
生體驗二分搜尋法的實
際運作方式，讓電腦猜
測玩家心中的數字來理

解搜尋演算法的原理。 
 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十三週 

(段考週) 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第4節 搜尋法

實作  

4-2 終極密碼

戰 II 

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。 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

透過遊戲與實作，讓學
生體驗二分搜尋法的實
際運作方式，讓電腦猜
測玩家心中的數字來理
解搜尋演算法的原理。 
 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十四週 

第二章：資料在

哪兒-搜尋演算

法 

第4節 搜尋法

實作  

4-3 猜猜我是

誰 

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。 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 

1.透過「猜猜我是誰」的
遊戲，讓學生學會如何
透過提問篩選條件，縮
小搜尋範圍，提高搜尋
效率。 
2.讓學生理解如何透過 

「有效的問題」 來排除
不符合條件的對象，並
與二分搜尋的概念連
結。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十五週 

第三章：資料排

排站排序演算

法  

運 t-IV-4 
能應用運算思維解析問題。 
運 p-IV-1 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.了解排序的基本概
念，並認識遞增排序與
遞減排序的應用。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

 

閱 J3 

閱 J6 
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

第 1 節 資料的

排序 

1-1 生活中的

排序 

1-2 排序演算

法的基本概念 

第 2 節 選擇排

序法 

2-1 認識選擇

排序法 

2-2 選擇排序

演算法實例 

能選用適當的資訊科技組織

思維，並進行有效的表達。 

2.說明日常生活中資料
排序的實例（如圖書館
書籍分類、網站搜尋結
果排序等）。 

3.透過模擬排序活動，
讓學生體驗資料整理的
方式及其影響。 
為後續排序演算法（選
擇排序、插入排序、氣泡
排序）奠定基礎。 
 

第十六週 

第三章：資料排

排站排序演算

法 

第 3 節 插入排

序法  

3-1 認識插入

排序法 

3-2 插入排序

演算法實例 

第 4 節  

氣泡排序法  

4-1 認識氣泡

排序法 

4-2 氣泡排序

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。 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 

1.認識插入排序法：理
解插入排序的運作方
式，能夠說明其步驟並
手動模擬排序過程。 
2.認識氣泡排序法：學
習氣泡排序的概念，能
夠分析其運作方式，並
比較其與插入排序的異

同點。 
3.手動與電腦排序比
對：學生先手動執行氣
泡排序，再透過遊戲進
行排序，觀察排序過程

的不同。 
4.分析氣泡排序的效

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

 

閱 J3 

閱 J6 
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

演算法實例 率：學生計算交換次數、
比較次數，進一步探討
氣泡排序的效率。 

第十七週 

第三章：資料排

排站排序演算

法 

第 5 節 排序法

實作 

5-1 排序法的

效能測試 

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。 

資 A-IV-3 

基本演算法的介紹。 
 

比較排序法效率：透過

實作與測試，分析不同

排序法在不同資料規模

下的效能差異。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十八週 

第三章：資料排

排站排序演算

法 

第 5 節 排序法

實作 

5-2 南太郎歷

險記 

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。 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

比較排序法效率：透過

實作與測試，分析不同

排序法在不同資料規模

下的效能差異。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第十九週 

第三章：資料排

排站排序演算

法 

第 5 節 排序法

實作 

5-3 氣泡排序

法實作活動 

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.理解氣泡排序的原理
與步驟，包括資料的比
較與交換過程。 

2.透過 SCRATCH撰寫程
式，模擬氣泡排序的運
作，提升學生對演算法
的實作能力。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 

 

第二十週 

(段考週) 

第三章：資料排

排站排序演算
運 t-IV-4 
能應用運算思維解析問題。 
運 p-IV-1 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.理解氣泡排序的原理
與步驟，包括資料的比
較與交換過程。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

閱 J3 

閱 J6 
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第一學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

法 

第 5 節 排序法

實作 

5-3 氣泡排序

法實作活動 

能選用適當的資訊科技組織
思維，並進行有效的表達。 
 

2.透過 SCRATCH撰寫程
式，模擬氣泡排序的運
作，提升學生對演算法
的實作能力。 

3.實例討論

分享。 

第二十一週 

第三章：資料排

排站排序演算

法 

第 5 節 排序法

實作 

5-3 氣泡排序

法實作活動 

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。 
 

資 A-IV-3 
基本演算法的介紹。 
 

1.理解氣泡排序的原理
與步驟，包括資料的比
較與交換過程。 
2.透過 SCRATCH撰寫程
式，模擬氣泡排序的運
作，提升學生對演算法
的實作能力。 

1.課堂參與。 
2.平時觀察。 

3.實例討論

分享。 

閱 J3 

閱 J6 
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

第一週 

第一章：模組化

程式設計 

第1節 模組化

程式設計的概

念 

1-1 模組化的

意義與特性 

1-2 函式的概

念 

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 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

 

1.了解模組化程式設計
的概念，學習如何將程
式拆分為獨立的模組以
提升可讀性與維護性。 

2.透過歌詞拆解活動，
讓學生體驗如何將一首
歌的歌詞模組化，學習
將大問題拆解成小問題
的思維模式。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J3  

第二週 

第一章：模組化

程式設計 

第1節 模組化

程式設計的概

念 

1-3 函式的應

用 

運 t-IV-4 

能應用運算思維解析問題。 

 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.透過 Scratch 實作
「小蜜蜂」，理解模組化
程式設計的概念。 

2. 學習如何使用模組
化設計來拆解程式，減
少重複的程式碼。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第三週 

第一章：模組化

程式設計 

第1節 模組化

程式設計的概

念 

1-3 函式的應

用 

運 t-IV-4 

能應用運算思維解析問題。 

 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.透過 Scratch 實作
「小蜜蜂」，理解模組化
程式設計的概念。 
2. 學習如何使用模組

化設計來拆解程式，減
少重複的程式碼。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第四週 

第一章：模組化

程式設計 

第2節 函式中

運 t-IV-1 

能了解資訊系統的基本組成

架構與運算原理。 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

1.了解參數與引數的概
念，區分兩者在函式中
的作用與運用方式。 
2.透過實作活動，讓學

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J3  
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

的參數與引數 

2-1 參數與引

數的概念 

生能夠建立並呼叫帶有
參數的函式，理解參數
如何影響函式的執行結
果。 

第五週 

第一章：模組化

程式設計 

第2節 函式中

的參數與引數 

2-2 參數與引

數的應用 

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。 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.體驗函式參數的靈活
性，理解如何透過不同
引數改變程式行為。 
2.學習如何將繪製花朵
的步驟模組化，透過參
數控制花朵的大小、形
狀與結構。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第六週 

第一章：模組化

程式設計 

第2節 函式中

的參數與引數 

2-2 參數與引

數的應用 

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。 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.體驗函式參數的靈活

性，理解如何透過不同
引數改變程式行為。 
2.學習如何將繪製花朵
的步驟模組化，透過參
數控制花朵的大小、形
狀與結構。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第七週 

(段考週) 

第一章：模組化

程式設計 

第2節 函式中

的參數與引數 

2-2 參數與引

數的應用 

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。 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.體驗函式參數的靈活
性，理解如何透過不同
引數改變程式行為。 

2.學習如何將繪製花朵
的步驟模組化，透過參
數控制花朵的大小、形
狀與結構。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第八週 
第二章：模組化

程式設計進階

運 t-IV-4 

能應用運算思維解析問題。 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

1.理解模組化程式設計
的概念，提升學生的程

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

閱 J6  
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

實作 

第 1 節 創造

101 

1-1 任務介紹 

1-2 程式實作 

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 

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

式邏輯思維與創造能
力，透過 Scratch 創建
互動式動畫場景。 

3.實作情形。 

第九週 

第二章：模組化

程式設計進階

實作 

第 1 節 創造

101 

1-2 程式實作 

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 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.理解模組化程式設計
的概念，提升學生的程
式邏輯思維與創造能
力，透過 Scratch 創建
互動式動畫場景。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第十週 

第二章：模組化

程式設計進階

實作 

第 1 節 創造

101 

1-2 程式實作 

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 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.理解模組化程式設計
的概念，提升學生的程
式邏輯思維與創造能
力，透過 Scratch 創建
互動式動畫場景。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第十一週 

第二章：模組化

程式設計進階

實作 

第2節 迷宮建

造師 

2-1 遊戲規則 

2-2 程式實作 

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 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.通過完整的實作範
例，了解如何透過參數

傳遞，使同一個函式能
夠應用不同的數據或情
境，進而提升程式的靈
活性。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第十二週 第二章：模組化 運 t-IV-4 資 P-IV-4 1.通過完整的實作範 1.課堂參與。 閱 J6  
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

程式設計進階

實作 

第2節 迷宮建

造師 

2-2 程式實作 

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 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

例，了解如何透過參數
傳遞，使同一個函式能
夠應用不同的數據或情
境，進而提升程式的靈

活性。 
 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

第十三週 

(七八年級段

考週) 

第二章：模組化

程式設計進階

實作 

第2節 迷宮建

造師 

2-2 程式實作 

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 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.通過完整的實作範
例，了解如何透過參數
傳遞，使同一個函式能
夠應用不同的數據或情
境，進而提升程式的靈
活性。 
 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第十四週 

第二章：模組化

程式設計進階

實作 

第2節 迷宮建

造師 

2-2 程式實作 

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 

資 P-IV-4 

模組化程式設計的概

念。 

資 P-IV-5 

模組化程式設計與問

題解決實作。 

1.通過完整的實作範
例，了解如何透過參數
傳遞，使同一個函式能
夠應用不同的數據或情
境，進而提升程式的靈
活性。 
 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3.實作情形。 

閱 J6  

第十五週 

第三章：網路使

用與社會議題 

第1節 數位世

界的自我迷失 

1-1 網路交友 

1-2 網路性別

暴力 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

1.認識網路交友的風險

與挑戰，了解如何在網
路上建立健康的人際關
係。 
2.認識網路性別暴力的
類型，包括騷擾、惡意散
播、性別歧視言論等。 
3.培養數位公民素養，

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

性 J5 

人 J8 
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

了解網路交友的倫理與
責任。 
4.討論社群媒體與網路
文化中的性別議題，思

考如何營造健康的網路
環境。 

第十六週 

第三章：網路使

用與社會議題 

第1節 數位世

界的自我迷失

1-3 網路成癮 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

1.認識網路成癮的定義
與影響，理解過度使用
網路對身心健康的潛在
風險。 
2.透過「網路成癮評量
表」進行自我檢測，反思

自身的網路使用習慣。 
3.學習健康的網路使用

方式，培養自我管理能
力，達成網路與現實生
活的平衡。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

涯 J3 

涯 J12 

 

第十七週 

第三章：網路使

用與社會議題 

第2節 數位世

界的隱形傷害  

2-1 網路言論自

由與責任 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

1.理解網路言論自由的
界限，認識網路言論的
影響與責任，區分合法
言論與違法言論。 

 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

人 J8 

品 J5 

 

第十八週 

第三章：網路使

用與社會議題 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

1.探討網路霸凌的成因
與影響，理解網路霸凌
對受害者的心理與社會

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

人 J8 

安 J7 
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

第2節 數位世

界的隱形傷害 

2-2 網路霸凌 

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

影響。 
2.學習如何辨識與應對
網路霸凌，了解當面對
或目睹網路霸凌時可以

採取的行動。 

3. 課後練習

題 

第十九週 

第三章：網路使

用與社會議題 

第3節 數位世

界的資訊素養 

3-1 媒體識讀 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

1.理解媒體識讀的概
念：讓學生認識媒體識
讀的三個層次，學習如
何分析新聞與媒體內
容。 
2.提升判斷新聞真偽的
能力：透過實際案例分

析，學習如何查證新聞
的可信度與來源。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

品 J5 

生 J1 

 

第二十週 

(七八年級段

考週) 

第三章：網路使

用與社會議題 

第3節 數位世

界的資訊素養 

3-1 媒體識讀 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

1.理解媒體識讀的概
念：讓學生認識媒體識
讀的三個層次，學習如
何分析新聞與媒體內
容。 
2.提升判斷新聞真偽的

能力：透過實際案例分

析，學習如何查證新聞

的可信度與來源。 

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

品 J5 

生 J1 

 

第二十一週 

第三章：網路使

用與社會議題 

第3節 數位世

界的資訊素養 

運 a-IV-1 

能落實健康的數位使用習慣

與態度。 

資 H-IV-4 

媒體與資訊技相關社

會議題。 

1.讓學生了解網路倫理
與規範，培養負責任的

數位公民意識。 
2.透過模擬情境，讓學

1.課堂參與。 

2.平時觀察。 

3. 課後練習

題 

人 J7 

人 J8 
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第二學期 

教學進度 單元/主題名稱 

學習重點 

學習目標 評量方式 議題融入 

混齡模式 

或備註 

(無則免填) 學習表現 學習內容 

3-2 網路倫理

與規範 

3-3 網路犯罪

與法律 

運 a-IV-2 

能了解資訊科技相關之法

律、倫理及社會議題，以保

護自己與尊重他人。 

資 H-IV-5 

資訊倫理與法律。 

生思考自身在網路上的
行為可能涉及的法律責
任。 
3.認識常見的網路犯罪

類型，並學習相關法律
規範。 
 

 


