        國民中小學     學年度     學期     年級
領域課程計畫 設計者：
1． 本領域每週教學時數：（1）節。

2． 本學期學習目標：

1. 讓學生認識手機應用程式設計(App)的基本概念與功能，並能運用視覺化的圖形程式設計工具App Inventor學習程式流程，以及開發App。

2. 培養學生運用資訊科技工具(App Inventor)界定問題、分析資料、歸納能力、解釋說明等合理步驟，以有效解決問題。

3. 培養學生的邏輯訓練與創意思考能力，清楚地理解問題、解決問題，以完成App的設計。

4. 培養學生能應用資訊、網路與行動科技，建立合作與主動學習的能力。

5. 培養學生進行互動App創作，善用資訊科技，提升數位資訊能力與素養。
6. 往下紮根培養學生興趣與能力，鼓勵學生運用資訊科技融入生活應用，以符合未來之需求與潮流。
7. 建立科技為增進整體人類福祉的正確觀念，善用資訊科技作為關心他人及其他族群的利器
《App Inventor 2魔法APP設計創意班》教學計畫表
	單元
	名稱
	教學內涵


	能力指標
	節數
	教學目標
	評量方式

	一
	程式設計新潮流
	行動裝置與圖形化程式
	1-2-1
	0.5
	· 認識平板電腦與智慧型手機

· 認識App應用程式的開發

· 認識視覺化程式設計
	1.上課表現

2.隨堂測驗

3.課後練習

	二
	認識 App Inventor 2
	建置開發環境
	2-4-3
	0.5
	· 了解全新的程式開發開發思維

· 學習建置App Inventor 2開發環境

· 學習建置第一個App Inventor 2專題

· 學習測試App

· 學習App Inventor 2專案維護
	1.上課表現

2.隨堂測驗

3.課後練習

	三
	相片投影秀
	文字、圖片
	2-4-3

3-4-1
	1
	· 學習設定界面布局

· 學習加入圖片、標籤

· 學習按鈕觸發動作

· 學習圖片切換
· 學習標籤文字切換
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	四
	水果英文單字卡
	文字、圖片、音效
	2-4-3
3-4-1
	1
	· 學習設定界面布局

· 學習加入圖片、標籤以及音效

· 學習按鈕觸發動作

· 學習文字標籤內容的切換
· 學習音效播放
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	五
	簡易照相機
	按鈕、照相機
	2-4-3

3-4-1
4-3-4

5-4-2
	1
	· 學習圖形按鈕

· 學習水平布局自動寬度時元件操作

· 學習照相機元件

· 學習圖片選擇器元件
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	六
	小鋼琴家
	圖形按鈕、聲音、手機震動
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	1
	· 學習透明背景設定

· 學習組合圖形按鈕

· 學習使用音訊元件

· 學習設定手機震動

· 學習複製事件程式拼塊
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	七
	歡樂隨身聽
	清單、設定按鈕
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	1
	· 學習建立清單選擇器項目

· 學習以合併文字拼塊組合字串

· 學習程式設定按鈕名稱功能

· 學習清單選擇器元件
· 學習音訊播放器元件
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	八
	數位繪本電子書
	多畫面、背景圖片
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	2
	· 學習多畫面切換

· 學習加入畫布、設定畫布背景圖片

· 學習當畫布被劃動使用拼塊控制畫面切換

· 學習複製不同畫面的程式拼塊
· 學習音效播放
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	九
	就是要圓仔
	網頁導覽
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	2
	· 學習瀏覽器元件

· 學習建立元件之間的間隔

· 學習建立多個畫面

· 學習多個畫面之間的切換

· 學習啟動器元件
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	十
	心情塗鴉
	著色
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	2
	· 學習以畫布繪圖

· 學習使用滑桿元件設定畫筆粗細

· 學習設定畫筆顏色

· 學習畫布被拖動、清除、儲存等方法
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	十一
	身高體重指數計算機
	數學計算、判斷
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	2
	· 學習設定螢幕及界面布局

· 學習加入圖片、標籤、文字方塊、按鈕及對話框

· 學習定義變數及加入判斷式

· 學習公式及數值的運算

· 學習顯示訊息
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習

	十二
	乒乓球遊戲
	遊戲控制
	2-4-3

3-4-1

4-3-4

5-4-2
	2
	· 學習以畫布製作遊戲

· 畫布加入球形精靈和圖片精靈

· 學習如何控制擋板

· 學習球碰到邊界的處理

· 學習球碰到擋板的處理
	1.範例實作

2.上課表現

3.隨堂測驗

4.課後練習
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