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新北市明志國民中學 113學年度八年級第一學期 部定課程計畫  設計者：范梅英 
一、課程類別： 

1.□國語文  2.□英語文  3.□健康與體育  4.□數學  5.□社會  6.□藝術  7.□自然科學  8.■科技(資訊科技)  9.□綜合活動 

10.□閩南語文  11.□客家語文  12.□原住民族語文：____族  13.□新住民語文：____語  14.□臺灣手語 

二、學習節數：每週(2)節，實施(22)週，共(44)節 

三、課程內涵： 

總綱核心素養 學習領域核心素養 

■A1 身心素質與自我精進 

■A2 系統思考與解決問題 

■A3 規劃執行與創新應變 

■B1 符號運用與溝通表達 

■B2 科技資訊與媒體素養 

□B3 藝術涵養與美感素養 

■C1 道德實踐與公民意識 

■C2 人際關係與團隊合作 

□C3 多元文化與國際理解 

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-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。 

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。 

四、課程架構： 
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 五素養導向教學規劃： 

教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

第一

週 

8/26-

8/30 

運 p-Ⅳ-2 能利

用資訊科技與

他人進行有效

的互動。 

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

與資訊科技相關

社會議題。 

資 H-Ⅳ-5 資訊

倫理與法律。 

一、本學期課程說明 

1.資訊課程上課規定。 

2.資訊課綱資訊科技課程架構

說明(三年六學分) 

3.本學期課程脈絡說明 

4.課程評量方式說明 

5.作業繳交方式說明 

 

第 1章資訊與社會 

1-1資訊科技的社會議題 

1.網路成癮： 

(1)說明網路成癮的定義 

(2)讓同學以網路沉迷量表和網

路成癮量表自我檢核是否有網

路沉迷或網路成癮的情形 

(3)說明網路成癮有那些症狀？

影片：網路成癮六大死因。 

(4)說明網路成癮對身理及心理

可能造成的影響。 

(5)說明若有網路沉迷與網路成

癮，應如何改善或解決。 

(6)分組討論如何避免自己網路

成癮及自我管理之道。 

2. 網路霸凌： 

(1)說明常見的網路霸凌樣態有

那些?網路文字及個人訊息可能

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.雲端速測
平台 
 

1.課堂討論 

2.口頭問答 

3.小組討論  

4.線上回饋 

【人權教育】 

人 J8 了解人身自

由權，並具有自我

保護的知能。 

【品德教育】 

品 J5 資訊與媒體

的公共性與社會責

任。 

【性平教育】 

性  J5 辨識性騷

擾、性侵害與性霸 

凌的樣態，運用資

源解決問 題。 

【法治教育】 

法 J8 認識民事、

刑事、行政法的基

本原則。 

 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

帶有歧視、毁謗及公然侮辱，

圖片影片騷擾可能造成性騷

擾，性霸凌的問題。 

(2)說明如果遇到網路霸凌時的

處理方式，例如：求助學校輔

導室、撥打諮商機構專線。 

3. 網路交友： 

活動一 

(1)請同學在數位平台分享網路

交友的優點與風險有那些? 

(2)請學生上網查詢網路交友的

社會案件，並討論如何自我保

護。 

4.課程結束前,請同學進入線上

複習連結，完成單元複習測

驗，教師再進行檢討。 

第二

週 

9/02-

9/06 

運 p-Ⅳ-2 能利

用資訊科技與

他人進行有效

的互動。 

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

資 H-Ⅳ-4 媒體

與資訊科技相關

社會議題。 

資 H-Ⅳ-5 資訊

倫理與法律。 

第 1章資訊與社會 

 

1-1資訊科技的社會議題 

1.介紹 PAPA理論內容 

(1)資訊倫理的隱私權。 

(2)資訊倫理的正確性。 

(3)資訊倫理的所有權。 

(4)資訊倫理的近用權 

2. 網路詐騙： 

活動一 

(1)請同學上網搜尋網路詐騙案

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.Canva數
位平台 
6.中小學資

訊素養與認

知網 

1.課堂討論 

2.線上測驗 

【人權教育】 

人 J8 了解人身自

由權，並具有自我

保護的知能。 

【品德教育】 

品 J5 資訊與媒體

的公共性與社會責

任。 

【法治教育】 

法 J8 認識民事、

刑事、行政法的基

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

理 及 社 會 議

題，以保護自

己 與 尊 重 他

人。 

 

件及所犯罪名，並加入個人心

得並製作成詐騙宣導小海報。 

(2)請每位同學分享作品,同學

可藉此了解網路犯罪樣態，防

範於未然。 

(3)教師總結，面對詐騙應提高

警覺，若碰到疑似詐騙的事件

時，應即時撥打 165 專線求

助。 

3.惡意程式： 

(1)說明惡意程式為何?那些使

用習慣可能引發惡意程式攻擊?

如:任意下載軟體、點擊不明連

結，會危害資訊安全。 

(2)說明提高資訊安全的方式有

那些?安裝防毒軟體、避免下載

來路不明的軟體、定期更新作

業系統等。 

(3)網路禮儀 

活動二 

1.運用數位平台 Slido，請

同學分享網路禮儀有那些?

探討網路禮儀的重要性。 

2.請同學至中小學資訊素養

與認知網閱讀網路禮儀相關

文章。 

本原則。 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

第三

週 

9/09-

9/13 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

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。 

第 1章資訊與社會 

 

1-2媒體識讀 

1. 以地震黃金三角的訊息是正

確的求生之道嗎?救命訊息

還是假訊息? 

2. 媒體識讀認知篇  

活動一 

1.觀賞短片：「不可憑片面之

辭」

https://www.youtube.com/wat

ch?v=3t3JpndAaR0&ab_channel

=wxsvc以焦點討論法進行小組

討論 

2.認識假訊息?錯誤資訊、不實

資訊、惡意資訊、不當資訊 

3.討論假訊息和假新聞的影響 

活動二 

1.觀賞影片:真相調查局

https://www.youtube.com/wat

ch?v=qO66P83lgVs&t=110s 

2從影片中,你看到了什麼?  

(1)有那些辨識要訣? 

(2)面對訊息時應有的態度? 

三、動手查證 

1.查核好幫手(平板體驗) 

2.LINE訊息查證(手機體驗) 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.媒體識讀
相關影片: 

https://ww
w.youtube.
com/watch?
v=3t3JpndA
aR0&ab_cha
nnel=wxsvc 
 

6.kahoot 系

統 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.線上測驗 

4.口頭問答 

【品德教育】 

品 J5 資訊與媒體

的公共性與社會責

任。 

 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

四、媒體素養大考驗 

進行 kahoot quiz測驗,以檢核

同學本單元學習狀況，考完依

據同學作答情形進行檢討與講

解。 

第四

週 

9/16-

9/20 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

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。 

第 2章模組化程式 

 

2-1 正多邊小畫家 

1.模組化程式設計的概念 

(1)何謂模組化？以校務行政系

統、積木為例，說明模組化的

概念！ 

(2)請同學舉出舉出生活中那些

應用模組化的觀念的實例嗎! 

(3)說明函式、副程式及函式庫

的概念 

 

2.模組化程式設計實作 

1. 介紹 Scratch內建函式積木

的操作 

2. 請同學運用畫筆功能，分別

繪製三角形、四邊形、五邊

形、六邊形及八邊形。 

3. 請同學將上述五種正多邊

形，改為自訂多個函式積

木，練習在主程式呼叫自訂

的正方形函式 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

4. 讓同學討論並比較運用函式

的優點有那些?可增加程式可

讀性及方便維護性。 

5. 挑戰：請同學思考，觀察上

述五種正多邊形的函式，右

轉角度與邊數是否有關連

性，請設計出一個函式即可

畫出不同的正多邊形? 

6. 作業上傳至學習吧。 

第五

週 

9/23-

9/27 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

運 p-Ⅳ-1 能選

用適當的資訊

科 技 組 織 思

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。 

第 2章.模組化程式 

 

2-2有趣的幾何圖形 

一、任務說明：運用函式，自

行創作出不同的正方形組合而

成的圖案。任務要求如下: 

1.主程式增加詢問「要畫出正

幾邊形？」 

2,依詢問的答案輸入，將參數

傳遞到函式，完成繪製圖形。 

3.藉由主程式設計，重覆繪製

多個圖形，可移動、轉動角度

及改變邊長，可繪製出豐富有

趣的幾何圖形。 

4.請同學分享自己設計的幾何

圖形，同學間彼此觀摩學習。 

5. 作業上傳至學習吧。 

二、模組化概念說明 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

4.口頭問答 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

維，並進行有

效的表達。 
1.程式設計中，是將一個大程

式拆解成幾個功能獨立且可以

重複使用的小程式，這些小程

式就稱為「模組」。 

2.說明模組化程式設計的優

點： 

(1)多人開發，可提高程式設計

效率。 

(2)功能模組化，可以重複讀

取、使用，節省時間與記憶體

空間。 

(3)模組化程式有較高的可讀

性，易於理解。 

(4)各模組功能獨立，除錯及維

護較容易。 

 

第六

週 

9/30-

10/04 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

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。 

第 3章陣列 

 

3-1 認識陣列篇 

1. 說明本單元的學習架構 

2. 說明何謂資料結構 

3. 以圖書管理為例說明為何要

用資料結構? 

4. 說明資料結構和程式設計的

關係。 

5. 介紹陣列資料結構的概念與

特性。 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.口頭問答 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

6. 找出陣列在生活當中的相關

應用。 

7. 說明變數和陣列的差異,在

記憶體中的存放位置。 

8. 複習七上變數積木的運用。 

9. 介紹清單積木的種類。 

10.實際操作陣列積木：建立清

單、添加資料、刪除資料… 

第七

週 

10/07

-

10/11 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

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。 

第 3章陣列 

 

3-2陣列程式-成績計算 

任務說明，引導學生思考問題

解決。: 

1.提供學 5筆學生的身高資

料，讓同學以試算表軟體進行

處理，求身高的平均值。 

2.提供 5筆學生的身高資料，

讓同學以 scratch以變數方式

進行程式設計求平均值。 

3. 提供 5筆學生的身高資料，

讓同學以 scratch以清單進行

程式設計求平均值。 

4.請同學思考,如果今天要計算

全年級 500位學生的身高平均

值,應如何進行程式設計?思考

用變數或是清單來存 500同學

身高? 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

5.實作:運用清單，學生身高以

140~180間隨機取數,來建立身

高清單。請同學設計程式，進

行資料讀取及加總,進而求平均

後輸出平均成績。 

6.作業上傳至學習吧。 

【第一次評量週】 

 

第八

週 

10/14

-

10/18 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

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。 

第 3章 陣列 

 

3-2陣列程式-音樂演奏 

一、演奏小星星程式為例 

1.思考演算法 

2.繪製流程圖 

3.設計程式碼 

(1)建立小星星簡譜的文字檔 

(2)建立清單 

(3)匯入小星星簡譜 

(4)運用演奏音階及陣列相關積

木完成演奏小星星的程式設計 

4.檢視執行程式的結果及做必

要修正 

5.程式檔上傳至學習吧 

 

二、參考上述步驟，由同學自

選一首歌曲,上網查詢音階和節

拍以完成簡譜文字檔、清單建

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

立及匯入，完成演奏的程式,並

將程式檔上傳至學習吧 

第九

週 

10/21

-

10/25 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

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。 

資 P-Ⅳ-4 模組

化程式設計的概

念。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

第 4章程式應用專題 

 

4-1樂透開獎 

1.播放大樂透開獎影片，引導

同學思考任務目標，拆解問

題。 

(1)程式自動開出 6個號碼。 

(2)開出的號碼不可重複。 

2.程式實作: 

(1)建立變數＂開獎號碼＂及開

獎號清單  

(2)以「隨機取數」介於 1～49

之間的號碼。 

(3)將開出數值放入開獎數值的

變數，檢查若數值未出現在開

獎號清單中,則將此數值添加入

開獎號清單中。 

(4)重複上述動作，直到完成以

清單中有出 6個不重覆號碼。 

(5)作業上傳至學習吧。 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品

4.口頭問答 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             

第十

週 

10/28

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

資 A-Ⅳ-2 陣列

資料結構的概念

與應用。 

第 4章.程式應用專題 

 

4-2彩球號碼 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請



12 

教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

-

11/01 

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

資 P-Ⅳ-4 模組

化程式設計的概

念。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

1.引導學回顧上週產生不重覆

的 6個獎號碼程式。 

2. 說明本週任務目標，引導學

生思考如何在適當位置依序顯

示出 6個彩球。 

以＂老鼠找蘋果＂程式，說明

角色分身的使用方法、功能與

特性。 

3.程式實作 

(1)設定彩球初始狀態：尚未開

獎時，隱藏角色。 

(2)定位分身所在位置 

(3)重覆讀取開奬號碼清單６

次，造型換成當前取號對應的

造型，並顯示。 

(4)建立自己的分身 

(5)移動彩球直徑的點數。 

設定。 

(6)隱藏本尊 

(7)作業上傳至學習吧。 

4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

4.口頭問答 授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             

第十

一週 

11/04

-

11/08 

運 t-Ⅳ-2 能熟

悉資訊系統之

使用與簡易故

障排除。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

資 P-Ⅳ-4 模組

化程式設計的概

念。 

第 4章程式應用專題 

 

4-2彩球號碼 

 

1.上學期課程回顧。 

(1)與資訊科技的相關議題。 

(2) PAPA理論。 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
6.Kahoot 系

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.線上測驗 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

題。 

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。 

運 p-Ⅳ-2 能利

用資訊科技與

他人進行有效

的互動。 

 

資 P-Ⅳ-5 模組

化程式設計與問

題解決實作。 

(3)媒體識讀 

(4)Scratch 模組化：函式功

能。 

(5)畫筆功能。 

(6)陣列。 

(7)Scratch中的陣列：清單。 

(8)重複結構：重複直到。 

(9)隨機取數功能。 

(10)Scratch分身功能。 

 

2.利用 kahoot 平台進行第一學

期的學習重點,並針對同學錯誤

率較高者進行講解。 

統              

第十

二週 

11/11

-

11/15 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

資 A-Ⅳ-2 陣列

資料結構的概念

與應用。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

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。 

2下第 1章排序 

 

1-1排序演算法 

1 請同學列舉平常生活中當中

排序的範例。(按身高排隊…) 

2.教師介紹資料排序的定義。 

 

活動一：排卡排序大挑戰 

(1)分組進行撲克牌體驗排序。 

(2)各組競賽將將打亂的撲克牌

依小到大排序,看何組最快。 

(3)請同學在組內討論排序策

略，個人是如何進行牌卡的排

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品

4.口頭問答

5.發表分享 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

位資源。 序?討論如何進行排序可以較快

完成任務。 

(4)請各組分享自己的排序策

略，找出快速完成排序的方

法。 

 

活動二:用天秤遊戲玩排序 

(1)任務目標:將未標示重量的

藥水瓶，按重量由輕而重排

列，提供天秤做為量測工具。 

(2)挑戰最少秒數完成任務，並

請最快完成的同學，示範操

作，分享其示排序策略。 

 

第十

三週 

11/18

-

11/22 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

資 A-Ⅳ-2 陣列

資料結構的概念

與應用。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

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。 

2下 第 1章排序 

 

1-1排序演算法 

1. 介紹選擇排序法規則。 

(1)觀看選擇排序法影片

https://www.youtube.com/wat

ch?v=W-OMX43BpUk 

(2).請同學列出選擇演算法的

步驟 

(3)請同學用撲克牌實際操作一

次 

(4))利用 Excel 排序好的排序

活動，進行測驗，將數列按選

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品

4.線上測驗 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             

https://www.youtube.com/watch?v=W-OMX43BpUk
https://www.youtube.com/watch?v=W-OMX43BpUk
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

位資源。 擇排序的規則，進行各輪排

序，操作正確即可得過關。 

2. 介紹插入排序法規則。 

(1)觀看插入排序法影片

https://www.youtube.com/watch?v=Dflo

PvgptJA 

(2).請同學列出插入演算法的

步驟 

(3)請同學用撲克牌實際操作一

次 

(4)利用 Excel 排序好的排序考

試檔案，進行測驗，將數列按

插入排序的規則，進行各輪排

序，操作正確即可得過關。 

 

 

第十

四週 

11/25

-

11/29 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

資 A-Ⅳ-2 陣列

資料結構的概念

與應用。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

資 P-Ⅳ-4 模組

化程式設計的概

念。 

資 P-Ⅳ-5 模組

2下 第 1章排序 

 

1-1排序演算法 

1.活動一 

(1)觀看氣泡排序法影片

https://www.youtube.com/watch?v=TR

K5FVwDIAI 

(2).請同學列出氣泡演算法的

步驟 

(3)請同學用撲克牌實際操作一

次 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.教具操作

4.線上測驗 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

位資源。 

化程式設計與問

題解決實作。 
(4))利用 Excel 排序好的排序

活動，進行測驗，將數列按氣

泡排序的規則，進行各輪排

序，操作正確即可得過關。 

 

2.說明氣泡排序法規則： 

(1)氣泡排序法是透過逐次的

「比較」，將數值較小者往前

與較大者「交換」，因此同一

輪中比較與交換的數值可能會

不同，但能確定將最小值排到

最前方。 

(2)利用課本附件 1、3，讓學生

實際操作氣泡排序法。 

3. 總結本節課程，說明排序法

共同的特性是需要經過「比

較」後，進行位置的改變以完

成排序（如交換或是插入）。 

 

【第二次評量週】 

第十

五週 

12/02

-

12/06 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

資 A-Ⅳ-2 陣列

資料結構的概念

與應用。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

2下第 1章排序 

 

1-2程式實作—氣泡排序法 

1. 複習氣泡排序法規則 

(1)比較相鄰的元素。 如果第

一個比第二個大，就交換它們

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

位資源。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

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。 

兩個。 

(2)對每一對相鄰元素作同樣的

工作，從開始第一對到結尾的

最後一對。 這步做完後，最後

的元素會是最大的數。 

(3)針對所有的元素重複以上的

步驟，除了最後一個。 

(4)持續每次對越來越少的元素

重複上面的步驟，直到沒有任

何一對數字需要比較。 

2.程式實作 

(1).兩數比較與交換 

a.點擊角色觸發程式 

b.判斷是否要交換 

c.兩數交換 

(2)設定函式:比較與交換 

a.建立函式 

b.設定函式 

c.呼叫函式 

(3)3個數的氣泡排序 

(4)合併重覆的程式 

(5)作業上傳至學習吧。 

3. 單元總結:比較選擇排序、

插入排序及氣泡排序法的排名

規則，分析其演算法的執行效

率是否有所不同。 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

第十

六週 

12/09

-

12/13 

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。 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

位資源。 

。 

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

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。 

2下第 2章搜尋 

 

2-1搜尋演算法 

1.搜尋的原理與範例 

活動一: 終極密碼大挑戰 

(1)1.請同學猜出教師預定密

碼。 

(2).請思考同學們的搜尋策略

有那些?那一種方式較快猜到? 

2.教師說明常用的搜尋方式：

循序搜尋法、二分搜尋法 

3.介紹循序搜尋法的流程。 

觀看循序搜尋法影片, 請同學

在學習單列出循序搜尋的步驟 

4.介紹二元搜尋法的流程。 

觀看二分搜尋法影片, 請同學

在學習單列出二分搜尋的步

驟。 

5.請同學完成學習單的練習題 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.學習單 

3.口頭問答 

【閱讀素養教育】 

閱 J8 在學習上遇

到問題時，願意尋

找課外資料，解決

困難。 

 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             

第十

七週 

12/16

-

12/20 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

運 t-Ⅳ-4 能應

用運算思維解

析問題。 

運 p-Ⅳ-1 能選

資 A-Ⅳ-3 基本

演算法的介紹。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

資 P-Ⅳ-4 模組

化程式設計的概

念。 

資 P-Ⅳ-5 模組

2下 第 2章搜尋 

2-2程式實作－拍賣查詢 

1. 任務說明：線性搜尋商品。 

(1)逐一比對清單中的資料 

a.一筆一筆搜尋清單中的資料 

b.比對資料 

c.利用重覆結構搜尋清單中的

資料 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.線上版
Scratch 
 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

用適當的資訊

科 技 組 織 思

維，並進行有

效的表達。 

運 p-Ⅳ-3 能有

系統地整理數

位資源。 

 

化程式設計與問

題解決實作。 
(2)將搜尋到的商品存入清單 

a.找到相關商品 

b.將找到的商品存入清單 

c,說出查詢結果 

(3)將檔案上傳至學習吧 

第十

八週 

12/23

-

12/27 

運 t-Ⅳ-2 能熟

悉資訊系統之

使用與簡易故

障排除。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

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。 

資 P-Ⅳ-3 陣列

程式設計實作。 

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。 

 

2下第 3章 App程式設計 

 

3-1認識 MIT App Inventor 

1.介紹 MIT App Inventor 與

Scratch 視覺化程式設計軟體，

完成的 App 可在安卓系統的手

耭、平板及電腦模擬器上執行 

2. 說明 MIT App Inventor 開

發 App的優點。 

3. AI2環境介紹及基本操作 

(1)開啟 AI2網頁 

(2)App開發基本流程 

a.建立專案 

b.設計使用介面,加入文字、圖

像、按鈕或元件編排 

c. 為 App 中的文字、圖像、按

鈕等元件撰寫程式。 

d.利用電腦模擬器測試 App 功

能的正確性。 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.AI2程式
為線上開
發） 
、 MIT App 

Inventor 、

AI2模擬器 

 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

(3)畫面編排簡介 

a.畫面編排介面說明 

b.畫面編排基本操作 

(4)元件與屬性 

(5)程式設計簡介 

a.介紹程式設計介面 

.說明元件方塊分類 

(6)元成第一個 App 

a.使用網路瀏覽器元作 

b.開啟 App 時,自動連結設定好

的網頁。 

第十

九週 

12/30

-1/03 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

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。 

2下第 3章 App程式設計 

 

3-2App實作①─匯率換算 

動機引發: 出國旅遊時，需要

兌換外幣，引導各國貨幣匯率

不同，如何快速計算出兌換金

額? 

 

1.任務說明 

(1)在輸入區輸入金額 

(2)按下換算台幣鈕，顯示該數

字的日圓換成台幣的金額。 

(3)按下換算日圓鈕，顯示該數

字的日圓換成台幣的金額。 

2. 程式實作 

(1)建立專案 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.AI2程式
為線上開發 
、 MIT App 

Inventor 、

AI2模擬器 

6.範例影

片：匯率換

算. mp4 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

運 p-Ⅳ-2 能利

用資訊科技與

他人進行有效

的互動。 

 

(2)畫面編排:加入標籤、文字

輸入盒及網路瀏覽器等元

件，並設定元件屬性 

(3)程式設計 

a. 設定事件觸發條件 

b. 匯率換算 

(4)測試修正 

(5)作業上傳至學習吧 

第廿

週 

1/06-

1/10 

運 t-Ⅳ-2 能熟

悉資訊系統之

使用與簡易故

障排除。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

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。 

運 p-Ⅳ-2 能利

用資訊科技與

他人進行有效

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。 

2下第 3章 App程式設計 

 

3-2App 實作①─匯率換算延伸

題 

 

1.任務說明 

可提供日圓、美金及歐元三種

外幣與台幣之間的換算  

2程式實作 

(1)建立專案 

(2)畫面編排:加入標籤、文字

輸入盒及網路瀏覽器等元件，

並設定元件屬性 

(3)程式設計 

a.設定事件觸發條件 

b.匯率換算 

(4)測試修正 

(5)作業上傳至學習吧 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.AI2程式
為線上開發 
、 MIT App 

Inventor 、

AI2模擬器 

6. 範 例 影

片：匯率換

算. mp4 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             



22 

教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

的互動。 

第廿

一週 

1/13-

1/17 

運 t-Ⅳ-1 能了

解資訊系統的

基本組成架構

與運算原理。 

運 t-Ⅳ-2 能熟

悉資訊系統之

使用與簡易故

障排除。 

運 t-Ⅳ-3 能設

計資訊作品以

解 決 生 活 問

題。 

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。 

2下第 3章 App程式設計 

 

3-3App實作②─英文學習幫手 

 

動機引發: 發展屬於自己的英

文單字幫手，方便背單字，也

可節省紙張的浪費。 

1.任務說明 

(1)以水果作成按鈕 

(2)按下水果圖片，顯示該水果

的單字。 

(3) 按下水果圖片，念出水果

的英文發音 

2.程式實作 

(1)建立新專案 

a.設定新專案 

b.建立素材庫 

(2)畫面編排: 

a.設定標題 

b.表格配置文件 

c.按鈕圖片化 

d.顯示、發音文件 

(6)程式設計 

a.顯示單字內容 

2 1.自編簡報 
2.備課用書 
3.教用版電
子教科書 
4.學習吧 
5.AI2程式
為線上開發 
、 MIT App 

Inventor 、

AI2模擬器 

6. 範 例 影

片：匯率換

算. mp4 

1.課堂討論 

2.上機實作 

3.作業成品 

 

 □實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 
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教學

期程 

學習重點 
單元/主題名稱與活動內容 節數 

教學資源/

學習策略 
評量方式 融入議題 備註 

學習表現 學習內容 

b.發出英文語音 

(4)測試修正 

(5)作業上傳至學習吧 

【第三次評量週】 

 

第廿

二週 

1/20-

1/24 

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。 

運 a-Ⅳ-3 能具

備探索資訊科

技之興趣，不

受性別限制。 

資 H-Ⅳ-4 媒體

與資訊科技相關

社會議題 

資 H-Ⅳ-6 資訊

科技對人類生活

之影響 

2下第 3章科技廣角 

1.寫一個改變世界的 App 

2.用 App Inventor改變生活 

3.學期課程回顧 

4.請同學完成學習單,對於本學

期所學及學習心得進行反省及

紀錄。 

【1/20(一)課程結束】 

 

2 1.教用版電
子教科書 
2.學習吧 
 

1.口頭問答 

2.學習單 

【性別平等教育】 

性 J10 探究社會中

資源運用與分配的

性別不平等，並提

出解決策略。 

【國際教育】 

國 J12 探索全球議

題，並構思永續發

展的在地行動方

案。 

【環境教育】 

環 J6 了解世界人

口數量增加、糧食

供給與營養的永續

議題。 
 

□實施跨領域

或跨科目協同

教學(需另申請

授課鐘點費者) 

1.協同科目： 

             

2.協同節數： 

             

 

六、本課程是否有校外人士協助教學(本表格請勿刪除) 

□否，全學年都沒有(以下免填) 

□有，部分班級，實施的班級為：___________ 
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□有，全學年實施 

教學期程 校外人士協助之課程大綱 教材形式 教材內容簡介 預期成效 原授課教師角色 

  □簡報□印刷品□影音光碟 

□其他於課程或活動中使用之

教學資料，請說明：  

   

      

      

*上述欄位皆與校外人士協助教學與活動之申請表一致 

 

備註： 

(一)必要辦理項目（融入課程實施）說明： 

1. 依總綱規定，課程設計應適切融入性別平等、人權、環境、海洋、品德、生命、法治、科技、資訊、能源、安全、防災、家庭教育、

生涯規劃、多元文化、閱讀素養、戶外教育、國際教育、原住民族教育等議題，必要時由學校於校訂課程中進行規劃。 

2. 國民中小學除應將性平等教育融入課程外，每學期應實施性別平等教育相關課程或活動至少 4 小時(性別平等教育法第 17 條)。 

另依「兒童及少年性剝削防制條例」第 4條規定:「高級中等以下學校每學年應辦理兒童及少年性剝削防治教育課程或教育宣導」。 

3. 依據「性侵害犯罪防治法」第 9 條之規定：高級中等以下學校每學期應實施性侵害防治教育課程，至少 2 小時(課程應包括：他人性自

主之尊重；性侵害犯罪之認識；性侵害危機之處理；性侵害防範之技巧；其他與性侵害防治有關之教育)。 

4. 環境教育課程每學年至少 4小時(環境教育法第 19條)。 

5. 家庭教育課程每學年至少 4 小時(103.6.18 修正公布之家庭教育法第 12 條高級中等以下學校每學年應在正式課程外實施四小時以上家

庭教育課程及活動，並應會同家長會辦理親職教育)。 

6. 依據「家庭暴力防治法」第 60 條之規定：高級中等以下學校每學年應有 4 小時以上之家庭暴力防治課程，但得於總時數不變下，彈性

安排於各學年實施。 

7. 依據「全民國防教育法」第 7 條規定：「各級學校應推動全民國防教育，並視實際需要，納入教學課程，實施多元教學活動」請各國

中小融入相關學習領域及活動進行教學。 

8. 依據本局 109 年 2 月 20 日新北教新字第 1090294487 號函文各校，自 110 學年度起實施國際教育 4 堂課，學校得將國際教育議題融入

生活課程、英語文、社會及綜合活動等領域，規劃多元適性之教學課程，每學年將課程計畫提經學校課程發展委員會審查；每學年實

施 4節課，原則每學期 2節課，惟經由各校課程委員會通過後，得彈性調整實施學期。 

9. 依本局 111 年 6 月 1 日新北教社字第 1111024582 號函及 111 年 7 月 7 日新北教社字第 111125737 號函文各校，自 111 學年度起實施交

通安全教育每學年 4 小時，原則每學期 2 小時，惟經由各校課程委員會通過後，得彈性調整實施學期。請學校參考交通部交通安全教

案及指引手冊所提供課程示例，將每學期 2 小時之交通安全教育融入健康與體育、生活、綜合等領域，以年段方式規劃多元適性之教

學課程，並於每學年將課程計畫提經學校課程發展委員會審查。 
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10. 其他安全教育等議題(111.2.25新北教工字第 1090294487號函辦理)。 

11. 依據依教育部 111年 11月 2日臺教學(一)字第 1112806266號辦理生命教育。 

12. 集中式特教班配合各議題規定時數辦理，可採用下列方式進行：配合學校行事、融入領域學習或特殊需求領域課程或運用早自習、班

會等時間進行。 

(二)各校依實際需要自行選擇辦理項目 

1. 防災教育課程(98.2.17北府教環字第 0980095022號函)。 

2. 品德教育融入教學(94.12.06北府教特字第 0940840650號)及品德教育(教育部國教署 107.5.3臺教國署國字第 1070049374號函)。 

3. 交通部兒童安全通過路口教案會議(107.3.6 新北教社字第 1070366699號函)。 

4. 國中多元評量素養融入教學(103.03.27 北教中字第 1011512677號)。 

5. 提升國中英語教學品質（103.04.30北教中字第 1031713254號函）。 

6. 國民中學深耕閱讀融入教學（103.05.13 北教中字第 1031816070號函）。 

7. 七年級「青春 orz-品德教育手冊」及八年級「品德蜜蜜甜心派教學手冊」，為導師配合早自習及班會時搭配影片之教學手冊，請國中

各校應安排於每學年度 9月起，每月第一週班會統一播放，每月播放 1個單元(101.2.6 北教特字第 1011176798 號函)。 

8. 法治教育課程列入課程計畫，每學年度國中八年級實施 3小時融入式教學(教育部 101.7.15 臺國(二)字第 1010123004 號函辦理)。 

9. 依教育部國民及學前教育署 105 年 5 月 24 日臺教國署國字第 1050057776 號函，請各公私立國中課程發展委員會「生涯發展教育議題

課程小組」規劃生涯發展教育融入各領域課程計畫。 

10. 資訊素養觀念宣導(108.3.11新北教研資字第 1080399532號函)。 

 


