
雲林縣 108 學年度第 2 學期虎尾國民小學二年級彈性學習課程— AI 智慧任我行 課程計畫表 

設計者：二年級教學團隊 

一、課程時間 

週次 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
節數

統計 

上課 

週次註記 
  1 1   1 1   1 1   1 1   1 1  10 

 

二、課程計畫內涵 

課程類別 

■統整性探究課程 

□社團活動與技藝課程 

□特殊需求領域課程 

□其他 

教學節數 10 教材來源 自編 師資安排 學校教師 

總綱 

核心素養 

□ E-A1 具備良好的生活習慣，促進身心健全發展，並認識個人特質，發展生命潛能。 

■ E-A2 具備探索問題的思考能力，並透過體驗與實踐處理日常生活問題。 

□ E-A3 具備擬定計畫與實作的能力，並以創新思考方式，因應日常生活情境。 

□ E-B1 具備「聽、說、讀、寫、作」的基本語文素養，並具有生活所需的基礎數理、肢體及藝術等符號知能，能以同理心應

用在生活與人際溝通。 

■ E-B2 具備科技與資訊應用的基本素養，並理解各類媒體內容的意義與影響。 

□ E-B3 具備藝術創作與欣賞的基本素養，促進多元感官的發展，培養生活環境中的美感體驗。 

□ E-C1 具備個人生活道德的知識與是非判斷的能力，理解並遵守社會道德規範，培養公民意識，關懷生態環境。 

■ E-C2 具備理解他人感受，樂於與人互動，並與團隊成員合作之素養。 

□ E-C3 具備理解與關心本土與國際事務的素養，並認識與包容文化的多元性。 



課程目標 

1. 培養程式設計邏輯、運算思維、解決問題能力。 

2. 透過有趣簡單的活動、遊戲、紙牌、教具、繪畫、口語指令來學習程式邏輯。 

3. 善用科技知能以進行創造、設計、批判、邏輯、運算等思考。 

學習表現 

資-t-I-2 能使用資訊科技解決生活中簡單的問題 

資-t-I-3 能應用運算思維描述問題解決的方法 

資-c-I-1 能認識常見的資訊科技共創工具的使用 

資 D-I-2 數位資料的表示方法  

資 T-I-4 資料搜尋的基本方法 

學習內容 

資 A-I-1 程序性的問題解決方法簡介 

資 A-I-2 簡單的問題解決表示方法 

資 D-I-1 常見的數位資料類型與儲存架構方法 

資-p-I-1 能認識與使用資訊科技以表達想法 

資-p-I-1 能使用資訊科技與他人建立良好互動關係 

資-a-I-1 能了解資訊科技於日常生活之重要性  

資-a-I-1 能具備學習資訊科技的興趣 

融入議題 

□性別平等教育  □人權教育     □環境教育    □海洋教育    █品德教育    □生命教育    □法治教育 

□性侵害防治    █資訊教育     □能源教育    □安全教育    □防災教育    □閱讀素養    □多元文化教育 

□生涯規劃教育  □家庭教育     □原住民教育  □戶外教育    □國際教育    □家暴防治    █科技教育 

 
 
 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

3 

4  

週 

小羊回家去! 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-條件陳述句。 

2. 讓孩子自行創造簡單的演算法，新加入條件陳述句的概念，遇到困難後需

要做出不同的選擇。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：請小朋友如果看見小羊，就把牠放進柵欄裡，否則忽略。 

2. 遊戲應用(二)：幫助小羊回到自己的家，先從簡單的地圖遊戲開始。 

3. 遊戲應用(三)：幫助小羊回到自己的家，小羊們碰到道路施工是不能走

過去的喔! 

4. 遊戲應用(四)：幫助小羊回到自己的家，小羊們肚子餓了，先讓他們吃

草，再回家! 

5. 遊戲應用(五)：幫助小羊回到自己的家，小羊遇見野狼了，遇見野狼後

退 2格，否則都只能往前進，記得要先讓小羊們吃草後再回家。 

2 

問答 

圖卡 

學習單 

第 

7 

8 

週 

認識農場 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-事件動作。 

2. 讓小朋友理解碰到事件後，就會有相對的指令出現。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：3~5 人一組，先選出一位指揮官，指揮官指出事件圖卡，

隊員們就要做出先對應的動作，動作都隊的小朋友，就可以輪流擔任指揮

官。 

2 

問答 

圖卡 

學習單 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

11 

12 

週 

我的農場 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-變數應用。 

2. 變數是隨機變化的數值，在需要時填入任何資料與數據。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：想想看農場裡還會有什麼動物或是植物呢?請將想要的動

物、植物或交通工具圖卡  

2. 遊戲應用(二)：讓小朋友 4-6 人一組，挑戰農場電流急急棒，每人原始

分數是 20分，每碰到一次就會扣 1分，看最後誰的分數最多。 

2  

問答 

圖卡 

學習單 

第 

15 

16 

週 

 

牛奶運送員 

【教學重點】 

1. 利用簡單的方向圖卡，以重複迴圈概念，設計出屬於小朋友的第一個小

程式。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：將乳牛卡牌放在任意位置上，幫助小農夫收集牛奶，收

集完要交給大農夫，完成任務。 

2. 遊戲應用(二)：請小朋友排出路線指令，在地圖上蒐集全部的材料，完

成任務？ 

2 

問答 

圖卡 

學習單 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

19 

20 

週 

剷除害蟲 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-除錯。 

2. 將程式概念綜合起來，讓遊戲步驟更精確更簡短，在遊戲裡培養修正錯誤

並且解決為題的能力。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：請小朋友在採收蘋果的流程圖上找出不合理並且有錯誤的

地方，再將錯誤的地方修改正確，就可以完成採收的任務。 

2. 遊戲應用(二)：請小朋友找出有錯誤的地方，把解答區正確的答案號碼寫

在更正的步驟上，合作讓大家可以吃到好吃的蘋果!  

2 

問答 

圖卡 

學習單 

 


