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摘要 

 筆者於國小教授資訊課，因目前上課還是以所採用課本的課程內容為主，僅

於教學進度告一段落，距離下課前的片段時間嘗試讓某班帶入程式教育推行，並

觀察學生的反應及效果，故尚未實施完整連貫的程式教學課程。本文就現今推動

的過程予以提出困難與挑戰，冀能對未來有興趣於推動程式教育的教師一些實質

上的參考與幫助。 
CodeMonkey 為一個可以讓 9 歲以上兒童訓練程式邏輯能力的遊戲，目的為

透過兒童自我編寫程式指令，幫助遊戲角色小猴子吃到預先設定好的香蕉。指令

設計會隨著關卡變得更為複雜，起初只有前進後退，逐漸加入角度測量……等不

同的指令。 
 首先，教師先介紹操作方式，筆者發現該遊戲開頭動畫生動活潑，出現一隻

大猩猩搶食猴子的香蕉引起學習動機，確實有吸引到學生的目光。隨後進入遊戲

教學導引，先讓學生瞭解必須點擊執行(run)鈕才會觸發程式編譯的動作，初步認

識程式編輯器的執行功能。接著就正式進入程式碼編輯教學，玩家必須在程式碼

編輯區內依照所設定的情境編寫正確的指令完成關卡，以達到遊戲角色能完成目

的。 
第一關的教學先讓玩家判斷與香蕉的距離，讓玩家有個概念要走幾步才能到

達目標位置。教師要向學生說明之所以猴子會走動是因在程式編寫區有指令帶動

的關係，並非憑空出現動作。第二關的教學則讓玩家學會如何使用直尺測量角色

與目標物的距離，學生可以清楚瞭解需要更改多少參數。第三關的教學開始引入

方向的觀念，讓玩家可以清楚如何從指令更改角色的方向。 
筆者約從 2015 年 12 月開始向學生介紹這款遊戲，發現在講解指令所代表的

意義時至關重要且困難，有無詳細說明如何在編輯區更改程式影響學生對於這款

遊戲的操作意願。幾週後，有學生紛紛向筆者表示已經過到哪一個關卡，且回家

都會使用家中的電腦進行闖關。令人驚豔的是，有些關卡是筆者還未提示過甚至

講解過，學生竟然能靠著自我嘗試錯誤就能過關，著實也達到了教學的目的。 
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