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1. 摘要 

本專題利用 Ozobot 路徑機器人

為輔助工具，開發一套專屬於 Ozobot

路徑機器人的程式設計教案。編寫了

一系列共 11週之學習教材，包含教案

書、教學簡報、教學影片、學習單等，

能提供給國中資訊教師作為程式設計

教學課程中的參考。最終我們希望藉

由遊玩程式遊戲及拖拉程式方塊去操

作 Ozobot 路徑機器人，讓初學者或對

程式有興趣的國中學生，能夠更快、

更輕鬆地學習程式設計的邏輯思維與

基本結構。 

 

2. 簡介 

台北市中山女高張輝誠老師曾在

報導中指出：學生在課堂上單純聽取

教師的上課內容所佔的學習效率只佔

10%，配合教學影片佔 20%，如果要有

更高的效率就需要學生們實際操作與

討論[1]。 

隨著資訊日漸發達，程式設計這

門課都已融入了中小學的課程當中。

之前的教育幾乎都使用填鴨式教學在

趕進度導致學生學習疲乏，甚至不曉

得他們到底吸收了多少，因為有填鴨

式教育，所以我們希望能設計一套學

習方法來激起學生的學習意願以及激

發他們想像力與創造力，並培養學生

的邏輯思考之能力，結合日常生活來

學習程式設計並從中學習其觀念。以

「去上學」為例子來說，如果從家裡

出發要到學校上課，路線該如何規劃? 

一般來說會先想好路線再出發，這就

如同寫程式一樣要先以邏輯構思整個

程式的流程，逐步完成程式結構再執

行。 

現今在美國的教育界裡開始提倡

STEAM 教育，STEAM 分別代表 S＝

Science（科學）、T＝Technology（科

技）、E＝Engineering（工程）、A＝Art

（藝術）、M＝Mathematics（數學），

培養自我探索、自主學習。讓學習者

能夠朝著多元發展學習為目標[2]。 

 

圖一、Ozobot 路徑機器人 

本專題將 Ozobot 路徑機器人帶

入 STEAM 的教學裡，結合了日常生活

應用、實際操做、邏輯思考與解決問

題、自主學習。Ozobot 路徑機器人(如

圖一所示)，是一台內含光學感應面板

與顏色感應器。可以透過手繪並感應
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其不同顏色路線與指令，能在平板或

手機等 3C 產品上完成路線。也可以透

過電腦，在專屬的網頁介面中拖拉程

式方塊，建立程式碼輸入至機器人的

記憶體中[3,4]。 

本專題開發一套結合 Ozobot 路

徑機器人的程式學習教案，提供教師

們使用與教學。教師可以透過教案裡

的教學簡報、教學影片、程式遊戲以

及程式方塊來指導學生，讓學生對於

程式設計有基本的概念。利用每週不

同的地圖與路線牌卡、指令和專屬於

Ozobot 路徑機器人的程式方塊。本專

題採用多元學習的方法，期望可啟發

學生對於程式設計有更多的好感和興

趣，來學習程式的基本結構：循序、

條件判斷與迴圈，並做延伸學習。 

 

3. 專題進行方式 

程式設計最基本的結構是循序、

條件判斷以及迴圈，本專題主要是從

Ozobot 路徑機器人去延伸出的一套教

案，Ozobot 路徑機器人可以透過我們

所繪製的不同路線以及指令去執行。

起初想透過麥克筆與紙張呈現本專題

的樣貌，但經過嘗試發現若顏色畫錯

而無法修改浪費紙張，會導致浪費資

源，為了解決這個問題，本專題利用

類似桌遊的形式，運用小白板與磁鐵

讓學習者可以反覆地去學習程式。以

下說明我們開發此教案之流程及整體

內容。 

研究 RGB色碼指令：我們研究每

一個RGB色碼指令的效果並搭配程式

三大基本結構。每個指令都是經過多

次試驗，從中挑選出適合設計遊戲的

RGB 色碼指令(圖二)[5,6]。藉由這些

RGB 色碼指令設計一個淺顯易懂又有

趣味性的教案。 

 
圖二、RGB 色碼指令圖 

設計程式遊戲：思考每週不同的

程式結構來設計教案，並搭配日常應

用或趣味主題。例如:行走時會經過哪

些地標及如何思考路線。起初利用紙

張手繪來設計 (圖三)，發現機器人在

行走時會因為紙張輕薄而移動，因此

改用白板與磁鐵來固定路線(圖四)。 

 

圖三、手繪設計遊戲 

 
圖四、白板與磁鐵來固定路線 

遊戲試玩與修改：地圖大致完成

後，讓同學們及國中生試玩，發現部

分對於遊戲規則無法理解，造成在遊

戲的過程中遇到困難。為此我們錄製
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相關教學影片(圖五)。 

 

圖五、Ozobot 機器人遊玩教學影片 

拖拉程式方塊：將程式遊戲路線

轉換為程式方塊，讓機器人讀取程式

方塊後進行試走，學生們可以從中了

解更完整的程式結構概念(圖六)。 

 

 
圖六、拖拉程式方塊及讀取機器人 

4. 主要成果 

一、我們把設計好的教具及教案之所

需資料統一放在資料夾裡，資料夾的

內容如下(圖七): 

 

圖七、資料夾內容 

A. 地圖 

包含六週遊戲地圖，主要讓教師

可以方便影印及教學(圖八)。 

 

圖八、6週地圖 

B. 教案書 

我們參考了相關文獻，了解優良

的教學教案應如何設計[7]。本專

題對於每周學習進度皆設計了教

案，透過教案書可以更加瞭解遊

戲內容及程式方塊。教案裡有課

堂的進行方式及額外解說(圖

九)，另外有教學簡報(圖十)的圖

示方便教師做筆記、每週的範例

與解答(圖十一)以及學習單(圖十

二)。 
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圖九、課堂的進行方式及額外解說 

 

圖十、教學簡報 

 

圖十一、遊戲範例及解答 

 

圖十二、學習單 

C. 教學影片 

11週的影片包含遊戲或程式方塊

說明以及遊戲或程式方塊範例，

幫助教師教學上使用，讓學生更

加瞭解每週的進行方式(檔案清單

如圖十三，影片畫面如圖五)。 

 

圖十三、11 週教學影片清單 

D. 教學簡報 

將每週的教材與課程進行，透過

教學簡報完整的呈現出來(檔案清

單如圖十四，簡報內容如圖十)。 

 

圖十四、11 週教學簡報清單 

E. 程式方塊 

我們提供 7~11週的程式方塊範例

與解答，協助教師課堂參考與指

導，也方便學生做練習(圖十五)。 

  

 
圖十五、程式方塊清單與內容 

F. 路線 

提供教師路線與指令的範本，讓
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教師可以自由使用(圖十六)。 

  

圖十六、路線範本 

G. 學習單 

每週設計不同的學習單，讓學生

完成活動後描述自己的想法跟理

念(檔案清單如圖十七，學習單內

容如圖十二)。      

 

圖十七、學習單清單 

H. 機器人試跑與讀取影片錄製 

錄製 11週機器人的試跑模樣，有

正確路線走法與錯誤路線走法，

協助教師在教學時讓學生更清楚

的了解機器人的使用方式與走法

(圖十八)。 

 

 

圖十八、機器人試跑與讀取程式方塊 

二、將所設計好的程式教案實際教

學，本專題所開發的程式設計學習教

案，不僅能面對面教學也能透過電腦

遠距離教學，以下是國中學生的學習

心得與上課照片。 

   雙溪國中許○豪第三週學習心

得：「我覺得今天很開心，因為我今天

一開始學了一個條件判斷，條件判斷

只要是當事件有成立執行陳述句一；

當條件不成立時它會執行陳述句二。

還有我在自己一直把方向放反，所以

我覺得我自己很好笑，因為我又犯了

我上次那樣的錯誤，所以我覺得我自

己很不認真，還有我一直忘了沒有加

一個符號，所以我覺得我今天有點不

認真。」當時遠距教學的實況畫面，

如圖十九。 

 

圖十九、實際遠距教學內容 

5. 評估與展望 

本專題已設計完成 11 週的教學

進程，希望在之後能找尋更多的國中

學生進行實地教學，吸收他們在教學

後的回饋，提供學習者意見與想法。

未來可設計更多的程式設計的指令與

更進階的程式架構，讓本教案可以更

加豐富及完整。 

最後也期許不同年齡層的學生都
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能藉由這套教案來學習程式概念，之

後也可以洽談國中學校來做實地教學

或舉辦相關的資訊教育教師研習活

動，將我們所製做的教案提供給教師

們做互相交流與討論，讓更多的學生

們來學習程式設計的基本概念。 

 

6. 結語 

現今許多線上平台都是人與電腦

的互動，在自主學習時遇到問題卻無

法及時發問。本教案的設計目的希望

透過人與人之間的互動進而學習程式

設計，在互動中討論及動手操作更加

瞭解程式邏輯思維， 建立這些概念後

可以更輕鬆的操作線上平台。 

經過多次的嘗試，我們設計出淺

顯易懂的程式教案，從中了解到設計

一門課不是想像中的那麼簡單， 要克

服許多的困難與挑戰，並解決問題。

也將我們所學到的程式概念融會貫

通，並且傳達出去，使程式設計這門

課程更加的豐富與多元。 
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