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1.摘要 

本專題利用 Scratch 程式設計軟

體繪畫幾何圖形，教導國小學生了解

程式設計的基本觀念及其中的數學知

識，製作一系列共10週教學教材，利

用數位學伴一對一遠距教學進行實測，

並利用不同的練習題來測試學習者的

吸收力，是否吸收到此教材的教學內

容，並將吸收到的知識用自己的意思

表達出來，希望藉由此教材教會國小

學生基本的程式設計觀念。 

 

2.簡介 

在十二年國教規劃的國中、高中

課程也加入程式設計，並未將程式設

計課程規劃到國民小學的領域學習課

程中，目前國小實施資訊教育多年，

許多學校已經規劃並實施程式設計教

學[1]，如新北市貢寮國小；但是這

樣對教導學習者有關程式設計觀念的

教學仍是不足的。 

目前臺灣已有許多數縣市均辦理

推動 Scratch 之相關競賽活動，也有

辦理全國性貓咪盃競賽，而參賽對象

為各縣市的國中小學生[2]，由此可

見 Scratch 為教育部推展程式設計重

視之程式語言，Scratch 是專為 8 

到 16 歲的孩子設計的，使用起來有

趣且簡單容易了解，對於要學習程式

設計的初學者來說，相當容易上手，

作為主要教導學習者使用程式設計繪

畫幾何圖的軟體，是最佳的選擇。 

臺北市南港高中高慧君老師在教

育雲文章中指出，坊間關於 Scratch

用書雖然非常多，但大多數都流於勞

作的形式，並未將程式設計的觀念融

入教材內，以致學生能完成作品，卻

無法學習到程式設計的概念，更不必

說能夠將其程式設計的觀念應用於其

他的作品上[3]。 

本專題 Scratch 繪畫程式設計教

材有兩個目標，第一點、將十週教學

簡報融入高慧君老師的理念，將程式

設計的概念帶入教材，學生不但能完

成做作品也能學習到程式設計的概念，

避免學生依樣畫葫蘆完成了作品，卻
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無法將學習到的程式設計的概念，並

且無法加以應用於其他作品之中。 

高慧君老師所設計 Scratch 程式

設計教材，將迴圈、選擇結構、變數

的程式設計式的概念帶入教材，本專

題十週教學教材則將函式、參數以及

運算式的程式設計式的概念，融入教

材之中，希望學習者能從十週教學教

材中學習到不同程式設計的觀念。 

第二點、將幾何圖形的數學知識

融入至十週教學簡報內，希望藉由教

導學習者使用 Scratch 繪畫幾何圖的

過程，除了能熟悉 Scratch 程式指令

和學習到程式設計的觀念以外，也能

將幾何圖的數學知識一起加以吸收，

如:正多邊形、旋轉角、內角、外角 

。 

3.專題進行方式 

以下本專題進行方式分為3個部

分(如圖一)進行說明。  

 

圖一、專題進行方式流程圖 

3-1.資料/素材收集: 

本教材十週 Scratch 畫幾何圖的

程式設計課程所以使用的繪畫的幾何

圖，皆為日常生活常見的幾何圖形，

也將學習者想繪畫的圖形加入到教材

當中，使教材的繪畫圖形更加多元。 

3-2.教材製作原則: 

3-2-1.本教材適用於國小高年級學生，

為了瞭解高年級學習者數學背景基礎

知識，參考均一教育平台 [4]在十週

教學簡報製作之前事先收集有關，針

對學習者的數學背景，來進行製作十

週的教學簡報。 

在美國緬因州的國家訓練實驗室

(National Training Laboratories ）

所發展出來的學習金字塔所顯示[5] 

，學習金字塔(如圖二)的頂端為學習

成效最差的方式為講授只有5%，第二

名閱讀占了10%，而學習成效最好的

為教授他人或立即應用為90%，其次

為實作演練為75%，然而學習成效最

佳的方式，卻難以在老師的教學方式

及上課教材呈現，而本專題十週教學

簡報中加入習題到其中，希望透過加

入習題的方式，達到實作演練的效果 

，來加以強化學習者的學習成效。 

 

圖二、學習金字塔 

3-2-2.使用軟體: 
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本專題使用 Scratch 2.0 線上

開發平台[6]。  

3-3.教材試講/試教: 

將製作好的十週教學教材藉由數

位學伴計畫的學習平台透過電腦遠距

教學一對一的形式，進行本專題十週

教學簡報的教材試講/試教，得知本

專題十週週教學簡報對學習者的教學

成效如何。 

3-4.主要困難與解決之道: 

3-4-1.查詢圖形繪畫的方式及原理: 

跟 Scratch 是第一次接觸，所以

對於 Scratch 指令使用並不熟悉，再

加上 Scratch 並無繪畫圓形的指令，

所以只能花時間了解 Scratch 指令，

只能利用已知的圓形特性，藉由使用

Scratch 指令的繪畫方式，才能成功

繪畫出圓形。 

3-4-2.了解程式設計教育的現狀: 

在設計本專題十週教材前，無從

得知程式設計教育的現況，只能不斷

在上網搜尋相關文章，才得知以及了

解現今程式設計現況 

3-4-3.設計教材一致性與延伸: 

在繪畫十週教學簡報中的幾何圖

形，並無注意幾何圖形繪畫方向的一

致性，造成學習者使用教學簡報學習

繪畫幾何圖形時的觀念的模糊，經過

指導老師的指導後，將十週教學簡報

中的幾何圖形繪畫方向調成為一致。 

避免學習者未將學習到的程式觀

念延伸及應用，設計十週教材的時候 

，加入了許多習題練習的部分，讓學

習可以將學習到的程式設計觀念進行

延伸以及應用。 

4.主要成果 

將本專題與 Scratch 畫幾何圖的

程式設計相關檔案都放置雲端硬碟，

授 課 者 可 以 透 過 網 址

(https://goo.gl/GimTuy)來檢視其內

容及使用，其十週教學簡報的內容

(如圖三)，十週教學簡報中皆有如何

繪畫出幾何圖形的詳細的步驟說明

(如圖四)，可供授課者在授課時如何

教導學習者使用 Scratch 程式指令畫

幾何圖的授課依據。 

 

圖三、十週教學簡報的教學標題 

 

圖四、第五單元教學簡報教學內容 
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4-1.教學簡報圖形代表圖形 

除了第一單元和第二單元講解

Scratch 環境介紹和基本指令外，從

第三單元到第十單元的教學簡報，每

單元的教學簡報都有不一樣的幾何圖

形，作為每單元的教學簡報教導學習

者，使用 Scratch 程式指令繪畫的主

要幾何圖形(如表一) ，藉由不一樣

幾何圖形來測試學習者是否有將授課

者的教導 Scratch 程式指令應用於其

他作品上。 

表一、十週教學簡報的代表圖形 

 

4-2.程式碼 

本專題十週教學簡報中使用

Scratch 製作的程式碼一共32個，將

這些程式碼都放置在雲端硬碟，然而

程式碼資料夾分類方式，依照週數進

行分類後放置到其資料夾中，再依照

習題順序進行排序。 

4-3.程式設計的觀念融入 

在程式設計的觀念除了基本迴圈

的觀念外，本專題將函式、參數以及

運算式積木加入至教學簡報內，在第

五單元教學簡報讓學習者了解程式設

計中函式目的及功能，再教導學習者

如何使用函式程式積木(如圖五)。 

 

圖五、函式目的與功能說明 

在第六單元教學簡報，使用教學

簡報的方式讓學習者了解參數的程式

設計觀念，並教導學習者如何使用參

數控制幾何形的形狀的過程(如圖六) 

，學習者可以從中了解參數與幾何圖

形之間的關係，再者將運算式的程式

設計觀念教導給學習者(如圖七)，讓

學習者使用運算式中的基本四則運算 

，計算出幾何圖形的旋轉角度，使學

習者從中加深旋轉角度的數學知識。 

 

圖六、講解如何使用變數積木流程 

 

圖七、講解如何使用運算式積木流程 
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4-4. 數學知識融入 

正多邊形的數學知識融入教學簡

報中(如圖八)，學習者將學習過的正

多邊形數學知識，藉由本專題教學簡

報所教導 Scratch繪畫指令來繪畫幾

何圖形，可以把正多邊形的數學知識

與程式設計觀念進行結合。 

 

圖八、教導正多邊形特性 

本專題也把旋轉角度的數學知識

融入教學簡報中(如圖九)，學習者將

180度減掉正多邊形的內角，會得到

外角也就是旋轉角度，藉由教學簡報

所教導 Scratch繪畫指令來繪畫幾何

圖形的方式，了解幾何圖形的旋轉角

與繪畫程式指令的運作之間關連。 

 

圖圖九、第三單元教學簡報教學內容 

4-5.習題練習 

在本專題的教學簡報講解完主題

圖案後，加入了習題練習的部分(如

圖十) ，藉由習題的測試可以得知學

習者對程式設計觀念的了解程度，藉

此調整授課者與學習者之間上課步伐，

授課者可以知道學習者是否能有將教

學簡報所學習到程式指令，應用於其

他程式設計作品中。 

 

圖十、習題題目與解答講解 

4-6.教材成效 

將製作好的十週教學簡報，藉由

數位學伴計畫的學習平台透過電腦遠

距教學一對一的形式(如圖十一)，對

貢寮國小學生黃同學進行實際教材試

講/試教，本專題認為每個人寫程式

的方式都不一樣，不是照本宣科寫出

程式完成作品而已，了解繪畫幾何圖

中的程式邏輯跟數學知識，透過自己

的意思將程式寫出來，也是本次專題

想要達成的最終目標。 

 

圖十一、實際教學畫面 

 

5.評估與展望 
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在本專題的教材試教與試講的過

程，透過了解學習者的吸收狀況後，

將十週教學簡報進行改善，也希望加

入不同年齡層的學習者的學習經驗， 

不只是國小學生可以適用與本教材，

也能拓展到國中學生適用本教材，希

望培養學習者將程式電腦問題轉換圖

像式思考，再將圖像式思考完後的解

答，藉由文字指令式程式設計的來解

決遇到的電腦問題的能力。 

 

6.結語 

十週教學簡報製作到教材試教與

試講，都有需要改進的空間，也希望

將十週教材的年齡層拓展到國中學生，

透過學習者的吸收狀況和授課者的教

學經驗，可以把十週教學簡報的內容

及教學流程，改良到更加完善，藉由

十 週 教 材 教 導 學 習 者 學 習 使 用

Scratch 指令畫幾何圖，希望能成為

對於程式設計的初學者一個很好的出

發點。 
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