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新北市資訊教育輔導團_教學教案 

單元名稱  方格紙填色遊戲  階段別  國小 

授課節數  共 1 節課  年級別  2 年級 

教學目標 

1.學生能認識演算法與程式的定義 

2.學生能正確的說明繪製方格紙圖案的步驟 

3.學生能將運用符號表示方格式圖案的繪製流程 

與課程綱要的應對 

核心

素養 
科-E-A1 具備正確且安全地使用科技產品的知能與行為習慣 

學習

表現 

資 c-III-1 能認識常見的資訊科技共創工具的使用方法 

資 p-III-3 能認識基本的數位資源整理方法。 

學習

內容 

資 D-III-2 數位資料的表示方法 

可融入之領域/重
大議題 

藝術與人文 

課程說明 這個課程叫做方格紙程式設計，而這全都是關於演算法，我們今天要來學如何寫

個程式，告訴每個人，如何重新創建簡單的黑白圖像，僅僅用我們手繪的箭頭，

演算法是用來完成一個任務的條列式指令。 

我們可以依照這個指令來完成一件事，例如繪製相同方格紙填色，演算法非常有

用，當你需要別的東西來了解如何做點什麼時，如果你寫了一個演算法給電腦，

你必須把它分解成好幾個小步驟，完成這行再往下繼續下一行然後你就能完成

它。我在我的工作中使用演算法如果我寫下所有的步驟，那麼我就可以重新創造

同樣的東西或者說我可以教其他人如何做。演算法給了你一個路線圖讓你把一些

事情完成。 

課程概述 通過“編程”彼此畫畫，學生將開始明白編程是關於什麼的。本課程將通過讓學生們在努

力複製現有的圖片指示黑白色塊在坐標紙上開始。如果有時間，可以引導學生創建自己

符號表示 

教學設計說明 入門： 10 分鐘 

1）詞彙  

2）介紹方格紙編程  

3）一起練習 

活動時間：方格紙編程 ‐ 25 分鐘 

4）四乘四方格紙張,演算法編程活動 

總結：5 分鐘 

引導學生將步驟化轉換為圖像符號 

材料，資源與準備 提供每個組與多個繪圖網格，紙，和筆/鉛筆 

 

二、教學活動步驟 (共 1 節課) 

使用教學設計法  講述教學法 

教學活動  活動內容  教材

1）詞彙 

這節課有兩個新的和重要的話： 

演算法 ‐跟我說出來：演算法 AL‐GO‐RI‐THM  

演算法就是您可以依一連串步驟列表完成任務 

程式 ‐跟我說出來：程式 Program 

教材

圖示 
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編碼後的演算法，讓機器能順利執行演算法中的每個流程步驟 

2）導入方格紙

編程,請寫下繪

製方格紙黑白

圖案的流程步

驟 

 

 

在這個活動中，引導第 1 組同學朝著製作圖紙，不讓其他組別同學看。 

在這個練習中，我們使用 4x4 的方格紙的紙張。在上左上角開始，。這些指

令包括： 

請把繪圖步驟寫下來，星號是起點位置 

 

1. 往右移一格 

2. 填滿黑色 

3. 往右移一格 

4. 往下移一格 

5. 填滿黑色 

 

 

 

教材

圖示 

請把步驟寫下來，星號是起點位置 

 

1. 往右移一格 

2. 填滿黑色 

3. 往右移一格 

4. 往右移一格 

5. 填滿黑色 

6. 往下移一格 

7. 往左移一格 

8. 填滿黑色 

9. 往左移一格 

10. 往左移一格 

11. 填滿黑色 

12. 重複上面 12 個步驟

 

教材

圖示 

3）將步驟轉換

為符號表示 

隨著一個小代換，我們可以做到這一點更容易！不必編寫出整個短語每條指令的，

我們可以用箭頭。 

符號說明 

往右移一格  往左移一格 
往上移一

格 
往下移一格 填滿黑色 
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運用符號表示程式流程 

使用箭頭，我們可以從以前的形象重做代碼更容易！ 

題目  代碼的程式流程 

   

 

選擇一個簡單的圖形，例如這個用作示例。 

 
向右移動，填充正方形，向右移動，向下移動 

填充正方形，向左移動，向左移動，填充正方形 

 
 

向下移動，向右移動，填充正方形，向右移動 
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練習題 

 

4）四分四方格

紙‐活動工作表 

 

活動：方格紙程式化 

 

1. 將學生分成兩組。 

2. 讓每一對從工作表中選擇一個圖像。 

3. 討論用合作夥伴繪製該圖像的算法。 

4. 使用符號將算法轉換為程序。 

5. 與另一對貿易計劃並繪製彼此的形象。 

6. 選擇另一張圖片並重新開始！ 
 

 

總結 

 

5）聊天：我們學到了什麼？ 

如果我們改變箭頭的含義，還有什麼可以編程的？ 

 

 

 


