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   2  年級 科技 領域 2-1 教學課程設計 

主題/單元名稱 
【第一篇 資訊科技篇】 

2-1 正多邊形小畫家 
授課 粘松傑 

實施年級  2 年級 節數 1節課 

總綱核心素養 

A 自主行動 

A2 系統思考與解決問題 

B 溝通互動 

B1 符號運用與溝通表達 

B3 藝術涵養與美感素養 

領域 

學習

重點 

核心素養 

科-J-A2 運用科技工具，理解與歸

納問題，進而提出簡易的

解決之道。 

科-J-B1 具備運用科技符號與運算

思維進行日常生活的表達

與溝通。 

科-J-B3 了解美感應用於科技的特

質，並進行科技創作與分

享。 

議

題 

學習主題 閱讀的歷程 

實質內涵 

閱J3 理解學科知識內的重要詞彙

的意涵，並懂得如何運用該

詞彙與他人進行溝通。 

學習表現 

運 t-IV-1 能了解資訊系統的基本

組成架構與運算原理。 

運 t-IV-3 能設計資訊作品以解決

生活問題。 

運 t-IV-4 能應用運算思維解析問

題。 

運 a-IV-3 能具備探索資訊科技之

興趣，不受性別限制。 

運 p-IV-1 能選用適當的資訊科技

組織思維，並進行有效的

表達。 

學習內容 
資 P-IV-4 模組化程式設計的概念。 

資 P-IV-5 模組化程式設計與問題

解決實作。 

學習目標 

1.觀察幾何圖形的規律與特徵。 

2.使用重複結構進行繪圖程式設計。 

3.認識模組化程式設計 

4.學習使用雙層重複結構。 

5.學習使用函式積木功能 

教學資源 課本教材、相關影片、程式檔案 

學習活動設計 

學習活動內容及實施方式 時間 備註 
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【2-1 正多邊形小畫家】 

※1.引言 

1.本章中我們將繼續利用重複結構撰寫程式，繪製以正多邊形組成的圖案。 

2.本章除了會用到之前所學的內容，要再學習「程式模組化」的方式。 

 

※2.繪製正四邊形 

1.播放範例影片，引導學生觀察程式的執行情形。 

2.引導學生思考繪製正四邊形時，哪些步驟是會重複執行的。 

3.【逐步解析 1】解題分析、引導說明： 

Q1 設定鉛筆畫線： 

(1)依照題目需求，要以鉛筆為角色。 

(2)使用「下筆」積木來畫線。 

(3)因為筆跡會由角色的造型中心發出，因此須調整造型中心的位置。 

Q2 畫出正四邊形的方式： 

(1)四邊型的邊長均為 100 點： 

→移動 100 點，轉彎 90 度 

→共要重複 4 次 

(2)可以使用重複結構完成。 

 

※3.程式概念—初始狀態設定 

1.說明「初始狀態」的意義與重要性。 

2.提醒學生注意初始狀態的設定，可以避免意料之外的錯誤。 

3.在後續的程式中，教材將持續提示學生進行程式的初始設定，以養成良好

的程式設計習慣。 

 

※4.手腦並用 

利用三角形、四邊形、外角和的概念，引導學生思考正多邊形的相關概念。 

(1)外角和＝360 度（正好轉一圈） 

(2)n 邊形的一個外角=
ଷ଺଴

௡
度 

(3)n 邊形的一個內角=180－
ଷ଺଴

௡
度 

※5.依輸入繪製正多邊形 

1.【逐步解析 2】解題分析、引導說明： 

Q1 設定詢問： 

利用詢問積木，讓使用者輸入邊數。 

Q2 依輸入畫正多邊形： 

(1)正 n 邊形：要重複 n 次。 

(2)依題目規定，邊長設為 100 點。 

(3)畫完多邊形要轉一圈 360 度，→每個角要轉 360/n 度。 
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※6.手腦並用 

1.讓學生測試程式，觀察當邊數大於 8 時，正多邊形的變化情形。 

2.為避免變形，可引導學生將邊長設定為 300/n，n 為邊數，而數值 300 可自

行設定。 

3.觀察正多邊形的變化，可以發現邊數越多，越接近圓形。 

4.利用上述特性，要畫圓時可以視需求使用 20、30、40 邊形來替代圓形。 
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