
附件2  

新北市109年度國中小科技輔助自主學習實施計畫 

「教育雲」 創新教案設計(範例) 

服務學校 新北市五股國中 設計者 侯偉富 

領域/科目 國中科技領域/資訊科技 實施年級 七年級 

單元名稱 生活中的演算法 總節數 共___2___節，__90___分鐘 

行動載具 

作業系統 

□Android 系統  □Chrome 系統 ■iOS 系統 □Windows 系統   

設計依據 

學習 

重點 

學習表

現 

 運 t-IV-4 能應用運算思維

解析問題。 

 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。 
核心 

素養 

 A2系統思考與解決問題 

 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。 

 B1符號運用與溝通表達 

 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。 

學習內

容 

 資 A-IV-1 演 算 法 基 本 概

念。 

 資 P-IV-1程式語言基本概

念、功能及應用。 

議題 

融入 

實質內

涵 

  

所融入

之學習

重點 

  

與 其 他 領 域 /

科目的連結 

  

教材來源 https://cirn.moe.edu.tw/WebContent/index.aspx?sid=1179&mid=10887 

教 學 設 備 / 資

源 

觸控液晶螢幕、無線基地台、個人電腦、iPad 

使用軟體、數

位資源或 APP

內容 

教育大市集、H5P、Kahoo APP、課堂 APP 



學習目標 

 學生能利用運算思維解析問題發展演算法則。 

 學生能知道演算法的基本概念。 

 學生能正確識讀文字及流程圖表達的解題步驟及流程控制。 

 學生能應用文字及流程圖表達解決問題的演算法則。 

 學生能與同儕相互討論合作完成學習單。 

 學生能理解程式語言在日常生活的應用及功能。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 
時間 

使 用 軟 體 、 數 位

資源或 APP 內容 

第㇐節 

 引起動機：我是小老師 

1.學生觀看 What Is An Algorithm 影片。 

2.各組參考影片內容撰寫學習單-1，學習以文字表達演算

法，並分享討論作答內容。 

3.教師以刷牙為例，引導學生知道解決生活大小問題的方

法是廣義的演算法。 

 認識演算法-1：洗手保健 

1.各組撰寫學習單-1「洗手保健」正確洗手步驟，讓學生

體認解決問題的方法是㇐個接著㇐個執行步驟，每㇐個

步驟就是㇐個指令。 

 
2.教師利用簡報說明演算法概念與表達方式。 

3.教師引導各組識讀學習單流程符號，將正確洗手步驟填

寫在流程圖符號空格，學習利用圖像表達循序解決問題

的演算法。 

4.教師以洗手保健為例，說明流程圖功能及應用。 

 認識演算法-2：我是小廚師 

各組完成學習單-1「我是小廚師」正確烹調步驟，教師

以簡報增進學生理解問題解析與流程控制概念，學習以

文字及流程圖表達循序、選擇及重複的結構。 

 

 

6分 

 

 

 

 

 

4分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7分 

 

 

 

 

課堂 APP 

學習單 

簡報 

H5P 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 認識演算法-3：大隊接力 

1.各組撰寫學習單-2「大隊接力」第1小題，藉由演算法

填空讓學生了解步驟(指令)明確的重要性。 

2.各組參考第1小題的執行步驟，撰寫第2小題，藉由流

程圖填空，增進學生理解每㇐個步驟(指令)執行順序的重

要性與流程。 

 演算法應用：演算法大挑戰 

 
1.各組分享看到這張圖聯想到什麼?  

2.這張圖裡面除了 TREE、TREK、TRAM、TRAP、

TEEN、TEEM、TEAM 外，還少了哪個單字？ 

3.各組討論寫出答案，並分享找出答案的方法。 

 總結 

演算法基本概念是運算思維的重要內涵，也是資訊科技

的重要學科，有好的演算法並以程式實作，如此能幫助

人類更有效解決生活問題，以及因應未來的挑戰。 

第二節 

 引起動機：ATM 好好玩 

1.學生操作體驗 ATM 互動網頁，加深學生對流程圖的理

解。 

 

 

 

 

2.教師利用簡報啟發學生從生活經驗體認演算法的實際應

用，反思人與電腦演算法則的異同。 

 

 

 

20

分 

 

 

 

 

 

6分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2分 

 

 

 

 

10

分 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

教育大市集 

 

課堂 APP 

學習單 

簡報 

Kahoo APP 

1 2 3 

4 5 6 



3.各組完成學習單-3第1題，寫出3個演算法的重要應

用，相互分享討論。 

 問題解析及流程控制：演算法應用 

1.學生觀看身體質量指數(BMI)影片，引導學生知道 BMI

與健康的關聯性。 

2.學生連上「BMI 測試」網頁，計算個人 BMI 數值，了

解個人目前的體位是過輕、正常範圍、過重、或者是肥

胖。 

 

 

 

3.各組撰寫學習單-3第2題「BMI 測試」網頁計算 BMI 的

步驟。 

4.各組參考學習單-3第2題「BMI 測試」計算 BMI 步驟，

完成學習單-3第3題流程圖填空，推派代表分享。 

 運算思維挑戰賽 

學生利用 iPad 參與 Kahoo 設計的活動，以寓教於樂的方

式促進學生運算思維的養成。 

 
 總結 

演算法在我們的生活扮演舉足輕重的角色，演算法要真

正應用在人類的食衣住行必須結合程式設計實作。 

 

 

25

分 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8分 

 

 

 

 

 

 

 

 

2分 



教學成果 

 
 
 
 
 
（照片、學生成品，不限張數） 
 
 
 
 
 

 
說明：演算法大挑戰 說明：計算 BMI 的流程圖 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
 

說明：學生觀看身體質量 BMI 影片 說明：學生參與運算思維挑戰賽 

教學心得

與省思 

（含教學調整的脈絡、成效分析、教學省思、修正建議等） 

一、課程設計從真實生活情境發想，連結學生的生活經驗，以具體事例由淺 

    入深，循序漸進，培養學生具備資訊科技核心素養 - 運算思維。 

二、利用學習單、課堂提問為學生搭建學習鷹架，引導學生從人類思維，逐

步領悟運算思維，體驗並覺察人與電腦解決問題的異同。 

三、學習單設計以符合學習重點，達成學習目標為原則，並將大多數人會讓

學生動手繪製流程圖的教學活動，修改為流程圖符號的識讀，排除個人繪圖

技能差異造成的學習干擾，讓學生的學習真正專注在認識流程圖符號與應

用，此設計經觀察學生課堂表現與學習評量有達預期的教學成效。 

四、教學善用資訊科技設備與數位教材資源的優勢，搭配規劃合宜的教學活

動，能讓學生在課堂持續保持學習的動機與參與度，有助提升學生的學習成

效。 



五、觀看教學影片活動前，建議先讓學生知道學習單題目與影片內容有所關 

    聯，確認所有學生理解題意再觀看影片，如此可使學生能將注意力更聚焦 

    在影片重點內容。 

六、可視學生程度給予適度引導，透過分組合作討論撰寫學習單，營造互動

自主學習氛圍，本教案的簡報、示例、學習單可視各班學生的先備知識與學

習狀態自行增刪或調整。 

七、運算思維的培養需要時間的累積，更仰賴課程轉化，依循科技領綱設計

有情境鋪陳的教學活動，以及針對教與學進行的評量，作為回饋依據，尤其

設計教學活動要省思如何帶給學生的經驗具有教育意義，如此能讓學生的學

習是有接續的，更能看見學生運算思維發展的軌跡。 
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附錄 

（學習單或其他相關資料） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


