
 「111年南部院區兒童暨青少年觀眾培育深耕計畫」青少年學習教案 

 「亞洲織品：現代織布機」⾼中教案 

 1、設計理念 

 本課程從學⽣的⽣活經驗出發，找出⽇常⽣活中的各式織品紋樣，並請學⽣去 

 拓印⽇常⽣活中織品的紋樣。接著，連結到本次的展覽主題「亞洲織品展」， 

 以「紋樣」作為主軸，在展件中挑選各國的特⾊作品，讓學⽣去比較其紋樣差 

 異。最後請學⽣運⽤「  Scratch  」積⽊式程式語⾔，運⽤程式製作「現代織布 

 機」，學⽣可以改變程式碼參數與演算法，變化出各式各樣不同組織結構的數 

 位織品。 

 2、課程特⾊ 

 （1）趣味性：理解現實物件如何轉換為抽象圖⽰。 

 （2）創意性：設計⾃⼰的織品圖騰，並透過程式運算進⾏編排。 

 （3）啓發性：探索⽣成式藝術的可能性，透過實作進⾏實踐。 

 （4）思辨性：思考出現在織品上圖騰的含義。 

 3、教學流程 

 跨領域  藝術、科技  設計者  國立故宮博物院 

 實施對象  ⾼⼀⾄⾼三（選修）  總時程  ⼀節課50分鐘 

 課程名稱  「亞洲織品」現代織布機 

 核⼼素養 

 總綱核⼼素養  領綱核⼼素養 



 ●  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 

 ●  藝S-U-B1 活⽤藝術符號表達情意 

 觀點和風格，並藉以做為溝通之 

 道。 

 ●  科S-U-B3 欣賞科技產品之美感， 

 啟發科技的創作與分享。 

 學習重點 

 學習 
 表現 

 ●  美 1-V-1 能比較、分析、應⽤及運⽤藝術知能，多元視覺符 

 號、數位及影⾳媒體等媒材與技法進⾏特定主題或跨領域藝術 

 創作，以傳達意義與內涵 ，並展現創新思維。 

 ●  設 s-V-1 能運⽤繪圖軟體或相關科技以表達設計構想。 

 學習 
 內容 

 ●  美 E-V-2 繪畫性媒材、數位性媒材、立體性媒材、複合性媒材 

 及複製性媒材、影⾳媒體與表現技法。 

 ●  資 P-V-2 基本演算法的程式設計實作。 

 議題融入 
 多元⽂化教育議題融入： 

 ●  多U3探討不同群體的⽂化， 並能從各⽂化群體的觀點進⾏分析。 

 ●  多 U5 具備跨⽂化省思的能⼒。 

 教材來源  1.  Weaving code 

 https://amandinedavid.com/Weaving-code 

 2.  Coding Weave Patterns in Scratch 

 http://k12maker.mit.edu/uploads/9/7/5/8/97583140/coding_weave_p 

 atterns_in_scratch.pdf 

 3.  7 Weave Patterns to Know – Twill, Basketweave, Satin, and More 

 https://www.heddels.com/2017/12/7-weave-patterns-to-know-twill-b 

 asketweave-satin-and-more/ 

 4.  國立故宮博物院。故宮南院「亞洲織品展」 

 https://www.youtube.com/watch?v=qHSJgk61DdI 
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 5.  國立故宮博物院「亞洲織品展」 

 https://south.npm.gov.tw/ExhibitionsDetailC003110.aspx?Cond=791 

 eee3c-8f43-49b6-858b-b7c492df0efe&appname=Exhibition3112&St 

 ate=0 

 6.  故宮提供相關展品⽂件 

 學習資源 
 1.  國立故宮博物院「亞洲織品展」官⽅介紹影片 

 https://www.youtube.com/watch?v=qHSJgk61DdI 

 2.  國立故宮博物院「720°VR 線上展覽：亞洲織品展」 

 https://vrsouth.npm.gov.tw/fabric/ 

 3.  國立故宮博物院「亞洲織品展」 

 https://south.npm.gov.tw/ExhibitionsDetailC003110.aspx?Cond=791 

 eee3c-8f43-49b6-858b-b7c492df0efe&appname=Exhibition3112&St 

 ate=0 

 學習⽬標 

 1.  學⽣能夠觀察並紀錄⽣活中織品的紋樣。 

 2.  學⽣能夠使⽤博物館資源收集資料，並了解不同國家的紋樣差異。 

 3.  學⽣能了解「  Scratch  」版織布機的整體架構邏輯。 

 4.  學⽣能夠改寫「  Scratch  」版織布機發想⾃⼰的數位織品。 

 5.  學⽣能說出不同織品在不同⽂化間所代表的意涵，並了解跨⽂化之間的交流。 

 學習活動設計 

 學習活動流程  時間  教學資源  評量 

 ⼀、準備活動 
 （⼀）課前作業 

 1、  請學⽣⾃⾏觀看  「  亞洲織品展  」  介紹影片  。 

 https://www.youtube.com/watch?v=qHSJgk61DdI 

 2、  請學⽣⾃⾏參觀  「  720°VR 線上展覽  」（ 

 https://vrsouth.npm.gov.tw/fabric/  ），並運⽤線上展覽中 
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 的「尋找寶物」，挑選喜歡的織品，  在學習單  上記錄3件 

 不同國家的織品其名稱、國家、圖樣及特⾊。 

 圖 「亞洲織品展」VR線上導覽 

 圖  「亞洲織品展」  探索寶物⾴⾯ 

 （⼆）課前準備 

 1、學⽣完成「  Scratch  」帳號註冊與基礎介⾯使⽤教學。 

 2、準備紙編織材料：長條紙數條、編織底紙。 

 3、確認教材與設備。 

 （三）引起動機：⽇常紋樣的秘密 

 1、  連結學⽣的⽣活經驗，從⽇常的織品開始討論，詢問 

 學⽣⽣活⾝邊有什麼織品。 

 2、  認識編織，講師介紹平紋、斜紋、緞紋編織。 

 3、  發下兩種不同顏⾊的紙編織材料，進⾏平紋編織（如 

 下圖），完成後再繼續嘗試斜紋及緞紋編織。 

 4、  透過活動建立學⽣對於編織的基本概念，以供後續程 

 式碼之理解與創作發想。 



 圖 ⾊紙平紋編織 

 10  紙編織材 
 料 

 ⼝頭 
 評量 
 、 
 實作 
 評量 

 ⼆、發展活動 
 （⼀）活動⼀： 亞洲織品巡禮 

 1、教師挑選2-3件不同國家具特⾊的織品，每次⼀件織品 

 ，  採⽤遊戲競賽模式，  各組輪流發表織品的⼀個特⾊（ 

 ex:材料、紋樣、織法、地區、⽤途等），  不能重複，看 

 哪⼀組可以講最多，讓學⽣發揮觀察⼒，藉此帶領學⽣注 

 意各國織品的特點。 

 2、  由教師統整說明，帶領學⽣分析織品選⽤之材質、紋 

 樣與⾊彩背後的意義，歸納各國⽂化與其織品之間的關 

 係。 

 3、  各國⽂化與其織品  可參考： 

 https://south.npm.gov.tw/ExhibitionsDetailC003110.aspx 

 ?Cond=ccf40d32-9114-4461-96fa-e66879eb5af6&appna 

 me=Exhibition3111&State=1 

 （⼆）活動⼆：現代織布機製作 

 1、教師提問：織品的共同核⼼要素有哪些？ 

 （包含重複、規律、對稱等並以此連結到織品特性與程式 

 設計習習相關。） 

 2、介紹⽣成式藝術（Generative Art）之核⼼概念，並給 

 學⽣觀看範例作品「Asian Textiles : Modern Sewing 

 Machine」，使⽤程式設計所製作的織品。 

 https://scratch.mit.edu/projects/721515470/ 
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 25 
 「 
 Scratch 
 」專案範 
 例 

 ⼝頭 
 評量 

 實作 
 評量 
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 3、介紹範例作品的程式指令如何製作現代織布  機  ，特別 

 是迴圈、變數、函式以及如何呈現出織品規則，  學⽣不需 

 從頭製作，⽽是了解每個部分程式指令會出現什麼樣的效 

 果。 

 圖  「  Scratch  」  程式畫⾯ 

 4、學⽣改編程式指令創造⾃⼰的織布機，包含改變經緯 

 線的顏⾊、編織⽅式等等，也可延伸⾃創演算法，挑戰進 

 階的編織規則，運⽤數位邏輯創造屬於⾃⼰的數位織品， 

 最後將作品上傳⾄學習平台。 

 圖 更改經緯線顏⾊ 

 作品 
 展現 



 圖 更改顏⾊及織法，可變化更多不同的風格。 



 圖 學⽣挑戰進階演算法，製作⾃動紋樣產⽣器。 

 三、綜合活動（總結活動） 

 （⼀）重點歸納 

 1、  教  師統整說明織品與⽣成式藝術之間的關聯性，歸納 

 其美感的原理原則，以及未來科技藝術的趨勢。 

 2、亞洲地區存在著不同群體與⽂化，這些織品在不同⽂ 

 化間分別代表著什麼樣的意涵？跨⽂化之間產⽣了什麼樣 

 的交流？（例：印度地區（印度教）為了外銷⾄伊朗市場 

 （回教），如何適應宗教⽂化。） 

 （⼆）課程回饋：學⽣提問如何獲得更多關於  創意程式  的 

 相關資訊時，教師可以提供  互動程式創作台灣站  （網址： 

 https://creativecoding.in/）讓學⽣於課後能獲取更多關於 

 創意程式的相關資源。 

 （三）課後作業：上傳作品與⼼得⾄學習平台中。 

 5  ⼝頭 
 評量 

 課程教材  故宮網站、亞洲織品展介紹影片、720°VR 線上展覽、⾃編學習單、 
 「  Scratch  」專案範例 

 評量⽅式  學習單、實際操作、作品展現 

https://creativecoding.in/%EF%BC%89%E8%AE%93%E5%AD%B8%E7%94%9F%E6%96%BC%E8%AA%B2%E5%BE%8C%E8%83%BD%E7%8D%B2%E5%8F%96%E6%9B%B4%E5%A4%9A%E9%97%9C%E6%96%BC%E5%89%B5%E6%84%8F%E7%A8%8B%E5%BC%8F%E7%9A%84%E7%9B%B8%E9%97%9C%E8%B3%87%E6%BA%90%E3%80%82
https://creativecoding.in/%EF%BC%89%E8%AE%93%E5%AD%B8%E7%94%9F%E6%96%BC%E8%AA%B2%E5%BE%8C%E8%83%BD%E7%8D%B2%E5%8F%96%E6%9B%B4%E5%A4%9A%E9%97%9C%E6%96%BC%E5%89%B5%E6%84%8F%E7%A8%8B%E5%BC%8F%E7%9A%84%E7%9B%B8%E9%97%9C%E8%B3%87%E6%BA%90%E3%80%82

