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國小教案格式 
教案名稱：精靈球機關王                    教學設計：張明德、江介良、邱冠盈 

(一) 教案概述 

教學對象 六年級 教學時數 共 10 節， 400    分鐘 

實施類別 

□單一領域融入 

■跨領域融入 

（領域/科目:自然領域、科

技教育、資訊教育議題） 

課程實施時間 

■領域/科目: 自然領域 

□校訂必修/選修 

□團體活動時間 

■彈性學習課程/時間：科技

教育 

教學設備 

設備 

教師：創客教室觸控電視。 

學生：學生每三人一組，操作用 Sphero mini 每組一顆、iPad 每組一台。 

工具：紙藝製作工具，美工刀、剪刀、切割墊、白膠。 

材料：瓦楞紙板、木板、木釘、智高套組。 

摘要 

使用 Sphero mini 精靈球，複習學生學會遙控、圖控與程控三種控制方法舊

經驗，培養系統思考與解決問題的能力、增進學生的科技資訊與媒體素養，結

合六年級自然領域「簡單機械課程」，引導學生了解齒輪與各種傳動方式，並

且運用實際動手做的方式，讓學生製作屬於自己組別的智高機關王，並透過分

組討論的方式讓學生進行合作學習，培養人際關係與團隊合作的能力。 

先備知識 

自然領域： 

1. 用燈泡電線和電池接成通路。 

2. 認識力的種類，測量力的大小。 

3. 了解槓桿原理的運作模式。 

4. 了解滑輪與輪軸的運作模式，能掌握傳送動力裝置的結構與概念。 

資訊教育： 

1. 能夠基本操作 iPad。 

運算思維： 

1. 曾經講複雜的任務或問題化繁為簡。 

2. 能夠找出問題的規律並對模式進行預測。 

3. 能夠找出抽象化的模式或因素。 

4. 能構設計出解決類似問題並且重複執行的方法。 

創客教育： 

1. 能夠動手解決生活中的問題。 

2. 能夠掌握與同儕互動的技巧。 

總綱核心素養 
A2 系統思考與解決問題、B2 科技資訊與媒體素養、C2 人際關係與團隊合

作 

與課程綱要的對應 
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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-C2  

運用科技工具進行溝通協調及團隊合

作，以完成科技專題活動。 

自-E-A2  

能運用好奇心及想像能力，從觀察、

閱讀、思考所得的資訊或數據中，提

出適合科學探究的問題或解釋資料，

並能依據已知的科學知識、科學概念

及探索科學的方法去想像可能發生的

事情，以及理解科學事實會有不同的 

論點、證據或解釋方式。 
議

題 

核

心

素

養 

科技資訊與媒體素養 

學習

表現 

運 t-IV-3  能設計資訊作品以解

決生活問題。 

設 k-IV-1  能了解日常科技的意

涵與設計製作的基本概念。 

自 an-Ⅲ-1 過科學探究活動，了

解科學知識的基礎是來自於真實的

經驗和證據。 

學

習

主

題 

運算思維與問題解決 

資訊科技與溝通表達 

學習

內容 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、功

能及應用。 

生 A-IV-2 日常科技產品的機構與

結構應用。 

自 INb-Ⅲ-4 力 可 藉 由 簡 單

機械傳遞。 

實

質

內

涵 

資 E2 使用資訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 E7 使用資訊科技與他人建立

良好的互動關係。 

學習目標 

1. 能了解齒輪帶輪與鏈輪等傳動方式的運作模式。 

2. 能運用智高套件做機關王，並與同儕合作進行創作。 

3. 複習學生舊經驗，能遙控操作精靈球進行智高機關王闖關。 

4. 複習學生舊經驗，能圖控操作精靈球進行智高機關王闖關。 

5. 能程控操作精靈球進行智高機關王闖關。 

(二) 課程設計架構圖 

  本校與百福自造中心合作，規劃設計智慧城市運輸系統，本校負責精靈

球控制與紙藝創作的部份，並且於百福國中協同合作，低年級學生學習精靈

球遙控控制(App Sphero Edu中遙控控制)，中年級學生學習精靈球圖型控制
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(App Sphero Edu中圖形控制)，高年級學生學習精靈球程式控制(App Sphero 

Edu中程式控制)，七年級學生進行mBot搭配360相機進行遙控，八年級學生學

習運用webduino智能小車運用人臉辨識進行智慧駕駛，最後在九年級統整出

智慧城市運輸系統。 

 

 

本課程使用 Sphero mini 精靈球，複習學生學會遙控、圖控與程控三種控制方

法舊經驗，培養系統思考與解決問題的能力、增進學生的科技資訊與媒體素養，

結合六年級自然領域「簡單機械課程」，引導學生了解齒輪與各種傳動方式，

並且運用實際動手做的方式，讓學生製作屬於自己組別的智高機關王，並透過

分組討論的方式讓學生進行合作學習，培養人際關係與團隊合作的能力。 

(三) 教學活動步驟 

活動一/單元一 

活動簡述 製作智高機關王 時間 共 4  節， 160 分鐘 

總綱核心

素養 

自-E-A2  

能運用好奇心及想像能力，從觀察、閱讀、

思考所得的資訊或數據中，提出適合科學探

究的問題或解釋資料，並能依據已知的科學

知識、科學概念及探索科學的方法去想像可

能發生的事情，以及理解科學事實會有不同

的 

論點、證據或解釋方式。 

領綱核

心素養 

 

學習表現 
an-Ⅲ-1 過科學探究活動，了解科學知

識的基礎是來自於真實的經驗和證據。 學習目

標 

能運用智高製作機關

王，並與同儕合作進

行創作。 
學習內容 

Eb-Ⅳ-7 簡單機械，例如：槓桿、滑輪、

輪軸、齒輪、斜面，通常具有省時、省
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力，或者是改變作用力方向等功能。 

議題實質

內涵 

資 E7 使用資訊科技與他人建立良好的互動

關係。 

教學活動(名稱) 
活動內容 

(須標註活動時間) 

備註 

(請說明評量方式並附上

教學示例圖) 

引起動機 

機關王投影片 

 

教師播放機關王投影片，帶領學生回顧操

控精靈球程式，並引起學生製作機關王的

動機。（10 分鐘） 

 

發展活動 

製作機關王 

1. 教師介紹各種機關王相關的機構結

構，與組成方式。 

 齒輪 

 帶輪與鏈輪 

 摩擦輪與凸軸 

 連桿機構與運動方式 

 間歇運動機構(30 分鐘) 

2. 學生分組動手製作機關王，教師指導

機關王製作所需要的機構結合方式。

（110 分鐘） 

 

實作評量 

綜合活動 

分享機關王 

 

學生彼此分享機關王（10 分鐘） 

 

口頭評量 

 

活動二/單元二 

活動簡述 遙控精靈球 時間 共 1  節， 40  分鐘 

總綱核心

素養 

科-J-C2  

運用科技工具進行溝通協調及團隊合

作，以完成科技專題活動。 

 

領綱核心

素養 

 

學習表現 
設 k-IV-1  能了解日常科技的意涵

與設計製作的基本概念。 

學習目標 

能遙控操作精靈球進

行機關王闖關。 

學習內容 
生 A-IV-2 日常科技產品的機構與結

構應用。 

議題實質

內涵 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單

的問題。 



 5 

教學活動

(名稱) 

活動內容 

(須標註活動時間) 

備註 

(請說明評量方式並附上

教學示例圖) 

引起動機 

教師操作

精靈球 

 向學生介紹今天的主題：利用平板上的遙控

控制功能來操作精靈球。 

 簡單演示什麼是遙控控制以及它的基本操

作： 

 使用平板上的虛擬搖桿來控制精靈球的方向

和速度。 

 解釋課程目標和期望達成的成果。 

 

 

發展活動 

學生操作

精靈球 

1.設備介紹及分組（5分鐘） 

 向學生展示精靈球及平板，說明如何使用遙

控控制功能： 

 如何在平板上啟動遙控模式。 

 如何使用虛擬搖桿來控制精靈球的移動。 

 將學生分成若干小組，每組 4-5 人。 

3. 團隊練習與討論（10 分鐘） 

 每組進行練習，熟悉使用平板上的遙控控制

功能來操作精靈球。 

 鼓勵學生在活動區域內進行基本的移動操

作，並觀察精靈球的反應。 

 討論如何更精確地控制精靈球，並分享各自

的操作技巧。 

4. 闖關挑戰（15 分鐘） 

 每組進行闖關挑戰，使用遙控控制功能完成

指定任務： 

 例如，繞過障礙物、進入指定區域、進行定

點停留等。 

 每組按照任務卡片上的指示，依次完成挑

戰。 

 教師在旁邊指導和觀察，提供必要的幫助。 

 鼓勵小組內部分工合作，例如一人負責操控

平板，一人負責觀察路徑，另一人負責指導

和協助。 

 

 

實作評量 

綜合活動 

學生運用

精靈球進

分享與反思（3分鐘） 

 每組分享他們的體驗和遇到的挑戰。 

 引導學生反思：在使用遙控控制完成任務的

 

口頭評量 
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行闖關 過程中遇到了什麼問題？是如何解決的？ 

 鼓勵學生提出改進建議和新的創意應用。 

課程總結（2分鐘） 

 教師總結今天的課程內容，強調遙控控制的

基本原理和應用。 

 鼓勵學生在課後繼續探索精靈球的更多功

能，並與同學分享他們的發現。 

 

活動三/單元三 

活動簡述 圖控精靈球 時間 共 2  節， 80  分鐘 

總綱核心

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。 

 

領綱核

心素養 

 

學習表現 

運 t-IV-3  能設計資訊作品以解決生活

問題。 

 

學習目

標 

能圖控操作精靈球進

行機關王闖關。 

學習內容 
生 A-IV-2 日常科技產品的機構與結構應

用。 

議題實質

內涵 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問

題。 

教學活動(名稱) 
活動內容 

(須標註活動時間) 

備註 

(請說明評量方式並附上

教學示例圖) 

引起動機 

教師操作精靈球 

向學生介紹今天的主題：利用平板上的圖

形控制功能來操作精靈球。 

簡單演示什麼是圖形控制以及它的基本操

作。 

解釋課程目標和期望達成的成果。 

 

發展活動 

學生操作精靈球 

2. 設備介紹及分組（5分鐘） 

向學生展示精靈球及平板，說明如何使用

圖形控制功能： 

如何在平板上繪製軌跡。 

如何讓精靈球按照繪製的軌跡行走。 

將學生分成若干小組，每組 4-5人。 

3. 團隊設計與討論（10分鐘） 

每組討論並設計一個簡單的圖形軌跡，目

 

實作評量 
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標是讓精靈球能夠按照這個軌跡順利行

走。 

鼓勵學生畫出設計圖，並討論如何改進和

優化軌跡。 

4. 操作與測試（15分鐘） 

每組將他們設計的圖形軌跡繪製到平板

上，然後讓精靈球按照這個軌跡行走。 

在操作過程中，教師巡視並提供必要的指

導和幫助。 

鼓勵學生觀察精靈球的行走情況，並根據

需要進行調整和優化軌跡。 

 

綜合活動 

學生運用精靈球進

行闖關 

5. 分享與反思（5分鐘） 

每組分享他們的設計和操作過程，說明遇

到的挑戰和解決方法。 

引導學生反思：在設計和操作的過程中學

到了什麼？如何改進設計？ 

鼓勵學生提出改進建議和新的創意應用。 

6. 課程總結（5分鐘） 

教師總結今天的課程內容，強調圖形控制

的基本原理和應用。 

鼓勵學生在課後繼續探索精靈球的更多功

能，並與同學分享他們的發現。 

 

 

口頭評量 

 

活動四/單元四 

活動簡述 程控精靈球 時間 共 3  節， 120 分鐘 

總綱核心

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。 

領綱核

心素養 

 

學習表現 

運 t-IV-3  能設計資訊作品以解決生活

問題。 

 

學習目

標 

能程控操作精靈球進

行機關王闖關。 

學習內容 

資 P-IV-1 程式語言基本概念、功能及應

用。 

 

議題實質

內涵 

資 E2 使用資訊科技解決生活中簡單的問

題。 
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教學活動(名稱) 
活動內容 

(須標註活動時間) 

備註 

(請說明評量方式並附上

教學示例圖) 

引起動機 

教師操作精靈球 

向學生介紹今天的主題：利用平板上的程

式控制功能來操作精靈球。 

簡單演示什麼是程式控制以及它的基本操

作： 

使用積木塊化的程式語言來設計控制精靈

球的程序。 

解釋課程目標和期望達成的成果。 

 

教師示範程式控制精靈球操作。（10 分鐘） 

 

發展活動 

學生操作精靈球 

2. 設備介紹及分組（5分鐘） 

向學生展示精靈球及平板，說明如何使用

程式控制功能： 

如何在平板上打開程式控制模式。 

如何使用積木塊來編寫控制精靈球的程

序。 

將學生分成若干小組，每組 4-5人。 

3. 團隊練習與討論（10分鐘） 

每組進行練習，熟悉使用積木塊化的程式

語言來控制精靈球。 

鼓勵學生設計簡單的程序，如讓精靈球前

進、後退、左轉、右轉。 

討論如何通過組合不同的積木塊來完成複

雜的動作。 

4. 闖關挑戰（15分鐘） 

每組進行闖關挑戰，使用程式控制功能完

成指定任務： 

例如，讓精靈球按照特定路徑行走、繞過

障礙物、完成循環動作等。 

每組按照任務卡片上的指示，設計並調試

他們的程序。 

教師在旁邊指導和觀察，提供必要的幫

助。 

鼓勵小組內部分工合作，例如一人負責編

寫程式，一人負責測試，一人負責觀察和

調整。 

 

學生分組動手程式控制精靈球。（100 分

 

實作評量 
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鐘） 

移動、光線、聲音、控制、運算子、比較

子、感應器、事件、變數、函數 

綜合活動 

學生運用精靈球進

行闖關 

5. 分享與反思（3分鐘） 

每組分享他們的體驗和遇到的挑戰。 

引導學生反思：在使用程式控制完成任務

的過程中遇到了什麼問題？是如何解決

的？ 

鼓勵學生提出改進建議和新的創意應用。 

6. 課程總結（2分鐘） 

教師總結今天的課程內容，強調程式控制

的基本原理和應用。 

鼓勵學生在課後繼續探索精靈球的更多功

能，並與同學分享他們的發現。 

 

學生運用精靈球進行闖關（10 分鐘） 

 

口頭評量 

 

(四) 教學回饋、參考資料與附錄 

教學回饋與參考資料 

教學成果與回饋 

紙藝創作的課程可以結合學校的藝術與人文課程進行。 

確保所有設備在課前已準備就緒並能正常運行。 

在設計和操作過程中，教師應該適時提供幫助，特別是對於不熟悉

程式設計的學生。 

允許學生犯錯並從錯誤中學習，強調合作和創造性解決問題的重要

性。 

參考資料 

(若有請列出) 

賴鴻洲(2018)。機構結構基礎含 3D 列印與 3D 繪圖。新北市：台科

大圖書。 

康軒自然領域課程發展研究委員。國民小學自然與生活科技‧六

下，臺北：康軒文教事業股份有限公司，2019 年 9 月。 

 

(五) 附錄 

請附上教學活動簡報檔案、實作活動過程的照片、學生的作品及探究過程的文書

資料及評量工具（如活動單、學習單、作品檢核表…等等） 
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精靈球機關王 

 

班級：     座號：    姓名： 

 

1. 請同學依據老師指示組合不同的智高機構。（齒輪、帶輪與鏈輪、摩擦輪與

凸軸、連桿機構與運動方式、間歇運動機構） 

 

2. 請同學把不同的機構畫下來。 

齒輪 帶輪與鏈輪 

摩擦輪與凸軸 連桿機構與運動方式 

間歇運動機構  
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精靈球機關王 

 

班級：      座號：    姓名： 

 

1.看完老師的介紹投影片，請同學討論一下，如果想要完成一個精靈球機關

王，小組應該需要準備哪些器材？準備哪些材料？ 

 

器材：                                

                                   

材料：                                

                                   

 

2.請動手把你的機關王設計圖畫下來。 
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精靈球機關王 

 

班級：     座號：    姓名： 

 

3. 動手做，請同學動手嘗試看看各種不同的精靈球的功能。（移動、光線、聲

音、控制、運算子、比較子、感應器、事件、變數、函數） 

 

4. 請同學把不同的精靈球功能用一句話寫下來。 

移動 

 

 

 

光線 

聲音 

 

 

 

控制 

運算子 

 

 

 

比較子 

感應器 

 

 

 

事件 

變數 

 

 

函數 

 


