
高雄市岡山區前峰國小【數位控制家】校訂課程 

Ardunio go go go 
一、設計理念 

    程式設計是一種邏輯思考，就像解謎一樣，有很多不同的解法；程式設計也是一種創作，你可以創

作遊戲、動畫、工具...任何其有趣的東西，分享給朋友和家人！透過 ardunio開發板的幫助，我們

可以將程式設計應用在日常生活當中，除了讓學生知道這些工具的原理之外，更可以透過程式設計

親自做出自己專屬的作品。 

 

二、教學設計 

實施年級 六年級上期 設計者 蔡晏彰 

跨領域/科目 社會、綜合活動、藝術 總節數 22 

核心素養： 
 A2 系統思考與解決問題 
藝-E-A2 認識設計思考，理解藝術實踐的意義。 
 B2 科技資訊與媒體素養 
社-E-B2 認識與運用科技、資訊及媒體，並探究其與人類社會價值、信仰及態度的關聯。 
綜-E-B2 蒐集與應用資源，理解各類媒體內容的意義與影響，用以處理日常生活問題。 
藝-E-B2 識讀科技資訊與媒體的特質及其與藝術的關係。 

學習 
重點 

學習 
表現 

【社會】 
3d-III-1 選定學習主題或社會議題，進行探究與實作。 
【綜合活動】 
2c-III-1 分析與判讀各類資源，規劃策略以解決日常生活的問題。 
【藝術】 
1-III-7 能構思表演的創作主題與內容。 
1-III-6 能學習設計思考，進行創意發想和實作。 

學習 
內容 

【社會】 
Ae-III-1 科和技術發展對自然與人文環境具有不同層面的影響。 
【綜合活動】 
Bc-III-3 運用各類資源解決問題的規劃。 
【藝術】 
表 E-III-3 動作素材、視覺圖像和聲音效果等整合呈現。 
視 E-Ⅲ-3  設計思考與實作。 
概念架構 導引問題 



 1. 這些日常生活中的產品如何運作？ 
2. 為什麼旋轉一下就可以控制溫度？ 
3. 為什麼燈光會一直變換顏色？ 
4. 行人穿越道上的圖案怎麼做？ 
5. 為什麼人一經過燈就會自動亮起？ 
6. 蜂鳴器是如何發出聲音的？ 

學習目標 
1. 能構思動畫之動作素材、視覺圖像和聲音效果。 
2. 學習動畫的設計思考，進行創意發想和實作。 
3. 選定網路發展對人類影響的議題為主題進行探究與實作。 
4. 分析與判讀各類程式積木，規劃策略以解決動畫遊戲的問題。 

融入之議題 
（學生確實有所探討的議題

才列入） 

實質內涵 
 資訊教育 
資 E3 應用運算思維描述問題解決的方法。 

資 E5 使用資訊科技與他人合作產出想法與作品。 

資 E13 具備學習資訊科技的興趣。 

所融入之單元  第一~五單元 

學習資源  
 
 

 
學習單元活動設計 

學習活動流程 時間 備註 
第一單元、認識 ardunio 

1. 引起動機: 

先撥放許多 3C 產品的構造圖讓學生發現裡面都會出現電路板，接

下來播放 ppt來解釋甚麼叫做電路板和發明的原因讓學生了解其

要性。最後在播放一段關於 ardunio的影片，裡面有許多利用 

Ardunio做出各種不同功能的產品，讓學生了解到利用 ardunio加

上自己的巧思可以做出許多有趣的東西，帶領學生進入程式設計 

加上電子零件的實體秀。 

2. 學習活動: 

先撥放遙控器、手機及電腦的結構圖讓小朋友了解電路板的功能

及重要性，之後再播放 ppt讓學生了解 ardunio的發明由來和功

能介紹，之後利用 ppt內的連結影片讓學生了解利用 ardunio加

上程式設計可以做出自動感應的機器狗、可以遙控飛翔的無人

機、可以隨著音樂不段跳動的燈光聖誕樹。再請小朋友拿出盒子

內的 ardunio晶片，教導他們如何利用軟體做第一次的連線設定 

，並詳細解說使用介面的各項功能，讓學生往後更容易上手。 

2 節 
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第二單元、led 燈光秀 

1. 引起動機: 

先放映幾張近期岡山燈會的拍照圖，讓學生發現愈來愈多的活動

場合都有 led燈的布置及應用。並詢問學生經在哪裡還看過 led

燈的產品，並引導這些燈的顏色及亮度是否可以依照自己的喜好

或需求來做變化和調整。 

2. 學習活動: 

先再次教導小朋友如何正確的利用程式軟體連線到 ardunio晶

片，呼叫出控制 led燈的程式積木，並詳細解說這些程式積木的

功能及用途，之後先讓小朋友依照自己的想法利用程式積木來讓

led燈發出自己想要的燈光及變化。接下來再教導小朋友三原色的

觀念及混色的方法，並讓學生親自發現混色時會產生的問題，讓

學生了解人類和機器思考模式的不同並加以修正。最後老師再指

派作業請小朋友完成並檢查，已了解小朋友是否完全吸收，如果

無法完成就從旁協助教導完成作業。 

第三單元、認識電位器 

1. 引起動機: 

先在課堂上秀出一張按鈕的圖片，然後詢問小朋友是否有看在那

些地方看過旋轉鈕，它們的功能是甚麼？為什麼可以這樣控制？

我們是否也可以設計出這樣的旋轉鈕來控制想要的東西？ 

2. 學習活動: 

先秀出一張旋轉鈕的圖片，然後詢問小朋友在日常生活中是否看

到過相似的東西？他們的用途是甚麼？接下來再講解電位器的構

造及原理。進入程式軟體之後呼叫出電位器的相關程式，向學生

說明程式的使用方式後讓學生實際設計程式來利用電位器操控 led

燈的亮度，藉以了解學生是否已經知道電位器的操控原理及可以

利用電位器的程式積木來達成利用電位器控制 led燈。 

第四單元、蜂鳴器嗡嗡嗡 

1. 引起動機: 

上網到 youtube 後找卡通的音樂播放給小朋友聽，然後詢問聲音是

怎麼來的？接下來秀出一張蜂鳴器的圖片，詢問小朋友這個小小

黑黑的小盒子是甚麼？為什麼可以發出各種的聲音？知不知道他

是如何發出聲音的？藉以引起小朋友的好奇心、 

2. 學習活動: 

先在 youtube 上找一首音樂播放給小朋友聽？然後詢問小朋友機器

是如何發出聲音的？接下來再秀出一張火災警報器的圖片，再次

詢問小朋友這個是甚麼？用途是甚麼？最後再秀出 ppt 上面蜂鳴器

的構造圖，講解蜂鳴器發生的原理。進入程式之後呼叫出音效相
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關的程式，解說英文及數字所代表的音色及音階，讓學生實際設

計程式來利用蜂鳴器唱出一首兒歌。之後老師指派作業鍵盤電子

琴，題目為利用鍵盤的 7 個數字鍵來表現出電子琴的 7 個琴鍵，

藉以了解是否已經知道蜂鳴器的程式積木使用方式及可以利用蜂

鳴器的程式積木來完成作業。 

第五單元、燈光控制全自動 

1. 引起動機: 

先秀出一段感應燈的影片，請小朋友敘述一下影片中發生了甚麼

事？讓小朋友去思考是甚麼東西在控制燈光打開和關閉。另外秀

出光敏電阻的符號圖案，請小朋上網去查詢這代表甚麼東西？帶

領小朋友進入光感應的世界。 

2. 學習活動: 

先秀出一段感應燈的影片，請小朋友敘述一下影片中發生了甚麼

事？讓小朋友去思考是甚麼東西在控制燈光打開和關閉。接下來

秀出光敏電阻的圖案並打開事先準備的 ppt教材來介紹何謂光敏

電阻及光敏電阻的原理，之後進入程式呼叫出光敏電阻相關的程

式，解說上面數字所代表的意義，利用光敏電阻的特性來控制燈

光的改變。最後讓學生實際設計程式來利用光敏電阻的特性做出

一個光感應的燈光控制器，藉以了解是否已經知道光敏電阻的程

式積木使用方式及可以利用光敏電阻的程式積木來完成自己的作

品。 

第六單元、led跑馬燈 

1. 引起動機: 

先秀出多張自行準備的跑馬燈照片以及一段行人穿越道號誌的影

片，讓小朋友了解跑馬燈的功能以及可以變化各種不一樣的文字

和圖案。吸引小朋友的興趣想去更加了解如何去製作看起來會動

的圖案及顯示出自己想要的文字出來。 

2. 學習活動: 

一開始先秀出多張自行準備的跑馬燈照片以及一段行人穿越道號

誌的影片，讓小朋友了解跑馬燈的功能以及可以變化各種不一樣

的文字和圖案。接下來教導小朋友如何正確的把 ardunio和 led

面板做連線，除了秀出連線方式之外也講解每條連接線的用途及

功能。之後進入程式呼叫出跑馬燈相關的程式，解說這些程式所

代表的意義，最後讓學生實際設計程式來利用跑馬燈秀出自己所

輸入的文字，藉以了解是否已經知道跑馬燈的程式積木使用方

式。接下來老師先講解動畫製作的原理，接下來呼叫出跑馬燈裡

面的分鏡圖，設計出多張連續動作的圖案之後再利用程式不斷的

播放造成動畫的效果。最後讓學生實際設計程式來利用跑馬燈秀

出自己所製作的動畫，藉以了解是否已經知道跑馬燈的程式積木

使用方式。 
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附錄(一)教學重點、學習紀錄與評量方式對照表 

單元名稱 學習目標 表現任務 評量方式 學習紀錄/評量工具 

認識 ardunio 

1. 能了解 ardunio 的製

作緣由及運作方式。 
2. 能了解 ardunio 連線

軟體的各項功能及使

用方式。 
3. 能了解利用 ardunio

可設計出許多有趣的

作品。 

請學生完成線上的隨堂測

驗表單，需正確的回答所

有題目。 
測驗表單 檢視作品的完成度 

led 燈光秀 

1. 能了解 led 程式積木

的功能及運作方式。 
2. 能了解混色的原理。 
3. 能了解利用燈光的程

式積木設計出許多有

趣的作品。 

請學生利用課堂所教的

led 燈的程式積木來完成

老師指定的作業並展示其

運作及功能是否正常。 

實作練習 檢視作品的完成度 

認識電位器 

1. 能了解電位器程式積

木的功能及運作方

式。 
2. 能了解電位器的原

理。 
3. 能利用電位器的程式

積木完成作品。 

請學生利用課堂所教的電

位器的程式積木來完成老

師指定的作業並展示其運

作及功能是否正常。 

實作練習 檢視作品的完成度 

蜂鳴器嗡嗡

嗡 

1. 能了解蜂鳴器程式積

木的功能及運作方

式。 
2. 能了解蜂鳴器發聲的

原理。 
3. 能了解音階和音色的

符號 
4. 能利用蜂鳴器的程式

積木來完成作業。 

請學生利用課堂所教的蜂

鳴器的程式積木來完成老

師指定的作業並展示其運

作及功能是否正常。 

實作練習 檢視作品的完成度 

燈光控制全

自動 

1. 能了解光敏電阻程式

積木的功能及運作方

式。 
2. 能利用光敏電阻的程

式積木來完成作業。 

請學生利用課堂所教的光

敏電阻的程式積木來完成

老師指定的作業並展示其

運作及功能是否正常。 

實作練習 檢視作品的完成度 

led 跑馬燈 

1. 能了解 led 跑馬燈程

式積木的功能及運作

方式。 
2. 能了解 led 跑馬燈的

連線方式及原理。 
3. 能了解分鏡圖的做法

和動畫製作原理。 

請學生利用課堂所教的

led 跑馬燈的程式積木來

設計並完成自己專屬的作

品並展示其運作及功能是

否正常。 

實作練習 檢視作品的完成度 



4. 能利用 led 跑馬燈的

程式積木來設計出自

己專屬的作品。 

 

附錄(二)評量標準與評分指引 

學習目標 學習動畫的設計思考，進行創意發想和實作。 

學習表現 1-III-6 能學習設計思考，進行創意發想和實作。 

評量標準 

主 
題 

表

現

描

述 

A 
優秀 

B 
良好 

C 
基礎 

D 
不足 

E 
落後 

表

現 

能運用設計思

考充分地進行

創意發想。 

能運用設計思

考進行創意發

想。 

能運用設計思

考概略地進行

創意發想。 

能運用設計思

考嘗試進行創

意發想。 未達 
D 級 

評 
分 
指 
引 

1.程式編寫正   
  確。 
2.作品完全符合

老師所指派

的任務。 
 

1. 程式編寫大

致正確。 
2. 作品大致符

合老師所指

派的任務。 

1. 程式編寫部

分正確。 
2. 作品部分符

合老師所指  
   派的任務。 
 

1. 程式編寫少

數正確。 
2. 作品稍微符

合老師所指  
   派的任務。 
 

未達 
D 級 

評 
量 
工 
具 

作業指派 

分數 
轉換 95-100 90-94 85-89 80-84 79 以下 

分數轉換：可由授課教師達成共識轉化自訂分數(級距可調整)。 

 

 


