
第二屆文文盃 AIoT Sensor(智聯感測)全國聯賽
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數學動起來



設計理念
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1. 結合資訊與數學的教學能力，因了解學生學習狀況
，設計適合班級學生的教材遊戲。

2. 藉由科技輔助Rabboni搭配學習課程，讓孩子主動
參與課程內容，激發好勝心，提升學生學習動機。

3. 老師可藉由Rabboin的教材遊戲，了解學生的學習
狀況，隨時調整及修正教學內容



作品創意

以 著名手機遊戲Brain Wars 為遊戲原型，搭配課程
內容設計以下 2 款遊戲

1. 柱體、錐體接接樂：判斷柱體與錐體的圖形。

2. 眼明手快：根據形體的構成要素，選出相對應的敘
述
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課程架構
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角柱 角錐

面的個數 多邊形 + 2 多邊形 + 1

邊的個數 多邊形 x 3 多邊形 x 2

頂點個數 多邊形 x 2 多邊形 + 1



課程簡介
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柱體、錐體追追樂
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遊戲規則及遊戲畫面



柱體、錐體追追樂
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柱體、錐體追追樂
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柱體、錐體追追樂
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遊戲成績



柱體、錐體追追樂
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感測器參數應用



眼明手快
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遊戲規則及遊戲畫面



眼明手快
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眼明手快
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柱體、錐體追追樂
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遊戲成績



柱體、錐體追追樂
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感測器參數應用



1. Rabboin感測器有方向性，需注意配戴方向。

2. 感測數值變動快，需加變數額外控制讀取狀態。

3. 讀取次數較敏感，需注意動作的穩定性

困難與突破
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1. 遊戲融入教學，讓學生更投入課程

2. 經由反覆練習操作，精熟學習內容

3. 老師能藉由教材，評量學生學習狀況

教育價值及推廣
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