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領域/科目別 資訊領域/自然科學領域

教學對象 高年級

教學時數 共 2節，80分鐘

教學設備 1. rabboni AIOT 程式教育裝置感測器
2. 桌上型電腦

教案主題



摘要

• 以遊戲的方式，了解蝴蝶從幼蟲到成蟲的過程與挑戰。



與課程綱要的對應

核心素養 自-E-A2 能運用好奇心，從旁觀察探索科學知識。

學習表現

tm-Ⅲ-1 能經由提問、觀察及實驗等歷程，探索自然界現象之間的關係，建
立簡單的概念模型，並理解到有不同模型的存在。

ai-Ⅲ-2 透過成功的科學探索經驗，感受自然科學學習的樂趣。

學習內容

1.觀察蝴蝶幼蟲會吃那些食草
2.觀察蝴蝶幼蟲及成蟲可能遇到的天敵，並利用rabboni裝置操控蝴蝶閃躲天
敵



學習目標

• 1.認識蝴蝶幼蟲的食草

• 2.認識蝴蝶的天敵

• 3.透過scratch程式操控rabboni AIOT



先備知識

• 1.了解蝴蝶幼蟲的成長階段

• 2.能使用scratch設計簡單遊戲



課程設計架構圖



教學活動
活動一/單元一

活動簡述
以遊戲的方式，了解蝴蝶從幼蟲到成蟲的過程與挑戰。 時間 共 2 節， 80 分鐘

學習表現
透過成功的科學探索經驗，感受自然科學學習的樂趣。

學習目
標

1.認識蝴蝶幼蟲的食草
2.認識蝴蝶的天敵
3.透過scratch程式操控
rabboni AIOT學習內容

觀察蝴蝶幼蟲及成蟲會吃那些食草；可能遇到的天敵，
並利用rabboni裝置操控蝴蝶閃躲天敵

教學活動
(名稱)

活動內容
(含時間分配)

評量方式

備註
(請附上教學示例圖)

尋早食草我最行 1.繪製蝴蝶幼蟲及食草的圖案
(15mins)
2.撰寫程式指令(20mins)
3.連上rabboni做測試(5mins)

操作過程中能選擇正確的食草，正確
率須高於60%

搶奪蜜源大作戰 1.繪製蝴蝶成蟲及天敵的圖案
(15mins)
2.撰寫程式指令(20mins)
3.連上rabboni做測試(5mins)

能使用rabboni裝置準確地閃避天敵



教學回饋

• Rabboni在連線時比較常發生當機的情況。

• Rabboni搭配scratch程式指令設計時，於x及y軸的精確度較不好控制



遊戲簡介-第一關

• 尋早食草我最行



第一關主要程式



遊戲簡介-第二關

搶奪蜜源大作戰



第二關主要程式



參考資料

• https://12u10.lab.nycu.edu.tw/winwinarea/



課程照片
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