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教學單元 實施對象 實施時間 活動內涵

乒活力 低年級 體育課 能對一移動之球所做自然反應的能力，並透過手眼
協調方式逐步提升桌球球感＋反手推擋擊球。

乒球力 低年級 體育課 學會桌球正手平擊發球＋正手擊球。

乒勝利 中年級 體育課 桌球反手推擋及正手擊球並配合腳步移動之綜合練
習。

運籌帷幄 桌球隊 綜合課 桌球隊學長姐規劃「桌上競技」活動書面安排與賽
程大會各項細節。

桌上競技 低中年級 運動會
體育課

藉由「桌上競技」活動切磋班際桌球技能、進行趣
味闖關並能與親人或師長組隊參加桌球競賽。

虎林國小桌球課程



虎林國小桌球課程歷程圖



領域/科目別 健康與體育、資訊、校本課程

教學對象
五年級

教學時數 共 6 節， 240 分鐘

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

教案主題：桌球與Rabboni結合體驗

教案名稱：虎林小小桌球員



摘要

本校體育特色課程為「桌球運動」，每位小一至小四的學生都會在健體
課程中學習桌球運動，近年桌球校隊更是創造不少佳績。此次引入
rabboni感測器，導入於五年級，同時也是這批學生初次體驗到「感測
器」的應用，期望透過rabboni讓學生有自更多思考、製作個人化作品
的機會，同時也讓他們再次熟練桌球的進行方式，並與同學合作闖關，
解決難題。

與課程綱要的對應 學習內容

健體領域
Ha-Ⅰ-1 網/牆性球類運動相關的簡易拋、接、控、擊、持
拍及拍、擲、傳、滾之手眼動作協調、力量及準確性控球
動作。
Ha-Ⅲ-1 網/牆性球類運動基本動作及基礎戰術。

科技教育與資訊教育領域
科議S-Ⅲ-1 科技的發明與創新。
資議A-Ⅲ-1 結構化的問題解決表示方法。
資議P-Ⅲ-1 程式設計工具的基本應用。



學習目標

1.能發想一個遊戲內容並寫出驗算法步驟及程式執行流程圖。
2.能使用程式語法中的「初始化、同時、循序、選擇、重複」功能。
3.能針對遊戲錯誤提出看法，找出解決的辦法。
4.桌球運動能與同班同學來回對打5球或接教練發的球10球以上。

先備知識

--資訊部分--
1.已能使用scratch繪製角色造型及匯入照片背景。
2.大略知道scratch內的移動、重複、條件式的功用。
--健康與體育部分—
1.熟悉桌球運動的基本進行方式。
2.桌球能與同班同學來回對打2球或與接教練發的球5球以上。



與課程綱要的對應

核心素養
A2系統思考與解決問題

A1身心素質與自我精進

學習表現

健體領域
1c-Ⅲ-1 了解運動技能要素和基本運動規範。
1d-Ⅲ-1 了解運動技能的要素和要領。
1d-Ⅲ-2 比較自己或他人運動技能的正確性。
科技教育與資訊教育領域
科議k-Ⅲ-1 說明常見科技產品的用途與運作方式。
資議t-Ⅲ-3 運用運算思維解決問題。
資議a-Ⅲ-1 理解資訊科技於日常生活之重要性。

學習內容

健體領域
Ha-Ⅰ-1 網/牆性球類運動相關的簡易拋、接、控、擊、
持拍及拍、擲、傳、滾之手眼動作協調、力量及準
確性控球動作。
Ha-Ⅲ-1 網/牆性球類運動基本動作及基礎戰術。
科技教育與資訊教育領域
科議S-Ⅲ-1 科技的發明與創新。
資議A-Ⅲ-1 結構化的問題解決表示方法。
資議P-Ⅲ-1 程式設計工具的基本應用。



虎林小小桌球員

基礎知識
高雄Egame

實作平台
Scratch

健康與體育
桌球知識複習

健康與體育
桌球動作練習作品綜合

展現

課程架構



教學活動

活動一 認識智慧AI

學習目標
1.能認識AI機器人的功能。
2.熟悉積木式程式語言，使用程式語法中的「初始化、同時、
循序、選擇、重複」功能。

教學活動 活動內容 教學示例圖

認識AI-
艾格爾養成記

教師簡述AI的定義,現實生活中的應用，並請學生
登入高雄E-game完成AI機器人的基本功能答題

認識AI-
影像辨識篇

學生完成影像辨識篇中的8題

打寇島-
拯救麗麗加

複習四年級使用過的Code.org，
進行拯救麗麗加關卡，每人進行至1-8

打寇島-
達客魔法村

進行至1-8



活動二 回憶桌球知識

學習目標
1.熟悉積木式程式語言，使用程式語法中的「初始化、同時、
循序、選擇、重複」功能。
2.說出的桌球的基本規則及使用要領。

教學活動 活動內容 教學示例圖

打寇島-
拯救麗麗加

學生登入高雄E-game完成拯救麗麗加到2-8。
(10分鐘)

打寇島-
達客魔法村

教師示範，帶領學生找出重複(迴圈)的題目，著重
在內角度數與外角度數的解說。

完成達客魔法村到2-8。
(15分鐘)

桌球經驗談
教師撥放健體教材中教學影片，學生發表過往四

年學習桌球、比賽的經驗。
(10分鐘)

腦力激盪-
桌球電腦
遊戲

學生想像如果要自己做一個桌球的電腦遊戲，自
己會設計怎麼樣子的關卡

(5分鐘)



活動三 我是遊戲設計師~認識感測器

學習目標
1.知道感測器的連接、使用方式及各項功能。
2.依據感測器功能撰寫遊戲企劃單。

教學活動 活動內容 教學示例圖

Rabboni
初體驗

教師介紹Rabboni功能，及連結方式，學生實際操作。
(15分鐘)

觀測感測器
數據

學生根據學習單提示，記錄在各種動作下，電腦畫面所呈
現出的加速度、角速度的數值。

(10分鐘)

Rabboni
X

Scratch

參考學習班上的數據，
嘗試讓貓移動。
(8分鐘)

修正遊戲
企劃

修改上週上傳天馬行空地的遊戲構想，如果配合感測器，
想想看自己可以做到那些功能？

全班共同討論3個關卡。
(7分鐘)



活動四 小小工程師

學習目標
1.完成程式流程圖學習單。
2.根據自己能掌握的功能，做出可執行的遊戲。
3.對桌球的基本手感訓練能有足夠認識。

教學活動 活動內容 教學示例圖

穩球與推拍

播放平握球拍穩球及推拍的教學影片及學生比賽照片，搭
配rabboni的功能，討論可能用的到的參數,教師將合適參數

放置教學平台給學生參考製作。
(10分鐘)

實作兩關卡
學生根據教師提示的程式積木，自行做出功能相同的遊戲。

(25分鐘)

演算法
流程圖

討論最終關卡所需要的功能
配合Scratch積木，教師引導學生，完成流程圖學習單。

(15分鐘)



活動五 桌球遊戲大會

學習目標

1.依照流程圖製作出關卡遊戲。
2.實際握住桌球拍闖關，體驗遊戲與實際運動的差異，
針對不合理的地方進行程式改造及除錯。

3.能與組內分享討論、合作闖關。

教學活動 活動內容 教學示例圖

製作
對打關卡

根據演算法步驟及流程的的提示製作桌球對打關卡
(30分鐘)

程式除錯
教師舉出數個有bug的程式，引導學生思考，將動作不自然，

分數計算有bug的地方做修正。
(10分鐘)

關卡串接
將先前製作的3個關卡，運用廣播合併為一個連續挑戰的關

卡。
(20分鐘)

桌球遊戲大會
兩兩一組試玩自己製作的關卡，線上票選最佳體驗作品。

(20分鐘)



意見反映

1. Rabboni連接問題

2.無線接收器

3.學生先備知識及技能經驗需足夠

4. 感測器功能客製化

教學回饋

1. 初次體驗感測器

2.資訊科技之「體驗」與「應用」

3桌球的認識及遊戲發想

4.學生能力差異



遊戲簡介-第一關



第一關主要程式

acc X
acc Y
acc Z



遊戲簡介-第二關



第二關主要程式

Trigger
Gyro X



第二關主要程式

Trigger
Gyro X



遊戲簡介-第三關



第三關主要程式

Gyro X



第三關主要程式

Gyro X



其他資源利用、附錄

1.高雄e-game
2.遊戲小組互評單
3.演算法流程圖學習單
4.Rabboni感測器數字大解密



其他資源利用、附錄



課程照片



課程照片



課程照片



作品示範



感謝聆聽


