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教育部 110 學年度中小學科學教育專案期末報告 
 

計 畫 名 稱 ： 運算思維探究與專題實做(三) 

主 持 人 ： 蔡尚旻 電子信箱： sinmonlife@gmail.com 

共同主持人： 林森華、程秀芬 

執 行 單 位 ： 宜蘭縣南屏國民小學 

 

一、計畫執行摘要 

  1.是否為延續性計畫？（請擇一勾選）☑是    □否 

  2.執行重點項目（請擇一勾選）： 

 □ 環境科學教育推廣活動 

 □ 科學課程教材、教法及評量之研究發展 

 ☑ 科學資賦優異學生教育研究及輔導 

 □ 鄉土性科學教材之研發及推廣 

 □ 學生科學創意活動之辦理及題材研發 

  3.辦理活動或研習會等名稱： 

   (1)程式設計培訓課程 

   (2)青少年發明展培訓課程 

   (3)科學展覽專題課程 

  4.辦理活動或研習會對象： 

   (1)程式設計培訓課程－國小中、高年級學生 

   (2)青少年發明展培訓課程－國小高年級學生 

   (3)科學展覽專題課程－國小高年級學生 

  5.參加活動或研習會人數：教師 20 人次，學生 350 人次。 

  6.參加執行計畫人數：教師 3 人。 

  7.辦理/執行成效： 

    本專案共計辦理了程式設計培訓課程、青少年發明展培訓課程與科學專題課程。並帶領

學生參加相關競賽，創造學生學習高峰經驗，學生亦從中獲得佳績與自我能力的肯定： 

(1) 2021 宜蘭縣青少年發明展，榮獲 國小組安全健康類第一名(學用防疫隔板)、運動育

樂類佳作(多功能學用筆記本)。 

(2) 2022 IEYI 世界青少年發明創客展台灣選拔賽，榮獲安全健康類銅牌。 

(3)宜蘭縣大眾科學日，榮獲科學遊戲創新競賽校級團體賽優等。  

(4) 2022 宜蘭縣科學展覽，榮獲國小組物理科第二名。 
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二、計畫目的 

(一)運算思維融入學習，軟體硬體相互搭配 

    藉由參與「運算思維、邏輯思考、程式設計」的課程活動設計，軟體與硬體相互搭

配，由簡入繁、循序漸進的動手實作過程中，培養學生個人高層思考之能力與習慣，進而

應用於生活與不同領域課業學習中。最後經由同儕程式創作與觀摩過程，培養學生智慧財

產權的觀念。 

  (二)閱讀理解問題檢視，解決發想可行評估 

    本專案之課程設計邏輯推理、運算思維與動手實作為課程活動之核心，並從中提出待

解決問題，不僅增添課程趣味更可間接提升學生理解能力，再佐以高層思考教學與程式設

計軟硬體的交互應用，更能培養學生對於生活中問題覺察，進而嘗試利用思考技巧發想評

估問題解決方案，最後動手實際解決問題。 

(三)高層思考任務考驗，多元學習潛能激發 

    課程活動中融入邏輯推理、擴散聚斂思考、六頂思考帽、腦力激盪等高層思考技巧經

驗，培養學生對於從不同角度來觀察問題與解決發想能力，藉由多元學習方式，帶領學生

發掘自己的多元優勢智能，建立自信，願意嘗試多元探索個人之學習潛能。 

(四)動手實作尋求資源，分工合作達成任務 

    藉由動手實作過程，培養對於問題覺察到解決程序概念之學習，並能主動尋求各種所

需資源。課程活動中依不同任務需求，將學生採同質或異質性分組，能激發參與者的學習

動機與高層思考能力，並藉以提升學生團隊分工合作的能力，進而達成所指定之任務與目

標。 

(五)助己助人內化落實，團隊互助共好雙贏 

    瞭解助己成長責任與團隊助人義務，經由習慣的養成，內化並落實在自己日常行為與

人相處互動之中。突破以往單打獨鬥的自好學習模式，逐步進入自己與團隊共好的學習模

式，共創彼此的雙贏。 

 

(六)團隊相處磨合調適，合作參賽創造高峰 

    課程活動從動手實作、作品分享，乃至推薦優秀作品參加相關參賽過程中，經由小組

成員彼此磨合與調適，逐漸培養團隊合作默契與同儕相處方式，進而對自我及他人能力與

價值的肯定，一次又一次的自我挑戰，創造學生學習高峰經驗。 
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三、研究方法 

（一）研究對象：學校中、高年級科學研究興趣研究、自然領域課程表現優異學生。 

（二）研究方法及課程架構如下： 
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「運算思維探究與專題實做(三)」課程活動規劃 

運算思維探究與專題實做(三) 

學習階段 課程內容 節數 備註 

初階 

專題練習 

一、認識 Halocode光環板 

˙ Halocode簡介 

◆ 「Halocode光環板」發展歷史 

◆ 「Halocode光環板」元件功能 

˙ 認識 Halocode程式設計軟體 

◆ 下載與安裝 mBlock 5軟體 

◆ 認識 mBlock 5 操作介面：舞台區、角色

區、積木區、程式區。 

◆ mBlock 5 連接 Halocode 裝置 

◆ mBlock 5 角色與 Halocode 連動 

◆ mBlock 5 基本操作實作練習 
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二、初階專題練習 

⚫ 彩虹燈專題實作 

 12 顆會以相同顏色變換呈現彩虹效果 

 利用彩虹燈運行「螢火蟲」效果 

⚫ 警示燈專題實作 

 警示燈設定為黃色，要間隔一秒閃爍。 

⚫ 走馬燈專題實作 

 環形燈順逆時針來回，呈現走馬燈效果。 

⚫ 呼吸燈專題實作 

 變數亮度改變-1，Halocode 呈現漸亮效果

後不停重覆。 

⚫ 雜色燈專題實作 

 Halocode 板子共有 12顆可程式化全彩 LED 

燈，第 1顆在 1點鐘方向，以順時鐘順序

到 12點鐘方向共 12顆，讓光環板以任意

顏色循環展示。 

⚫ 倒數計時燈實作 

 計數開始時會點亮第一顆 LED，依次點亮

至最後一顆 LED，此時全亮代表「計數」

已經達到 100。 

24 

進階 

專題實作 

一、Halocode 光環板連接外接電源離線運作 

⚫ 開啟「上傳模式」，每一次都要將程式碼上傳到 

Halocode 運行，上傳之後連接外部電源，就能離

線運行。 

⚫ 實作練習 

 

二、進階專題實作 

⚫ 火箭發射台展示燈專題實作 

 一開始會左右閃紅燈，當板子上的按鈕被按

下時，會全部亮起綠燈表示進行火箭升空。 

⚫ 環境噪音感測器專題實作 

 Halocode 內建麥克風，能收音並且偵測音量

大小（0∼100），可用來模擬環境噪音感測裝

置。 
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⚫ 觸碰燈專題實作 

 Halocode內建 4個觸碰感測器，不僅能感測

是否觸碰，也能精確測量觸碰導電度（0 ∼ 

100），可利用觸碰特性製作觸碰燈。 

⚫ 翻轉燈專題實作 

 Halocode內建運動感測器，X、Y、Z 三軸各

為正負 180 度，利用翻滾角偵測，實作翻轉

燈，也就是翻到一側會亮，翻到另一側就熄

滅。 

⚫ 心情轉換燈專題實作 

 Halocode 內建的運動感測器還能偵測是否搖

晃，利用此功能實作一個能隨搖晃改變燈光

顏色的裝置。 

⚫ 搖搖杯指示燈專題實作 

 Halocode 內建的運動感測器不僅能偵測是否

搖晃，還能傳回搖晃力度（0 ∼ 100），利用

此功能模擬搖搖杯在搖動時的力道指示器。 

⚫ 出拳加速度指示器專題實作 

 Halocode 內建的運動感測器還包括 X、Y、Z 

三軸加速度感測器，加速度為單位時間的速

度變化量，加速度愈大，單位時間速度增加

量愈大，利用加速度功能製作出簡單的出拳

快慢感測器。 

⚫ 指北針專題實作 

 Halocode 內建的運動感測器並不包括指北

針，但可利用 mBlock巧妙的微積分算法，

透過「Z 軸旋轉的角度」，提供近似的指北針

功能來製作簡易的指北針指示器。 

 

高階 

專題探究 

~雲風紀 

「雲風紀」專題探究 

⚫ 縣內專家教師科展帶領經驗分享教師講座 

⚫ 縣內專家教師科展製作經驗分享學生講座 

⚫ 專題主題構思 

 利用 HaloCode光環板、3D繪圖列印與雷射切

 

1場 

1場 

60 
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割的能力，設計一個「雲風紀」來管理班級秩

序，來解決老師不在教室同學吵鬧的問題，讓

同學安靜自習，也讓老師放心開會。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

⚫ 專題設計 

 設計了一個可以自動感測音量的裝置，當

HaloCode光環板測得不同的音量大小時 LED燈

就會呈現綠燈、黃燈與紅燈，來讓同學知道現

在教室環境的音量，進而相互提醒降低音量，

讓班級秩序管理由他律逐步轉進成自律；同時

老師也可以經由雲端查詢到教室裡的音量現

況。 

 本作品參考行政院環境保護署的環境音量標準

與了光環版的分貝測量功能說明。 

 設計的程式能夠測量教室裡的分貝大小，當教

室裡的音量小於 50分貝時，裝設在教室裡的光

環版會亮綠光，代表教室十分安靜；當教室裡

的音量在 51~70 分貝時，裝設在教室裡的光環
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版會亮黃光，表示教室裡有些吵鬧，大家要注

意自己的音量了；而音量高於 71分貝時，光環

版會發出紅光，以示警告，讓大家知道自己太

吵了。 

 當光環版發出黃光或紅光時，光環版會將教室

內的狀況傳至雲端，讓老師能在外出時了解到

教室內的狀況，並在必要時回教室管理秩序。 

 「雲風紀」經過測試與試用，確認沒問題後，

我們希望教室秩序管理能逐漸由人為的他律轉

變成個人的自律，要每同學都不發出聲響似乎

很不容易，希望能在不影響別人的情況下予以

依定程度的行動自主，二者之間的音量平衡就

靠我們的「雲風紀」，日後若全班有共識需有需

要調整紅黃燈的設定值，亦可經由程式修改來

達成，進而希望能夠推廣到全校每個班級來減

輕秩序管理的困擾。 

 

⚫ 雲風紀作品設圖專題製作(長度單位：mm) 
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⚫ 雲風紀製作與探究步驟 

 行政院環境保護署噪音管制標準查詢 

 利用手機 Sound Meter APP實際檢測教室內不同

情況下的音量及全班感受問卷彙整 

 經由討論訂出教室內音量標準：如 50分貝以下為

安靜的教室環境，50-70分貝為稍微吵雜的教室

環境，70分貝為吵鬧的教室環境。 

 影響教室環境吵雜原因探討 

 降低吵雜音量的方法探討及降低音量方法試做 

 討論如何利用 HaloCode光環板，設計出一個兼具

測量教室聲量與提醒功能的「雲風紀」裝置。 

 雲風紀作品設計討論後與草圖繪製 

 「雲風紀」程式撰寫：利用 mBlock 軟體進行「老

師、學生、光環板」角色繪圖，及角色動畫程式

撰寫與測試除錯修改。 

 「雲風紀」程式撰寫、離線偵測與測試除錯修改 

 「雲風紀」裝置設計繪圖，以游標卡尺精準測量

尺寸後利用 OnShape 進行雲風紀作品 3D繪圖 

 將雲風紀作品 3D繪圖匯出 STL檔案進行 3D列印 

 將雲風紀作品 3D繪圖匯出 DXF檔案進行椴木板材

雷射切割 
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 將光環板、電池盒、3D列印部件與椴木切割部件

進行組裝後進行反覆檢測與修改 

 資料彙整與科展作品說明書撰寫 

 科展海報製作 

⚫ 製作歷程與成果分享，同儕回饋。 

⚫ 專題製作成果發表會 
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四、研究成果 

（一）運算思維  融入學習 

    藉由參與「邏輯思考、運算思維、程式設計、專題製作」的課程活動設計由簡入繁、

循序漸進的動手實作過程中，培養學生個人高層思考之能力與習慣，進而應用於生活與不

同領域課業學習中。最後經由程式觀摩與創作過程，培養學生運算思維與智慧財產權的觀

念落實在學習活動與生活中。 

（二）問題評估 解決發想 

    本專案課程設計從邏輯思考出發，再進入程式設計領域，以專題製作為產出成果，逐

步帶領學生將運算思維四內涵｢拆解問題、模式識別、抽象化、演算法設計｣內化成個人思

維習慣，帶領學生從生活觀察中提出待解決問題，分析問題原因，再經由腦力激盪思考法

發想各種可能解決方法，從學習經驗中逐一討論評估找出最適合方法，最後實際動手去解

決問題，不僅培養學生對於生活中問題覺察，進而利用運算思維發想評估問題解決方案，

最後動手實際解決問題。 

（三）任務考驗 潛能激發 

    藉由邏輯思考練習與程式設計課程，以個人或小組方式來進行任務解題，在同質或異

質分組的競合活動中，學生一方面學習如何與同儕相處合作共事，另一方面也彼此激勵出

更高品質的成果與潛能，進而達成所指定之任務與目標。 

（四）解決程序 資源尋求 

    藉由動手實作過程，培養對於問題覺察到解決程序概念之學習，評估解決問題過程中

各種軟硬體資源，進而主動尋求所需資源，結合程式設計與相關感應器應用，動手解決問

題。 

（五）團隊互助 共好雙贏 

    瞭解助己成長責任與團隊助人義務，經由習慣的養成，內化並落實在自己日常行為與

人相處互動之中。突破以往單打獨鬥的自好學習模式，逐步的進入共好的新學習模式。從

動手實作、作品分享，乃至相關參賽過程中，培養團隊合作同儕相處，對自我能力與價值

的肯定，創造學生學習高峰經驗。 

(1) 2021 宜蘭縣青少年發明展，榮獲 國小組安全健康類第一名(學用防疫隔板)、運動

育樂類佳作(多功能學用筆記本)。 

(2) 2021 IEYI世界青少年發明創客展台灣選拔賽，榮獲安全健康類銅牌。 

(3) 宜蘭縣大眾科學日，榮獲科學遊戲創新競賽校級團體賽優等。 

(4) 2021 宜蘭縣科學展覽，榮獲國小組物理科第二名。 

 

（六）專題探究 動手實作 

    本專案課程分三階段，初階安排六個專題練習單元，進階安排八個專題實作單元，高

階安排「雲風紀」專題探究單元，從淺入深循序漸進完整學習。 
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「110 運算思維探究與專題實做(三)」課程活動剪影 
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「110 運算思維探究與專題實做(三)」課程活動剪影 
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「110 運算思維探究與專題實做(三)」課程活動剪影 
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五、檢討與建議  

    感謝教育部國民教育署及台灣師範大學科教中心給予本校及學生這難得的成長機會，這

一年下來團隊教師帶領學生嘗試進入 Halocode 光環板程式設計課程已獲得初步推廣成果，

獲益許多學生，引發學生開始對於運算思維的探索與興趣；同時在這一學年參加科學相關競

賽得獎亦獲得校內外獎金，經師生討論後決定將獎金一萬二千元全數捐給華山社會慈善基金

會幫助有需要的孤老，師生受益於科教專案活動補助，也推己及人將這份愛再傳遞出去。 

    然而，近年來在帶領學生課程活動過程中，觀察到程式的創作從問題需求觀察到發想、

作品創作與試驗，到最後的成品，國小學生對於具象的物件程式設計更感興趣，有更多發

想，因此規劃 111~113學年的｢從運算思維到 SDGs實作(一)~(三)｣科學教育專案，帶領學生

逐年依序探討「SDG 11永續城市」、「SDG 13氣候行動」與「SDG 14保育海洋生態」等議

題，結合生活問題觀察與解決，企盼能帶領學生從更多面向感受運算思維在生活中的應用。 
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宜蘭縣第十四屆青少年發明展初審作品完整說明表 

作品名稱 學用防疫隔板 
隊伍編號 

（主辦單位填寫） 

 

學籍分組 ☑國小組     □國中組 

參賽類組 

□A類：災害應變  □B類：運動休閒  □C類：農糧技術  □D類：綠能科 

☑E類：安全健康  □F類：社會照顧  □G類：教育      □H類：高齡照護 

□I類：便利生活 

作品規格 寬：20 cm 高：20 cm 深：20 cm 重量：500g 

摘要說明 

一、作品名稱：學用防疫隔板 

二、作品設計/創作動機與目的 

    由於學校提供的隔板是由塑膠 PP 板製成，老師看不清楚學生在做什麼，使學生

更容易分心，因此我們設計出一種透明多功能隔板，不僅讓學生用餐時可以防疫，若

有需要上課時也可以使用，同時隔板上增加的收納設計，可以放置防疫用品及文具，

讓桌上變得更整潔上課更專心。 

三、作品效用與操作方法 

(一)作品構造圖如下 
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(二)操作方法： 

    1.將防疫隔板取出後解開上下方固定用魔鬼氈，架設於桌面上。 

2.再利用兩側隔板微型開口設計，組裝上收納袋，可分別放入乾淨備用口罩、隨

身酒精瓶、用餐時取下的口罩以及上課用文具。 

3.當有閱讀或看書抄寫需求時可開啟中間隔板的看書架，方便書籍架立。 

4.不須使用隔板或放學時，可將兩側隔板向中折疊後，扣上固定用暗扣，吊掛於

教室內學生用桌子側邊的立柱，即可保持桌面整潔。 

四、作品的傑出特性與創意特質 

(一)學用防疫隔板尺寸(28x58cm)符合教室內學生用桌面尺寸(40x60cm)，有效利用

桌面空間。 

(二) 兩側隔板微型開口設計，方便組裝上收納袋，滿足學生的防疫物品以及文具收

納需求，保持桌面整潔上課不分心。 

(三)中間隔板的看書架設計，方便書籍架立，滿足閱讀或看書抄寫需求。 

(四)隔板折疊後扣上提袋暗扣後，平整收納可吊掛於教室內學生用桌子側邊的立柱，

方便又整潔美觀。 

五、其他考量因素：無 
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六、作品製作歷程說明： 

(一)利用 OnShape繪圖軟體將設計草圖畫好匯出後，將壓克力板雷切至所需尺寸與規格。 

(二)裝上後鈕、麻繩、魔鬼氈與夾鏈袋。 

(三)最後中間隔板壓克力板中間製作一個書架，再利用後鈕安裝至隔板上即完成。 
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宜蘭縣第十四屆青少年發明展初審作品完整說明表 

作品名稱 多功能學用筆記本 
隊伍編號 

（主辦單位填寫） 

 

學籍分組 ☑國小組     □國中組 

參賽類組 

□A類：災害應變  □B類：運動休閒  □C類：農糧技術  □D類：綠能科 

□E類：安全健康  □F類：社會照顧  ☑G類：教育      □H類：高齡照護 

□I類：便利生活 

作品規格 寬：20 cm 高：20 cm 深：20 cm 重量：500g 

摘要說明 

一、作品名稱：多功能學用筆記本 

二、作品設計/創作動機與目的 

國小學生每天除了學校的課程外又有才藝課、安親班與假日活動，所以我想設計國小

學童適合使用結合行事曆與國小學生筆記需求的多功能筆記本，來幫助自己和同學完

成每日的學習活動與課業。 

三、作品效用與操作方法 

(一)作品構造圖如下 
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(二)操作方法： 

    1.配合功課表、課後才藝班、假日活動與讀書計畫，逐一將活動黏附於行事曆的

魔鬼氈上。 

    2.再隨事件的時間調整去移動行事曆上事件的位置。 

    3.上課筆記時，可利用筆記本內附文具板，便利取得所需文具進行筆記。 

    4.善用筆記內頁採活頁雙側邊打洞設計，書寫頁面可隨左右撇子而調整。 

四、作品的傑出特性與創意特質 

(一)行事曆與筆記本相結合，方便攜帶，也可單獨使用。 

(二)行事曆上的事件採用魔鬼氈設計，方便活動增減與調整。 

(三)行事曆內附空白事件，可以依需求書寫調整活動。 

(四)筆記本內附文具板功能，便利隨時隨地的書寫需求。 

(五)行事曆與內頁均採雙側邊打洞多孔設計，方便資料檢視、調整與書寫。 

五、其他考量因素： 無 

六、作品製作歷程說明： 

(一)利用 OnShape 繪製出一週行事表後，依尺寸進行壓克力板雷射切割。 

(二)將魔鬼氈依序固定於週行事曆壓克力板。 

(三)依個人課表與每週常做行事繕打列印後護貝裁切，並在背面黏上魔鬼氈。 

(四)依學習需求規劃出不同的筆記本內頁格式後列印，並在雙側打洞。 

(五)把行程依照學校功課表和家裡活動安排黏在時間表上即完成本作品。 
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宜蘭縣第十四屆青少年發明展初審作品完整說明表 

作品名稱 救護雲 
隊伍編號 

（主辦單位填寫） 

 

學籍分組 ☑國小組     □國中組 

參賽類組 

□A類：災害應變  □B類：運動休閒  □C類：農糧技術  □D類：綠能科 

□E類：安全健康  □F類：社會照顧  □G類：教育      ☑H類：高齡照護 

□I類：便利生活 

作品規格 寬：20 cm 高：20 cm 深：20 cm 重量：500g 

摘要說明 

一、作品名稱：救護雲 

二、作品設計/創作動機與目的 

    現在的家庭多為雙薪家庭，因為工作的關係無法在家照顧長輩，而老年人在家隨

時都有可能發生意外，但家人不在家裡沒有人知道發生了什麼事情，當長輩發生事情

需要求救時，只需按一個按鈕就可以發訊息給家人求救，這樣家人就可以在第一時間

趕到。 

三、作品效用與操作方法 

(一)作品構造圖如下 
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(二)操作方法： 

    1.救護雲啟動後，LED 燈環會閃爍三下並發出音樂聲響，確認偵測功能啟動並與

雲端程式連線，開始救護任務。 

    2.當救護雲偵測到巨大聲響(設定大於 80 分貝)時，就會主動連線雲端程式，救護

雲與遠端程式都會發出警示聲以及 LED 燈環閃爍紅燈，提醒注意。 

    3.若是因為環境噪音而導致救護雲啟動警示聲光，則可按下救護雲上方按鈕取消

警示聲光。 

    4.當家中長輩需要協助時可觸摸救護雲上的觸動開關，連線雲端程式發出援助聲

光，提醒外出家人返家或聯絡家中長輩確認援助需求。光環板程式如下圖。 
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四、作品的傑出特性與創意特質 

(一)救護雲設計採用響聲偵測主動求援，有別於監視器有被監控之不佳感覺。 

(二)家中長者有援助需求時，亦可觸摸救護雲上的觸動開關，發出救援需求。 

(三)救護雲可經由四號電池盒或行動電源供電，滿足不同需求。 

(四)當家中長輩有救護需求時，救護雲遠端程式就會主動發出聲光提醒注意，使用

者不必一直注視程式畫面。 

(五)救護雲遠端程式只要藉由桌機、筆電、手機或平板電腦網際網路連線即可使用，

可多人連線不受限於單一使用者。 

五、其他考量因素：無 

六、作品製作歷程說明： 

(一)先用 OnShape繪製出救護雲外殼，再用 3D印表機列印來。 

(二)撰寫救護雲程式，測試無誤後，傳輸到光環板中。 

(三)把光環板安裝進救護雲外殼中，並且確定開機和程式是否正常。 

(四)最後進行連線測試。 

 



「IEYI世界青少年創客發明展暨臺灣選拔賽」作品完整說明表（複審） 

作品名稱 學用防疫隔板 隊伍編號 TWES21090 

學籍分組 ■國小組              □國中組               □高中職組 

作品規格 長：58 cm 寬：58 cm 高：2 cm 重量：0.5 kg 

作品規格長、寬限制在90*60公分，高度不限，重量上限為10公斤 

作品用電 是否用電 □是    ■否 用電項目                  

作 品 說 明 

一、作品名稱：學用防疫隔板 

二、作品內容與參賽類別的關聯 

    本作品是專為國中小學生在防疫期間於教室內上課與用餐時所設計的隔板，所以報名

國小組安全健康類。 

三、作品設計/創作動機與目的 

    由於學校提供的隔板是由塑膠 PP板製成，老師看不清楚學生在做什麼，使學生更容

易分心，因此我們設計出一種透明多功能隔板，不僅讓學生用餐時可以防疫，若有需要上

課時也可以使用，同時隔板上增加的收納設計，可以放置防疫用品及文具，讓桌上變得更

整潔上課更專心。 

四、作品效用與操作方式 

(一)作品構造圖如下 

  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(二)操作方法： 

  1.將防疫隔板取出後解開上方的強力磁鐵，並架設於桌面上。 

  2.再利用兩側隔板微型開口設計，組裝上收納袋及木盒，可分別放入用餐時取下的口

罩、酒精、文具以及備用口罩。 

  3.當有閱讀或看書抄寫需求時可開啟中間隔板的看書架，方便書籍架立。 

  4.不須使用隔板或放學時，可將兩側隔板向中折疊後，吸上磁鐵，吊掛於教室內學生用

桌子側邊的立柱，即可保持桌面整潔。 

五、作品傑出特性與創意特質 

(一)學用防疫隔板尺寸(28x58cm)符合教室內學生用桌面尺寸(40x60cm)，有效利用桌面空

間。 

(二) 兩側隔板微型開口設計，方便組裝上收納袋及木盒，滿足學生的防疫物品以及文具收

納需求，保持桌面整潔上課不分心。 

(三)中間隔板的看書架設計，方便書籍架立，滿足閱讀或看書抄寫需求。 

(四)隔板折疊後吸上磁鐵，可平整收納可吊掛於教室內學生用桌子側邊的立柱，方便又整

潔美觀。 

 



六、其他考量因素：無 

七、作品製作歷程說明 

(一)利用 OnShape繪圖軟體將設計草圖畫好匯出後，將壓克力板雷切至所需尺寸與規格。 

(二)裝上後鈕、繩子、魔鬼氈、木盒、磁鐵與夾鏈袋。 

(三)最後中間隔板壓克力板中間製作一個書架，再利用後鈕安裝至隔板上即完成。 

（請將檔案存為 PDF，並上傳至報名網站） 

 



 

 

 

110學年度教育部國民及學前教育署 

科技教育創意實作競賽 
 

 

 

 

作品說明書 

 

 

作品名稱： 孑孓剋星       
組別：☑ 國小資訊科技組       □國中資訊科技組 

  



 

 

一、作品名稱：孑孓剋星 

二、問題解析與解決策略 

    學校水池旁教室常反映蚊蟲很多，我們實際觀察後在水池中發現孑孓蹤

跡，清除孑孓才能清除蚊子，讓蚊子從源頭開始慢慢減少。 

    

三、作品說明 

(一)目前市面上常見防範孑孓之方法： 

    1.在積水容器內加入界面活性劑(例如肥皂、洗碗精、洗衣粉、洗髮精、

沐浴乳等)或粗鹽。將富含界面活性劑的洗衣粉倒入裝了八分滿的水，攪拌至

起泡並倒入水溝。 

 

    2.將 1 元硬幣放入池塘，越靠近水面效果越好。1 元硬幣上的銅離子會融



 

 

入水中，讓蚊子幼蟲的蛋白質結構被破壞，因為身體無法製造維持生命所必須

的酵素，大約 20 天後就會死。 

(二)我們防範孑孓的方法 

    我們計畫做一艘「孑孓剋星小艇」，控制手中的 micro:bit電路板，透過

廣播將訊號至小艇上的 micro:bit 電路板來控制小艇進行方向與風扇轉動速

度，再利用船底前方的網袋捕撈孑孓。我們的作品設計圖如下： 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(三)吸引蚊子的方法 

    常見的吸引蚊子方法如下： 

    糖罐是最廣為人知的捕蚊手法，藉著砂糖發酵時所產生的二氧化碳，吸引

蚊子。 

    人類呼吸產生的二氧化碳濃度大約是 4%，比空氣中二氧化碳的濃度高一百

多倍。二氧化碳會激發蚊子觸鬚上的頭部突起感受器，藉由感受器，蚊子就能

找到發出二氧化碳的位置。 

    新北市某一社區主委利用廢油、氫氧化鈉和白醋來自製環保捕蚊器材，它

的原理就是利用強鹼（氫氧化鈉）催化廢油（酯類）水解，進行皂化反應以製

成肥皂；再將肥皂溶於水，藉由其香味吸引蚊子前來。由於蚊子會在水中產

卵，肥皂中的化學物質將使得蚊卵無法孵化，因此達到防治蚊蟲的效果。 

    民眾也可在院子中放置盆子，加入適量的肥皂絲、洗衣粉及水，製成鹼水

盆。由於洗衣粉及肥皂絲都是鹼性物質，所以蚊卵浸泡在此環境下，可抑制其

孵化或殺死孑孓，導致蚊蟲無法繁殖下一代，棲群數量自然越來越少，甚至滅

絕；戶內也適用，但需小心家中的幼童或寵物誤食。 

    因此我們決定在孑孓剋星小艇在夜晚停靠岸邊時，於船尾加掛二個內置發

酵糖水的蚊子誘捕盆，吸引蚊子到孑孓剋星小艇週遭產卵，更能增加孑孓剋星

捕撈到的孑孓量。 



 

 

四、事件流程圖 

 

 

 

 

 

 

 

    學校水池旁教室常反映蚊蟲很多，我們實際觀察後在水池中發現孑孓蹤

跡，我們上網找了孑孓的生長環境及如何防範孑孓，我們決定製作一個結合機

電，既環保又有趣的「孑孓剋星小艇」。 

五、程式碼 

 

https://makecode.microbit.org/_Aj9duf1m8Vsm 

https://makecode.microbit.org/_Aj9duf1m8Vsm


 

 

 

https://makecode.microbit.org/_YEdWfd8oJiYv 

 

六、機具應用 

    micro:bit 電路板、馬達、風扇、回收寶特瓶、網袋、雷射切割機、三秒

膠、焊槍、錫條、熱熔膠槍、熱熔膠條、3D 印表機、3D 列印線材、膠帶。 

七、材料清單 

材料 價錢 

micro:bit 電路板*2 1100 

馬達*2 70 

風扇*2 10 

回收寶特瓶*2 0 

網袋 10 

錫條 60 

熱熔膠條 20 

3D 列印線材 50 

https://makecode.microbit.org/_YEdWfd8oJiYv


 

 

八、團隊分工 

A 生:材料採購、程式撰寫、實地探查、設計圖創作、作品製作。 

B 生:程式撰寫、作品企劃書撰寫、設計圖創作、作品製作、製作過程記錄。 

九、參考資料 

撰寫作品說明書及製作過程中參考過的資料、文獻等 

https://www.edh.tw/article/19873 

https://www.newsmarket.com.tw/blog/75760/ 

https://www.gvm.com.tw/article/29857 

https://pansci.asia/archives/68031 

https://www.businessweekly.com.tw/style/blog/12527 

 

十、其他 

https://www.edh.tw/article/19873
https://www.newsmarket.com.tw/blog/75760/
https://www.gvm.com.tw/article/29857
https://pansci.asia/archives/68031
https://www.businessweekly.com.tw/style/blog/12527


110-111年度科學遊戲創新競賽投稿教案 

(校級團體賽) 

關卡名稱 
反作用力 

衝鋒刷刷車 
活動時間 5-10分鐘 設計者 蔡尚旻、林森華 

實驗材料 洗衣刷、小馬達、電池盒、原子筆芯、小螺絲帽、魔鬼氈 

實驗原理 

刷刷車是利用牛頓第三運動定律的關係獲得反作用力，再根據牛頓第二運動定律

可產生加速度而快速前進，選取彈性材料為底座的洗衣刷為車體，再裝上小馬達，

馬達轉動時產生的振動可使底座刷毛產生形變，形變之恢復力可作用於地面，然

後其反作用力施於車體，因此用適當的設計造型(馬達位置、原子筆芯懸臂長度、

懸臂負重)將可控制作用力的大小及方向，使車體以振動繃跳方式朝向目標前進。 

闖關方法 

(歩驟) 

 

1.材料提供：洗衣刷、小馬達、電池盒、原子筆芯、

小螺絲帽、魔鬼氈。 

 

2.將魔鬼氈母面裁剪成洗衣刷等長的兩段，再黏

貼於洗衣刷上方平坦面。 

 

3.將魔鬼氈公面剪裁成馬達底面與電池盒底面大

小，再黏貼於馬達與電池盒底面，最後把馬達軸心

嵌入原子筆芯後，把馬達和電池盒利用魔鬼氈固

定於洗衣刷上，即完成原型刷刷車。  

4.讓學生嘗試改變馬達與電池盒位置、原子筆芯

上螺帽數量與原子筆芯長度，找到最快完成指定

路線最佳變因組合，即可過關完成挑戰。 
 

 

⚫ 投稿者：蔡尚旻、林森華 

⚫ 組別：校級團體賽 

⚫ 學校：宜蘭縣南屏國小 

⚫ 聯絡電話：03-9323795#1505、0939-938537 

⚫ E-mail：sinmonlife@gmail.com 



⚫ 參賽人員：  

◼ 老師姓名-蔡尚旻、林森華 

◼ 學生姓名-劉奕杉、劉奕彤、楊子妍、陳妍希、黃聖年、徐翊恩、李寀榕、邱鼎佑 



 

宜蘭縣111年度國民中小學科學展覽會 

作品說明書 

 

 

科  別：物理科 

組  別：國小組 

作品名稱：奔跑吧~刷刷車 

關 鍵 詞：刷刷車、蹦蹦車 

 

 

編    號： 

 

 

製作說明： 

1.說明書封面僅寫科別、組別、作品名稱及關鍵詞。 

2.編號由蘇澳國小統一編列。 

3.封面編排由參展作者自行設計。



 

奔跑吧~刷刷車 

 

壹、前言 

    刷刷車是簡單易做又好玩的科學玩具，利用牛頓第三運動定律的關係獲得反作用力，再

根據牛頓第二運動定律可產生加速度而快速前進，我們選取以彈性材料為底座的洗衣刷子為

車體，再裝上小馬達，馬達轉動時產生的振動可使底座材料或刷毛產生形變，形變之恢復力

可作用於地面，然後其反作用力施於車體，因此用適當的設計造型將可控制作用力的大小及

方向，使車體以繃跳的方式朝向目標前進。 

    因此本科學專題規劃測試影響刷刷車在塑膠瓦楞板上行進速度，含括多項可以操控的變

因，逐一針對造型的對稱性(刷毛長短與排列方式)、動力的大小與方向(馬達種類與轉速、

轉向、馬達的位置)、震動方式與頻率(懸臂長短、懸臂附掛重量、micro:bit電路板程式控

制)對運動的影響等因素進行對車體行進影響的探究並予以數據化，其中更嘗試將 micro:bi

t電路板加入車體設計，利用程式控制馬達轉速與頻率，彙整表列出不同變因下產生的數據

圖表，再閱讀圖表製作出一部具有不同風格與特色的刷刷車，一同組隊參加自辦的刷刷車競

速接力賽。 

 

貳、研究動機 

    每年學校舉辦的「自製玩具車競速大賽」就要開始了。上一次我們做的刷刷車跑得很

慢，結果輸了。可是隔壁班的小明也是做刷刷車，為什麼可以得第一名呢？ 

    為了改善舊款刷刷車的缺點，並在「自製玩具車競速大賽」中奪得優勝，我們逐一針對

懸臂(長短、材質、附掛重量)、電池盒位置、馬達(位置、轉速和頻率)、刷毛造型等變因對

刷刷車運動的影響進行探究，並把其量化，取得摩擦力與抓地力之間的最佳平衡點。 

 

參、研究目的 

一、觀察原型「刷刷車」運轉 

二、觀測刷刷車的懸臂材質不同對刷刷車的影響 

三、觀測刷刷車的懸臂長度對刷刷車的影響 

四、觀測刷刷車的懸臂附加重量不同對刷刷車的影響 

五、觀測刷刷車的電池盒位置不同對刷刷車的影響 

六、觀測刷刷車的馬達位置對刷刷車的影響 

七、觀測刷刷車的馬達轉速不同對刷刷車的影響 

八、觀測刷刷車的馬達頻率不同對刷刷車的影響 

九、觀測刷刷車的刷毛長短不同對刷刷車的影響 

十、觀測刷刷車的刷毛排列方式不同對刷刷車的影響 

 

  



 

肆、研究設備及器材 

器材 器材 

刷子 

 

H0008 小馬達 

(16000轉/分) 

 

H0005 小馬達 

(10000轉/分) 
 

H0012 小馬達 

(13000轉/分) 
 

電池 

 

電池盒 

 

懸臂：軟塑膠管 

 

懸臂：硬塑膠管 

 

懸臂：棉花棒 

 

塑膠瓦楞板 

 

魔鬼氈 

 

電池電量檢測器 

 

鐵華司 

 

木華司 

 

 

 

 

  



 

伍、研究過程 

一、研究架構 

 

二、研究內容 

研究一：觀察原型「刷刷車」運轉 

(一)研究方法： 

    製作一台原型刷刷車，並觀察其運動方式。 

(二)研究裝置： 

    1.以馬達連結電池座，再利用魔鬼氈固定在刷子上，製成一部原型「刷刷車」。  

    2.觀察：通電轉動馬達，觀察刷刷車在光滑塑膠瓦楞板上的運動方式。 

(三)研究結果： 

    經觀察後，發現原型刷刷車的刷毛只有非常細微的震動，肉眼無法看出，用手貼近刷毛

時能感受到輕微震動，但震動太小，不足以讓刷刷車產生移動。 

    所以在我們討論後決定採用不同方式來強化馬達所產生的震動，來使刷毛抖動的力道增

強，進而使刷刷車產生移動。  

(四)研究討論： 

    1.我們討論後決定探討不同變因(懸臂、電池盒、馬達、刷毛造型)，來強化馬達所產生

的震動，使刷毛抖動的力道增強，加速刷刷車移動。 

    2.刷刷車移動時並無固定方向，因此我們使用光滑塑膠瓦楞板(60x100cm)並在上固定一

條硬塑膠管(直徑0.4cm、常對100cm)作為刷刷車前進時的引導軌道。 

    3.每進行五次實驗後就利用電池容量檢測器檢測電池電量，當低於綠色(電量充足)時，

即更換新的電池。 

  



 

研究二：觀測刷刷車的懸臂材質不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.將原型「刷刷車」上的馬達固定在刷子前方頂端。 

    2.在馬達的轉軸上接上長度均為5.5cm但不同材質(軟塑膠管、硬塑膠管、棉花棒)的旋

臂，使其轉動時產生不同的力道，測量其在光滑塑膠瓦楞板上前進100公分所需時間。  

 

(二)研究裝置：如圖1 

 
    圖1：原型刷刷車與不同材質懸臂 

 

(三)研究結果： 

編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

懸臂材質 軟塑膠管 硬塑膠管 棉花棒 

懸臂長度 4cm 5cm 6cm 4cm 5cm 6cm 4cm 5cm 6cm 

時 

間 

第一次 30.00 16.27 13.31 
超過 

240秒 

超過 

240秒 
152.08 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第二次 28.71 15.82 27.43 
超過 

240秒 

超過 

240秒 
170.58 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第三次 33.17 15.36 18.67 
超過 

240秒 

超過 

240秒 
142.27 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

平均時間 30.63 30.63 15.82 19.80 
超過 

240秒 

超過 

240秒 
154.98 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

 

(四)研究討論： 

1.4~6公分的軟塑膠管都能使刷刷車快速前進，其中以5公分的軟塑膠管效果最佳。 

2.硬管和棉花棒則是都無法讓刷刷車快速前進。 

3.懸臂硬度太硬無法讓刷刷車順利前進，因此，能讓刷刷車前進速度最快的懸臂材質是

軟塑膠管。 

 

  



 

研究三：觀測刷刷車的懸臂長度對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.將原型「刷刷車」上的馬達固定在刷子前方頂端。 

    2.在馬達的轉軸接上不同長度的軟塑膠管旋臂，懸臂長度為3~10.5cm(每隔0.5公分一

段)，使其轉動時產生不同的力道。 

 

(二)研究裝置：如圖2 

                                                

 

 

 

 

 

 

 

    圖2 原型刷刷車與不同長度的軟塑膠管懸臂 

 

(三)研究結果： 

編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

懸臂長度 

(cm) 
3 3.5 4 4.5 5 5.5 6 6.5 7 7.5 8 8.5 9 9.5 10 10.5 

時 

間 

第 

一 

次 

69.05 53.07 16.97 25.16 23.52 16.89 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第 

二 

次 

90.51 54.79 35.54 18.95 24.43 18.59 236.49 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第 

三 

次 

大於 

240秒 
54.03 20.44 28.76 21.43 12.18 173.97 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

平均時間 73.68 53.96 24.32 24.29 23.13 15.13 191.3 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

 

(四)研究討論： 

1.若懸臂長度太短，無法讓刷刷車產生足夠的震動因此不會移動。 

2.若懸臂長度太長，會讓懸臂打到軌道而移動緩慢。 

  



 

研究四：觀測刷刷車的懸臂附加重量(華司)不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.將原型「刷刷車」上的馬達固定在刷子前方頂端。 

    2.實驗A，在馬達的懸臂上加上不同數量的鐵華司(內徑5mm、外徑11mm、0.5g)，最前端

以木華司(內徑4mm、外徑10mm、0.07g)固定防止鐵華司在馬達轉動時甩出，使其轉動時產生

不同力矩來進行測試。 

    3.實驗B，在馬達的懸臂上加上不同數量的木華司(內徑4mm、外徑10mm、0.07g)，使其

轉動時產生不同力矩來進行測試。 

 

(二)研究裝置：如圖3 

 
圖3 原型刷刷車與木華司、鐵華司 

 

(三)研究結果： 

編號 A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 A11 A12 

華司數量 
木華司1+鐵華司 

1 
(鐵華司) 

2 
(鐵華司) 

3 
(鐵華司) 

4 
(鐵華司) 

5 
(鐵華司) 

6 
(鐵華司) 

7 
(鐵華司) 

8 
(鐵華司) 

9 
(鐵華司) 

10 
(鐵華司) 

11 
(鐵華司) 

12 
(鐵華司) 

時 

間 

第一次 31.13 71.53 123.29 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第二次 29.14 85.71 82.99 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第三次 30.46 102.99 88.60 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

平均時間 70.42 191.57 235.81 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 
 

編號 B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8 B9 B10 B11 B12 B13 B14 

木華司數量 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

時 

間 

第一次 8.69 10.18 16.27 11.69 16.78 22.75 7.22 9.49 15.64 5.48 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第二次 10.55 10.29 21.33 10.99 19.59 22.92 8.4 13.18 15.49 8.17 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

第三次 13.68 10.26 23.93 10.1 16.12 37.94 10.9 13.23 14.03 9.47 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

平均時間 10.97 10.24 20.51 10.93 17.5 27.87 8.84 11.97 15.05 7.71 
超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

超過 

240秒 

 

(四)研究討論： 

    1.當懸臂加上木華司1個，而鐵華司只要超過4個，就會因太重而無法旋轉。即使鐵華司

只有1~3個，還是會因為鐵華司太重而影響刷刷車前進速度。 

    2.當懸臂加上木華司數量為2、7、10時，平均速度分別為10.24、8.84、7.71秒，有較

佳的速度表現。  



 

研究五：觀測刷刷車的電池盒位置不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

1.將「原型刷刷車」上的馬達固定在刷子前端中間。 

2.將刷刷車的電池盒固定在刷子上方不同位置進行測試。 

 

(二)研究裝置：如下圖 

 

(三)研究結果： 

編號 1 2 3 4 

電池盒位置 

    

時間 

第一次 10.27 15.53 30.89 16.37 

第二次 10.12 17.15 20.00 15.63 

第三次 10.22 21.80 31.84 20.18 

平均時間 10.2 18.16 27.58 17.39 

 

(四)研究討論： 

    1.電池盒位於「編號1 位置」時，刷刷車前進速度最快。 

    2.電池盒位於「編號3 位置」時，刷刷車前進速度最慢。 

  



 

研究六：觀測刷刷車的馬達位置對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.將「原型刷刷車」上的電池盒固定在刷子後端。 

    2.將刷刷車的馬達固定在不同位置進行測試。 

 

(二)研究裝置：如下圖 

 

(三)研究結果： 

編號 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

馬達位置 

   

 
  

   

時 

間 

第一次 105.12 116.90 
大於 

240秒 
15.54 8.98 13.50 

大於 

240秒 
113.54 128.54 

第二次 118.30 81.57 
大於 

240秒 
19.08 10.31 13.67 

大於 

240秒 
123.35 152.29 

第三次 150.70 83.39 
大於 

240秒 
10.60 11.42 13.61 

大於 

240秒 
111.27 124.47 

平均時間 124.71 93.95 
大於 

240秒 
15.07 10.24 13.59 

大於 

240秒 
116.05 135.10 

 

(四)研究討論： 

1.馬達位於「編號5 位置」時，刷刷車前進速度最快。 

2.馬達位於「編號3、7 位置」時，刷刷車前進速度最慢。 

  



 

研究七：觀測刷刷車的馬達轉速不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.將「原型刷刷車」上的電池盒固定在刷子後端。 

    2.將5.5cm軟塑膠管接上不同轉速的馬達，固定在刷刷車前端中間位置進行測試。 

 

(二)研究裝置：如圖4 

 

     
    圖4 H0005小馬達、H0008小馬達、H0012小馬達(由左至右) 

 

(三)研究結果： 

編號 1 2 3 

馬達種類、5.5

cm軟管 

H0005 

小馬達 

(10000轉/分) 
 

H0012 

小馬達 

(13000轉/分) 

H0008 

小馬達 

(16000轉/分) 

時 

間 

第一次 39.63 14.75 9.17 

第二次 71.25 11.98 11.13 

第三次 50.10 12.77 11.61 

平均時間 53.66 13.17 10.64 

 

(四)研究討論： 

1.安裝H0008小馬達(16000轉/分)， 刷刷車前進速度最快。 

2.安裝H0005小馬達(10000轉/分)， 刷刷車前進速度最慢。 

  



 

研究八：觀測刷刷車的馬達頻率不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

1.將5.5cm軟管接上馬達，固定在刷刷車前端中間位置。 

2.再連接至micro:bit控制板，撰寫程式進行測試。 

 

(二)研究裝置：如圖5、圖6 

         
    圖5 micro:bit 刷刷車側視圖       圖6 micro:bit 刷刷車上視圖 

 

(三) micro:bit程式截圖：如圖7、圖8 

 
       圖7 實驗編號 8-1-1 micro:bit程式截圖 

 

 
       圖8 實驗編號 8-2-1、8-2-2、8-2-3 micro:bit程式截圖 



 

(四)研究結果： 

 

實驗編號 8-1-1 8-1-2 8-1-3 8-1-4 8-1-5 

馬達頻率 
(250轉+間歇時間) 

250轉5秒，休息1秒 

250轉5秒，休息1秒 

250轉5秒，休息2秒 

250轉5秒，休息2秒 

250轉5秒，休息3秒 

250轉5秒，休息3秒 

250轉5秒，休息4秒 

250轉5秒，休息4秒 

250轉5秒，休息5秒 

250轉5秒，休息5秒 

第一次時間 11.00 12.66 13.55 12.55 16.21 

第二次時間 11.99 12.56 13.17 12.26 14.18 

第三次時間 11.44 13.68 13.91 12.62 15.83 

平均時間 11.47 12.96 13.54 12.47 15.40 

 

實驗編號 8-2-1 8-2-2 8-2-3 8-2-4 8-2-5 

馬達頻率 
(250轉+間歇時間) 

250轉5秒，休息1秒 

200轉5秒，休息1秒 

250轉5秒，休息2秒 

200轉5秒，休息2秒 

250轉5秒，休息3秒 

200轉5秒，休息3秒 

250轉5秒，休息4秒 

200轉5秒，休息4秒 

250轉5秒，休息5秒 

200轉5秒，休息5秒 

第一次時間 10.54 11.97 12.53 13.47 14.43 

第二次時間 8.53 12.52 12.69 13.08 15.17 

第三次時間 8.51 12.01 12.36 13.34 15.13 

平均時間 9.19 12.16 12.40 13.29 14.91 

 

(五)研究討論： 

1.馬達頻率「250轉5秒休息1秒，200轉5秒休息1秒」時，刷刷車前進速度最快。 

2.馬達頻率「250轉5秒休息5秒，250轉5秒休息5秒」時，刷刷車前進速度最慢。  



 

研究九：觀測刷刷車的刷毛長短不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.組裝好原型刷刷車後，馬達轉軸接上5.5cm軟塑膠管。 

    2.將刷刷車的刷毛分別剪出不同長度進行測試 

 

(二)研究裝置：如圖8 

     
    圖8 修剪刷毛長度後的刷子 

 

(三)研究結果： 

實驗編號 9-1 9-2 9-3 

刷毛長度(cm) 2.3 1.6 0.9 

第一次時間 6.82 8.58 7.82 

第二次時間 6.39 9.17 8.86 

第三次時間 6.21 8.95 11.03 
平均時間 6.47 8.90 9.24 

 

(四)研究討論： 

    1.刷毛長度2.3公分時，刷刷車前進速度最快。 

    2.刷毛長度0.9公分時，刷刷車前進速度最慢。 

  



 

研究十：觀測刷刷車的刷毛排列方式不同不同對刷刷車的影響 

(一)研究方法： 

    1.組裝好原型刷刷車後，馬達轉軸接上5.5cm軟塑膠管。 

    2.將刷刷車的刷毛分別剪出不同排列方式進行測試。 

 

(二)研究裝置：如圖9 

 
圖9 「修剪第1、5排保留第2、3、4排的刷子」和「修剪第1、3、5排保留第2、4排的刷

子」(由上至下) 

 

(三)研究結果： 

實驗編號 10-1 10-2 10-3 

排列方式 保留第2、3、4排 保留第1、3、5排 保留第2、4排 

第一次時間 103.52 31.95 5.43 

第二次時間 93.90 15.73 5.77 

第三次時間 101.60 22.68 6.66 

平均時間 99.67 23.45 5.95 

 

(四)研究討論： 

    1.刷毛保留第2、4排時，刷刷車前進速度最快。 

    2.刷毛保留第2、3、4排時，刷刷車前進速度最慢。 

 

  



 

陸、結論 

    原型刷刷車的刷毛用手貼近刷毛時能感受到輕微震動，但不足以讓刷刷車動。 

    經過以上一連串的實驗測試，我們利用測得的數據，也就是懸臂採用5.5公分的軟塑膠

管並加掛10個木華司、將電池盒直放於毛刷後方中間、安裝H0008小馬達直放於毛刷前方中

間、利用micro:bit編程馬達頻率「250轉5秒休息1秒，200轉5秒休息1秒」、刷毛只保留第

2、4排長度2.3公分時，就是前進速度最快的衝鋒刷刷車！ 
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