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教育部 112 學年度中小學科學教育專案期末報告 
 

計 畫 名 稱 ： 從運算思維到 SDGs 實作(二) 

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)科學體驗初、進階推廣活動 

(2)暑期科教推廣營隊 

(3)程式設計培訓課程 

(4)青少年發明展、科技競賽培訓課程 

(5)科學展覽培訓課程 

(6)課程活動成果分享會 

  4.辦理活動或研習會對象： 

(1)科學體驗初、進階推廣活動－國小低年級學生 

(2)暑期科教推廣營隊－國小中、高年級學生 

(3)程式設計培訓課程－國小中、高年級學生 

(4)青少年發明展、科技競賽培訓課程－國小中、高年級學生 

(5)科學展覽培訓課程－國小中高年級學生 

(6)課程活動成果分享會－有興趣教師 

  5.參加活動或研習會人數：教師 26 人次，學生 436 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： 
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(1) 2023 宜蘭縣資訊科技應用競賽，榮獲國小 SCRATCH 動畫公開組優等、遊戲挑戰

組佳作。 

(2) 2024 Code Quest 全國決賽，榮獲國小組銅牌獎(代表參加世界賽)、國小組優選(2

名)。 

(3) 2022 宜蘭縣科學展覽，榮獲國小組生活與應用科學科(一)佳作。 

(4)校內環保大市集設攤利用學生 SCRATCH 自編遊戲程式進行海洋保育宣導。 

(5)校內兒童節活動進行科學闖關與宣導 

(6)低年級初、進階科學體驗推廣活動 

(7)暑期科教推廣營隊 

二、計畫目的 

(一)運算思維融入學習，編程實查相互搭配 

      藉由參與「運算思維、邏輯思考、程式設計」的課程活動設計，程式編輯與社區踏

查相互搭配，由簡入繁、循序漸進的程式設計基礎課程中，培養學生個人邏輯思考之能力

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添插圖片及背景

音樂過程，培養學生智慧財產權的觀念。 

    (二) 海洋生態走讀踏查，問題發現解決發想 

      本專案之課程設計邏輯推理、運算思維與 SDGs 12海洋生態為課程活動之核心，在

教室認識台灣東北角海洋生態後實際帶領學生進行海洋生態踏查，從實地走讀中感受海洋

的美與待解決問題，學生不僅增加對生長環境的了解也更加深對生長土地的認同，再佐以

高層思考教學與程式設計交互應用，讓學生經由 micro:bit機電整合編程設計出屬於這片

海洋的動畫與遊戲，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。 
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(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。 

 

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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課程活動規劃 

從運算思維到 SDGs實作(二) 

課程內容 
分組授

課節數 
備註 

一、運算思維專題

~micro:bit初階

專題製作 

1-1.認識 micro:bit 

1.認識 micro:bit網站 

2.micro:bit與電腦連接並啟動 

3.撰寫程式利用 micro:bit面板的 Led燈內建

符號，設計出一個生日動畫。 

 

1-2. LEDs與按鍵 

1.用 micro:bit的 Led燈設計一個的飯後潔牙

提醒圖案 

2.使用英文字串秀出設計的早安問候訊息 

3.撰寫用按鍵做字串控制程式 

4.學習用按鍵作文字訊息與圖形轉換 

 

1-3.加速感應器 

1.參與加速感應器可行性應用師生討論，並提

出己見。 

2.撰寫 micro:bit加速感應器程式，當按下按

鈕時開始測速，並在速度達到設定值時 Led面

板出現笑臉。 

3.到操場進行跑步，實際進行個人加速感測器

測試。 

 

1-4.陀螺儀感測器 

1.陀螺儀感測器在生活中使用日漸廣泛，3C產

品更是如此，請舉例生活中有哪些裝置中含有

陀螺儀感測器。 

2.撰寫 micro:bit陀螺儀感測器程式，當按下

按鈕後開始檢測，在面板失去平衡，往前後左

右傾斜時，會出現不同的圖示提醒使用者進行

調整。 

3.利用 micro:bit 陀螺儀感測器的平衡特性

設計出一個平衡遊戲。 

4.和同學交換玩遊戲，並且依建議進行程式修

改與除錯。 
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1-5.音階與外接蜂鳴器 

1.電子音樂在生活中使用日漸廣泛，請舉例生

活中電子音樂的應用有哪些？此外還有哪些

裝置若能再加上電子音樂會更好？ 

2.撰寫 micro:bit音階程式，當按下按鈕後開

始檢測，在面板失去平衡，往前後左右傾斜時，

會出現不同的音樂提醒使用者進行調整。 

3.利用 micro:bit音階程式改寫一首歌 

4.和同學交換欣賞，並且依建議進行程式修改

與除錯。 
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二、運算思維專題

~micro:bit 進 階

專題製作 

2-1.航海羅盤專題 

1.使用元件：micro:bit 主板上的指南針與

LED。 

2.程式腳本規劃： 

指南針偵測方向變化，再利用 LED指向指南

針偵測的方向。 

(1)如果方向感應值小於 45°(或大於

315°)；顯示北方箭頭 1秒，再顯示文字「N」

1秒。 

(2)如果方向感應值小於 135°；顯示東方箭

頭 1秒，再顯示文字「E」1秒。 

(3)如果方向感應值小於 225°；顯示南方箭

頭 1秒，再顯示文字「S」1秒。 

(4)如果方向感應值小於 315°；顯示西方箭

頭 1秒，再顯示文字「W」1秒。 

3.程式邏輯應用積木：「如果-那麼-否則」。 

 

2-2.搖一搖數字比大小專題 

1.使用元件：micro:bit主板上的加速度感應

器與 LED。 

2.程式腳本規劃： 

  以加速度感應器偵測搖一搖的變化值，點亮

骰子的燈號。 

(1)建立一個變數─「骰子」。 

(2)當搖一搖 micro:bit時，將變數「骰子」

的值設定為 0~5之間隨機取一個數。 

(3)如果「骰子=1」，LED指示燈顯示 1點的

圖形。 

(4)如果「骰子=2」，LED指示燈顯示 2點的
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圖形。 

(5)如果「骰子=3」，LED指示燈顯示 3點的

圖形。 

(6)如果「骰子=4」，LED指示燈顯示 4點的

圖形。 

(7)如果「骰子=5」，LED指示燈顯示 5點的

圖形。 

(8)如果「骰子=6」，LED指示燈顯示 6點的

圖形。 

3.程式邏輯應用積木：「變數」、「如果-那麼」。 

 

2-3.海洋光譜檢測儀專題 

1.使用元件：micro:bit主板上的光線感應器

與 LED。 

2.程式腳本規劃： 

以光線感應器偵測目前光線值，光線值愈

強， LED亮燈愈多。 

(1)重複無限次迴圈 

(2)顯示光線感應器的偵測值。 

(3)設定橫條圖的顯示值為光線感應值，最

大值為 255。 

3.程式邏輯應用積木：「光線感應值」、「座標」、

「迴圈」。 

 

2-4.海洋波浪震動偵測器系統 

1.使用元件：micro:bit主板上的加速感應器、

LED與擴充板。 

2.程式腳本規劃： 

以加速感應器偵測加速度感應值的變化，再

以 LED閃爍及蜂鳴器發出警報器。 

(1)重複無限次迴圈 

(2)當加速度感應值大於-512為真時，閃爍

火的圖示並演奏音階。 

3.程式邏輯應用積木：「加速度感應值」、「旋

轉感應值」、「數學」、「迴圈」。 

 

2-5.摩斯密碼暗號傳遞 

1.使用元件：micro:bit主板上的藍芽模組。 

2.程式腳本規劃： 

兩人一組互相傳遞摩斯密碼，A生廣播摩斯
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密碼給 B生接收，並接收 B生的摩斯密碼。 

(1)按下按鈕 A，廣播發送「.」(滴)。 

(2)在發送廣播的 micro:bit顯示文字【.】

(滴)。 

(3)按下按鈕 B，廣播發送「-」(答)。 

(4)在發送廣播的 micro:bit顯示文字【-】

(答)。 

(5)同時按下【A】+【B】鍵發送「OVER」，表

示發送完畢。 

(6)在發送廣播的 micro:bit 顯示圖案

「ˇ」。 

3.程式邏輯積木：「廣播」、「如果」、「迴圈」。 

 

2-6.海廢清除風力船專題製作 

    近年來，環境議題受到全球重視，而海洋

環境正是其中不可或缺的一環，「海廢清除船」

目的就是期望藉由科技應用於海洋廢棄物的

清理。 

1.使用元件：藍芽模組、超音波模組、馬達模

組、micro:bit擴充板、LED模組、蜂鳴器。 

2.程式腳本規劃： 

    學生利用 3D 繪圖與雷射切割出船體模

型，再利用 micro:bit 及其擴充板相互結合組

裝後，經由編號 A的 micro:bit 藍芽模組來操

控海廢清除風力船上的編號 B的 micro:bit上

的四個馬達模組，讓船前進或是轉彎，船頭下

的捕撈網也同時進行海洋廢棄物捕撈。 

(1)編號 B 的 micro:bit 上的四個馬達模

組同時運轉時，船體前進。 

(2)右邊二個馬達模組運轉時，船體左轉

彎；左邊二個馬達模組運轉時，船體

左轉彎。 

(3)重複無限次迴圈超音波測器偵測 

(4)當超音波測器偵測到距離小於 50 公

分時，傳遞訊號給馬達準備停止運轉。 

3.程式邏輯積木：綜合運用。 

4.船體設計 3D繪圖與壓克力板雷射切割 

5.船底泡棉浮力測試與船體組裝 
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三、運算思維專題

~micro:bit 高 階

專題製作 

3-1.科展帶領經驗分享 

⚫ 內聘專家教師科展帶領經驗分享教師講

座(預計參與人數：30位師生) 

⚫ 內聘專家教師科展製作經驗分享學生講

座(預計參與人數：30位師生) 

 

3-2.個人專題製作暨參賽指導 

1.專題主題構思 

˙ 從個人感興趣領域、時事議題、歲時節

慶、生活週遭人事地物的取材與觀察 

2.專題相關資料查詢 

˙ 利用網路、書籍等相關工具進行查詢，

確認合宜的研究主題。 

3.專題設計 

˙ 針對主題融入 micro:bit 與相關感應

元件，繪出作品設計草圖。 

4.專題製作 

˙ 進行 micro:bit 與相關感應元件程式

撰寫與測試 

˙ 利用 3D 繪圖列印與雷射切割製作專題

作品所需零件與模型 

5.專題製作成品測試與修改 

˙ 作品組裝後進行反覆檢測與修改 

6.專題製作成果分享與回饋 

製作歷程與成果分享，同儕回饋。 
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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 

    在「初階基礎練習階段」與「進階專題實作階段」，藉由邏輯思考練習與程式設計課

程，以個人方式來進行課程任務解題，進入「高階專題探究階段」則採異質分組方式共同

來達成課程指定任務，在分組競合活動中，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。 

⚫ 2023 宜蘭縣資訊科技應用競賽，榮獲國小 SCRATCH 動畫公開組優等、遊戲挑戰

組佳作。 

⚫ 2024 Code Quest 全國決賽，榮獲國小組銅牌獎(代表參加世界賽)、國小組優選(2

名)。 

⚫ 2022 宜蘭縣科學展覽，榮獲國小組生活與應用科學科(一)佳作。 

（六）專題探究 動手實作 

    本專案課程分三階段，初階安排五個專題練習單元，進階安排六個專題實作單元，高

階安排「海廢清除船」專題探究單元，從淺入深循序漸進完整學習。 
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「從運算思維到 SDGs 實作(二)」課程活動剪影 
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「從運算思維到 SDGs 實作(二)」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

一年下來本專案｢從運算思維到 SDGs實作(一)~ SDG 14海洋生態｣，團隊教師帶領學生嘗試

進入 Scratch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；師生受益於科教專案活動補助，也推己及人在活動中把學習成果進行分享

與推廣，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，因此繼續規劃 113學年的｢從運算思維到 SDGs實作(三)｣科學教育專案，帶領學生逐年

繼續探討「SDG 13氣候行動」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。 


