
1 

 

新北市 科技領域 教學示例 

(一) 教案概述 

單元名稱 小比特的智慧盆栽 

領域/科目

別 

資訊科技 

教學對象 
七年級 教學時數 共 11 節， 495 分鐘， 

（此教案僅詳敘第一、二節） 

教學資源 

1. Scratch 編輯器 

2. Micro:bit 電路板 

3. Micro:bit 編輯器 

4. 簡報 

學習目標 

1. 學生能以積木完成程式編輯 

2. 學生能認識序列和選擇結構 

3. 能運用循序、迴圈、選擇結構完成程式編撰 

4. 學生能將程式實際運用在真實電路上 

先備知識 

1. 熟悉 Scratch 介面操作。 

2. 了解程式中的循序、迴圈、選擇結構與變數使用。 

3. 有繪製過心智圖和流程圖的經驗 

可融入之

領域/議題 

實質內涵 
以 PBL 主題式任務教學，帶領學生認識任務，接著讓學生自由發想

其解決之道，嘗試不同方法解決問題，最後分享成果互相激勵。 

所融入之學習

重點 

科 J13 展現實作活動中的創新思考能力。 

資 J4 應用運算思維解析問題。 

與課程綱

要的對應 

核心素養 

科-J-A2 運用科技工具，理解與歸納問題，進而提出簡易的解決之

道。 

科-J-B1具備運用科技符號與運算思維進行日常生活的表達與溝通。 

學習表現 
運 t-IV-3 能設計資訊作品以解決生活問題。 

運 t-IV-4 能應用運算思維解析問題。 

學習內容 

資 A-IV-1演算法基本概念 

資 P-IV-1程式語言基本概念、功能及應用 

資 P-IV-2結構化程式設計 

課程 

設計 

架構圖 

 

智慧盆栽
發想

•第一節
45分鐘

心智圖分析

•第二節
45分鐘

流程圖繪製

•第三、四節
90分鐘

智慧盆栽程
式撰寫

•第五到七節
135分鐘

Micro:bit程式
介面熟悉

•第八到十節
135分鐘

Micro:bit實做
智慧盆栽程

式

•第十一節
45分鐘
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教學活動 

(名稱) 

教學內容 

(含時間分配) 

備註 

(如學習單等、教學資源) 

第一節 

活動一 

植物之於

生活的重

要性 

（10分

鐘） 

1. 以生活案例為開頭，因為空氣品質的改

變，例如：二手煙（尼古丁.一氧化碳.

二氧化硫）、油漆（甲醛）、消毒水（氯

氣）、印表機（苯）等，我們隨手可做的

改善就是種個植物。（5分鐘） 

 
2. 植物能帶給我們的好處有哪些，引導學

生思考，並以專家學者話做小結。 

（5分鐘） 

 

簡報 

（附件一） 

 

第一節 

活動二 

活用運算

思維解析

問題 

（15分

鐘） 

1. 提出種植物遇到的困擾？請學生發想發

生了甚麼事情？（5分鐘） 

 
2. 植物生存之條件-問題拆解，引導學生思

考植物所需條件有哪些？而我們這裡可

能遇到的問題有那些？（5分鐘） 

簡報 

（附件一） 
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3. 坊間方式的探討-模式辨別，想想看坊間

有何解決問題的方法，而在我們的例子

中該如何解決。（5分鐘） 

 

第一節 

活動三 

現有技術

與實際程

式的規劃 

（20分

鐘） 

1. 現有智慧盆栽的參考，分享現有的科

技，以及其價錢，換做我們，可以用現

有資源怎麼實作（10 分鐘） 

簡報、學習單 

（附件一、二） 
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2. 發想我們智慧盆栽的功能，開始構思以

scratch 為主的程式功能如何（5 分鐘） 

 
3. 先認識植物特性，以學習單上的植物開

始查找其特性。（5分鐘） 

 

第二節 

活動一 

Scratch

程式設計

說明 

（5分鐘） 

1. 說明此Scratch模擬程式，其操作方式大

致設計如圖，可以有澆花器澆水，可以

有水條顯示，可以根據太陽轉動而散失

水分等。 

 

簡報、學習單 

（附件三、四） 

 

第二節 

活動二 

程式系統

分析（15

分鐘） 

1. 分析系統所需角色，包含：植物、水

條、澆花器、太陽、花盆、自動澆花

器、過關精靈等。 

2. 分析系統所需的程式功能有哪些，包含

開時遊戲的初始設定、植物成長的規

則、過關或死亡判斷等。 

簡報、學習單 

（附件三、四） 
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3. 也開放讓學生創意發想，包含：太陽東

昇西落、光合作用的呈現、呼吸作用的

呈 現 、 肥 料 補 給 的 功 能 等 。 

 

第二節 

活動三 

心智圖分

析與探討

（15分

鐘） 

1. 根據剛剛討論之角色與功能，探討其角

色和功能的相對應關係，並以心智圖來

做呈現。 

2. 首先以程式大功能為區分 

 
3. 接著配合各種角色，並探討各角色間功

能。 

 

 

簡報、學習單 

（附件三、四） 
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4. 最後完整呈現所有角色與功能的對應心

智圖 

 

第二節 

活動四 

資料結構-

變數分析

（10分

鐘） 

1. 根據所規劃之心智圖，思考變數的需求

與數量。 

 

簡報、學習單 

（附件三、四） 

 

第三節到

第四節 

流程圖繪

製 

（90分

鐘） 

1. 系統分析三大類-初始設定、遊戲進行、

過關判斷，心智圖複習（5分鐘） 

2. 初始設定-各角色流程圖探討（15 分鐘） 

3. 遊戲進行-各角色流程圖探討（15 分鐘） 

4. 過關判斷-各角色流程圖探討（10 分鐘） 

簡報、學習單 

（附件三、五） 

 

第五節到

第七節 

智慧盆栽

程式撰寫 

（135分

鐘） 

1. 根據所繪製流程圖製作程式 

2. 初始設定-各角色程式撰寫（45 分鐘） 

3. 遊戲進行-各角色程式撰寫（45 分鐘） 

4. 過關判斷-各角色程式撰寫（20 分鐘） 

5. 創意擴充程式撰寫（太陽東昇西落、白

天黑夜背景轉換、光合作用、毛細現象

等）（25 分鐘） 

Scratch 程式範例 

Scratch 離線編輯器 

 

第八節到

第十節 

Micro:bit

程式介面

1. 認識介面 

2. 作業一-使用 LED 顯示班級座號和圖案

（25 分鐘） 

3. 作業二-使用 LED 顯示溫度感測器的數

學習單（附件六）、Micro:bit 電路

板、Micro:bit 線上編輯器 
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熟悉 

（135分

鐘） 

值，並了解感測器的感測位置與方法

（20 分鐘） 

4. 作業三-使用 LED 顯示方位感測器的數值

（25 分鐘） 

5. 作業四-依方位感測器的數值和相對位置

顯示出方向箭頭，製作出紙白板針（65

分鐘） 

 

第十一節 

Micro:bit

實做智慧

盆栽程式 

（45分

鐘） 

1. 程式實作（10 分鐘） 

2. 測試閥值（20 分鐘） 

3. 重複測試（15 分鐘） 

Micro:bit 電路板、Micro:bit 智慧

盆栽組、Micro:bit 線上編輯器 

 

 

(二) 評量活動 

評量目標 評量工具 

1. 能設計資訊作品以解決生活問題。 

2. 能應用運算思維解析問題。 
附件二、智慧盆栽發想學習單 

1. 能設計資訊作品以解決生活問題。 

2. 能應用運算思維解析問題。 
附件四、智慧盆栽系統分析學習單 

1. 能使用流程圖表示演算法 

2. 能應用運算思維解析問題。 
附件五、智慧盆栽系統流程圖學習單 

1. 學生能以積木完成程式編輯 

2. 能運用循序、迴圈、選擇結構完成程式編撰 
智慧盆栽程式-scratch 

1. 學生能以積木完成程式編輯 

2. 能運用循序、迴圈、選擇結構完成程式編撰 

3. 學生能將程式實際運用在真實電路上 

4. 能設計資訊作品以解決生活問題。 

附件六、Micro:bit認識小程式學習單 

1. 能運用循序、迴圈、選擇結構完成程式編撰 

2. 學生能將程式實際運用在真實電路上 

3. 能設計資訊作品以解決生活問題。 

智慧盆栽程式-Micro:bit 

1. 能欣賞他人之創作並給予正向鼓勵。 自評互評學習單 
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附件一、智慧盆栽發想簡報 
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附件二、智慧盆栽發想學習單 

智慧盆栽發想 

班級：   座號：    姓名： 

 

1. 請問植物生存需要什麼？（至少三個，請以文字簡述） 

 

 

 

2. 請問針對植物澆水，坊間有甚麼簡易方法？（至少一個，請以圖片表示） 

 

 

 

 

 

3. 找找看，這是甚麼植物？適合什麼澆水環境？適合多少光照（請以文字簡述） 

植物名稱： 

澆水環境： 

光罩環境： 
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附件三、智慧盆栽系統分析簡報 



12 
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附件四、智慧盆栽系統分析學習單 

智慧盆栽系統分析 

班級：   座號：    姓名： 

 

1. 請問以 scratch 模擬的植物盆栽系統（如上圖），需要那些角色？（請以文字簡述） 

 

 

 

2. 請問此系統應該有甚麼功能？（至少三個，請以文字表示） 
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附件五、智慧盆栽系統流程圖學習單 

智慧盆栽系統流程圖 

 系統心智圖 
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1. 系統流程圖-遊戲說明 

請根據心智圖提示，完成下列流程圖填空。 

 

   

 

 

 
1  

2  

3  

切換到造型 00 

設定造型=0(須先建立

變數) 

當綠色旗標被點一下 

 

 

1  

2  

當綠色旗標被點一下 

切換造型 水0 

 

1  

2  

3  

4  

5  

6  

設定水分=10(須先建立變數) 

滑鼠 Y 

當綠色旗標被點一下 

移到 X:  Y:   

滑鼠 X 

重複執行 
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1  

2  

3  

4  

向右轉 30 度 

當綠色旗標被點一下 

重複執行 

等待0.5秒 

 

 

1  

2  

當綠色旗標被點

一下 

切換造型 正常 

隱藏 

切換造型 關 

重複執行 

 

1  

2  

當綠色旗標被點

一下 

切換造型 正常 

隱藏 

切換造型 關 

重複執行 

 

1  

2  

當綠色旗標被點

一下 

切換造型 正常 

隱藏 

切換造型 關 

重複執行 
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2. 系統流程圖-植物成長規則  請根據心智圖提示，完成下列流程圖填空。 

 

 

 
4  

5  

6  

7  

8  

9  

10  

11  
 

如果 

重複執行 

和 

等待5秒 

 “水分>20”  

“造型” +1 

“造型”<4 

下一個造型 
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3  

4  

5  

6  

7  

8  

9  

10  

11  

12  
 

重複執行 

如果 “水分<0” 

如果 “水分<10” 

如果 “水分<20” 

如果 “水分<30” 

切換造型 水0 

切換造型 水1 

切換造型 水2 

切換造型 水3 

切換造型 水4 
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7  

8  

9  

10  

11  

12  

13  

14  

15  

16  
 

如果 

滑鼠按下 

等待 0.5 秒 

水分+10 

和 

和 

-80<X<80 

-80<Y<-120 

切換造型 澆花器水 

切換造型 澆花器 
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3. 系統流程圖-過關與死亡判斷  請根據心智圖提示，完成下列流程圖填空。 

 

長到最大，則廣播成功 

 

12  

13  

14  

15  

16  

 

如果 

重複執行 

造型 

水分 

= 

> 

< 

4 

3 

2 

1 

廣播成功 
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  澆水後發現水量超過，則廣播淹水 

 
17  

18  

19  

20  

21  
 

如果 

水分 

> 

= 

4<0 

30 

20 

10 

廣播 淹水 
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每 0.5 秒，水分-1。如果水分-1 後發現水分<0，則廣播缺水。 

 

5  

6  

7  

8  

9  

10  

 

如果 

= 

廣播 缺水 

水分-1 

水分 

0 

流程圖簡易，不另外繪製 

  



24 

 

附件六、Micro:bit認識小程式學習單 

 

Micro:bit 認識小程式學習單 

練習一 

1. 使用 LED 顯示班級座號和圖案 

2. 使用 LED 重複顯示溫度數值 

 

練習二 

1. 使用 LED 顯示方位感測器的數值 

2. 根據方位改箭頭(箭頭恆指白板方向) 

 

練習三 

1. 完成指白板針(四方位) 

2. 完成八方位指白板針(加分) 


