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簡介 

 

隨著互聯網、物聯網、人工智慧等技術的迅猛發展，資訊科技滲透到我

們生活的方方面面，推動社會進入數字化時代。資訊科技是數字化時代的關鍵

技術，是我們日常學習、工作的必需的基本能力。澳門未來的青年人要在當今

社會中保持競爭力，需要具有快速掌握新的知識技能以解決複雜問題、收集和

評估資訊、創新應用的能力。從各國的教育實踐表明，編程和 STEAM 教育活

動屬於高階認知活動，有助於培養學生的科學探究能力、創新意識、批判性思

維。 

有鑒於此，筆者嘗試在高二編程課的最後階段設計一個以《智能寵物餵

食機》為題的 STEAM 專題研習活動。學生 4~5 人一組，王者帶青銅，群策群

力，設計一個《智能寵物餵食機》實物模型，並通過在 Raspberry Pi（樹莓派電

腦）上編程來控制它。同學們在這個過程中學會協作、分工，分析並畫出實際

項目中的程式流程，寫出相應的 C 語言代碼，再進行設計作品的測試修正，最

後要進行 Presentation，演示作品，介紹餵食機的功能、設計意圖、原理、流

程、編碼等。 

在《智能寵物餵食機》專題研習活動中，學生學習並綜合應用到數學計

算、物理電學、電腦編程、3D 設計等知識，能發揮創意，使抽象的程式顯像

化，讓學生體會到程式在實際生活中的應用，提升學生對編程、科技創新的興

趣。 
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教學進度表 

授課時間 

（年-月-日） 

節數 課節 課題名稱 課題內容 課時 

(分鐘) 

2019 年 5 月 24 日 2 

第一

課節 

《智能寵

物餵食

機》 
專題企劃 

1、通過資料檢索、頭腦風暴

進行需求分析，填寫專題企劃

書（包含實現功能、工具材

料、程式流程、模型結構圖、

組員分工等） 

40 

第二

課節 
40 

2019 年 5 月 31 日 2 

第三

課節 
模型搭建 

1、3D 設計馬達轉子； 

2、帶備工具材料，進行模型

搭建； 
3、填寫專題研習日誌 

40 

第四

課節 
40 

2019 年 6 月 14 日 2 

第五

課節 

代碼測試 

1、用 C 語言獲取並不斷監測

系統時間；2、獲取感應器信

號並作出相應處理；3、用 C

語言寫函數，利用電磁轉換原

理，使馬達按要求轉動； 
4、使用 C 語言播放音樂/人

聲；5、填寫專題研習日誌 

40 

第六

課節 
40 

2019 年 6 月 21 日 2 

第七

課節 
專題報告 

分組報告，演示模型，評價問

答。 

40 

第八

課節 
40 

 

《智慧寵物餵食機專題研習》教學流程
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壹、教學計劃內容簡介 

 

一、學習目標 

學生通過分組設計《智慧寵物餵食機》模型，提升以下能力: 

1、分工協作，小組互助； 

2、進行需求分析，並將需求轉化為寵物餵食機的功能描述； 

3、為瞭解決問題而設計模型結構，選擇建模材料，3D 建模，搭建模型，

培養學生的工程思維，提升創新能力； 

4、根據實際需要分析餵食機工作的程式流程並畫圖，提升編程思維； 

5、寫出相應的 C 語言代碼，並進行代碼的調試、編譯和執行； 

6、製作 PowerPoint 並分組報告，演示作品，介紹餵食機的功能、設計意

圖、原理、流程、編碼等，鍛煉表達能力； 

7、實踐程式在實際生活中的應用，提升對編程的興趣； 

二、主要內容 

1、學生通過資料檢索、頭腦風暴進行需求分析，填寫專題企劃書（包含實

現功能、工具材料、程式流程、模型結構圖、組員分工等） 

2、填寫專題研習日誌 

3、用在線 3D 建模工具（Tinkercad）設計馬達轉子； 

4、帶備工具材料，進行模型搭建； 

5、用 C 語言獲取並不斷監測系統時間； 

6、獲取感應器信號並作出相應處理； 

7、用 C 語言寫函數，利用電磁轉換原理，使馬達按要求轉動； 

8、使用 C 語言播放音樂/人聲； 

9、分組報告，演示作品，評價問答。 

三、設計創意和特色 

將 C 語言程式設計融入到 STEAM 專題研習中，綜合學習數學計算、物理

電學、電腦編程、3D 設計等知識，通過動手實踐，發揮學生的創意，提升同學

的計算思維、工程思維和創新能力。 
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四、教學重點 

1、同學分組進行需求分析和功能設計，選擇材料，處理材料，進行 3D 建

模及寵物機模型構建； 

2、根據項目功能，分析程式流程，寫出 C 語言編碼，並進行調試、執行。 

五、教學難點 

1、個別同學第一次進行 STEAM 創新專題研習，遭遇複雜認知能力挑戰，

比較依賴老師，獨立解決問題能力有待增強。 

2、缺乏立體空間認知能力的同學，3D 建模較弱。 

3、個別組組員出現意見分歧時不能理性溝通，合作沒有默契。 

六、教學用具 

1、電腦教室 

 每人 1 部電腦 

 3D 列印機 

 鐳射切割機 

 戒刀、剪刀、尺、熱熔膠、木工膠、502 膠等 

2、提供給各組的工具： 

名稱 數量 

無線 Router（共用） 1 部 

樹莓派電腦 1 部 

電腦電源線 1 條 

杜邦線 若干 

樹莓派電腦針腳及電路圖 1 張 

馬達及數模轉換電路板 1 個 

Led 發光二極管 若干 

按鈕 2 個 

人體紅外感應器 1 個 

其他學生自備 

3、學習資源： 

 老師教學網站（網址有學校信息特此隱去） 

 專題報告書（列印） 

4、軟體及其他工具： 

 PowerPoint：設計報告 

 Excel：設計電路圖 
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 連線樹莓派電腦：Putty 

 連線樹莓派電腦：VNC-Viewer-5.2.3-Windows-64bit 

 3D 建模工具：https://www.tinkercad.com/ 

 流程圖畫圖工具：https://www.draw.io/ 

https://www.draw.io/
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貳、教案 

作品名稱 智能寵物餵食機專題研習 人數 110 人 

實施年級 高二 總實施節數 8 節 

實施日期 2019 年 5 月 24 日-6 月 21 日 每節課時 40 分鐘 

科目 資訊科技 科目每週節數 2 節 

日

期 

節

數 
課題名稱 教材 

教學目標 
教學內容及 

活動 

教學 

資源 單元目標 
基力要求

編號 

5

月

24

日 

2 《智能寵物

餵食機》 
專題企劃 

校本教材 
老師網頁1 

能小組合

作，用資訊

科技交流，

並通過綜合

網絡檢索資

訊完成專題

企劃 

C-1 

C-2 

C-3 

A-8 

B-5 

1、通過資料檢

索、頭腦風暴進

行需求分析，填

寫專題企劃書

（包含實現功

能、工具材料、

程式流程、模型

結構圖、組員分

工等） 

1、
老師

網頁 
2、老

師講

義

PPT 

3、專

題研

習報

告書 
5

月

31

日 

2 模型搭建 能設計簡單

的 3D 模

型； 
能夠處理常

見材料並搭

建寵物餵食

機模型； 

B-3 

B-5 

B-6 

1、3D 設計馬達

轉子； 
2、帶備工具材

料，進行模型搭

建； 
3、填寫專題研

習日誌 
6

月

14

日 

2 代碼測試 能根據功能

需要設計相

應的程式並

進行調試、

執行； 
能畫出程式

流程圖； 
能設計圖文

並茂、動畫

合宜的

PowerPoint

報告； 

A-8 

B-3 

B-6 

B-8 

 

1、用 C 語言獲

取並不斷監測系

統時間；2、獲

取感應器信號並

作出相應處理；

3、用 C 語言寫

函數，利用電磁

轉換原理，使馬

達按要求轉動； 
4、使用 C 語言

播放音樂/人聲；

5、填寫專題研

習日誌 
6、設計報告 ppt 

6

月

21

日 

2 專題報告 1、能小組

合作進行模

型演示和報

告 
2、對專題

研習過程進

行自評 

B-2 

B-3 

B-6 

 

分組報告，演示

模型，評價問

答。 

                                                
1老師網站含學校信息特此隱去，請參考《1819_C078_網頁教材-hw9-專題研習（樹莓派電腦的

應用） – 網上電腦課堂.pdf》 
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叁、試教評估與反思建議 

 

1、 情景導入時進行的頭腦風暴，學生反應非常熱烈並能出來分享，選擇服務的寵物非

常豐富，比如刺蝟、金魚、倉鼠、鸚鵡、貓、狗等，但是個別組學生對動物的實際

進食需要缺少具體的分析，比如寵物的大小形態行為習慣、進食的食物種類狀態、

進食的時間次數等規律，而需求分析不足夠就限制了程式流程、結構功能的合理性

和實用性。 

2、 對於寵物餵食機的功能構想，多數的學生迸發出無限的創意。比如將餵食機設計成

房子、造型仿生設計（3D 設計刺蝟、卡通畫圖裝飾等）、仿水車的出糧設計、齒

輪咬合的轉軸、主人聲音呼喚、播放音樂等。但學生 3D 立體建模的技術不夠熟

練，構想實現較依賴老師指導。另外，個別同學習慣“填鴨式”學習，對於沒有做

過的事情會覺得“很難”，比較抵觸獨立思考、動手測試。因此，對於未能習慣

STEAM 教學方式的學生，專題開始之前，專題的目標、評價的標準、過程的記錄、

老師的跟進，必須明確而具體，以防學生無從下手。 

3、 企劃書中要求學生將結構設計圖畫出，但是因為沒有專門的培訓，學生的畫圖能力

差異巨大。 

        
4、 同學們在材料選擇、程式編碼、餵食機模型搭建上，從企劃、構想到多次測試、最

後定案，同學們會經過很多次嘗試，我讓學生記錄在《實際問題和解決方案模組》

中，但是如果學習的過程能拍照，寫成工程日誌，會更能讓學生明白過程記錄的重

要，也有助於學生養成記錄學習、思考過程的習慣。學校不允許學生上課帶手機，

因此過程記錄、最後的餵食機工作視頻等都不夠方便（考慮放置多部相機或平板電

腦在電腦室）。 
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5、 多數同學的彙報過程都非常好，報告開始結束的禮儀、導入的話語、內容講解、組

員銜接、PPT 版面設計、餵食機演示都能做好。 

6、 評價方面，學生自評中對自己組的問題能夠有客觀的認識和評價。我設計的評價表

中個別專案的指標分類、指標描述需要再修訂。比如《創新及實用功能》專案中，

是否需要具體描述呢？（比如定時出糧、餘糧檢測、主人聲音呼喚、音樂、防水、

防潮、造型創意等）如果列出來，會影響學生的思考方向。需要再思考。 

7、 這次專題在電腦室進行，但實踐證明常規電腦室不適合學生搭建模型，學生選擇的

材料有鐵罐、木板、亞克力板、紙盒等，需要進行切割、粘合、造型等，但是電腦

室無法隔離保護電腦，也沒有適合學生用的鐳射切割機等工具。期待學校有專用的

STEAM 教學實驗室。 

8、 建模材料方面，本次教學實驗除了電腦、馬達、電路板、電源線等，其他一應材料

由學生自己準備，出現較多問題，比如部分小組網購的材料不能及時到貨，部分小

組選材不合適不能馬上換成別的材料。因此，下次考慮由老師準備部分常用的材

料。 

9、 多學科知識融合方面，本次教學以電腦程式設計、餵食機模型搭建為主線，應用到

時間計算、PWM 電磁轉換等數學物理知識，但都只在程式碼中體現，沒有進行標

準試卷考核。 
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肆、參考文獻 

 

《高中教育階段資訊科技基本學力要求》，澳門特別行政區社會文化司司長辦

公室，第 55/2017 號社會文化司司長批示
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《STEM 教育跨學科學習活動 5EX 設計模型》，李克東，李穎，《電化教育研

究》2019 年第 4 期 

 

https://bo.io.gov.mo/bo/i/2017/26/despsasc_cn.asp?printer=1
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伍、相關教材 

 

輔助教學資料 

一、 教學圖片 

 

二、 教材課件 

校本教材，老師網站（講義網址含學校信息，特此隱去） 
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附錄 
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