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FIRST® LEGO® League
全球贊助商

本手冊將透過 12 個不同的章節引導你的隊伍完成整
個 FIRST®  LEGO®  League Explore 活動。每個章
節大約需時 60 分鐘，你應按實際需要調整長度。你
在各個章節中應作為引導及協助的角色，推動小組
和隊伍進行活動。

你所在的地區可能有特定的 FIRST®  LEGO®  
League 網站，你可以通過瀏覽 first LEGO 
league.org，然後在世界地圖點擊你的地區找到。
需要其他可用資源，請瀏覽 firstinspires.org。請即
訂閱 FIRST 電郵以獲取最新消息及網誌，並在社交
媒體關注我們。

在大部分章節，隊伍將分為兩組， May 的小組及  
Marco 的小組。隊伍將合力建立自己的隊伍模型及
隊伍海報。

假如你同時帶領多於一個隊伍，請確保每個隊伍都
分別有第 4 頁所列出的所有物資。每個隊伍最多只
能有六名學生。有關管理技巧分享  ，請參閱第 7 
頁。

基礎導覽

如何使用本手冊

分組進行

可用資源

相關鏈結

LEGO 支援 education.lego.com/en-us/support 
電話︰ (800) 422-5346

主頁網站

隊伍資源

查詢電郵

平等、多元化及共融 pires.org/about/diversityinclusion

青少年保護 pires.org/resource-library/youth-protection-policy

LEGO  教育導師社區 community.lego.education.com

FIRST  LEGO  League
香港創意機械人大賽 2020-21 主辦機構

® ®
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畫出你的空地設計

PLAYMAKERSSM 17

畫出你的公園設計：
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你的障礙賽設施設計：

在這兩頁紙上畫出你的設計，並標記模型中的必須部分。

所需條件清單：

 只用LEGO®零件搭建。 
 包含Heart Game，

跑步機或組合模型。 

 有一個馬達驅動的部份。  使用LEGO Education

WeDo 2.0進行編程。

探索挑戰
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團隊旅程

在
活動中進行探索、

創
造、測試和分享

為隊伍的努力，接受表揚
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編程方塊說明 

指令塊 

啟動塊 

使用時，請放在編碼程式鏈的開頭。
按下它以啟動你編寫的程式鏈。 

等待 

可使用此方塊告訴程式鏈等待特定事件發生。 
這樣可以使程式在等待設定時長或傳感器輸入特定信息後
再執行。此方塊需要輸入才能正常運作。 

重覆塊 

可使用此方塊重複指令。放置在重複方塊內的指令可循環
執行。這也可稱為循環方塊。該循環可以不斷重複，在一段
時間內不斷重複，或者發生特定事件後停止。

馬達方塊

馬達方向方塊

設置馬達按其所示方向轉動輪軸，啟動馬達。
點擊方塊可快速更改旋轉方向。

馬達功率方塊

將馬達功率設置為指定水平並啟動馬達。
可以輸入 0 到 10 的數值來設置級別。

馬達運行方塊

在選定的時間（以秒為單位）內啟動馬達。
可輸入數值來設置時長，可以使用整數或小數點。

馬達停止方塊

使馬達停止運作。

傳感器輸入

任何距離變化

將運動傳感器模式「任何距離變化」輸入到方塊。

距離傳感器輸入

將運動傳感器檢測到的數值（從 0 到 10）輸入到方塊。

震動

將傾斜傳感器模式「搖動」輸入到方塊。

馬達停止方塊

使馬達停止運作。

其他方塊及輸入

燈光方塊

以特定顏色點亮主機（Smarthub）上的 LED 燈 。
可以輸入 0 到 10 之間的數字來改變顏色。

播放聲音

播放聲音。從軟件的列表中選擇聲音。
可以通過輸入數值來選擇聲音。
選擇數值 0 播放自己錄製的聲音。

註解框

使用註解框在程式中添加註釋。
這不是編程方塊。

數字輸入

向方塊裡輸入數值。

文字輸入

在方塊裡輸入文本值。

你可以協助他們設計

一個新穎而有趣的活

動，以鼓勵人們多做

運動嗎？

Explore the Challenge

Learn About Core Values
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Create Team Model

Cel
ebrate at an Event

PLAYMAKERSSM 5發揮你的創意，以改善人們的運動習慣！ 

挑戰故事 他們發現很多人都不太常運動

經常運動可以 

強身健體！

Mary 和 

Marco
都會 
有很多與遊 

戲和活動相 

關的創新想 

法

May 和 Marco 都很喜歡運動 

— 這是一件值得稱讚的事！
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發現

創新

影響

包容

團隊合作

樂趣

我們探索新的技能和想法。

我們用創意和毅力來解決問題。

我們運用所學的知識令世界變得更好。

我們互相尊重及包容彼此的差異。

我們通過合作變得更強大。

我們享受並慶祝成果！

畫出體現核心 
價值的例子

透過實踐團體合作，
一 起探索新的技能

和想法，體驗與隊伍
共同成長的樂趣吧！

用核心價值來 
引導你的團隊。

核心價值

PLAYMAKERSSM 7

靈感工具包

你可以用這些來自不同

地方的相片作為設計靈

感嗎？
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1. 打開 WeDo 2.0 應用程式。

2. 細閱首次操作的說明，或點擊左上角的
“X”關閉說明。

3. 從主頁中選擇｢課堂項目｣

4. 選擇適當的｢基礎實驗｣項目

尋找項目

PLAYMAKERSSM 29

Leanne Cushing機械工程師

公司: BellwetherCoffee我與FIRST®的聯繫：在導師的幫助下，我高中時參加了

FIRST®機器人大賽，並了解到機械設計是我擅長並喜歡

做的事情。

關於我的趣事：我的大部分業餘時間都獻給了 Battlebots

和我的團隊 Valkyrie ，我們設計和建造了 250 磅機器人，

並參加 Discovery 頻道上的比賽
我的STEM超級英雄：Bill Nye，因為他熱愛娛樂、工程和

教學，並把三者結合在一起。他向我展示了聰明的人可以

既風趣又善於社交。在我小時候，他滿足了我的好奇心，

並教會了我很多東西。

給各團隊的建議：熱情不是完美的。要成為最好的自己；

不要讓別人告訴你要成為誰，或者你能或不能做什麼。
勇於嘗試新事物，最壞的情況是，你有新觀點或故事要分享。

Pedro Alejandro Yang經理

公司: LEGO®Education我與FIRST®的聯繫：我在LEGO®Education的競賽團隊

工作，我們是FIRST®的策略夥伴。
關於我的趣事：我參加過2004年夏季奧運會羽毛球賽。

我喜歡上YouTube學烹飪。
我的STEM超級英雄：Woodie Flowers。
儘管他是STEM倡導者，他也認為共情是成功的重要因素，

所以他開創了FIRST®LEGO®League社區中大家熟知的

「高尚的專業精神」。

給各團隊的建議：比賽無關勝負，最重要的是你在過程
中收穫的知識和朋友。

PLAYMAKERSSM 3

歡迎！

團隊成員：

May 的小組 

Marco 的小組

1.

2.

3.

1.

2.

3.

我們會引導你和你的隊員進行 

PLAYMAKERSSM 的 活動。

你和你的隊員有時需要互相合作，

有時需要分成兩小組以完成不同的任務。

請先於下方寫上 May 和 Marco 小組

的成員名稱。

我是 May！

我是 Marco！

我叫 Max！ 

讓我們開始吧！
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隊伍需要甚麼？

Heart Game 跑步機 馬達及主機 原型配件

配件袋 1 2 3 4

搭建手冊 1 2 2 -

模型搭建的
章節

May  的小組：2
Marco  的小組：5

May  的小組：3
Marco  的小組：6

隊伍：8 • 這些會在第 2 - 7 節期間使用以作搭建
設計模型。

• 隊伍將使用這些配件（以及組裝模型的
一部分）以搭建第 8 - 9 節的隊伍模型。

• 六塊底板
學生可以各自用來搭建自己構思的模型，
或者可以組裝成一個隊伍模型。

 

工程筆記本

引入
• 歡迎

• 隊伍旅程

• 挑戰故事

• 核心價值

• 靈感工具包

其他部分
• 空地繪圖空間

• 公園繪圖空間

• 障礙賽設施繪圖空間

• 尋找項目

• 編程方塊說明

• 職業聯繫

LEGO ® Education WeDo 2.0 套件 電子設備

隊伍海報用品

PLAYMAKERS SM Explore 年度套裝

你的隊伍將需要有藍牙功能的設備，例如手提電腦、
平板電腦等等。查看系統要求及下載軟件，請瀏覽  
LEGO education.com/downloads 。

每個隊伍將需要一塊大海報板、各種美術用品及材料，
以在第 10 – 11 節製作隊伍海報。

每個隊伍將獲得一套 PLAYMAKERSSM Explore 年度套裝。直到需要使用前，請勿將 LEGO® 配件從膠袋中取出。

仔細閱讀工程筆記本 。隊伍中每名成員都需擁有一本工程筆記本。筆記本會給予隊伍所需要的資訊，並在不同章
節中提供適當的引導。本手冊將指導你如何於各章節中協助隊伍。

學習核心價值

探

索

分享
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章節流程
簡介

（ 10 分鐘）
 小組及隊伍任務

（ 35 分鐘）
 分享及清理

（ 15 分鐘）
 

第 1 節 一起發現 團隊合作：
探索挑戰

團隊合作：
搭建模型

分享

第 2 節 教練說！
May 的小組： 
Heart Game 

Marco 的小組：
智能電風扇

分享

第 3 節 觀察和思考
May 的小組：

跑步機
Marco 的小組：

移動的衛星
分享

第 4 節 模仿行動 May 的小組：
組裝模型

Marco 的小組：
偵查機器人

分享

第 5 節 人型機器人 May 的小組：
智能電風扇

Marco 的小組： 
Heart Game 

分享

第 6 節 跳舞吧 May 的小組：
移動的衛星

Marco 的小組：
跑步機

分享

第 7 節 兒童機器人 Marco 的小組：
偵查機器人

Marco 的小組：
組裝模型

分享

第 8 節 帶來影響 團隊合作：
編程模型

團隊合作：
搭建馬達和主機

 分享

第 9 節 共同創新 團隊合作：
搭建隊伍模型

 團隊合作：編寫
隊伍模型程式 分享

第 10 節 共融 團隊合作：
畫出設計

團隊合作：
設計海報 分享

第 11 節 團體合作 團隊合作：
製作海報

團隊合作：
完成海報

 分享

第 12 節 享受過程
團隊合作：
準備分享

團隊合作：
為大賽準備 分享

管理技巧分享

教練提示  

•  
 

•  

•  
   

 
 

• 
 

隊伍管理  

• 

• 
• 搭建
• 檢查搭建好的模型

• 

• 
• 搭建
尋找 LEGO 配件

尋找 LEGO 配件

• 編寫程式

• 

• 

教師提示  

• 

• 

• 

• 

• 

材料管理  

LEGO 部件

• 

• 

• 

• 

• 

決定會面的時間表。在活動期間，你們需要多少
次會面？會面的長度？每次會面會相隔多久？

為每次會面建立確切的方針和流程，確保每次會
面都有效率的進行。

在整個活動中，隊伍應獨自完成大部分的作業及學
習。你的職責只是向隊伍提供最低限度的幫助，並
於有需要時為其消除困難。

不論大小，擁抱一切的失敗與成功。
假如你不打算讓所有隊伍參加官方活動，請查看
課程包活動手冊 ，了解如何為其餘的隊伍舉辦活
動。

讓隊伍命名他們的主機，並使用膠帶等標籤作識
別。

為每個隊伍分發獨立一組 LEGO® 套裝，並為每
套套裝標記編號以作分辨。

假如你想將活動融入一般的課堂中，請按需要調
整章節內容。

假如你需帶領一整班學生，請將學生分成四人一
組。

隊伍使用 Explore 年度套裝搭建時，你可以於以下範
疇提供協助：

隊伍使用 WeDo 2.0 套件搭建時，你可以於以下範疇
提供協助：

為隊伍提供額外的繪圖紙或網格紙，以便寫下或畫出
他們的想法。

工程筆記本內有空地、公園及網格線的範本頁，你可
因應需要影印並向隊伍提供。

將找到的多餘的 LEGO 配件放入杯中。讓小朋友在缺
少某些配件時於杯內找回。

檢查以確保隊伍的 LEGO 套件沒有缺失，然後才解散
隊伍。

LEGO 套件的蓋子可當成膠盤使用，搭建時將配件放
在膠盤上可防止掉落遺失。

用膠袋獨立儲存所有於各章節中未完成的模型，以及
其未完成的配件。

將模型及 WeDo 2.0 套件妥善存放於特定位置中，並
收納於適當大小的膠箱內。
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從 Explore 年度套裝中找到原型配件及底板。

 列出你喜愛的各種玩樂方式並使你的身體動起來。

你喜歡在哪裡玩和運動？

你喜歡玩甚麼遊戲？

 選擇你喜愛的活動，並畫出你在做這項運動的情境。

 畫出如何用 LEGO 積木搭建此活動。

 在底板上搭建你的設計。

 與隊伍分享你的畫作及搭建作品。

多做運動可鍛鍊你的心臟，使你更健康，
更強壯！

當你運動時，
你的心跳會加速。

我喜歡在寵物
公園跑步！

第 1 節 團隊合作

我喜愛的運動

在上方寫下
你的想法。

第 1 節
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These Introduction activities incorporate the FIRST ® Core Values.

Introduction Activities

Let’s Discover
• 

discovery  to the team.• Talk about what discovery  is. Have the team 
provide examples of this Core Value.• Lead a discussion on ways your team could 

learn new skills and ideas.• Have each student draw a picture that shows 
an example of discovery  on the Core Values 
page in their Engineering Notebook.

Let’s Innovate
• 

innovation to the team.• Talk about what innovation is. Have the team 
provide examples of this Core Value.• Lead a discussion on ways your team has been 

innovative.
• Have each student draw a picture that shows 
an example of innovation on the Core Values 
page in their Engineering Notebook.

Have an Impact
• 

impact to the team.• Talk about what impact is. Have the team 
provide examples of this Core Value.• Lead a discussion on ways your team can have 

an impact on others and their community.• Have each student draw a picture that shows 
an example of impact on the Core Values page 
in their Engineering Notebook.
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 確保你的電子設備支援藍牙連接功能，並已

安裝 WeDo 2.0 應用程式。

 拆解WeDo 2.0 套件的包裝，並將 LEGO 

配件放入膠盤內。 

 確保主機已裝上電池，且有足夠電力運作。

 預先熟習整套 Explore 年度套裝的內容。於第 

2 – 7 節活動中，不同小組將用到不同編號袋的

配件及手冊。

 細閱工程筆記本及本手冊以熟悉所有物資。

 探索 FIRST® 核心價值，並以此建立隊伍的合作

基礎。

 

 觀看FIRST® LEGO® League Explore 賽季在 FIRST 

上傳影片及其他影片 LEGO  League YouTube 頻道。 

 邀請任何領域的專業人士與隊伍交流，並一同探

索活動的主題。

 向隊伍建議一些可供他們到訪的地方，以促進

他們對活動的思考，為改造空間的任務帶來啟

發。

章節前檢查清單

首次搭建或編寫程式？

 
 

學習目標
• 

• 
 

2. Explore 年度套裝有
六塊底板。向每名學
生各派一塊底板。

3. 向隊伍介紹原型配件
（第四袋）。隊伍將
使用它們來製作模型。
請勿打開其他袋。

4. 根據需要提供額外紙
張，以供隊伍畫出及
寫下他們的想法。

第 1 節
1. 簡介：
第 1 節：一起發現

每個引入活動的詳細資料
均載於第21-24頁。

4

2

1

3

引導性問題
• 你喜歡的活動可以怎樣提高心跳率？

•
 
你通常在甚麼地方玩自己喜歡的活動？

清理指引
• 拆解已搭建的 LEGO 模型。配件可放回Explore
箱或收納於標記為「原型配件」的盒或袋內。

章節

1. 簡單介紹 WeDo 2.0 套件
2. 「基礎實驗」項目：閃光的蝸牛

假如隊伍不熟悉使用 WeDo 2.0 ，建議花一些時間讓
他們熟習搭建及編寫程式。在隊伍開始章節之前，可
先進行以下活動：

隊伍的所有學生均可以列出他們喜歡的活動，並畫
出自己如何做這項活動。

隊伍的所有學生均可以畫出設計，並在底板上用 
LEGO 配件搭建大模型。
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Draw your 
design above!

WHOLE TEAM

10 工程筆記本   I  章節

思考與想法打開你的 Explore 年度套裝。

 按照第一冊中的搭建說明來搭建 Heart Game 。

 轉動把手，看看旗子有甚麼變化！

 思考一下 Marco 的問題，然後在框中寫下你的想法。

 與隊員討論你們的建設地點。

 在第16或17頁畫出你的設計。
 使用你手上的配件來搭建一個有趣的模型。

 與隊伍分享你的成果。

我和 Marco 想進行一場
比賽！

當我們心跳加速時，
旗子就會上升！

你能否設計一款我們兩人都可以玩的遊戲，又可提高我們的心跳率？

May 的小組
地點：空地 Marco 的小組

地點：公園

Heart Game

我都想玩遊戲！

PLAYMAKERSSM 11

準備好 WeDo 2.0 套件和電子設備。
 打開 WeDo 2.0 應用程式。
 完成｢基礎實驗｣項目：智能電風扇。

 在下面的框中回答Max的問題。
 修改你的程式.！

你能夠提高風扇的轉速嗎？
你能使風扇停轉嗎？

 改變風扇的造形。
你想到如何更換風扇的扇葉嗎？或者增加風扇的高度？

 在第30頁上畫出你的設計。
 與隊伍分享你的成果。

試解釋如何使用
這些方塊來修改

你的程式！

你可以自行編寫
智能電風扇的

程式嗎？

你可以嘗試使用
下面這些編程方塊！

Marco 的小組 May 的小組
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學習目標
• 小組能夠搭建 Heart Game 。他們將能夠為 May 及 
Marco 的遊戲搭建模型，從而加快他們的心跳。

• 小組能夠搭建智能電風扇，並為其編寫程式。他們能
夠使用提供的編程方塊編寫新的程式，並套用在智能
電風扇上。

1. 小組將需要 Explore 年度
套裝內的第一冊手冊及第
一袋配件。

2. 每個小組均會被分配到一
個地點來解決 Marco 的
問題。

3. 你可以提供額外紙張，以
供隊伍在需要時使用。

4. 空地及公園均有整頁的
設計空間，可在多個章
節中使用。

5. 使用原型配件來搭建
模型以解決 Marco 
的問題。

引導性問題

• 如何製作有趣的活動來鼓勵社區的人更願意多做運動？

•
 
你搭建了甚麼模型來解決 Marco 的問題？

 

• 你希望自己的程式能令模型做甚麼？

• 你想到修改智能電風扇的其他設計嗎？

分享
• 讓隊伍分享他們在章節中的成果。

•
 
讓小組展示他們學到的編程技巧。讓他們解釋如何
修改程式及模型的設計。

• 讓小組展示 Heart Game 如何運作。讓他們介紹
自己的設計及展示解決了 Marco 問題的模型。

簡介：

第 2 節：教練說！
第 5 節：人型機器人

1

2

2

3

3

4

5

1

4

第 2 節及第 5 節

1. 在此章節之前，請確保
已在電子設備中安裝 
WeDo 2.0 應用程式。

2. 有關引入項目的說明
請查閱工程筆記本的
第 26 頁。

3. 假如時間不足，你可
以讓他們只完成「基
礎實驗」項目。

4. 讓隊伍養成在各個
章節結束時將 
WeDo 2.0 的配件
放回套裝盒的習慣。

5. 編程方塊故意放在
錯誤的編程序列中。
這裡將提供參考程式。

5 參考程式

清理指引
• 將智能電風扇拆解，並將 LEGO® 配件放回 
WeDo 2.0 套件盒中。 

• Heart Game 應保持組裝狀態，以供第 4 節
（ May 的小組）及第 7 節（ Marco 的小組）
與跑步機組合在一起。

用原型配件搭建的模型應拆解並妥善儲存於適當
位置。

•

 

第 5 節第 2 節
第 5 節第 2 節
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思考與想法打開你的 Explore 年度套裝。

 按照第二冊中的建構說明搭建跑步機。

 透過轉動曲柄以帶動移動綠色滾輪。這展示了我們跑步的動能如何轉變成動力。

 將跑步機放在一旁。
 思考一下 Marco 的問题，然後在框中寫下你的想法。

 與隊員討論你們的建設地點。

 在第16或17頁畫出你的設計。
 使用你手上的配件來搭建一個有趣的模型。

 與隊伍分享你的成果。

我想試一試！

我和 Marco 每天都
要等巴士。巴士站旁邊有一個公園和一片

空地。

這些地方很適合用來玩耍！你可以為我們設計一些跟跑步機相似
的康樂設施嗎？

跑步機  

把手

May 的小組
地點：空地 Marco 的小組

地點：公園

第 3 節 第 6 節
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準備好 WeDo 2.0 套件和電子設備。
 打開 WeDo 2.0 應用程式。
 完成｢基礎實驗｣項目：移動的衛星。  

 在下面的框中回答Max的問題。
 修改你的程式！ 

你能夠令衛星轉動10秒鐘嗎？
你能夠反方向轉動衛星嗎？

 修改衛星的設計。
你能想到如何修改衛星的外觀嗎? 能將它修改得更大嗎？ 

 在第30頁上畫出你的設計。
 與隊伍分享你 的成果。

試解釋如何使用
這些方塊來修改

你的程式！

你能自行編寫
衛星的程式嗎？

你可以嘗試使用
下面這些編程方塊！

Marco 的小組 May 的小組
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學習目標
• 小組能夠搭建跑步機模型。他們將能夠搭建模型，
為 May 及 Marco 提供不同的康樂設施。

• 小組能夠建造移動的衛星及為其編寫程式。他們能
夠使用提供的編程方塊編寫新的程式，並套用在
移動的衛星上。

1. 小組將需要 Explore 年度
套裝內的第二冊手冊及第
二袋配件。

2. 隊伍可嘗試提出不同康樂設
施的例子，例如一些會出現
在健身室、公園或運動場內
的設施。

3. 隊伍可打開工程筆記本
第 7 頁的靈感工具，
參考當中的現實生活例
子及想法。  

4. 使用原型配件來搭建
模型以解決 Marco 
的問題。

引導性問題
• 如何製作有趣的活動來鼓勵社區的人更願意多做運動？

•
 
你搭建了甚麼模型來解決 Marco 的問題？

• 你希望自己的程式能令模型做甚麼？

• 你想到修改智能電風扇的其他設計嗎？

分享
• 讓隊伍分享他們在章節中的成果。

•
 
讓小組展示他們學到的編程技巧。讓他們解釋如何
修改程式及模型的設計。

• 讓小組展示 Heart Game 如何運作。讓他們介紹
自己的設計及展示解決了 Marco 問題的模型。

簡介：

第 3 節：觀察和思考　
第 6 節：跳舞吧

1

2

2

3

3

4

1

4

第 3 節及第 6 節

1. 小組將使用各種馬達方
塊來編寫馬達方向及持
續時間的程式。

2. 假如時間不足，你可以
讓他們只完成「基礎實
驗」項目。

3. 你可以讓小組在進行編程
之前先順序寫出程式的步
驟。

4. 讓隊伍養成在各個章節
結束時將 WeDo 2.0 的
配件放回套裝盒的習慣。

5. 編程方塊故意放在錯誤
的編程序列中。這裡將
提供參考程式。 5 參考程式

清理指引
• 將移動的衛星拆解，並將  LEGO® 配件放回 
WeDo 2.0 套件盒中。 

• 跑步機應保持組裝狀態，以供第 4 節（ May 的
小組）及第 7 節（ Marco 的小組）與 
Heart Game 使用。

 •
 
用原型配件搭建的模型應拆解並妥善儲存於適當
位置。

第 3 節 第 6 節
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思考與想法打開你的 Explore 年度套裝。

 準備已搭建好的 Heart Game 和跑步機。
 跟隨第二冊中的搭建說明，將 Heart Game 和跑步機結合在一起。
 轉動跑步機旁的把手，旗子如何移動？

 思考一下 Marco 的問題，然後在框中寫下你的想法。

 與隊員討論你們的建設地點。
 在第16或17頁畫出你的設計。
 使用你手上的配件來搭建一個有趣的模型。

 與隊伍分享你的成果。

我們想進行一場比賽！我會踏單車來參與比賽。我要踏單車。當我們的心跳加速時， Heart Game 中的旗子就會升起！

你可以幫忙搭建
一個賽道，讓我們
都可以透過比賽

來提高心跳率嗎？

組合模型 

確保你的賽道
適合 May 和 
Marco 的車輪

行駛！

把手

May的小組
地點：空地 Marco 的小組

地點：公園
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準備好WeDo2.0套件和電子設備。
 打開WeDo2.0應用程式。
 完成｢基礎實驗｣項目:偵查機器人

 在下面的框中回答Max的問題。
 修改你的程式！

你能夠錄製自己的聲音嗎？ 
你能想到以另外一種方法來感應物體的移動嗎？ 修改機器人的設計。
你想到如何能令偵查機器人移動嗎？你能想到如何修改機器人的外觀嗎？ 在第30頁上畫出你的設計。

 與隊伍分享你的成果。

試解釋如何使用
這些方塊來修改

你的程式！

你能自行編寫偵
查機器人的程式

嗎？

你可以嘗試使用
下面這些的編程

方塊！

Marco 的小組 May 的小組
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學習目標
• 小組能夠組合 Heart Game 及跑步機。他們將能夠
為 May 及 Marco 建立賽道的模型。

• 小組能夠搭建偵查機器人，並為其編寫程式。他們能
夠使用提供的編程方塊編寫新的程式，並套用在偵查
機器人上。

1. 小組將需要已組裝的 
Heart Game 和跑步
機模型。
假如已拆解這些模型，
請小組再次搭建它們。

2. 小組將需要 Explore 
年度套裝的第二冊手
冊。毋需使用額外配
件進行組裝。

3. 小組設計的賽道需
同時考慮單車及輪
椅於賽道行駛時的
需要。

4. 使用原型配件來搭
建模型以解決 Marco 
的問題。

5. 單車和輪椅的配件收
納於第四袋配件袋中，
可用於搭建好的模型
上進行實際展示。

引導性問題
• 你可以在現實中哪些地方搭建賽道？

•
 
如何確保所有人都可以使用你的賽道？

• 你希望自己的程式能令模型做甚麼？

• 你想到修改偵查機器人的其他設計嗎？

分享
• 讓隊伍分享他們在章節中的成果。

•
 
讓小組展示他們學到的編程技巧。讓他們解釋如何修
改程式及模型的設計。

• 讓小組展示組合模型如何運作。讓他們解釋自己的
設計及回答 Marco 問題的模型。

簡介：

第 4 節：模仿行動
第 7 節：兒童機器人

1

2

3

5

4

第 4 節及第 7 節

2

3

4

1

1. 小組將學習編寫利用
運動傳感器及聲音來
檢測運動的程式。

2. 假如時間不足，你可以
讓他們只完成「基礎實
驗」項目。

3. 你可以讓小組在進行編
程之前先順序寫出程式
的步驟。

4. 讓隊伍養成在各個章
節結束時將 WeDo 2.0 
的配件放回套裝盒的
習慣。

5. 編程方塊故意放在
錯誤的編程序列中。
這裡將提供參考模型。

5 參考程式

清理指引
• 拆解偵查機器人，並將  LEGO ® 配件放回 
WeDo 2.0 套件盒中。 

•  在第 4 節完結時，應拆解跑步機及 Heart Game 。
將配件放回各自的袋裡。

於第 7 節後組裝模型可不需拆解。

•

•

 用原型配件搭建的模型應拆解並妥善儲存於適當
位置。

第 7 節第 4 節 第 7 節第 4 節
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你可以嘗試以這些方塊來編寫新的程式！

準備好WeDo2.0套件和電子設備。
 打開WeDo2.0應用程式。
 使用以下方塊來編寫程式，將旗子升到 測心跳 的頂部。

 透過團隊合作，一起找出一下這些挑戰的解決方案！

1.先將旗子升到頂部，再將旗子降下來。
 

2.當旗子升至頂部時，播放音樂慶祝。
 

準備好Explore年度套装和WeDo2.0套装。 

 跟隨第二冊中的搭建說明來搭建馬達和主機。

 準備好已組合的跑步機和 Heart Game 。
 將組合模型與馬達和主機連接起來。

第 8 節及第 9 節 團隊合作

透過團隊合作
一起完成任務！

 

組合模型

馬達和主機

你的隊伍可以編寫
這個組合模型的

程式嗎？

 

你的隊伍能否
使組合模型轉動？
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準備好 Explore 年度套裝、組合模型、WeDo2.0套裝和電子設備。
 思考這些問題。
 提出並整合你與隊員們的想法。
 查看以下必須的部分。
 在第20-21頁上設計障礙賽設施，標記所有必需的配件及有障礙賽設施的地點。

你可以在以下其中
一個地方或者全部
地方都建立障礙賽

設施嗎？

你可以為我們設計
一個障礙賽設施，

然後搭建屬於
你們的模型嗎？

你可以設計一些
有趣的活動幫助

我們鍛煉身心嗎？

第 8 節及第 9 節 團隊合作

所需條件：
 只用LEGO®

件搭建。  
 包括 Heart Game,跑步機或
組合模型。

 有一個馬達
驅動的部分。

 使用LEGO 
Education 
WeDo 2.0 
進行編程。

隊伍模型
公園 空地 選擇其他

地點
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學習目標
• 

• 隊伍能夠畫出障礙賽設施的設計，並標記出搭建需
要的部件。

• 隊伍能夠製作障礙賽設施的隊伍模型。

1. 隊伍將在這些章節共
同努力。將隊伍分為
兩組以完成任務。

2. 第 8 節的活動應盡量
於 30 分鐘內完成。
第 8、9 節剩餘的時
間應用於隊伍模型的
製作上。

3. 隊伍將需要 Explore 
年度套裝內的第二冊
手冊及第三袋配件。

4. 隊伍將運用在第 2 – 7 
節學習的編程概念來
編寫程式。

分享
• 在各章節結束後，讓隊伍分享他們的成果。

•
 
第 8 節：讓隊伍解釋為各個挑戰編寫的程式，並在
組合模型展示。他們可以分享在隊伍模型取得的進展。

•
 
第 9 節：讓隊伍查看所需配件清單，並在隊伍模型
中識別它們。

簡介：

第 8 節：帶來影響  
第 9 節：共同創新

1

2

35

6

6
8

7

7

4

第 8 節及第 9 節

1. Explore 年度套裝有
六塊底板。你可以讓
每個隊伍成員都各自
建造障礙賽設施的其
中一部分。

2. 隊伍模型的大小應維
持於能夠方便擺放在
桌上並易於搬運的程
度。

3. 隊伍模型可以使用
剩餘的 LEGO® 積
木、樂高人、底板
及其他 LEGO 配件。
製作不得使用膠水、
塗料及其他美術工
具。

4. 隊伍可用馬達或人
手轉動把手來驅動 
Heart Game。
使用跑步機與否則
可自行決定。

5. 隊伍可重用第 8 節
所編寫的程式，
也可以修改模型的
馬達部分，並為其
編寫新的程式。

2

3 4

1

5

參考程式

引導性問題
• 你的設計有哪些優點和缺點？

• 描述你製作隊伍模型的過程。

• 你認為隊伍模型中最重要的部分是甚麼？

清理指引
• 由此章節起，隊伍模型將一直
保持組裝狀態，直至大賽結束
為止。

隊伍能夠完成組合模型，並編寫程式將旗子升起。
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第10節及第11節 團隊合作

隊伍海報

準備海報板和美術用品。

 想想你將會在海報上張貼的內容。

 在下一頁草擬你的想法。

 透過團隊合作，一起完成隊伍海報。
你可以使用文字、
圖畫和照片來設計

海報。

分享隊伍於不同
活動中的合作過程。

 

製作隊伍海報，
分享你在

PLAYMAKERSSM

中學到的知識！
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Check out Core 
Values page 6 for 

ideas!

Sessions 10 and  11 WHOLE TEAM

Write and draw your ideas for your team poster:Sample Topics:
• Explore
• Share

• Create
• Core Values

• Test
• Team Journey
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第 12 節 團隊合作

無論如何，切記
要享受活動的

過程！

我會分享
我們的

探索成果。

我會解釋 
WeDo 2.0 的程式，
以及它如何使我們
的隊伍模型活動

起來。

我會反思我們
做過的不同核心

價值活動。

我們會通過海報
展示我們的合作

過程。
我會介紹隊伍
模型和障礙賽

設施的各部分。

 

活動差不多開始了！想想你可以怎樣分享
你們 的成果。

 

你可以參加FIRST® LEGO ®League Explore，並邀請你的家人及朋友
出席活動。

 
 

準備隊伍模型和海報

 討論隊伍想在活動中分享什麼！

 完成筆記本餘下的部分。

 與教練一起查看回顧表。

活動的設置 

• Can you describe your team model?• Did you include the treadmill, the heart game, or the combined build?

• What part of your build is motorized?• How did you code your motorized part?

Session 
Record your ideas for sharing at your event:
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學習目標
• 隊伍能夠構思並決定隊伍海報的內容。

• 隊伍能夠設計並開始製作隊伍海報。

學習目標
• 

 

• 隊伍能夠決定最後分享活動中的安排。

1. 學生將需要大型的海
報板及各種美術用工
具。海報需以雙摺三
頁式海報板格式製作。

2. 讓隊伍自行製作海
報板。你可以向他
們提供輔助並給予
意見。

3. 學生可參考海報的
示例主題，並從中
選出適合的內容加
入隊伍海報中！

4. 你可以提供額外紙張，
以供隊伍畫出及寫下
關於隊伍海報的想法。

1. 查看回顧表。回顧表可
於資源網頁找到。

2. 毋須完成所列出的所
有項目。這些項目只
是輔助隊伍作最後準
備。

3. 假如沒有參加官方活
動，你仍可以自行舉
辦活動或舉行非正式
的分享活動。

4. 你可為隊伍提供額外
廢紙來寫下他們計劃
在活動分享的內容。

4

4

1 1
3

3

2
2

引導性問題
• 你完成了哪些不同的挑戰？

• 你搭建及創作了甚麼？

引導性問題
• 你能為其他人講解隊伍模型的程式嗎？

•
 
你的隊伍模型如何解決挑戰？

清理指引
• 確保海報存放於適當地方，尤其是有用到膠水
並需要晾乾的部份。

清理指引
• 確保已妥善儲存好隊伍模型及隊伍海報，並準
備好運送到大賽的會場中。  

第10節及第11節

簡介：

第 10 節：共融
第 11 節：團體合作

簡介：

第 12 節：享受過程

第 12 節
隊伍能夠回顧並反思他們於整個活動中的經歷。
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Can you describe your team model?Did you include the treadmill, the heart game, or the combined build?

What part of your build is motorized?How did you code your motorized part?

• What did you learn about the challenge?• How did you use Core Values?

• What did you include in your team poster?• How does it show your team journey?

Session 12 WHOLE TEAM

Record your ideas for sharing at your event:

Let’s Celebrate!
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這些引入活動都結合了 FIRST® 的核心價值。

完成所有挑戰？

以下是當隊伍完成最後一個活動後作總結的一些技巧：
• 清理並拆解隊伍模型。確保 WeDo 2.0 配件放回套裝盒。

• 盤點 WeDo 2.0 套件，確保配件沒有遺失。

• 決定如何使用 Explore 年度套裝配件。

• 

• 慶祝！

讓隊伍回顧他們的於活動中的經歷。

為大賽做準備！ 引入活動

 大賽的主要目標是讓所有隊伍都能享受過程，並覺得

他們的成果是具有價值的。 

 提醒學生參與大賽也是一種學習經驗，並且要學會享

受大賽的過程！ 

 鼓勵他們與其他隊伍及學生互動，分享他們學到的知

識，並互相幫助，共同進步。

 決定你參加的活動類型及活動組織者。
 

 假如你購買課程套裝或學校套裝，大賽的籌備

將由你負責。請查看課程活動手冊以進一步了

解！

 檢查你正在參加的大賽的詳細資料及要求。取

決於你參加的大賽類型，可能會有細節上的差異。

 讓隊伍的學生準備一份活動所需材料及其儲存地

點的清單。
 

 查看大賽的時間及地點，以及大賽需時多久，

並告訴父母。假如可行的話，鼓勵父母參加。

一起發現
• 

• 討論甚麼是發現。邀請隊伍舉出與這項核心價值
相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論可以如何探索新的技能和想法。

•
 
讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出
發現的例子。

共同創新
• 

• 討論甚麼是創新。邀請隊伍舉出與這項核心價值
相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論創新的方法。

•
 
讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出創新
的例子。

帶來影響
• 

• 討論甚麼是影響。邀請隊伍舉出與這項核心價值
相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論可以影響他人及社區的方法。

•
 
讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出影響
的例子。

為隊伍講解影響的定義。

為隊伍講解創新的定義。

為隊伍講解發現的定義。
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引入活動 引入活動

這些引入活動都結合了 FIRST® 的核心價值。

教練說！
• 影印第 25 – 26 頁的素材。  

• 在紙上剪出各個編程方塊的卡牌。

• 將卡牌逐個舉起，讓隊伍依照卡牌的指示執行動
作，並於正式開始前充分的進行練習。

• 正式開始後，由教練喊「教練說」，然後隨機舉
起一張卡牌，隊伍需以最快速度執行該卡牌的動作。

•

 

繼續舉起不同的卡牌，並漸漸加快速度，看看
他們反應有多快！

共融
• 為隊伍講解共融的定義。

• 討論甚麼是共融。邀請隊伍舉出與這項核心價值
相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論如何確保每個人都受到尊重及包容
的方式。

• 讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出共融
的例子。

人型機器人
• 在一塊空地設置一個起點和終點。將隊伍分成
二人一組。

• 每組均需編寫人型機器人從起點到終點的步驟的
程式，並向你提交。

• 閱讀每一組的指示，並如實執行步驟，直至你不
能繼續或到達終點為止。

• 詢問每一組結果是否符合預期。假如不是，為甚
麼呢？  

• 討論機器人如何如實執行程式指示的動作，毋須
討論隊伍希望的動作。

觀察和思考
• 觀察你的學校、附近的建築物或相鄰的地點。

  
• 讓學生指出不同的康樂設施及運動地點。

• 討論他們能在這些地點使用怎樣的設備及進行怎樣
的活動。

• 讓每個學生分享他們於章節列出的地點中喜歡的
活動。

• 配合 FIRST® LEGO® League Explore 章節的內容，
構思一些有趣的活動或康樂設施。

 

團體合作
• 為隊伍講解團隊合作的定義。

• 討論甚麼是團隊合作。邀請隊伍舉出與這項核心
價值相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論學習了的團隊合作方法。

• 讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出
團隊合作的例子。

跳舞吧
• 播放FIRST® LEGO® League的「Teamwork Makes 
the Dream Work」影片。

  

• 讓學生參考影片創作自己的舞蹈。

• 鼓勵每個學生都創作一些新的舞步，並且將所有
動作組裝成團體舞。

• 再次播放影片，讓隊伍用他們的新舞蹈跳舞！

享受過程
• 為隊伍講解開心的定義。

• 討論甚麼是開心。邀請隊伍舉出與這項核心價值
相關的例子。

 

• 帶領隊伍討論玩得開心的方法。

• 讓學生在工程筆記本的「核心價值」部分畫出
開心的例子。
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引入活動

多元活動意念

向前走5秒  

向前慢走  

停止動作

向前快走  

教練說！

學生可在程式庫嘗試這些活動。

• 提供與挑戰相關的手冊，以供隊伍閱讀。

• 

• 邀請一名成年人，例如父母或老師，向隊伍解釋予
運動於娛樂的重要性！

• 可參考在 FIRST® LEGO® League YouTube 頻道 
上的影片以獲得更多靈感。

模仿行動
• 這是與教練說很相似的另一個活動！讓其中一名
學生示範一個動作，並讓隊伍其他成員進行模仿。

• 你可以讓隊伍以不同方式執行動作：不移動雙腳、
只移動上半身或移動整個身體。

• 讓學生在每個動作之後測量心跳，以查看心跳率
有沒有提高。

• 你可以讓每個學生輪流進行示範，然後讓隊伍
其他成員進行模仿。

 

• 馬達功率

• 增速

• 停止馬達

• 馬達方向及時間

• 屏幕操縱桿

• 聲音

• 感應物體移動

• 循環

兒童機器人
• 在一塊空地搭建一個簡單的迷宮或障礙賽賽道。

• 將隊伍分成二人一組，其中一人充當人型機器
人，另一人充當編程員。

• 每個學生都需要寫下讓人型機器人通過迷宮或
賽道的程式。

• 讓兩人輪流充當機器人及編程員，並運行他們
編寫的程式。

• 機器人需依照程式順序行動。

第2節及第5節 第3節及第6節 第4節及第7節

進行一次實地考察（親身或虛擬），到與主題相關的
地點進行考察。
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教練說！

向左旋轉
（逆時針）

 

左右傾斜身體  

向右旋轉
（順時針）

 

拍手



FIRST® is a registered trademark of For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST). 
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FIRST® LEGO® League and PLAYMAKERSSM are jointly held trademarks of FIRST and the LEGO Group.   
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