
2-3 引水裝置 

單元名稱 
2. 水的奇妙現象 

2-3 引水裝置 
總節數 3 節，共 120 分鐘 
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• 透過探索科學的合作學習，培養與同儕溝通

表達、團隊合作及和諧相處的能力。 
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• 能正確安全操作適合學習階段的物品、器材

儀器、科技設備及資源，並能觀察和記錄。 

• 透過動手實作，享受以成品來表現自己構想

的樂趣。 

學習 

內容 

INb-Ⅱ-1 • 物質或物體各有不同的功能或用途。 

議

題 

融

入 

議題/ 

學習主

題 

• 科技教育 

實質內

涵 

• 科 E2 

了解動手實作的重要性。 

與其他領域／ 

科目的連結 

無 

教材來源 課本、習作 

教學設備／資

源 

電子教科書、教學影片 

學習目標 

利用連通管或虹吸現象進行水的遊戲。 

教學活動設計 

教學活動內容及實施方式 教學資源 學習評量 

【第一～三節課】活動一：進行水的遊戲 

一、引起動機 

想一想，有哪些方法可以讓水流動？ 

•鼓勵學生依據生活經驗及 2-1、2-2 實驗進行發表。 

•水由高處往低處流動。 

•毛細現象在細縫中往四面八方移動。 

•連通管藉由裝滿水的管子讓水由水位高的容器流

向水位低的一端。 

二、觀察 

課本 

電子教科書

或簡報 

實驗用具：塑

膠杯、透明塑

膠管、顏料 

口頭報告 

小組互動表

現 

觀察紀錄 

實驗操作 

習作評量 



1.利用課本圖片，請學生想一想，建築物的樓頂常

可以看見許多水塔，為什麼水塔都會裝置在高處

呢？ 

•因為水會從高處往低處流，水塔裝在高處才能讓

水流到各個樓層。 

•水塔會連接水管，透過水管把水送到各處。 

•引導學生查資料發現，水塔接水管也是連通管的

應用。 

2.想一想，生活中應用了那些構造讓水流動，讓生

活更便利？ 

•水壺的壺嘴利用連通管原理，倒水時，讓水從壺

嘴流出，方便控制水的流量。 

•熱水瓶的視窗應用連通管原理，水流入視窗空

間，方便觀看了解瓶內水位。 

•利用水管裝水當作簡易水平儀，可以用來確定物

品擺放是否水平。 

•利用虹吸現象幫水族箱換水安全又方便。 

3.大樓水塔接水管，利用連通管原理引水，想一想，

我們能利用什麼方法將水引出來呢？ 

•可以利用水往低處流、毛細現象、連通管原理、

虹吸現象來設計引水用具或遊戲。 

•各組先討論課本引水接力可能應用的原理與製作

方法。 

•再針對各組自行設計的構造或遊戲，提出想法，

畫下初步設計圖，再回家觀察身邊事物、查詢資

料，準備材料。 

三、實驗與討論 

進行遊戲 

•請學生分組討論設計引水裝置闖關遊戲。 

•鼓勵學生自由發表各組的闖關設計，例如：最快

讓第三杯裝滿；在水中加入顏料，最快讓第三杯混

出設定的顏色等……。 

•全班表決決定遊戲關卡。 

•各組依關卡設計引水裝置並進行測試。 

•進行闖關遊戲。 

•分享引水裝置設計的原理及過程。 

四、 歸納 

1.大樓水塔接水管，利用連通管原理引水。 



2.引水接力遊戲應用虹吸現象，將水從水位高的杯

中引出，當每個杯子的水面為同一個水平面時，水

就會停止流動。 

3.若有課餘時間，可介紹科學閱讀，並歸納九龍公

道杯是利用連通管和虹吸原理製作。 

教學注意事項 

•教師提供各組充分的時間討論製作，並適時給予建議與協助。 

•進行引水遊戲時，若無法同時放入 2 條塑膠管，可先放入 1 條後，再放入第 2

條，或使用大一點的透明容器完成操作。 

•引水遊戲並沒有一定做法，教師引導學生依自己的想法設計實驗，提醒學生

杯子的擺放高低位置可以有不同的變化。 

評量向度 

科學認知  了解物質或物體各有不同的功能或用途。 

探究能力 
 能正確安全操作適合學習階段的物品、器材儀器、科

技設備及資源，並能觀察和記錄。 

科學的態度與本質 
 保持對自然現象的好奇心，透過不斷的探尋和提問，

常會有新發現。 

附錄/ 附件 

無 

 

 


