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壹、前言 

科技的進步不斷地改變人類的生活型態，進而也影響到教育與學習的方式。

資訊與傳播科技在教育與訓練上的運用，已經使得教育與學習的典範在過去三十

年內有了許多的轉變（Brandsford et al., 1999），傳播科技的進步，使得人們可以

透過電視等傳播設備來進行遠距學習（distance learning），而網路與電腦科技的成

熟，使得二十一世紀成為數位學習（e-learning）的年代，學習不再侷限於傳統的

教室環境，學習的資源也不一定是紙本書籍文件，人們透過電腦網路可以隨時隨

地進行學習，取得最新的知識與學習資源，學習變得更有彈性與多元。如今隨著

第四波的資訊革新的先驅-手攜式(handheld)電腦 (Pownell and Bailey, 2001)的日益

普及，加上無線網路技術的日漸成熟，無所不在（Ubiquitous）的行動學習(Mobile 

learning, 簡稱m-Learning)已成為繼遠距學習、數位學習後逐漸受到重視的新時代

學習趨勢。 

    Quinn(2000)指出行動學習就是透過行動運算裝置來進行學習。而行動學習如

同Shepherd(2001)所提到的：m-Learning不只是數位化，它還具有移動的特性，因

此行動學習比數位學習更邁進一步，它更能做到隨時隨地的學習，因為其不受到

桌上型電腦環境的限制，輕便的行動學習裝置及無線網路環境，提供了一種真正

資訊隨手可得的機會。由於行動學習比過去其他科技支援學習的策略更具移動特

性等優點，故開始有許多的學術研究或科技產業的人員積極投入行動學習的相關

研究，有些投入行動學習設備的研發，希望行動學習的輔助能夠更輕便或功能更

強大，有些從事行動學習相關軟體或系統的開發，試著設計出適用在行動學習裝

置上應用程式，有些則構思設計符合行動學習的教學情境，實際從事行動學習的

教學實驗等，這些努力都在探詢行動學習的潛能，希望行動學習的優點能真正被

發揮出來。 
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    生活科技課程是我國目前國小到高中階段學生都必須學習的一門學科，共同

的學習目標是希望學生能習得基本的科技素養，教學的方式除了基本的科技相關

知識介紹外，其最常見的教學情境是透過動手操作的學習活動，來讓學生瞭解基

本的科技運作方式或科學應用在科技上的原理，如透過橋樑模型的製作來認識營

建科技的相關知識，或透過太陽能汽車的製作來瞭解運輸科技或相關的科學知

識，且這樣的教學活動常常在學習成品製作完成後，配合相關競賽活動或設計成

品的特性，離開教室到戶外進行測試或比賽，因此生活科技的學習活動本身即具

備移動的特性，學習活動的進行並不完全侷限於傳統教室中。 

本文利用生活科技教學活動的特性，結合行動學習策略的特色，初步設計出

一運用行動學習策略的生活科技教學活動，並探討適合該行動學習策略的相關學

習輔具或應用工具。文中將先探討行動學習環境的基礎建設、相關的行動學習設

備等，並試著分析瞭解行動學習策略的特色與內涵，進而掌握行動學習策略的特

點，以規劃出適合行動學習策略的生活科技教學活動，期而能對行動學習之教學

情境設計與應用上有所貢獻，或能作為相關行動學習活動實施之參考。 

 

貳、行動學習的網路基礎建設與相關行動裝置 

Chang, Sheu & Chan(2003)指出構成行動學習的三項基本要素是：行動學習裝

置、通訊基礎建設及學習活動。為了掌握行動學習的基本要素，本段將先對目前

無線網路及行動學習裝置作探討，以瞭解目前發展的現況與趨勢，作為規劃教學

活動之參考。 

一、 無線網路 

無線通訊技術的成熟及其所帶的便利性，從當前手機的普及情形便可窺知

一二，無線網路即利用無線通訊技術所形成的通訊網路，在該網路內的通訊設

備間，將不受到實體線路的束縛，且具有隨意移動的特性。目前應用在無線網

路的技術大致可分為利用光傳輸及無線電波傳輸兩大類，利用光傳輸的如：紅

外線（Infra-ray, IR），利用無線電波傳輸的如：藍芽（Bluetooth）、無線區域網

路（Wireless LAN）等，以下分別探討這幾種技術之特色。 

（一）紅外線（IR） 

        紅外線是常見的一種無線通訊技術，日常生活中的電視、冷氣、音響等

遙控設備都是紅外線無線通訊的應用，而目前許多手機或筆記型電腦都配備
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有紅外線傳輸的功能。紅外線傳輸大致分成直接式紅外線連接(Direct-Beam 

IR, DB/IR)、散射式紅外線連接(Diffuse IR, DF/IR)及全向性紅外線

(Ominidirectional IR, Omini/IR)，直接式紅外線連接模式下，兩個通訊點必須

是互相可看見的，不能有任何阻隔；散射式紅外線則不需要在一直線上，但

仍必須在同一個封閉空間內；全向性紅外線則是利用一個紅外線的基地台，

這個基地台是全向性的，而終端裝置上的紅外線則是定向性的發射器指向此

基地台（徐元瑛等，2002）。基本上，紅外線相當可靠而且製造所需的成本

不高，但其主要缺點是紅外線傳輸必須要一對一連線，即無法將資料從一台

機器同時傳送到多台機器。 

（二）藍芽（Bluetooth） 

藍芽技術首先由易利信(Ericsson)於1994進行開發，1998年由Ericsson、

Nokia、IBM、Intel和Toshiba等廠商組成一個特別小組(Special Interest Group，

SIG)，共同制定出一套短距離無線通訊技術的標準。Bluetooth是一種短距離

的語音與資料無線傳輸技術，使用的範圍在10公尺左右，低成本、低耗電，

且運作於2.4GHz的工程、科學、醫療頻道(Industrial Scientific Medical Bands, 

ISM)之自由測試公用頻道上(莊瑞賢等，2002)。 

一個藍芽細胞網路（Piconet）可以同時擁有8個裝置彼此連線，其中一

個為「主控端」(Master)，其它裝置為「輔助端」(Slave)，同時，每一個裝置

又可以是另一個藍芽細胞網路的成員，其概念如下圖一所示。藍芽採用的調

變技術為跳頻展頻FHSS，通訊協定則採用分時多工存取技術 (TDMA)，傳

輸資料的頻寬(Bandwidth)大約是1Mbps（徐元瑛等，2002）。藍芽解決了紅

外線無線傳輸的缺點，因其以無線電波技術為基礎，連線傳輸可以穿透像牆

壁、衣服和公事包之類的物體，且其在同一間間內可將資料傳給多台藍芽設

備，再者Bluetooth有加密及認證的功能，能確保傳送資料的安全性，因此

Bluetooth更適合用來做資料的傳輸(莊瑞賢等，2002)。 
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圖一　 藍芽無線網路 

（三）無線區域網路（Wireless LAN） 

無線區域網路指的是IEEE802.11，它是1997年美國電機電子協會IEEE

（Institute of Electrical and Electronics Engineers）所制訂出的一套無線區域網路

（Wireless LAN）環境下作業的通訊協定規範（盧文光，2003）。IEEE802.11 

又被稱為無線乙太網路（Wireless Ethernet），這是因為其基本技術原理與乙 

太網路十分類似， 1999年802.11進一步提出延伸的規格：IEEE 802.11a(5GHz  

頻帶，最高頻寬54Mbps)與IEEE 802.11b(2.4GHz 頻帶，最高頻寬11Mbps)， 

這個延伸規範讓802.11的速度比藍芽還快，大大提升了無線網路的可用性， 

再者802.11a或802.11b的傳輸距離比藍芽還遠，802.11b可達100-200公尺遠， 

因此，目前市面上多數的無線網路產品都是802.11b，其適合在較大範圍的 

無線網路應用上。  

依據IEEE802.11b標準協定，無線網路共定義二種模式：Ad Hoc(隨意網

路)與Infrastructure(有基礎架構網路)。在Ad Hoc 的無線網路模式下，各個工

作站彼此使用無線網路卡互相溝通形成網路，此一模式如同幾部電腦以網路

線串在一起，彼此分享對方的資源而形成的簡易型無線網路模式(如圖二所

示)。在 Infrastructure 的無線網路模式下，所有使用無線網路卡的工作站透

過Access Point（AP）的工作站互相溝通並可與原有的有線線網路(如Ethernet)

相連，並與上一層其他節點連接，進而連接 Internet（如圖三所示）（莊瑞

賢等，2002)。 
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圖二　Ad Hoc模式　 　 　 　 　 圖三　Infrastructure模式 

 

由以上三種目前熱門的無線網路技術探討，可發現IEEE802.11在無線網路

應用上有其一定的優勢，難怪其目前在無線網路應用領域當紅，但事實上藍芽

與紅外線，也不見得會整個被取代，因為藍芽與紅外線仍有其特點，其價格較

低，兩者都適合運用在短距離的無線傳輸上，如一般的通訊設備、資訊家電等，

若能加以運用此技術則其前景仍被看好。下表一是此三種熱門的無線網路技術

之綜合比較。 

表一 無線網路技術的比較 

無線網路技術 IR Bluetooth IEEE 802.11b / a 

使用頻帶或光譜 800~900nm 2.4GHz 2.4GHz / 5.2GHz 

傳輸距離 30M 10~100M 100~200M / 50 M 

傳輸速率 10~155Mbps 1Mbps 11Mbps / 54Mbps 

適用範圍 適合應用在短距

離一對一的資料

傳輸，如：手機、

筆記型電腦、PDA

等。 

適合個人無線網

路以及取代週邊

設備連接纜線，例

如無線耳機、鍵

盤、滑鼠等。 

適用於一定範圍

內的無線區域網

路，例如學校、辦

公室或公眾場所

等。 

二、行動學習裝置 

行動學習裝置是構成行動學習的一項重要元素之一，行動學習裝置與過去

一般學習科技最大的不同點在於，其必須具有行動運算的功能，即需具有無線

傳輸的功能，以符合隨意移動不受環境束縛之特性，而為了具備移動性，其體

積與重量多半不大，又由於體積的縮小，大多以手寫或觸控的方式來作為輸入
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操控。因此，體積小、重量輕、無線傳輸、手寫輸入等成為行動學習輔具的重

要特點，目前符合這幾項特點的科技產品主要有平版電腦（Tablet PC）、聯網

板（WebPad）、個人數位助理（Personal Digital Assistant, PDA）等，以下分別探

討這幾種適合用來作為行動學習的裝置。 

（一）PDA 

PDA（如圖四）的發展興起於1990 年代初期，以蘋果電腦所出的Newton

為例，其提供了簡單的約會時程、名片登錄等個人資料管理功能。1996 年

Palm Computing 推出了名為「Pilot」的產品，由於輕巧方便的特性，受使用

者喜愛。1997 年微軟推出以Windowns CE為作業系統的PalmSizePC（唐世智，

2003）。目前掌上型電腦有四種作業系統：由Palm Computer所開發的PalmOS、

由Microsoft 所開發的Windows CE、在歐洲常見的EPOC OS是由行動電話廠商

所開發，屬於開放式架構、第四個系統是各廠商自行開發的專屬系統，例如

股票機為專屬廠商所製造。 

手攜式(handheld)電腦是 PDA 的代名詞為，因為其優點是體積小（約手

掌小）、重量輕（約 200 克上下），而目前 PDA 多半配備紅外線、藍芽、及

802.11之無線傳輸，且價格約在一萬元上下，故十分適合用來作為行動學習

的裝置。但相對地其也一些缺點，如螢幕小，容易造成教材內容編排不易或

影響學習者視力的缺點，或是其他如記憶體小、無法儲存過多資料、字形不

美觀、電力不持久等問題。 

（二）WebPad 

WebPAD（如圖五）產品，是由美國國家半導體（NS）的技術所開發出

來的產品，在德國漢諾威電腦展（Cebit）中首度現身，產品就叫做WebPAD。

顯示面板多採用10吋左右的TFT LCD，解析度則多為VGA或SVGA規格，

重量約一公斤以下，無線上網較多數採用IEEE802.11b的通訊模組，作業系

統方面以Microsoft的WinCE為主。它可稱作是一種大型的PDA，因此與PDA

一樣，多半是沒有軟硬碟的，但可接擴充式的記憶卡，主要的功能在上網或

閱讀電子書，如倉頡輸入法的發明人-朱邦復所領軍的漢文化聯盟，即開發

出以電子閱讀機為主的WebPad-「文昌一號」及「文昌二號」。 

（三）Tablet PC 

Tablet PC（如圖六）給人的印象是與WebPad很相似，因為其也有10吋
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左右大小的螢幕與相類似體積，但如同微軟(Microsoft)創辦人比爾．蓋茲(Bill 

Gates)在1999年美國Comdex Fall秋季電腦展開幕演講會上，拿著微軟研發

中的Tablet PC亮相時所說的：「這就是未來的筆記型電腦」，因此Tablet PC

功能類似一部筆記型電腦，硬體規格與應用程式都採與PC相類似，有無線

通訊設備、亦有硬碟儲存設備，然而Tablet PC與筆記型電腦間最大的分別

在於手寫輸入的功能，其採最新的電磁感應式無線筆來作為手寫輸入裝置，

此種無線筆不需裝電池，筆桿中安裝有被動元件的金屬物質，必須與螢幕接

觸時才會感應，具備書寫功能，也可代替滑鼠點選的功能，且其應用「數位

墨水」技術，除了可以真實呈現出手寫或繪圖筆跡之線條粗細，所儲存之手

繪檔案仍可重複修改。 

      目前平版電腦的設計可分為兩類，一類是設計成筆記型電腦形式，採兩片

式設計，其中一面是鍵盤，但若想要在螢幕上書寫時可以反折或拆離就可以成

為單片式，像像是acer（宏碁）、Toshiba（東芝）及HP（惠普）等廠商都有生

產此類設備；另外一類即採單片式設計，純粹是只能用面板書寫輸入，像是

ViewSonic、大同、大眾等廠商皆有推出此類產品。 

 

 

圖四 PDA             圖五 WebPad         圖六 Tablet PC 

 

表二是將以上三種行動輔具的功能特色作一歸納比較： 
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表二 行動學習裝置的比較 

設備 PDA WebPad Tablet PC 

螢幕大小 小 中 中 

體積 小 中 大 

重量 輕 中 重 

輸入裝置 觸控筆 觸控筆 手寫版 

無線上網 有 有 有 

儲存設備 可插卡擴充 可插卡擴充 硬碟 

運算能力 慢 中 快 

價格 低 中 高 

 

參、行動學習的特色與行動學習活動模式 

一、行動學習的特色 

依據過去許多學者對行動學習所下的定義，m-Learning泛指應用最新的行

動運算工具所進行的學習，並非將人們在移動中所進行的任何學習都包括在

內，例如過去人們習慣手邊帶著一本書，等公車時或坐車時可以拿出來閱讀，

這都不在目前m-Learning的範圍中，但從另外一個角度來看，行動學習只不過

將過去人們手上所拿著閱讀的書，換成一個功能更強大，可以容納上萬本書的

科技產品，且把人們過去所拿的筆換成數位筆，若再配合無線網路環境，人們

還可於行動中連上網路閱讀或下在所需的資訊，但這樣的m-Learning和過去傳

統以紙本為主的行動中學習相比，功能明顯強化了許多許多，因此隨著資訊科

技的進步，無線科技的成熟，以行動運算工具為主的行動學習才會開始受到重

視。 

      行動學習的主要特色之一是行動學習輔具能像過去隨身攜帶的書本那樣

的輕便易於使用，例如行動裝置 PDA 比手掌還小、數位手寫筆可成為過去學

生所用的鉛筆或原子筆等。Pinkwar 等（2003)便曾指出，行動輔具的使用，不

是要讓教育的情境被資訊科技所掌控，而是要讓行動輔具成為傳統教學中的一

部份，成為教學中一種隨手可得的資源或輔助性工具。過去自從個人電腦普及

以來，運用電腦來進行輔助學習或教學，一直是教育或學術領域致力的目標，
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我國新的九年一貫課程，也把「資訊融入學科教學」列入教育改革的行列之中，

但傳統以桌上型電腦來進行資訊融入學科教學時，教學的情境常受到資訊科技

所主導，常有以下幾項缺點： 

1.學習輔具無法人手一台：一般資訊融入學科教學大都在傳統教室環境中進

行，然桌上型電腦體積大，容易佔據傳統教室的空間，因此大多使用一台電腦

並搭配單槍投影機來進行，或是使用十台以下的電腦，讓學生分組來使用，而

若使用桌上型電腦進行分組教學時，同組學生共用一台將會有視線被他人阻

擋、或究竟誰來操縱電腦等問題發生。 

2.電源問題：桌上型電腦需插電，因此資訊融入教學環境必須有電源插座，傳

統教室若需使用多台電腦時又得防止用電量超過負荷而發生跳電的問題。 

3.學習空間安排受到限制：有線的環境將使傳統教室在布置多台電腦的電源線

或網路線時產生麻煩，線路的安置或整理，將使傳統學習空間安排缺乏彈性。 

4.資訊無法隨手取得：受限於電腦與網路，傳統的資訊融入教學不適合將教學

情境移動到教室外，若在戶外教學後再回到有電腦網路的環境找尋資料，將使

學習所需的資訊無法即時取得。 

相對地，若以行動學習策略來進行資訊融入學科教學，電腦輔助學習的環

境將不再限制於傳統教室或電腦教室，資訊融入科的教學再也不是全班看著一

台電腦來進行，桌上型電腦位置、是否有網路插座等因素都將不再主導電腦輔

助教學活動的情境，歸納起來會有以下幾項優點： 

1.行動輔具可以人手一台：行動學習輔具如前面章節所介紹過的幾類，都具有

體積小、重量輕之特點，加上其價格比桌上型電腦便宜，因此可做到學生人手

一台。 

2.教學情境不受限制、資訊隨手可得：行動學習利用無線網路環境，老師可隨

時將教學情境移至戶外，任何地點都可成為臨時的教室，進行資訊融入教學，

且透過無線網路可在任何情境下立即上網找尋教學或學習所需的資訊。 

3.資訊交換方便快速：透過行動輔具上無線傳輸的功能，老師或學生之間可以

快速的交換資訊。利用短距離的無線傳輸功能，如：紅外線或藍芽，老師與學

生之間可以一對一或一對多交換資訊，學生可以很方便的接收老師的教學資

訊，也可以很方便的繳交作業給老師；利用中長距離的無線網路傳輸功能，老

師或學生間可以在網路服務的伺服器平台中交換資訊。 
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4.數位手寫功能：行動學習輔具多半有手寫輸入的功能，學生可以利用手寫辨 

  識功能來輸入學習重點，而不用再利用鍵盤來輸入資料，若是能使用具有「數

位墨水」功能的行動輔具，學生更可以將數位筆當作傳統的筆來使用，利用它

來寫字、作筆記、畫畫，其將存成特殊的檔案格式，以利進一步的傳輸或修改。

再者，若老師在進行教學時能配合使用「電子白版」，老師在電子白版中所寫

的內容都可透過無線傳輸傳到學生的行動輔具中，如此學生將可很方便的保存

下老師講課的重點。 

5.數位攝影功能：目前部分的PDA中內建有數位像機的功能，若能以此為資訊

融入學科教學的輔助，老師可透過攝影功能將學生的學習過程適時拍照保存，

以作為評鑑時之參考，或是當教學情境移至戶外時，適時的拍照將可以作為資

料收集或資訊交換的好方法。再者，若能加入配合動態攝影的功能，如小型的

視迅攝影機（Webcam），則更可捕捉到動態的訊息，並透過無線網路功能即時

傳遞或交換。 

6.合作學習容易進行：利用行動輔具的合作學習，學生將不再是擠在一台電腦

前面進行討論，不會有人被擋到視線，或總是少數人在操作電腦、主導活動，

在人手一機的情況下，學生可以像傳統的合作學習一樣，面對面討論，或是分

散開來分工合作，並透過無線網路迅速交換彼此間所收集到的資訊或意見。 

再者，過去也有一些學者指出行動學習的特色，如Seppala & Alamaki（2003）

認為行動學習能讓學習者在其最需要或最適時的情況下進入資訊網路獲取訊

息，是一種最終極的彈性學習方式、最富彈性的學習環境。Kynaslahti (2003)

認為行動學習具有：方便性、適宜性與立即性等三項特色。Chen & Kao & 

Shen(2003)認為行動學習具有：解決學習需求的迫切性、知識取得的主動性、

學習場域的機動性、學習過程的互動性、教學活動的情境化、及教學內容的整

體性等特性。 

實施行動學習策略除了需有行動學習輔具及無線網路環境外，另一個重要

元素即行動學習活動，Chang 等（2003）認為行動學習活動可分為：室內個人

行動學習、戶外個人行動學習、室內合作行動學習、及室外合作行動學習等四

類，我們對此四類學習活動在科技教育上的應用說明如下： 

(1)室內個人行動學習：此類學習模式目前在具有無線導覽的博物館內可以發

現，學習者於參觀博物館時，可適時的在其駐足參觀的定點上，利用紅外線
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等無線傳輸的功能，將該展覽品的相關解說資訊傳遞到學習者的行動裝置

中。例如美國舊金山的 Exploratorium 科學博物館，於 1998 年開始從事一無

線導覽的計畫，讓學習者在該博物館中動手操作科學實驗活動時，可以透過

行動學習輔具得到適時的解說（His, 2003）。臺灣的國家科學工藝博物館也

建立了行動導覽系統，學習者只要持行動學習輔具即能作科技教育相關的個

人化導覽學習。 

(2)戶外個人行動學習：戶外的個人行動學習活動必須有戶外的無線上網環境

配合，例如透過行動電話系統的GPRS或無線線路的架設(Chang等2003）。

例如，當學習者利用PDA並配合全球衛星定位系統（Global Positioning System, 

GPS），在戶外科技設施之考察時，學習系統會將學習者所在地理位置的科

技相關建築、橋樑、運輸設施等知識顯示給學習者參考。 

(3)室內合作行動學習：室內合作行動學習可以在傳統教室中進行，透過行動

輔具與無線上網環境，學習者可以分組進行討論與學習，經由同學或老師間

的面對面及無線科技間的多元互動，合作來完成任務。如學習者利用平板電

腦進行運輸科技的合作學習實驗，學生可利用上網搜尋資料、合作計算、小

組互動等工具，來進行磁浮列車相關課程活動，並透過平板電腦來進行實驗

實驗模擬的情境教學。 

(4)室外合作行動學習：室外的合作學習可以是飛機場戶外教學情境下進行，

學生可透過合作的方式來完成學習任務，資料的收集、意見的交流可透過行

動學習裝置來進行，主要還是需有戶外的無線上網環境配合。我們曾提出合

作學習的科技教育行動學習系統，學習者可以透過行動學習裝置，即時互動

的在室外進行合作行動學習的教學活動。 

 

肆、生活科技之行動學習活動設計 

一、教學流程設計 

經過以上探討，對行動學習策略之主要要素有所瞭解後，底下將以目前國

中階段實施的生活科技課程規劃一可行的行動學習活動，該活動以「滑翔機製」

作為主題，主要之學習目標是希望學生能親自動手製作一台可飛行的滑翔機，

並能從學習過程中瞭解到飛機的構造、飛行的原理等相關知識，且能應用行動

學習工具收集資料與解決問題。以滑翔機製作為題的生活科技行動學習活動，
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其概念可簡單以下圖七來表示之。完整教學活動設計如下表三所示： 

 

 

圖七 生活科技行動學習活動概念圖 

 

表三 「滑翔機製作」之行動學習活動設計 

節數 教學活動 教具 行動學習系統

1節 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

一、引起動機： 

1. 以滑翔機的飛行入場來揭開序

幕，並在一開始就讓學生處於競

賽的環境中。 

2. 利用吹硬幣進入碗中的活動來

引起學生的興趣，並藉由活動一

來帶入主題。 

二、探討主題 

1. 利用FLASH動畫讓學生瞭解白

努利定律以及生活中與白努利

的關係。 

 

1.滑翔機 

2.桌子 

3.一元硬幣 

 

 

 

 

1.平版電腦 

2.單槍投影 

3.白紙 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

心得筆記 

　 學習單 

電子白版 
數位墨水繪圖 

線上學習教材與資

線上交談與資料交

生活科技行動學習 
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3節 

 

 

 

 

 

 

1節 

 

 

 

 

 

2節 

 

 

 

 

 

 

3節 

 

 

 

2. 使用白紙以及氣箔讓學生瞭解

飛機升力的由來。 

3. 使用紙飛機讓同學瞭解到飛機

在飛行中所受的四個力量並進

而帶入飛機的結構。 

三、落實主題 

1. 教導同學一步驟一步驟的製作簡

易滑翔機。(利用簡報配合著每個

步驟教導飛機結構對飛行的影

響)。 

2. 進行簡易飛行比賽。 

3. 心得整理。 

四、訂定值得探索的範疇 

1. 請同學思考製作一台可飛行最

遠的滑翔機應該注意到的範疇

有哪些？  

2. 畫出概念圖(滑翔機要素及滑翔

機的樣式)。 

五、設計搜尋資料的方法 

1. 劃分搜尋工作、搜尋工具分類、

建立搜尋時程表、訂定小組討論

時間。 

六、蒐集資料 

1. 根據作業單進行資料的搜尋工

作。 

七、整理及分析資料 

1. 畫出確定的飛機樣式並標明使用

材料等資訊。 

八、綜合及表達數據 

4.螺旋槳 

5.紙飛機 

6.強電風扇 

7.氣箔教具 

8.滑翔機 

 

1.電子白版 

2.平版電腦 

3.滑翔機教

具 

4.單槍投影 

 

 

 

1.數位相機 

 

 

 

 

 

 

1.數位相機 

 

 

 

 

1.數位相機 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.線上交談 

2.討論區 

3.作業單 

 

 

 

 

1.概念構圖 

2.線上繪圖 

2.線上交談 

3.討論區 

4.作業單 

 

1.線上交談 

2.討論區 

3.作業單 

1.線上教材 

2.搜尋引擎 

3.作業單 

 

1.線上繪圖 

2.作業單 
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2節 

1. 完成滑翔機的製作流程圖以及分

工表。 

2. 滑翔機製作與試飛(紀錄過程並

分析飛行數據)。 

3. 心得整理。 

九、發表及成果分享 

1.飛行比賽及全民公投。 

十、反思及檢討 

  1.小組討論彙整並加強活動檔案。 

  2.小組活動記錄檔案分享。 

  3.老師總評 

  4.公布成績並舉行頒獎典禮。 

 

 

 

 

1.數位相機 

 

 

 

 

 

1.數位相機 

 

1.線上交談 

2.討論區 

3.運算工具 

4作業單 

 

 

1.線上互評 

2.線上交談 

 

此生活科技學習活動若能妥善運用行動學習的工具來進行，它會是一個兼

具室內與室外教學情境的合作學習活動。在室內的教學情境中，老師在前幾節

課可利用電子白版設備，講解有關飛機的科學原理，透過無線設備學生可以將

教師在電子白版講解的內容存入個人筆記本中，也可以隨學生喜好在上課過程

中利用數位筆來記錄筆記，之後，藉由分組合作學習，各自分工進行資料收集，

可在校內圖書館收集資料或利用網路來搜尋相關資訊，不管組員分散在校內何

處，小組間可透過無線網路進行討論與分享資料，且可利用「數位墨水」功能

來繪製概念構圖及滑翔機的造型（故建議使用平版電腦）。而當學生製作完成

滑翔機後，教學情境可移至戶外（如操場），學生可在戶外進行滑翔機試飛，

並可將試飛結果輸入行動輔具中，以作為資料分析與改進滑翔機製作之參考，

若配合相關探測裝置，更可建議學生將當時風向與濕度等資料輸入行動輔具中

進行分析，系統介面如圖八所示。 
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圖八 行動學習系統畫面 

二、系統設計 

1.系統發展工具 

我們使用下列工具開發系統： 

(1)作業系統：Windows 2003 Server 

(2)網路伺服器：IIS 6.0 

       (3)資料庫管理系統：Microsoft SQL Server 2000 

       (4)程式語言：Microsoft VB.Net 

       (5)動畫製作：Flash MX 

     2.系統架構及功能 

       本系統分為教學者與學習者使用兩種使用介面，兩者之架構圖分述如下。 

 



生活科技教育月刊                           二○○五年 三十八卷 第六期 

 55

 

圖九 教學者使用模式架構表 

 

 

圖十 學習者使用模式架構表 

學習者模式

學習內容區 

 

知識區 

模擬區 

連外區 

學習筆記心得

 

小組名稱 

組員 

筆記內容 

全體專用區 

 

全體會議室 

全體討論區 

飛行員測量表 

成果欣賞與互評

FAQ資料檔 
 

問題名稱 

問題答案 

登錄日期時間 

工具箱 

 

奇摩字典 

小算盤 

蕃薯藤地圖 

影片播放器 

影片下載區 

搜尋引擎 

群組專用區 

 

工作分配 

群組會議室 

群組討論區 

 

教學者模式

關卡設定 
 

名稱 

關卡時限 

任務內容 

連結名稱 

連結檔案 

職位 

性質 

權限 

關卡圖示上傳 

小組資料 
 

小組名稱 

組員 

關卡順序 

組員工作性質

評分資料檔 
 

紀律 

速度 

反應 

資料 

競賽 

其他 

總分 

討論區 
 

編號 

標題 

發表人 

發表日期時間

FAQ資料檔 
 

問題名稱 

問題答案 
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伍、結語 

行動學習為未來的教室或終身學習勾勒出一幅美麗的願景，然此一理想藍圖

若要徹底實現仍須不斷進行實驗與擴充相關行動學習設施設備，本文從行動學習

相關要素之探討進而設計出一生活科技教學課程的行動學習活動，無疑希望以活

動為導向的生活科技教學活動也能好好利用行動學習概念所帶來的學習優勢，期

望拋磚引玉藉而引起生活科技領域對行動學習的重視，或作為相關行動學習策略

活動實施之參考，然未來仍須進一步探討此教學策略下所帶來的實際學習成效。 
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