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1. 研究動機與目的 

現在學生學習難以專注，學習項目零散，在學習成效上普遍缺

乏成就感與自信心。在技職校院，宜以動手實作，來整合學習項

目。除了課程內涵有專業性，還要有趣味元素，學生自然會專注課

題，完成實作。如此，可整合學習，建立信心，又有學習成就感。 

2. 研究問題 

本研究探討由跨域實作學習進而建立自我信心，以競速無人機

製作與飛行操控為主題，動手製作出原型成品—競速無人機(Racing 

Quadcopter，或稱穿越機)，飛自己製作的飛行器。由跨領域學習，

建立信心。無論在動手實作與飛行操控有趣味性與專業性，使學生

能聚焦學習。老師會進行歷程記錄與多元評估，並給予學生建議。 

3. 文獻探討  

各國對跨領域人才需求殷切，但難以透過傳統培育人才模式來

滿足。大學具人才培育之社會責任，但學術高度專門化與學科區

隔，跨領域學習推動常陷入困境。[1]指出常見迷思，提出跨領域學

習的設計理念與模式。而問題解決是教育的主要的目標，評量以應

有新的思維[2]。[3]指出設計活動如規畫與實作類的課題，會提高學

生的參與度，也特別需要跨領域的框架。而設計相關的學習，需要

聚合知識(Coherent Body of Knowledge)的貫穿，才能有好的成效

[4]。 

在[5]的研究，跨領域課程常需要分組，學生常以為協同合作

(Collaborating)很平常，事實上這需要學習，研究數據顯示高低表現

的組別，在協同合作上有很大的差異。[6]的研究，質疑傳統恐嚇式

(Intimidation)的要求教育，能成就所謂好的學校？並提出應以學生學

習信心為評量指標之一，讓學校教學更有效能。雖然為達成教育目



標，建構方式課程校調(Curriculum Alignment)，是常用的方式。但

是學生對於學習成就的自我認知，極有助於學習效能[7]。實境學習

對於如護理類的教育非常重要，但有一定的困難度。模擬情境有助

於學生學習的滿意度與學習信心[8]。這對跨領域工程學習與專業玩

樂亦然。 

總結上述研究與實況，跨領域學習、問題解決、知識綜整、協

同合作、信心建立、成就之自我認知、模擬應用都是當代教育的趨

勢。本計畫以物聯網之跨領域整合應用為課題，設計課程物聯網好

好玩-四軸飛行與應用，以建立學生的跨領域整合能力與自信心，並

進行歷程觀察與評估。 

物聯網、微機電與飛行運動都是專業熱門的議題，具有一定的

趣味性與吸引力。而本課程的學習目標就是造飛行器與學習飛行，

具有專業性與趣味性。課程內涵有助於相關學科的實務學習，可在

各領域發揮與延伸，未來職場也有多方面的應用。 



4. 教學設計與規劃 

請依據研究主題進行研究設計的詳述，內容包含教學目標、教

學方法、成績考核方式、各週課程進度、學習成效評量工具等。 

本課程適用於跨領域學習，學生藉由動手作，習得物聯網

（Internet of Things/ IOT）、微機電（Micromechatronics）基礎知識

及實務應用能力。而在課程中後段用實作的飛行器學習飛行，同學

有學習成就感，並可建立專業自信心。 

5. 研究設計與執行方法 

先建立物聯網、微機電基礎知識，再以趣味實作方式，瞭解產

品之開發、製作、焊接、組裝，完成飛行器製作。再由戶外飛行驗

證實作成果，建立日後動手作的勇氣與信心。不同科系學生，以團

隊合作完成實作，最後進行競賽。過程中，學習溝通尊重，協同合

作解決問題。 

成績考核方式 

 自我評量 50% (四項：跨領域整合達成度、專業信心強度、團

隊合作貢獻與專業玩樂能力)； 

 他組同儕評量 20% (實作成果、競賽)； 

 老師評量 30% (術科表現，以及前四項評比)。 

各週課程進度 

 W01 課程簡介/  Introduction 

 W02 物聯網架構與組成元件/ IOT Architecture and Main 

Components 

 W03 物聯網應用與常見實務元件 

 W04飛行原理與飛控/ Flying Principle and Flight 

Controller 



 W05 四軸飛行器製作─元件功能/ Quadcopter DIY 

 W06 四軸飛行器製作─飛控、動力與通訊/ Quadcopter DIY 

 W07四軸飛行器製作─圖傳與接收/ Quadcopter DIY 

 W08 模擬器飛行練習/ Simulator Training 

 W09 期中考/ 模擬飛行競賽 

 W10 飛行操控─自穩、半字穩飛行/  Flying Practice 

 W11 飛行操控─Acro飛行、Flip、Roll/  Flying Practice 

 W12 賽道練習─Turn 、Split S、Power Loop/  Racing Track 

Practice 

 W13 賽道練習─Axial Roll/  Racing Track Practice 

 W14 賽事活動規劃/ Racing Event Design 

 W15 進階飛行器設計/ Adv. Miniquad Design 

 W16 進階零件選用/ Adv. Components Selection 

 W17 賽道規劃/ Race Track Design 

 W18 期末考/賽道競賽；飛行器創意應用 

學習成效評量工具 

5 級 Rubric 量尺，自評/同儕評量/老師評量，輔以歷程記錄與評

估，最後給予個人建議。 

  



6. 教學暨研究成果 

(1) 教學過程與成果 

課程實踐架構 

 
本計畫藉由課程實踐，學生以專業學習、動手玩樂的方式，學習基

礎知識，動手實作完成飛行器，學習飛行操控(要同時控制四個自由度，

有一定的難度)，再以團隊方式進行競賽。而老師除了專業知識技術傳授

外，進行歷程觀察與評估，包括跨領域學習成效、自信心建立、團隊合

作與專業玩樂能力。 

課程對象與場域 

本課程教學對象為大二大三同學，在實習教室進行教學實作，

先以模擬器模擬飛行情境，學習基礎操控，再在大廳與戶外飛自己

製作的飛行器。課程末段，一起設計競賽賽道，期末進行比賽。 

跨域整合範圍 

本課程之專業知識與技能，包括： 
1. 物聯網架構與組成及應用 

2. 微控器、微機电、感知器、GPS 

3. 伺服裝置、馬達、電子速控器、機構 

4. 飛控崁入程式、韌體、組態、PID調參 

5. 無線通訊、圖傳與FPV（First Person View） 

6. 3D列印 

7. 示波器、平衡充電與Lipo电池 

8. 賽場規劃設計與活動辦理 

9. 飛行器創新應用 



實施程序  

 

圖 1 課程實施內涵與歷程 

課程實施內涵如圖 1，由下而上依序進行，並安排於每週課程

中。除了授課內涵，老師要關注學習歷程，進行多元評量。 

歷程與評估 

在歷程觀察與評估方面，研究指標有四，包括：跨領域整合達成

度、專業信心強度、團隊合作能力與專業玩樂能力 

量尺設計 

在評量學習成效上，建立 5 級 Rubric 量尺，以供學生自評/同儕

評量/老師評量。歷程記錄與評估方面，使用 Google Form，學生填

答後整理。再進行資料彙整，給予建議。學生自評量表如圖 2。 
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圖 2 課程自評量表 

(2)教師教學反思 

由於教育經費的短缺，動手實作的整合課程太少，學生學習難

以融會貫通。學生專注力也是學習成效的關鍵，課程設計必須要有

趣味性。目前看來最難的是普遍提升學生學習動機，這點對本校同

學非常難。少數同學明顯有強烈的學習欲望，多數同學因外在吸引

力多，喪失了對課程的專注度。如何在兼顧學習深度與學生耐心作

取捨，是一項挑戰。 

(3)學生學習回饋 

35 位上課的同學，普遍都明瞭跨領域的重要性，也藉由該課程



感受到跨領域學習的重要性(8 項勾選的平均值為 7.5)。動手做飛行

器，之後進行操作，可感受成品能飛行/可受控制(專業信心平均值為

4.3)。在分組合作中，來自不同領域的同學，要相互交流學習，感受

團隊的力量(需要團隊的合作的程度的平均值為 4.6)。在課程趣味性

上，認為課程具有專業玩樂的性質(平均值為 4.6)。 

7. 建議與省思 

在教學實務上，課程設計要具有趣味性，提升學習動機。能建

立成就感，漸次提升專業門檻。跨領域課程與應用要落實，使同學

能靈活應用所學於工作。 

課程實踐之成效評估，建議先著重在信心建立，這是我們早期

學生的優勢，目前漸漸喪失。學習氛圍的營造，團隊精神的建立，

皆有助於持續自動學習與在未來職場工作順利進展。 
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