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3.33 禮賢會恩慈學校－STEAM DAY・定定飛・滑翔機      

支援範疇 VR 技術、電子教學及 STEAM 及區塊鏈 

應用科目 學校設計與科技科、學校電腦科、學校視覺藝術科、數學科 

適用年級 小學一年級至中學六年級，恆常課堂：小學五年級 

學習目標      1. 以動手做比賽吸引學生學習機械動力課題 

2. 能製作可飛行的滑翔機 

3. 能認識滑翔機的結構 

4. 能了解不同設計與飛行距離和速度的關係 

5. 能測試及改良滑翔機的設計 

6. 鼓勵學生欣賞別人和培養同理心 

運用了的電子教學設備

或工具 

CoSpaces Edu， iPad， Canva， Google Forms 

課堂簡介 

本年度 STEAM DAY 以滑翔機作主題，教師先向全校學生派發製作滑翔機的材料

包，包括木板、膠水、膠紙、顏色筆，並附上製作步驟的教學影片，讓學生能在家

中與家庭成員一同進行親子創作，家長協助設計和美化的工作。在製作完成過

後，教師邀請家長協助學生拍攝完成品，運用電腦技能，並上載至 Google Forms，

提交作品，挑戰最具創意表達及動感技術大獎。然後，帶同獨一無二的滑翔機回校

參加「定定飛」比賽，進行飛行測試及競逐最遠距離大獎。 

活動前預備物資：木板、膠紙、滑翔機、iPad、拉尺 

 

1. 賽前工作坊 

是次活動於學校舉行 STEAM DAY 飛行測試。教師透過 Canva 製作簡報，當中的 AI 功能有助尋

找合適教學的圖片和影片，以大量的視覺提示下，簡單易明地吸引全部年級（小一至中六）的

學生對課題的興趣。首先，教師向學生簡單介紹滑翔機的工作原理和結構，引導學生思考不同

機翼的設計會帶來不同的飛行表現，並說明比賽規則和要求。接著，教師展示 CoSpaces Edu 動

畫，向學生示範飛行滑翔機的步驟以及不同結構的模擬表現。最後，學生組裝滑翔機進行比

賽。 
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https://edu.cospaces.io/LCV-FUG 

2. 最後加工及檢測 

講解過後，教師給予學生一些時間為自己的滑翔機作最後加工及檢測，可以如何修正滑翔機使發

揮最大效能，及確保能安全飛行。 

3. 飛行比賽 

每位學生逐一帶同自行設計的滑翔機到比賽區進行飛行比賽，各人也有三次試飛的機會。負責教

師擔當裁判員和距離量度員，整體活動流程順暢。對於中度智障及自閉症學生來說，起飛的動作

或會有點困難，當日得到教師和家長義工的協助、同學們的鼓勵，大家也能樂在其中，順利進行

飛行的過程。最後進行頒獎儀式，表揚傑出設計的家庭及投入參與飛行比賽的學生，大家都表現

興奮。 

4. 總結 

是次活動圓滿成功，既能促進學生及家長親子實踐的能力和家校合作，同時又能培養學生同理心

和團隊合作的精神，為同學打氣。學生能從活動中學習滑翔機的基本工程原理及飛行性能，進行

創意設計和穩定地飛行，建立了自信和成就感。 

在活動中，學生被鼓勵主動選擇材料和設計理念，這樣的自主性不僅提升了他們的興趣，還促使

他們對設計過程產生更深刻的理解。當學生有機會自由探索時，他們能夠運用創造力，提出獨特

的設計方案，從而在學習中建立自信。 

同時，反思與改良是這一學習過程中不可或缺的一環。在每次測試後，學生被鼓勵進行反思，分

析滑翔機的表現，探討成功和失敗的原因。在這一過程中，學生學會了批判性思考，並能根據反

饋進行設計調整，這使他們的學習更加深入和全面。 
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學習效能評估 

1. 研習前 

對於中度智障學生來說，動手建造一架滑翔機和學習其結構和力學原理是非常困難。在「定定飛」

比賽前，各科教師會在課堂上教授製作滑翔機和進行飛行測試的基本知識。學生在設計與科技堂學

習滑翔機的物料和材料應用、視覺藝術堂學習美化自己獨一無二的滑翔機外觀、電腦堂學習使用平

板電腦拍照和上載檔案至雲端、數學堂學習起點到終點的量度距離，為飛行測試作充分的準備。教

師透過工序分析法和互動教學，利用簡報、圖片和影片，向學生講解製作滑翔機的步驟和需要注意

的部分。最後教師分享參加滑翔機比賽的一些技巧和注意事項。 

2. 事前準備 

由於本校大部分學生也有自閉症譜系障礙，活動前需要預告其流程和環境的轉變。教師與學生在課

堂上學習製作滑翔機、及模擬比賽情境，讓學生練習發射和操控滑翔機的姿勢和動作。為了讓學生

能簡易地認識當中的科學原理，教師和電子學習發展實驗室的團隊製作了小動畫，模擬起飛的情況

及不同結構的滑翔機會展現甚麼效果。 

3. 進行比賽 

在活動中，有家長義工的幫忙，進行飛行距離量度。大家亦為學生互相打氣，營造輕鬆愉快的學習

氣氛，讓每位學生都能投入參與活動，從遊戲中學習，過程流暢。教師觀察學生製作和飛行的表現

和參與度、掌握學生的學習成果，並在發現問題時提供適切的協助。 

 

活動設計的創新程度、持續性及具普及意義 

活動以學生感興趣的交通工具引入，透過使用 Canvas 影片和 CoSpaces Edu 動畫的互動式教學，讓學

生了解滑翔機當中的原理。 

是次活動亦利用 iPad 的相機功能拍攝飛行區，將畫面同步投射到 Apple TV 上，讓安座在位上等候飛

行的學生也能近距離觀賞同學在飛行區的表現，以及投擲的距離，大家都即時為學生歡呼。  
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學生上課情況 

 

教學反思 

透過多感官進行這次「定定飛」的 STEAM DAY 體驗，鼓勵了學生嘗試學習新的知識，並自主解決

問題，從而培養獨立思考和動手做的能力。這活動能讓學生展示自己的作品，與他人分享，提升了

他們的社交能力和成就感。雖然組裝滑翔機的部件較細小，學生難以自行完成，但家長積極陪同他

們進行一整系列的活動，實屬難得。教師亦邀請家長提供活動回饋，他們也期待有下一次的活動可

以參與，參與教師亦會優化活動的難度和行政安排。 

由於教師沒有製作動畫的經驗，幸好在優質教育基金主題網絡計劃下，得到電子學習實驗室的團隊

的協助，製作簡明的教學動畫，讓學生有深刻而生動有趣的體會。


