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特色課程介紹

玩轉樂高─用樂高
積木激發物理魂 !

課程設計緣起

「看似矛盾的目的與條件，要如何達成不可

能的任務？」這是學習玩轉樂高課程中，大部分

的學生共同疑問，為了達成不可能的任務，學生

們無不在有限時間內絞盡腦汁，裝了又拆、拆了

又裝，討論再討論，思考再思考，冒汗再冒汗。

上述的光景常常在「玩轉樂高」課堂中上演

著，身為自然科教師，最希望的就是學生能主

動思考，提出有深度的疑問並自行解決，然而這

在一般物理課的課堂上鮮少出現，原因相當多，

例如：牽涉到數學計算能力與公式推導的過程，

學起來多少會感到壓力與困惑，因此沒有辦法感

受到物理的奧妙。在特色課程規劃之初，本校物

理科教師幾經思考與討論後，定調以物理融入實

作的課程為主，且不涉及物理計算與理論，並能

富有趣味性、挑戰性來激發學生內心的物理小宇

宙，讓他們在無形中喜歡上物理，進而熱愛物

理。

樂高積木是大眾耳熟能詳的玩具，陪伴許多

人長大，目前樂高已能夠組裝成各式各樣的機

器人，並可以寫指令讓其進行各種任務，甚至是

互相競賽。這激發了我們的靈感，像這樣多功能

的樂高在使用者接觸時仍需要一段時間來學習如

何使用；但若是使用一般積木則是完全不需要預

先學習就可以上手，更加平易近人，而且質量均

勻，能夠任意改變其結構，做出自己想要的形

狀，亦不需要任何黏著劑，自由度相當高，非常

適合用來設計物理相關課程。由於一般樂高積木

不具有馬達驅動，較適合靜力學與建築結構上的

應用，因此本校教師們自行試作，設計了一些主

題，主要與靜力平衡、建築物荷重以及各種機械

結構有關。

接著我們又思考一個問題：「究竟要如何進

行才能讓整個課程引人入勝呢？」心理學家米

哈里．齊克森（1975）提出了「心流（flow）」

的概念，意指一個人「完全忘記其他所有不相干

的事情，完全沉浸在某項事物或情境中，就像是

自己極端地專注於做某件喜歡做的事」。而心流

狀態發生在「一個人的技術和他面臨的任務相符

的時候」（Csikszentmihalyi，1975），如果任務

的難度過高或過低都無法讓人全心投注在過程中

而渾然忘我，除此之外任務還需具備「清晰的目

標」，且要能夠「及時反饋」。
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特色課程介紹

玩轉樂高─用樂高
積木激發物理魂 !

因此我們從上述幾個原則出發，在實作活動

上特別設計了「看似容易的」任務目標，但再深

入一想就會發現事情並不如表面上的單純，另外

也設定不同難易程度的挑戰目標，學生可以自由

選擇想要挑戰的等級，同時安排了學生每三人一

組，讓小組成員有共同的目標進行腦力激盪。

在任務進行的同時，學生需記錄並攝影所組

裝的作品，並在事後撰寫報告來反思整個任務進

行的過程，想到了什麼？沒有考慮什麼？為什麼

會成功／失敗？最後寫下整個任務進行的心得。

教學流程

每學期的課程會給予三次的任務（圖一），

前兩次為較小的封閉式任務（即有共同目標與限

制條件），第三次則為大型開放式任務（自由設

定目標與少數的限制條件）。

任務一 任務二 任務三

名稱
不可能的

平衡

不可承受

之重
化簡為繁

類型 平衡任務 荷重任務
創意機械 

應用任務

類型 封閉式 封閉式 開放式

時數 4節 4節 8節

  圖一：每次任務進行流程。

教案分享

一、接到任務

任務名稱：不可承受之重

1  任務目標：搭造一座能夠負荷重物的橋樑。
2  任務條件：

1  橋寬：跨越整個灰色基板（兩支柱距離至

少48個樂高點數）（圖二）。

2  橋高：橋荷重面至少10層樂高高度，橋底

距地面最低至少2層高，最高至少5層。

3  書本放置於橋的正中央。

4  支柱：二塊6×4基底扁型積木。

5  使用積木點數（樂高積木表面上的點數：

700點以下）。

6  時間：1.5小時。

a

  圖二：學生組裝作品中。

b
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3  評分標準：

1  堆放書本數（書本為長26cm×寬19cm×厚

3.5cm原文書），前三本書每本20分，第四

本以上每多疊一本加10分（圖三）。

2  作品使用的積木點數每超過5點扣1分。
4  速度加分：第一名交件+ 5分、第二名+ 4

分、⋯、第五名+1分，以下不加分。

二、設計規劃

在宣布任務內容後，學生有10∼15分鐘的時

間小組討論規劃要如何製作出符合任務要求的

橋，並畫出設計草圖（圖四）。

三、實作

開始實際進行組裝積木，在時限內學生可不

斷嘗試錯誤，找出最佳的做法（圖五）。

四、測試

學生在組裝完成後，可自行決定什麼時候要

進行測試，在「不可承受之重」的任務中，學生

必須自行放書，一本接一本疊上去，若在中途有

任一本書掉落或任一零件掉落即停止計分，而在

計分結束後就會開始計算所使用的積木顆粒點數

（圖六∼圖七）。

  圖三：成功負荷重物。

  圖四：學生作品設計圖。

  圖五：失敗了！橋垮了！   圖六：自由發揮創意的連動機械作品。
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  圖七：測試作品照。

五、報告與回饋

在任務結束後，每個小組必需要撰寫報告，

並以ppt的格式上傳至學校雲端系統繳交（圖

八）。報告的內容包含作品名稱、成員、設計草

稿、作品照片、檢驗成功／失敗照片與影片、分

析改良及心得。並且在下一次上課時上臺進行五

分鐘的報告，而臺下的學生則需負責評分與提出

評論與建議，評分的向度則有以下四項：臺風穩

健、版面設計、歸納分析完整度、作品創意程

度。

  圖八：力學分析的ppt。

結語

阿基米德在洗澡時靈光一閃，想到了辨別皇

冠真假的方法，因而忘我地光著身體邊跑邊喊

「Eureka! Eureka!」（我想到了！），足見由思

考到頓悟是個多麼美妙的過程！

我們設法創造出這樣的機會，讓每個學生體

會思考的美好，在「玩轉樂高」的課堂中常常可

以看見一臉苦惱的孩子，在經過一點提示後頓悟

而大喊大叫的景象；因為是自己想出來的答案，

所以印象會非常深刻，也才會知道在課堂上學的

物理不只是紙上談兵而已，而是真真實實存在於

日常生活中的；當人唯有真心喜歡一件事時，才

會有內在動力去學習。物理常給人艱深困難的印

象，我們希望藉由玩轉樂高課程讓學生用另類的

方式來學習物理、拉近與物理的距離。

除此之外，我們也與生活科技教師合作開發

教具（圖九），將樂高積木與其他素材相結合，

以突破積木只能是方形的侷限，目前也正持續研

發靜力學以外的領域（如：轉動）主題上，期能

讓課程更加多元化，使玩轉樂高課程的觸角更加

廣泛！

  圖九：樂高與其他素材結合之教具。
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圖一∼圖九：鄭伊嵐老師提供


