
 

 

教育部教學實踐研究計畫成果報告 

Project Report for MOE Teaching Practice Research Program (Cover Page) 

                                    

計畫編號/Project Number：PBM1090700 

學門專案分類/Division：商業及管理 

執行期間/Funding Period：109 年 8 月 1 日至 110 年 7 月 31 日 

 

 

 

 

 

(計畫名稱/Title of the Project)：運用商業模擬遊戲融入經濟學課程對大學生學

習動機與成效之影響 

(配合課程名稱/Course Name)：經濟學(一) 

 

 

 

 

 

計畫主持人(Principal Investigator)：陳棟樑 

共同主持人(Co-Principal Investigator)： 

執行機構及系所(Institution/Department/Program)：中華大學工業管理學系 

成果報告公開日期： 

■立即公開 □延後公開(統一於 2023 年 9 月 30 日公開) 

                

繳交報告日期(Report Submission Date)：110 年 9 月 17 日 



1 

(計畫名稱/Title of the Project)：運用商業模擬遊戲融入經濟學課程對大學生學習動機

與成效之影響 

一、報告內文(Content) 

1.研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

研究者於 107 學年度執行計畫乃是運用質量混合研究法(Mixed-methods Research)探討經

濟學課程中使用自攜裝置(Bring Your Own Device, BYOD)結合雲端即時反饋系統(Interactive 

Response System, IRS)與雲端教學錄播(Lecture Capture)對學生的學習動機、學習滿意度和學習

成效之關係。研究結果發現使用自攜裝置及即時反饋系統融入課程，學生上課時注意力集中、

學習動機增強。智慧型錄播系統能幫助學習落後的學生，協助教師補救教學。證實教師透過

傳統講課的單向傳遞知識，已無法吸引學生的注意力，Schreurs and Dumbraveanu (2014)指出

「學習者為中心」的教學方式，激發學生積極參與課程。遊戲式學習即是以學生為中心，讓

學生在遊戲中學習，讓學習不再枯燥乏味而是一種享受(Cicchino, 2015，Dicheva, Dichev, Agre, 

& Angelova, 2015)，遊戲化即時反饋系統之教學應用，雖能提升學習動機與學習成效(Hung, 

2017; Sun & Hsieh, 2018; Wang, 2017)，但卻無法回應學生，為什要讀經濟學？經濟學跟未來

工作有什麼關係？經濟學理論和實務怎麼會這麼不一樣？等相關問題。 

研究者之 107 學年度教學實踐計畫研究發現，使用自攜裝置融入教學時，網路的穩定與

網路速度，乃是影響教師教學與學生學習之重要成敗因素。本校「互動學習與創新教學中心」，

雖整合即時回饋、雲端學習等科技技術及團隊導向學習，讓學生成為教室的主角。該中心內

部透過特殊桌椅設計，採用可移動式之四角形桌子，可布置為小組討論模式，但缺點為部分

同學側向或背向投影布幕及電子白板，造成上課不便。針對上述問題，學校已於 108 學年度

於互動學習與創新教學中心架設專屬的網路系統，且於互動學習與創新教學中心裝置 12 台螢

幕，以利上課時利用推播功能，將 12 台螢幕與電子白板及投影布幕同步，以解決 107 學年度

執行計畫時所發現問題。 

隨著網路技術的日益發展，教師和教育行政者也不斷地導入創新的技術工具於課堂中。

學生不再只是在傳統的教室裡大量依靠記筆記或聽課以獲取知識，也不是讓教師透過傳統講

課(Traditional Lecture)單向傳遞知識(Cadotte, 2016; Sauve, Renaud, Kaufman, & Marquis, 2007)。

有鑒於新世代成員廣泛地使用遊戲，高等教育工作者越來越多使用遊戲化技術來提高學生的

參與度，而商學院也可使用「商業模擬遊戲」( Business Simulation Games, BSG)於課堂中，隨

著技術應用的快速發展，遊戲(Games)和模擬(Simulation)已經廣泛融入傳統高等教育課程，遊

戲是指涉及競爭對手的比賽，遊戲的目標是確定勝利或失敗；而模擬是指決策的因果關係，

模擬遊戲結合了遊戲和模擬(Sauve, Renaud, Kaufman, & Marquis, 2007; Tao, Yeh, & Hung, 

2015)。這類型的教育商業模擬其核心目的是創造一個體驗性學習環境，透過模擬中的遊戲化

元素可以提高相關的學習成果，以增進學生參與度、積極性、批判性思維技能、認知推理、

學習動機、及學習成效(Lateef, 2010; Lin, Yen, & Wang, 2018; Wang, Wang, & Jian, 2019)。 

本校管理學院執行「以學院為核心教學單位試辦計畫」，打破傳統商管學院課程規劃方式，

減少各系專業科目並將商管學院的基礎學科(例如：經濟學)移至大學部二年級，並於大學部一

年級導入商業經營實作等相關實作課程。此課程規畫期待透過實作課程，讓同學瞭解基礎課

程的重要性，提高學生學習基礎課程的動機，但「以學院為核心教學單位試辦計畫」實施三

年來發現，學生樂於實作課程但忽略基礎課程的重要性，造成學生對於基礎課程的學習意願

低落。研究者延續遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學課程授課方式，提高學

生的學習動機與課堂參與意願，並於課程中後導入「商業模擬遊戲」，並探討導入「商業模擬

遊戲」後是否能提高學生學習成效，此乃本研究動機之一。 
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依據教學現場發現的問題及相關文獻發現，如何透過「商業模擬遊戲」導入經濟學課程，

透過與商業模擬軟體的互動，整合所學知識與實務資訊，進而建構學生分析問題與解決問題，

讓理論與實務結合，喚醒學生的學習意願，乃是當前大學教育的重要課題。透過「商業模擬

遊戲」導入經濟學(一)課程，期待讓經濟理論與實務應用結合，乃本研究動機之二。 

研究者於 107 學年度開始使用自攜裝置結合雲端即時反饋系統與雲端教學錄播於經濟學

(一)課程，以瞭解藉由互動式教學是否可增強學生學習動機並提高學習成效。108 學年度於經

濟學(一)課程中再加入遊戲化因子，期盼透過遊戲化學習能提高學生學習動機與學習成效。

109 學年度以「商業模擬遊戲」融入經濟學(一)課程，讓理論與實務結合，藉由學習動機的增

強，能提升學生學習成效。並期盼透過三年的研究結果，進行歸納、分析、比較與討論，以

供經濟學領域或相關領域教師在課程安排之參考，此乃本研究動機之三。 

綜合上述相關文獻與相關研究計畫執行結果彙整，本研究計畫將探討運用商業模擬遊戲

融入經濟學(一)課程對大學生學習動機與成效之影響，藉由此執行本研究計畫的創新教學達

到下列目的： 

(1)探討遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學(一)課程與「商業模擬遊戲」融入

經濟學(一)課程分別對學生學習動機與學習成效之影響。 

(2)探討不同性別學生，對學習動機與學習成效是否有顯著差異。 

(3)比較使用自攜裝置與雲端即時反饋系統教學、導入遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統

教學、運用商業模擬遊戲輔助教學等三種不同教學法融入經濟學(一)課程，對不同年度學生

的學生學習動機與學習成效是否有顯著差異。 

(4)探討使用不同教學設備與教學方式對提升學生學習動機與學習滿意度之影響。 

(5)藉由商業模擬遊戲融入課程之學習歷程資訊，做為研究者教學反思與改善。 

(6)透過教學實踐計畫成果發表與分享，與高等教育領域內教師進行知識共享。 

 

2.文獻探討(Literature Review) 

(1)「遊戲化學習」與「遊戲式學習」 

「遊戲」或許可能是一種驅使引發學習者主動並持續學習的重要動機媒介，但是「遊戲

化學習(Gamification of Learning)」與「遊戲式學習(Game-based Learning, GBL)」並不相同。

「遊戲化學習」強調使用重要的遊戲動態(Dynamics)、元素(Elements)和機制(Mechanisms)（例

如：獎勵，徽章、積分、和互動設計）將教學活動轉變為遊戲活動，在無形中改變學習者既

有的參與動機與行為模式(葉佩君、郭建良，2018)。相對地，「遊戲式學習」的特性則是指學

習者在多媒體的介面下，可藉由適性化的挑戰任務來誘發其學習動機，其設計的本質著重於

「好玩」的前提之下，讓玩家在進行遊戲過程中主動參與，透過從做中學之方式(Learning-by-

doing Approach)在遊戲中解決問題與克服挑戰，鼓勵學習者獲得知識和成就感，並同時兼顧遊

戲性與教育性以達到寓教於樂的互動目的(陳明秀、蔡仕廷、張基成，2016)。換言之，「遊戲

化學習」的含義是將類似遊戲的機制應用於非實質遊戲領域或事物以鼓勵某些特定行為；「遊

戲式學習」的意義則是透過遊戲來學習(Hwang, Chiu, & Chen, 2015)。 

(2)「商業模擬遊戲」於高教之應用 

「商業模擬遊戲(Business Simulation Games, BSG)」是近幾年國內外商學院經常使用的教

學方式，BSG 在美國國際商學院促進協會 (Association to Advance Collegiate Schools of 

Business, AACSB) 認證大學中就有 97.5% 採用率，而台灣也是早在 1973 年即開始自行開發 

TOP-BOSS 教學軟體(Tao, Cheng, & Sun, 2009; Tao, Yeh, & Hung, 2015)。國內的 BSG 供應商
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主要有二：一家為皮托科技股份有限公司(http://www.pitotech.com.tw)，主要代理國外的模擬軟

體(Imported Simulations)，如 Virtual Business Management、Virtual Business Retail 及 Virtual 

Business Sport Games。另一家則為特波國際公司(http://www.top-boss.com)大多自行開發(In-

house Games)或代理的 Business Simulation System (BOSS)企業模擬系統、流通大師、零售管

理、啤酒遊戲、餐飲營運長、Color Your Life 及虛擬餐廳設計，以及代理國立新加坡大學開發

的 MAGNUS 等產品，MAGNUS 的產品特性跟 BOSS 相似，但複雜性卻比 BOSS 高(Tao, 

Cheng, & Sun, 2009; Tao,Yeh, & Hung, 2012; Tao, Yeh, & Hung, 2015)，BSG 的教學方式在國內

商管學院已逐漸嶄露頭角。 

學生在學習過程及實務工作場域上必須面對許多複雜或困難的問題，如何降低上述成本

且能提高學生解決問題的能力，可能是當代教育者非常關心的議題。透過 BSG 實際的系統來

模擬各類實務情境，在設計時就設定明確且其挑戰性的學習目標，重視學生分析及解決問題

能力，創造接近企業真實情況的學習情境，培養參與決策的能力，以培育學員在策略擬定、

執行策略以及解決並控管各類問題之能力(Lateef, 2010; Lin, Yen, & Wang, 2018; Wang, Wang, 

& Jian, 2019)。相較於課堂講授法，「商業模擬遊戲」是更接近實作(Learning by Doing)的教學

方法，競賽與學習遊戲都是「做中學」的體驗式學習，可提供學生一個逼真的總結性練習場

域，為學生提供了較無財務風險且安全的環境來應用所學，這也為他們提供了在現實世界中

的寶貴見解和經驗，透過角色扮演的效果協助建立整體觀念。透過 BSG 的經驗式學習

(Experiential Learning)或許能更有效且真實的協助學生積累個人相關經驗，並可提高學生分析

及解決實務問題的能力; 相反地，部分過去研究卻認為遊戲的複雜度和學習成效成反比(Tao, 

Cheng, & Sun, 2009; Tao, Yeh, & Hung, 2012; Tao, Yeh, & Hung, 2015; Vos & Brennan, 2010; 

Brennan & Vos, 2013 )。 

透過系統設計上模擬實務的總體運作，學生可獨立或組團隊競賽或合作，透過正式或非

正式的學習活動設計以引起並維持學生學習動機，學生可在課堂內(In-class)與課堂外(Out-of-

class)皆可使用以協助發展實踐知識(Lin, Yen, & Wang, 2018)，且其學習成果迅速回饋，這或許

能使學生在實際場域運用所學時更具信心。BSG 為學生提供積極的學習機會，也重視其就業

性(Employability)的目標，這也能使他們更有效地面對未來的實務問題(Cadotte, 2016; Tao, Yeh, 

& Hung, 2015)。 

(3)智慧型教學錄播系統之教學應用 

教學錄播(Lecture Capture, LC)是指在課堂中使用數位多媒體記錄課堂內容，學生可隨時

使用以促進學生學習。近年來，LC 逐步發展成為一個智慧教學錄播系統(Smart Lecture Capture, 

SLC)，它可以提供多種功能，如課前教材準備、課間教學互動、智能教室的課後輔導或補就

教學等，教師可利用系統上傳的數據，瞭解學生在課中或課後的學習動態來修改教學策略。

北美是全球智能教學記錄和教學系統市場份額最高的地區，而亞太地區預計將在 2017至 2023

年快速增長(“Smart Lecture Capture”, 2020)。Vajoczki, Watt, Marquis, Liao, & Vine(2011)指出

LC 提高了學生的滿意度；此外，LC 還可以提高學習動機和自我效能(Chester, Buntine, 

Hammond, & Atkinson, 2011)。相反地，過去部分研究也指出 LC 對學生的學習成績並沒有顯

著的影響(Leadbeater, Shuttleworth, Couperthwaite, & Nightingale, 2013)，而 LC 也可能導致學

生較不關注出缺席率(Traphagan, Kuscera, & Kishi, 2010 )。 

(4)即時反饋系統在教學之應用 

近二十年來教學科技持續不斷演進，許多研究都探索了如何在教學創新中使用即時反饋

系統(Instant Response System, IRS)，該系統過去統稱為 Clickers（俗稱按按按），也被稱為學

生反饋系統(Student Response Systems)、教室反饋系統(Classroom Response Systems)、個人反

饋系統(Personal Response Systems)、和互動式反饋系統(Interactive Response Systems) (Han & 

Finkelstein, 2013）。早期使用 IRS 統進行授課，雖然確能有效地改善教學品質，但會面臨設備
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與維修費用高、管理不便、設定操作困難、命題只能選擇題與是非題等問題( Buil, Catalán, & 

Martínez, 2017)。當今國內外新興的即時反饋系統玲瑯滿目，包括了 Mobile Qlicker，Kahoot，

Plickers，Socrative，Zuvio，Cloud ClassRoom…等，而 Zuvio 則是目前國內市面上最成熟的即

時反饋系統之一。隨著行動網路與智慧型手機的普及，在教育中使用行動學習更被關注，現

階段開發的雲端即時回饋系統，讓教師能採用各式的工具輔助將課程轉化為雙向的問答式教

學(Buil et al., 2017; Castillo-Manzano, Castro-Nuño, SanzDíaz, & Yñiguez, 2016; Stowell, 2015)。

使用 IRS 技術可幫助學生確定要關注哪些學習領域範圍，提高學生的動機並可應用適性化學

習。IRS 可促進學生積極參與合作或協同學習，能增強學生的控制感和悅趣性，也可促進學生

的注意力和出勤率，更能訂定明確的學習目標及提昇課程內容之挑戰性 (Blasco-Arcas, Buil, 

Hernández-Ortega, & Sese, 2013; Buil et al., 2017; Carnaghan, Edmonds, Lechner, & Olds, 2011; 

Han & Finkelstein, 2013; Keough，2012; Rana，Dwivedi，＆Al-Khowaiter，2016; Tong，2012)。

Buil et al. (2017)指出儘管 IRS 具有潛在的好處，但它也可能會增添學習者的認知負荷量，並

導致一些負面的學習效果，同時也可能增加教師的工作量。此外，IRS 會保存出勤及歷程記

錄，此作法可能引起擔心影響課程表現的學生焦慮(Caldwell，2007）。 

(5)學習動機 

學習動機(Learning Motivation)意指引起與維持學生學習活動，並引導該學習活動趨向於

教師所設定目標的一種內在心理歷程(Cook, & Artino, 2016)。由於不同的研究觀點與取向發展

成相當多差異的理論基礎，Keller(1983)整合多種學習動機相關理論，並與教學設計模式統整

後發展出 ARCS 學習動機理論，ARCS 指的是 Attention(注意)、Relevance(相關)、Confidence(信

心)、Satisfaction(滿足)四個要素，強調引起學習者的動機必須配合此四要素的運用，才能達到

激勵學生學習的效果。Pintrich(2000, 2003)認為動機是學習與教學過程的核心因素，能夠提高

主動學習。Deci and Ryan(1985)的自我決定理論將動機定義成內在動機和外在動機兩個構面

(Deci, 2010)。Lakmal and Phillip(2015)也將學習動機分為外在動機與內在動機，內在動機指學

生在追求學業上的意義與價值，屬於心理需求；外在動機指因外在需要或誘因而引發。過去

研究指出學生的內在和外在動機都會影響其學習態度，自我學習效能，學習成績以及對數位

學習的整體接受度(Tseng & Tsai, 2010; Yoo, Han, & Huang, 2012)。學習動機會顯著影響學生學

習行為、敬業度，努力程度、和學習成績。Schunk, Meece, and Pintrich (2013)指出學習動機會

影響學生對學習任務的選擇，也同時會影響其在某些任務上投入的程度。學習動機在學習過

程確實具備極為重要的角色，有些學生學習表現欠佳，其原因不在於能力差，而是缺乏學習

動機所導致，且學習環境與教師教學亦具有導引與啟迪學生學習之功能(賴麗香，2013)。 

(6)學習成效 

學生學習成效(Student Learning Outcomes, SLO)是學校希望學生在課程結束或取得學位

後，所獲得的知識與展現的能力(彭森明，2010)。與 Bloom（1956）和 Gagne（1984）的研究

建議相似，Kraiger, Ford and Salas(1993)將學習成效分為三大類：(1)技能性：解決技術或運動

技能，(2)認知性：敘述性知識、程序性知識和策略知識，和(3)情感性：指的是態度。學習成

效應包含在教育歷程中學生透過學習在知識、態度、技巧與能力上的增進，而增進的成效應

是有具體證據可呈現或能被驗證的，評估結果可進一步做為改善教學與學生學習品質。 

3.研究問題(Research Question) 

為探討運用商業模擬遊戲融入經濟學(一)課程，對大學生學習動機、學習成效與學習滿意

度之影響，因此提出本研究之問題如下： 

(1)不同教學方法(遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程與「商業模擬遊戲」融入課

程)是否會影響學生的學習動機與學習成效？ 

(2)不同性別學生，對於運用商業模擬遊戲融入經濟學課程的看法是否相同？ 
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(3)使用不同的教學設備與教學方式對學生的學習動機提升與學習滿意度為何？ 

(5)學生對於運用商業模擬遊戲融入經濟學課程的看法為何？ 

 

4.研究設計與方法(Research Methodology) 

本教學實踐計畫之研究設計與方法分為研究範圍與研究對象、課程實施程序、研究工具、

資料處理與分析方法等四部份進行介紹。 

(1)研究範圍與研究對象 

本學年度教學實踐研究計畫以 109 學年度修讀經濟學(一)之學生為研究對象，研究期間

為 109 年 9 月至 110 年 1 月，授課時間為每星期二上午進行連續三節課課程，每節課課程為

50 分鐘，共計 18 周課程。109 學年度修讀經濟學(一)學生共有 55 位，其中有 1 位學生於學

期中退選，5 位學生未完成三次學習動機量表填寫，因此實際參與本次教學實踐研究計畫學

生共有 49 位，49 位同學中男性學生有 35 位，女性學生有 14 位；工業管理學系學生有 29 位，

科技管理學系學生有 19 位，企業管理學系、資訊管理學系與生物資訊學系學生分別僅有 1 位。 

為比較使用不同教學法對於學生學習動機與學習成效之影響，本研究納入 107 學年度 42

位與 108 學年度 59 位修讀經濟學(一)學生之資料進行分析比較。107 學年度 42 位學生中，男

性學生有 33 位，女性學生有 9 位，有 2 位分別來自本校電機系與行政管理系學生，其餘 40

位為工業管理學系與科技管理學系學生。108 學年度 59 位學生中，男性學生有 39 位，女性

學生有 20 位，有 3 位分別來自本校企業管理學系、資訊管理學系與應用日文系學生，其餘 56

位為工業管理學系與科技管理學系學生。 

(2)課程實施程序 

本次教學實踐研究計畫除善用本校的資通訊科技進行大學部「經濟學(一)」課程的創新教

學外，在課程進入總體經濟學(期中考後)議題時，導入「商業模擬遊戲」(運用 CMoney 平台

舉辦虛擬投資競賽)，讓學生透過「做中學」更加瞭解經濟學的重要性。茲將課程實施程序、

前九周的遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程實施方式，與第十周後的「商業模

擬遊戲」融入課程，針對課程實施流程說明如下： 

A.實施程序 

本研究計畫結合智慧型教學錄播教室的互動電子白板以及HiTeach互動教學系統與Zuvio

即時反饋系統進行遊戲化回饋教學，並於第十週開始導入「商業模擬遊戲」結合總體經濟課

程，進行八週的「虛擬投資競賽」，以探討學生學習動機與學習成效。本研究執行流程如圖 1

所示，研究者於開學第一周針對修讀經濟學(一)的學生進行學習動機前測，並藉由遊戲化即時

反饋與智慧型教學錄播系統進行教學。於第十周導入「商業模擬遊戲」前進行第二次學習動

機測驗，「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程結束後之遊戲化學習後，於第十八周進行學習動

機第三次測驗，以了解執行本研究計畫之教學法是否提升學生學習動機並進而影響學習成效。 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

圖 1 研究實施流程圖 

遊戲化即時反饋與 

智慧型教學錄播系統融入課程 
將「商業模擬遊戲」融入課程 

第一週 

學習動機第一次測驗 

第十週 

學習動機第二次測驗 

第十八週 

學習動機第三次測驗 
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B. 遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程之課程實施流程 

此次計畫案課程使用教室為本校「互動學習與創新教學中心」，授課過程中使用智慧型教

學錄播系統教室的互動電子白板以及 HiTeach 互動教學系統、雲端學習平台、校內的

CHUMoodle 教學平台與 Zuvio 即時反饋系統進行教學。教師需於授課前設計符合 HiTeach 互

動教學系統的教學簡報，並依據課程內容及授課日期在 Zuvio 即時反饋系統建立資料夾，並

在資料夾中建立課程互動題目與該週課程作業與題庫。Zuvio 即時反饋系統之題目主要為與

學生互動以及瞭解學生學習狀況，與學生互動之題型以問答題為主，主要為不計分之回饋討

論。 

教師於上課前 10 分鐘即進入教室，並在上課開始時使用一分鐘時間完成 Zuvio 即時反饋

系統的點名簽到，便可以瞭解全班同學的出席狀況。點名後再利用 5 至 7 分鐘時間請同學進

入 Zuvio 即時反饋系統進行課前測驗，測驗題目皆是上次課程結束後的課後作業，學生作答

後，教師可以從 Zuvio 即時反饋系統看到學生學生的成績分布，並透過學生的答案選項與各

題目的答對率，瞭解學生對於授課單元是否達到學習目標。課堂最後教師會利用 Zuvio 即時

反饋系統中的多題試卷的計分考卷進行命題，每次皆會有 20 至 40 題不等的選擇題或問答題

為當次課程的作業，並於下週上課前進行教師課後輔導。 

課程結束後，教師立即將當日上課時錄製檔案上傳到雲端學習平台，學生可以隨時進入

IES 雲端學習平台觀看課堂錄製影片。Zuvio 即時反饋系統學生管理統計資料，呈現學生的個

人作答的作答數、作答率與答對率及全班同學的作答率與答對率，讓教師瞭解學生對於課程

的理解程度，並在課後進行教學反思，調整教學速度與方式。 

C. 「商業模擬遊戲」融入課程之實施流程 

「商業模擬遊戲」融入課程執行方式乃是運用 CMoney 平台(http://www.cmoney.tw/app/)

舉辦虛擬投資競賽，讓同學瞭解如何將總體經濟學所學的專業知識應用在實務的投資上，同

學們可以從做中學的過程中體驗理論知識與實際交易之間的落差。 

「商業模擬遊戲」融入課程執行方式乃是運用 CMoney 平台舉辦虛擬投資競賽，競賽時

間為期中考後教授總體經濟學議題時進行虛擬投資競賽。競賽開始先說明競賽相關規定，並

說明競賽對於課程評量的標準與方式。 

「商業模擬遊戲」融入課程主要目的並非要學生從競賽中獲利，而是希望學生從競賽中

體驗理論知識與實際交易之間的落差。因此研究者要求學生在競賽過程中在競賽期間須下單

交易搓合滿 5 筆(含)以上，而且每次下單交易搓合成功後 3 天內需至 CHUMoodle 教學平台討

論區(虛擬投資交易分享區)與同學分享下單原因，以增進同儕間之交流。教師可以透過

CMoney 平台瞭解學生參與程度，以及學生投資報酬率與每位同學的排名，以瞭解學生的學

習意願及學習狀況，並由 CHUMoodle 教學平台討論區(虛擬投資交易分享區)觀看同學分享內

容，並於課堂與同進行討論與對話。 

「商業模擬遊戲」結束後將會由學生自行選擇書面報告或口頭報告，報告內容包含所有

交易紀錄(交易日期、交易時間與價格、獲利或虧損交易紀錄)、值得分享的交易紀錄、使用此

虛擬交易系統心得(包含優缺點)、對於主辦單位的建議、對於此次競賽活動的心得、以及經濟

學(一)課程導入「商業模擬遊戲」(運用 CMoney 平台舉辦虛擬投資競賽)之意見。 

(3)研究工具 

本研究之研究工具為問卷調查量表，量表包含個人基本資料、提升學習動機與學習滿意

度、學習動機量表等三部分。個人基本資料為性別，其中性別包含男性與女性。 

提升學習動機與學習滿意度乃欲瞭解教學實踐研究計畫課程所使用之教學設備與教學方

式是否能提升學生學習動機與學習滿意度，該問卷題項共有六題，研究問項均採李克特(Likert 

type)五點尺度作為衡量，並區分「非常不同意」、「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」
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等五個選項，分別給予 1、2、3、4、5 分，分數越高則代表該教學方式月能提升學生學習動

機與學習滿意度。 

學習動機量表採用 Pintrich, Smith, Garcia, and McKeachie (1991)根據社會認知理論編制的

MSLQ(Motivated Strategies for Learning Questionnaire)動機問卷。為達成本研究計畫之目的，

本研究學習動機將採用 MSLQ 的動機量表中的 31 個題項，其包含的內在目標導向、外在目

標導向、任務價值、控制學習的信念、自我效能、測試焦慮等六個構面。問卷採用李克特七

點尺度量表(1 表示根本不像我，7 表示完全像我)，量表得分越高，表示學生學習動機越強。 

研究者對於經濟學(一)課程的評量方式採用多元評量方式進行，亦即使用形成性評量以

瞭解學生在學習過程中的狀況，使用總結性評量評量學生使否達到學習目標。形成性評量以

上課互動為主，主要評量上課過程中 Zuvio 即時反饋系統的回覆率、點名成績與「虛擬投資

競賽」參與率為主要評量依據，教師可依據學生每週的形成性評量結果，作為教師學期中教

學改善依據；總結性評量則以每週上課時的小考、作業、期中考與期末考成績作為評量準則，

以了解學生是否達到經濟學(一)課程設計的教學目標。所有評量成績皆會即時透過 Zuvio 即時

反饋系統轉換到 CHUMoodle 教學平台，讓學生及老師得到最即時的學生學習成果資訊。 

(4)資料處理與分析方法 

本研究將商業模擬遊戲融入經濟學(一)課程，透過 Zuvio 即時反饋系統的學生管理統計資

料、IES 雲端學習平台的紀錄總覽資料與學習動機問卷調查結果進行料分析。所採用的資料

分析方法乃運用敘述性統計分析以瞭解研究對象之性別與學系別分布。使用信度分析測試學

習動機量表信度。運用成對樣本 t 檢定檢視學習動機量表第一次測驗與學習動機量表第二次

測驗，學生的學習動機是否有顯著的提升。並檢視加入商業模擬遊戲於課程實施前(學習動機

量表第二次測驗)後(學習動機量表第三次測驗)，學生的學習動機是否有顯著的提升。以獨立

樣本 t 檢定檢視檢視不同性別學生對於學生學習動機與學習成效是否有顯著差異。使用單因

子變異數分析檢定 107 學年度、108 學年度與 109 學年度三種不同教學法，對於學生學習動

機與學習成效是否有顯著差異，不同教學對學生學習動機與學習成效有顯著差異，再以雪費

法(Scheffé Method)進行事後的比較，以了解不同教學法對學生學習動機與學習成效的差異情

形。 

 

5.教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1)教學過程與成果 

本研究針對 107 學年度至 109 學年度學生共 150 位學生所蒐集之問卷資料，進行分析以

瞭解不同教學法、不同性別學生對於學習參與、學習動機、學習滿意度與學習成效是否有差

異差異。茲將研究結果說明如下： 

A.基本資料分析 

本研究以 109 學年度之修讀經濟學(一)之 49 位學生為研究對象，並加入 107 學年度 42 位

與 108 學年度 59 位修讀經濟學(一)學生之資料進行比較分析。109 學年度修讀經濟學(一)的

學生有 55 位，其中有 6 位學生因為退選等因素無法完成全部施測，因此僅有 49 位學生完成

本教學實踐研究計畫之執行。49 位同學中男性學生有 35 位，女性學生有 14 位；工業管理學

系學生有 29 位，科技管理學系學生有 19 位，企業管理學系、資訊管理學系與生物資訊學系

學生分別僅有 1 位。107 學年度 42 位學生中，男性學生有 33 位，女性學生有 9 位，有 40 位

為工業管理學系與科技管理學系學生；108 學年度 59 位學生中，男性學生有 39 位，女性學

生有 20 位，有 56 位為工業管理學系與科技管理學系學生。參與計畫執行學生基本資料統計

表請參閱表 1 所示。 
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表 1 基本資料統計表 

教學法(學年度) 性別 人數 百分比 

互動式學習 

(107 學年度) 

男性 33 78.57 

女性 9 21.43 

遊戲化學習 

(108 學年度) 

男性 39 66.10 

女性 20 33.90 

商業模擬遊戲學習 

(109 學年度) 

男性 35 71.43 

女性 14 28.57 

 

B.學習動機量表信效度分析 

本研究乃採用 Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie (1991)根據社會認知理論編制的

(Motivated Strategies for Learning Questionnaire, MSLQ)動機量表，以測試修讀經濟學(一)課程

之學習動機。研究者將量表內容依據潤飾調整為適合本研究之情境，並請國內學者評估修訂，

故本研究之學習動機量表具有一定的內容效度。學習動機量表針對 107 學年度與 108 學年度

修課學生分別進行前後測施測，其 Cronbach's α 係數皆大於 0.851；針對 109 學年度學生分別

於第一周、第十周與第十八周進行三次施測，其 Cronbach's α 分別為 0.911、0.917、0.932，

表示本研究之學習動機量表具有良好的內部一致性。量表之信度請參閱表 2。 

 

表 2 學習動機量表信度分析表 

教學法 研究變項 Cronbach's α 係數 

互動式學習 

(107 學年度) 

學習動機前測 0.851 

學習動機後測 0.927 

遊戲化學習 

(108 學年度) 

學習動機前測 0.965 

學習動機後測 0.957 

商業模擬遊戲學習 

(109 學年度) 

學習動機第一次施測 0.911 

學習動機第二次施測 0.917 

學習動機第三次施測 0.932 

 

C.不同性別學生對於學習動機、學習參與與學習成效之差異性分析 

針對 109 學年度修讀經濟學(一)學生，探討使用「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程，不

同性別學生對於學習動機各構面、學習參與、學習成效是否有顯著差異，乃進行平均數檢定

之獨立樣本 t 檢定，檢定結果如表 3 所示。不同性別的學生僅在學習參與有顯著差異(t＝-

4.156)，且女性學生的學習參與(女性學生學習參與率 94.214)顯著高於男性學生(男性學生學習

參與率 78.000)；學習動機六個構面與學習成效，男性學生與女性學生間皆無顯著差異。 

 

表 3 不同性別學生對學習動機、學習參與、學習成效差異性分析彙整表 

變數 教學法 個數 平均數 標準差 t 值 

學

習

動

內在目標動機 
男性 35 4.986  0.811  

0.343 
女性 14 4.893  0.964  

外在目標動機 男性 35 5.050  0.974  0.567 
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機 女性 14 4.875  0.984  

任務價值 
男性 35 5.014  0.895  

0.499 
女性 14 4.869  0.981  

學習信念 
男性 35 5.279  0.754  

0.044 
女性 14 5.268  0.829  

自我效能 
男性 35 4.446  0.913  

0.157 
女性 14 4.402  0.851  

考試焦慮 
男性 35 4.251  0.978  

-0.949 
女性 14 4.543  0.952  

學習參與 
男性 35 78.000  19.463 

-4.156*** 
女性 14 94.214  7.846  

學習成效 
男性 35 64.600  21.200  

-0.112 
女性 14 65.357  21.936  

註：*p<0.05  **p<0.01  ***p<0.001 

 

D.不同教學法對相同學生學習動機之差異性分析 

本研究前 9 周延續 108 學年度之遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程，於第

10 周開始導入「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程的「虛擬投資競賽」，分別於第 1 周、第 10

周與第 18 周針對上課同學進行學習動機量表施測，使用成對樣本 t 檢定檢測前後測之學習動

機是否有顯著提升。研究發現遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程之前後測皆無

顯著差異。遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程之學習動機前後測差異性分析表

請參閱表 4 所示。 

 

表 4 遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程之學習動機前後測差異性分析 

 
學習動機前測 學習動機第二次施測 

t 值 
平均數 標準差 平均數 標準差 

內在目標動機 4.740 1.004 4.719  0.993  0.132 

外在目標動機 4.750 1.013 4.811  1.165  0.206 

任務價值 4.812 0.918 4.707  1.106  0.880 

學習信念 4.929 0.909 5.138  0.845  -1.690 

自我效能 4.293 0.978 4.155  0.997  1.126 

考試焦慮 3.971 1.026 4.224  1.131  -1.697 

註：*p<0.05  **p<0.01  ***p<0.001 

 

課程第 10 周導入「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程的「虛擬投資競賽」，分別於第 10

周進行學習動機前測，第 18 周進行學習動機後測，經由成對樣本 t 檢定檢測前後測之學習動

機發現，僅學習動機的考試焦慮構面沒有顯著差異，在內在目標動機、外在目標動機、任務

價值、學習信念與自我效能等五個學習動機構面是皆有顯著提升，表示使用商業模擬遊戲融

入課程能提升學生學習動機。商業模擬遊戲融入課程之學習動機前後測差異性分析表請參閱

表 5 所示。 
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表 5 商業模擬遊戲融入課程之學習動機前後測差異性分析 

 
學習動機第二次施測 學習動機後測 

t 值 
平均數 標準差 平均數 標準差 

內在目標動機 4.719  0.993  4.959 0.848 -2.966** 

外在目標動機 4.811  1.165  5.000 0.970 -2.053* 

任務價值 4.707  1.106  4.973 0.912 -4.200*** 

學習信念 5.138  0.845  5.276 0.768 -2.061* 

自我效能 4.155  0.997  4.437 0.887 -4.797*** 

考試焦慮 4.224  1.131  4.335 0.970 -1.428 

註：*p<0.05  **p<0.01  ***p<0.001 

E. 不同教學法對不同學生之學習動機與學習成效差異性分析 

研究者為瞭解使用不同教學法對學習動機與學習成效之影響，乃將 109 學年度修讀經濟

學(一)之 49 位學生之學習動機後測與學習成效資料，結合 107 學年度 42 位與 108 學年度 59

位修讀經濟學(一)學生之資料進行比較分析。以了解教師使用互動式學習(107 學年度)、遊戲

化學習(108 學年度)與商業模擬遊戲學習(109 學年度)對學生學習動機與學習成效之影響。研

究發現(參閱表 6)，使用商業模擬遊戲學習對提升學生內在目標動機、自我效能動機顯著高於

使用互動式學習，使用商業模擬遊戲學習對提升學生內在目標動機、任務價值動機與學習信

念動機顯著高於使用遊戲化學習。表示使用「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程的「虛擬投

資競賽」，能顯著提升學生學習動機。 

 

表 6 不同教學法對不同學年度學生之學習動機與學習成效差異性分析彙整表 

變數 教學法 個數 平均數 標準差 F 值 
Scheffé 

事後比較 

學

習

動

機 

內在目

標動機 

1.互動式學習 42 4.232 0.936  

6.719** 
3>1 

3>2 
2.遊戲化學習 59 4.436 1.223  

3.商業模擬遊戲學習 49 4.959 0.848  

外在目

標動機 

1.互動式學習 42 4.786 0.903  

1.621  2.遊戲化學習 59 4.619 1.300  

3.商業模擬遊戲學習 49 5.000 0.970  

任務 

價值 

1.互動式學習 42 4.512 0.805  

3.972* 3>2 2.遊戲化學習 59 4.452 1.212  

3.商業模擬遊戲學習 49 4.973 0.912  

學習 

信念 

1.互動式學習 42 4.976 0.857  

3.525* 3>2 2.遊戲化學習 59 4.754 1.269  

3.商業模擬遊戲學習 49 5.276 0.768  

自我 

效能 

1.互動式學習 42 3.890 0.872  

3.707* 3>1 2.遊戲化學習 59 4.157 1.052  

3.商業模擬遊戲學習 49 4.434 0.887  

考試 

焦慮 

1.互動式學習 42 4.267 1.081  

2.223 

 

2.遊戲化學習 59 3.936 1.102  

3.商業模擬遊戲學習 49 4.335 0.970  

學習成效 1.互動式學習 42 63.571 18.807 0.943  
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2.遊戲化學習 59 64.881 21.260 

3.商業模擬遊戲學習 49 64.816 21.184 

註：*p<0.05  **p<0.01  ***p<0.001 

(2)教師教學反思 

研究者為提高學習的學習動機以提升學生學習成效，於課程中使用了 IRS 即時反饋系統

與學生互動，並將授課內容全程錄製放置教學平台供學生課後複習，為使學生能及時了解自

己的學習狀況與成績乃使用 CHUMoodle 教學平台讓學生即時瞭解自己的成績，對於學習弱

勢的學生乃進行教師課後輔導進行補救教學，為解決學生的學用落差將「商業模擬遊戲」結

合總體經濟課程的「虛擬投資競賽」的遊戲化學習。為了解教師使用不同的教學設備與教學

方式，是否皆能提升學生學習動機與學習滿意度，乃於課程結束後對學生進行問卷調查，由

問卷結果發現(參閱表 7)，學生認為使用虛擬投資競賽的遊戲化學習方式，最能提升學生動機，

其次為學生透過 CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績，而使用 IRS 即時反饋系統與學生互動

的互動式教學是最無法提升學生學習動機。 

 

表 7 不同教學方式對提升學生學習動機之分析彙整表 

教學方式 平均數 標準差 排序 

1.使用虛擬投資競賽的遊戲化學習方式 4.000 0.904 1 

2.使用 IRS 即時反饋系統與學生互動 3.571 1.143 5 

3.全程錄製上課影片放置教學平台供學生課後複習 3.918 0.877 3 

4.學生使用 CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績 3.959 0.903 2 

5.老師於課後進行課輔 3.816 0.941 4 

6.整體而言經濟學(一)的教學方式 4.061 0.843  

 

透過學習滿意度調查分析結果發現，學生對於全程錄製上課影片放置教學平台供學生課

後複習感到最滿意，其次為老師於課後進行課輔的補救教學，對於使用 IRS 即時反饋系統與

學生互動的互動式教學感到最不滿意。 

 

表 8 不同教學方式對提升學生學習滿意度分析彙整表 

教學方式 平均數 標準差 排序 

1.使用虛擬投資競賽的遊戲化學習方式 4.020 0.845 3 

2.使用 IRS 即時反饋系統與學生互動 3.673 1.095 5 

3.全程錄製上課影片放置教學平台供學生課後複習 4.163 0.710 1 

4.學生使用 CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績 3.959 0.832 4 

5.老師於課後進行課輔 4.082 0.804 2 

6.整體而言經濟學(一)的教學方式 4.184 0.690  

 

(3)學生學習回饋 

研究者於課程最後一周以開放式問卷進行授課滿意度調查，以蒐集學生對於本學期前八

周使用即時反饋系統進行遊戲化回饋教學，以及第十週開始導入「商業模擬遊戲」結合總體

經濟課程的「虛擬投資競賽」的看法。由學生回饋的答案歸納整理發現，學生認為：提高學

習動機、提升課堂參與、減少學用落差、增加學習效率。 
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本研究發現在教學現場使用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程，學生認為

「這個教學方式很多可以跟老師有很多的互動」、「出席率，其他課看不到的人上經濟學都會

來」，而且也因為課程互動讓學生覺得覺得「會更想學好吧」、「比較專心」、「認真讀書」，甚

至學生會「因為課程而有比較肯努力去學習，並且改變自己」。表示互動式學習結合遊戲化學

習可以提高學生學習動機。 

「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程的「虛擬投資競賽」則讓同學的參與度增加，同學

指出「我覺得虛擬投資競賽不錯，因為會讓我更有興趣學習」、「多用遊戲的方式教學」，「真

的能夠引起學生興趣」、「且比較沒那麼無聊，虛擬投資能互相討論」表示同學間還會利用課

後時間一起討論，同學建議之後應該多使用遊戲化學習「因為參與度比傳統教學方式高」，表

示使用虛擬投資競賽可以增強學生的學習興趣，提升課堂餐與率。 

透過商業模擬遊戲融入課程的學習方式，不僅能提升課堂參與，還可讓學生瞭解產業減

少學用落差，有學生表示「有越來越認真，EX：老師講到股票的時候大家都很有興趣,促使大

家上課越來越聽內容，看能不能抓到什麼看股票的蛛絲馬跡」、「股市模擬讓很多人都用心在

嘗試」、「我發現自己在虛擬投資競賽上非常投入」，「每天都在關心股市」、「會主動詢問如何

解題，像是上課中要計算的練習題就會互相討論」、透過虛擬投資競賽讓學生「感受到許多關

心，不同的是有些老師不會講與業界相關的事情」，讓學生學以致用，減少學用落差。 

對部分學習較緩慢的學生，需要較多時間融入課程，透過互動式學習、全程錄製上課影

片放置教學平台供學生課後複習、及教師課輔，可以增加學生學習效率。學生認為除了「課

程中互動方式，讓同學有深刻印象也增加學習效率」、「上課回答 IRS 同學們互相討論加深印

象」、「講完馬上練習增加記憶」外，「以前課程是上完課之後自己看不會的地方，而這門課老

師會有錄影會上傳影片是老師課堂的講解複習自己不會的地方」，且「上完課之後不會的地方

可以看影片學習和老師親自課輔有些課程沒有可以問自己不會的問題」，表示學生可以透過觀

看課程影片及教師的課業輔導以增加學習效率。 

6.建議與省思(Recommendations and Reflections) 

本學年度教學實踐研究計畫執行能順利完成，除了學校單位提供良好的資通訊教學環境

與教學設備外，更要感謝學生於計畫執行期間的配合，且能全學期融入課程。針對計畫執行

提供下列建議與省思。 

(1)建議 

A.對學校單位建議 

遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入課程，乃是結合智慧型教學錄播教室的互動

電子白板以及 HiTeach 互動教學系統與 Zuvio 即時反饋系統進行遊戲化回饋教學。課程進行

中需使用各種的資通訊設備，因此軟硬體設備的支援備顯重要。因此建議學校能定時維護教

學相關軟硬體設備，且對於同學反映的問題能適時地進行排除，避免因資通訊設備不良而影

響學生學習。 

B.對授課教師建議 

「商業模擬遊戲」結合總體經濟課程的「虛擬投資競賽」的商業模擬遊戲學習，能提升

學生學習動機。但受限課程進度因素，無法於課程中完全回覆學生關於虛擬投資競賽以及實

務投資上相關問題，建議後續使用「虛擬投資競賽」的遊戲化學習的教師，可以透過 Line 群

組，或邀請業師採用「電子化師徒制」協助學生學習。 

C.對後續研究者建議 

本研究發現，不同教學方法對相同學生或不同學年度學生的學習動機有顯著差異，建議
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後續研究者可以針對不同課程學生，或相同課程不同授課教師進行研究。以探討商業模擬遊

戲學習用於不同課程或不同授課教師使用商業模擬遊戲學習是否也能提升學生學習動機。 

(2)省思 

a.學生是課堂的主體，教學的目的是如何將專業知識交給學生，因此學生的需求是老師所必需

關心的，教師能瞭解學生並提供學生想要學習的，學生就願意進到教室學習。唯有學生願

意進到教室學習，方能提升學習成效。 

b.藉由此次課程使用商業模擬遊戲學習，發現學生對於有興趣之議題，皆會主動尋找答案，同

儕討論學習。因此如何透過資通訊設備或課程設計之安排，引導學生成為自主學習者，將

能提升學生學習動機與學習成效。 

c.學生來自多元社會環境，每位學生皆有其差異性，任何教學方式皆無法滿足所有學生，唯有

透過不同的教學方式幫助學生學習，適時關心鼓勵無法適應資通訊設備融入課程的同學，

方能讓全部同學皆參與課程學習。 

d.執行計劃期間除擔任校內教師教學成長社群召集人外，還參與各類教學相關研討會、研習活

動與工作坊，對創新教學與教案或課程設計之提升獲益良多。但不同教學法於教學現場執

行時仍有其盲點，期勉未來能藉由教師互相觀課，透過實地觀摩學習，精進自己教學能量。 
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三、附件(Appendix) 

1、資通訊教學環境 

(1)互動學習與創新教學中心智慧型教學錄播教室教學環境與教學設備 

 
 

(2)互動學習與創新教學中心新增設之 12 部推播設備(紅色圈之螢幕) 

 
 

(3) IES 雲端學習平台錄製授課影片供學生課後複習 
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(4) CHUMoodle 教學平台 

 

 

 

(5) Zuvio 即時反饋系統 
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(6)商業模擬遊戲平台 

 

 

 

2、學生上課利用使用資通訊設備與教師互動 
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3、學習動機量表 

問卷填答說明： 

親愛的同學，您好 

本問卷量表主要是想要了解您在使用經濟學(一)學習經濟學這門課的看法，並作為這學

期的教學參考。麻煩您撥冗填寫下列各項問題。本問卷絕對不會影響到您的課堂成績，請您

誠實填寫，在此致上最誠摯的謝意，感謝您的協助與填答! 

填答說明: 

本量表共有 31 道題目，每一道題都與你未來所學的教材有關。請仔細考慮，並依照事實

情況作答。請獨立作答每一道題目，勿受其他問題的填答而影響。 

在數字 1 到 7 之間選出最符合您感受的數字。所選擇數字代表“像你”成分得多少(中間數

字 4，它表示不明確；1 和 7 是兩個極端分別表示“根本不像你”、“完全像你”；其餘數字程度

上有所偏向)。選擇時一第一感覺為準，不必過於拘泥。 

問卷題項： 

學習動機量表採用 Pintrich, Smith, Garcia, and McKeachie (1991)根據社會認知理論編制的

MSLQ(Motivated Strategies for Learning Questionnaire)動機問卷。為達成本研究計畫之目的，

本研究學習動機採用 MSLQ 的動機量表中的 31 個題項，其包含的內在目標導向、外在目標

導向、任務價值、控制學習的信念、自我效能、測試焦慮等六個構面。問卷採用李克特七點

尺度量表(1 表示根本不像我，7 表示完全像我)，量表得分越高，表示學生學習動機越強。 

 

4.學習滿意度問卷 

填答說明： 

請依據妳(妳)自己的主觀感覺，回答下列關於經濟學(一)的上課方式的看法。下列問項沒

有標準答案也不會影響成績，請安心作答。研究問項均採李克特(Likert type)五點尺度作為衡

量，並區分「非常不同意」、「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」等五個選項，分別給予

1、2、3、4、5 分。 

問卷題項 

(1)我對使用虛擬投資競賽作為學習輔助工具感到滿意。 

(2)我對 IRS 即時反饋系統的功能作為上課輔助工具感到滿意。 

(3)我對上課全程錄製上課影片作為上課輔助工具感到滿意。 

(4)我對使用 CHUMoodle 作為課程輔助工具感到滿意。 

(5)我對老師於課後進行課輔作為課程輔助學習感到滿意。 

(6)整體而言我對經濟學(一)的教學方式感到滿意。 

 

5.教學設備與教學方式提高學生學習動機問卷 

填答說明： 

請依據妳(你)自己的主觀感覺，回答下列關於經濟學(一)的上課能否提高妳(你)的學習動

機。下列問項沒有標準答案也不會影響成績，請安心作答。研究問項均採李克特(Likert type)

五點尺度作為衡量，並區分「非常不同意」、「不同意」、「普通」、「同意」、「非常同意」等五

個選項，分別給予 1、2、3、4、5 分。 

問卷題項 

(1)我對使用虛擬投資競賽的遊戲化學習方式能提高我學習經濟學的動機。 

(2)教師上課使用 IRS 即時反饋系統與學生互動，能提高我學習經濟學的動機。 

(3)老師全程錄製上課影片放置教學平台供學生課後複習，能提高我學習經濟學的動機。 

(4)學生使用 CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績，能提高我學習經濟學的動機。 

(5)我對老師於課後進行課輔，能提高我學習經濟學的動機。 

(6)整體而言經濟學(一)的教學方式，能提高我學習經濟學的動機。 
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6、學生對於課程學習回饋問卷內容 

(1)妳(你)對這門課程的學習經歷有什麼特別的感受？跟其他課程學習歷程有何不同? 

(2)妳(你)在這門課的學習過程中遇到哪些問題或困難？ 

(3)妳(你)是否觀察到您或其他同學在這門課程的學習態度或行為有何變化？有哪些例子？ 

(4)妳(你)會建議此門課用同樣的教學方式教學弟妹嗎？為什麼? 


