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II 

採用問題導向學習與虛擬投資競賽以提升財報分析課程之學習成效 

 

 

摘要 

 

    財務報表分析為整合型課程，過去在教學上常發現學生的會計基礎不夠、課堂上欠缺專

注力、缺乏學習興趣，以致影響學習成效。為解決上述問題，於課程中導入問題導向學習及

虛擬投資競賽，以期望能改善學生學習狀況。本研究採用行動研究法，以觀察學生在課程中

的變化狀況。在學期初將學生分組，並於學期中安排三週於課前列出問題，讓各組事先對於

問題加以討論，並於課堂中報告，以引導學生了解課程內容及重點。此外，學生同時對於所

要研究的產業進行虛擬投資，並於每星期報告投資績效，及投資中運用財報資訊的狀況。期

末時，學生再進行公司評價的總結報告。透過多元評量及問卷的方式，研究結果顯示採用問

題導向學習與虛擬投資競賽的教學法，可以讓學生了解課程的重要性，提高學習興趣，並能

讓學生學到專業知識，加以應用，此不僅驗證本課程設計有效性，亦可提供未來相關課程之

參考。 

 

關鍵字：問題導向學習,虛擬投資競賽,學習成效 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



III 

Using Problem Solving Learning and Stock Investment Simulation Game to Enhance Learning 

Outcomes in Financial Statement Analysis 

 

 

 

 

Abstract 

 

Financial statement analysis is a capstone course. I found that learning outcomes of financial 

statement analysis influenced by lower accounting knowledge, lacking in concentration and interest. 

In order to change the situation, I use problem-based learning and stock investment simulation game 

in the course. At first, I divide students into groups. I arrange authentic problem before class three 

times in the semester. They can cooperate and discuss assigned problems with each other, and they 

need to make a presentation in the class. Every group needs to join the stock investment simulation 

game, and needs to present their performance and explain how much financial information they use 

in stock selection. Finally, they need to make a business valuation report. This research use action 

research to observe students' change. Through multiple assessment and questionnaire, I found that 

these teaching methods could improve students' learning outcomes, enhance their interests and know 

how to use financial information in investment decision. 

 

 

Key words: Problem-based learning, Stock investment simulation game, Learning outcome 
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一、 研究動機與目的 

財務報表分析是一門進階整合型課程，著重於分析與綜合考量，該課程需要有基本的會

計學知識。在財管系的課程中大一修習會計學，大二修習中級會計學，有了會計學基礎知識

後大三才修習財務報表分析，因此財務報表分析必須將過去會計學所學知識統合運用，以分

析企業狀況。財務報表分析目前是會計師高考及證券分析師考試之考試科目，亦顯示將來不

管是會計師或證券分析師其工作內容都將以財報分析對公司狀況進行了解、判斷與評價。財

務管理系畢業生幾乎在金融相關機構工作，對於銀行及證券從業人員而言，會使用財務報表

取得攸關資訊，可見其重要性。 

過去的課室現場問題包括學生於課堂中專注力不足、無法了解課程重要性、缺乏專業知

識、分析應用能力不夠。因此課程中主要採用問題導向學習及虛擬投資競賽的教學方式，試

圖解決上述在課堂中所遇到的問題。本研究期望透過創新課程教學改善學生學習問題，讓學

生能提升學習動機、具備基礎財報知識、將財報分析應用於生活選股中。 

從過去學生學科學習中發現有些學生上課都很認真，但考試狀況卻始終不理想，因此若

單由考試評量，似乎並不洽當，因此本研究於課程中採用多元評量的方式。 

Noe, Hollenbeck, Gerhart and Wright (2018)提及傳統教學著重在廣泛大量傳授知

識，但單向式講授的方式，會有學習者注意力容易喪失的問題。之前授課主要以老師講課為

中心的傳統教學模式，在此課堂中轉換成以學生學習為中心，以改變學生學習狀況。過去在

上課中老師常擔心學生學不到東西，因此很認真地要求各章進度，但若學生的專注力不足，

則講授再多的知識並無多大的意義，學生必須自己去找答案，而非完全由老師提供知識，老

師須扮演引導者的角色，讓學生自主學習、並透過合作學習及提出問題以取得知識。 

另一方面，為降低學用落差，課堂中讓學生參與虛擬投資競賽，進行虛擬投資，學生在

競賽中僅能透過財務報表資訊做判斷，只針對基本分析，而不考慮技術分析，利用公司不同

時點所提供的財報資訊，如月營收、第一季報、年報等進行投資決策，以觀察財報數字對股

價產生的影響，並做出投資決策，學生須於每周提供投資策略與績效單。 

 

二、 文獻探討(Literature Review) 

目前國內高等教育中學生普遍缺乏學習動力，一方面是教育內容過於重視專業的訴求，

教育過於強調教師的教學，而缺乏整體的設計與著重學生的學習(王偉華 2010) 。在目前的

教育環境下，傳統教學已無法因應學生的需求，因此必須思考教學中融入其他教學法，以提

升學生之學習成效。以下將探討有關本研究所提出相關教學法之文獻。  

1.問題導向學習 

  問題導向學習為 Flexner 於 1910 年所提出的教育理念，包含獨立學習及解決問題，其

教學重點是以學習者為中心的方法，運用情境問題引發學習者進一步思考或學習，並利用小

組互動以提高學習動機，將知識統整運用。Barrows (1996)提出問題導向學習具備下列特質：

為以問題為主軸，通常將學生分成小組，並強調學生自我學習，注重合作學習，較少運用講

述教學，且教師為引導者，學生必須擔負學習責任。此種學習方式目前已成為高等教育之主

流趨勢，過去研究多認為問題導向學習教學法相對於傳統教學法，較能提升學生學習成效

（Albanese and Mitchell 1993；Vernon and Blake 1993；Dochy, Segers, Van den Bossche 
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and Gijbels 2003）。涂卉、雷漢聲與黃錦華 (2016)說明問題導向學習教學法可經由做中

學的實作練習中取得知識與養成各類能力，對於跨領域的整合學習有極大助益。 

  目前問題導向學習已廣泛運用於各學門中，包含醫藥、建築、工程、地質學、法律、心

理學等皆有所應用，在商學領域也有關於問題導向學習的應用，Merchand (1995)說明商學

院學生具有專業知識與技能，但僅是學術觀點，並不知如何將知識運用在實務界，採用問題

導向學習可將企業界有關行銷、財務或會計實務問題於課堂上思考，透過小組討論，尋求解

決方案。古紫燕與朱珊瑩 (2019)探討於經濟學課堂中讓學生進行問題導向學習，以了解學

生認知技能與社交技能是否有所提升，實證發現採用問題導向學習後技能與社交能力均有提

升。 

 2.競賽學習 

  經由參與競賽而達到學習效果之機制稱為競賽學習。Johnson and Johnson (1975)提出

透過合作、競爭或利己的情境，學生會相互依賴或或各自獨立。老師可建構學習目標使學生

同舟共濟，以幫助其他同學朝同目標邁進，或讓學生單獨面對同一學習情境。不同學習目標

下，學生彼此的互動型態會影響學習成效。黃靚芬(2012)探討於國小社會領域課程中採用競

賽式數位遊戲於對學習成效的影響，研究中將兩班分為實驗組與控制組，針對實驗組學生採

競賽式數位遊戲教學，針對控制組學生則採講述式教學，研究發現以競賽式數位遊戲教學的

學生，其學習成效優於採講述式教學的學生。徐君臨與陳俊良 (2013)為克服紙本測驗學習

成效不佳現象，導入行動競賽學習，研究發現導入行動競賽學習可引發學生學習動機，進而

改善學習成效。錢富美、李育民、吳幸玲與任慶儀 (2016)針對台中三所國民小學學生採用

小組遊戲競賽教學設計，研究發現透過小組遊戲競賽法可提高學生學習興趣，進而強化對學

習內容的印象與了解。 

  目前在大學商管相關科系中亦有學者透過虛擬競賽以提升學生學習成效，巫青燕、張宏

俊、郭凡瑞、黃國禎與楊瑩(2010) 建立一套線上互動式實境模擬學習環境，該系統是以競

爭學習來提高學生的學習動機，功能包括虛擬的股市交易、線上測驗、教材學習、個人學習

成效回饋等。研究顯示多數學生會以競爭的方式來完成 85%以上的作業，透過資訊技術，可

增進師生互動，配合競爭或合作的學習活動，而提升學生學習成效。 

 3.學習成效 

  伍德豪斯與侯永琪 (2010)說明學習成效是指畢業生素質的高低，包括學科所培養出的

專業能力與一般基本能力，以及對社會之影響及貢獻，通常可定義為資歷架構或學生必須達

到的標準。Herring and Izard （1992）將會計上成果評量分為認知、行為與感情三類。認

知方面與知識及技能有關，行為方面與人際技能及倫理行為有關，感情方面則與心胸開敞與

獨立自主有關。王如哲 (2010)學習成效必須兼顧直接與間接，且必須認知的、情感的及動

作技能的，且涵蓋機構(校)，方案(院、系)與班級的面向。高教評鑑中心也說明學習成效是

學生規律的學習某些課程，經積極參與所累積的專業知識、技術、態度與行為。 

  Kirkpatrick and Kirkpatrick（2006）提出成效評估的四層次模式包括反應、學習、

行為與成果。反應為學習者對學習課程的喜愛程度；學習為學習者是否學習到知識、技能，

如原理、事實、技能、態度之獲得；行為是指學習者於學習結束後有否改變其行為；成果衡

量學習者將學習內容加以應用的程度。顏珮茹與溫羚勻 (2016)探討業師協同教學對學習成

效的影響，在學習成效上亦採用 Kirkpatrick 四層次評鑑模式，包含反應、學習、行為及結

果。李勇輝 (2017)探討學習動機、學習策略與學習成效關係，在學習成效的選用上僅採用

Kirkpatrick and Kirkpatrick（2006）反應、學習、行為層面，成果層面由於較難衡量，
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因此並未採用。 

 

三、 研究問題(Research Question) 

  過去在財務報表分析課程中主要是以講授為主，課堂中會以實際公司案例加以說明，課

程評量中除口頭報告亦包含期中考及期末考。在課堂中常觀察學生學習狀況，可以發現會計

學修習不甚理想的同學，在課程中仍無法理解課程內容，且上課常常分心，有些同學甚至沒

買課本，因此期中期末考及報告仍不甚理想。然而，會計學修習不錯的同學則覺得財報分析

的財務報表以前都看過，財務比率以前也接觸過，因此上課的專注力並不太夠。此外，在學

生分組報告中往往可以發現成績好的同學自成一組，成績較不好的同學為一組，則報告中成

績不好的同學往往報告亦不太理想，且很多同學在報告前一週才準備報告，報告品質不佳。

課室現場常見問題包括學生於課堂中專注力不足、無法了解課程重要性、缺乏專業知識、分

析應用能力不夠。 

 

四、 研究設計與方法(Research Methodology) 

 
1.研究架構 

   根據過去教學經驗發現：課室現場的問題主要在於學生在課堂上缺乏專注力，常有分心

等狀況，且對於課程並無法了解其重要性，因此修習本課程常有專業知識不足的現象，不知

道重點在哪裡，也不知如何應用。因此本研究透過虛擬投資競賽及問題導向學習兩種方法，

以提升學生學習動機，讓學生了解課程的重要性並提升學習興趣(如 Kirkpatrick and 

Kirkpatrick（2006）反應)，另外希望同學在修習完此課程後可使學生具備基本專業知識(如

Kirkpatrick and Kirkpatrick（2006）學習)，並能夠將財務報表分析的知識運用於生活選

股中(如 Kirkpatrick and Kirkpatrick（2006）結果)。然而在課程學習中學生往往會受個

人屬性的影響，因此在架構圖中亦將屬性列入。 

 
                    圖 1 研究架構 

 

     於表 1 中針對教學現場問題與學習成效指標與資料蒐集與評量方式做一探討，對不同教

學現場問題，分別列出具體的學習成效指標，並透過不同資料蒐集與評量方式來了解學生學

習狀況。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

虛擬投資競賽 

問題導向學習 

學習成效 

1.提升學生學習動機 

2.具備專業知識 

3.促進學生將知識應

用於生活中 

 

背景變項:性別、社團經驗、工讀、學習狀況、未來規劃等 

透
過
期
中
檢
視
，
思
考 

是
否
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正
教
學
策
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教學現場問題 

1.課堂上欠缺

專注力 

2. 無法了解課

程重要性 

3. 專業知識不

足  

4. 缺乏知識應

用能力 
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表 1 學習成效指標與評量方式 

教學現場問題 學習成效指標 資料蒐集與 

評量方式 

缺乏課堂專注力 

無法了解課程重

要性 

提升學習動機 問卷前後測 

專業知識不足 具備基礎專業

知識能力 

期中考、期末

考、PBL 預習單 

缺乏知識應用能

力 

促進學生將知

識應用於生活

中 

虛擬投資競賽 

整合型報告 

 

2.研究設計 

    研究對象主要為大三修習財務報表分析的同學，學生人數為 37 人，在學期初會在課堂進

行會計學能力測驗，以了解學生會計學程度，並將學生會計學成績分級，每一組約 4-5 人，

共分為 9 組，每組盡量有一位會計學較好的同學以提供討論諮詢。在學期中除了導入創新教

學活動外，課程中還是會有期中考及期末考。 

基於每位學生的學習情況不太相同，學習評量方式主要採多元評量的方式，包含期中考、

期末考、課堂參與(出席率、課堂答題率、預習單、投資策略績效單)及整合型報告的成績。 

 

     在課程中會進行問題導向學習議題討論及虛擬投資競賽，期末會再進行整合型報告。 

 

(1)問題導向學習 

採問題導向學習，則學生可在課堂上先行預習，對於課堂內容大致有一概念，之後上課

再針對重點及問題討論，此種方式比較能讓學生參與課程，並促進同組之間的溝通，且可透

過程度較好的同學幫助較差的同學釐清問題。然而問題導向學習的上課進行堂數並不適合過

多，以免造成學生負擔，本課程中在整學期規劃 4次。各組於課前需繳交預習單。 

議題 1: 我們學校具備哪些優勢、弱勢、機會、威脅? 

議題 2: 用趨勢分析比較台積電 105-109 年的銷貨收入、應收帳款及存

貨，並加以分析? 

議題 3: 觀察東隆五金之損益表及資產負債表，找出該公司可能有那些問

題? 

議題 4: 閱讀長期償債能力概念，分析個案公司是屬於哪一類型的公司? 

 

 (2)虛擬投資競賽 

過去會計實證研究中探討會計資訊與股價的關係，Ball and Brown (1968)首先於實證

研究中說明盈餘宣告會影響股票市場的反應，有些研究也發現會計資訊可幫助投資人預測價

值及股票報酬的風險。在財報分析的課程中，課程由產業分析出發，探討財務報表、財務比

率，並預測企業價值，主要是可作為選股決策判斷。因此課程中將財務報表分析與虛擬投資

競賽結合，主要希望同學透過虛擬投資競賽，將財報分析的專業知識運用於不同時點的選股。
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在選股策略中主要著重於採用基本分析，而非技術分析，若小組越能以基本分析思考選股，

則代表運用財務報表分析知識得宜，較能獲取高分。基本分析的策略思考方向包含如產業未

來前景為何?是屬於成長型或衰退型公司?透過月營收可否作為選股的買進賣出依據?通常公

司在次月 10 日前公佈月營收，若公司每次都拖到 10 日下午 5點才公佈，則背後的訊息可能

為何?每月營收成長的公司是否適合做為選股標的? 

競賽主要採 Cmoney 股市大富翁系統，競賽期間為 3月 18 日至 6月 15 日，學期初會請

Cmoney 專業經理說明系統及資料庫。虛擬投資競賽的競賽目的主要是希望同學能透過競賽

將財報分析上課所學的專業知識運用在投資策略中，因此比賽的重點除了投資報酬率之

外，評比的項目尚包含基本分析的策略運用，而不將重點擺在技術分析。在競賽中，採用

期初分組模式，學生每週需繳交投資策略與績效單，以了解學生運用財務資訊的狀況。 

(3)整合型報告 

課程中為使同學應用整體財報所學專業知識，做成投資報告，報告部份主要挑選某產

業中之一家公司針對產業分析、財務報表、財務比率、企業評價做一投資分析，判斷該個

案公司是否值得投資。報告內容還包含虛擬投資競賽操作策略應用，在學期初有規定一套

報告製作規則，學生基本須依據此規則製作，整合型報告的評分會透過授課老師、外校老

師及各組同學互評的方式進行，前三名則可領取獎金。 

 

五、 教學暨研究成果 

1. 教學過程與成果 

在研究成果中主要透過學習成效中提升學生學習動機、學生基礎專業知識的獲得及應用

財報知識於生活中三大構面來探討。 

 

(1)提升學習動機 

    在提升學習動機方面主要是透過問卷的方式以了解，問卷主要參考 Kirkpatrick and 

Kirkpatrick（2006）反應及 Pintrich and Groot (1990)動機量表的學科價值。 

    問卷在期初會進行前測，期末會在進行後側。問卷試題的 Cronbach's Alpha 值為 0.966，

符合內部一致性信度。透過問卷可以發現學生在進行前測時對於要進行的活動均給予較低的

分數，表示對於過去習慣傳統教學，突然的改變仍有點不太接受，但之後透過一整個學期的

學習，則較給予正面評價。然而在問題導向的部分，透過問卷分數可了解學生似乎對於此活

動接受度較差，可能須花較多時間於課前準備，還是有些許壓力。 

 

表 2 學習動機問卷前後測結果 

問題   前測 

(平均數) 

 後側 

(平均數) 

前後測差異 

經由課堂上企業問題

的討論，能激發我學

習的動機 

3.05 3.95 -5.458*** 

將財報資訊應用於選

股策略會提高我對課

程的興趣 

3.27 4.35 -5.898*** 

透過課程讓我了解學

習財報分析的重要性 

3.48 4.32 -4.774*** 
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我覺得把這門課學好

是值得的 

3.54 4.49 -5.334*** 

報告納入獎金制度能

激勵我學習 

3.43 4.13 -3.712*** 

 
(2)基礎專業知識獲得 

   對於基礎專業知識的獲得，則透過測驗及問題導向學習的預習單來了解學生專業知識能

力。在課程的進行方面，其內容可分為以下兩個部分: 

1-9 週：主要是 3 大財務報表的介紹 

10-18 週：主要為財務比率的計算及評價的部分 

 

a.測驗 

    在 1-9 週的部分涉及報表的編製及更正等，較容易受到學生之前的會計基礎所影響。在

學期初，進行學生基礎會計能力測驗，平均成績為 E 級；期中考學生平均成績亦為 E 級，

並不理想，大部分學生的期中考成績分布與期初類似(兩成績差異為 t 值不顯著)，可見此部

分受過去會計基礎影響較多。仔細分析題型分配，期中考占分比重一半為選擇題，一半為計

算題，選擇題主要注重在觀念的理解，計算題則為整體報表架構運算，進一步觀察學生答題

狀況選擇題答對率平均為 66.25%，顯示學生當時對於觀念知識具一定的理解，但對於整體

報表架構運算仍有待加強。 

    在 10-18 週中，學生平均成績為 B 級，與期中考有顯著差異，也表示學生對於財務比率

及評價計算的部分較了解、學習狀況較好，且相對於期中考具顯著進步。 

 

表 3 學生測驗狀況 
 

期初測驗 期中考 期末考 

平均成績 43 39 87 

期初測驗與期中

考的差異(t 值) 

 
1.349 

 

期中考與期末考

的差異(t 值) 

  
-14.9*** 

 

b.問題導向學習 

    在問題導向學習部分，總共有 4 次問題導向學習議題的討論，由問題導向學習單的部

分亦可了解學生對於專業知識學習的部分。 

研究中以 80 分為具備財報知識能力的界線。在 PBL 討論議題中有固定兩組同學，常

有缺繳狀況，由問題導向預習單及之前所做的問卷互相搭配，可以瞭解這兩組同學對於問

題導向學習是感到有所畏懼或排斥的，因此交作業的狀況也不理想。若無觀察此兩組狀

況，則其他同學普遍具備財報知識能力。 
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表 4 問題導向學習單學生學習狀況 
 

pbl1 pbl2 pbl3 pbl4 

平均成績

(含缺繳) 

67 75 57 86 

平均成績

(不含缺

繳) 

86 84 84 86 

平均成績

大於 80(t

值) 

7.081*** 2.294*** 3.167*** 5.636*** 

 

3.應用財報知識於生活中 

    在課程中安排虛擬投資競賽及整合型報告讓學生能應用財報知識於生活中，這也可算是

一種學習遷移。 

 

(1)虛擬投資競賽 

    虛擬投資競賽期間是由 110 年 3 月 8 日至 110 年 6 月 15 日。競賽期間學生須於每週繳交投

資績效單，說明投資策略、投資組合、投資報酬。投資績效的成績取決於運用財報或產業資訊的

能力。雖然為大三財務管理系學生，但學生們完全沒接觸過選股或買賣股票，由圖 2 可觀察出學

生在期初投入比賽時完全不會運用財報及產業資訊，到之後逐漸較會運用財報及產業資訊於選股

策略中。 

 

 
圖 2 學生虛擬投資競賽平均成績趨勢圖 

 
    比較學生期初、期中、期末虛擬投資競賽成績的差異，發現學生由一開始到期中考有較

大的進步，主要是因為學生由一開始對於選股完全不會應用財報及產業資訊；期中考到期末

考間也有進步，表示學生使用財報及產業的資訊的程度逐漸有所提升。 
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表 5 學生於期初、期中、期末虛擬投資競賽成績分布狀況 
 

期初成績 期中成績 期末成績 

平均值 54 76 79 

期初及期中成

績差異(t 值) 

 
-3.235*** 

 

期中及期末成

績差異(t 值) 

  
-4.456*** 

 
(2)整合型報告 

    整合型報告的部份主要是請各組同學挑選某產業中之一家公司，針對產業分析、財務報

表、財務比率、企業評價做一投資分析，判斷該個案公司是否值得投資。 
    

表 6 整合型報告學生平均成績狀況 
 

本校老師 外校老師 各組互評 

平均成績 85 86 74 

本校老師與外校老師

成績相關係數 

  
0.956 

本校老師與各組互評

成績相關係數 

  0.273 

外校老師與各組互評

成績相關係數 

  0.284 

 
整合型報告中原本為提升信度採本校老師、外校老師及學生各組互評的方式進行，但

透過相關分析發現老師成績與各組互評的相關分析較低，因此只以本校老師及外校老師的

成績為主。在 37 位修課同學中，有 89%的同學報告成績在 80 分以上，透過成績發現大部

分學生在於整體分析個案公司是否值得投資的報告中具備應用財報分析於生活中的能力。 
 

2. 教師教學反思 

    此學期除了原先的期中考及期末考，課程活動亦包含問題導向學習、虛擬投資競賽及期

末的總結報告各種面向的活動。由各項活動中可以發現學生不管是在各方面有慢慢進步的現

象。 

    以虛擬投資競賽而言，最初的目的是希望同學透過找到財報數字與股票市場的連結，發

掘財報的重要性。雖然為財管系的學生，但過去學生並不太關心股票市場與財報數字的關聯

性，甚至亦不太清楚股票市場的運作，但是透過每週的投資策略與績效的校正，學生才會去

觀察財報數字，進而關心財報數字，在此競賽中應用層面是較大的。 

    過去讓學生太習慣於傳統教學會讓學生上課是件沒有壓力的事，對於認真的同學習慣接

受，對於不認真的同學則習慣分心，在問題導向學習中，透過四次的議題讓學生進行預習與
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討論，則發現學生都處在壓力狀態，對於認真的同學則學會思考，但對於不認真的同學反而

給予負面的評價，透過議題的討論學生可以改變上課的習慣，以有所突破。 

    總結報告是讓學生透過各種面向以思考個案公司是否值得投資，有特定要求的項目。由

於占分比重較大，各組會較努力投入，總結報告的進行，也使學生能完整了解如何分析及評

估一家公司，應用面最廣，也比考試更具挑戰，學生經由報告的過程及老師的講評能完整學

習如何評估一家公司。 

    整體而言，雖然整學期的活動較多，但除專業知識的學系，應用層面較廣，也較能將學

理加以應用。對於未來課程的進行也可在繼續導入這些活動，以讓學生體會課程的重要性。 

 

3. 學生學習回饋 

    在質性問題中詢問學生”對於此課程的收穫是甚麼?”大部分的學生持正面的意見，包含”

對公司財報進行分析 瞭解該公司的整體財務狀況 也學習到對股價的進行預估”、 “了解財

報的重要性” 、“可以知道一家公司的狀況與展望進而了解股票市場及投資”等。由同學的意

見可以知道將虛擬投資競賽運用，在課程中是一可引發學生學習動機的方式，也更可作為未

來教學的參考。 

    此外亦詢問同學”你會比較偏好傳統講授的方式?還是這種多元活動的上課方式?為什

麼?”很多同學都認同多元活動的價值，如” 多元上課 因為其他課大部分都是傳統講授” 、

“多元上課方式，因為這種上課方式比較能讓人有想上課的狀態、也不會顯得沈悶無聊、且

能增進組員之間的感情合作、增加組員之前的參與討論度。”、”偏好多元，就不會只能在台

下聽老師上課，豐富的教學方式會讓課程比較有趣”，這也說明在財報分析課程中透過多元

活動學習，讓學生了解這種方式似乎更能讓學生喜好學習。 

 

六、 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

本研究採行動研究法，主要研究對象為大三修習財務報表分析的學生，學生人數共 37

人。在研究中透過導入問題導向學習及虛擬投資競賽，以期望改善學生學習問題，並提升學

生學習成效，在研究中發現透過問題導向學習及虛擬投資競賽對於學生學習動機及興趣是有

所提升的，而且大部分學生學到基礎財報知識，也能將所學的知識應用到生活選股中。顯示

本課程設計與所採用的教學方法有所成效，且學生也給予肯定。此教學方式可供學界做一參

考。 

然而在課程執行中有些地方是值得注意的。首先，在學習動機問卷方面，學生對於問題

導向學習的部分所給的問卷分數較低，顯示部分學生對於問題導向學習是感到有些壓力的；

此外學生在期中考考試的測驗成績較不理想，顯示學生雖然具備基礎觀念，但對於整體報表

的串聯仍有問題，未來在授課報表內容時，對學生可能須加強額外的輔導，此外，在期末會

進行整合性報告，但整合型報告評分中須注意信度的問題，若有偏差現象仍需剃除。 
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附件 

學生課程活動相關照片 

  

投資策略與績效單 預習單 

  

學生問題導向學習議題討論 學生問題導向學習議題討論 
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虛擬投資競賽操作說明 虛擬投資競賽規則 

  

學生虛擬投資競賽表現 學生虛擬投資競賽期中報告 

  

學生期末總結報告 學生期末總結報告 

 


