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探討體驗活動融入程式設計學習動機及成效之影響 

一、 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

1. 研究背景與動機 

研究者觀察近年資訊管理系的學生，近八成學生畢業之後投入職場並非找尋與資訊或管

理相關的工作。發現普遍資訊背景的學生，會因為程式邏輯運算思維及程式撰寫基礎能力不

足，以致於學生對於資訊相關課程學習意願低落，加上大部份的教學者因為教學進度的壓力，

因此無法在大部分學生出現學習狀況時，進而停下教學進度並給予相關的指導。 

猶如上述，這些課程對於資管系的學生大部份為必修課程，因為學習過程中的挫敗感且

在撰寫程式過程中，發生的相關問題，無法自我排除解決這些問題時，普遍的學生則會選擇

放棄學習資訊相關的課程，導致後續問題的衍生，資訊背景的學生畢業之後大部份學生從事

非資訊及管理相關的工作。 

目前高等教育在程式相關課程的研究，大多專注在整合能力的課程教學設計上，多以專

題製作等方式作為評估方式，亦嘗試透過不同的教學方法進行學生的教學活動設計，如專題

導向、目標導向、自我調整、合作學習等方式。 

在課程部分，亦有學者導入合作學習的模式，運用於程式設計專題教學的課程，藉由合

作學習的模式，了解學生透過合作的過程中，如何進行程式設計的專題製作（王子玲，2003）。

此外，蔡易穎（2007）則將程式設計的學習更加強化在大學生進行程式設計課程學習得學習

成效與自我調整策略，該研究指出，如果給與學生一定的學習支持及設立相當的目標將有助

於學生進行學習並且自我調整。夏至賢和王湄雁（2014）透過專題式導向學習結合樂高機器

人在大學生對於程式設計課程的學習上，並且透過相關研究工具了解學生的問題解決能力、

學習態度與學習成效，研究結果指出，透過樂高機器人能讓學生維持正向的學習態度，並且

在問題解決的行動力上有所加強。此一研究結果亦可推演到其他研究上，透過讓學生進行體

驗的過程中，讓學生對於學習成效有正面的影響。普遍在程式設計課程的教學研究專注在透

過專題的方式進行課程的學習，鮮少專注在對於學生階段性的基本程式邏輯能力課程設計上，

因此本研究將這樣的構想進行建構，透過遊戲式體驗互動學習的方式，讓學生能夠藉由相關

的教材教具進行多元學習，如此可讓對於程式有所懼怕的學生能有不同的學習管道方式，亦

可讓熟悉程式的同學進行合作與互動，在學生的學習上定能有所幫助。 

在資訊管理系的學生投入大學四年的期間，藉由相關課程的學習或實習的經驗，需要具

備資訊及管理相關的技能，教學者以資訊技能為主，從事教職之後，在資管系學生的需求面

發現，學生有學習程式的意願，但卻不知從何下手，缺乏相關的程式邏輯運算概念及架構的

基礎知識。因此，規劃資管系的程式課程，搭配基本架構之教學，亦會結合有趣的遊戲體驗



式的互動活動，例：體驗教育或桌遊…等。希望藉由本研究，來解決資訊背景學生對於學習

資訊相關課程的抗拒感，建立資訊管理系學生對於本科系的認同感，並影響學生後續投入資

訊及管理業界之意願。 

2. 研究目的 

基於研究動機，本研究將研究主題聚焦在資訊管理系學生進行程式設計的學習上，本研

究之研究脈絡與研究目的如圖 1所示。 

 

 

圖 1、研究脈絡與研究目的 

 

1. 藉由多元學習的方式，提供體驗互動遊戲式學習活動提升學生對於程式邏輯概念的學習成

效。 

2. 在教學設計上以學生理解歷程為中心進行教學設計調整，藉此提升學生的學習意願。 

3. 提供學生實際 Debug案例作為學習，培養學生對於多變化的問題解決能力。 

4. 以設計思考為學習架構，培養學生對於實務經驗的連結，加強學生專題實作與創新能力。 

5. 發展針對程式設計與設計思考架構下的標準評量工具，提供相關工具以強化學生學習與批

判性思維能力。 

6. 提供學生系統化課程以提升學生對於學習的認同感與自信，減少學非所用的教育資源浪

費。 

 

二、 文獻探討(Literature Review) 

本研究藉由體驗活動的型式，進行相關能力的培養，強化學生對於所學的認同感與自信，

藉由焦點討論的方式，在設計思考的架構下進行研究設計，因此將依子題進行相關文獻的整

理與分析。 

1. 體驗教育 

美國體驗教育協會（Association for Experiential Education，簡稱 AEE）對「體驗教育」 

(Experiential Education) 的定義是「藉由從挑戰與經驗中反思，以達成學習和成長的目標。體



驗教育是一種教育哲學，涵蓋了許多方法論使教育者透過有目的透過創造直接經驗與關注反

思，以增進知識、發展技能、闡明價值、提升能力，使個體得以更好地貢獻於團體。」(Association 

for Experiential Education[AEE], 1994)。 

體驗學習是在經驗不斷地累積和改變下達到學習，也就是體驗教育是一種連續的經驗累

積和轉換的歷程，在體驗學習中，Dewey 視經驗來自主動與被動的結合，這兩個要素就是經

歷體驗（experience/doing）和承受（undergoing）。Dewey 提出的經驗學習理論更是強調經驗

中的反思對於教育的重要性(Dewey，1938)。 

體驗教育則是藉由體驗學習方法，提供目的性之主動學習機會， 讓學習者在真實情境中，

運用多元感官體驗豐富個人經驗，透由反思內省建構知識、獲得技能與提升自我價值(謝智謀，

2003)。然而體驗學習是與真實環境接觸，透過個人感受及經驗，而獲得學習的過程，強調學

習者在知識、情感及行為的全面參與(Hoover，1974)。而且強調體驗教育應以學生為主體，透

過積極參與活動，經由反思而建構有意義之學習(Estes，2004)。 

當體驗成為主要經濟商品，唯有提供比其它競爭者更具有價值之產品或服務給消費者，

才能提升企業整體效能，使其更具競爭力(Ravald & Grönroos，1996)。 

體驗教育作為一種學習模式，經由有計畫地設計，使個體在活動體驗當下產生真實經驗，

並從體驗歷程產生有意義的反思學習，進而達到個體在知識、技能、價值態度的改變（吳崇

旗、謝智謀，2012）。 

體驗教育整理為經由真實的體驗，與個體原有的舊經驗發生交互作用，在經驗中歷經「心

理失衡」，使個體發生「調適」功能，內化後產生新的認知與創發新行為，並經由來回反思人

與經驗交流互動的過程和結果而成形之「反饋機制」不斷修正，最終達到學習者內化及深化

效果的活動(Liu, 2020)。Stremba(2009)指出，體驗教育沒有一致的定義，但是體驗教育包含了

興奮、不確定性、真實、可知覺的風險性、努力，以 及與自然環境的互相影響等元素。Gass(1993)

則提到，體驗教育活動及發展，至今已有許多形式，例如服務學習、團隊活動，甚至是戶外

教育活動的哲學、來源與原則，此皆是以體驗教育作為基礎。 

郭托有、廖淑惠、施慧怡(2009)則說明體驗教育（Experiential Education）又譯為經驗教

育，泛指所有須透過體驗式活動而得的學習的總稱。讓學習者經歷一個或一系列設計好的活

動，並在體驗活動前、中、後經由引導員的引導，讓學習者透過體驗活動中所得的經驗進行

反思，進而引發學習，並將反思後的改變運用在日常生活中；體驗活動可以是遊戲、藝術、

或者各式戶外活動等，此為廣義的體驗教育。 

2. 焦點討論法（Focused Conversation，又稱為 ORID） 

焦點討論法於 2000 年由 Stanfield（2000）提出，在該作者所出版的 The Art of Focused 

Conversation: 100 Ways to Access Group Wisdom in the Workplace中提及，這部分提供了對於團

隊智慧的引導與討論，藉由焦點討論的架構，強化團隊成員間的引導與反思，進而提升團隊

智慧（Stanfield，2000）。焦點討論法主要透過四個步驟進行階段性的對話，分別為 Objective 



（客觀、事實）、Reflective （感受、反應）、Interpretive （意義、價值、經驗）、Decisional（決

定、行動），這四個階段性的對話不僅僅是字面上的意義，透過四個層次的引導，能夠有效的

引導抽象思維能力，對於拓展思考力與學習力也有相當的幫助（Marchel, Keenan, 2005）。此

一討論法更是有相當基礎的邏輯思考在各個階段，各個階段是可以藉由動態方式往復互相來

回，階段與階段間有非常強烈的連結，能夠讓人進行深度思考，除此之外，在動態往復的來

回討論間，亦可增加廣度的思考，可謂是深度與廣度並進的討論方式（Kaplan, 2018）。 

 

表 1、焦點討論法 ORID四階段 

客觀性層次 【感官：視覺、聽覺、嗅覺、觸覺、味覺】 

問題的焦點 資料、有關主題的「事實」、外在的現實狀況 

反映性層次 【認知、思考：感受、心情、回憶、聯想】 

問題的焦點 內心對資料所產生的關聯 

詮釋性層次 【WHY？賦予意義、價值觀】 

問題的焦點 主題對於生命的意義 

決定性層次 【含義與新方向】 

問題的焦點 決心、隱含的影響、新方向 

 

如上表 1 所示，藉由這四個不同層次的對話，能夠有助於在教與學的過程當中進行深入

對話，不再是表面性的說明而以，透過該四個階段，能夠促使學生在學習活動的過程當中，

由淺入深的了解學習的內容，藉由學習活動的輔助強化自身的學習能力及自我觀察的能力，

進而達到自我調整學習與自主學習的目的，透過焦點討論法與學生進行課程活動學習的專業

對話亦能有助於學生與教師間的專業溝通（Thompson, Robinson, Kim, Reich, Owho-Ovuakporie, 

2018）。Spee （2005）將焦點討論法應用於碩士班課程，該課程在美國發生恐怖攻擊之後，藉

由焦點討論法進行議題的討論，對於學生在課堂中進行討論有相當的幫助。Lane（2008）配

合學生的個人特質結合團隊學習策略進行透過焦點討論法可以有效的降低學生學習的挫敗感，

進而促進學生成功學習的機會。Lin、Scherz （2014）亦將焦點討論法應用在學生的學習上，

特別是針對在美國地區就讀大學的亞洲交換學生。藉由焦點討論法的運用，學生能夠有效的

彙整出一個完整的知識系統架構，足以代表焦點討論法在學習上有其可應用的價值。 

焦點討論法目前推廣相當廣泛，由於涉及團隊間的合作與溝通等議題，更能有助於建立

團隊的相互理解與尊重，因此不論在產業界、教育界、學術界，應用都相當廣泛（Paisley, 2018; 

Cox, Jones, Reagan, Key, Chow, McFarlin, & Docherty, 2018; Galuvao, 2018）。更有書籍說明目

前在教育現場的相關應用，提供相關的案例進行說明，並且給予提問的架構與範例，透過有

系統的提問，強化學生對於學習活動過程中的感受與整合，提供一種可以自我觀察學習的方

式。 



3. ARCS 學習動機  

學習過程中除了考量學生學習興趣之外,其學生的學習動機不外乎也是一個很重 要的環

節,Keller 在 1980 年代早期即提出 ARCS 動機模式,並廣泛的被應用於課程教 學中。ARCS 

動機理論衍生,最主要是在教學過程中所提供的教材,若不能吸引學生的 注意與興趣,其學習

成效往往會大打折扣 (Kruse, 2002)。其研究顯示 ,動機對學習者的學  業成就表影響占 

16%~38%,表示學習者本身的學習動機愈強烈,其學習意願愈高,相對 的較投入於學習情境中

(Means, Jonassen & Dwyer, 1997)。因此,本研究運用 Keller(1983)所提出的 ARCS 動機模式探

討學生學習動機、學習成效及學習滿意度,內 容包含「注意」(Attention)、「相關」(Relevance)、

「信心」(Confidence)、「滿足」 (Satisfaction)四個與學習動機相關之元素。「注意」是課程教

學過程中,評量學生的 好奇與興趣之指標依據;「相關」是學生在課程學習的過程中,評量學生

感受到與本身 相關之指標依據;「信心」是學生能從學習中對自己產生信心,評量學生對學習

產生積 極的學習態度之指標依據;「滿足」是評量學生能從學習中獲得滿足,並能運用於未來 

生活中之指標依據(Keller, 1983)。  

綜合上述，結合遊戲式的學習，連結體驗活動的設計，藉由焦點式訪談的結構，整合設

計思考的架構下，能夠發展一個更多元、接近現實問題、創造高峰經驗的課程，藉由以上的

文獻可了解目前的相關應用確實有其價值存在，是一個足以嘗試用於改變學生學習環境與學

習現況的研究架構。 

 

三、 研究問題(Research Question) 

體驗活動融入程式設計課程，對學生的學習動機的影響？ 

體驗活動融入程式設計課程，對學生的學習成效的影響? 

 

四、 研究設計與方法(Research Methodology) 

此研究採用行動研究，行動研究（Action Research）一詞在 1940年代，由 Kurt Lewin用

來描述「社會科學實驗方法」與「社會行動方案」的結合性研究；將科學研究者與實際工作

者之能力與智慧，結合在一件合作事業上的方法。行動研究法是將研究和行動結合的一種研

究方法；即情境的參與者（如教師）基於解決實際問題的需要，與專家、學者或組織中的成

員共同合作，將問題發展成研究主題，進行有系統的研究，講求實際問題之解決的一種研究

方法，透過實際的行動，改善實際的工作情境（Schon, 1983）。 

在行動研究的教學實踐與反思中發現，學生操作行動載具學習專注力提升並展現高度的

自律，但時間一久學生顯得疲乏而失去新鮮感，使得班級管理仍有賴教師用心經營才得以維

持（薛慶友、傅潔琳，2015）；當資訊科技在課堂上缺乏教師的安排與監督，任意由學生自由



操控，對於學習的成果是讓人失望的（Kennewell, Tanner, Jones & Beauchamp，2008）。如何在

教學的過程中不斷調整其教學方式，讓學習者不失去學習的熱誠才是教師需要去思考的問題。 

由於研究者身兼教學者的身分，以 Lewin（2013）提出的螺旋循環模式為基礎，運用教育

界 Kemmis和McTaggart（1982）所提出的教育行動研究，藉由行動研究的觀察過程發現其教

學問題，教師反思其教學問題後，適時的調整其教學內容，包含計畫、行動、觀察及反省的

螺旋循環至課程結束。 

 

一、 研究架構 

本研究架構分為行動研究計畫以實施其教學實踐計畫：一、研擬教學方案、實施教學活

動、觀察並蒐集相關資料及資料分析與反思，運用滾動式教學方式，以調整實際教學現場之

必要性。教學流程搭配遊戲體驗互動學習及引導反思焦點討論法（ORID），讓學生輕鬆進入

並了解程式邏輯運算概念，搭配引導反思技法，增加學生反思表達及觀察能力。 

 

二、 研究對象 

為了了解資管系學生藉由這樣的教學模式，對學習成效與動機的影響，本研究為教學實

踐計畫，以中部某科技大學為例進行探討。由於部份學習者進入資管系就讀的學生並非資訊

背景（例：資處科、資訊科…等），課程搭配引導手法焦點討論法訓練學生觀察、表達及互動。

應用設計思考模式建立學生了解程式設計之流程，並激盪其程式設計之創作能力。探討學生

藉由不同教學模式進行程式邏輯運算的學習，來了解程式概念，最後搭配專題實作之方式，

發揮學習之應用之實作能力。 

 

三、 研究工具 

量化及質性研究工具，量化工具使用程式設計測驗及 ARCS動機量表來了解學習狀況及

學習動機。另外質性會搭配教師觀察記錄及學習者抽樣訪談，深入了解學習者的狀態。  

 

五、 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

本研究採準實驗進行，分為實驗組與控制組二班授課者為同一位教師，實驗組前一學期

的程式課也是由該位教師進行，為了了解運用體驗活動於程式設計課程的成效及動機，實驗

組採用體驗活動的方式，而控制組則使用原本的型式進行。控制組有 50名實驗組有 48名進

行本研究，其中實驗組有 1 名學習者之前有修過該名教師的課程，喜歡該位教師的教學模式

進而從進修部跨日間部課程選修，還有 1 名實驗組的學習者則是之前沒有修過回來補修學分

的。 

在正式實驗之前為了了解兩組學生的背景經驗，調查學習者對程式設計的印象(圖 7)及程

式設計的狀態(圖 5)。兩組學習者在課程之前對程式設計的印象，控制組有 24%(12/50)及實驗



組 18.75%(9/48)表示學習程式課程還是會讓他感到害怕跟緊張，非第一次接觸該名教師的實

驗組學習者，可以看到有 81.25%(39/48)表示平常的心態，其中超過五成的學習者表示

56.41%(22/39)，學習程式設計課程是有趣好玩的。而控制組的學習者雖然第一次接觸該名教

師，但也有 76%(38/50)平常心，且也有五成 50%(19/38)的學習者表示學習程式的課程是有趣

好玩的。 

 
圖 5、 對程式設計的印象 

 

另外從程式設計的狀態來看 (如圖 6)，控制組的學習者有意願嘗試的學生佔九成

90%(45/50)，而實驗組則有九成六 95.83%(46/48)。從上述兩組學習者對研究計的印象及狀態

來看，兩組學習者在實驗之前的狀態差異性不大，這也表示實驗組與控制組學習者的背景狀

態是在同一個基準點。 

 
圖 6、 程式設計的狀態 

 

控制組則是採用原本教學方法，過程中說明程式架構之外，亦會搭配案例演練，而實驗

組則會在課程進行之前都會透過體驗活動的方式，搭配遊戲互動與生活經驗連結，再藉由生

活邏輯延伸至程式邏輯概念，才會進行說明及案例練習。 

經由一個月的實驗，之後兩班使用相同測驗試卷，搭配 2 小時上機考試，從兩組考試的

狀態進行獨立樣本 t檢定得知(表 2)，實驗組 48人進行，平均數 41.00標準差 21.20，而控制



組有 50人，平均數 30.78標準差 19.81，從描述統計可以發現，實驗組的平均數高於控制組，

表示實驗組的學習狀態高於控制組。但是實驗組的標準差也高於控制組，顯示實驗組的學習

者之間的學習差距高於控制組。透過獨立樣本 t 檢定顯示，兩組之間達顯著差異，意味著藉

由體驗活動進行程式設計課程能提升其學習成效。 

 

表 2、獨立樣本 t檢定 

組別 人數 平均數 標準差 t-test 

實驗組 48 41.00 21.20 .02* 

控制組 50 30.78 19.81  

*p<.05 

 

更進一步分析兩組學習者的學習動機，本研究採用 Keller(1987)提出 ARCS動機模式，將

動機分為四個要素：注意(Attention)、相關(Relevance)、信心(Confidence)、滿足(Satisfaction)，

改編自 ARCS 動機模式所發展出來的教材動機量表(The Instructional Materials Motivation 

Survey, IMMS)，依據四個要素共設計 36個題項，選項採用李克特式(Likert-Type Scale)五點量

表，非常同意，為 5分；同意，為 4分；沒意見，為 3分；不同意，為 2分；非常不同意，

為 1分。結果如表 3所示，學習動機問卷經 Cronbach α信度檢驗，前測信度均高於 0.7，表示

本問卷具有良好信度。 

表 3、ARCS學習動機描述 

ARCS學習動機 
Cronbach α信度 平均數 標準差 

t-test 
實驗組 控制組 實驗組 控制組 實驗組 控制組 

注意(Attention) 

相關(Relevance) 

信心(Confidence) 

滿足(Satisfaction) 

.85 

.76 

.73 

.78 

.89 

.73 

.70 

.71 

3.77 

3.55 

3.49 

3.47 

2.97 

3.14 

3.09 

3.00 

.53 

.42 

.46 

.43 

.69 

.54 

.55 

.59 

.02* 

.11 

.28 

.06 

*p<.05 

 

探討二組學習者對 ARCS四個面向的看法，進行獨立樣本 t檢定，從結果表 3得知，在

動機量表的注意面向，是有達顯著差異，表示實驗組藉由體驗活動的方式能吸引學生對這個

主題的注意力。另外相關、信心及滿足未達顯著差異，這也可以說明，教師在教學的過程中

的內容關連性能建立學生信心及滿足感。 

整體而言，學習者透過體驗活動的方式能提升學習成效，從動機面向又可以證實，活動

能吸引學習者的注意力，進而影響其學習狀態。  

 



六、 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

課程透過體驗活動連結生活經驗帶入程式邏輯概念，搭配焦點討論 ORID 培訓同學們反

思及表達能力，課中提供學生實際 Debug案例作為學習，培養學生對於多變化的問題解決能

力，以設計思考為學習架構，培養學生對於實務經驗的連結，加強學生專題實作與創新能力。

發展針對程式設計與設計思考架構下的標準評量工具，提供相關工具以強化學生學習與批判

性思維能力。希望提供學生系統化課程以提升學生對於學習的認同感與自信，減少學非所用

的教育資源浪費。 

從觀察記錄可以發現，透過活動的方式學生更有意願參與增加學習投入，透過焦點討論

的方式，結合提問技巧，培養學生表達及說明，同學們遇到問題更有意願說明目前自身遇到

的問題及困難點，因此，老師較能理解同學們的狀態，調整課程的步調。 

再者，從學生抽樣訪談發現，其中一名同學之前是應外科且完全不會程式的狀態，從學

習的過程可以建立同學學習程式的自信心。而另一位重修的同學也是第 1 次上我的課程，在

課程之後也表示喜歡從活動的方式來入門聊程式設計，且該位同學對於程式有興趣之後，課

餘會自學，整體的學習成效高於班上同學。 
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附件(Appendix)  

一、基本資料 

1. 班級：______________ 

2. 學號：______________  

3. 姓名：______________  

4. 程式給我的第一印象  

○很害怕、緊張 ○很有趣、好玩 ○跟平常一樣沒有想法 

5. 程式對我來言  

○很容易上手 ○需要花一點時間了解 ○有點困難，但我願意嘗試 ○非常困難，沒辦法具體

描述問題 

6. 這是我第一次上老師的程式課程  

○是  ○否 

二、動機量表 

1. 課程的內容對我而言剛剛好，不會太難也不會太簡單  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

2. 課程的呈現方式有一些引人注意的內容，能吸引我的注意力  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

3. 課程比我本來想像中的更難  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

4. 聽完介紹之後，我知道我將會在這個課程中學到什麼  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

5. 學完課程的全部內容之後，我感到很滿足  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

6. 課程的內容和我以前學過的知識能連貫起來  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

7. 課程的畫面與講解出現太多東西，讓我抓不住重點  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

8. 在課程中，有許多部份看起來非常吸引人  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

9. 這個的圖片或例子無法說明這個程式的重要性  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

10. 課程的內容對我而言非常重要  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

11. 課程的呈現與解說方式能幫助我集中注意力  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

12. 課程的內容太抽象了，讓我很難集中注意力  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

13. 當我在學習課程的時候，我有信心學好它  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

14. 我很喜歡課程，希望有機會再多學習這方面的知識  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

15. 課程的畫面呈現與課程解說讓我覺得枯燥無趣  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

16. 課程和我的興趣有關  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 



17. 資料在螢幕上表現的方式，能夠幫助我集中注意力  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

18. 課程中有說明如何應用課程中的知識  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

19. 課程中的解說方式對我而言太難  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

20. 課程的畫面呈現與講解方式能引起我的好奇心  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

21. 我很喜歡學習這樣的課程  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

22. 課程中有很多重複的部分，讓我覺得很厭煩  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

23. 課程的內容與呈現的方式讓我覺得很值得學習  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

24. 我從課程中學到一些原來沒有預期會學習到的東西  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

25. 學習課程之後，我覺得有把握可以通過考試  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

26. 我不喜歡學習這樣的課程  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

27. 課程中的建議能給我鼓勵的感覺  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

28. 課程中畫面呈現、呈現方式及各種練習能幫助我集中注意力  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

29. 我不需要學習課程，我早就知道這些內容了  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

30. 我能將課程內容和我以前學過或是做過、想過的事物相連結  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

31. 學完課程後，我不希望再多學習跟這些有關的知識  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

32. 學完課程讓我很有成就感  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

33. 我覺得課程的內容對我來說沒什麼用處  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

34. 我對課程內容還有很多不了解的地方  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

35. 由於課程內容很有組織，使我有信心學好它  

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

36. 我很高興有機會能夠學習課程 

○非常同意 ○同意 ○沒意見 ○不同意 ○非常不同意 

 

 


