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網路社群應用於問題導向學習(PBL)策略對技職校院學生 

三創課程滿意度與學習成效之研究 

 

摘要 

在技職再造的課題之下，教師教學研究及教學實踐是不可或缺的步驟，面對產業環境的

快速變遷，教師對於網路社群的使用情形及對問題的解決能力培養成為是否能順利縮短學用

落差的重要因素。本研究目的在於探討網路社群應用與問題導向學習成效與學習態度與學習

滿意度之研究。藉以了解結合網路社群應用與問題導向學習模式之教學成效，並建構相關之

教學策略、教學教材、教學活動。 

    根據結果，本研究發現結合 Goolge Hangouts 以及問題導向的教學策略對於三創課程的

學習上是有明顯的成效。特別是整體的學習成績方面是有明顯的差異。其次，學生的學習態

度上，也因為透過 Goolge Hangouts 的即時討論，整體的表現也較佳，此一結果可以反映多

媒體的教學方法以及分組設計的策略是確實能夠提升學生的學習效果。 

 

Abstract 

    Under the project of technical and vocational reengineering, Teachers’ teaching research and 

teaching practice is an indispensable step, facing the rapid change of industrial environment, Teachers 

use of the network community and the ability to solve the problem have become the important factors 

to shorten the learning gap. The purpose of this study is to explore the application of network 

community and problem-based learning effectiveness and learning attitude and learning satisfaction. 

This paper aims to understand the teaching outcomes of the network community application and 

problem-based learning model, and to construct relevant teaching strategies, teaching materials and 

teaching activities. 

    According to the results, this study found that the integration of Google Hangouts and PBL has 

obvious effects on the learning of the creativity, innovation and entrepreneurship course. In particular, 

there are obvious differences in overall academic performance. Secondly, students’ learning attitude 

is also better because of real-time discussion through Google Hangouts. This result reflects that the 

multimedia teaching method and grouping design strategy can indeed improve the learning effect of 

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

臺灣的教育部為了提昇教師的教學品質，並促進學生學習成效，以教育現場或文獻

資料提出問題透過課程設計、教材教法、或引入教具、科技媒體運用等方式，採取適當

的研究方法與評量工具檢證成效之歷程，故於 2018 年推動「教育部教學實踐研究」，透

過建立持續性的同儕審閱與輔導模式，推動專屬社群之建立與對話，建置成果發表平台、

專業人才庫、培育種子教師，透過不同任務之同步推展，積極鼓勵大專校院投入資源，

協助大學教師增進教學之能力，編寫完整且優良之教案，透過教案於課堂上之正式實施，

幫助學生在知識學習上，增進相關成效，提升教學之品質 (教育部教學實踐研究計畫專

案辦公室，2019)。 

 

然而，傳統的教學模式也因應資訊科技的快速變動，許多教學方法已再用傳統的方

式，來滿足學生學習的知識，或是直接教導他們應付未來的做事方法，而是能在他們畢

業前能具備計畫能力、溝通協調、團隊合作與主動解決問題的能力，因此問題導向教學

策略，亦成為新世紀的系統化教學法。其具體的做法是藉由三創(創意、創新、創業)的

專題出發，統整跨領域學科的課程，並經由精心安排複雜且真實的任務，設計出能增進

學習動機、發展後設認知策略、營造同儕合作學習的情境、進行探究式學習活動，使學

生獲得解決問題的知識與技能，使其符合提升技職教育教學品質之意義。而問題導向式

學習是一種以學生為中心的學習，透過團體的方式，發展研究主題，蒐集及分析資料，

並在過程中進行問題解決，最後完成產出小組的專題作品，做為學習成果的評鑑（Gwen, 

2003）。 

 

而透過對專題作品的評鑑， 教師更能夠明白學生的學習歷程與成效，並可在過程中

觀察學生的學習情形，適當地給予支 援和幫助改善學習情況。此學習模式結合了網路的

便利性即形成了網路問題導向式學習，Gwen （2003）也曾提出問題導向學習模式更有效

進行及促進提升學習成效。當然，在本研究問題導向學習的策略藉由分組設計的模式，

讓學生們可以透過課程分組的型態，結合社群分析並利用課程互動及設計的過程來有效

的提升學生的自我思考之能力，也希望藉由導入 PBL 的機制能提升其課程設計的品質，

藉此強化學生的學習態度及成效。因此，本研究的研究目的為：（1）發展針對三創課程

的社群網路合作學習平台可提升學生實習的效果，有助於課程教育的推動；（2）探討社

群網路合作學習平台對學習態度、學習滿意度、學習成效對於實務教學上的效益。 
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2. 文獻探討(Literature Review) 

2.1 問題導向學習的教學模式 

問題導向教學策略 (PBL)是一種根據透過教學過程中，設計問題並組織學習過程的

教學方法。在教學方針下，學生透過定義問題，做出問題的假設，探索數據或資料並進

行測試，直到找出問題的最佳解決方案，制定解決問題的方法及策略。透過問題導向學

習，學生可以培養批判性思維，解決問題的能力與協作的技能（Albanese＆Mitchell，

1993）。當然，問題導向教學策略也被廣泛的應用在不同的教學情境中，諸如：Lo (2009) 

探討問題導向教學策略應用在電腦中介傳播的工具 (包括：MSN 及部落格)去促進學生的

學習討論。根據其結果也發現學生透過問題導向的教學策略確實能提高學習的效率，且

對於自我評估的效益上也較佳，而透過過程也能獲得學習問題的相關知識。另外， 

Chhabra and Sharma (2013) 則是探討工科背景的學生在資料庫管理系統課程時使用部

落格進行輔助教學，研究結果也發現使用部落格後對於學生的線上討論與知識分享後能

夠有效的提高他們提昇協作學習的效果。 

 

Huang, Huang, Wu, Chen, & Chang (2015) 應用問題導向教學策略在資訊倫理課

程，並分別探討部落格與微網誌的教學效果，研究結果指出微網誌的教學策略對於低學

習成就的學生效果較好，而若以整體教學而言，部落格的教學成效較佳。Sung, Hwang, 

& Chen (2019) 在探討學生的學習成效方面，該研究透過開發互動式電子書的方式去進

行學生學習前後的成效比較，從實驗結果可以看出，教師問題引導的教學方式並配互動

式電子書在幫助學生的學習成績上有較佳的效果，並且能強化同學的批判性思考及學習

動機。而在認知負荷層面上，也不會因使用互動式電子書而使學生增加學習上的認知負

荷。 

 

2.2 正向情緒的內涵、功能之意涵 

Keyes & Haidt（2003）認為情緒的健康是正向情緒，並包含正向的感覺、快樂和生

活滿意度等三個向度。Fredrickson（2006）所提出之正向情緒是擁有激發個體創造力，

拓展對事物的觀點，引發個體探索、增進與社會的互動、發展因應策略的功能。Fredickson 

& Branigan（2000）的研究中發現正向情緒具有互補效果，使人心中思考和行動的選擇

寬廣。整體而言，正向情緒可以為個體生活帶來多元性益處，透過正向情緒所擴展的思

考與行動模式，使個體更具積極的、樂觀有活力的、建設的性質和功能，有別於負面情

緒的思考方式，縱然身處逆境低潮不順遂時，有容忍的應對方式，並能去除負向情緒的

作用，在學習過程中，正向情緒的介入，必能有助於提升學生學習效益。 
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2.3 認知負荷在教學研究的相關研究 

「認知負荷」是將一特定工作加諸於學習者認知系統時所產生的負荷，也就是工作

記憶（working memory）的負荷（Sweller, Van Merriënboer, & Pass, 1998）。Sweller

（1998）等人在認知負荷理論中對人類的認知架構（cognitive architecture）有四個

基本假設，分別為(1)工作記憶容量是有限的；(2)長期記憶容量是無限的；(3)知識是以

基模的型態儲存於長期記憶中；與(4)基模運作自動化是建構基模重要的過程。若從多媒

體教學的觀點而言，由於工作記憶是有限的，教學者在設計教材時必須著重於如何做好

媒體的呈現，才能有效幫助學習者將訊息轉變成基模儲存於容量無限的長期記憶中。並

藉由良好的媒體呈現與教學活動，促進學習者的基模自動化運作與建構，以降低訊息在

工作記憶區所造成的負荷，進而提升學習成效。 

然而，過往的文獻許多研究者均採用認知負荷作為研究應用，諸如 Chang, Tseng, & 

Tseng（2011）探討學習者在英語教學上的認知負荷，並認為英語聽力理解力較高的學習

者，認知負荷相對較低；英語聽力理解力較低的學習者，認知負荷相對較高。Chen & Wu

（2015）則發現不同的媒體形態下，學習媒介愈豐富較能提高學習者本身的認知負荷。

當然，網路社群的運作模式上，本研究主要是藉由 Goolge Hangouts 的教學平台的協同

合作之功能來強化團隊間的互動關係，但不論是任何的科技媒體加入其課程教學，反映

學生學習的學習面向都有其認知負荷的影響，就先前的文獻可以知道互動式教學可以降

低學生的學習負荷，使其能夠提升整體的教學效益。 

 

2.4 學習態度及其相關研究 

首先，態度一詞的概念，在過去 Fishbein (1975)認為個人對某項事物的行為所抱

持的正向及負面的感覺，所以態度的組成經常被視為個人對於行為結果的信念(Belief)

的函數。而在資訊科技融入教學的議題，過去幾年間許多研究紛紛都以科技接受模式做

為探討教學成效影響的重要理論，其中態度更是理論中不可或缺的一塊 (Chang et al. 

2012; Chang et al., 2013a; Chang et al., 2013b)。後續的研究也認為態度與信念是

影響學生在使用數位學習系統扮演很重要的角色 (Hermans et al., 2008; Inan & 

Lowther, 2010; Valtonen et al., 2015)。而在 Sun et al. (2008)也認為教師若能在

數位學習平台表現出積極且正向的態度，教師的熱情也能更進一步的激勵學生學習。在

Web2.0 後，不論是何種科技媒體，教師是否具有其正向教學的態度相關也會影響學生後

續學習的投入(Guo & Stevens, 2011)。因此，本研究認為在三創課程結合 Goolge 

Hangouts的多媒體互動的整合功能，是否具備強烈的正向教學態度去激勵並啟發學習者，

使學習者願意到平台上進行學習的態度也是影響學生學習很重要的一環。故在本研究架

構也納入「正向態度」的構念。 
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3. 研究方法(Research Methodology) 

3.1 研究架構 

主要目的在探討技職校院學生三創課程網路社群運用與問題導向學習結合模式下課

程教學之認知負荷及學習成效，探討之重點再利用網路社群媒體的應用對於學生課程學

習前後的學習成效及滿意度是否有所差異。研究架構如圖 1。 

 

 

圖1 研究架構 

3.2 研究設計與問項設計 

認知負荷的量表採取內在認知負荷(Intrinsic cognitive load)、外在認知負荷

(Extraneous cognitive load)以及增生認知負荷等三個面向測量學生認知負荷的基準

(Germane cognitive load)（Paas, Renkl & Sweller, 2003）。正向情緒量表是以 Watson 

和 Clark(1994) 編製的「Positive and negative affect scale for children」與 

Kammann & Flett(1983) 編製的「情感量表」與「情緒感受問卷」等問卷形式編製而成。 

 

正向態度操作性定義係為透過教與學的活動與歷程，針對一定的方向與目的，進行

持久性、習慣性與一致性的內在心理反應，而形成一種對人、事、物積極或消極的態度

傾向，故經統整後，將學習態度定義為學生對三創課程使用 Goolge Hangouts 去輔助學

習後的態度，分為認知、情感及行為三項層面。而相關量表是以 Hwang & Chang (2011)

等人的量表彙整而成。而上述各項量表均採李克特(Likert)五點量表之設計。 

 

在學習成效上，以學生的「技能層面」的前後測得分為依據，並設計三創課程技能

層面的知識問題共計 20 題，藉以了解學生的學習成效，分數範圍從 0-100 分作為衡量準

則。 

 

3.3 實驗設計 

整個實驗對象為修讀本學期三創課程的所有同學，課程修課人數 80 人，課程分組討

論的方式主要以 3-5 人為一組，並且於課程期末完成一個創意構思的作品，其整個教學

實驗包括三階段，其說明如下： 

使用Google 
Hangouts+問題導
向學習

自變
數

•學習態度

•學習成效

•認知負荷

依變
數
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(1) 第一週前測階段與設備操作訓練：教師於第一節課堂上說明 Goolge Hangouts

的操作，並讓學生操作與練習。課程中並完成期初的分組，並讓同學們逐一的

回應分組的狀況後後，進一步做課前引導，說明學習目標與學習內容大綱，讓

學生對節電有基本的概念。 

(2) 第三週進行三創課程初探學習成效分析的測驗以及教學實驗與各量表施測，藉

此瞭解學習初期學生的學習狀況及 Goolge Hangouts 輔助教學的整體效果。 

(3) 第十七週的教學實驗結束後，再請學生完成三創課程的期末測驗、學習態度、

情緒狀態與認知負荷之量表測驗，並進行質性訪談，瞭解學生在設計課程時的

反思及意見。 

 

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

4.1 教學課程過程與量化分析成果 

依據本研究之結果可以發現，三創課程的課程開始以及課程結束後的整體成效，在

學習態度上，整體的學習態度是有顯著的提升 (平均值提高 0.34，t<0.05)。其次，學習

成效方面，學生在學習前後的學習表現以統計結果來看是有明顯的進步，這表示該門課

程學習前後，學生確實的學習效果是顯著的。最後，在認知負荷方面的結果顯示，雖然

認知負荷的後測統計結果，平均值雖然有明顯的增加，但統計結果上 t值並不顯著 (t-

value=0.76)。 

 

表 1. 研究分析的結果 

變項 組別 人數 平均值 標準差 t  

學習態度 
前測 72 4.04 0.99 

2.64* 
後測 71 4.38 0.62 

認知負荷 
前測 72 3.79 1.14 

0.76 
後測 69 4.00 0.97 

學習成效 
前測 72 47.82 2.23 

3.89* 
後測 70 60.87 3.42 

t-value>1.96, p<0.05* 

 

根據結果，本研究發現結合 Goolge Hangouts 以及問題導向的教學策略對於三創課

程的學習上是有明顯的成效。特別是整體的學習成績方面是有明顯的差異。其次，學生

的學習態度上，也因為透過 Goolge Hangouts 的即時討論，整體的表現也較佳。此一結

果可以反映，多媒體的教學方法以及分組設計的策略是確實能夠提升學生的學習效果。 
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4.2 教師教學反思 

對教師的教學策略來說，近幾年教學創新的設計一直是現代教學策略很重要的方法，

問題導向式學習策略也是改善教師教學及學生學習很重要的一環。透過本課程採用問題

導向式學習策略，整體而言能夠改善老師們平常上課學生都不願意提問的部分，特別是

讓同學們分組並結合及時討論的模式，學生們普遍較願意分享自身的想法，這樣的設計

對於未來延伸至不同課程也有相同的效益，也能夠將其方法推動至技職院校的課程，有

效改善較低學習落差環境學生的整體學習狀況。 

 

4.3 學生學習回饋 

透過教學創新計劃，同學們普遍提出幾種反饋，包括：這門課程可以協助同學創業、

課程可以讓同學們產生實質能賣的商品、能夠申請發明或設計專利等等。當然，學習到

撰寫企畫書是許多成員們一致的看法。 
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附件一、學生評量工具 

問 卷一 

美和科技大學一○七學年度第一學期三創課程測驗試卷 

科別：     班級：   年   班    座號：          學生姓名：                

選擇題  100% (每題 5分) 

( C ) 1. 創業者依自己的想法及努力工作，開創一個新事業，稱為 

 (A)發明 (B)創新 (C)創業 (D)創意 

( D ) 2. 下列何項不屬於創新範疇?  

(A)技術 (B)服務/產品 (C)流程 (D)成本 

( C ) 3. 何者非成功創業家的必備條件?  

(A)掌握數字的能力 (B)了解自己的極限、忍受失敗  

(C)創意為先，市場為後 (D)具危機意識  

( D ) 4. 創業的人員素質，對於組織架構有哪些主要影響？ 

(A)集權與分權 (B)管理幅度 (C)部門設置的形式 (D)以上皆是 

( D ) 5. 以下何者是網路開店優點？ 

(A)全年無休營業 (B)低風險創業途徑 (C)強化實體店面通路 (D)以上皆是 

( D ) 6. 以下何者是常見的創業途徑？ 

(A)開創新事業 (B)加盟連鎖 (C)經銷代理 (D)以上皆是 

( D ) 7. 「微型創業」不具下列哪些特色? 

(A)企業規模小（員工人數 3～5 人） (B)創業資金小  

(C)以游擊戰的策略進攻市場 (D)資金、技術、設備樣樣俱全 

( C ) 8. 創業有「三本：本錢、本能、本事」，下列何者不屬於三本所指? 

(A)專業知識 (B)特有產品 (C)適性(興趣) (D)資金 

( D ) 9. 想成為創業老闆必頇具有 

(A)創新求變打破舊有思考邏輯 (B)經常性思考，提升創意價值  

(C)堅持理想 (D)以上皆是 

( A ) 10. 創造一個理由讓人們可以談論你的服務及產品，讓他們能自然地在談話中被提

及，稱為？ 

(A)口碑行銷(B)蜂鳴行銷 (C)病毒式行銷 (D)游擊行銷 



9 

 

( B ) 11. 下列何者不是成功創業家重要的人格特質？  

(A)夢想 (B)穩健 (C)行動者 (D)果斷 

( A ) 12. 創業者相對更應注意的事項是 

(A)掌握產品上市時間 (B)產品的壽命價格 (C)研發團隊結構 (D)權力結構 

( A ) 13. 有關創業家的個人特質，下列何者是錯誤？ 

(A)隨機應變 (B)成尌需求 (C)控制傾向 (D)風險偏好 

( B ) 14. 有關區別創業家與非創業家，下列何者為是？ 

(A)成尌需求 (B)採取創業行動 (C)風險偏好 (D)控制傾向 

( A ) 15. 在創業階段選用人才的特點為何？ 

(A)有企圖心 (B)能建立制度 (C)遵守規定 (D)重視革新 

( C ) 16. 下列那些為創業成功的障礙？ 

(A)環境難預測 (B)資源不足 (C)技術更新 (D)經濟消條 

(D) 17 創業前的評估可以讓創業者有危機意識而周全準備，下列何者不正確？ 

(A)自我評估 (B)商機評估、資源評估  

(C)地點評估、實踐前準備評估 (D)失敗承受力不必評估 

( C ) 18. 陳同學報名參加全國創業競賽，下列何者不是評審可能詢問的問題? 

(A)創業動機及強烈企圖心 (B)創業計畫的可行性  

(C)是否曾修習創業管理課程 (D)創業計畫的特色在那裡 

( D ) 19. 網路創業家需要投入大量的時間來進行  

(A)消費需求與市場調查 (B)分析與掌握競爭對手的產品與商業模式  

(C)根據不同的消費需求，提供差異化的產品 (D)以上皆是 

( C )  20. 發掘創業機會的作法，下列何者不正確？ 

(A)人口統計資料的變化趨勢，如少子化  

(B)價值觀與認知的變化，如青少年之看法  

(C)市場結構變遷的趨勢，與創業機會無關  

(D)新知識、特殊事件的發生 
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創業一點通課程期末測驗 

親愛的先生、女士您好： 

本調查主要是針對本門課程同學們的學習感受及狀況進行調查，本次調查為期初授課這六週

的第一階段的檢視，故採用記名的方式進行，此調查純粹供教師授課改進之用途，敬請放心

填答。 

感謝您對於本研究的協助，祝您身體健康，萬事如意！ 

 

研究團隊成員： 

美和科技大學文化創意學系劉明修教授  

美和科技大學企業管理系葉榮椿教授 

國立政治大學資訊管理博士候選人暨 

正修科技大學資訊管理系林建良講師 

*必填 

就讀科系 * 

   年級 * 姓名 * 學號 *  

1. 我覺得這份創新創意課程內的主題很複雜 * 

a. 非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

2.我覺得這份創新創意課程內的概念很複雜 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

3.我覺得這份創新創意課程內的主題很難瞭解。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

3.我覺得這份創新創意課程內的主題很難瞭解。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

4.我覺得這份創新創意課程內的概念很難瞭解。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

5.我覺得這份創新創意課程的編輯與組織方式讓我的學習費力。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

6.我覺得這份創新創意課程的編輯與組織方式對我的學習效果幫助不大 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

7.我覺得這份創新創意課程的媒體呈現方式讓我的學習費力。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

問卷二 
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8.我覺得這份創新創意課程的媒體呈現方式對我的學習效果幫助不大。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

9.我覺得這份創新創意課程對於概念的說明與解釋不是很清楚。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

10.我覺得這份創新創意課程內的圖表呈現方式不是很清楚。 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

11.這個創新創意課程可以讓我專注地學習 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

12.這個創新創意課程可以讓我努力地學習 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

13.這個創新創意課程可以引起我的興趣 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

14.這個創新創意課程會使我想繼續學下去 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

15.我願意付出更多心力在這個學習上 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

16.我願意投入更多的時間在這個學習上 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

創業一點通課程期初測驗─第二部分 

答案並無正確與否，請按照自身感受自行回答 

1.本課程搭配線上討論的內容可以增加我的學習動機 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

2.本課程搭配線上討論的學習能夠增加我的認知 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

3.關於本課程搭配線上討論，我認為那會讓我有更成功的學習成果 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 
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4.本課程的討論方式，搭配線上討論的優點遠勝於不使用它 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

5.本課程搭配線上討論的學習對我而言是不適合的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

6.本課程搭配線上討論的學習對我的學習來說是有用的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

7. 本課程搭配線上討論的教材內容是我們值得學習的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

8. 本課程搭配線上討論的學習是沒有意義的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

9. 我很享受使用本課程搭配線上討論的經驗 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

10. 努力去學習本課程搭配線上討論讓我覺得厭煩 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

10. 努力去學習本課程搭配線上討論讓我覺得厭煩 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

11. 本課程搭配線上討論的學習幫助我獲得最佳的心理感受 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

12. 本課程搭配線上討論的學習對我而言是非常有趣的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

13. 本課程搭配線上討論學習是一種有效的學習環境 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

15. 本課程搭配線上討論學習的結果，讓我得到更多的想法 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

16. 本課程搭配線上討論學習的活動，能提升我們的創造力 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 
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創業一點通課程期初測驗─第三部分 

學習感受 

請照上課後的感受回應，答案並無對與否 

1.在學校上課時，我比較喜歡學習新的東西 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

2.遇到很難的討論議題，我會從同儕互動間找到答案，試著努力把它理解清楚  

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

3.我用功討論，是因為期末分數會比他人更高 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

4. 為了讓老師或同學覺得我很認真，我會全心投入在課堂討論上 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

5.我覺得老師教的東西是很實用，且是重要的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

6.我認為到學校上課，學習有用的東西，是重要的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

6.我認為到學校上課，學習有用的東西，是重要的 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

7.我學會上課的內容，是因為我有認真參與討論 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

8.如果我討論成績不好，是因為運氣太差 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

 

9.我確定我可以學會老師教的課程中，最困難的部分 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

10.我有信心在課堂討論時，把我討論的重點抓出來 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 
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11. 我相信我可以得到好成績 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

12.我相信未來我可以拿到很高的期末成績 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

13.課堂討論的時候，我會去想「如果其他組別的想法都一樣那怎麼辦？」 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

14. 課堂討論的時候，我會覺得心情不好 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

創業一點通課程期初測驗─第四部分 

請依照自身的想法回應，答案並無正確與否 

1.我會因為課堂討論的互動方式，而覺得充滿樂趣 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

2.我會因為課堂討論的互動方式，而覺得很興奮 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

3.我會因為課堂討論的互動方式，而覺得充滿熱情 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

4.我會因為課堂討論的互動方式，而可以獲得啟發 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

5.我會因為課堂討論的互動方式，而覺得充滿希望 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

 

6.我會因為課堂討論的互動方式，而得到放鬆 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 

 

7.我會因為課堂討論的互動方式，而覺得滿足 * 

a.非常不同意 b.不同意 c.普通 d.同意 e.非常同意 
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附件二、學生在問題導向學習成果 

 

 
學生在問題導向學習成果 

 

(一) 學生作品報告紀錄： 

組

別 

照片 報告內容 

小

豆

芽 

 

 

第

三

人

格 
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創

意

組 

 

 

 

(二) 課程討論紀錄： 

1. 這組夜燈，能有何再賺錢的想法?請各組討論提出。 

第三人格:光明燈與 line 聯名，用貼圖做壓克力板上的

圖案。 

小小豆芽:招牌燈(正在商談)、服飾店外框燈、指示燈

(已做出並賣給客戶了)。 

A.K.A.丙 ONE:依溫度改變燈光顏色，燈光搭配電子鬧

鐘。 

不要問小隊:水流水晶球。 

A.K.A.丙 THREE:聲控。 

創點組:結合在自己創作作品上(在 FB 看過有人把醬油

碟作層次，倒醬油時顯現動漫人像)，利用原理、表現

創作出來。 

 

2. 如何說服買家採購小片的祝福卡? 

A.K.A.丙 THREE:祝福小卡緊緻小巧方便攜帶。A.K.A.丙 ONE:

小卡精緻可愛，也方便收納不占空間及攜帶方便，可做為鑰匙圈

裝置物。 

那個誰:小卡不占空間，還可以當作吊飾來做裝飾物。 

創業團隊:小卡攜帶方便，用途較廣，可以隨時帶著有紀念性的東

西。 

夢想家:小卡可愛不占空間，攜帶方便。 

不要問小隊:小卡可以當鑰匙圈攜帶 

小小豆芽:小片雷雕省時間、省成本(雷雕時間、雷雕耗材、防潮

漆)、小而輕巧方便攜帶也不易折斷。 

穿三甲:小卡簡潔有力，較不占位置比起大卡只能放著來的使用。 

A.K.A.丙 TWO:小卡攜帶方便也能當鑰匙圈使用，且不佔空間。 
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輕鬆生活:小卡輕鬆方便攜帶，小而巧巧而美美而優優而簡簡而小。 

創點組:攜帶以及就學生心理，小的比較會被接受、不排斥(以及勾錐)，大的話要就符合

用途再製作就好。 

 

 

 

3. 透過 google hangouts 討論同學創意創業點子 

 

 

4. 問題導向學習過程記錄  
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https://lh3.googleusercontent.com/-mu7xSBUUhTA/W9pNGD1HrlI/AAAAAAAAJ1I/VABFfRwHwp8-FbQSuC1Yqj6Wc4yQeJXswCK8BGAs/s0/4193668163612259929%3Faccount_id%3D0
https://lh3.googleusercontent.com/-f8Azk-Ikd-g/W-DngEywQNI/AAAAAAAAJ6c/suBbm0NgbnYBwWY_2uJHo9mI-6z7mUUhACK8BGAs/s0/322482013411080332%3Faccount_id%3D0
https://lh3.googleusercontent.com/-m_yKvRxOvM4/W-DnwaRBXFI/AAAAAAAAJ6w/xcK3R3BYgww5RslyChNWF7cOptWSV02gwCK8BGAs/s0/1640001486596518085%3Faccount_id%3D0
https://lh3.googleusercontent.com/-f5OY4mwPJyo/W-DoPRrFaqI/AAAAAAAAJ7g/bAniwIVm6xES7GdPvJw4QU130m86ZbuwQCK8BGAs/s0/3282453424966359975%3Faccount_id%3D0
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5. 同學透過問題導向學習產出創意設計 

 

美和科技大學 2018『創意點子王』表  

姓    名  張 杏  

作品名稱  打包快速垃圾桶  

參賽類別  
□智慧生活  設計生活  

□數位生活  □自然生活  

就讀學校  美和科技大學  就讀科別  餐旅管理系  

隊員資料  

編號  姓名  學號  E-mail  

1. 張 杏  D40   

2. 阮 羲  D40   

3. 阮 樺  D40   

4. 黃 璇  D40   

5. 鄞 尹  D40   

6. 林 庭  D40   

7. 葉 如  D40   

創意描述  

(一 )創意主題：打包快速垃圾桶 

(二 )創意概念：(請以 300 字以內文字加以說明) 

   在垃圾車來時往往只有很短的時間可以倒垃圾，如果垃圾量多的話又會手

忙腳亂還可能弄髒手，我們的創意概念就是希望裝垃圾袋時能夠迅速，可以不

用再從櫃子裡拿新的袋子，而是將垃圾袋裝在底部，當垃圾袋裝滿時，拉繩一

拉就能將垃圾袋束起打包，也可鎖住異味，同時往上拉起並撕下新的垃圾袋，

垃圾桶即可套裝好新的垃圾袋，方便又迅速，而手提式束口垃圾袋我們希望是

環保材質的，遇熱即可融解。  
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(三 )創意作品：(請以 100 字以內文字加以說明) 

將垃圾袋裝在底部，當垃圾袋裝滿時，拉繩一拉就能將垃圾袋束起打包，

同時往上拉扯以便撕下新的垃圾袋，垃圾桶即可套上新的垃圾袋。  

 

(四)設計圖: 
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美和科技大學 2018『創意點子王』表  

姓    名  潘 仙  

作品名稱  舒壓手機殼 90 

參賽類別  
□智慧生活  □設計生活  

□數位生活  □自然生活  

就讀學校  美和科技大學  就讀科別  餐旅管理系  

隊員資料  

編號  姓名  電話  E-mail  

1. 潘 仙  09   

2. 郭 廷  09   

3. 楊 捷  09   

4 林 鈞  09   

5 鍾 宇  09   

創意描述  

(一 )創意主題：舒壓手機殼  

(二 )創意概念：(請以 300 字以內文字加以說明) 

      歲末年終衝業績、打考評，上班族壓力好大，或是課業壓力，等

等各種原因，為了舒緩各位的壓力，我們將近期流行的舒壓小物結合現

代人手不離身的手機，不只能暫時放鬆或是滿足手賤的需求，也能休閒

娛樂一下還有抑制不安緊張的情緒，甚至手機殼還有保護手機的作用，

而且也能設計成有舒緩眼睛疲勞的功能，主要就是希望能藉由這個不

起眼的隨身小物，讓大家能減輕壓力。  
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(三 )創意作品：(請以 100 字以內文字加以說明) 

 

 

(圖一 ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二 ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

以 各 式 各 樣 不同種類的舒壓

小物跟各種材質的手機殼結合，變成一個物品，例如圖一及圖二的舒壓小物，

目的就是為了一方面能保護手機也能玩手機殼後面的舒壓小物。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




