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摘要 

 

數位學習科技之高取得性，使得個人化學習空間更具有彈性，但囿於使用數

位學習科技就可以促進學習成效之迷思，過度偏重技術層面的展現。數位學習

內容之開發模式是分析到設計階段的主要任務，就是要根據不同學習內容、類

型、目標、特性來做訊息介面、教學策略等設計。以往的教學方式大多注重事

實性的知識給學習者，導致學習者只停留在認知目標最基礎層次之事實性知

識，而沒有進一步進昇至應用、分析、綜合、評鑑的學習目標的層次，欠缺問

題解決的思考歷程之培養。 

以往的教材也較少呈現有關思考與問題解決認知層次之學習內涵之教學設

計，大多以抽象的文字呈述問題情境，然而此方式可能更難在數位學習環境來引

導學習有關問題解決學習類型內涵，這也是目前數位學習教學設計者共同所碰到

的瓶頸問題。 

為此，本研究試圖藉由文獻分析之歸納＂問題解決＂學習類型在數位學習中

該如何呈現有效的訊息傳達之設計原則，並藉由焦點團體訪談法、問卷來確認其

設計原則之有效性，盼能將研究結果所產出之＂問題解決＂學習類型設計原則做

為提供數位學習產業在進行教學設計之參考。 

 

關鍵詞：數位學習、問題解決、學習認知、教學設計 
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Abstract 
 
 

 E-learning technology has high flexibility for the construction of customized 

learning environment, however, creates an impression of the use of digital 

technology as magic wand for elevating teaching quality. The effectiveness of 

e-learning has been exaggerated in a way that led to the emphasis on the quantity of 

e-learning courses and technical development, which represent the quality of 

teaching in academic institutes. Therefore, e-learning content development model 

was built by scholars to stress major tasks, including the analysis of learning 

objectives, types, content, and characteristics; and the design of teaching messages, 

interface, and strategies. 

This research aims to investigate the instructional theories and principles for 

problem-solving level of cognitive contents to probe into the correspondent learning 

objectives. From literature reviews and analysis, this research intends to portrait the 

essence of problem-solving strategies, explore its cognitive learning process, offer 

instructional and organizational strategies, and generate the principles of 

instructional design. Focus groups and questionnaire are used to check the validity of 

the principles. And, it hopes that the research can be useful reference for further 

research in e-learning. By specifying instructional design principles, we expect to 

enhance learners’ problem-solving competency and e-learning effectiveness. 

 
Keyword: instructional design, e-learning, problem-solving、learning cognitive 

 

 
 
 
 
 
 
 

 2



提升問題解決能力之數位學習策略原則設計應用與發展 (I) 

The Development & Application of e-Learning design principles for 
enhancing problem-solving competency 

 
壹、研究背景與目的 

近年來，電腦與網路科技之發展，已帶領我們進入一個數位學習的環境。數

位學習（e-learning）具備隨時隨地的高取得特性，擺脫傳統教學空間、時間的

限制，可營造一個自主的、個人的學習空間。現在進入二十一世紀,全球的數位

學習規模更是呈現倍數成長之趨勢，以美國為例，近八成大學已設立了遠距課

程，提供學分、學位的課程，修讀遠距教育的學生人數更占現有在學學生的三分

之一強之多，遠距課程總數超過九萬個 (計惠卿,2003)。根據International 

Data Cooperation（IDC）的調查，網路教學的課程每年成長超過100%，有鑒於

網路學習的需求日益增加，數位學習已成為新興的教學傳遞方式，致使在企業教

育訓練與高等教育之應用已蔚為風潮。在這股數位學習的潮流之下，國內許多大

專院校也紛紛加入數位學習的行列，投入大量人力、設備、資源，鼓勵教師開設

數位課程，且過度誇大數位學習的便利性，以致於只重視開數位課程的數量，因

此諸多數位學習內容的設計者較偏重於技術層面的展現。再者，教育部91年大專

遠距教學訪評計畫結案報告（教育部，民91）指出目前大專院校所開設的非同步

課程大多都無法有效引起學習者的學習動機，更是突顯欠缺適當的教學設計之問

題。 

Fleming and Levie（1993）認為設計是有意義的分析和綜合之歷程，它起

於一個教學問題的產生，結束於一個解決問題的具體計劃或藍圖的產生（引自楊

美雪，1999）。Grabowski（1995）對教學訊息設計定意為是一種操作訊息的實體

型式的計劃活動，所以在「教」的方面上要處理注意、感覺和理解，而在「學」

的方面上是指向認知的過程，要求保持記憶力和提取，因此要注意引導的成份。

所以對「教」而言，教學訊息設計應該是處理其外在因素以幫助學習者學習，對

「學」而言，教學訊息設計應使用策略、引發其內在因素，使學習成效能卻確實
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產生（引自徐新逸、廖珮如，民93）。所以在「教與學」的過程中，教學的特質

是必須藉由訊息傳遞知識內容，取得回饋，進行互動，而數位學習課程方式較傳

統面對面授課方式欠缺直接互動的機會，因此，訊息的傳達方式必須比以往傳統

方式更為精準。 

很多學者專家認為以往的教學方式大多注重事實性的知識給學習者，導致學

習者只停留在認知目標最基礎層次之事實性知識，而沒有進一步進昇至應用、分

析、綜合、評鑑的學習目標的層次，欠缺問題解決的思考歷程之培養。從認知心

理學觀點來看，“問題解決＂本質上是很重要的高層次的認知活動， Gagne

（1985）指出高層次規則具有更有廣泛的應用性，是學習者在解決問題過程中的

思維產物。Anderson(1990)認為一個問題的存在，乃是由於目前現況與所想達成

的狀態之間存有差異，而問題解決就是設法將此差異去除，如一個問題定義不清

之問題案例：要找出為何公司營運利潤下降的原因及提出解決之道。Bryson

（1991）也進一步指出「問題」是指當代知識中的歧異，或是即存步驟中的缺陷，

這類型的學習內涵是具有意義及價值的，也常發生在成人學習者真實環境中之情

境，因此更不能忽略此學習內涵型態之重要性。沈中偉（民93）指出以往的教材

也較少呈現有關思考與問題解決認知層次之學習內涵之教學設計，大多以抽象的

文字呈述問題情境，然而此方式可能更難在數位學習環境來引導學習有關問題解

決學習類型內涵，這也是目前數位學習教學設計者共同所碰到的瓶頸問題。 

為此，本研究試圖藉由文獻分析之歸納 “問題解決＂學習類型在數位學習

中該如何呈現有效的訊息傳達之設計原則，並藉由專家訪談及評鑑來確認“問題

解決＂學習類型設計原則之有效性，盼能將研究結果所產出之“問題解決＂學習

類型設計原則做為提供數位學習領域進行教學設計之參考。 

貳、研究目的、研究方法: 

一、分析問題解決習類型的認知過程。(第一年) 

二、歸納及分析問題解決學習類型的教學策略。(第一年) 

三、歸納及分析，並建構出問題解決學習類型的訊息設計原則。(第一年) 
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四、並依據所歸納出的問題解決的設計原則，來設計並發展「問題解決」數位訓

練教材。(第二年) 

五、就「問題解決」數位訓練教材成效進行評鑑。(第二年) 

為有效達成研究目的，本研究使用的研究方法包括文獻分析法和焦點團體訪

談法和問卷調查法，以釐清本研究計畫所涉及之概念及問題。參與本研究之專家

群（含數位學習、教育科技等相關學者專家及實務業界教學設計師）約 3-5 人，

來進行專家訪談及專家評鑑。 

六、研究結果： 

第一年就本研究所要發展之「便利商店員工問題解決」訓練數位教材而言，

便利商店員工的工作內容而言，大多屬於程序性知識或步驟性知識，這些知識內

容多為心智與肢體行動的結合，所以適合用真實情境中的問題來融入訓練教材以

提升學習者解決問題之能力，並可藉由其他輔助工具達成「實際操作」程序性步

驟的能力。基於 PBL 教學策略有助於當學習者碰到類似真實情境較易回憶起先

前學習歷程，並能立即運用所學的知識與技能來有效地解決眼前所遇到的狀況，

若運用於便利商店門市人員工作上的學習，將可協助其提升執行日常工作的效

率。再從問題的類型的設計原則融入 PBL 策略的數位教材設計，研究者即以便

利商店門市新進員工訓練的需求，結合結構明確問題類型與問題解決策略的特

性，歸納出本研究教材設計所應遵守的設計原則，並將承接 PBL 及結構明確問

題解決對應之設計原則列於表 1： 
表 1 便利商店員工訓練教材之設計原則對照表 
PBL 的教學特性 便利商店員工訓練教材對應的設計原

則 
1.學習者主導學習活動 1.建立目標明確的主動學習環境 
2.教學者在教學過程中扮演輔助的角色 2.運用學理或原理作為教材學習基礎 
3.提供學習者處於近似真實問題發生的情境 3.安排模擬真實情境的問題解決環境 
4.強調思考問題解決「處理歷程」非「處理結果」 4.著重問題解決歷程而非解決結果 
結構明確的問題引導特性  
1. 目標清楚且明確。 
2. 問題的處理流程、步驟與原理都已被明確定

定義過。 
3. 解決問題的處理程序沒有時間限制。 
4. 遇到相同或類似問題時，仍可以使用同一套

程序執行，無時間先後的限制。 
5. 問題的處理程序並不會因人而異。 
6. 當不同人在面對相同問題時，都可以使用相

同的步驟來解決問題。 
7. 處理流程可為一系列背誦的步驟，而問題解

決者在執行這些步驟時，並不需要了解每一
步驟背後所涵蓋的原理與關係。 

5.明確定義與分析問題解決歷程 
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本研究根據表一之設計原則(專家表面效度)並依循 ADDIE 數位教學設計模

式來發展「便利商店員工問題解決」訓練數位教材，這一雛型問題解決訓練教材

之分析問題解決歷程的範例，如圖 1。 在教材發展的歷程中，從分析階段開始

本研究團隊即針對每個單元、情境逐步設計和發展，各單元雛型依循專案時程來

進行內部溝通和評鑑，達成內部品質控管；並於教材軟體整體雛型完備後，利用

Morae 軟體進行優使性 (Usability) 測試。透過 3 名曾任職於便利商店的從業人

員以及 1 名對於便利商店工作有興趣的大學生進行施測，並加以修正，使教材

能更符合未來使用者的學習習慣與需求。 
「武裝新鮮人－便利商店武功秘笈」數位教材便依上述需求而進行設計與發

展，由於新進員工所面臨的工作內容多屬於程序性的知識，例如：進貨的流程、

收銀機操作的步驟等，所以設計教材時，本研究嘗試以問題引導策略設計來符合

程序性問題排除，亦即結構明確問題為主的問題解決策略，以符合便利商店新進

員工學習需求。以期未來學習者在使用過教材之後，能增進其在工作場域面臨真

實問題或學習新事物時的判斷與處理能力。 
研究團隊期許藉由本教材的試驗開發，可將此一模式的教材開發能確實落實

於員工的訓練中，以提升數位教材的品質及有效性，並希望此設計手法能引發相

關研究者的響應，共同為發展高品質教材而努力，也建議相關研究者能依循此模

式繼續加深教學內容的深度與廣度，從問題的類型進行分析，加以探究從結構明

確的程序性問題延伸至更高階的管理、決策與批判等的問題類型，以臻發展出高

層次的問題解決教材。 
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問題排除 

藉以引導學習者學習步驟性的思考；

但，我們並不明確指出問題成因，乃藉

由學習者自行分析歸納完成問題排除。

問題分析 

阿信開始仔細回想店長所教導他的驗貨過程， 

希望查出是否為自己的疏失所造成的損失， 

亦或是該物流公司人員或其他顧客在他進行 

驗貨時，有順手牽羊等之不智之舉呢？ 

分析資訊提供 

阿信驗貨及簽收過程中，曾應某顧客大量商 

品需求而至倉庫內取貨。 

因此，阿信不由地懷疑當時在場的人員之中 

是否有趁此空檔進行可能的偷竊行為呢…… 

問題歸納歷程 

(透過選項方式促

使其思考問題) 

思
考
方
向
錯
誤 

持
續
進
行
分
析 

問
題
歸
納 

正
確
回
饋

發現問題 

阿信執行驗貨工作，就在物流公司人員離開 

向日葵便利商店驅車前往下一站的同時， 

阿信意外發現貨品數量與訂貨單數量不符， 

雖缺少不多，但仍有損失。 

 

回饋輔助 

圖 1 分析問題解決歷程 範例 
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一、參加會議經過 
於 6/29 日出發至維也納，並於 6/30 日抵達，由於這次研討會會場舉辦在維也納市中心的科技

大學。主辦單位雖在學校外圍有張貼大會的海報，但由於與會者的人士頗多，論文發表場地

分散在不同的建築物，路線圖說明和指引不夠明確，造成要參加不同場次的發表者諸多不便。

身為第二天發表者的我，雖於第一天事先到達會場勘查發表場地、但還是在發表當天因搭錯

地鐵，以致差點趕不及我論文口頭發表，這一經驗提醒我日後參加國外研討會還是要更早抵

達研討會。自已所發表的論文場次，參予人數約 10 多人，來自美、英、法等國的學者也給予

我論文有進一步回饋及亦關心台灣教育當局如何在數位學習環境中學童媒體素養能力養成情

況，讓我此次論文發表收穫頗多。 
 
 

 
二、與會心得 
整體而言，參予此次 AACE 所主辦的 ED-Media 國際研討會與會人士來自世界各國，也開展

研究者視野及了解其他國家不同的研究趨勢。尤其最近數位學習領域是很熱門的研究議題，

ED-Media 此次研討會有很多塲次都是在探討數位學習應用在不同範疇的研究結果，讓我有

機會與各國的學者交流及經驗分享，增進我對日後的研究議題有更多的想法。 
 
 

 


