
南台學報 第 35 卷第 3 期‧2010 年 12 月      83 

Received 7 June 2010; accepted December 2010. 

概念學習內容融入網路教學平台策略性教學工具 
之設計 

顧大維 

淡江大學教育科技系 

dtk@mail.tku.edu.tw 

摘要 

 本文旨在以概念學習內容所對應的教學策略與方法為基礎，於網路教學平台上發展輔助教學活動

之通用工具，期望引起教學者與網路平台設計師探討的興趣並啟發新思維。文中先綜整概念性學習內容

本身的教學策略，針對網路教學互動性原則進行文獻歸納，再加以比較目前網路教學平台的功能概況。

本研究將所規劃設計的輔助性教學工具「一點通」，架構於開放原始碼平台 Moodle 之上，並針對其滿

意度進行使用者評估，得到正面的評價，與改進的重要依據。本研究冀望，合宜的學習活動設計，使教

學者重新回歸教學主體，在未來能於網路教學平台中，針對各樣不同的學習內容投入更多合宜的教學策

略與方法應用，供日後教師在設計教學上有更多的選擇與幫助。 
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Abstract 

From the perspective of instructional design, when facing the different knowledge domains, the instructional 
strategies and activities should be matched for the different contents It is equally important when using LMS as 
a delivering platform for the web-based learning.However, regardless the popular mutual functions, most of 
LMSs do not provide teaching supporting tools or activities in particular knowledge domains for instructor to 
use. Therefore, LMS is only working as a better looking FTP, but not able to help instructors to deliver better 
instructions.In order to tackle this issue, this study first employed content analysis to induce the teaching 
strategies of conceptual knowledge domain and analyze the basic functions of LMSs on current market. Then, 
following the content analysis, based on the open source code LMS “Moodle”, a plugin, strategical teaching 
tool “concept pointer” has be designed and developed. Via the formative evaluation from experts, instructors 
and students, its advantage and usage have been discussed. 
Keywords: Conceptual Knowledge, Learning Management System (LMS), Strategical Teaching Tools,  
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壹、前言 

近年來國內網路科技蓬勃發展，從政府、工商企業組織到各大院校都開始以建置網路教學環境為

主要目標。在此數位網路教與學的熱潮中，岳修平[1] 認為無論採用何種媒體媒介，所有的教學都必需

經由目的性與審慎的事前規劃與設計，才能有效的傳遞教學，並促進學習效果。因此，不論是在何種

環境進行與傳遞教學，也都需透過嚴謹的教學設計流程，一方面可控制教學過程產出中所充滿的各樣

變數與條件，另一方面也能適切的配搭教學輔具。 
關於教學設計的過程，Morrison、Ross 與 Kemp[2] 認為「任務分析」是其中最關鍵的步驟之一。

透過任務分析可進一步將學習內容依屬性特質予以分類，以連結教學目標、策略、方法以及最後的評

鑑標準。王曉璿[3] 也指出：「如何依據學習內容的性質，在適當的時機選擇適當的方法，以提供學習

者學習，將是學習成效良窳的重要關鍵因素。」因此在教學設計與任務分析中，學習內容型態的分類，

將會是教學策略與活動設計前的重要考量依據。 
而在網路教學中，Govindasamy[4] 提到大部分提供數位網路教學的廠商都只是技術提供者，對於

設計、發展、傳遞教學的引導都有所缺乏。科技主導教學的結果，往往忽略網路教學的本意。岳修平[1]
指出「網路教學並非教學或學習的答案，而是一種在妥善的運用之下，可以幫助提昇教學品質、並增

進學習成果的教學輔助工具。」既然是「輔助工具」，也就並非為主導的角色。因此應重新回到教學設

計的基礎上，重新思考網路工具應如何妥善的來輔助教學活動。 
網路環境中，教師不能如教室面授一般，具備完整的掌控能力，除了本身的資訊能力與素養需要

提升外，也必須能活用教學策略，這對於教學者來說無疑造成了新的負擔。因此，為了使教師能便利

的建置教學情境，支援教學工具的網路平台也就應運而生，輔助教師在網路教學中應用。然而，目前

國內外大部分網路教學平台的功能設計，雖然工具多樣且不斷強化，但深入觀察，從「學習內容類型」

為出發點的功能設計，似乎較為缺乏。因此，教師對欲針對於課程內容，設計教學活動時，因為平台

輔助工具的限制，無法將教學設計的理念完整的呈現在平台之上；甚至為了快速進行教學，演變成在

使用上，僅侷限將紙本講義數位化，忽略網路多媒體的優點，平台科技的使用反而學習的阻礙。 
故綜合上述，本文欲從「學習內容分類」的呈現為思考的主軸，針對「概念性」學習內容，透過

文獻分析對於相關教學策略的歸納與整理，並結合互動設計的相關原則，設計出一套嵌入開放原始碼

的網路平台上的輔助工具模組「一點通」，經由一系列的評鑑過程，從專家，使用者教師，使用者學生

的角度評估「一點通」之滿意度與改進意見加以修正，達到最大的功效期，並望能對於未來教學平台

的使用與設計有正面的幫助與建議。 

貳、文獻探討 

一、學習內容型態分類 

教學設計中透過任務分析的過程將學習內容予以分類，以便針對不同的內容型態進行教學策略與

活動的設計。關於學習內容型態（types of content），從文獻中可以發現學者對於其稱呼具有分歧，如稱

作知識型態[5][6]、學習結果（learning outcomes）[7]、學習型態（types of learning）[8] 等。雖然文字

名稱不同，但其實內容型態、知識型態、學習結果、學習型態等都泛指可作為教學前的根據，從而設

置教學情境，進而達成目標[6]。 
其中在「學習結果」的稱呼中，Gagne'[7] 將之分成語文訊息（verbal information）、心智技能

（intellectual skills）、認知策略（cognitive strategy）、態度（attitude）、動作技能（psychomotor skills）
等五類；而針對「學習結果」，其本身辭譯並沒有完整表達原有的意涵，顧大維[9] 就認為 Gagne'所提
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及的學習結果，已將學習的目標表現也涵蓋於其中，而非單純僅以內容型態來進行分類。另外單從學

習結果（learning outcomes）與學習目標（learning objective）本身涵義來看，也存在其差異，Jonassen、

Tessmer 與 Hannum[10] 等人就在書中提到，其學習目標意指特定績效行為，卻未知內容型態為何，而

「學習結果」則是納入內容分類後，所對應的績效能力。故一般在學習目標訂定後，教學策略的設計

仍顯模糊，而必須進一步分析內容型態，並配合績效表現，以規劃合宜的教學策略[8]。 
相對於 Gagne'所提出的學習結果， Merrill 則歸納 Gagne'的理論，並且單純以「內容型態（Type of 

content）」來取代學習結果的稱呼，並將內容型態分為事實、概念、程序、原則等四種。而後來所提出

成分呈現論（component display theory, CDT），則更進一步將績效分類（performance categories）納入考

量，成為一個績效與內容的二維矩陣；該理論將績效分類分為發現、應用與記憶三種層次[11]。其中對

於事實性內容，依據其型態特質，強調本身績效表現只能呈現於記憶層次，無法延伸推展至發現與應

用層次。 
除了 Merrill 對於績效表現帶有層次之分外，Bloom 等人也將認知領域教學目標以六種績效表現層

次進行分類，分別包括知識、理解、應用、分析、綜合、評鑑[12]。 
Morrison、Ross 和 Kemp[2]也引用 Merrill 所延伸的績效與內容的二維矩陣，不過卻清楚的反對以

學習的層次（level of learning）來區分績效表現，並將績效表現只歸納為記憶與應用兩類，並納入人際

溝通與態度兩種內容型態。 
結合上述各家學者可以曉得，學習內容的型態與績效表現都是必須考量的，Morrison、Ross 與

Kemp[2]就提到透過內容與績效的分類能有效的達到教學目標。故透過對於學習內容的分析，確定內容

本身所屬型態，並與績效表現相互對照，以設計合適的教學策略。本研究將焦點單指以學習內容型態

為出發點，探討在內容型態分類之下，相關的教學策略，而在名稱使用上為了清楚定位為針對學習內

容本身所進行的分類，故就以「學習內容型態」為其稱呼。 
而相關於其他學者對於內容型態的分類，Smith 與 Ragan[8]綜合 Bloom、Merrill、Gagne'三家說法，

將學習內容型態區分為陳述性知識、概念、程序、原則、認知策略、問題解決、態度動機、動作技能

等八大類。Allen[13]則提出事實、概念、規則與程序、問題解決、動作技能、態度等六類，Clark[14]
也特別針對數位學習環境區分為事實、概念、過程、程序、原則五種型態[15]。因此綜合上述，本研究

將參考顧大維[14]對於內容型態的分類方式，予以修改並彙整於表 2-1-2。表中可知由 Bloom 的認知、

技能、情意領域區分下，情意與技能的分類，較無意外，分別是態度與動作技能；而認知領域則有部

分學者所提的名稱彼此相異；其中 Gagne'所提的心智技能(intellectual skills)，其可解釋為在未曾經歷過

的情境問題中，能應用規則予以解決[8]。而本身與語文訊息，差別在於心智技能為「knowing how」，

而語文訊息為「knowing that」[9]，兩者明顯不同。Smith 與 Ragan 在書中亦認為 Gagne'的心智技能可

細分為分辨能力（discrimination）、具體概念（concrete concepts）、定義概念（defined concepts）、原則

(principles)、程序(procedures)、問題解決(problem solving)。因此將 Gagne'的心智技能解釋細分之下可包

含其他學者所提的概念、原則、程序與問題解決等四類。 

二、「概念性」內容型態之內涵與教學策略 

（一）「概念性」內容型態之定義 

Merrill、 Tennyson 與 Posey[16]指出「概念是一組具有相同屬性的物件、信號、事件等結合而成，

而擁有一個特定的符號或是名稱」。簡單的說，概念就是同類事物的總名稱[17]。張春興[18]則是以人的

角度來定義概念一詞，認為概念就是學習者對具有共同屬性的事物，擁有概括性的認識。「概念」本身

擁有既定的屬性與特徵，為要了解概念，就必須了解這些相關的屬性。 

（二）「概念性」內容型態之教學方法與策略 

關於概念教學，在學習者認知過程中，必須經過三個歷程，即抽象化、類化與辨識；抽象化指對
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概念屬性特徵以抽象化的方式了解，比如對於「積木」的概念，可用抽象性如「形狀」來描述；而類

化則是對於相類似的屬性加以歸類為同個概念，如稱所有不同車型為「車輛」；另外辨識則是認知概念

屬性間的差異，如燕子為鳥類，便不是魚類[19]。故對於概念內容教學時，首需先了解概念本身的屬性、

特徵。 
Smith 與 Ragan[8]則提出兩個一般性概念教學策略，即探究法（inquiry approach）與說明法（expository 

approach）。「探究法」主要是教學者透過正反例的呈現，要求學習者從中歸納出概念；而「說明法」則

是教師先行說明呈現的正反例，最後由學習者自己列舉符合概念的範例。Smith 與 Ragan[8]進一步提出

四個對於概念性內容類型的學習策略，包括：概念樹（concept trees）、類比（analogies）、記憶術（mnemonic）

與意像（imagery）。其中關於概念樹，余民寧[20]則是以概念圖(concept mapping)的方式稱之，其定義

為要求學習者將某個特定概念，用適當聯結語連結起成為一幅概念圖。學習者可透過創造概念圖的過

程，對於概念具有全面性的了解。 
Fleming 和 Levie[21]也舉出除了學習策略的運用之外，呈現概念的教學尚可包括幾個教學元素的操

弄，如 
1. 列出概念的定義與屬性。Newby 與 Stepich[22]更精確認為，教導概念必須將教學策略放置在概念的

關鍵屬性。 

2. 不同情境下使用概念。如將該概念在遊戲中使用，或是在教師與學生對話中使用，透過不同的情境

中運用，有助於產生學習遷移。 

3. 範例(examples)與非範例(non-examples)的使用。「範例」指的是與概念學習相關的事物；而「非範例」

指的是與概念本身不相關的事物。範例與非範例的選擇與使用，在概念教學中的運用相當必要，除

了可幫助學習者在起初面對新概念時，容易了解，也能勾勒出概念關鍵屬性[8]。 

4. 分類練習。透過不同概念的呈現，由學習者於其中進行分類練習。 

除了上述之外，不同學者對於概念的教學與學習所提出之策略與方法的整理，列於表 1。 

三、網路教學與內容互動性設計考量 

網路教學的成效與否，「互動性」是必備且關鍵的重要因素。相較於傳統課堂授課，網路課程無論

是同步或非同步，教師對學生的掌控相對減低，若能夠引起學習者的學習動機，並持久到學習事件的

發生，對於學習成效的至為關鍵。故設計互動式的教學活動，靈活運用教材及工具為網路教學設計的

重要課題[15]。 
關於網路互動性，Moore[23]提到三個在遠距離教學主要型態，其中就包括學習者與內容互動

(Learner-content interaction)，這也被視為教學的基本。教師必須協助學習者與內容互動，使學習者產生

個別化學習，將新知識納入既有的認知結構中。 
在網路教學中，學習者與內容的互動性，計惠卿[24]指出當學習者在與教材互動時，學習者會依據

認知所得，表現於外在操作行為；當個體所獲得的外在互動回饋訊息與本身所期望的回饋、內在的既

有認知結構相異時，當下就會產生認知衝突，學習者就會嘗試將新訊息納入考量。故在互動性設計方

面，可在數位網路學習環境中提供外在操作(hands on)的機會，以帶出內在省思(minds on)，達到學習者

認知上的互動。因此，網路互動性的設計若能融入教材內容，讓學習者從被動的網頁閱讀進入互動式

的學習活動，使學習者經由探索學習，增加思考與知識的內化[25]。  
網路互動性的設計可以讓網路學習不僅只是單純的呈現材料，更可以讓學習發生，可以使用一些

基本的應用練習，包括填空題、拖拉式配合題(drag and drop)等，透過這些方式，能夠引導學習者進入

教材中，並且將焦點集中於內容，進行練習[26]。吳彩蓮[27]也提到使用者控制，包含內容的選擇、次

序、速度、呈現控制、訊息符號呈現等也是基本互動工具，能適時提供學習輔助。 
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表 1. 概念性內容型態之教學策略與方法 

教學方法與策略 學者 
探究法 Smith 與 Ragan 

說明法 Smith 與 Ragan 

概念樹/概念圖/組織策略 Smith 與 Ragan、余民寧、 
Morrison、Ross 與 Kemp 

意像 Smith 與 Ragan 

類比 Tessmer、Wilson 與 Driscoll、Smith 與 Ragan 
記憶術:順口溜 Morrison、Ross 與 Kemp、Smith 與 Ragan 

列出概念的定義與屬性 Fleming 與 Levie 

範例/非範例（正/反例） Fleming 與 Levie、Smith 與 Ragan 

分類練習 Fleming 與 Levie 

不同情境下推論練習 Fleming 與 Levie 

       故綜合上述，歸納學者對於與教材內容互動性的設計，可包括以下原則： 
1. 互動性必須引起學習者成為主動學習，參與活動。 
2. 互動性必須要能刺激學習者，引發學習者產生內在性思考。 
3. 互動性必須讓學習者有外顯操弄的機會，從過程中思考與了解。 
4. 使用者能具有自我掌控學習的權力。 

因本研究焦點為配合教學策略設計網路平台中教學輔助工具，故工具本身需藉由互動性的設計原

則，引導學習者對於教材內容有更深層的思考與了解。 

四、現有網路教學平台之探討 

網路教學平台，顧名思義為建構於網際網路上，整合網路功能，模擬傳統教學環境，提供支援教

學與管理的平台。網路教學平台，以使用權力的取得來區分，大體可分為兩類：一是由廠商登記的版

權軟體，二為將原始碼公開的自由軟體。為了解目前國內外網路教學平台本身教學功能或工具設計概

況，本研究針對目前市場上較為廣泛被使用的幾個國內外教學平台進行功能分析。除依據顧大維[15]、
顧大維與劉岳旻[28]針對知名數家版權軟體進行互動工具整理的相關資料，並新增其他項目與納入自由

軟體平台的部分，參見表 2。 

透過表中整理能夠了解目前平台所具備教學輔助工具與互動功能的現況。以教學內容傳遞的角度

來觀察，目前這四種平台工具都具備一般功能，如教材存取、網頁呈現等基本功能；而互動性考量，

則聚焦在人與人之間的互動性，如同步與非同步功能設計等；而實際與教學內容進行互動的活動與遊

戲工具，則僅在於測驗功能設計與 Blackboard 所擁有的電子白板，能真實與學習內容互動的工具十分

有限。 
表 2. 網路教學平台使用與互動工具比較表 

 Freeware Copyright 
Moodle ATutor 智慧大師 Blackboard WebCT 

教材存取 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 
網頁式教學 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 
公開討論區 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 
分組討論區 ˇ n/a ˇ ˇ ˇ 

聊天室 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 
測驗功能 ˇ ˇ ˇ ˇ ˇ 
電子白板 n/a n/a n/a ˇ n/a 

其他（遊戲/活動工具） n/a n/a n/a n/a n/a 
註：ˇ表示其現有工具 ，n/a 表示尚未發展 
修改自資料來源：認知領域與教學活動工具融入數位教學平台之建構＂[15] 
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參、教學活動輔助工具之設計與發展 

依據上述所歸納之概念性學習內容的教學策略與方法，本研究以提供正反例為主要的策略，設計

一種模組化嵌入式的教學平台活動工具，並融入網路教學之內容互動性設計原則，以提高學習者的動

機與學習成效，茲將策略性教學活動輔助工具「一點通」說明如下： 

一、工具簡介 

其構想源於遊樂場常見之「打地鼠」遊戲，遊戲中及打冒出的地鼠取分；而「一點通」的設計為，

教師藉由不同的物件文字隨機呈現在遊戲螢幕的小圓圈或方框，要求學習者依題目的要求，判斷正確

的選項，予以點擊。而取名為「一點通」具有兩點意義，其一為學習者能依教學者所安排的內容，進

行思考點擊，幫助學習者在點擊活動時對於內容主題能更清楚明白；其二為當學習者在點擊活動中面

臨困惑時，教師可在活動中提供提示，幫助學習者繼續學習。教師在教學使用上，針對概念型態的教

學，可在內容設計上透過各樣正反例，製作文字項目，透過趣味的方式呈現，經由滑鼠點擊，熟習並

分辨內容概念的差異，教師且能依其所設計的內容予以靈活應用，只要相關於概念內容的主題皆可使

用，並無特定族群或是年紀的分別。只是目前網路學習平台多用於高等教育，本研究亦以大學生為主

要施測對象。 

二、概念性教學策略/方法與互動性設計要素 

「一點通」規劃設計所運用的教學策略能夠支援正反例的呈現、並操弄分類與歸納內容等活動，以

及記憶性練習等；在互動性要素考量上，則是期望「一點通」能夠引發學習者思考、引起挑戰與趣味

性，能夠讓學習者針對內容進行判斷回應，並提供內容提示，幫助學習者在遊戲活動中學習。圖一將

「一點通」該輔助工具本身所包含的教學策略，與互動性要素考量，結構化的呈現。

 

圖 1. 「一點通」其策略與互動考量 
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三、教師與學生端介面功能簡介 

「一點通」是設計架構在開放原始碼的網路教學平台 Moodle 中，配合 Moodle 擁有教學模組的特

性，本研究也將「一點通」封裝成為單一模組，可供教師依需求在平台安裝。「一點通」大體可分為教

師端與學生端兩種介面。在教師端，主要是提供教師製作教學內容的功能，介面以 Flash 組件為主軸，

透過步驟化的方式，幫助教師依據步驟編輯活動內容，其中教師可設定遊戲關卡、時間、正確內容與非

正確內容等相關設定，完成後即可按下發佈鈕，即可產生學習活動供學習者使用，如圖 2。 
學生透過學生端介面進行活動，遊戲中藉由時間、生命愛心、分數、音效、無錯誤挑戰等「活力因

子」，挑戰學生學習狀況並引起興趣，而學生透過活動中所呈現的內容，以滑鼠象徵拳擊手套的方式，

點擊自己認為正確的內容，並可以在暫停時閱讀相關的內容提示，以達到學習的功用，如圖 3。 

 

圖 2. 一點通教師端第一步驟編輯畫面 

教師或教學設計者能夠依照問題的難易與學生的程度，調整遊戲的速度與選項，幫助學習者作進

階的思考與重複的練習。為瞭解學生的練習成效，教師端提供讀取學生成果的功能。在讀取成果畫面

中，教師可以選擇個別學習者的紀錄，並在該學習者紀錄的上方，透過滑鼠點擊，即可根據個人與回

答問題的分項題目，表列出詳細內容，包括使用過程中所有內容項目出現的次數，學習者達成比率等，

如圖四。 
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圖 3. 一點通遊戲活動進行畫面 

 

 
圖 4.教師讀取學生使用一點通詳細紀錄 

肆、研究設計與實施結果 

在設計與發展過程中的形成性評鑑，共包括四個面向：一、設計與發展階段專家評鑑結果，二、

工具測試結果與修正，三、使用者：學生評鑑結果，四、使用者：教師評鑑結果。 

在教學設計與介面方面，與兩位教學與介面設計專家，均為大學教授，進行半結構式訪談，探討

設計「平面設計」課程之相關單元內容，與「一點通」活動工具融入進行實際的教學運用的改進建議。

半結構式訪談是介於結構式與非結構式的訪談之間的訪談方式，在訪談進行之前，必須根據研究的問

題與目的，設計訪談的大綱，作為訪談指引方針。不過在整個訪談進行過程，訪談者不必根據訪談大

綱的順序，也可以依實際狀況，對訪談問題做彈性調整。在活動實施後，透過學生所填寫的滿意度問

卷，了解學生對於活動的滿意程度。 
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一、教學與介面設計專家訪談結果彙整 

表 3. 教學與介面設計專家專家訪談重點整理 

訪談綱要 專家訪談結果重點摘錄 
1.「一點通」是否能夠支援所擬定的

教學策略與方法？ 
2. 「一點通」對於概念與原則性內容

教學輔助建議？ 

 一點通對於概念性教學策略的支持符合。 
 以一點通目前設計來看，較不適合直接性的傳遞教

學，若以教學輔助性來說，較偏重在教學過後的練習，
未來或許定位可以更確定，如將一點通設計成為評量
工具。 

3.「一點通」本身是否支援所擬定的
互動設計？ 

 互動性設計原則沒有問題。 
 很有創意，趣味性足夠，唯獨若需引發內在性思考，

則內容項目的呈現速度不能過快。 
 遊戲後分數高的回饋與鼓勵，未來可以設計更多元素

加入。 

4.使用過程流暢性程度？ 
5.對於「一點通」基本功能建議？ 

 滑鼠點擊的設計需要更明確（如十字準心可以大一
點）。 

 主遊戲畫面中，呈現項目裡的字與分數會讓人搞混，
所以需要掉換，甚至可以不用顯示分數。 

 題目、提示與項目內的字級都可在大一點。 
 使用過程流暢性程度很好。 
 需要注意顏色色差不會過大，或許可以嘗試溫和的顏

色。 
6.「一點通」與網路教學平台配合程

度？ 
與 Moodle 平台結合的很好。 

二、教師訪談結果彙整 

 表 4. 教師訪談重點整理 

訪談綱要 教師訪談結果重點摘錄 
1.將概念與原則內容套入一點通
情況與建議 

1. 教學內容概念與原則只要能夠切割成分類、辨認等形式，就
可以使用一點通來作為練習。 

2. 一點通較適合「立即反應性」的內容，  
若題目與內容設計過於複雜或是需要進一步計算，學生使用
起來會較吃力。 

3. 內容項目所呈現的文字不宜過多。 
4. 在設計一點通活動之前，教師需要先擬定草稿，包括題目設

計、項目內容文字都需簡潔明白，並將內容項目難易度排序
等。 

2.學生使用狀況與建議 1. 學生初次使用時，會感到有點不知手措，需要多花時間說明。
2. 使用一點通過程，有不少學生會產生新奇有趣的聲音與表

情，以及會跟左右同學討論。 
3. 一點通是很好的練習工具，也方便使用。 
4. 使用一點通多次之後，能夠幫助學生記憶內容。 
 

3.一點通教師端編輯介面設計 1. 利用步驟的方式編輯內容，很清楚。 
2. 編輯過程中出現提示文字，對於編輯文字內容有很大的幫助

與提醒。 
 

4.一點通功能建議 1. 暫停提供提示功能對於學生學習具有幫助。 
2. 無錯誤挑戰設計，對於學生學習具有幫助。 
3. 除了文字內容之外，未來若可以增加圖片的上傳呈現，一點

通的使用就能夠有更多變化性。 
4. 將一點通安裝在平台中是否容易，需要說明指引安裝方式。
5. 學生使用一點通之後，需要有教學內容的回饋，包括正確的

內容與非正確的內容都可以再次展現給學生觀看。 
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三、學生滿意度問卷 

關於使用者之滿意度問卷調查，以北部某大學教育學院之大學一年級修習平面設計課程之學生為

對象，分別針對使用於教學之 A、B 兩班進行調查。A 班共發放 38 份問卷，回收 37 份，回收率為 97.4%；

而 B 班共發放 23 份問卷，回收 23 份，回收率為 100%。本問卷計有單選共 15 題，分為好感度、介面

設計與功能設計三類，以 Likert 六點量表設計，非常同意為 6 分、很同意 5 分、同意 4 分、不同意 3
分、很不同意 2 分、非常不同意 1 分；另有開放式問題 2 題。評鑑所得之結果詳見表五。 

在「好感度」方面，評分結果如表五，A、B 兩班總平均為 4.85，A、B 兩班各單項題之平均也都

超過 4.60，顯示同學們對「一點通」的接受度為正面，且願意再次使用。在問卷「介面設計」評分結

果中，A、B 兩班總平均為 5.06，為三個面向中平均得分最高者。顯示同學們十分肯定「一點通」的介

面設計，在下面開放式問題的回饋當中，將對同學們的意見作進一步的說明。 
而關於一點通「功能設計」A、B 兩班總平均為 4.34，為三個面向中最低的。其中特別是 10（3.62）

與 11（3.60）題得分低於 4，亦為整個面向得分下降之主因。此二題包括項目呈現速度與停留時間皆屬

於功能設定的部分，可由教師依需求彈性選擇，而本次設計為顧慮學生皆初次使用，兩者選項皆設定

為最低要求，即項目速度為每 6 秒呈現一筆、停留時間為 9 秒。而從問卷結果在這兩題平均值來看，

多數學生對於速度、與停留時間的長短皆感到不同意。然而，問卷中其他「功能設計」評分結果中，A、

B 班整體平均為 4.70。 

而關於一點通開放式問題: 「我覺得一點通的優點是？」，就 A、B 班學生所提及認為一點通的優

點進行彙整，將意思相同或類似的內容歸於一類，並進行相同內容回應人數統計，見表 6。 
 

表 5. 學生滿意度之班級平均 
   

評估面向 題目 A 班 B 班 平均 

好感度 1.我覺得使用「一點通」過程，十分有趣。 4.94 4.78 4.86 

2.我想要再一次使用「一點通」。 4.75 4.52 4.65 

3.透過使用「一點通」，可幫助我更熟悉內容。 5.18 4.91 5.05 

  4.96 4.74 4.85 

介面設

計 

4.我覺得「一點通」整體看來容易使用。 5.21 5.34 5.28 

5.我覺得「一點通」裡文字的呈現清楚易懂。 5.08 5.00 5.04 

6.我覺得「一點通」裡按鈕的呈現清楚易懂。 4.91 5.13 5.02 

7.我覺得利用拳頭圖像點擊項目，很好使用。 4.64 5.08 4.86 

8.我覺得「一點通」各區塊顏色設計很活潑。 4.94 5.39 5.17 

9.我覺得「一點通」使用過程流暢性佳。 5.00 5.04 5.02 

  4.96 5.16 5.06 

功能設

計 

10.我覺得遊戲點擊過程中每個項目呈現的速度適中。 3.29 3.95 3.62 

11.我覺得遊戲點擊過程中每個項目停留的時間適中。 3.51 3.69 3.60 

12.我覺得無錯誤挑戰的設計會驅使我想專心答對。 4.18 4.09 4.14 

13.我覺得遊戲中，暫停時的提示可幫助我回想內容。 4.51 4.73 4.62 

14.我覺得遊戲結束看到排名，會促使我想在挑戰一次。 4.70 5.26 4.98 

15.我覺得「一點通」的音效會使遊戲活動更加有趣。 4.97 5.17 5.07 

  4.19 4.48 4.34 

  4.65 4.81 4.73 
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 表 6. 開放式問題:我覺得一點通的優點是？ 

使用者回應內容整理歸納與摘要 A 班

(人) 

B 班

(人) 

總計

(人) 

1.在遊戲中學習，輕鬆活潑有趣，使學習動力和效果提高。 21 12 33 

2.清楚明白、淺顯易懂，好上手。 6 5 11 

3.顏色鮮豔豐富、版面吸引人。 4 3 7 

4.令人印象深刻。 2 1 3 

5.適合作課後小練習，有助複習。 2 x 2 

6.可以幫助我記憶內容。 2 x 2 

7.互動性良好。 1 x 1 

8.內容不會太多，能依學習者速度自己進行。 1 x 1 

9.使用流暢。 X 1 1 

10.排名會讓使用者想再玩一次。 X 1 1 

註：x 表示該班未有學生提到 

由表六亦可以發現 A、B 兩班多數同學所認為的前三項優點幾乎相同，都是能在遊戲中學習，提高

學習動力和效果、使用簡單上手與版面顏色豐富吸引人。而另外在學生認為「一點通」仍須修正或加

強的地方，並無特別顯著的誤謬與不當設計，針對所提出的瑕疵，本文特別將回饋的內容進行分析與

歸納，將主題內容予以歸類，大致可分類成六類，見表 7。 

表 7. 一點通開放式問題:我覺得一點通仍須修正或加強的地方？ 

主題歸納分類 使用者回應內容整理歸納與摘要 A

班 

B

班 

總

計 

1.內容項目與題

目設計 

 

出現的項目內容可以在多一點。 

一直出現錯誤項目，而等待正確項目出現的過程

有點久。 

3 x 3 

內容項目不要同時出現太多個。 1 x 1 

內容有點複雜、困難。 x 2 2 

內容項目呈現速度有點慢。 2 x 2 

內容項目呈現速度有點快。 x 1 1 

內容項目呈現停留時間太久。 3 x 3 

內容項目呈現停留時間太短。 x 1 1 

相同內容項目出現太多次，會減少判斷其他項目

的機會。 

2 x 2 

第二關題目可以改為辨認向量圖。 1 x 1 

需要把問的題目與要求更清楚描述。 1 x 1 

提示內容可在多一點。 x 1 1 

2.點擊方式 拳頭點擊與滑鼠瞄準點容易讓人混淆。 2 x 2 

3.使用說明 使用說明可以再更清楚 

可在使用之前讓每個人都選擇先看說明。 

2 x 2 

4.介面 可以再更加華麗。 

圖示可以在精緻一點。 

1 1 2 

字可在大一點。 

字型可使用非細明體或許更能夠幫助閱讀。 

1 1 2 

5.回饋 過程中錯誤的地方，最後需要回饋說明。 1 x 1 

6.功能問題 一點通遊戲暫停的地方會停不下來。 1 x 1 

註：x 表示該班未有學生提到 
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對於「內容項目與題目設計」， 從學生滿意度問卷中，可發現平均大都在滿意與很滿意之間。而

透過開放式問題的歸納整理，學生所認為「一點通」的優點，最高的三項依序是（1）在遊戲中學習，

輕鬆活潑有趣，使學習動力和效果提高，（2）工具呈現清楚明白、淺顯易懂，好上手，以及（3）顏色

鮮豔豐富、版面吸引人。而最多人提到需要修正與改進的則是「內容項目的設計」。 
透過形成性評鑑與實際教學的過程，發現「一點通」可以有效的支援與融入針對概念性學習內容

所設計的教學活動；並且從學生與教師使用過後的反應，大部分都感到新奇、滿意與方便。而透過學

生使用者問卷評分，發現平均僅位於滿意與很滿意之間，尚未達到非常滿意，可見有其繼續修正的必

要。而透過專家與使用者們的建議，可使一點通在未來更趨於完備、更加符合與滿足學習與教學的需

求。 

伍、研究結果與討論 

一、網路教學平台確有支援學習內容策略性教學工具之必要性 

透過文獻的分析發現，網路教學平台雖為一個提供教學與學習的環境，在面對不同學習內容型態

時，卻無法針對該有的教學內容進行支援，以致於影響教師教學活動的設計；而本研究從學習內容角

度出發，歸納出與內容類型對應的教學策略，並在網路教學平台中設計發展活動工具。從評鑑的結果

得知，「一點通」的確能夠幫助教師設計概念內容型態的教學，進行網路教學活動；也引起學生使用上

的興趣與對於內容學習上的思考與複習。  

二、「一點通」能夠支援概念內容所屬的部分教學策略與方法 

就「一點通」能夠支援的概念內容教學策略與方法，歸納如下：「一點通」概念性工具支援包括 1. 
正例與反例辨認練習 2. 概念屬性與定義辨認練習 3. 記憶性。  

三、「一點通」具有幫助與引起學生針對內容進行學習的功用 

透過專家評鑑結果與使用過後的學生回饋，得知「一點通」可以引起學生學習興趣，並複習所學

習的內容。 

四、教學策略與網路內容互動原則結合的確有其必要性 

網路內容互動原則的考量，可使學生在學習內容的活動中，更容易的進入學習狀況，讓學生與內

容之間具有雙向互動，並引導學生對於學習內容有更深層的思考與了解。而透過專家、使用者-教師與

使用-者學生的評鑑結果，可發現網路內容互動考量的確除了可以引起學習興趣之外，使學生在網路中

學習內容，由被動轉為主動。因此，思考從學習內容角度設計策略性教學工具的同時，考慮網路中與

內容互動的原則確實有其必要性。 

    本研究歸納出網路教學內容互動原則如以下 5 點，並與吳彩蓮[27]、計惠卿[24]、Jolliffe, Ritter 與

Stevens[26]等人的研究相互呼應，可作為未來設計網路平台策略性支援工具的參考： 

1. 互動性必須引起學習者成為主動學習，包括挑戰性、趣味性等設計。 

2. 互動性必須要能刺激學習者，引發學習者產生內在性思考。 

3. 互動性必須讓學習者有外顯操弄的機會，從過程中思考與了解。 

4. 使用者能具有自我控制學習的權力。 

5. 活動中線索資訊、互動回饋的設計。 

五、教學輔助工具只是媒介，關鍵在於學習內容的設計與教學活動的編排 
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從使用者教師與學生評鑑結果，發現建議修正的焦點較多在於內容、關鍵項目或是題目的設計等，

得知教學工具只是一個傳達內容的媒介，教學品質的好壞關鍵仍在於學習內容的設計與教學活動的編

排。教師除了需了解學習內容型態屬於哪一種分類之外，也要考慮學生對於內容的熟悉程度，以對於

教學活動產生明確的藍圖，進而選用足以支援活動的教學工具，將內容進行合宜的分解與設計，以套

入工具中使用，達成適切的學習。 

六、需持續針對「一點通」進行更新修正與補強 

透過形成性評鑑計畫，將「一點通」分別與介面與教學設計專家、使用者教師與使用學生的使用

進行評鑑，分別獲得寶貴的意見，將能夠使本研究後續修正與改善有正面的影響，以便使工具的發展

能夠更加符合與滿足教學上的需求。 

陸、結語 

「教學活動可以是遊戲，也可以是配合教學方法的練習，提高學習者的興趣及注意力，是幫助學

習者的最佳途徑」[15]。回顧以往於實體教室教學環境，教師常會運用現有教具或器材來輔助教學，帶

領學生進行活動；比如當教師欲教導學生對於某樣動物概念時，其中一種方式便是會藉著擺上各樣動

物圖片的小卡片，配合教師的口頭詢問，不斷重複的要求學生予以辨認與分類，藉由趣味的問答活動，

學習者一方面被引發學習的動機，另一方面則在活動中對於學習內容，得到思考的機會。 

然而當時空背景，拉到網際網路上時，發現不論何種類型的教學內容，往往卻是以文字、影音串

流等為主，單方面的講述或呈現內容，學習者成為被動觀看者；表面上運用科技媒體，而教師教學與

學習者學習方式的內涵，卻似乎停留在被動的模式，甚至只是將傳統教學單向傳遞內容的方式，原封

不動的搬移至網路中，而忽略不同內容型態該有的教學策略與方法。故網際網路相關教學工具所扮演

的教學輔助性角色，有其研究與開發運用的必要。 

本研究針對概念性內容所設計的教學策略工具，無法完全涵蓋所有的教學策略與方法，然而卻希

望可以引起教學者或是網路平台設計師興趣，並啟發新的思維。放眼未來，若各樣內容型態的教學工

具逐漸豐富，將可在網際網路中，依不同的教學內容型態所相對應的策略與方法，分門別類建立教學

輔助工具支援環境，供教師下載安裝使用。使教師在設計教學策略與活動時，擁有更多樣化的選擇，

設計合適的網路教學活動，幫助教師教學與學生的學習。 
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