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運用遊戲化即時回饋及智慧型教學錄播系統對大學生學習參與、學習動機與學習成效

之影響 

一、報告內文(Content) 

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

傳統教學以板書或簡報來傳遞記憶性的知識，已無法吸引學生的注意力，國內外高等教

育發展趨勢，皆以「學習者為中心」的教學方式，強調師生間的互動，激發學生積極參與課

程、主動求知與主動學習的精神(Schreurs & Dumbraveanu, 2014; 閻自安，2015)。而遊戲式學

習的優點即是以學生為中心，教師將轉變為學生的學習促進者(Facilitator)角色，讓學生在遊

戲中學習(Cicchino, 2015)。而遊戲化學習不僅讓學生有參與感，更能提升學生學習動機與學

習成效(葉佩君、郭建良，2018)。可見，遊戲式學習是個好的創新教學方法。對大學學生而

言，經濟學又是一門困難的課程(Wulandari & Narmaditya, 2017)，若可透過行動網路與智慧型

手機讓經濟學課程從單方的講授方式轉換為雙向的問答式教學，不僅可以提高學生參與意

願，教師還可以快速了解和掌握每位學生的學習狀況。可見，如何善用大學生重度依賴的手

機，透過資通訊科技、雲端功能平台提供學生個人化的學習，將是值得探討的議題。 

資通訊科技(Information and Communications Technology, ICT)的進步，使得教學創新與改

革邁入新的境界(Buil, Catalán, & Martínez, 2017)，過去研究發現遊戲化即時反饋系統之教學

應用(Hung, 2017)與教學錄播系統之教學應用(“Smart Lecture Capture”, 2018)，皆能使學生

願意主動參與學習並提升學習動機與學習成效。中華大學建置了智慧型教學錄播教室、Zuvio

即時反饋系統、Instructional Expert System (IES)雲端學習平台、CHUMoodle 教學平台等教學

設備，且無線網路訊號覆蓋全校區，學生在校園內可以跨越地域及時間的限制，隨時隨地進

行多樣化的學習。在學校完善多元的教學環境下，研究者運用遊戲化即時反饋與智慧型教學

錄播系統期盼能激勵學生學習動機並提升學習成效，更希望智慧型教學錄播系統結合 IES 雲

端學習平台能協助學習落後的學生，此乃研究者執行本研究計畫動機之一。 

研究者在教學現場發現，學生在上課過程中，雖然都竭盡所能地想要認真學習，但卻常

不自主的分神放空，無法專注於上課情境。然而從過去相關研究證實，學習者在接受學習時，

會因為專注力問題而影響學習成效(Mayer, Heiser, & Lonn, 2001; Nicolson & Fawcett, 2000)。陳

曉屏與歐陽誾(2015)研究發現採用資訊科技來輔助教學，增添學習樂趣，且有助於提高誘發

學生學習興趣與注意力。研究者採用智慧型教學錄播系統結合遊戲化學習融入經濟學教學，

實徵資訊科技輔助教學是否能提升學生學習參與、學習動機與學習成效？此乃研究者執行本

研究計畫動機之二。 

綜合上述，本研究計畫將藉由遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學的教學

上，藉由此執行本研究計畫的創新教學達到下列目的： 

(1)運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學教學，並採用多元評量，提升學生

學習參與、學習動機與學習成效。 

(2)過去使用自攜裝置與雲端即時反饋系統教學，再加入遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系

統，是否可以提升學生學習動機與學習成效。 

(3)藉由遊戲化即時反饋系統與 IES 雲端學習平台掌握學生的學習歷程資訊，做為研究者教學

之反思與改善。 

(4)透過教學實踐計畫成果發表與分享，與高等教育領域內教師進行知識共享。 

2.文獻探討(Literature Review) 

(1)即時反饋系統之教學應用 

近二十年來教學科技持續不斷演進，許多研究都探索了如何在教學創新中使用即時反饋

系統(Instant Response System, IRS)，該系統過去統稱為 Clickers（俗稱按按按），也被稱為學

生反饋系統(Student Response Systems)、教室反饋系統(Classroom Response Systems)、個人反
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饋系統(Personal Response Systems)、互動式反饋系統(Interactive Response Systems)、和電子投

票系統(Electronic Voting Systems )(Han & Finkelstein, 2013）。當今國內外新興的即時反饋系統

玲瑯滿目，包括了 Mobile Qlicker，Kahoot，Plickers，Socrative，Zuvio，Cloud ClassRoom…

等，而 Zuvio 則是目前國內市面上最成熟的即時反饋系統之一。 

早期使用 IRS 統進行授課，雖然確能有效地改善教學品質，但會面臨設備與維修費用高、

管理不便、設定操作困難、命題只能選擇題與是非題等問題(Buil, Catalán, & Martínez, 2017)。

隨著行動網路與智慧型手機的普及，在教育中使用行動學習更被關注，現階段開發的雲端即

時回饋系統，讓教師能採用各式的工具輔助將課程轉化為雙向的問答式教學(Stowell, 2015)。 

使用 IRS 的技術可幫助學生決定要關注哪些學習領域範圍，調整並應用適性化學習，提

升學生的學習動機。應用 IRS 能增強學生的注意力和出席率，促進了學生積極參與合作學習，

提昇更多課程內容的挑戰性與明確的學習目標，且即時反饋能增強學生的控制感和悅趣性

(Buil et al., 2017; Carnaghan, Edmonds, Lechner, & Olds, 2011; Han & Finkelstein, 2013)。Buil et 

al. (2017)指出 IRS 雖具備潛在的益處，也可能使學習者增加了更多的認知負荷量，增添教師

的工作量，導致一些負面的學習效果。此外，IRS 會記錄考勤記錄，也會讓學生因為擔心影

響課程成績而產生焦慮感(Caldwell，2007）。 

(3)遊戲化即時反饋系統之教學應用 

遊戲化(Gamification)是指將遊戲或遊戲的機制、元素、理念應用到一些非遊戲過程或情

境。Maican, Lixandroiu, and Constantin(2016)將遊戲化內涵分為機制(Dynamics，或稱動態)與

元素(Elements)兩類。機制是用來建構體驗歷程且誘發玩家內部動機，主要分為獎酬、地位、

徽章、競賽與表現自我等，而元素主要用來建構遊戲歷程內涵的外部化與視覺化，涵蓋等級、

得分、排行榜、虛擬寶物等。除了元素與機制外，如何成功掌握導入是非常重要的課題(Baxter, 

Holderness, & Wood, 2015)。以 Kahoot!為例，這款 IRS 是在遊戲化的基礎上設計而成的，如

此便把課堂活動變成一個遊戲節目，老師成為主持人，同學則是選手，同學之間的競爭互動

使學生對課程更感興趣。遊戲化即時反饋系統之教學策略，能激勵學生參與感，課程中學生

願意花時間和精力重複試圖完成任務，透過激勵獲得成就感。因此，遊戲化即時反饋系統之

教學應用對行為，情感或認知參與有其影響性(Sun & Hsieh, 2018)。 

Wang (2017)採用 IRS 作為教學工具讓學生即時參與課堂活動。透過遊戲機制的教學設計

活動激勵學生監控自己的學習進度，在學習過程中與他人進行有趣的互動，以愉快的態度完

成學習目標。另外，Csikszentmihalyi(1996)提出的心流理論以詮釋人們的遊戲動機，認為遊戲

具有清楚的目標、即時回饋等設計，易使玩家進到心流狀態。若能在學校場域裡運用遊戲化

的元素、機制與平台，改善傳統教學課堂學生學習動機不足的情況，透過在學習歷程中持續

給予學生正向回饋，誘發學生調整學習腳步以轉變學習過程，提升學習動機(孫春在，2013）。 

(4)學習動機 

學習動機(Learning Motivation)意指引起學生學習活動，維持學生學習活動，並引導該學

習活動趨向於教師所設定目標的一種內在心理歷程(Cook, & Artino, 2016)。由於不同的研究觀

點與取向發展成相當多差異的理論基礎，McClelland(1953)成就動機理論 (McClelland 

Achievement Motivation Theory)將人的需求歸納為對成就、權力和親和的需求(McClelland, 

Atkinson, Clark, & Lowell, 1953)、Maslow(1970)提出需求層次理論(Maslow's Hierarchy of 

Needs)、Weiner(1974)提出歸因論(Attribution Theory)、Eccles et al. (1983)期望價值理論(Eccles' 

Expectancy-Value Theory) 、Bandura(1986)提出自我效能理論、Keller(1983)整合多種學習動機

相關理論，並與教學設計模式統整後發展出 ARCS 學習動機理論，ARCS 指的是 Attention(注

意)、Relevance(相關)、Confidence(信心)、Satisfaction(滿足)四個要素，強調引起學習者的動

機必須配合此四要素的運用，才能達到激勵學生學習的效果。 

(5)學習參與 

學習參與又稱為學習投入(Learning Engagement)，可作為學業成功的一個重要預測因素。

學生參與被認為是優化學生體驗，加強學習，並與高品質的學習成果聯繫在一起的關鍵因素。
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Kuh(2009)指出學習參與為學生在學習中的行為、感覺與思考的歷程，除了強調學生在教育活

動所花費的時間與投入的精力，尤其是必須透過與他人的互動，才能使該教育活動有意義。

學習參與可分為三種類型：行為型，情感型和認知型。行為投入是指學生積極參與學習任務，

服從課堂遵守學校規章制度，且積極參加學校活動。情感投入是指學生對情感的反應。認知

參與強調學習過程中的情緒狀態和採用的學習策略(Appleton, Christenson, & Furlong, 2008; 

Reeve, 2013)。 

(6)學習成效 

測驗成績最常被用來評量學生的學習成效的，然而在創新教學的同時，且以學生為中心

的教學時，學生應該學什麼遠比老師該教什麼重要(王保進，2011)，學習成效的評量方式亦應

該更多元。直接評量及間接評量是用來檢驗學習成效的方式( Elbeck, & Bacon, 2015)，直接評

量指以標準化測驗、專題研究、學士論文、展演等可測量的方式，直接檢驗學生的知識；間

接評量指教師經由訪談、問卷、焦點討論等方式對學生知識與能力的看法。直接評量雖較為

真實可信(符碧真，2017)，但教學的實施應該兼重過程與結果，所以總結性評量結合(Summative 

Assessment, SA)與形成性評量(Formative Assessment, FA)將會是掌握學生學習狀況極佳方

法。 

傳統的教學方式與評量方式已無法滿足現在的高等教育，新的教學與評量方式因應而生

(Heeneman, Oudkerk Pool, Schuwirth, van der Vleuten, Driessen, 2015; Peeters, 2017)。總結性評

量重視學生學習結果，是用來評估學生是否具有基本知識與能力，形成性評量重視所教過特

定內容的學習結果，強調教師藉由學生的回饋掌握學習狀況。形成性評量可以讓老師了解其

教學狀況以便調整教學方式，能讓學生隨時了解自己的學習狀況改進自己的學習方式，形成

性評量評量即是促進學習的評量方式，也是目前課程評量的趨勢，且形成性評量對學生的學

習影響大於總結性評量(Lipnevich, McCallen, Miles, & Smith, 2014)。形成性評量雖較傳統評量

多上數倍時間(Lipnevich et al., 2014)，但教師在學生學習前就訂出明確的指標，依教學方法或

活動不同採用多元評量方式將能更有效評估學生的學習成效。 

3.研究問題(Research Question) 

為探討遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學的教學方式，是否可以提高學

生的學習參與及學習動機，進而增加學生學習成效，因此提出本研究問題如下： 

(1)不同性別的學生對於運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學教學的看法

是否相同？ 

(2)使用自攜裝置與雲端即時反饋系統教學與融入遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統較

學，兩種教學法對於學生的學習參與、學習動機與學習成效是否相同？ 

(3)運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統融入經濟學教學，學生的學習參與與學習動機

是否會影響學習成效？ 

4.研究設計與方法(Research Methodology) 

(1)課程設計與實施程序 

本研究計畫乃延續 107 學年度之教學實踐研究計畫，皆以修讀經濟學(一)的學生為研究

對象，學生以自攜裝置(手機或筆電)結合 Zuvio 即時反饋系統即時反饋系統，使用學校的智慧

型教學錄播系統系統與雲端學習平台結合遊戲化學習(IRS 與獎品獎勵)融入經濟學(一)教學，

進行 18 週每週三小時的課程。 

本研究計畫結合智慧型教學錄播教室的互動電子白板以及HiTeach互動教學系統與Zuvio

即時反饋系統進行遊戲化回饋教學，教師可以即時瞭解和掌握每位學生的學習狀況和反應。

當日課程結束後立即上傳教學檔到 IES 雲端學習平台，學生可以隨時進入 IES 雲端學習平台

觀看課堂影片，老師則透過課程管理功能閱讀學生的瀏覽次數與瀏覽時間，了解學生學習狀

態以作為教學的改善依據。研究者於開學第二週對修讀經濟學(一)的學生進行學習動機前測，

並於第十八週再進行學習動機後測，以了解執行本研究計畫之教學法是否提升學生學習動機。
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以即時回饋系統的學生作題率與學生在 IES 雲端學習平台授課影片的瀏覽次數與時間做為學

習參與的評量指標，依學生每次上課前的形成性評量成績與期中考和期末考的總結性評量成

績衡量學生的學習成效。 

(2)研究架構與研究假設 

本研究以學生學習參與、學習動機與學習成效為主要研究變項，加入性別與教學法為自

變項，探討運用遊戲化即時回饋及智慧型教學錄播系統融入教學後，不同性別與不同教學法

的學生，對於學習參與、學習動機與學習成效是否有差異，並探討學習參與、學習動機與學

習成效之關係。根據本研究目的發展的研究模型如圖 1 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

圖 1 研究架構圖 

 

Barkatsas, Kasimatis, and Gialamas (2009)指出希臘中學男生透過科技學習數學有較佳的

學習表現，男性透過此方式學習也有較高的信心、較高的情感參與及行為參與度。錢昭萍、

梁麗珍(2017)將動畫與繪本融入教學，探討不同性別的大學生之學習動機、學習成效與學習

滿意度的影響，研究結果發現女生的學習動機、學習成效與學習滿意度皆顯著高於男生。依

據上述相關文獻，本研究提出下列研究假設 1： 

H1a：不同性別的學生對於學習參與有顯著差異。 

H1a：不同性別的學生對於學習動機的提升有顯著差異。 

H1a：不同性別的學生對於學習成效有顯著差異。 

毛國楠、劉政宏、彭淑玲、李維光、陳慧娟(2008)結果發現高成就組的同學在學習動機

皆高於低成就組的同學。Malik and Parveen (2015)指出高成就學生有較強的內在動機。Bhagat, 

Chang, & Chang (2016)研究發現翻轉教室內的低分組學生學習成效進步顯著，高分組及中分

組的學生則無顯著差異。因此，本研究提出研究假設 2： 

H2a：是否使用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，對於學習參與有顯著差異。 

H2b：是否使用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，對於學習動機的提升有顯著差

異。 

H2c：是否使用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，對於學習成效有顯著差異。 

Zepke, Leach, and Butler (2009)認為學生學習參與程度會影響其學習動機。Zainuddin and 

Halili (2016)提出學生在翻轉課堂的學習參與程度也會影響其學習動機。因此，本研究提出研

究假設 3： 

H3：運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，學生學習參與會顯著影響學習動機。 

過去的研究指出有效地促進學生學習參與會有較佳的學習成效(Henrie, Halverson, & 

學生性別 

教學法 

學習動機 

學習成效 

H1a 

H1b 

H2a 

H1c 

H2b 

H2c 

H4 

H5 

H3 

學習參與 
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Graham, 2015)。Kabilan, Norlida, and MohdJafre(2010)建議應用社群媒體輔助教學可提升學生

參與度，進而提升學習成效。因此，本研究提出研究假設 4：  

H4：運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，學生學習參與會顯著影響學習成效。 

Bandura(1986)提出自我效能理論指出學習動機與學習成效間皆存在一定的正向關係，且

學習動機對學業成就具有預測力，學習動機與學業成就間有顯著影響 (Doménech-Betoret,  

Abellán-Roselló, & Gómez-Artiga, 2017)。Akbari, Naderi, Simons, and Pilot (2016)認為社群媒體

融入教學組的學生有較高的學習動機，所以有較高的語言學習成效。因此，本研究提出研究

假設 5： 

H5：運用遊戲化即時反饋與智慧型教學錄播系統教學，學生學習動機會顯著影響學習成效。 

(3)研究範圍與對象 

本研究乃延續 107 學年度教學實踐研究計畫探討應用即時回饋及智慧型教學錄播系統再

加入遊戲化學習對大學生學習參與、學習動機與學習成效之影響。107 學年度與 108 學年度

本研究計畫執行課程皆為本校管理學院核心課程「經濟學(一)」，經濟學(一)為本院院核心課

程，也是 AACSB 國際認證的重點課程，為全院二年級學生必修科目。授課教室皆為管理學

院互動學習與創新教學中心的智慧型教學錄播教室，107 學年度課程實施時間為 107 年 9 月 1

日至 108 年 1 月，108 學年度課程實施時間為 108 年 9 月至 109 年 1 月。兩學年度課程實施

皆為期 18 週，每週上課三小時，以本校管理學院二年級修讀經濟學(一)學生為研究對象。107

學年度研究對象為修讀經濟學(一)的 42 位學生，108 學年度研究對象為修讀經濟學(一)的 59

位學生。 

(4)研究工具 

本研究之研究工具為問卷調查量表，量表包含個人基本資料、教學法及學習動機量表等

三部分。個人基本資料為性別，其中性別包含男性與女性。教學法部分則延續 107 學年度教

學實踐計畫，此次計畫加入了遊戲化即時回饋系統及智慧型錄播系統(課程使用之資通訊教學

環境與系統請參閱附件)，且兩學年度經濟學(一)課程，僅教學法不同，授課教師與教材皆相

同，故本研究之教學法分為未使用遊戲化即時回饋及智慧型錄播系統學生(107 學年度學生)

與使用遊戲化即時回饋及智慧型錄播系統學生(108 學年度學生)。 

為達成本研究計畫之目的，學習動機將採用 Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie (1991)

根據社會認知理論編制的(Motivated Strategies for Learning Questionnaire, MSLQ)動機問卷。本

研究採用的動機量表中的 31個題項，其包含的構面如下: (1)內在目標導向，(2)外在目標導向，

(3)任務價值，(4)控制學習的信念，(5)自我效能，和(6)測試焦慮。學生們使用李克特量表從

「1=根本不像我」到「7=完全像我」進行打分。如果量表的得分很高，意味著這名學生學習

動機很強。 

(5)資料處理與分析方法 

本研究透過 Zuvio 即時反饋系統的學生管理統計資料、IES 雲端學習平台的紀錄總覽資料

與學習動機問卷調查結果進行料分析。所採用的資料分析方法有敘述性統計分析、信度分析、

成對樣本 t 檢定、獨立樣本 t 檢定、迴歸分析等資料分析方法進行量化資料分析。 

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

(1)教學過程與成果 

本研究針對 107 學年度 42 位學生與 108 學年度 59 位學生所蒐集之問卷資料，進行分析

以瞭解不同性別與不同學制學生對於學習參與、學習動機與學習成效是否有差異差異，並探

討學生學習參與與學習動機是否會顯著影響學習成效。茲將研究結果說明如下： 

A.學習動機量表信效度分析 

為達成本研究計畫之目的，學習動機將採用 Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie (1991)

根據社會認知理論編制的(Motivated Strategies for Learning Questionnaire, MSLQ)動機問卷。經

翻譯及調整潤飾為適合本研究情境，並請國內學者評估修訂，故本研究之問卷具有一定的內

容效度。學習動機量表針對 107 學年度與 108 學年度學生進行施測，其 Cronbach's α 係數皆
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大於 0.85，表示本量表具有良好的內部一致性。量表之信度請參閱表 1。 

表 1 學習動機量表信度分析表 

教學法 研究變項 Cronbach's α 係數 

未使用遊戲化學習 

(107 學年度) 

學習動機前測 0.851 

學習動機後測 0.927 

使用遊戲化學習 

(108 學年度) 

學習動機前測 0.965 

學習動機後測 0.957 

 

B.學習前後之學習動機差異性分析 

透過比較平均數法之成對樣本 t 檢定，以瞭解遊戲化即時回饋及智慧型教學錄播系統是

否能提升學生學習動機。研究發現雖然學習動機後測皆高於學習動機前測，但皆未達顯著差

異水準(內在目標動機 t 值為-0.706，外在目標動機 t 值為-1.357，任務價值 t 值為-0.623，學習

信念 t 值為-0.1.475，自我效能 t 值為-1.098，考試焦慮 t 值為-0.830)，學習前後之學習動機各

構面之結果請參閱圖 2 所示。 

 

 
圖 2 學習前後之學習動機差異性分析結果 

 

C.不同性別的學生對於學習參與、學習動機與學習成效之差異性分析 

經由比較平均數法之獨立樣本 t 檢定結果發現，不同性別的學生對於學習動機的六個構

面與學習成效皆無顯著差異。不同性別的學生對於學習參與有顯著差異(t=-2.718，p < 0.01)，

且女性學生的學習參與(平均數=88.476)顯著高於男性學生(平均數=75.289)。表示，女性學生

對於經濟學(一)課程的參與度顯著高於男性學生，但對於學習動機與學習成效，女性學生與

男性學生沒有顯著差異。不同性別學生對於個變項差異性分析表請參閱表 2 所示。 

表 2 不同性別的學生對於對於學習參與、學習動機與學習成效之差異性分析彙整表 

研究變項 性別 個數 平均數 標準差 t 值 

學習 

參與 

男性 38 75.289 19.168 
-2.718** 

女性 21 88.476 15.085 

學 

習 

動 

機 

內在目 

標動機 

男性 38 4.414 1.166 
-0.176 

女性 21 4.476 1.348 

外在目 

標動機 

男性 38 4.533 1.173 
-0.678 

女性 21 4.774 1.523 

任務 

價值 

男性 38 4.447 1.152 
-0.039 

女性 21 4.460 1.344 

4.3390 4.4025 4.3701 
4.5212 

4.0127 
3.7898 

4.4364 4.6186 
4.4520 

4.7542 

4.1568 
3.9356 

.0000

.5000

1.0000

1.5000

2.0000

2.5000

3.0000

3.5000

4.0000

4.5000

5.0000

內在目標動機 外在目標動機 任務價值 學習信念 自我效能 考試焦慮 

前測 後測 
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研究變項 性別 個數 平均數 標準差 t 值 

學習 

信念 

男性 38 4.796 1.202 
0.322 

女性 21 4.679 1.410 

自我 

效能 

男性 38 4.181 1.002 
0.235 

女性 21 4.113 1.160 

考試 

焦慮 

男性 38 3.900 0.961 
-0.331 

女性 21 4.000 1.345 

學習 

成效 

男性 38 62.711 22.506 
-1.056 

女性 21 68.810 18.670 

註：* p < 0.05   ** p < 0.01   *** p < 0.001 

 

D.不同教學法對於學生的學習參與、學習動機與學習成效之差異性分析 

經由比較平均數法之獨立樣本 t 檢定結果發現，應用即時回饋及智慧型教學錄播系統融

入教學與加入遊戲化學習教學法對於學生的學習參與、學習動機的六個構面與學習成效皆無

顯著差異。研究結果顯示將遊戲化學習融入即時回饋及智慧型教學錄播系統的教學方式對於

學生的學習參與、學習動機與學習成效並無顯著差異。不同教學法對於學習參與、學習動機

與學習成效差異性分析表請參閱表 3 所示。 

表 3 不同教學法對學生學習參與、學習動機與學習成效之差異性分析彙整表 

研究變項 性別 個數 平均數 標準差 t 值 

學習 

參與 

非遊戲化學習 42 84.381  12.560  
1.490 

遊戲化學習 59 79.983  18.799  

學 

習 

動 

機 

內在目 

標動機 

非遊戲化學習 42 4.232  0.936  
-0.909 

遊戲化學習 59 4.436  1.223  

外在目 

標動機 

非遊戲化學習 42 4.786  0.903  
0.718 

遊戲化學習 59 4.619  1.300  

任務 

價值 

非遊戲化學習 42 4.512  0.805  
0.298 

遊戲化學習 59 4.452  1.212  

學習 

信念 

非遊戲化學習 42 4.976  0.857  
1.409 

遊戲化學習 59 4.754  1.269  

自我 

效能 

非遊戲化學習 42 3.890  0.872  
-1.347 

遊戲化學習 59 4.157  1.052  

考試 

焦慮 

非遊戲化學習 42 4.267  1.081  
1.500 

遊戲化學習 59 3.936  1.102  

學習 

成效 

非遊戲化學習 42 63.571  18.807  
-0.320 

遊戲化學習 59 64.881  21.260  

註：* p < 0.05   ** p < 0.01   *** p < 0.001 

 
E.學習參與、學習動機與學習成效之關係 

為瞭解學習參與是否會顯著影響學習動機，乃進行迴歸分析檢驗學習參與對學習動機之

影響，迴歸分析結果顯示，F 值為 7.733，p 值小於 0.001，表示此迴歸模式存在。解釋變異量

R²為 0.119，調整後的 R²為 0.104，代表此迴歸模式能夠解釋學習動機的部份僅有 11.9%。由

t 檢定之結果顯示，學習參與會正向影響學習動機(t = 2.776，p < 0.01)。由此可知，學生學習

參與度越高，學生對於課程的學習動機就越強。 

為瞭解學習參與與學習動機是否會顯著影響學習成效，乃進行迴歸分析檢驗學習參與與

學習動機對學習成效之影響，迴歸分析結果顯示，F 值為 116.253，p 值小於 0.001，表示此迴
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歸模式存在。解釋變異量 R²為 0.806，調整後的 R²為 0.799，代表此迴歸模式能夠解釋學習

成效的部份為 80.6%。由 t 檢定之結果顯示，學習參與(t = 13.414，p < 0.001)會正向影響學習

成效，而學習動機(t = 2.175，p < 0.05)也會正向影響學習成效。由此可知，學生學習參與與學

習動機皆會正向影響學習成效，而學習參與對學習成效的影響程度高於學習動機。本研究之

學習參與、學習動機與學習成效之關係請參閱圖 3 所示。 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

圖 3 學習參與、學習動機與學習成效之關係圖 

(2)教師教學反思 

研究者運用遊戲化即時回饋及智慧型教學錄播系統進行教學活動，除了利用本校互動學

習與創新教學中心授課及使用該教室設備外；課程中除了使用 IRS即時反饋系統與學生互動，

並透過遊戲化學習(搶答給禮物)進行教學；透過雲端學習平台錄製上課內容供學生課後複習

外，並不定期進行教師課業輔導；並藉由 CHUMoodle 即時公布學生學習成績讓同學可以即

時掌握自己的狀況。為瞭解上述的教學方法是否獲得學生認同，乃針對上述六項教學方法請

學生選擇最能(單選)提升自己學習動機的教學法(問卷題項請參閱附件)，研究發現(參閱圖 4)

最多學生認為「CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績」最能提升自己的學習動機，其次為「使

用遊戲化學習(搶答給禮物)教學方式」，而「使用互動學習與創新教學中心上課」是最少學生

認為可以提升學生學習動機的項目。 

 

 
圖 4 最能(單選)提升學生學習動機的教學法統計圖 

 
為瞭解本研究使用的教學方法哪些可以提升學生學習動機，乃針對本研究使用之六種教

學方法請學生選擇能(複選)提升自己學習動機的教學法(問卷題項請參閱附件)，研究發現(參

閱圖 5)有 75.9%的學生認為「使用遊戲化學習(搶答給禮物)教學方式」能提升學生學習動機，
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有 63.7%的學生認為「使用 IRS 即時反饋系統與學生互動」能提升自己的學習動機，有 60.3%

的學生認為「CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績」能提升自己的學習動機。 

 

 
圖 5 能(複選)提升學生學習動機的教學法統計圖 

 

透過上述資料分析發現，最多學生認為 CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績最能提升自

己的學習動機。且超過 60%學生認為使用遊戲化學習(搶答給禮物)教學方式、使用 IRS 即時

反饋系統與學生互動、CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績等三種教學方式能提升學生的學習

動機。因此只要教師願意使用資通訊設備融入課程的創新互動教學，將能提升學生學習動機

與意願。 

(3)學生學習回饋 

研究者於課程結束時，以開放式問答方式瞭解學生對於運用遊戲化即時回饋及智慧型教

學錄播系統對學習參與、學習動機與學習成效之看法(問卷題項請參閱附件)。經由研究者針

對學生回答問題歸納發現：遊戲提高學生學習意願、獎勵使得學生專心致志、IRS 激勵學生

勇於發言、智慧錄播協助學生學習、創新教學創造師生雙贏。 

本研究發現遊戲提高學生學習意願、獎勵使得學生專心致志，同學透過手中的 IRS 即時

反饋器進行搶答，同學們覺得「搶答遊戲大幅提升我主動學習的意願度」、「因搶答遊戲的進

行讓更多同學踴躍參與課程」，表示遊戲化學習不僅能提高學生的學習意願，踴躍參與課程外，

還如同學所說「有搶答活動讓大家認真討論」，表示搶答方式還能讓同學們主動討論學習。研

究者將遊戲化(搶答給禮物)的獎勵方式融入課程，不僅讓同學們覺得上課更有趣如同學所言：

「很好玩」、「很有參與感  比較有實作機會」，且同學們也指出「有的人會因為有獎勵而認真」、

「有獎勵制度相較比較多人聽課)，表示獎勵制度讓部分同學能更專心於課程。 

同學們覺得即時回饋系統「大家對於回答問題比較踴躍」、且「大家應該會更勇於發言搶

答」，表示即時回饋系統能激勵學生勇於發言。部分同學表示：「會有錄影，可以幫助我們回

頭在一次觀看」、「用錄影方式  好讓不懂的人可以回家課後複習 真的會很好」，表示本教學

實踐研究使用智慧型教學錄播系統，供學生做課後練習能協助學生學習。本教學實踐研究計

畫使用了資通訊設備結合了學生自攜裝置並導入遊戲化學生進行教學，大部分學生都覺得：

「因為跟其他的課程比起來更生動」、「因為比起其他堂課較有互動性」、「目前這個上課方式

我覺得很不錯，有互動，不是單向的教學方式」、「願意花時間在經濟學習上」，表示創新教學

不僅能提升學生學習動機，也讓學生更願意花時間在課程學習，達到創新教學創造師生雙贏

之目的。 

6.建議與省思(Recommendations and Reflections) 

經由本教學實踐研究計畫執行完成，針對量化問卷調查發現，對於女性同學在學習參與

上顯著高於粘姓同學，在學習動機與學習成效上並不會因為性別而有所差異。使用遊戲化即

時反饋系統融入課程與未使用遊戲化的即時反饋系統融入課程，對學生的學習參與、學習動

35 60.3% 

22 37.9% 

37 63.7% 

27 46.6% 

44 75.9% 

27 46.6% 
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CHUMoodle可即時瞭解自己的成績 

雲端學習平台供學生課後複習 

使用IRS即時反饋系統與學生互動 

使用互動學習與創新教學中心上課 

使用遊戲化學習(搶答給禮物)教學方式 

教師課輔 
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機與學習成效無顯著差異。使用遊戲化即時反饋系統融入課程使得學生在學習動機的六個構

面皆有提升，但並未達到統計上顯著差異水準。研究亦發現學習參與會正向影響學習動機，

且學習參與與學習動機皆會正向影響學習成效。針對質性研究調查發現，有超過 60%學生認

為使用遊戲化學習(搶答給禮物)教學方式、使用 IRS 即時反饋系統與學生互動、CHUMoodle

可即時瞭解自己的成績等三種教學方式能提升學生的學習動機。且學生也認為遊戲化學習可

以提高學習意願，獎勵制度可以讓自己更專心學習課程，IRS 可以激勵學生更勇於發言，智

慧錄播能協助學生課後複習。 

針對研究計畫執行結果提出下列幾項建議，因為使用自攜裝置融入課程中，學生反應會

有當機及系統不穩定現象，而影響學生學習，建議有學校要有穩定的網路系統，以確保課程

所需的網路流量及暢通；學校雖已將 Zuvio 即時反饋系統與 CHUMoodle 教學平台整合，但尚

未將 IES 雲端學習平台與學校教學平台結合，建議後續可以整合學校相關的教學平台，方便

教師與學生使用。使用遊戲化即時回饋及智慧型教學錄播系統融入課程，可以提升大部分學

生的學習動機，但因為課程使用自攜裝置回答問題，造成部分同學會不自主地進入線上遊戲

模式或者閱讀通訊軟體訊息，建議教師應隨時關心學生學習狀況。本研究研究對象為大學部

學生，使用課程為經濟學(一)，但不同學學制的同學及修讀不同課程的學生，對於遊戲化即

時反饋學習接受度可能不同，建議後續研究者可以針對不同課程學生或不同學制學生進行研

究。 
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三、附件(Appendix) 

1、資通訊教學環境 

(1)互動學習與創新教學中心智慧型教學錄播教室教學配備 

 

 

(2)互動學習與創新教學中心智慧型教學錄播教室空間配置與投影設備 

 

 

(3) IES 雲端學習平台錄製授課影片供學生課後複習 
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(4) CHUMoodle 教學平台 

  

 

(5) Zuvio 即時反饋系統 

  

 

2、學生對於教師教學方法回饋問卷內容 

(1)請問下列哪種方式最能提高我學習經濟學的動機(單選) 

(a)使用遊戲化學習(搶答給禮物)的教學方式 

(b)使用 IRS 即時反饋系統與學生互動 

(c)使用互動學習與創新教學中心(M140 教室)上課 

(d)教師課輔 

(e)全程錄製上課影片放置教學平台供學生課後複習 

(f)CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績 

(2)請問下列哪種方式能提高我學習經濟學的動機(複選) 

(a)使用遊戲化學習(搶答給禮物)的教學方式 

(b)使用 IRS 即時反饋系統與學生互動 

(c)使用互動學習與創新教學中心(M140 教室)上課 

(d)教師課輔 

(e)全程錄製上課影片放置教學平台供學生課後複習 

(f)CHUMoodle 可即時瞭解自己的成績 

 

3、學生對於課程學習回饋問卷內容 

(1)妳(你)對這門課程的學習經歷有什麼特別的感受？跟其他課程學習歷程有何不同? 

(2)妳(你)在這門課的學習過程中遇到哪些問題或困難？ 

(3)妳(你)是否觀察到您或其他同學在這門課程的學習態度或行為有何變化？有哪些例子？ 

(4)妳(你)會建議此門課用同樣的教學方式教學弟妹嗎？為什麼? 


