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科技輔助學習導入全球衛生課程教學評估計畫  

 

一. 報告內文 

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

（1）研究議題的問題挑戰與背景 

近年來全球化的快速發展，伴隨健康無國界之本質，以及與健康相關之經濟、

政治及社會等問題的日趨複雜，如 2003 年爆發之嚴重急性呼吸道症候群（Severe 

Acute Respiratory Syndrome, SARS）全球疫情，2006年亞太地區之 H5N1 禽流

感疫情，及 2009 年的 H1N1 全球大流行，在在都影響了全球數十個國家之人民健

康與經濟發展，這些事實使公共衛生之議題，屢屢溢出原本國內事務之範疇，成

為與國際事務產生密切關連性之議題，且使衛生議題在各國的外交政策中佔有越

來越重要之地位，亦具有成為國家安全議題，影響雙邊、多邊國家政治關係及影

響聯合國等國際組織組織之趨勢。而這樣的情勢發展，不僅使［全球衛生（Global 

Health）］此一學門快速發展，亦使將健康議題視為國家安全與外交政策之一環，

並重視探討全球治理的可能性與因應，逐漸成為當前國際社會的主流意識。 

關於［全球衛生］此一學門，雖然截至今日學界對於其定義仍未有明確共識，

但大體而言，皆認為此一學門乃係透過跨領域合作的方式，研究全球層次的健康

議題，並以促進全球民眾的健康與平等為最終目標的學科。而以保護全球民眾免

受傳染病及大型災難的侵害，以達成保護群體安全的全球衛生安全（health 

security）議題，更是全球衛生中相當重要的議題。 

（2）教學實務現場遇到之挑戰 

傳染病防治向來為人類歷史上之公共衛生重大課題，在全球化的影響下，傳

染病傳播的速度更快，影響也比以往更大，如 2003 年爆發之嚴重急性呼吸道症

候群（Severe AcuteRespiratory Syndrome, SARS）全球疫情，2006 年亞太地區
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之 H5N1 禽流感疫情，及 2009 年的 H1N1 全球大流行，在在都影響了全球數十個

國家之人民健康與經濟發展，而如何防治預估將比以往更頻繁出現的新興傳染病

疫情，更是全球衛生領域中的重要議題。 

有鑑於傳染病防治在全球衛生教育與研究中之重要地位，歷來本人皆在全球

衛生課程中設有傳染病防治相關之課程，以使學生對於傳染性疾病的傳播，以及

傳染病防治的基本理論與做法有基礎了解。然而由於傳染病並非同學生活日常會

［有感］的議題，且僅以傳統方式於課上講述相關案例，亦不容易使同學對該議

題發生共鳴，進而就相關知識之學習產生興趣與動機，故本人希冀以科技遊戲學

習工具輔助教學的模式，嘗試從提升學生學習興趣的角度出發，提升學生的學習

成效，故申請並執行本次計畫。 

 

（3）議題的重要性與影響力 

有鑑於傳染病防治乃全球衛生教育與研究中之重要環節，歷來全球衛生課程

中皆設有傳染病防治相關之課程，以使學生對於傳染性疾病的傳播，以及傳染病

防治的基本理論與做法有基礎了解。近來隨著科技發展，許多傳染病防治相關課

程皆已線上化，故目前已有國際名校如日內瓦大學，霍普金斯大學等，開設有傳

染病防治相關之線上課程，而隨著遊戲學習工具的出現與其相關教育應用的討論

熱潮，許多教育單位亦開始嘗試以科技遊戲學習工具輔助教學的模式，嘗試從提

升學生學習興趣的角度出發，提升學生的學習成效，然而相關科技產品或應用是

否對於學生的學習成效有所助益，則相對上研究較少見，故本研究係以傳染病防

治此一學習主題，了解線上演講課程與科技遊戲學習工具對於學生學習成效之影

響。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

（1）科技輔助學習 

許多研究指出在科技輔助學習對學生的正向效果(Robinson, Estes, & 
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Knapfel, 2014)，以及學生對新科技運用在課堂學習的接受度頗高(Brown, 

Thomas, & Thomas, 2014; Pilcher & Bedford, 2011) ，其中亦包含對線上課

程接受度，但學生主要視線上課程為輔助措施(Erdem-Aydin, 2015)。 

（2）遊戲式學習（Game-Based Learning） 

遊戲為人類學習過程中相當重要的一部分，古典遊戲理論指出，遊戲能調節

能量，是人的本能；現代遊戲理論中則有以心理分析論、認知理論、覺醒調節論

等不同理論解釋孩子的遊戲行為(克利斯帝 & 靜晃)。遊戲式學習則是以遊戲的

情境，達到提升學習者學習動機及成效之學習模式，在遊戲過程中，學習者能藉

由具體事物的操作、推理思考，慢慢將概念抽象出來(Gros, 2007; H.J. 

Klausmeier, 1990; H. J.  Klausmeier, 1992; Van Eck, 2007)。達到概念學

習的學習經驗遷移(Adcock, 2008)有效運用遊戲學習策略能顯著提升學習者之學

習動機(Demirbas & Demirkan, 2007; Inal & Cagiltay, 2007; Kiili, 2005)。 

在我國，學者蔡福興、游光昭與蕭顯勝 (2010)探討影響數位遊戲式學

習行為與學習遷移成效之因素，指出遊戲的設計與學習者之人格特質是影響學習

成果之主要因素；黃桂芝、曾憲雄、翁瑞鋒、何筱婷（2008）則設計國中自然科

學教學遊戲式學習教育平台，發現這樣的教學活動設計較易引發學生自我學習意

願(黃桂芝, 曾憲雄, 翁瑞鋒, & 何筱婷, 2008)；王麗君、陳明溥(2011 )探討

國中階段應用遊戲策略幫助學習者程式語言抽象概念學習情形，發現該學習策略

能有效提升學生學習動機與成效。 

遊戲式學習的一個重要因素為教師提供的自主支持。 施淑慎 (2008)探討

343 位八年級學生對教師提供的自主支持之認知，與其個人之成就目標取向、自

主動機及學習時之行為與情緒投入狀況之路徑關係。研究結果顯示提供學生自主

的學習環境，對學生的學習的動機與投入有正面的影響。 

（3）學習動機（Learning Motivation） 

在探討學習動機的理論中，多從行為主義、人本主義、認知主義來說明動機

的產生與運作(張春興, 1995)。本文獻探討特針對人本主義下的成就目標理論 

(Wolters, Shirley, & Pintrich, 1996) 及成就動機(Lang & Fries, 2006; 

Ziegler, Schmukle, Egloff, & Bühner, 2015)理論。成就動機代表個人對於完

成自己認為重要工作的一種內在推動力量。它是引起學習，導向學習及維持學習

之動力(韓幼賢, 1991)。 
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成就動機理論中，Atkinson 採用期待價值理論（Expectancy-Value theory）

來說明動機是將個人對達到特殊目的預期與此目的對個人的價值相關連，指出個

體判定是否行動的決策模式中，包涵個體對此事的成功機率與該結果誘因的主觀

判定，所以他認為成就動機受追求成功（hope of success）和恐懼失敗（fear of 

failure）這兩種因素交互影響(Lang & Fries, 2006; Ziegler et al., 2015)。  

成就目標理論主要在說明個體經由對自我、工作、與工作表現三者互動的認

知而產生動機 (Ames, 1992)。Pintrich 等學者進一步探究成就目標作為學習動

機的成因的運作過程，並發現人們根據其動機信念 (motivational beliefs)，

主要可分兩類：自我導向(ego-oriented)或任務導向 (task-oriented)。自我導

向者的動機主要來自於自己的自我效能感(Self-Efficacy)、任務導向者較著重

在內在任務價值(Intrinsic task Value)(Lin & Lin, 2016; Pintrich & De Groot, 

1990; Wolters et al., 1996)。 

「自我效能」概念由社會認知論學者 Bandura (1977) 所提出，他的社會學

習理論（social learning theory）是以自我調適為核心，Bandura 指出，自我

效能是個體對於他能否達成特定任務的一種信念。「自我」是一個認知的系統，

能進行內在評估與解釋，而這個過程會影響個體的自我概念與個體對周遭事物的

信念，而慢慢發展個體的認知基模，個體藉由這個基模調整與外界的互動關係。

Bandura 在 1977 年定義自我效能為：個體面對刺激時，會採取因應行動，一方面

須衡量自己應付情境的能力，以表現適當行為，另一方面則須判斷這項行為的結

果是不是好的。1982 年，Bandura修正自我效能定義，強調個體在行為時，對於

自己能否成功所做的主觀判斷，這個判斷會影響個體面臨處理事物時，決定要付

出多少時間及心力(Bandura, 1982)。 

Chemers, Hu, and Garcia (2001)也提出，自我效能影響一個人對活動的選

擇、投入的心力以及持續的程度；它反映在當個體在考慮我能不能做某事的時候。

當人認為自己有能力完成某項任務的認知時，此情境被視為一種挑戰而非威脅。 

內在任務價值一詞代表對任務本身價值的評估 (ratings of the intrinsic value 

of tasks)(Stipek, 1993)。此概念與的內在動機（intrinsic motivation）理

論相關；它反映出個體要完成某任務時的內在動機，也就是行為本身即是目的。

在本研究假設，學生根據以往學習經驗對作業任務的內在價值感知，會對當下學

習活動產生影響。  

但是在探討線上學習翻轉教室的教學研究中，研究者主要用自我決定論

(Self-Determination Theory )來說明學生進行線上學習的心理機制

(Abeysekera & Dawson, 2015; Baker, 2000; Beachboard, Beachboard, Li, & 

Adkison, 2011; Critz & Knight, 2013)，此理論著重於學生的自我效能感或自

我導向學習。 
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3. 研究方法(Research Methodology) 

（1）研究架構 

本研究欲了解『線上開放式課程』與『遊戲學習』這兩種教學介入對學生在

學習『傳染病防治』內容單元之成效影響。 

 

 

 

 

（A）教學介入 

本計畫係透過本人在醫學系的選修課程--全球衛生執行--來招募台北醫學大

學大學部一, 二年級尚未修習過傳染病防治相關課程的學生參與本研究，總共招

傳染病防
治知識學
習成效 

教學介
入 

動機 

接受度 
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募共 60 位同學參與本實驗之進行，透過抽籤此一隨機分配的方式，60 位研究參與

者被分配到不同的組別：（１）線上演講課程組；（２）線上遊戲課程組。 

分配到［線上演講課程組］的研究參與者，得到關於傳染病防治線上演講課

程的確切網址，本研究係以台大傳染病防治的開放課程為線上演講課程來源

（http://ocw.aca.ntu.edu.tw/ntu-ocw/ocw/cou/104S106），進行研究。 

分配到［線上遊戲課程組］的研究參與者，得到相關遊戲的介面，進行學習

課程的介入。本研究使用的線上遊戲為《瘟疫公司》，《瘟疫公司》此一遊戲係於

2013 年時上市，其乃一擬真的傳染病防治策略模擬類游戲。其遊戲設定乃將玩家

作為病毒方，其遊戲最終目的為感染全地球的人類，故在遊戲進行中，研究參與

者必須不停改進病原體的傳染力和抵抗力，以便應對人類的傳染病防治措施，最

終進化成一個全球性的恐怖瘟疫。 

由於該遊戲係以真實傳染病防治情境為劇本設計，故本研究以此一遊戲為線

上遊戲課程組的學習課程介入。而此一遊戲亦因其主題獨特性與其擬真的做法，

使美國疾病管制署（Centers for Disease Control and Prevention，CDC)對該

遊戲相當有興趣，除邀請遊戲創辦人赴美國疾病管制署就遊戲的設計與內容進行

演講與互動外，亦表示美國疾病管制署認為此一遊戲［使用非傳統途徑來提升大

眾對流行病學，疾病傳播，及疾病／大流行資訊的意識（it uses a non-traditional 

route to raise public awareness on epidemiology, disease transmission, and 

diseases/pandemic information.）］，因為［這遊戲創造了一個相當於現實的世

界，讓大眾更能參與重要的公共衛生議題（The game creates a compelling world 

that engages the public on serious public health topics"），故可以被作為

知會及教育大眾的工具(Corriea, 2014; Kastrenakes, 2013)。 

 （B） 傳染病防治知識 

在傳染病防治知識部分，本研究就受試者進行傳染病防治相關知識之介入前

後，進行其知識部分之前後測量，以了解其對傳染病防治相關知識內容之學習成

效。本研究係以由陳國東教授（成功大學醫學院公共衛生研究所教授）編著，林

瑞雄教授（前台大公共衛生學院預防醫學研究所教授兼所長）審定之修訂版［應

用流行病學］此一教科書中之第七章：新興傳染病的處理為基本教科書教材，進

行測驗之題目設計，該本教科書之該章節後亦附有相關練習題目，其練習題目設

計採進階方式，從較定義型記憶題目如［何謂新興傳染病及在浮現傳染病請舉例

說明］，到稍需思考的分析型題目如［新興傳染病發生時，請說明病人分散處理與

集中處理的優缺點］，到較需應用的操作型題目如［某一社區人口為 75000 人，霍

亂侵襲率為 0.4%，平時列表中需求量林格液為 650 瓶，請計算需要多少補給量］(陳
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國東, 2003)。本研究係以該練習題目為進行傳染病防治相關知識量測的題目設計

參考。 

（C）科技輔助學習接受度 

為測量學生對科技輔助學習的接受度，本研究採用 Brown et al. (2014)的問卷。 

（2）研究假設 

(1)研究參與者對於科技工具的使用經驗越好，其對於科技輔助學習工具的接受度 

越高。 

(2)研究參與者對於科技輔助學習工具的心流體驗越好，學習成效越佳。  

 (3)線上遊戲課程的介入比線上演講課程的介入對於研究參與者得學習成效更

具正面影響。 

（3）實施程序 

  為擴大受試者數量，以達研究檢定效力所需最低受試者數量，並維持隨機

抽樣可能性，並避免學生感受被迫參與實驗，本研究除邀請上［全球衛生執行］

此一課程之同學參與研究外，並透過此一課程及赴其他課程進行匿名問卷調查

既邀請參與研究之方式，招募受試者。 

  本研究於研究計畫通過台北醫學大學之倫理審查後，先對北醫一二年級之

同學展開大規模匿名問卷調查，以了解同學對於科技輔具輔助學習之接受度，

以及同學對於科技輔具輔助學習之接受度與其使用科技產品之心留體驗間之

關係，並趁此問卷調查之機會，提供實驗訊息，邀請同學們參與本研究。 

本研究係於 108 年 9 月到 12 月，對不同班級之北醫一二年級同學進行大規

模問卷調查，並請願意參與本實驗之同學，另外找時間參與研究。本研究係先

請受試者於接受科技輔助學習介入前，對研究參與者進行傳染病防治相關知識

之前測，實際之進行方式為提供研究參與者關於傳染病防治的教科書內容供其

閱讀學習，並在其閱讀教科書 40分鐘後進行學習成效前測。 
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    前測過後，研究參與者將依其被分配到之組別，於兩周內進行科技輔助學

習課程的介入，每一組別皆在兩個禮拜內完成六個小時的學習課程，並在完成

學習課程後再次進行傳染病防治相關知識之後測。於此二周間，受試者須於學

習輔助介入後三個小時，即學習輔助介入中期時，填寫一次線上心流體驗量表，

並於六小時之學習輔助介入完成後，再完成第二次之線上心流體驗量表。 

    本研究於大規模問卷部分，共有 452 位受試者填寫匿名問卷，除去三份超

過三個空格的問卷後，共有 452 份問卷納入最後分析。 

    在實驗部分，本研究共募集 60 位受試者，透過隨機分配後，共有 29位受

使者進入線上課程組，31位同學進入線上遊戲組。 

（4）資料處理與分析 

本研究將在研究完成後，利用 SPSS 統計軟體，以卡方檢定（Chi-square）

及羅吉斯回歸（Logistic regression）等統計模式，分析研究參與者在學習課

程介入前的前測與後測的差異，了解研究參與者的學習成效。 

 

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

(1) 教學過程與研究成果 

其實在歷年教學過程中，本人數度與上課同學們討論何種課堂或學習活動

能引起學生之學習興趣，並持續嘗試不同之教學模式，並依照同學們的反饋，

修改教學模式。本次教學實踐研究協助本人在嘗試新的教學模式的情況下，更

進一步了解教學模式與學生學習成效間之關係。 

本次研究進行過程中，本人於課堂上說明本人進行之該研究，為擴大受試

者數量，以達研究檢定效力所需最低受試者數量，並維持隨機抽樣可能性，並

避免學生感受被迫參與實驗，本人於本課堂上如同邀請其他課堂受試者一般，

先行發送匿名問卷，了解同學們對於科技輔助學習模式的接受度，並因此招募

受試者。 

在研究過程部分，本計畫之研究分為 2部分，以下分就各部分之研究成果



10 

分述之。在大規模問卷調查部分，共有 455 位同學參與本研究，在排除 3份超

過三題空白之問卷後，共有 452 位同學的資料進入最後分析。分析結果如下四

個圖表，整體而言，醫學系的學生對於使用科技輔具進行教學較其他科系之同

學有更高之興趣，且以往對於使用科技產品有較好之心流體驗的同學，對於使

用科技輔具進行學習活動有較高的接受度。在令人擔憂的網路成癮此一因素之

影響部分，雖然有網路成癮傾向的同學對於使用科技輔具進行教學活動的接受

度確實較高，然而羅吉斯回歸結果顯示與心流體驗相較，網路成癮此一因素之

影響並不顯著。
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在科技學習輔具介入學習研究部分，共有 60位同學參與研究，有 31位同

學進行線上課程輔助學習，另外 29位同學則使用手機遊戲此一輔助學習科技工

具。分析結果如下四個圖表所示，整體而言，兩組同學的學習成績在兩個禮拜

過後都有顯著的下滑，然而使用手機遊戲輔助學習的組別成績下滑的情形，顯

著地比線上課程學習組的同學要多，雖然心流體驗的分數顯示手機遊戲輔助學

習的組別確實在玩遊戲的過程中感受到較好的體驗，且該體驗隨著遊戲的時間

而增加，然此一心流體驗的增加卻沒有辦法提升學習成效。 
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本人除與參與研究之同學就此研究所使用之科技輔具  

(2) 教師教學反思 

本人之研究專長為公共衛生學及法律學，並非教育學， 然在授課過程中，

眼見傳統演講型授課模式，明顯地無法燃起學生之學習興趣，且因全球衛生及

傳染病防治此一學習主題，離學生日常生活太遠，導致學生因無法帶入情境，

而學習興趣不佳，故開始對於教學模式的理論與應用，以及不同教學模式之學

習成效等事宜產生興趣。拜近年來翻轉教育呼聲高漲之賜，學校每年皆提供翻

轉教育相關課程，邀請嘗試新型教學模式之各校教師，來校進行心得分享，使

本人得以於這幾年間透過經驗交流與意見交換，一探教育理論的風潮轉變與討

論，並逐漸嘗試於課堂中使用不同的教學模式，例如實地參訪，加入線上課程，

分組討論，參與研討會等模式，試圖提升學生之學習興趣，活化課程之互動參
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與。 

然而雖然本人開始運用不同之教學模式於實際課堂活動中，然本人之課堂

教學活動係屬土法煉鋼，較無教育理論與實務之銜接與運用，故雖然本人之嘗

試，有得到學生於課堂上有較熱烈參與之效果，然對於教學模式究竟係以何理

論為背景原理，以及與學生之學習成效間究竟有否關聯性，實無堅實之理論依

據，亦無法與成果分析間互為應證，亦使本人於教學現場嘗試不同教學模式時，

感覺些許心虛與不踏實。 

適逢教育部推出教學實踐此一創新研究計畫，期能於大學端亦推廣以學生

為學習中心主體之教學實踐相關推廣與研究，故本人為更深入了解教學理論以

及不同教學模式與學習成效間之關聯性，特邀請研究專長即為教育學之唐功培

老師，與本人一同設計，並執行本研究計畫。 

在與唐老師的多次討論中，本人得以快速的一窺教育理論的殿堂， 並藉由

唐老師所提供的經典文獻閱讀，較為有系統且較為深入的了解教學模式的理論，

與其可能的應用模式與成效，應得以實際在課堂上運用並進行研究。 

從與學生數次在課堂上關於教學模式的討論中可知， 學生對於具有遊戲性

的教學模式最感興趣，不論是透過匿名電子即時回饋系統進行互動，或是分組

進行桌遊，或使用手機電腦進行遊戲，皆是同學們認為可引起其學習興趣之方

法，雖然本人相當了解同學們提出此些建議的心情與原因，但對於這些所謂創

新的教學作法，究竟能否有效提升同學的學習成效，仍有所懷疑，故利用此一

計畫執行的機會，嘗試驗證遊戲化學習模式 與學生學習興趣及學習成效間之關

係。 

在授課和研究進行的過程中，可以明確的感受到同學們的學習興致較為高

昂，互動與討論也較為熱烈，然而從同學生的學習成效評估結果來看， 學習成

效並不必然的與學生的學習興趣間成正比。這有可能肇因於學習成效評估的間

距過短，以致無法去追蹤提起學生學習動機後，從長效來看，學生會否因為學

習動機被引起，以至於投入較多之自主學習，並進而提升長遠之學習成效，感

覺也可能表示有趣歸有趣，好玩歸好玩，從學習的觀點出發，並沒有老師所想

要的效果。 

不論原因為何，也不論結果為何，本人從這個研究計畫執行，及課程教授

的過程中護益良多，除了讓自己萌萌懂懂的教學嘗試，有更堅實的理論作為基

礎背景外，更讓本人對於教學研究與實踐間的嫁接與應用，有更深入的了解， 本

人往後的教學，將以此一研究計畫執行經驗與結果為背景，做更深入更多樣性

的嘗試，以期達到上課有趣，學生老師都很投入開心，而學生也有學到該學的

東西此一目標。 
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(3) 學生學習回饋 

在學生學習回饋部分，在學期的最後，本人皆會與同學討論同學們對於該

堂課學習模式與學習成效之回饋與想法，多數同學皆表達使用多樣化及新式的

教學模式，會讓其上課意願增加，且在課程的進行中，較能專注於教師授課之

內容，進而產生教學間較有意義之互動，在教學評量回饋中，同學更直接表示：

［很自由］，［老師很用心］；［Good creativity by Dr. Tsai］；［Interesting and 

informative］！ 顯見翻轉教室的概念與新型態教學模式，在大學端的教學上

確實有提升學生學習動機之效果。 

 

在撰寫研究論文同時也會將部分資料發表於教育研討會例如由中華民國課程與教

學學會所舉辦之課程與教學論壇或台灣教育研究學會所舉辦之研討會。期藉由在研討

會公開發表與教育界先進與教學社群互動交流。 

另外，本校已開始經營跨領域教師社群，教師於每月定期集會交流中分享創新教

學方式及成果或提案; 本研究計畫成果將會與校內跨領域教師社群集會中分享以提供

遊戲式學習或線上課程如何部分導入既有課程。 
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