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摘  要 

本研究目的在探討應用鷹架教學策略於網頁設計技能檢定數位學習課程之研

究。為達研究目的，先發展一套「網頁設計技能檢定線上課程」，以臺東縣某綜

合高中九十六學年商業管理群兩班學生為對象，採「不等組前-後測設計」準實驗

研究，就現有班級分為實驗組與對照組，實驗組30人，控制組21人。實驗組接受鷹

架教學策略，控制組則採傳統教學法；為期十八週共三十六小時，研究過程中，

輔以質性訪談以深入探究研究問題。本研究所得資料運用SPSS 12.0 套裝軟體，依

據研究目的及變項性質進行描述性統計、獨立樣本t 考驗、單一樣本t 考驗、單因

子共變數分析、皮爾遜積差相關等統計方法考驗研究假設。研究所得結論如下：

一、實驗組與控制組在網頁設計學科與術科學習成效未達顯著差異；但實驗組成

績優於控制組。二、學習後對課程意見調查，整體滿意度的平均數實驗組高於控

制組。三、學生在網頁設計技能課程之學習成效與學習意見量表有正相關。四、

以數位教材輔助學習，減少重複示範操作，專家與同儕引導協助優於數位教材輔

助。五、重視形成性的評量與即時回饋以提升學習的成效。 
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The study of Applying Scaffolding teaching tactics to the 
E-Learning course for Webpage Design  

simulating Skill Testing 
 

Hsien-Lin Sun 

ABSTRACT 

The purpose of this research is to discuss the study of applying 
Scaffolding teaching tactics to the e-learning course which simulates skill 
testing. First, to approach the study, set up a “webpage design online 
course simulating skill testing “ program. Then, the participants were the 
students of two classes , coming from commercial management program 
of one comprehensive high school in Taitung county in 2007. With 
Nonequivalent pretest-postest control group design method , divided the 
students into two groups. One was “experiment” group of 30 people . The 
other was “control” group of 21 people. The “experiment” group adopted 
online the program of Scaffolding teaching tactics, while the “control” 
group received the traditional teaching methods; The time of this study 
lasted 18 weeks, two hours per week, amounting to 36 hours. Quality 
interviews participants were sometimes introduced to venture thoroughly 
into depth of discussions throughout the progress of this study. According 
to the purpose of this study, the material of income data was analyzed by 
the SPSS 12.0 suit software. Several statistical methods were provided to 
survey and test the hypothesis of the  study, such as independent t-test, 
single sample t-test, ANCOVA, Pearson’s correlation. 

The conclusions of the study were derived as follows : 
(1)There was no significant difference on the learning effect of theory 

and practical training of webpage design skill testing course 
between “experiment” group and “control” group. But the grade of 
“experiment” group was higher than the “control” group. 

(2)Referring to the point of average of total satisfaction about the 
course, the “experiment” group was higher than the “control” 
group. 

(3)There was positive correlation between the learning effect and 
learning suggestion in webpage design skill testing course. 

(4)Concerning the effect of teaching methods in skill training, method 
combining the digital material, which reduces the demonstration of 
repeating. Furthermpre, the help of experts and classmates were 
superior than the methods solely using the digital material. 

(5)To improve the effect of learning, pay attention to the evaluation of 
Formative Assessment and the immediate feedback during the 
progress of teaching.  

Keyword: Scaffolding Teaching Tactics, E-Leaning, Webpage Design 
Skill Testing   
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第一章 緒論 

本章共分為六節，第一節說明研究的背景與動機，第二節說明研究的目的，

第三節說明研究問題，第四節說明名詞釋義，第五節說明研究範圍與限制，第

六節說明研究的重要性。 

 

第一節 研究背景與動機 
壹、研究背景 

1969 年網際網路開始發展運用以來，對人類生活、學習、工作產生重大的

影響力，影響所及使社會的結構組織、運作模式、教育生態以至思維及價值觀

念至今仍在轉變中，由於資訊科技的發達及網際網路的普及，網路科技已深入

學校教育，改變了教與學的方式。戴建耘、翁榮銅（1999）認為網際網路已成

為教師教學與學生學習獲得知識的重要媒介，使得授課與學習型態產生革命的

改變，傳統教學中以教師為主導的方式轉變為以學生為主的學習，由分科專業、

靜態循序、講授式教材方式轉變成以問題為中心，以活動為模式的動態探索統

整式課程。在行政院的「數位學習國家型科技計畫」中，期望透過國家型計畫

的推動，使得我國成為「學習型社會」 (Learning Society) ，進而成為「優質

數位化社會」 (E-Society) ，提昇知識經濟時代的國家整體競爭力（國科會，

2002）。數位學習顯然將成為現代的學習主流。此外 Cisco（2002）對全球線上

學習市場規模所進行的調查，發現到西元 2005 年，全球將有 85%的教學活動

在網路上進行，其中更有 70%的受訪者認為網路教學效果將優於傳統教學活動

（施義雄，2002），且國內外關於網路學習成效的探討，大多數持正面的看法（陳

年興、林甘敏，2001b；劉建宏，2004；Bryant et al, 2003）；Petrides（2003）亦

認為網路線上學習活動使學習者能夠結合課堂經驗，更深入了解課程。 

在九年一貫課程實施後，教育部於 2006 年 2 月公告高職暫行課綱（簡稱九

五暫綱）；新課綱充分發揮「學校本位」、「技職一貫」與「學群課程」之精神（陳

金進，2006）。未來將推動高中職九八新課綱，未來課綱以時代脈動為情境，以
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能力指標為主軸，本著學校本位課程精神，規劃核心能力本位課程，並朝向整

併綜合高中課程綱要、提升職業能力、證照競賽融入課程等職業教育務實致用

的精神努力。由此看來學校在發展學校本位課程時，要配合就業與繼續進修之

需求來規劃，以提升學生專業能力，進而取得證照。 

教師藉由資訊科技工具，在網際網路的環境下，進行教學活動，將傳統的

學習環境改為網路的學習環境，將課程內容與資訊放在網路上，培養學生上網

找資料與自我學習機會；如何應用資訊科技，營造出豐富的學習環境，來增加

教學的成效將成為未來課程設計上的重要課題。 

 

貳、研究動機 
技職教育是國家發展經濟，培育基礎技術人力的原動力。為了使技職教育

和職場能力相結合，技能檢定和証照制度是十分重要的工作；因此推廣技能檢

定證照制度也成了當前技職教育中的重要措施和教學重點。但在九五暫綱實施

後，相對的壓縮專業課程的時數；在偏遠地區的學生，由於學生能力參差不齊，

以往學習有足夠練習時間來完成精熟的學習；現在學習時間不足，學習容易產

生挫折，往往會影響學習的意願。 

江南發（2002）指出隨著科技與媒體的發展和進步，老師在面對學生特質

的多元化，在資訊科技運用上，不再只是扮演知識的傳播工具，已經從幫助團

體教學改變為個別化學習。游寶達（2001）認為在網路環境上適時地引入多媒

體的功能，將可提升學習者的學習興趣。將教材內容網路化、多媒體化，更能

吸引學生學習。網路學習突破傳統教室的拘束，讓學習者在任何地點與時間都

可以進行學習活動。在傳統教學環境下，不容易達到個別化輔導；現在透過數

位學習環境，可以幫助教師發展適性教學的輔助工具。 

以往技能學習大多以教師為中心，學生在學習上處被動學習，而老師在教

學上以學生精熟技能為主，較少注意知識習得後的問題解決能力與應用，且技

能的評量對學生評等都以「通過」與「不通過」或「及格」與「不及格」兩極

化的評定方式，容易造成學生學習動機喪失，雖然技能檢定規範中有評審表，
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但是在實際的教學經驗，這是以教師為中心的評量工具，無法讓學生自我檢核

具體行為目標的得失，容易導致學習信心的喪失。 

技職教育常被誤認為是實作教育，不需讓學生有太多的思考空間，這種以

行為主義的觀點來詮釋學習，對於學生而言是一件非常不公平的想法。當前職

業教育目標不僅要培養學生實作的能力外，更應重視學生內涵及創造力之多元

培養，也就是說如果學校教師能充分利用數位學習的環境並應用學習理論在教

學策略上，那麼在學生的學習策略上必有相當大的助益，此即為研究者的主要

動機。 
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第二節 研究目的 
     

基於上述的研究背景與動機，數位學習有不限時間、地點與可重複學習的

特性，故頗適合電腦課程技能學習。本研究結合資訊科技與鷹架教學策略，設

計一套網頁設計技能檢定數位學習課程，營造出一個以學習者為中心的學習環

境，並探討學生學習成就與學習意見之議題。本研究的研究目的如下： 

 

一、結合資訊科技與鷹架教學策略，設計一套網頁設計技能檢定數位學習

課程的線上學習課程。 

二、探討應用鷹架教學策略與傳統教學法於網頁設計技能檢定數位學習課

程對學生學習成就之影響。 

三、探討應用鷹架教學策略與傳統教學法於網頁設計技能檢定數位學習課

程對學生學習意見之影響。 
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第三節 研究問題與假設 
     

本研究以網頁設計技能檢定數位學習課程作為實驗教學的操弄變因，探討

的研究問題與假設如下： 

 

壹、研究問題 

    一、鷹架教學策略與傳統教學法對學生學科成就測驗上有無差異? 

    二、鷹架教學策略與傳統教學法對學生術科成就測驗上有無差異? 

    三、鷹架教學策略與傳統教學法對學生學習意見上有無差異? 

    四、鷹架教學策略與傳統教學法對學生術科學習成就與學習意見上有無顯

著相關性? 

 

貳、研究假設 

基於研究問題一至四，本研究的研究虛無假設如下： 

研究假設一、鷹架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學

習課程之學科成就測驗成績上無顯著差異。 

研究假設二、鷹架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學

習課程之術科成就測驗成績上無顯著差異。 

研究假設三、鷹架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學

習課程之學習意見上無顯著差異。 

研究假設四、鷹架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學

習課程之學習術科學習成就測驗成績與學習意見上無顯著相

關性。 
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第四節 名詞釋義 
 

壹、數位學習 
    行政院通過的「數位學習國家型科技計畫」中，將數位學習詳細定義為：「以

數位工具透過有線或無線網路，取得數位教材，進行線上或離線之學習活動；

是以數位學習產業涵蓋的範疇即包含數位學習工具（輔助與載具）的研發、數

位學習網路環境之建置、數位教材內容開發以及數位學習活動設計」（國科會，

2002）。 

 

貳、技能檢定 

    技能檢定乃指行業從業人員經由政府或政府所委託的公正機構，依公認的

技能規範透過紙筆測驗和現場實際操作的方式，來評定受檢者是否達到技能檢

定規範的一種考試制度。通過者依能力發給相對等之及格證照，該證照可供持

證者執業、就業或升遷之依據。本研究所指技能檢定為行政院勞工委員會委託

辦理之技術士技能檢定。 

 

參、教學策略 

教學策略是指教師在教學時有計畫地引導學生學習，從而達成教學目標所

採行的一切方法（張春興，1997）。本研究所指之教學策略為教師在教學過程中

運用提供教材的方法、程序與技術，融入鷹架教學策略，以達成有效率的教學

活動。 

 

肆、學習成就 
學習成就是指利用成就測驗來評量學生的學習情況。尤其常用於接受過某

種教育或訓練的人所編製的測驗，目的在評量經過教育或訓練後實際工作表

現。本研究是指，學生對於學習網頁設計技能檢定課程之技術精通水準或程度，

其內容包括模擬網頁設計技術士技能檢定測試情境之學科與術科測驗得分。 
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第五節 研究範圍與限制 
 

    本研究考量人力、物力及時間之相關因素，所以將研究範圍與限制說明如

下。 

 

壹、 研究範圍 

一、本研究之技能檢定課程為丙級網頁設計，教學使用工具為 MS 

FrontPage 2002 與 PhotoImpact 10 軟體，以此素材製作數位教材，

所設計之教學網站為研究範圍。將網站建置在研究者任教的學校主

機上，以供教學之用；並以鷹架教學策略及數位學習教學設計理念，

製作線上課程之數位學習教材，吸引學生學習動機，達到教學及自

學之目的。 

二、協助本研究完成教學實驗的使用者，為九十六學年度國立關山工商

綜合高中二年級資訊學程與商業學程兩班學生。 

 

貳、研究限制 

     一、就系統應用軟體而言 

本研究所使用數位學習系統為安裝套件 Moodle 1.65，以

Camtasia Studio 4、Macromedia FlashPaper、FreeMind 軟體為教材製

作所使用之工具。 

     二、就研究問題而言 

本研究焦點在探討綜合高中學生在實作課程上，應用鷹架教學

策略與傳統教學法於數位學習環境下對學生學習成效之影響。由於

影響因素很多，本研究所提列因素，只是其中一部分於資料的解釋

上、結果的完整性上，無法完全涵蓋。研究結果或數據不適合解釋

其他學校的教學情況；不同教師、情境、教材、教法、對象也可能

有不同的結果。 
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第六節 研究的重要性 
 

本研究的重要性可分為下列幾點說明： 

 

一、在新課程中強調學生能力的指標，使得學生技能檢定證照取得更形重

要；在近來的相關研究中，很少以學科及術科學習成就做研究。本研

究以學術科學習成就為變因，探討在數位學習的環境下，讓學生能更

深入的熟悉知識與技能的運用方法。 

二、近年來數位學習的相關研究逐漸被重視，但是將教學策略融入在數位

學習系統的相關研究不多，本研究所製作的數位學習課程，將鷹架教

學策略融入教學課程中，期望能增進學習的成效。 

三、隨著多元評量逐漸受到重視，本研究提出依一套線上檢核機制，讓學

生在學習數位課程上，方便自我檢核，透過回饋了解學習得過程問題

所在。 
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第二章 文獻探討 

    本章就國內外有關技能學習、教學理論基礎、數位學習、技能檢定之相關

文獻進行探討與分析。分為以下四節探討相關文獻，依序分別為第一節技能學

習與評量之探討，第二節教學理論基礎之探討，第三節數位學習教學設計之探

討，第四節網頁設計技能檢定之探討等四部份來做歸納與整理。 

 

第一節 技能學習與評量 
本節對國內外學者對技能學習的涵義、技能學習的目標及技能評量三方面

之基礎概念及相關文獻做深入的研究與分析。 

 

壹、技能學習的涵義 

張春興（1994） 認為動作技能（ Motor Skill）是指學得的一種能力，此

種能力由肌肉活動時所顯示出迅速、準確、力量、平衡等特徵所表現。黃振盛 

(1998)也指出對不同領域的人而言，技能的定義是有所差異的，技能需經過多

次的練習，甚至經過專門的訓練，才可以達到精熟精確的地步，並超越動作反

應。Schmidt（1988）認為技能學習具有四個概念： 

一、技能學習是獲得技術能力的活動過程。 

  二、技能學習是練習與經驗的結果。 

  三、技能是由內在行為的改變而得到，無法直接由觀察而獲得。 

  四、有效的技術行為與技能學習成效相關。 

     

    李隆盛（1994）提出技能學習主要是新反應或新動作的學習，需要努力和

時間來完成，技能的學習程序、動作的發展，有賴於生理的發展及後天的訓練。

彭震球（1991）認為技能學習是個體心智與動作結合的歷程，動作的學習是多

個反應的連鎖化，而技能的學習則是多個動作的連鎖化，所以技能的學習比動

作的學習更繁雜。動作技能的學習可以看做是動作與技能兩部分。動作的學習

在先，而且多半不是在刻意教授的情形下自行學來的﹔技能學習在動作學習之
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後，是以動作為基礎有組織的活動。因此學習技能時必須先學會技能中包括的

動作；適當的時間與適當的空間內表現適當的動作就是動作技能。 

 

以上可知技能的學習往往伴隨著認知的學習，不僅僅是外顯的行為反應，

亦強調自我內心心理歷程的控制。如網頁設計技能學習中，除了單一的網頁製

作動作及圖片動畫影像製作動作要精熟外，還需要學習者內在心智控制對網網

相連的結構位置做出正確之判斷。 

 

貳、技能領域教育目標 

教育目標（Education Objectives）的內涵，以教育者的觀點：「教育目標」

是設定教育活動之方向；以學習者的角度定義而言：「教育目標」是設定學習者

應達成的結果。在教學前必須明確釐清且條列建立，因為唯有清楚的教育目標，

才足以明確導引其後的課程發展、教學活動與成就評量。 

依據美國教育學者布魯姆（Bloom, B. S.）等人（1956），將教育目標分類

為三大領域（Taxonomy of Educational Objectives）；認知領域（Cognitive 

Domain）、動作技能領域（Psychomotor Domain）和情意領域（Affective Domain） 

（蕭錫錡，1990）。而 Bloom 亦針對各領域的意義以及層次分別說明如下： 

一、認知領域：認知領域是指有關知識或心智的學習結果，主要著重在知

識和解決問題的能力，可分成知識、理解、應用、分析、

綜合、評鑑等六個能力的層次。 

二、技能領域：技能係指經由心智和四肢協調而產生動作行為，因為它經

由知覺、模仿、反覆練習而形成。 

三、情意領域：情意係指個人對人、事、物的愛好、態度、興趣、理想、

欣賞和適應方式等的學習結果。情意的形成一般均由先對某

一特定行為的暫時採用，而至發展為完成接受，其形成過程

分為接受、反應、價值判斷、價值組織和依據價值以形成品

格化等五個層次。 
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    Herschboch（1975）指出就學習的觀點而言，雖然上述技能領域的學習與

認知及情意領域的學習分開，但是無論如何，幾乎所有技能領域的學習都多多

少少地含有認知及情意學習的成分（引自李大偉，1986）。因此技能學習應包

含了認知、情意、技能三大領域的學習內涵。在技能學習時，其主要的教學設

計應以技能為主，而針對技能應有的認知知識，以及學生應有的工作態度與職

業性向的導引與試探，都應包含其中。 

 

参、技能學習評量 

    學習評量是為了要促進學生的學習，所以必須先著重激發學習的動機與回

饋這一目的。也就是說，學習評量必須要能讓學生洞悉自己知道什麼、能做什

麼、如何知道、如何學會做，以及自己在教室此一學習的社會系統中所扮演的

角色的重要（McCown, Driscoll & Roop,1996；Pappas, Kiefer & Levstik,1995；

引自黃政傑，1998）。動作技能領域評量，其項目通常隨學科性質不同，分別有

對「解答的過程、學生的習作成品、心理運動能力、在團體中的社會能力，及

將原理應用於具體情境等」而不同（劉緬懷，1982）。教育目標是教師預期學生

在透過教學之後所要達到的學習結果。它如果要成為學習評量的良好依據，必

須採用「具體可觀察和可測量」的行為目標方式敘寫（郭生玉，1982）。莊謙本 

(1998) 在探究技能評量之內在與外在因素的議題時，便認為：技能評量不是只

講外顯的熟練度與精確度，更應有知識、理解等認知領域以完成動作的內在心

理因素分析，自「技能領域教育目標分類」的方向著手，應是可取的路徑之一。 

 

一、使用行為目標評量學生學習 

一個良好的行為目標通常包含五個要素：對象、行為、結果、情境、

標準（黃光雄，1982；郭生玉，1982）。這五個要素即在敘述：在教學後，

學生在什麼環境或條件下能做什麼事，且做的多好。使用行為目標評量學

生的學習時，通常可採取下列步驟去敘寫行為目標（引自黃政傑，1998），

研究者並以網頁設計技能課程為例加以說明： 
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(一)先分析課程標準所列舉的教學目標和教材內容，或先根據教學的單元

主題，採取 Bloom 等人的教育目標分類架構和所教學的單元所屬的學

科內容架構去構思；例如本研究先分析技能檢定規範的目標及教材的

內容。 

(二)根據分析的結果，用概括的行為用語敘寫一般教學目標；例如，處理

圖形物件技能標準。 

(三)在一般教學目標之下，以前面說明的行為目標寫法，細列出每一教學

目標的具體學習結果；例如，正確設定圖片的大小，如長與寬。 

 

    由於行為指標具有「指出要測量什麼」和「提示如何去測量」的功能，

因此在確定一般教學目標並列舉每一目標結果之後，教師即可據之選擇評

量方法或設計評量工具（郭生玉，1982）。 

 

二、實作評量 

    教師若使用紙筆測驗來測量技能學習操作歷程，僅能反映出操作知

識，而無法真正測量操作技能與實驗態度。教師教學必須兼顧認知、技能、

情意之學習結果，且評量應分析「應該怎麼表現」（知識）、「真正表現行為」

（實作）之間差異，方能檢討教學成效與實施補救教學（Wolf, Bixby, Glen, 

& Gardner,1991；引自李坤崇，1999）。因此教師善用多元評量方能適切評

量學生真正的學習表現。多元評量強調「多元」，乃評量不限於單一客觀紙

筆測驗，尚必須包括實作評量（Performance Assessment），而成為多種評

量的方式，較能顧及認知、技能、情意之學習結果（李坤崇，1999）。 

學者對實作評量定義頗為分歧，Airasion（1996）, Fitzpatrick 和 

Morrison（1997）, Wiggins（1992）主張實作評量係要求學生完成一個活

動，或製作一個作品以證明其知識與技能，此評量讓學生在真實情境去表

現其所知與所能者。吳鐵雄、洪碧霞（1998）認為好的實作評量包含真實、

直接、專業評定等三項要素，真實係評量作業與實際生活經驗非常接近，

直接乃作業本身即評量結果欲推論範圍，專業評定係評定者的專業素養。 
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學者李坤崇（1999）綜合國內外學者觀點，提出實作評量具有以下特

質： 

(一)強調在實際生活的表現上。 

(二)應著重較高層次的思考與解決問題之技巧 

(三)重視學生學習的個別差異。 

(四)適於年齡較小和發展較遲緩的學生。 

(五)能促進學生自我決定與負責。 

(六)講求評分、標準與人員的多元化。 

(七)強化溝通與合作學習的能力。 

(八)能兼重評量的結果與歷程。 

(九)著重統整化、全方位、多樣化的評量。 

(十)強調專業化、目標化的評量。 

(十一)強調教學與評量的統合。 

     

Linn 和 Gronlund（1995）提出改善實作評量的建議為： 

(一)將重心放在複雜的認知知識與學生實作的學習結果，不應該

僅評量簡單認知或純記憶的學習結果。 

(二)選擇或發展實作的作業應該是教材內容與技能的重要學習結

果，不應僅評量枝微末節的學習結果。 

(三)將會干擾評量目的與困難高實作作業的技能減到最低程度。 

(四)提供必要之架構讓學生瞭解作業任務與期望內涵，注意完成

作業所需的先備知識與技巧。 

(五)研擬具體明確的作業指導語，讓學生清晰瞭解如何實作。 

(六)清晰說明實作所期望的表現方式或內涵，並告知評量標準。 

 

    實作評量較常見的類型為：檢核表、評定量表、作品集、開放性問卷、結

構反應問卷、口語表達、論文、檔案評量。Linn 和 Gronlund（1995）以科學實

驗為例，詳見表 2-1，闡述科學實驗精熟內涵類別所運用之實作評量技術。  
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  表 2-1 科學實驗運用之實作評量類型組合 

精熟內涵類別 評量實作的實例 評量技術或類型 

實驗程序知識 敘述相關實驗程序。 

辨識器材及使用方法。 

鑑定實驗瑕疵。 

紙筆測驗、實驗辨識測驗 

設計實驗技巧 計畫、設計實作實驗 產品評量(檢核表) 

做實驗技巧 選取器材。 

安排佈置器材。 

做實驗。 

實作評量(評定量表) 

觀察與記錄技巧 敘述使用過程 

報告正確測量 

組織與記錄結果 

產品評量(分析報告) 

分析結果技巧 辨識重要關係 

辨識資料缺點 

陳述正確結論 

產品評量及口試 

工作習慣 有效運用器材 

快速完成工作 

清理工作地方 

實作評量(檢核表) 

  （引自 Linn & Gronlund，1995：260） 

     

肆、小結 

由上可知，教師若使用紙筆測驗方式僅能反映出操作知識，而無法真正測

量操作技能與實驗態度，因此教師要善用多元評量，方能適切評量學生真正的

學習表現。本研究將在網頁設計技能檢定數位學習課程中，除針對網頁設計學

科提供補救教學方式，亦安排檢核表機制讓學生在作品互評與自我監督學習

時，有一個簡單的評量依據，以幫助學生完成學習目標，教師亦可透過線上作

業機制，觀察學生學習的歷程並即時的給予回饋與糾正錯誤的動作。 
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第二節 教學理論基礎 
本節探討國內外學者對專家與生手問題解決的差異、訊息處理理論在教學

上應用、鷹架教學之應用三方面之基礎概念與相關文獻做深入的研究與分析。 

 

壹、專家與生手問題解決的差異 

    「問題」（Problem）這個名詞，對大多數人而言，並不會感到陌生。然而，

對於問題的定義，不同的學者，就有不同的觀點。所謂問題，是指個人在有待

追求而尚未找到適當手段時所感到的心理困境（張春興，1997）。問題也有其一

定的特性（Mayer,1992）： 

一、指定（Givens）：問題開始於一定條件下的一種狀態。 

二、目標（Goals）：問題想要達到的目標，須由思考將問題由現有狀

態轉化到目標狀態。 

三、障礙（Obstacles）：思考者以其某種方式改變問題的現有狀態或目

標狀態但其未知正確答案，亦即未能明顯獲得問題解決。 

 

一、問題解決歷程 

  鄭麗玉（1993）指出許多認知心理學者認為，人類的認知活動是具有目的，

期望去除障礙達成目標，因此，所有的認知歷程都可以說是問題解決，如概念

的形成、推理、決策、語言的獲取及學習都是一種「問題解決」。所以說問題解

決開始於某一問題的存在，且當現況與目標的狀態有差異存在時，個體將會採

用一系列的心理運作歷程以達成目標狀態。以建構主義的觀點來看，在問題解

決的教學過程中，教師為協助者之角色，應鼓勵學生用自己的方式去思考以解

決問題，尤其是在技能學習，經由同學之間合作尋求問題解決之道，並將解決

問題之過程與結果，與大家做經驗分享；亦即在學習活動結束後，經由全班討

論各組同學之不同意見或解答，由師生互動與探討過程當中，學生才能夠主動

的建構出有意義的知識。Gagne（1986）認為問題解決是一種過程，當學生無

法使用先前的經驗去解決目前環境所面臨的情況。在遭遇問題時，學生會回憶

以前所學習過的經驗，而嘗試去發現解答，當他無法成功解決問題時再嘗試連

結，如果達成成功的連結則變成高層次思考，可運用於相似的問題上；而學生
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若要成功地解決問題，則需依賴回憶相關經驗的能力、口語知識的廣博和認知

策略的活用（引自許志偉，2004）。故問題解決要建構在先前舊有的經驗、知識、

技巧和了解，才能滿足問題解決情境的要求。 

    由以上學者的看法，問題解決包含知覺問題的存在、思索問題、根據先備

的知能產生問題解決的方法。本研究嘗試，先建構學習網頁設計課程軟體工具

使用的先備知能，再透過基本試題讓學生對問題表徵了解及問題解決的方法熟

悉，以分組練習討論提供學生發展高層次思考情境，在分組練習結束後，安排

小組互評與老師即評活動，藉由師生互動與探討過程中，讓學生建構有意義的

知識，進而產生解決問題的能力。 

 

二、專家解決問題的策略 

    許多認知心理學者便依特定領域中的先前知識與經驗的質量以及知識結構

的成熟與否，區分為專家型及生手型的問題解決者。二者由於先前知識經驗與

知識結構的不同，在解決問題過程中常會有不同的表現。  

    周書毓（2005）指出以問題解決過程的觀點，問題解決主要是建立問題表

徵及尋求解決方案二個階段；根據這樣的說法，專家型與生手型的問題解決由

於先前知識與經驗的不同，在這二個階段的表現也會有所不同。以下是三個主

要的發現：  

(一)專家在對問題表徵的建立，有整體的了解，而生手則容易採取片斷

的思考方式 。 

(二)專家在表徵問題時，會以問題中背後的深層結構做為分類基礎，生

手則傾向在問題表面特性上下手。 

(三)專家的知識結構中，儲存了許多情況與行動的聯結，可以快速提取，

而生手則無法在情況與行動間建立聯結。 

 

如何提供生手變成領域中的專家，就是要精熟專家解決問題的策略；而問

題解決策略一般有兩種主要策略，即定程式法又稱差異減除法（Algorithm）和

捷思法（Heuristic）。 
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以下就此兩種策略，分別說明如下（王春展，1997；鄭麗玉，1993；

Reed,1992；Sternberg,1999）： 

(一)定程式法（差異減除法）： 

定程式法是一種隨機需求，途徑的選擇不需要任何特殊知識，

所以是將所有可能解決的方法條列出來，直到找出正確答案為止，

雖然一定能找到正確答案，但其效率非常低。 

(二) 捷思法則： 

捷思法則，是一種內在心理的捷徑，來幫助我們突破工作記憶

的限制，同時地運作許多工作；捷思法則包含了非正式的、直覺的、

推測的策略，這些策略有時是可引導我們至有效的解答，但卻未必

一定如此。常見之捷思法則有方法－目的分析（Means-End 

Anslysis）、倒向問題解決法（Working Backwards）、類比法

（Analogy）、繪圖（Diagram）。 

 

    專家的形成，一方面是專業知能的作用，另一方面可能是由經驗的累積所

致。如果可以透過有效的練習及教學引導，生手也能成為專家。因此考量如何

有效地引導生手組織知識，形成有系統、有結構且有意義的知識，並結合實際

所可能遇到的問題，以提高生手解決教學問題的能力是課程設計上重要的議

題。陳琮琳、許瀞方（2003）綜和了學者關於問題解決之研究結果，歸納出一

些對教師教學之啟式： 

(一)提供充分的先備知識： 

學生要想培養良好策略性的程序性知識等問題解決技巧之前，首

先要有豐富的基本原則和事實知識，作為問題解決的表徵，如建立先

前知識與基模基礎，充實描述性、程序性與策略性知識，以便作迅速

有效的訊息處理、記憶搜尋、問題分類、記憶、表徵、判斷和解決問

題。 
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 (二)教導問題解決的技巧： 

將問題解決所需要的心智技能細分為一些小單位，以便能循序漸

進學習。此外，學生也要學習和練習有效系統化結構之記憶策略、知識

建構方法以及適用該學科的學習策略（如複誦策略、精緻化結構策略、

組織策略、後設認知策略、自我調節策略、概念構圖策略、自動程序化

策略等），以便解題時能進行有效的問題計畫、監控和解決。 

 

(三)強調問題解決的歷程： 

問題解決教學時，應該集中注意於「歷程」（Process，即如何進行

問題解決）而非「成果」（Product，即得到正確答案），而且學生需要

練習找出它們自己的問題解決歷程與楷模範例的問題解決歷程之關

係，並從實作經驗中體會解題歷程與策略，逐步調整本身問題解決歷程

使趨近於專家之歷程。 

 

(四)期待發生特定的學習遷移： 

想要學生接近於專家問題解決者，最好讓學生練習那些與他以後會

被要求去做的工作相似的作業或類似的問題情境，學用合一，以便發生

學習遷移的效果。如在網頁設計的課程上，安排技能檢定術科試題讓學

生有實習或職前訓練機會，當真正從事相關工作時，較能很快上手。 

 
(五)設計適合的課程與情境： 

通常問題的定義若良好，對問題解決者通常有很大之助益。同樣

的，在問題解決教學中，教師若能預先佈置適合的課程情境，可增進學

生學習之正遷移。 

 

問題解決學習係以問題為中心，提供實際問題情境或模擬啟發學生學習動

機，讓學生從「做中學」來進行解決問題的學習活動，讓各種方法真實地用來

解決問題，讓學生獲得解決問題的成就感。此學習強調學生主動學習的歷程，
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學生為解決問題會運用所學知識，活用各式各樣的研究或學習方法，善用合作

技巧，激發批判思考與反思技巧的能力，促使學生將知識轉化為能力，將概念

轉化為行動，將資訊活化於生活（山極隆，1998；日本文部省，1998a、1998b；

高浦勝義，1998；高階玲治，1998；引自李坤崇，2001）。 

 

三、小結 

由上可知，在技能學習的教學過程中，教師應鼓勵學生用自己的方式去思

考以解決問題，或經由同學之間的合作尋求問題解決之道，並將解決問題之歷

程與結果，與大家做經驗分享，亦即在學習活動結束後，可經由全班討論各組

同學之不同意見或解答，藉由師生互動與探討過程當中，學生才能夠主動的建

構出有意義的知識，透過有效的練習及教學引導，生手學生才能成為專家老師。 

 

貳、訊息處理學習論在教學上應用 

    訊息處理學習論（Information-Processing Theory of Learning）簡稱訊息處

理（Information-Processing） 其起始於 1950 年之初，盛行於 1960 年代之後，

是特為解釋人類在環境中，如何經由感官覺察、注意、辨識、轉換、記憶等內

在心理活動，以吸收並運用知識的歷程。其主張個體的認知學習主要是與環境

交互作用產生，而交互作用指的是個體接收外界的資訊，同時利用舊有的知識

為基模（Schema），將外界的訊息加以編碼，然後儲存至長期記憶體中的內在

複雜的心智歷程（張春興，1997）。 

    技職教育常被誤認為是實作教育，不需讓學生有太多的思考空間，這種僅

以行為主義的觀點來詮釋學生的學習，對於學生而言是一件非常不公平的想

法。而訊息處理學習論得研究重點在於人類記憶與理解應用的歷程，與當前職

業教育目標不僅要培養學生實作的能力外，更需重視學生內涵及創造力之培養

有相當大的關聯性，亦即如果學校教師能充分利用訊息處理學習論在教學策略

上，那麼在學生學習策略上必有相當大的助益（鍾志超，2001）。 
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一、訊息處理的內涵 

    在教學實務中，常聽到學生說自己的記憶有多糟糕，怎麼都記不起來。到

底什麼是記憶？學生大腦到底是如何獲得與儲存訊息？梁雲霞譯（2004）指出

人類的記憶沒有具體可見的形體，我們必須要將它是為一種歷程，而非一種東

西，而記憶的最主要模式是訊息處理模式。  

    訊息處理是不能直接觀察的內在心理運作歷程。在此一內在歷程中，ㄧ般

認為其中包括三個心理特徵： 

(一)訊息處理是階段性的。 

(二)各階段的功能不一，居於前者屬暫時性，居於後者屬永久性。 

(三)訊息處理不是單向直進式，而是前後交互作用的。 

其內在的心理歷程如圖 2-1。 

 

 

圖 2-1 訊息處理心理歷程圖示 

資料來源：張春興（1999：261） 
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由圖 2-1 可以了解整個訊息處理模式，訊息處理的心理歷程開始於環境中

的刺激，而個體在感官收錄覺察環境的刺激並將其做為訊息來處理時，未必都

能經過整個過程，有些訊息會被遺忘。其具體說明如下： 

(一)感官收錄（Sensory Register，SR）：訊息處理歷程的第一個步驟，來

自感官接收外來的刺激，訊息會在這步驟停留短暫時間。由於人的注

意力有限，不可能將所有知覺的刺激收錄起來，如果外來的訊息消失

之前，人注意到它，會被轉送到短期記憶中。而人們的知覺常會受到

先前知識與所處文化的影響（Wong,1995；引自鄭婉敏，1998）。 

 

(二)短期記憶（Short-Term Memory，STM）：訊息經知覺確認後，暫時儲

存在短期記憶中。短期記憶最多只能維持三十秒以下的記憶，且只能

儲存 7 ± 2 個有意義的記憶單位（張春興，1991）。另具有運作記憶

（Working Memory，WM）的功能；運作記憶是指個體對訊息性質的

深一層認識與理解。理解之後刻意予以保留，是將之轉換為長期記憶

的主要原因。 

(三)長期記憶（Longt-Term Memory，LTM）：只保持訊息長期不忘的永久

記憶。理論上看長期記憶的容量是無限的，儲存的訊息分為情節記憶

（Episodic Memory）和語意記憶（Semantic Memory）兩類。 

 

    另外，Gagne 早在 1985 年時就主張以訊息處理模式來解釋人類的內在學習

歷程，他認為環境中的刺激會被學習者的感受器（Receptors）所接收，這些訊

息經過大腦中樞的感覺記錄器（Sensory Register）做短暫的停留，然後引起學

習者的注意，經由選擇性知覺（Selective Perception）的歷程，儲存在短期記憶

區。如果想要記住訊息，則短期記憶中的訊息必需經過編碼的過程（Encoding 

Process）轉換成語意（Semantic）或心像（Mental Image）的形式，並和舊有相

關知識連結後，才能儲存於長期記憶內。當個人需要提取長期記憶的訊息時，

可經由檢索提出相關的資料，送回短期記憶區內，然後再送入反應產生器

（Response Generator）組成口語、文字或動作等反應系列，最後引導執行器
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（Effector）對外界環境輸出反應。另外也可以直接由長期記憶直接送到反應產

生器，即自動化的行為。而在訊息處理的過程中，反應會受到學習者期望和執

行控制兩項因素所影響，執行控制包括計劃、策略的選擇、偵測計畫的執行與

成效等高層次的認知歷程（岳修平譯，1998）。 

 

二、訊息處理模式對教學的應用 

  在前述有關訊息處理的說明後，教師在教學設計中除了選擇適宜的教學方

法外，還涉及學習教材的形式與教學內容的安排、先前知識的利用、有效的學

習方式等項目考量，可以引申出下列幾點有關教學的啟示（鄭婉敏，1998）： 

(一)強調教學引導功能的發揮：引導的功能若表現在教材的呈現上與減低

認知的負荷上，則教師可以先行將教學材料組織好，由標題、概念、

摘要、圖表等來指引學習；若表現在賦予學習材料的意義上，則針對

學習者，引出其先前的知識是必要的。 

(二)強調學習的完整性：教學工作應著重潛藏在教材之內及教材之間的各

種關係，而非僅限於教材本身的內容上。 

(三)強調教學方法與學習教材的互補性：教育心理學上強調的是學生獨特

特質，找出適合的教學方法，這正是所謂的性向處理交互作用

（Aptitude-Treatmemt Interaction），在考慮學習者個人的特質與教學

方法的適合性時，教材的性質亦不容忽視。 

(四)強調認知資源的開發：運作記憶功能的發揮、學習者個人背景知識的

利用、教材的編製、學習活動的設計、學習補償機制的培養、人與人

之間的互動學習等，都可以開啟學習者認知資源的途徑。 

(五)強調知識運作及形成的主動性：而此模式也隱含著學習有不同的層

次，處理層次越深，學習的品質也越能改善。 

 

三、訊息處理模式的教學策略 

根據訊息處理的模式，教師在教學時要如何讓學生學習的自然、愉快且有

效果，就應針對學生各階段的任務，設計適當的教學方法與策略，才能對學生
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的學習有幫助，茲就教師的一些教學策略分述如下： 

(一)提高集中注意力：在教學過程中，注意力的集中是構成學習的首要條

件。在呈現教材或活動的同時處理的份量不要太多，且可以於教材或活

動中包含引起注意的要素，例如新奇圖表、生動的摘要說明等（鄭婉敏，

1998）。 

(二)喚起先前的舊經驗：喚起舊經驗其目的是在引起學生的學習動機，讓

學生感覺新教材的內容是自己所熟悉的。而且反覆溫習舊知識，也可以

使學生的學習容易達到自動化的程度，這將有利於新教材的學習。 

(三)重新組織新訊息：組織新訊息是指將課本的新教材加以統整，以簡單

明瞭、易於吸收的方式來引導學生進入新教材。 

(四)將舊經驗與新訊息結合：前面提到喚起先前舊經驗和重新組織新訊息

兩方面的問題，其目的在提取先備知識以及將新訊息組織的較為清楚易

懂，此處所指結合舊經驗和新訊息是希望學生將舊知識融合在一起，統

整新舊知識以便能適當的儲存亦即記的久，並能方便提取也就是說應用

時能很快的檢索出來。 

(五)提供記憶術：記憶術是指將所學的知識，利用組織的策略、串節的策

略、精緻化的策略，將知識簡化或者是轉換，使知識容納的空間更大，

也使知識能夠儲存的更久，在取得時候也可以更快速、更正確。 

(六)提高學習動機：當認知心理學興起時，大家往往把重點放在認知學習

的問題上，例如，想盡辦法要增進學生的注意、記憶、理解及問題解決

等方面的能力。近幾年來，學者們逐漸發現光是認知和後設認知能力的

增進，並不足以有效的增進學生學習的效果，學生是否有意願選用這些

學習方法和策略也是不容忽視的，而關於學生學習意願的問題也就是指

學生的學習動機。 

(七)養成自我調整能力：在學習歷程中，學生的學習的動機與認知因素固

然重要，而學生的後設認知能力更是影響學習是否良好的重要關鍵。在

後設認知理論中最常見的是自我調整的能力，以 Bandura（1986）等人

的看法，自我調整的歷程包含：設定目標、自我監控、自我評鑑和自我
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修正（張景媛，1993）。 

 

四、小結 

由以上可知訊息處理模式，運用在數位學習的課程設計上，如何讓學生學

習的自然、愉快且有效果？教師除了要選擇適合的教學方法外，還要考量如何

引起學生學習的動機、教材訊息設計的形式、教學內容的安排、先備知識技能

的利用與有效的學習方式等項目讓學生個體的心理歷程在整個學習的過程中，

不會造成認知的負荷。在數位學習的情境下，還要幫助學生養成自我調整的能

力，做到設定目標、自我監控、自我評鑑和自我修正，如此才能對學生學習有

所裨益。 

 

參、鷹架教學之應用 

技職教育的實作技能教學方法，常以反覆操作及重複練習，達到精熟的程

度。但是技能的學習，許多練習被視為是多餘且重覆的，因此學生不暸解為甚

麼要練習，練習後也不能得到回饋，練習令人生厭（黃光雄，1997）。所以教師，

必須用學習理論為基礎的教學方法，以增進學生的學習意願及改善個別差異問

題，進而提升教師與學生的學習互動，以及增加學生學習的興趣。 

鷹架（Scaffolding）教學源自蘇俄心理學家 Vygotsky 社會認知發展理論。

Vygotsky 主張以「高低層次兩種心理功能」來區分人類與動物認知行為的不同。

他認為低層次心智功能是人類與其他動物所共有的，而高層次心智功能則是人

類獨有，是有意義的、經過中介的和內化的行為，包括被中介的知覺、集中的

注意力、有意義的記憶與邏輯思考，這種能力源自人類社會生活，藉由心理工

具（如符號、語言、圖表）做為媒介與人溝通而提升其功能（張新仁等，2003）。 

分別就其主要的要點、教學應用與相關研究做以下說明： 

 

一、社會文化是影響認知功能的重要因素 

對 Vygotsky 而言，社會文化對學習的影響甚於態度與信念，以人際的

互動而言，指成人與兒童在活動中所做的立即性互動，Vygotsky 很重視人
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際互動對學習的影響，且認為心智發展是社會互動與人際分享的過程。以

網頁設計的師生互動教學為例，當學生忘記如何製作漸層文字圖片的流

程，老師可以提示某些策略讓學生去回想，當學生漸漸熟悉後，就會獨自

運用老師提示過的各種策略，至此心智過程就已經內化。 

 

二、話語與認知發展關係密切 

Vygotsky 認為話語不是認知發展的產物，而是促進認知發展的工具，

在認知發展的過程中兩者會互相影響。Vygotsky 把兒童對自己說的語言稱

作私語（Private Speech），當兒童從事的工作愈複雜，使用的私語愈多，

兒童藉由話語溝通促進其他工具習得，例如與成人之間的對話，能夠帶給

兒童解決問題的方法，進而促使認知學習提升到更高層次。本研究在網頁

設計數位學習課程設計中，除課堂中師生互動溝通外，也安排合作式學習

活動，藉由小組互評與老師即評活動來增加互動溝通管道。 

 

三、可能發展區的概念 

Vygostky 的發展心理學中心思想是「學習引導發展」（Learning Leads 

Development）。他認為學習與發展不應該是互為獨立的過程，而是一種複

雜的組合過程，在這個組合過程中，學習是引導發展的。教學創造了學習

歷程，進而帶動發展歷程，在學習的歷程中，可以不斷引發「可能發展區」

（Zone of Proximal Development，簡稱 ZPD），引導學生不斷向高層次的心

理功能發展。這種觀念近年在西方教育影響頗大，許多學者將其概念運用

到教學活動設計上（陳淑敏，1995）。 

ZDP 的意思代表「發展不是量表上的一點，而是各種行為組成的連續

線或成熟度」。ZDP 是一段距離，介於兒童獨立解決問題的實際表現層次，

與兒童在大人協助或和比較能幹的同儕合作去解決問題的潛在發展層次之

間（谷瑞勉譯，1999）。Vygostky 認為兒童的行為發展發生於 ZPD 的範圍

內，介於最低的兒童獨立表現和接受協助情況下的最高表現，其間存在著

各種不同程度的協助表現。如圖 2-2。 
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圖 2-2 可能發展區 

資料來源：Bodrova, E. & Leong, D.J. (1996). Tools of the Mind.：36 

 

Lock（2000）對 ZPD 的解釋為：學習者本來具有天生的學習能力

（Intra-Mental Ability），這種能力可以讓學習者自己學習，但是發展有限。

另外一種能力是經由互動中產生的，稱為焠化能力（Inter-Mental Ability），

此種能力發展迅速且無限量，兩者能力之差距稱為 ZPD。為了兒童的自身

發展，這兩種能力在學習中，一定重覆出現兩次，一次是兒童內省的，一

次是學習社群的交互作用產生的。但 ZPD 的運作要如何才能達到有效？專

家或同儕的協助要在 ZPD 內實施，若超越學習者能力，會抹煞其學習動機。 

 

四、鷹架教學 

Wood 等人（1976）根據 Vygotsky 的可能發展區的概念，提出鷹架學

習，指出兒童在大人或能力較強的同儕協助下，可以完成超出自己能力之

工作，這種協助過程即為「鷹架」，而鷹架一詞的概念主要來自於建築業上

為了讓工人能在高處操作搭的架子，是一種常用的輔助工具，有了鷹架的

支持，房子才能往上搭建，因此將「鷹架」的概念應用在教學的環境裡，

工人就是學生，房子就是超出原本能力的學習任務。Langer 認為鷹架的意

義包含兩個層面，即「意義的協商」和「學習責任的遷移」（Langer,1983）。 

Dyson 指出鷹架教學的意義應該包括「垂直」與「水平」兩個層次： 

工
作
的
難
度 

獨立之表現水準 

接受協助之表現水準 

ZPD 



 27

(一)垂直鷹架：將學習內容配合學習動機加以結構化處理，並在教學

互動中提高認知的複雜度，以培養其應用能力。 

(二)水平鷹架：強調教學與學習內容應配合學習者的社會背景與經

驗。學習鷹架的提供是由垂直與水平雙軸的建構，成就

學習者的認知面向。教師的責任要透過協調與溝通來尋

找學生的可能發展區。鷹架的提供有其即時性與遞減

性，使學習個體能於學習終了時，具備獨自解決原先需

要合作才能完成的工作為目的（徐椿樑，2001）。 

 

鷹架是指成人或同儕對學習者提供有意義的而且有組織的學習教材，按照

活動目標，依據學習者的學習狀況，將工作分為若干階段，以增加學習者在活

動過程的參與度和有意義的學習（Rogoff,1990）。依照 Vygotsky（1987）的說

法及建議：課程中的每個學科都應自整體心智發展的角度來檢視，學習的發展

區域是在教學過程中創造出來的，而教學者尤應著重於探討「個別差異」、「學

習遷移」、「如何學習」的技能及「問題解決」的教學。陳月珍（2004）整理維

高斯基教學論述與教學要素如下表 2-2。 

表 2-2 維高斯基教學論述與教學要素 

教學要素 主要論述 

個別差異 記憶能力並非個體間的主要差異，真正關鍵的是個體的注意力及

驅使力，亦即運用自身能力的方式決定了個別差異。 

學習遷移 係指人際關係間的行動內化，是一種長期歷程的變化，須包含三

階段：運用符號系統通溝、引導發展、監控記憶與思考。 

如何學習 即指創造監管行為的內在線索，是符號運用的最高層次可控制邏

輯記憶和思考。 

問題解決 發生在社會情境中，教學者由示範、引導而轉化為支援性觀察者。 

（資料來源：引自陳月珍，2004；本研究整理） 
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Greenfield（1984）指出鷹架教學法的重要原則： 

(一)在教學活動中，藉由教師擔任學習者的能力發展鷹架。 

(二)教師協助學習者的程度，完全按照學習者的目前程度而調整。 

(三)當學習者的能力逐漸增加時，此時教師的協助隨之減少。 

(四)協助的多寡與問題的困難度成正比。 

(五)協助的進度可以隨時校正。 

(六)逐漸使學習者獨立自主，教師協助其導向知識內化。 

 

鷹架的最終目的在達成學習者的學習遷移與自我導向學習，也就是協

助學習者自己學會搭鷹架，在教學過程中，要學生學得獨立思考的能力以

達成知識的內化。 

 

五、教學上應用 

(一)四階段 ZPD 教學法 

由 Tharp 和 Gallimore（1988）提出，把教學過程中老師與學生的互

動分為四階段（張新仁、邱上真等，2003）： 

第一階段：學生經由能力較強的他人協助學習，學生能夠表現，

但不能夠完全理解問題和答案。 

第二階段：學生靠自我的協助學習，此為尚未完全內化的階段，

學生會藉由自我導向的語言控制自我行動。 

第三階段：學生學習進入自動化，無須經由他人指導或自我引導

語言，此時學生已獲得技能 。 

第四階段：在某些情況下，已學得技能可能會去自動化而無法自

發，此時老師必須重新介入學習使之精熟。 

(二)動態評量 

傳統測驗在人本、民主化、認知化的浪潮下，受到不少抨擊；動態

評量就在此產生，尤其在維高斯基提出社會認知發展論以後，逐漸受到

重視。運用 ZPD 觀念實施的評價是屬於動態評量，其主要的論點有二：
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就時間而言，評量是「連續的過程」。就要素而言，評量是「包含的過

程」，需要學生專注於一件困難的工作，以及成人或能力高的同儕給予

協助，以促成學生最高層次的發展（張新仁、邱上真等，2003）。 

(三)交互教學法 

Palincsar 和 Brown（1984）根據維高斯基的可能發展區的概念及鷹

架理論，所提出強調透過師生互動的活動，以學習四種後設認知策略(摘

要、產生問題、澄清問題和預測內容)，並共同建構文章之意義，促進

閱讀之了解。其閱讀教學歷程包括（引自林建平，1997）： 

1、說明及示範。 

2、默讀閱讀材料。 

3、運用策略。 

4、循環運用。 

 

六、鷹架教學相關研究 

過去許多研究者曾對鷹架概念提出他們的看法，本研究整理如下： 

Hodson（1998）指出鷹架是教師對學習者提供動態支持，藉由這樣的學習支持，

學生的認知發展得以向個人的最大發展區擴展；也就是說這樣的學習支持，可

以在有經驗的專家指導下進行合作學習。Suther（1998）認為學習者可以經由

與專家、老師、同儕進行互動，並從互動中反思以自己的方法去獨立完成學習

任務，這種學習支持就是鷹架。Pahl（2002）認為學習支持的形式可以包括學

習材料、系統回饋、做評估及給示範四種，由此看來，鷹架基本上應包含示範

（Modelling）、支持（Support）及削弱（Fading）三個特性。 

國內研究有徐椿樑（2001）研究中指出鷹架學習適合應用在高層次心智活

動的專業技術教學，尤其是內涵為程序性知識與經驗性知識的專業領域；小組

式研討的合作學習是協助學生多元思考的最佳途徑；而學習契約的訂定，是教

學成功與否的關鍵。邱富宏、陳錦章（2002）指出鷹架理論是一個可以用在電

腦輔助教學的認知策略。例如當要學習者解決一複雜問題時，開始時，電腦可

以以示範例子說明解題方法，然後呈現下一個問題的前面部份步驟，只保留最
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後一個步驟讓學習者練習。劉炳輝、劉世雄（2003）透過鷹架理論的理念，省

思在教學上應用，歸納出一種專家模式的教學設計，藉此應用於網際網路資訊

教學，以提升學習效果；其內涵為(一)以學生經驗為主建構教材準備資料庫，

引導個別學生學習。(二)學習歷程透過良好的師生互動。(三)關心的是改進，而

不是證明。(四)學習初始，教師負有更多的教學責任，監控與注意學生學習策

略的需求。隨著可能發展區擴展，學生必須加深學習責任，使其能運用心智工

具，自我調整獨立且自主。 

由各研究得知：鷹架支持的重點在教師以引導者角色，將學習內容結構化，

透過學習者本身的學習歷程的層次漸進，以建立自我學習的垂直鷹架，藉由合

作式學習發展心理工具如語言、符號等協助學習者反思與同儕或專家的互動中

增加反思與將知識內化，來共同建構學習網絡。 
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第三節 數位學習教學設計 
本節探討國內外學者對數位學習意涵、數位教學與傳統教學比較、數位教

學設計、數位學習對學習成效相關研究四方面之相關文獻做深入的研究與分析。 

 

壹、數位學習意涵 

    隨著網際網路的蓬勃發展，學習者無論何時何地只要想學習就可以上網學

習的方式，通常稱為數位學習。數位學習這個名詞隨著資訊科技不斷的日新月

異而有不同名詞出現，如早期的電腦輔助教學（Computer Assisted Instruction）、

遠距教學（Web- Based Teaching）、線上學習（On-Line Learning）、網路學習

（Web-Learning）、電子化學習（E-Learning）等。這些名詞的演變，在早期是

指利用電腦為工具來輔助學習活動，後來變為電腦網路及各項電子化器材為載

具，學習各項數位化資訊的學習活動歷程。數位學習國內發展，在大學方面，

課程結構均大幅增加對數位學習領域的探討；在中小學方面，資訊教育的發展

以及教師資訊素養的提升亦成為所有學校的重點發展方向（蘇子仁，2004）。 

 

一、數位學習的定義 

鄒景平（1998）指出數位學習是讓員工透過網際網路或企業內部網路來進

行遠距學習，員工可以自行訂定學習的內容、學習進度及學習時間。在「數位

學習國家科技計畫」中對數位學習的定義：以數位工具，透過有線或無線網路，

取得數位教材，進行線上或離線之學習活動（國科會，2002）。 

本研究參考王喬真（2004）、楊寶華（2005）、洪偉然（2007）對數位學習

定義之研究，整理出表2-3如下： 



 32

表2-3 數位學習的相關定義 

研究者或單位(年代) 數位學習的定義 

Khan（1997） 以網路為主的教學模式，運用超媒體為主的教學計畫，透過全

球資訊網營造有意義的學習環境，培養主動學習及持續學習的

活動。 

Driscoll & Margaret(1998) 透過 e-mail 傳送教材課程、訓練教材或複製檔案在網路上進行。

Noe（1998） 狹義：企業運用企業內部網路（Intranet）來進行員工的教育訓

練。廣義：在個人或企業的電腦網路上，以瀏覽器方式呈現的

訓練方式。 

林家宏（2000） 個體在學習的過程中，利用網際網路環境中的各項資源，經由

不斷練習或經驗後，致使其內外行為產生較持久的歷程或結

果。包含正式或非正式的學習活動。 

美國訓練發展協會（2000） 學習者透過電子媒體學習的過程。傳遞課程的媒介包括網際網

路、企業網路、電腦、衛星廣播、錄音帶、錄影帶、互動式電

視及光碟等。包括電腦化學習、網路學習、虛擬教室及數位共

同學習等廣泛的流程與應用。 

Cisco System 

(陳澄和譯，2000) 

利用網際網路促進學習的方式，同時包含多樣式的內容傳遞方

式、學習經驗管理、增加學習者彼此交流機會的網路社群、網

路內容的提供者或專家等要素。 

沈立平（2001） 運用網際網路環境結合資訊科技，來完成主要的學習和訓練活

動。學習的內容可以包含會議、簡報、新聞、公佈欄、討論意

見或實際操作模擬等。學習者可以進行線上研討、授課、測驗、

一對一交談、團隊互動等活動。學習者無時、無地進行學習的

空間，達到自主學習、終身學習的效果。 

Rosenberg（2001） 利用網際網路技術傳遞一系列的解決方法，在增加知識及提高

績效上，包含二大層面，分別為學習課程與知識管理。其中學

習課程係指線上學習課程；知識管理則指利用科技將資訊進行

有效擷取、創造、儲存、分享與運用。 

方琇瑩（2003） 教學者與學習者利用網際網路的網路教學平台，教學者提供學

習者明確的學習內容，賦予確定相關且可行之任務，並給予必

須的指導。 

（資料來源：本研究整理） 

 

綜合學者、專家研究後，將數位學習的定義概分為下列四部份： 

(一)傳遞媒介：強調學習活動是透過網際網路等數位方式來傳遞，如內部

網路、外部網路、衛星廣播等。 
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(二)數位工具：學習者係以數位工具來進行學習活動，如網路社群、電腦、

光碟、電子郵件等。 

(三)數位教材：強調可擷取數位教材進行學習；而學習內容係指檔案、簡

報、數位化之資料或以其他數位方式呈現之內容等。 

(四)自我導向學習:強調學習者可以無時、無地的透過網際網路從事線上或

離線的學習活動。 

 

二、數位學習的種類 

數位學習的分類也可以依使用線上或離線方式從事學習， 分為同步數位學

習及非同步數位學習的方式： 

(一)同步數位學習（Synchronous Digital Learning）：是利用一種即時資訊傳

輸。在規定的時間內，所有參與學習的人員（授課教師與學習者）必須

透過網際網路來傳輸互動資訊。使用的工具如虛擬教室、視訊會議等，

其優點在於克服地理上的限制進行學習與能有即時的互動，缺點則是時

間上較無彈性。 

(二)非同步數位學習（Asynchronous Digital Learning）：是指參與學習的人

員並非同時上線學習，授課老師將數位教材內容存放在教學平台上，讓

學習者可以不受時間與地點的限制，隨時都可上線學習。相較於同步數

位學習，非同步學習則較具彈性，優點是學習者可以依自己的時間與進

度選取所需的課程學習，缺點為互動性較差與製作課程成本的增加。 

 

近幾年來，強調結合傳統教學與數位教學的混合式學習（Blended 

E-Learning）方式，則有日漸普遍的趨勢。混合式學習方式兼具傳統面對面與

數位學習二種學習方式。混合式學習結合數位學習中使用科技的優勢與傳統學

習的師生共同參與，這其中除了傳統的教室授課外，還包括了例如多媒體科技、

視訊、虛擬教室、語音、電子郵件、動畫等元素，透過這些數位學習的元素，

使的傳統教室的學習策略有許多改變（Rosenberg,2001；引自楊玉麟，2006）。 
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混合式學習是一個以學習者為中心的學習策略，學習者有更多的選擇與自主

性，學習者在傳統面對面課程之前或之後都可自主地利用數位學習的優勢與特

色，加強其學習的成效（Ward,J. ＆ G. LaBranche.,2003；引自楊玉麟，2006）。 

 

三、數位學習內涵 

國科會（2002）提出明確的定義，「數位學習」此名詞才比較常被使用，

且從各種面向來看待數位學習，如從內容、技術工具、教學者或學習者的角度

來看，特別重視以學習者的觀點，藉助數位工具，取得數位教材進行的學習活

動。網路雖是主要媒介，卻不再只挶限只有電腦網路，更強化數位內容的多元

化。 

洪榮昭（2005）引用Vygotsky 及Bandura 的論述，以為學習可以透過社會

建構而成。並進一步提出數位學習的發展，可依行為論，認知論及建構論來劃

分三階段，經本研究整理後如下表2-4： 

 

表2-4 數位學習的發展階段 

階段 說明 

第一階段 學習者透過網路學習環境找各種學習之素材，利用這些學習材料自我學

習或在線上討論。 

第二階段 以第一階段為基礎。此階段要評估學習者的必要能力，對學習者提出相

關課程的建議，在兼顧學習者的課程需求下，提供相關課程讓學習者研

修。有部份機制中可能安排強制學習的決定，也就是說在特定方式的能

力評量後，學習者依據相關規定進行特定質與量的學習。 

第三階段 網路上建構學習系統提供學習者和教學者分享知識的溝通平台，學習者

透過教學者的經驗分享或交談對話，重新解釋自己的經驗，進而建構自

己的概念。 

（資料來源：引自洪榮昭，2005；本研究整理） 

 

Kelly,Lam和Whittle（1996）提出網路數位學習分享的機制，說明學習者在
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即時或非即時的互動環境中，透過線上搜尋、線上交談或 E-Mail 的方式進行

資料檢索，解決問題與回答問題。若能建置更完善的學習資料庫來記錄這些學

習歷程及互動狀況，透過不斷地學習與對話，就會產生「知識創造」的功能（引

自洪榮昭，2005）。 

而Nelil clean以為數位學習內涵涵蓋四個要素：內容、指導者、學習者、科

技。其關係如下圖2-3（引自陳昭珍，2003）： 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2-3 數位學習內涵關係圖 

資料來源：本研究整理。 

 

Nelil clean 把「數位學習」看成一個是完整的系統。一個數位學習系統包

含內容、指導者、學習者、科技四個面向。學習者與指導者充分運用數位化教

材，以數位化科技工具彼此互動，做最佳調適，可以滿足較多模式的學習需求

（陳昭珍，2003）。以社會建構論的角度來看，教師在此系統中可能是數位學

習的指導者，或者是數位學習的觀察者或學習者，也可能是數位教材的內容設

計者或提供者，甚至是數位學習平台的管理者。由此圖中的關係看，數位學習

不是被分割片斷的組合，而是強調彼此的互動性。 

綜合上述，數位學習教學活動可以提供個別化的學習環境，更適合自我導

向式的學習，教學的主導方式，由傳導的教師灌輸主導，進而演變為以學生的

要求為主導。本研究的數位學習係指研究者以數位教材藉由教學平台及學習社

群的力量，進行數位傳遞，幫助學生建立知識。並採取混合式學習，讓學習者

內容 

科技 
學習者 

指導者 
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接受相關的教學活動。 

 

貳、數位教學與傳統教學比較 

由於資訊科技的日漸成熟，對以往傳統式的教學方式產生相當大的衝擊，

學習的方式也逐漸由教師主導轉換為以學生個體為重心的學習。同時在各式媒

體蓬勃發達，過去單一知識傳輸方式不再是學生知識成長的管道，學生獲得知

識的來源大幅增加，在此環境下，傳統的教學方法也必然難以引起學生學習的

興趣。 

 

一、傳統教學的特性 

傳統教學就是面對面教學，也就是所謂的教室教學。在教室教學中，教學

者和學生必須約定在同一時間到同一間教室內進行教學活動，教學者以口語敘

述講解教學的內容，也可以藉由一些輔助教學器材，例如黑板、投影片、單槍

投影機或是一些實驗器材等，以達到教學效果；在高職電腦技能課程上，傳統

教學除口語敘述講解教學外，大多利用電腦廣播輔助教學；教學者利用網路廣

播系統將教師示範操作過程的畫面，傳遞到學習者螢幕上。高廣孚（1988）指

出傳統教學屬於較易實施的教學法，在教學活動上較偏重以教師為主，師生互

動較少；因此在教學活動中無法立即評量與診斷學生學習的結果。曾守正、鄭

菲菲（1999）亦指出傳統教學的方式著重於教學導向，也就是上課內容傳授、

練習到考試評估學習效果，是一種線性及單向的教學方式，其主要目的在於強

化學習者的記憶能力。 

蔡振昆（1990）將傳統教學之特性歸納如下： 

(一)教學方式：採大班教學，偏重填鴨式知識的學習。 

(二)教師的角色：教師是知識的傳播者，也是知識唯一的供應者。 

(三)師生互動溝通的方式：只能面對面溝通，教學時只會注意到少數學生

的反應無法顧到所有學生的反應。 

(四)教學型態：單向的由教師輸出，再由學生被動的接受。 

(五)教學時間：固定時間，依排定之時間上課。 
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(六)教學工具：以粉筆，黑板為主要教學工具。 

 

二、數位學習的特性 

數位學習是近年來發展最快的學習模式，也是未來的學習主流，而其迅速

發展除了隨資訊科技進步外，因其突破傳統教學模式而具有多項優勢；網際網

路除了帶給人們生活上的改變外，在教育上亦產生重大影響。鄭美玲、林岑

（2003）認為其主要產生以下的幾種變革： 

(一)學習空間由封閉的趨向開放的。 

(二)學習型態由單一管道轉為多元管道。 

(三)知識內涵由了解趨向創造。 

(四)課程內容由穩定轉為快速更替。 

(五)教材媒體由靜態轉為動態多元。 

(六)學習互動由實體趨向虛擬。 

(七)多元文化及終身學習的社會孕育而成。 

 

陳年興（2006）指出數位學習的特色，本研究整理如下： 

(一)強調個別化學習環境，傳統教學並不容易達成個別化教學，數位學習

比較容易達成。 

(二)強調自我導向式學習，數位學習的學習主導權在學習者自身的要求與

控制，讓學習者擁有個人的學習空間、學習控制權、可以彈性且自主的

選擇學習過程且可以反覆的閱讀與練習來達成學習目標。 

(三)可以透過同儕互動，達成合作式學習；數位學習可提供多元化的同儕

互動管道。 

(四)利用團隊方式，增進學習效能。 

(五)減少來自同儕的壓力，學習者因個別差異的不同，透過網路可以彼此

討論、分享學習經驗更容易促成分享的交流。 

(六)教育典範的轉移，將教學主導，由傳統的教師主導，進而演化為學生

的學習要求主導。 



 38

三、數位教學與傳統教學的比較 

游寶達、劉明宗（2002）指出 E-Learning 和傳統教學的不同處： 

(一) E-Learning 的學習可以超越時間和空間的限制。 

(二)比起傳統的教學，科技在 E-Learning 中扮演著更重要的角色。 

(三)信任的建立，在傳統面對面的教學上，十分自然；但是 E-Learning 的

環境下，老師必須想辦法建立學生對老師的信任。 

 

巫靜宜（2000）整理學者所提出之傳統教學與網路教學上的相關研究，本

研究綜合整理彙整如下表 2-5。 

表 2-5 傳統教學與數位教學之比較 

層面 傳統教學 數位教學 

學習時間 需要同步進行 可同步或非同步進行 

學習空間 需要在同一地點 任何地點都可以 

學習人數 有限制 較無限制 

學習時效性 更新速度較慢 更新速度較快 

學習態度 學習者被動接受 學習者主動學習 

合作學習 以同時同地的方式進行 亦可不同時不同地進行 

學習路徑 以教師為主的單一學習路徑 以學習者為主，有多種的學習路徑 

學習歷程 學校、特定階段 網路、終身學習 

認知迷失 為單一路徑，學習不容易迷失 因超連結的交互參考，易造成學習者的認

知迷失 

認知負擔 為單一路徑，認知負擔較少 學習者需要經常決定選擇或放棄哪一個

節點，對於學習過程會造成延遲 

學習範圍 侷限於知識的傳授 範圍廣泛，學習者可接觸各方面數位化的

知識 

教材形式 文字、口語或圖片實務展示 視訊、音效等數位化教材 

教師角色 指導者為主 引導為主 

師生互動 只能面對面溝通 提供多元管道如討論區、E-mail、留言板、

MSN 等 

（資料來源：本研究整理） 
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參、數位學習教學設計 

教學設計是一種解決教學問題的系統方法，用來分析教學問題、設計並解

決教學方法、對解決方法進行試驗、評量試驗結果、並在評量基礎上修改方法

的過程。徐新逸（2003）指出數位學習之教材數位化的研發過程較繁複，且數

位學習的方式與一般傳統教學不同，也就不能以傳統教室或平面媒體學習方式

來進行設計發展。 

 

一、數位學習課程設計 

數位學習的成效要好則教學設計佔非常重要的因素，在設計數位教材時主

要是依循教學設計模式。而目前最多人將ADDIE 系統化教學設計模式

（Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation, ADDIE）運用在教

學設計上。在以學生為中心的自主性學習環境裡，如何透過有邏輯架構設計的

教材讓學生習得相關知識與技能，就得運用ADDIE 模式來開發，以解決數位

學習過程中的相關問題（張淑萍，2003）。 

ADDIE 模式即分成五步驟：分析（Analysis）、設計（Design）、發展

（Development）、實施（Implement）與評鑑（Evaluation）。ADDIE 可運用

於各種情境，如：教育訓練規劃、學程規劃、課程設計、教材設計等。其應用

的情境不同各階段的內容也會有所調整。學者徐新逸（2003）應用ADDIE模式

的架構，歸納非同步數位學習課程的分析、分析、設計、發展、實施與評鑑工

作，訂定數位學習課程設計工作流程圖，如圖2-4所示。 
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圖 2-4 數位學習課程設計工作流程圖 

資料來源：徐新逸(2003)：18 

 

二、數位教材設計原則 

    在數位學習環境中，教學設計的品質將會影響學習的成效，所以如何掌握

數位學習的內容品質就顯的相當重要，一個好的訊息設計，才會突顯數位化教

材的功能。而數位化教材內容是以多媒體（Multimedia）的方式製作。媒體是

指一種傳播資訊的媒介，多媒體最基本的解釋應該是「結合多種傳播資訊媒介
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的媒體」，其中媒體包含如文字、圖片、圖形、影像、影片、動畫、音樂、聲音

與交談等。Clark 與 Mayer（2003）呼籲數位學習的訊息設計必須符合學習原則

且提出九種設計原則。分別說明每種設計原則的具體作法（徐新逸、廖珮如，

2004）： 

(一)多媒體原則：強調用圖片與文字呈現比只用文字為佳 

1、使用圖片與文字來呈現教學的內容。 

2、使用的圖片，需與內容有相關。 

3、使用代表性的圖片來表達具體的事實和概念。 

4、使用動畫來表達過程、程序、及原則。 

5、使用組織圖來表達概念間的關係或課程主題。 

6、使用解釋性的圖表來呈現變數間的關係，或將看不到的現象具體化。 

 

(二)接近原則：圖片與文字應該放在鄰近的地方 

1、畫面中要將解釋性的文字跟所要描述的圖片放在一起。 

2、回饋要和問題出現在同一頁面中。 

3、程序性引導的步驟要跟相關習題出現在同一頁面。 

4、連結的資料不能覆蓋主螢幕的相關資訊。 

5、使用如彈跳文字視窗的技術，以做圖片和文字的整合。 

 

(三)形式原則：以聲音敘述的方式解釋比用文字解釋佳 

1、使用聲音敘述(旁白)的方式來解釋畫面上的圖片或動畫，而非用文

字來解釋。 

2、使用學習者可參考的紙本資料，如：習題的指引。 

 

(四)重覆原則：不要同時出現旁白與文字解釋 

1、對圖片或動畫作解釋時，若旁白的內容與文字解釋的內容相同，則

同時出現將會造成學習干擾，所以不要同時出現旁白與文字解釋，

以免增加認知負荷並阻礙訊息處理。 



 42

(五)統一原則：添加有趣但無關的內容，將造成學習干擾 

1、不要出現與內容無關的背景音樂或音效。 

2、不要使用與內容相關但非必要的圖片或影片。 

3、以斜體字呈現內容的重點。 

 

(六)擬人化原則：用交談式的對話及虛擬人物 

1、以對話的口語來呈現教學內容，如「你」、「你的」、「我」、「我

們的」、「我們」。 

2、藉由畫面上代理人的講述提供指導。 

 

(七)練習原則：出習題 

1、每個主題皆有數個練習題。 

2、習題要能讓學習者將知識或技能應用於真實情境上。 

3、盡量減少只需要記憶的問題。 

4、將習題散佈於整個課程中，而不是只放置於一處。 

5、愈關鍵的問題，需要愈多的練習機會。 

6、習題的指引要放在問題附近顯而易見的地方。 

7、文字性的回饋要跟問題有相關。 

8、記憶性的輔助要放在應用問題附近顯而易見的地方。 

9、當線上課程缺乏習題時，要訓練學習者自問。 

 

(八)範例原則 

1、以範例對初學習者闡述工作績效，並替換一些練習問題。 

2、要將範例散佈於習題中。 

3、字面的解釋整合於範例的圖片中。 

4、聲音旁白會讓圖片或動畫更為詳盡。 

5、以講稿與代理人呈現範例。 

6、對近遷移(程序性)來說，示範範例可以將工作內容具體化。 
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7、對遠遷移(原則性)來說，多種不同的範例可以對不同的工作情境做

應用的指引。 

8、複雜的範例引導出問題的子目標。 

9、要包含對範例自我解釋的演示和練習。 

 

(九)問題解決原則 

1、數位學習課程要植於真實的案例問題及解決問題的思考歷程。 

2、專家問題解決的活動與思考歷程的範例。 

3、讓學習者有機會詳細記錄自己做問題解決的計畫。 

4、讓學習者有機會嘗試解決真實問題的活動—蒐集資料、分析結果、

找出解決之道。 

5、讓學習者有機會觀看他們自己問題解決的途徑，且和專家所採用的

途徑作比較。 

6、讓學習者在問題解決中有機會與其他人合作或從前人的經驗中學

習。 

7、真實情境中，專家在問題解決中使用的工具、資料來源、活動、思

考歷程以及個案包含在內。 

8、代理人可以提供例子，以及指導問題解決的歷程。 

 

本研究在網頁設計技能檢定數位學習課程內容及數位教材的設計上，根據

上述訊息設計的九項原則分別說明如下： 

一、使用圖片與文字並呈的方式，來表達學習的內容以符合多媒體原則、

接近原則與統一原則。 

二、在評量練習的活動安排上以符合練習原則、範例原則為依據。 

三、在數位教材的設計上，以聲音旁白敘述的方式取代用文字解釋，旁白

的口語以對話的語氣，以符合形式原則、重覆原則與擬人化原則。 

四、在問題解決的原則上，採專家問題解決的策略與歷程示範，讓學習者

在自我解決問題的同時，可以有機會做比較。 
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三、Moodle 教學平台在數位學習上應用 

要進行網路教學活動，當然要先建立網路學習管理系統（Learning 

Management System，LMS），系統中有三種角色的模式分別為「管理者」、「教

學者」與「學習者」。也就是要有(一)系統管理人員來管理教學平台，協助授

課者製作數位教材，並掛上系統平台。(二)教師要製作設計課程內容，設計各

種的教學活動、議題和評量，促成學生小組的合作學習。(三)學習者當然可以

經由有系統化的管理與分享的學習，得到課堂上的知識（陳年興，2006）。 

Moodle是一個用來提供網路課程的遠距教學平台套件，它的全名為物件 

模組導向動態學習環境（Modular Object Oriented Dynamic Learning 

Environment）（Martin，2003a），透過簡單易學的操作介面和通暢的網路環境，

快速提供教師課程管理和教學活動，延伸學校教育的覆蓋率，讓學生只要上網，

透過瀏覽器即能修習相關線上課程。Moodle還是一個持續開發和改進中的軟體

專案，原始作者為Martin Dougiamas開始於90年代，其希望提一個低建置成本

卻高度可用的網路學習平台，使教師能夠輕易地將教學技巧移植到網上，因此

於2002年8月推出1.0版，採用開放與免費的方式。 

Martin 開發Moodle 時，為了讓網路學習平台能夠擁有一個強而有力的教

育理論加以支持，營造出一個有理論為基礎的教學環境，因此依據「社會建構

教學法（Social Constructivism Pedagogy）」為指導原則，以規劃設計相關功能

和互動工具，使得社會建構教學法得以在網路學習上實現（Martin，2003b）。

它可以幫助您認識到課程中，每個人不僅是學生，也可以是老師。做為教師您

的工作可以從知識來源轉變為班級文化的影響者和行為榜樣；以個人化的方式

來和學生接觸，滿足他們自己的學習需求；透過帶領討論和活動，引導全體學

生達到班級的學習目標（MoodleDocs，2007）。 

Moodle系統特色有 

(一)開放與免費的平台：Moodle 採用PHP 語言，搭配資料庫來實現系統

運作，只要支援 PHP 和資料庫（如 MySQL 、 Postgrep 等）的作業

系統，皆可順利建置安裝，所以伺服器的選擇性較多，我們可採用自由、

免費的 Linux 作業系統，搭配 Apache Web Server；或使用MicroSoft 
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Windows作業系統搭配IIS 或是Apache Web Server。前提是只要能夠順

利安裝PHP 套件的主機環境即可。因此我們可以說 Moodle 在本質上

並沒有所謂的作業系統平台限制問題。除此之外，Moodle 的安裝與設

定相當容易，可以快速建構網路學習平台。 

(二)易學易用的教與學環境：教師可以透過物件模組化的設計，快速建置

網路課程，透過內建的教學活動模組，規劃虛擬教室的課程進行，讓老

師使用所視即所得（WYSIWYG）的編輯工具，快速且直覺地建立線上

學習課程。而學生也能使用簡易清晰的使用者介面，透過瀏覽器即可自

發性的學習網路課程或進行網路合作學習。 

(三)高度個人化的設計：Moodle 支援了34 個國家的語言介面，使用者可

以自行設定平台顯示語言，並且支援佈景主題功能，學生或教師能夠使

用或設計個人專屬的介面環境。此外，因為程式碼完全公開，且程式內

容皆有詳細之註解，網站管理者可以自行開發或修改模組，以符合特殊

領域應用需求，量身打造專屬的網路學習環境，這是市面上未公開原始

碼的商業化網路學習平台所無法提供的（葉平、鄭大慶、胡師賢，2001）。 

(四)虛擬教室的安排：透過高度互動的模組如聊天室、討論區、分組教學

等，學生者可以訓練合作學習的能力，尋求問題解決的方法，而每位參

與者皆有專屬的個人學習歷程記錄，以及個人大頭照等，從瀏覽器中可

以清楚的看出目前線上課程的參與情形，減少網路學習所可能形成的學

習孤立感，完成接近於面對面方式的實體課程參與模式。 

(五)多樣化的教學活動及資源模組：本研究整理如下表2-6： 
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表2-6 Moodle主要的功能模組一覽表 

（資料來源：本研究整理） 

 

(六)全面性的評量：Moodle提供了多樣化的評量方式，例如課程參與度、

討論區參與、家庭作業和線上測驗等，教師可針對每項教學活動，分配

不同權重，以評量學生的學習狀況，並給予適時的回饋。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

網站管理 學習管理 課程活動 教學資源 

系統變數環境設定 帳號管理 問卷調查 文字資料 

網站設定 群組管理 作業安排 簡報 

佈置主題 教師管理 投票表決 網頁 

教學模組管理 課程管理 討論區 圖形 

課程備份 作業管理 聊天室 MP3音效 

行事曆 測驗管理 線上測驗 串流視訊 

維護模式 檔案管理 工作坊 Flash網頁 

課程管理 成績管理 WiKi  

線上資源 學習歷程管理 詞彙  

電子書  心得報告  

規範數位學習標準  課程  

  SCORM課程匯入  
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肆、數位學習對學習成效相關研究 

    探討數位學習對學習成效的相關研究頗多，而 Moodle 因有自由、開放及

功能強大的特性，近幾年漸漸為學校單位所使用。本研究利用全國碩博士資訊

網搜尋針對 Moodle 教學平台之研究共有 68 件。其中含有實証研究的有 13 件，

經整理與歸納如下： 

表 2-7 Moodle 應用教學平台之相關研究彙整 

研究者（年代） 主題 研究結果 關鍵因素 

蔡松輝 (2004) 線上地球科學網路教學課程對

學生學習的影響 
有助概念學習、有助

高能力 
教學策略、數位教材、

網路互動、形成性評量

儲三翔(2005) 學習歷程分析之學習參數改良

機制實作與評鑑 
學習歷程預測學習成

效七成 
上線有效時間、討論、

作業與主題關聯 

楊玉麟(2006) 數位學習教學策略在學習成效

上之研究 
學習成績無顯著差異 學習方式、線上作業、

上網次數 

黃信義(2006) 網路同儕互評對創造力的影響

－以小五生電腦繪圖學習為例

學習成就無異、 
互評成績相關性 

同儕互評 

謝禎宏(2006) 「問題本位學習」教學模式對

國小三年級學生科學概念與小

組溝通之影響 

有助概念學習 
有助合作學習 

教學策略、 

洪志宏(2006) 互動式數位學習網站在國小數

學因數倍數教學應用與學習成

效之研究 

學習成就優 互動性教材 

回饋指導 

劉秀英(2006) 透過 Moodle 線上閱讀與讀寫活

動學習字彙的研究 

有助中高程度特別是

高程度 

線上讀寫、線上閱讀 

張字和(2007) 運用 Moodle 平台進行奈米科

技課程之初探—以某國小五年

級課程為例 

學習成效優、喜歡的

模組動畫遊戲與影音

引導 

鷹架教學、數位教材、

互動方式 

洪瑋然(2007) 數位學習系統應用在國小音樂

補救教學之研究 

學習成就優、提升學

習態度 

教學方式、 

林鴻杰(2007) 數位學習環境中不同教學模式

對學習成效之影響 

期中成績無顯著、期

末成績顯著差異 

多元化呈現教材 

（資料來源：本研究整理） 

 

 

 

http://etds.ncl.edu.tw/theabs/site/sh/search_result.jsp?hot_query=%E6%B4%AA%E5%BF%97%E5%AE%8F&field=AU�
http://etds.ncl.edu.tw/theabs/site/sh/search_result.jsp?hot_query=%E5%BC%B5%E5%AD%97%E5%92%8C&field=AU�
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綜上所述，討論如下： 

一、在張宇和（2007）研究中指出在平台上安排「討論區」、「投票區」、線

上測驗」等模組，具有互動式、動靜態及影音教學化介面對學習成效

有顯著提升；黃信義（2006）研究結果指出依網路上的同儕互評與教

師評分的分數顯示，學生互評與教師評分維持高度的相關，依據上述

的發現，網路同儕互評有助於提升整體認知取向的創造力；蔡松輝

（2004）研究指出在課程進行中，因缺乏良好同儕互動學習機制，影

響到學習成效，提供形成評量對於學習成就有幫助。 

二、驗證 Moodle 教學平台以建構教學法為指導原則，它允許老師與學生

或學生與學生間，彼此共同思考問題的答案，從解決問題的歷程中，

學習者可以激發新的知識與概念。其在教學課程活動安排設計互動的

模組如討論區、線上作業、線上測驗、互評增進課程參與者的互動，

有助提昇學習成效。     

三、營造一個有利學習者為中心的環境，使討論與合作互動成為課堂的主

要活動。應著重教學策略而非教材，成為本研究的重點。 

  

另在 黃秋雅（2004）對高中電腦課程學習研究中指出利用「討論區」及「聊

天室」功能增進課程參與者互動；教學評量可以幫助學習成效，利用教學平台

內的「測驗題」模組，製作線上測驗練習題組，讓學生藉由測驗題重複練習，

並能在練習過程得到回饋，使教學內容更多樣化。 

http://etds.ncl.edu.tw/theabs/site/sh/search_result.jsp?hot_query=%E9%BB%83%E4%BF%A1%E7%BE%A9&field=AU�
http://etds.ncl.edu.tw/theabs/site/sh/search_result.jsp?hot_query=%E9%BB%83%E7%A7%8B%E9%9B%85&field=AU�
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第四節 網頁設計技能檢定 
技術士檢定依其檢定級別分為甲級、乙級及丙級三種級別，甲級為專精能

力，乙級為高級技術，丙級為一般能力。而技職體系之高職學校訓練學生技術

士能力以丙級基礎能力為主，取得一技之長，以因應日後就業之基本能力需求。 

本節對資訊職類技能檢定現況、網頁設計丙級技術士術科測試之內涵、技能檢

定與學習成效相關研究三方面之相關文獻做研究與分析。 

 

壹、資訊職類技能檢定現況 

我國從民國六十三年開始辦理技術士技能檢定，至今為止辦理檢定的職類

共一百六十五種，發證張數為三百六十萬八千三百一十張 (職訓局，2007) 。

而資訊職類技能檢定之發展，係由行政院於民國八十一年推動「加強技能檢定

建立技術士職業證照實施計畫」，並依此計畫訂定了「技能檢定制度改革方案」，

其中的措施之一為「配合發展需要，開辦技能檢定新職類」 (行政院，1993)，

以適應時代潮流和國家建設的需要，並落實資訊技術人員的技能水準。目前已

開發「電腦軟體應用」、「電腦軟體設計」、「電腦硬體裝修」、「網頁設計」、「網

路架設」等資訊職類的檢定考試。合計九十六年六月份為止，資訊職類的合格

發證張數共約五十六萬一千四百三十四張。 

 

貳、網頁設計丙級技術士術科測試之內涵 

一、網頁設計技術士技能檢定規範 

我國技能檢定的學科及術科命題，皆依據該職類的規範說明而命題，

本職類各級檢定之目標如下： 

(一)丙級應具備在視窗環境的網頁製作、測試及應用網頁物件的能力。 

(二)乙級除應具備丙級技能水準外，並具備應用網站、設計伺服端程式，

結合資料庫、檔案與網頁的能力。 

目前尚無乙級工作項目規範，而丙級其工作項目共有五項，詳細內容如

附錄一。其分別為： 

(一)作業準備。 
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(二)應用軟體安裝及使用。 

(三)系統軟體。 

(四)資訊及安全。 

(五)職業道德； 

所以術科測試也依據這五項工作項目命題。術科實作測試共一站，每一應

檢人應完成該站測試，成績測驗及格始為合格。 

二、網頁設計丙級技術士技能檢定試題具體行為目標 

試題共有十題，分為校園社團介紹網、運動廣場連結網、國家公園介

紹網、網路行銷購物網與電子相簿旅遊網五類，應檢人應完成其中一題，

試題編號及名稱詳細內容如附錄二。本研究將 960301、960302、960303、

960304 與 960305 當成是基本題，類別中其他試題為類似題。 

依據行政院勞委會九十一年公告網頁設計丙級技術士技能檢定規範

中技能標準與相關知識與網頁設計技能課程比較後，經本研究分類如表

2-8。 

表 2-8 丙級網頁設計技能術科檢定內涵分析 

項目 知識種類 課程類別 

作業準備 電腦操作 先備知能 

應用網頁相關軟體 應用軟體安裝與使用 

網際網路軟體應用 

網頁設計技能課程 

中文系統操作安裝及使用 

電腦網路系統操作 

系統軟體 

作業系統操作 

文書處理及 

視窗作業系統操作 

病毒防治 

系統安全 

資訊與安全 

災害防治 

計算機概論及 

工場安全規範 

職業道德 

智慧財產權 

職業道德 

資訊環保 

計算機概論及 

工場安全規範 

（資料來源：本研究整理） 

其中「應用軟體安裝與使用」工作項目與網頁設計課程教育目標符

合，本研究將有關技能標準與具體行為目標整理後如下表 2-9 
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表 2-9 丙級網頁設計技能術科檢定課程具體行為分析 

技能種類 技能標準 具體行為 

安裝及使用網頁 

製作軟體 

1-1 正確安裝 FrontPages 軟體。 

 

編輯網頁文件 

 

 

 

2-1 正確改變網頁文字大小。 

2-2 正確改變網頁文字色彩。 

2-3 正確改變文字格式。如斜體、加底線和斜體。 

2-4 正確設定網頁背景顏色。 

製作表格 

 

3-1 學會插入一個正確列與欄的表格物件。 

3-2 正確設定表格的框線格式。 

3-3 正確設定表格的背景顏色。 

網頁相關 

軟體操作 

處理圖形物件 

 

 

4-1 學會插入一個圖片。 

4-2 正確設定圖片的大小，如長與寬。 

4-3 正確更改網頁背景圖片。 

製作表單 

 

 

 

 

5-1 正確插入一個表單。 

5-2 學會在表單內正確插入物件，如按鈕、檢核鈕、

文字方塊、下拉式選單等。 

5-3 學會設定表單內物件的格式。 

5-4 學會應用表單內物件。 

應用框架 

 

 

6-1 正確將首頁設定為框架頁。 

6-2 正確選擇框架的樣式。 

6-3 正確設定框架頁與網頁的關係。 

製作影像 

 

 

7-1 正確開啟 PhotoImpact 繪圖軟體。 

7-2  正確使用工具箱製作文字圖片。 

7-3 正確使用變形工具。 

7-4 正確完成製作合成圖片。 

7-5 正確完成將圖片去背。 

7-6 正確完成靜態按鈕圖片。 

處理聲音 8-1 正確插入背景聲音。 

 

應用動畫 9-1 正確插入動畫。 

9-2 正確開啟 Gif Animator 動畫軟體。 

9-3 正確設定動畫精靈步驟。 

9-4 正確利用物件管理員，將兩物件合併成單一物

件。 

續下頁
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技能種類 技能標準 具體行為 

網頁相關 

軟體操作 

 

處理網頁的特殊效果 10-1、正確使用動態 DHTML 效果。 

10-2、正確使用載入網頁逐句放下效果。    

公佈網站 

 

11-1 正確完成網站檔案結構。 

11-2 正確安裝網站伺服器軟體。 

11-3 正確設定網站伺服器 IIS 首頁路徑位置。 

 設定超連結及電子郵

件(E-Mail)連結 

 

 

 

12-1 正確設定文字超連結動作。 

12-2 能辨別相同框架、整頁、開啟視窗等目標框架。

12-3 正確設定目標圖文框。 

12-4 能正確更改框架名稱。 

12-5 能設定電址郵件超連結動作。 

12-6 正確設定書籤超連結動作。 

 應用相關網頁元件 

 

 

 

13-1 正確插入水平線。 

13-2 正確插入文字檔案。 

13-3 正確插入跑馬燈。 

13-4 正確插入書籤。 

13-5 正確插入動態按鈕。 

安裝及使用多媒體相

關軟體 

14-1 正確切換影像與動畫工作視窗。 

進行網頁測試 15-1 正確使用瀏覽器測試網頁。 

15-2 學會自我檢查網頁連結問題。 

設定網頁內各物件    

參數 

16-1 正確設定首頁網頁編題。 

16-2 正確設定網頁標題。 

16-3 正確設定框架內網頁名稱。 

（資料來源：本研究整理） 

 

依據表 2-9 丙級網頁設計技能檢定術科課程具體行為分析，本研究將技能

教學目標中，每一目標結果具體條列化後，研究者即可據之設計實作檢核表中

的行為與製作專家示範錄影操作之數位教材。 

 

接上頁
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参、技能檢定與學習成效相關研究 

    探討國內學者在技能檢定課程的實證研究，本研究作了以下的歸納與整理： 

 

表 2-10 國內學者在技能檢定課程實證研究彙整 

研究者（年代） 主題 影響學習成效的關鍵 

盧忠信 (2002) 視覺媒體呈現教材方式對學習成

效的影響─以電腦軟體應用丙級

學科測驗為例。 

教材呈現方式、電腦輔助教學 

吳昭邦 (2003)  電腦輔助教學系統建置與效能分

析－以高職學生參加「電腦硬體

裝修」丙級技能檢定為例。 

教材編排、電腦輔助教學系統 

黃美凰 (2004) 電腦多媒體輔助學習對保母人員

技能檢定成效之研究 

電腦多媒體輔具 

劉名峰 (2004) 電腦評分系統應用於教學之研究

－以高職生參加「電腦軟體應用」

丙級技能檢定術科為例 

電腦評分系統 

孫文宣 (2004) 使用數位化教材於 Word 術科檢定

教學之研究 

以概念圖引導之數位教材 

莊智軍 (2005) 網路化精熟學習系統對於技藝性

科目學習成效影響之研究─以電

腦軟體應用丙級技術士學科為例 

網路化精熟學習系統 

潘淑靜 (2005) 探討多媒體註記工具應用於程序

性知識的學習 

多媒體線上工具 

陳培基 (2006) 高職冷凍空調科學生對「分離式

冷氣機安裝」數位化教材之學習

滿意情形研究-以台北市內湖高工

職校學生為例 

數位化教材 

李易陞 (2006) 電腦線上測驗輔助學習成效-以

「丙級電腦軟體應用」為例。 

數位化教材、電腦線上測驗 

葉欽龍 (2007) 適性化補救教學系統之開發研

究—以電腦軟體應用丙級檢定為

例 

教學法、適性化補救教學系統 

（資料來源：本研究整理） 

 

https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E7%9B%A7%E5%BF%A0%E4%BF%A1&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E5%90%B3%E6%98%AD%E9%82%A6&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E5%90%B3%E6%98%AD%E9%82%A6&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E9%99%B3%E5%9F%B9%E5%9F%BA&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E9%99%B3%E5%9F%B9%E5%9F%BA&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E6%9D%8E%E6%98%93%E9%99%9E&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E6%9D%8E%E6%98%93%E9%99%9E&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E8%91%89%E6%AC%BD%E9%BE%8D&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E8%91%89%E6%AC%BD%E9%BE%8D&field=AU�
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綜合以上所述，討論如下： 

一、研究者劉名峰（2004）、莊智軍（2005）與 葉欽龍（2007）在其研究發現

實驗組成績優於控制組且達顯著差異；其它研究也顯示實驗組的成績優於

控制組。劉名峰研究中指出實驗組採用自行研發的「電腦軟體應用文書處

理評分系統」評分，提升了學生技能檢定術科成績。莊智軍的研究中設計

一個以網路為平台的精熟學習機制，藉由網路的彈性，可以適應學生個別

需求的方式下進行。葉欽龍則利用實施學習意願、滿意度及成效問卷調查

得到結果。由此可知數位學習可以充分提供學生認知與技能的精熟學習的

環境，而其中診斷學習的問題所在有顯著的重要性。 

二、電腦輔助工具如利用視覺媒體呈現的教材、多媒體線上註記工具 Vpen 虛

擬筆、線上測驗、多媒體數位教材等，可以提升學習的動機與成效；但大

多研究仍是以教師為中心的教學策略。 

三、研究中發現大多屬於電腦操作技能的課程，由此可知資訊領域的相關課程，

利用資訊科技容易達到學習的成效。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E8%91%89%E6%AC%BD%E9%BE%8D&field=AU�
https://etds.ncl.edu.tw/theabs/service/search_result.jsp?hot_query=%E8%91%89%E6%AC%BD%E9%BE%8D&field=AU�
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第三章  研究方法 

本研究為探討應用鷹架教學策略對網頁設計技能檢定數位學習課程之學習

成效，以綜合高中商管群二年級學生為對象。因受限於學校行政作業等情境，

無法運用隨機抽樣和分派的方式選取等組學生參加實驗，因此就既有現狀，應

用現有班級，作實驗分組；為達研究目的，本研究採用準實驗研究法的「不等

的前測—後測控制組設計」（Nonequivalent Pretest-Postest Control Group Design）

的實驗設計，以班級為單位，選定兩班學生共 51 人為實驗組與控制組，進行實

驗教學並以相關質性資料進行研究。本章僅對研究架構、研究對象、研究設計

與流程、研究工具、研究實施及資料分析與討論六部份加以敘述。 

 

第一節  研究架構 
本研究以台東縣國立關山高級工商職業學校為實驗學校，實驗組與控制組

皆採用研究者自編網頁設計技能檢定課程之教材為主，並接受五個主題單元為

期十八週，每週兩節，每節五十分鐘的實驗教學。 

本研究安排實驗組學生以鷹架教學策略於數位學習環境下進行網頁設計技

能檢定課程教學；控制組以一般傳統教學法方式進行。經過不同教學方法後，

分析學生的學習成效之差異；學習成效包括網頁設計技能檢定學科後測成就測

驗成績、術科成就測驗成績及學習意見問卷分數三個相依變數。 

在控制變項方面，本研究將學生的先前基礎能力和教師教材內容與評量工

具等影響因子控制住，以確保實驗組與控制組受測者的同質性（Homogeneity），

以達本研究所要探討的目的，其研究架構如下圖 3-1。 
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圖 3-1 研究架構圖 

針對研究架構，將其有關變項說明如下： 

 

壹、自變項部分 

本研究在探討不同教學策略的學習成效是否有所不同，因此有應用鷹架教

學策略與傳統教學法兩個自變項。 

一、應用鷹架教學策略：學生每週兩節的課程中，依主題單元進度安排；

教師先以傳統教學方式講解、示範及操作主題單

元基本試題內容，類似題內容讓學生合作與獨立

建構完成；評量部分則為檢核表與作業繳交與評

分。 

二、傳統教學法：採用傳統教學法，每週兩節課程中，老師利用一節課以

講解、廣播教學示範當週課程內容，另一節則為作業練

習時間；評量部分則為檢核表與作業繳交與評分。 

 

控制變項 

1、學生起點行為 

2、教材內容與評量 

3、教師教學能力

自變項 依變項 

學科學習成就測驗成績 
教學策略 

1、應用鷹架教學策略（實驗組）

2、傳統教學法（控制組） 

學習意見問卷分數 

術科學習成就測驗成績 
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有關不同教學策略活動方式之比較如表 3-1。 

表 3-1 不同教學策略之比較 

活動方式 傳統教學法 鷹架教學法 

學習方式 講解、示範及操作 專家鷹架、同儕鷹架和自我鷹架 

學習地點 電腦教室與任何地點 電腦教室與任何地點 

學習時間 每週兩節及任何時間 每週兩節及任何時間 

數位學習平台 有 有 

教材 檢定試題及學習單 檢定試題及學習單 

評量 檢核表與線上繳交作業 檢核表與線上繳交作業 

互動討論 課堂上 課堂上、線上討論及回饋訊息 

補救教學 線上數位教材及學科測驗 線上數位教材及學科測驗 

 

貳、控制變項部分 

控制變項是實驗處理上為避免影響實驗結果而必須加以控制的變項。 

一、學生起點行為：為控制學生起點行為的變項，研究者以學習成就測驗

前測成績進行同質性分析，以瞭解兩組學生的起點行

為或開始學習的程度是否有顯著差異。 

二、教材及評量性質：指網頁設計技能檢定課程教材內容及評量工具。此

由實驗過程中兩組學生皆使用研究者製作之數位教

材與相同的檢核表進行評量來加以控制。 

三、教師教學能力：指該教師擔任網頁設計課程之教學能力，包括專業知

識及教學經驗，此由實驗過程來加以控制，皆由研究

者擔任。 

參、依變項部分 

主要探討實驗組與控制組學生在網頁設計課程學習成效的差異情形。 

一、學科測驗成績：指網頁設計課程學科後測成就測驗成績。 

二、術科測驗成績：指網頁設計課程成就測驗術科評分表成績。 

三、學習意見問卷：指網頁設計課程學習意見問卷分數。 
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第二節  研究對象 
本研究以國立關山高級工商職業學校九十六學年度商業與管理群中資訊

學程與商業學程二年級兩班學生共 51 人。綜合高中一年級不分學程，有關電腦

資訊課程為計算機概論課程；二年級兩班上學期皆有修習文書處理、視窗作業

系統等電腦軟體應用課程。因受限於學校行政作業等情境，無法運用隨機抽樣

和分派的方式選取等組學生參加實驗，因此就既有現狀，應用現有班級，作實

驗分組， 其中一組為控制組計 21 人， 另一組為實驗組計 30 人，為研究對象； 

控制組為傳統教學法， 實驗組則採鷹架教學策略教學。 

 

第三節  研究設計 

 

壹、研究設計 

為有效達成研究目的與考驗研究假設， 控制組計 21 人，採傳統教學法；

實驗組共 30 人，採鷹架教學策略教學。於網頁設計課程中，進行為期 18 週，

共 36 小時的實驗教學，實驗設計模式如圖 3-2 所示。 

 

說明：O1 與 O3  表示「前測」 

   O2 與 O4  表示「後測」 

      X 與 C   表示「實驗處理」與「實驗控制」 

圖 3-2 實驗設計模式 

 

 

組別     前測   實驗處理    後測 

實 驗 組    O1       X       O2 

控 制 組    O3       C        O4 
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貳、質性研究設計  

研究者選用結構式訪談與半結構訪談法，半結構訪談採焦點團體訪談法，

結構訪談採蒐集 Moodle 學習平台課業討論區內的學生留言。本研究期望能藉由

質量兼具的方式，使研究能深入與客觀的分析。 

 

一、焦點團體定義 

由經過選擇出來的人士，針對眼前情境有關的主題，彼此進行非正式討

論。學者 Krueger（1986）把焦點團體訪談稱為「將探討焦點環繞在單一論題，

進行有組織的團體式討論。」焦點團體訪談的目的，在於塑造一種坦誠的、常

態的會談，以更深入探討的主題。 

焦點團體有多元定義。定義通常涵括以下的核心：  

(一)是一種由探討標的個人集合而成的團體，這群人就經過選擇性的主

題，應研究者的要求提出他們的觀點。 

(二)這團體式由 6 至 12 人組成的小團體，而且具有同質性。 

(三)一位訓練有素的主持人帶來準備就緒的問題，以及深入探究的階段，

以引發參與者的反應。 

(四)目的在引發參與者對經過選出來探討主題的知覺、感受、態度與想法。 

(五)焦點團體不會應要製造量的資訊，以推論到較大的母群體。 

(六)焦點團體訪談的目的，不是在建立共識，重要的是在獲得對爭論問題

所持的廣泛意見。 

 

二、焦點團體訪談的特性（王文科、王智弘，1999） 

(一)焦點團體與其他小組訪談程序不同 

焦點團體和非正式小組，對於確定要探討的觀點，恰成對比，主

要焦點團體訪談是經過較妥當的安排、較正式的、而且其發現是源自

於分析訪談實錄。小團體常在建立共識或解決問題時使用，而獲致共

識並不是焦點團體的顯著目的，其目的，在於發現每個人的觀點，因

此鼓勵個人表達不同的觀點。設計焦點團體在於獲致人們的意見，而
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非決定他們意見的準確性與優缺點。 

(二)焦點團體最好在執行探索性研究時使用。 

(三)焦點團體訪談所蘊含的假定 

1、人們是提供價值資訊的來源，特別是有關於他們自己的資訊。 

2、人們能夠提出有關他們自己的報告，以及把他們有關於自己之感

受、想法和知覺，融合的恰到好處地成為文字。 

3、獲致人們的感受、想法的最佳程序，是透過結構性的團體對話，在

這過程中可藉由主持人的引發，以產生各種研究資訊。 

4、透過焦點團體訪談而獲得的資訊，是屬於每一個人的感受，而不是

順從於他人或對他人所相信的團體意見。 

(四)焦點團體訪談提供研究者若干優於個別訪談之處 

1、聯合作用：透過團體互動，而得到廣泛資料庫。 

2、滾雪球作用：一個反應的陳述，啟動一系列評述與反應。 

3、刺激作用：團體討論激發對某個主題的興奮。 

4、安全性：團體提供一種舒適的以及鼓勵坦率的反應。 

5、自發性：由於參與者毋須回答每個問題，他們的反應是比較屬於自

動自發性且真實的。 

(五)焦點團體訪談鼓勵互動 

不僅存在於主持人與參與者之間，也存在於參與者相互之間；團

體的體例給個別參與者提供支持，而且鼓勵他們表達意見時，能有寬

廣的胸襟；焦點團體訪談允許－甚至鼓勵－個人經由與他人的互動，

對指定的主題形成意見。 

(六)團體的體例是動態性的 

焦點團體研究與其他質的研究類別最明顯區辨的特色，在於團體

討論。雖然這種討論集中在研究者感到興趣的問題，但是它涉及該團

體各成員之間意見的交換、個人的反應、以及彼此的經驗。主持者受

到基本的研究問題以及準備就緒的訪談指引之引導，而這種討論像是

揭開非預期性的但卻有關聯性的問題以及所關注的事項。 
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貳、研究流程  

研究設計共分三階段，分別為「準備階段」、「實驗階段」、「結果分析與探

討階段」，各階段詳細進行步驟與流程如圖 3-3 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-3 研究流程  

確定題庫試題概念 
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編寫檢核表 

一、準備階段 

二、正式施測階段 

三、結果分析與探討 

專家效度 

雙向細目表 

學習意見問卷調查

師生焦點團體訪談
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參、研究進度 

    研究者計畫執行論文進度，以利研究按時進行並順利完成論文，如下圖 3-4： 

 

圖 3-4 研究甘特圖 

研究進度 

2007 年 2008 年 

工作項目 7 

月 

8 

月

9 

月

10

月

11

月

12

月

1 

月

2 

月

3 

月 

4 

月 

5 

月 

6 

月

7 

月

8 

月

研究計畫方向擬定                                                            

研究主題與問題擬定                                                             

文獻蒐集與閱讀                                                             

開發數位教材                                                               

編寫學習成就測驗                                                               

教學活動設計                                                               

實施專家效度審查                                                                

修改研究工具                                                                

進行論文計畫審查                                                                

實施實驗教學                                                                

進行統計資料分析                                                               

撰寫研究報告                                                                

印製論文                                                                

論文口考                                                                
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第四節  研究工具 
本研究所使用之研究工具包含：教學工具、評量工具兩部份。教學工具為

網頁設計數位學習線上課程；評量工具有技能檢核表、網頁設計技能檢定學科

測驗卷、術科測試評審表與學習意見問卷；其中線上課程、技能檢核表、學習

意見問卷皆採專家審查。茲將其分別詳述如下： 

 

壹、網頁設計線上課程 

本研究之實驗課程為網頁設計技能檢定課程，內容主要為網頁編輯軟體

FrontPage 2002 及影像處理軟體 PhotoImpact 10 基本操作。學習目標除幫助學

生暸解網頁製作及設計觀念外，並能熟練網頁設計丙級技術士技能檢定術科試

題操作。各週安排之教學大綱詳細內容如附錄三。 

線上課程設計，依據文獻探討中訊息設計的九項原則與專家解決問題的策

略為課程設計基礎。首先呈現單元主題整體的設計網站架構概念圖，以「社團

介紹網站」主題單元為例，如圖 3-5 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-5 「社團介紹網站」網站架構圖 
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然後再逐步安排細部技巧的多媒體影音動畫教材內容；如建置網站單元，並建

立過程檢核機制（亦即形成性評量），引導學生自我監控學習。讓學生探究細節

部分之前，能夠先建立一個整體的設計概念，幫助學生學習細部技巧時，對正

在執行的步驟產生意義感與清楚進展目標。其課程架構如圖 3-6 所示。 

                 圖 3-6 課程架構圖 
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一、線上課程設計內容架構 

    本研究之線上課程教材內容，係以行政院勞工委員會網站 97 年公告的

丙級網頁設計技能檢定術科試題為主，形成相關的內容概念。內容區分為

五個主題單元，分別為「校園社團介紹網」、「運動廣場連結網」、「國家公

園介紹網」、「網路行銷購物網」及「電子相簿旅遊網」。每一個主題單元，

再區分為四個線上學習單元，分別為「製作影像動畫技能」、「網站檔案架

構」、「建置網站相關網頁」、「修正首頁及測試各網頁」，其中各項學習單元，

依試題安排不同的子學習單元及數位教材。以「社團介紹網站」主題單元

為例，其各學習單元與子單元分析表如表 3-1。 

表 3-1 「社團介紹網站」主題單元內容分析 

單元名稱 子單元名稱 技能標準 

製作影像動

畫技能 

1-1 圖檔 0105.gif 

1-2 圖像 0106.jpg 

製作影像。 

 

網站檔案架

構 

2-1 找出資料夾與檔案 

2-2 畫出網站結構圖 

2-3 建置網站架構  

(1)概念學習。 

(2)畫出概念圖。 

(3)公佈網站。 

3-1 title.htm 網頁製作 (1)編輯網頁文件。 

(2)處理圖形物件。 

(3)處理網頁的特殊效果。 

3-2 menu.htm 網頁製作 (1)編輯網頁文件。 

(2)製作表格。 

(3)處理圖形物件。 

(4)處理網頁的特殊效果。 

(5)設定超連結及電子郵件連結。 

3-3 main.htm 網頁製作 (1)編輯網頁文件。 

(2)製作表格。 

(3)處理圖形物件。 

(4)應用相關網頁元件。 

建置網站相

關網頁 

3-4-1 guitar_history.htm 網頁製

作 

(1)編輯網頁文件。 

(2)處理聲音。 

(3)應用相關網頁元件。 

(4)設定超連結。 

續下頁
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單元名稱 子單元名稱 技能標準 

3-4-2 guitar_event.htm 網頁製 

作 

(1)編輯網頁文件。 

(2)處理聲音。 

(3)應用相關網頁元件。 

(4)設定超連結。 

 

3-4-3 guitar_learning.htm 網頁

製作 

(1)編輯網頁文件。 

(2)處理聲音。 

(3)應用相關網頁元件。 

(4)設定超連結。 

4-1 修正首頁 設定網頁內各物件參數。 修正首頁及

測試各網頁 4-2 測試各網頁 進行網頁測試。 

 

二、多媒體數位教材 

    根據文獻探討中有關多媒體設計與認知負荷的研究，本研究線上課程

之多媒體影音動畫教材以桌面擷取軟體 Camtasia Studio 4 錄製，其中有以

下幾個特性: 

(一)學習過程管理－學習者可以依據個別的情況，選擇學習地圖中教

材播放的順序與快慢，達成適性學習的目的，如圖 3-7 所示。 

 

 

圖 3-7 多媒體數位教材 

接上頁
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(二)專家解題的策略－由教師針對試題逐項的旁白說明，來呈現專家

捷思、控制與學習的策略；如圖 3-8 所示。 

 

 

圖 3-8 專家解題旁白 

 

三、學習平台建置 

本課程建置於關山工商 Moodle 學習平台上，硬體規格以雙處理器，

平台採用多工且穩定性佳 Fedora core 4 Linux 作業系統，結合網頁、動態

語言及資料庫（Apache+PHP+MySQL）網路服務的功能，即時記錄與呈現

資料。 

網站介面以 Martin Dougiamas 所發展之課程管理系統 Moodle（Modular 

Object-Oriented Dynamic Learning Enviroment），本教學平台的特性是可簡

單、相容性高、低技術門檻，讓教師可以彈性的安排課程的活動如教學資

源（網頁與連結等）、作業區、討論區、線上測驗，學生可以透過課程所提

供的線上資源，參與學習活動，系統會自動記錄線上活動的歷程；如圖 3-9

所示。 
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圖 3-9 網頁設計技能檢定課程學習平台首頁 

 

貳、評量工具 

   本研究之評量工具包括學科前、後測測驗卷與技能檢核表、術科成就測驗評

審表、學習意見問卷，予以分別說明如下。 

 

一、學科前、後測測驗卷 

依據網頁設計技能檢定學科試題題庫之內容及教學目標，並參考鄭

博元、孫鐿珍（2006）出版之參考書分類，將試題分為「電腦軟體及操

作」、「網際網路」、「認識多媒體」、「HTML 語言」、「使用 FrontPage」、與

「相關網頁製作技巧」等六個主概念，編制網頁設計課程之前測專業基

礎能力測驗雙向細目表如附錄四所示。為確保樣本試題有足夠的代表

性，經三位教學經驗豐富的專任教師審核後定稿。 
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二、技能檢核表 

本研究依據網頁設計技能檢定術科題庫試題及其具體行為目標編

製，經專家審查修改後，在實驗教學中提供學生學習的形成性評量－透

過自我監督學習，幫助學生完成單元的目標；如圖 3-10 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 3-10 過程檢核機制 

 

在過程檢核完後，學習者可透過線上回饋提示，針對不通過的項目

找出操作上的問題關鍵，以完成單元目標如圖 3-11。 

 

 
圖 3-11 檢核表線上回饋機制 
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三、網頁設計技術士技能檢定術科成就測驗評審表 

(一)效度分析：本研究以行政院勞工委員會職業訓練局舉辦的網頁設

計丙級技術士技能檢定評審表做為學生學習成就評量工具，詳細

內容如附錄七。網頁設計技能檢定術科題庫是集合相關的專家共

同編製做為測驗題庫，且具有一定的評分方式，故此評量工具具

有一定的專家效度。 

(二)信度分析：網頁設計丙級技術士技能檢定術科檢定測試，測試試

題乃採隨機抽題方式進行，試題具有一定信度。 

本研究在教學處裡後，模擬實際檢定測試的情境，學生採隨機抽

題方式，測試時間 120 分鐘，實施術科成就測驗。 

四、網頁設計技能檢定課程學習意見問卷 

    為收集本研究中在兩組教學處理後學生的學習感受與想法，研究

者依據實驗中探討之問題，並參考邱靖玲（2004）高職「軟體應用」

課程系統滿意度問卷及莊智軍（2005）高職商業類科學習「電腦軟體

應用丙級技術士學科」學習自信與滿意度問卷；將問卷分成「老師上

課方式」、「技能操作數位教材」、「檢核表的使用」等三個構面，並經

專家修訂審核，確定題目內容的一致性。 
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第五節  研究實施 
壹、教學實驗實施 

基於文獻探討結果，為了提高課程的學習效果，本研究應用鷹架教學策略

進行教學，實施過程為專家鷹架支持、同儕鷹架支持、自我鷹架等策略，其流

程如圖 3-12 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

               圖 3-12 應用鷹架教學策略的流程 
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階段教學過程：分為三個階段。 

 

一、第一階段的重心主要在教師，針對基本題單元主題內容，由教師專家示範

解題的策略，以傳統廣播教學與網路教學兩者並用的教學法，來提供學習

者暫時性的鷹架支持，目的在幫助學習者垂直鷹架的建立，能力的發展評

量以形成性的作業成績評定能力實際的發展能力，透過回饋訊息給予引導。 

 

二、第二階段的重心主要在學習者與同儕之間的鷹架支持，以 4 至 5 人為一組，

分組學習的方式進行；並參考李基常（2000）建議學員分組合作的方式時，

應利用小組活動記錄的機制，掌握學習的進度與發展研究。本研究建立教

學分組任務記錄單，詳細內容如附錄九，以幫助學生學習任務的分配。目

的在透過合作式學習、小組互評與老師即評活動，讓學習者從他人引導變

成自我引導產生能力的內化過程。  

 

三、第三階段的重心在學習者本身，以實際獨立的操作完成學習責任的轉移，

目的在建立學習者自我的鷹架。 

 

貳、質性研究實施 

研究者選用結構式訪談與半結構訪談法，半結構訪談採焦點團體訪談的方

法，運用焦點團體訪談大綱，在課餘時間於電腦教室或辦公室進行三次正式的

討論，對象為六個小組的小組長及三名組員，討論時研究者將場地佈置成圓圈，

讓每一位成員都能清楚看到彼此為原則。藉由問題提問來引導與鼓勵學生討論

技能操作與分組合作練習中遭遇的問題，以更深入的探討研究問題以取得質性

資料。另外結構式訪談針對實驗組學生在 Moodle 學習平台內的課業討論區，

安排針對檢能檢定、Moodle 介面課程安排、數位教材、線上繳交作業活動、線

上檢核表工具、分組練習與互評活動、數位學習教學輔具及學後心得等問題，

讓學生依題目回應結果，以便瞭解實驗組學生對於網頁設計技能檢定數位學習

課程的感受。本研究期望能藉由質量兼具的方式，使研究能深入與客觀的分析。 
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第六節  資料分析與討論 
本研究要探討不同教學法對網頁設計技能檢定數位學習課程學習成效的影

響，除了量化的數據資料外，也探討學生對應用鷹架教學策略於數位學習方式

及網頁設計技能檢定課程的感受，各項資料分析如下： 

 

壹、量化數據資料處理分析 

    在網頁設計技能檢定課程學科量表、學習檢核表完成後，學生對網頁設計

技能檢定課程實施不同教學策略後之術科成就量表及學習意見問卷調查實施完

成後，將所獲的資料進行編碼，利用電腦統計軟體 SPSS 12 for Windows 進行資

料統計分析。為達成本研究所欲探討的問題，茲將本研究之考驗方法敘述如下： 

一、以次數分配及百分比來表示樣本資料分布情形。 

二、以平均數及標準差進行獨立樣本 t 考驗，以對學科、術科成就測驗進行統

計分析工作。 

三、以考驗依變項是否符合組內迴歸同質性之分析基礎假定，及共變項之間和

依變項是否為線性關係後，再進行單因子共變數分析，探討不同教學策略

對於學生網頁設計技能檢定課程在學科、術科之整體學習成就是否有顯著

差異。 

四、以學習意見量表進行單一樣本 t 檢定，設定檢定值為 3，考驗實驗組與控制

組的學習後滿意度是否有顯著差異。 

五、以平均數及標準差來顯示學生對網頁設計技能檢定課程學後意見看法。 

六、以 Pearson 積差相關考驗分析學生學習意見與術科成就測驗的相關性。 

 

以上統計方法為兼顧第一類型錯誤與第二類型錯誤的可能性，將第一類型

錯誤之顯著水準定為.05。 
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貳、質性資料處理分析 

研究者主要是以焦點團體訪談、學生課業討論留言作為質化資料蒐集

的來源，並提出編碼原則，便於資料分析與歸納，茲將分別說明如下： 

(一)焦點團體訪談 

研究者以「焦點團體」後加上學生代碼 S1 至 S9 及討論時間，作

為焦點團體訪談的編碼原則，例如 6 月 1 日的焦點討論 A1 學生編製

成「焦點團體 S1_0601」。 

(二)學生課業討論留言 

研究者以「討論留言」後加上學生代碼 S1 至 S30，作為學生課業

討論留言的編碼原則，例如課業討論區 S1 學生的回應編製成「討論

留言 S1」。 
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第四章  研究結果分析與討論 

本研究旨在設計發展一套網頁設計技能檢定數位學習課程並分析與討論

實驗教學的結果，以瞭解不同教學策略對網頁設計技能檢定課程數位學習成效

之差異，本章共分為六節，第一節線上學習課程設計與發展，第二節學習成效

的影響與討論，第三節學習意見之分析與討論，第四節術科學習成就與學習意

見之關係分析與討論，第五節師生焦點團體訪談，第六節實驗組學生學習心得

與感受。 

 

第一節  線上學習課程設計與發展 
 

線上課程係針對綜合高中商管群「網頁設計技能檢定」課程，建構一個數

位學習教學網，提供教師教學；亦提供學生在課餘時間，透過網路不受上課時

間、地點的問題，進行課前預習，課後自我學習補強的方式，以達有效學習的

目標。 

 

壹、網頁設計技能檢定線上課程之設計流程 

本研究之網頁設計技能檢定線上課程發展，採用 ADDIE 系統化教學設計模

式，課程設計流程分為分析、設計、發展、實施與評鑑等五階段，在教育部「數

位學習標竿課程內容規劃及設計研究計畫」中完整標示出各階段之執行工作，

表 4-1 列出與課程設計有關之執行工作內容： 



 76

表 4-1 課程內容規劃及設計各階段之執行工作 

ADDIE 模式各階段 執行工作 

一、分析階段 1、學習內容分析與設計 

2、學習目標分析 

二、設計階段 1、評量方法與工具設計 

2、教學策略設計 

3、學習流程規劃 

4、雛型課程發展 

三、發展階段 1、發展完整課程 

2、學習平台設定與課程管理 

四、實施階段 1、學習平台管理 

2、依進度進行教學 

五、評鑑階段 1、學習成效評量 

2、學習滿意度評量 

 

依據 ADDIE 模式之五階段，以下就各階段網頁設計技能檢定線上課程設計

流程工作內容分別說明： 

一、分析階段：決定教學內容的歷程 

透過學科前測成就測驗成績分析學生之學習背景、先備技能等起

點行為與分析行政院勞工委會 97 年公告網頁設計丙級技術士技能檢

定術科試題內容，確定教學目標及內容以安排教學單元。 

二、設計階段：教學活動的形成歷程 

教學內容確定後，運用 Moodle 套件軟體架站；設計雛型教材包含

靜態與動態數位教材、實作評量檢核表等，並應用鷹架教學與專家解

決問題的策略為課程設計基礎，以發展適合的教學活動。 

教學內容區分為五個主題單元，分別為「校園社團介紹網」、「運

動廣場連結網」、「國家公園介紹網」、「網路行銷購物網」及「電子相

簿旅遊網」。每一個主題單元，再區分為五個線上學習單元，分別為「製

作影像動畫技能」、「網站檔案架構」、「建置網站相關網頁」、「修正首

頁及測試各網頁」，其中各項學習單元，依試題安排不同的子學習單

元、數位教材及檢核表等。 
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三、發展階段：教材製作的歷程 

線上課程之多媒體影音教材以桌面擷取軟體 Camtasia Studio 4 錄

製，將教師的試題說明、解題概念旁白與操作的示範製作成影音教學

檔案，其中有以下幾個特性；（一）過程管理－學習者可以依據個別的

情況，選擇學習地圖中教材播放的順序與快慢，達成適性學習的目的。

（二）專家解題的策略－由教師針對試題逐項的旁白說明，來呈現專

家捷思、控制與學習的策略。藉由 Moodle 學習平台建置線上課程所

需要的教學內容，並設計製作學習模組如線上檢核表、靜態網頁學習

單等。 

四、實施階段：上線測試 

線上課程在設計過程中，商請專家教師如附錄八實際測試，並經

由已修習過網頁設計技能檢定課程之九十六學年三年級資訊學程學生

測試使用，踴躍提供相關意見後予以修正。 

五、評鑑階段：使用者反應 

線上課程內容有數位教材、技能檢核表等，經由教師們及學生實

際使用後，並與教授討論後，再由研究者加以修正，最後完成此線上

課程。 

 

貳、網頁設計技能檢定線上課程之設計 

本研究依據文獻探討中訊息設計的九項原則，應用在網頁設計技能檢定數

位學習課程內容的設計上，分別說明如下： 

一、使用圖片與文字並呈的方式，來表達學習的內容以符合多媒體原則、

接近原則與統一原則。 

二、在評量練習的活動安排上，以符合練習原則、範例原則為依據。 

三、在數位教材的設計上，以聲音旁白敘述的方式取代用文字解釋，旁白

的口語以對話的語氣，以符合形式原則、重覆原則與擬人化原則。 

四、在問題解決的原則上，採專家問題解決的策略與歷程示範，讓學習者

在自我解決問題的同時，可以有機會做比較。 
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運用「鷹架教學策略」設計線上課程內容，設計內容分別說明如下幾點： 

 

一、Moodle 學習平台系統架構 

本研究以 Moodle 學習平台為介面，建置一個數位學習課程提供教與學

的活動。分為管理者、教師、學生等三種身分，如圖 4-1 所示。教師登入

系統後，啟動編輯模式即可以進行主題大綱內容修改、教師評量作業回饋、

示範操作數位教材影片管理、線上檢核表內容管理、試題練習檔案管理、

課業討論區管理、學習檔案管理等模組。學生登入系統後，可以進行觀看

主題大綱內容、上傳評量作業、下載練習檔案、觀看示範操作數位教材影

片、使用線上檢核表、觀看作業與檢核表回饋成績、使用課業討論區、觀

看學習檔案等功能。 

 

圖 4-1 網頁設計技能檢定數位課程的功能架構圖 

 

使用者登入 

教   1、主題大綱內容修改。 
師   2、教師評量作業回饋。 
使   3、示範操作數位教材影片管理。 
用   4、線上檢核表內容管理。 
模   5、試題練習檔案管理。 
組   6、課業討論區管理。 
     7、學習檔案管理。 

管 使 1、帳號管理。  
理 用 2、課程管理。 
者 功 3、系統管理。 
使 能 4、檔案管理

密碼驗證

學   1、觀看主題大綱內容。 
生   2、上傳評量作業，下載練習檔案。

使   3、觀看示範操作數位教材影片。 
用   4、使用線上檢核表。 
功   5、觀看作業與檢核表回饋成績。 
能   6、使用課業討論區。 
     7、觀看學習檔案。 
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二、網頁設計技能檢定課程活動設計 

網頁設計技能檢定課程係以網頁設計課程目標與技能檢定術科內涵為

主之線上課程，針對術科實作提供老師旁白示範之網路線上資源，其內容

配合術科試題中的動作要求，逐一講解原理與實際操作，提供學生模仿練

習，學生可以同時享有聽覺及視覺管道之學習。除了方便教師進行教學活

動，同時也提供學生課後練習。 

利用 Moodle 學習平台教學模組功能，配合課程目標設計各種線上資源

及學習活動如課業討論區、作業上傳、線上檢核表、數位教材錄影教學等，

以建構網頁設計技能檢定課程知識及技能，網頁設計線上課程一覽表如附

錄十一。線上課程依教學進度安排技能檢定規範說明、校園社團介紹網、

運動廣場連結網、國家公園介紹網、網路行銷購物網及電子相簿旅遊網等

五個主題單元，每個主題單元安排影像動畫技能、網站檔案架構、建置網

站相關網頁、修正首頁擊測試各網頁、分組練習及抽題練習等六個子單元

教學活動。校園社團介紹網主題單元內容一覽表如下表 4-2： 
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  表 4-2 校園社團介紹網主題單元內容一覽表 

子單元名稱 學習主題 應用 Moodle 教學模組 

影像動畫 

技能 

影像 0105.jpg 

影像 0106.jpg 

1、線上資源－數位教材錄影教學。 

2、線上資源－試題檔案。 

3、教學活動－形成性作業。 

4、教學活動－線上檢核表。 

網站檔案 

架構 

網站架構圖 

建置網站架構 

1、線上資源－編輯網頁。 

2、線上資源－數位教材錄影教學。 

3、教學活動－線上檢核表。 

建置網站相

關網頁 

Title.htm 網頁 

Menu.htm 網頁 

Main.htm 網頁 

Guitar_history.htm 網頁 

Guitar_event.htm 網頁 

Guitar_learning.htm 網頁 

1、線上資源－數位教材錄影教學。 

2、教學活動－線上檢核表。 

修正首頁及

測試各網頁 

 1、線上資源－數位教材錄影教學。 

2、教學活動－線上檢核表。 

分組練習  1、線上資源－試題檔案。 

2、線上資源－分組任務分派紀錄表。 

3、教學活動－分組練習作業。 

抽題練習  1、線上資源－試題檔案。 

2、教學活動－抽題練習作業。 

 

三、應用鷹架教學策略實施流程與內涵 

維高斯基認為人類的認知發展過程經由「內化」或「行動的遷移」，將

社會意義及經驗轉換成個人內在的意義。個人的認知發展分為實際發展層

次也就是能夠獨立解決問題的層次，及潛在發展層次也就是需要由老師或

同儕中較優秀者引導或合作下才能解決問題。 
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(一)實施流程 

從主題單元教學開始，整個學習的歷程分為三個階段如下說明： 

1、第一階段：引起動機與引導參與。 

學習重心主要在教師，以主題大綱內容與數位教材引起學生

學習的動機與引導學生參與課程教學的活動，在技能學習的過程

中，透過數位教材與師生對話互動指出學習關鍵的特徵及提供示

範觀摩，最後以形成性作業測定學生實際技能操作問題，輔助數

位教材專家解題示範操作錄影教學、實作檢核表，幫助學生熟悉

解決問題的模式，以建立自我實際發展能力。 

 

2、第二階段：以合作式學習為基礎，在可能發展區內建立潛在

發展能力。 

學習重心在學習者與同儕之間，透過同儕互動與師生的對

話協助學生完成技能學習之水平遷移，並將學習任務記錄在教學

分組任務的紀錄單以培養學生負責任的態度與習慣，利用互評機

制讓學生進行反思及學習的遷移且也可培養學生正確欣賞別人

態度與習慣。 

 

3、第三階段：以學生獨立解決問題的方式，建立自我鷹架。 

透過自我獨立練習的教學活動，讓學生有機會反思將知識

技能內化，完成學習任務的轉移與達成精熟學習的目標。 

 

(二)鷹架教學策略內涵 

本課程利用 Moodle 系統中模組，設計數位教材錄影教學、分組任務

分派紀錄表、上傳作業、作業回饋訊息、線上檢核表等活動，課程提供之

鷹架支持功能如下表 4-3： 
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表 4-3 網頁設計技能檢定課程鷹架教學內涵 

鷹架理論因素 鷹架支持功能 學習階段 

1、主題大綱內容 
引起動機與引導參與 

2、線上資源－數位教材錄影教學 

引導建立垂直及

水平鷹架 

指出學習關鍵特徵及 

提供示範供學習觀摩 

1、線上資源－數位教材錄影教學。 

2、課堂師生互動。 

3、教學活動－形成性作業 

建立實際發展能

力 

分組合作學習 

1、線上資源－數位教材錄影教學。 

2、同儕互動－分組任務分派紀錄表。 

3、課堂師生互動。 

以互動機制輔助

潛在發展能力的

擴展 

學習責任轉移 

1、教學活動－上傳作業。 

2、教學活動－作業回饋訊息。 

3、課堂師生互動－作品互評及討論。 

反思及學習遷移

建立自我的鷹架

動態評量 
1、測驗－線上檢核表。 

2、教學活動－分組作業、抽題作業。 

 

 

 

四、網頁設計技能檢定課程學習網介紹 

學生申請帳號取得課程密碼後，透過網際網路進入網頁設計技能檢定

課程學習網（http://elearn.ksvs.ttct.edu.tw/moodle/），登入帳號與課程密碼後，

出現個人線上課程首頁後如圖 4-2，學生可選擇丙級網頁設計學科線上測

驗課程或丙級網頁設計術科課程，進入個人課程後，可自由瀏覽主題大綱

內容與課程安排的學習活動內容。 
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圖 4-2 學習者個人線上課程首頁 

 

以術科課程為例，本線上課程設有「使用者」、「課程活動分類」、「系

統管理」、「個人所參與課程」、「行事曆」等區塊，針對區塊內容說明如下： 

(一)使用者區塊：可以觀看課程所有參與者資料，如課程老師與學生個人

資料與討論文章如圖 4-3 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-3 使用者區塊中課程參與者資料 
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(二)課程活動分類：可以觀看課程所有的教學活動有作業、測驗卷、線上

資源、討論區。 

1、作業：課程中安排動態評量的活動如圖 4-4。每一類題包含有形成

性作業、分組練習作業與抽題練習作業，以幫助學生建立自

我的鷹架。學生在課程進行中，透過網路上傳學習檔案，教

師可以下載作業檢查，了解學生學習的形況，並給予回饋的

訊息如圖 4-5。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-4 課程活動中動態作業評量 

 

 

 

圖 4-5 作業繳交教師回饋訊息 

 

2、測驗卷：課程中安排紙筆檢核表與線上檢核表，幫助學生找出學習

上錯誤的動作或迷失。課程在每一個類題中，依子單元進度

安排需要的線上檢核表，讓學生除課堂上使用檢核表外，可

以透過網路使用，並提供連結數位教材的引導如圖 4-6。 
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圖 4-6 線上檢核表安排數位教材引導 

 

3、線上資源：安排學習中所需要的學習單、試題檔案及老師示範操作

的錄影教學檔案如圖 4-7。老師示範操作的錄影教學檔

案，依文獻探討中多媒體設計九項設計原則製作；學生

可以依自己的學習進度，選擇所需鷹架支持。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4-7 線上資源數位教材知識庫 

4、討論區：提供課業討論區。除在課堂上互動外，讓學生在數位學習

過程中也可以有師生、同儕互動的機會。 

 

圖 4-8 學習心得與感受討論區 

 

(三)系統管理：除可以編輯個人基本資料與退出課程活動外，亦可以觀看
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課程進行中，教學活動模組的所有得分成績一覽表。 

 

(四)個人所參與課程：係為學生在國立關山工商數位 E 學園中所參與的所

有課程項目。 

 

(五)行事曆：顯示課程進行中，整體事件、課程事件、群組事件、使用者

事件發生的時間紀錄。 
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第二節  學習成效的影響與討論 
本節主要分析應用鷹架教學策略在數位學習環境下學生學習成效之差異情

形，研究者先以實驗組學生與控制組學生之網頁設計技能檢定課程前測成績進

行獨立樣本 t 檢定，分析起點行為是否有顯著差異，其次，以實驗組與控制組

的前測成績作為共變數，組內迴歸斜率同質性分析，並採獨立樣本單因子共變

數分析，以不同教學策略為固定因子，學科後測成績為依變項，前測成績為共

變量，進行共變數分析；最後模擬技能檢定之術科檢定，採教室現場抽題方式

進行術科成就測驗，以術科測驗成績，進行獨立樣本單因子共變數分析，分析

學科與術科成就測驗成績是否有顯著差異。 

 

壹、起點行為分析 

針對商管群兩班學生作網頁設計技能檢定課程前測成就測驗，進行獨立樣

本 t 檢定，探討實驗教學前兩組學生在網頁設計技能檢定課程學科認知上是否

有差異，其結果如下表 4-4： 

 

表 4-4 網頁設計技能檢定課程前測成績差異性 t 檢定摘要表 

組別 人數 平均數 標準差 自由度 t 值 p 值 

控制組 21 48.333 9.571 49 1.797 .079 

實驗組 30 43.833 8.232    

 

由表 4-4 中資料顯示 t=1.797，p=.079>.05 未達顯著水準，即實驗組和控制

組在網頁設計技能檢定課程專業基礎能力的平均數未達顯著差異；換言之，兩

組為起點行為無顯著差異的相似團體。 

 

貳、不同教學策略對學生學科成就測驗成績差異性分析 

實驗組與控制組所有學生，在接受完網頁設計技能檢定數位學習課程

後，於期末安排實施後測學科成就測驗並予以評分。 
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一、組內迴歸係數同質性檢定 

進行單因子共變數分析前，先做組內迴歸係數同質性檢定，結果如下

表 4-5： 

表 4-5 不同教學策略在學科後測迴歸係數同質性檢定摘要 

來源 型 III 平方和 

(SS) 

自由度 

(df) 

平均平方和 

(MS) 

F 檢定 

(F 值) 

顯著性 

(p 值) 

組別*前測成績 76.589 1 76.589 .555 .460 

誤差 6490.434 47 138.094   

 

由表 4-5 同質性檢定結果，F=.555，p=.460，表示兩組迴歸的斜率相同；

換言之前測成績與後測成績的關係，不會因組別不同而有所差異。符合共

變數分析中組內迴歸係數同質性的假定，可進行單因子共變數分析。 

二、共變數分析 

以學科前測成績為共變量，不同教學策略為自變量，學科後測成績為

依變量，作單因子共變數分析，檢定排除學科前測成績干擾後，兩種不同

的教學策略對學科成就測驗成績影響是否存在顯著差異。 

 

表 4-6 學科成就測驗成績之共變數分析摘要表 

來源 型 III 平方和 

(SS) 

自由度 

(df) 

平均平方和 

(MS) 

F 檢定 

(F 值) 

顯著性 

(p 值) 

組別 42.450 1 42.450 .310 .580 

誤差 6567.023 48 136.813   

 

由表 4-6 之共變數分析摘要表得知，F=.310，p=.580，實驗組與控制組

對學生在學科成就測驗成績無顯著差異，表示不同教學策略在學生的後測

成就測驗未達顯著差異；而共變數分析，所要分析的平均數並非兩組的後

測成績，而是排除前測成績外兩組之調整後平均數如表 4-7。 
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表 4-7 學科成就測驗成績之調整後平均數 

組別 前測平均數 後測平均數 調整後平均數 

控制組 48.333 69.345 67.526 

實驗組 43.833 68.167 69.440 

 

由表 4-7 得知，實驗組調整後平均數 69.440 高於控制組調整後平均數

67.526。所以顯示鷹架教學策略對學生學科成就測驗有影響，因此接受鷹

架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學習課程之學科成

就測驗成績上無顯著差異之研究虛無假設一，推測此結果可能是實驗教學

之取樣人數小導致不能有效的反應母群，以致無法達到顯著差異。 

 

參、不同教學策略對學生術科成就測驗成績差異性分析 

實驗組與控制組所有學生於課程結束後，採模擬網頁設計技能檢定術

科測試情境，測試當天現場抽題方式，針對題庫 10 題學生現場抽取一題，

實作時間 100 分鐘，結束後老師依據網頁設計技能檢定評審表實施評量。 

一、組內迴歸係數同質性檢定 

為了解實驗組與控制組學習後，網頁設計技能程度是否有差異，進行

單因子共變數分析前，先做組內迴歸係數同質性檢定，結果如下表 4-8： 

 

表 4-8 不同教學策略在術科後測迴歸係數同質性檢定摘要 

來源 型 III 平方和 

(SS) 

自由度 

(df) 

平均平方和 

(MS) 

F 檢定 

(F 值) 

顯著性 

(p 值) 

組別*前測成績 252.215 1 252.215 .565 .456 

誤差 20995.964 47 446.723   

   

由表 4-8 同質性檢定結果，F=.565，p=.456，表示兩組迴歸的斜率相同；

換言之學科前測成績與術科後測成績的關係，不會因組別不同而有所差
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異。符合共變數分析中組內迴歸係數同質性的假定，可進行單因子共變數

分析。 

二、共變數分析 

以學科前測成績為共變量，不同教學策略為自變量，術科後測成績為

依變量，作單因子共變數分析，檢定排除學科前測成績干擾後，兩種不同

的教學策略對術科成就測驗成績影響是否存在顯著差異。 

 

表 4-9 術科成就測驗成績之共變數分析摘要表 

來源 型 III 平方和 

(SS) 

自由度 

(df) 

平均平方和 

(MS) 

F 檢定 

(F 值) 

顯著性 

(p 值) 

組別 933.625 1 933.625 2.109 .153 

誤差 6567.023 48 136.813   

由表 4-9 之共變數分析摘要表得知，實驗組與控制組對學生在術科成

就測驗成績無顯著差異，表示不同教學策略在學生的術科後測成就測驗未

達顯著差異；而排除前測成績後兩組之調整後平均數如表 4-10。 

 

表 4-10 術科成就測驗成績之調整後平均數 

組別 學科前測平均數 術科後測平均數 調整後平均數 

控制組 48.333 71.33 68.740 

實驗組 43.833 75.90 77.715 

由表 4-10 得知，實驗組調整後平均數 77.715 高於控制組調整後平均數

68.740。所以顯示鷹架教學策略對學生術科成就測驗有影響，因此接受鷹

架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學習課程之術科成

就測驗成績上無顯著差異之研究虛無假設二，推測此結果可能是取得資訊

證照是商管群學生未來就業求職的重要指標，兩組報名參與網頁設計技能

檢定的學生對各類題多已達精熟程度，且在技能檢定前學生彼此討論、練

習與交換心得的次數更加頻繁，以致無法達到顯著差異。 
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肆、網頁設計技能檢定成效分析 

在接受完網頁設計技能檢定數位學習課程後，因學程證照目標取得時間表

不同，將實驗組與控制組實際參與技能檢定學生，分別安排 97 年度全國在校生

技術士專案與全國技術士技能檢定即測即評即發證不同場地測試，其次數分配

如表 4-11。 

表 4-11 參與網頁設計丙級技術士技能檢定成效次數表 

技能檢定 
組別 參與人數(%) 

學科通過數(%) 術科通過數(%) 
證照數(%)

實驗組(N=30) 23(77%) 23(100%) 19(83%) 19(83%) 

控制組(N=21) 14(67%)) 13(93%) 12(86%) 12(86%) 

 

由表 4-11 得知，實驗組學生實際參與檢定人數為 23 人，參與率 77%，學科通

過率 100%，術科通過率 83%；控制組學生實際參與檢定人數為 14 人，參與率

67%，學科通過率 93%，術科通過率 86%，最後實驗組的檢定通過率為 83%低

於控制組的檢定通過率 86%。推測不同場地因素如使用作業系統版本問題、網

頁製作、影像處理套件不同，影響了實驗組的通過率；但整體上偏遠地區由於

學生素質落差大，學習動機較薄弱，鷹架教學策略提高了學生參與證照檢定的

意願。 

伍、小結 

接受不同教學策略的學生，在課程結束後之學科、術科成就測驗成績上雖

沒有顯著差異，但是學科成就測驗成績實驗組調整後平均數 69.440 高於控制組

調整後平均數 67.526，術科成就測驗成績實驗組調整後平均數 77.715 高於控制

組調整後平均數 68.740。整體上校內模擬檢定成效，實驗組調整後的平均成績

均高於控制組，表示鷹架教學策略對實驗組的整體成就測驗上有正向提升。以

上結果與過去相關研究對鷹架教學可提升學習成效結果互相呼應（翁培津，

2002；王淑真，2006；張宇和，2007；陳銹陵，2007）。於學校學期結束暑假期

間，參與技能檢定的參與率實驗組高於控制組，但通過率實驗組卻低於控制組。
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第三節  學習意見之分析與討論 
本研究為了解兩組學生在課程結束後想法與意見，進行一份問卷調查，統

計問卷主要分為老師上課方式、技能操作數位教材與檢核表的使用三個構面，

共 14 題，採用李克特 Likert 五點量表計分，計分方法從「完全符合」、「大部分

符合」、「部分符合」、「大部分不符合」、「完全不符合」分別依序給予「5、4、3、

2、1」分，以分別表示學生對網頁設計技能檢定課程老師上課方式、技能操作

數位教材與檢核表的使用之滿意度，得分越高表示學習滿意的程度越高。 

 

壹、兩組學生對網頁設計技能檢定課程學習意見分析 

分別針對實驗組與控制組回收之有效問卷，進行單一樣本 t 檢定，設定檢

定值為 3。其結果如表 4-12：  

 

表 4-12 網頁設計技能檢定課程學習意見分析 

檢定值=3，自由度=50 

實驗組(N=30) 控制組(N=21) 學習意見量表 

平均數 t 值 P 值 平均數 t 值 P 值 

老師上課方式 3.867 7.305** .000 3.722 4.638** .000 

技能操作數位教材 3.883 6.821** .000 3.857 4.434** .000 

檢核表的使用 3.858 5.418** .000 3.429 1.826 .083 

**p<.01   

 

從表 4-12 結果得知，設定檢定值為 3，分別對實驗組與控制組進行學習意

見之單一樣本 t 考驗，在老師上課方式、技能操作數位教材與檢核表的使用三

個構面實驗組學生滿意度之平均數為 3.867、3.883 與 3.858 皆達顯著性水準

（p<.01），而控制組學生在老師上課方式、技能操作數位教材兩個構面滿意度

之平均數為 3.722 與 3.857 皆達顯著性水準（p<.01），但是檢核表的使用滿意度

之平均數為 3.429 且 t=1.826，p=.083 未達滿意度顯著性水準。此結果顯示鷹架
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教學策略在學習網頁設計技能檢定數位學習課程之學習意見滿意度均達顯著水

準；因此推翻鷹架教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學習課

程之學習意見上無顯著差異之研究虛無假設三。從學習意見之三個構面平均數

來看，實驗組滿意度都高於控制組，此結果顯示鷹架教學策略與數位教材輔助

對學生技能學習有所幫助。 

 

貳、兩組學生對老師上課方式題項分析 

由表 4-13 之分析結果可知，實驗組學生針對「對於網頁設計技能檢定術科

的學習有所幫助」與「讓我更熟悉網頁設計操作與步驟」題項平均數為 4.20 與

4.00 都傾向滿意，控制組學生針對「對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫

助」與「讓我更熟悉網頁設計操作與步驟」題項平均數為 4.00 與 4.00 也都傾向

滿意。值得注意的是控制組學生在「我樂於與人討論上課的內容知識」、「上完

課後，對網頁設計的課興趣提高了」這個兩個題項控制組有 19.1%不滿意。 
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表 4-13 兩組學生對學習意見問卷中老師上課方式之分析表 

次數分配（％） 

組

別 
題項 

完全

符合 

大部

分符

合 

部分

符合 

大部

分不

符合 

完全

不符

合 

平均數 標準差

1、能引起我學習的動機。 13.3 36.7 50.0 0 0 3.63 .72 

2、上課的內容豐富，對網頁

設計的學習有所幫助。 
26.7 40.0 33.3 0 0 3.93 .79 

3、對於網頁設計技能檢術科

的學習有所幫助。 
40.0 40.0 20.0 0 0 4.20 .76 

4、讓我更熟悉網頁設計操作

與步驟。 
36.7 30.0 30.0 3.3 0 4.00 .91 

5、我樂於與人討論上課的內

容知識。 
16.7 40.0 40.0 3.3 0 3.70 .79 

實

驗

組 

6、上完課後，對網頁設計的

課興趣提高了。 
20.0 36.7 40.0 3.3 0 3.73 .83 

1、能引起我學習的動機。 19 38.1 38.1 4.8 ０ 3.71 .85 

2、上課的內容豐富，對網頁

設計的學習有所幫助。 
23.8 42.9 28.6 4.8 0 3.86 .85 

3、對於網頁設計技能檢術科

的學習有所幫助。 
38.1 28.6 28.6 4.8 0 4.00 .95 

4、讓我更熟悉網頁設計操作

與步驟。 
42.9 19.0 33.3 4.8 0 4.00 1.00 

5、我樂於與人討論上課的內

容知識。 
19.0 23.8 38.1 14.3 4.8 3.38 1.12 

控

制

組 

6、上完課後，對網頁設計的

課興趣提高了。 
19.0 23.8 38.1 14.3 4.8 3.38 1.12 

 

參、兩組學生對技能操作數位教材題項分析 

由表 4-14 之分析結果可知，實驗組學生針對「對於網頁設計技能檢定術科

的學習有所幫助」題項平均數為 4.17 傾向滿意，控制組學生針對「對於網頁設

計技能檢定術科的學習有所幫助」題項平均數為 4.00 也傾向滿意。值得注意的

是控制組學生對於數位教材「能引起我學習的興趣」有 19%不滿意。 
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表 4-14 兩組學生對學習意見問卷中技能操作數位教材之分析表 

次數分配（％） 

組

別 
題項 

完全

符合 

大部

分符

合 

部分

符合 

大部

分不

符合 

完全

不符

合 

平均數 標準差

1、能引起我學習的興趣。 10.0 46.7 40.0 3.3 0 3.63 .72 

2、可以解決學習上操作的問

題。 
26.7 40.0 23.3 10.0 0 3.83 .95 

3、可以自行調整個人的學習

進度。 
23.3 50.0 20.0 6.7 0 3.90 .85 

實

驗

組 

4、對於網頁設計技能檢定術

科的學習有所幫助。 
36.7 43.3 20.0 0 0 4.17 .75 

1、能引起我學習的興趣。 23.8 23.8 33.3 19.0 0 3.52 1.08 

2、可以解決學習上操作的問

題。 
42.9 19.0 28.6 9.5 0 3.95 1.07 

3、可以自行調整個人的學習

進度。 
38.1 28.6 23.8 9.5 0 3.95 1.02 

控

制

組 

4、對於網頁設計技能檢定術

科的學習有所幫助。 
38.1 28.6 28.6 4.8 0 4.00 .95 

 

肆、兩組學生對檢核表的使用題項分析 

由表 4-15 之分析結果可知，只有實驗組學生針對「對於網頁設計技能檢定

術科的學習有所幫助」題項平均數為 4.0 傾向滿意。值得注意的是控制組學生

在「對減少錯誤有幫助」、「對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助」這個

兩個題項控制組有 19.1%不滿意。 
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表 4-15 兩組學生對學習意見問卷中檢核表的使用之分析表 

次數分配（％） 

組

別 
題項 

完全

符合 

大部

分符

合 

部分

符合 

大部

分不

符合 

完全

不符

合 

平均數 標準差

1、對減少錯誤有幫助。 26.7 33.3 26.7 13.3 0 3.73 1.02 

2、對修正錯誤有幫助。 26.7 36.7 26.7 10.0 0 3.80 .96 

3、能反應操作的問題並提供

指導。 

30.0 33.3 33.3 3.3 0 
3.90 .89 

實

驗

組 
4、對於網頁設計技能檢定術

科的學習有所幫助。 

36.7 33.3 23.3 6.7 0 
4.00 .95 

1、對減少錯誤有幫助。 23.8 33.3 23.8 14.3 4.8 3.57 1.17 

2、對修正錯誤有幫助。 14.3 38.1 28.6 9.5 9.5 3.38 1.16 

3、能反應操作的問題並提供

指導。 
14.3 38.1 28.6 9.5 9.5 3.38 1.16 

控

制

組 
4、對於網頁設計技能檢定術

科的學習有所幫助。 
19 23.8 38.1 14.3 4.8 3.38 1.12 

 

伍、結果分析 

接受不同教學策略的學生，在學習意見滿意度之構面分析中，老師上課方

式、技能操作數位教材與檢核表的使用三個構面實驗組學生滿意度皆達顯著性

水準（p<.01），而控制組在老師上課方式、技能操作數位教材兩個構面上達顯

著性水準（p<.01）。在學習意見滿意度之題項分析中，實驗組與控制組學生針

對老師上課方式構面之「對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助」題項滿

意度的平均數分別為 4.20 與 4.00 及「讓我更熟悉網頁設計操作與步驟」題項滿

意度的平均數分別為 4.00 與 4.00 兩個題項傾向滿意。實驗組與控制組學生針對

技能操作數位教材構面之「對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助」題項

滿意度的平均數分別為 4.17 與 4.00 題項傾向滿意。實驗組學生針對檢核表的使

用構面之「對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助」題項滿意度的平均數

為 4.00 傾向滿意。值得注意的是由於控制組以教師為主的傳統教學方式，少數

學生對於使用以學生為主的教學工具數位教材與檢核表較為排斥。 
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第四節  術科學習成就與學習意見相關分析與討論 
本節在探討以皮爾遜（Pearson）積差相關考驗分析，學生學習意見與術科

成就測驗的相關性。 

以 Pearson 積差相關分析得知表 4-16，結果顯示術科成就測驗成績與學習意

見滿意度呈現正相關，其相關程度為中度相關，且達顯著水準；因此推翻鷹架

教學策略與傳統教學法在學習網頁設計技能檢定數位學習課程之學習術科學習

成就測驗成績與學習意見上無顯著相關性之研究虛無假設四。 

表 4-16 術科成就測驗成績與學習意見滿意度之關係摘要表 

 術科成就測驗成績 學習意見滿意度 

術科成就測驗成績 1.000 .444** 

學習意見滿意度 .444** 1.000 

 **p<.01   

再針對學習意見量表中之老師上課方式、技能操作數位教材與檢核表的使

用三個構面與術科成就測驗進行 Pearson 積差相關分析得知表 4-17。 

表 4-17 術科成就測驗成績與學習意見三個構面滿意度之關係摘要表 

 術科成就 

測驗成績 

老師上課 

方式 

技能操作 

數位教材 

檢核表 

之使用 

術科成就測驗成績 1.000 .520** .441** .158 

老師上課方式 .520** 1.000 .707** .403** 

技能操作數位教材 .441** .707** 1.000 .543** 

檢核表之使用 .158 .403** .543** 1.000 

 **p<.01   

由表 4-17 結果顯示得知，術科成就測驗成績與老師上課方式、技能操作數

位教材、檢核表滿意度相關係數分別為γ=.520、γ=.441 與γ=.158 且在老師上

課方式、技能操作數位教材達顯著水準，表示術科成就測驗成績與老師上課方

式、技能操作數位教材呈正相關，也就是說學生術科成就測驗成績愈高其學後

的滿意度愈高，其相關程度老師上課方式、技能操作數位教材都呈現中度相關。
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但在檢核表之使用未達顯著水準，無法推論相關性，可能是取樣誤差造成的。 

 

第五節  師生焦點團體訪談結果 
本節探討由研究者在教學實驗後期，進行之焦點團體訪談。主要目的係探

討技能學習時的情境、感受、態度與想法，討論期間係利用課餘時間於電腦教

室或辦公室進行，對象為六個小組的小組長及三名組員，討論時研究者將場地

佈置成圓圈，讓每一位成員都能清楚看到彼此為原則。藉由問題提問來引導與

鼓勵學生討論技能操作與分組合作練習中遭遇的問題，以更深入的探討研究主

題。 

 

壹、焦點團體訪談的問題 

茲將訪談的問題陳述如下： 

一、可能發展區部分 

(一)就你知道或感覺同一類題間的差異，學習有什麼困難發生嗎？為什麼？ 

(二)就你知道或感覺不同類題間的差異，學習有什麼困難發生嗎？為什麼？ 

(三)老師示範操作後，同學自行練習時間操作起來會也困難嗎？如果相似度

高的動作，重複操作示範感覺如何？ 

(四)當你自我練習有困難時，你如何解決？ 

 

二、分組合作部份 

(一)分組練習時，身為小組長如何讓分組成員完成指定目標？ 

(二)你對未指派到的任務無法同時練習的感覺如何？ 

(三)分組練習時，在討論的時候發生衝突(如任務安排、技能操作)，你如何

解決？ 

(四)分組練習時，組內無法解決的問題發生時，你如何解決？ 

(五)對小組作品互評與老師即時評分的活動，感受如何？ 

(六)請回顧本學期分組練習討論活動，是組間彼此競爭還是合作幫忙重

要，為什麼？ 
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三、內化、數位教材部份 

(一)如果現在給你一個新的題組題目，如何領導解決問題？ 

(二)以後如有網頁設計的問題，你會再上網看數位教材嗎？為什麼？ 

(三)你知道數位教材中可以選擇自己的進度觀看嗎？ 

 

貳、焦點團體訪談分析 

一、可能發展區部分 

認知的發展分為實際的發展層次與潛在的發展層次，在這兩個層次間

的差距稱為可能發展區。當學生學習新的技能操作時，如果超出實際的能

力外，需要老師或同儕中較優秀者來引導或合作下才能解決問題。 

討論結果分析如下： 

(一)以數位教材輔助實際發展層次之操作問題較佳。 

讓學生由做中學，使實際發展能力得以展現，當發生問題的時候，

配合數位教材來引導。 

 

「題組中第一題中地圖的矩形影像作用區第一次作起比較困難，第二題

類似題第二次作起比較簡單。」(焦點團體 S1_0601) 

「作第一題花比較多的時間，第二題類似題就比較少」             

(焦點團體 S2_0601) 

「當自我練習時，遇到不會的問題，會去看數位教材的示範。」        

(焦點團體 S3_0601) 

「自己做比較好，自己做比較能加深一些自己做的觀念，不然重複看數

位教材有些看一看，可能就忘記了。」(焦點團體 S4_0608) 

 

(二)以專家與同儕實際操作引導潛在發展層次之發展。 

陳定邦（2004）研究結果亦指出「同儕鷹架」有助誘發學習者主動

思考，「教師者鷹架」有助於引導學習者正確的思維路徑，並平衡學習

者壓力。 
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「第二類題有些動作與第一類題相同，有重複的動作啊！但是作圖都不

一樣。」(焦點團體 S5_0601)  

「老師的解題的步驟抄下來。」(焦點團體 S1_0601) 

「問隔壁的同學如果不會再問老師。」(焦點團體 S2_0601) 

 

二、分組合作部份 

維高斯基的認知發展理論的核心是社會文化層面對個人認知的影響，

學習者透過觀察、模仿他人行為表現而改變個體行為。利用分組合作教學

活動，營造同儕間的合作行為，經由彼此的觀察和模仿，將會產生互相學

習效果，進而促使認知的發展。 

討論結果分析如下： 

(一)在合作中完成學習任務之轉移，將以老師為主的示範教學轉移到以學

生為主的學習任務上。 

 

「一開始成員都各自做自己的事，工作大部分都由我完成，現在已經改

善，大家會試著討論如何分工，嘗試把工作完成。」               

(焦點團體 S6_0601) 

「會做的成員分派作圖與網頁製作，比較不會作的分派畫網站架構圖與

作試題差異的分析。」(焦點團體 S7_0601) 

「剛開始很有壓力，因為其他組都做的不錯，我們這一組大家都不會

做，不然就是不想做；會不好意思去麻煩別人，現在有好比較多了。」

(焦點團體 S8_0618) 

 

(二)互動中產生認知衝突，在解決衝突過程中激發個人認知的發展。 

黃志賢（2006）研究亦指出，可能發展區內所發生的不僅是協助，

更重要的是互動，透過互動，使學生的可能發展區得到刺激成長的機

會。 
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「小組的工作要完成，本來就是團隊嘛！網頁由我完成，A 君負責作

圖，我做完網頁就會跟 A 君學作圖，其實網頁都很簡單；有時候 A

君不會我也會幫她。」(焦點團體 S1_0601) 

「未指派到的任務無法同時練習的感覺不好，如果剛好考到自己沒練

的部分就會很慘，我做完自己分配到的會去試著做其他的部分。」  

(焦點團體 S3_0601) 

「安排的任務，都會去做。像 C 君抱怨都負責繪圖，有一次就安排她

做網頁任務，大家彼此交換任務。」(焦點團體 S8_0608) 

 

(三)採良性競爭和合作並行，對於落後的小組，老師應適時的介入提供協

助。 

 

「假如現在讓自己做自己的，不要分組一起做，我覺得這樣不好，如果

別人都做出來，而剩下我沒做出來，這樣會越來越不想做下去。」    

(焦點團體 S8_0601) 

「我覺得良性競爭也很重要，良性競爭可以讓各組因為這個慢慢改進，

合作就是互相幫忙。」(焦點團體 S1_0618) 

「良性競爭跟合作都很重要，良性競爭很不錯，這樣每組不會死沉沉的

只做題目，就會因為要比賽而動作比較迅速。合作幫忙也很重要，做

網頁不是一個人的，是大家一起互相的。」(焦點團體 S8_0618) 

 

(四)小組互評與老師即時評分可以增加師生互動回饋與學生反思的機會，

更強化了師生互動的程度。 

 

「不錯，可以因為看到別人會做而激發自己，也可以讓大家知道哪一組

他們做錯的地方，自己下次也要記住以防做錯。」(焦點團體 S8_0618) 
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「很好，可以讓大家笑一笑，也可以讓大家知道哪一組為什麼做的特別

好。聽到老師評分的好會很有成就感，也比較公平。」             

(焦點團體 S1_0618) 

「小組的意見跟老師的意見都可以聽，只要不要太刺耳就 OK，小組偶

而會發現一些老師沒有注意到的地方。」(焦點團體 S9_0618) 

 

三、內化與數位教材 

結果分析如下： 

(一)小組長領導解決問題的模式。 

透過合作學習互動的活動，讓同儕間較優秀的學生有機會建立同

儕鷹架，並培養學生自我監督學習。  

 

「我會讓他們先來選他們比較有把握的，然後都分工好了就做，如果

其中有遇到什麼問題就互相討論，討論不出來就去別組的，不然就

去找老師。」(焦點團體 S2_0618) 

「我跟 B 君會把最難的挑起來自己做，把簡單的給他們做，如果他們

不會就找我跟 B 君教他們。」(焦點團體 S3_0618) 

「以我對他們的了解排那些工作給他們，如果真的不會就一起討論，

不然就找別人幫忙。」(焦點團體 S5_0618) 

 

(二)數位教材輔助教學對學習有裨益。 

結果顯示與相關研究結果認為多媒體輔助學習在技能學習上具有

正面的價值一致（盧忠信，2002；黃美鳳，2004；孫文宣，2004；陳

培基，2006）。 

 

「試題中要求的動作，數位教材都有提供解決方法，如果有練習上的

問題，自行練習的速度就不會那麼快。」(焦點團體 S8_0608) 
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「老師在播完影片後，同學就去做印象比較新，比較不會錯，如果老

師示範時間太長，有些同學對前面示範的動作已經忘記了。」      

(焦點團體 S9_0608) 

「會用數位教材找到自己不會的地方來看。」(焦點團體 S5_0608) 

 

(三)專家、同儕互動引導優於數位教材 

顯示在提升學習成效上，鷹架教學更強化了師生或同儕互動的關

係與相關研究結果有一致看法（黃志賢，2006；施富有，2004；陳月

珍，2004）。另施富有（2004）研究亦指出在數位學習的情境下，對高

學習成就的學生提供適當的鷹架（師生互動）可以達到較佳且顯著學

習成效；提供鷹架與否對低學習成就學生學習成效無顯著影響。 

 

「在家裡沒人問就會去看數位教材，在學校有同學問就問同學。」   

(焦點團體 S5_0608) 

「沒用過數位教材，有問題會先問同學或老師。」(焦點團體 S7_0608) 

「如果以後有網頁設計的問題，不一定會看，因為很麻煩，會自己先

試試看能不能解決，如果還是沒辦法解決會去問老師。」         

(焦點團體 S2_0608) 

 

綜而言之，以數位教材當輔具，讓學習者能在自己實際發展層次上，容易

且清楚的建立水平鷹架並可增加記憶與信心，亦能從中找到自己不會或應該注

意的地方；配合老師與同儕的引導，讓學習者發展其潛在的能力。在合作學習

的基礎下，讓學習者養成對學習任務的負責與團隊的榮譽；在解決衝突的過程

中，讓學習者加速內在學習的動機與知識的重建。加上小組互評與老師即時評

分的互動討論中，讓學習者更清楚了解技能操作及即時糾正錯誤的地方。 
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第六節  實驗組學生學習心得與感受 
 

本節針對實驗組學生在參加數位學習線上課程之過程中，研究者於課程中

安排一個課業討論區，針對檢能檢定、Moodle 介面課程安排、數位教材、線上

繳交作業活動、線上檢核表工具、分組練習與互評活動、數位學習教學輔具及

學後心得等問題，讓學生依題目回應結果，藉以瞭解實驗組學生對於網頁設計

技能檢定數位學習課程的感受。其問題如下： 

 

一、還沒有利用數位學習之前，你對技能檢定(如電腦軟體應用、網

頁設計)的感覺? 

討論結果分析：數位學習可以提升學生的自信心。 

當學習者剛開始接受新的學習工具時，由於思維與習慣的不同，常會

產生排斥感，老師要耐心引導讓學生瞭解並熟悉使用教具。 

 

「還不知道其實有關電腦技能的東西也能這樣上課，因為以前多半都是

老師一邊講解然後就一邊切畫面給我們自己操作。」(討論留言 S21) 

「不怎麼看好，但是在學習後發現這是對我們有幫助的。」           

(討論留言 S23) 

「不太會，沒信心，有了數位學習，信心回來了。」(討論留言 S24) 

 

二、利用 Moodle 教學平台介面安排上課活動，給你的感覺如何? 

討論結果分析： 

(一)Moodle 教學平台提供的活動模組可以清楚表達課程進度與學習目標。 

(二)Moodle 教學平台可以提供不限時間、地點的精熟練習環境。 

 

「感覺還不錯，因為不會的透過這個平台教學，會對不會的地方會更熟。」            

(討論留言 S09) 

「很方便，想練習就開教學平台就可以練了。」(討論留言 S21) 
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「很好，而且規劃好每週該做哪些作業，讓整個課程很流暢。」          

(討論留言 S25)  

「很方便。可以直接找自己不會的地方去找答案，很不錯。」            

(討論留言 S26) 

「我覺得很不錯的教學~~但是自己不是很會這種的教學，所以不太熟悉

~~。」(討論留言 S15) 

「不錯，可以邊看邊寫作法，然後忘記的時候還可以自己去看。」         

(討論留言 S01)  

「萬一碰到難解題的地方，能利用教學平台來學習，不錯。」            

(討論留言 S20)  

「很方便阿，而且還有解題的錄影可以看。」(討論留言 S24)  

「能讓我們了解，做到哪裡了，good。」(討論留言 S08) 

 

三、利用數位教材(示範操作錄影教學影片)，給你的影響為何? 

討論結果分析： 

(一)數位教材可以提供問題解決的方法對學習有助益。 

(二)數位教材可以滿足個別差異上的學習問題。 

(三)少數不熟悉媒體運用的學生要適時的提供協助或指導。 

 

「很方便，學習快速。」(討論留言 S09)  

「我覺得這個教學影片不錯，因為不會的地方可以透過這個知道的更詳

細。」(討論留言 S06)  

「很方便阿只要家裡有電腦，在家裡也可以看，如果哪些地方沒注意到還

可以自己在去弄來看。」(討論留言 S21)  

「線上教學的影像應該是比較好，到哪都可以觀看，可是我還沒試試~~，

可是覺得這種線上教學對我來說，不喜歡，我喜歡是一步一教學的不

太習慣用電腦看的教學。」(討論留言 S15)  

 



 106

「如果在課堂，老師現場指導，可能較好，因為影片還要等它跑完才能看。

如果在家，影片教學，其實還不錯。」(討論留言 S20) 

「幫助自己恢復記憶吧有的時候遇到不會的，看數位教材影片，很方便。」

(討論留言 S25) 

「可以了解該如何下手解題。」(討論留言 S01)  

「可以讓自己很快的學會自己不會的地方!!，雖然跑很慢..但對自己很有

幫助!! =ˇ=。」(討論留言 S19)  

「這個數位教材真的很不錯捏!!~因為不會做得時候 就可以上去看如何

做!!~真滴是我的救星捏!!~>。」(討論留言 S11)  

「教學影片 讓我們清楚制做的步驟 非常好。」(討論留言 S24)  

 

四、用線上繳交作業活動，給你的感覺如何? 

討論結果分析： 

(一)大多數學生對線上繳交作業持肯定的看法。 

(二)作業繳交的回饋機制可以適時的提供正確的指引。  

(三)線上繳交作業對學生建立學習檔案有助益。 

(四)線上繳交作業的活動安排可以提升學生網路技能的學習。 

 

「不錯啊！因為可以知道自己的缺點、哪裡需要改進。」(討論留言 S06) 

「不錯，快速又便利，還可以知道自己哪裡有缺點。」(討論留言 S09) 

「線上繳交作業的方式比較的方便，比較的好啦!!但是習慣後就可以了啦! 

剛開始用這種方式的繳交很麻煩，但後來習慣就可以了啦!!」      

(討論留言 S15) 

「超方便~  省時...。」(討論留言 S13) 

「方便下一次可以在找出來，不怕不見!」(討論留言 S16) 

「還不錯!  可以很容易的就把作業繳出去!」(討論留言 S19) 

「依然很方便。不用擔心功課會不見。無限期的保存。」(討論留言 S26)  

「剛開始覺得不太好，後來就習慣了！！所以很 OK。」(討論留言 S02) 
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「還不錯阿，只是有時網路跑的慢！」(討論留言 S03) 

「學到解壓縮了!!~而且很好玩捏!!~^^~。」(討論留言 S11) 

 

五、利用線上檢核表檢驗操作動作，給你的影響為何? 

討論結果分析： 

(一)大多數學生不習慣使用線上檢核表模組。 

(二)線上檢核表能讓學習者暸解操作的步驟與檢查自己操作的細部動作。  

 

「第一次碰這些滿不習慣的，因為之前都沒接觸到檢核表。」          

(討論留言 S21) 

「很快的知道自己的缺點，哪些步驟還沒完成、需要加強磨練。」       

(討論留言 S09) 

「哈哈，老實說吧!!我還沒有去嘗試過!!線上檢核表...，應該或是還不

錯啦!!等我有機會再去看吧!!  或許我用不到...因為我都會!! 哈哈

哈 。」(討論留言 S19) 

「可了解哪些動作不會，在加強練習。」(討論留言 S20) 

「覺得沒什麼影響!!」(討論留言 S25) 

「不知道捏!!~因為我都常常都不會!!~真混ㄚ!!~但後來我知道如果不

會!!~它會跳出數位教學!!~這樣我就可以知道我哪裡比較不熟!!~其

實都很不熟!!~混捏!!~''~。」(討論留言 S11) 

「線上檢核表的 我還不太習慣這樣，習慣用紙張來做~~所以對我來說沒

很大的影響，因為沒去用過線上檢核表...加油。」(討論留言 S15) 

「可以知道自己哪裡比較不會。」(討論留言 S01) 

「很像沒什麼影響.。」(討論留言 S02) 

「線上檢核表能讓我們了解，自己哪個步驟沒有做，哪裡不會做。」     

(討論留言 S08) 

「不會有影響。」(討論留言 S07) 

「清楚知道自己哪些地方沒做到 或哪些地方已做好。」(討論留言 S24) 
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六、如果資訊技能檢定都使用數位學習系統教學，會提升你對檢定

的興趣嗎? 

討論結果分析： 

(一)大多數對數位學習可以提升學習興趣持肯定的看法。 

(二)實施數位學習的歷程中，要注意跟學習無關的活動產生。  

 

「會，因為不會的地方透過數位教學這個資源，會對不熟的第方便的比較

熟，且也會提升求學的動力。」(討論留言 S06)  

「還好，萬一遺漏掉未講解的小地方，終究還是要回來問老師。但，這是

個不錯的方式。」(討論留言 S20) 

「會，因為看數位學習系統教學可以詳細的知道操作技巧，這會提升我想

求學的動力。」(討論留言 S09) 

「還好吧！因為，本人很少碰電腦。」(討論留言 S29) 

「不會吧！看到電腦，就會被別的東西吸引，除非老師有邊教學才會提起

我的興趣吧！」(討論留言 S08) 

 

七、安排分組練習與各組作品互評教學活動，給你的感覺如何? 

討論結果分析： 

(一)可以幫助學生對問題解決的歷程進行反思。 

(二)可以豐富教學的活動，提昇學生學習興趣與動機。  

(三)對於沉默且較少與人互動的學生，因為大部份不會透過同儕合作發展

能力，更需要協助與引導。 

 

「很好玩!!~但我很多地方都不會 所以我都是做那個最簡單滴!!~而且學

會了要如何分配!!~」(討論留言 S11) 

「剛接觸還不習慣不過久了就熟悉了，其實這樣分組也很好，小組間可以

相合作」(討論留言 S21) 
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「可以知道自己與別人做出來的網頁有什麼不同，要怎麼更改自己的網

頁!!」(討論留言 S16) 

「分組練習，就像老師說的依樣啊，是要為了一個 team 精神，才叫我們

一個組別作一個公課。可是呢，我不習歡分組作，喜歡一個人作，因

為，不會很麻煩！一個組別作  還要把自己作好的功課傳到組長的點

腦上，光作這樣，都覺得麻煩!」(討論留言 S29) 

「感覺還不錯阿，可以培養大家的默契、更上一層樓，也可以知道自己和

別人的差異在哪裡，所以還不錯臘」(討論留言 S09) 

「在分組練習中的過程裡，感覺還不錯，因為大家會互相幫忙，了解大家

的缺點在哪裡、需要加強的地方，強項又在哪！能夠互補；各組互評

很好笑，因為大家會.......，但是看過別人的作業，會知道自己哪裡

做不好、需要加強的地方所以還不錯」(討論留言 S06) 

「很開心，可以學習，還可以跟同學有一定的互動!!」(討論留言 S06) 

「做完之後，大家一起討論一起觀察一起比較，非常有趣，像是我們做的

比較好， 就很有成就感，這是一個非常好的遊戲」(討論留言 S24) 

 

八、對網頁設計技能檢定課程學習心得感受，請留言。 

討論結果分析： 

(一)網頁設計技能檢定數位學習課程對學生學習的成效是有助益的。 

(二)網頁設計技能檢定數位學習課程對提升學生的網路技能是有助益的  

(三)網頁設計技能檢定數位學習課程對提升學生取得證照的自信心是有

助益的。 

「很有趣，且也學到很多有用的技巧。老師也教了很多，能夠從不及格到

及格再到幾乎滿分的境界..希望能夠用到往後的日子~~。」        

(討論留言 S09) 

「剛開始我都很混 因為我都聽不懂老師在說什麼 所以就變得不太想上

課 但後來慢慢的聽得懂一點點哩!! 就比較乖聽課哩!! 而且老師都

有排進度 只是因為我剛開始真滴太混哩!! 所以很多進度都不會~''~ 
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真慘!!~ 如果這次沒拿到證照 下次報名我會認真哩!!~ 謝謝老師

嚕!!~>。」(討論留言 S11)  

「上的還不錯！自己做完成功，我會很開心！所以.....還滿喜歡這個課

程的。」(討論留言 S29) 

「以後就可以自己做出自己的網頁!!又自己的風個又好玩!」         

(討論留言 S16) 

「當初什麼都不會，到現在的什麼都很熟悉了!!讓自己學習起來很輕鬆~

網頁設計很簡單，讓自己學習起來也相當的輕鬆、開心!!最後當然是

希望，可以拿到這張證照啦!!  =ˇ= 」(討論留言 S19) 

「剛開始都不懂，現在有學習到了很多做網頁的手法很開心，這樣對作網

頁又有更進一步的了解了～」(討論留言 S01) 

「不會覺得這門課很乏味，又多吸收到一項技能，也不錯。」           

(討論留言 S25) 

「第一次碰到這個，感覺作圖示最複雜最難的，但不見的都很難只是有些

動作很多搞不懂，不過有些也很簡單。」(討論留言 S21) 

「雖然這只是基本動作，但蠻想進一步學習。」(討論留言 S20)  

「很難看不懂!!」(討論留言 S26) 

「很難過....因為自己都不會做......氣死人臘.0..000」            

(討論留言 S17) 

「我覺得..本來都聽不懂..也不會做..超陌生ㄉ狀態.. 但現在熟悉了..

看到題目大概都會作...繳交作業時..有高興ㄉ感覺..因為自己完成

的.. 現在離及格好像越來越進了....  加油!...老師交ㄉ好阿! 」 

(討論留言 S04) 

「我之前一開始接觸網頁設計時，常常因為不會而生氣，但現在熟悉了就

不會這樣了，學網頁設計還滿好玩的。謝謝您，老師。」(討論留言 S06)  

「老師教了之後，對於考證照，信心有增加～老師教的好！」          

(討論留言 S08)  

「很方便，比較有興趣，第一次嘗試電腦教學。」(討論留言 S28) 
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第五章  結論與建議 

本研究係以綜合高中商管群學生為對象，進行應用鷹架教學策略於網頁設

計技能檢定數位學習課程之研究，旨在設計發展一套網頁設計技能檢定數位學

習課程並分析與討論實驗教學的結果，以瞭解不同教學策略對學習成效之影

響。本研究依據行政院勞委會職訓局九十一年公告之「網頁設計丙級技術士檢

定規範」與九十七年公告之「術科測試試題」發展網頁設計技能檢定數位學習

線上課程，作為準實驗研究介入工具；經過教學實驗後，比較不同教學策略對

學生學習成效之差異，並以學習意見問卷瞭解研究對象學習滿意的狀況；以師

生焦點團體訪談及學生學習心得與感受，作為質化的分析與歸納。 

本章依分析後的結果，提出本研究的結論與建議，本章共分兩節，第一節

為結論，第二節為本研究所提出的建議。 

 

第一節  結論 
針對本研究所探討的問題經實驗所得結果與質化的分析與歸納，獲致下列

結論： 

 

一、學生在網頁設計技能檢定數位學習課程學科學習成效上，實驗

組優於控制組，但未達顯著性。 

 

實驗組學生在試題概念講解後，由於組間的競爭與組內的合作學習氣氛

下，輔助關山數位學習網內網頁設計技能學科線上測驗系統，激勵了學生主動

學習，還可以讓學生在不受時間與空間的限制下進行模擬測驗，以瞭解自己的

能力水準；學生亦可以根據測驗系統個人答題記錄，一直重複學習題庫以加深

對迷失概念的印象；因此在學科方面的表現上實驗組優於控制組，在學期結束

後，實際參與技能檢定測試實驗組學科通過率也優於控制組。 
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二、學生在網頁設計技能檢定數位學習課程術科學習成效上，實驗

組優於控制組，但未達顯著性。 

 

模仿是技能學習上重要的方式，在教學實施中實驗組除了提供專家解題操

作示範數位教材外，在課程設計上還採小組合作學習的模式，在問題解決的過

程中，同儕關係上較親密、師生的互動上較頻繁，透過專家與同儕間鷹架的支

持增進學習成效；加上系統的作業回饋功能，讓老師的文字回饋可以記錄在學

生個人學習歷程中，幫助學生找出應該注意的地方及即時糾正改進；因此在術

科實作方面的表現上實驗組優於控制組，在學期結束後，實際參與技能檢定測

試，實驗組的術科通過人數也高於控制組。 

 

三、在學習後對課程的意見調查，整體滿意度的平均數實驗組高於

控制組。 

 

實作技能之教學方法，常以反覆操作及重複練習，達到精熟的程度。但是

技能的學習，許多練習被視為是多餘且重覆的，因此學生不了解為甚麼要練習，

練習後也不能得到回饋，練習令人生厭（黃光雄，1997）；實驗組接受鷹架的教

學策略，增進了學生的學習意願及改善個別差異問題，且更強化了教師與學生

的學習互動，提高學生了學習興趣，因此實驗組整體滿意度的平均數高於控制

組。 

 

四、學生在網頁設計技能課程之學習成效與學習意見量表有相關性。 

 

Mayer（1997）指出，並不是媒體，而是教學方法引發學習。假若教學方

法不改變，那麼不管教學是用什麼媒體傳遞，學習也不會不同。教師在面對學

生特質的多元化，透過數位學習環境達到個別化輔導，以引導與回饋方式協助

學生學習，強調師生互動與同儕互動的關係成為學習成效的重要歷程。本研究

結果顯示，術科成就測驗成績與老師上課方式、技能操作數位教材、檢核表滿
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意度呈正相關，也就是說學生術科成就測驗成績愈高其學後的滿意度愈高。 

 

五、以數位教材輔助學習，可以減少重複示範操作，專家與同儕引

導協助優於數位教材輔助。 

 

由質的研究發現，學生對於不需協助程度下能完成的問題，重複示範學習

的意願低落，如果以數位教材輔助學習，讓學生獨立完成工作，當發生問題時

用數位教材輔助或同儕引導方式，以達到精熟技能學習之目標。 

 

六、重視形成性的評量與即時回饋以提升學習的成效。 

 

由質的研究發現，學生對於小組互評與老師即時評分與作業回饋持正面與

肯定的觀點。形成性評量所關心的是改進，而不是證明，在刑成性評量過程不

是靜態的心理測驗成績，而是學生學習成長的動態結果，能及早發現學習困難，

以解決學習問題，即發現學生的優點，強化學習行動的意志力（劉炳輝、劉世

雄，2003）。在實施的過程中，可觀察到一些較沉默且較少操作的學生，這些大

部分是並不會透過同儕合作發展能力者，更需要老師從旁協助與引導。 

 

七、教學的目標除了建構知識，應包含培養學生網路素養，提高資

訊教育融入學習的效能。 

 

由質的研究發現，學生在面對新資訊科技的工具時，由於習慣與陌生會產

生退縮甚至排斥，易造成學習意願低落。從資訊科技融入教學的目的來看，應

包含培養學生資訊素養、培養運用科技與資訊的能力及提升教學品質與學習成

效（王全世，2000），近年來政府大力的縮減城鄉之數位落差與九年一貫課程重

要議題資訊教育融入課程，都希望提升學生的資訊素養，對偏遠地區的高中職

學校，教師在運用資訊科技的工具融入課程時，應引導協助弱勢的學生，幫助

培養網路技能及資訊擷取、應用與分析的能力。 
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第二節  建議 

 

本研究因人力、物力及時間上的研究限制，針對教師與未來研究提出以下

的建議，期望對教育有所助益，詳細內容如下： 

 

壹、對老師建議 

經本實驗研究結果與研究者實施研究後所得經驗，提出以下建議： 

 

一、教學前實施系統的先備訓練 

在進行數位學習之前，除對學生的起點行為與教學目標作分析外，應先對

學生進行適度的系統使用訓練，以免造成學生因為不熟悉而產生排斥的行為，

進而影響學習動機。 

 

二、在運用資訊科技增進學習成效方面上 

教學應跳脫傳統以「教師為導向」的方式，善用網路的互動、多向連結、

儲存資料的功能，重視學習者的學習反映，而使教學成為以「學習者為導向」

的方式（邱靖玲，2004）。但並不是每一個科目都容易在網路上實施教學活動，

還需視教學的實際情境與針對不同學生的特性與學習的歷程，安排適切的教學

策略引導，才能提高學習者學習的動機與興趣，進而提高學習成效。 

 

三、在推廣技能檢定證照方面 

勞委會所舉辦之技能檢定，必須學科及術科同時通過方能取的證照。在學

科方面，線上測驗系統不但可以讓老師在評量時，提供較生動的測驗方式，幫

助學習主動的學習，也可以讓學生了解自己的學習狀況與根據測驗記錄，進行

精熟的學習。 

在術科檢定評量方面，因有評分的標準，較難以電腦化評分實現在線上測

驗系統上，因此往往系統僅提供上傳功能，增加老師評量上的負擔；在教學策

略上，可藉由同儕互評來協助教師進行術科檢定之評量以節省教師批改時間，
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並在互評的過程中激勵學生的學習動機，以達到最大的教學成效。 

 

貳、對未來研究的建議 

本研究因人力、物力及時間上的研究限制，有些面向無法全面考慮，針

對未來研究提出以下的建議： 

 

一、針對數位教材內容方面 

徐椿樑（2001）指出專業技術教學的首要工作，就是要將教材內容化為

結構性的問題後，再依專業知識分類方法，精確的建構鷹架。是否將試題內

容分類後，精確的建構鷹架的方式如程序性鷹架、敘述性鷹架與後設認知鷹

架其學習成效較佳；或者採用文字影片取代聲音影片的方式其學習成效較

佳，建議未來的研究可以朝此方向，如此可以讓學習者在最少的時間下獲得

最大的效益。 

 

二、針對檢核表內容方面 

由學習意見滿意度分析結果可發現學生在線上檢核表的使用對學習成

就的相關程度低，在學習的過程中使用紙筆檢核的方式仍多於線上檢核。建

議未來研究可以分析是否線上檢核的工作超出學習負荷，還是可以設計更生

動活潑的檢核方式來引起學習動機。建議未來的研究可以朝此方向，作深入

的分析。 

 

三、針對學生學習風格方面 

從實驗組學生學習心得與感受可以發現，少部分學生的學習特質影響了

學習意願，在數位學習的環境下，是否不同的學習風格對技能學習的成效有

影響，是何種學習風格的學生表現的技能學習成效較優。建議未來的研究可

以朝此方向，作深入的分析。 
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附錄一  網頁設計丙級技術士檢定規範 

 

工作
項目 技能種類 技能標準 相關知識 

一、 
作 
業 
準 
備 

(一)電腦操作 能熟悉下列操作： 
1、連結電腦及週邊設備。 
2、操作電腦及週邊設備。 

(1)認識電 腦週邊 設備 。 
(2 )認 識處 理器 。 
(3 )認 識電腦介面。 
(4)認識 電腦術語。 
(5)認識電腦操作手冊。 
(6)認識電腦週邊設備操作手冊。 
(7)認識電腦及週邊設備規格書。 
(8)認識網路連線測試知識。 

(二)網頁相關軟
體操作 

1、安裝及使用網頁製作軟體。 
2、編輯網頁文件。 
3、製作表格。 
4、處理圓形物件。 
5、製作表單。 
6、應用框架。 
7、製作影像。 
8、處理聲音。 
9、應用動畫。 
10、處理網頁的特殊效果。 
11、公佈網站。 
12、設定超連結及電子郵件(E-Mail)連結。
13、應用相關網頁元件。 
14、安裝及使用多媒體相關軟體。 
15、進行網頁測試。 
16、設定網頁內各物件參數。 

(1)認識網頁製作知識。 
(2)認識網頁製作軟體使用技 巧。 
(3)認識文書處理知識。 
(4)認識文書處理軟體使用技巧。 
(5)認識網路連線路徑之知識。 
(6)認識表單處理概 念。 
(7)認識影像處理、動畫製作及 
  其運用觀念。 
 

二、 
應 
用 
軟 
體 
安 
裝 
及 
使 
用 

(二)網際網路軟
體應用 

能熟悉下列操作： 
1、安裝網 際網路 軟體 。 
2、 處理 電子郵件。 
3、連結網站。 
4、傳輸檔案。 
5、使用及操作瀏覽器。 

(1)認識網際網路知識。 
(2)認識網 際網路瀏覽與應用。 
(3)認識網際網路瀏覽與應用軟體 
  之使用知識。 
 

(一)中文系統操
作安裝及使用

能熟悉下列操作 
1、啟動、設定及調整中文系統操作環境。
2、輸入中 、英文。 

認識網路組 態設定的知識。 
)認識網路資源分享及安全管理的觀
念與知識。 

(二)電腦網路系
統操作 

能熟悉下列操作： 
1、 進入電 腦網 路系 統。  
2、運 用電腦網路資源。  
3、離開電腦網路系統。 

 

37B
三、 

系 
統 
軟 
體 

(三)作業系統操
作 

能熟悉下列操作： 
1、安裝作 業系統。 
2、管理目錄。 
3、管理檔案。 
4、處理輸出入。  
5、格式化磁片。 

 

(一)病毒防治 1、能瞭解電腦病毒及其 傳染途徑。 
2、能安裝防毒軟體並能進行掃毒及解毒之
工作。 

(二)系統安全 1、能瞭解資訊系統安全概念及作法。 
2、能熟悉電腦網路安全防護。 
3、能設定使用者權限。 
4、能作資料備分。 

四、 
資 
訊 
及 
安 
全 

(三)災害防治 能瞭解災害防護概念。 

(1)認識電腦病毒之防治。 
(2)認識電腦網路安全知識。 
(3)認識災害事 故發生時採取之應
變措施。 
(4)認識工作中可能引起災害之預防
方法。 

(一)職業道德 能遵守職業道德的意義、內容及相關法規。 (1)認識職業道德及工作倫理。 
(2)認識智慧財產權相關法規。 
(3)認識隱私權相關保護理念。 
(4)認識綠色電腦及環保相關理念。
(5)認識著作權相關法規。 
(6)認識營業秘密法相關法規。 

(二)智慧財產權 能遵守智慧財產權相關法規。  

五、 
職 
業 
道 
德 

(三)資訊環保 能遵守綠色電腦及其它環保相關理念。  



 125

附錄二  試題編號與名稱 

 

 

 

名稱 試題編號 備註 

學校社團介紹網 960301 

960306 

 

運動廣場連結網 960302 

960307 

 

國家公園介紹網 960303 

960308 

 

網路行銷購物網 960304 

960309 

 

電子相簿旅遊網 960305 

960310 
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附錄三  教師授課進度表 

任課教師 孫賢霖 授課班級 實驗組 每週授課時數 2 任教科目 
網頁設計技能

檢定 

使用教科書書名‧冊次 自編教材 編著者  出版社  

課 程 進 度 作業進度
週次 日期 

預定 

時數 預定(章節內容) 頁次 實際 預定 實際

備      

註 

一 02/10~02/16 0 學科前測評量      

二 02/17~02/23 2 
Moodle 平台介紹與學術科檢定說明 
先備知能說明 

     

三 02/24~03/01 2 
第一類社團介紹網站試題 960301 
講解、示範及學生操作 

     

四 03/02~03/08 2 
第一類社團介紹網站試題 960301 
講解、示範及學生操作 

     

五 03/09~03/15 2 
第一類社團介紹網站試題 
小組建構類似題與討論 

  ˇ   

六 03/16~03/22 2 
第一類社團介紹網站試題(教場抽題) 
獨立建構 

  ˇ   

七 03/23~03/29 2 
第二類社團介紹網站試題 960302 
講解、示範及學生操作 

    第一次段考 

八 03/30~04/05 2 
第二類社團介紹網站試題 960302 
講解、示範及學生操作 

     

九 04/06~04/12 2 
第二類社團介紹網站試題 
小組建構類似題與討論 

     

十 04/13~04/19 2 
第二類社團介紹網站試題(教場抽題) 
獨立建構 

  ˇ   

十一 04/20~04/26 2 
第三類社團介紹網站試題 960303 
講解、示範及學生操作 

  ˇ   

十二 04/27~05/03 2 
第三類社團介紹網站試題 
小組建構類似題與討論 

     

十三 05/04~05/10 2 
第三類社團介紹網站試題(教場抽題) 
獨立建構 

     

十四 05/11~05/17 2 
第四類社團介紹網站試題 960304 
講解、示範及學生操作 

    第二次段考 

十五 05/18~05/24 2 
第四類社團介紹網站試題 
小組建構類似題與討論 

  ˇ   

十六 05/25~05/31 2 
第四類社團介紹網站試題(教場抽題) 
獨立建構 

  ˇ   

十七 06/01~06/07 2 
第四類社團介紹網站試題 960305 
講解、示範及學生操作 

     

十八 06/08~06/14 2 
第四類社團介紹網站試題 
小組建構類似題與討論 

  ˇ   

十九 06/15~06/21 2 
第四類社團介紹網站試題 
獨立建構 

  ˇ   

廿 06/22~06/28 0 
學科後測評量及術科實作評量(教場抽題)     6/26,27,30 期

末考
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任課教師 孫賢霖 授課班級 控制組 每週授課時數 2 任教科目 
網頁設計技能

檢定 

使用教科書書名‧冊次 自編教材 編著者  出版社  

課 程 進 度 作業進度
週次 日期 

預定 
時數 預定(章節內容) 頁次 實際 預定 實際

備      
註 

一 02/10~02/16 0 學科前測評量      

二 02/17~02/23 2 
Moodle 平台介紹與學術科檢定說明 
先備知能說明 

     

三 02/24~03/01 2 
第一類社團介紹網站試題 960301 
講解、示範及學生操作 

     

四 03/02~03/08 2 
第一類社團介紹網站試題 960301 
講解、示範及學生操作 

     

五 03/09~03/15 2 
第一類社團介紹網站試題 
學生獨自操作類似題 

  ˇ   

六 03/16~03/22 2 
第一類社團介紹網站試題(教場抽題) 
學生獨自操作 

  ˇ   

七 03/23~03/29 2 
第二類社團介紹網站試題 960302 
講解、示範及學生操作 

    第一次段考 

八 03/30~04/05 2 
第二類社團介紹網站試題 960302 
講解、示範及學生操作 

     

九 04/06~04/12 2 
第二類社團介紹網站試題 
學生獨自操作類似題 

     

十 04/13~04/19 2 
第二類社團介紹網站試題(教場抽題) 
學生獨自操作 

  ˇ   

十一 04/20~04/26 2 
第三類社團介紹網站試題 960303 
講解、示範及學生操作 

  ˇ   

十二 04/27~05/03 2 
第三類社團介紹網站試題 
學生獨自操作類似題 

     

十三 05/04~05/10 2 
第三類社團介紹網站試題(教場抽題) 
學生獨自操作 

     

十四 05/11~05/17 2 
第四類社團介紹網站試題 960304 
講解、示範及學生操作 

    第二次段考 

十五 05/18~05/24 2 
第四類社團介紹網站試題 
學生獨自操作類似題 

  ˇ   

十六 05/25~05/31 2 
第四類社團介紹網站試題(教場抽題) 
學生獨自操作 

  ˇ   

十七 06/01~06/07 2 
第四類社團介紹網站試題 960305 
講解、示範及學生操作 

     

十八 06/08~06/14 2 
第四類社團介紹網站試題 
學生獨自操作類似題 

  ˇ   

十九 06/15~06/21 2 第四類社團介紹網站試題(教場抽題) 
學生獨自操作

  ˇ   

廿 06/22~06/28 0 
學科後測評量及術科實作評量(教場抽題)     6/26,27,30 期

末考
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附錄四  網頁設計學科前、後測試題雙向細目表 

認知歷程 

記 

憶 

了 

解 

應 

用 

分 

析 

評 

鑑 

創 

新 

合 

計 

概念  80 

電腦軟體 

及操作 
5 2 2    9 

網際網路 8 5     13 

認識多媒體 5 8 1 1   15 

HTML 語言 8 3 3    14 

使用 

FrontPage 
5 4 1    10 

相關網頁 

製作技巧 
6 10 2 1   19 

 

 教學目標 

學習內容 
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附錄五  專家評鑑表 

評鑑專家：                                      填表日期：             

評鑑面向 評鑑項目 

評鑑給分 

低         高  

1  2  3  4  5 

修正意見

或 

審核說明

1、目標明確、具體       

2、目標符合需求   
教學

目標 
3、單元目標之完成能達成主要目標   

4、教材設計主題明確   

5、內容設計能保持學習者學習動機   

6、內容容易讓學習者與先備知能作結合   

7、內容正確與適當   

教

材 

內

容 

內容

與使

用者 

8、教材內容的問題能提供深度思考   

9、能促成學習者清楚單元主題   

10、教學策略符合鷹架教學之理念   
教學

方式 
11、教學順序及流程合乎邏輯   

12、能增進學習者學習動機   

13、能促進學習者發展高層次思考   

14、能促進學習者發展專家知識   

15、能促進學習社群的建立   

教學

活動 

16、提供完整的教學補充資料   

17、提供真實性的評量任務   

18、線上檢核表能反應學習者學習成果   

教

學

策

略 

評量

活動 
19、能提供學習者自評與互評的機會   
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附錄六 學生對網頁設計技能檢定課程學習意見問卷 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

第一部分：基本資料 

 

個人基本資料 

 

           

          班級：                                               

  

 

          性別：男生 □   女生 □ 

 

 

          姓名：                              

 

 

 

 

                                  填表日期：                  

同學們： 

這份問卷是想要瞭解你們對於上課的想法，僅供學術研究之用，不作其他用

途。問卷題目總共 15 題，請依據任課老師教「網頁設計技能檢定」時的上

課情形，盡量表達你們的意見，放心填寫你的想法和感受。 

感謝您的協助。 

任課教師：孫賢霖 敬啟
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【填答說明：下列敘述，請依著你的真實想法和感受來作答，在□內打ˇ】 

 

題目 

完 
全 
符 
合 

大 
部 
分 
符 
合 

部 
分 
符 
合 

大 
部 
分 
不 
符 
合 

完 
全 
不 
符 
合 

一、關於老師上課方式  

1、能引起我學習的動機。    

2、上課的內容豐富清楚，對於網頁設計的學習有

所幫助。 

   

3、對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助。    

4、讓我更網頁設計熟悉操作與步驟。    

5、我樂於與人討論上課的內容知識。    

6、上完課後，對網頁設計的課興趣提高了。    

二、關於技能操作數位教材 

1、能引起我學習的興趣。    

2、可以解決學習上操作的問題。    

3、可以自行調整個人的學習進度。    

4、對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助。    

三、關於檢核表的使用 

1、對減少錯誤有幫助。    

2、對修正錯誤有幫助。    

3、能反應操作的問題並提供指導。    

4、對於網頁設計技能檢定術科的學習有所幫助。    
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附錄七  評審表 

檢定日期  檢定崗位編號  試題編號  

准考證編號  總評結果    □及格   □不及格 

應檢人姓名  總分  

項目 評審標準  備註 

一、有下列任一情形者為以不及格論 應檢人簽名 

□1.自動棄權者  

□2.攜帶非法軟體、磁片、燒錄光碟、隨身碟等進入考場者  

□3.攜帶本試題規定外之任何參考書籍、資料等進場  

重 

大 

缺 

點 □4.具有舞弊行為或其他重大錯誤，經監評人員在評審表內登記有具

體事實，並經監評長認定者 

 

二、以下各小項扣分標準依應檢人實作狀況予以評分，每項之扣分，不得超過最高扣分，

本項採扣分方式，以 100 分為滿分，0 分為最低分，60 分(含)以上為【及格】。劃記

以"正"字累計。 

扣分標準 每處扣分 實扣分數 

1.不符合試題功能要求標示為★符號者 30 分  

2.不符合試題功能要求標示為※符號者 20 分  

3.不符合試題功能要求標示為◎符號者 10 分  

4.不符合試題功能要求標示為＊符號者 5 分  

試 

題 

要 

求 

5.不符合試題功能要求標示為▲符號者 1 分  

1.應檢人員未能遵守測試場內外秩序者 20 分  情 

意 
2.應檢人員未能於測試完畢後整理工作崗位者 20 分  

 

總計(累計扣分)   

動作要求 

扣分項目 
★30 分 ※20 分 ◎10 分 ＊5 分 ▲1 分 

註記 

扣分細項

(一)       

(二)       

(三)       

(四)       

(五)       

(六)       

(七)       

(八)       

(九)       

(十)       

小計扣分       

監評人員 

簽名 

  監評長 

簽名 
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附錄八  專家審查名單 

一、專家學者名單 

代號 姓名 任教學校 審查項目 

專家 1 李偉俊教授 國立台東大學教育學系(所) 線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 2 郭達源教授 國立台東大學資訊工程學系 線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 3 劉明洲教授 國立花蓮教育大學學習科技所 線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

 

二、專家教師名單： 

代號 姓名 任教學校 最高學歷 審查項目 

專家 1 徐錦木老師 國立台東高中 國立台北科技大學

技術及職業教育研

究所 

線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 2 李承修老師 國立關山工商 國立彰化師範大學

教育研究所 

線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 3 劉仁昌老師 台北縣立 

鶯歌高職 

國立台灣師範大學

工業教育研究所 

線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 4 林宏欣老師 國立溪湖高中 國立台灣師範大學

工業教育研究所 

線上課程、學習意見

問卷、技能檢核表 

專家 5 謝明淑老師 國立玉里高中 國立中山大學資訊

及電子工程研究所

網頁設計技能檢定

學科前測測驗卷 

專家 6 林靜慧老師 國立關山工商 國立彰化師範大學

商業教育系 

網頁設計技能檢定

學科前測測驗卷 

專家 7 林洲丞老師 國立關山工商 東海大學 

國際貿易系 

網頁設計技能檢定

學科前測測驗卷 
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附錄九  教學分組任務分派記錄單 

目的： 
1、協助學生分組建立團隊學習目標。 
2、建立小組活動的機制(任務分析與分工方式)，並進行個別化評量的考量。 
 

 

分組活動記錄 
時間： 組名： 
主題單元名稱： 
試題編號： 
一、與會人員在□中填入（ˇ）表示參加 
□出席者： 
□出席者： 
□出席者： 

□出席者： 
□出席者： 
□出席者： 

二、學習任務分派情形，依網頁設計操作流程項目分派 
1、建置網站伺服器部分： 
2、建置網站雛形部份(畫出架構圖)： 
3、製作影像動畫圖片部分： 
 
4、製作網站內各網頁部份(請詳細說明)： 
 
 
5、修正首頁與整體測試部分： 
 
三、分組討論的回顧（請在適合的□內打ˇ） 
1、美好的……………….□□□□□………..鬆散的 
2、針對主題討論……….□□□□□………..散漫的 
3、充滿活力的………….□□□□□………...乏味無聊的 
4、有系統、有效率…….□□□□□………..隨機應變的 
5、團隊合作的………….□□□□□………...意見分歧的 
 
四、對主題單元的學習能在【試題要求】的條件下有獨特的創意或有加廣的作

品，請說明。(如：在影像動畫作品部份增加類似題的創作或建立試題分析表。)
 
 
 
 
 
 
會議記錄簽名： 
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附錄十  網頁設計技能檢定學科前後測試題 

1、(  )在 Windows XP 的「檔案總管」中，若先選取 C 磁碟中的一個資料夾，

再將之拖曳至 D 磁碟中，則其執行的動作為何？  (A)剪下  (B)刪除  (C)

複製  (D)搬移 。 

2、(  )在 Windows XP 的「檔案總管」中，若要選取全部檔案，則在選取檔案

前、應先配合按住那一組按鍵？  (A)Shift+A  (B)Ctrl+A  (C)Ctrl

鍵  (D)Shift 鍵 。 

3、(  )ISP(Internet Service Provider)所提供的服務不包含下列何者？  (A)提供免

費電子郵件帳號  (B)提供國安局資料全文免費查詢  (C)提供連線上

網  (D)提供免費個人網頁。  

4、(  )「全球資訊網」的英文簡稱是？  (A)WWW  (B)IP  (C)WEB  (D)TCP 。 

5、(  )"FrontPage"是屬於？  (A)文書編輯軟體  (B)彩繪軟體  (C)簡報軟體  (D)網

頁設計軟體 。 

6、(  )FrontPage 2003 預設影像地圖無法標示的作用區為  (A)圓形  (B)矩形  (C)

三角形  (D)菱形。  

7、(  )以 FrontPage 2003 製作網頁，要儲存網頁上的框架頁時，可以選取該框

架後，執行什麼命令？  (A)開新網頁  (B)列印檔案  (C)關閉檔案  (D)儲

存檔案 。 

8、(  )下列何者不是安裝 WWW Server 的軟體？  (A)IIS  (B)DHCP  (C)Apache 

Server  (D)PWS 。 

9、(  )在 Windows 系統中預設滑鼠左鍵點一下是要執行？  (A)選單  (B)拖放  (C)

點選  (D)執行。  

10、(  )"WinZip"是屬於？  (A)簡報軟體  (B)文書編輯軟體  (C)系統軟體  (D)壓

縮及解壓縮工具軟體 。 

11、(  )以電腦創造出多媒體的立體空間稱為？  (A)創造實境  (B)虛擬實境  (C)

天外實境  (D)電腦實境。  

12、(  )以 PhotoImpact 10 處理需要「去除背景」的圖片時，若要快速選取背景

顏色很接近的區域，最好使用下列何種工具按鈕？  (A)貝玆曲線  (B)索

套  (C)標準選取  (D)魔術棒 。 

13、(  )延伸檔名為 GIF 之檔案，存放何種資料？  (A)圖形  (B)程式  (C)指令  (D)

文字 。 

14、(  )"PhotoImpact"是屬於？  (A)文書編輯軟體  (B)簡報軟體  (C)影像處理軟

體  (D)系統軟體 。 

15、(  )在 Windows 系統中預設滑鼠左鍵點一下不放，移動滑鼠是要執行？  (A)

選單  (B)執行  (C)點選  (D)拖放 。 

16、(  )下列何者不可以當作文字轉換為表格分隔字

元？  (A)Del  (B)TAB  (C)Enter  (D)逗點 。 

17、(  )在 Internet Explorer 6 中，您可以使用下列何種方法將經常拜訪的網站分

類保存起來，讓下次可以快速地進入該網站？  (A)加到「記錄」  (B)加

到「我的最愛」  (C)加到「搜尋」  (D)加入到通訊錄中 。 
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18、(  )FTP 是 Internet 上的一項服務，其功能為？  (A)電傳視訊  (B)電子郵件

服務  (C)遠端登入  (D)檔案傳輸服務 。 

19、(  )使用電腦網路來做產品廣告行銷、網路訂購、付款等工作稱為？  (A)

虛擬實境  (B)電子商務  (C)視訊會議  (D)電子佈告欄 。 

20、(  )發佈您的網站時，您必須向 ISP 或系統管理員取得以下哪些資訊？  (A)

網站伺服器的位址與首頁名稱  (B)電話號碼與傳真號碼  (C)居家地

址  (D)您的姓名 。 

21、(  )「超文字傳輸協定」的英文簡稱

是？  (A)TANET  (B)URL  (C)HTTP  (D)WWW 。 

22、(  )在 Windows XP 的「中文輸入法」中，若要切換不同的輸入法，其預設

值為按下下列那一組按鍵？  (A)Ctrl＋Space  (B)Shift＋Space  (C)Ctrl＋

Shift  (D)Ctrl＋Alt 。 

23、(  )在 Windows XP「開始」的「搜尋」功能表中，若選擇「Internet」的選

項，則下列何者可能為其尋找的對象？  (A)網頁內容  (B)IP 位址  (C)群

組名稱  (D)網域名稱 。 

24、(  )在 Windows XP 中，若要截取「整個螢幕」成為一個圖案時，則應按下

列那一組按鍵？  (A)Shift＋Print Screen  (B)Alt＋Print Screen  (C)Print 

Screen  (D)Ctrl＋Print Screen。  

25、(  )下列何者是常用的 Web 伺服器？  (A)SQL  (B)IIS  (C)Exchange  (D)Lotus 

Notes 。 

26、(  )HTML 的標籤是以下列何種符號標示  (A)｛ 與｝  (B)［ 與］  (C)＜與 

＞  (D)( 與 ) 。 

27、(  )下列 HTML 語言中，那一個標籤無法設定播放聲

音？  (A)<IMGSRC="hi.wav">  (B)<BODYONLOAD="location.href=′hi.w

av′">  (C)<EMBED SRC="hi.wav">  (D)<BGSOUND SRC="hi.wav"> 。 

28、(  )下列 HTML 的語法中，那個標籤名稱(tag)用來表示文件的主

體？  (A)HEAD  (B)BODY  (C)TITLE  (D)HTML 。 

29、(  )表格的製作上，其 HTML 原始碼所使用的標籤

為？  (A)Tag  (B)TAB  (C)Table  (D)表格 。 

30、(  )電子郵件的簡稱為？  (A)C-Mail  (B)E-mail  (C)A-Mail  (D)B-mail 。 

31、(  )一般上傳網站時所使用的通訊協定

是？  (A)FTP  (B)ISP  (C)MAILTO  (D)HTTP 。 

32、(  )全球資源定位法的英文縮寫為？  (A)WWW  (B)URL  (C)FTP  (D)HTTP 。 

33、(  )進入網站的第一頁稱為？  (A)黃頁  (B)首頁  (C)次頁  (D)尾頁 。 

34、(  )影像地圖是下列那一種功能？  (A)圖片超連結  (B)資料夾超連結  (C)文

字超連結  (D)不屬於超連結 功能 。 

35、(  )通常預設下列哪一個是首頁的檔案名

稱？  (A)start.htm  (B)index.htm  (C)head.htm  (D)first.htm 。 

36、(  )定義網頁資料顯示、格式化、特殊效果的標準稱之

為？  (A)CIS  (B)CSS  (C)CCS  (D)ABS 。 
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37、(  )下列何種圖形適合應用於儲存網頁上的小型圖示或按

鈕？  (A)WMF  (B)GIF  (C)TIF  (D)BMP。  

38、(  )安裝下列何種軟體即可建立並管理網站？  (A)Word 2003  (B)Excel 

2003  (C)Access 2003  (D)FrontPage2003 。 

39、(  )E-mail 帳號中必須有哪一個符號？  (A)＠  (B)!  (C)&  (D)* 。 

40、(  )下列那一種圖形檔格式可以將圖片的某部份設成透明

色？  (A)BMP  (B)JPEG  (C)TIFF  (D)GIF 。 

41、(  )下列對圖檔為 JPG 格式的敘述何者有誤？  (A)瀏覽器可以直接開啟  (B)

是向量式的圖片格式  (C)採破壞性壓縮方式  (D)支援全彩顯示 。 

42、(  )常見的影像播放檔案格式為  (A).bmp  (B).dbf  (C).pdf  (D).avi 。 

43、(  )下列那種圖片儲存後的檔案最大？  (A)1024x768pixels 的 256 色圖

片  (B)320x200 pixels 的 24bits 全彩圖片  (C)640x480pixels 的灰階圖

片  (D)640x480 pixels 的 256 色圖片 。 

44、(  )以數種媒體組合呈現資訊的方式稱為？  (A)多媒體  (B)單媒體  (C)雙媒

體  (D)大媒體 。 

45、(  )IE6 瀏覽網頁時，預設不支援下列那一種圖片檔案格

式？  (A)GIF  (B)TIF  (C)JPEG  (D)動態 GIF 。 

46、(  )下列何者不是圖片超連結可以設定的工作？  (A)低解析度顯示  (B)圖片

排序  (C)指定圖片類型與品質  (D)替代顯示文字 。 

47、(  )"Flash"是屬於哪類軟體？  (A)簡報軟體  (B)資料庫軟體  (C)網頁動畫設

計軟體  (D)文書編輯軟體 。 

48、 (  )下列何者不是音效音樂檔的副檔名？  (A).mp3  (B).au  (C).rar  (D).la 。 

49、(  )下列何種網頁的副檔名，預設無法由 IE6 瀏覽器直接開

啟？  (A).htm  (B).dwg  (C).asp  (D).php 。 

50、(  )下列哪一個檔案格式屬於動態圖形檔

案？  (A).bmp  (B).cgm  (C).gif  (D).gif 。 

51、(  )下列 HTML 語言中，何者為<FRAMESET>標籤的功能？  (A)分割視窗  (B)

設定邊框大小  (C)開啟新視窗  (D)設定基底路徑 。 

52、(  )以 HTML 語法撰寫網頁時，下列何者可以在網頁上顯示 labor.gif 的圖形

檔？  (A)<NAME="labor.gif">  (B)<OBJECT="labor.gif">  (C)<IMG 

SRC="labor.gif">  (D)<INPUT SRC="labor.gif">。 

53、(  )下列何者為 HTML 語法的起始與結束標籤？  (A)<BODY>與

</BODY>  (B)<HTML>與</HTML>  (C)<P>與</P>  (D)<TITLE>與

</TITLE> 。 

54、 (  )電腦上 RGB 的色盤設為(255,255,255,255)時會顯示什麼顏色？  (A)黑

色  (B)灰色  (C)金色  (D)白色 。 

55、(  )下列何者無法展現在網頁文件上？  (A)BASIC 語言  (B)JAVA 

Applet  (C)VBScript  (D)HTML 語言 。 

56、(  )建立一個分成上、中、下三個框架的網頁，儲存時應該要儲存成幾個

網頁檔案？  (A)三個  (B)五個  (C)四個  (D)一個 。 
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57、(  )「動態伺服器網頁」的英文縮寫

為  (A)CGI  (B)ASP  (C)HTML  (D)DHTML 。 

58、(  )全球資訊網(World Wide Web)使用最普遍的檔案格式

為？  (A).htm  (B).com  (C).sys  (D).exe 。 

59、(  )下列 HTML 語言中，要連結至書籤時，何者正確？  (A)<A LINK="my 

photo">  (B)<A NAME="myphoto">  (C)<A HREF="http：

//www.kimo.com.tw">  (D)<A HREF="#myphoto"> 。 

60、(  )下列 HTML 語言中，那一個標籤可以設定背景聲

音？  (A)<TABLE>  (B)<BGSOUND>  (C)<FRAME>  (D)<FORM> 。 

61、(  )在利用「HTML 語言」撰寫網頁時，若撰寫此行<TITLE>職訓局的網站

</TITLE>的語法，則「職訓局的網站」將會被顯示在何處？  (A)狀態

列  (B)在這份文件內容的最上面  (C)瀏覽視窗  (D)瀏覽器的標題列 。 

62、(  )下列哪些元件並不需要配合 FrontPage 2000 Server Extension 就可以具備

該元件功能？  (A)計數器元件  (B)表單確認欄位  (C)跑馬燈  (D)排程共

用網頁元件 。 

63、(  )FrontPage 2003 框架的設定中，「開新視窗」的目標設定

為？  (A)_blank  (B)_home  (C)_top  (D)_parent 。 

64、(  )利用 FrontPage 2003 框架內容的設定中，無法設定框架的？  (A)框架邊

框色  (B)框架大小  (C)邊界高度  (D)捲動軸的顯示與否 。 

65、(  )下列那個應用程式無法製作網

頁？  (A)Dreamweaver  (B)Outlook  (C)FreeHand  (D)FrontPage 。 

66、(  )下列何種可以編撰網頁的動態效

果？  (A)Fortran  (B)JavaApplets  (C)Basic  (D)Cobol 。 

67、(  )下列哪一個控制項是傳遞填寫表單資料的控制項？  (A)提交(Summit)  (B)

重新設定(rest)  (C)核取方塊(check box)  (D)文字方塊(text box) 。 

68、(  )利用 FrontPage 2003 製作網頁時，插入至網頁上的圖片並無下列何項功

能？  (A)上下翻轉  (B)設定透明色系  (C)左右翻轉  (D)移除刮痕 。 

69、(  )利用 FrontPage 2003 設定網頁背景音樂時，可以操作哪一個指令？  (A)

檔案/插入  (B)檔案/版面設定  (C)格式/背景  (D)格式/佈景主題 。 

70、(  )利用 FrontPage 2003 製作網頁上的表格框線其大小若設為零，則？  (A)

產生很細小的框線  (B)沒有框線  (C)會合併表格裡面的儲存格  (D)產生

錯誤訊息並無法操作 。 

71、(  )Frontpage 2003 提供下列何種功能，可以讓按鈕在滑鼠指標尚未移上去

之前展現一種風貌，而滑鼠指標移上去之後又變成另外一種風貌？  (A)

相片藝廊  (B)浮動按鈕  (C)互動式按鈕  (D)連結列 。 

72、(  )設定同一網頁內的超連結時，必須事先設定何者？  (A)頁尾  (B)書籤  (C)

頁首  (D)圖形 。 

73、(  )下列那個應用軟體除了具備網頁製作功能外，也具備網站管理的功

能？  (A)Flash MX 2004  (B)WordPad  (C)Word  (D)Namo WehEditor 。 

74、(  )下列何者不是常用的網頁格

式？  (A)PASCAL  (B)DHTML  (C)HTML  (D)XML 。 
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75、(  )在網頁上欲想節省網頁空間時，可以運用下列何種方式  (A)降低圖片的

解析度  (B)網頁分類  (C)圖片排序  (D)動態 GIF 檔案 。 

76、(  )輸入下列哪一項文字並無法建立超連

結  (A)mailto:  (B)http://  (C)ftp://  (D)tcp/ip 。 

77、(  )下列何者並不屬於可以添加在網頁上的動畫元件？  (A)計數器  (B)跑馬

燈  (C)CAD 圖檔  (D)廣告橫幅 。 

78、(  )下列 HTML 的語法中，哪個標籤名稱(tag)用來設定對齊方式

的？  (A)ALIGN  (B)STYLE  (C)WIDTH  (D)DIV 。 

79、(  )下列 HTML 的語法中，哪個標籤名稱(tag)是用來加入超連

結？  (A)HREF  (B)FONT  (C)IMG  (D)ALIGN 。 

80、(  )下列 HTML 語法中的標籤中，何者可以再文字上加入粗體及斜體的效

果？  (A)<B><I>  (B)<B><P>  (C)<EM><Strong>  (D)<EM>與<TT> 。 
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附錄十一  網頁設計技能檢定上課程內容一覽表 

單元名稱 子單元名稱 學習主題 應用 Moodle 教學模組 

技能檢定規

範說明 

 參考網站 

試題說明 

術科檢定流程與評分標

準 

術科各項技能目標 

線上資源－連結檔案 

線上資源－連結解壓縮檔案 

線上資源－連結試題文件 

線上資源－連結靜態網頁文件 

設定網站伺

服器 

 步驟說明 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

影像動畫技能 影像 0105.jpg。 

影像 0106.jpg。 

線上資源－數位教材錄影教學 

線上資源－試題檔案 

教學活動－形成性作業 

教學活動－線上檢核表 

網站檔案架構 網站架構圖。 

建置網站架構。 

線上資源－編輯網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

建置網站相關

網頁 

Title.htm 網頁。 

Menu.htm 網頁。 

Main.htm 網頁。 

Guitar_history.htm 網頁。

Guitar_event.htm 網頁。 

Guitar_learning.htm 網頁。

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

修正首頁及測

試各網頁 

 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

分組練習  線上資源－試題檔案 

線上資源－分組任務分派紀錄表 

教學活動－分組練習作業 

校園社團介

紹網 

抽題練習  線上資源－試題檔案 

教學活動－抽題練習作業 

運動廣場連

結網網 

影像動畫技能 動畫 0204A.gif。 

影像 0205A.jpg。 

線上資源－數位教材錄影教學 

線上資源－試題檔案 

教學活動－形成性作業 

教學活動－線上檢核表 
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網站檔案架構 網站架構圖。 

建置網站架構。 

線上資源－編輯網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

建置網站相關

網頁 

Title.htm 網頁。 

Main.htm 網頁。 

Sfm1.htm 網頁。 

Sfm2.htm 網頁。 

Sfm3.htm 網頁。 

message.htm 網頁。 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

修正首頁及測

試各網頁 

 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

分組練習  線上資源－試題檔案 

線上資源－分組任務分派紀錄表 

教學活動－分組練習作業 

抽題練習  線上資源－試題檔案 

教學活動－抽題練習作業 

影像動畫技能 廣告動畫 title.gif。 

上色圖片 0305A、

0306A.jpg、0304A.jpg、

0303A.jpg。 

合成圖片 0314.jpg。 

線上資源－數位教材錄影教學 

線上資源－試題檔案 

教學活動－形成性作業 

教學活動－線上檢核表 

網站檔案架構 網站架構圖。 

建置網站架構。 

線上資源－編輯網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

建置網站相關

網頁 

Title.htm 網頁。 

Menu.htm 網頁。 

Main.htm 網頁。 

aa.htm 網頁。 

bbt.htm 網頁。 

cc.htm 網頁。 

dd.htm 網頁。 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

修正首頁及測

試各網頁 

 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

國家公園介

紹網 

分組練習  線上資源－試題檔案 

線上資源－分組任務分派紀錄表 

教學活動－分組練習作業 
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抽題練習  線上資源－試題檔案 

教學活動－抽題練習作業 

影像動畫技能 影像 0404A.jpg。 

影像 0405A.jpg。 

線上資源－數位教材錄影教學 

線上資源－試題檔案 

教學活動－形成性作業 

教學活動－線上檢核表 

網站檔案架構 網站架構圖。 

建置網站架構。 

線上資源－編輯網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

建置網站相關

網頁 

Title.htm 網頁。 

Main.htm 網頁。 

bottomn.htm 網頁。 

Condition1.htm 網頁。 

Condition2.htm 網頁。 

company.htm 網頁。 

Message.htm 網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

修正首頁及測

試各網頁 

 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

分組練習  線上資源－試題檔案 

線上資源－分組任務分派紀錄表 

教學活動－分組練習作業 

網路行銷購

物網 

抽題練習  線上資源－試題檔案 

教學活動－抽題練習作業 

影像動畫技能 動畫 0508.gif。 

圖片加外框 0511A.jpg、

0521A.jpg、0531A.jpg、

0541A.jpg、0551A.jpg。

圖片合成 0510A.jpg。 

線上資源－數位教材錄影教學 

線上資源－試題檔案 

教學活動－形成性作業 

教學活動－線上檢核表 

網站檔案架構 網站架構圖。 

建置網站架構。 

建置 album2 相簿。 

建置 album5 相簿。 

線上資源－編輯網頁 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

電子相簿旅

遊網網 

建置網站相關

網頁 

Title.htm 網頁。 

Menu.htm 網頁。 

Main.htm 網頁。 

線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 
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修正首頁及測

試各網頁 

 線上資源－數位教材錄影教學 

教學活動－線上檢核表 

分組練習  線上資源－試題檔案 

線上資源－分組任務分派紀錄表 

教學活動－分組練習作業 

抽題練習  線上資源－試題檔案 

教學活動－抽題練習作業 
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