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 探討創新多元教學方案改善學生學習基礎醫學的學習成效-以解剖學為例 

一. 報告內文(Content) 

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

解剖學是所有醫學院學生必選修課程之一，上課方式主要採取傳統課堂講述搭配多媒體

影片與解剖骨骼標本使用。因為解剖學的艱澀難懂，加上大學生習慣考前臨時抱佛腳。

所以大部分學生的學習態度與成效是較低落的。主持人曾以問卷調查方式發現，學習解

剖學的動機與學習成效呈現高度正相關。此外，動機高，學習成效好的學生通常也對教

師授課有較高的滿意度。我們認為，若能一開始便提高解剖學的學習動機、改善學習態

度，將有助於改善解剖學的學習成效與幫助師生互動。此外，解剖學偏重記憶，缺少預

習幾乎無法跟上授課進度。因此找出幫助學生進行課前預習的方法也是必要的。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

2.1 學習動機與相關理論 

「動機」被認為是教育心理學最重要的概念（葉炳煙，2012）。動機可以是賦予行為持

續時間、強度和方向的內在過程（Deci & Ryan, 1985; Deci & Ryan, 2000）。有動機的行

為可以激勵和引導行為的發起、持續或停止。動機的預測和解釋通常可區分為動機的內

在和外在來源（Deci & Ryan, 2000）。參與一項活動的內在動機來自內部來源，例如好

奇心，興趣以及對個人成長的天生的努力（Deci & Ryan, 2000；Meece et al., 2006）。相

反，外在動機來源於外部意外事件，如有形的獎勵或讚譽（Meece et al., 2006）。「學習

動機」的可以是一種內在能引發、驅使學習者行為達到特定目標的一種歷程 （林崇

德，1995；朱敬先，1997）。 

2.2 遊戲式學習、學習遊戲化（game-based learning/gamification learning） 

  Malone 和 Lepper（1987）提出讓學習變得有趣的四項個人內在動機因素：挑戰，

好奇，控制和幻想。可挑戰性，才能防止學習者感到無趣或灰心。好奇心，對期望不一

致或不常見事物想在感官或認知上追求滿足；教學者可以藉由使用視聽設備或提供訊息

來引發學習者好奇心，使學習者認知到自己當前知識結構並不完整。教學活動應該促進

學習者的控制感，也就是學習者的行為將決定學習成果。最後，幻想指的是日常生活中

無法實現的情境。群體內在動機則包括認知、合作、競爭性（Malone & Lepper, 1987）。 
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「遊戲式學習」game-based learning，也有人翻譯為「悅趣式學習」，是近幾年來興起的

教學法（Gallegos et al., 2017; Akl et al., 2013; Lin et al., 2005）。知名的遊戲式學習發展學

者 Reeve（2013）曾說：『我確信，遊戲的影響（甚至是任何教育干預）取決於學習者

的前後體驗和「遊戲」本身。教師所設計的教學活動引導學習者進入競賽，然後幫助他

們思考完成後的表現。』學習無捷徑，但當每個人發現自己可以將新的東西做得更好或

看得更清楚時，就會產生深刻的滿足感 (http://playwithlearning.com/2013/05/02/whos-

winning-with-game-based-learning/)。因此遊戲若使用得當，是鼓勵這種喜悅、滿足感的

一種方式。  

由於「桌上遊戲」，簡稱桌遊，設計的門檻較低又能讓學生從中應用所習得的知識概

念、促進合作、探究和批判性思考，透過遊戲還訓練學生解決衝突、應用策略的能力

（侯惠澤，2016）。遊戲時與人互動需要專注力、表達力、記憶力、邏輯及推理力等多

元表現(范丙林，2011)。本計畫擬將運用學生自行製作的骨學構造卡片搭配教師設計的

遊戲來探討遊戲學習與引發學生學習動機、提升學習態度、增加骨學學習成效的相關

性。 

2.3 心流理論 

Csikszentmihalyi 於 1975 年提出心流（Flow）理論，他認為當個人精神完全投注在某

一活動時，心裡將同時產生高度的興奮及充實感。Csikszentmihalyi 定義具有下列八項

其中之一特徵的活動將可以促使心流發生：1. 我們傾向會去從事的活動 2. 人們會專注

在其上的活動 3. 具有清楚目標的活動 4. 可以立即回饋的活動 5. 人們可以主控這項活

動 6. 從事活動時不會有憂慮感 7. 沒有意識到時間流逝與自身需求 8. 可以透過不斷地

練習來通過障礙的活動。他也提出透過 1.創意的空間排列；2.遊戲場的設計；3.有組織

的聚焦；4.某項工作的改善；5.以視覺化增進效能，這些方式可使一群人在一起工作

時，每個人都能達到心流的狀態（Csikszentmihalyi, 1975）。如果教學活動的設計能夠讓

學生處於心流狀態，那學生將有最高的學習動機。另外，課程設計者在設計遊戲時也須

考慮到認知歷程的建構、並有時間的限制讓遊戲充滿挑戰性（侯惠澤，2016；Perttula et 

al., 2017）。研究指出，若學習者在進行遊戲式學習時未經過心流反應的量化評估，將難

以確認參與者是否真心投入遊戲過程抑或僅止於為了應付教師要求的敷衍而非內在動機

的引發與投入（Voiskounsky, et al., 2004; Chang, et al. 2017）。心流經驗可以定量測量的

（Hsieh, et al. 2013; Linek et al. 2011），並沒有一個確切通用或指定的心流量表。本研究
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引用侯惠澤教育團隊之心流量表。 

 

3. 研究問題(Research Question) 

(1) 創新教學方案對學習成效的影響 

(2) 創新教學方案對學習動機興趣的影響 

 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

4.1 研究對象 

本計畫研究對象來自修習 108 學年度上學期高雄醫學大學護理系大體解剖學 2 學分之修

課同學。其中學習動機興趣問卷回收 102 份，後測問卷回收 82 份。卡牌遊戲參與者 29

位，點讀筆活動參與者 20 位，教學助理講解參與者 19 位，骨箱自我學習參與者 31

位。 

4.2 研究方法 

焦點團體訪談、問卷前後測分析。 

4.3 資料分析與統計 

所收集到之問卷、量表將以探索性因素分析斜交轉軸法測試因素性效度(factorial 

validity)和信度。將利用 Pearson's correlation 檢查學習態度、學習動機、骨學跑台、

自主學習比較其相關性。 最後將使用 Multivariate linear regression 分析，透過調整

有關係的變項來確認學習動機、學習態度、自主學習、學習成效是否會真正地受到

「教學活動」影響。 
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5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

5.1.1 課前提問單對學習成效的影響 

課前提問意在促使同學事先預習上課內容，主持人事先將該堂課重點精華以 3-5 個

問題呈現，請同學與當週上課前上網填寫。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

我們利用期中考前某次課堂結束以線上測驗 6 題，在未經提示下請同學作答，每題

測驗時間 30 秒。經過統計結果，全班同學 88 位，答題 60 分以上有 62 位佔

66.7%，全部未作答者 10 位佔 11%。 

 

 

 

左圖：利用 google 表單作出的

課前提問單內容 
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下圖為線上測驗題目示意圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.2 解剖單字構造創意卡對學習成效的影響 

每位同學在學期初將被分配到 1 個骨頭單字，並在一個月內完成骨學單字構造創意

卡內容。照片及文字說明將個別上傳至指定之協作平台網頁。須呈現該解剖構造之

英文名稱、中文名稱與文字說明並附上構造圖片。 

同學作品。髕骨 (patella) ：髕骨位於膝蓋正前方，與股骨形成關節面，連接上方

的股四頭肌肌腱及下方的髕骨肌腱，可以保護股骨關節面及加強股四頭肌的力量。 
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同學作品。小頭 (capitulum)：是肱骨遠端關節表面的光滑，圓形隆

起側部。它與橈骨頭上的杯狀凹陷相連。 

 

 

 

 

 

同學作品。篩板 (cribriform plate)：為成對、水平的走

向，構成鼻腔頂部及前顱窩底部。上有嗅孔，第一對腦神

經的細絲通過這些小孔從鼻腔進到腦部。在兩塊篩板中線

處則為雞冠。 

 

 

 

同學在教師給予指引後，皆能照著指引將所指定的骨學單字拍照並寫出正確構造解

剖位置、相關功能與名稱。同學的作品也上傳至指定平台，因此在考前只要連線至

網頁就可以做自我學習、複習之用。 

 

 

 

 

全班同學皆得到 8 分以上的成績，此項作業佔總成績 10%。 

 

 

 

評分量規 (若達成可得到的分數) 

1. 中英文單字正確 (2 分) 

2. 骨頭敘述正確 (3 分) 

3. 標示正確 (5 分) 



8 

 

5.1.3 不同學習方式對學習成效的影響 

在探討創新教學方案是否比傳統學習有較好的骨學單字記憶成效。我們將同學進行

分組。傳統學習組 (使用骨箱、圖譜)、助教(TA)講解構造組、點讀筆組(使用已有標

記點讀標誌的骨頭構造搭配點讀筆)、骨學單字卡組。首先給予 50 分鐘的自我學習時

間 (不先說明要測驗)。 於下課前十分鐘進行骨學測驗。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表一、傳統骨箱學習對學習成效的影響。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表二、TA 講解骨學構造對學習成效的影響。 
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表三、使用點讀筆學習骨頭構造對學習成效的影響。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表四、使用骨學單字卡牌學習骨頭構造對學習成效的影響。 

 

實驗結果發現，傳統學習、TA 講解、點讀筆、骨學單字卡四組都能顯著增加學習成

效，其中傳統學習與卡牌學習對學習成效的影響具有正相關。 

 

 



10 

 

    5.1.4 解剖學習計畫書對學習興趣與動機的影響 

為促使同學可以檢視、反思自己的學習行為與學習成效。本計劃書於期末繳交。計

劃書學習成效評估主要評估學生學習解剖的方法，包括：能運用課堂提到的學習方

法、找到自己的學習方式、能運用解剖學相關專業知識等。 

表五、學習計劃書評分尺規 

  評分 

項目 

5/優 4/良 3/尚可 2/待加強 

學習解剖的方

法 

 運用課堂上提到

的多元學習方法 

 找到適合自己的

學習方式 

 能運用解剖學相

關專業知識在日

常生活 

 運用課堂上提

到的多元學習

方法 

 與同儕互相討

論 

上課聽講並

做筆記 

課堂按時出席 

以『好玩』、『有趣』當作關鍵字，統計後發現在學習計畫書中有 45.9% 的比例出

現。因此，教師所提供的解剖學創新教學方案的確引發了同學的學習興趣。 

 

5.1.5 多元創新教學方案對學習動機興趣的影響 

我們在學期初第一堂課進行學習動機興趣量表前測，在經過多元創新教學方案介入

後，於期中考前一周進行後測。 
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上圖以因數萃取分析發現，量表可分為四個成分，分別命名為：學系認同、學業投

入、角色認同與學習滿意度。以多重迴歸分析後發現，學業投入與角色認同對學習

滿意度皆有正向影響；而學業投入與角色認同則有相互正向影響。學系認同則為獨

立因子。我們認為教師設計的創新教學方案會受到學生自我對學業投入與自我角色

認同的影響。當學習滿意度愈高表示教師所設計的教學方案愈受到學生喜愛時，對

學生的學業投入與角色認同皆有正向影響。 

 

5.1.6 遊戲學習/卡牌競賽 

被挑戰組別先將卡片弄亂，當有人前來挑戰時，必須在有限時間把卡片配對成功(圖片+

文字)競賽結束將公布比賽結果排名與給予獎勵。(不先說明要測驗) 第二節下課前 10 分

鐘進行骨學測驗。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

卡片輸出樣張(原圖 50%)，照片與文字各一張，單面 
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5.1.7 進行卡牌互動遊戲時的心流表現 

 

 

 

在心流量表的分析我們可見每個項目都達到 3.5 分以上，表示學生進行遊戲時出現心流

可以融入在遊戲情境中。其中有兩項分數較低的是『我並不感興趣他人怎樣看待我的遊

戲表現』和『我並不擔心我在遊戲中的表現』。我們認為學生們在進行此項活動時還是

會有在意他人的看法的情況，可能和遊戲場域的開放佈置(空間較小會互相干擾)有關

係。 

 

 

 

 

 

 

 

0

0.5

1

1.5

2

2.5

3

3.5

4

4.5

5

卡牌心流量表, n=82
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5.2 學生學習回饋 

 點讀筆 

用筆點單字，可以自己尋找並加深印象 

 

 卡牌學習 

卡牌學習顛覆以往坐在下面聽老師上課的填鴨式學習 

 

 卡牌競賽 

教師提問：是否因為舉行卡牌遊戲競賽而進行預習？ 

同學回饋： 

 因為後天馬上要跑台了，然後不想雷到隊友 

 因為考試會考，所以多激勵自己多看幾次 

 因為我認為實際體驗和觸摸是十分有趣的 

 為準備跑台 

 怕會很難 

 因為要比賽 

 怕會拖累大家，所以先看了一下 

 為了團隊會認真看一下 

 因為想讓自己更清楚卡牌遊戲的題目在說什麼，也想贏得競賽的佳績，所以有提前

去看骨箱 

 平時都有在看圖譜 所以不太需要特別準備 

 平常都有再複習 競賽可使同學有學習的動機，不論是事前預習或當下的學習，其實

都頗有幫助 

 

問題：對卡牌遊戲競賽的想法 

同學回饋： 

 用競爭的方式讓勝負欲促使自己學習 

 在時間內認出單字卡並排好 

 短時間內積極湊出正確配對的刺激感 

 兩組互相競爭干擾 
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 大家都很認真學習 

 卡牌學習的部分 

 互相用噪音干擾 

 利用卡牌遊戲增進記憶 

 找出答案的成就感和現場的緊張 

 每個人在看卡牌時都很專注，可以感受到大家都非常投入這個活動 

 競賽時互相干擾彼此作答，很有趣且具競爭性 

 

 整體上課心得回饋 (摘錄) 

我聽到大學可以學到解剖，就一直抱著很大的期待，本來就對這方面有很大

的興趣，但沒想到居然比我想像中的難那麼多，如上題，我一定會盡我所能

的努力到結束的，聽說骨頭跟雞肉比起來是一塊小蛋糕，但我們已經被骨頭

搞得片體鱗傷了，但我會從新站起來，好好面對肌肉跟以後更大的挑戰的！

謝謝永佳老師安排的所有活動，我從中得到自信心，而且幫助我們學習，也

不僅僅是紙上的考試，還能有機會接觸到真的骨頭，有機會看到實體，感覺

以後能比較輕鬆的面對各種挑戰。  

 

5.3 教學反思 

我認為教師的用心，學生完全看在眼裡，在一連串的教學活動後雖然辛苦且需要批改的

作業與心得皆是超級負荷，但是學生的回饋卻是很豐富且溫馨的。創新教學的教案不只

需要老師的用心，也需要學校硬體環境與教學助理經費的支持，在研究掛帥的大學有可

能難以實行。 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

6.1 學生的學業投入、學習態度、學習滿意度會互相影響且對解剖學的學習興趣有正相

關。 

建議：學校心理輔導室可以發展學生學習動機、態度與自主學習量表供全校同學使用，

藉此同學可以自我檢視自己的學習動機與態度是否低落，導師也可以藉由此發現
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同學的學習動機態度來輔導學習低落的同學。  

6.2 傳統學習與多元創新的卡牌遊戲競賽皆能提升解剖學學習成效。 

反思：卡牌遊戲目前以紙本方式呈現未來可以結合數位科技讓同學以手機平板 APP 自我

學習。 

6.3 多元創新的教學設計方案對師生互動有正向影響，能直接提升教師的教學滿意度。 

   建議：經實證後的教案也是老師寶貴的智慧財產權創意，希望也能提供類似優良教材的

獎勵制度，一方面給予老師獎勵另一方面可讓其他老師有機會了解並觀摩學習。 
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三、附件(Appendix) 

附件一、學習動機興趣量表 [陳舜文、魏嘉瑩（2013）] 

 

親愛的同學您好：這份自評表在了解您的學習動機，採無記名填答，請依您實際感受勾選

答案。所有資料僅供教師改善教學環境與精進學術研究之用，感謝您提供了寶貴意見，本

研究才得以進行！ 

 

性別     □男     □女         年級     □1  □2  □3  □4 年級   

科系：□護理   □醫技   □香粧  其他：_________ 

非常同意為五分，同意為四分，部分同意三分，不同意兩分，非常不同意一分 

 

項次 內容 同意向度 (請圈選) 

1 我確定自己的學業興趣與方向 5    4    3    2    1 

2 我了解自己擅長的解剖學(原來沒有解剖學)學業能力 5    4    3    2    1 

3 我知道自己畢業後要做什麼 5    4    3    2    1 

4 我對於解剖學感到有興趣 5    4    3    2    1 

5  我不清楚自己適合就讀什麼科系 5    4    3    2    1 

6 若上課時沒有專心聽講，我會感到慚愧 5    4    3    2    1 

7 我應該準時交作業報告。 5    4    3    2    1 

8 缺交作業會使我感到自責。 5    4    3    2    1 

9 身為一個大學生，我認為我應該努力用功。 5    4    3    2    1 

10 若平時沒有用功讀書，我會感到對不起自己。 5    4    3    2    1 

11 我應該準時上課。 5    4    3    2    1 

12 如果我的學業成績不好，我會感到內疚。 5    4    3    2    1 

13 平時努力用功，會使我感到心安。 5    4    3    2    1 

14 上課時，我應該專心聽講。 5    4    3    2    1 

15 我喜歡老師設計的卡牌遊戲 5    4    3    2    1 

16 老師設計的卡牌遊戲增加我對學解剖的興趣 5    4    3    2    1 
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附件二、骨學學習成效，前後測題目 

1. 請問豆狀骨(pisform)是屬於？(A) ulna 尺骨 (B) metacarpal 掌骨 (C) 腕骨 carpus (D) 

cranium 腦顱骨上的標記 

2. 請問大、小結節 (greater and lesser tubercle)是屬於？(A) radius 橈骨 (B) tibia 脛骨 (C) 

腓骨 fibula (D) humerus 肱骨上的標記 

3. 請問前上髂棘 是圖片中的何處？(A) 1 (B) 2 (C) 3 (D) 4 

4. 請問頸椎第一塊的名稱？ (A) 寰椎 (B) 樞椎 (C) 脊椎 (D) 鈕椎 

5. 請問脊椎骨往後下方突出的部分稱為？(A) 橫突 (B) 棘突 (C) 棘 (D) 嵴 

6. 請問薦椎的形狀？(A) 不規則 (B) 倒三角形 (C) 長條狀 (D) 立方體 

7. 請問箭號指的是？(A) 莖突 (B) 鷹嘴突 (C) 冠狀突 (D) 乳狀突 

8. 請問箭號指的是？(A) 尺骨 (B) 橈骨頭 (C) 肱骨 (D) 掌骨頭 

9. 請問箭號指的是？(A) 豆狀骨 (B) 鉤狀骨 (C) 舟狀骨 (D) 頭狀骨 

10. 請問箭號指的是？(A) 載距突 (B) 喙狀突 (C) 髕骨 (D) 肩峰 

11. 請問箭號指的是？ (A) 內上髁 (B) 肱骨滑車 (C) 小頭(D) 鷹嘴 

12. 請問箭號指的是？ (A) 旋後肌附著的窩 (B)鷹嘴窩 (C) 冠狀窩 (D) 陷窩 

13. 請問箭號指的是？ (A) 鎖骨 (B) 尺骨 (C) 恥骨 (D) 肩胛骨 

14. 請問箭號指的是？ (A) 冠狀窩 (B) 髂窩 (C) 坐骨粗隆 (D) 髖臼窩 

15. 請問箭號指的是？ (A) 舟狀骨 (B) 掌骨 (C) 骰骨 (D) 月狀骨 

16. 請問箭號指的是？ (A) 椎間盤 (B) 椎管 (C) 椎孔 (D) 椎板 

17. 請問箭號指的是？ (A) 棘突 (B) 橫突 (C) 齒狀突 (D) 椎弓 

18. 請問箭號指的是？ (A) 椎孔 (B) 薦孔 (C) 薦管 (D) 薦岬 

19. 請問箭號指的是？ (A) 枕骨 (B) 頂骨 (C) 顳骨 (D) 額骨 

20. 請問箭號指的是？(A) 冠狀縫 (B) 矢狀縫 (C) 鱗狀縫 (D) 人字縫 

21. 請問箭號指的是？(A) 冠狀溝 (B) 雞冠 (C) 篩板 (D) 髁狀突 

22. 請問箭號指的是？(A) 棘孔 (B) 卵圓孔 (C) 圓孔 (D) 篩孔 

23. 請問箭號指的是？(A) 內耳 (B) 內聽道 (C) 外聽道 (D) 下頜孔 

24. 請問箭號指的是？(A) 上鼻甲 (B) 大翼 (C) 關節面  (D) 翼腭窩 

25. 請問箭號指的是？(A) 翼上頜裂 (B) 大腭孔 (C) 上眶裂 (D) 頸動脈溝 

26. 請問箭號指的是？(A) 眶下孔 (B) 蝶腭孔 (C) 篩孔 (D) 枕骨大孔 

27. 請問箭號指的是？(A) 恥骨棘 (B) 坐骨棘 (C) 恥骨嵴 (D) 後下髂棘 

28. 請問箭號指的是？(A) 白線 (B) 橫線 (C) 粗線 (D) 轉子間線 

29. 請問箭號指的是？(A) 內踝 (B) 外踝 (C) 內上髁 (D) 外上髁 

30. 請問箭號指的是？(A) 距骨尖端 (B) 橈骨頸  (C) 腓骨尖端 (D) 尺骨頭 
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附件三、教學活動 質性問卷 

 

親愛的同學您好： 

本問卷旨在了解上學期老師所辦理的教學活動對您學習的幫助情況。請照您的感受填答即

可。問卷不具名，不會有個人身分被辨識出來的問題，請放心填寫。如果對以下問題完全沒

有印象請不用刻意作答，感謝您的幫忙！ 

 

前情提要：上學期的解剖學課程，老師曾舉辦過兩次教學活動。 

活動一：分組學習骨頭構造。全班分為 4 組 (看圖譜或教科書/ TA 現場骨學講解/ 點讀筆點

讀/  卡牌互動)，在活動前後我們皆有進行骨學測試小考，而且每一組的分數在後測皆有進

步。 

 

1. 您上學期被分派的分組進行的活動是？  

 

2. 承上題，您對這個教學活動印象深刻否？ (請用數字代表，還非常有印象請填 100%，以

下遞減) 

3. 這個教學活動裡，你印象最深刻的是哪一部分？ 

 

 

 

活動二：相信大家應該都記憶猶新，我們在 CS201 互動教室舉辦的卡牌競賽，此遊戲是讓

大家在時間內可以配對出最多的構造與單字。 

 

4. 您對這個教學活動印象深刻否？ (請用數字代表，還非常有印象請填 100%，以下遞減) 

 

 

5. 這個教學活動裡，你印象最深刻的是哪一部分？ 

 

 

6. 你是否因為要分組競賽有提早準備並預習骨學？ 

 

 

7. 承上題，填是或填否的原因？ 

 


