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109 學年度第2學期 中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵成

果報告書 

壹、計畫名稱：案例導向教學課程之關卡式教材研發 

貳、實施課程:   D904 商用軟體應用與設計 (資管系 1B) 

授課教師姓名：資管系游源治 

 

參、前言 

  現在的學生常常手機電腦不離手，而關卡式的教學軟體，可使學生藉由類似角色扮演遊

戲的學習方式，在輕鬆愉悅的氣氛下，學到所該學習的內容，促進學習動機。 

  而電腦遊戲教學軟體會如此的有吸引力，也是因為遊戲會從簡單到困難，學生透過遊戲

給的設定一步一步地往前進級，能得到滿足感，就像考試中，若一次考試可以分成較小的二

十次，而每一次範圍就變的少量，學生也容易滿分逹成任務，如果每一次都考了滿分，那累

積的二十次的加乘效果，可以讓學生累積大量的成就感，也更加具備挑戰性。 

  而且我們可以透過系統或教材中，給學生提示得到新的技巧，在遊戲式中學習變得更強，

並且有趣用好玩，讓人覺得比現實世界的教學方式有趣多了。既然遊戲式學習好玩，老師若

在上課時，把要教給學生的內容，設計成角色扮演遊戲化的關卡式教材，讓學生在學習當中，

角色扮演融入關卡情景，便可以激發玩遊戲的感覺，提高學生學習新知識的動力。 

  以往的上課方式都是以老師上課為主，學生坐在書本或電腦前聽課，雖然老師們可以透

過測驗來判斷學生的學習狀況，測驗完之後要一個一個去輔導學生，費時又花體力。關卡式

的教材，藉由關卡的指標，可以方便老師每一次上課了解學生的學習狀況，以及課程進度上

的安排是否對映了學生的學習歷程，老師可以藉由調整關卡的排列來調整難易度，學生也可

以透過關卡來學習，每個不同情境的的知識，而且可以根據關卡上錯誤部分來強化後續的複

習路徑。 

  本次申請課程（商用軟體應用及設計課程）為操作性課程，強調動手做，其主要教學目

的，在於教導學生可以依實際商務情景來設計所使用商用軟體，協助自己完成所被交付的商

務工作。而關卡式教材，藉由關卡、任務（mission）等層次化設計，可以驅使學生逐步的往

學習目標前進，其時序上的因果相關性，特別適合以商務情景為案例的本課程，因此，我們

希望藉由關卡式教材的開發，幫助學生在商用軟體應用及設計課程中，逐步克服案例為導向

教學所面臨的層次化學習挑戰，同時也深化所需的知識與技能。 
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肆、計畫特色及具體內容 

學生通過關卡式教材的單元任務來學習上課內容，不在只單看任務，關卡的等級能區分學生

的程度，老師在課程上可以直接輔導進度較弱的學生。比較不會因為學生的學習速度不同，

而影響學習。其特色如下： 

1. 明確的教學目標 

學生可依任務指引，達到教材單元所預先設定之目標（goal），而同樣的，遊戲化學習教材，

也可在關卡中明確的告知學生，該任務的單元目標為何，並經由關卡的測驗，再度深化教學

目標。 

2. 系統化的教學與教材設計 

由於依關卡來設計教學單元的任務，因此可以把教學方式系統化組織，形成樹狀關係脤絡，

特別是在教學計劃的制定上，非常有幫助，關上的層次可以影響教學也變的更加有層次，每

個單元的主題也變的鮮明，增加學生對知識的差異辦思 

3. 設計完善的教學單元主題 

關卡式學習教材在設計時，必須先訂定出明確的單元主題，完成案例情境的故事背景，以及

人、事、時、地、物等進行要素的設定，並環繞該主題，進行學習內容的導入設計。因此更

能夠讓學生了解知識應用的場合。 

4. 合宜的教學黏著度設計 

關卡式學習教材在設計時，需加入能夠有效提升學習者黏著度的要素，例如引人入勝的情境

故事（如本課程中的商務應用情境）、有趣的單元挑戰關卡等，讓學習者對該學習單元產生

高度的興趣，與想要持續、長期進行學習的意願，以延長學生使用，學習該教材的時間，增

加學生學習到的內容深度與廣度。 

5. 良好的互動性 

關卡式學習教材要能具備良好的互動性，避免單調重覆、乏味無趣的進行方式，並且能讓學

生在進行任務時的同時得到回饋，了解到自身所學習到的知識與技能的形成過程，與別人學
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習重點的差異。 

6. 可量化追蹤學生反應、進行教材調整，維護與改版 

關卡式學習教材透過關卡可以量化追蹤學生的學習路徑，而這些量化指標，可以觀察、分析

學生的反應與使用行為，作為日後教材調整，維護升級與改版的依據，以提升關卡式教材在

以案例為導向教學的適用程度。 

7. 提昇對學習環境的強韌性（Robustness） 

除了學習單元主題要經過良好的設計外，教學進行的教學環境也要能與學習的內容產生良好

的連結，讓學習者在執行動作、進行學習時，不至於被不適宜的學習環境所擾亂，例如在學

習過程中，出現過多的資訊，將會使學習者分心、影響學習成效。而關卡式教材的好處在於

教學內容透過關卡化組織，形成序列化學習任務，學習者要完成任務，並經過關卡的考驗後，

才能進行下一階段的學習，如此模式簡化了學習目標，讓學習可以更加專注，不容易受環境

因素的打擾。 

 

8. 先完成任務學習，再透過關卡驗證學習成果 

本計劃關卡式教材的創新之處，在於每個學習單元（如上圖所示），有一至數個學習任務，

而任務之間的學習途徑，可依每週的教學計劃來彈性調整，而關卡為驗證該單元的主題技能，

特別是操做型課程中，動手做去實際習得相關技能非常重要，因此任務是教學的主題，關卡
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是學生反思學習的成果，透過這二階段的技能磨鍊，我們希望得到更加的教學效果。 
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伍、實施成效及影響（量化及質化） 

1. 教材運用機制： 

學生各自使用電腦，進入課輔系統，下載當週的教材，老師會依課程教學計劃設計來進

行教學，這包括了： 

1. 學習任務解析：老師講解教學單元內容及目標 

2. 學習任務示演及步進式教學：老師透過操作步驗的演示來做互動式教學 

3. 關卡設定及執行：先由老師做關卡設定，調整該週教學的關卡難易，學生執行關卡測

驗，提交，驗證，而學生闖關的狀態是透過提交結果來追蹤取得 

這整個模式的關鍵點，在於關卡執行後的成效追蹤機制；我們利用 Google 表單技術來逹

成，讓靜態的教材也能呈現動態的教學回饋能力，Google 表單（Forms）可以幫我收集

及整理資料，無論資料多寡都能幫您輕鬆搞定，而且完全免費。Google Forms 是 Google

推出的一個調查管理應用程式，如下二圖所示，用戶可以通過 Google Forms 調查和搜集

他人信息，也可以用來測驗和充當報名表[1][2]，然後收集到的信息和測驗結果將自動傳

輸到電子表格上[3]。此外 Google Forms 還具有多用戶協作和共享功能，因此利用這個特

點，我們可以導入師生在教學過程中的協作及共享機制。 

 

 
圖 1. Google form 協作示意圖 
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換句話說，學生在完成以角色扮演方式任務演練後，就可以進入遊戲式關卡，去完成老

師設定的關卡挑戰，老師則用 Google Forms 查看學生學習的狀況，發現有困難的學生可

以直接提供幫助，學生在完成老師交代的關卡內容後，可以用軟體中的錯誤表單中來檢

討錯誤，也方便學生在期中期末考前複習，老師則可以了解所有學生錯誤率較高的內容，

日後可以統一上課講解或增加相關關卡來幫助學生學習。上課前及上課後學生都可以利

用關卡上的課程內容來預習及複習，收集上課要使用的資料及課後該檢討的地方。 

 

2. 教材內容的開發： 

由於搭配的實驗課程為以案例為導向的操作性軟體學習，因此著重於實作，而我們的教

材語言為盡可能在地化中文教材。若先不看商務案例的部份，這份教材的內容涵蓋： 

1. 商用軟體應用及設計基本使用知識 

2. 如何用商用軟體應用處理資料  

3. 如何用商用軟體應用從公開資料中萃取資訊 

4. 如何用商用軟體應用 整理資訊 

5. 如何用商用軟體應用 分析資訊 

6. 如何利用商用軟體將整理好的資訊繪製統計圖表與地圖 

 

在教材設計上。每個單元的開始，我們設計大量的操作讓同學是透過用肌肉來記憶商用

軟體 的指令。並且在單元的最後都擁有來自實務且具有挑戰性的關卡。而老師們也可以

很方便與自由地將本教材整合至其它的教案之中。所有操作都是在同學的電腦上完成，

強調以角色扮演的情境來完整模擬商務應用場合。同時教材內容中也包含大量的實做。

因此本教材對同學來說，很接近實際的分析環境。 

 

3. 如何使用教材： 

教材本身即為商用軟體的檔案，我們將利用商用軟體本身的功能來串接 Google Form， 

比如：使用 excel 商用軟體時，利用其本身的函式來觸發相關互動，而關卡本身的互動功

能也會利用商用軟體本身的功能來設計。  
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圖 2. 以 excel 的工作表為關卡單元 

 

 

圖 3. 關卡考題示意圖 

4.  執行期程： 

階段一： 

 
 初期以人員訓練及教材導入教學環境的建構為主，包括了：教學場域模擬建

構，TA的訓練，盡量讓 TA參與所有計劃案的執行，Google Form開發，並

運用專案管理方法來組織計劃的進行， 

 針對各週教學單元，去設計教學路徑及關鍵教學任務，設計對應的該週教材，

並開始模擬教學活動進行，進行成效預估。 

 以專案進度管理來評估該期成效 

階段二： 
 針對各週教學活動的細部規劃與執行項目，開始導入教學實務性活動。 

 讓所有學生充份了解此一教學法的執行細節。 

 以專案進度管理來評估該期成效 

階段三： 

 
 比對教材之學習歷程紀錄，分析學習途徑，並以關鍵指標評估學生學習的有

效性 

 教學資料記錄則以數值分析搭配資料探勘方式來進行延申性後續研究。 

 執行總課程評量活動，這包括：滿意度調查，關鍵操作驗證，操作性測驗。 

 以專案進度管理來評估該期成效，以執行結果分析來評估總體成效。 
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陸、結論 

1. 學生學習成效： 

 學生透過闖關來學習，一方面方便老師了解學生的學習狀況，一方面讓學生覺得自己

在玩遊戲，增加學習的動機， 

 抗教學環境干擾的教材，增進學生的有效學習，促進學生的持續學習效率 

 生可以適應資訊科技協助學習模式，強化互動性  

 透過任務導向的學習目標層次性切割，學生可以系統性掌握學習進度，知道各個主題

下的學習強弱及相互關聯之處。 

 透過闖關去完成一些題目，在課程中實際練習，增加未來職場上實務運用的能力。 

 

2. 課程品質的改善 

 透過學習的遊戲化，動機的提昇，學生對課程關注力可以更加凝聚，不僅縮短了教與

學的距離，也可以整合數位化教材及系統，擴展ｅ化學習的推行，提昇課程數位化

品質 

 透過關卡追踨及評個每個學生的有效學習，可以保障每位學生的學習權，提高學習品

質/學習力 

 也是一種建構式學習，透過任務關卡，師生或同儕一起共創建構解題過程，強調參與、

互動、磋商、討論。 

 提昇老師的有效教學，讓師長可以把精力放在有效的教學實務，輸出更優的教學品

質，創造學生及老師雙贏的教學環境 

3. 其它議題 

搭配課程的數位化教材，可以提昇課程傳送的精準度及可管理化。 

1. 教學有效性的評估其實是個艱難的研究問題，我們希望能透過實際的執行，以大數據分

析來分析來驗證這些指標和學生參與度（學習熱誠及動機）的關鏈性，並藉此來動態調整有

效教學的評估指標。 

2. 主要執行瓶頸在於關卡程式的開發，由於Google Form建置在雲端，故教材本身的網路傳

訊能力及和雲端程式的整合，都以json檔案格式來做傳輸溝通，我們將訓練學生可以自己開發

相關程式並做系統平台的維護。 

3. 關卡的解題資料庫及關卡提示查詢介面必需要隨著課程進行,做同步更新及調整，如此，

學生才能得到好的協助，我們希望同樣的教學模式可以重覆至少二個學年以上來實行，藉由

對教材的更通透了解，並搜集更多學生碰到的問題，來完善解題關卡的設計。 

4. 本計劃目前雛形創新教學法，希望可以在降低執行的複雜度，驗證可行性之後，日後有

助於提出科技部專門研究計劃。 
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柒、執行計畫成果說明 

以薪資管理實務為例: 

應用案例包括: 

1. 員工薪資異動記錄表 

2. 扶養親屬登記表 

3. 健保眷屬加保登記表 

4. 退休金自行提撥登記表 

5. 健保補充保費計算表 

6. 勞健保費用公司負擔表 

7. 薪資總額計算 

8. 減項金額計算 

9. 應付薪資計算表 

10. 銀行轉帳明細表 

11. 個人薪資明細表 

 

以工作表為單元之(薪資總額計算)教材關卡示意圖: 
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以工作表為單元之(銀行轉帳明細)教材關卡示意圖: 

 

 

 

以行政事務操作實務為例: 

應用案例包括: 

1. 訪客登記表 

2. 郵件登記表 

3. 郵票使用統計表 

4. 公文收發登記表 

5. 團購意願調查表 

 

 

 

以工作表為單元之(團購意願調查)教材關卡示意圖: 
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