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中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵期末成果報告書 

 

壹、實施課程、授課教師姓名 

實施課程：數位學習 

授課教師姓名：王福星 

貳、課程內容： 

本計畫實施於『電子化企業』課程，本課程探討企業於電子化過程中如

何應用電子商務、企業資源規劃、客戶關係管理與知識管理等方法論強化企

業競爭力，使得學生了解電子化企業的實際運作流程，並讓同學進行企業電

子化個案分析與討論，且試著引用過去學習過的方法論以解決企業實際問

題。 

 

參、前言 

合作學習(Cooperative Learning)能夠廣泛被應用在教學上最重要的

原因是它創造了教育工作者對同儕互動創造性的運用，同儕互動是教學

系統中尚待進一步開發的寶貴人力資源，是教學活動成功必備的重要元

素，與傳統學習的差異為同儕間更積極的互相依賴、面對面的助長式互

動、培養個人責任、社會技巧與團體歷程[楊明達，2004]。 

合作學習可以提昇學生的學習動機、學習成就及合作技巧，對於思

考性的課程之學習，合作學習提供較以往更多元化的想法 [Johnson 2000, 

Slavin 1995]。學者 Preston 使用兩人一組的自由式分組方式應用在程式設

計教學上發現對於小組學生的成績有顯著的提升[Preston 2005]，張獻明

學者使用學習者小組成就區分法應用在數學教學研究上，也明顯發現合

作學習的教學成果比傳統教學有所提昇[張獻明，2002]，由上述例子可以
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發現合作學習已漸漸的成為現在教學模式中不可或缺的一種方法。 

本課程旨在探討企業電子化過程中所需要導入的資訊系統，而隨著

跨國公司在全球範圍內擴大，與來自其他國家的增加人們的工作和培訓

所有各方聚集在一起的機會，是電子化企業需要善用網際網路來建置一

個式的數位學習平台的契機。為了成功地解決此一跨地域之員工教育訓

練問題，我們期望教導學生建置一個符合企業需求的數位學習內容，提

供方便且靈活的教育訓練方式。 

肆、計畫特色及具體內容 

本計畫透過合作學習的方式，讓學生使用免費的平台工具，試著針

對各組所擇定的對象企業，設計一套具有教材、即時新知以及單元測驗

的數位內容。期望讓學生透過做中學，並於過程中以實務問題為核心，培

養學生主動進行小組討論，而具備批判思考和問題解決能力。本計畫特

色如下: 

1. 引導學生思考如何製作符合該擇定企業之數位學習內容。 

2. 採用講述法、分組報告、討論式教學等多元教學方法。 

3. 學生能夠藉由問題之設計，更加了解一個電子化企業之教育訓練所應

該包含的要素，而能有能力將之納入內容中。 

本計畫的執行之初，教導學生認識教育訓練對於企業的重要性，以及企

業人資部門對於執行公司教育訓練上的可能需求和問題，然後課程藉由此

問題，訓練同學用合作學習方式建置所需的數位內容，具體執行步驟如下： 

1. 企業數位學習平台觀摩。 
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2. 老師提供一系列仔細考量過的企業教育訓練個案，讓學生做數位學

習平台內容觀摩。 

3. 2~3 位學生形成一組，分組學生確認對象企業，蒐集企業教育訓練

內容，進行數位學習內容建置。為了進一步釐清看法或證明假設，

分組學生提出教育訓練目標。經過審慎的評估，共同選擇 1~2 項重

要學習目標，剩餘的教育訓練目標則每位同學分 1 項。 

4. 讓學生實際操作、討論、學習檔案的建立、多元評量。 

5. 分組學生進行數位學習內容互評。 

 

伍、實施成效及影響（量化及質化） 

本計畫運用多元教學方法，選擇可引起學生興趣的問題，說明整個探

究的過程和規則，學生將共同討論這些理論的合理性。本計畫從學生

需要的電子化企業平台的核心能力著手，導入相關軟體工具，再經由

實作，讓學生以製作電子化企業平台內容為任務導向，而能思考如何

應用所學，以達到內化知識成為核心能力之成效。 

 

成效部分: 

1. 增加學生的學習動機與興趣：平台內容設計的過程是學習者主動連

結新舊知識的一種活動，有助增加個人的學習動機與興趣。 

2. 發展學生較佳的思考習慣：小組學生以對象企業的教育訓練為問題基

礎，逐步探討企業教育訓練的內容和方法，其目的在透過有組織性的
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建構方式，將個別的概念與事實，以視覺與整體的方式呈現出來，

能讓學生思考的廣度與深度有所提昇。 

 

評估成效部分 

1. 分組學生進行數位學習內容互評，另外，小組的同學自評對小組學習

的貢獻，並對別人作建設性的回饋。 

2. 教師可以對學生進行問卷，以評估成效。 

 

陸、結論 

本計畫的執行之初，教導學生使用 Moodle 平台，並且要求各組學生擇

定一企業的教育訓練目標，以設計各組之平台內容。學生為了提高學習平台

成效，學生需要思考如何提高可能的企業之員工的使用意願。從學生需要的

數位學習平台的核心能力著手，導入相關軟體工具，再經由實作，讓學生以

製作數位學習平台內容為任務導向，而能思考如何應用所學，以達到內化知

識成為核心能力之成效。 
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柒、執行計畫活動照片 

課程活動照片以及內容說明 

  

當講解完課程內容後，同學們正在線上進行企業數位學習平台觀摩 

 

 

學生分組製作的企業教育訓練平台的首頁 

 

各組製作的企業教育訓練平台畫面 組別 
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捌、附件 

各組學生的作品集 

Group02 
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