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論文摘要： 

在資訊科技發達的現今社會，程式設計儼然已成為一門不可或缺的學問，程式

設計專家利用程式設計解決了許多資訊相關問題，每一次開發出新的解決方法便

可促使全球科技發展不斷進步。在教育研究院規劃的 107 年課綱草案中預計將程

式設計課程納入科技領域的一部分，並且在國中、高中階段列為必修課程。由上述

可見程式設計之重要性，但程式設計的教學成效卻往往不如預期，許多資訊相關科

系的大專院校畢業生都面臨程式設計能力不足的困境，這是因為初學者在學習程

式設計所遇到最大的困難並不是無法理解程式語言的語法和語意，而是無法將其

結合所學知識運用在實際問題應用上。 

建構良好的程式設計教學方法，能引導初學者發展出更好的程式設計專業能

力，為解決目前學生學習程式設計成效不彰之困境，本研究使用數位互動式學習平

台作為研究之情境，採用問卷調查法的模式針對學生進行樣本收集，以程式設計課

程作為研究主軸並配合互動式學習平台的學習教材，調查對象為東海大學資訊管

理學系、企業管理學系、統計學系以及電機工程學系大一至大四修習程式設計相關

課程的學生，在課程中蒐集數位學習者的學習動機、學習態度、學習滿意度對程式

語言學習成效之間的相互關係，並以統計軟體 Smart PLS 驗證各項影響因素與學習

成效的關係。 

 

關鍵字：程式語言、提升學習成效、互動式數位學習、SmartPLS 
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Abstract 

In the current society with the development of information technology, programming 

has become an inevitable subject. Programming experts solve lots of information related 

problems with programming, and each developed new solution could advance the 

development of technology in the world. In the 2018 draft of curriculum guidelines 

planned by National Academy for Educational Research, programming is classified into 

science and technology and listed as a required course at the stage of high school. The 

importance of programming is apparent. Nevertheless, the teaching effectiveness of 

programming is not as expected. A lot of information related college graduates encounter 

the dilemma of programming incapability. The major difficulty for beginners of 

programming is not unable to comprehend the syntax and semantics of programming 

language, but is unable to combine the learned knowledge for the actual application. 

The construction of a good programming teaching method could guide beginners 

developing better programming professional ability. To solve the dilemma of ineffective 

programming learning, an interactive e-Learning platform is used as the research situation. 

Questionnaire survey is utilized for sample collection of students. The programming 

course matched with the learning materials in the interactive learning platform is studied. 

Students in the Departments of Information Management, Statistics, and Electrical 

Engineering of Tunghai University, from the first year to the fourth year, who took 

programming related courses, are selected as the research object. In the courses, the 

mutual relationship among e-Learners’ learning motivation, learning attitudes, learning 

satisfaction, and programming language learning outcome are collected; and Smart PLS 

is applied to test the relationship between various factors and learning outcome. 

 

Keywords: programming language, promotion of learning outcome, interactive e-

learning, SmartPLS 
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第一章 緒 論 

現今隨著科技演化的不斷創新，全球產業皆仰賴科技相關產業技術之發展，傳

統的教育也隨著科技的浪潮衍生出了互動式的數位教學模式，透過數位學習模式

能幫助學習者於學習過程中獲得更大的效益，因此本章節將探討數位學習模式用

於程式設計課程之情境，以下將闡釋它在本項研究上的背景、動機以及目的，提供

明確的研究方向。 

第一節 研究背景及動機 

隨著科技發展的日新月異，資訊迅速傳遞與交換之下，資訊科技早已成為了現

今社會不可或缺的一環。而我國台灣乃屬全球資訊科技產業之中發展較為優勢與

先進的國家，且運用範圍不僅限於科技產業，多數產業的運行更是必須仰賴資訊科

技的相關技術，也正因如此資訊人才的培育近年備受重視，而培養資訊人才的第一

步就是使他們擁有設計程式設計的能力，因此程式設計的學習可說是開啟資訊大

門的鑰匙。故此，多數大專院校為使我國莘莘學子未來能於資訊科技領域能有所發

展，設立了許多與資訊領域相關的科系，依據教育部全台大專院校的系所統計可發

現相關領域的開設數量已達 303 個，這樣的結果也使得每年資訊領域的畢業生人

數榮登全國之冠。 

然而，眾多該領域的畢業生們在找尋工作時，往往面臨自身開發程式的能力不

足，以至於衍生出多數無法符合業界對於軟體工程人員期待的窘境。而所謂真正的

會撰寫程式語言，是能夠運用程式語言的邏輯運算及推導進而解決所面臨的問題，

經由研究指出，一位程式設計的初學者至少需經由 10 年的磨練，才能逐漸地成為

一位精熟程式設計的專家(Winslow，1996）。而程式設計的專家，不僅要能夠透過

撰寫程式語言解決許多資訊相關問題，若面臨到新的問題，也必須要有開發出不同

解決方法的能力，並將此能力進行資訊的交換與傳遞，促使全球科技發展有所提升

與躍進。 

依據過往的經驗指出，程式設計對於大部分的人來說是困難的(Boulay，1986）; 

(Scholtz & Wiedenbeck，1992）; ( Garner，2009）。因程式設計所牽涉到的不單單只

是基礎的指令與語法，學習者經常碰上的問題是不知如何將腦海中所規劃之方案

轉換成程式語言(Smith、Cypher & Tesler，2000），由此可知主要影響到學習者程式
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能力的因素其實就是問題解決的技巧(Govender & Grayson，2006）。許多程式設計

的教學研究也可發現，部分程式設計的教學過程中未曾提升學習者對於面對問題

時自行解決的能力，反而會因不當的教學模式與學習者個別的差異，這兩項因素導

致學習者無法理解如何靈活運用程式設計的能力於問題解決上，以至於造成學習

成效不良(Cox & Clark，1994）; Clark（1992）; (Linn & Dalbey，1989）; ( Mayer，

1992）; (Schwartz，1988）; ( White，1997）。因此，提供學習者培養邏輯運算的學

習模式在程式設計中顯得格外重要，良好的學習模式，不僅可開啟學習者對該領域

之興趣並啟發其潛力，更可培養出強大的程式設計才能，同時也能使我國於未來資

訊科技領域發展更為蓬勃。 

然而，教育部也於民國 107 年開始為提升我國資訊能力以利於促進未來數位

經濟之發展，推動了大專院校的程式設計教學計畫，使得就讀非資訊領域的學生也

必須接觸到程式設計，但這考驗著程式設計課程如何依據不同領域的特性而達到

教學適性，根據上述所提，程式設計的學習往往因不當的教學模式以及學習者的個

別差異導致學習成效不彰，造成了多數的學習者於課程結束後，仍對此項技術一知

半解造成學習效果不佳的情況比比皆是。學生的學習成效也間接地反映了一所學

校於教育方針上的績效，因此學生在課程上的學習成效所含的重要性更是顯而易

見了。 

數位學習（e-learning），為目前最廣泛運用之新興教學型態，此種學習模式不

僅僅只是結合了網際網路，打破以往傳統授課的模式，令學習過程中不再受限於時

間與空間上的限制，也可因應自身需求與學習方法進行適性化的學習，學習過程之

中更融合了多媒體數位教學模式，同時也能依據學習者目前學習情況進行調整，因

此可有效提升學習者之學習意願與興趣(Huffaker & Calvert，2003）。故此，數位學

習的教學型態研究與發展，同時也成為目前教育環境與模式提升的重點，學習者透

過數位化的操作介面，以及多媒體互動式教學模式來提升學習動機與成就，因此數

位學習之運用對於教學用途而言，更成為了一項重要的投資（Hwang & Wu，2012），

透過上述所提，可了解到數位學習模式已成為目前整體教學模式提升與改革之要

點，現今已有許多課程經由數位學習的平台進行課程的教學，故此本次研究以程式

設計課程於數位學習平台的情況，藉由多元、高互動性且非典型的教學模式，探討

程式設計的學習者透過此教學模式作為媒介對課程過程中感受之學習成效。 
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本研究之主要動機，主要為解決學習者於學習程式設計之專業技術的困難，提

出採用數位學習之數位互動模式運用於程式設計的學習，以此作為媒介探討學習

之成效，然而，影響學習成效之因素相當的多元，其中學習動機、學習態度以及學

習滿意度皆為影響學習成效之主因，所有行為的動力稱為「動機」，固然學習上也

是如此，透過學習動機能明確反應出學習者自身的需求與興趣取向，因此必須了解

學習者的學習動機才能提升其學習意願，以降低學習者於學習過程中的挫折，從中

促進學習之意願並進行改善，使其達到增進學習成效之效果；然而，即便學習者所

抱持的學習動機相當充分，但在學習過程中表現出怠惰消極的態度，顯現出的學習

成效也較難有較為出色的表現，因此抱持良好的學習態度以利於提升學習成效之

效果；最終，學習者於學習過程中，遇到教學模式、教學品質、課程內容不佳等原

因也可能造成不利於學習之情況發生，學習者的學習滿意度固然會有所下降，而其

滿意度也間接反映出了學習品質的優劣，同時也影響學習成效的提升。 

綜合上述所提，學習動機、學習態度、學習滿意度以及學習成效能夠有效地顯

示出課程的整體教學成果，故此本研究希望對此項議題進行探討，並依據目前採用

數位學習平台程式設計課程之學習者進行分析，進而改善課程學習上之困難，並予

以任教於該項領域之教育機關人員於未來教學之參考。 

第二節 研究目的 

建構良好的數位教學系統可以啟發學習者，並使其訓練出更為扎實的專業能

力，為解決學生普遍學習成效不彰之困境，本研究將互動式數位學習導入程式設計

課程中，利用數位互動式學習提供數位教學影片及互動式學習模組，希望能有效引

起學生高度的學習動機，強化現有課程的深度與廣度。 

本研究主題為討論數位學習者學習動機、學習態度、學習滿意度與學習成效關

係間影響之研究，將採用問卷調查法之研究模式，探討其對學習成效關係的影響，

並以統計軟體 Smart PLS 驗證數位互動式學習與學習成效的關係。 

1. 探討數位學習者學習動機對程式語言課程之學習滿意度之影響為何。 

2. 探討數位學習者學習態度對程式語言課程之學習滿意度之影響為何。 

3. 探討數位學習者學習滿意度對程式語言課程之學習成效之影響為何。 

4. 探討數位學習者學習動機對程式語言課程之學習成效中學習滿意度是否具有
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中介效果。 

5. 探討數位學習者學習態度對程式語言課程之學習成效中學習滿意度是否具有

中介效果。 

6. 根據研究結果，提供使用數位學習平台之教育人士，本次研究之情境各項構面

間影響關係之結果提供其改善品質的方向。 

第三節 研究流程 

本研究以數位教學平台上的互動式教材之型態為研究主體，該平台透過網際

網路讓學習者能於線上進行學習。本研究採用網路線上問卷進行調查研究。藉由資

料蒐集與統整相關文獻，定義出研究範圍與主題，並依照學習動機、學習態度、學

習滿意度以及學習成效進行探討，最後依據統計資料分析結果，對採用數位教學型

態之程式設計課程提出研究結論與建議。其研究流程分別如下: 

第一章 緒論：內容涵蓋研究背景與動機、研究目的與問題、研究範圍與其限制

及研究流程。 

第二章 文獻回顧：整理與定義數位學習、學習動機、學習態度、學習滿意度以

及學習成效之相關文獻。 

第三章 研究方法：依據本研究之研究目的與相關文獻之探討，提出本研究之假

說以及建立整體研究架構來進行後續的探討，並提出本研究問卷設計及

所運用的分析方法。 

第四章 研究結果：依據回收的問卷之結果，將其透過統計方法檢定各量表的信

效度與驗證所提出的各項研究假說，並針對分析結果進行後續討論。 

第五章 結論與建議：根據資料分析與其驗證之結果進行說明與討論，並對未來

採用數位學習教學模式之課程提出研究建議。 
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第二章 文獻探討 

為達到上述的研究目的，本章節首先談論數位學習、學習動機、學習態度、學

習滿意度以及學習成效之廣泛定義與學者研究所提出之定義內容，進而進行各項

構面之內容探討。 

第一節 數位學習 

數位學習（e-Learning）的概念由美國Jay Cross於1998年時所提出，定義分

成狹義以及廣義不同解讀的模式(陳年興、楊錦潭，2006），數位學習以廣義的解讀

為：只要是利用數位化的多媒體平台，例如：軟體與硬體、網際網路、互動式裝置…

等模式，進行有實際學習義涵的學習，就稱為數位學習；而在狹義的定義上則被解

讀為：經由資訊科技與網際網路的特性，建構出一個不受限於時間地點限制的教學

環境以達到學習的功能，可稱之「數位學習」。 

一、 數位學習意義 

由於資訊科技發達使得資訊產品的使用普及化，數位學習廣泛運用在傳遞網

路教學資源之主要技術與媒介平台。然而，數位學習最早期的運用範圍是以遠距離

教學為主要運用，並依據遠距離教學之定義為採用各項資訊技術以遠距離學習之

方式獲取知識。 我國於2005年時教育部將 「數位學習」定義為學習者以數位電子

工具媒介，透過網際網路的特性，獲取線上之數位學習教材及教學方法，進行線上

或線下的學習行為，同時也認可數位學習為正式的教學模式；因此數位學習概括數

位學習工具及教材之研發、網路學習環境之開發…等，綜合上述所提，可發現數位

學習與遠距離教學仍是有所差距的，其主要差別在於運用電子數位平台傳遞資訊

進行知識與學習的交流，並且不再侷限於線上或電腦之學習。 

數位學習為一項將學習者作為主要核心的學習模式，且具備了多種異於傳統

授課模式的優勢及功能(Roblyer，2004）。最早期原為遠距離教學並以文字作為授

課之媒介，而隨著時代演進，融入了聲音、影像等多媒體媒介，發展到現在，數位

學習已發展成一種使用電腦與網路作為溝通、傳遞訊息與媒介的新形態學習模式

(徐怡華，2004），其優點包含：數位學習除了文字外更結合了聲音與影像，同時具

備了開放式、互動式、個人化以及群體化四種特色，(李佳穗，2004）；能將所學之

知識經由高度的討論與交流，加以活化，藉此更能在學生腦海中留下深刻的印象。
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同時學習者將以線上環境為學習主體，能不再受限於時間與地點上的限制

(Huffaker & Calvert，2003），可依據自身目前的狀況挑選出合適的時間及空間上

網學習，並經由與教學者的即時互動模式，使得學習者可在較無壓力的環境下學

習。 

二、 數位學習之模式 

經由上述數位學習之定義，可以明確了解到數位學習之教學模式有較多不同

於以往傳統教學模式之特性。其中，最明顯的是學習者可不受時間、空間以及地點

上的限制，學習者更可以依循自我學習進度與成效進行課程的複習與測驗，以及透

過線上即時或非即時性的互動方式與他人進行討論，以達到良好的學習效果。而數

位學習擁有如此獨特模式之學習方法，其內容傳遞方式可進而分成以下三種:同

步、非同步以及混合式教學模式，(程馥慧，2004）。 

1. 同步數位學習模式（Synchronous Digital Learning）： 

教師與學生同時藉由通訊傳遞之技術，並結合網際網路與數位平台之工具，於

同一時間中進行教學，且雙方可同時進行即時溝通。 

2. 非同步數位學習模式（Asynchronous Digital Learning ） 

教師可於任何時間將授課之教材藉由通訊傳遞之技術，傳送至數位教學平台，

學生則可以在任何時間依據自己目前的學習進度，連結至數位平台選擇想學習之

教材內容進行學習以及測驗，同時可與教師或他人進行非即時性的溝通。 

3. 混合數位學習模式（Blended Digital Learning） 

此種教學模式合併了上述兩種模式之運用，透過同一時間進行同步教學模式

後，於課程結束時上傳至數位學習平台，以提供學生依據個人學習進度進行課程複

習與討論。 

John Hedberg,Christine（1997）等人則將運用數位科技進行教學的架構定義

為：以學習者與教師依地點、時間以及團體大小三項主軸製成一張三維度之座標圖

呈現，如圖2-1所示，可明顯定義出於資訊與數位科技領域之中，教師和學習者在

不同維度中所採用的學習模式。 
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圖 2-1 影響學習者與教師於數位學習模式之因素區分圖 

資料來源：John Hedberg,Christine Brown,& Michael Arrighi (1997)，本研究繪製 

Brooke Broadbent（2002）更將數位學習劃分為非正式、自訂進度、領導型以及

支援性能工具用途，共四種學習型態： 

1. 非正式數位學習（Informal e-Learning）： 

主要為無預先設置結構之學習課程，依據學習者自身所學需求，透過網際網路

於網站上使用網路資源搜尋進行線上討論以滿足需求。 
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2. 自訂進度數位學習（Self-paced e-Learning）： 

主要為設置完善之結構化學習課程，可由學習者依照需求自行決定接受 以設

置完善之結構化學習課程之課程進度。而這些結構化的課程，會將其以單元作為分

類，使學習者可透過網路取得各項單元之課程內容。 

3. 領導式的數位學習（Leader-led e-Learning）： 

由領導者、教師、輔導者等所執行的訓練模式。預先將學習之課程進行制定，

訂定學習者於各單元課程完成之時限，同時滿足學習者之學習要求，提供協助排除

學習以有效完成各單元學習。 

4. 工作性能支援工具數位學習（Performance Support Tools e-Learning） 

於執行特定的任務或工作時所給予的線上輔助，僅在需要時才須取用的學習

單元，如此性質的工具同時也可成為工作上的後備支援系統。 

經由上述數位學習之定義，可以明確了解到利用數位學習的模式五花八門，不

僅可依照學習者自身所屬時間、空間、個體、群體進行調整，且所運用的層面皆會

受到影響，同時擁有許多優勢，比方說，學習者更可以依循自我學習進度與成效進

行課程的複習與測驗，以及透過線上即時或非即時性的互動方式與他人進行討論，

以達到良好的學習效果。相較於以講述者為課程中心的傳統面對面授課學習模式，

由講者控制課程之教學進度與教材之應用，更提供了數位學習者為中心的自主學

習環境，同時提供學習者與傳統授課模式不同的多媒體電子學習資源。 

然而，雖然數位學習比傳統授課模式多出許多優勢，但數位學習者同時也面臨

需要較強的自我約束能力以及積極的學習心態，依據學者所指出目前數位學習要

完全取代傳統的授課模式仍屬言之過早，數位學習雖含許多優點，但仍有其缺點及

限制，較容易使學習者引發注意力問題(吳清山、林天佑，2005）、產生迷失、缺

乏結構、缺乏互動、複雜、耗時(R.Heinich，2002）以及不當的學習者控制(王肇

幫、許有真，2004）…等無法實際掌握學習者之學習狀況、網路教材內容的設計與

研發問題、學習者的學習成效及參與狀況、學習者無法集中注意力…等情況之發生

也是規劃數位學習時應謹慎評估之處。 

依據教學理論可以知道：相同的教學模式並沒有辦法適用於所有學習者身上，

相同的數位學習也是一樣的。但數位學習在教育的領域上仍抱有其存在之意義，可
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輔助傳統教學的不足，同時要思考未來將如何建立並調整適當的教學模式，以提升

學習者於數位學習平台進行學習。  
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第二節 學習動機 

「動機」可被定義是個體內在的一種動力，這種動力可以影響所作之行為，並

造成個體行為上的改變。（Vroom，1964）學者認為動機是工作的結果、價值、期

望等變數之間的關係，是為了獲得所追求的報酬而努力。Keller（1983）提出動機

是指人們對於目標的選擇為此付出努力的程度。Maehr, Meyer（1997）兩位學者則

將動機認定為可使個體具有方向性以及活力並使得個體能維持活動、行為的內在

狀態。Kotler（1997），認為動機是一種受刺激的需求，這項需求可引發個體在行為

上的改變以使其獲得滿足。張春興（1996）將動機定義為引發個體行為，並將其行

為維持引導至某一項目標的心理行為。李咏吟（1998）認為動機是一種個體對於目

標的迎拒力，它隱藏在個體的內部，引導個體去執行某項行為，它可能是經由個體

的本能所驅使，可能是透過思考後所採取，也可能是上述兩者的混合。鄭采玉（2008）

認為動機是內在的一種需求，它能引發個體維持行為活動，直至滿足或達成特定目

標的一種歷程。許士軍（1997）認為動機是激發個體行為的一個因素，經由個體受

到某一種刺激，造成心理感到不適的狀態，為改善其狀態驅使個體採取某種行為以

滿足與改善。林靈宏（1994）認為動機是一種驅使個體採取某種舉動，以達到需求

的一種力量。朱敬先（2000）認為動機為引導、激發個體某項行為並持續進行的一

種內在狀態。綜合上述國內外學者對於動機之見解並進行統整，能理解到它是一種

人類特有的複雜的心理特質，是一種深藏於個體內在的力量，並可了解到當個體所

發生的行為皆是透過內在心理的動機所引發，能促使個體採取某一項行為，動機是

個體內在受到刺激，因而促使個體產生出外在行為的動作。同時它也是人們於學習

時所佔的重要成分之一，也是相對較難以測量的成分。 

張春興（2000）認為所謂學習動機指的是學生於學習的過程之中維持學習的行

為，而此行為為滿足教師所制定的目標的一種內在心理。Stipek（1995）學者則將

學習動機認定為學生於學習的過程中，為追求個體成功的一種需求，間接也是影響

學業成效的一項主因。陳品華（2006）定義學習動機是經由學習活動的選擇並持續

進行該行為。吳鴻松（2009）認為學習動機是啟發學習者學習的動力，透過滿足預

定的目標，驅使個體持續的學習並期許能滿足成果的一種心理歷程。丘奕銓（2004）

推動學生對於學習行為的內部動力，並學習持續與推動此內部動力。黃富順（1996）

認為學習動機是啟發個體對於學習活動之行為並滿足學習目標的心路歷程。
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Pintrich（2003） 認為學習動機是學習事物的核心因素，能夠刺激個體行為並提升

主動學習。Fairchild, Horst, Finney, and Barron（2005）認為學習動機對於學生的學

習態度與學習行為有著相當密切的影響。 

 眾多探討動機的學者將它分為兩類，分別為外在動機與內在動機，會依據不

同的因素導向做出不同的動作(Deci，1972）; ( Porac & Meindl ，1982）; (Scott Jr, 

Farh, & Podsakoff ，1988）。所謂的內在動機是指所作之行為對於個體本身是透過

興趣或愉悅感所誘發，透過滿足興趣與愉悅感進而維持此項行為活動，而這項動機

不需仰賴外部給予任何刺激驅使(Ryan & Deci，2000）。所謂的外在動機則是指個

體所從事之活動的行為，是經由能獲得一項有形的獎勵，如金錢報酬、獎罰以及權

力等，而外在的動機與內在動機有所差異也產生牴觸，使得當有形的報酬消失時，

個體便會停止或是減少參與的行為(Levesque, Copeland, Pattie, & Deci，2010）。故

此，雖滿足目標時所獲得的成就感可令學習者得到內在的滿足，相反的未達到而獲

得的失落感以及賞罰可能使學習者失去對於學習的動機，故能適時的給予關愛與

鼓勵，可使得學習者將此化為獎酬以轉換為學習的動力，以持續學習者持續性的學

習行為。 

第三節 學習態度 

「態度」是一種與感覺、信念、性格以及價值相關的複雜心理型態，（Merriam-

Webster 2017），張春興（1996）將態度認為是個體對於所處環境周遭的人、事、

物以及環境本身所抱持的一種具有一致且持續性的傾向。柯正峰（1990）認為態度

也被定義為預備心理或行為的一種傾向，也是一種複雜且具有結構與組織的認知

型態。謝琇玲（2000）認為態度為個體對人、事、物的感知及行為傾向的表現。李

明豐（2008）認為態度是個體的內在心理狀態，自身對於人、事、物的感知觀點，

且擁有一致性與持續性，同時也提到態度可經由學習的過程中所獲得，而蔡擇文

（2003）認為態度的形成即是從認知所發展出情緒，由情緒發展為喜惡，最終再將

喜惡的情緒轉化成態度。 

綜觀上述學者對態度之定義，可理解態度為影響個體對於內、外在的感知而引

發的行為選擇。也可發現，態度並非突然間就會產生，而是依據個體所處環境之中

所感受到的刺激，進而產生出的認知與想法。 



 

-12- 

學習態度經常被定義為學習者對於課程學習過程中所抱有的態度。張春興

（2003）認為所謂「學習態度」即為將「學習」以及「態度」兩項概念進行結合所

組成。學習者的學習態度深受思想與行動力的影響，於學校環境的行為表現則受到

同儕、教師、課程內容以及環境自身的變化而影響態度。張新仁（1990）認為學習

態度為學習者對於學習環境以及活動，所抱持的正向或反應感知，以及對於學習過

程的積極與消極的行為傾向。吳武典（1987）認為學習者對於學習情境的喜惡程度，

影響學習者的學習動機與效率，而學習態度之內涵則包括對於學習環境、課程、教

師、同儕以及自己的態度。李秀華（2005）認為學習態度指的是學習者對於學習的

過程之中所遭遇到的人、事、物所抱持的態度。歐哲華（2005）認為學習態度為學

生對於所處環境的認知，於學習過程中所產生的學習動機以及所表達出的行為反

應。卓思廷（2008）認為學習態度指的是個體對於學習項目，所含的一種一致且持

久的傾向。 

綜合上述學者之定義，可得知所謂學習態度主要是指學習者對於學習過程中

所展現的態度，同時也身受學習過程中所遇到的人、事、物甚至自身等因素所牽涉。

同時，學習態度可依據學習者自身分為消極與積極兩種性質的態度，這兩種不同性

質的態度則會影響學習者對於所學習科目的學習態度與成效。本研究依據錢昭萍、

梁麗珍（2017）所提出的觀點，於科技發展蓬勃的現今，運用網際網路與數位多媒

體的多元化，利用多元學習的方式將數位融入教學，可成為提升學習態度的方法，

故此本研究將探討學習態度於數位學習過程之影響程度。 

第四節 學習滿意度 

「滿意」這一詞根據教育部重編國語辭典修訂本之解釋為符合心意的涵義，張

春興（1989）認為，個體因動機所造成的心理或生理引導而採取行動，並為滿足所

追求之目標時所產生的一種心理感受。Martin（1988）將滿意定義為，個體在經驗

獲得的期望，並依據個體所感受到經驗與實際結果間的一致性，當其感受大於或是

等於原始期望，便會使個體感到滿意，反之若小於原始期望便會感受到不滿意。

Chen & Stotlar(2012）認為滿意度（Satisfaction）是一種模糊且多面向的概念

，其意義會因所探討的事物與目的而有所不同，因此它也是經常用於衡量行為的一

種指標 。Flammger（1991）定義滿意度為對一種行為活動的感受或態度，即對個

體內在需求達到滿足的程度以及滿足目標後所獲得的內在感受。 
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黃楓淇、謝清秀（2009）表示滿意度的衡量可運用於檢測學習的成效，並依其

作為教學改善的依據，以提升學習者在學習過程中的學習品質。Knowles（1970）

定義滿意為學習者於學習活動中的感受或態度，積極的態度與高興的感受是對於

滿意所做出的反應。周幸莉（2012）表示學生於學習的活動後，期盼能透過學習過

從中獲取知識，當符合自身期待即感到滿意。黃田奇（2017）認為學習滿意度是源

自於學習者對於多層面的需求滿足，因此影響學習滿意度的因素並非單一向而是

綜合的，其中因素可能來自學習者自身經驗、學習過程的成就感、學習環境、教師

與同儕等。吳鳳惠（2010）認為學習滿意度為學生在學習的過程之中需求以及願望

得到滿足的程度，其感受或態度可顯示出學生對於學習的喜好程度。 

綜合上述學者研究可知，經由滿意度的提升，可滿足個體對於內在之感受，而

學習者可透過學習過程從中所獲得需求及願望上的滿足，並經由感受與態度表示

出所喜好的程度，因此令學習者於學習的過程中獲得滿足與樂趣，必然成為教育中

的一項重要指標。故本研究將學習滿意度定義為：學習者在整體學習內容中所獲得

的成就與感受，令學習者感到需求受到滿足的程度。 

第五節 學習成效 

學習成效被定義為學習者經歷一段學習過程後，依據自身認知、情意、技能等

層面的教學目標，將其成果以某種形式呈現於評量上的表現。Guay,Ratelle,& 

Chanal（2008）提到學習成效為衡量學生學習過程之成果的重要指標，主要目的為

讓學生於學習過程中了解此學習方法的效率，同時也令教師審視教學方針是否適

用。劉海鵬（2002）提出學習成效為教學品質衡量的指標項目，同時也可做為衡量

學習者學習成果的一項標的。 

根據所評測的時間長短，將可能為形成性的評測，同時可能也作為總體性的評

測；而在評測的工具上，也分為正式的與非正式兩種，正式的模式為透過標準化的

成效衡量進行評測，而在非正式的模式中也可能是透過教師或學生以非正式的或

主觀認知進行的衡量。郭生玉（1999）認為學習成效為經歷一段學習活動之後，對

於受測者進行各項可能性的評測，依據評測的結果理解受測者於學習過程的活動

內容的成效，而對於學習的成效來說，分為高、低成效兩項指標，然而低成效的產

生並非皆為智力因素所導致，影響其成效之因素可能有相當多種類，涉及學習者自
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身所處環境、人、事、物以及自我學習方法與習慣的關係。故本研究將著重於學習

者於學習程式設計之學習過程，並透過數位學習平台對其成果進行衡量與評估。  



 

-15- 

第三章 研究方法 

第一節 研究架構 

本研究以互動式程式設計數位教學課程為主要使用平台，透過本校之數位教

學平台提供資訊，進行程式設計之數位互動式課程。透過在學習迴路敘述、選擇性

敘述以及陣列結構的過程中，學習者可透過拖曳或點擊滑鼠來進行個別了解程式

碼、重新播放說明、圖解說明等互動操作，透過教材來學習並且掌握不同主題的程

式碼撰寫過程，對於數位學習之多元學習方式來說，倘若能針對本研究之探討因素

進行平台之改善，將能吸引不同學習者願意嘗試接觸，並透過有效方法改善目前學

習環境。 

依據所蒐集之文獻進行整理，並以上述整理出來的學習動機與學習態度之構

面為參考基礎，進而探討本次研究中的學習滿意度、學習成效兩項變數之影響，進

而衡量學習成效是否會受學習滿意度所影響、學習動機與學習態度是否會對學習

滿意度產生影響，架構如圖 3-1 所示。 

 

圖 3-1 研究架構圖 

資料來源：本研究整理 

  

學習態度 

學習動機 
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H5 
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第二節 研究假說 

1. 學習動機對於學習滿意度之影響 

針對學習者對於學習內容所引發的動機，有助於學習者感受達成所追求之目

標後的滿足感。Howard（1982）於研究結果發現，學習者於參與課程學習前的學

習動機與學習成績提升的情況能夠預測學習者對於課程學習的滿意程度。黃益松

（2011）對於夜間部學習者的學習行為、學習滿意度以及學習動機各面向的關係進

行探討，發現學生於學習動機的強度會對學習滿意度產生影響。經由分析結果得

知，學習動機所含之因素與學習滿意度的各項因素均呈現顯著的影響關係，故此代

表學習動機越是良好，對於學習的滿意程度也會有所提升。Binner（1994）提出透

過數位或是遠距離的教學課程內容，能維持學習者有高滿意度之原因之一為：學習

者的學習動機較良好，雖然較高的滿意程並不代表將會擁有較良好的學習動機，但

較低的滿意度大多都來自於動機較差者。王秋華（2001）研究所指出，於網路教學

環境中，學習者的學習動機、學習滿意度、學習型態與學習績效之間的關係，這樣

的結果表示學習動機對於學習滿意度是具有顯著地影響的。綜合上述學者研究對

於學習動機對於學習滿意度之影響結果進行推論，故此提出以下假設： 

 

H1：在程式設計互動式數位學習環境數位學習者的學習動機對學習滿意度有正向

的影響。 

2. 學習態度與學習滿意度之影響 

依據賴怡婷（2013）對大專院學生美容系學生所進行的研究中，由學生的學習

動機、學習態度、學習滿意度與學習成效之關係指出，學生的學習態度與學習滿意

度之間呈現出顯著的關係。謝文欣（2009）針對高中職學生對於實用技能學程之

研究表示，學生的學習態度與學習滿意度於各項層面之分析結果，呈現顯著的正向

關係。陳慧玲（2015）將資訊科技融入教學進行研究，並依據學習態度、學習滿意

度以及學習成效關係之研究結果顯示，學習滿意度與學習態度呈正向的顯著關係，

綜合上述學者研究結果可知良好的學習滿意度會影響學生於學習時所呈現出的學

習態度，故此提出以下假設： 
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H2：在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者的學習態度對學習滿意度有

正向的影響。 

3. 學習滿意度與學習成效之影響 

陳欣汝（2018）以芳香精油療法的教學模式針對學習滿意度與學習成效之關係

進行探討，其研究結果顯示學習滿意度學習成效，且學習動機、學習態度呈現部分

中介之關係。吳易達（2012）探討高中職學生之研究結果發現學習滿意度對於學習

成效各項層面之分析結果，呈現正向顯著的影響。郭美貝、吳立安（2012）對於美

容系學生進行研究，發現學習滿意度對於學習成效具有正向顯著的影響，綜合上述

學者研究所提出的學習滿意度對於學習成效之影響之關係，可發現學習滿意度越

高將會帶來好的學習成效，故此提出以下假設： 

 

H3：在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者的學習滿意度對學習成效有

正向的影響。 

4. 學習動機、態度對學習滿意度與學習成效之影響 

吳易達（2012）探討高中職學生之研究結果，以學習動機對於學習成效之影響

中，採用了學習滿意度作為中介影響之因素，其驗證結果顯示其達到部分中介之效

果。賴怡婷（2013）以探討大專院校針對美容科系對於學習成效之關係影響進行探

討，其研究結果分別對學習動機與學習態度對於學習成效中採用學習滿意度作為

中介時，其驗證結果達到中介效果的影響。綜合上述學者研究所提出之學習動機與

學習態度，透過學習滿意度對於學習成效之影響之關係，可發現學習態度與動機可

藉由學習滿意度影響其學習成效，故此提出以下假設。 

 

H4：在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者學習動機會透過學習滿意度

的中介效果影響學習成效。 

H5：在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者學習態度會透過學習滿意度

的中介效果影響學習成效。 

  



 

-18- 

第三節 研究對象 

依據研究背景可得知，本次研究以程式設計之課程為主軸，研究對象鎖定為東

海大學資訊管理、統計、企業管理以及電機工程學系於 107 學年度第二學期修習

程式設計課程之學生族群進行分析，本研究的資料蒐集方法採用問卷調查法，主要

在於探討該族群使用者對互動式數位學習平台學習成效之量表，透過學習動機、學

習態度、學習滿意度共三項影響因素為衡量基準，探討學習者對於互動式學習平台

上修習程式設計之學習者的學習成效之因素。 

第四節 問卷設計與資料蒐集 

本次問卷採用Google網路表單工具做問卷設計，以網路發放模式進行，其優點

為發放地點不設限，時間亦沒有限制，且除了具備傳統問卷調查的好處外，同時能

具備更完善的匿名性，受測者較不易有隱私顧慮，網路問卷提供多樣問卷樣式，可

增加受測者填答意願，此外網路問卷發放可避免使填答者的未填寫與填寫資訊錯

誤等狀況，且可依據設定特定問題選項，針對嚴重錯誤回答之填寫者進行辨識，同

時更可將問卷填答者範圍侷限為目前擁有實際使用互動式數位學習平台經驗的族

群，以提升整體樣本的可信度，且最終能有效降低研究所需花費之時間成本，可見

網路問卷發放已經成為現今資料蒐集的最好方法之一。 

本研究的問卷設計參考洪淑芬（2010）、許世卿等人（2007）學習動機之量表、

劉遠楨（2013）、許芬儀（2006）學習態度之量表，楊玉麟（2006）、黃淑慧（2014）、

林欣怡（2017）學習滿意度之量表，林欣怡（2017）學習成效之量表進行修改，並

採用李克特五點量表（Likert Scale）方式，分為「非常不同意」、「不同意」、「普

通」、「同意」、「非常同意」，五個尺度，依序給予1至5的評分。問卷一開始會先詢

問填答者，「是否有實際使用互動式數位學習平台經驗」，填寫「是」者可繼續填寫，

若填寫「否」者，則結束填答；之後問卷內容包含六個部分，第一部分為「互動式

數位學台平台使用經驗」；第二部分為「學習動機」，共計24題；第三部分為「學習

態度」，共計20題；第四部分為「學習滿意度」，共計10題；第五部分為「學習成

效」，共計8題；第六部分為「個人背景資料」，共計6題，各構面之操作型定義如

下：  
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表 3-1「學習動機」衡量問項 

變數構面 衡量問項 參考來源 

目
標
導
向
（A

） 

1. 利用平台上程式設計課時，我會盡全力學習。 

2. 利用平台上程式設計課時，我期許自己在課堂上要

有很好的表現。 

3. 利用平台上程式設計課時，我在學習上較容易獲得

成就感。 

4. 利用平台上程式設計課後，我覺得自己的學習成績

有進步。 

5. 利用平台上程式設計課後，我預期自己未來在考試

中能有較好的成績表現。 

6. 利用平台上課時，我覺得吸收課程中的知識可以讓

我未來預備找到較好的工作。 

洪淑芬 

（2010）、 

許世卿 

（2007） 

自
我
效
能
（B

） 

1. 利用平台上程式設計課，學習變得比較新鮮有趣。 

2. 利用平台上程式設計課，學習變得比較輕鬆沒有壓

力。 

3. 利用平台上程式設計課，我認為我可以將上課所學

到的知識應用到日常生活中。 

4. 利用平台上程式設計課時，我喜歡操作平台。 

5. 利用平台上程式設計課，學會課程的內容，對我而

言是重要的事。 

6. 利用平台上程式設計課後，我變得比以前更喜歡上

課。 
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表 3-1「學習動機」衡量問項(續) 

工
作
價
值
（C

） 

1. 使用平台上程式設計課，讓我有信心能在上課時更

專心學習。 

2. 使用平台上程式設計課，讓我有信心能在學習上有

很好的表現。 

3. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以聽懂老師

在上課所教的內容。 

4. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以清楚記住

上課所教的內容。 

5. 使用平台上程式設計課，讓我對自己的學習能力變

得更有信心。 

6. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以了解課程

比較艱深的部分。 

洪淑芬 

（2010）、 

許世卿 

（2007） 

成
就
動
機
（D

） 

1. 使用平台上程式設計課，我會替自己定下一個較高

的標準，並鼓勵自己努力去達成。 

2. 使用平台上程式設計課，我比較會主動參與討論。 

3. 使用平台上程式設計課，對於不感興趣的課程單

元，我也會用心去學習。 

4. 使用平台上程式設計課，我願意嘗試有挑戰性的課

程內容。 

5. 使用平台上程式設計課，讓我比較能將自己的想法

講解給同學聽。 

6. 使用平台上程式設計課，會促使我自行上網查詢上

課的相關資料。 

資料來源：本研究整理 
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表 3-2「學習態度」衡量問項 

變數構面 衡量問項 參考來源 

感
受
有
用
性
（E

） 

1. 使用數位平台對於程式設計的學習是重要的。 

2. 使用平台學習對於程式設計學業是有好處的。 

3. 使用平台學習程式設計可以讓自己學得更多。 

4. 使用平台完成作業，可以讓我的程式設計學習進

步。 

劉遠楨 

（2013）、 

許芬儀 

（2006） 

感
受
易
用
性
（F

） 

1. 我操作平台時，只要花一時間就懂得如何使用。 

2. 我操作平台時，我可以很容易找到老師所指示的頁

面與內容。 

3. 我操作平台時，對我來說它是簡單、容易的。 

4. 我操作平台時，它所提供的功能，使我很容易點選

使用。 

態
度
行
為/

信
心
（G

） 

1. 我會因對電腦不熟或其他原因，而對參與平台學習

感到焦慮。 

2. 我擅長使用平台參與程式設計課程學習。 

3. 我能運用平台來完成程式設計課程上的作業。 

4. 我有能力運用平台學習的方式，獲取工作上所需之

新知。 

5. 參與平台學習程式設計課程對我而言並不困難。 
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表 3-2「學習態度」衡量問項(續) 

態
度
行
為/

喜
歡
（H

） 

1. 我在使用平台時，我會想要一直使用。 

2. 我喜歡使用平台於程式設計課程上的相關活動。 

3. 我對於運用平台學習的方式來獲取新知感到有興

趣。 

4. 我對於在平台的學習環境中碰到無法立刻解決的困

難，會堅持到底，直到獲得答案為止。 

劉遠楨 

（2013）、 

許芬儀 

（2006） 
行
為
意
向
（I

） 

1. 看到同學使用平台時，我會很想過去看看。 

2. 我希望上程式設計課程時，可以一直使用平台。 

3. 我一有空閒的時候，我就會想去操作平台程式設計

課程中的多媒體或互動式教材。 

資料來源：本研究整理 

 

表 3-3「學習滿意度」衡量問項 

變數構面 衡量問項 參考來源 

學
習
滿
意
度
（J

） 

1. 我覺得此次程式設計課程平台教材內容清楚說明教

學主題。 

2. 我覺得此次程式設計課程於平台上提供的教材內容

難易適中。 

3. 我覺得此次程式設計課程於平台上提供的教學內容

相當豐富。 

4. 我對於此次程式設計課程於平台上能提供即時性的

資訊感到滿意。 

5. 我對於此次程式設計課程於平台上的學習彈性及自

主性感到滿意。 

楊玉麟 

（2006）、 

黃淑慧 

（2014）、 

林欣怡 

（2017） 
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表 3-4「學習滿意度」衡量問項(續) 

學
習
滿
意
度
（J

） 

6. 我對於此次程式設計課程採用平台教學方式感到滿

意。 

7. 我對於此次程式設計課程的平台學習環境感到滿

意。 

8. 我願意推薦程式設計數位平台課程給其他人。 

9. 我會鼓勵他人參與程式設計數位平台課程的學習。 

10. 整體而言，我對此次程式設計課程的學習經驗是滿

意的。 

楊玉麟 

（2006）、 

黃淑慧 

（2014）、 

林欣怡 

（2017） 

資料來源：本研究整理 

 

表 3-5「學習成效」衡量問項 

變數構面 衡量問項 參考來源 

學
習
成
效
（K

） 

1. 使用平台學習後，覺得平台提供程式設計的數位教

材內容非常實用。 

2. 使用平台學習後，覺得經過平台學習程式設計能夠

提升我問題分析與解決的能力。 

3. 使用平台學習後，覺得能夠提升程式設計自主學習

能力。 

4. 使用平台學習後，覺得有提升對於程式設計的自我

思考能力。 

5. 使用平台學習後，覺得有助於對程式設計內容的理

解。 

6. 使用平台互動式教學引導下，覺得學習程式設計更

有效率。 

林欣怡 

（2017） 
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表 3-6「學習成效」衡量問項(續) 

學
習
成
效
（K

） 

7. 使用平台互動式教學引導下，覺得學習程式設計品

質變高。 

8. 使用平台互動式教學引導下，覺得思考程式設計的

問題更全面化。 

林欣怡 

（2017） 

資料來源：本研究整理 
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第四節 統計分析方法 

研究採用 Smart PLS 3.0 軟體作為本研究的統計分析工具，根據本研究目的與

研究假設之需求，對各變項進行資料分析，所採取的資料統計分析方法如下所示。 

1. 敘述性統計分析 

本研究敘述性統計分析針對問卷中所收集之數據資料進行整理、歸類進行基

本的樣本分析，繪製成圖表，並透過統計圖表來突顯出人口統計變項之分析結果，

再藉由相關統計量結果使我們理解樣本的基本資料與其分佈情況。 

2. 信度分析 

「信度」其值是用於檢驗量表的一致性，當量表的信度係數越高時，表示該量

表越穩定，目前社會科學研究最常用來檢驗量表的內部一致性方法為 Cronbach’s α

係數。Cronbach’s α 係數處於 0 到 1，當 α 值愈靠近 1 時，則代表該量表的可信

程度愈高，信度衡量標準如表 3-5 所示，本研究採用 Smart PLS 軟體進行信度分

析，並採取 Cronbach’s α 係數來進行對量表的信度檢驗。 

表 3-7 Cronbach’s α係數判斷標準 

Cronbach’s α係數 可信程度的參考範圍 

α≦0.3 不可信 

0.3<α≦0.4： 勉強可信 

0.4<α≦0.5： 
 

稍微可信 

0.5<α≦0.7： 
 

可信 

0.7<α≦0.9 
 

很可信 
 

0.9<α 十分可信 

資料來源：George, D., & Mallery, P.（2003） 
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3. 效度分析 

「效度」是針對量表測驗結果是否能正確檢定研究假說以達成研究目的，所採

取的檢驗評估方式，常見的量測指標為「內容效度（Content Validity）」、「收斂效度

（Convergent Validity）」及「區別效度（Discriminate Validity）」，本研究採用區別效

度。 

「區別效度」用於測量不同問卷題項對於潛在變項是否具備足夠的辨別能力，

其判斷準則為構面與不同構面的因素負荷量（Cross Loadings）需小於構面的因素

負荷量（Factor Loadings），本研究採用 Smart PLS 軟體進行信度分析，並以因素負

荷量來進行對量表的效度檢驗。  
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第四章 研究結果與討論 

本章利用第三章所設計之研究方法、問卷與資料分析方法進行資料分析與驗

證。第一節為敘述性統計分析，針對問卷受訪者的資料並進行統計分析；第二節測

量模式分析，透過信、效度分析來檢驗問卷是否具有一致性與正確性；第三節是透

過迴歸分析驗證各關係之間假說；第四節透過中介關係檢定、判定中介效果。 

第一節  描述性統計分析 

本研究正式問卷施測時間自 2019 年 4 月 25 日起至 2019 年 5 月 15 日

截止；共取得 173 份問卷，透過第一題題項，刪除從未實際使用互動式數位學習

平台經驗之身分填答者，共 43 位，並刪除無效問卷，共回收有效問卷 107 份，

有效問卷回收率為 61.8 %。 

1. 樣本結構分析 

本研究透過背景統計變項相關題項，了解修習程式設計課程並採用互動式數

位學習平台的受訪者之性別、所屬年級、平台使用經驗、網路使用狀況與非課堂時

間平台使用次數與時間等統計變項；本研究問卷針對互動式數位學習平台之使用

者進行分析研究。 

表 4- 1 互動式數位學習平台使用者之樣本分析 

問項 類別 

樣本 

個數 百分比 

性別 

男 53 49.53% 

女 54 50.47% 

總計 107 100% 

目前就讀年級 

大一 93 86.92% 

大二 9 8.41% 

大三 5 4.67% 

大四 0 0% 
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表 4-1 互動式數位學習平台使用者之樣本分析(續) 

目前就讀年級 

研究所（含）以上 0 0% 

總計 107 100% 

使用數位學習平台經驗 

1 年以下（含 1 年） 93 86.92% 

2~3 年 12 11.21% 

4~5 年 1 0.93% 

5 年以上 1 0.93% 

總計 107 100% 

每個月非課堂使用互動

式數位學習平台學習的

頻率 

從未使用 7 6.54% 

1~2 次 34 31.78% 

3~4 次 31 28.97% 

5~6 次 10 9.35% 

6 次（含）以上 25 23.36% 

總計 107 100% 

每次使用網路的平均時

數（如：電腦、智慧型

手機） 

未達 1 小時 15 14.02% 

1 至 2 小時 29 27.10% 

2 至 3 小時 23 21.50% 

3 至 4 小時 16 14.95% 

5 小時（含）以上 24 22.43% 

總計 107 100% 
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表 4-1 互動式數位學習平台使用者之樣本分析(續) 

每次非課堂使用互動式

數位學習平台學習的平

均時數 

未達 1 小時 36 33.64% 

1 至 2 小時 53 49.53% 

2 至 3 小時 11 10.28% 

3 至 4 小時 2 1.87% 

5 小時（含）以上 5 4.67% 

總計 107 100% 

資料來源：本研究整理 

2. 性別統計 

此部份為本次問卷樣本在性別比率上的分佈情形，如表 4-1 及圖 4-1 所示，性

別比例上能明顯看到男性與女性樣本分布較為平均，男性為 49.53%，女性為

50.47%。 

 

圖 4-1 樣本性別分布圖 

資料來源：本研究整理 

  

49.53%

50.47%

性別

男 女
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3. 目前就讀年級統計 

此部份為本次問卷樣本在所屬年級比率上的分佈之情形，如表 4-1 以及圖 4-2

所示，受訪者所屬年級以大學一年級為主，其次依序別為二年級、三年級，四年級

與研究所（含）以上。一年級人數為 93 人、二年級人數為 9 人、三年級人數為 

5 人、四年級與研究所（含）以上則兩者皆為 0 人；各占總比率分別為 86.92%、

8.41%、4.67%、0%、0%。根據此統計結果可推斷，程式設計課程於互動式數位學

習平台的使用者主要多以大學一年級的學生為主，此統計結果可能受到本次研究

對象發放之系所開課情形所影響，此次發放的系所皆將程式設計課程開課於大學

一年級之必修項目，故造成多數填答者所屬年級為一年級為主。 

 

圖 4-2 樣本目前就讀年級分布圖 

資料來源：本研究整理 

4. 使用數位學習平台經驗統計 

此部份為本問卷樣本在使用數位學習平台經驗比率上的分佈情形，如表 4-1 以

及圖 4-2 所示，可以發現填答者的使用經驗多數為 1 年以下（含 1 年）為主，其

次為 2 至 3 年、4 至 5 年與 5 年以上人數則為相同，其人數分別為 93 位、12 位、

1 位以及 1 位，所占比率分別為 86.92%、11.21%、0.93%以及 0.93%。此統計結果

可明顯觀察出多數填答者皆為使用經驗較少者，並依據圖 4 之所屬年級統計圖表，

可推測多數填答者在大學之前從未擁有使用互動式數位學習平台的相關經驗。 

86.92%

8.41%

4.67% 0.00%
0.00%

目前就讀年級

大一 大二 大三 大四 研究所(含)以上
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圖 4-3 樣本使用數位學習平台經驗分布圖 

資料來源：本研究整理 

5. 每個月非課堂使用互動式數位學習平台學習的頻率統計 

此部份為本問卷樣本在每月非課堂使用互動式數位學習平台學習的頻率的分

佈，情形如表 4-1 以及圖 4-4 所示，可觀察到填答者於非課堂上使用平台的狀況

以 1~2 次為主，其次為 3~4 次、6 次以上、5~6 次以及從未使用，其人數分別為 34

人、31 人、25 人、10 人以及 7 人，所占比率分別為 31.78%、28.97%、23.56%、

9.35%以及 6.54%。 

 

圖 4-4 樣本每個月非課堂使用互動式數位學習平台學習的頻率分布圖 

資料來源：本研究整理 

87%

11%

1% 1%

使用數位學習平台經驗

1 年以下（含 1 年） 2~3 年 4~5 年 5年以上

6.54%

31.78%

28.97%

9.35%

23.36%

每個月非課堂使用互動式數位學習平台

學習的頻率

從未使用 1~2 次 3~4 次 5~6 次 6 次(含)以上
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6. 每次使用網路的平均時數統計 

此部分為本問卷樣本每次使用網路的平均時數分佈情形，如表 4-1 以及圖 4-

5 所示，填答者每次使用網路的平均時數以 1 至 2 小時為主，其次依序別為 5 小時

（含）以上、2 至 3 小時、3 至 4 小時以及未達 1 小時者。其人數分布 1 至 2 小時

為 29 人、5 小時（含）以上為 24 人、2 至 3 小時為 23 人、3 至 4 小時為 16 人、

未達 1 小時為 15 人；分別各占總比率為 27.1%、22.43%、21.5%、14.95%、14.02%。 

 

圖 4-5 樣本每次使用網路的平均時數統計分布圖 

資料來源：本研究整理 

7. 每次非課堂使用互動式數位學習平台學習平均時數統計 

此部份為本問卷樣本於每次非課堂使用互動式數位學習平台學習平均時數分

佈情形，如表 4-1 以及圖 4-6 所示，受訪者於非課堂狀況下使用平台之時數落點

以 1 至 2 小時為主，其次依序別為未達 1 小時、2 至 3 小時、5 小時（含）以上以

及 3 至 4 小時。其人數分布依序為 53 人、36 人、11 人、5 人以及 2 人；所分布之

比率依序為 49.53%、33.64%、10.28%、4.67%以及 1.87%，於該次問卷受訪者，對

於非課堂時間使用平台學習之狀況可以發現其花費時間仍屬於較少時間區間之

中。 

14.02%

27.10%

21.50%

14.95%

22.43%

每次使用網路的平均時數（如：電腦、

智慧型手機）

未達1小時 1至2小時 2至3小時 3至4小時 5小時(含)以上
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圖 4-6 每次非課堂使用互動式數位學習平台學習平均時數統計分布圖 

資料來源：本研究整理 

第二節 測量模式分析 

本研究測量模式分析透過信度與效度分析，來檢驗問卷是否具有一致性與正

確性。以下將針對信度與效度分析的統計數據進行說明。 

一、 效度衡量 

「效度」是針對量表測驗結果是否能正確檢定研究所欲測得之變數特質，所採

取的檢驗評估方式。本次研究中的效度分析使用 Smart PLS 3.0 的因素分析，用來

確保量表符合我們所給的概念的定義，效度包含收斂效度與區別效度，收斂效度指

的構面內的相關程度要高，區別效度指的是構面之間相關的程度要低。 

利用因素分析從眾多變數中萃取重要的變數，因素負荷量（Factor Loading）代

表著變數與因素之間的關係，高的因素負荷量的代表性也較高，一般而言，準則是

±0.7。 

本研究各構面的效度分析的過程如下，用最初回收問卷中的所有題項作因素

分析，結果如表 4-2，其中有部分題項未達到因素負荷量之標準 0.7，故此無法歸

類到構面中，因此針對未達標準之題項進行刪除。刪除題號 D2、D6、H4、G1，問

項結果之因素負荷量未達標準故無法與其他量測之題項歸類在同一構面；刪除題

號 I1、I2 與 I3，因 I1 之題項因素負荷量未達標準故刪除，I2、I3 題項因衡量面向

題項未達 3 題故刪除此衡量之面向，刪除之題項與原因如表 4-3 所示。 

33.64%

49.53%

10.28%

1.87% 4.67%

每次非課堂使用互動式數位學習平台學

習的平均時數

未達1小時 1至2小時 2至3小時 3至4小時 5小時(含)以上
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表 4-2 最初題項與因素負荷量 

構面 題項編號 因素負荷量 Cronbach’sα AVE 

學習動機 

A1 0.800 0.976 0.648 

A2 0.734 

A3 0.763 

A4 0.849 

A5 0.765 

A6 0.739 

B1 0.815 

B2 0.795 

B3 0.772 

B4 0.812 

B5 0.837 

B6 0.832 

C1 0.864 

C2 0.849 

C3 0.868 

C4 0.852 

C5 0.894 

C6 0.853 

D1 0.824 

D2 0.683 

D3 0.823 

D4 0.835 

D5 0.720 

D6 0.698 

學習態度 

E1 0.803 0.961 0.590 

E2 0.813 

E3 0.755 

E4 0.714 

F1 0.710 

F2 0.739 

F3 0.751 
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表 4-3 最初題項與因素負荷量(續) 

 F4 0.829   

G1 0.268 

G2 0.830 

G3 0.821 

G4 0.861 

G5 0.828 

H1 0.857 

H2 0.852 

H3 0.848 

H4 0.682 

I1 0.585 

I2 0.792 

I3 0.792 

學習滿意度 J1 0.852 0.961 0.738 

J2 0.865 

J3 0.810 

J4 0.871 

J5 0.871 

J6 0.872 

J7 0.874 

J8 0.873 

J9 0.837 

J10 0.867 

學習成效 K1 0.863 0.961 0.788 

K2 0.881 

K3 0.903 

K4 0.922 

K5 0.890 

K6 0.879 

K7 0.847 

K8 0.911 

資料來源：本研究整理 
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表 4-4 刪除之題項與其原因 

刪除題項 刪除問項 原因 

D2 

使用平台上程式設計課，我比較會主動參與討

論。 

因素負荷量

低於 0.7 

D6 

使用平台上程式設計課，會促使我自行上網查

詢上課的相關資料。 

因素負荷量

低於 0.7 

G1 

我會因對電腦不熟或其他原因，而對參與平台

學習感到焦慮。 

因素負荷量

低於0.7 

H4 

我對於在平台的學習環境中碰到無法立刻解決

的困難，會堅持到底，直到獲得答案為止。 

因素負荷量

低於 0.7 

I1 看到同學使用平台時，我會很想過去看看。 
因素負荷量

低於0.7 

I2 

我希望上程式設計課程時，可以一直使用平

台。 

題數未達 

衡量基礎量 

I3 

我一有空閒的時候，我就會想去操作平台程式

設計課程中的多媒體或互動式教材。 

題數未達 

衡量基礎量 

資料來源：本研究整理 

二、 信度衡量 

「信度」主要透過檢驗結果來驗證問卷的可靠性與一致性，主要是對同一或相

似母體進行重複測量所產生的結果，當該問卷信度越高時，即代表該問卷所得之研

究結果越一致，可靠性越高。本研究信度分析採用 Cronbach’s α 係數來衡量本研究

問卷之內部一致性，本問卷 Cronbach’s α 係數衡量準則採用吳統雄（1985）之建

議，當 Cronbach’s α 係數大於 0.5 時，代表該問卷可信，如果大於 0.7 即表示該

問卷很可信。 

本研究針對本問卷各構面進行信度分析，並整理結果於表 4-5 中，信度分析結

果顯示學習動機、學習態度、學習滿意度、學習成效變項的內部一致性，各構面係
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數皆大於 0.7 ，信度屬於良好的，因此判定本問卷具備內部一致性。 

平均解釋變異量（AVE）為個別構面的潛在變項對各測量項的平均變異解釋量，

依據學者 Fornell & Larcker（1981）所建議值須大於 0.5 以上之標準，符合上述之

標準時，代表該構面的具有收斂效度。 

表 4-5 信度與効度分析表 

構面 題項編號 因素負荷量 Cronbach’sα AVE 

學習動機 

A1 0.805 0.976 0.665 

A2 0.736 

A3 0.768 

A4 0.858 

A5 0.774 

A6 0.738 

B1 0.813 

B2 0.802 

B3 0.765 

B4 0.807 

B5 0.840 

B6 0.835 

C1 0.866 

C2 0.850 

C3 0.875 

C4 0.853 

C5 0.897 

C6 0.850 

D1 0.820 

D3 0.817 

D4 0.837 

D5 0.711 

學習態度 

E1 0.828 0.962 0.654 

E2 0.823 

E3 0.774 

E4 0.710 

F1 0.724 

F2 0.746 
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表 4-4 信度與効度分析表(續) 

 F3 0.773   

F4 0.845 

G2 0.832 

G3 0.832 

G4 0.857 

G5 0.841 

H1 0.841 

H2 0.845 

H3 0.843 

學習滿意度 J1 0.852 0.961 0.738 

J2 0.809 

J3 0.871 

J4 0.870 

J5 0.872 

J6 0.875 

J7 0.874 

J8 0.836 

J9 0.867 

J10 0.865 

學習成效 K1 0.863 0.961 0.788 

K2 0.881 

K3 0.903 

K4 0.922 

K5 0.890 

K6 0.879 

K7 0.847 

K8 0.911 

資料來源：本研究整理 
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第三節 迴歸分析 

由上一節之相關分析可知，本研究之研究變項間具有某種程度之相關性，本研

究採用簡單線性迴歸探討各項構面之間的影響關係。迴歸分析檢定主要是透過路

徑係數（β）、 值以及 p 值（p-value）進而解釋依變數與自變數之間的影響力與

顯著性，β值在 1 至-1 之間，正向關係將呈現正數值，負向則反之，其數值代表各

變數之間的關係強弱程度， 為決定係數，用來解釋迴歸模型的適配度，數值為 0

時代表變數間沒有線性關係，p 值用於判斷，分析結果是否顯著，p 值小於顯著水

準 0.05 時，即拒絕虛無假設，大於時則反之。 

 

圖 4-7 路徑關係因果關係圖 

資料來源：本研究繪製 

本研究整理各項變數路徑係數、影響力與顯著性之結果如圖 4-7 所示，可明確

觀察到學習動機對學習滿意度之關係的變數解釋力為 0.759，顯著性 P 值為 0.018，

路徑係數為 0.339、學習態度對學習滿意度之關係的變數解釋力為 0.787，顯著性 P

值 0.000，路徑係數為 0.572、學習滿意度對學習成效之關係的變數解釋力為 0.582，

顯著性 P 值 0.000，路徑係數為 0.766，依照上述所提之各項數值標準，本次研究

所提之假說 H1、H2、H3 均成立。 

  

學習態度 

學習動機 

學習成效 學習滿意

β =0.339*** 

t = 2.365 , p = 0.018 

β = 0.572*** 

t = 4.186 , p = 0.000 

β = 0.766*** 

t = 6.400 , p = 0.000 

H1 

H2 

H3 
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表 4-6 路徑係數與顯著檢定之結果表 

假說 路徑關係 路徑係數 解釋力 顯著性 顯著檢定 

H1 

在程式設計互動式數位學習

環境數位學習者的學習動機

對學習滿意度有正向的影

響。 

0.339*** 0.759 0.018 成立 

H2 

在程式設計互動式數位學習

環境數位學習者的學習態度

對學習滿意度有正向影響。 

0.572*** 0.787 0.000 成立 

H3 

在程式設計互動式數位學習

環境數位學習者的學習滿意

度對學習成效有正向影響。 

0.766*** 0.582 0.000 成立 

註 1：***p < 0.001; **p < 0.01; *p < 0.05. 

資料來源：本研究整理 
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第四節 中介效果檢驗  

中介檢驗分析檢定本研究是透過變異解釋（VAF ,Variance Account For）數值

來進行判斷，VAF 值呈現出間接效果對於總效果的百分比例，經由直接效果與間

接效果進行計算，藉由數值結果判斷中介效果影響程度。 

一、 學習動機、學習滿意度與學習成效之中介效果關係模型 

 

圖 4-8 學習動機、學習滿意度與學習成效為中介效果關係模型圖 

資料來源：本研究繪製 

經本研究發現學習動機對學習成效之直接效果，p 值未達 0.05 之水準，如圖

4-8 所示，故判定無顯著影響，因此於本研究中學習動機對學習滿意度與學習成效

之中介效果關係呈現完全中介關係。 

  

學習動機 學習成效 

學習滿意度 

β = 0.204 

p = 0.060 

β = 0.872*** 

p = 0.000 
β = 0.588*** 

p = 0.000 
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二、 學習態度、學習滿意度與學習成效為中介效果關係模型 

 

圖 4-9 學習態度、學習滿意度與學習成效中介效果關係模型圖 

資料來源：本研究繪製 

經本研究發現學習動機對學習成效之直接效果，p 值符合 0.05 之水準，如圖

4-9 所示，故進行中介關係檢定，計算結果 VAF 值為 56.9%，因此於本研究中學習

態度、學習滿意度與學習成效之中介效果關係呈現部分中介關係，如表 4-8 所示。 

表 4-7 學習態度、學習滿意度與學習成效中介效果關係結果表 

VAF= （0.888*0.480）/（0.888*0.480+0.322） 

= （0.42624）/（0.74824） 

= 0.5696567946113546 

VAF < 20% 無中介效果  

20% ≦ VAF ≦ 80 % 部分中介效果 

VAF ≧ 80 %時代表完全中介效果。 

資料來源：本研究整理 

學習態度 學習成效 

學習滿意度 

β = 0.322** 

p = 0.002 

β = 0.888*** 

p = 0.000 

β = 0.480*** 

p = 0.000 
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第五章 結論與建議 

本章節將第四章節之研究成果進行統整並逐一提出研究結論，此章節分為兩

節，第一節「研究結論」， 主要在於彙整各統計分析結果並作出具體結論，以瞭解

數位學習者於程式設計之學習動機、學習態度對學習滿意度以及學習滿意度對學

習成效之關係；以及探討學習滿意度作為中介效果時是否影響學習動機與學習態

度對學習成效之關係；第二節「研究建議」針對本研究之限制進行說明，並對未來

研究方向提出建議，以便後續學者進行相關研究。 

第一節  研究結論 

統整本研究所提出之假說與數據分析之驗證結果，將假設驗證之結果整理於

表 5-1 中，並針對檢定結果進行詳細說明： 

表 5-1 研究假說檢定結果 

假說 路徑關係 顯著檢定 

H1 

在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者的學習

動機對學習滿意度有正向的影響。 
成立 

H2 

在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者的學習

態度對學習滿意度有正向的影響。 
成立 

H3 

在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者的學習

滿意度對學習成效有正向的影響。 
成立 

H4 

在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者學習動

機會透過學習滿意度的中介效果影響學習成效。 

成立 

完全中介 

H5 

在程式設計互動式數位學習環境中，數位學習者學習態度

會透過學習滿意度的中介效果影響學習成效。 

成立 

部分中介 

資料來源：本研究整理 
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1. 「學習動機」對「學習滿意度」之影響關係 

經由本研究實證結果顯示，學習者的「學習動機」對於「學習滿意度」有顯著正向的關

係獲得支持，表示學習者對學習動機的高低程度，會影響學習者對於互動式數位學習平

台於課程上的學習滿意度，同時也能表示當學習者於所學習的課程內容裡有較高

的學習動機時，學習者會對該課程之學習滿意程度產生良好的滿意程度。 

2. 「學習態度」對「學習滿意度」之影響關係 

經由本研究驗證結果顯示，數位學習平台學習者的「學習態度」對於「學習滿意度」

有顯著正向的關係獲得支持，表示學習者對於課程的學習態度，會影響學習者對於互動

式數位學習平台於課程上的學習滿意度，這也表示當學習者對於所學習課程的過程之中

所表現出的學習態度越是良好，便可使得學習者對該課程之學習滿意程度產生較佳的滿

意程度。 

3. 「學習滿意度」對「學習成效」之影響關係 

經由本研究驗證結果顯示，數位學習平台學習者的「學習滿意度」對於「學習成效」

有顯著正向的關係獲得支持，表示學習者對於所學的課程之學習內容或學習過程的滿意

程度，會影響學習者對於互動式數位學習平台於課程上的學習成效，這也表示當學習者

對於所學習的課程過程之中符合自身期待而感到滿意時，可間接地使得學習者對該課程

之學習成效產生良好的改善。. 

4. 「學習動機」透過「學習滿意度」的中介效果影響「學習成效」 

本研究驗證結果指出，中介變數「學習滿意度」對於自變項「學習動機」以及依變相

「學習成效」具有完全中介之效果，這也代表學習動機對學習成效可以透過學習滿意度

來進行解釋，同時也表示學習動機必須透過提升學習滿意度才能夠改善學習成效。 

5. 「學習態度」透過「學習滿意度」的中介效果影響「學習成效」 

本研究驗證結果指出，中介變數「學習滿意度」對於自變項「學習態度」以及依變相

「學習成效」具有部分中介之效果，這也表示學習態度無法完全透過學習滿意度進而影

響學習成效，只能解釋部分的影響效果，雖然如此仍不可忽視學習態度對於學習滿意度

的貢獻，換句話說，學習態度的改變可透過學習滿意度間接地部分影響學習成效之改善。 
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經由上述所提，可以明確地了解到學習動機與學習態度對學習滿意度有著密切地關

係，而學習滿意度也同時與學習成效有著密切地關係，而在中介效果之中也可以發現，學

習動機與學習成效之關係須經由學習滿意度為中介進而影響，學習態度則可經由學習滿

意度間接地部分影響學習成效而自身同時也會連帶影響學習成效，故此更可說明了探討

學習成效的過程中，學習滿意度扮演了一個重要的角色。  

第二節  研究建議 

透過本研究之結論可知，於課程學習上採用互動式數位學習的模式作為情境

進行程式設計教學，學習者的學習動機、學習態度對學習滿意度以及學習滿意度對

學習成效之間皆有著正向的影響關係。故此建議仍採用傳統授課模式的教育人士，

未來於授課時可考量使用數位學習的模式改善程式設計課程，以改善傳統授課模

式之中較常發生的單一教學模式，造成學習者吸收不良；然而，並非僅單純採用數

位學習平台就可有效改善學習者之學習情況，依據本研究之結果，教師更應探討如

何運用數位學習平台作為學習環境，配合課程的內容，規劃與設計能有效提升學習

者對於課程之學習動機以及學習態度的教育方針，以激發學習者對於課程學習的

欲望與行動力，使其感覺課程不再是千篇一律的上對下教學模式，並可利用數位學

習平台之特性，高彈性與高互動的性質，使學習者提升學習過程的參與感，減少學

習課程過程所產生的壓力，藉此提升對課程之學習滿意度，並經由學習滿意度使學

習成效達到最佳化。 

隨著智慧型行動裝置的高度的普及化之下，本研究也提出未來於研究上的相

關建議，可將互動式數位學習模式進行與行動裝置相容性整合，以達到數位學習最

原始之定義，藉由隨手一台的智慧型行動裝置不受時間、地點的限制進行有效的教

學，以提升學習者對於課程學習之意願。 
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第三節 研究限制 

由於本次研究對象鎖定為東海大學本學期修習程式設計課程之學生，因此本

研究所提之學習動機、學習態度、學習滿意度對學習成效之影響因素，皆以學生族

群為研究基礎，又因研究對象為東海大學之學生，故此屬於橫斷面之研究樣本，並

無法反映全體學生於上述所提各項構面之關係影響，同時也因本次採用問卷回收

法不記名的模式進行，無法避免填答者於填答時之主觀、客觀因素之影響，對於填

答者自我感覺之狀況與其實際學習情形可能造成誤差，無法準確符合真實情況。 
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附錄 

親愛的受訪者您好： 

首先感謝您，在百忙之中撥冗協助填寫此份問卷。這是一份研究關於互動

式數位學習平台之程式設計課程的學習動機、學習態度、學習滿意度對學習成

效之影響的研究問卷。 

本問卷以大專院校與研究所修習互動式數位學習平台於程式設計課程之學

生為研究對象所設計的學術性研究問卷，請依照您對問題的實際感受填答，所

有答案只是反映您個人觀點，並無關對錯，煩請您於作答之前，先仔細閱讀說

明之後再開始作答。另外，本問卷僅針對整體性的探索性研究，並不會透露您

的個人資料，感謝您對學術研究的支持。 

 

在此非常的感謝您的協助 

敬祝 身體健康 萬事如意 

東海大學資訊管理學系研究所       

指導教授：陳澤雄 博士        

研究生：顏順利 敬上 

互動式數位學台平台使用經驗 
以下題目主要確認您是否有使用互動式數位學習平台的經驗，請依照您本身實際

經驗作答。 

 

1、請問您是否有實際使用互動式數位學習平台經驗？ 

□是，我使用過（如：E-Learning、Moodle …等） □否，我從未使用 
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「第一部分」、數位學習者學習動機 

請您逐一閱讀下列題目，就您個人於本次課程中所使用互動式數位學習平台時

所經歷或觀察到的實際情形，忠實地勾選出最能代表您意見的方格。 
（說明：問卷題項中所提之「平台」為您最常使用的互動式數位學習

平台）  

非

常

認

同 

認

同 

普

通 

不

認

同 

非

常

不

認

同 

1. 利用平台上程式設計課時，我會盡全力學習。 □ □ □ □ □ 

2. 利用平台上程式設計課時，我期許自己在課堂上

要有很好的表現。 
□ □ □ □ □ 

3. 利用平台上程式設計課時，我在學習上較容易獲

得成就感。 
□ □ □ □ □ 

4. 利用平台上程式設計課後，我覺得自己的學習成

績有進步。 
□ □ □ □ □ 

5. 利用平台上程式設計課後，我預期自己未來在考

試中能有較好的成績表現。 
□ □ □ □ □ 

6. 利用平台上課時，我覺得吸收課程中的知識可以

讓我未來預備找到較好的工作。 
□ □ □ □ □ 

7. 利用平台上程式設計課，學習變得比較新鮮有

趣。 
□ □ □ □ □ 

8. 利用平台上程式設計課，學習變得比較輕鬆沒有

壓力。 
□ □ □ □ □ 

9. 利用平台上程式設計課，我認為我可以將上課所

學到的知識應用到日常生活中。 
□ □ □ □ □ 

10. 利用平台上程式設計課時，我喜歡操作平台。 □ □ □ □ □ 

11. 利用平台上程式設計課，學會課程的內容，對我

而言是重要的事。 
□ □ □ □ □ 

12. 利用平台上程式設計課後，我變得比以前更喜歡

上課。 
□ □ □ □ □ 

13. 使用平台上程式設計課，讓我有信心能在上課時

更專心學習。 
□ □ □ □ □ 

14. 使用平台上程式設計課，讓我有信心能在學習上

有很好的表現。 
□ □ □ □ □ 

15. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以聽懂老

師在上課所教的內容。 
□ □ □ □ □ 

16. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以清楚記

住上課所教的內容。 
□ □ □ □ □ 

17. 使用平台上程式設計課，讓我對自己的學習能力

變得更有信心。 
□ □ □ □ □ 

18. 使用平台上程式設計課，讓我有信心可以了解課 □ □ □ □ □ 
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程比較艱深的部分。 

19. 使用平台上程式設計課，我會替自己定下一個較

高的標準，並鼓勵自己努力去達成。 
□ □ □ □ □ 

20. 使用平台上程式設計課，我比較會主動參與討

論。 
□ □ □ □ □ 

21. 使用平台上程式設計課，對於不感興趣的課程單

元，我也會用心去學習。 
□ □ □ □ □ 

22. 使用平台上程式設計課，我願意嘗試有挑戰性的

課程內容。 
□ □ □ □ □ 

23. 使用平台上程式設計課，讓我比較能將自己的想

法講解給同學聽。 
□ □ □ □ □ 

24. 使用平台上程式設計課，會促使我自行上網查詢

上課的相關資料。 
□ □ □ □ □ 
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「第二部分」、數位學習者學習態度 

請您逐一閱讀下列題目，就您個人於本次課程中所使用互動式數位學習平台時

所經歷或觀察到的實際情形，忠實地勾選出最能代表您意見的方格。 
（說明：問卷題項中所提之「平台」為您最常使用的互動式數位學習

平台）  

非

常

認

同 

認

同 

普

通 

不

認

同 

非

常

不

認

同 

25. 使用數位平台對於程式設計的學習是重要的。 □ □ □ □ □ 

26. 使用平台學習對於程式設計學業是有好處的。 □ □ □ □ □ 

27. 使用平台學習程式設計可以讓自己學得更多。 □ □ □ □ □ 

28. 使用平台完成作業，可以讓我的程式設計學習進

步。 
□ □ □ □ □ 

29. 我操作平台時，只要花一點時間就懂得如何使

用。 
□ □ □ □ □ 

30. 我操作平台時，我可以很容易找到老師所指示的

頁面與內容。 
□ □ □ □ □ 

31. 我操作平台時，對我來說它是簡單、容易的。 □ □ □ □ □ 

32. 我操作平台時，它所提供的功能，使我很容易點

選使用。 
□ □ □ □ □ 

33. 我會因對電腦不熟或其他原因，而對參與平台

學習感到焦慮。 
□ □ □ □ □ 

34. 我擅長使用平台參與程式設計課程學習。 □ □ □ □ □ 

35. 我能運用平台來完成程式設計課程上的作業。 □ □ □ □ □ 

36. 我有能力運用平台學習的方式，獲取工作上所需

之新知。 
□ □ □ □ □ 

37. 參與平台學習程式設計課程對我而言並不困難。 □ □ □ □ □ 

38. 我在使用平台時，我會想要一直使用。 □ □ □ □ □ 

39. 我喜歡使用平台於程式設計課程上的相關活動。 □ □ □ □ □ 

40. 我對於運用平台學習的方式來獲取新知感到有興

趣。 
□ □ □ □ □ 

41. 我對於在平台的學習環境中碰到無法立刻解決的

困難，會堅持到底，直到獲得答案為止。 
□ □ □ □ □ 

42. 看到同學使用平台時，我會很想過去看看。 □ □ □ □ □ 

43. 我希望上程式設計課程時，可以一直使用平台。 □ □ □ □ □ 

44. 我一有空閒的時候，我就會想去操作平台程式設

計課程中的多媒體或互動式教材。 
□ □ □ □ □ 
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「第三部分」、數位學習者學習滿意度 

請您逐一閱讀下列題目，就您個人於本次課程中所使用互動式數位學習平台時

所經歷或觀察到的實際情形，忠實地勾選出最能代表您意見的方格。 

（說明：問卷題項中所提之「平台」為您最常使用的互動式數位學習平台）  

非

常

認

同 

認

同 

普

通 

不

認

同 

非

常

不

認

同 

45. 我覺得此次程式設計課程平台教材內容清楚說明

教學主題。 
□ □ □ □ □ 

46. 我覺得此次程式設計課程於平台上提供的教材內

容難易適中。 
□ □ □ □ □ 

47. 我覺得此次程式設計課程於平台上提供的教學內

容相當豐富。 
□ □ □ □ □ 

48. 我對於此次程式設計課程於平台上能提供即時性

的資訊感到滿意。 
□ □ □ □ □ 

49. 我對於此次程式設計課程於平台上的學習彈性及

自主性感到滿意。 
□ □ □ □ □ 

50. 我對於此次程式設計課程採用平台教學方式感到

滿意。 
□ □ □ □ □ 

51. 我對於此次程式設計課程的平台學習環境感到滿

意。 
□ □ □ □ □ 

52. 我願意推薦程式設計數位平台課程給其他人。 □ □ □ □ □ 

53. 我會鼓勵他人參與程式設計數位平台課程的學

習。 
□ □ □ □ □ 

54. 整體而言，我對此次程式設計課程的學習經驗是

滿意的。 
□ □ □ □ □ 

  



 

-58- 

「第四部分」、數位學習者學習成效 

請您逐一閱讀下列題目，就您個人於互動式平台時所經歷或觀察到的實際情 
形，忠實地勾選出最能代表您意見的方格。 
（說明：問卷題項中的「平台」為您最常使用的平台）  

非

常

認

同 

認

同 

普

通 

不

認

同 

非

常

不

認

同 

55. 使用平台學習後，覺得平台提供程式設計的數位

教材內容非常實用。 
□ □ □ □ □ 

56. 使用平台學習後，覺得經過平台學習程式設計能

夠提升我問題分析與解決能的能力。 
□ □ □ □ □ 

57. 使用平台學習後，覺得能夠提升程式設計自主學

習能力。 
□ □ □ □ □ 

58. 使用平台學習後，覺得有提升對於程式設計的自

我思考能力。 
□ □ □ □ □ 

59. 使用平台學習後，覺得有助於對程式設計內容的

理解。 
□ □ □ □ □ 

60. 使用平台互動式教學引導下，覺得學習程式設計

更有效率。 
□ □ □ □ □ 

61. 使用平台互動式教學引導下，覺得學習程式設計

品質變高。 
□ □ □ □ □ 

62. 使用平台互動式教學引導下，覺得思考程式設計

的問題更全面化。 
□ □ □ □ □ 
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「第五部分」背景資料 

請您逐一閱讀下列題目，就您個人於互動式平台時所經歷或觀察到的實際情 
形，忠實地勾選出最能代表您意見的方格。 

 

性別： 

□男 □女 

 

目前就讀年級： 

□大一□大二□大三□大四□研究所（含）以上 

 

使用互動式數位學習平台經驗： 

□1 年以下（含 1 年）□2~3 年 □4~5 年 □5年以上 

 

每個月非課堂使用互動式數位學習平台學習的頻率： 

□從未使用 □1~2 次 □3~4 次 □5~6 次 □6 次以上 

 

每次使用網路的平均時數： 

□未達 1小時 □1至 2小時 □2至 3小時 □3至 4 小時 □5小時（含）以上 

 

每次非課堂使用互動式數位學習平台學習的平均時數： 

□未達 1小時 □1至 2小時 □2至 3小時 □3至 4 小時 □5小時（含）以上 

 

 

 




