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摘要 

促進學生參與課程，是新世紀時代教學所無法迴避的議題。而要有效促成學

生參與課程，本研究定義出五個主要面向，分別是：易專注、好互動、誘熱情、

能分享以及善激勵。鑒於傳統教學環境難以完全支持上述需求，本研究乃提出一

全新教學環境，稱之為競技教室。競技教室主要由教學場域與教學輔助工具所構

成。在教學場域方面，本研究根據 NBA場館能夠促進觀眾參與的成功因子，發

展出符合競技教室需求的新教學場域。在教學輔助工具上，本研究則基於新場域

特性，並運用無線顯示、無線網路、行動計算、雲端計算、以及遊戲化計算等技

術，發展出一全新教學輔助軟體 Geach!。本研究獲得東海大學支持，已實際建置

並運用於課程中。經實證檢驗，競技教室在促進學生參與課程上，確實頗有成效。 

 

關鍵字：翻轉教室、遊戲化教學、參與、教學環境 
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Abstract 

Letting students get involved in the class activities is an important issue to be addressed 

in the new century. In this thesis, five key factors of pushing students to join a class are 

proposed. They are “easy to concentrate”, “ready to interact”, “passion to attract”, “able 

to share” and “good at stimulating”. Since the traditional teaching environment and 

solution are difficult to satisfy all the above five factors, an innovative teaching 

environment called “arena classroom” is proposed. Arena classroom provides a new 

designed learning space and a mobile teaching tool based on gamification concept. A 

real arena classroom which is supported by Tunghai University is created. Based on the 

survey results of several experimental courses, it shows arena classroom really can help 

students be engaged in their classes. 

 

Keywords：Flipped classroom、Gamification learning、Engagement、Teaching 

environment 
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第一章 動機 

二十一世紀是知識爆炸及全球化的時代，隨著新世代科技的出現以及社會文

化的改變，傳統的教學方式已無法滿足新世紀的需求，因此教學改革也勢在必行。

近幾年許多改變教學的論述相繼被提出，包括：協同學習（collaborative learning）、

探究學習（ inquiry instructional strategy）、數位學習（e-learning）、合作學習

（ cooperative learning）、遊戲化學習（gamification learning）、體驗式學習

（experiential learning）、以及翻轉教室（flipped classroom）等[1-8]，上述這些新

興思潮正在悄然推動教學革命。其中，翻轉教室是台灣目前正大力推動的教學改

革做法。翻轉教室意指倒轉傳統教育方法－先在教室聽教師上課，學生再回家做

作業的學習方式，改為學生在上課前先線上自習課程內容，課堂上時間則由教師

引導學生進行更深入的討論與實作[9]。 

翻轉教室的核心精神不在於線上自學的效果，而是課堂中學生在預先了解課

程內容後，可以在課堂上主動深入思考、探索問題、以及獲得實際參與解題的體

驗。翻轉教室不只是教學流程的改變，更是一個新教育價值觀的體現，扭轉過去

課堂上教師說、學生聽的單向填鴨式教育。翻轉教室將教學導向改以學生學習為

中心的教學，看重學生學習動機的啟發，並幫助學生建構自主學習能力。 

儘管翻轉教室確實符合新世紀的教學改革趨勢，但在現實面上仍有其挑戰。

首先，翻轉教室的精神中，學生必須於課前自習課堂內容，因此學生的主動性與

律己能力，皆必須在一定水準之上。這對於大多數學生而言，是一件頗具難度的

挑戰。然而，學生若沒有事先主動學習，到了上課時這些學生將無法跟上課程設

計的活動，反而失去了翻轉教室的教學意義。更有甚者，與西方學生相比，東方

學生相對害羞、內向，主動參與活動的意願也相對為低落[10-11]。但在翻轉教室

的精神中，學生主動積極參與課堂活動，卻是獲得學習效果的重要關鍵。因此儘

管翻轉教室是一個很好的教學改革方向，我們擔心在台灣卻可能未蒙其利反見其

害。 



7 
 

綜觀所有新興教育的核心精神中，學生不再只是被動接受知識，而是需要主

動參加知識的建構過程。而主動參加知識建構過程的關鍵，就在於學生與教師的

「參與」。Linda Hollebeek 在行銷學中，對參與有不同維度的解構，分別是：認

知上的沉浸程度（immersion）；情感上的熱情程度（passion）；以及行為上的活化

程度（activation）[12]。根據上述三個維度，參與程度確實可以不同。例如在認

知上的沉浸，可以從被吸引、到極專注；情感上的熱情，可以從喜愛、到狂熱；

在行為上的活化，則從願意花時間、到願意主動投入等。 

參考行銷學的參與概念，本研究對學生在課程上的參與，分從以下三個維度

來探討： 

 在認知上，除願意完成課程要求、願意對課程提出自己看法外，還願意

主動衍生課程以外的相關聯議題。 

 在情感上，除對課程存有興趣、對課程感到喜愛外，還會對課程產生迷

戀。 

 在行為上，除願意配合課程活動、願意反饋課程活動外，還願意主動引

導課程活動。 

參與的概念不只單套用於學生也適用於教師，教師的參與會直接影響學生在

課程上的學習行為、表現以及學習成果[14-15]。傳統教學中，教師在講台前面授

課，較難參與學生的學習活動。在翻轉教室中，教師從單向傳授轉變為引導學生

在課堂上進行解題活動。教師必須積極參與，而參與的形式與方法也變得更為複

雜。如何讓教師更容易參與課程，或者應該說成為知識建構過程中的驅動引擎，

有效推動學生參與學習，是非常重要的課題。 

儘管讓學生參與課程，是新世紀教學的關鍵思維，但是大多數的研究，卻鮮

少探討教學環境本身對教學上參與可能造成的限制，以及如何設計新的教學環境

以利促進學生與教師的參與。所謂教學環境，有以物理環境為主，也有以心理環

境為論點。較為大家接受的定義為：能促進學習者發展的所有資源，包括物理與
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心理層面的各種條件、力量、或刺激[16]。更簡單說，教學環境就是指教室。教

室被視為是教學的基本單元[17]，包含了教學「場域」以及教學「輔助工具」。因

此教學環境不僅在提供場域功能，還應包括可幫助教學的所有因素。 

本研究認為透過改變教學環境，將有助於促進學生與教師對課程的參與，並

幫助學生獲得更深刻的學習體驗。我們首先從場域出發，設計一個在空間上有利

於學生與教師參與的環境；再來則根據場域上的特性與限制，利用無線技術、移

動計算、雲端計算以及遊戲化計算，進一步發展一個可以促進學生在認知上、情

感上、以及行為上參與課程的工具－Geach!。由本研究所新設計的教學場域以及

Geach!所構成的教學環境，我們稱之為競技教室（Arena Classroom）。 

本研究新提出的競技教室概念，於 103 學年度獲得東海大學特色教學亮點計

畫補助建置開發完成，並實際應用於東海大學多門課程上。對比過去的傳統教學

環境，競技教室確實能有效提升學生對課程的參與。 

本論文於第二章檢視新世紀教學的相關研究；第三章介紹競技教室的場域與

Geach!設計；第四章則說明競技教室的實際建置與實證分析；第五章為本論文結

論與未來研究方向。 

 

  



9 
 

第二章 研究背景 

2.1 翻轉教室 

翻轉教室（flipped classroom）一詞，首次出現於 Bergmann和 Sams 在 2012

年所出版的專書[18]。其精神主要在學生需於上課前觀看教師準備的課程內容，

在課堂上學生必須完成練習，並且進行提問與討論。與傳統教學不一樣的地方在

於學生及教師角色的轉變，翻轉教室強調將學習主權歸於學生，讓教師能因材施

教，從知識的傳授者轉換為學習引導者。讓學生實作、合作學習並進行交流互動，

達到學生自主學習的目標。 

首先提倡翻轉教室的 Bergmann 和 Sams 強調，翻轉教室的重點不在於教師

自製課程內容教學影片，而是真正思考如何更有效的運用課堂時間，進行教學活

動。換言之，翻轉教室並不等同於線上教學或數位學習。表 2.1 為 Bergmann 列

舉“什麼是”與“甚麼不是”翻轉教室的精神[20]。 

表 2.1翻轉教室的精神 

翻轉教室 不是翻轉教室 

• 增加師生互動與個別接觸的方法。 

• 學生可以為自身學習負責的環境。 

• 在教室裡，教師不是講台上的聖人，而是學

生的引導者。 

• 結合直接講授與建構式學習。 

• 學生若因生病或課外活動缺席時，學習進度

將不致落後。 

• 可永久保存課程內容以供檢閱或修正。 

• 課程上全體學生皆投入學習活動。 

• 全體學生皆可獲得適性化教育。 

• 以影片取代教師。 

• 線上課程。 

• 沒有結構的學習。 

• 整門課都在觀看電腦螢幕。 

• 學生孤立地學習。 

Kathleen 在其研究中舉出翻轉教室的優點[21]：  

• 學生可以按照自己的步伐學習。 

• 課堂上的互動使教師能更好了解學生的學習方式與困難。 

• 教師可以更容易自定義與更新課程，並隨時提供給學生學習。 
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• 課堂時間可以更有效、更具創造性運用。 

• 提高學生的學習成績、興趣和參與度。 

• 支持學習理論的新方法。 

• 適合 21 世紀的教學。 

Freeman和 Schiller另外補充以下優點[22]： 

• 教師有更多時間陪伴學生學習。 

• 學生獲得更多在課堂上的時間。 

• 促進學生思考學習。 

• 學生更積極參與學習過程。 

• 學生很喜歡這樣的上課方式。 

台灣近年來也迎向翻轉教學風潮。台灣大學葉丙成教授提出 BTS 新教學思

維“ for the student, by the student, of the student”，設計體驗式簡報教學法，發展大

規模開放式線上課程（massive open online course），利用線上遊戲精神翻轉教學 

[23]。中山女中張輝誠教師提倡學思達教學法，訓練學生自學、閱讀、思考、討

論、分析、歸納、表達、寫作等能力，以問題為導向設計課程內容，透過小組之

間合作又競爭的學習模式，將學習權完全交還學生[24]。 

2.2 教學環境 

 除了教育策略對教學行為的影響外，教學環境也是重要的一環。教學環境的

空間設計與軟硬體設施，不但關係學生生理與心理的狀態，更使教師、學生及環

境間產生互動，直接或間接影響教學行為與成效。 

環境心理學（environmental psychology）是研究環境與人的心理與行為之間

關係的一個應用社會心理學[25]。其範圍涵蓋了心理學、社會學、人類學、建築

學、生態學等，屬於一個跨學科的領域。環境心理學專注於個人與周圍環境間的

相互作用，環境與人互相影響並產生變化。當環境改變，人的行為也會依此改變

[26]。 
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Lewin 被公認為現代社會心理學之父，以完形心理學的理念為基礎，提出場

域論（Field Theory），解釋人類行為與周圍環境之間的交互關係，認為人的行為

表現是由整體環境中各種因素所決定[27]。場域論最基本的概念是指生活空間

（life space）與特定時間下的個人心理感受。 

Bandura則提出社會學習論（Social Learning Theory），在其三元取向中指出，

學習中的環境因素、個人對環境的認知以及個人行為三方面，彼此會交互影響並

改變學習行為[28]。學生以個人的意識為中介，對所有環境事件產生認知轉換、

強化或約束，最終影響個人學習行為。 

一般所指的教學環境通常為教室。教室則是進行教學的基本單位，包含教學

場域以及教學輔助工具。Fisher曾舉出不同教室空間設計與課程活動的關係，列

舉了交付（delivering）、應用（applying）、創造（creating）、溝通（communicating）、

與決策（decision making）等五種類型的空間設計、配置與教學行為間的關係[29]。 

2.3 教學環境的評估  

1968 年 Herbert 和 Anderson開啟教學環境的評估先例，將教學環境概念化

並做測驗與分析[30]。在 1979年 Rudolf 出版 Evaluating Educational 

Environments 一書中指出，教學環境走向多元向度的發展，教學環境的評估工

具也越來越豐富[31]。圍繞者教師行為、學生關係、環境認知等議題，其中也

包含了幾個較具代表性的教學環境評量： 學習環境量表（Learning Environment 

Inventory, LEI）、教室環境評估（Classroom Environment Scale, CES）、我的班級

量表（My Class Inventory, MCI）、大學教室環境量表（College and University 

Classroom Environment Inventory, CUCEI）、科學實驗室環境量表（Science 

Laboratory Environment Inventory, SLEI）、以及班級發生情況問卷（What Is 

Happening In This Class, WIHIC）等[32-38]。表 2.2為從這些教學環境評估方法

中，整理出與參與相關的評估項目。 

表 2.2教學環境中與參與相關的評估項目 
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項目 評估方法 說明 

多樣性、創新 LEI、CES、CUCEI 課程變化與有多樣性程度。 

目標導向 LEI 課程目標清晰程度。 

組織混亂 LEI 課程進行中混亂程度。 

物質環境 LEI 課程提供足夠資源程度。 

專注 WIHIC、CUCEI 學生對課程專注與喜愛程度。 

主動 SLEI 學生自主學習程度。 

任務導向 CES、WIHIC、CUCEI 學生如期完成課程任務程度。 

規矩、秩序 LEI、CES 學生遵守課程秩序程度。 

民主 LEI、SLEI 學生均等參與課程並決策程度。 

冷淡 LEI 學生在課程中不關心程度。 

困難 LEI、MCI 學生在課程中遇到困難程度。 

滿意 LEI、MCI 學生對課程滿意程度。 

團結 
LEI、MCI、WIHIC、

CUCEI 
學生間互相幫助與友善相處關係程度。 

競爭 LEI、MCI、CES 學生間競爭程度。 

衝突 LEI、MCI 學生間緊張或對峙關係程度。 

教師支持 CES、WIHIC 教師幫助與信任學生程度。 
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第三章 競技教室的設計 

綜觀所有新興教育的核心精神中，學生不再只是被動接受知識，而是需要主

動參加知識的建構過程。而主動參加知識建構過程的關鍵，就在於學生與教師的

參與。然而現有已知教學環境中，在支持學生主動積極參與方面，相對較為不足。

以目前台灣傳統教學環境為例，教學場域基本上為矩形，教師在講台前授課，學

生座位則分為靠教師較近的教室前以及離教師較遠的教室後。教室前方的學生較

容易參與教師設計的課程活動；教室後方學生與教師互動較為困難，參與課程活

動相對也比較不佳。更何況學生在教室後方打瞌睡、玩手機等，教師有時候很難

適時發現。 

另外，在台灣傳統教學環境中，黑、白板以及投影機等是大多數教師使用的

輔助工具。這些教學輔助工具基本上也限制了教師對課程活動的參與。因為教師

需要使用輔助工具，自然只能在其周遭範圍內移動。教師無法快速與每位學生接

觸，也就難以促成學生參與課程活動。 

在本章中，本研究提出一個可以促進學生與教師參與的創新教學環境－競技

教室。競技教室是由一個新的教學場域以及對應之教學輔助工具－Geach!所構成。

本章共分四個單元，首先介紹本研究對教學參與的定義。 

3.1 課程參與 

行銷學上主要分從認知、情感、以及行為三個面向來探討消費者的參與程度。

根據此論述，我們重新定義學生對課程上的參與如下： 

 在認知上，除願意完成課程要求、願意對課程提出自己看法外，還願意

主動衍生課程以外的相關聯議題。 

 在情感上，除對課程存有興趣、對課程感到喜愛外，還會對課程產生迷

戀。 

 在行為上，除願意配合課程活動、願意反饋課程活動外，還願意主動引



14 
 

導課程活動。 

基於上述定義，要促進學生參與課程，在認知上顯然必須先能夠促進學生專

注於課程，同時願意分享自己的心得；在情感上必須先能夠激發學生熱情，同時

願意感染其他同學；在行為上則必須促進學生間以及老師間的零距離互動，同時

激勵學生獲得成就感。 

歸納上述討論，本研究提出一個促進學生參與課程的五個方向，分別是：易

專注(easy to concentrate)、好互動(ready to interact)、誘熱情(passion to attract)、能

分享(able to share)以及善激勵 (good at stimulating)。 

 易專注 

自 19 世紀開始，學者們便從許多不同的面向研究注意力，進而提出瓶頸理

論(Bottleneck Theory) [39-40]、減弱模式(Attenuation Model)[41]、容量理論

(Capacity Theories)[42]等與注意力相關研究。專注是學習的根基，不但影響

學習成效，同時也與學習的成就感和挫折感息息相關。在教學環境中，被動

的學習、非適度的學習挑戰、過多的聲光刺激或情緒等外在因素，皆不利於

學生專注。好的教學必須要能夠讓學生容易專注於課程內容、課堂活動或討

論，讓學生參與其中且不會分心或分散注意力，讓學生更容易的沈浸在學習

過程。 

 好互動 

1976年 Short John、Ederyn Williams 和 Bruce Christie等人提出社會臨場感理

論，其定義為在人際溝通過程中，雙方可以相互感受對方是否為真實存在的

程度[43]。他們研究比對以電腦通訊為溝通媒介和面對面溝通的情境，提出

因溝通管道不同的限制與差異，會影響個人在情境中的社會臨場感。社會臨

場感較低，會降低群體中成員的凝聚力。Moore Michael 於 1970 年提出的互

動性距離理論（Transactional Distance Theory），說明不管在任何教學形式下，

教師與學生之間都會存在著認知上的差距，這種認知上的差距即稱之為互動
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性距離[44]。影響互動性距離的關鍵因素，包括結構（structure）、對話（dialogue）

與學習者自主性（learner autonomy）。 

教學環境設計上的臨場感並不單指透過媒體層面上的感受，而是更多實際面

對面的感受，促成學生參與時的凝聚力，因此不論是為了提高社會教學臨場

感還是拉近互動性距離，不僅是縮短學生與教師間的實體距離，還要能提供

良好的交流管道，讓教師與學生間能擁有適時、適量和適當的互饋，幫助學

生產生好的學習動機、建立教師的教學成就，同時支持學生及學生間的互動，

不論是同儕間的學習行為、分工合作或是良性競爭，良好的課程互動能幫助

學生主動參與課程且獲的更好的學習效果。 

 誘熱情 

熱情是驅使行為動力的基礎，希望學生擁有學習的熱情，但如何激發跟推動

則是件相當重要的任務。Csikszentmihalyi 提出心流理論（flow theory），定義

一種將個人精神力完全投注在某種活動上的感覺，而心流產生時同時會有高

度的興奮及充實感[45]。當學生擁有熱情越高，抱持興趣與投入程度相對高，

而達到獲得在學習中的心流體驗，便是最好的學習體驗。 

熱情是來自於內心，個體對於所從事之事物的喜愛情感。也許開始是好奇心

讓學生從擁有一開始的動機，到引導學生的學習行為，而後滿足學習的心理

需求，最終獲得學習的樂趣，慢慢循序的誘導出熱情，當學生擁有熱情，便

成為學生學習上的爆發力、推進力，學生便能夠自己獲得學習體驗及學習成

效。 

 能分享 

知識分享是知識管理中的重要區塊。透過彼此間的溝通與交流來分享知識，

並藉由這種交換過程創造新的知識與修正現存的知識，是知識分享的重要意

義[46]。因此不論是協同學習、合作學習等教學策略，其中學生的討論、溝

通、交流、辯論等，都是基於分享機制的學習方法。透過知識分享，資訊會
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被檢視、重構、與修正，從而有機會成為結構化知識。 

分享是教學中的重要行為，過去獨自奮鬥的學習型態不符合新世代的需求， 

教學環境必須提供一個容易分享且可以促進分享的環境，藉由分享自己的想

法、表達自己的意見和展示學習成果等課堂中的分享行為，促進學生在學習

中的認知沉浸程度，並讓參與的行為更加活化。 

 善激勵 

促成學生積極主動學習，是所有教育研究長久以來追求的目標。其中，Ryan 

Richard和 Edward Deci 提出的自我決定理論（Self-Determination Theory）指

出，內在動機（intrinsic motivation）是個體願意主動從事活動，且能從該活

動中體會到樂趣[47]。滿足學生基本心理需要而產生內在動機，內在動機也

就會與活動相聯繫[48]。McClelland 提出成就動機理論，又稱三種需要理論

（Three Needs Theory），指出人在不同程度上是由三種需要來影響其行為，

分別是：成就需要（need for achievement，nAch）、權力需要（need for power，

nPow）以及親和需要（need for affiliation，nAff）[49]。 

學生的學習動機是需要被激勵的，譬如學生會因過去學習經驗中學習成就不

佳的科目，學生會因其失敗的學習經驗感到挫敗，或因不了解學習的目的與

價值，而缺乏學習的動力。這時便需要教師的介入或是皆如獎勵與懲罰等外

在因素誘導，維持學生的學習動機。當學生的學習動機被激勵，才能真正的

參與學習。 

3.2 競技教室的場域模型 

競技教室的設計以促進學生與教師參與時的易專注、好互動、誘熱情、能分

享以及善激勵為目標。在設計前，我們首先探索各類已知場域，以及其對參與的

可能效益。參考場域的選擇，則以公共空間（public space）為主。公共空間的定

義為：供不特定人數共同使用或集合的場所。公共空間通常可容納多元行為，因
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此對也擁有許多可參考仿效的精神與特點。我們首先收集倫敦、紐約、加拿大等

大城市的公共空間，並分為以下類別[50-53]：  

 廣場（地標、噴泉） 

 碼頭 

 公園 

 車站 

 大道（街道、橋） 

 商場（市場） 

 球場 

 劇場 

 博物館（美術館、科學館） 

 公共單位（大廈、中心、銀行） 

其中，碼頭、車站、大道與公園等場域的參與者間連結較微弱，同時也較無

共同參與的事項或較無一致的行為與感受，所以此類別先被剔除。本研究僅以四

個場域：球場、商場、博物館及劇場等，作為探索對象，並將場域在五個面向達

成的程度分為一到三顆星，三顆星為最高，二顆星次之，一顆星為最末。 

 易專注上，一顆星代表較低的專注程度，不易使場域中的人具焦注意力，

二顆星代表場域內的人能專注，三顆星代表場域內的人有非常高的專注

程度。 

 好互動上，一顆星代表場域內的人較不容易進行交流，二顆星代表場域

內的人可以不受干擾進行簡單互動，三顆星代表場域內的人可以非常容

易且熱絡的進行互動。 

 誘熱情上，一顆星代表場域內的人通常不特別具有熱情，僅基於其他動

機要素而參與，二顆星代表場域內的人能被誘發熱情，三顆星代表場域

內的都擁有非常狂熱的熱情。 
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 能分享上，一顆星代表場域內的人較難分享自己的想法，二顆星代表場

域支持大家分享，三顆星代表不但支持甚至還能刺激場域內的人分享。 

 善激勵上，一顆星代表場域不能滿足場域中人們的心理需求，無法給予

場域內的人激勵，二顆星代表能提供激勵，三顆星代表場域不但能提供

非常強烈的激勵，還能持續推動場域中的人。 

下面將依照球場、商場、博物館及劇場等四個場域個別討論其特性： 

 球場 

運動場所是文化實踐的主要空間，也是人類行為文化中重要的一環，涵蓋了

族群的意識形態。球場上的人群互動特質與觀眾的情感，創造獨特的次文化

及互動模式。我們所討論的球場（center）為大型正規比賽的球賽運動場，

而非社區球場。Wakefield Kirk和 Hugh Sloan 認為球場包含了通路、美感、

舒適度、整潔度、人性化設計、記分大螢幕、飲食服務等因素[54]。球場的

場域設計非常重視比賽的觀看體驗與氣氛[55]，情感的吸引力及環境的刺激

因素是球場場域的全部，球迷對運動的支持度與參與度有很大的關係。 

球場的設計因球類比賽的不同而有相當大的差異，我們選擇專注於 NBA籃

球比賽球場的場域設計。圖 3.1為一 NBA球場場域示意圖。因為 NBA有更

多觀眾對球賽的參與。過去有人研究 NBA中觀眾參與和團隊忠誠度的積極

關係，在場域營造上刻意提高情緒反應，控制增加環境中的快感和興奮的水

平，對於體育消費體驗有顯著影響，吸引並留住高度參與的忠實粉絲[56]。

因此 NBA球場同時兼具了非常高的熱情，以及高度活化的觀眾行為，同時

也提供了觀眾深度的認知沉浸程度。 

NBA 球場不但能促成場邊觀眾的凝聚力，還能激起場邊觀眾的熱情，場邊

觀眾也都非常專注於球場上的賽事進行，因此在專注、熱情以及能激勵上都

是三顆星。此外，記分板則幫助場邊觀眾與球員的高度交流與互動，雖無法

到刺激分享，卻也能支持分享訊息，因此互動及分享是二顆星。 
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圖 3.1 NBA球場場域示意圖 

 商場 

一個好的商場設計必須滿足消費者的活動需求，場域的設計需兼顧舒適度、

寬敞度、安全性、吸引力等條件，讓人群前往。圖 3.2 一商場場域示意圖。

Wakefield Kirk 與 Julie Baker 指出商場環境利用物理環境來建立消費者的積

極情緒，給與消費者適當的心理刺激，包含了慾望、激動、興奮等因素，進

而獲得購物者的參與效果[57]。商場同時也注重場域的環境舒適度及寬敞度，

進而滿足民眾的生理需求，使人有前往的意願。心理環境的吸引力的元素、

情感上的認同以及物理環境的舒適感，大大加強參與者的投入度及黏著度。 

商場的場域在互動是多元且豐沛的，場域也會刺激各種交流，在互動及分享

上皆為三顆星。滿足購物民眾的心理需求並且擁有熱情，因此熱情和激勵為

兩顆星。場域空間大且場域空間內品項繁雜，不易集中注意力，專注為一顆

星。 
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圖 3.2 商場場域示意圖 

 博物館  

博物館收藏具科學、藝術或歷史重要性的物件，美術館則是以藝術作品為主，

提供展示空間，有著展示、典藏、研究與教育意義等功能。圖 3.3 為一博物

館場域示意圖。博物館學習運用積極參與的特性，Falk John 和 Lynn Dierking

認為博物館中的學習是一種複雜的互動經驗，並提出構成觀眾博物館經驗的

三大脈絡，分別為：個人脈絡（personal context）、社會文化脈絡（sociocultural 

context）以及環境脈絡（physical context）[58]。博物館場域的構成除了硬體

的環境與展品，還蘊含了各種無形的展示元素及其與觀眾的關係，這些都會

影響博物館教育意義的溝通與建構，甚至對於博物館的參與式學習提出了一

個互動經驗模式（interactive experience model）[59]。 

Hooper-Greenhill 等人認為博物館提供了一種不同於傳統教育環境及學習方

式的環境，提供具不同學習風格、不同動機與訴求以及不同背景的觀眾學習

體驗[60]。Falk John、John Koran和 Lynn Dierking認為博物館擁有開放式且

自我導向（self-directed）的特性 [61]。博物館的環境也是許多教育人員探討

的議題，馬若喬與陳佳利認為博物館的展示環境能促進個體與群體間社會性
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互動，像是共同討論或同儕間的模仿學習等[62]。博物館的場域營造出一個

使人進入深度沉浸的環境，能在情感上與觀賞者建立連結，並且提供深度的

感官刺激激發觀賞者不同的靈感、想法，創造不一樣的價值。 

博物館場域能讓場域內的人可以非常容易且熱絡的進行互動與交流，在互動

上是三顆星。此外博物館場域能激勵場域內的人對於展覽物的知識、概念等

認知上的幫助，並能讓大家有限度的討論及分享，博物館的場域通常較大，

因此場域內的人投入度雖高，專注度卻較不集中，並且沒有如同 NBA球場

般狂熱的熱情氣氛，因此在專注、熱情、分享與激勵上皆為兩顆星。 

 

圖 3.3 博物館場域示意圖 

 劇場 

劇場場域依照與觀眾的對應關係區分為鏡框式、三面式、環形、與黑盒子劇

場。不同的舞台會與觀眾建立不同的互動關係，營造不一樣的情境感受。二

十世紀前半期的劇場設計師 Robert Edmond Jones 指出，舞台設計師的工作

是藉著尋找嶄新、直接又不陳腐的方式，建立一種場域感（sense of place），

不論它的型式如何，不論它是針對悲劇、喜劇、歷史劇、田園劇還是難於分
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割、場景無盡詩意的戲劇，舞台設計的最基本目的，就是點醒觀眾們演員所

身處的場所。真正的舞台佈景是對場域特質（genius loci）的召喚，一種強化

空間感的企圖[63]。戲劇被視為符號學的一種，劇場的場域也被歸類在符號

系統（semiotic system）裡，劇場的魅力在於情境的營造，帶領觀眾進入主

題和意境。圖 3.4為一劇場場域示意圖。劇場營造一個特定的環境，藉由許

多的媒介，感染人們充滿想像與好奇，不但能吸引使人專注於其中且深刻的

傳達想法及概念，使人沉浸其中，提供很強的臨場感，並且使台上的人獲得

強烈的成就感。 

劇場場域，提供觀眾身歷其境及其的投入感，因此有很高的有專注，且獲得

觀眾的共鳴。熱情及激勵的效果則與博物館場域較類似為兩顆星。但是場域

分為中沒有互動與交流，跟 NBA 球場相比甚至更少，也少有分享的機會，

因此在互動和分享上為一顆星。 

 

圖 3.4 劇場場域示意圖 

3.3 競技教室的場域設計 

綜合上述各場域特點，我們依參與的五個面向分別分析其滿足度，並列於表

3.1。 
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表 3.1 參考場域對參與的滿足度 

 易專注 好互動 誘熱情 能分享 善激勵 

NBA球場 ●●● ●● ●●● ●● ●●● 

商場 ● ●●● ●● ●●● ●● 

博物館 ●● ●●● ●● ●● ●● 

劇場 ●●● ● ●● ● ●● 

從表中可以發現，NBA 球場在參與的五個面向上，皆有不俗的表現。因此

在設計競技教室時，我們就以 NBA球場的精神作為場域設計參考，並設定適用

學生人數於 30以下的課程。圖 3.5為競技教室的場域概念圖。 

 

圖 3.5 競技教室場域概念圖 

競技教室的場域為一圓形空間設計。教室中心是競技台，不管是教師還是學

生，只要站上中央，就能輕鬆簡單的成為教室中心點。競技台的空間設計能自然

集中大家目光，教師可以引導學生在台上展現自己、分享想法、發表、討論及思

辯，這都是課堂活動上重要的互動行為，學生不只是擔任被動參與者的角色，而

是如同明星登上舞台般，學生也能成為課堂教學中的主角。 

這樣的設計也同時打破傳統教室空間中教師與學生呈現對立的概念，流動的

設計使教師可以更靈活的在空間中移動，快速接觸每一位學生並協助他們。競技
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台中心到每個學生的位置都是一樣距離，教師不用擔心沒關注到其他同學的困擾，

幫助教師適當的發揮導引者的角色。 

競技教室也重新設計教學環境的資訊呈現方式，參考 NBA球場的做法，競

技教室中央上方建置 360度環型螢幕，它提供學生不受方向限制及視線遮蔽，能

多向顯示即時資訊。例如教師可以像 NBA球場進行現場即時直播，學生可以看

到其他同學、實作過程、作品發表等。即時的訊息、即時的互動，在競技教室中

建立起如同球場上的臨場感。競技教室希望這樣的呈現方式，能在課堂上營造出

像 NBA球賽一樣的熱烈氣氛。學生們能更熱烈的與教師互動或跟同儕討論，產

生積極熱絡的學習氣氛。 

3.4 競技教室的輔助工具設計 

配合競技教室的場域特性，競技教室輔助工具利用無線技術、移動設備、雲

端計算以及遊戲化概念，進一步發展一個可以促進學生在認知上、情感上、以及

行為上參與課程的工具－Geach!。圖 3.6為競技教室的輔助工具架構圖。 
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圖 3.6 競技教室輔助工具架構圖 

競技教室的輔助工具建置於雲與移動設備上，不管教師還是學生在課程活動

中，所有的操作都在一台平板上完成。教師可輕鬆的帶著一台平板穿梭於教室中，

學生可以輕易的透過平板進行課堂上互動。課程資料、教學內容、學生資訊等相

關資料，則儲存於雲端上。環型螢幕的顯示機制完全由教師操控，教師可以操作

平板透過無線投影，將教學內容投射到環型螢幕上。教師亦可以任意切換環型螢

幕，顯示某位學生的平板畫面，觀看學生解題、練習的過程。甚至透過教師平板

的鏡頭拍攝，轉播學生的學習過程或是作品與成果至環型螢幕上。這些互動的過

程不但容易操作使用，同時又能增強課堂上的參與，甚至能設計出更多樣化的互

動方式。例如教師提出題目，學生依題目進行思考並在自己平板上作答，而作答

完畢後教師可將學生的答案投射至環型螢幕，讓大家看見各自的答案並進行討論

等。 

新設計的教學場域結合輔助工具 Geach!，基本上構成可促進學生及教師參
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與的創新教學環境-競技教室。我們認為競技教室可支持更多元的互動設計，活

化課程教學行為，提供促進學生在認知上、情感上、與行為上的學習效果，同時

也讓學生和教師在課堂中達到參與的有專注、易互動、真熱情、好分享以及能激

勵等目標。 
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第四章 競技教室的建置 

在第三章中本研究提出一個可以促進學生與教師參與的創新教學環境－競

技教室。為進一步探討競技教室對教學的影響，本研究除實際建置競技教室外，

並發展符合競技教室輔助工具所需的系統，我們稱之為 Geach!。 

首先，競技教室於 102學年度獲東海大學特色教學亮點計畫補助，實際建置

於東海大學科技大樓。由於受限於經費與不得變更空間，競技教室的場域無法完

全照第三章設計建置。但競技教室的基本精神，如中央 360度環型螢幕、座位以

圓形方式繞著中央競技台排列等，皆有被適度維持。圖 4.1為環型螢幕的懸吊架

構設計，並結合分配器統一四面螢幕的畫面匯入源。圖 4.2為建置後之競技教室

實景，而圖 4.3則為競技教室實際課程進行情形。 

 

圖 4.1 環型螢幕的懸吊架構設計 
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圖 4.2 東海大學競技教室實景 

 

圖 4.3 競技教室實際上課情景 

在新設計的競技教室中，由於不再像傳統教室有講台或後台支持，教師更依

賴高度資訊技術化的教學輔助工具，如無線顯示、無線網路、移動設備與雲端存

儲等，才得以實踐競技教室目的。在無線顯示上，競技教室利用 WPS （Wireless 

Presentation System）技術 [64]。WPS 分主控者（registrar）與參與者（enrollee）

兩種角色，在競技教室中分別為教師與學生。主控者可直接以無線方式，將教師
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或學生平板桌面即時投影至環型螢幕上。 

Geach!主要功能包含教學系統、任務遊戲、塗鴉牆與作品區等，另外還開發

星光大道及大樂透等功能來幫助競技教室的課堂活動進行。 

 教學系統 

Geach!可協助教師課程教學，提供簡單方便的教材呈現或查看學生資料等，

讓教師能將更多精神花費在協助學生學習上。Geach!支持投影片及影片的播

放，提供教師依單元或進度劃分投影片章節，且配合每章節的影片教材，教

師能在授課時快速在教材間切換。教師也能透過 Geach!快速查詢學生資訊，

例如修課學生資料、出席狀況以及學生過去遊戲任務成績等。所有與課程相

關資訊，都儲存在雲端上。 

每位教師可在 Geach!開設多門課程。在教師登入 Geach!後可選擇課程，圖

4.4 為課程選擇頁面。進入課程可依教師的教學進度與教材章節區分單元，

教師可任意選取上課單元。教學系統提供雲端存儲服務，教師可將教材相關

媒體，如投影片、影片或其他檔案置入對應單元，並以一鍵式操作之。 

 

圖 4.4 課程選擇頁面 

 任務遊戲 

為達到真歡樂的參與指標，競技教室在Geach!中加入了遊戲化（gamification）
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的概念。希望藉由遊戲的方式取代傳統的作業和考試，讓學生更以趣味的方

式進行課堂的練習。Geach!支持教師在投影片中穿插任務遊戲，由教師在平

板上以任務的方式派發遊戲至學生平板，在派發遊戲任務後，學生平板會自

動取得任務遊戲，並在自己的平板上執行之。圖 4.5為學生在平板上的任務

遊戲。完成之任務成績與結果會直接儲存至雲端上。任務遊戲結合上課內容，

將學習體驗轉變成遊戲體驗，使學生在執行任務的過程中同時達到學習和趣

味兩個目的。學生在成功通過任務後，能獲得學習成就感，即使在任務中失

敗，仍可以激勵學生再接再厲。目前 Geach!上的遊戲類型包括：益智解謎、

操作動作與限時反應等共計八類，可用於選擇、是非、圖形、流程、配合等

各式題目型式。 

 

圖 4.5 學生平板執行任務遊戲 

 塗鴉牆與作品區 

面對易專注、好互動和能分享的參與面向，競技教室重新設計教師與學生的

的互動交流方式，考慮課堂上可能出現的互動需求，分為塗鴉牆及作品區兩

部分。 

Geach!支持每個課程於課程進行中，開設不限數量塗鴉牆。塗鴉牆由教師拋

出議題建立塗鴉牆後從教師平板及時派發至學生平板上，學生可依題目進行
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發想，以手寫或手繪做答於塗鴉版上，做答完成後即時回傳將答案送至雲端。

教師會收到學生回傳的內容，並在教師平板上即時更新資料，學生送出答案

後即會在塗鴉牆中看到剛送出的答案，教師便可將之投射至環型螢幕上，供

大家進行討論。 

除塗鴉牆外，每個課程亦可開設不限數量之作品區。作品區設計與塗鴉牆類

似，由教師新增命名後派發給學生，此時學生平板可支持相機拍攝作品或成

果並將照片及時回傳至雲端。同塗鴉牆，教師平板上會不斷即時更新，教師

可以一一點選學生的照片放大檢視並進行討論。 

 星光大道 

競技教室另外提供學生互相認識的機制-星光大道，如同 NBA選秀會，讓學

生能夠快速互相認識彼此。每位學生會輪轉播放，教師也可暫停轉動，供學

生自我介紹互相認識，圖 4.6為星光大道頁面。 

 

圖 4.6 星光大道頁面 

 大樂透 

在競技教室的上課互動過程中，教師希望激發學生回應，但面對東方學生普

遍不願意主動積極表達情況下，競技教室設計大樂透機制，透過抽獎方式隨

機抽點學生。除了趣味的遊戲化設計，更加強課堂上的專注。藉由這樣機制，
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能讓學生以被「抽選」到的感覺取代被「指名」的想法，降低學生被選出做

答時的壓力和排斥感。 

大樂透會從修課學生中，隨機抽選中獎學生。教師出招學生接受挑戰並視情

況取分。若當下無法接招，也可以暫時將視窗縮小成漂浮泡泡，待教師引導

再重新出招後接招。圖 4.7為大樂透畫面。 

 

圖 4.7 大樂透畫面 

為進一步探索競技教室在學生參與上的實際幫助，本研究特別設計實驗，對

象為東海大學資工系大三學生。表 4.1為競技教室問卷調查題目，問卷答案分為

非常同意、同意、普通、不同意、非常不同意五個分量。 

表 4.1 競技教室問卷調查題目 

而將問卷題目對應至參與的五個面向如表 4.2，易專注為激勵學生投入參與

課堂活動的主要因素。好互動為跟幫助學生跟老師的互動，同時越容易進行互動

題號 題目 

1 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更願意參與課堂活動。 

2 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更容易與教師互動。 

3 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更願意分享自己的想法。 

4 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更容易對課程內容提供反饋。 

5 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更有樂趣。 

6 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更有成就感。 

7 與傳統上課環境相比，在這樣的教學環境中上課會更能激發學習意願。 

8 與傳統上課環境相比，會更期待在這樣的教學環境上課。 
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便越能激勵學生對課程的參與，也與學生對課程的投入相關。誘熱情的關鍵是學

生對課程報又熱情，並且感到有趣，同時也是激勵學生投入課程的原因之一。能

分享注重學生在課堂上願意分享自己的想法，以及願意對課程內容提供反饋。善

激勵便是學生在課程中獲得成就感。第八題則是通用題，與五個面向皆有相關，

只是各有不同程度的影響。 

表 4.2 問卷對應參與的五個面向 

題號 易專注 好互動 誘熱情 能分享 善激勵 

1 ● ● ●   

2  ●    

3    ●  

4    ●  

5   ●   

6     ● 

7     ● 

8 ● ● ● ● ● 

問卷結果如表 4.3，顯示對比過去的傳統教學環境，在第一題上有 50%的學

生非常同意、50%的學生同意競技教室能幫助他參與課程，表示所有同學都贊成

競技教室在專注上有所幫助。在好互動的題目中所有學生都同意在競技教室中更

容易與老師互動，且其中有 62.5%的學生非常贊同，對應第一題參與課堂的活動，

可見競技教室的確能有效幫助課堂上的互動交流。62.5%的學生覺得在競技教室

中進行課程非常有趣，顯示學生確實能在競技教室中獲得學習樂趣。問卷中在代

表能分享的第三題和第四題上，學生的答案都相同有 12.5%的學生非常同意、

62.5%的學生同意，而覺得沒意見的學生有 25%。善激勵主要與第六題相關，有

62.5%的學生同意，37.5%的學生覺得普通。第八題是通用題，與每個面向皆有不

同程度的相關，有 75%的學生都同意與傳統教學環境相比，他會更期待在競技教

室中進行課程。實驗結果證實競技教室在易專注、好互動與誘熱情的面向中確實

能有效幫助學生的參與。在能分享及善激勵上大部分學生都同意獲得幫助，部份

學生沒有意見。 
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表 4.3 問卷結果 

題號 非常同意 (%) 同意 (%) 普通(%) 不同意(%) 非常不同意(%) 

1 50 50 0 0 0 

2 37.5 62.5 0 0 0 

3 12.5 62.5 25 0 0 

4 12.5 62.5 25 0 0 

5 62.5 37.5 0 0 0 

6 0 62.5 37.5 0 0 

7 37.5 37.5 25 0 0 

8 37.5 37.5 25 0 0 

在過去一年，競技教室應用於多門課程，修課學生的反應非常熱烈，統整

修課學生對於在競技教室中進行的課程意見調查，大約分為三點：  

 新鮮且具吸引力的上課方式 

大部分學生在競技教室進行課程後，都認為這樣教學環境與互動的設計是

一個全新的體驗，非常吸引他們的好奇心跟注意力，並刺激他們對於課程

的投入程度。幾乎所有的學生都表示上課變得非常有趣，Geach!在互動上的

設計如任務遊戲、大樂透、塗鴉牆和作品區等，這樣的互動與用平板上課的

方式都是他們之前從沒體驗過的，加上環型螢幕的效果，讓他們覺得是很

棒的學習體驗。 

 有效加強課程內容學習效果 

多數的學生都同意這樣的教學環境中上課有助於加深對課程內容的印象，

並幫助他們更容易去理解、記憶。且基於移動設備的互動方式，提供了更靈

活的討論環境，學生們能在多向討論過程中得到即時的回饋，滿足學習過

程的成就感與挑戰感，同時提高他們的學習意願。 

 刺激發想及表達 

部分學生認為創新設計的教學環境鼓勵了他們思考及發表意見的勇氣。競

技教室曾運用於創意、創新與創業課程，創意、創新與創業是一堂注重創新

發想的課程，在想法能互相交流的環境下，每位修課學生的聲音都能被聽

見，許多學生會更加願意主動表達自己的點子。創意的構想便在同學間互
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相討論和教師的引導下一步步完成。 
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第五章 結論 

促進學生參與課程，是新世紀時代教學所無法迴避的議題。本研究首先提出

促進學生參與課程的五個主要挑戰，分別是：易專注、好互動、誘熱情、能分享

以及善激勵。鑒於傳統教學環境難以完全支持上述需求，本研究乃提出一全新教

學環境，稱之為競技教室。 

競技教室在教學場域方面，以 NBA球場在易專注、好互動、誘熱情、能分

享以及善激勵等方面的參與效果作為參考模型，發展一全新教學場域。在競技教

室教學輔助工具上，本研究則基於新場域特性，並運用無線顯示、無線網路、行

動計算、雲端計算、以及遊戲化計算等技術，發展出一全新教學輔助軟體 Geach!。

Geach!主要目的在幫助教師教學時，促進學生全面參與課程。 

競技教室目前已實際建置於東海大學。受經費與變更限制，教學場域並未完

全符合設計，但已具備競技教室精神。此教室已實際投入課程運用，透過實證檢

驗，多數學生認同競技教室確實可以促進其對課程的參與。 

本論文未來研究方向包括： 

 從使用者經驗角度探討競技教室設計的可能改善方向。 

 探討競技教室適用的教學領域與課程類型。 

 Geach!功能的持續強化與維護。 

 如何運用競技教室於翻轉教學。 
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