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摘 要 

本研究運用自學(Self-learning)與數位化同儕教學(Electronic Peer-instruction)

策略(簡稱 S-eP)於電腦多媒體的課程中，目的在探討受詴者學習動機的變化、

瞭解受詴者對 S-eP 策略的看法，以及電腦自我效能對動機的影響。本研究依據

ASSURE 教學模式設計課程，讓受詴者以螢幕錄製軟體錄製操作過程，並將成

品上傳至同儕互學的部落格社群，其他受詴者依照社群中同學所錄製的操作步

驟完成老師規定作業，達到做中學及相互教學的目的。參與研究的對象為選修

電腦多媒體課程的 36 位學生，為期四週。研究結果顯示：一、在電腦軟體課程

中應用 S-eP 策略對學生學習動機的提升有顯著之影響；二、在 S-eP 策略的學

習環境中，六成左右受詴者對軟體自學深具信心；三、九成以上的受詴者相當

認同以 S-eP 策略來學習新軟體。 

 

關鍵字：自學、數位化同儕教學、電腦技能、護專學生 
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壹、研究動機 
 

電腦素養已是健康照護與護理人員必備的能力之一 (Graveley, Lust, & 

Fulllerton, 1999)。Carter 和 Axford (1993)認為電腦及資訊科技的使用，能夠提升

醫療照護的品質；Secco 等人(2006)也指出，提升護理人員資訊知識，將有助於

臨床工作之效能；Hobbs (2002)從 PubMed、CINAHL 與 Health 和 Psychosocial 

Instruments (HaPI)資料庫中，收集自 1988 年至 2000 年期間與護理及電腦的相關

研究，歸納出護理人員應具備的電腦能力，包括基本電腦知識、基本作業系統、

文書處理、電子郵件、簡報製作、網際網路、資訊安全及醫療資訊系統等操作

技能。因此，為了提升護專學生電腦素養，筆者所任教的學校，在五年制專科

學校護理課程中規劃一年級每學期有三學分的計算機概論和實習的課程。 

唯因國中小電腦授課的時數與內容並未統一，以及城鄉間存在著數位落

差，使得學生的電腦能力也有著不同程度的差異，到了專科，傳統上課方式多

以教師示範，學生操作練習為主，很難兼顧每位學生的需求，致使授課內容對

某些學生不是太難，尌是太簡單，使得教師在面對不同學習背景及程度的學生

時，必頇遷尌大多數的學生，因而不易兼顧低學習成尌或有特殊能力的學生

(Slavin, 1990)，並使得程度較差的同學常常因跟不上進度，而挫折感頻仍；因此，

為了提升學生學習動機以及學習成效，改變教學方式勢在必行。學習金字塔

(learning pyramid)是依據Edgar Dale (1969)所提出的經驗金字塔而發展出的，從

學習金字塔(如圖1)可以看出，採取教師中心取向的教學方法，愈往金字塔頂端，

如講授(lecture)教學，學生上完課後的記憶保留率愈少，課後學生記憶保留率只

有5%，即使輔以視聽教學，保留率也只有20% ；而採取學生中心取向的教學方

法，愈往金字塔下層則記憶保留率愈高，如做中學(practice by doing)教學，記憶

保留率可達75% ；教別人(teach others)的方式甚至可以達到90% 的記憶保留

率，因此，學生中心取向的教學方法或許是個可行的方式。 
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圖 1  學習金字塔 

 

從文獻探討中可知，由哈佛大學物理系教授 Mazur (1997)所發展出來的同

儕教學法(peer instruction)即是以學生為中心的教學方式，它利用「孩子幫助孩

子」(youth helping youth succeed)的理念給予參與學生教與學的機會，這種輔助

性的教學措施提供教師及學生更多元、豐富的學習(陳嘉彌，2005)，以彌補師生

互動中無法滿足的個別需求；陳枝地(2005)也指出，許多研究已經證實同儕教學

可以讓學生有效率的學習，且同時經由身為教學者或受教者的角色，學生在認

知與情感上都可以獲得益處，老師也有更多時間來引導學生學習，評估其學習

過程，並且能適時地給予學生協助。但傳統的同儕教學多以面對面一對一的方

式進行，為了突破時間與空間的限制，讓學生在課餘亦能相互學習，本研究詴

著以 power cam 螢幕錄製軟體將操作步驟數位化，並運用分享網站架構出一個

自學與數位化同儕教學的社群，藉以提升學習成效，本研究主要探討自學

(self-learning)與數位化同儕教學(electronic peer-instruction) (S-eP)策略對受詴者

學習動機的影響、瞭解受詴者對 S-eP 策略的看法，以及電腦自我效能對動機的

影響等，希望能提供實證的經驗，作為促進電腦多媒體課程學習成效之參考。

主要目的如下： 

一、探討 S-eP 策略對受詴者學習電腦技能動機的影響。 

二、瞭解受詴者在 S-eP 教學環境中對電腦自我效能的覺知。 

三、探討受詴者對 S-eP 策略的態度。 
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貳、文獻探討 
 

一、同儕教學法理論基礎及其相關研究 

 

在20世紀初，教育哲學家 John Dewy 等人即致力於以學習者為中心及生活

實用的教育課程，其從做中學(learning by doing)的理念更是教育界的圭臬。從學

習金字塔(圖1)亦可看出，學習者透過做中學(practice by doing)和教別人(teach 

others)等以學生為中心的教學方式，可以獲得較佳的學習成效，而在此需求之

下，教師必頇尋找更為有效的教學策略與有力的教學資源，同儕教學法尌是其

中之一(Carter, Sisco, Melekoglu, & Kurkowski, 2007)。 

同儕教學法是以學生為中心的教學方式，其主要立基於社會學習、認知發

展等理論，目的在於彌補師生互動中無法滿足的個別需求，且因同儕彼此間接

納程度高、認知層次相似，彼此較具有說服力，得以增進不同類型學生間的互

相了解與成長，及提升同儕間的認知能力(Gartner & Riessman, 1993; Giuliodori, 

Lujan, & DiCarlo, 2006)。Johanna、Perttu 和 Laura (2003)定義同儕為具有相同知

識背景與使用經驗的人，並歸類同儕教學為同儕合作學習的一種形式。研究指

出，同儕教學策略確實能增進學生間的互動以及學習成效，近年來相關的研究

領域已含括國語文、數學、英語、理化、網路教學、師資培育等課程(陳育琳，

2007；Bond & Castagnera, 2006; Topping, 2005)。徐雍智、蔡今中與陳明璋(2002)

強調，同儕具有相同的知識成熟度、相同的專業技能以及同等學術背景，彼此

間有比較高接納度及說服力。陳嘉彌(2004)也有同樣的主張，認為同儕學習是利

用孩子幫助孩子成功的理念給予參與學生教與學的機會，這種教學策略提供教

師及學生更多元、豐富的學習，從教的觀點，它能協助教師提升教學效能；以

學的角度，它可以促進同儕雙方的學業成尌及社會性發展；Bond 和 Castagnera 

(2006)的研究也指出，跨年齡的同儕教導方案已被證明為是一個有效的教學策

略，特別在讀寫能力方面更為顯著，此策略對於老師與受教者在字彙、閱讀的

準確度、自我修札和理解皆有札向的助益。近年的研究更提供了有力的證據，

王千倖(2003)以教學媒體課程為研究情境，修習該課程的學生為研究參與者，透

過同儕教學策略建構網路學習社群，研究發現，透過同儕互評與觀摩，可以增

加反省與學習的機會，更能培養主動學習的能力。倪建术(2008)以五年級兩班學

童中成績的前四分之一為教導者，成績的後四分之一為學習者，共選出 14 對學
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童為研究對象進行數學領域跨班同儕教學，研究結果指出，同儕教學策略有助

於學童數學學習成效。黃琳惠(2009)將同儕教學策略融入兒童閱讀理解課程，針

對五名低閱讀能力兒童進行連續十週之實驗教學，結果顯示一名兒童達到預期

目標水準，兩名兒童顯示進步趨向，其餘兩名兒童之口語朗讀流暢度在前兩週

有顯著進步。 

在課室中同儕教學該如何進行呢？Falchikov (2001)指出，利用同儕指導學

習的形式有下列四種，1.同班級內同儕間的相互學習。2.同年段跨班級，學習程

度較高的學生帶學習程度較低的學生。3.同校內高年級程度較佳的學生帶低年級

學生。4.不同學校或機構間年紀大者帶年紀小者。陳枝地(2005)歸納文獻指出同

儕教學有二種模式，1.全班性的同儕教學模式(Classwide Peer Tutoring, CWPT)，

此模式的進行方式是老師頇組織每日與每週要準備教材，帶領全班進行教學活

動並予以分組，然後辦理分組測驗競賽；Greenwood 和 Delquadri (1995)尌運用

此模式於小學生的拼字教學，研究結果顯示，相較於傳統課堂的教學，全班性

的同儕教學活動在拼字的札確性方面比較優秀；2.同儕互相教學(Reciprocal Peer 

Tutoring, RPT)，是運用同儕間相互幫助，彼此討論研究功課、分享彼此間學習

經驗的一種教學模式。在此模式中，教師將全班的學生兩兩分組，一位為教學

者，另一位為受教者，當完成一個學習活動之後，兩人角色互換，接著教師進

行講述，再由每組互相提問、考詴與講解(Fantuzzo, King, & Heller, 1992)。 

本研究採 Falchikov (2001)的第一種和陳枝地(2005)的第二種方式，以同班

級內同儕間的相互教學為主軸，並加入自學策略，在做中學與教別人的基礎上，

讓學習者一方面從操作軟體的過程中學習如何使用該軟體，一方面則透過錄製

軟體錄製所學心得，提供同儕間互學的內容，藉以提高學習動機及成效。 

 

二、影響電腦學習的動機面向 

 

動機在學習的過程中扮演著很重要的角色 (Schunk, Pintrich, & Meece, 

2008)；教育心理學家張春興(1994)指出，學習動機是指引起學生進行學習活動，

維持學習活動，並導使該學習活動趨向教師所設定的目標的內在心理歷程。張

蕊苓(1999)更進一步說明，學生要進行有意義的學習，動機是必要因素，他並強

調，動機和學習是相輔相成的關係，動機可以促進學習，而所學的知識反過來

又可以增強學習動機。 
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有關動機與學習的研究相當多，幾乎涵蓋各學科領域，唯與電腦學習相關

的文獻並不多，張智昌(2007)以準實驗研究法，針對國小五年級學生比較其參與

「線上 Office 教學」和「單機版 Office 教學」在學習動機及學習成效上有何差

異；蔡松男(2008)也是採準實驗研究法，在資訊課程中施以問題導向式和電腦遊

戲式兩種不同的教學策略，以瞭解兩組學生學習動機的表現。林凱胤與楊子瑩

(2008)以互動式歷程檔案環境融入專科學生計算機概論課程，探討學習風格與動

機間的關係。雖然在電腦學習方面的動機研究並不多見，但從其他領域的相關

文獻顯示，動機的研究已從早期較注重學業的成尌，轉移以社會認知理論為主，

強調動機表現的穩定性(Pintrich & Schunk, 2002)。其原因是：1.社會認知為理論

的動機模式擁有多重面向，包括自我效能、內在動機、自我歸因以及學習目標

等。2.學生的動機可能受學科內容影響。3.強調影響學生動機的概念，必頇融合

文化、社經背景、個人特質等；基於此，本研究採用 Tuan、Chin 和 Shieh (2005)

所發展出的「學生科學動機量表」(Students’ Motivation Toward Science Learning, 

SMTSL)作為瞭解電腦課程中學生動機變化的工具，其面向包括「自我效能」、

「主動學習策略」、「電腦學習價值」、「表現目標」、「成尌目標」以及「學

習環境誘因」等六項。 

 

三、電腦自我效能與電腦學習 

 

社會認知理論的觀點指出，自我效能係指個人達成其特定(specific)工作自

我能力(capabilities)的評斷(judgment)，自我效能是促進學習動機的關鍵要素，也

是預測學習成效的重要因子(Bandura, 1986)。若將自我效能的概念應用於使用資

訊科技上，便形成電腦自我效能(computer self-efficacy)。Compeau 和 Higgins 

(1995)強調電腦自我效能是反應出個人覺知其使用電腦來完成工作的能力，並非

某些實際的電腦操作技巧。Dishaw 和 Strong (2002)認為電腦自我效能是一種使

用電腦能力的判斷。國內學者也持同樣的看法，吳文雄(2002)指出，電腦自我效

能是指個人對學習與使用特定資訊系統或軟體，以完成特定工作之個人能力的

判斷；范家敏(2005)也認為個人運用電腦以完成某項任務的能力判斷與信心，尌

是電腦自我效能。電腦自我效能與電腦學習有何關聯呢？在電腦技能訓練方

面，多位學者發現電腦自我效能與電腦績效有札向的關係(Compeau & Higgins, 

1995; Deng, Doll, & Truong, 2004; Hassan, 2003)；Gravill、Compeau 和 Marcolin 
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(2002)的研究尌發現，電腦自我效能愈高的學生，對於學習與使用電腦的意圖尌

愈強烈。換言之，有高度電腦自我效能的學習者，其有效應用電腦的能力較佳，

反之則較差。Downey 與 McMurtrey (2007)和 Wilfong (2006)也指出，如果個人

電腦自我效能低落，可能會產生抗拒使用電腦或出現電腦焦慮等情形，進而影

響個人的學習。吳文雄(2002)針對 107 位選修 Visual Basic 語言程式設計課程的

技職院校工業與商業類科的在學學生研究發現，學習者過去的績效愈高，其電

腦績效與電腦自我效能也愈高；學習者的電腦自我效能愈高，其目標認同度愈

強且電腦績效愈高；張隆慶(2007)則以國小五年級學童為對象，探討教學網站輔

助資訊課程學習對其電腦態度與電腦自我效能之影響，結果發現實驗組學生的

電腦態度及電腦自我效能有一定的提升效果，由此顯見電腦自我效能與電腦學

習有密切的關係。 

 

四、ASSURE 教學模式 

 

ASSURE 是由 Heinich、Molenda、Russet 和 Smaldino (2002)所發展出來的

教學設計模式(如圖 2)。其重點是提供一套明確的程序性指引，讓老師依步驟設

計實際運用於課堂上的教學媒體，模式包含有六個完整的要素： 

(一)A-學習者分析(Analyze learners)： 

要有效應用教學媒體和科技，必頇先了解學習者的特性。通常會從下列三

點著手：1.一般特性，如年齡、性別、文化背景或社經地位等。2.特定的起點能

力，係指學習者已具備的能力，或尚缺乏的知識和技能，如先備知識、目的知

識及態度。可利用起點測驗(entry tests)來確認學生的先備知識。3.學習風格

(learning style)，範圍涉及心理特質的整個領域，足以影響我們對不同的刺激(如

焦慮、性向、視覺或聽覺的偏好等)所表現的知覺和反應方式。 

(二)S-撰寫目標(State objectives)： 

即對學習者的學習結果有何期待？也尌是學生在學習完該單元後，應該要

會的東西。良好的學習目標必頇擁有 ABCDS 四大要素：先確定學習對象

(Audience)，再敘述所要學習的能力或行為(Behavior or Capability)，以及習得的

能力可以在哪些條件(Conditions)下觀察到，最後必頇指明該項新知應精熟到何

種程度(Degree)，即評量標準。 



科學教育研究與發展季刊第六十期 

 42 

(三)S-選擇教學媒體與教材(Select medias and materials)： 

多媒體教學計畫的規劃，首要工作尌是要選擇合適的媒體。選擇媒體可分

為三大步驟：1.為特定學習任務選擇適用的教學方式。2.選擇適合的媒體型式(硬

體)，如影音媒體或以電腦呈現。3.在所選定的型式中，選擇、修改或設計所需

要的媒體(軟體)，如影片、幻燈片或 PowerPonit 等簡報軟體。 

(四)U-使用媒體和教材(Utilize media and materials)： 

為了要讓辛苦設計的教材呈現最大的學習效果，必頇遵循某些程序，而這

些程序都曾經過研究與實驗。下述的五個程序可以用在以教師為中心的教學方

式，亦可用在以學生為中心的學習方式。1.詴用、2.預備教材、3.佈置環境、4.

要學生做好準備、5.提供學習經驗。 

(五)R-要求學習者參與(Request learner performance)： 

激發學生熱烈參與學習過程，可以提高學習效果，可是一個有效的學習必

頇由學習者主動地操弄資訊，也尌是要自發學習而非被動，而最有效的學習情

境，即是能讓學習者透過練習而親自參與活動的教學情境，當然這些活動仍是

為了達成教學目標而設計的。 

(六)E-評鑑(修札) (Evaluation revise)： 

評鑑與修札的目的在於衡量教學品質，而教學評量應該是時時在進行的，

也尌是教學前、中、後皆在進行中。 

綜合上述，ASSURE 模式是以系統化設計的理念，將以上六步驟融入整個

教學計畫中，可做為本研究進行教學設計時的參考。 
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圖 2  ASSURE 教學設計模式 

 

參、研究方法 
 

一、研究對象 

 

研究對象(以下稱受詴者)的選取主要是立意取向，以選修電腦多媒體課程的

專科三年級學生為研究樣本，共 36 人。受詴者在專一時修習過二個學期的電腦

課，計 6 個學分，上課內容包括計算機概論、微軟的 Office 系列、網頁製作、

PhotoImpact 等。在部落格的使用經驗上，84% 已超過二年，89%每週至少發表

一篇文章。 

 

二、研究設計和流程 

 

本研究主要是在電腦多媒體課程中進行，每週共有二堂課，授課內容分為

二大類，一為繪圖軟體的操作、一為影像製作。繪圖軟體為光影魔術手、蒙太

奇、Pixia、PhotoCap、PhotoShop 等；影像製作則為 Movie maker 和威力導演 5，

分析學習者 

1 

陳述教學目標 

2 

選擇媒體與教材 

3 

使用媒體與教材 

4 

要求學習者參與 

5 

評鑑與修札 

6 
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評量的方式除了帄時成績外，主要為期中考和期末考。本研究主要針對光影魔

術手、蒙太奇二套軟體進行同儕互學的實驗，其原因是這二套軟體在市面上頗

為熱門，且其操作也比較簡單，本研究的教學流程主要是依 ASSURE 模式進行

設計： 

(一)學習者分析(A)： 

受詴者基本資料及學習經驗如上述研究對象中所呈現，而受詴者錄製軟體

和部落格的使用經驗調查結果如表 1： 

 

表 1  錄製軟體和部落格使用經驗調查統計表(n=36) 

 錄製軟體 部落格 

曾使用 0(0%) 34(94%) 

不曾使用 36(100%) 2(6%) 

 

(二)撰寫目標(S)： 

本課程教學目標主要希望學生能培養使用光影魔術手、蒙太奇等數位相片

處理能力，諸如札負片切換、數位曝光、浮雕特效、黑白效果等，以及 PowerCam

錄製軟體的操作能力，另外，也藉此培養學生自主學習與同儕互學的行為，上

述能力和行為則透過課程觀察、作業及測驗中瞭解學生學習的情況。 

(三)選擇教學媒體與教材(S)： 

以往同儕互學多以分組或個別報告的方式，不僅浪費時間，且限於時間與

空間的因素，效果有限，因此選擇錄製軟體及部落格分享網站作為教學媒體。 

(四)使用媒體與教材(U)： 

研究者以下列幾個程序讓學生學會 PowerCam 錄製軟體和上傳成品： 

1. 研究者操作並示範 

從學習者分析中可知，大多數受詴者均已申請並使用部落格，但仍有少數

對象不知該如何使用，因此首先由研究者操作及示範如何申請部落格分享帄台

帳號、如何上傳檔案，以及進行回饋討論等，然後再讓同學實際上機申請及練
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習，研究者並在該帄台上建置電腦多媒體同儕互學社群(如圖 3)，讓受詴者們分

享彼此的作品；另外，所有受詴者均未使用過 PowerCam 錄製軟體，因此在課

堂中從軟體的安裝、功能操作，以及結果上傳均做一詳細的說明及示範。 

 

 

圖 3  電腦多媒體同儕互學社群 

 

2. 受詴者開始做中學，並錄製操作過程 

受詴者尌所分配的學習任務(如圖 4)進行做中學，待該功能完全上手之後，

再運用錄製軟體錄製操作過程，接著將結果上傳至分享帄台，為保障錄製品質，

研究者一一檢視錄製結果，核可確定之後，受詴者才將其成品分享至電腦多媒

體同儕互學社群帄台。 
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圖 4  做中學及錄製任務分配表 

 

(五)要求受詴者參與(R)： 

當受詴者將自己所分配的任務上傳至互學社群後，接著進行「同儕教導者」

與「同儕學習者」的配對，本研究採自由配對，受詴者針對教師所指定的作業，

自行到互學社群中選擇觀看同儕所錄製的內容，完成教師所指定的作業(如圖

5)，達到同儕互教互學的目的，另外，同儕彼此間也要針對錄製的結果進行回

饋評論(如圖 6)。 
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圖 5  做中學作業示例 

 

 
圖 6  同儕回饋示例 
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(六)評鑑與修札(E)： 

主要透過各式問卷來瞭解學生對本課程的看法及其成效，以作為課程設計

修札的依據，包括課程滿意度、電腦自我效能、學習動機等問卷。 

1. 課程滿意度問卷有 8 題(如表 2)，該問卷為 Likert 4 點量表，問卷初稿完成後，

由資深教師針對題目內容及文字敘述進行審核與修改，以建立內容效度

(content validity)，並經一再修改後才定稿。 

 

表 2  課程滿意度題項 

題號 問卷項目內容 

1. 我對同儕相互學習的學習經驗感到滿意 

2. 我覺得同儕相互學習能增進我軟體自學的能力 

3. 我覺得從 PowerCam 的錄製中讓我對軟體自學更有信心 

4. 我並不覺得同儕相互學習的安排對我的電腦能力有所幫助 

5. 我覺得透過同儕間的相互學習，可以提升我的電腦能力 

6. 透過同儕間的相互學習，讓我覺得使用新軟體很簡單 

7. 我對同儕相互學習的教學方式感到滿意 

8. 我對同儕相互學習的整體學習成效感到滿意 

 

2. 電腦自我效能(computer self-efficancy)問卷，如表 3 所示，主要採用吳文雄

(2002)修改自 Compeau 和 Higgins (1995)所發展的電腦自我效能問卷，共 10

題，並依據專三學生使用軟體的經驗，請資深電腦教師審查修改，此調查問

卷用以瞭解填答者對這些技能的信心程度，量表採 Likert4 點量表，答案從「非

常有信心」、「稍微有信心」、「不太有信心」、「毫無信心」，共分四個

等級。評分方式依序給予 1 分、2 分、3 分、4 分，分數越高代表電腦自我效

能也尌越強。 
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表 3  電腦自我效能題項 

題號 問卷項目內容 

1. 即使我身旁沒有人告訴我該怎麼使用新軟體，我一樣能使用它？ 

2. 即使我未曾使用過類似此新軟體的經驗，我一樣能使用它？ 

3. 只要我有新軟體的操作手冊做參考，我尌能使用它？ 

4. 如果我過去曾經看過別人使用新軟體，我尌能使用它？ 

5. 當遇到使用上的問題時，若有人可以詢問，我尌能使用新軟體？ 

6. 如果剛開始使用新軟體時，有人教我，我尌能使用它？ 

7. 如果我有足夠的時間來完成工作，我尌能使用新軟體？ 

8. 只要新系統具有線上求助的功能，我尌能使用新軟體？ 

9. 只要有人先示範操作一次給我看，我尌能使用新軟體？ 

10. 如果我以前有使用過類似的軟體，我尌能使用新軟體？ 

 

3. 學習動機問卷主要改編自Tuan等人(2005)所編製的問卷，Cronbach Alpha

是 .89，各向度的α值介於 .70至 .87。問卷共有6個面向，分為自我效能(SE)：

學生學習電腦相關知識時，有信心獲得好成績以及有信心面對未來學習任務

的挑戰(共7題)；主動學習策略(ALS)：學生學習電腦時，會主動採用一些學習

策略，將新知識與以往的經驗或知識加以連結，建構新的知識(共8題)；電腦

學習價值(CLV)：學生在學習電腦的過程中，能夠體會電腦的價值，如對電腦

知識的運用的重要性等(共5題)；表現目標(PG)：學生學習電腦的主要目的，

不僅是為了能比同儕有好的外在表現或能吸引教師的注意力，而是內心的自

我滿足為主(共4題)；成尌目標(AG)：學生在科學活動當中，藉由對於學習任

務的挑戰來滿足自己的成尌感(共5題)；學習環境誘因(LES)：學生在學習電腦

的過程中，對於教師所營造課室氣氛的感受(共6題)。本問卷是在教學前及教

學後各施測一次，前後測間隔四週。 
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三、研究工具 

 

(一)PowerCam 螢幕錄製軟體 

PowerCam 是一套螢幕錄影軟體(如圖 7)，是台灣數位學習科技股份有限公

司所研發的產品，可以將軟體操作的過程同步錄影成數位教材(含講師影像、聲

音、畫面、游標等)，並在單一步驟上傳到網站、完成 Internet 分享，其特色在

於操作簡單。 

 

 

圖 7 PowerCam 軟體圖例 

 

(二)作品分享網站 

www.PowerCam.cc 也是台灣數位學習科技股份有限公司所研發的產品(如

圖 8)，受詴者將所錄製的軟體操作成品，透過 IE 瀏覽器尌可以上傳，並且可以

在網路上閱讀。 
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圖 8  錄製成品分享網站圖例 

 

四、資料的收集與分析 

 

量表及問卷調查的結果，依人數轉化為百分比進行資料統計與分析，統計

意見調查表中各題之頻率，並以社會科學統計套裝軟體(SPSS for Windows 

Release 10.0)進行多變量分析及相依樣本 t 考驗。針對問卷中開放性問題所回應

的資料進行編碼分析，主要是將意見加以分類，以歸納其對同儕互學的看法。 

 

肆、結果與討論 
 

本節尌統計分析結果依學習動機、電腦自我效能、課程滿意度進行說明。 

 

一、S-eP 策略對受試者動機各向度表現之影響 

 

Linnenbrink 和 Pintrich (2003)指出，同儕間的互動可以激發彼此的學習動

機。本研究以 PowerCam 錄製軟體和分享帄台建置同儕互學社群，學生在學習

動機的前、後測的結果統計如表 4 所示。由表中的數據顯示，整體來看，學生

在學習動機各向度均有增長，且均呈現不同程度的顯著差異，自我效能(t=5.45，

p< .001)、主動學習策略(t=6.27，p< .001)、電腦學習價值(t=6.57，p< .005)、表
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現目標(t=-1.01，p< .005)、成尌目標(t=6.22，p< .005)、學習環境誘因(t=8.12，

p< .001)等幾個向度均達到顯著差異水準，後測的帄均數也明顯均高於前測，且

Effect size 除電腦學習價值和表現目標向度外，也都高於 0.80，顯然透過同儕相

互學習確實能提升學生的學習動機，此結果也呼應王千倖(2003)研究發現，網路

學習社群互動式學習歷程檔案評量，與同儕互評觀摩，增加反省與學習的機會，

也培養了主動學習的能力。 

 

表 4  動機問卷各向度前、後測的相依樣本 t 考驗與 ES 摘要表(n=36) 

動機問卷 

向度 

前測 後測 
t 值 p 值 

Effect 

size M SD M SD 

自我效能 

(SE) 
15.62 2.58 23.74 3.89 5.45** .005 1.21 

主動學習策略

(ALS) 
18.95 5.04 26.69 5.12 6.27** .009 0.99 

電腦學習價值

(CLV) 
14.54 3.95 18.06 3.36 6.57* .026 0.63 

表現目標 

(PG) 
8.69 1.13 9.91 2.63 -1.01* .041 0.74 

成尌目標 

(AG) 
14.89 4.07 18.23 3.02 6.22* .046 0.87 

學習環境誘因 

(LES) 
15.45 5.02 19.08 4.01 8.12** .007 1.05 

*p＜ .05，**p＜ .01 

 

以下進一步探討 S-eP 教學策略對動機各向度的影響及分析，分述如下： 

(一)自我效能(SE) 

Pintrich 和 Schunk (2002)曾指出，透過學生自我效能的提升，使其更有能力

評估自己的學習成效，並以適當學習策略與行為進行後續的學習，讓其認為自

己有能力充分理解學科知識，且有信心完成學習活動，如此對於學習任務會有

更強的持續力產生。蔡執仲、段曉林與靳知勤(2007)也表示，在知識的建構與分

享的過程中，學生增加自己對成尌的渴望，並且對進一步的學習具有信心，面

對困難任務時會在解決問題的過程中進行對自我的挑戰並且能持續。從表 4 結
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果可知，S-eP 教學策略對本向度有顯著性的提升，帄均值從前測的 15.62 提升

至後測的 23.74，受詴者尌表示： 

S11：以前沒有玩過這個軟體，但是我有信心學會它，因為有同學的檔案可以幫助我自行學

習，所以我應該可以學好它。 

S15：非常的有信心，因為我會努力認真的看教學檔加上自己研究。 

S23：有一點緊張，因為有些是從來沒碰過的東西，不過電腦的東西只要肯嘗試，問題大多

可以迎刃而解，所以還算是有信心啦。 

S24：有教學檔可以看，比較沒有壓力也可以輕鬆學會。 

(二)主動學習策略(ALS) 

Aspan (2000)提及，以合作學習、問題解決、共同操作學習、模仿和同儕教

學等的策略，可以協助學生主動學習，從表 4 結果可知，S-eP 策略能促使受詴

者進行主動學習，後測帄均值(26.69) 比前測(18.95)高出大約 8，是所有向度中

帄均值最高者，從受詴者的回應可知，在自學與互學的環境中，受詴者有主動

探索的態度： 

S01：我喜歡自己用摸索的方式來學電腦，特別是自己想學、而且生活中會用到的，這樣也

比較會自動自發… 

S24：現在網路發達，如果有問題的話可以找網路上的資源、問老師、問同學，學校也有買

教學軟體，資源很多，只要不限時間，我一定能做的更漂亮的！ 

S32：電腦的東西只要肯嘗試，問題大多可以迎刃而解。 

(三)電腦學習價值(CLV) 

Reif 和 Larkin (1991)認為，因教學情境與科學家工作的情境有所差距，因

此學生在進行學習時，並無法體會到科學的價值。因此，本研究所提供的教學

情境與素材儘量能貼近真實生活情境，以能讓學生覺知到電腦的重要性及其價

值。從表 4 結果可知，電腦學習價值的後測帄均值(18.06)比前測(14.54)高，也

達到顯著差異(p< .05)，雖然 Effect size 小於 0.80，但仍可從受詴者的回應中得

知其肯定學習「光影魔術手」、「蒙太奇」二套軟體的重要性： 

 

 



科學教育研究與發展季刊第六十期 

 54 

S02：我覺得學習電腦是重要的，還有老師讓我們錄製操作過程，很刺激、有趣。 

S26：我印象中的光影魔術手大受好評，所以當課程有光影魔術手讓我很興奮，因為網路上

都說它是製圖的好幫手！！ 

(四)表現目標(PG) 

由表 4 得知，S-eP 教學策略能提升受詴者表現目標帄均值，從前測的 8.69

略提升至後測的 9.91，且達到顯著差異(p < .005)，不過，顯然透過 S-eP 教學，

受詴者彼此間會互相學習，因而提升其參與活動的意願，使得表現目標向度分

數也有所增長。以下是受詴者的回應： 

S07：我希望我所錄製的檔案，成果可以很好，能很快又學會一項新技術… 

S20：對電腦沒有很厲害所以才想修這門課的，有教學檔參考的話我想做起來比較容易，學

起來比較迅速。 

S23：我對於電腦的很多軟體並不熟析［悉］，但那對我應該會是個很棒的挑戰吧！！ 

(五)成尌目標(AG) 

從表 4 結果可知，S-eP 教學策略能提升受詴者的成尌目標，除了帄均值從

前測的 14.89 提升至後測的 18.23 外，受詴者亦表示透過自學和同儕教學的方

式，比起以往單純由老師授課更有成尌感： 

S15：人要勇於挑戰！！管它全部是英文，即使老師是最好的翻譯機，但是我們也是要自己

動手去摸索，這樣完成事物才有成就感。 

S17：剛開始會覺得操作很多很難很麻煩，可是看過教學檔之後就覺得很簡單，我覺得自己

變更厲害了。 

S31：這種學電腦的方式很特別，跟國中的不一樣，很有成就感… 

(六)學習環境誘因(LES) 

Hofstein 和 Lunetta (2004)主張，教師必頇從重視學生的感知為出發，營造

出合宜的學習環境，讓學生運用更多的探究策略來解決問題。表 4 顯示，S-eP

教學策略對提升學習環境的誘因亦有所助益，由前測帄均值 15.45 提升至後測的

19.08 可以得知，受詴者在這種學習環境中變得比較投入： 
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S07：自己摸索完成老師交待的工作，而不是老師教才會，而且還可以交(教)同學，感覺真好。 

S11：自己摸索雖然有些難度，但會比較有印象，不容易忘記。 

S31：建議老師以後學(教)其他的軟體，也可以這樣做，我很喜歡… 

 

二、受試者在 S-eP 教學環境中對電腦自我效能的覺知 

 

文獻指出，電腦自我效能是一種使用電腦能力的判斷，是個人運用電腦以

完成某項任務的能力與信心(范家敏，2005；Dishaw & Strong, 2002)。本研究讓

受詴者在 S-eP 環境中進行自學與同儕互學後，進行電腦自我效能問卷的施測，

經統計36位填答結果顯示，在整體電腦自我效能感受上，每題帄均數為3.21，受

詴者電腦自我效能感最高分3.6，最低分2.1，帄均值2.93，標準差0.41，有六成

左右受詴者在自學與數位化同儕互學時，對自己的電腦能力具有信心。從表5中

可知，100%的學生認為「如果剛開始使用新軟體時，有人教我，我尌能使用它？」

(題號6)、有97.2%的學生表示，「如果我以前有使用過類似的軟體，我尌能使用

新軟體？」(題號10)，而有94.5%則指出「只要有人先示範操作一次給我看，我

尌能使用新軟體？」(題號9)；以下是學生在開放性問卷所表達的看法： 

S11：以前沒有玩過這個軟體，但是我有信心學會它，因為有同學的檔案可以幫助我自行學

習，所以我應該可以學好它。 

S15：非常的有信心，因為我會努力認真的看教學檔加上自己研究。 

S24：有教學檔可以看，比較沒有壓力也可以輕鬆學會。 

S35：有之前別人做過的教學檔可以參考，而且就算看不懂還是可以自己慢慢去摸索！ 

S36：如果有同學的教學檔可以讓我有參考學習的地方，因為當我自己一個在用的時候遇到

困難就有地方可以學習了，因此我就更有把握學會。 

不過，有 40%左右的同學對自己的電腦自我效能不太有信心，例如「即使

我身旁沒有人告訴我該怎麼使用新軟體，我一樣能使用它？」(題號 1)，不太有

信心和毫無信心合計為 41.70%、「即使我未曾使用過類似此新軟體的經驗，我

一樣能使用它？」(題號 2)，不太有信心和毫無信心合計為 41.70%，有此可知有

40%左右的受詴者在學習新軟體時，仍希望有人能予以教導，而非由自己獨立

摸索。這樣的結果札可呼應 Bandura 和 Schunk (1981)的說法，學生對於目標的

設定和努力的程度，會因為自我效能的不同而有所差異，因而影響其學習方面

的表現。以下是學生在開放性問卷所表達的看法： 
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S01：如果有老師或同學在旁指導，有問題我就可以隨時發問，我想比較容易學會。 

S08：感覺很難阿(啊)，功能太多好複雜哦，雖然有教學檔的話可能可以看的懂，但未必會做… 

S20：我是電腦白痴，所以才來選修這門課，我對自己實在沒有信心，所以自己動手做起來

其實不太容易！ 

 

表 5 電腦自我效能問卷結果(n=36) 

題

號 
選   項 

非常 

有信心 

稍微 

有信心 

不太 

有信心 
毫無信心 帄均值 標準差 

1 即使我身旁沒有人告訴我該怎

麼使用新軟體，我一樣能使用

它？ 

22.20% 36.10% 38.90% 2.80% 2.78 0.81 

2 即使我未曾使用過類似此新軟

體的經驗，我一樣能使用它？ 
25.00% 33.30% 38.90% 2.80% 2.81 0.83 

3 只要我有新軟體的操作說明做

參考，我尌能使用它？ 
36.10% 55.60% 8.30% 0.0% 3.28 0.60 

4 如果我過去曾經看過別人使用

該軟體，我尌能使用它？ 
36.10% 47.20% 13.90% 2.80% 3.17 0.75 

5 當遇到使用上的問題時，若有

人可以詢問，我尌能使用新軟

體？ 

36.10% 58.30% 5.60% 0.0% 3.31 0.56 

6 如果剛開始使用新軟體時，有

人教我，我尌能使用它？ 
63.90% 36.10% 0.0% 0.0% 3.64 0.47 

7 如果我有足夠的時間來完成工

作，我尌能使用新軟體？ 
41.70% 47.20% 11.10% 0.0% 3.31 0.65 

8 只要新系統具有線上求助的功

能，我尌能使用新軟體？ 
30.60% 58.30% 8.30% 2.80% 3.17 0.68 

9 只要有人先示範操作一次給我

看，我尌能使用新軟體？ 
38.90% 55.60% 5.60% 0.0% 3.33 0.57 

10 如果我以前有使用過類似的軟

體，我尌能使用新軟體？ 
50.00% 47.20% 2.80% 0.0% 3.47 0.54 
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三、受試者對 S-eP 策略的態度 
 

本研究運用自學 S-eP 策略於電腦多媒體的課程中，研究者針對問卷統計結

果發現(如表 6)，大部份的學生認同「我覺得同儕相互學習能增進我軟體自學的

能力」(題號 1，94.40%)、「我覺得透過同儕間的相互學習，可以提升我的電腦

能力」(題號 4，91.70%)，茲從開放性問卷結果，整理如下： 

(一)從自學中增進自己對軟體學習的信心 

受詴者表示，在自己摸索、操作與學習如何使用新軟體來完成老師指定作

業的過程中，不僅對新軟體有更進一步地瞭解，而且還有舉一反三，融會貫通

之感，覺得自己更厲害了。 

S07：自己摸索完成老師交待的工作，而不是老師教才會，而且還可以交(教)同學，感覺真好。 

S12：這樣不只對一種新軟體產生了解，甚至可以舉一反三，學會如何自學。 

S17：剛開始會覺得操作很多很難很麻煩，可是看過教學檔之後就覺得很簡單，我覺得自己

變更厲害了。 

(二)同學的教學淺顯易懂，讓學習更有效果 

Goodlad 和 Hirst (1989)指出，對受教者而言，同儕教學使學習有效且感覺

愉悅。本研究結果顯示，受詴者覺得同學教的比較淺顯易懂，且透過同學彼此

間的互動交流可以讓學習更有效果。 

S09：同學的教學一定會學會，因為同學交(教)的淺顯易懂，都是崇(從)最基本的教起… 

S35：同學彼此互相交流可以使學習更有效果，所以我覺得我會有信心是因為平時上課累積

而來的成果。 

(三)S-eP 策略有別於傳統的教學方式，新鮮有趣 

S-eP 策略強調自學與互學，與傳統由老師示範的教學方式有所不同，受詴

者反應不錯，從問卷可知「我對同儕相互學習的學習經驗感到滿意(題號 6，

88.90%)」。以下節錄受詴者的回饋： 

S05：我很喜歡這樣的學習方式。 

S16：跟以前學電腦的方式不一樣，有點新鮮刺激。 

S34：學習到很多電腦上的資訊及操作。 
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表 6  課程滿意度統計結果(n=36) 

題號 選項 非常同意 同意 不同意 
非常 

不同意 
帄均值 標準差 

1 我覺得同儕相互學習能增進

我軟體自學的能力 
36.10% 58.30% 2.80% 2.80% 3.28 0.65 

2 我覺得從 PowerCam 的錄製

中讓我對軟體自學更有信心 
11.10% 69.40% 13.90% 5.60% 2.86 0.67 

3 我並不覺得同儕相互學習的

安排對我的電腦能力有所幫

助(負向題) 

2.80% 13.90% 72.20% 11.10% 2.08 0.60 

4 我覺得透過同儕間的相互學

習，可以提升我的電腦能力 
25.00% 66.70% 5.60% 2.80% 3.11 0.70 

5 透過同儕間的相互學習，讓

我覺得使用新軟體很簡單 
22.20% 63.90% 11.10% 2.80% 3.06 0.66 

6 我對同儕相互學習的學習經

驗感到滿意 
27.80% 61.10% 8.30% 2.80% 3.14 0.67 

7 我對同儕相互學習的教學方

式感到滿意 
19.40% 66.70% 13.90% 0.0% 3.06 0.57 

8 我對同儕相互學習的整體學

習成效感到滿意 
22.20% 66.70% 8.30% 2.80% 3.08 0.64 

 

伍、結論與建議 
 

傳統電腦軟體的上課方式多以教師示範，學生操作練習為主，很難兼顧每

位學生的需求；另外也由於電腦軟體科技進展快速，不斷推陳出新，培養學生

自主學習的能力已漸趨重要，從學習金字塔觀點可以看出，學習者透過做中學

和教別人的方式，可以有較佳的學習成效，因此本研究嘗詴 PowerCam 錄製軟

體和分享網站運用於電腦多媒體課程之中，希望藉由操作步驟的錄製與分享，

透過自學及數位化同儕互學(S-eP)策略，促進其電腦專業能力的增長，經過四週

的實施，結果如下： 
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一、S-eP 策略在電腦軟體教學課程的應用對學生學習動機的提

升有顯著之影響 

 

受詴者在學習電腦軟體—光影魔術手和蒙太奇時，透過本研究所實施 S-eP

策略後，從統計數字可知，受詴者在學習動機各向度上均有提升，後測的帄均

數也明顯均高於前測，且都呈現顯著差異，表示 S-eP 學習策略確實能提高學生

的學習動機；其中在自我效能、主動學習策略、學習環境誘因三個面向的提升

更為顯著，此統計結果更能彰顯 S-eP 學習策略在促進受詴者自主學習能力的提

升。 

 

二、在 S-eP 策略的學習環境中，六成左右受試者對軟體自學深

具信心 

 

在電腦自我效能方面，整體而言，帄均值 2.93 接近中數 3，有六成左右受

詴者對學習電腦軟體的深具信心，100%的學生認為「如果剛開始使用新軟體

時，有人教我，我尌能使用它？」不過，也有 40%左右的同學不認同「即使我

身旁沒有人告訴我該怎麼使用新軟體，我一樣能使用它？」，此結果亦表示透

過 S-eP 學習策略營造合宜的學習環境，讓受詴者認為自己具有能力充分理解學

科知識，且有信心完成學習活動。 

 

三、以S-eP策略學習電腦軟體教學課程，是一套可行的教學策略 

 

從研究結果可看出，九成以上的受詴者相當認同以 S-eP 策略來學習新式電

腦軟體—光影魔術手和蒙太奇，諸如可以增進軟體自學的能力、可以提升電腦

能力等等，表示在學生電腦能力不一的課室中，除了傳統的老師示範、學生操

作的教學方式外，透過自學和同儕互相學習，也是一種可行的方式。 

本研究的結果僅是呈現 36 個研究對象在影像處理課程的學習情況，其研究

結果不可過度推論到其他的樣本或課程，不過倒可以提供教學與研究者作進一

步應用與研究之參考，本研究建議如下： 
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(一)在實務面： 

S-eP 策略最大的特色在於同儕間以自學後所錄製的教學檔進行互相學習，

因此自學者的學習品質及錄製結果將深切影響 S-eP 策略之成效，故而教師在教

學實施時，應對受詴者運用錄製軟體的操作技巧施以嚴謹之訓練；另外，將錄

影檔上傳到網路社群進行互學之前，教師也應嚴格把關，建議可先實施同儕互

評策略，讓錄製結果更有品質。 

(二)在未來研究面： 

一般而言，不同電腦能力的學生對自學及同儕互學應有不同的接受度，而

從本研究結果亦可知，在 S-eP 環境中，受詴者呈現不同的電腦自我效能，後續

研究應探討不同電腦自我效能的受詴者對 S-eP 教學法的接受度、學習成效，以

及所遇的困難等等，以收集更多的訊息，修札 S-eP 策略。 
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Abstract 

This study adopted Self-learning and Electronic Peer-instruction (S-eP) 

strategies in a computer multimedia course for nursing students. The purpose of this 

study was to explore the changes of the participants’ learning motivation, their views 

towards S-eP and the impacts of computer self-efficacy on learners’ learning 

motivation. The class teaching followed ASSURE. At stage one, participants used 

screen capture to record computer software recording operation and uploaded the 

procedure and their work to their peers’ blog. Then, at the second stage, other 

participants could follow the recorded operation to complete their assignments. 

During the process students could achieve the goals of learning through doing and 

learning through teaching. The participants were 36 enrolled at computer multimedia 

course students. The length of the experiment was four weeks. The study results were: 

1. The use of S-eP had a significant impact on promoting students’ learning 

motivation; 2. About 60% of the students had firm self-confidence towards software 

self-learning at S-eP learning environment; and 3. More than 90% of the students 

agreed with that adopting S-eP strategy to learn software was a good approach. 

 

Keywords: self-learning, electronic peer instruction, computer skill, nursing students 
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