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壹、 教學設計 

本課程依學習金字塔的概念探討應用數位教材於教學，讓學生從「直接的、

有目的的經驗」學習，運用個按教學與數位教材以創造有效知識傳遞過程，提

升學習成效．  

一、學習金字塔理論 

「學習的金字塔」（Learning Pyramid）由美國學者、著名的學習專家

愛德加·戴爾於1946年首先發現並提出（如圖1所示），可看出不同的教學法，

各種學習方式兩周後之學習內容平均留存率（retention rate） 會有不同。

講授法教學，課後學生保留率為5％；閱讀法教學，學生保留率為10％；採

用視聽媒體教學，學生保留率為20％；採示範教學，學生保留率為30％；採

分組討論的教學法，學生保留率可提升至50％；由實作中學習，學生保留率

為75％；教別人（teach others），則學生保留率可高達90％（Gifford & 

Mullaney，1997）。 

學習金字塔頂端的四種教學法，包括講授、閱讀、視聽及示範，其學習

保留率都在30％以內，這些教學法都是由教師主導，學生的學習效果較差。

而金字塔底部的討論、實作及教別人等三種學習方式，主要是重視學生參

與，以學生為中心的教學，其學習的保留率愈高，也是較能增進學習效果的

教學方式． Pascarella與Terenzini（1998）在「大學對學生的衝擊」一文

中指出，講演式教學在大學中使用最為普遍，是傳遞訊息最佳的方法，但是，

根據估計教師花80％的時間在演說，而學生卻只能接收到其中的50％而已，

尤其對於認知發展層次較高的學生（需學習批判思考及問題解決能力者），

演講式教學的效果確實不如討論法，因此本課程以學習金字塔融入教學設計

（如圖2所示）． 

圖 1 學習金字塔圖     圖 2 學習金字塔融入教學設計 

 

  


聆聽式5 ％ 


閱讀式10 ％ 


聽與看20 ％ 


示範式30 ％ 


小組討論式50 ％ 


實作演練式75 ％ 


教給別人或立即應用90 ％ 
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二、數位教理念與個案教學理論 

(一)數位教學理念 

資訊發展帶來大量線上開放課程(MOOC, Massive Online Open Course)的數

位學習理念，而目前大部分的觀光數位學習教材和課程都是以基礎概論的課程

學習為主，少有實務教學導向，並缺少結合國際與本土的案例，本教材探討使

用個案教學進行課程設計。依據數位教材發展模式中最常使用的 ADDIE 法則程

序進行課程設計，其中 A 為分析(Analysis)，分析課程教材特性、學生學習需求

與課程的教學要求；D 為設計(Design)，將初步設計課程的數位教材內容，採用

的數位教材製作工具與製作方法；D 為發展(Development)發展課程數位教材；I

為實踐(Implementation)，說明完成的數位教材如何應用，進行線上非同步課程

的實際教學與學習過程；E 為評鑑(Evaluation)，提出自評、學生評量的結果，作

為未來教材設計與課程經營的參考。 

資訊科技是觸發數位化教學的主要元素，網際網路線上商業模式開始發

展，教師嘗試製作數位教材（1995 年）；數位內容製作風潮興起，教師改變數位

教材的傳播通路（2000 年）；Web2.0 網站建置概念改變網路訊息傳播互動的模

式，教師也轉變製作的數位教材內容與線上課程的經營模式（2005 年）；行動數

據的普及化改變個人接收各種資訊的管道與型態，行動學習的理念可以實現，

教師製作數位教材和經營線上課程的模式也轉換到行動數據的使用（2008 年）；

雲端運算(Cloud Computing)、大數據(Big Data)與行動商務(M-commerce)的數位

學習模式開始成形，個人的閱讀習慣改變，開始接受線上電子書的閱讀模式，

行動學習模式與商機隨之成熟（2010 年）；近來原先的線上開放課程(OCW, Open 

Course Ware)的概念進一步轉化為大量線上開放課程(MOOC, Massive Online 

Open Course)的數位學習理念（2013 年）。 

(二)個案教學理論 

個案教學（Case Methods or Case-Based Instruction，CBI）在教學強調在精

心設計的個案描述，讓學生在閱讀個案詳細資料後，沈浸於其所提供的環境及

所遭遇到的問題，進而運用所學來構想與創造新點子。個案教學有比較明顯與

探討的問題所在，從個案資料就可以直接發現，甚至由老師直接告知要探討什

麼問題。老師是站在引導者的角色，引發學生主動思考並洞察情境的關連性、

提供意見、提出疑問、指出錯誤。 

個案教學提出四個主要的教學模式，即「問題解決」、「合作學習」、「體驗

教學模式」、以及「遊戲學習」等。 
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1.問題解決 

採用『問題導向學習』（Problem-Based Learning; PBL）來做為主要的課程設

計理論，也即是「問題解決」的教學模式‧強調以在現時生活的脈絡中學習解

決問題的能力，而這些問題經常是跨越多科，學生必須整合其在各學科所學知

識與技能來思考解決辦法，因此 PBL 是增進科際（interdisciplinary）整合的方法。

基本上，在 PBL 實施時，教師不須指派學生研究的領域或給學生資源檢核表去

核對，取而代之的是，在過程中提供一個結構讓學生自己產生點子及論題，老

師的角色是課程設計者、引導者及評鑑者。 

2.合作學習 

「合作學習」是經由兩人以上，以分工互補或相互激勵的方式來完成的學

習活動。「合作」可以發揮事半功倍的成效，如何促成經由「合作」以達到這種

相乘性「學習」的成效是一項高度藝術的教學技能。而要使「合作學習」得以

成功運作，至少需要以下要件，即合作小組的成員要有共同的意願要來完成同

一個目標。其次則是成員的負責意願強分工明確，又有相互支援的熱忱可以以

完成小姐的整體工作。 

3.體驗式教學 

「體驗式教學」的教育哲學與理論係來自於杜威(John Dewey)的「做中學

learning bydoing」之意，其著作「經驗和教育」(Experience and Education)一書，

可謂之為現代體驗學習發展的理論起源(洪中夫，2004）。再者，因為體驗式教學

是一種主動學習，給予個人一種實際或模擬的經驗，以互動學習的方式取代單

向的教學，並藉由體驗學習的方法提供有目的之主動學習機會，透過真實之情

境，經由個人與團隊互動學習，且在活動參與中進行反思內省與分享，以增強

個人成長與組織互動運作和應變的能力（徐正芳，2005）。 

4.遊戲學習 

「遊戲教學法」或說「遊戲導向教學法」，最早是由 Aufshnaiter 、Schwedes 

及 Helanko 在 1984 年所提出的，主張以開發有趣的單元活動教材來改善教學與

學習情境，他們認為影響學生認知推理過程中最重要的因素乃是：學生不斷的

透過發展成長中的實際行動與感覺，把事物、行動和實體等各方面建立成一個

客觀化的系統，進而形成概念結構，並增進其解決問題的能力（王明慧，1996）。 

三、數位教材研發理念與分析 

本課程依據數位教材發展模式中最常使用的 ADDIE 法則程序進行課程設

計，(Clark,2010)(Colborn,2011)其中 A 為分析(Analysis)，分析電子商務課程教材

特性、學生學習需求與課程的教學要求；D 為設計(Design)，將初步設計課程的
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數位教材內容，採用的數位教材製作工具與製作方法；D 為發展(Development)

發展旅遊電子商務課程數位教材；I 為實踐(Implementation)，說明完成的數位教

材如何應用，進行線上非同步課程的實際教學與學習過程；E 為評鑑

(Evaluation)，提出自評、學生評量的結果，作為未來教材設計與課程經營的參

考。 

本課程探討數位課程教學法模式與應用，採用個案研究。數位課程重視學

習者的認知與建構學習經驗，由學習者分配與調控教學順序，基於學習者為中

心建構式學習經驗，本研究的數位課程教學模式架構如圖 3。 

  

 
 
 
 

圖 3 數位課程教學模式 

 

本課程在學習科技方面運用數位學習系統與線上同步教學，利用開南數位

學習網傳遞教學內容，該網路教學系統提供課程管理工具的學習環境，便利教

師在教學平臺上開設網路課程，記錄學生學習歷程。該測驗、教學管理等功能。

教師針對課程設計教學單元，利用電腦網路上的教材及資源，讓學生可透過上

網閱讀學習、線上進行測驗與作業繳交，並可利用 E-mail 或「互動區」與教師

或同學討論。本課程配合數位學習的教學法，運用數位課程講授、線上師生討

論、作業練習、報告撰寫、個案教學、情境學習，與參觀訪問等多元教學策略。 

本課程運用數位學習平臺下列功能，包括：(1) 課程講授：運用數位學習網，

將教師講授部份以教學投影片方式放置網站上；(2) 線上補充教材：除教授指定

閱讀書目外，補充教材、同學分組報告影音檔等多元化的方式，放置於數位學
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習平臺中，以便學員各依所需，運用多媒體教材；(3) 延伸閱讀：放置與該單元

議題相關之網站網址，鼓勵學生多認識新的資訊資源並且加以運用；(4) 討論

版：放置該單元之相關議題，讓學生發表意見或心得；隨時發布課程及最新公

告，告知學生相關課程訊息；並且透過群組討論的方式，培養學生虛擬團隊合

作的溝通能力；開設線上討論室，供學生能於平臺與其他同學進行即時的課程

討論；並透過社交討論版，學生們能互相分享新知、生活趣事，提昇學生間的

情誼；(5)E-mail：藉由電子郵件的往返，提供師生互動機制，隨時為學員解惑並

加以輔導；(6) 單元測驗及作業：作為教師評分及學生自我學習評量依據。 
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貳、教材分析 

 

一、 教材內容介紹 

（一）課程單元 

系課程特色 

觀光與餐飲旅館學系教育目標；為培育具團隊精神和熱忱服務態度之觀光旅

遊與餐飲旅館產業專業服務與管理人才 

 

本系課程採用三明治教學模式強調理論與實務的結合，以做中學、學中做

的學習方法，培養學生具備畢業即距就業力的競爭優勢。大一和大二的課程著

重在現場實務技能訓練與基礎觀光餐旅產業認知培養，大三校外產業實習，實

習完的大四課程再針對現場管理理論與產業實習經驗進行統整與管理能力再提

升的訓練． 

觀光行銷管理課程目標在於幫助同學認識行銷學的重要概念與原則，並學

習如何將之應用於觀光產業的發展上，在教材設計兼顧管理理論與實務的內

容，完成數位教材的分析與設計。本課程共分為 5 個單元 7 項主題，如圖 4 與

表 1所示． 
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圖 4 課程單元內容 

 

表 1 教材單元與影片 

單元 主題 影片 

單元 1:認識行

銷與觀光行銷 

  

單元 2：認識市

場 

 

1 觀光與餐旅行銷

概論 

2 觀光與餐旅市場

的環境趨勢 

服務品質 

服務缺口 

單元 3：瞭解旅

客旅客行為 

 

3 顧客知覺價值、

顧客關係與忠誠

度 

4 顧客體驗與體驗

行銷 

消費者知學價值 

旅客行為 

旅客行為 2 

旅客行為 3 

關係行銷 

體驗行銷 

單元 4：選擇市

場 

5 觀光市場區隔、

目標市場與定位 

觀光行銷 STP1 市場區隔案例 

觀光行銷 STP2 市場案例 

觀光行銷 STP3 目標市場與定位 

觀光行銷 STP4 定位基礎 

觀光行銷 STP5 定位選擇 
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單元 主題 影片 

單元 5：發展行

銷策略 

6 觀光產品與服務 

7 觀光實體環境和

服務人員 

微熱山丘行銷品牌 

 

 
 

（二）數位教材的製作 

隨著資訊科技的發展，數位教材製作的工具呈現多樣性的選擇，如文字和

影像結合的網頁編輯就可以採用 Adobe Dreamweaver，製作互動式的動畫就採用

Adobe Flash 或 Articulate Engage 等，編輯影音作品則可以採用 MovieMaker、

會聲會影或 VideoStudio 等，製作簡報加語音的演說式教材就可以採用

Producer、Camtasia、Capitivate、Viewlet Cam 或 Power Cam 等(顏春煌，2010)。 

本教材的設計依據學習理論-雙碼理論及 Mayer 的多媒體設計原則為基礎

(謝寶煖，2000)(沈中偉，2005)，利用簡明的文字或圖解，老師輔以口頭說明

理論及提示重點，製成多媒體教材。本課程的教材製作採用 PowerCam 為主要工

具，本教材的內容設計以授課教師的簡報演說課程為主，搭配個案的影音操作

演練，錄製時以 PowerPoint 簡報檔、和麥克風就可以錄製桌面操作過程和聲音，

操作介面簡單易學 位學習教材。教材內容的呈現以 PowerPoint 簡報加上教師

語音講解為主，結合學習互動的效果，再搭配本校數位學習網的系統功能，可

以達到數位課各項線上課程操作的要求。並搭配案例影片希望能夠讓學生在學

習的過程中引起其學習動機、學習中提高其學習成效、學習後加深其學習記憶。 

（三）教材呈現與介面設計 

1. 教材總覽資訊頁： 

清楚呈現課程相關資訊，包含課程綱要(課程總簡介)、學習目標(教材總目

標)、相關資訊(課程資訊)與授課時程規劃(單元內容)，如圖 5所示。 

2. 開始上課（單元資訊頁）： 

在各單元頁面中，呈現了該單元的單元內容主題，學生可隨時觀看，延伸

學習，如圖 6所示。 
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圖 5教材總覽資訊頁 

圖 6單元資訊頁 
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3.課程公告： 

放置該單元之相關議題，隨時發布課程及最新公告，如圖 7所示。 

圖 7課程公告 

 

4. 評量區(單元測驗及作業)： 

作為教師評分及學生自我學習評量依據，如圖 8 所示。 

圖 8 評量區(單元測驗及作業) 
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5.本校雲端媒體分享平台(FMS)(講授認知性知識)： 

以上課重點文字說明加影片講解，抽象概念的敘述以影音方式呈現，完整

傳遞知識，在最低學習干擾下，建立最大學習成效。將課程分為 5 個單元 7 大

主題 14 個影片重點，配合其他數位教材內容上網供學生學習如圖 9所示。 

 

圖 9 本校雲端媒體分享平台(FMS)(講授認知性知識) 

 
 

 

二、 教材與課程核心能力之關聯性 

(一) 課程核心能力 

 

1、 專業知識能力(Professional knowledge and ability) 

2、 溝通表達能力(Communication skills) 

3、 基本外語能力(Basic foreign language skills) 

4、 職場適應能力(Ability to adapt to the workplace) 

5、 問題解決能力(Problem-solving ability) 
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圖 10  課程核心能力指標雷達圖 

（二）課程內容與核心能力指標關聯 

本課程內容可達成以下目標，各目標與核心能力指標之關聯如表 2所示。 

1. 運用教學平台，建構學生核心能力。 

2. 課程設計與評量規劃，引導學生學習。 

3. 運用多元教學方法及評量，培育學生能力。 

4. 導引學生做自我學習需求分析和學習方向策略思考，成為主動積極的學習者。 

 

表 2  課程內容與核心能力指標關聯 

 專業知

識能力 

溝通表

達能力 

基本外

語能力 

職場適

應能力 

問題解決

能力 

運用教學平台，建構學生

核心能力。 

 

√ 

    

√ 

課程設計與評量規劃，引

導學生學習。 

 
√ 

 

√ 

   
√ 

運用多元教學方法及評

量，培育學生能力。 

 
√ 

    
√ 

導引學生做自我學習需求

分析和學習方向策略思

考，成為主動積極的學習

者 

 
√ 

 
√ 

  

√ 

 
√ 
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參、學習成效評量及成效評估 

藉由數位課程的教學法設計、應用、評鑑過程，對於教師如何配合學習需

求，應用線上教學法模式，發展知識與專業數位課程，並提供學生互動學習經

驗，多元學習管道，使學生獲得主動、自主、協力、建構式多元學習經驗。 

一、教材之使用 

本教材於 1042(學年期) 觀光行銷學使用，修課人數 76 人，數位平台使用人

數 79 人，課程單元平台講義上課人數如以下擷取畫面。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(一) 線上作業 

 

(二) 課堂作業 
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(三) 作業繳交 

 

 

（四） 教學短片製作 

利用 Evercam 數位課程製作軟體製作短片及上傳本校雲端媒體分享平台

(FMS)。配合其他數位教材內容上網供學生學習。http://ocw.knu.edu.tw/km/1211 
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二、學習成效評估 

本課程在學習科技方面運用數位學習系統與線上同步教學，利用開南數位

學習網傳遞教學內容，該網路教學系統提供課程管理工具的學習環境，便利教
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師在教學平臺上開設網路課程，記錄學生學習歷程。該測驗、教學管理等功能。

教師針對課程設計教學單元，利用電腦網路上的教材及資源，讓學生可透過上

網閱讀學習、線上進行測驗與作業繳交，並可利用E-mail 或「互動區」與教師

或同學討論。本課程配合數位學習的教學法，運用數位課程講授、線上師生討

論、作業練習、報告撰寫、個案教學、情境學習等多元教學策略。 

（一） 數位學習成果  

本數位課程採用多元學習評量，包含二次作業、期末報告、測驗考試、合

作學習、小組討論、線上討論、個人報告、分組報告與課程參與。除了一般考

試測驗，教師根據學生學習成效以動態評量的方式進行，包括教授對學生學習

態度的觀察、學生實作的檔案評量以及學生對小組成員團隊合作學習表現的互

評。學習評量有助於教師後續課程規劃，並作為調整課程內容之依據。 

（二）課程實施策略的演進與改良 

完成數位學習教材的製作後，可以達到以下的目的：(1)保存知識，數位形

式儲存多年來的個人成果、(2)不抄筆記，讓學生上課時更專心聽講、(3)不發

講義，學生可以從學習平台下載、(4)翻轉教室，讓學生回家閱讀而在教室思考、

(5)遠距教學，實現隨時隨地透過任何數位工具都可以學習的目的。 

 

（三）教學評量  

本課程完成的數位學習教材在觀光系 1042 學期觀光行銷學課程中實施，本

課程錄製數位學習材並實施翻轉學習提升學生學習興趣與培養自主學習能力，

修課學生對於數位教學的評估指標（教學評鑑）分數達到 4.7 分。學生班級平

均分數為為 80分。 
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(四)學生之回饋意見 
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肆、教學創新 
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互動多媒體應用設計在教學上已經蔚為風潮，它使得教育學習不再侷限於

傳統的口語講授與紙本講義教學。美國學者 Hogle (1996)提出互動多媒體教學對

學習有許多優點，如：1.可引發內在學習動機並提高學習興趣，產生好奇與期望、

控制與互動性以及故事情節等特性，都可提高學習者的學習興趣和內在動機。

2.可產生較佳的記憶方式，相較於傳統的課程，因為互動畫面與聲音的刺激，較

能令人記憶深刻。3.可自我評估學習成效，促進學習目標的達成 4.可提供較高層

次的思考，整合資訊進而解決問題。本課程預期創新效益如下: 

一、配合數位化教材線上學習，提昇其學習意願與品質，達成預定之學習目標 

經由課程教學將教材之精華重點以課程方式教授予學生，再配合數位化教

材線上學習，使學生可透過較多元與活潑之教學設計模式，提昇其學習意願與

品質，確保學生所使用之教材能夠幫助學習者。 

經由課程教學將教材之精華重點以課程方式教授予學生，再配合數位化教

材線上學習，使學生可透過較多元與活潑之教學設計模式，提昇其學習意願與

品質。 

二、使學生能透過更多元化的方式來獲得學習為目標 

透過教材內容、學習引導、教學設計、教學媒體……等多面向之考量，提

升教材品質作為數位化教材之指標，以教材內容與教學設計為重點，為使學生

能透過更多元化的方式來獲得學習為目標，教材經過內容強化與教學設計學

習，使自我評估檢視至完善，不僅可確保學生所使用之教材能夠幫助學習者達

成預定之學習目標，更可將教材理念透過遠距教學之管道傳遞予更多的學子。 

三、以學習成效回饋課程設計，使其更完整正確合乎學習者之考量與需要，並

能引起學習動機 

數位化教學之建構與推行，由教材內容說明與架構、教學策略、輔助設計、

教材呈現與介面設計…等多面向指標，使其更完整正確合乎學習者之考量與需

要，並能引起學習動機，數位化的呈現製作，增加適宜的輔助設計來引導學習

者參與學習活動，介面的考量與製作，可提升多媒體教材之品質，亦能引發學

習者的興趣與注意力，更進一步助於學習者對於內容的理解。
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伍、結論 

本課程以觀光課程的數位學習教材製作與實施過程進行個案探討，完成的

數位學習教材在觀光系 1042 學期觀光行銷學課程中實施，本課程錄製數位學習

材並實施翻轉學習提升學生學習興趣與培養自主學習能力，修課學生對於數位

數位教學的評估指標（教學評鑑）分數達到 4.4 分。並達成以下成果： 

一、 數位學習成果  

本數位課程採用多元學習評量，包含二次作業、期末報告、測驗考試、合

作學習、小組討論、線上討論、個人報告、分組報告與課程參與。除了一般考

試測驗，教師根據學生學習成效以動態評量的方式進行，包括教授對學生學習

態度的觀察、學生實作的檔案評量以及學生對小組成員團隊合作學習表現的互

評。學習評量有助於教師後續課程規劃，並作為調整課程內容之依據。 

二、 數位學習成果多元評量 

數位課程採用多元學習評量，包含作業、期末報告、小組討論、個人報告、

分組報告與課程參與。藉由數位課程的教學法設計、應用、評鑑過程，對於教

師如何配合學習需求，應用線上教學法模式，發展知識與資訊組織與取用的專

業數位課程，並提供學生互動學習經驗，多元學習管道，使學生獲得主動、自

主、協力、建構式多元學習經驗。 

三、 未來課程修正方向為 

1.可以再增加更多的產業實務操作面的學習資源，包括實務案例 

2.觀光產業近年來的發展迅速，宜尋找更多最新的補充資料 

3.目前教材製作完成的多媒體效果佳，未來可以繼續採用相同的多媒體教材製

作方式。 

未來希望改進在開放學習平台上設計學習者互評機制與線上同步教學，提

升數位學習課程的經營層面。未來如果要朝向 MOOCs(Massive Online Open 

Courses)發展，必須更精簡教材的內容，並且設計更多的線上評量題目與機制，

才能符合修課人數的需求。 

 

 


