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兼具廣與深的多元教學設計運用在管理類課程應用之行動研究 

 

一. 本文 Content ( 3-15 頁) 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

管理類的課程，除了習得相關專業知識外，很重要的一部份是能夠了解實務的狀況，

並結合專業知識與實務，應用所學提出解決方案來解決企業的問題。雖然現代許多學生

在課餘打工，看似與實務有所連結，但實際的工作內容多數以勞力工作為主，學生不一

定能夠從較高的視野習得企業的管理運作。此外，學生也容易因為工作與學習的雙重負

擔，讓他們上課時感到疲憊而難以集中精神，加上手機的干擾，影響到專業內容的理解

與吸收。本研究認為學生仍然希望畢業後能夠有較好的正職工作機會，因此對於產業與

企業的實務問題有著較高的興趣。 

為了讓學生能學習並應用到人力資源管理課程的相關知識，並加以應用。該如何改

變課程設計或穿插與課程相關且具吸引力的活動，以因應現在學生在課堂中學習的疲憊

狀況，找出一個適合人力資源管理課程的良好多元課程設計。首先應設定好當週的主題

目標，接著針對相同的主題目標設計不同的課程活動，因為當不同課程活動轉換時，學

生自然會重新專注於新的活動中，當每個活動都聚焦於相同的學習主題，則會獲得學習

主題不斷複習的效果。此外，管理類課程很重視對實務了解與產業的鏈結，因此需要搭

配一個能夠讓學生接觸企業，並與產業鏈結的管道。    

本計畫提出一個兼具廣與深的多元教學設計，此教學設計的精神在於，課程中可以

先用各種搭配教學主題的收心小活動來提起同學的學習興趣，例如：可以用引導同學閱

讀相關報章雜誌或影片的方式、實務個案或討論的方式先引導其提起興趣，並體會其實

用性與重要性。接著，由教師講授課內容或以遊戲方式複習課程主題，讓學生在不同課

程活動間進行課程目標的學習，如此一來將幫助學生理解並體會接下來老師在課程所欲

傳遞的專業內容，激發學生自動去搜尋並留意相關訊息，此為廣的學習。另外，深入了

解產業及企業狀況，引導學生將課堂與學習到的專業知識與技能與實務相結合，此為深

的學習。 

因此本計劃的主要目的在於透過教師在人力資源管理概念課程，實施兼具廣與深的

多元教學設計，讓學生透過不同類型相同主題的學習，提高學生的學習動機，同時由於

兼具廣與深的多元教學設計中，包括不同型式的教學活動，藉由此計劃，以改善此多元
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教學設計未來的實施規劃。 

 

2. 文獻探討 Literature Review 

(1)、兼具廣與深的多元教學設計簡介 

本計畫提出一個將多元教學設計方法運用課程之中的教學構想，稱為兼具廣與深的

多元教學設計。所謂兼具廣與深的多元教學設計，是一種以學生為學習主體的教學設計

方式。教師以學生為學習的主體來進行適當的課程設計。在每次上課之前，由教師事先

設定好每週教授的主題，在教學課程中可以依不同的教授主題，先用各種不同但與主題

內容相關的的活動，來引起同學的上課興趣，並從中體會教學主題的實用性與重要性。

此外，搭配多元課程設計，讓學生在不同課程活動轉換間，重新專注於課程主題目標的

學習。由於活動的設定會將當週所設定的學習主題攸關的議題一起納入討論，幫助學生

進行課程內容延伸，因此幫助學生有較廣度之學習。 

另外，由於管理教育最終將回到實務之中，因此在課程學習期間，引入實務界相關資源，

讓學生了解產業與企業實務狀況，除了可將所學習的專業知識應用到實務之中，協助解

決企業所面臨的困境外，更可藉著這些資源的引入，幫助學生了解更多可能的職涯方向，

並且也能夠提供學生更多的就業選擇，同時也體會課程的重要性。因此是為深度之學習。 

在具體的實施策略上，應用多元廣度的課程設計，實務操作即是教師在授課之前，

先確定本週的章節主題，依據主題內容進行課程設計。首先以與教學主題相關的報導、

影片或遊戲等活動，作為正式介紹當週學習主題內容前引起動機之用。 

接下來，教學活動切換到正式介紹課程主題內容。再其次就主題內容依不同的方式協助

同學複習，掌握當週的教學主題。課程的主要目的，是讓學生實際用比較有趣的方式學

習到一些管理課程的相關主題。簡言之，教師可依事先規畫好的課程設計－設定目標、

引起動機的活動、管理相關理論介紹、應用 Bingo 遊戲重點複習、統整今日重點、作業

思考等變化教學活動，轉換課程活動，幫助學生聚焦於學習主題。分述教學課程設計流

程如下： 

A、設定目標：每一次上課根據課程內容，設計出當週的學習主題目標。確定好學習的

目標主題後，需事先安排哪些內容是核心又有活動可搭配的，在課堂當中介紹，或用不

同的活動搭配相同的主題，讓學生能夠反覆的學習一個概念。 

B、引起動機的活動：確定好學習的目標主題後，需事先安排哪些學習主題內容是核心

又有活動可搭配的，例如可用相關的新聞報導、小影片、照片、與活動等。 

C、相關理論介紹：引起動機的活動其目的在讓學生於活動中，體會到管理課程的實務
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性與重要，引導學生對於相關理論內容了解的興趣。接著正式介紹課程主題內容。 

D、應用 Bingo 遊戲重點複習：理論與知識的介紹可能略顯枯橾無味，但如果於理論內

容介紹完畢，同學都知道有個 Bingo 遊戲重點複習，即可讓學生自我鼓勵讓自己專注於

理論內容的學習。賓果遊戲可採 5X5 共 25 個數字進行，同學需答對選擇題號內的題

目，方得成功圈選該號碼，藉由這樣有趣的複習方式，幫助同學複習理論或課程中需記

憶之教學內容。由於 Bingo 遊戲是以組為單位進行，全班分成若干組來進行遊戲，為了

獲得勝利，因此組員與組員之間也會形成互相鼓勵學習的力量。亦即教學者透過課前將

相關題目置放於賓果遊戲後端資料庫中，並於課程中與同學共同玩賓果遊戲，以幫助學

生於遊戲中複習並記憶課程內容。 

E、統整今日重點：賓果遊戲結束之後，教師可再次將今日課程的學習主題目標加統

整，讓學生可以更清楚的了解今日所學習的整體內容。 

F、作業思考或報告：教師統整當週的學習內容之後，若還有時間，可安排與當週學習

主題相同主題的作業，讓同學可以進行思考，或安排報告讓學生進行規劃。 

在深度的教學設計及實施策略方面，由於管理類教育最終將回到解決實務上的問

題，因此深入了解產業或企業實務狀況是十分重要的。本研究所提到深度的教學設計，

即是從課堂之中廣的學習延伸下來的，以實務與應用為重點。此次在人力資源管理概論

課程中實施，因此本計劃採用幾種方式，幫助學生深入了解產業及企業的實務狀況。首

先，藉由人力資源管理實務個案來協助學生理解個案所面臨之困境，課程中學生可以了

解到企業營運所運到的實際狀況，並對困境可能的解決方案來分析其優缺點，以增進其

分析能力。接者，協助學生對企業人力資源管理主管進行訪談，協助學生實際接觸企業

界管理階層，實際思考其人力資源管理活動，並擬定訪談大綱。學生在過程中亦可以學

習到與企業接觸的經驗與應對進退的禮貌。第三，邀請企業界人力資源管理實務主管到

校進行演講與學生進行面對面的互動，除演講內容外，在邀請過程中的諸多聯繫事項，

亦有助於學生未來就業。最後，在課程中，傳達課程內容時，幫助學生進行課程內容與

實務結合，以及將實務案例進行可能的延伸，帶領學生思考其他可能，以幫助學生理解

產業實務。 

 

(2)學習成效 

學生是接受教育的主體，教育之成功或失敗，端繫於學生的學習成效（王如哲，

2010）。因為學習成效指的是教學結束後，學生／學習者在知識、技能及態度上的改

變，所以學習成效是判斷學生學習成果的指標，藉由衡量學生的學習成效，可作為教師
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改進教學和學生改善學習的依據（Guay, Ratelle, & Chanal, 2008）。因此教師在進行創新

教學課程設計時，需要思考如何衝量學生學生成效。 

學習動機是引起並維持學生自發性從事學習活動的內在動力，也是學習的必要因素

（陳舜文、魏嘉瑩，2013；劉政宏，2009）。當代學習動機理論中，以 Keller 的 ARCS

的動機模式最被推崇(賴淑玲，1996)。學習動機衡量面向包括：內在目標導向、外在目

標導向、工作價值(含：興趣、重要與價值三部份)、控制信念(含：內在成功、內在失

敗、外在成功與外在失敗四部份)、自我效能、期望成功，與測試焦慮(含：認知干擾與

測試焦慮)。本計畫認為使用兼具廣與深的多元教學設計，在多元廣度的課程設計下，

學生應該會有較好的學習動機。 

 

(3)相關理論 

(3.1)學習金字塔 

Edgar Dale（1946）提出的「學習金字塔」（Cone of Learning）理論，談到知識保留率，

認為學生在初次學習兩週後，還記得的學習內容，與課堂學生的參與活動有關。閱讀僅

記得 10%；聆聽能夠記得 20%；看圖能記得 30%；看展覽演示、影像或現場觀摩能夠

記得 50%；參與討論及發言能夠記得 70%；做報告及講述給別人聽，親自體驗與實作

能夠記得 90%。此一理論提供教學者進行反思，傳統的教學法中，以聽講學習方式，其

學習成效大多低於 30%，若能以參與式的學習，其學習成效則能高於 50％以上。而學

習者的學習吸收最大，乃是現場操作、交談對話及教人現學等。 

兼具廣與深的多元教學設計乃是透過廣度的活動，讓學生實際參與教師事前所安排的學

習活動，體驗學習主題的重要性，並配合不同的課程設計，讓學生在課程中實作與應用

所學到的主題，並以作業或報告的完成以進行實作來達成學習目標。因此，依據學習金

字塔理論，使用此兼具廣與深的多元教學設計，其知識保留率優於傳統的教學法。 

 

(3.2)建構主義學習理論 

建構主義學習理論認為應該在實踐中學習，而非依賴別人告訴他們會發生什麼事

（DeVries, Zan, Hildebrandt, Edmiaston, & Sales, 2002），亦即建構主義學習理論認為學習

是一個建構的過程，知識的形成並非由簡單的由刺激—反應或抄襲外在資訊而來，它是

經由學習的過程而來，用已經存在的知識作為基礎，對新知識加以解釋而來的，並與舊

知識之間相互調整來發展出新知識。在建構主義的學習環境之下，學生是自行主動建構

新知識，而非被動的由外界灌輸相關知識。由於建構主義學習活動是以學習者為中心，
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因此學習者更具有興趣和動機，亦能夠鼓勵學習者進行批判型思維。 

兼具廣與深的多元教學設計，亦是以學生為中心的學習。在多元廣度的課程設計上，引

起動機的活動，讓學習者在參與活動過程中，經由學生自我觀察外在事物後探索、體會

與省思等，並結合教師的不同教學設計活動來發展出新知識，此即建構的過程。兼具廣

與深的多元教學設計其核心的目的就是要讓教學氣氛更活潑，幫助學生專心於課程內

容，並且讓師生能夠一起愉快的了解並創造與學習新知識。此外，課程帶領學生深入了

解企業實務狀況，並進行分析與討論，也能夠讓學生在過程之中，建構出屬於相關領域

的知識。 

另外，由於運用此種多元教學設計，藉由不同的課程活動，幫助學生學習，也因為

不同活動讓教學更活潑，上課因此不再枯燥無聊，因此本研究推論採用此兼具廣與深的

多元教學設計應該會有良好的學習動機。 

 

3. 研究問題 Research Question 

本研究的研究問題： 

(1) 以學生的需要為考量，重新進行課程設計。在課程設計中運用多元的教學活動設

計，融合於人力資源管理課程的課堂教學之中，除提升學生在人力資源管理課程的學習

興趣，亦可讓學生自然而然的感受到人力資源管理課程的實務性與重要性。同時也透過

與實務界的接觸與鏈結，讓學生可以進一步的深入了解產業與實務狀況，稱之為兼具廣

與深的多元教學設計。藉此計劃，本研究希望能夠探討兼具廣與深的多元教學設計架構

的可行性與改善方向。 

(2) 驗證教學者使用兼具廣與深的多元教學設計，對學生學習動機的影響。 

(3) 檢討並改善兼具廣與深的多元教學設計的教學活動。 

 

4. 研究設計與方法 Research Methodology 

本研究以 110 學年度第二學期商學院選修人力資源管理概論課程的學生為參與對

象，包括：行銷系、財稅系、商學學士學位學程等學生共 41 位，以二到三年級學生為

主。採人力資源管理概論課程作為為實驗課程。學生採 4-7 人為一組，共九組。由於本

研究包括了不同科系的學生，因此分組方式由老師為同學分組，分組原則為讓學生以組

內有不同系所為原則，同時也希望每組包含不同性別與不同年級之學生。希望能夠讓不

同科系學生彼此交流以進行合作學習，打破過去學生以同班同學為一組之情形。 



7 

 

教學方法的採用，在學期的十八週內，第一到第五週採用傳統教學方法，其中第六週與

第七週二週，採用廣的多元教學設計。第十二週邀請實務人資主管演講，第十三週與學

生分組座談以了解學生的學習狀況與採訪進度狀況，並了解教師採用兼具廣與深的多元

教學設計，在活動安排，學生訪談進度及團隊合作之回饋，作為後續課程改進之參考。

第十四週進行個案互動討論。由於 110 學年度第二學期在第十週以後，因疫情考量採行

線上授課，因此學生之採訪、實務之演講及個案討論也改以線上互動方式進行。 

在資料收集方面，教師在第一週上課前由助教宣讀，請同學簽署參與者同意書，並

收集學生學前認知狀況與學習動機問卷。另外，於第五週、第七週與第十八週收集學生

學習動機問卷資料，且在第十八週並收集學習認知後測狀況資料。學前認知狀況題目由

授課教師依據人力資源管理課程內容自行編寫，其內容包括各章節之簡單觀念共 16 題，

主要在測驗學生在未正式課程學習之前對課程內容的認知狀況。學習動機量表採用由吳

靜吉與程炳林參考 Pintrich 與 Smith（1991）所編製之 MSLQ 量表，並經由林莉萍（2020）

修改之學習動機量，共計有 35 題，其中包含七個分量表，包括：內在目標導向、外在目

標導向、工作價值(含：興趣、重要與價值三部份)、控制信念(含：內在成功、內在失敗、

外在成功與外在失敗四部份)、自我效能、期望成功，與測試焦慮(含：認知干擾與測試焦

慮)。在質性資料收集方面，教師上課每隔一週，下課會隨機詢問學生對教學方法及課程

內容的接受程度，並在第十三週學生分組與老師進行座談，以收集質性資料。第十八週

則鼓勵學生自願就整學期以來的課程與活動設計、教學方法等各面向提供給老師建議或

鼓勵。 

 

5. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

(1) 教學過程 

教師在第一到五週上課採用傳統教學方法。第六週與第七週二週，採用廣的多

元教學設計。這二週上課前請同組同學坐在一起，以方便進行各項分組活動，每週

上課皆會有依據不同教學目標設計與主題相關的活動、教師講解理論、用賓果遊戲

協助複習與作業或報告等安排。第六週課前活動採用小影片，本次採用型男的飛行

日記中其中剪輯大約 4 分鐘的影片，第七週則以主題進行討論方式進行，學生分組

討論後，將討論結果寫在小白板上，並張貼到前方黑板，全班同學皆可看到其他組

的答案。本研究計劃不採用包含實驗組與對照組之實驗設計方法，乃是因為本計劃

推論出採用兼具廣與深的多元課程多元化教學設計會有比較好的教學成效。若是採

用包含實驗組與對照組之實驗設計方法可能會使得選修到採用傳統授課方法為對照
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組的學生權益，因此幾番考量後，決定以前五週採用傳統教學法，第六週以後採用

兼具廣與深的多元教學設計，並收集質化與量化資料來分析教學成效，並作為改善

往後課程設計之參考。 

賓果遊戲以最先連成五條線的組為第一名，可獲得禮物獎品，原先得獎禮品擬

贈送文具，後因考量趣味性改送洋芋片、巧克力棒、乖乖等零食、餅乾與糖果，由

於學生反應不錯，因此第七週仍準備零食、餅乾與糖果等。 

第十二週邀請實務人資主管演講，演講邀請 104 人力銀行鍾文雄人資長前來演

講，講題：職涯發展規劃與就業趨勢。第十三週與學生分組座談以了解學生的學習

狀況與採訪進度狀況，以了解教師採用兼具廣與深的多元教學設計，在活動安排，

學生訪談進度及團隊合作之回饋，以作為後續課程改進之參考。第十四週進行個案

互動討論，個案採用台灣個案管理中心的所出版的個案，聚陽實業股份有限公司個

案。 

為了讓學生與實務界有良好的接觸與鏈結，讓學生可以進一步的深入了解產業

與實務狀況，期末報告請學生分組採訪產業人力資源管理主管或實務人員，此一部

份老師會先幫同學聯絡好人力資源管理主管或從業人員，說明本計劃之目的並解釋

需要對方配合的部份，並說明與澄清受訪者可能的疑問以及接受學生採訪的社會意

義，之後再由學生接手後續之聯絡。教學在課程中會提醒學生在聯絡過程中應注意

之禮貌，在正式採訪前需先與採訪實務人員聯絡，以確定採訪時間，接著老師會要

求需在採訪之前學生需先擬定訪談題綱，主軸在了解各產業人力資源管理實務的甘

苦談，且讓採訪者在採訪前先行過目，也叮嚀學生在採訪當天務必注意的禮貌也務

必準時，採訪結束後會以院的名義製作感謝狀，請學生致贈小禮物與感謝狀給受採

訪對象。教師在此過程中會提供禮品金額讓學生自行選購及協助製作感謝狀，也在

採訪結束後再與受採訪者聯絡，以了解學生的採訪狀況。 

此次採訪學生共分為 9 組，第 1 組為台ｏ銀行、第 2 組為泰ｏ科技、第 3 組為

大ｏ發、第 4 組為信ｏ房屋、第 5 組為視ｏ光學、第 6 組為同ｏ電子、第 7 組為中

ｏ光電、第 8 組為鼎ｏ電腦、第 9 組為凌ｏ科技。學生將採訪的結果撰寫成報告並

上台與其他組共同分享。 

 

(2) 研究成果 

為檢測教學者使用兼具廣與深的多元教學設計，學生學習動機是否有所不同，

採用成對樣本Ｔ檢定進行分析，本研究學習動機採用 MSLQ 量表包括七大向：內
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在目標導向、外在目標導向、工作價值(含：興趣、重要與價值三部份)、控制信念

(含：內在成功、內在失敗、外在成功與外在失敗四部份)、自我效能、期望成功，

與測試焦慮(含：認知干擾與測試焦慮)。將學生在教師實施兼具廣與深的多元教學

設計後，所測得的學習動機與在教師實施兼具廣與深的多元教學設計前，所測得的

學習動機進行相依樣本Ｔ檢定，以了解學生在教師實施兼具廣與深的多元教學設計

前後學習動機的差異，檢定結果如表 1 所示。 

 

表 1 相依樣本Ｔ檢定的檢定結果 

 

成對差異數 

T df 
顯著性 

（雙尾） 相差 

平均數 
標準偏差 

標準錯誤

平均值 

內在目標導向 .031 .481 .076 .411 39 .683 

外在目標導向 .125 .510 .081 1.552 39 .129 

工作價值-興趣 .225 .542 .086 2.623 39 .012 

工作價值-重要 .038 .559 .088 .424 39 .674 

工作價值-價值 -.088 .638 .101 -.871 39 .389 

控制信念-內在成功 -.063 .456 .072 -.868 39 .391 

控制信念-內在失敗 -.075 .605 .096 -.784 39 .438 

控制信念-外在成功 .125 .628 .099 1.259 39 .215 

控制信念-外在失敗 -.115 .633 .101 -1.138 38 .262 

自我效能 .150 .434 .069 2.187 39 .035 

期望成功 .158 .434 .069 2.310 39 .026 

測試焦慮-認知干擾 -.098 .727 .116 -.844 38 .404 

測試焦慮-情緒化 -.338 .788 .125 -2.710 39 .010 

 

研究結果顯示，學習動機在兼具廣與深的多元教學設計後，學生在學習動機的

工作價值—興趣、自我效能、期望成功與測試焦慮-情緒化幾個面向皆有顯著差異。

由表 1 中相差平均數可知學生在教師實施兼具廣與深的多元教學設計後，工作價值

—興趣、自我效能、期望成功幾個面向皆有顯著提昇，而在測試焦慮-情緒化的面向

則顯著減少。 
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(3) 教師教學反思 

教師在教學前不斷思考，兼具廣與深的多元教學設計中，在廣的多元教學設

計要如何設計活動與主題的連結，課程一開始，先以有趣或可以作為起始活動的小

影片或活動開始，然而學生並不一定認為有趣，且要如何與主題相連結，因此教師

的引導十分重要。此外，教師在平時即應多收集相關的資料，才能視學生的反應，

採用不同的活動。在小組討論時，採用小白板，請學生將討論結果寫在小白板，再

貼到前方黑板，學生可輕易看到其他組的討論結果，此種方式學生大多有不錯的反

應。 

在賓果遊戲方面，教師觀察各組的投入程度不太相同，幾位同學明顯未加入

於群組討論中。雖然教師鼓勵平時應該要同組同學坐在一起，但明顯看出要開始玩

賓果遊戲時幾位同學才開始挪動位置，且這些同學看起來是經常晚進教室的同學，

也較常缺課。也許下次可試採用賓果遊戲以個人為實施單位，每個人都有一張賓果

卡進行遊戲，也能夠鼓勵學生準時上課。最後，經由此次教學前中後的反思，兼具

廣與深的多元教學設計需要教師要與學生保持良好之關係，如此能讓課程中的活動

更為熱絡。在深的多元教學設計方面，此次安排演講、個案討論與分組採訪實務從

業主管，學生大多有好評，惟由於疫情，此次採訪全部採線上採訪，學生不能親自

到公司，感受一下實際的工作場域是較為可惜之處。但雖然如此，學生大多對於個

案、採訪與演講活動中的學習都有正面的回饋。 

 

(4) 學生學習回饋 

在學生的學習回饋方面，教師每隔兩週會隨機詢問學生，隨時了解學生對教學

活動與設計的感想，並於第十三週與學生分組討論，第十八週則鼓勵學生自願就整

學期以來的課程與活動設計、教學方法等各面向提供給老師建議或鼓勵。以下列出

幾個較為具體之鼓勵與建議，如下： 

 老師安排的課程很好.很完善.也非常用心 

 遊戲的設計可以再更完善，賓果連線五條過多，可以改成三條比較有識別度 

 還好 都挺喜歡的 謝謝老師 感覺老師很有趣也很好 可惜下學期我時間對不上

老師的課哭哭 謝謝老師 

 喜歡老師的想法讓學生提早理解真實職場的環境，非常的有趣。 

 希望賓果的線少一點 



11 

 

 一開始以為這門課會很複雜而且很難，但是秉持著試試看的心情想說可以上上

看，但這門課出乎意料的有趣，不僅僅是上課的內容我認為以後會用到，也加

上老師把課程內容說得較為淺顯易懂，很開心一開始的時候沒有直接將這門課

退選掉 

 賓果遊戲真的很喜歡，不只可以複習上課所學的內容，也可以和同學們一起討

論題目，增進彼此的感情，賓果活動真的是我最喜歡的。這次聚陽個案的討論

活動，因為有版權問題，紙本都要交回去，建議老師可以採取電子的方式，才

不會像遇到疫情這樣，紙本無法馬上回收 

 整個課程內容設計都還蠻好的，除了上課以外還會有像賓果或是個案的分組活

動與討論，會比一直上課還要有趣，而且利用玩遊戲來複習課堂內容也很棒，

邊玩邊學習，印象會比較深刻。謝謝老師做這麼多的準備，辛苦啦! 

 老師辛苦了！感謝這一學期的教導，感覺老師真的很努力讓學生們更認真上

課、吸收更多，賓果遊戲確實是個好方法，讓學生們在玩的同時也能學習，最

後還有小獎品能鼓勵學生更積極參與。這一學期學習到了許多關於人力資源管

理的知識，覺得以後能夠有效的運用我所學習到的東西。 

 謝謝老師這學期辛苦的教導！這堂課跟一般傳統的課程真的很不同！授課方式

很活潑不會像其他課程一樣死板，再加上我實在訪談中學到太多太多了，我想

無論未來有沒有要走人力資源這一塊，訪談的收穫都讓我一輩子受用(雖然未

來時代會不同，要求一定也會跟現在有區別，但就像台新銀行柯協理說的，對

一件事情抱有熱忱是很重要的！還有工作最需要的不是進去前有多厲害，而是

在公司裡面有多認真學習….. 

 

從學生的回饋可知，學生並非只寫正面的，也會將其心中的想法寫出來，例

如：賓果遊戲能夠怎麼改變更好等等，此外，也能從學生的反饋中看到，教師對教

學的用心準備，其實學生是可以感受到的。另外，調查學生最喜歡與最不喜歡的活

動如表 3 所示，最喜歡的活動第一名為賓果遊戲，其次為訪問人力資源管理實務人

員，與預期相符，而在最不喜歡的活動方面，聚陽實業的個案討論與同學一起完成

期末報告皆成為同學最不喜歡的活動，原因可能為在聚陽實業的個案討論，老師為

增加學生參與度，規定每位同學都要回答，且同學有沒有回答，直接被紀錄於線上

留言區以作為出席之紀錄，然而老師的問題又太即時不能預料，同學都很緊張，已

經回答的同學紛紛表示鬆了一口氣，可能因此造成學生太大的壓力而成為不喜歡活
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動。另外，由於此次課程分組，老師安排了不同科系不同性別與不同年級的同學一

組，同學們對於課程投入的步調不太一樣，且不能與自己認識的同學一組，猜測因

此在完成期末報告時發生一些溝通上的磨合，因而成為不喜歡的活動。 

 

表 3 最喜歡與最不喜歡的活動 

最喜歡的活動 人數  最不喜歡的活動 人數 

訪問人力資源管理實務人員 13  訪問人力資源管理實務人員 2 

聚陽實業的個案討論 1  聚陽實業的個案討論 10 

與同學一起完成期末報告 2  與同學一起完成期末報告 10 

賓果遊戲 22  賓果遊戲 6 

課程前的小影片撥放 3  課程前的小影片撥放 9 

 總計 41   總計 41 

 

6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

(1) 本計劃人力資源管理概論課程以兼具廣與深的多元教學設計進行授課，學生大

多歡迎此種兼具廣與深的多元教學設計，在課程中包括活動從各環節相互

影響，課程的成功有賴教師在課前進行良好的活動安排，且於課程進行

中與學生有良好的互動方能收到相輔相成之效。 

(2) 在廣的活動安排方面，雖然教師以各種聚焦課程主題的活動進行課程設

計，然在活動與活動之間的聯結與各活動與主題的聯結，以及中間的轉

場與時間的掌控，都需要教師課有較為精準之拿捏。 

(3) 為了讓學生更了解實務，此部份規劃包括:演講、個案討論與採訪。學生

大多反應在當中有不錯的學習。因此未來相關課程仍建議採行這些作

法，若是疫情穩定，讓學生能實際到公司採訪實務從業人員，學生能到

實務的工作場域中，應該會有更好的效果。 
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