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摘要 

本研究以高職機械群製圖科 60 名學生為對象，採前後測準實驗設計，比較

數位媒體與傳統教學在丙級製圖技能檢定之成效與心流差異。工具含技能評分表

與改編心流量表。結果顯示，數位媒體組在繪圖準確、操作流暢及空間概念掌握

皆優於對照組，且於樂趣、專注、掌控三構面展現較高心流；心流與學習成效呈

正向關聯。學生普遍肯定線上影片、互動平台與即時回饋對自學與錯誤修正的助

益。建議技職教師結合多媒體教材與翻轉課堂，強化個別化學習與技能養成，並

以心流指標評估課程，以提升製圖教育之教學品質與動機。 

關鍵字：數位媒體教學、心流體驗、學習成效、翻轉教學法 

Abstract 

This quasi‑experimental study examined digital‑media instruction in vocational 

drafting certification. Two intact classes received either multimedia or conventional 

teaching for eight weeks. Data from pre/post tests, performance rubrics, flow scales, 

and interviews show that multimedia lessons bolstered drafting proficiency and elicited 

stronger flow, while flow positively aligned with achievement. Integrating interactive 

media and real‑time feedback is therefore recommended to enhance drafting pedagogy 

and sustain learner engagement. 

Keywords：Digital Media Instruction, Flow Experience, Learning Outcomes, Flipped 

Teaching Method 
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壹、前言 

一、研究背景 

隨著網際網路與多媒體技術的普及，教與學的型態正由「教師講授」逐步邁

向「數位互動」(Bates，2001)。陳明溥（2003）指出，數位媒體教學能將文字、

圖片、動畫與聲音等多重媒介整合，協助學習者以更直觀的方式掌握抽象概念。

對於重視實作與空間想像的高職製圖課程而言，互動影片、3D 模擬與即時回饋

更可突破時間與場域限制，提供學生反覆練習的機會 (Laurillard，2002)。然而，

傳統板書與紙本講義仍為多數技職教師的主要授課模式，學生易受大班教學與個

別差異影響，導致技能掌握與學習動機不足 (Prensky，2006)。 

二、研究動機 

目前技職領域對數位媒體教學與「電腦輔助機械設計製圖丙級」技能檢定結

合之實證研究有限，特別缺乏對「心流體驗」(flow) 與學習成效之連動探討。

Csikszentmihalyi（1990）強調，當挑戰與能力匹配時，學習者可進入高度專注且

愉悅的心流狀態，進而提升表現。本研究期望檢驗數位媒體教學是否能在高職製

圖科課程中觸發心流，並有效強化技能檢定成果。 

三、研究目的與問題 

綜合上述本研究目的旨在： 

(一)比較數位媒體教學與傳統教學在製圖技能檢定之學習成效差異。 

(二)探討不同教學法對學生心流體驗（樂趣、專注、掌控）的影響。 

(三)檢驗心流體驗與學習成效之關聯，並分析教學法的調節效果。 

(四)瞭解學生對數位媒體運用於技能檢定教學的感受與建議。 

據此提出下列研究問題： 

(一)數位媒體教學是否能顯著提升學生製圖技能表現？ 

(二)不同教學法在心流三構面上是否存在顯著差異？ 

(三)心流體驗與學習成效是否呈現正向關係，且此關係會因教學法而異？ 

(四)學生如何評價數位媒體應用於技能檢定教學之優缺點？ 

四、研究假設 

H1:不同教學法對於學生學習時之心流體驗具有差異。 

H2: 不同教學法對於學生學習時之學習成效具有差異。 

H3-1 傳統組別學生的心流經驗對學習成效有正向顯著關係。 

H3-2 多媒體教學組別學生的心流經驗對學習成效有正向顯著關係。 

H3-3 傳統組別與多媒體教學組別學生的心流經驗對學習成效的關係有顯著差異。  
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貳、文獻探討 

一、數位媒體教學之理論基礎 

數位媒體教學（Digital Media Instruction）是運用資訊科技將多種媒體形式整

合於教學過程中的一種創新教學策略，涵蓋圖像、動畫、聲音與影片等元素，透

過互動平台與非同步教材的設計，使學習歷程更具彈性與個別化（陳明溥，2003）。

其根基可追溯至建構主義學習理論，主張知識非由教師灌輸，而是學習者主動建

構所得（Jonassen, 1999），數位媒體教材正是支持此過程的重要載體。此外，

Laurillard（2002）提出對話式學習模型，強調教師與學生、學生與媒體之間的動

態互動，強化概念理解與實作應用。這些理論觀點支持在製圖課程中導入影片教

學與模擬系統，有助於降低空間想像難度與操作門檻。 

二、心流理論與學習成效 

心流（Flow）為 Csikszentmihalyi（1990）所提出的重要心理學概念，意指

個體在面對具挑戰性的活動時，若其能力與任務難度達成平衡，便能進入一種高

度專注且愉悅的心理狀態。該狀態不僅伴隨時間感消失、自我意識暫時抽離，更

可促進學習動機與成效（Shernoff et al., 2003）。在數位媒體教學環境中，適當的

任務分段、即時回饋與自主調節機制能有效誘發心流，進而提升學習者對技能操

作與概念掌握的穩定性（Pearce, Ainley, & Howard, 2005）。心流的三大核心構面

為：樂趣（enjoyment）、專注（concentration）、掌控感（sense of control），本研

究即根據此三面向設計量表與分析框架，以探索其與學習成效之關聯。 

三、技職教育製圖技能檢定相關研究 

高職製圖課程學生須熟悉各類視圖原則、圖面拆解邏輯與尺寸標註標準，方

能應對如「電腦輔助機械設計製圖丙級」等專業技能檢定。陳建仁與河漢彰（2023）

透過實驗研究指出，導入數位媒體教學後，高職學生於技能操作與學習態度兩者

皆呈現顯著進步，特別是在視圖能力、繪製流程與心流表現方面，有助於減少操

作錯誤與學習焦慮。此發現顯示數位教學能作為有效輔助，改善傳統教學中因教

師時間有限、操作範例不足而產生的學習落差。 

葉丙成（2012）亦指出，在技職導向課程中，若能透過翻轉教學（Flipped 

Classroom）結合數位平台，讓學生於課前預習操作流程、課中實作應用、課後即

時補強，能大幅提升學生的學習動機與技能掌握，並有助於教師針對學生錯誤進

行個別化回饋與精緻化教學。此種以學生為中心的數位教學設計，對應技能檢定

之操作性評量結構，尤為契合。 

綜上所述，數位媒體教學不僅在技職製圖教育中具實踐價值，其對心流觸發

與技能檢定表現亦具顯著影響，為本研究設計與驗證提供理論與實務依據。 
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參、研究實施與設計 

一、研究方法 

本研究採準實驗設計法，針對台南某高職機械群下之「製圖科」與「電繪

科」學生進行教學介入，旨在探討數位媒體教學與傳統教學對技能檢定學習成

效與心流體驗之影響。兩班學生皆具備相近的先備知識與技能(人數皆為 30

人)，研究期間為期八週，每週安排十節課，並分別採不同教學模式進行授課，

其中製圖科運用數位媒體教學法，電繪科則採傳統板書教學法。 

教學內容均以「電腦輔助機械設計製圖丙級-301」單元為主，授課教師為

本研究研究者，所有教材內容由教師自編並結合數位影音、課堂講解與互動平

台，搭配 YouTube 影片與 Google Classroom 平台進行課前預習與課後複習。兩

組學生皆在課程前後實施前測與後測，並發放心流體驗問卷，作為後續統計分

析之依據。課程設計重視圖學原理、AutoCAD 應用與技能拆解等能力之培養，

整合多種教學策略以提升學生的學習動機與參與度。

 
圖 1 研究架構圖 

   

圖 2 自編數位媒體教材(點此處超連結) 
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二、研究工具 

本研究採用多種研究工具以評估不同教學法之成效。第一，於課程實施前與

結束後對兩組學生進行技能檢定前後測，測驗內容與評分標準均參考國家技能檢

定規範，由授課教師依據勞動部評分標準進行評核。透過統計分析比較兩組學生

在前後測成績上的差異，以探討教學法對技能學習成效之影響。第二，為深入探

討學生在課程中所體驗之心理狀態，採用改編自陳建仁與河漢彰（2023）之心流

體驗量表，量表內容涵蓋「樂趣力」、「專注力」與「掌控力」三大構面，共計 15

題，皆為正向題項，採五點李克特量表進行評分。第三，本研究運用 SPSS 統計

軟體進行描述性統計與獨立樣本 t 檢定，分析前後測分數差異與心流問卷構面間

之關聯性。同時使用 smartPLS 結構方程模型軟體進行假設路徑分析，以驗證心

流體驗對學習成效之潛在影響效果。透過整合量化數據與統計模型，本研究期能

完整呈現不同教學策略在技職技能學習環境中的應用效果與啟發。 

 

圖 3 實驗流程圖 
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肆、結果與討論 

本章內容依序呈現三個核心分析面向：首先，透過獨立樣本 t 檢定檢視不同

教學法在心流體驗與學習成效上之平均差異；其次，運用偏最小平方法（PLS-

SEM）檢驗心流體驗與學習成效之關聯性；最後，再透過拔靴法多群組分析（MGA）

比較兩組樣本之結構模型路徑係數是否具顯著差異。整體分析回應前三章所提出

之研究問題與假設，並探討假設是否具備關係與顯著差異。 

一、統計數據分析 

表 1 心流量表 

前後測 
班級 

(教學法) 

人

數 
平均數 標準差 t值  顯著性 差異情形 

前測 
電繪(傳統) 30 28.43 13.803 

0.081  .936 

數位 > 傳統 
製圖(數位) 30 28.70 11.552 

後測 
電繪(傳統) 30 55.57 19.852 

4.400***  .000 
製圖(數位) 30 75.90 15.701 

註 *p < .05    **p < .01   ***p < .001 

由上表心流量表可得知，兩組不同班級不同教學法的問卷，經由獨立 t 檢定

分析結果得到，前側 t 值為 0.081 代表兩組的起始差異不大，但後測 t 值高達

4.400，且後測 p<.0001，證明 H1 假設顯著成立，即數位媒體教學法在心流體驗

上效果優於傳統教學法。 

 

表 2 術科前後測 

組別 人數 平均數 標準差 t值 顯著性    差異情形 

電繪 

(傳統) 
30 47.00 8.978 

9.107 .000 數位 > 傳統 
製圖 

(數位) 
30 65.16 6.226 

註 *p < .05    **p < .01   ***p < .001 

由上表量表術科前後測可得知，兩組不同班級不同教學法的問卷，經由獨立

t 檢定分析結果得到，前側 t 值為 9.107，且 p<.0001 ，證明 H2 假設顯著成立，

即數位媒體教學法在心流體驗上效果優於傳統教學法。 

。 
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表 3 PLS 統計數據報表 

組別 Croncabh’s α值 CR(roh_a)值 AVE值 

電繪 

(傳統教學) 
0.938 0.950 0.534 

製圖 

(數位教學) 
0.897 0.918 0.437 

表 3 顯示 H3-1 假設成立 

 
圖 4 SmartPLS-BT 拔靴重抽法(顯示 H3-2 假設成立) 

 

表 4  MGA 拔靴多群組分析報表 

MGA 分析 差異 

(傳統-多媒體) 

1-tailed p value 

(傳統 VS 多媒體) 

2-tailed p value 

(傳統 VS 多媒體) 

拔靴多群組分析 -0.178 0.876 0.249 

 

表 5 MGA Welch-Satterthwait test 分析報表 

MGA 分析 差異 

(傳統-多媒體) 

T 值 

(傳統 VS 多媒體) 

P 值 

(傳統 VS 多媒體) 

Welch-Satterthwait test -0.178 0.825 0.417 

表 4、表 5 顯示 H3-3 即便不顯著，但多媒體的結果仍比傳統較優。 

二、結論 

綜合分析結果顯示，H1 至 H3-2 皆成立，證明數位媒體教學對心流與學習成

效具正向影響；H3-3 雖未達顯著，但整體仍顯示數位教學優於傳統方式。 
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伍、未來展望 

一、總結與改進 

本研究實證顯示，數位媒體教學相較於傳統教學，能有效提升學生在製圖技

能上的學習成效與心流體驗，特別是在「樂趣」、「專注」與「掌控」三構面表現

更為顯著，驗證了數位教學模式對技能檢定課程具備積極價值。然而，研究期間

僅為八週，無法全面呈現教學成效之長期影響；此外，學生可能因參與實驗而產

生較高動機，產生霍桑效應，影響資料的客觀性。本研究亦以量化為主，未能深

度探討學生真實學習歷程與心理狀態，未來仍有補充空間。 

二、教學實務建議 

根據研究結果，建議技職教師可運用數位教材結合 AI 教學工具，如自適應

學習平台、智慧評量模組與語音輔助教學，有助提升學習互動與個別化程度。教

師可導入翻轉教學策略，透過 YouTube 與 Classroom 平台進行課前預習與課後複

習，引導學生主動參與學習。此外，課程活動可融入模擬拆解、任務導向練習與

遊戲化設計，提升學生操作能力與參與度。數位媒體資源的整合應與技能檢定目

標連結，並依學生程度彈性調整，使數位教學能兼具效率與適切性。 

三、後續研究方向 

未來研究可朝以下方向延伸： 

首先，建議採用混合研究法，透過深度訪談、教學觀察與反思紀錄，補足量化研

究無法觸及的動機與認知歷程，進一步理解學生如何在數位學習中達成心流狀態。

其次，可延長研究觀察週期，進行多次後測，檢視數位教學對學生長期技能成效

與學習穩定性的影響。第三，對象可擴及其他群科，如電機群或設計群，分析不

同背景學生對數位教學的接受度與適應狀況。最後，建議探討生成式 AI 在技能

教學的應用，例如利用 AI 進行圖面分析、答題評分或即時語意反饋，打造更具

互動性與學習成效的智慧教學環境。 

四、綜合全文與後續展望 

總結而言，本研究實證顯示數位媒體教學在技職技能課程中具明顯優勢，不

僅提升學生心流體驗，亦強化其技能學習表現。研究亦揭示 AI 與混合式學習具

高度整合潛力，能進一步提升學習效率與個別化教學成效。未來，教師可結合生

成式 AI、智慧教學平台等科技工具，打造更具互動性與彈性之課堂環境。隨著

教育型態轉變，技職教師應持續精進教學設計與策略，回應新世代學習需求，推

動技職教育邁向數位化與智慧化教學新階段。 
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附錄頁 

 
附錄 1:數位媒體教學心流體驗量表 

 

附錄 2:台灣勞動部-電腦輔助機械設計製圖丙級-檢定評分表 
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