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摘要 

提升小學生的解決問題能力與自我效能是教育中重要的目標。資訊科技課

程因其具體實踐性與驗證結果的容易性，被視為培養學生解決問題能力和自我

效能的重要途徑。然而在小學發展資訊課程有時基於成本考量和時間等多種因

素，很難讓學習者置身於真實情境並安排足夠的練習。為了解決這個問題，本

研究中基於環景影像虛擬實境學習環境 (Spherical video-based virtual reality, 
SVVR)和多媒體互動數位平台(Edpuzzle)，分別結合 Podcast 節目創作課程進行

了研究，並驗證這些活動對小學生的影響。研究採準實驗設計，共有 86 位來自

北台灣的高年級學生被隨機分配到SVVR組以及Edpuzzle組。結果顯示，SVVR
和 Edpuzzle 的應用對學生的學習成就、解決問題能力和自我效能皆有顯著影

響。在 Podcast 資訊概念學習上，使用 SVVR 學習的小學生在 Podcast 資訊概念

的進步程度較 Edpuzzle 高。在 Podcast 實作表現上，將 SVVR 融入 Podcast 創作

教學更能顯著提高學生在 Podcast 節目創作的實作表現。 

關鍵字：虛擬實境、環景影像虛擬實境、Edpuzzle、播客、實作課程 

ABSTRACT 

Enhancing problem solving skills and self-efficacy of elementary school students is an 
important goal in education. The IT curriculum is considered an important way to 
develop students' problem-solving skills and self-efficacy because of its practicality and 
the ease of verifying results. However, it is sometimes difficult to put learners in real-
life situations and arrange sufficient practice in elementary schools due to various 
factors such as cost considerations and time. To address this issue, in this study, we 
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conducted research based on the SVVR (spherical video-based virtual reality) learning 
environment and multimedia interactive digital platform (Edpuzzle) combined with 
Podcast program creation courses, to study the effects of these activities on elementary 
school students. The experiment adopted a quasi-experimental design, with a total of 
86 fifth and sixth grade students from northern Taiwan randomly assigned to either the 
SVVR group or the Edpuzzle group. The results showed that the use of SVVR and 
Edpuzzle had significant impact on students' academic achievement, problem solving 
ability, and self-efficacy. For podcast concept learning, primary school students who 
used SVVR showed a higher improvement in podcast concept learning compared to 
those who used Edpuzzle. In terms of podcast production performance, incorporating 
SVVR into podcast creation instruction significantly improved students' practical skills 
in creating podcast programs. 

Keyword：virtual reality, svvr, Edpuzzle, podcast, practical course 

壹、前言 
臺灣自 108 年開始實施「十二年國民基本教育課程綱要」，國小在科技領

域的目標是具備科技與資訊應用的基本素養，也提到國小學生需要具備探索問

題的思考能力，並透過體驗與實踐處理日常生活問題 (教育部，2021)。研究顯

示，將計算機科學結合解決問題策略，並應用於教學中，可以提高學生解決問

題的能力(Chiou, Hwang, & Tseng, 2009；Kalelioglu, 2015；Kim & Hannafin, 2011；
Merrill & Gilbert, 2008)，而如何將計算機科學應用在教學中，引導學生建構知識

並習得實作技能，是教育工作者面對的挑戰(Skrimponis et al., 2020)。 
Podcast(播客)是一種新興的數位媒體形式，該詞源自蘋果公司的 iPod 便攜

式音樂播放器，自 2004年Ben Hammersley首次提出後，已被廣泛應用於教育領

域。近年來，Podcast 在教育中的應用越來越流行。學生可以創建和分享他們想

法的錄音，從而獲得更具吸引力和互動性的學習體驗。學生認為創作 Podcast 對
於獲得多媒體操作的能力和技能非常有用，這樣的實作歷程促進了學生反思性

學習技能的發展(Lazzari, 2009；Forbes, Khoo, & Johnson, 2012)。然而，許多教

學設計者和教育工作者在發展計算機科學的實作教學卻面臨許多困難，像是設

備太昂貴或是來往交通太耗時 (Pellas, Dengel, & Christopoulos, 2020)。由於學習

者缺乏練習的機會，在進行傳統的實作教學以及多媒體創作時，在傳授技能方

面可能效果不如預期。因此，重要的是為學習者提供一個真實的學習情境，提

供實驗 (動手 )的練習和任務，讓他們可以反覆練習  (Pellas, Kazanidis, & 
Palaigeorgiou, 2020；Skrimponis et al., 2020)。 

近年來，虛擬現實(Virtual Reality, VR)受到許多關注，它可以透過計算機科

學技術和設備提供三維「沉浸式」體驗。沉浸感是透過感官系統模擬現實世界

的物體，讓使用者將虛擬物體感知為真實的，並提供接近真實的情境體驗

(Chittaro, Corbett, McLean, & Zangrando, 2018)。環景影像虛擬實境(Spherical 
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video-based virtual reality, SVVR)的發展，讓教師也能在容易設計及較低成本的

情況下讓學生使用沉浸式 VR 來做學習，並應用在教學環境中。另一方面，多

媒體互動學習環境 Edpuzzle，提供了互動式的練習機會，有效增進學習成效

(Shelby & Fralish, 2021)。綜合所述，在教育環境中應用 SVVR 與 Edpuzzle 的研

究中，對於將計算機技術的實作課程整合其中，仍有很大的研究發展空間 
(Pellas et al., 2020)。 

因此，本研究將 SVVR 學習環境及多媒體互動數位平台(Edpuzzle)分別應用

於 Podcast 節目創作教學課程，以評估這些方法對學生學習成就、實作能力、自

我效能及問題解決傾向的影響。 
以下是研究問題： 
1. 與在多媒體互動數位平台(Edpuzzle)學習相比，在 SVVR 學習環境下， 

Podcast 錄音節目實作教學課程的學生是否在 Podcast 節目創作有較高的學

習成就？ 
2. 與在多媒體互動數位平台(Edpuzzle)學習相比，在 SVVR 學習環境下，

Podcast 錄音節目實作教學課程的學生在 Podcast 節目實作時，是否表現出

較佳的實作能力？ 
3. 與在多媒體互動數位平台(Edpuzzle)學習相比，在 SVVR 學習環境下，

Podcast 錄音節目實作教學課程的學生是否在 Podcast 節目創作有較高的自

我效能？ 
4. 與在多媒體互動數位平台(Edpuzzle)學習相比，在 SVVR 學習環境下，

Podcast 錄音節目實作教學課程的學生是否在 Podcast 節目創作有較高的問

題解決傾向？ 

貳、文獻探討 

一、 Podcast 節目創作的資訊概念學習與實作能力養成 

(一) Podcast 資訊概念學習 
Podcast 的節目創作包括了設備連接、聲音錄製、編輯、混音等多種技能，

這些技能與計算機技術有著密不可分的關係。例如，在錄製 Podcast 節目前，也

需要了解電腦的輸入輸出設備、聲音編碼格式以及收音等概念，掌握科學概念、

資訊科技應用等學術知識，以便在節目中呈現高品質的聲音。(Kemp et al., 2011) 
也支持了這項論點，學習錄製 Podcast 節目可以提供學生提高創造力、電子技術

能力與傳播技能的機會。 

(二)  Podcast 實作能力養成 
Podcast 創作涉及到錄音設備的連接和測試，這是 Podcast 創作過程中不可

或缺的一個環節。在創作 Podcast 節目時，了解錄音設備的功能以及如何使用非

常重要，因為這直接影響到節目的音質和學生的聽覺體驗。研究表示(Lazzari， 
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2009)，錄音設備連接和測試的實作也可讓學生瞭解錄音技術的基礎知識和技能，

以及培養他們的實踐能力，這樣的實作歷程促進了學生反思性學習技能的發展。 

二、Podcast節目創作與問題解決能力 

解決問題的技能可以定義為在解決問題中運用經驗獲得的原則(Patterson, 
DeBaryshe, & Ramsey, 2017)。計算機科學在解決個人現實生活問題以及培養與

解決問題相關的技能和能力方面具有重要地位(Choi J, Lee,  Y. & Lee, E., 2017 ；
Chowdhry, 2013) 。因此將計算機科學適當地融入教學活動有助於學生在真實的

學習環境中提高解決問題的能力  (Aslam, Adefila, & Bagiya, 2018) 。此外，

Podcast 也被證明可以提高學習者的問題解決能力， (Dale, 2007) 強調學生創作

的Podcast在培養創造性和批判性思維以及解決問題的能力方面的優點。 (Kemp, 
Mellor, Kotter, & Oosthoek, 2011) 研究中也提到 Podcast 作業為學生提供了在編寫

節目腳本、設計吸引觀眾的技巧以及使用非科學語言描述科學方法或概念時發

揮創造力的機會。 

三、Podcast節目創作與自我效能 
根據 Bandura 的自我效能理論(1997)，個人的自我效能在如何感知情境以及

個人如何應對不同情境方面扮演重要的作用。進行 Podcast 節目創作時，學生需

要學習有效使用必要的軟硬體工具的能力，專注於學習、承擔責任、學習動機

和自我表達，強化他們的口説能力。在進行多媒體創作時，學生不僅實現了學

習目標，還培養了批判性思維、技術素養和研究等技能，這也是一個很好的方

式去增進自我效能(Kotluk & Kocakaya, 2017)。 

四、應用多媒體學習環境進行 Podcast 節目創作學習 
為指導學習者解決複雜問題前，應提供適當的教學支持並將其融入學習環

境，讓學習者具備足夠的先備知識 (Kirschner, Sweller & Clark, 2006；Van 
Merrienboer, Kirschner, & Kester, 2003)。多媒體學習環境提供沉浸感以及互動功

能，可以支持學生知識學習以及實作表現(Butt, Kardong-Edgren, & Ellertson , 
2018；Cesare, Kaczorowsk, & Hashey, 2021)，因此如何在小學階段應用多媒體學

習環境進行 Podcast 節目創作教學，是本研究的主要關注點。 

(一) SVVR 學習環境 
SVVR 具有易於實現的形式和低成本，它主要使用 360 度圖像或影片來呈

現虛擬環境 (Chang, S. C., Hsu, T. C., Kuo, W. C., & Jong, 2020; Lin, Barrett, Liu, 
Chen, N. S., & John, 2021；Wu, W. L., Hsu Y., Yang, Q. F., Chen, & Jong, 2021)，
與傳統 VR 類似，SVVR環境不僅可以提供生動的多感官刺激，還可以為用戶提

供高水準的互動(Chang, C. Y., Sung, Guo, J. L., Chang, B. Y., & Kuo, F. R., 2019)。
研究發現，VR 教育不僅能激發學生的學習動機，還能提高他們解決問題的能力
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與表達觀點的能力，同時增強他們的批判性思維和自我效能感(Meyer, Omdahl, 
& Makransky, 2019)。在使用 SVVR 教學的研究中(Chen, Y. T. et al., 2022； Chien, 
& Hwang, 2021；Hwang, Chang, C. C., & Chien, 2022；Li, Yu, Sun, & Jong, 2021；
Wu et al., 2021；Wu, J., Guo, R., Wang, & Zeng, 2019；Ye, Liu, Lee, Z., Zhang, & 
Chiu, 2019)，較少研究以小學生為研究對象，以及較少研究同時實施學習概念

評量與實作評量。 

(二) Edpuzzle 學習環境 
Edpuzzle 是一種多媒體互動式線上教育技術工具，可以將現有的影片轉化

為互動式學習資源，添加單選題、多選題、簡答題及錄音題。Edpuzzle 的一個

特點是可以防止學生跳過，學生需要在截止時間內，觀看完所有指定影片。研

究發現學生在該平台學習，在學習成就、動機和批判性思維傾向方面優於傳統

翻轉學習 (Shelby & Fralish, 2021；Zou & Xie, 2018)。 
 
綜合以上所述，將 SVVR 及 Edpuzzle 應用於課程中，可提供真實情境及增

加練習的機會，以提高學生的學習成效。由於過去較少在小學計算機課程進行

研究，故本研究提出將 SVVR及 Edpuzzle分別結合 Podcast節目創作教學，並研

究對於小學生學習成就、實作能力、自我效能以及解決能力傾向的影響。 

參、研究設計 

一、參與者 

本研究為準實驗研究，參與者包括兩間北部小學 3個五年級班、1個六年級

班，共 4 個班，隨機分配至 SVVR 組以及 Edpuzzle 組。SVVR 組共由 46 名學生

組成。Edpuzzle 組由 42 名學生組成，課程內容為 Podcast 節目創作。 

二、實驗步驟 
圖1展示了實驗過程，實驗分三天進行，共歷時 240分鐘；在學習活動前，

進行了資訊概念前測評量、Podcast 創作自我效能以及問題解決傾向問卷。隨後，

教師向學生介紹 Podcast 播客、說明節目創作教學的學習目標和評量，並隨機分

2名學生一組，作為實作評量分組，小組各自選一本繪本進行閱讀，與同組學生

準備約 5 分鐘的節目，包括自我介紹、節目介紹以及繪本故事大綱。第二天學

生開始了學習活動，SVVR 組在 SVVR 學習環境進行學習，Edpuzzle 組使用多

媒體互動數位平台(Edpuzzle)進行學習，兩組都有 120 分鐘來完成學習任務，並

進行了資訊概念後測評量。第三天進行 Podcast 實作評量，並有兩名資訊教師進

行實作評量，等實作評量全部完成後，最後進行 Podcast 節目創作自我效能以及

解決問題傾向後測。 
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圖 1：實驗設計過程 
 

SVVR 組使用平板電腦登入 Uptale VR 學習平台進行互動學習，Edpuzzle 組
使用平板電腦登入 Edpuzzle 學習平台觀看互動影片，教學課程共有五個單元：

1. 錄音設備功能介紹、2. 設備連接教學、3. 錄音功能測試教學、4. 節目創作教

學、5. 錄音練習。兩組教學策略相同，由同一個 5 年以上經歷的資訊教師授課，

使用相同的教學影片與練習題。學生觀看提供的教學影片時，需回答互動式問

題，檢視自己是否了解教學內容，影片以及問題皆可重複觀看。圖 2 展示了錄

音練習，SVVR 組學生使用 Meta Quest 2 VR 眼鏡進入虛擬場景進行 Podcast 節
目錄音練習，Edpuzzle則使用影片搭配互動式錄音任務進行錄音練習。 

 
圖 2：SVVR/Edpuzzle 的錄音練習畫面 

第一天 

40 分鐘 

第二天 

120 分鐘 

SVVR 
(N=46) 

 

Edpuzzle 
(N=42) 

 

資訊概念前測評量以及前測問卷 

前測問卷：Podcast 創作自我效能及問題解決傾向問卷 

介紹 Podcast、說明節目製作教學的學習目標和評量 

學習環境設定以及說明如何使用數位平台 

Podcast 軟硬體操作、測試功

能、節目製作教學及錄音練習 
SVVR 

Podcast 軟硬體操作、測試功

能、節目製作教學及錄音練習 
Edpuzzle 

資訊概念後測評量 

1.硬體連接 2.軟硬體功能測試 3.錄製 Podcast 節目 

Podcast 節目創作實作測驗、資訊老師實作評量 

後測問卷 

Podcast 創作自我效能及問題解決傾向問卷 

第三天 

80 分鐘 

SVVR Edpuzzle 
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在進行 Podcast實作評量時，我們使用的錄音軟體是免費軟體 Audacity 3.3.0，

錄音硬體包含：兩支 ATR2100x麥克風、兩副 ATH-M50x監聽耳機、Scarlett 2i2
混音器以及 Windows 平板電腦。學生會先完成硬體接線，接著進行軟硬體錄音

測試，並錄製約 4 分鐘的 Podcast 節目，節目內容包括完整的自我介紹、節目介

紹以及各自挑選的繪本故事內容大綱。 

三、測量工具 
本研究中使用 4 個測量工具，包括 Podcast 資訊概念評量、Podcast 實作評

量、Podcast 自我效能及解決問題傾向問卷。 
關於 Podcast 資訊概念評量，由 5 年以上教學經驗的資訊教師命題，前測評

量有 11題選擇題與 5題連連看，共 16題，滿分為 100分。後測評量有 5題選擇

題、5 題連連看、5 題順序填空題以及 5 題簡答題，共 20 題，滿分為 100 分。 
Podcast 實作評量，包括 6 個項目，每項 1 分到 4 分，Cronbach's alpha 值為 

0.81，說明該問卷具有極高的可信度，分別有 2位資訊老師進行評量，例如：錄

音環境準備、設備操作、軟體操作、時間掌握、節目內容及錄音品質。 
Podcast 節目創作自我效能問卷改編自(Pintrich, Smith, Garcia, & McKeachie, 

1991)，包括 8 個項目，採用 5 點李克特量表， Cronbach’s Alpha 信度為 0.91， 
所有的項目都被描述為積極的陳述，例如：我確信我能理解 Podcast 錄製設備的

各項功能以及我相信我製作的 Podcast 節目將有優異的表現。 
問題解決傾向問卷改編自(Lai & Hwang, 2014)，包括 6 個項目，採用 5 點李

克特量表，Cronbach's alpha 值為 0.91。 所有的項目都被描述為積極的陳述，例

如：我相信我有能力解決我所遇到的問題以及我有實際在課程中解決遇到問題

的經驗。 

肆、結果 
一、Podcast資訊概念評量 

為了評估學生的 Podcast 資訊概念前後測評量的差異，先進行了相依樣本 t
檢定，SVVR 組的 t 值與 Cohen's d 分別為 4.67 和 0.79，Edpuzzle 分別為 2.07 和
0.32，兩組皆有顯著差異，如表 1 所示。為了評估兩組間的差異，進行了

ANCOVA 分析，用於排除前測的影響來評估學習活動後學生在資訊概念學習的

有效性。未違反 Levene 確定方差同質性的檢驗(F=0.02，p>.05)。 組內迴歸係數

同質性考驗的結果則顯示，自變項與共變項的交互作用項(F=0.89，p>.05)未達

顯著水準，表示各組內的共變項與依變項的線性關係具有一致性。從 ANCOVA
結果發現兩組後測概念評量成績沒有顯著差異 (F=0.22，p>.05)，效果量(𝜂p2= 

0.003)，表明效果大小為小 (Cohen, 1988, Richardson 2011)。從進步程度來看，

SVVR 組的在前後測進步平均值為 11.70 與標準差 16.44，Edpuzzle 組為 5.02 與

標準差 15.73 (t =1.91，p=.06)，故 SVVR 的進步程度較 Edpuzzle 組高，如圖 3。 
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表 1：       

學習概念前後測評量的描述性統計與推論 

  前測 後測 後減前 
相依樣本 T

檢定 
ANCOVA 

Group N M SD M SD M SD t d F 𝜂p2 

SVVR  43 60.16 14.13 71.86 15.50 11.70 16.44 4.67*** 0.79 0.22 0.003 
Edpuzzle 42 70.93 13.87 75.95 17.40 5.02 15.73 2.07* 0.32   

*p<.05, ***p<.001.          
 

 
圖 3：SVVR 組與 Edpuzzle 組在資訊概念評量前後測表現 
 
為了了解前測不同程度學生與學習後的 Podcast 資訊概念的差異，進行二因子變

異數分析(Two Way ANOVA)，前測 1~59為低分組，60~79分為中分組，80~100
分為高分組，描述性統計資料如表 2 所示。分析後發現，在 SVVR 組中分組的

同學顯著表現的比低分組佳(平均值差異 16.10，p<.05)，在 Edpuzzle組高分組的

同學顯著表現得比低分組以及中分組的同學佳(高分組與低分組的平均值差異為

24.00，p<.05，高分組與中分組的平均值差異為 15.65，p<.05)，如圖 4。 

 
圖 4：資訊概念分組的資訊概念後測估計邊際平均值 
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表 2：        

資訊概念前測分組的後測評量描述性統計與平均值差異 

Group (I)前測分組 N M SD (J)比較組別 平均值差異(I-J) SE 

SVVR 低分組 23 65.22 15.85 
中分組 60-79 -16.11* 4.61 

高分組 80-100 -8.73   6.85 
 

中分組 15 81.33 12.02 
低分組 1-59 16.11* 4.61 

 
高分組 80-100 7.33   7.17 

 

高分組 5 74.00 6.52 
低分組 1-59 8.78   6.85 

 
中分組 60-79 -7.33   7.17 

Edpuzzle 低分組 10 64.00 15.95 
中分組 60-79 -8.35   5.91 

高分組 80-100 -24.00* 6.06 
 

中分組 17 72.35 16.50 
低分組 1-59 8.35   5.91 

 
高分組 80-100 -15.65* 5.26 

 

高分組 15 88.00 11.77 
低分組 1-59 24.00* 6.06 

 
中分組 60-79 15.65* 5.26 

*p<.05.        
註：低分組 1-59、中分組 60-79、高分組 80-100 

二、Podcast資訊實作評量 
為了評估學生的實作評量的學習成就，2 位資訊老師為 43 組學生(SVVR 組

44 名與 Edpuzzle 組 42 名)進行了評分。評分的一致性係數為 0.81。錄音環境準

備維度和節目創作維度得分的一致性係數分別為 0.80 和 0.75，一致性良好。結

果顯示，SVVR 組平均值 18.47 未能顯著高於 Edpuzzle 組平均值 18.31。為進一

步探究兩組差異的原因，對錄音環境準備維度和節目創作維度分別進行了獨立

樣本 t 檢驗。如表 3 所示，SVVR 組學生作品在該維度得分的平均值和標準差分

別為 9.31和 1.52，對照組分別為 9.78和 1.47，兩組未能存在顯著差異 (t=-1.47，
p>.05)，SVVR組學生作品在節目製作維度得分的平均值和標準差分別為 9.16和
1.36，對照組分別為 8.52 和 2.38，兩組未能存在顯著差異(t=1.55，p>.05)。這一

結果表明，SVVR 組以及 Edpuzzle 中 Podcast 節目創作教學的應用皆能有效促進

學生在錄音環境準備以及節目創作的實作表現。 
為了了解前測不同程度學生與學習後的 Podcast 實作成績的差異，進行二因

子變異數分析(Two Way ANOVA)，前測 1~59 為低分組，60~79 分為中分組，

80~100 分為高分組，描述性統計資料如表 4 所示，整體而言，SVVR 組在實作

表現平均分比 Edpuzzle為佳，如圖 5。 
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表 3：       

實作評量的獨立 t 樣本檢定結果(SVVR：46 位，Edpuzzle：42 位) 

Dimension Group M SD F p t 
錄音環境實作評量 SVVR 9.31 1.52 1.56 .14 -1.47 

(Max：12) Edpuzzle 9.78 1.47    

節目製作實作評量 SVVR 9.16 1.36 11.49 .13 1.55 

(Max：12) Edpuzzle 8.52 2.38    

總計 SVVR 18.47 2.30 0.78 .38 0.27 

(Max：24) Edpuzzle 18.31 3.22    

 
 

表 4：     

資訊概念前測分組的實作評量描述性統計 

Group 資訊概念前測分組 N M SD 

SVVR 低分組 23 17.87 0.57 
 中分組 15 19.41 0.71 
 高分組   5 19.50 1.23 

Edpuzzle 低分組 10 16.80 0.87 
 中分組 17 18.65 0.67 
 高分組 15 18.93 0.71 

*p<.05. 
    

註：低分組 1-59、中分組 60-79、高分組 80-100 
 

 
圖 5：資訊概念前測分組後的實作評量估計邊際平均值 
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表 5：        
節目創作實作評量的描述性統計和推論性統計 

Group N M SD M SE F 𝜂p2 

SVVR 43 9.18 1.41 9.34 0.30 5.11* .059 
Edpuzzle 42 8.52 2.38 8.34 0.31   
*p<.05.       
 

為了比較兩組學生在 Podcast 節目創作實作評量的差異，我們使用 Podcast
概念前測評量當作共變項，組內迴歸係數同質性考驗的結果則顯示，自變項與

共變項的交互作用項(F=1.46，p>.05)未達顯著水準，表示各組內的共變項與依

變項的線性關係具有一致性。從 ANCOVA 結果來看，SVVR 組的調整均值和標

準誤分別為 9.34 和 0.30，對照組分別為 8.34 和 0.30，如表 5 所示，兩組的實作

評量成績顯著不同(F=5.11，p<.05)，效果量為(𝜂p2=.059)，表明效果大小為中

(Richardson, 2011)。換句話說，使用 SVVR 的學習方法比使用 Edpuzzle 的多媒

體互動系統學習的學生更能顯著提高學生在節目創作的表現。 

三、Podcast節目創作自我效能感 
為了瞭解兩組學生在 Podcast 節目創作自我效能感，使用相依樣本 t 檢定，

SVVR 組經過學習後，自我效能感有顯著的提升(t=3.18，p<.01)，Edpuzzle 組經

過教學後，自我效能感亦有顯著的提升(t=5.05，p<.001)。為了比較兩組學生的

自我效能感的差異，在未違反 Levene 同質性的檢驗(F=1.46，p>.05)，此外，組

內迴歸係數同質性考驗的結果則顯示，自變項與共變項的交互作用項(F=0.04，
p>.05)未達顯著水準，表示各組內的共變項與依變項的線性關係具有一致性。

因此，進行了共變項效果檢驗 ANCOVA。從 ANCOVA 結果來看，SVVR 組的

調整平均值和標準誤分別為 31.92 和 0.68，Edpuzzle 組分別為 33.61 和 0.70，如

表 6所示，兩組的 Podcast節目創作自我效能感沒有顯著差異  (F=2.98，p>.05)，
效果量(𝜂p2=.035)，表明效果大小為小(Richardson, 2011)。 
 

表 6：       

Podcast 節目創作自我效能的描述性統計與推論 

  前測 後測 後減前 
相依樣本 

T 檢定 
ANCOVA 

Group N M SD M SD M SD t d F 𝜂p2 

SVVR  44 28.84 6.39 31.70 5.72 2.86 5.97 3.18** 0.47 2.98 .035 
Edpuzzle 42 29.81 5.61 33.83 4.73 4.02 5.17 5.05*** 0.77   
**p<.01, ***p<.001.          
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四、解決問題傾向 
為了瞭解兩組學生的解決問題傾向，使用相依樣本 t檢定，SVVR組經過學

習後，解決問題傾向有顯著的提升(t=2.88，p<.01)，Edpuzzle 組經過教學後，解

決問題傾向亦有顯著的提升(t=3.25，p<.01)。為了比較兩組學生的解決問題傾向

的差異，在未違反 Levene 同質性的檢驗(F=2.58，p>.05)，此外，組內迴歸係數

同質性考驗的結果則顯示，自變項與共變項的交互作用項(F=0.46，p>.05)未達

顯著水準，表示各組內的共變項與依變項的線性關係具有一致性。  因此，進行

了共變項效果檢驗 ANCOVA。從 ANCOVA 結果來看，SVVR 組的調整平均值

和標準誤分別為 26.40 和 0.46，對照組分別為 26.43 和 0.46，如表 7 所示。發現

兩組的解決問題能力沒有顯著差異  (F=0.002，p>.05 )，效果量(𝜂p2= 0.00)，表明

效果大小為小(Richardson, 2011)。 

伍、討論與結論 

研究結果顯示，使用 SVVR 以及 Edpuzzle 皆可顯著提升學生的 Podcast 資
訊概念學習成就，與先前研究相符 (Wu et al., 2019, Zou & Xie, 2018)。由於

Edpuzzle 的教學可以防止學生跳過影片，需依影片內容循序學習，因此這可能

是使用 Edpuzzle 的資訊概念前測評量高分組同學顯著表現得比其他同學佳的原

因。SVVR 提供的真實情境，學生可以自由選擇影片內容，因此這可能是使用

SVVR 學習環境的資訊概念前測評量中分組同學表現得比低分組以及高分組的

同學佳的原因。 

其次，Podcast 資訊實作評量結果顯示，在 SVVR 學習環境學習的學生比使

用 Edpuzzle 的學生更能顯著提高學生在節目創作的表現，由於本研究使用的

SVVR與普通教學影片相比，SVVR將錄音情境以更清晰、更直觀地展現給學生

(Wong, Kong, & Hui, 2017)，更有利於學生對節目創作的表現，因此這或許是

SVVR 組在實作表現上較 Edpuzzle 組佳的原因，並且在節目創作的表現更為突

出。最後，使用 SVVR以及 Edpuzzle皆能顯著提升 Podcast節目創作自我效能感

以及提高解決問題傾向，可能是 SVVR 與 Edpuzzle 的教學活動能提高學生的學

習自信心，同時提高學生的解決問題能力，也與先前的研究相符。 

表 7：       

解決問題傾向的描述性統計與推論 

  前測 後測 後減前 
相依樣本 

T 檢定 
ANCOVA 

Group N M SD M SD M SD t d F 𝜂p2 

SVVR  42 24.43 4.37 26.29 3.68 1.86 4.18 2.88** 0.46 0.002 0.00 
Edpuzzle 42 24.95 3.77 26.55 3.22 1.60 3.18 3.25** 0.46   
**p<.01.          
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本研究的結論是，將資訊課程內容透過 SVVR 或 Edpuzzle 學習平台融入課

程中，例如在學校只有一套 Podcast 錄音設備的情況，可以增加學生的練習機會

與學習成效，以習得資訊相關概念以及具備基礎實作能力，而 SVVR 學習環境

更能顯著提高學生在節目創作的表現。另外，教育工作者進行資訊融入教學時，

對於資訊先備知識不足的學生，建議在教學影片、簡報以及概念評量上的文字

旁，適時增加圖示輔助，同時增加學生看影片與練習的次數，幫助學生取得更

大的進步。 

本研究存在一些限制，首先結果是根據從兩所學校收集而得出的，這意味

著研究結果可能無法推廣到具有不同社會背景或不同年齡的其他樣本。其次是

未來的研究需要進一步研究將不同的資訊先備知識能力的學生的差異，可採用

高到高、高到低和低到低的分組方式，進一步了解資訊先備知識能力的差異對

學生的學習體驗產生的影響。 

未來應持續探討將 SVVR 應用於小學教學資訊實作課程的有效性，對於資

訊程度不同的學生應用不同的教學策略，進而降低對教學的影響。在接下來的

研究，我們將進一步探討如何應用新的數位技術進行資訊融入教學，提升小學

生資訊概念以及實作能力，以幫助第一線教師進行教學準備，讓學生具備科技

與資訊應用的基本素養，並理解各類媒體內容的意義與影響，未來具備善用科

技、資訊與媒體的能力。 
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