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壹、 分析 

一、合作對象 

企業名稱 一零四資訊科技股份有限公司（以下簡稱一零四） 

合作主題 問題分析與解決 

源自於專業能力訓練的課程，培育職員系統性思維跟溝通的能力。此課程

除了針對每一個職類訓練軟實力之外，還在 104 大學的管理學院裡針對管

理職更進一步的深化，達到學用合一，希望職員可以在日後可以應用在工

作當中。 

二、 需求評估 

利用質性研究方法中的深度訪談法，和一零四的同仁一對一進行訪談，了

解教學者的教學方式與教學媒體的使用情形，經過評估之後，將針對兩項需求

製作其數位教材。 

需求評估 調整前 調整後 

教材編輯＆使用期限 講師教材有年限且無法編輯 製作成自有的教材以利之後修

改，使課程變成內部自有財

產，HR 也能隨時調整課程內

容。 

學習動機＆學習方法 單向傳授知識吸收不佳，且講

師的教材一個主題為 15 分

鐘。 

加入動畫、情境、互動，把教

學內容拆分成五單元，並將每

一知識概念縮短為 3-5 分鐘。 

三、目標分析 

課程總時長 3 小時 

課程總目標 讓學習者得以在極短的時間內，善用問題分析的工具，運用科學方法與

邏輯思考，將問題抽絲剝繭，導出合理且正確的答案，協助解決實際工

作場域中所發生的問題，進而改善工作狀況。 

單元總目標 單元一：定義問題 學習者能辨別 5W2H 各自定義，並應

用 5W2H 解決 Imstagram 觸及率低
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的問題，最後能應用重要緊急四矩陣

排序同時發生的問題。 

單元二：探索真因 學習者能區分事實與觀點以利分析出

問題會發生的真正原因。並且運用四

種方法，讓學習者可以從複雜的問題

中找出主要的原因。 

單元三：設定目標 學習者能運用 SMART 原則設定目標，

並能解釋系統圖分析「如何行銷設計

線上課程」的過程。 

單元四：擬定、執行、追蹤、

調整 

學習者能理解 PDCA 代表的各種含

意，並舉例說明之；其次可以運用在

未來所遇到的問題。 

單元五：預防勝於治療 利用故事讓學習者領會到預防勝於治

療的道理，日後在工作或生活上可以

學以致用。 

總測驗 學習者能運用定義問題、探索真因、

設定目標、擬定、執行、追蹤、調整

這幾個步驟，來正確回答不同情境的

問題。 

 

貳、 設計 

一、設計理念 

「每天一單元，職場萬事都解決」是我們的 slogan。設計一個角色和故

事背景，使學習者融入情境來學習問題解決與分析，在有許多專有名詞的課

程中，加入職場上的例子，使教材可以更貼切學習者實際會遇到的問題。 

二、媒體製作說明 

主題與色彩搭配 

教材的介面和封面是選用白、橘、灰三色，為參考一零四公司的配色而定，而教材內容
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則是設計較為活潑的顏色，襯托出教材想帶給學習者輕鬆學習的調性。 

 

媒體特色 

教材製作媒體我們使用的是 104 期待的軟體 iSpring，以利教材維運，並加入多種互動

設計：  

➢ 教學：在故事中，我們依照不同的劇情需求，搭配適合的互動模組。 

➢ 測驗：單元測驗包含多種題型，除了畫面中呈現的拖曳題之外，還有選擇題、配對

題以及排序題。 

對應題 排序題 拖拉題 是非題 

    

三、網頁 

網站首頁 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

首頁由上而下切分為四個段落： 

1. 主選單 

2. 教材內容 

3. 總測驗 

4. 專案團隊 
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網站主選單 

 點擊首頁左上方 Logo 將回到網頁最上方 

 

首頁右上方為主選單，點擊可切換至不同的段落。 

四、教學策略  

策略 應用 

遊戲式學習法 利用遊戲式的闖關測驗方式，增加學習者學習動機，也能藉著最後

闖關成功與否檢視自己的學習成效。 

情境模擬法 藉由故事線的方式，加入學習者在工作上會遇到的情境模擬，使學

習者能更加身歷其境，幫助提升學習效果。 

講述法 利用文字搭配「小精靈」和旁白解說問題分析與解決的知識內容。 

五、教學理論 

理論 應用 

多媒體學習認知理論 在我們的數位教材中，加入動畫和配音，增加學習興趣及效

果。 

連結主義理論 經由學習完各個單元後，進行總測驗，並且透過嘗試錯誤的過

程中，不斷的學習，加深學習者對於知識內容的印象。 

情境學習理論 將問題分析及解決的知識內容，應用到實際會遇到的情境當

中，以提升學習動機。 

 

參、發展 

我們總共與 104 人資部教育訓練單位開會 14 次，會議內容主要為下列幾項： 

1. 修改腳本 

2. 討論數位教材呈現方式 

3. 討論企劃書內容 
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肆、 實施及評鑑 

一、專家評鑑分析結論 

專家評鑑分析結論 

對象：淡江教育科技的兩位教授,曾操作過數位教材但並未用於學習。 

介面操作建議和修改（現場觀察和記錄) 

根據以下問題做了介面以及知識內容的修改： 

1. 介面指引優化(更加直觀) 

2. 學習的知識內容須更清楚 

3. 題目回饋的敘述須更清楚 

幫助學習者： 

1. 快速掌握流程 

2. 快速掌握教學內容的重點 

3. 有效吸收知識內容 

4. 更加直觀的操作教材 

介面指引相關數據 知識內容相關數據 題目回饋相關數據 

   

二、使用者評鑑分析結論 

使用者評鑑分析結論 

對象：我們實際去 104 新店總公司請四位異質性員工進行評鑑。 

介面操作建議和修改（現場觀察和記錄) 

針對評鑑結果，我們認為給予適當的回饋語與教學內容的呈現手法，對於學習者都很重

要。因此我們調整成： 

1. 互動模組：增加圖示輔助，修改較不直觀的操作處。 

2. 知識內容：利用圖解方式呈現，讓學習者更有畫面更有連貫性。 

3. 測驗：回饋語利用更清楚的方式敘述，並增加與測驗的相關性。 
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