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本文與附件 Content & Appendix 

無人機操作與飛行創作 

一、 本文 (Content) 

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

(1) 教學實踐研究計畫動機 

在程式設計教學面向非理工科系學生教學的窘境，從「課程規劃

與教材」及「學生學習與成效」兩個面向分析可知。在「課程規劃與

教材方面」時，選擇傳統之程式設計課程採用的程式語言，常會讓學

生學習心生抗拒進而導致學習成效低落。而傳統程式設計課程著重在

解決理論上或數理上的題目，與日常生活會遭遇到的問題無法銜接，

難以引發共鳴；而且傳統程式設計要求語法上的學習，導致學生不易

進行跨領域的思考，以及落實問題導向學習(PBL)，不利於學生進行跨

域發展。 

而在「學生學習與成效」部分，因為修課同學背景多元，傳統程

式設計課程取向是面對理工科系背景學生設計，不易引發學生學習動

機，且範例與情境無法貼近非理工科系背景學生領域，難以引發共鳴。

此外，在成績衡量標準，缺乏了發覺題目與構思解決方案的衡量，難

以評估學生是否具有發掘問題與構思解決方案的能力。 

計畫申請人 107-2學期與 110-2學期推出跨域共授磨課師課程-「歷

史、遊戲設計與 APP 應用」嘗試融入歷史桌遊設計與程式設計學習在

課程內容中。在 108-2 學期與 111-2 學期推出跨域共授磨課師課程-「密

室逃脫 x 心理學 x 遊戲設計」融入密室逃脫設計與心理學實驗實作於

程式設計學習。在 109-2 與 112-2，計畫申請人與.教育與潛能開發學系

劉明州教授推出跨域共授磨課師課程-「物聯網、創客與教材設計」，引

介學生如何將教材教法運用在程式設計學習，並介紹物聯網與簡單的

創客運用。 

有了這些課程的教學經驗，計畫申請人本次計畫將挑戰「無人機

操作與飛行創作」的跨域課程，希望在這次的計畫中能再精進課程內

容，能引導學生如何用程式設計創作自己設計結合音樂或畫作的無人

機單機飛行，再以團隊合作合作創作結合音樂或畫作的無人機多機飛

行。期望這次的計畫成果能給國內從事程式設計教學的老師們方向如

何重構教學內容以提升學生學習動力，並讓學生能進一步的運用。 



 

(2) 教學實踐研究計畫主題及研究目的 

在高教深耕第二期的計畫中，與科技教育相關的學程完成人數是其

中一個非常重要的評鑑指標。因此如何提升非資訊相關科系學生對於科

技教育相關學程的修課意願與動機是非常重要的課題。本校在高教深耕

第一期的計畫中，將程式設計規劃為學生在通識教育學分裡必須要通過

的一門課程，如何在這樣的基礎上讓更多學生願意進一步選擇與其主修

領域相關的科技學程是本校需要努力的方向。 

本次計畫開設的「無人機操作與飛行創作」的跨域課程，是開設在通

識教育中心的跨領域程式設計課程。期望修課學生瞭解無人機操控技巧

後，將無人機飛行融入音樂或藝術作品的設計內容裡，能啟發學生更多學

習動機。此外，也期望藉由小組合作多台無人機共飛的創作，在過程中透

過不同科系修課學生的腦力激盪與思緒衝擊，更能提升學生對於科技領

域課程的學習動機與成效。 

因此，本計畫將以較為生動且簡單的遊戲設計式的內容帶領學生一

步步的習得運算思維的運用與程式設計技巧。目標是讓學生先能運用運

算思維的工具檢視與規劃程式作業的規劃與實作。接著介紹無人機的操

控與程式控制的技巧，然後再帶領學生如何從美術作品或音樂旋律發想

無人機的飛行內容。再運用運算思維的工具檢視與規劃由所構思的飛行

內容產生飛行軌跡的規劃，接著根據飛行軌跡的規劃實作操控無人機飛

行的程式，最後再將實作的飛行軌跡配合發想的美術作品或音樂旋律在

空間展現其成果。此外，也將讓學生組成小組，讓學生能選擇主題搭配一

個或數個美術作品或音樂旋律，如何搭配數台無人機的創作飛行，以呈現

與這些選定作品相互交流的成果。 

本計畫期望在以深入淺出與活潑生動的授課內容與融入創意思考的

無人飛行創作，削減非理工科系學生對於程式設計課程的恐懼感或排斥

感。更希望能激發學生意願能進一步選擇與其主修領域相關的科技學程，

深化其在科技方面的學能以充實未來就業競爭力。 

2. 研究問題 (Research Question) 

本研究以跨域通識課程「無人機操作與飛行創作」作為教學實證研究之實施

場域，進行教學實證研究探討。基於「課程規畫與設計」及「學生學習與成效」

兩項挑戰，並結合 ARCS 學習動機量表在注意力、關聯性、自信與滿意度四個構

面，本研究探討的研究問題如下： 

(1) 注意：設計結合 Scratch 視覺化積木式程式語言、無人機操作、音樂與藝術創

作的課程活動，是否能引起學生學習興趣，提升學習專注度？ 

(2) 相關：透過跨域通識課程結合藝術與音樂創作，是否能讓非理工科系學生感

覺程式設計與自身背景或興趣更具相關連性？ 

(3) 信心：透過深入淺出、生動活潑的教學方式，是否能降低學生對程式設計的



恐懼或排斥感，提升完成學習任務的信心？ 

(4) 滿足：學生是否能在跨科系交流與小組合作完成無人機飛行展演過程中，獲

得學習成就感，進而增進學習成效？ 

(5) 教師引導小組討論是否能提升 ARCS 學習動機論四個構面效果？ 

根據上述研究問題，本研究探討的研究目的如下： 

(1) 注意：設計結合 Scratch 視覺化積木式程式語言、無人機操作、音樂與藝術創

作的課程活動，能引起學生學習興趣，提升學習專注度。 

(2) 相關：透過跨域通識課程結合音樂與藝術創作，能讓非理工科系學生感覺程

式設計與自身背景或興趣更具有相關連性。 

(3) 信心：透過深入淺出、生動活潑的教學方式，可以降低學生對程式設計的恐

懼或排斥感，強化學生完成學習任務的信心。 

(4) 滿足：學生在跨科系交流與小組合作完成無人機飛行展演過程中，可以獲得

學習成就感，進而增進學習成效。 

(5) 教師引導小組討論能提升 ARCS 學動機論四個構面效果。 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

程式設計的學習其實包含了語言學習與設計學習兩個面向(邱貴發，民

79)[1]。在語言學習方面，電腦程式語言是人類所創造的語言，需要有包含這語

言的指令、語法與語意等三個主題的學習內容，這些也構成了程式語言學習的基

礎部分。而在設計學習方面，則在於強調學習如何解決問題的方法，也就是學習

者必須在面對問題時，需要提出可以解決問題的概念並設計解決的方法。而在（王

全世，民 89）[2]的研究內則針對提出資訊科技融入教學的目的有培養學生的資

訊素養、培養學生運用科技與資訊的能力與提升教學品質與學習成效等三個目

標。因此，在設計程式語言教學內容時，除了要包含語言學習的三個主題的學習

內容，在設計學習方面更需要培養學生運用科技與資訊的能力。 

而在培養學生的資訊素養方面，美國卡內基梅隆大學教授 Wing（2006）[3]

認為「運算思維」這種解決問題、分析、描述等能力不僅是電腦資訊工程師或專

家應該具備的技能，更是每個人都應該具備的基本能力。（Curzon, Black, 

Meagher, & McOwan, 2009）[4]更認為，運算思維的運用並不僅僅拿來解決問

題，更能透過其中的技巧來將問題拆解分析，並使用邏輯整理資料、將問題抽象

化描述與定義、接著運用演算法技巧進行解決方案設計。儘管然運算思維並不非

程式設計教學，但是在程式設計的構思過程中可以幫助學生透過運算思維的能力

解決問題（陳育賢，2019）[5]。因此，在課程內容設計時，一定需要將運算思

維的內容與運用涵蓋在內，讓學生得以學習如何運用這項技能來面對、處理與解

決問題。 



而在選擇學習的程式語言部份，傳統的電腦語言學習與現今電腦系統的開發

主要還是以文字型態的程式語言。但是文字型態的程式語言對一般學生而言，容

易產生排斥心理進而無法將這些程式語言的語法與概念灌入學生的知識庫內。而

這些傳統文字型態的程式語言容易在學習初期造成挫折，也是學生排斥學習程式

語言的原因。José-Manuel[6]等人的研究，使用圖形化介面的程式設計已被證明

在教育環境中是有效的。而在（張俊傑，2012[7]；陳沛均，2019[8]；陳育賢，

2019[5]）的研究中可知道，非資訊專長或初學程式設計的學生若採用「Scratch」

因為視覺化和積木式之設計方式，讓學生可以跨越難懂程式語言的鴻溝，輕鬆體

會到運算思維的意義及其應用，成為運算思維導向之程式設計課程的主流。因此，

本課程因為跨領域學習課程，因此採用 Scratch作為學習的程式語言，以降低學

生跨越學習程式設計的障礙。 

而在小組學習的部分，從（何昱穎、張智凱、劉寶鈞，2010[9]；張俊傑，

2012[7]；陳育賢，2019 [5]陳沛均，2019[8]）的研究成果中可知，透過小組合

作學習進行 Scratch 程式設計教學可以提升學生的運算思維能力。而從（蘇國

源 2013[10]；李佳恩，2015[11]；呂沂蓁，2020[12]）的研究可得知，學生對

於小組合作學習 Scratch 積木式程式設計感興趣，且認為將學習的內容以遊戲

任務進行，可增加學習程式設計的動機。學習過程中，多數學生喜歡從與同儕討

論中得到不一樣的解決方法，進而得到更多的學習成果。 

而在音樂教育與程式設計教育的結合方面，暨南大學資工系的陳恒佑教授

2020[13]則以其在聲音處理的專業作為啟發，開設了使用 Python 作為音樂程式

設計的基礎，介紹 Sonic Pi 程式環境，引導學生透過程式之演算法來產生音

樂，並在課程中介紹了許多用於音樂分析的工具，並與大數據處理結合。而陳怡

芬、林育慈、翁禎苑 2018[14]；葉亮吟 2020[15]則提出了融入音樂創作思維於程

式設計教學的教學策略，在其實驗裡面可以看到將音樂的創作或旋律的解析與程

式設計的融入學習對學生學習成效有不錯的改善成果。 

總結在文獻探討中可得到的結論，本計畫課程設計將把運算思維的內容與運

用涵蓋在內，讓學生得以學習如何運用這項技能來面對、處理與解決問題。且將

採用 Scratch作為學習的程式語言，以降低學生跨越學習程式設計的障礙。而為

了更能提升學生學習成效，將小組學習的機制引入，除了能提升學生的運算思維

能力，更能提升學生學習團隊合作的機制。這樣的課程設計將有助於培養學生的

資訊素養、培養學生運用科技與資訊的能力與提升教學品質與學習成效等三個目

標。 

 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

(1) 教學設計與規劃說明 



a. 教學目標 

本跨領域課程以提升學生人文素養與數位科技運用等跨域知識技能為

準則，將引進積木式程式語言設計環境，降低學生學習程式設計技巧門檻，

並在此基礎上，運用運算思維工具，規畫能與藝術作品或音樂旋律搭配的無

人機飛行內容，並運用所習得之程式設計技巧實作。本課程的教學目標將條

列如下： 

⚫ 培養學生具分析實務問題並構思設計與實作的能力； 

⚫ 了解並善用運算思維工具進行無人機飛行規劃； 

⚫ 了解並善用程式語言進行軟體開發； 

⚫ 培養學生分組進行跨領域團隊合作的能力； 

⚫ 了解並善用程式語言進行無人機操控。 

 

b.教學方法 

 

計畫申請人從 107-2 至 110-2，曾在本校開設多門跨域共授程式設計

課程，分別是 107-2 與 110-2 的「歷史、遊戲設計與 APP 應用」，108-2 與

111-2 的「密室逃脫 x 心理學 x 遊戲設計」與 109-2 的「物聯網、創客與

教材設計」。在這些課程裡，「歷史、遊戲設計與 APP 應用」將歷史桌遊

設計融入程式設計學習內，搭配歷史事件發覺調查、桌遊設計與程式設計

等三大主軸，引導學生如何用程式將所設計的歷史桌遊進行雛形實作。在

「密室逃脫 x 心理學 x 遊戲設計」的課程設計內，將密室逃脫遊戲的設

計融入程式設計學習內，內容將包含密室逃脫遊戲設計、心理學實驗與程

式設計等三大主軸，也引導學生如何用程式將所設計的密室逃脫遊戲進

行雛形實作。而在「物聯網、創客與教材設計」，則引入如何將教材教法

運用在程式設計學習，並介紹物聯網與簡單的創客運用。 

總結這些課程的教學經驗，在程式設計教學面向多為非理工科系且

跨領域的學生時，在「課程規劃與教材方面」時，將需要考慮學生較為容

易上手的程式語言作為學習的基礎。而且在教材規劃與設計時必須要避

免傳統程式設計課程著重在解決理論上或數理上的題目，與日常生活會

遭遇到的問題無法銜接。更重要的是，需要教材內容需要能引發學生進行

跨領域的思考，並以實問題導向學習(PBL)的精神讓學生能進行跨域發展。 

而在「學生學習與成效」面向分面，由於修課同學背景多元，課程內

容範例與作業設計需要更能貼近一般人會面對或發生的問題，以引發學生

學習動機與共鳴。此外，在成績衡量標準，也需要加入能發掘題目與構思

解決方案的考量，與能組織小團隊合作解決問題的評量。 

在課程規劃方面將規劃為四個主題，分別是【程式語言技術與設計的

奠基】、【無人機的飛行操作】、【無人機的創作飛行操作】與【無人機的創

作飛行展示】。以下分別具體陳述之。 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

本課程將在這部分讓學生在修習程式設計時，能更容易領略程式語言的構

成、撰寫與執行運作。這部分將可區分為三部分，分別為運算思維的內涵、程式

語言的基本元素、與程式設計的使用。在運算思維的內涵部分將介紹甚麼是運算



思維與如何運用；在程式語言的基本元素中，將包含資料型態、資料運算、邏輯

判斷、控制流程、分支、迴圈與函數等。在程式設計的使用部分，將介紹如何運

用程式來設計程式解決問題。以上三個小單元的授課將引用歷年相關課程的教學

影片，並搭配翻轉學習。 

◆ 無人機的飛行操作 

本課程將在這部分分為三個部分，分別是無人機的基礎介紹，無人機的操控

介面，與程式操控技巧。在無人機的基礎介紹部分將講述無人機的構成、術語、

機件部位與拆裝。在無人機的操控介面，將介紹如何透過手機 APP 介面操無人

機飛行。在程式操控技巧將介紹如何運用積木式語言操控無人機飛行。 

◆無人機的創作飛行操作 

本課程將在這部分引導學生如何由藝術作品或音樂旋律啟發飛行創作的構

想，規劃將分為三個部分。第一與第二部分為單飛的構思，而第三部分則為小組

合作的多機飛行構思。在單飛的兩個部分，將邀請藝術領域的兩位老師，以其藝

術專業談論某一藝術作品或音樂旋律給予他們對於飛行的幻想或啟發。接著再由

授課老師根據兩位老師的想法，將之轉化成為飛行創作的規劃，並運用運算思維

的工具使之成為飛行的流程圖。最後再根據流程圖進行程式實作並飛行驗證。而

在多機飛行部分，則讓兩位老師針對同一作品分別進行其發想闡述，接著再由授

課老師根據兩位老師的想法，將之轉化成為多機飛行創作的規劃，並運用運算思

維的工具使之成為飛行的流程圖。最後再根據流程圖進行程式實作並飛行驗證。 

◆無人機的創作飛行展示 

本課程將在這部分展示學生與藝術作品或音樂搭配的飛行創作，規劃將分為

兩個部分。第一部分為展示學生單飛成果，將先由學生簡單說明其創作脈絡與飛

行軌跡的內涵，接著再實際展演其設計成果。第二部分為展示學生群飛成果，將

先由學生簡單說明其群飛的創作脈絡與飛行軌跡的內涵，接著再實際展演其設計

成果。展示的成果評判除了有開課老師，也將引入業師與藝術學院老師的評語。 

 

c.成績考核方式 

 

「無人機操作與飛行創作」課程之檢核方式 

個人學習成就       70%(總成績所佔比例 70%) 

線上作業       50%(總成績所佔比例 35%) 

個人無人機飛行創作提案   10%(總成績所佔比例  7%) 

個人無人機飛行創作成果   40%(總成績所佔比例 28%) 

小組學習成就       30%(總成績所佔比例 30%) 

小組群飛提案         30%(總成績所佔比例  9%) 

  小組群飛成果         70%(總成績所佔比例 21%) 

d. 各週課程進度 

「無人機操作與飛行創作」課程規劃 

週

次 

授課

方式 

授課內容 學習活動 

(作業/議

題討論) 課程進度 



一 實體

授課 

課程簡介 

1-01 課程介紹與規劃說明 

1-02 程式設計學習心理 

 

二 實體

授課

搭配

翻轉

影片 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

2-01 運算思維簡介 

2-02 運算思維範例說明 

2-03 演算法工具介紹 

2-04 地產大亨遊戲規則 

2-05 運算思維結語 

2-06 修課學生分組討論 

線上作業

1 

三 網路

翻轉

互動 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

3-01 Scratch 介紹 

3-02 Scratch 動作類積木操作 

3-03 Scratch 外觀類積木操作 

3-04 Scratch 音效類積木操作 

線上作業

2 

四 網路

翻轉

互動 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

4-01  Scratch 音樂類積木操作 

4-02  Scratch 事件類積木操作 

4-03  Scratch 控制類積木之迴圈積木操作 

4-04  Scratch 控制類積木之分身積木操作 

線上作業

3 

五 網路

翻轉

互動 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

5-01 Scratch 控制類積木與偵測類積木搭配 

5-02 Scratch 偵測類積木 

5-03 簡單的遊戲設計概念(上) 

5-04 簡單的遊戲設計概念(下) 

線上作業

4 

 

六 網路

翻轉

互動 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

6-01 簡單的遊戲實作 

6-02 示範簡單的遊戲實作 

6-03 Scratch 運算類搭配變數類積木 

6-04 示範運算類搭配變數類積木 

線上作業

5 



七 網路

翻轉

互動 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

7-01 Scratch 變數類積木之清單積木介紹 

7-02 Scratch 變數類之清單類積木操作 

7-03 樸克牌與發牌員示範 

7-04 Scratch 創造自己的函式積木 

7-05 示範 Scratch 創造自己的函式積木 

7-06 示範 My Black Jack 

線上作業

6 

八 網路

翻轉

互動 

◆無人機的飛行操作 

8-01 無人機的發展簡介 

8-02 無人機的初始設定與手機 APP 介紹 

8-03 無人機的基本操作-起降、前進後退、左

右平飛與轉彎 

8-04 無人機的基本操作-高低移動飛行與盤旋 

8-05 無人機的基本操作-燈條安裝與使用 

無人機飛

行操作作

業 1 

九 網路

翻轉

互動 

◆無人機的飛行操作 

9-01 無人機的程式設計操作介面 

9-02 無人機的基本程式操作介紹-原地起降、

前進後退、左右平飛與轉彎 

9-03 無人機的基本程式操作介紹-高低移動飛

行與盤旋 

9-04 無人機的基本程式操作介紹-燈條控制 

9-05 無人機的進階程式操作介紹-翻滾與螺旋

盤旋 

無人機飛

行操作作

業 2 

十 網路

翻轉

互動 

◆無人機的創作飛行操作 

10-01 無人機的機械動作限制 

10-02 音樂旋律的飛行聯想 

10-03 音樂旋律的飛行創作與紙上規劃 

10-04 音樂旋律的飛行創作實作 

10-05 音樂旋律的飛行創作展示 

無人機飛

行創作作

業 1 

十

一 

網路

翻轉

互動 

◆無人機的創作飛行操作 

11-01 藝術作品的飛行聯想 

11-02 藝術作品的飛行創作與紙上規劃 

11-03 藝術作品的飛行創作實作 

11-04 藝術作品的飛行創作展示 

無人機飛

行創作作

業 2 



十

二 

網路

翻轉

互動 

◆無人機的創作飛行操作 

12-01 群飛藝術的發想 

12-02 群飛藝術的創作與紙上規劃 

12-03 群飛藝術的創作實作 

12-04 群飛藝術的創作展示 

無人機飛

行創作作

業 3 

十

三 

實體

授課 

◆無人機的創作飛行操作規劃報告 報告個人

飛行創作

規劃  

十

四 

實體

授課 

◆無人機的創作飛行操作成果展示-1 展示個人

飛行創作

成果  

十

五 

實體

授課 

◆無人機的創作飛行操作成果展示-2 展示個人

飛行創作

成果 

十

六 

實體

授課 

◆無人機的創作群飛操作規劃報告 報告小組

群飛創作

規劃  

十

七 

實體

授課 

◆無人機的創作群飛操作成果展示-1 展示小組

群飛作成

果  

十

八 

實體

授課 

◆無人機的創作群飛行操作成果展示-2 展示小組

群飛創作

成果 



 

 

e. 預計採用之學習成效評量工具 

 

「無人機操作與飛行創作」課程 

程式實作(包含線上作業、個人飛行成果與小組群飛成果 總成績所佔比例

84%) 

成果報告(包含個人飛行提案、小組群飛提案 總成績所佔比例 16%) 

 

f. 教學場域 

線上學習場域:東華 e 學院與中華育網平台(教學影片瀏覽與作業報告收集) 

FB 社群(線上提問) 

Office Teams(星期二下午兩點到四點) 

實體學習場域:電腦教室與展演空間 

(2) 研究方法與實施步驟說明 

計畫流程如圖 1 所示，本篇論文以其中的 ARCS 學習動機問卷得到的結果

進行分析與結果討論。本計畫中的自變項為兩種教學方法，控制組採用傳統課堂

講述法結合影片輔助學習，實驗組則在此基礎上增加「教師引導小組討論主題與

內容」。依變項為學生學習動機，以 ARCS 學習動機量表評評，分析注意、相關、

信心與滿足四個構面的影響。 

 

 
圖 1  研究流程 

圖 2 為 113-1 學期控制組與 113-2 學期實驗組的課程實施步驟。兩組課

程主要異在於：實驗組在控制組「傳統課堂講授結合影片輔助學習」的教學模

式基礎上加入了「教師引導小組討論主題與內容」方式，形成混成式學習法。

此設計期望透過教師引導各小組學生進行互動討論，進一步提升學生的學習動

機與學習成效。 



 
圖 2 控制組與實驗組課程實施步驟 

課程所使用的無人機為「Education X Drone」，無人機造型與規格如圖 3 所

示。 

 
圖 3 Education X Drone 造型與規格 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

本計畫採用準實驗法(Quasi-experimental Research)，實驗組為修習 113-2 學

期課程學生，控制組為修習 113-1 學期課程學生。本計畫目的是為了提升學生

的學習動機，因此在 113-1 學期與 113-2 學期皆融入了 ARCS 動機模式於課程，



差異在於 113-2 學期多增加了「教師引導小組討論主題與內容」，藉由教師適當

的引導，增強 ARCS 動機模式中注意、相關、信心與滿足四個構面的學習成效。 

實驗組與控制組的授課老師均為計畫主持人，教材採用自編教材，分為

Scratch 程式設計與無人機操作兩個部份。實驗設計模式如表 1 所示。 

表 1 實驗設計模式 

組別 實驗方法 結果分析 

實驗組 X1 O1 

控制組 X2 O2 

X1： 傳統課堂講述法結合影片輔助學習結合與教師引導學生討論主題與內容。 

X2：傳統課堂講述法結合影片輔助學習。 

O1：實施傳統課堂講述法結合影片輔助學習與教師引導學生討論主題與內容後，

分析學生 ARCS 學習動機量。 

O2：實施傳統課堂講述法結合影片輔助學習後，分析學生 ARCS 學習動機。 

本計畫對象為 113 學年度通識課程「無人機與飛行創作」修課學生，多數

為大學一年級與二年級學生。控制組 113-1 學期修課總人數為 35 人，其中男

學生 25 人，女學生 10 人。實驗組 113-2 學期的總修課人數為 30 人，其中

男學生 19 人，女學生 11 人。 

在運用 ARCS 動機模式方面，透過「注意」、「相關」、「信心」與「滿足」四

個構面融入教學策略，以提升學生學習動機與成效。 

a. 注意： 

(1) 視覺化積木式程式設計：運用 Scratch 進行生動有趣且簡單易懂的遊戲設

計內容，藉次吸引學生學習注意力，引起學生學習運算思維與程式技巧的興

趣。 

(2) 無人機藝術飛行創作：將無人機操作結合音樂與藝術，透過跨領域的藝術

創作活動，引發學生對程式撰寫的興趣。 

b. 相關： 

(1) 跨領域應用：將程式設計無人機飛行與遊戲、藝術與音樂等領域結合，學

生能將遊戲體驗、藝術鑑賞或音樂欣賞等生活經驗轉化為程式創作靈感。 

(2) 明確的學習任務與目標：教師於第一週說明本課程的學習目標，並於每週

安排單元作業，使學生理解各單元的學習重點與任務。透過這些學習任務，

學生能逐步掌握程式設計與運算思維，也能連結到遊戲、藝術與音樂等生活

經驗，最後完成課程要求的飛行展演。 

並說明單元作業使學生清楚知道每個單元的學習任務，整個課程的學習目標。 

c. 信心： 

(1) 循序漸進的學習步驟：課程設計流程依 Scratch 遊戲設計、運算思維規劃、

無人機基礎操作、跨域飛行創作，讓學生逐步累積能力。 

(2) 工具輔助：使用 Scratch 撰寫無人機程式時，運用開發環境提供的模擬飛

行工具規畫飛行內容，降低學生程式實作上的不確定感。 

d. 滿足： 

(1) 授課內容設計：以生動活潑與淺顯易懂的授課內容，結合創意思考的無人

機飛行創作，降低非資訊或工程科系學生對於程式設計焦慮感，產生正向且



持續的學習動機。 

(2) 飛行展演：學生以藝術結合音樂為主題進行無人機飛行表演，體驗創作完

成的成就感。 

本計畫所使用的量表皆委請二位具資訊工程與教育背景之學者專家協助修

訂，以建立專家內容效度。計畫所使用的 ARCS 學習動機問卷以 Keller 和 Kopp 

所提出來的理論為基礎加以編修[16]，共包含：注意、相關、信心與滿足四個項

目，每個項目五題，總共 20 題，採用 Likert 四點量表(1 = 非常不滿意、2 = 不

滿意、3 = 同意、4 = 非常同意)進行檢測。控制組 113-1 學期與實驗組 113-2 學

期，分別都有 20 位學生填寫 ARCS 動機問卷。計畫採用 Cronbach’s α 來檢驗

問卷信度，並透過探索性因素分析(Exploratory factor analysis, EFA)檢驗建構效度。 

6. 教學暨研究成果 (Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 

教學過程還算順利，但是受限於無人機機組的數量，必須採用每組四到五

人，每組兩台無人機的使用方式進行。學生學習成果還算不錯。以下為問卷分

析成果。 

在信度分析方面，控制組 113-1 學期，注意構面評估題型共 5 題，𝛼 = 0.91；

相關構面評估題型共 5 題，𝛼 = 0.89；信心評估題目共 5 題，𝛼 = 0.81；滿足

評估題型共 5 題，𝛼 = 0.96。實驗組 113-2 學期，注意構面評估題型共 5 題，

𝛼 = 0.89；相關性評估題型共 5 題，𝛼 = 0.89；信心評估題型共 5 題，𝛼 = 0.82；

滿足評估題型共 5 題，𝛼  = 0.87。控制組與實驗組在各構面顯示介於 0.81 至 

0.96 之間，表示本量表具有一定的穩定度與一致性。在建構效度方面，控制組 

KMO 值為 .89，球型檢定卡方值為 2946.68 (p < 0.001)，實驗組 KMO 值為 .90，

球型檢定卡方值為 3203.03 ( p < 0.001)。進一步的 EFA 結果顯示，在控制組與

實驗組中，各構面特徵值均大於  1，四個構面中各題目的因素負符量(factor 

loading) 介於 .52 至 .96 ，累積解釋變異量均超過 50%，顯示量表在不同組別

下都具有良好的建構效度。 

 控制組 113-1 學期與實驗組 113-2 學期在學習動機的平均分數比較如表 4 

所示。在注意構面上，實驗組平均分數略高於控制組(3.42 > 3.41)；在相關構面

上，實驗組平均分數高於控制組(3.44 > 3.29)；在信心構面上，實驗組平均分數高

於控制組(3.49 > 3.32)；在滿足構面上，實驗組平均分數高於控制組(3.64 > 3.34)。

整 體而言，注意構面呈現微小差異，而在相關、信心與滿足三個構面上，實驗

組都明顯優於控制組。此結果表示，雖然兩組都有融入 ARCS 動機模式教學策

略，但在實驗組加入「教師引導小組討論」後，對學生的學習動機產生明顯的正

向影響，特別在提升課程相關性，建立學習信心與獲得學習滿足感方面成效較為

顯著。 

實驗組加入「教師引導小組討論主題與內容」教學方法，在滿足構面的影響

具有顯著效果，表示教師的引導能有效增進學生於討論過程的參與程度，使學生



獲得肯定與增加成就感，進而提高持續學習的意願。 

表 4 113-1 學期與 113-2 學期學習動機比較 

構面 學期 M SD t p 

注意 
113-1 3.41 .53 

-.06 .95 
113-2 3.42 .64 

相關 
113-1 3.29 .57 

-.99 .33 
113-2 3.44 .65 

信心 
113-1 3.32 .54 

-.97 .34 
113-2 3.49 .72 

滿足 
113-1 3.34 .57 

-1.99 .04 * 
113-2 3.64 .52 

* p < .05，已達顯著水準 

進一步分析各構面中每一題的平均分數比較，說明課程設計在各構面中最能

引發學生動機的題目。在「注意」構面中，實驗組 113-2 學期在問卷裡獲得最高

分的題目為「3. 用 Scratch 進行無人機飛行創作讓我感到很新奇」(M = 3.67)，表

示本課程將 Scratch 程式設計與無人機飛行創作相互結合，對學生而言具有新奇

感，能提升課程吸引力。在「相關」構面中，實驗組在問卷裡獲得最高分的題目

為「8. 我很清楚修完這門課應該具備哪些知識能力」(M = 3.62)，表示學生修完

這門課後，能清楚理解課程設定的學習目標與自己應具備的能力。在「信心」構

面中，實驗組在問卷裡獲得最高分的題目為「12. 我知道如何運用 Scratch 克服

無人機飛行創作中遇到的困難」(M = 3.52)，以及「14. 我有信心可以學會用 Scratch

進行無人機飛行創作」(M = 3.52)，此結果顯示，學生在課程學習過程中，除了能

運用 Scratch 解決無人機飛行創作時遇到的問題外，也對於學會相關程式設計能

力具有信心。 

在「滿足」構面中，實驗組在問卷裡獲得最高分的題目為「20. 修完這門課

讓我感到開心」(M = 3.76)，說明學生在修習本課程後感受愉悅與學習滿足感，

此種正向學習的經驗，強化了持續學習的意願。 

(2) 教師教學反思 

在課程中，在實驗組的教學策略方面，加入了教師引導小組實作的內容，從

最後小組群飛的成果來看算是相當成功的。而且若看個人單飛的成果，也是實驗

組的完成成果平均較佳。 

(3) 學生學習回饋 

綜合上述結果可知，本計畫的分析結果與計畫目的相符合。在注意構面中，

課程設計結合無人機操作、Scratch 程式設計、音樂與藝術創作能成功引發學生學



習興趣，提升學習專注度。在相關構面中，此種課程設計，讓非理工科系學生感

覺程式設計與自身經驗或興趣有相關，並能清楚理解課程目標與修完課程後應具

備的能力。在信心構面中，此種教學方式，降低學生對程式設計的恐懼或排斥感，

讓學生有信心使用程式技巧解決遇到的困難。在滿足構面中，學生修習完本課程

後感覺到開心，表示能獲得學習成就感，增進學習成效。實驗組加入「教師引導

小組討論主題與內容教學」方法後，雖然只在滿意構面達到顯著效果，但在 ARCS

各構面的平均分數都有提高，顯示教師的引導對於提升學生學習動機仍有幫助。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

本計畫探討跨域通識課程「無人機操作與飛行創作」之課程設計，並分析在

教學創新、學習動機與成效的影響。課程設計結合 Scratch 視覺化積木式程式、

無人機操作、音樂與藝術，並將 ARCS 動機模式融入教學策略。教學方法實施，

控制組 113-1 學期為傳統課堂講述法結合影片輔助學習，實驗組 113-2 學期則

在這基礎上增加了「教師引導小組討論主題與內容」教學方法，以比較兩種不同

教學方法對學生學習動機與成效的影響。 

計畫結果顯示，實驗組在加入「教師引導小組討論主題與內容」方法後，

ARCS 動機模式四個構面，注意、相關、信心與滿足的平均分數分皆高於控制組，

特別是在滿足構面達到顯著差異，這說明教師引導小組討論對於提升學生參與度

與學習滿意度有一定程度的影響。 

本計畫提供一個可行的課程設計模式，能引發學生學習興趣，提升課程相關

性，增強學習自信心，並且能帶給學生學習成就感，適合非資訊或工程背景的學

生，可作為未來大學程式設計通識課程的參考。 
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