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文藻外語大學獎補助教學創新課程成果報告 

Project Report of Teaching Innovation Course 
 

提交日期 Date：2024年8月23日 

壹、 基本資料  

I. Basic Information 

申請教師 

Name 
袁長瑞 

職稱 

Title 
副教授 

課程名稱 

Course Title 

（中、英文） 

(In English and 

Chinese) 

中文 Chinese：理則學 

英文 English：Logic 

計畫名稱 

Project Title 

（含中、英文） 

(In English and 

Chinese) 

中文 Chinese：融入推理遊戲及 SDGs 議題的理則學新教學模式 

英文 English：A New Teaching Model for Logic Learning that Incorporates 

Reasoning Games and SDGs 

實際修課人數 

Actual Number 

of Students 

46 人 

棄修人數 

Number of 

Withdrawal 

Students 

＿＿0   人，棄修比例 ：＿＿＿0＿＿% 

＿＿0    students, and the ratio of withdrawal is ＿＿0   % 

經費執行情形 

核定預算數：  66,247   

實際執行數：  61,905   

經費執行率：  93%     

學生成績差異 

Differences in 

Student 

Achievement 

 

師生互動差異 

Differences in 

Teacher-Student 

Interaction 

師生互動以主動舉手發言為主、被動（教師指定及 Zuvio 隨機抽點）問

答為輔，茲依教學助理逐週撰寫的「跟課觀察紀錄表」統計兩階段教學

活動主/被動發言人次如下： 

 紮根階段（第 1-8週） 實踐階段（第 10-16週） 

主動 0*a+18+16+3+12+14+10+8（=81） 
7+6+7+7+6+6+7（=46）*b 

2+6+5+6+4+6+6（=35） 

被動 0*a +4+6+17+8+6+11+6（=58） 3+7+6+6+7+4+7（=40） 

合計 139次 121次 

總計 260次*c 
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*
a第 1 週尚未完成教學助理聘任程序，故無紀錄 

*
b各週理則短講人數 

*c有 8 人互動 6 次含以上，12 人僅互動過 1 次，其餘介於 2-5次之間。（XJW17leq-I） 

學生競賽獲獎 

Student Contest 

Rewards 

------ 

其他執行成效 

Other 

Implementation 

Results 

製作完成一款桌遊教具（推理遊戲：五間奇怪的房子） 

簽核欄 Sign-off Field 

申請教師 

Teacher’s Name 

教師所屬單位主任/

所長 

Director 

教師所屬單位院長 

Dean of the college 

教務處綜合業務組 

承辦人 

Case officer at Special 

Programs Section, 

Office of Academic 

Affairs 

   

 

對應推動項目檢核單位 

Inspection Unit of Corresponding Project 

Promotion 

（由教務處分辦） 

(Handled Respectively in the Office of 

Academic Affairs) 

教務處綜合業務組

組長 

Leader of Special 

Programs Section, 

Office of Academic 

Affairs 

教務長 

Dean of Academic 

Affairs 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3 
 

貳、 成果報告內容 

II. Project Report Contents 

一、 成果與討論 Results and Discussion 

    本教學創新以文藻專科部校定必修的「理則學」（Logic）為實施課程，以 112年度第 2學期日

文科三年級 B班（下稱「112（2）XJ3B」）的 46名學生為實踐對象，旨在透過融入推理遊戲及 SDGs

議題的新教學模式改善學習冷漠、思辨貧乏與學用落差。 

    課程分紮根（第 1-8週）及實踐（第 10-16週）兩階段，前者秉持師生互為主體性的策略探討

七個理則1相關概念2，逐週各以推理遊戲3開啟教學活動；後者則依循以學生為中心的原則進行七個

聯合國永續發展目標（SDGs）4的理則短講。全程安排一名教學助理跟課，針對「教學流程」、「課

程內容」、「教材教具」、「學生表現」等面向進行觀察且逐週摘要紀錄並於期末提出「整體觀察暨感

想與建議」。實踐階段則邀請一位校內跨領域教師進行觀課、講評與交流對話。 

    課程進行期間透過 Google 表單蒐集研究資料，進行安置性、形成性及總結性評量，並交叉比

對學生、教學助理及協同教師於各媒介（如 Zuvio 課程題庫、跟課觀察紀錄表、觀課感想與建議……）

上的質性回饋，進行三角檢證（Triangulation），藉以評估執行成效，提出檢討與建議。 

    如今計畫已執行完畢，茲將所蒐集到的資料加以編碼5，藉以有本有據地進行成果報告： 

XJW1prt 前測（Pre-test）（出席 42人，回覆 41人，98%）2024.02.27 

XJW9mit 中測（Mid-test）（出席 44人，回覆 40人，91%）2024.04.16 

XJW17pot 後測（Post-test）（出席 43人，回覆 43 人，100%）2024.06.18 

XJZtbf  Zuvio 課程題庫回饋（Zuvio test bank feedback）共 15個題庫 71個題目 

XJTAfor教學助理跟課觀察記錄（Teaching Assistant’s follow-up observation record）共 15份 

XJCTrs 協同教師觀課感想與建議（Collaborating teachers’ reflections and suggestions）1份 

XJTAis 教學助理跟課最終感想與建議（Teaching Assistant’s ideas and suggestions）2024.06.30 

XJW16leq 文藻獎補助教學創新課程學習成效調查問卷（Learning Effectiveness QXJstionnaire）（41

人出席，40人回覆，98%）2024.05.28 

XJSg 學期成績（Semester grade）2024.07.11 

XJTer文藻外語大學教務處 112（2）教學意見調查期末評量（Teaching Evaluation Results） 

（一） 學生參與狀況說明（提供質量化說明及佐證，如照片） 
Description of student participation （provide qualitative and quantitative description and supporting evidence， such as photos） 

    112（2）XJ3B理則學課程被安排在每週二第 8-9堂（15:10-17:00），扣除期中、期末考，共

                                                      
1 「理則」即為「邏輯」，兩者皆是「Logic」一詞的通譯。雖後者更為常用，然囿於課程名稱（理則學），本文主用「理

則」一詞，僅於為求上下文脈絡行文通順時採用「邏輯」一詞。 
2 依序為邏輯、謬誤、語言、概念、命題、演繹、歸納。 
3 依序為「移動一根火柴棒讓算式成立」、「不見的 100 元跑去哪裡」、「口字加 3 畫成為另一個國字」、「5 頂帽子 2 種

顏色」、「16 個圓圈一筆畫」、「6 人如何划船過河」、「2、5、8 隱藏哪些規律」。 
4 依序為 SDG1 終結貧窮、SDG3 健康與福祉、SDG10 減少不平等、SDG14 保育海洋、SDG16 和平正義、SDG4 優質教

育、SDG5 性別平權。 
5 編碼原則：以「XJW1prt-D-8」為例，代表 XJ3B（XJ）、第 1 週（W1）、前測（prt）、D 欄位、第 8 列。再以「XJZtbfW5-

3-9」為例，代表 XJ3B（XJ）、Zuvio 題庫回饋（Ztbf）、第 5 週第 3 題第 9 個回應（W5-3-9）。 
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進行 16週次的教學活動，平均出席率 92%，全勤者 16位（35%）、缺曠 1-2堂者 14位（30%）、3-

4 堂者 6 位（13%）、5-6 堂者 8 位（17%）、7-8 堂含以上者 2 位（4%）。茲依兩階段教學活動敘明

學生的參與狀況並加佐證如下： 

1、 以推理遊戲開啟教學活動的紮根階段（第 1-8週） 

    本階段聚焦對七大理則概念的學理探討與實例演練，每週次皆以推理遊戲開啟教學活動，引導

學生或個人或分組進行解題（15分鐘），期間播放輕音樂舒緩情緒，並使用 Zuvio 完成點名。 

    遊戲結束，進入大哉問環節，引導學生或主動或被動針對與單元主題相關的經典難題6分享觀

點，進行思辨與對話（35分鐘），再以講義書7為本，講解重要概念（40分鐘）；最後，以 Kahoot競

賽驗收學習成效（10分鐘）： 

 

整體而言，本階段平均出席率≒0.928，主/被動問答者合計 139 人次（81+58）9，師生互動尚

稱熱絡，尤其在起手式的推理遊戲與接續的大哉問時間，學生大都能熱情參與、積極投入：「蠻有

趣，一週一次這種動腦的感覺很酷，雖然還是很多我可能不一定能夠一開始就想到，但公布答案的

時候會有種恍然大悟的感覺哈哈，期待未來更多的題目跟同學一起去思考。（XJW9mit-X-33）」、「有

鮮活的互動，帶動學生更清楚的了解課程內容，跟進課程。（XJW16leq-J-4）」、「讓學生更有參與課

堂活動的動力。（XJW16leq-J-22）」。 

教學助理如實呈現此一「盛況空前」的現象：「寫黑板時同學都興奮，還有寫到重複在台上猜

拳的。」（XJTAforW3）、「到了推理題大家有努力在想，也有和同桌討論。」（XJTAforW4）、「今天

大家都蠻踴躍的，很多人主動回答，雖然推理題好像快難倒大家了，但同學也會在台下互相討論。」

（XJTAforW4）、「同學今日很踴躍參與活動，一開始的硬幣題使大家能跟同學互動解題，也能跟老

師挑戰，成功的人可說是成就感滿滿。」（XJTAforW8）、「大哉問的時候，不少人主動舉手要回答，

老師甚至不用隨機抽籤。其中有位女同學上台回答電車問題時，肢體語言非常生動！開放時間讓同

學討論的時候，大都也有跟隔壁桌同學互動。」（XJTAforW6） 

    遺憾的是，一進入概念講解環節，就有些學生難以招架了：「有些還是不太理解，畢竟剛接觸。

（XJW9mit-W-21）」、「講解到 AEIO時，後排有兩三位學生已陣亡。（XJTAforW5）」、「上到最後半

小時在講關於演繹論證時，不少人在神遊（或是聽得一知半解）。（XJTAforW6）」。 

    總而言之，本階段以四個流程引導學生參與教學活動，藉以擺脫學習冷漠，雖然未臻完善，但

仍有瑕不掩瑜的效果。這可由教學助理對本階段的觀察看出端倪： 

對於第一階段的教學，每周上課的主題都很明確，也有相對應的講義書可以書寫跟作答，老

師傳授的內容也是很豐富。對於有心想學習的學生，是可以做很多筆記，但對於沒興趣的學

                                                      
6 依序為「半費之訟」、「Return to Paradise」、「超級程式」、「羅吉桑騎單車環北海道」、「兩人疑似逃漏稅」、「有軌電

車難題」、「中文字房實驗」。  
7 許延文（2023），《來上邏輯課囉》，新文京。  
8 （0.91+0.97+0.89+0.95+0.95+0.84+0.93+0.95）/8≒0.92 
9 詳見 p.1，「壹、基本資料」之「師生互動差異」統計。 
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生，他們可能會覺得乏味。但我認為袁老師的教法已經跟許多文藻老師的教法不一樣了，甚

至會想盡辦法引起學生注意，另外我也有發現，一開始學生可能也還在適應老師的上課模式，

所以比較被動也不敢主動回答，但到後面他們也會開始主動回答問題，我認為這代表這樣的

教學模式有效。因為在這階段有許多動動腦和大哉問的課程安排，學生們會試著去解決，不

管是獨自想出辦法或是跟隔壁學生討論，他們都很踴躍地在參與課程。（XJTAis-P1） 

 

2、 以 SDGs 議題進行理則短講的實踐階段（第 10-16週） 

    本階段進行七個 SDGs 目標的理則短講，每位同學需依隨機分配10到的目標自訂相關講題11、

製作簡報，並最晚於各自短講前三天上傳至雲端學園，而後在既定日期獨自上台完成 03:00-03:30

的個人短講，且接受在場師生的提問。 

    每週次短講結束，即先開啟 Zuvio 課程題庫，請同學評選心目中前三優的講者並回應相關提問
12（10分鐘）。 

    繼而，由任課教師針對所有短講者的內容脈絡、簡報製作及台風儀態等面向提出建議（5分鐘），

最後再請協同教師進行總評、補充，並與在場師生意見交流（10-15分鐘）： 

 
整體而言，本階段平均出席率≒0.9313，主/被動問答者合計 75人次（35+40）人次，無人放棄

短講。其中，有 6 成 8 同學覺得自己的表現還不錯（XJW17leq-D，半成不到覺得糟透了），6 成 1

發現獨自一人上台短講並沒有想像中困難（XJW17leq-D，將近 2成覺得困難重重），4成 9表示喜

歡一個人的短講（XJW17leq-G），以後有機會願意再嘗試（XJW17leq-F，2成 3敬謝不敏）。 

    質性回饋上，同學各自表述參與此一短講活動的心路歷程與所得所感。其中，有緊張、害怕的

（多數）： 

 緊張到聲音都在發抖，下次我一定會做得更好的。（XJW17leq-Q-7） 

 上台還是很恐怖，在台下把東西都記得很清楚上台還是會忘記。（XJW17leq-Q-28） 

 覺得很可怕，我一直不太敢上台，聲音像是都消失掉了，腦袋一瞬間空白，講話也語無倫次的，

希望我能進步。（XJW17leq-Q-33） 

    有樂在其中的： 

 我喜歡上台講話。（XJW17leq-Q-18） 

 我其實蠻喜歡自己ㄧ個人做報告的，所有資料自己找會對報告內容比較熟悉，整份報告掌握在

自己手上比較有安全感，也不用擔心會影響別人或被別人影響。（XJW17leq-Q-34） 

 由同學自訂小題目並進行短講，我覺得很刷新很好。（XJW16leq-J-12） 

    有豁然開朗的： 

 沒有想像中困難，但準備的時候真的很緊張。（XJW17leq-Q-3） 

                                                      
10 開學第 1 週執行。 
11 死線（deadline）為第 5 週的星期日（10/8）晚上 11 點 59 分 59 秒。 
12 評選結果於隔週公布，並擇優分享回饋意見暨回應疑難雜症。 
13 （0.95+1+0.93+0.93+0.89+0.89+0.89）/7≒0.93 
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 一開始覺得非常緊張 但其實嘗試過就覺得還好。（XJW17leq-Q-23） 

 在做報告時候覺得其實有好多想講的但只有三分鐘，不斷的在刪報告內容，把精華都擠出來了。

（XJW17leq-Q-30） 

    有突破框架、收穫滿滿的： 

 我覺得我準備的這個內容是蠻接地氣的，讓學生的心聲也被說出來。（XJW17leq-Q-22） 

 我很突破自己了，能夠自己完成上台報告這件事對以前的我來說是天方夜譚，但我現在完成了，

真的太鼠勾以了。（XJW17leq-R-26） 

 是很特別的體驗，而且很喜歡這次的短講，能夠自己上台講話雖然緊張得手都在抖，但是真的覺

得能有這次機會真是太好了！隔週看到大家的反饋也很開心，花很多時間去了解一個議題也很特

別，我想也許未來偶然問到這個議題相關的事情我一定能夠比較好的去表達！而且也比別人更了

解！（XJW17leq-Q-37） 

    對此，教學助理有甚為中肯的評論： 

我認為此階段可以讓學生之間看到彼此上台的模樣，並相互學習，因為在文藻的課程安排比

較多都是團體報告，許多人可能一直以來都是擔任幕後的工作，而這樣的一人短講不僅可以

讓學生們看見彼此已往沒看到的那面，也能學習如何在台上表達自己。觀課的過程中也會發

現，可能平常表現比較害羞的學生，在台上也能侃侃而談，也能感受到他們班學生對台上報

告的學生露出不一樣的神情。針對短講後的提問，還是會希望他們能多問一點，不僅是能深

入議題也是可以讓學生們練習提問。有時提問可以讓講者發現他們沒注意到的面向，或是驗

證自己對於負責的議題了解程度有多少，反之，對於提問者也能磨練自己提問的技巧。

（XJTAis-P2） 

 

（二） 學生學習成效評量與探討（含成效評量實施狀況） 

Student Learning Effectiveness Assessment and Discussion （Including the implementation condition of 

effectiveness assessment） 

    學生的學習成效具體顯現在量化的學期成績上，又包含平時、期中及期末三項。逐一敘明如下： 

1. 平時成績，40% 

(1) 課堂參與度暨參與品質（含課堂問答、Kahoot 競賽優勝、Zuvio 課程題庫回應……等） 

*以正字1橫1豎筆畫逐週自行於成績單上標記，期末統計總量換算分數：  

主動回應或提問，依其品質，每次得1-3橫豎筆畫。 

被動回應或提問，每次得1橫。 

Kahoot 活動前三名各分別得3、2、1橫豎。 

Zuvio 課程題庫（每單元建構1個題庫，各約5-8題）作答率暨作答品質。   

(2) 講義書完成度暨完成品質。 

(3) 個人理則短講：依據「內容50%、簡報30%、台風20%」評分。 

2. 期中成績（考試），30%。 

(1) 填充題（15格，每格2分） 

(2) 選擇題（10題，每題2分） 

(3) 推理題（1題，20分） 

(4) 申論題（1題，30分） 

3. 期末成績（考試），30%。 

(1) 填充題（15格，每格2分） 

(2) 申論題1（理則短講。1題，30分） 

(3) 申論題2（SDGs。1題，40分） 
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評量結果為： 

                平均成績 

平時（40%） 71.7 

期中（30%） 67.5 

期末（30%） 81.4 

學期平均 73.5 

學期分數分布 90-100 80-89 70-79 60-69 不及格 

人數 4 11 16 12 3 

% 9% 24% 34% 26% 7% 

探討：平時成績首重參與，只要能有所行動，並避免提出諸如「無」、「沒有」、「想不到」……

等等這類答非所問的意見，並不難取得基本分數。然而，雖屢次提醒，但仍有少數同學無動於衷，

完全放棄講義書的書寫（3人）與 Zuvio 課程題庫的回應（10人回應率低於10%，內含3人無回應），

以致成績低落。 

    理則短講雖然全數如期完成，但前置作業卻頗多延宕，如有 2 人未如期（Deadline：3/24）自

訂講題，7人逾時（Deadline：最晚短講前 3天）上傳簡報至雲端學園。至於短講品質，12人（26%）

有出彩的表現（90-100分），3人（7%）尚待提升（60-70分）。 

    第9週依校定時程進行期中考，其中的填充、選擇及推理題屬封閉型態（有標準答案），測其對

理則概念的掌握；申論題則為開放型態（無標準答案），究其論述內容的條理與深淺。結果並不理

想：得分90-100者3人（7%）、80-89者10人（22%）、70-79者12人（26%）、60-69者8人（17%）、不

及格者13人（28%）。 

    第18週期末考，配合授課內容，調整題型為15格填充題及2題申論題。結果：得分90-100者6人

（13%）、80-89者23人（50%）、70-79者13人（28%）、60-69者4人（9%）。 

    總而言之，根據以質性為主、量化為輔的評量基準暨3人不及格與全班學期平均73.5、平時平

均71.7的數據，除可證明本課程並非營養學分，更可看出學生的參與品質仍有極大的進步空間。 

（三） 學生進步狀況說明或具體教材產出 Statement of student progress or specific teaching material output 

    經過兩階段的教學活動，有 8成 8的學生認為自己有所進步（XJW17leq-B），幅度最大的前五

項依序為：思辨能力（7成 4）＞邏輯知識（6成 3）＞國際視野（4成 2）=口語表達（4成 2）＞

台風儀態（3成 7）。（XJW17leq-N） 

    細部上，可由質性意見看見學生進步的面向： 

 邏輯真的有變好的感覺，可以在別人演講時，文句中是否有邏輯不通的地方，有效增強媒體識讀

能力。（XJW9mit-X-41） 

 我學到很多有關需要思考的題目，讓我更了解怎麼思考一樣東西，個人短講也讓我在台上的台風

有所改變，之後有個人報告可能就不會那麼緊張，因為有一次的經驗。（XJW17leq-S-27） 

 邏輯真的很重要，自從學了些邏輯後才發現原來這個世界有如此多邏輯死亡的言論。理則學也幫

助我在哲學思考上可以較容易了解哲學命題的脈絡。（XJW17leq-S-11） 

 一個人上台報告會緊張，怕自己控制不好自己的節奏以及忘記報告內容，但經過這樣的成長之後，

我發現自己一個人也可以完成很多事情，並非只是表面的完成一個報告而已。（XJW17leq-Q-41） 

（四） 計畫實施後問題改善狀況 
Improvement of the problem after the implementation of the project 

    本教學創新旨在以融入推理遊戲及 SDGs 議題的新教學模式改善教學現場的學習冷漠、思辨貧

乏與學用落差。改善狀況敘明如下： 

1. 學習冷漠的改善 

    所謂學習冷漠，就是學習動機低落、參與度不足（不參與、不表達）。 
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    如前所述，根據教學助理逐堂跟課的觀察統計，兩階段的教學活動共計有 260人次（139+121）

或主動或被動的參與14，其中不乏出自高昂的學習動機： 

 會透過跟同學互動提高上課興趣。（XJW16leq-J-7） 

 教師改變了我們的思考方式，並利用短講來促進學生討論。（XJW16leq-J-18） 

 在發覺面對很多問題時大家的主張、還有這些那些的面向的時候相當有趣。（XJW17leq-S-15） 

    進一步調查，較能激發本班學生學習動機的五項教學活動依序為：推理遊戲（5成 8）＞Kahoot

（5成 4）＞理則短講（3 成 7）＞師生互動（3成 3）＞短講後的師生問答（2成 6）=老師的講解

（2成 6）。（XJW17leq-O） 

   而從各抒己見的質性回饋中，更可體會同學超越冷漠的熱情： 

 回答老師及學生的短講我很努力也是用我自己的話，沒有用人工智慧來回答。（XJW17leq-R-22） 

 我很認真準備理則學報告欸，通識課都念的比主科還認真。（XJW17leq-R-34） 

 上課雖然不是全部都聽得懂，但我都很努力嘗試去了解，沒有在課堂中睡過覺。（XJW17leq-R-36） 

 能夠讓大家願意一起的課程真的很少，課程也很開心，經過這門課我覺得我更有勇氣自己上台，

也更可以自己完成一個完整的議題。（XJW17leq-S-37） 

 我覺得老師都會照顧到每個學生，可能看到我們不專心就會叫大家回答問題，所以我覺得在這門

課可能也比較不會不專心，而且老師還會跟學生互動，所以我覺得這門課其實是一個很棒的課。

（XJW17leq-R-27） 

2. 思辨貧乏的改善 

    所謂思辨貧乏，就是沒有能力條理分明、首尾俱足論述自己的觀點，甚至無法產生觀點。 

    藉由高頻率的師生互動，同學得以多面向地磨練思辨能力。根據調查，最能提升本班學生思辨

能力的五項教學活動依序為：推理遊戲（6成 7）＞大哉問（4成 4）＞短講後的師生問答（3成 5）

＞理則短講（3成 3）＞Kahoot（2成 6）。（XJW17leq-P） 

    而從學生的質性回饋中，更可以看出他們在思辨上的長進：  

 發現了自己其實有很多邏輯盲區，有很多平常思考不到的方面。（XJW17leq-S-36） 

 邏輯的溝通真的只能跟願意聽我說話的人才能達成。（XJW17leq-S-40） 

 在現在社會中還是有許多看似正確的謬誤需要改變，但是要怎麼去說服他人我認為又是另一種

思考方式。（XJW17leq-S-28） 

 體會到可以用更多的角度思考回答問題，不一定要拘泥於過去舊有的習慣。（XJW17leq-S-10） 

 用各種方式去假設可能會有的答案，並不一定是單一一個答案而已，思考之後可能會有很多答

案！也可以學習到如何去讓自己掌握思考的技巧。（XJW17leq-S-41） 

3. 學用落差的改善 

    所謂學用落差，就是無法將所學應用於日常生活中，尤其缺乏時事新知與國際視野。 

    透過以 SDGs 議題進行個人式的理則短講，學生既可以「被迫」應用所學於全球議題的解析，

又有機會接收時事新知，提升國際視野。這可由同學的質性回饋看出端倪： 

 我覺得我能更加增進新視野，了解目前時事的發生，並有效的跟同學們提出我的意見。

（XJW17leq-Q-30） 

 不只是邏輯思辨腦力，還有各種議題，那些議題都是圍繞在我們生活中，同學演講有些議題很

新創，值得令人省思。（XJW17leq-S-25） 

 我覺得反而是因為每個人的短講讓我知道了很多新的事件，例如羅訴韋德案。（XJW17leq-S-32） 

                                                      
14 詳見 p.1，「壹、基本資料」之「師生互動差異」統計。 
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 我學到很多國際上面的議題，而且懂的怎麼去發表自己的意見和辯論。（XJW17leq-S-42） 

    甚至，有同學已經能夠將所學活用於日常生活中：   

 課程裡讓我印象最深刻的是謬誤，我本來以為這東西不常出現，但是發覺自己常看的東西被人

拿出來在網路上討論到底有沒有謬誤，自己看了也懂了他們在討論什麼，讓我感覺自己有真正

學到謬誤是什麼。（XJW17leq-S-43）   

 經過老師的理性思考與判斷，我不斷增加了我動腦的基礎，並靈活運用在不僅是課堂上的地方。

（XJW17leq-R-30） 

 

（五） 創新規劃導入前後差異（列表） 

Differences before and after the introduction of innovation planning （list） 

    本計劃的創新規劃在於「以推理遊戲開啟教學活動」及「以 SDGs 議題進行理則短講」，兩者

差異處如下： 

 以推理遊戲開啟教學活動 以 SDGs 議題進行理則短講 

策略 師生互為主體性 以學生為中心 

教具 PPT、講義書、Kahoot、Zuvio、桌遊 PPT、Zuvio 

時程 第 1-8週 第 10-16 週 

Week 

Date 
1 

2.27 

2 

3.05 

3 

3.12 

4 

3.19 

5 

3.26 

6 

4.02 

7 

4.09 

8 

4.16 

10 

4.30 

11 

5.07 

12 

5.14 

13 

5.21 

14 

5.28 

15 

6.04 

16 

6/11 

出席 42 45 41 44 44 39 43 44 44 46 43 43 41 41 41 

佔比 0.91 0.97 0.89 0.95 0.95 0.84 0.93 0.95 0.95 1 0.93 0.93 0.89 0.89 0.89 

平均 ≒092（7.39/8） ≒0.93（6.48/7） 

總平 ≒0.92（13.87/14） 

全勤 ≒0.35（16/46） 

成績 學期平均 73.5（平時平均 71.7、期中平均 67.5、期末平均 81.4） 

互動 139人次（主/被動：81/58） 121人次（主/被動：81/40） 

施測 2次（前測、中測） 2次（後測、創新成效調查問卷） 

偏好15 0.14 0.65 

最愛 動動腦、Kahoot 活動(同票) SDG5 性別平權、SDG10 減少不平等(同票) 

不喜 回應 Zuvio 課程題庫 SDG16 和平正義 

 

二、 委員審查意見回應 

Responses to the Committee Members’ Review Opinions 

    本教學創新計畫蒙評審青睞，獲得 93的「高分」（相較申請人過往申請案的成績）。 

                                                      
15 相較之下，比較偏好哪個階段的教學活動?（數據得自 XJW17leq-C） 



10 
 

 
    三位審查委員共計提出十項意見，其中，「十之八九」都是肯定、讚許之語，如「課程設計相

當有創意。」（評 1-116）、「採用多元的評量工具……，計畫整體完整可行。」（評 1-2）、「光是課程

名稱就非常創新，課程設計創新性……都是值得肯定的部分。」（評 2-1）、「教學策略……旨在提升

批判思考能力和國際關懷，並激發學習動機。」（評 2-2）、「結合遊戲、SDGs、紮根和實踐階段……，

是非常創新和有趣的一門課。」（評 2-3）、「細部提出考試評量的題數及題型……，值得肯定。」（評

2-4）、「計畫對於教學問題的說明清楚，也針對不同問題有做了教學活動設計的說明。」（評 3-1）、

「……讓理則學課程更加豐富，整體設計具有創新性。」（評 3-2）。 

    剩下的「唯二」指正為： 

 「理則短講的設計具有創意，但是，這裡的評分方式建議可以與紮根部分的內容進行呼應，了解

學生的應用狀況。」（評 3-3） 

回應：委員所言甚是，紮根及實踐兩階段的教學活動乃循序漸進、密切相關，自應有評分上的關聯。

計畫書上或許論述未詳，但實際上確是如此執行：理則短講依據「內容 50%、簡報 30%、台風 20%」

評分，其中「內容 50%」的評量基準就有如委員所說的「與紮根部分的內容進行呼應」，乃聚焦在

講者是否能夠針對所自訂講題「闡明題意，解釋關鍵字眼」、「提出論點，敘明理由」以及「拿出證

據，提供數據圖表、案例或理論」，而這也正是在檢視講者是否能夠活用紮根階段之所學。 

 「一般而言，評估工具在前中後測題目內容盡可能相同，目前看來題目描述有差異，建議調整，

例如：『我知道 Logic 一詞的涵義』，可以用在前中後測，分析時可以由分數差異知道，學生自評

對於涵義了解的進步情形。」（評 3-4） 

回應：已依委員建議，將前中後測重複出現的題目調整為相同的文字表述，如「我知道邏輯一詞的

涵義」、「我喜歡以推理遊戲開啟教學活動的設計」、「我知道以下與邏輯相關的專有名詞」……。但

仍保留符應各階段內容的單一題目，藉以觀測所得。如：「我已經清出本課程的評量標準」（前測）、

「截至目前，我在本課程的出席率?」（中測）、「透過本課程，我認為自己進步比較多的地方」（後

測）。 

                                                      
16 「評 1-1」意指「評審委員 1」的第 1 則意見，以下依此類推。 
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三、 未來精進與改善建議 
Suggestions for Future Refinement and Improvement 

（一） 以更平易近人的詞彙與接地氣的實例講解專業術語 

    如前所述，本教學創新在紮根階段以推理遊戲開啟教學活動（→大哉問→概念講解→Kahoot）

的設計，能夠機學習動機、提升參與率，有效緩解學習冷漠。 

    然而，在概念講解環節，囿於理論本身的艱澀難懂，學生常常宛如置身迷霧森林：「有時候太

難就有點跟不上，想放棄思考。」（XJW9mit-W-25）、「上課時雖然有努力記下筆記，但還是不太清

楚課程內容，還是不太了解很多專有名詞。」（XJW9mit-W-32），教學助理也觀察到「最後在講定

言、周延、中詞等部分，感覺些許學生覺得吃力，沒辦法馬上理解，一臉茫然的感覺（或許他們正

在思考）。」（XJTAforW6）、「課程後半段，聽專有名詞講解的時候有感覺大家比較不專心。」

（XJTAforW7）。     

   對此，任教者除了將持續精進專業素養外，爾後在教學現場會更有意識地以簡明易懂的語彙搭

配鮮活的日常實例進行講解，並隨時注意學生的理解狀況以做滾動式的調整。 

（二） 緩解真正社恐者的上台焦慮 

    實踐階段的理則短講，以強化思辨能力、提升國際視野為目標，雖然可以避免躺分並提供培養

自為主體性的機會（有學生清楚意識到此一活動初心，值得嘉許：「因為必須自己上台、沒有後盾，

所以和分組報告那就有團隊的感覺非常不一樣，需要自己想好一切跟表達。」XJW17leq-Q-10），但

對極度社恐者（或，上台焦慮症患者）卻是避免唯恐不及的「災難」： 

 報告前很緊張欸。（XJW17leq-Q-14） 

 超級可怕。（XJW17leq-Q-19） 

 因為這東西不想來上學，社恐人在哭泣，反正社恐人就活該吃虧。（XJW17leq-Q-44）     

    對此，任教者爾後除將持續以正向詞彙（如，「完成比完美重要」、「生活裡沒有想像中那麼多

的觀眾」……）、非針對性地激勵所有學生外，也將提供「真正社恐者」合作短講的機會（最多 2

人，1人負責講、1人負責答），並會留心關注因短講活動受挫的心靈（如，「我覺得我變得會懼怕

上台報告和發言，因為我怕口吃、結巴和緊張的關係，導致我不像以前一樣敢上台發言。」XJW17leq-

R-42），即時給予相應的關懷與引導。 

（三） 定期更換推理題目，持續開發桌遊教具 

    設計得宜（與單元主題相關且既有趣又有挑戰性）的推理遊戲具有「致命吸引力」，容易激起

學生興趣，並常常讓忘情投入者在解題的過程中產生心流體驗，充分達到寓教於樂的效果。 

    然而，仍難免有渴求「得來速」卻不願思考的同學，在題目一公布後便開始滑手機 Google「得

來全不費工夫」的答案；或是，早已從學長姊口中或筆記裡得知解答，以致看到題目就說得出答案

但卻不知其所以然，這都有違推理遊戲的初衷，辜負其所欲達成的美意。 

    對此，爾後將考慮定期更換題目，盡可能每學期各使用不同的題目，或至少改寫既有題目的初

始條件與關鍵內容。當然，這難度頗高，題庫的含金量及數量都必須足夠，雖然頗耗心力，但仍值

得一試。 

四、 政府部門補助之課程與教學計畫申請或學術論文發表規劃 

Application Planning for Courses and Teaching Plans Subsidized by Government Agencies or Publish Their Academic Paper  

    申請人將依據執行成果的省思與建議，積極優化本教學創新的研究架構與課程內容，於 11 月

中旬(依往例為【計畫徵件開放申請】時程)向教育部申請 114 年度教學實踐研究計畫，名稱暫定「從
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思辨到思辯：融入推理遊戲及 SDGs 議題的新教學模式」。 
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附件一：活動/紀錄/照片（至少十張，照片請附說明） 

Appendix I: Activities/Records/Photos （at least ten， please attach a description for the photos） 

(一) 教學現場活動照片舉隅 

1. 頻繁的師生互動：學生或主動或被動參與各類教學活動，活絡 15:10-17:00 的課堂氛圍 

 

2. 短講前的訓練：紮根階段利用推理遊戲及大哉問激發學生進行思辨與對話 
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3. 主帥上場：第 10-16週每位學生針對所隨機分配到的 SDGs 目標自訂講題，獨自進行 3:00-3:30

的短講，並接受老師及聽眾的提問 

 

(二) 活動紀錄 

1. 協同教師觀課心得與建議表（第 10-16 週邀請一位校內跨領域教師觀課，逐週針對短講活動進

行講評、補充，並於期末提出心得與建議）： 
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2. 學助理跟課觀察紀錄表（第 2-16週教學助理全程跟課並紀錄）舉隅（第 2、10週） 
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附件二：課程/教材內容及學習成果 
Appendix II: Course/Teaching Materials Contents and Learning Outcomes 

(一) 課程/教材內容 

週次 單元主題 課程內容與教學流程 

1 

2/27 
理則開門 

以「移動 1根火柴棒讓算式成立」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「杜銘控告辛之違約背信」的大哉問引發思辨對話。 

以理論/實例講解“Logic”的意涵與效能暨世界邏輯日等相關冷知識。 

以 Kahoot 活動驗收學習成效。 

宣達理則短講（第 10-16週）設計理念及 SDGs 議題。 

2 

3/05 
謬誤大觀園 

以「100元跑去哪裡了」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「是否回去坐牢以拯救旅伴」的大哉問引發思辨對話 

以理論/實例講解“Fallacy”的字根、意涵及譯名，成因（認知障礙與情緒干擾）

與型態（形式謬誤與非形式謬誤），判準與對治之道（思辨三律）。 

以 Kahoot 活動驗收學習成效。 

公布 SDGs 各議題短單名單暨整體要求。 

3 

3/12 
語言地圖砲 

以「口字上加 3畫成為另一國字」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「是否願意移除腦中超級程式」的大哉問引發思辨對話。 

以理論/實例講解“Language”的型態、表式、範疇及力量。 

以 Kahoot 活動驗收學習成效。 

啟動短講諮詢機制並宣達簡報製作須知（至少 5 張，含題目、定義、理由、

證據、結論）。 

4 

3/19 
概念清道夫 

以「3黑 2白 5頂帽子」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「羅吉桑騎單車環北海道」的大哉問引發思辨對話。 

以理論/實例講解“Concept”的 intension 與 extension 以及反比性。 

以 Kahoot 活動驗收學習成效。 

 SDG 1 終結貧窮的短講示範（以「我認同無條件基本收入 UBI」為例）。 

5 

3/26 

 

 

命題墊腳石 

以「16個圓圈一筆畫」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「兩人涉嫌逃漏稅」的大哉問引發思辨與對話。 

以理論/實例講解  “Proposition”的意義、種類以及 A、E、I、O。 

以 Kahoot 驗收學習成效。 

SDG 3 健康與福祉的短講示範（以「我支持心理健康假」為例）。 

6 

4/02 
演繹生力軍 

以「6人划船過河」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「轉或不轉」的大哉問引發思辨與對話。 

以理論/實例講解“Argument”的意義、形式以及 Deductive Argument 的特色與

有效健全。 

以 Kahoot 驗收學習成效。 

SDG 4 優質教育的短講示範（以「我反對多元入學」為例）。 

7 

4/09 

 

 

以「17枚硬幣」的推理遊戲開啟教學活動。 

以「懂或不懂中文」的大哉問引發思辨與對話。 
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歸納軍令狀 以理論/實例講解 Inductive Argument 的特色及信效度原則。 

以 Kahoot 驗收學習成效。 

SDG 5 性別平權的短講示範（以「我譴責物化女性的歌詞」為例） 

8 

4/16 
推理暴發戶 

以「5間廁所」的推理遊戲開啟教學活動。 

推理訣竅分享暨紮根階段重點回顧。 

說明短講評量基準。 

9 

4/23 
期中考 紙筆測驗 

10 

4/30 

理則短講 1 

SDG 1 終結貧窮 

SDG 1 內涵解析與相關案例。 

個人短講並接受提問。 

同儕互評暨意見回饋。 

跨域對談。 

11 

5/07 

理則短講 2 

SDG 3 健康與福祉 

公布上週同儕互評前三名並擇優分享回饋意見。 

SDG 3 內涵解析與相關案例。 

個人短講並接受提問。 

同儕互評暨意見回饋。 

跨域對談。 

12 

5/14 

理則短講 3 

SDG 4 優質教育 

同前。 

SDG 4 內涵解析與相關案例。 

同前。 

13 

5/21 

理則短講 4 

SDG 5 性別平權 

同前。 

SDG 4 內涵解析與相關案例。 

同前。 

14 

5/08 

理則短講 5 

SDG 10 減少不平等 

同前。 

SDG 5 內涵解析與相關案例。 

同前。 

15 

6/04 

理則短講 6 

SDG 14保育海洋 

同前。 

SDG 6 內涵解析與相關案例。 

同前。 

16 

6/11 

理則短講 7 

SDG 16和平正義 

同前。 

SDG 7 內涵解析與相關案例。 

同前。 

17 

6/18 
期末總結 回顧與前瞻 

18 

6/25 
期末考 紙筆測驗 
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(二) 學習成果 

Zuvio 課程題庫優質回應舉隅（轉成 PDF檔，並於隔週課堂說明時傳至 Line群組分享）： 

 
 

參、 經費實際運用情形 
III. The Actual Use of Funds 

單位 Unit：新臺幣/元 NTD 

經費項目 
Funding Item 

預算數 
No. of 

Budget 

執行數 
No. of Implementation 

執行率 
Executive Rate 

差異說明 
Description of Differences 

工讀費 22,875 22,875 100%  

勞健保補充保費 6,615 5,741 87% 

3/11日才起聘，且該工讀生

另於4-5月擔任他系老師

TA，以致該三個月份的保

費低於預估 

講座鐘點費 14,000 14,000 100%  

二代健保費 778 778 100%  
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印刷費 4,000 0 0% 

預定製作桌遊教具，實際製

作過程中，以紙卡製作，並

無額外花費 

書籍費 2,979 2,454 82% 預購書籍折扣  

雜支 15,000 16,057 107% 

 

流用補充保費及書籍費所

剩餘額（874+525=1,399)中

的1,057元至此 

總計 66,247 61,905 93%  

 

 


