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計畫摘要： 

一、計畫名稱：機器人創意專題競賽對學生科學態度及科學探究能力影響之研究 

 

二、研究計畫之背景及目的： 

21 世紀是劇變的時代，資訊科技迅速發展與流通，社會多元化的腳步也越

來越快，人類正面臨「第三次產業革命」－以腦力決勝負的「知識經濟時代」。

新經濟核心進行觀點、發明、風格和技巧的交易，是繼第一波農、漁、礦業，第

二波製造業和第三波服務業之後，成為現代經濟的第四波產業，我們稱之為「創

意經濟」（Chartrand, 1990）。創意已成為隨處可聞的名詞。創意經濟是全球經濟

發展的必然趨勢，掌握雄厚的創意資本就等於掌握了絕對的競爭優勢。知識經濟

是建立在知識與資訊的生產、擴散與應用之上的經濟。OECD(1996)發表「以知識

為基礎的經濟」（The Knowledge-based Economy）報告，自此知識經濟的理念廣

受國際社會的高度重視。「以知識為基礎的經濟」這個術語的出現，顯示了人類

對於知識與科技在經濟成長中所扮演的角色，有了更充分的認知。 

創造力雖是推動科技進步、藝術創作以及社會發展的原動力，但創新與發明

的源頭則必須來自豐富的想像力，因此「沒有想像，就沒有創造」（Gidley, 1998）。

Phan（2009）指出對未來較有概念想法且具能展望未來的人，會有較高的成就動

機並積極地付諸行動，因此未來想像，即成為一種個人的能力與競爭優勢。Cropley 

與 Urban（2000）也認為培養學生的創造力，除了需要多元刺激的情境、豐富的

經驗、一般知識與某個特殊領域的知識外，其中積極的想像力也是必備的創造技

巧之一。教育體系要轉變成以客為尊的理念，讓每一位學習者發展出創業、創意

與創新的精神，進入生活與工作情境中。獨特性必須是最核心的要求。但如此並

不意味著一些基本核心課程就不再需要了，特色仍然建立在主要品味與興趣上，

專業的通才或可形容此趨勢進展（陳國華、鄧玉英，2010）。 



在各界與各級學校極力推動創造力教育的現在，各類的「科技競賽」變成最

好的實踐活動。各單位均希望藉由各類的競賽活動，透過問題解決方式驗證簡單

的科學原理，以活潑有趣的方式促進學生們的團隊合作能力與創造力的啟發，真

正達到創造力教育的目的。而透過科技競賽活動的進行，老師們也可以更容易的

觀察到參賽學生的表現，透過適當而多元的評量方式，真正的評測出學生的學習

成果與應用能力。而從一些科技競賽後的訪問與回饋調查中，更可以發現參賽的

帶隊教練與學生對於科技競賽能提升創造力、提高生活科技的學習興趣、促進團

隊合作、應用科學原理、應用工作技能等方面都有正面的肯定（王保堤、彭映江，

2005；林詩華，2005；張嘉惠、黃千方，2005）。本計畫也因此希望藉由辦理機

器人創意專題競賽，讓學生的創意能有展現的地方，並藉此呈現出學校的課程特

色。 

本研究以參加機器人創意專題競賽的國小、國中及高中職學生為研究對象，

想瞭解參加本競賽之學生其科學態度及科學探究能力在參賽前後之差異，並訪談

獲獎之學生，來瞭解學生其參賽歷程及收穫，本研究主要目的有下列四點： 

(一) 探討參賽學生其科學態度及科學探究能力在參賽前後之差異。 

(二) 探討獲獎學生其參賽過程之收穫。 

(三) 探討獲獎學生其科學態度及科學探究能力之改變。 

(四) 透過本研究的發現，針對國小、國中及高中職學生創意、科學態度及科

學探究能力的提昇提出具體建議，並提供未來辦理相關競賽活動之參

考。 

 

三、研究方法、步驟及預定進度： 

（一）研究設計 

1.研究方法 
本研究以科學態度與科學探究能力二種問卷，透過報名網站來蒐集參賽學生

在賽前及賽後對科學態度與科學探究能力之改變，再以半結構之深度訪談法

（in-depth interview）來蒐集科學創意競賽獲獎學生在參賽過程之感想及收穫。 



2.研究對象 
本研究之對象為參加 103 學年度本校辦理之機器人創意專題競賽之國小、國

中及高中職學生為樣本母群體，針對所有報名參賽之學生在參賽前、後實施科學

態度與科學探究能力二種問卷，並再針對科學創意競賽獲獎之學生進行訪談。 
 
（二）研究步驟 

1.問卷調查 

（1）草擬「科學態度」及「科學探究能力」問卷初稿 
調查問卷根據研究目的，並經國內外相關文獻及來編製問卷。 

（2）建構問卷內容效度 
調查問卷草擬完成後，請中區生活科技教師及大學教授提供修正意見，再商

請專家學者協助針對問卷主題之適切性、問卷內容、計分方式及編排格式等方面

提供寶貴意見，以建構問卷之專家效度。 

（3）建置機器人創意競賽報名平台 
將問卷置於機器人創意競賽報名平台，讓參賽學生於報名前需上網填寫問

卷，以節省人力及物力，並可快速收集相關資料及重覆使用。 

（4）實施問卷調查：於報名前請參賽學生填寫「科學態度」及「科學探究能力」

問卷，並於活動當天請參賽學生再次「科學態度」及「科學探究能力」填寫，以

便搜集學生參賽前後對於「科學態度」及「科學探究能力」之差異性。 

2.辦理機器人創意專題競賽 

（1）研擬競賽辦法 
邀請中區生活科技教師及相關領域之專家學者討論競賽辦法。 

（2）宣傳機器人創意專題競賽及進行報名 
發文至全省國小、國中及高中職學校進行競賽宣傳，並利用線上系統進行報

名。 

（3）辦理競賽研習 
於 12 月底前辦理競賽研習，讓有興趣參加之教師瞭解競賽內容，並鼓勵教

師組隊參加。 

（4）舉辦競賽 
於 104 年 2 月前舉辦全國機器人創意專題競賽。 

3.訪談 

（1）訪談之抽樣方法與樣本 



為了顧及訪談之客觀性，本研究挑選獲獎學生進行深度訪談，以瞭解學生在

參賽過程中之收穫。 

（2）編擬訪談大綱 
本研究之訪談採半結構的方式進行，事先擬定幾特定的問題方向，但訪談方

式主要仍是依循受訪者的回答方向深入蒐集資料。 

（3）實施訪談 
在進行訪談之前，與訪談者必須確定受訪者所在地點，以本次調查而言，受

訪者遍佈全省各地，因人力、物力與時間的考量，無法全程採用面對面的個別訪

談方式，針對遠程的受訪者將採用電話訪談的方式進行。 

3.資料分析 

（1）問卷資料統計 
本研究問卷調查資料回收後，剔除填答不完整的無效問卷，以 SPSS 電腦統

計套裝軟體進行統計分析工作，以次數分配、百分比、平均數及標準差等方法分

析學生的基本資料、不同背景的學生在各向度分量表的情形。 

（2）訪談資料整理 
為歸納出各受訪者意見，首先將內容謄寫成逐字稿，再進行內容編碼分析，

資料分析之過程與信效度之計算說明如下： 
a.資料分析過程 

首先將錄音所得訪談的內容謄寫成逐字稿，並將受訪者的逐句對話編號。在

編碼結束後，將所得資料加以分類、比較、歸納，並將屬性相近的編碼歸類，再

依據類別的關係加以組織。 
b.信度： 

研究者所謄寫之逐字稿，先由研究者與協同編碼者分別進行資料編碼工作，

計算信度之公式為（Miles & Huberman,1994）： 
評分者間一致性係數= A /（A+B）  
A：代表兩位編碼者相同之編碼數     B：代表兩位編碼者不同之編碼數 

c.效度 
為了確認研究內容的效度，在訪談過程中，訪談員盡量避免加以解釋或直接

引導，而以受訪者對現象之知覺為出發，以同理、摘要、發問、澄清等方式蒐集

資料。依照資料來源之三角校正法原則，訪談資料除了由訪談者(兼編碼者)與協

同編碼者兩方針對訪談資料再次檢視外，必須再交由受訪者檢視編碼資料，針對

有爭議的內容進行修正。 

4.撰寫研究報告 
將資料分析結果歸納整理成研究結果與發現，提出本研究之結論與建議，完

成研究報告的撰寫。 
（三）預定進度 

本研究之研究時程自 103 年 8 月 1 日起至 104 年 7 月 31 日，其時程規劃以



甘特圖表示，如圖 1 所示。 
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名 
           

前測問卷調查           
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析 
            

資料分析整理             
撰寫研究報告             
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圖 1  研究流程甘特圖 

 

四、預期完成之工作項目、具體成果及效益： 

本研究以參加機器人創意專題競賽的國小、國中及高中職學生為研究對象，

想瞭解參加本競賽之學生其科學態度及科學探究能力的改變情形，並訪談獲獎的

學生，來瞭解學生其參賽歷程及收穫，本研究預期之完成之工作項目及具體成果

如下： 

(一) 瞭解參賽學生其科學態度及科學探究能力在參賽前後之差異。 

(二) 瞭解獲獎學生其參賽過程之收穫。 

(三) 瞭解獲獎學生其科學態度及科學探究能力之改變。 

(四) 透過本研究的發現，針對國小、國中及高中職學生創意、科學態度及科

學探究能力的提昇提出具體建議，並提供未來辦理相關競賽活動之參

考。 
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