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壹、 翻轉教室創新教法課程基本資料 

 

授課教師 陳信帆 所屬系所 行銷與流通管理系 

聯絡電話 04-23323000#4815 Ｅ-mail hfchen@cyut.edu.tw 

課程名稱 經濟學 
學年度 

學期 

__109____學年度 

__1_____學期 

課程類別 □一般教學課程  ■專業科目課程  □實習課程   □語言學習課程 

□其他，請說明：                                                   

 

經

費

編

列 

科目 編列金額 內容說明 

業

務

費 

印刷費 11,200 計畫執行所需印刷、影印、裝訂等費用。 

工讀費 11,692 
協助教材製作所需工讀費，158 元/1 時，校內學生支領。 

(1 人次為原則) 

勞工保險 979 依據本校勞工保險分攤金額表。(投保 1 個月) 

勞工退休金 752 依據勞工退休級距表提繳工資 6%。 

差旅費 0 教師參訪校外產業機構所需交通及膳雜費用。 

材料費 3,400 教材製作所需如美術、化學用品、模型材料等特殊耗材。 

雜支 1,000 與計畫相關之紙張、光碟、隨身碟及耗材文具等。 

合計 28,623 每門課編列補助總額至多以 28,623 元為原則。 

貳、 翻轉教室創新教法課程運作狀況(說明如何運作翻轉教學法、實施翻轉教學法之週

數、學生反應狀況、數位平台上放置微課程教材讓學生可透過手機、平板學習等) 

經濟學是研究人類選擇行為的社會科學，在理論進展與實證資料分析上可以人類

選擇行為角度為出發進行相關驗證，基本上是一門貼近人類生活行為的學科。然而，經

濟學的傳統教學方式多偏重於課堂講授，其抽象的分析邏輯往往會讓學生感到卻步。經

濟學常被戲稱為『經常忘記』，因為在單向講授模式下，許多經濟學原理淪為抽象，學

生多半只能以死背的方式學習，更難應用在實際問題的處理上。學生縱使在高中職時

期，己經學習過經濟學，在大考測驗結束後，詢問學生經濟學所學習到的內容為何，大

多數學生都很難具體且有較完整的描述。而部分來自非商科領域的學生，在初次學習經

濟學時，都略顯難以進入經濟學殿堂之情境，對於經濟理論的專有名詞、圖形或計算，

在學習過程都顯示有點難度或聽不太懂的困擾，而降低同學的學習意願。 

本次翻轉教室創新教法課程，是以「玩遊戲、學經濟」為基礎，藉由設計良好的
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遊戲來啟發學生的學習興趣，提高參與課程的意願，讓學習更有效率。首先將經濟學基

礎的內容放置 tronclass 平台上，並有相關參考影片可讓同學觀看。同學先行預習相關

的經濟學授課內容後，在當週課堂上即進行經濟學遊戲。透過簡單的遊戲，在過程即反

應出同學行為表現，並可推至經濟理論所要闡述之內容。 

第一、二週(9/23、9/30)經濟學內容先介紹「經濟學十大原理」，此部分同學在家

預習後，在課堂上舉例與生活有關之案例及練習問題，這些案例及問題是與教科書內容

具關聯性，並請同學舉手回答，回答者將給予平時成績加分，以鼓勵同學思考問題並主

動舉手回答問題。同學回覆案例及問題答案後，再度引導到教書的內容並解釋相關理論

原理。因為有加分機制設計，同學主動舉手回答問題十分踴躍，在 2節課的過程中，最

多與 13 位同學互動有 21 次同學主動舉手回答。（如附件１） 

第三~六週(10/7、10/14、10/21、10/28)的課程中，進行 2 次經濟學遊戲活動，

分別講授經濟學的生產能曲線及生產成本。課前先請同學預習 tronclass 上的教材內

容，在當課程上課開始，不先講課本內容，即開始進行經濟學遊戲。經濟學遊戲本身內

容不會難，重點在於同學在進行遊戲過程中，即反應出人類決策行為準則，進而推展到

經濟學原理。給予適當工具、材料下，同學經由動手作的遊戲過程，希望能強化同學的

學習動機。由於遊戲設計是以分組進行，故這次在學校新規劃的創新教學教室上課

(T2-316)更有利於遊戲的進行。遊戲的過程總是歡樂的，同學投入程度的比例很高，幾

乎很少人在做自己的事。在遊戲結束後，需將遊戲內容與結果與教科書理論連結，此時，

在講解過程中，同學也會較專心投注在老師所講解的內容。相關濟濟學遊內容如附件 2。 

 

參、 翻轉教室創新教法課程成效 

一、 翻轉教室創新教法課程紀錄列表 

次數 日期 執行翻轉教學法方式 主題 

1  9/23、9/30 經濟學生活案例問答 經濟學十大原理 

2 10/7、10/14 玩經濟學遊戲 生產可能曲線 

3 10/21、10/28 玩經濟學遊戲 生產成本 
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二、翻轉教室創新教法課程教學相關照片 

(依課程設計，請附上翻轉課程之活動討論照片且每張附上簡易說明，照片張數可自行增減) 

三、翻轉教室創新教法課程具體成效(請說明實施翻轉教學與未實施翻轉之差別、翻

轉教學透過測驗、作業、議題討論等評量方式、製作之數位微課程教材(請註明教材

數量)等產生之成效為何) 

這次翻轉教學的過程，可發現同學對於玩遊戲是十分有興趣的，教室上課的氛圍

是活潑的，且同學也與老師較多的互動行為，同學也願意主動舉手回答問題。相較於過

去教學的經驗而言，在未實施前之單向授課模式，同學們主動回答問題的意願較低，兩

者在個人教學經驗中，是有明顯的差異。其中有次是課堂活動的延伸內容，做為同學的

回家作業，而隔週幾乎每組同學都完成此項作業，且可看出大多數組別是有用心製作。

有關測驗評量成效，則需經後續之測驗驗證，才能比較實施翻轉教學與未實施之差異。 

 
 

 

 

說明：遊戲進行過程 說明：遊戲進行過程 

 

 

 

 

說明：遊戲後理論說明 說明：遊戲後理論說明 
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附件 1: 同學加分記錄表 
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附件 2 經濟學遊戲簡報 
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