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 (計畫名稱/Title of the Project)：企業資源規劃 ERP 翻轉教室 - ERP 多媒體教材開發、翻轉

課程設計與實施、教室實地研究 

一. 報告內文(Content)(請繳交 3 至 10 頁成果報告，不含封面、參考文獻、相關佐證附件

與連結，檔案大小以 20mb 為限。) 

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

請描述所選擇研究議題的問題挑戰與背景、教學實務現場遇到之挑戰以及該議題

的重要性與影響力。 

 

企業資源規劃簡稱 ERP（Enterprise Resource Planning），於 1990 年由 Gartner Group Inc.

提出，起初被定義為應用軟體，迅速為全世界企業所接受，現今已經發展成為重要的企

業管理理論。企業資源規劃系統，將全公司的企業流程與工作任務，完整架構在資訊技

術系統上，透過全面性的系統規劃與管理，成為企業經理人及員工每日決策與工作的管

理與值型平台。世界 500 大企業有 80%以上的企業採用 ERP 軟體作為日常企業營運與決

策工具。例如、本系教學所採用的 ERP 系統-全世界市場佔有率第一名德國 SAP 系統，

舉凡國內外知名企業均採用 SAP 系統，如、台積電、鴻海、IBM、可口可樂、Intel、

SONY、福斯汽車等世界知名企業均採用此 SAP ERP 系統。可見 ERP軟體對當今企業營運

的重要性。因此，使用 ERP 軟體已經成為職場必備的能力；而 ERP 教學已經成為培養企

業人才的重要課題。 

 

如前所述在 ERP 教學過程中，老師往往需要透過說明來強調企業流程、工作任務、電腦

系統之間的交互關係，然而，缺乏工作實務經驗的同學們，經常很難想像任務、系統與

現場的交互關係。此外，如果老師缺乏豐富的實務經驗，也很能提供給學生完整具體的

內容。然而，鮮少人有機會能夠歷任或了解這些跨部門的工作任務。在教學過程中，老

師無法講授清楚、學生較難吸收、對實務內容難以理解。因此，授課教師不僅非常需要

教材的輔助，更需要有創新有效的教學方式。ERP 課堂教學面臨兩個重大問題: 第一、

老師無法把公司與辦公室場景搬進教室內。由於 ERP 牽涉廣泛，教師難以同時將講述清

楚企業流程、工作任務、ERP 系統之間的互動關係等等。第二、學生缺乏工作經驗，難

以充分體會所學內容。學生對於 ERP 系統的使用可以體驗，但對於其相關的工作任務與

關係，往往會混淆不清。 

 

企業採用 ERP 是必然之勢，培育 ERP 人才更是企業殷切期盼。企業在 ERP 的訓練方面，

目前以資深員工個別教導新進員工為主，偶有送外訓課程。然而，企業為了精簡成本，

通常只會對個別的工作任務給予訓練，是一個範圍非常窄小的部分，員工能夠學習的層

面非常有限。如果我們能夠在學生進入企業之前，給予學生完整的學習，將可直接提升

學生的就業力與企業執行力，進而影響產業競爭力。實為重要的教學議題，值得十分重

視。 

 

http://wiki.mbalib.com/zh-tw/Gartner_Group_Inc.
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/Gartner_Group_Inc.
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E4%BC%81%E4%B8%9A%E7%AE%A1%E7%90%86%E7%90%86%E8%AE%BA
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E4%BC%81%E4%B8%9A%E7%AE%A1%E7%90%86%E7%90%86%E8%AE%BA
http://wiki.mbalib.com/zh-tw/%E5%91%98%E5%B7%A5
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圖 2.【流程、任務、系統三合一的多媒體教材】之設計概念圖 

 

為了解決上述兩個 ERP 教學現場問題，本計畫根據多年的 ERP 教學經驗，將設計一套

ERP 翻轉教學，解決目前 ERP 教學面臨的問題。 

 

一、 我們將設計與製作一套【流程、任務、系統三合一的多媒體教材】，目前已經有

部分內容，是根據去年校內創新教學計畫所繼續延伸。本數位教材期待透過數位

媒體的展現方式，將現場的企業流程與系統畫面做出一個結合關係，讓同學能夠

在學習系統時能夠具體了解企業流程與系統的連結，藉以達到完整更高的學習成

效。目前已經有部分教材內容，此多媒體教材的的概念與相關內容可見下圖示。 

二、 我們將設計一套新的 ERP 翻轉教學，取代原來的傳統教學。 

i. 傳統教學(講解與示範): PPT 講解企業流程 > 口述說明工作任務 > 示範

ERP 系統操作畫面 > 學生練習 ERP 系統 

ii. 翻轉教學(劇情模擬、角色扮演) : 學生觀賞數位教材 > 老師設計任務劇情 

> 同學在課堂中討論劇情演練 > 學生現場演練角色扮演(含角色對話、系

統操作等) > 老師回饋指導 

 

簡單之，本計畫主要的研究目的在突破 ERP 既有課程、開創新的 ERP 翻轉教學、探討翻

轉教學的學習成效、學習滿意度、學習意願等。 
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本教學實踐研究計畫的主要目的在突破 ERP 既有課程、開創新的翻轉教學，具體的目的

有三: 

1. 開發 ERP 多媒體教材，提供給各其他教學社群使用。 

2. 透過翻轉教學，提升學生學習意願與學習績效。 

3. 研究實證傳統教學與 ERP 翻轉教學的教學績效差異。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

請針對本教學實踐研究計畫主題進行國內外相關文獻、研究情況與發展或實作案例等之

評析。  

 

逢甲大學電子工程學系在電子學課程中所實施的翻轉教室，有幾項發現:翻轉教室確實

提升學生學習成效。(二) 學生對電子學翻轉教室持正面看法。包括、上課進度可自行決

定、同儕教學較容易理解。(三) 任課教師翻轉教室也保持正面看法。包括學生出席率提

升、學生上課專注度提高、學生請益次數增加、課堂氛圍改變。(鄧鈞文， 李靜儀， 

蕭敏學， 謝佩君，2014)。淡江大學將翻轉教室應用在職教育的過程中，以 39 位大學

在職教育研究生為研究對象，研究有幾項發現: 翻轉教室教學法對在職學生之學習成效

並無顯著差異，但可幫助學生實作能力。在職教育學生學習動機高，且期望所學能應用

於職場之中、認為翻轉教室教學有助於促進師生互動。(江岱潔，2015)。一個以 60 大學

生為修課對象的翻轉教室研究發現，翻轉教室的實施 1. 有助於學生的課程參與和學

習；2.有助於學生對課程目標的反思與學習；3.有助於學生學習與人溝通和分享的非正

式課程目標；4.有助於學生的自我反思。(黃志雄，2017)。 

以大學數位邏輯電路設計課程設計的翻轉教室研究，研究結果顯示: 1. 翻轉教室提升了

學生的學習動機，大幅降低中途退選的學生。2.從期中考、期末考成績來看，翻轉教學

明顯提升了學生的學習成效。(陳淳杰，2016)。針對 72 位大學一年級學生在微積分課程

設計的翻轉教室研究顯示，學生對於課程設計給予正向肯定、評量成績穩定發展、課程

參與度較高、學習責任感提升、同儕互動較佳。(張其棟、 楊晉民，2016)。探討大學體

育課程是否適合翻轉教育的研究歸納出幾個重點: 1. 翻轉教室同樣適用於體育課程中，

透過影片學習體育技能是可行的。2. 體育教師須充實多元化能力以利推動翻轉教室。3.

翻轉教室可提升學生的學習動機。(張佑誠 ； 林如瀚，2017)。以翻轉教室在台灣的實

施現況所做的研究，歸納出幾個重點，台灣實施的翻轉教室大都能提升學生的學業成績

和學習表現。但是翻轉教室也面臨許多挑戰，需要教師和學生一起克服。(王介德，

2017)。 

 

(呂明英，2017) 以 2012 年至 2017 年的 33 篇國內外期刊及碩博士論文為對象，對翻轉

教室研究進行後設分析，探討解翻轉教室與學習成效的相關性，以及教育階段、學校位

置、學科領域對翻轉教室學習成效的影響。研究結果指出，翻轉教室確實達到學習成效

的顯著差異，但是並沒有達到顯著高度顯著差異的水準。學生學習滿意度相對於學習動

機、學習態度有更顯著的差異。就教育階段而言，高中階段翻轉教室的效果值最佳，表

示高中翻轉教室的運用比其他教育階段更佳；就學校位置而言，國內的效果值比國外的
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效果值更佳；就學科領域而言，數學的效果值是學科領域中最高的。一個以探討不同教

材在翻轉教室結合問題導向學習對於學習成效之影響的研究指出: 1. 不同的教材呈現，

對翻轉教室的教學模式有顯著影響。2. 翻轉教室的學習滿意度沒有顯著影響，但與學

習成績有正相關。3. 使用不同的教材呈現，對學習成效、學習滿意度會有顯著影響。

(李沛霖，2016)。(林明志，2016)運用 Google Classroom 平台實施翻轉教室於國中學生學

習電腦科目上，以準實驗研究法針對國中二年節兩個班學生的進行研究，研究結果顯

示；翻轉教室確實能 1.提高國中生學習電腦課程的學習成就；2.改善國中生學習電腦課

程的學習態度；3.提升國中生學習電腦課程的學習滿意度。 

 

一個以高職三年級學生為研究對象，使用用翻轉教室結合小組遊戲競賽兩種教學策略，

探討翻轉教室的成效，結果指出: 運用翻轉教室結合小組遊戲競賽融入高職電腦軟體應

用丙級術科檢定課程，可提高學生之學習成效與學習意願。(劉珍汝，2016)。一個針對

大學部組織行為課程實施翻轉教室的研究，以 102 修課學生為研究對象，探討學生的學

習風格、線上討論行為、學習成效與課程滿意度之間的關係。結果指出: 1. 學生的學習

風格對線上討論之發文行為與非發文行為並沒有顯著影響。2.學生的線上討論之發文行

為與非發文行為對學習成效部分顯著影響。3.學生的線上討論之發文行為對課程滿意度

部分顯著影響，而非發文行為對課程滿意度未產生顯著影響。(張允柔，2015)。以技職

院校大學部一年級離散數學課程中 71 位學生為研究對象，應用具教導功能電子書融入

翻轉學習教學設計與成效評估，研究結果指出，翻轉教室對自我導向學習傾向、問題解

決能力、學習互動、數學學習態度具有顯著影響。(強薇，2017) 

 

一個稱之為「網路翻轉教學」教學法，採用同步網路教學與翻轉教室教學的教學模式，

探討此教學法的研究指出一些優缺點；優點有、網路教材互動性高，使用便性，學習彈

性，可以解除時間空間的限制與高度互動；缺點有、網路開課之與學生互動較為困難，

如何營造學習氛圍提升學生學習意願是關鍵點。(孫怡君，2016)。以大學二年級學生 81

人為研究對象，探討翻轉教室中大學生英語學習成效及英語學習動機之影響的研究指

出，翻轉與傳統學習在學生的學習動機沒有顯著差異。在學習成效方面，學生的考試成

績在傳統的教學情境中反而表現較好。在小考成績方面，兩種教學情境下則沒有顯著差

異。不論是學習動機高或低的學生，都在傳統的教學情境中有較好的學習成效，且高動

機的學生也比低動機的學生有較好的學習成效。(邱文琳，2016) 

 

以某大學資管系組織行為課程為研究對象，根據成就動機理論，探討其對「教學成效」

及「學生再次參與翻轉教室的意願」之影響，研究發現：(1)個我取向成就動機對學習成

績有正向影響；(2)個我取向成就動機對課程滿意度有正向影響；(3)學習成績對再次參

與翻轉教室的意願無影響；(4)課程滿意度對再次參與翻轉教室的意願有部分影響；(5)

個我取向成就動機對再次參與翻轉教室的意願會受課程滿意度的中介效果影響。(吳昆

澤，2015)。(洪逸群，2016)針對不同互動影片教材呈現探討對學習者的知識建構與學習

之影響。其研究以 90位受測者進行實驗，分別為身境式互動影片教材、非身境式互動

影片教材、及傳統影片教材。研究結果顯示採用身境式互動影片教材之學習者可獲得較
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佳的內容理解與保留性，且不會對於學習者造成持續性專注度不足與額外的認知負荷。 

 

3. 研究方法(Research Methodology) 

可包含實驗場域、研究對象、研究架構、資料蒐集方法與工具與分析方法等項目，但不

限於列舉內容。 

 

   A.研究架構 

本計畫將分兩次施行研究，第一次在期中考實施，兩個班級分為實驗組與對照組，一個

班級給予傳統教學方式，另一班級輔助以多媒體教學方式，考驗兩者之間的教學成效差

異。期中考之後，我們亦對僅採用【多媒體教材+傳統教學方式】的教學成效。因此，

期中考之後，將兩個班級分兩組，一組施予多媒體+傳統教學，另一組施予翻轉教學，

考驗兩者之間的教學成效差異，圖示如下。如此設計可以分別考驗三者之間的教學成效

差異。 

  
【傳統教學】、【多媒體教材+傳統教學】、【翻轉教學】三組的研究架構  

 

   B.研究假設 

根據上述的實驗組研究架構，考驗以下假說。 

H1:相較於【傳統教學】，【多媒體教材+傳統教學】的學習成效具有顯著差異。 

H2:相較於【多媒體教材+傳統教學】，【翻轉教學】的學習成效具有顯著差異。 

 

   C.研究範圍 
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以大學資管系三年企業資源規劃系統課程為研究範圍。資管系日間部三年及甲乙兩班學

生，多媒體教材作為初步開端，範圍限定在配銷模組，將逐步擴展至財務模組、人事模

組、生產管理模組，目標將整個企業的流程模組都給予多媒體教材化，提供更多學子學

習。本校管院其他各系也有開設 ERP 課程，後續將與他系合作聯合開發不同 ERP 模組的

教學教材與研究。SAP 軟體是本校持續投入的 ERP 教學軟體，資管系的電腦教室均安裝

有 SAP 前端軟體，相關教學資源符合本教學研究實踐計畫的方向。 

 

   D.研究對象  

研究對象為明新科技大學資管系三年級學生，目前有甲、乙兩個班級，各約五十餘人，

將分別成為實驗組與對照組。明新科大資管系在入學分班時，成績即採用 S 型分班，兩

班學生的入學管道來源相似，甄選、分發、技術優良等同學都採平均分配方式，兩班比

例相同。在畢業高中、地區、成績等特質上，並無差異。我們也將更進一步在不同學

期，探討三組實驗組的差異。由於本系授課方式，原則上均採兩班同一個老師上課，因

此在大一、大二的課程學習過程中，兩班的學習經驗一致。實驗組與對照組兩班的特質

是一致的。後續研究對象將包括管院其他系所，以不同系所至少四個班級，組成不同的

實驗組組合，進一步研究翻轉教學的成效。 

 

   E.研究方法及工具  

學習成效衡量，將參考相關文獻採用以下幾個衡量方式: 

ERP 系統上機考試。系統上機考試可以評定學生對於工作任務中相關的系統使用能力，

同時包括相關的工作實務。 

企業工作實務考試。除了上機考試，我們也都會給予學生筆試，考驗學生對於工作實務

的認識，獨立於上機內容之外，這方面的考試完全著重在管理層面。 

ERP 證照考試成績。證照考試成績將會是一個客觀的成績，由中華企業資源規畫學會所

舉辦，內容包括系統應用與工作實務知識。 

明新科大教學評量問卷：此教學評量由上課學生上網填寫，於期中和期末各分別有一次

評量。 

 

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

(1) 教學過程與成果 

 

下圖是本教學實踐研究所設計的【流程、任務、系統三合一的多媒體教材】部分畫面。

此多媒體教材使用了 Flash 動畫呈現任務劇情與企業角色，讓同學從影片中可以學習到

企業流程的串聯過程、任務工作的實際內容，以及系統執行畫面的結合。學生在課前的

影片觀賞中，可以從輕鬆愉快的影片中獲得相關的知識。此【流程、任務、系統三合一

的多媒體教材】作為我們教學實踐研究的設計內容，給予同學課前觀賞閱讀。 
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根據本計畫的研究目的，我們此計畫過程中，分別採用三種教學方式，來探討翻轉教學

的學習成效。傳統教學、多媒體教材+傳統教學、ERP 翻轉教學，三種教學方式，分述

如下: 

 

【翻轉教學】: 在每一個教學單元中，我們都將按照先前設計的翻轉教學方式，採取以

下五個基本步驟學生觀賞數位教材影片 老師提供企業流程與工作任務劇情 同學

在課堂中討論任務劇情學生扮演職場任務角色與執行系統任務 老師回饋指導。讓

學生課堂中以做中學取代傳統老師講課方式，充分體驗 ERP 課程單元內容。下表的執行

程序切分較為細，略有小小不同，但原則完全相同。 

 

程序 【翻轉教室】進行內容 

1.  學生課前在家觀賞ERP多媒體教材。 

2.  課堂中，老師先回答學生對於多媒體教材影片的觀賞內容的問題。 

3.  根據單元，老師給予工作任務指示。角色、劇情。每組任務略有差

異。例如、 

4.  學生分組討論角色、工作任務劇情。 

5.  系統工作分配與練習。分組學生演練角色與任務劇情。 

6.  實際演練劇情與操作系統。(手機錄影存檔) 

7.  教師回饋指導。 

8.  回家作業 

 

【多媒體教材+傳統教學】 : 加入多媒體教材的傳統教學方式。 

程序 【多媒體教材+傳統教學】進行內容 

1.  學生課前在家觀賞ERP多媒體教材。 
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2.  課堂中，老師開始講解本周上課單元的內容。 

講解企業流程、組織結構、工作實務等等。 

3.  依照今日單元的內容，示範ERP系統實作。 

4.  學生練習系統根據老師的示範，完整做一次。 

5.  檢查學生是否完成今日的系統作業內容。 

6.  回家作業。 

 

【傳統教學】: 維持過去的教學方式。 

程序 【傳統教學】進行內容 

1.  課堂中，老師開始講解本周上課單元的內容。 

講解企業流程、組織結構、工作實務等等。 

2.  依照今日單元的內容，示範ERP系統實作。 

3.  學生練習系統根據老師的示範，完整做一次。 

4.  檢查學生是否完成今日的系統作業內容。 

5.  回家作業。 

 

課程段落中，我們將評量各組的學習成效。包括，ERP 系統上機考試、企業工作實務考

試 、學習意願調查、ERP 證照考試成績、明新科大教學評量問卷、學習滿意度調查 

翻轉教學中最主要的差異在於是企業角色扮演的作業，班上同學每五個人一組，根據老

師提供的企業劇本，共同完成一個企業流程的完整作業內容，下圖其中一組同學的影片

剪輯畫面。可以看出學生很認真地在扮演不同的企業角色與執行各自的任務，甚至連出

貨都是模擬推著推車行動。在這整個扮演過程中，學生可以深刻體驗到流程、任務、系

統之間的關係，而不再只是字句上的理解。學生對於這樣的活動感到非常有趣，而且非

常認真執行。 
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本計畫的教學研究成果可以用下圖扼要的說明其中的精要。第一次的實驗對照組為【傳

統教學】VS【多媒體教學】。可以看出甲班雖輔以多媒體教學影片，但是在期中考採購

流程 ERP 系統考試中，甲班的成績(78.7 分)並未明顯高於乙班的 77分，在統計考驗上

兩者並無顯著差異。第二次的實驗對照組為【多媒體教學】VS【翻轉教學】，在此次的

考驗中，可以發現到翻轉教學的乙班成績 90.9 分，明顯高於甲班的 72.9 分。這兩次的

成績都是上機考成績，同學完成指定的系統任務才能得分。這個研究結果發現以動畫多

媒體教材輔助 ERP 教學，對於教學成效並無顯著差異；但以企業工作角色扮演教學對於

教學成效則產生顯著差異。 

 

(2) 教師教學反思 

此次的教學實踐研究，讓個人深刻體會到讓學生認真想、動手做遠比老師拼命講來得重

要太多。學生缺乏實務工作經驗、對於現場缺乏想像力，即便老師再如何認真講述，學

生很難吸收理解。再加上學生的專注力時間有限，再多論述恐怕只是造成更多疲勞，更

難專心聽講。此次教學實踐研究中，以角色扮演之翻轉教學，讓學生感受到融入情境的

親身體驗，也因為必須拍攝成影片，學生對於企業流程必須討論清楚並理解後，才能真

正完成任務，這對學生而言具有很大的學習效果。正如同荀子《儒效篇》：「不聞不若聞

之，聞之不若見之，見之不若知之，知之不若行之；學至于行之而止矣。」。又如同蒙

特梭利所言: I hear and I forget. I see and I remember. I do and I understand. 。總歸言之，

如同荀子所言..見之不若知之，知之不若行之；學至于行之而止矣。古人智慧一語道破

這其中的精隨，也讓身為教師的我們更要深刻地去反思，如何設計更多有效的課程設計

內容，讓學生能夠從動手做當中，深刻地學習到其中的內容。 

 

(3) 學生學習回饋 

期末教學評量中，採用傳統教學+多媒體教學的四資三甲班教學評量表分數 4.33，略高

於全校平均 4.32，但略低於系所平均 4.35；而採用翻轉教學的四資三乙教學平量表分數

4.45，均高於全校平均與系所平均。單純教學評量數據能略為看出採用翻轉教學的乙班

似乎略高於甲班，約略能看出翻轉教學較受到學生的喜愛與青睞。另外，從學生的意見

反應中有明顯差異，甲班同學並無同學填寫個別意見，明顯不同於乙班有五位同學填寫

了個別意見，其中還特別提到學習到流程以及拍攝影片融入課程的效果。 

整體而言，關於多媒體教學部分，學生感到有趣，專注度也有明顯提升。學生在以企業
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角色扮演方式學習企業流程時，感到高度興趣且明顯投入過程並認真完成作業。 
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三. 附件(Appendix) 

與本研究計畫相關之研究成果資料，可補充於附件，如學生評量工具、訪談問題等等。 

 

本教學實踐研究計畫的實施課程是 107 學年度第一學期明新科技大學三年級學生

的必修課【企業資源規劃系統】，分為甲乙兩個班。課程內容學習 ERP 系統與相

關的工作任務內容，ERP 系統使用 SAP 系統。涵蓋的教學單元內容如下課程大綱

所示。 

 
企業資源規劃課程大綱 

週

次 
教學內容(單元) Topics 

01 銷售與訂單管理流程 Sales Order Management 

02 組織單元與主檔資料 Organizational Units and Master Data 

03 從訂單到收現的企業流程 Order to Cash Business Process 

04 詢價單與報價單作業 Query and Quotation 

05 訂單作業程序 Sales Order 
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06 出貨作業 Delivery 

07 發票請款作業 Billing and Invoice 

08 採購循環 Procurement Cycle 

09 請購單與採購單 Purchase Requisitions and Purchase Orders 

10 收貨與移轉過帳 Good Receipts and Transfer Postings 

11 報表與分析工具 Reporting and Analysis Tools 

12 發票驗證與供應商付款 Invoice Verification and Vendor Payment 

13 存貨與倉儲管理 Inventory and Warehouse Management 

14 庫存移轉與庫存過帳 Stock Transfer and Transfer Posting 

15 盤點程序 Physical Inventory Procedures 

16 後勤報表 Logistics Reports 

17 後勤執行系統 Logistics Execution 

18 期末考試 Final Exam. 

 


