
1. 研究動機與目的 

    伴隨著翻轉教室(Flipped Classroom)被廣泛應用在許多教學領域中，並且經實

驗結果也確實能提升學習者的學習成效。但在實施翻轉教室這種教學模式上，並

非一昧地執行就能獲得明顯的成效，教師除了讓學生進行自主學習外，還需要瞭

解到課程的設計、學生的反應、課前的預習、課堂上的參與等等，這些都是在實

施翻轉教室時需要注意到。如果只因應趨勢而去改變教學模式，而未去考量到這

些因素將導致教學成效不彰。因此，在課堂中的知識傳授並非唯一重點，而是在

於引導學生討論、解決問題、提昇思維的能力等(郭靜姿 & 何榮桂，2014)。 

    有別於以往的填鴨式傳統教學，翻轉教室能使學生在家利用教師提供的教材

與網路資源，以自身合適的學習速度進行知識的學習(呂冠緯，2015)。當學生受惠

於數位科技的進步，透過網路的便利性，帶來各式各樣的獲取知識管道，也因此

讓翻轉教室的特點能夠發揮。學生在過去的傳統教學模式中，經常受限於資訊匱

乏的狀況下，只能從課本中去吸收知識，但在現代資訊取得容易且管道眾多的狀

況下，讓學生能主動式的透過網路去尋找自己想要的資訊，且這種取得資訊的方

式能透過行動設備的幫助，達到在何時何地都能進行學習知識的動作，而當學生

在上課之前，已經將課堂中所要傳授的知識預習完，將能節省課堂中教師進行講

解的時間，並將更多的課堂時間用於學生之間的討論、問題解決及互助學習，藉

此引導學生進行思考，創造一個提高學生思維能力的學習環境。翻轉教室中的教

學影片雖然是一項重點要素，但並非影響成效的關鍵(羅寶鳳，2016)。因此並非翻

轉教室中沒有教學影片就不能達成翻轉教室的主要目的，實施翻轉教室的關鍵應

放在學生能進行自主學習這項要素上，例如學生在課前透過網路去尋找相關網站

所提供的教學資源，配合自己合適的學習速度進行自主學習的方式，皆能達到翻

轉教室培養學生主動學習的目的，而當學生能在上課前以自己合適的學習方式與

學習速度吸收知識，到了課堂上再由教師來進行引導學習，讓學習到的知識能夠

在課堂上分享給同學、應用在深入的問題解決及分組互動中，這些要素將有助於

提昇學習成效與學習的動機。 

    透過前面敘述可以發現，翻轉教室一些教學領域上已然成為一股趨勢，相較

於以往的傳統教學，翻轉教室能在課前讓學生以自身合適的速度進行學習，課堂

上更可以幫助學生提高思維以及解決問題的能力。但翻轉教室發展至今仍有許多

遭遇問題尚未有明確的改善方式。例如學生或教師在教材、網站及線上工具如何

選擇與運用；當學生不去觀看這些教材或運用網站提供的資源時，即便這些學習

資源再好也無法提供明顯的成效。Tucker (2012)也提到，教學影片、互動式模擬及

尚未實現的線上工具將會持續的增加，但誰來控制這些工具及如何發揮作用仍然

需進行觀察。另外很多學者也發現在實施翻轉教室過程中遭遇到課前教材觀看意

願低與課堂參與度不足等二大問題，直接或間接的影響學生的學習成效。 

    因此本計畫探討實施翻轉教室教學中，如何提升學生在課前教材觀看意願與

課堂參與度，進而提升學習者的學習動機及學習成效。 

    本研究之主要目的為探討如何改善在實施翻轉教室教學中經常遭遇課前教材



觀看意願與課堂參與度問題。計畫中加入課前與課後的問卷調查，進行課前及課

後教材觀看意願的分析。課前問卷主要作為進行課前教材觀看意願的資料收集，

觀察學生在進行教學實驗前，在教材觀看意願情況。課程進行中加入激勵方法及

相關學習單，鼓勵學生在課堂中能踴躍的參與學習活動。而課後問卷則用於分析

學生在課堂上的參與度及課前教材觀看意願是否有提升。本研究目的如下: 

(a) 探討教學活動之設計應用於翻轉教室教學模式中，是否會提升學生課前教材

觀看意願。 

(b) 探討翻轉教室教學活動中加入激勵方法後，是否會提升學生在課堂上的參與

度。 

(c) 探討學生在進行翻轉教室教學後，是否會提升學生的學習成效。 

2. 文獻探討 

2.1 翻轉教室與相關研究 

由於數位科技快速的進步，翻轉教室已成為現代教育的一種趨勢，將在課堂中

的知識講解放到課前提早進行，而課堂後的相關作業放到課堂上進行，將學生以往

的被動式學習翻轉成為主動式的學習，讓課堂中的的時間能夠用於培養學生解決

問題與延伸學習(羅志仲，2014)。黃政傑(2014)指出翻轉教室主要讓學生在上課之

前先觀看線上教材，課堂中的時間用於幫助學生進行學習時從旁輔助，讓學生在課

堂中的時間提出遭遇到的問題、幫學生即時解答、分享學習的知識、思考如何解決

問題及延伸課堂中的學習知識等等。主要目的幫助學生跳出過去制式的學習框架，

培養學生進行主動式學習、思考能力及解決問題的能力。 

翻轉教室開始被應用在許多學習領域上，相關研究結果顯示，這種教學模式更

有助於培養學生自主學習與思維的能力，並確實提高了學生的學習成效。例如

Peethambaran & Murthy (2018)使用翻轉教室研究低程度學生與使用傳統教學模式

的高程度學生在成績上的差異。結果顯示低程度學生在成績表現上明顯能與高程

度學生表現相當。Guerrero, et al. (2018)透過翻轉教室改善化學科目的學習，增加課

堂時間對學生的吸引力。他們透過問卷調查與訪談學生想法來評估翻轉教室的成

效。結果顯示多數學生表示翻轉教室在課堂上不僅能讓學生釐清問題與互動式的

解決問題，還有助於觀念的加強與考試準備。Knežević, Tadić, & Širanović (2019)發

現高級網路課程通常注重在實際經驗上，而傳統的教學風格並不適合此一目的，因

此實施翻轉教室來解決該問題。研究過程中共錄製了 49.5 小時的講解影片，並提

供學生簡報、線上模擬器與線上測驗，課堂中則讓小組以面對面方式進行討論。研

究結果發現，課堂上實際操作前，只進行簡單介紹就能讓學生成功完成作業。另一

項結果顯示，隨著課程發展，影片教材的使用率開始下降，預期原因為八節課是關

於子網路，這對學生來講較為棘手，需要更多的練習。Vasilchenko, Cajander, Daniels, 

& Balaam (2018)提出結合自我與翻轉教室的創新教學方法，讓兩種教學法相互作

用，其中自我部分包含學生自創學習內容與學習工具，與翻轉教室達成邊做邊學之

目的。實驗結果顯示在自我翻轉教室概念中確定了學生在其中扮演的四種角色，分



別為創造者、合作者、溝通者以及學習者。Elmaadaway (2018)調查翻轉教室是否增

加了學生在 Blackboard 課程上，參與度與理解技能的表現，實驗結果顯示翻轉教

室的學生表現得更加活躍，並且在參與度上也出現更多的行為和情感參與。Wang, 

Zhao, Guo, & Li (2019)研究結合翻轉教室與基於問題學習的教學模式，提供如何製

作講解影片以及如何設計基於問題學習的課堂活動方法。他們在翻轉教室中以提

示或學生發問的模式進行；此外在講解影片之後，進行選擇題或填空題來確認學生

對主題的理解。研究結果顯示，翻轉教室相較於傳統教學中的成績明顯提高。 

翻轉教室應用在程式語言領域的研究方面，Mok & Rao(2018)希望進行三週的

強化基礎程式設計課程，使新加坡大學的預科生能正式接觸程式設計。作者在翻轉

教室中以混和學習型式進行，包括演講的影片、自我測驗、直播會議、課程指導與

實際程式設計操作，並將學生進行分組，每組都分配一名指導老師進行指導。實驗

最終有 80.6%的學生完成該課程，其中有三分之一以上的學生被認為是具有能力的

程式設計員。Sharp (2016)將翻轉教室的學習方法應用於 C 程式設計課程當中，是否

有助於提升學生學習動機，並將翻轉教室推薦給其他同學。研究結果發現，翻轉教室

學習方法確實可改善過去的教學方式的缺點。Knutas (2016)除探討翻轉教室學習方法

適用於於大學程式設計課程外，並為使用翻轉教室的課程設計建立共同架構。研究結

果顯示翻轉教室比過去傳統學習方法更有效，建議老師可於教學設計中融入翻轉教室

的概念。Alhazbi (2016)探討翻轉教室學習方法於程式設計課程之適用性，實驗結果發

現翻轉教室方法可提升學習程式設計課程的學習態度及成績表現。Maher (2015)探討

不同課程設計方法，找出程式設計課程適合何種翻轉教室教學，有助於提升學生學習

動機，增加學習成效。結果顯示學生對於實施翻轉教室的學習方法給予正面回饋，且

能引起學習動機促進主動學習。 

但上述學者也發現在實施翻轉教室過程中遭遇到課前教材觀看意願低與課堂

參與度不足等二大問題，直接或間接的影響學生的學習成效。例如在課前教材觀看

意願議題方面，Peethambaran & Murthy (2018)發現有學生沒有觀看課前教材以及製

作簡報，教師為此還特地打電話提醒學生觀看教材。Guerrero, et al. (2018)的則指

出，實施翻轉教室最大的困難是有一部分的學生並沒有進行課前教材的閱讀，學生

聲稱他們沒有權限觀看教材或忘記觀看。Knežević, Tadić, & Širanović (2019)在結果

調查中顯示，大多數學生都沒有觀看教材影片，但大部分學生準備充分，作者猜測

可能是透過其他類型的課程教材進行理解。Alhazbi (2016)則提出要如何鼓勵學生提

前預習準備上課內容此議題。 

在課堂參與度方面，Mok & Rao(2018) 指出課程中常以分組的型式進行，導致

有些學生不適應而退出課程，並且在會議討論中仍然有學生未參與。Vasilchenko, 

Cajander, Daniels, & Balaam (2018)研究結果顯示，有學生表示該課程對他們而言太

困難無法學到任何東西，且大量團隊合作的活動不是用於每個學生，甚至有學生認

為個人活動的效率大於團隊活動。Elmaadaway (2018) 認為學生在翻轉教室中須對

自己的學習負責，並且需做出更多的努力，因此可能不適應這種教學模式，作者也

建議採取一些策略，如鼓勵學生記錄問題、在課程中解決問題或者收集學生想法。

Wang, Zhao, Guo, & Li (2019)指出，結合翻轉教室與基於問題學習教學的教學模式



遭遇到嚴重的問題，學生上課前準備不足、缺乏課堂參與的熱情與教室中效率低下

等，這些都是在實施翻轉教室時的重要關鍵。Sharp (2016)研究則發現翻轉教室學習

設計仍需修正，才能真正提升學生的參與度及學習動機。 

2.2 虛擬貨幣與其相關研究 

隨著電子銀行服務的出現，能透過電子方式來進行處理或轉移支付的相關動

作，並在防篡改的設備上儲值官方或會計等單位指定的值，這種情況下可稱為電子

貨幣，然而在現在加密技術的進步下，加上在不同形式貨幣之間不斷競爭的歷史背

景下，有了虛擬貨幣的出現(Halaburda & Sarvary, 2016)。虛擬貨幣的使用率也正逐

年提高，如現在通訊軟體 Line 使用的 Line Coins、線上遊戲使用的點數與近幾年

頗具議題的比特幣等等，代表著虛擬貨幣的出現是貨幣的一種新形式，也是購買商

品及服務的一種支付技術(Bolt & Van Oordt, 2020)。 

虛擬貨幣通常是由其開發者來進行發行與控制，且供特定成員來使用，在美國

財政部中將其定義為一種用於交易的媒介，運作方式雖類似貨幣但不具備貨幣的

屬性(Melika & Thobhani, 2019)如普遍接受性、易於辨識、易於分割且品質一致、易

於儲存運送等屬性，因此虛擬貨幣可用於購買實體商品與服務。 

本校南臺科技大學於 2019 年發行了南臺幣，目前發行的功能可於全國的統一

超商 7-11、校內的健身房、學校餐廳進行消費，並可於 ibon 兌換現金抵用券與精

選商品，且學生間也可自由交易南臺幣，而南臺幣的發放是由學校先給予教師一定

額度，再經由教師自行決定給予學生南臺幣的方式，例如按照學生成績的優異或競

賽名次來給予，而南臺科技大學更打算在之後與學校附近店家進行合作，讓學生可

將南臺幣使用於校外附近商店進行消費。 

近年來因比特幣的出現，致使虛擬貨幣的研究議題增加，許多研究開始分析虛

擬貨幣在各個領域中的應用及帶來的益處，發現虛擬貨幣經過妥善的發展與制定

管理措施能夠很好的提高貨幣間的流動，並無須受第三方類銀行的服務限制，為貨

幣間的使用與流動上帶來既安全又快速的交易機制。例如 Kaneko, et al. (2018) 研

究遊戲用戶如何消費虛擬貨幣，探討手機遊戲用戶所消費的虛擬貨幣數量，以及持

有庫存與上次消費以來所經過時間之關係。研究結果指出，虛擬貨幣的庫存對於遊

戲用戶而言為一項重要變量，隨著用戶庫存量充足時，其虛擬貨幣也會隨之增加，

因此透過適當評估並預測虛擬貨幣的消費量與消費時間，可以實施更有效的管理

措施。Asadi & Hemadi (2018)探討電子遊戲中虛擬貨幣的狀態，在遊戲機制與虛擬

貨幣的模式中區分虛擬貨幣，並透過遊戲機制的實際例子提供內部遊戲的經濟性

見解。研究結果中顯示，現代電子遊戲商業偏向於免費增值的商業模式，多數遊戲

業者讓消費者以現金來購買遊戲中所使用的虛擬貨幣及鑽石等遊戲道具，且嵌入

廣告於遊戲中，當玩家觀看廣告後能夠獲得遊戲中之道具，這使得除了現金外還能

利用嵌入廣告賺取額外廣告費。BRÜHL (2020) 探討對於 FACEBOOK 所發起的全

球虛擬貨幣 Libra 的看法，並聯想 Libra 虛擬貨幣可發展之方案。研究結果指出：

Libra 虛擬貨幣其最終設計及長期發展策略還尚未清楚，假如 Libra 虛擬貨幣僅作

用於全球中的支付平台，那麼 Libra 虛擬貨幣在新興的全球付款服務中，將可以提



高效率，但 Libra 虛擬貨幣須獲得相對應的監管，目前為尚待解決之問題。 

由於虛擬貨幣為新興的一項主題，因此在應用的發展研究上尚無較多資訊，許

多研究中還是以分析虛擬貨幣架構及其帶來的效益為主要目的。在分析應用的研

究上，許多研究結果顯示，妥善運用虛擬貨幣能夠帶來顯見的成效，包括交易上的

便利及安全性等。而南臺科技大學於 2019 年開始發行南臺幣供校內教師與學生進

行使用，因此本研究中將南臺幣應用於教學上，做為教師激勵學生的方法，並探討

南臺幣之應用能否為學生在課程上帶來正面影響。 

3. 研究問題 

本計畫主要的研究問題為課前教材觀看意願及課堂參與度。因此透過此計畫

要來研究以下三個問題： 

⚫ 課前教材觀看意願：在翻轉教室中設計課程實施教學後，學生在課前觀看教材

的意願上是否提高。 

⚫ 課堂參與度：在課程的學習活動中加入激勵方法後，學生在課堂上的參與度是

否提高。 

⚫ 學習成效：當學生課前教材觀看意願與課堂參與度提高之後，學生在學習成效

上是否提高。 

 

基於上述研究問題，我們提出了以下三個假說: 

 

⚫ H1 : 在翻轉教室中設計課程實施教學後，實驗組學習者在課前觀看教材的意

願有顯著提高。 

⚫ H2 : 在課程的學習活動中加入激勵方法後，實驗組在課堂上的參與度有顯著

差異。 

⚫ H3 : 當學生課前教材觀看意願與課堂參與度提高之後，實驗組在學習成效上

有顯著差異。 

 

4. 研究設計與研究方法 

4.1 研究架構 

本研究以程式設計課程進行教學設計，並在課堂活動中加入激勵方法，探討本

研究中設計的教學方法，是否能提高學生在翻轉教室中的課前教材觀看意願與課

堂參與度及學習成效，研究架構如圖 1 所示。 



 

圖 1. 研究架構 

(a) 控制變項： 

⚫ 翻轉教室：實驗組與對照組皆以翻轉教室模式進行課程教學。 

⚫ 教學內容：實驗組與對照組皆使用一樣的教學內容進行授課。 

⚫ 分組方式：實驗組與對照組在小組活動中皆以隨機分組的方式進行。 

⚫ 授課教師：在實驗組與對照組的教學中，皆由同一位教師進行授課。 

(b) 自變項： 

⚫ 教學活動：在 C#程式語言課程中，實驗組與對照組的課程架構皆分為課

前、課中與課後三個課程架構，課前實驗組學生與對照組學生可觀看教師

放置於 GOOGLE 雲端上課前預錄的教學影片，在課程中首先進行重點講

解幫助學生理解較複雜的觀念，並於重點講解後進行隨堂測驗，用以瞭解

學生在知識上的理解程度，在隨堂測驗測驗後開始進行小組討論，給予學

生小組作業，讓學生以分組方式來完成，課後則給予學生個人作業進行練

習。 

⚫ 激勵方法：在實驗組課程中，當學生回答教師問題或小組表現較好時，給

予學生虛擬貨幣(南臺幣)作為獎勵，鼓勵學生參與課程中的教學活動。 

 (c) 依變項： 

本研究中依變項共有三個面向，第一為比較實驗組與對照組在課程設計實的

施上，對於學生在課前教材觀看意願上的差異；第二為激勵方法對於學生在課堂參

與度上之影響；第三為學生在課前教材觀看與課堂參與度提昇後，對於學生在學習

成效上的影響。 



⚫ 教材觀看意願：在翻轉教室中設計課程實施教學後，學生在課前觀看教材

的意願上是否提高。 

⚫ 課堂參與度：在課程的學習活動中加入激勵方法後，學生在課堂上的參與

度是否提高。 

⚫ 學習成效：當學生課前教材觀看意願與課堂參與度提高之後，學生在學習

成效上是否提高。 

 

4.2 研究對象與場域 

以本系一年級 2 個班作為研究對象，並將隨機分為實驗組與對照組。此門課程

都是安排在本校電腦教室中進行，讓學生在電腦教室進行平常上課所需進行的學

習活動。 

4.3  研究方法與工具 

(a) 利用南台幣(虛擬貨幣)提升學生的課前教材觀看意願及課堂參與度： 

⚫ 課前會在學習平台上公告本週課程內容及重點，提醒同學課前預習功

課。 

⚫ 每週上課一開始老師就會提出有關本週課程內容及重點的一些問題讓

學生回答，不論答錯或答對都會給予相對的南台幣鼓勵。 

⚫ 上課中會隨時提出問題讓學生回答，不論答錯或答對都會給予相對的

南台幣鼓勵或言語鼓勵。 

⚫ 每組小組長會給予南台幣鼓勵，主要目的是激勵小組長可以好好的帶

領小組在時間內完成小組作業。 

⚫ 在小組作業中，實驗組會額外提供學習單說明如何完成作業。 

⚫ 小組如果完成作業，會在課堂中對全班同學公布並給予鼓勵。 

(b) 利用學習單及小組合作提升學生的課堂參與度，除此之外，透過學習單內

的學習步驟，也可以引導學生一步一步的學習，最後完成作業並理解及應

用所學的內容。 

4.4  實施程序  

整體教學實施程序如圖 2 所示，不論是實驗組或對照組課程實施皆是以翻轉

教室方式進行，學習相同的學習教材並皆預先將學習教材放置在學習平台上；另外

也都進行相同的小組作業及個人作業，其中小組作業要在上課結束後馬上上傳到

學習平台上。不同處在於實驗組會多出下列活動：講解前進行提問及學習單。實驗

組在課堂中的教學活動以提昇學生課前觀看教材意願與課堂中的參與度為主要目

的來進行設計，課程中首先進行重要觀念的講解，並在講解前隨機抽問學生。小組

活動中給予小組作業，讓學生以分組方式完成小組作業並放置在作業專區，且在課

堂中的教學活動中會加入激勵方法來鼓勵學生在積極參與。 



 

圖 2. 實施程序(每週) 

 

4.5 評量工具：  

主要是透過成對樣本 t 檢定及獨立樣本 t 檢定對實驗組及對照組進行學習成效

分析。另外會透過問卷進行課前教材觀看意願分析及課堂參與度分析。 

⚫ 問卷表單：課前與課後的問卷將以學習管理系統內建的問卷功能來讓學生在

線上填寫相關問卷並收集相關。 

⚫ IBM SPSS 統計軟體:相關資料後將以 IBM SPSS 統計軟體利用 t-test 進行分

析與比對。 

5. 教學研究成果 

5.1 學習成效分析 

以四技資管一乙及四技資管一丙為實驗組與對照組。 

(1) 實驗前：實驗組與對照組之獨立樣本 T 檢定 

本研究中將實驗組與對照組第一學期學期成績作為前測；經教學實驗後，再以

第二學期學期成績作為後測，並將考試成績進行實驗前後的分析。由獨立樣本 T 檢

定來進行實驗組與對照組學期成績上的差異。透過表 1 可得知，在進行教學實驗

前，實驗組平均值為 64.54，對照組為 60.9，平均值相差 3.64，P 值為 0.624＞0.05，

兩組在期中成績上未達顯著差異。 



表 1 實驗組與對照組前測成績之獨立樣本 T 檢定 

 N 平均值 標準差 t 顯著性 

實驗組 60 64.54 12.45 1.498 0.137 

對照組 59 60.9 14.07 1.497 0.137 

P>0.05 

(2) 實驗後 

(a) 對照組成對樣本 T 檢定 

經由表 2 得知，對照組前測中的成績平均值為 60.9，後測中的成績平均值為

70.12，前後測成績相差 9.22 分，p 值為 0.000< 0.001，達極顯著水準，表示對照組

在學習後，在學習成效上有明顯提昇。 

表 2 對照組成績之成對樣本 T 檢定 

對照組 N 平均值 標準差 t 顯著性 

前測 59 60.9 14.07 -6.07 <0.001 

後測 59 70.12 10.03   

***P＜0.001 

(b) 實驗組成對樣本 T 檢定 

經由表 3 得知，實驗組在前後測成績上在成對樣本 T 檢定中，前測平均成績

為 64.54 均成績為 74.98, p 值為 0.000＜0.001，已達極顯著效果，代表學生在經過

教學實驗後，學習成效有明顯提昇。 

表 3 實驗組成績之成對樣本 T 檢定 

實驗組 N 平均值 標準差 t 顯著性 

前測 60 64.54 12.45 -6.64 <0.001 

後測 60 74.98 7.8   

P＜0.001 

 

(c) 實驗組與對照組獨立樣本 T 檢定 

在進行教學實驗後，實驗組的平均值為 74.98，對照組的平均值為 70.12，成績

相差 4.86 分，p 值為 0.021< 0.05，已達到顯著效果，表示實驗組與對照組學習後

測驗之間的分數差異非常顯著，如表 4 所示。 



表 4 實驗組與對照組後測成績之獨立樣本 T 檢定 

 N 平均值 標準差 t 顯著性 

實驗組 60 74.98 7.8 2.342 0.021 

對照組 59 70.12 10.03 2.338 0.021 

P＜0.05 

 

有此結果得知假設 H3 : 當學生課前教材觀看意願與課堂參與度提高之後，實

驗組在學習成效上有顯著差異，獲得支持。 

 

5.2 信度分析 

本研究的課後問卷使用 Cronbach’s α係數來衡量量表的內部一致性，α係數

大於 0.7 代表內部一致信具高可信度。本研究之課前教材觀看意願、南臺幣激勵方

法及合作學習等三個構面之α係數皆大於 0.7，本研究整體量表 Cronbach’s α係數

已達 0.905，符合一般信度之標準，如表 5 所示。 

表 5 問卷信度分析 

分量表名稱 題數 Cronbach’s α係數 

課前教材觀看意願 5 0.773 

南臺幣激勵方法 2 0.752 

合作學習 7 0.907 

整體 14 0.905 

 

 

5.3  課後問卷分析 

本研究在實驗組課程最後第二週發放問卷，並以敘述統計分析該構面之問項，

該問卷一共發放 61 份樣本於實驗組。問卷總共回收 49 份。表 6 為課前教材觀看

意願構面中的問卷結果，在此構面中的 5 個問項，總平均為 3.63，總平均標準差為

0.86，達到接近滿意的水準。因此假設 H1 : 在翻轉教室中設計課程實施教學後，實

驗組學習者在課前觀看教材的意願有顯著提高，獲得支持。另外在「每周上課內容

的重點提示投影片,對我學習有幫助」及「教學投影片的內容對我學習有幫助」二

問項平均數為最高各為 4.04 及 3.96，此結果顯示，學生認為上課投影片對他們學

習的確有幫助；如果在將上課投影片最主要相關的部份再整理成重點提示對他們

學習更有幫助；另外問項「我會預習整章(完整)上課投影片」及「我會預習重點提

示的教學投影片(因為內容簡潔)」二問向的平均數為最低各為 3.12 及 3.27，其可能

原因學生認為預習對他們在課堂學習部會有幫助，只要上課時專心聽講就可。 



表 6 實驗組進行八週實驗課程後之課前教材觀看意願統計表 

題號 問項 平均數 標準差 

T1. 我會預習整章(完整)上課投影片 3.12 0.857 

T2. 我會預習重點提示的教學投影片(因為內容簡潔) 3.27 0.836 

T3. 教學投影片的內容對我學習有幫助 3.96 0.865 

T4. 每周上課內容的重點提示投影片,對我學習有幫助 4.04 0.841 

T5 整個學期的上課方式,會提升我的學習興趣(意願) 3.76 0.902 

總平均 3.63 0.86 

 

表 7 為合作學習構面中的問卷結果，在此構面中的七個問項，總平均為 3.81，

總平均標準差為 0.9，接近滿意水準。在五個問項中平均數最高的為「在合作學習

活動中(小組作業)我會與其他組員互相討論解決問題」及「在合作學習活動中(小組

作業)中我會分享學習知識」，其平均數為 3.94，代表實驗組學生在進行小組活動時

參與度最高分享及共同討論如何解決問題，其可能原因為小組活動內包括實作作

業，因此學生間的互動較多。因此假設 H2 : 在課程的學習活動中加入激勵方法後，

實驗組在課堂上的參與度有顯著差異，結果顯示假說成立。 

 

表 7 合作學習之統計表 

題號 問項 平均數 標準差 

C1. 我喜歡合作學習的方式來共同解決問題 3.73 1.036 

C2. 
在合作學習活動中(小組作業)我會與其他組員互相討

論解決問題 
3.94 0.827 

C3. 在合作學習活動中(小組作業)中我會分享學習知識 3.94 0.801 

C4. 
透過學習單的學習目標能讓我知道本週學習內容及

重點 
3.69 0.940 

C5. 
透過學習單的解題步驟能讓我知道如何解決作業的

問題 
3.82 0.905 

C6 在合作學習中會提升我的學習興趣 3.86 0.842 

C7 在合作學習中會提升我的學習成效 3.71 0.957 

總平均 3.81 0.9 

 

表 8 為南臺幣激勵構面中的問卷結果，在南臺幣激勵法構面中的二個問項，總

平均為 3.23，總平均標準差為 1.01，只比沒意見高出一點而已。代表南臺幣激勵方

法，對於提高學生預習課業的影響力較低，其可能原因為學生不想獲得南台幣，認

為這一點獎勵對他們沒有誘因。 

 



表 8 南臺幣激勵方法之統計表 

題號 問項 平均數 標準差 

S1. 為了獲得南台幣,我會預習上課內容 3.27 0.974 

S2. 我對南台幣獎勵沒有興趣 3.2 1.04 

總平均 3.23 1.01 

 

5.4 學校教與學問卷調查 

表 9 為本學校每學期期末的問卷內容，表 10 為上學期期末對照組與實驗組的

成績，表 11 為實驗後下學期問卷成績，其中實驗組的成績達到了 4.53 的高分。可

見實驗組很喜歡實驗進行中所進行的相關學習教材及相關教學活動。 

表 9 學校教學問卷 

 

表 10 上學期問卷成績 

 

表 11 下學期問卷成績 

 

6. 建議及省思 

6.1 建議  

表 12 為實驗組在學校問卷中的建議，從建議的內容中可以發現老師除了專業

知識外，如何在課堂中跟學生互動提升他們的學習興趣是相當重要的。在課程的教

學活動中，除了提出重點問題讓學生搶答(獲得南台幣)外，在解釋問題及解題方法

時，可以多用些高互動性(讓學生參與)的方式來說明，增加學生的理解力及興趣。 



表 12 實驗組學生建議 

 

實驗組這個班級有 60 位學生及 1200 元的南台幣，平均每個學生可以獲得的

南台幣只有 20 元，學校又規定每位同學同一門課最多只能獲得 200 元的南台幣。

因此使得喜歡回答問題的同學只有約 15 位。未來可以針對學生的個人特質做分析，

來針對不同特質的人做不一樣的學習方式及教材。 

此外在每週課程進行完後，可收集學生對於課程的意見反饋，因本研究中只在

最後一週課程收集學反饋，將可能導致學生在前幾週不適應該教學模式而影響學

生的學習成效。 

在解決問題的方面，是透過學習單的引導讓小組共同討論、提出解題方法進而

解決此問題，卻沒有針對小組成員實作的差異進行探討。若延續本教學實驗方式進

行研究探討，可區分小組自己或小組間實作之差異，深入探究。另外，可增加質性

訪談，針對實驗組與對照組的訪談結果交叉比對，以瞭解學習者在合作學習過程中

未被發現的問題，來改善干擾因素。 

 

6.2 省思 

程式設計的課程重點是要培養學生邏輯思考及解決問題的能力，但對大一大

部分的同學而言都是門不易學習的課程。因此如何提升學生的學習興趣進而提升

他們的學習成效一直都是老師努力的重點。但由於學生的主動性不高，加上程式設

計的能力是要靠不斷的努力學習才可以累積的，因此更需要老師的費心才可以往

此目標前進。 

從這些年的教學經驗得知，在班上大約有 1/4 的同學對程式設計是比較有概念

的。因此如何鼓勵這些同學可以教導其他程式底子較弱的同學也是的重要議題。 

另外由於學習單上的問題有些是無法在 1 個小時內完成的，這也會導致學生

解題超出了上課時間而使得小組無法繼續討論及解題。所以在設計學習單時也要

再注意這種情況。 
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