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應用同儕互評系統於遊戲設計課程提升學生的團隊凝聚力 

 
一、 本文 

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

近年來，專題導向學習法(Project-Based Learning, PBL)受到遊戲設計教育者的重視，因為

它可以讓學生在解決遊戲設計的問題上發揮各自的專長。專題導向學習法是一種建構主義的

教學方式，它是以專題為主的學習模式，並讓學生透過做中學的方式培養解決問題與主動學

習的能力(葉榮椿、林建仲、任永潔、鐘盼兮，2010；吳青山，2014)。具體來說，由多位學生

組成一個團體，接著由教師向學生傳授知識，讓學生發揮相關知識與小組共同討論出解決問

題的方法，進而透過做中學的方式使學生獲得成就感與提升學習動機。因此，有許多國內外

的教育學者積極推廣專題導向學習法，藉由突破學科分界，引導學生進行跨領域的主題式學

習(張如慧，2017)。其中，有學者將專題導向學習法應用至遊戲設計課程中，因為遊戲設計是

一門跨領域的學科，從開發到行銷的過程中，需要觸及各種的專業知識，包括創意、心理學、

技術文件撰寫、遊戲商務、創意寫作、電腦程式技術、美術製作、經濟原理、動畫卡通、建築

與室內設計、數學與物理、電影拍攝原理與歷史人文等(葉思義，2010)。舉例來說，創意是遊

戲設計需要大量運用到的能力，因為遊戲設計必須在有限的時間內提出許多好玩又有趣的點

子，因此遊戲設計需要具備創意方法的人才。電腦程式設計是遊戲設計的核心，因為不論企

劃提出多好的創意，如果程式無法達成企劃的需求，則會讓這些創意無法實現。綜合上述，

完成一款遊戲可以視為執行一個專案，當中會有不同的專業人才負責不同的工作，使團隊共

同完成專案。因此，各大專院校廣泛在遊戲設計課程中導入專題導向學習法，讓團隊在設計

一款遊戲時，運用自身的專業知識，針對問題或任務提出解決方法，進而培育遊戲產業的人

才。 

然而，專題導向學習法卻可能出現社會閒散的現象，影響小組組員之間的合作關係，進

而導致小組的團隊凝聚力下降(Lin, Tsai, Hsu, & Chang, 2019)。具體來說，專題導向學習法是

由多位成員組成小組進行學習活動，但是在該學習方法執行時卻容易發生社會閒散的情況。

社會閒散的定義為個人在團隊工作的貢獻度比單獨作業的貢獻度較少(Lee, & Lim, 2012; 陳柏

諺，2021)。其中，社會閒散最常出現的狀況為搭便車效應，當團隊成員認為其他團隊成員可

以彌補自己缺少的工作內容時，他們便不會在團隊中投入更多努力(Brooks, & Ammons, 2003)。

然而，該現象也引發吸盤效應，若其他團隊成員發覺其中一位團隊成員所投入的努力比自己

少的話，他們則會減少自己在團隊付出的貢獻，以防搭便車者占自己的便宜(Lee, & Lim, 

2012)。換句話說，社會閒散會導致團隊凝聚力降低，因為它會讓團隊成員感受到負面的體驗。

另外，根據過往文獻指出團隊凝聚力是構成團隊的重要要素之一，因為凝聚力的強弱會影響

團隊成員是否留在團隊的意願，也會影響著一個團隊的成功或失敗(David, 1986; Cota, 1995)。

有鑑於此，專題導向學習法會出現社會閒散的狀況，使得團隊成員得到負面的學習體驗，導

致小組的團隊凝聚力降低。 

另一方面，同儕互評受到許多教育者的矚目，因為它是以學生為中心的教學模式，讓學

生扮演評量者的角色，透過不同的角度來觀察事物，藉此獲得批判思考的能力。根據過往的

文獻指出，學生可以藉由同儕互評培養高階思考能力，如批判性思考(于富雲，2004)。具體來

說，批判性思考是一種具有目的且合理的思考邏輯，因為它可以幫助人們進行分析、推論與
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做出決定。因此，同儕互評被廣泛應用於培養學生的批判性思考，當中學生可以藉由反覆地

評量同儕作業來反思自己的優缺點，不僅能給予同儕具有建設性的建議外，也能提升他們的

學習成果(Falchikov, 2005)。此外，沈慶珩與黃信義(2006)指出同儕互評也類似於合作學習的效

果，其原因為學生在評量同儕的作業時，他們會產生認知基模的衝突與失調，藉此培養高階

思考能力。舉例來說，當學生在學習遇到困難時，他們會開始思考如何解決問題，然而在嘗

試提出解決方法的過程中，他們可能會深陷思考盲點，但只要學生不斷得透過同儕互評，便

可以輕易發現問題所在，接著提出問題的解決方案。綜合上述，學生可以在評量同儕作業的

過程中，觀察與反思自身與他人的差異之處，因此，同儕互評有助於培養學生的批判性思考

能力。 

因此，本研究的目的為導入「同儕互評系統」於「遊戲設計」課程中，藉此降低專題導

向學習法所引發的「社會閒散」，進而增進小組的團隊凝聚力。具體來說，專題導向學習法主

張學生做中學，並且它是由多位學生組成小組進行學習活動，然而專題導向學習法卻容易發

生社會閒散的狀況，導致小組的團隊凝聚力下降(Lin et al., 2019)。換句話說，當團隊成員認為

其他團隊成員可以補足他們所欠缺的工作內容時，他們便不會在團隊中付出努力，而其他團

隊成員必須負擔額外的工作，進而導致小組成員之間的合作關係變差，也影響小組的團隊凝

聚力下降。與此同時，同儕互評系統已經被視為是具有潛力的教學工具，因為它可以讓學生

扮演評分者的角色，並且可以量化每位學生的表現。因此，本研究將發展一款適用於遊戲設

計課程的同儕互評系統，當中學生會透過小組專題進行遊戲開發，並且藉由同儕互評來量化

每位學生在小組中的表現，藉此降低社會閒散的情況發生，以及提升小組之間的團隊凝聚力。

另外，本研究的成果可以提供給相關領域的學者參考，藉此推動將同儕互評應用於專題導向

學習法之發展。 

 

2. 文獻探討 Literature Review 

(1). 同儕互評 

同儕互評的定義為學生在相同學習的背景下，除了扮演學習者的角色外，也需扮演評量

者，當學生在評量同儕作業的時候，他們能以相似的語言和身分相互評量，藉此效仿同儕的

優點並加以改進自身的缺點(Topping, 1998)。另外，學生的思考層次會隨著評量同儕作品與給

予回饋的次數逐漸提升，進而培養他們的批判性思維與具備多元的觀點(于富雲，2004)。近年

來，有許多學者針對同儕互評的影響力提出不同的面向並進一步實施研究。舉例來說，Lai and 

Hwang(2015)所進行的研究為同儕互評的評量準則，並根據研究結果認為學生可以藉由共同制

定互評的標準與規範，提升他們的學習成就、激勵學習動機與後設認知等正面效益。Yu(2011)

則是針對同儕互評的方向性進行研究，研究結果發現當同儕進行同儕互評時，適合以雙向的

方式相互評量，其原因為雙向互評能夠讓學習者獲得良好的互動性，進而提升互評的成效。

此外，隨著資訊發展的進步，教育者也逐漸重視具有許多優勢的數位化同儕互評，例如它能

不受時間與空間的限制執行即時互評，也能有效率地處理資料的收集與整理(Lu & Law , 

2012)。當中，Fu, Lin and Hwang(2019)的研究為科技支援同儕互評的發展帶來重大的貢獻，兩

位學者將 2007 年至 2016 年與科技支援同儕互評相關的研究以系統性方式整理成的文獻回

顧，並在數據統計結果中發現使用電腦設備進行同儕互評的研究占多數，因此他們認為將行

動裝置導入至教學環境中是具有潛力的，也注重行動裝置與同儕互評的結合(Lai & Hwang, 
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2014)。 

 

(2). 社會比較 

社會比較的定義為「將自己的成就和經歷，與他人進行比較」(Buunk, & Gibbons, 2006)。

具體而言，當個人沒有客觀的評價標準時，他們傾向參考別人的行為舉止，並與自己的行為

進行比較(Festinger, 1954; Taylor, Buunk, & Aspinwall, 1990)。舉例來說，Facebook 的使用者會

比較自己與別人的自拍照，哪一邊獲得更多讚數(Rosenthal-von der Pütten et al. 2019)。換言之，

人們通過與他人的比較來評估自己的程度，並從中認識自己(Festinger, 1954)。Park and Baek 

(2018)指出社會比較的取向，會引發不同類型的情緒反應，例如擔心、同情和樂觀等，並對個

人的心理狀態產生影響。Festinger(1954)指出社會比較有兩個重要的取向，分別是向上比較和

向下對比。向上比較是指當個人將自己與能力更好的人進行比較時，個人的自我提升動機會

增強；向下比較是指當個人將自己與能力更差的人進行比較時，個人的自我提升動機會減弱。

延續上述的概念，Smith(2000)將個人與他人進行比較時，所出現的情緒用四種取向分類，分

別是向上同化、向上對比、向下同化、向下對比。向上同化的情緒是以樂觀、激勵為主；向

上對比的情緒是以羨慕為主；向下同化的情緒是以同情、擔憂為主；向下對比的情緒是以幸

災樂禍、驕傲為主(Park & Baek, 2018)。因此，本計畫使用社會比較的四類取向，作為同儕互

評的研究構面。 

 

(3). 社會閒散 

社會閒散的發現來自於 1913 年法國工程師 Maximilien Ringelmann 的「拉繩子實驗」，其

研究中發現，當團隊共同完成一件工作時，團隊成員的貢獻程度並不會因為參與人數多而增

長，反而呈現遞減狀態，此種現象稱為 Ringelmann effect (Ingham et al., 1974)。接著，Steiner 

(1972)針對研究結果提出兩種可能原因，第一點為協調性損失(coordination loss)，因為團隊中

的每位成員在處理事情的方式，以及付出的努力和時間並不一致，因此無法完全展現團隊效

能；第二點為動機性損失(motivation loss)，當團隊成員共同完成團隊工作時，因為每位成員抱

持著不同的目標與心態進行團隊工作，導致個人不願意付出自身最大的努力。然後，Harkins 

& Jackson (1985)提出三項團隊成員的個別動機探討社會閒散：(a).當團隊成員付出的努力無法

獲得合適的評論時，則會讓學生減少在團隊的貢獻度。(b).當團隊成員對團隊產生出不悅的情

緒或沒有認同感時，則會容易產生社會閒散。(c).當團隊成員所付出工作貢獻較少，並希望其

他成員能夠填補他們未完成的工作內容，藉此產生「搭便車」(free-rider)效應，亦可視為社會

閒散(Weldon & Mustari, 1988)。綜合以上文獻的敘述，產生社會閒散的原因來自人與人之間的

團隊合作，換言之，發生社會閒散的不限於單一工作，只要需要成員投入貢獻的工作，就有

機率發生社會閒散。除此之外，社會閒散並不會因為成員的性別、年齡或文化等而有所影響，

只要該項工作需要團隊共同完成就會發生社會閒散。 

 

(4). 團隊凝聚力 

團隊凝聚力的定義為團隊成員彼此之間具有緊密的情感，可以促進他們共同達成團隊目

標與任務的力量(Carron & Brawley, 1985)。換言之，因為團隊成員彼此互相認同與喜歡而提升

團隊的向心力時，除了可以使團隊成員之間的感情更加親近外，還能讓成員在團隊中投入更
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多的貢獻。Carron and Brawley (1985)在研究指出影響團隊凝聚力的因素為團隊合作，並且認

為團隊凝聚力可以分為兩種形式：第一種形式為人際凝聚力，主要是圍繞在人際關係這項因

子，Carron and Brawley (1985)將團隊凝聚力視為團隊成員會著重在人際情感和個人意識的關

係，而判斷能否成為團隊的意圖。然後，Beal and Cohen (2003)認為團隊凝聚力可以讓團隊成

員享受一起做事的過程，並期待每次與其他成員碰面的程度。另外，Jarvenpaa, Shaw and Staples 

(2004)則將其定義為團隊成員能否認同其他成員，以及團隊成員是否能在團隊中投入極大的

貢獻意願。第二種形式為目標凝聚力，主要是圍繞在團隊目標這項因子，Carron & Brawley 

(1985)認為團隊凝聚力是推動團隊的主要動力，讓團隊成員之間有著緊密關係進而促進團隊

共同完成目標。綜合上述，團隊凝聚力的相關研究相當豐富，有眾多學者提出不同的面相來

解釋團隊凝聚力，若能了解團隊成員的人際關係與團隊成員的目標參與原因，就可以分析出

影響團隊凝聚力產生社會閒散的因素，進而優化團隊在製作專案的過程與提升專案品質。 

 

3. 研究問題 Research Question 

本研究將基於社會比較理論探討導入同儕互評系統於遊戲設計課程中，對於小組成員的

社會閒散和團隊凝聚力之影響。其中本研究列出下列兩項主要探討的研究問題。 

(1). 同儕互評系統導入遊戲設計課程對小組學生的社會閒散之影響 

(2). 同儕互評系統導入遊戲設計課程對小組學生的團隊凝聚力之影響 

 

4. 研究設計與方法 Research Methodology 

(1). 研究設計 

本計畫的目的是導入同儕互評系統於遊戲設計課程中，藉此改善小組的社會閒散現象，

進而提升其團隊凝聚力。具體而言，本計畫的研究設計可分為兩個部分，分別是「課程設計」

與「實驗設計」。首先，在課程設計的部分，本計畫針對二年級的學生規劃了兩個專題，並有

各自的學習目標與要求，如表 1 所示。例如，合作作業的學習目標便是讓學生練習遊戲開發，

以及學習如何從事團隊合作，以便為下一個專題打下基礎；簡單開發的學習目標便是讓學生

複製現有的小遊戲，並加以改良，使得學生具備從無到有的開發經驗。總的來說，本計畫所

規劃的遊戲設計課程兼具技術力與團隊合作的培養，除了學生的個人專業能力有所提升外，

同時也幫助他們練習如何從事團隊合作。 

表1. 二年級課程規劃 

 合作作業 簡單開發 

專題目標 讓學生練習團隊合作的技巧 讓學生從無到有製作出一款數位遊戲 

專題要求 依作業需求製作遊戲 複製一款現有的小遊戲，並加以改良 

專題時長 3 週 8 週 

培訓重點 團隊合作 團隊合作、技術力 

然後，在實驗設計的部分，本計畫規劃四個實驗流程，分別是培訓課程、專題開發、成

果發表和填寫問卷等，如圖 1 所示。第一，培訓課程是指學生必須接受基礎的遊戲開發課程，

藉由課程的培訓來了解程式、企劃、美術的專業知識，同時學習三個專業領域如何進行合作。

第二，專題開發是指學生進行遊戲專題製作，在開發過程中學生必須每週報告，並在報告過

程中進行同儕互評，其中本計畫所使用的同儕互評系統，除了針對組外的個人與小組互評之
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外，同時也要進行組內的互評。第三，成果發表是指各組展示開發成果，並通過玩家試玩，

獲得不同的回饋意見，藉此了解遊戲要如何進行修改，達到反思學習的效果。第四，填寫問

卷是指學生結束專題開發後，填寫本計畫的研究問卷，藉此調查學生使用同儕互評系統是否

能夠對社會閒散產生影響，並且進一步影響到團隊凝聚力。 

 

圖1. 實驗流程 

 

(2). 研究方法 

本計畫的研究方法是問卷調查法，藉由回顧相關文獻來發展一個研究模型，並基

於該研究模型設計問卷。圖 2 是本計畫的研究模型，此模型是基於社會比較理論、社會閒

散與團隊凝聚力結合而開發的研究模型，其中該模型的主要目的是調查導入同儕互評系統

於遊戲設計課程中，對於小組成員的社會閒散和團隊凝聚力之影響。社會比較被定義成

「將自己的成就和經歷，與他人進行比較」(Buunk, & Gibbons, 2006)。具體而言，人們通過與

他人的比較來評估自己的程度，並從中更認識自己(Festinger, 1954; Helgeson, & Mickelson, 

1995)。社會比較理論中有兩個重要概念，分別是向上比較和向下對比(Festinger, 1954)。向上

比較是指當人們將自己與更好的人進行比較時，個人的自我提升動機會加強。向下比較是指

當人們將自己與更差的人進行比較時，就會發生向下比較。然後，Buunk and Ybema(1997)基

於過往的社會比較文獻，提出了「同化-對比模型」，該模型說明向上和向下的比較會產生積極

和消極的感覺，而這取決於個人與比較對象是否進行同化或比對。同化是指認為自己與比較

對象有相似的地方。比對是指認為自己與比較對象不同，並與他們保持距離，甚至看不起他

們。因此，社會比較的概念可分為四大類，分別是向上同化、向上對比、向下同化、向下對

比。社會閒散是指個人在小組作業的努力程度會比個人在單獨作業的努力程度更少，同時小

組人數越多，則個人的努力程度可能越少(陳柏諺，2021)。舉例來說，搭便車效應就是社會閒

散一個常見的情況，其中當小組成員認為其他成員的努力，可以彌補他們的不足時，他們就

不會投入到工作中(Brooks, & Ammons, 2003)。然而，這種現象會的發生，影響其他小組成員

的努力工作程度，導致小組的團隊凝聚力下降(David, 1986)。團隊凝聚力是指小組成員之間具

有緊密的連結，進而提升他們合作完成目標與任務的意圖(Carron & Brawley, 1985)。具體而

言，小組成員之間互相認同，可以有效提升團隊的向心力，不僅能讓成員之間的關係更加緊

密外，也可以增加他們為工作目標付出的努力。Carron and Brawley (1985)指出團隊凝聚力為

影響團隊合作的主要因素，其中團隊凝聚力可分為兩種形式，分別是目標凝聚力與人際凝聚

力。目標凝聚力是指小組成員對於目標具有認同感，同時願意承擔進行目標所帶來的壓力

(Cota, 1995)。人際凝聚力是指小組成員享受彼此共事的時光，期待每次與成員碰面的程度

(Beal, & Cohen, 2003)。綜合上述，本計畫藉由此研究模型來探討同儕互評系統導入於遊戲設

計課程中，對於小組成員在社會閒散與團隊凝聚力之影響。本模型共有八項假設，如下所示： 

 H1：向上同化顯著負向影響社會閒散 

 H2：向上對比顯著負向影響社會閒散 
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 H3：向下同化顯著負向影響社會閒散 

 H4：向下對比顯著負向影響社會閒散 

 H5：社會閒散顯著負向影響團隊合作 

 H6：社會閒散顯著負向影響團隊適應 

 H7：社會閒散顯著負向影響人際親和 

 H8：社會閒散顯著負向影響人際吸引 

 

圖2. 研究模型 

 

(3). 實驗用同儕互評系統 

圖 3 是本計畫導入的同儕互評系統的架構圖，其中它是一款適用於遊戲開發的同儕互評

系統。具體而言，此系統的互評機制為符合遊戲開發的特性，所以將其設計成可以針對不同

職位的表現進行評量。然後，學生可以針對組內、組外的組別和組員進行互評，透過將組別

與組員的表現透明化，藉此降低發生社會閒散的現象，同時學生也可以藉由互評的回饋，改

善自身不足之處。另一方面，此系統為了方便教師與學生在課堂中使用，所以將系統分為教

師端與學生端。然後，為了適用學生所使用的手機畫面大小，因此學生端採用響應式網頁設

計(Responsive web design, RWD)，讓系統可以自動依據手機大小調整畫面。 

 

圖3. 系統架構 
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圖 4 是學生端的互評畫面，其中學生不僅能針對組內成員的表現進行評分，同時也能針

對組外的成員進行互評。具體來說，學生在進行組內互評時，他們就要依據同組成員，這次

的表現進行評分，而評分方式為 1-5 分，如圖 4(a)所示；若學生在進行組外互評時，他們就要

依據該組別的程式、企劃、美術的表現進行評分，而評分方式為 10、20、30 到 100 分，如圖

4(b)所示。 

 

(a)組內互評 

 

(b)組外互評 

圖4. 學生端 1 

圖 5 是學生端的成績查詢畫面，其中學生可以選擇查看組內績效排行榜或是個人評分結

果。在組內績效排行榜中，學生可以查詢自己在本學期所有會議中的排名變動，如圖 5 (a)所

示；在個人評分結果中，學生可以檢視自己在每次會議所獲得的評分和意見，並且這些分數

和意見都以匿名的方式呈現。另外，系統會依據使用者在組別內的職位，顯示組外成員給予

該職位的方式，如圖 5(b)所示。舉例來說，當使用者擔任程式時，在畫面上就會顯示組外成

員給予程式的分數，不會在顯示其他職稱的分數。 

 

(a)成績查詢-組內績效排行榜 
 

(b)成績查詢-個人評分結果 

圖5. 學生端 2 

圖 6(a)(b)是學生端的成績結算畫面，其中學生可以等教師將本次成績結算後，返回首頁

觀看排行榜的變化。具體來說，排行榜不僅會顯示使用者在本次與上次會議的分數差距，還

會在底下顯示評語。 
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(a)成績查詢-進步顯示 

 

(b)成績查詢-退步顯示 

圖6. 學生端 2 

圖 7(a)是教師端的會議管理畫面，當學生結束互評後，教師可以在點擊結算成績按鈕。

在進入結算畫面後，若是顯示紅色提醒，代表教師未結算成績，因此，教師需點擊「結算」

按鈕，才能完成結算，如圖 7(b)所示。若結算成功，便會出現綠色提示，代表教師已經完成結

算學生在當周會議的總成績，如圖 7(c)所示。 

 

(a)會議管理 

 

(b)未結算 

 

(c)已結算 
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圖7. 教師端 

 

5. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

(1). 研究成果 

本計畫藉由因素負荷量、測量信度、收斂效度與區別效度來檢驗評估研究模型。首先，

每個構面的題項因素負荷量的值須大於 0.60 才能代表此問項具備良好的可靠性(Hair, Ringle 

& Sarstedt, 2011)。然後，信度分析通常使用 Cronbach’ s α與組合信度(Composite Reliability, 

CR)進行評估，Cronbach’ s α 其數值應大於 0.6，組合信度其數值則應大於 0.7(Hair, Black & 

Babin, 2006)。收斂效度的部分，本研究則是藉由平均變異萃取量(Average variance extracted, 

AVE)進行檢驗，Bagozzi and Yi (1988)認為題項若要具備可接受性，其 AVE 數值須大於 0.5。

最後，區別效度的衡量，Fornell and Larcker (1981)則是指出構面兩者之間的相關係數須小於

任一構面的 AVE 之平方根。綜上所述，表 2、表 3、表 4 的數值皆有符合上述的標準值，因

此本研究的研究量表具備可靠度與可信度。 

表2. 測量模型的項目負荷量 

構面 Items Loading Standard deviation t-value 

向上同化 (UI1) 0.813 0.582 0.918 

 (UI3)) 0.980 0.739 1.467 

 (UI4) 0.674 0.197 0.070 

向上對比 (UC1) 0.873 0.528 1.438 

 (UC2) 0.908 0.420 1.344 

 (UC5) 0.849 0.487 1.355 

向下同化 (DI1) 0.994 0.109 1.986 

 (DI2) 0.772 0.636 0.259 

 (DI3) 0.763 0.647 0.161 

 (DI4) 0.723 0.690 0.253 

 (DI5) 0.745 0.667 0.149 

向下對化 (DC2) 0.933 0.361 3.815 

 (DC3) 0.928 0.372 3.776 

 (DC4) 0.824 0.566 1.231 

社會閒散 (SL1) 0.891 0.455 9.784 

 (SL2) 0.928 0.373 10.392 

 (SL3) 0.937 0.351 14.068 

 (SL4) 0.879 0.478 7.888 

團隊合作 (GIT3) 0.863 0.506 1.905 

 (GIT4) 0.937 0.350 2.980 

團隊適應 (ATGT3) 0.884 0.468 2.479 

 (ATGT4) 0.912 0.411 2.421 

 (ATGT5) 0.877 0.481 1.700 

人際親和 (GIS2) 0.937 0.349 1.261 
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 (GIS3) 0.944 0.329 1.400 

 (GIS4) 0.897 0.442 0.924 

人際吸引 (ATGS1) 0.845 0.535 1.195 

 (ATGS2) 0.831 0.557 0.348 

 (ATGT3) 0.854 0.521 1.214 

 (ATGT5) 0.906 0.423 1.128 

 

表3. 測量模型的收斂效度與信度 

構面 

收斂效度 信度 

AVE 組合信度 Cronbach’s α 

向上同化 0.692 0.868 0.854 

向上對比 0.769 0.909 0.851 

向下同化 0.649 0.901 0.959 

向下對比 0.804 0.924 0.882 

社會閒散 0.826 0.950 0.930 

團隊合作 0.811 0.895 0.774 

團隊適應 0.794 0.920 0.871 

人際親和 0.858 0.948 0.919 

人際吸引 0.738 0.919 0.982 

 

表4. 測量模型的區別效度 

 ATGS ATGT DC DI GIS GIT SL UC UI 

ATGS 0.859         

ATGT 0.317 0.891        

DC -0.203 -0.044 0.896       

DI 0.076 0.141 -0.231 0.805      

GIS 0.665 0.122 -0.285 0.001 0.927     

GIT 0.518 0.419 -0.045 -0.033 0.460 0.900    

SL -0.140 0.281 0.318 -0.139 -0.151 -0.244 0.909   

UC 0.227 0.200 -0.265 0.444 0.228 0.054 -0.177 0.877  

UI 0.177 0.347 -0.031 0.074 0.043 0.252 0.113 -0.060 0.832 

 

本計畫的研究假設為使用結構模型同時利用路徑係數與 R2 值進行驗證(Chin & Newsted, 

1999)。R2值通常用來衡量模型的解釋能力，它的定義為自變項預測依變項時兩者之間的關聯

程度。路徑係數為一種代表自變項與依變項兩者關係強度的標準化迴歸係數，其通常應用於

驗證研究模型路徑的顯著性。圖 8 為結構模型的路徑分析結果，社會閒散、團隊合作、團隊

適應、人際親和與人際吸引的解釋力分別為 12%、5%、7%、2%、2%。圖 8 顯示本計畫提出

的八項假設的路徑係數及顯著性，其中有三項假設成立，而其餘五項不成立。詳細的路徑係
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數與 t 值，如表 5 所示。 

 
圖8. 路經分析圖 

 

表5. 假說檢定表 

假說 構面影響 路徑係數 t 值 結果 

H1 向上同化→社會閒散 0.122 0.733 不成立 

H2 向上對比→社會閒散 -0.070 0.487 不成立 

H3 向下同化→社會閒散 -0.049 0.237 不成立 

H4 向下對比→社會閒散 0.292** 2.889 成立 

H5 社會閒散→團隊合作 -0.244* 2.127 成立 

H6 社會閒散→團隊適應 0.281* 2.189 成立 

H7 社會閒散→人際親和 -0.151 1.163 不成立 

H8 社會閒散→人際吸引 -0.140 0.863 不成立 

 

(2). 教學成果 

本次教學實踐計畫以導入同儕互評系統於遊戲設計課程中，探討小組學生的團隊凝聚力

之影響。本計畫的研究對象為本次計畫的研究對象主要為南臺科技大學多媒體與電腦娛樂科

學系的學生，課程名稱為「物件導向程式設計(原名稱：C#遊戲設計)」。圖 9 是本計畫的教學

成果，其中本計畫的成果包含學生的遊戲專題製作、專題報告、業師演講與專題展覽。首先，

圖 9 (a)(b)是學生製作專題時的討論畫面，其中本計畫將學生分組進行遊戲開發，並且小組中

必定具有程式、企劃、美術等專長的同學；圖 9 (c)是各組每週報告的畫面，其中各組必須每

週上台報告專題進度，當各組學生在報告的同時，臺下的學生可以針對各組的進度報告進行

互評，讓各組都能獲得量化分數以及修改的建議等。圖 9 (d)是業師線上講座的畫面，主持人

為了培育遊戲相關人才，積極安排業界專家來分享開發經驗給學生，讓學生不僅能夠提升專

業能力，更能了解業界的情況，進而提升他們的競爭力。圖 9 (e)(f)是各組專題展覽的畫面，

其中主持人於課程結束時舉辦專題展覽，讓各組學生能夠展示他們製作的數位遊戲。然後，

此展覽約有 150 人累積參加，並邀請 12 間業界公司的專家出席，給予學生開發上的建議，進

而促成業界與學界之間的交流。  
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(a)專題討論 1 

 

(b)專題討論 2 

 

(c)專題報告 

 

(d)線上講座 

 

(e)專題成果展 1 

 

(f)專題成果展 2 

圖9. 教學成果 

 

表 6 是本計畫的競賽成果，其中主持人帶領學生參加各項專題競賽，展現計畫成果，並

且學生更是獲得許多佳績。 

表6. 競賽成果 

競賽獎項 獎項 日期 

第15屆文化數位創意加值競賽-AR組 第三名 2022/6/25 

第15屆文化數位創意加值競賽-數位組 第二名 2022/6/25 

第15屆文化數位創意加值競賽-數位組 第三名 2022/6/25 

第15屆文化數位創意加值競賽-數位組 佳作*2 2022/6/25 

2022放視大賞競賽-遊戲類-PC組 優選 2022/5/20 

2022放視大賞競賽-遊戲類-行動組 優選 2022/5/20 

2022青春設計節競賽-遊戲設計組 入圍 2022/5/15 

2022青春設計節競賽-遊戲設計組 優選 2022/5/15 

2022 E化系統創意應用競賽 佳作 2022/3/12 
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競賽獎項 獎項 日期 

台灣教育傳播暨科技學會2021年年會 (TAECT2021)— 

教案競賽組 
佳作 2021/12/04 

2021年第十六屆李國鼎(K.T.)科技與人文藝術創意競賽 國鼎科普特別獎 2021/11/13 

2021年第十六屆 李國鼎(K.T.)科技與人文藝術創意競賽 第二名 2021/11/13 

全國創新自造教具設計競賽 第三名 2021/10/31 

萬潤2021創新創意競賽 最佳潛力獎 2021/10/15 

第四屆萌芽盃創新創業競賽 佳作 2021/10/06 

 

(3). 教師教學反思 

本計畫根據圖 8 的路徑分析結果共有兩項研究發現，以下逐一說明。第一項發現，社會

比較理論中的向下對比顯著正向影響社會閒散。這意味著學生使用同儕互評系統進行遊戲開

發時，如果他跟組內表現不佳的同學，比較他們之間不同的地方，會更容易產生社會閒散的

情況。具體而言，由於排行榜將組內成員的工作績效透明化，所以如果一位工作產出較少的

同學，發現有人做的比他更少時，那這位同學可能會認為自己不需要做的更多，甚至是覺得

自己做的比他更少也可以，產生一個比誰做的更少的情況，導致個人在團隊工作產出變少，

進而引發社會閒散的情況。舉例來說，Lee and Lim (2012)指出社會閒散會導致吸盤效應的發

生，因為其他團隊成員會視情況，減少他們努力工作的程度，藉此防範搭便車者占自己便宜。

然後，社會閒散的發生會影響到團隊合作的情況，導致小組的整體表現變差(Ying, Li, Jiang, 

Peng, Lin, & Lin, 2014)。換言之，社會閒散與團隊合作之間存在負相關(Krisnasari, & Purnomo, 

2020)，而這個結果也反應在本次成果中，社會閒散顯著負向影響團隊合作。 

第二項發現，社會閒散顯著正向影響團隊適應。這意味著學生使用同儕互評系統進行遊

戲開發時，如果組內成員的工作產出減少，會提升他對於組內工作的參與程度。具體而言，

在每週同儕互評的報告壓力下，想要獲得更好評價的學生，如果遇到工作產出較少的組員時，

他會更願意參與組內的工作，因為小組的表現關係到他的評價。換言之，個人認為工作具有

重要性，但成員的能力不足，導致團隊成績受到影響時，他們會願意承擔起合作對象的責任，

並投入更多努力來彌補小組不足的地方，而這種行為稱為社會補償(William, & Karau, 1991)。

Tajfel and Turner (1986)指出當自己的小組與其他小組進行比較時，他們會傾向維持正向的努

力，藉此獲得正向的社會評價。但是，如果自己的小組與其他小組相比下是表現差的話，他

們可能為了避免負面的社會評價，而直接離開小組，但也有可能提高自己的努力，使得小組

表現更好(Goethals & Darley,1987)。 

 

6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

本計畫依據研究結果提出下列兩項結論，提供同儕互評和遊戲設計等相關教育者，作為

未來研究實施的參考。首先，本計畫的第一項研究結果指出，向下對比會更容易發生社會閒

散的情況，由於組內的工作績效透明，所以每位組員都能知道彼此的工作情況，所以如果有

組員一直做的比較少，可能會導致其他組員也減少工作產出，進而導致小組的表現變差。然

後，本計畫的第二項研究結果指出，社會閒散會提升個人的工作參與程度，由於小組的表現

關係到他的社會評價，如果小組表現不佳的話，會連帶影響他的評價，所以他會願意為此付



15 

 

出更多心力，藉此提升小組的表現。綜合上述，本計畫導入同儕互評系統於遊戲設計課程中

引發正反效應，由於每位學生的性質不同，例如有些學生認為這項作業是重要的，所以不管

遇到什麼困難，他都願意付出更多努力來做好這件事情，也有學生認為這項作業不重要，所

以他不願意付出更多心力做這件事情，而這些情況都影響到同儕互評與排行榜機制的實施結

果。 

此外，本計畫根據研究結果提出兩項建議。第一，本計畫受限於課程的實施，所以受測

者皆為同一系所的學生，建議後續研究者可以擴大受測範圍，藉此確保受測者的多樣性。第

二在實施同儕互評時，教師需要提供高品質的評論範例，讓學生可以參考，藉此提升學生的

回饋意見品質，進而促進他們進行更深度的思考。 
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