
1 

 

教育部教學實踐研究計畫成果報告 

Project Report for MOE Teaching Practice Research Program 

                                    

計畫編號/Project Number：PED1110301 

學門專案分類/Division：教育學門 

計畫年度：■111 年度一年期 □110 年度多年期 

執行期間/Funding Period：2022.08.01 – 2023.07.31 

 

 

 

 

 

 

應用虛擬分組討論策略探討物聯網程式設計課程之學生創造力與學習成效 

 物聯網 APP 實務開發 

 

 

 

 

 

 

 

計畫主持人(Principal Investigator)：鄭鈺霖 

執行機構及系所(Institution/Department/Program)：（學校名／系所名）：南臺科技大學 

成果報告公開日期：■立即公開 □延後公開（統一於 2025 年 7 月 31 日公開） 

                

繳交報告日期(Report Submission Date)：2023 年 9 月 20 日  



2 

 

應用虛擬分組討論策略探討物聯網程式設計課程之學生創造力與學習成效 

一. 本文 Content 

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

隨著技術的進步，資訊及媒體的發展也越來越多元化，例如，過去在智慧型手機尚未普

級的年代，要閱讀網頁的資訊大多只能依靠電腦，現今只要透過手機隨時隨地都能夠上

網，然而伴隨著手機的便利及隨時隨地都能上網的特色衍生出了許多的商機，例如：各

大購物網站為了讓使用者更容易的購買商品，紛紛推出專屬的 APP。從上述我們可以發

現資訊產業的進步為我們生活上帶來了許多的便利性，但這也意味著資訊的人才需求也

越來越多。Appfigures. (2017) 統計分析數據指出，2010 年 APP 的總數量僅有二十幾萬

個，但到了 2016 年 APP 的總數量已經突破一百多萬，如圖 1 所示，由此可以發現 APP

的數量呈現爆炸性的成長，這也意味著如何培養優秀的 APP 開發資訊人才是一種未來的

趨勢。此外，對於資訊化的時代，程式設計人才的需求只會一直不斷的增加，所以程式

設計是一門相當重要的課程。程式設計課程除了可以培養學生的專業知識以外，還能夠

訓練人們的思考能力、問題解決能力、專業資訊技術等，由此可以看出程式設計對於邏

輯思考能力的培養是相當重要的課程，因此各個大專院校也不斷加入程式相關課程至課

程必選修中(賴怡君，2008; Chen, 2011)。同樣，學者 Papert(1980)指出程式語言可以培養

邏輯思考、批判思考、學習的能力。因此，我們可以得知程式設計是具有高度學習價值

的一門課程，但在過去的程式設計學習上，程式設計課程的學習成效往往都不太理想，

最主要是因為程式設計課程是一門相當專業的課程，現今的教學環境上仍然傾向於傳統

的教學模式，以課堂教學為例，教師扮演的主動者的角色，也就是傳遞知識的重點與內

容，然而學生處於被動者的角色，也就是接收教師所講的課堂的內容，但這種單向式的

學習環境往往造成學習成效不理想，因為學生在接收資訊的過程中並不一定能夠有效的

消化及內為知識，這也造成學生普遍在學習上學習不佳的原因之一(邱文傑，2015)。 

 

 
圖 1. APP 數量統計圖(Appfigures, 2017) 

 

教育部近年來相當重視工程及設計類學生須具備想像力與創新力，而此議題正是技專校

院工程與設計教育所面臨的重要挑戰之一，且台灣正面臨由傳統代工業轉型自建品牌、
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產業升級的過程，亟需具備創意與技術的人才投入產業發揮效能，尤其，技職高教化的

趨勢之下，高等技職教育體系的教育目標漸漸與普通大學相近，為了讓技職生能有別於

一般大學生，除了訓練技職生有能力處理職場上的實務問題以外，更應該培育技職生能

主動發掘問題、理解問題、解決問題與創造思考的能力，藉以強化技職生在職場上的競

爭力，因此，如何培育技職學生具備問題解決能力與創造力，使其能面對未來新興產業

所衍生的職場問題解決能力(Clinton & Hokanson, 2012)，為本計畫的重點目標。 

 

為了培育技職生在程式設計課程裡發揮創造力，必須針對傳統教學法進行改變與調整，

譬如說近年來很熱門的教學策略包含以學生為中心、翻轉教學法、科技融入教學等創新

教學法，也都有發揮其功效。由於社群網路、社群服務的興起，應用社群媒體(Social Media)

做為數位學習媒介，為近年來數位學習領域研究重點之一，社群媒體做為人們用來創作、

分享、交流意見、觀點與經驗的網絡平台，這些特色也符合學習者在學習過程中的心智

成長歷程，尤其社群媒體在資訊傳播方面，擁有獨一無二的特性，也因為社群群聚的特

性，在社群媒體裡流通的資訊會逐漸朝向專業與細緻化，並結合即時性成為數位學習策

略的工具之一。Greenhow (2011)指出，以社群媒體做為學習工具能促進以學習者為中心

的教學，讓學習者能夠與教學者產生更多的互動、協同合作，並增加學習內容的廣度，

而學習者也更能夠利用社群媒體的互動功能創作屬於自己的學習內容(Light, 2011)，也因

此，許多研究都指出，以社群媒體做為學習工具確實能對學習者與教學者有正向的影響

(Manca & Ranieri, 2013, 2017; Rodríguez-Hoyos, Haya-Salmón, & Fernández-Díaz, 2015)，

然而，社群媒體做為教學工具也存在一些挑戰，Gao et al. (2012)認為對資訊工具的不熟

悉、資訊過載(information overload)、容易讓學習者分心、以及容易造成學習者普遍只看

不回應(prevailing lurking behaviors)的行為。 

 

同儕學習可以幫助學生獲得更深的知識，另一方面，學生可以聽取其他意見和想法來完

成小組任務，這也可以提高他們的學習成果，因此，在同儕學習中有兩個關鍵因素：互

動和交流。為了促進學生的互動和建立聯繫的機會，本研究採用「World Café」作為參與

討論的方法。文獻提到 World Café可以促進建設性對話，這有助於評估群體智慧、創造、

創新的可能性。除此之外，在 World Café對話環境中，參與者可以運用自己的智慧和創

造力探索問題，也可以使一群人針對重要的問題進行交流 (MacFarlane et al., 2017；Fallon

＆Connaughton, 2016)。簡而言之，這是一種強調對話的方法，學生有更多機會與其他學

生傾聽並分享想法和觀點。在 World Café學習環境中，學生可以運用自己的智慧來探索

問題，以試圖解決問題，這可以幫助學生在深化學習的同時獲得豐富的學習經驗。 

 

 

2. 研究問題 Research Question 

因疫情的影響，目前大專校院學生大都經歷過線上授課，對於目前主流支援線上授課的

即時通訊軟體也都相當熟悉，常見的線上授課軟體包含 Microsoft Teams、Google Meet 以

及 Cisco Webex 等，且因現今社群媒體線上服務的蓬勃發展，讓各行各業都能透過社群

媒體的影響延伸各種不同的應用，而主流的社群媒體傳播介質包括了博客、vlog、播客、

維基百科、Facebook、Instagram、噗浪、Twitter、網絡論壇、Snapchat 等，使用者可以在

線上進行各種互動，包含按讚(Like)、文章標籤(TAG)、文章分享、標註聯絡人、即時聊

天、部落格(Blog)、新聞群組等等，透過這些技術進一步加強了使用者在線上的互動、合

作、創作與分享行為(Greenhow, 2011; Light, 2011)，應用這些技術於教學目的則能有正面

的影響(Gao, Luo, & Zhang, 2012; Manca & Ranieri, 2013, 2017; Rodríguez-Hoyos, Haya-

Salmón, & Fernández-Díaz, 2015; Tess, 2013)。 

程式設計類課程應能夠培養學生的邏輯能力、思考能力與問題解決能力(Volet & Lund, 



4 

 

1994; Schollmeyer, 1996; 賴怡君，2008)，而創造力的重要性在於其對於問題解決能力上

有密不可分的關係，過去也有學者認為問題解決能力即是創造力的彰顯 (Runco & 

Sakamoto, 1999)，由此可知，程式設計課程對於創造力的養成有重要的影響，兩者關係相

輔相成。因此，本研究計畫透過虛擬分組討論策略應用於物聯網程式設計課程，讓學生

在經由線上分組討論、社群媒體輔助、World Café教學活動的結合，增加學生對於物聯網

課程的學習動機與學習成效，並期待能更進一步能有效提升學生在此類課程之中的創造

力。 

 

3. 文獻探討 Literature Review 

近年來由於資訊科技的發展與資訊人才的需求增加，程式設計已經變成一門相當重要的

學科，程式設計課程能訓練學生有能力開發一個資訊系統，進而使得一般使用者可以運

用此資訊系統來完成某一種工作任務，而在學習程式設計這門課時，需包含兩種必須的

基本技能，其分別為邏輯思考能力與程式概念，邏輯思考能力指的是系統分析、規劃與

設計方面的能力，這也是程式開發前最重要的步驟，在系統分析時必須經過主要五個程

序，分別是建立目標、系統流程、系統架構、功能模組、系統成效，其中，系統流程及架

構特別的重要，因為好的系統流程會影響到整個系統的運作，更會影響到使用者的操作，

而另一個相當重要的技能就是程式概念，因為程式的開發必須先有一定的程式語言概念

基礎才能夠進行，例如，變數的應用、程式流程控制、條件式的判斷等，也就是在程式

開發以前必須先有一定的先備知識。 

程式設計撰寫的技能是資訊系所學生希望能在畢業前能夠擁有的核心能力之一 (Law et 

al., 2010)，所以若是要完全了解學生對於程式設計學習成效與動機的狀態時，研究者必

須要能夠深刻去明白學生的學習過程(Chang et al., 2017)，從中去化解學生對程式設計學

習恐懼的陰影，設法去增加學生對程式設計所缺乏的動機(Yuana & Maryono, 2016)，然後

再去設計可以提供學生有效學習的系統，方可提升學習效率又能夠增加學習樂趣。 

同儕學習是一種雙向的學習方式，其目的是為了互相分享經驗及討論，也就是藉由同儕

間的彼此分享與討論的來進行學習，一方面也是合作互助的表現，此外，同儕學習最大

的特色就是彼此間的年齡相近或是社群地位相近的人所組成的群組，因此群組的成員大

多是學校的同學、朋友、玩伴(Boud, 1999；葉兆祺、張麗雲，2006)，也就是在群組中不

包含了「教師」的角色，這意味著在沒有教師的引導之下，每位學生必須藉由互相分享

學習經驗及討論的方式尋找答案。賴秋如(2017)在研究中提到，同儕對於學習扮演著相當

重要的角色，主要是因為同儕大多有共同的興趣，且年齡較為接近，所以相處上也較為

自然，以學習而言，當學生遇到問題的時後，多半都是尋找同儕的幫助，反而不會去詢

問教師，也因此班級裡若是擁有良好的學習與互助風氣，勢必對於學習是相當有幫助的。

同儕學習與傳統教學最大差別在於角色上的差異，因為傳統學習的教學方式大多由教師

帶領著學生，然而這樣的教學方式有可能減少學生自主思考的機會，以程式設計課程為

例，就會發現許多學生完全沒有理解程式實作時的概念或意義，也就是說學生完全依賴

教師的步驟去操作而缺乏獨立思考的過程，這也造成許多學生沒有學習到該實作的重點，

因此藉由同儕學習的方式，讓每位學生發表自己的想法與意見，不論結果是否正確，每

位學生都有了思考與發表機會。Topping (2005)在文中提到，同儕的學習方式以學習目標

導向為主的課程較為適合，學生也能夠獲得較好的學習成效，另一方面學習成就上也能

有較顯著的成長。Fantuzzo, King, & Heller (1992)指出同儕間的互相合作、指導、討論有

助於解決學習上難題，也能夠降低面對學習上的壓力，另一方面在討論的過程中，學生

們也會更加積極的融入學習環境，也因此在學習上會有較好的學習成效。國內有些學者

則是將同儕學習結合了程式設計的課程，並結合社群平台讓學生們能夠有更多互動的機
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會，學生更能藉由社群平台即時性的特色進行討論，例如當某位學生提出問題，同儕間

就能夠即時在平台上討論與講解，除此之外，研究中也指出當有同學指導學習較慢或遇

到困難的同學，會讓指導者獲得成就感(詹國輝，2012)。 

知識分享是由知識管理所衍生下來的議題，意味著人與人之間內隱知識與外顯知識正在

不斷地進行「內外、外化、結合及共同化」這四項過程的循環與互動(Crossan, 1996)，並

且不管是在企業內、組織間、學術界等都可以透過知識分享的管道進行知識交換，然而

在 Web 2.0 工具結合了數位學習(E-Learning)技術越來越受歡迎的背景下(A. S. Lau, 2011)，

老師與學生之間的互動可透過各種網路平台或者是線上論壇等方式來進行知識分享學習

的行為(Hou et al., 2009)，以及數位學習該如何有效地結合知識管理，能夠使得學生有好

的學習環境與學習對象(A. Lau et al., 2009)，而數位學習平台是否能夠真正成為老師對學

生、學生對老師或者是學生對學生之間來做學習互動與交流，並且能夠直接解決學生對

於課業上的問題與疑問，如林錦郎(2016)提出了提供給大學生數位學習平台之知識分享

的實務上建議，並且許多研究學者也以『知識分享』設為研究對象，去探討學生對於學

習動機、學習互動以及學習平台支援之間的影響與滿意度(高淑珍, 2012)。在當今資訊科

技技術不斷地進步的時代，傳統教室上的課堂教育已顯然無法滿足終身學習需求與個性

化學習的需求(Zhang et al., 2003)，所以近年來教育機構也陸陸續續實施虛擬學習社群，

以鼓勵老師與學生進行知識共享(Chen et al., 2009)。 

綜合上述文獻，同儕學習對於學生之學習成效提升有所幫助，而同儕學習也能進一步衍

生出網路學習社群，經由社群互動並透過網際網路作為媒介來分享知識與觀念，達到同

儕學習的目的，而應用同儕學習策略、社群互動策略都能有效地提昇學習動機(Yuana & 

Maryono, 2016)，這對於程式設計的學習有正向的幫助。因此，本研究計畫進行為期一年

之研究，探討創造力教學策略與虛擬社群分組討論策略融入程式設計課程對於技職大學

生創造力與學習成效的影響，並透過學習動機量表、學習成績與創意應用分析學習者的

學習動機、學習成效，最重要的是應用虛擬分組討論策略是否能提昇學生本身之創造力，

更期望藉由本研究計畫的執行，未來能將計畫研究成果推廣至各大專技職校院資訊相關

系所，進而提昇整體技職大學生的資訊創作能力。 

 

 

4. 教學設計與規劃 Teaching Planning 

本研究所提之虛擬分組討論策略教學活動，主要包含世界咖啡館(World café)教學活動以

及虛擬分組討論工具，整合成教學策略與教學活動兩個構面，應用於物聯網程式設計課

程，期望藉以這樣的安排評估並探討學生的學習成效、學習動機以及創意應用能力，其

整體的活動示意圖請參考圖 2。在傳統的世界咖啡館(World café)活動裡，學生有機會針

對物聯網專題深入討論特定的議題，也提供學生更多交流互動的機會，而進入虛擬世界

咖啡館活動後，學生可以透過虛擬分組討論工具在虛擬的環境之中進行討論與交流，並

藉由額外社群媒體的功能，如發表文章、推薦素材以及分享資訊，在多種互動與即時的

交流之下，期望能促進學生更熱絡的討論與意見回饋。 

此外，教師在課堂上分別說明其學習活動概念與範例操作，讓學生有初步的概念後，將

提供程式練習的時間，以學生的角度而言，學生能夠在教師教學完後印象最深刻時，透

過動手操作程式與物聯網套件，進行更多的思考、熟悉相關知識概念及操作經驗，對於

過於抽象的概念也能在實作練習中有進一步的了解，此外，透過 micro:bit 多種感應器模

組的特色與簡單的程式開發環境，讓學生在學習物聯網程式設計課程中，能夠有更加多

樣化的實體回饋，一方面，讓學習環境更加多元化，另一方面，藉由互動與較有趣的程

式設計學習環境下，提升學生學習程式設計的意願與動機。 
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圖 2. 虛擬分組討論教學活動示意圖 

 

 

5. 研究設計與執行方法 Research Methodology 

世界咖啡館(World café)教學策略 

在 World Café 學習環境中，學生可以運用自己的智慧來探索問題，以試圖解決問題，這

可以幫助學生在深化學習的同時獲得豐富的學習經驗。基於此，我們將 World Café 納入

學習活動，學習活動主要由三部分組成，總共有 57 位學生參與。我們將學生隨機分為多

個組別，每個組別在主題上都有不同的學習任務，而會議主題將基於物聯網專題應用。

每一桌平均約有 5-6 人，一共將進行三回合的討論，每個討論將持續約 15-20 分鐘。除此

之外，根據 World Café (2015)與 Schieffer, Isaacs & Gyllenpalm (2004)的指南，一共有三個

不同的角色，分別為「餐桌主持人」、「參與者」與「咖啡館主持人」，其執行的討論模式

如下圖 3 所示。 

 

 
圖 3. 世界咖啡館討論模式 

 

Google Meet 分組討論工具 

本計畫所提之虛擬分組討論策略，乃透過 Google Meet 的分組討論工具讓學生進行遠距

線上版本的世界咖啡館活動，將主要的 World Café 活動方式移至 Google Meet 裡進行，
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因此主要透過 Google Meet 的兩項功能來完成此虛擬版本的教學活動，第一項是分組的

功能，第二項是時間設定的功能，以下就這兩項功能應用於世界咖啡館活動的介紹。 

 

(1) Google Meet 分組功能 

如圖 4 所示，在 Google Meet 的活動設定裡，有一項功能為分組討論室，在這項設定裡，

可以自行依據課程活動的組別數目來調整線上版本的分組討論組別，在設定完組別數字

後，可自行依據不同組別的討論議題來設定組別名稱，如圖右半部所示，透過此工具可

將 World Café 活動透過 Google Meet 來完成分組討論。 

 

 
圖 4. 分組討論設定 

 

(2)Google Meet 分組時間設定功能 

在 World Café 活動裡，需要針對每次的討論給予一個討論時間限制，而 Google Meet 的

分組討論功能裡可設定每次的討論時間，如圖 5 所示，在設定完討論時間後，教師可要

求各組開始進行討論，而時間到了以後聊天室就會自行關閉，等待教師再次開啟。 

 

 
圖 5. 分組時間設定 

 

透過 Google Meet 的分組設定、時間限制設定，可滿足要進行虛擬 World Café 活動的需

求，而 World Café 活動另一項特色就是要在每次的討論都更換成員，這就需要仰賴教師
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的主持與指揮，讓學生在活動進行之中知道什麼時候該換組別、什麼時候該到哪一個組

別等等，在此虛擬分組討論的過程之中，教師也可隨時進入不同組別聆聽與指導。 

 

(3)學習者學習動機的問卷調查項目 

為了評估學生的學習動機，本研究採用了 Instructional Materials Motivational Survey 

(IMMS)，IMMS 量表是基於 ARCS 動機模型且其共由四個構面組成，包括注意力、相關

性、信心度與滿意度(Keller, 1983; Huang et al. 2006)。根據文獻(Huang, Huang & Tschopp, 

2010)對 ACRS 模型的相關構面總結描述如下： 

(1) 注意力：吸引學習者的注意力可以增加學習興趣並增強他們的學習意願。 

(2) 相關性：提供相關的學習教材或滿足學習者的需求，從而使他們更加關注或願意在

課堂上學習。 

(3) 信心度：教師應幫助學生建立積極的期望，這將使他們對成功和完成學習任務更有

信心。 

(4) 滿意度：在學習過程中使學習者滿意會對學習者產生積極影響，並使他們繼續學習。 

綜合上述，我們採用 IMMS 量表來衡量學生的學習動機，IMMS 量表作為問卷工具其信

度係數為 0.96（Keller，2006），且 IMMS 量表基於 5 等量李克特量表，其中 5 點表示”

非常同意”，而 1 點表示”非常不同意”。 

 

 

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

(1) 教學過程與成果 

依據前述之流程，本計畫以大學部三年級的學生作為研究對象，課程為物聯網 APP

實務開發，共有 57 位資管系學生修課，在小組分組方面，每組人數不適合過多才能

讓學生與教師的聯繫更加緊密(王金國, 2000)，大約在 5~8 人是較為合適的，過多的

人數反而對於討論有負面的影響。有基於此，本計畫的中每一組的成員約在 5~6 人

之間，實驗時間將為期一學期，以下為實際上課過程的畫面。 

 

  

圖 6. 課堂小組報告 圖 7. 課堂小組報告與操作 
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圖 8. 線上分組報告 圖 9. 線上分組報告設定畫面 

 

 

 
 

圖 10. 線上小組討論 圖 11. 線上小組討論與教師回饋 

 

 

本研究所提出之教學策略與環境是否會提升學生在程式設計課程中的學習成效 

為了驗證本計畫所實施之教學活動與策略是否能夠改善學生的學習成效，在學期中

與學期末的時候都分別讓學生進行學習測驗，也就是期中期末考試，考試題目由授

課教師設計，符合授課過程中所應習得的知識與程式設計概念，共有 57 位學生參與

考試，表 1 為期中期末考之成績與其分析，包含整體考試的平均數、變異數與 t 檢

定結果，期中考的平均成績為 79.86 分，期末考的平均成績為 80.48 分，進一步分析

其結果顯示成績進步達到顯著，表示本研究所實施之教學活動與策略能夠協助學生

提升其學習成效。 

 

 

表 1. 學習成效分析結果  

參與者  期中考 期末考 t p 

M SD M SD 

學生(n=57) 79.86 27.94 84.26 80.48 -3.74 .0002** 

*p < 0.05 
**p <0.01 
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本研究所提出之教學策略與環境是否會提升學生在程式設計課程中的學習動機 

為了進一步探討學生對本研究學習活動與策略的學習意圖，本研究使用 IMMS 問卷

分析他們的學習動機，表 2 包含了前測和後測的分數與其統計分析的結果。在前測

的平均分數範圍為 3.77-3.98，這意味著在課程一開始，學生已具有一定的學習程式

設計課程的動機與意願。在後測的階段，平均分數範圍為 3.87-4.10，整體上有稍微

進步，接著針對每個維度的進一步探討後發現，在其中三個維度上都得到了顯著提

升，分別是注意度、信心度和滿意度。特別是在注意度方面在前後測的差異很大，

這意味著大多數參與者普遍認為本研究所提出的教學活動設計有助於讓學習者獲得

其注意。而在相關度方面，前後測的數據差異不大，然而分數也都在 3.8 以上，顯示

學生對於本課程有一定程度的關注，不因本研究施測有所影響。 

 

表 2. IMMS 分析結果  

參與者  Dimensions  Pre-test Post-test t p 

M SD M SD 

學生(n=57) 注意度 3.77 0.005 3.95 0.012 -3.6 .002** 

相關度 3.83 0.009 3.87 0.003 -0.91 .19 

信心度 3.98 0.013 4.10 0.004 -2.3 .024* 

滿意度 3.84 0.003 3.99 0.011 -3.02 .008** 

*p < 0.05 
**p <0.01 

     

 

本研究所提出之教學策略與環境是否會提升學生在程式設計課程中的創意評估 

本課程要求學生在學期末的時候都須組隊製作一個與物聯網相關的專題作為整體的

學習成果與創意評估之依據。本課程共有 12 個小組參與期末專題製作，每組成員數

為 4-5 人，在學期末的時候每組都能夠成功地以物聯網為主題並透過物聯網教具製

作相關之專題成果，而授課教師在評量其作品的創意時，參考 Besemer & O’Quin 

(1999)所提出之三個維度，包含: 

1. 新奇向度(啟發性、原創性、驚奇) 

2. 問題解決向度(邏輯性、實用性、價值性) 

3. 精進及統合(吸引力、複雜性、雅緻性、易了解、系統、巧妙) 

教師在評量其作品時，也會以這三個維度作為解說，讓學生了解其作品與這些創意

構面的關聯，期望學生透過解說能夠更清楚如何應用創意在資訊作品上。 

 

(2) 教師教學反思 

本學期應用了世界咖啡館作為學生討論專題、交流意見的工具，並透過 Google Meet

作為線上虛擬分組的工具，由於世界咖啡館活動授課教師已執行過數次，對於其方

式已經較為熟悉，然而此次透過 Google Meet 作為虛擬線上分組來進行世界咖啡館

分組討論時，遇到了一些實務上的困難，首先，Google Meet 的分組需要教師設定組

別數後，再一個一個將學生拉到組別裡，對於本堂課有 57 位學生來說，前置作業相

當耗時。此外，在實體課程裡執行世界咖啡館活動時，雖然大家是分組的，然而也

是在同一個空間/教室，對於教師要宣布規則、換場活動等等都比較方便，但在線上

虛擬分組環境下，就缺少了類似廣播的功能，只能透過共同的聊天室宣布活動內容，

在溝通方面沒有那麼順暢，因此，未來若要使用不熟悉的工具前，除了要先熟悉以

外，也應該準備好配套措施，才不會影響到上課的節奏。 
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(3) 學生學習回饋 

在經過一學期的授課後，學生普遍覺得在線上進行虛擬分組與世界咖啡館活動是新

鮮有趣的，然而也因為工具的不熟悉，讓許多學生在線上等待、不清楚目前的狀況，

這部分是可以再改進的。此外，在線上的環境進行專題成果報告，讓有些較害羞的

學生感到較少的壓力，而線上的報告，在事後提問的情形也比實體課程的報告來的

踴躍，顯示學生在較無壓力的環境下更能專注在課程內容中、並能夠自然地與同學

進行互動。 

 

7. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

隨著資通技術的發達、行動網路的普及，物聯網的應用也越來越被重視，民眾的生活也

逐漸充斥著與物聯網相關的產品，在此背景之下，各大專校院也都積極在開設與物聯網

相關的課程，用以培育學生的程式設計能力，並因應產業趨勢發展具創意的物聯網應用。

本計畫透過虛擬分組討論策略，在 Google Meet 上執行世界咖啡館的分組討論活動，並

結合實體課程的授課，鼓勵學生藉由虛實互動增加更多的交流討論，並進一步能提昇其

學習成效、學習動機，在學期末也透過物聯網專題的製作，培養學生實作的能力，並藉

由物聯網專題的成果來探討其作品的創意應用。在為期一個學期的課程結束後，透過收

集學生考試成績、IMMS 學習動機問卷數據與專題評量來探討本計畫的教學策略是否能

讓學生的學習成效與學習動機提升，且在創意應用方面也能有所成長，相關的結果描述

如下： 

 

1）本研究所提之教學模式對學習成效產生正向影響 

本門課程的考試，係由授課教師依據上課進度來出題，題目包含簡答與實作，主要考的

內容均為上課的教材，考試範圍都在授課範圍內，且出題的時候會考慮各階段的重要概

念來出題，主要目的希望能讓學生都能習得課程上的重要概念。根據表 1 的結果，在經

過期中、期末考後，學生的學習成效有顯著提昇，此結果說明本研究的教學策略能夠協

助學生在課堂中的學習，也由於本門課程參與的學生都是資管系三年級學生，其先備知

識都是具備相關的網路概念、基礎程式設計能力，在這樣的前提之下學生的學習成效能

夠繼續增加顯示學生對課程內容有一定的興趣也能夠專注在課堂的要求，顯示本教學模

式若能應用在資訊相關領域學生，也能獲得類似的成果。 

 

2）本研究所提之教學模式有效地提高學生的學習動機 

在經過 Google Meet 線上虛擬分組討論並結合世界咖啡館活動後，學生對於物聯網主題

有更清楚的認識，也能夠針對特定題目進行深度討論，且由於在討論後都需要進行小組

結果發表，因此學生在討論過程中大都能夠專注在活動內，小組在線上討論的時候，教

師也會透過 Google Meet 即時參與、從旁引導，這樣的過程讓學生也更加專心於討論內

容。從表 2 可以得知，本計畫所實施的教學模式能夠顯著影響注意度、信心度與滿意度，

顯示學生對於此教學模式是感興趣的，且在這樣的模式內學習能夠對於其信心度與滿意

度有所幫助，而相關度構面雖然沒有顯著提升，然而其問卷分數維持在 3.8 以上，顯示學

生並不排斥這樣的學習活動，也覺得該活動對於課程的學習是有相關的。 

 

3）本研究所提之教學模式能有效地提升學生的創意應用能力 

在探討創意應用能力的評估部份，目前大多數的文獻並沒有統一的定論，也有學者認為

創意的範圍很廣，並非透過特定單一的指標就可以衡量，因此有些文獻透過參與者自己
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針對不同領域的主題來評估自己是否有創意，進而探討不同的人在不同主題裡的創意發

想能力(Kaufman, Cole, & Baer, 2009)，本計畫則是透過期末的物聯網專題製作進行小組

報告，在報告過程中，教師透過 Besemer & O’Quin (1999)所提出之三個維度來評估各小

組作品的創意應用程度，並在評分講解的過程中分析學生作品與各構面的相關程度，期

望學生透過這樣的過程讓創意能力有所成長。 
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