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本文與附件 Content & Appendix 

應用線上互動式社群同儕學習以提升程式設計知識之學習成效研究 

一、本文 (Content) 

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

1.1 研究動機 
隨著資訊應用的興起，資訊科技已經很大程度的在不同方面上改變人類

的生活，且現代人也重度依賴資訊所帶來的各種便利功能。諸多的商業應用，

如網路購物、線上購票、預定餐館及查詢乘車資訊等；在醫療上也能逐漸看

到有著資訊技術協助的影子，像是線上掛號、遠距看診及預定排檢，醫院的

醫師端也有 HIS 系統等資訊應用的例子存在。也因如此，製作與維護這些系

統的背後，往往需要專業資訊人員對系統進行程式開發與例行維護。而實作

這些系統的背後，除了資訊人員需要與其團隊成員有良好的溝通效率之外，

更重要的是資訊人員本身的資訊技術是否充足。其中，資訊實力更以程式設

計的能力與實作經驗最為重要。目前各大學不論是否為資訊相關系所，學生

都被要求修習基礎的程式設計及相關資訊課程，如此學生往後在業界或其他

領域時，才能夠更好的運用資訊技術來協助該領域的發展。而近年也有越來

越多的大型企業與政府皆開始重視資訊技術的重要性，並嘗試將觸角伸及人

工智慧領域，致使企業與政府開始推動資訊技術人才培育的計畫，例如：經

濟部推動之數位與特殊技術人才發展計畫，主要針對不同學群的學生提供資

訊相關課程，包括半導體、資訊服務、文化科技、金屬機電等領域議題，藉

此強化學生資訊技術的觀念，也更加顯現出資訊技術相關課程的重要性。同

時，有鑑於政府積極推動資訊能力的觀念已深植民心，亦開始為不同領域學

子規劃合適的相關資訊課程，使學生能更容易學習基礎的資訊技術。另外，

台灣目前也將部份發展重心放在科技領域上，加上資訊技術足以左右國家的

經濟乃至軍事發展，更加凸顯如何引導學生學習資訊科技之觀念及相關基礎

技術，並融入課程的教學規劃，是整體國家發展上極其重要的部分。 
因此，提出本計畫的動機在於，如何將資訊技術中，最為基礎之程式設

計概念融入學生生活當中，透過簡單且生活化之課程結合學生同儕間的線上

會議討論，強化學生程式設計的根基，讓學生找到學習資訊課程的樂趣，進

而促使學生願意相互交換所學的知識與相關實作經驗，將原始枯燥乏味的學

習過程轉變為一種享受與樂趣，提升學生修習資訊課程的熱情，及降低爾後

銜接進階資訊課程上的門檻，使學生能更加全面的學習，而不僅止於傳統填

鴨式教學的被動接收。 
 

1.2 研究目的 
考量上述的現況及問題的重要性，加上本人過去已在本系授課過程式設



計課程，發現本系學生在程式設計的邏輯與觀念相對薄弱，同時本校為醫學

大學之緣故，本系學生想多加深入學習的領域及專業，大多與醫療相關，致

使學生學習資訊相關課程的意願較為低落，也投入相對較少的精力在資訊課

程上。根據私下訪談與調查的結果，有兩大原因影響了學生的修習意願。首

先，當學生碰到問題時容易產生挫折感。教師在過去教授程式設計或資訊相

關課程時皆以單純上課為主，教學講解過程死板且教材不靈活，導致學生學

習成效較差。當學生在課後自主練習中發現問題時，也經常因無法及時和教

師請教或與同學詢問，致使學生習慣依賴搜尋引擎上的現成解法，而不是自

主思考解決程式問題。如此一來，將導致學生面對測驗或不同類型的程式題

目時，容易因為過於依賴網際網路上的現成解法，導致學生無法面對多樣化

的試題內容，從而面對困難時會輕易放棄，並進而對修習資訊課程產生排斥

心理。另一原因出在於資訊課程的特性，使得後期學習程式設計之門檻較高。

在前期的教學中，簡單的語法或應用對學生來說容易找到實體對應，進而學

習時會較為輕鬆易懂，然而課程進入後期的進階運用時，學生往往因資訊的

概念不足，使得學生無法再像前期教學般，使用實體對應的學習方式理解內

容，導致後期課程的抽象概念對學生來說，會相對吃力與不易理解。因此，

若能改善上述教學現場之狀況，應用不同上課的教學模式及教學工具便能有

所改善。是故，本計畫將以主題實作與分組討論來輔助課堂進行。在測驗上

使用同儕評量的方式做為評分的媒介，並結合 Google Meet 會議平台，讓教

學不僅止於傳統課間，學生們能夠透過會議促進與同儕間的知識交流與討

論，以此加深後期教學內容的觀念，達到本課程有效學習之目的，翻轉過去

學生對資訊課程的既有印象。研究計畫目標： 
1. 建立新型的授課模式，針對程式設計內的抽象概念與技巧，打破傳統生硬

的技術應用學習，配合生活化的主題實作，讓學習更加貼切學生實際生活，

進而使學習門檻降低，改善學生中後期因挫折感所帶來的排斥心理。 
2. 建立學生正確的程式設計觀念，並藉由同儕間的相互討論，將觀念更加深

入學生的腦海之中，使其在未來的發展上能更靈活的應用程式設計等資訊

觀念，促進領域的資訊發展。 
3. 運用同儕評量，在評量進行時，學生需要檢視他人的學習狀況，並依照期

初共同訂定的準則給予評分，過程中學生也會開始反思自身的學習狀況，

並逐漸產生同儕競爭的心理，並藉此促使學生更加投入課程學習中。 

運用會議交流，除了學生間可以更加便捷地互相交流與良性討論，師生間的

回饋和互動也變得更加即時，降低學生無法即時解決問題的困難。同時，利

用此工具來分析個別學生在會議中的投入狀況，並統計其學習能力指標，反

饋給學生以助於檢討學生自身的學習問題所在，並藉此檢視教學策略的可行

性，提升教學整體成效。 

2. 研究問題 (Research Question) 



本計畫將探討醫務管理暨醫療資訊學系之學生在修習程式設計課程上

所可能面臨之學習阻礙或挫折因素，本計畫之實施將以本系程式設計課程

之修課學生為主要對象，依照 112 學年度與 113 學年度所開設之程式設計

課程進行學生學習成效之比較分析，即利用兩學年度區分實驗組與對照組。

對照組為 112 學年度之修課學生，採用原先之傳統授課方式進行課程教學，

對照組的評量方式僅有期中與期末所進行之測驗，共計兩次。對照組經過

期中測驗後將依照學生評量的成績結果進行教學檢討與調整授課方式，並

利用調整後之教學模式繼續授課至期末測驗。實驗組為 113 學年度之修課

學生，將 Google Meet 會議平台納入程式設計課程之教學模式，每個單元之

教學內容結束後皆會有生活化之實作題目，學生可以透過 Google Meet 會

議平台，針對該實作題目進行討論與合作撰寫，實作作品將會接受其他同

儕之評量。實驗組與對照組之期中、期末考試試題內容完全相同，將於學期

結束時整合兩組別之學生評量結果及教師評量之狀況，進行學習成效之資

料統計與分析，探討傳統教學模式是否缺乏程式設計課程所需要的引導過

程與正確教授方法，使學生容易在學習過程感到枯燥並經常出現挫折感，

導致學生對修習資訊課程產生負面心理，降低修習意願，學生對於課程的

學習成效也無法最大化。對此，本計畫目標以生活化實例為主，結合 Google 
Meet 平台應用於實作討論與練習，藉此提升學生在課堂的投入程度，從同

儕中相互學習並加深課堂記憶，進而產生對程式設計課程之學習熱忱與提

高意願。實驗組在教學過程中，將依 Google Meet 的會議狀況來對應至學生

評量之結果，針對成績與會議表現較不理想的同學進行教學輔導，使其能

更為充分的理解課堂內容。透過本計畫的創新教學方法的實施，改善傳統

教授方式的教學成效，預期實驗組之課程教學方式，對於學生修習程式設

計之吸收狀況有正向影響，並能加深學生基本觀念及培養程式問題的解決

與思考能力，在未來職場上踏入智慧醫療領域時得學以致用。具體研究問

題分述如下： 
1. 採用異質化分組是否能有效促進學生在合作學習中的知識交流與學習

表現？學習能力較弱的學生是否能從能力較強的同儕協助中獲益，而能

力較強的學生是否能在教導過程中鞏固與深化自身知識？ 
2. 線上互動討論平台的使用，是否能提高學生的課程參與度與學習投入？

學生的「發言次數」與「會議參與度」是否與其測驗成績具有顯著相關

性？ 
3. 生活化主題情境教學融入程式設計的實作題目，是否能降低學生在學習

抽象概念時的挫折感，並進一步提升其學習興趣與持續投入的意願？ 
4. 結合同儕評量、異質分組與線上討論之創新教學模式是否能提升學生銜

接進階課程的能力與意願？  

3. 文獻探討 (Literature Review) 



3.1 程式課程教育 
現行的教育體制當中，程式課程教育已被視為學涯中不可或缺的環節

[1]，早在 15 年前便有學者闡述關於培養運算思維的重要性，Jeannette Wing 
認為程式設計課程除 了能夠幫助學生以系統性的思考方式剖析問題點並

採取有效的應對策略，在面對抽象問題時更有助於培養學生多重層次思維以

及邏輯分析的能力[2]。作為一門計算機科學領域的專業科目，其能夠帶給學

生的不僅是顯現於技術層面，背後的附加價值更能使學生於日後快速變化的

社會或職場上靈活地解決問題[3]。 
在過去的程式設計課程中，傳統的教學方法通常由講授式授課以及上機

實作組合而成，透過教師於口頭上講解程式設計的基礎概念及語法，並輔以

實際編寫程式碼的練習。儘管這樣的方式有助於快速建立學生在程式設計上

的基礎理解，但當面臨深層、相對複雜且抽象的邏輯概念時，傳統的教學模

式即難以持續支持學生的學習意願和參與度，因此也間接造成無法將所學應

用於日常生活中的困難[4、5]。Jens Bennedsen 等人曾針對全球 161 所

大學的入門程式設計課程進行調查，發現學習失敗率約佔 33%[6]，縱使經

過十年的積極教學和輔導，仍有 28%的學生在程式課程中失敗[7]，對現代

社會於數位人才方面的高需求來說，並非樂觀的現象。 
近年來，教育體系不斷的嘗試新興的授課模式，希冀能藉由創新教學提

升學生的 學習動力，部分學校採用互動式的遊戲教學，發現在程式教育

中引入遊戲化相關元 素，能夠創造積極的學習氛圍，從而使學生的學習動

機(SMD=1.17，p<.1)與課業成績 (SMD=0.79，p<.01)得到一定幅度的成長

[8]。總的來說，新型的授課方式有利於提高 學生對程式設計的投入感並

激發興趣，進一步有效地達到培養運算思維的目的。 
 

3.2 分組積分 
3.2.1 分組合作學習 

合作學習是種將學生與學生間的互賴合作化為學習動力的教育

方法[9]，目的是透過組間人際互動、共同學習來增強學生的學習體

驗，以達到更佳的學習成效，合作學習之優點不但體現於知識層面

的增長，也能夠提升學生的心理健康與社交技巧，透過彼此間的互

助使其在面臨學習瓶頸時具有給予關懷和支持的能力，進而共同克

服困難並締造高成就之正向學習環境[10]。常見的分組形式依屬性包

含[11]： 
 
(A) 同質性分組（Homogeneous Grouping） 
  分析學生屬性，並將能力水平接近或具備相似特質者分為一組，

此方式適用於特定主題的教學，使教師在進行教學時能夠掌握多數

學生對課程的理解程度，從而根據學習狀況調整教學模式及方法，



以提升整體學習效率。儘管同質性分組具有以上優勢，但這樣的方

式可能導致不同能力層級之學生間的交流受到限制，甚至衍生出標

籤化的負面效果。 
(B) 異質性分組（Heterogeneous Grouping） 
  分析學生屬性，將學習能力較高者與學習能力較低者合為一組，

以達到最大差異之效果。此分組方式是透過能力高者提供能力低者

學習上的支持，幫助同儕克服學習困難。異質性分組不僅能夠使雙

方學習參與度以及學習成效提升，經由組員兼不同經驗的分享，也

可促進彼此學習環境的正向發展並創造出互相扶持的學習氛圍。 
 

倡導者 Johnson, DW & Johnson, R 曾針對合作學習指出關鍵要

素，內容包 含積極相互依賴(positive interdependence)、助長式互

動(promotive  interaction) 、 個 人 學 習 績 效 責 任 (individual 
accountability) 、社交技巧 (social skills) ，以及團體歷程 (group 
processing)[12]。綜合以上，教育部提出五項教學策略： 
A. 異質分組 
B. 構正向互賴學習環境 
C. 學生各自承擔學習結果 
D. 強調每個人有相等的成功機會 
E. 重視合作技巧的教導 

 
 3.2.2 分組積分制度 

    分組積分制度是一種激勵學生合作學習的機制，為分組合作學習

所發展出的眾多制度之一，其進行方式是透過教師設計適切合理的積

分計算方式，促進學生課堂參與度並培養團隊合作的意識。常見的分

組積分制度有組內貢獻度互評[13]、根據任務完成度給予相對應積分

（獎勵制度）[14]、課堂學習踴躍度[15]...等方式進行小組評估，並給

予相對應的獎懲，以提升學生之學習動機： 
 
(A) 獎勵機制 
  獎勵機制的設計目的是利用明確定義的獎勵方式促進學生積極

參與課堂，此機制為一種回饋機制，在學生受到讚揚或鼓勵時，往往

能夠使其產生愉悅之情感[16]，進而激發相較過去更高層次的學習動

機。心理學中將獎勵分為正向獎勵（Positive Reinforcement）以及負

向獎勵（Negative Reinforcement），前者是當行為者達到所期待之成

果或行為時，透過給予行為者喜愛的獎賞作為鼓勵，反之，後者則是

移除行為者不喜愛的作為獎勵，如以愛校服務取代記過懲處。在獎

勵機制的實際應用方面，除了現有文獻提及的口頭讚美或公開授獎，



也可採取公平且透明的組內貢獻度互評方式[17]，藉由同儕間相互給

予肯定，讓每位付出者得到認可、尊重與欣賞。 
(B) 懲罰機制 
  設計懲罰機制的用意是防止因不當且消極的行為影響學習成效

的發展或學習氛圍，利用懲罰機制可培養學生對於任務的責任感，

並強調合作中表現對於整體學習的影響。相同地，心理學將懲罰分

為正向與負向：正向懲罰（Positive Punishment）是當行為者出現問

題行為時，給予其不喜愛之事物作為懲罰；負向懲罰（Negative 
Punishment）則是移除行為者喜愛之事物以示警惕。常見的懲罰方式

如施加更多的練習次數、縮短遊戲時間等。 
  獎懲機制為分組積分制度中重要的環節之一，並對學習成效有

一定程度的影響，學生於學習過程中可理解團隊合作的重要性並注

重自我責任感。獎懲機制有助於提升學生學習動機。當學生感受到

自己對於學習任務付出的努力程度將影響組別排名時，會更加積極

地參與課堂及爭取表現機會。此外，獎懲機制可使學生遵守紀律[18]，
因其明白紀律不僅讓小組能夠以有效率之方式達成學習目標，在集

體的成就上也可取得佳績。然而過度的獎懲可能帶來反效果，導致

學生過分追求學習以外的利益回報而失去分組積分制度原意，或是

因為懲罰機制造成學習精神及意願低落的狀況。同時，分組積分制

度實施的當下可能因積分計算，或是學生間互動不良而產生的難題

和衝突，因此需要教師於教學過程中扮演調解引導的角色解決突發

狀況，透過及時調整確保每個人皆享有公平受益，以促進學習環境

的健康發展。 
 

 3.2.3 討論次數與學習的關係 
  討論在學生學習中扮演著舉足輕重的角色[19]，首先，透過彼此

分享觀點，除了有助於學科知識上的理解，同時也能夠在相互交流

中捕捉到關於內容的新興見解，亦可拓展自身的思考視野。此外，學

生在分享觀點時或許會受到不同見解者的質疑，在往返討論之下，

可使批判性思考能力得到顯著提升。再者，相較於非互動性的傳統

學習，討論更能夠提升學習動機並激發學生的求知慾望，進而願意

投注心力深入學習，這樣的互動性學習模式使學習不再是被動的接

收，而是一種主動積極參與的過程。[20] 
        總的來說，討論不但能促使學生建立更加全面的思維模式，

在培養獨立處事等核心能力上也取得相當不錯的成效[21]。 
 

 3.2.4Google Meet 
  Google Meet 是一個由 Google 於 2017 年開發的視訊會議軟體，



此平台最初是以商業領域用戶為主要客群，目的是提供高品質的視

訊通話服務和協同工作功能，期望能給予需求者更便利且高效的遠

距會議管道，然而隨著全球性嚴重特殊傳染性肺炎（Coronavirus 
Disease 2019, COVID-19）疫情的爆發，學校在被迫停課下必須找尋

替代方案進行遠距授課[22-24]，而 Google Meet 穩定且豐富的功能

恰巧滿足了教育環境對教學上的需要，提供的服務包含： 
A. 可發起無上限的會議次數，且至多可同時有 500 位參與者與會 
B. 會議期間顯示即時字幕，輔助參與者掌握會議內容 
C. 相容於各種裝置如 Android 和 IOS 裝置 
D. 會議主辦人具有統一管理與會者發言或分享螢幕等控制權限 
E. 視訊和音訊預覽畫面 
F. 發言人可分享螢幕畫面於全體與會者 
G. 通話期間可傳送即時訊息 
H. 與 Google 和 Microsoft Office 應用程式整合 
  Google Meet 強大的功能實現了虛擬課堂並促進使用者間合作，

另一方面，互動性對話溝通也成功提高參與者對活動內容的參與積

極度[25]和批判性思考能力[26]。然而，Google Meet 多功能應用也帶

來了相對應的挑戰，尤以安全性及隱私為首要需克服的任務，目前

平台是利用端對端加密（End-to-end encryption, E2EE）、身分識別與

會議 ID 唯一性...等措施保護使用者資訊與會議安全，部分學者提及

平台也可透過將安全設定設為預設選項、限制資料用於產品改進開

發，以及最大限度地減少數據收集的方式降低安全性疑慮[27]。 
 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

4.1 教學目標與方法 
    本計畫的教學目標為降低學生修習程式設計課程的挫折感，以及透

過同儕的力量，使學生產生主動學習的動力，同時利用線上會議討論，讓

學生將上課所學能更加深入腦海當中，進而使學生能完整具有資訊技術中

最為基礎的程式設計觀念，並透過創新教學模式提升學習成效，培育資訊

專業人才。在每週的預定進度結束後，便會開始對實際的程式案例做說明，

並讓學生運用範例程式做邏輯推導與實際修改，透過範例與生活實例的連

結，加強學生對此一概念的記憶。同時，這些概念也會被設計與融入到教

學中的數次主題實作題目中，藉由分組的討論與同儕間競爭的心理，使學

生出現完善程式的積極心態，促使學生願意主動深入了解並強化原有的課

程記憶，預期在學習成效上能有所提升。結合 Google Meet 會議討論的數

據狀況也能檢視及分析學生之學習與投入程度，進而輔導與檢討學生於某

一特定單元的學習成效，配合期中與期末的紙筆測驗，提供學生學習指標



成效分析圖，讓學習者明確檢視自身的學習成效。 
 

4.2 各週課程進度與教學空間 
        本計畫之實施場域為本校實體專業電腦教室，課程共計為十八週

次分為七大單元，使用 C++程式語言進行教學。第一單元為 C++程式基礎

觀念，將說明 C++環境準備、基礎程式邏輯、基礎語法、識別字與關鍵字；

第二單元為變數與資料處理，包括整數、字元與浮點數等基礎資料型態，

在此單元建立起學生正確的資料型態觀念；第三單元為運算子、運算式與

敘述，將介紹各式運算子、IF 敘述、遞增、遞減等基礎運用，透過實例的

引入來帶領學生操作並理解，讓學生能快速建立基礎的語法觀念；第四單

元為選擇性敘述與迴圈，將開始引入常見的判斷語句、各式迴圈與迴圈控

制等指令，將讓學生接觸程式當中經常碰到的工作流程與控制觀念；第五

單元為函數，將介紹函數的宣告、呼叫、引數、參數、參照與多載等，透

過範例來說明函示使用的時機及呼叫函式應當注意的細節；第六單元為陣

列與字串，介紹一、二維陣列與多維陣列，在此單元也將配合先前所學，

如將陣列傳遞至函數處理等綜合運用；最後為指標，讓學生學習到進展至

進階程式設計的開端，並以系統性的方式認識程式的運作過程，使學生更

加了解程式設計的深度與廣度，透過本計畫將可預期課程能有效提升學生

學習意願，並強化資訊技術的觀念與基礎能力，達成學習的最佳成效。 
 

4.3 學生成績考核與學習成效評量工具 

表 1：各週之教學規劃與學習成績考核評量方式 
週次 課程主題 成績考核評量方式 學習重點 實作內容 

1 程式設計課程內容及進行方式介紹 無 環境架設 無 

2 C++程式基礎觀念 初步成效測驗 程式基礎觀念 無 

3 變數與資料處理 主題實作討論狀況 學習變數的處裡 單一功能計算器 

4 運算子、運算式與敘述 主題實作討論狀況 認識邏輯運算 解籤功能 

5 運算子、運算式與敘述 主題實作討論狀況 邏輯進階運用 完整計算器 

6 選擇性敘述與迴圈 主題實作討論狀況 基礎選擇敘述 品質檢測 

7 選擇性敘述與迴圈 主題實作討論狀況 迴圈機制 抽籤程序 

8 選擇性敘述與迴圈 主題實作討論狀況 選擇與迴圈運用 占卜 

9 期中考 期中測驗+同儕評量 無 終極密碼遊戲 

10 函數 主題實作討論狀況 基本函數 呼叫換行 

11 函數 主題實作討論狀況 常見自訂函數 單一科學計算器 

12 函數 主題實作討論狀況 外部引用函數 完整科學計算器 

13 陣列與字串 主題實作討論狀況 基本陣列 菜價紀錄 

14 陣列與字串 主題實作討論狀況 字符串運用 停車格紀錄 



15 指標 主題實作討論狀況 指標概念 無 

16 指標 主題實作討論狀況 基礎指標 無 

17 指標 主題實作討論狀況 進階指標運用 陣列函數運用 

18 期末考 期末測驗+同儕評量 無 股市爬蟲 

 
本計畫所排定之成績考核共計有三大項，分別為各組實作的同儕評量、

小組進步積分以及期中期末之紙筆測驗。對於同儕評量，本計畫將安排各

組同學於期中、期末考週繳交過去之實作成果，並由其他同學依照期初共

同訂定的準則給予評分；小組進步積分，則會先以期中與期末考的分數差

距情形，來給予個人的進步積分，之後再計算出該小組的進步積分，做為本

計畫內追蹤學生自我成長的根據。另外，期中期末考之成績將會對應前一

學年的測驗成績，用以作為本計畫中成效對比的重要分數來源。 
 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

5.1 研究設計 
本計畫之教學流程架構如圖 1 所示。首先，將規劃實驗組與對照組，對

照組將主要以 111 學年度下學期程式設計課程之學習情況為主，在授課方式

上，對照組將以傳統教授方式進行，並採取兩次的期中、期末測驗成績作為

考核依據，進度依據現行的課程大綱實施，學期總課程週數共計十八週，兩

次測驗皆以實作題的形式出題。實驗組方面，前期為基礎觀念教學，為後續

正式進入基礎語法教學時做好觀念根基，在前期的基礎觀念教學完畢後，開

始針對初步之學習成效進行線上測驗，以便在中、後期的討論分組中，依照

前期教學的測驗成績，進行異質化分組。異質化分組完畢後，即開始進行中、

後期的教學與程式實作，此時將會鼓勵組內同學互相討論，並主要針對當週

進度的議題或實作題目來討論相關想法與概念。同時課程助教可從旁協助，

即時了解各組間的學習現況及進步的幅度。在教學過程中，將不時地進行整

體教學檢討及反思，透過各分組間的會議討論狀況，找尋學生在分組討論與

學習上的問題，進而調整教學模式。而實驗組及對照組之期中、期末考題皆

相同，差異僅在於實驗組額外進行之數次題目實作與議題討論後，該組別之

期中、期末考測驗成績是否優於未使用同儕評量及每週進行會議討論之對照

組，並將評量成績之相關數據資料作出學習成效落差分析圖，透過資料及圖

表呈現比對實驗組與對照組學生之學習成效差異，從中了解學生對於教師所

採用教學策略之吸收程度，及經過同儕相互傳遞知識的會議討論是否與學習

成績有相當影響，進而對此進行整體教學模式之檢討、反思，以改善教學缺

失，提升學生學習成效。 



 

圖 1：教學流程架構圖 

5.2 研究場域與對象 
本計畫預計針對本校醫務管理暨醫療資訊學系的學生，規劃合適本計

畫學習的程式設計課程內容。雖本系具有相關資訊背景之資源與師資，然

多數學生仍偏好朝醫務管理領域發展，對資訊相關的學習意願較低，有鑒

於此，在引入異質化分組與線上討論的教育模式更顯重要，透過由不同資

訊能力的學生組合，讓雙方能夠在討論中彼此成長，提升學習的成效。課

程實施的場域為本校專業電腦教室，並運用 Google Meet 線上會議平台，



進行線上會議的情況紀錄與追蹤，同時運用以下研究方法及教學模式，將

程式設計教學與實務經驗融合，應用於撰寫實驗組的課程中，並鼓勵學生

互相扶助討論為會議核心主軸，進行線上的分組討論，加強學生建立程式

基本觀念及運用程式設計來解決實務問題，培育更多具有 IT 設計能力及撰

寫程式能力的人才。 
 

5.3 研究方法與工具 
本計畫將運用分組積分制度與同儕評量來協助課堂的進行，並透過線

上會議室工具輔助學生對課程內容的學習與相互理解，加深課程內容的印

象與提升學生的邏輯思考能力，同時也培養學生靈活應用所學知識於實務

之能力，強化學生溝通表達的技巧，讓學生對於程式設計有更為全面的思

維。本計畫將 Google Meet 會議室平台與程式設計之課程教學相互結合，

整體教學流程如圖 3 所示，透過該平台進行線上討論具有可即時互動與彈

性調整的特性，學生可以自主約定討論時間，有助於提升學生吸收課程內

容，及時解決學生在學習上所欲的問題，各項制度與工具如下。 
 

 5.3.1 分組積分制 
 相比起與他人競爭，本計畫更著重在於學生自我進步的成長。因此

本制度中，我們統合異質化分組方式與個人的進步積分制度，希望藉

由分組的合作學習，讓學生能和同儕相互傳遞知識，達到教授與被教

授者共同學習的目標。另透過小組進步積分，強調與衡量組內學生自

主學習的過程，減少學生因分組內有實力較強的學生，從而產生出搭

便車的怠惰心理。 
 
A. 異質化分組 

為使得分組學習的成效最大化，並讓學生與不熟識的同儕有更多

互動與交流機會，本制度將不讓學生自主找尋同伴，而是利用初期

測驗的成績，進行 S 型排序後再進行分組。因此，在課程進行的第

一、二週，將會把教學重點放在 C++語法的程式基礎，讓學生將在

此階段對程式設計有初步概念。之後對學生目前所吸收的程式設計

知識進行測驗，以此來初步了解學生的學習能力。全班級之測驗結

果將由高到低排序後，再依照如圖 2 的 S 型方式填入分組表單，此

時各組內的學生能力就會較為平均，使學生能共同努力與學習成長，

而非只有能力好的學生獨自進步。 



 

圖 2：S 型分組方式示意圖 
 

B. 小組進步積分計算制度 
分組的意義在於強調組內同儕的相互合作，因此由能力較高者帶

領能力較低弱者共同做事，是為組內成員共同學習的過程。然而，

學習的最終成果應回歸自身，即學生應當為自己的學習結果負責，

並且學生應與過往的自己競爭，而非同儕中其他能力更強者。因此，

為了評量組內學生各自的進步幅度，我們利用方程式 1，將期中考

試的測驗成績當作基準分數，並利用期末考試的測驗成績減去先前

的基準分數後，再使用表 2 轉換學習情形，作為學生個人的進步積

分。後續只需利用方程式 2，再次加總所有組內學生的個人進步積

分並取平均數值，即可計算出該小組的進步積分。計算所得之小組

進步積分也將被作為課程評量的項目之一。 

�期末考試成績−期中考試成績� = 學習情形,       (1) 
�該組別所有成員之個人進步積分總和�

該組別所有成員之人數
= 小組進步積分,       (2)     

         
 
 
 

 



表 2：學生學習情形之積分轉換表 

學習情形 (期末-期中) 個人進步積分 
進步 ≥ 20 40 

10 ≤ 進步 < 20 30 
0 ≤進步 < 10 20 
−10 ≤退步 < 0 10 
退步 ≥ −10 0 

 
 5.3.2 同儕評量 

 學生每一次的實作成果都將交由其他學生進行評量，在評量的任務

中，每份成果會先分配評量者的數量，之後被選定為評量者的學生再

對該實作成果，依先前給定的準則進行評量與回饋。為了盡量排除學

生同儕間的情感因素，評量者的評量任務只會在缴交成果中隨機選

出，這樣方能公平的進行評量作業。若評量者未能在期限內完成所交

付的評價與回饋，成績則會受到扣分處份。 
 
A. 整體等第分級與說明 

為使學生間對評量分級有一定共識，在課程開始前須訂定一套共

同準則，由學生理解後再進行給分作業。五等第之分級與說明如下

表所示： 
 

表 3：同儕評分等第分級與說明表 

分級 等第 準則說明 

5 優 

能夠完全自主思考並整理出一套方法來進行程式撰寫上的邏輯處理，並

能針對各項事件、主題來撰寫與之對應的程式碼；程式碼應當簡潔且能

完整達到所要求的功能，同時也包含未來的可擴充性，實作成果達總體

平均標準之上。 

4 佳 
尚能透過同儕討論引導來自主思考來大致釐清所需要解決的問題，可自

主運用現有程式代碼對功能做細微調整，最終程式代碼尚稱簡短並能完

成所要求的功能，同時呈現正確的程式功能性。 

3 好 
使用他人處理程式邏輯的方式來實作程式，並使用過多的冗餘代碼來實

現功能，功能性大致可稱完整，惟可能有錯誤狀況的發生。 

2 普 
需完全由旁人協助與提醒才能勉強撰寫程式代碼，使用過多(少)的代碼

來實現功能，功能大致正常。 

1 待改進 
完全無法根據題目要求撰寫程式代碼，無法了解題目及釐清處理方式，

程式碼無法正常執行。 
 



B. 細項功能等第分級與說明 
除整體有一定的共識外，在評量成果時，學生亦須客觀從下列面向

分別給予細項評分，降低學生使用主觀好惡給予評分的情形。細項

功能之等第分級與說明如下表所示： 
表 4：同儕評分細項功能之等第分級與說明表 

 優 佳 好 普 待改進 

處理邏輯 
自主思考出

一套處理方

法。 

可根據他人思

路方式，但自

主實作。 

使用他人處理

方式實作。 
需旁人協助才

能實作。 
無法根據題意

實作。 

指令運用 

額外運用進

階指令，並

具有功能

性。 

指令運用符合

預期成果。 

使用過多不影

響功能的指

令。 

運用指令，但

無發揮其功能

性。 

勉強使用指令

來拼湊。 

程式精簡 
程式碼簡

潔，無任何

冗餘代碼。 

程式碼精簡，

偶有冗餘代

碼。 

程式碼未精

簡。 

程式碼冗長，

且偶有錯誤程

式用法。 

程式碼冗長，

且經常出現錯

誤程式用法。 

結果呈現 
完整呈現要

求，且擁有

額外功能。 

達到要求，且

有稍微修飾呈

現結果。 

剛好達到要

求。 
僅有達到部分

要求。 
未達到所有要

求。 

功能性 
擁有完整功

能並包含擴

充功能。 

功能可正確執

行並產出結

果。 

功能正常，偶

有非預期結果

出現。 

功能大致正

常，經常出現

意外結果。 

功能無法正常

運作及執行。 

 
5.3.3Google Meet 
 為輔助學生對課程內容有更深入的學習與相互理解，加深課程內容

的印象與提升學生的邏輯思考能力，本計畫在執行分組會議討論時，

將會採用 Google Meet 會議平台進行，整體流程如圖 3 所示。該會議

平台提供學生線上討論與各種會議紀錄之互動工具，增加會議過程的

互動性，如：即時白板、會議轉錄、會議字幕等。而和一般傳統會議

不同，學生除了在專屬會議室中，可以獲得更長的會議時間與一般性

的紀錄之外，在平台自動化的追蹤會議狀況下，我們將得以透過管理

工具追蹤並調閱學生更詳細的開會情形。Google Meet 之運用方式可

為下列階段： 



 

圖 3：使用 Google Meet 教學流程圖 
 

A. 教師進行當週教學 
教師上課前可先訂好當週要教學之主題及教學內容，並決定當週

需要學生討論的題目，課堂進行時以生活化的案例引導進行教學，

並由簡易主題開始，逐漸進展至較具應用性的主題。同時，教師將

在學生各自的 Google 日曆上，公告當週需討論的內容，並設定專

屬會議室，如圖 4 所示。 

 

圖 4：教師端設定專屬會議詳細資訊之介面示意圖 
 

B. 學生確認當週進度/課題 



學生在課堂進行前或進行中，確認當週預定教學的主題，並可先行

預習或於課堂中記錄主題重點。同時，學生可以在登入校方提供之

Google 帳號後，於進入專屬會議室前或會議進行中途，學生皆可

以看到當週預計討論的進度。 

 

圖 5：學生端專屬會議顯示之詳細資訊示意圖 
 

C. 組內成員進行會議討論 
在專屬會議室內，學生可以透過會議室各項功能，針對實作題目進

行討論。過程中，學生可以直接分享螢幕畫面，或運用白板等會議

工具，輔助討論的進行。 



 

圖 6：學生會議討論示意圖 

D. 平台自動化追蹤會議狀況 
在學生進行線上的會議討論後，教師將可從後台看到學生初步的

討論情形，並可針對個別數據在線上討論下的問題探討，每一次的

線上討論都可增加學生在主題上的記憶與印象，以提升學生在學

習資訊科目上的學習成效，同時，教師可以有計畫的方式安排課程

上的進度，引導學生發展在學習資訊課程上的興趣，學習相較於傳

統教學更為有效。 

 

圖 7：專屬會議即時資訊示意圖 



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

(1) 教學過程與成果 

6.1.1 異質化分組成果 
根據表 1 的各週次進度規劃，我們在第一週進行本研究計畫的完整說

明，並初步簡介本課堂的課程內容與相關規範，讓學生能清晰了解本計畫

之執行目的，與本堂課程的最重要的主旨。隨後即帶各位學生回顧基礎

Python 語法，確保學生能夠喚起本校必修之 Python 語法記憶，以利第二週

次的異質化分組。 
根據異質化分組的分組方式，我們需要利用測驗分數作為分組依據，而

又本校大一新生皆於上學期接受完整基礎 Python 程式設計，故經考量後，

以該語言進行測驗標的，測驗相關基礎程式能力。測驗採用 Kahoot 互動式

平台出題，共計出題 20 題。測驗完成後，於後臺管理頁面可以查看學生的

答題狀況與最終評分，如圖 8。本計畫遂以平台的最終評分，作為分組依據。

另外，考量過多組別數量或過少成員人數都有可能影響分組討論的最終效

果，故本計畫經與本校有施行過 PBL 經驗的教師及與校外專家交換分組實

作的教學經驗後，訂定每組別以 5 人為基礎，未能平均分配的人數將隨機

散佈於各分組中以組成 6 人組別，本計畫最終共計分組 11 組。 

 
圖 8：Kahoot 互動式平台學生測驗評分截圖 

 
6.1.2 主題實作成果 

根據表 1 所示的各週次課程進度，原先的規劃是學生需於每週完成一

個主題實作。然而，考量到學生同時需準備多門共同必修課程，若以週週完

成實作的方式進行，恐增加其學習負擔。因此，本課程在實際教學中改採由



教師於該週課堂進度中，先針對原定的實作題目進行逐步講解，並將其中

涉及的核心概念拆解說明，協助學生逐步理解。待經過兩至三週後，再安排

實際操作相似概念的程式題目，藉此讓學生能在鞏固理解後進入實作，提

升學習效果並降低挫折感。 
最終，本計畫共計要求每組成員除完成四次課本習題作業外，需額外實

作三支程式作業，額外之程式作業分別為遊樂園票價計算(基礎邏輯判斷與

迴圈)、FIB 數列與創意實作(遞迴)、陣列與創意實作(指標)。 
 

6.1.3 實作提點諮詢與課後學習輔導 
在計畫執行過程中，如學生在實作上有遇到問題，皆可以在社群中聯繫

計畫助理進行線上諮詢，亦可與課堂教師預約時間詢問。本計畫之執行，在

經過期中測驗評估學習成效後，也邀請在期中考測驗中較為低分的同學，

進行週間的線上課程輔導，幫助在課程中學習較薄弱的同學能夠更完整的

吸收後半段課程的抽象內容。另外，因應學生的額外要求，在期中/期末考

試測驗前一週，開放給所有學生在線上詢問課程助教，以充實統整課堂知

識。線上課後輔導截圖參照圖 9。 

 
圖 9：本課程期末考階段課後輔導截圖 

 
6.1.4 學習成效分析 

本計畫分為實驗組與對照組，實驗組為本學期使用線上同儕學習之組別，

而對照組則為採用傳統教學方式之組別。經過期中退選後，實驗組與對照

組之有效樣本數為 59 人與 67 人。兩組別之相關統計資料將使用 SAS 9.4
統計軟體進行統計與檢定。組別變項的區分上，實驗組以編號 1 表示，對

照組以編號 2 表示。表 2 為兩組別之期中考、期末考、學習情形與總成績

之統計結果。 



 
表 2：實驗組與對照組之基礎統計表 

組別 樣本數 變項 平均值 標準差 最小值 最大值 變異數 

實驗組 
(1) 

59 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

70.686 
70.127 
-0.559 
76.459 

14.315 
17.160 
14.627 
10.224 

32.500 
17.500 
-42.500 
44.968 

97.500 
97.500 
32.500 
93.725 

204.930 
294.487 
213.949 
104.539 

對照組 
(2) 

67 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

63.731 
60.179 
-3.552 
70.716 

16.435 
17.660 
13.465 
13.385 

25.000 
25.000 
-48.000 
39.000 

100.000 
90.000 
18.000 
97.000 

270.138 
311.876 
181.311 
179.175 

 
經 SAS 軟體進行初步描述性統計，我們可以觀察實驗組與對照組之差異： 
1. 針對期中分數，實驗組在期中的表現上，相較對照組來的優良，顯示異

質化分組與主題式教學在期中進行階段，就已初具優良成效。 
2. 期末施測後，對比學習差異，實驗組下降幅度也較對照組小(即期末-期
中的分數差異)，顯示此一教學策略，能有效幫助學生鞏固後期抽象知識。 
3. 針對班級分數散佈的情況，對照組在期末考 (17.66) 的離散程度大於實

驗組 (17.16)，代表對照組學生成績差距更大。另外，實驗組分布相對穩定，

可能與「同儕學習與小組合作」的互助效果有關。 
 

進一步檢定總成績差異，利用 SAS 執行 TTEST，執行結果參見圖 10。
由於變異數檢定顯示兩組之間的變異數不等，因此採用 Satterthwaite 的結

果進行解釋。T 檢定結果顯示，實驗組顯著高於對照組，t(≈122)=2.72, 
p=.0074 < .01。此一檢定結果支持實驗組的教學方式能顯著提升學生的學習

成效。 

圖 10：實驗組與對照組之總成績 T 檢定 
 
 

6.1.5 線上同儕學習對高低分族群之影響 
為進一步了解線上同儕的學習方法對於學生學習狀況的影響，我們先以



實驗組與對照組各自的期中測驗平均區該組別高分組與低分組，並再次進行

相關統計。組別變項的區分上，實驗低分組以編號 1 表示、實驗高分組以編

號 2 表示、對照低分組以編號 3 表示、對照高分組以編號 4 表示。表 3 為此

四組別之期中考、期末考、學習情形與總成績之統計結果。 
 

表 3：實驗高低分組與對照高低分組之基礎統計表 

組別 樣本數 變項 平均值 標準差 最小值 最大值 變異數 

實驗 
低分組 
(1) 

29 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

59.258 
61.810 
2.551 
70.260 

9.605 
15.838 
16.766 
8.707 

32.500 
17.500 
-37.500 
44.968 

70.500 
87.500 
32.500 
82.367 

92.261 
250.846 
281.131 
75.816 

實驗 
高分組 
(2) 

30 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

81.733 
78.166 
-3.566 
82.451 

7.996 
14.517 
11.722 
7.765 

72.500 
35.000 
-42.500 
64.315 

97.500 
97.500 
17.500 
93.725 

63.943 
210.747 
137.426 
60.303 

對照 
低分組 
(3) 

34 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

50.735 
50.852 
0.117 
61.500 

9.557 
14.701 
11.342 
10.880 

25.000 
25.000 
-24.000 
39.000 

63.000 
80.000 
18.000 
80.000 

91.352 
216.129 
128.652 
118.378 

對照 
高分組 
(4) 

33 期中考 
期末考 
學習情形 
總成績 

77.121 
69.787 
-7.333 
80.212 

9.930 
15.255 
14.568 
8.014 

64.000 
35.000 
-48.000 
64.000 

100.000 
90.000 
16.000 
97.000 

98.609 
232.734 
212.229 
64.234 

 
經 SAS 軟體進行初步描述性統計，我們可以觀察實驗組與對照組之差異： 
1. 同樣對比實驗組與對照組之低分族群，實驗低分組 (+2.55) 有明顯進步，

期末平均高於對照低分 (+0.12)，而且在總成績方面，實驗低分組 70.3 
高於對照低分組 61.5，佐證實驗組弱勢學生的整體表現遠優於傳統教學。 

2. 至於對比兩組別之高分族群，雖實驗組與對照組皆出現退步情形，但是

實驗高分組的退步幅度(-3.57)較實驗高分組的(-7.34)來得小，顯示「帶人

學習」可能幫助實驗高分組在後半學期課程中維持學習表現。 
 

6.1.6 會議積極度與各項學習指標之相關性 
除了對比不同組別之學習成效，本研究亦關注學生在會議中的積極程度

與自身學習指標的相關性，以實驗組之 59 人樣本進行 Pearson 相關性檢定，

檢定會議積極度與成績指標(包含期中、期末與總成績)、學習狀況(包含課堂

出席、學習情形、個人進步積分、團體進步積分)之相關性。表 4 為最終之



相關性檢定結果。 
 

表 4 ：會議積極度對各項學習指標之 Pearson 相關性 

Pearson Correlation Coefficients 
Prob > |r| under H0: Rho=0 

 
期中考 期末考 總成績 課堂出席 學習情形 個人進步積分 團體進步積分 

會議 
積極度 

0.27631 
0.0341 

0.59361 
<.0001 

0.73979 
<.0001 

0.59768 
<.0001 

0.42601 
0.0008 

0.33326 
0.0099 

0.20674 
0.1162 

 
相關分析顯示，會議表現分數與學生的成績指標(期末考、總成績)及學

習狀況(出席率、學習情形)具有顯著正相關，尤其與總成績 (r=0.74) 及期末

考 (r=0.59) 的關聯度較高。這表示積極參與線上會議的學生，學習成效更

佳，且進步幅度更大。另一方面，會議表現對團體進步積分的相關性較低，

顯示同儕討論主要展現出影響的是「個人學習投入」與「測驗成績」的提升，

而非直接帶動小組整體或程式作品的完成。 
  

(2) 教師教學反思 

在本次課程的實施過程中，我深刻體會到異質分組與同儕互評對學生學

習歷程的影響。從數據結果來看，實驗組整體表現優於對照組，尤其低分學

生在期末有明顯進步，顯示同儕合作確實能提供支持與動力。然而，高分學

生在兩組皆出現退步，雖然實驗組跌幅較小，但也提醒我在設計課程時，除

了照顧弱勢學生，更需要提供高分學生更具挑戰性的任務，以避免其學習

動能的流失。 
另一方面，會議參與度與學習成效呈現高度相關，代表積極參與討論的

學生，能在理解與應用層面獲得更多收穫。這讓我反思未來應更重視線上

或課堂互動的設計，並建立更有效的參與激勵機制，使學生從被動學習轉

向主動投入。同時，針對基礎較弱的學生，需要結合同儕協作與教師補救教

學，提供額外學習資源與個別指導，以確保基礎能力穩固；對於高分學生，

則應設計更具挑戰性的專題或開放性問題，使其在協助同儕的同時仍能保

持進一步精進的動能。 
此外，我也意識到必須持續優化同儕評量與互動，透過建立更明確的評

分規準與回饋機制，並利用數位工具提升討論的即時性與多樣性，以確保

互動品質與學習效益。綜合而言，這份研究的執行結果不僅肯定了線上同

儕是學習的教學策略是有效地，也提醒我必須在課程難度設計與多元支持

上取得平衡，才能真正縮小學生成就差距，兼顧不同程度學生的學習需求。

  
 



(3) 學生學習回饋 

在本計畫的推動歷程中，我們透過異質化分組、同儕互評制度，並結

合同步線上討論平台（Google Meet），有效改善了學生在程式設計課程中

普遍面臨之學習門檻過高與挫折感等問題。課程設計由淺入深，逐步引導

學生掌握條件判斷、迴圈、函數、陣列及指標等程式設計核心概念，並融

入生活化的實作情境以降低學習抽象度。透過分組討論與同儕互評，學生

得以在互動過程中深化程式邏輯之理解，並在相互觀摩與修正的歷程中提

升自我反思能力。從期中、期末測驗及課堂數據分析結果觀之，實驗組學

生之整體表現顯著優於對照組，尤以原屬低分群之學生進步幅度最為明

顯。此外，會議參與度與測驗成績呈現正向關聯，積極投入討論之學生通

常能獲致更佳表現，顯示互動式學習模式確實能增進程式設計知識之掌握

與運用。 
 

本計畫亦結合主題式教材與課程助教線上輔導的基礎與進階內容，透

過遞迴、陣列操作及模擬主題實例等練習，使學生得以循序漸進地強化邏

輯思維與問題解決能力。綜合學生回饋意見，多數同學表示對程式設計的

畏懼感明顯降低，並在小組合作中獲得正向成就感，進而提升學習興趣與

課程參與度。整體而言，本計畫不僅改善了學習成效與通過率，更營造出

支持性與互助性兼具之學習氛圍，成功達成本研究計畫所設定之強化學生

學習動機與效能之目標。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

本計畫透過主題式教學、異質化分組、同儕評量及線上會議討論，探討其對

程式設計課程學習成效之影響。研究結果顯示，實驗組學生在期中與期末成績、

總成績皆優於對照組，T 檢定亦證實差異達顯著水準。進一步分析發現，實驗

低分組學生在期末有明顯進步，顯示異質分組能有效補強基礎不足者；高分學

生雖皆有小幅退步，但實驗高分組退步幅度相對較小，代表同儕學習有助於維

持其表現。 
綜合而言，本計畫教學模式能縮小學生程度差距，提升學習參與及整體成

效，對未來程式設計課程具參考價值，可持續推廣並優化相關評量機制，以深化

學習成效。 
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