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I 

 

非資訊相關科系學生在混成式與線上程式設計課程中學習成效之比較研究 

摘要 

我國教育部要求至少半數大學生畢業前修過程式設計，不過短期內要在校內針對非資訊科系

的學生大量開課，仍面臨師資、與設備不足的挑戰，若以線上課程進行，其具有不受時空限

制的優點，是否可解決這兩項問題。另外，線上課程缺乏面對面的互動，若是採用實體與線

上結合的混成學習，是否能兼具線上與實體的優點，讓程式設計的學習達到更好的效果。其

次，對於非資訊相關科系的學生，其資訊相關知識與背景較少，需要不同的學習內容與學習

方式，以及提供更多學習上的輔助。因此本計畫的目的有兩部分，首先針對非資訊相關科系

學生的需求，開發了一套程式學習系統與數位教材。並進一步探討非資訊科系學生在純線上

與混成式課程對學習的影響。研究對象主要為大學部一年級非資訊相關科系的學生，在兩個

基礎程式設計的選修課程中，分別採取純線上、與混成的方式進行。研究結果顯示兩個班級

學生在學習動機、自我效能、學習滿意度、學習成效上並無顯著差異。此外，本研究也針對

學生的回饋進行分析，並提供教學與研究上的建議。 
 

 

關鍵詞: 程式設計學習、非資訊相關科系學生、混成式課程、線上課程 
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Comparison of learning effect between blended and online programming 

courses on non-information related students 

 

Abstract 

The Ministry of Education of our country requires at least half of the college students to take a 

computer programming course before graduation. However, it has challenges on insufficient teachers 

and equipment to provide a large number of courses for non-information-related students in the short 

term. Online courses can be conducted without limitations of time and space. Whether the advantages 

of online courses can solve these two problems. In addition, online courses lack face-to-face 

interaction. Whether blended courses which combine physical and online courses can improve 

programming learning? Secondly, non-information-related students who have less knowledge and 

background of programming need different learning content, learning methods, and more learning 

assistance. Therefore, this project has two purposes. First, it is to develop a program learning system 

and digital teaching materials to meet the needs of those students to learn computer programming. 

Second, the project also further explored the impact of online and blended courses on programming 

learning. The participants are mainly first-year non-information-related students who enrolled in the 

two elective courses of basic programming in which online and blended methods are used respectively. 

The results of the study showed that there was no significant difference in learning motivation, self-

efficacy, learning satisfaction, and learning achievement between the two classes. In addition, this 

study also analyzes student feedback and provides teaching and research recommendations. 
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非資訊相關科系學生在混成式與線上程式設計課程中學習成效之比較研究 

 
一、 研究動機與目的 

1. 教學實踐研究計畫動機 

程式設計不但是資訊素養必備的知識與技能，也是發展資訊科技的重要工具，近年來

全球掀起一股程式設計的教育浪潮，包含愛沙尼亞、英國、法國、奧地利、丹麥、及波蘭等

各國，均將程式語言教學納入課程綱要中（王令宜，2017），我國教育部也在 2019年實施的

十二年國教的課綱中，增列了科技領域，並將程式設計等資訊科技內容列入國、高中的必修

課程中。除此之外，在高教深耕計畫中，也單獨列出一項指標，要求我國大學不分學系，五

年內至少要有半數學生，在畢業前修過程式設計的課程（聯合報，2018），可見世界各先進

國家對程式設計課程的重視。本校為培育人才也不遺餘力，訂定了程式設計課程的實施辦

法，要求所有新進的學士班學生需修習程式設計課程，或通過程式能力檢定，修習程式設計

課程的人數，因此而暴增了約 2,000人。龐大的修課需求同時也帶來了許多的考驗，例如要

同時增加可能數千名的學生使用電腦教室，學校是否能夠負荷；對於資訊教師也將增加龐大

的課務負擔；此外，現有的程式設計課程大部分是針對資訊相關科系的學生設計，其教學內

容是否適合非資訊相關科系的學生學習，也會是另一個值得探討的議題。 

近幾年，拜網際網路快速發展與教育政策的改變，線上課程大量在高等教育中崛起

（何榮桂，2014），尤其是在 Coursera、Udacity、edX和 Khan Academic 等平台開設了大規

模網路開放課程（Massive Open Online Course，MOOC，或稱為磨課師）之後，國內、外許

多大學紛紛設置類似平台，以開設線上課程。磨課師採用大班且線上的上課方式，可以打破

學習時間與學習空間的限制（鄭念慈，2017），減少電腦教師與電腦教室的需求數量。因

此，若全面推行類似的線上課程，來進行程式設計的教學，似乎可以改善上述設備與師資不

足的問題。本校為了因應全面開設的程式設計課程，除了實體課程之外，也開設了許多線上

課程，以滿足這龐大的修課需求。申請人在最近 3 個學期皆開設了線上課程，已修課人數已

經累積超過 800人。但是課程中面臨了許多線上課程常遇到的困難，例如缺乏傳統課程中面

對面的互動，以及時空的分隔常造成學習者的學習孤立感，因而當學生遇到問題或學習瓶頸

時，可能因無法得到立即的協助而中輟了學習（王梅玲，2017），造成低完課率（complete 

rate）與學習成效不高的問題（劉怡甫，2014）。為改善純線上課程所遭遇的限制，有許多

學者提倡混成式課程（blended course）。混成式課程的優點在於它結合了實體與網路等科

技的學習，因此被廣泛應用在各種不同的領域（陳芷如，2017），Güzer與 Caner（2014）指

出學生喜歡網路的學習環境，但是並不想放棄面對面的學習機會，這顯示學習者認為網路和

實體兩種學習環境都各有優點，應該同時具備。另外，史美瑤（2014）綜合文獻後指出混成

學習有以下優點：1.學生的學習成效較高；2.增加學生與學生之間以及與老師的互動；3.促

使教師改變教學方法和教學設計；與 4.保留學生學習的過程與成果。有鑑於此，本計畫希

望採用混成式課程，一方面減少校內電腦設備的使用需求，並透過經過專門培訓的助教的協

助，來進行程式設計的教學，希望能結合網路科技與面對面互動兩者的優勢，以解決師資與

設備不足的問題，並同時能增進學生學習的成效。 

另外，程式設計課程在資訊相關科系的課程中，常常被許多學生認為是相當困難的一個

科目（Tan, Guo, Zheng, & Zhong, 2014），學生在學習上容易遇到許多困難（Urquiza-

Fuentes & Velazquez-Iturbide, 2013），因而造成課程中輟率的居高不下（Denny, 

Luxton-Reilly, Tempero, & Hendrickx, 2011）。對於資訊相關科系的學生尚且不易學習，

對於非資訊相關科系的學生而言，由於他們缺乏相關的基礎知識、相關課程的支持，而且學

生不是他們的主修，又是在被要求而非自願來修課的情況下，主動學習意願的不足，可能造

成學習上更大的困難（Dawson, Allen, Campbell, & Valair, 2018; Sattar & Lorenzen, 
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2009），因此對非資訊相關科系學生的課程，有必要提供更多的學習輔助。尤其是在線上或

是混成式課程中，學生絕大部分的學習活動都是透過線上學習系統來完成，因此學習系統扮

演著成敗關鍵的重要角色，例如自動但保有彈性的程式批改功能，以及有良好的同儕互動機

制等，都會影響學生的學習成效。因此本研究也將開發一套適合非資訊相關科系學生使用的

的程式設計學習系統。 

2. 研究目的。 

針對上述動機，本研究計畫之目的為： 

(1) 針對非資訊相關科系學生的學習困難，建置一套適合其學習的程式設計學習系統； 

(2) 比較非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其學習動機、學習滿意度、

自我效能、以及學習成效的差異。 

 

二、 文獻探討 

1. 非資訊相關科系學生之程式設計教學相關研究 

蘋果公司的執行長庫克說：學程式語言比學英語重要（遠見雜誌，2017），可見程式設計

不只是專業軟體工程師才需要，它可以訓練邏輯思考，學習從不同角度看問題，提高面對生

活挑戰的能力，為想要解決的問題找到一種途徑，是未來人人必須要會的新技能（數位時代，

2018）。程式設計的目的，是希望將問題的解法透過我們撰寫的程式碼，指揮電腦依照我們設

定好的流程逐步去執行，以完成特定的任務。一般開發程式的問題解決歷程大致可以分為四

個步驟：(1)瞭解問題需求：主要在釐清問題所包含的相關資訊，並瞭解與確認程式的輸入及

輸出要求；(2)擬定解題計劃：將問題分解成幾個子問題，並以模組化的方式規劃出解決問題

的步驟；(3)撰寫程式：撰寫程式以實行所設計的解題計劃；及(4)測試與除錯：進行測試，

確認解題的正確性，若有錯誤，則必須除錯，直到完全修正錯誤為止（Deek, Kimmel, & McHugh, 

1998）。 

因此程設設計是一個複雜的過程，在進行程式設計的問題解決流程中，電腦內部執行的

狀況以及儲存的資料內容是我們無法看到或接觸的（Shih & Alessi, 1993），因此要學好程

式設計課程必須具備多種能力或學習過程，除了要能記憶複雜的敘述與語法（Rodrigo et al., 

2013）之外，還要具備抽象概念的理解（Lahtinen, Ala-Mutka & Järvinen, 2005）、問題

解決（Gomes & Mendes, 2007）、以及後設認知（陳婉寧，2011）的能力，使得新手的學習是

困難的（Zhang, Liu, de Pablos, & She, 2014），以下列出程式設計教學時，學生學習常見

的困難點（陳婉寧，2011）： 

(1) 複雜的指令與語法的記憶困難：除了 Alice 或是 Scratch等圖形化的程式語言之外，一

般的程式語言需要記憶程式的許多敘述或是指令，對程式設計者是一項負荷，尤其英文程度

不好的學生更是雪上加霜。但若專注於在繁瑣的語法規則上，也容易阻礙學習者學的問題解

決,導致其不易從整體的角度去思考問題（McIver, 2000）。 

(2) 抽象概念的理解障礙：學習程式設計時對抽象的概念要有正確的理解，但傳統程式設計

的教學方式，通常是由教師口頭講解程式概念,然而這些程式概念與執行過程往往無法看見,

只憑口語難以具體描述,特別是初學者本身先備知識不足,沒有足夠的具體經驗,便容易對抽

象概念有理解上的障礙（Lahtinen, Ala-Mutka, & Järvinen, 2005）。 

(3) 缺乏轉化演算法為程式碼的能力:有些程式設計學習者雖然能夠理解演算過程，但卻仍不

清楚如何將這些敘述進行有意義的結合,把規劃好的問題解決方案轉化成為程式碼（Winslow, 

1996）。 

(4) 學習回饋的不足:在程式設計學習時,學生需要獲得建設性與矯正性回饋（Bancroft & 

Roe, 2006）,以瞭解自己的程式有哪些缺失、應如何修正。然而在實際課堂上,往往為顧及課
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程進度,學習者缺乏足夠的資源和適性的指導（Lahtinen, Ala-Mutka & Järvinen, 2005）,

教師亦無法針對每一位學習者不同的學習情況一一給予回饋（Gomes & Mendes, 2007） 

(5) 缺乏鷹架：程式設計時，學生通常需要將程式由無到有，產生完整的程式，這對許多學

生是困難的任務，需要外多的鷹架輔助方能使學習更有效（Chrysafiadi & Virvou, 2013）。 

(6) 練習的不足：練習對學習程式設計非常重要（Leiva & Salas, 2013），但課堂的練習時

間不足，且學生對老師出的作業是否答對，未能有一即時的回饋，降低練習的意願，造成學

習的困難（Liu, 2013）。 

總之，程式設計是高度複雜的思考歷程，需要密集的邏輯思考與良好的問題解決能力（陳

婉寧，2015），因此，對於資訊相關與非相關科系的學生都是不容易的，不過對資訊相關科系

的學生而言，因為這是自己的主要科目，通常有較高的學習動機，但是對非資訊相關科系的

學生來說，若是在被要求的情況下修習這門課程，不但學習動機容易低落，完課率也會比較

低（Dawson, Allen, A., & A., 2018; Tek, Benli, & Deveci, 2018）。另外，由於他們缺

乏相關的基礎知識、相關課程的支持，造成學習上更大的困難（Dawson et al., 2018; Sattar 

& Lorenzen, 2009）。 

有鑒於上述程式設計教學的困難，國內外學者提出了許多解決的辦法，例如為了減少指

令或敘述的語法的背誦問題，許多研究使用 Alice（陳婉寧，2011；Chang, 2014; Zhang et 

al., 2014;）或 Scratch（梁紫筠，2015; 劉正吉，2011）等視覺化程式語言進行教學，這些

軟體已將指令或敘述用圖形的方式呈現，程式設計者不需要背誦指令，只要拖拉圖形化的指

令移到適當的流程位置即可；另外，有許多研究採用視覺化的軟體模擬出程式執行時電腦內

部資料的改變過程（Chou & Sun, 2013; Sorva, Karavirta, & Malmi, 2013），使學習者能

瞭解抽象的執行過程。另外有學者使用案例式教學（Tan et al., 2014） 增進對程式的瞭解，

另外，在同儕互動的教學方式方面，同儕教學（呂國泰，2013；郭士豪，2011）、學習社群（陳

柏翰，2014），合作學習（康錦程，2009; 蕭俊卿，2009；蘇國源，2013） 也被用在程式設

計的教學。為了增加練習的機會，online judge等程式自動評分系統（吳承璋，2014；Liu, 

2013）也被提出，以及遊戲式學習的方式輔助程式設計課程（Corral, Balcells, Estevez, 

Moreno, & Ramos, 2014; Gonzalez et al., 2013），還有使用透過操作機器人來學習程式設

計（Kazakoff & Bers, 2014），以及使用智慧型教學系統來進行教學（Jurado, Redondo, & 

Ortega, 2014）。 

然而，至今對於大學程式設計教學的研究，大部分的研究對象都是資訊相關科系的學生

（例如 Garcia-Beltran, Tapia, & Sanchez-Naranjo, 2014; Martinez, Licea, Juarez, & 

Aguilar, 2014; 吳承璋、孔崇旭，2014；許逸揚，2017），而資訊相關與非相關之學生的學

習動機、先備知識與學習模式不一樣（Forte & Guzdial, 2005），過去針對資訊相關科系學

生的研究結果，是否能應用或推論到非資訊相關科系的學生，仍有待進一步證實。雖然近年

有少部份研究針對非資訊相關科系學生進行研究，例如 Tek 等人（2018）對 193 位土耳其非

資訊相關科系的學生，分析自我效能對程式設計學習的影響；另外，Echeverria、Cobos、

Machuca 與 Claros（2017）探討合作學習對非資訊相關科系學生的程式設計學習的影響；

Xinogalos（2016）以問卷調查非資訊相關科系學生對於程序性程式語言與物件導向程式語言

的學習差異。但是整體而言，非資訊相關科系學生的程式語言相關的實證性研究仍屬少見。 

在教學方法上，過去研究對於非資訊相關科系學生學習程式設計，提出了一些改善的方

法，例如採用不同的教法或不同的課程設計（Li & Wang, 2012），或是依照學生的程度，設

計較為淺顯易懂，以區分初學與進階的教學內容（Fatourou, Zygouris, Loukopoulos, & 

Stamoulis, 2018）、或是追蹤學生的學習歷程（Shell & Soh, 2013），以瞭解非資訊相關科

系學生與資訊相關科系學生學習上的差異等建議。因此本計畫將針對非資訊相關科系學生的

需求，設計一個適合的程式設計學習系統，以及專屬的教材與學習模式，並探究其學習的成

效。 
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2. 線上與混成式課程對程式設計學習的影響 

近二十年來，由於資訊科技的進步，加上開放高等教育資源（open educational 

resources）的理念下，線上教學在校園課程中開創了新的局面（汪耀華、張基成，2018），這

二十年之間有兩個重要的線上課程的發展：包括開放課程（OpenCourseWare，OCW）與大規模

網路開放課程（何榮桂，2014）。1999年麻省理工學院（MIT）提出了開放課程的構想，並於

202年開放50門線上課程，使用其課程者無須註冊，MIT也不給予學習者學位與證照，也不提

供其入學申請。之後為整合資源與推廣，許多提供OCW的機構成立了「開放課程聯盟」

（OpenCourseWare Consortium，OCWC），成員遍及全球，台灣的交通大學也於2007年加入，

並邀集國內大學成立台灣開放式課程聯盟（http://www.tocwc.org.tw/），目前聯盟成員學校

有 22所，目前線上課程超過 1000門，至2018年底為止，參訪人次已將近 300萬人次

（http://www.tocwc.org.tw/），可見對國內高等教育的學術分享有其貢獻。然而OCW為完全

免費提供給使用者，因此在營運上受到許多限制，課程品質也不容易管控，且內容設計上仍

以傳統的文字與影音教材為主，呈現方式大多為單向無互動的教學方式，這也因此造就了磨

課師的崛起（何榮桂，2014）。MOOC為加拿大愛德華王子島大學之Dave Cormier和Bryan 

Alexander於2008年所提出，從2012年相關的學習系統開始大量出現，例如 Coursera 

（ https://www.coursera.org/ ）、 Udacity （ https://www.udacity.com/ ）、 edX 

（https://www.edx.org/）、Khan Academic （https://www.khanacademy.org/）、學堂在線、

ewant育網開放教育平台等。鄭念慈（2017）整理文獻指出MOOC有以下六項特色：1.課程打破

在教室學習的時空限制、2.學員成為學習的主人，由學員自己決定學習進度，展現主動學習

的精神；3.學習內容以小單元影片呈現，避免長時間學習降低學習成效；4.學員可透過線上

討論區隨時提出問題或補充相關資訊，解決學習者問題促進雙向溝通；5.教材資源整合到同

一平台資利於學習；6.學生可透過網路社群相互討論學習心得和分享經驗。因此，MOOC有許

多的優點，例如呂冠緯（2015）指出磨課師讓學習可以不侷限於教室，老師可以透過平台掌

握學生學習進度，在課堂內無須重複講述簡單概念，而是解決學生學習問題，安排延伸與具

跳躍思考之活動。基於看好磨課師的前景，我國教育部也於2013年推出為期四年（2013-2017）

的數位學習推動計畫中加入了「推動磨課師」子計畫，希望透過產官學合作機制，共同發展

新一代的線上開放式課程模式，提昇國內線上課程品質（何榮桂，2014）。 

不過磨課師在推行之後，也慢慢出現了問題，例如2013年與Udacity合作的聖荷西州立大

學（San Jose State University，SJSU）宣稱學生的學習成效不如預期，而與Udacity終止

合作（劉怡甫，2014）。此外，磨課師最為人詬病的就是低完課率（Conijn et al., 2017; 胡

全威，2017；劉怡甫，2014），而且在 MOOCs平台上開課，MOOCs的學生是來自不同背景又無

法面對面授課，帶給教師極大的震憾與教學的挑戰（Roth, 2013）。另外，缺乏面對面的互動，

時空的分隔常會造成學習者的學習孤立感，因而有大量的學生因遇到問題或學習瓶頸時，無

法得到立即的協助而中輟（賴素純，莊雅茹，& 顏春煌，2014）。 

因此，對磨課師有許多批評的聲浪出現，以及出現了改良的模式，例如SPOCs（黃能富，

2015）與翻轉教室（黃志雄，2017；鄭念慈，2017）等的混成式課程相繼出現，所謂混成式課

程是指將網路上虛擬與真實的課程融合於教學設計中。利用這兩種學習環境的長處，強化學

生整體學習的參與感與學生學習的成效（史美瑤，2014）。不過混成式學習的定義至今並無統

一的說法以及界定標準（陳佩英、黃天仕、許美鈞、侯仲宸，2016），Graham（2005）於《混

成學習手冊》（Handbook of Blended Learning）一書中定義混成學習為傳統面對面講授（face-

to-face）與電腦輔助教學（computer-mediated instruction）的結合，以各種學習活動為

基礎（event-based activities）經混合而成為一種有系統的學習方法（Singh，2003）。顏

崇凱（2015）定義「混成式學習」是將面對面教學、同步網路學習與非同步學習等兩種以上

學習法混成，以突顯出學習法的優勢並足以彌補缺點，建構成一套適合學習者的學習活動；

（賴素純等人（2014）認為混成式課程為老師或開課單位在課程中視教學需要，而機動選用

實體教室、同步模式或非同步模式來進行教學的方式。So與Brush（2008）認為混成式學習是
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指任何學習方式，包括最常見的面對面教學及非同步和／或同步的電腦科技的組合。在本研

究中所介紹的混成式課程，是採用較為廣義的定義，指結合線上教學與面對面教學的課程。 

由研究顯示，混成式課程有許多的優點，包括可以增進學生的參與程度（洪嘉駿、施昆

易、王淑卿、董曜瑜、王國華，2018），包含學生與學生以及師生間的互動（陳芷如，2017），

以及可以提高學習動機（Dantas & Kemm, 2008; Horstmann, Renninger, Hennenlotter, 

Horstmann, & Stenzl, 2009; Lin, Liang, & Tsai, 2012），並可以提高學習成效（Bliuc, 

Ellis, Goodyear, & Piggott, 2011; McCarthy, 2010）。也有許多研究指出混成式課程比傳

統學習環境對學習者更有幫助（徐敏珠、楊建民，2006；劉明洲、汪冠宏，2010）；顏崇凱（2015）

的研究也指出混成式學習給予學生新鮮感，相較於傳統的教室教學，學生會顯得更有活力，

對於學習動機低落之學生更顯如此，而原本程度較好之學生，可以較願意自我學習，亦可依

照個人的進度與需求觀看數位教材，進而提高學生學習與接觸之意願。另外，相較於單純線

上的學習環境，混成的學習環境帶來的學習成效是比較高的（張基成、徐育昇，2011；Akkoyunlu 

& Yilmaz-Soylu, 2008）。此外，研究也發現在混成學習中，透過Facebook等線上討論空間，

可以增進學習者的社會臨場感與學習滿意度（賴素純等人，2014）。另外，Owston等人（2013）

的研究發現，在混成式課程中，學習動機高的學生會比學習動機弱或習慣面對面教學的學生，

在學習成果上有明顯的進步。但是，也有少部份研究指出，混成學習相對於傳統實體學習，

對學生的成績和批判性思考能力沒有顯著差異（Güzer & Caner, 2014）。 

混成式學習的優點在於它結合了實體與網路等科技的學習，被廣泛應用在各種不同的領

域（陳芷如，2017），Güzer與Caner（2014）指出學生喜歡網路的學習環境，但是並不想放棄

面對面的學習機會，這顯示學習者認為網路和實體兩種學習環境都各有優點，應該同時具備。

另外，史美瑤（2014）綜合文獻後指出混成學習有以下優點：1.學生的學習成效較高；2.增

加學生與學生之間以及與老師的互動；3.促使教師改變教學方法和教學設計；與4.保留學生

學習的過程與成果。 

由上述研究結果顯示，大部份研究都對混成式教學持正面看法，不過研究也指出混成式

課程會帶來許多教學上的轉變與挑戰，例如學習環境會由原本的教室，延展到教室外，以至

於可以行動學習或是無所不在的學習（陳佩英等人，2016）；另外，學生學習模式的改變，使

得學生的個人學習不僅從課堂轉到課前，且與教師和其他同學的互動也提早了。教師在課堂

內從講課變為解決學生概念模糊之處，以及進行加深加廣之討論。對於教師而言，教師減少

講課時間，然而在暑期和學期初，卻需要花費更多時間共同研討教材與備課，舉凡影片錄製，

數位互動軟體的學習，課堂討論的掌握等，都必須於課前做好準備（陳佩英等人，2016）。因

此開課的教師必須能夠有相當程度地掌握所使用的網路平臺，也要確定所使用的電腦科技不

會造成學生學習上的阻礙。且無論教師或學生遇到問題，都確實要有支援的管道，或是教師

能自己處理（史美瑤，2014）；另外，對學校而言，技術和專業發展的支持也是混成學習不可

或缺的條件（Calderon, Ginsberg, & Ciabocchi, 2012），學校除了必須投入更多的經費、

設備與人力之外，課程安排也會增加許多的複雜性（史美瑤，2014），以上這些問題都是在開

設混程式課程時必須考慮的。 

由上述研究結果得知，對學生學習而言，輔助學生能主動學習，並有良好的師生或同學

間的互動，增加學習動機以提高學生主動學習的意願等因素等，是混成式教學重要的影響因

素，因此本研究希望提供更多的同步、非同步，以及面對面的互動方式，在設計教材時也希

望能針對分資訊相關科系學生的需求，多增加實用性的知識或操作，以增加其學習的動機，

增加學習歷程的提醒，以維持學生持續學習活動的進行。 

本研究使用的混成式教學，不但希望能提昇非資訊相關科系的學生的學習成效，也希望

能解決學校開設大量程式設計課程的困境，因此結合線上教學與實體面對面的互動，在線上

的部份，包含大部分的教學活動，例如教學影片、教學投影片與老師同步的作業講解，以及

同學的作業練習與批改，與大部分的同儕討論或資源分享是在系統中完成。如此可大量減少

電腦設備的運用，另外，實體的部份，學生上課或需要時可以到電腦教室練習，由教學助理
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帶領學生進行面對面的實作與討論，以減少學生學習的孤獨感。由於一門課程可以有許多位

助教，修課人員可以跨班級，因此修課的人數不必受一間電腦教室數量的限制，以節省師資

的人員負擔。 

混成式課程在各學科領域上的相關研究，除了上述列舉的之外，近幾年有許多的研究，

例如洪嘉駿等人（2018）將混成式案例教學模式應用於非正式科學師資培育課程，陳芷如（2017）

進行應用混成式學習於成人學習之實證經驗，呂文娟等人（2017）則進行護理新人的管路照

護模組課程之混成式學習成效比較的研究，羅家駿與孫秀綺（2015）進行應用混成式學習於

國小品格教育之實證研究，方之光與黃碧雲（2012）進行影像處理混成教學課程應用 Web 2.0

之行動研究，林凱胤（2015）的研究是從學習風格和科技接受模式看混成式評量策略融入教

學，學科為護理科一年級學生的計算機概論，石文傑與江宗霖（2012）進行數位學習課程之

製作與教學策略之應用－以「機電整合與控制」為例，蔡美惠與陳麗宇（2011）探討服務學

習與數位製作混成教學法應用於國文教學之課程設計實例，Bazelais 與 Doleck（2018）進行

機械學課程進行混成式課程的比較研究，Zampirolli、Goya、Pimentel 與 Kobayashi（2018）

檢驗在工程教育中程式設計的混程式課程，張基成、徐郁昇（2011）則是探討高職學生電工

機械混成式數位學習效果，陳育亮與鄭淑慧（2010）從事網路教學與社群學習在成人教育的

應用－以混成式網路學習探討其行為意向，顧大維、張家綺與黃永欣（2009）進行數位典藏

相關標準與後設資料線上混成培訓課程之設計與發展。由上述研究來看，混成式課程的應用

科目相當多元，不過似乎以醫學與資訊相關課程較多，但是將混成式教學應用在非資訊相關

科系學生的程式設計課程則非常少見，有待更進一步地探究。 

 

三、 研究問題 

(1)非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其學習動機是否有差異？ 

(2)非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其學習滿意度是否有差異？ 

(3)非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其程式設計自我效能是否有差異？ 

(4)非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其學習成效是否有差異？ 

 

四、 研究設計與方法 

1. 研究架構與對象 

本研究計畫目的比較非相關科系學生在純線上與混成式之程式設計課程中，其學習動機、

學習滿意度與學習成效、以及完課率與學習行為的差異，採取不等組前後測之準實驗設計，

研究設計如表2所示。修課的兩班學生以班級為單位，分配到以下兩組，混成式教學組接受混

成式的教學課程，線上教學組則是純線上的課程。研究的自變項為教學模式（分成混成式課

程與純線上課程等兩種），依變項包括學習成效、學習滿意度、自我效能、與學習動機。 

表 2 

線上與混成式課程之準實驗設計 

組別 前測 實驗處理 後測 

混成式教學組 O1 X1 O2 

線上教學組 O3 X2 O4 

 

X1：表示採用「混成式的程式設計教學」。 

X2：表示採用「線上的程式設計教學」。 

O1, O3：指實驗處理前所實施的前測，包含學習成效測驗。 



7 

 

O2, O4：指實驗處理後實施的後測，包含學習成效測驗、學習滿意度量表、學習動機量表、

與程式設計自我效能量表。 

2. 程式設計學習系統 

本研究所設計的程式學習系統將修改並擴充自本人科技部計畫的「同儕互動程式學習系

統」而成（架構如圖 1），其中的歷程模組為新擴充的功能，互動模組需要經過修改，並增加

同儕部分程式碼分享的功能，使其更適合非資訊相關科系學生進行線上與混程式的程式設計

學習。 

本系統以 Windows Server 2008 為作業系統，使用 ASP.net程式語言設計實驗平台，並

且使用 Microsoft SQL Server 2012 建置本系統的資料庫。本系統包含了下列四個模組，分

別是出題模組、歷程模組、互動模組、及管理模組。 

 
圖1、程式設計學習系統架構圖 

 
本系統具備出題（畫面如圖2）與自動批改的功能（如圖3）， 另外，也可以針對個別教材，

看到全部學生的使用狀況(如圖4)。在學生端，學生在系統中可以看到自己的整個學習歷

程，如圖8所示。這項功能是使用Google analytics記錄與管理學習行為的資料，再透過 

DataStudio軟體進行視覺化的呈現。 

 
圖 2: 出題時題目設定的畫面 
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圖3、填空題的作答介面 

 

 
圖 4、歷程監控畫面 

 

 

3. 研究工具 

本研究計畫之研究工具包含以下幾個部分： 

I. 程式設計自我效能量表 

採用吳靜吉與程炳林（1992）修訂 Printrich、Smith 與 McKeachie 在 1989 年所編「自

我效能」分量表，為李克特氏五點量表，量表的 Cronbach’s α 為.926。 

 

II. 程式設計學習動機問卷 

本研究使用的「程式設計學習動機問卷」是由 Law、Lee 與 Yu（2010）開發的動機問卷。

其 Cronbach’s α為 0.95，顯示問卷具有高度的內部相關。 

 

III. 課程滿意度問卷： 

課程滿意度為參考黃能富（2015)的課程滿意度編置而成，共有 9題，為李克特氏五點

量表。 
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五、 教學暨研究成果 

1. 教學過程與成果 

    本教學實踐研究計畫包含兩種不同的課程，分別是線上課程與混成式課程，兩種課程的

教學內容皆為線上影音教材，同學可以依照自己的時間與進度，在校或在家學習，以利同學

反覆觀看學習。另外，課程每週安排 2 小時討論與講解的時間（有 4 次必須參與，其餘的自

由參加），進行作業講解，並讓同學有即時提問的管道。此外，期中和期末考皆集中在電腦

教室，進行上機考試。其中 2 小時線上討論時間，線上課程班是在線上視訊進行，混成式課

程班為到實體電腦教室中進行課程。不過由於本學期的課程，有遇到 COVID-19，所以混成式

課程也有部分週次是改以線上，取代到實體教室的方式（也就是和線上課程採用一樣的方式）。 

 

    成果部分，本計畫開發了適合非資訊相關科系學生的程式設計學習教材，也根據上述教

材修改部分錄製的線上教學影片，並修改完成程式設計線上學習系統，以及進行線上與混成

式課程等兩班的教學實驗。資料分析後持續會將研究成果整理並投稿，目前相關成果已發表

數位學習領域，包括 1篇 TSSCI期刊、1篇 SCI國際期刊，以及兩篇國際研討會論文。 

 

2. 教師教學反思 

    人們對資訊科技的倚賴與日俱增，程式設計是資訊科技發展的基礎學科，更是培養運算

思維的重要方法，因此愈來愈受到重視。在高等教育方面，高教深耕計畫單獨列一指標，要

求大學不分學系，五年內至少半數學生在畢業前，需修過程式設計課程。本校依據這指標訂

定實施辦法，要求所有新進的學士班學生需選修程式設計課程，或通過程式能力檢定，這項

措施使得每年修習程式設計課程的人數暴增約 2,000 人，這對現有師資和電腦設備都是極大

的考驗。因此本計畫因應這項需求，開發線上影音教材，並進行純線上與混成式的程式設計

課程。 

    在這學期我們嘗試了不同的教學方式，將所有教材錄製成線上的影音教材，並進行純線

上與混成式的程式設計課程。無獨有偶，在進行實驗課程期間，剛好有一段時間遇到 COVDI-

19 疫情爆發，所有課程被要求以線上的方式取代實體課程，讓學生的學習可以不受時間及空

間的限制，學生可以依據自身的學習進度進行學習，這也更凸顯了本研究的重要性。不過也

因此，在本實驗課程中，原先混合課程中每週 2 小時的討論與講解時間，被迫改為線上，這

是本實驗稍嫌可惜之處。 

 

3. 學生學習回饋 

在本研究，學生學習的回饋包含兩個部分，第一部份是本研究針對程式設計學習，所使用

的問卷，包含程式設計自我效能、學習動機、學習滿意度等量表，另一部份是學校所針對每

門課程所設計的教學評量問卷，全部問卷皆為5點李克特氏量表，全部有效問卷為74份。以下

針對學生在這些項目的回饋進行分析。在自我效能方面（如表一所示），以獨立樣本 t 檢定進

行分析，結果顯示線上教學組（M = 3.06, SD = 0.86）與混成式教學組（M = 2.82, SD = 0.79）

沒有顯著差異（t = 1.284）； 在學習動機方面，結果顯示線上教學組（M = 3.30, SD = 0.99）與

混成式教學組（M = 3.30, SD = 0.86）沒有顯著差異（t = -0.008）；在學習滿意度方面，結果顯

示線上教學組（M = 2.98, SD = 0.92）與混成式教學組（M = 3.10, SD = 0.97）沒有顯著差異（t 

= -0.530）；也就是說，兩個班級學生學生的程式設計自我效能、學習動機、學習滿意度並沒有

差異。 

 

表一、線上與混成式教學獨立樣本 t檢定 
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 class N Mean Std. Deviation t value 

efficacy online 36 3.06250 .864736 1.284 

blended 38 2.81579 .787753  

motivation online 36 3.29939 .989949  

blended 38 3.30116 .860838 -0.008 

satisfication online 36 2.98456 .923607  

blended 38 3.10232 .973976 -.53 

 

在學生學習的期末成績方面，線上教學組（M = 72.28, SD = 10.39）與混成式教學組（M = 

70.85, SD = 13.83）沒有顯著差異（t = 0.464）。從學校的教學評量問卷結果顯示，學生在線上

教學組所填答的分數平均為4.41，在混成教學組為4.37，顯示學生在這兩門課程的教學滿意度

與自我學習評量的狀況大致類似。學生大部分都喜歡這兩種上課的方式，例如學生在「對於

這門課我最喜歡的是」一題中的填答為「上課方式有彈性」、「採用線上方式，我比較能在狀

況好的時候學習程式設計」、「超前部屬遠距教學，作業有問題可以線上提問，助教能夠快速

回覆」、「老師影片製作的非常的用心，而且講解的很細，不懂還可以去問助教」等。另外，

學生對課程的建議可以看出，有許多學生認為程式設計對於非相關科系的學生是有些困難的，

例如：「我覺得太難了，感覺沒有很有邏輯的頭腦，需要花很多心力跟時間才能完成作業與考

試，對我來說相當吃力」、「不要為難文學院的學生」、「為了通過畢業門檻我非常用心在這堂

課，雖然還是很難，但發現程式也有好玩之處呀」。 

 

六、 建議與省思 

2019 年底爆發新型冠狀病毒肺炎（COVID-19），之後蔓延全世界，使得全球高教面臨嚴

重考驗，絕大部分學校為了確保教學不中斷，紛紛將課堂由原先的實體教室，轉而改採線上

的教學，使得線上教學成為極為重要的教學方式。此次疫情造就了視訊平台的軟硬體迅速到

位，且其互動功能與普及率都有非常大的進展，師生也有較好的心理準備，以迎接這類課程。 

本研究探討非資訊相關科系學生在混成式與線上程式設計課程中學習的差異，從研究結

果來看，兩班學生的學習滿意度、自我效能、學習動機、與學習成效皆無顯著差異，這樣的

結果也許是因為在實驗的後期，因為疫情的關係，混成式課程的實體課程部分也改為線上進

行，致使兩班的學習狀況無差異。不過，整體而言，此兩種教學方式皆具有比傳統實體課程

更彈性的教學方式，皆可列為未來教學可以考慮的方式，尤其是在需要大量開課，或是遇到

新冠病毒疫情等特殊情況下，可以考慮部分實體、部分線上的混成課程，或是全部都採遠距

的純線上課程。 

針對非資訊相關科系學生的程式學習，在兩個班級中皆有部分學生認為會遇到許多困難，

同樣問題也出現在實體課程中，這個問題一直是教學與研究中重要的議題，值得未來能繼續

探討，期待找出一個針對非資訊相關科系學生較為理想的教學方式。 
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