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本文與附件 Content & Appendix 

 SIB三位一體教學模式運用於資料結構之教學實踐研究計畫 

一. 本文 Content 

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

1.1.課程概念 

資料結構及演算法是資訊相關科系(資管、資工、資科、電子、電機等)中的必修核心課程

之一。資料結構(如陣列、堆疊、佇列、串列、樹、圖等)是電腦、通訊及消費電子設備中資料

的儲存及組織方式，當撰寫程式時，首先需要規劃好程式中資料所需要使用的儲存方式，這

樣可以讓程式中的資料可以以比較有效率(如較節省儲存空間、程式執行較快等)的方式進行

儲存；接下來，針對選定的資料結構去設計並解決相關程式問題之演算法，最後經由編碼

(Coding)及除錯(Debugging)的流程進而解決相關程式問題。 

簡言之，資料結構就是當資料存進設備時，運用何種儲存方式去處理這些資料，並決定資

料在設備中的順序及記憶體中的位置。資料結構就像裝水(裝書)過程時，我們選擇以杯子(箱

子)去進行儲存，而裝水(裝書)的過程就像演算法的過程一般。因此良好的程式設計與演算法

設計的好壞息息相關，而演算法的設計又與資料結構的選定密切相關；可以這麼說，一個設

計良好的資料結構及演算法決定性的影響一個程式設計的執行效能、儲存空間、維護便利等

因素。 

 

1.2.傳統教學之問題 

傳統上，「資料結構」結合課堂講授以及程式設計之實際練習方法，對於中上程度的學生

都能取得不錯的學習成效。然而，對於程度中下的學生，學習與聽課意願往往比較低落，要

在課堂上實際動手練習程式設計，學生又覺得困難重重，不知如何下手。隨著學期課程過去，

這群學生與其他學生之間的差距就被拉開。因此，如何引發「資料結構」修課學生的學習興

趣與動力，提升學習成效，便是本次計畫中嘗試於課程教學現場中試圖解決的問題。 

另一方面，申請人於過往教學是將教學內容統整製作成簡報，以傳統課堂講述的方式傳遞

給學生，在歷年教學經驗中觀察到修課學生常因專業名詞、演算法、數學公式過於抽象，導

致部份學生無法深入瞭解，必須一而再再而三的重複講授相同內容，造成課程內容的講解過

於緩慢；另外，由於英文原文書之閱讀，對於英文較薄弱之學生恐影響其對課程的理解程度，

這將造成學習困難。同時，學生往往不會在課堂上主動提問或發言，其原因可能是因缺乏答

案與問題的想法，或是怕答錯、發言不當丟臉，因而在課堂討論或發問的意願不高；再加上

對課程所學知識不知如何應用，在缺乏認知情境下喪失學習動機，造成課程學習之成效低落。 

 

2. 研究問題 Research Question 

2.1.本研究針對傳統教學問題所採行之教學方法 

基於「資料結構」課程教學現場的經驗以及遭遇到的問題，我們深刻體認到，要提升學生

的學習成效，除了授課教師對於教材內容的熟悉以外，善用教學方法、學習環境、同儕力量

等資源，來幫助學生學習，也非常重要。 

本研究採用 SIB 三位一體的教學方法，該方法主要將 Sharestart 的教學概念融入「即時反

饋系統—導入、目標、前測、參與學習、後測、總結」(Interactive Response System - Bridge-in, 

Objective, Pre-assessment, Participator learning, Post-assessment, Summary，簡稱為 IRS-BOPPPS)

的教學模式以便提昇學生「資料結構」的學習動機。首先，我們藉由製作 Sharestart 多媒體教
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學影片，讓學生以視覺化的方式學習並理解資料結構的相關內容，並透過實作學習單的方式

去瞭解學生對相關影片內容的熟稔程度，經由學生動手實際操作的方式取代學生原文書閱讀

之壓力。課堂中我們採用 BOPPPS 教學模式，我們將資料結構課程章節進行重新組織為不同

問題導向學習(Problem Based Learning，簡稱為 PBL)課程問題，學生經由教師解釋不同 PBL

問題，並輔助以遊戲輔助學習(Game Assisted Learning，簡稱為 GAL)之方式來學習，同時我們

採異質性分組進行同儕互助與共學，藉由組內程度較佳的學生協助程度較弱的學生進行互動

式討論，用以提高學生學習的參與度、專注力及學習動機。課堂中的教學過程輔助以即時反

饋系統(IRS)來隨時檢驗學生的學習成效，經由前測可以瞭解學生對 Sharestart 多媒體教材之

理解程度，經由後測可以瞭解 BOPPPS 教學模式對於相關 PBL 問題及 GAL 遊戲之學習及影

響，這不僅可以幫助我們檢視學生的學習歷程，並且可以進行即時的課堂回饋，進而強化師

生互動。 

 

2.2.真實研究動機及教學實踐方法之說明 

本研究女月實踐於本系資料結構課程，該門課程屬於大二必修課且每學期選課人數超過 60

人，它是本系最多人修習之課程。另一方面，這門課程於本系學生的定位是屬於最難學之科

目之一，其原因在於這門課程包含大量難懂之名詞，以及教材內容使用英文且包含大量數學

符號及公式，另外還有包含大量抽象難懂的演算法。最近五年申請人所有課程的教學評量之

平均約為 4.7(總分 5)；然而，資料結構這門課程近五年的教學評量之平均約為 4.51。依照申請

人教學評量之分配，這門課程對申請人而言屬於教學評量最差之科目。針對教師及學生角度

而言，本研究使用不同的教學方法不單單是希望提升申請人於資料結構教學評量之提升，也

同時希望提升學生之學習動機及興趣。 

表一是傳統教學方法與本研究教學方法於資料結構課程之差異比較。傳統上，我們於開學

前會依據教材整理並製作每個章節之投影片並公告相關課程用書；於每週課程上課之前，由

學生自行閱讀每個章節之書本及投影片內容。在課中教學時，我們依照投影片之章節進度進

行講解，學生也依照教師講解之速度進行吸收。在單元課程結束後，我們製作相關單元學習

問題並由學生自行操作、填寫並上傳，最後由教師進行評分並提供相關評語給學生。在本研

究之中，我們於課前先規劃學生於本課程應學習的學習單元；針對不同單元，我們整理或自

行製作相關 Sharestart 多媒體教學影片及 PBL 課程投影片，以利學生進行課前學習。同時，

為了評判學生相關影片的學習成果，我們也針對不同單元製作相關實作學習單。而學生端於

課前除了需觀看相關 Sharestart 影片外，並且於影片觀賞後必須依照實作學習單之內容進行操

作並回答相關問題，最後上傳學習單之答案以利教師瞭解學生是否確實操作並瞭解相關影片

內容。本研究於課中教學之中，我們主要運用 IRS-BOPPPS 教學模式來進行教學。首先，於

導入(Bridge-in)階段，我們針對每個學習單元請學生操作相關GAL遊戲藉以吸引學生之興趣。

接下來，於目標(Objective)階段，我們對學生講解每個 PBL 問題之學習問題為何，並且解釋

每個 PBL之學習目標。接下來，於前測(Pre-assessment)階段，我們使用 IRS(Interactive Response 

System)系統並製作相關前測問題以便學生回答問題，其目的在於幫助我們瞭解學生是否確實

有真實操作實作學習單、GAL遊戲內容以及其它設定之前測問題，以利後續課程講解及推展。

於參與學習(Participator learning)階段，我們讓所有學生建立異質分組以便進行相關 PBL問題

之討論，教師於不同組別進行觀察並記錄學生討論情形，並適合提供學生意見。於後測(Post-

assessment)階段，我們也使用 IRS 系統並製作相關後測問題，其目的除了幫助我們瞭解學生

是否確實瞭解相關 PBL 問題，也幫助我們進行後續課程之調整。最後，於總結(Summary)階

段，我們帶領學生總結我們的學習內容，並瞭解學生對本次課程的學習成效是否達成我們設

定之學習目標。 

 

 
1 上述教學成績，請參考申請人所附之 105-1 至 109-2教學評量分數列表 



4 

 

表一：傳統教學方法與本研究 SIB 教學方法於「資料結構」課程之差異 

教學方法 

差異點 
傳統 本研究 

課前準備 

教師 製作每個章節投影片 

⚫ 製作 Sharestart 多媒體教學影片 

⚫ PBL 課程投影片 

⚫ 製作實作學習單 

學生 閱讀原文書及投影片 

⚫ 觀看 Sharestart 多媒體教學影片 

⚫ 預習 PBL 投影片 

⚫ 操作並填寫實作學習單 

課中教學 

教師 按照投影片章節進行講解 

⚫ 運用 IRS-BOPPPS 教學模式 

⚫ 製作 IRS 相關前測問題 

⚫ 講解每個 PBL 問題 

⚫ 製作每個 GAL 遊戲 

⚫ 製作 IRS 相關後測問題 

⚫ 隨時記錄學生學習情形 

⚫ 總結式內容及重點講解 

學生 
按照教師講解速度進行聽

講 

⚫ 異質性分組 

⚫ 運用 IRS 回答相關前測問題 

⚫ 分組討論每個 PBL 問題並操作相關 GAL 遊戲 

⚫ 運用 IRS 回答相關後測問題 

課後準備 

教師 學生作業評分及評語 

⚫ 依據前測、後測成績、學生學習情形記錄、學生之總

結式學習報告去調整相關 PBL問題及 GAL遊戲等相

關教學內容 

學生 撰寫相關作業 
⚫ 每組撰寫並上傳相關 PBL 問題之總結式學習報告並

上傳 

 

3. 文獻探討 Literature Review 

在本節之中，我們主要討論與本研究相關之文獻，其中包含：Sharestart 教學概念、IRS 即

時反饋系統、以及 BOPPPS 教學模式，茲分析如下。 

 

3.1.Sharestart 教學概念 

Sharestart 是由張輝誠老師於 2013年所提出之翻轉教學概念(張輝誠, 2015)，其希望由傳統

以教師教學為中心，轉換為學生學習為主題之教學法，並經由翻轉課堂及共同學習之概念來

達成(張輝誠, 2018)。表二為 Sharestart 教學概念之相關分析及比較。Sharestart 中文直譯名稱

為學思達，其精神在於教師經由分享開始並且透過相關規劃設計一套整合式之教學資源來幫

助學生進行「學」習之過程，並且於教學資源中強調學生「思」考邏輯之培養，最後經由口

語或寫作表「達」(Luo, Fang, Sun, & Zhu, 2021)。「學」的目的在於訓練學生主動學習、發現

問題、並為解決問題而進行資料之蒐集及閱讀；「思」的目的在於訓練學生對於相關問題可以

進行思考並分析及判斷相關資料，進而從中擷取訊息，以解決問題；「達」的目的在於訓練學

生以適當方式去呈現表達問題之能力，並經由發表而被鼓勵、啟發與成長(Lai, Hsiao, & Hsieh, 

2018; Lo, Hsieh, Lin, & Hung, 2021; Wu & Lin, 2019)。經由 Sharestart 之課程設計，從教師教學

導向轉向學生學習導向為基礎，進而培養學生多樣化之學習能力。 

 

表二：Sharestart 教學概念之討論 

要點 內容 

概念 

學 運用教學資源幫助學生學習。 

思 訓練學生對於問題之思考及分析判斷能力。 

達 訓練學生以適當的方式去表達相關問題之能力。 

精神 以問題為導向之學習。 
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教學資源含括廣且深。 

提供學生足夠資料自行研讀。 

學習的知識與學生生活、處境和現實發生關聯。 

相關研究 

研究者 研究發現 

吳振鋒及洪麗芬(2020) 影響因素順序為：「教師」、「學生心理」、「學習力」、「教學法」。 

陳佩瑜及龔心怡(2016) 
運用前導式研究、教師安排異質分組、角色訓練、以學生角度調整課

程。 

丘愛鈴及黃寶億(2019) 
提升學生的問題意識與口語表達能力、運用多元評量有助提升學生

學習動機。 

簡乃卉(2019) 
提升「為學習加分」、「實際應用幫助課程學習」、「同理關懷老人」、

「切身體驗使學習深刻印象」等學習動機。 

 

Sharestart 的精神主要包含下列四項(吳勇宏, 2015; 張輝誠, 2015, 2018; 陳佩瑜 & 龔心怡, 

2016)：(1)以問題為導向之學習：教師首先將課程內容進行有系統及有架構的分類，依據 PBL

的概念將相關課程問題性質歸類為同一學習單元，在每個單元教學前先提供相關教學資源以

供學習進行閱讀；(2)教學資源含括廣且深：教師所提供的課前學習資源除了必須含蓋每個學

習單元，且必須由淺至深、由易而難、由窄到寬，教學資源的提供以循序漸進的方式進行設

計，使學生事後獲得的學習成就感可以提升；(3)提供學生足夠資料自行研讀：教師經由自行

設計相關學習問題，其除了讓學生可以由相關操作以確認熟稔度外，而且還可以提供相關的

學習線索去鼓勵學生自行進一步擴展相關知識之內涵；(4)學習的知識與學生生活、處境和現

實發生關聯：當知識的學習可以活用、知識環繞於學生學習環境之中，學習內容與現實生活

可以更佳關聯，此時學習效果加倍，經由引發學生的學習動機，才能將相關課程內容教的更

深、更廣、更好。 

Sharestart 教學概念目前被廣泛的應用於不同層級教育及不同學科之上。吳振鋒及洪麗芬

(2020)針對 Sharestart概念融入國小教育影響之相關因素進行分析，根據分析結果「教師」因

素為影響最顯者之指標，其次為「學生心理」及「學習力」因素，最後為「教學法」因素。根

據相關數據分析，教師運用 Sharestart 教學的關鍵因素在於希望藉由 Sharestart 教學重拾學生

的學習動機與提高學生的自信心，期盼學生逐漸由被動式學習轉換為主動的求知學習，課程

將會進行的更流暢及順利。陳佩瑜及龔心怡(2016)針對國中國文課程運用 Sharestart 進行相關

分析，根據分析結果，其建議下列幾項原則。首先，運用前導性研究可提高後續執行 Sharestart

教學之效率。其次，異質分組應由教師安排。然後，正式實施 Sharestart 教學前應訓練各個角

色。最後，以學生角度修正課程設計。丘愛鈴及黃寶億(2019)針對國中公民課程運用 Sharestart

進行相關分析，根據分析結果，其獲得下列兩項結論。首先，實施公民課程 Sharestart 教學以

學生為中心，可以提升學生的問題意識與口語表達、批判思考等高層次能力。其次，運用兼

顧個人與團體創意多元評量，有助於引發並維持學生學習動機，促進學生之間之團隊合作技

能。簡乃卉(2019)針對大學護理系之老人護理課程進行分析，其發現 Sharestart 可以達成「為

學習加分」、「實際應用幫助課程學習」、「同理關懷老人」、「切身體驗使學習深刻印象」、「身

歷其境的感同身受」、發現「面對生病的無力感」並「思考失智後的未來」，以及體認「生命

是值得慶賀」。 

 

3.2.IRS 即時反饋系統 

IRS 即時反饋系統主要是透過相關電腦或通訊設備(如手機、平版、電腦、PDA等)，讓課

堂中全班學生可以即時反饋資訊給教師的一種教學應用系統，有些國家稱此系統為教室反饋

系統(Classroom Response System，簡稱為 CRS)。IRS 系統是近幾年來改善課堂教學品質最重

要的資訊應用設備之一，在歐、美地區已經普遍應用這項科技於課堂教學活動中。例如在美

國有超過 1000所大學(如哈佛大學、布朗大學)導入 IRS 系統，有更多的中小學導入這項科技

(黃建翔, 2017)。為了發展讓學生可以即時反饋的教學輔具，早在 1990年代，美國哈佛大學物
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理系教授 Eric Mazur (1997)便設計了 Flashcard 讓學生可以立即反饋問題的選項，並且應用於

同儕教學法(Peer instruction)之中。隨著資訊科技的蓬勃發展，採用無線裝置讓 IRS 系統能夠

發揮最大的效能，讓教師在課堂教學活動中，隨時統計學生反饋的結果和比例，立即掌握全

班學生的學習情況，並隨時調整授課步調。表三為 IRS 系統相關概念之說明及比較。 

IRS 系統是一種促進課堂學生反應與團體討論的教學輔助系統，其中包含硬體和軟體兩部

份：硬體部份於教師主要包含相關電腦主機及無線裝置(可以是 Android 或 iPhone)進行出題，

學生則透過自身之無線裝置回答問題，它也必須搭配教室中既有的班級電腦與巨型顯示器(單

槍投影或電視)；軟體部份則透過 IRS 軟體依據教師事先編製(或即時)之選擇題(或問答題)進

行出題，並透過巨型顯示器展示問題，引導學生應用自身無線裝置去選擇或填寫答案，系統

可同時蒐集所有學生的答案，並以視覺化圖表或展示所有學生答案的方式去呈現作答結果。

教師可進一步利用作答結果的呈現，引導學生相關問題之說明並且深入討論，藉此促進課堂

師生之互動與溝通。 

根據相關研究發現，IRS 系統具有下列幾項優點(Chang, Chen, & Hsu, 2012; Siau, Sheng, & 

Nah, 2006; Sun & Hsieh, 2018)：(1)增進互動：可增進師生互動，提升教師教學品質與學生學

習興趣；(2)主動學習：促使學生轉變為主動學習者，教學方式能更加多元與活潑；(3)教學多

元：教學方式、學習管道及測驗評量多元化，能增進學生學習興趣與專注力；(4)即時掌握：

教師能立即掌握學生的學習成效，並能即時調整教學策略；(5)增進互動：可以增進師生教學

互動與提供評量的便利性；(6)補救教學：具有學習歷程記錄功能，可立即針對學生表現，進

行診斷並實施補救教學；(7)即時施測：採形成性評量方式，能立即施測並減輕學生壓力，評

量結果更準確。然而，IRS 系統的缺點包含如下(Chang et al., 2012; Siau et al., 2006; Sun & Hsieh, 

2018)：(1)依賴網路：教室網路訊號之強弱影響師生之操作，可能無法即時操作，影學教學成

效；(2)依賴硬體：操作具有一定門檻，硬體需維護，同時師生須有手機、電腦、平版等相關

硬體設備；(3)成效不定：IRS 系統的教學成效易受課程難易度影響，因此很難確保學習成效

會是何種成果；(4)負擔較重：缺乏題庫內容，教師須自製教材，負擔較重；(5)題型限制：測

驗評量之題型受限於選擇題及問答題形式；(6)需重新學習：教師對資訊設備與系統介面操作

可能不甚熟悉，使得教師需重新學習，這將造成教師不願使用教學；(7)缺乏進階分析：學習

歷程記錄缺乏整合性或進階統計分析功能，尚須搭配其他統計軟體進行分析。根據上述優缺

點可知，不論是從學生的學習動機或學習態度來看，對於教師教學成效皆具正向相關性，透

過 IRS 系統的運用，能提升課堂教學與學習氛圍之熱絡與融洽。另外，亦可增進教學評量之

便利性與多元性，搭配相關統計分析軟體分析學生學習成效，亦可使教師能輕易察覺學生之

學習困難或整體學生之學習情形，進行即時性診斷並實施補救教學。而缺點的部分，主要為

教學上軟硬體裝置設備費用較高。 

 

表三：IRS 即時反饋系統之說明及比較 

要點 內容 

裝置 電腦設備、無線裝置、巨型顯示器、IRS 軟體。 

概念 
教師 

使用電腦或無線裝置於 IRS 軟體上進行出題、根據學生回答答案進行即時統計，並

進行說明及深入討論。 

學生 依據教師所出之問題，運用無線裝置於 IRS 軟體上回答問題。 

優缺點 
優點 增進互動、主動學習、教學多元、即時掌握、增進互動、補救教學、即時施測。 

缺點 依賴網路、依賴硬體、成效不定、負擔較重、題型限制、需重新學習、缺乏進階分析。 

 

3.3.BOPPPS 教學模式 

BOPPPS 教學模式最早是由加拿大哥倫比亞大學的 Douglas Kerr 教學團隊於 1970 年代所

提出之教學模式(Danping & Xingyao, 2016)。此模式主要的目的為達成有效教學，其教學設計

的基本元素就是在有限時間、人力和物力下，達到有效果、有效率、有效益之有效教學(L. Zhang, 

2020)。另一方面，此教學模式注重引導學生在課堂中深度參與，藉由參與式學習活動，達成
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並實現有效教學之目標，同時也協助教師梳理教學活動的安排脈絡。表四是 BOPPPS 教學模

式相關概念之比較。 

BOPPPS 主要是將課程依起承轉合切分為六個階段，依序為導入(Bridge-in, B)、目標

(Objective, O)、前測 (Pre-assessment, P1)、參與學習 (Participator learning, P2)、後測 (Post-

assessment, P3)、總結(Summary, S)(Lou, Dzan, Lee, & Chung, 2014; Shih & Tsai, 2020; Yang, You, 

Wu, Hu, & Shao, 2019; M. Zhang, Zhang, Wang, & Huang, 2019)，茲分析如下。 

⚫ 導入(B)階段：其目的在於吸引學生的注意力，幫助學生專注在即將要介紹的內容。教師

於此階段的教學策略可以依據課程主題設計相關故事，或者依據教師個人經驗提出教學

相關問題以引導學生與後續課程進行連結。 

⚫ 目標 (O)階段：其主要包含三個元素：認知 (Cognitive)、情意 (Affective)以及技能

(Psychomotor)。教師應清楚傳達教學目標，如課程的重點知識、學習價值，以及可習得之

能力，讓學生明確掌握學習的方向。 

⚫ 前測(P1)階段：對教師而言，透過前測可了解學生的興趣與能力，進而調整內容的深度與

進度；對學生而言，可透過前測聚焦於特定目的，也可藉此向教師表達複習或澄清的需

求。 

⚫ 參與學習(P2)階段：參與學習包含兩種類型，一種是教師與學生之間的互動，另外一種則

是同學之間的討論。在這個階段，主要是將學生分成小組來討論教材中的問題。 

⚫ 後測(P3)階段：後測主要是課程結束後用以了解學生的學習成效、以及是否達成教學目

標。針對不同的課程教授內容，評量方式也會有所不同。 

⚫ 總結(S)階段：課程單元結束後，教師應幫助學生總結課堂內容、整合學習要點、以及預

告下次課程單元的內容。此外，適當表揚學生的努力和學習成果也是常見的課程總結方

式。 

 

表四：BOPPPS 教學概念之比較 

要點 內容 

階段 

導入(B) 吸引學生注意，專注於所介紹之課程問題。 

目標(O) 清楚傳達教學目標，以及可習得的能力。 

前測(P1) 課程單元進行前，運用前測瞭解學生的興趣與能力，進而調整內容。 

參與學習(P2) 讓學生進行分組並進行討論。 

後測(P3) 課程單元結束後，運用後測瞭解學生的學習成效，以及是否達成教學目標。 

總結(S) 進行課程單元總結，並預告下次單元內容。 

相關研究 研究者 研究發現 

Lou 等人(2014) 幫助大學工廠實習、有效培養實習生之創造力、以及有效幫助教學現場。 

Li (2016) 
依據教學現場調整 BOPPPS 內容、除了幫助學習詞彙更可進一步解決開放

式問題、專注學生需求並調整難度。 

Chen 等人(2020) 
運用網路進行線上教學除了增加學生參與，而且可以根據網路回饋調整教

學活動。 

Xiao(2021) 運用行動科技輔助推廣 BOPPPS 可以強化師生互動。 

 

BOPPPS教學模式目前被廣泛的應用於改善教學環境並提升學生學習動機。Lou等人(2014)

驗證 BOPPPS 應用於大學之工廠實習是否可以提升學生之創造力及協同學習。根據其結論，

BOPPPS 具有下列三項益處：幫助大學工廠實習、有效培養實習生之創造力、以及有效幫助

教學現場。Li(2016)使用 BOPPPS 來提升 ESL(English as a Second Language)課程之學習效益，

其得到下列三個結論：(1)教師必須依據學生的教學需求與課程內容調整 BOPPPS 相關階段內

容；(2)BOPPPS 除了可以幫助詞彙、術語及語法之學習，也可讓學生更專注於解決更困難之

開放式問題之學習任務；(3)教師應更專注於了解學生的學習需求，並根據學生的興趣及英語

水平調整學習難度，並且創造一個適合的師生互動學習環境。Chen等人(2020)討論因 COVID-

19 疫情之故，BOPPPS 對於線上教學是否可以有效提升學生之學習動機。根據相關結果，其
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認為採用 BOPPPS 必須符合下列兩個條件：(1)教學必須著重在學生之全方位參與學習而非單

單只是聽講；(2)根據學生的回饋，調整後續教學活動。根據其結論，在無法面對面交流之線

上課程之中，運用 BOPPPS 實施教學，學生可以經由網路有效參與教學的各個環節，並進而

提升線上課程之學習效果。Xiao(2021)運用行動科技來輔助 BOPPPS 之推廣，其發現該方法

經由網際網路上新興數位資源之整合，可以建立一個以資訊為基礎的學習環境，重建大學課

堂之教學生態，有效激發學生學習之主動性，並且強化師生課堂互動之有效性。 

 

4. 研究設計與執行方法 Research Methodology 

圖 1 是本研究之研究流程圖。本研究主要分為 7 個步驟：(1)定義研究目標、(2)文獻分析

及比較、(3)建立學習單元、(4)Sharestart、(5)IRS-BOPPPS、(6)IRS-BOPPPS 報告、以及(7)差

異分析；若將此 7 個步驟依課前、課中、課後進行分類，則步驟 1 至 4 屬於課前準備階段，

步驟 5 屬於課中教學階段，步驟 6 及 7 屬於課後準備階段。首先，步驟 1 主要的工作在於初

步擬定本研究希望達成之研究目標。其次，步驟 2 主要的工作在於蒐集與本研究相關之文獻

(如 Sharestart、IRS 以及 BOPPPS)，並進行相關文獻之分析及比較。步驟 3 主要的工作在於製

定我們希望學生達成資料結構課程之相關學習目標；根據這個目標，我們首先對課程之內容

進行調整，並將具有相關且一致的課程進度重新組織，使此成為不同之 PBL問題，並且根據

PBL問題設定 GAL遊戲之選取方向。教師於步驟 4主要的工作在於運用 Sharestart 的概念建

立或蒐集學生課前預習的相關教學材料，其中包含 Sharestart 多媒體教學影片、PBL課程投影

片以及實作學習單；而學生於步驟 4主要的工作在於課前觀看教師所製作之 Sharestart 影片及

預習課程投影片，並於影片觀看結束後根據影片的內容回答實作學習單上面的問題。步驟 5

主要是運用 BOPPPS 教學模式進行課程教學，並且輔助使用 IRS 系統來隨時瞭解學生的學習

情況。步驟 6 主要的工作是教師依據前測結果、學生課中學習記錄、後測結果以及總結學習

報告等多元報告內容，進行後續課程調整之依據。最後，我們想要確認採用 SIB 三位一體的

教學方式是否可以有效提升學生學習動機。針對傳統採用課堂講授之教學方式(對照組，如圖

1 左半邊之黑方框所示)以及本研究採用之 SIB 教學方式(實驗組，如圖 1 右半邊之紅方框所

示)設計期未教學問卷；在步驟 7之中，我們分析這兩種教學方式之問卷結果，並討論相關差

異原因，以供未來其它課程教學改進之用。本研究 7個研究步驟的說明詳述如下。 

 

4.1.定義研究目標 

本研究針對本系開設之資料結構課程進行分析，該課程開設於大二且為必修課，歷年修課

人數約為 50 至 60 人之間。另外，申請人開設這門課程最近五年的教學評量平均成績約為

4.5(總分 5)，而申請人近五年所有課程之教學平均約為 4.7，根據近五年教學評量的結果所示，

這門課程是申請人所有授課科目中，教學成績最差之科目，因此本研究嘗試運用全新的教學

模式，除了希望改善資料結構的教學成績外，也希望能提升學生之學習動機。 

根據本課程歷年教學評量中學生回饋意見所示，下列幾個是學生對於此課程中較負面表達

之因素：原文書難以閱讀、過多抽象名詞、過多數學公式、演算法或程式較難以理解。根據

上面負面因素，本研究的目的是希望運用 SIB 三位一體的教學方法去提升學生的學習動機來

進行實驗，而實驗採行的方式是以對照實驗(Controlled experiment)去驗證教學成果。圖 1中的

左半邊黑方框為本實驗的對照組(Control group)，其主要實施的時間為 110 學年度上學期，採

行的教學方式為傳統課堂講授法，而授課內容主要依照課本章節為學習單元進行講授；圖 1

中的右半邊紅方框為本實驗的實驗組(Experimental group)，其主要實施的時間於 111 學年度上

學期，採行的是 SIB 三位一體教學法，而授課內容主要以整理後之各式各樣 PBL問題及 GAL

遊戲為學習單元進行講授。 
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研究開始

1. 定義研究目標

2. 文獻分析及比較
(Sharestart、 IRS、BOPPPS)

3. 建立學習單元

實驗組對照組

4. Sharestart
(Sharestart影片、PBL課
程投影片、實作學習單) 

教師
實驗組學生

製作

評分

觀看
填寫

章節投影片&原文書 製作

課
前
準
備

5-1. 課中教學元素
(GAL遊戲、前測問題、後

測問題)

參與 5. IRS-BOPPPS

5-2. 導入(B)階段
(運用GAL遊戲導入)

5-3. 目標(O)階段
(PBL問題之學習目標)

5-4. 前測(P1)階段
(運用IRS+前測問題)

參與

5-5. 參與學習(P2)階段
(異質分組+分組討論)

5-6. 後測(P3)階段 
(運用IRS+後測問題)

5-7. 總結(S)階段 
(總結學習單元)

IRS系統

記錄

課
中
教
學

對照組學生

閱讀

章節內容講解&聽講

講解聽講

6. IRS-BOPPPS報告
(多元學習報告) 

調整教學元素

課
後
準
備

撰寫學習報告

章節作業

撰寫

評分

7. 差異分析
(依據問卷調查結果) 

課程結束課程結束

研究結束
 

圖 1：本研究之研究流程圖 
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4.2.文獻分析及比較 

本研究採用 SIB 三位一體之教學方法，為了讓本研究於研究期間能持續精進調整，我們將

持續蒐集與本研究相關之國內外 Sharestart、IRS 以及 BOPPPS 等理論研究，並且將相關研究

進行分析及比較。另外，針對教學現場之實務改進，我們也將蒐集上述有關研究運用於國內

外教學實務現場之案例(如歷年通過之教學實踐研究計畫內相關計畫、各校教學實務升等)，我

們分析不同案例應用於不同學習場域之優缺點，以便隨時調整本研究中相關之教學模式。 

 

4.3.建立學習單元 

學習單元的建立主要是決定學生於課程學習期間可以學習之所有範圍，亦即決定課程大

綱中不同的學習單元。表五為本課程於 110-1(對照組)課程大綱中的課程進度，根據進度所

示，我們將每一章視為一個學習單元，亦即對照組是採用章節進度去教授。表六為本課程於

111-1(實驗組)課程大綱中的課程進度，在此一進度表中，我們將相關且一致的課程內容組織

為不同之 PBL問題，並且設定與該問題相近之 GAL遊戲為該週之學習單元。採用 GAL 遊

戲的目的是希望學生經由相關遊戲之操作進而引起學生對於相關 PBL問題產生學習興趣。 

 

表五：110-1資料結構課程進度 

週數 授課內容 週數 授課內容 

1 ⚫ 何謂資料結構及演算法 10 ⚫ Chapter 5 (Tree) 

2 ⚫ Chapter 1 (Introduction) 11 ⚫ Chapter 5 (Tree) 

3 ⚫ Chapter 1 (Introduction) 12 ⚫ Chapter 5 (Tree) 

4 ⚫ Chapter 2 (Array) 13 ⚫ Chapter 6 (Tree) 

5 ⚫ Chapter 2 (Array) 14 ⚫ Chapter 6 (Graph) 

6 ⚫ Chapter 3 (Stack & Queue) 15 ⚫ Chapter 6 (Graph) 

7 ⚫ Chapter 3 (Stack & Queue) 16 ⚫ Chapter 7 (Sorting) 

8 ⚫ Chapter 4 (Linking List) 17 ⚫ Chapter 7 (Sorting) 

9 期中考 18 期未考 

 

4.4.Sharestart 

Sharestart 的實施以教師分享教學資源為起始，透過建立課前相關教學材料，以利學生進行

課前預習相關教學影片以及投影片。此步驟所需建立的教學材料包含：Sharestart 多媒體教學

影片、PBL 課程投影片以及實作學習單。Sharestart 教學影片主要透過自製或蒐集相關影音、

圖片、文字等資訊所建立起來之教學影片，學生於課前準備時可以經由觀看相關 Sharestart 教

學影片，以達到初步瞭解及預習相關 PBL問題，這樣可以幫助師生於課中學習時減少相關基

本概念之介紹，並可以加深相關內容的深度。PBL 課程投影片主要是課中教學時，教師介紹

PBL 問題之相關概念所需之投影片，此投影片著重在開放性或思考性問題之討論。實作學習

單，如圖 2 所示，包含兩部份：其一為設計一系列的操作學習指引去引導學生對於教學影片

相關之認識；其二為設計數個問題讓學生進行回答，以確認學生確實觀看並瞭解相關教學影

片。 

 

表六：111-1資料結構課程進度 

週數 授課內容 週數 授課內容 

1 課程介紹、上課方式、評分方式 10 
PBL 問題 佇列空間問題 

GAL 遊戲 電路板繞線遊戲 

2 
PBL 問題 資料結構及演算法定義 

11 
PBL 問題 連結串列問題 

GAL 遊戲 插入排序遊戲 GAL 遊戲 四分衛遊戲 

3 
PBL 問題  時間複雜度介紹及計算 

12 
PBL 問題 資料庫搜尋問題 

GAL 遊戲 花了多少時間遊戲 GAL 遊戲 我要環遊世界遊戲 

4 
PBL 問題  線性串列問題 

13 
PBL 問題 優先佇列問題 

GAL 遊戲 陣列運動遊戲 GAL 遊戲 卡車載重遊戲 
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5 
PBL 問題 稀疏矩陣問題 

14 
PBL 問題 網路圖形問題 

GAL 遊戲 航空飛行遊戲 GAL 遊戲 網路流量追蹤遊戲 

6 
PBL 問題 陣列空間問題 

15 
PBL 問題 資料排序及搜尋問題 

GAL 遊戲 分久必合遊戲 GAL 遊戲 快排遊戲 

7 
PBL 問題 堆疊空間問題(1) 

16 學生分組報告 (1) 
GAL 遊戲 老鼠走迷宮遊戲 

8 
PBL 問題 堆疊空間問題(2) 

17 學生分組報告 (2) 
GAL 遊戲 河內之塔遊戲 

9 期中考 18 期未考 

 

4.5.IRS-BOPPPS 

這個步驟主要討論 BOPPPS 運用於課中教學的詳細過程，並且輔助使用 IRS 系統以便隨

時驗證學生的學習成果。在這個步驟之中，我們首先製作所有相關之課中教學元素，以利推

展後續之 IRS-BOPPPS 教學過程。接下來，運用 BOPPPS 的六個階段去教導學生學習不同之

PBL 問題，相關 IRS-BOPPPS 的課程流程設計如表七所示。 

 

4.5.1. 課中教學元素 

此階段主要製作課中教學所需之教學元素，其中包含：GAL遊戲、前測問題以及後測問

題。GAL 遊戲主要是依據學習單元中所設定之 GAL 遊戲指引，設計或蒐集相關遊戲，以利

學生於課中進行操作；前測問題主要設計一系列的問題去驗證學生對於 GAL 遊戲及 PBL 學

習目標是否熟悉；後測問題主要設計一系列的問題去驗證學生對於 PBL 問題是否確實瞭解。

經由相關教學元素之設計，可以有效幫助我們於課中教學採行 IRS-BOPPPS 教學模式。 

 

4.5.2. 導入(B)階段 

導入階段主要透過相關教學工具或技術去吸引學生學習之注意力，讓學生將專注力集中

於接下來要介紹的課程內容。在本研究之中，針對每個學習單元，我們採用由學生操作不同

GAL遊戲的方式去吸引學生之注意力。由於每個 GAL遊戲與每個 PBL問題息息相關，因此

學生經由遊戲的操作，可以幫助學生初步瞭解對應之 PBL問題之概念。例如：針對堆疊空間

問題(2)之學習單元，我們於表七中的導入階段採用河內塔之 GAL遊戲(如圖 3所示)來提升學

生的學習動機。 
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圖 2：本研究實作學習單之範本 

 

表七：資料結構課程演練流程設計表(授課教師：陳林志) 

教學單元名稱 堆疊空間問題(2) 週數 8 日期 2022.11.9 

階段 講授內容 時間 

導入 操作 GAL 遊戲：河內塔 10 分 

目標 

⚫ 介紹河內塔遊戲之典故 

⚫ 簡釋河內塔遊戲操作規則 

⚫ 簡釋河內塔如何使用堆疊空間 

⚫ 堆疊空間相關資料結構及演算法(PBL 投影片) 

50 分 

前測 

⚫ 運用 IRS 系統 

⚫ 具有 3 個盤子之河內塔最少需要幾個搬移 

⚫ 具有 n 個盤子之河內塔最少需要幾個搬移 

15 分 
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⚫ 堆疊空間具有什麼特性 

參與學習(堆疊空間問題) 

教學資源 教師 學生 時間 

手機 

1. 角色分配：(參與者學生*5、觀察

者教師*1) 

1. 異質分組(選定組長

*1、組員*4) 

 

50 分 

2. 說明教學資源 2. 每個學生拿取並觀

察教學資源 

3. 說明教學資源操作方式 3. 學生聆聽並討論操

作方式 

4. 開始活動並記錄 4. 小組操作及討論 

5. 檢討及回饋 5. 全體交流 

後測 

⚫ 運用 IRS 系統 

⚫ 手機排列操作有何特性 

⚫ 堆疊空間有何限制 

⚫ 堆疊空間有何優缺點 

⚫ 堆疊空間如何應用於現實生活 

15 分 

總結 加深堆疊空間的印象 10 分 

 

 

 

 
圖 3：導入階段採用之 GAL遊戲範例 

 

4.5.3. 目標(O)階段 

目標階段主要是跟學生講授該 PBL學習單元所需學習之知識，主題以及目標。教師首先

介紹該 GAL遊戲相關之歷史背景以及重要性；接下來，解釋該遊戲之相關規則及操作重點；

然後，經由引導 GAL操作的過程與學生闡明所對應之 PBL問題的關聯性，即如何從 GAL遊

戲過渡到 PBL 問題；最後，由教師運用 PBL 教學投影片講解如何運用適當的資料結構及演

算法去解決該 PBL 問題，同時說明該 PBL 問題最終的學習目標。表七中的目標說明本研究
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如何於課中教學達成目標階段。當學生操作完相關河內塔遊戲後(即完成導入階段)，教師於目

標階段首先跟學生介紹該遊戲存在之歷史典故及為何著名。接下來，教師解釋採用何種操作

規則去操作河內塔可以得到最少搬移次數。然後，教師解釋河內塔的搬移需要利用堆疊空間

所具有的特性去進行操作。最後，教師討論堆疊空間資料結構的定義以及對應之演算法操作，

並且解釋堆疊空間所具有的特性及應用場合。 

 

4.5.4. 前測(P1)階段 

前測階段主要是透過測驗的方式去驗證學生對於課前預習、GAL遊戲以及學習目標能夠

確實瞭解，以便後續的參與學習之團隊活動進行。本研究採用 IRS 系統來協助我們完成相關

前測工作，經由 4.5.1.節所設定的前測問題，教師利用 IRS 系統即時詢問學生，並由學生即時

作答，最後即時瞭解全班學生的回答結果。本研究採用之 IRS 系統是 Zuvio 即時反饋系統

(Zuvio, 2021)，該系統是目前最成熟之 IRS 系統之一，其提供即時點名、教師課前及課中題目

(單選、多選、題組、問答題類型)之設計、隨機抽點學生、多元統計模型及同儕互評機制等。

圖 4 為本研究運用 Zuvio 系統來協助我們進行相關課中測驗的結果。教師於課中教學元素設

定相關前測題目，並設定相關選項及答案，如圖 4-(a)所示。當前測階段進行時，教師從前測

題目題庫中選取適當之問題以便學生進行回答，此時學生開啟手機相對應之題目進行作答，

如圖 4-(b)所示。隨著學生持續做答，教師可以將學生答案之即時統計分佈以投影的方式讓所

有學生瞭解，如圖 4-(c)所示。 
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圖 4：本研究運用 Zuvio IRS 系統進行課中測驗 

 

4.5.5. 參與學習(P2)階段 

參與學習階段主要是經由團隊集體討論，強化相關 PBL 學習單元之過程。表七之參與學

習主要是依照下列原則來完成。首先，本研究參與學習所建立之團隊主要是以異質分組來形

成，異質分組的過程是教師依據前測成績較優良的 12 人為不同分組之組長，並由這 12 位組

長個別自行選擇其餘 4位成員所組成。接下來，由教師說明參與學習所使用的教學資源為何，

並由學生拿取並觀察相關教學資源。然後，由教師說明教學資源的操作方式及要求，學生則

聆聽相關細節並且由團隊討論如何進行後續操作。當教師觀察相關團隊及教學資源皆已設置

完畢時，學生團隊間即可進行相關操作。於此同時，教師隨時隨地的記錄不同團隊的操作情

形。最後，由不同團隊上台報告操作心得及問題，教師則依據相關記錄及團隊報告情形提出

相關檢討及回饋。 

 

4.5.6. 後測(P3)階段 
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後測階段主要是經由測驗的方式去驗證學生對於課中所學習到的PBL問題及知識是否確

實瞭解，本研究後測也是採用 Zuvio IRS 系統去進行施測。由於前測階段施測於學生的情境

主要是未分組且未深入討論之階段，為了避免衝擊學生學習的信心，前測問題的類型主要採

用是非題、單選題及多選題等題型。後測階段則是施測於教師教授完畢且分組討論完成之階

段，為了真實瞭解學生的學習情況，後測問題的類型主要是以思考型或開放型問題為主，並

以問答題的形式呈現。例如於表七之中，我們可以請學生回答堆疊空間的優缺點、使用限制

以及使用情境等問題。 

 

4.5.7. 總結(S)階段 

總結階段主要是在於教師觀察學生上課情形後，針對 PBL 問題進行摘要回顧與總結課堂

內容，用以幫助學生整合學習，並預告下堂課的內容，以利延伸學習。這個階段的工作包含

下列幾項：(1)教師於後測結束後進行相關 PBL問題進行重點回顧；(2)針對學生的提問進行適

當的回饋；(3)適當表揚學生的努力；(4)分享學生團隊的學習成果；(5)學生的口頭評論；(6)提

出個人之應用行動計晝；(7)學生撰寫總結式之學習報告。 

 

4.6.IRS-BOPPPS 報告 

這個步驟主要是教師依據下列學習報告：前測結果、學生課中學習及討論記錄、後測結果

以及總結式之學習報告等多元報告內容，製作相關之 IRS-BOPPPS 彙整報告並進行後續課程

調整之依據。此 IRS-BOPPPS 彙整報告除了真實呈現學生的學習成果外，也確實記載學生的

學習歷程，運用這些資料可以幫助我們進行後續 PBL學習單元相關課程元素之調整。 

 

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

(一) 教學過程與成果 

在整個計畫執行階段，教師依照計畫所提的 SIB 三位一體教學模式應用於 111-1學期之資

料結構課程之上，此門課程實際選修人數為 61人，屬於大班必修課程。學生系所來源包含：

族文系、企管系、經濟系、財金系、資工系、應數系以及資管系；學生年級分佈主要在大二

到大四之間。由於此門課程是本系(資管系)大二之必修課程，因此包含 50 位本系該年級學生

選修，整體計畫確實如成果報告第 4 節研究設計與執行方法中所述去執行。學生的參與式學

習如圖 5 至 7 所述，由學生進行分組討論，教師除了記錄過程外，並且適當給予意見，以確

保學生的學習過程能保持在正確軌道之上。 
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圖 5：學生參與式學習_1 

 

 
圖 6：學生參與式學習_2 
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圖 7：學生參與式學習_3 

 

(二) 學生學習回饋 

為了驗證本研究採用 SIB 三位一體教學模式確實能提升學生的學習動機，本研究以本校教

學問卷及回饋進行評比，評比的對象為 110-1 學期(對照組)以及 111-1 學期(實驗組)選修本系

開設之資料結構課程，兩個學期的選修學生都是 61 人。問卷總共分為三大類型：對於授課教

師之教學意見、自我學習評量、學生學習成效，總共包含 25題，以下是問卷的類型及問題列

表。 

 

⚫ 對於授課教師之教學意見 

1. 本課程上課內容符合課程的教學目標 

2. 本課程內容安排有組織、有條理 

3. 本課程內容與安排依據我們的程度與需求而設計 

4. 老師能採用適合而多元的教學方式 

5. 老師很重視我們的反應，並能隨時修正教學方式 

6. 老師講課深入淺出，條理清晰 

7. 老師很鼓勵我們自由發問及表達意見，學習氣氛良好 

8. 老師很願意幫助我們解決學習上的困難 

9. 老師的評量方式能合理反映出教學重點 

10. 老師的評量方式能客觀公正的評量我的學習成果 

11. 老師會對我們的學習表現、考試結果或作業報告等給予回饋 

12. 老師採用_不_適切而_無_效的教學方式 

13. 老師能夠按時上課，如有請假(含出國開會)會安排調課或補課 
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⚫ 自我學習評量 

14. 我能理解本課程的專業知識 

15. 我能應用本課程的專業知識 

16. 我能根據本課程的專業知識進行獨立、批判思考 

17. 本課程讓我學到如何溝通合作 

18. 本課程讓我學到如何將理論與實務連結 

19. 本課程讓我學到如何解決問題 

20. 本課程能提高我修習相關課程與知識的興趣 

21. 本課程能激發我繼續探究這門課程的相關知識 

22. 有機會我樂意向同學或學弟妹推薦修讀這門課程 

 

⚫ 學生學習成效 

23. 具備以資訊科技為核心，擁有高度專業技術與國際視野之能力。 

24. 具備企業資訊化的能力。 

25. 具備業界多媒體應用、網站經營以及資訊行銷所需之能力。 

 

圖 8 是對照組及實驗組的評量結果。根據結果 2 個學期的選修人數都是 61 人，且填表人

數也都是 60人。對照組的教學評量分數為 4.44，而實驗組的教學評量分數為 4.71，亦即實驗

組提升的教學評量達到 6.1%。整體提升的結果除了採用 SIB 三位一體教學模式，讓學生帶來

學習的全新體驗。依據問卷所示，此體驗不單單是對教師教學方式產生認同，而且提升學生

自我學習評量的效果，最後也能加深本系學生於資訊相關能力之學習成效。總的來說，本計

畫的成果符合當初設定之目標。 

 

 
圖 8：對照組及實驗組教學評量比較 

 

6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 
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本課程對於未來的展望包含下列三項：融入新科技元素、融入垂直整合專題課程計畫、前

後相關課程教學內容整合。茲說明如下： 

⚫ 融入新的資訊科技元素 

新的資訊科技可以融入資料結構課程，讓學生更好地理解和應用資料結構的概念。例如，

人工智慧、雲端運算、大數據和物聯網等新技術都需要使用不同類型和規模的資料，因此對

資料結構的要求也不同。教師可以運用這些技術來設計課程內容，讓學生在實際應用中學習

資料結構的知識。此外，新的資訊技術還可以説明教師更好地組織和呈現教學內容。例如，

教師可以使用多媒體、網路媒介、電話、即時視訊、電視等資訊技術來收集、儲存和傳輸文

字、圖像、影音等資訊。這樣，教師就能夠更有效地達成教學目標，培養學生終身學習的習

慣和態度。總之，新的資訊技術為資料結構課程提供了更多的可能性，可以幫助學生更好地

理解和應用相關知識。教師可以充分利用這些技術來設計更具時代性和實用性的課程內容。 

⚫ 融入垂直整合專題課程計畫 

垂直整合專題課程計畫（VIP）是一種教學模式，它結合了教師的研究專長，規劃實際的

研究議題為團隊目標，讓學生從大二開始第 1年見習、第 2年實習及第 3年實踐的長期培訓，

在團隊中學習專業知識並操作所學。VIP 課程可以融入資料結構課程，讓學生在實際應用中

學習資料結構的知識。教師可以根據自己的研究專長，設計相關的研究議題，引導學生進行

長期的研究和實踐。例如，教師可以設計一個關於大數據分析的 VIP 課程，讓學生在團隊中

學習如何使用資料結構來處理和分析大量的資料。此外，VIP 課程還強調團隊合作和跨域學

習。學生可以在團隊中與來自不同領域的同學一起合作，共同完成研究項目。這樣不僅可以

增強學生的團隊合作能力，還可以讓他們在跨域學習中拓展知識面。總之，垂直整合專題課

程計畫（VIP）可以有效地融入資料結構課程，讓學生在實際應用中學習資料結構的知識，並

在團隊合作和跨域學習中拓展能力。 

⚫ 前後相關課程教學內容整合 

資料結構及演算法課程的教學內容整合可以通過多種方式實現。例如，教師可以根據學

生的需求和背景知識，設計適合的課程內容，並結合理論和實踐，幫助學生更好地理解和應

用資料結構和演算法的知識。在教學過程中，教師可以運用多種教學方法，例如講授、討

論、案例分析、實驗、練習等，來幫助學生掌握資料結構和演算法的基本概念和方法。此

外，教師還可以結合實際應用，設計相關的練習題和項目，讓學生在實際操作中體驗資料結

構和演算法的應用。總之，資料結構及演算法課程的教學內容整合需要教師根據學生的需求

和背景知識來設計適合的課程內容，並運用多種教學方法來幫助學生掌握相關知識。此外，

教師還可以利用網上的教學資源來更好地整合教學內容。 
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