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摘要 

程式設計課程是資訊相關科系中非常重要的基礎科目，隨著新型冠狀病毒肺炎蔓延至全球各

地，同步遠距教學成了世界各國最重要的教學方法，本校的程式設計課程也改採同步遠距的

方式進行授課。然而，在課程中由於有些學生沒開啟視訊鏡頭，以及班級人數較多，螢幕上

無法顯示全部的學生，使得師生的視覺互動減少，教師不易瞭解學生的學習狀況，學生也處

於較為被動的狀態，學生是否仍在電腦前認真聽課，或只是掛在網路上，這現象影響教學成

效甚鉅，有必要尋求改善之道。另一方面，具備即時測驗與立即回饋的即時回饋系統在教學

中有愈來愈多的趨勢，且研究也指出此類系統可以增進學習動機與成效，因此，本計畫在原

先的程式設計學習系統中擴建即時測驗與立即回饋的功能，並探討在同步遠距的程式設計課

程中，線上測驗與即時回饋是否可以提升學生的學習動機、學習滿意度、自我效能、學習成

效、以及專注的程度。實驗對象為修習通識課程中初等程式設計的大學生，實驗組在教學中

使用即時測驗與立即回饋的教學方式，控制組則是在將測驗作為課後的作業。研究結果顯示

兩班學生的學習滿意度、自我效能、學習動機、與學習成效皆未達顯著差異，不過，從學生

填答的回饋問卷中，可看出有即時測驗與回饋，學生比較會主動學習，更專心的上課。 
 

 

關鍵詞: 即時測驗、立即回饋、同步遠距學習、程式設計 
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Abstract 

Programming courses are very important basic subjects in information-related departments. As the 

Coronavirus spreads all over the world, synchronous distance teaching has become the most 

important method in countries around the world. Our school's programming courses have also 

changed to be conducted by the way of synchronous distance learning. However, in the course, 

because some students did not turn on the web camera and the number of students in the class was 

large, the screen could not display all the students’ images, which reduced the visual interaction 

between teachers and students. Moreover, it was difficult for teachers to understand the learning status 

of students, and students were also in a relatively passive state for learning. It affected the 

effectiveness of instruction whether students are still listening to the class carefully in front of the 

computer, or just hanging on the Internet. It is necessary to find ways to improve this phenomenon. 

On the other hand, there is an increasing trend of applying interactive response systems with real-

time quizzes and feedback in teaching. Past studies have also pointed out that such systems can 

enhance students’ learning motivation and achievement. Therefore, this project expanded the 

functions of instant quizzes and instant feedbacks in the original programming learning system. 

Moreover, the project explored whether instant quizzes and instant feedbacks can improve students' 

learning motivation and learning satisfaction in synchronous distance programming courses. The 

subjects of the experiment were college students taking elementary programming in general courses. 

The experimental group’s students took instant quizzes and instant feedbacks in class, while the 

control group’s students took tests as homework after class. The research results revealed that there 

is no significant difference in learning satisfaction, self-efficacy, learning motivation, and learning 

effectiveness between the two classes of students. However, from the feedback in  questionnaires, 

with instant quizzes and instant feedbacks, students would actively learn and pay more attention to 

class. 

 

 

Keyword: instant quizzes, instant feedback, synchronous distance learning, computer programming 
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一、 研究動機與目的 

1. 教學實踐研究計畫動機 

近年來資訊科技快速發展，對我們日常生活與學習的影響日益深遠，而程式設計被視為

資訊科技的核心能力（Fessakis, Gouli, & Mavroudi, 2013）。在大學中資訊相關科系中，大都被

列為最基礎的大一必修科目，其重要性由此可見。不過，由於程式設計的解題歷程包含瞭解

問題需求、擬定解題計劃、撰寫程式、以及測試與除錯等複雜的步驟（Tan, Guo, Zheng, & Zhong, 

2014），執行過程中，電腦內部狀態變化，以及儲存的資料內容是我們無法看到或接觸到的，

使得該課程被學生認為是相當困難的科目，學生在學習上常會遇到許多困難（Urquiza Fuentes 

& Velazquez-Iturbide, 2013），造成程式設計課程學生的中輟率居高不下。往年本校資工系為了

增加上機實作的機會，將程式設計課程分為正課與實驗課，各是 3 小時的時間，正課在一般

教室上課，以講授式授課為主；而實驗課是在電腦教室上課，以實作為主，並且採大班教學

（人數超過 70 人）。 

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

的遠距教學，我國也自今年年 5 月中起，所有大專院校全面實施同步的遠距教學（synchronous 

distance learning）。當然，本校的程式設計課程也改為同步的遠距教學。目前疫情在全球各地

依然嚴峻，何時能恢復正常生活尚且不得而知，但可預見的是，在這幾年同步遠距教學將仍

是非常重要的教學途徑。 

在同步遠距教學的環境中，透過視訊鏡頭（web camera）的輔助，師生可以看到其他人

的手勢和面部表情，營造實體教室的氛圍（Castelli & Sarvary, 2021），進而從事較多的師生互

動（Kalman, Esparaza, & Weston, 2020）。但是基於某些原因，例如學生關閉視訊鏡頭，或是班

級人數太多，螢幕上無法顯示全部的學生，使得師生的視覺互動減少，教師不易瞭解學生的

學習狀況，學生也處於較為被動的狀態（Castelli & Sarvary, 2021; Roth & Gafni, 2021），尤其

是在講授式為主的課程中，教師更像是一人唱獨角戲（Castelli & Sarvary, 2021），學生是否仍

在電腦前認真聽課，或只是掛在網路上，但做著其它的事情，這是遠距教學常見的景象，這

也是之前許多研究認為遠距教學缺乏互動，以及學生容易產生孤獨感，而影響學習成效的原

因（張國蕾，2021），有必要尋求改善之道。 

另一方面，測驗一直是引導學習的重要方式之一，在回答測驗問題時，學生比較會主動

地尋找答案，且可以增進學生學習的驅力與動機（Cummins, Beresford, & Rice, 2016），並提升

學習成效（Shapiro et al. 2017）。近幾年有許多即時回饋系統（Interactive Response System，

IRS）及 APP 陸續誕生，這類系統希望透過科技的輔助，將課程由老師單方向講述的模式，

轉化為師生問答式的互動教學（楊慶麟，2020），從即時回饋系統中，提供老師可以在課堂中

進行即時測驗的問答式教學，並提供立即的回饋（例如學生答題狀況的統計圖表），藉此老師

可以更清楚學生目前的學習狀況與盲點所在，以及調整授課內容與教學進度（Lantz & Stawiski, 

2014）。大部分研究也指出透過即時測驗與立即回饋的功能，可以提高學生的學習動機（Wang, 

2015；郭志安、吳昭儀，2020）、專注度與學習投入（Lantz & Stawiski，2014；楊慶麟，2020）、

學習滿意度（楊慶麟，2020）、正向的學習態度（Emenike & Home, 2012；Wang & Tahir，2020），

以及提高學習成效（Shapiro, 2009）。 

雖然目前有許多即時測驗的相關研究，但是大多是運用在實體授課的情況（例如楊慶

麟，2020；郭志安、吳昭儀，2020）。另外，COVID19 發生至今不到 2 年，在此之前，受限

於網路頻寬、軟、硬體的限制，以及師生新裡的準備度影響，大班級的同步遠距教學無論在

實務或是研究中並不多見，尤其是程式設計課程。有鑑於此，本計畫擬開發具有即時測驗與

立即回饋機制功能的程式設計學習系統，並且探討大班同步遠距教學過程中，即時測驗與立

即回饋對學習的影響。 
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2. 研究目的。 

針對上述動機，本研究計畫之目的為： 

(1) 修改之前建置的系統，使其成為具備線上即時測驗與立即回饋功能的程式設計學習系統； 

(2) 探討在同步遠距的程式設計課程中，線上測驗與即時回饋是否可以提升資工系學生的學

習動機、學習滿意度、自我效能、學習成效、完課率、以及專注度。 

 

二、 文獻探討 

試想以下兩種場景：首先是在大學的傳統課堂中，有 100 位大學生坐在大講堂中，上著

3 小時的課程，授課教師採取講授的教學方式，師生可以實體地看到彼此。上課過程中，教師

偶爾停下來尋問學生是否瞭解內容，有沒有問題要發問，通常台下一片沉靜，偶爾有 1-2 位

學生回應。師生間的交流不多，許多學生似乎在做一些和課程主題無關的事情，像是滑手機、

玩線上遊戲或是打瞌睡等（邱華慧，2020）。再切換到另一場景，在同步遠距課堂中，100 位

大學生分散在各地的宿舍、家裡或校園角落，師生仰賴網路視訊看到彼此，但是多數學生關

掉視訊鏡頭。上課過程中，教師偶爾停下來尋問學生是否瞭解，有沒有問題要發問，通常台

下一片沉靜，偶爾有 1-2 位回應。師生間的交流不多，許多學生似乎在做一些和課程主題無

關的事情，像是上網與他人進行文字聊天、上網瀏覽其它網站、玩線上遊戲，有的學生甚至

已經離開座位，只是還登入在系統中。 

上述場景顯示大學課程中，大班教學所普遍存在的狀況（註：本計畫所指的大班教學，

是依照本校所訂定的標準：學生人數超過 70 人視為大班教學），教師即使努力對著學生講解

課程內容，也願意解答學生們的疑問，但學生多半處於一種被動學習的狀態，由於彼此間的

互動不多，教師也很難確切了解學生對課程內容理解的程度（邱華慧，2020），尤其在遠距教

學的狀態下，學生更因為關掉了視訊鏡頭，學習的狀況更易出現問題（Castelli & Sarvary, 2021）。

在講授式的課堂中，主要是由授課教師單向提供課程內容給學生，學生是被動地接受資訊，

學生較缺乏透過實作、回饋和主動投入方式參與課程的機會（邱華慧，2020）。 

在個別教學或是小班教學的情境中，教師要藉由提問達成師生課堂上的互動較簡單，但

若是在大班教學中實屬不易（邱華慧，2020），尤其是在同步遠距的課程中（Roth & Gafni, 2021）。

因此，如何活化課堂氣氛、促進人際互動、並瞭解學生對課程內容接受程度，是促進學習效

果和正向情緒感受的重要教學實務課題（余國強，2021） 

測驗是重要的教學方法，無論是在傳統課程、或是在遠距課程中，都是教師常運用的方

式。測驗除了可以瞭解學生的學習狀況，以可作為教學改進的參考之外，對學習有許多正向

的影響，例如可以提升學生學習的投入程度（Cummins, Beresford, & Rice, 2016）、課堂出席率

（Khan, Schoenborn, & Sharma, 2019）、學習的主動性（Wang, 2020）、學習動機（Buil, Catalan, 

& Martinez, 2016）、與學習成效（Shapiro et al. 2017）。另外，1991 年美國美國哈佛大學教授

Eric Mazur 提出了即時回饋的概念，之後發展成為即時回饋系統（Interactive Response System，

IRS），該系統提供即時測驗與立即回饋的功能，希望透過科技的輔助將課程由老師單方向講

述的模式，轉化為師生問答式的互動教學（楊慶麟，2020），從即時回饋系統中，提供老師可

以在課堂中進行即時測驗的問答式教學，並提供立即的回饋（例如學生答題狀況的統計圖表），

藉此老師可以更明瞭學生目前的學習狀況與盲點所在，以及調整授課內容與教學進度（Lantz 

& Stawiski, 2014）。也就是說，即時回饋系統是課堂中促進學習者與教師及同儕互動，或討論

及檢核學習內容的即時工具，目的為透過系統提升學習者課堂參與（Blasco-Arcas et al., 2013; 

Chen & Hwang, 2019）。 

基於即時回饋的理念，也就是能提供即時測驗與立即回饋功能，在近幾十年內陸續有許

多系統被推出，台灣在 1999 年由網奕資訊公司與中央大學的學習科技實驗室聯合發展的，當

時稱為「按按按」高互動遙控教學系統（Huang, Liang, & Wang, 2001），是採用實體的電子裝
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置，學生每人手握一個類似遙控器的裝置，透過遙控器上的按鍵將訊息傳到接收器。近幾年

隨著 Internet 的盛行，透過網路即可使用的 IRS 系統或 APP 陸續被推出，例如 Kahoot、CCR

（Cloud ClassRoom）、Zuvio 等。 

即時回饋系統目前被廣泛地運用在各個領域的互動教學上，例如運用在語言課程（Chang, 

2021; Wu, 2019; 黃翊之，2021）、經濟學（郭志安、吳昭儀，2020）、醫學（Fang, 2019; Slain 

et al., 2004）、通識課程（Solas & Sutton, 2018）、自然科學（王修璇，2019）等。從過去的研

究可以發現，IRS 對教學有許多的影響，對老師而言，IRS 的提問可以開啟師生討論的話題，

增加師生間與學生之間的互動（郭志安、吳昭儀，2020）；另外，老師更容易瞭解學生的學習

狀況，以及學生對課程中關鍵內容理解程度的高低，並針對學生學習的狀況與困難的內容給

予回饋，並且快速地做出內容深淺或速度快慢的必要調整，搭建幫助學生學習的鷹架（Aljaloud, 

Gromik, Kwan, & Billingsley, 2019）。對學生而言，IRS 有幾項優點： 

1. 提升學習動機：IRS 提供的競爭的氛圍，使學生可長時間維持正向學習的效益（Wang, 

2015）；另外，郭志安與吳昭儀（2020）指出在 IRS 中，學生不僅可以瞭解自己的學習情形，

更能夠立即得知自己在同儕中的相對位置，是提升學習意願最主要的動力來源。也有學者認

為 IRS 簡便的回答方式有助提升學生的使用動機（邱華慧，2020），同儕中知識的互動也是提

升學生學習動機的重要因素（邱華慧，2020） 

2. 提高專注度與學習投入：Lantz 和 Stawiski（2014）指出 IRS 改善了學生在課堂中的專

注程度，許多學生在聽課 20-30 分鐘之後，專注力就會開始下降，教師適時使用 IRS 可將學

生的注意力重新聚焦回課程（邱華慧，2020）；另外，線上即時回饋與討論，有助於學習與反

省（楊慶麟，2020），增進課堂參與程度（Lantz & Stawiski, 2014），自然會提升學生的投入程

度（邱華慧，2020）。 

3. 提高課程滿意度：楊慶麟（2020）認為 IRS 可以增加學生學習的滿意度，但不同學習風

格的學生對於同步遠距與 IRS 教學模式並未有明顯的不同。 

4. 增加正向的學習態度：研究指出教師針對學生的作答所提供的回饋，對學生有情感上的

激勵作用，能幫助學生培養和同儕相處互動的技巧，鼓勵互動的教室氛圍（Emenike & Home, 

2012）。另外，在 Wang 與 Tahir（2020）的研究中，分析 93 篇有關課程結合 IRS 的學習成效

研究，發現使用 IRS 可促進學習表現、課室氣氛、師生態度、參與度並降低學習焦慮。 

5. 提高學習成效：過去研究認為 IRS 可以提高學習成效（例如 Shapiro, 2009），邱華慧

（2020）指出在 IRS 課堂學習過程中，學生的認知、情感和技能被多面向活化，因而能透過

思考和參與提升學習效果。 

雖然大部分的研究顯示 IRS 能幫助學習，不過也有研究顯示不同的結果，例如 Karaman

（2011）比較使用 IRS 和舉手回答問題的兩個班級，但兩組間的表現並無顯著差異；Crossgrove

和 Curran（2008）發現使用 IRS 對上基礎生物課程的學生，能有提高學習成就的效果，但對

進階基因學課程則效果不顯著，可見 IRS 對於學習成效的影響尚待更進一步釐清。另外，研

究也指出 IRS 使用時也可能產生負面的影響，例如 Klimova 與 Kacetl（2018）認為學生使用

IRS 時，礙於時間壓迫下需立即作答，可能造成未經深慮便急於搶答的現象，而造成學習的深

度不足，以及學習上的壓力（羅方吟、陳政煥，2021）。在本研究中的程式設計學習，需要較

為深度的思考過程，因此在即時測驗的回答過程中，希望能降低競爭與在太短時間的壓迫下

作答，盡量將測驗時間調整到 5 至 10 分鐘，讓學生有較充裕的時間思考，並將需更長思考時

間的完整程式設計題目移到課後，作為回家的作業。 

目前國內、外有許多探討即時測驗與立即回饋相關的研究（例如 Mingorance-Estrada et al., 

2021; Perez-Garcia et al., 2021；郭志安、吳昭儀，2020；楊慶麟，2020），不過大部分是應用於

實體課程（例如 Blay et al., 2020; Wu, 2019; 郭志安、吳昭儀，2020），應用於同步遠距教學的

研究尚不多見，尤其是在大班的程式設計課程，因此本研究將探討在大班的同步遠距教學環

境中，即時測驗與立即回饋對程式設計學習的影響。 
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三、 研究設計與方法 

1. 研究架構與對象 

本研究計畫目的是在資工系學生在同步遠距之程式設計課程中，探討線上測驗與即時回饋對

學生學習動機、學習滿意度與學習成效、以及完課率與學習投入的影響，採取不等組前後測

之準實驗設計，研究設計如表 2 所示。實驗組的課堂中使用即時測驗與立即回饋的教學方式，

老師在教學內容的小單元告一段落（例如教學 40 分鐘後），進行 5 分鐘的即時測驗，之後馬

上呈現全班學生作答的結果統計資料與圖示，並進行講解與討論；控制組則是在教學後提供

相同的測驗題目，學生在下一週上課前繳交作業，並在下一週上課時講解與討論。研究的自

變項為教學模式（提供即時測驗和立即回饋與否），依變項包括學習成效、學習滿意度、自我

效能、學習動機、完課率、與專注度。 

表 1 準實驗設計 

組別 前測 實驗處理 後測 

實驗組 O1 X1 O2 

對照組 O3 X2 O4 

 

X1：表示實驗組採用「課堂中加入即時測驗與立即回饋」的教學方式。 

X2：表示對照組採用「課後測驗與回饋」的教學方式。 

O1, O3：指實驗處理前所實施的前測，包含學習成效測驗、專注度問卷。 

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、

專注度問卷、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申請人之前教學實踐研究計畫的「同儕互

動程式學習系統」而成（架構如圖 1），共包含了下列 5 個模組，其中紅色部分為今年計畫中

將新擴充的功能。本系統是以 question2answer 自由軟體為基礎，擴增及修改而成，使用之程

式語言主要為 PHP、JavaScript、與 HTML5，資料庫採用 MySQL。 

 
圖1、程式設計學習系統架構圖 

 

各模組的功能分述如下: 

測驗模組 

測驗總共有五種不同的題目類型：是非題、選擇題、簡答題、填空題與撰寫程式碼等，

提供老師編製程式仿造、程式改錯、填空題、選擇、完整程式碼等類型的題目。出題時可以

https://github.com/q2a/question2answer
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設定批改時的評分與配分標準，並可設定答案的容錯程度，讓學生作答的格式較為彈性，以

減少學生因格式出錯所造成的挫折感。 

答題的部分，學生作答的畫面會依照題目類型的不同而有小差異，圖 2 和 3 分別是完整

程式碼編寫題與程式碼填空題；當答案被送出之後，會自動批改，學生可以馬上知道自己的

得分狀況。 

 
圖2、完整程式碼編寫題的作答介面 

 

 
圖3、填空題的作答介面 

 

互動模組 

此模組主要提供師生之間與學生同儕之間的互動，學生作答之後，可以看到同儕作答的

答案（如圖 4），不過會隱藏作答學生的姓名，並且同儕的程式答案僅呈現部份內容（劃線的

地方為隱藏程式碼的部份），使學生透過觀摩學習，又不會完全照抄。 

另外在這個系統中也設置討論區，供同學作非同步的互動。 
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圖 4、同儕答題的畫面 

 

管理模組 

管理模組可以幫助老師可以輕鬆的管理這個系統，其功能包含課程管理、題庫與使用者

管理等三個功能。這個系統的使用者有三種層級，包含管理者、老師、與學生，不同層級的

使用者有不同的權限。系統提供多位老師使用，每位老師可以開設多門課程。另外，題庫管

理功能可以管理測驗題、教材與教學影片等內容。 

歷程模組 

 透過歷程模組，相關的學習行為會自動被記錄到學習系統。在老師端，可以看到全部學生在

一段時間內的學習狀況（如圖5），包含影片的觀看與學習行為等詳細資訊，點選個別學生後，

也可以看到該生的整個學習歷程（圖6）。另外，也可以針對個別教材，看到全部學生的使用

狀況。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6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，此功

能將在本年度的計畫中進行擴增與修改。 

 

 
圖 5、歷程監控畫面 

 

即時模組 

 即時模組（如圖 6）提供即時測驗與立即回饋的功能，並將學生答題狀況以視覺化的統計圖

表方式呈現。提供老師可以在課堂中進行即時測驗的問答式教學，並從立即回饋的圖形介面，

教師藉此能夠清楚學生目前的學習狀況與盲點所在，以及調整授課內容與教學進度。 
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圖 6 即時模組畫面 

 

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。 

IV. 成就測驗 

成就測驗將邀請三位曾教導非資供相關科系中程式設計課程的資訊工程學系教授共同編

製，題目包含 15 題選擇題，出題的範圍包含 Python 語言的資料型態、基本輸出與輸入、判

斷、迴圈、陣列、字元、字串、繪圖、與簡單文字探勘等內容。 

 

四、 教學暨研究成果 

本教學實踐研究計畫為探討在同步遠距的程式設計課程中，線上測驗與即時回饋是否可
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以提升資工系學生的學習，教學方式皆採用線上同步教學，本計畫中的程式設計課程為 2 學

分的通識課程，在實驗組與控制組都採同步遠距敲學，除了期中和期末考集中在電腦教室，

進行上機考試之外，其餘 16 週的教學皆採用同步遠距的方式授課，主要是以投影片和程式範

例進行講授。實驗組的課堂中使用即時測驗與立即回饋的教學方式，老師在教學內容的小單

元告一段落（例如教學 40 分鐘後），進行 5 分鐘的即時測驗，之後馬上呈現全班學生作答的

結果統計資料與圖示，並進行講解與討論；控制組則是在教學後提供相同的測驗題目，學生

在下一週上課前繳交作業，並在下一週上課時講解與討論。實驗組共有 75 人，對照組 41 人，

扣除未填寫問卷或無效問卷，實際分析的人數如表 2 所示。 

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

度等量表以下針對學生在這些項目的回饋進行分析，以獨立樣本 t 檢定進行分析（如表2所

示）。在自我效能方面，結果顯示實驗組（M = 324, SD = 1.03）與控制組（M = 2.95, SD = 0.97）

沒有顯著差異（t = 1.09）； 在學習動機方面，結果顯示實驗組（M = 3.89, SD = 0.68）與控制

組（M = 3.72, SD = 0.66）沒有顯著差異（t = 0.93）；在學習滿意度方面，結果顯示實驗組（M 

= 4.14, SD = 0.57）與控制組（M = 4.00, SD = 0.68）沒有顯著差異（t = 0.86）；在專注度方面，

結果顯示實驗組（M = 3.62, SD = 0.74）與控制組（M = 3.45, SD = 0.63）沒有顯著差異（t = 

0.96）；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、和專注

度沒顯著有差異。在學生學習的成效方面，使用前測成績當作共變量，進行共變數分析，研

究結果顯示，實驗組與控制組沒有顯著差異。 

 

表2、實驗組與控制組獨立樣本 t檢定 

 

 class N Mean Std. Deviation t value 

自我效能 實驗組 34 3.24 1.03 1.09 

控制組 23 2.95 0.97  

學習動機 實驗組 34 3.89 0.68 0.93 

控制組 23 3.72 0.66  

學習滿意度 實驗組 34 4.14 0.57 0.86 

控制組 23 4.00 0.68  

專注度 實驗組 34 3.62 0.74 0.96 

控制組 23 3.45 0.63  

 

五、 建議與省思 

本研究探討修改建置了線上即時測驗與立即回饋功能的程式設計學習系統，並開設兩班

的線上課程，同時探討在此課程中，線上測驗與即時回饋是否可以提升資工系學生的學習動

機、學習滿意度、自我效能、學習成效、完課率、以及專注度。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、與學習成效皆未達顯著差異，不過，分數都有較高的現

象，從學生填答的回饋問卷中，也可看出有即時測驗與回饋，學生比較會主動學習，更專心

的上課，這也達到我們原先進行這項研究的目的。 

另外，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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