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次頁 AI 使用聲明 AI Disclosure Statement  

AI 使用聲明 

一、規範指引 

因應人工智慧技術快速發展，若成果報告撰寫有使用任何人工智慧或類似技術輔助，應遵循

以下指引： 

1. 透明與揭露：計畫主持人應在成果報告中清楚說明 AI 工具的使用目的、方式與範圍。 

2. 負責與誠信：計畫主持人應對 AI 工具產生的內容負責，確保正確性、真實性與完整性，

避免不當行為（如造假、變造、抄襲），並且對工具來源進行適當引用。 

3. 使用 AI 工具撰寫成果報告如涉有違反學術倫理行為，將依「專科以上學校學術倫理案件

處理原則」及「教育部補助大專校院教學實踐研究計畫作業要點」第 13 點處理。 

備註：以上指稱之 AI，泛指生成式人工智慧工具，包括大型語言模型或多模態模型工具，例如但不限於

ChatGPT、Gemini、Google Notebook LM、Novel AI、Microsoft Copilot 等。 

…………………………………………………………………………………………………………...... 

二、倫理聲明 

 本成果報告撰寫若使用 AI 工具，均合乎學術誠信原則；所有報告內容經本人核對無誤，

本人對報告內容負最終且完全之學術與法律責任。 
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本文與附件 Content & Appendix 

 Kahoot! 即時反饋系統於混成式程式設計課程的研究 / Study The Kahoot! on 

Applying Blended Learning in Programming Teaching 

一、本文 (Content) 

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

通識程式設計課程的教學對象多為非理工科系學生，學生在先備知識、學習經驗與

專業背景上具有差異，如何降低學習門檻，並協助學生理解程式設計與日常生活及自身

專業領域的關聯，是教學現場的重要課題。依據過往教學經驗，相關困境主要可從「課

程教學模式」與「課程規劃與教材」兩個面向加以探討。在課程教學模式方面，以教師

講授為主的教學方式，較難提供學生主動參與、實作討論與即時互動的機會，學生容易

處於被動接收知識的狀態，教師亦不易即時掌握其理解程度與學習困難。在課程規劃與

教材方面，若程式語言的選擇、教材難度與問題情境未充分考量非理工科系學生的需求，

且教學內容偏重語法操作或抽象的數理問題，學生便較難將所學連結至生活經驗與專業

應用，進而產生學習抗拒，也不利於跨領域思考及問題導向學習（Problem-Based Learning, 

PBL）的推動。 

當程式設計課程結合數位教材與磨課師課程（Massive Open Online Courses, MOOCs），

採行混成式教學時，上述困境也與學生參與度、學習動機及學習焦慮等問題相互影響。

線上學習對學生的自主學習與時間管理能力有較高要求，若缺乏適當的學習引導與互動

機制，學生容易受到其他事務干擾，影響課程參與及學習持續性。此外，當學習活動缺

少變化、同儕交流與師生互動時，學生較難維持學習興趣。若學習過程又缺乏即時回饋，

程式概念理解與實作操作上的疑問便可能持續累積，增加學生的挫折感與學習焦慮。對

大班授課的課程而言，教師更難以掌握每位學生的學習狀況，因此，如何在有限的教學

時間內與學生互動，及時回應學生的學習困難，成為亟需改善的教學問題。 

為因應非理工科系學生的學習需求，計畫主持人過去持續透過跨領域課程設計，嘗

試建立程式設計與真實情境之間的連結。於 107-2 及 110-2 學期開設跨領域共授磨課師

課程「歷史、遊戲設計與 APP 應用」，將歷史桌遊設計融入程式設計學習；於 108-2 及

111-2 學期開設「密室逃脫 × 心理學 × 遊戲設計」，結合密室逃脫設計與心理學實驗實

作；並於 109-2 及 112-2 學期與教育與潛能開發學系劉明州教授共同開設「物聯網、創客

與教材設計」，引導學生整合教材教法、物聯網與創客應用。其後，於 113 年度教學實踐

研究計畫中，進一步以「無人機操作與飛行創作」為跨領域課程主題，透過結合音樂或
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畫作的單機飛行創作與團隊多機飛行任務，將程式設計轉化為具體的創作與問題解決活

動。 

上述課程累積了以生活情境、跨領域應用及合作實作支持程式設計學習的教學經驗。

然而，過往課程多以小班教學為主，教師能透過個別指導、小組討論與實作觀察掌握學

生的學習進展；當教學場域擴展至大班授課，並結合數位教材與 MOOCs 的混成式教學

時，原有的互動與輔導方式便受到班級規模、教學時間及線上互動條件的限制。因此，

如何延續跨領域與問題導向的課程設計，並建立適合不同修課學生及班級規模的互動與

回饋機制，是本計畫關注的核心問題。 

基於上述教學困境與實務經驗，本計畫以「密室逃脫×心理學×遊戲設計」及「初級

R 語言」課程為教學實踐場域，於混成式教學中導入 Kahoot!遊戲式即時反饋系統，作為

促進課堂參與及支持形成性評量的教學工具。透過即時問答、遊戲競賽與作答回饋，增

加學生主動回應課程內容的機會，並為學習過程提供具變化性與互動性的活動。同時，

教師可依據學生的作答結果，辨識較難理解的概念與常見錯誤，據以調整講解方式、補

充教材並提供適切的學習引導，使即時反饋成為連結學生學習與教師教學調整的依據。 

綜合而言，本計畫旨在探討 Kahoot!即時反饋系統融入跨領域及混成式程式設計課程

的實施方式與教學成效。在混成式教學與問題導向學習的架構下，分析即時反饋活動因

應不同修課學生學習需求的差異化設計與實施方式，並評估其遊戲化機制對學生學習動

機、課程參與度及學習滿意度的影響。藉由本次教學實踐，檢視遊戲式即時反饋活動在

不同課程情境中的應用情形，作為後續調整教學策略、完善學習支持以及優化通識程式

設計課程的依據。 

2. 研究問題 (Research Question) 

本計畫以「密室逃脫×心理學×遊戲設計」與「初級 R 語言」兩門通識程式設計課程

為教學實踐場域，探討 Kahoot!遊戲式即時反饋系統融入混成式教學的應用方式和學習成

效。教學設計目標主要包含兩項： 

(1) 透過遊戲競爭與即時問答，增加學生參與教學活動及師生互動的機會，支

持學生的學習動機。 

(2) 運用即時作答資訊，協助教師掌握學生的理解程度與學習困難，據以提供

觀念釐清與補充說明，以改善學習成效並減輕學習挫折。 

兩門課程具有不同的教學情境與學習任務。「密室逃脫×心理學×遊戲設計」採小班分

組學習，著重心理學、遊戲設計與程式實作的整合，並透過個人及小組專題呈現學習成

果。「初級 R 語言」採大班制混成式線上教學，著重學生的程式設計、資料處理與分析能
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力，以及學生完成專題的能力。因此，研究問題除關注學生的學習動機與學習表現，也

涵蓋即時反饋活動如何因應課程內容、班級規模及合作方式進行調整。 

其中，「初級 R 語言」的實證分析以原有教學模式的控制組與融入 Kahoot!的實驗組

為比較對象，探討學習動機、個人自我效能、學習成效與學習模式滿意度的差異。「密室

逃脫×心理學×遊戲設計」則關注學生在個人程式實作、跨領域應用及小組專題合作中的

學習表現。兩門課程的學習困難與課程回饋，可作為調整教學設計的參考。主要研究問

題如下： 

(1) 在「密室逃脫×心理學×遊戲設計」與「初級 R 語言」兩門課程中，融入

Kahoot!即時反饋系統後，學生的程式設計學習動機有何表現與變化？ 

(2) 在「初級 R 語言」課程中，採用原有教學模式與融入 Kahoot!即時反饋系

統的兩組學生，其個人自我效能有何差異？ 

(3) 在「初級 R 語言」課程中，兩組學生的程式設計學習成效有何差異？ 

(4) 在「初級 R 語言」課程中，兩組學生對學習模式的滿意度有何差異？ 

(5) 在融入 Kahoot!即時反饋系統的「密室逃脫×心理學×遊戲設計」課程中，

學生在個人程式實作、心理學與遊戲設計的整合，以及小組專題合作方面

的學習表現為何？ 

(6) 兩門課程的學生分別面臨哪些學習困難，並對課程內容、教學互動、即時

回饋及學習支持提出哪些評價與改進建議？ 

(7) 綜合兩門課程的教學經驗與研究結果，Kahoot!即時反饋活動應如何因應課

程特性、班級規模及分組方式，調整題目內容、互動安排與回饋機制，以

形成適合不同通識程式設計課程的教學策略？ 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

數位學習逐漸成為現代教育的重要趨勢，運用資訊科技融入教學 (Information 

Technology Integrated into Instruction)，授課教師教學方式數位化，學生能在任何地點進行

學習。數位學習結合了線上課程、互動教學與數位教材等技術，提供教師與學生更有彈

性的教學模式。數位學習有以下四項優點：(1)能打破地域限制，讓偏鄉學生也能接觸到

優質的教育資源；(2)能節省交通與教材的成本，學習者準備好網路與設備即可參與課程；

(3)能調整學習內容與節奏，滿足個人學習需求，自定學習進度或重複學習弱點課程；(4)

能提高學生熟悉使用數位工具的能力，提升學習效率，強化數位素養。教師運用數位學

習模式教授課程時，多採用線上教學模式，特別是疫情期間無法實體授課。然而線上教

學有其缺點，列舉說明如下：(1)缺乏互動：授課情境轉成使用電腦、手機與平板等裝置，
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不像傳統課堂授課教師與學生能面對面互動。(2)缺乏監督：學生在沒有學習監督情況下，

更容易面臨學習分心的情況，更需要自律學習。(3)缺乏即時回饋：傳統線上教學，只是

授課空間從實體教室轉換成使用電腦、手機與平板裝置教學，授課模式仍以「教師講，

學生聽」為主，缺乏即時回饋機制，無法立即給予學生學習建議。缺乏互動、監督與即

時回饋，是授課教師運用線上教學時需要特別注意的地方。邱華慧(2020)指出，互動是促

進學習的重要因素之一，教師與學生之間於教學過程中的對話，一方面可傳輸知識，另

一方面也能幫助學生對於概念理解、組合、轉換與應用的過程，對於學生形成個人觀點、

培養解決問題能力、激發求知動機都有所幫助。 

即時反饋系統(Interactive Response System, IRS)，是一種利用技術自動生成對學生學

習活動的回應與建議的系統(陳毅，2024)。此種系統能即時地提供針對性與個別化的反饋，

例如：評估學生線上測驗的答案，即時提供解答與建議；學生線上學習時，產生的不良

學習行為提出改善建議；學生學習過程中，導致學習成效不理想的弱點單元，推薦相關

的學習影片。運用這些方式促進學生積極改變學習行為並提升學習成效(Deeva et al., 

2021)。根據 Cavalcanti 等(2021)系統性回顧 63 篇有關即時反饋系統用於線上教學環境之

研究論文中，發現使用即時反饋系統能有效提高學生在線上學習成就表現佔 65%，說明

學生在線上教學環境情況時，教師使用即時反饋系統有助於學生學習。運用 IRS 於教師

教學和學生學習有許多優點：(1)增進師生互動，提升教師教學品質，提高學生學習興趣。

(2)多元活潑的教學方式，促進學生學習動機。(3)教學方式、學習管道及測驗評量多元化。

(4)教師能立即掌握學生的學習成效，即時調整教學策略。(5) 可增進師生教學互動與提

供評量的便利性。(6)以形成性評量方式進行，能即時施測並減輕學生壓力，評量結果更

準確(黃建翔，2017；龔心怡，2016；黃讚松，2014)。分析上述優點，即時反饋系統於教

學上具有增進師生互動、多元活潑教學、提高學習興趣與即時調整教學策略等特色。IRS

運用於大班教學環境中，也可提升學生的學習投入，且能協助學生願意表達個人想法並

且勇於主動提問，提供改進大學課堂中學生被動學習且怯於發問的現象(邱華慧，2020)。 

當前的大學生出生於 1998 至 2006 年之間，屬於 Z 世代學生，他們是數位原住民，成長

於網路科技快速發展環境，受即時通訊與行動裝置等科技影響甚鉅，網路遊戲更是許多

學生生活中的一部份，學生也偏好互動、即時回饋以及視覺與聽覺的刺激(Mohr & Mohr, 

2017; 郭倩琳、莊宇慧，2018)。遊戲式學習(Game-Based Learning, GBL)，結合教學內容

與遊戲特色的學習活動，學生透過玩遊戲，獲取學習知識，並建立應用知識的技巧(Garris, 

Ahlers, & Driskell，2002；林友信、趙伯堯，2018)。教育性質遊戲是需要玩家運用知識與

技能的一項教學活動，此活動包含遊戲規則(如：使用搶答獲得答題權或限制時間回答問
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題)、獲取特定目標(如：獲得高分或完成特定任務)、個人或團隊競爭(如：獲得分數高的

個人或團隊得到勝利)。而隨著教學科技不斷發展，網路與電腦、手機和平板設備效能提

升，資訊科技開發者將遊戲式學習模式，整合成線上學習平台，其中 Kahoot! 因包含限

時搶答、累計積分與勝負等遊戲元素，讓課程遊戲化，激起學生競爭天性，同時也是即

時反饋系統，教師能即時從學生回答問題的情況裡，快速瞭解學生學習成果，適合用於

形成性評量。(Boden & Hart, 2018; Bicen & Kocakoyun, 2018; 郭倩琳、莊宇慧，2018)。 

 近年來國內外有不少運用 Kahoot!的教學研究，Alf Inge Wang & Rabail Tahir (2020)系

統性回顧 93 篇使用 Kahoot! 作為學習工具的影響，並針對五個研究問題進行討論，說明

如下：(1) Kahoot! 對學習成效具有正面影響，在語言、技術與工程等多個學科中都得到

能提升學生學習成效的結果。(2) Kahoot! 能改善師生互動，增強課堂趣味性，提升課堂

參與度，降低回答問題壓力。(3) Kahoot! 能降低學生於課堂中回答問題的焦慮感。(4) 多

數學生認為 Kahoot!能提升學習動機、專注力、參與度與滿足感。(5) 教師普遍認為 Kahoot! 

容易使用，能降低教師使用數位工具授課負擔，也有助於提升學生參與度和學習成效。 

 使用 Kahoot! 融入教學活動對於提升學生的學習動機、提升學生學習成效與降低學

生學習焦慮有非常正面的影響。林莉萍(2021)研究指出大學生使用 Kahoot!輔助學習離散

數學課程，經過六週的教學實驗後，對於學習動機與學習成就都具有顯著影響，對於離

散數學課程使用 Kahoot! 教學有正向的觀感。張龍真(2022)研究將資訊學系專業科目網

路概論，融入 Kahoot! 教學。結果顯示，使用 Kahoot! 於專業科目教學上學生學習動機

與學習成就產生顯著差異，且學生對於 Kahoot!教學大多持正向觀感。謝東佑(2021)以電

機系大學部課程為研究對象，其研究結果顯示 Kahoot! 能有效提升學生學習興趣，幫助

學生掌握課程內容，讓教師瞭解學生的學習情況。對於大學工程課程，融入 Kahoot! 教

學也有助於提升學生課程參與度與投入程度，對於課堂討論、團隊合作、小組作業與動

手實作的課堂活動，均有正向教學活動效果，特別是課程討論的學習獲益最大(戴弘鈞等，

2021)。Kahoot! 也能有效降低學生學習焦慮，王倩文(2016)使用 Kahoot! 結合小組遊戲

競賽教學法，對於學習焦慮有顯著下降，且學生學習滿意度與學習成效也都有顯著提升。 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

(1) 教學設計理念與整體架構 

本計畫以「密室逃脫×心理學×遊戲設計」及「初級 R 語言」兩門通識程式設計課程

為教學實踐場域，依據非理工科系學生的先備知識、學習需求與課程屬性，結合混成式

教學、問題導向學習及遊戲式即時反饋活動，規劃由基礎概念、實作練習至專題應用的

學習歷程。 
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課程設計延續計畫主持人過往跨領域程式設計教學經驗，重視教材內容與生活情境

的連結，並透過循序漸進的學習任務，協助學生理解程式設計的用途。「密室逃脫×心理

學×遊戲設計」以心理學與遊戲開發為應用情境，結合個人實作與小組合作，培養跨領域

整合能力；「初級 R 語言」則以資料處理、分析及視覺化為應用方向，透過線上教材、直

播講解與個人作業，建立學生獨立運用程式解決問題的能力。 

兩門課程均納入 Kahoot!即時反饋系統，將問答活動安排於概念講解與重點回顧之中，增

加學生回應課程內容的機會，並提供教師判讀學習狀況的依據。整體設計強調教學目標、

學習活動與評量方式的對應，使學生能在學習過程中獲得回饋，教師亦能據以調整說明

內容與學習支持。 

(2) 教學目標 

I. 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

本課程以心理學、遊戲設計與程式設計的跨領域整合為核心，兼顧人文素養與資訊

科技應用能力。透過心理學實驗、密室逃脫設計及程式實作，引導學生將抽象概念轉化

為遊戲關卡，並完成具有互動功能的數位遊戲雛型。具體教學目標如下： 

⚫ 培養學生分析實務問題、構思解決方案及進行設計實作的能力。 

⚫ 培養學生跨領域團隊合作、溝通協調與共同解決問題的能力。 

⚫ 引導學生理解程式語言的基本概念，並運用於軟體開發。 

⚫ 培養學生運用運算思維，規劃密室逃脫遊戲的流程、關卡與互動邏輯。 

⚫ 引導學生整合心理學原理、遊戲設計與程式設計，完成密室逃脫遊戲雛型。 

II. 初級 R 語言 

本課程以程式設計入門及基礎資料分析為核心，透過概念說明、程式示範與實作練

習，培養學生的運算思維、邏輯思考與基本程式能力。課程由 R 語言基本操作逐步銜接

資料分析與視覺化，並透過個人專題整合所學。具體教學目標如下： 

⚫ 理解程式語言的基本規則與程式設計流程。 

⚫ 運用 R 語言的資料結構、流程控制與函數進行程式實作。 

⚫ 培養基本資料分析與資料視覺化能力。 

⚫ 培養運用程式處理資料問題及構思解決方案的能力。 

⚫ 培養整合所學並獨立完成個人程式專題的能力。 

在上述能力目標之外，兩門課程亦透過 Kahoot!的遊戲式問答與即時回饋，將支持學

習動機、促進課程參與及減輕學習挫折納入教學活動的設計考量。 

(3) 課程內容與學習活動規劃 
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I. 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

本課程以設計思考（Design Thinking）引導學生進行主題構思、關卡規劃與作品開發，

並結合團隊導向學習（Team-Based Learning, TBL）與問題導向學習（Problem-Based 

Learning, PBL），安排小組討論、問題解決及專題實作。課程內容分為下列四個單元。 

⚫ 程式設計基礎與運算思維 

本單元建立學生進行遊戲開發所需的基本能力，內容包括運算思維、程式語言

基本元素與程式設計流程。運算思維部分涵蓋問題拆解、規律辨識、抽象化與演算

法設計，並引導學生運用流程圖或簡要步驟表達解決問題的方法。程式語言基本元

素包括資料型態、運算、邏輯判斷、迴圈與函數等；程式設計流程則以循序、選擇

與重複三種基本結構為主，透過範例與練習題，協助學生將語法概念整合為可執行

的程式。教材以歷年相關課程的教學影片為基礎，配合鷹架式學習、案例教學、情

境學習與精緻學習等原則進行調整，使學生能由理解範例逐步進展至自行設計與實

作。 

⚫ 密室逃脫遊戲設計工作坊 

本單元透過業師工作坊，介紹密室逃脫遊戲的設計方法與實務流程，內容包括

主題構思與素材蒐集、目標玩家設定、關卡與提示安排、難度測試，以及遊戲包裝

與宣傳，並說明機關設計、遊戲企劃與美術布景等工作的分工。學習活動以小組討

論與設計思考為主，安排學生提出遊戲主題、故事背景及關卡構想，並結合業師指

導與系友經驗分享，協助各組檢視設計內容的可行性。工作坊成果作為後續心理學

實驗整合與程式開發的基礎。 

⚫ 心理學原理與實驗實作 

本單元涵蓋選擇性注意力、Stroop 效應、視覺暫留、心向反應、心理旋轉、記

憶廣度與假記憶等七項心理學主題及相關實驗活動，協助學生理解其原理與操作方

式，並學習以程式呈現實驗內容。課程進一步引導學生思考心理學概念與遊戲互動

的關係，將相關實驗轉化為謎題、提示或關卡機制，使心理學知識與遊戲設計形成

具體連結。 

⚫ 密室逃脫遊戲的程式開發與整合 

本單元整合程式設計、心理學實驗與遊戲設計，安排學生將遊戲構想轉化為數

位作品。教學內容包含角色移動、障礙物設計、物品尋找與核對、謎題顯示及選項

互動等功能，並透過程式示範與實作練習，支持學生完成關卡開發與流程串接。個

人與小組專題分別提供學生獨立應用及合作整合的機會，學習任務涵蓋構想提出、
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程式撰寫與成果呈現，以建立從問題分析到作品實現的完整學習歷程。 

在學習組織方面，課程於第一週安排前測，了解學生在邏輯思考、運算思維與

程式判讀等方面的基礎能力。考量學生來自不同系所，課外聯繫與討論的便利性亦

會影響合作，因此採學生自行分組，並由教師參考前測結果，提供適切的引導與協

助。 

每週教材置於東華 e 學苑及中華育網 eWant 平台，供學生自主研讀與複習。問

題導向學習活動則配合當週內容提出實作問題，由各組進行討論、辨識學習需求並

提出解決方案。各組報告包含處理過程、遭遇的困難、採取的解決方式及仍需協助

之處，作為教師掌握學習進展與安排後續回饋的依據。 

⚫ 「密室逃脫×心理學×遊戲設計」課程進度規劃表 

「密室逃脫×心理學×遊戲設計」各週課程進度規劃表，課程進度規劃主要分三

大階段，首先是以運算思維出發，引導學生練習拆解問題和規劃解題步驟，教學生

使用 Scratch 積木式程式設計方式，學習程式設計基礎概念。接下來，結合遊戲設計

方法與心理學相關內容，引導學生認識密室逃脫遊戲的組成要素，包含：主題與故

事背景、玩家目標、關卡安排、謎題設計、提示機制及難度調整。透過工作坊與小

組討論，學生逐步形成遊戲構想，並思考如何使劇情、謎題與玩家操作相互連結。

心理學內容則介紹選擇性注意力、Stroop 效應、心理旋轉及記憶廣度等原理，搭配

實驗示範與程式實作，協助學生理解不同心理現象的特性，再思考如何將其轉化為

遊戲中的觀察、判斷、記憶或解謎任務，使心理學知識成為關卡設計的依據。最後，

學生需要運用前兩階段所學，將遊戲構想與心理學原理轉化為可操作的 Scratch 密室

逃脫遊戲。 

週次 授課方式 授課內容 學習活動 

(作業/議題討

論) 

課程進度 

一 實體授課 課程簡介 

1-01 課程介紹與規劃說明 

1-02 程式設計學習心理 
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二 實體授課搭配

翻轉影片 

◆ 程式語言技術與設計的奠基 

2-01 運算思維簡介 

2-02 運算思維範例說明 

2-03 演算法工具介紹 

2-04 地產大亨遊戲規則 

2-05 運算思維結語 

2-06 修課學生分組討論 

線上作業 1 

三 網路翻轉互動 ◆ 程式語言技術與設計的奠基 

3-01 Scratch 介紹 

3-02 Scratch 動作類積木操作 

3-03 Scratch 外觀類積木操作 

3-04 Scratch 音效類積木操作 

線上作業 2 

四 網路翻轉互動 ◆ 程式語言技術與設計的奠基 

4-01  Scratch 音樂類積木操作 

4-02  Scratch 事件類積木操作 

4-03  Scratch 控制類積木之迴圈積木操作 

4-04  Scratch 控制類積木之分身積木操作 

線上作業 3 

五 網路翻轉互動 ◆ 程式語言技術與設計的奠基 

5-01 Scratch 控制類積木與偵測類積木搭配 

線上作業 4 
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5-02 Scratch 偵測類積木 

5-03 簡單的遊戲設計概念(上) 

5-04 簡單的遊戲設計概念(下) 

六 網路翻轉互動 ◆ 程式語言技術與設計的奠基 

6-01 簡單的遊戲實作 

6-02 示範簡單的遊戲實作 

6-03 Scratch 運算類搭配變數類積木 

6-04 示範運算類搭配變數類積木 

線上作業 5 

七 網路翻轉互動 ◆ 程式語言技術與設計的奠基 

7-01 Scratch 變數類積木之清單積木介紹 

7-02 Scratch 變數類之清單類積木操作 

7-03 撲克牌與發牌員示範 

7-04 Scratch 創造自己的函式積木 

7-05 示範 Scratch 創造自己的函式積木 

7-06 示範 My Black Jack 

線上作業 6 

八 實體授課 ◆ 密室逃脫遊戲設計的創意學習工作坊 

8-01 密室逃脫遊戲之發展 

8-02 密室逃脫遊戲設計之規劃與步驟 

8-03 密室逃脫遊戲設計之方法與技巧 

工作坊學習

單與成果報

告 
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8-04 小組討論與成果分享 

九 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

9-1 心理學原理 選擇性注意力 

9-2 改變盲簡單版關卡製作說明與實作 

9-3 改變盲稍難版關卡製作說明與實作 

個人專案提

案報告 

線上作業 7 

十 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

10-1 心理學原理 Stroop Effect 

10-2 Stroop 效應關卡製作說明 

10-3 Stroop 效應關卡實作 

小組專案提

案報告 

線上作業 8 

十一 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

11-1 心理學原理 視覺暫留 

11-2 視覺暫留關卡說明與實作 

線上作業 9 

十二 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

12-1 心理學原理 心向反應 

12-2 心向反應關卡說明 

12-3 心向反應關卡實作 

線上作業 10 

十三 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 線上作業 11 
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13-1 心理學原理 心理旋轉 

13-2 心理旋轉關卡說明 

13-3 心理旋轉關卡說明與實作 

十四 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

14-1 心理學原理 記憶廣度 

14-2 記憶廣度關卡說明 

14-3 記憶廣度關卡實作 

線上作業 12 

十五 網路翻轉互動 ◆與心理學的心神交流 

15-1 心理學原理 假記憶 

15-2 假記憶關卡說明 

15-3 假記憶關卡實作 

線上作業 13 

十六 網路翻轉互動 ◆密室逃脫與程式設計的火花 

16-1 製作一款密室逃脫遊戲 

16-2 密室逃脫遊戲製作流程圖解說與第一段程

式 開場動畫實作 

16-3 第二段程式 關卡一視覺暫留製作說明與實

作 

16-4 第三段程式 關卡二改變盲製作說明與實作 

16-5 第四段程式 關卡三 Stroop effect 製作說明
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與魔王設定 

16-6 第四段程式 關卡三 Stroop effect 題目實作

與答題變數設定 

16-7 第五段程式 關卡四心向反應題目清單製作

與作答判斷 

16-8 展示全部遊戲關卡 

十七 實體授課 個人期末成果報告 個人期末成

果報告 

十八 實體授課 小組期末成果報告 小組期末成

果報告 

 

II. 初級 R 語言 

本課程以線上直播與非同步影音教材相結合的混成式教學為架構，依學生的學習進

程，將課程內容分為三個階段，如表 1 所示。 

表 1 初級 R 語言課程階段，主要內容與學習重點 

課程階段 主要內容 學習重點 

初級：基礎課程單元 
編輯環境、變數與基本運算、基本資料

結構、資料讀取與寫入。 

建立 R 語言基本操

作與資料處理能力。 

進階： 

程式控制與函數單元 
條件判斷、迴圈流程控制及函數撰寫。 

理解程式執行邏輯，

運用流程控制與函

數處理問題。 

高階： 

資料分析與視覺化單元 

進階函數應用、基本統計與繪圖功能，

以及 ggplot2 繪圖套件。 

整合程式技巧，完成

資料分析與視覺化

呈現。 

初級 R 語言課程，每週安排兩小時，第一個小時安排學生至 eWant 平台觀看當週教

學影片及完成練習題，透過附有參考答案的練習進行自我檢核。學生亦可利用線上討論

區或電子郵件，向教師與助教提出問題。 
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第二個小時透過 Teams 進行線上直播，由教師說明當週重點、示範程式操作、補充

相關內容與回答學生問題，並於適當的教學段落安排 Kahoot!即時問答。 

實作任務依課程進程逐步提高整合程度。期中作業以向量、矩陣、資料框與列表等

基本資料結構為主，著重資料操作與應用；期末作業整合資料讀取、基本分析與視覺化

呈現；個人期末專題則提供綜合應用的機會，檢視學生獨立完成資料處理、分析及成果

呈現的能力。 

⚫ Kahoot!即時反饋活動設計 

本計畫將 Kahoot!定位為支持課堂互動與形成性評量的工具，題目依各課程的概念與

實作內容設計，並與教師講解及重點回顧相互配合。活動設計包含學生即時作答、教師

判讀作答結果、答案解析與補充說明，使問答活動產生的資訊能回饋至教學。 

以「初級 R 語言」為例，題目分為基礎觀念題、重點回顧題及課程複習題，對應不

同學習階段與檢核目的，如表 2 所示。 

表 2 初級 R 語言題型、安排時機與設計重點 

題型 安排時機 設計重點 

基礎觀念題 相關概念講解時 
檢核學生對 R 語言語法、資料結構及函數功能

的理解，辨識需要補充說明之處。 

重點回顧題 各教學段落結束時 
回顧程式概念的使用方式、適用情境與常見錯

誤，協助學生整理重點。 

課程複習題 當週直播課程結束前 
透過程式判讀、執行結果判斷或流程圖選擇，

檢核學生對當週概念的整合理解。 

圖 1 說明三種題型與各課程單元的規劃流程，初級、進階與高階，三階段課程各有

三種題型，加強學生基礎觀念，重點回顧，以及複習課程內容。三種題型的回饋設計，

除了提供正確答案給學生外，也包含解題理由與錯誤選項的說明，協助學生理解正確觀

念。教師則依據學生作答情況，判斷哪些概念需要再次講解或增加範例，讓即時問答同

時具有學習檢核與教學調整的功能。 
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圖 1 三種題型與各課程單元規劃流程 

 

⚫ 「初級 R 語言」課程進度規劃表 

本課程以 R 語言程式設計與資料分析入門為核心，依循由基礎概念、資料結構、

流程控制到資料視覺化的順序，規劃十八週的學習內容。課程透過概念講解、範例

示範與程式實作，引導學生逐步熟悉 R 語言的操作方式，並學習運用程式整理、分

析及呈現資料，培養程式邏輯與問題解決能力。 

週次 授課方式 

授課內容 學習活動 

(作業 /議題

討論) 
課程進度 

一 實體授課 

◆課程簡介 

1-01 基本電腦概論與程式語言演進 

1-02 R 語言簡介 

 

二 
線上直播授

課搭配翻轉

◆ R 語言基本介紹 

2-01 R 語言開發環境建置 
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影片 
2-02 R 語言開發環境簡介 

2-03 基本 R 語言程式架構 

2-04 常用變數型態 

三 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：向量 

3-01 向量介紹 

3-02 向量操作 

3-03 使用向量分析處理資料  

 

四 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：矩陣 

4-01  矩陣介紹 

4-02  矩陣操作 

4-03  使用矩陣分析處理資料 

 

五 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：資料框 

5-01 資料框介紹 

5-02 資料框操作 

 

六 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：資料框分析 

6-01 使用資料框分析處理資料 

 

七 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：列表 

7-01 列表介紹 
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7-02 列表操作 

八 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆ 基本資料型態：列表分析 

8-01 使用列表分析處理資料 

 

九 期中考試週 期中作業：R 語言基本資料結構設計  

十 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆基本輸出入與資料讀取 

10-1 CSV 檔介紹 

10-2 大專院校學生資料分析 

 

十一 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆條件判斷流程控制 

11-1 if, if…else 

11-2 ifelse() 

11-3 switch() 

 

十二 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆迴圈流程控制 

12-1 for() 

12-2 while() 

12-3 repeat() 

12-4 條件判斷與迴圈控制程式題目練習題 

 

十三 線上直播授 ◆函數介紹  
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課搭配翻轉

影片 
13-1 撰寫函數與隨機抽樣 

十四 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆函數撰寫 

14-1 範例解說與練習 

 

十五 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆R 繪圖功能使用說明 

15-1 基本繪圖功能介紹 

15-2 線圖、點圖、長條圖、圓餅圖與方盒圖 

 

十六 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

◆R 語言繪圖套件介紹：ggplot2 

16-1 繪圖套件介紹 

16-2 ggplot2 

16-3 匯率比較圖 

 

十七 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

期末作業與期末專題討論  

十八 

線上直播授

課搭配翻轉

影片 

期末作業與期末專題討論  

(4) 學習評量規劃 

本計畫依課程目標與學習任務安排評量方式，兼顧學習歷程、程式實作及專題成果。

兩門課程的評量設計分述如下。 

I. 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

本課程的個人學習成就與小組學習成就各占總成績 50%。個人評量檢視學生的基礎
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能力與獨立實作表現；小組評量則關注合作設計及跨領域成果整合。透過作業、提案與

成果等不同階段，掌握學生從構想到實作的學習進展，如表 3 所示。 

表 3 密室逃脫×心理學×遊戲設計成績評量 

評量類別 評量項目 類別內比例 占總成績比例 

個人學習成就 線上作業 50% 25% 

個人學習成就 個人期末專題提案 10% 5% 

個人學習成就 個人期末專題成果 40% 20% 

小組學習成就 工作坊學習單與成果報告 40% 20% 

小組學習成就 小組期末專題提案 10% 5% 

小組學習成就 小組期末專題成果 50% 25% 

合計 
 

— 100% 

II. 初級 R 語言 

本課程結合 eWant 學習歷程、直播課程參與(使用 Kahoot!進行課堂討論)、程式作業、

個人期中與期末作業，以及個人期末專題，兼顧自主學習、課堂參與和程式應用。期中

與期末作業分別對應基本資料結構操作及整合應用，個人期末專題則作為綜合能力的評

量依據，如表 4 所示。 

表 4 密室逃脫×心理學×遊戲設計成績評量 

評量項目 占總成績比例 

eWant 學習歷程 15% 

直播課程 10% 

二次程式作業 10% 

個人期中作業 20% 

個人期末作業 20% 

個人期末專題 25% 

合計 100% 

 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

本計畫採混合研究法，以問卷調查蒐集量化資料，調查項目包括：學習態度(Hwang 

et al., 2013)、學習動機(Wang & Chen, 2010; Pintrich et al., 1991)、個人自我效能(Pintrich et 

al., 1991)、學習模式滿意度(Chu et al., 2010)、認知負荷(Hwang et al., 2013)、科技接受度
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(Hwang et al., 2013)與網路學習自律表現(Barnard et al., 2009)等。另外，透過開放式問卷

蒐集質性資料，以了解學生對課程優缺點、學習困難及改進建議的看法。研究設計採用

準實驗研究法之不等組前後測設計，114 學年度第 1 學期為控制組，實施原有教學模式，

第 2 學期為實驗組，於課程中融入 Kahoot! 平台。研究對象為修課學生，「密室逃脫 × 心

理學 × 遊戲設計」114-1 學期修課人數共 42 位，「初級 R 語言」114-1 控制組共 217 位

學生，實驗組共 264 位學生。 

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

本計畫引入 Kahoot! 即時反饋系統於「密室逃脫 x 心理學 x 遊戲設計」和「初級 R

語言」兩門課程。兩門課程共同特徵都是大學通識程式設計課程，授課對象來自不同系

所，不同專業的學生，以非資訊專長學生為主。教學目標有以下兩點：(1) 運用 Kahoot! 

遊戲競爭即時問答模式，刺激學生參與教學活動，提升學生參與度與學生學習動機。(2) 

運用 Kahoot! 即時反饋機制，讓教師更能掌握學生學習情況，針對學生學習弱點，即時

回饋給學生，提升學生學習成效，降低學生學習焦慮。期望以一年的時間規劃與執行課

程教授，兩個學期將針對不同學生與不同數量的修課學生，以同樣的即時反饋系統，以

調查即時反饋系統的內容設計對於引發學生學習程式動機、程式設計技巧與跨領域學習

是否有助益。 

i. 教學過程與成果 

⚫ 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

在本課程中，因為程式設計的內容採用 Scratch 作為教學使用的程式語言，

在本國的國小國中與高中課程中，已經有所接觸，因此在這部分的課程內容進

行即時反饋的操作其意義不大。因此本課程只在心理學實驗的課程內容進行即

時反饋操作，以了解修課學生對於心理學實驗的了解程度。 

透過使用即時反饋於心理學實驗的前測，我們發現了修課學生對於心理學

實驗有些瞭解不足之處。在前測結果後對於較多學生答錯的題目立刻進行了詳

細解說。而在進行後測結果後可發現，若仍有較多學生答錯的題目將再次進行

詳細解說，以期學生能對課程的內容有更多的認知。 

從期末專題的程式實作成果可以發現，之前幾次的程式實作成果選用的心

理學實驗多為改變盲、Stroop Effect、視覺暫留與心向反應等四個比較容易操作

與實作的心理學實驗。而這次的程式實作成果有幾組將記憶廣度與假記憶融入

密室逃脫關卡的設計。由此可知透過即時反饋於心理學實驗的前後測操作，對

於學生在心理學實驗的認知提升是有幫助的，且在運用於密室逃脫關卡的設計
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方面，也是能將較為困難的心理學實驗融入於密室逃脫關卡的設計內。 

⚫ 初級 R 語言 

本課程為大班制混成式線上教學，結合 eWant 數位教材、Teams 同步直播

與個人程式專題實作，協助學生逐步建立程式設計及資料處理能力。課程以每

週兩小時規劃，第一個小時安排學生觀看指定教學影片與完成練習。第二個小

時透過同步直播講解課程重點、示範程式操作並回應問題，學生也可透過線上

討論區或電子郵件向教師及助教提問，使同步講解、自主學習與課後練習相互

銜接。 

我們發現，對於學生較容易感到困難的單元，例如函數撰寫、ggplot2 套件

運用及基本統計分析，在直播課程中加入 Kahoot!問答後，能透過學生的作答情

形，更清楚掌握他們對課程內容的理解程度，並找出容易混淆或尚未理解的概

念。教師也能據此即時補充說明、示範程式操作，或調整講解速度，讓教學更

貼近學生的學習需求。 

從期末專題也可以發現，運用 Kahoot!後，學生在程式觀念理解與實作應用

上有較好的學習表現。多數學生能將課堂所學的資料處理、函數撰寫、資料視

覺化及基本統計分析等觀念整合至個人專題。透過運用 Kahoot!教學，有助於教

師提早發現學生的學習困難，也讓學生能在實作期末專題前，再次確認自己對

於所學理解的情形。 

ii. 教師教學反思 

⚫ 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

在使用即時反饋進行測驗時，因為首次操作，因此有很多需要調整之處，

如選題的難易度並未有妥善安排，因此有 11/19 與 11/26 兩次的施測時前測整體

成果比後測好，甚至 11/26 的後測題目有三題較難的題目。因此再將題目難易

度平衡調整後，在 12/3 的後測整體成果就比前測好。因此施測安排時需要將題

目審慎調整，避免難易度不平衡的問題。儘管本次課程的即時反饋測試結果不

盡理想，然而在期末專題的程式實作成果可以發現有較多組別加入了較為困難

的心理學實驗，如記憶廣度與假記憶等。由此可知透過即時反饋於心理學實

驗的前後測操作，對於學生在心理學實驗的認知提升是有幫助的。 

⚫ 初級 R 語言 

透過本次教學，我們發現 Kahoot!能協助教師掌握大班線上課程的學生理解

情況。過去直播授課時，較難從學生是否提問，判斷他們是否理解課程內容。
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加入即時問答後，教師能從作答結果發現學生容易混淆的觀念，尤其是函數撰

寫、ggplot2 套件運用及基本統計分析等較困難的單元，進而補充說明、示範程

式操作或調整講解速度。 

在活動安排上，我們體會到，Kahoot!的使用時機與作答後的講解同樣重要。

教師說明完一個概念或一小段程式後，隨即安排相關問題，較能及時發現學生

尚未理解的地方。作答後除了公布正確答案，也需要說明解題過程及其他選項

錯誤的原因，讓學生有機會釐清觀念。因此，課程規劃應保留足夠的討論與講

解時間，避免過度追求題目數量，而壓縮學生思考與理解的時間。 

iii. 學生學習回饋 

⚫ 密室逃脫×心理學×遊戲設計 

由期末專題的程式實作成果可以發現有較多組別加入了較為困難的心理

學實驗，如記憶廣度與假記憶等。由此可知透過即時反饋於心理學實驗的前

後測操作，對於學生在心理學實驗的認知提升是有幫助的。 

⚫ 初級 R 語言 

分析學生學習回饋問卷，多數學生肯定課程運用 Kahoot!即時問答與遊戲競

爭的教學方式，認為能增加線上課程的趣味性與互動感，更有意願參與課堂活

動。回饋問卷也說明，學生作答後，教師的即時回饋與逐題講解，發現自己尚

未理解的內容，釐清錯誤觀念，並複習教學影片中的重點。分析 114-2 學期， 

148 份有效的學生回覆問卷，初步分類有 125 位同學明確表示願意繼續使用

Kahoot!進行教學，占全部回覆的 84.5%，顯示學生對此教學方式具有較高的接

受度。 

學生的回饋也反映不同的學習需求。部份學生認為，增加課堂趣味不一定

能直接提升持續學習的動力。Kahoot!作答時間不足，程式碼字體較小和網路不

穩定，也會影響學生對問題的思考和參與體驗。此外，競賽排名雖然能刺激部

份學生，但可能讓答錯較多或需要較長思考時間的學生感到緊張與挫折。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

在密室逃脫×心理學×遊戲設計課程方面，因為課程內對於教學意見的問卷填答

並未有特別強調與鼓勵同學填寫，因此修課學生填答率不佳，由學校的教學意見系

統的資料收集無法作為參考。因此後續應該要強調與鼓勵同學填寫，以蒐集資料進

行分析與檢討。而在進行即時反饋操作時，也需要將施測題目的難易度平衡，以了

解是否有成效。 
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在初級 R 語言課程方面，雖然是採用 MOOCs 加線上直播的方式進行課程，但

是在實施前測問卷時，是請全部修課學生到教室進行實測，因此前測人數接近修課

人數。後測問卷實施於直播課程時間進行，也同時在線上教學平台(東華 e 學苑)公

告，因此完成後測問卷的學生人數，接近完成前測人數的三分之二。以線上課程而

言，問卷回收數量良好，顯示多數學生願意持續參與課程相關活動和學習成效調查，

提供了後續分析學生學習成效與學習感受的重要資料。導入 Kahoot!至初級 R 語言

課程時，可以即時發現學生對於學習 R 語言程式觀念上不清楚的部份，即時的給予

解釋說明，立即解決學生疑惑。問卷裡的學生回饋，多數學生也表達使用 Kahoot!在

提昇學習動機具有效果。 

114-2 學期初級 R 語言課程使用 Kahoot!於直播課程，在教學過程發現需要特別

注意題目敘述和導入 Kahoot!使用時機。因為 Kahoot! 題目字數以及顯示程式圖片時

的限制，也需要考量學生使用手機進行 Kahoot! 的情況，因此在字數與圖片上要更

加注意字型大小與圖片清晰度。線上直播課程導入 Kahoot! 最適合的使用時機是教

師說明完一小段程式碼或演算法觀念，就直接進行 Kahoot!，不需要等到課程最後再

進行。因為線上直播課程，更不容易掌控學生的情況，因此一個小主題就進行一次

Kahoot!，更能有效刺激學生的學習動機。 
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初級 R 語言 114-1 與 114-2 學期學生個人期末專題作品連結
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