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 適性化引導發現式程式設計行動學習 

一. 報告內文(Content) 

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

 

    由於近年來資訊科技的快速發展，程式設計的技能養成因此成為工程

與資訊科學領域的核心能力，但程式語言能力的培育包含了語法、程式編

碼、邏輯思考、問題解決等整合性能力，因此，發展運用適切的學習策略

與系統工具以提升學習成效是刻不容緩的(Hwang, Shadiev, Wang, & 

Huang, 2012)。但現行的程式設計課程中，大多是由老師進行講述與示

範，接著讓學生操作練習，容易讓學生只是依照老師所示範的解題方法，

但未能深入理解語法與解決流程，使學習效果有限，因此，如何在程式設

計教學進行時引進適當的教學策略，以提升學生學習程式設計的成效，實

為重要的課題。且在一個班級中，每個人的學習能力不盡相同，以所教授

的資傳系為例，由於資傳系為重視跨領域能力之科系，且學生來源多元，

包含高職體系學生、以社會學科為主修及以數理學科為主修的高中生，對

於程式設計的先備能力及學習興趣有極大的差異，教師無法根據學生能力

給予適性化的指導，使得學習能力較差的學生無法跟上進度，進而放棄學

習(Hsieh, Lee, & Su, 2013)，回顧過去教學的經驗，授課後學生在自我

練習時也常常因為缺乏適性化的協助，使程式語言的學習過程充滿困難且

沒有效率，許多學生遇到程式設計課程即認為學習內容是困難且學習過程

是無趣的，甚至萌生了放棄此學科的念頭，因此很需要符合個人需求的教

學協助。 

    由於增進程式設計學習成效的重要性，引導發現式教學模式強調嘗試

發現、引導與應用，及針對學習者提供適性學習的需求，在本計畫中，將

運用引導發現式教學模式(Guided-discovery Teaching)，提供學習者考量

個人差異的適性化行動學習環境，利用所建構的程式設計行動學習電子書

(Adaptive Guided-discovery Mobile Programming Learning Ebook, 

AGM-PLE)，藉以提升目前所教授網站程式設計課程的學習成效，以及提升

學生的學習態度。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

 

程式設計的學習常以嘗試發現的方式進行，但若只以強調嘗試發現的

學習方式，雖然增進了自主性的學習，卻可能耗費許多精力與時間，而且

學生本身可能會因為在構思問題解決的方法時遭到困難而受到挫折，進而

影響學習效果(Perkins, Shwartz, & Simmons, 1991)，因此建議在問題解

決的過程中適當給予學生提示，研究發現，若在教學的過程中，透過教學



者給予適當的引導，應能使程式設計的學習能夠有更佳的學習效果(Pea & 

Kurland, 1984)。李畇龍（2007）使用引導合作教學習輔助學生學習LOGO 

程式設計，研究發現它對不同程度學生在程式設計學習均有顯著的影響，

尤其對低成就學生的幫助更大；康錦程（2009）針對KPL語言進行引導式教

學的研究，發現透過引導能提升學生的學習程式語言的成效。 

引導發現式教學是由發現式教學發展而來，發現式教學法是指在學生學

習概念和原理時，先提供學生相關問題的情境，常常會提供學生一些例子和

問題，讓學生進行思考，自行發現所學概念的方法(Bruner, 1960, 1961)。

不過有些發現式教學給予學生太少的引導，在教學過程中極為耗費時間且自

行發現的概念十分有限，因而提倡增加引導。且研究認為學生們都具有其學

習方式的獨特性，有的時候學生與教師的教學會有無法配合的時候，因而造

成學生學習上的困難。但教學本身就是一個讓教師和學生互動的過程，如果

想要提升教學的效果，除了本身要具備專業知識與教學技能之外，也必須能

瞭解學生的個別差異，面對不同學生的學習方式施予不同的教學，讓學生能

夠在適當的教學下而得到最大的學習成就。 

 

3. 研究方法(Research Methodology) 

 

本計畫欲運用引導發現式與適性概念所設計之適性化引導發現式行動

學習電子書 (AGM-PLE)以提升目前於程式設計課程之教學品質以促進學生

學習成效及學習態度，期望增進大三網站程式設計課程的學習成效，此課

程每周進行兩小時，研究對象為資訊傳播學系大三選修網站程式設計的學

生。  

 

研究架構：本計畫欲運用適性化引導發現式行動學習電子書(AGM-PLE)以提

升目前於程式設計課程之教學品質以促進學生學習成效及學習興趣，其架

構如圖一： 

 

每單元之執行步驟如下： 



一、 準備階段：針對不同單元設計相關任務，並以提問方式鼓勵學生

透過探索嘗試，觀察運用不同語法及概念所撰寫之程式的執行結

果並給予立即回饋。 

二、 教學階段：幫助學習者了解為解決上述任務所需的知識概念，並

在重點概念的部分提供適性教材內容幫助學習，並鼓勵學生運用

所學概念進行解題。 

資料蒐集方法與工具：本研究目的為觀察引導發現式教學與適性化教

學是否會影響學習成效與學習態度，因此運用網站程式設計前測與後測及

學習態度問卷進行資料的蒐集，前後測試題之題目內容與教學內容相關，

包含選擇題與程式實作題，學習態度問卷主要為了解運用適性化引導發現

式行動學習電子書(AGM-PLE)之後的學習態度，問卷第一部份為五點量表

的形式，包含學習注意力、學習相關度、學習信心、學習滿意度四大類

型，信度分別為 .783、.779、.811 及.807，最後一題為開放式問答，蒐集

學生學習心得，前後測及問卷內容皆經過兩位現職教師專業意見進行潤飾

與修改。 

研究分析方法：網站程式設計前後測運用成對T檢定進行前後測分數之

比較，學習態度問卷運用敘述統計分析其分布情形，開放式問答的部分先

將資料加以分類、歸納，從中發現意義主軸，在持續比較的過程中，逐漸

出現質性資料分析的主題。 

 

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

 

(1) 教學過程與成果 

 

本研究以「中國文化大學資訊傳播學系」三年級修習網站程式設計

的學生為主要的受測對象。受測學生必須先填寫前測試題，使用適性化

引導發現式行動學習電子書(AGM-PLE)教學後須再做後測試題，前後測

題目不同，但都是教學內容所延伸之問題，填寫前後測試題目的在於比

較使用所實施的教學方式之後是否能增加知識及學習態度，數據結果顯

示使用適性化引導發現式行動學習電子書(AGM-PLE)教學後再做試題是

有進步的。  

    從前測試題結果顯示，其平均數 43.89，標準差 23.38，後測試題結

果，平均數 73.29，標準差 22.41，其後測試題結果較前測結果為高(t= -

5.10, p<.01)。 

 

前後測成績 平均數 標準差 顯著性 

前測 43.89 23.28 p<.01 



後測 73.29 22.41 

 

    完成後測測驗之後，請受測者填寫學習態度問卷，問卷分成學習

注意力(5 題，總分 25)、學習相關度(3 題，總分 15)、學習信心(4 題，

總分 20)、學習滿意度(3 題，總分 15)，四大類型的問題分配做調查，

學習注意力分析結果數值為，平均數 21.25，標準差 3.74，學習相關度

分析結果數值為，平均數 12.49，標準差 2.84，學習信心分析結果數值

為，平均數 17.52，標準差 3.16，學習滿意度分析結果數值為，平均數

13.65，標準差 2.13。從數據統計結果各項平均都是趨向滿意與非常滿

意的，由此可看出有關學習態度四大類型問題的回饋都是偏向正面及

同意的。 

 

(2) 教師教學反思 

 

為了運用適性化引導發現式電子書於網站程式設計課程，從一開

始的腳本規劃，素材設計，電子書設計製作，諮詢程式設計教育相關

專家學者與教授程式設計課程的現職教師進行修正，及最後的測試修

正，皆需許多時間與心力，但看到學生的學習成效與態度有所提升，

因此未來可持續運用此教學方式於網站程式設計課程中，尤其程式設

計的教材通常較重視以文字的方式呈現，比較缺乏運用圖像說明的教

材，因此對於不同學生，能透過此計劃所設計之電子書提供符合需求

的學習環境，惟學生對於電子書的操作需要一段時間適應，因此在課

程開始之前可以先介紹操作的方式並進行試閱，縮短學生適應所需的

時間，未來若能招募更多人參與，增加對照組進行比較，也能讓學習

成效的增進情況能夠更加客觀地呈現。 

 

(3) 學生學習回饋 

 

透過課程結後的訪談，較多數學生(74%)反應此學習方式較可以有

自己探索及反思的機會，ST24 提到：「一般上課都是老師說哪裡重要

就記起來，但是在這堂課，透過自己嘗試過，比較可以有自己先想想

怎麼寫的機會，之後也比較有興趣去了解背後的原因。」 

也有部份學生(62%)反應運用適性化需求的電子書學習更能符合自

己的學習需求及增加學習的效果，ST17 提到：「過去的課程從未接觸

到使用適性化的教材，覺得使用適性化的程式設計電子書學習起來更

有效率，對於未來的學習相信也有幫助。」也有部份學生(53%)覺得運

用評量能幫助自己即時檢視學習的狀況，也能得到學習的成就感，

ST32 反應：「電子書中的評量題目能讓我即時檢查自己是不是把該會



的概念都學習好了，若是都能答對也是件很有成就感的事情。」 
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