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用於程式設計教學整合之創新評量生態系統 

Innovative grading ecosystem for programming classroom orchestration 

一. 報告內文(Content) 

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

1.1 研究動機 

全球電腦科學教育為現行社會中日益重要之基礎教育。許多新進國家政府已開始加強 

STEM (科學 Science, 科技 technology, 工程 engineering, 和數學 mathematics) 教育系統以培

養人才，為搶攻未來全球競爭版圖做準備。美國政府自 2015年起，宣布一項新政策『Computer 

Science for All』，預計編列 40億美元預算於電腦科學相關基礎教育上。英國皇家協會也加入

微軟與 Google的行列，對於百萬名英國學生大力推動撰寫程式的活動。在法國，也陸續出現

相關機構，像是『school 42』以提供全天候程式撰寫的教學。國內的新版課綱也主張導入程式

設計於 12年國教中。此外許多科技產業也陸續推出許多程式撰寫相關活動，如微軟與美國非

營利組織 Code.org 便攜手推行了多年的 Minecraft 教學版程式設計遊戲，以提供學童輕鬆有

趣的程式撰寫環境。除此之外，許多針對女性程式設計的推廣也相繼於世界各地推出，例如

『coding angels workshop』，專為女性電腦科技領域開創的工作坊。近年透過產業與各國政府

不論於政策或推廣活動，在在都顯示著程式教育對於全球發展上的重要與趨勢。 

適當的程式教學設計與評估也隨著此一發展趨勢逐漸廣為各界探討與研究。其中如何整

合教育資源成為大家致力發展的一個重要的環節。許多資訊科技方案針對提供虛實共治的教

育資源而設計提出。然而，評量學生的學習效果是否透過科技應用方案的輔助而提升，卻又

往往難以執行。畢竟學生之學習並非僅透過單一媒介獲得，其學習成效往往來自各種學習活

動與環境刺激與引發所形成的。因此如何整合學生於線上線下程式撰寫活動以提升其整體學

習成效儼然成為一不可忽視的重要議題。 

為此，本研究試圖導入「創新程式設計評量生態系統」為評估學生於程式教育上的學習

成效。就我們所知，紙本測驗的評量一直是一種耗時又耗力的任務，對授課教師來說，常常

是一個不可缺少卻又負擔相當大的教學項目。雖然課堂助教可提供評量上的支援，在師資資

源有限下，教師必須兼顧教學設計與規劃，同時還要設法制定明確的評量標準以供課堂助教

參考採用，並負責培養助教評量之能力，以確保助教可適當與公平地提供批改。雖然現今網

路電腦科技發達，許多課程都可以安排線上考試與電腦自動批改等自動化服務，我們仍舊不

可否認，紙本測驗仍然是一個最具公平性與快速的檢測方法，特別是針對於大班教學的評量

上。目前各校都陸續推動電腦科學相關基礎課程，每門基礎課程都以全校學生為基底，一門

程式設計課程若不受限於空間與設備的限制，班級人數往往可達數百人。為求了解學生學習

成效與滿足公平性，紙本測驗是一個不可避免的測驗方法。教師該如何適當提供評量以檢測

學生學習效果，並維持評量標準以給予公平適當的評量，著實相當困難。此外自動批改仍舊

有很多需要突破的限制，特別是針對程式撰寫的批改上，很難輕易制定明確批改規則。一個

單一程式問題往往可以有多種不同解決方案，因此自動批改更是難上加難。然而若採用紙本

測驗，該如何突破批改限制，快速公平的批改大量測驗，並突破傳統僅有的評量給分，除了

瞭解學生整體於當下之學習成效外，對於學生不解的主題與相關知識是否提供額外追蹤與了

解。此外，對個別學生提供個人化的輔助與引導，更為大班程式教學上的一大挑戰。在過去，
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學生往往僅以評量最終分數作為其學習成效之依據，而失去了測驗評量最根本之目的-了解自

我認知學習上的錯誤觀念與主題，進而學習改善。為此本研究將提出一創新程式設計評量生

態系統，幫助教師進行大班紙本測驗批改，同時提供學生針對紙本測驗結果上個人化的回饋 

(feedback)與知識主題的追蹤，進而提供學生適性的學習輔助與作為教師教學精進的依據。此

一研究將以課堂測驗為研究出發點，試圖延伸其應用與發展於不同教學項目上，例如作業批

改，專案分享等。期望此一研究可為一虛實整合的教學評量生態系統，不僅可收集與數位化

實體教學內容與教材，同時可讓師生有個更親切的互動平台，快速得到彼此回饋，在教學上

與學習上都能更加精進。目前本研究僅以程式設計課程為主要應用場域，然而此一生態系統

已於美國測試於數學與統計相關領域，未來也期望可將其擴充發展至不同學門領域，如歷史、

文學與廣告等不同場域。 

1.2 研究目的 

本研究針對以上所述整合線上線下虛實教育資源，導入一創新程式設計評量生態系統，

藉此克服大班教學測驗相關問題，不僅可快速有效的批改學生之測驗，即時提供學生個人化

回饋並追蹤所需專注的教學主題，藉此增進學生自主學習之意願與支援教師教學更新之依據。 

此一創新程式設計評量生態系統是一網頁評量架構，主要由美國 Arizona State University 

蕭教授1帶領的團隊所開發建構。本計畫主持人於 2015 獲溫世仁新苗獎之贊助，開始跨國與

蕭教授合作研究，主要致力於程式設計教學相關之科技服務。計畫主持人已陸續採用不同階

段的程式評比支援服務於其所教授的程式設計課堂中。目前此平台仍舊持續開發與擴充中。

此一平台提供批改者於該平台上評分紙本測驗，不僅提升批改者評量的一致性與效率，同時

也能收集與整合不同學習環境（虛實空間）多方的學習分析。此外，其可提供學生有效且豐

富的學習回饋，透過個人化學習服務以提升學生自我學習的興趣。此平台嵌入人工智慧學生

行為模型，可提供學習成效視覺化分析與推薦。不僅能解決批改紙本測驗的傳統問題，提供

學生適性的回饋，同時可提供教師與相關研究者執行長期追蹤與改良其教學內容與設計，以

彌補過去教育科技上較難執行的縱慣性研究 (Longitudinal studies) 。 

計畫主持人於 106-1 學期程式設計課程中試圖導入創新程式設計評量生態系統，藉由平

台功能進行三次期中考試之批改與學習成效呈現。該學期共有兩班同學，一共 134 人，包含

資管系大一學生與其他學院對此課程有興趣的同學，其中以參與金融科技學程之外系同學為

最多。該學期共有三名助教，教師與助教共同設計評量指標，並透過平台呈現批改結果與建

議給同學。整學期的操作與應用，受到同學於課後問卷上的肯定，然而同時也獲得許多同學

對於系統與測驗上的建議。 

本研究將針對教師，批改者（課堂助教），與學生在課程中搭配此一創新程式設計評量生

態系統進行教學與學習之行為做更深入之研究與探討。預計於 107 學年程式設計課程中採用

此一系統，並根據過去學生之意見進行系統更新調整與測驗設計。實行過程中，不僅收集學

生於系統上之相關行為 log資料，也將特別設計不同面向之問卷於測驗結果發放後進行調查。

並於學期前後針對批改者（課程助教）進行問卷調查，以及收集教師與批改者於系上數位化

紙本測驗、設定課程同學資料與設定課程測驗之相關行為，以作為進一步研究探討整合實體

教材與科技系統間的可行性，並透過程式設計課程探討大班教學評量與回饋的適用性，其中

                                                 
1 http://www.public.asu.edu/~ihsiao1/ 
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本研究也將致力與 Arizona團隊研究半自動化程式設計批改系統。 

1.3 研究目標 

本研究期許導入創新程式設計評量生態系統於程式設計課堂測驗，不僅數位化收集實體紙

本測驗，同時可有效、公平地批改大量紙本測驗，並透過此線上平台提供回饋，將評分結果

與意見發送給學生。透過此線上平台，教師可管理與控制批改進度與品質，批改者可獲系統

支援批改標準及批改回饋，學生可任意於任何時間與任何定點存取其紙本測驗結果，並了解

自我學習錯誤與問題點，進而促使其對測驗的審查反思，從而影響學生的學習興趣。因此，

本研究將透過分析學生 於程式設計課堂中學習行為的了解，專注於調查此一評量生態系統的

有效性與適用性。本研究旨在回答以下研究問題： 

I. 此創新程式設計評量生態系統是否可有效與適當的支援國內大班級的程式設計課程？ 

a. 此創新程式設計評量生態系統是否可有效與適當的輔助教師管理課堂測驗，制

定批改標準與追蹤批改進度？ 

b. 此創新程式設計評量生態系統是否可有效與適當的輔助批改者（課堂助教）批

改課堂測驗與提供意見回饋？ 

c. 此創新程式設計評量生態系統是否可有效與適當的提供學生存取測驗結果、快

速獲得授課者回饋，進而了解學習問題所在與提升其學習興趣？ 

II. 透過此創新程式設計評量生態系統應用的研究，是否可歸納出設計指南，以提供其他

大型混合教學課程相關支援。 

2. 文獻探討(Literature Review) 

2.1 回饋機制在學習上的重要性 

影響教學成效的因素有很多，過去傳統紙本測驗往往只能被動的期望學生自動自發地學

習，期許學生願意花時間檢視測驗的結果。然而，在資訊科技普及的時代，我們越來越能透

過不同的資訊技術主動的帶領學生於測驗結果中發掘更多自我學習的機會。在多種資訊技術

中，其中回饋機制 (feedback)是提高學生學習效率中有效的方法之一 (Hattie &Timperley, 

2007)。 至今已有許多相關研究探討回饋類型和回饋時間對學習的影響。即使如此，我們仍舊

不可不探討最根本的問題：學生是否關心他們自身的測驗結果？ 學生是否只關注測驗最終分

數，還是會受引導而努力檢視其測驗結果？ 當學生仔細進行測驗結果檢視時，其檢視行為是

否與他們的學習成效有正向關聯？  

Hatti和Timperley(2007)從積極與消極面向探討回饋機制對學習的影響。有趣的是，他們發

現積極的回饋並不總是正面地影響學習成長和成就，讚美對於任務的成功似乎沒有影響力。

外在的獎勵甚至可能變成消極的影響因子，因為外在的獎勵往往成為破壞自我激勵與學習責

任感間的影響因子。事實上，在近期的教育數據探勘文獻中，學者也相繼發現“批判”相對於

“肯定”的回饋是最有利於學習的回饋機制(Cutumisu &Schwartz, 2016)。消極回饋似乎較積極

性回饋對於學習上更具影響力。 

此外，Hatti 和 Timperley (2007)的研究中，也發現了回饋時間對任務成效的影響。Kulkarni 

和其團隊(2015)所開發的 PeerStudio 也探索了回饋時間的重要性，並得到類似的結論：快速

回饋是相當重要的。 他們的研究發現緩慢的回饋與無回饋之間對於任務成效並沒有顯著差異。 

此外，其他研究還顯示提供即時的自我糾正回饋可提升考試成績(Dihoff, Brosvic, Epstein, 



4 

&Cook, 2004); 提供個別任務組成成分回饋評比較整體性回饋來的有效 (Kulkarni et al., 2015)。 

 最終這些研究顯示，與任務相關的個人化即時回饋對於提高學生的學業成績是最有幫助

的。此外，在近期學習分析文獻中，我們亦發現形成性評估數據具有較高的預測能力，整合

性數據是提供即時與預測性回饋的關鍵。因此，本研究旨在精簡跨平台回饋傳遞的機制，試

圖捕捉學生參與回饋的行為，並了解回饋機制對學生學習的影響。 

2.2 程式評量技術支援 

 評量 (Assessments)通常被認為是鼓勵學生學習的重要動機，並可做為教師與學生判定學

習成效的依據。 自動評估已逐漸成為潛在的評量方案，專用於學習環境中對學生知識進行評

量。 許多評量工具包含作業提交和自動評估在內的產品發展迅速，如 CASTLE Toolkit 

(University of Leicester, 2002) 和 TRIADS (CIAD, 2004)。一些相關早期研究試圖針對這些紙本

測驗與手寫程式碼提供創新技術支援。平板評分系統即為其中一例 (Bloomfield &Groves, 

2008)。它使用平板掃描功能數位化紙本測驗並於平板上提供一中央評分界面來協助大量程式

評比。數位化紙本測驗不僅可提供預設回饋於數位頁面上，學生身份也可以匿名方式呈現，

以防止潛在的評分偏見。早期的大部分開發之技術多針對“多選”或“文本輸入”等簡單問題而

設計。然而，與簡單問題相比，對於沒有單一正確答案的程式設計來說，自動評估相對困難。  

 許多自動評估的技術已廣泛被研究，尤其是在 STEM (科學 Science, 科技 technology, 工

程 engineering, 和數學 mathematics)教育學科中，如編程評估，物理練習，數學練習等。常用

的自動評估方法主要以網頁型態呈現，採用模式匹配 (pattern-matching)技術，通過與正確答

案的比較來驗證學生是否作答正確。Isong (2001) 開發了一個自動程式檢查器，根據教師提供

的預期結果， 執行編譯與比對學生程式輸出，並給予評分。  

 然而，在我們所感興趣的程式編輯領域，自動評估只能衡量程式碼是否符合所提供的正

確解答，並沒有考慮其他可行答案，或提供部分給分的機制（例如，學生的答案雖沒有完全

與正確答案吻，但其整體作答邏輯可能是趨於正確的）。因此，教授程式設計的教師經常需要

進行人工評比以衡量程式編輯品質與給予回饋。此評估方法特別適用於紙本測驗的評估。

Jackson 和 Usher (1997)設計了 ASSYST 系統，一個包括自動評估和人為評估的混合式評估系

統，該系統根據多個標準對提交內容進行分析。 ASSYST 比全自動評估更具優勢，它允許教

師可挑整基本檢驗的細微程度（如編譯，測試和輸出比較）以及樣式和代碼複雜度等度量的

靜態檢驗。它通過測量語句覆蓋率來動態地評估學生的測試。 

 相對於大多數自動評估的研究，僅專注於學習者程式設計的執行結果，WEB-CAT 

(Edwards &Perez-Quinones, 2008) 鼓勵學生透過測試 (Testing) 檢驗自我程式內容（滿足 TTD: 

write a little test, write a little code）。透過不斷的驗證循環過程，學生可得及時回饋並一步一步

確認程式的正確性。 

 其他相關研究也試圖藉由參數化練習或同儕回饋的方式來擴充提供評估回饋的機制。

WebAssign 和 QuizJET (Hsiao, Sosnovsky, & Brusilovsky, 2010) 是兩個採用參數化練習來創建

大量問題集合以提供自動程式評估之根據。QuizJET  (Hsiao, Sosnovsky, & Brusilovsky, 2010) 

支持編輯，傳送和評估 Java 參數化測驗。 經過多年的課堂使用，該研究團隊進一步開發 

JavaGuide 系統，利用 QuizJET 的參數化問題和適性化導航支援服務 QuizGuide (Brusilovsky, 

Sosnovsky, &Shcherbinina, 2004)。 JavaGuide 提供了 QuizJET問題的鏈接，並採用適應化連結

引導學生學習。 
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 PeerGrader (Gehringer, 2001) 和 PeerWise (Denny, Hanks, &Simon, 2010) 利用學生群體互

評機制生成大規模之評估。PeerWise (Denny et al。, 2010)允許學生主要以多項選擇題（MCQ）

的形式參與建構，分享，評估和討論評估問題。 PeerWise 是一個融合了自我評估和同伴評估

的系統。 學生透過演練方式回答課程相關的 MCQs 進行自我評估，並通過參與問題回饋論壇

進行同儕評估。 PeerWise 已被廣泛應用於各種學科。  

 總體來說，相關程式評估領域較少著重於紙本程式測驗，也因此較少個人化的支援服務

於此領域。我們的目標是透過一個新的回饋機制來整合不同教學平台之資源以提升學生之學

習效能。 

2.3 學習分析技術 

學習分析（Learning analytics）是一新興教育技術方法，象徵著適性化學習與課程管理的

可能性與機會。一般來說，學習分析收集，建模和呈現學習者行為和學習內容(Siemens &Baker, 

2012)。主要發展重點以計量方法整合支援教師進行合理的設計，部署和評估學習活動。同時

也強調引導學生沉浸於數據豐富的資訊生態系統與教學環境中  (Vatrapu, Teplovs, Fujita, 

&Bull, 2011)。 Purdue 大學的 Signals 專案即是學習分析上一個整合了預測模型的成功先驅案

例 (Arnold, 2010; Arnold &Pistilli, 2012)。另一學習分析工具是 TMTA  (Vatrapu et al。, 2011)，

討論了三個利益相關者參與學習分析的重要性：教學專家，可視化分析專家和設計導向研究

專家。另一方面，eLab（探索性學習分析工具包）則旨在使教師能夠探索內容使用的關聯性，

幫助教師根據自己的興趣反思自己的教學。 ASSISTments (Heffernan &Heffernan, 2014)是一

個綜合輔導系統，包括對學生和教師的輔助和評估元素的分析，特別強調教師在使用該工具

規劃課堂例程和提供即時回饋上的靈活性。 

在視覺化學習分析方面，研究表明，大多視覺化學習分析研究以討論視覺化表現或系統

的有用性為主(Verbert, Duval, Klerkx, Govaerts, &Santos, 2013)，而忽視其核心所應關注的焦點，

也就是視覺化學習分析是否改善學習或教學成效。 此外，從學生建模文獻來看，開放式學生

建模（OSM）提供了一組技術，使傳統上隱藏的學生模型提供給學習者進行探索和編輯的可

能。學生模型的表示方式各不相同，從顯示摘要（如技能表）到繪製複雜的概念圖或網絡。

許多研究已證實 OSM 的益處，例如增加學習者對其自身發展知識的認識及瞭解自身於學習

過程中之困難(Bull, 2004; Hsiao & Brusilovsky, 2017; Sutcliffe, Ennis, & Hu, 2000; Zapata-Rivera 

& Greer, 2000) 。 Progressor 系統結合開放式學習模式與社群視覺化，以提升學生對非強制性

之教學內容的學習動機(Hsiao, Bakalov, Brusilovsky, & König-Ries, 2013) 。陳等人(2007) 調查

研究以積極性開放學習者模型激勵學習者提高學習成效。該研究發現個人與群體的開放式學

習者模型增加了反思與隊友間的互動。 

3. 研究方法(Research Methodology) 

3.1 研究說明 

全球電腦科學教育已於現行社會漸形重要，正當各國致力發展普及化程式教育之際，各

大學院校也陸續於校內推廣程式相關培養課程。有鑒於有限師資資源，大班級程式課程也為

當下各大學院校主要進行課程形式。有鑑於此，紙本測驗也成為教師檢驗學習成效最直接與

公平的執行方法。然而，透過紙本測驗檢驗大班級學習成效，常常產生不一致的批改品質，

批改成果往往也僅能以最後成績作為判定學習成效的依據。不僅如此，大量批改也造成教師

與批改者難以給予學生適當批改回饋。不僅學生無法快速根據批改了解其學習上的誤解，同

時教師也難以追蹤學生於不同主題上的學習狀態。特別是針對程式設計，一個問題常具有多

種不同主題概念，學生與教師更難判定學生困惑的主題概念。本研究所導入創新程式設計評
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量生態系統，目的是以克服上述大班程式設計教學紙本測驗的困難。本研究將於 107 學年程

式設計課程中透過問卷調查法探討此一生態系統的適用性。教師將於期初於系統中設定課程

與學生資料（如圖一），並產生學生 QR code 以作為學生辨識。 

本學年課程規劃如下： 

第一學期：基礎物件導向程式設計 

本學期將陸續介紹物件導向程式設計之基本概念，將採三次期中測驗以檢驗學生之學習

成效。教師與助教可於生態系統平台上設定測驗（如圖二）與批改規則（如圖三）。教師與助

教仍可一如過往專心設計紙本測驗，並發放紙本測驗於課堂中。然而，教師需提供期初設定

課程與學生資訊時所產生的 QR code，請學生黏貼其個人 QR code 於紙本考卷上。 

 

 
圖一、設定課程與學生資料 
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圖二、設定測驗相關細節 

 

圖三、設定題目批改規則 

 

測驗過後，教師與助教僅需掃描紙本考卷匯入系統中，即可透過平台批改學生測驗與發

放結果與批改回饋（如圖四）。待教師與助教宣布發放考試結果，學生即可隨時隨地用電腦上

網存取其測驗結果（如圖五）。學生與教師皆可透過視覺化學習分析瞭解課程主題上學生的學

習成效（示意圖如圖六，目前學習分析模組正在開發中）。 
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圖四、批改與提供批改回饋介面 

 

 
圖五、學生檢視批改結果之介面 
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圖六、課程主題學習分析範例 

 

第二學期：進階物件導向程式設計與應用-內容分為兩個階段進行 

第一個階段將會率先介紹六種進階物件導向程式設計的主題，並於第十週進行一次綜合

性測驗，透過多種不同的主題組合試題，以驗證學生之學習成效。教師與助教可如同上學期

於生態系統平台上設定測驗與批改規則。教師需提供期初設定所產生的學生 QR code，請學

生黏貼其個人 QR code 於紙本考卷上以便掃描。爾後，教師與助教可透過平台批改學生測驗

與發放結果與批改回饋。 學生即可隨時隨地用電腦上網存取其測驗結果並透過視覺化學習分

析瞭解於各種不同課程主題上之學習成效。 

第二階段則會專注於應用物件導向程式設計概念於 Android app 實作，首先有四到五週基

礎開發教學，而後安排四次同學自學分享的 Android app 開發應用，並於每次同學分享後的下

一週安排該應用之相關小考測驗。此課程設計不僅可要求學生專注於其他同學的學習內容分

享，同時也能驗證簡單的單一應用試題是否仍舊適用此一評量生態系統。教師與助教將如第

一階段所示於生態系統平台上進行批改多次小考，並透過平台發放學生測驗結果與批改回饋。

期末將安排一相關行動服務產業至課堂分享實際所遇之產業問題，並安排學生分組進行期末

專案以所學提供創意解決方案。 

本研究以教師、助教、與課堂學生為主要研究對象。學期間將針對不同對象發放不同問

卷調查以獲得相關研究議題之佐證。學生檢視測驗結果將由系統紀錄其相關行為紀錄（log），

以供後續研究分析。 

3.2 研究步驟說明 

本研究將透過 107 學年課程班級進行實驗，以取得教師、助教與學生使用此一評量生態

系統之行為與反饋，並於學期終進行問卷資料與行為記錄分析。主要研究步驟包括： 

I. 準備階段： 

甲、系統環境設定：教師透過此一生態系統設定課程測驗內容與學生資訊，產生辨識學

生之QR code以供整學期測驗使用。  
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乙、問卷設計：收集相關文獻以設計研究問項，以資訊系統成功模型(Information Systems 

Success Model: DeLone & McLean, 2003)與任務科技配適理論(Task-Technology Fit 

Theory: Goodhue, 1995) 為依據，發展研究模型探討不同角色對此一生態系統之滿意

度與使用觀點。此外，另針學習興趣與學習成效進行相關文獻之探討作為問卷設計

準則，例如探索式學習興趣量表(Lo, 2009)。 

II. 前測、課室實驗與問卷實施階段： 

甲、前測：將於學期初進行程式設計知識前測，以釐清課堂學生於物件導向程式設計之

基礎程度。 

乙、課室實驗宣告與基本資料問卷：期初對學生說明本學期之研究目的，進而邀請學生

同意參與本次實驗，並簽署知情同意書與填寫個人基本資料以作為後續研究分析之

參與者特性區別。（不願意參與者，將會於學期末將其相關資料移除分析）。 

丙、課 室 實 驗 ： 每 當 學 期 中 進 行 紙 本 測 驗 時 ， 將 學 生 QR c                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          

ode發放，請學生黏貼於答案券上，測驗後掃描紙本答案卷並上傳至系統中，助教與

教師將透過系統平台批改與給予回饋資訊。學生可於批改完成後，透過電腦存取其

測驗結果。 

丁、問卷實施：每次測驗過後，將邀請學生針對該次使用平台存取問卷之經驗進行問卷

回答。同時也針對批改者進行使用該平台批改測驗相關之問卷施測。學期終，會針

對教師與助教進行對系統總體價值衡量之相關問卷施測。 

III. 資料分析階段： 

甲、資料收集：除了問卷資料以外，本研究也會透過生態系統平台收集所有參與者之相

關行為紀錄（log）。 

乙、統計分析：主要採用SPSS、LISREL與SmartPLS三套統計軟體作為研究分析工具。初

步資料分析部份，主要採用SPSS進行敘述統計、皮爾森相關分析、因素分析、卡方

檢定與變異數分析。對於結構化方程式分析部份，則利用LISREL與SmartPLS進行統

計分析。 

3.3 研究架構 

 

圖七、研究架構圖 
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為了想要知道此系統的導入是否能解決程式設計教學場域中過去所遇到的問題，本研究

預計以資訊系統成功模型(Information Systems Success Model: DeLone & McLean, 2003)與任務

科技配適理論(Task-Technology Fit Theory (TTF): Goodhue, 1995) 為依據，試圖探討教師、批

改者（助教）與學生對程式設計評量生態系統的使用狀況與滿意度，並進而探討當學生透過

此一系統存取檢視測驗結果，是否會進而刺激其學習興趣（如圖七）。 

欲探求本研究所推薦之程式設計評量生態系統是否適合於程式設計測驗的場域中被使用，

使用者滿意度是一項相當重要的指標。DeLone and McLean 所提出資訊系統成功模式是最常

被學者用來衡量資訊系統的架構。此模型強調資訊系統品質對使用者滿意度與績效之影響。

其主要構面與本研究重新定義如下： 

I. 系統品質：主要測量系統本身之穩定度，操作容易度等支援使用者服務之功能。本研究

定義其為生態系統對支援任務的功能性品質。  

II. 資訊品質：主要測量系統輸出資訊之正確性、相關性、可靠性、即時性等。本研究定義

其為教師或批改者批改測驗後之相關輸出的品質，如測驗結果、成績與批改回應。 

III. 使用：主要是使用者對資訊系統使用情況。 

 - 客觀測量：使用者實際操作系統記錄（本研究定義為使用者操做系統之 log）。 

 - 主觀測量：使用者對系統操作後的認知感受（本研究定義為使用者於問卷中提供之主

觀評量）。 

IV. 使用者滿意度：使用者對資訊系統使用之回應與感受。本研究定義其為使用者對生態系

統使用後的主觀感受。  

V. 淨利益與原模式之影響(DeLone &McLean, 1992)意義相近，認為系統對使用者之影響可

能包括群組影響、產業影響、組織間影響、消費者影響與社會影響等，此些影響都會影

響到資訊系統活動，該選擇那些影響應根據系統特性、系統目的與欲評估之環境而定，

故他們並不明確定義出那項影響，而是以淨利益為代表。本研究將之與任務科技配適度

結合，定義其為此一生態系統對使用者於程式設計測驗上產生之價值影響。 

 

Goodhue(Goodhue, 1995) 的任務科技配適理論的觀點主要源自 Vessey(1991)認知配適理

論，認為當解決問題的輔助工具（problems solving aids）與所需解決的任務（problem solving 

task）間於心智上配適時，任務複雜度就可以有效的降低，進而提昇問題的解決效率。任務科

技配適理論認為資訊科技與所支援任務的配適度高，亦提高使用者的使用行為意圖與使用滿

意度。任務科技配適理論主要構面與本研究重新定義如下： 

I. 任務特性： 指個人使用資訊科技處理工作由輸入至輸出過程中的一切活動。本研究將評

量程式設計測驗為主要任務。目前設計有兩項測驗任務，一為綜合性測驗任務，一為單

一測驗任務。 

II. 科技特性：包含軟體、硬體、資科表微與支援使用者的服務等。本研究認為其與資訊系

統成功模式中的系統品質類似，故於本研究將以系統品質取代科技特性。 

III. 任務-科技配適度：透過衡量任務需求、個人態度與科技的機制等相關前因，產生任務-科

技配適的程度。本研究定義此為程式設計測驗與評量生態系統之適用度。 

IV. 使用：任務科技配適度會影響使用程度，而使用程度會進一步影響工作績效。本研究定

義使用為使用者採用評量生態系統之頻率，工作績效為學生最終產生之學習興趣。 
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3.4 研究假設 

本研究之研究架構圖中各研究假設間的關係如下。 

I. 根據 Delone 和 Mclean 提出的資訊系統成功模式（如圖八），「系統品質」和「資訊

品質」影響「使用者滿意度」，也提到「使用意願」與「使用」間的關聯及造成之影

響，因此本研究提出以下假設： 

H1：系統品質對使用者滿意度有正向顯著影響 

H2：資訊品質對使用者滿意度有正向顯著影響 

H3：使用者滿意度對使用意願有正向顯著影響 

H6：使用意願對使用有正向顯著影響 

H7：任務科技配適度價值影響對使用者滿意度有正向顯著影響 

 

圖八、資訊系統成功模式 (DeLone & McLean，2003) 

 

II. 「學習興趣」與「使用者滿意度」、「使用意願」間的關係 

本研究將學生的「學習興趣」作為「使用」的績效，同時根據上述中資訊系統成功

模式提到了後兩者的關係，提出以下假設以探討彼此間的影響關係為何： 

H4：使用者滿意度對學習興趣有正向顯著影響 

H5：使用意願對學習興趣有正向顯著影響 

 

III. 根據 Goodhue提出之任務科技配適理論（如圖九），指出「使用者滿意度」與「任務

科技配適度」間是具有影響的，也指出任務科技配適中，任務特性與科技特性會影

響「任務科技配適度」。另外也想研究「系統品質」是否會直接地與「任務科技配適

度」相關，因此本研究提出以下假設： 

H8：任務特性對任務科技配適度價值影響有正向顯著影響 

H9：系統品質對任務科技配適度價值影響有正向顯著影響 
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圖九、任務科技配適模式 (Goodhue, 1995) 

3.5 研究範圍  

本研究課程內容以程式設計課程為主，課程採系列性設計，一整學年分為兩學期，第一

學期介紹物件導向程式設計基礎觀念，如物件，基礎程序操作等；第二學期以物件導向程式

設計進階概念為主，如多型、繼承、介面、排序與資料庫應用，而後緊接著介紹如何應用物

件導向程式設計語言開發 Android App。本研究將於第一學期進行三次期中測驗，以綜合性紙

本測驗為主；第二學期分兩階段，首先針對進階物件導向程式設計實施一綜合性紙本測驗，

學期末連續進行四次小考測驗。整學年將採本研究所推薦之程式設計評量生態系統進行批改

與提供批改回饋，以提供學生透過平台存取與追蹤測驗結果。由於本研究旨於探討所推薦之

生態平台於程式設計課程的適用性，所涉及之研究對象包含教師、助教（批改者）與學生，

我們將收集各類研究對象於平台上的行為紀錄，並設計不同問卷以收集探討各類研究對象對

於此平台的滿意度與因此平台所產生之學習興趣。 

3.6 研究對象 

本研究對象以程式設計課程之參與者為主。可分為教師、助教（批改者）與學生。其中

學生又以資管系學生與外系生為不同的研究群組。此學生群組之區分可作為未來擴大程式語

言相關課程招生之依據。教師也能依所參與之學生組成修定與調整其課程內容與測驗型態。 

3.7 研究方法及工具 

本研究將透過一網頁系統 Web-based Programming Grading Assistant2 （WPGA）進行此一

生態系統之測試。此系統主要由美國 Arizona State University 蕭教授帶領的團隊所開發建構

而成。本研究可透過此一平台數位化紙本測驗，加速衡量評估之相關機制。整個生態系統提

供教師評鑑學習成效的靈活性，教師不僅可繼續使用紙本測驗，專心於測驗內容的設計，還

不需學習新的測驗內容創作工具。以下針對 WPGA 所支援之相關參與者進行簡單內容摘要

（本研究將僅針對教師、批改者與學生進行研究探討）： 

 

表一、WPGA支援之相關參與者及內容 

相關對象 支援內容摘要 

學校 1. 數位化紙本測驗。 

2. 提供系統化與縱慣性綜合學習分析數據探勘。 

教師 1. 管理評分流程。 

                                                 
2 http://www.public.asu.edu/~ihsiao1/project/wpga/WPGA_site.html 
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2. 搜尋擷取學生測驗結果。 

3. 追蹤了解學生學習成效。 

批改者 1. 維持批改評分一致性。 

2. 重複使用給予學生之評量意見。 

3. 了解其他批改者進度，加速批改週轉率。 

學生 1. 立即更新與組織所收到不同評分知識項目之回饋。 

2. 隨時隨地獲得評量結果。 

3. 透過推薦系統專注於較不理解的知識內容。 

4. 藉由學習分析結果作為自我學習之依據。 

研究者 1. 提供多元教育資源資料收集與模組化行為模式。 

2. 透過部分偵錯演算法加速批改者批改速度。 

3. 了解社群回饋影響。 

 

為了要達成此研究目的，本計劃將採用問卷調查法進行研究模式的驗證。在進行正式問

卷調查法前，本計劃會先行針對問卷做預測的程序，以進行修正問卷的內容，以避免內容上

的模糊字句與不適合的問項出現，以提升此份問卷的內容效度 (Churchill, 1979) 。在問卷施

測方面，主要採用課堂發放的方式進行。另外在研究工具方面，主要使用 SPSS、LISREL 與

SmartPLS 三套統計軟體作為研究結果分析工具。 

 

3.8 實施程序 

圖十、計畫程序甘特圖 

3.9 資料處理與分析 

本研究針對程式教育, 導入一創新程式設計評量生態系統，藉此克服大班教學測驗相關

議題。期許可以協助教師專心發展紙本測驗，不需額外花費心力學習新科技。教師與助教可

有效提供一致性的批改與回饋。學生可任意存取批改結果與個人化回饋並追蹤瞭解其所需專

注的教學主題。藉此，本研究不僅收集教師、助教與學生於系統上之行為紀錄，並對其發放

相關問卷，以探求此一生態系統對其工作或學習內容有幫助，透過此生態系統之協助是否可

增進學生自主學習之意願與支援教師教學更新之依據。 

在統計分析方法上，本研究將採用 SPSS 進行計算敘述統計、皮爾森相關分析、因素分
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析、卡方檢定與變異數分析。於結構化方程式分析上，則利用 LISREL與 SmartPLS 進行分析。

此外，針對不同特性的研究指標，如於樣本數足夠下的反應性指標(Reflective indicators)，則

利用 LISREL進行統計分析。若是形成性指標(Formative indicators)，則採用 SmartPLS 來進行

統計分析。詳細統計分析分述如下： 

I. 樣本特性描述：以 SPSS 中次數分配、平均數、及標準差等敘述性統計方法來瞭解回收樣

本的特性。 

II. 信度與效度分析：信度分析使用內部一致性法， SPSS 的 Cronbach’s α 值來評估。效度

方面則使用驗證性因素分析（confirmatory factor analysis）與相關分析等方法來評估收斂

效度（convergent validity）與區別效度（discriminant validity）。 

III. 人口統計變項對研究構面的影響：以 SPSS 的變異數分析法(ANOVA)來檢測人口統計變

項對於研究構面是否在統計上有顯著影響。 

IV. 研究模式與研究假說的檢測：本研究將採用結構化方程式模式分析法（Structural Equation 

Model , SEM）來檢驗研究假說，根據研究模式中的指標特性，分別採用 LISREL 或

SmartPLS 進行統計分析。 

3.10 問卷回收 

此次「WPGA系統使用回饋」問卷共回收 52份有效問卷，對象為大一到大四之修課生兼

系統使用者，女性佔約 63.46%，男性佔約 36.54%。 

表二、樣本人口統計 

性別 次數 比率 

男性 19 36.54% 

女性 33 63.46% 

族群   

大一(107) 34 65.39% 

大二(106) 7 13.46% 

大三(105) 7 13.46% 

大四(104) 4 7.69% 

總和 52 100% 

3.11 結果 

本研究採用兩階段檢驗方法來檢驗模型，第一階段進行信效度分析，第二階段採用

Bootstrapping方法來檢驗結構模型，以此得知各路徑是否顯著。 

I. 信度與效度分析 

採用 PLS 演算法來檢驗衡量模型，得出所有構面的數據如下表。信度分析中，Cronbach’s 

alpha值的衡量標準為需高於門檻值 0.7，結果顯示皆高於 0.7；組成信度(Composite Reliability，

CR)皆在 0.8 以上，高於門檻值 0.6。而作為評估效度的平均變異萃取量(Average Variance 

Extracted，AVE)則需高於門檻值 0.5，結果顯示也皆高於 0.6，符合標準需求。 

 

表三、信效度分析 

研究構面 Cronbach ‘s Alpha Composite Average Variance 
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Reliability(CR) Extracted(AVE) 

系統品質 0.854 0.896 0.636 

資訊品質 0.859 0.923 0.709 

使用意願 0.817 0.891 0.732 

使用 0.895 0.928 0.763 

使用者滿意度 0.921 0.944 0.809 

學習興趣 0.837 0.884 0.609 

任務特性 0.875 0.923 0.801 

任務科技配適

度價值影響 
0.917 0.947 0.857 

 另外在因素負荷量的衡量標準取需高於 0.7，而問項中有兩項未達標準值，分別為系統品

質下之「WPGA系統是具穩定性的」及學習興趣下之「在課堂中我會踴躍回答老師的提問」，

故在後續模型中將移除此二問項，以確保問項皆能代表其對應的研究構面。 

表四、問項因素負荷量 

研究構面 研究問項 因素負荷量 

系統品質 1. WPGA 系統的操作是容易的 0.803 

2. WPGA 系統的操作是容易學習的 0.807 

3. WPGA 系統的介面是友善的 0.847 

4. WPGA 系統是方便存取查看的 0.868 

5. WPGA 系統是具有穩定性的 0.643 

資訊品質 1. WPGA 系統上的內容是正確的 0.933 

2. WPGA 系統上的內容是可靠的 0.837 

3. WPGA 系統上的內容是即時的 0.729 

4. WPGA 系統上的內容是明瞭的 0.927 

5. WPGA 系統有顧及資料的隱私與安全性 0.763 

使用意願 1. 在往後程式相關的課程，我有意願再使用此系統 0.816 

2. 若往後程式相關的課程採用此系統，我使用該系統的

頻率會較本學期增加 
0.847 

3. 我願意推薦此系統 0.901 

使用 1. 我常常利用 WPGA系統來複習 0.818 

2. 我用 WPGA系統來瀏覽測驗結果 0.795 

3. 我用 WPGA系統來複習測驗結果 0.948 

4. 我用 WPGA系統來加強 JAVA 的學習 0.924 

使用者滿意度 1. 對WPGA 系統上使用各功能的參與度很高 0.881 

2. 花在 WPGA系統上的時間有發揮其應有之效益與功能 0.916 

3. 對WPGA 系統的整體經驗是滿意的 0.886 

4. 對WPGA 系統的整體經驗是符合期待的 0.913 

學習興趣 1. 當測驗上遇到問題時，我會想辦法弄清楚 0.896 

2. 我能透過課堂中的講解來對重要概念有更好的理解 0.838 
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3. 在課堂中我會踴躍回答老師的提問 0.587 

4. 在實習課中我會認真做上機題目 0.804 

5. 在課後我會認真做作業題目 0.741 

任務特性 1. 我需要瀏覽測驗批改結果 0.895 

2. 我需要瀏覽測驗扣分規則 0.905 

3. 我需要瀏覽測驗後詳細回饋 0.884 

任務科技配適

度價值影響 

1. WPGA 系統對測驗批改結果呈現是合適的 0.927 

2. WPGA 系統提供瀏覽測驗結果是合適的 0.930 

3. WPGA 系統對於複習測驗結果是合適的 0.920 

 在刪除兩個研究問項後，新的「系統品質」、「學習興趣」構面之因素負荷量如下表所示。 

 

表五、修正後問項因素負荷量 

研究構面 研究問項 因素負荷量 

系統品質 1. WPGA 系統的操作是容易的 0.811 

2. WPGA 系統的操作是容易學習的 0.840 

3. WPGA 系統的介面是友善的 0.876 

4. WPGA 系統是方便存取查看的 0.855 

學習興趣 1. 當測驗上遇到問題時，我會想辦法弄清楚 0.914 

2. 我能透過課堂中的講解來對重要概念有更好的理解 0.892 

3. 在實習課中我會認真做上機題目 0.825 

4. 在課後我會認真做作業題目 0.787 

 

本研究透過檢驗所有構面的平均萃取變異量的平方根，是否大於構面間的相關係數來檢

視其區別效度。 

 

表六、區別效度與相關矩陣分析 

 
任務 

特性 

任務科技

配適度價

值影響 

使用 
使用 

意願 

使用者 

滿意度 

學習 

興趣 

系統 

品質 

資訊 

品質 

任務特性 0.895        

任務科技配適

度價值影響 

0.718 0.926       

使用 0.539 0.618 0.874      

使用意願 0.581 0.666 0.806 0.856     

使用者滿意度 0.523 0.662 0.773 0.818 0.899    

學習興趣 0.581 0.578 0.376 0.470 0.401 0.856   

系統品質 0.448 0.702 0.450 0.655 0.552 0.461 0.846  

資訊品質 0.422 0.615 0.461 0.523 0.546 0.756 0.643 0.842 
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II. 檢驗結構模型 

利用 Bootstrapping方法，抽樣 5000次，計算出各路徑的 t 值，結果呈現出有其中四條的

t 值小於 1.96（顯著水準 5%），分別為 H1「系統品質」對「使用者滿意度」、H2「資訊品質」

對「使用者滿意度」、H4「使用者滿意度」對「學習興趣」以及 H5「使用意願」對「學習興

趣」為不顯著。 

 

表七、假說檢定分析 

Mean, STDEV, T-Values, P-Values (Note: *p < .05, **p < .01, ***p < .001.) 

 Original 

Sample(O) 

Sample 

Mean(M) 

Standard 

Deviation(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P Values 

H1 0.092 0.082 0.162 0.568 0.570 

H2 0.192 0.246 0.191 1.006 0.315 

H3 0.818 0.820 0.069 11.914 0.000*** 

H4 0.051 0.110 0.392 0.130 0.896 

H5 0.428 0.380 0.365 1.173 0.241 

H6 0.806 0.810 0.047 17.322 0.000*** 

H7 0.480 0.450 0.185 2.589 0.010* 

H8 0.505 0.506 0.096 5.272 0.000*** 

H9 0.475 0.477 0.088 5.396 0.000*** 

 

圖十一、Bootstrapping 方法驗證結果模型圖 

 

分析本研究資料分析的結果，其中有三條假說為不顯著，分別為： 

H1：系統品質對使用者滿意度有正向顯著影響 

H2：資訊品質對使用者滿意度有正向顯著影響 

H4：使用者滿意度對學習興趣有正向顯著影響 

H5：使用意願對學習興趣有正向顯著影響 

以上四條假說未獲得證實。 



19 

雖然 H1與 H2為過去模型中已驗證存在的關係，但在本研究中，此評量生態系統為課程

需求，在必須使用的情況下，學生們在系統品質與資訊品質的評分並不能直接反應在使用者

滿意度上，一方面較不會對系統品質有基本功能以外的要求，一方面可能存在著其他更關鍵

的影響因素。如學生回饋中有反映在將紙本答案卷掃描至系統上時，因大小限制造成部分試

卷被切割，關於此問題助教皆有在考試時向學生表明來避免此情況發生，但確實會影響到學

生使用系統查看試卷的感受；另一個可能為此次蒐集之樣本數不足所致。 

本研究將「學習興趣」作為「使用」的績效，延伸使用資訊系統成功模式的假設 H4、H5

也不顯著。我們認為此為學生們在必修課中所必須使用的系統，因此使用意願與學習興趣並

不顯著；關於學習興趣的部分，日後我們想更進一步的了解配適度是否才是會受學習興趣影

響的因素。 

另外雖 H1不成立，但 H9是成立的，代表在透過這個評分生態系統做複習的任務時，還

是需要搭配系統上提供之功能，如扣分標準、助教回饋等，若這方面的要求不符合任務的話

依然會降低學生認為之任務科技配適度價值。 

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

4.1 教學過程與成果 

本研究透過一學年（兩個學期）程式設計課程之實驗，得以驗證所提出之評量生態系統

是否適合大班級程式設計課程。在學生使用此生態系統進行瀏覽批改結果的任務中，系統上

的扣分規則及詳細回饋能夠幫助學生指出考試易錯的觀念，在假說驗證中也證實了任務特性

對任務科技配適度價值影響有正向顯著影響，且與學生的使用滿意度、使用意願、使用皆層

層關聯，讓學生達成在系統上複習測驗結果的目的。 

本次的研究分析專注在學生系統使用的問卷調查，而教師與課堂助教的部分則進行系統

使用的經驗訪談。其中了解到此系統所提供的功能可有效與適當的支援國內大班級的程式設

計課程，固定的批改品質、自定義可重複使用的回饋、快速了解學生不熟悉的主題、系統化

的保存所有測驗結果，都相較於過去紙本測驗來得更有幫助。 

在實務上，不僅幫助了教師與助教在批改上的問題，同時提供更多個人化回饋於學生，

藉此學生提升其學習興趣，主動存取不同課程平台上之系統（可從系統 log得知），並提供教

學者可行之學習應用，如期末專案發表等。以作為未來翻轉教室之行參考方案。 

在此期間中，第一學期學生們以建立程式設計的基本功為主，綜合觀念還尚未做連結，

對於此平台的使用上感受較不大，第二學期對於各概念的掌握與推導會更有邏輯，此時配合

平台上查看各個主題在考試中的表現，或是特定概念複習的功能，更能夠幫助學生達到觀念

釐清的效果。而最終的學習成果發表結束後也收到學生的回饋，表示透過專案的構想、準備、

發表過程學到很多，並且有將一年所學的程式設計能力學以致用。 

4.2 教師教學反思 

I. 預期的學生學習成效 

甲、學生學習興趣：藉由此一生態系統之協助，期許教師與學生間有更多的互動，學生

可藉此更加了解其所迷失之知識主題，因而對症下藥找到正確之解決方案，以降低

其對程式設計之恐懼。 

乙、學生解決實際產業問題之實作能力：本計畫透過與產業實際合作，讓學生有機會瞭
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解產業對資訊科技實際需求，並透過實做系統以幫助企業解決問題，將有助其將所

學知識融入於實際社會需求中。 

丙、學生創意發想：學生上完本課後將能產出高品質的創新計畫書，積極參與校內校外

更累創新科技比賽。 

II. 成果發表型式 

於107-2學期末進行JAVA APP創意設計成果發表。透過分組報告與現場展示app之型式公

開發表其學習成效。報告參與學生兩班共計28組，同時開放組內互評與組間互評，提升同學

們的參與度。報告後各組繳交簡報檔與程式碼，簡報需包含使用者需求、系統針對之使用者、

系統介紹、系統功能、系統畫面。 

III. 對教學社群之影響與貢獻 

本學年之整體規劃雖仍舊無法翻轉教學，但從學生的學習興趣、程式教學特性、系統使

用習慣等等方面著手，經過一整學年的努力，教師可透過不同教學活動了解如何激發同學於

程式設計課程中的學習興趣。故於未來課程設計上提供更多采多姿的翻轉教學活動。除此之

外，也希望此一生態系統可大量推廣到不同的學門領域，以供政大師生使用。 

例如數學這門課程，所需要的是比較複雜的資訊傳遞平台，達到大型教學輔助的效果，

並且能夠在適當的時機下快速給予學生回饋，讓學生得到更多課業上以及考試上的幫助，掌

握到學門中教師想傳達的精隨。 

4.3 學生學習回饋 

I. 教學成果 

於學期末期末報告，各組利用本學期所學進行 JAVA APP 設計，從概念發想、規劃日程，

分工合作到最後上台發表。其中期末專案主題由學生們自由發想，過程中老師與助教適時給

予學生們建議與協助，產生出各式應用的主題，如飲食控管、記帳本、校園周邊美食探索、

股票查詢等等，專案構想與程式截圖詳見附件。 

II. 回饋 

學習平台問卷同時也向學生蒐集本學期對於系統或是對於課程的建議和回饋，期望了解

採用此平台進行教學時之學生感受。以下回饋皆取自於學生們之問卷回覆： 

- 謝謝老師跟助教都非常認真的對待這堂課，讓身為學生的我也會好好對待這堂課，很好

的學習了一整年，謝謝。 

- 謝謝怡伶老師跟助教們，不論是技術上或信心上，這堂課一年來給了我莫大的收穫，未來

我會努力繼續朝向大數據演算法與資料分析的理想前進，也永遠不會忘記這充實的第一年來，

給了我許多鼓勵和智慧的你們，謝謝。 

- 謝謝助教＆老師一學年的幫助，研究加油！！！ 

- 覺得WPGA很實用！！ 

- 有時候因為掃描的關係，網頁呈現的手寫過程會被 cut 掉，這是我覺得可惜的地方。但是

其餘部分，都很容易操作，老師和助教也很用心，是在大一這一年，上過最有價值的課程！ 

- 感謝老師以及助教這一年來教導與照顧，讓我對程式產生了很大的興趣。 

- 希望可以早一點進行資料庫的教學，在做專案的時候會更有幫助，但一整個學年收穫很

多，謝謝老師和助教！ 
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三. 附件(Appendix) 

Appendix1. 程式設計期末專案學生成果展示 

 擷取自學生繳交之期末簡報，從兩個班級各選出三組來呈現學生期末成果應用。 

A1.1 MG03 - 飲食熱量計算器 

 

A1.2 MG08 - BOOKKEEPING 
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A1.3 MG11 - 政大沙漠拓荒器 

 

A1.4 TG01 - 夢幻政大情侶旅遊行程推薦指南大全 
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A1.5 TG06 - 與喵同行 

 

A1.6 TG15 - 股票查詢系統 
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Appendix2.「WPGA 系統使用回饋」問卷問項 

 

構面 研究問卷內容 相關文獻 

系 

統 

品 

質 

1. WPGA系統的操作是容易的 

2. WPGA系統的操作是容易學習的 

3. WPGA系統的介面是友善的 

4. WPGA系統是方便存取查看的 

5. WPGA系統是具有穩定性的 

Swanson(1976), 

DeLone & McLean(1992,2003), 

Seddon(1997), 

Belardo et al.(1982), 

Bailey & Pearson(1983) 

資 

訊 

品 

質 

1. WPGA系統上的內容是正確的 

2. WPGA系統上的內容是可靠的 

3. WPGA系統上的內容是即時的 

4. WPGA系統上的內容是明瞭的 

5. WPGA系統有顧及資料的隱私與安全性 

Ivest et al.(1983), 

Doll & Torkzadeh(1988), 

Saarinen(1996), 

Zeithaml et al.(2002) 

使 

用 

意 

願 

1. 在往後程式相關的課程，我有意願再使用

此系統 

2. 若往後程式相關的課程採用此系統，我使

用該系統的頻率會較本學期增加 

3. 我願意推薦此系統 

Venkatesh et al. (2003) 

使 

用 

1. 我常常利用 WPGA系統來複習 

2. 我用WPGA 系統來瀏覽測驗結果 

3. 我用WPGA 系統來複習測驗結果 

4. 我用WPGA 系統來加強 JAVA的學習 

 Tam & Oliveira(2019) 

使 

用 

者 

滿 

意 

度 

1. 對WPGA系統上使用各功能的參與度很高 

2. 花在WPGA系統上的時間有發揮其應有之

效益與功能 

3. 對WPGA系統的整體經驗是滿意的 

4. 對WPGA系統的整體經驗是符合期待的 

Bailey & Pearson(1983) 

學 

習 

興 

趣 

1. 當測驗上遇到問題時，我會想辦法弄清楚 

2. 我能透過課堂中的講解來對重要概念有更

好的理解 

3. 在課堂中我會踴躍回答老師的提問 

4. 在實習課中我會認真做上機題目 

5. 在課後我會認真做作業題目 

Fredricks, Blumenfeld & 

Paris(2004) 
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任 

務 

特 

性 

1. 我需要瀏覽測驗批改結果 

2. 我需要瀏覽測驗扣分規則 

3. 我需要瀏覽測驗後詳細回饋 

Tam & Oliveira(2019) 

任務 

科技 

配適 

度價值

影響 

1. WPGA系統對測驗批改結果呈現是合適的 

2. WPGA系統提供瀏覽測驗結果是合適的 

3. WPGA系統對於複習測驗結果是合適的 

Tam & Oliveira(2019) 

 


