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一. 報告內文(Content)(至少 3 頁) 

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

本研究的動機是來自於多年教學經驗的實際體會，深感很多學生的學習成效不佳，

若無法提升其學習成效，將會影響其未來的發展。因此，本研究希望透過教學方法的

改變輔以適當的輔助教具，能夠提升學生學習基礎程式設計的學習動機，並以「問題

導向教學」的方式引導學生發掘問題，思考解決問題的方法與步驟，讓學生透過問題

解決的歷程習得程式設計的技能，進而獲得學習過程中的成就感，最終能提升其學習

成效。因此，本研究之主要目的在於採用與以往不同的教學方法，達到提升學生 C程

式設計課程的學習動機、學習的成就感、及學習成效，進而達到提升應用所學之程式

設計能力來解決問題，以縮短學用落差。 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

本研究之內容主要為透過問題導向教學方式應用於學生學習基礎程式設計的學習

成效，依循行動研究的研究方法和進行步驟，並採用問題導向教學法進行教學活動。 

問題導向教學或問題導向學習(problem-based learning，簡稱 PBL)是一種課程設

計與教學模式，係以學生為中心並利用真實的問題來引發學生討論，透過老師決定教

學目標與進行問題的引導，藉由小組的架構培養學生的思考、討論、批判與問題解決

能力，有效提昇學生自主學習的動機，並進行目標問題的知識建構、分享與整合。 

部份學者綜合過去所提出之問題導向教學模式步驟並簡化之後，將問題導向教學

模式分成下列三個階段：（1）問題發展:目標問題可由教師自行決定、師生共同決定及

學生之間共同決定三種，其決定之問題必頇具有一定程度的複雜度與挑戰性，並有足

夠的資訊與線索能引導學生進行資料的蒐集與促成所有學生的參與；（2）問題起始與

探索:學生必頇針對前一步驟所設定的問題進行問題界定，並透過小組合作方式進行討

論與解決策略的擬定，以進行資料的蒐集與問題之探究；（3）問題解決:小組成員將前

一階段所蒐集資料進行分析與過濾後，驗證問題解決策略並歸納出正確的問題解決方

案(Edens，1996)。此外，學者認為問題導向教學的特色包括:(1)以問題為學習之核心；

(2)以小組學習模式進行；(3)以討論為主的學習過程；(4)強調學生主動學習；(5)以

教師作為引導者。 

另外，在以問題導向為架構之程式設計教學相關研究而言，學者認為程式設計的

過程就是問題解決，程式語言教學的最終目標在於培養學生透過設計程式來解決問題

(Winslow，1996)。程式語言教學相關研究指出，在發展程式設計能力的過程中，學生

是以其所習得的階層式知識架構為基礎，逐漸發展出程式設計的問題解決技能(Mayer 

& Fay，1987; Pea & Kurland，1987; Shneiderman & Mayer，1979)。雖然相關文獻

(Anderson，2000; Clark，1992; Mayer，1992)也發現，程式設計學習對於學生通用

性問題解決能力並無顯著的提升，但是程式語言學習的研究重點與問題解決仍有密不

可分的關係，而且許多研究者更建議採用問題解決策略來教導程式設計學習，以期能

提升學生程式設計之問題解決能力(Salomon & Perkins，1987; Seidman，1992; Shaw，



1986)。因此，本研究主要採用問題導向教學的方式，應用於學生學習 C程式設計，期

望能有效地提升學習成效。 

 

3. 研究問題(Research Question) 

資訊工程學系在一般大學中一直扮演著訓練國家與社會中各項產業所需要之高級

資訊人才的重要角色。即便是面臨了少子化的壓力與威脅，資工系一直是很多莘莘學

子心目中的熱門科系，也是各大學中名列前茅的熱門學系。 

在資訊工程中，程式設計相關課程可說是最重要的基礎課程，換言之，資工系畢

業的學生必定要具備程式設計的能力。因此，所有資工系的課程規劃必定將程式設計

課程安排於大一時進行修習，以建立學生紮實的程式設計能力。在基礎的程式設計課

程中，大多數學校的資工系皆規劃以 C語言為第一個學生所頇學習的程式語言，其原

因不外乎是因為 C 語言本身的強大功能及 C語言是多數工程業界所頇使用的程式語言

等因素，另外，學生一旦會使用 C語言進行程式設計，則學習其他語言也會是得心應

手。雖然，近年來 Python 語言的熱潮興起，但是對資工系的畢業生而言，C語言的熟

悉是必要的，才能提升競爭力並能滿足產業的需求。 

現今的職場上，解決問題的實作能力是一項非常重要的指標。如果能具備解決問

題的實作能力，那麼資工系的畢業生在職場上必然會大受歡迎，並能承擔重要的工作

與職務。因此，若能提升學生學習程式設計課程的成效，將有助於提升其解決問題的

實作能力，也會提升其學習上的成就感，對於其未來的學業及職場上的發展，甚至其

整個人生旅程的生涯規劃，都會產生巨大的影響與幫助。 

綜合上述，本研究的問題討論如何能夠提升資工系學生在基礎程式設計課程上的

學習成效。 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

本研究採用行動研究作為本計畫之研究方法，透過發現問題、界定並分析問題、

研擬行動方案、閱覽文獻、修正行動方案、實施行動方案、評估實施成效並檢討之系

統化過程，以達成本研究的目的。在行動研究的框架下，整個教學方式將透過問題導

向教學、同儕互評、即時回饋(IRS)等創新教學模式，激發學生面對問題時主動學習、

主動探索的學習動力，並將問題解決的歷程與技巧融入於教學活動中，使得學生能培

養出問題解決的技巧，而能順利地解決問題並獲得學習上的成就感，最終得以提升其

程式設計的能力與學習成效。 

在教學方法上，本研究綜合採用問題導向教學、同儕互評、即時回饋三種教學方

法進行教學，以提升學生的學習成效。為了隨時能夠讓學生維持高度的專注力，本教

學實踐研究計畫徹底改變以往以講授為主的教學方式，改採用依循著規劃(Plan)、執

行(Do)、評估(Check)及改善(Action)等階段串連起來形成了持續精進教學法的 PDCA 

循環的教學法。詳細教學方式說明如下: 

 規劃:本研究將課程分成數個單元，於單元授課前，頇進行實作問題之設計與規

劃，再以問題導向教學模式進行教學。 

 執行:於課堂中以問題導向教學模式進行教學，授課約 15分鐘、實作約 25分鐘、

IRS測驗及同儕互評約 10分鐘。 

 評估:於授課後進行分析實作或 IRS 成效。 

 改善:於評估階段若發現成效不佳時，隨即進行反思、檢討與改善。根據分析及

反思所得到的結論，重新釐清問題的本質並制定新的執行策略，最後則依照新的執



行策略確實執行。 

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

(1) 教學過程與成果 

本研究之教學過程是將課程內容規劃成以每週為一個單元，每一單元的課程內容

包含:單元主題、範例、操作示範、實機操作、實作問題說明、討論、實作展示與評

分。 

 單元主題:說明本單元所要傳授之重點與概念，例如 C語言的輸入輸出指令、

流程控制指令等。 

 範例:展示並解說對應於要傳授之概念的程式碼。 

 操作示範:授課教師親自於電腦前設計撰寫對應於要傳授之概念的程式碼。 

 實機操作:由學生於電腦前親自動手設計撰寫程式碼，並由教師與助教從旁

協助回答問題。 

 實作問題說明:由教師說明本單元頇完成的自走車題目，讓學生瞭解問題。 

 討論:教師初步說明解決問題的方向，並回答學生提出的疑問，學生之間也

可以互相討論如何解決問題。 

 實作展示與評分: 學生將所思考出解決問題的方法，撰寫成程式碼，並於自

走車上進行測試後，即可將其成果進行展示，並由教師進行評分，同時學生

頇將其展示成果的過程拍攝下來，然後上傳至教學資訊系統(CHUMoodle)平

台，以提供同儕評分。 

 

 圖 1所示即為本研究之教學過程。 

 

  

  

 

(2) 教師教學反思 

本研究歷經一學期的教學過程，從學生的學習過程中各種不同的反應及問題，教

師所獲得的教學反思如下: 



 課程內容是否規劃得當會影響教學過程中學生的參與度 

 學生分組進行問題導向學習時，如何激勵同組學生共同齊心解決問題，會影

響學習成效 

 課堂人數多導致分組組數過多，教師無法與各組進行充分討論，影響學生對

於問題的認知及解決問題策略的擬定 

 

(3) 學生學習回饋 

表1至表5呈現出學生對於教學方法是否會影響其學習成效等面向的問卷

調查結果。結果顯示學生非常認同此種教學與上課方式，對於學生的學習成

效、學習動機、個人自我成效、合作技巧與同儕互動、及解決問題傾向等面

向皆有顯著提升，如表 6 所示。 

 

 

 



 

 

 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

本研究利用問題導向教學法運用於程式設計教學課程，期望能提升學生的程式設

計能力，研究結果顯示學生在學習動機、學習成效、個人自我成效、合作技巧與同儕

互動、及解決問題傾向等面向皆有顯著提升。然而在教學課程中也面臨了一些問題有

待解決，如下所列: 

 每週授課主題與內容需能動態調整，以因應實際課程中學生的學習效果，因

此人力的配置略顯不足。 

 學生分組進行問題導向學習時，仍有部分學生無法主動學習並與同儕進行討

論，如何強化學生自主學習的動機，是一個值得深入探討的議題。 



 課堂人數多導致分組組數過多，使得投入的資源不夠，例如:教師無法與各

組進行充分討論，影響學生對於問題的認知及解決問題策略的擬定，以及輔

助的教學器材不足等，皆會影響學生的學習成效，期盼未來能有更充裕的資

源進行教學改善計畫。 
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