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導入專題式合作學習法於網頁程式開發課程對技術實作與 5C 關鍵能力培養成效之探

討 
 

一. 本文 Content 

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

1.1 研究動機 

因應數位新時代的來臨，軟體、App、IoT、SaaS、雲端平台的應用需求大幅增加，而

Covid-19的疫情發展也促使了各類型的網路應用程式變成人們生活中不可或缺的一部分，

因此網頁程式設計師的招募需求也隨之持續上升。根據 104 人力銀行 2021 年 11 月的調

查數據顯示(https://www.104.com.tw/jb/jobwiki/stage/2007001006/3)：網頁程式設計師的職

缺有 4,684 個，求職者卻僅有 987 位，職缺數將近求職人數的五倍，明顯供不應求。 

為了培養更多的網頁程式設計師以滿足產業界的需求，申請人自 109 學年度第二學

期開始開設「網頁程式開發」課程，並且聘請業師協同教學，來解決學界培育網頁程式設

計師所遭遇的實務技能不足與學用落差太大這兩大問題。然而，申請人在與業師協同教學

的過程中也發現：由於現今軟體業的競爭越來越激烈、網路應用程式的功能越來越複雜、

規模也越來越龐大，因此具備業界所需的實務技能只能滿足網頁程式開發人才的基本要

求，並無法完全滿足業界對網頁程式開發人才的期望。 

為了開發出具有市場競爭力的網路應用程式，網頁程式開發人員必須具備批判性思

考能力以及創造力，方能跳脫傳統思維開闢藍海；例如 Uber 就是以創新的汽車共乘概念，

打造出一套全新的網路應用程式，成為第一家不需要購入汽車的交通服務公司。為了因應

網頁程式功能的複雜化，網頁程式開發人員也必須具備複雜問題解決能力，有邏輯性地解

析問題，才能找出最合適的網頁開發技術來解決問題。而面對網頁程式規模越來越龐大的

趨勢，網頁程式開發人員不再能靠一己之力、單打獨鬥來完成網頁程式開發；現今具有影

響力的網路應用程式，都是由多人組成的專案團隊通力合作開發而成的，可見溝通協調和

團隊合作也是網頁程式開發人員必備的能力。因此，溝通協調能力、團隊合作能力、複雜

問題解決能力、批判性思考能力以及創造力這五個被認為是 21 世紀人才必備的 5C 關鍵

能力(Bell, 2010)，在網頁程式開發人才的培育上，更加突顯出其重要性。 

許多研究指出：合作式學習 (Cooperative Learning)可以有效培養學生的溝通協調能力

和團隊合作能力 (Mattingly & VanSickle, 1991; Roger & Johnson, 1994)，而專題式學習 
(Project-based Learning)不僅可以提升學生的學習成就，同時也能培養學生的多元化能力，

例如：複雜問題解決能力、批判性思考能力以及創造力等 (Bell, 2010; Chang & Lee, 2010; 
Hung, Hwang, & Huang, 2012; Koh, Herring, & Hew, 2010; Wang, Huang, & Hwang, 2016)，
因此本計畫預計結合合作式學習與專題式學習，以專題式合作學習法  (Project-based 
Cooperative Learning) 來培育網頁程式開發人才。透過將學生分組進行專題製作，不僅能

培養學生的 5C 關鍵能力，也能夠讓學生從專題製作的過程中，充分運用課程中所學到的

網頁程式開發實務技能來解決專題中所遇到的問題，提升學生的技術實作能力。 

1.2 研究目的 

為了培養技術實作能力紮實且具備 5C 關鍵能力的網頁程式開發人才，以滿足產業界

對於網頁程式開發人才的期望，本計畫以【導入專題式合作學習法於網頁程式開發課程對

技術實作與 5C 關鍵能力培養成效之探討】做為教學實踐研究的主題，開設「網頁程式開

發」課程來培育符合業界需求的網頁程式開發人才。 

「網頁程式開發」課程的授課對象是大四學生，期望學生進入職場後能以網頁程式開
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發技術來解決各行各業所遭遇的問題。本課程以大量的技術實作練習來培養學生豐富的

網頁程式開發經驗，使學生具備職場所需的網頁程式開發實務技能。同時，本課程也聘請

業師協同教學，以確保學生所學之技術為業界所需，學用零落差。 

為了讓學生除了具備紮實的網頁程式技術實作能力之外，也能具備業界對於網頁程

式開發人才所期望的溝通協調能力、團隊合作能力、複雜問題解決能力、批判性思考能力

以及創造力等 5C 關鍵能力，本計畫導入專題式合作學習法於「網頁程式開發」課程中，

將學生分組進行專題製作，每一組學生均透過小組討論決定專題的題目。專題題目除了由

學生自行發想之外，也邀請企業出題，以求專題內容能解決業界所需的實務問題。專題題

目經業師審核通過之後，學生便以分工合作的方式，在計畫主持人以及業師的協同指導

下，完成專題的網頁程式開發，於學期末的成果發表會中展示成果。 

為探討學生在本課程中的學習成效，本計畫以行動研究法進行教學實踐研究，以了解

專題式合作學習法是否能有效提升學生的技術實作能力並且培養學生的 5C 關鍵能力。本

計畫之研究成果將可提供教師反思、調整、分享以及未來推廣使用此創新教學方法來培養

網頁程式開發人才之依據。 

2. 研究問題(Research Question) 

本計畫以行動研究法針對「網頁程式開發」課程進行教學實踐研究，探討學生在本課

程中的學習成效，以了解本課程的教學方法是否能有效達成課程設定之教學目標。本計畫

所研究的問題如下： 

1. 本課程的教學方法是否能讓學生提升網頁程式開發實務技能? 
2. 本課程的教學方法是否有助於培養學生的溝通協調能力? 
3. 本課程的教學方法是否有助於培養學生的團隊合作能力? 
4. 本課程的教學方法是否有助於培養學生的複雜問題解決能力? 
5. 本課程的教學方法是否有助於培養學生的批判性思考? 
6. 本課程的教學方法是否有助於培養學生的創造力? 

 
3. 文獻探討(Literature Review) 

本計畫所採用之專題式合作學習法是一種結合專題式學習與合作式學習的教學方法，

茲於以下小節分別進行國內外相關研究文獻與實務現場情形之評析。 

3.1 5C 關鍵能力 (5C Competences) 

所謂的 5C 關鍵能力是指溝通協調能力 (Communication) 、團隊合作能力 
(Collaboration)、複雜問題解決能力(Complex problem solving)、批判性思考能力(Critical 
thinking)、與創造力(Creativity) (Bell, 2010)。許多學者認為這是可以決定一個國家在 21 世

紀的競爭能力的重要能力(Smaldino, Lowther & Russell, 2012; Trilling & Fadel, 2009)。 

溝通協調能力是指能夠理解他人的觀點，並且以口頭或書面方式傳達思想的能力。團

隊合作能力則是指與他人合作、尊重團隊成員的存在價值並且負責團隊工作的能力 
(Eggen & Kauchak, 2007)。複雜問題解決能力指的是學生可以明確定義和解釋複雜問題、

產生可能的策略並選擇最佳的問題解決方案的能力(Eggen & Kauchak, 2007)。批判性思考

指的是一種藉由理性判斷以獲得合乎邏輯的結論或解決方案的認知過程(Felder & Brent, 
2003)。創造力是一種複雜的認知過程，藉由想像力、對目標議題的解釋、以及該議題與

個人經驗和先備知識之間的聯繫…等多種認知活動來產生思想(Lynch, 2000)。 

許多研究指出：合作式學習 (Cooperative Learning)可以有效培養學生的溝通協調能力

和團隊合作能力 (Mattingly & VanSickle, 1991; Roger & Johnson, 1994)，而專題式學習 
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(Project-based Learning)則是可以提升學生的學習成就，並且培養學生的多元化能力，例如：

複雜問題解決能力、批判性思考能力以及創造力等高層次思維 (Bell, 2010; Chang & Lee, 
2010; Hung, Hwang, & Huang, 2012; Koh, Herring, & Hew, 2010; Wang, Huang, & Hwang, 
2016)。 

3.2 合作式學習 (Cooperative Learning) 

合作學習是一種教學策略，意指在某些特定的活動中，將學生分成兩人以上的學習小

組，以小團隊的方式一起工作，透過團隊中的成員中的彼此支援、協助、分享與鼓勵，以

完成共同設定的目標 (Johnson, 1987; Taymanns, 1989 )。 

合作學習包含五大要素 (Roger & Johnson, 1994)： 

1. 積極地相互支援 
2. 大量具有建設性的面對面交流 
3. 個人對達成團隊目標應有貢獻與責任 
4. 經常使用相關的人際關係與小組溝通技巧 
5. 經常且規律地檢視團隊合作歷程以提升效率 

許多研究發現，在合作學習的過程中，可以有效培養學生的溝通協調能力和團隊合作

能力(Mattingly & VanSickle, 1991; Roger & Johnson, 1994)。 

為達成合作學習的效益，許多學者提出各種合作學習法，常見的有以下幾種： 

1. 學生小組學習法 (Student Team Learning, STL) 
學生小組學習法是較為實用且最廣為使用的一種合作學習法 (Slavin, 1985)。這種學

習法是由 4 到 5 位共同技能相當的學生所組成，共同進行學習。學生會為自己的學習以

及所屬的小組負責，且所有成員彼此合作，為達成共同的目標而努力。 

2. 拼圖法第二代 (JigsawⅡ) 
拼圖法第二代 (Slavi, 1985; Mattingly & VanSickle, 1991)是由 Aronson & Bridgeman 

(1979)所提出的拼圖法所改良而來的。先將學生分為 4~5 人的小組，再將教材分成幾個主

題，分派給小組成員，每人負責 1 個主題。小組成員先各自學習整體的教材之後，再將各

小組負責同一主題的學生集結成專家小組來深入討論該主題，待成員對該主題熟練之後，

再回到原來的小組教導其他成員其所熟悉的主題。 

3. 共同學習法 (Learning Together, LT) 
共同學習法是 Johnson & Johnson (1987)所發展出來的合作學習方法，是一種最簡單

且應用相當普遍的合作學習法。此方法是將學生分成 4~5 人的異質性小組，小組成員根

據教師所指派的工作一起學習之後，每個小組繳交出一份代表所有成員努力的成果，做為

小組獎勵的依據。 

4. 團體探索法 (Group-Investigation, GI) 
團體探索法是由 Sharan 所發展出來的一種合作學習法 (Sharan & Sharan, 1990)，目的

是提供學生多樣且廣泛的學習經驗。將全班學生分成幾個小組，每組學生可以自行決定所

要學習的內容。小組成員必須分工，並參與討論交換意見；小組成員也要懂得如何組織及

溝通，而教師則是扮演引導者的角色。 

有鑑於本計畫中，學生在合作進行專題製作之前已經具備一定的網頁程式開發知識

與實務技能，因此本計畫採用團體探索法來讓學生進行合作學習。 

3.3 專題式學習 (Project-based Learning) 

專題式學習（project-based learning）是基於建構主義的一種學習方式，藉由安排複雜
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且真實的任務，讓學生統整不同學科的知識與技能 (Blumenfeld, et.al., 1991)。專題式學習

包含一連串以學生為中心的學習活動，包括找出主題、設計題目、規劃行動方案、收集資

料、執行問題解決、建立決策行動、完成探究歷程，並呈現作品 (Thomas, Mergendoller, & 
Michaelson, 1999; Thomas, 2000; 徐新逸, 2001)。 

過去的研究發現，專題式學習可以提升出席率、培養自信心、並且改善學生的學習態

度 (Thomas, 2000)。此外，專題式學習可以促進學生的自主學習，透過主動參與、找尋學

習資源、應用自學的新知識與技能完成專題，此過程能更進一步強化學生問題解決的知識

與技能 (Boaler, 1997)。更重要的是，專題式學習提供了學生發展批判思考、創造思考與

問題解決等高層次思考的機會 (Bell, 2010; Chang & Lee, 2010; Hung, Hwang, & Huang, 
2012; Koh, Herring, & Hew, 2010; Wang, Huang, & Hwang, 2016)。 

綜整過去文獻中學者的建議，教師在設計專題式學習內容時，應包含以下元素 (BIE, 
2017; 王金國, 2018)： 

1. 聚焦於學習目標，這些目標可以是知識、技能或是態度。 
2. 挑選具有挑戰性而且符合學生程度的問題。 
3. 鼓勵學生持續探究，包括提問、找尋學習資源以及應用自學的新知識與技能。 
4. 與真實世界產生適當的連結。 
5. 請學生說明專案完成的程序及理由。 
6. 師生都應該在專案完成後對整個學習活動進行反思。 
7. 安排時間讓學生互評及修正。 
8. 於專案完成之後公開展示學生的成果。 

為培養學生除了技術實作能力之外，也能具備 5C 關鍵能力，本計畫將合作式學習與

專題式學習結合，在「網頁程式開發」課程中導入專題式合作學習法，以合作學習的方式

來讓學生進行專題式學習，也就是讓學生以分組而非個人的方式來完成專題製作，藉此來

培育具備 5C 關鍵能力之網頁程式開發人才，並提升學生的網頁程式開發實作技能，以滿

足業界對網頁程式設計師的期待。 

4. 教學設計與規劃(Teaching Planning) 

4.1 教學目標 

為了培育具備 21 世紀 5C 關鍵能力的網頁程式開發人才，以滿足業界對網頁程式設

計師的期待，本計畫開設「網頁程式開發」課程做為教學實踐研究的場域。本課程以大四

學生為授課對象，教授網頁程式設計師必備之專業知識與技能，養成就業即戰力，使學生

畢業即能就業。 

本課程之具體教學目標有六： 

1. 提升網頁程式開發實務技能 
2. 培養溝通協調能力 
3. 培養團隊合作能力 
4. 培養複雜問題解決能力 
5. 培養批判性思考能力 
6. 培養創造力 

預期本課程可為想跨入網頁程式開發以及數位經濟領域的同學，打造更有競爭力的

職涯發展方向。 

4.2 教學方法 

本課程除了由計畫主持人擔任主要的授課者之外，也聘請業師協同教學。參與協同授



5 
 

課的業師如下： 

1. 李建杭：資策會講師、亞馬勁雲科技前端工程師，負責協同教授網頁前端技術。 

2. 奚江華：Tutor ABC 研發部經理、亦捷創意股份有限公司創辦人，負責協同教授網

頁後端技術。 

3. 吳典璋：青杉人才有限公司執行長、前台灣微軟資深產品行銷經理，也是本計畫

的協同主持人，負責協同指導專題製作。 

為了培養學生紮實的網頁程式開發實務技能，本課程特別強調做中學，以大量的實作

作業，來讓學生累積豐富的網頁程式開發實務經驗。同時，為達成本教學實踐研究計畫的

教學目標，本課程除了教授基本的網頁程式開發技術之外，也進行專題式合作學習，讓學

生以分組的方式，在計畫主持人以及業師的協同指導下，完成一個符合業界標準的電子商

務網站專題。說明如下： 

1. 合作式學習： 本計畫採用團體探索法進行合作式學習，將全班學生分成幾個小組，

分工合作來進行專題製作。小組成員的分工，均由各組學生自行討論後決定，教師僅扮演

引導者的角色。為了方便小組成員之間的溝通、協調、程式與文件分享，本計畫採用

Microsoft Teams 視訊會議軟體做為小組成員的溝通工具，並使用 GitHub 雲端版本控制服

務平台來讓小組成員進行多人協作的網頁程式開發。藉由合作式學習來培養學生的溝通

協調能力以及團隊合作能力。 

2. 專題式學習：本計畫以「電子商務網站」做為專題製作的主題，透過「電子商務網

站」的專題製作，讓學生統整所學到的網頁程式設計知識與技能 (Blumenfeld, et.al., 1991)。
為了確保學生能從專題製作的過程中培養出業界所需的問題解決能力及創造力，每一小

組的專題主題均須通過業師審核，並且以業界的實務問題為主題。本計畫採用 Azure 雲

端平台來讓各組學生展示其專題製作的成果，除了在成果發表會時展示以及同儕互相觀

摩之外，學生也可以將其專題成果的網頁連結放在其履歷表上，於求職時可以讓求才者透

過其專題成果了解學生的技術實作能力。藉由期末專題製作不僅可讓學生整合課程所學

之網頁程式開發技能，提升其網頁程式開發技術實作能力，並可從專題製作的過程中培養

複雜問題解決能力、批判性思考能力以及創造力。 

本計畫參考並綜整過去的文獻中所建議的專題式學習實施步驟 (Polman, 1998; 
Thomas, et.al., 1999; 莊婉鈴, 2004)，分為探究、發表及評量等三個階段，以 7 個步驟來實

施專題式合作學習，如圖 1。 

 

圖 1 本計畫之專題式合作學習實施階段與步驟 
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詳細說明如下: 

1. 探究階段： 

(1) 決定主題：各個小組自行考量時間、資源、以及實作方式，決定一個有趣且具有

可行性及挑戰性的電子商務網站主題，例如：線上書城、珠寶購物網站、遊戲卡牌交易網

站…等等。小組成員的分工方式也是由各個小組內部討論後決定。各小組所決定的專題題

目必須通過業師審核，以確保學生所製作的專題能有效解決業界所遭遇的實務問題。此步

驟在學期的第 1~4 周執行。 

(2) 擬定計畫：學生必須說明選定此電子商務網站主題的動機與原因，針對此主題規

劃網站的操作介面、功能模組以及資料庫，並列出所需解決的工作任務、分工方式與預期

進度。此步驟在學期的第 5~8 周執行。 

(3) 收集資料：學生必須針對所選定的電子商務網站主題，尋找與此主題相關之專家

尋求協助，並透過搜尋工具，收集開發此電子商務網站所需的所有相關資料。此步驟在學

期的第 9~12 周執行。 

(4) 網站開發：學生必須利用所蒐集到的資料，根據所擬定的計畫，開發出選定主題

的電子商務網站。此步驟在學期的第 13~16 周執行。 

2. 發表階段： 

(5) 製作簡報：學生以多媒體的方式製作簡報來呈現電子商務網站的開發成果。此步

驟在學期的第 17 周執行。 

(6) 成果發表：學生以口頭發表的方式展示專題成果，以取得同儕和師長的回饋。此

步驟在學期的第 18 周執行。 

3. 評量階段： 

(7) 多元評量：本計畫邀請三位以上的業界專家以及校內師長擔任評審，依專題成果

進行評量；此外，也透過同儕互評的方式，進行組間互評以及組內互評。此步驟在學期的

第 18 周，也就是成果發表時執行。 

4.3 成績考核方式 

本課程的授課內容以技術實作為主，除了課程中要求學生完成的技術實作作業之外，

並要求學生整合在此課程中所學習到網頁程式開發技術，分組完成一個電子商務專案，以

提升學生的網頁程式開發技術實作能力，並培養學生的 5C 關鍵能力。本課程的評分項目

及配分如下： 

1. 課程參與(20%)：由授課老師參酌學生的出缺席紀錄以及課堂上參與學習活動的情

況予以評分。 

2. 技術實作作業(40%)：由授課老師根據學生所繳交的技術實作作業予以評分。 

3. 期末專題作品(30%)：於學期末舉辦專題成果發表會，由三位以上的業界專家以及

校內師長擔任評審，以口試的方式給予小組評分。 

4. 組間同儕互評(5%)：以同儕互評的方式，由不同小組的成員依專題成果互相評定

之。 

5. 組內同儕互評(5%)：以同儕互評的方式，由同一小組的成員依專題製作過程的參

與度與貢獻度互相評定之。 

為了確保所有學生的學習成效，本課程於每個授課單元結束後檢視學生的學習歷程
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及學習成效，並即時針對學習落後的學生加強課業輔導使其能順利銜接後續單元。 

4.4 各週課程進度 

本計畫所開設的「網頁程式設計」課程之各週課程進度及授課教師如下表： 

週次

(堂次) 
課程主題 內容【說明】 授課教師 

1 雲端服務平台 Azure/Web Apps 曾秋蓉 

2 網頁前端技術 HTML/CSS 曾秋蓉 

3 網頁前端技術 JavaScript/jQuery/AJAX 曾秋蓉 

4 網頁前端技術 Bootstrap 曾秋蓉/李建杭 

5 網頁前端技術 Vue.js 曾秋蓉/李建杭 

6 網頁前端技術 進階網頁前端技術 李建杭 

7 網頁後端技術 ASP.NET Core  曾秋蓉 

8 網頁後端技術 MVC 概觀  曾秋蓉 

9 網頁後端技術 Json/Web API 曾秋蓉 

10 網頁後端技術 Entity Framework  曾秋蓉/奚江華 

11 網頁後端技術 SQL/LINQ 曾秋蓉/奚江華 

12 網頁後端技術 進階網頁後端技術 奚江華 

13 期末專題製作 團隊協作工具 曾秋蓉 

14 期末專題製作 專題前端實作 曾秋蓉/李建杭 

15 期末專題製作 專題後端實作 曾秋蓉/奚江華 

16 期末專題製作 系統整合 曾秋蓉 

17 期末專題製作 系統測試、修正與專題成果簡報製作 曾秋蓉/吳典璋 

18 期末專題製作 期末專題成果發表 
曾秋蓉/吳典璋/李建

杭/奚江華 

4.5 學習成效評量工具 

本計畫係以多元評量的方式來評量學生的學習成效，所採用的學習成效評量工具包

含形成性評量(Formative Assessment)以及總結性評量(Summative Asssessment)，形成性評

量包括問卷調查、訪談以及同儕互評等；總結性評量包含實作評量與口試，如下： 

1. 實作評量：由授課教師與業師根據職場所需之網頁程式開發實作技能共同設計

「網頁程式實作技能評量尺規(Rubrics)」，透過對學生的技術實作作業的直接觀察，

真實地量測學生的技術實作能力後進行評量。於研究工具一節將說明本計畫採用

的「網頁程式開發實作技能評量尺規」。 
2. 口試：於期末專題成果發表會上，透過學生的口頭報告以及與受邀擔任評審的專

家學者面對面的對話，請專家學者依本計畫所設計的「網頁程式開發實作技能評

量尺規」針對學生的專題成果進行評量。 
3. 組間同儕互評：由授課教師訂定評分標準，由不同小組的成員依專題成果互相評

定之。組間同儕互評的評分表包括：功能完整度(40%)、介面設計(20%)、應用價

值(15%)、報告品質(15%)、原創性(10%)等項目。由於實體的同儕互評匿名不易，

較不容易達成公正性，本計畫採用學悅科技所開發的雲端即時互動系統 Zuvio 讓
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學生進行線上同儕互評。 
4. 組內同儕互評：由授課教師訂定評分標準，由同一小組的成員依專題製作過程的

參與度與貢獻度互相評定之，同樣採用學悅科技所開發的雲端即時互動系統

Zuvio 讓學生進行匿名線上同儕互評。組內同儕互評採用五點量表進行評量，評

量尺規設計如下表： 

尺規 5 4 3 2 1 
參與度 領導與配合

兼具 
願意積極參

與 
偶爾主動配

合 
能消極配合 不合作態度 

貢獻度 全程專注，

並積極達成

任務。 貢獻

度 達 80% 
(含)以上 

能 達 成 任 
務。貢獻度

達 70-80% 

大部分時間

專注，能達

成任 務。貢

獻度達 60-
70% 

達成部分任

務。貢獻度 
達 40-60% 

達成部分任

務。貢獻度

達 40%以下 

5. 問卷調查：以設計完善的量表，評估學生的 5C 關鍵能力養成情況。於 5.3 評量

與研究工具一節將詳細說明本計畫所使用的量表來源與內容。 
6. 訪談：以面對面或是即時通訊軟體與學生談話，了解其對本課程的意見。於 5.3 

評量與研究工具一節將詳細說明本計畫所使用的訪談問題來源與內容。 

本計畫藉由以上的學習成效評量結果進行教學反思，以便調整未來的授課方式及授

課內容，做為持續改善教學品質的依據。 

5. 研究設計與執行方法(Research Methodology) 

5.1 研究對象 

本課程的研究對象為修習「網頁程式開發」課程的大四學生，研究樣本數為 27 位。 

5.2 研究方法與研究流程 

本計畫採用行動研究法，以一連串「計畫、行動、觀察、省思」的循環過程，來探討

導入專題式合作學習法於網頁程式開發課程對於技術實作與 5C 關鍵能力之培養成效。研

究架構如圖 3 所示。 

 

圖 3 本計畫之研究架構 
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說明如下： 

1. 發現問題：本計畫主持人從實際的教學現場中，觀察學生學習以及畢業就業的情況，

發現具備業界所需的實務技能只是網頁程式開發人才的基本要求，並無法完全滿

足業界的期望。由於現今軟體業的競爭越來越激烈、網路應用程式的功能越來越複

雜、規模也越來越龐大，因此除了紮實的技術實作能力之外，同時具備 21 世紀人

才必備的 5C 關鍵能力對網頁程式開發人員而言也越來越重要。 

2. 擬訂計畫：為了解決教學現場所發現的問題，本計畫導入專題式合作學習法的教學

策略，在基本的網頁程式開發實務技術教授完畢之後，請學生以分組的方式進行電

子商務網站的專題製作。藉由專題製作的過程，不僅能更進一步提升學生的網頁程

式開發技術實作能力，同時也能培養學生的 5C 關鍵能力，使培育出的網頁程式開

發人才可以完全滿足業界的需求。 

3. 執行計畫：依照教學計畫由計畫主持人擔任主要的教學者，且聘請業界知名講師協

同授課，教授業界最新的網頁程式開發實務技術，並由計畫協同主持人青杉人才有

限公司吳典璋執行長協同指導學生進行專題製作。 

4. 蒐集資料：在教學計劃執行期間，以實作評量、同儕互評、口試、問卷調查以及訪

談等方式，蒐集學生所有的學習歷程以及教學回饋，做為評估學習成效的依據。 

5. 評估成效：根據教學計畫執行期間所蒐集到的資料進行分析與評估，了解學生的學

習成效。 

6. 反思改進：根據成效評估結果進行教學反思，如發現教學計畫有問題，則回到步驟

2 修正或是重新擬定教學計畫。 

7. 整理發表：課程結束後整理所有研究資料進行分析，並將分析結果寫成計畫報告與

學術論文，於國內外期刊或研討會發表。除了與其他教師分享此計畫之研究成果，

做為國內外大專院校培育網頁程式開發人才的參考之外，計畫主持人亦可透過此

教學實踐研究過程，朝向自我省察和教師專業成長的目標邁進。 

在整個行動研究的過程中，也進行了必要的文獻探討，以提供本計畫教學實踐研

究的理論支持以及提出可能解決問題的方案。 

5.3 評量與研究工具 

本課程以多元評量的方式來評量學生的學習成效，包括實作評量、口試、組間同儕互

評、組內同儕互評、問卷調查、訪談等方式。藉由學習成效評量結果進行教學反思，以便

調整未來的授課方式及授課內容，做為持續改善教學品質的依據。 

為分析以專題式合作學習法培育網頁程式開發人才之成效，本計畫根據研究問題，分

為網頁程式開發實務技能以及溝通協調能力、團隊合作能力、複雜問題解決能力、批判性

思考能力、創造力等六個構面，分別使用不同的研究工具進行學習成效評估。 

網頁程式開發實務技能 

本構面由教師以及專題成果發表的評審委員直接觀察學生的技術實作作品進行評分。

為了避免教師給學生實作分數時過度以主觀方式進行評斷，本計畫參考教育部「大專校院

就業職能平台」(University Career and Competency Assessment Network,簡稱 UCAN)中，針

對「資訊科技-軟體開發及程式設計」職涯類型所規劃之貼近產業需求的知識與技能

(https://ucan.moe.edu.tw/search/search_1.aspx?f1=ITC&f2=50)來設計「網頁程式開發實作技

能評量尺規(Rubrics)」，做為評估學生是否具備職場所需之網頁程式開發實務技能的依據。

評量尺規分為 5 種評分標準、7 個評分項目。5 種評分標準分別為傑出(90-)、優(80-89)、
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佳(70-79) 、可(60-69)、不佳(-59)，7 個評分項目及配分如下: 
1. 確認網路應用程式之需求(10%) 
2. 依據需求進行網路應用程式分析(15%) 
3. 依據需求進行網路應用程式設計(15%) 
4. 依據需求進行網路應用程式開發(30%) 
5. 測試網路應用程式以確認符合需求(10%) 
6. 執行網路應用程式導入(10%) 
7. 撰寫技術文件及使用手冊(10%) 

將職能導向機制實施在學生實作作品的評分上，可確保課程中有標準的衡量分數機

制，並可針對學生有缺失的部分給予建議及補強。 

溝通協調能力： 

本計畫參考 Lai & Hwang (2014)改編自 Duran (1992) 的溝通協調能力量表

(Communicative Adaptability Scale, CAS)所設計的量表來評估學生的溝通協調能力，此量

表採李克特氏五點量表(Likert scale)設計，包含 7 個問項，內容如附件一。 

團隊合作能力： 

本計畫參考 Lai and Hwang (2014)改編自 Jeng 與 Tang (2004)的團隊合作能力量表所

設計的量表來評估學生的團隊合作能力，此量表採李克特氏五點量表(Likert scale)設計，

包含 5 個問項，內容如附件一。 

複雜問題解決能力： 

本計畫參考 Lai & Hwang (2014) 改編自 Pan (2011)所設計的「問題解決量表」來評估

學生的複雜問題解決能力，此量表採李克特氏五點量表(Likert scale)設計，包含 6 個問項，

內容如附件一。 

批判性思考能力： 

本計畫參考 Chai, Deng, Tsai, Koh, & Tsai (2015)所設計的「批判性思考量表」來評估

學生的批判性思考能力，此量表採李克特氏五點量表(Likert scale)設計，包含 7 個問項，

內容如附件一。 

創造力： 

本計畫參考 Lai & Hwang (2014)所設計的「創造性思考能力量表」來評估學生的創造

力，此量表採李克特氏五點量表(Likert scale)設計，包含 6 個問項，內容如附件一。 

此外，本計畫也參考 Hwang, Yang, Tsai, & Yang (2009)所設計的開放式問題與學生透

過面對面或是即時通訊軟體進行訪談，以便了解學生對於專題式合作學習的看法。訪談問

題如下： 
1. 這種教學方式與你以前經歷（或預期）的方式有何不同？ 
2. 整體來說，你覺得這種教學方式有什麼優點？ 
3. 利用這種教學方式你覺得你獲得最多的是哪部分？學到最多的是哪部分？請

舉具體的例子。 
4. 這種教學方式有何需要改進之處（例如：課程內容或教學活動設計）？請舉具

體例子。 
5. 你希望以後有機會再用這樣的方式學習嗎？是什麼樣的科目？為什麼？這些

科目為什麼適合？ 
6. 你會推薦同學用這樣的方式進行學習嗎？你覺得為什麼他們需要這樣的方式

學習？或是他們會喜歡用這樣的方式學習？ 
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7. 你會推薦老師用這樣的方式進行教學嗎？你覺得為什麼他們需要這樣的方式

教學？或是他們會喜歡用這樣的方式教學？ 

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

6.1 教學過程與成果 

6.1.1 教學過程 

本課程的教學模式強調做中學，講授只佔課程的一小部分，讓學生以大量的技術實作

來培養網頁程式開發實務技能。為了讓學生獲取更豐富的技術實作經驗，本課程每周上課

3 小時，並額外安排 3 小時由助教帶領學生進行實作練習。教師每講解完一個技術的基本

概念和做法之後，便立即出作業讓學生於現場進行技術實作的練習。由於修課學生的程式

設計經驗不一，為了幫助缺乏程式設計經驗的學生跟上進度，本課程特別安排一位本校圖

資處的同仁擔任隨堂助教，可即時針對有需要的學生提供個別指導。技術實作結束後，教

師也會針對大多數同學於實作練習中所遭遇的問題進行講解，確認學生能掌握相關技術

之後，再進行下一個技術的講解，以此類推。教學現場如圖 4。 

    

圖 4 教學現場 

在業界所需的網頁程式設計技術教授完畢之後，學生以分組的方式進行「電子商務網

站」專題製作，包括網頁前端開發、網頁後端開發以及系統整合與測試等技術實作，並且

將網站架設在微軟的 Azure 雲端平台上進行學習成果展示，同時舉辦成果發表會讓同學

公開展示其專案成果。專案成果發表會實況如圖 5。 

  

圖 5 專案成果發表會實況 

6.1.2 研究成果 

為了探討專題式合作學習法是否能有效提升學生的技術實作能力並且培養學生的 5C
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關鍵能力，本計畫以行動研究法進行教學實踐研究，利用本計畫所採用的研究工具，分別

於三個學習階段進行量測： 

1. 學習前：於課程的第 1 周進行，以便了解學生修課前的狀態。 
2. 學習中：於課程的第 12 周結束時進行，此時學生已學完所有網頁程式開發的相

關知識與技能，尚未開始進行專題式合作學習。 
3. 學習後：於課程的最後 1 周結束時進行，此時學生已使用專題式合作學習完成期

末專案並發表成果。 

三個學習階段所收集到的學習成效數據之敘述性統計結果如表 1；將實務技能及 5C
關鍵能力分別根據學習階段進行單因子相依變異數分析(Repeated measured ANOVA)，結

果如表 2。 

表 1 學習成效之敘述性統計結果 

面向 學習階段 N Mean SD SE 
Coefficient of 

variation 
實務技能 學習前 27 73.37 17.039 3.279 0.232 

 學習中 27 75.889 9.254 1.781 0.122 

 學習後 27 83.741 12.733 2.450 0.152 
溝通協調 學習前 27 4.386 0.520 0.100 0.118 

 學習中 27 4.354 0.602 0.116 0.138 

 學習後 27 4.624 0.441 0.085 0.095 
團隊合作 學習前 27 4.393 0.479 0.092 0.109 

 學習中 27 4.304 0.728 0.140 0.169 

 學習後 27 4.459 0.658 0.127 0.148 
問題解決 學習前 27 4.222 0.419 0.081 0.099 

 學習中 27 4.153 0.586 0.113 0.141 

 學習後 27 4.586 0.501 0.096 0.109 
批判思考 學習前 27 4.270 0.429 0.083 0.101 

 學習中 27 4.058 0.509 0.098 0.125 

 學習後 27 4.507 0.475 0.091 0.105 
創造力 學習前 27 4.142 0.650 0.125 0.157 

 學習中 27 4.006 0.647 0.124 0.161 

 學習後 27 4.456 0.514 0.099 0.115 

 
表 2 單因子相依變異數分析結果 

面向 SS df MS F p η² 
實務技能 1579.852 2 789.926 7.339 0.002 0.220 

5C 關鍵能力 1.753 2 0.877 9.884 < .001 0.275 

 
由表 2 的單因子相依變異數分析結果可以發現：不同的學習階段，學生的實務技能

(p=0.002<0.05)和 5C 關鍵能力(p<0.001<0.05)均有顯著差異。將實務技能和 5C 關鍵能力

針對不同學習階段分別進行事後比較，結果如表 3 和表 4。從表 3 的事後比較結果可以得

知：學生在學習前和學習中的實務技能並沒有顯著差異(p=0.377>0.05)，但是學習前和學

習後(p=0.002<0.05)以及學習中和學習後(p=0.015<0.05)皆有顯著差異，並且學習後優於學

習前，且學習後也優於學習中。而從表 4 的事後比較結果也可以得知：學生在學習前和學
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習中的 5C 關鍵能力並沒有顯著差異(p=0.19>0.05)，但是學習前和學習後(p=0.008<0.05)以
及學習中和學習後(p<0.001<0.05)皆有顯著差異，並且學習後優於學習前，且學習後也優

於學習中。此一分析結果顯示：傳統的教學方法對於學生的學習成效並沒有顯著的影響，

然而本計畫所採用的專題式合作學習可以顯著提升學生的實務技能以及 5C 關鍵能力。 

表 3 實務技能單因子相依變異數分析事後比較結果 
  MD SE t Cohen's d p 
學習前 學習中 -2.519 2.824 -0.892 -0.188 0.377 

  學習後 -10.37 2.824 -3.673 -0.774 0.002 
學習中 學習後 -7.852 2.824 -2.781 -0.586 0.015 
 

 
表 4 5C 關鍵能力單因子相依變異數分析事後比較結果 

  MD SE t Cohen's d p 
學習前 學習中 0.108 0.081 1.327 0.244 0.190 

  學習後 -0.244 0.081 -3.011 -0.554 0.008 
學習中 學習後 -0.352 0.081 -4.338 -0.799 <0.001 
 

 
進一步針對 5C 關鍵能力進行單純主效果分析，結果如表 5，各個面向的敘述性統計

均值折線圖如圖 6。從表 5 可以看出在所有的面向中，除了團隊合作能力之外，所有面向

均有顯著差異(p<0.05)，並且由圖 6 可以看出所有面向學習後均優於學習中及學習前。由

此可見，本計畫所採用的專題式合作學習可以顯著提升學生的實務技能、溝通協調能力、

複雜問題解決能力、批判性思考以及創造力。 

表 5 5C 關鍵能力之單純主效果分析 

面向 SS df MS F p 
溝通協調 1.180 2 0.590 5.339 0.008 
團隊合作 0.329 2 0.164 0.615 0.545 
問題解決 2.923 2 1.461 8.527 < .001 
批判思考 2.723 2 1.362 11.411 < .001 
創造力 2.878 2 1.439 10.397 < .001 

 

 
圖 6 敘述性統計均值折線圖 
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6.2 教師教學反思 

根據本計畫的研究結果，導入專題式合作學習法確實能有效提升學生的技術實作能

力，並且有效培養學生從事網頁程式開發工作所需的關鍵能力，包括溝通協調能力、複雜

問題解決能力、批判性思考以及創造力等。然而，在本次的教學實踐研究中，團隊合作能

力並沒有如預期得到有效的提升，和過去相關研究的結果有所出入。 

經教師與業師共同討論以及學生訪談，發現此一結果有可能是因為期末專題製作的

時間僅有六週，時間太短，以至於無法展現出專題式合作學習法對於團隊合作能力的影

響。此外，由於期末專題製作的時間有限，為了讓學生能夠順利於短短的六週當中完成專

案，教師與業師在帶領學生進行專題製作時，特別著重於將專案做適當的分工，以縮短系

統整合所需耗費的時間。此舉也有可能導致學生只需專注在自己所分派的工作上，減少了

與團隊成員一起合作的機會，以至於團隊合作能力無法有效提升。 

未來在導入專題式合作學習法可以考慮以下幾個方向來提升學生的團隊合作能力： 

1. 延長實施專題式合作學習的時間。 

2. 教師無須積極協助學生分工，讓小組成員有更多合作的機會。 

6.3 學生學習回饋 

在量化回饋的部份，學生給予本課程的教學期末問卷評量成績平均為 100 分，如圖

8，表示學生對於此課程的教學品質給予高度的肯定。 

   

圖 8 學生學習回饋 

本計畫也採用系統化的訪談方式來了解學生對本系列課程的看法，訪談結果重點摘

錄如下： 

1. 本課程的教學方式可以幫助我們主動去發掘問題並解決問題。 

2. 本課程的教學方式讓我們有更多時間跟同學互相交流。 

3. 本課程的教學方式讓我們可以更深入的去了解主題，知道還缺少什麼技術要去學

習。 

4. 本課程的教學方式讓我們可以藉由開發過程發現問題、解決問題。 
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5. 在本課程中收穫最多的是實作能力、解決問題的能力以及團隊合作溝通。 

6. 使用這種方式學習能學以致用，希望所有課程都可以用這種方式學習。 

7. 本課程有充足的實作，強烈推薦其他同學也能用這種方式學習。  

8. 會推薦其他老師也用這樣的方式進行教學，因為這樣學生比較能學到東西。 

9. 課程的時間太少，進度有點快。 

從學生的回饋可以看出學生對於本課程的教學模式給予相當高度的肯定，但也認為

課程時間太少導致進度太快而影響學習成效，未來應可加以精進。 

7. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

根據教學評量的分析結果、學生的學習回饋、業師的教學回饋以及計畫主持人的觀

察，本教學實踐研究計畫提出以下建議與省思： 

1. 透過「專題式合作學習法」確實可有效提升學生的實務技能、溝通協調能力、複雜

問題解決能力、批判性思考以及創造力。未來可將此教學模式應用至其他專業課程

中，以培養出業界所需同時具備實務技能及 5C 關鍵能力的人才。 

2. 實施「專題式合作學習法」可能需要較長的時間方能看出團隊合作的成效，未來可

調整上課進度，適度減少理論和知識的講解，保留更多時間讓學生合作進行專題製

作。 
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三. 附件 Appendix 

附件一：評量問卷內容 

1. 溝通協調能力： 

1. 我會嘗試讓其他人感覺很好 
2. 我會嘗試讓其他人感覺自己很重要 
3. 我會嘗試用溫暖的口氣與他人溝通 
4. 跟別人談話時，我會考慮對方的感覺 
5. 我會用言語以及非言語的方式支持別人 
6. 我明白別人跟我說的事情的私密程度 
7. 我會用他人對待我同樣坦誠的程度來對待他們 

2. 團隊合作能力： 

1. 在參加小組合作的學習活動時，我相信我的小組夥伴也會一樣盡力 
2. 在參加小組合作的學習活動時，我相信我們小組可以合作成功 
3. 當小組夥伴提出意見時，我不會質疑對方的動機 
4. 我和小組夥伴的合作過程中，溝通管道充足流暢 
5. 在與小組夥伴合作的過程中，工作都有被適當的安排 

3. 複雜問題解決能力： 

1. 遇到問題時，我相信自己有能力解決。 
2. 我相信我可以憑著自己的努力解決所面臨的問題。 
3. 我曾遇到過問題，而我把這個問題解決了。 
4. 我願意面對問題，並且想辦法解決。 
5. 遇到問題時，我不會逃避。 
6. 遇到問題時，我總是會努力自己解決。 

4. 批判性思考能力： 

1. 在學習時，我會去思考我所學到的是否正確。 
2. 在學習時，我會判斷呈現在我面前新資訊或證據的價值。 
3. 在學習時，對於我所學的內容，我會嘗試以不同的觀點去理解。 
4. 在學習時，我會評估不同的意見，看哪一個較合理。 
5. 在學習時，我可以判別出哪些是可以被採信的資訊。 
6. 在學習時，我會辨別出有證據支持的事實。 
7. 在學習時，我通常只利用搜索引擎找到一個最符合我需要的網站或網頁。(檢驗

題 vs 5) 

5. 創造力： 

1. 我喜歡問一些別人沒有想過的問題。 
2. 我喜歡幻想一些我想知道或想做的事。 
3. 我喜歡想一些不曾在我身上發生過的事。 
4. 我想做一些別人從沒做過的事情。 
5. 當我看小說或電視時，我喜歡把自己想成故事中的人物。 
6. 我喜歡想一些新點子，即使用不著也無所謂。 

 


