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國立中正大學 111年度高等教育深耕計畫 

A.補助創新教學成果報告表 

執行單位 化學工程學系 

分項計畫  計畫主持人 李元堯 

計畫聯絡人 李元堯 

計畫名稱 結合即時反饋系統與工程教育課堂以探討科技融入教學之觀點 

計畫成果 

摘要 

量化成果 

說明:  

1. 目前完成「自編即時互動系統」協同教學 5

次。 

2. 本課程參與本課程「自編即時互動系統」的

同學達 50人以上。 

質化成果 

（1000字以

內） 

說明： 

1. 在設計課程單元問題上，教師審慎評估使用

時機與時間，避免使用即時反饋系統過度干

擾課程單元的進度，並解決在硬體方面的問

題與內容，因常涉及的網路連線品質可能存

在不穩之相關問題。 

2. 使用「Kahoot!即時互動系統」與多媒體教材

進行教學與測驗，能夠提供學習動機、課程

參與。 

3. 使用「Kahoot!即時互動系統」能夠達翻轉教

室，但過程中需有雙向互動與溝通，以深化

課程單元的理解。 

4. 以科技融入教學活動，於大學生而言為日

常活動，其互動方式也較符合其平常的知

識獲取模式。 
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結論：在傳統課堂上，容易陷入單一的教學模

式，透過 Kahoot！互動翻轉傳統課堂，以雙向

互動溝通，營造一個輕鬆、有趣，並能夠激發學

生共同討論問題的環境。透過本次使用 

Kahoot！軟體與多媒體教材，其質化成效為提供

一個雙向溝通互動的教學環境，提升學生學習

動機、課程參與度與互動，及學習成效。 

成果照片與說明

（請放置辦理活

動及購置設備之

照片，至少四張） 

  

多媒體教材課程學生聽講 獎勵誘發學生學習興趣 

 

 

學生參與課程 因應疫情線上教學課程 

成果自評與建議 

（200字以內） 

使用科技融入教學活動是現在教育的趨勢與主流，傳統工程

學院的課堂中教學的內容，對於學生而言相對的較為難以理

解且內容又相對艱深，同時傳統的教學方式又偏向參考書與

單向的講述式教學方式，所以本計畫中是透過多媒體教材並

以 APP協同教學，促使學生學習成效提升，並且以下提供三

點建議參考： 

1. 透過即時反饋系統的使用，有助於教師與學生創造一個主

動參與、互動良善、雙向溝通教學與學習的課堂環境。 

2. 審慎設計課程題目並且與主題單元配合，良好的題目有助

於學生瞭解單元主題與內容。 

3. 透過 APP 輔助教學，有助於教師瞭解自身教學內容侷限 

及學生課堂盲點。 
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計畫成果 

補充電子檔 

附件一：計劃申請書 

附件二：課程大綱 

附件三：課程資料光碟 

附件四：上課實況錄影（由教發中心提供） 

附件五：創新教學課程意見調查表（由教發中心提供） 

備註 
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壹、  現有教學問題或未來面臨環境問題分析  

高等教育中工程學門因為領域所涉及的知識體系，故需要有跨領域整

合作為核心能力，STEM 教育在知識經濟的全球化世界當中成被視為國家

競爭力的代名詞，使得 STEM 教育在受到重視，通過整合科學（Science）、

科技（Technology）、工程（Engineering）、數學（Mathematics）這四方面

的知識來解決問題，STEM 教學活動當中，通過清晰的科技核心素養來規

劃課程，並且選用適合的科技教材來輔助學生學習，教師通過教學策略將

科技素養、現實問題、學科能力三者整合，以科學、科技、工程、數學等

四個方面角度在課程當中展現與連結，使學生在學習過程中能夠主動參與

課程，探究課程內外的實際問題，並通過所學知識提出問題解決之方案。 

傳統的講述式教學較難以滿足素養導向的學習需求，教師運用科技設備、

整合線上與線下的數位化教學活動，有助於學生發覺真實問題，培養其解

決問題與批判性思考的能力。但在這樣的教學的實施過程，仍需要瞭解大

學生目前對於科技素養的學習觀點，故本計畫有三個主要探討的教學問題： 

一、STEM 教育課堂場域中如何深化大學生科技素養？ 

二、如何建置具備科技素養導向的即時反饋系統題型？ 

三、教師如何規劃科技素養導向課程教學深化大學生學習？ 
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貳、 創新教學目標 

一、加強大學生對於目前工程學門的課程觀點，深化大學生科技素養能力  

二、活化科技素養導向的即時反饋系統融入教學策略 

三、增進教師科技素養導向的教學專業素養，與精進對應之教學策略與評

估能力 

參、 教學問題與創新方法之文獻探討 

大學生對於「材料科學」課程的學習，須具備物理、化學、數學等基礎

的知識，再來是必須擁有對於相關入門的化工程序設計的概念，才可以透

過數學計算的方式，來解構課程當中所提及之不同的化學計算，通過質量

守恆的化學計算方式解決教科書中的問題。但在課程教學過程中，其知識

傳遞的過程常涉及較高水平的認知或者是學習遷移，學生能否掌握知識的

脈絡進而應用在相關的科學議題上，在建立與培養其專業素養的基礎，進

而厚實其科學探究與持續學習。 

Tsai（2019）等人的研究指出通過即時反饋系統協助翻轉教室進行學生與教

師互動、 學生學習態度、學習動機，以及學習滿意度皆有顯著提高，但仍需要

探討學習滿意度和 即時反饋系統的影響成因。Yang（2019）的研究指出不同的

教學策略與課程設計會產生 不同的影響，故 STEM 的線上課程與實體課程的

操作性質不同，需著重的課程設計與教學策略也不同。曾佩苹（2019）針對即

時反饋系統應用在大學經濟學課程的調查研究中， 發現其學生學習滿意度、學
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習成效皆有提升，但仍有相關的學習困境、環境因素影響學 生學習。李炘祐

（2019）的研究指出，即時反饋系統通過「熱門選項選擇題」搭配比起傳 統的

選擇題更能增加師生互動，在其中與同儕間互動關係、參與課堂學習活動意願

皆能 得到提升，並且能夠培養學生主動思考的能力。張晴（2019）指出通過即

時反饋系統整 合創新同儕共享之教學策略後能有效地協助教學活動進行。綜合

上述所述，可以知道通 過即時反饋系統的搭配適合的教學策略與課程設計，能

夠提升學生學習的動機、學生課 堂參與度、師生互動關係、學生學習滿意度、

學生學習成效，同時整合適當的教學策略 與課程設計，可以培養學生獨立思考

的能力。但在另一方面，Turner（2017）這項研究的結果說明工程技術課程不一

定會受益於翻轉教室，取決於學生對該教學模式的接受程度 而異。 

 

肆、 創新教學設計 

本研究運用及時反饋系統（Kahoot！）深化學生科技素養，每堂課將會

進行約 1到 2次的即時反饋輔助教學系統。並在工程教育方面，探討大學

生深化科技媒體的運用與科技素養，此計畫預計透過問卷調查（前測與後

測）對科技素養的學習成效進行評估與量化，而問卷調查的內容主要為科

技素養導向的學習因素調查，並以知識內容、技能發展、學習整合三者作

為主要調查。 

對於使用即時反饋系統題型結合翻轉教室的概念，使原本偏向講述式傳統



~ 4 ~ 
 

課堂變成一個共學的課堂，其透過搶答、積分等概念，則以科技素養導向

結合材料科學的專業知識進行設計，透過結合前瞻知識、理論計算、實務

整合三者來共同設計題型，透過此反饋系統建立良好的班級經營並且能有

更多的師生學習互動，能使學生更加清楚瞭解到課堂中知識的價值。 

伍、 計畫成果 

一、 教學過程與成果 

首先，Kahoot！是一即時反饋系統 IRS(Interactive Response System)的學

習模式，其發音近似於 Kahoot！，其為一源於美國的俚語單詞，意味著

合作共營。在現代使用多媒體數位教材進行數位教學與數位學習，合作共

學是不可或缺的一個重要元素之一。Kahoot！本身就可以讓使用者透過

不同的電子裝置，如電腦、筆電、手機、平板等電子裝置，透過網絡來進

行教學活動。教師可以透過使用 Google帳號註冊，並且免費使用，其如

下圖一所示： 

 

圖一、使用 Google 帳號註冊 Kahoot！ 
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註冊完畢後即可直接使用，點選 Quiz即可建立題庫並開始命題，如下

圖二、三所示。 

 

圖二、使用  Kahoot！命題  Quiz 

 

圖三、使用 Kahoot！命題 

命題完畢後，則是輸入其答案選項，可以設定回答時間與圖示，其概念

圖如下圖四所示： 
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圖四、Kahoot！命題答案設定圖 

完成後，即可在投影幕上登錄 Kahoot！並以 PIN碼來連線進行教

學活動，而其示意圖五如下所示： 

 

 

 

 

圖五、Kahoot！  PIN 碼示意圖 

待學生以 PIN碼登入完畢後，教師即可按確認進入題目內容，並且

會有答案選項以供學生選擇，其示意圖如圖六所示： 
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圖六、Kahoot！答題示意圖 

因題目設計是有時間回答的限制，若是學生在回答時間內尚未做答 

則會直接顯示時間到，而學生答題的速度若是進前三名，則會在學

生端的手機頁面顯示名次排名，其示意圖如下圖七所示： 

 

圖七、Kahoot！  學生端答題示意圖 



~ 8 ~ 
 

將 Kahoot！結合翻轉教室的概念，使原本偏向講述式傳統課堂變成一

個共學的課堂，讓課堂上的同學透過搶答題目、積分排名、激起學生的

勝負慾，創造出一個遊戲化的混合式課堂，使教學更加多元，以下是兩

位同學獲獎的照片。 
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二、 教師教學反思 

 

三、學生學習回饋  

首先，所謂的翻轉教室意及構建出一個以學生學習為主體的課堂教室，

又因為本課程(材料科學)，這堂課多數學生以化工系組成、其次是化生系，

少數是其他科系，有些學生比較不具備化學基礎知識。如果是以傳統方式

上的教科書式單方面授課教學，不利於上述較不具備化學基礎知識之大學

生學習，由於現代大學生對於課堂上不懂的地方，多數同學會先採取上網

搜尋尋找答案的解決方式，也由於受到過去傳統教學方式的影響，較不會

主動於課堂上進行提問，這使得使同學提升學習動機、主動參與課堂成為

一個相當大的挑戰。對於教師個人在實踐翻轉課堂的過程當中，必須從「如

何讓科學技術融入教學，從而使知識擁有雙向、主動的流動性」、「科技媒

體融入教學活動與班級經營技巧」、「提升學生主動參與課堂」等三大面向

進行著眼與精進。 

在此課堂當中，有許多的同學認為利用 Kahoot！能夠增加師生雙方的互動、

增進課堂的樂趣、也較能喚起學生想要學習的動力，在學期中、學期末提

供的回饋表單整理，多數的同學回饋以下內容: 

「如果可以多玩幾題，可以學到更多東西!」 

「希望以後可以多利用此 APP增進我們上課的氣氛!」 
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「時間給的有點少，寫的時候會很緊張」 

「可以多玩幾題，或是可以多一點排名」 

「好玩」「音樂讚」「很有趣」「It’s good!」「令人感到意猶未盡」…等評價 

 

陸、 建議與省思 

學生們的建議如下: 

1. 網路訊號不太穩定  

2. 音樂過於大聲  

 

針對以上問題，應審慎的解決在硬體方面的問題與內容，因常涉及的網路

連線品質可能存在不穩等問題，都是需要審慎評估科技融入教學活動的內

容。 

還有針對第二點的問題，在上課前，協助課堂的同學須先測試教室中的音

量大小聲，調整至舒服的音量，以避免相似問題再度發生。 
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捌、 計畫執行影像集錦  
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玖、 計畫自我總評 

本計畫之自我總評以學生學習成效評估、Kahoot！即時互動系統共兩

個部分來評估本計畫的總體執行效益。 

  首先，計畫執行期間疫情漸緩，本學期大部分為實體教學，但是要從遠
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694578664.739990.mp4
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距教學恢復到實體教學的過程中，剛開始有許多同學會有注意力不集中、

分心等問題，藉由 Kahoot！燃起學生對於學習的熱情，改善了許多恢復到

實體教學時之過度時期的問題，透過 Kahoot！喚起同學對課堂的注意力並

且有更多同學願意在課堂上發問，增進師生之間雙向方面的交流。 

通過科技融入教學活動當中，能夠提起同學對課堂的注意力，也能夠

翻轉原本以考試為主的單一式評量成為綜合多面性評量，使課程評量的方

式更加多元，透過更加多元化的教學策略驗證與檢驗學生的總體學習成效。

在量化的成績表現上，學生平均表現皆可達 60 分以上；在質化學習成就

上，一是提升學生對於課堂的參與度，進而提升學習動機、二是降低課堂

缺席率，據其觀察可以分為兩點：首先，以遊戲的方式在課堂中學習，只

要能夠運用設計過的題型與良好的班級經營氛圍，可以使課堂不像其他傳

統課堂無趣，並加上總成績鼓勵誘因與 Kahoot！這個即時反饋系統平台，

雙重結合之下，可以有助於協助教學活動和增進學生學習。 

最後，是針對學習資料蒐集的部分，透過課程中使用 Kahoot！即時反

饋系統來輔助課程與教學活動，可以通過其線上的學習資料結合學習評量、

教學評量、學生參與度、學生回饋、期中考、期末考、平常考、平常點名

來解構教學活動等，同時以問卷調查進行前測與後測，來更加了解學生的

學習狀況，並能及時改變教學方向，來做為學生學習多元性與精進教師教

學策略的具體改進依據。 
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壹拾、 計畫執行心得回饋  

本次創新教學計畫的執行，首先感謝中正大學教學發展中心的經費支

援與協助，使用  Kahoot 進行創新教學這個點子可以得到落實並促成執行

本計畫的開端，同時，感謝擔任本次課堂的教學助理張友豪、邱昱超同學

協助課堂教案、教材的準備，感謝擔任本次創新教學計畫的助理蔣欣妤、

陳聿滙同學的協助，使本次計畫的行政流程與課程可以順利進行，以及還

要感謝我的奈米實驗室研究生們願意提供你們的想法來使本課程的教學

更加完善。最後，感謝修習本課程的所有同學的參與，因為有你們的參與

讓我也能夠成為課堂當中的學習者，根據大家回饋來持續精進自己的教學

品質。 

以下提出五點心得回饋： 

1. 於課堂中使用 Kahoot!進行教學互動，營造一個正向、雙向的教學環境。  

2. 於課堂中使用 Kahoot!，能達成翻轉教室的目標，但教師仍須注意精進

課程內容。 

3. 傳統教室中容易成為單向的一言堂，對於艱澀的化工相關課程更容易造

成如此現象，因此使用 Kahoot!輔助教學能夠使學生增加課堂參與度。 

4. 教學創新的關鍵不在於更新或者推翻傳統的教學系統與方式，而是在於

以一個具備創新思維與結合現今科技的教學方式來提升學生學習成效與

動機。 
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5. 營造一個主動、雙向、活潑、輕鬆且富有專業知識同時具備高等教育理

念的教學環境，是使教學創新能夠成功的關鍵要素。 

 


