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摘要 
 

傳統教師在授課活動過程中，對於授課內容的

展現方式，約略可包含下列方式來進行：單純口授

講述、透過指定教科書內容、運用投影方式、電腦

螢幕切換廣播及學員自行上網下載指定教材等方

式，來進行即時課程內容的呈現與說明。而上述之

各項進行方式，可發現在師生互動上、重點提示

上、課中教材取得上、課後教材參考上與教材取得

模式上，各有其所屬方式與優缺點。 
本論文主要目的在於探討如何運用即時傳訊

技術在程式設計課程活動中，來同步整合上述所有

授課內容的展現方式，以提供學員在學習成效上，

有更良好的改善空間與作為。 
關鍵字：即時傳訊、學習成效、程式設計 

 

Abstract 
 

Teachers have many ways to present lectures in 
the traditional teaching environment. In order to 
present and explain the immediately curriculum＇s 

content,  it may contains the following ways to carry 
on: purely dictates the course, with the given 
textbook, using the projection way, teaching with  
computer screen broadcast, learners to download the 
instructional materials via the Internet and so on. The 
patterns of traditional teaching given above have its 
own character, advantage and disadvantage. The 
pattern of teaching affects whenever how learners 
obtain the handout, the interaction between teacher 
and learners, and decide how learners get the thrust of 
the courses.  

The purpose of this research is to discuss how 
to utilize the instant messaging technology to 
integrate the teaching patterns and to improve the 
learning effectiveness on computer program course. 

Keywords: instant messaging, learning effectiveness, 
programming language course 

 
1.研究動機 

 
過去教師在從事電腦相關課程活動上，可發現

有下列幾種進行方式，首先，是單純口授講述，在

該方式下學員無法立即獲得教師所有講述說明與

完整架構內容，以供後續自我學習內容的參考依

據，學員只能單憑有限的記憶來回想授課內容。而

此項學習上的障礙，主要原因來自於缺乏具體的內

容，以供課後參考。其次，若是學員有相關課程指

定書本教材，則可改善上述學習之問題，然而該作

法卻缺少了過程內容演繹的邏輯性。例如：一般程

式的寫作，往往必需考量到設計的流程分析，這正

是一般書籍課本所無法充分表達的工具。唯有透過

漸進式的演繹分析，方能有效展現出其延伸的廣度

與深度。 
學習程式設計在本質上是觀念性的，學生需要

了解程式語言的語法、語意、觀念、和程式設計原

則才能擁有較好的學習效果，因此 Bayman & 
Mayer(1983)建議在教導電腦程式設計時，必須提

供給學生電腦內部運作與程式基本語法如何執行

的詳細流程步驟說明，加強學生對程式語法運作原

理的了解，以解決學習程式困難的發生。然而，有

鑑於學生在程式設計的課程上往往急於抄寫教師

所教導的程式範例重點，以致於喪失了學習程式設

計這門課程裡面最核心的重點，包含了『系統分

析、程式內容的邏輯思考與演繹能力』，也喪失了

學習程式語言課程的黃金時機，因此導致學生在課

後複習時往往因為在課堂上並沒有仔細思索教師

所要表達的重點使得學習成效大打折扣，這個部份

是現有的教學方式上容易忽略的問題。 

 
2.研究目的 
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本研究的目的是運用即時傳訊技術來改善現

有教學模式下，程式設計課程所隱藏的缺失。即時

傳訊可以在第一時間，將授課內容的重點、階段流

程的演釋與前後授課內容的差異，完整呈現出來。

因此，利用即時傳訊技術即是要改善傳統授課課程

中的缺點，讓學生於課堂上能專心理解老師所表達

的程式內涵而不必急於抄寫各個程式片段的程式

碼，因為這些程式片段教師都將於講解內容之後，

馬上以即時傳訊的方式讓同學參考與練習，而且同

時會將即時訊息儲存於教學檔案內，以提供學生日

後在複習時能於教學系統上快速的找到課堂上相

關的程式內容，為學習程式設計的課程上帶來良好

的學習成效。 
 

3.文獻探討 
 

3.1 即時傳訊技術在教學上的影響 
 

網路技術的快速發展使得人與人之間的溝通

方式有很大的改變，Grinter & Palen (2002)的研究

指出，IM(Instant Messaging，IM)是一個受年輕人

歡迎的溝通媒介，目前愈來愈多的人使用即時傳訊

系統來進行連繫。根據 McCrickard et al. (2003)的
定義指出即時傳訊指的是一個通告(notification)系
統，透過不同的平台以有效率的方式傳遞重要且最

新的訊息到電腦上，以達到彼此溝通連繫的效果。 
然而也隨著教學資訊化後，愈來愈多的教學活

動將即時傳訊技術應用在教學活動上。Jeong (2007)
的研究指出，IM 有快速回應的優點，使用 IM 與

教師溝通能及時解決學生的疑問，於教學上有正面

的幫助，在時效性上是傳統式教學使用 E-mail 做

為課後溝通媒介所沒辦法相提並論的。Juan (2006)
的研究指出使用 IM於教學上有助於建立良好的學

習氣氛並建立良好的學習社群。Nicholson (2002)
的研究也指出，使用 IM 能為教學上能提供一個虛

擬走廊(virtual hallway)做為同儕或師生間溝通的

場所，以解決過去學生課後或遠距教學環境下沒有

適當的討論環境的問題，更容易達成解決學業上的

困惑與情感交流的目的。Gunawardena and Zittle 
(1997) 和Kanuka and Anderson (1998) 的研究結果

亦證明同儕之間以及師生之間的社交互動對課程

的滿意度有很強的關聯性，而使用 IM 於教學活動

上便能達成增進社交互動的效果 (Nicholson, 

2002)。雖然使用 IM 有許多正面效益，但在 Jeong 
(2007)的研究結果中亦指出部份學生對於 IM 在教

學使用上仍有一些抗拒的因素尚待解決，不過大多

數學生對於使用 IM 於教學上皆持正面肯定的評

價。 
透過上述相關即時傳訊在教學上的文獻探

討，可以發現使用 IM 能有助於達到教學目標，學

生亦普遍能接受新的技術的應用，因此若能有效結

合 IM 的優點於教學活動上，相信對於學生在學習

上應該能有正面的助益。 

 
3.2 學習成效 
 

學者歐滄和(2002)認為學習成果的評量指的

是『從多種角度以多種方法去評估一個人的知識或

能力，以作為教學或輔導效果的證明及依據。』因

此衡量學習成效的好與壞，應該是以多元化、整體

性的方式來探討，而不能單單只用學習成績來判定

學習成果的好壞。Rovai 與 Barnum (2003)也認為只

利用學習成績作為學生學習成效的衡量準則，可能

會有失偏頗及限制，因而無法了解學生真實的學習

情況，反倒是學生的知覺(Perceptions)才是整個學

習過程中最重要的因素，學生主觀認為整個學習活

動是有收穫的才是關鍵，Cohen（1998）的研究亦

指出學習成效之衡量原本就不可能完全客觀。 
因此建議結合主客觀因素一起探討學習成

效，其中 Carey (2001)是以期末成績、滿意度以及

課程評估作為判定學習成效的依據，Motiwalla 和

Tello（2000）是以學生主觀衡量學習滿意度加上客

觀的考試成績來評估學習成效，洪明洲 (1999)也
認同具體的學習成效應綜合主客觀因素來評估，這

些參考因素包含測驗成績、學期分數、學習滿足、

偏好等。 
綜合以上相關文獻之探討可得知，衡量學習者

之學習成效的方式可以非常多的面向來加以探

討，而本研究主要是結合客觀的學習成績與學生主

觀的滿意度和學習心得三個構面作為評估學習成

效的衡量指標。 

 
4.研究方法 

 
4.1 研究架構 
 

TrackH-網路教學與數位學習技術



本研究之研究架構如圖 1 所示，旨在探討即時

傳訊技術在程式設計課程的環境上對於學習者學

習成效之影響，並且使用學習成績、滿意度以及學

習心得來衡量學習者的學習成效。 

圖 1 研究架構 

 
4.2 對象 
 

本研究是以某科技大學資訊管理系，兩班修習

『程式設計』課程的學生為研究對象，修習本課程

的大一兩班學生總共有 81 位。扣除 3 位前測成績

為 0 分的學生不予列入樣本考慮外，共得有效樣本

78 位。 

 
4.3 課程介紹 
 

學員在修習『程式設計』課程前系統管理者會

給予每個學員一個使用者帳號，使每個學員皆能在

goClass 數位教學平台上進行課程的學習活動，此

課程的學習目標是培養學生能夠了解程式設計的

系統分析、程式內容的邏輯思考與演繹能力，並於

學期結束前能實作一個基本的專案開發。其學習成

績評量的項目包括二次分組作業各佔 15%、期中作

業實作 30%與期末專案發表 40%。 

 
4.4 課程教學模式 
 

本研究是在混合式學習(blended e-learning)環
境下運用數位教學平台於程式設計的課程上，然而

本篇研究在教學平台上使用的即時傳訊技術所著

重的地方與一般我們熟知的即時傳訊方式有所差

異，一般熟知的即時傳訊技術運用在課程的教學上

大多是採行一對多的互動模式，學生於課堂上有疑

問便可透過即時傳訊請教老師，不過一般即時傳訊

系統都會有人數的限制，難於容納一個班級的師生

共同討論，易使學習效果不彰。而本數位教學平台

的即時傳訊方式則是著重探討在教師單方向傳送

課程的重點訊息給予學生參考，學生若無特殊疑問

則並不需要回覆任何訊息，只負責接受瀏覽訊息，

因此在即時傳訊的教學環境上並沒有學生人數限

制的問題。 
課程活動的進行中，教師先以口述講授搭配投

影片的方式來進行程式設計的教學活動，等待口述

講解的過程結束之後，教師立即以電腦廣播實作程

式的方式讓學生了解整個邏輯推演的過程，講解過

後，教師馬上以即時訊息將剛剛教導的程式片段傳

遞給學生，並將程式片段的重點部份以特殊顏色標

示起來，以提醒學生該程式的重點所在，讓學生在

學習的過程中馬上可以找到重點的部分，達到事半

功倍的效果。反觀，在傳統課堂上的程式教學方式

則很難達成此效果，即便是在課前將所有教學講義

都事先給學生，也會因為內容過於龐大也不知其關

鍵重點所在，因而致使學生學習成效低落。另外，

在傳遞即時訊息的同時也會立即儲存一份相同的

資料至數位教學平台上，讓學生在課後時間可登入

教學平台進行複習的工作，可以解決學生課後單憑

有限的記憶來回想課程內容時容易忘記重點的缺

失，相信即時重點訊息的傳遞與教學檔案的結合將

有助於學生提升學習成效。 
茲將學生接收教師所傳遞的即時訊息系統畫

面與本研究教學模式運作架構分別說明如圖 2、3： 

 
圖 2 學生接收即時訊息系統畫面 

 

圖 3 教學模式運作架構 

 以特殊顏色標示重

點程式片段，幫助

學生學習 
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4.5 實驗設計 
 

為探討即時傳訊技術對學習成效的影響，本研

究挑選兩個同為大一學生修習程式設計課程的班

級，並將參與研究的兩個班級分為有使用即時傳訊

教學(A 班)與沒有使用即時傳訊教學(B 班)兩班，

沒有使用即時傳訊教學的班級，除了課程中少了即

時訊息傳遞課程重點外，授課老師、老師予兩組的

教學量、課程呈現的內容與教授的時間都相同，而

且兩班之學生在此實驗之前皆未接觸過該領域知

識之學校課程。 
本研究設計採用實驗法來進行，對參與研究的

兩個班級皆實施前測與後測，在實驗進行之前，先

對兩班進行前測，而在一學期的程式設計課程結束

之後再分別給予兩班進行後測，並且實施滿意度問

卷以及學習心得調查，以作為衡量在程式設計課程

中加入即時傳訊技術對學習成效上是否有顯著的

影響。 

 
4.6 資料收集與分析 
 

本研究採用實驗法的方式進行，在資料收集方

面關於量化的資料(學習成績、滿意度)是透過統計

軟體 SPSS 13.0 for Windows 來進行相關數據結果

的分析。對於質性的資料(期末心得)則是採用內容

分析法，期望透過質與量結合的分析方式，以求能

全面完整真實的描述使用即時傳訊技術於程式設

計課程的學習成效。 

 
5.研究結果與討論 

 
本章主要分析研究結果，以學習成績、滿意度

與學習心得此三個構面來探討使用即時傳訊技術

於程式設計課程上對學習成效的影響。茲根據本研

究之目的與施測所得資料，進行以下的結果分析與

討論。 

 
5.1 學習成績 
 
(1)檢定兩班學生初始程度是否相同 

在實驗開始之前先分別給予兩班的學生進行

前測分析，其中 A 班有 2 位同學 0 分、B 班有 1

位同學 0 分，由於此 3 位同學情況特殊，與授課老

師討論過後，決定將這 3 位同學的前測成績視為極

端值而不予考慮，因此 A 班有 40 位同學，B 班有

38 位同學。透過兩班前測成績的結果來檢定在尚

未正式學習之前，兩班學生對於『程式設計』這門

學科的瞭解程度是否相同。 
本研究是以統計獨立樣本 t 檢定分析，第一步

是先進行變異數同質性的 Levene 檢定，數據顯示

F 值未達顯著，也就是接受兩班變異數擁有一致性

(F=.310，p=.579，p>.05)。而 t 檢定結果方面，A、

B 兩班平均數分別為 81.483、79.447，而 t=-.905，
p=.368，p>.05，未達顯著水準。表示在實驗開始

進行之前，兩班的學生對於『程式設計』課程的瞭

解程度是沒有差異的；也就是說兩班在實驗完成之

後，對於『程式設計』的學習成績結果的相異程度

不會受到兩班初始程度的差異而有所影響。 

 
(2)檢定兩班之學習成績差異 

本研究再進一步分析在混合式教學環境中，結

合即時傳訊技術於程式設計的教學環境中，在一學

期的程式設計課程結束之後，是否比沒有使用即時

傳訊技術教學的學生在學期成績上有正面顯著提

升學期成績的效果。以統計獨立樣本 t 檢定分析，

首先第一步進行變異數同質性的 Levene 檢定，顯

示 F 值未達顯著，也就是接受兩班變異數具有一致

性（F=1.224，p=.272，p>.05）。而在 t 檢定方面，

A、B 兩班學習成績的平均分數分別為 85.655、
80.161，而 t=-2.196，p=.031，p<0.05，有達顯著水

準，即代表著在程式設計課程的教學環境中，增加

即時傳訊技術於教學平台上，在學生的學習成績表

現上是有顯著差異的。此研究結果顯示即時傳訊技

術運用在程式設計的教學上，對於學習者之學習成

績是有顯著影響的。 
 

5.2 滿意度 
 

本研究針對以滿意度為構面衡量學習成效，藉

由專家考量實驗對象之學習背景，設計共八題學習

者對於整體教學滿意程度之問卷，採用李克特五點

量表，分別從『非常不同意』至『非常同意』，共

有 8 個問題用以測量使用者的學習滿意程度，除了

第 3 題為負向題外，其餘皆為正向題。該問卷於全

部課程結束後進行施測，用以了解學習者在此教學
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環境下的學習滿意度。而本問卷回收之有效樣本

數，A 班 36 份；B 班 35 份，共得 71 份有效問卷。 
 
(1)信度與效度 

DeVellis (1911)指出，信度值在 0.65 至 0.70 是

最小可接受值，根據 Nunnally (1978)之建議，只要

Cronbach's α 值介於 0.7 至 0.98 間，則可判定為

高信度值，本問卷之信度係數 Cronbach＇s α 為

0.8452，屬於高信度可接受範圍。 
本研究之學習滿意度問卷是引用自劉建宏

(2004)，『網際虛擬學習環境中學習效果之研究』

編製之問卷，由專家學者顧及學習者的經驗、背景

與能力水準，進行問卷之修改與設計，具有專家效

度。 
 

(2)問卷結果分析 
本研究第一步先驗證兩班學生對於整體教學

之滿意度是否有顯著差異。首先進行變異數同質性

的 Levene 檢定，顯示 F 值未達顯著，也就是接

受兩班變異數具有一致性（F=1.352，p=.249，
p>.05）。此外，研究結果也顯示使用即時傳訊教學

班級的滿意度平均分數（M=29.25, SD=2.676）高

於沒有使用即時傳訊班級（M=27.82, SD=2.622），
而且(t=-2.252，p=.028，p<0.05)，顯示有達到顯著

水準。此結果即代表學生在程式設計的學習課程上

使用『即時傳訊技術』來輔助教學，對於整體教學

之滿意度是與沒有使用即時傳訊技術教學的班級

相比是有顯著差異的，亦即表示學生對於使用即時

傳訊於程式設計課程教學上有較高的滿意度。 

 
5.3 學習心得 

 
本研究在此課程結束之後，進一步藉由學習心

得的質性資料分析結果來探討學生主觀認知的學

習成效，茲將學生的學習心得內容簡要整理如下表

1、表 2： 
 

表 1、使用即時傳訊於教學上的班級學習心得 

使用即時傳訊於教學上的學生 
使用即時傳訊技術讓我更能專心於老師講解程

式片段，因為我不需要急著抄寫程式碼，對學

習上真的很有幫助。 
回家複習的時候因為課堂上所教的內容都存放

在教學檔案內，因此不怕忘記今天上課所教的

內容，真的很方便。 
課後複習如果對老師所教導的程式碼有不清楚

的地方，我可以立即到教學檔案內找到課堂上

所教導過的內容，解決自己的疑惑。 
教學檔案很方便，如果上課忘記或筆記沒寫到

的找一找就有，因為裡面都存放著課堂上所教

過的重點。 
將一小段程式碼即時傳遞給同學參考討論，引

導學生學習，而且有問題時便可馬上詢問老

師，十分方便。 
 

表 2 沒有使用即時傳訊於教學上的班級學習心得 

沒有使用即時傳訊於教學上的學生 
建議老師在教下一個主題之前再多等待一些時

間，因為程式碼有點來不及抄寫。 
大致上對於教學平台感到滿意，但是下課後要

馬上複習今天所教導的內容，不然會容易忘記

某個程式片段重點。 
常因為漏抄了某些程式片段而導致需要花很多

時間來 Debug，有沒有更好的辦法可以解決這

個問題呢? 
回家複習時常常會找不到重點，需要花很多時

間來回想老師曾於課堂上教導過的內容。 
總覺得課程中有抄寫不完的筆記，但對我而

言，真正能吸收老師所教導的知識似乎有限。

 
 從上表 1、2 中的結果可以發現，在教學環境

中有使用即時傳訊技術輔助教學的班級學生對於

程式設計的教學平台有較正面的評價，然而沒有使

用即時傳訊技術於教學環境中的學生則較容易對

程式內容產生一些疑惑，或需要於課後投入更多時

間於相關課程上才能獲得較好的成果，由此可知在

數位教學平台上若能增加即時傳訊技術的使用，對

於程式設計的教學上是有正面的幫助的，不僅能提

升學習效率，最重要的是能讓學生將學習的黃金時

期專注在思考程式設計運作的原理上，而不只是牢

記程式語法而不會活用。 

 
6.結論 

 
綜合學習成績、滿意度與學習心得三項的研究

結果可得知，在程式設計的教學上運用即時傳訊技

術對學習成效是有顯著的幫助。在學習成績方面，

有使用即時傳訊教學的班級成績普遍優於沒有使

用即時傳訊教學的班級，在滿意度上，使用即時傳

訊教學的班級亦比沒有使用即時傳訊教學的班級

擁有較高的學習滿意度，另外，從學生心得的內容
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分享上則可以證明結合即時傳訊的技術於教學平

台上將有助於學生專注於學習程式設計課程中最

關鍵的部份，包含了『系統分析、程式內容的邏輯

思考與演繹能力』，而能減少因為抄寫筆記重點而

喪失學習的黃金時機，使學習者能獲得更良好的學

習成效，因此建議能將即時傳訊技術結合現有教學

方式的優點運用在程式設計的課程上。 
然而，本研究因人力、課程內容及學生因素的

限制，研究對象僅選擇一所大學內的 78 名學生為

樣本，因而在研究結果推論上將受到限制。在未來

研究上，可增加樣本數或擴及其他課程領域的研究

上。一方面增加其推論性，另一方面亦可針對使用

即時傳訊技術在不同課程領域的學習成效上進行

分析與比較，使得本研究更加豐富與詳盡。 
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