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第三章  研究方法與實施 

本研究之目的在探討異質性網路合作學習在視覺藝術教學上的可行性。 

 

第一節、研究方法 

根據前述文獻資料中的理論架構及推論，以研究者本人所處的教學實際情

境為探討範圍，採實驗前後對照與「行動研究」（Action Research）的方式做分析，

其內容包含研究場域、研究程序、研究工具與學習內容、學習評量等。 

 

第二節、研究場域 

進行研究的學校為台北市區的一般高中一年級學生，學校建校有十七年歷

史，因屬完全中學，國高中學生各半，高中部學生經由多元入學方案、推薦甄試

或申請入學等管道錄取。全校共六十三班，屬於中型學校，每班約四十人上下，

師生共約二千餘人左右。學校目前有 5 間電腦教室、4 間美術教室，上電腦課的

年級為國中八、九年級與高中一年級，每班每週上一堂課。全校各班教室皆已安

裝一個節點，可提供一台電腦基本的上網連線工作，經由高速廣域網路的連結，

可達到遠距教學或資料查詢與蒐集。高中教室各班配備數位電視一部，並可外接

單槍投影機、筆記型電腦、DVD 錄放影機等視聽器材，教師隨時能配合課程需

要上網進行融科教學。 

研究學校實施電腦課時間已有十年以上的時間，校內因有多位教師指導學

生參加網站設計、資訊技藝等相關競賽屢獲佳績，加上近年行政單位大力推動學

生網路讀書會、高中職社區網路教學等活動，積極鼓勵各科敎師教學資訊化。 

就學生的先備能力評估，高中學生對電腦均有一定的熟悉度：能描述及使

用網路平臺系統、具備上網收尋資料的能力、能使用常用的如 Microsoft Office、
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FrontPage、PhotoImpact 等的操作介面及軟體功能，達一般電腦能力水平。但為提

高實驗的成功機率，仍在試探性研究前先行調查並檢視學生的電腦基本能力，確

定學生能使用校內區域網路連線系統。 

本研究探討異質性合作策略之應用，以可行性為優先考慮，先行在研究者

任教之八個班中就電腦使用能力、合作互動態度、先備知識、學習動機等項目進

行相關的問卷調查，選取 2 個測驗結果最接近的班級，其中一班因上課時間可與

學校的電腦教室使用時段配合故當實驗組，另一班則為對照組。各班為 40 人，

總共 80 人。分配一班為實驗組，採用異質性合作學習策略進行網路教學實驗；

另一班為對照組，以相同的教學內容與傳統教室授課的方式進行，並配合圖卡、

圖片，手提電腦、單槍投影機等教學媒體授課。 

 

第三節、研究程序 

本研究設計規劃本研究自 94 年 2 月著手準備研究工作，訂定研究方向，預

計至 95 年 2 月完成，擬歷一年時間。整體研究共分三階段:一、準備階段。二、

實驗階段。三、資料分析階段研究。期程如圖 8。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 81

   

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 8  研究期程 

一、準備階段 

（一）、第一期研究步驟 

研究者訂定研究方向後，著手進行事前準備工作，首先將確定研究主題鎖

定為「台灣當代藝術」，開始大量蒐集相關資料，構思以網路平臺建立合作學

習的可能性，緊接擬定教學策略及研究計畫，並纂寫研究大綱與設計學習教材。 
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（二）、第二期研究步驟 

在教學系統雛型建構完成後，進行網路平臺測試，並根據系統評估結果，

修正系統與教學策略。 

二、實驗階段 

本研究之實驗階段自起點行為調查起至網路異質性合作學習課程止共為

期 6 週，分為二個階段，第一階段含實施前測、課程說明（1 週）及網路合作訓

練（1 週），主要目的為加強網路合作互動學習的技巧；第二階段為台灣當代藝

術課程的學習活動（共 3 週）評量與後測（1 週），兩組學生延伸課堂的學習活

動則不涵蓋在內。在此階段中對照組與實驗組有不同的學習活動，但是收集研究

資料的行程是相同的，唯實驗組的學習單評量、學習成效測驗、後測等在系統網

路內進行。 

三、資料分析階段 

本研究依研究目的需蒐集的資料包括：實驗教學前之學習者基本資料、學

習動機、電腦使用能力、合作互動態度、先備知識、與課堂結束後所進行的焦點

群體座談回饋意見資料。資料回收後先與以編碼，對於量化的研究資料蒐集輸入

Excel 中計算次數與百分比，然後將需要作統計分析的資料，匯入 SPSS for windows 

10 及 Excel 統計軟體中作分析與檢定，以信度分析、檢測差異以及相關性來探討

研究問題。 

第四節、研究工具 

本研究以「台灣當代藝術」作為課程主軸所設計的教學活動，探討高中一

年級學生進行網路合作學習之可行性。兩組課程進行皆為六週，利用每星期一節

的美術進行實驗計劃，本節就計畫之學習內容與研究工具進行討論。 

一、實驗組系統發展平台設計  

實驗組須以上述評估後之教材進行異質性的網路合作學習，搜尋坊間無此

類學習平台提供參與實驗，幾經思量後，研究者就學校現有之設備條件，自行架
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設實驗組之網路教學系統，以下就系統發展環境、系統評估、系統設計等分述如

下： 

（一）、系統發展環境 

本研究所使用的教學平台是以 Microsoft Windows Server 2003 Enterprise 配

合 IIS6.0（Internet Information Services 6.0）作為本網站的 Web Server 作業系統。

本 研 究 使 用 全 功 能 系 統 開 發 法 ， 期 在 系 統 架 構 上 ， 符 合 電 腦 管 理 教 學

（Computer-Managed lnstruction）之範圍。 

洪榮昭、劉明洲（1997）指出，這類系統的有利於管理上傳至管理端的資

料，及使用端的線上問卷調查結果，教師只需加入觀察日誌作為研究輔助即可

98
。以下先行就本系統環境與其相關的軟硬體運用之規格簡述說明： 

1、硬體方面：選擇適合教學使用具有準確性高、執行速度快、記憶容量大，可

永久保存並可隨機存取資料等特性硬體規劃如下： 

（1）、Web Server 主機 

CPU：AMD K8 2800+。 

RAM Module：1GB DDRAM。 

硬式磁碟機：一顆 3.5 吋 200MB 硬碟。 

軟式磁碟機：3.5 吋容量 1.44MB。 

顯示卡：256MB。 

網路卡： 內建全雙工 10/100Mbps 高速乙太網路卡。 

作業系統：MS Windows Server 2003 Enterprise。 

寬頻網路：ADSL（512k/64k）。 

（2）、Client 端個人電腦 

CPU：Intel Pentium Ⅳ1.7GHz 以上,內建 256K 以上之快取記憶體。 

RAM Module:128MB SDRAM。 

                                                 
98參閱洪榮昭、劉明洲（1997）。電腦輔助教學之設計原理與應用。台北：師大書苑。 
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硬式磁碟機：一顆 3.5 吋 IDE 介面，40GB 以上，7200rpm 以上。 

軟式磁碟機：3.5 吋容量 1.44MB。 

顯示卡：32MB（含）以上顯示記憶體。 

網路卡：內建全雙工 10/100Mbps。 

作業系統：MS windows 2000 中文版或 MS windows XP 等。 

寬頻網路：ADSL（512k/64k 以上）。 

2、課程使用軟體：因視覺藝術教學之需求，希望符合以文字、聲音、圖形、影

像與動畫多種媒體的呈現，吸引學習者的注意力與興趣，配合動態展示的方

式，彌補傳統教科書的不足，促使學生易於了解與建構知識。選擇超媒體非

線性的網狀連結，此種知識結構類似人類的認知結構且能提供教學設計更大

的彈性（林甘敏，1999）99。分使用語言、使用軟體兩方向著力： 

（1）、使用語言：HTML、ASP.NET100、Java Script101 

（2）、使用軟體：SQL Server2005102、Microsoft FrontPage 2003103、Micromedia Flash 

                                                 
99林甘敏（1999）。建構式電腦網路輔助教學器材的選擇與設計原則。第八屆國際電腦輔助教學

研討會論文集。台中：私立逢甲大學，頁 23。 
100

ASP.NET 是指在 Windows 系統上動作之 Web Server 所能利用的 Server 端的 Script 環境，它

本身內容的意義為自 Web Server 傳送資訊至 Web Client 時的前置處理過程，ASP.NET 已經設計

好具有延展性 (Scalability) 的功能，能嚴密地監視和管理系統處理程序。具備特別量身訂做的網

頁架構，在建置展示程式碼中清楚分開應用程式邏輯的使用者介面，並運用簡單的 Visual Basic (如

表單處理模型) 中處理事件，可輕鬆執行從簡單表單送出與用戶端驗證 (Authentication) 到部署與

站台組態的一般性工作。此外，Common Language Runtime 使用 Managed 程式碼服務，例如自動

參考計數和記憶體回收，來簡化開發過程。ASP.NET 提供良好的分離式架構，可讓開發人員在

合適的層級中「外掛」他們的程式碼，自訂性和擴充性均佳。內建 Windows 驗證和前置應用程

式組態，可以放心使用的應用程式是安全的。 

101 Java Script 是由 Netscape Communication 所發展出來的，它是一種描述語言，這種語言可以被

嵌入 HTML 的文件之中，而在瀏覽器中顯示出來。當我們使用 JavaScript ，或是與其他的技術

結合時，幾乎可以控制所有的網頁活動，網頁可以回應使用者的訊息，而不用任何的網路來回傳

輸資料; 網頁可以隨意的顯示或隱藏文字; 網頁圖片不再是靜態了; 網頁可以不再只是＂網

頁＂。參閱書英工作室編著（1999）。HTML & JavaScript 實用寶典。台北，全華圖書公司，頁

63-70。 

102為讓使用者方便管理教學資訊與網路資源，系統結合教師本端電腦之 Microsoft Access 2003 建立

其學生資料庫、異質性分組、合作學習策略指導與教學行事曆資料庫；在遠端之教材資源資料庫
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MX104、Micromedia Dreamweaver、UltraDev4105、Ulead PhotoImpact 8.0106來建

置。 

（2）、線上教材設計 

現今台灣擁有蓬勃開放的藝術動態，但與教育結合的活動比例較低。根據

文獻探討歸納心得，思考研究者本人授課現場需要性及學生先被知識較為薄弱

等，選定－「觀念」、「藝術家」、「媒材」、「空間」、「觀眾意見」五大概

念作為主軸發展教材。線上教材共分為影片、藝術詞彙、相關網站連結、參考教

材四項（參閱附錄二，參閱附件光碟），內容說明如下： 

1、影片：選擇探討九 o 年代台灣當代年輕藝術家創作的影像紀錄：「解放前

衛－黃明川九 o 年代的影像收藏之藝術作品」，依藝術家姓名分類剪接成

12 段，作為實驗組線上瀏覽素材。 

2、藝術詞彙：本系統提供與課程相關的 46 個藝術詞彙供使用者查詢 

                                                                                                                                            
方面，則 SQL server2005 建立遠端資料庫供數師檢索教學資訊。 

103為達到介面之親切性與易用性，使只具備有基本視窗系統操作經驗與打字技術即可以使用此系

統，FrontPage 是一種「所見即所得（What You See is What You Get）」的網頁編輯工具，也就是將

網頁的編輯變成與一般的文書處理類似，FrontPage 擁有多種不同的檢視模式，可供我們進行網

頁編輯、網站管理、連結管理等工作。參閱羅綸新（2002）。多媒體與網路基礎教學：理論、實

務與研究。台北：博碩文化，頁 97-103。 

104 Flash 為一網頁動畫製作軟體，市面上各大瀏覽器都可以接受跨平台的 Flash 軟體，其優點是圖

檔品質高，體積小，且互動功能強大，適合製作極為複雜的動畫；使用者也可以很輕易地在動畫

中加上背景音效與按鈕音效；可以匯入 MP3 音樂檔，使得所製作網頁能更加生動活潑。 

105 Ultra Dev 是 Macromedia 公司的產品，其是一套網站應用程式的編輯軟體，它不僅擁有 Dream 

weaver 裡所有的功能與編輯技術而且 Ultra Dev 更將編輯的範圍延伸到後端伺服器，同時可使用

內建的程式幫您快速的整合 HTML、JavaScript、VBScript、ASP、JSP、Flash、CSS 的技術，達到

互動網頁的設計。參閱羅綸新（2002）。多媒體與網路基礎教學：理論、實務與研究。台北：博

碩文化，頁 163-167。 

106 PhotoImpact8.0 是一種處理影像與製作網頁的軟體，從影像處理、設計、編排網頁，到輸出網

頁等程序，使用者可以一氣呵成、建立具有高影像品質的互動網頁。也是一個功能齊全的影像編

輯程式，提供便宜好用的 Web 影像製作方案。參閱羅綸新（2002）。多媒體與網路基礎教學：理

論、實務與研究。台北：博碩文化，頁 246-250。 
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3、相關網站連結：本系統乃是建置在全球資訊網的環境之下，本研究使用

ASP.NET 作為開發的核心程式語言，運用 Windows Server 系列之作業系

統，並配合 IIS 及.NET Framework 等應用程式使用，透過瀏覽器進入提供

連結的 76 位藝術家網址、32 個相關藝術網站之平台。 

4、參考教材：提供 76 位藝術家生平簡介；140 件台灣當代藝術家的作品圖片、

簡報、作品賞析；16 篇分類的藝術評論。 

使用者透過各專家主題所設計的提問內容，透過系統上搜尋發展核心概

念，體會藝術對時代的呼應，瞭解藝術家對社會變遷與文化現象的解讀，藉

由進行知識分類與知識庫建構的過程，學習如何以生活做為思考起點，理解

台灣當代藝術的文化意涵。 

（3）、實驗組系統評估  

因課程學習內容居本研究之核心，故在正式實驗之前就教材進行評估工

作。黃政傑（1996）指出在課程發展過程中，形成性的課程評鑑最主要的目的在

於找出課程設計草案或是原型中的缺點107。 

由相關領域之專家、高中美術教師針對台灣當代藝術課程設計內容分類歸

納五個的子題，就設計的學習要點、專家問題討論等，採用 Likert 五點量表，由

使用者分別從「非常同意」、「同意」、「中立意見」、「不同意」、「非常不同意」五

個選項加以勾選填答，作為課程設計者改進或是修正之依據（參閱附錄三）。 

本研究之系統評估在參考其他相關系統評估模式，及課程軟體評估設計原

則後，根據研究者開發出的系統功能，自行設計完成使用者評估表，以檢驗使用

者對本系統的滿意度（參閱附錄四）。系統評估分為專家評估與使用者評估兩部

分，就是否可達到課程目標進行評估。 

1、在專家部份：邀請 3 位本研究相關領域之高中美術教師、一位高中電腦教師

與一位資訊系研究所學生給予系統測試評估，專家基本資料如表 3。系統測

                                                 
107黃政傑（1996）：創思與合作的教學法。台北市：師大書苑，頁 26。 
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試評估以檢驗不同使用者對本系統的滿意度與評價為何，評估內容主要分成

各項功能應用評估以及綜合意見。 

表 3  進行系統測試評估之專家名單 

 學 / 經歷或專長 現      職 

美術教育專家 

美術教育理論、美術鑑賞教育、

美術課程綱要設計、鑑賞課程教

材教法 

北市高中美術輔導團顧問、

教育部課程綱要暨設備標準

委員 

美術教育專家 
美術教育理論、美術鑑賞教育、

兩性教材教法 

教育部高中美術科課程委

員、北市高中美術科輔導教

師、高中美術教師 

美術教育專家 現代藝術創作、高中美術班教學 高中美術班教師 

電腦資訊專家 資訊教育理論、資訊研究所碩士 高中電腦資訊教師 

電腦資訊專家 資訊教育理論、資訊管理 資訊管理研究所研一學生 

2、在使用者評估部分，邀請已接受過台灣當代藝術欣賞相關課程的 10 位高二學

生，進行線上實際操作後，並徵詢家長同意後進行使用者估評。  

針對專家修正建議與系統評估後的結果，提供系統開發的修正與改進，以確

保系統功能的運轉。即使在系統建置開始運轉後，如遇有系統需求改變或是硬體

設備擴充的問題發生，則應立即採取回饋的程序，重新執行系統分析、系統設計、

系統建置等工作，保持系統的穩定性與正確性，滿足使用端之需求，雛型系統建
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置之完成。 

（4）、雛型系統設計 

針對前述實驗探討之歸納心得建置之雛型，本系統設計內容主要包括主系

統與子系統兩部分：主系統負責分組、評量及監督機制，包含課程目標分析、異

質性分組策略、合作學習策略引導、小組評量、系統上教師觀察小組合作過程、

系統上表揚優良小組。子系統則負責教材、學習單、資料庫、影片資料檢索、相

關網站連結、聊天室、留言版等部份。整理如下圖 9 所示。 
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圖 9  教學系統建置之雛型 
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（5）、兩階段實驗設計 

本教學設計採用學習單題問策略引導，與線上教材資料搜尋雙管齊下，同

一小組學習者不需接受同一教材，可依自己的學習情況自行控制。高學習成就者

可採用跳躍式的學習方式，而低學習成就者則可採低速或反覆學習的方式，配合

提問誘導雙向進行，帶領觀察者自然進入當代藝術辯證性思維的路徑。（實驗組

教學簡案請參閱附錄五），依照其活動內容設計，分為兩個階段： 

1、第一階段實驗設計 

（A）、專家分級檢定 

依前測成績分為八組，每組成員 5 人，本研究因強調實驗的異質性分組，

顧及個人能力特質和社會特質二方面的因素，實驗小組需包含不同能力的學

生，才能增加能力高者教導能力低者的機會。故以前測分數及網路學習調查問

卷成績之 5 等第計分，每一等第 1 人之分布情況，再依學號序均分於各小組，

序號 1 者為專家一、序號 2 者為專家二，以此類推。如表 4。 

 

表 4  異質性分組說明 

     組別 

成員 

角色 

第一組 第二組 第三組 第四組 第五組 

專家 1 1 5 4 3 2 

專家 2 2 1 5 4 3 

專家 3 3 2 1 5 4 

專家 4 4 3 2 1 5 

專家 5 5 4 3 2 1 
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（B）、網路合作訓練 

為了確知學生能熟悉網路上的學習環境與合作討論方式，利用一節課指導

各專家小組該任務的合作技巧，與解釋系統的操作使用方式，讓學生熟悉學習

網站的操作介面，在網路平台上以即將到來的「校慶班際啦啦隊表演活動」為

主題，討論活動設計，讓學生在較輕鬆的環境下訓練合作技巧，室內進行小組

討論，小組的所有討論必需記錄在學習網站上在討論的過程當中，學生練習在

網路上陳述意見、共同討論、協調衝突意見、達成一致結論，在此階段的主要

目的是訓練學生表達意見、解決衝突，對日後的合作學習有很大的幫助。 

各小組經過討論之後產生的啦啦隊計畫，公佈在學習網站上供各組參考，

並利用網路環境進行評選，每組只能投一票，得票最高者老師給予該組加分的

獎勵，另外選出一組最不用心且互動最差的組別，擔任公差做為懲罰，藉此訓

練團體合作達成一致目標。老師針對不善使用此功能的學生給以個別輔導，特

別加強討論技巧的訓練，以便確保之後的合作學習課程收到預期的效果。 

（C）、網路合作學習 

實驗前先遵照異質分組後的角色，分別隸屬於五個學習主題。實驗組的教

學重點放在小組討論，學生輸入身分代號與密碼後，可在各專家討論室進行小

組討論，並依提問重點內容（參閱附錄六），如下圖 10 所示。討論過程均有記

錄，並回傳給系統管理端。 
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2、第二階段實驗設計 

經討論後，每個專家回到自己原來的小組中介紹自己研究心得，因此每個

成員都有責任指導小組同學精熟自己原先被分配的學習內容。最後經由學習成

效評量測驗，內容涵蓋各個主題，再依據測驗得分匯整成小組的得分。若小組

成員都答對則該小組每位成員都再加分，如此可激勵小組成員為團體的得分而

努力。若有人沒有答對，則給以補考的機會，小組成員會積極的指導不會的組

員。 

管理端會將先前各專家討論回傳的結果公佈在公佈欄上，在網路上進行展
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圖 10  第一階段課程設計 
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示，一方面可互相觀摩的各專家討論的心得，亦可激勵各小組更加強合作互助

的動力。第二階段如下圖 11 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（6）、實驗組系統監督機制設計：為確保學習者上網學習的品質和成效，設定以

下五項監督機制。  

1、學生帳號管理： 管理者能查詢與修改學生的個人資料與密碼、學習紀錄

如登入時間、閒置、身分和進入的網路小組教室等，可避免學習者只是上

網，而卻沒有進行任何學習活動的情況，有效地監督網路學習的成效。 

2、群組帳號管理： 管理者對學生進行分組，提供分工管理與教學之需求。

並能透過群組帳號的設定，可進行帳號之啟用、停用及刪除之管理。 

3、線上教材管理：管理者能對線上教材資料進行查詢、維護、刪除與修改。 

4、測驗題庫維護：管理者能測驗題庫對資料進行查詢、維護、刪除與修改。 
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圖 11  第二階段課程設計流程 
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5、管理者對學生個人及群組間上傳之學習單、測驗成績做登錄、公告、查詢。 

（7）、系統之建置 

學習者進入學習網站流程，如圖 12 所示： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

學習者開啟瀏覽器進入網路 IP（網址:http://162.168.1.250）後，即會出現「台

灣當代藝術網路學習網」的動態畫面，如圖 13。學習者待動態圖片結束後，畫

面就會連結到台灣當代藝術的首頁畫面。此頁面共有「台灣當代藝術簡介」、「學

習目標」、「課程簡介」、「各項主題說明」、「合作學習策略說明」、「系統登錄」六

項內容，如圖 14。 

首次進入此學習網，必須用滑鼠點選「系統登錄」，此系統要求學習者登入

「帳號」及「設定密碼」、登入個人基本資料，如圖 15；再按「確認送出」鈕，

之後學習者會進入專家分級檢定的測驗畫面，如圖 16。 

圖 12  進入台灣當代藝術學習網站流程圖 
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學習者經線上測驗後獲得專家身分，如圖 17；往後舊學習者，直接登入輸

入密碼後，即可進入各專家討論室教學網，如圖 18。 

進入「各專家討論室教學網」後，畫面即進入「先備知識大考驗」供學習

者點選，學習者點選後會進入「前測」單元，如圖 19；無論學習者是否通過測

驗，完成後會出現「測驗結束、辛苦了!」如圖 20 畫面。 

 

 

圖 13  台灣當代藝術學習網的動態畫面 圖 14  台灣當代藝術的首頁畫面 

圖 15  登入個人基本資料畫面 圖 16  進入專家分級檢定的測驗畫面 
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此階段學習者開始進入台灣當代藝術的核心課程探討，頁面上方有「專家

學習提問」、「線上教材」、「網站搜尋」、「發表論述」、「問題諮詢」五個路徑供學

習者點選，如圖 21。 

學習者可藉由線上討論與同等級的專家進行交談；或是瀏覽線上教材如圖

22~24；或是針對指定的學習單內容提出問題；或是提供解釋與答案、請求澄清；

亦可評論彼此不同的意見及看法；頁面的交談框的下方設有鼓勵對方、向老師進

行問題諮詢的按鈕，可以及時給予隊友鼓勵。 

 

圖 17  獲得專家身分畫面 圖 18  進入專家討論室畫面 

圖 19  先備知識大考驗畫面 圖 20  前測結束畫面 



 96

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

課程進行中如有問題無法解決，有二次向老師進行問題諮詢的機會，老師

會再下節課告知解決方法，不直接給答案的作法也促使成員之間必須互相合作，

透過網路或系統的線上資料庫搜索尋求解決之道。 

經討論後每個專家回到自己原來的小組中透過聊天室介紹自己研究心得，

貢獻所學得的相關知識，待小組成員討論的差不多時（系統設定為 20~25 分鐘）

此時會出現「請進入學習測驗」的提示，學習者點選後會進入「線上測驗」單元，

如圖 25、26 開始進行測驗，完成後會出現「測驗結果」，並有動畫提醒學習者是

否通過本測驗。 

 

圖 21  與同等級的專家進行交談畫面 圖 22  瀏覽線上教材畫面（一） 

 

圖 23  瀏覽線上教材畫面（二） 圖 24  瀏覽線上教材畫面（三） 
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如未通過時，系統會告知學習者答錯題目解析，學習者可按「回教學選單」

鈕，畫面也只出現「線上測驗」選單，供學習者點選。本系統設計學習者必須通

過若測驗，畫面則會出現動畫告知。每次測驗題目是以亂數方式抽取，會產生不

同題目，如題目相同時，答案也會出現不同的順序，讓學習者能夠加廣學習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、對照組學習內容 

高中階段的學生除了能在認知發展上做抽象、推理、聯結與批判的思考外，

並開始將所學應用於生活經驗中，在藝術能力發展上，除能欣賞不同風格與媒材

表現的作品、並能透過討論參與藝術批評、表現自我的特殊品味、並嘗試以不同

的媒材表現藝術創作。Freedman（1998）認為發展課程者將其選擇、組織與解釋

的知識轉化為資訊，透過另一種詮釋方式，再教導給學生，而學生加以重新解釋，

最後創造出屬於自己的知識108。 

對照組於課程實施過程中，研究者依據課程內容各項活動進行的需要與目

的，設計相關學習單，以瞭解學生在課程活動中對台灣當代藝術作品的解讀與認

                                                 
108Freedman,K., & Hernandez,F.(Eds.)(1998). Curriculum, culture and Art Education. New York: Albany 

State University,p.137-139。 

 

圖 25  線上測驗畫面 圖 26  測驗解析畫面 
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知，及各項教學活動的學習成效與回饋（教學簡案參閱附錄七）。 

（一）、教材設計：Freedman 認為後現代的美學觀與課程的意義息息相關，在發

展課程的過程中，包含了個人與群體概念的重建與建構，眾多經過選擇之

概念凝結為一個整體。為求實驗的正確性與有效性，教材內容與實驗組相

同。但受限於上課時數，教師抽取 40 件當代藝術家的作品以 PPT 的形式，

針對選定五項主題與單元－觀念、藝術家、媒材、空間、觀眾意見五大主

軸進行授課。教師提供學生所建置系統的位置，學生可自行利用課後至電

腦教室查詢相關資料。 

（二）、教學環境：以目前已設置資訊設備之美術專科教室為教學場所，教室內

有專屬音響擴大系統、筆記型電腦、網際網路、錄放影機及數位影音光碟

放映機，基本功能齊全。 

（三）、課程設計者與施教者：本研究之課程設計者與施教者即研究者本人。研

究者畢業於國立台灣師範大學美術系，畢業後於國中任教十一年， 高中

任教五年，任美術專科教師，並有十年書寫美術教科書及書寫現行版之

國、高中美術教科書之經驗。 

（四）、教學流程：按照一般傳統教學的方式上課，全班授課、以上學期之學期

成績做為課堂分組依據進行小組討論、小組隨機分配主題並完成學習單之

內容、個人紙筆測驗，計算個人成績，並針對合作態度議題進行問卷調查

（參閱附錄八）。對照組於課程實施過程中，研究者依據課程內容各項活

動進行的需要與目的，設計學習單，以瞭解學生在課程活動中對台灣當代

藝術作品的解讀與認知，及各項教學活動的學習成效與回饋。由於高中階

段的學生除了能在認知發展上做抽象、推理、聯結與批判的思考外，除能

欣賞不同風格與媒材表現的作品、並能透過討論參與藝術批評、表現自我

的特殊品味、並以不同的媒材表現藝術創作。 

（五）、教學進度：對照組的課程實施共六週，每週有一~二個主題單元（請參

考表 5 對照組教學進度表），由老師利用 PPT 投影片講解單元教學內容，
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以台灣當代藝術作品做範例授課，並給予學生明確的學習目標，並講解內

容。在實施全班授課之後，學生分組並針對該主題所設計的學習單內容，

小組成員討論後完成指定作業，並確定每一成員都學會單元教材內容。最

後一週進行紙筆測驗，作為後測和計算個人成績之依據，對照組學生再針

對學習動機議題進行問卷調查，結果與實驗組作對照比較。 

表 5  對照組教學進度表 

 

 
進行項目 課程內容 

第一週 
實施前測、 

課程說明 
台灣當代藝術概述、前測 

第二週 主題ㄧ、二 

利用 PPT 投影片講解單元教學內容，並進行

題問一、二的講述；教師提供學生所建置系

統的位置，學生可自行利用課後至電腦教室

查詢相關資料 

第三週 主題三、四 

利用 PPT 投影片講解單元教學內容，並進行

題問三、四的講述；教師提供學生所建置系

統的位置，學生可自行利用課後至電腦教室

查詢相關資料 

第四週 主題五、分組討論

利用 PPT 投影片講解單元教學內容，並進行

題問五的講述；教師提供學生所建置系統的

位置，學生可自行利用課後至電腦教室查詢

相關資料 

第五週 
分組討論、各組完

成學習單 
評量、計算小組成績 

第六週 後測 成績公告、問題檢討 
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第五節、學習評量 

提供貼近學生生活經驗的藝術品，除了介紹作者的創作理念、技法、風格

之教學，佐以相關的社會議題作對照，再由提問的方式讓學生思考、討論，重新

賦予作品新想法。實驗組的評量全部透過在系統做線上評量，對照組則隨課程進

行的不同階段進行紙筆測驗，以作為學習成效評估的依據。 

一、實驗組評量工具 

本研究依網路異質性合作學習為目標和方向、以及研究方法的合適性，使

用多種研究工具，包括學習動機評量表、系統滿意度調查表、各單元之專題討論

與小組成員互動行為調查表等。 

實驗組經由系統進行學習評量，線上評量分為兩部分，第一部分屬於專家

討論室的評量，第二部份屬於小組共同完成學習的評量。以下就網路線上評量設

計做說明。 

（一）、專家討論室評量：藉由討論室的專家式對話，讓多位使用者依設定的使

用權限及各自專長，於網站相互協助完成學習單內容填答。每位專家可隨時

透過搜尋相關網站資料，或在線上教材尋找答案。 

       在無標準答案的情形下，鼓勵學生作開放性的多元思考。系統以回傳的

資料的多寡、出現相關藝術詞彙的次數、是否扣緊台灣當代藝術的核心概念、

回答的情況等項目，作為給分的參考依據。若是在學習網站的討論室沒有討

論記錄，則不給予評分。 

（二）、小組學習評量：評量測驗內容涵蓋各個主題，此處設有節點，檢查小組

成員都有參與討論才能給分，個人的努力與否會對小組整體有影響，再依據

測驗得分匯整成小組的得分。此階段為了促使學習評量的立即性，效率性提

高，運用互動性極佳的 ASP 來編寫測驗的單元，以是非題和單選題兩種類型

呈現（參閱附錄九）。評量同時提供線上參考解答與評定結果，評量流程圖如

下圖 27 所示： 
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（三）、系統滿意度調查：實驗組的學生在課程評量結束後進行線上系統滿意度

調查，做為回饋。本研究針對網頁呈現方式及系統功能等部份參考張基成、

童宜慧（2000)的系統滿意度評估表後修改分為五大項109，分別為：「網頁設計」

5 題、「線上教材」5 題、「專題討論」3 題、「系統環境」5 題、「作品上傳」

2 題，共 20 題（參閱附錄四）。由使用者分別從「非常同意」、「同意」、「中

立意見」、「不同意」、「非常不同意」五個選項加以勾選填答，勾選「非常同

意」項目得 5 分、勾選「同意」項目得 4 分、以此類推。 

（四）、合作行為調查：本研究參考 Simsek(1992)所發展以及國內黃有川（2003)

整理的合作學習互動量表110後修改為提出問題、提供答案、請求澄清、提供

                                                 
109張基成、童宜慧（2000）。網路化學習歷程檔案之評鑑與效果分析之研究。遠距教育，第 16

期，頁 111。 

110黃有川（2003）。高職程式設計課程網路學習環境建置與應用。銘傳大學資訊管理研究所論。

頁 82。 
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圖 27  第二皆階段評量流程圖 

未達標準 、重新評量 
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解釋、評論意見、鼓勵對方、向老師進行問題諮詢等七項做為良好的網路互

動行為模式，作為本研究評估小組成員互動行為的指標，評量內容以管理系

統記錄學生在專題討論過程中互動講述的內容為主。 

二、對照組評量工具 

對照組的評量為紙筆評量，由教師講解課程內容。當課程進行一段落

後，學生需依據五項主題單元設計的問答填寫學習單，每組繳交一份。課程

實施後，對照組學生同樣接受後測評估，其評量結果除作為個人分數外、作

為分析學習動機及學習成效之用。 

對照組學生並針對合作態度如能按照合作學習指導要點的步驟、表達內

容充實度與熟悉度、資料陳述統整呈現具程序安排、對於懂的內容樂意教導

同組的同學、對於不熟悉內容願意請教同組的同學、及能讚美同組成員等議

題進行小組互評與個人自評問卷調查（參閱附錄八）。 

三、小結 

評量重點涵蓋學習動機、合作態度、學習成效三項。並就其以下分項說明： 

（一）、學習動機：針對學習動機的問卷，用來暸解學生在實驗前的學習動機

狀況。主要探討學生在經過網路合作學習的實驗之後，其學習動機是否有

改變。 

（二）、合作態度：探討學生在經過網路合作學習的實驗之後，其對於小組合

作互動的過程的認同程度，及其對學習的影響。 

（三）、學習成效：學生在經過網路合作學習的實驗之後，針對台灣當代藝術

課程之學習是否有顯著的改變。綜合以上兩組學生的評量說明，如表 6 所

示。 
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表 6  實驗組與對照組的比較 

 實驗組 對照組 

教材設計 

針對選定五項主題與單元

－觀念、藝術家、媒材、

空間、觀眾意見五大主軸

進行授課網路教學。 

針對選定五項主題與單元－觀念、藝

術家、媒材、空間、觀眾意見五大主

軸進行授課。 

教師提供學生學生所建置系統的位

置，學生可自行利用課後查詢相關資

料。 

授課時數 六週（每週一節） 六週（每週一節） 

教學環境 電腦教室 美術教室 

課程設計者

與施教者 
網路系統引導 教師授課 

活動內容 

實驗前經學習評量做為前

測成績，依分數高低分為

五組，作為異質性分組依

據。 

按照一般傳統教學的方式上課，全班

授課、課堂分組討論、小組完成學習

單、個人紙筆測驗，計算個人成績。

學習過程 

學習者依自己的學習情況

自行控制教材展現(閱讀)

的速度，高學習成就者可

採用跳躍式的學習方式，

而低學習成就者則可採低

速或反覆學習的方式 

需接受同一教材，並且以相同的速度

進行學習 

 

評 
前測 線上評量 問卷調查法、紙筆測驗 
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學習

評量 
線上評量、專家討論上傳 學習單、小組互評與觀察法 

 

量 

後測 線上評量、線上評分 紙筆測驗、教師評分 

 
評量

重點 

在經過網路合作學習的教

學方式之後，評估其合作

態度、學習動機及學習成

效是否改變。 

並針對學習動機議題進行問卷調查。
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