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中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵成果報告書 

壹、計畫名稱 

導入PBL教學方法於程式設計課程 

貳、實施課程、授課教師姓名 

本計畫實施課程名稱：網路／視窗程式設計 

授課教師姓名：林世崧 

參、前言 

 由於智慧型手機的日漸普及，教師在教學現場實施教學，常發現學生已有隨手滑手機

的習慣，或是再有網路連線之電腦教室，上網瀏覽與課程不相關之資訊。長久下來，學

生會養成上課不專心聽課的習慣，下課之後，為了應付考試，常常要多花時間問同學，

或是加倍閱讀課堂上老師教授之參考書籍資料。 

 本計畫以網路/視窗程式設計教學為例，在有些傳統的授課方式過程中，老師講解完

專業知識後，有機會給學生練習操作實驗，同學也可能不易有共鳴或互動，造成學習效

果不彰。分析可能原因如下： 

1. 學生不專心上課，學習態度欠佳。 

2. 學生有按照老師講說的步驟進行實作，但是就僅止於依樣畫葫蘆，較欠缺創新開

發能力。 

3. 學生不感興趣，有問題也不想獲得解答，得過且過。 

上述三種情況都會造成學習地效果打折扣，為了改善這種情形，本計畫在以學生為主

體的核心概念上，導入專題導向學習(Project-based learning, PBL)方式，除了教師在課堂

上教授課業知識外，也會反過來，讓學生觀察生活周遭可能運用到的網路或視窗應用程

式，並藉由觀察中，發現本課程可能的應用場景，老師在適時引導同學，啟發同學想像

來設計小專題。將程式設計課程可能運用的場景轉變成一個小專題，問題由學生自行設

計，在按照設計的方法來解決，如此，便可提高學生課堂上參與的興趣，進而想更了解

視窗程式設計的應用可能性。投入更多時間學習，提升課程學習成效。 

肆、計畫特色及具體內容 

 網路暨視窗程式設計之課程需要學生以Java進行程式設計，教師將從課堂中詢問並發

現學生可能感興趣的議題，讓學生可以再投入時間嘗試有興趣問題之程式設計。因此，

本計畫擬採用專題導向之學習方法來提升學生之學習興趣，每個作業都當成是一個小專

題進行程式設計，並請應用在日常生活中常見的場景，並請學生自行設計問題與解決方

法，增加學生對程式設計的參與程度，以當作引發學生興趣的誘因。最後，可以在期末

考試時，以分組方式，讓小組組員自行討論期末專題題目，並分工完成程式設計後，進
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行成果簡報。 

為了解決學生上課缺乏興趣與上課態度不佳之問題，本計畫導入專題導向學習(PBL)之方

式進行教學創新，包含三個階段，分別說明如下： 

一、專題探究階段 

此階段為學習基礎能力階段，透過教師課堂的單元講解，讓學生了解Java程式的基本觀念

與程式開發工具，例如Eclipse。剛開始，先以基礎之範例程式讓學生練習程式設計，接

著，在本階段，教師開始利用作業訓練學生思考能力，讓學生學習撰寫解題構想。本階

段以撰寫餐廳優惠折扣之視窗程式為例，教師教授完課程後，希望自行設計需要輸入帳

號與密碼之程式，並自行設計一些餐點之折扣，最後可以計算出餐點之優惠價格，藉此

引發學生投入思考 

二、製作並發表成果階段 

本階段屬於小專題成果製作，以上述餐廳折扣計算程式為例，學生完成構思之後，就要

開始依據構思之設計進行實作，每個單元都以小專題方式進行，因此，若要程式更豐富，

則需要蒐集餐廳菜色品項與折扣的資訊，並融入小專題之程式設計成果中，若能完成自

行設計之小專題，將獲得成就感，並藉以提升學習興趣，讓學生再花時間投入課程。 

三、評量階段 

此階段為教師依據學生作業成果進行評量階段，在此階段，教師會設計一個遭遇困難與

心得的反饋讓學生完成，讓學生知道，在視窗程式設計過程中，可能遭遇那些問題，如

何克服，這部分的問題可否藉由與同學討論獲得答案。因此，本階段除了評量之外，可

以拋出一些可能問題讓學生思考，並獲得解決之方法。 

首先，在第一階段，進行兩人一組之期末分組，接著進行分組討論要製作之期末專題題

目，接著，擬定題目後，到第二階段，由學生輪流上台進行期末專題題目簡報，說明專

題題目與設計構想等，在此階段有同儕研討，讓同學間自行發問，看期末專題實現的可

能性以及難易程度，由同儕發問，也藉此觀摩同學間之期末專題程度。完成題目擬定後，

及按照進行完成實作並進行期末報告，期末報告中，包含兩種評量方式，同儕互評與老

師評量。 

伍、實施成效及影響（量化及質化，且說明是否達到申請時所期之學習目標與預期成效） 

本計畫為驗證學生學習成效，設計一個問卷(詳如附件)，針對課程孰悉程度、課程興

趣與未來專題幫助程度等問題，從非常同意(5)到非常不同意(1)分成五個等級來作答，同

時也收集學生對課程的建議。問卷於第三週時實施課程前測問卷，收集了46位學生的意

見，在期末考週實施課程後測問卷，也收集了46為學生的意見。其結果如圖1所示。我們

可以發現，在課前大部分同學對JAVA程式設計的內容孰悉度不高，了解程度皆低於2，

但是在對課程感興趣方面，大部分同學皆偏向會對課程感興趣(3.87)，也同意本課程對未

來進行專題有幫助(4.02)，對自我創意思考有幫助(3.96)。在本課程的期末收集的後測問卷

結果顯示，在課程內容孰悉度明顯提高，每項皆大於3.3。此外，在對課程感興趣選項方
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面，提升到了4.09，同意本課程對未來進行專題有幫助項目提升到4.33，同意課程對自我

創意思考有幫助提升到4.30。因此，顯見本課程的設計對學生學習成效的提升有不錯的效

果，有達到預期的成效。 

圖1 網路/視窗程式設計前後測問卷統計結果 

本計畫在執行之先前階段，會先教導學生使用JAVA的整合開發環境(Eclipse)與程式

語法，讓學生可以孰悉開發主控台(Console)應用程式。在期中報告時，要求學生需要思

考程式設計的素材來開發應用程式。因此，本人之期中報告題目說明如下： 

華岡餐廳要請你設計一個點餐程式，服務員在執行點餐程式時，會詢問客戶要選 擇的前

菜、主餐和飲料的種類(每項至少三種)及價位。此外，華岡餐廳針對文化 大學學生有 9 折

優惠，因此，服務員在點完餐後，詢問客戶是否為文化大學學生， 若出示學生證可打 9 

折優惠。最後，點完餐後，程式會顯示客戶所選擇的前菜、 主餐與飲料種類，並計算本

次餐點的總價(若有折扣，則顯示折扣後之價錢)。 

這個題目除了需要學生設計程式功能之外，還需要思考餐廳的用餐品項與價位，最

後，可能還要依據客戶身分進行折扣優惠的計算。因此，會出現各種不同學生的作答方

式。摘要列舉幾位學生的報告內容如下。從下圖中，我們可以發現，每位同學都能發會

創意思考餐廳的菜色種類與消費金額，同學C還做了輸入檢核，輸入錯誤的數字會顯示”

請不要亂輸入”，由此可見，每位同學都具備思考與創新能力，也達到本人當初提出教學

創新計畫之目標，不再只是由老師出固定題目讓學生解題。透過這種部分空白的解題方
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式，激發學生程式設計與創意思考能力，讓未來學生在面對問題時，可以具備資料收集

與自我思考的能力。這對於下一階段期末報告的分組與討論有相當的助益。 

 

 

學生A之程式設計內容 

 

學生B之程式設計內容 

 

學生C之程式設計內容 

 

學生D之程式設計內容 

在期中報告確認學生具備JAVA程式開發能力之後，本計畫的期末專題報告要求學生

兩人一組進行JAVA程式設計，程式內容組員自行討論決定，須說明程式設計構想並完成

功能展示，在分組與學生發揮創意方面，有不錯的學習成效。列舉幾組表現較為優秀的
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報告，摘要其報告內容，期望能成為之後本課程的學習目標。 

1. 將棋遊戲 

 

 

2. RPG遊戲 
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3. 五子棋遊戲 

 

陸、結論 

本次感申請教學創新計畫，以專題導向學習方式，改善學生學習網路/視窗程式設計學

習成效，讓學生可以發揮創意，在分組團隊合作與同儕腦力激盪下，可以激勵同學利用

JAVA程式設計自己感興趣的應用程式，讓大二同學可以更輕易掌握程式設計的技巧，同

時對未來相關程式開發與專題製作課程有相當的助益。 

柒、執行計畫活動照片 

本計畫專題報告相關照片及說明如下： 

專題分組研討(1) 專題分組研討(2) 
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學生期末專題報告(1) 學生期末專題報告(2) 

學生期末專題報告(3) 學生專題報告分享遭遇問題 
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捌、附件 

網路/視窗程式設計課程問卷 

題號 題目 
非常同意

(5) 

同意 

(4) 

無意見

(3) 

不同意

(2) 

非常不

同意(1) 

平均

分數 

1 我了解 Java程式語言的基礎       

2 我了解 Java之物件與類別       

3 我了解 Java之繼承       

4 我了解 Java之介面與多型       

5 我了解 Java之多型       

6 我了解 Java之多執行緒       

7 我了解 Java之 Swing視窗       

8 我了解 Java之 I/O類別       

9 我了解 Java之網路元件       

10 我了解 Java之整合開發工具       

11 我對本課程有興趣       

12 本課程對未來進行專題有幫

助 

      

13 本課程對自我創意思考有幫

助 

      

 


