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中文摘要 

 

過去，教育仍採用傳統的注入式教學，由教師運用講述為主的教學型態，將學科知識灌

輸給學生，此種以教師為中心的講授方式，學生在上課時並未運用到他們原有的相關概念，

而只是被動地接受教師灌輸的知識並將其儲存在記憶中，且由於教學過程中缺乏讓學生自行

探索、歸納、組織知識的歷程，因此，易使死背的知識成為惰性知識(inert knowledge)，造成

大部分的學生無法將學得的概念進一步應用於生活中以解決相關的問題。 

探究式學習是一種以學生的知識探索活動為主的教學策略，乃指教師在教學過程中，藉

由問題的討論以及教學主題相關資料的蒐集，讓學生主動進行假設、探索、驗證、歸納、解

釋及討論活動，教師是站在引導的立場，指引學生學習，以解決相關的問題。而現今為資訊

進步的社會，若將資訊科技融入教學，學生可在任何時間與任何地點來尋找問題的解答。 

此外，落實大學社會責任(University Social Responsibility, USR)由學校的老師帶領學生去

發掘區域內的問題，擬定解決方案並結合在地力量去協助解決社區問題，讓大學生在學習過

程中可充分運用自身所學的專業。 

本計畫運用此等概念於課程中，指引學生學習製作跟課程主題相關之內容，探討其學習

成效。 

 

 

關鍵字：大學社會責任、探究式教學、環境素養 
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Abstract 

  In the past, teachers are still using the traditional injection taught to use in teaching, and students 

in the class did not apply and passively accept the instill knowledge. Therefore, easy to memorize 

the knowledge becomes inert knowledge (inert knowledge), causing most of the students are unable 

to solve related problems in the future. 

Inquiry Teaching is based on knowledge exploration activities. It refers to discussion, exploration, 

verification, induction on the teaching. To explain and discuss activities, teachers are guided by the 

guidance and guide students to learn to solve related problems. In now a day, if information 

technology is integrated into teaching, students can find answers to questions at any time and any 

place. 

In addition, the University Social Responsibility (USR) is led by the school's teachers to explore 

the problems in the region, formulate solutions and combine local strength to help solve community 

problems, so that college students can fully utilize themselves in the learning process. The majors 

learned to participate in the service community, so that residents can feel the real meaning of the 

university, and through the university to promote urban and rural development, promote cultural 

revitalization, recreate the community, and create local value. 

The project is guided students to learn to produce content related to the theme of the course and 

exploring the efficiency of learning. 

 

 

   Keyword: University Social Responsibility, Inquiry Teaching, Environmental literacy 
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一、研究動機與目的  

1.1 研究動機 

教育是人類升沉的樞紐，而教師則是重要的舵手。從古至今，從東方到西方，教育在各國

都是扮演著重要的角色，無論各個時代、各個國家教育的重點為何，國家興盛，都取決於教育，

而教師即是實行教育的推手。過去，教育仍採用傳統的注入式教學，由教師運用講述為主的教

學型態，將學科知識灌輸給學生，此種以教師為中心的講授方式，學生在上課時並未運用到他

們原有的相關概念，而只是被動地接受教師灌輸的知識並將其儲存在記憶中[1]，且由於教學過

程中缺乏讓學生自行探索、歸納、組織知識的歷程，因此，易使死背的知識成為惰性知識

(inert knowledge)，造成大部分的學生無法將學得的概念進一步應用於生活中以解決相關的問

題。 

近年來我國致力於“資訊融入各科教學”之推廣，強調資訊融入各科教學的策略，未來教師

的教學無論是在課程、教材、教法、甚至於評量，都必須與資訊科技的應用相結合。隨著網際

網路及易攜性智慧型載具的普及，在任何時間任何地點，只要透過無線通訊皆可進行相關網路

資訊與經驗的搜尋，還可以依據面臨的實務問題的特性與因素，進行與問題密切相關的實地資

訊搜尋，來解決實務問題。鑑此，結合網際網路多元化資訊快速流通及易攜性的智慧型載具的

普及，運用新科技的教學已成為新的學習趨勢。 

此外，「大學社會責任」(University Social Responsibility, USR)的核心概念為學校擁有多種

專業，除持續研究創新外，更應該主動積極和社區、社會、產業結合，將知識傳遞給社會大眾，

帶動所在地區繁榮與發展。「服務學習」為將課程規劃主動權交回學生手中，鼓勵學生投入服

務工作，實踐服務學習的精神，同時除了強調反思外，更添加增進學生對學校的認識。故學生

可將在校所修習之專業知識走出象牙塔，讓鄰近社區可以更親近專業知識，以促進社區、產業

發展和社會進步，來落實實踐大學社會責任。 

緣此，本研究結合「探究式教學結合資訊科技」及「大學社會責任結合服務學習」理念，

發展一套完整的教學架構，以達到學生「主動學習」、「解決問題」及「服務熱忱」三贏之目地。 

 

1.2 研究目的 

1. 瞭解利用「探究式教學」之學習成效，並評估教學行動策略的實用價值。 

2. 藉由探索的歷程，發展學習者的思考技能，探討學生對「解決問題」、「溝通」及「服

務熱忱」等能力提升程度。 

3. 整理與蒐集過去相關文獻資料，分析影響教師的工作投入、學習社群及教學效能的層

面。 

4. 記錄並分析其學習過程，精進教師課程，以建立一套系統化的學習策略，落實教學行

動能力，並作為往後教學生涯的改進方向。 
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二、文獻探討  

2.1 資訊科技融入教學 

1. 何謂資訊科技融入教學? 

資訊科技融入教學就是將資訊科技融入於課程、教材與教學活動中，讓資訊科技成為

師生一項不可或缺的教學工具與學習工具，也使得資訊科技的使用成為日常教學活動的一

部分，並且能進一步地視資訊科技為一種學習方法，可在任何時間與任何地點來尋找問題

的解答[2]。換句話說，科技整合融入於課程，可以是任何方式的融入與整合，主要目的是

以運用資訊科技的輔助來達到課程目標，使學生能從事有意義的學習活動[3]。亦即是將資

訊科技中，可做為「教與學」之用的各種資源與媒體，適切地融入各科「教與學」的過程

中，來輔助學生進行學習[4]。而且，在建構主義的學習理論架構下，亦認為資訊科技融入

教學是一種可以啟發與輔導學生的學習方式[5]。 

但是有學者認為如果只是將相同的教學內容，用不同的媒體來呈現，在資訊取得的便

利或經濟性，或有其長處；但就學習效果而言，並沒有足夠的理由來支持。例如 Clark(1991) 

[6]利用電腦教學分析學習效果研究指出，如果以相同的教師進行教學設計，再將同樣內容

分別以「電腦教學」與「教師現場教學」兩種方式呈現，通常學生的學習效果差異並不顯

著；但是當教師針對電腦教學進行特別的教學設計後，再對學生進行特別設計的「電腦教

學」與原來的「教師現場教學」，則學生的學習效果就比較有利於電腦教學。也就是說，

只是運用新科技來傳播舊有的學習內容，即使科技讓內容傳達快一點或簡單一點，對學習

效果都不會有什麼影響。因為學習活動的內容本身，才是真正必須要做改變的部份[7] [8]。 

 

2. 資訊科技融入教學的概念 

國內各學者對於資訊融入教學有不同的定義，但不變的是要把資訊科技融入於課程，

且如何融入?如何激發學生學習的求知慾才是此概念的精神所在。以下茲就各學者提出資

訊融入教學概念整理如下： 

(1) 資訊科技應與其他的領域充分整合，整合於課程、教材與教學活動中，而非獨立於

學科外。 

(2) 資訊科技應被視為一項不可或缺的教學工具與學習工具。 

(3) 資訊科技融入教學的焦點是在教學，不是資訊科技。 

(4) 資訊科技不只有電腦與網路，還包括各種科技與數位媒體。 

(5) 資訊科技融入教學可於任何時間任何地點實施，非僅限於電腦教室或電腦課時間。 

(6) 資訊科技融入教學非為融入而融入，而是為了教學需要才融入。也就是說端視學習

內容決定使用哪些資訊科技，例如抽象化的教材、模擬經驗、特殊問題情境、須特

別專長學科、引導學生學習動機、自我診斷與自我評量等。 
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此外，Roblyer(2003) [9]對於科技在教育上的運用也指出，教育科技強調提供現行的

工具－電腦與其相關的科技，將其結合至教學過程中以滿足教育需求。而根據

Jonassen(1996) [10]以建構學習的觀點，認為資訊科技融入教學提供了學生在學習上的五項

功能： 

(1) 支援知識建構 

在資訊融入教學過程中，學生可將自己習得或獲得的知識，再重新整理並以簡報或

網頁形式輸出。因此有助於產出並檢視自己的學習成果，建構自己的知識結構，而

非填入式的學習。 

(2) 支援知識探索 

教師在教學上可採主題式或問題探索的方式，設計主題活動，讓學生透過資訊科技

相關設備進行主題或問題探討的過程中，發現、選擇、應用資料，進而解決問題。

透過探究的過程，讓學生從中獲得知識的學習。 

(3) 支援做中學 

學習是個體經由經驗或練習達成行為持久改變的歷程[11]。在資訊科技融入教學中，

教師即可選擇合適之電腦輔助教學軟體，加上電腦不會疲倦，可讓學生反覆練習和

操作，獲到練習的機會和經驗的累積。 

(4) 支援合作學習 

透過 E-mail、討論版、聊天室做訊息的傳遞與討論，使小組成員可跨越時間和空間

的限制，達到同步或非同步的合作學習。 

(5) 支援反思學習 

藉由網頁的設計或是簡報活動，學生能在學習過程中檢視自我學習歷程，從而獲得

新知及了解自我求知歷程，達到反省所學的知識與後設認知能力。 

 

3. 資訊科技融入教學在教學上的重要性 

資訊科技能為教育帶來的改變，包括有：(1)可引起學習動機；(2)具有獨特性的教學

能力；(3)可支援新的教學研究；(4)可增進教師教學成效；(5)儲備資訊時代中必備的技能。

所以，如果能妥善的在教學上運用科技，必能收到良好的教學效果。有學者指出[12]，在

科學的教學活動中，教師要根據教學目標與學習原理，運用各種教具、媒體、教學策略和

資源，建立最適當而有效的學習環境，以幫助學生的學習，並獲得預期的教學效果，達到

預定的教學目標。 
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Why
為何要進行
探索教育?

Who
誰是實施者
與對象?

When
何時進行最

有效?

Where
地點為何?

What
何種類型最

適合?

學校所教授的知識大多是替代經驗，包括教科書、教師的講述式教學。而資訊科技融

入教學擁有多元化表徵的功能，例如，文字、圖像、動畫、視訊等等，甚至對於抽象的知

識概念，電腦也可以使用 3D 立體的方式來呈現。所以，資訊科技融入教學在學校的教學

當中，相對的具有較多的優點，因為它可以提供多元化的表徵，故對於學生學習上的多元

化表徵之需求，有莫大的幫助。 

 

4. 資訊科技融入教學的實施時機 

教師要實施資訊科技融入教學，最理想的情況是以 5W 來考慮，即考慮 Why，Who，

When，Where，What 的因素。第一、Why：為什麼要進行資訊科技融入教學？對於要進

行的課程內容、性質，是否有其必要性？是否能提高學生的學習興趣與理解程度？第二、

Who：誰是資訊科技融入教學的實施者與對象？實施者俱備的資訊素養為何？對象是否俱

備足夠的資訊技能？第三、When：何時進行資訊科技融入教學最有效？第四、Where：地

點為何？配備是否能支援教師進行資訊科技融入教學的實施？電腦與學生人數比為何？

第五、What：什麼類型的資訊科技適合融入於所要實施的課程教學(如圖 2.1)？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2.1  資訊科技融入教學的實施時機 

 

綜合上面所述，資訊科技融入教學就是教師運用適當的資訊科技，利用其優勢融入於

適當的課程中，使課程內容可以多元化地呈現，教學活動可以更加地活潑，學生因而可以

進行更加有意義的學習，但前題是教師要能妥善地將教學活動融入資訊科技中，讓學生能

產生有意義的學習。所以，並非一定要整節課程都實施資訊科技融入教學，而且也不是非

使用不可。重要的是教師必須在教學計畫中，思考資訊科技融入的需求性和可行性，考慮

是否能提升學生的學習效果、學習興趣，以及提升學生的高層次思考能力。 
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2.2 網路主題探究式學習 

1. 何謂探究式學習? 

探究學習是一種以學生的知識探索活動為主的教學策略，乃指教師在教學過程中，藉

由問題的討論以及教學主題相關資料的蒐集，讓學生主動進行假設、探索、驗證、歸納、

解釋及討論活動，教師是站在引導的立場，指引學生學習，其目的是在於運用結構化的推

論方法來訓練學生，鼓勵學生主動去學習，以使學生瞭解解決問題所需的方法或規則，並

根據發現的資料進行規劃、假設、驗證、修正等步驟，以解決相關的問題[13]。 

1990 年 White 提出的科學探究歷程模型包含五個主要步驟 : 1.發現問題(question)。2.

提出假設(predict)。3.進行實驗驗證(experiment)。4.形成知識模型(model)。5.知識的應用

(apply)。這五大步驟形成一個探究循環(inquiry cycle) [14]。學生的探究學習歷程從發現問

題、提出假設、進行實驗驗證到形成知識模型，然後再應用學得的知識去發現相關的新問

題，由這樣探究的過程可以讓學生在探討問題的過程中，一方面建構新的概念，一方面練

習基本的程序技能，並培養學生自我主動學習的能力與態度。 

探究學習在教學方法及學習活動的安排上，均與傳統的教學方式有相當的差異，探究

式教學法與傳統的講述式教學法主要差異為，探究式教學是以學生的概念學習活動為主

體，且其教學內涵不僅在於知識的獲得，且包含求知技能的訓練，而講述式教學則是以教

師的概念講解活動為主體，其教學內涵則在於知識的獲得[15]，因此，不僅有許多研究指

出探究教學模式的確能提昇學生的學習成就，亦有許多研究顯示探究式教學法比傳統的講

述式教學法更能提昇學生的科學程序技能，且在探究過程中，除了可以幫助學生學習相關

的科學概念，亦可培養學生思考問題與解決問題的能力。 

 

2. WebQuest 

1995 年聖地牙哥州立大學教育科技系教授 Dodge 與 March，他們認為網路上的資訊

非常豐富，而且很多學校也都具備有網際網路的設備。但是，網路上的這些資訊不像期刊、

教科書和參考書有經過嚴格的審核，所以往往夾雜了一些不正確的知識。另外，由於網路

上的資訊過於豐富，常使得學生在網路上漫無目的地搜尋，浪費了很多時間，而且收集的

資料不但龐雜，內容也不一定正確。於是設計了 WebQuest 的網路教材，將網路資源與學

習作有系統和策略性的結合。含有情境模擬的 WebQuest，旨在激發學生的創意與批判能

力，教師會按特定的教學目標及教學策略，在網路上設計一套模擬真實生活的任務，讓學

生針對該現實生活的問題利用網上資源，結合本身所學，想出可行的解決辦法，或為自己

所提的方案進行辯論。Dodge 於 1995 年發表了一篇「Some Thoughts About WebQuests」[16]

的文章，提出 WebQuest 的概念，整合學習策略與應用網路資源，規劃探究導向的教學活

動(inquiry-oriented activity)，並特別強調在利用網路的學習活動中「學習投入」、「學習結

果」與「轉化」的學習歷程，正式的建立了 WebQuest 模式。 
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情境簡介
(Introduction)

學習任務
(Task)

學習過程
(Process)

首頁
(Top)

教師頁
(Teacher)

學習評量
(Evaluation)

總結
(Conclusion)

WebQuest

構成元素

WebQuest 是一種以探究取向為主的學習活動，學生使用的資訊多數來自網路，但也

可以採用非線上的多媒體教材或其他學習資源。WebQuest 學習活動歷程所強調的目的是

--學生如何使用網路上的資訊，而非收集資訊的歷程，以及在培養學生對資訊分析、綜合、

批判及創造的思考能力。目前全球已有許多教師利用網路科技及 WebQuest 模組建立了課

程網頁，並實施於課堂教學活動中。 

WebQuest 有別於一般網路教學，其最大教學特色就是提供明確目標，使學生能聚焦

在有用的資源上，充分利用網路學習特性，進行有效學習並符合課程與教學目標。因此，

每個 WebQuest 學習活動都必須經過精心設計，目的是賦予學生明確的問題方向、有趣的

可行任務內容、提供必須與能夠指導學生學習的任務資源、清楚告知學生學習評價方式。

經修正過後的 WebQuest 的五大主成要素「情境介紹」、「學習任務」、「學習過程」、「學習

評量」、「結論」是建構一個 WebQuest 學習活動設計重點(如圖 2.2 所示)，再加上「首頁」、

及「教師頁」讓 WebQuest 更趨完善。因此，教師在撰寫 WebQuest 學習活動時，可將此

七大部分以網頁方式呈現，其活動設計包含課程與教學目標與活動歷程，即如同教師實施

於課堂中的自編教材，讓學生能明確知道如何利用 WebQuest 進行學習。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2.2  WebQuest 構成元素 



 7 

「網路學習資源並非都是不可取用的資訊，但也不是一本無窮盡的百科全書，更不會

因其迅速及便捷的特性就能帶來學習，必須經由教師設計過後，學生經由學習活動，才能

達到知識學習的歷程」[17]。因此，在網路中的 WebQuest 是在營造一個讓學習者產生互

動，進而主動建構的學習情境。但值得注意的是，在數位環境建構式教學實施下，教師假

若未加以重視學習目標和成果之間的搭配，教學時間的運用反而會形成更大的壓力，教學

效能也備受質疑。數位科技確實提供學生多元的學習經驗，但前題是教師需要更用心並適

宜的針對課程進行規劃，以便有效的運用學習時間，使學生在學習上更有效能。 

本計畫提出一個以 WebQuest 為基礎，輔以合作學習及學習歷程檔案學習理論所設計

的學習系統，定名為 「WebQuest 教學系統」。 本系統之理論架構圖如圖 2.3 所示。

WebQuest 實施系統是以課堂教學進行流程來依序規劃引用相關使用的教育理論，流程分

為課程設計、活動展開、以及成果展示三個階段，各階段說明如下： 

(1) 課程設計階段 

課程設計階段是說明整個課程設計必須包含的內容重點，並由教師秉持專業能力進

行規劃設計、撰寫完成。所依據的教育理論包括：WebQuest 的關鍵屬性、非關鍵屬

性、鷹架建構、撰寫原則、以及設計流程；合作學習的要素、基本原理、學習歷程

檔案的發展過程以及評量。 

(2) 選擇合適的探索主題 

合適的探索主題必須符合課堂教學內容的教學目標，提供足夠的討論空間以刺激學

生的學習興趣及邏輯思考能力，適合運用小組合作學習模式來實施活動，內容必須

稍微超過學生目前所掌握的知識範圍。可以充分的利用網際網路資源尋找與主題相

關的問題、爭議的論點，進而多角度的認識以及其他未知的知識。通常，需要解決

方案或是不明確答案的問題會是合適的主題，反之，具有明確答案的問題並不合適。 

(3) 找出相關的網路資源 

網際網路資源豐富多樣且複雜，任由學生利用搜尋網站找尋資料很難預料會找到什

麼資源，網路裡的確有許多垃圾，甚至是不正確的知識，教師必須篩選出圍繞著主

題、可以激發教師和學生思考的精彩網站。為了提高教師找出相關網路資源的效率，

教師可以檢查專業網站的的連結分類、使用強力的搜索引擎，尋找他人所收集關於

主題網址的列表、以及平常搜集到的網站清單。每一任務至少需提供一個網站連結，

以提供必要的背景知識。 
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(4) 組織學生與教學資源 

網際網路是課程活動裡最主要的教學資源，但並不意味著教學資源僅限於使用網路

資源，放置在圖書館及教室四周的各種書籍，甚是輔以校外的專家學者、社區資源

以及博物館，也都是一種很棒的選擇。教師面臨有限的教學資源，如電腦台數不足

每位學生同時使用，必須訂定規則使得全體學生可以透過資源共用、分組實施與合

理分配，充分的運用所有資源。另外，小組討論、協同學習、共同合作亦是重要的

學習活動，教師必須規劃組織學生的課堂討論活動。 

(5) 設計任務與執行步驟 

WebQuest 最重要就是它的任務，使得學生能夠探索這些任務以期得到關於任務的一

些想法與解答。教師除了選擇合適的主題外，還需提供數個富有豐富的背景與引人

興趣的挑戰任務，引導學生在過程中發現相關的知識並學習思考、分析與解決問題。

此外，教師必須設計為了完成任務所需要的明確的問題解決步驟，配合學生的知識、

情感與觀念的水平能力進行步驟的設計，使得學生順利的達到教師期望的實施成效。 

(6) 設計作品評量的範本 

學生於學習活動結束後必須以小組為單位繳交成果作品，作品的評量需要以清楚的

評量標準與範本為基礎，教師必須事先讓學生清楚瞭解評量標準與範本並教導學生

如何達成。學生可以依據評量範本在探索學習活動中累積部分的作品直到活動結束

後達成既定的作品目標，提供學生學習成果評量的標準，以及相當的範本供完成作

品之參考。此外，教師需要設計小組成員與小組間的自評與互評表格，以使學生能

激賞自己的優點與改進自己的缺點。 

(7)  建立引導思考的鷹架 

教師在教學設計時必須思考如何有效的引導學生的進行探索學習活動，幫助學生超

越現有的思考水平，更有技巧地開展活動，從而使得學生的學習活動過程能夠清晰

地表現出來。鷹架理論將整個教師引導學生思考的過程分為接收、轉換、以及輸出

三個階段，教師的學習指導提供學生根據預定資源、已有知識開展學習活動。進而，

透過集體討論、推理和決策等活動過程，將吸取的資訊轉換為清晰的知識。最後，

新獲取與既有的知識融合為新的整體知識，並透過作品的展現呈現學習的成果。 
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課程設計階段

1.選擇合適的探索主題
2.找出相關的網路資源
3.組織學生與教學資源
4.設計任務與執行步驟
5.設計作品評量範本
6.建立引導思考的鷹架
7.發布完成的課程設計

活動展開階段

1.實施小組合作學習
2.紀錄學生學習歷程
3.紀錄小組學習歷程
4.小組內自評與互評

成果展示階段

1.小組的成果發表
2.小組的自評與互評
3.課程討論與結論
4.課程成果的保存

合作學習理論 網路探究學習理論 學習檔案理論

(8) 發佈完成的課程設計 

教師完成以上的課程設計內容後，即可將課程設計依據 WebQuest 的關鍵屬性製作網

頁，在網頁中利用聲音、圖片、動畫等多媒體增加趣味性以吸引學生的興趣，須注

意的是避免讓不具教育意義的內容分散學生注意力。並且，運用 WebQuest 課程設計

的工作檢驗列表或 WebQuest 量規進行自我檢查，通過後發佈於 WebQuest 實施系統

接著進行學習活動的展開。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2.3 WebQues 理論架構圖 

 

 

3. 合作學習 

合作學習是一種讓學生一起工作的有系統、有結構之教學方法。亦即在合作學習中，

教師將不同能力、性別、種族、背景的學生 4-6 人，分配在同一小組共同學習。而合作學

習的應用有一優點，就是它能適用於大部分的學科和不同的年級。Nattiv(1994) [18]認為：

合作學習是一種教學策略，讓學生以小組的方式在一起工作，並一起面對共同的目標。而

每位成員都必須為學習擔負個別的責任。所以，不管是在報酬、工作、材料與角色上，小

組成都要互相依賴。而且，小組成員在成就、性別與種族上，通常是屬於異質的分組。 

Johnson(1991)[19]在研究中則指出：妥善地利用合作學習，能有效提升學生的學習成

就，增加學生使用高層次的理解策略，並能使學生具有較佳的成就動機和內在動機，以及

與同儕發展出較正面的人際關係，同時也能使學生更重視研讀課程、擁有更高的自尊，與

擁有較佳的人際技巧等優點。 
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綜合以上有關 WebQuest 教學模式的內涵和精神，可知 WebQuest 教學模式涵蓋了探

究教學、合作學習的優點。所以，WebQuest 教學模式是一種很好的教學策略，它不但能

養成學生主動建構知識的技能和習慣，發展自己的學習策略，還能提高學生的高層次思考

能力、提升學生的自尊和促進同儕間發展出較正面的人際關係，更能提高學生的學習成就

和學習興趣。 

 

2.3 評量方法 

評量是教育歷程中建立良好回饋機制的主要工具，學生是評量的主要對象，學生在整

個教學過程中的改變，都是評量關心的重點；而教學目標是評量的主要依據，決定評量內

涵的關鍵因素；教學活動是評量的主要歷程，透過教學活動可以了解學生的學習情形；而

教師則是主要評量者，教師專業知能主導著整個評量過程。故評量的要素是學生、教學目

標、教學活動和教師，這四者之關係環環相扣，不可分離。 

有學者認為，教學評量乃是判斷教學活動是否達成教學目標的一種過程。進行評量的

人必須蒐集有關資料加以判斷，以瞭解學生的學習預備狀態、學習現況和學習結果。評量

所得的結果，供做教師和學校訂定教學計畫或進行決策時之根據。 

根據美國教學評量專家 Kibler (1974) [20]所提出的「教學的基本模式」 (The 

general model of instruction, GMI)中(如圖 2.4)，他將教學歷程分為教學目標、學前評估、

教學活動、評量等四個階段，進而闡述四者的交互關係，其中「學前評估」及「評量」兩

個階段都是在評量及了解學生個別差異及學習狀況，並藉由「回饋作用」，再把評量結果

融入教學的歷程中[21] [22]所建構的教學流程圖(如圖 2.5，也顯示出評量在教學歷程中所

扮演的角色由此可見，評量在教學歷程中的積極功能。 

評量是在決定了教學目標、了解學生的先備經驗、採用適當的教學方法進行教學活動

後，用來了解教學目標達成的情形，以作為修定目標、改進教法的參考；本質是目標與結

果比較，目的在改進和控制。評量使整個教學歷程統整在一起，與其他環節呈現互動關係，

欲探討評量亦須了解教學歷程中的相關議題[23]。 

 



 11 

評量教學目標 學前評估 教學活動

回饋作用

目標 方法 結果

理論

評量

 

 

 

 

圖 2.4 教學的基本模式 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2.5 教學流程圖 

 

在整個教學的歷程中，評量是承接轉合的關鍵部分，評量絕不是教學歷程的終點，評

量的主要目的在於分析教學得失及診斷學習困難，作為實施補救教學和個別輔導的依據

[24]。此外，綜合教育心理學家的說法認為，評量是判斷教學活動是否達成教學目標的過

程，進行評量的人必須蒐集相關的資料加以判斷，以了解學生的學習狀態、習現況及學習

結果，其結果可以供教師修改教學計畫或變更教學技巧之根據，教學評量的主要目的是在

激發學習動機、調整教學步調及評定學習結果。 

當我們在教學的歷程中，面對不同背景、能力的學生，教師必須多花點心思去了解學

生不同的個別需求，並給予不同的教學處方，尤其在多元智慧的評量架構中，必須讓學生

豐富多樣的生活獲得承認、讚美和培養[25] [26]。如果以評量的時程來分類，教學評量可

分成預備性評量(preparative evaluation)、形成性評量(formative evaluation)和總結性評量

(summative evaluation)。 

為了配合教學目標，又兼顧學生全面的發展，在評量方式的選擇上必須具有彈性，因

為沒有一種評量方法能夠用以評量出學生所有重要的學習成就，所以，評量不可以只限用

紙筆測驗或客觀式測驗，而應該是根據評量的目的，選擇最有效的評量方式[27]。 

評量的正確使用，不但符合公平的原則，對於學生學習成就的提昇亦會有莫大的助

益。有學者即認為，假如評量方式改變了，課程內容亦會跟著改變，學生的能力也就跟著

改變了。另外，如果教師能夠透過不同的工具，包括寫作、觀察、晤談、小組討論等多元

的方式來評量學生的學習成就，則會有更深入的發現[28]。 
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不論是在學校中、工作上或是一般的休閒活動中，每一位學習者都希望能夠受到激勵

與回饋，每一個人都相信，學習者最大的激勵就是因為達成某種能力時的滿足感，此時，

我們一定需要藉由評量的過程來評定等級，並促使學習者達到某種能力。高品質的評量可

以促進高品質的學習，不良的評量會阻礙高品質的學習，而且，此種負面的評量會是長時

期影響學習品質的[29]。所以，發展或選擇一個正確有效的評量方式，不但對學生能力的

提升會有幫助，對教師的教學工作亦會產生深遠的影響。 

 

三、研究問題 

以下茲就目前學生(以技職體系為例)所面臨之問題說明如下： 

1. 學生缺乏問題解決之能力 

科學與科技的發展時時刻刻都影響著人類的生活，在過去，教育仍採用傳統的注入式

教學，由教師運用講述為主的教學型態，將學科知識灌輸給學生，使得學生在學習過程中，

若遇到抽象而較難理解的概念、原理時，往往不求甚解，而僅是以強記死背的方式來儲存

知識。學生只是被動學習，聽從老師的想法，對於時下環境議題沒有自己批判論述的能力。

在面對問題時，常常「不由自主」的依循老師或長輩的想法，對於突發性的情況，或必須

獨自面對問題時，才驚覺自我思考能力的缺乏，驚慌失措，不知何去何從。因此，應讓學

生透過學習活動，去蒐集整理、分析運用資訊，以系統化方法判斷問題，養成溝通協調、

理性批判、容忍不同意見及反省的態度，以有效的解決問題。 

2. 學生缺乏實務操作經驗 

學生在就學期間可修習多元化的專業課程，且在網路便利、資訊爆炸的時代，學生有

足夠的自學能力，來取的專業課程的學理基礎，但因欠缺實務經驗，很難將在學校所學習

的理論應用於實際職場中。故若能在教學中讓學生自己動手做，將所學應用在實務上，將

可大大的增進學生的專業能力。 

3. 學生欠缺『服務』的熱忱 

目前學生大多對於公共議題及周遭的人事物較不關心，故引導學生走入社區、接近人

群，是當今教育重要的目標。對學生而言，服務學習有助於提升個人的溝通能力、培養同

理心，並提升學生的學習動機，促進解決問題的能力減少問題行為的出現。 

4. 教學中尚未建立系統化的學習策略 

學生各項能力的培養，教師應提供適宜的教學情境讓學生探索課程，因此，「探究式

學習」將可帶給師生一個不同的學習型態。但目前大多教師還是以傳統教學方式來達到知

識傳遞的目的，若能建立一套系統化的學習策略，將能培養學生在搜集、整理、分析、組

織資訊的能力之外，其整個學習過程就如同在解決問題一般，此舉更能進一步提升學生的

問題解決能力。 
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四、研究流程 

本研究課程設計以 PDCA 為概念主軸（如圖 4.1 所示），藉以瞭解學生學習成果及調整或

擬訂教師的教學策略，以達到最佳的教學效果。因此，本研究之課程設計(如表 4.1)將依圖 4.2

流程進行，並說明如下： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.1 本研究課程設計之 PDCA 概念 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.2 本研究課程設計之流程 
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表 4.1 課程計畫書 

*開課時段 
上學期  下學期  寒假   暑假 

其他(請說明_____________________________________) 

*授課教師 周芷玫 老師 

*開課系(所) 通識中心 

*中文課程名稱 環境變遷 

*英文課程名稱 Environmental change 

*課程屬性 

系所必修(___________系所)       系所選修(___________系所) 

共同科目     通識課程       學程(__________________學程) 

其他_______ 

*學分數    2  學分(如無學分數，請填「0」) 

*上課時數 總計   18     小時(  2  小時/週) (實習時數不計入) 

實習時數 總計________小時( ______小時/週) 

*授課對象 

專科生(________年級)    

大學部學生(  二~四 年級) 

碩士生             

博士生 

*過去開課經驗 曾開授本門課程   曾開授類似課程   第一次開授本門課程 

*預估修課人數 50 人 

*授課語言 中文  英文   其他(______文) 

*教學目標 

 瞭解全球環境污染現況。 

 透過室內空氣品質檢測，瞭解懸浮微粒(PM10及 PM2.5)對人體的危害。 

 提升學生具備有環境檢測基本能力。 

*教學方法 

 探究式教學 

 webQuest 

 教學前後測 

 實作課程：室內空品檢測課程 

*成績考核方式 
 期中、末考（各 30%） 

 專題報告（40%） 

*課程進度 

請簡述每週(或每次)課程主題與內容，自行依照所需增減表格 

週次 

(堂次) 

課程主題 內容說明 備註 

1 課程概述+前測 
說明本學期上課執行方式+問

卷前測 
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2 環境污染成因及特性 
介紹空氣、水、廢棄物之產生

原因及特性 

 

3 各國環境污染現況(一) 介紹美國、英國、印度、中國

等環境污染現況。 

 

4 各國環境污染現況(二)  

5 台灣環境污染現況 
介紹台灣室外空氣污染物

PM2.5形成之原因 

 

6 室內空氣污染物種類 介紹室內空氣污染物種類  

7 室內空氣品質管制現況 室內空氣污染防制法  

8 專題演講(一) 環境變遷之現況說明  

9 室內空氣品質監測設備介紹 介紹直讀式儀器檢測原理  

10 室內空氣品質實測 
進行不同場所室內空氣品質

檢測 

 

11 專題演講(二) 室內空氣污染之危害  

12 室內空氣品質案例說明 
公共場所室內空氣品質案例

說明 

 

13 社區服務學習(一) 實施環境教育課程＋社區環

境空氣品質檢測 

 

14 社區服務學習(二)  

15 專題演講(三) 室內空氣品質植栽介紹  

16 專題報告(一) 
學生服務學習分享 

 

17 專題報告(二)  

18 訪談+後測 問卷後側+成效分析  

*學生學習成效 
讓學生充分了解人類與自然環境間緊密的關係，及環境變遷對人類所造成的

衝擊，進而意識到我們人類在大自然環境中所應扮演的角色。 

*預期個人教學成

果 

利用探究式教學檢測教學效能表建構，檢視個人教學效能，進而增進專業素

養，提昇教學品質。 

*學習成效評量工

具(如前後測、學

生訪談、問卷調查

等) 

期中末考試、前後測 

*其他補充說明 

(如課程參考網

址) 
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4.1 教材數位化 

數位化教材的製作，是資訊科技融入學科教學重要的項目之一，因為無教材內容，教

學活動根本就無法進行，無數位化的教材，資訊科技融入教學也無 從實施。電子書較傳

統書籍不同，除文字之外，亦添加許多多媒體元素，諸如 圖像、聲音、影像。在一定程

度上豐富了知識的載體。其電子書的優點在於製作方便，且不佔空間。  

 

4.2 探究式教學檢測教學效能表建構 

本研究為檢視教學效能，進而增進教師專業素養，提昇教學品質。擬定「探究式教學

個人教學效能表」(表 3.2 所示)以瞭解本教學法之教學成效。 

  

4.3 教學實驗前後測問卷 

在教學的過程中，教師瞭解教學必須緊扣教學目標，然而，從課堂觀察來看，其實是

不容易察覺的，尤其是討論式的課程，很容易因為學生的討論或發問便偏離了教學主題。

因此本研究藉由多元評量採用前後測的方式進行（如表 4.3 所示），可瞭解學生之學習成

效。（本研究須瞭解學生學習成效差異，故前後測問卷以同一份來進行） 

 

4.4 室內空品檢測課程說明 

(1) WebQuest 教學策略 

本教學活動以『WebQuest 教學策略』、『運用易攜性智慧型載具製作 QRcode』、『室

內空氣品質檢測』三大學習架構，教導學生瞭解室內空氣品質的重要性，讓每個人在

室內的生活品質更有保障。本課程將介紹室內常見的空氣污染物，以及該污染物對人

體健康之危害，讓學生瞭解自己所居住地的空氣品質是否為舒適健康之環境。 

(2) WebQuest 教學活動：有關「室內空氣品質檢測」主要的課程內容網頁設計，根據設計

架構，有簡介、任務、過程、資源、評量、結論等六個部分循序教學，詳細教學活動

內容如下表 4.4。 

(3) 運用易攜性智慧型載具製作 QRcode：QRCode 為目前最常被使用的一種二維條碼，本

教學活動為利用網路資源，指導學生製作室內空氣品質宣導海報，並與 QRcode 結合，

讓每個學生能透過 QRcode 的辨識，直接接收到各組所製作的海報內容，示意圖如圖

3.1 所示。 

(4) 空氣品質檢測：檢測項目包括 CO2、CO、PM10、PM2.5、甲醛、及總揮發性有機物，

使用設備原理如表 3.5 所示。 
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表 4.2 探究式教學個人教學效能表 

 

   學號：                姓名：                班別：                 

 

本問卷的目的在了解您對教學的看法 。請仔細閱讀每一題後，圈選出最能描述您現況的

答案 。1~6 代表的是同意的程度；數字愈高表示愈同意。 

           1           2          3          4        5         6   

      非常不同意   不同意   稍微不同意   稍微同意   同意   非常同意  

題目 1 2 3 4 5 6 

1. 當學生的思考變得更敏捷時，大都是因為我在教學上多做了一些努

力。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2. 我能設計有效的教學課程，以改善學生的思考能力。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3. 當學生對於所要討論的問題不甚了解時，我能快速地增加他們對這

個問題的相關訊息之了解。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4. 透過課堂上的教學與互動，我能使學生成為喜歡思考的學習者。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5. 當一位學生的學習表現優於平常時，通常是因為我發現啟發那學生

思考的更好方法。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6. 當一位學生的思考非常僵化時，我能改變他/她的思考習慣。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

7. 如果學生很快就精熟一個複雜的概念，通常是因為我教導他們使用

一些思考策略。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

8. 在利用已習得的概念來探討一個新問題時，如果學生不記得已學過

的相關概念，我能迅速增強他們對些概念的記憶與理解。  
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

9. 透過課程的安排與學習活動，我能使學生信服思考的價值性。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

10. 當一位學生在討論問題時心不在焉，我能立刻使他/她專心思考 正

在討論的問題。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

11. 透過課堂教學，我能使學生成為自動自發的思考者。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

12. 我能營造一個能激發學生思考的學習環境。 
☐ ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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表 4.3 本研究專業課程實施之前後測問卷 

 

室內空氣品質環境檢測課程  

前、後測（暫訂） 

    

          學號：                姓名：                班別：                 

 

共 10 題，每題 10 分。 

1. （ ）我國室內空氣品質管理法於何時公布及施行？（1）民國 98 年 11 月 23 日公布，民

國 99 年 11 月 23 日施行（2）民國 99 年 11 月 23 日公布，民國 100 年 11 月 23 日施行（3）

民國 100 年 11 月 23 日公布，民國 101 年 11 月 23 日施行（4）民國 101 年 11 月 23 日公布，

民國 102 年 11 月 23 日施行。 

2. （ ）我國室內空氣品質管理法之立法宗旨為（1）改善室內空氣品質，以維護國民健康（2）

改善室內空氣品質，建立優質生活環境（3）改善室內空氣品質，落實節能減碳（4）改善

室內空氣品質，提升國際競爭力。 

3. （ ）我國室內空氣品質管理法所定中央主管機關為何單位？（1）行政院環境保護署（2）

直轄市政府環保局（3）縣（市）政府環保局（4）行政院營建署。 

4. （ ）我國室內空氣品質管理法所指室內之定義為何？（1）建築物內部空間（2）指供公

眾使用建築物之密閉或半密閉空間，及大眾運輸工具之搭乘空間（3）地下建築物（4）未

開窗之建築物空間。 

5. （ ）我國室內空氣品質管理法所指室內空氣污染物為何？（1）指室內空氣中常態逸散，

經長期性暴露足以直接或間接妨害國民健康或生活環境之物質（2）二氧化碳、一氧化碳、

甲醛、總揮發性有機化合物（3）細菌、真菌、粒徑小於等於十微米之懸浮微粒（PM10）、

粒徑小於等於二.五微米之懸浮微粒（PM2.5）、臭氧及其他經中央主管機關指定公告之物

質。（4）以上皆是。 

6. （ ）我國室內空氣品質管理法所指室內空氣品質為何？（1）指示內空氣污染物的顆粒大

小、味道（2）指示室內空氣污染物的顏色、刺激性（3）指室內空氣污染物之濃度、空氣

中之溼度及溫度（4）指室內污染物的附著力及過敏性。 

 

 

       
 
 
 

後面尚有試題! 
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7. （ ）依據我國室內空氣品質管理法規定，公告場所所有人、管理人或使用人未依規定設

置室內空氣品質維護管理專責人員之時，主管機關之行政處分程序為何？ （1）主管機關

先命其限期改善，屆期未改善者，處新臺幣二萬元以上六萬元以下罰鍰，並再命其限期改

善，屆期仍未改善者，按次處罰。（2）主管機關先命其限期改善，屆期未改善者，處新臺

幣十萬元以上五萬元以下罰鍰，並再命其限期改善，屆期仍未改善者，按次處罰。（3）主

管機關先命其限期改善，屆期未改善者，處新臺幣七萬元以上十五萬元以下罰鍰，並再命

其限期改善，屆期仍未改善者，按次處罰。（4）主管機關先命其限期改善，屆期未改善者，

處新臺幣一萬元以上五萬元以下罰鍰，並再命其限期改善，屆期仍未改善者，按次處罰。 

8. （ ）依據我國室內空氣品質管理法規定，檢驗測定機構違反有關檢驗測定人員資格、查

核、評鑑或檢驗測定業務執行之管理規定者，處罰金額為多少？（1）處新臺幣五萬元以

上二十五萬元以下罰鍰（2）處新臺幣十五萬元以上二十五萬元以下罰鍰（3）處新臺幣三

萬元以上二十五萬元以下罰鍰（4）處新臺幣七萬元以上三十萬元以下罰鍰。 

9. （ ）依據我國室內空氣品質管理法內所稱情節重大，係指那些情形？（1）公告場所不符

合第七條第一項所定室內空氣品質標準之日起，一年內經二次處罰，仍繼續違反本法規定

及公告場所室內空氣品質嚴重惡化，而所有人、管理人或使用人未立即採取緊急應變措

施，致有嚴重危害公眾健康之虞（2）未定訂空氣品質維護計畫且拒絕查核（3）以暴力或

其他手段拒絕、規避或妨礙檢查（4）以上皆是。 

10. （ ）我國室內空氣品質管理法所稱視為未改善之情形為何？（1）相關巡檢資料填寫不完

備（2）相關空調設備資料填報不詳盡（3）未於限期改善之期限屆至前，檢具資料、符合

室內空氣品質標準或其他符合本法規定之證明文件，向主管機關報請查驗者（4）巡檢時

間未依規定而被查獲者。 
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表 4.4 WebQuest「室內好空氣，你我來維繫」教學活動內容表 

1.簡介 隨著人類生活越來越都市化，生活環境往往侷限在一棟又一棟的大

樓，整天幾乎都圍繞著密閉空氣；大部份民眾忽略密閉空間當中的空氣品

質，間接地就會導致工作效率下降，並誘發氣喘、流行性感冒等疾病。 

為使學生瞭解室內空氣品質之重要性，並讓每個人在室內的生活品質更有

保障，本課程將介紹室內常見的空氣污染物，以及該污染物對人體健康之

危害，讓學生瞭解自己所居住地的空氣品質是否為舒適健康之環境。 

2.任務 全班同學每八人組成一組，各組自行推選一位同學擔任組長，自行協

調分配的工作，並學習完成以下所有的任務： 

 任務一：環保糾察隊 

以糾察隊的身分，將日常生活中常見的室內空氣污染物列表並拍照 ，並以

小組討論的方式，探討此等室內空氣污染物對人體的危害。 

 任務二：新聞追追追 

以新聞播報員的身分，從室內空氣污染事件，認識造成空氣污染的媒介及

行為，並擬定防治對策。 

 任務三：現場大蒐集 

以分組的方式，至不同的類型場所，找出影響室內空氣品質的污染源。 

 任務四：宣導海報 

設計一張維護室內空氣品質宣導海報。 

3.過程  任務一：新聞追追追 

蒐集室內空氣污染事件的原因及解決方案。 

 任務二：現場大蒐集 

由教師選取學校常發生室內空氣污染事件之場所，如餐廳、圖書館、教室

等場所進行污染源調查 

 任務三：宣導海報 

學生將所蒐集之相關資料及照片，製作成宣導海報，並結合 QRcode。 

4.資源  室內空氣品質監測網 

 任務一：新聞追追追 

www.youtube.com.tw 

 任務二：現場大蒐集 

行政院環保署 www.epa.gov.tw 

 任務三：宣導海報 

5.評量 由教師及各組學生評分。 

6.結論 由教師提出結論。 
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指導學生製作
QRcode

QRcode貼至室內污染源

利用易攜式裝置掃描
學生取得相關資訊

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 4.1 QRcode 製作概念 

 

表 4.5 本計畫所採用室內空氣檢測設備原理 

檢測項

目 
廠牌 檢測原理 偵測範圍 準確度 解析度 

CO2 

KD 

engineering 

NDIR 

 

0-10000 ppm 

 

±5％ of讀

值 

1 ppm 

 

O3 Electrochemical 0-2 ppm 0.04 ppm 0.01 ppm 

溫度 Electrochemical 0~50℃ 0.5℃ 0.10℃ 

濕度 

Thermistor 

Interchangeable 

Capacitive 

10~90％ 2％ 0.10％ 

PM10 Met One 

Instruments, Inc. 

Laster diode 

5 Mw,780nm 

0.001~20.0 

mg/m3 
-- -- 

PM2.5 

HCHO PPM Electrochemical 0.05~10 ppm 
2 ppm 時 

為±10％ 
0.01 ppm 

TVOC IAQRAE PID 0.01-9.99 ppm -- 0.01 ppm 
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五、教學成果及回饋反思 

5.1 探究式教學 WebQuest 

(1)教材數位化 

本計畫將「室內空氣品質」教材數位化，(如圖 5.1 所示)。此外，並利用本校圖書館線

上電子書資源，將此數位化教材上架，以提供學生在授課前後複習。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.1 室內空氣品質電子書 

(2)建置主題探索網站 WebQuest 

本計畫的教學工具使用自行架構的 WebQuest 主題探索網站，把所設計的相關課程內

容套入此系統內容中。以下將依照教材內容的活動名稱(以室內空氣品質為例)、授課班

級、教學時數、教學活動概述、教學目標以及 WebQuest 教學內容進行說明。  

 課程名稱：環境變遷(選修課程，2 學分，2 小時/週，共 18 週，下學期) 

 活動名稱：室內好空氣，你我來維繫 

 授課班級：景文科技大學 大二～大四學生 

 教學時數：36 節(2 節/18 週)  

 教學活動概述：本教學活動以 WebQuest 教學策略的學習架構，教導學生瞭解

室內空氣品質的重要性，讓每個人在室內的生活品質更有保障。本課程將介紹

室內常見的空氣污染物，以及該污染物對人體健康之危害，讓學生瞭解自己所

居住地的空氣品質是否為舒適健康之環境。 

 教學目標： 

 認識學校潛在之室內環境問題。 

 認識室內空氣污染物。 

 瞭解室內空氣污染物對人體的影響。 

 認識室內空氣品質相關法令及檢測方法。  

 WebQuest 教學活動：有關「室內好空氣，你我來維繫」主要的課程內容網頁設

計(如圖 5.1)，根據設計架構，有簡介、任務、過程、資源、評量、結論等六個

部分循序教學，詳細教學活動內容如表 5.1。 
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表 5.1 WebQuest「室內好空氣，你我來維繫」教學活動內容表 

1.簡介 隨著人類生活越來越都市化，生活環境往往侷限在一棟又一棟的大樓，整天

幾乎都圍繞著密閉空氣；大部份民眾忽略密 閉空間當中的空氣品質，間接地就會

導致工作效率下降，並誘發氣喘、流行性感冒等疾病。為使學生瞭解室內空氣品

質之重要性，並讓每個人在室內的生活品質更有保障，本課程將介紹室內常見的

空氣污染物，以及該污染物對人體健康之危害，讓學生瞭解自己所居住地的空氣 

品質是否為舒適健康之環境。 

2.任務  全班同學每八人組成一組，各組自行推選一位同學擔任組 長，自行協調分配

的工作，並學習完成以下所有的任務： 

 任務一：環保糾察隊以糾察隊的身分，將日常生活中常見的室內空氣污染物

列表並拍照 ，並以小組討論的方式，探討此等室內空氣污染物對人體的危害。 

 任務二：新聞追追追以新聞播報員的身分，從室內空氣污染事件，認識造成

空氣污染的媒介及行為，並擬定防治對策。 

 任務三：現場大蒐集以分組的方式，至不同的類型場所，找出影響室內空氣

品質的污染源。 

 任務四：宣導海報 

設計一張維護室內空氣品質宣導海報。  

3.過程   任務一：環保糾察隊 

教師發下室內空氣品質調查表，說明內容填寫與相關事項。 

 任務二：新聞追追追 

蒐集室內空氣污染事件的原因及解決方案。 

 任務三：現場大蒐集 

由教師選取學校常發生室內空氣污染事件之場所，如餐廳、圖 書館、教室等場所

進行污染源調查 

 任務四：宣導海報 

學生將所蒐集之相關資料及照片，製作成宣導海報，並結合 QRcode。  

4.資源   任務一：環保糾察隊 行政院環保署 www.epa.gov.tw 室內空氣品質監測網 

 任務二：新聞追追追 www.youtube.com.tw  

 任務三：現場大蒐集 行政院環保署 www.epa.gov.tw 

 任務四：宣導海報 

5.評量  由教師及各組學生評分。 

6.結論  由教師提出結論。  

 

 

http://www.epa.gov.tw/
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圖 5.1 「室內好空氣，你我來維繫」課程內容網頁設計 

 

(3) 指導製作 QRcode 

為讓學生將智慧型載具導入課程中，本計劃指導學生製作 QRcode。QRCode 為目前最

常被使用的一種二維條碼，1994 年由日本 Denso-Wave 公司發明。QR 是英文 Quick 

Response 的縮寫，即快速反應的意思。首先由教師示範如何透過線上免費製作 QRCode

網站製作帶有書籤的網址 QRCode。讓學生以分組方式，依據教師規定之類型場所(包

括:醫院、加油站、交通、 餐飲業、空調系統及營建工地)介紹空氣污染物種類，必將

所蒐集之資料拍成 影片製作成 QRcode。圖 5.2 為指導學生製作 QRcode 之情形。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.2 指導學生製作 QRcode  
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(4)辦理二場次專題演講 

在此課程中，亦辦理兩場次的專題演講，授課內容亦以室內空氣品質為主軸，主要教

授各類型場所室內空氣品質之管理及實務分享，透過與業界的互動，提升學生的專業

知識，增加學生的實務經驗。課後亦結合智慧型載具，利用玩遊戲的方式來增加師生

互動，提升學生學習興趣(如圖 5.3)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.3 辦理二場次專題演講 

 

(5)空氣品質檢測 

為讓學生能將所學應用在實務中，本計畫安排實作課程，讓學生進入類型場所(包括醫

院、賣場、圖書館)進行空氣品質檢測(如圖 5.4)，增加同學的實務體驗，並延伸到實習

單位實習，使得一連貫訓練可以與產業接軌，以期培育專業人才。 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.4 學生至場所進行空氣品質檢測 
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(6)室內空氣品質環境監測課程前後測 

知能問卷評量決定了教學目標、瞭解了學生的先備經驗、採用適當的教學方法進行教

學活動後，用來了解教學目標達成的情形，以作為修定目標、改進教法的參考其結果

發現：(1)接受前測人數共 30 人，完成 10 道題目測驗，其正確率介於 31.8~63.6%，

平均答題正確率為 47.7%。(2)接受後測人數共 36 人， 完成 10 道題目測驗，其正確

率介於 59.1~81.8%，平均答題正確率為 70.0%。整體學習成效共提升 22.3%。其學生

受測情形、學習成效分析圖表如圖 5.5~5.6 級表 5.2 所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.5 授課班級學生受測情形 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.6 學習成效分析圖 
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表 5.1 學習成效分析表 

題號 前測答對率(%) 後測答對率(%) 提升率(%) 

1 31.8 72.7 40.9 

2 59.1 81.8 22.7 

3 36.4 63.6 27.3 

4 40.9 54.5 13.6 

5 50.0 81.8 31.8 

6 63.6 68.2 4.5 

7 40.9 59.1 18.2 

8 45.5 59.1 13.6 

9 59.1 81.8 22.7 

10 50.0 77.3 27.3 

平均 47.7 70.0 22.3 

 

5.2 社區服務學習 

為讓學生可以發揮學以致用的精神，本計畫由在校學生組成環保工作隊深入鄰近社區

進行服務學習。配合老師授課，在良好互動中達到知識傳遞的效果。其辦理方式說明如下：  

(1) USR 場域：新北市新店區鄰里社區 

(2) 社會議題：環境議題則由本團隊及社區發展協會共同依據地方與環境教育(以時事議題為

優先)之需求來設計課程（空氣、水質、廢棄物、土壤液化等）， 並配合里民活動如志工

營、節慶或相關環境節日進行。 

(3) 合作機制：DIY 課程或老人共餐課程由學生共同參與 (如圖 5.7 所示)。 

(4) 海洋淨灘活動：配合世界地球日，帶領學生淨灘，除可讓學生廢棄物如何進行分類，亦

藉由實際行動來感受污染對環境破壞帶來的影響(如圖 5.8 所示)。 
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圖 5.7 學生進入社區進行服務學習 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖 5.8 學生配合環境節日進行海洋淨灘活動 
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5.3 學生及參與教師回饋 

1.課堂觀察、訪談、學習紀錄 

(1) 課程導入：在課程一開始，授課老師藉由預先告知全班學生，本節課將進行的教學進

度及評量，讓學生清楚明白教學目標。 

(2) 前測：利用 10 分鐘先讓學生作答，讓學生先自行判斷作答。(成果如 5.1 節所示) 

(3) 課堂活動：接下來利用 3~5 週的時間進行課程的教學，讓學生了解其課程之專業內容。

另利用分組競賽的方式，讓學生利用智慧型載具進行解答，以提升學習興趣及成效。 

(4) 後測：待課程完整結束後，再利用時間，讓學生依據所學進行作答。(成果如 4.1 節所

示) 

(5) 學生訪談：(統合班上意見整理) 

 喜歡上課方式活潑，並利用智慧型載具配合遊戲進行教學。 

 老師上課中經常與學生討論，討論是否瞭解課程內容及上課分配進度。 

 老師會傳授給我們他過往在業界的經驗，與老師討論時，亦不厭其煩的指導，對

我有極大的助益。 

 藉由實場檢測，能活用所學。 

 與社區民眾及長者互動很開心。 

2.教師回饋：本計畫共有三位教師進行授課，教師課後皆會進行探究式個人教學成效回饋，

以了解自身進行教學歷程對學生之助益，其結果如表 5.2 所示。另將三位老師對於教學進行

訪談，提出以下幾點回饋： 

 (1)計畫執行前： 

 大多採簡報方式教學，老師台上授課，學生台下玩手機。 

 採填鴨式方式授課，缺少互動，減少學生思考能力。 

 學生對於實作課程大多採被動方式，由老師主動教學。 

 學生對於服務學習缺乏熱情。 

(2)計畫執行中後： 

 學生藉由智慧型載具融入教學覺得有趣，減少台下玩手機的時間。 

 建立數位化教材，亦可學習創新教學。 

 學生會從主動進行實作課程，並從中找到問題解決問題，若無法得到答案，才會

主動詢問老師解答。 

 老師感受到學生學習興趣，亦會提升教育熱忱。 



 30 

表 5.2 探究式教學個人教學效能表 

題目 

非

常

不

同

意 

不

同

意 

稍

微

不

同

意 

稍

微

同

意 

同

意 

非

常

同

意 

1. 當學生的思考變得更敏捷時，大都是因為我在教學上多做了一些努

力。 
0 0 0 0 3 0 

2. 我能設計有效的教學課程，以改善學生的思考能力。  0 0 0 0 3 0 

3. 當學生對於所要討論的問題不甚了解時，我能快速地增加他們對這

個問題的相關訊息之了解。  
0 0 0 0 0 3 

4. 透過課堂上的教學與互動，我能使學生成為喜歡思考的學習者。  0 0 0 0 0 3 

5. 當一位學生的學習表現優於平常時，通常是因為我發現啟發那學生

思考的更好方法。  
0 0 0 0 3 0 

6. 當一位學生的思考非常僵化時，我能改變他/她的思考習慣。 0 0 0 1 2 0 

7. 如果學生很快就精熟一個複雜的概念，通常是因為我教導他們使用

一些思考策略。  
0 0 0 0 3 0 

8. 在利用已習得的概念來探討一個新問題時，如果學生不記得已學過

的相關概念，我能迅速增強他們對些概念的記憶與理解。  
0 0 0 3  0 

9. 透過課程的安排與學習活動，我能使學生信服思考的價值性。 0 0 0 0 3 0 

10. 當一位學生在討論問題時心不在焉，我能立刻使他/她專心思考 正

在討論的問題。 
0 0 0 0 3 0 

11. 透過課堂教學，我能使學生成為自動自發的思考者。 0 0 0 0 0 3 

12. 我能營造一個能激發學生思考的學習環境。 0 0 0 0 0 3 

 

 

5.4 教師教學反思  

(1)教學前 

教學前應反思其課程是否適合學生程度，用何種方式能引起學生學習興趣，為教師必須先

思考的工作。另外亦須跟學生訪談，了解學生的需求，才能精進其課程。  

(2)教學中 

教師應具有敏銳的觀察力，除觀察學生的學習歷程，亦要觀察自己的教育教學是否有問

題，並將這些問題作為分析與反思，考察問題產生的原因，分析解決問題的方式，這樣老

師才能不斷反思並獲得回饋。 
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(3)教學後 

教師可透過學生各種途徑的回饋進行反思，此等反思具有批判性，能使教學經驗理論化，

並有助於提高教師的教學總結能力和評價能力。在教學反思的過程中，教師擔任了雙重角

色，既是引導者又是評論者，既是教育者又是受教育者。只有把教學與研究相結合教學與

反思相結合，教師才能成為教學和教學研究的主人，才能提高教學工作的自主性和目的性。 

 

六、建議及省思 

 完成一套系統化之探究式課程。 

 提升學習成效達 70%以上。 

 結合科技(智慧型載具)及趣味教學(遊戲增加互動）來提升學習興趣。 

 提升學生熱忱度，可將在校所修習之專業知識走出象牙塔，讓鄰近社區可以更親

近專業知識，以促進社區、產業發展和社會進步，來落實實踐大學社會責任。  

 提供學生藉著探究問題、討論構想、研擬計畫、蒐集及分析資料、與他人溝通自

己的構想、解決問題，以及協助學生控制進度，完成解決問題的成果展現，以達

到「學習如何學習」。 

 教師應改變教學模式，不再是用填鴨式的教學方式。另適切地運用資訊科技的協

助，可有效減輕教師準備教學材料時的負擔，而運用易攜性的智慧型載具來活化

各項教學資源，以提升學生學習興趣。 
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