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圖 2 利用兩組相比的方式，找出輔助學習的優勢 
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3.1  

Experiment Thomas Herzog, 1996
88
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自變項  
演算法輔助學習方式 
--------------------------- 
網路式輔助學習 
互動式動畫輔助學習 
傳統講義輔助學習 

分組依據 
㆕種學習型態 
------------------------ 
適應者•發散者 
收斂者•同化者 

依變項  
演算法學習成效 
------------------------ 
演算法之解題能力 
演算法之理解能力 
演算法之記憶能力 

圖 1 本研究之研究架構圖 
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(posttest only design)
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圖 3 資料內容分門別類、讓參與者主動點選 
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4.1  
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 B 16  
 2 6 6 2 
 C 20  
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62

圖 5 實驗進行㆕階段 

A：網路組 B：動畫組 C：傳統組 

老師講解 
㆙教室 

閱讀資料 
㆙教室 

系統操作 
㆚教室 

測驗 
㆙教室 

老師講解 
㆙教室 

老師講解 
㆙教室 

閱讀資料 
㆙教室 

系統操作 
㆛教室 

系統操作 
㆛教室 

測驗 
㆙教室 

測驗 
㆙教室 

範例圖解 
㆙教室 

第㆒階段 
3:10 ~ 3:30 

第㆓階段 
3:30 ~4:00 

第㆔階段 
4:10 ~ 4:40 

第㆕階段 
4:40 ~ 5:10 

圖 4 引導學習者嘗試各種情況 
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圖 7  Kruskal 演算法互動式動畫 
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(1)Kruskal’s Algorithm

Kruskal
7 (2)Prim’s Algorithm

Prim
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圖 6 最小延展樹的網頁內容 

圖 8  Prim 演算法互動式動畫 
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one-way ANOVA
SPSS 8.0 for windows
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5.1  
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5.2  

4
 

4  
 
  N   

A  12 31.67 4.92 
B  18 31.39 4.13 

 
 

C  22 25.68 4.70 
A  12 23.58 9.25 
B  18 16.61 8.78 

 
 

C  22 15.82 8.16 
A  12 4.33 1.97 
B  18 1.44 3.29 

 
 

C  22 2.45 3.42 

 

Hypothesis
 

5.2.1  
H1-1

 
5 H1-1 ANOVA  

 
 SS DF MS F P-value  
 
 
 

0.556 
556.944 
557.500 

1 
28 
29 

0.556 
19.891 

0.028 0.868  

 
H1-2

 

輔助學習方法 

網路超媒體輔助學習 
互動式動畫輔助學習 
傳統講義輔助學習 

學習成效 

解題能力 
理解能力 
記憶能力 

說明： 
1.解題能力：對於演算法演練的熟悉程度 
2.理解能力：對於演算法真正了解的程度 
3.記憶能力：對於課程資料內容的記憶程度 

One-way 
ANOVA 

圖 9 不同輔助學習方式對於學習成效的分析架構圖 
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6 H1-2 ANOVA  

 
 SS DF MS F P-value  
 
 
 

278.119 
731.439 

1009.559 

1 
32 
33 

278.119 
22.857 

12.168 0.001 *** 

 *** p < 0.01 
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7 H1-3 ANOVA  
 

 SS DF MS F P-value  
 
 
 

322.449 
755.051 

1077.500 

1 
38 
39 

322.449 
19.870 

16.228 0.000 *** 

 *** p < 0.01 
 
5.2.2  
H2-1

 
8 H2-1 ANOVA  

 
 SS DF MS F P-value  
 
 
 

350.006 
2251.194 
2601.200 

1 
28 
29 

350.006 
80.400 

4.353 0.046 ** 

 ** p < 0.05 
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468.193 
2340.189 
2808.382 

1 
32 
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468.193 
73.131 

6.402 0.017 ** 

 ** p < 0.05 
 
H2-3
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 SS DF MS F P-value  
 
 
 

6.224 
2709.551 
2715.775 

1 
38 
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6.224 
71.304 

0.087 0.769  
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 SS DF MS F P-value  
 
 
 

60.089 
227.111 
287.200 

1 
28 
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60.089 
8.111 

7.408 0.011 ** 

 ** p < 0.05 
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9.004 

3.044 0.091  
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13 H3-3 ANOVA  

 
 SS DF MS F P-value  
 
 
 

10.101 
429.899 
440.000 

1 
38 
39 

10.101 
11.313 

0.893 0.351  

 
5.3  
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