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摘要 

網路與電腦科技的應用發展突破了傳統教學的桎梏，使主動建構的新學習型

態與教育理念得以實現。研究者設計與發展了一線上出題互評練習系統，期透過

全球資訊網的共享機制與立即性等媒體特性，使得學習者自行建構出的練習題庫

得以迅速流通與累積。本研究旨在探究此系統於國小學童學科學習之應用情形，

藉由學生與此系統的互動經驗，以了解學童對各子系統與功能於學習歷程運用的

看法。 

高雄縣某國小六年級的二班學生，共有 52 名（男生 24 人，女生 28 人），參

與本研究。為了解此系統在不同學習模式與學科的運用情形，研究者讓所有的學

員利用單獨與合作兩種不同的學習模式，針對數學、自然、社會等三個不同學科，

進行為期三天、各六堂課，利用此系統中的「線上出題」、「線上同儕互評」、「線

上題庫瀏覽」，以及「線上練習」等子系統，進行學科練習。此外，為增加系統

對學童表現的回饋與吸引力，本系統也納入了「亞卓幣累積」、六種不同「排行

榜公告」、「個人出題評題表現告知」、「全班平均出題評題表現公告」等功能。 

利用研究者自行發展之學習經驗問卷與量表，以了解學童對此系統的整體感

受，對系統各細部功能與子系統的看法，以及學童對此系統於不同學科運用與影

響其運用因素的看法。經歸納比較分析，主要發現如后：（一）學生對此系統於

學科運用皆持正面的看法，支持此系統對其學習動機、學習滿意度及學習信心等

三向度的提昇作用；（二）除了瀏覽題目外（僅 62％），87%以上的學生皆認為線

上出題、同儕互評，以及練習三個子系統有利於學習；（三）所有子系統中，學

生覺得出題練習最困難，評題練習最容易；（四）學生在合作與單獨學習模式喜

好程度上，並無差異；（五）幾近 3/4 以上的使用者皆贊成此系統中各細部功能

提供的有效性，90%以上皆認為此系統的操作介面是容易的；（六）在學科的使用

上，學生感到最容易出題的科目為自然，最困難的科目為數學；（七）打字能力、

學科能力、電腦操作技巧為影響出題最鉅之三個因素。文末，根據研究發現對此

類出題系統於學科應用與未來研究提出建議。 

 

關鍵字（中文）： 同儕互評、學習態度、學科學習、題庫建置、線上練習系統                 

關鍵字（英文）： Attitudes toward learning experience、Peer review、Test 

item construction、Online drill-and-practice system                         
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線上出題互評練習系統於國小學童學科學習之應用 

 

壹、緒論 

即將於本學期開始實施的九年一貫課程，在暫行綱要中提到，國民教育階段

學校教育目的，旨在培養十大基本能力，其中提到「運用科技與實踐的能力」，

可知培養學生運用資訊科技的能力，是極重要的一項。教師如何妥善運用資訊科

技的便利性，配合不同的教學方式，使有利於學生基本能力的培養，是值得探究

的（教育部，民 90）。 

由於網路與電腦科技的發展，突破以往教學時空的限制，不僅便利生活資訊

的流通，更衝擊以往學習的模式與師生角色。就教師及學生的角色而言，在網路

教學環境上，學生是一個主動探險與決定者，需在浩瀚無邊的網路學習空間中，

不斷地做出決定，選擇適當的學習路徑，為自己的學習內容與進度負起責任；學

生也是知識的建構者，須在學習的過程中尋求問題的解決，並從中建構知識。在

網路學習環境中所秉持的是以「學生為中心」的精神，透過學習者主動探索來建

構知識，老師在學習過程當中所扮演的是協助者、引導者的角色，並且投入更多

的時間規劃及設計網路教學活動（蔡竺君，民 89）。而近年來對於學習的觀念，

已從學習只是接受所傳達的知識，偏重學習效果，轉向以學習是一種認知的歷

程，學習過程及結果並重，亦即是由教學為主（知識傳授）的觀念，轉變成以學

習為主（知識建構）的理念（孫春在，民 84）。此外，透過網路傳輸，在教學上，

學生的學習更加寬廣，而非侷限於學校的學習。在人際互動方面，透過網路討論

區，可與世界各地的人進行交流；在資訊的取得方面，利用搜尋引擎就能夠從網

路上搜尋各種知識，透過資源分享的方式，對於資訊的廣度，可涵蓋各個領域，

尋求問題的答案，進而解決問題，獲得最新的訊息，而非侷限於課本的教材；在

時間上，網路是沒有時間限制，全天開放的，學生除了在學校的時間外，隨時都

可以學習；在地點上，學生可以透過任何地方的網路電腦，連上全球資訊網。教

師更可利用網路，傳遞即時的資訊，透過電子郵件、網路家庭聯絡簿、討論區，

與學生及家長建立互動關係，故如何設計一線上學習系統，達到傳統教學所無法

進行的資源分享及互動，以擴展學生學習的廣度及深度將是現今教育的一重要課

題（溫明正，民 88；張世忠、侯凱喨，民 88；探路者數位學園，民 90）。 

有鑑於此，本研究期建構一個位於 Web 上的出題互評練習系統，並經由實際

運用於教學情境中，以瞭解系統的功能與應用效果及其對學生學習上可能之影

響。透過出題互評練習系統於學科學習的應用研究，除了可以確定系統是否達到

原訂之開發目的與功能需求，還可以根據評鑑結果提出系統修改及教師應用其指

導學生學習學科時的建議。 

 

貳、研究方法 

一、研究對象及研究場域 

本研究之研究對象為高雄縣某國小二班國小六年級學生（共 52 人），其中男
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生 24 人，女生 28 人。進行教學時所採用之電腦設備為擴大內需時所配發之電腦

教室，共三十四台學生電腦，採 Window98 作業系統，CPU 為 AMD K6-2（tm）350，

廣播教學系統 1台，網路為中華電信 ADSL。 

 

二、實施程序 

正式研究前，由研究者針對系統進行系統測試，修改程式以適合學生使用；

其次，請一班六年級同學進行系統預試，觀察學生使用情況，做為研究設計與教

師手冊編寫依據。正式研究，每班均採用兩種學習模式，即單獨與合作操作系統，

針對數學、自然、社會三科，配合獨立與合作兩種學習模式，使用六節課，每節

上課時間為四十分鐘。在合作分組方面，以兩人一組方式，依學業成就，將全班

分成高、低成就二組，再從中隨機抽取一名學生，組成異質小組。 

在上課的程序方面，上課前，教師先排定學生教室座位，並公布在電腦教室

外面，之後，請同學攜帶課本、紙、筆到電腦教室，依據座位表所列位置入座。

第一節課，先跟參與同學簡單介紹本活動之目的，亦即讓學生使用出題互評練習

系統，了解學生運用此系統之情形，以提供老師教學及往後同學利用系統學習時

的參考。為班級經營與管理，研究者說明本活動的教室規則四點（不可離座、舉

手發問、準時到達以及小聲說話）；其後，利用廣播系統示範教學，採教師講解

及學生操作穿插進行方式，練習操作「登入」、「出題練習」、「評題」、「瀏覽題目」、

「練習題目」、觀看「個人資料」、「個人題庫」及「各類排名」；最後，提醒學生

下次上課提前到達，牢記自己帳號及密碼。 

第二節上課，請學生依據座位表所列位置入座，利用廣播螢幕複習上一節課

所學的系統操作，並要求學生至少利用出題系統出一題題目後，即讓同學依自己

喜好操作。結束前，由老師廣播螢幕查看排行榜，給予同學鼓勵。第三至六節課

的進行程序同此。 

研究者於連續六週的課上時段同時觀察記錄學生使用情形。系統實驗操作結

束後，利用一節課時間進行個別量表施測，及開放式問卷填答。之後，研究者更

訪談三位參與同學，以進一步瞭解學習者與系統間之互動情形。 

 

三、研究工具 

    本研究旨在設計一個網路學習系統，以期提升學習成效，茲將研究所用之出

題互評練習系統與評估使用成效之工具，包括學習經驗量表與系統功能開放式問

卷，簡述如下。 

（一）出題互評練習系統 

本系統主要目的在於提供學生一個網路化的學習環境，學生可以依據所學過

的學科出題目、評估題目的正確性、瀏覽題目及練習題目，藉以提供學生思考問

題、解決問題及練習問題的機會，提昇學科學習成效。 

此系統由中央大學資訊工程系陳德懷教授與研究生葉家忠完成初步的網路

平台建置工作，之後，由成功大學教育研究所于富雲教授、研究生洪琮琪不斷地
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測試與修正，使更符合電腦輔助學習環境與網路科技設計之原理。 

本系統之練習題目為選擇題，學生登入系統後，選擇「題目操作」，確定單

元後，即可操作本系統主要功能。茲將各功能之使用方式介紹如下。 

1. 出題練習：學生按下出題後隨即出現出題表單（如圖 1），學生必須輸入題目

內容及四個選項，並選擇正確答案。另外，學生可依自己需要，提供說明圖片

檔案、解析、提示、進階提示、參考資料（出處），以提供評估者、瀏覽者及

練習者參考。最後按下「確定送出題目」，並經進一步確認所有資料後，即完

成出題，可得 10 個亞卓幣。 

 

 

 

圖 1 出題表單 

 

2. 評題練習：學生按下評題後，即出現待評估的題目（如圖 2）。選定欲評估之

題目後，即出現評估選單（如圖 3），學生可以根據題目內容，參考手邊資料，

判斷題目正確與否，並利用下拉式選單選擇評語（例如：出得很好、題意不清、

答案有誤、解析有誤、提示有誤、有錯字、有漏字﹍﹍等），此外，也可利用

文字方塊進一步輸入評估者意見，提供作者回饋，或可以電子郵件的方式，將

回饋直接寄給作者，其後，填答評題有把握的程度，然後送出評估表單。在經

過系統進一步確認後，即完成評題，可得 5個亞卓幣。當題目經過五個學生評

估過後，若超過 1/2（三人）認為正確，即可變成正式題目，提供同學瀏覽及

練習，此時出題者可得到 20 個亞卓幣的獎勵。若五人中超過 1/2 認為有誤，

便退回原作者處修改。老師（管理者）也可於上課時評估及瀏覽同學所出題目，

提供即時的修改，以減少題目錯誤。 
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圖 2 待評估的題目選單 

 

 

 

圖 3 評估選單 

 

3. 瀏覽題目：學生按下「瀏覽題目」後，即出現待瀏覽的題目之選單（如圖 4）。

點選題目後，即可看到題目完整內容（如圖 5），包括：題目、選項、正確答

案、哪些人評估過，其對本題目的評語為何和有把握程度，但需花費一個亞卓

幣。若學生於瀏覽題目時，發現有錯或疑問，可在最下面的表單，提供作者建

議。 
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圖 4 待瀏覽題目選單 

 

 

 

圖 5 瀏覽題目完整內容 

 

4. 練習題目：學生可以選擇想要練習的單元，系統會列出現有題數（如圖 6）（來

自完成評估的正確題目），學生輸入要練習題數，系統會從現有題庫中隨機抽

取提供學生練習。學生填答完畢後，系統會顯示出學生答案及正確答案，供學

生參考並計算成績。答對六成以上題目學生可以獲得相對於答題數的亞卓幣。

此外，學生並可觀看最近 25 筆挑戰紀錄。 
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圖 6 練習題目選單 

 

除了系統主要功能外，為提昇系統使用率以及增加系統使用之滿意度，研究

者設計不同輔助功能，包括亞卓幣、登入系統後個人表現告知、自我評量、個人

資料、個人題庫及各類排名。茲簡述如下。 

1. 亞卓幣：記錄學生表現的工具，是一種代幣制度，在系統中出題、評題、練

習皆可得到亞卓幣，亞卓幣累積愈多，代表學習表現愈佳。 

2. 登入系統後個人表現之公告（如圖 7）：學生可以瞭解自己及全班目前狀況，

個人部分，包括登入次數、出題數、通過評估、評題數、需要修改；全班部

分，包括平均出題數、平均通過評估題數、平均評題數及平均需要修改題數，

學生可根據以上數據瞭解自己在全班當中的表現如何。 

 

 
圖 7 登入系統之初個人表現告知 

 

3. 自我評量：學生自我評定其在各單元的實力，以利系統提供適合其評估的題

目。（不在本次教學實驗中進行） 

4. 個人資料：內容有帳號、姓名、上線次數、出題數、評估次數、通過評估、

需要修改、積分、E-mail、上次登入位址、上次登入時間及總共使用時間，

提供學生個人表現資料，讓學生瞭解自己的表現。 

5. 個人題庫：系統列出學生出題題庫，內容有需要修改、正在評估及已通過評

估三個題庫。學生點選後，可修改自己出的題目。 

6. 各類排名：用以提升學生學習動機及瞭解自己及同學的表現，包括富比世排
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行榜（累積亞卓幣最多者）、出題王（出題數最多者）、評估王（評估題目最

多者）、答題王（答題最多且正確率最高者）、最受歡迎題排行榜（所出題目

被最多人瀏覽者）及線上努力排行榜（線上努力時間最多者）。 

7. 系統資訊：學生可知線上有哪些使用者及目前題庫狀態，包括各單元總題數

及已通過評估之題數，供學生使用系統之參考。 

8. 討論區：供學生提出問題、心得及公告事項，以顏色區分。增加線上互動討

論的機會。 

 

（二）學習經驗量表 

本量表為研究者參考洪美雪（民 90）之「學習經驗量表」，並根據研究情境

之需要加以修訂而成，旨在瞭解國小學生運用出題互評練習系統的學習動機、學

習滿意度及學習信心。量表中測驗題目學習動機有 9題、學習滿意度 11 題、學

習信心 8題，合計量表總題數為 28 題，其中第 3、4、5、6、9、14、17 為反向

題，其餘為正向題。 

本量表採萊克式五點量表，由受試者依自己的情形從「非常同意」、「同意」、

「無意見」、「不同意」、「非常不同意」中勾選與自己的意見符合的選項。其計分

方式為正向題依「非常同意」至「非常不同意」的順序，給予 5 分、4 分、3 分、

2分、1分；反向題則給予 1分、2分、3分、4分、5分。得分愈高，代表學習

愈積極正向。填答本量表，所需時間約 15〜20 分鐘。本量表之信度，以 Cronbach 

α內部一致性考驗，計算總量表α＝.83、學習動機分量表α＝.68、學習滿意度

分量表α＝.81、學習信心分量表α＝.56。 

 

(三)系統功能開放式問卷 

為進一步瞭解學生對不同學習方式及不同排行榜之喜好度、不同學科使用不

同功能之難易度，以及影響其使用之相關因素為何，研究者參酌教室觀察自行發

展一份問卷。於實驗結束後，利用 15〜20 分鐘，填答此問卷。 

 

參、研究結果與討論 

一、學習經驗量表結果 

針對系統對學生學習動機、信心及滿意度的影響，本研究主要利用自編之學

習經驗量表來測量。分析結果發現，在學習動機方面，平均得分為 3.77，在「此

系統能激起我的學習興趣，它是一種很好的學科學習方式」同意及非常同意的達

88％；但在「此系統並不吸引我」同意及非常同意的達 18％、「此系統一開始能

引起我的注意，但此注意力難以持續至活動結束」同意及非常同意達 33％。 

在學習滿意度方面，平均得分為 4.02，在「能參與此次的學習活動是愉悅

的」同意及非常同意達 85％，在「我喜歡此次的活動」同意及非常同意達 85％、

「經由這種學習方式，使我得到充分練習學科的機會」同意及非常同意達 87％。 

在學習信心方面，平均得分為 3.89，在「此系統有利於我學科能力的增進」
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同意及非常同意達 92％、「此系統有利於學科的學習」同意及非常同意達 87％、

「若能長期透過此系統學習學科，我有信心我的學科能力會進步」同意及非常同

意達 86％。；但在「此系統使我沒有信心能學會裡面的學科內容」同意及非常

同意達 23％。 

由上述結果可知，學生對使用系統於學科學習，皆趨正向反應，即出題互評

系統有利於學生學科之學習。但在「系統吸引力」、「學生注意持續力」及部分學

生的學習信心的增強方面可再提昇。 

 

二、系統功能開放式問卷結果 

（一）學生對系統功能效能之看法 

有關學生對系統功能及輔助系統之看法統計結果，參見表 1可知，在系統功

能方面，除了瀏覽題目外（僅 62％），87％以上學生認為出題練習、評題練習及

練習題目有利其學習；在輔助系統方面，73％以上學生認為排行榜公告、亞卓幣

累積、個人出題評題等表現告知及全班目前出題評題等平均表現公告有利其學

習。 

由上述結果可知，學生大部分認為系統各功能有利其學習，惟瀏覽題目的得

分稍低，經訪談發現，由於瀏覽題目需花一元亞卓幣，以致減少部分學生瀏覽題

目的意願，顯示此功能設計，有修正必要。 

 

表 1 學生對系統功能效能之看法統計結果 

同意程度百分比例（高→低） 
我認為此系統中的﹍﹍有利於我的學習 

5 4 3 2 1 平均 

1、 出題練習 29 58 12 2 0 4.13 

2、 評題練習 31 62 8 0 0 4.23 

3、 瀏覽題目 14 48 39 0 0 3.75 

4、 練習題目 29 62 10 0 0 4.19 

5、 排行榜公告 27 50 21 2 0 4.02 

6、 亞卓幣累積 21 58 15 6 0 3.94 

7、 個人出題評題等表現告知 27 46 27 0 0 4.00 

8、 全班目前出題評題等平均表現公告 25 54 17 2 2 3.98 

 

（二）學生對系統使用的難易度之看法 

有關學生對系統使用的難易度之看法統計結果，如表 2所示，有 73％以上

同學認為登入方式、操作方式、評題練習、練習題目容易，惟在「出題練習」（67

％）、及「亞卓積累積」（62％），相對起來感覺較為困難。可見出題對學生的難

度較高，而亞卓幣累積是學生整個學習表現的結果，需要不斷努力才可獲得，對

學生而言增加不易，故建議老師可針對程度較差學生訂定不同標準，達到就給予

獎勵，以鼓勵其表現。 
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由出題、評題、及練習題目的難易平均來看，研究者發現，對學生來講，最

難者為出題、其次練習題目，最後為評題，故建議使用此系統之教師可訂定最基

本的出題數（不宜太多，以免降低學習興趣），學生達最低限後，即可依自己能

力，選擇自己能夠發揮的其它功能努力。 

 

表 2 系統功能問卷統計結果二 

容易程度百分比例（易→難） 
我認為此系統中的 

5 4 3 2 1 平均 

1、 登入方式 33 64 4 0 0 4.29 

2、 操作方式 40 52 6 2 0 4.31 

3、 出題練習 25 42 23 10 0 3.83 

4、 評題練習 31 56 12 2 0 4.15 

5、 練習題目 31 42 19 8 0 3.96 

6、 亞卓幣累積 23 39 25 10 4 3.67 

 

（三）不同學習方法（合作與單獨）之喜好及其原因 

由表 3可知，高成就學生喜好單獨學習模式佔 69.2％、喜好合作學習模式

佔 30.8％，有傾向喜歡單獨使用此系統之情形；低成就者喜好單獨學習模式佔

46.2％、喜好合作學習模式佔 53.8％，差異不大。進一步經由百分比同質性考驗

得χ2=2.836，df= 1，查表得χ2
 .95(1)＝3.841 ，p>.05，即不同成就之學生在合

作與單獨學習模式喜好程度上，並無差異。 

經由開放式問卷，利用質性研究分析方法，將 22 位較喜歡合作學習者之喜

好原因歸納整理後，發現學習者喜歡利用合作學習方式與此系統互動的原因，大

致可分為以下各類（括弧內代表學生填寫次數）。 

1. 合作提供討論機會（6）。例如：”可以互相討論，也可以互相學習，對我們的

學習更加有好處”、”我們可以一起合作出題評題，也可以一起討論”。 

2. 合作可獲得幫助，提昇自己的學習成效（14）。例如：”互相幫忙想答案，不必

一個人想”、”我不會打的字，別人會教我”、”打字會比較快”。 

同樣利用質性資料分析的原則，將 30 位較喜好單獨學習者之喜好原因歸納

整理後，發現可分為以下各類。 

1. 可以發揮及瞭解自己的實力（8）。例如：”可以增加我對自己的看法，增加我

的知識”、”可以個人表現，知道自己的實力”、”我才能發揮自己的實力”。 

2. 較有成就感（5）。例如：”一個人操作比較有成就感”、”自己使用比較有成就

感，兩人合作時有人會偷懶” 。 

3. 不受同伴影響（14）。例如：”一個人比較沒有負擔，而兩個人卻有點麻煩”、”
一個人比較能用心做”、”才不會影響個人操作方式”、”使用時間比較多”、”比
較自由”。 

綜合以上看法，可發現雖不同程度之學生，在喜好合作或單獨學習上並無顯

著差異，惟根據質性資料顯示，學生在喜好合作或單獨學習之原因存有個別差

異，主要考慮原因為是否對其學習有利，能否提供其表現的機會，讓其有成就感。

根據此發現建議老師在教學時，可考慮到對不同的學生，提供其喜好的學習方
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式，讓其參與學習的動機增強。 

 

表 3 百分比同質性考驗統計摘要表 

 高成就學生 低成就學生 

單獨一個人使用此系統 18（69.2％） 12（46.2％） 

合作使用此系統 8（30.8％） 14（53.8％） 

χ2=2.836 df=1  χ2
 .95(1)＝3.841  p>.05 

 

（四）有關學生最喜歡的排行榜及其喜愛之原因 

由表 4可知學生最喜歡的排行榜依序為評估王、出題王、答題王、富比世排

行榜、線上努力排行榜、最受歡迎題排行榜。 

在評估王方面，根據 21 位學生提供之資料歸納，學生喜歡之原因可歸類為：

1.感到容易（8）。例如：”評題比較容易”、”評題比較容易，不過評錯要被

扣亞卓幣”、”評估較快”。 

2.提昇功課（8）。例如：”評估題目可以學習題目，功課會變好”、”接觸到

很多人用心思考過的題目”、”讓我們對題目有更多的接觸”。 

3.獲得報償（4）。例如：”評估可以得到很多亞卓幣”、”評估加錢很容易”。 

 

在出題王方面，根據 17 位學生提供之資料歸納，學生喜歡之原因可歸類為： 

1.可練習打字（6）。例如：”出題能練習打字”、”出題可以練習打字，也可

以讓自己瞭解題目的意思”、”對自己打字有幫助”。 

2.有成就感（2）。例如：”出題可以把自己的題目提供出來，有一種成就感”。 
3.獲得知識，利己利人（8）。例如：”出題可以讓我們更明白題目的意思”、”

可以學到很多知識”、”可以賺亞卓幣，也可以讓人家評題答題”。 

 

在答題王方面，根據 20 位學生提供之資料歸納，學生喜歡之原因可歸類為： 

1.感到容易（7）。 

2.獲得報償（3）。例如：“可以很快加亞卓幣”。 

3.獲得知識（9）。例如：“可以訓練自己”、“對某題更加瞭解”、“答別

人題目後，以後碰到這種題目，我就會做了”。 

4.瞭解自己實力（2）。例如：“可以知道自己的實力”、“可以知道自己會

不會那一題”。 

其餘三個排行榜，學生反應較少（6），故不再歸類，然由以上排行榜喜歡之

原因歸納可知，學生喜歡的排行榜，大致具備以下幾項要素：在使用上容易操作、

獲得較多較快的回饋、學生認為對其學習有利、協助學生瞭解自己及能夠滿足學

生成就感。 
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表 4 各排行榜喜歡程度統計表 

項目/次序 1 2 3 總和 

富比世排行榜 5 8 4 35 

出題王 17 7 9 74 

評估王 16 14 13 89 

答題王 9 19 8 73 

最受歡迎題排行榜 1 2 4 11 

線上努力排行榜 1 3 8 17 

 

（五）有關出題系統在各科運用之難易度分析 

由表 5可知，學生覺得在利用系統出題時，數學、自然及社會三科當中，最

容易者為自然，最困難者為數學。歸納發現影響出題難易的原因大致可歸類為

1.是否有題目可參考；2.學生的先備知識是否足夠；3.題目字數多寡；4.學科本

身的特性。舉例而言，有學生即反應“數學很難有算式，思考較久”、“社會只

是一些記憶的東西，只要記憶就懂得意思了”、”數學符號打字很難”。 

由上述原因進一步分析，在參考資料上，比較三個科目之參考題目多寡發

現，實驗當中社會科提供學生參考的題目最少，僅課本及習作，且多為問答題；

而數學科在課本及習作中有很多習題；自然科除課本習作外，在自然科質疑中，

尚有練習題可參考。但學生並未知覺社會科出題最難，顯示是否有參考題目，非

主要影響學生知覺學科出題難易之因素。然而在學生尚未熟悉出題之前，適當的

參考資料（如參考書、測驗卷）有其助益，待學生熟悉出題的方式與技巧後，再

適度調整，讓學生增加思考的機會，不要一味模仿，提昇其發現問題及解決問題

的能力。 

在先備知識上，從學生的回答中發現，有 9位學生對數學出題感到困難的原

因是”本身就覺得數學很難”，可見學生使用系統前對該科是否拿手，直接影響其

出題。故教師在教學上，對學科能力差者可請同儕給予協助，以減少其出題困難

度。 

在題目字數多寡上，題目字數愈少，愈容易打，學生感到出題愈容易。從上

課學生的提問當中發現，數學科符號，會造成打字上的困難，值得考量改進。在

教學上，也發現學生在打字方面的能力有待提昇。 

在學科特性方面，數學科有計算題，較重視理解應用思考，較為困難；而社

會科與自然科則較重記憶，較為容易。 

 

表 5 學生知覺學科出題難易程度百分比統計表 

學科 數學 自然 社會 其它 

最容易 27％ 40％ 31％ 2％ 

最困難 56％ 12％ 29％ 4％ 
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（六）有關學生在出題、評題、練習之操作經驗 

由表 6可知，學生在系統操作上以評題練習感覺最容易，以出題練習感覺最

困難。根據 35 位學生提供之資料歸納，學生覺得出題困難的原因可歸納如下： 

1.打字能力（23）。例如：“打字很多，所以非常累”、“我的打字很慢”。 

2.需想題目且提供答案（正確答案及誘答答案）（8）。例如：“要思考，還

要想答案”、“很麻煩，又要找題目”。 

3.整個出題歷程花費時間較長（4）。例如：“要花費一些寶貴時間，那時間

本來可以做一些練習題”、“出題不但要知道題目，而且出完還要看有沒有出

錯，很麻煩”。 

學生覺得出題容易的原因為能夠發揮自己的優點（4）。例如：“我打字蠻快

的”、“我比較會出題”。 

學生覺得評題困難的原因為擔心評錯（5）。例如：“因為評題時很怕評錯，

所以很難”；“評題要非常認真的觀察，評錯了還要扣亞卓幣”。 

根據 19 位學生提供之資料歸納，學生覺得評題容易的原因為：評題歷程時

間花費較少（3）、操作上較容易（10）、得分快（2）。例如：“因為一下子就填

好了，這樣比較快，比較容易得分”、“只要看對不對就好了”、“只要滑鼠點

一下就好了（不用打字）”。 

根據 5位學生提供之資料歸納，學生覺得練習困難的原因為遇到不會的題目

（3）。例如：“我有些不會，尤其數學自然”、“因為很多題目我都不懂”。 

根據 19 位學生提供之資料歸納，學生覺得練習容易的原因為：1.不用打字、

操作容易及得分快（12）。例如：“只要用點的，答案就出來了”、“因為不用

打字，比較簡單”。2.熟能生巧，獲得知識（3）。例如：“多練習幾遍就會了”。 

由上述原因分析可知，相較之下出題歷程所花費時間長，且牽涉到打字能

力。根據此發現今後系統設計上可提高出題報酬，以增進學生出題之學習動機，

在打字上值得給予學生適當的指導，以增進其出題能力。 

 

表 6 學生知覺練習方式難易程度百分比統計表 

方式 出題練習 評題練習 練習題目 其它 

最容易 15％ 48％ 37％ 0％ 

最困難 69％ 12％ 17％ 2％ 

 

（七）影響學生出題能力之因素 

由表 7可知，影響學生出題能力的次序為打字能力、學科能力、電腦操作技

巧、有參考書、有合作伙伴、國語拼音。而高、低成就學生則沒有差異。故使用

出題練習時，應注意學生之電腦基本能力，包括打字及操作電腦技巧，在學科方

面，對學科愈熟悉愈好，必要時可以針對個別差異提供合作伙伴及參考書，以彌

補在打字能力及學科能力的不足。 
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表 7 影響出題能力的因素之影響程度統計表 

選項           次序 1 2 3 4 5 6 總和 

高成就 14 7 1 0 4 0 131 
打字能力 

低成就 17 3 0 3 2 0 130 
261 

高成就 4 4 5 8 1 4 94 
學科能力 

低成就 3 10 6 2 4 1 107 
201 

高成就 3 2 6 4 7 4 82 
有參考書 

低成就 1 2 8 4 5 5 75 
157 

高成就 4 4 3 2 5 8 80 
有合作伙伴 

低成就 2 5 1 5 5 8 74 
154 

高成就 0 3 4 9 3 7 71 
國語拼音 

低成就 0 4 4 7 6 3 72 
143 

高成就 1 6 7 3 6 3 88 
電腦操作技巧 

低成就 2 4 6 4 2 7 79 
167 

 

肆、結論與建議 

本研究主要目的為分析國小學生運用出題互評練習系統於學科學習的影

響，評鑑出題互評練習系統的功能與效果，並根據研究結果，提出系統修改、教

學及未來研究的建議。由研究結果發現（一）學生對此系統於學科運用皆持正面

的看法，支持此系統對其學習動機、學習滿意度及學習信心等三向度的提昇作

用；（二）除了瀏覽題目外（僅 62％），87%以上的學生皆認為線上出題、同儕互

評，以及練習三個子系統有利於學習；（三）所有子系統中，學生覺得出題練習

最困難，評題練習最容易；（四）學生在合作與單獨學習模式喜好程度上，並無

差異；（五）幾近 3/4 以上的使用者皆贊成此系統中各細部功能提供的有效性，

90%以上皆認為此系統的操作介面是容易的；（六）在學科的使用上，學生感到最

容易出題的科目為自然，最困難的科目為數學；（七）打字能力、學科能力、電

腦操作技巧為影響出題最鉅之三個因素。 

    根據研究發現，對教學、系統以及未來研究提供以下之建議。 

一、對教學建議 

1. 學生使用出題互評練習系統前應具備出題所需之學科先備知識，宜完成教學

後，再使用本系統。 

2. 應於使用前確定學生具備打字及電腦操作能力或排定上述課程，以減少其使

用系統時之困擾。 

3. 對於數學符號，教師於上課前先行指導，以免影響出題。 

4. 對於各排行榜表現優異學生可給予獎勵，以增進同學之學習動機。 

5. 可輪流採用合作學習異質分組或獨立學習模式，符合不同學生的需要。 

6. 教師於上課前宜說明評題之重要性，對於亂評題學生給予適當懲罰，減少學

生亂評題之現象。 
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7. 對於使用系統前上課前的教學法，可採用發現式教學法（啟發示教學法），培

養學生自動自發主動學習的能力。 

8. 練習之初宜提供學生參考資料（如課本、習作、參考書及測驗卷﹍﹍等），使

學生有模仿對象，彌補先前經驗之不足。 

 

二、對系統修改建議 

1. 根據學生出題、評題、練習所花費的時間，針對積分給予做合適的配當。 

2. 系統畫面與介面的設計與呈現應可在活潑些，增加與使用者之間的互動性。 

3. 練習部分答對六成即可獲得同練習題數的積分，應改為答對練習題數六成，

即可獲得同答對題數的積分，以增加公平性。 

4. 學生不需透過電子郵件即可獲得評題回饋。 

5. 取消「瀏覽題目」需花費一個亞卓幣的方式，改成給予亞卓幣，以鼓勵學生

瀏覽題目。 

6. 增加列印試卷功能，讓老師可以針對正式題庫中學生所出題目，選擇正確無

誤者，直接進行線上測驗，減少紙張資源浪費及出試卷時間。 

7. 對於出題時有提供解析者及評題時有給予回饋文字者在另外給予加分。 

8. 提供數學符號，以利出題方便。 

9. 設計預防亂評題的機制。 

 

三、對未來研究建議 

考量使用者網路運用能力、學科類別、系統的教學實施及引導方式、學生的

個別差異、學習成就等變項對系統使用有不同之看法，建議未來研究者從事系統

使用對學科學習成效的實證研究。 
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