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摘要

本文是就任課淡江大學資訊工程系大一上學期「計算機程式語言」，下學期「高等程式語言」這兩門程式設計課程，多年來進行多元教學與評量實務而提出的成果。本文研究的主要目的是希望幫助大一學生，能化被動學習為主動學習，藉由營造良好的教室學習氛圍，創造正向的「同儕學習」及「合作學習」循環，在不斷解決問題的過程中得到成就感，使得師生都能得到進步與成長。
多年的教學經驗，認知到「促成學生願意主動參與」，是有效提升學生學習成效的關鍵因素，程式設計課程多元教學方法與策略之設計以此為核心，並希望能同時支援Bloom 認知向度分類六層，讓學生在學習上充滿挑戰。同時，我們也開發了「主動學習張力系統」，在資訊科技上支援多元教學與評量的需求。
上課時強調學習要能主動掌握老師上課重點，跟上老師進度，是學習省時省力又有效的作法。程式設計課程以在機房上機為主，老師每次上課有講授重點，有基本的程式示範，引導學生能在課堂上完成作業。因為有計入分數，學生的參與度高。 在Bloom 認知向度分類是屬於前三層，「記憶」，「了解」，「應用」的訓練。由於課堂學生到課率高，教室學習氛圍佳，同學們有問題時會互相討論，促進了感情，也創造出了正向的「同儕學習」及「合作學習」循環。
課後每兩週上課內容基本上會有一個程式作業，是將上課內容延伸或應用，提高複雜度，希望能提升學生Bloom 認知向度分類到第四層的「分析」。

為了增加學習張力，考試以上機考為主，一學期考三次，大概一個月就要考一次，學生為了考好試，學習上會更認真積極整合上課所學，老師也可檢驗學生的程式實力。

為了訓練學生自主學習，我們在評量中加入多元評量的分數，比例有15%，允許多元的學習方式，鼓勵學生自主學習，沒有提供自主學習成果者，分數就以上機考的平均來取代。多元評量可以紓解學生因為上機考成績不佳而產生的壓力。在平常的程式作業中，有一題就要求學生要寫自主學習，學習上課老師沒有教的內容，最後可以整理當成自主學習的分數。在Bloom 認知向度分類是屬於後三層「分析」「評鑑」「創造」的訓練。
    為了能夠提升學生在Bloom 認知向度分類到第六層的「創造」，我們設計了期末分組報告，提供一個能讓學生展現創意成果的機會。分組題目是由學生透過團隊合作選出來的，因為是自選的，學生會願意接受挑戰，完成的意願相對高昂，同時解決問題所用到的知識及工具，通常都會超過老師上課的內容，所投入的時間精力也相對多。期末分組報告，讓學生展現創意成果，應該是師生最難忘的時刻了。最近的一次，103學年第2學期，當16組同學報告結束後，看到了大部份的組顯示的程式碼，大都是應用上課所學整合延伸出去做的，從網路直接抄襲部分大幅度降低。另外，評分方式，程式實作技術部分40%，上台報告40%，團隊合作20%，由於強調團隊合作，組員需互評貢獻度，報告前要交兩次進度報告，上台報告要說明如何團隊合作及分工方式，每個組員最後要上台心得分享。整體而言，學生團隊合作及整體參與度與成就感是高的，學生最後的結果變成是歡樂，而不是壓力苦惱，內心很感動。
    自98年度起開發了「主動學習張力系統」，針對教學需求，不斷調整改進，至今103學年度，已經使用6年了。學生課堂實作，程式作業繳交，老師批改作業，都很方便快速。所有成績細項，都可直接查詢，並可以看到班上整體的成績分布及同學自己的落點。分組報告，老師，助教，學生三方都可以同時進行評分，配合組內同學互評的貢獻度，可以立即算出每個學生的成績。學生學習成果紀錄都可保留下來，教學上可以提供後來修課同學的參考，激勵學習。
    其他課程之設計，如果可以往「促成學生願意主動參與」並「提供學生展現創意」的方向努力，幫助學生改變學習方式，由被動學習到自主學習，進而到創意學習。養成「樂在學習」「終身學習」的習慣，所學到的將是一生可以帶走的響宴。
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