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培養專業英語閱讀能力與策略：以學習管理平台 iClass	 與即時反饋系統 Kahoot!運用於

大一英文課程為例	

An	Action	Research	on	Training	of	ESP	Reading	Strategies:	 	

Using	LMS	(iClass)	and	IRS	(Kahoot!)	in	a	Freshman	English	Class	

	

	

1. 研究動機與目的	

全球化的浪潮之下，英語成為與世界溝通的必要工具。為提升大學生英語能力，教育部

已於1958年將大學通識	 /	 共同英文課程公布實施為大學共同必修科目（陳介英，2008）。雖然

每個大學生在大一時都必須上英文課，但大一英文或通識英文本身的角色定位到底為何並無定

論。根據調查，多數大學將英語列入通識核心課程中，但因大學並無全國性的課程綱要可依循，

因此各大學通識英語課程在學分數、課程內涵、及畢業門檻要求上均呈現多樣性（陳秋蘭，2010）。

以本人所任教的大學為例，英文是每位大一學生必修的通識核心課程。教學目標在於提高學生

英語聽，說，讀，寫溝通能力，且加強對於異國文化的理解和尊重而培養全球視野，藉由多元

化的課堂閱讀，學生可習得語言和修辭能力，並能夠收集和分析不同資訊。	

本人自從在大學任教以來，教授大一英文課程已有十年，對於授課情形與學生學習情況

有許多觀察。期間除就所遭遇到的教學困難進行滾動式的反思之外，也持續調整教學方式。整

體心得與因應教學困難的方法詳述如下：ㄧ、自本人開始任教以來，本校大一英文課程皆採統

一課程設計框架以易於學校教務系統及擔任統整全校大一英文課程的英文系掌握教學內容及

課程核心能力指標。然而這樣的設計在實際授課狀況中存在許多問題。其中以教科書內容偏重

於基礎語言訓練，和學生的專業課程嚴重脫節的問題最為嚴重。語言訓練和專業科目的落差讓

語言習得失去了在實質運用上的意義，使得大一英文課程成為了一個純粹訓練英語文法字彙的

場域。二、在學習英文的過程中，英語閱讀策略（reading	 strategies）為少數學生能在閱讀專

業英文原文書(reading	academic	English)時所運用的通用語言技巧。然而，根據本人的經驗，這

十年來統一選用的各大進口書商及出版社的教科書對於閱讀策略的介紹通常十分有限，且缺乏

系統性的編排與深入的練習，導致授課老師在這方面的著墨也時常片斷而浮面。受限於教科書

的編排，教師在閱讀策略上較少做更有深入的介紹，以至於學生無法透過系統化的練習來培養

閱讀策略，進而應用相關的閱讀技巧與專業課程中。三、受限於以班級為單位的大班授課方式

及統一命題期末考試，大一英文授課老師多半採取傳統教學方法講解文章內容，希望學生能應

付以字彙、文法、閱讀為主的期末測驗。為了滿足學生考試的需求，大多仍以單方向的教材呈

現與講解為主，缺乏多樣化教學科技元素及溝通式教學法中強調的同儕互動合作學習。對學生

而言，大一英文也變得與高中英語課程十分類似，著重於文章的理解以及通過考試，導致學習

動機普遍低落。		 	

總結來說，通識英語課程雖然以培養學生整體英語溝通能力為目標，但統一課程及教學

進度使授課老師的教學內容不僅侷限於教科書更以測驗為導向，以至於課程內容缺乏連結英語

能力培養與學生的專業需求，導致學生缺乏實際學習目標與動力。再者，專業英語閱讀能力是

支持學生在專業課程中能吸取知識最重要的工具，但在英語教科書的框架下，英語閱讀策略的

訓練與養成卻不夠深化及完整，無法有效支持學生克服閱讀專業學門英文原文書的挑戰。最後，

在協助學生應付期末考的使命之下，教師多傾向傳統方式教學，創新教學的動機或利用教學輔

助科技活化課程的動力十分薄弱。大一英文也因此走回高中以考試為導向的老路，學生視學習

英文僅為一門必修的科目，而非可以支持他們在專業學習路上可長可久的力量與工具。	

在台灣追求全球化的同時，現今各大學都投資相當的人力物力開設通識英語課程以期盼

培養學生英語能力面對未來職場挑戰。然而上述的問題卻可能使大一英文成為學生眼中一門可

有可無，以測驗為導向的必修課程，出了校門之後，學生也無法將所學到的英文知識應用在自
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己的專業工作上。從教學成效上或從課程核心能力指標來檢視皆有很大的改善空間。若能在既

有的課程架構下運用學校資源、教學輔助科技、活化課程設計來翻轉現有的教學現況，使得大

一英文課程成為學生在專業習得過程中，成為習得不可或缺之語言工具的重要場域，那麼學生、

學校、教師三方都可成為受益者，也使得透過解決上述三個面向問題來改善現有的教學現況有

刻不容緩的必要性。	

基於上述的教學經驗與反思需要改善的面向上，經由執行本教學實踐研究，在大一英文

課程有限的空間內，藉由系統化的課程規劃與學習管理平台iClass、跨領域教師之間的合作，

及即時反饋系統Kahoot!之間的相互支援配合，建構出一個可以與既有大一英文課程相容的教學

模組，並透過這個模組達成下列三個目的。第一、使學生在上大一英文課程時能與自身的專業

英文相連結，提升學習動機；第二、強化閱讀策略訓練與技巧，幫助學生在面對專業閱讀英文

原文時可能更加的得心應手；第三、透過教學管理平台與應用及時反饋應用程式的協助，使這

個教學模組的運作可以更加有效率，而把教師的負擔降到最低，並且避免壓縮到教師在課堂中

針對教科書內容教學的時間。	

	

2. 文獻探討	

本文獻探討涵蓋台灣大專院校大一通識英文課程現況、直接閱讀策略教學與閱讀能力、

學習管理平台與即時反饋系統運用於語言教學之相關研究。	

	

(1)	 大一通識英文課程現況	

大學通識	 /	 共同英文課程自1958	 年教育部公布實施大學共同必修科目表中，外文

必修至少6	 學分以來，一直是所有大學生需要修習的科目（陳介英，2008）。過去通識英

文仍以語言學習練習為主，讓學生持續接觸英文，增進聽說讀寫基本能力，課程主要內

容為英語語言知識。根據陳秋蘭教授在2010年所做的調查報告指出，雖然各個大學在通識

英文必修學分數及畢業英文門檻的規定上有所不同，但整體教學目標與方向是十分一致

的，多數強調基本英語語言能力的提升，也多半以閱讀為主，偶爾加入英語聽與說能力

的訓練。這份調查的受訪者也指出多數受訪者表示除非系所有特別要求，否則不會特別

開專業英文課程，主要的困難是因為授課的老師大多是文學和英語教學專業，無法因應

不同領域之專業知識需求。以上這些課程規劃的面向都與本人所任教大學的大一英文課

程十分類似，受限於專業英語師資，要改變大一英文的課程結構十分不容易(Fang,	2004)。

至2010年這份報告出版為止，只有成功大學，因為有成鷹計畫的支持，積極的在共同英文

課程中加強專業英語的訓練，從過去一般聽說讀寫英文課程（English	 for	 General	

Purposes—EGP）轉變為專業英語課程（English	for	Specific	Purposes—ESP），課程規劃

先經由需求調查，決定方向再規劃教材及課程，共規劃了十二門ESP	 的課，分上下學期

課各開六門課，且規定授課教師的上課內容至少要涵蓋四大領域教學目標：人文藝術、

社會關懷、科技發展、及環境生態。整體而言，成功大學英語課程改變向ESP邁進了一大

步。	

除了課程規劃之外，台灣的專家學者也對大一通識英文課程的教學法做了相關的研

究，其中有幾個重要的研究在陳秋蘭教授在2010年的報告中做了回顧和探討。例如，辛保

羅（2001）探討溝通式教學法在大學英文教育中的角色並提出對在臺灣實施溝通式教學法

之建議，像是教師在實施溝通式教學法是必須考量學生需求、傳統中國文化、臺灣傳統

教育和師生溝通等因素。常紹如（Chang,	 2002）則以問卷方式探究臺灣各大學英文會話

課程之設計及中外籍教師之教學法之異同。研究發現大部分的教師對會話教學有信心並

持正面看法，也採用各種不同教材及學生為主之活動來引起學生之興趣及參與，	 然而這

些教師多強調文法及發音之正確性並挑選非針對討論或口語溝通及報告之教材，因此常
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紹如（Chang,	 2002）建議選擇教材時應選擇會話課本，如此才能提升學生真正之會話能

力。李菁華（Lee,	2002）則針對大學英語口語課程所面臨之本土問題如大班管理、教學環

境減壓、及有效的口語教學活動提出應變之道，並點出其他值得深入探討的議題，如正

面及負面壓力和客觀評量及主觀評量之區分，希望藉此幫助大學英語教師了解會話課程

之本質，進而能幫助學生提升英語溝通能力。針對大一英文以考試為導向的教學方式，

王毓芝(2004)指出考試導向的英文教學造成學生對繼續修習英文課程較不熱衷。因此透過

了解學生過去的學習經驗和問題，她強調大一英文課程應重視各方面之溝通能力，來提

升學生整體之英文能力，此外，透過學生自我檢測的學習地圖，也可使學生了解自我之

學習狀況。近年，柯宜中（2017）則提倡融入文化元素及跨文化溝通於共同英文課程設計

活動中，並提出幾個可行的教案例子，使大一英文學生在修課的時候也進行跨文化學習。	

綜觀以上的文獻探討，如同許多教師嘗試在大一英文課程的既有架構下使大一英文的課

程更加多元，以提高學生學習興趣，並使課程更符合學生需求。本研究強調利用學習平

台與網路資源，再加上不同領域間教師的合作，使大一英文課程對提升學生專業英文閱

讀能力更有幫助，期許讓學生的英文學習更加有實用的價值。	

	

(2)	 直接閱讀策略教學與閱讀能力	

語言學習策略多從 Rebecca	 Oxford 在 1990 年提出的六大項學習策略發展而來。

Oxford（1990）根據過去專家學者對語言策略的研究及分類，將語言學習策略分為直接性

及間接性兩大類：直接性語言學習策略，是指與學習本身以及目標語有直接相關的策略，

可再細分為三類：記憶策略、認知策略及補償策略。間接性語言學習策略是指幫助與管

理語言學習的策略，亦可細分為三類：後設認知策略、情意策略及社交策略。其中，在

閱讀教學上，認知策略與後設認知策略最常被運用。認知策略（cognitive	strategy）是指

對目標語的練習、接收和傳發訊息。例如，學習新句子時，反覆以口頭及手寫練習，並

將句子放入不同的情境中運用，以幫助新句子的理解。或者，學習者在唸一篇新文章時，

試著做重點筆記、大意摘要，以及設法標出各段的重點，這些皆有助於理解學習內容。

而後設認知策略則是學習者用來整合自身語言學習過程的策略。後設認知策略包括「專

注於某個目標」、「規劃學習目標」及「自我評量」。舉例來說：學習者聽到一段目標

語對談時，告訴自己要專心地聽，這就是專注於某個目標；學習者訂定學習目標和時間

計畫表，閱讀相關書籍以增進自己的能力，可說是規劃學習。此外，透過測驗來監測及

評估學習的效果，並瞭解學習成功及不成功的原因為何，這些都屬於運用後設認知策略。 	

後設認知策略（metacognitive	strategy）在閱讀理解教學與研究中是一個最常被研究的主

題。多項研究已經證明直接的後設閱讀策略教學能有效地幫助學生閱讀學習及提升閱讀

能力（Mayer,	2008;	Pressley	&	Woloshyn,	1995;	Sheorey	&	Mokhtari,	2001;	Taylor,	Stevens,	

&	Asher,	2006;	Vellutino,	2003;	Zhang,	2008	et	al.）。例如，根據 RAND	Reading	Study	Group

（RAND,	 2002）在美國做的一連串閱讀理解能力教學研究指出，後設認知策略教學在閱

讀流暢度上可以幫助學生認字及培養閱讀理解能力，對於低程度學習者尤其對學生閱讀

理解能力的培養助益更大，因此，研究指出教師們應該在閱讀理解訓練過程中投資更多

的時間與努力在閱讀策略教學上。近年幾個相關的研究也有相似的結果。例如，Dabarera,	

Renandya,	and	Zhang（2014）在新加坡將 12 至 15 歲青少年分為兩組，其中一組進行五週

的閱讀策略教學另外一組則維持原來的教學法，並在教學活動進行之前和之後測驗學生

的閱讀能力和利用後設認知閱讀策略檢核究表（Metacognitive	 Awareness	 of	 Reading	

Strategies	Inventory）（Mokhtari	&	Reichard,	2002）探究學生在閱讀過程中使用哪些閱讀

策略，以及使用多少閱讀策略。研究結果發現學生接受閱讀策略教學的學生明顯在閱讀

理解能力與使用閱讀策略的能力上明顯高於未接受閱讀策略教學的同學，閱讀策略教學

在培養策略能力及閱讀理解能力的幫助十分明顯。近年來的幾個研究也出現十分雷同的
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結果（Aghaie	and	Zhang,	2012）；（Mistrar,	Zuhairi,	&	Yanti,	2016）；（Soleimani,	Rahimi	

&	Sadeghi,	2015）。因此，Efklides	and	Misailidi（2010）針對這個議題提出後設閱讀策略

能力的訓練性“trainability	of	metacognitive	skills”	(p.	1)	 也強調在閱讀教學研究上應該要有

更多的注意力。學者專家普遍認為策略教學訓練對於語言能力的提升與學習有很大的幫

助，這個面向在其他語言能力的研究上也需要被提倡（Gong,	 Zhang,	 Zhang,	 Kiss,	 &	

Ang-Tay,	2011）；（Zhang	&	Zhang,	2011）。	

在第二外語或第二外語教學領域，相關研究也探討語言能力在使用閱讀策略上所造

成的影響。研究發現，語言能力比較好的語言學習者會嘗試使用不同的閱讀策略，相對

的，語言能力低的的學習者在閱讀策略的使用上十分狹隘，傾向使用同樣的閱讀策略

（Anderson,	1991;	Yang,	2002;	Zhang,	2001,	2002;	Zhang	et	al.,	2008）。最後，閱讀策略研

究也討論閱讀母語以及非母語的文章時策略使用上的異同。研究發現，讀者會轉移閱讀

母語文章時使用的策略到閱讀非母語的文章，第一和第二語言的閱讀策略使用有相當大

的重複性，而閱讀能力比較好的讀者比閱讀能力比較差的讀者是將更多的後設認知閱讀

策略（Anderson,	1999;	Block,	1986,	1992;	Grabe	&	Stoller,	2002;	Hudson,	1998;	Macaro	&	Erler,	

2008;	Sheorey	&	Mokhtari,	2001）。	

為了探究讀者如何使用閱讀策略，相關研究經常採用質性與量性兩種不同的研究方

法。質性方面，放聲思考法或譯為有聲思考法、大聲思考法（think	aloud），一種評估與

描述認知結構中程序知識方面的方法，經常被用來較深度描述閱讀過程中的策略使用

（Alkhaleefah,	2017;	Lau	&	Ho,	2016;	Lin	&	Yu,	2013），但由於本研究執行教學活動的班

級人數過多並不適合這樣的質性研究方法。量性研究方面，後設認知閱讀策略檢核表	

（Metacognitive	Awareness	of	Reading	Strategy	Inventory	/	MARSI）以及根據 MARSI 修改

的閱讀策略問卷（Survey	of	Reading	Strategy	/	SORS）是最常被使有來調查學生閱讀策略

的量性研究工具。MARSI 是由 Mokhtari	 和	 Reichard 在 2002 年出版的文章中發表，把閱

讀策略行為分為通用策略、問題解決策略、以及支持策略。這份檢核表隨後被許多相關

研究者使用，但他們也提出批評，認為其中的一些項目，並不適合非母語閱讀者的閱讀

行為，而且在整體描述上有些。因此，	 Mokhtari	 和 Sheorey 在 2002 年將 MARSI 修改成

SORS 以更能描述非母語閱讀者在閱讀過程中策略的使用情形。由於本研究中大一英文學

生為非母語英文閱讀者，因此本研究將採用閱讀策略問卷（SORS）中的 30 個項目作為閱

讀教學策略的依據以及調查學生閱讀策略使用的研究工具。	

	

(3)	 學習管理平台（LMS）即時反饋系統（IRS）運用運用於語言教學之相關研究	

	 	 	 	 	 學習管理平台運用（LMS）是一個專為教師和學習者設計用來支援教學和學習活動

的資訊系統。它包含了各項學習工具，例如，課程內容組織和演示、通訊工具、學生評

量 工 具 、 成 績 紀 錄 工 具 以 及 其 他 與 學 習 和 教 學 績 效 相 關 的 系 統 功 能 （ Cerezo,	

Sánchez-Santillán,	Paule-Ruiz,	&	Núñez,	2016）。許多大學、組織和企業都使用LMS來發展

和管理線上的學習活動或是訓練課程（Fenton,	 2015）。學習管理系統早以被大眾廣泛的

使用，例如Blackboard、Moodle、TronClass、iClass…等，這些都是大家所熟悉的LMS。

近年來遂者科技的發展，LMS2.0整合了即時反饋系統IRS（如下所述），如今二者已經密

不可分。像是本研究將要使用的，iClass系統便是結合了LMS和IRS的優點為學生創造了更

有效率的學習環境。	

在高等教育的相關研究近年來有越來越多的趨勢。很大一部分的相關研究是在探究

教師在利用LMS實施遠距教學時，學生及老師如何看待學習管理平台的功能（e.g.	 Swan,	

2001）。另一方面，LMS對於教學活動的幫助也是一個常被探討的議題。	 整體來說，研

究顯示課LMS台對於學生在課程學習一下有很大的幫助。例如，教師及學生皆認為在平

台上與老師互動比較有效率而且節省時間（Hanson	and	Robson,	2004）。教師則普遍認為
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LMS能夠有效地協助管理教材與課堂訊息（e.g.	 Parker,	 Bianchi,	 &	 Cheah,	 2008;	 Yohon,	

Zimmerman,	&	Keeler,	2004）；網路學習管理系統也可以用來作為教學反思與改變教學活

動的催化劑（Herse	&	Lee,	2005）。即使如此，LMS並不會對教學活動產生任何影響，而

是使用者如何使用這個工具來達到想要達成的目標（Holm,	Röllinghoff,	&	Ninck,	2003）。

儘管有這些益處，對於如何使用LMS並沒有定論，也無法控制課程活動在使用平台之後

會產生什麼樣的變化。例如，在美國威斯康辛州立大學做的研究中，教師發現在使用管

理平台之後他們確實開始省思與重整自己的課程結構，之後導致一種不在意料之內的教

學方式（accidental	pedagogy）	 （Morgan,	2003）。另外一些教師發現，雖然一開始使用

平台來發送、管理、回收課程作業與資料，但後來在越來越熟悉平台運作之後，教師們

使用更多LMS提供的互動功能，使課程更加活潑	（West,	Waddoups	,	&	Graham,	,	2007）。	

相對於使用學LMS的益處，使用過程中產生的問題與檢討也出現在相關的研究中。例如，

Dougiamas	and	Taylor	(2003)	 發現利用平台於寫作教學時，如果沒有搭配適當的反思日誌

練習或是教師提供的寫作範例，學生在平台上的回應將無法產生預期的反思與互動成果。

Bender（2005）和	 Gaensler（2004）也指出，教師必須學習如何利用平台上的互動工具並

且搭配適當的活動與技巧才能有效地幫助學生學習。畢竟，使用學習管理平台的最終目

的是協助學生透過平台養成自己知識的呈現，並且透過這個工具與課程師生分享知識形

塑的內容與成果（Carmean	&	Haefner,	2002），教師如何有效的運用教學策略達成預期的

教學目標才是使用LMS最大的目的。	

	 	

(4)	 即時反饋系統（IRS）運用於教學之相關研究	

行動科技的持續發展，早已深入我們的生活之中。智慧型手機和平板電腦實踐了我

們多年以來對於彈性、無限制的學習方式的夢想。智慧型手機不再只是侷限在娛樂和溝

通層面，現今許多企業的訓練課程也藉由行動裝置讓講師或是學習者能夠克服時間的傳

統課程的限制（Asabere,	2013）。行動學習Bring	Your	Own	Device	(BYOD)也提供了學習

者更好的協同學習環境，這是過去傳統教育或是只有桌上型電腦時代不可比擬的。Krisha

在2012年給BYOD下列簡單又明瞭的定義：「行動學習就是利用行動科技進行，使用者不

需要在同一個固定地點的學習活動。」因此行動學習不管在實務界或是學術界都扮演極

重要的角色（Pavan,	Santhi,	&	Jaisankar,	2012）。像是在學習方面，學習者利用BYOD便

能夠有效地提升協同式學習環境與同儕之間的互動（Lee,	2011），也能夠提升學習者的自

信心（Sha,	Looi.	Chen,	&	Zhang,	2012），並且能夠有效的發展知識以及學習新的技巧（Kim,	

2008）。	

而即時反饋系統（IRS）便是可以透過電子載具如智慧型手機，讓課堂中全體師生實

現及時反饋資訊給老師或是同學的一種教學資訊系統。IRS 最大優勢在於可立即掌握學生

學習狀況，教師能透過互動進行教學編排調整或教學進度修正，促進學生反應與討論的

教學輔助模式，並運用電子載具（例如手機、平板等手持設備），搭配教室中既有的硬

體，例	 如：電腦與顯示器，讓學生能即時反饋相關資訊給老師的一種教學應用系統；軟

體部份可以提供教師事先編製選擇題檔案，並透過螢幕呈現教學及提問的內容，引導學

生按下反饋裝置（電子載具）的按鈕選擇答案，系統也可以同時蒐集學生的答案，也能

展示所有答案的方式呈現全班學生的作答結果。隨著科技的進步，IRS 可以結合學習管理

平台，如同本研究將要使用的 iClass 系統，也可以發展成具有遊戲娛樂性的學習互動軟

體，如本研究將要使用的 Kahoot!（https://kahoot.com/）就是可以在行動裝置上免費使用

的 IRS。	

IRS 普遍被認為在教學上最大的貢獻是提升學生的學習動機與參與度。如同 Richard	

E.	Mayer（2001）便指出搭配適當的教學技巧與策略，IRS 可以延長學生的注意力，特別

是學生面對課程與測驗壓力學習動機低落時（Mayer,	 2009）。不同的研究也多證實 IRS
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在學習上的幫助，例如強化學生學習投入（Hoekstra,	2008），刺激學習興趣（Prather	&	

Brissenden,	2009），以及維持學習注意力（Lantz	&	Stawiski,	2014）。尤其是 IRS 運用具

有遊戲娛樂性質的互動軟體時，對學習者更是有很大的吸引力。本研究便是將運用一款

運用具有遊戲娛樂性質的互動軟體 Kahoot!	 這是一款趣味性很高的即時反饋系統平台，搭

配令人心跳加速的時間倒數與背景音樂，讓回答問題變得跟遊戲一樣。最大的特色是系

統會在學生完成問題後立即的提供回饋，包括得分、排名與答對人數等。非常適合為枯

燥的課堂活動帶來一些活力，但並不適合用於需要正式計分的課程活動。	

James	Paul	Gee（2003）指出一款設計良好的電玩遊戲便是很好的學習工具，更進一

步強調遊戲科技可以運用在工作上或是家庭。這個概念是當人們在玩遊戲時不知不覺就

會投入學習的過程。遊戲已經被研究證實可以提升學生成就學習動機和學生在教室的互

動（Rosas	et	al.	2003;	Sharples,	2000）。Wang	 （2011）整理出遊戲運用在結合教學上有

三種面向：第一、遊戲活動可以用來代替傳統的教學模式與練習，使學生在學習上更有

動機，並且讓老師能即時觀察學生學習狀況	（Foss	&	Eikaas,	2006;	Ke,	2008;	Sindre,	Nattvig,	

&	Jahre,	2009）。	 第二、遊戲的發展可以用來學習不同的科目，像是設計模組（Gestwicki	

&	Sun,	2008）,	 培養閱讀和寫作能力（Owston,	Wideman,	Ronda,	&	Brown,	2009）、軟體

設計（Wang	&	Wu,	2011），電腦科技（Distasio	&	Way,	2007），或是數學與科學（El-Nasr	

&	Smith,	2006）。	 第三、遊戲可以和傳統課堂講課相結合來改善學生的學習動機與投注

感（Carnevale,	2005;	Carver,	Howard,	&	Lane,	1999;	Wang,	Øfsdal,	&	Mørch-Storstein,	2007;	

Wang,	Øfsdal,	&	Mørch-Storstein,	2008;	Wu,	Wang,	Børresen,	&	Tidemann,	2011）。	

這幾年大學生普遍學習動機低落已經不是新聞了。大一學生在英文共同課程中面對

與自己專業相關性不大的上課內容以及統一期末考試，學習動力低落的情況更是嚴重，

授課教師時常為了改變這種狀況傷透腦筋。綜觀上述的文獻探討，結合遊戲性質的 IRS

軟體，在現今每個學生都離不開手機的情況之下，十分適合用來翻轉傳統的教學法與師

生互動。這款結合遊戲性質的 IRS 軟體，不僅讓學生體驗玩遊戲的快感，本研究在課程

中亦將利用 Kahoot!作為學生分組活動成果的展演平台，學生在建構自己的題目及四個相

關的選項時，對文章裡的訊息文字會更有仔細的推敲，利用這套軟體學生將擁有學習的

主導權，把自己設計的題目分享給全班同學做練習，達到協同合作學習的目的。	

	

3. 研究問題(Research	Question)	

本教學實踐研究目的在於：在現有的大一英文課程架構之下，透過學習管理平台 iClass

提供學生規律性的專業英文閱讀經驗及練習，並透過合作學習模式讓學生利用即時反饋系統

Kahoot!	 建構分組閱讀競賽題目，以輔助英語閱讀策略教學、深化學生英語閱讀策略運用，及

提升專業英文閱讀能力。根據這樣的目的，本研究探究學生參與本研究課程的過程與經驗、學

生閱讀能力的成長、執行課程中授課教師所遭遇的困難、及驗證研究目的是否達成，並回答下

列五個研究問題：	

一、 大一英文學生參與專業英文閱讀策略訓練課程的過程為何？	

二、 大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程之前和之後，閱讀策略的認知

與運用是否有差別？差別為何？	

三、 大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程之前和之後，閱讀能力是否有

差別？差別為何？	

四、 大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程的整體經驗與感想為何？	

五、 大一英文授課教師在執行專業英文閱讀策略訓練過程的經驗與反思為何？	
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4. 	 研究設計與方法	

	

本研究以北部一所私立大學大一英文課程修課學生為研究對象。參與本研究的學生來自兩

個運輸管理系必修大一英文的班級，依照學生的研究參與意願參與研究總人數為 121 位學生。

大一英文是每位大一學生必修的通識核心課程。在本校，大一英文課程規劃與課綱由英文系專

任教師與通識課程委員會制定，教科書則由專任教師組成的教科書遴選委員會統一挑選，課程

大綱、教學進度由通識英文召集人詢問授課教師意見後統一制定。期中考試由授課教師自行命

題，而期末考試則由授課教師組成命題委員會擔任命題工作，依照教學範圍統一出題。授課內

容分為閱讀課程以及語練課程，每周各兩小時。閱讀課程由英文系專兼任教師授課，而語練課

程則由研究生擔任助教。任課老師及助教必須使用所遴選的教材並且確實完成每學期的授課內

容。	

本研究場域為大一英文課程。如前述，為因應不同科系及遵循統一課綱，教科書的選用以

通用為原則，內容則大多為一般大眾議題例如自然、環保、科學、或社會文化，顯少觸及專業

英語領域。因為本研究範疇並不包含大一英文課程通用教科書，教材選用為與運輸管理系相關

的英文閱讀文章。由於本人為英語教學專業並沒有與學生相關的專業背景，因此借重專業科系

教師的協助，在考量大一專業科目課程、專業取向、文章長短及難易度、學生接受度等各因素

下，運輸管理系教師與本人共同挑選上下學期共20篇適合大一新生適合閱讀的相關英文專業文

章。利用兩項網路資源，包含學習管理平台iClass以及即時反饋系統網站Kahoot!	 透過合作學習

模式以輔助英語閱讀策略教學、深化學生英語閱讀策略運用，及提升專業英文閱讀能力。	

	

依據前述的五個研究問題，本研究採取質性與量性研究方法與工具，詳述如下：	

	 	

一、為了解學生在課程中參與的過程和投入的程度，質性研究資料方面，本研究蒐集學習

管理平台 iClass 文字資料，像是閱讀的文章、閱讀作業與練習、學生利用 Facebook	

Messenger 群組討論的互動文字、師生之間的互動文字等等。量性研究資料則包含 iClass

及 Kahoot!提供的統計數字，像是學生下載文章的次數、繳交作業的情況，這些資料在

這個研究問題上有廣度及深入的了解。	

二、在探究學生專業英文閱讀策略的認知與使用的成長上，量性統計作為主要的研究資料。

本研究做二次的閱讀策略問卷（SORS）。如在文獻探討中詳述，這份問卷在英文閱讀

研究中被廣泛地使用，以建立相當嚴謹的信度和效度，而且是專為非英語為母語的學

生所設計，因此這份問卷的統計分析的結果作為檢視的訓練課程的成效的重要依據。	

三、在學生的專業英文閱讀能力成長方面，本研究利用量性研究方法來比較兩次閱讀測驗

（上學期初與下學期末）的結果。從統計分析的結果作為解讀學生在專業英文閱讀能

力上是否有成長以及成長幅度為何。	

四、為了了解學生參與閱讀訓練課程的經驗與感想，本研究亦利用質性與量性的研究方法

來收集資料。量性方面以問卷調查學生對課程參與的整體滿意度，及 Kahoot!與

Facebook	Messenger 討論群組的運用。質性方面，本研究採用焦點團體面談方式（focus	

group	 interview）和學生以分組為單位進行團體面談。透過團體的互動學生激發出多

元的經驗與感想，並完整的呈現他們的經驗。	

五、最後，計劃執行過程中的教學日誌，包含與專業科系老師之間的互動、協調、討論的

紀錄，使用學習管理平台的過程，學生在課程中的反應、教授閱讀策略的經驗等等，

作為供本研究者做為授課老師與研究者雙重角色進行反思的重要依據。	
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5. 教學暨研究成果	

以下教學暨研究成果將依據五個研究問題詳述如下：	

	

研究問題一：大一英文學生參與專業英文閱讀策略訓練課程的過程為何？	

	

本研究教學過程為在現有的大一英文課程架構之下，透過學習管理平台 iClass 提供學

生規律性的專業英文閱讀經驗及練習，並透過合作學習模式讓學生利用即時反饋系統

Kahoot!	 建構分組閱讀競賽題目，以輔助英語閱讀策略教學、深化學生英語閱讀策略運用，

及提升專業英文閱讀能力。教學過程可分為上下學期：	 	

上半學期主要為進行專業英文閱讀策略訓練，利用每堂大約 15 分鐘時間，講解所規劃

好的數個英文閱讀策略，並且利用教科書上的文章作為例子講解如何運用這些策略解決閱

讀困難幫助理解。例如訓練學生定位閱讀的目的、利用註記幫助思考、運用既有知識框架、

綜覽該篇文字概貌、閱讀理解檢查、檢視文字內容，長度和架構、查看文字中的圖表或照

片來增進理解、思考閱讀內容、利用前後文的線索來增進理解、將所讀的內容在腦中換句

話說、注意特殊的字體印刷來辨識重要內容、運用批判思考分析評斷閱讀內容、反覆閱讀

前後內容找出訊息之間的關聯、檢視自己對文字內容的猜測、猜測陌生字詞片語、將閱讀

內容轉換成中文幫助理解，等等。這些閱讀策略在教科書上課內容中反覆的複習，直到學

生可以熟練的運用。	

上學期後半則是每兩週搭配講解的閱讀策略，利用學習管理平台 iClass 發佈一篇與系

所專業老師協同討論挑選的專業英文閱讀文章給學生閱讀，共閱讀 6 篇與運輸管理相關文

章。每一週根據閱讀材料，在 iClass 上發佈配合的閱讀策略練習與作業，作業內容包括閱

讀理解測驗題與閱讀筆記像是較難字彙的定義、文章重點標記、或是筆記。學生作業繳交

情形統計大致如下：	

	

	

作業	

總繳交比例	

（總參與學生人數 121 人）	

閱讀理解測驗題	

繳交比例	

閱讀筆記	

繳交比例	

1.	 87%	 87%	 56%	

2.	 90%	 90%	 60%	

3.	 88%	 88%	 55%	

4.	 86%	 86%	 54%	

5.	 81%	 81%	 48%	

6.	 85%	 85%	 53%	

	

相對於上學期閱讀策略訓練採個別方式進行，在下學期時，閱讀活動則加入合作學習

模式。學期開始時，如同上學期，除了既定的課程之外，Kahoot!的使用方式包含如何進行

遊戲和製作自己的 Kahoot!做詳細的解說。隨後學生分為 12 組，約每五人一組，並把每組學

生組成 Facebook 群組。在授課時利用每堂大約 10 分鐘時間複習上學期所教過的英文閱讀策

略，並每週利用學習管理平台 iClass 發送一篇專業英文閱讀文章給全班學生閱讀。下學期

全班共閱讀 12 篇與運輸管理相關文章。分組活動則是每週每一篇文章由ㄧ組負責，每一組

組員必須共同討論合作，模仿上學期本人提供的練習題目，利用 Facebook 中 Messenger 群

組討論功能進行討論，然後依據所分配到的文章編寫出 7-8 題閱讀問題。每組完成題目後由

本申請人批改評分並上傳到 Kahoot!，題目不能外洩給組員外同學。根據被指派的閱讀文章，

每組輪流在課堂發表自己的 Kahoot!，並讓全班同學（除了製作 Kahoot!題目當組除外）利用

Kahoot!做閱讀策略練習。	
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下學期兩班都共進行 12 次課上 Kahoot!活動。整體而言，學生在參與分組活動時十分積

極。所有的分組討論都在 Facebook	 Messenger 上以群組討論的方式進行，因此本人能在學

生討論的過程當中觀察每一位同學參與的狀況，在必要時介入學生討論，並提供協助。研

究觀察，同學在群組上都能貢獻自己閱讀運輸管理相關文章的見解，遇到困難時尋求組員

的幫忙，並且確認彼此對文章理解是否正確。再者，分組活動的討論目標是在編寫課堂上

Kahoot!遊戲的題目，從群組討論中可以發現學生不再是被動的閱讀者，而是在將閱讀內容

轉換成測驗題目的過程中，更深入思考文章內容，運用不同的閱讀策略。例如在編寫文章

理解題目時，學生會將文章換句話說並且辨別主要的文章內容或是細節。編寫錯誤選項的

時候，也會試著用不同的方式理解文章，以圖一圖二 Facebook	 Messenger 群組討論截圖為

例。	

	

圖一、	

	
	

圖二、	
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在編寫閱讀字彙的問題時，參與同學也會尋找同義字、回想學過的字彙，或是容易混

肴的拼字作為選項。如圖三：	

	

	
	

		 儘管每組參與狀況不同，但大部分同學都積極參與討論。雖然只是大一的新生，字彙

跟文法的能力有限，但撰寫的題目時也大致正確，同組組員間交換意見，提供修改的建議。

如圖四：	

	

	
	

		 除了在 Facebook	Messenger 的群組討論積極外，在課堂 Kahoot!的活動上，學生的參與

度也十分踴躍。從整體的表現，每次參與學生都達 80％以上，這 10 分鐘的活動無疑是在統

一教材的課程外，給學生接觸與專業相關文章第一個寶貴的機會。下課時，同學也會互相

討論題目的答案是否正確，也會就文章的內容，在課堂上提出疑問。Kahoot!網站在學生答

題時的音樂視覺效果，更是讓課堂的氣氛變得十分活潑，即便是在做一個英語閱讀相關的

活動，學生似乎能享受這樣輕鬆的氣氛，也十分投入這樣的活動。每次 Kahoot!活動後，網

站都會列出答題表現最好的前三位學生，同學對這個競賽的過程也表現得十分興奮。總結

而言，以英語閱讀課程的進行角度來看這個活動是十分成功的。	 	

	

研究問題二：大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程之前和之後，閱讀策略的認	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 知與運用是否有差別？差別為何？	

	

		 閱讀策略應用在研究前後學生的成長是否有差別是根據閱讀策略問卷調查的結果。這

份問卷共有 89 分有效問卷，根據閱讀策略使用問卷調查的結果，學生在使用閱讀策略上有



 
 

11 

顯著的進步，學生在參與課程後，在 30 個閱讀策略中，有 12 個策略運用「經常」及「總

是」頻率的比例明顯增加（題號標注＊者）。如表一所示，顯示閱讀策略在學生閱讀專業

英語文章時更能深化在閱讀過程中，幫助學生理解並且克服閱讀困難。尤其是用於反覆思

考、利用前後文線索、決定閱讀目的、辨別文章主要大意與細節等等，常在課堂中練習並

運用於專業英文閱讀的策略，經過參與研究這一年的訓練，學生在運用這些策略上能夠更

得心應手。由於下半學期是針對學生運輸管理文章的閱讀訓練，搭配閱讀問題編寫的活動，

學生閱讀的思考過程更為深入，比起在統一課程閱讀與專業無關的文章時只是片面的了解

表面的訊息，閱讀這些專業文章和學生的學習經驗更能緊密地結合，也更能刺激他們在閱

讀上的投入。可以預見的是，這些閱讀策略也將成功地轉換到未來學生閱讀專業英文的經

驗上。如表一：	

閱讀策略使用頻率(百分比)	

(N	=	89)	

研	

究	

從	

不	

很	

少	

偶	

爾	

經	

常	

	

總	

是	

	

1. 閱讀時，我知道自己閱讀的目的是什麼。	
前	 2	 16	 32	 39	 11	

後	 2	 10	 40	 37	 11	

2. 閱讀時，我會寫筆記或註記以幫助理解。	
前	 0	 16	 22	 33	 29	

後	 0	 6	 35	 33	 25	

3. 閱讀時，我會用既有知識去思考以幫助理解。	 前	 0	 6	 17	 35	 42	

	 後	 0	 2	 18	 49	 31	

4. 我閱讀之前會先綜覽一下該篇文字的概貌。	 前	 0	 9	 24	 36	 31	

	 後	 0	 8	 37	 38	 17	

5. 遇到難懂的字句段落時，我會把它唸出來以幫助理

解。 
前	 0	 28	 35	 28	 9	

	 後	 	 0	 25	 37	 27	 12	

6. *我會思考文字內容是否符合我的閱讀目的。	 前	 0	 28	 37	 31	 4	

	 後	 0	 14	 39	 35	 12	

7. 我會慢慢、仔細地閱讀以確保自己讀懂。	 前	 0	 8	 28	 41	 24	

	 後	 0	 4	 33	 37	 26	

8. 我會先檢視全部文字內容，留意它的長度和架構。	 前	 0	 12	 30	 42	 18	

	 後	 0	 10	 29	 34	 27	

9. 讀到注意力不集中的時候，我會回頭去把剛才的段落

或句子再讀過。	 	

前	 0	 12	 24	 34	 30	

後	 2	 13	 20	 30	 26	

10.	 我會畫線或圈點文字當中的訊息以便能夠記住。	 前	 0	 16	 14	 40	 30	

	 後	 0	 8	 22	 41	 29	

11.	 我會根據所讀的文字去調整閱讀速度。	 前	 0	 10	 26	 42	 22	

	 後	 0	 8	 20	 49	 23	

12.	*我會決定文字中哪些地方應該細讀、哪些地方可以 前	 1	 24	 22	 31	 10	
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略過。	

	 後	 0	 15	 36	 37	 12	

13. *我會查資料（例如字典）以幫助理解。	

	
前	 1	 17	 26	 47	 9	

	 後	 0	 6	 35	 48	 11	

14.	*遇到難懂的字句段落時，我會特別仔細閱讀。	 前	 2	 15	 18	 44	 21	

	 後	 0	 2	 14	 51	 33	

15.	*我會查看文字中的圖表或照片來增進理解。	 前	 3	 17	 18	 38	 24	

	 後	 0	 10	 21	 39	 31	

16.	 我會不時停下來思考所讀的內容。	 前	 0	 12	 16	 45	 27	

	 後	 0	 6	 33	 47	 12	

17.	*我會運用前後文的線索來增進理解。	 前	 0	 18	 26	 41	 15	

	 後	 0	 4	 20	 47	 29	

18.	 我會在腦子裡把所讀的內容換句話說（用自己的話再

講一次）來增進理解。	
前	 2	 16	 29	 43	 10	

	 後	 2	 15	 28	 40	 16	

19.	*我會試著把所讀的內容轉換或想像成畫面以便能夠

記住。	
前	 4	 24	 39	 22	 11	

	 後	 5	 14	 27	 35	 19	

20.	*我會注意特殊的字體印刷。	 前	 12	 12	 20	 35	 21	

	 後	 0	 4	 26	 35	 35	

21.	*我會用批判思考去分析評斷所讀的內容。	 前	 6	 18	 49	 25	 2	

	 後	 0	 2	 48	 45	 5	

22.	*我會反覆閱讀前後內容去找出訊息之間的關聯。	 前	 0	 4	 35	 53	 8	

	 後	 0	 4	 28	 35	 33	

23.	 讀到新訊息時，我會確認自己是否理解。	 前	 0	 4	 28	 49	 19	

	 後	 0	 2	 30	 46	 22	

24.	*閱讀時，我會試著去猜測後頭的文字內容。	 前	 6	 20	 25	 35	 14	

	 後	 4	 8	 24	 44	 20	

25.	 遇到難懂的字句段落時，我會再讀一遍或多讀幾遍來

增進理解。	
前	 0	 0	 16	 68	 16	

	 後	 0	 2	 18	 57	 23	

26.	*遇到難懂的字句段落時，我會把它唸出來以幫助理

解。我會在心裡提問關於那些我希望文中會解釋或回答

的事。	

前	 9	 18	 38	 25	 10	

	 後	 4	 7	 41	 31	 17	

27.	 我會檢視看看自己對文字內容的猜測是否正確。	 前	 0	 14	 29	 49	 8	
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研究問題三：大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程之前和之後，閱讀能力是否	

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 有差別？差別為何？	

	

		 在學生的專業英語閱讀能力方面，在進行課堂前及後的兩次測驗分數相差不大，僅有

些微差距，進步的幅度在統計上不具顯著性。表二為研究前後測都有參加學生（80 人）之

測驗結果統計。如表二：	

    95% confidence interval 
of the difference 

  
      
Test  N     M SD Lower Upper t Sig 
Pre-test 80 70.25 22.94 -7.534 6.034 -.220 .326 
Post-test 80 74 22.09     

	

	 	 從閱讀能力提升的角度來說，這樣的結果看似不夠顯著，然而在團體面談的時候，學

生表達了在課程結束之後，對專業英語閱讀的速度加快，並且更熟悉整個文章的結構，也

更能掌握文章的重點。學生閱讀能力進步的幅度有限原因可能在於專業英語閱讀的訓練都

在課堂外進行並且沒有考試的約束，也並不會對成績產生影響，僅於一星期閱讀一篇的訓

練，整體的閱讀能力要顯著的提升並不容易。另外，比起統一課程教材較有系統性編排，

對學生在語言能力上如字彙與文法的發展較有明確性的目標，本研究所選用的文章則以與

專業領域相關為前提並配合適當難易度，從語言教學及閱讀訓練的角度上看稍嫌不足。由

於閱讀測驗題目不僅評量的是閱讀策略的使用，要能正確地理解文章，必須結合學生的字

彙文法能力，想當然爾，缺乏系統化的專業閱讀專業英語課程及教材的引導，專業英文閱

讀能力難有顯著的表現。儘管如此，這個研究提供給學生一個結合閱讀策略使用訓練與專

業英語閱讀的經驗，這樣的測驗結果已十分具有意義。	

	

研究問題四：大一英文學生在參與專業英文閱讀策略訓練課程的整體經驗與感想為何？	

	

本研究問題以問卷調查學生對課程參與的整體滿意度，及 Kahoot!與 Facebook	Messenger

討論群組的運用。學生普遍在課程進行以及分組活動上學生展現了高度的興趣。期末的學

習經驗問卷顯示學生對這樣的上課方式非常的滿意，認為 Kahoot!的使用讓課堂變得更有

趣，他們也非常享受做閱讀測驗題目的過程，因為這樣的課程活動使他們把被動的閱讀習

慣變成主動與文章做互動，更能深入思考文章的內容，並且靈活運用各種閱讀策略。問卷

調查結果可分為三個面向來說明。第一部分為整體課程滿意度及課程設計相關細節，如表

三：	

	

	 後	 0	 2	 3	 4	 5	

28.	 閱讀時，我會猜測陌生字詞片語的意思。	 前	 2	 8	 33	 47	 10	

	 後	 2	 12	 37	 39	 10	

29.	 閱讀時，我會在腦子裡把英文原文轉換成我的母語。	 前	 0	 10	 22	 51	 17	

	 後	 0	 12	 30	 35	 23	

30.	 閱讀時，我會用同時使用英文和我的母語去思考文字

內容。	
前	 2	 12	 24	 53	 9	

	 後	 0	 9	 15	 45	 31	
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學生對整體課程活動滿意度高達 94%，對於文章選用的難易度上高達 93%的同學也認

為適中，84%的同學則認為選用文章與運輸管理相關。雖然還是有些同學對於閱讀與專業

相關文章感到吃力，但是大部分的學生還是能夠應付。最後，有 59%的同學認為閱讀與運

輸管理相關的文章比大一英文統一教材的內容更加有趣，有上面的統計數字可以看來，學

生對這次的課程以及閱讀經驗十分滿意。	

	

至於使用 Kahoot!閱讀活動在大一英文課堂上也有類似的結果。整體而言，學生對這樣

的課程設計感到十分滿意，統計結果如表四：	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

整體課程滿意度(百分比)	

(N	=	113)	

非	

常	

不	

同	

意	

不	

同	

意	

沒	

有	

意	

見	

同	

意	

	

非	

常	

同	

意	

	

1. 我認為這次的活動能幫助我提升閱讀運管專業

相關之英文文章的能力。	
0	 0	 6	 38	 56	

2. 我認為這學期閱讀的運管專業英文文章難易適

中。	
0	 4	 8	 25	 63	

3. 我對閱讀這學期的運管專業英文文章感到很吃

力。	
2	 19	 44	 25	 10	

4. 我認為閱讀這學期運管專業英文文章比課堂教

科書內容有趣。	
0	 6	 35	 35	 24	

5. 我認為這學期閱讀的運管英文文章內容與目前

所學的專業科目相關。	
0	 2	 14	 36	 48	

對 Kahoot!活動滿意度(百分比)	

(N	=	113)	

非	

常	

不	

同	

意	

不	

同	

意	

沒	

有	

意	

見	

同	

意	

	

非	

常	

同	

意	

	

1. 我認為在課堂中利用 Kahoot!使閱讀活動變得有

趣。	
2	 2	 10	 40	 46	

2. 我希望 Kahoot!也能多被利用在其他課堂中。	 0	 2	 15	 42	 41	

3. 我認為加入 Kahoot!在課堂中使我對做這次的分

組活動更有動力。	
0	 2	 33	 35	 30	

4. 我積極參與每週在課堂最後的 Kahoot!活動。	 2	 4	 18	 42	 34	
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上表可知，運用 Kahoot!在閱讀活動中能提升閱讀學生運管專業相關之英文文章的動

力。問卷結果顯示，是課堂變得更加有趣，絕大部分的學生也都積極參與，更希望類似的

活動能運用在其它的課堂上，與相關文獻研究結果類似，本研究也顯示即時互動系統的運

用能活化課堂，在課程活動上加入更多互動的元素，提高學習動機。	

	

問卷的最後一部分則是關於 Facebook	 Messenger 在分組討論的運用，參與活動學生的

經驗感想。如表五：	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

問卷調查結果顯示，學生大多同意利用網路社交軟體的群組討論使他們在討論的過程

中不會受到時間空間的限制，能更有彈性的參與分組討論，而且這樣的分組活動並不會造

成他們太大的負擔。認為透過群組的討論能夠相互學習的同學也佔大多數。至於在社群軟

體上的討論是否比面對面的討論更有效率，學生的意見就比較分歧。也許是因為大部分學

生，還是習慣面對面的討論，但結果顯示，對這一群手機世代的大一新生來說，大多都能

十分是適應運用社群軟體進行群組。這份問卷也詢問授課老師在群組討論協助的效益，以

及採取各別評分方式的感想，將近有 80%的同學都贊成這樣的方式也感到十分滿意。也許

是因為教師在進行分組活動時最大的難題是能了解每位同學的貢獻程度以及參與度，加入

學生的群組討論，成功地解決這樣的問題。在討論過程中也能隨時幫助學生解決困難，使

討論過程能夠更加順利。	 	 	 	

	 	 	 	 	

	 	

對運用 Facebook	Messenger	 群組做分組活動	 	 	 	 	 	

滿意度(百分比)	

(N	=	113)	

非	

常	

不	

同	

意	

不	

同	

意	

沒	

有	

意	

見	

同	

意	

	

非	

常	

同	

意	

	

1. 我認為利用 Facebook	Messenger 群組做 Kahoot!

的閱讀測驗問題使分組討論更有效率。	

	

2	 12	 27	 32	 27	

2. 我認為在 Facebook	Messenger 群組做分組討論

更可以讓同學互相學習。	

	

2	 14	 23	 34	 27	

3. 我認為老師參與 Facebook	Messenger 群組中的

分組討論對我們討論過程有幫助。	

	

2	 2	 19	 35	 42	

4. 我認為利用 Facebook	Messenger 群組做分組討

論比與同學面對面討論更花時間。	

	

6	 23	 30	 22	 19	

5. 我認為要完成這次的分組討論作業對我造成很

大的負擔。	

	

6	 46	 38	 4	 6	

6. 我贊成老師依據每位同學在 Facebook	

Messenger 群組中討論活動的貢獻個別評分。	

	

0	 4	 18	 42	 36	
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研究問題五、大一英文授課教師在執行專業英文閱讀策略訓練過程的經驗與反思為何？	

	

由於大一英文通識課課程內容與學生的專業需求間的連結相當薄弱，導致學生對英文

缺乏實際學習目標與動力也無法實際運用在自己的專業領域。再者，在英語教科書的限制

下，英語閱讀策略的教學無法深化，導致學生無法利用有效地利用閱讀策略解決在專業課

程中理解的困難。最後，以測驗為導向的教學方式迫使授課教師回歸傳統的教學法，使得

教師在創新教學上顯得意興闌珊。這樣的教學困境是一個在許多大學都存在的現象。雖然

有許多專家學者指出大一英文的課程必須轉向專業英文的設計，到目前為止，僅有少數大

學做出具體課程上的改變。由此可知，大一英文課程要做根本的翻轉是一件不容易的事，

因此，也許教師更應該做的，是思考如何在原有的課程範圍與准許的空間中，尋求改變的

契機與方法，這也是本研究最大的意義。	

本研究計畫顯示，學習管理及網路互動社交平台在延伸課堂教學及討論活動上發揮很

大的作用。由於課堂時間及課程架構的限制，要進行專業英語閱讀活動及學生分組討論的

空間十分有限，但網路平台的運用有效克服這個困難，不僅讓學生有在課堂外學習的機

會，更讓通識英文課程的設計上有不同的思維，整體來說，這個教學經驗對本人而言是一

個非常享受的過程，看到學生對專業英語的認識在過程中不斷地加深，並且一步一步地提

高自信，使這樣的課程設計可以可長可久，只要有效利用網路學習管理平台便可以在翻轉

教學，成功地使課堂內容與分組活動延伸到教室外。當然，授課教師在執行課程活動前必

須有完整的規劃，並且投入相當多的心力，才能在課程進行的過程中適時地調整步調，配

合學生。有本研究可以得知，在這個手機世代，教學可以透過手機延伸到課堂之外，影翻

轉傳統的教室。社群軟體上參與學生的討論便是一個非常成功的辦法，不僅在過程中有老

師的陪伴與協助，有困難時不會感到無助，更重要的是授課教師可以觀察每一位同學的參

與度，並適時提醒較為消極的同學，以鼓勵的方式讓全體同學都能參與這個過程。最後，

本研究顛覆及時反饋系統網站 Kahoot!的傳統運用作為學生用手機就可以練習閱讀的遊戲

網站，Kahoot!更可做為一個學習成果展示的平台，幫助學生成為更自主的學習者。	

	

6.	 	 建議與省思	

本校大一英文課程班級以同一科系同一班學生為編班單位，約 60 位學生。因此，原則上一

個大一英文班級學生來自同一個專業科系，但也會有少數學生來自別的科系，像是轉學生或是

重修生。學生的性別分佈則會因為科系的不同有很大的差別。例如在工學院，男學生就會佔大

多數，而在文學院，這個會以女學生為主。根據本人的教學經驗，大一英文的修課學生在英文

程度上差異十分顯著，這點可以從考試成績及教師評鑑中學生所反應的意見看出。有些同學可

以輕鬆地應付教材內容和學校考試，但有些學生顯得非常吃力。有的學生反應課程內容太過容

易，有的學生則反應跟不上，希望老師可以降慢講課的速度或挑選更簡單的教材，因此授課教

師常常會面臨學生英文程度差異太大的問題，造成教學上的困難。因此，學生的英文程度在類

似研究中可將可作為分析專業英文閱讀策略與能力養成的重要因素，探究學生的英文程度在課

程參與的過程中扮演的角色及重要性，以求兼顧不同能力學生的需求。	
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