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摘 要

隨著高等教育的普及化，越來越多的大學面臨學生的素質參差不齊，學習能力不足，以及學習風氣低落等問題。許多學生

在學習過程中容易遭受到挫折，需要適當的人來引導他們學習。為了使能力不足的學生有適當的引導對象，本研究提出一

個結合教學輔助系統和社群網站來發展同儕學習的任務合作機制，以引領程度較差的學生學習，並提升整體的學習風氣。 

本研究開發了一套系統程式教學輔助系統以及一套社群網站來實現這個機制。教學輔助系統涵蓋系統程式的主要單元，除

了一般的課程內容外，還具有自動展示教學、自動出題以及自動診斷等功能，幫助學生在複習上能更順利。社群網站包含

了塗鴉牆、應用程式邀請以及社團等多項功能，提供學生與他人互動以及獲得最新訊息的管道。本研究將教學輔助系統變

成如同社群遊戲一般，將學生的課後作業與任務結合，並將任務邀請等訊息發布在社群網站上。學生完成任務的條件包括

須取得指定的證書若干張，以及相互幫助同學的任務邀請。證書的取得和任務邀請的幫助都必須正確答對系統指定的題目

。實驗結果顯示，這套機制鼓勵學生互相學習與督促，讓學生對於課程內容更為熟悉，學生也能從完成任務的過程中獲得

成就感。由於題目是由系統自動產生且不會重覆，因此能有效地防止抄襲。
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