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摘要 

合作學習強調學生主動參與，透過與同儕互動進行學習以提升學習成效，

但若缺乏自我調整學習能力，可能會影響學習效果。本研究開發了一款結合自

我調整學習理論的 LINE聊天機器人，旨在增強合作學習的效率與效果。通過對

50名參與網頁設計課程的學生進行為期三週，每週三小時的實驗，利用自我調

整輔助工具與引導功能，來促進學生在團體的計畫、監控和反思能力。結果顯

示，聊天機器人的使用顯著提高了學生的自我調整能力，特別是對於低能力學

生的學習策略和團隊協作有顯著的正面影響。然而，關於系統的易用性，學生

反饋表明普遍接受度有限，影響了整體的使用經驗。因此，未來研究可針對改

進聊天機器人的用戶界面和功能設計，以提升使用者體驗和輔助成效。 
關鍵詞：LINE 聊天機器人、自我調整學習、共享調整、後設認知、合作學習 

Abstract 
This study developed a LINE chatbot incorporating self-regulated learning theory to 
boost cooperative learning. In a three-week trial with 50 web design students, the 
chatbot enhanced students' planning, monitoring, and reflection skills. Results 
indicated significant improvements in self-regulation, especially for lower-ability 
students, though usability feedback highlighted areas for improvement. Future work 
will focus on enhancing the chatbot’s interface and functionalities to improve user 
experience. 
Keywords: LINE Chatbot, Self-Regulation Learning, Socially Shared Regulation, 
Metacognitive, Cooperative learning 

 
壹、 緒論 

在現今學習環境中越來越強調學生為學習的主體（Kaput, 2018），合作學

習重視學生自主性的參與，利用與同儕互動的方式來達成學習目標（王金國，

2008），然若合作學習中個人對共同目標、執行過程之自我調整的技能不足，

同時小組中又缺乏對其他成員的監控或教師的引導，將導致成效低弱（Baker & 
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Clark, 2010）。為解決這一問題，本研究旨在開發一款 LINE 聊天機器人，結合

自我調整學習理論，作為支持工具來促進學生的後設認知自我調整，並促進團

隊間的共同調整與協作。研究目的如下： 

1. 結合自我調整理論實作 LINE 聊天機器人，以輔助學生在分組合作的自我調

整學習。 

2. 探討學習者使用 LINE 聊天機器人後，對自我調整學習能力的影響。 

3. 了解學習者對於 LINE 聊天機器人的系統接受度。 

貳、 文獻探討 

一、 合作學習中的自我調整學習 

    自我調整學習是指學習者能夠根據自己的學習目標，在學習的過程中以此

目標積極地運用學習策略並調整自己的學習（程炳林，2002；Pintrich, 2000; 
Zimmerman, 1989）。合作學習中的自我調整學習可分為自我調整、共同調節與

共享調節模式（Hadwin et al., 2018），其中共享調整代表的是團隊整體的自我

調整，與個人的自我調整學習階段一樣，共享調整也具備計畫、監控和反思等

過程。 

二、 輔助合作學習中的自我調整 

    在合作學習中實現自我調整的關鍵在於有效的計劃、監控和反思階段。現

在坊間的科技輔助工具支援學生確立學習目標、任務規劃並協調執行，常見的

設計有：子任務設定功能、任務分配功能和完成時間設定等。這些工具使任務

管理可視化，並促進成員間的溝通與合作，這樣的團隊任務管理工具能夠滿足

自我調整計畫與監控階段的需求。此外，學習過程中的自我評估和反饋收集是

自我調整的重要環節，可透過教師和同儕的指導與互評來進行（黃鈺晴等人，

2013；Reiser, 2004）。結構化的教學系統和聊天機器人提供即時指導和反饋，

降低學習複雜性，並支持學生自我調整學習的持續改進，從而提高整體合作學

習效果（Kumar & Silva, 2020; Neto & Fernandes, 2019; Poirier et. al., 2023）。最

後，聊天機器人自動化的特性，能夠依照使用者不同的狀態以特定的程序執

行，提供相應的自我調整指導和提示，輔助自我調整學習（Poirier et. al., 
2023）。 

    本研究自製一個 LINE 聊天機器人，專注於後設認知層面的自我調整學習

的三階段，針對各階段需求設計自我調整輔助功能，同時以引導系統指導團體

正確執行。並透過實驗驗證其對學生自我調整學習能力的具體影響及系統的接

受度，同時將學生實驗過程的資料與專題作業查核表輔以討論研究結果。  

參、研究方法 

一、 研究設計 

    本研究採用準實驗設計方法，對象為北部某大學的網頁設計課程的學生，

修習課程人數為 50人。通過 LINE 聊天機器人實施分組合作學習，以評估聊天

機器人在促進學生自我調整學習能力方面的效果。 
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二、 研究工具 

    研究工具之自我調整學習量表參考自 Schraw 與 Dennison後設認知量表

（Schraw & Dennison, 1994），採用其中後設認知調整部分，系統接受度利用

「科技接受模式中文版量表」量測（賴宜弘等人，2015），具體的學習輔助工

具及引導系統通過 LINE 聊天機器人設計實施，本小節將專注於介紹聊天機器

人之功能設計，功能設計之內容如下表所示: 

表 3-1  
聊天機器人之主要功能表 

功能類別 功能描述 

目標設定

輔助 

幫助學生定制具體且可達成的學習目標。透過輔助工具，規劃團

隊的學習工作、進行任務分配、設定期限。 

進度監控

輔助 

進度監控輔助工具透過可視化，依照工作進度與時間進行分類，

目的在幫助個人了解自己的工作執行情況，並且讓團隊暸解每位

成員的進度。 

反思輔助 

輔助工具透過問題化反思問卷，能夠有系統地協助學習 者進行工

作與作業的成果評估，並設計同儕互評機制，收集組員的回饋幫

助團隊 成員深入思考分析自己的表現和團隊的成果 

三、 實驗過程 

(一) 前置作業 

在前置作業階段，學生進行專題分組和身份確認，並透過 LINE 平台填寫知情

同意書及自我調整學習量表前測。 

(二) 正式實驗 

在正式實驗階段，學生需完成包括專題企劃書、UI/UX 設計稿和網站實作等一

系列作業，全部作業均在 LINE 聊天機器人的協助下進行，以確保任務的準確

執行和時限控制。 

(三) 結果分析 

收集實驗後的自我調整學習量表和系統接受度問卷數據，進行資料整理和分

析，評估 LINE聊天機器人對學生自我調整學習能力的影響。   

肆、 結果與討論 
研究結果顯示，學習者使用聊天機器人後，對於自我調整學習能力有顯著

差異，雖與陳雅玲（2021）使用之研究平台不同，但結果皆有正面影響，而在 

Kumar（2021）的研究中，利用教育機器人提供多樣化的協助，雖促進了團隊

的協作，但對於認知、動機和自我效能感等自我調整學習能力沒有影響，本研

究則針對後設認知層面，給予自我調整學習各階段支持，能夠有效促進後設認

知自我調整能力。 
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然而，在科技接受度的評估上，學生對於 LINE 聊天機器人的易用性和實

用性持有中立甚至略微負面的態度，這部分可能由於界面設計或功能實現不夠

直觀。這些反饋指出了未來改進的方向，包括優化用戶界面和增強功能的實用

性，以便更好地融入學生的學習流程，提升整體的使用者體驗。 
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