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摘要 

十二年國教課程重視核心素養，強調自發、互動、共好之精神，童軍課程兼

顧學生的實作能力、團隊合作及問題解決能力，為落實相關理念的重要課程。然

而，在傳統童軍教學中，教師多採用講述或操作示範的方式進行教學，雖然童軍

課以分小組方式進行，但學生仍以直接接受知識為學習方式，缺乏主動參與及與

同儕互動的機會，進而可能造成學習成效不佳的問題。 
因此，本研究旨在探討運用合作學習策略之一的小組遊戲競賽法，結合即時

回饋系統 (Instant Response System, IRS) 將 Kahoot!融入國中七年級童軍方位課程
後，探討對學生學習成效之影響。 
本研究採用前實驗研究法，採單組前後測設計，研究對象為新北市某國中七

年級一個班級共30名學生。以「方位教學」進行為期三週、共六節課之教學實
驗。研究工具為研究者自編之「方位與地圖判讀測驗」，並運用描述性統計與相

依樣本 t 檢定分析學生前後測成績之差異。 
研究結果顯示，學生後測成績 (M=77.00) 高於前測 (M=55.33)，經相依樣本 t 

檢定得知 t 為 -8.89, p < .001，證實本研究設計之教學模式有助於提升國中生於童
軍方位課程中的學習成效，該成果顯示即時回饋系統結合合作學習策略應用於童

軍教學，具有良好的實務應用價值。 
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Abstract 
Curriculum Guidelines of 12Year Basic Education, emphasizes core competencies, 

highlighting the values of initiative, interaction, and mutual benefit. As a key component 
of the Comprehensive Activity domain, Scout education fosters students’ practical skills, 
teamwork, and problem-solving abilities. However, traditional Scout instruction often 
relies on teacher-centered approaches such as lecturing and demonstration. Although 
Scout classes are commonly conducted in group settings, students tend to passively 
receive knowledge with limited opportunities for active participation or peer interaction, 
which may result in suboptimal learning outcomes. 

This study aims to explore the impact of integrating the Team Game Tournament 
(TGT), a cooperative learning strategy, with an Instant Response System (IRS) using 
Kahoot! into a seventh-grade Scout orientation curriculum on students’ learning 
outcomes. A one-group pretest-posttest quasi-experimental design was adopted, 
involving 30 seventh-grade students from a junior high school in New Taipei City. Over 
three weeks, students participated in six sessions focused on orientation skills. The 
researcher-developed "Orientation and Map Reading Test" was used as the research 
instrument, and data were analyzed using descriptive statistics and a paired-samples t-test. 

The results indicated that students’ posttest scores (M = 77.00) were significantly 
higher than their pretest scores (M = 55.33). The paired-samples t-test revealed a 
statistically significant difference (t = -8.89, p < .001), confirming that the instructional 
model effectively enhanced students’ learning outcomes in Scout orientation. These 
findings demonstrate that integrating IRS with cooperative learning strategies in Scout 
education holds strong practical value for improving learning effectiveness. 

 
Keywords：Cooperative Learning, Learning Outcomes, Scout Education in Junior 
High School 
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壹、 前言 

十二年國民教育在我國推動多年，教育現場不斷強調與推動學生主動參與及

良好的互動學習，而十二年國民基本教育理念強調「互動」與「共好」，延伸至

三大面向中的「溝通互動」，以及九大核心素養中的「人際關係與團隊合作」，

顯示我國教育政策高度重視學生在人際互動與團隊合作能力的培養。Parker 
(1985) 指出，若在課堂中營造合作學習的氛圍，並讓學生進行異質分組與同儕互

動，有助於促進其合作行為的養成。而 Slavin (1985) 亦指出，合作學習是一種具

備系統性與結構性的教學方法，能廣泛應用於各年齡層與不同科目的教學情境

中。因此，教師若能實施合作學習，有助於促進學生間的溝通與交流，進而增強

團隊成員間的信任與合作意願，有效提升團隊協作效率，並對學生學習行為表現

的改善產生正向影響 (蔡吉昌、危永中、吳佳純、曾科魁，2017) 。 
促進同儕互動並增進學生合作能力是童軍課的重點之一，然而在教學現場許

多童軍教師仍偏向傳統講述為主的教學模式，學生在課堂中缺乏主動參與與思辨

能力，將難以展現其學習成效。研究者於以往實施方位教學課程時，發現學生在

學習過程中常面臨許多困難。首先，由於「方位」本身屬於較抽象的空間概念，

不易為國中生理解；再者，隨著智慧型手機與 3C產品的普及，學生對傳統的指北

針操作較為陌生，缺乏相關經驗，進而導致在實作活動中常出現無法正確讀取指

北針角度、操作步驟錯誤等問題。此外，傳統靜態的講述式課程容易使學生缺乏

學習動機與參與意願，課堂注意力易分散，進而影響教學成效。  
科技的即時回饋系統 (Interactive Response System, IRS) 可提升課堂互動與學

生參與度，促使學生更深入地思考教材內容與相關議題，不僅有助於理解學習內

容，也能激發學習興趣，增加課堂的趣味性 (黃建翔，2017)。Kahoot!是一種具遊

戲化特性的即時回饋系統，支援智慧型手機、平板電腦、個人電腦與筆記型電腦

等，透過網路進行操作，提供教師與學生即時互動的教學情境，能提升課堂參與

感，促使學生主動投入學習歷程，進而增進學習成效 (張淑惠、蔡銘修，2019)。 
而 Chien, Y.-T., Chang, Y.-H., & Chang, C.-Y. (2016) 以後設分析方法彙整多篇

文獻後發現，雖然即時回饋系統因其新奇性而能吸引學生注意力，但真正促進學

習成效的關鍵因素，在於其引發的回饋與互動歷程，尤其是同儕之間的討論對學

生學習收穫最為顯著。 
       綜合上述研究發現，如何在童軍課堂中營造合作學習的氛圍，並結合科技的

即時回饋系統提升課堂互動與學生參與度，進而提升學習成效甚為重要！本研究

將於國中七年級童軍課程中，實施合作學習中的小組遊戲競賽法，並融入 IRS 即

時回饋系統於方位教學課程，探討對學生學習成效的影響。 

 
貳、 文獻探討 

一、童軍教育 
    我國童軍教育自發展以來已接近百年，其歷程深受政治局勢與教育理念演變

影響，發展階段大致可分為早期的黨化時期、軍事化階段，最終逐步轉向以教育

本質為導向的教育化階段  (呂建政，1995)。 

童軍教育自過去以來即重視學生群體互動與人際關係的培養，與我國現行十

二年國民基本教育課綱中所強調的「核心素養」高度契合，特別是在溝通互動面

向，期望學生能發展與他人有效溝通及協力完成任務的能力 (教育部，2018)。 
    根據洪久賢 (2001) 的觀點，綜合活動課程的價值不僅在於傳授知識與技能，

更在於引導學生經歷學習歷程中的體驗與反思，進而發展出批判性思考與問題解
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決能力，使其能從生活中發現意義，並建構個人價值觀。葉晴 (2023) 指出，合作

能力並非與生俱來，教師不應預設學生已具備良好的合作態度與技巧。為提升合

作學習的效益，教師應提供具體的規範與明確的指導，清楚說明學生在合作過程

中應展現的行為、語言與互動方式。 

    然而，研究者在教學現場發現，童軍教育雖強調小隊制度與團隊合作，然實

際運作中小隊成員間的合作機會常受限，部分學生可能出現「搭便車」或「邊緣

化」的情形，影響其在團隊中的參與程度與互動品質，進而降低整體學習效益。

無論是在童軍團活動或童軍課程中，教師或團長常在完成分組後，即預設學生能

自發展現良好的合作行為並產出學習成效，或預期學生能在未經明確指導下自動

合作，忽略提供清楚的合作規範與步驟說明，致使學生難以適應合作學習的模

式，終將影響學習參與及知識內化的程度，學習成效難以達成預期目標。 

    綜上所述，雖然童軍教育本質上重視團隊合作與實作歷程，亦與十二年國教

課綱中所強調之核心素養高度契合，然在實際教學現場中，教師常忽略合作歷程

中所需的明確指導與結構化支持，導致學生在團隊互動中參與有限、學習成效受

限。為有效發揮童軍教育的教學價值，教師應重新思考分組合作的實施方式，並

適當結合明確的合作學習策略與教學科技工具，以提升學生參與度、互動品質與

整體學習成果。 

 

二、合作學習 
合作學習是一種結構化的教學策略，融合教育學、社會心理學與團體動力學

理論，強調小組成員之間的相互依賴與協作，透過分工合作與相互支持共同達成

學習目標。此教學模式不僅注重個人責任與社會技能的養成，也強調個人努力與

團體成功之間的關聯，藉由積極互動與合作互助，提升學生的學習動機與學業成

效  (林生傅，1992；Johnson & Johnson,1987； Slavin,1985；Parker,1985) 。 
根據社會建構論的觀點，學者普遍認為合作學習是一種透過小組互動讓學生

在彼此合作的過程中，共同達成學習目標的學習模式。若教師能適時給予引導與

協助，同儕之間的互動與教學將有助於提升學習成效 (Ellia,2007)。自1970年代
起，教育研究者開始系統化整理合作學習的理論原則，並將其應用於學校教學現

場，作為指導教師實施合作學習策略以提升學生學習表現之依據 (劉秀嫚，
1998)。 
小組遊戲競賽法 (Teams-Games-Tournament, TGT) 是合作學習策略的其中一

種，由 DeVries 與 Slavin (1978) 發展的一種合作學習教學模式，透過小組合作學

習與遊戲競賽結合，強調異質分組、同儕互助、分級競賽的原則，以提升學習動

機與學習成效。黃政傑與林佩璇 (1996) 指出，小組遊戲競賽法是基於合作學習理

論的分組教學策略，適用於不同年齡與各學科領域，其核心做法是依據學生的能

力與性別等特質進行異質分組，每組約3至6人，藉由組內成員的多元背景互補，

提升合作學習的效果。童軍課本身強調體驗學習與團隊合作，常以小隊制度進行

教學與活動設計，課程內容多涉及技能實作與問題解決，注重學習者在真實情境

中的合作與應用表現。因此，小組遊戲競賽法的特性與童軍課強調的合作精神與

實作導向高度契合。此外，TGT 以競賽方式進行，具有明確規則與激勵機制，

能激發學生參與動機，強化同儕互動，有效彌補童軍課在傳統分組下合作機會不

均、學生易於被動參與的問題，因此，本研究將使用小組遊戲競賽法 。 
 

三、IRS 即時回饋系統 
    即時回饋系統 (Interactive Response Systems, IRS) 是一種促進課堂互動的教學

科技工具。教師在課堂上提出問題後，學生可透過裝置回傳作答，系統隨即收集

並彙整學生的回答結果，並以圖表方式呈現，讓教師即時掌握學生的理解情況與
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答題正確率 (Chien et al., 2015)。Deeva et al. (2021) 也說明即時回饋系統透過即時

且具個別化的回應機制，協助學習者即時察覺自身學習狀況，促使其調整學習策

略與行為，有助於強化學習歷程並提升學習成效。根據 Wang, Elvemo & Gamnes 
( 2014) 的研究指出，即時回饋系統的應用能有效提升學生的學業成績，並營造良

好的課堂互動氛圍，研究亦顯示，若以遊戲化活動的形式進行教學，將更有助於

促進學生的學習成效，同時增強課堂的參與度與整體學習氣氛。 
綜合以上研究可以發現即時回饋系統應用於教學具有多項正向成效，尤其能

有效提升學生的學習成效，此外即時回饋系統結合遊戲化與互動的特性，能有效

提升學生的學習動機與課堂參與度，增加學習興趣與投入感，此外，教師能透過

系統即時獲得學生學習數據，迅速掌握學習狀況並據以調整教學策略。 
    因此，為提升學生在童軍課中的學習成效，本研究將即時回饋系統 (IRS) 結
合小組遊戲競賽法應用於方位教學中。童軍課本身即強調體驗學習與團隊合作，

而「方位教學」更涉及大量的操作性與概念理解，例如指北針使用、方位角判

讀、地圖閱讀與自然物判斷方位等，若僅以講述或紙筆測驗進行，學生容易感到

抽象、枯燥乏味，容易導致參與度低，透過 IRS 即時回饋系統的即時提問、答題
統計與遊戲化設計，學生能即時獲得回饋，教師亦能掌握學生學習困難處，迅速

調整教學內容，搭配小組合作學習策略，學生得以透過討論、互助與分工方式進

行任務操作，增進理解與應用能力，也能強化同儕間的互動與團隊精神。 

 

參、 研究實施與設計 

一、研究對象 
本研究以研究者任教的新北市某國中七年級班級中，以便利抽樣方式選取一

個班共30人，並實施即時回饋系統 (IRS) 結合小組遊戲競賽法。本研究分組方式
以研究者自編「方位與地圖判讀測驗」前測分數作為依據，並將該班學生分為五

小隊，每隊人數6人，各小隊依照男女比例平均分配，每隊男生3人、女生3人。 
 

二、研究方法與研究工具 
（一）研究方法 
本研究採用前實驗研究法，以單組前、後測方式進行，資料收集與分析採量

化資料，以 Kahoot!結合作學習小組遊戲競賽法融入國中七年級方位課程之教學
活動，以研究者自編「方位與地圖判讀測驗」為研究工具，分析學生於方位課程

之學習成效變化。 
（二）研究工具 
   1.方位與地圖判讀測驗 

研究者參考翰林版綜合活動課本第一冊及康軒版綜合活動課本第四冊設計課

程之內容編製方位與地圖判讀測驗，共20題選擇題，編製完成後請三位專家，分

別是校內資深教師兩位與校外教師一位審核，以確保試題品質。研究者將於課程

開始前施測作為合作學習分組依據，及課程實施後施測以了解學習成效變化情

形。本測驗共計20題，題型為單一選擇題，一題五分滿分一百分，得分越高表示

學生學習成效越佳。 

  2. Kahoot! 
     研究者依照教學實驗週當週課程設計Kahoot!，並於每週課程結束後讓學生以

競賽桌形式進行 Kahoot!競賽。 
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三、教學設計 
本研究課程設計理念為透過 IRS 即時回饋系統，將 Kahoot!結合合作學習策

略，以促進學生在童軍課程之學習成效。 
本實驗為期五週，第一週進行「方位與地圖判讀測驗」前測，課程開始前會

進行小組遊戲競賽規則講解，使學生了解小組遊戲競賽教學流程，包含教師直接

教學、小組練習、小組競賽、個人獲得分數、小組表揚，並以前測成績做異質性

分組。第二到四週為教學週，在為期三週的教學活動中，每週課程結束後皆安排

一次小組遊戲競賽活動，以提升學生學習成效。以即時回饋系統 Kahoot!作為競
賽平台，各隊學生依程度分配至六張競賽桌，每桌五人，確保各桌成員學習能力

大致相當。在 Kahoot!進行時，學生以個人身份作答，系統根據作答速度與正確

性給予排名，第一名得50分、第二名得40分、以此類推，每位學生依其作答表現

累積個人總分。競賽結束後，學生回到原本的小隊，由各小隊隊長統計本隊成員

的個人總分，進行加總後即為該小隊的最終競賽得分，最後依照各小隊總分高低

進行表揚。第五週進行「方位與地圖判讀測驗」後側，以了解學生學習成效之變

化。以下為教學週小組遊戲競賽教學流程： 

 

表1 
教學週小組遊戲競賽教學流程 

小組遊戲競賽 

教學步驟 
流程 

1. 教師直接教學 

 

第二週 

1. 認識十六方位與方位角 

2. 絕對位置與相對位置之差異 

3. 自然物判斷方位的方法 

第三週 
1. 介紹不同指北針特色 

2. 透明型指北針操作教學 

第四週 

1. 介紹地圖四要素 

2. 介紹不同地圖類型與使用時機 

3. 正置地圖與拇指輔行法的應用 

2. 小組練習 
第二〜四週 

小隊一同完成小隊學習單。 

3. 小組競賽 

第二〜四週 

1. 將原異質小組中能力相近的成員編排至同一競賽

桌，互為比賽對手，以個人名義在 Kahoot!答題。 

2. 競賽桌的人依照 Kahoot!答題速度與正確性排名，

第一名獲得 50分，第二名 40分，以此類推。 

4. 個人獲得分數 

第二〜四週 

Kahoot!結束後，個人回原小隊，由小隊長結算隊友在競

賽桌獲得分數，小隊員分數總和即為當週小隊分數。 

5. 進行表揚 
第二〜四週 

教師公佈當週優勝小隊，三週教學週結束後，累計分數

最高小隊可獲得禮物表揚。 
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四、研究流程 
    本研究採單組前後測設計，實驗時間共五週，研究流程說明如下： 

 

表2 

研究流程 

週次 研究流程 

第一週 

 

前測與 

教學引導 

 

1. 實施「方位與地圖判讀測驗」前測，以了解學生在實驗前的

狀態。 

2. 進行小組遊戲競賽規則說明，使學生熟悉本研究課程之教學

流程，包括教師直接教學、小組練習、小組競賽、個人獲得

分數及小組表揚。 

3. 根據前測成績進行異質性分組。 

二至四週 

 

教學實施 

1. 每週進行童軍方位相關課程教學。 

2. 每週課程最後皆安排一次小組遊戲競賽，使用即時回饋系統K 
Kahoot!作為競賽平台。 

3. 教師依學生能力，將其分配至六張競賽桌，每桌五人，成員

能力大致相當，彼此為直接競賽對手。 

4. 競賽進行中，學生以個人身份作答，每題結束後 Kahoot!根據

作答速度與正確性給予即時排名，第一名獲得 50 分、第二名

40分、依序遞減，每位學生依表現累積個人總分。 

5. 競賽結束後，學生返回原小隊，由小隊長彙整全隊成員之個

人分數，累加後為該隊之總得分，依總分高低進行小組表

揚。 

第五週 

 

後測 

實施「方位與地圖判讀測驗」後測，以觀察學生經教學介入後，

學習成效之變化。 

 

五、資料分析 
本研究採用量化研究方法，探討教學介入前後學生在學習成效之變化。研究

蒐集資料為「方位與地圖判讀測驗」前後測成績。資料分析流程如下： 

(一)描述性統計分析 

對受試學生在前後測成績進行平均數與標準差之描述性統計分析，以掌握整

體學習狀況與分數分布情形。 

(二)相依樣本 t 檢定 

分析學生前後測的學習成效是否存在顯著差異，用以評估教學介入之成效。 

 

肆、 結果與討論 

    本研究旨在探討運用小組遊戲競賽法結合即時回饋系統 Kahoot!，是否能有

效提升國中生於童軍方位課程中的學習成效。根據「方位與地圖判讀測驗」前後

測施測與統計分析，結果與討論如下： 

一、資料分析結果 
(一) 描述性統計分析 
本研究對新北市某國中七年級30位學生進行「方位與地圖判讀測驗」前、後

測以了解學生學習成效的變化。根據描述性統計分析結果，學生在前測之平均分

數為55.33，標準差為16.02；後測之平均分數為77.00，標準差為16.43。由此可
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知，學生在經過結合即時回饋系統與小組遊戲競賽法的合作學習課程後，整體學

習成效有提升。 
    此結果顯示結合 Kahoot!的即時回饋系統與小組遊戲競賽法的教學設計，能有
效提升學生的學習成效，這與黃建翔 (2017) 與張淑惠、蔡銘修 (2019) 等研究結果
一致。此外，透過小組遊戲競賽法所設計的競賽機制，學生在個人作答後須回到

小組內統計總分，使其不僅重視個人表現，也關注整體學習成果，因為每隊員的

表現都重要，進而促使學生加強對學習內容的掌握程度，使學生在競賽過程中不

僅重視答對，更關注解題策略的正確性與效率。 

 

表3 
「方位與地圖判讀測驗」前後測平均及標準差 

前測 後測 
平均 標準差 平均 標準差 
55.33 16.02 77.00 16.43 

 
(二) 相依樣本 t 檢定 
為探討教學介入是否對學生學習成效產生顯著影響，本研究進行相依樣本 t 

檢定。檢定結果顯示，學生前後測成績差異的平均數為 -21.66，標準差為13.34，t 
值為 -8.89，自由度為29，雙尾顯著性為 .00。此外，前後測成績之相關性為 .66，
亦呈現中度正相關。顯示 IRS 結合合作學習策略有助於提升學生的學習成效，證
實本研究假設成立。 

 
表4 
「方位與地圖判讀測驗」前後測成對樣本 t 檢定檢驗結果 

前測-後測分數 
平均數 標準差 t 
-21.66 13.34 -8.89 

 
二、結合教學觀察之討論 
研究者在課堂觀察中可發現，學生在 Kahoot!遊戲進行過程中，表現出高度

的參與熱忱與良性競爭心理，透過個人作答與團隊得分結合，強化了課堂參與度

及責任感。此外，在小組互動過程中，異質性分組促進了組內的知識互補與協同

學習，學習力佳的同學會為其他組員複習上課內容，以在 Kahoot!取得佳績，有
助於每位同學深化理解並鞏固學習內容。 
此外，透過即時回饋功能，教師能即時察覺學生常錯題型與概念盲點，並於

下節課進行補充說明，提升教學的有效性，學生也能即刻知道自己的學習狀況，

激發其自主調整學習策略。 
 

伍、 未來展望 

本研究以國中七年級學生為對象，發展並實施結合即時回饋系統 (IRS) 與小
組遊戲競賽法之合作學習教學模式，應用於童軍方位課程，研究結果顯示對學生

學習成效具有正向影響。透過此課程設計，不僅使學生在方位與地圖判讀等認知

能力上獲得提升，亦驗證了科技融入合作學習策略在實務教學現場的可行性與成

效。 
然而，本研究仍存在部分限制，未來研究可考慮以下幾點進行延伸探究：首

先，建議後續研究可進一步探討此教學模式對學生不同背景變項 (如性別、學業

成就程度) 之學習成效差異，以深入瞭解其對不同學習族群的適用性與影響層
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面。其次，建議未來研究擴大樣本數與研究範圍，邀請來自不同地區或學校的學

生參與，以檢視該教學模式於不同教育情境下的穩定性與推廣潛力。最後，亦可

發展結合即時回饋系統與合作學習策略之教學模式於童軍課其他主題領域 (如繩
結、露營技能、求生知識等)，以評估其在各類童軍技能教學中的成效與應用價

值。 
整體而言，本研究所發展之教學模式提供國中童軍課程不同以往的參考方

向，未來可持續透過實證研究強化其理論基礎與教學應用，進而提升學生在童軍

教育中的學習品質與核心素養。 
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