
本次教學所使用的 Nearpod 軟體主要是這個程式可以跨平台使用，而且具有

類似廣播系統的功能，當學生在使用行動載具時教師可以控制其螢幕，讓學生可

以更專注於上課內容。此外，在這個軟體中教師可以是先將評量診斷放在教學內

容中，當教學進行一個段落之後可以進行評量診斷，更重要的是可以透過分享的

方式讓學生參考其他組別的成果，進行同儕學習。 

參、 成果與建議 
本次教學活動已經告一段落，在學生反應的部分，參與學生都對這次教學活動

感到新奇，而且希望日後還有機會參加這類的教學活動。對於這次的交流與分

享，不但讓兩校的學生可以透過資訊科技進行文化交流與體驗，透過伙伴的關係

資源共享，進而拉近兩校的數位落差。 

針對教學方面，在活動結束後中山國小行動學習小組召開檢討會歸納出改進部

分，分成資訊設備與班級管理兩部分。在資訊設備上主要還是網路頻寬不足，不

論是在視訊的傳輸或進行 Nearpod 教學都發生過 lag 的現象。在教學方面由於授

課教師在實體教室，對於遠距教室學生的掌控比較不容易，因此需要另一位教師

的協助與配合，方能讓課程順利進行。 

在未來如果要進行相關的教學活動可能需要兩端教室的教師對於課程進行要更

加熟悉，對於教學內容與進度的掌控要更有默契，方能隨時應變突發情況。此

外，授課教師的資訊能力需要足夠，本次參與的教師都是資訊素養豐富的教學團

隊成員，對於資訊教育經驗豐富，可以排除教學時所發生的資訊問題；綜合言

之，良好的課程計畫與提升教師資訊素養是未來推動行動學習的關鍵要素。 
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摘要 

資訊融入教學一直是教育部所訂定的教育目標之一，運用資訊科技工具來輔

助學習，期能整合資訊科技於各學科的教學之中。資訊科技融入教學就是教師運

用資訊科技之技術於教學活動上，以培養學生終身學習的習慣和態度。 

本研究使用即時回饋系統 App (Interactive Response System)於高職課堂上使

用，讓教師可以於課堂中即時提問或測驗，並從測驗結果立刻得知學生學習情

況。 

 

關鍵字：App、Socrative、IRS 

 

Abstract 

Integrating information technology into classroom teaching has been one of the 

educational goals by the Ministry of Education. It is expected to assist learning by 

using information technology tools, integrated in the teaching of various subjects. 

Teaching blended with information is that teachers use technology in the teaching of 

information technology activities to develop the habits and attitudes in lifelong 

learning.  

In this study, an Interactive Response System (IRS) real-time feedback App will 

be used in a senior vocational high school class. Teachers use the app in the classroom, 

so that they can immediately ask questions or tests, and get the results from tests that 

students immediately take. 

 

Keywords：App、Socrative、IRS 
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壹、 前言 

近幾年，隨著資訊科技的發展，

無線網路的發達，行動上網的人口，

有著爆發性的成長，在路上、公車、

捷運上，隨處可見，幾乎人手一隻智

慧型手機或平板電腦。財團法人臺灣

網 路 資 訊 中 心 (Taiwan Network 

Information Center)2013 年「臺灣寬頻

網路使用調查」，無線上網及行動上網

人口總人數，12 歲以上近半年曾經無

線上網（包含行動上網），由去年的 736

萬人成長至 1,107 萬人(財團法人臺灣

網路資訊中心，2013)。 

數位多媒體教學是目前教育的趨

勢，而即時互動教學更是這股趨勢中

所不可或缺的。在傳統的教育活動上，

教師經常遇到的問題是，每當在課堂

上問：同學懂不懂？底下總是鴉雀無

聲，一直要等到考試成績出來的時候

才能了解學生到底懂了多少。IRS 即時

回饋系統，即是互動式教學的利器，

主要是運用於教室課堂上，初期的 IRS

系統，是讓學生每人手持一支回饋裝

置，以及老師的專屬遙控裝置，加上

與電腦連線的配合，就可以在教學過

程中，隨時進行提問、回答、測驗或

其它互動式教學，是最佳的教學輔助

工具。透過 IRS即時回饋系統的使用，

更是可以加速的改善認知落差，能立

即的了解學生學習狀況，協助教師調

整授課的步伐，減少教與學之間的隔

閡。教師更不需要費時的訂正考卷及

成績輸入。IRS 系統雖然可以有效的提

升教學品質，但建置成本及硬體設備

購買較為昂貴。 

由於行動載具的佔有率及便利性，

配合適當的 App，即能簡單的建置 IRS

即時反饋系統，藉由行動載具及 App

的交互配合，已經能取代部份 IRS 系

統的功能，更由於 App 的種類繁多，

能自由的提供更多的選擇及下載，在

功能上甚至已經超越了一般 IRS系統。

尤其是在考量建置成本花費及使用操

作上，App 的操作簡單，成本花費幾

乎為「零」。 

於課堂上運用適當的 App 軟體，

更能提升教師教學品質、引起學生學

習興趣和增加學習動機，並促進教育

數位化的普及。 

貳、 文獻探討 

一、 App 

App ， 應 用 軟 體 (Application 

Software)的縮寫，一般是指用於特定

用途的軟體，有時簡稱為「App」。而

用於行動裝置上的應用軟體 (Mobile 

Application)者稱為「手機應用程式」、

「手機App」。以就目前社會現況而言，

所統稱的 App 是指行動應用軟體。而

App 其實是種微型的應用程式，特色

是讓每個使用者，能容易的使用與便

宜的購買，除了智慧型手機，包括液

晶電視、平板電腦、筆記型電腦、瀏

覽器、甚至印表機也都可以使用。 

在博碩士論文加值系統中，關於

App 的相關研究約有 209 筆，研究數

目不算多，但是有逐年增加的趨勢，

而以「App」加上「教育」或「教學」

為關鍵字進行搜尋，搜尋結果剔除不

符合主題者，只有 14筆資料，顯示從

事教育類別 App 主題相關研究的人員

相當稀少，因此，App 在教育上的運

用有很大的發展及研究空間。 

二、 資訊融入教育 
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依據九年一貫課程綱要之精神，

各種學習領域應使用資訊科技為輔助

學習之工具，來擴展各領域的學習，

並提升學生解決問題的能力。為便於

各學習領域進行資訊整合教學，宜將

各領域所共同需要的基本資訊能力、

素養及其學習時間，做一詳實的規劃，

以使所有學生均有機會習得基本資訊

知識、技能與學習素養，以為各領域

應用資訊的基礎(教育部國民及學前教

育署，1993)。 

資訊融入教學是運用學習科技

(Learning Technology)的發展，在建構

主義的學習理論架構下，來啟發與輔

導學生的學習方式（張國恩，1999）。

整合資訊科技於各學科教學之中。資

訊科技融入教學就是教師運用資訊科

技之技術於教學活動上，將資訊科技

中可供教與學所用的各項優勢資源與

媒體，平順的、適切的置入各科教與

學過程的各個環節中(顏龍源，2005）。 

透過以上的文獻可以發現，時代

的進步相當快，傳統的教學方式，容

易產生教與學的認知落差與資源的浪

費。  

而科技工具的充分利用，除了有

別於傳統的教學方式，更能有效的引

起學生學習動機，提高學習慾望。學

生能運用資訊科技增進學習與生活能

力、教師能善用資訊科技提升教學品

質，以及教室能提供師生數位學習均

等的機會。 

參、 系統設計 

一、 研究方法 

本研究所使用之「即時互動 App」

名為「Socrative」，該 App 可於「App 

Store」或「Play 商店」免費下載，具

有跨平台之特性，適用於 IOS 及

Android 兩大系統之行動載具，兩大作

業系統雖不相同，但在使用上並無差

異，並且可以在 PC 個人電腦上以瀏覽

器上使用，相容性極高。 

教師端於「 Store」商店下載

「Socrative Teacher」版，學生端下載

「Socrative Student」版。 

本研究對象為桃園縣某私立高職

進修部資料處理科三年級學生，共 32

位學生為受試對象，使用課程為「網

頁設計」，一週共三節課，授課內容為

行政院勞委會所舉辦的，丙級網頁設

計技術士學科。並連續四週在課堂上

使用「即時互動App」，於四次課程結束

後，進行問卷填寫。 

二、 教師端 

教師在註冊登入系統之後，系統

會給予一組「My Room Number」，如

圖 1所示。 

 
圖 1 教師端登入後畫面 

教師可以選擇題目的類型如：選

擇題、是非題、簡答題。題目的編輯，

可在課程進行當中，隨時根據課程內
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容需要，使用行動載具或個人電腦連

線至「Socrative」，即能線上編輯題目，

將題目上傳至系統，或者以口頭提問

的方式，讓學生使用行動載具完成填

答。 

另外，亦可以依據教學進度之內

容，事先將課程進度所需使用的測驗

題目，先予以編輯上傳，在課程進行

當中，選定適當的時間實施測驗。 

教師端可於學生進行測驗之時，

觀察學生登入人數(圖 2)，檢查全班學

生是否皆已進入教室，並且觀看每位

同學的填答進度及狀況。 

 

圖 2 學生登入情況 

三、 學生端 

學生在完成安裝執行後，系統會

要求輸入「Room Number」，如圖 3所

示，輸入教師端給予之Room Number，

即能建立與教師端連線。 

 

圖 3 學生登入畫面 

學生在進入教室後，等待教師端

開啟試題，試題開啟完成後，第一步，

學生先行填寫姓名(圖 4)，即可開始進

行測驗填答。而在每一小題填答完成

後，學生能立即知道填答結果是否正

確。 

 

圖 4 填寫姓名 

四、 課堂使用 

教師於學生透過學生端填答完畢

後，關閉線上測驗系統，系統將會詢

問是否需要以電子郵件方式，傳送一

份測驗結果至註冊信箱，該系統主動

將成績統計儲存為 Excel 檔(圖 5)。  

該檔案詳細的列出考試日期、名

稱、題目、正確題數等等，並統計出

該次的測驗成績。該結果能讓教師快

速的了解學生學習成績，及以顏色標

示出學生學習困難所在。 

 
圖 5 擷取測驗結果 
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五、 問卷編制 

為了瞭解高職學生對課堂中使用

即時回饋 App 的接受程度，本研究採

用 Davis(1989)所提出的科技接受模型

(Technology Acceptance Model)編制問

卷，該模型(圖 6)認為，系統使用是由

行為意圖決定的，而行為意向是使用

者的態度和認知的有用性共同決定，

而使用的態度由認知的有用性和認知

易用性共同決定，認知的有用性由認

知的易用性和外部變數共同決定，認

知的易用性是由外部變數決定的。 

本研究只探討受試學生對即時回

饋 App 的認知有用性與認知易用性，

Davis(1989)認為認知有用性是「使用

者相信這項新科技會幫助使用者將工

作執行的更好」，認知易用性是「為了

使用者潛在地認為使用某一系統的方

便使用程度」。當使用者察覺系統容易

被使用時，會促進使用者以相同的努

力完成更多的工作而提升工作績效，

因此認知易用性對於認知有用性會產

生直接影響的效果，同時也會影響使

用行為意願和對於系統品質的認知。 

 

圖 6 科技接受模型 

問卷分為三個部分，第一部分與

第二部分為認知有用性與認知易用性

各 6 題，採用 Davis 於 1989 年原始問

卷翻譯成中文而成的題目，均為七點

量表，第三部分為三題開放性問題，

主要想了解學生對課堂中使用即時回

饋 App的看法，題目如下： 

1. 對於老師上課使用即時互動App，

您當時有哪些想法，請盡量描述。 

2. 您覺得老師該怎麼在課堂中使用

即時互動 App(例如題目類型、使用時

機等)，請盡量描述，提供給老師當參

考。 

3. 你覺得還可以將即時互動 App 應

用在哪些科目，以及哪些科目不適用，

也請試著說明你是如何分類為適用及

不適用的。 

六、 研究限制 

在實驗的班級中，雖然智慧型手

機擁有率相當高，但也還有 2 位使用

傳統手機，在活動進行時，只能使用

電腦填答、測驗，或者借用他人載具

填答，因此為求實驗的準確性，在問

卷統計時，予以剔除。 

肆、 結果與討論 

在回收的 28份問卷當中，在第一

部份認知有用性方面，學生略微同意

「即時互動 App」有助於完成學習，

平均數為 5.53，標準差.83，在課堂中

使用上略微有用。在第二部份認知易

用性上，大多數學生認為 App 使用是

容易的，平均數為 6.17，標準差.71，

大部份學生認為相當容易操作。 

在開放性問題填答上： 

1. 對於老師上課使用即時互動App，

您當時有哪些想法，請盡量描述。S1

學生表示：「很新奇，目前沒遇過用手

機做題的老師。」S2學生表示：「這是

很特別的學習方式，而且現在人手一

隻手機，利用手機來學習也較方便且

快速。」 

2. 您覺得老師該怎麼在課堂中使用

即時互動 App(例如題目類型、使用時
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