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近
年來，隨著科技化教育的發展，數位創

新教學在大學教育中扮演著重要的角色。

多年來，教育界一直強調需要將以教師為中心的

教學模式，轉向以學生為中心的多元化學習模式

（Dewey, 1938; Strayer, 2012）。其中，翻轉教室

是近年來備受矚目的新興教學模式之一。翻轉教

室的目的是希望學生可以在有需要時重複觀看教

材，對於一個70-80位學生的大班課堂而言，學

生可以擁有不同的進度，讓每個人的學習過程個

人化，擁有自己的學習進度（Bergmann & Sams, 

2012）。對於大學教師而言，提高大班授課時學

生對課程的參與度，已成為大學教師急欲解決的

課題（Meyliana et al., 2022）。

翻轉教室的實踐，必須有完善的規劃，教學工

作分為兩階段，一是課前階段（out-of-class），

一是課中階段（in-class）（DeLozier & Rhodes, 

2017）。學生在「課前」階段主動地完成「觀

看課前影片教材」等學習任務（此階段也稱為個

人自主學習階段），此時學生應觀看影片並填寫

學習單，完成測驗或進行其他學習任務，讓自己

具備足夠的先備知識，以便於課中繼續進一步的

學習；在「課中」階段，教師需選擇合適的教學

策略、設計教學活動或讓學生實踐的學習任務，

同時也需選擇教學科技工具及電腦軟體，滿足教

與學的需要（Bergmann & Sams, 2015; Cockrum, 

2013）。

教師可於課堂上使用各種互動學習策略，如

小組合作學習（Collaborative learning）、深度討

論、問題解決（Problem-based learning）、專題

導向學習（project-based learning）等，幫助學生

參與互動討論和學習（Hwang, Lai, & Wang, 2015; 

Hwang & Lai, 2017）。此時教師不用教授基礎知

識，因此有更多時間與學生互動，學生也可與小

組同學互動，解決學習上遇到的問題，從而增

加學習時討論的頻率與深度（Bergmann & Sams, 

2012; Hwang, Lai, & Wang, 2015）。由此可知，

翻轉教室著重於課堂上的高層次思考能力和知識

建構活動，例如小組討論、對話、演講和蘇格拉

底式提問等（Kong, 2014），將傳統的授課方式

進行有效的轉換。

從2010年開始，筆者一直擔任東吳大學資訊管

理系的專任教師，至今已超過13年的時間。個人

的學術專長主要在於行動學習、無所不在學習、

遊戲式學習、翻轉學習、醫療教育、自律學習、

智慧型學習與評量系統、知識工程與專家系統等

領域。於此期間，曾參與多項科技部、教育部、

衛福部等計畫的執行，並多次獲得科技部優秀研

究人才獎勵。此外，也陸續獲得了科技部吳大猷

▌文／朱蕙君．東吳大學資訊管理學系教授

無縫式翻轉學習結合WSQ提問
引導學習模式
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先生紀念獎、傑出資訊人才獎與李國鼎女性傑出

研究獎的肯定。

雖然在研究上擁有不錯的資歷，但在這些年的

教學經驗中，筆者發現最具挑戰性的任務之一是

教授大一必修課程。在筆者的教學實踐研究學門

績優計畫中，教授的是大一計算機概論。這門課

的內容繁複，對資訊管理學系學生之入門也十分

關鍵，因此需要花費更多的心力去設計教材和課

程內容，以確保學生能有效學習。

從104學年度開始，筆者開始教授資管系大一

的計算機概論，至今已經是第8年了。計算機概

論是資訊管理系的基礎必修課程，因為它的範圍

非常廣泛，所以授課內容相對較多，比其他系所

的資訊概論課程更具難度。因此，從第一年開

始，筆者採用了翻轉課堂的教學方式，每周錄製

影片供學生自學，上課時再實施學習活動。由於

資訊教材更新速度較快，不僅教科書已經更換了

數次，也幾乎每年都需要酌情重新錄製影片。此

外，在翻轉課堂中，筆者每年都會遇到不同的問

題。因此，筆者會根據上一年成功或失敗的經

驗，嘗試新的教學方法。雖然這樣做會增加個人

的教學負擔，但這樣的辛苦是值得的。儘管在學

習過程中，學生必須面對許多不習慣之處，但在

期末時，幾乎都能認同翻轉教學的授課方式。

儘管筆者已經實行了8年的翻轉教學，但由於

每屆學生的特點不同，因此在教學過程中仍需要

不斷調整教學方法和策略，保存成功的教學策

略，也修改不夠好的方法。例如，在課中的實作

活動中，筆者曾帶領學生製作掃描實體課本後，

即可出現數位化教材的AR擴增實境教學模式；

也曾讓學生和他校修習國文課程的同學合作，共

同創作以林語堂故居為主題的「數位人文360 VR

環景影像虛擬實境專題」。在這個專題中，學生

透過數位科技呈現林語堂先生的文字以及他們自

己的文學創作。會有這樣的想法，是因為林語堂

故居是由東吳大學承接維護的古蹟，可以藉此讓

學生們更了解林語堂故居以及相關的文物。過

去，筆者也曾讓學生創作電子書、製作RPG數位

遊戲，今年則嘗試請學生依照每個課本的章節，

練習製作可以供學生查詢資料的聊天機器人。每

年，筆者會盡量嘗試不同的專題或學習活動，以

了解學生的學習後反映，也讓學生學習新科技進

行創作。

從學生的成績、自學能力和自律能力的進步可

看出，翻轉教室有助於學生以不同的進度完成學

習，並找到適合自己的學習策略。當然，大一學

生多數仍保留著高中時的學習習慣，習於傳統課

堂的教學方式。因此，在實施翻轉課堂的過程中，

需要耐心地幫助學生培養自主學習的習慣。如果

學生不能自主學習，便會影響他們的學習成效和

課程進度。為了克服這一點，筆者嘗試了多種教

學方法，到目前為止，這仍是一個相當大的挑戰。

本課程之翻轉學習模式──結合WSQ翻

轉學習引導模式

WSQ學習策略是一種能夠引導學生在觀看教學

影片時，記錄所學內容、統整已經學到的知識

並提出問題的學習方式。這個策略不僅能夠建

立學生良好的自學學習習慣，也能夠讓老師透

過學生所提出的學習困難或問題，作為個別輔

導或回饋的依據（Kirch, 2012）。WSQ學習策略

中包含了三個階段：「觀察（Watch）」、「摘

要（Summary）」和「問題（Question）」。在

「觀察（Watch）」階段中，教師提供與教學影

片相關的圖表或文字，引導學生在觀看影片中做

筆記；「摘要」階段中，學生將教學影片上所提

到之重點總結歸納；而「問題」階段中，學生透

過觀察與摘要所寫之筆記，從低到高階思考，
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提出與學習內容知識相關的問題（Hsia, 

Hwang, & Lin, 2019）。

從社會建構主義的觀點來看，學習者是

在與他人互動的過程中建構其知識結構

（Andrews, 2012）。因此，學習者能否準

備好參與課中學習活動與討論具有相當的

重要性。此外，學習者在「問題」階段所

提出的問題與他們對於學習內容的觀點及

理解程度有高度相關。Tsai（2004）指出，

當學習者提出問題並與同儕進行討論時，

他們有更多機會獲得、處理和反思各種資

訊與觀點。如果學習者能夠在「觀察」階

段中正確找出所學內容的重點，就能夠成

功完成「摘要」及「問題」，並具備更好的

參與課中學習活動與討論的能力或知識。

教學分為兩個階段：「課前WSQ翻轉學

習引導模式」和「課中教師設計的學習活

動」。在「課前WSQ翻轉學習引導模式」

中，學習者會透過線上教學平台觀看教

材，並透過WSQ學習單來深入學習，以建

構對計算機概論各章節的知識。完成課前

圖一 WSQ翻轉學習引導模式組之學習流程

圖二 WSQ學習策略框架

課前學習階段 課中學習階段

圖三 WSQ學習單範例學生進行課前教材觀看

　　 及學習單繳交

學習後，在課堂時間進入第二階段「課中教師設

計之學習活動」，教師會先針對重點概念進行講

解，並提供即時回饋和建議來幫助學生解決個人

學習問題和釐清錯誤觀念。接著，學生會進行測

驗或學習活動，以幫助他們將所學知識內化和應

用。透過這兩個階段的學習，可以提高學生在課

前學習階段的參與度和對教材的理解程度，並進

行高層次的思考。在課中透過學習活動，讓學生

觀看課前教學影片
學生自行利用課前

時間，完成觀看教師

錄製的課前影片

WSQ學習引導模式
依不同的章節，給予不同

的學習單內容

1.觀看(Watch)

2.摘要(Summary)

3.問題(Question)

教師講解及回饋
教師釐清學生在課前學習的問題，指導

學生延伸知識，並且針對個別學生給予

回饋與建議

學習活動
設計問題解決、小組合作、討論、團體

競賽……等學習活動，讓學生應用知識



 評鑑   23

學習應用與分析課前學到的知識，如此，期能建

立課程知識架構，輔助學生應用所學之知識。學

習流程可參見圖一。

結合WSQ翻轉學習引導模式，在課前的學習單

由「觀看」、「摘要」、「問題」三個部分組成，

架構如圖二所示。WSQ學習單範例如圖三所示。

學生在課前完成WSQ學習單後，可以將其上傳

至校內的數位學習平台。在東吳大學，我們使用

的是TronClass學習平台。在課程中，教師除了前

述的教學活動外，還可以設計其他的學習活動，

例如錄影分享法。以下是一些在課程中導入的學

習活動的例子：

一、錄影分享法結合組裝電腦學習活動

在這個活動中，小組成員會先拆卸一台電腦，

同時錄製一段有關電腦元件的知識講解影片。這

些影片將會上傳至YouTube，並分享連結於FB社

團中，也可以直接上傳影片檔案至FB社團的指定

區域。

二、專題導向學習法：VR期末專題作業製作

這是一個期末專題的學習活動，學生以小組為

單位建立成果。學生首先安排時間，攜帶360度

環景攝影機前往林語堂故居拍攝環景照片。接著

與修習國文課程的學生一同合作，將林語堂先生

的思想、文字或文物進行數位化處理，然後呈現

於虛擬實境（VR）中。

 
實施翻轉教學的反思與建議

翻轉教室自2007年被提出以來，歷經十餘年的

轉變，已發展得更為成熟與精緻，也已廣為教育

界所接受。翻轉教室的目的，是讓師生在課堂上

有更多時間，進行知識的應用及演練，也讓老師

能在課堂上能有更多的時間，以解決個別學生的

▲學生進行小組拆解與組裝電腦的學習活動並錄影分享。（東吳提供）
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問題。個人實際於課堂中執行翻轉教室多年，除

了獲得翻轉教室創辦人之一Jon Bergmann認證為

全球前五十位高等教育翻轉教師，還參與了翻轉

教學線上認證課程中文版之錄製。對於翻轉教學

之實施即使已經十分熟稔，在翻轉教室的實施過

程中，也並非總是一帆風順。進行翻轉學習初

期，曾經因為辛苦熬夜錄製教學影片，卻換來學

生不領情的回應，希望上字幕、做動畫，或在影

片內註明課本頁數與劃重點等要求。給予學生的

學習任務負擔過重時，在學校的課堂反應問卷結

果的分數也曾低於其他未實施之課程，甚至有學

生提出恢復傳統講授式教學的想法。這對於辛苦

錄製影片、設計教學活動的教師而言，無疑是一

次心靈上的打擊。

因此，在實施翻轉教學的過程中我也不斷地反

思：翻轉教室是不是適用於所有課程？實施過程

是否有可能再精進呢？曾在某一次演講後，一位

同學熱切地提出了他對於翻轉教學的疑問，正與

我的思索不謀而合。在回答過程中，我彷彿也同

時整理了腦海中的思緒，以下謹就個人經驗與曾

經犯過的錯誤，對於翻轉教育在執行上容易產生

之盲點，提出個人的觀察與淺見。

教學影片是否可重複使用？

在翻轉教學推廣之初，最令授課教師們卻步

的，便是必須花費額外的時間錄製教學影片。但

相對的，所獲得的好處便是錄製好的教學影片可

以重複使用，對於單純認知、理解之知識，可以

同時讓多班學生線上觀看。如此，教師在課堂上

可以進行更多合作討論、專題式教學活動。因

此，錄製影片所花費的時間，或許可以在減少重

複講課之益處中獲得平衡。

然而，教學影片的有效使用期限是一個常被忽

略的盲點。基於個人經驗，我們仍然必須與時俱

進。當然，更新的頻率和幅度依據不同學科而有

所不同。例如，在資訊科技領域，由於科技日新

月異，教科書可能需要每年更換，因此教學影片

的有效使用期限自然也會縮短。若是重視經典傳

統之學科，或許影片之保存期限可以延長，但仍

不免受到時代變遷、觀念改變、新出土文獻等影

響，需要適時地更換部分章節。除了教學內容

之外，影片的更新也會影響學生的觀感。從畫

面解析度、聲音效果、人物，甚至是用語和上

傳至YouTube的時間點等方面，學生可以感受到

影片的新舊程度。學生也會質疑老師是否使用

過時的教材。因此，我建議教師適時更替影片

教材，使其保持與時俱進。同時，教師可以利

用一些在YouTube上的影片，補足自己尚未更新

的內容。另外，結合磨課師（MOOCs）的學習

平台也可以提供更為結構化的影片內容供學生觀

看。

▲VR期末作業製作。（東吳提供）

1疑問
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既已錄製教學影片，便無需於課

堂上講授了嗎？

有些老師具備很好的講授技巧和個人魅力，但

在錄製教學影片後，卻減少了講課，甚至不再在

課堂上講課，而是讓學生測驗或與同學合作學

習，從而減少了師生互動的機會，甚至導致師生

之間的疏離。翻轉教室確實可以增強學生的自主

學習能力，並因為課堂教學活動的設計，加深

學生的學習效果，甚至提高能力和素養。然而，

我們不能否認直接授課的同時，施以適當的問

答與學生互動，對師生課程經營也能產生正面

影響。因此，與學生的互動是真正關鍵的因素，

無論是在講授課程中的互動，還是與學生的個別

互動。

建議老師在上課前應明確告知學生翻轉教室的

流程和目的，讓學生理解教學方式改變的原因。

在課堂中，老師應適時穿插講授、提問、導課和

針對迷思概念設計學習活動和教學。不應完全放

棄講學的優勢，特別是在一些需要老師引導和解

惑，或是潛移默化的課程內容中。同時，在課堂

教學活動進行時，老師應該走進學生中間，增加

師生互動頻率。這樣學生在上課時就能跟老師和

同學互動，在下課後也能有社交互動或延伸學習

活動。只有這樣，才能既獲得翻轉教室的好處，

又不會降低師生互動的影響力。

學生學習的時間增加，時間成本

之付出不符預期？

曾有學生反應，修習2學分的課程，任課老師

便錄製了2小時／周的影片。學生觀看影片時，

因為需要暫停、寫筆記、重複觀看。通常3學分

的課程，錄製為影片後，應該剩下60-70分鐘的

長度。但這位老師錄製的影片仍有2小時，這樣

的影片時數過長。因此光是以影片自學這部分，

該生就花掉4、5個小時的時間。加上課中的組內

共學、組間互學與老師導學，以及翻轉學習通常

搭配的其他練習、作業與測驗，導致自學時間過

長，學生覺得吃不消。會有這樣的結果，主因在

於自學的影片素材沒有切割好，並未按照概念或

元素為依據進行錄製。

翻轉是教師為了改善教學狀況而

做，還是為了教學實驗而做？

由於教學實踐計畫盛行，如果老師平常仍維持

傳統講授式教學，只在其中特定單元、周次進行

翻轉教學，做完教學實驗後，又回到原來的教學

模式。這容易給予學生一種印象：老師只有在進

行教學實驗時，才進行翻轉教學。如此，不免讓

學生產生被當成白老鼠的不信任感，這也是我們

應當極力避免的情況。或許教師確實在進行教學

實驗，但更應該在實驗之初明確說明原因，也應

該解釋這是更好的教學方式，對學生其實是有好

處的。當然，若能確實融入在日常教學中，視課

程性質穿插使用，自然不會使學生有類似的聯想

或質疑了。

錄製教材有沒有什麼樣的建議方

式？

對於翻轉教室中，知識講述影片的設計原則，

有以下三項建議。

首先，為了提高學生學習效果，建議將教學影

片進行分段並按主題呈現。這需要教師重新審視

每堂課的內容，訂定每段影片明確的學習目標，

並合理安排主題之間的順序和組織。通過這種方

式，可以讓學生清晰地了解每段影片的重點，從

而更有效地吸收所學內容。

第二，由於教師無法直接觀察學生的學習狀

態，因此在製作教學影片時必須注意一些原則。

首先，影片的講述或呈現方式應該能夠清楚明確

地傳達內容，以確保學生能夠理解所學內容；其

次，建議編寫大綱腳本，以便掌握內容和長度。

2疑問

3疑問

4疑問

5疑問
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最後，由於學生的專注力隨著時間的遞增而遞

減，因此每個影片的長度應儘量不要超過18分

鐘，以確保學生能夠保持專注，有效學習。

最後，選擇合適的錄影軟體和麥克風可以確保

聲音品質，進而提高學生學習效果；其次，如果

已經有適當的教學影片可供使用，提供整理好的

連結和大綱給學生是更可行的方式。

結語

以下再針對經營翻轉教室中的一些建議，進行

整理，作為本篇文章的總結。首先，教師可將實

務性的題目導入課堂，讓學生將所學知識與日常

生活相連結，例如資訊安全或電腦組裝等主題，

這樣學生可以更直觀地了解所學的應用價值，也

能幫助學生發展實際技能。其次，多鼓勵學生進

行小組活動。這可以提高學生的合作能力，同

時也讓學生有機會分享自己的想法與看法，學

習彼此之間的不同觀點。第三，給予學生榮譽

心，表揚優秀的學習單，這樣學生會更努力地

完成作業。第四，設計不同層次的課堂活動，

來搭配翻轉學習。例如使用錄影分享法、專題

製作、議題討論、心智工具、課堂搶答、賓果

遊戲、同儕互評等多元的學習方式，以符合學

生的不同學習風格，並且使學習更生動有趣。

最後，當設計個人化的學習活動時，可以讓學

生將自己的學習單帶到小組中進行討論。因此，

在延伸的活動設計上需要特別注意，以讓學生

更有參與感。依照筆者個人的執行經驗，遵循

上述原則，應能對於翻轉教室的成功實施有所

助益。
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