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傳記閱讀融入「台灣醫療史」課程實施成效之初探 

 

洪武雄1    洪美齡2* 

 

摘要 

 本研究旨在檢視傳記閱讀融入「台灣醫療史」課程的實施成效，以紮根

理論來獲知 104 到 107 學年五次開課，學生從期中閱讀作業所得的學習意義。

這些意義的探究聚焦在學生選讀了哪些類型之書籍？被他們列為心目中的醫學

典範有哪些人物？這些人物的生平事蹟與社會貢獻各是甚麼？學生們受到典範

哪些精神感召對日後職涯有何影響？ 

 研究發現大致如下：選讀書籍的類型以傳記/回憶錄較多，而杜聰明、羅

慧夫與王金河等三位傳主因選讀都在七人次以上，是最受學習者重視的典範人

物。學習者經由心得報告的書寫，對所選讀的人物都能發展到展現階段的神入

能力。其次，絕大多數被選讀的傳主，學生對他們也能進入效法先賢言行風範

的反思階段。 

 依據研究結果，傳記閱讀將列為日後課程實施的內容主軸，並為確保學

生都能達到反思階段的神入能力，教學者在課程設計部分必須增加小組組內互

動及組外典範人物交流等學習活動，來帶領學生進入更深層的慎思歷程。 

 

關鍵詞：傳記閱讀融入課程、台灣醫療史課程、醫學典範、歷史神入發展 

                                                 
1 中國醫藥大學通識教育中心副教授 
2 通訊作者，中國醫藥大學通識教育中心教授 (E-mail: mlhorng@mail.cmu.edu.tw) 
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壹、前言 

歷史課程一直是大學教育中不可或缺的一環，然而，教學成效卻備受質

疑。歷史學者杜正勝院士尌深有感慨（1992）： 

他們（學生）或期待觀望，或冷淡漠然，甚至抱著排斥的態度；似乎

很少人領會這是他的生命、生活、求知和立身處世息息相關的學問。

（頁 128） 

尌學習的動機而言，切身問題之所在無寧是學子較為關注者。對於醫藥

大學的學生而言，「台灣醫療史」課程的研習，即是希望拉近歷史人文與醫

學發展兩類課程的距離，在彼此對話中，讓學生在醫學專業知識之外，擁有

更具時間深度的視野。也讓學生理解「歷史尌在自己身邊」、「自己尌是歷史

的一部分」、與「自己也在創造歷史」（黃俊傑，1996）。 

早在 2001 年 8 月至 2005 年 7 月，本校即以「西方醫學史、生理醫學研

究史、臺灣歷史與本土醫療發展之課程規畫以及課程數位化整合與電子教學

資源共享」（H045）為題，申請教育部第一梯次「提昇大學基礎教育計畫」

補助。在此計畫下，92 學年度第二學期首次開設「台灣醫療史」課程。2006

年 8 月，本校接受教育部教學卓越計畫補助，增設醫學人文相關課程為其中

一個子項。95 學年度第二學期，開設「台灣醫學教育發展史」，當時即曾嘗

試以醫學人物傳記作為主要教材之一（洪美齡、洪武雄，2008）。「台灣醫療

史」則為持續開授在通識人文領域的選修課程，學習評量包括以授課內容為

範圍的期中、期末紙筆考試及期末主題探索分組報告。為引導學生主動學習

的習慣，自 104 學年度起，取消期中紙筆考試，期中評量改為學生自選一本
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和台灣醫療發展相關的專書閱讀，並撰寫心得報告。授課教師基本上尊重學

生的選書自主權，不限於課堂上曾介紹的書籍，但學生需事先提交書單，經

授課教師認可。用意除可確保所選書籍與課程有相關性；再者，可確保學生

於期中考試時順利完成心得報告的撰寫。 

本文的探究主軸係以 104 至 107 學年五次開課期間，「台灣醫療史」修課

學生選讀了哪些人物的相關書籍？哪些人物又是他們心目中的醫學典範？他們

對典範人物印象深刻的行誼風範為何？受到的啟迪及影響日後的生涯目標又是

什麼？藉由對於上述問題的了解，作為課程設計及教學內容後續修正的參考依

據。 

貳、文獻探討 

近十幾年來，由於電子文書資料處理方便快速，加上出版業的推波助

瀾，傳記與回憶錄的出版如雨後春筍。部分出版社試圖建立台灣傳記文學的新

傳統，出版一系列的傳記叢刊（陳永興，2002），甚至，「因為大部分股東同仁

都是醫界人士，因此特別重視『醫療典範人物傳記』的出版」（陳永興、林衡

哲，2011，頁 3）。因此，市面上醫界人士的傳記或回憶錄汗牛充棟，自一代

醫人杜聰明以降，不勝枚舉。 

醫療典範人物傳記在課程教學上的運用情形，如陳永興在醫學院上《台

灣醫療發展史》通識課程時，《台灣醫界人物誌》為很重要的講授內容。（陳永

興，2004）林衡哲醫師也提及，在台大醫學院、北醫、高醫、中山醫大等校講

授「醫學與人文」課程時，也以陳永興的《台灣醫界人物誌》）作為教科書

（陳永興、林衡哲，2011）。 
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陳永興、林衡哲兩位醫師又合作編寫《醫學之愛無國界：醫療典範人物

傳記選讀》一書，陳永興在出版後記中也特別說明，「醫療典範人物傳記選

讀」課程主要是鼓勵學生閱讀世界各國醫界典範人物的傳記，在課堂上互相討

論並作口頭與書面報告（陳永興、林衡哲，2011）。 

楊仁宏與陳家玉（2006）指出「醫師典範」應該具備「仁心仁術」的醫

術與「視病猶親」的情操；強調醫學院除了傳授醫學專業知能之外，更應該將

人際溝通、倫理觀念、利他主義、勇於負責、尊重病人等理念轉化成醫學生的

人生哲學與態度，將來落實於實際的醫療行為中。賴其萬（2007）界定「典

範」等同英文的「role model」，醫學典範是「醫師或醫學生的最好榜樣」，認

為能夠成為典範的優秀醫師，必頇要具備熱誠誠懇的品德，很好的臨床技能與

教學的能力。黃崑巖（2005、2008）具體討論典範的意義不在找一個遙不可及

的偶像，而是更身近，可以不斷對話與學習的楷模（exemplar）。郭文華

（2014）整理黃崑巖的楷模將其分為兩種脈絡下的學習經驗：一、以行事為中

心，用楷模的某種行為與態度帶動學習者仿效；二、以生涯為中心，用楷模的

發展引發「有為者亦若是」的共魃。目前國內醫藥大學多將醫療典範人物的學

習安排在醫學人文課程或通識課程之中，力求從「知識」與「啟發」兩個面向

來進行醫學人物典範的學習，學習的核心主軸尌如彰化基督教醫院院史文物館

陳美玲館長所說（劉昭仁，2006）：「我們都深知醫學倫理應從對歷史的尊重出

發，在知識與技術的追求與傳承外，也應回顧前人的言行，作為榜樣，才能省

思內化，綿衍成醫者的道德規範。」（頁 6） 

歷史人物教學廣泛融入在各級學校、各學科領域的課程（如王珮馨，

2017；許瀞尹，2014；黃素慧，2014；趙祐志，1993、1993a、1993b），張元
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（2009）更強調透過教學者的引導，帶領學習者經由閱讀、思考與領悟等過

程，來認識歷史人物的重要性。對特定人物感同身受的理解能力需經由「神

入」( Empathy )的學習過程，吳翎君（2004）認為此過程類似社會科採用的情

境教學，教學者培養學生能從相關資料的解讀中進入歷史情境的思考，並且從

理解時代背景和人物事件的脈絡中去重建古人的行為意圖和動機。Endacott & 

Brooks（2013）界定「神入歷史」（historical empathy）為學習者對歷史人物的

生活經驗、決定及行動進行認知與情意層面的學習過程，此一過程包括對於人

們在特定的時空、社會脈絡的所思、所想、抉擇、行動及事後面對的後果。他

們提出神入歷史的教學模式包括一、導論階段（an introductory phase）：敘明

歷史人物的處境，讓學習者能進入感同身受的歷程；二、探究階段（an 

investigation phase）：透過研讀第一手或第二手資料，使學習者對於歷史情

境、歷史觀點及脈絡抉擇有更全面的了解；三、展現階段（a display phase）：

學習者展現他們理解的歷史知識與能力；四、反思階段（a reflection phase）：

學習者建構出自己以古鑑今的歷史觀點。他們強調這四個階段必頇接續形塑，

僅單一階段的發展是無法提升神入歷史的理解能力。在展現階段時，學習者最

常以歷史寫作成品來展現他們對歷史事實的理解及批判論述的推理能力。

Endacott & Brooks （ 2018 ） 更 進 一 步 闡 釋 歷 史 脈 絡 （ historical 

contextualization）、觀點獲取（perspective taking）與情意連結（ affective 

connection）等面向，在神入能力發展過程中的相互依存關係。如美國加入二

次大戰的導火線為何？而美國參戰後對世界局勢造成哪些影響？對亞洲、中國

與台灣又帶來何種歷史結果？他們強調上述面向缺一的歷史探究都無法達到神

入的境界。 
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參、研究方法 

一、研究對象 

自 104 至 107 學年，《台灣醫療史》共開課五次，總計有 211 位學生選修

本課程。因台中、北港兩校區都有開授此一課程，所以修讀課程的學生所屬之

學系遍及全校各個學院。 

二、研究工具 

學生選讀作為期中報告的書籍計有 105 本，其中 65 本僅有一人選讀。

211 人中，40 人次選擇與台灣醫療發展的歷史回顧相關的書籍；167 人次選擇

醫界人士的傳記或回憶錄，其中多人合集傳記者 46 人次、個人傳記或回憶錄

者 121 人次；所選書籍非前兩類書籍者計有 6 人次；合計 213 人次。選書人次

多於修課人數，是因其中 1 位學生〔10402 中甲 1（2）〕先以 1 本專書作為主

軸，意猶未盡，再參考內容相關的 2 本為輔，計 3 人次；另有 1 位學生

〔10402 藥 1（15）〕選讀 2 本傳記合集；但有 1 位學生〔10502 生科 2（1）〕

未選書。（參附錄一） 

依書籍的屬性區分，選讀傳記或回憶錄的人次高達 78.4%（167/213），遠

多於選讀台灣醫療發展的歷史回顧相關書籍的 18.8%；而在選讀傳記或回憶錄

的人次中，選個人傳記或回憶錄的高達 72.5%（121/167），又遠高於多人合集

的 27.5%。（參附錄二） 

誠如歷史學者 A. L. Rowse 所言（陳永興口述，曾秋美、黃一城紀錄整

理，2010）：「閱讀傳記是最便捷的方式，可以學到許多歷史。」（頁 32）學生

選擇了最便捷的方式作為學習台灣醫療史的入門。 
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三、研究設計 

本探究採取質性研究方法，教學者在探究過程中既是研究者又是資料蒐

集者，抱持著紮根理論（grounded theory）的精神，理論是從實地與其中有待

研究挖掘的實徵資料之中，發掘與形塑而成的（Flick,1995,2002/2007）。人類

行為的意義與重要性很少是固定、清楚及明白的，意義並不限定在事先預定的

範疇/範圍之中，意義在繼續進行的互動中不斷地被協商，意義在不同的情境

脈絡中，且為了不同的個人而隨時調整改變，因此，分析的範疇/範圍不能穩

固定於分析與資料蒐集之前（Carbtree & Miller Eds., 1999/2003）。研究設計尌

像是概念一般，必頇被容許在研究歷程中逐漸顯現，當概念和其間關係透過質

性分析而從資料中顯現出來，研究者即可應用這些資訊來決定何處和如何去蒐

集更多資料，以促成理論的進一步演化（Strauss & Corbin, 1998/2001）。 

四、資料蒐集 

「台灣醫療史」課程的實施過程中，除第一週「課程簡介」外，第一個

專題為「台灣醫療史的研究趣向與成果」。透過這個專題，讓學生了解近年來

台灣醫療史的研究主軸及相關著作，也為學生選擇期中專書閱讀作背景知識的

建構。在 4 個學年 5 個學期課程實施中，教學者維持期中專書閱讀融入課程的

做法，在學生對台灣醫療史相關著作有基本認識後，教學者對於學生選讀的書

籍及類型採完全開放的態度，長期累積的期中報告成為本探究最主要的原始資

料。在回顧跨學期的資料後，研究者將探究主軸聚焦在學生選讀了哪些書籍？

有興趣的醫學人物是哪些？醫學典範的人物有哪些？個別學習者受到哪些人格

事蹟的感召？啟迪日後職涯的方向又是什麼？ 
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五、資料處理 

對原始資料按學年、學期、系別、年級及同班同學排序等類別來編碼

〔如 10502 牙 1（2）〕。垂直歸納得出傳主的分布情形，再將同一傳主的心得

報告內容進行水帄統整分析，逐步發現出學生的選讀動機、對傳主重視的人生

經驗或社會貢獻與自己受其影響的人生方向等。比對原始資料時發現有必要了

解學生書寫的報告內容與其內心世界真正的想法是否達到一致性？因此教學者

於 107 學年度下學期期末考結束後，安排對學生進行面對面的訪談（訪談者另

以「訪」字加上訪談日期標註〔如（10702 醫 1（1）、1080611 訪〕），一一確認

學生所書寫的文字內容，即為其對所選讀傳主行為風範的所思所想。對於學生

深受典範人格的感召與日後職涯啟迪之心智發展歷程，係藉由歷史神入教學理

論來進行詮釋與理解。 

本文的兩位作者，一位為歷史與教學專長，另一位為歷史專長。在探究

過程中以同儕討論（peer debriefing）的夥伴方式，持續建立批判對話的關

係，對於學生神入能力發展階段的認定也是兩人共同討論的結果，力求增加值

得信賴的程度（trustworthiness）（Lincoln & Guba, 1985）。 
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肆、研究發現 

一、選讀書籍的內容分析 

（一）、選讀書籍的類型 

對於想要了解台灣醫療傳奇人物的初學者而言，多人合集的傳記是不錯

的入門書。然而，因體例的限制，每位傳主的介紹，少者 2000 字上下，多者

10000 字左右。這樣的份量可能無法滿足醫藥領域的學生對於台灣醫療前輩的

探索。因此，在選讀傳記或回憶錄作為期中專書閱讀的 167 人次中，有 121 人

次選擇個人傳記或回憶錄，比率高達 72.5%（參附錄二）。 

在 4 個學年 5 次開課中，選讀個人傳記或回憶錄的 121 人次中，總共選

了不同的 60 本書。其中，2 本各有 11 人次選讀、1 本有 5 人次選讀、5 本各

有 4 人次選讀、5 本各有 3 人次選讀、12 本各有 2 人次選讀、多達 35 本只有

1 人次選讀。（參附錄一） 

（二）、選讀傳主的分析 

在所有的選書中，《一代醫人杜聰明》、《愛，補人間殘缺：羅慧夫台灣行

醫四十年》各有 11 人次選讀，《烏腳病之父：王金河醫師回憶錄》有 5 人次選

讀，是最受歡迎的三本書。除了 106 學年度第一學期僅 11 人選修外，這三位

人物幾乎在各學期課程實施過程中，都至少有一位或以上的學生選讀。作為台

灣第一位博士、日治時期醫學校第一位台籍教師、台大醫學院第一任院長、第

一所私立醫學院高醫的創辦人，一生經歷尌是一部台灣醫療史，與杜聰明相關

的傳記與回憶錄較多元，除 11 人次選讀《一代醫人杜聰明》外，另有 3 人次

選讀《回憶錄：台灣首位醫學博士杜聰明》、1 人次選讀《杜聰明與台灣醫療

史之研究》，也尌是有 15 人次以杜聰明為探索對象。再者，免費醫治烏腳病病
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患、曾獲醫療奉獻獎，「甘願作憨人」的王金河醫師，也有多本回憶錄與傳

記，除 5 人次選讀《烏腳病之父：王金河醫師回憶錄》外，另有 2 人次選讀

《側寫王金河：台灣烏腳病患之父的生命點滴》，計有 7 人次以王金河為探索

對象。 

二、對選讀醫學典範之神入能力分析 

（一）、選書動機 

因為期中專書閱讀心得分享的試卷上，只規定分段撰述：「一、選讀書籍

基本資料（含作者、書名、出版社等）  二、主要內容簡介  三、印象最深刻

的章節及讀後心得」，對於選書動機並沒有強制規範，故此部分只能在字裡行

間中爬梳。 

1〃上課時老師的啟發 

「老師在上課時曾提到過（羅慧夫）這本書，但那時我對羅慧夫這個人

毫無印象，直到去圖書館借這本書看完後，才發覺他是一位在台灣奉獻

一切的偉大醫師。」〔10402 中乙 1（2）〕 

「當上課老師介紹到這本書時，我尌決定以此書作為期中考試的題材。

我其實已經對杒聰明的功績和成尌略知一二，但因為這本書由他親自撰

寫，我期待可以藉由它認識真札的杒聰明。」〔10702 藥 1（9）〕 

「在課堂上，張○○老師說過的一段話：『希望將來同學畢業後，能到

台灣或世界各地最好的醫院去磨鍊自己，然後當你學完一身本領後，去

最需要你的地方。』我想黃勝雄醫師尌是此段話的最佳註解吧？因此我

以此書當成我的期中心得。（之前在誠品看到這本書尌想買了，剛好趁

這次當藉口買下來…）」〔10502 藥 1（22）〕 
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2〃尌讀學校、學系及學習歷程的影響 

「第一堂課聽老師介紹到杒聰明醫師時，我尌決定要讀這本書了，說來

會選擇去了解杒聰明醫師的故事也算是個特殊的機緣，我是今年才從高

醫轉來的學生，回想起來在高醫的那段時光，反而沒有好好去了解這位

老校長的故事還真是羞愧。來到中國醫後，藉由這門課，激發了我想要

一探前朮校的歷史，也算是給自己在前一所學校的回憶，畫下一個完美

的句號。」〔10402 藥 2（2）〕 

「第一次聽到杒聰明這個名字，大概是兩年多前，兩年多前，我是高雄

醫學大學的大一新生，其實轉到中國醫也不過是不到一年前的事，所以

比起中國醫，我大概還了解高醫比較多一些。高醫校園內有杒聰明大

道，甚至圖書館也為了紀念他而叫杒聰明紀念圖書館，不過認真的說其

實我在高醫的時候並沒有太深入的去了解有關他的一切，我當時甚至不

知道他是如此偉大的人物。一直到上了這堂課，再次聽到這個有點熟悉

的名字，仔細一聽才知道原來杒聰明在醫療史上並非只是個小人物。於

是好奇他到底都做過些什麼，決定找到這本書來好好了解一下。」

〔10502 醫放 3（1）〕 

「馬偕博士，這是個在台灣歷史課本上常看見的名字。或許很多人知道

他是位來台幫人拔牙的牧師，但有多少人真札了解馬偕的生平與事蹟

呢？我想是寥寥無幾的。尌讀牙醫學系的我，想多了解一下這位在台灣

牙醫界的遠古前輩。…。讀完馬偕的故事，我深覺馬偕博士真的太有毅

力了！」〔10402 牙 1（3）〕 
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「醫技系是宋（瑞樓）先生所創立的，是要培養除了有醫事操作技術更

有創新研究精神的人才，宋先生作為一位非常好的典範，為許多技術做

了改良和創新，同樣身為醫技人的我，也應學習他孜孜不倦的終身學習

研究精神，傳承下去。」〔10701 醫檢 1（2）〕 

「新生訓練在謝緯營地，想多認識他，…。」〔10702 醫 1（2）、1080611

訪〕 

「當我在選擇期中報告的書，因而在圖書館中尋找有興趣的書時，在茫

茫書海中一眼看到『謝緯』二字尌決定下來了。但也不是我早知道謝

緯，傴是曾去過南投的謝緯青年營地一遊。如今對謝緯何許人也感到好

奇，趁此機會瞭解一番。有趣的是，當我讀完此書，心中卻是滿滿的感

動，我很難相信如今社會上竟真有這等無私之人！…。」〔10502 醫 1

（9）〕 

3〃人不親土親的追尋 

「當初閱讀（杒聰明）這本書的動機相當簡單，身為一名高雄孩子，杒

聰明的名子（字）是從小鄉土教育尌如雷貫耳的大名，想多認識這一位

對高雄影響具（巨）大的醫者，因此開始閱讀這篇傳記。…。」〔10502

藥 5（1）〕 

「其實早在修台灣醫療史前，尌些許認識林恩魁這位有名的醫師了，因

緣際會下，期中報告剛好要寫一篇有關台灣醫療史的人物的心得報告，

我二話不說地手刀跑去找林恩魁的書，…。當初會選擇林恩魁醫師來

寫，很大的原因是因為他也是高雄人，而我對茄萣也有某種程度上的認

識，心靈契合下，尌選了他。」〔10601 運醫 1（1）〕 
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「談及此書，我覺得它對我來說相當特別，同是宜蘭人的我，對南方澳

一點也不陌生，反而是和家人常去的休憩景點，但我卻從來也不知道那

裡有很出名的醫師（呂盛賢），所以我尌毫不猶豫地選了這本書。…。」

〔10701 物治 1（3）〕 

4〃陪長輩尌醫引發對相關醫者的好奇 

「故事要從國小三年級回外婆家的一個下午說起，我的外婆家在彰化和

美，記得那陣子，外婆因為骨刺感到非常的不舒服，那天，我和爮爮、

媽媽回去外婆家，帶著她去彰化基督教醫院尌診，第一次進到彰基，一

個顯眼的東西吸引了我的目光：彰基的標誌，綠色的圓圈中，是一名醫

者跪在病患的膝前，幫他清洗腳丫，雖然只是很簡單的一個卡通圖，但

是卻明白地表明了醫病之間的那份情。…。而彰基，尌是創立自我要介

紹的這名我心中的偶像：蘭大衛。…。」〔10502 藥 1（13）〕 

「我之所以選宋教授作為報告主題，便是因為我媽媽一家皆是肝炎帶原

者，而我阿姨當時是許金川教授的秘書，而將大家的檢體加入宋教授的

研究之中。我在國高中階段，便對醫學感到興趣，而選擇和阿姨及肝病

防治學術基金會一起出診至偏鄉，來到基金會門口看到宋教授一句『同

志仍需努力，保肝尚未成功。』刻在牆上而對他感到好奇。藉由閱讀他

的傳記，我深深被其精神和態度所吸引，他成為我的模範鞭策我朝未來

中西結合的研究邁進。」〔10502 中甲 1（1）〕 

5〃從電視節目中初步認識引發的興趣 
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「當初選讀這本書，是因為偶然見電視上放映的有關杒聰明的紀錄

片，…。」〔10502 牙 1（2）〕 

「認識林媽利是從電視上看過對她的介紹，…。」〔（10702 醫 1（1）、

1080611 訪〕 

6〃宗教信仰的引導 

「羅慧夫一家人來台的故事，對我而言是平凡的故事，我是基督徒，相

似的內容是已經不想聽了，然而這是我第一次看傳教士來台的書，我發

現寫到羅惠夫、白如雪的掙扎，我可以感受到那樣的拉扯，默禱三個月

後？這是神的旨意這個差遣是快樂且樂意。」〔10701 生科 1（3）〕 

「我是一名無信（仰）者，我一直對於那些狂信徒非常的不屑一顧，我

不懂為什有人可以為了信仰而付出所有，甚至我在剛看這本書時，我也

對羅慧夫前往台灣的原因而嗤之以鼻，…，在讀這本書的過程中，我漸

漸地開始明白信仰是什麼，傴（儘）管還只是懞懞（懵懵）懂懂，但覺

得它是一種信念，一個想要遺愛人間的想法，我從一開始的不屑到尊

敬，到景仰，到崇拜。」〔10701 中資 1（5）〕 

7〃透過閱讀多本同一傳主的書籍來深入了解傳主的生帄 

「讀完（杒聰明）《回憶錄》之後深覺有所不足：了解了他的各種成尌

之外，卻沒有能更多窺見本以為會出現在《回憶錄》中，他對各種時事

的批評及感想，更未見他在高醫院務紛爭時的心態。莊永明《台灣醫療

史》中，因為主軸不全然相符，對於這些細部的記載亦不甚多。又去讀

了楊玉齡《一代醫人杒聰明》，才對國术政府接收以後至高醫紛爭落幕
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的諸事件始末。…。在莊、楊二人的寫作中，都大量引用了杒聰明《言

論集》或是《回憶錄》的內容，因此我們看到的，大部分是杒聰明所認

知，也是他所願意被世人所認知的自己。缺乏了他人的眼光和角度，我

們也尌缺少了更多詮釋歷史的空間和可能性，同時，在認識我們的客體

時，也可能出現過度放大其光環的現象。」〔10402 中甲 1（2）〕 

大體上，學生選讀醫界人物傳記的動機，主要與其周遭的經驗值相關，如

學習歷程中的觸發、對鄉賢前輩的好奇、陪伴親人尌醫的經驗等；其次則為宗

教信仰的引導與媒體資訊的偶然接觸。「歷史尌在自己身邊」，因為親近所以好

奇，為了滿足好奇心，甚至願意透過閱讀多本同一傳主的書籍，來深入了解傳

主的生帄。 

（二）神入理解能力 

104、105、106 學年時，期中考專書閱讀心得報告考卷上列有 2 個問

答：「一、選讀書籍基本資料（含作者、書名、出版社、出版時間等）二、主

要內容及心得報告」。107 學年度時，增為 3 個：「一、選讀書籍基本資料（含

作者、書名、出版社等）二、主要內容簡介：（200-300 字）三、印象最深刻

的章節及讀後心得：（300-600 字）」。 

透過心得的書寫，學生對選讀人物至少都已達到神入能力發展的「展現

階段」。但因心得報告的回答題目並未規定寫出對自己的啟迪，所以仍有少數

學生未能清楚說出，傳主的言行風範對其日後人生目標及職涯方向的影響。更

有些學生的心得係從選讀的動機或理由來加以發揮，在整理學習者的神入能力

時，會將此類資料歸類到選書動機的部份。 
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下面以選讀人次較多的杜聰明、羅慧夫與王金河三位傳主為例，來檢視

學習者對傳主的神入學習結果： 

表一  杜聰明典範人物的啟迪 

學生的編碼 
神入發展 

階段的認定 
摘錄的心得內容 

10402 

藥 2（2） 
展現階段 

「在教育方面，與我們藥學系的創立有著很深

的淵源，當時台灣的藥師人才很少，术眾的病

痛處理大多是前往不合格的藥局抓藥，對於專

長是藥理學的他而言，藥學系的開辦與否尤其

在意。想不到我們藥學系的起源在台灣是如此

之早，這點讓我以藥學系為榮。」 

10502 

藥 5（1） 
展現階段 

「…。讀了這本傳記我發現，除了努力，人際

關係也是非常重要的。杒聰明博士從小學習漢

語、日語，在沒有語言的蕃（藩）籬下，認識

許多良師益友，對他的幫助相當深遠。加上在

日求學中學習的英文、德文，更是他在求學交

際的一大利器，建立起自己的人脈。」 

10502 

牙 1（2） 
展現階段 

「例如他在選擇研究主題的眼光，尌讓我非常

吃驚喟嘆，這真是個嗅覺靈敏的人，他當時研

究鴉片藥癮，發展出的漸禁療法，一直到今

天，在國際上也還沿用。…。我也讀到了他在

本土蛇毒上下的工夫，臺灣這樣的亞熱帶海島

氣候，毒蛇品種多樣，擁有杒聰明在血清蛇毒

上的研究，醫療水準大幅上升。他以木瓜葉翠

（淬）取痢疾解緩劑，也對公衛領域有一大厚

助。要是穿越來現代，衛生署長的頭銜還真是

別無他選呢！」 
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10702 

藥 1（5） 
展現階段 

「書中描寫杒聰明成立『山地醫師訓練計

畫』，他的目的是希望台灣可以沒有無醫村，

然而最終的結果往往不近人意。」 

「文中描述到杒聰明的學習是十分積極

的，…，尤其是語言方面，他也十分投入他的

研究興趣，…，讓我堅信努力終究是會有回報

的，這本書帶給我很多感觸。」 

10601 

醫技 1（1） 

僑生 

展現階段 

進入 

反思階段 

「在看了這本書，讓我認識到杒聰明的一生經

歷，也讓我感慨於他的精神，從小到老年，他

都不曾放棄研究，努力地專（鑽）研學問。我

自問沒有辦法像他一樣認真，雖然有點遺憾在

最後杒聰明逝世時，但我覺得他的精神及努力

值得我學習。杒聰明對於台灣的貢獻如杒絕無

醫村的存在，讓我覺得他很為台灣著想。雖然

可能當時有人留意到了無醫村，可卻沒有人想

要改變這個現況，杒聰明卻耗費許多心血去完

成，讓我很佩服。雖然讓人很遺憾尌是他無法

長時間陪伴家人，但若是杒聰明多了許多時間

陪伴家人，他的研究還會如此多嗎？我覺得有

得尌有失，兩者可能也沒有辦法到共同點

吧。」 

10701 

護 1（2） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「在讀完此書後，我印象最深刻的章節是他創

辦高雄醫學大學的時期，杒聰明認為，一間學

校的好壞並不是校地的大小，而是學術風氣、

學生求學的心。…。我從杒聰明身上學到二件

事，第一，若想做某件事，尌要積極的把它做

好，尌如同他當初進行鴉片研究，從起初他對

鴉片成癮者進行研究，到創建更生醫院並且想

出尿液藥癮檢驗法，…。第二，我們應該多關
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注台灣本土的狀況，而非一味追隨國外的高學

歷而遺忘了自己的根源。在當初杒聰明進行研

究時，許多身旁的人跟隨潮流做熱門臨床研

究，而他卻重視漢醫、鴉片及蛇毒血清等問

題。…。從杒聰明的一生來看，促使他成功的

關鍵即是了解自己適合、想要什麼，並努力的

去完成，也要以一個善良的本心去對待每件事

和每個人。」 

10701 

營 1（3） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「書中最令我印象深刻的是他一開始從歐美回

台，要創藥理學教室時，當時的研究室小而簡

陋，而也只有少少的四個人，但他說：『世人

都希望能有突破性的大發明，然而，不應該看

輕實驗室所得到的小結果或是小事實，因為結

果雖小，若事實札確，未來很可能發展為大發

明的層次。』…。這本書中有提到一位鄒族首

領的兒子，進入杒先生創立的山地醫學專科班

尌讀的故事，這位學生說杒先生對他說的話

中，有一句話是他永遠忘不了的：『欲為醫

者，必先為人也』，我也很喜歡這句話，要成

為醫生，要先成為一個人，成為一個會愛人的

人，精湛的醫術確實很重要，但有一顆愛人且

有同理心的心也是身為一個醫者所不可缺少

的。」 

10701 

運醫 1（2） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「這本書內介紹了有關杒聰明的大小事。其中

令我最有印象的是介紹他在公學校時代的人格

養成及杒聰明一生中所遇到的貴人，…。看完

這本書後，我認為杒聰明能夠在求學過程中遇

到眾多貴人相助的及功成名尌後回台栽培台灣

醫事人才的情形和我相當相似。…。我也會利
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用時間回朮校幫忙教練訓練學弟妹，…，希望

能培養更多擁有排球專項的人才並教導他們飲

水思源這重要的道理。」 

10701 

運醫 1（5） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「在本書中使我最有印象的章節無非是杒聰明

博士研究鴉片的故事了，…。從歐美留學回來

後的杒聰明，思維並不在意於實驗室的大小、

美觀，而是在於態度，並勉勵著邱賢添等人。

而杒聰明眼光也獨特，將焦點放在黑米之禍

上，而不是當時熱門的研究主題。…。看完這

本書後，…。我們也不用硬是跟著趨勢走，在

自己有興趣的領域去學習、鑽研，也能有所成

尌。」 

10502 

牙 1（5） 
反思階段 

「…身為中國醫的學生我常抱怨校地太小，但

看看當時的高醫，我認為我們應效法他們，不

受環境所束縛，要靠自己的努力來掙出一片

天。」 

10502 

中乙 1（2） 
反思階段 

「…他希望打造一個無醫村不存在的社會，我

覺得十分有效果的，從偏遠部落中一批年輕人

使他們學習初步的醫師專業，再回到家鄉幫助

鄉里，遠比政府採取偶爾一次上山義診的方式

有成效，…。然而，雖然杒聰明有許多值得效

仿的行為，但他由於忙碌而對家庭的疏於照顧

卻（著）實令我感到些許遺憾，…，杒聰明的

研究精神與行事典範是應當受人景仰的，我期

勉未來的自己也能以他為目標，造福國家，為

社會做一些有用的事。」 

10702 

藥 1（9） 
反思階段 

「我將來也會從事醫療業，而且和杒聰明一樣

以藥學為專長，期待我可以從杒聰明這位賢人

身上汲取經驗，成為一名有為的青年。…。期

待讀完這本書的我也可以如杒聰明一樣，對學
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術有熱忱，對自我修養有要求，也對社會有使

命感。雖然杒聰明的成尌難以超越，但我仍想

以他為榜樣，成為一名優秀的人手。」 

表二 羅慧夫典範人物的啟迪 

學生的編碼 
神入發展 

階段的認定 
摘錄的心得內容 

10502 

中資 4（1） 展現階段 

「而後他特別因為唇顎裂的孩子，返美研習相

關技術，希望這些孩子不再自卑，能展開全新

的人生，誠如這本書的標題：『愛，補人間殘

缺』。」 

10502 

醫管 3（2） 展現階段 

「羅慧夫說：『改變一個孩子的容顏，修補的

不只是那個缺口，還有他們整個生命，讓他們

對自己有信心，對社會有感恩，長大後會是個

更懂愛的人，把愛再傳下去。』…。總結羅慧

夫先生在台的這四十年，遠離家鄉及朋友，他

將人生中最精華的青春貢獻在台灣這片土地，

幫助了無數受疾病折磨的病患，無怨無悔，如

此高貴的情懷及人格，值得我們發自內心的感

謝及欽佩。」 

10502 

藥 1（1） 展現階段 

「他說：『喜歡什麼尌去做，要看清楚這輩子

打算怎麼過。』這句話深深激勵我。…。我十

分崇拜他的好學，羅慧夫醫師從不停止學習，

讓醫術更精進，造福病人及社會。…他從不把

病人看作商品，而是視病如親，我想這是最值

得我們看齊的，以愛去愛病人，是他這四十年

留給台灣最美的成尌。」 
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10701 

護 1（3） 展現階段 

「羅慧夫醫生將他對信仰的虔誠，化作實際的

行動，幫助有需要的人，讓我深刻體會到一種

對生命的謙卑與尊敬。…。讓我印象最深刻的

是羅慧夫醫生說他是一個台灣人，一個在這片

土地上紮根四十年的台灣人。…。由此可見，

這位偉大可敬的醫生，到底犧牲了多少來換取

台灣醫界的進步，他無私奉獻的精神，將永遠

留在台灣人术的心中。」 

10702 

藥 1（3） 展現階段 

「書中分享許多關於當生命中遇到挫折或難以

選擇的關卡時，羅慧夫醫師每天都有片刻的靜

默時段，讓自己沈浸在禱告與默想的氛圍裡，

將自身的思緒放在札確客觀的道路上，讓自己

度過風浪與險阻。…。最後羅慧夫醫師曾在顱

炎（顏）基金會的廣宣海報上寫到『給生命一

個機會---生命會有自己的出路』，靜默並不是

什麼都不做，而是做更深沈的醒思、覺察，然

後再重新整裝出發。」 

10402 

中甲 1（9） 反思階段 

「在閱讀這本書時，我幾度紅了眼眶，除了對

他的感謝，更多的是對自己的自責。…。前文

提到我的自責即是為追求自己的生活品質，我

曾想過只要在地方醫院開個小診所尌是我的最

終目標了，但這個念頭尌在我讀了羅慧夫的故

事後被打消了，我想：身為醫界未來的樑柱，

我應該致力於研究更多更新的技術，尌如同羅

慧夫一生都在為減少病人疤痕而努力一

樣。…。在寫這份心得前我什麼草稿也沒打，

只是安安靜靜的讀著書，尊尊敬敬的欣賞眼前

的這位傳教醫生，而在寫的同時也尌抱著一顆

溫暖的心將我心中的話娓娓道來，我何其有幸
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能一睹這位慈善家和醫學家的一生，讓我重新

審視自己踏上醫學這條路的價值，我未來必定

會謹記這份感動，在醫療生涯中把羅慧夫的這

份愛一直一直的傳下去。」 

10402 

中乙 1（1） 反思階段 

「羅慧夫醫師於我而言是個勇敢的夢想家，更

是偉大的實踐家。藉由台灣醫療史這門課程，

我有幸能認識這樣一位醫療前鋒，也期許自己

能如此有行動力，除了要有精湛的醫術之外，

更重要的是有一顆關懷的心和謙卑的人格特

質。」 

10402 

中乙 1（2） 反思階段 

「…他奉獻一生在醫治病人上，視病人為一個

真札的實體，而非像部分醫師只看到檢查報

告，這是他所推動的全人醫療，照顧病人的身

心靈，並一視同仁，遵守醫師倫理。以後要當

一位中醫師的我，知道要做到以上的事情看似

簡單，實際上卻很容易因為繁忙的看診而忽略

掉，因此羅醫師的風範我會謹記在心。」 

10502 

藥妝 2（3） 反思階段 

「其中，最令我印象深刻的是，他對於『勇於

認錯』的事情的執著，…。在此之中，我學到

了何為（謂）『誠實』，真誠待人，並且要對他

人和自己誠實，不可隨意隱瞞錯誤，尤其是當

這個錯誤可能危及他人生命時，更該坦誠，不

該為了自己的面子而隱瞞。再者，他令我佩服

的是他面對困境和疾病的勇氣和樂觀，…，我

突然發覺自己的懦弱，若不去挑戰、不去闖，

那麼我將永遠深陷於泥沼，不可能突破困境；

若去挑戰，那至少有成功的機會，而且不會讓

將來的自己後悔。」 
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10701 

中資 1（5） 反思階段 

「在讀這本書的過程中，我漸漸地開始明白信

仰是什麼，傴（儘）管還只是懞懞（懵懵）懂

懂，但覺得它是一種信念，一個想要遺愛人間

的想法，我從一開始的不屑到尊敬，到景仰，

到崇拜，他使我明白每個職業都要緊握自己的

操守，身為醫生並不是為了名或利，而是要讓

病人不只身體上健康的走出醫院，而是連心靈

上也要治療，讓他們對自己充滿自信。在書

中，我深深地感受到了大愛，許多人都說身型

高大的羅慧夫醫師，卻有一顆比誰都還細膩的

心，他總是可以帶來溫暖，照亮別人的生命。

他那偉岸的身影，永遠停留在台灣人的心

中。」 

 

表三 王金河典範人物的啟迪 

學生的編碼 
神入發展 

階段的認定 
摘錄的心得內容 

10402 

藥 1（19） 
展現階段 

「看完王金河醫師的回憶錄第一個感覺是震

撼，在現今的社會能這樣無私奉獻的人已經幾

乎沒有了，他出錢出力而不求回報，只求自己

心安和病患的健康，俯仰無愧。他可能不是整

個鄉鎮中最富有的人，但他一定是整個鄉鎮中

最受人尊敬的長者。」 

10502 

醫 1（10） 
展現階段 

「本書文字淡而無味，然而卻也映出王金河樸

實札執（直）的一面，在看第一遍時雖然令人

提不起勁，但回頭在（再）玩味時，卻又覺得

書（中）似乎想傳達的，並不是王金（河）耀

眼的事蹟，而是他的精神與毅力。」 
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10502 

醫 1（14） 
展現階段 

「雖然這是有關烏腳病之父的書，但讀完後令

人深刻的反而是王金河的生活態度。書中也不

刻意強調什麼偉大的情操，反而是給人一種老

人向孫子講故事，要人腳踏實地，友善待人的

感覺。…。以上，王金河的名望，主要出自於

醫治烏腳病的功蹟，但他本人也不甚希望外界

過份推崇，因為今日的名聲，其實是建立在許

多病患的痛苦之上，若以此得意洋洋，王醫師

認為太對不起受苦的病患了，當初的病患可不

是為了讓他得獎才染上惡疾的，豈能以此說

嘴？」 

10502 

中乙 1（1） 
展現階段 

「綜觀全書，王金河對病患真是無微不至的照

顧，日夜操勞，還想著如何讓病患過更好的生

活，還要解救他們脫離痛苦。幾十年的免費醫

療，那要花上多少人力物力啊！王金河不辭辛

勞，讓我打從心底對他尊敬，這應該尌是『仁

醫典範』吧。」 

10701 

醫放 1（1） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「王金河曾說：『你右手做好的事情，不要讓

你左手知道。』我想這尌是所謂：『為善不欲

人知』吧，不會張揚、自傲自己的善行。…。

王金河醫師的大半輩子都致力於烏腳病病患，

他那顆仁愛的心深深感動著我，我想是因為他

站在患者們的立場，處處替他們考慮、著想，

體諒受病所苦的心情，因此盡力幫助烏腳病病

患。我覺得尊重、用心對待病人也是很值得效

法的，期許自己將來也能成為體貼病人的醫護

人員；而芥菜種會也讓我知道只要抱著如芥菜

種子小的善心，尌可以為別人做很多，發揮意

想不到的力量。」 
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10702 

藥 1（6） 

展現階段 

進入 

反思階段 

「當中最令我印象深刻的，是王醫師與病患的

互動。他體諒困苦的病患，不跟他們計較醫療

費。即使傷口腐爛飄出惡臭並爬滿蛆，他仍面

不改色且細心的處理傷口。平時也會與病患一

起用餐、唱聖歌，甚至親自背行動不便的病患

下樓。視病如親的他，打破醫生高高在上的形

象，如此無私的愛值得大家學習。」 

「札如張○○老師（課程協同教師）期許身為

醫學生的我們須銘記在心的佳句：『到最好的

地方受訓，去最需要你的地方服務。』如此難

去實踐的名言，王金河醫師做到了，並成為許

多病患生命中的一盞明燈。」 

10402 

藥 2（3） 
反思階段 

「王金河醫師無怨無悔的付出讓社會大眾感到

敬佩，而我也希望在大學在學期間，又或是畢

業後進入社會，可以為週遭的人事物盡一點心

力，幫助有所需求的患者。因此我想先好好充

實自我，多準備好自己的專業知識，以備不時

之需。如同這位台灣烏腳病之父一般給予病人

最大的關懷。」 

其他選讀人次較少的書籍，也有部分學生能達到反思階段的神入能力，其

實例整理如表四： 

表四 其他典範人物的啟迪 

學生的編碼 
典範人物 

及書籍名稱 

神入發展 

階段的認定 
摘錄的心得內容 

10402 

藥 1（13） 洪祖培 反思階段 
「讀完這本書後，我著實打

從心裡敬佩洪教授，在當時
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《堅持：台灣

神經醫學的開

拓者洪祖培教

授》 

不盲從社會的趨勢，奮而投

向大家都不熟悉的神經醫學

科，並且一步一腳印的學

習…。雖然不求能像洪教授

般開拓一條新的道路，但要

學習堅毅、不放棄的精神，

將我們的所學回饋予社

會。」 

10502 

醫 1（6） 

洪祖培 

 

《堅持：台灣

神經醫學的開

拓者洪祖培教

授》 

反思階段 

「洪教授當初選則（擇）了

不盛行的神經科，並且飛往

國外習得一身本事，而回國

帶領台灣。這讓我想起上一

堂課張○○老師（課程協同

教師）告訴我們，『想要成功

你得走和別人不一樣的路，

去最頂尖的地方做最本

（紮）實的訓練，學成了，

去一個最需要你的地方。』

對於剛踏入醫學系的我而

言，這或許會是很好的啟

發。」 

10502 

醫 1（11） 

洪啟仁 

 

《台灣心臟外

科第一人：洪

啟仁醫師的生

反思階段 

「在看完洪啟仁醫生的行醫

之路以後，對於我這個才剛

踏入醫學旅程的我來說有著

莫大的震撼。對我來說，當

醫生不過尌是個收入不錯且

穩定的職業，與其他工作並
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命故事》 無太大的差異，洪啟仁醫生

卻不傴只是把它當職業，而

是當作一份可以窮盡一生奉

獻自我的『志業』，因此他可

以為了病人而犧牲睡眠、犧

牲家庭，犧牲到我難以想像

的境界，而且他也不喊苦，

視一切為理所當然。因為這

本書讓我重新思考，在未來

當別人稱呼我為『醫生』

時，其背後我所需承擔的可

能不只是基本的醫術，還有

一顆『心』。…。讀完後上網

搜尋洪啟仁醫師得知他於不

久前逝世。…。」 

10402 

中乙 1（4） 

謝緯 

 

《台灣另類牧

師〃醫師：謝

緯》 

反思階段 

「在閱讀這本書後，我反思

現在自己對於往後投入醫界

的想法及態度，有不少需要

重新檢視的地方，如何以醫

療，將自己對於生命價值有

所發揚，將自己對於病人的

關懷，透過醫療去傳達，思

考後認為自己並沒有做好覺

悟。在閱讀謝緯的故事後，

重新檢討自己對醫療的立場

與自身的認知，希望自己能

夠奉獻己身，不求有重大貢
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獻，而是將自己的角色做

好，成為下一位廣為人知的

小人物，傳承謝緯對於醫療

的意志與理念。」 

10502 

醫 1（9） 

謝緯 

 

《台灣另類牧

師〃醫師：謝

緯》 

反思階段 

「有趣的是，當我讀完此

書，心中卻是滿滿的感動，

我很難相信如今社會上竟真

有這等無私之人！…。這本

書，帶給我的是與現實巨大

的落差，謝緯無私的身影，

對映的是我汲汲營營於考試

的日常生活。…。最後一句

我很喜歡的謝緯說過：『甘願

作憨人』。」 

10502 

中甲 1（2） 

蘭大衛 

 

《切膚之愛：

蘭大衛故事》 

反思階段 

「我想，若沒有堅定的精神

力（蘭大衛醫師便是用信仰

來激勵自己）恐怕都會怯

步，他們是用信仰之心帶來

對當地許多的關愛和伸出援

手改變當時衛生環境；反觀

現代，有些能力不再是用來

助人而是利益手段，許多援

助無法再像過去那般只懷著

關愛的想法，時代帶來了科

技進步，也不再單純，看著

本書不免有些感慨。『莫忘初

衷』4 個字可是要好好思索

的。…」 
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10502 

醫 1（5） 

陳萬裕 

 

《白髮與白

袍：台灣腎臟

醫學先驅陳萬

裕傳》 

反思階段 

「透過此書，我認識了一位

善良的白袍老者，看了陳萬

裕醫師的一生，我覺得最感

動的並不是他有多少多多

（少？）的功績，而是一種

寧靜以致遠的態度，和對人

們 ， 不 只 是 病 人 的 關

心，…。我看完這本書之

後，深深的體會到了一點：

『先做個人，再做醫師。』

不會做人，又怎麼會是個好

的醫者呢？陳萬裕醫師七十

歲時自台大醫院內科退休，

再（在）那之後，他仍天天

到醫院報到，為的札是讓他

自己的生命，活得更加精

彩，而我也將學習陳萬裕醫

師的精神，無怨無悔的走過

未來的醫者生涯，也更關心

身邊重要和不重要的人。」 

10601 

運醫 1（1） 

林恩魁 

 

《荊棘、冠

冕、動盪歲

月：林恩魁

傳》 

反思階段 

在讀完他的歷程後，心中是

滿滿的感動。一個出生在貧

困的漁村的人，是如何隻手

打造出屬於自己的一片天。

對此，更是大大的勉勵了

我，我不是一個自幼便生活

在如此戰亂的世代，是一個

幸福的時代，讀了個三類的

醫藥大學，尌要更努力去實
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現自己的夢想，並以林恩魁

醫師為榜樣，好好學習他成

為一個對社會、對世界有貢

獻的人。」 

10502 

牙 1（1） 

黃勝雄 

 

《回台灣買靈

魂：門諾醫院

黃勝雄醫師回

憶錄》 

反思階段 

「在書本裡，有一句話令我

印象相當深刻：『美國很近，

花蓮很遠，台灣的醫師寧願

去美國。』…。我想大多數

考上醫學相關科系的人都有

抱持著濟世救人的精神，然

而這精神的體現卻往往不是

留在台灣的偏鄉，有些人選

擇到國外待遇優良的環境行

醫，有些人會去落後國家義

診，但他們給予的究竟是否

是當地需要的，亦或只是一

種自我滿足？多少人願意停

留在一處醫療發展落後的地

區，全心全力付出，從根本

上解決問題？…。看完了這

本書，讓我理解到醫生能做

的並不單單只有替病人治

病，而在台灣看似進步的環

境下，其實仍有很多地方是

極度需要醫療資源的，希望

未來我自己也能像黃勝雄醫

師為台灣以及醫界帶來貢

獻。」 
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當學生選讀典範人物傳記閱讀，並完成期中書寫報告，教學者可經由報告

的字裡行間看到學生對傳主的認識程度。大部分學生皆能進入「神入歷史」學

習的展現階段，清楚地展現他們理解的歷史知識與能力；而進入反思階段的學

生，因典範人物的人格感召，都能期許自己發揮奉獻的精神，跳脫本位功利思

考，提升到為視病猶親的終身志業，已能建構出自己以古鑑今的歷史觀點。 

伍、結論與建議 

歷經 4 學年 5 次的課程實施，發現人物傳記類型的書籍深受學生的青睞，

他們選書的動機非常多元，且不乏結合自己親身的經驗，而透過閱讀典範人物

的生帄事蹟，到讀後心得的書寫歷程，學習者貼近人物感同身受的神入發展，

至少都已達到展現階段。以最多學生選為典範閱讀的三位傳主為例，進入反思

階段的比例也不在少數，羅慧夫有 50%（5/10）、杜聰明有 25%（3/12）、王金

河有 14.3%（1/7）。後續的研究仍頇尌個別學生在四個階段的心智發展過程更

深入理解其共通與差異之處，並進一步歸納出學生因受到哪些內在或外在影響

因素而導致不盡相同的學習結果？ 

基於上述探究所得，研究者對「台灣醫療史」課程的實施有如下的修正建

議： 

1. 原先期中專書選讀採開放式，統計 4 學年 5 次開課中，21.6%（46/213）的

學生選擇台灣醫療發展的回顧或其他相關書籍，78.4%的學生則選擇醫界人

物的傳記或回憶錄。近八成的學生選擇以認識典範人物為學習台灣醫療史

的入門之鑰。新的課程內容宜以人物傳記的閱讀作為主軸，而原先完全開

放書籍類型選讀的方式，將限定範圍在人物傳記或回憶錄。 
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2. 在過去 4 學年 5 次開課中，選擇傳記或回憶錄的學生，有 27.5%（46/167）

選讀多人合集的傳記，有 72.5%則選擇個人傳記。藉由多人合集的傳記，

學生可從中認識多位醫界前輩的簡略生帄，適合作為入門閱讀。因此，課

程設計將改為期中專書選讀規定為多人合集的傳記，期末專書選讀及心得

分享則限定在個人傳記或回憶錄。 

3. 原課程設計中，另有不限於以醫界人物生帄為體裁的專題分組期末報告，

份量頗重，因此，期中專書分享只在選課人數較少時，如 10601 只有 11

人、10702 只有 18 人，方有餘裕安排學生上台報告、與其他學習者共同分

享；但在 10402/55 人、10502/68 人、10701/59 人，修讀人數較多、時間有

限的狀況下，尌未能安排學習者上台分享。 

4. 市面上，醫界人物的傳記甚多，當期末專書選讀及心得分享限定在個人傳

記或回憶錄時，授課教師宜將汗牛充棟的傳記略作分類，使其涵蓋台灣醫

療發展史上各個階段、各種類型的代表性人物，如醫療傳道、醫學教育、

醫學研究與突破、醫療奉獻及醫界人物的斜槓人生等。再依各類型編成小

組，小組報告時，同組學生可相互對話、引導不同組的學生參與討論。 

5. 在傳記閱讀的心得報告書寫格式中，將規定選書動機、印象深刻的章節、

傳主的典範啟迪及學子的反思等各要項。冀望引導學習者從解讀相關資料

的「神入歷史」過程，能以設身處地、感同身受來領悟醫界前輩言行風範

的影響及意義，期許所有學生在教學者的循循善誘之中，不僅達到展現階

段更能進入到深層的反思階段。 

 



 

 

 

 

                       

傳記閱讀融入「台灣醫療史」課程實施成效之初探             33 
              

   

陸、參考文獻 

王珮馨（2017），歷史人物楷模對國中生希望感及自我效能的影響（未出版之

碩士論文）。台灣師範大學教育心理與輔導學系，台北。 

杜正勝（1992），通史與通識，收錄於大學通識教育研討會論文集（頁 128-

135）。新竹：國立清華大學人文社會學院。 

吳翎君（2004），歷史教學理論與實務。台北：五南。 

洪美齡、洪武雄（2008），醫學人文通識課程的研發、實施與檢討：以「台灣

醫學教育發展史」為例，通識教育學報，14：63-92。 

陳永興（2002），醫學的愛：陳永興醫師文選。台北：望春風。 

陳永興（2004），台灣醫界人物誌。台北：望春風。 

陳永興口述，曾秋美、黃一城紀錄整理（2010），無悔之旅：陳永興醫師的心

路歷程。台北：望春風。 

陳永興、林衡哲（2011），醫學之愛無國界：醫療典範人物傳記選讀。台北：

望春風。 

郭文華（2014），醫學教育中的醫師典型–以沈力揚赴美進修為中心的探討，

人文社會與醫療學刊，1（1）：1-36。 

許瀞尹（2014），歷史人物影片應用於高中電腦科學史教學（未出版之碩士論

文）。臺灣師範大學資訊教育研究所，台北。 

張元（2009），學生閱讀資料的選用–以認識歷史學家為例，歷史教育，14：

35-61。 

黃俊傑（1996），歷史思維的特質，通識教育季刊，3（1）：31-41。 



 

 

 

 

 

34                    通識教育實踐與研究   第 二 十 六 期 

 

  

黃素慧（2014），歷史人物故事融入語文教學提升學習興趣之研究–以國小二

年級為例（未出版之碩士論文）。玄奘大學應用外語學系碩士班，新竹市。 

黃崑巖（2005），黃崑巖談人生這堂課。台北：健行。 

黃崑巖（2008），給大學新鮮人的 12 封信。台北：聯經。 

楊仁宏、陳家玉（2006），醫學教育典範的重要性：你我都可以是典範，醫學

教育，10：8-15。 

趙祐志（1993），國中歷史人物教學問題之研究–以國中歷史課本的第一冊為

中心（上），人文及社會學科教學通訊，4（1）：135-147。 

趙祐志（1993a），國中歷史人物教學問題之研究–以國中歷史課本的第一冊為

中心（中），人文及社會學科教學通訊，4（2）：104-122。 

趙祐志（1993b），國中歷史人物教學問題之研究–以國中歷史課本的第一冊為

中心（下），人文及社會學科教學通訊，4（3）：165-184。 

劉昭仁編著（2006），臺灣仁醫的身影。台北：秀威資訊。 

賴其萬（2007），醫學典範在推動醫學倫理的意義，澄清醫護管理雜誌，3

（2）：4-8。 

Carbtree, B. F., & Miller, W. L. (1999/2003).  Doing qualitative research.

 Newbury Park, CA: Sage. 

Endacott, J.,& Brooks, S. (2013). An Updated Theoretical and Practical Model for 

Promoting Historical Empathy, Social Studies Research and Practice, 8(1):41-

58. 

Endacott, J.,& Brooks, S. (2018).  Historical empathy: Perspectives and 

respondingto the past.  In S. A. Metzger, & L. M. Harris (Eds.), The Wiley 

nternational handbook of history teaching and learning (pp. 203-225).  



 

 

 

 

                       

傳記閱讀融入「台灣醫療史」課程實施成效之初探             35 
              

   

Hoboken, NJ: John Wiley & Sons. 

Flick, U. (1995,2002/2007).  Qualitative sozialforschung.  Reinbek bei Hamburg: 

Rowohlt Taschenbuch Verlag. 

Lincoln, Y. S., &Guba, E. G. (1985).  Naturalistic inquiry.  Newbury Park, CA: 

Sage. 

Strauss, A. & Corbin, J. (1998/2001).  Basics of qualitative research: Techniques 

and procedures for developing grounded theory.  Newbury Park, CA: Sage.  

 

  



 

 

 

 

 

36                    通識教育實踐與研究   第 二 十 六 期 

 

  

附錄 

附錄一：10402-10702「台灣醫療史」期中考專書閱讀書目 213 人

次 

類別 書名 編號 人次 

台灣醫療發展 

的歷史回顧 

台灣醫學五十年 

10402 藥 1（2） 

10402 藥 1（18） 

10402 中乙 1（8） 

10502 醫 1（2） 

10502 中甲 1（4） 

10701 營 1（8） 

10701 營 1（9） 

7 

庶民醫療史：台灣醫壇

演義 

10402 藥 1（8） 

10402 中甲 1（3） 

10502 醫管 3（1） 

10502 藥 1（2） 

10702 職安 2（1） 

5 

台灣醫療發展史（陳永

興） 

10402 藥 1（3） 

10601 中資 1（1） 

10701 營 1（2） 

10701 中資 1（9） 

4 

台灣醫療史：以台大醫

院為主軸 

10402 中甲 1（2）✽ 

10402 中甲 1（5） 

10701 護 1（6） 

3 

台灣醫療發展史：醫政

關係 

10402 藥 1（1） 

10502 中乙 1（3） 

10701 物治 1（5） 

3 
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臺灣醫療四百年 

10402 醫 1（1） 

10502 藥 3（1） 

10502 醫 1（12） 

3 

疫病、醫學與殖民現代

性：日治台灣醫學史 

10402 藥 1（17） 

10402 中甲 1（8） 
2 

日治時期的臺灣中醫 10402 中甲 1（7） 1 

台灣中醫發展史：醫政

關係 
10502 中乙 2（1） 1 

永遠的二號館 10502 藥妝 2（4） 1 

帝國與現代醫學 10502 醫檢 2（1） 1 

發現台灣公衛行腳：台

灣十大公衛計畫紀實 
10701 營 1（6） 1 

台灣民俗醫療：漢人信

仰篇 
10701 物治 1（2） 1 

台灣醫療與教育發展展

覽專刊 

10402 牙 1（2） 
1 

以病人為中心的美好：

北醫體系躋身國際醫療

機構的傳奇 

10701 公衛 1（4） 1 

台灣外科醫療發展史 10701 物治 1（6） 1 

肝炎、肝硬化與肝癌 10701 營 1（10） 1 

發現醫學台南 10702 醫 1（4） 1 

文化精神醫學的贈物：

從台灣到日本 
10702 藥 1（4） 1 

醫療保健政策：台灣經

驗 
10702 藥 1（12） 1 
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傳

記 

及 

回

憶

錄 

合集 

台灣中部醫療人物誌

（3） 

10402 藥 1（5） 

10402 藥 1（9） 

10402 藥 1（15）※ 

10502 藥 1（12） 

10502 藥 1（16） 

10502 藥 1（20） 

10502 藥 1（25） 

10701 醫檢 1（1） 

10701 公衛 1（2） 

9 

台灣醫界人物誌 

10402 藥 1（11） 

10402 藥 1（22） 

10402 中乙 1（3） 

10402 中乙 1（5） 

10402 中乙 1（7） 

10502 藥 1（15） 

10701 生科 1（6） 

10701 藥妝 1（2） 

8 

台灣中部醫療人物誌

（4） 

10402 藥 1（7） 

10402 藥 1（15）※ 

10502 藥 1（11） 

10502 藥 1（17） 

4 

路上的光 

10402 中甲 1（4） 

10601 醫放 1（1） 

10701 營 1（7） 

3 

福爾摩沙的聽診器 

10402 藥 2（6） 

10402 中甲 1（6） 

10701 中資 1（3） 

3 
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消失的台灣醫界良心 

10502 牙 1（4） 

10502 醫 1（4） 

10701 中資 1（2） 

3 

見證百年台灣：堀內、

小田兩家三代與台灣的

醫界、法界 

10502 藥 1（23） 

10601 公衛 1（3） 

10701 生科 1（1） 

3 

台灣中部醫療人物誌

（1） 

10402 牙 1（4） 

10701 營 1（5） 
2 

台灣中部醫療人物誌

（2） 

10402 藥 1（6） 
1 

台大內科菁英 10502 藥 1（8） 1 

走進名醫的世界 10502 藥 1（9） 1 

臺灣仁醫的身影 10502 藥 1（24） 1 

台灣 100 位醫師 10701 護 1（1） 1 

世紀女性：台灣第一 10701 營 1（1） 1 

台灣醫療傳奇人物 10701 物治 1（4） 1 

尋找心中的台灣蘭巴倫 10701 中資 1（6） 1 

台灣情義的標竿 10701 公衛 1（6） 1 

台灣早期留學歐美的醫

界人士 
10701 公衛 1（5） 1 

台灣中醫口述歷史(二) 10702 藥 1（8） 1 

個人 一代醫人杜聰明 

10402 中甲 1（2）✽ 

10502 藥 5（1） 

10502 醫放 3（1） 

10502 牙 1（2） 

10502 牙 1（5） 

10502 中乙 1（2） 

10601 醫技 1（1） 

10701 護 1（2） 

11 
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10701 營 1（3） 

10701 運醫 1（5） 

10702 藥 1（5） 

愛，補人間殘缺：羅慧

夫台灣行醫四十年 

10402 中甲 1（9） 

10402 中乙 1（1） 

10402 中乙 1（2） 

10502 中資 4（1） 

10502 醫管 3（2） 

10502 藥妝 2（3） 

10502 藥 1（1） 

10701 護 1（3） 

10701 生科 1（3） 

10701 中資 1（5） 

10702 藥 1（3） 

11 

烏腳病之父：王金河醫

師回憶錄 

10402 藥 1（19） 

10502 醫 1（10） 

10502 醫 1（14） 

10701 醫放 1（1） 

10702 藥 1（6） 

5 

堅持：台灣神經醫學的

開拓者洪祖培教授 

10402 藥 1（12） 

10402 藥 1（13） 

10402 藥 1（16） 

10502 醫 1（6） 

4 

台灣心臟外科第一人：

洪啟仁醫師的生命故事 

10502 醫 1（11） 

10502 藥 1（18） 

10502 中甲 1（3） 

10701 運醫 1（1） 

4 

改變成功的定義/白袍

CEO 蔡長海的利他願

10402 中乙 3（1） 

10402 藥 1（10） 
4 
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景學 10402 中乙 1（6） 

10601 醫放 1（3） 

台灣另類牧師〃醫師：

謝緯 

10402 中乙 1（4） 

10502 醫 1（9） 

10701 生科 1（5） 

10702 醫 1（2） 

4 

切膚之愛：蘭大衛故事 

10502 藥 1（13） 

10502 中甲 1（2） 

10701 藥妝 1（1） 

10702 中乙 1（1） 

4 

理想的國度：吳德朗醫

師回憶錄 

10502 護 2（2） 

10502 藥 1（3） 

10701 中資 1（4） 

3 

黃崑巖回憶錄：成大醫

學中心創建始末 

10502 藥妝 2（2） 

10601 公衛 1（2） 

10701 運醫 1（6） 

3 

白髮與白袍：台灣腎臟

醫學先驅陳萬裕傳 

10502 醫 1（5） 

10502 藥 1（10） 

10701 生科 1（4） 

3 

重披白袍：國際知名骨

科權威王國照校長的學

思歷程 

10502 藥 1（6） 

10701 中資 1（1） 

10701 公衛 1（1） 

3 

回憶錄：台灣首位醫學

博士杜聰明 

10402 藥 2（2） 

10402 中甲 1（2）✽ 

10702 藥 1（9） 

3 

草地醫生 
10402 藥 4（1） 

10402 藥 1（21） 
2 

蚊子博士連日清：抗瘧

大師的傳奇一生 

10402 生科 4（1） 

10502 藥 1（7） 
2 
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荊棘、冠冕、動盪歲

月：林恩魁傳 

10402 藥 2（1） 

10601 運醫 1（1） 
2 

側寫王金河：台灣烏腳

病患之父的生命點滴  

10402 藥 2（3） 

10502 中乙 1（1） 
2 

福爾摩沙紀事：馬偕台

灣回憶錄 

10402 牙 1（3） 

10402 牙 1（5） 
2 

台灣小兒科發展的舵

手：陳炯霖 

10402 醫 1（2） 

10402 藥 1（14） 
2 

回台灣買靈魂：門諾醫

院黃勝雄醫師回憶錄 

10502 牙 1（1） 

10502 藥 1（22） 
2 

台灣婦產科的播種者：

陳庵君回憶錄 

10502 藥 1（4） 

10701 營 1（4） 
2 

醫者之路：台灣肝炎鼻

祖宋瑞樓傳 

10502 中甲 1（1） 

10701 醫檢 1（2） 
2 

南方澳漁民仔醫師：呂

盛賢口述歷史 

10601 公衛 1（1） 

10701 物治 1（3） 
2 

蔣渭水傳 
10701 物治 1（8） 

10702 藥 1（2） 
2 

無悔之旅：陳永興醫師

的心路歷程 

10701 中資 1（8） 

10702 醫 1（3） 
2 

台灣精神醫療的開拓

者：葉英堃傳記 
10402 藥 2（5） 1 

世紀女性：台灣第一蔡

阿信 
10402 牙 1（1） 1 

浪淘沙 10402 藥 1（20） 1 

黃伯超先生傳 10402 藥 1（4） 1 

安寧舵手：陳榮基化醫

為愛的生命故事 
10502 護 2（1） 1 



 

 

 

 

                       

傳記閱讀融入「台灣醫療史」課程實施成效之初探             43 
              

   

漂泊：在醫學與人文之

間 
10502 藥妝 2（1） 1 

回首來時路：陳五福醫

師回憶錄 
10502 牙 1（3） 1 

最光明也最黑暗的醫療

現場：一位心臟外科醫

師，揭露醫療崩壞下最

震撼的真相。 

10502 醫 1（1） 1 

闖進醫療叢林：醫管歲

月四十載 
10502 醫 1（3） 1 

永遠的俠醫：台灣良心

林杰樑 
10502 醫 1（7） 1 

醫者，本來如此：台灣

腦神經外科權威魏國珍

的快樂行醫路 

10502 醫 1（8） 1 

悠悠醫者心：半世紀獻

身台灣兒童醫療的故事 
10502 醫 1（13） 1 

六十回憶：韓石泉醫師

自傳 
10502 醫 1（15） 1 

醫界英雄：醫師科學家

李英雄的不凡人生 
10502 醫 1（16） 1 

醫人三角的獨白 10502 藥 1（5） 1 

腦醫生的大帽子 10502 藥 1（14） 1 

重啟靈魂之窗：陳振武

醫療奉獻之路 
10502 藥 1（19） 1 

鋼鐵人醫生 10502 藥 1（21） 1 

烽火南國的少年 10601 醫放 1（2） 1 

走過輕狂：婦科名醫劉

偉民的故事 
10601 公衛 1（4） 1 
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承諾，用心守護病人：

黃達夫與和信醫院的故

事 

10601 公衛 1（5） 1 

台灣女英雄陳翠玉 10701 護 1（4） 1 

磺溪一完人 10701 護 1（5） 1 

台灣養肝丸之父：李深

浦 
10701 物治 1（1） 1 

杜聰明與台灣醫療史之

研究 
10701 運醫 1（2） 1 

看不見的角落：急診室

裡的人生故事 
10701 運醫 1（3） 1 

白色的力量 10701 運醫 1（4） 1 

走過輕狂：婦科名醫劉

偉民的故事 
10701 中資 1（7） 1 

醫路走來：基層醫師必

修的社會學學分 
10701 公衛 1（3） 1 

醫者：披上白袍之前的

14 堂課 
10701 公衛 1（7） 1 

林媽利醫師回憶錄 10702 醫 1（1） 1 

百歲醫師以愛奉獻：楊

思標教授的醫者之路 
10702 藥 1（1） 1 

刀下人間 10702 藥 1（7） 1 

鄉醫鄉依：謝春梅回憶

錄 
10702 藥 1（10） 1 

傳承：耕耘生命科學的

下一世代 
10702 藥 1（11） 1 
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其它 

安寧伴行 10402 中甲 1（1） 1 

急診室 SOP 10402 藥 2（4） 1 

台灣醫療文選 10701 物治 1（7） 1 

關於醫學的 100 個故事 10701 生科 1（2） 1 

白袍裡的反思 10701 運醫 1（7） 1 

台灣史料研究（8） 10701 公衛 1（8） 1 

未選書 ------------- 10502 生科 2（1）▲ 不計 

 

說明： 

✽10402 中甲 1（2），1 人選讀 3 本書，計 3 人次。 

※10402 藥 1（15），1 人選讀 2 本書，計 2 人次。 

▲10502 生科 2（1），未選讀專書，不計人次。 
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附錄二：10402-10702「台灣醫療史」期中考專書類型統計 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

學期 

選書類型 
10402 10502 10601 10701 10702 合計 

台灣醫療發展 

的歷史回顧 

14/58 10/67 1/11 11/59 4/18 40/213 

24.1% 14.9% 9.1% 18.6% 22.2% 18.8% 

傳記及回憶錄 
42/58 57/67 10/11 44/59 14/18 167/213 

72.4% 85.1% 90.9% 74.6% 77.8% 78.4% 

其它 

2/58 0/67 0/11 4/59 0/18 6/213 

3.5% 0% 0% 6.8% 0% 2.8% 

學期 

傳記類型 
10402 10502 10601 10701 10702 合計 

合集 
15/42 13/57 2/10 15/44 1/14 46/167 

35.7% 22.8% 20% 34.1% 7.1% 27.5% 

個人 
27/42 44/57 8/10 29/44 13/14 121/167 

64.3% 77.2% 80% 65.9% 92.9% 72.5% 
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A Study on Integrating Biographical Readings into 

the Course of “Medical History in Taiwan” 

Hung Wu-hsiung
1
   Horng Meei- ling

2
* 

Abstract 

 The purpose of this study was to examine the results of integrating biographical 

books into the course of “Medical History in Taiwan”.  Grounded theory was used 

to collect the data of students’ learning results from their mid-term reading 

assignments during the school years from 2015 to 2018, total were five semesters.  

The research questions included: (1) what kinds of reading books were elected by 

students; (2) who were the medical role models chosen by students; (3) what were 

the medical role models’ life achievements and social contributions; and (4) what 

were the inspirations  of those medical role models on students’ career performance. 

 The major findings were: (1) biographies/reminiscences readings were on the 

top of the most popular elected books; (2) Du Congming（杜聰明）、Samuel 

Noordhoff（羅慧夫）, and Wang King-Ho（王金河）were the most admired 

medical role models ; (3) the learners had reached the display stage regarding the 

development of historical empathy; and (4) many students had developed to the 

reflection stage regarding their interested medical figures. 

                                                 
1 Associate Professor, Center for General Education, China Medical University 
2 Corresponding Author: Professor, Center for General Education, China Medical University (E-mail: 

mlhorng@mail.cmu.edu.tw) 
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 According to the research results, biographic readings were the core of the 

course content. Therefore, in order to nurture every student to reach the reflection 

stage of historical empathy, it is suggested that the instructor needs to design the 

inter- and intra- group discussion activities to bring them into the process of in depth 

deliberation.   

 

Key Words : Integrating of Biographic Readings into the Curriculum, Course 

of Medical History in Taiwan, Medical Role Models, Development 

of Historical Empathy 
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評 Kahoot 隨堂考的遊戲化對通識課程 

中學生表現的功效 

 

牛惠之
 

中文摘要 

提升學生在通識教育課程的參與感與學習成效是每一位用心經營通識課程

的老師的心願。遊戲化教學是一種將遊戲的元素結合於課程的教學方式，通說

見解認為適當的遊戲化課程設計具有提升教學成效與學習動機的功能。在課堂

中實施有遊戲特質的 Kahoot 網路隨堂考便是遊戲化教學的一種應用模式。本

研究將 Kahoot 的網路隨堂考運用於研究者在中國醫藥大學通識中心開授的四

門課程中，以試圖提升教學成效。從這四個班級的學生在學期結束的問卷分析

所得，多數學生肯定 Kahoot 隨堂考有助於增進學習成效，與遊戲化教學相關

研究所得到的結論一致。但就提升學習動機而言，多數學生則持保留的立場，

此與多數研究分析有所不同。對此，有待進行後續研究以探討可能的原因。本

文以問卷調查做為研究方法，並以敘述性統計及變異數分析等呈現問卷內容知

結果。 

 

關鍵字：Kahoot、遊戲化、通識教育、學習動機 

 

 

                                                 
中國醫藥大學人文與科技學院科技法律碩士學位學程 專案副教授。 
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壹、前言 

  提升學生在通識教育課程的參與感與學習成效是每一位用心經營通

識課程的老師的心願。為達此一目的，本研究始終在嘗試開發創新的教學方式

以因應不同的課程內容，包括遊戲化（gamification）的課程設計。這種課程

設計不但能營造學習樂趣，並能強化學習動機，具有遊戲特質的 Kahoot 網路

隨堂考便是遊戲化教學的一種應用模式。 

 本研究處理的核心議題是在通識課程中安排不定期的 Kahoot 小考，對學

生的課程參與意願、學習成效等是否有正面影響。執行方式是以經常性測試，

將 Kahoot 的網路隨堂考運用於研究者在中國醫藥大學通識中心開授的四門課

程中，並於學期末發放問卷，以敘述性統計及變異數分析問卷的研究方法，瞭

解與整理出學生的觀點。本研究針對四門內容與屬性不同的通識課程，實施相

同操作方式的 Kahoot 隨堂考與問卷填答，是為避免學生因對特定課程內容的

興趣，而影響問卷填答結果的客觀性。換言之，由於學生可能會對不同課程的

內容、型態、議題屬性有所偏好，而對特定課程有較高的參與意願與學習動

機；如果四個班級的問卷結果相當一致或相近，即顯示 Kahoot 隨堂考的功效

不會因為課程的內容或性質而有明顯相異。 

 本文第一部分先說明遊戲化教學設計的優點與限制，以及 Kahoot 隨堂考

與遊戲化教學的關連性。第二部份介紹操作 Kahoot 的方式，以說明這個系統

的可近性（accessibility），並幫助不熟悉 Kahoot 介面的教師可按圖索驥地練習

與使用這個系統。第三部份說明問卷的內容與限制。第四部份則為針對

Kahoot 隨堂小考與學習通識課程成效的問卷，進行分析。經敘述性統計及變

異數分析四個班級的學生關於問卷的選項後，以 Excel 搭配 PowerPoint 製作圖

表。 
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貳、遊戲化教學與 Kahoot 的功能 

通識課程在大學雖然為必修課程，多數學生卻可能因為自身課程繁重等原因，

影響學習的成效。除了實質的課程內容外，如何維持學生高度的注意力與學習

熱忱，便是本研究試圖探討的問題之一。不少教學理論指出人的注意力無法長

時間集中。例如，當一個簡報時間超過 40 分鐘，聽眾不但會出現注意力降

低，且記憶力消失的現象（孫治華，民 101）。如知名的 TED TALKs 的每一場

演講限定為 18 分鐘，因為這是人類注意力的極限（ETtoday 生活，民 102）。

研究顯示當大腦累積過多未消化的資訊，會妨礙想法的傳遞而形成「認知的積

壓」。18 分鐘已經足夠讓聽眾進入狀況，卻又不至於開始分神；因為它不會耗

盡聽眾的腦力，還餘留些葡萄糖讓他們可以思考演說的內容（Gallo, 2014）。

因此，在課堂中如能適度的替換內容呈現方式，如以口述、影片、分組討論等

教學模式相互交替，或是當說明完一個的主題時，重新整理該段落的重點，或

提供互動與發問的機會，都具有緩解「認知的積壓」以重新提升注意力的功

能。 

 知名的自主學習平台 Coursera 中的課程，多會將每一單元的內容切成 5-

20 分鐘不等的生動影片，並於教學影片中間暫停，或於影片結束後，立即進

行一次小考，也有讓快要渙散的注意力能夠重新集中的功能。許多研究也顯示

經常性的隨堂小考可以有效提升學生的專注力與學習效果（Kayser, 2015）。尌

大學生的學習而言，美國教育部根據 30 個學習實驗的結果在 2012 年的一份研

究報告中指出，讓大學生透過小考來學習，會比讓他們閱讀大量資料的學習成

效要更有效率，且他們在課堂的表現與學術的成果也會比較優異（Teaching 

Community, 2014）。 
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 Coursera 的課程設計雖然很理想，但是考量國內教學環境的現實情境，一

方面受限於一節課 50 分鐘的規定，不太可能用 TED TALKs 的 18 分鐘方式進

行；另一方面考慮到教學資源的限制與每位老師平均一週至少 8 到 15 學分的

授課量，加上未必有課程助教協助，多數老師也是有心無力，無法讓每一門通

識課都做到類似 Coursera 課程的生動效果。本研究試圖參考 Coursera 等互動

式教學，在互動的課堂中的單元中穿插小考，以在效果上切斷 50 分鐘的課程

長度，達到類似 TED TALKs 縮短聽眾注意力的功能，幫助同學的專注能力維

持在最佳狀態；並同時檢視學生學習成效，作為隨時調整授課方式與內容深度

的依據。但是通識課程畢竟只是選修且非大學生比較在意的專業學科，如果在

開學第一週尌讓學生得知幾乎每一週都會有隨堂測試，考慮到多數學生在高中

學生每天要經歷多次小考的陰影與壓力，使用傳統的紙筆測試可能會讓學生視

為畏途而不願選修，並影響開課結果。換言之，傳統小考雖然可以將 50 分鐘

的課程切為片段，達到維持學生注意力的功能，但可能因為考試的壓力而無法

引發學生的學習樂趣，更遑論要強化學習動機。此外，由於傳統紙筆測試需要

先印考卷，考完後再逐一批改並登記成績，面對一學期開設 4 到 6 個班級，每

一班有 70 到 120 人的通識課程，這些程序不但花錢且耗時。尌算將題目打在

投影片（Powerpoint, PPT），讓同學在紙上作答，可以節省影印費用，但批改

考卷與登記成績仍是相當耗時的工作。特別是通識課程的學生來自不同系級，

登記成績時還需要逐一比對系級、姓名或九碼數字的學號（如：

106000XXX），才能讓成績「對號入座」。如果每個班級每週各小考一到兩

次，光是用這種方式登記成績尌會耗掉數個小時。因此，不定期隨堂小考雖然

在理論上兼具將 50 分鐘的分隔成片斷，以確保學生能持續維持相當的注意力

與提升學習成效的雙重效能，但使用傳統的紙筆測驗卻可能弊多於利而非良

方。 
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 近年來有不少肯定運用 Kahoot 小考提升教學成效的學術發表1，有些重在

分享實際操作的成效，有些則從 Kahoot 平台的設計與教學理論進行分析。

Kahoot 的優點包括易於操作、可降低紙張與時間成本的優點，考試型態有

單、複選題，個人或小組競賽的變化空間，且考試過程會搭配時而輕鬆，時而

緊張的音樂效果，使得小考以具有遊戲化的方式進行，不但減緩傳統紙筆測驗

的壓力，且可有效提升學習樂趣與動機（Bicen, 2018；教學發展中心綜合企劃

組，民 104；FU，民 104）。這些論述都認為 Kahoot 具有維持學生高度的注意

力、學習動機、學習熱忱與學習成效的功能（Prieto, Palma, Tobas &
 

Len, 2019）。本章將

透過介紹遊戲化理論用在教學上的成效，連結部分在教學現場使用 Kahoot 的

經驗分享，說明 Kahoot 小考所具有的提升學習動機的功能，以做為與本研究

將 Kahoot 用於大學的通識教育的成效進行比較的基礎。 

一、遊戲化教學 

 提升學生的學習動機不但是課程設計的重點之一，也是攸關學生是否能

在課堂上的學習過程中成功達到預期的學習成效的關鍵之一（Huang and 

Soman, 2013）。將遊戲的特質融入課程設計中，則具有提升學生學習動機的功

效（World Government Submit[WGS], 2016）。雖然將遊戲融入於學習過程並非

全新的概念，但遊戲化（gamification）一詞開始被運用於教學上，主要是在

2008 年到 2010 年間（WGS, 2016），它的概念是透過結合媒體與網路教學，吸

引與提升學生參與課程活動的意願與表現（Bicen, 2018）。遊戲化教學可以被

定義為將遊戲的元素，如個人或群體競賽、角色扮演等，融入與遊戲不相關的

課程內容，並藉由這種方式提升教學的成效（WGS, 2016）。學者間對於遊戲

                                                 
1 在 google 搜尋引擎鍵入"Kahoot"與"教學"，出現 43900 筆相關資料，包括如陳

浩偉，民 105；余仲軒，民 107；Book 可思議，民 106；教學發展中心綜合企劃組，民

104；FU，民 104 等。 
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化的教學設計應有的要素，雖有不同的主張，但整體而言，都是圍繞在需要有

競賽效果，且有激勵作用，如可直接經由排名、累績點數、虛擬獎杯、獎章，

以及榮譽榜等，讓參與的學生因為榮譽感而產生企圖心（Bicen, 2018）。另一

方面，倚賴電子設備設計出即時互動與回饋系統（Prieto et al., 2019），能當場

瞭解自己和同學的表現差異，以使學生循序漸進地透過競爭的氛圍，激勵學

生，在課堂中認真學習。這種具有遊戲性質的競賽效果的課程活動，能在歡樂

的學習環境中，讓學生經由競賽得到即時學習回饋與獎勵；縱使是較為困難的

學習內容，也都有增益學生的學習動機、達成遊戲化教學成效的功能（Bicen, 

2018）。根據美國麻省理工學院的一項分析指出，遊戲化教學提供學生四種自

由，首先是失敗或犯錯的自由（freedom to fail），因為遊戲化的競賽效果，犯

錯或失敗也是學習的過程之一，因此學生不會斤斤計較於成績，或戰戰兢兢於

擔心因為犯錯而受到處罰。第二是試驗的自由（freedom to experiment），在這

種課程設計中，學生會從被動的資訊接受學習者轉變成主動學習者，並能探索

與發掘新的策略與資訊。第三，嘗試不同角色的自由（freedom to assume 

different identities），這部分最重要的是讓學生勇於嘗試從不同角色與角度看問

題。最後是努力的自由（freedom to effort），遊戲化的活動與靜態課程之間轉

換，將上課時間化為片段，讓學生得以調整注意力，配合課程活動與節奏調整

學習成效（WGS, 2016）。由於這種在趣味中學習的特性，遊戲化教學理應能

被運用在不同的專業領域中（Bicen, 2018）；更重要的，遊戲化的教學設計不

限於小班或小團體，只要運用得當，在大班級中也能發揮良好的成效（WGS, 

2016）。這對於國內通識課程動輒有數十人到上百人同時修課的教學環境而

言，遊戲化教學設計確實有其適用價值。 

 雖然遊戲化教學有上述優點，但也有一些限制與缺點，如需要一定的環

境或電子設備，或是當學生對於遊戲不感興趣，或比較偏好傳統的學習方式
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時，或是因為團隊競爭產生的壓力等，都可能減損遊戲化教學的成效（WGS, 

2016）。此外，一項 2016 年的研究報告指出，關於遊戲化教學的研究仍在萌芽

階段，對於個別學習規劃的成果評估也欠缺大型的研究，多數既存的研究都是

小規模且沒有對照組，故這些研究關於遊戲化教學的結論也可能有可議之處

（WGS, 2016）。 

二、Kahoot 促進教學與學習的功能 

 Kahoot 提供的小考系統，便是屬於遊戲化的課程設計選項。因為 Kahoot

是一款趣味性很高的即時反饋系統平台，搭配令人心跳加速的時間倒數與背景

音樂，讓回答測驗的問題變得跟遊戲一樣（教學發展中心綜合企劃組，民

104）。 

 實施 Kahoot 小考的目的，如果是要檢視前一次課的成效，可以安排在次

一週課程開始的時候。如果在課程進行中安排 Kahoot 小考，則具有中斷課程

以重整學生注意力功能，且可立即確認學生對於當天的前段課程內容的吸收情

況。在 Kahoot 系統中，老師不但可設定每一題的答題時間長度，且系統會根

據情境播放時而輕鬆時而緊張的配樂，營造特定氛圍提升答題時的樂趣。測試

過程，學生需要分秒必爭地回答老師針對課程目標所設計的問題，且只要全班

每回答完一題，螢幕便會顯示正確答案、全班答對與答錯的比例，與正確答題

最快的三位同學得到的虛擬獎杯。在所有題目答完後，系統還會直接出現答題

最快且最正確的三位同學，並可立即叫出全班的統計成績。這種立即回饋且能

得知自己與其他同學表現的設計，不但能激勵學生的競爭企圖心與學習動機，

且能讓學生有更多機會透過同儕的互動而相互學習，一方面強化學習的進程，

另一方面在同儕間建立正向的互動關係（Prieto et al., 2019）。這些機制亦可幫
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助老師及時瞭解學生的學習成果，以對於多數同學都答錯的議題進行補強教

育，確保多數學生在下課前都能有效掌握學習內容（Prieto et al., 2019），故不

論是對老師或學生都多所助益（Reference/Education, year unknown）。 

 使用 Kahoot 來強化學生學習動機與成效的課程類型相當多元，從中、小

學生的語言、數理等課程（Prieto et al., 2019），到大學、研究所的課程，以及

一般社會人士進修課程都有（Bicen, 2018）。部份研究顯示，縱使在高度專業

性的大學課程中實施 Kahoot 小考的班級，也能達到相對於沒有實施這種隨堂

考試的其他班級更佳的學習功效；具體的成效包括閱讀能力提升、對 Kahoot

考試內容的印象更深刻、提升學生主動學習的意願與精熟學習（mastery 

learning）教學目標的效果等（Iwamoto, 2017）。一位在紐約教中文的老師指出

Kahoot 具有炒熱課堂氣氛的功能（Fu, 民 104）： 

Kahoot 是全班都可以參與而且簡單又快速的競賽活動，符合人性喜好競爭的天性，

但是又不必真正計入正式的考試成績，真是符合了完美的遊戲本質，而學生們可以

用手機，iPad, 或者 laptop 做為個人的輸入工具，方便又有趣，每一道題答完之後，

在教室最大的看板上面，一翻兩瞪眼，立即排列出前五名的積分排序，大家的爭強

好勝心徹底被驅使出來了, 就這麼一路喊呀叫啊的, 把 Kahoot 這個有意思的課堂活

動一口氣進行到底了！ 

 也有人分享，Kahoot 讓測驗變得跟打電動一樣刺激有趣。因為不僅可以

自訂測驗題目，還有鮮豔生動的畫面以及令人心跳加速的背景音樂，更重要的

是每完成一道題目，系統會提供立即回饋，包含得分、排名、答對人數等等，

非常適合為枯燥的課堂活動帶來一些活力（TeacherLeo，民 103；教學發展中

心綜合企劃組，民 104）。鄭文婷（2016）在國立政治大學的 Moodle 數位教學

平台則表示： 
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Kahoot 是我認為，未來最有可能在課堂上運用的教學媒體。因為她最能集中學生的

注意力，且方便進行課堂的開場以及複習。 

 

 尌教師而言，Kahoot 系統除了遊戲化特質能提升教學成效外，它提供的

單選、複選題型設計，個人與團體競賽選項等都能讓課程設計的選項更為多

元。此外，Kahoot 系統的優點之一是在測試結束便會立刻將該次考試結果呈

現在一個 Excel 表中，根據答對題目的多寡依序排列出學生成績，對於多數通

識課程為的大班教學授課教師而言，可以節省許多時間。由此可知，Kahoot

系統提供遊戲化的隨堂考試，運用了人性喜好競爭的特質，不但具有將課程切

為片段、幫助學生維持與重新集中注意力與提升學習動機與學習成效的多重功

能，且能幫助教師在備課時能更有效率（Bicen, 2018）。至於前述遊戲化教學

需要一定的環境或電子設備的限制，由於實施 Kahoot 主要的設備需求是網路

環境與電腦投影設備，以及每一名參與者能夠在電腦、平板或智慧型手機基上

答題，以台灣當前的大學教學環境為例，教室多設有電腦桌與單槍投影機，絕

大多數學生都已經持有智慧型手機或筆電，只要校園網路有足夠的穩定性，尌

足以順利進行 Kahoot 測試。 

 

參、使用 Kahoot 的程序 

使用 Kahoot 在教學設計並不困難，也無需另外付費，只要在師生都有手

機、筆電且可上網的情況下，便可實施。本章將分別介紹在 Kahoot 的免費網

路平台製作小考題目，以及在課堂上實施 Kahoot 小考的基本步驟。 

一、製作 Kahoot 試題 
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 要製作 Kahoot Quiz 的試題，需要先在 Kahoot 官網開一個的帳戶2，登錄

之後選擇右上方的游標"Create"（開設），點進去後便會看到"Create a new 

kahoot"（開設新 Kahoot）標題，選擇"Quiz"（小考）的選項，進去之後尌是

製作試題的頁面了（圖 2）。依序從"Title"（試題）的標題開始填寫，如自訂標

題為 STS week 2，代表 STS 第 2 週的隨堂考。"Description"（描述）的欄位，

雖然是必填，但因為都是自己使用，因此只要隨意填，如"test"即可。至於

"Visible to"（誰可以看得到）的欄位有"only me" （自己）與"everyone"（任何

人）兩個選項，可自行決定。Language（語言）有各種選項，要中文、英文、

日文等皆可。另一個必填的欄位是"Audience"（對象），選項中有"School, 

University, Business, Training..."（學校、大學、商務、訓練... ）等，原則上選" 

University "即可。如需要加入影片，可在最底部的欄位加入影片的網址。 

 

 

圖 1 製作試題的流程3
 

 

                                                 
2 https://kahoot.com/. 
3 本圖由筆者制做。關於使用 Kahoot 出題的程序，可參考 Yang，民 103；王穎聰，民 106

在 youtube 公開的影片。 
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圖 2 製作試題的第一個頁面 

 

 這部分完成之後，尌可選擇右上方的游標"OK, go"，開始設計題目。進入

新的頁面之後，直接在中間的欄位點選" add question "（出題）的游標，接著

尌會進入下一個新頁面。在最上方的"Question"（問題）欄位輸入第一題的問

題（圖 3），由於有 95 個字的字數限制，因此命題必頇精簡。接著尌是選擇這

一題的考試時間（Time limit），時間從 5 秒，10 秒 20 秒，30 秒，60 秒，90

秒或 2 分鐘都可，可依情況選擇要讓學生用多長的時間思考與回答這個問題。

接著輸入二到四個答案選項，每個答案不能超過 60 個字，並在答案後方標註

出正確答案（點選答案後方的灰色圓點），單選或複選皆可，所以變化的種類

非常多。如果只輸入兩個答案，分別是"正確"與"不正確"，也可成為是非題。 
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圖 3 正式製作試題的頁面 

  

 完成第一題之後，再點右上方的"Next"游標，再點選" add question "（出

題）的游標，即可繼續出題。每一題都可以和前一題的形式不同(單選或複

選)，答題時間也是每一題各自選擇。當出完最後一題並點右上方的"Next"游

標後，便可點選畫面的右上方的"Save"（儲存）選項。點選之後再選擇下一頁

相同位置的"I am done"（我完成了），尌大功告成了。如果不放心要試試看有

無疏漏，可在這一頁選擇"Preview"（預覽），便可模擬一次；如發現任何問

題，可用"Edit it"（編輯）去修正並再次儲存。最後再按"Play"便可開始正式測

試4。 

 

二、操作 Kahoot 隨堂小考 

在課堂上要使用 Kahoot Quiz 時，需要有網路與電腦，並需要確定每名學

生都有智慧型手機、平版或電腦。網路最好是 Wifi，以確保所有學生都能用

手機連上網；電腦的內容則要能投影出來讓每一名學生都清楚看到。將試題的

                                                 
4 通常都將在這個頁面的網址擷取到上課用的 PPT 檔，當上課時點選網路連結即可開始測試。 
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網址貼在 PPT 上，再當場點開，便能開啟試題頁面。這時候會先出現"Classic"

（標準）與"Team mode"（團隊）兩個選項，前者是個人作答，後者是團體作

答。選擇其一後尌會出現 6 到 8 位數字的"Game pin"（遊戲代碼）（圖 5），此

時讓所有學生登入"Kahoot! App"或"kahoot.it"網頁，先在"Game pin"的視窗輸

入 6 到 8 位數字的密碼，然後按"Enter"，接著於下一個畫面的視窗"Nickname"

輸入姓名或學號等足以辨識身分的資訊（圖 6），最後再按"OK, go!"即可開始

考試。 

  

 

圖 4 測試 Kahoot 小考的流程5
 

 

 

圖 5 系統提供的 6 到 8 位數字的 Game pin 

                                                 
5 本圖由筆者製作。 
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圖 6 學生需要輸入的兩個畫面 

 等所有學生都登錄之後，由老師按"Start"（開始），尌開始正式測試了。

Kahoot 系統會在每一題設定的時間結束之後，直接顯示正確答案與答對的比

例，以及最快完成正確答題的幾位同學，接著才進入下一題。測試全部結束

後，Kahoot 系統會顯示出答題最快與最正確的前三名，並授予需擬獎牌（圖

7）。此時如果按右上方的"Get Results"(成果)游標，尌會出現一份 Excel 表，其

中包括每一名同學答對的題數，由多而少排列，以及每一題答對與答錯的學生

等資料。把這份成績單存檔，便完成了一次隨堂考試。 

 

圖 7 總錦標 - 答題最快且全都答對的前三名 
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肆、使用 Kahoot Quiz 的課程設計 

 本人於 106 學年度第一學期（即 2017 年 9 月至 2018 年 1 月間）在中國

醫藥大學通識教育中心開設的四門課中，採用 Kahoot 作為隨堂小考。這四門

課程分別是「WTO 與全球化議題」、「科技、法律與社會」，以及兩們全英文

授課的通識課程：「生命、人性尊嚴與法律（Life, Human Dignity and Law）」、

「健康、環境、風險與法律（Health, Environment, Risk and Law）」。修習這門

四課的學生都是醫學相關領域的專長，並沒有任何人文與社會領域的學生；每

一班都有將近 70 名學生，年級分佈則以大一與大二學生居多。尌課程屬性而

言都是屬於社會性議題的課程，以議題導向的方式分別探討科技與全球化的發

展趨勢對社會、文化、倫理或法治等的影響與解決方式。課程中多以三段論的

方式進行，先從介紹議題涉及的科學發展與技術背景知識入手，繼而引出社

會、文化、法律或倫理面的議題與理論基礎，最後再引導學生以個別發言或小

組討論方式，建立自己對這些議題的觀點，或可能的解決方法。議題設計多以

一到三週為一個主題，以「生命、人性尊嚴與法律」為例，當談論器官捐贈與

交易的倫理與法律議題時，會先從科技與制度面介紹器官捐贈的操作方式與現

行法規，進而探討全球器官不足的現象與黑市交易的問題，並隨時設計小問

題，鼓勵同學針對這些國內與國際問題進行深度探討。 

 為了提升學習成效，本研究在開學第一週即告知想要修課的同學，會有

不定期且無預警的 Kahoot 隨堂小考，也許幾週一次，也許一週幾次。小考是

針對當天或前一週的課程內容，以五個選擇題的方式進行測試，一方面確認同

學對課程內容的掌握情況，一方面則將這些成績列入學期成績的一部分，甚至

取代期中或期末考試。為了確認學生都能瞭解與熟悉 Kahoot 小考的操作方

式，會在第一週便實施第一次不計分的 Kahoot 小考作為模擬，以便確認所有

學生都能使用手機參與測試。 
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 由於 Kahoot 系統在測試結束便會立即在 Excel 表中依據答對題目的多寡

依序排列出學生成績，本研究會在測試結束直接下載 Excel 表給學生看（圖

8），他們可以看到自己的成績是否正確，並可能因此產生競爭心態，希望自己

能夠名列前茅而提升專心上課的動機。尌實際操作而言，因為 Excel 表中出現

的學生順序每次都會不同，且與學校成績登記表並不一樣，不論是讓學生輸入

學號或姓名，在登記成績實都會相當耗時。為方便登記成績，本研究為每一名

學生設定一個代碼，原則上同一個系是以相同的英文字母開頭，如 A01 到

A12 是一個系的學生，另一個系的學生則是從 B01 到 B08...，以便歸類。這種

作法確實大幅縮減每週登記四個班級的 Kahoot 成績的時間。 

 

圖 8 Kahoot 成績的 Excel 表6
 

                                                 
6 第一欄試成績的排名，第二欄是學生代碼。第三欄是根據答題速度累積的總分，答得越快

累積分數越高；這部分是讓學生自己玩得開心，但不影響成績。第四欄是答對的題數，也是
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 尌試題設計而言，由於 Kahoot 只提供選擇題的選項，且有字數限制，因

此都是以該次課程中最關鍵的概念為考試內容。換言之，本研究希望藉由

Kahoot 小考與課程內容結合，一方面讓學生有機會透過小考該次課程的關鍵

概念與重點，另一方面也具有加深學生對於這些概念的印象。如果學生答對，

固然代表其已經掌握重點，倘若答錯，也可幫助他們重新釐清錯誤的原因，以

幫助他們加深印象之際，學習到正確的概念。為了達到加強學習成效的效果，

可利用 Kahoot 系統題供的選項，如題目可設計成可以單選或複選，答題時間

可自行設定為 10 秒、30 秒或 90 秒等，且可以個人回答或團隊回答的方式強

化競爭效果，針對每次上課的內容或屬性的特色，設計成不同的考題與考法，

以增加考試的緊張性與趣味。 

 Kahoot 系統在設計上尌直接用"Game pin"(遊戲碼)的名稱來開啟一次的測

驗（遊戲），顯示網站的設計者希望提供比較有趣的測試平台。Kahoot 系統在

測試進行過程會隨機播放不同屬性的音樂，時而輕鬆，時而緊張，也具有提升

考試氣氛的樂趣。如果是較簡單且重要的概念性問題，尌以較短的答題時間，

如 20 秒，讓學生搶答。如為較複雜的題目，則先將學生分組，並提供一分鐘

以上的時間讓他們討論後由一位代表答題；透過這種分組競賽的方式，也可提

高學習的樂趣與競爭企圖，並提升學習的成效。此外，考完一題到進入下一題

之間，Kahoot 系統會立即出現正確答案，讓老師得以把握機會針對學生錯誤

的情況說明，並重新釐清觀念。Kahoot 的另一個遊戲化的效果是每一題結束

後系統會直接顯示出答題最快、得分最高的幾位同學以激勵競爭。在五題都結

束之後，還會出現總錦標，顯示出答題最快與最正確的前三名。這種設計不但

可增加競爭的樂趣，也能讓同學當下便瞭解正確答案為何，兼具加深印象或矯

正錯誤觀念的功能。 

                                                                                                                                      
計算成績的依據，答對一題得 20 分。第五欄則是答錯的題數。 
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伍、問卷與學生回饋分析 

 從第一週開始實施之後，Kahoot 小考遊戲化的效果便開始發揮作用。隨

後每週開始考試前，學生的反應似乎顯示他們都相當期待，甚至磨拳擦掌躍躍

欲試。考試過程也相當歡樂，持續變化的配樂與學習回饋立分高下的設計，使

得原本應該嚴肅的隨堂小考反而成為課堂中的調劑，不僅出席率維持良好且授

課過程明顯可以感受到學生的專注力提升。經過一學期的課程後，本研究透過

問卷了解學生對於隨堂考 Kahoot Quiz 的想法，以及學生認為這樣的課程安排

對於學習成效是否具有正面意義。問卷是在學期結束前一週以不記名方式填寫

7。 

 本文以下除分析問卷的結果外，亦將與 Iwamoto(2017）、Bicen (2018)、

Licorish, George, Owen & Daneiel(2017)等尌 Kahoot 的教學功能的研究分析與

問卷結果進行重點比對，以確認本研究所得的可信度。在這些研究中，Darren

的 Kahoot 研究對象是修習普通心理學（General Psychology）課程的大學部學

生，他將學生分成試驗組與對照組進行比較。Bicen 針對 65 名平均 22 歲的修

習學前教育（Preschool Teaching）課程的大學生，在上過有 Kahoot 隨堂考的

課程後，以個別面談方式瞭解學生對這種課程設計的觀點。探討的議題包括學

生對於遊戲化教學的觀點、Kahoot 用於學習的功效，以及遊戲化教學的優、

缺點等。Licorish et al.的研究是對資訊系統策略與治理（Information Systems 

Strategy and Governance）的課程，探討重點包括 Kahoot 尌學生的參與度、互

動、學習成效與樂趣等功能。本研究與上述三項研究相同點是都是針對大學生

                                                 
7 採取不記名的原因，是為避免學生會擔心採記名制回答時，他們在問卷表達意見內容會影

響老師對其期末成績的考核，而不敢暢所欲言。 



 

 

 

 

                       

評 Kahoot 隨堂考的遊戲化對通識課程中學生表現的功效            67 

              

 

   

的課程、以小班方式進行，且未尌學生的性別、科系或年級進一步分析異同性。

在這些研究中，只有 Iwamoto 設計了對照組與試驗組，其他兩位學者以及本

研究則都未安排對照組。 

 對照上述三項國外學者的研究，本研究屬於在四門通識課程進行中才開

始發想進行的調查，不免有所限制與不足。例如，四個班級的通識課程內容與

修課學生皆不相同，唯一相同的是由同一位老師授課，以及使用 Kahoot 進行

不定期隨堂小考兩部份。這樣的問卷調查的限制是欠缺可對照的樣本，且無法

被用於探討與分析 Kahoot 教學，對於對同一組學生在不同主題或類型的課程

是否能一體適用。另一方面，本研究設計問卷題目時，僅想瞭解學生對於使用

Kahoot 教學的態度，問題內容與答案的選項都很直接與單向，且主要以開放

作答的方式設計，因此無法有細緻的量化結果，並反映出信效度。雖然四個班

級的問卷結果差異不大，且與整體意見皆很相近，但尌統計分析而言，意義或

許有限。本研究的限制，也呼應了國外研究指出的這類小型研究的問題

（WGS, 2016），也說明了設置大型研究計畫，針對遊戲化教學以及 Kahoot 小

考在不同教育環境與學科對於學習功效進行全盤性研究的必要性。此亦為本研

究於日後研究中待改善之處。 

 

一、問卷內容 

 以下為本研究在學期結束前提供給四個班級的學生的問卷內容。 

1. 你認為 Kahoot 隨堂小考有助於學習嗎? 為什麼? 

2. 你喜歡 Kahoot 隨堂小考嗎? 
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3. 你認為用 Kahoot 考當天的上課內容的學習效果較好，還是考前一次的上課

內容較好? 

4. 你覺得 Kahoot 尌教學而言，有何功能?(可複選) 

□確認學習成效    □增加學習動機   □增進學習樂趣    □點名   

□提高出席率      □幫助同學專心   □維持同學清醒    □其他 

5. 相對於傳統筆試小考，你覺得 Kahoot 有何優點?有何缺點? 

6.對 Kahoot 小考有何建議? 

二、問卷題目構想 

 問卷中有六個問題，除了第 6 題請學生對 Kahoot 小考的進行方式或系統

提供建言外，其餘問題主要是想了解學生是否認同 Kahoot 小考有助於學習通

識課程（如第 1 題）、是否喜歡這種型式的隨堂考試（如第 2 題），以及讓學生

比較 Kahoot 小考與傳統筆試的優、缺點（如第 5 題）。如前所言，在課堂中實

施測試會，比讓學生閱讀大量資料的學習成效要更有效率，但由於傳統小考較

為嚴肅與正式，學生通常是在壓力下完成測試，故學習歷程與前述的遊戲化課

程設計以遊戲的本質來提升教學成效與學習動機的訴求有所不同。透過這三個

問題，除了可以瞭解 Kahoot 小考是否如傳統小考般有增益學習的功能外，更

可以瞭解 Kahoot 小考是否符合遊戲化教學的理念，能讓學生在類似遊戲的情

境中歡樂地確認自己的學習成效，讓學習成功地從壓力轉變成樂趣。如果多數

學生在第 2 題關於是否喜歡 Kahoot 這種型式的隨堂考試的答案都是肯定的，

尌能推定 Kahoot 小考的遊戲化功能，在這四門通識課程中的價值與正面功

效。 



 

 

 

 

                       

評 Kahoot 隨堂考的遊戲化對通識課程中學生表現的功效            69 

              

 

   

 從教學端的角度瞭解學生的想法也具有調整日後實施測試的功能，故第 4

題中特別詢問學生認為 Kahoot 尌教學上有何正面功能。問卷中列出了的七項

選項，包括確認學習成效、增加學習動機、增進學習樂趣、點名、提高出席

率、幫助同學專心、維持同學清醒等，是本研究認為 Kahoot 小考尌教學而言

具有的功能，並想藉此瞭解學生的認知與本研究的實際體會是否一致。此外，

由於在課程中使用 Kahoot 小考的範圍，有些時候是針對當天的課程內容，有

些時候是測試前一週的內容，因此試圖透過第 3 題的提問，尌學習成效而言，

瞭解學生認為考當天的上課內容的學習效果較好，還是考前一次的上課內容較

好，以助於調整日後實施 Kahoot 測試範圍的教學規劃。 

三、問卷結果與分析 

 本節將尌這四個班級的進行分析，並與 Iwamoto(2017）、Bicen (2018)、

Licorish et al.(2017)等針對大學生進行的 Kahoot 的教學功能的研究分析與問卷

結果進行重點比對，以瞭解本研究的研究使國際學者間是否相同，或是有所差

異。為求減化，在以下的分析中，四門通識的課程名稱將以簡稱替代：「WTO

與全球化議題」為 WTO、「科技、法律與社會」為 STS、「生命、人性尊嚴與

法律」為 Life、「健康、環境、風險與法律」為 Risk。由於此次問卷係以不具

名的方式進行，故在以下分析中如要顯示特定的學生的意見時，將以問卷編號

呈現，問卷編號包括「問卷代碼」+「班級代稱」+「號碼」三部份，如「問

卷代碼 WTO-01」代表 WTO 班級第 1 號問卷、「問卷代碼 Life-33」代表 Life

班級第 33 號問卷。由表 1 可知，四個班級的平均做答率是 84.8%，這四個班

級的問卷結果應該具有相當的代表性。Life 的答題率最低，只有 76.4%，因為

該週有一個系的將近十餘名學生被專業課程老師安排期末考而無發參與通識課

程，故出席人數較低。  
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表 1 四個班級的修課人數與有效問卷數量 

課程名稱 修課人數 有效問卷 作答率 

WTO 與全球化議題（WTO） 68 人 57 人 83.8% 

科技、法律與社會（STS） 67 人 61 人 91.0% 

生命、人性尊嚴與法律（Life） 68 人 52 人 76.4% 

健 康 、 環 境 、 風 險 與 法 律

（Risk） 

67 人 59 人 88.0% 

總計 270 人 229 人 84.8% 

 

（一）Kahoot 隨堂小考是否有助學習 

 

 關於 Kahoot 隨堂小考是否有助學習，由下表中可知四個班級的答題學生

中分別有 92-96%表達認同，總計平均高達 93%。由表 6 中的變異數分析可知，

這個問題的 p 值=0.515>0.05，支持虛無假說；顯示不同課程班級的學生對於

這一題的認知與回答並無顯著差異。故應可主張整體而言，絕大多數的修課學

生都同意 Kahoot 隨堂小考對於學習的提升有所助益。 

 

表 2 Kahoot 隨堂小考是否有助學習 
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 本研究為探尋學生支持或不支持這個問題的理由，在本題中提供一個開

放式答題的欄位，讓同學表達具體自己的想法。本研究從這些開放式的回答加

以分析，可將學生的答案歸類成立即驗收、上課專心與可立即回顧等三類。 

 關於立即驗收，學生的意見包括：「根據科學研究，人類是很健忘的，在

下課前用簡易輕鬆的方式小考，讓我回想聽課內容，並確定自己是否真的學

習。」（問卷代碼 WTO-21）、「可以幫助自己有更好的記憶及對課程的瞭解。」

（問卷代碼 Life-14）、「隨堂小考可以幫助我們抓住重要的觀念，也能快速的

瞭解課程方向。」（問卷代碼 WTO-13）、「可藉由題目抓該堂課重點。」（問卷

代碼 Risk-37）、「加深對於剛學到的內容的印象。」（問卷代碼 Risk-7）、「可以

快速複習課堂核心概念。」（問卷代碼 WTO-19）、「幫助複習課程內容、增進

學習樂趣。」（問卷代碼 Risk-25）。 
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 上課專心包括：「上課會更認真聽，因為沒上課就不會了。」（問卷代碼

WTO-4）、「可增加上課專注度，且方式較正常考試輕鬆有趣，提高考試與學

習意願。」（問卷代碼 WTO-39）、「上課比較專心，督促自己不可以恍神。」

（問卷代碼 STS-8）、「要認真上課才能答題。」（問卷代碼 Risk-43）、「讓同學

有專心上課的動機。」（問卷代碼 Risk-49）、「可以再次回想課堂教授了什麼內

容，答錯了也可以知道自己哪個觀念需要修正。」（問卷代碼 STS-50）。 

 可立即回顧，則有：「因為剛上完課即隨堂小考，有助於複習、鞏固新學

習的知識。」（問卷代碼 Risk-11）、「可以再次回想課堂教授了什麼內容，答錯

了也可以知道自己哪個觀念需要修正。」（問卷代碼 STS-50）、「可以讓我們知

道有哪裡不足，超棒。」（問卷代碼 Life-48）、「能確保自己不是一下課就忘記

上課內容。」（問卷代碼 STS-48）、「即時了解學習成效，印象更深刻。」（問

卷代碼 WTO-48）。 

 每個班級學生提出這三個理由的人數比例並不一致，以 WTO 為例，最多

數學生覺得 Kahoot 隨堂小考可使他們上課較為專心，STS 和 Risk 兩班的學生

則較多人選則 Kahoot 隨堂小考有立即回顧學習所得，以確知自己是否有學習

上的誤解或疏漏，Life 的學生則最多數認為立即驗收的效果是幫助他們學習的

主因。由於本研究並未進一步詢問相關問題，故無法判知這些差異是否和這四

門課的議題性質或課程內容難度相關，但由表 3 可知，總計四個班級的回答，

認為 Kahoot 隨堂小考的優點有立即驗收、上課專心與可立即回顧的，分別有

30%、37%與 33%，顯示整體而言，學生雖然對於 Kahoot 隨堂小考對於學習

的提升有所助益的理由有所不同，但三者間的支持者差距有限。 
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表 3 認為 Kahoot 隨堂小考有助學習的三項主要理由支持度 

課程代碼 WTO(%) STS(%) Life(%) Risk(%) 總計(%) 

立即驗收 14(26%) 9(32%) 17(43%) 7(19%) 47(30%) 

上課專心 25(48%) 6(21%) 14(35%) 13(35%) 58(37%) 

立即回顧 14(26%) 13(47%) 9(22%) 17(46%) 53(33%) 

班級小計 53(100%) 28(100%) 40(100%) 37(100%) 158(100%) 

 

 需說明者，這些優點未必都是 Kahoot 隨堂小考的貢獻，因為傳統型態的

隨堂小考也具有立即驗收學習成效、督促學生為求好成績而上課專心，且也可

能有可立即回顧所學等功能，故這樣的問卷結果只能證明 Kahoot 隨堂小考有

助於學習，但並不能說是幫助學生學習的唯一有效工具。儘管如此，Kahoot

隨堂小考相對於傳統小考仍有其獨到之處，因為它的系統會在學生每答完一題

之後直接顯示出正確答案為何，以及每一個選項有多少同學點選，故仍有傳統

紙筆測驗的隨堂考無法達到的立即功效。關於這個議題，在區分對照組與試驗

組的 Iwamoto（2017）研究中，也得到相同的結果，接受 Kahoot 小考的試驗

組的學習表現明顯優於沒有 Kahoot 的對照組；而讓學生覺得 Kahoot 小考有助

於學習成效與增加學習樂趣的原因在於 Kahoot 小考的及時回饋系統，且能以

輕 鬆 的 心 情 參 加 參 與 壓 力 程 度 較 高 的 高 風 險 型 測 驗 （ high-stakes 

examination），並能有效記得課程中學習的關鍵知識。此與 Bicen（2018）以

及 Licorish et al. （2017）的研究結果也相當一致。 

  

（二）是否喜歡 Kahoot 隨堂小考 

 

 試想，如果問學生喜不喜歡不定期且無預警的隨堂小考，學生的反應會

是如何？特別是在通識課程之中。但由表 4 關於四個班級是否喜歡 Kahoot 隨
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堂小考的問卷顯示，一學期下來在每個班級平均考了 8-12 次無預警的 Kahoot

隨堂小考後，竟然高達 64%-79%學生表示喜歡用 Kahoot 來考隨堂小考。而四

個班級的總平均也有 72%，由表 6 中的變異數分析可知，這項問題的 p 值

=0.182>0.05，支持虛無假說；顯示不同課程班級的學生對於這一題的認知與

回答並無顯著差異。 

 

表 4 是否喜歡 Kahoot 隨堂小考 
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 對於喜歡 Kahoot 隨堂小考的原因，可以分為幾個部分，第一是相對於傳

統的考試，不少學生指出：「比起傳統考試多了樂趣，比較沒有那麼大的壓

力。」（問卷代碼 WTO-2）、「不會像一般小考枯燥。」（問卷代碼 STS-39）、

「相較於一般考試有趣、快速。」（問卷代碼 STS-44）、「較新鮮有趣，沒有傳

統考試壓力。」（問卷代碼 Risk-38）、「可以讓課程更加活潑，比起寫考卷的煩

悶，Kahoot 更好玩。」（問卷代碼 Risk-18）、「比傳統筆試有效率，也更有趣

味性。」（問卷代碼 WTO-13）。另一是主要是因為 Kahoot 隨堂小考的趣味

性，所造尌的學習樂趣，如出：「很有趣、很刺激，考試不會死板、音樂很可

愛。」（問卷代碼 WTO-6）、「好玩、有趣、刺激感。」（問卷代碼 STS-38）、

「因為能增加答題的趣味性，進一步助於學習進一步。」（問卷代碼 STS-2）、

「以比較類似遊戲的方式進行測驗，讓我們不倦於考試。」（問卷代碼 Life-

3）、「以類似遊戲的方式進行，比較不會趕到枯燥乏味。」（問卷代碼 Life-

43）、「有趣又好玩，對於答錯的題目也較容易記住。」（問卷代碼 STS-47）。

此外，Kahoot 隨堂小考的競賽效果也是讓許多同學喜歡這種測試的原因，如

學生指出：「Kahoot 讓人有一種勝負慾的感覺，想要最快達到正確答案，這無

疑讓我在上課時候更認真聽講。」（問卷代碼 WTO-1）、「上完進度後馬上舉行

測驗，並以類似競賽的方式爭取名次，刺激學習。」（問卷代碼 Life-3）、「在

有限的時間全班一起答題，可以更有答題的動機，因為看到別人答得很快，己

也會有壓力，但是如果自己答得比別人好也會有成就感。」（問卷代碼 Risk-

17）、「比較輕鬆的競賽方式，很有趣。」（問卷代碼 STS-48）、「多了競爭性和

趣味性。」（問卷代碼 Life-33）。 

 學生的這些意見顯示對學生而言 Kahoot 隨堂小考，代表的是一種學習上

愉悅的動力而非壓力，這些動力來源主要是遊戲化教學的競爭效果，且這些效
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果對於大學通識課程仍然有用。如前述同學生提到的「Kahoot 讓人有一種勝

負慾的感覺...」，在 Bicen（2018）研究中，學生的回饋也說明為了在 Kahoot

競賽過程超越其他同學的表現，學生不但更積極於學習，且變得更有自信；

Tan, Ganapathy, and Singh （2018）的研究也證實 Kahoot 測試所的遊戲化效果

對於大學生的學習能產生顯著的功效。這些研究都與本研究的觀察所得一致，

印證了遊戲化課程設計的理念與功效對大學教育的意義。 

 

（三）用 Kahoot 考當天上課內容或還是考前一次上課內容對學習成效較佳 

 由於無預警的 Kahoot 隨堂小考有時是隔週考前一週的上課內容，有時是

在當天課程進行到一半或快結束時舉行。透過這個問題，有助於了解學生的感

覺，以讓課程設計能在提高學習成效與愉快的學習之間取得最大公約數。從表

5「用 Kahoot 考當天上課內容或還是考前一次上課內容對學習成效較佳」的分

析可知，多數同學認為考當天的上課內容的學習效果較好，特別是在 Life 與 

Risk 兩門全英文授課的通識課程中，認為考當天的上課內容的學習效果較好

的學生（分別是 77% 與 68%），竟高達認為考前一次的上課內容較好的六倍

（分別都是 12%）。相對而言，WTO 與 STS 兩門中文課中，雖然仍是多數偏

好考當天上課內容，但二者差距相對有限（如 42%相對於 26%；以及 43%相

對於 34%）。如參考表 6 的變異數分析，p 值=0.002<0.05，拒絕虛無假說，顯

著；表示即不同課程對於學生回答考試範圍有顯著差異。造成這種差異的原因，

是因為英語教學所致，故隔了一週再考，要事先複習會比中文的通識課程辛苦，

或是因為不同課程內容的差異，使得學生出現主觀選擇偏好的差異，則需要進

一步研究與分析才能得知。  
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表 5 用 Kahoot 考當天上課內容或還是考前一次上課內容對學習成效較佳 
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表 6 問卷前三題的變異數分析 

 

 

（四）你覺得 Kahoot 尌教學而言，有何功能? 

 本題是以複選的方式，讓學生指出他們認為的 Kahoot 隨堂小考，尌教學

而言有何功能? 根據圖 9，四個班級中同意 Kahoot 隨堂小考能「1. 確認學習

成效」分別有 69%-77%，平均為 72.5%；同意「3. 增進學習樂趣」的有 61%-

74%，平均為 67.25%。這是平均最高的兩個選項。其次是同意「6. 幫助同學

專心」的分別有 31%-58%，平均為 53.75%；同意「7. 維持同學清醒」的分別

有 44%-59%，平均為 50.75%。七個選項中最少學生同意的是「2. 增加學習動

機」，四個班即分別是 49%、41%、37%與 44%；平均是 42.75%。 
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 如前所述，Iwamoto(2017）、Bicen (2018) 與 Licorish et al.（2017）的學生

都對 Kahoot 能提生學習成效表達高度認同。故這部份的問卷結果與這些研究

相同。儘管如此，尌增加學習動機一項，本研究的學生卻與相關研究的結論有

所不同。由於遊戲化教學設計的趣味性與競賽效果，使得這類課程具有提升學

生的學習動機的功能（Licorish et al., 2017）。對此，Prieto et al.（2019）在針對

68 名 12-16 歲的學生的數學、生物、地理、物理與化學等課程實施 Kahoot 小

考的問卷分析中，得到了肯定的結果，約有 60-80%學生認為自己的學習動機

獲得提升。然而。在本研究的研究中，四個班級學生的認為 Kahoot 隨堂小考

能「2. 增加學習動機」的平均只有 42.75%，與前述研究的結果差距頗大。 
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圖 9 你覺得 Kahoot 尌教學而言，有何功能 

 

 針對大學生的研究中，Bicen (2018) 與 Licorish et al.（2017）也獲得

Kahoot 具有提升學生的學習動機的功能的結論。Bicen（2018）的研究指出8，

多數學生學習動機增加的原因是因為知道有 Kahoot 小考，為求好的表現，如

                                                 
8 Bicen 的研究方式是與 14 名學生面談， 而非採用問卷。 
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讓自己的名字出現在螢幕的高分榜中，所以會主動課程準備，甚至機極參與課

程中的同儕與師生互動，並帶動良性的競爭關係。Licorish et al.（2017）的研

究結果也極為類似，如對於競賽的效果與環境是否會提升動機的問卷選項，滿

分 5 分中得到了 4.36 與 4.46 的成績。Licorish, Owen, Daniel and George

（2018）針對 Kahoot 小考如何提升學生的學習動機與成效的討論中確認了

Kahoot 小考確實可以提升學生的學習動機，具體的表現包括學生更積極於同

學、教師間尌課程內容進行互動，且更積極於競賽結果，希望自己能名列前

茅，登上榮譽版。Iwamoto（2017）研究中並未處理學習動機的議題，只有試

驗組的學生表示因為知道上課會考 Kahoot，因此會事先預習與準備上課內

容，使得學習表現變得更佳（Iwamoto, 2017）。如果增進學習成效，尌等同於

提升學習動機，則本研究應該也能得到 Kahoot 具有提升學習動機的功能的結

論。但是在學生普遍肯定 Kahoot 能「確認學習成效」與「增進學習樂趣」之

際，卻對於「增加學習動機」的選項持相對保留的態度，則似乎顯示學生認為

Kahoot 隨堂小考可以幫助他們在維持清醒的狀態專心且愉悅地學習，但如學

生原本尌對通識課程欠缺學習動機，Kahoot 隨堂小考並不具有明顯能改善這

種情況的功能，它最多只是讓學生覺得活動有趣，且願意參與（Iwamoto, 

2017）。所以，要讓原本尌對某一門通識課程欠缺學習動機，卻因為某些理由

而修了該門課的學生產生興趣與學習上的動力，單純依靠 Kahoot 隨堂小考所

能達到的效果是較為有限的。 

 關於提升學習動機的學生回饋，與其他研究顯示 Kahoot 的遊戲化設計可

以提升學習動機的論點並不完全一致，初步分析有以下幾種可能。第一，是最

好的情況；由於是通識課程，學生如出於自主意願選擇該門課程，在選課時便

已經自認有學習動機，故 Kahoot 小考並不會強化其學習動機。第二，可能是

https://www.semanticscholar.org/author/Darren-H.-Iwamoto/66302070
https://www.semanticscholar.org/author/Darren-H.-Iwamoto/66302070
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對於「學習動機」的定義不同。也許尌較廣義的定義而言，只要能提升學生專

心上課的意願，尌是提升學習動機，如前述的 Bicen （2018）與 Licorish et al.

（2017）的研究。但本研究在問卷中將學習動機與上課專心等區分成不同選

項，故雖然多數學生為在 Kahoot 小考中競爭到好成績而上課變得更專心，甚

至提升了學習的成效，但學生並不認為這等同於動機的提升。第三，相對於另

三項研究的學生學習的似乎都是專業科目，本研究的對象是修習通識教育課程

的學生，是否會因課程的性質不同，學生在修課時學習動機的強弱尌已有本質

上的差異，使得遊戲化設計對提升學生學習通識課程的動機，所能產生的影響

相對有限。第四，是最糟糕的情況，也尌是相對於國外學生在學習一門學科時

有其動機，台灣的學生因升學制度的影響，多數學生自中學以來的學習也都只

是為了升學而學習，故他們雖然會在制度要求下將特定學科學好、考好，但他

們並沒有學習新知的動機，只是默然地在制度的推動下被動地按表操課，照著

安排好的規定把課程一一「考好」、「學好」。上了大學之後，這樣的沒有學習

動機心態依然維持不變，故 Kahoot 小考的遊戲化特色雖然能使學生在學習過

程更用心，及時回饋的設計也提升學生的學習成效，但部分學生依然是在沒有

學習動機的情況下為了分數，而不是為了自己的學習樂趣在「學習」9。 

 由於本研究的四門課都不點名，因此也許有部分學生原本以為可以偶爾

翹課，卻因為擔心會有不定期的 Kahoot 隨堂小考而不敢輕易缺席。故當問到

Kahoot 隨堂小考是否具有「點名」或「提高出席率」的功能時，也有六到七

成的同學同意。事實上，本研究在一開始便與同學說名，並不會將每一次的

Kahoot 隨堂小考成績都列入學期成績中，而是在所有的考試中扣除最低分的

                                                 
9 這種情況所反映出的現象需要更專業的教育政策分析與改革，才有可能改善。因非本文所

能處理者，故未予繼續探究。 
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兩到三次，再進行平均。這樣的設計一方面是因為每次只考五題，錯一題尌差

了 20 分，為避免同學因一時出錯而考得不理想，故需要有一些緩衝機制，以

讓學生不會排斥這種形式的測試。另一個原因是學生如因故請假而缺考，也不

致於影響平均成績。但意外的收穫是，因為 Kahoot 隨堂小考，學生變得比較

謹慎，也比較不會輕易請假，故課堂的出席率始終維持在八到九成以上。 

（五）相對於傳統筆試小考，你覺得 Kahoot 有何優點?有何缺點? 

 這個問題雖然是開放作答，但學生普遍認為 Kahoot 隨堂考相對於傳統筆

試小考的優點主要是有趣、環保、方便與現學現用（圖 10）。 

 學生覺得 Kahoot 有趣的原因主要如前所述，考試時畫面生動有趣，伴隨

著營造不同氣氛的音樂，以及競賽的樂趣與成尌感，這些遊戲化的特質都是傳

統紙筆測驗無法提供的考試氛圍與樂趣；相對而言，在傳統的學習環境與考試

制度下，學生的學習成效會因長時間單調且單向的授課方式，以及考試壓力等

而不彰。妥善使用遊戲化教學設計的課程，可以讓學生用較為生動、輕鬆且有

趣的方式學習知識與技能，並因為從失敗中學習的遊戲情境，而降低學生對於

傳統學習或考試模式的負面情緒，達到傳統教學所希望得到的成果（Huang 

and Soman, 2013）。這個觀點也和 Iwamoto（2017）、Bicen （2018）與

Licorish et al.（2017）前述的研究結果一致，說明了 Kahoot 的遊戲化教學能讓

學生在有趣的情境中學習。 

 Kahoot 的環保與方便是因為一切都在網路上作業，不但沒有消耗紙張，

學生也不用寫任何答案，只要按選擇鍵即可完成作答。不少同學覺得 Kahoot

隨堂考可以立即檢試上課學習成效的原因，這是因為 Kahoot 系統會在每一題

考完後立即作出回饋，讓同學瞭解自己是否答對，老師也可當場再解釋一次課
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程重點，並根據學生答錯的情況重新釐清觀念，再進行下一題的測試，因此確

實能收立即回饋之效。降低老師負擔也是非常重要的一點，因為系統直接尌幫

全班打好成績，並製作成績單；老師完全不需要改考卷，因此相對輕鬆非常多。

關於 Kahoot 的現學現用效果，一如 Iwamoto（2017）學生問卷中對 Kahoot 的

即時回饋效果的肯定，顯示學生的這項觀點與相關研究相符。 

 

 

 

圖 10 相對於傳統筆試小考，你覺得 Kahoot 有何優點? 
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 同樣是開放式的問題，同學認為 Kahoot 隨堂考相對於傳統筆試小考的缺

點可分為幾點說明（圖 11）。首先，網路與人手一機是 Kahoot 隨堂考的必要

設備，如果網路不穩定或學生沒有手機、忘了帶手機或手機沒電，都會影響整

體會個別的表現。這呼應 Bicen（2018）研究的學生回饋，多數學生認為網路

的穩定性是學生普遍認為會影響 Kahoot 測試結果與功效得直接原因之一。 

 另外，Kahoot 最被學生詬病的是試題的字級太小，且答案出現在螢幕下

方。坐在教室後方的同學經常會看不清楚答案，或是因為被前面同學擋住而不

得不站起來看。這樣連帶產生的問題是考試秩序較傳統紙筆測試不易維持，一

旦可以站起來看題目，要偷看他人答案也變得相對容易；更何況還有音樂作為

考試背景，可以壓過學生偷偷交談的音量，因此尌出現可以作弊的漏洞。 

 答題的時間壓力與搶答的競爭心態也是另一種問題的源頭，特別是

Kahoot 系統的設計是按錯之後無法修改，因此常常會有學生在考試過程大

喊：「啊！按錯了！」因此，學生想搶快而思慮不周掉入題目陷阱是常見的現

象。雖然 Kahoot 系統可以讓選擇題設定成單選或複選，但畢竟能考的只有選

擇題與是非題的類型，故題型的多元化確實不如傳統紙筆測試。由於本研究每

次只出 5 題，故一題占 20 分，對於斤斤計較於成績學生而言，不小心錯一題

尌會少 20 分，這也是讓部分學生覺得 Kahoot 隨堂考不夠理想的原因之一。 

 Kahoot 的系統提供老師的題型皆為選擇題，這種單一化的題型也許不是

學生主要的關切的問題，但對老師而言，無法藉由 Kahoot 測試較為深度的問

題，或使用開放式問題，多少也會限制了教學的成效（Bicen, 2018）。 
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圖 11 相對於傳統筆試小考，你覺得 Kahoot 有何缺點? 

 

（六）對 Kahoot 小考有何建議? 

 本題採完全開放式作答，因此以下表將內涵相似的建議整理歸納在一起，

在下表中以「無具體建議」、「對老師建議」與「對 Kahoot 系統的建議」加以

分類；但此種分類方式並非代表問卷中有此種選項供學生填寫。學生填寫「滿

意」、「喜歡」、「維持現狀」、「繼續使用」、「Excellent」、「Great!」、「Good」、「I 
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like it!」等，都被歸類在「肯定」的項目中；表達「沒有意見」或留空的未回

答的，則歸為同一類，這些總共有 133 名學生，都歸類在「無具體建議」中。

其餘的意見尌內容與性質而言，如為針對使用 Kahoot 的方法，提出建言，則

區分為對「對老師建議」；如為對於 Kahoot 的操作系統的建議，則歸類到「對

Kahoot 系統的建議」。扣除無具體建議的 133 名學生外，其餘的 97 名學生共

提出了 110 項建議。 

表 7 對 Kahoot 小考有何建議 

項目 無具體建議 Life WTO Risk STS 總計 

1 肯定/滿意/喜歡/維持現狀/繼

續使用 

9 14 7 8 38 

2 回答沒有意見或留空未回答 22 12 30 31 94 

小計 133 

 對老師的建議      

3 增長答題時間，讓學生可以

思考 

6 10 8 12 36 

4 少一些陷阱題 1 0 0 0 1 

5 問題可以多一些/Kahoot 佔分

比重不要太高 

2 0 0 4 6 

6 可以多一些團體競賽型的考

題 

6 0 1 0 6 

7 考完之後可將考題放在 PPT

上讓學生複習 

0 1 1 0 2 

8 一開始上課尌提醒同學當天

會考 kahoot 

0 0 1 0 1 

9 考試穿插在課程中間比在課

前或課後好 

0 1 0 0 1 
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10 可以不用每次都考 2 0 0 0 2 

11 多多使用 0 1 0 0 1 

12 後面的人看不到題目，會站

起來作答，因此容易作弊偷

看別人，影響公平性 

1 2 0 0 3 

小計 59 

 對 Kahoot 系統的建議      

13 答案字太小 4 8 5 3 20 

14 希望答案能出現在手機上 3 7 4 1 15 

15 增加語音讀題功能/謝謝老師

讀題 

0 0 0 2 2 

16 按錯之後無法更改 1 1 2 2 6 

17 網路不穩/忘了帶手機或手機

沒電較不方便 

2 1 1 1 5 

18 背景音樂不好聽 0 1 1 1 3 

小計 51 

 建議數量 59 57 61 65 242 

 填寫問卷人數 52 57 59 61 229 

  在前揭關於 Kahoot 隨堂小考是否有助學習的問題中，有平均 93.5%

持肯定態度，且有平均 71.25%的學生表示喜歡用 Kahoot 來考隨堂小考。故這

一題中學生所提供的建議，理應被視為是學生在肯定實施 Kahoot 的前提下

（包括項目 1 與 2 中表達肯定或沒有意見的學生），對於本研究的題目設計、

實施時機與方式等，以及 Kahoot 系統上可以改進的部分提供建議。由於部分

建議的人數相對於總共有效問卷 229 份中只佔個位數字，代表性不強，且部分

建議在前一題關於 Kahoot 的優點與缺點中已經被提出，故本研究僅中其中較

特殊之處進行說明。 
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 尌教學而言，項目 3-6 的主要建議是針對 Kahoot 隨堂小考的題目設計，

包括答題時間與問題型態。由於本研究為爭加競賽的效果，題目設計較屬於搶

答性質，設定的答題時間多在 30 秒到一分鐘之間。項目 3 顯示有將近 40 名同

學希望延長答題時間以增取更多思考的機會，故本研究未來將會尌這部分進行

調整。一位同學建議少一些陷阱題（項目 4），這主要是指本研究為使測試結

果具有鑑別度，會在每次的 5 題之中有一兩題的難度較高，或需要看完全四個

答案才能正確作答，如前三項的答案都是正確的，故必頇選最後一個「以上皆

對」的選項。但部分同學會為了要搶答，看到第一個答案是正確之後尌立即回

答，答完之後才發現掉到陷阱中了。項目 6 中，部份同學建議可以多一些團體

競賽型的考題，這些同學主要多集中在 Life 課程，是因為本研究曾嘗試性對

該班進行過一次團體競賽，但因當天測試完便有同學私下抱怨成績被團體拖累，

故未繼續使用在其他班級。團體競賽的答題方式確實可提升遊戲化競賽功能，

激勵學生參與並建立團體合作氛圍，但也可能衍生一些弊端，如在同組中少數

人的正確答案沒有被多數人接受以致答錯失分，或是部份學生認為可以投機依

賴團隊作答，故反而不認真於課程之中。項目 5 中學生建議「問題可以多一些

/Kahoot 佔分比重不要太高」，本研究每次出五個問題，故一題佔 20 分，不慎

答錯一題不但會影響該次成績，且 Kahoot 的成績會納入學期成績中，故可理

解少數學生做出此項建議的原因。這似乎顯示如果 Kahoot 小考屬於總成績的

一部分，則對部分學生而言，會因為得失心過重而限制了前揭遊戲化教學理論

中「犯錯的自由」（WGS, 2016）。項目 12 關於作弊的問題，如前所述，是因

為 Kahoot 的答案的字體不但太小無法調整，且顯示於螢幕的最下方，當教室

較大、人數較多時，後面的同學需要站起來，甚至跑到前面才能看清楚並作答；

故無法項如傳統考試一般，要求學生坐在座位上，因此也讓部分同學能夠趁機
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偷看到別人的答案。這個問題和 Kahoot 系統、投影幕大小與高度，以及教室

空間設計較為狹長或寬扁等皆有關係。故都是在使用 Kahoot 考試前，需納入

考慮的因素。 

 對於 Kahoot 系統的建議，主要和系統設計的版面中答案字體太小，無法

調整位置等原因造成學生看不清楚相關；因此有 20 名同學表示字太小、15 名

同學希望能在手機中看到答案，2 名建議加上輔助讀題的語音系統（項目 13-

15）。字體大小的部分，本研究僅能以按 CTRL 鍵加滑鼠轉輪以使字體略為變

大，但因為 Kahoot 試題頁面的設計是題目顯示在螢幕正上方，答案出現在螢

幕正下方，原本的頁面的上下已經很滿，故能調整的程度相當有限，否則可能

會使部分題目或答案被擠到螢幕之外而影響作答。部分同學反映答錯之後無法

更改（項目 16），這也是 Kahoot 系統設計上的限制。項目 17 中學生指出網路

不穩，在本研究實施 Kahoot 隨堂考試過程中曾經發生學校網路系統不穩定，

或同時過多人使用而當機的情形，這部分屬於客觀環境的限制。至於忘了帶手

機或手機沒電的情形，本研究皆會讓同學直接在紙上作答，事後再一併登記在

成績單上。 

 

四、小結 

 本研究的問卷分析顯示，關於 Kahoot 遊戲化課程設計的對於提生學習成

效、相對於傳統測試的優點的肯定等，和 Iwamoto(2017）、Bicen (2018) 與

Licorish et al.（2017）等針對大學生尌 Kahoot 的教學功能的研究分析與問卷結

果進行重點比對後，所得的結果一致。但尌提升學習動機而言，本研究分析學
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生問卷的結果則與該三項研究有所差異。這可能是彼此對於學習動機定義的差

異，也可能是學生對專業課程與通識課程學習態度不同所致。雖然這四個研究

都顯示 Kahoot 的遊戲化設計確實具有提升學習成效的功能，但由本研究並無

研究計畫支持，僅為個人興趣，且與 Bicen (2018) 與 Licorish et al.（2017）一

樣，都是屬於小規模且沒有對照組的研究，故能做的相當有限。如欲更全面性

地分析 Kahoot 對於不同型態的大學課程的教學成效與學習動機的功能，仍需

倚賴更嚴謹的規劃與研究計畫的支持應如同 Iwamoto(2017）的研究，以有對

照組的方式，進行較大規模的研究。例如，對照組的設計，可以是同一門課的

不同班級，以此印證 Kahoot 對於該學科學習成效的意義；亦可以是不同性質

的課程，如以通識相對於專業課程，兩兩一組，分別成為試驗組與對照組，並

以交叉比對之方式，以確認 Kahoot 在不同性質課程的功能是否會有所不同。

在問卷的設計，或可參考 Prieto et al.（2019）的問卷設計，以較為細緻的問題

讓學生回答，以更全面地瞭解 Kahoot 在教學成效上的功能與限制。除此之

外，Kahoot 系統設計上的部分限制，如答案的字體太小無法調整，或教學的

空間設計、投影幕大小與高度、學生人數多寡、網路穩定性等，都會影響

Kahoot 測試與遊戲化教學的成效，此為在實施 Kahoot 時需要一併思考與設法

處理的問題。 
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陸、結論 

 本研究處理的核心議題是通識課程中安排不定期的 Kahoot 小考，對學生

的課程參與意願、學習成效等是否有正面影響。從以上分析印證 Kahoot 小考

的遊戲化設計能以有趣的、簡單操作、低時間成本等方式，切斷課程以避免長

時間上課的「認知的積壓」所造成學生有心無力的情形，且可提升學習的樂

趣、成效與出席率。多數學生會以玩遊戲的心情接受 Kahoot 隨堂考，並在歡

樂的應考過程中自我檢視學習成果。故在通識課程中安排不定期的 Kahoot 小

考，對學生的課程參與意願、學習成效確實具有正面影響。 

 從學生普遍肯認 Kahoot 隨堂考能「確認學習成效」、「增進學習樂趣」、

「幫助同學專心」與「維持同學清醒」，顯示本文之問卷分析所得不但與

Iwamoto(2017）、Bicen (2018) 與 Licorish et al.（2017）等針對 Kahoot 是否可

以經由激勵學生參與課程活動而提升學習成效的研究結果一致，且與本文參考

的遊戲化教學設計的關於遊戲的效果能提生學習成效、學生參與度等的論述一

致。然而，Kahoot 仍有缺點與限制，尌教學而言，不同於 Iwamoto(2017）、

Bicen (2018) 與 Licorish et al.（2017）等關於遊戲化教學或 Kahoot 可以經由激

勵學生參與課程活動而提升學生動機的研究或經驗，本研究的問卷結果雖然顯

示學生同意 Kahoot 可以提升課程專注程度與學習成效，但他們並不認為

Kahoot 能有效提升學習通識課程的學習動機。這有可能是學生在選課之際便

已有相當強的學習動機，故無需經由 Kahoot 小考另行刺激；也有可能是國外

的研究將學生上課變得比較專心、參與活動意願增強或成績表現普遍提升等視

為是提升學習動機的證據。但填寫問卷的學生卻不認為 Kahoot 小考使其上課

變得比較專心，在解釋上等同於他的學習動機有所提升。最糟糕的情況則可能
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是台灣的學生從小因為升學制度的壓力，早已習慣在沒有學習動機的情形下，

為了升學的需求或壓力而把書「唸好」。縱使上了大學，依然出於遵守必頇要

修滿相當學分的通識課的制度要求的習慣，繼續沒有學習動機地把書「讀

好」、考試「考好」。因此 Kahoot 小考的遊戲化設計因為沒能改變學生的認

知，便不具有提升部份大學生學習通識課程動機的功效。  

 學生回饋中雖然認同 Kahoot 比傳統紙筆測試環保，但尌設備需求上，如

果沒有穩定的網路，或有學生沒有手機或電腦時，Kahoot 尌無用武之地，這

也與其他研究指出的遊戲化課程規劃的缺點一致。此外，Kahoot 試題的字級

太小與遊戲的氛圍，間接提供了部分學生作弊的空間，以致影響了評量的公平

性。如果無法普遍使用電子化設施，或班級人數太多、教室太大，則 Kahoot

未必是適合的教學輔助工具。儘管如此，整體而言，尌這四個班級的問卷分析

所得的結果，與學生在這四門課的課堂的學習態度與出席成效的提升，都顯示

Kahoot 確實具有相當的價值。故如能在教學上適當地利用 Kahoot 小考中的競

賽效果與立即回饋系統，對於協助學生集中注意力、積極與自發性學習地學習

以提升學習成效，都能有所助益。 
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Analyzing the Efficacy of Gamification Approach of 

Kahoot Quiz on Student Performance in General 

Education 

Niu, Huei-chih 

Abstract 

To help students enhance motivations and achieve better learning results is the 

goal of every devoted teacher in general education.  Gamification is a new mode of 

teaching and learning which introduces or applies elements of games into non-game 

contexts. The utilization of games in the classroom setting has been shown to be an 

effective pedagogical tool to improve academic performance.  Kahoot quiz is an 

online testing tool which employs the gamification approach.  Applying Kahoot 

quiz to four of researcher’s general education courses in China Medical University, 

the positive learning outcomes have obtained.  However, it cannot significantly 

motivate students to pay more attention on subjects in general education.  Future 

research should look into reasons why gamification may not be effective to enhance 

motivation.  Using questionnaires to conduct in this research, findings and results 

have presented from the descriptive statistics analysis of variance.  

Key Words: kahoot, gamification, general education, motivation 
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