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壹、計畫名稱 

一、名稱︰即時反饋系統與教學的結合 ─ Kahoot 於英語實習課程之應用 

Integration of Interactive Response System with Teaching: 

Kahoot in English Conversation Laboratory 

二、類型︰教學創新 

 

貳、實施課程、授課老師姓名 

一、課程名稱︰108 學年度第 2學期，外文領域 1（01）─ CB36 語實︰ 

英語實習 

二、授課教師︰語文教學中心助理教授黃翊之 ─ Adrian Huang, Ph.D. 

 

參、前言 

大學英語教學的主要目標，在於全面提升學生英語語言、文化的綜合應用能

力，以備今後在生活、工作中與外界交流的同時，能夠熟練而又精確地使用。所

以英語實習這門課程就顯得格外的重要，尤其是處於現今二十一世紀，英語成為

國際通用語言、更是科技日新月異的時代。職是，作為一個教師，尤其是英語教

師，應該具有創新教學的理念與方法，思考運用科技設備及其各式資源，融入日

常教學活動之中，以引導學生輕鬆愉快地學習。雖然，本校已將英語實習列入一

年級學生學年必修的外語課程，但也只有上、下學期每週各 2小時。因此，必須

在其初學之始，為他們扎下堅實的基礎，俾便引發日後賡續自主學習的動力。筆

者爰提出〈即時反饋系統與教學的結合-Kahoot 於英語實習課程之應用〉計畫，

將該科技導入英語教學。本計畫中的 Kahoot 是一款寓教於樂的網路遊戲平臺，

在遊戲評量之際，系統會以背景配樂結合倒數答題時間，把回答問題變得像遊戲

一樣地充滿趣味。當老師（或學生）設計題目讓學生在同一個網路空間搶答時，

即能激出學生的語言反應能量，進而觸發其潛能與專注力，達到英語學習的目標。 

肆、計畫特色及具體內容 

一、計畫特色 

本計畫屬教學創新，置重點於教學，故以教學內容、方法、評量之創新為 

主，以 Kahoot 即時反饋評量系統為輔，意在訓練學生在互動模式中習得英語聽

說能力。下列幾點是本計畫的特色︰ 

（一）透過編組合作學習，增加學生溝通協調能力、強化團隊精神。 

（二）從教師單向式的知識傳遞，轉換為雙向式的相互問答，活絡教學方法。 

（三）從教師遊戲測驗題目的唯一設計到學生參與設計，發展出遊戲題庫。 

（四）通過英語語言知識的獲得及應用，促進學生創造力的開發。 
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二、具體內容 

（一）檢測與編組 

1、檢測︰遊戲題目的內容與範圍，百分之六十五為課程教材內容，百分之

三十五間及生活或時事，不致賓主不分，踰越分際。教師隨時利用上課時間，對

學生實施即時檢測，如檢測英文單字、片語、發音、語調以及課文中的對話等，

以達英語聽講能力的指標。 

2、編組︰以本（108）年度第 2學期外文領域 1（01）─ CB36 語實︰英語

實習週一 A等級班 55 人為例，將學生以 4至 6 人編為一組，55人共分成十組參

加遊戲（圖 1至圖 10 為學生分組討論畫面），成員之間互相支援，分享樂趣。 

（二）操作的流程 

1、本活動操作之面相為教師、學生以及 Kahoot 網路平臺系統，因此，三者

必須配合運作，遊戲始可進行。首先，要說明的是 Kahoot 網路平臺是免費的，

可藉由任何行動裝置或電腦，使用 Web 瀏覽器進入即可。其次，每位學生也要

有可以連上網路的智慧型載具（手機或平板），才能登錄參加遊戲。再次，就是

教師事先要註冊帳號，設計好了與教材相關的題目，之後，於課堂上以一組登入

Pin 號碼，讓學生登入同一個網路空間，就能參與搶答遊戲（圖 11，Kahoot 系統

課堂操作畫面）。 

2、每個題目及選項都出現在投影屏幕上，題目全為選擇題，而且每題只有 

三個候選選項，並設定於 30 秒內完成作答動作，其間包含讀題、討論、達成共

識、按鈕作答等。一方面用來考驗學生反應的速度；另一方面也考驗學生的記憶

力。與此同時，系統會在學生完成問題回答，立即提供回饋，包括得分、排名、

答對人數⋯⋯等數據，致帶來競爭後的興奮和震撼感。然後，教師再針對每個題

目作出正確的討論，以提高其存留效果。 

（三）執行的方式 

以一堂課 50分鐘為限，教師在執行方式上可依下例三種，自行選用。至 

於實施期程，則在每個教學進度單元結束後，每次約莫 20 分鐘。但每學期至少

實施一次全班級的測驗，遊戲使用時間 30分鐘左右。 

1、於上課開始即執行 Kahoot 線上遊戲 

教師於上週指定作業範圍，交由學生自行閱讀，宣布下週上課一開始進行遊

戲測驗（圖 12，Kahoot 系統課堂遊戲測驗畫面）。這樣一來，對學生有學習暖身

的效果，且可營造課堂間輕鬆的氛圍，同時也可以做為檢視學生是否進行課前預

習的驗證。 

2、於上課結束前執行 Kahoot 線上遊戲 

教師於上課之始，就事先預告在課程段落結束前的 20 分鐘，將會有測驗遊

戲。其目的在吸引學生的注意力，激發其學習動機。 

3、讓學生主導遊戲內容設計 

這就是所謂的翻轉教學模式。由教師選訂主題，要求學生分組，且以分組為

單位，閱讀指定教材，完成命題任務。教師檢測試題品質後，選擇其中 10 題彙
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入 Kahoot 平臺，讓全體同學共同搶答及討論。 

 

伍、實施成效及影響 

一、實施成效 

本計畫旨在揭櫫科技結合英語教學活動，乃以（一）Kahoot 遊戲與英語實習

課程教學是否結合、（二）遊戲問答題目的設定是否適切、（三）英語學習的興趣

是否增加、（四）英語的聽講能力是否提升、（五）英語語言的知識是否獲得及應

用等問題面向來檢視學生的學習成效，並於期末前以 five-point Likert Scale（李

克特五點量表）問卷作為執行期間及執行後評量的管考。本問卷調查表（附件一）

以匿名方式填答，該 A 等級班學生共 55 名，回收有效問卷 53 份。茲將統計結

果，摘錄於下︰ 

1、Kahoot 遊戲與英語實習課程教學是否結合 

其中非常同意者 42 人、同意者 6 人、無意見者 3 人、不同意者 2 人、沒有

非常不同意者，故同意以上者為百分之 90.5。 

2、遊戲問答的題目是否適切 

其中非常同意者 41 人、同意者 6 人、無意見者 4 人、不同意者 2 人、沒有

非常不同意者，故同意以上者為百分之 88.6。 

3、英語學習的興趣是否增加 

其中非常同意者 40 人、同意者 5 人、無意見者 5 人、不同意者 3 人、沒有

非常不同意者，故同意以上者為百分之 84.9。 

4、英語的聽講能力是否提升 

其中非常同意者 35人、同意者 11人、無意見者 4人、不同意者 3人、沒有

非常不同意者，故同意以上者為百分之 86.7。 

5、英語語言的知識是否獲得及應用 

其中非常同意者 36 人、同意者 8 人、無意見者 6 人、不同意者 3 人、沒有

非常不同意者，故同意以上者為百分之 83.0。 

從以上這些數據顯示，多數學生認為本教學活動對他們來說，還是有助益的。

再進一步深入分析，學生對於「無意見」之選項皆為個位數，「不同意」之選項

又更低，概見他們對本教學活動的接受度。 

二、影響 

本學期英語實習課程的教學進度為︰（一）事情的解決-以閱讀障礙為例、

（二）工作與生活-以教學為例、（三）生活的準則-以運氣為例、（四）語言的流

暢-以英語為例、（五）環境的影響-以生態為例。自 Kahoot 系統結合教學使用以

來，教室的氣氛即變得異常的熱鬧，整個學期下來，教師從課堂觀察、學生個別

作業或團體資料報告中，針對整體成效的影響，則有下述幾點顯現︰ 

1、學生學習的態度主動積極，學習過程充滿歡樂 

如在討論第一單元「事情的解說」時，筆者曾要求學生即時作答：如何才能
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排除英語閱讀障礙？原本不擅於表達或較為被動表達的同學，都紛紛踴躍參與討

論，而且表情是愉悅的。雖然，他們的英語語調韻律有待加強，但起碼渠等的心

態是自動自發的，願意嘗試練習英語。 

2、培養學生使用資訊科技，啟迪創新思維 

當在討論第二單元「工作與生活」時，參與討論的同學，立即聯想到科技救

國，科技改善人民的工作與生活。同樣的，科技也可以用來輔助教師教學與學生

學習。當科技被引進和教學結合的同時，學生一面使用科技練習語言；一面從中

發表自己的新觀點、新想法，遂產生形象思維、抽象思維，甚至產生發散思維等。 

3、透過合作學習的方式，習得解決問題的能力 

如在討論第三單元「生活的準則」時，因為同學來自不同的科系，卻要共同

完成一項作業，所以同學之間必須各盡其力、分工合作。然而，在討論的過程中，

同學難免會有意見相左者，或有態度不夠積極者，都要互相妥協溝通，才能清除

或化解歧見，最終達成合作共識。 

4、提升學生英語聽講能力及口語化的流暢度，自我成長 

當在討論第四單元「語言的流暢」時，同學們立刻提問︰如何能夠講好一口

流利的英語？其實，語言是需要經過長期時間訓練的，不是一蹴可幾，從同學們

渴望理解的眼神中，可以體會到他們對英語的興趣。但能把握跟讀、朗讀、連音

練習、情境式對話、角色扮演等活動方式，自我練習或與同儕相對表演，那麼，

真積力久則入，自然而然終底於成。 

5、藉由師生課堂互動，瞭解學生學習狀況，採取差異化教學 

如在討論第五單元「環境的影響」時，由於 Kahoot 系統在英語實習課程 

上應用，因此，便利了老師與學生的互動交流，了解每位學生因其先備知識、學

習興趣、學習需求等等原因之不同，以致學習成效明顯地出現落差。教師當彈性

調整教學內容、教學進度及評量方式，引導學生適性發展。 

鑑於以上各點的顯現，可以理解本教學活動對學生帶來實質的影響。而總括

來說，本計畫符合教學創新，已達預期的成效-英語學習的目的。 

 

陸、結論 

傳統與現代化教學，交織著千絲萬縷的牽繫，但無論如何，對於教學方法，

總要棄其糟粕，取其精華，方能與時俱進而日新又新。作為一個英語教師，當然

不能等閒視之而置身事外。一直以來，臺灣學生對於教學活動及教材內容的想法

與意見，本就不善於表達；更多的現象是一味地接受，而缺乏主動與積極性。筆

者在本校任教英語課程六年，對學生學習成效至為重視，所以隨時觀察他們的學

習情形、詢問其學習的難點及問題，並透過期中作業報告，明瞭學生英語學習的

狀況；另於學期結束前，請同學填答問卷，瞭解他們對教學方法及教材的看法，

包括優缺點和改進建議，用作教學改善的參據。綜上，既然資訊科技能輔助教學，

則風尚所及，不可或缺。對學生來說，減少心理壓力，心情愉快，無疑是一種學
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習享受；對教師而言，未嘗不也是一種寓教於樂的教學方式。更有甚者，除了能

夠堅定學生的學習信心外，還能激發他們的創造性思維，對其今後發展，均有莫

大的助益。 

儘管如此，不過語言知識的傳授，仍為英語教學活動的重中之重。至於多元

數位工具之應用，乃在利用電腦和網路科技的特性，輔助教與學變得更有趣、更

有效；同時培養學生使用資訊科技的能力，並非要以資訊科技取代教學內容。因

此，允從因人、因事、因時、因地、因物制宜地靈活運用，以利學生在修完課程

後，都能感受到實質的效益，得到可以帶著走的生活能力，而邁向一條通往世界

的康莊大道！ 

 

柒、執行計畫活動照片 

一、圖 1、第一組成員分組討論畫面 
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二、圖 2、第二組成員分組討論畫面 

 

 

三、圖 3、第三組成員分組討論畫面 
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四、圖 4、第四組成員分組討論畫面 

 

 

五、圖 5、第五組成員分組討論畫面 
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六、圖 6、第六組成員分組討論畫面 

 

 

七、圖 7、第七組成員分組討論畫面 
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八、圖 8、第八組成員分組討論畫面 

 

 

九、圖 9、第九組成員分組討論畫面 
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十、圖 10、第十組成員分組討論畫面 

 

 

十一、圖 11、Kahoot 系統課堂操作畫面 
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十二、圖 12、Kahoot 系統課堂遊戲測驗畫面 

 

 

捌、附件 

一、附表︰英語實習課程課後評量 ─ 問卷調查表 

二、光碟 1片 

 

英語實習課程課後評量 ─ 問卷調查表          民國 109年    月     日 

問題                          態度 非常不同意 不同意 無意見 同意 非常同意 

1、遊戲與英語實習課程教學是否結合      

2、遊戲問答題目的設定是否適切      

3、英語學習的興趣是否增加      

4、英語的聽講能力是否提升      

5、英語知識是否獲得及應用      

 


