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摘要 

微生物學（Microbiology）為生命科學領域中較為艱深的科目，並

不是一門可以輕鬆學習的科目，在現今的課堂中，同學常因為手機

而分心，本計畫中利用國外團隊開發的手機 App- Kahoot! 作為教

材，將手機遊戲融入微生物學的教學當中，讓同學以同時上線對戰

的方式進行微生物學題組的測驗，增加教學的互動性及趣味性，並

且由 Kahoot!的即時回饋系統，提醒同學學習的重點，讓老師知道

學習的狀況，立即調整教學內容。 

  



 
 

進行流程 

 

微生物課程教授 

 

預告將進行 Kahoot! 

 

請同學拿出手機並下載 Kahoot! App 

 

老師於電腦打開 Kahoot 

 

請同學登入遊戲 

 

進行 Kahoot!遊戲競賽 

 

於每一題答題完成時，公布答案並講解 

 

完成題組遊戲後，請同學回想答題狀況，並提出檢討 

 



 
 

課程重點 

以手機做為工具！ 

我們利用遊戲化教學 App- Kahoot!為教材，課堂中讓同學以手機

作為載體，全班同時上線進行微生物學題組的快問快答，答題後立

刻公布答案給予答對者積分與排名，營造有趣、競爭、遊戲化的學

習氣氛，讓學生不再視微生物學為艱深難懂的學科，老師也可經由

每次遊戲測驗的即時回饋系統來評估學生的學習狀態。 

讓微生物學變有趣！  

微生物學（Microbiology）內容廣且深，學習起來不可謂輕鬆，我

在教學現場觀察到即使已經辛苦的備課，將內容融會貫通以淺顯易

懂的方式授課，並製作清楚扼要的簡報，同學在這每次3小時的課堂

上，還是很容易分心或感到疲累，以致於學習成效不佳，視學習微

生物學為畏途。此外我們在教學現場常常遇到與同學互動不佳的狀

況，有時同學並不是不會，而是不敢回應，我們也很難經由學生的

反應去瞭解學生的學習狀況，一直到期末考考完才得知學生學習成

效不佳，要調整教學內容常常為時已晚。Kahoot! 是國外團隊研發

的免費App，它是一個以遊戲為基礎的學習及教學平台，它可以讓

多人同時上線進行遊戲測驗，製造課堂活潑有趣的氣氛，它在每次

答題完即公布答題最快最好的人並且累積積分，讓同學像在進行網



 
 

路對戰一般爭取個人或團隊的榮譽；老師也可以利用 Kahoot! 的

即時回饋系統，得知學生的學習成效，具體的知道那些段落學生比

較不瞭解，進而隨時調整教學的內容。 

上課可以玩手機耶！ 

同學於課後多反應上課可以玩手機，還可以增進學習效果，感到非

常新奇和有趣，具體結果也可從課後問卷結果中顯現出來。

 

 

 

 

 



 
 

學生學習成效及課程品質的改善  

學習氛圍的改變 

微生物課程內容較為艱深，學生在學習上有時會感到吃力，上課中

不免被瞌睡蟲及手機分散掉注意力，課堂上嘗試進行 Kahoot! 測

驗遊戲之後，可以看到同學都醒過來，後排的同學甚至怕看不清楚

題目，紛紛站起來專注的看著前方的投影布幕，深怕錯過答題的機

會，氣氛非常的熱烈，玩過幾次之後，同學甚至會主動詢問今天上

課有沒有要玩 Kahoot! ? 而經由 Kahoot! 的即時回饋系統，同

學也能在答題完當下知道自己錯了哪些地方，哪裡還需要加強。 

 

 



 
 

 

 

 



 
 

即時評估學習成效 

Kahoot! 可以在每題作答完即統計答對的學生比例，並顯現出答錯

的選項，並在整個題組作答結束後，整理出哪些題目是同學錯比較

多的，藉此老師可以調整教學內容，加強學生學習成效較差的部

分。以每一次測驗遊戲的進行，當作複習的機會，將整理歸納過的

知識再一次記憶，即是答題錯誤，亦能加深印象，作為日後複習時

的重點整理，應能顯著的提升學習成效。 

 

可改進的地方─網路品質 

使用 Kahoot! 時須先利用網路登入，後續的測驗遊戲也必須讓全

班同學在網路上進行，有同學反應網路品質不佳影響他們的答題成

效，甚至無法於一開始順利登入遊戲，因此暢通的網路品質是必要

的，測驗遊戲進行前，需確認網路是否暢通，若網路品質不佳，就

留待網路流量允許時再進行測驗遊戲。 


