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不同性別之國小學生參與親子共學程式

設計之成效評估 

歐陽誾* 

中文摘要 

本研究旨在探討親子共學程式設計的實施成效及不同性別學生在學習態度及

學習成就的影響。本研究採準實驗研究法之不等組前後測設計，辦理一場為期兩天

12 小時的電腦科學營活動，以國小五年級學生及家長為主要研究對象，其中實驗

組參與親子共學程式設計，對照組為個人程式設計學習，因屬小樣本故採用無母數

統計法來加以檢定。本研究發現：（一）實驗組學生在學習態度上並未優於對照組。

（二）實驗組學生在學習成就上的表現優於對照組學生。（三）本實驗教學對於男

生親子配對程式設計組在程式設計學習態度之價值性面向上有提升效果。（四）本

實驗教學對於親子配對程式設計組無論男、女學生，其 Scratch 程式設計學習成就

的提升效果最佳。（五）實驗組學生及家長對於此一教學方式及程式設計學習，均

抱持正向肯定的看法。 
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ABSTRACT 

This study explored the effects of a parent–child learning programming together on 

elementary school students’ learning performance and attitudes and compared outcomes 

by gender. The study adopted a nonequivalent pretest–posttest design and involved two 

groups: an experimental group of 11 parent–student pairs and a control group of 10 

students working alone. The participants learned Scratch programming in a 2-day 

computer science camp. Because the sample size was small, data were analyzed using a 

nonparametric method. No significant difference in learning attitudes between the groups 

was observed. However, the experimental group had more favorable learning outcomes 

than did the control group. In the experimental group, male students outperformed female 

students in the part of programming value. The parents and students in the experimental 

group reported positive attitudes toward the intervention. 
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壹、緒論 

在 21 世紀資訊化的時代，我們不僅期待個人能善用科技，成為一個資訊的使

用者或消費者，更希望個人能成為資訊的生產者與創造者。有鑑於此，學者們呼籲

針對身為數位原民（digital natives）的新世代，更應及早從小訓練(Kalelioglu, 2015)。

但要如何培養孩子成為資訊的生產者或創造者？ Kalelioglu（2015）認為教師、行

政人員、家長及社會均需重視電腦科學，因為電腦科學的本質是動態的、彈性的及

創新的，可以高層次思考的方式來教育兒童；更有甚者，可提供問題解決的機會，

鼓勵創造性的思考、做決定、以及透過反思解決方法來培育兒童。同樣地，Smith

（2016）亦強調電腦科學是未來獲取經濟機會與社會移動力所必需的新基本能力

（new basic skill）。而學者也點出在早期教育階段實施電腦科學教育是有其利基點

的，因為兒童早期的經驗發展對於他在該領域能否持續發展以及未來就業選擇均

有重要的影響（Chen et al., 2017）。Scratch 軟體發明團隊 Resnick 等人（2009, p. 60）

更直指學習程式設計語言的主要目的：「並非著眼於個人未來就業準備，使成為專

業的程式設計師；而是要培養新生代成為具創造力、系統化的思考者，能自在地使

用程式設計去展現個人觀點。」而這些正是 21 世紀人才培育的重要關鍵能力。 

實際上，要教導學生學習程式設計是一門很困難的學科。因此，要幫助兒童用

一種比較有趣的方式學習電腦如何運作，很重要的一點便是讓兒童在早期階段就

能發展這些重要的技能（Kalelioglu, 2015）。過去，透過程式設計以培養學生運算

思維能力，多位學者均提倡採用配對程式設計（Pair Programming, PP）作為教學策

略，相關研究亦已證實此一方法對於程式語言初學者效果不錯（如 McDowell et al., 

2006；Šerbec et al., 2008）。不僅學生覺得喜歡且能有較好的產出品質，從教育觀點

來看，此種方式亦可培養學生合作、知識整合及調整的能力，是一個有效的教學方

式（Šerbec et al., 2008）。配對程式設計對於 K-12 的教育方式同時也提供了一項保

證：此種方法鼓勵同儕鷹架、清晰的角色、以及持續的回饋（Wener & Denning, 2009），

採用合作之方式進行，除可提高學生程式設計的品質外，亦可建立其對程式設計的

信心、增強動機。 

而在這波程式設計運動中，女孩亦成為注目的焦點。目前，全世界只有 11%的

女性從事程式設計相關工作（親子天下，2016），因此，如何提高女孩參與程式設

計的興趣與能力，也成為當前教育重要的課題。有關程式設計中所涉及的性別落差

問題，一直是學者們所關注的議題。Master 等人（2017）曾指出性別落差在電腦科

學及程式設計等科技領域，比數學及科學領域更加明顯。Master 等人進一步點出性
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別落差其實很早就開始了，在國小階段已發現女生比起男生對科技較不感興趣、亦

缺少自我效能（self-efficacy）。他們的研究亦證實國小一年級女生可透過程式設計

教學來提高其學習動機，經由參與習得相關學習經驗後，有助破除刻板印象，進而

提高其對科技的興趣及自我效能。Maguire 等人（2014）在〈使用配對程式設計提

升合作學習：誰是受益者？〉一文中，以 121 位修習一學期資料結構與演算法之大

學生為研究對象，研究結果發現在課程開始自陳對於程式設計的喜悅性與信心較

低的學生，雖然學習表現沒有提升，但他們從配對程式設計中卻收穫最多；此外，

男生在期末成績表現並未有顯著提高，但對女生而言，卻有顯著的提升效果，所以

Maguire 等人認為配對程式設計此一教學策略能使女生受惠。即便如此，他們同時

發現女生自陳自己對於程式設計能力的信心卻是低於男生，此點值得關注，因為此

一性別落差，並不盡然與能力低有關連，而是與信心有關。Kalelioglu（2015）曾以

32 位國小學童為對象，探討利用 code.org 網站來教導學生程式設計，對其批判思

考能力的影響。研究結果發現，參與實驗的國小學生整體批判思考能力雖無顯著提

升，但是女生批判思考能力表現高於男生；從質性資料中，亦可發現學生對於程式

設計有積極正向的態度，女生不僅表現能同男生一樣好，甚至表示未來會考慮往程

式設計相關領域發展。而相關研究亦發現在配對學習中，女生會變得更有生產力、

也更具信心（Zhong et al., 2016）。因此 Zhong 等人強調配對程式設計與夥伴之間的

互動關係緊密連結，而適度採用配對程式設計方式將可有效降低程式設計課程中

的性別落差（gender gap）。 

由於程式教育的推動，不僅僅需要學校及老師的配合，更需要家長的認同與參

與。然有鑑於部分家長仍擔憂孩子對學習程式沒興趣及質疑學習程式語言的必要

性（楊蕓，2017），如果能將上述同儕配對學習之方式轉化變成親子共學的模式，

採用親子配對程式設計之方式是否能產生相同的效果?尤其對於女性學童，透過其

生命中的重要他人─家長的鼓勵與共同參與，是否能夠提升其程式設計的自信心、

正向學習態度，從而有好的學習成就表現，進而思考未來投入電腦科學等相關領域

之發展；同時能讓家長透過親子共學程式設計參與的過程中獲得釋疑，甚至轉為認

同，進而激勵兒童學習程式設計，均為本研究所關注的重要議題。 

    Resnick 等人（2009）清晰點出過去電腦程式設計為何無法普及的原因，包括：

(1)早先的程式語言太難，許多兒童無法精熟程式語言的語法；(2)程式設計經常被

當作是一種活動，與兒童的興趣及經驗無法連結；(3)學習程式設計時，當有問題時

無人可以提供指導，而當做對的時候，亦無人可以鼓勵深度探究。有鑑於此，本研

究在程式語言的選取上特別採用 Scratch 軟體，以提供兒童視覺化的學習環境；而

教學策略上則採用親子配對程式設計之方式，以解決上述之困境。 

基於上述研究之背景與動機，本研究具體之研究目的詳述如下： 
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（一）探討親子配對程式設計組與個人程式設計組學生，在程式設計學習態度上

之差異情形。 

（二）探討親子配對程式設計組與個人程式設計組學生，在程式設計學習成就上

之差異情形。 

（三）探討不同性別學生在參與實驗教學前後，其程式設計學習態度之改變情形。 

（四）探討不同性別學生在參與實驗教學前後，其程式設計學習成就之改變情形。 

（五）探討親子配對程式設計組學生及家長在參與實驗教學後的看法。 

貳、 文獻探討 

一、配對程式設計之概念與相關研究 

程式設計雖然可以培養學生問題解決和邏輯思考能力，但對初學者而言卻是

相當困難的，故學者們鼓勵採用配對程式設計之方式以解決此一問題。所謂配對程

式設計是軟體開發業者 Kent Beck 及其兩位同事 Ward Cunningham 及 Ron Jeffries

在 1998 年所創建的極限程式設計（eXtreme programming）的一個關鍵組成部分

（Williams & Kessler, 1999）。其工作模式為兩人肩並肩坐在一起，共同使用同一台

電腦，合作撰寫程式。其中一人稱為「驅動者」（the driver），專門負責操作鍵盤或

滑鼠，進行電腦編碼；而另一人為「導覽者」（the navigator）或稱「觀察者/審查者」

（the observer/reviewer），負責觀察驅動者的工作並提供協助指出其錯誤或提供想

法以協助其解決問題（Williams & Kessler, 2000），而兩者角色可隨時進行互換

（Plonka et al., 2011）。 

 配對程式設計是一種合作的取向，過去經常使用在企業界，已有不錯的成果，

其優點包含當兩人一起工作時，能注意到更多細節處，鼓勵最佳程式設計的產出與

彼此分享專業（Wray, 2010）；而配對程式設計也被當作是一種教學策略運用在教

室情境，鼓勵同儕學習、增加學生社會互動能力，並且改善學習成就（Faja, 2014）。

McDowell 等人（2006）的研究發現，配對程式設計組的作品顯著優於個人程式設

計組外，其完課率及通過率都相對較高；而女性參與配對學習程式設計比個人獨自

學習程式設計，能在電腦科學相關課程有較高的及格率，故配對程式設計可以培養

更精熟及更有自信的程式設計者，同時也能幫助增加此一領域的女性代表者。 

 賴錦緣（2016）以 101 位五專一年級學生，採用準實驗設計，分為配對學習與

個別學習兩組，探討學生以 Alice 進行程式設計學習時，不同的學習方式在動畫成
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果與學習態度上的差異情形。結果顯示，配對學習組的學習成效優於個別學習組，

學生對自己製作的 Alice 動畫作品感到滿意的比例亦較高。此外，多數研究亦已證

實配對程式設計對於老師及參與學生有多項優點，包括提高程式的質量、完成程式

時間縮短、考試成績較佳、及格率較高、更多的樂趣與增強信心、正面的合作學習

態度等（Faja, 2014）。 

而配對程式設計優於單獨程式設計，主要具備四項優點：(1)配對程式設計能

顯著改善個人程式設計能力並提升生產力或程式品質；(2)可減少新手程式設計者

的挫折經驗，增加學生的滿意度、樂趣並提高對於程式設計的正向態度；(3)可增加

學生在電腦科學課程的保留率，尤其是女生；(4)可及早訓練學生團隊合作的能力

（Zhong et al., 2017）。由於配對程式設計具有上述之優勢，因此本研究想進一步了

解，如果採用親子配對方式來協助國小學童學習程式設計，是否仍能發揮這些優勢？

尤其是對於女性學童而言，透過親子配對程式設計是否能有助於提高其自信心，從

而對其學習程式設計之態度與成效有正面之影響？冀望透過實證研究之方式加以

驗證。 

二、親子配對學習的相關研究 

 親子配對學習是一種成人與孩童混合的對話學習，由於兩者均有各自的成長

背景與學習優勢或弱勢，如何妥善利用這些優勢，成為親子學習課程設計的一項使

命與重點（賴春妍等人，2009）。有關親子共學或親子配對學習的研究結果發現，

對於親子關係、學習成效或親師合作關係有不錯之成效（王珮玲，2009；羅廷瑛、

張景媛，2014）。而國內外關於親子配對共學程式設計的研究，就其篇數而言，則

相當有限。早期 Armon（1997）曾針對 18 對六年級資優生與其家長參與 LEGO-

Logo 課程進行研究，發現此一課程有助於培養參與者的思考及創造力，改善家庭

關係，增進親子之間的了解。其成功要素之一是教師營造了一個自由的氛圍，在課

堂上，家長與兒童可以選擇、做決定、創造、探索、為問題所困、甚至容許出錯。

換言之，在參與過程中，透過親子互動，在電腦化及科技的環境中促進了分享式學

習（shared learning），此點使得原本家長缺乏程式設計的經驗及畏懼電腦的心態，

以及兒童缺乏問題解決能力之間的失衡得到互補，因而有助家庭內部緊密的聯繫。

此外，親近電腦的兒童與缺乏電腦素養的家長，藉由此一課程的參與，除感受到孩

子教育的重要性外，也漸漸克服對於電腦的不安全感。而 Lin 與 Liu（2012）的研

究則是針對北臺灣四年級國小學童，邀請有意願的三對親子，以配對方式參與為期

五天的電腦營活動，學習 MSWLogo 程式語言，完成 33 項電腦程式設計任務。研

究結果發現，親子共學程式設計展現了「配對程式設計」的特性，亦即親、子自然

而然地分別擔負起「審查者」和「驅動者」的角色。在家長的指導下，孩子較能系

統化地依照程式設計解題步驟逐步完成程式，達成任務。如此做法使得程式碼較為
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簡潔，也較少發生錯誤。同時，孩子也會在家長的要求下，回顧解題步驟，進行反

思。參與研究之家長及學生都表示親子共學程式設計是一個愉快的經驗。Kong 和

Wang（2021）透過在香港為 6 至 12 歲國小學童所舉辦的 2019 年編程嘉年華（coding 

fair），其目的在推廣視覺化的程式教育，包含 Scratch 和 APP Inventor。該嘉年華

會為兩個全天的活動，內容包含一系列的程式教育講座、攤位展覽及工作坊等，由

家長與孩子共同組隊參加，提供程式設計相關之研習、實作課程及作品產出。而

Kong 和 Wang 在活動結束後，蒐集到 1196 位參與家長的問卷回饋，發現家長對程

式設計知覺有用性以及家長的支持能有效提升孩子的內在學習動機，是引發孩子

對視覺化程式設計學習產生心流經驗的主因，此一發現對於創造力較低的孩子，影

響尤其顯著。 

綜上所述，親子共學對於親、師、生三方，其實都是雙贏的策略。而親子配對學習

之策略，對於電腦程式語言學習而言，除可藉由彼此的優勢，經由互相協商溝通與

互動的學習歷程，透過完成程式設計的任務，增進問題解決能力、提高程式設計的

自信心，並可有效增進親子間的關係與連結。   

參、研究方法  

一、研究設計 

本研究旨在了解國小學童及家長參與親子配對程式設計之實施成效，以實

驗教學法為主，透過問卷調查及訪談方式蒐集研究資料。實驗設計採準實驗研

究「不等組前後測設計」，如表 1 所示，茲說明如下： 

表 1   

不等組前後測設計 

組別 前測 實驗處理 後測 

實驗組 O1、O2 X  O3、O4 

對照組 O5、O6   O7、O8 

 

（一）實驗處理─為教學方法，分為實驗組與對照組。其中，實驗組為親子配對程

式設計組（簡稱親子組）(X)，而對照組為個人程式設計組(簡稱個人組)，兩組的授

課教師、教學內容與時間均相同，僅教學方法不同。 

（二）依變項─為兩組學生在「國小學童程式設計學習態度量表」（O3、O7）及

「Scratch 程式設計學習成就測驗」（O4、O8）後測上所測得的分數，在實驗教學結

束後施測。 
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（三）控制變項─為兩組學生在「國小學童程式設計學習態度量表」（O1、O5）及

「Scratch 程式設計學習成就測驗」（O2、O6）前測上所測得的分數，在實驗教學開

始前兩週進行施測，以避免與後測時間相近。 

本研究於實驗教學結束後，另針對實驗組之家長與學童進行一對一個別深

入訪談，以了解參與實驗之家長與學童對於本實驗教學的看法。 

二、研究對象 

為能順利進行實驗教學，本研究於臺南市選取一所公立國小，與校方主管協商

教學事宜後，配合家長週休時間，利用學期末週末期間辦理一場為期兩個全天共計

12 小時的電腦科學營活動，以「Scratch 程式語言學習」為主題，由五年級學生及

其家長自由報名參加，總計實驗組招募到 11 組，其中 6 組男生親子組及 5 組女生

親子組，進行親子共學程式設計；對照組則有 10 人，其中 6 位男生、4 位女生，

進行個人程式設計學習，總計有 21 位國小學童及 11 位學生家長，表 2 為所有參

與者之個人背景簡介。所有參與者均在實驗教學之前，提供知情同意書並取得學生

家長及本人之同意方進行本實驗。 

表 2  

實驗組與對照組之個人背景簡介 

個人組 

學生編號 

個人背景 

親子組 

學生編號 

個人背景 

親子組 

家長編號 

個人背景 

S11 
男生，沒有參與

過程式設計課程 
S31 

男生，四年級有參

與過學校程式設

計 課 程 ， 學 習

Scratch；另，跟著媽

媽 友 人 學 習

Arduino程式。 

P31 

媽媽，大學畢業，

大學行政人員，

沒有程式設計學

習經驗。 

S12 
男生，沒有參與

過程式設計課程 
S32 

男生，四年級下學

期開始參與過學

校程式設計課程，

學習mbot及EV3。 

P32 

媽媽，研究所畢，

國小教師，沒有

程式設計學習經

驗。 

S13 

男生，有參與過

學校程式設計課

程 

S33 

男生，沒有參與過

學校程式設計課

程 

P33 

爸爸，大專畢，工

程師，沒有程式

設計學習經驗。 
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表 2  

實驗組與對照組之個人背景簡介(續) 

S14 
男生，沒有參與

過程式設計課程 
S34 

男生，沒有參與過

學校程式設計課

程 

P34 

媽媽，大學畢，國

小教師，沒有程

式 設 計 學 習 經

驗。 

S15 
男生，沒有參與

過程式設計課程 
S35 

男生，有參與過學

校資優班開設的

程式設計課程，學

習EV3。 

P35 

爸爸，碩士，工程

師，有程式設計

學習經驗，但未

接觸過Scratch。 

S16 
男生，沒有參與

過程式設計課程 
S36 

男生，有參與過學

校程式設計課程，

學習過Scratch。 

P36 

媽媽，碩士，研究

所進修，有程式

設計學習經驗，

但 未 接 觸 過

Scratch。 

S21 

女生，有參與過

一次短期程式設

計營隊活動 

S41 

女生，有參與過學

校資優班開設的

程式設計課程，學

習EV3。 

P41 

媽媽，二專畢，廠

長，有程式設計

學習經驗，但未

接觸過Scratch。 

S22 
女生，沒有參與

過程式設計課程 
S42 

女生，有參與過一

次短期程式設計

營隊活動 

P42 

媽媽，大學畢，美

勞相關行業，沒

有程式設計學習

經驗。 

S23 
女生，沒有參與

過程式設計課程 
S43 

女生，有參與過一

次短期程式設計

活動 

P43 

爸爸，碩士，國中

教師，有程式設

計學習經驗。 

S24 
女生，沒有參與

過程式設計課程 
S44 

女生，有參與過學

習機器人社團活

動，學習過程式設

計。 

P44 

媽媽，大學畢，幼

兒園教師，沒有

程式設計學習經

驗。 
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表 2  

實驗組與對照組之個人背景簡介(續) 

  S45 

女生，未曾參與過

程式設計學習活

動 

P45 

阿公，國中肄業，

工人，沒有程式

設計學習經驗。 

註：學生 S00 編碼說明：第一碼數字 1 代表個人組男生、2 代表個人組女生、3 代 

    表親子組男生、4 代表親子組女生。第二碼數字則為流水號，因此 S11 代表 

    個人組編號 1 號的男生；而家長與其陪同的小孩採配對共學方式，故以 P00 代 

    表，例如 P31 代表是 S31 的家長，以此類推。 

三、實驗教學設計 

由於國小階段並未規畫科技領域為領域學習課程，本研究乃參考國家教育研究

院（2016）於 105 年 2 月 4 日所頒佈的十二年國民基本教育課程綱要之國民中小

學暨普通型高級中等學校科技領域（草案）附錄三：國民小學教育階段科技領域之

學習表現與檢核標準，以 Scratch 3.0 版程式語言學習為主題，設計為期兩個全天

共計 12 小時的電腦科學營活動，並經兩位有 Scratch 程式設計教學經驗之國小資

訊教師審查修正，其課程架構如表 3 所示。首先以範例說明 Scratch 程式的操作介

面與方式，接著利用遊戲設計教學之方式，在學校電腦教室讓學童單獨學習或透過

親子共學之方式進行練習並產出作品，完成任務。  

表 3  

Scratch 程式設計營課程架構 

時間 第一天 

參考科技領綱(草

案)之學習表現與檢

核標準 

第二天 

參考科技領綱(草

案)之學習表現與檢

核標準 

09:00-

10:00 

一、Scratch 初體

驗 

⚫ 操 作 介 面

的認識、各

項 程 式 積

木的練習 

1-1 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

檢核標準： 

1.能認識 scratch 各

區域 

2.能操作與設定各

區域的功能 

五、選擇結構 

⚫ 選擇結構→

單向、雙向 

5-1 實作練習 

5-2 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.發展解決問題的

步驟 
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表 3  

Scratch 程式設計營課程架構(續) 

10:00-

11:00 

二、探索程式積

木區 

⚫ 常 用 程 式

積 木 區 的

介 紹 與 練

習： 

2-1 實作練習 

2-2 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.發展解決問題的

步驟 

六、資料：變數、清

單 

⚫ 認識變數、新

增變數、變數的應

用 

6-1 實作練習 (初

階) 

6-2 實作練習 (進

階) 

6-3 實作練習(數學

測驗) 

6-4 實作練習(接球

遊戲) 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.摘要問題重點 

3.發展解決問題的

步驟 

11:00-

12:00 

三、控制：重複結

構 

⚫ 積 木 區 介

紹：控制-計

次式迴圈 

3-1 實作練習 

3-2 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.發展解決問題的

步驟 

七、廣播＆接收 

⚫ 利用廣播功

能於角色間

的互動 

7-1 實作練習 

 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.找尋問題的相似

處、規律性 

12:00-

13:00 
午餐時間 午餐時間 
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表 3  

Scratch 程式設計營課程架構(續) 

13:00-15:00 

⚫ 積 木 區 介

紹：控制-條

件式迴圈 

3-3 實作練習 

⚫ 積 木 區 介

紹：控制-無

窮迴圈 

3-4 實作練習 

⚫ 積 木 區 介

紹：動作積

木-「碰到邊

緣反彈」 

3-5 實作練習 

3-6 實作練習 

3-7 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.發展解決問題的

步驟 

八、作品實作、除

錯遊戲 

    學生針對之前

所習得的七項主

題，進行相關除錯

遊戲，以複習所學；

並進行作品的實作

及成果發表。 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.找尋問題的相似

處、規律性 

3.摘要問題重點 

4.發展解決問題的

步驟 15:00-16:00 

四、我的第一個

動畫 

運用學到的程式

積木，設計一個

對話式的動畫。 

4-1 實作練習 

學習表現： 

資 t-III-1 能認識常

見的資訊系統 

資 t-III-2 能使用資

訊科技解決生活中

簡單的問題。 

資 t-III-3 能應用運

算思維描述問題解

決的方法。 

檢核標準： 

1.能分解問題 

2.發展解決問題的

步驟 

四、研究工具 

（一）國小學童程式設計學習態度量表 

本研究參酌 Zhong 等人（2017）及何昱穎等人（2010）所編製的量表，依據本

研究目的之需，重新編製成「國小學童程式設計學習態度量表」初稿，內容包含自

信心、愉悅性、價值性及學習焦慮四部分。採李克特式六點量表之方式，分數越高

代表受試者對程式設計的學習態度越佳。本量表先經五位專家審查，並以 59 位有

學習過 Scratch 程式設計之國小五年級學生進行預試。量表之效度採用項目分析及

主成分分析法（principal component analysis），以斜交轉軸進行因素分析，共萃取

出四個因素，總解釋變異量為 79.83%，最後保留 26 題；其信度 Cronbachα 值依次

為：自信心 .89（6 題，例題「我相信我有能力學好程式設計。」）、愉悅性 .93（7

題，例題「學習程式設計是一件令我感到愉快的事。」）、價值性 .96（6 題，例題

「學習程式設計使我思考更有邏輯性。」）、學習焦慮 .94（7 題，例題「學習程式
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設計使我覺得緊張。」），而總量表的整體信度為 .91，顯示本量表的內部一致性良

好。 

（二）Scratch 程式設計學習成就測驗 

本研究參考張文奇(2009)所編製的「Scratch 學習成就測驗」，根據本研究之實

驗教學目標與內容擬定雙向細目表後加以編製而成「Scratch 程式設計學習成就測

驗」。編製完之初稿，先經 3 位有程式設計教學經驗之國小資訊教師進行專家審查

後，續以 62 位有學習過 Scratch 程式設計之國小五年級學生進行預試。整體試題

鑑別度平均值為 .49，難度平均值為 .60，庫李信度為 .79，整體而言這是一份鑑

別度、難度適中且信度良好的測驗工具。正式測驗工具之內容與計分方式為：一、

認識操作介面及基本程式積木（7 題，每題 1 分）、二、認識程式積木執行動作（5

題，每題 2 分）、三、程式分析（4 題，每題 3 分)及四、理解程式內容（6 題，每

題 5 分）等四大部份，前三部分為選擇題，共 16 題，第四部份為簡答題，共 6 題，

總計有 22 題，滿分為 59 分。 

（三）訪談大綱 

本研究為能深入了解家長與兒童對於參與親子配對程式設計之看法，在實驗

教學結束之後，針對實驗組參與實驗教學之家長及學生個別進行一對一的深入訪

談，並在取得受訪者之同意下進行錄音。採半結構式訪談之方式，針對程式設計、

不同性別兒童學習程式設計、親子共學等的看法等內容，設計訪談大綱，每位平均

訪談 15~20 分鐘。有關家長訪談大綱內容包含：(1)您在活動開始之前是否有接觸

過程式設計？您對程式設計的看法是什麼？您對兒童從國小開始學習程式設計的

看法又是什麼？參與過本活動之後，您的看法有改變嗎？為什麼？您贊成在學校

課程中適度加入程式設計的學習嗎？(2)請問這次與您共同參與的小孩是男生還是

女生？您對於不同性別孩子學習程式設計有無不同的看法？請說明。(3)請問您之

前有親子共學的經驗嗎？請舉例說明。那您對於親子共學程式設計的看法如何？

此次參與活動，您的收穫與感想是什麼？(4)請問您覺得 Scratch 程式容易學嗎？此

次課程內容對您有幫助嗎？針對學生的訪談大綱內容則包含：(1)你在活動開始之

前是否有接觸過程式設計？你對程式設計的看法是什麼？你對小學生從國小開始

學習程式設計的看法又是什麼？參與過活動之後，你的看法有改變嗎？為什麼？

你會希望在學校課程中適度加入程式設計的學習嗎？(2)請問你對於男生或女生學

習程式設計有無不同的看法？請說明。(3)請問你之前跟爸爸或媽媽有親子共學的

經驗嗎？請說明。那你對於親子共學程式設計的看法如何？此次參與活動，你的收

穫與感想是什麼？(4)請問你覺得Scratch程式容易學嗎？此次課程內容對你有幫助

嗎？  
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    訪談結束後，依據錄音結果整理成語錄，並進一步依據研究目的加以綜整分析。

訪談資料之學生編碼方式係採用「S00」表示：第一碼數字 1 代表個人組男生、2 代

表個人組女生、3 代表親子組男生、4 代表親子組女生，第二碼數字則為流水號，

因此 S11 代表個人組編號 1 號的男生；而家長與其陪同的小孩採配對共學方式，

故以 P00 代表，例如 P31 代表是 S31 的家長，以此類推。 

肆、研究結果與討論 

一、兩組學生在程式設計學習態度之差異分析 

針對研究目的一，為了解兩組學生在參與實驗教學後，其程式設計學習態度量

表上的得分是否有顯著差異，由於本研究屬於小樣本，且兩組樣本數不等，故採用

「曼─惠特尼考驗法」（Mann-Whitney test）來加以檢定，兩組在「Scratch 學習態

度量表」各面向之前測及後測平均數與標準差分析摘要表詳見表 4。首先，先針對

兩組在程式設計態度前測得分進行檢定，結果顯示兩組在前測得分上並無顯著差

異（U=51.00, p = .81> .05），亦即代表兩組的起點行為相同，遂直接進行兩組後測

成績的比較。兩組學生在「國小學童程式設計學習態度量表」後測各分量表的曼─

惠特尼 U 檢定摘要表，如表 5 所示。 

    由表 5 可看出親子組及個人組學生在參與實驗教學後，在程式設計學習態度

的各分量表上的得分均無顯著差異。 

表4  

兩組學生在「Scratch學習態度量表」各面向之前測及後測平均數與標準差分析摘要

表 

面向 題數 組別 
人

數 

前測 後測 

平均數 標準差 平均數 標準差 

自信心 6 
個人組 10 3.95 0.93 4.62 1.03 

親子組 11 4.17 1.02 4.29 1.12 

愉悅性 7 
個人組 10 4.84 0.89 4.77 0.67 

親子組 11 4.45 0.91 4.61 1.08 

價值性 
6 個人組 10 5.38 0.51 5.13 0.83 

親子組 11 4.80 0.97 5.18 0.77 

學習焦

慮 

8 個人組 10 1.71 0.67 1.86 0.76 

親子組 11 2.59 1.25 2.49 1.23 
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表5  

兩組學生在「國小學童程式設計學習態度量表」後測各分量表的曼─惠特尼U檢定

摘要表 

檢定變項 組別 人數 等級平均數 等級總和 Mann-Whitney U p 值 

自信心 個人組 10 12.15 121.50 43.50 .43 

親子組 11  9.95 109.50 

愉悅性 個人組 10 11.00 110.00 55.00 1.00 

親子組 11 11.00 121.00 

價值性 個人組 10 10.85 108.50 53.50 .92 

親子組 11 11.14 122.50 

學習焦慮 個人組 10  9.15  91.50 36.50 .20 

親子組 11 12.68 139.50 

 

二、兩組學生在Scratch程式設計學習成就上之差異分析 

針對研究目的二，為了解兩組學生在參與實驗教學後，其在 Scratch 程式設計

學習成就測驗的得分上是否有顯著差異，故採用「曼─惠特尼考驗法」來加以檢定，

兩組學生在 Scratch 成就測驗前測及後測平均數與標準差分析摘要表詳見表 6。首

先，先針對兩組在 Scratch 程式設計學習成就前測上的得分進行檢定，結果顯示兩

組在前測得分上並無顯著差異（U=48.00, p = .65>.05），亦即代表兩組的起點行為

相同，遂直接進行兩組後測成績的比較。兩組學生在「Scratch 程式設計學習成就

測驗」後測的曼─惠特尼 U 檢定摘要表，如表 7 所示。 

由表 7 可看出親子組及個人組學生在參與實驗教學後，在 Scratch 程式設計學

習成就上的得分有顯著差異（U=15.50, p = .00<.05），顯示親子組學生的得分優於

個人組學生的表現。 

表6  

兩組學生在Scratch成就測驗前測及後測平均數與標準差分析摘要表 

組別 人數 
前測 後測 

平均數 標準差 平均數 標準差 

個人組 10 30.00 5.87 40.90 7.92 

親子組 11 31.55 7.46 52.09 5.99 
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表7  

不同組別學生在Scratch程式設計學習成就測驗後測的曼─惠特尼U檢定摘要表 

檢定變

項 

組別 人

數 

等級平均

數 

等級總和 Mann-Whitney 

U 

p 值 

後測 個人組 10  7.05 70.50 15.50** .00 

親子組 11 14.59 160.50 

** p < .01 

三、不同性別學生在程式設計學習態度之差異分析 

針對研究目的三，為了解不同性別學生在個人組與親子組中對於Scratch程式

設計學習態度前後測之差異情形，本研究採用魏可遜配對組符號等級考驗（又稱魏

氏考驗）進行無母數相依樣本的差異考驗。由表8可看出，親子組男生在價值性分

量表上二個平均等級差異量之Z值等於-2.03，p = .04< .05，達到顯著水準，顯示親

子組男生在參與實驗教學後對Scratch程式設計的價值性之認同態度顯著高於前測，

其餘分量表則無顯著差異。而個人組男生、個人組女生及親子組女生在各分量表上

之得分則未有顯著差異。 

四、不同性別學生在Scratch程式設計學習成就之差異分析 

針對研究目的四，為了解不同性別學生在個人組與親子組中Scratch程式設計

學習成就測驗前後測分數之差異情形，本研究採用魏可遜配對組符號等級考驗進

行無母數相依樣本的差異考驗。由表9中可看出，親子組男生二個平均等級差異量

之Z值等於-2.20，p = .03 < .05，達到顯著水準，顯示受試者在參與實驗教學後Scratch

程式設計學習成就測驗分數顯著高於前測。而親子組女生二個平均等級差異量之Z

值等於-2.03，p = .04 < .05，達到顯著水準，顯示受試者在參與實驗教學後Scratch程

式設計學習成就測驗分數亦顯著高於前測。而個人組男生（Z = -1.57, p = .12 > .05）

及個人組女生（Z=-1.84, p = .07> .05）則未有顯著差異，表示本實驗教學對於親子

組無論男、女學生均可提升其Scratch程式設計的學習成就，但對個人組無論是男生

或女生的學習成就則未有顯著提升效果。 
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表8  

不同性別學生在國小學童程式設計學習態度分量表前後測分數之Wilcoxon符號等

級檢定統計量 

檢定變

項 

組別 人

數 

前測 

M (SD) 

後測 

M (SD) 

Z 檢定 p 值 

自信心 個人組男生 6 4.39(0.76) 4.72(0.86) -1.22 .28 

個人組女生 4 3.29(0.81) 4.46(1.38) -1.63 .10 

親子組男生 6 4.75(0.83) 4.81(1.16) -0.11 .92 

親子組女生 5 3.47(0.80) 3.67(0.75) -1.24 .22 

愉悅性 個人組男生 6 4.76(0.95) 4.40(0.55) -1.49 .22 

個人組女生 4 4.96(0.90) 5.32(0.41) -1.07 .29 

親子組男生 6 4.93(0.62) 5.19(1.09) -0.94 .35 

親子組女生 5 3.89(0.93) 3.91(0.58) -0.27 .79 

價值性 個人組男生 6 5.53(0.49) 5.28(0.81) -0.74 .46 

個人組女生 4 5.17(0.53) 4.92(0.95) -0.73 .47 

親子組男生 6 4.94(0.66) 5.56(0.58) -2.03* .04 

親子組女生 5 4.63(1.31) 4.73(0.76) 0.00 1.00 

學習焦

慮 

個人組男生 6 1.74(0.73) 1.86(0.87) -0.11 .92 

個人組女生 4 1.68(0.66) 1.86(0.67) -0.54 .59 

親子組男生 6 1.88(0.84) 1.90(1.33) -0.21 .83 

親子組女生 5 3.46(0.18) 3.20(0.63) -0.69 .49 

* p < .05 

表9 

不同性別學生在Scratch程式設計學習成就測驗前後測分數之Wilcoxon符號等級檢

定統計量 

組別 人數 前測 

M (SD) 

後測 

M (SD) 

Z 檢定 p 值 

個人組男生 6 21.50(6.16) 28.67(6.28) -1.57 .17 

個人組女生 4 20.75(4.35) 36.75(6.19) -1.84 .07 

親子組男生 6 24.50(6.38) 41.00(6.48) -2.20* .03 

親子組女生 5 20.60(3.29) 42.00(4.12) -2.03* .04 

* p < .05 
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五、 親子組家長及學生訪談紀錄分析結果 

（一）對程式設計的看法 

    多數家長普遍都認同程式設計的重要性，其觀點多認為「程式設計是未來發展

一個很重要的工具」(P31)、「是目前的趨勢」(P32)、「是一個解決日常生活問題

的訓練方式，其實資訊科技就跟你學國文英文數學一樣，它會是你以後就業或者生

活的一個技能」(P43)。而家長對於程式設計除有正向的看法外，亦支持兒童應從

國小開始學習程式設計，認為「現在學就是提早開始接觸這個行業比較會有差異，

他的邏輯能力跟學習都會比較快。」(P33) 

    而學生對於程式設計的看法，在男生部分，無論過去有無相關學習經驗，在參

與本實驗教學活動後，普遍對於程式設計的印象是「很好玩」、「很有成就感」，

深究其理由包含「可以自己設計遊戲很好玩」(S31)、「可以自己做遊戲不用再多下

載什麼，而且做完後會很有成就感。」(S32)、「本來覺得程式設計很無聊會睡著，

但這次的活動覺得很有趣」、「很好玩啊！做出東西很有成就感。」(S36)；而女生

部分，五位中有一位對於程式設計沒有特別的想法(S44)，一位覺得很有趣(S43)、兩

位之前有短期學習經驗的學生(S41、S42)認為這次活動比較簡單、易理解，其原因

在於「它的積木有中文，之前學的都是英文看不太懂，然後老師講解聽不清楚也不

了解，但這次有中文、它分類別較清楚就會覺得比較簡單。」(S41)。而所有的家長

跟學生都一致肯定Scratch是一套非常適合兒童學習程式設計的入門軟體，簡單、易

學、易上手，是引發學生學習興趣的主因之一。 

（二）家長對親子共學程式設計的看法 

    在親子共學部分，多數家長均坦言過去親子共學的經驗與機會並不多，尤其爸

爸陪伴孩子學習的經驗更少，仍以媽媽為主，主要理由是家長認為孩子已經五年級

多能自行參與各項活動；另外是家長對於程式設計感興趣，想多了解一些。兩天的

活動中，可觀察到家長比學童還認真做筆記、操作練習，綜整此次家長參與親子共

學程式設計的收穫有以下幾項： 

1.可增進家長對Scratch的認識與了解、以利在家中提供學習助力 

「其實我覺得還不錯，讓我重新認識原來Scratch是這樣子。感想的話我覺得

其實很謝謝你們這些老師帶領著小朋友一步一步地學起來，這樣的歷程其實很重

要的，就是扎根，其實它是一個很基礎卻很重要的一個歷程。」(P31)；P33家長則

更進一步指出，透過親子共學一方面學生跟家長透過參與，了解課程內容才不會產

生抗拒心理，而小朋友回家如果不會，家長才知道如何幫助他學習。「就跟著一起

學，他可能發現問題然後我們一起去討論，所以有時候家長是必須要去陪同，要去
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了解問題點的地方，不會的地方跟著一起學。」(P41)，家長了解孩子學習困難點

後，才知道如何協助其突破困難點。P43家長更進一步點出家長參與的重要性，「我

覺得家長的資源很重要，家長願意一起投入這一塊很令人感動，家長可以一起共學

成長的話，對學校負擔也少，對小朋友的學習也有幫助。」。 

2.可增加親子互動與了解、親子共同成長 

「我覺得這個活動很棒！以往我們都覺得讓孩子自己學這個就好，自己去體

驗才發現很有趣且須要動腦，然後雙方一起討論，其實也會更加了解彼此的想法，

雖然不盡然可以達到共識。」(P32)、「我覺得這個活動很好。從孩子在學的過程可

能會遇到挫折，那他遇到挫折是如何解決，也可以從聊天過程知道他平常會做的休

閒活動。」(P34)、「最大的收穫是陪小朋友親子共學，難得有時間陪他一起共同學

習不同的東西，除學習新的程式設計，對我工作方面也學習到不一樣的東西，也不

會覺得程式設計很難。」(P33)、「讓我發現我自己的小孩遇到問題去解決的方式是

什麼樣子，似乎又更了解自己的小孩一點。」(P35)。 

（三）學生對親子共學程式設計的看法 

    進一步分析學生對於親子共學程式設計的看法，可以發現六位男生中有四

位喜歡此種學習方式；而五位女生則一致認同有家長陪同比較放心、不會時可以共

同討論，感覺學習比較容易、有趣。綜整學生對於親子共學程式設計的收穫與感想

有以下幾點： 

1.家長協助講解，有助學生理解、學習更多 

    親子組的男生認為「可以讓年紀比較小的我們學到更多，家人可以幫忙講解，

用比較簡單的方式跟我們說。」(S31)、「爸爸媽媽來的好處是有問題不一定要問老

師，可以兩個人一起討論。」(S32)、「比較方便，隨時都有人可以問。」(S34)，

更有學生認為自己跟家長都可以成長更多，如「就覺得我們兩個又懂得更多了，回

去也可以試著再做遊戲，我可能會請媽媽幫我出題目讓我再複習。」(S36) 

    而女生則覺得「如果跟爸爸媽媽一起參加的話，比較放得開，討論得比較多、

比較細這樣。對程式設計的學習有改觀吧！就覺得比較容易上手。」(S41)、「可能

以後上電腦課有上到這一塊的話，我可以比較好理解，然後也比較不會有困難。」

(S42)、「媽媽陪我來比較有樂趣，對程式設計比較理解。」 (S44) 。 

2.可以提供未來職業的試探機會、提升邏輯思考與問題解決能力 

    S32提及未來有想當電子工程師，參與本次活動後，他表示「以後如果當程式

設計師就可以想到不一樣的方法。」；另外其他同學則認為對於個人思考及理解能
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力有所助益，例如：「對電腦跟理解力有幫助」(S33)、「我覺得有些以前我不會的，

現在都會了，像重複迴圈；然後我覺得會讓我動動腦思考，邏輯思考會上升一點。」

(S35)、「對思考能力有幫助，因為可以自己設計遊戲。」(S44)。 

六、綜合討論 

 本研究對象在經過兩天 12 小時密集式的 Scratch 程式設計實驗教學後發現：

親子組學生在學習態度上並未優於個人組學生，但是 Scratch 成就測驗得分卻顯著

優於後者，細究其原因，可能是因為學習成就主要與認知有關，因此在教學方法上

如能讓學習者充分理解，將能有助於學習成就的提升，此點從家長及學生的訪談資

料分析中即可得到佐證，幾乎參與親子組的學生及家長均認同：Scratch 程式語言

易學易操作、課程設計有趣、教師循序漸進的教學方式─先講解、示範操作、後由

學生自行練習操作等，均是能有效提升親子組學生學習成就的因素；除此之外，最

主要是因為在學習程式設計的過程中，當學生遇到困難及問題時，能即時與家長討

論、獲得解惑、順利完成任務，此點可能是親子組學生學習成就之所以獲得顯著提

升的重要成因。而透過此一方式除可提供親子共學的機會外，學校亦可藉由家長參

與的方式，讓家長了解學校推動程式教育的現況及重要性，避免家長因不了解而擔

憂孩子對學習程式沒興趣及質疑學習程式語言的必要性（楊蕓，2017）；而透過家

長與孩子的共同學習，孩子從動手寫程式的過程中，學習到問題解決的能力，而家

長亦可理解到孩子的學習情形、藉由這樣的潛移默化教學，逐漸理解運算思維與二

十一世紀應具備的技能，有助破除對於升學主義的迷思（邱柏升、鍾華栩，2021），

亦將可為教育政策之推動提供一良好的助力。 

而兩組學習態度之所以未見顯著差異，其可能原因在於本實驗教學採密集方

式辦理，因此無法在短時間之內很快看到學習態度之改變或提升；另外，也可能與

研究樣本數過小有關，兩組人數各在 10 人左右，很難達到統計上的顯著水準所致。 

 進一步檢視不同性別學生的學習表現可發現，親子組男生在學習態度的價值

性層面有顯著提升效果，其對學習程式設計的價值性之認同態度除有明顯提升外，

亦高於其他組別的學生。其可能原因從學生相關的訪談資料分析中可窺見一二，親

子組男生針對此次參與親子配對程式設計活動的收穫中，均提到此次學習經驗最

大的助益在於：有家長從旁協助講解，可增進他們對於程式設計的理解與學習；甚

至有提及可以提供未來職業的試探機會、提升邏輯思考與問題解決能力，換言之，

親子組的男生看到程式設計學習的價值所在，也透過活動體驗感受到此一價值，因

此，認同感高。然此程式設計學習態度價值性之提升，是否受父親或母親影響，因

六對親子組男生中，有四位是母親、二位是父親陪同全程參與實驗教學活動，由於

人數過少，故無法推論。此外，雖然多數家長或學生均認為學習程式設計無關性別，
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最主要還是在於是否能引發學生的學習興趣，然而是否男女學生對程式設計的學

習興趣真的有所不同？如何引發女生有更高的興趣投入程式設計學習中？此點均

有待後續研究深入探討。 

 而本實驗教學對於親子組無論男、女學生，均可提升其 Scratch 程式設計的學

習成就，但對個人組無論是男生或女生的學習成就則未有顯著提升效果。其主要原

因可能是家長參與對學生而言，可以發揮鷹架的功效，親子組男生可透過家長協助

做筆記、提點以獲得理解，並可加快學習與解題速度，著重工具性或價值性的功能；

而親子組女生因有家長的陪伴可以比較安心、也覺得學習比較有趣，透過討論共同

解題，以消除其疑慮，因此家長扮演社會性角色，提供一穩定與支持的力量。本研

究可與 Wood 等人（1976）的研究發現相印證，亦即成人對兒童的協助有六項鷹架

功能，包含喚起學習者的興趣、簡化問題、使學童保持方向、對學童指出決定性特

質、對學童挫折的掌控、提供示範。此外，在親子共學的配對學習方式下，由於兩

人具有高度的親密性（intimacy），可促進雙方的對話及討論，形成良好的夥伴關係

（Zhong et al., 2016）；相形之下，個人組學生，無論男女生均屬於單打獨鬥的情形，

學習遭遇困難時，往往無人可討論或協助立即解決問題，故其學習成就相對提升較

為有限。一如 Wener 與 Denning（2009）的研究所指出，配對程式設計此一方法鼓

勵同儕鷹架、清晰的角色，以及持續的回饋，故對於 K-12 的教育方式提供了一項

保證；此外，有效的合作機制，除可幫助學童表現更好外，尚可建立其信心及增加

動機，此點在本研究結果中亦可得到證實。 

    親子共學除了透過家長參與，發揮正向人際互動與深度對話的社會性功能外，

本研究從實驗組家長及學生的訪談紀錄與分析中亦可證實 Kong 及 Wang（2021）

的研究發現，亦即當家長知覺到程式設計的有用性且提供家長支持，將能有效提高

學童的學習動機，進而在視覺化的程式設計學習過程中產生心流經驗，從而有較佳

的學習成效。故本研究所提供的實證研究發現，除可印證 Zhnog 等人（2016）所

言，配對學習對於提升國小學童程式設計能力是一有效的教學方式外；亦可證實在

國小階段親子共學的方式、家長的支持與正向態度對於學生程式設計學習態度及

學習成就的提升實扮演一重要角色；而要能獲得家長的支持，其前提是要先改善家

長對程式設計的理解（Kong & Wang, 2021），故學校推動程式教育的同時，如何協

助家長具備程式設計或運算思維的認識與相關操作技能，亦屬重要課題。 
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伍、 結論與建議 

一、結論 

    有鑑於從過去到現在，電腦雖然很快成為學校教室及家中環境設備的一部分，

但是針對電腦對於兒童認知的影響卻仍有些問題尚未獲得解答（Clements & Gullo, 

1984），其中學習程式設計對於兒童的影響為何，至今相關研究結果仍非常有限。

尤其是親子配對程式設計實施的可行性以及其成效，特別是對於女性學童，透過其

生命中的重要他人─家長的鼓勵與共同參與，是否能夠提升其程式設計的自信心、

正向態度，從而有好的成果產出，進而思考未來投入電腦科學等相關領域之發展，

是本研究所關注的議題。 

本研究共計招募了 21 位國小學童及 11 位學生家長，在參與了兩天 12 小時之

Scratch 程式設計電腦營課程後，研究結果發現：（1）親子配對程式設計組學生在

學習態度上並未優於個人程式設計組學生。（2）親子配對程式設計組學生在學習成

就上的表現優於個人程式設計組學生。（3）本實驗教學對於男生親子配對程式設計

組在程式設計學習態度之價值性面向上有提升效果；但其他組別學生在學習態度

各面向上都未有提升。（4）本實驗教學對於親子配對程式設計組無論男、女學生均

可提升其 Scratch 程式設計的學習成就，但對個人組無論是男生或女生的學習成就

則未有提升效果。（5）參與親子配對程式設計之家長與學生對於此一教學方式及程

式設計學習，均抱持正向肯定的看法。 

二、建議 

（一）實施親子配對學習方式，提高家長對程式設計的知能，有助兒童程式教育

的推動 

    本研究結果發現，親子配對程式設計的教學方式能有效提升國小學生程式設

計的學習成就，並可增進親子關係，且有利於家長了解學校推動程式教育的現況及

重要性，發揮家長參與的正向功能。此外，本研究亦發現家長如能知覺到程式設計

的有用性及具備正向態度，將能發揮家長支持功能，對學童程式設計的學習態度及

學習成就均有助益。故建議學校後續如欲順利推動程式設計相關課程或活動，應將

家長參與納入考量，透過短期營隊方式辦理親子共學營、親職講座等提供家長多元

管道習得程式設計相關知能，或利用成果發表會邀請家長共同分享孩子的作品，將

有助於兒童程式教育的推廣。    
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（二）課程時間安排方式對學習成效的影響，有待後續追蹤了解 

    本實驗教學因配合家長出席意願，因此安排兩天 12 小時密集式的營隊活動，

而研究結果顯示親子組的學生學習成效優於個人組，此一課程時段安排方式與我

們熟悉的每週一節電腦課上程式設計的分散學習明顯有異，換言之，對於兒童而言，

程式設計教學在上課時段安排上，採用密集學習或分散學習之成效是否相同或有

異，值得後續研究深入探究。 

（三）未來研究可針對兒童程式教育累積更豐厚的研究基礎 

    本研究因研究主題及對象關係，僅能招募到有意願之學生及家長參與，屬於小

樣本的準實驗研究，且無可諱言地願意參與的家長，基本上多屬關心孩子教育且對

程式設計認同度較高者，故本研究結果無法廣泛推論到其他未參與的家長及學生，

實為本研究之主要限制。未來除了擴大研究樣本外，亦可持續針對「兒童程式教育」

此一研究領域，從課程與教學設計、評量方式及工具、城鄉差距、家長參與、學習

成效及影響等多元面向加以研究，以累積更豐厚的研究基礎，作為教學實務與政策

制定的參考依據。而就親子共學程式設計而言，從配對學習的設計而言，未來亦可

進一步比較分析不同性別之學童，其配對對象為父親或是母親，對其在程式設計學

習成就、學習態度、甚至是互動過程等面向是否有影響，可再深入探究，以強化本

研究領域。 

    此外，因考量家長參與意願及時間安排，本研究僅規劃兩天密集的程式設計營

隊課程，故其研究結果與一般正常教學或長期教學實施成效恐有所差異，宜小心推

論。故亦建議未來研究可考慮進行長期性或縱貫性研究，以利了解親子共學程式設

計的可行性、實施成效及可能遭遇到的問題或困難等。 
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