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摘要

近年來，由於資訊科技在網際網

路的應用，合作式學習已逐漸成為數

位學習一種重要學習方式。基本上，

人與人之間的互動方式可以利用社會

呈現 (Social Presence)來加以來衡

量，而人與人之間在使用不同的溝通

媒介進行溝通時，會感受到不同程度

的社會呈現程度。本研究根據 Tu (2000)
的社會呈現理論建立研究架構探討學

習成員互動對於學習成效之影響，主

要研究構面為：(1)社交情境─同組之

間的信任、課程之接受程度、合作學

習興趣及整體環境的喜歡程度；(2)合
作學習互動過程─線上溝通與互動

性；與(3)學習成效─個人學習成績及

學習滿意度。為驗證社會呈現理論在

合作學習過程應用之可行性，本研究

乃發展一個以 Web-based 的合作式學

習系統，搜集學習成員互動過程及學

習成效等相關資料作為實證分析的依

據。本研究採用實驗法，並以國內某

科技大學之資訊管理研究生一共有 16
人分成兩組參加此次實驗過程，將管

理組學員 8 人設定為控制組，技術組

學員 8 人設定為實驗組，並以企業之

資訊管理個案做為合作學習之教材，

將兩組合作學習過程之學習記錄、互

動過程以及測驗成績等記錄在本研究

發展之 Web-based 的合作式學習系

統，同時，根據上述資料進行統計分

析並比較二組學員在合作學習過程及

學習成效之差異。本研究的主要發現

如下：(1)組別在線上溝通方面具有顯

著性的差異，組別在互動性方面具有

顯著性的差異；(2)線上溝通對於學習

成績與學習滿意度具有顯著性的影

響，互動性對於學習成績與學習滿意

度具有顯著性的影響；與(3)組別的前

測成績與後測成績有顯著性的差異。

本研究成果可以提供學術界與實務界

在合作式學習方面的參考依據。

關鍵詞：合作式學習、學習成效、學

習理論、社會呈現理論。

1. 前言

近年來，數位學習逐漸受到學術

界與實務界的共同關注，許多教育機

構將數位學習列為一種重要的學習方

式，在教學技術上，其中線上學習社

群是一個很熱門的主題 (Ke and
Hoadley, 2009)。一般而言，數位學習

除了可以跨時間、地點的限制外，學

生之間或教師之間的互動是很重要

的。合作學習是數位學習其中的一種

方式，自 1700 年起合作式學習的觀念

開始受到學術界地重視 (黃政傑、林佩

璇，民 85)。而合作式學習的主要作法
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是讓學生們透過分組的方式來互助合

作將所分配的作業，共同合作協力來

完成以實現共同設定的目標，而此目

標不只是要將被分配的工作完成更是

要提升團隊的整體學習成效 (Johnson
and Johnson, 1999)。根據 Johnson and
Johnson (1999)的研究分析在過去 375
篇的學習方式包括：合作式學習、競

爭學習及個體獨自學習的研究中，發

現學習者一起互相學習並實現共同目

標與提升學習成效皆高於競爭學習方

式及獨自學習的方式。

基本上，合作學習需要同儕的高

度互動才能提升學習成效， Slavin 在

1996 年提出進行合作學習過程中，學

習成員之間的互動能提升學習成效。

Tu 在 2000 年提出社會呈現理論來探

討遠距教學之學習成效，其中主要的

三個維度，分別為社交情境 (Social
Context) 、 線 上 溝 通 (Online
Communication) 及 互 動 性

(Interactivity)。Chou and Min (2009)經
由調查法發現學習者在線上使用的溝

通媒介所感覺到的社會呈現程度會影

響學習成效及學習滿意度。當地球村

的觀念興起以及資訊科技的進步，使

得遠距教學的學習方式漸漸發展起

來，電腦媒介溝通(Computer-Mediated
Communication, CMC)也被應用在遠

距教學上，使用電子郵件、線上會議、

或在線上取得或分享資料等利用電腦

為媒介的各種溝通方式與學習者或老

師 來 進 行 互 動 (Gunawardena and
Mcisaac, 2004)。因此，在遠距教學上，

社會呈現理論也被應用來檢視各種線

上溝通方式的社會呈現程度。

本研究為了探討社會呈現理論在

合作學習過程之應用可行性，擬發展

一個以 Web-based 的為基礎之合作式

學習系統來驗證學習者互動對學習成

效影響。本研究是以資訊管理個案分

析為合作學習之教材，選擇國內一些

具有代表性的資管個案包括：供應鏈

管理、客戶關係管理、資訊科技應用、

外包、資料倉儲與知識管理等。綜合

以上所述，茲將本研究目的敘述如

下：（1）探討合作式學習的重要議題；

（2）提出探討一個以社會呈現理論為

基礎之研究架構，合作式學習在溝通

互動過程中的因素及對學習成效的影

響，作為實證研究的參考模式；（3）
發展一個合作學習系統並進行實驗分

析據以了解學習績效；與（4）為驗證

本研究架構，透過合作式學習系統進

行實驗，並將實驗結果進行分析，期

能提供一些具體建議作為合作式學習

的參考依據。

2. 文獻探討

本研究主要是探討學員互動對於

合作學習成效之影響，茲將相關文獻

整理分述如下：

2.1 合作式學習的相關理論
Johnson and Johson (1989)對合作

學習（Cooperative Learning）的定義如

下：「學生們一起作業來實現共同的目

標，學生們將被賦予二項責任，即是

使自己的學習成效與小組其他成員的

學習成效成長。」Slavin (1996)認為合

作學習是具有結構性及系統性的教學

策略。在教學時，教師將不同文化背

景、能力、性別...等分配為異質性小

組，小組人數宜二人至四人為一組。

小組成員將一同學習、分享知識及接

受獎賞。簡而言之，合作式學習是異
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質性的分組方式，小組人數不宜太

多，二人至四人為一組，小組成員將

一同進行作業，將作業分工，分享知

識並協助他人，個人成績的表現將會

貢獻在小組成績中，因此，小組成員

之間的互動是很重要的。至於合作式

學習的相關理論包括：社會互賴理論

(Social Interdependence Theory)、認知

發展理論 (Cognitive Developmental)
及行為理論 (Behavioral Theory)建構

而成等。認知發展理論是由 Piaget
(1970, 1976) 與 Vygotsky (1930, 1934)
為首，以 Piaget 的論點是當小組成員

們在進行合作時，當自身的認知與他

人的認知發生了衝突時，個體會產生

認知上不平衡的狀況，經由調整及平

衡之後達到內化；而 Vygotsky 的觀點

則是知識是經由合作中去學習、理解

及解決問題。其次，行為理論的觀點

有 Skinner 、 Bandura 、 Homans 、

Thibaut、Kelley 等學者提出的觀點都

是建立在團隊的強化與學習上的獎勵

上；至於社會互賴理論起始於 1900 年

初期，Kurt Koffka 提出團隊是指全體

動員們要互相依賴。在 1920 至 1930
間，Kurt Lewin 修改 Koffka 的社會互

賴理論之內容如下：(1)團隊的建立主

要目的是在於全體成員的互相依賴來

建立共同目標；與(2)凝聚團隊所有成

員的心，並且刺激所有成員來完成共

同的目標。而社會互賴的存在是當個

體們提出共同的目標並且每位成員的

成果是在其他成員的參與之下實現的

(Deutsch, 1949, 1962; Johnson and
Johnson, 1989)。

近十年以來，研究合作式學習的

Johnson and Johnson，他們致力於研究

合作學習的發展。Johnson and Johnson

於 1989 年提出以下五項合作學習的特

性： （1）積極的互賴，（2）個體的

責任，（3）提高互動性，（4）社交技

能，（5）團隊歷程。至目前為止，本

研究彙整合作是學習之相關研究整理

出以下幾種主要方法（表 2-1）：(1)小
組成就區分法，(2)小組遊戲競賽法，

(3)拼圖法與拼圖法第二代，(4)團體探

究法，(5)小組協力教學法或小組加速

學習法，(6)協同合作法，(7)合作統整

閱讀寫作法，與(8)共同學習法 (Slavin,

1978; DeVries and Edwards, 1974;
Aronson, 1978；Slavin, 1986；Sharan

and Hertz-Lazarowitz, 1980; Kagan,
1989; Slavin, 1996; Johnson and
Johnson, 1987)。以本研究而言，主要

是採取「協同合作法」由學生討論要

學習的教材，將教材分成幾個主題，

每一組別皆選擇一個主題，小組內再

劃分幾個次主題進行工作分配，及互

相討論與發表。主要理由是該方法適

用於合作學習過程中，學員進行資訊

管理個案的討論活動，而且它被廣泛

的應用在以主題為導向之數位學習過

程。

2.2 電腦媒介溝通與應用
電 腦 媒 介 溝 通

(Computer-Mediated Communication,
CMC)是人與人之間透過電腦網路來

進行資訊的交換 (Rovai, 2007)。透過

電腦來進行溝通的服務型態有三種，

分別為：(1)電子郵件 (Electronic Mail,
E-mail)，即是使用者透過電子郵件來

進行溝通； (2)電腦會議 (Computer
Conferencing)，分為同步與非同步溝

通，同步溝通是即時溝通，而非同步

溝通是指非即時溝通；與(3)線上資料

庫 (Online Database)，使用者可以透過
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電腦網路來與他人分享資料或下載資

料並且可以透過搜尋機制來找尋所需

的資料 (Gunawardena and Mcisaac,
2001)。自 1970 年至 1980 年期間，遠

距教學的制度已透過出版印刷方式傳

遍全世界，至 2002 年，美國已廣泛採

用遠距溝通系統來進行遠距教學

(Gunawardena and Mcisaac, 2001)。至

今，在遠距教學上可以透過電子郵件

與學生或教師來進行溝通，或是可以

使用電腦會議透過即時或非即時的溝

通方式來與學生或教師溝通，同時也

可使用線上資料庫的功能將教材或知

識分享給他人，同時也可在線上搜尋

並下載所需的資料 (Gunawardena and
Mcisaac, 2001)。此外，Garrison (2001)
表示電腦媒介溝通的發展將會在多數

研究中與互動來一同探討。

2.3 社會呈現理論
Short et al.於 1976 年提出研究社

會呈現理論，該研究說明人與人在使

用不同的溝通媒介進行溝通時其雙方

會產生不同的感覺，此感覺可能是溫

暖的-冷淡的或是親近的-有距離感的

等，於是人們會因溝通的目的而選用

不同的溝通方式來進行溝通互動。而

近年來的研究指出線上使用者感覺電

腦媒介溝通有很高的社會呈現程度

(Tu, 2002)。在溝通的過程中人們感覺

到社會呈現的程度較低則表示互動也

是相對的較低 (Garramone et al.,
1986)。社會呈現理論有二項重要因素

是親近感與直接性 (Short et al,
1976) 。親近感是指溝通的媒介將會影

響到親近感的程度，這相關的影響因

子例如：人與人之間的實際距離、眼

神的接觸、微笑、溝通上的語氣較柔

和將會使親近感提升；直接性因素是

指心理層面的距離尺度，意指自己與

他人溝通的目的所使用的溝通媒介，

或者是使用不同的態度對不同的人。

例如選擇使用電話來溝通或使用

E-mail 來溝通，及使用不同的語氣。

Short et al. (1976)提出了四個項目

來衡量社會呈現，這四項分別為： (1)
個 人 的 (Personal)- 非 個 人 的

(Impersonal)； (2)敏感的 (Sensitive)-
不敏感的 (Insensitive)； (3)溫暖的

(Warm)-冷淡的 (Cold)；及社交的

(Sociable)-非社交的 (Unsociable)，並

且應用語意分析的技術來分析。

由於社會呈現理論本質是用來衡

量人與人之間面對面的互動或使用電

話語音的互動溝通的社會呈現程度。

因遠距教學蓬勃的發展， Tu (2000)以
社會呈現理論為基礎的觀點提出社會

呈現之三維度來衡量遠距教學的溝

通。在該篇研究中社會呈現之三個維

度如下所示：（1）社交情境它是由
使用電腦媒介溝通的使用者的特徵與

他們對電腦媒介溝通環境的感覺所構

成，例如任務方向、使用者的特徵與

線上環境的感覺 (Steinfield, 1986)、信

任 (Cutler, 1995)、接受者的社交關係

(Williams and Rice, 1983)、電腦媒介溝

通的可利用性、存取的地方及社交程

序 (Walther, 1992)…等將會貢獻到社

交呈現的程度；（2）線上溝通它是
在網路上所使用的語言及應用的過

程。電腦媒介溝通在文字植基的溝通

方式需要使用者要具備一些技能，例

如：打字、閱讀及寫作。社交呈現與

學生對於他們電腦技術的感覺是正向

的關係 (Perse et al., 1992)。然而在文

字植基的溝通上，副語言及表情符號

會影響社交呈現以補償在非語音溝通
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的語氣方面，學生們感覺到社會呈現

程度較高時，將使的學生的互動更頻

繁 (Garramone et al., 1986; Perse et al.,

1992)；（3）互動性它是包含溝通是
否頻繁、電腦媒介溝通的學習活動及

使用的溝通方式，例如回覆時間、溝

通方式 (Norton, 1986)、任務特性與主

題 (Argyle and Dean, 1965；Walther,
1992)及團隊的大小。當學習者有感覺

到與同儕在互動則表示社會呈現程度

較高。所以需要設計不同的溝通方式

來刺激社交呈現。

Perry and Edwards (2010)認為在

線上教學社群上應建立互動來提升社

會呈現。使用非語音的溝通工具時應

注意傳訊者與接收者之間是否能瞭解

其溝通內容的意函與收受者之間的感

覺 (Derks et al., 2008)。So and Brush
(2008)發現學生對於合作式學習的感

覺與社會呈現程度有正向的關聯性。

Gunawardena 於 1995 年對社會呈現理

論、電腦媒介溝通、互動與線上合作

式學習進行探討，使用問卷方式來調

查 Globaled 的學生在過去使用電腦媒

介溝通來進行合作學習的經驗的感覺

與反應。此研究說明社會呈現是提升

教學效果的一個顯著的因子同時也是

使用電腦媒介溝通的重要因子。Tu 於

2000 年提出線上學習在溝通層面上的

社會呈現之三維度，分別為社交情

境、線上溝通及互動性來衡量線上溝

通方式，如 E-mail、討論區與即時聊

天室。此外，Redmond and Lock 於 2006
年將 Garrison et al. (2001) 提出的

Community of Inquiry model 加以設計

成 Online collaborative learning
framework (圖 1)。此一架構是改變個

人線上學習至線上合作學習的理念，

使學習者與指導者一同建構知識，透

過互動過程中，學習者將會得到每一

個人的經驗與知識，再重新建構知

識。如此，學習結果會比個人單獨學

習有效 (Redmond et al., 2006)。

圖 1 線上合作學習之基礎架構

2.4 學習成效
本研究將學習成效的衡量方式區

分成學習成效及學習滿意度，並將這

兩個構面相關之說明分述如下：

（一）學習成效學習者的學習成效
即是學習成績，為學習成效衡量指標

之一，包含課程的前測、後測，或是

期中、期末的成績 (Alavi, 1994)，衡量

的方法是利用各種考試測試學習者在

學習過程中的學習成效，是最典型學

習成效衡量標準的方法。

（二）學習滿意度Knowles (1970)認
為學習滿意度是指學習者對學習活動

之愉快感受或態度，而也有部分學者

認為學習者的學習滿意度為學習者對

於 學 習 過 程 及 結 果 的 滿 意 程 度

(Piccoli et al., 2001; Marki et al.,
2000) 。因此，本研究於學習後於合作

式學習系統上進行滿意度調查之實

施，以評估學習者對於線上合作式學

習之滿意程度，並作為衡量學習成效

指標。
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3.研究方法

3.1 研究架構
本研究係根據上述相關文獻，建

立研究架構如下（圖 2）：

圖 2 研究架構

如上所述，本研究的主要研究變

數的包括：(1)自變數─組別；(2)依

變數─學習成效；(3)中介變數─合作

學習互動過程；與(4)干擾變數─社交

情境。由於本研究目的在探討組別、

社交情境、合作學習互動過程對學習

成效的影響，並探討其之間的關係。

3.2 實驗設計
本 研 究 是 採 用 實 驗 法

(Experimental Method)，主要目的是探

討組別在互動過程中對學習成效及學

習滿意度的相關影響。本研究以國內

一所某科技大學資訊管理系研究生作

為實驗對象，其控制組為管理組，研

究方向朝向管理方面的論文，而實驗

組為技術組，研究方向則是朝向資訊

科技之技術的創新與開發方面的論

文，實驗時間為期一個月。實驗對象

主要有教師及學生，學生共十六人，

八個人為一組共二組。本研究實驗的

課程內容是資訊管理個案。該資訊管

理個案內容分為五個單元個案，分別

為：(1)美國 XEROX 全錄公司導入知

識管理之作法；(2)統一速達之宅急便

服務；(3)仁寶電腦之委外模式建置電

子化採購系統；(4)鼎泰豐 e化導入 Intel
vPRO TM 處理器技術與 SmartIT，搞定

分店遠端維修盤點界；與(5)台灣菸酒

股份有限公司導入資料倉儲工具 ICE
iPush Communication Server 過程。以

上五個個案將涵蓋國內資訊管理中最

重要的議題，包括：知識管理、供應

鏈管理、顧客關係管理、資料倉儲、

資訊科技與外包等。至於本研究實驗

流程共分成二階段。第一階段，學生

登入本實驗網站先進行課程相關知識

的前測，以瞭解學生對此課程的先備

知識的認識程度；第二階段，二組學

生分別為管理組及技術組學生將自行

進入到學習個案的網站進行學習，並

使用合作式學習系統的溝通方式進行

溝通；經過一個月後，實驗結束時，

本研究將進行統計分析，來驗證本研

究提出的研究假說並進行深入討論與

分析。

3.3 統計分析方法
本研究為驗證組別與互動之間的

關係、組別與社交情境對互動的交互

作用的影響，與互動對學習成效的影

響，擬採用統計套裝軟體 SPSS

(Statistical Products Services Solution)
18 作為資料分析工具進行獨立樣本 T
檢定、成對樣本 T 檢定、單因子變異

數分析、簡單迴歸分析、及逐步迴歸

分析，並針對社交情境之問卷與線上

溝通之問卷進行因素分析、信度分

析。本研究的統計分析方法敘述如

下 ：（ 1 ） 獨 立 樣 本 T 檢 定

(Independent-Samples T Test)，（2）成

對樣本 T 檢定 (Paired-Samples T
Test)，(3)單因子變異數分析 (One-Way
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ANOVA)，(4)簡單迴歸分析，(5)逐步

迴歸分析 (Stepwise Regression)，(6)
因素分析 (Factor Analysis)，(7)信度分

析 (Reliability Analysis)等。因素分析

結束後，為了瞭解問卷的可靠性與有

效性，則要進行信度分析。如果一個

量表的信度值愈高則代表量表愈穩

定，其中 Cronbach’s α是常被用來作

為測試信度的標準。分析方式是

Cronbach’s α值>=0.70 時為高信度，

若介於 0.35 至 0.70 之間表示信度尚

可，而 Cronbach’s α值<=0.35 時，則

表示低信度，應予以刪除。

4.實證分析

茲將本研究的系統架構圖基本單

元說明如下（如圖 3 所示）：

（1）使用者：使用者代表合作式學習
網站不同角色的使用者，本研究將使

用者角色的定義分別為： 學生、教

師；及管理者。首先，學生將透過本

系統提供的教材進行線上合作學習，

並且透過系統溝通工具與同儕進行合

作討論，最後在一個月後進行學習測

驗、學習滿意度調查以驗證其學習成

效，除此之外，需進行社交情境問卷

及線上溝通問卷調查以提供本研究對

社交情境及線上溝通構面的資訊。至

於教師為課程的建立者，教師將提供

教材及試題，並透過分組系統將學生

分組。而管理者的主要工作是管理使

用者帳戶及檢閱所有使用者之使用記

錄，以進行網站系統之維護；

（2）合作式學習系統：使用者皆透過
本系統之登入功能進行登入作業，於

登入後便進入專屬於該使用者角色的

功能介面，本系統功能介面分別為：(a)

使用者管理─專屬於管理者角色的功

能，在此管理介面中，管理者將負責

管理合作式學習網站所有成員的基本

資料並進行維護；(b)合作式學習過程

─屬於學生之間或學生與教師之間學

習與互動的平台，此平台提供的子功

能分別為分組、前測、課程學習、學

習互動、後測與滿意度等相關問卷，

學生在學習前先進行分組後再進行前

測測驗以提供教師瞭解學生的先備知

識，在前測結束後，學生將進入課程

所提供的個案分析進行學習，學生與

教師在學習過程中，可以透過本系統

提供的溝通介面進行互動以修正及建

構知識，在實驗結束後即課程結束

後，學生將進入後測及學習滿意度等

介面以驗證學習成效；與(c)課程管理

─屬於教師專屬的平台，此平台之子

功能分別為課程資料建立與維護及試

題資料建立與維護，教師可建立課程

並提供教材資料及試題同時也可進行

教材及試題的維護作業。至於本系統

的資料庫檔案分別為：(a)組別使用者

資料庫─用來存取使用者基本資料；(b)
分組學習記錄資料庫─用來記錄學習

者的學習歷程；(c)分組互動記錄資料

庫─用來記錄學習者與同儕之間的互

動過程；(d)課程資料庫─用來存取教

材內容；與(e)測驗資料庫-用來存取

前、後測試題及滿度度問卷等相關問

卷內容。
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使用者

介面

分組學習
記錄

資料庫
課程

資料庫

組別
使用者
資料庫

登入

老師管理者
技術組 管理組

學生

合作式學習系統

測驗
資料庫

分組互動
記錄資料

庫

前測

課程學習

學習互動

後測與學習滿意度
及相關問卷

使用者基本
資料維護

課程資料
維護

測驗資料
維護

分組
課程管理合作式學習過程使用者管理

圖 3 系統架構圖

本合作式學習流程將分為三個階

段，分別為：學習前、合作學習過程

與學習後，如圖 4 所示，本系統之使

用流程乃係依據本系統架構所發展的

合作式學習網站（圖 5 (a), (b), (c), (d),
(e), (f)），以下為使用本系統的作業流

程說明：

圖 4 合作式學習網站之系統使用流程圖

(一) 學習前階段
本階段之主要目的為取得學習者

對本課程先備知識的瞭解程度，以提

供本研究於實驗結束後分析合作學習

前與後的差異。為此，學習者透過登

入子系統進行登入動作，此子系統經

由使用者資料庫驗證後方能使用學習

者之功能介面。而學習者於第一次登

入後必須在學習前先進行前測方能進

行學習教材及互動，而此前測成績將

記錄至學習記錄資料庫。

(二) 合作學習過程
本階段主要目的為搜集學習者之

學習歷程記錄與互動過程記錄至學習

記錄資料庫以提供本研究對學習者在

互動上的分析。本階段學習者需進入

至教材學習介面與互動溝通介面與同

儕進行合作學習，而教材學習子系統

由課程資料庫取得，學生在進行教材

學習時其子系統將學習歷程記錄至學

習記錄資料庫；互動溝通子系統則將

使用者之互動過程儲存至學習記錄資

料庫。

(三) 學習後階段
本階段之主要目的為取得學習者

的後測成績、學習滿意度、社交情境

問卷及線上溝通問卷，以提供本研究

驗證互動對學習成效的影響。學習者

將於實驗結束後進入後測、學習滿意

度、社交情境與線上溝通問卷之平

台，測驗結束後將儲存至學習記錄資

料庫。

圖 5(a) 合作式學習系統首頁及登入畫面
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圖 5 (b) 抽取測驗題目畫面

圖 5 (c) 課程基本資料畫面

圖 5 (d) 課程教材學習畫面

圖 5 (e) 某項特定主題之合作學習的內容

圖 5 (f) 留言版畫面

5.資料分析與討論

5.1 基本資料分析
本研究是以國內某科技大學資訊

管理系碩士班學生作為實驗對象，受

測者一共是 16 人，實驗組與對照組皆

為 8 人，其中實驗組之研究方向多為

技術方面而對照組之研究方向多為管

理方面。本研究將採用統計分析工具

為 SPSS 18.0 軟體工具。本研究利用因

素分析法篩選線上溝通及社交情境問

卷資料，而因素分析主要目的是希望

能以較少的維數來表示原先的資料結

構，也就是希望在簡化資料過程中又

同時能達到保留原始資料。通常在進

行因素分析前，必須事先檢測其 KMO
(Kaiser-Meyer-Olkin)值，其 KMO 由

Kaiser 提出的取樣適切量數，該值介於

0 至 1 之間，KMO 值愈接近 1 時，表

示變項之間所共同的因素愈多，則愈

適合進行因素分析，若 KMO 值小於

0.5，則不適合進行因素分析，應予以

刪除 (榮泰生，民 95)。在信度方面，

一般以 Cronbach’s α系數值為衡量標

準，而 Cronbach’s α系數值是對同一

構面下的題項進行內部一致性的分

析，衡量的標準為 Cronbach’s α係數

值應大於 0.7 以上，若 Cronbach’s α

值介於 0.35 至 0.7 則表示尚可，低於
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0.35 則表示為低信度，應予以刪除 (榮
泰生，民 95) 。

本研究擬將這些題目項目進行

因素分析，將檢測這些題目是否達到

採用的標準，而因素的抽取是考慮轉

軸後因素負荷量數值較大的變數，因

素負荷量值至少應大於 0.50。經因素

分析後，本量表的 KMO 值為 0.731 >
0.6，故適合進行因素分析，由因素分

析結果將問卷題號未達 0.5 以上者刪

除，被刪除的問卷題目為： (1)E1 為

使用電腦溝通工具時，使用的效果是

符合預期的效果，將予以刪除。並有

原先的五個構念縮減為二個構念，本

研究接續進行信度分析，因素一經由

信度分析後的結果得到的可靠性統計

量 Cronbach’s α值為 0.774<0.70 為高

信度；因素二得到的可靠性統計量

Cronbach’s α值為0.70=0.70同樣為較

高的信度。

5.2 修正後的模式
本研究將線上溝通與社交情境經

過因素分析與信度分析將各構念的項

目縮減並刪除不具代表性的題目後，

本研究將調整研究架構，如圖 6 修正

後之研究架構圖所示，社交情境的構

念項目原先為：(1)對同組成員的信任

程度；(2)對課程安排的接受程度；(3)
對合作學習的興趣；與(4)對系統整體

環境的喜歡程度等，重新縮減為：(1)
在合作式學習的整體感覺及(2)與同組

成員共同討論的感覺。線上溝通的構

念項目原先為：(1)使用線上溝通工具

之能力；(2)溝通過程的順暢程度；(3)
使用溝通工具的使用效果；(4)使用溝

通工具的溝通效率；與(5)對溝通工具

的使用意願等，重新縮減為二個構

念：(1)使用電腦溝通工具的感受；與

(2)在溝通過程的感受。

圖 6 修正後之研究架構圖

(資料來源：本研究整理)

根據上述修正後的研究架構圖，研

究假說重新修正如下：

一、 組別在線上溝通與互動性方面

之間的假說如下：

 假說 1-1: 組別在線上溝通方面有

顯著性的差異

 假說 1-2: 組別在互動性方面有顯

著性的差異

二、 線上溝通與互動性對於學習成

效與學習滿意度之間的假說如

下：

 假說 2-1：線上溝通對於學習成績

有顯著性的影響

 假說 2-2：線上溝通對於學習滿意

度有顯著性的影響

 假說 2-3：互動性對於學習成績有

顯著性的影響

 假說 2-4：互動性對於學習滿意度

有顯著性的影響

三、 社交情境、線上溝通與互動性

對於學習成績與學習滿意度之

間的假說如下：

 假說 3-1：社交情境與線上溝通對

於學習成績有顯著性的影響

 假說 3-2：社交情境與線上溝通對

於學習滿意度有顯著性的影響
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 假說 3-3：社交情境與互動性對於

學習成績有顯著性的影響

 假說 3-4：社交情境與互動性對於

學習滿意度有顯著性的影響

 假說 3-5：社交情境、線上溝通與

互動性對於學習成績有顯著性的

影響

 假說 3-6：社交情境、線上溝通與

互動性對於學習滿意度有顯著性

的影響

四、 組別的前測成績與後測成績之

間的假說如下：

 假說 4-1：組別的前測成績與後測

成績有顯著性的差異

5.3 組別在線上溝通與互動性方面
之間的假說

本研究為了瞭解不同組別在互動

過程方面是否具有顯著性的差異，因

此將組別與互動性及組別與線上溝通

進行單因子變異數分析以回應本研究

提出的假說 1-1 的組別在線上溝通方

面具有顯著性的差異及假說 1-2 組別

在互動性方面具有顯著性的差異。

(一) 組別在線上溝通方面的差異
本研究採單因子變異數分析主要

是要檢驗實驗組與對照組在線上溝通

方面有無顯著性的差異，根據單因子

變異數分析結果，實驗組與對照組在

線上溝通方面都有顯著性的差異，其

顯著性為 0.040 < 0.05，並且由單因子

變異數分析顯示出對照組對線上溝通

方面的平均數比實驗組高，因此，由

分析結果得知組別在線上溝通的感受

有不同的感覺，因此，假說 1-1 組別

在線上溝通方面具有顯著性的差異，

由單因子變異數分析結果顯示，技術

組的人相對於管理組的人在線上溝通

的順暢性及在溝通過程中的感覺較

低。

(二) 組別在互動次數方面的差異
本研究採單因子變異數分析主要

是要檢驗實驗組與對照組在互動性方

面有無顯著性的差異，根據單因子變

異數分析結果，實驗組與對照組在互

動性方面都有顯著性的差異，其顯著

性為 0.019 < 0.05，並且由單因子變異

數分析結果，顯示出對照組對互動性

方面的平均數比實驗組高，因此，由

分析結果得知組別在互動性方面有不

同的表現，因此，假說 1-2 組別在互

動性方面具有顯著性的差異，由統計

分析結果顯示技術組在互動上的頻率

較低而管理組的互動頻率較高，由此

得知，管理組的人相對於技術組的人

而言較擅長與人溝通。

5.4 線上溝通及互動性對於學習成
效之間的假說

本研究為了瞭解合作學習互動過

程是否對於學習成效有顯著性的差

異，因此將合作學習互動過程之線上

溝通及互動性對個人的學習成績及學

習滿意度進行迴歸分析以回應本研究

提出的假說分別為：假說 2-1 線上溝通

對於學習成績有顯著性的影響、假說

2-2 線上溝通對於學習滿意度有顯著

性的影響、假說 2-3 互動性對於學習成

績有顯著性的影響及假說 2-4 互動性

對於學習滿意度有顯著性的影響。茲

將統計分析結果整理如下：

(一) 線上溝通對於學習成績的影響
本研究採迴歸分析，用以檢驗線上

溝通對於學習成績是否有顯著的影

響，根據迴歸分析結果，線上溝通對

學習成績的影響為顯著性為 0.004 <
0.05，表示線上溝通對於個人學習成績

具有顯著性的影響，因此，假說 2-1
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線上溝通對於學習成績有顯著性的影

響，由迴歸分析分析結果顯示，在學

習者在使用線上溝通的順暢性及使用

溝通工具的技能對於學習成績是有顯

著的影響。

(二) 線上溝通對於學習滿意度的影響
本研究採迴歸分析，用以檢驗線上

溝通對於學習滿意度是否有顯著的影

響，根據迴歸分析結果，線上溝通對

學 習 滿 意 度 的 影 響 為 顯 著 性

(0.02<0.05)，表示線上溝通對於學習滿

意度具有顯著性的影響，因此，假說

2-2 線上溝通對於學習滿意度有顯著

性的影響，由迴歸分析結果顯示，在

線上溝通的順暢性、溝通過程的感覺

及使用溝通工具的技能對於學習滿意

度是有顯著的影響。

(三) 互動性對於學習成績的影響
本研究採迴歸分析，用以檢驗互動

性對於學習成績是否有顯著的影響，

根據迴歸分析結果，互動性對學習成

績的影響為顯著性為 0.001 < 0.05，表

示互動性對於學習成績具有極顯著性

的影響，因此，假說 2-3 互動性對於學

習成績有顯著性的影響，由迴歸分析

結果顯示，互動次數的多寡對於學習

成績是有顯著的影響，由此說明在合

作式學習中，為提高個人的學習成績

需頻繁的與同儕互動討論。

(四) 互動性對於學習滿意度的影響
本研究採迴歸分析，用以檢驗互動

性對於學習滿意度是否有顯著的影

響，根據迴歸分析結果，互動性對學

習滿意度的影響為顯著性為 0.000 <
0.05，表示互動性對於學習滿意度具有

極顯著性的影響，因此，假說 2-4 互動

性對於學習滿意度有顯著性的影響，

統計分析結果顯示，互動次數的多寡

對於學習滿意度是有顯著的影響，由

此說明在合作式學習中，為提高學習

滿意度需頻繁的與同儕互相討論並研

究問題。

5.5 社交情境、線上溝通、互動性
對於個人的學習成績與學習滿意度
之間的假說

本研究探討以社交情境、線上溝

通及互動性對個人的學習成績與學習

滿意度的影響，何者是最主要影響個

人的學習成績及學習滿意度最主要的

因素。茲將分析過程說如下：

(一) 社交情境、線上溝通及互動性對
於個人的學習成績的影響

本研究採多元逐步迴歸分析法，將

線上溝通、互動性及社交情境逐步分

析。模式一輸入的自變數為線上溝通

與社交情境；模式二輸入的自變數為

互動性與社交情境；模式三輸入的自

變數為線上溝通；模式四輸入的自變

數為線上溝通與互動性；模式五輸入

的自變數為線上溝通、互動性與社交

情境。經由多元逐步迴歸分析得知線

上溝通與互動性的變異解釋力比社交

情境高，其顯著性皆小於 0.05。經由

逐步迴歸分析可以發現五種模式的標

準化迴歸係數β皆值為正值，表示這

些因素的指標與個人學習成績之間是

呈現正相關的，亦即這些因素的指標

愈高，則個人學習成績愈高。由五種

模 式 的 R 平 方 中 分 別

為：.457、.543、.457、.543 與.629，
這些因素指標分別可以用來解釋個人

學習成績變異的 41.8%、51%、41.8%、

51%與 57.2%的解釋力。當 R 平方值愈

大，則表示自變項的資訊對依變項愈

有用，由多元逐步迴歸分析結果得知

線上溝通與互動性對學習成績的影響
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皆達顯著性，而社交情境在五種模式

中皆被排除，因此，(1)假說 3-1：社交
情境與線上溝通對於學習成績有顯著

性的影響，由多元逐步迴歸分析結果

顯示，線上溝通的顯著性為 0.004 小於

0.05，因此，線上溝通對於個人的學習

成績有顯著的影響，由多元逐步迴歸

分析中顯示社交情境的顯著性為 0.126
大於 0.05，因此在逐步迴歸分析中是

被排除的變數。

(2)假說 3-3：社交情境與互動性對於學
習成績有顯著性的影響，由逐步迴歸

分析結果顯示，互動性的顯著性為

0.001 小於 0.05，因此，互動性對於個

人的學習成績有顯著的影響，由多元

逐步迴歸分析結果顯示，社交情境的

顯著性為 0.238 大於 0.05，因此在逐步

迴歸分析中是被排除的變數。

(3)假說 3-5：社交情境、線上溝通與互
動性對於學習成績有顯著性的影響，

由逐步迴歸分析結果顯示，線上溝通

的顯著性 0.004 小於 0.05，互動性的顯

著性為 0.001 小於 0.05，線上溝通與互

動性的顯顯著性為 0.002，因此，線上

溝通與互動性對於個人的學習成績有

顯著的影響，由逐步迴歸分析結果顯

示，社交情境在模式 3,4,5 中的顯著性

分別為 0.126、0.238 與 0.271 皆大於

0.05，因此在逐步迴歸分析中是被排除

的變數。由五種逐步迴歸模式中的結

果發現社交情境皆被排除於迴歸方程

式中，因此，學習者對於同伴的信任

與合作學習環境的感覺等對於學習成

績並無直接地影響。

(二) 社交情境、線上溝通及互動性對
於學習滿意度的影響

本研究採多元逐步迴歸分析法，將

線上溝通、互動性及社交情境逐步分

析。模式一輸入的自變數為線上溝通

與社交情境；模式二輸入的自變數為

互動性與社交情境；模式三輸入的自

變數為線上溝通；模式四輸入的自變

數為線上溝通與互動性；模式五輸入

的自變數為線上溝通、互動性與社交

情境。經由多元逐步迴歸分析結果，

顯示線上溝通與互動性的變異解釋力

比社交情境高，其顯著性皆小於 0.05。
由多元逐步迴歸分析結果顯示，可以

發現五種模式的標準化迴歸係數β皆

值為正值，表示這些因素的指標與學

習滿意度之間是呈現正相關的，亦即

這些因素的指標愈高，則學習滿意度

高。由五種模式的 R 平方中分別

為：.329、.608、.329、.608 與.626，
這些因素指標分別可以用來解釋個學

習滿意度變異的 28.1%、58%、28.1%、

58%與 56.8%的解釋力。當 R 平方值愈

大，則表示自變項的資訊對依變項愈

有用，由多元逐步迴歸分析結果，線

上溝通與互動性對學習滿意度的影響

皆達顯著性，而社交情境在五種模式

中皆被排除，因此，(1)假說 3-2：社交
情境與線上溝通對於學習滿意度有顯

著性的影響，由多元逐步迴歸分析模

式 1 結果顯示，線上溝通的顯著性為

0.020 小於 0.05，因此，線上溝通對於

學習滿意度有顯著的影響，顯示社交

情境的顯著性為 0.924 大於 0.05，因此

在逐步迴歸分析中是被排除的變數。

(2)假說 3-4：社交情境與互動性對於學
習滿意度有顯著性的影響，由多元逐

步迴歸分析結果結果顯示，模式 2 之

互動性的顯著性為 0.000 小於 0.05，因

此，互動性對於學習滿意度有顯著的

影響，顯示社交情境的顯著性為 0.315
大於 0.05，因此在逐步迴歸分析中是
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被排除的變數。

(3)假說 3-6：社交情境、線上溝通與互
動性對於學習滿意度有顯著性的影

響，由多元逐步迴歸分析結果，模式

3,4,5 結果顯示，線上溝通的顯著性為

0.020 小於 0.05，互動性的顯著性 0.000
小於 0.05，線上溝通與互動性的顯顯

著性為 0.002，因此，線上溝通與互動

性對於學習滿意度有顯著的影響，由

多元逐步迴歸分析結果，顯示社交情

境在模式 3,4,5 中的顯著性分別為

0.924、0.315 與 0.285 皆大於 0.05，因

此在逐步迴歸分析中是被排除的變

數。由五種逐步迴歸模式中的結果發

現社交情境皆被排除於迴歸方程式

中，因此，學習者對於同伴的信任與

合作學習環境的感覺等對於學習滿意

度並無直接地影響。

5.6 實驗組與對照組前測與後測成
績之間的假說

本研究為瞭解實驗組與對照組前

測的程度差異，採用獨立樣本 T 檢定

來檢驗其差異性，若顯著性>0.05 則表

示不顯著，表示二組之間並無明顯的

差異性。若要瞭解前測與後測差異則

採用成對樣本 T 檢定來檢驗經由學習

與互動的過程後，學習成績是否有顯

著性的差異，若顯著性>0.05 則表示不

顯著。

(一) 實驗組與對照組前測成績之差異
本研究採獨立樣本 T 檢定分析，由

實驗組與對照組之前測成績統計量表

得知控制組的前測平均為 64.00 而實

驗組前測成績為 45.75，但經由 T 檢定

分析後，二組的前測成績並無顯著差

異，其顯著性(0.081>0.05)。
(二) 實驗組與對照組後測成績和前
測成績之差異，本研究採用成對樣本 T

檢定分析，由成對樣本統計量表得知

前測成績平均為 54.88，後測成績平均

為 80.50，經由成對樣本 T 檢定分析

後，根據成對樣本檢定，前測和後測

成績的顯著性為(0.000<0.05)，因此，

假說 4-1 組別的前測成績與後測成績

有顯著性的差異，由 T 檢定分析結果，

得知學習者經由合作互動學習後，在

學習前與學習後其學習成效是有明顯

的提升。

如表 1 所示，依據本研究的成果

彙整各項假說之驗證成果如下表。
表 1 研究假說之驗證成果表

假說

編號
研究假說

支持

與否

假說

1-1

組別在線上溝通上有

顯著性的差異。
支持

假說

1-2

組別在互動性上有顯

著性的差異。
支持

假說

2-1

線上溝通對於學習成

績有顯著性的影響。
支持

假說

2-2

線上溝通對於學習滿

意度有顯著性的影響
支持

假說

2-3

互動性對於學習成績

有顯著性的影響。
支持

假說

2-4

互動性對於學習滿意

度有顯著性的影響。
支持

假說

3-1

社交情境與線上溝通

對於學習成績有顯著

性的影響

支持

假說

3-2

社交情境與線上溝通

對於學習滿意度有顯

著性的影響

支持

假說

3-3

社交情境與互動性對

於學習成績有顯著性

的影響

支持
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假說

編號
研究假說

支持

與否

假說

3-4

社交情境與互動性對

於學習滿意度有顯著

性的影響

支持

假說

3-5

社交情境、線上溝通與

互動性對於學習成績

有顯著性的影響

支持

假說

3-6

社交情境、線上溝通與

互動性對於學習滿意

度有顯著性的影響

支持

假說

4-1

組別的前測成績與後

測成績有顯著性的差

異

支持

(資料來源：本研究整理)

6.結論與建議

綜合以上所述，合作式學習是需

要學習者經由高度的互動才能提高學

習成效，本研究以 Tu (2000)提出的社

會呈現理論三維度來探討影響合作學

習過程之主要因素。茲將本研究的發

現如下：以社會呈現理論來討論合作

式學習的互動過程對於相關變數之間

關係之研究具有相當良好解釋效果，

開發合作式學習系統時，應考量溝通

工具的多樣性讓學員能使用不同的工

具在不同的情境下與同儕溝通。根據

本研究經驗，茲建議後續研究可朝以

下方向進行：(1) 未來研究合作式學習

可針對以任務為導向的合作式學習，

讓學習成員能針對該任務進行合作分

配，並且將任務的成績視為學習成績

的一部分；(2) 在合作式學習中，互動

是合作學習一項重要研究的議題，為

了能夠提升彼此的互動，除了溝通工

具的多樣性外，須提供獎勵機制，以

促進學員之間的互動，才能提升合作

學習成效；(3) 合作式學習分組方式在

學術研究上也是重要的議題之一，因

此何種分組方是能達到良好的互動與

學習成效是重要的研究方向。
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