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以設計導向學習培養學生網頁設計技能 
 

蔡俊彥 
 

國立中山大學 博雅教育中心 副教授 

 

摘要 

 

 本研究以設計導向學習(design-based learning, DBL)設計課程實施網頁設計教學以提升大

學生網頁設計技能，並探討不同知識整合程度的學生在學習成效上的差異。本研究設計採用

準實驗研究(quasi-experimental design)，並以南台灣的一所大學修習通識教育課程的學生共

92 位為研究對象。研究工具包含網頁設計技能測驗及知識整合問卷。研究的結果發現採用

DBL 的教學可以增進實驗組學生的網頁設計技能，尤其在初期網頁設計技能較不足的學

生。此外，知識整合程度高的學生，在網頁設計技能的增進效果較佳。本研究的意涵為

DBL 是適用於網頁設計技能較不足的學生的網頁設計技能的訓練。如果能提醒學生在學習

時做知識整合，他們的學習效果可能會更好。 

 

關鍵詞：設計導向學習、網頁設計技能、知識整合 

 

  



2 

 

壹、 前言 
 

由於行動裝置從 2010 年代開始成長，網路使用者的瀏覽器已經從桌機式改變至行動

式。為了能夠在不同的行動裝置或桌上型電腦上都能提供良好的網頁瀏覽，因而興起響應式

網頁設計 (Responsive Web Design, 簡稱 RWD)技術，改變了以往傳統的網站設計原則

(Glassman & Shen, 2014)。面對響應式網頁的設計及改版需求，如何替各個產業規劃出符合

需求的跨平台網頁，成為現今工作者所需重視的課題之一。不管是否為網頁設計者或是一般

的業務單位工作者，具備現今流行的網頁設計思維，用來做產品推銷、業務呈現等工作，皆

為現在大學生應具備的一項能力。 

 

在程式語言設計教學方法部分，有學者建議以設計導向(design-based learning, DBL)來改

善使用傳統單純講授的教學(Ke, 2014)。讓學習者透過實作來學習，運用課堂所學的知識在

真實情境中，累積經驗，從中獲得成就感，並且融會貫通。本研究除了希望將響應式網頁設

計融入程式教育外，也呼應教育改革所倡導應在學校教育中加入程式教育課程。程式教育不

僅僅是促成學習者的學業成就，程式教育能有效提升學生的邏輯思辯、運算思維及解決問題

的能力(Ke, 2014; de Vries, 2006)。這些能力的提升都是培育國家人才的重要方針，應在大學

教育中提升學生的這些關鍵性能力。 

 

與 DBL相似的另一種探究式學習是專題導向學習(project-based learning)。問題導向學習

(problem-based learning, PBL)的重點在於學生在探究式教學環境中學習的內容，以及他們如

何運用不同的學科知識來解決各式問題。Lin (2018)指出知識整合(knowledge integration)可以

幫助學生綜合及深入地理解問題。若學生在設計專題過程中將知識與相關概念結合，將會擴

展不同學科的經驗。藉由整合所學技能及不同的想法，可能可以將知識應用於解決問題，並

獲得有意義的理解。 

 

以往的通識教育課程主要以博雅為課程設計理念，授課方式則以講授為主。面對傳授網

頁設計這種技能導向的學習，教師應對課程設計有不同的規劃，而技能導向的學習可能會以

需要動手做的探究學習為主。 

 

貳、 參考文獻 

 

Britt 與 Gabrys(2002)提出網頁設計的內涵，其主要包括四個概念：整合、來源、確證、

搜索。首先，整合是將新信息與已知信息合併在一起，並透過有意義的順序編排來呈現背景

知識的技巧。再者，來源和確證的技巧是將蒐集到的信息有系統的分類，讓使用者能夠簡便

的獲得相關信息以作比較，並提供可擴展閱讀的引用連結。最後，搜索是一項貫徹網頁設計

技能的技巧，目前也有許多研究致力於搜索引擎的建構，提升網頁找尋相關文檔的能力。 

 

設計導向學習是建構有意義及有吸引力的情境來讓學習者實作及設計作品，在其中能運

用其知識及問題解決技能 (Fortus et al., 2004; Ke, 2014; de Vries, 2006)。DBL教學模式以設計

導向為基礎，強調學習者主動學習並透過自主參與專案來學習科學知識和設計技能。學習者

在設計和製作個人化、創造性的專案時，能夠在解決問題的過程中藉由動手做來建構認知概

念、鞏固所學技能、以及成品能夠滿足現實生活中實際需求(Doppelt, 2008)。 

 

知識整合定義為在學習科學知識時，學習者將課堂上、日常生活的經驗中所觀察到的現

象做整理、添加、分類和評估，並藉由反思來改善與產生想法的過程(Linn et al., 2004)。為

了避免傳統教學模過於僵化，有些學者(Linn & Eylon, 2006; Schneider, 2011)認為教師必須協

助學生將科學和其他學科的知識整合，並且融入他們的設計思考中。Linn和 Eylon (2006)的
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研究證明學生在學習科學相關議題時，知識整合加強了學生面對科學問題時的思考脈絡。由

此可知，學習者在學習時若能引發知識整合的行為，將會有助於學習。此外，Schneider 

(2012)指出知識整合主要可以降低學習者知識的零散性，並藉由統整知識來形成長期記憶，

提升學習的能力。 

 

由於 DBL是以設計為基礎，學習者需要運用各式各樣的先備技能進行學習。這個過程

中，學習者必須有目的地使用工具和材料來解決問題，同時也需要知道該做什麼、該想什

麼，並整合不同學科的想法來進行創作(Fortus et al., 2004, 2005)。因此，透過知識整合能引

導學習者將課堂及日常生活中所學到的知識做整理，有效率思考並激發出新的想法以解決問

題。由此可知，擁有知識整合的能力可能可以提升 DBL的學習成效。 

 

基於以上的文獻探討，本研究主要是以 DBL 探討對學生網頁設計技能的效果，並探討

知識整合在其中扮演的角色。研究問題如下： 

 

1. 有無使用 DBL的學生在網頁設計技能表現是否有差異？ 

2. 不同知識整合程度的學生在使用 DBL的學習成效是否有不同？ 

3. 實驗組學生對課程的看法為何？ 

 

參、 研究方法 

一、 研究設計 

 

 本研究的設計採準實驗設計(quasi-experimental design)如表 1。二組於實驗前先施測網頁

設計技能測驗。實驗組學生以 DBL進行網頁設計學習，而對照組學生則以 PBL進行程式設

計學習，當中提及網頁設計技能。隨後實驗組學生進行實驗處理，即以 DBL來設計課程，

歷經 16週。二組於實驗後再施測同一份網頁設計技能測驗。 

 

表 1 本研究的實驗設計 

Group Pre-test Treatment Post-test 

Experimental group (n=50) O1 X1 O3 

Comparison group (n=42) O2 X2 O4 

Note: O1, O2, 為網頁設計技能測驗前測；O3, O4為網頁設計技能測驗後測及知識整合問卷；X1為實施 DBL網頁
教學活動；X2為實施 PBL一般程式設計課程 

 

二、  研究對象 

  

 本研究選擇南台灣一間大學學生做為研究對象，該大學座落於市中心邊緣。從該大學中

在通識教育課程中隨機抽取 2班共 92名學生，1班為實驗組、1班為對照組。其中實驗組 50

位，對照組 42位。二組學生在網頁設計技能測驗的前測之 t檢定差異未達顯著(t=0.03, p 

>.05)，所持有之網頁設計技能相近。學生年齡介於 18至 23歲，平均年齡為 20.55歲。受試

者中男性為 65位(70.7%)，女性為 27位(29.3%)。受試者中科學主修為 62位(67.4%)，非科學

主修為 30位(32.6%)。 

 

三、  研究工具 
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2.3.1. 網頁設計技能測驗 

本研究使用台灣的國家技術士技能檢定的網頁設計丙級測驗試題。該檢定是台灣職場技

能檢定標準，而應考人通過該紙筆測驗試題即能取得證照 (Workforce Development Agency 

Ministry of Labor, 2018)。國家技術士技能檢定的網頁設計丙級測驗試題在中心學校有釋出試

題題庫，以供有興趣的學生練習(http://onlinetest.slhs.tp.edu.tw)。本研究經本研究確認其難

度、鑑別度及信度以利用於評量本課程學生的學習成效。本測驗的平均難度為 0.56，平均鑑

別度為 0.39。KR20 信度為 0.77。範例試題如下：HTML 的語法中，要連結至書籤時，何者

正 確 ？ (1) ＜ a href="#myphoto" ＞ (2) ＜ a name="myphoto" ＞ (3) ＜ a 

href="http://www.kimo.com.tw"＞(4)＜a link="myphoto"＞。題目共有 20 題，每答對一題給 5

分。得分範圍為 0~100分。 

 

2.3.2. 知識整合問卷 

引用自 Lin (2018)所發展的「專題知能量表」，量表其中之一為知識整合問卷。Linn, 

Davis 和 Bell (2004)所提知識整合的學習觀點包含有知識的增加、區辨、組織及評估四個程

序。Linn 和 Eylon (2006)再根據相關的實徵研究將其修改成引發既有想法、增加新想法、發

展評估想法的判準及挑選想法四個交互的程序。本量表根據專題相關想法的引發、增加、評

估及挑選四個程序意義建構知識整合構念分量表的題項內容。範例試題如下：在專題製作過

程中，我會衡量相關的想法及其關係。本量表共有 10 題，而作答方式採用四點量尺(1=非常

不同意、2=不同意、3=同意、4=非常同意)。得分範圍為 10~40 分。本量表的 Cronbach's 

alpha信度為 0.96。 

 

2.3.3. 訪談大綱 

研究者探討以下的主題：請問您本學期課程在每週作業或專題製作過程中有哪些收

獲？ 

 
四、  研究流程 

 本研究流程分為前測階段、教學介入階段及後測階段。 

1. 前測階段：學生施測網頁設計技能測驗。 

2. 教學介入階段：共進行 16週的實驗，每週三節課 150分鐘進行教學實驗。教學介入期

間的學習場域為電腦教室。教學實驗期間的教學依據 Fortus等(2004, 2005)提出設計導

向學習設計步驟及 Tsai (2019)的建議，以這些步驟來設計動手作的相關課程。每週皆有

一個網頁設計的小作業，而期末是則進行個人作品設計。教學介入期間教師角色為輔導

學生順利學習、觀察學生學習狀況、以及做為學習促進者(facilitator)的角色。 

3. 後測階段：在教學介入階段後一週施測網頁設計技能測驗及知識整合問卷，並進行半結

構式訪談。 

 

五、 資料分析 

  

 本研究的量化分析方面，首先以網頁設計技能測驗前測做為共變數(covariate)，來探討

實驗教學是否造成二組學生在科學能力後測表現差異。再以知識整合問卷後測分數將學生以

高於平均數 1個標準差(standard deviation, SD)及低於平均數 1 SD為分界而分為 3群。以效

果量比較這 3群學生的在網頁設計技能前、後測間的差異。 

 

 在質性分析方面，本研究持續 16週的教學活動，過程中以多元方式蒐集各項質性的資

料。依據半結構式訪談大綱進行訪談，將學生訪談內容做記錄，進行編碼與分析整理。並同

時收集教師的教室觀察資料，做為資料的相互印證。資料蒐集後，由兩位資訊教育學者分別

編碼，並分別對 4個研究主軸進行主軸式編碼 (Glesne, 1992): 1. 網頁概念；2. 網頁設計；3. 
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網站架設。研究者為了便於作資料的歸納整理，依照收集資料的種類加以編碼。其中，第一

碼表示資料型式，晤談資料以 I表示、教室觀察以 O表示。第二碼表示日期。第三碼表示人

員性質及編號。第四碼表示研究主軸。例如：I-D1225-S033-A1表示編號 S033的學生在 12

月 25日關於研究主軸 1的訪談資料。 

 

肆、 研究結果 

 

 在分析各組差異之前，呈現各變項描述性統計量如表 2。實驗組前測平均數為 57.50

分、SD為 16.23分，而後測平均數為 78.30分、SD為 11.23分。對照組前測平均數為 57.38

分、SD為 18.58分，而後測平均數為 58.45分、SD為 19.89分。 

 

表 2 學生網頁設計技能的前測及後測 

Scale Group n Pretest Mean (SD) Post-test Mean (SD) 

網頁設計技能 
Experimental 50 57.50 (16.23)  78.30 (11.23) 

Comparison 42 57.38 (18.58)  58.45 (19.89) 

 

 

一、 二組後測的差異 

 

 本節將比較實驗組及對照組的學生在實驗後的網頁設計技能的差異。共變數分析前的迴

歸係數同質性檢定中，結果為 F(1, 88)=8.59 (p < .05)，達顯著水準。結果顯示二組的數據違

反了組內迴歸係數同質性，而必須採用詹森內曼法(Johnson-Neyman)分析(Pedhazur, 1982)。 

 

分析以詹森內曼法進行實驗處理效果間之組別差異比較。組內迴歸線及差異顯著點如圖

1所示。圖中顯示實驗組及對照組之二條組內迴歸線與差異顯著點相交於 81.25。在前測分

數達 81.25以下時，實驗組的後測分數顯著優於對照組。在前測分數達 81.25以上(7.2%)

時，二組學生後測成績未達顯著水準。以上顯示實驗處理對學習初期網頁設計技能較低

(score of pretest < 81.25)的學生是有預期的效果。 

 

 
圖 1 二組的前測對後測預測的迴歸線 

 

 如表 3，3個數列表示是前測的平均數減一個 SD、平均數及平均數加一個 SD的三個情

況。在前測的平均數減一個 SD的情況下(M = 40.20)，二組後測的差異為 27.59 (t=7.34, p 
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< .001)，效果量為 1.49。依據 Cohen(1988)定義變異數分析小、中、大的效果量 d值分別

為.2、.5、.8，此實驗效果量為大。在前測為平均數的情況下(M = 57.45)，二組後測的差異為

19.79 (t=7.45, p < .001)。效果量為 1.07，為大的效果量。在前測為平均數的情況下(M = 

74.69)，二組後測的差異為 11.98 (t=3.18, p < .01)。效果量為 0.65，為中等的效果量。由 Fig. 

2.的比較發現實驗組在前測的 3個條件中，後測的分數皆優於對照組。以上的結果顯示實驗

處理對學生的網頁設計技能有效果，且對前測在平均數及低於 1個 SD的學生來說效果較

大。 

 

表 3 學生網頁設計技能的詹森內曼法分析 

Pretest Difference SE t p Cohen's d 

40.20 27.59 3.76 7.34 .000 1.49 

57.45 19.79 2.66 7.45 .000 1.07 

74.69 11.98 3.76 3.18 .002 0.65 

Note: Difference = difference in the post test between two groups; SE= standard deviation; Cohen's d = (post-test – pre-

test) / SD 

 

二、  不同知識整合組的學生在網頁設計技能的差異 

 

本節將比較不同知識整合組的學生在網頁設計技能增進的情況。亦即以知識整合問卷分

數將學生分為 3群來相互比較。如表 4，以成對樣本檢定來檢查學生在網頁設計技能的前、

後測之差異。低知識整合組從前測的平均數 54.21進步到 71.32 (t = 5.81, p < .001)，效果量為

1.10。依據 Cohen (1988)定義 t檢定小、中、大的效果量分別為 0.2、0.5、0.8，此實驗效果

量為大。中知識整合組從前測的平均數 63.00進步到 81.00 (t =5.03, p < .001)，效果量為大

(1.13)。高知識整合組從前測的平均從前測的平均數 56.25進步到 84.06 (t =5.56, p < .01)，效

果量為大(1.64)。以三組學生的網頁設計技能前、後測差異的效果量來看，高知識整合組在

教學過程中網頁設計技能的增進程度優於中、低知識整合組。以上的結果亦顯示知識整合組

在本研究的實驗成效上具有調節效果。 

 

表 4 不同知識整合組的學生在網頁設計技能的成對樣本 t檢定 

Group Test Mean n SD t Cohen's d 

低 Pretest 54.21 19 15.57 5.81***  1.10 

 Post-test 71.32 19 8.79   

中 Pretest 63.00 15 15.90 5.03***  1.13 

 Post-test 81.00 15 11.05   

高 Pretest 56.25 16 16.98 5.56*** 1.64 

 Post-test 84.06 16 10.04   

Note: *** p < .001; Cohen's d = (post-test – pre-test) / SD 

 

三、 學生對 DBL的看法 

 

前測分數較低的同學多為網頁設計的初學者。他們表示在 DBL中可以對網頁設計有所

認識且所習得的技能是有用的。這些技能包含設計能力、網頁語言設計及網頁製作過程。 
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讓本來對網頁設計一竅不通的我，有了初步的認識。(I-D1225-S025-A1) 

每次都會學到一點 HTML的網頁設計方法，對於第一次碰網頁設計的新手來說非常的有用。(I-D1225-

S029-A2) 

增進網頁設計能力。(I-D1225-S044-A2) 

學會如何寫 HTML5。(I-D1225-S058-A2) 

了解網頁製作過程。(I-D1225-S013-A2) 

 

前測分數較高的同學多為有網頁設計的經驗的學生。他們表示在 DBL中可以對網頁設

計有進一步的了解。這些技能包含架設網頁、製作個人網頁及網頁設計的規劃。 

 
學習如何設計跟架設網站。(I-D1226-S037-A3) 

成功做出一個自己的專屬網頁，以便於日後投履歷用。(I-D1225-S004-A3) 

學習到如何進行最基礎的網頁製作，藉由的 Google Web Design和 Html 語法的操作，理解網站製作並不

容易。網站是否做的優秀更是關乎於製作者投入了多少的時間以及用了多少心思。讓我也深刻體會到我

們習以為常瀏覽的網站是許多人的心血結晶展現。(I-D1225-S047-A3) 

 

伍、 結論與建議 

 

實驗組的大學生在網頁設計技能在經過 DBL教學後，其網頁設計技能優於對照組學生

的，並達大的效果量。這樣的學習在網頁設計技能前測分數愈低的同學上效果愈明顯。進而

分析實驗組學生的網頁設計技能總分，發現高知識整合組學生在教學過程中網頁設計技能的

增進程度優於中、低知識整合組。從質性資料來觀察，學生表示 DBL讓他們學到了網頁概

念、網頁設計及網站架設。 

 

除了極少數網頁設計技能優秀的大學生(大約 7.2%)在 DBL教學或 PBL的教學之後的網

頁設計技能沒有差異以外，對於絕大多數的學生而言 DBL的教學效果勝過 PBL。表示 DBL

能夠更有效提升網頁設計技能。因此，建議教師在網頁設計技能的教學上應採用 DBL教

學。另外，由於網頁設計需要整合網頁概念、網頁設計及網站架設等相關知識，在 DBL教

學下，三組知識整合能力不同的學生在網頁設計技能皆有所提升。特別是知識整合能力越高

的組，效果越好。因此，建議教師在進行 DBL教學能從知識整合的角度來引導學生。 

 

由於通識課程的學生都來自不同的科系，教師在進行網頁設計課程教學時，建議可以採

用 DBL模式，因為 DBL是逆向的教學設計，教師可以先引導學生設定他們的學習目標，再

針對各個學生學習上的需求提供協助。 

 

本研究有以下的研究限制。樣本取自於南部一所大學。為求更高的樣本代表性，後續研

究可朝招集不同地區的大學生著手。由於台灣的大學入學方式主要是以學業成就作為篩選標

準，同一所大學內的學生同質性較高。未來可針對不同性質的大專院校學生進行實驗。 
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