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透過協同合作開發程式專案提升大學生程式語言課程之學習成效 

 

一、報告內文 

1. 研究動機與目的 

「程式編寫能力與資訊能力」漸為國際教育界的焦點，在台灣十二年國教中 108

年科技領域課綱將「程式設計」納入國高中必修課程[1]；大學入學甄選會也從在 106

年成功地將大學程式設計先修檢測(Advanced Placement Computer Science, APCS)納入

個人申請入學第二階段篩選、檢定的項目，此舉獲得眾多校系響應[2]。各大專院校資

訊相關科系係期望透過優良的國高中教育與程式能力的篩選，招收到能力好且適性的

學生，以因應未來科技時代的需求，順利發展人工智慧與大數據等先進技術。 

本校 國立交通大學身為台灣科技頂尖學校，而本系資訊工程學系從 69 年成立以

來(原計算機工程系，現易名為資訊工程系)除冀望在學的資訊科系學生於眾多教師的

培養下，厚植自身程式撰寫的能力，更期望學生注重程式開發時協同合作的能力與培

養溝通的技巧，往後開發大型專案方能與合作對象或其他研發人員齊力發揮所長、相

互砥礪，更有效率解決難題，運用相同的時間產出最大的成果。 

基於使同學們具有在未來與多位程式設計者共同開發大型專案之能力的考量，抑

或是進入以資訊軟體為主的跨領域研究時，教授們多會在程式課程中加入分組合作的

環節，並要求課後多人共組完成一份專案。但是團隊合作也往往是令同學們頭痛的

事，版本的整合、工作分配不均、編寫程式的能力不一使協作的過程中充滿障礙，任

課教授、課堂助教難以透過作業觀察到每一位同學的貢獻度與收穫。長時間下來，學

生將無法視同儕合作為助力，學習方法與解決問題的思維也將趨於單一，這將導致其

在未來面對難題時缺乏解決問題的策略和方法。 

本計畫在̪LabVIEW 程式語言」課程實施，除了基本程式設計能力外，欲透過協

同合作方式，培養團隊合作來共組完成一份專案。透過 18+周的培訓過程，我們期望

使參與課程的同學們在面對問題與追尋解決方式的路上，能和身邊的組員相互協調合

作進而找到自身在團隊中的定位，在往後更運用此次經驗，有方法、有技巧地與組員

相處合作，順利推動各項團隊協作活動。 

配合課堂傳授基礎邏輯、程式設計技巧外，亦導入貼近學生興趣且適才適性的課

後專案。其中，包含兩次基本程式設計作業、一次基礎程式檢定、以及一份要求共組

完成的專案。最後要求共組完成之專案，係建構在前兩次的基本程式設計作業上，延

伸至簡易遊戲程式設計專案，讓每位同學能在合作完成專案的過程中最大地展現自己

的能力，程式編寫、團隊組織能力、美感設計、利用創意添加額外功能等考核項目將

列為專案的評分重心。透過這份程式專案，我們使參與課程的同學們在面對問題與追

尋解決方式的路上，能和身邊的組員相互協調合作進而找到自身在團隊中的定位，在

往後運用此次經驗更加有方法地與組員相處合作，順利推動各項團隊協作活動。 

本計畫將以切合未來對程式開發需求的教學方式培養學生具備發現問題的敏銳

度，在分組的過程中與來自不同科系背景的組員分工合作、互相幫助下解決面臨的種
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種問題。在學期末將分析專案完成度之數據，並請同學發表成果與反饋分組的學習過

程，以協助教師增進未來教學方式與課程設計的重心。 

2. 文獻探討 

主要參考 Robert Kerbs 發表在 Annual Frontiers In Education Conference - Global 

Engineering: Knowledge Without Borders, Opportunities Without Passports  [3]以及

Gómez-de-Gabriel 等人發表在 IEEE Transactions on Educations [4] 論文。修課學生為完

成任課老師要求的大型作業，必須自發性的學習與增強不足的知識或能力，產生了

「基於問題的學習」的效應，而這也是一種非常實用的教學方式。學生在分組合作的

情況下將肩負著自身必須學習的部份與責任感，同時也依賴其他成員的幫助始能完成

作業，從而培養獨立但與組員互助合作的學習模式。我們期望採用協作開發專案的教

學模式，促使學生在面對壓力與開發上的困難時，能透過組員看到不同類型的問題解

決策略或有別於以往的思考模式。 

3. 研究方法 

一、研究說明 

「LabVIEW 程式語言」為每周 3小時課程共 54 小時正課，亦安排 10 次共約 30 小時

的上機課後輔導。正課區分三階段，可見圖一： 

(1) 前期(基礎期，8 周)，授課核心將放在該程式語言的各項基礎操作能力、圖像程式

語法、以對應撰寫邏輯，課堂傳授、隨堂上機練習、以及課後單一功能的練習，

提供學生們有基本的認知，以及與其他程式語言的對應關係，特別是 Block 

diagram 部分。其中，將有 1 個課後練習作業(HW1: calculator，1 周後繳交)； 

(2) 中期(認證期，1 周)，安排程式檢定複習，邀請同學參與 Certified LabVIEW 

Associate Developer (CLAD，LabVIEW 程式語言基礎認證考試)作為期中考。該檢

定採線上測驗方式，共 40 題，需 1 小時內完成 28 題(含)以上視為通過。若未通

過，則可申請補考一次！ 

(3) 後期(專案期，9 周)，通過上述訓練，已具備基礎程式編寫能力，接續課程將重心

放在培養學生專案開發的能力上，因此設計專案內的各項功能要求須格外謹慎。

此時，課程核心將放在 Front panel(人機介面，可視為 User interface)設計 2 周、

Picture control/Color map(2周)、State machine 與 Server/Slave(2 周)、以及 Project 

Explorer(2 周)等。此時，安排 HW2: Clock，此一作業以具協同合作的雛形；最後 

HW3: Game，為協同合力完成的專案。最後一周則安排分組操作與簡報。 

本研究目的係透過同學們協作完成專案的進程中，都能適性地在團隊中找到適合自

己完成的工作，因此，最後一份專案需求，包含文案編寫、使用者需求分析、程式流程規

劃、程式編寫、介面與美感設計、額外的增添功能均被列為評分的標準。在批改作業過程

中，也將統計一些較進階的功能上，是否會因為團隊合作的幫助而有更高的完成度，最終

將比對本次專案的完成度與以往作業題目的完成度數據。 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖一：學期課程安排) 

二、研究步驟說明 

（一）、研究架構 

如前述研究說明，主要進行分成三階段，在同學通過第二階段考核後，即進入第

三階段的學習。修課學生透過協同合作完成專案開發，在解決問題的過程中回頭檢視

過以往學習上的盲點，進而加深印象。多種面向的專案功能要求也突顯組員間分工合

作的必要性，例如，專案功能涵蓋三部分，有 Front panel (UI)、Documentation、

Functionality (including AI implementation)，因此，最後一段輔助同學進行協同合作，

是此課程是否可實踐的重點。 

（二）、研究假設 

具備基礎程式撰寫能力後，立即參與基礎檢定。通過後，進入協同合作練習，此

時，學生們充份程式撰寫的自信心，在相互合作過程、在解決問題過程中回頭檢視自

己的能力，進而加深印象。多種面向的專案功能要求也突顯組員間分工合作的必要性，

讓整體專案不再是一人可以獨自完成，也讓學生體會同儕間截長補短、各展長才的合

作樂趣。 

此研究預先假設 

程設的基礎能力學習。 

完成作業 H1: Calculator 
2019.09 

CLAD(Certified LabVIEW Associate 

 Developer)程式檢定。 
2019.10 

完成作業 H2: Clock，此作業將成為培

養學生協同作業的開端 
2019.11 

學生分為兩人一組，著手進行期末專

案 Final project: Game with AI的開發 2019.12 

期末專案以上台報告形式發表，與同

儕交流成果。 2020.01 



（三）、研究範圍 

本次計畫研究範圍將以本系開設的「LabVIEW 程式語言」課程為研究物件，此

課程為跨學院的三學分選修課程，目前已安排每學年上學期開設。 

（四）、研究對象 

108 年度上學期選修 LabVIEW 程式語言課程者，人數共 85 位，修課學生背景有

資訊工程學系、光電工程學系、電子工程學系、工業工程與管理學系，更有數名外籍

生。 

（五）、研究方法及工具 

本研究將對比本學期初的學生作業完成度(HW1：Calculator，總共有 20項功能檢

核項目，詳見附件一；HW2：Clock，有 10 項功能檢核，詳見附件二) ；在分組合作

下完成的期末專案(HW3：Game，總共有 10 項功能檢核項目，外加一題加分題，詳

見附件三) 。而各作業分別有基礎題目和進階題目的設計 (例如，HW1 有 10 題基礎題

與 10 題進階題；HW2 有 6 題基礎題與 4 題進階題；Final project 有 6 題基礎題與 4 題

進階題) ，本研究將著重分析進階題目完成數量。 

（六）、實施程序 

原則上 HW1與 HW2分別有 1周時間來完成，其中，每天晚上由助教提供駐點協

助，除可就近觀察同學的程式邏輯外，也可導引同學盡速跨越語法上的障礙。檢核時，

則依據整體完成度、難題完成度來進行評分。Final project部分，有 6周時間準備。實

施方式與前述相同。比較特別之處，在於最後一周需接受安排，現場實機展示，除接

受老師/助教檢核外，並由同學們之間進行同儕評選(針對遊戲設計部分)。 

（七）、資料處理與分析 

依據各項目完成度來進行檢核，其中，在課堂進行中，採去識別方式進行，待完

成學期評分後一個月，將資料進行去連結動作，去除各項可連結之資料，並同步銷毀

紙本評分資料。研究使用 LabVIEW 進行描述性統計分析，依照學生完成作業的成果

進行前後比對，以及自行撰寫群集分析(K-mean clustering analysis)、混合設計二因子

變異數分析(Two-way mixed-design ANOVA)。 
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(圖二：資料分析流程圖) 

 

4. 教學暨研究成果 

原修課學生共有 85 人，後因個人因素退選課程的人數有 5 人，有繳交同意書者

共 69 人（包含一位退選學生），故最終可使用之資料人數為 69 人。 

各項作業成績分布如下： 
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經過設定不同的 k 值進行 K-means 分析後，並參考(Within-cluster sum of squares, 

WCSS)的數值，我們認為 k 值為 5 較符合研究預設的情況： 

 

 



 

 

仔細檢視分群結果後可發現，將學生的分數切割為五群較符合我們在教學現場觀察

到的實際情況，也在 WCSS 上有較為合理的數據證明，因此我們著重觀察三項作業的成

績分為五群的情況： 

 

HW1: Calculator(10 題基礎題、10 題進階題（每題各佔 5 分) 

 
HW2: Clock(6 題基礎題、4 題進階題（每題各佔 10 分) 



 
HW2: Clock(6 題基礎題、4 題進階題（每題各佔 10 分) 

 
 

接著，為了驗證學生經過 HW1 與 HW2 的訓練，可在 Final project 反映自身學習與

累積的實力，因此需透過 2-way ANOVA 驗證是否有相關性。 

× 分析前假設：比較學生的 HW1:Calculator 得分分布類別，與後來的 HW2: 

Clock 得分分布類別，所造成的 Final Project 分數是否有不同？ 

× 試問 HW1:Calculator 是否影響 Final Project 分數? 

o 虛無假說→ HW1:Calculator 不會影響 Final Project 分數 

o 對立假說→ HW1:Calculator 會影響 Final Project 分數 

× 試問 HW2:Clock 是否影響 Final Project 分數? 

o 虛無假說→ HW2:Clock 不會影響 Final Project 分數 

o 對立假說→ HW2:Clock 會影響 Final Project 分數 

透過 SPSS 軟體分析後得出結果，從「受試者間效應項的檢定」顯示可得知： 

× Calculator的顯著性 P 值為 0.005<0.05，達顯著水準，因此可拒絕虛無假設

「HW1: Calculator不會影響 Final Project 分數」 

× Clock 的顯著性 P 值為 0.001<0.05，達顯著水準，因此可拒絕虛無假設

「HW2: Clock 不會影響 Final Project 分數」 



× Calculator*Clock的顯著性 P 值為 0.042<0.05，達顯著水準，因此可拒絕虛

無假設「 HW1: Calculator與 HW2: Clock 對 Final Project 無顯著影響」 

 
 

綜合上述分析，可初步獲得結論：許多無程式基礎的大一學生，或是從未接觸過

LabVIEW 程式語言的學生，經過約 2~3 個月的程式訓練，可完成具有難度的遊戲設計專

案。在此過程中他們背負時間壓力，因此須更有效率地解決難題，產出最大的成果；同時

因為授課老師沒有限制同學設計遊戲的內容，因此學生解決問題的面向與思維並不會趨於

單一或是有統一的解答，更能驅使同學們自己遭遇問題並思考克服的策略。 

在學期最後迎來修課學生們上台發表時，我們充分觀察到每組學生依照自己能力分

工完成專案的特定部分，並輪流講解細部的設計理念（像是程式編寫、畫面設計、不同電

腦間同時遊玩的串聯功能、AI遊玩的功能實現），再再證明修課學生透過專案的考驗，順

利推動各項團隊協作活動，並呈現亮眼的結果。 

但同時我們也遇到研究上的限制：願意簽署參與者同意書的學生，大多為順利找到

組員完成分組的學生，僅有一位學生是單獨一人完成專案開發，此結果讓我們無法比較分

組與未分組的學生，在期末專案的表現是否有明顯差異。 
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三、附件 

附件一： 

Homework I－Calculator  
發佈日期：2019/09/30 

繳交日期：2019/10/14 

繳交方式：上傳至E3 (LabVIEW原始程式碼)，嚴禁屍體、複製，違者-

40%； 

需求描述： 
    參考一般計算機來畫面與功能，設計可在LabVIEW環境下的計算機，其功能： 

1. Front Panel:  
甲、 顯示元：(5%)可顯示按鍵功能啟動後所顯示的數值、運算元、括號等功能； 

乙、 顯示元：(5%)可顯示目前系統時間； 

丙、 顯示元：(5%)倘若可行，請顯示計算機已執行時間，以利後續計費； 

丁、 控制元：(5%)可採用按鍵方式來輸入數值，並顯示在上述顯示元內； 

戊、 控制元：(5%)可採用按鍵方式來輸入四則運算元(加減乘除)；(5%)倘若可行，則

可顯示在上述顯示元內； 

己、 控制元：(5%)按壓 “=”鍵時，則須加註顯示結果；(5%)倘若可行，則可將“=”顯示

在上述顯示元內，並且顯示計算後的結果； 

庚、 控制元：(5%)清除前項輸入； 

辛、 控制元：(5%)清除全數的輸入；(5%)倘若可行，在清除前，須出現確認訊息； 

壬、 控制元：(5%)可停止此計算機！ 

癸、 其他功能：(5%)請設計運算結果儲存功能，可保留兩個；另外，若出現(5%)不合

理的輸入、或者(5%)不合理的運算表達式，請出現提示訊息，並且表述無法計

算。 

2. Block Diagram: 請依據上述進行設計，並加註解；(5%)delay time 至少200 ms； 

3. 加分：1) (5%)可在Front Panel 進行佈置與配色；2) (5%)Block Diagram可增設注

解；3) (5%)可採用 “七段顯示器” 模式來設計運算結果顯示元；4) (5%)其他加分 

程式功能(參考)： 

0～9數字＋

“.” 
可顯示0～9的數字和小數點 

加減乘除 可進行基本四則運算 

Sqrt 可開根號 

( ) 可在括號內進行運算 

+/-  將顯示幕數字變成負數，再按一次則將顯示幕上的負數數字變成正數。 

1/x 將數值做倒數運算後顯示。若輸入為0時，則顯示錯誤訊息。 

Backspace 清除顯示幕上的數值的最右邊1個 

= 執行計算 



C、CE 

能歸零，顯示幕顯示數值 0；(C 這個按鍵會清除顯示幕的數值和錯誤訊

息，同時也把所有已按下的計算功能清除；CE 這個按鍵則只會清除顯

示幕的數值和錯誤訊息，不會把已按下的計算功能清除。) 

錯誤訊息 會顯示Error （EX：除以0） 

計算機介面：（僅供參考） 

 
  



附件二： 

Homework II－Clock 專案  
發佈日期：2019/10/24 

繳交日期：2019/11/20  

繳交方式：上傳至E3 (LabVIEW原始程式碼)，嚴禁屍體、複製，違者-

40%； 

展示方式：TA確認時間後，另行通知！ 

需求描述： 

    參考手錶(有時針、分針、秒針、鬧鐘等顯示元件，並可進行時間調整與鬧鐘設置等功

能)與碼表等各項功能，設計一個可在LabVIEW環境下執行的手錶(含鬧鐘功能)與碼表二

合一的APP，其細節功能與配分如下： 

 

編號 配分 功能需求說明 

1. (10%) (手錶)可顯示時針、分針、秒針等顯示裝置，並在執行之初顯示系統時

間(PC或NB)；然後，可允許使用者重置時間(例如可採用旋鈕方式，

來重置時針、分針、秒針等顯示裝置的時間)； 

2. (10%) (鬧鐘)可顯示一個鬧鐘所設定後的顯示裝置；並且允許使用者可採用按

鍵方式來設定鬧鐘，當抵達此時間後可發出聲音； 

3. (10%) (鬧鐘_進階功能)鬧鐘功能可允許使用者設定發出聲音模式或畫面模

式，例如，可否更換鬧鐘的語音提示檔案、或者畫面顯示檔案；並可按

鍵解除鬧鐘設定； 

4. (10%) (手錶_進階設計)倘若可行，請把上述顯示裝置放在同一個畫面上，建

議可採大小、長度、粗細、顏色等作法來區分四個針頭的意義； 

5. (10%) (碼表)可顯示一個碼表的顯示裝置，可與手錶顯示功能合併使用，或可

採用Table功能、另外獨立subVI方式，來放置不同功能所對應的顯示

裝置； 

6. (10%) (碼表功能)時間解析度可達到10ms 

7. (10%) 採用Picture control 來設計手錶、鬧鐘、碼表等介面，且功能可正常使

用者； 

8. (10%) 在Block Diagram 中有註解，且採用llb管理程式者； 

9. (10%) 採用Project 功能繳交此專案者、並設計自己的元件(控制元/顯示元) 

10. (10%) 其他加分項目，需自行提出，並獲認可！ 

 

  



附件三： 

Final project－Game with AI (AI-G) 
發佈日期：2019/11/22 

繳交日期：2020/01/08  

繳交方式：合併LabVIEW原始程式碼+說明文件(s)，上傳至E3！嚴禁屍體、

複製，違者-40%； 

展示方式：TA確認時間後，另行通知！ 

需求描述： 

參考任何一款的單機板遊戲(Single user game)、或離線遊戲(但可設計

為網路化功能)中各項使用者功能，設計一個可在LabVIEW環境下操作(執行)

此遊戲，並且利用 Machine learning技巧，實現電腦自行遊戲的示範模組，

其細節功能與配分如下： 

編號 配分 功能需求說明 

1. (10%) 

(AI-G_需求規劃文件)請準備一份文件，描述此 AI-G之設計

動機、需求分析、程式規劃流程等內容；Maximal page = 

4； 

2. (10%) 

(AI-G_規則說明文件)請準備一份文件，描述此 AI-G的對弈

方式、分數核計、對弈結果之判定邏輯、以及任何參考資

料； 

3. (10%) 
(AI-G_AI玩家說明文件)請準備一份文件，描述 AI玩家的設

計理念、預定導入的方法、以及相關的參考資料； 

4. (10%) 
(AI-G_人機介面設計)在 Front panel上實現此AI-G的操作介

面； 

5. (10%) 
(AI-G_程式方塊圖撰寫)在Block diagram撰寫出各項程式功

能； 

6. (10%) 
(AI-G_程式設計者說明文件) 在 Block diagram撰寫說明文

件； 

7. (10%) 可手動調整遊戲難易度/增加其對應玩家數量； 

8. (10%) 
Block diagram上，可採用 producer/consumer架構來實

現； 

9. (10%) 可成功從單機(localhost)測試到多機(兩台PC以上)測試； 

10. (10%) 操作者玩遊戲時，可依據遊戲進度來播放(背景)音樂、或密



碼權限確任模組； 

11. (20%) 實現電腦玩家(AI-based)，可啟動展示、快速獲分等功能！ 

 

建議遊戲：2048、俄羅斯方塊、打磚塊遊戲、三消/五消轉珠、Candy 

Crush。 

若有額外發想歡迎寄信與助教或老師討論，並具體說明遊戲和重要功能所用

之演算法。 

 

https://www.youtube.com/watch?v=ayqhX9UA6FY
https://www.youtube.com/watch?v=KNWVA8MiO8E
https://www.youtube.com/watch?v=B5_nAVevkyY

