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摘  要 

實施網路同儕互評之重要性，在於可協助學生建構知識，解決問題迷思，促進批判性思考以及培養其

終身學習技能。然而，針對此議題應用於大學藝術設計課堂的實證研究仍不多見，無法清楚了解網路同儕

互評對藝術設計學習者的態度、線上評分與學習成效之影響。據此，本研究藉由網路同儕互評的實施，探

究其對學習者的相關知覺與學習表現之轉變。本研究以修習「數位影像創作」課程之 37 名大一學生為研

究對象，利用易課平台（ee-class）的同儕互評功能，讓學習者透過評分規準對作品進行互評活動並分析其

學習歷程資料，包括問卷調查、回饋單、訪談以及教學省思札誌等資料。研究結果發現：1.學習者對網路

同儕互評的接受度高，認為實施同儕互評有助激發創意與培養鑑賞力；2.學習者肯定網路同儕互評的公平

性，認為結合評量規準可降低評分不公之情形；3.學習者認同實施網路同儕互評所產生的多元學習效益，

並持正向評價。最後，本研究提出相關建議，作為實施網路同儕互評及未來研究之參考。 

關鍵詞：網路同儕互評、藝術設計課堂、評量規準 

論文引用：劉光夏（2021）。跨越主觀：網路同儕互評應用於大學藝術設計課堂之實踐研究。設計學報， 

          26（2），67-90。 

 

一、前言 

1-1 教學經驗之啟發：臺灣高等教育藝術與設計教學模式急需改變 

研究者自 2007 年回國後任教於大學至今有十多年的教學經驗，檢視臺灣當前大學教學現場存在許

多問題，大致包含：學生學習態度被動、缺少熱情、師生互動率低；傳統教師講授方式仍是藝術設計課

堂的主流；作品的評量仍受教師主觀意識支配，缺乏客觀公平的標準；班級人數（40 至 70 人）過多，無

法有效進行作品的個別指導；授課時間不足（每週 2 至 3 小時），多數教師的教學僅能止於「技術」層

面，無法擴及「藝術」層面等問題（劉光夏，2017）。上述問題都在在都顯示出，臺灣高等教育的藝術

設計教學模式必須轉變，尤其是近年來科技與網路不斷影響著教育的發展，過去單向傳遞的教學模式已

不適合新世紀複雜的社會環境，未來個體要生存，是需要透過不斷學習，進行批判性思考與有效溝通，

具備問題解決與資訊科技的能力。簡言之，傳統教學模式已無法達成新世紀藝術設計學習者所應具備的
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關鍵能力。因此，臺灣高等藝術設計教學該如何因應新世紀數位原民的學習風格，結合數位科技且轉化

為有效的學習方式，應是所有推動藝術設計教育者的責任與挑戰。 

1-2 創新數位化藝術設計教學之問題：大量作品如何進行有效評量 

藝術設計教育工作者在面對數位化時代下的學習者，需思考如何運用網路科技提升藝術學習經驗，

據以調整教學內涵，尤其是科技對新世代的藝術創作經驗影響至深，因為藝術強調新科技、新媒材、新

創意，加上多數學習者的藝術創作方式早已數位化或線上化。事實上，研究者過去五年就不曾間斷地嘗

試各種創新教學策略，企圖解決教學現場困難。其中，結合數位學習之創新藝術設計教學模式，就是研

究者致力於改進教學品質的方法之一，並在 2017 年將為期三年（2015-2017）的實驗教學研究成果出版

成專書 1。雖然此模式在該課程的實踐帶來許多成果與正面效益（例如：個體學習信心提升、減少對技術

關注、轉向對藝術本質的探索、重視設計品質、美感涵養提高、積極主動學習等），然而至今仍存在一

些未能解決的教學困境，尤其是作品評量問題，亦是目前研究上較少被提及與討論。由於研究者過去所

開設的影像創作課程是以數位學習的方式進行（9 週實體課程、9 週線上課程，共計 18 週），扣除開學

第一週課程說明及第九週的期中考，其餘每週皆有 2-3 份作業（16 週 x3 件 x37 人，共計約 1776 件作

品），面對如此大量的作品數，該如何有效的進行評量，一直是該課程的難題，也是研究者企圖解決的

教學現場問題之一。 

1-3作品評量之公平性問題：如何跨越主觀，讓理性「評量」與感性「藝術」共存 

另外，進行作品評量所引發的另一個教學困境即是評分的公平性問題。其實，早在 1972 年美國的藝

術教育學者 E. W. Eisner（1972）就曾提到，藝術創作涉及創造力和自我感受，其成果很難像數學測驗可

以有明確的評斷標準。Lawson（1990）也指出設計是一項高複雜性的技術，需透過分析、綜合、判斷等

高層次的思考活動才能做出決定，所以作品是無法清楚的被解釋。再加上，作品呈現方式複雜且多樣化，

其概念與創意不易被描述，故作品評量具有困難度（宋長岳，2011；孫志誠，2013；嚴貞、孫志誠，2008）。

這樣傳統的觀念強調藝術和評量是不相容，因為創意、直覺和感受是無法預測，而評量過於理性思考，

容易扭曲藝術的本質（Parsons, 2004），故藝術設計類教師大多排斥傳統量化形式的評量，而採用非正式

的質化或主觀的評量方式（張麗麗，2002）。正因如此，長久以來在作品評量最常被詬病的，即為教師

的主觀判斷（楊馥如，2009）。然而 Parsons 認為評量與藝術不應該是相互對立，而是相輔相成，因為評

量在藝術創作過程中扮演重要的角色。因此，如何讓理性的評量與感性的藝術共存，減少教師的主觀意

識，加強客觀的評分標準，為研究者試圖解決的教學現場問題之二。 

1-4應用網路同儕互評機制可改善藝術設計的作品評量問題 

同儕互評是多元評量的方法之一，其效能已廣被探討，不但可用來減輕教學者的負擔（Topping, 2005；

Tseng & Tsai, 2010；于富雲、鄭守杰，2004），還能提升學生的學習自主性、問題解決能力、高階思考

與學習動機等（Stiggins & Chappuis, 2016; Topping, 1998）。運用網路進行同儕互評，則因具有隱匿性，

可降低人際關係的干擾、提升評分效度，還能提供詳細的即時回饋和完整的學習紀錄，使學生能隨時檢

視個人學習歷程，成為自我導向的主動學習者（Ç evik, Haşlaman & Çelik, 2015；Lai, 2016；于富雲、鄭守

杰，2004）。除此之外，為了使評量在藝術設計教學中發揮積極作用，制定一套明確的評分規準，是可

避免主觀美學偏見干擾導致評分不公之情形產生（Gruber, 2008；史美瑤，2012；盧俊宏、蔡須全，2004）。

所以，研究者思考若能實際運用網路同儕互評機制，搭配評量規準，或許能有效協助教師解決大量作品
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評分問題，降低評量不公情形；同時，學生亦能透過內容反思，進而提高其藝術設計的思考層次、批判

力和創造力等，以達期培育具新世紀跨界關鍵能力和藝術設計優秀人才之目標。 

基於前述，本研究擬針對大學藝術設計課堂實施網路同儕互評機制，並規劃一套作品評分規準，進

行實際教學應用，以瞭解大學生對網路同儕互評活動的相關知覺與學習表現。具體的研究目的如下：1.探

討學習者對網路同儕互評的接受度與公平性之感受；2.探討學習者在網路同儕互評機制下的學習成效與

態度；3.依據研究結果，提供實施網路同儕互評之省思與建議。 

 

二、文獻探討 

2-1網路同儕互評 

同儕互評（peer assessment）是由一群相似背景的學生，嘗試以教師的角度，將彼此的作業依據評分

規準，進行相互作品評量的一種評分方式（Topping, 1998）。Fallows 與 Chandramohan（2001）認為同伴

在彼此地位和學業狀態相似之下進行同儕互評較為適合，因為在互評過程中學生不但是被評者也是評量

者，需要給他人分數和回饋意見，並在接受彼此的回饋之後能對作品進行修正，進而達到自我評量的目

的（Boud & Falchikov, 2007; Tenório, Bittencourt, Isotani, & Silva, 2016）。近年隨著科技進步，透過網路

平臺進行同儕互評亦逐漸受重視，其應用不再只是強調多元評量的概念，而是擴大著重在教與學的輔助

與成效（林鳳雯、崔夢萍，2011）。沈慶珩與黃信義（2006）提到單純應用網路同儕互評於教學中，並

不能保證可提升學習成效，欲使其發揮效益，教師應事先做好充分準備。依據于富雲、鄭守杰、杜明璋

與陳德懷（2003）、林鳳雯與崔夢萍（2011）、沈慶珩與黃信義（2006）、張家慧與蔡銘修（2018）等

研究，整理出以下幾點實施原則：（1）建立並提前告知明確的評量規準；（2）提供質量兼具的回饋機

制；（3）設定適當的互評份量並採雙向匿名機制；（4）設立討論區，以引發更深入討論；（5）以合作

代替競爭，發展正向學習氛圍；（6）作業以高層次認知為主。此外，網路同儕互評雖有其優點與施行原

則，但它並非是個完美的評量方式，教師在教學應用時宜更加謹慎，避免過程中因不當措施而產生不良

影響，例如：學生因同時扮演評量者和受評者的角色，會有較高的學習焦慮產生；評量公平性易受人際

關係影響；評量者可能專業知識不足；並非每位學習者都能善盡職責；欠缺網路禮節，或是因反覆互評

失去耐性與動機等（Ç evik, Haşlaman, & Çelik, 2015；Hanrahan & Isaacs, 2001；Topping, 1998；于富雲、

鄭守杰，2004；沈慶珩、黃信義，2006；黃乙珊，2015）。綜合上述，教師如欲透過網路同儕互評達成

學習成效，除了加強了解實施原則以及可能遭遇的限制與困難之外，也可能需要加強引導學生網路禮節

和適當的溝通語言來對作品進行匿名評分，使其降低可能會影響互評結果的因素產生，以期對整體學習

成效有所助益。 

2-2網路同儕互評之相關研究 

同儕互評早在網路未盛行年代就已經累積不少相關實證性研究（Searby & Ewers, 1997; Sivan, 20007），

近年結合網路同儕評量之研究也有明顯增加之趨勢，以下例舉相關研究發現：同儕互評量對學生的批判

思考能力和後設認知策略均有正面助益（Lai & Hwang, 2015；Liu & Li, 2014；Searby & Ewers, 1997；于

富雲、鄭守杰，2004；于富雲等人，2003；林珊如、劉旨峰、袁賢銘，2001）；同儕互評量能促使學生

重新檢視個人作品進而再次修正，達提升學習動機與成效（Lai & Hwang, 2015; Llado et al., 2014; Maas et 

al., 2014）；學生對於同儕互評不只接受度高（Falchikov, 1995; Topping, 1998），滿意度也高且認同它的
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適用性與公平性（Gatfield, 1999）。雖然網路同儕互評的相關研究也增多，但多數仍偏屬易有正確答案判

斷之理工科目，且多數集中在中小學階段（沈慶珩、黃信義，2006），針對較無對錯標準的藝術設計領

域的探究，則明顯不足（蕭純如，2009）。研究者利用國內「臺灣博碩士論文知識加值系統」輸入關鍵

字「網路同儕互評」搜尋近十年（2009-2019）完成的碩士論文，共得到 62 篇相關研究，其中與「藝術設

計領域」相關有 11 篇，而在高等教育探討的僅有 4 篇。其中蕭純如（2009）以大學「電腦動畫」課程進

行 10 次的小組網路同儕互評活動。結果發現，學生對網路同儕互評的接受度、公平性以及學習成效皆抱

持正向態度。吳振宏（2011）針對修習「數位攝影的藝術」課程的大學生進行網路同儕互評的實驗研究，

並結合「作品評量表」作為互評規準。研究結果發現，近八成學生的反思內容屬高層次反思，並對攝影

作品之整體表現具有高度滿意度。黃乙珊（2015）應用在大一的「影像繪圖設計」課程，採匿名方式並

透過平台系統隨機分派作品給 3 位學習者進行評量，進行 2 次的網路同儕互評活動。研究結果顯示，同

儕互評確實有助於學習成效的提升，但互評活動次數至少要達 2 次，才能達到與教師評量結果相近的水

準，並建議須評估互評次數與每位的評量份數，此數過多易造成反效果。王馨儀（2016）透過「2D 動畫

製作」線上課程，事先建構動畫設計評分量表，並透過 4 次同儕互評活動且每人每次互評 5 份作業，來

評估學生使用後的表現。研究結果顯學生對於同儕互評中所使用評分規準持正向態度，且專家與同儕兩

者間的分數趨於一致，同時也證實評分規準可改善公平性問題，更可提升學習者的評分能力及鑑賞能力。

上述文獻反映網路同儕互可增進學生的學習成效、動機、態度與滿意度，且多數學生對於同儕互評的接

受度與滿意度均高，並認同其公平性。然而，從目前網路同儕互評的研究面向與數量來看，較少應用在

高等教育的藝術設計領域，故本研究正好可彌補對此之不足。 

2-3 作品評量規準 

評量規準（scoring rubrics）是一套用來評量學生表現的標準（Wiggins, 1998），通常以特定的等級

量表或標準向度的形式呈現，每個等級與標準皆有一組行為表現的描述語，對不同的行為特質或層面予

以操作性定義（李坤崇，2012；張麗麗，2002）。透過此評分規準，教師可以確實地清楚了解每位學生

的學習表現（林玫君，2010），學生也能了解在各項規準下個人的學習成果。在藝術設計領域，實作評

量（performance assessment）是最常被採用的評量方式之一（Topping & Ehly, 2001；周明武，2016；嚴

貞、孫志誠，2008），它提供學生多元表現的機會，能避免主觀評分、能降低學生焦慮、提升自信心以

及增進學習動機（Bensur, 2002; Linn & Miller, 2005）。張麗麗（2002）認為實作評量是一種有系統的策

略評量，需要經過嚴謹的評量建構程序。余民寧（2011）提到評量規準若能事先清楚的界定，將會是影

響成功教學和評量的重要關鍵因素。李坤崇（2012）亦呼應此觀點，進而提出六項建構評量規準的原則：

（1）列出實作的重要層面；（2）依據目標性、關鍵性、鑑別力、可評性等四特質發展實作指標；（3）

實作指標數量須力求精簡；（4）採具體、條列、便利、時間排序方式呈現；（5）採集思廣益決定實作

指標；（6）設身處地模擬實作；（7）若有現成工具則無須重編。可知，一個適切的作品評量規準制定

是要經過審慎的流程，才能產生明確清楚的評量規準。以下本研究整理出藝術設計類學者們所制定的相

關作品評量規準，見表 1 所示。 

綜合前述評量規準，歸納出作品評量包含認知、情意、技能、美感、主題、完整性以及創意等項目。

然而，有學者認為作品評量項目並非一成不變，技能要兼顧創意與品質、認知要兼顧內容與方法知識、

情意則要兼顧課中與課後的表現（陳朝平，2002）；也有學者表示數位創作形式與傳統形式不同，評量

規準不應以傳統手繪成果之標準作為評量依據（韋伊珊，2004）。本研究的作品評量規準將參考上述建

議，並依據本研究的教學科目屬性進行調整。實際評量項度與內涵於後續研究工具說明。 
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表 1. 作品評量規準 

作者 年代 評量規準 

Eisner 1972 分析作品須呈現三面向：1.技巧的了解與控制。2.作品的審美與表現性。3.評估作

品的創意程度。 

Armstrong 1994 視覺藝術作品評量含：內容部份，包括美學、藝術評論、藝術史、藝術創作；行

為部份，包括知道、覺察、組織、探索、評價、操作、合作與互動等行為。 

呂燕卿 1996 客觀性的繪畫作品評量有五個項目：1.構圖：強調完整性、空間感、符合心理發

展。2.色彩：調色、豐富感、誇張程度是否適當。3.創造：多樣表現方式、新題

材、新方法、不抄襲。4.技巧：符合題材、熟練度、線條肯定、作品整潔。5.態

度：認真程度、對作品的重視、合作精神、持續性以及課後整理態度。 

Willis 2002 藝術創作作品評量：意念、意圖、創造力、媒材、主題及投注心力。 

韋伊珊 2004 數位作品評量規準：構想草稿、創意表現、完成指定指令、藝術知識運用（色

彩、構圖、形式、完整性）、技巧工具使用、學習態度、主題表達、評析能力、

自我評量等。 

嚴貞、孫志誠 2008 設計作品主要評量規準：1.作品的表現技巧。2.美感：審美性、造形美學特色。3.

創意，獨創性、創造性。4.主題符合性。5.功能性。6.整體性。 

楊馥如 2009 創作作品的評分規準：1.主題呈現是否明顯。2.構圖的安排與配置。3.媒材技法，

含形式與色彩使用。4.作品的完整程度。 

宋長岳 2011 視覺設計分為三大面向：1.設計思維（設計發想與設計概念）。2.設計技能（完

整性、表現技法、圖文編排、造形。3.學習態度（出席率、執行效、團隊合

作）。 

陳淳迪、黃佳音、

翁註重 

2012 工業設計學習評量項目：創意、造形美感、完整性、發表能力、表現能力。 

孫志誠 2013 專家對設計作品的共同評量規準：創意、美感、表現技法。 

王馨儀 2016 動畫設計評量標準：動作設計、場景美術、角色設計、整體完整度。 

劉光夏 2016 數位影像創作的作品評量項度：主題內涵、美感構圖、創意表現、技能運用。 

（資料來源：本研究整理） 

 

三、研究方法 

本研究採行動研究法，希望針對實務問題進行研究，以謀求改進實際所遭遇的問題（吳清山、林天

祐，2003）。此外，行動研究在眾多教育研究法中，是最為符合教學實踐研究之精神（黃俊儒，2018），

更在藝術教育領域廣受應用（劉仲嚴，2010）。所以若能以行動研究的概念「行動－反思」進行探究，

實際分享教學歷程，將有助現場教學提升學習意願、學習成效、以及教學品質（黃志雄，2017）。以下

分述進行說明。  

3-1 研究對象與研究場域 

本研究場域為臺北市某所大學的設計相關系所開設的大一「數位影像創作」課程，每週 2 小時，參

與對象共 37 人，男生為 10 人（27%）、女生為 27 人（73 %），多數學生幾乎來自雙北，對於藝術設計

與數位媒體感到有興趣，且皆無使用數位工具（Adobe Photoshop）進行影像創作之經驗。由於此課程是

該系之重要專門課程之一，因此修課學生均為同班同學，彼此熟悉，所以進行同儕互評時也較有願意分

享。此外，本研究採用的網路同儕互評系統，為該校所使用的數位學習平台（ee-class），其平台預設功

能如下：採匿名互評，評分者與被評分者均不知道對方是誰；作業為系統隨機指派；老師可設定評量規

準，學生可依據評分標準進行勾選打分數，並可留下評語。 
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3-2 研究範圍與研究限制 

本研究之網路同儕互評，研究對象受限在設計類的大一學生，且以易課學習平台（ee-class）2，為主

要研究場域，課程進行期間為 2018 年 9 至 2019 年 1 月，因此研究結果若要推論至其他年級學生或不同

於本研究所使用的學習平台，仍需考量研究對象的設計美感與資訊素養之差異以及不同學習平台互評功

能的使用差異；其次，本研究教學以 Adobe Photoshop 做為「數位影像創作課程」的教學工具，然而在藝

術設計領域可使用的數位創作媒材相當多元，皆為影響教學與學習表現的變因，因此本研究之實驗課程

著重 Adobe Photoshop 應用於藝術設計的學習活動，其他數位創作工具則不在本研究涵蓋的範圍內；另

外，本研究的實驗課程每週皆有 2-3 份作業（16 週 x3件 x37 人，共計約 1776 件作品），並非每個作業

皆適合進行同儕互評（考量學生互評能力的熟悉度與學生作品的完整性），受於時間與能力之限制，本

研究僅採其中 4 次作業為互評活動，且每位被隨機分配到 3 份作業，故研究成果可能與多於 4 次的互評

活動或分配 3 份作業以上之成果有所不同；再者，本研究同儕互評作業的份數為 3 份，但是互評對象每

次都不相同，且學習者並不會互評全部學習者的作業，故在統計分析的部分，因條件的限制，無法對學

生一致性的部分進行分析。最後，本研究的教學模式是採混合式學習方式進行（9 週實體課程和 9 週線

上課程），與過去研究案例中多為傳統教學方式較為不同，由於本研究是針對創新數位教學下「數位影

像創作」課程使用網路同儕互評去分析其結果，若要將本研究結果推論至其他非數位化的傳統藝術設計

課程，仍需審慎考量教學模式、評量規準與作品呈現方式之不同所帶來的差異性。 

3-3研究流程與研究設計 

行動研究乃為教育實務工作者解決實務問題之有效途徑（Carr & Kemmis, 1986；蔡清田，2000），

是需要經過有系統的規劃與設計（McNiff, 1995）。為合乎程序原則，本行動參考自英國課程專家 Elliott

（1987）強調教學者在行動中的反省性教學實務，澳洲學者 Kemmis 與 McTaggar（2005）主張參與者必

須以嚴厲的批判和迴圈循環省思，以及參酌國內學者蔡清田（2000）提出的自我反省的螺旋式概念，並

請益相關課程專家和考量本課程的實際需求，最後歸納出四階段的行動研究流程與步驟「計畫、行動、

監控、反思」（劉光夏，2017），以下分述說明。 

1. 計畫行動 

研究者發現學生大量作品無法有效評量，因而促使投入尋找合適的評量機制，後來發現可嘗試將網

路同儕互評機制應用於評量上。研究者初期先縱覽網路同儕互評的相關理論、建立一套評量規準，並研

究如何以學期教學大綱為基礎，調整課程設計與教學策略來加強網路同儕互評的效果，以及探討此機制

對學生學習表現的影響。此階段亦完成研究場域、研究對象、以及研究工具的確定，另外，對於易課平

台功能也已確認熟悉操作，並在問卷調查表和訪談大綱部分皆完成專家效度、預試以及審查修正。 

2. 實施行動 

本研究參考王馨儀（2016）實施 4 次網路同儕互評活動，以及林鳳雯與崔夢萍（2011）的建議每位

學生每次評論 3 份作業，經過 4 次的同儕互評結束後，隨即進行問卷調查，並於課程結束後進行個別訪

談，以瞭解學生對於此課程實施同儕互評的經驗、問題及態度。首先，本研究於第 1 至第 3 週，利用實

體教室的面對面機會或透過非同步教學線上平台的公告、活動區、討論區或 email 等多重管道，向學生

說明同儕互評的使用機制與評分標準，並示範 ee-class 系統的正確操作方法；課程助教亦透過實體教室

的輔導或課後的線上諮詢時間，加強他們熟悉同儕互評的相關須知。正如林鳳雯與崔夢萍（2011）、沈

慶珩與黃信義（2006）等人提到，實施同儕互評需提前告知明確的評量規準，設定適當的互評份量，採
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雙向匿名機制，設立討論區，以引發更深入討論等。其次，於第 4 週及第 5 週的非同步教學作業，本研

究進行兩次網路互評的預試練習，確認所有學生已具備與教師有相同的評分概念，並加強他們對平台互

評系統的熟悉程度；於第六週，本研究藉由實體教室教學再次進行作品評量的示範流程，加強每項評分

標準的講解，並確認學生皆已理解作品評量的各項評分內涵；於第 7 週，本研究實施第一次的正式同儕

互評活動，所有同學需上傳電子檔作業至 ee-class 學習平台，並於一週內依據教師訂定的評分規準完成

評分與評語。第 11、14、17 週皆重複第 7 週活動。最後，本研究於課程結束後的第 18 週進行全班問卷

調查，並挑選 6 名學生進行半結構訪談。 

3. 行動監控 

在行動過程中，研究者同時蒐集資料與監控行動研究，並就所蒐集的量化與質化資料進行整理分析

及檢核，以作為後續省思與檢討之依據。本研究蒐集資料包含：（1）問卷：期末除了校方的教學意見調

查表外，研究者亦製作「網路同儕互評態度量表」，針對學生的接受度及學習成效進行調查，作為教學

省思參考；（2）省思札記：教師在行動研究中，針對課前準備、課中觀察以及課後教學進行反省，並參

酌學生每週的學習反應與教學觀察紀錄以及學生互評反應或平台討論區留言，亦是省思資料的來源；（3）

晤談：研究者於課程結束後，透過半結構式的訪談，期能了解學生參與同儕互評的情況與心得；（4）回

饋單，於教學行動後，研究者讓學生自由陳述學習心得，亦是省思資料的參酌。 

4. 循環反思 

研究者在一學期 18 週的行動歷程中，持續不斷以螺旋式概念進行教學前、教學中以及教學後的批判

省思，並對參與學生進行調查研究與歸納分析，以利評估整體教學行動之效能，以及針對所發現之問題

與缺點進行檢討。最後，依據研究結果提出相關結論與建議，以作為後續開設相關藝術設計課程之參考。 

3-4課程設計與執行 

「數位影像創作」是許多大專院校藝術設計相關科系的專業科目，也是該科系一年級的重要核心課

程，研究者希望藉由此課程的教導，能為學生奠下良好的設計基礎，其總體教學目標為：「認知方面，認

識數位藝術創作的基礎觀念、色彩原理、製作流程、創作模式等，以提升未來數位藝術創作與設計的能

力；在情意方面，培養學生美感創意、鑑賞能力及文化能力，進而對新世代的創作內涵、表達形式及影

像傳達意象有所體悟；在技能方面，培養學生資訊科技的能力，進而產出個人風格之美感創意作品，並

具備影像傳達與藝術設計之專業素」。 

在課程設計方面，除了參考相關文獻（Roger, 1997；賴建都，2002）之外，亦結合研究者多年的教

學經驗，理論與實務並重，採循序漸進、由淺到深的方式，最後歸納出「基礎、進階、整合」的三階段

課程模式。在基礎階段，進行初階數位工具說明、建立影像美感觀念（認識藝術設計的相關理論），讓學

生認識工具用途並結合設計理論；進階階段，則讓學生透過對技能的掌握（選取範團、圖層、色版、遮

色片等工具），進行大量創作，同時融入設計美感原則；整合階段，則重視整合工具的應用與藝術創作，

並結合實例賞析激發學生創造力與想像力，進而完成具個人風格特色之作品（劉光夏，2017）。 

在教學策略方面，本課程採用創新數位教學模式，是一種強調種結合實體教室與線上課程（含同步

與非同步）穿插進行的混合式學習（Bersin, 2004）。實體教學，透過「講述法、操作教學、合作學習、即

時練習」等方式，協助學生達到有效學習；非同步教學，為線上虛擬課程，研究者依據 Mayer（2005）的

多媒體設計原則，事先錄製數位教材，並於課前一週上傳至本校的易課平台，供同學自由選擇時間進行
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學習；同步教學，則是以小組合作學習為原則，學生每四人為一組，進行線上學習與共創發表。另外，

依據研究者過去於該課程實施混合式教學經驗，線上課程內容宜強調「軟體技能與設計理論」的學習，

實體課程則著重「作品賞析與問題討論」為主，並透過藝術批評的四步驟（描述、分析、闡釋、判斷）

以及搭配作品評量規準，對作品範例或學生作業進行面對面的鑑賞活動，可達較佳學習效果（劉光夏，

2017）。除此，本課程亦透過「線上測驗、議題討論、作業繳交」來檢視學學習成效，另加入「同儕互評、

合作學習活動、期末發表、作品展示」等活動來加強學習動機。為求過程嚴謹，本課程實施前階透過專

家檢核之意見進行教材各方面修正，而各階段也依據學生當下的學習情形適時調整。詳細課程規劃表如

表 2 所示。 

在學習評量方面，本課程採用多元學習評量，包含平時成績（40%）、期中考試（30%）及期末發表

（30%）。「平時成績」含 8 次平時作業、7 次線上測驗、課程參與度以及出席率等；8 次作業為每週的影

像創作練習作業，7 次線上測驗為學生至易課平台完成觀看數位教材後，出現的影片測驗內容。另外，教

師亦依據同學的平台使用記錄，包括數位教材瀏覽時間及討論區發言次數給予評量。「期中考試」含到實

體教室參加線上測驗（數位影像創作的基本知識）與上機實際操作練習（老師指定題目，是平時所有練

習作業的綜合）。「期末作業」則是個人創作作品發表與作品佈展（實際作品印出）。以上所有作業都須透

過易課平台來完成繳交，特別是其中的四次作業（第 7、11、14、17 週）涵蓋同儕互評成績（評量比重，

學生占 60%、教師占 40%），選擇該四次作業為同儕互評之理由將於後續研究工具進行說明。 

表 2. 課程規劃表 

週次 階段 單元主題 授課模式 資料收集與活動 

一 
基 

礎 

階 

段 

課程說明與相關規定／ee-class系統示範操作 實體教室 進行評分標準解說 

二 影像創作基本原理／影像色彩原理 非同步教學 線上多重方式進行評分標準解說 

三 
數位工具使用介紹與問題解決／ee-class示範

操作與問題解決 

實體教室 進行評分標準解說，加強同儕

互評的相關需知 

四 選取工具／圖層的魅力精髓 非同步教學 第一次作業互評練習 

五 

進 

階 

階 

段 

菜鳥去背祕法 非同步教學 第二次作業互評練習 

六 

作業賞析與問題解決／ee-class問題解決 實體教室 進行評分標準解說、確認學生

已理解評分內涵和熟悉互評需

知 

七 創作不凡的遮色片 非同步教學 第一次正式網路同儕互評 

八 作業賞析與問題解決 實體教室  

九 期中考試 實體教室  

十 小組共創分組報告 同步教學  

十一 終極去背樂章／此生必學影像編修術 非同步教學 第二次正式網路同儕互評 

十二 作業賞析與問題解決 實體教室  

十三 你我都是美膚達人 非同步教學  

十四 
整 

合 

階 

段 

讓我們一起愛瘦身／綜合應用篇 非同步教學 第三次正式網路同儕互評 

十五 濾鏡效果大公開／綜合應用篇 非同步教學  

十六 作業賞析、期末創作與問題之綜合討論 實體教室  

十七 作品發表會與評鑑賞析 實體教室 第四次正式網路同儕互評 

十八 作品上架藝廊 實體教室 問卷調查、回饋單、訪談 

（資料來源：參考自劉光夏，2017，頁 326） 
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3-5研究工具 

1. 作品評量規準表 

本研究經文獻分析後擬定「作品評量規準表」初稿，經三位相關領域的學者專家審查建立效度後完

成編製，正式評分規準表於課堂作業中使用，請參閱表 3 所示。此表含五大評量指標，指標內均提供專

業知識的評分說明，且設置有「成績比重」及「五等第勾選區」（100-90 分為優秀、90-80 分為良好、80-

70 分為普通、70-60 分為不足、60-50 分為落後），讓學習者在定好的分數區間內填入對應分數，完成評

分後，平台會自動計算出該作業總分。另外，評量規準中亦增加「發表意見」欄位，目的是希望學習者

在評分的同時，亦能提供個人的想法和建議給被評分的同學，讓彼此在評分的過程中透過回饋與省思，

進而獲得新啟發。 

表 3. 作品評量規準表 

向度 內 涵 說 明 

創意表現 30 % 作品表達具有想像力、創新性、獨創性、趣味性、新題材、畫面富有視覺張力，重點是無抄

襲。 

美感構圖 30 % 畫面色彩配色得宜、色調豐富、畫面明暗走向和色彩關係處理合宜（相近色、互補色、冷暖

色、飽和度）；主體與陪襯清楚（視覺主體突出）、多層次的空間感（透視概念）、畫面呈

穩定或變化、畫面配置安排得當、設計形式運用。 

技巧運用 20 % 工具應用（選取工具、圖層、色板、遮色片等）、影像合成自然、熟練程度、表現手法、造

形變化、光線營造。 

主題內涵 15% 主題清楚、符合題材。 

完整程度  5% 作品的整體完整程度。 

（資料來源：本研究整理） 

本研究選擇第7、11、14、17週作業進行互評之理由如下：由於本課程設計在前面1至4週屬於基礎階

段，教學內容著重在為引發學習動機和熟悉基本的數位工具，作業仍屬練習作品。直至第7週才應用到部

分的進階內容，該作業重點是讓學生除了應用前面所學的基礎工具之外，還要應用部分的進階工具（圖

層遮色片、去背、漸層等工具）以及配合色彩理論進行創作，所以第7週作業（第一次正式互評）與前面

六週的作業相比，完整度較高，適合作為第一次正式互評作業。同時，經前面第4週及第5週的預試互評

練習後，多數學生在第7週作業已能透過評分標準產出完整度較佳的作品。第11週作業（第二次正式互評）

是屬於進階設計，製作難度偏高，此作業除了需結合前10週所學的工具之外，還要加入色階與曲線的概

念以及搭配色彩理論的應用，所涉及的創作專業知識也越來越多，製作的難度亦相對提升，故第11週的

作品更具完整性及美感層次，適合作為第二次正式互評作業。第14週作業（第三次正式互評）是屬於整

合階段的作品，也就是學生須就該階段所學的全部工具和理論，進行綜合性的藝術表現創作，基於前二

次的專業知識及新技法的累積，他們在第14週的作業大致皆能上手，所以適合作為第三次正式互評作業。

第17週作業（第四次正式互評）是四次作業中最困難一項，也是該學期總結成果表現，屬成熟度和表現

力較高的作品，所以適合作為第四次正式互評作業。其他週數則因有其他教學活動（作品賞析、分組報

告、問題解決、小組合作等）的安排，以致未能有個別且完成度高的作品產出，故未列入互評標準。最

後，本研究依照四次作業的屬性與特質，從表3的五大項目內涵中選取適合的項目內涵應用於互評作業中。 

2. 問卷調查法 

問卷調查法是一個普遍具體化的操作化過程，讓填答者可以利用最方便的時間填答（吳明清，2008）。

本研究所實施的問卷調查法，主要目的在了解學生對網路同儕互評之接受態度及看法與感受。研究者參

考自 Gatfield（1999）、蕭純如（2009）以及王馨儀（2016）所發展的線上同儕互評態度問卷，並依照本
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研究的實際需求修改為「網路同儕互評態度量表」。本量表共分為三個向度：（1）接受度：了解學生對

此網路同儕互評機制之態度與接受度，共 7 題；（2）公平性：了解學生在進行網路同儕互評活動時，心

態是具公正性，以及是否足以對作品做出客觀評論，共 11 題；（3）學習成效：了解學生透過網路同儕

互評機制在數位影像創作課程之相關感受與自評學習成效，共 9 題。本問卷採李克特（Likert）五點量表

計分，等級從 1 到 5，以「非常同意」為 5 分、「同意」為 4 分、「普通」為 3 分、「不同意」為 2 分、

「非常不同意」為 1 分。總分愈高，代表該項目學生的滿意度愈高，反之則否。研究者為了使本問卷內

容適切可行，經專家建立效度後，隨即將對改編後之問卷進行信度分析，運用 Cronbach α 信賴係數以檢

測問卷的內部一致性，同儕評量「接受度」部分之 Cronbach α 值為.85，「公平性」部分之 Cronbach α 值

為 .93，「學習影響」部份之 Cronbach α 值為.96，全量表的 Cronbach α 值為.97，顯示本問卷內部一致性

良好，詳情見表 4 所示。 

表 4. 網路同儕互評態度問卷量表之題目分類與信度 

問卷向度 題號 Cronbach α 

接受度 1-7；3（是開放性問題） .85 

公平性 8-18 .93 

學習成效 19-26；27（是開放性問題） .96 

全量表  .97 

3. 學生訪談紀錄 

本研究於課程結束後，為收集學生對教師實施網路同儕互評的看法與反應，依據網路同儕互評態度

問量表和作品評量總成績，選取高分群兩位、低分群兩位，以及介於兩組之間的中分群兩位，共六位進

行訪談，以了解不同學習態度與學習表現學生對於網路同儕互評的學習回饋。訪談內容是以事先規畫的

半結構訪談提綱進行，包括：接受不同評量方式的經驗比較、擔任評量者與被評者的感受、對於評分規

準的看法與建議、本學習投入同儕互評的經驗與省思等，以及整體性地瞭解受訪學生在使用同儕互評前

後的學習狀況與知覺轉變情形。在訪談過程中，徵求受訪者同意進行全程錄音並轉成逐字稿，研究者亦

在過程中做摘要性的記錄。 

3-6資料處理與分析 

本研究將所蒐集資料進行分類並予以有意義的編碼處理，「S」代表學生回應、「饋」代表學生的回

饋意見等。訪談之六位學生依成績分數高、中、低分別代號為「A1、A2」、「B1、B2」以及「C1、C2」；

另外，教學省思札記以「札」代號，並以時間序如「札 190118」；回饋單則是請學生於課程結束後，自

由陳述上課學習心得，「饋 S1」表示學生 1 的回饋單。本研究以三角交叉檢證法來交互驗證資料，包括

不同資料來源（含教學省思札誌、訪談、回饋單等）與不同研究參與人員（含研究者、觀察者、專家學

者），以提升研究效度。此外，本研究堅守研究倫理原則，保持所有研究參與者的個別資料隱密性，所

得資料均以化名示之。 

 

四、研究結果與討論 

本研究為了解學生對實施網路同儕互評之態度與成效，以「網路同儕互評態度量表」收集學生對網

路同儕互評之「接受度」、「公平性」以及「學習成效」的填答資料。此外，並以教學札記、回饋單、
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訪談等輔助收集學生對互評機制的意見。以下分別說明。 

4-1整體學生對網路同儕互評接受度之分析 

「接受度」是指學生在進行網路同儕互評的接受與了解程度，相關次數統計、百分比與平均數統計

分析如表 5 所示。由表 5 得知，學生對於網路同儕互評「接受度」的整體平均值為 4.02，且每個題項的

同意度均大於平均值 3，並未出現「不同意」和「非常不同意」之看法，顯示多數學生對於使用網路同儕

互評的接受度趨於正向看法。進一步檢視分析資料得知，有五成左右學生表示同意（同意加非常同意）

「喜歡透過網路同儕互評的方式來學習」（21 人／56.8%），另有八成以上學生認同「數位影像創作課

程適合實施網路同儕互評活動」（31 人／83.8%），顯示多數學生肯定網路同儕互評適合實施於該課程。

此外，有八成以上學生同意「將部份的課後時間花在網路同儕互評上」（31 人／83.8%），且全班一致表

達同意「了解這堂課所實施的網路同儕互評活動如何運作」（37 人／100%），以及近八成學生認同「課

程所實施的網路同儕互評活動，其評分標準易於了解與遵循」（29 人／78.4%）。然而，七成左右學生表

示「能接受其他藝術設計類課程也採用網路同儕互評方式來學習」（27 人／73%），若將此結果與題項

2、題項 4 以及題項 5 相較，發現多數學生能接受使用網路同儕互評於數位影像創作課程，也願意花課後

時間在網路同儕互評上並同意評分標準容易遵循，卻仍有三分之一左右學生對於採用網路同儕互評於其

他藝術設計類課程，持保留態度，其原因值得未來後續研究進一步探究。 

表5. 學生對網路同儕互評「接受度」的分析統計 

題目內容 

人數（%） 
平均數 

M 

標準差 

SD 
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常 

不同意 

1. 我喜歡透過網路同儕互評的方式

來學習 

3 

（8.1%） 

18 

（48.7%） 

16 

（43.2%） 
0 0 3.72 .61 

2. 我認為數位影像創作課程適合實

施網路同儕互評活動 

9 

（24.3%） 

22 

（59.5%） 

6 

（16.2%） 
0 0 4.16 .55 

4. 我能接受將部份的課後時間花在

網路同儕互評上 

9 

（24.3%） 

22 

（59.5%） 

6 

（16.2%） 
0 0 4.12 .60 

5. 我了解這堂課所實施的網路同儕

互評活動如何運作 

11 

（29.7%） 

26 

（70.3%） 

0 

（0.0%） 
0 0 4.2 .41 

6. 本課程所實施的網路同儕互評活

動，其評分標準易於了解與遵循 

7 

（18.9%) 

22 

（59.5%) 

8 

（21.6%) 
0 0 3.84 .55 

7. 我能接受其他藝術設計類課程也

採用網路同儕互評方式來學習 

9 

（24.3%） 

18 

（48.7%） 

10 

（27.0%） 
0 0 4.08 .70 

平 均 得 分  4.02 .57 

N = 37，註：第 3 題是開放性問題。 

4-2 整體學生對網路同儕互評公平性之分析 

「公平性」是指學生在進行網路同儕互評活動時是否能公正不偏私的做出客觀評論，次數統計、百

分比與平均數統計分析如表 6 所示。由表 6 得知，學生在「公平性」的題項整體平均值為 4.08，顯示多

數學生對於使用網路同儕互評的公平性趨於正面態度。進一步檢視分析資料得知，有近八成左右學生表

示（同意加非常同意）「喜歡對其他同學作品作出評論」（29 人／78.4%），且全部認同「自己是認真且

公平的在評論同學的作品」（37 人／100%），並同意「在網路同儕互評中，我不需面要對同學本人，所
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以我會比較敢放心的去評論」（37 人／100%），顯示多數學生認同自己在評論他人作品是客觀且誠懇的。

然而，值得注意的是，當學生被問及是否「覺得自己是有足夠能力去評論同學的作品」，僅有五成左右

學生表示同意（20 人／54%），有三成學生（12 人／32.4%）持保留態度，另有一成學生（5 人／13.5%）

表示不同意，顯示近四成左右學生對自己是否具足夠的專業度去評論他人作品，仍有所疑慮。另一方面，

當學生成為被評者時，全部學生表示同意「接受由其他同學來評論我的作品」（37 人／100%），且認同

「其他同學有足夠的能力來評論我的作品」（34 人／91.9%），並有九成以上同學「對於同學們的評論

結果能欣然接受」（34 人／91.9%），唯在被問及是否認同「其他同學評論我的作品時是認真且公平的」，

有近二成學生（7 人／18.9%）持保留態度，另有 1 人學生表示不同意，顯示有部分學生對於他人評論自

己的作品的態度與公平性，仍有存疑。此外，當學生被問及對於本課程所使用的評分規準之態度，有近

七成以上的學生同意「網路同儕互評使用評分規準，讓成績更加公平」（27 人／73%），且九成以上的

學生認同「透過評分規準，知道該以何種標準去評分同學的作品」（33 人／89.2%），以及七成學生認同

「這堂課的評分規準，能夠幫助他們做出正確的評分」（27 人／73%），顯示多數學生對於本課程所使

用的評分規準之公平性認同度及滿意度高。 

表6. 學生對網路同儕互評「公平性」的分析統計 

題目內容 

人數（%） 
平均數 

M 

標準差 

S 
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常 

不同意 

8. 我喜歡對其他同學作品作出

評論 
9 

（24.3%） 

20 

（54.1%） 

8 

（21.6%） 
0 0 4.04 .68 

9. 我覺得自己是有足夠能力去

評論同學的作品 
2 

（5.4%） 

18 

（48.6%） 

12 

（32.4%） 

5 

（13.5%） 
0 3.52 .77 

10. 我覺得自己是認真且公平的

在評論同學的作品 
17 

（45.9%） 

20 

（54.1%） 
0 0 0 4.40 .50 

11. 在網路同儕互評中，我不需

面要對同學本人，所以我會

比較敢放心的去評論 

17 

（45.9%） 

20 

（54.1%） 
0 0 0 4.44 .50 

12. 我能接受由其他同學來評論

我的作品 

14 

（37.8%） 

23 

（62.2%） 
0 0 0 4.36 .49 

13. 我覺得其他同學有足夠的能

力來評論我的作品 

7 

（18.9%） 

27 

（73.0%） 

3 

（8.1%） 
0 0 4.12 .53 

14. 我覺得其他同學評論我的作

品時是認真且公平的 

6 

（16.2%） 

23 

（62.1%） 

7 

（18.9%） 

1 

（2.7%） 
0 4.00 .50 

15. 我對於同學們的評論結果能

欣然接受 

7 

（18.9%） 

27 

（73.0%） 

3 

（8.1%） 
0 0 4.12 .44 

16. 我覺得網路同儕互評使用評

分規準，讓成績更加公平 
14 

（37.8%） 

13 

（35.1%） 

10 

（27%） 
0 0 4.00 .76 

17. 透過評分規準，我知道該以

何種標準去評分同學的作品 
6 

（16.2%） 

27 

（73.0%） 

4 

（10.8%） 
0 0 4.12 .44 

18. 我覺得這堂課的評分規準，

能夠幫助我做出正確的評分 
6 

（16.2%） 

21 

（56.8%） 

10 

（27%） 
0 0 3.84 .62 

平 均 得 分  4.08 .57 

N = 37 
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4-3整體學生對網路同儕互評之學習成效分析 

「學習成效」是指學生在網路同儕互評的機制下之自評學習成效與個人感受，相關次數統計、百分

比與平均數統計分析如表 7 所示。由表 7 得知，學生在「學習成效」的題項整體平均值為 4.26，且每個

題項的同意度均大於平均值 3，並未出現「不同意」和「非常不同意」之看法，顯示多數學生認同網路同

儕互評帶來正向的學習成效。進一步檢視分析資料得知，近八成學生認同「因為要被同學評量，所以會

督促我更認真完成作業」（29 人／78.4%），且有近九成學生同意「同學提出的意見回饋會讓我激盪出

許多之前沒有想到的方法或創意」（33 人／89.2%）。除此，全部學生認同在「評論完同學的作品後，也

會針對自己的作品做出反省」（37 人／100%），同時，多數同學表示「自己也從中學到一些概念或技法」

（36 人／97.3%）、「增加我的學習動力」（29 人／78.4%）、以及「更了解課程內容」（35 人／94.6%）。

另外，有近九成學生表示「透過評分規準，提升我的評分能力」（33 人／89.2%）以及「提升對作品的鑑

賞能力」（37 人／100%）。 

表7. 學生對網路同儕互評「學習成效」的分析統計 

題目內容 

人數（%） 
平均數 

M 

標準差 

S 
非常 

同意 
同意 普通 不同意 

非常 

不同意 

19. 因為要被同學評量，所以

會督促我更認真完成作

業 

16 

（43.2%） 

13 

（35.1%） 

8 

（21.6%） 
0 0 4.16 .80 

20. 同學提出的意見回饋會

讓我激盪出許多之前沒

有想到的方法或創意 

16 

（43.2%） 

17 

（45.9%） 

4 

（10.8%） 
0 0 4.24 .66 

21. 當我評論完同學的作品

後，也會針對自己的作品

做出反省 

20 

（54.1%） 

17 

（45.9%） 
0 0 0 4.48 .51 

22. 當我評論完同學的作品

後，自己也從中學到一些

概念或技法 

19 

（51.4%） 

17 

（45.9%） 

1 

（2.7%） 
0 0 4.40 .58 

23. 透過網路同儕互評，會增

加我的學習動力 

13 

（35.1%） 

16 

（43.2%） 

8 

（21.6%） 
0 0 4.12 .78 

24. 透過網路同儕互評，會讓

我更了解課程內容 

12 

（32.4%） 

23 

（62.2%） 

2 

（5.4%） 
0 0 4.2 .50 

25. 透過評分規準，提升了我

的評分能力 

8 

（21.6%） 

25 

（67.6%） 

4 

（10.8%） 
0 0 4.12 .53 

26. 透過評分規準，提升了我

對作品的鑑賞能力 

14 

（37.8%） 

23 

（62.2%） 
0 0 0 4.24 .44 

平 均 得 分  4.26 .60 

N = 37 

另外，本研究依據校方針對 107 學年度上學期期末教師教學評量統計分析發現，學生對「數位影像

創作」課程的整體學習滿意度平均值達 4.79，其中，多數學生在自評表示：「我在這門課的學習態度很

認真」的平均值高達 4.76，「我從不遲到，早退或缺席」的平均值高達 4.81，「綜合而言，我認為本課

時授課老師的教學效果非常好」的平均值高達 4.76，所有指標的皆落在「非常同意」與「同意」之間，

顯見學生自認對此課程的學習態度認真投入且對於整體課程的滿意度評價高，說明學生在本課程確實有

所收穫。然而，雖然多數學生認同自己的學習態度佳、認同此課程的教學效果好，但仍有少數學生對於



80 跨越主觀：網路同儕互評應用於大學藝術設計課堂之實踐研究 

 

自己是否「喜歡上上這門課」（平均值為 4.43）或是「每週花課外時間預習」（平均值為 4.29）這兩件

事稍微猶豫。研究者推測可能是學生在進入大學之前缺少混合式的數位學習經驗，尤其該課程有 9 週線

上課程，加上整學期每週皆有 2-3 個作業練習，且需要額外花費課外時間觀看同儕作品並給予評價和回

饋，這樣的教學模式有別於過去單向講授式的學習經驗，偏重視學生的自主學習和互動溝通的能力，因

此整體的學習負擔也會偏重，加上該課程安排在課外活動偏多的大一上學期，上述皆可能是造成學生猶

豫的潛在因素，值得未來研究深入探討。 

4-4學生意見回饋分析 

為瞭解學生對網路同儕互評的學習回饋，本研究於課程結束後選取 6 位不同學習表現的學生進行訪

談，以下除了陳述訪談結果，亦透過教學省思札誌、回饋單等資料輔助分析，以作為檢視成效之參考。 

訪談結果顯示，在擔任評量者時，受訪學生表示「可以幫助同學了解如何改善作品以能更完整」（B1），

還能「增強自己的表達能力與藝術鑑賞力」（B2）。另外，在問卷開放題第 3 題的回應意見中，同學亦

表達「能夠得到與老師不同角度的看法」（S18），「能激發自己得到更多靈感與創意」（S3），「發現

自己作品不足的地方」（S23），「可以更仔細觀摩同學的作品，這是在課堂上無法做到的」（S31），

「可以不用看同學臉色，誠實對作品做出回應」（S15、S17）。而在寫評語的過程中，受訪學生提到「自

己可再次確認是有依照評分歸準給分，而非個人主觀直覺給分」（A1）。另外，有受訪學生提到給評語

最重要的價值，就是「給予創作者大力支持與肯定」（C1），透過「這樣互相鼓勵也能增進創作動力，

形成一種正向力量的循環」（C2）。除此，實體教室觀察亦發現，學生在教室進行評圖時也會逐漸使用

專業且正向的語言，且同儕間的互動回應頻率亦增多（札 181020）。 

在學生是被評者時，受訪學生表示喜歡收到評語，認為評語可協助看見自己作品的優缺點，並在下

一次創作中得到改善。例如：過去的評分方式，「只能從一個分數來判斷自己的表現，除非有明確的標

準答案，否則很難明白被扣分的原因」（A1），而藉由同學的評語「可幫助我成長」（A2），「看見自

己的問題與需要改進之處」（A2、C1），提醒自己「哪裡做得好要保持，且得到許多讚美與溫暖的鼓勵」

（B1），以及「能增進信心」（C2）。然而，從問卷開放題第 27 題的回應意見中得知，部分被評者反應

評量者的評分標準不一致情形，例如：「評語給得很好，但分數卻很低」（S9），或是「分數給很低，

卻沒給任何建議」（S3），「希望可以給建設性的建議或批評」（S17），「可列出達不到標準的原因，

被評分者會比較服氣」（S17）。從教學觀察中發現，學生對於分標準不一致的反應，隨者課程週數的前

進相對減少（札 181129）。 

在制定評分規準方面，受訪學生皆認同評分規準是相當重要，例如：「評分規準可以幫助我順利的

進行評分」（A1），而且「每人的審美觀念不同，若沒有一套標準，很容易主觀給分」（A1、B1、C1）、

「在能力尚不足時，評分規準可讓我們更客觀的去評論」（A2、B2），「才不會失去公平性」（B1），

進而影響被評者的「學習動力與興趣」（B2、C1）。此外，亦有四位受訪學生表示因為有使用評分規準，

所以可以讓成績更加公平（A1、B1、B2、C2）。在意見回饋單部分，部分學生提到「有了標準，每人評

分的方向會比較一致」（饋 S29），「這樣才能讓有人感到心服口服（饋 S15），也學會「知道如何正確

鑑賞一件作品」（饋 S26）。「雖然少數學生對於課程的評分規準仍有疑問，但因有所依據，所以後面評

分不一的狀況確實減少」（札 190106）。 

除前述外，受訪學生也提出一些建議與看法「本課程所提供的評分規準已經很清楚」（A2、B3、B4、

C1），僅有一位受訪學生提到 3 份互評成績有時落差過大，「建議將評分者增加至 4 或 5 人，會更具公
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平性」（A1）。而在問卷開放題第 27 題的回應意見中，亦有同學表示可以增加互評的份數或延長互評時

間，例如：「增加評分件數，可以多吸收其他同學的想法」（S40），「互評的時間可以再拉長，不然有

些人感覺只是急著給分數而已，並沒有認真給予意見」（S12）。另外，也有同學提到作品出現的順序會

影響他們的評分成績，「我覺得可以一次同時評三件作品，因為每次看第一件感覺不錯就給不錯的分數，

但看到第二件又覺得更好，這樣分數有點難拿捏」（S2、S23）。除此，在課堂教學時，學習平台系統雖

然已設定互評份數為 3 份，但部分學生反應有時會被分配到超過 4 份（札 181107）。 

綜上所述，本研究利用網路同儕互評結合評分規準的模式，確實提供一個正向支持的學習方法，學

生無論是擔任評量者或被評者都能從過程中產生反思，不但有助於增加信心，也可深化所學並提升學習

動機，還能獲得不同於教師角度的看法，得到更多元的回饋；而學生藉由互評的過程中，亦可深入觀摩

他人作品，產生不同於個人所持的觀點，還能激發出更多的靈感與創意，強化自身批判思考與美感鑑賞

能力，進而改善且提升作品的完整度，符合學者們（Lai & Hwang, 2015；Liu & Li, 2014；Llado et al., 2014；

Maas et al., 2014；Searby & Ewers, 1997；于富雲、鄭守杰，2004；于富雲等人，2003；王馨儀，2016；

吳振宏，2011；黃乙珊，2015；蕭純如，2009）提出實施網路同儕互評效益的論點。此外，受訪學生認

為評分規準對於互評作品是非常重要，因為在能力未成熟時，若無一套標準輔助，容易落入主觀評分，

有失公平性；所以，透過規準，大家評分方向才能一致，亦可學會正確鑑賞作品的方式。換言之，評分

規準的機制讓跟課程的作品評量趨於客觀、公平（Gatfield, 1999）。整體而言，學生肯定以網路同儕互評

進行「數位影像創作」教學的諸多成效，並提出增加評分件數與人數、增長互評時間、調整作品出現順

序等建議。 

 

五、結論與討論 

近年隨著數位科技更新，運用「網路同儕互評」加乘評量效果，已逐漸受到教師重視。然而，文獻

較少看到藝術設計領域的研究案例，故本研究之主要目的是將此機制應用於大學藝術設計類「數位影像

創作」課程之中，並結合評分規準量表，探討學生在此歷程中的相關知覺與學習轉變。以下為具體結論。 

5-1學生對網路同儕互評的接受度高，認為實施同儕互評有助於激發創意與培養鑑賞力 

研究發現，學生對藝術設計課程實行網路同儕互評的整體接受度高，此結果呼應先前研究（Falchikov, 

1995；Topping, 1998；王馨儀，2016；吳振宏，2011；黃乙珊，2015；蕭純如，2009），且無論是採實體

教室、線上課程或是混合式課程。此外，多數學生喜歡且積極參與同儕互評的學習，並肯定該課程適合

實施此活動。深入探討學生的肯定理由，其原因包含同儕互評活動能激發靈感，訓練鑑賞力；欣賞多樣

作品，培養美感創意；仔細觀摩，發現自己缺點；不用顧慮同儕壓力，可誠實回應等等。此外，有七成

以上（73%）學習者認為其他藝術設計類課程也可採用網路同儕互評方式來學習。此結果和蕭純如（2009）

的六成（61.3%）以及王馨儀（2016）的七成（70.5%）之研究相較偏高，這讓研究者深刻體會新世代的

藝術設計類學習者對於網路同儕互評機制的肯定與在教學上將產生更多的可能性，值得所有藝術教育者

有所體識。 

5-2學生肯定網路同儕互評的公平性，認為結合評量規準可降低作品評分不公之情形 

研究發現，學生對於網路同儕互評之公平性持正面態度的結果，此結果與過去研究相似（Gatfield, 

1999；王馨儀，2016；林珊如、劉旨峰、袁賢銘，2001；吳振宏，2011；蕭純如，2009）。學生在擔任
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評量者時，能以客觀且誠懇的態度評論他人作品，由於不需直接面對本人，所以可放心的評論，因而提

升互評的公平性；而當成為被評者時，亦認同評量者有足夠能力來評論自己的作品，對於評論結果都能

接受。同時，學生認為評分規準能幫助他們做出正確的評分，所以成績結果也就更具公平性。透過訪談

中也發現，學生表示使用評分規準可確認自己的給分是有依據，非而按個人主觀意識給分，所以感到公

平。綜合發現，網路同儕互評結合評分規準，確實是有助於跨越主觀意識，且能協助評量者做出公平客

觀的評分。然而，本研究結果雖認同網路同儕互評的公平性，但仍有部分學生對於自己是否具足夠的專

業度去評論他人作品，持保留態度。對此，過去研究建議，在實施同儕互評前需先訓練評量者，以提升

專業的評分力（Hanrahan & Isaacs, 2001；于富雲、鄭守杰，2004；沈慶珩、黃信義，2006；黃乙珊，2015）。

由於本研究對象屬初學者，部分學生對於作品評分規準的細項要求，未必能完全理解（Lai & Hwang, 2015；

王馨儀，2016）。因此，如何建立一個適用於藝術設計初學者的評分規準，為研究者未來需要努力的方

向。 

5-3學生認同實施網路同儕互評所產生的多元學習效益，並持正向評價 

研究發現，學生認同網路同儕互評機制帶來的學習成效，此與前述研究一致（Lai & Hwang, 2015；

Searby & Ewers, 1997；王馨儀，2016；林珊如、劉旨峰、袁賢銘，2001；吳振宏，2011；黃乙珊，2015；

蕭純如，2009），而網路同儕互評為學生帶來正向的學習效果，包含能夠激盪創意、提升鑑賞力、強化

美感知識與創作技能、督促完成作業、增加學習動力、加深對課程內容理解，亦能針對個人作品再度省

思，提升作品完整度（Lai & Hwang, 2015; Llado et al., 2014; Maas et al., 2014）。在本研究中，學生除了

在學校的期末教學評量中，表達於「數位影像創作課程」的整體高自評學習滿意度之外，透過訪談過程，

多數學生也都察覺到自己的進步，尤其是在美感構圖的項目上。整體發現，網路同儕互評對學生數位影

像創作學習是有多元效益。 

總結本研究的貢獻如下：第一、在學術方面，文獻中探討「網路同儕互評」融入大學藝術設計課程

的實踐案例較少，本研究不但延伸此領域的討論，且與其他文獻不同之處在於，過去研究多數著重在理

工科目或中小學階段，惟本文從高等藝術設計教育著手，以重要的核心課程「數位影像創作」切入，並

採混合式學習模式，為一個嶄新的嘗試。回顧整個行動研究歷程，以「網路同儕互評」作為創新數位化

藝術設計課程的教學輔助機制確實具有正面價值意義，是一個非常值得開發的領域。第二、在實務方面，

本文試圖以「網路同儕互評」之實踐，來解決「數位影像創作」課程因大量作業數目造成教師評量負擔

過重之困境。然而，研究指出，學生專業知識不足影響評分公平性之問題是網路同儕互評的最大問題，

尤其作品涉及創意與感性，不易被理性分析與描述。依據文獻得知，建立清楚可行的評分標準能改善評

分不公情形。因此，本研究的另一項貢獻在於透過文獻探討推論提出一套明確的評量規準，並驗證其結

合於同儕互評的實際應用情形，結果不僅成功減輕教師評量負擔，加強課程評量的多元性，減少教師主

觀意識涉入；同時也因匿名機制、規準明確、給分有據等因素，讓學生做出客觀的評分，進而提升作品

評量的公平性，以達理性評量與感性藝術共存且相輔相成之目標。除此，過去使用評量規準的相關研究

主要仍以傳統藝術設計課堂為應用範圍，目前尚未有將評分規準評量表使用於「數位影像創作」課程且

同時進行混合式學習，此為本研究之第三貢獻。期望本研究結果，能提供未來網路同儕互評應用於大學

藝術設計課程研究之參考。 

 

 

 



設計學報第 26 卷第 2 期 2021 年 6月  83 

 

六、省思與建議 

網路同儕互評對藝術設計教學產生質變，因為其結合嚴謹的評量規準，讓評分更具一致性與客觀性，

協助提升學習動機與成效，更藉此強化學生的美感、鑑賞與批判思考能力。教師如欲實施網路同儕互評，

本研究提出相關建議如下。 

6-1 建構符合初學者認知之評分規準影片，降低專業知識不足的影響 

本研究發現大一學生在過去的藝術設計學習經驗中，鮮有機會和同儕互評，多數都是老師直接給分。

所以在本研究執行之初，學生因專業知識不足或對評分規準理解不夠（黃乙珊，2015），因而影響到整

體的評分效度。但隨著研究進行，本研究發現教師透過結合實體與線上的多重引導，學生的評分態度是

可獲得改善。因此，建議教師執行網路同儕互評時，除了需事前告知評分規準之外，亦可提供相關解說

影片來協助學生更熟悉互評機制和評分規準（王馨儀，2016），影片內容可含評分規準項度內涵解釋、

評分的分數等級，甚至優秀或不足等級的範例作品，讓藝術設計初學者對互評規準有正確的概念。 

6-2 創造正向的同儕互評氛圍，而非僅追求專業回饋 

網路同儕互評的主要目的，是協助學生透過同儕間的良性互動，達成個體主動建構知識的過程，進

而促進學習成長。本研究發現，多數學生認同此機制能帶給他們具有意義的評量，然本研究雖採匿名評

量方式進行，仍有少數學生因得到不滿意的成績及評語，試圖尋找出評量者，因而影響同學的評分意願。

建議教師告知學生擔任評量者給分時，應盡可能依據評分標準給分，並說明其得高分或低分之具體原因，

引導學生採用公正客觀的批評，營造正向的學習氛圍。另外，由於該班學生是藝術設計的初學者，初期

可能無法給予同儕太專業的意見回饋，建議教師可事先告知網路同儕互評的意義與價值，利用其多方交

流與多元觀點之優勢，或許比一味追求專業權威式評論來的重要，尤其是在藝術設計相關課程（蕭純如，

2009）。 

6-3設定合適同儕互評份數和選擇穩定平台系統 

從過去文獻中得知（吳振宏，2011；張基成、吳明芳，2011；黃乙珊，2015；鄭銘雄、張菽萱、李

志民、楊禮仁，2008），互評份數大多介於 2 至 4 份左右，而林鳳雯和崔夢萍（2011）更認為只要 3 份

就可達到互評學習之效果。然而，本研究的結果卻不同，學生認為多數的評分者觀點不一，份數太少無

法突顯評分的公平性和獲得較客觀的評語，因此每位每次的評量份數可多過 3 份。就本課程的實施經驗

而言，建議教師可增加每人的互評份數至 4-5 份作業，此呼應王馨儀（2016）的線上動畫課程研究。另

外，雖然本研究初始在平台系統設定的互評份數為 3 份，但研究發現不少學生收到超過 3 份以上的互評

作業。由於該校剛更新數位平台，造成系統不穩定，因此建議教師在實施網路同儕互評之前，可先提進

行測試並知會學校的負責單位以獲取即時協助，以免影響同儕互評的公平性。同時，也建議互評功能可

以讓三份作業一次出現，因為作業的出現先後順序，也會直接影響評量者的給分高低。 
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註釋 

1 本文為劉光夏（2017）專書《數位影像創作教學之行動研究：一位藝術設計教師應用磨課師之實踐》成

果延伸應用之創新研究。 

2 易課平台（ee-class）是一套以課程為基礎的翻轉教室學習平台，除了具備作業、問卷、測驗、互評等基

礎功能之外，亦針對翻轉學習加強許多特色，例如：課堂即時回饋、影片測驗、影片筆記、問題的分佈

與統計等。藉由學習數據的分析，老師可掌握學生的學習狀況，達到更好學習成效。 
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Abstract 

Web-based peer assessment can promote critical thinking and help students construct their 

knowledge, solve problems, and develop lifelong learning skills. However, research on its 

application in college art and design courses is scarce, and the influence of web-based peer 

assessment on students’ attitudes, viewpoints, and learning outcomes remains unclear. This study 

investigated changes in students’ perceptions and learning effectiveness through the 

implementation of peer assessment on 37 first-year students from a digital image creation course. 

Ee-class online learning platforms were used to allow students to conduct peer assessment of their 

work based on scoring rubrics, and to analyze data on their learning process through questionnaires, 

feedback forms, interviews, and reflective journals. The results indicate that peer assessment 

demonstrates (1) high acceptability, by stimulating creative thinking and art appreciation; (2) 

fairness, by reducing grading injustice and promoting objective assessment based on web-based 

peer assessment and grading criteria; and (3) benefits of a diverse learning environment. This study 

serves as a reference for web-based peer assessment implementation and subsequent research.  

Keywords: Web-Based Peer Assessment, Art and Design Courses, Scoring Rubrics. 


