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Kahoot於教學的運用與成效

郭倩琳1*　莊宇慧2

摘　要：	面對「數位原生世代」的Z時代學習者，如何激
發他們的學習動機，提升其學習成效，是護理

教育者在教學實務中很大的挑戰。隨著學習科技

的快速發展，許多教師開始在課堂融入遊戲化學

習，運用科技產品與應用程式，以促進學生的課

堂參與並執行學習評量。Kahoot是一個免費的線
上測驗與學生反饋系統平台，協助教師營造一個

有趣且具競爭性的遊戲環境，讓學習者使用手機

或平板電腦，經由平台來回答選擇題型的問題。

它可以安排於課堂學習活動的各個階段，或配合

翻轉教學，以達到不同的教學目的。本文從遊戲

化學習談起，說明Kahoot的操作技巧，探討其
使用成效，包含優點、限制及使用者回饋，並

分享筆者的教學設計與實施經驗，期使護理教育

者能運用Kahoot於其創新教學實務。

關鍵詞：	Kahoot、遊戲、遊戲化學習、即時回饋、創新。

前　　言

1995年後出生的Z世代（又稱 i Generation）大專
學生，他們緊接著千禧世代，成長於網路科技快速

發展的環境，隨時隨處使用智慧裝置，每天平均花

九小時看手機，除了睡眠之外，接觸媒體的時間超

過其他活動，網路遊戲更是許多學生生活的一部分；

Z世代有更高的比例藉由觀察和操作來學習，而非閱
讀或聆聽講述，他們偏好互動、立即回饋、圖片及

視聽刺激，也喜歡和同儕分享。他們不耐等待，注

意力僅持續八秒鐘（Kinder & Kurz, 2018; Shatto & Er-
win, 2016），對行動科技的依賴，不僅影響其學習方
式，也讓教師必須思考如何教學。

課堂講述是醫護教育領域最常使用的教學方式之

一，雖然它能有效率的傳遞大量的醫療新知，但也

常因教師的單向授課而引發詬病。尤其面對「數位原

生世代」的大專學生，如何引發他們的學習動機，鼓

勵其參與課堂活動，是教師很大的挑戰。良好的學習

動機是促進學習行為和學習成就的重要因素，學習動

機高的學生，比缺乏動機的學生，有更高的學習成

就。激勵學生學習動機的教學設計包括提供：(1)支持
性環境；(2)適當的挑戰或難度；(3)有意義的學習目
標和(4)各種激勵策略（Good & Lavigne, 2017），例如：
營造一個安全與有趣的學習氛圍，提供學生難度恰當

的習題或測驗，讓挑戰引發其內在動機，根據學生

的背景與需求，協助其認同學習的目標和意義，並

對其學習投入與成就給予獎勵和增強。而有效運用評

量科技可將前述四項元素融入教學設計，促進學生的

學習動機與課堂參與。

評量是教學設計中不可缺少的一部分，傳統的

評量方式多採用紙筆測驗，從教師命題、印製試

卷、學生作答、試卷評分，到檢討試題，耗費許

多時間與精力，考試本身亦讓許多學生感到壓力，

甚至可能打擊學生的自信。在醫護人員的在職教育

方面，因其時間安排不易的特性，經常會省略學習

評量的部分，即使有做，也多採用制式的教學滿意

度調查，或學員的總結性自我評量，無法即時了解

課程當中，哪些概念是比較困難或需要進一步釐清

的。

運用科技的即時回饋系統（interactive response 
system, IRS），可以迅速獲得學習評量的資訊。許
多學生表示，他們喜歡能與教師和同儕互動，並

且立即獲得回饋的學習活動。IRS提供學生表達意
見的管道，可增加課堂的互動性和參與感，加深

學生對議題和教材的思考和理解，提高學生的學習

興趣，增添課堂的趣味性（黃，2017），但因之前
IRS的互動，需使用固定的設備及器材，前置作業
繁瑣，方便性較為不足，有些學校因經費有限，無

法購置昂貴的設備。也因此，隨著智慧型手機與行

動網路的普及，結合網路的即時反饋系統平台有嶄

新的發展，例如Cloud ClassRoom、Zuvio、Plick-
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ers、Socrative、Verso、Quiz Socket、Kahoot等，
讓 IRS的操作具備可及性及彈性。眾多平台中，
Kahoot是一種科技導向評量，且是免費的線上測
驗與學生反饋系統平台，正符合Z世代年輕人的需
求。因此，本文將針對Kahoot進行介紹，探討其
優點與限制，分享筆者的使用經驗，期許不論在課

室或職場中，護理教育者可使用 IRS增加互動性，
並能即時評估學習者的認知狀態，讓教學更有趣且

更具成效。

遊戲化學習

遊戲化學習（gamification of learning）是一個日趨
流行的教學理論和教育實踐，意即採用遊戲的方式來

學習。遊戲化是一個將活動變得更像遊戲的過程，其

最廣被採用的定義為「在非遊戲的場合中，使用遊戲

的元素和遊戲設計的科技」。遊戲化可以喚起人們玩

樂的本性，藉此吸引人主動參與，並且持續的投入

其中。其最終目標並非直接增加非遊戲場合的樂趣，

而是將遊戲引人入勝的因素，應用在教學場域，促

使參與者達到學習目標，並在過程中感到有趣（Wer-
bach, 2014）。

遊戲（gaming）一直到1980年代初期才被正式
納入護理教育，作為傳統講述教學的一種替代方

式（Day-Black, Merrill, Konzelman, Williams, & Hart, 
2015）。教育性遊戲不同於情境模擬或角色扮演，它
是一項有賴於玩家知識和技能的活動，包括特定規

則、特定目標（獲得高分）、競爭的個人（或團隊），

以及不同程度的機運。過去教師可能覺得遊戲會造成

吵鬧、混亂、不好控制，製作遊戲和設計問題耗時

費力，教師需要整合護理內容、學生的學習風格、

成果以及與遊戲相關的細節，所以研究鮮少探討遊

戲和提高學生知識的關係（Kinder & Kurz, 2018），多
只評量學生對遊戲的態度。然而，遊戲形式的教學

平台，在教育各領域日益普遍，三篇系統性文獻回

顧探討遊戲對健康專業人員的學習成效，遊戲主要

是團隊測驗競賽，或利用卡片、棋盤、填字遊戲等

桌遊。結果支持遊戲對教與學的過程、學習環境有

正面的影響，適用於形成性評量，可以提升知識的

長期存留 （Abdulmajed, Park, & Tekian, 2015; Blakely, 
Skirton, Cooper, Allum, & Nelmes, 2009; Breytenbach, 
ten Ham-Baloyi, & Jordan, 2017）。隨著教學科技的不
斷發展，科技創新者也致力於整合內容知識和學習樂

趣，而Kahoot包含搶答、積分、勝負等遊戲元素，
能激起學生競爭的天性，有效的讓課程遊戲化，

成為學生喜愛的學習評量工具（Bicen & Kocakoyun, 
2018）。

Kahoot的簡介與操作技巧

Kahoot是一個遊戲導向學習平台，於2013年由
挪威一家教育科技公司推出，至2017年3月，該平
台的參與者已累計達十億，每個月有五千萬個活躍

用戶。它不僅被廣泛運用於中小學教室、職場教育

訓練，也出現在運動和文化活動，以及許多社交與

學習情境（Chowdhry, 2017）。它營造一個有趣的學習
環境，允許用戶以不同的語言來創建測驗，透過遊

戲讓學習變得有趣、引人入勝且能夠分享，同時在

過程中挑戰學習者的認知。它也是一個學生反饋系

統（game-based student response system; Boden & Hart, 
2018），讓學生由測驗積分和排名了解自己的學習成
就，教師也能快速檢視學生的學習成果，適用於形

成性評量（formative evaluation; Barnes, 2017; Ismail & 
Mohammad, 2017）。

Kahoot的操作步驟簡易，教師需要先註冊，建
議以google帳號登入，即可開始建置測驗題庫。遊戲
有測驗（quiz）、討論、調查及排序（jumble）四種形
式。若選擇測驗，輸入測驗名稱後即可貼上第一個

問題。測驗題幹除了文字之外，也可加入圖片或you-
tube影片，以連結真實情境，增加題型的豐富度。影
片可設定精確的播放時間，選播其中某一個段落。問

題選項由兩個到四個，可設計為是非題、單選題或

複選題，選項可隨機排列順序，避免學生猜答案，

之後要勾選一個或多個正確答案。該程式預設每題的

作答時間為20秒，教師應依各題所需時間調整，以
免時間太短，讓學生放棄思考且感到挫折，或時間

過長讓學生感到無聊，且影響遊戲的緊湊氣氛。完成

一題之後按「+添加問題」就可繼續出題，直到完成
整份測驗（Bicen & Kocakoyun, 2018），亦可下載網站
的電子表格，貼上題目、答案及時間限制，直接上

傳，教師可決定自擬測驗是否要在平台上分享。

在課堂實施前，教師要先在電腦登錄個人

帳號，在「我的Kahoot」下找出測驗名稱，點選
play，投影螢幕便會出現一個PIN（personal iden-
tification number）碼，請學生以手機搜尋關鍵字
Kahoot，進入後輸入座號 （或暱稱） 和PIN碼，便
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能開始搶答遊戲。看到自己的名字出現在螢幕上，

成為競賽中的一員，會提高學生的投入動機。題目

和選項只會顯示在投影螢幕上，教師可依情況口

述，協助坐在後排的學生加速閱讀，學生必須對照

螢幕上的題目和選項，在個人手機上點選正確答案

的顏色圖案。每題的設定時間一到，正確答案和長

條圖便會出現，顯示每個選項有多少學生點選。教

師可控制每一題之間的時間，決定是否要補充說明

或討論，再進行下一題。每題答完會立即顯示積分

最高的前五名，分數由答題的速度與正確性決定，

意即回答愈快，分數愈高，每個問題滿分為 1,000
分，優勝者的名字會顯示在螢幕上，而每個學生都

能在手機上看到自己的排名。測驗結束後所有作答

資料會以 excel檔案儲存在 google雲端，以利教師
於課後進一步統計分析，了解學生的理解程度與學

習進展（Bicen & Kocakoyun, 2018; Ismail & Mo-
hammad, 2017）。

Kahoot的使用成效

Kahoot能有效地將教學與評量遊戲化，創造一
個安全、有趣、具競爭性的環境，其價值不僅在教

學層面，更有助於學生的學習和心理層面。在教學方

面，教師能透過遊戲化學習和學生建立連結互動，

找出學生的認知「差距」和弱點，根據每堂課的評

量結果調整教學內容和進度。在學習和心理方面，

遊戲的趣味性消除了學生對考試的壓力和焦慮，遊

戲的競爭性增強了學生的學習興趣與動機（Bicen & 
Kocakoyun, 2018），以獲得高分的成就感；學生透過
遊戲展現他們的知識和理解力，因為測驗中的傑出表

現，會獲得老師和同儕的認可，更有自信地投入課

程的學習；遊戲中，學生的競爭性人格特質會顯露出

來，即使較為安靜、內向的學生，也能增加社交互

動（Boden & Hart, 2018）。
近年來，國內有不少運用Kahoot的教學研究，

結果顯示融入Kahoot的教學活動可以提升學生的學習
動機（王，2016；周，2015）、學習成就（周，2015；
蔡，2017）、學習滿意度（王，2016；周，2015）、
學習效能、學習經驗，以及降低學習焦慮（王，

2016）。在認知方面，它可以促進學生知識的獲取和
應用，並提高其存留效果（Boden & Hart, 2018; Kind-
er & Kurz, 2018）。以下進一步探討此平台的優點與限
制，以及使用者回饋。

一、優點與限制

在優點方面，Kahoot平台是免費的，可藉由
任何行動裝置或電腦，使用Web瀏覽器進入，適用
Android或 iOS載具，無需下載應用程式（App）即可
登入，加入簡單且不需要註冊。選項以四種鮮明的色

彩區隔，對應的圖形則考量有顏色辨識障礙者，幫

助學生更快地點選和搶答。遊戲鼓勵同儕間的互動和

討論，每個學生都有機會參與，突破教師在課堂抽

問，僅有少數學生能夠回答的限制。另一個優點是允

許用暱稱來登入，有助於較害羞的學生參與競爭。每

個學生都能在手機或平板上看到自己的成績，包括答

對題數、全班排名和總分，教師也能查詢公開區是

否有符合主題內容的測驗題庫。

在限制方面，它無法嵌入課程的PowerPoint簡
報，題幹和選項都有字數限制，分別是95和60個
字；較不適用於課程的總結性評量，且因題型主要是

選擇題，命題需要妥善設計才能引導學生較深入的思

考，新功能「jumble」可設計排序或填充題。若學生
未攜帶載具、教室環境沒有投影螢幕和設備、未提

供Wi-Fi、網路連結延遲或中斷，就會影響遊戲的進
行。此外，多數學生只想要快速搶答，很可能對題目

未仔細思考就選擇答案；當一大群學生情緒興奮時，

會影響教室秩序（Bicen & Kocakoyun, 2018; Boden & 
Hart, 2018）。

二、使用者回饋

國內不少論文曾調查Kahoot使用者的回饋，結
果發現學生對Kahoot抱持正向看法（王，2016；周，
2015），對此種學習感到興趣，覺得對學習有正向幫
助（蔡，2017）；大部分的學生喜歡老師在課程中加
入此種即時回饋的互動式遊戲，肯定其背景音樂及個

人排名功能，希望能多使用Kahoot測驗取代傳統的
紙筆測驗（周，2015）。國外學者Omar（2017）亦提
出有價值的質性研究結果，他採用焦點團體訪談，

探索15名學生使用Kahoot的經驗。根據Nicol和Mil-
ligan（2006）良好回饋工具的七項原則來分析訪談內
容，歸納學生的正、負面反應，七個主題分別為：

（一）澄清何謂良好表現（目標、指標、預期標準）：

Kahoot僅提供學生的排名，不適合代表其表現品質，
也缺乏何謂良好表現的指引。（二）促進學習中反思

和自我評估的發展：鼓勵玩家和其他人的表現比較、

鼓勵反思自己的表現。（三）提供學生有關學習的高

品質資訊：測驗僅針對過去知識和講述中提到的，沒
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有任何新知識的延伸。（四）鼓勵師生針對學習彼此

對話：測驗很快就結束了，正確答案只出現幾秒鐘、

不鼓勵討論答案。（五）鼓勵正向的激勵信念和自尊：

測驗能提高自尊、參與者很積極參與。（六）提供機

會縮小目前和期望的表現之間的差距：有助達到個人

想要的名次、為下次測驗設定目標。（七）提供教師

有助於形塑教學的資訊：提高講師的技能、良好的教

學實踐。

整體而言，學生對Kahoot有正面評價，顯示互
動性設計讓測驗更有趣和引人投入，支持評量科技

能提供有效的學生參與和更好的回饋經驗。學生的熱

情會影響其學習動機，且提高他們的信心。Nicol和
Milligan提出的七項原則有助於學習者的自我調控學
習，然而，根據內容分析結果，Kahoot僅能達到其
中的四項，顯示欲結合有趣的互動式測驗和考試的嚴

肅本質並不容易（Omar, 2017）。Kahoot作為即時回饋
工具之一，仍不宜取代正式評量與多元評量方法。

課堂實施經驗與教學設計

Kahoot可以運用於任何課程主題，適用於學校、
社區及醫療機構，尤其是對Z世代學生。筆者最初實
施的對象是二技學生，因為每個人都要登入參與，

限時搶答加上令人心跳加速的音樂，以及隨時更動的

排名，激發了學生的好勝心，全神貫注於遊戲的情

境。有學生反應他很期待下次的上課，希望每周都能

玩Kahoot。筆者也曾將它運用於職場的成人學習，例
如醫院的在職教育訓練、醫事人員的ACLS（advanced 
cardiac life support）訓練課程等，多數臨床人員都是
第一次接觸這個平台，但當筆者說明遊戲的時候，

學生和醫事人員幾乎不需要太多指導，他們很快就拿

起手機，進入網站。遊戲過程中，可以觀察到學員答

對時滿意的微笑，和發現自己答錯時「怎麼會？」的

表情。答錯的問題會引發學生的好奇心，刺激他們對

相關概念再次思考，甚至挑戰教師的正確答案，也

使筆者發現有些題目或選項確實有瑕疵或答案錯誤。

問題排序最好由淺而深，每題不超過60秒，以免學
生失去興趣。每個問題作答後，教師可針對答錯較多

的題目和選項，根據課堂的可用時間，補充說明並

釐清混淆概念。遊戲結束後，筆者會獎勵積分最高的

前三名，給予平時成績加分或獎品。

在教學設計方面，Kahoot可以安排於學習活動的
各個階段，以達到不同的教學目的，以下提出四種

教學設計。

一、 Kahoot安排在講述後

這是最常用的形式，課堂一開始筆者會預告講

述完會有測驗遊戲，目的是吸引學生的注意力，激

發他們的參與動機，專心聽講並做筆記，而測驗則

提供學生立即運用所學的機會（Ismail & Mohammad, 
2017），按「挑戰」（challenge）模式，設定學生答題
期限，可指派為回家作業。

二、 Kahoot安排在講述前

可做為課前預習測驗，以鼓勵學生完成教師指定

的閱讀作業。學生具備基礎概念，讓教師可將課堂時

間花在討論較複雜的概念。另一個目的是探索學生的

先備知識（Barnes, 2017），尤其當學生的背景差異很
大，或教師第一次上課時。此外，當學生發現自己看

不懂題目，或每題都猜錯，會激勵他們在接下來的

聽講過程更加專心，更能掌握重點和筆記，教師也

能對學生缺乏的概念多加說明。

三、 課程一開始就玩Kahoot
一開始就玩遊戲對大班授課有暖身的效果，可

以營造輕鬆的教室氣氛。此外，若教學單元會連續幾

週，可以運用Kahoot複習前一個單元的概念，以便
順利銜接新的單元，藉由測驗讓學生自然地複習過去

所學知識。倘若授課時間足夠，同樣的測驗可以玩第

二次，按「play again」，鬼臉模式（ghost mode）可讓
學生有機會更正答案，看到這一次和上次分數的差

異，重點是再次練習，以建立精熟度。

四、 讓學生參與遊戲設計

此為翻轉教學（flipped classroom）模式，教師選
定主題，要求學生課前閱讀教科書（或講義），課堂

中則採用小組合作，依指引完成命題任務。教師檢

視試題品質後，選擇10題彙入Kahoot平台（Bryant, 
Correll, & Clarke, 2018），讓全班搶答，再對問題補充
說明，亦可將其納入正式考題當中。命題可以刺激學

生對所學概念有更高層次的思考，同時促進內容精熟

與知識存留。

結　　論

促進學習是二十一世紀教師的重要課題，遊戲

化學習是理想的教育實踐之一。Kahoot具備遊戲化
學習的特性，能創造一個安全、具競爭性、有吸
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引力的環境，以促進學習動機、學習成就及滿意的

學習經驗。教師可以將它安排於學習活動的不同階

段，以了解學生的先備知識，促進新知識的預習、

舊知識的複習，或融入翻轉教學設計，以提升更高

層次的認知思考。線上即時回饋系統Kahoot有許多
優點，包括提供學生展現知識的機會、即時且有意

義的學習評量，可增加學生的參與感與課堂的互動

性，改善傳統講述教學的限制，更有助於教師了解

教學目標是否達成，藉由學生的回饋即時調整教學

內容，以及追踪學生的進步情況。所有學生都有能

力學習，並有不同的學習風格，護理教育者應回應

Z世代的學習需求，大膽地運用各種學習科技，嘗
試將教學設計融入悅趣的元素，提供學生有感的學

習體驗。
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Kahoot: Applications and Effects in Education
Chien-Lin KUO1*  •  Yeu-Hui CHUANG2

ABSTRACT:	Stimulating learning motivation and enhancing learning effectiveness are particularly difficult 
challenges for nursing educators in educating Generation Z learners, who are part of the first 
generation of true “digital natives”. In response, teachers are beginning to integrate gamification 
techniques into their classrooms in order to motivate classroom participation and to conduct learning 
evaluation. Kahoot is a free, online quiz platform and instant feedback system that helps teachers 
create a fun competitive-gaming environment. Learners may access the platform using a mobile phone 
or tablet to answer multiple-choice questions. The platform may be introduced at different stages of 
learning activities or combined with the flipped classroom model in order to achieve various teaching 
goals. This article provides a brief introduction of the gamification of learning and then discusses the 
operational skills needed to use Kahoot and the effectiveness of this platform, including advantages, 
limitations, and user feedback. Finally, the authors share their Kahoot-related teaching designs and 
experiences. It is suggested that nurse educators may apply Kahoot in their innovative teaching 
practices.
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