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摘 要 

  運算思維是指一套以計算機可處理的模式來表達問題與解決問題的方法。隨著資訊科技的

發達，世界各國都在積極推動運算思維教育，並認為所有領域的學生都應該加強學習。在運算

思維的教學中，程式設計被認為是熟練運算思維觀念的最佳方式，但非資訊領域的學生多半會

覺得程式語言學習起來相當困難；因此目前運算思維課程，多採用視覺化程式設計平台的積木

式指令來教學，讓初學者容易理解程式概念。但常見的視覺化程式設計平台，缺乏能讓教師自

行命題並做評分的測驗系統，以及班級學生成績查詢的功能，在班級與學生眾多時更為不便。

因此在本論文中，我們使用 Google 提供的 Blockly 函式庫，設計並實作一個線上視覺化程式設

計的測驗系統，該系統除了能讓教師設定題目的文字或圖片內容、設定標準答案所用到的程式

積木及配分、學生能登入自我練習或進行測驗並由系統評分外，同時也與大葉大學的校務系統

整合，能將評分結果匯入學生成績系統，對運算思維課程的授課教師提供了相當大的助益。 

關鍵詞：運算思維，視覺化程式設計，測驗系統，Blockly 
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ABSTRACT 

Computational thinking involves a set of problem-solving skills related to expressing problems 

and solutions according to procedures that computers can execute. With the rapid development of 

information technology, countries worldwide are actively promoting education related to computational 

thinking. Students from all fields are encouraged to take computational thinking courses. Among the 

strategies for teaching and learning, programming is considered the best for mastering the concept of 

computational thinking. However, students who are not computer science majors often find 

programming difficult to learn. Therefore, computational thinking courses should use visual 

programming platforms with simple building-block instructions to allow beginners to easily understand 

programming concepts. The majority of visual programming platforms lack testing systems that allow 
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teachers to create exam questions, automatically calculate scores, and query students’ grades. In this 

paper, we describe an online visual programming test system based on the Google Blockly library. In 

addition to allowing teachers to create questions and students to self-practice, take tests, and 

automatically receive scores, the system integrates Dayeh University’s schoolwide information system. 

Test scores can be directly imported into the student score system, offering substantial benefits to 

teachers of computational thinking courses. 

Key Words: computational thinking, visual programming, test system, Blockly 

 

一、緒論 

運算思維是在 2006 年由美國卡內基梅隆大學周以真

（Jeannette M. Wing）教授首倡 [18]，她對運算思維的定義

如下：運算思維（Computational Thinking）是一種有效運用

計算機能處理的模式，來描述問題並表達解法的思維過程 

[19]。周教授認為所有領域的人都應該積極學習並使用運算

思維，不應只侷限在計算機領域的工作者。 

近年許多國家也開始重視運算思維的教育，並陸續有相

關的政策開始推行；我國在 108 學年度開始實施的十二年國

民基本教育課程綱要中，對科技領域的資訊科技課程所規劃

的基本理念也是以「運算思維」為主軸。希望能透過電腦相

關知能的學習，培養學生邏輯思考、系統化思考等運算思維，

並藉由資訊科技之設計與實作，增進學生對運算思維的應用

能力、解決問題能力、團隊合作以及創新思考的能力 [2]。 

早期的運算思維課程是以教授程式設計為主，對於非資

訊科技背景的學生來說較為困難，因此近年各級學校在此類

課程的安排上，逐漸傾向於採用重視程式邏輯思維而不強調

語法的模式，也就是視覺化程式設計 [17]。在教育部的推動

下，大葉大學也於 106 學年度將運算思維加入大學入門課程

中，並以運算思維觀念作為課程內容，先推行運算思維的廣

度；在 107 學年度開始則以推行運算思維的深度為主，因此

也加入視覺化程式設計作為輔助，利用視覺化的效果提升學

生的興趣，讓學生學習運算思維的觀念後，再透過實作加以

驗證，以視覺化程式設計作為運算思維的專業橋梁。 

視覺化程式設計是指利用圖形化的元素來進行程式設

計，如微軟的 Visual Programming Language，就是透過方塊

和箭頭來產生程式。由於是以視覺化的方式將程式建構出

來，對程式設計的初學者相當有幫助。近年有許多線上練習

程式設計的平台也採用了視覺化程式設計的模式，並更加美

化以提高初學者的接受程度；例如：Code.org [3]在網站裡提

供的一小時玩程式課程、Scratch開發平台 [9]、Blockly Game  

[4]與 App Inventor [8]等，都是提供預先設定好的積木，讓學

習者拖曳堆疊出指令來控制物件及背景的變化。 

由於堆積木以及能快速看到結果讓學生感覺像在玩遊

戲，許多運算思維課程都採用這類平台來授課，學生也很感

興趣；但在學習成效的評量上，這些受歡迎的平台並未提供

測驗的功能，即便有提供小型課程的完課證明，教師也不容

易取得或查詢。以大葉大學來說，由於運算思維的授課對象

是大一全部學生共計一千多人，若能有統一的視覺化程式設

計學習與測驗平台，除了課堂上可供學生練習，評量時提供

教師出題與測驗評分功能外，再結合校務系統，讓教師可以

很容易查詢到各班學生的測驗成績，對授課教師來說必定相

當方便。因此本論文的目的是要利用 Google 提供的 Blockly

函式庫 [5]，實作一套符合上述需求的視覺化程式設計測驗

評量系統，做為運算思維課程的學習與測驗工具，方便教師

命題，以及在系統評分後取得學生測驗成績。 

本論文其餘章節說明如下：第二節針對本論文相關技術

與研究進行說明與介紹，第三節介紹本系統的架構與資料庫

的設計與流程，第四節說明實作的結果與畫面，而結論及未

來研究方向則在第五節說明。 

 

二、相關研究 

（一）視覺化程式設計 

視覺化程式設計（Visual Programming）是以圖形化的方

式來表達程式，撰寫程式時利用已設計好的方塊與連接線

（如圖 1）當作開發程式的物件，選擇各類方塊來做為指令

或動作，利用拖曳的動作連接與排序方塊，透過排序方塊的

動作來設定程式碼的執行順序。由於視覺化程式設計是以視

覺化的方式將程式建構出來，除了對程式設計的初學者有幫

助，在其他專業領域上也有相當大的助益，如 [1]中就針對

三維製圖、影像處理和科學視覺化的 C++類別函式庫 VTK

設計了視覺化程式設計的介面，方便醫學或影像領域的研究

人員能用來開發所需的應用程式。 
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圖 1. Node-RED 利用線來連接方塊 

 

文字式程式設計（Textual Programming）與視覺化程式

設計的差別在於，文字程式設計過程較為制式，比較講究語

法規則，容易因為遺漏記號造成執行錯誤，而視覺化的程式

設計則較人性化 [12]，較能理解程式的構造與執行的順序，

學生不需注意語法上的細節。例如：在文字式程式設計上需

要注意語法後須加上結束符號，視覺化程式設計則不需要加

入 [14]，且能透過與彩色方塊的互動上獲得更多的樂趣。 

有許多學習程式設計的線上練習平台都是採以視覺化

程式設計方式，例如：Code.org [3] 、Scratch [9]與 Blockly 

games [4]等，而且都是專注在國小與國中的年齡層，大部分

的課程都主打就算無程式設計經驗也可以學習，且課程時間

多在一個小時內，如 Code.org 的一小時玩程式遊戲課程。透

過視覺化程式設計輔助下，不僅讓年齡層不再受限制，也讓

課程內容更加有趣，課程時間也不會過長。 

（二）Blockly 

Blockly 是 Google 根據 Apache2.0 的條款所開發的開放

原始碼專案，執行在網頁客戶端的一款 JavaScript 函式庫，

目的是用來打造視覺化程式設計的開發環境 [5, 11]。 

Blockly 透過拖拉與排序積木（Block）的方式進行程式

設計，利用 Block 上類似拼圖設計的凹槽與凸點來進行連

接，如圖 2 中做為 Repeat 用途的 Block 裡，數字 1 標示的

凹槽用來連接前一個 Block，數字 2 標示的凸點則用來連接

下一個 Block；圖 3 則是 Blockly 裡數個 Block 相連的樣子。

Blockly 在程式設計時會自動判斷語法是否有錯誤，若語法

錯誤將無法連接積木 [5]。使用者可以將設計完的 Block 轉

出產生成五種語言的程式，分別是 JavaScript、Python、PHP、

Lua 與 Dart，也能儲存成 XML 的格式，在下次使用時，可

以讀取上次所儲存的 XML 來還原之前所設計的 Block。除 

 

圖 2. Blockly 裡的 Repeat 的 Block 

 

 

圖 3. Blockly 連接數個 block 

 

 

圖 4. Block Factory 是客製化方塊的線上工具 

 

了其內建的 Block 可以使用之外，使用者可以透過 Block 

Factory（圖 4）來進行設計客製化 Block[5]。 

（三）Scratch 

Scratch 是由 MIT Media Lab Lifelong Kindergarten 開發

的一款視覺化程式設計環境軟體，是一項開放原始碼之非商

業性質使用的專案，一開始是用 Squeak 程式語言開發，在

2.0 版本改用 ActionScript 程式語言編寫，在 2019 年 1 月正

式發布 3.0 版，3.0 版則是採用 HTML5 頁面技術 [7]。 

Scratch 3.0 的操作介面如圖 5，主要分為四個部分：圖

中左上方是舞台區可預覽結果、左下方是可選用的角色列

表、中間的是可用的積木列表，右邊則是用來設計程式的腳

本區。它是專門為 8 到 16 歲小孩所設計的，使用者可以透

過這個平台設計出自己專屬的故事、遊戲、動畫、音樂….等

等，Scratch 官網也提供了探索區（圖 6），讓使用者觀賞他

人作品、了解程式如何設計或將自己的作品分享，並透過分

享頁面下方的討論區互相交流 [7]。 
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圖 5. Scratch 3.0 的介面 

 

 

圖 6. Scratch 官網的探索區 

 

Scratch 另外還衍生出 Snap!語言 [10]，是以 JavaScript

編寫並在瀏覽器上執行的圖形化程式語言，除了有 Scratch

本身的功能，還能使用高階函數，而且因為跨平台的特性，

程式碼很容易轉為如 Python 等其他語言的程式，也常運用

在物聯網的開發過程中。 

（四）測驗功能 

Scratch 本身並無測驗功能，網路上雖有一些兒童程式

教育機構為其開發了測驗或檢定，但不易取得，可能也不適

合在大學使用。Johnson 在 [6]中使用 Python 為 Scratch 2.0

開發了 ITCH 自動測驗系統，由於 Scratch 沒有針對本地檔

案的輸入輸出機制，ITCH 是使用 Scratch 專案內的狀態將

測試結果嵌入到保存的 Scratch 項目，然後再解析儲存的專

案文件以提取結果。此外，因 Scratch 程式本身沒有傳回值

的特性，ITCH 只提供程式執行結果報告，並未進行評分。 

Stahlbauer 等人在  [13]中則針對協助師生解決在 

 

圖 7. CodeMaster 對上傳的 App Inventor 專案評分 

 

Scratch 程式的除錯問題，開發了自動測試工具 Whisker，它

能針對程式提供 property-based 的測試，也就是給定測試資

料的特性後，測試工具會自動產生符合該特性的多筆資料來

執行測試，再透過測試結果幫助學習者找出程式的問題。 

von Wangenheim 等人在 [16]中為 Snap!及 App Inventor

開發了一個名為 CodeMaster 的程式評分系統 [15]，使用者

可在該網站上傳程式檔進行評分，但分數高低的考量主要是

看程式的複雜度，如變數命名、是否使用迴圈、條件式、字

串、使用介面用到幾個顏色、幾張圖片等等。圖 7 是在該網

站上傳一個 App Inventor 專案進行評分的結果，因為不是在

評專案的正確性，其實不適合作為初學者的評分工具。 

（五）本系統採用之開發工具 

針對前述 Blockly 與 Scratch 兩種開發工具，我們製作

了如表 1 的功能比較表，以下簡單說明。在開放原始碼的部

分，只有 Blockly 是可以進行營利，而 Blockly 還可以客製

化方塊與將程式碼轉成其他語言的程式，在開發語言的部

分，兩款都是以 JavaScript 所開發。基於上述的理由，故本

論文選擇 Blockly 來製作本系統。 

此外，由於本論文預計建置的是測驗系統網站，因此需

使用 HTML、CSS、JavaScript 進行網頁開發，並使用 HTML 

DOM 物件模型、JSON 資料交換格式、以及 AJAX 技術等。 

 

表 1. 兩款工具比較 

 
開放 

原始碼 

客製化

方塊 

轉成其他 

語言的程式 
開發語言 

Blockly 可營利 有 有 JavaScript 

Scratch 不可營利 無 無 JavaScript 
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三、系統分析與設計 

本論文建置一個以「Blockly 為基礎之視覺化運算思維

測驗系統」，幫助教師在教授運算思維的課程時，除了能使

用積木式的程式平台讓學生練習外，也能自行命題評量學生

的學習成效。由於全校大一學生都要上該課程，因此也希望

直接整合校務系統，讓學生能用學校的帳密登入進行測驗，

系統自動評分完成後直接匯入成績系統，減輕老師的負擔。

以下介紹本系統的系統分析與系統設計。 

（一）系統分析 

本系統之使用者包括學生、老師、系統管理員並且與大

葉大學校務系統做結合之實際上線使用，因此本系統不考慮

身分判定，其使用者案例圖如圖 8 所示。 

系統中將使用者分成以下四類： 

1. 學生：可以參加線上測驗與線上練習。 

2. 老師：可以透過題目系統進行查詢、新增、編輯與刪

除題目，考卷系統進行查詢、新增、編輯、刪除與批

改考卷，作答紀錄查詢學生作答紀錄。 

3. 系統管理員：擁有最大的權限，可以對所有的子系統

進行新增、編輯與移除。  

4. 大葉大學校務系統：透過校務系統進行使用者身分判

斷。 

（二）系統設計 

以下介紹本系統的系統架構、題目畫面設計、設計客製

化方塊、設計工具箱（Toolbox）與作答區（Workspace）、儲

存答案流程、檢查答案流程、資料庫建置與如何透過資料集

減少資料庫的負擔。 

1. 系統架構 

本論文提出的系統架構圖如圖 9，茲將各子系統內含模

組說明如下。 

(1) 測驗子系統： 

a. 批改模組：讀取學生答案，並且自動批改考卷。 

b. 作答查詢模組：查詢學生測驗當時所填答案。 

(2) 練習子系統： 

a. 檢查答案模組：檢查學生所填答案並顯示結果。 

(3) 題目管理子系統 

a. 題目查詢模組：查詢題庫內已創立的題目。 

b. 題目設計模組：設計新的題目。 

c. 題目更新模組：更新題目。 

d. 題目刪除模組：刪除題目。 

 

圖 8. 本系統之使用者案例 

 

 

圖 9. 系統架構圖 

 

(4) 考卷管理子系統 

a. 考卷查詢模組：查詢已建立的考卷。 

b. 考卷製作模組：挑選所需要的題目製成考卷。 

c. 考卷刪除模組：刪除考卷。 

2. 題目畫面設計 

題目畫面共分為四個區域，其畫面如圖 10，分別為下

列 Mission、Instruction、Toolbox 與 Workspace，以下將個別

說明。 

(1) Mission：挑選運算思維題目後，將題目置於此區。 

(2) Instruction：放置提示並規定學生使用特定的方塊以便

之後檢查答案流程能夠統一進行，並且在下方加入圖

片輔助說明。  

(3) Toolbox：方塊依照類別區分在各個標籤內，工具箱內

容可以依照題目需求進行客製化的調整。 

(4) Workspace：使用者作答區，並會依照題目需求來放置

預設方塊。 

學生 

老師 

管理員 

大葉大學 

校務系統 
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圖 10. 題目畫面設計 

 

 

圖 11. 客製化方塊工具畫面 

 

3. 設計客製化方塊 

Blockly Developer Tools 是 Blockly 所提供的線上客製

化方塊工具，畫面上共分成 Input 與 Output 兩區，其畫面如

圖 11。其中 Input 區可以設定 Block 的外觀、屬性與類….等

等，而 Output 區則分成三區，分別是 Block 預覽圖、Block

外觀與 Block Code，以下將個別說明。 

(1) Block 預覽圖：隨著使用者所設定的內容而跟著改變

Block 的預覽外觀。 

(2) Block 外觀：產生定義 Block 外觀的程式碼，分別可以

輸出成 Json 與 JavaScript 兩種格式。 

(3) Block Code：產生預設的程式碼，使用者根據程式碼去

設計出 Block 的流程與動作，並且可以選擇輸出五種 

 

圖 12. Toolbox 設計畫面 

 

 
圖 13. Workspace 設計畫面 

 

語言的程式，分別是 JavaScript、Python、PHP、Lua 與

Dart。 

4. 設計工具箱與作答區 

Workspace Factory 是 Blockly 所提供線上設計 Toolbox

與 Workspace 的工具，如圖 12，共分為 Edit 與 Preview 兩

區，透過 Edit 區可以選擇所要設計的內容，分別為 Toolbox

與 Workspace，Preview 區則可以瀏覽設計的內容。 

使用者在設計Toolbox的時候，可以從標籤內挑選Block

加入至 Toolbox 當中，並且可以匯入客製化方塊（Import 

Custom Blocks），中間的 Category 可以增減 Toolbox 的類別。 

使用者在設計Workspace的時候（如圖 13），可以從標

籤挑選 Block 加入至 Workspace，並從右側視窗設定有關

Workspace的選項。 

5. 儲存答案流程 

學生完成測驗後，系統會將學生所作答紀錄（如圖 14）

Mission 

Instruction 

Toolbox 

Workspace 

Input Output 

Block 預覽 

Block 外觀 

Block code 

Toolbox 

預覽圖 

加入需要 

的 block 

Toolbox 

類別設定 

Workspace 

選項設定 
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轉成 JavaScript 語法並且儲存在字串當中（如圖 15），再將

字串儲存到資料庫中作為後續檢查答案資料來源之使用。除

了儲存成 JavaScript 之外，也會將答案轉成 xml 格式（如圖

16），再轉成字串儲進資料庫，以供往後查詢學生作答紀錄

之用途。 

6. 檢查答案流程 

檢查答案流程如圖 17，系統會先讀取資料庫當中以 

 

 

圖 14. 學生作答紀錄 

 

 

圖 15. 將學生作答紀錄轉成 JavaScript 並以字串儲存 

 

 

圖 16. 將學生作答轉成 xml 格式 

 

JavaScript 格式儲存的字串，並透過 JavaScript 的 eval（）語

法執行字串，判定題目所規定的變數的值是否正確，若其值

不正確則直接輸出成 0 分，正確則會替換另一組初始值並執

行，然後再重複上述動作一次，總共替換兩次初始值，並判

斷三次值是否正確。 

 

 

圖 17. 檢查答案流程圖 
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圖 18. 本系統使用之 Schema 

 

7. 資料庫建置 

本論文資料庫是以物件導向觀念進行設計，並將資料庫

分成兩部份，分別是物件（Object）與關聯（Connection）如

圖 18，物件與物件之間以關聯做為連接，讓資料庫更加地

彈性化。 

(1) 物件（Object）類型的資料表主要分成以下三個： 

 Item：此資料表主要紀錄有關題目的基本資料，包

括運算思維觀念、程式類別、題目難度、題目名稱、

提示….等等。 

 Test：此資料表主要紀錄有關考卷的基本資料，包

括考卷名稱、考卷難度、可重複次數、開始時間、

結束時間…等等。 

 Student：此資料表主要紀錄有關學生的基本資料，

包括生日、電話、email、住址….等等。 

(2) 關聯（Connection） 類型的資料表主要分成以下兩個： 

 item_test：此資料表主要紀錄 item 與 test 之間的關

係，例如：題目 item 在考卷（test）裡面的順序與

配分，將會紀錄在本資料表。 

 Student_test：此資料表主要紀錄 student 與 test 之

間的關係，例如：學生 student 進行該份考卷 test 的

起訖時間，能將每一位學生的起迄時間都設定程不

同的時段，將會紀錄在本資料表。 

 

四、實作與結果 

本節將介紹系統的軟、硬體環境，以及系統所使用的資

料表結構及欄位用途，再將各個功能與設計詳細說明。 

表 2. 硬體設備規格 

CPU類型 Intel（R）Core（tm）i7-4770 CPU @3.40GHz 

主機板名稱 Acer Veriton M4630G 

系統記憶體 8192 MB 

BIOS版本 Acer P11-B2L 

 

表 3. 硬體設備規格 

作業系統 Microsoft Windows 10 business edition 

Web server Apache 2.4.35 

程式語言 PHP 7.2.10 

資料庫 MySQL 5.7.23 

資料庫管理系統 phpMyAdmin 4.8.3 

 

（一）系統建置 

本論文所使用硬體規格如表 2，而軟體工具如表 3。 

（二）測驗系統之實作與結果 

本小節將會介紹四個子系統之實作結果，分別為題目管

理子系統、考卷管理子系統、線上練習子系統與線上測驗子

系統。 

1. 題目管理子系統： 

分為題目製作、題目查詢、題目新增與題目刪除模組。 

(1) 題目製作：題目製作總共分為兩大部分，分別為題目資

訊與檔案上傳，題目資訊包含了題目名稱、運算思維觀

念、程式類型、題目等級（Level）、任務（Mission）、提

示（Instruction）與答案（Answer），檔案上傳包含了任

務圖片（MissionImg）、提示圖片（InstructionImg）、工

具箱（Toolbox）與作答區（Workspace），如圖 19 所示。 

 

 

圖 19. 題目製作畫面 
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(2) 題目查詢、更新與刪除：題目查詢條件共有四項（如圖

20），分別為題目名稱、運算思維觀念、程式類別與題

目等級（Level），設定完條件並點選查詢，查詢結果將

會於下方以表格形式來顯示（如圖 21），其左下方會有

更新與刪除的功能，勾選單筆資料並點選更新按鈕後，

會跳轉到編輯的頁面並且會在頁面上顯示該筆資料內

容（如圖 22），使用者更改完資料後，即可點選左下方

按鈕來決定是否要更新。 

 

 

圖 20. 題目查詢畫面 

 

圖 21. 題目查詢的結果顯示畫面 

 

圖 22. 編輯題目畫面 

2. 考卷管理子系統： 

分為考卷製作、考卷查詢與考卷刪除。 

(1) 考卷製作：考卷製作模組利用 Blockly 來做為輔助，工

具箱內分為兩項標籤，分別是 Test 與 Item，Test 標籤

（圖 23）內存放考卷的相關資訊，考卷相關資訊的

Block 設計成全部都是綠色，代表這是與其有相關的

Block，而 Item 標籤內（圖 24）存放所有的題目，每一

個題目為一個 Block，全部都設計成藍紫色，代表這是

與其相關的 Block，右邊的 Block（圖 24 中紅圈處）為

該題的配分。透過挑選所需要的題目 Block 並連結考卷

資訊來製作考卷（圖 25）。 

 

 

圖 23. 考卷製作模組的 Test 標籤內的考卷資訊 

 

圖 24. 考卷製作模組的 Item 標籤內題目  
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圖 25. 透過挑選題目 Block 並連結考卷資訊來製作考卷 

 

(2) 考卷查詢與刪除：考卷查詢條件共分為三大部分（圖

26），分別為考卷名稱、等級（Level）與起訖時間，設

定完條件並點選查詢，如果時間條件沒有設定，在點選

查詢後會跳出警訊，而查詢結果將會於下方以表格形式

來顯示（如圖 27），第一個表格顯示考卷相關資訊，第

二個表格則是顯示每個考卷內的題目名稱、排序與配分 

，其左下方會有刪除的功能。 

3. 線上練習子系統： 

    線上練習子系統與運算思維課程教材配合，提供學生線

上練習使用，共有四題（圖 28），分別為自由練習區、1 到

100 練習題、1 到 99 練習題、球與自由落體練習題。 

    進到練習題後（圖 29），學生能夠利用工具箱（Toolbox）

與作答區（Workspace）設計程式，完成程式後，能夠直接按

Check 鈕檢查答案，透過瀏覽器直接顯示答案正確與否。若

學生利用小聰明的方式來設計程式，例如：直接將

1+2+…+100 的結果 5050 設定到答案變數裡（如圖 30），則

會出現如圖 31 的警告訊息。 

 

 

圖 26. 考卷查詢畫面，搜尋條件共分為三大部分 

 

圖 27. 考卷查詢後，搜尋結果以表格顯示在下方 

 

圖 28. 線上練習畫面 

 

圖 29. 練習題畫面 

 

圖 30. 直接設定答案 

 

圖 31. 警告訊息 

檢查答案 

工具箱 

作答區 

轉成 JS 
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系統除了檢查答案的功能之外，還有能將學生所設計的

Block（如圖 32）轉成 JavaScript 的功能（如圖 33），利用上

述的功能來幫助學生實際演練運算思維。 

4. 線上測驗子系統： 

線上測驗、批改、作答結果查詢模組與測驗結果。 

(1) 線上測驗：這次的測驗是正式上線，是作為大葉大學的

運算思維通識課程的期末測驗（圖 34），測驗日期為

2019/1/7 至 2019/1/16，測驗內容分兩部分，分別為學科

與術科，學科內容是以運算思維大核心觀念為主，題行

為選擇或是非題總共占 80%分數，術科則是視覺化程式

設計為主，總共 20%分數，術科部分總共兩題，第一題

配分為 20 分，而第二題為加分題，答對者加 10 分。進

入測驗之前，必須先登入校務系統中（圖 35），登入成 

 

 

圖 32. 使用者設計的 Block 

 

圖 33. 系統轉成 JavaScript 並顯示 

 

圖 34. 大葉大學運算思維通識課程期末測驗資訊 

功後會看到任務開始的畫面（圖 36），點選後將會分別

進入第一題與第二題（圖 37、38），而這次的測驗中兩

題的題目都需要運用到運算思維的其中三個觀念，分別

為 Pattern Recognition、Abstraction 與 Algorithm Design，

設計出符合題目要求的程式。 

(2) 批改模組：批改模組執行在客戶端（圖 39），考慮到大

量數據的運算可能會導致瀏覽器崩潰，因此將兩題的批

改分開進行，執行完的結果，第一題共有 1530 筆且花

了 24 秒完成批改，第二題共有 1409 筆則花了 18 秒完

成批改，這次的批改相當地順利沒遇上瀏覽器崩潰的問

題，從批改時間來看也相當快。 

 

 

圖 35. 測驗登入畫面 

 

圖 36. 任務開始畫面 

 

圖 37. 測驗第一題畫面 
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圖 38. 測驗第二題畫面 

 

圖 39. 批改考卷畫面 

(3) 作答結果查詢：作答結果條件共分為兩項（圖 40），分

別為學號與題號，設定完條件後並點選查詢後，會將當

時的任務內容、提示、工具箱（Toolbox）與作答結果

顯示下方（圖 41 與圖 42），除了顯示當時作答結果內

容之外，還會還原當時 Block所在的位置。 

(4) 測驗結果：這次測驗結果，應參加人數為 1800 人，然

而實際上有 1530人參加這次考試，然而在答題的部分，

第一題配分為 20 分，共有 1530 筆，答對率有 55.8%，

而第二題為加分題，答對者加總分十分，共有 1409 筆，

答對率有 7.026%。 

從這次測驗當中抽查部分學生的答案，學生經系統自動

判斷後視為正確的，但是所設計出的程式卻是與出題者

所希望的方式不同（如圖 43），經過這次的經驗，在題

目與自動化判斷的方面需要設計得更加完善，才能讓自

動化判斷更加的精準。 

(5) 成績匯出與匯入：本系統與大葉的校務系統有結合，因

此學生能以學校資訊系統的帳密登入考試，同時各班級

的學生名單也可以匯入此系統。當學生考完試後，本系

統可以將學生成績匯出 Excel 檔，再由授課教師將

Excel檔上傳到學校的成績系統，成績系統裡即可看到

此次的期末考試成績（如圖 44），無需教師手動一個個

輸入分數。 

 

圖 40. 學生答案查詢畫面 

 

圖 41. 學生第一題作答結果查詢 

 

圖 42. 學生第二題作答結果查詢 
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圖 43. 少數例子判斷錯誤的程式 

 

圖 44. 學生期末成績匯入結果 

 

五、結論與未來展望 

本論文實作出一套以 Blockly 為基礎之視覺化程式設計

測驗系統，提供運算思維課程學習與評量之用，除了讓教師

與學生在課堂上做練習，教師也可以自行命題，設定答案所

需的程式積木並配分，由系統自動評分。由於系統與學校的

校務系統整合，學生能使用學校的帳密登入測驗，班級的評

量結果也能匯出 Excel 檔供教師再匯入學校的成績系統中，

在修課人數眾多的情形下，對授課教師來說確實能提供相當

大的便利。 

本系統由於是以檢測變數值的方式進行評量，目前僅適

合使用在計算類型的題目，較缺乏趣味性；未來希望能再添

加如 Scratch 的角色及舞台，提供更有吸引力的練習題目，

也讓授課教師的命題能更多元化，讓運算思維課程的教學與

評量內容更豐富。 
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