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課程基本資料 

授課教師 陳家祥 教學單位 體育室 

課程名稱 足球（必修）（0 學分） 修課人數 22 

使用之 IRS 
Zuvio   

應用策略 互動問答、上課點名 

欲解決的 

教學現場問題 

本課程導入即時反饋系統（Interactive Response System, IRS），透過電子載具讓學

生能在課堂中即時回答教師設計的問題或反饋個人學習感受，使教師能快速掌握全班

的學習狀況，並即時調整教學策略，同時提升學生的專注度與參與感，促進主動學習

與技能理解。 

課堂問答題目 

1. 1 短傳時，球最穩定的方向是？ 

2.  長傳時，哪種動作可以增加準確度 

3.  射門時，如果想射低球門角，應該用哪個部位擊球？ 

4.  想射出又快又準的射門，最重要的是？ 

5.  傳球時，球飛行過程中最穩定的高度是？ 

6.  面對對手防守時，最有效的帶球方法是？ 

7.  面對對手防守，哪種跑位最容易接到隊友傳球？ 

8.  防守時，最有效的攔截方式是？ 

9.  下列哪一項不是良好傳球的基本要素？ 

10.  第一組 傳球準確度(傳球是否穩定、到位，是否能配合隊友節奏) 

具體之教學調整案例 
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案例 1 

傳球準確度(傳球是否穩定、到位，是否能配合隊友節奏)

 

分層分站練習（對應附件 4 種回饋） 

依學生自評結果分組輪站，每站 5–7 分鐘。 

• 補強站（對應選項1+2）： 

o 任務：近距離「固定目標區」連續傳球（例如 10 球命中≥6） 

o 重點提示：站姿、出球方向、力道一致、先到位再出球 

o 教師介入：用簡短口令（如「看目標、平台穩、力道一樣」）+ 即時個別回饋 

• 穩定站（對應選項3）： 

o 任務：加入移動後傳球、節奏口令（例如「接→喊→傳」）提升穩定度 

o 目標：10 球到位率≥7（強化「偶爾偏差」變少） 

• 進階站（對應選項4）： 

o 任務：縮小目標區、提高傳球要求（高度/速度/指定落點），並加入「銜接下一動

作」 

目的：維持高能力者挑戰與投入，避免等待與無聊 

案例 2 

 
 

當堂後測（形成性評量） 

• 能力判斷：10球停球→留在停球框內的比例（前測 vs 後測） 

• 重測：同一題再投一次 

期待：選項 1+2 比例下降、選項 3/4 上升 

下節課追蹤 
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• 再做一次「停球後2秒內完成下一動作」的成功率紀錄 

• 作為「調整有效」的教學證據 

計畫整體回饋 

請具體說明實行本計

畫之前後，學生學習

狀況或成效之變化。 

本計畫藉由導入 IRS 即時反饋系統，針對傳統足球大班教學中常見的個別差異難以

兼顧、學習狀況掌握不足等問題進行優化。以下依據學習態度、學習成效及同儕共學

三個構面，敘述實行前後的具體轉變與驗證方式。 

一、 學習態度：由被動接收轉化為全員當責 在實行本計畫前，學生在聆聽戰術講解

或規則說明時，多處於被動接收的狀態，大班授課環境容易使其產生搭便車心態，往

往僅有少數高成就學生願意互動，其餘學生則缺乏參與感。導入 IRS 模式後，透過

系統的匿名作答與全班即時反饋機制，迫使每位學生都必須針對課堂提問（如越位情

境判斷）做出反應，這種機制消除了隱形學生的存在，而答題後的即時統計圖表更激

發了群體的競爭意識與專注力。 

二、 學習成效：由模糊印象提升為精準理解 過去在傳統教學中，教師難以即時確認

全班對於足球隱性知識（如踢球力學、防守空間感）的理解程度，學生常帶著未被察

覺的迷思概念進行練習，導致後續動作修正效率低落。實行本計畫後，教師利用 IRS 

進行前測與形成性評量，能即時將全班的認知理解狀況數據化呈現；一旦發現特定概

念（如腳內側觸球甜蜜點）答對率偏低，便能立即進行補救教學，協助學生在實作前

就釐清觀念，將模糊的認知具象化。 

應用「IRS」後，是

否解決【申請表】上

設定教學現場問題？ 

是，本計畫已有效改善申請表中所設定之教學現場問題。 

以下針對我們原本面臨的兩大核心問題（學生參與度低、學習狀況難以掌握），舉例

說明改善後的概況： 

1. 解決了「班教學中，部分學生被動學習、參與度不均」的問題 

• 改善前狀況： 以前在戶外上足球課，因為場地大、人數多（大概20 人），

當我在講解戰術時，只要稍微站得遠一點的學生，或比較內向的學生，很容

易就「放空」或躲在同學背後發呆。每次提問，永遠只有固定那 3、5 個學

生在回答，我無法確認其他人到底有沒有在聽。 

• 解決後概況與舉例： 導入 IRS 後，因為每個學生手上都有遙控器（或手

機），系統強制全員作答。這徹底改變了上課氣氛，因為沒人可以隱形。

【舉例來說】： 在講授「防守站位」時，我出了一題情境題。在過去，這時

候大概一片安靜等待老師公布答案；但現在，我看到系統後台顯示 30 位學

生全部都按下了答案，參與率達到 100%。學生為了要按對答案，在聽講時

明顯變得專注很多，解決了原本有人在混的狀況。 
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未來是否持續以

「IRS導入教學」進

行下次課程教學？ 

是，看到這次計畫成效這麼好，我絕對會繼續使用。不過目前我導入的階段，題目大

多還是以純文字敘述為主，未來我打算全面加入「圖像化」元素，讓 IRS 的應用層

次更直觀、更豐富。 

首先，在戰術與規則的理解上，我發現光用文字描述情境，學生有時候還是得憑空想

像，比較吃力。因此未來我計畫在 IRS 題目裡大量加入賽場實況照片或是戰術圖

板。舉例來說，以前考越位規則，我只能用文字寫一個落落長的情境讓學生讀；之後

我可以直接在螢幕上放出一張比賽進攻瞬間的照片，讓學生看著畫面去判斷這球有沒

有越位。我相信透過這種圖像化的題目，學生能更直觀地把死板的規則跟實際球場畫

面連結起來，學習效果絕對比只看文字好得多。 

對本計畫執行要點 

之建議 
無 

 


