

	[image: ]	
[image: ]




博碩士論文 985202019 詳細資訊








  
  	以作者查詢圖書館館藏	、以作者查詢臺灣博碩士	、以作者查詢全國書目	、勘誤回報	、線上人數：58	、訪客IP：18.207.224.173


  	姓名	
      	  蔡宗城(Zong-cheng Cai)  
		      查詢紙本館藏  	畢業系所	資訊工程學系
	論文名稱	
      	  藉由在第二人生內使用自動對話代理人來改善英文學習成效
(Improve English Learning outcome by Using Automatic Dialogue Agents in Second Life)
      	   
	相關論文		★ 應用智慧分類法提升文章發佈效率於一企業之知識分享平台	★ 家庭智能管控之研究與實作
	★ 開放式監控影像管理系統之搜尋機制設計及驗證	★ 資料探勘應用於呆滯料預警機制之建立
	★ 探討問題解決模式下的學習行為分析	★ 資訊系統與電子簽核流程之總管理資訊系統
	★ 製造執行系統應用於半導體機台停機通知分析處理	★ Apple Pay支付於iOS平台上之研究與實作
	★ 應用集群分析探究學習模式對學習成效之影響	★ 應用序列探勘分析影片瀏覽模式對學習成效的影響
	★ 一個以服務品質為基礎的網際服務選擇最佳化方法	★ 維基百科知識推薦系統對於使用e-Portfolio的學習者滿意度調查
	★ 學生的學習動機、網路自我效能與系統滿意度之探討-以e-Portfolio為例	★ 合作式資訊搜尋對於學生個人網路搜尋能力與策略之影響
	★ 數位註記對學習者在線上學習環境中反思等級之影響	★ Web 2.0 社交網站的開發與實作:以國立中央大學e-Portfolio為例



	檔案	
		   		[image: ][Endnote RIS 格式]   
		      [image: ][Bibtex 格式]     	
      [image: ][相關文章]   [image: ][文章引用]   [image: ][完整記錄]   [image: ][館藏目錄]   [image: ]至系統瀏覽論文 ( 永不開放)  
      
	摘要(中)	此篇論文最主要探討在Second Life的虛擬世界裡使用英文對話代理人，有哪些因素可以改善母語非英文的學生在學習英文時的學習成效，論文中引用一個虛擬環境對學習成效影響的模型([1] Lee et al. 2010)，從各種不同的構面和其變數來檢驗自動對話代理人對學習成效的影響，根據實驗的結果顯示，在使用代理人的Second Life 3D虛擬學習環境下，模型中的SL feature對Presence和Control & Active有正面的影響，而Usability對Motivation, Cognitive Benefits和Control & Active有正面的影響，而在模型中的四個構面Presence, Motivation, Cognitive Benefits, Control & Active也都會正面影響學習成效，因此透過這篇論文，可以了解在Second Life中使用代理人對學習成效上有正面的幫助。



	摘要(英)	This thesis aimed to discuss whether the automatic dialogue agents in Second Life will improve students English learning outcomes. This study adopted Lee et al.’s model (2010), which discusses the influences of virtual environments on learning effectiveness, to investigate the influence of automatic dialogue agents on English learning from a variety of dimensions and variables. The experimental results showed that, under the 3D virtual environment, SL feature had significant effect on Presence and Control & Active. Besides, Usability had significant effect on Motivation, Cognitive Benefits and Control & Active. Moreover, Presence, Motivation, Cognitive Benefits and Control & Active positively influenced learning effectiveness. Therefore, this study revealed that the use of automatic dialogue agent in Second Life had a positive effect on English learning.
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