

	[image: ]	
[image: ]




博碩士論文 995404006 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：60	、訪客IP：3.81.234.231


  	姓名	
      	  葉彥呈(YEH YEN-CHENG)  
		      查詢紙本館藏  	畢業系所	網路學習科技研究所
	論文名稱	
      	  數學島：興趣驅動之國小數學線上平台設計與初步評估
(Math-Island：Design and Preliminary Evaluation of Interest-Driven Mathematics Learning System)
      	   
	相關論文		★ 探索電玩遊戲頻率對於視覺注意力表現能力的效應	★ 代理表現學習模式—以動物同伴為例
	★ 常用邏輯句型重組之學習	★ 電腦支援國小數學文字題擬題活動初探
	★ 解釋數學：透過科技支援創作與討論以增強小學生的數學溝通能力	★ 提問式鷹架教學結合數位閱讀寫作系統對國小低年級學生語文能力的影響
	★ 以「猜擬題」活動增進學生數學文字題解題能力	★ 基於學生練習使用回饋之學習成效預測模型與動態題數練習機制
	★ 透過主題地圖與寵物同伴促進閱讀更深更廣的書籍	★ 具推薦書籍功能之閱讀島系統架構設計
	★ 透過學生影片創作進行國小數學學習:趣創者理論之應用	★ 英文單字樂園：學生自創字卡搭配複習機制強化英文字彙學習之系統設計及學習成效初探
	★ 設計與實作明日寫作系統增進國小學生寫作表現	★ 設計與實踐「提升式寫作」活動以提升國小學生寫作品質與寫作興趣
	★ TTPR：設計科技強化型全肢體反應為了小學生和國中生在印尼學習英語詞彙	★ 設計與實作數位化教室環境的教室伺服器



	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)	在台灣，傳統的數學課堂教學方式為全班學習進度統一，程度好的學生學習進度容易延滯，而落後的學生則有可能跟不上進度，如此一來，容易忽略學習進度不同學生的需求。事實上，有些學生不適應課堂上的齊一化教學方式，在TIMSS與PISA等國際評比當中，台灣相較於許多其他地區的國家，學生的數學成績名列前茅，但學習興趣普遍低於其他國家。因此，要如何維持學生的學習興趣，以及幫助學習成效較為低落的學生，是至關重要的課題。

隨著數位化的發展，數位科技輔助學生學習是未來的趨勢。為了幫助學生自主學習數學，提高學生的學習動機，本研究設計與實作了一個數位化數學學習平台，稱為「數學島」。系統採用自我建設經營遊戲的機制，以興趣驅動為基礎，並且將小學數學課程與自製數位化教材整合成知識地圖，讓學生能夠透過系統進行自我進度學習並帶給學生學習興趣。本研究也針對長期使用數學島學習的共215名小學生進行為期兩年的實驗與資料收集，並對學生進行評估與分析；參與研究的學生除了教師原本的課堂教學之外，學生還可以在學校和家中，使用自己的平板電腦至「數學島」進行數學學習。從研究結果發現學生的數學成績有所提升，尤其是在「計算題」和「文字題」部分提升更顯著；此外，針對低成就學生研究，發現文字題表現也優於對照組的學生；而在興趣問卷中，不論是高成就學生還是低成就學生，對於數學和系統皆給予正向的態度。


	摘要(英)	Conventional teacher-led instruction remains dominant in most elementary mathematics classrooms in Taiwan. Under such instruction, the teacher can rarely take care of all students. Many students may then continue to fall behind the standard of mathematics achievement and lose their interest in mathematics; they eventually give up on learning mathematics. In fact, students in Taiwan generally have lower interest in learning mathematics compared to many other regions/countries. Thus, how to enhance students’ mathematics achievement and interest are two major problems, especially for those low-achieving students. This paper describes how we designed a game-based learning environment, called Math-Island, by incorporating the mechanisms of a construction management game into the knowledge map of the elementary mathematics curriculum. We also report an experiment conducted with 215 elementary students for two years, from Grade Two to Grade Three. In this experiment, in addition to teacher-led instruction in the classroom, students were directed to learn with Math-Island by using their own tablets at school and at home. As a result of this experiment, we found that there is an increase in students’ mathematics achievement, especially in calculation and word problems. Moreover, the achievements of low-achieving students in the experimental school outperformed the low-achieving students in the control school (a control group in another school) in word problems. Moreover, both the low-achieving students and the high-achieving students in the experimental school maintained a rather high-level of interest in mathematics and in the system.
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