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 研究方法
專題大綱

結論與建議

文獻探討

系統開發測試與評估

緒論



背景與動機
數學作為核心學科的重要性。
傳統教學模式的不足之處：枯燥、缺乏互動
性。
學生對學習數學的興趣降低，學習成效不佳。

數位教學的機會
科技發展帶來的數位教學系統的可能性。
互動學習模組與人工智慧的引入。

緒論



緒論 - 研究目的
提升數學教學效率
透過互動式模組與遊戲化設計，
激發學生學習動力。

支援個性化學習
根據學生的學習進度調整內容難
度。

提供教師輔助工具
幫助教師掌握學生學習狀況。



定義問題：傳統教學缺乏互動性，無法滿足學生需求。

設計科學研究法 (DSRM)

緒論 - 研究方法

解決方案與目標：確定學生和教師的需求，設計功能架構。

討論：未來的改進方向與擴展計劃。

展示與評估：邀請學生和教師進行測試，收集反饋。

設計與開發：使用HTML, JavaScript，CSS，My SQL。



文獻探討
數學為邏輯推理與抽象思考訓練工具
（Davis & Hersh, 1981；謝佳鈺,
2009）。

台灣小學課程強調數感與日常應用。

數學教學定位

養成式：階段目標、資源管理、即時
反饋、社群化設計。

結合學習網站：任務→解鎖 → 獲得道
具 → 解鎖圖鑑。

遊戲設計模式

提供影片、練習、自評體系、徽章等
機制，教師即時掌握學習進度。

案例：均一平台

講述式教學易導致被動學習
（Bernstein, 1964）。

遊戲化能提升興趣與理解
（葉盛昌, 2003；廖育汝, 2021）。

數位遊戲學習



文獻
探討

數學教學的定義與重要性
數學作為科學研究的基石，對邏輯思考能力的影響：數學教
育不僅促進個人能力的發展，還能推動社會進步。

數位遊戲式學習的優勢
遊戲化學習提升學習興趣與理解能力：研究顯示，遊戲能夠
激發學生的內在動機，促進主動學習。

遊戲設計模式的應用
養成式遊戲的特點：目標設定、資源管理、即時回饋，這些
特性能夠有效增強學生的學習體驗。



技術架構 功能模組

系統開發

前端技術：使用 HTML、CSS、
JavaScript，支持動態可視化，確保
在不同設備上的流暢運行。
後端技術：使用 JavaScript、My
SQL，連結題庫並可在前端進行題庫
修改。

互動學習模組：提供分層教學內容，結
合動態可視化技術，讓學生能夠以直觀
方式學習複雜概念。
遊戲化設計：融入獎勵機制與學習挑
戰，提升學生的學習積極性與參與度。
個性化學習：根據學生的學習行為與進
度，提供專屬的學習建議與內容推薦，
幫助其針對弱項進行強化學習。



測試與評估測試與評估
針對學生與教師進行不同面向的系統測試，彙整如下表所示，

並配合圖片展示
針對學生與教師進行不同面向的系統測試，彙整如下表所示，

並配合圖片展示



測試與評估

登入頁面



測試與評估

不同對象登入畫面
上：學生端   下：老師端



教材、例題練習展示

測試與評估



測試與評估

遊戲中答題功能



測試與評估

教師端後台編輯題目



測試與評估

教師編輯題庫



測試與評估

遊戲視覺介面



整體趨勢

全量表平均分數由 2.46 → 3.78，提升
+1.32（約 +27 % 滿分幅度）。

五位受試者中，人人後測總分皆高於前
測，顯示教學活動對「閱讀數學文章動機
／興趣」有一致性的正向效果。

學習動機量表(LMS)
前後測對比



學生：希望更多寵物與關卡元素

回饋與優化建議

教師：建議增加答題紀錄分析與匯出功能



以學習者為中心的教育理念

融合遊戲化學習與數據驅動的創新
思維

結論與建議
研究設計哲學

轉變學習模式：從被動接受到主動
探索



 遊戲化學習

核心元素：目標設定、即時回饋、
成就獎勵、圖鑑收集
透過遊戲機制激發學習動機與興趣

教師可編輯題目，收集學生答題數據
適時調整題目難度和推薦學習內容

個性化與適應性學習 數據驅動的教學輔助 

儲存學生答題紀錄與遊戲進度
提供教師即時學習成效分析

結
論
與
建
議

友善且直觀的使用者體驗

簡潔直觀的介面設計
降低認知負荷，專注於學習



顯著提升學生學習
動機與興趣

提供教師高度彈性
的教學輔助工具

研究成果與貢獻
促進學習的即時回
饋與直觀理解

系統操作便捷且
介面友善

奠定未來數據分析與
個性化學習的基礎



未來研究與發展建議
1.擴充題型與年級適用性

以獲取更多樣本數

5. 進行長期學習成效追蹤
與實證研究

4. 拓展遊戲模式與
社群互動

3. 完善使用者帳號系統與
跨裝置支援

2. 深度導入 AI 技術
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