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【摘要】 玩樂是人類的天性，以遊戲的方式，可以讓學生快樂地學習數學、提升學生對數學的學習興趣，近年

來，數位遊戲式學習應用於教育也越來越廣泛。本研究結合競爭模式與遊戲式學習的元素，設計了一個

「Math-Controller 數學學習平台」，讓學生透過分組的方式去進行數學競賽，並探討經由此學習活動後，對學生

的動機與影響為何。本研究擬以國一數學能力診斷測驗、動機問卷等研究工具進行資料的與分析，並於近期內

進行實驗，觀察與分析此學習活動對學生數學學習帶來的影響。 

【關鍵字】 數位遊戲式學習；競爭式學習；學習動機 

 

Abstract: Enjoy playing comes nature to every human. Consequently, students can learn mathematics happily and raise 

their interest in learning mathematics in game-based method. Recently, digital game-based learning is increasingly 

popular, and be practiced more frequently. This study combined competitive mode and game-based learning to design a 

mathematical learning activity for students to compete with their peers by cooperate with their group members, and 

investigate students’ motivation and influence brought by this activity. This study planned to adapt a mathematical 

ability diagnostic test and motivation questionnaire to collect students’ data. The experiment will be conducted to 

observe and analyze the impact of mathematical learning activity in the near future. 
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1.  前言與文獻探討 

 在傳統的課堂教學上，最容易碰到的問題就是老師無法針對單一學生教學。一個班級裡

的學生可能有 30 至 40 位不等，每位學生背景不同，所以在學習的領悟上與了解能力也有所

差別，無法針對學生問題癥結點教學，導致成效不彰。近年來，由於電腦與科技的快速發展，

採用遊戲是學習(Game-Based Learning)可能是一個解決上述問題的方法之一。Prensky（2001）

認為數位遊戲式學習是把任何一種教育內容跟電腦遊戲的結合，也可說是在電腦上具有教育

意義的遊戲，使學習者可以較輕鬆的學習，且提升學習者的學習動機(Lee et al., 2008)。也有

研究顯示，透過電腦遊戲教學與學習，可以支援學生們可以依照自己的學習速度進行學習，

而學生在完成遊戲目標的過程中也強化了自己的知識概念(Malone & Lepper, 1987; Yu, 2001)。

並且學生的學習資料都會記錄在系統當中；老師們也可以透過系統所記載的資料去對學生的

進度進行分析，得知每個學生的學習程度與狀態( Umetsu et a1., 2002 )，因此採用遊戲式學習

的方式，可以幫助解決目前數學教學的現況。遊戲也能引起學生的學習動機（Learning 

Motivation），學生在學習方面的成就動機，是一種追求成功的心理需求，也是影響學業成就

的主因之一（張春興, 2000）。總結上述，為了增加學生的數學學習動機與興趣，本研究希望

能透過設計與實作一項「Math-Controller 學習平台」作為輔助學生學習的工具，透過此模式，

評估學生使用後的學習興趣與動機成效為何。  
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2.  學習活動設計 

本研究設計與實作一個「Math-Controller 學習平台」，此平台是採用網頁的方式讓學生進

行操作與互動，目的是希望學習者能透過分組競賽的方式，在競爭遊戲時學習到對應的數學

概念，提高學習效率以及學習動機。分為三個步驟：(一)學生進行紙本預習，並進行測驗(二)

根據成績做異質性分組，建立公平的競爭環境 (三)以 Math-Controller 學習平台進行輪流答題

(20 題)，記錄個人成績，並且提供排行榜功能。 

 
圖 1 學生競賽活動與排行榜系統畫面 

3.  結論與未來工作 

本研究旨在設計一個學習活動，並輔以「Math-Controller」遊戲式線上數學學習平台，採

用競爭模式融入數學課程中，透過此模式，評估是否能夠提升學生的學習動機與成效。目前

本研究處於接近開發階段，已計畫於近期內於配合國中進行實驗，屆時可觀察與分析此學習

活動對實驗組與對控制組學生數學學習帶來的影響。未來本研究將針對實驗的結果與使用者

的回饋，調整活動的流程與機制，假如此模式的確對數學學習有幫助，可計畫對更高年級的

學生或國小的學生進行相關研究。 
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