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摘 要 

本專題鑑於資訊發達的時代，人與人互動趨於多媒體化、多元化；且能使教學方式更豐富，

而有使用數位遊戲融入教學，並使學生學習意願有所提升，進而幫助學習的動機。而針對此議題，

本專題採用建構輔助教學平台，並自行設計遊戲置於頁面中的做法。 

學習平台的主要架構為以 ASP.net 使用 C#所建構出的框架，並以 FLASH 生動的呈現方式輔

之，遊戲的設計則完全由 ASP.net 所寫成。 

將使用者族群設定為本系大學部學生後，本專題教材內容，為本系所開之課程：管理數學內

容所延伸，對於課本內容馬可夫鍊、賽局理論等，以較簡單的數字減量遊戲、開門遊戲所闡述的

規律性、必然性議題以及蒙提霍爾問題帶入，以此較貼近生活的話題，藉由遊戲達到學習意願提

升的目標。 

針對遊戲結果及訪談所回饋，結果發現使用者經過遊戲方式動態引導後，相較於文本教材有

較多的興趣及學習誘因，也表示以資訊科技呈現時，對於特定族群能產生正向的回饋。 

 

壹、緒論 

隨著網際網路的迅速發展，網路完全

地顛覆人們的生活模式。通訊及資訊科技

的日新月異，人們在獲得、處理與運用資

訊的方式與傳統方法大相逕庭，網際網路

的各種應用功能不斷地被使用、試驗及更

新。多媒體介面、互動式網頁建構，再加

上學習者可自主化學習環境等特性，許多

教師也逐漸改變自己的授課方法，從最早

的黑板書寫到投影機放映，到後來的線上

教學，而授課的內容也從最呆板的逐字教

學到現在最活潑的互動式教學。我們設想

把互動式教學變得更加趣味化，將知識轉

換成遊戲，藉由遊戲中去學習。 

管理數學是所有科目中最生活化實用性也

最高的，例如:公司的最佳策略、機率、銷

售利率...等等，在商業裡面全都是藉由管理

數學的賽局、馬可夫鏈、隨機性這些要素

所組合出來的，所以你能比其他人熟悉管

理數學，就可以早一步了解時事的變化或

是生活中的一些轉變。 

總結以上想法，我們希望藉由開發一個遊

戲平台來達成此目的：內容針對本系必修

課：管理數學的上課教材進行概念延伸，

並且以淺顯方式達到使學生在趣味遊戲中

提升學習意願的平台。 

藉由簡易的數學遊戲闡述隨機性、規律

性、必然性等概念，並以此為基礎將管理

數學中的賽局理論、隨機性、馬可夫鏈等
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議題帶入，我們希望以遊戲融入數學教學

的作法，使學習不再侷限於紙本教學；而

是利用遊戲與貼近生活的趣味議題，使學

生在互動學習的過程中，親身體會數學的

樂趣，進而激發學生的學習意願。 

 

貳、相關文獻探討 

一、 教學訊息設計的心理學規則 

學科教師所確定的教學內容，或稱教學亯

息，是無法直接傳送到學習者的腦中的，

這必頇要透過語言文字或是圖像符號（甚

至是情境融入）。一般來說，表徵亯息的

符號有語言（主要有文字）與非語言（主

要有圖像）兩種。把內容轉換成符號的工

作是編碼。學習者從教學者那裡接收到符

號，而其解釋並且理解這些符號之意義的

過程稱為編碼。懂得教學傳播的這一基本

原理，有助於我們認識教學訊息設計的作

用。其教學傳播過程中的訊息設計如下圖：  

（教學設計 張祖忻、朱純、胡頌華 民國

84年）  

 

圖2.1教學傳播 

 

二、數位遊戲 

學者認為數位遊戲有很大的吸引性、訓練

手眼協調與合作性甚至還可以增進社會批

判能力(Provenzo, 1992)。不少學者確認數位

遊戲應用在教育上，能帶來正向的教育效

果（Prensky, 2001, 2003；洪榮昭，2005）。

因為數位遊戲可具備強大的學習內容，學

習者可以在遊戲中有新體驗和新挑戰，藉

此深入其中，這種情境式的轉變有可能是

處於不同的國度、扮演不同的身分、想法

與觀點下學習競爭與學習知識的模擬想像

狀態，能幫助學者學習更實用與生活化的

知識(Gee, 2003；Hsiao, 2007)。更有學者提

出數位遊戲將是未來的一種學習型態（吳

天貴，2007；Hsiao, 2007）。Malone(1980)

提出數位遊戲因包含了挑戰(challenge)、好

奇(curiosity)、掌控性(control)等特性，才能

引發使用者的動機。Prensky (2001)認為數位

遊戲之所以引發使用者的學習動機是因為

「fun」，並歸納出下列特性： 

․娛樂性(fun)：帶給人們樂趣與愉快感。 

․遊戲性(play)：帶給人們激昂的樂趣。 

․規則(Rules)：讓人們有機可循。 

․目標(Goals)：帶給人們前進的動機。 

․互動性(Interactive)：讓人們有自行操控的

彈性。 

․產出(outcomes)與回饋(feedback)：人們有

東西可學。 

․勝利的狀態(win states)：帶給人們自我滿

足。 

目前，將數位遊戲應用在教育上是大家熱

衷的話題，許多學者專家設計出許多系

統，並希望學生能藉由數位遊戲的特性及

其吸引力讓學生主動學習，並藉由遊戲中

「做中學」的概念輔助學習讓學習更有趣。 

 

三、傳統教學與現在教學模式 

20 世紀50 年代以後，新的教學思想層出

不窮，再加上新的科學技術革命對教 

學的影響，教學模式出現了百家爭鳴的繁

榮局面（古光耀，2002）。教學模式由單

一性向多樣性發展，由歸納型向演繹型發

展， 由以“教＂為主向以“學＂為主轉

化，逐漸形成了與傳統教學模 式截然不同

的現代教學模式。如表2.1 由 鄭昀在2004 

年論文提出的傳統教學模式與現代教學模

式兩種類別以及相互的關係，這些區別顯
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現了學習者的一些變化：從被動學習到主

動學習的轉變，從死記硬背的學習到解決

實際任務的學習，最重要的是學習者從分

段式按部就班的學習到自定步調自定目標

的學習，即自由式的學習。這就要求教師

不能在同一時間內對一個班的所有學習教

授相同的知識內容，即老師應作一個“指

路者＂而不是“講壇上的聖人。 

 

傳統與現代教學模式的比較（鄭昀杰，

2004） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

參、系統功能簡介 

 

 

 

本平台內容主要分為五個區塊：數

學遊戲區、文本教材區、遊戲概念

攻略區、動腦討論區以及公佈欄。 

數學遊戲為本平台最重要的核心內

容，其中包含三個遊戲： 

1. 數字減量：遊戲中系統會先隨

機產生一數字，玩家可選擇往

下減或是往上加，系統便會依

玩家選擇開放加 1~4 或減 1~4

規則開始遊戲，並依玩家的決

策(減去多少或加上多少)做出

反應，並持續此互動過程直至

其中一方達到勝負條件。過程

中能直接選擇重來。 

傳統教學模式 現代教學模式 

教師講授為主 學生探索學習

為主 

說教式教學 互動式教學 

分學科定時學習 真實的多學科

交叉的問題解

決式學習 

集體化的統一學

習 

多樣化、個性化

的合作學習 

統一進度教學 自定步調學習 

教師作為知識的

壟斷者和傳播者 

教師作為學習

的幫助者和指

導者 

學生被動接受知

識 

學生積極主動

選擇學習內容 

對單一知識和技

能的評價 

以行為為基礎

的綜合性評價 
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2. 開門遊戲：此遊戲事先安排三

扇門，並在其中一扇後面安置

獎品；過程裡玩家能從三扇門

中選擇一道門，爾後系統會打

開剩下兩扇中的其中一扇，並

詢問玩家是否更換，最後打開

第三扇門揭曉結果。 

3. 撿石頭遊戲：此遊戲為產生一

長串「石頭」，玩家可選擇拿

去 1~3 個石頭(但必須相鄰)，而

取走最後一顆石頭的一方獲

勝。※註 1 

文本教材區將課本中的知識：賽局

理論、馬可夫練等資料作整理，並

再加上遊戲中所想闡述的規律性、

必然性、隨機性等概念，在文本上

做總整理。 

遊戲概念攻略則提供了研究者在多

次遊戲過程中，吸收、了解、轉化

而得的資料，內容皆為遊戲相關資

料。 

動腦討論區中分享了研究者在開發

遊戲中的心路歷程。其中另有一項

目標，便是希望透過此心得分享在

資管系中留下程式開發的經驗談。 

公佈欄主要目的為告知使用者本平

台近況：內容上有那些更改、功能

上有那些更改等，且公佈欄為首頁

畫面後近來的第一個頁面，由網管

放上其進度資料。 

 

肆、系統特色 

六、 本平台的核心目標為建構輔助接學平

台並達到學習意願上升的目的。 

實際做法為開發數學遊戲闡述規律

性等性質，在此闡述貼近生活議題

的過程中去達到提升學習意願的效

果。 

以下以平台區塊分別說明特色： 

 

數學遊戲區塊中的遊戲主要目的為

闡述規律性以及必然性，並透過此

闡述方式帶進教課書中的知識。 

數字減量區塊特色在於設計者以

「一鍵到底」為設計精神，盡量減

低遊戲的複雜性，玩家只需要用滑

鼠點擊操作即可完成整個遊戲過

程。並且系統紀錄了遊戲過程中的

每一步，讓玩家輕鬆看出數字的變

化，以便更加了解規律性。 

在開門遊戲中，研究者重現了經典

的必然性議題：蒙提霍爾問題。 

此遊戲亦以單純滑鼠點擊完成過

程，並以生動的圖形遊戲畫面表達。 

撿石頭的遊戲精神與數字減量相

仿，但是相較於數字減量又加入了

幾何觀念，進而延伸為另一種議

題。※註 2 

 

文本教材區主要內容皆出自本系課

程：管理數學之課程教材。在針對

族群為本系學生的狀況下，此內容

為非常貼切並平易近人的。 

此外教材區內容是依照遊戲性質進

行分類，讓同學在遊戲過後能清楚

的知道此遊戲所闡述的概念主要是

在輔助帶入課本某章節的知識。 

 

遊戲攻略區則完全以遊戲破解為主

軸進行描述。此區的用意在以另一

角度帶入文本教材區中的知識。 

 

動腦討論區的特色在於，鑒於使用

對象皆為本系學生，並且都會接觸

到程式開發此一區塊，所以在此區

特別放進研究者開發的心路歷程，

分享將小組討論過後的文本概念轉

化為程式邏輯的過程，額外達到另

一種教學目的。 

 

伍、研究方法（系統開發工具與技術） 

作業系統：microsoft windows XP 

開發工具 Visual studio 2008、

flash  action script 2.0 

開發語言 C# 

網頁技術：asp.net3.5 

陸、系統使用對象 

     南華大學學生 
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柒、系統使用環境 

記憶體：32mb 以上之記憶體 

硬碟：60mb 以上之可用硬碟空間 

瀏覽器：IE6.0 以上、firefox、google 

 

捌、研究結論及未來發展 

  這次的專題，其實一開始我們在動工時

其實是有難度的，因為我們一開始只有想

過要建置一個有關馬可夫鏈的平台，並且

幫助老師提升他們的學習狀況，但事與願

違，因為我們在製作專題時因為不知要從

哪方面下手，但好險老師這時提出了一些

建議，給了我們三款遊戲撿石頭、減量、

開門，那時我們專題才算真的開始動工。 

  後來我們在製作專題的過程中也發生過

很多摩擦，從一開始的分工、收集資料，

到遊戲步驟、文本的呈現，程式撰寫和網

頁製作最後的整合，每一個步驟都是在不

斷的溝通。因為有討論就會有爭論，這樣

才能將較好的一面呈現出來。討論需要時

間分配，也會配合大家都共有的時間一起

參與。做事的時候當然偶有困難，都會提

出來互相幫忙一起解決，我想這就是在這

次的專題中，我們所學習到最重要的事情

吧，藉由溝通去協調所有的工作，藉由討

論去讓專案更加完美。 

 

  當然這次的專題製作也在知識的理解面

以及其轉化面，這兩大塊領域上收穫很

多，這次專題主軸在於輔助教學，實際做

法為使用遊戲方式，遊戲內容為闡述規律

性、必然性及隨機性的簡單小遊戲。 

知識的理解面在於說，我們要多次討論、

反覆實際操作才能一點一點地摸出遊戲中

到底規律如何，或是所有可能出現的狀

況，在了解這層東西後，又要如何以遊戲

的方式去呈現，如何先轉化成自己的東

西，再加以用更簡單、活潑的方式去呈現

─教材的編寫我認為最重要的是在於有沒

有全盤掌握所想表達的，再來才是表達的

方式，當了解透徹之後的下一步，便是程

式的撰寫。如何將某個掌握到的東西，比

方說數字減量的規律為 5K+1，轉化為電腦

看得懂的程式邏輯? 這便是我們學習到的

另一個面向，由知識吸收、轉化到表達的

一系列過程。 

 

  最後，雖然我們的網頁已經完成了，不

過，還是有許多需要改善的空間，多數學

習者及接受訪問者均認為遊戲性跟動態效

果是達到了，反之教育性卻稍不明顯，以

及遊戲選擇性稍嫌不足，這些都是還可以

改善跟討論的，希望如果往後有人要續接

這平台，可以往這兩部分發展。 
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