
 

南  華  大  學 

資訊管理學系 

碩士論文 

均一教育平台運用於國小三年級數學輔助教學之成效： 

以時間單元教學為例 

The effects of teaching grade 3 math in the primary 

school with Junyi Academy:  

Take teching the unit, Time, as an example 

研 究 生：林財裕 

指導教授：吳光閔 

中華民國 104年 6月 



 

 

 

i 

 

 



 

 

 

ii 

 

 



 

 

 

iii 

 

 



 

 

 

iv 

 

均一教育平台運用於國小三年級數學輔助教學之成效：以時間單元教

學為例 
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摘      要   

數位化學習挟著資訊技術的快速成長，以及網路與多媒體的相結

合，已成為一個重要的學習趨勢，而運用電腦為教學工具，也是目前

常用的教學方法之一，如何善用學習平台輔助教學是一個重要的課題。 

    在數位化教學中，科技在其中扮演著媒介的角色，隨著科技的快

速發展，各種學習網站因應而生，內容是多元的。誠致教育基金會從

2010 年 4 月起，開始將美國「可汗學院」的教材進行中文化的工作，並

將中文化教材放置在均一教學平臺。從 2012 年底上線至今，全台目前

有 500 多個班級運用。 

本研究運用均一教育平台的教材，要借助科技的力量，來使教學

更有趣；要使學生更有學習的意願。藉由學生學習數學三下時間的單

元，有以下的發現： 

一、使用均一教育平臺學習數學能提升學生學習數學的興趣。 

二、使用均一教育平臺學習數學能提升學生對學習數學的成效。 

三、均一教育平臺的內容適合學生學習數學。 

 

關鍵詞：均一教育平台、教學平台、時間教學 
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The effects of teaching grade 3 math in the primary school with Junyi Academy:  

Take teching the unit, Time, as an example 

Student：Tsai-Yu Lin                 Advisors： Dr. Guang-Ming Wu 

ABSTRACT 

Accompanied with the speed growing of the Information Technology and 

combination of Internet and multimedia, digitalized learning has become an important 

learning trend. Using the computer as the teaching aid is also one of the common 

teaching methods nowadays. Hence how to take good use of the learning online 

platforms to assist teaching becomes a vital issue. 

In the digitalized teaching, technology plays a very important role as the media. 

With the rapid development of technology, all kinds of learning websites occur and own 

multiple contents. From April, 2010, Chengzhi education foundation started to translate 

teaching materials on Khan Academy into Mandarin Chinese and set those materials on 

Junyi Academy. From the end of 2012 till now, those materials are used in more than 

500 classes in Taiwan. 

This study used the teaching materials on Junyi Academy to make teaching more 

attractive and encourage the students to have more learning motivation. Based on 

students’ learning the math unit, Time, in grade 3, 2nd semester, the findings are: 

 1. Junyi Academy can raise the students’ math learning interests. 

 2. Junyi Academy can enhance the students’ math learning achievement. 

 3. The contents on Junyi Academy are proper for the students to learn math. 

Keywords: Junyi Academy, Education platform , Time teaching 
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第一章   緒論 

 

 

第一節  研究動機 

 

    國內目前教室內的上課實際狀況，大部份仍是以老師講述的單向授

課為主，也就是一個老師同時指導全班學生的團班教學 (詹幃婷，

2008) ，學生所面臨的問題是無法在接受訊息的同時，就必需立即思

考，並且確認自己是否已經完全了解的內容 (Mazur，2001) 。在這樣的

方式下，教學所達到的結果僅是一種知識的傳遞，而無法達成知識的

吸收與內化 (Mazur，2011) 。這使得原本就缺乏學習動機的學生們，更

無法從學習裡得到成就感，也無法獲得知識的滿足感，這等於是二度

的傷害，更加使的他們對學習無力感的增加，因而選擇放棄，這是一

個需要被重視的問題。 

    隨著科技日新月異的發展，各種學習網站的崛起，內容是多元

的，除了滿足學生的視覺享受外，更期望能達成學習上的滿足。教育

部（2003）在國民中小學九年一貫課程暫行綱要的六大議題中，特別將

資訊教育納入並指出，依據九年一貫新課程之精神，各學習領域應使

用電腦為輔助學習之工具，以擴展各領域的學習並提升學生研究的能

力，張國恩 (1999) 指出老師運用電腦科技於課程中，以培養學生「運

用科技知識」的能力與「主動探索研究」的精神，讓學生能「獨立思

考」與「解決問題」，並完成「生涯規劃」與「終身學習」，與九年一

貫課程綱要數學學習領域中提到九年一貫課程強調以學習者為主體，



 

 

 

2 

 

以知識的完整面為教育的主軸，以終身學習為教育的目標相互呼應。

在分段能力指標中指出鼓勵教師將資訊科技靈活運用於教學過程中，

利用資訊科技多媒體的效果與網路上豐富的資源，營造活潑生動、主

動參與的學習環境。希望透過老師在課堂上的使用而讓更多的學生受

益。 

    可汗學院夾著 YouTube的快速傳遞，迅速成為 2.3億人的選擇，目

前已有超過 4,000個免費影音教學，為了讓使用中文的學生也能利用這

個資源，現有也有了中文版。均一教育平台源自於可汗學院，由財團

法人誠致教育基金會創辦，其目標是透過雲端平台，結合翻轉教室的

理念，提供均等一流的啟發式教育給每一個人。尤其是用中文學習的

學生而言，透過中文講解中文字幕，完全就是像一般在課堂上上課的

情形，只是你需要面對的是一台電腦，電腦裡老師可以一次又一次的

講解，直到你完全聽懂，也可以透過練習來檢視自己的概念，一但有

疑惑隨時都可以透過影片再次複習，而老師也可以透過學生的歷程紀

錄，從資料中分析了解學生還不夠熟悉的或遇到的困境在哪裡？而給

予最有幫助的指導。學生在學習過程中，不會因為害怕做錯而不敢去

做，而分數與徽章的鼓勵更是另一種成就感的激勵。數學只要不怕，

就有學會的機率；如果害怕出錯而不敢嘗試，那學不會的機率就很大

了。 

    新的教學科技帶來新的教學現場，網路的普遍化，學習平台的各

家爭鳴，學生自學的可能性增加，相對的教學的現場也要有所不同。

想要了解均一教育平台是否能幫助學生學習數學，所以進行此項研究。 
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第二節 研究目的 

 

    依據上述研究動機，為探討均一教育平臺是否提升學生的學習興

趣，並相對的提升其學生的學習成效。 

    本研究目的為： 

壹、使用均一教育平臺學習數學對提升學生學習數學的興趣之影響。 

貳、使用均一教育平臺學習數學對提升學生對學習數學的成效之影響。 

參、均一教育平臺的內容是否適合學生學習數學？ 
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第三節 名詞解釋 

 

    在本節中，將針對和本研究相關的名詞加以說明，以便能更了解相

關名詞在本研究中代表的意義。 

 

  壹、國小三年級學生 

本研究中國小三年學生指的是一零二學年度之雲林縣某國小三年

級的學生，為研究者本身任教之班級。學校位於鄉村，家長以從事農

作為主，父母農事一忙就會給孩子較多的自主時間，有時學生還需幫

忙家中的農事。 

 

  貳、均一教育平台 

誠致教育基金會受到美國「可汗學院」啓發，從 2010年 4月起開

始進行將「可汗學院」的教材中文化，將原本存在 Youtube 的英文教材

翻譯成中文，並將中文化教材放置在均一教育平臺，供老師與學生申

請帳號並使用。 

 

  參、時間教學活動設計 

    此教學活動設計是研究者參考一些專家學者的文獻與理論，以南

一版三年級的數學中時間單元為主要教材，配合均一教育平台上相關

影片及練習課程。 
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第二章  文獻探討 

 

 

第一節 網路教學資源 

 

  壹、可汗學院 

    薩曼．可汗（Salman Khan）是可汗學院創辦人，出生於 1976 年 10

月 11 日，是個 MIT 電腦科學碩士，同時也是哈佛管理學院碩士。 

    創辦歷程： 

    2004：開始錄影片，為了教遠方的堂弟妹數學。 

    2006：把第一支教學影片放上 Youtube。 

    2008：成立可汗學院。 

    2009：辭掉避險基金工作，專心於可汗學院一個月燒掉 5000 美元。 

    2010：比爾蓋茲贊助 150 萬美元、Google 贊助 200 萬美元。 

         可汗學院起飛，有 49 位員工。 

    目前三十七歲的可汗，被《Fortune》雜誌形容為比爾蓋茲最喜歡的

老師。更在去年登上《時代》百大人物排行榜。他還吸引了 Google 第

一位員工、打造出史上最強搜尋引擎的工程師希維斯坦（Craig 

Silverstein），加入可汗學院的團隊。可汗的魅力，橫掃全球，從他單槍

匹馬創建可汗學院，到目前已經錄製超過四千多支影片，放在 Youtube

上。 

    到目前統計，全球已有三萬個教室使用他的教材。每個月，有八

萬名學生到可汗學院網站上課。可汗，不僅掀起「翻轉學習」（flipped 
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classroom）的風潮，更打造出「全球教室」（One world schoolhouse）的雛

型。可汗學院透過網路推廣精熟學習（mastery-based）、個人化學習

（personalized learning），只要上網就能上課，學生可以自行控制進度。

科技，不僅把老師從枯燥的講課中解放出來，真正和學生互動。科技，

也讓學生不再害怕上課「霧煞煞」，隨時可以回頭複習，隨時可以聽

老師再說一次。 

    因為科技，上課的黑板，永遠不會被擦掉。他說：「Youtube 幫我

做了兩件事。第一，它讓「傳播」知識的成本降到零。第二，它讓學

習者「發現」的成本也降到零。」Youtube 是世界上第二大搜尋引擎，

任何人可以很快找到可汗學院的影片，在手機上看也行。(天下雜誌) 

 

  貳、均一教育平台 

誠致教育基金會受到美國「可汗學院」啓發，從 2010 年 4 月起開

始進行將教材中文化的工作，將中文化教材放置在均一教育平臺，供

老師與學生申請帳號並使用。2012 年在建立了「均一教育平台」，從

2012年底上線至今，已經超過 68,000人註冊，錄製了超過 3,700部免費

的學習影片，目前全台也有 500多個班級申請使用。 

均一教育平台的目的，在於提供免費、均等、一流的教學內容給

全球華人學子。今年開學以前，國三升高一的學生們在「均一教育平

台」(www.junyiacademy.org) 觀看影片、做練習題時，若遇到不會的問題，

即可透過行動裝置下載 ScoreMaster 的 App，將問題拍照上傳到網路，就

有教練在 24 小時內提供解答。 

這個成軍不到三年的「誠致教育基金會」，吸引了一群平均年齡

http://www.junyiacademy.org/
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不到三十歲，領域遍及電機光電、資工資管、醫科、教育等各領域好

手的年輕人，除這些編制內的團隊外，誠致背後還有一批多達二十位

認同理念的在職或是退休老師志工，他們是豐富均一平台的推手。從

習題設計志工、內容審核志工、遠距教練志工、駐點教練志工、應用

推廣志工，到影片錄製志工等等，在人力精簡的誠致基金會背後，形

成一股強大的隱形支柱。他們師法美國以科技翻轉教室的始祖「可汗

學院」，架設「免費、均等、一流」的教育平台，希望能改變長久以

來華人教育裡太偏重單向傳授的課室風景。 

均一平台的核心價值什麼？徵才廣告的廣告詞裡說著：「辛苦你

了！你從小數理能力就還不錯，對寫程式也很有興趣，於是一直走在

這樣的路上……你知道在台灣當工程師是個還不錯的選擇……生活中

一直也有些值得開心的小確幸。然而你心裡一直有個小小的聲音：『如

果人生一直就這樣，我甘願嗎？』或許，該是改變的時候了！「若你

始終對台灣的未來有更好的期盼，有一條路，會是一切問題的根源與

答案那就是教育。歡迎你加入我們，一起善用科技的力量，來改變教

室內的教學方法、內容與效益。」 

透過均一平台，誠致除了努力「扶弱」拉拔學業弱勢孩子外，誠

致也致力於「拔尖」，讓亮點教師發光發熱。透過網路，讓優秀教師

成為更多人師法、取經與討論的對象。從鼓勵老師站上講台分享經驗，

免費為老師建立講義平台、將工作坊影片免費放至網路，到廣納優秀

的志工教師，成為平台教材內容的錄製與審核團隊……這些都讓第一

線教師的教學方法與理念，得以透過科技的力量迅速擴散。今年開辦
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「翻轉教室」教師工作坊，共吸引超過 1,700位教師自主報名。(親子

天下雜誌 60期，2014 ) 

 

  叄、TED Talks 

    TED是技術、娛樂與設計 (technology, entertainment,design) 的英

文縮寫。TED成立於 1984年，是美國一家私人的非營利機構。TED召集

眾多科學、設計、文學、音樂等領域的傑出人物，分享他們關於技術、

社會、人類思考和探索的寶貴經驗。 

    由 Richard Saul Wurman於 1984年發起，一開始是由這三種領域的

專業人士聚集的會議，但後來各界包括教育、藝術、商業、文化、科

學…等話題也逐漸出現。 

    TED 是一個跨界的智庫，是一個對話的平台，更是實現 ideas 

的舞台。原本只是一群朋友間的腦力大激盪，他們來自不同的

領域，他們有些是建築師、科學家、教育家、詩人、劇作家、

創業家、設計師等等。他們對未來充滿熱情，又有一些叛逆，

聚在一起討論最新最酷的點子,和如何可以改變這個世界。但後

來受邀的演講者皆是該領域的菁英份子，針對自己擅長的主題進行精

彩的演說！ 

    從 2006年起，TED演講的視頻被上傳到網上。截至 2014年 12月，

TED官方網站上收錄的 TED演講視頻總數已經超過 1900個，截至 2008年

7月，這些 TED演講的視頻的閱覽量已經超過了 5000萬。所有的 TED演

講的視頻都是以創用 CC（BY-NC-ND）的方式予以授權的。 

 

http://www.parenting.com.tw/magazine/magazine.action?id=1242
http://www.parenting.com.tw/magazine/magazine.action?id=1242
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%9F%A5%E8%AF%86%E5%85%B1%E4%BA%AB
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  肆、安安免費教學網站 

    一、安安免費教學網站簡介 

弱勢教育的明天 

  360 公里有多遠？展開地圖，那是屏東到台北的距離，但當雙腳行

走在這片土地上時，你會赫然驚覺：這原來是城鄉教育上的鴻溝！孩

子們睜大雙眼怯弱地問：「360 公里？那要拖行多久呢？」安安輕擁學

童的肩膀，微笑著說：「 不用害怕，因為安安會永遠與你們同行……。」 

全球有上億的失學兒童，在台灣，每十位學生就有一位吃不起營養午

餐；六成偏鄉教育資源匱乏；三位台大學生中，有兩位來自台北縣市，

而台北高中生能進台大的機會，是台東縣的 16 倍，更是澎湖縣的 25 倍。 

  從山巔到海角，望眼所見是「一個台灣，兩個世界」。 

知識公益的起點 

  教育能縮短貧富差距、促進階級流動，然而，當國家資源分配不

均、貧窮一再繼承貧窮時，該如何打破教育的階級化呢？答案仍是「教

育」。 

  「安安」是站長在小六時立下的心願，長年來因獨自經營，才智

與財力皆有限，過程備感困頓艱辛。迄今九年多不間斷的耕耘，感謝

各界提供多元教材，方能使本站成為兩岸三地熱門的免費學習平台。

站長深知一己之力的薄弱，難以改變大結構 下的貧窮，但希望安安能

陪伴弱勢孩子，走過生命的第一哩路，讓孩子知道，原來自己並不孤

單，生命中有無限的可能，讓安安同孩子們一起做夢、築夢： 

    （一） 安安數十萬筆學習資源──為弱勢教育開一扇窗 

  許多偏遠地區空有硬體設備，但師資與軟體教材的不足、學子無
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法善用網路資源。弱勢學子更無力負擔高額補習費用，往往一下課就

要趕忙農務、擺攤，照顧稚弟幼妹，喪失讀書時間。而安安就宛如二

十四小時的免費家教，不受時空限制，生動活潑的多媒體教材 、萬千

份試卷題庫、線上影音教學、互動式 FLASH 等，讓你輕輕鬆鬆、永久

免費的學習。 

    （二） 安安包羅萬象的益智遊戲──杜絕網路色情與暴力： 

  網路科技的普及，出現眾多「宅」學子沉迷於線上遊戲，不僅廢

寢忘食、耽誤課業，網路成癮之外，色情、暴力與血腥的網路遊戲，

更會嚴重影響身心發展，接觸暴力遊戲的年齡越小、影響程度就越深，

甚而扭曲心智。安安嚴篩適合學子的益智遊戲，不僅寓教於樂，更能

訓練邏輯思維，發揮無窮的想像力與創造力。 

    （三） 安安崇尚生命品格教育─重塑學子的自信與勇氣 

  弱勢學子常因為成績、外表和家庭等因素而自卑畏縮，往往是班

級中沉默的一份子，致使被同學欺侮，而有懼學 等障礙、陷入惡性循

環中。其實真正的教育，是要能讓學生具備自信與勇氣，發揮興趣與

專才，讓所謂的「邊緣人」轉變為「中心人」。安安除了本科課業外，

特別增列熱愛生命、品格教育等多元課程，培養健全的人格，再從多

方學習中發現自我、開發潛能，以達盧梭曾言：「我未必是出類拔萃，

但我一定是獨一無二的！」 

    （四）安安廣設多元課程──每個孩子都是 No1 

  安安深知成績不是唯一，用心規畫人文、歷史、科技、藝術等多

元領域課程，幫助學生培養興趣與專業技能，及早繪製人生藍圖。有

別於傳統以升學為導向的填鴨教學，而是以學生為主體的量身模式，
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激發學生獨立思考、解決問題的能力 。同時安安更提供原住民、鄉土

文化等教材，延續與傳承台灣的傳統文化。 

    （五）安安千樣世界好站─打造知識地球村 

  知識不分疆界，安安除了立足台灣，更放眼國際，尤其未來的人

才要具競爭優勢，首要創新及國際觀的特質。安安遍蒐上千個世界好

站，透過英翻中軟體，掌握教育趨勢與潮流，開啟學子國際觀的第一

課，不用出國，就能徜徉在異國文化中，與世界當鄰居，用知識做最

好的國民外交。 

    （六）安安教育資源共享──師長的 E 化教學寶庫 

  E 化教學蔚然成為主流，安安秉著「知識共享」理念，提供教師多

元數位教材，不僅能將資訊融入教學，更可打破教室的藩籬，培養學

生合作精神、主動自發的學習態度，提升教學品質。除此之外，網際

網路跨越時空，家長亦可隨時隨地陪伴孩子學習， 滑鼠成為粉筆，螢

幕變成黑板，讓孩子做學習的主人，安安亦能成為學生、家長與老師

的好夥伴。 

教育是弱勢孩子的希望 

  聯合國指出，目前全世界有一億兩千多萬位失學兒童，正飽受貧

窮、飢餓、戰爭之苦。「知識公益」須延伸到世界上的各個角落，為

此，安安不能懈怠，更不曾懈怠。教育是條漫長的路，安安一步一腳

印，相信一盞燈火，即是一個希望，你我都可以成為點燈者，為弱勢

學子照亮前方的道路。願安安能成為弱勢教育之火車頭，拋磚引玉，

影響更多有志之士投入公益，為弱勢學子築起一道道希望的橋樑。 

    回首初衷，站長因出身貧困、歷經失學之苦，在 12 歲時發願打造
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安安網站，14 歲舉辦「陽光英語免費教學園地」，實地教導 75 名弱勢

學子。15 歲創辦兩屆的「FORMOSA 青少年創作展」，幫助 100 多名弱

勢青少年圓夢。16 歲為「一元柳丁」發聲請命。17 歲拋磚引玉贈送 1600

多台電子辭典至原鄉部落，也為新台灣移民與柬埔寨的失學兒童等角

落，盡份微薄之力，迄今在公益和公義行腳，獨自支出兩百多萬元。

深知個人的學識淺薄、量小力微，懇請各界先進多加給予賜教，讓後

學能有成長與學習的機會，齊心為弱勢教育而努力。 

      安安免費教學網站 站長   沈芯菱敬筆  2008/10/17 

 

  二、學習課程可分為國小課程，國中課程，綜合學習三個部分。單

是國小課程中就包含了國語、數學、歷史、美勞、健康、自然、社會…

就國小數學為例，點入後裡面提供了好多單元，不一樣的作者有不一

樣的呈現風格，老師也可以依需要到此選擇補充教材，內容的屬性算

多元，數學的議題中不單只有數學，也穿插著國語、也有遊戲，端看

使用者的需要而自由選擇觀看。 
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圖 2-1 安安免費教學網站首頁畫面 
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圖 2-2 安安免費教學網站國小數學教材畫面 
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  伍、桌遊 

    一、國立台灣科技大學網路學習研究中心迷你教育遊戲設計團隊

簡介 

    國立台灣科技大學網路學習研究中心迷你教育遊戲設計團隊 

NTUST MEG（Mini Educational Game group, e-Learning Research Center, NTUST） 

為 2011 年起，於台科大網路學習研究中心下所成立，專門培養教育遊

戲研究與開發人才、發展迷你教育遊戲（包含數位教育遊戲、桌上遊

戲與遊戲化教學活動）、推廣遊戲化學習於翻轉教室教育現場與親子

互動場域，並進行產學合作交流的遊戲式學習研究團隊。 

    這個團隊是本著研究回饋教育現場的熱忱，並針對未來教師評鑑

與數位創新教學與翻轉教室遊戲化學習活動的趨勢! 自行陸續研發以

學習與心理學理論為基礎發展之迷你教育遊戲，力求在淨除負面影響

且能在高動機下進行悅趣學習! 我們團隊的遊戲學習的特色是"在設計

階段便以專業面向考量認知與社會互動歷程，並用多元維度客觀評估

玩家行為模式"，然後提供小遊戲們給教師們作為創新教學之用。 

    他們曾獲得行政院國家科學委員會吳大猷先生紀念獎與行政院國

家科學委員會優秀年輕學者四年期補助計畫之侯惠澤副教授為團隊主

持人。許多作品曾獲得全球華人許多遊戲開發重要獎項，其中包含全

球華人最重要且具最影響力電玩交流平台之一的巴哈姆特電玩資訊站

所舉辦之「2011 巴哈姆特第二屆創意遊戲設計大賽」榮獲入圍並勇奪

第四名佳績！（該次比賽著重遊戲的創意構想，且係與職業隊伍一同

競逐）。且亦曾獲得由全國 RPG 界知名網站、論壇等共同舉辦之「2011 

RPG Maker 第二屆遊戲製作大賽」勇奪最高人氣獎。並於 2011 年在北京

mailto:hthou@mail.ntust.edu.tw
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大學舉行的「數碼遊戲化學習國際學術會議」得到優秀教育遊戲提名

獎。 本團隊多個遊戲相關研究已發表於國際 SSCI 期刊與學術研討會，

並持續進行迷你型教育遊戲、遊戲化教學方案設計與 App 開發、教學

現場推廣、學習行為分析、並參與各式競賽以及持續擴展各式之產學

合作！ 

    二、目前遊戲已開發的遊戲分為六種：包括科學教育、生活技能、

資訊教育、防災知識、環境教育、史地人文等六種類型的遊戲，主要

以角色扮演、解決問題為主，輔以各類型必須具備的知識為基礎作闖

關的活動。 

      （一）科學教育的遊戲：12 個。介紹量子禁地，全新改版! 全

視角模擬操弄學習! 

    故事：一對兄弟科學家正在解開一個學術謎團，弟弟成功的解開

了謎團並且製作出了解決問題的實驗品，哥哥則是失敗了。哥哥的失

敗造成了一種突變基因的影響在建築物內快速擴展，雖然有一部分的

人逃進了避難室，但弟弟則不幸變成了怪物並且擄走了哥哥的許多同

伴。於是，哥哥必須踏上拯救同伴與弟弟的冒險。而此時，哥哥在陰

森的實驗室中，既缺乏電力啟動武器與電動門，又面臨怪物威脅，他

如何成功擊退突變怪獸並救回弟弟呢? 就靠玩家您的機智與科學知識

了! 

    遊戲介紹：這是一款結合模擬組裝、3D 射擊戰鬥、化學知識與奇

幻空間的要素與脈絡構想的教育遊戲，在緊湊的時間下，隨著劇情進

展在未知的空間與眾多怪獸環伺下解決謎題並同時學會平常不容易學

習的化學知識技能!  



 

 

 

17 

 

    教學科目知識技能：要完成這個遊戲所需的知識，包括化學知

識、電池組裝、空間能力、問題解決能力 

     教學策略：利用角色扮演、情境學習、問題解決等策略，來解

決遇到的問題。    

    適用學習對象：中學生以上至成年人 

      （二）生活技能的遊戲：2 個。犀利人夫─超完美男人。 

    教學科目知識技能：生活技能/時間控管、決策與問題解決能力 

    教學策略：角色扮演、情境學習、問題解決。 

    適用學習對象：小學生以上至成年人。 

      （三）資訊教育的遊戲：1 個。 

    狀況：炸彈密室：從睡夢中驚醒時，突然發現手邊竟然有炸彈！ 

    在無法馬上離開房間的狀況下你該怎麼做呢？ 

    快去蒐集並使用房間內隱藏的各項物品運用你的機智解除炸彈

吧！ 

     教學科目知識技能：資訊科技素養、電腦硬體 

     教學策略：情境學習、模擬操弄、問題解決 

   適用學習對象：高中生、大學生或成人 

      （四）防災知識：1 個。 

    震撼湯米：地震發生時，要掌握時機，迅速避難。震撼湯米，是

一個以地震防災為主題的遊戲，玩家將扮演湯米，熟知各種地震發生

時的避難知識，準確地蹲下掩蔽，以防落石擊中頭部，和收集各種避

難用品，以利救援並且順利逃生。 

    教學科目知識技能：地震知識、逃生技能、問題解決能力 
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    教學策略：角色扮演、情境學習、問題解決 

    適用學習對象：小學生以上至成年人 

      （五）環境教育：2 個。 

故事：再見佛瑞斯：『佛瑞斯』是樹之精靈的國度，自古以來與

人類相依共存，提供人類生活必需的豐富林木資源，但是，隨著人類

的貪心需求不斷增加，森林被過度的破壞與濫用，讓『佛瑞斯』從綠

意盎然的美麗世界變成烏煙瘴氣的都市叢林，眼看『佛瑞斯』即將滅

亡，人類也將面臨重大浩劫。 西元 2032 年，象徵『佛瑞斯』生命根源

的輝煌之樹，抵擋不住人類的摧殘，逐漸凋零枯萎，精靈長老預言在

西元 2033 年，『佛瑞斯』將走向滅亡之路，人類世界也無法倖免，唯

一能扭轉情勢的辦法就是由擁有『綠色正義之心』的你，突破重重關

卡，蒐集散落各地的「綠脈枝葉」，再現輝煌之樹原本的光芒。『佛

瑞斯』與人類的未來就在你手上，趕快開始你冒險的腳步吧！ 你必須

在有限的時間內，召集你的同伴，學習各項重要的林木保育知識，並

且用你們的智慧化解森林被破壞的危機，突破重重難關，將散落各

地、攸關『佛瑞斯』與人類存亡的「綠脈枝葉」全數取得。 

    教學科目知識技能：環境教育 自然 

    教學策略：問題解決 角色扮演 

  適用學習對象：國小至成人 

      （六）史地人文：2 個。 

    稻埕之戀：鐵路、茶葉、洋樓，清末的大稻埕商賈雲集，是盛極

一時的貿易中心，如今徒留斑駁建築見證歷史痕跡。《大稻埕之戀》

的故事開始於曾經繁華的台北大稻埕，因為一枚五元硬幣，歷史系的
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大程結識了少女小稻。小稻在小時候因為一場大火失去了父母，當時

年紀尚小的她對父母幾乎沒有記憶，只知道他們是在大稻埕長大相

戀。對小稻一見鍾情的大程決定運用自己對大稻埕的了解，幫助小稻

解開身世之謎。遊戲結合了 RPG 冒險與橫向卷軸戰鬥系統，隨由探索

與對話，逐步了解小稻的身世與早期大稻埕的絕代風華，這是一款結

合捲軸戰鬥、歷史文化與唯美戀愛劇情的溫馨教育遊戲，讓玩家在精

采緊湊的劇情中學習歷史文化知識。 

    教學科目知識技能：歷史文化、古蹟學習、問題解決能力 

    教學策略：角色扮演、情境學習、問題解決 

    適用學習對象：小學生以上至成年人 

 

  陸、1know：教室可以翻轉，教學可以有趣 

    學會，比學完更重要！ 

    「以學習者學習為中心！拋開進度與考試的迷思，引領孩子喜歡

學習，便能海闊天空！」這是進入首頁印入眼簾的一句話，也是引人

深思的一句話。 

    首頁中揭露了三個重點 

      （一）差異化適性學習：為的是「成為學習的主人」  

    有效課前預習，讓學生帶著準備而來，真正參與課堂上你為他預

備好的學習饗宴。並讓學生在任何時候，回到自己不了解的地方，再

一次準備與複習。 

      （二）讓學習從知道變做到：為的是「獲得解決問題的力道 」 

    從有效講述開始，增加更多互動、討論、應用、創作、表達與分

javascript:;
javascript:;
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享時間！搭配投票、練習、塗鴨、問答等即時回饋，讓科技快速彙整

並分析，幫助你掌握課中節奏。在實體活動與各式雲端服務的巧妙搭

配下，讓學生愛上學習！ 

      （三）我的知識我整理：展現個人導演能力  

    學習的關鍵第一步，從知識整理開始！網路開放資源，可以如何

收藏？重組不同來源的影片、網頁資源後，如何加值應用？老師學生

都可以，整理知識主題，註記文字、手寫筆記，幫助專注學習。 

 

圖 2-3 1know 首頁畫面 

javascript:;
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圖 2-4 1know知識畫面 

    在發現知識頁面中可以看到「最新的知識」、「最多人訂閱的知識」

與「依評分排序的知識」前六筆，想發現更多知識可點右邊的「查看

全部」來瀏覽。 

    點選知識，可以瀏覽該知識目前的簡介、主題與單元內容，也可

透過單元名稱來預覽。若對此知識有興趣，可以點右上角的「訂閱」，

將此知識加到自己的知識清單中，隨時可以學習。若想將此知識分享

到自己的群組中，可以點右下角加到我的群組中，各群組前方的「＋」

符號來加入。 
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圖 2-5 1know 群組畫面 

    在發現群組頁面中可以看到「最新的群組」與「最多人加入的群

組」前十二筆，想發現更多群組可點右邊的「查看全部」來瀏覽。 

    點選群組，可以瀏覽該群組目前的簡介、建立過的活動與已經加

入的知識，也可透過知識名稱來預覽該知識內容。若對此群組有興趣，

可以點右上角的「加入」，將此群組加到自己的群組清單中，隨時可

以參與群組活動。 
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柒、教育平台優缺點 

    根據文獻分析的結果以及跟幾位曾使用過教學平台上課的老師先

進們一起分享及討論，最後選定均一教育平台為教學實驗的工具。     

    一、優點： 

      （一）根據各版本的課程編排，比較有完整結構，數學領域從

國小三年級開始到高中一年級，有完整的對照表，可以方便老師備課，

也方便學生尋找適合的單元學習。國小數學還是存在著進度的壓力家

長仍舊在意學生的成績，跟著進度還是最適合的一個方向。 

目前可選擇的選擇主題: 

1. 數學：算數、代數、機率與統計、幾何、高中數學、線性

代數、考題解釋、微積分。 

2. 科學：高中物理、高中化學、國中生物、高中生物、考題

解釋。 

3. 社會：國中公民、地理。 

4. 藝術與人文：音樂。 

5. 電腦科學：程式設計邏輯訓練：使用 Scratch、用 Javascript

學程式與數學。 

6. 經典課程：用中學 - 快快樂樂學英語、高中英文單字、高

中英文文法、單維彰 - 大學入門之「微積分」、逢甲大學

微積分課程。 

7. 教師資源區 ：均一教育平台介紹、影片錄製方法。     

      （二）學到哪裡都可以留下紀錄：有進度、熟練度可供老師瀏

覽學生的進度與學習。影片看了沒？練習做了沒？均一教育平台呈現

http://www.junyiacademy.org/library#junyi-probability-and-statistics
http://www.junyiacademy.org/library#happyenglishlearning
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了全班的進度，讓老師一目了然，對於看了影片或做了練習，卻對概

念還是不清楚，適時的介入應該是一個更好的方法。 

      （三）自主學習，看完影片之後，接著做測驗，了解是否理解，

答題的正確可以拿到獎勵，激勵學生的學習動機，爭取更多的榮耀寶

石。作測驗的同時，學生同時也已經慢慢增加對題型的熟練度。 

      （四）跟 1know 做比較的話，1know 適合老師教學，可以編輯

進度，加入影音影片，自己做錄製，但是缺乏後續的測驗，無法知道

學習效果。和 google 的 classroom 比較，可以自己上傳，還可以指派作業。 

    二、可以改進的空間 

      （一）獎勵是一種鼓勵也是一種學生之間互相競爭的理由，每

個學生可以上線的時間，時間花的多自然題目做得多擁有的寶石也

多，當懸殊拉大時，有些學生便視為藉口，雖說是學生心態上的問題，

真正想做的學生並不會在乎這些。 

      （二）離開視屏去玩其他遊戲，雖然影片都只有 3-5 分鐘，卻無

法達成要學生學習的效果。 

    綜合以上的想法，均一教育平台跟其他的教學平台比較起來，還

是比較適合自主學習。 
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第二節  數位學習 

 

  壹、數位學習的定義 

    在維基百科中談到數位學習（e-Learning），其前身為遠距教學。最

初是以函授的方式，進行各種進修學習活動。後來又利用電視教學，

就像空中大學一樣在指定的時間打開電視上課。等到網際網路技術興

起之後，遠距教學的實行者發現，網路將是一個更有效率的媒體，因

此展開了各種研究計劃，希望能大幅增進傳學習的效率。 

    數位學習也是學習者應用數位媒介學習的過程，數位學習可利用

的媒介包括網際網路、企業網路、電腦、衛星廣播、錄音帶、錄影帶、

互動式電視及光碟等。應用的範圍很廣，包括了網路化學習、電腦化

學習、虛擬教室及數位合作。 

    在維基百科中也歸納出數位學習的幾個共通性質： 

    一、它是一種遠距教學的模式。 

    二、它使用數位化的學習資源。 

    三、它可以使用衛星廣播、互動電視、光碟教學、網際網路等方

式傳送教材。 

    四、它主要採用網際網路的使用者介面。 

    五、它可以是同步的也可以是非同步的學習方式。 

 

貳、數位學習在教學上的使用  

     以學習者為中心的數位學習方式已成為教學方式的新趨勢並逐

http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%81%A0%E8%B7%9D%E6%95%99%E5%AD%B8
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%87%BD%E6%8E%88
http://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%9B%BB%E8%A6%96
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漸取代或輔助傳統的教學方式，在教學環境上，傳統的課堂學習逐漸

產生變化，取而代之的是數位學習 (E-learning)。在線上學習 ( Online 

Learning)或數位學習的環境中，多媒體教材提供溝通與互動學習的特

性，大大提升了學習者學習的意願與可能性。 (Wu,Tennyson,Hsia, & Liao，

2008)  

     美國數學教師協會 (National Council of Teachers of Mathematics , 

[NCTM]) 在 2000年 4月頒布最新版《學校數學的原則和標準》（Principles 

and Standards for School Mathematics），簡稱《原則和標準》。提出六條高

品質數學教育歸畫的原則，包括平權、課程、教學、學習、評量、科

技等六大原則，其中的科技原則建議使用輔助工具以強化課堂教學，

鼓勵數學教師使用電腦科技及具體操作物等教具輔助教學。 

    因此，資訊科技融入數學教學有其意義性。王全世教授闡述對資

訊科技融入教學之看法，認為資訊科技融入教學，就是將「資訊科技

融入於課程、教材與教學中，讓資訊科技成為師生一項不可或缺的教

學工具與學習工具，使得資訊科技的使用成為在教室中日常教學活動

的一部分，並且能延伸地視資訊科技為一個方法（method）或一種程序

（process），在任何時間任何地點來尋找問題的解答。」（王全世，2000）

他也認為將資訊科技融入教學實施後，可促使教學轉變，並改善學童

學習品質。 

    以多媒體呈現教材的主要立論為多媒體衍生學習理論 ( generative 

theory of multimedia learning ) 此理論主要應用於讀者處理文字與圖畫訊息

的歷程 (李鴻亮，2000 ) 即所謂的情境模組，語文的情境模組與圖像的

情境模組相互連結的過程，而宋曜廷（1999）則認為新組織的訊息必須
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和舊的先前知識相互連結，此歷程是統整。而統整的概念在任何學科，

尤其數學來說尤其占著極為重要的地位，因為數學是一種累進的過

程，先前的概念也許會在後續學習中豁然開朗，也有可能會因此阻礙

了後續教學中的某些概念的延續發展，學生往往因此而喪失了學習的

動機，越來越多的學習挫折，在越高年級越明顯。 

    線上教學已經是一種趨勢，而運用電腦為教學工具，也是目前常

用的教學方法之一；由於國內小學教師使用線上教學融入課程尚在推

廣階段，因此，需深入了解線上教學對小學生學習之影響，才得以全

面提升學習效率。（林曉雯，2006）。 

    數位化學習挟著資訊技術的快速成長，以及網路與多媒體的相結

合，已成為一個重要的學習趨勢，但對使用者在網路式教材環境學習

時，如能呈現最適合的內容和瀏覽支援，將能幫助不同的學習者學習，

不但可降低資訊複雜度，同時還能幫助學習者有效克服學習的障礙，

（尹玫君，2000）同時提醒在教學設計中，是課程引導教學，而非科技

引導教學，必須將課程目標與科技相結合，才能增進學生的學習效益。 
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第三節  時間教學 

 

  壹、學習的內涵 

    Evans 等人 (1989) 將學習分獲得、流暢、精熟、維持、類化和調整

等六個階段（鈕文英，2011）。其中類化與調整即是學習的遷移和類化，

主要是針對習得的知識和技能進行刺激與反應的過程。此外，在學習

過程中學習者若能將習得的知識和技能順利遷移和轉化，除了有利於

該項知識技能的維持與保留外，更能提升學習者學習各項知識與技能

的能力，以及增進學習者學習的成就感和興趣。 (Westling & Fox,2000) 而

兩位學者更說明了「類化」，所謂類化 (generalization) 則是指個體能利

用已習得的知識、經驗和技能，橫跨對象、時間、地點和事物，以借

決問題或適應環境的能力。而黃志雄將學習遷移與類化的概念應用於

身心障礙學生的學習上。 

    學者 Dale 曾以人類經驗的構成加以分析，提出「經驗的金字塔 

（The cone of  Experience）用以歸納不同的學習經驗，應呈現由具體到抽

象之各種不同的刺激物和視聽媒體。而另一個學者 Bruner 則從心理學的

角度將教學活動分成「從做中學習」、「從觀察中學習」和「從思考

中學習」並將此三種教學活動與 Dale 的理論相結合，而提出教學者必

須提供學習者直接的經驗來學習，從經驗的形象表現 (如圖片、影片) 

到符號表現（如語言、文字等）（張玉燕，1994）。 

     Gagen 認為學習是個體成為有能力的社會成員機制，個人在學習

中，獲得技能、知識、態度和價值，不同的學習導致不同的種類的行

為能力，能力是學習的結果，也是人類從環境中的刺激與學習者的認
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知力成習得的。所以，學習是一種認知歷程，主要將外在刺激轉化為

依個資訊處理階段，從中獲得新知識和能力。游自達（2010）也提出目

前各國家主要推動的教育改革都是期望培育具有挑戰性、創新性、批

判思考能力、與解決問題能力之公民，而呈現了以培養思考與解決問

題能力為核心之教學趨勢。 (邱守榕，1990；National Council of Teachers of 

Mathematics【NCTM】，1989，2000；Nation Research Council，1989；Sowder，

1989 ) 在此趨勢下，以問題解決為核心的數學教育成為 1980 年代至今

的主流。美國「全國數學視導者協會」 ( National Council of Supervisors of 

Mathematics，NCSM )早在 1977 年便指出「學習問題的解決乃是學習數學

的主要目的」。而美國教師協會(NCTM，1989)也強調要將數學視為解題、

溝通、推理、與連結等能力，同時強化數學與生活及其他學科的整合

連結，使學生能肯定數學的價值、增進自己對數學能力的信心、學習

進行數學性的溝通，成為數學問題的解決者，成為具有數學素養的現

代公民。 

   

  貳、教學理論 

    Shulman（1987）提出數學教學是一個包括推理與行動的循環，這個

循環包括了理解、轉變（預備、呈現、選擇調適與剪裁）、實際教學、

評估、反省與新的理解等六個步驟。 

分別敘述如下： 

一 理解

(comprehension) 

在教學進行前，教師需先瞭解科目之內容，

其中包含教學目的、學科內容、主要概念間

的關係以及此學科與其他學科間的關係等。 
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二 轉變(transformation) 教師需先把教學內容先組織成學生能接受的

型態，包括： 

（一）預備(preparation)：澄清教學目標、分析

教學內容、詮釋問題、重組概念。 

（二）呈現(representation)：將重要概念以各種

方式呈現， 例如示範、實例、模擬、佈題等。 

（三）選擇(selection)：教師必需從可用的方法

或模式中，選擇適當的方法或模式，並加以

運用在課堂上。 

（四）調適與剪裁(adapatation and tailoring)：針

對不同的學生差異，教師調整與修正適當的

教學方法或模式。 

三 實際教學

(instruction) 

教師需將各種不同教學策略活用轉化成可觀

察的活動，包括教師講解、分組討論、互動

溝通、鼓勵批評、班級經營、指派作業等活

動。 

四 調適與剪裁

(adapatation and 

tailoring) 

針對不同的學生差異，教師調整與修正適當

的教學方法或模式。 

五 反省(reflection) 教師批判本身的教學表現，並藉著與他人交

換經驗，以充實自我的教學經驗。 

六 新的理解(new 

comprehension) 

活動之後，教師將學科內容、教學目標、學

生特性、教學方法等產生新的領悟，並藉此
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充實教師的知識（張家芳， 1990；許殷宏，

1998） 

    洪雅玫 (2007) 認為教師在整個活動之後，可以重新藉由學科內

容、教學目標、學生特性與反應、教學方法等…產生新的領悟與想法，

在無形中豐富了老師的知識與經驗。 

  

  參、時間教學 

    「量」是日常生活中最常運用的概念，而不同於長度、重量、容

量等存在著具體形象的「量」，「時間」這個概念較為抽象，只是一

種抽象的表徵概念無法藉由實物展現，只能從工具的使用入門 (鍾靜，

1994) 。 

    在國小中低年級的課程設計中，時間概念教學是利用教具鐘的操

作，讓學生藉由撥弄鐘面上的時針、分針，讓學生比對刻度讀報時刻，

再引導學生回想自身的生活經驗，瞭解時間的長與短、上午下午等時

間概念。 

    劉懷桐 (2003) 針對學童學習詩間概念中如何利用資訊科技，提出

教師達到最佳的教學效益，首先要能利用電腦多媒體的高互動性及多

功功能之特性，將資料透過投影放大，以及讓學童實地操作電腦多功

能較具媒體，如果能將學童的日常生活情境透過動畫的呈現融入電腦

軟體中，相信更能讓學童印象深刻，並且感受到時間的綿延性。 

    學習者需要在實際學習情境中主動操作、探索與經驗，以便獲得

屬於自己的知識技能。透過電腦的虛擬情境讓學生彷彿置身於真實情

境中進行學習活動，而電腦提供了設計真實的情境的學習機會。 
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    時間概念的組成相當複雜，根據蕭志芳在 2003 年綜合整理歸納出

關於時間的屬性，包括： 

順序性 事件依發生時間先後排列。 

週期性 先後多個事件循環發生規律的 

等時性 時間可以分成等值的小間隔作為「單位」； 

時鐘時針或鐘擺的運動維持定速，不因動作而改變。 

同步性 在同時間開始且同時結束的動作，不因時鐘不同而報出不

同的時間。 

連續性 
時間綿延、流動、連續、等速進行，而又不可逆。 

單向性 

    國內研究者陳穗秋、鍾靜（2003）在研究中發現，學童在學習時間

週期概念時，會出現下列幾項特點： 

一、 週期概念比順序概念難掌握。 

二、 具有周期概念的學童須先具備順序概念，並有推論向前、向

後的能力。 

三、 學童的週期概念明顯比順序概念差，主要是因為週期循環的 

週期較難推論。 

四、 四年級的學生大都已經可以掌握順序概念，而要到六年級大 

部分學生才具備週期的概念。 

同年鍾靜（2003）針對學童時間的週期概念進行的施測結果分析中 

指出：每個年級學生對於非典型的一日循環週期教部認同，而對於四

季的循環概念則明顯隨著年齡增長而增進，換言之，中、低年級大多

不具有四季循環的週期概念；而到了高年級以上才逐漸發展。針對間
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的週期概念，鄧玉芬 (2003) 的診斷教學研究中也得知：學童認為時間

會被週期系統化分為不同時段而無法連續，也認為時間週期因為前無

法後銜接所以無法重複循環；而且單純的以為時間一定要從頭開始；

最重要的因為生活經驗而影響學童對時間週期單位其概念的不完備。 
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第三章   研究方法 

 

 

     本研究以前述之研究動機、研究目的及文獻探討，做為本研究在

探討均一教育平台運用於國小三年級數學輔助教學之成效-以時間單元

教學為例。為能更完整呈現均一教育平台運用於數學輔助教學之成

效，因此本研究採用教學實驗法，了解均一教育平台在現場教學實施

的成效、優缺點及建議，並做為未來教師進行均一教育平台時的參考。

本章將分成研究流程、研究方法、研究對象、研究工具等小節依序詳

述於後。 
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第一節  研究流程     

圖 3-1 研究流程圖 
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第二節  研究方法 

 

    為了蒐集更完整資料以達到本研究的目的，本研究採用的研究方法

為教學實驗法。希望藉由教學實驗來探討現實教學現場中學生學習數

學的焦點，以獲得更真實的有效資料。 

  壹、教學實驗法 

    一、讓學生利用均一教育平台自行利用電腦上網學習數學，上課

時做作業或討論。 

    二、使用任教班級作教學研究，三年級學生 10 人。 

    三、因為不是每位學生家裡皆有電腦和網路，所以只能運用翻轉

課程的精神，讓學生在課堂上利用電腦教室先上網自行學習課程內

容，再回到教室從事習作的共同討論習寫與訂正。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

37 

 

第三節  研究對象 

 

    本研究中，研究對象主要是任教班級的三年級學生總共 10 人。為

了要能獲得更豐富及多元的資訊，本研究除了將前後測成績作一個分

析比較，哪一程度的學生透過電腦的操作與練習的過程能提升最大的

學習成就，輔以均一教育平台使用後的問卷，從中了解學生使用均一

教育平台的想法及對學習的態度。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

38 

 

第四節  研究工具 

 

     本研究係透過教學實驗法來蒐集資料，採用前後測，比較學習成

效。研究進行過程中所運用的研究工具，主要是均一教育平台。 

  壹、教育平台說明如下： 

    一、點選「均一教育平台」首頁即可開啟登入畫面，登入畫面如

圖3-2、圖3-3所示。可直接使用facebook、Google做登入，也可以使用Email  

或使用者名稱當作帳號，輸入帳號密碼後可登入平台系統；登入的帳

號必須要在連線狀態下登入，系統會連線到資料庫以確認使用者的資

訊。同時也會將進度呈現，老師(即教練)即可進入系統點選，了解學生

的進度與學習狀況。 

圖 3-2 「均一教育平台」登入畫面 
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圖 3-3 「均一教育平台」登入畫面輸入帳號、密碼 

 

    二、登入系統後，可點選影片（如圖 3-4）在網路連線的狀態下在

線上觀看影片（如圖 3-5）。學生只要在網路連線的環境中，在家裡或

學校都可以觀看教學影片，隨時做預先學習，不侷限在課堂才能夠做

學習。 

圖 3-4 「均一教育平台」教學影片選擇畫面 
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圖 3-5 「均一教育平台」教學影片播放畫面 

    三、在「影片教學」頁面中，如在影片畫面的右上角，有出現「練

習這個觀念」（如圖 3-6），點選後可進入練習畫面，即可開始進行題

目的練習（如圖 3-7） 

圖 3-6 「均一教育平台」練習題目點選畫面，點選位置如右上角。 
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    四、練習畫面（如圖 3-7）所示，畫面左方為題目，一次顯示一題，

每次有八題，可用滑鼠控制畫筆，直接在畫面上做計算，確定答案後，

在右方答案下方的欄位輸入計算出來的答案，點選驗證答案，即完成

本題作答。系統會直接給予正確或錯誤的回答，正確者進入下一題；

錯誤者繼續做本題計算，或點選右方的「我需要提示」，系統會給予

學生提示，讓學生再次做計算，如無法正確回答，可點選右下方「不

會回答？看個影片」，繼續看教學影片學習此概念。 

圖 3-7 「均一教育平台」練習題目畫面 

 

    五、學生完成練習後，畫面會從「練習題目」頁面轉移到「題目

進度」頁面（如圖 3-8），並將得到的成績，依照答題的三題以上連續

答對數量（ ）迅速答題次數（ ）、這一次獲得多少葉子（ ），

加總計算之後，累計到個人成就。 
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圖 3-8 「均一教育平台」練習題目的成績畫面 

 

    六、「成就」可以觀看學生的目前得到的勳章（如圖 3-9），包含

「已得到的勳章」、「未來可得的勳章」等。「已得到的勳章」表列

出得到的勳章及數量，學生可以清楚的知道自己在那些地方表現良

好；「未來可得的勳章」表列出得到的勳章，學生可以清楚的知道自

己可以在那些地方去做努力，以獲得更多的勳章。連續每天觀看影片、

技能達到熟悉、檢舉不當影片、留言或回覆……持續的參與平台的學

習，都可得到勳章。     

圖 3-9 「均一教育平台」的徽章收集畫面 
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    也可將「未來可得的勳章」設定為未來的學習目標，用「加目標」

的方式將學習目標設定為未來的學習方向（如圖 3-10）。 

圖 3-10 「均一教育平台」的徽章收集畫面 

    七、可利用「專注」選項，顯示你專注在哪些主題及技能上，了

解自己學習過的主題及技能，以及花費在上面的時間及答對的題數。

（如圖 3-11） 

圖 3-11 「均一教育平台」的專注在主題及技能上畫面 
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    八、「均一教育平台」設計「教練」的功能，讓老師了解學生的

「進度報告」（如圖 3-12）和學習技能進度（如圖 3-13），讓老師能隨

時掌握學生的學習狀況，立即給予指導。 

圖 3-12 「均一教育平台」教練功能查看學生的「進度報告」畫面 

 

圖 3-13 「均一教育平台」教練功能查看學生的「進度報告」畫面 
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第五節  研究設計 

 

  壹、時間分配 

    一、教學時間為兩週共有六節課，3/10-3/21 第五週和第六週。 

    二、前 4 節帶學生到電腦教室，利用電腦使用均一教育平台觀看

教學影片。 

    三、第五節回到教室寫課本的練習題目，老師觀察學生寫習作狀

況，並隨時做指導。 

    四、第六節回到教室寫習作，老師觀察學生寫習作狀況，並隨時

做指導及觀察。 

 

表 3-1 教學研究設計 

項

目 

日

期 

節

數 

主題 學習內容 教學目標 教學

模式 

1-1 103.

3.10 

1 時間

單位 

分與

秒 

時間的基本

概念 

秒與分的關

係 

分與秒的換

算 

1.知道時間的單位十、分、

秒 

2.透過鐘面指針的變化，認

識 1 分鐘＝60 秒鐘的關係 

3.能做分與秒的基本換算 

學習

平台 

1-2 103.

3.12 

1 時間

先後 

整點

時間的先後 

報讀半點的

時間 

1.能了解時間先後，序數的

關係 

2.透過鐘面指針的變化，認

學習

平台 

http://www.junyiacademy.org/video/KuuNYD9otO0
http://www.junyiacademy.org/video/KuuNYD9otO0
http://www.junyiacademy.org/video/Bqn2uarz_WM
http://www.junyiacademy.org/video/Bqn2uarz_WM
http://www.junyiacademy.org/video/9jZSIdobNzA
http://www.junyiacademy.org/video/9jZSIdobNzA
http://www.junyiacademy.org/video/bUzFPKYs5WQ
http://www.junyiacademy.org/video/oPlwaJ01yXk
http://www.junyiacademy.org/video/oPlwaJ01yXk
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與半

點 

報讀時間 識 1 小時＝60 分鐘的關係。 

3.能知道長針在 6的位子時

表示半點鐘 

4.能正確說出鐘面的時間 

1-3 103.

3.14 

1 24 小

時 

60 進

位概

念 

一天有幾小

時 

介紹二十四

小時制 

時分秒'的基

礎換算 

1.能透過時間線段圖，認識

1 天有 24 小時。 

2.能認識 24 時制，知道 24

時制和 12 時制之間的關係  

3.能正確運算時、分、秒的

換算 

學習

平台 

1-4 103.

3.17 

1 時間

的換

算 

時間的計算 1 

時間的計算 2 

時間的計算 3 

經過了多久

(算經過的時

間) 

1.透過生活情境，做同單位

時間量的加減計算。 

2.查看年曆，認識平年（365

天）和閏年（366 天）。 

學習

平台 

2-1 103.

3.19 

1 時間

的加

減 

課本的練習

題 

1.透過生活情境，做同單位

時間量「分」的加減計算。 

2.透過生活情境，做同單位

時間量「時」的加減計算。 

3.透過生活情境，做同單位

時間量「日」的加減計算。 

4.查看年曆，知道平年的 2

引導 

與交

互討

論 

http://www.junyiacademy.org/video/5ho2Pp1nrgI
http://www.junyiacademy.org/video/oCJ_CMP2u3c
http://www.junyiacademy.org/video/oCJ_CMP2u3c
http://www.junyiacademy.org/video/UaqXtWOZI7M
http://www.junyiacademy.org/video/UaqXtWOZI7M
http://www.junyiacademy.org/video/TjBMgEYxSfk
http://www.junyiacademy.org/video/TjBMgEYxSfk
http://www.junyiacademy.org/video/ytk6enu5xws
http://www.junyiacademy.org/video/JGb7vOBO8s0
http://www.junyiacademy.org/video/vU9MZdD0PC0
http://www.junyiacademy.org/video/CvPw3dJHzQM
http://www.junyiacademy.org/video/CvPw3dJHzQM
http://www.junyiacademy.org/video/CvPw3dJHzQM
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月有 28 天，認識平年有 365

天。 

5.查看年曆，知道閏年的 2

月有 29 天，認識閏年有 366

天。 

 

2-2 

 

 

103.

3.21 

1 時間

的加

減 

課本習作的

練習題 

1.透過生活情境，做同單位

時間量「分」的加減計算。 

2.透過生活情境，做同單位

時間量「時」的加減計算。 

3.透過生活情境，做同單位

時間量「日」的加減計算。 

4.查看年曆，知道平年的 2

月有 28 天，認識平年有 365

天。 

5.查看年曆，知道閏年的 2

月有 29 天，認識閏年有 366

天。 

引導 

與交

互討

論 
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  貳、學習目標和教學重點 

教學重點 學習目標 

認識時間單位「日」、

「時」、「分」、「秒」

及其間的關係，並能應用

在生活中。 

 

1.透過時間線段圖，認識 1 天有 24 小時。 

2.能認識 24 時制，知道 24 時制和 12 時制之

間的關係。 

3.透過時間線段圖，理解今天和明天同一個

時刻之間，經過 24 小時，也是 1 日。 

4.透過鐘面指針的變化，認識 1 小時＝60 分

鐘的關係。 

5.透過鐘面指針的變化，認識 1 分鐘＝60 秒

鐘的關係。 

6.透過感官活動感覺經驗，培養出量感。 

1.透過生活情境，做同單

位時間量的加減計算。 

2.查看年曆，認識平年

（365 天）和閏年（366

天）。 

 

1.透過生活情境，做同單位時間量「分」的

加減計算。 

2.透過生活情境，做同單位時間量「時」的

加減計算。 

3.透過生活情境，做同單位時間量「日」的

加減計算。 

4.查看年曆，知道平年的 2 月有 28 天，認

識平年有 365 天。 

5.查看年曆，知道閏年的 2 月有 29 天，認

識閏年有 366 天。 
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  參、均一教育平台教學影片及練習題目 

    一、時間的基本概念 

    二、秒與分的關係 

    三、分與秒的換算 

    四、時間的先後 

    五、報讀半點的時間 

    六、報讀時間 

    七、一天有幾小時 

    八、介紹二十四小時制 

    九、時分秒'的基礎換算 

    十、時間的計算 1 

    十一、時間的計算 2 

    十二、時間的計算 3 

    十三、經過了多久(算經過的時間) 

 

  肆、練習題目 

    一、看時間 

 

 

 

 

 

 

http://www.junyiacademy.org/video/KuuNYD9otO0
http://www.junyiacademy.org/video/Bqn2uarz_WM
http://www.junyiacademy.org/video/9jZSIdobNzA
http://www.junyiacademy.org/video/bUzFPKYs5WQ
http://www.junyiacademy.org/video/oPlwaJ01yXk
http://www.junyiacademy.org/video/5ho2Pp1nrgI
http://www.junyiacademy.org/video/oCJ_CMP2u3c
http://www.junyiacademy.org/video/UaqXtWOZI7M
http://www.junyiacademy.org/video/TjBMgEYxSfk
http://www.junyiacademy.org/video/ytk6enu5xws
http://www.junyiacademy.org/video/JGb7vOBO8s0
http://www.junyiacademy.org/video/vU9MZdD0PC0
http://www.junyiacademy.org/video/CvPw3dJHzQM
http://www.junyiacademy.org/math/arithmetic/telling-time/e/telling_time_0.5
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第四章   資料分析與討論 

 

 

    本章就實驗後所得到的數據進行統計分析檢驗。本研究採用之統計

軟體為 Windows SPSS，使用方法為獨立樣本 t 檢定（T-test），藉以檢驗

數學時間課程使用均一教學平台教學教學之成效及學生對數學學習態

度之不同。 

 

第一節  樣本資料分析 

 

本研究樣本以雲林縣某國小三年級學生共 10 人為研究對象，學校

社區偏鄉村，學生的家庭背景環境，大部分的家長都是務農維生，早

出晚歸的忙於農務，有時學生還要幫忙田裡的工作，對於學生的學習

均委託於學校，當學校有活動時也都較少參加，這也加強了實施均一

教育平台的想法，試圖找一個能讓學生自主學習的策略，如果能讓學

生藉由主動參與學習，學習的成效將比什麼方法都好。 

  表 4-1 學生家庭電腦資源統計表 

 有電

腦 

電腦+ 

網路 

能自由 

使用電腦 

父母有

智慧型

手機 

有平板

電腦 

自己有

智慧型

手機 

人數 9 8 6 6 7 2 

百分比 90％ 80％ 60％ 60％ 70％ 20％ 

從表 4-1 學生家庭電腦資源統計表中顯示出九成學生家中有電
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腦，八成都有網路，而六成的學生則可自行使用電腦。如要達成自主

學習，至少六成學生都可以作到，只是為了每一位學生，所以本研究

選擇在學校利用課程一起學習，並鼓勵學生在家的自主學習。 
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第二節 均一教育平台時間單元教學成效之差異性分析 

 

  壹、 教學之前後測基礎能力差異性分析 

    一、 為瞭解在教學實驗前，學生對時間概念的舊經驗時間的能力

差異，以「前測卷」成績進行分析檢驗。學生在前測所得成績之描述

性統計，如表 4-2。 

 表 4-2 前測分數統計表 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 合計 平均 

前測 36 48 44 40 47 26 52 43 59 24 419 41.9 

    從表 4-2 前測分數統計表中可以看出，學生的時間概念在上一次時

間單元的學習後殘留下來的記憶，當然題目包括的不只是重覆的概

念，無法解答的題目應該還包涵了這次單元所要加入的新概念。學習

是一種累積，尤其在數學的學習上，先前的經驗基礎影響著後續的經

驗的累積，而舊的學習經驗在數學學習上透過類化產生新概念。 

    二、在教學實驗後，為了解學生對時間概念及能力是否產生差異，

以同樣的試題進行測驗，以測驗驗成績進行分析檢驗。學生在後測所

得成績之統計，如表 4-3。 

  表 4-3 後測分數統計表 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 合計 平均 

後測 75 98 92 71 84 48 81 80 71 76 776 77.6 

    透過表 4-3 後測分數統計表代表著時間概念經過這次課程的設計

與學生的學習，成績明顯的進步。 
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    三、在教學實驗前後，由分數的比較可以知道學生對時間概念的

差異，如表 4-4。 

表 4-4 比較前後測分數統計表 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 合計 平均 標準差 

前測 36 48 44 40 47 26 52 43 59 24 419 41.9 10.929 

後測 75 98 92 71 84 48 81 80 71 76 776 77.6 13.558 

成績差 39 50 48 31 37 22 29 37 12 52 357 35.7  

    在表 4-4 比較前後測分數中可以看出舊有的時間的概念經反覆練

習與提醒，再加入新的概念，讓前後測分數得以不同： 

      （一）同樣在前測五十幾分，分別進步了 12 分和 29 分。 

      （二）前測在 40--49 分有 5 人，最高進步了 50 分，最低也有 37

分。 

      （三）前測在 30--39 分有 1 人，進步了 39 分。 

      （四）前測在 20--29 分有 2 人，分別進步了 52 分和 22 分。 

      （五）學生學習的訣竅在於找到方法，方法對了，學生將會從

中受益。 

    四、觀察記錄 

    觀察記錄(一) 

      （一）學生之間的對話，一個影片至少要看兩次，這樣才看的

懂。 

      （二）對電腦的熟悉度也會影響到教學的進行：有些動作比較

慢的學生，在大部份同學  已經在看教學影片，她卻還沒完成進入平

台，所以在有限的時間內，要看完教學影片，並做完線上練習題目，

是不可能的任務。只能利用下課時間，再去完成剛剛未完成的事情。 
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      （三）有人動作卻相對快速：在第二次看影片，就有人開始看

別的單元，對於規定的進度「時間單元」並未放在心上。在整個實驗

流程裡，也看到他常常關心其他同學的進度，對於這些分心的狀況，

必須隨時予以糾正。 

      （四）實驗過程，有請學生依照數學課本來觀看教學影片，並

且在看完後，隨時做數學課本上的練習題目，有學生就會在寫完後，

會跑來詢問，他寫的是否正確，因為對自己不是很有信心。個人認為

這也算是學習過程並不用嚴格限制，只能從網路教學影片學習，只要

能協助學會時間單元，就是達成目標。（但這是否違反此教學實驗，

尚待討論。） 

      （五）原訂教學時間為三節課，但未做完原訂的進度，所以追

加一節課。三節課的統計，影片全看完有六個人，四個人未看完。還剩

下一個影片沒看的有三個人，剩下二個影片沒看的有一個人。 

      （六）裡面有七個測驗，全部做過的有二個人，做六個測驗的

有二個人，做三個測驗的有四個人，只做了一個測驗的有二個人。 

      （七）家中有電腦的有九個人，有電腦和網路的有八個人，可自

由使用的有六個人；父母有智慧型手機的有六個人，而且父母親都允

許使用。有平板電腦的有七個人，甚至有二個學生有智慧型手機。 

      （八）會佩服同學拿到徽章。 

      （九）有同學在第四節課已經完成所有的題目和影片，剩下的

時間還想要繼續看影片去熟悉課程。 

      （十）第四節課完成影片觀看者有九個人，有一人尚未看完。 
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      （十一）七個測驗皆完成者的有七個人，其中一個人未看完影

片，可見對測驗比較有興趣。做六個測驗的有二個人，做完五個測驗

的有一個人，做三個測驗的有二個人。 

      （十二）學生上課操作照片 

圖 4-1 學生使用均一教育平台做練習題畫面 
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圖 4-2 學生頭戴耳機使用均一教育平台觀看教學影片畫面 

 

    觀察記錄(二) 

      （一）寫習作和課本時可提出問題，有一個學生對於自己沒信

心，還是會找老師確認 24 時制和 12 時制的換算。 

      （二）批改習作時,分成三次批改，第一次 4 頁(3-1,3-2)，第二次

4 頁(3-3)，第三次 5 頁(3-4 和綜合篇) 

      （三）第一次的問題在會漏寫題目，24 時制和 12 時制的換算，

畫正確的鐘面時，位置會有所偏差。(第一節課有二個人未完成 4 頁，

但有人已經要完成第二次的 4 頁了) 

      （四）第一部份還算不錯，但有些速度快的同學寫完交出來改

之後，就發現有些小細節沒有注意，例如題目問的是幾小時幾分鐘，

還是習慣寫幾時幾分，沒有去注意題目要求的答案。 
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      （五）錯誤反問時間的概念時，可發現沒建立 24 時制和 12 時制

的觀念，只能再次強調不懂可詢問老師或與同學討論，或是到課本去

尋找相關的題目。 

      （六）只靠均一教育平台的影片教學，對於班上的學生來說，

有些人並無法全部吸收，困難的題目還是需要一步一腳印的去解說，

針對疑難的地方有針對性的去解釋，才能正確解答，就如應用題計算

出來是幾時幾分，但答案要求的是幾小時幾分鐘，有些學生想法還是

轉不過來，需要有教師來協助指導，學生之間的討論，一時也無法解

釋清楚。 

      （七）初次實施花的時間比預定的時間多出兩節課，觀看影片

多一節，原因是電腦設備不配合(老舊)，寫課本習作也多了一節，習作

總數有 13 頁，加上課本的題目和練習三，無法按照原訂的規劃在兩節

內完成。 

 

    五、教學省思 

      （一）許多學者提出時間是一種抽象的概念，可是又跟生活緊 

緊相結合，幾乎是最常用到的數學概念，而如何不僅僅是「告訴」或 

「告知」學生「時間是什麼？」「現在是幾點？」，而是由學生主動 

建構「時間是什麼？」 

國外學者 Long and Kamii（2001）建議應在課程中安排每日或每週的 

行事，讓學童自行安排與規劃與完成，如上課時間外的課後複習時間

安排，讓學生自行規劃並實行，做比說更重要。回家後的時間安排，

以及寒暑假的生作息都可以讓學生自行規劃，以及完成，達成最有效
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率的自我學習。將課程融入生活中，讓學生親手操作，似乎是最有效

的學習方式，但在正式課程中有進度壓力，時間往往是關鍵，而回家

後是老師看不到的，如何執行而不落入空談，也是需要思量的。 

      （二）根據 1969 年 Piget 提出兒童約在七、八歲以後才可對事件

的順序重新建構，八歲兒童可以學習週期性結構的特徵（Friedman，

1982）  ，正說明了小學三年級的學生其年齡層最適合也恰是發展時間

順序與週期概念的重要時機。陳穗秋、鐘靜（2003）也提到學童須先學

習時間的順序性才能暸解其週期性，且應運用不同的起點順序，以形

成週期的思考。學生學習數學有所謂的成熟度，當一個學生還未了解

數的聚與合時，往往單靠記憶來解題，所以有些學生四年級了在回頭

看三年級不懂的數學時，卻發現原來是這樣，但在當下，卻怎麼也不

明白。 

      （三）根據教育部國民中小學九年一貫課程綱要數學學習領域 

中課程編排之順序： 

    1-n-8 能認識常用時間用語，並報讀日期與鐘面上整點、半點的時

刻。 

    2-n-11 能認識鐘面上的時刻是幾點幾分。 

    2-n-12 能認識「年」、「月」、「星期」、「日」，並知道「某月

有幾日」、「一星期有七天」。 

    3-n-11 能認識時間單位「日」、「時」、「分」、「秒」及其間

的關係，並做時或分同單位時間量的加減計算。 

    4-n-12 能解決複名數的時間量計算，以及時刻與時間量的加減問

題。 
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    5-n-13 能解決時間的乘除計算問題。 

    課程根據難易已做適度的安排，將舊經驗導入以學習新的概念，

就如同蓋聶的學習階層。 

    蓋聶（R.M.Gagne）的教學理論是基於心理學的觀點建構而成，以

行為主義的觀點為基礎，提出學習階層（hierarchy of learning）的主張，

他將人類學習分八類，表示經由練習或經驗產生的學習，可有八種方

式，這八類學習之間有層次之分與先後之別，居於低層的學習簡單，

卻是構成複雜學習的基礎。 

    八種由簡至繁的學習如下： 

        1.訊號學習：由反射性反應所引發的學習。 

        2.刺激反應聯結學習：學習者對特定刺激產生的自主性特定反

應。 

        3.反應連鎖學習：多重反應連鎖的動作技能學習。 

        4.語文聯結學習：對所學知識以一連串語言文字來表現。 

        5.辨別學習：在多重刺激下對不同刺激給予不同反應的歷程。 

        6.概念學習：將具共同屬性事物用概括性的文字或符號表示。 

        7.原則學習：兩個概念以上的連鎖學習。 

        8.解決問題。 

      （四）教育的目的不僅在教導學生學習知識和技能，更重要的

是能夠將這些知識技能能確實運用到真實的生活情境裡中，尤其以時

間概念來說，所以學以致用和是否能有效地遷移與類化顯得特別的重

要，而要能達到學以致用的教育目的，便需要重視學生的學習遷移和

類化的能力（黃志雄, 2000）。 
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    黃教授指出學習遷移（transfer of learning）是指先前所習得的知識和

技能，對新知識和技能學習的影響（Cormier & Hagman, 1987）；而類化

（generalization）則是指個體能利用已習得的知識、經驗或技能，橫跨對

象、時間、地點和事物，以解決問題或適應環境的能力（Westling & Fox, 

2000）。兩者雖然在名稱上有所差異，但其概念和性質實屬同類，均是

指學習者能夠應用舊知識的能力。在數學的學習上，尤其在意知識遷

移的能力。 

    再說依遷移的方向又分為水平遷移（lateral transfer）和垂直遷移

（vertical transfer）水平遷移和垂直遷移的觀念於自於Gagne的技能階層，

技能階層基於行為主義的觀點，認為可將複雜的學科主題分解成一些

較具體的次主題，次主題又可進一步分解成更具體的小主題，依此持

續分解，最後便可以形成階層式組合體。 

    所謂水平遷移是指難易程度相同或同一階層主題的兩學習間之相

互影響，例如一般所言之「舉一反三」和「觸類旁通」，即是水平遷

移的現象；而垂直遷移則是難易程度不同或不同階層的兩學習間之相

互影響，依難易度和階層的不同又可分為由上而下的高階遷移（high road 

transfer），和由下而上的低階遷移（low road transfer）。 

    高階遷移需要從舊知識中抽象出普遍的原則，應用在新情境和新

知識的學習中，例如將玩牌時所使用的詐術應用到軍事情境中；而低

階遷移的發生傾向於自動化的過程，例如學習者在學校習得讀寫算的

能力後，輕易地將這些能力遷移到生活中報紙的閱讀、書信的撰寫和

金錢的計算上。 

  貳、t 檢定  
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    一、研究工具 

本研究工具為紙筆測驗，測驗題目是為三年級學生設計的，試題

皆做為前測、後測之用，目的在於檢驗學習者在診斷透過均一教育平

台學習時間單元的學習成效。為了易於探討診斷教學的立即成效及對

照學生教學前後的表現，故採用相同概念的筆試試題。前測於正式教

學之前進行施測，施測對象為三年級的學童，後測於正式教學歷程之

後進行施測，施測對象為三年級的學童，研究者將施測結果進行 spss

軟體統計分析。 

透過 SPSS 統計套裝軟體進行量化統計分析，本研究所使用 t 檢定

來考驗診斷教學實驗對於學生時間學習的學習成效。 

    二、結果與討論 

      （一）學童在透過均一教育平台學習時間單元學習成效的前後

測分析 

 本研究以國小三年級學生進行教學實驗。學生實施單元學習的

前、後，以 SPSS 統計軟體，考驗前測與後測成績是否有差異，其結果

分析如表 4-5： 

  表 4-5  前測與後測成績之差統計分析摘要表 

年級 個數 平均數之

差 

標準差 t 值 顯著性 

 三年級 10 -35.700 12.702   -8.888     .000  

由上述表 4-5 資料得知，在前測與後測成績之差，達顯著差異

（t=-8.888，p＜.05），表示學生在後測的表現優於前測。因此診斷教學對

於學生在學習有提昇效果。 
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第三節  均一教育平台教學調查表 

 

    表 4-6 均一教育平台教學調查統計表 

題

號 
題 目 

非 

常 

同 

意 

同 

 

意 

沒

有 

意 

見 

不 

同 

意 

非 

常 

不 

同 

意 

1. 
透過均一教育平台學習數學，讓我想

要多花一點時間在學習上。 
5 5  

  

2. 
透過均一教育平台學習數學，讓我敢

於承認不會，而要求提示。 
1 9  

  

3. 
透過均一教育平台學習數學，讓我比

較有自信可以學好數學。 
10   

  

4. 
透過均一教育平台學習數學，可以增

加我在學習時的專注力。 
1 9  

  

5. 
透過均一教育平台學習數學，我知道

自己只要多努力，就能學好數學。 
9 1  

  

6. 
我覺得均一教育平台的數學教學內

容，清楚讓人容易明白。 
10   

  

7. 

我覺得均一教育平台的數學教學內

容，對於數學的學習很有挑戰性。 

 

5 5  
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8. 
透過均一教育平台的學習，對我學習

數學是很有幫助的。 
5 5  

  

9. 
透過均一教育平台的學習，使我對所

學習的數學都能比較了解。 
8 2  

  

10. 
我覺得透過均一教育平台的學習，能

夠符合我個人的需要。 
10   

  

11. 
透過均一教育平台學習時，我覺得老

師比以前更常注意到我上課的表現。 
8 2  

  

12. 
透過均一教育平台學習時，我覺得和

老師的關係相當親近。 
0 10  

  

13. 
我覺得利用均一教育平台來學習，是

一件很棒的事。 
9 1  

  

14. 
我很希望以後還能繼續利用均一教育

平台來學習數學。 
9 1  

  

    希望能從表 4-5 的問卷填寫中，了解學生學習的狀態以及均一教育

平台的學習內容： 

    自升上三年級以來，就開始介紹並鼓勵學生進到均一教育平臺來

學習數學，從學習的問卷中，呈現學生的學習狀態以及均一教育平台

的學習內容，利用顯現的數據加以分析整理。基本上學區學生屬較偏

僻的一群，因此為於表達上，仍數較為保守，5 個選項中僅用了 2 個選

項「非常滿意」與「滿意」來表達自己的意見，得到以下的結論。 

  壹、在非常滿意獲得 10 票的部份有 3 個選項： 

    3.透過均一教育平台學習數學，讓我比較有自信可以學好數學。 
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    6.我覺得均一教育平台的數學教學內容，清楚讓人容易明白。 

    10.我覺得透過均一教育平台的學習，能夠符合我個人的需要。 

    鄉下孩子含蓄而不善於發問，他們需要一個問問題的管道，而均

一教育平台正可以符合這個需求，在數學學習中，最怕的就是害怕數

學，均一給了學生能夠學好數學的自信，在學生確認有了學習的方法、

有了詢問的途徑—提示，不怕別人笑，學起來膽子大了，開始嘗試解

題，即使是錯誤，反正沒人看到，會思考敢操作，數學就不難了。 

  貳、但在個別性上如非常同意及同意的得分都在 5 票就顯示了個別

的差異，如： 

    7.我覺得均一教育平台的數學教學內容，對於數學的學習很有挑戰

性。 

    8.透過均一教育平台的學習，對我學習數學是很有幫助的。 

    對於能力較佳的學生而言，反覆的複習，挑戰性就嫌弱，可是對

於能力稍有不足的學生，正可以透過反覆影片的播放及概念反覆練習

而習得正確的概念。 

  參、在親師關係上： 

    11.透過均一教育平台學習時，我覺得老師比以前更常注意到我上

課的表現。非常滿意有 8 票，顯示老師有更多的時間可以去了解學生

的進度與問題。 

    12.透過均一教育平台學習時，我覺得和老師的關係相當親近。因

為平台上可以解答學生的疑惑，所以，滿意的票數有 10 票，顯示學生

因為透過平台學習，老師跟學生的互動變少了，交談變少了，這是需

要重視的問題，學生都是需要老師關心，黑板的授課雖然無法注意到
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每個孩子，至少互動、至少說說話，還有隨機的生活教育，孩子都是

有感覺的。 

    肆、在 13.我覺得利用均一教育平台來學習，是一件很棒的事。以

及 14.我很希望以後還能繼續利用均一教育平台來學習數學。非常滿意

的票數都各有 9 票，所以，透過均一學習數學採正面的想法，有一個

學生甚至在考試前，還要求家長讓他上均一教育平台看影片做練習。 
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第五章   結論與建議 

 

 

     本研究的目的在探討均一教育平台運用於國小三年級數學輔助教

學之成效-以時間單元教學為例，在教學實驗後所得之前後測成績對比

的結果及教學調查表的結論所呈現的結果顯示： 

  壹、使用均一教育平臺學習數學能提升學生學習數學的興趣。 

  貳、使用均一教育平臺學習數學能提升學生對學習數學的成效。 

  參、均一教育平臺的內容適合學生學習數學。 

    本章共分為三節，第一節研究結論；第二節研究建議；第三節研

究限制。 
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第一節 研究結論 

 

     本研究經為教學實驗法來進行「均一教育平台運用於國小三年級

數學輔助教學之成效-以時間單元教學為例」得到以下的結論： 

  壹、透過此研究可以瞭解到均一教育平台對學生的數學學習成效有

實質的幫助，尤其對教後段的學生而言，可學習的幅度尤其大，可以

做為補救教學的另一種選擇，但在後段的孩子多居弱勢，對於電腦教

學來說是新奇的，但是否能有網路資源恐怕也是一個問題。本研究進

行的當下正好接到雲林縣政府發的文：「補救教學方案科技化評量網

站與均一平台網站界接方案『家長同意書』」，也正表示肯定均一教

育平台，進而推廣為數學學習的一個適用平台。   

  貳、以均一教育平台為學習的主體，雖可提高學生學習數學的樂趣，

但許多學生尤其中年級學生，基本上還是以老師為主要遵從對象，所

以在問卷中的「透過均一教育平台學習時，我覺得和老師的關係相當

親近。」這題提問的回答時，學生都選擇了第二選項，而非第一選項，

所以傳統以老師講述為主的教育對這些學生而言還是需要的，他們喜

歡老師關愛的眼神，上課的應對，所以翻轉守則中也提到：不要每堂

課都翻。適時的調整教學的方法，是老師引起學生學習動力的來源。 

  參、學生們九成反映以後還要利用均一教育平台來學習數學，曾聽

到一個家長說：他的孩子在考試前要求要上均一教育平台複習數學。

也許是電腦的魔力、也許是對數學的一種想法，學生肯主動去接觸就

是一個好的開始，留給學生一個解決困難的途徑，一個想接觸數學的

平台。 
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第二節 研究建議 

 

     針對本研究的發現與結論，提出下列幾項建議，希望對未來教育

行政單位及現場第一線教師在數學教學的實際運作能有貢獻。 

  壹、 對教育行政單位之建議 

    「工欲善其事，必先利其器」。雖然現在各校幾已達班班電腦及

網路的基本資訊設備建置，但各校經費與資源還是存在基本上的不平

等現象。以研究者服務的學校來說，各班級設有單槍投影機可供教學

使用，但無法提供每位學生自行學習的電腦，如可提供每位學生平板

電腦，讓學生可自由運用時間進行線上學習，不受時間地點限制，隨

時使用均一教育平台做數學學習，可更提高學習效果。 

  貳、對教師教學之建議 

    在未來教育現場中，教師要能和家長保持溝通，要在教學的專業

上做提升；而提升資訊能力則是提升教學能力的重點所在，對於新資

訊要有不畏懼、不排斥的心態，且要加以了解，甚至適當應用在教學

現場。以此研究課題來說，在國外已推廣有成，但在國內尚在萌芽階

段，有待教學現場第一線的老師加以推廣和運用。 
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第三節 研究限制 

 

    本研究僅以研究者任教之三年級班級學生為研究對象，每個學生的

能力與時間都各有不同，因此研究結果適用於解釋本研究範圍學生的

學習成效。對於研究結果是否能推論至其他較大範圍，則有待後續研

究者加以研究探討。 

  壹、網路頻寬－時間點的不同，影響到影片出現的快慢，學生有時

需要等待很久，就會無所事事，進而影響到注意力。 

  貳、電腦硬體－學校電腦教室使用的是 98 租賃電腦，已經使用快 5

年，硬體上已經有些老舊，甚至無法正常使用，有些使用到一半還會

當機，學生只能重新開機或是換一台電腦使用，影響到學生的學習，

有些電腦甚至會這次可以正常使用，但是下次又會常常當機。 

    參、耳機－因電腦無配備喇叭，只能使用耳機，但使用 5 年下來，

很多耳機已經損壞，導致無法使用，連 10 個可堪使用的耳機都湊不出

來，讓觀看影片的教學活動難以進行，只能請學生從家中攜帶耳機至

課堂中使用。 

    肆、因為有些學生家中沒有電腦，或者是有電腦沒有網路可以使

用，再者就算有電腦+網路，但是也輪不到三年級的學生去使用，更別

說現今流行的平板電腦和智慧型手機，這些都影響了使用均一教育平

台來實施翻轉教育的可能性。 

    伍、本校學生的家庭背景環境，大部分為家長務農維生，早出晚

歸的忙於農務，對於學生的學習均委託於學校，有活動也都較少參加，

這也加強了實施均一教育平台的必要性，如何能讓學生自主學習的想
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法，想學習就能學習就要依靠科技的便利，希望給想學的學生一個學

習的方法。 
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