
 

《中文摘要》 

運用資訊及電腦科技的數位學習，漸漸改變許多人的學習方式。過去有許多

數位學習之相關研究，大多從認知心理學、學習風格等學習理論面向，探討數位

學習者的動機、參與態度、行為、滿意度、學習成效等；但是對於數位學習的內

容應如何設計以達到滿意度與學習成效卻甚少研究，且使用者（教學者／學習者）

在數位學習的設計過程中往往缺席。而事實上使用者的需求，才是數位學習設計

的核心。 

本研究以國中幾何為例，探討數位教學輔助系統之設計應如何融入學習活

動。亦即以使用者為中心，了解其需求，考量上課情境及學習能力。於開發過程

反覆請使用者評估並將回饋意見納入下一輪的設計。系統完成後，請使用者在課

堂實際教學情境中運用本系統進行學習活動。 

評估結果顯示，系統的內容與教學概念緊密扣連，其互動控制程度及回饋方

式提供老師、學生可以逐步並重覆學習，達到教學目標。同時學生認為這樣的上

課方式較專注、容易學習、新鮮有趣。因此，本研究所主張之設計方法達到實質

成效，並且創造良好、愉悅的教學／學習經驗。 
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