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【摘要】本研究團隊先前設計了一套國小自主經營數學學習遊戲「數學島」，幫助學生主動進行數學學習。為

了讓國小學生能順利銜接國中課程，在「數學島」的基礎上進一步開發「明日數學」國中數學平台，並參考教

育部教材設計數位內容，讓學生能透過遊戲機制學習國中數學概念，進而提升學習動機與興趣。

【關鍵字】數學學習；知識地圖；遊戲式學習

Abstract: Research team previously developed Math Island, a self-directed mathematics learning game designed for
elementary school students to actively engage in mathematics learning. To facilitate a smooth transition from
elementary to junior high school mathematics, we expanded upon Math Island to develop the Math for Tomorrow junior
high school mathematics platform. This platform integrates digital content aligned with the Ministry of Education’s
curriculum and incorporates game-based learning mechanisms to help students grasp junior high school mathematics
concepts, thereby enhancing their motivation and interest in learning.
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1.前言與文獻

明日數學團隊先前已成功開發國小自主經營數學學習遊戲「數學島」，透過遊戲化學習
模式與個人化的學習路徑，幫助學生主動探索數學概念、提升學習動機。該系統已在台灣多
所國小實施，並獲得教師和學生的肯定。為了延續「數學島」的成功經驗，並協助學生銜接
國中數學課程，本研究預期設計一「明日數學」國中數學平台，開發更契合國中生需求的內
容與功能，透過角色培養、任務挑戰和即時回饋機制，幫助學生在解題過程中掌握解題技巧
與邏輯推理能力，進一步提升其數學應用能力與學習興趣。

數位遊戲往往具備互動性、趣味性與挑戰性等特質，能有效提高學生的學習動機與課程參
與度。過去研究顯示，若能將數學概念融入遊戲情境中，學生便能在過程中不知不覺地學習
數學知識，並進一步培養對數學的興趣。例如，在角色扮演型遊戲中，藉由結合遊戲世界、
任務與學習教材等多層次架構，可提供小學生富含故事性的遊戲情境，從而享受數學學習的
樂趣並明確設定個人學習目標（Chen et al., 2012a; Chen et al., 2012b）。同時，遊戲機制所提
供的即時回饋與獎勵，也能使學生在學習過程中獲得成就感，進而維持學習動力。

在傳統課堂或教科書中，學習內容通常被預設為線性順序，要求學生依此順序進行學習。
然而，實際的知識結構更接近網狀，許多數學概念彼此環環相扣，具有多重關聯與延伸性
（Davenport et al., 2003）。知識地圖正是一種視覺化工具，可藉由圖表呈現複雜的知識架構，
協助學生掌握不同概念之間的關係，知識地圖亦可幫助學生建立整體知識框架，提升學習效
率；而進一步將其融入遊戲化環境時，亦能維持學生的學習動機與自我效能，並有效促進學
業表現（Chu et al., 2015）。

2.數學系統介紹

「明日數學」國中數學平台延續國小數位學習平台「數學島」的理念與設計模式，並根
據國中生在心智發展與學習需求上的不同進行拓展和調整。
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1. 角色主畫面與自訂化設定：學生可打造並養成專屬的虛擬角色，透過完成學習任務取得虛
擬貨幣、經驗值和道具獎勵。
2.課程單元島嶼：將課程內容按年級進行劃分，學生可在地圖上自由選擇想要練習的單元，
系統則透過記錄學生學習歷程與表現，提供個人化學習建議與練習題。
3.使用者互動設計：在介面中設置提醒或建議功能，協助學生快速上手並解決常見問題。

圖 1、培育虛擬角色 圖 2、課程單元島嶼(各年級)
「明日數學」國中數學平台的教材內容依據十二年國教課程綱要，並參考教育部學習輔

助教材，以符合國中七至九年級學生的學習需求。教材涵蓋三種類型：
（1）概念題：以動畫與影片呈現數學原理，並附例題講解。
（2）練習題：模擬會考題型，提供詳盡解題步驟與即時回饋。
（3）挑戰題：結合生活情境，促使學生綜合運用多項概念解決問題。
平台也整合自營建設、觀光互動及個人化進度調整機制，學生完成任務可獲取虛擬獎勵，並
透過系統自動記錄答題正確率、學習進度等數據，供學生、教師與家長檢視與調整學習策略。

3.結論與討論

「明日數學」國中數學平台結合遊戲化學習、個人化學習路徑與知識地圖等設計理念，為
國中生提供一個能自主學習的數位數學環境。相較於國小階段，本系統針對國中生的需求進
行了更進一步的延伸與優化，基於年級與單元的多元化教材，涵蓋會考題與挑戰題型，以概
念題、練習題及挑戰題貫穿整個學習歷程，從基礎到進階逐步提升學生的理解與應用能力。
此外，透過角色養成與虛擬貨幣獎勵機制，學生在學習過程中能即時獲得回饋與成就感，從
而增強持續參與的意願。整體而言，本研究延續國小「數學島」的成功經驗，透過「明日數
學」國中數學平台，期望能有效提升國中生的數學學習動機與成效。
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