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摘要 
隨著電腦與網路的普及，運用資訊科技

來促進教學成效的觀念已逐漸受到重視。許

多資訊與教育領域的學者已經開始探討資訊

融入教學的實施方式及可能造成的影響。過

去相關的研究顯示，適當的運用資訊科技確

實對學生的學習有所助益；然而，若無明確

的模式可供遵循，資訊融入教學對多數的老

師而言將是一大負擔，包括面臨資訊素材的

選擇、資訊工具的選擇、學習活動的設計，

以及融入方式、融入時機、適用對象的選擇

等。在本論文中，我們提出一個系統化的資

訊融入教學分析模式，可依教材特性及學生

特質決定適當的資訊科技融入方式。為了驗

證該模式的效用，我們針對「數學領域」課

程進行實際分析與資訊融入方式的規劃。經

由一個學期在國中數學課程的實際應用成果

顯示，適當的資訊融入教學分析模式的建

立，確實對教師在相關課程及活動的設計上

有很大的幫助，並獲得良好的教學效果。 

關鍵字：數位學習、資訊融入教學、電腦輔

助學習、科學教育 

ABSTRACT 
The growing popularity of computers and 

networks has attracted researchers to study the 

strategy and the effect of information 

technology applied instructions. Some 

previous researches not only depicted the 

benefits of applying those new technologies to 

learning process, but also revealed the 

difficulty of applying them. One of the major 

difficulties is owing to the lack of an 

easy-to-follow procedure for the inexperienced 

teachers to design subject contents with proper 

use of suitable information technologies. In 

this paper, we propose a systematical model to 

assist teachers to select proper information 

technologies based on the features of subject 

materials and the portfolio of students. A junior 

high school mathematics course has been used 

to evaluate the performance of our novel 

approach. Experimental results showed that the 

approach did associate subject materials with 

proper information technologies and hence the 

students significantly appreciated the learning 

process. 

Keywords: digital learning, information 
technology applied instruction, computer- 
assisted learning, science education 

1. 簡介 
由於資訊科技的快速發展，世界各國都

已積極的規劃資訊教育的推展，以使其國民

適應資訊化的社會，如美國的「NII」計劃、

日本的「資訊新政」、新加坡的「IT2000」、

香港的「五年政策」等，都是以推動資訊教

育為目標。我國自 1994年起即開始規劃「國

家資訊基礎建設」(NII)計畫，1999年行政院

亦投入六十四億七千萬執行「擴大內需方

案」，以提昇國家在資訊科技方面的發展及應

用能力；同時，教育部更斥資八十億推動中
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小學「班班有電腦」之計畫，以因應九年一

貫新課程教學之所需，由此可見資訊科技對

教育的影響力已受到普遍的關注。 

資訊科技的發展也逐漸影響各級學校的

教學方式，由電腦基礎素養課程的實施至電

腦輔助教學系統的開發與應用，使教學與資

訊科技的關係愈來愈密切。而資訊融入教學

概念的產生，更使得資訊科技應用在教學活

動的普及性受到更大的期待。在資訊融入教

學的概念中，強調的是學生與老師在學與教

的過程中對於資訊科技的應用能力，而非過

去的資訊能力養成。在新的觀念中，教育的

主體是學生，教育的推手則是教師；學生必

須懂得應用資訊資源來學習，教師則須具備

運用資訊資源於教學的能力。在過去的相關

研究中指出，教師們在推廣的歷程中扮演極

為重要的角色，教師能夠接受新的教學理

念，或是運用新的教學方法，才能進而嘉惠

學生[8]。 

資訊融入教學主要目的是運用資訊資源

促進教學成效，因此在教學上對於資訊資源

的應用是否恰當是主要的考量。然而，隨著

課程內容、課程特性、學生能力及狀態的不

同，所適合使用的資訊資源亦有所不同，必

須視教師能否將教學內容與策略適當地藉由

資訊資源的導入更有效地呈現出來。因此，

資訊融入教學的實施應考慮多方面的影響因

素，以確實增進學生的學習效果，包括資訊

素材的選擇、資訊工具的選擇、學習活動的

設計，以及融入方式、融入時機、適用對象

的選擇等。 

在本論文中，我們提出一套『資訊科技

融入教學分析模式』，並實施於南投縣一所國

中之數學課程中，以進行教學成果的驗證。

望能藉此建立實際可推廣應用的資訊科技融

入教學模式，讓教師在應用資訊科技時能有

明確的參考依據，以幫助學生獲得更好的學

習效果。 

2. 相關文獻 
資訊融入教學的目的，是將資訊科技融

入課程、教材與教學中，讓資訊成為師生一

項不可或缺的教學與學習工具，並使得資訊

科技的使用成為在教室中日常活動的一部

分，且能延伸資訊科技為一個方法或一種程

序，在任何時間、地點來尋求問題的解答

[6]。有學者認為，資訊融入教學的意義，即

是教師在教學時配合授課內容與教學策略之

所需，應用電腦多媒體及網路的特性，將資

訊科技作為教學工具；因此，資訊融入教學

不只是教師會用電腦，更精準的說法，應該

是教師會用電腦來更有效地達成教學目標

[3]。而由促進學生學習成效的角度而言，資

訊融入教學的意義，是教師運用電腦科技於

課堂教學與課後活動上，以培養學生運用科

技與資訊的能力和主動探索與研究的精神，

讓學生獨立思考與解決問題，並完成生涯規

劃與終身學習[4][5][10]。若以資訊融入教學

實施的方式來下定義，則是將資訊科技中可

供教與學所用的各項優勢資源與媒體，平順

且適切地置入各科教與學過程的各個環節；

此定義並不強調資訊科技的結果與表現，而

重視融入的觀念、過程和科技的可用性[7]。 

在資訊科技中，網路環境的普及是近年

來對教學方式影響最大的因素之一。在傳統

教學的環境中，是以「教師為中心」對教學

方向及進度作良好的掌控，學生通常只是單

純接受知識，並進行個體的獨立學習；此外，

教師必須同時面對來自不同學習背景與程度

的學生，在教學過程中以滿足大多數的學生

為主，有時較不易兼顧低學習成就的學生

[13]。而在網路學習的環境中，則是以「學

生為中心」，學生必須主動的進行學習，教師

則是扮演著引導者的角色；每個學生可以有

不同的進度，但由於高度的自主性，若無適

當的規劃，可能造成認知迷失的機會也隨之

增加[6]。 

 2



以應用的方式而言，資訊融入教學有三

個層次的應用，分別是「學電腦知識」、「從

電腦學知識」及「用電腦學知識」[9]。在進

行的步驟上，建議資訊科技融入各科教學的

應用可以分三個階段來進行：(1)將網際網路

視為大教具室，擴展教學資源的來源；(2)整

合電子郵件形成教學活動的一環，擴展師生

互動的機制；(3)將網際網路當作教室的延

伸，擴展學習的空間與範圍[1]。另有學者提

出教師實施資訊融入教學的五個階段，分別

為：課前準備、引起動機、上課講授、教學

活動以及課後評量等[3]。教師在選定教材

後，一般教師較常用的三種融入模式分別

為：電腦簡報的展示、電腦輔助教學軟體的

映以及網際網路資源的使用等[5]。 

由上述多位學者提出的資訊融入教學概

念及定義可以看出，未來運用資訊科技促進

教學成效將是一個重要的教學方式；而如何

針對各個學科建立良好的資訊融入教學模

式，以協助經驗較少的老師在教學過程中順

利的獲得良好的教學成效，將是一個值得努

力的方向。 

3. 資訊融入教學分析模式之建立 

為了探討資訊融入教學的可能模式，首

先將課程內容依其難易度分為易、中、難三

種等級；而學生的程度則分為低、中、高三

種不同等級。依據課程難易度與學生程度的

不同，所適用的資訊科技亦有所異。如表 1

所示，當課程難易度為「易」且學生程度為

「低」時，則適用的資訊科技為 IT1、IT3、

IT4，若課程難易度為「難」且學生程度為「中」

時，則適用的資訊科技為 IT1、IT4、IT7，依

此類推，表 2則列出於本教學實驗所運用之

資訊科技，除了說明各資訊科技的功能之

外，並解釋資訊科技於本實驗中的應用方式。 

表 1：資訊融入教學之模式表 
課程難

易度 
學生

程度
IT1 IT2 IT3 IT4 IT5 IT6 IT7

低 9  9 9   
中  9  9  9 易 
高 9  9  9  9
低 9 9 9   9 9
中 9 9     中 
高   9  9  9
低  9 9   9 
中 9   9   9難 
高  9 9  9  9

 

除了課程難易度與學生程度的不同之

外，教師對於適合使用的資訊科技在認知上

亦可能有所差異；因此，我們導入「分析層

級程序法」(Analytic Hierarchy Process，AHP)

來協助多位教師進行意見整合。AHP 是由

Saaty所提出的一套多屬性決策方法[11]，該

方法主要是利用層級結構的關係，將複雜的

問題由高層次往低層次逐步分解，並匯集有

關決策人員進行評估，主要用在不確定情況

下及具有多個評估準則的決策問題上。 

表 2：教學實驗所運用之資訊科技表 
資訊科技 功能解釋 應用 

WWW (IT1) 
提供多種網路傳輸功能，進行各種資訊交
流、檔案下戴、資料搜尋等 

班級佈告欄 
教材資料搜尋 
教材下戴 

BBS (IT2) 提供多人線上即時資訊資訊交流 線上討論 

E-mail (IT3) 提供個人資訊交流、檔案傳送 個人教學諮詢、解惑 
作品及資料交流 

Word 
Processor (IT4) 

文書編輯軟體，如Microsoft Word 學生編寫報告 

簡報軟體 
(IT5) 

具多媒體功能之簡報軟體，可事先將要報告
的內容，利用此軟體列出摘要文字、圖片或
影像等，以便輔助報告者能更清楚的說明欲
傳達的資訊，也能促使同學能更明確的吸

學生製作課堂數位化報告 
教師製作整合教材 
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收，如Microsoft PowerPoint 

CAI軟體 
(IT6) 

以電腦來進行輔助教學幫助學生學習的資
訊科技，如動態幾何繪圖板 (Geometer’s 
Sketchpad，GSP)，可作為幾何學的教學輔
助工具 

可利用該軟體繪出幾何圖形，並舉例
讓學生了解幾何及二次方程式 

Spreadsheet 
(IT7) 

一般的計算工作之外，可用來進行分析與統
計，如Microsoft Excel 

能有效的幫學生進行資料的統計，並
以多元化的表達方式，如圓形圖、直
條圖等，幫助學生對統計結果的了解

課程難易度=易

學生程度=低 學生程度=中 學生程度=高

資訊素養

學習成就

學習態度

資訊素養

學習成就

學習態度

資訊素養

學習成就

學習態度

課程難易度=中 課程難易度=難

資訊融入教學分析模式

IT1 IT2 IT3 IT4 IT5 IT6 IT7

 
圖 1：層級關係圖 

AHP的基本評估程序有四個步驟：建立

層級間的關係、建立各層級間之成對比較矩

陣、求出各層級的權重值並檢定其一致性，

最後則求出各比較的權重值。 

(1) 建立層級間的關係：本實驗中，共分成
五個層級(如圖 1 所示)，目標層級為資
訊融入教學分析模式；第二層則將課程

難易度分成易、中、難三個等級；在第

三層中將學生程度分成低、中、高三個

等級；第四層再將影響學生程度高低的

三個因素列出，分別為資訊素養、學習

成就與學習態度；最後一層列出七種常

用的資訊融入教學工具。 

(2) 建立各層級間之成對比較矩陣：以階層
四為例列出其成對比較矩陣，如表 3所
示，而其中可填入的數值則如表 4 所
示。以表 3為例，對角線代表相因素為
同等重要，因此相對重要程度為” 1”；而
學習態度比資訊素養略為重要，因此標

上之相對重要程度為”3”；相對的，資訊
素養較學習態度略為不重要，因此相對

重要程度為”1/3”。最後進行相對重要程

度加總，如資訊素養為 1＋7＋3=11等，
以此類推則可得到如表 3的成對比較矩
陣。 

表 3：階層四之成對比較矩陣 

 資訊
素養
學習
成就 
學習
態度 

資訊素養 1 1/7 1/3 
學習成就 7 1 3 
學習態度 3 1/3 1 
加總 11 1.476 4.333 

表 4：AHP之評比尺度[12] 
A、B因素
相對重要
程度 

定義 說明 

1 同等重要 
(Equal Importance) 

A與 B對該目
標有相同貢獻

3 略為重要 
(Weak Importance) 

評比者認為 A
較 B略為重要

5 頗重要(Essential 
Importance) 

評比者認為 A
較 B更為重要

7 極重要(Very Strong 
Importance) 

對 A有強烈偏
好，甚為重要

9 絕對重要(Absolute 
Importance) 

A之重要性絕
對凌駕於 B 
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2, 4, 6, 8 相鄰尺度的中間值(Intermediate Value) 需要折衷值時

各數之倒
數 
在比較 B對 A之相
對重要性  

(3) 求出各層級的權重值並檢定其一致性：
首先算出單一欄位中的權重值，例如

a11=1/11=0.091 及 a12=(1/7)/1.476 = 
0.097；接著將單一因素的值加總，如
a1j=(0.091+0.097+0.077)/3=0.088、 a2j = 
(0.636+0.678+0.692)/3=0.669(如表 5 所
示)。接著計算其一致性比率(Consistency 
Ratio, CR)，其值可由一致性指標
(Consistency Index, CI)除以相對應的隨
機一致性指標(RI，如表 6所示)獲得[2]。 

表 5：標準化矩陣與相關權重值 
 資訊
素養 
學習
成就 
學習
態度 
相關
權重

資訊素養 0.091 0.097 0.077 0.088
學習成就 0.636 0.678 0.692 0.669
學習態度 0.273 0.226 0.231 0.243

表 6：隨機一致性指標表 
矩陣大小 1 2 3 4 5 6 7 8

RI 0 0 0.58 0.9 1.12 1.24 1.32 1.41
 
由於 CR主要是用來測量整體評斷的一

致性，在計算 CR之前必須先計算權重加總

矩陣如下： 

0.088× ＋0.669× ＋0.243×

＝  

















3
7
1








2
0

















3/1
1
7/1

















1
3
3/1









73.0
014.
265.

然後再將計算的結果個別除以相關權重

元素，即 0.265/0.088＝3.011、2.014/0.669＝

3.010、0.73/0.243＝3.004。接著取其平均數

並 求 得 λmax ＝ (3.011+3.010+3.004)/3 ＝

3.008，CI＝(3.008-3)/3-1＝0.004。再從表 6

中選擇出合適的 RI，以便計算出 CR＝

0.004/0.58＝0.007。由於 CR在規定的標準範

圍內(CR 值小於 0.1)，因此不須重新進行相

關因素比重的評斷。重複步驟 2、3以接續求

出各因子的相關權重值與 CR。 

(4) 比較的權重值：待以上的權重值皆求得之
後，即可開始比較選擇較佳的決策方案，例

如：課程難易度為『易』的權重值×學生程度

為『低』的權重值×資訊素養的權重值×IT1

的權重值＝A；課程難易度為『易』的權重
值×學生程度為『低』的權重值×資訊素養的

權重值×IT2 的權重值＝B；課程難易度為
『易』的權重值×學生程度為『低』的權重值

×資訊素養的權重值×IT3的權重值＝C等，依
此類推，即可求得各種組合的權重值，再從

中依據其是否大於門檻值θ，若大於門檻值θ
則採用 ITi。 
由此可知，透過 AHP的應用，即可依據

不同課程的難易度以及學生的程度，將適當

的資訊科技應用於不同程度的學生，以促進

其學習效能。 

4. 資訊科技融入教學應用實例--「數
學領域」教學設計 

我們嘗試將提出的資訊技術融入教學模

式導入「數學領域」的應用中，並以南投縣

一所國中為實施對象。為了配合資訊融入教

學的實施，該所國中架設了專屬的網頁，並

具有多項功能以幫助學生進行學習活動，如

提供連結至全國各教學資料庫，以及許多相

關的學習網站及資訊；此外，該網站亦提供

一些上課的資料供學生下載，包括教學素材

及學習活動影片，以提供學生一個多元化的

學習環境。 
4.1資訊科技融入「數學領域」之教學設計 

本實驗共有五位教師參與，對象是國中

一年級學生 118 人與國中二年級的學生 98

人，共計八個班級 216位學生參與實驗。實

驗期間為民國 92年 3月至 6月，選擇對象皆

為中成就學生。國中一年級共進行三個單元

的實驗，分別是「生活中的幾何圖形」、「我

的家－建築之美」與「統計圖表」等；國中

二年級則有六個單元進行實驗，分別為「向

左走，向右走」、「生活智慧王」、「我是小主

播」、「利用 GSP展示二次圖形」、「使用 Excel

實做二次函數」與「灌籃高手」等；待單元

類別、名稱與目標都規劃好之後，則可開始

設計資訊融入教學的方式。 
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z 國中一年級數學課程資訊融入教學方式的
規劃與實施 
首先將國中一年級所實驗的三個單元，

依據其課程的難易度分成易、中、難三個等

級，{生活中的幾何圖形, 易}、{我的家－建

築之美, 中}、{統計圖表, 難}，而依據課程

難易度的不同，學生程度又分為低、中、高，

接著再利用 AHP 計算出依據課程難易度與

學生程度的不同，其適用的資訊科技約有那

幾種，如表 7 所示，其表達方式為{單元名

稱 , 課 程 難 易 度 , 學 生 程 度 }⊃{IT1, 

IT2,…ITn}。由於本實驗中的參與者皆為中成

就的學生；因此，共有以下三個實驗目標：{生

活中的幾何圖形, 易, 中}⊃{ IT2 , IT3, IT6}，

{我的家－建築之美 , 中 , 中}⊃{ IT1, IT2, 

IT6 }，{統計圖表, 難, 中}⊃{ IT2 , IT3 , IT4, 

IT5, IT6, IT7 }。 

以下針對三個實驗目標加以說明： 

(1) {生活中的幾何圖形, 易, 中}⊃{ IT2 , IT3, 
IT6}：在此單元中，老師會要求學生紀
錄下所瀏覽的數學網站，並將學生認為

最有趣或最美的幾何圖形列印下來或下

載於磁片中，並用 Flash做一些小動畫讓
學生更容易了解。 

(2) {我的家－建築之美, 中, 中}⊃{ IT1, IT2, 
IT6 }：首先會要求學生上網查詢相關的
資訊，並從不同的範例中得到相同的驗

證，接下來則讓學生自行操作動畫以驗

證以往習得的幾何性質，如圖 2所示。 

(3) {統計圖表, 難, 中}⊃{ IT2 , IT3 , IT4, IT5, 

IT6, IT7 }：學生自訂主題並上網收集資
料，且將資料整理成圓形百分圖，利用

統計表格抽取與主題有關的資訊，最後

利用廣播系統進行小組報告。 

 
圖 2：我的家－建築之美的操作動畫 

z 國中二年級數學課程資訊融入教學方式的
規劃與實施 

本實驗於國中二年級部分則分成兩個單

元類別共六個單元，每個單元類別分別再依

據其課程的難易度分成易、中、難三個等級，

學生程度亦屬於中成就，如 

表 8所示。因此，共有以下六個實驗目

標：{向左走，向右走, 易, 中}⊃{ IT2, IT3, 

IT5}、{生活智慧王, 中, 中}⊃{IT2, IT3, IT5, 

IT6}、{我是小主播, 難, 中}⊃{IT2, IT3, IT5, 

IT6}、 {利用 GSP 展示二次圖形 , 易 , 

中}⊃{ IT2, IT4, IT5, IT6}、{使用 Excel實做二

次函數 , 中 , 中}⊃{IT2, IT3, IT4, IT5, IT6, 

IT7}、{灌籃高手, 難, 中}⊃{ IT1, IT2, IT3, IT5, 

IT6, IT7 }。 

表 7：國中一年級數學之資訊融入教學之模式表 
單元 
類別 單元名稱 課程難易度學生

程度
IT1 IT2 IT3 IT4 IT5 IT6 IT7 

低 9 9  
中 9 9 9  生活中的幾何圖形 易 
高 9 9 9  
低 9 9  
中 9 9 9  

幾何 

我的家－建築之美 中 
高 9 9 9 9  
低 9 9 9 9 9 
中 9 9 9 9 9 9 統計 統計圖表 難 
高 9 9 9 9 9 9 9 
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表 8：國中二年級數學之資訊融入教學之模式表 
單元類別 單元名稱 課程難易度學生程度 IT1 IT2 IT3 IT4 IT5 IT6 IT7 

低 9  9   
中 9 9  9   向左走，向右走 易 
高 9 9 9  9   
低 9  9 9  
中 9 9  9 9  生活智慧王 中 
高 9 9 9  9 9  
低 9  9 9  
中 9 9  9 9  

平行 

我是小主播 難 
高 9 9 9  9 9 9 
低 9  9 9  
中 9 9 9 9  利用 GSP展示二次圖形 易 
高 9 9 9 9  
低 9  9  9 
中 9 9 9 9 9 9 使用 Excel實做二次函數 中 
高 9 9 9  9 
低 9 9  9 9 9 
中 9 9 9  9 9 9 

二次函數 

灌籃高手 難 
高 9 9 9 9 9 9 9 

以下針對六個實驗目標作說明： 

(1) {向左走，向右走, 易, 中}⊃{ IT2, IT3, 
IT5}：利用 PowerPoint 播放幾米的文學
作品，並請同學上網收集四大主題，分

別為：摘錄出一段平行線的詩或文章、

有關於平行線的圖片、平行線在生活上

的例子、上一個數學網站摘錄出平行的

性質，除此之外，亦邀請國文老師做偕

同，探討播放的內容。 

(2) {生活智慧王 , 中 , 中}⊃{IT2, IT3, IT5, 
IT6}：學生利用網路搜尋，找到生活中
有關於平行線的例子，並使用 GSP動畫
操作找出平行線的性質。 

(3) {我是小主播 , 難 , 中}⊃{IT2, IT3, IT5, 
IT6}：請同學分組利用廣播系統做成果
展現。 

(4) { 利 用 GSP 展 示 二 次 圖 形 , 易 , 
中 }⊃{ IT2, IT4, IT5, IT6} ： 利 用
PowerPoint 播放上課的教材，並由老師
教導實際操作 GSP，以便進一步了解二
次函數圖形(如圖 3所示)。 

(5) {使用 Excel 實做二次函數 , 中 , 
中}⊃{IT2, IT3, IT4, IT5, IT6, IT7}：由老師
先利用 Excel 軟體自製拋物線檔案以展
示二次函數圖形(如圖 4 所示)，再利用
廣播系統教學生上該校網頁的數學區下

載二次函數檔案，以便自行練習。 

 

(6) {灌籃高手, 難, 中}⊃{ IT1, IT2, IT3, IT5, 
IT6, IT7 }：上網收集相關資訊，並以 GSP
與 Excel 繪製二次函數圖形，除了分組
實際操作，並上台報告與討論。 

 
圖 3：利用 GSP展示二次函數圖形 

 
圖 4：利用 Excel實做二次函數圖形 
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4.2問卷分析 
除了以上將資訊科技融入教學模式於

「數學領域」之外，鑒於本實驗的主要目的

是希望對學生有課業上的幫助，因此於實驗

結束後，針對五個問題對學生做了簡單的調

查，該五個問題則如下： 

z 「我通常上網都只是玩遊戲或收信」：雖然
資訊發達，同學上網的機會也很大，卻有

76%的同學上網只是用來收信或玩遊戲。  

z 「不會的數學問題會上網找資料」：參照上
一個問題而明顯得知，其實大部分的同學

都會上網，但卻僅有 26%的同學會利用網
路來搜尋有用的資料；因此，如何讓同學

在上網的同時，也能多利用網路收集與課

業上相關的資訊，以達到幫助學生學習的

目的，這是一個值得探討的問題。 

z 「我知道一些有趣的數學網站」：只有 46%
的同學很明確的知道數學網站，所以這部

分還可以加強宣導，讓學生能有更充裕的

學習環境。 

z 「我喜歡上數學課」：將資訊科技融入教學
模式於「數學領域」中，的確能讓大多數

的人對數學課添加上許多的興趣。統計結

果顯示共有 62%的同學喜歡上數學課，比
一般班級喜歡上數學課的人數比例高出許

多；由此可知，本文所提出的融入模式的

確是值得參考的。 

z 「操作電腦動畫可幫助我思考數學問
題」：有高達 75%的同學認為運用像 GSP、
Excel等方式來輔助講課，的確可幫助他們
解決數學方面的問題，這是令人鼓舞的結

果。 

5. 結論 
由於資訊科技的普及，已有愈來愈多的

領域嘗試藉由資訊科技的導入獲得更大的應

用成效，而數位化的學習即是最受重視的應

用之一。面對新的科技，對於傳統教學架構

中的教學策略、教師角色與學生的學習方式

都要有新的體認與做法，才能因應多元化的

需求，並發揮資訊科技融入教學的最大效

能。因此，本文嘗試提出一個將資訊科技導

入教學活動的系統化模式，並以「數學領域」

的教學為應用對象，希望能藉此提供教學者

一個參考的資訊科技導入方向，使學生能獲

得良好的學習規劃，以達到較佳的學習效能。 

本實驗以「中成就學生」為對象進行實

驗，包括國中一年級三個單元及國中二年級

六個單元，並對學生進行問卷調查，以了解

提出的模式在數學領域中的成效。實驗結果

顯示，經由系統化的指引，不具備資訊科技

導入教學活動經驗的教師，亦可在教學活動

中獲得學生良好的回饋。未來我們將擴大實

驗範圍及對象，以建立更完備的資訊科技導

入教學活動模式。 
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