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壹、我所面臨的問題 

 

地圖，對學生來說是一個很抽象，但又不完全陌生的工具。說它不完全陌生，是因

為承載這個社會的實體基礎就是我們所在的空間，所以社會學習領域裡會有「人與空間」

學習主軸來呈現眾多相關的能力指標，這些能力指標多少都會用到地圖並教學生地圖是

什麼東西，但對國小階段的學生來說，要讓他們理解地圖裡的一公分有時代表 500 公尺

有時卻代表五公里的距離，並接受眼中很大很大的台灣在地圖中只有巴掌大，甚至有時

還比一元硬幣小，實在不是就那麼幾年生活經歷的小孩子在這個學習發展階段所容易完

成的工作。不過，既然為讓學生學習到能力指標中該有的能力-讀圖能力及以此為基礎

的學習內容，我們該如何讓學生對抽象且無趣的地圖及其內容產生學習興趣，並能達到

一定程度的精熟學習，是社會領域教師在教學上需要關注的重要目標。 

在五年級社會領域各版本的教科書裡，在教台灣這個尺度的地理環境之前，會先從

地球的經緯度及座標的概念了解地球上各點是如何定位，以真正地去認識正式的地圖，

再以此為基礎引入學生生活經驗中可能聽說過但卻還很陌生的台灣地理，並在往後的一

年中，加深認識課本地圖中所呈現的台灣的地理內涵及曾經發生過的歷史。課程內容看

起來確實很具系統化，但在實際操作時，教學者常會在提及許多台灣大區域的地名時，

從學生表情中感到茫然，如苗栗、雲林、高雄這些大多數學生活動範圍之外的縣市。當

然，也會有學生去該地玩過、生活過一段時間或因其他原因而使之對該地名感到很熟

悉，這些學生對這部分的內容會特別有印象，專注力也會比較高。我想，課程的內容設

計應該大多是採用螺旋式的，讓學生在之後持續的學習中對台灣的各區域及台灣的整體

有加深加廣的認識，而不過於強調記憶與背誦，這應該是理所當然的。但，就如數學中

的九九乘法一樣，在學習台灣的史地之前，若讓學生對台灣的大區域(縣市)地名及相對

位置有足夠的熟悉程度，甚至是深刻的印象，應該可以幫助學生在後面的學習中，不再

將地名視為陌生的詞彙，而可以是和腦中台灣地圖建立連結的關鍵。 
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貳、這個問題是問題嗎 

 

就如九九乘法可以採用背誦的方法讓學生建立往後乘法學習的基礎，台灣地圖上各

縣市的地名要求學背誦下來不就好了嗎？ 

當然，背誦是可以背下這些地名，但背下地名和建立地圖能力是兩回事，我們所希

望學生得到的是能力，就算需要背誦，那也只是過程中的一部分，我們想要的，是形塑

學生腦中的台灣地圖。 

在此，先從地圖能力談起，瞭解地圖能力的取得所代表的意義。 

地圖能力指的是空間心象的具體表徵，因地圖可以做為空間認知思維的工具，地圖

有助於系統化的思考空間關係，協助學習者獲得空間概念及能力。而空間心象的結構可

再細分為定位能力、方位知覺、測量能力及符號化等四個向度，其主要內容分述如下： 

一、定位能力：指「絕對位置」之能力建立，或是以自身為中心，找到地圖上的確切位

置；或在地圖上開始使用二維系統的定位能力，如運用方格座標的能力。 

二、辨向能力：瞭解「相對位置」及方向的意義，並能辨識東、西、南、北、東北、東

南、西北、西南八個主要基本空間方位，及辨別以自身或參照物為基準之方位及運

用能力。 

三、量測能力：瞭解地圖與真實世界之關係，並具有比例尺的概念及判別運用能力，進

而發展出地圖距離概估的能力。 

四、符號化能力：指具備辨識普通地圖上之圖文及符號（如各種圖例與等高線圖）的能

力，除能與實物或地表真實空間進行連結外，並能運用這樣的能力在地圖的判讀及

使用上。 

由以上關於地圖能力與空間心象結構中所蘊含各向度內容來看，光背誦地名是沒多

大意義的，地名需和地圖有足夠強烈的連結，當成形塑學生頭腦裡建立台灣整體空間概

念的基礎，這樣的學習方向，才具備建立能力的意義。因此，我將學生的學習目標定在

學生能在台灣地圖上在各縣市相對應的位置上寫出其縣市名，雖然這樣的學習目標，無

法全面在空間心象的各向度的能力，但這對往後的學習，應該會是個不錯的基礎了，其



 4

他能力，就讓往後其他部分的教學在這個學習成果的基礎上漸次強化。 

由上面說明可知，光是背誦地名並無法達成所想要這裡所建立的學習目標-形塑學

生腦中的台灣地圖，當做學生建立台灣整體空間概念的基礎，雖然這個目標可以經由長

時間的學習達成目標，但我所期望的是，這個基礎能在學生學習台灣史地其他內容前先

建立得牢靠一些，讓後面部分的學習不會因為基礎不穩固而需讓學生屢屢從台灣各區域

(縣市)地名及在台灣的相對位置學起而拖慢學習的深度。 

另，學習的趣味性是一個值得需要特別注意的地方，讓學生在學習中取得子成績，

不如對該領域的學習產生興趣，有了興趣，一切都將有可能。學生的學習成就常常具備

慣性，學習成效常常和以往的課業成積，有極高程度的正相關，因此，如何在教學中去

除此一因素對學習成效的負面影響，是教學過程中需要特別注意的地方。 
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參、過去的作法 

 

雖然我在多年前就已意識到這個問題，但由於技巧及工具的不足，操作上仍然偏向

要求學生以背誦、記憶的方式來達成目標。 

一、紙筆測驗 

以紙筆測驗的方法驗證學生在教師教授台灣行政區地圖後記這張地圖內容的成

效，如以下的平常測驗單： 

 

台灣地圖上各縣的位置 

班級：    座號：    姓名： 

請在台灣地圖上將下列各縣位置填入正確位置中。 

台灣縣、南投縣、新竹縣、宜蘭縣、高雄縣、花蓮縣、台中縣、台南縣、澎湖縣、嘉義

縣。 
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這個方法就是用考試的方法逼學生去記地圖上各縣市的位置，並以成績來逼學

成就範，成果一定是有的，但對原本學習成就較差的學生及不喜歡背誦、記憶的學

生來說，效果不太理想。 

二、順序式背誦法 

操作方式： 

1.歸納特性建立記憶的排序順序： 

台灣十六個縣中，除南投縣不靠海外，其他縣都靠海，因此，我以此特性讓

學生以地圖最上方的台北縣為起點，以逆時針方向記憶台灣各縣的順序：台北、

桃園、新竹、苗栗、台中、彰化、雲林、嘉義、台南、高雄、最南端的屏東、台

東、花蓮、宜蘭、中間不靠海的南投、台灣島西邊被海圍繞的澎湖。 

2.背誦氣氛的營造 

事後的測驗是逼學生背誦、熟記的重要手段，有實施必要，但若能在測驗前

將班級集體去背誦這個項目的氣氛營造起來（即班級裡一堆人在自己輕聲背誦或

背這個順序請其他同學檢驗是否沒背錯），是可以感染許多原本不想背的學生跟著

去背，和之前的純紙筆測驗相較之下，會讓更多學生在意並進行這樣的背誦。 

3.測驗方法 

可採紙筆測驗要求學生將各縣名字寫在地圖上或指定數名小組長讓學生在限

定的期限背誦這個順序給該小組的組長檢核通過。後者可以節省時間，前者可確

認其學習成效，可視教學者視需求調整。 

三、拼圖操作法 

操作，是引起學生興趣的好方法，所以，許多教科書廠商會在所提供的五年級

教具裡附上台灣的拼圖（以各縣為拼圖拆分的單位）供學生進行操作練習。這個方

法確實能吸引學生的興趣，但也只是一時的興趣，等新鮮感一過，學生對再操作拼

圖的興趣就會迅速下降，以致不願再多次的練習，也就難以不足量的練習中在腦海

裡熟記住各縣的位置。因此，這個操作性的地圖拼圖只適合當作引起動機的教具。 
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肆、我解決問題的方法 

 

在試過幾種方法後，總覺得效果不是那麼理想，尤其若希望吸引學生的學習興趣、

達成精熟學習、與地圖建立強烈連結等三個目標都能達成，這些方法的侷限性就很明顯

了，因此，我一直在尋求是否有更好的解決方案。終於，在我接到彰師大舉辦的國中小

地理拼圖大賽的訊息後，有了新的方向。 

該比賽是運用 Flash 程式製作地理拼圖的小遊戲當作競賽者操作的工具，要求學生

以最快速度拼湊完成交付的地圖拼圖，時間最短的為優勝，因此，這項比賽釋出許多供

練習用的地理拼圖遊戲，正是這些遊戲讓我找到解決問題的方向。 

    

該項比賽的宗指是：「拼圖除了可以培養部分與整體圖形的觀察能力，也可以加強

記憶與推理的能力，人們因此常藉由拼圖遊戲讓孩童辨認動物、照片、風景圖片、名畫、

地圖等各種圖像。為加強學生對國內鄉土的認識、開闊的國際視野以及對地理的興趣，

本會特舉行地理拼圖比賽。」，立意極佳，但這樣的競賽活動需要學生花用大量時間投

入，並對這樣的活動有興趣，甚至取得相當程度就成就感才較好持續下去，可以想見，

能在這比賽獲獎的學生，一定能從過程中獲益良多，但對一般學生來說，在主動性不高、

成就感不足，又不一定願多花時間練習的情況下，要求學生參與是不太合適的。不過，

工具是死的，人是活的，這些 Flash 遊戲可以用來當競賽工具，何嘗不能拿來當教學工

具，於是，我轉而思考如何是否能以資訊融入教學的方式達成我想讓學生能在台灣地圖

上在各縣市相對應的位置上寫出其縣市名的目標。在檢視我手邊可使用的資源後，嘗試

結合這個遊戲、本校網站上的學習任務平台，以及本校智慧幣獎勵系統，設計了以下的

教學流程： 

一、地理拼圖遊戲的介紹 
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介紹操作方法並要求學生嘗試看看。這個遊戲的操作趣味性很強，很容易引起

學生興趣，但為免學生試了兩次後就不想再玩了，可引導學生比較完成的速度，引

發學生多操作幾次的意願。 

二、學生學習任務的發佈 

本校網站架設有 Scweb 系統，我運用該系統的學習任務功能，以此遊戲為基礎

設計了一個過關任務，讓學生能在家裡上網到此連結所呈現的學習任務重覆的練習。  

三、成果驗收及獎勵發給 

在任務發佈後給予足夠的間隔（約一星期）讓學生能有充裕的時間練習後，在

電腦教室進行測試。該測試不以分數為導向，而是以過關取得智慧幣來刺激學生努

力練習的意願，並在學生完成後立即將學生應得的智慧幣加到該生的智慧存款簿裡。 

 

相關名詞解釋： 

Scweb 系統：是一套由國小教師所開發，包含各項可用於校園網站上使用的各項子系統

的整合系統。 

學習任務：是 Scweb 系統裡的一項功能，讓教師能將個別教學主題活動的規劃內容及相

關資源匯整並呈現在一個網頁中。對教師來說，可呈現並記錄整體的教學脈絡及收集

到的相關電子檔、網路資源，對學生來說，是一個可在任意時間執行的學習任務，只

要他所在的環境能上網，且他對該主題有一些興趣，即可任意的自主學習。 

智慧存款簿及智慧幣：智慧存款簿是 Scweb 系統裡的一項功能，記錄學生在 Scweb 系統

裡的學習狀況，也可視為學生表現自己學習成果的個人網頁。智慧幣系統是 Scweb

系統裡的一項功能，學生以自己的帳號登入 Scweb 系統後，只要學生完成相關學習任

務或發佈作品，系統會立即的增加完成該活動所獎勵的智慧金幣數量，達到即時的鼓

勵效果，教師亦可依學生表現，另行以手動方式增加或扣減學生的智慧幣。智慧幣除

榮譽的象徵外，還可以 Scweb 系統的競標區標購喜愛的獎勵物品。 
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伍、我解決問題的行動 

 

行動研究甘特圖 

項目 
97 年 98 年 

8 月 9 月 10 月 11-12 月 1-8 月 9 月 10 月 11 月 

教學活動初形成  

教學計畫初體驗  

初檢討並修正  

學習成效前測  

教學活動第一節  

教學計畫修正  

教學活動第二節  

學習成效後測  

學生操作經驗訪談  

前後測資料分析  

行動研究內容整理  

一、初體驗 

我第一次操作這樣的教學活動是在去年(民國 97 年)教五年級社會領域時，當時

在介紹過台灣的行政區圖後，我帶學生進電腦教室，按照原先所想的介紹了地理拼

圖遊戲、發佈闖關的學習任務，接下來就看他們在操作時的反應了。因為是第一次

操作，一定會有許多現場才出現的問題需要對整個活動流程或細節進行調整，玆將

當時所遇到的狀況及當時的反應列舉於下： 

1.設定的速度標準太容易達成 

我自己先試玩過，參考自己的過關速度後訂出第一、二關（台灣地理拼圖）的

過關標準為 70 秒，但經學生實際操作後，發現自己太小看學生的能耐了，有許多

學生練習沒幾次就突破 70 秒，在這種情況下，學生很容易因達成目標而失去再練

下去的意願，所以我當場修改規則，把過關標準上升為 60 秒，並設立一個 50 秒的
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高手標準。臨時改標準當然引起學生抗議，但在提高智慧幣的獎勵後，學生立即投

入新標準的挑戰中了。 

2.部分滑鼠操作不順利 

部分電腦的滑鼠在操作時發生軌跡偏移，無法照學生操作順利移到應達座標，

對學生產生了學習外的額外障礙，經緊急調換其他滑鼠來替換後，克服了這個問題。 

3.所有確認及登記工作集中在教師身上，教師分不開身。 

該班學生共 31 人，學生過關後需經公正證人確認並進行登記，由於是第一次

執行這樣的教學，我不放心讓學生來做確認的工作，所以自己這些細部工作都自己

來，造成自己分不開身且跑到滿頭汗的情形。 

4.學生基礎電腦素養不足，不知如何進行遊戲網址，又不好意思主動發問，造成在位

座上發呆十多分鐘不知該如何是好的情形。經其他同學反應後，立即協助該生找到

進入遊戲網址的方法。 

5.把這個活動當作純拼圖遊戲來玩 

我最失算的地方，也是整個活動最大的敗筆是我太低估學生玩遊戲及拼圖的能

力。使用這個遊戲的最大目的在於讓學生為能以最快速度完成拼圖，會在拼圖時順

便把縣市名稱、形狀、大小、位置都記下來，這樣方能在看到拼圖時就能取得最多

資訊以將拼圖放在該放的位置。出乎我意外的是，許多學生的拼圖能力太強了，能

夠光靠各縣市的形狀，以及小孩子超強的反應力記下各個拼圖的位置（完全不必記

拼圖所代表的縣市名），在練習數次後，就能在 50 秒內完成高手標準的過關任務，

這樣一來，在拼圖遊戲中，只記拼圖形狀而沒將拼圖形狀、位置與縣名連結在一起

是沒多大意義的。 

二、初檢討並修正 

1.標準不夠高無法誘發持續挑戰的動機，所以需將過關標準調高，並設立高手關卡，

讓反應較快的學生有興趣多練習幾次。 

2.要採用資訊融入教學前，必須要先行準備，確認設施都能運作無礙，才能使教學流

程順利，不然，光是排除網路及其他電腦硬體問題就可能讓一切操作都中斷，得等
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待教師排除問題後才能進行。 

3.在老師能掌握教學流程後，教師應跳離細節工作執行者的角色，把節省下來的時間

用來掌握流程的各步驟，使之順暢，或觀察學生學習反應，以進行個別指導並瞭解

整體教學成效。 

4.資訊能力不該成為學生進行資訊融入教學的障礙，因此若有相關連結需要學生點

選，應將該連結放在學生可立即且方便到達的地方(如:我的最愛)。 

5.資訊融入教學中，資訊工具的運用畢竟只是整體教學的一部分，不該不經思考就全

然靠這些看起來似乎很好用的工具。以這次實施狀況為例，當地理拼圖只是個拼圖

施戲時，它承載的教學意義就不多了，但若當做誘發學生學習的誘因，應該會是個

好工具。因此，過關測驗增加第零關，要求學生需先能在地圖上點出指出老師指定

的三個縣位置後方能正式使用電腦開始第一關的闖關活動練習，這激勵學生要能記

憶台灣地圖上各縣市的位置，才能在電腦上玩闖關活動。因此，過關的內容調整如

下：  

第零關：指出老師指定的三個縣市位置即可獲智慧幣 100 枚，並獲得挑戰第一關的

資格。 

第一關：在 60 秒內完成第一關並可即可得智慧幣 500 枚。 

第二關：通過第一關後，在 60 秒內完成第二關並可指即可得智慧幣 500 枚，在 50

秒內完成第二關即可再得智慧幣 1000 枚。 

第三關：在 30 秒內完成第三關即可得智慧幣 400 枚。 

第四關：通過第三關後，在 30 秒內完成第四關即可得智慧幣 400 枚，在 20 秒內完

成第四關即可再得智慧幣 800 枚。 

 

三、第二次進行的教學活動 

這個教學活動是為了幫助五年級學生在接觸台灣史地的教學前先建立台灣地圖

概念與基礎的，所以，每屆都只有一次的操作機會，希望用短短的兩節課提升他們

對台灣地圖上縣市名稱的認識，並提高學習過程中的主動性和趣味性，使學生對社
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會領域的學習有更多的興趣。 

1.實施對象 

這次教學活動的實施對象這個學年度(98 年)五年級的兩個班，班級人數各為 18

與 19 人，這兩班的社會領域並不是我教的，我是用彈性學習時間幫他們上兩電腦

課時實施這個教學活動的。 

2.初接觸成果的延伸 

在幫他們上這個課程前，己有二位學生向我詢問他己經完成該項學習任務了，

是否可以幫他加智慧幣。這個訊息讓我十分驚訝，確實有學生主動上本校學習任務

系統中尋找有興趣的主題在進行學習的，教學計劃區的資料匯整，除了讓教師累積

教學活動經驗並據以隨時修正外，也可以在學習任務系統中影響學生的學習。 

3.五忠教學活動的操作 

由於排課因素，五忠先上這個課程。有了去年的經驗，加上這一屆各班的班級

人數較少，所以流程的執行上很順利。第一節課花了十分鐘對學生工作交代完成之

後，學生就開始積極準備要挑戰第零關(指出老師指定的三個縣市位置)的考驗了，

很快的，在下課前，已有三分之一的學生完成第零關的考驗，在挑戰正式的關卡了。

這一節的重點在挑起學生們想更快更早完成考驗的競爭心態，並把競爭心態不強，

但較容易有從眾反應的其他人拉著一起練習。 

在學生挑戰第零關時我發現一個問題，許多學生確實能完成這個關卡要求的工

作，但仍有幾位看著台灣地圖不知從何準備起的學生只會在原地乾著急，一次次挑

戰，一次次的失敗。因為他不知該如何準備，也就無法進行練習來提升自己對各縣

市位置的認識，挑戰失敗也就不意外的一直出現。當然，這個關卡只是誘使他們進

行練習的手段，無法過關的學生我讓他們以「按順序背完台灣各縣名稱」的方式代

替，背得出來，就算他們過了第零關。 

4.五孝教學活動的操作 

由於有五忠的經驗，所以，我再次修改了教學計劃的內容，將第零關改為：「能

在 30 秒內以逆時針方向背完台灣各個縣的名稱並指出老師指定的四個縣市位置即
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可獲智慧幣 500 枚。」這將之前曾操作過的「順序式背誦法」加到學習計劃裡面，

讓學生在「指出老師指定的三個縣市位置」前有具體的練習向與基礎，讓學生不致

不知從何準備起。在增加「順序式背誦法」前，我也曾擔心智慧幣、過關測驗會不

足以吸引他們進行這樣的練習，可能是這兩項所引發的動機夠強，或許和競爭、從

眾氣氛有關，這部分的要求學生很是認真的確實去準備，並且有蠻不錯的表現。 

5.兩班的差異 

由於給孝班的教學計劃是經修正過的，和忠班的略有不同，但在後測中，兩班

都有比進行教學計劃前所進行的前測成績進步許多。 
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陸、我所獲得的成果 

一、一個可行的教學活動設計。 

http://140.111.141.1/scweb/insdesign/manage.asp?id_id=103&catalogid=99999 
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二、在活動前後進行學生台灣各縣位置認識能力的前後測 

為分析這個教學活動的成效，我在今年操作這個教學活動前先各別在兩班進行

前測，並在整個教學活動完成後進行後測，以比較教學活動執行前後的差異。 

1.前測： 

就在教學活動第一節的前十分鐘進行，在未告知學生本節教學內容的情況

下，讓學生在空白的台灣地圖上寫下指定的十個縣的位置。如下圖。 

 

這個前測除台灣島輪廓外，無其他可參考的資訊，讓學生憑腦中對各縣位置

的印象來進行填答。 

2、後測 

 

進行這個後測目的在於希望知道學生在教學活動後的吸收狀況，但為避免教

學活動中為突破第零關背的內容所留下的短期記憶對後測結果產生太多影響，特
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別在學生完成這兩節的教學活動之後再隔一星期才進行後測，這時，死背的短期

記憶也該忘得差不多了，測到的狀況應較能反應出學生真的學習狀態。後測同樣

是讓學生在空白的台灣地圖上寫下指定的十個縣的位置，同樣的，在後測前未告

知學生會有這個後測，讓學生只能憑腦中對各縣位置的印象進行填答。 

三、前後測結果分析 

1.前後測評分標準 

為能讓學生前後測結果能進行比較，我將學生填答的內容進行評分。評分標準

有三，符合評分標準即得一分，故每個答案最高得分三分，總分最高 30 分。評分

標準如下。 

大致的方位：如花蓮在台灣東側，只要把花蓮寫在台灣東側，即給一分。 

絕對位置：只要所寫的縣在該縣境內或不超過縣境 50 公里左右，即給一分。 

相對位置：如前測的高雄與台南，只要他們南北的相對位置順序正確，就算絕對

位置離應有位置太遠，也會給分。 

由於評分標準無法十分客觀，尤其是「大致的方位」及「相對位置」兩項，更是如

此，所幸學生填答不致於發生太多給不給分都會覺得為難的狀況，因此，這樣所得

的分數多少具備一些參考性。 

2.可能影響前後測成績的其他可能因素 

總合兩班的前後測成績比較，前測平均為 19.6，後測成績平均為 26.2，平均每

人進步 6.5 分。但在解釋這些數據前，有一些因素需先考量一下： 

與社會領域教學的相關度 

這段期間五年級社會領域也在進行台灣地理的教學，雖未特別要求學生記這

些地名及位置，但學生在教科書裡接觸到一些地圖，可能也會幫助學生記住台灣

各縣位置時有所幫助。 

受評分者的主觀所影響的評分 

由於評分無法絕對客觀，所以這些分數的形成，會受評分者主觀判斷的影

響，以致產生一些誤差。 
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兩班所實施的教學內容有些許的不同，所以兩班的前後測分數也需要分開來各自

考量。 

 

五忠前後測結果   五孝前後測結果  

座號 前測分數 後測分數 進步程度  座號 前測分數 後測分數 進步程度 

1 17 30 13  1 21 30 9 

2 25 29 4  2 19 30 11 

3 21 24 3  3 24 30 6 

4 16 29 13  4 21 18 -3 

5 19 22 3  5 12 20 8 

6 16 24 8  6 23 25 2 

7 27 25 -2  7 29 29 0 

8 25 30 5  8 11 27 16 

9 14 25 11  9 18 25 7 

10 25 30 5  10 19 30 11 

11 29 29 0  11 23 26 3 

12 16 28 12  12 19 27 8 

13 29 29 0  13 20 29 9 

14 4 9 5  14 19 23 4 

15 19 27 8  15 9 29 20 

16 17 27 10  16 3 15 12 

17 21 29 8  17 23 26 3 

18 26 25 -1  18 18 28 10 

平均 20.3 26.2 5.8  19 30 30 0 

     平均 19.0 26.2 7.2 

 

3.前後測成績解讀 

在先該考慮過的因素都考慮過之後，我對這樣的成績有以下的解讀： 

後測平均成績達 26.2 分，前後測平均進步 6.5 分，是蠻明顯的提升，顯示這樣的

教學活動對設定的目標有不錯的達成效果， 

由前測成績分佈可看出，在實施教學活動前，學生對台灣地圖上各縣位置的辨別

能力有極大的落差，後測成績可看出除少數例外都能達到 20 分以上的水準，顯

示這個活動提升前測成績中後段學生的表現。 

孝班平均成績提升 7.2 分，較忠班的 5.8 分為高，可能是修正後的教學計劃所產
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生的影響。 

雖然大多數人是有進步的，但仍有四位學生在教學活動後有退步的情形，需另行

個別探討原因。 

4.實施過程的觀察與訪談所得 

在這個教學活動的實施期間，我詢問了學生一些問題並隨時對學生進行觀察以

評估學生學習時的情形，發現一些有趣的現象。 

操作次數差異很大 

有許多學生對過關很在意，希望能比其他人早些過關，有這樣好勝心理的學

生，在家裡練習次數明顯較多。當然，也有只在上課時才操作，在家裡都沒練習

過的人。 

多數學生在電腦教室操作時，都會和其他同學比較，極少有人默默練習而不在意

其他人表現的。 

己完成第四關高手級挑戰的學生，主動挑戰亞洲各國拼圖的意願並不高，但在發

現有其他人快要過關時，態度會變得較積極。 

以前進電腦教室讓學生進行練習與操作時，總會有學生動作較快的一直問老師接

下來要做什麼或是想要求自己逛網路，但這次教學活動中添加了高手關卡及亞

洲、世界拼圖讓他們挑戰，上述情況減少很多。 
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柒、我的心得與感想 

 

為達成我設定的目標，我採用了一些資訊工具，可稱之為資訊融入教學，並在過程

中觀察學生學習狀況以便對教學流程進行調整。這樣的過程中，有一些心得與大家進行

分享： 

一、進行資訊融入教學絕對不能太相信設備的妥善度 

電腦、螢幕、滑鼠、鍵盤、網路、軟體，這些資訊融入教學所需使用的工具都可

能在你使用時發生問題，資訊融入教學應在教學進行前對這些設備、工具有足夠的

了解與認識，並至少對機器能否順利進行教學過程所需的操作先行演練過，絕對不

可以預訂了電腦教室後就直接要上機操作了，因為，若是個別學生電腦出狀況，還

可以換機操作，但若是系統或網路環境不適合而使得教學延誤或中斷，這就完全是

教師的疏忽和怠惰所導致的，教師該負最大責任。 

二、資訊工具在教學上的侷限性 

資訊工具的運用確實很容易另引學生注意與興趣，但工具是死的，掌握資訊工

具的特性，了解資訊工具對學習者的意義是什麼，這樣才能讓資訊工具在教學時發

揮應有的作用。就像這次教學活動中，以資訊融入教學為餌，讓學生願意為此去背

我們趁機偷渡進來的內容，這即是活動資訊工具的一個例子。資訊工具永遠不會是

教學的主角，教學的主角用這些工具並使之發揮作用的人。 

三、班級氣氛的掌握是誘發班級集體學習的關鍵 

使用闖關方式、集體帶到電腦教室操作、做些小動作抄熱氣氛，都是為了讓學

習不再只是個人的事，不管這算是感染或是學生的從眾心態作崇，這讓學習有效

率，並讓學生對該領域的學習有好印象，都是很好的結果。 

四、要有敢嘗試的勇氣 

工具俯拾皆是，需對環境各項事物有好奇心，並勇於嘗試，才會發現周遭會有

許多資源可以被拿來支援自己的教學，並在嘗試的過程中對這些資源的使用再多加

幾分的了解。就像這次教學活動中的 Flash 拼圖遊戲的發現、scweb 系統的運用、與
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學習任務及智慧幣系統的整合，這些都是我週遭現成或不小心被我發現的資源，只

要多想，敢去試，創新有用的教學設計隨時都可能被挖掘出來。 

 

雖然這次行動研究的目標是想要幫學生在學習台灣史地前對台灣各縣（區域）的名

稱及位置有足夠的認識，以為之後學習的基礎，但在操作執行上卻因有用的資訊工具引

進才找到新的方向，而把重心放在資訊融入教學上，可是，在執行資訊融入教學時卻發

現未考慮資訊工具特性及侷限性就隨便融是沒什麼效果的。原來，回到教學本質，認清

教學目標，瞭解資訊工具的特性，並思考資訊工具融入所能帶來的效果及如何與教學設

計相搭配能對教學目標產生助益才是資訊融入教學的正確方向。 
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