國立中正大學 教育學研究所 課程與教學碩士班 教學大綱
114學年度第2學期

課程編號：3917241					授課教師：陳姚真
科目名稱：數位學習研究   			研究室：教育館510室
英文譯名：Introduction to Education		電話：（05）272-0411 ext. 36404
學分數：2	修別：選修				傳真：（05）272-0084
上課時間：週四下午4:10至6:00		Email: grcyjc@gmail.com
上課地點：教育館507室	URL: http://deptioc.ccu.edu.tw/teacher/janechen/index.htm

學習目標
1. 瞭解數位學習的意義與數位內容的設計型態。
2. 分析數位學習的教學模式與研究議題。
3. 應用數位學習的理論與相關文獻發展研究計畫。
	核心能力
	1      2       3       4      5

	具備教育基礎研究專業知能
	
	
	
	✓
	

	運用教育研究方法能力
	
	
	
	
	✓

	具備教育專業知能與情操
	
	
	
	✓
	

	具備教育問題解決、批判思考能力暨教育實踐智慧
	
	
	
	✓
	

	展現國際前瞻視野與在地教育關懷
	
	
	
	✓
	



授課大綱：
1. 02/26 緒論
2. 03/05 數位學習概論
3. 03/12 數位學習之相關理論
4. 03/19 數位學習研究方法
5. 03/26 科技與學習研究一
6. 04/02科技與學習研究二
7. 04/09 校際活動補假日
8. 04/16 行動學習教學設計模式
9. 04/23 *行動學習教學設計實例發表
10. 04/30 語文科數位學習成效研究一
   IS聯想多媒體教學法對高職生平假名學習成效影響之研究(帶筆電-Win)
11. 05/07 語文、數學領域數位學習成效之研究 妍君(遊戲化) 宜萱(桌遊英文、智慧教室)         
12. 05/14 自然、科技領域數位學習成效研究 伯丞(地震海嘯、電磁學) 信翰(知覺偏好)
13.  05/21 社會、特教領域數位學習成效研究 忻瑜(AR VR) 信翰(電子白板)
14.  05/28 輔導、童軍領域數位學習成效研究 妍君(繩結) 忻瑜(密室逃脫)
15.  06/04 *期末報告一
16. [bookmark: _GoBack] 06/11 *期末報告二

*科技與學習研究
以專題導向學習建構創新思維之工程教育課程設計與評量(2014~2017)
普通物理實驗智慧創客教學之探究(2019-2020)
普物電磁學實驗PhET模擬程式輔助教學之研究(2022-2023)
B軌，培養未知探究的能力-以基礎物理(一、二）為例(2021-2022)

*The Implications of Transactional Distance Theory on e-Learning Utilization during the COVID-19 Outbreak: Perspectives from the Faculty of CS, UB, Indonesia
* A Study on the Implementation of M-Learning in Classrooms: Voices from Vietnamese High School Teachers and Students
*Colombian High Schools’ Digital Inequality Challenges and Self-Efficacy on e-Learning during COVID-19

*自然領域數位學習研究
  多媒體組合方式與知覺偏好對學習結果之影響
  多媒體呈現方式與先前知識對國小學生「氣象」主題學習結果之影響
  多媒體呈現方式與空間能力對國二學生「地震」與「海嘯」學習結果之影響

*科技領域數位學習研究
  多媒體呈現方式對不同空間能力九年級學生「電流磁效應」學習成效之影響
  多媒體呈現與空間能力對高一學生「電磁學」學習成效及迷思概念澄清之影響
  圖示複雜度與圖文呈現次序對八年級學生學習成效之研究－以「四行程引擎運作
     原理圖示為例」

*數學領域數位學習研究
  數位心智圖教學對高一學生「對數」單元學習成效之影響
  桌遊奠基融入教學策略對國小學生「數感」及｢比與比值｣學習成效之影響
  LoiLoNote平台輔助國小數形規律教學對學生學習成效與動機之影響
  智慧教室輔助差異化教學對小五學生體積與容積學習成效與動機之影響
  Quno與合作學習融入Qblock程式設計教學對國小六年級學生學習成效與態度
     之影響

*輔導領域數位學習研究
   GatherTown密室逃脫遊戲應用於輔導活動對生涯探索學習成就與生涯自我效能
     之影響

*語文領域數位學習研究
   遊戲化閱讀理解策略教學對國中生閱讀理解、寫作表現與學習動機影響之研究
   桌遊融入英語文法句構教學對小六學生學習成效與動機之影響

*童軍領域數位學習研究
  「故事與多媒體融入教學」策略對七年級學生繩結學習成效之影響

*特教領域數位學習研究
   互動式電子白板融入鷹架式語言教學對國小聽覺障礙學生口語表達能力的影響
   遊戲APP應用於學前集中式特教班幼兒認識數字符號與點數教學之研究

*社會領域數位學習研究
   AR與VR輔助教學對小六「文明與科技生活」學習成就與學習動機之影響

學習活動：
1. 閱讀指定內容2. 課堂參與及討論	3. 收集資料與發表4. 撰寫期末報告

評量方式：
1. 期末報告 40%	 2. 課堂發表30%  3. 課堂參與20%  4. 自我評量10%
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