
二、研究計畫內容（以10頁為限）： 

(一)摘要：但除了單純的娛樂性，也越來越多融合數位教材的遊戲，使得厭倦

學習的學生因 為數位教材而引起學習動機，且在其中學習到獨立學習之能力以

及創造力。因此， 本研究嘗試設計一款電腦遊戲使得學生從中學習到混色以及

色彩相關的知識，也 期望學生能從中獲得成就感，以促進學生願意持續學習為

目的。目前成果有兩項： (1) 2017 臺灣國際創新發明暨設計競賽銅牌獎、(2) 

2017 核心產品發表及創新發明 競賽暨王道論壇參展。預計未來會參加青春設計

展，且會進一步的優化此遊戲， 與開發 APP 版本，提高大眾對於遊戲的滿意度

。 

 



(二)研究動機與研究問題： 

一、特教班的教學特性：在傳統特殊教育成效上，有一定程度取決於老師的教

學方式，特殊教育老師面對的是身心特質差異極大的學生，再加上學生們

在學習上有極大的困難、抗拒學習、靜不下心、具有自閉，不喜與人溝通

的傾向或是具有自尊心不足等不同特質。導致老師在教學時，必須針對每

位特殊學生學習差異與特質來做調整。 

二、資訊科技融入特教班教學：世界各先進國家除了規劃無障礙環境外，改善

特殊兒童的教育環境與條件，更致力於輔助性科技（assistive technology）

的規劃，事實上科技或是輔助性科技、科技輔具、特殊教育科技也是特殊

教育未來發展的重要趨勢與促進特殊教育發展的重要策略。教師可透過資

訊科技取代傳統教學，利用電腦將文字、圖片、動畫、影音視訊等媒體加

以整合呈現的方式，能使學習者在同一時間獲得更豐富的感官知覺刺激，

藉由身體感官各方面來獲取知識，不僅能夠提高學生對於學習的興趣，而

是多種感官所獲得的回饋比經由單一感官所獲得的更有助於學生學習，同

時多重的、重複的感官刺激對於學生腦部的記憶丶儲存和回憶形式是非常

有必要的（黃清雲，1995 ；梅錦榮，1991) 。 

三、傳統特殊教育的教學模式過於單一且效果有限，無法有效地針對每一位學

生做個人化教材，本研究以遊戲、手寫練習、對話練習為開發，遊戲主要

目的，針對手部及腦部反應訓練，手寫練習主要目的，配合課程達到 

四、根據研究動機，以下是本研究之問題： 

(一) 將資訊科技與特殊教育結合，是否能加強特教學生的學習 

(二) 特教學生是否使用此系統後，對於自信與自尊心增加 

(三)  



(三)文獻回顧與探討 



(四)研究方法及步驟 



(五)預期結果 
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(七)需要指導教授指導內容 


