臺北巿立教育大學

九十六學年度研究所碩士班入學考試試題
所    別：數位學習碩士學位學程
科    目：數位學習概論
考試時間：90分鐘【08:20 − 09:50】
總    分：100分
· 注意：不必抄題，作答時請將試題題號及答案依照順序寫在答卷上；限用毛筆、藍色或黑色筆作答，使用其他顏色或鉛筆作答者，所考科目以零分計算。(於本試題紙上作答者，不予計分。)
（一）解釋名詞（每題4分，共20分）
      ※注意， 每一題的名詞都必須包含定義與內涵※

1.  Self-Paced learning
2.  Blended learning
3.  Cognitive task analysis
4.  Learning Activity Management System
5.  Serious game
（二）問答題（5題，共80分）
1. Moore (1989) 定義三項教學互動: learner–content,learner–instructor, and learner–learner. Yacci (2000)定義互動為由學生引起以及結論的一串相關的訊息。請論述如何運用數位學習促進上述之教學互動。(12分)
2. Stahl (2006)提出 computer support for building collaborative knowledge 的論點，以下是其內涵：


The collaborative knowledge building stressed supporting interacting among students themselves, with a teacher playing more of a facilitating than instructing role. The online activities require the exercise of high-level cognitive activities. The group must engage in thinking together about a problem or task and produce a knowledge artifact.


請設計一個網路學習活動以及可運用之系統模組，論述網路合作學習中教師與學習者之角色如何促進知識建構。(18分)
3. 何謂 problem-solving software? 請就定義（definition）、內涵(characteristics)、優點，和範例 （samples）分別說明之？(18分)
4. 在數位學習教學與教材設計上，有那些建議可行的motivation strategies 或 motivation models？請說明理論與運用的策略。(20分)
5. 某一咖啡公司徵求「數位學習導入專案企畫書」，以訓練該公司新進人員之各項業務，請以ADDIE教學模式，撰寫一簡單企畫書，並說明多媒體數位教材設計所採用的模式、選用之理由，以及開發之軟體。(12分)


















































































































（第2頁，共2頁）

