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摘要 

 

金融市場投資工具日新月異，投資理財已成為現代人生活的一部分；傳統的

金融教學屬於理論的傳授，缺乏實務操作的環境，同時亦缺乏可供實證的資料庫、

虛擬交易環境等，凡此可藉由電腦輔助教學(Computer Assisted Instruction，簡稱

CAI)的協助，達成實務與理論結合之情境教學。 

研究中以 Visual BASIC .NET 作為系統開發環境，使用統一塑模語言(Unified 

Modeling Language，簡稱 UML)作為分析工具，利用期貨交易所所公佈日內資料

模擬真實交易情境，藉由不同設定速度下播送出每秒的逐筆交易資料(Tick Data)，

繪出每秒 K 線圖，提供作為買賣判斷的依據；系統提供使用者不同的設定功能，

包括選擇模擬盤勢、設定播放速度、提供均線指標等功能，以期配合交易人的不

同交易習慣，並藉此觀察不同提供功能與設定情境下的學習效果。 

系統建置完成後，本研究以高雄應用科技大學金融週期權爭霸虛擬交易競賽

之參與者，24 位為研究對象，進行交易競賽，在每次競賽之後進行討論、交易

心得，採準實驗法之「單組前測後測實驗設計」與問券蒐集研究對象之使用及交

易心得，提供系統改進建議，並確認教學效果。 

 

關鍵字：日內交易操作模擬系統、電腦輔助教學、交易遊戲競賽、統一塑模語言、

實驗法  
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Abstract 

 

Investment has become a part of modern life. However, traditional 

financial teaching methods mainly focus on theoretical teaching and lack of 

using empirical operations and simulation environment, which can be assisted 

by computer assisted instruction (CAI) tools.   

This research applied Unified Modeling Language (UML) as system 

analysis and design tools and used Visual Studio .Net as platform to develop an 

intraday trading simulation system to assist the learning of investment. Intraday 

tick price and volume, different technical indices and trading book information 

are provided in the system to help trainees to make trading decisions. By using 

this system as teaching tools, we can evaluate the learning outcome.    

After the training system had been established, various teaching 

experiments are made to evaluate the learning effects. From the analysis of 

experimental results and questionnaires, it shows that using simulation trading 

system in teaching indeed enhanced the learning purpose.   

 

Keywords: Intraday Trading Simulation System, Computer Assisted 
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