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從職場的需求談科技教育的必要性 

*
黃能堂 

*
台灣師大工業科技教育學系教授 

 

為因應全球化的競爭與挑戰，並協助學生適應快速變遷的工作世界，美國勞

工部在1990年成立特別委員會(The Secretary’s Commission on Achieving Necessary 

Skills, SCANS)來檢視進入職場所需的基本能力，以作為培育人力的依據。SCANS

透過與企業經營者、政府部門僱員、工會代表以及公司行號管理階層的密切合作

與對談之後，在1993年發表名為「學校需執行的工作：SCANS對美國2000年的報

告(What Work Requires of Schools: A SCANS Report for America 2000)」，該報告歸

納出跨產業、跨職位、與跨行業的「職場能力」，這些「職場能力」有別於個別

工作相關的「專業能力」，是個人在職涯中所需具備的共通能力。 

報告中強調「職場能力」應以「基本能力—讀、寫、算、傾聽與表達」、「思

考能力—創意思考、決策、問題解決、具體化資訊、知道如何自我學習與邏輯推

理」以及「個人品質—責任感、自尊、社會性、自我管理與誠信」等三項為基礎，

強化學生「運用資源—辨認、組織、規劃與分配資源」、「人際互動—與他人共

事」、「資訊—取得與運用資訊」、「了解系統—了解系統間複雜的關係」與「運

用科技—運用各種不同的科技」等能力。 

上述非「專業」的「職場能力」中與科技教育息息相關並為科技教育的教學

重點項目即包括「思考能力」、「運用資源」、「了解系統」、「運用科技」，

透過科技教育的「問題解決」與「設計與製作」的教學活動與過程，可以協助學

生發展創意思考、決策、問題解決與具體化資訊等「思考能力」，亦可強化學生

取得與運用「資訊」的能力，並進而培養學生有關辨認、組織、規劃與分配資源

等「運用資源」的能力。此外，經由科技教育的「系統模式」、科技系統以及科

技產品的介紹與體驗，學生除可探索並了解系統間的關係之外，並可發展「運用

科技」的能力。而在科技教育的分組作業與模擬大量生產的活動過程中，良好的

「人際互動」與適切的分工與合作，是完成作業或量產產品的必備條件。由此可

知，科技教育是發展「職場能力」、培育優質工作人力不可或缺的一環。 
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 回應文化現象的科技教育新思維 

 

*曾國鴻、**魏炎順 
*美和技術學院教授兼副校長 

**台中師範學院美勞教育學系副教授兼圖書館參考組組長 

 

壹、 前言 
任何一個社會系統的運作乃透過三個互動的次系統達成的：一個是意識型

態次系統；也就是價值意識的心理次系統，如道德、宗教、文化等。一個是制度

次系統；也就是有關整個社會資源控制規範的政治次系統；如管理、分配、政治。

一個是物質次系統，也就是包含物質、技術、經濟等層面的次系統，如通訊、交

通、科技等。整個社會的運作，事實上也就是這三個次系統彼此交互作用，消減

與繁衍的過程。本文亦可表述為文化、管理與科技的相互演化，即其中一個次系

統的內容改變了，一定會影響到另外兩個次系統。在理論的探討，透過對各個次

系統的解構可以建構彼此之間的互動瞭解與發展趨勢，亦可提供我們掌控未來世

界變動的方向，及對科技教育就文化的內涵與社會運作的系統作理解，建立理論

依據，以演繹與發展出中小學科技教育的文化意涵。對照科技教育課程擬定與發

展時所需關注的意涵為何？ 
 

貳、 文化的意涵 
文化之英文名稱 Culture 一詞原本含有神明拜祭、土地耕作、動植物培養以

及精神修養等意義。此詞原有人類在自然界中勞作，從中取得收獲物的意思，可

引申為人類改進自然狀態而特有的創造思想和活動歷程。一般而言，文化可說明

是人類在歷史發展過程中創造的總成果，包括宗教、道德、藝術、科學等各方面。 

 
一、由外而內三層面的文化意義 

所謂文化，本就是個複雜的概念，由外而內分為三個層面如下： 
(一)文化現象（最外層）：主要標誌是種種器物，考古學者常以此界定不同文化，

如舊石器文化，彩陶文化，青銅器文化，而幾近現代有石油文化，機械文

化等。 
(二)文化體（中間層）：主要標誌是----統整各種文化、生活現象的方式，包括各

種制度、風俗，這也是一般文化學者所關注的層面，以界定不同文化，如
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農業時代、母系社會、資本主義社會、社會主義等等。 
(三)文化心靈（最內層）：主要指的是創建制度、主導風俗、通貫種種現象的究

極理念。文化哲學學者最喜愛探究此一層次的文化，如以「個體」、「洞穴」、

「平面」與「道」來作為古典希臘文化、近代西方文化、中國文化的基本

象徵。 
以上三種區分中，相對於社會系統互動中運作三個次系統，似乎可相對應

為，最外層文化現象可採取對應物質次系統，包括可理解的事實現況如物質、技

術、經濟等層面的問題；而中間層的文化體有如制度次系統所指涉的社會資源的

控制的制度、風俗等管理系統；而最內層的文化主體（心靈）可對應於意識型態

的價值觀的態度與建構。 
若依此相對關係的定義，再探討中西文化的不同本質，大可發現其間的連

帶關係。中西文化之根本不同點，可說明如下： 
 

二、中國文化的意義 
中國傳統文化所關注而致力人生意義、價值或自我實現的需求，其發現的

不是客觀的大自然而是主體的生命，也就是狹義的人性如何得以舒暢實現，而非

食衣住行，也因此開展一套成己成物，己立立人之學與心性修養之道，開啟了中

國文化的大傳統，此核心當然就是心靈的自覺、價值根源的疏通、道德創造力的

啟動，由此開闢了一個以意義價值的維繫、愛的通疏為主題的道德世界或禮樂文

明或所謂「禮治」。因此，過往的數年中，中國文化體中，人的關注重心在上層(文
化的最內層領域)，文化心靈的建構，意識型態次系統的探究，而忽略了基層(文
化的最外層領域)的建設。雖也知道生存的優先性，例如「民以食為天」等，在

文化頃向以一種實用心態去解決眼前食衣住行難題，而無法如西方文化謀求一解

決的根本努力制度與管理方式。 
     

三、西洋文化意義 
西方文化所關注的卻是致力謀求解決的是人生基層或初級(文化的最外層領

域)的問題，亦即生存或衣食的需求。所謂生存的需求，即「免於匱乏」、「免於

恐懼」的自由，所謂基本人權也是其中。其具體內容，是生存所需的各種資源（吃

的、穿的、用的）的生產消費問題與分配管理問題，資源的大量生產，充足消費

使人免於匱乏，其公平分配、有效管理則使人對未來可以預測而免於恐懼。就因

對物質、制度的需求，西方近代文化的兩項主要元素：科學與民生，即有效解決

物質與制度的困境。因此，西方第一次工業革命發明了機械，動力的革命，其主

題在科技，從此大幅度提高生產效率，本質是為了解決生產不足的問題。第二次

工業革命發明了電腦，雖是科技的範疇，但主要卻在資源管理，或切要地說根本
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改變了政治或體制運作的方式與意涵。換言之使資訊公開透明、交通便捷，威權

獨裁的統治就無法維持，必須採民主政治的方式為管理眾人之事，使全民的生存

與生活獲得公開、公平、正義的保障與競爭。 
 

四、中西文化的差異 
從以上的論述中國傳統文化的核心即是心靈的自覺、價值根源的疏通、道德

創造力的啟動，重視生命價值形上的開發；所以開創了以意義價值之維繫為主題

的道德世界或禮樂文明形而上的文化運作，而有別於生存的保障、資源的管理之

民主與科學思考典範之西方法治觀念，以此相對應於社會運作的三系統發現，中

國社會的運作以意識型態的價值心理系統居首位，相反的西方的科學與民主的法

治觀則偏重制度次系統與物質次系統的運作，發現台灣的社會文化以嚴重傾斜於

西方的科學與民主制度系統與物質系統的運作，在學校科技教育的內涵亦明顯感

受西方的文化殖民(改寫自曾昭旭(民 89)，傳統文化與現代科技的結合之道----關
於中國文化現代化的幾點釐清)。 

 
參、氾濫的科技文明 

十八世紀的工業革命是科技發達一大分水嶺，至今為世人追求現代化的代

表典範，亦是改寫人類文明的分水嶺，其主要的現代名詞即是「動力」的革命轉

變，才使人類的物質文明大為增進。雖然工業化使產業發展一日千里，人類的「物

質生活」也大為增進，但不可否認地，負面的看法一直存在，特別在大文豪著名

的文學作品中，更時常出現思古之幽情，大好的自然環境快速地蒙塵，童工被資

本家剝削的慘狀一幕幕生動地躍然紙上。不過，儘管憂慮此起彼落，但工業化的

巨輪卻愈轉愈快，在能源、動力的不斷改良、發現下，科技的面貌日新月異，為

了求取生產的增加，技術進步終而成為一項主要泉源，於是「創新、發明」一躍

而居主角。 
 

一、何謂科技？ 
儘管創新發明的利弊得失爭議連連，但其進展卻極為神速，到二十世紀更

達到高峰，已達「高科技」的新境界。而二十世紀中葉出現的「電腦」就是一個

里程碑，用瞬息萬變來形容電腦的創新恐怕都還不夠。高科技一方面被人類熱切

追求，另一方面卻也受到高度疑慮，人類對它簡直就是愛恨交織，不管是愛是恨，

高科技與現代人常相左右，已是無法否認的事實。既然如此，必須認命的無數渺

小「個人」，與其消極怨嘆，不如積極地設法了解高科技，面對科技資訊的年代，

首先當需了解科技是什麼，什麼是科技的「文明世界」？可以指為桌面、公事包、
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檔案夾、文件、記事本、程式語言、捲軸、叢集、連結、存取、垃圾、回收、記

憶體。還是一個科技網站（www.technology.com.）、高畫質電視、超文件傳輸通

訊協定、CD、DVD、人工智慧、磁共振影像、心電圖。亦是具體的器物如輪子，

織布機、印刷機、室內水管、電、火爐、冰箱、空氣調節、洗衣機與乾衣機、行

動電話、傳真機、掌上型電腦、汽車、高速火車、水上飛機、橋樑、隧道、摩天

大樓、超級油輪。也可能是虛擬與抽象的名詞如零與一、更小、更便宜、虛擬、

數位神經、互動、數位、網路化、連結、硬體、軟體、科技配件。上述體現文化

現象最外層主要標誌就是種種器物，可以宣稱為高科技文化。 
什麼是科技文化或文明？綜歸即是物質世界未來進展，發明創造，進步與

控制及其傷害。綜觀科技名詞的定義就一直改變，頗堪玩味。科技的定義是一樣

東西、一件物體，物質的、實體的，它與生活、社會及環境的有密切交互關係，

科技不再存在於虛空之中，或僅是器物工具之類的定義，而與我們生活週遭的

人、事、物緊緊相扣在一起。耐人尋味的是一九九八年線上科技百科（Tech 
Encyclopedia online）給科技所下的定義，把科技的力量擴大到包括其造成的後

果。從一件東西到交互關係到後果。我們現在知道力量強大的科技會造成影響深

遠的後果。 
 
 

二、科技文化的迷惑 
以下科技上癮症狀引述尹萍譯（民 88）的「高科技•高思維」書中所提到

現今科技的社會中，人們已被科技制約而渾然不知，在科技與對人生意義的追尋

之間，有錯綜複雜的關係，我們稱為高科技上癮症狀。這些症狀包括： 
 

（一）從心靈宗教到生理營養，寧取簡易方案，速戰速決 
新科技文明我們盲目尋找能填充的東西，含糊稱之為「意義」。集體想尋虛

幻的東西，好把自己與更偉大的什麼連結起來，即使多方尋求，我們仍覺精神空

虛。好像有什麼事不對勁，我們想迅速解決。 
而核心家庭成員、教會及社區不再傳承價值觀與實用智慧，卻被通俗文化

所取代。我們集體轉向資訊科技如電視、錄影帶、雜誌與實用書籍，尋求一些基

本問題的答案。 
如精神的「補給品」可能只是虛擬形式的書、鬆懈精神的錄音帶、電視宗

教節目、磁性治療等等。據說能讓我們集中心力、放鬆心情、不再孤獨，同時給

我們靈感、快樂、活力、以及均衡的生活。 
我們已經變成一個無物不可隨手買到的社會，存有什麼都可以補充的心
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態，從宗教到營養皆如此。這種 OK 繃式的快速解決法，或許只是心情的包裝，

到頭來是一場空。我們不知道是怎麼了，就隨手抓一個什麼來一貼了事。在被科

技宰制的文明，很容易被科技的甜言蜜語所誘惑。 
 

（二）莫名恐懼科技、莫名崇拜科技 
科技會拯救人類還是毀滅人類？自人類開始創造發明以來便有此論爭。有人

擔心電腦科技出差錯，會為人類帶來大難，飛機會從天上掉下來，飛彈會失去控

制胡亂發射，全球經濟崩潰等。有人則相信科技能治療社會病態，對科技處方抱

持極大信心，以為每間教室都有可以上網的電腦，學生功課就會進步；改造人體

基因，可以消除疾病；作物經基因改造，可以餵飽全世界。 
對大多數人，認為科技擺盪在兩個極端之間：有時候害怕科技，有時候又樂

於使用。它限定我們可行的途徑，指導我們的行動。我們與科技的關係大體尚待

檢視，不過其中恐懼與崇拜兼而有之。 
 

(三)在真實與虛擬之間遊蕩 
今日科技改變自然的能力遠非往昔可比，難怪我們常問：「這是真的嗎？」

「這是假的嗎？」是正宗的還是仿冒的？是真實的還是模擬的？是原作還是抄

襲？在這個科技能製造代理、代用、虛擬、假象的時代，我們越來越弄不清楚何

者為真、何者為假。 
此等困惑莫過於與「螢幕」的關係。各種螢幕充塞我們的生活：如電影、

電視、電腦、遊樂器、電子筆記本、呼叫器、行動電話、顯示型電話、微波爐、

心臟監視器都有螢幕。娛樂我們的螢幕----電視、電影、網站、電子遊戲----被說

成「虛擬」，輕輕帶過，於是不把它當真。輕易略過特異的內容，認為這是投射

在螢幕上的幻想，理想化的故事，像五○年代的情境喜劇一樣，不是真的。但其

結果卻非常真實。 
 

(四)視暴力為正常現象 
〈晶兵總動員〉（Small Soldiers）的兩位設計師中有一人問道：「您不覺得那

樣太暴力嗎？」總裁冷酷地答道：「確實是。所以我們不稱之為暴力，我們稱之

為動作。小孩子喜歡動作片，會賣座。」，〈晶兵〉的場景不是「動作不斷」，而

是「暴力不斷」。暴力也充斥在隨電影和電視節目附帶促銷的商品中，這些電影、

電視，不管分級如何，都是以兒童為推銷對象。有些電影或電子遊戲雖是限定成

人觀賞或使用，附帶推銷的商品卻仍以兒童為對象。 
一個〈晶兵〉人物的名字，「繼續殺」（Kip Killigan：Keep Kill-again 的諧音），
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聽起來恰像一個十五歲男孩的名字，而這個男孩，在電影上映前兩個月，殺了他

的雙親，又到學校去射殺了兩個同班同學，傷了二十四個。像校園槍擊案這類悲

劇，只是暫時彰顯美國漸漸習以為常的暴力。暴力流竄橫溢，暴力以污染未來公

民幼稚的心靈，此科技上癮將影響深遠。 
 

(五)把科技當玩具玩 
當今美國，休閒偏重消遣，是消磨時間的方法，例如看很多電影。但是在

美國想要放輕鬆、放緩步調，就像想要在電視牆邊打盹兒。在這個消費科技主宰

的文化裡，休閒不請自來，我們被動地接受。我們玩各種電子遊戲，彷彿沒別的

事好做。在科技上癮區，我們以為看電視是休息。 
電子玩具能讓人上癮，但我們卻不能從其中得到本應與玩樂相關的休閒。

十年前，英國哲學教授巴列特（Cyril Barrett）寫道：「休閒不是細瑣的追求、不

是與工作毫不相干、不是混亂的生活中需要設法填補的鴻溝或真空。休閒是以最

完滿、最豐富的方式生活。」就最深遠的意義而言，有休閒，人生的意義和目的

這類問題才能浮現。休閒需要寧靜、耐心、傾聽，以及一顆開放的心。休閒不是

建立在消費的慾望上，也不是消極的放鬆或娛樂。 
靜而後能思，思而後能慮，聽而後通人情。不能靜，便沒有思的空間。我

們已習慣於噪音，久而不聞其聲。在這個嗶嗶聲、鈴鈴聲以及閃光不斷的世界上，

難怪七千七百萬戰後嬰兒潮的一代全在尋找意義。科技的意義為何？ 
 
(六)人與人之間的生活空虛疏離 

網際網路和行動電話，我們可以聯絡全世界。獨坐一室，藉網路上「聊天

室」與人「談話」是新的社會現象。辦公室裡使用電子郵件，可以聯絡員工，但

是很多人連與隔壁同事聯絡都用電子郵件，渡假時有筆記型電腦隨身，你可以與

工作保持聯絡，但你就不能專心渡假。用電腦與銀行往來，你永遠不需要與行員

對話。利用網路購物，你也永遠不必與銷售員講話。科技真的會使人疏離人，疏

離自然，疏離自我。科技會造成實質與情感上的距離，把人抽離自己的實質生活。

科技給我們的回饋難道就是孤獨？ 
以上的科技文化現象，說明科技魔力是無遠弗屆的，亦如吸毒者長期浸霪

的科技工具文明的世界中，而成為毒癮者而不自知，人類從事工具的新發明以

來，就以今日的科技產品對生活、社會及個人產生巨大的變動，奈思比提及的高

科技，卻正以排山倒海之勢席捲人類。十年前的奈思比似乎以樂觀心情期待，但

在親眼目睹、親身感受高科技淫威的此刻，他已不諱言是傾向悲觀的。除了對生

活在「科技文化」內的人們迷惘、疏離、喪失自我本能之憂心外，暴力電子遊戲
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讓小孩、青少年視活生生的人為玩物、甚至敵人，以及基因科技朝向複製人進展，

更讓關心科技與社會發展的西方學者憂心忡忡。 
 

三 、 科 技 文 化 的 隱 意  
人類一方面對科技能協助人們解決許多困境而讚嘆科技的神奇，一方面又

被科技的魔力迷失，而喪失人性的尊嚴與面目，如何省思及面對人性是科技的主

人，不僅是科技發明創造的製造菁英需審慎評估，一般社會公民更需精神內涵的

文化素養與判斷能力，以取捨科技與人性的分野，求得生活的舒適與生命的安

定。我們歡迎保留人性的科技，拒斥侵犯人性的科技。承認科技是文化進展不可

或缺的一部份，是人類創意的產物，我們的夢想與靈感的結晶----承認創造新科

技的慾望是人類的基本天性；但是也認為藝術、故事、戲劇、宗教、自然與時間，

都是科技進化中的對等夥伴，因為這些東西滋養靈魂，滿足渴望。想要表達身為

人類的意義，並且是充分運用科技來表達。享受人生、接受死亡。知道在工作與

生活中，何時該阻科技於門外，以免喪失人情人性。了解科技狂與反科技者是同

樣的短視。是為生活舖設康莊大道，既無須恐懼科技，也無須恐懼落後於科技。

知道如何善用科技，可以支援及改善人類生活，否則會疏離、孤立、扭曲、毀滅

人類。質疑科技在我們生活中應有的地位，在社會上應有的地位。有意識地選擇

使用科技，以增進人生價值。學習在科技主宰的時代如何過人的生活。知道什麼

時候模擬經驗能增進人生價值。知道如何避免科技造成的分心和疏遠。知道科技

不是中性的。知道何時該用電腦，何時該拔掉插頭。它是調整適當的人性尺度。

享受科技進步的成果，讓科技與上帝、教會等精神信仰相調和，是透過玩樂、時

間、宗教與藝術等人類的觀世鏡了解科技。 
 

肆 、 科 技 教 育 的 舊 弔 詭  
一 、 工 藝 /科 技 教 育 的 演 進  

我國生活科技相關科目的演變過程如表一說明，知悉台灣的科技教育一直

延襲美國工藝教育、科技教育的發展，欲了解生活科技的演變是受哪些因素影

響，必須回歸美國工藝/科技教育的發展過程來說明，並輔以台灣當時的社經背

景的條件作背景的輔證不難窺知一二。 
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表一  中小學勞作/工藝/生活科技課程名稱與內涵演變 

 國小 國中/高中 課程內涵導向因

素 

民國四 0 年代 勞作 勞作 

民國五 0 年代 勞作 工藝 

職業目標導向 

民國六 0 年代 美勞 工藝 

民國七 0 年代 美勞 工藝 

工業科技目標導

向 

民國八 0 年代 美勞 生活科技 科技目標導向 

民國九 0 年代 自然與生活科技 自然與生活科技 ？ 

 
(一)職業目標導向：此時的工藝教育在美國已是如火如荼的展開，當時正值國民

政府轉進台灣，一切的工作百廢待舉，所以在教育的實施上均呈襲在大陸

的教育改革的會議，所以勞作的名稱為當初引用的名稱，也因國民政府將

台灣作為反攻基地，亦賣力的實施建設，當初將進行民生工業的建設，所

以小學、中學的勞作課程以職業覺知、職業試探為主，當時又有美援的關

係，所以就參照美國的教育實施方式，作為工藝/科技教育的借鏡，配合國

家基礎民生建設，加強職業地導向，建立基礎的職業勞動人力。 
(二)工業科技目標導向：美國成為西方世界的強權國家，美國的科技進步迅速，

所以在學校原以探討職業試探地手工藝、勞作課程將無法滿足美國本土工業

科技的蓬勃發展與教育所需，認知以外外在環境強調工業文明的勢力抬頭，

工藝/科技教育界的人士也開始思索如何將工業文明與科技的進步納入學校

的教育中，以培養學生具備工業科技時代的基本知能，當然除了，工業技術

能力的培養亦是此學科重要內容，以工業文明的學習、培養技術力、大量生

產的方式、消費的功能、休閒的功能、工業審美的功能，均是此時工業科技

導向之工藝教育的目標。對台灣而言，因戰後的生養教訓，生氣漸漸復原，

亦在工業方面漸漸起步，但是當時的工業進展並不如美國的快速,所以工藝教

育的名稱依舊,課程的內容以金工、木工、電工等單位行業的技術培養為大

宗，以建立工業生活的基本條件和職業試探為主。到了民國七 0 年代時，台

灣的工業快速進展，人民的生活條件大幅提昇，台灣不論是工業發展或是高

科技產業的移植與生產，均在這時期展現出來，並被喻為經濟奇蹟的國家。

此刻，國內的工藝教育的課程並做進一步的修定，除科目名稱沒變外，課程

的內容將過去單元式的教學修訂為 13 個職業類別，高中部分則配合國家經

建發展將美國工業科技的製造、營建、運輸、傳播系統科技觀融入教學中。 
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(三)科技目標導向：早在美國學者 Olson 提出工藝與科技一書時，就提出反映科

技作為工藝教育的內涵，直至近民國 60 年代，才被提出，並透過傑克森坊工

藝計劃會議做為科技教育的起始，決定以：營建系統、傳播系統、運輸系統、

製造系統系統觀列為反映科技的課程內容，科技的概念架構會議中，提出問

題解決的科技系統觀，以輸入─處理─輸出─回饋的科技作模式。科技寰宇

的科技教育理想內容被提出，顯示以科技為導向如圖一說明，科技教育概念

在美國已呈現出不同的世界觀、價值觀、及社群共同接受的樣態(魏炎順，民

89)。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖 一   科 技 教 育 導 向 因 素  
 

民國八 0 年代時期，國內的工藝/科技教育也反映美國科技教育的實施，及

國內的現狀，將工藝教育的名稱改為生活科技(其實科技教育應當屬最完美的名

稱，後因教育部的更改，才用生活科技的課程名稱)，課程的內容以科技的四大

系統為主軸，呈現在國、高中上，但在小學的部分，因師資培育分工之故，由師

大著重國高中師資的培養，國小的師資則由師院負責，也因當初國小在推行勞作

/工藝/科技教育的學科專家太少，且少數勞作老師又無法立於發言的地位。所以

國小的勞作一直成為弱勢，且不能與國中的科技課程作縱向的連接，在小學的科

技教育當視為一片空白。所以國小部分的課程名稱一直引用美勞 40 年來未修

訂，堪稱奇蹟。 
 
二、科技教育與後殖民主義現象 

東方主義這本書作者薩伊德，就以西方殖民主義的論點來看待、反省、批判

他自己原先所處的國家，發現所處的環境、生活狀態，文化、價值多源起於 19
世紀歐洲國家，尤其是英國對東方國家的殖民時期，其在殖民國家所遺留在政

治、經濟、軍事等的影響似乎依舊存在，經由薩伊德等人的思索與發現，原來他

傑克森坊工藝計劃

科技的概念架構

科技寰宇 

科技教育導向
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們生處的東方國家的祖國已經不再是原先的風貌，而已被殖民國家的世界觀及價

值觀所內化及深化，這批精英於是開始尋求真正的祖國的內涵是哪些？尋求真正

一個國家的自我人格。以此觀點來說，台灣的工藝/科技教育實有歐美國家的殖

民樣態，尤其是美國的影響最鉅。過去四十年來的工藝/科技教育的教育目標、

課程研究、教學方式、師資培育等等相關的內容幾與美國的發展相去不遠，只是

我們的時間因素比美國的腳步慢一些而已。從後殖民主義的論點可以發現台灣在

民國 70 年的工藝教育階段，當屬「參照」美國 1950、1960 年代的 Industrial Arts 
Education 的思潮，再配合台灣工業發展的進程，所提出的工藝教育的發展內涵，

到了 1970、1980 年代，美國的科技教育這個名稱開始在美國的各州風湧雲起，

台灣也跟上這個腳步，開始修正工藝教育的路線，以引薦美國科技教育的思潮，

也因此科技教育或生活科技教育的內涵相繼在台灣被探討，國內的工藝/科技教

育就是美國的科技教育的殖民化。 
不論工藝教育或是科技教育其知識體的架構是否隱藏著美國工藝\科技教育

知識建構的威權運作，在運作的過程中代表著權威的後面是否潛藏者不可自知的

黑箱(blackbox)運作與機制而渾然不知，或是無法去反省與解構。緣此，我們同

是引用美國的科技教育的思潮，但是不論國內或國外的學術論文或是重要議題常

被提到的是工藝教育或是科技教育，尤其是科技教育其學科的知識體為何？國內

外的學術研究亦指出此項關鍵性的發現，但是卻也沒有真正去深究工藝/科技教

育的知識體的建構與內涵為何？而仍沿用美國的所展出來的架構為其國內的架

構，以前的科技四大系統(製造系統、傳播系統、運輸系統、營建系統)的概念，

後又隨科技寰宇三大科技系絡的公佈而轉變，2001 年四月美國 ITEA 有發展並公

佈科技教育的課程內容標準，包括科技的本質、科技與社會、設計、設計的世界

等範疇。其實，台灣各階段的科技變革與文化背景難道與美國當時的科技變遷或

文化背景，是並駕齊驅或相互一致嗎？假如台灣的科技進步沒有像美國那麼快

速，而文化背景又不完全相同，怎麼會在台灣產生與美國幾乎雷同的中學科技教

育課程內涵呢？故台灣的科技教育在美國的科技知識權力的運作下，似乎找不到

台灣科技教育的本質與主動性，而存有美國科技教育的意識型態，反觀國內的思

想轉變並不是內在的質化變異，而是移轉美國的科技教育思潮，透過在學術研究

機構的大力「宣導」，使工藝教育「蛻變」為科技教育，這種蛻變以外在知識權

力的因素佔大宗，所以我們的轉變並非本土需求因素更動，而是因美國的關係而

移轉，此為後殖民主義現象典型的文化輸入。 
後殖民主義的科技教育相對於社會系統互動中運作的三個次系統，似乎可

相對應為最外層文化現象可採取對應物質次系統，包括可理解的科技世界現況如

物質、技術、經濟等層面的問題的教與學；即而產生中間層的文化體有如制度次
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系統所指涉的社會資源的控制及其制度、風俗等管理與影響，耐人尋味的是把科

技的力量擴大到包括其造成的後果到交互關係。我們現在知道力量強大的科技會

造成影響深遠的後果和中間層的文化體的建構，人們似乎已被科技文化所宰制而

不知，在科技教育的建立卻只在與對科技物質的追求，和科技文化的二次殖民意

義的追尋之間，有錯綜複雜的關係，感受科技教育在美國的科技文化知識權威之

下，如果科技教育的實施不能站在「人」的角度上反躬自省。不能對科技的產品

有所選擇和科技文化的取捨，不能回復人的文化心靈的價值觀與詮釋，未來似乎

亦迷失在科技大海中，最內層的文化主體（心靈）可對應於意識型態的價值觀的

態度與建構，沉淪為創新發明的「工具」和偏離人性「管理」，重要的價值意識

反倒沉沒於科技世界裡。 
 

伍 、 科 技 教 育 的 新 思 維  
一、創造具有文化觀的科技教育 

科技是人類的透視。科技教育它是教導一種意識態度：歡迎保留人性的科

技，拒斥侵犯人性的科技。事實上，科技的一項主要特徵是代表工具理性的成果，

而由於現代化追逐資本累積的效率，科技的這一項主要特徵早已滲透進人文社會

的各個領域，以至於幾乎可以稱呼社會制度是種社會科技，媒體是種人文科技等

等。如此則當代人幾乎就生活在一整套各層面相互競爭又分工合作的科技大環境

裏，既與自然分離，也與人文社會的各種價值逐漸分離。這或許可稱之為科技的

霸權。我們的確有正視這一霸權所可能造成的嚴重疏離後果的必要，如此我們方

才有可能進一步去研究知道如何避免科技造成的分心和疏遠；也惟有如此，才可

使現代化的科技能兼顧由外而內三層面(文化現象、文化體、文化心靈)的文化真

諦。 
若以社會系統的運作來看，文化觀的科技教育乃透過三個互動的次系統運

作達成的(意識型態次系統、制度次系統、物質次系統)，西方整個社會資源控制

規範的政治次系統；如管理、分配、政治及含物質次系統，也就是包含物質、技

術、經濟等層面的次系統，如通訊、交通、科技等有其強大的運作背景，然在兩

個次系統的過度膨脹以後，卻發現類屬文化價值意識的心理次系統，受到富裕與

電視科技的戕害而漸被侵蝕，如工作觀、道德等日漸式微，如此的前車之鑑提供

了我國在科技教育熱衷於物質與管理系統的建設與強調科技文明世界的學習之

餘，有必要反觀審慎規劃價值次系統的建設與平衡發展的教育內容，才有助於未

來公民與整體社會的健全價值和體質。 
五十年來台灣在科技與產業上已有顯著成果，科技人才在質和量都有相當

大的成長，經濟生產力及國民生活水準亦隨之大幅改善，政治亦趨民主化，如以
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社會運作系統觀而言，近幾十年來台灣在物質次系統與管理次系統的確有長足的

進步，相對於西方文化中的民主與科學而言，台灣的進步與學習的成果亦是大家

與國際社會有目共睹的非凡成就，然這樣的努力成果是否因為經濟的發展使國民

在生存與生活之物質系統得到了滿足，但就科技的發展與中小學科技教育的實施

的目的中求平安與快樂的生活目標可能就與現實有幾許的落差，也就是說，我們

的努力以西方文化的民主與科學為圭臬，但是卻犧牲了中國文化價值次系統的推

行與用心，故台灣的環保生態負擔為世界排名的第二位，是全體國民不能承受的

重，我們富裕了，但相對的生活環境，道德觀念，守法精神，生命意義，心靈豐

富卻是薄弱且無所依歸的，為什麼會是這樣的結果呢？長久以來人文社會的文化

發展並未能與科技發展同步進行，以致國民生活雖有改善，生態環境品質與生活

治安卻日益惡化，精神生活亦未能提昇有相當大的關聯。 
長期以來，台灣的科學技術，民主管理制度，物質次系統與制度次系統發

展較快，相對的，人文社會學術的演進則較為緩慢，亦即意識型態次系統發展出

現落差，這種社會系統互動運作的三大系統產生不均衡的偏態發展當然即存在可

怕的失衡，而發生社會病變，進而影響社會國家發展，亟待及時糾正。所以如何

正視中國傳統文化心靈主體的建設，調和以西方文化為主軸的制度管理與物質發

展；更是今後科技發展與中小學科技教育的重要課題。     
然而在科技白皮書(劉兆玄等,民 86)公佈及九年一貫課程綱要的自然與生活

科技學習領域的內涵發現，我們相當的憂心，科技發展和科技教育的內容與措施

中，幾乎仍偏重物質次系統的努力，就整個社會系統互動運作我們仍看不出來未

來的十年仍有什麼健全均衡的發展。尹萍（民 88）譯的「高科技、高思維」中

提出十年前他以樂觀的心情在 2000 年大趨勢一書中傳播地球村時代的來臨，全

世界在科技的推動與幫助之下，蓬勃發展；但是十年後卻以憂心忡忡地認為在感

受高科技洗禮之下，他不諱言地提出人類在「科技文化」內的迷惘、疏離、喪失

自我、暴力及人為科技的玩物，基因科技的進展，人、宗教、藝術的價值是否從

此解構，令他心情悲觀起來。如果科技的發明與使用、中小學科技教育不能站在

「人」的角度上反躬自省，不能對科技的產品有所選擇和管理，不能回復人的文

化心靈的價值觀與詮釋，未來高科技的惡性競爭終將摧毀我們的努力成果。中小

學科技教育的新思維應回顧前述談到文化三層次：文化現象(器物)、文化體(制
度、生活方式)和文化心靈(根本理念、基本象徵)，台灣的中國泛儒家思想的文化

特種文化心靈、根本理念的文化，而對西方文化偏重器物與制度，輔以植基心性

價值的根本、建立根本自信、開啟創造動力，以創闢優美的道德世界，助人實現

自我，亦有助於人與人之間的相愛與信任及團體的合作與倫常架構，傳統文化很

珍貴的建樹。亦在科技大海中，勇於接受創新發明的「工具」和輔以豐富的人性
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管理，提昇重要的價值意識和生命與生活的品質。 
 

二、面對具有未來觀的科技教育 
根據以上的論述，我國目前廣義的科技教育仍著重科技水準的提昇、改善

產業結構及加速現代化為目標，大部分的人多認為科技的價值是中立，忽略了科

技運用有其正負面的結果，社會大眾只享受科技成果，宜認清人類的人性在科技

世界中的地位是否正在沉淪？由於從社會系統運作觀瞭解，我們仍舊缺乏價值型

態次系統的開發與研究及普及芸芸眾生，相對的只一昧地追求西方文化的民主與

科學的器物世界，而忘記了文化人性主體的重要性。由以上分析發現，以中小學

的基礎科技教育的發展有以下的看法頗值得重視： 
 

（一） 宜強調科技文化的人文思維教育 
台灣近五十年的科技教育的發展，多以先進西方美國為學習取向，追求國

際化，但科技教育的發展卻與人文精神之間缺乏密切的互動，人文界所探究的理

念和制度，與科技教育界所建構的知識體系和器物發展多未能相互關聯、整合發

展。尤其人被物化，科技迷失的現象愈顯嚴重，「人心」的空虛，甚至腐化在在

的存於科技的「發明工具」中，如何調和一方面熱切追求高科技的便利，另一方

面又能取捨高科技的疑慮，設法適用與生存於科技的世界中，筆者認為應是九年

一貫自然與生活科技學習領域中，應需強調中小學科技教育人文思維的重要性。

而在大學及社區學院中更需加強科技的人文思維之通識課程，以建立全民的科技

素養，作為調適與辨別科技，進而建立平安、快樂的科技發展的終極目標，讓西

方文化與中國文化能融合為一新的文化發展。 
 

（二） 宜研究本土科技發展對科技教育的教學啟示 
「強國之路」這本書內容分析中提出泛「儒家文化區」對一個國家的建設

有其正面的意義及其助力(黃葳葳譯，民 83)，不可否認的近年來許多研究與報告

亦強調人文與科技的整合研究計劃，評估人文角度研究對科技、社會的長期影

響，並且研究中華文化的內涵，釐清傳統文化的優質與劣性，及其有利與不利科

技發展之因素等等，但是反觀以台灣本土為思考角度的文化內涵則著墨甚少，畢

竟台灣歷經原住民、荷蘭人、中原來臺墾荒人士、日本式統治精神 50 年及國民

政府的治理文化，種種因素，台灣近四百來年是否有其獨特的台灣文化之社會價

值與倫理角度或民族性格，其對這個地方的科技發展或科技教育的需求與反應如

何？似乎應加強此方面的探討，探究台灣近四百來年是其獨特的台灣科技文化的

內涵以值得做為中小學科技教育的教學的取材內容，增進未來公民對這塊土地科
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技發展豐富的認識及對本土科技文化的深刻人文體驗與深化其價值觀。 
 

(三)宜積極探究生命科技對倫理、法律與社會影響 
從第一個試管嬰兒到複製桃莉羊及柯林頓所說即將公佈人類基因密碼等

等，生命科技對其動物、人類的身體、健康及生命創生過程的直接干預，已對人

類文明價值、社會秩序、倫理觀念、法律體制、宗教信仰等產生重大的挑戰，生

命科技已不再只是單一學科，而是跨學科的研究與對話，生命科技的發展如沒有

人文倫裡作前導，將帶來人類的浩劫，試想基因本是「主人」，生物、人種是基

因的發展工具，如果現在人這種「工具」反過來製造改變「主人」，那將會產生

什麼結果呢？一切的宗教信仰將改寫吧？多少人的心靈如何安頓，平安、快樂的

科技發展宗旨將如何實現？這其中的哲理、法理、倫理等議題之研究迫在眉梢，

亦是學校中科技教育急需面對的教學議題，這中間當然隱藏了文化的消滅或突變

的危機。 
 

(四) 宜加強培養設計歷程的問題解決與創意思考能力 
科技是文化進展不可或缺的一部份，是人類創意的產物，我們的夢想與靈感

的結晶----創新與發明的慾望是人類的基本天性；科技的進步與藝術、故事、戲

劇、宗教、自然與時間，都是問題解決與創意思考的對等夥伴。「創意思考」無

疑是上天賦予人類一項珍貴的能力，如何運用得當則取決於人。「創意思考」也

是人類賴以維生的一種能力，如果運用得當，不單是對上天的一種報答，也是對

我們生活的一種保障。 
創意思考方法就是設計歷程問題解決的指引，也許是一個觀念的突破，一項

作業流程的改善，或者對事情另一角度的看法。單向的直線思考方式不足應付資

訊快速的變動，應該引領學生走進空間、時間多面思考的世界，讓學生勇於表達

自己的想法，透過老師、學生、同儕之間三向的思考激盪，以培養學生具有較強

的觀察問題、分析問題和解決問題的能力。不斷的激勵創新，能夠激發自我隨時

以新的思維、新的觀點、新的作為來挑戰自我突破傳統思考模式，並思考問題、

策劃戰略、解決問題。 
多年來台灣的科技教育也一直扮演提倡創意思考與問題解決的教學內容，然

因在填鴨、僵化、升學、形式、孤立主義的大環境聯考領導教學陰影下，成效實

不彰。教出的學生則是被動學習、較不著重思考、缺乏主動求知的精神，長大後

則是創造力不足、只會模仿不會研發的老二主義心態。然李遠哲先生認為 21 世

紀是民主、多元、科技、國際化的時代，需要的公民是具有創造力、解決問題能

力、不斷學習與團隊精神的人。英、美兩大先進國家在科技教育強調設計─創意
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思考與問題解決歷程的教學與學習卻是不爭事實，確實為我們借鏡之處。 
 
陸、結語 

西方著名社會思想家哈伯馬斯(Habermas)等人認為，科技並不是一種價值中

立的知識領域，而帶有權力、支配、工具、理性、社會、文化等重大意涵與潛在

不可知的力量，以此考量發現科技發展之人文意涵絕不可能僅限於器物、裝置之

對社會、文化的應用與影響來考察而已，而必須反思將其提升為對人類生活在科

技發展世界中，其重塑與調適過程之文化的理解。而社會系統的運作，包含意識

型態次系統(也就是價值意識的心理次系統)、制度次系統(也就是有關整個社會資

源控制規範的政治次系統)及物質次系統(也就是涵概物質、技術、經濟等層面的

次系統)的運作，事實上社會系統的運作，也就是這三個次系統彼此交互作用，

消減與繁演的過程，而今科技的發展與科技教育的推行似乎仍以工具理性取向的

思考模式，只是對整體而言可能徒增資源浪費；對個人而言，增進玩物喪志的誘

惑，且沉浸於物質的人，心靈的活動容易停滯，人文的氣息亦趨向短小輕薄看齊

的風尚。 
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ࠥΔݺ࣠ڕଚ౨૿ኙመװഏխઝݾඒߛඒߛऱܺቼΔאᛧ࠷ඒಝΔ߷Ꮦലڇࠐഏ

՛ઝݾඒߛऱኔਜലᄎޓႉܓΖ 

၁Εʳ ഏխઝݾඒߛኔਜऱܺቼ 

    ڣԫᓰ࿓ऱኔਜΔኙഏխઝݾඒߛԳࠐᎅਢଡཚৱΔথՈךየڍऱ

ಮ൨Δᅝءᖂڣ৫ഏխڤإኔਜᓰ࿓ழΔڇኔऱൣቼᇙ࿇ս૿ኙאڶՀऱܺ

ቼΚ 

ԫΕʳ ඒ૿ߛऱܺቼ 

(ԫ)ઝݾᓰ࿓փොᒤመՕ 

ઝݾඒ૿ࢬߛኙऱംᠲॺൄᐖՕΔঋᎅψየ֚٤८යΔஞתයωױᎅ

ਢॺൄړऱᐊᅃΔԫᎅࠐઝݾփොױ։ګઝݾፖسΕᛜ৬ፖ፹ທΕᇷಛፖႚ

ᐾΕ౨ᄭፖሎᙁΔڂ܀ழזፖषᄎ᧢ᔢ߰ຒࠡփ୲ױڶ౨ᄎᙟழᏺףፖޓᄅΔ

ԱᇞΔאױଚݺದऱஎჩΔ֧ࢬሐଢᆢΰSARSαωऱឩཋܮࡅᣤૹࢤ२ψ৺່ڕ

᠔ᢐፖسढઌᣂઝݾࠐਢݺࡉଚڼڕஒஒઌᣂΔނࠐآڼڂ᠔ᢐፖسढઌᣂઝ

२່ނ۶ڕඒஃݾउՀઝൣڼڇᠲբਢլ౨ॴᖒऱႨΔऱߛඒݾԵઝݾ

ऱઝݾᄅवΔإᒔऱඒᖄᖂسᎁᢝΔ֗אઝݾඒஃਢߩڶܡജऱઝݾᄅव֗౨

ԺΔຟਢઝݾඒ૿ࢬߛᜯऱᣄᇞംᠲΖ 
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(Բ)ઝݶ֜֏᧢ݾΔᓰ࿓փ୲࣐ፖழזๅᆏ 

ઝݾऱ᧢֏طאױઝݾඒߛփ୲ऱޓᄅ౧೯ტ࠹ Δࠩݺഏઝݾඒ࠹ߛભഏઝ

ഏا৸უऱᐙৰՕΔߛඒݾ 42 Δ֧ߓՠඒمګஃՕڣ ၞભഏଁ܄ΰWilberα

ऱ֫אࠀ࢚ՠ֗܂ᓰ࿓Δاഏ 52 ભאऱᓰ࿓Δ܂ՠ֗֫᧢ޏڣ

ഏऱՠᢌΰindustrial artsαᅃᑑᄷΔൎᓳՠᄐषᄎऱवᢝݾࡉ౨ΰᢅ֮ഗΔ

1987αΖࠡ৵࣍طઝݾऱ࿇୶֗षᄎऱ᧢ᔢΔψՠᢌωԫဲྤऄො።ؾছᖞଡᓰ࿓

ऱᏁΔࠌ࣐Գᎄᎁࠡᓰ࿓փ୲֫ڇՠᢌᐋ૿Δඒߛຝا࣍ഏ 82 ലψՠڣ

ᢌωᓰ࿓ټޏψسઝݾωΔ࣍ࠀ 87 ᖂڣ৫ၲࡨኔਜψسઝݾωᓰ࿓Ζ  ࠡ

৵Աڣԫᓰ࿓อᖞऱᏁΔټጠޏޓψ۞ྥፖسઝݾω۟վΔڇ

ऱնԼڣխԱ֘ᚨषᄎऱᏁΔޏޓԱᓰ࿓ټጠڻΔփ୲ൕ܂ΕՠᢌΕس

ઝࠩݾ۞ྥፖسݾΔઝݾඒஃڇტ࠹ᓰ࿓ټጠ᠏᧢ऱٵழΔփ୲ਢܡᙟထઝ

 ᓰ࿓Λݾᅝઝךመழऱՠᢌᓰ࿓אլ᧢ᚨᆄ᧢ΔאᄅΔᝫਢޓۖޡऱ࿇୶ၞݾ

(Կ)ၞଥጥሐా 

ᅝઝݾඒஃ㩜ீנ॰ΔދԵઝݾඒ٨۩ߛऱٵழΔࠡറᄐऱګ९ംᠲ༉مழ

ྂΔݺଚवሐઝݾऱ࿇୶ԫֲՏߺΔઝݾඒஃ࣠ڕլݺ۞ޣऱګ९ലڕڶψڇ

זΔאመװऱᆖ᧭װඒᖂسΔᔞᚨࠐآऱषᄎωཚၴࢬขسऱઝݾᆵലॺ

ൄ᧫ԳΖ 

վֲઝݾඒஃ૿ࢬኙऱംᠲΔൕृࡉஃՕՠጚԲऱഏխઝݾඒஃଚಘᓵ

խवΔೈԱ֟ᑇ༓سࢬઝݾඒߛૹរᖂீீࠡڇڶփᜰᙄઌᣂ࣍ઝݾඒஃऱ

Δ༉ਢॺൄ࿕ڶᜰᙄऱઌᣂઔլਢࢬߪءᖂீ֗ۯጥߛ९ઔ؆Δඒګ

֟Ζ 

ઝݾඒڇߛՕᛩቼऱီ࢙ՀΔඒஃೈԱ۞աԺޣՂၞፖડధ؆Δၞଥۿਢ

ॺൄᜱ߬ऱԫයሐሁΖ 

()ઝݾ۞ྥऱᓰՠࠠΔઝݾඒߛԳੌ؈ 

ଚՂऱהڂऱԫᆢΔݜਢॺൄඒஃݾԫഏխऱඒஃඈᓰխΔઝڇ

ᓰਢψ೫ઝωլႛᖂீ֗୮९լૹီΔຑᖂسՈլڇΔڶՂՂຟྤ႞ՕႁΔ

ΔԱൣࠃຟਢॺൄ࿕ᠾؓൄऱװנᓰψଗωނઝω༉ጩਢψسլᐙᖂ

ᓳᖞړՂᓰᆏᑇڜࢨ༺լᔞٚऱຝ։ඒஃՂᓰΔسઝݾᓰ࿓լԫࡳਢطઝݾඒ

ஃࠐᖄΙڼڇլ࠹ૹီऱᛩቼՀڶຝ։ऱඒஃړᘩנሁΔהࠡڇለ࠹ૹီ

ऱᏆ࿇୶Δᇢቹڃބ۞աඒஃऱ༇ᣤ֗ࡎࠌΜ 
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(ն)ᓰ࿓ࠡהᏆො። 

ڣԫᓰ࿓ದၒΔאءઝࠀאױ࣍ึྥ۞ࡉݾᕏᏘᦀᖑٵڶᑌۯچऱ

ઝݾඒஃଚડྥ࿇ΔψسઝݾլߠԱωࠐψ۞ྥፖسઝݾωٽԫଡᏆ

Δ࣠ਢ٤ຝ᧢ګ۞ྥΔڶאࢬԱψތጹඒઝωΕψڶ٣ၦΔթᓫᔆωऱࡅᩃ

ΰޕၼฐΔ2002αΖ 

լܡױᎁऱਢΔ֒ڇᖂᆠ১ऱኔൣቼՀΔઝߒึݾլਢषᄎࣹؾऱॽ

ณਣਣΔ֟ڍڶԳߩڶജऱઝైݾ塄ࠐቤඒઝփ۞ྥፖઝݾᚨڶऱֺࠏΛઝ

ठנٺ࣋ඒઝၲڇᓰ࿓ऱփ୲Λ֠ࠡਢܧ۶ڕԫᏆ৵ᇠٵᘜԵྥ۞ࡉݾ

षᒳᙀ৵ΔᐉுਢܡᆵኔઝݾᇠڶऱٝၦፖֺࠏΛᇠތጹඒઝΰޕၼฐΔ

2002αΔܡঞᅝփ୲ຟݶլߠԱΔ۶ڕޣઝݾऱඒᖂᔆΛ 

(ք)ඒஃ೯ᖂऱ೯ᖲΔඒᖂฃᏜ֏ 

ઝݾඒڇߛՕᛩቼՀီ࢙Δኙԫઝݾඒஃۖڇߢ壄壀Ղؚ࠹ᚰΔףՂ

ၞଥጥሐాΔઝݾ᧢֏መݶᨃԳྤࢬᔞൕΔڶڍඒஃ֨ڇխᗏದլូڕ

ࢬԳᣋრૹီΔڶ৵Ծ֟אΔᖂԱݶԾ֏᧢ΔᖂऱवᢝլႛᐖΔ࢚ۖऱრװ

 Ζᛩቼᐙۖለڂᖂ೯ᖲՂᄎڇຝ։ඒஃڶא

֟Աᖂ೯ᖲΔઝݾඒஃ۞ݺऱګ९༉ઌኙᙈᒷΔאመڇװᖂீࢬᖂऱ៱ᆖ

܂፹ګתඒஃսྥլๅݾຝ։ઝڶऱඒᖂฃشආࢬΔߛඒݾઝזኙ૿ࠐ᧭

֗ψᝑᇞЁقᒤЁᖙ܂ωऱᑓڤΰᢅ֮ഗΔ1986αΔᏜ֏ऱඒᖂฃڕڶ༞ࢤ༛

ᛩΔࠌઝݾඒޓߛᣄڇषᄎᛧᎁٵΖ 

ԲΕʳ षᄎ૿ऱܺቼ 

(ԫ)ઝݾඒߛ࢚ऱຆ 

ઝݾऱءᔆਢչᏖΛઝݾඒߛऱᄗ࢚ਢչᏖΛᅝݺଚऱઝݾඒߛԫऴຟא

ભഏऱઝݾᓰ࿓ᑑઢழΔݺଚװ۶ڕᆵኔءՒऱઝݾඒߛΛࣥছຝ९ڇᎅࣔ

ڣԫᓰ࿓ழᎅመΚψᖂ࣋سඵહլ೯ऱץΔ֗ഛ塄ᖂسထߨऱഗء౨

ԺωΖઝݾऱ࢚ਢഛ塄ᖂسչᏖᑌऱഗء౨ԺΛ۶ڕေᦸנᖂس౨ԺΛ 

բਢԫଡՠᄐ֏ऱषᄎΔઝݾข۩ᔭ٤Δݺଚऱᖂ֗س୮९شࠌ

ઝݾขথլवሐઝݾඒߛਢչᏖΔݺଚऱࡴൎᓳઝݾขᄐኙૹথլૹ

ီઝݾඒߛऱኔਜΔូ࣠ߒڂΔຍࠄຟਢઝݾඒߛ࢚ऱຆࢬીΔԫଡઝݾ

ᚡءڶՒऱઝݾඒߛΔڕإԫຝ؎Օऱ೯Ժᖲඳ֟ԱᕏᕍԫΔᣄא࿇ཀઝݾ

ઝඒஃዣီΕהඒஃૹီΔ୮९֗ݾਢઝլᚨߛඒݾய౨Δઝ૿إऱࠐᚨࢬ
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ᖂۖီ࢙سඒߛᅝݝ२ီթਢΖ 

(Բ)֒ᖂᆠ১Δषᄎዣီ 

ψᆄઃՀΔഄڶᦰωΔ۞ࠐאײխഏԳ༉ਢڶՓՕ֛ऱᨠ࢚Δᦰ

ऱؾऱ༉ਢەᇢګᜎړΔၞԵړᖂீΔஞ֮ࠩړᖇঁא৵ڶለړऱՠ܂Δڼڇ

ᛩቼՀΔઝݾඒڂߛլਢەᇢઝؾ۞ྥ༉᧢ګषᄎࢬዣီऱᖂઝΖ 

ԿΕʳ ᆖᛎ૿ऱܺቼ 

(ԫ)ནլࠋΔඒߛᆖ၄ᜍ྇ 

२༓ڂࠐڣᆖᛎནऱ܅ಮΔףՂԲԫՕچᔼ֗ભഏԫԫஎސࢠᚰࠃ

ٙΔᆖᛎནڕڶຳՂףញΔ۟נԲΕԿԼࠐڣଈ৫ऱᆖᛎګ९Δ؈

ᄐԳՑᑊᏺΔඒߛᆖ၄۞ྥᙟထਙࢌቃጩऱܺᣄۖᜍ྇Ζ 

(Բ)ઝݾขທᏝΔᆖ၄ܺᣄ 

վֲீڇႼشࢬऱඒᖂໂΔՕڍመװՠᢌழזऱᖲᕴࢨਢ֫ՠࠠΔ

ໂທᏝຟઌᅝݾઝࠄໂΔྥۖຍݾᓰ࿓ऱኔਜΔؘႊᄅઝݾઝسזٽ

࣓၆Δشࠌࢬऱཚ࿓ڂઝݾขऱޓᄅݶຒΔشࠌױאࢬऱૻڣՈઌᅝૻڶΔ

 ᙰΖ܅ኔٻუΔথլլڶ़ᓰ࿓ழݾᖂீኔਜઝࠌቼՀܺڼڇ

Εʳ ਙ૿ऱܺቼ 

ൕՠᢌ᠏سઝݾլመႛႛᑇڣऱழၴΔڂڣԫᓰ࿓ऱංנΔࠌس

ઝٵ٨ٵྥ۞ࡉݾԫଡᏆΔឈྥټጠۿਢޏڶ᧢Δזࢬၴࠡ܀।ऱრො

থڶઌᅝՕऱլٵΔઝݾඒߛԳڼڕڇऱழၴխΔؘႊװᔞᚨࠟጟլٵऱޏ

ΔࠡขسऱᚘԺ֗ྤױᔞൕऱტᤚΔᄎחԳ፷ߩլছΔլवਢܡᑇڣ৵ڂ

ਙए֗ᛩቼऱ᧢೯ԾࠐԫצڻআऱޏΔ߷ڕվٽᓰ࿓܂ࢬऱܘԺլ༉בհੌ

ֽΔൕመݺࠐאװഏऱઝݾᓰ࿓ึࡨਢࢬᘯऱψറ୮ᑓڤωΕψطՂۖՀᑓڤωΔ

ઝݾඒஃڶ൷ࢬ࠹ᘯψޏωऱᆠ೭Δڇਙएڍ᧢ऱᛩቼՀΔඒߛਙਢ

 ਢࠥլ୲ᒷऱᣤᤜᠲΖڇΔኔࢤᥛࠡڶᇠܡ

Εʳ ኙഏ՛۞ྥፖسઝݾᄅᓰ࿓ኔਜऱ৬ᤜʳ  

ԫΕʳ ᒔࡳு֨౨ԺΔףൎ࢚ᄮຏ 

ᖂ৵֗אᑑؾॺൄࣔᒔऱඒᖂڶڍᏆխΔՕהࠡ֗אਢᑇᖂࢨઝᖂྥ۞ڇ

ေၦࠫ৫ΔᖂڇسՂݙᓰ৵ᇠڶୌࠄ౨ԺࢨᎁवຟઌᅝࣔᒔΔڍאࢬᑇऱ୮९ຟ

౨൷࠹ᖂீऱՂᓰֱ֗ڤေၦֱऄΔ֘܀ᨠسઝݾᓰ࿓Δܶࢬڂᒤ֜ᐖΔඒ

Ղषᄎ֗୮९ኙઝףऱு֨౨ԺՈฒᎅΔڶᇠسฆᏅՕΔչᏖਢᖂீٺޗ
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ᘣஃشܓڍᖂீ౨࣠ڕං೯ᓰ࿓ழॴԺՈઌᅝՕΔڇאࢬΔऱຆ࢚ߛඒݾ

೯ழၴΔڇڣԫᓰ࿓ጼऱ壄壀ՀΔނᖂீऱઝݾᓰ࿓ࢬሒࠩऱኔᎾு֨

౨Ժᆖփຝಘᓵᒔࡳ৵Δٻ୮९ᖄࣔࠀᒔऱᎅࣔലࠐေၦֱֱ֗ڤऄΔઌॾᚨ

 ऱᎁवፖॾ֨Ζݾ୮९ኙઝڃዬዬனױ

ԲΕʳ ᓰ࿓փ୲ࡵ១֏ࠀᝩ࣓܍၆ᕴޗፖໂ 

ᅝઝݾᓰ࿓ז࠷ႚอՠᢌඒࢬߛൎᓳऱݾ౨ᖂழΔݺଚࢬᚨൎᓳऱᓰ࿓ૹ

រਢኙઝߓݾอऱᖞ᧯ᨠΔኙᎁवᏆၸऱᖂΰڕംᠲᇞެΕ໌ທԺα֗א

ኙଡԳΕ֮֏Ε֗ᛩቼऱᐙΔឈྥ܂ᄐᖄٻऱႚอֱڤսਢլױ֟ऱᓰ࿓

ኔਜֱڤΔٍ܀ॺഄԫऱֱڤΔመװ೯᎗ᆖ၄ᡓՕऱඒᖂᖲᕴ֗ໂࠐآڇඒᖂ

ழڕॺؘΔኔױᝩ܍Δᓰ࿓ᙇᖗऱᦞ࣍ڇܓඒஃΔڇඒߛᆖ၄ัऱኔՀΔ

ഏ՛ઝݾඒފࢬߛዝඔ࿇ᖂسኙઝݾᤚवऱۥߡΔᚨࠡޣอᖞΕ១Δሒࠩඔ࿇

ᖂسኙઝݾऱᤚवΔ܀ԾլᏁ֜ڍᆖ၄թਢΖ 

ԿΕʳ ቔᚐඒஃၞۯ٤ֱଥΔףൎઝݾඒஃറᄐव౨ऱګ९ࠀၞٽଥፖᎁᢞࠫ

৫Δࠌ֟ٽઝݾඒஃऱഏ՛౨ٽڶऱඒஃΖ 

ઝݾऱ᧢֏ԫֲՏߺΔኙ࣍ᄅऱઝݾᝫ٤ݙآࡸᔞᚨছΔޓᄅऱઝݾ

থբஓஓऱࠐᜯΔԳଚழࠥຟڇᖂऱᚘԺՀΔ܂ઝݾඒஃؘႊழழᖂΔ

ᖂթլ۟࣍ழזෟޮΔڼڂ༼֒ઝݾඒஃऱറᄐव౨ਢࠥլ୲ᒷऱࠃ

ൣΖ 
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 ໂΖݙףޓऱᐋ૿ߛඒݾઝޣאઌᣂᓰ࿓ٍො።ࠡփΔݾ

քΕലઝݾඒߛԵᖂԺྒྷ᧭փ୲ 

վֲऱڶթאࢬၦەֱڍطΔᆖەထ୮९ଚऱ৸׳࢚ؐՓՕ֛ऱᨠࠐאײ۞

ขढψഗءᖂԺྒྷ᧭ωΔߠױەᇢऱઝؾᄎለ࠹ૹီΖ 

ႚװ୮९ଚႚሒመٻאױ܀౨Եᖂᄐྒྷ᧭փ୲Δլᇢەߛඒݾઝ࣠ڕ
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ඒߛਢܐ॰ઝؾऱࠥࣨွٱΔၞۖআၞઝݾඒߛऱኔਜΖ 

ԮΕᆵኔઝݾඒߛᓰ࿓Δኔਜઝݾඒᖂေᦸ 

     ઝݾඒߛᓰ࿓ڇഏխኔਜڂ֒ᖂᆠऱᐙۖլ౨ൄإ֏Δഏ՛ઌኙᎅ

ऱᖲᄎΔՈړऱኔਜਢଡॺൄߛඒݾᆠऱᐙ༉ለ՛ԱΔຍኙઝᖂ֒࠹ࢬΔࠐ

ਢଡॺൄړऱᛩቼΔײᘦᎅΚψؘ࿆۞࠲Δ۩ؘ۞᠑Ζωᨃઝݾඒߛൕഏ՛

ᆵኔΔᛧ्ࡳΔലᄎਢઝݾ࢚ංᐖऱ່ૹߺ࿓ᅾΔԱனڃ୮९֗षᄎኙ

ઝݾඒߛऱዣီΔᆵኔઝݾᓰ࿓ऱඒᖂေᦸΔᨃઝݾඒߛ࿇ཀ،ᚨڶऱඒפߛ

யΔਢվֲഏ՛ઝݾඒߛ૰֊ᇠ۩ऱإᒔሐሁΖ 

ٔΕ 

ઝݾऱإᒔᨠ࢚Εขسऱش܂ፖᐙΔኙݺ࣍ଚࠐᎅਢॺൄૹऱवᢝΔ

ଚլᣄ࿇Δԯਢ֮ΕᑇݺڂΛࠡኔࡋवࢬথԫྤݾઝ࣍Գኙڍڶ۶܀
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線上學習者學習需求之初探 
 

*
余思賢 

*
台灣師範大學工業科技教育系人力資源組碩士 

 
壹、 前言 

科技的發達帶動線上學習的蓬勃發展，使得傳統的教育訓練方式進入了一新

紀元，不論是學校教育或是企業教育訓練方式均有重大轉變，雖然線上學習並不

能完全取代傳統的課堂學習，但是線上學習已蔚為風潮，若要能維持線上學習的

發展，則必然要持續重視學習者需求，才可發展出更多元的線上課程或學習平

台，以符合線上學習的特色，使線上學習能長久不衰、歷久彌新！ 

 

貳、 為何要重視學習者需求？ 

科技的快速發展帶動了線上學習的興起，也造成了傳統教育訓練的革命。在

這一波線上學習的熱潮中，不僅造就了線上學習「產業」，政府單位及大專院校

也投入了大量的資金與人力，如政府推動總經費高達 40 億元的「數位學習國家

型計畫」即是一例。各界在線上學習的努力不容置疑，而目前線上學習相關的研

究主題多數是以平台功能評鑑、系統建置與導入、成效評量或營運與成功為主，

而對於學習者需求相關研究甚少，但若要能發揮線上學習的成效，則必須重視學

習者的需求。 

將線上學習與傳統學習相比較，則可發現兩者有極大的差異，學習者在線上

學習時必須主動學習新知，若是在線上學習時仍如傳統學習仍被動地吸收教師所

傳授之知識，則學習成效將大打折扣。陳佳賢（2002）認為線上學習的方式應考

量學習者的需求與目前所遭遇到的問題，在最短的時間內，選擇最適合的方式將

相關教材與資料傳達給學習者；黃貝玲（2001）指出，線上學習所提供的學習模

式是一全新之模式，而與傳統方式不同，學習者必須瞭解自身的需求，再組合而

成為自己最適的學習內容。游玉梅（2002）則以為線上學習是一個人化的學習方

式，以學習者為中心（learner-centered）的自主學習方式，尊重個別學習者的差

異與適性的自主自我掌握學習節奏，比起一般傳統的課堂學習方式更能精簡學習

時間，而收到事半功倍的成效。 

由上述學者所提出之想法可知，當線上學習興起的同時，比過去更加重視學
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習者為中心的教學或學習方式。此一觀點並非為一新興的想法，而是當轉移到線

上學習時，教學者的角色轉變成輔助者，而未來建置線上課程時就不得不以學習

者為焦點，學習者需求的重要性不言可喻。 

 

參、 學習者需求為何？ 

既然線上課程的建置是以學習者中心為出發點，那「學習者需求」到底是什

麼？線上學習者是一資訊之使用者，故線上學習者的需求與資訊的使用者滿意度

（user satisfaction）息息相關。而使用者滿意度又多是從使用者資訊滿意度（user 

information satisfaction）修正而得，故必須探究使用者資訊滿意度的相關內涵。

另外，由於在實施線上課程時，多以學習平台為基礎，是故必須分析目前學習平

台的功能，兼以瞭解學習者在資訊相關方面的滿意度，才能有較完整的學習者需

求的輪廓。 

在使用者滿意度方面，線上學習一般而言有四類型的使用者：學習者、教學者、

系統管理者、人力資源者。然而線上學習的使用者不同就會對課程或系統有不同

的期望，學習者與其他類型的使用者所重視的項目必定不同或應有重疊之處，故

依據賴榮裕等三人（2002）及國外相關學者的研究中擷取與線上學習者學習需求

相關研究。並且，由於無學者針對線上學習者的學習需求提出任何專文說明，不

得不擷取文獻中隱含著線上學習者的需求整理而得。 

 

肆、 結論 

經上述三大領域的整理與分析後，刪除只有單一文獻所提及之項目，並專對

學習者「自我學習需求」而無「教學」的概念，並經由五位線上學習專家的意見

調查及分析整理，而得下列二十項線上學習者學習需求（如表 1），此二十項的

線上學習者的學習需求可供各界未來建置線上課程時的參考依據，期望各界製作

線上課程時能滿足學習需求，才可達成學習目的與目標。 
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表 1 線上學習需求項目 

 線上學習者學習需求項目 

1 

應用多媒體 
說明：課程內容應用多媒體的呈現，可吸引學習者的注意力，不致感到枯

燥而無心學習。但應用多媒體的同時必須考量課程的性質與內容是

否適當，並非一味大量使用多媒體製作課程，如此只會增加製作課

程的成本卻不見得能達到預期效果。可使用的多媒體呈現方式如電

子簡報、影片、動畫製作或其他呈現方式。 

2 

可自訂進度 
說明：每位學習者可運用的學習時間不固定，時間長短也不同，課程的進

行應由學習者自行掌握，自行訂定學習進度才可符合個人的學習需

求。一般的作法是將課程放置於網際網路，由於不受時間空間限

制，學習者可自由選擇適合時間進入課程內學習，但是系統設計

上，必須能讓學習者在開課時間內不定時上線學習，才可符合此項

需求。 

3 

明確的學習目標 
說明：學習目標應具有可衡量性，並且可符合個人工作所需或其個人感興

趣的學習目標，而學習者在完成課程後應能展現於外的行為表現。

必須在開課前即告知課程之學習目標，讓學習者及早判斷學習目標

是否符合個人需求，提高學習者學習欲望。 

4 

教材內容為學習者需要 
說明：線上學習者多對學習內容的選擇有主觀的意見，若非是學習者自己

感到需要的學習內容，就不能吸引學習者。通常線上課程的主角是

成人學習者，而其學習內容應與工作內容相關；若為一般在學學

生，則課程的內容多屬與學校課程相關之輔助學習教材。 

5 

內容具一致性 
說明：課程內容前後連貫，不會有矛盾不一致之處。並且，同樣的功能應

該是用同樣的表現方式、出現在相同的相對位置，甚或相同之形狀

大小等，如此才不致使學習者感到困擾。 

6 

網路傳輸速度及品質 
說明：由於課程呈現方式採多媒體，若頻寬不足或不穩定，甚至是網路時

常斷線，則課程無法如預期方式呈現，學習者易失去耐性而降低學

習意願。但課程的製作上也應考量一般學習者在使用網路時的頻寬

與品質，避免運用對頻寬需求大之教材呈現方式。 
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表 1（續） 

7 

好站連結 
說明：相同主題或是相關學習內容資訊的提供，可補充課程內容，沒有任

何課程是包含所有的資訊，也沒必要這麼做（會造成資訊負荷過

重）。由於每位學習者的背景不同，交由其本身決定他需要何種其

他資訊，也可使學習者可以更瞭解相關的主題內容。 

8 

網站內文檢索 
說明：由於學習者不一定對課程的全部內容都感興趣，其先備知識亦不同。

若其只需要某些內容的知識，就可透過此一功能快速地找到欲查詢

的主題。如此，可減少耗費在閱讀其他不感興趣的內容的時間，並

能直接取得所需知識或資訊，甚者，同一檢索主題可能包含於許多

的課程或資訊中，此一方式可減少學習者浪費在找尋主題的時間。

9 

保存修課學習紀錄 
說明：由於每次的學習進度不同，系統若可保存學習紀錄，則可讓學習者

容易接續上次的學習進度，此一點與「可自訂進度」有相輔相成之

功效。此外，在課程結束後，學習者亦有可能需要過去學習之內容

或相關資訊，故保留修課之學習紀錄對學習者甚有助益。 

10 

可複習課程內容 
說明：傳統的課堂學習，課程時間一過即無法回顧過去學習內容，對之前

學習內容若有不清楚或忘記之處，就必須花費相當大的時間與精力

再學習。線上學習可透過複習的功能來加強對課程內容的學習，或

課程完成後對相關主題需要再查詢，可快速得到所需知識，節省學

習者重新學習的時間。 

11 
電子郵件 
說明：學習者可透過電子郵件與教學者或其他學習者聯絡，以一對一或一

對多的方式來交換學習心得，或對其他事情的意見交換。 

12 

線上討論區 
說明：經由討論區的功能，可以提供學習者與教學者或學習者之間，針對

課程內容與主題進行多人討論，透過意見的交流可使學習者對主題

能有更清晰的概念與知識的建構，亦可針對某些重要觀念加以討

論，屬於同儕學習的效果。 

13 

留言版 
說明：由於線上學習多是學習者單獨學習的情形下，留言版可讓學習者瞭

解其他學習者的情形，是另一種心得與意見交換的方式。非即時的

多人溝通，可打破距離與時間的限制，可促進學習意見溝通，並增

加同儕之間的情誼。 
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表 1（續） 

14 
聊天室 
說明：聊天室的即時優點，可以讓多人同時上線討論，能立即討論與意見

交流，在學習之餘能有互動。 

15 

提供課程或個別指導的相關資料 
說明：由於課程的呈現主要是以讓多數人瞭解主題為主，但每位學習者的

先備知識不同，會有不同的需求。對於個人的特殊需求可以此種方

式補足課程不足之處，如新增補充教材、其他文章、課程內容更新

或最新展覽等方式，提供其他相關資料。 

16 

導覽介面清楚易用 
說明：不同的學習平台使用方式不同，導覽介面亦不相同，提供導覽說明

或清楚易用的介面才不致使學習者排斥學習平台。學習者必須要先

能接受平台，才會真心願意進入課程學習。若是對平台或系統不適

應，學習者感到困擾時，學習效果也會打折扣。 

17 

多元測驗題型 
說明：測驗題型應不局限於單選題或是某一種類型，透過多元測驗題型的

評量方式，滿足知識、情意與技能類型的測驗，較能確實測出學習

成效。 

18 
多元評量方式 
說明：課程提供多種評量方式，如可以評量考試成績與討論區發表意見次

數等，而非單一之評量方式，較具有公平性。 

19 

易於操作介面 
說明：操作介面多以滑鼠點選以取代其他輸入方式，可減少學習者不擅使

用其他輸入方法（如以鍵盤輸入數字）的困擾，或減少學習者因操

作困難而降低學習意願。 

20 

安全的測驗環境 
說明：學習者經常會擔心測驗結果影響個人在組織內的生存，故提供一安

全的測驗環境可讓學習者安心據實回答，不必擔心測驗結果外洩而

產生不良後果。 
資料來源：本研究整理 
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教材應用串流技術「模式」─ 
以 Windows Media Tools 為例 

*陳盈儒、**楊宏仁 
 *高師大工業科技教育系研究生 
*高師大工業科技教育系副教授 

 

壹、前言 
目前教學中教材與輔助教材的呈現方式多元化，教材的呈現方式除了以書本

方式呈現，更可以是 Word、Excel、PowerPoint、VCD、DVD、畫面擷取 等型

式，多元化的教材可以輔助學習者更容易吸收教學者所欲傳授的知識；相對的，

教師提供的資料愈多元，學習者於課後複習亦必須有相同的播放器才能進行課後

複習，且教材呈現的順序亦會影響學習者的學習成效，因而造成學習者的困擾，

因此，如何將教材有順序的組織與教材呈現簡單化是目前所需要解決的。 
串流技術具有整合多媒體資料來源成為單一畫面的影音格式（如圖一），目

前較為常見的串流技術提供者有 Microsoft、RealNetwork、Apple 等。多媒體資

料來源經過串流技術處理過可以不同的方式發送，如傳送至多媒體伺服器、行動

載具、網路廣播、多媒體資料備份 等；因此，教材以串流技術處理可以整合為

單一格式的多媒體教材，透過多媒體伺服器發送，學習者可以最簡單的方式進行

學習活動；教師編輯教材的方式也可以簡化，以下將對教材如何使用串流技術作

一說明。       
 

 
圖一 串流技術應用 

 
貳、串流技術 

隨著網際網路使用的普及，教學者也紛紛將教學資源與教材放置於網路上，

提供學習者使用。所提供的教學資料中常會有一些多媒體的資料，資料格式不一

以及多媒體檔案龐大或礙於技術層面的問題，往往會將豐富的多媒體資料捨棄不

提供，導致學習者無法取得完整的資料。針對以上問題，串流技術提供了簡易的

轉換與整合方式，應用串流技術與檔案特性，可以提供多元化的教材。 
（一）串流技術特性 

串流為在傳輸多媒體資料時常用的一種常用的技術。主要希望能夠達到
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伺服器在傳輸媒體資料的同時，客戶端能夠同時做媒體資料的播放動作。能

夠在伺服器結束傳送動作時，客戶端也能夠完成播放的動作(黃偉修，民 90)。 
串流資料在實際應用上主要有三個優勢，分別在儲存空間運用、播放方

式與智慧調整三方面。 

A.儲存空間方面：串流技術可以將 Non-串流檔案進行編碼轉換，經過編

碼後的串流檔案大小甚小於原始檔案。筆者以一 4MB 檔案大小的 MP3
檔案進行測試，依編碼器預設值進行編碼轉換，一首 MP3 歌曲檔案不

到 1M，因此運用此技術，教學者可以提供更多的資訊給學習者。 
B.播放方式方面：串流技術主要是可以讓影音資料能在下載的同時，同

時播放的技術，不需要將完整的檔案下載至電腦或行動載具中，在進

行播放，由於在讀取影音多媒體資料時不須整個下載，使用者不需要

很大的儲存空間，只須有少許的空間作為多媒體資料的緩衝；非串流

檔案類型則須完整下載後方能播放。利用此串流技術特性，可以有效

的提供線上多媒體服務。 
C.智慧型調整方面：串流技術還可以自動根據網路頻寬的狀況，隨時調

整影片的播放的品質，盡可能避免因為網路的狀況不佳而使得播放狀

況產生斷斷續續的狀況。 

（二）串流技術使用時機 
教學者製作 E-Learning 教材，錄製了一段一分鐘的課程，結果檔案將近

10MB，或者教學者提供相關的圖片與文字，未經過適當的處理，學習者將

花很多的時間於資料下載中；若以 56Kbps 數據機下載資料，一分鐘可以下

載 420KB(56000 × 60 / 8 = 420000bytes )的資料量，而這只是理論數值，若

網路狀況不佳時，數據可能更低。至於網路教材檔案應該多小才算適宜呢？

很難有專家能下定論，不過至少下載時間要小於或等於實際播放的時間，串

流技術正好達到此標準，也正好適用於現在的網路環境。 

（三）常見串流檔案格式 
常見的串流檔案有，Flash、Wma、Wmv、Rm、Ram、Mov…等，這些

檔案在網路上應用非常廣泛，包括常見的線上多媒體影音服務、線上電影、

影音 E-mail 等，充分的發揮串流資料的優點。本文所介紹旨在將多媒體教

材與多媒體資料（包括影片、文字、聲音、螢幕擷取…等）藉由 MS Serial
工具轉換為串流檔案，方便教師將資訊融入教學之中。為更清楚的區別串流

檔案與非串流檔案的差異，因此下表對串流資料與非串流資料作一比較。  

表一 串流與 Non-串流資料比較表 
 

串流 Data Non-串流 Data 

資料下載 無須下載完整檔案 須下載完整檔案 
播放特性 下載同時，同時播放 須完整下載方能播放 
播放品質 視網路頻寬自動調整 視影片壓縮品質而定 

檔案類型 Wma、Wmv、Asf、Rm、Ram、

Mov 
Mpeg、Avi、Mp3、DVD

安全性 安全性高，防止惡意下載 安全性較低，知道完整

路徑即可下載 

檔 案 類 型 檔 案 特 性 
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參、教材應用串流技術「模式」 
本文所使用的串流技術主要是使用 MS Media Serial Tools 將教師的教學檔案

與輔助資料整合轉換為串流檔案，使用 MS Media Serial Tools 主要考量為以下兩

點： 
（1）軟體免費取得方便，大多數作業系統內建 Windows Media Player。 
（2）大多數教師使用 MS 作業系統，軟體相容性高。本文所指的 MS Media 

Serial Tools 包括：Windows Media Service、Windows Media Encoder、
Windows Media Utilities。 

應用模式 
筆者將教材使用串流技術分為兩種方式：(一) Office 工具與串流技術應

用模式(二) Windows Media Tools 應用模式，這兩種方式均可以應用於現行

E-Learning 教學環境與未來行動學習環境。 

壹、Office 工具及串流技術應用模式 
此模式(如圖二)主要分為前端編輯部分與後端伺服器部分。 
前端編輯部分分為兩大部分： 
（1）將教材與輔助資料編輯、轉換為 PowerPoint 檔案。 
（2）使用 PowerPoint 所提供的「線上廣播」的功能，錄製與講解

PowerPoint 檔案的教學內容。 

 
圖二 Office 工具及串流技術應用模式 

後端伺服器部分亦分為兩種發送方式： 
(一)將錄製完成的教材傳送至 Windows Media Services(如圖二)，利

用 Media Services 多點廣播與檔案傳送的功能，提供多人接收

線上教材或定時播放教材內容。 
(二)將錄製完成的教材傳送至 Internet Information Server (如圖

二)，讓學習者直接點選教材進行學習。學習者只須使用瀏覽

器連線進行學習，學習者可以直接點選大綱，從切入點進行學

習，不須從頭開始。 

本段對「Office 工具及串流技術應用模式」之前端編輯與後端

編輯部分作詳細的說明： 

傳統/多媒體教

材、多媒體資料 

Power Point 
線上廣播 輸入

Students

Windows IIS Server 

Windows Media
Services 

Storage

Backup 

Editor

Server
Use Browser 
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A、前端編輯部分： 
教學者將教材與教學輔助資料依照教學者進行教學的模式，製

作成 PowerPoint 檔案，不但可以用於課堂上正式教學亦可錄製為

線上教材。 
(1)PowerPoint 本身提供「線上廣播」的功能，教學者可於上課進

行中錄製教師講解的聲音與畫面或直接錄製教學內容。錄製

完成的檔案包括串流檔案與網頁資料，串流檔案包含 Video、

Audio、Pictures、Index 與 Script。 
(2)網頁資料部分將 Media Player 嵌入以利播放串流檔案，利用串

流檔案 Index 觸發的功能在串流檔案播放中觸發網頁進行換

頁，學習者不須再使用滑鼠點選換頁，接下來只須將編碼完

成的教材傳送至伺服器端即可。 
B、後端編輯部分： 

後端伺服器分為 Media Services 與 Internet Information server
（IIS）兩個部分，後端的工作主要為提供多人同時學習的環境，

並對頻寬、學習者學習類別、授權 等服務做管控。(多媒體伺服

器軟體可於 Win2K 光碟片或 Microsoft 網站免費取得) 

(1) Media Services 主要的服務為單點廣播、多點廣播與

PowerPoint 檔案發送（如圖三），更提供了數位權限管理，

管控串流資料的合法存取與智慧財產權，最重要的功能為

可以「減少頻寬的浪費」；在此模式中使用 PowerPoint 檔

案發送服務，將編碼完成的教材主動發送給學習者進行學

習。 
a. 單點廣播：單點廣播提供了「點播」與「廣播」的服

務，提供學習者端與伺服器端建立直接的連線（點對

點連線），學習者端學習的方式必須從片頭開始看起。 
b. 多點廣播：多點廣播大多做定時或週期性的播放，所

有學習者端都收看同樣的串流資料；若學習端晚於播

放時間連線收看，則無法收看先前的教材內容，僅能

接收目前播放的教材資料，如電台廣播、電視節目

等。 
c. PowerPoint 檔案傳送：教學者將製作完成的 PowerPoint

教材，傳送至伺服器端，伺服器可以提供發送於鄰近

伺服器或學習者端，提供學習者直接存取。本模式使

用「PowerPoint 檔案傳送」功能。 
（2） IIS 服務提供 Web 功能，讓學習端可以直接連上學習網

頁，點選欲學習的項目進行學習活動，主要透過 PowerPoint
錄製的串流影像檔案的 Index 觸發網頁換頁與教學者輔助說

明，亦有教學綱要，學習者可以直接點選綱要，從插入點進

行學習活動。 
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圖三 Windows Media Services 工作方式（引自陳盈儒、楊宏仁，民 89） 

貳、Windows Media Tools 應用模式 
教學者於教學中常會補充相關的資訊，包括圖片、影片 等資料，

這些多媒體資料檔案都相當龐大，不適合直接使用，本應用模式(如圖

四)針對此問題作改善與應用的規劃，以下亦分為前端編輯部分與伺服

器部分作應用說明。    

 圖四 Windows Media Tools 應用模式 
A、前端編輯部分： 

編輯部分主要以 Windows Media Encoder 與 Windows Media 
Utilities 兩種系列工具，以下對兩種系列工具的應用作一說明。(以上軟

體皆可於微軟網站免費取得) 
(1)Windows Media Encoder 

Windows Media Encoder 主要的功能在於將多媒體資料，包括文

字、圖片、影像、聲音、畫面擷取 等編製為串流檔案，於編製的

過程可以插入 Script、Text 與多個多媒體資料來源作編碼的畫面切

傳統/多媒體教
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B：串流資料傳送至儲存體儲

存。 

C：Windows Media Encoder 傳

送資料流至多媒體伺服器，

建立單點廣播/多點廣播。 

D：儲存體串流檔案傳送給多媒

體伺服器建立多媒體服務。 

E：Windows Media Services 單點
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廣播至用戶端。 
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換，因此教學者可以將大量的補充資料加入教材中，不至使學習者

因為提供的資料過多而眼花撩亂，經過 Encoder 編碼過的串流檔案

將之整合，Encoder 編碼錄製的方式可分為 Broadcast for Live、多

媒體檔案轉換、螢幕擷取或自行設定。 

◎Broadcast for Live 方式：可以將現有的教學教材、補充資

料（如影片、配樂 等）與即時影像與聲音做即時的編碼傳

送至學習端或經由伺服器做 Live 同步教學，亦可以將整個過

程錄製編碼為串流教材做為備份或非同步廣播教學。 

◎多媒體檔案轉換方式：教學可以將現有的教學錄影帶等資

源轉成串流檔案格式，方便日後做為教學上使用。 

◎螢幕擷取方式：教學者可以將教學所需要的資訊，比如

PowerPoint 教材畫面與教材解說藉由此方式錄製，或於軟體操

作教學將操作方式畫面擷取，同時加以解說，都可以使用螢

幕擷取方式錄製。 

Encoder 對教材或多媒體資訊編碼錄製的同時，可以提供 Live
串流資訊讓學習端進行同步的學習，編碼錄製後儲存的檔案可以傳

送至 Media Services 做單點或多點廣播教學，亦可於編碼過程中針

對特定的接收端（如 Pocket PC、Media server、PC playback 等）

調整傳送速率與 Frame Rate，讓串流教材調整為適應學習端的學習

環境，不必讓學習端調整學習環境適應教學者端。 

(2)Windows Media Utilities 
教學者於錄製完教材中難免會有遺漏的部分，此時需要編修工

具修正教材中多餘、錯誤或遺漏得地方，Windows Media Utilities 提

供 Windows Media File Editor、Windows Media Profile Editor 與

Windows Media Streaming Editor 三個工具，讓教學者編修串流教

材，避免重新錄製教材以致造成教學者時間的浪費。 

◎Windows Media File Editor：主要將經由 Encoder 所編碼完成

的檔案做編輯，主要修正串流檔案、匯入/匯出檔案標頭、插入

Marker 與插入 Script 指令（Http and Text），讓教學者能於教材播

放中更精確的提供即時的資訊。 

◎Windows Media Profile Editor：提供教學者新增/修正串流教材

的 Profile 資訊，修正傳輸最大速率與設定傳輸時的影像大小、

Frame rate、Audio format 與 Buffer size 等資訊，讓教學者可以即

時的對教材做修正。 

◎Windows Media Streaming Editor：主要提供教學者將現有的

串流教材分開為個別的檔案（如聲音、影像分開）或與其他檔案

做結合（如 wma、wmv、asf 等串流檔案）及增加多國語言的支

援，針對教學上的對象與提供的資訊特性做適當的調整。 

上述編輯部分主要介紹各 Windows Media Tools 工具功能的介紹與實

際應用，教學者可依照教學需求自行調整，最後將完成的串流教材發送至
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Windows Media services 與 IIS 做線上教學，另可以於伺服器端做資料備份。 
B、後端編輯部分： 

        後端伺服器部分運作方式主要將編碼錄製完成的串流教學檔案於

Windows Media Services 建立「單點廣播」與「多點廣播」的站台，再

與 IIS 結合，發送 Http 資料流讓多種行動載具與 PC 能收看串流教材；

學習端可以使用瀏覽器或 Windows Media Player 收看串流教材，因此學

習者不需再進行滑鼠點選的動作，亦可免去等待資料下載完才能學習的

不便。（伺服器設定與操作部分可參考「生活科技教育月刊」三十三期

第八卷） 
兩種模式於前端編輯部分工具的使用不同與後端伺服器部分服務

提供方式的不同，但最後完成的串流教材都能達到教學的目的，教學者

可以自行選擇適合的模式加以應用，且兩種模式都適用於現行的

E-Learning 學習環境。 
肆、結論 

使用串流技術整合多媒體教材資料方便教學者於現有教學環境中，如教室、

網路 等環境進行教學，教材經由教學者有系統、有組織的錄製，學習者學習將

更輕鬆、更有系統；對於教學者本身，編輯教材更加容易、簡便。利用串流檔案

特性適合運用於各種不同的網路狀態，學習者只需有可連線上網的學習工具，即

可進行學習，並可以直接套用於現行的 E-Learning 環境。目前筆者正規劃串流技

術的應用環境，將提供各教學者作線上即時、非即時串流學習頻道與站台，未來

計劃將串流教材與技術應用於行動學習（Mobile-Learning）上。  
參考文獻 
流式媒體技術在多媒體遠端教學系統中的應用(n. d.). Retrieved 2002/12/15 , from 

URL http://www.edu-sp.com/union/e-edu/papers/13.doc 
陳盈儒、陳建宏、翁淩志（民 90）。串流影音應用系統─線上排程、批次檔案處

理、多方視訊，工業科技教育學系傳播專題報告書。未出版。 
陳盈儒、楊宏仁（民 89）。資料流伺服器─以 Windows Media Server 為例。生活

科技教育，33（8），20-30。 
黃偉修(民 90)：適用於 MPEG-4 規格下之最佳平順串流技術之實現與儲存。國

立台灣大學資訊工程學研究所碩士學位論文，台北，未出版。 
Windows Media Encoder 9 Serial. (n. d.). Retrieved 2002/12/16, from URL 

http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/wmencode/htm/wi
ndowsmediaencoderautomation.asp 

Windows Media Services 9 Serial. (n. d.). Retrieved 2002/12/20, from URL 
http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/wmsrvsdk/htm/ab
outwindowsmediasdk.asp 

Windows Media Technologies Technical Articles. (n. d.). Retrieved 2002/12/25,f
rom URL http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/en-us/dnwmr
edir/html/wmt_av_redirect.asp 
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ᑓิ֏ඒᖂໂቤ-אઝՠ塢ᑓิኔ᧭ࠏ 
*႓ඔ৯Ε**ᔤ࿚خ 

*ஃՕՠᄐઝݾඒߓߛઝݾඒิߛጚՓ 
**ஃՕՠᄐઝݾඒߓߛઝݾඒิߛጚՓ 

 

Εʳ ছߢ 

ᑓิ֏ඒᖂದᄭ࣍ԲڻՕᖏཚၴΔ࿇୶۟վբڶԫழၴΖڇભഏΕᐚ

ഏբڶڍᚨࠏشΔڕᐚഏڶᐝႿ(Fisher)ࢨᑗ(Lasy)ႿᓄޗᔆऱᗨֵΔԯ

ਢࠢীऱᑓิ֏ඒᖂໂΖڇભഏঞאױᐚڠՕᖂΰTexas Universityα(1993)࿇

୶ऱઝߓݾอඒᖂ೯(Technology System Laboratory Activities)ז।Δࠡඒᖂ

ᖄ֧խڜڶඈ 43 ଡඒᖂᑓิΔޢଡᑓิඒᖂցץਔΚඒஃᇷᄭ(Instructor’s 

resource sheet)ࡉᖂسᖂ೯Բຝ։ΖڇഏփΔᣂ࣍ᑓิ֏ඒᖂᚨڇشઝݾඒߛ

ՂΔឈլᓵՂऱઔߒΔڇ܀ᑓิ֏ඒᖂऱኔਜֱ૿Δ֟ڶߠᖂீኔᎾᚨشΖ

൶ࠡߒڂΔਢ࣍ڇ࿇୶ழཚᏁԳԺΕढԺڍΔ֗אໂᐗઔ࿇

ڂΰམഏពΕ֮ۂሰΔ1998αΖ 

ഏمઝᖂՠᢌ໑ढ塢ΰאՀ១ጠઝՠ塢αΔஆᆵ࣍তऱႂؑΔਢত

֟ᑇՕী໑ढ塢հԫΖڇઝՠ塢ऱิ៣ਮዌխΔܑمګઝݾඒิߛΔറຂઝ

ڶᑓิኔ᧭Δኔ᧭խڶᆜࠀ೯ቤ֗ച۩ᄐ೭Δࠡխߛඒݾ 13 

ᑓิໂΔਢԫᖂீᣄאᆜऱໂᛩቼΔٍࠎ༽ױᨃᖂீۯቃપشࠌΔࠀ

ᑓิ֏ඒᖂ(The Modularization of Teaching)ऱߛඒݾઝ࣍ඒᖂΖኙܗ࠰ஃᇷࠎ༽

ංᐖፖኔΔྤጊਢԫՕܗԺΖڼڂΔृܑኙઝՠ塢ઝݾඒߛխ֨ઝݾඒߛ

ิઔߒԳՊᅗੴ՛ࡦΕᔤ৬ྰ՛ࡦԳၞ۩ᓫΔ៶אԵԱᇞഏփᑓิ֏ඒ

ᖂໂ࿇୶ൣݮΖຘመࠐ֮ءտฯઝՠ塢ऱᑓิኔ᧭ໂփ୲Δല܂ױഏ

փઝݾඒߛԳڇᚵࡳᑓิ֏ඒᖂૠழऱૹەΖ 

 

၁Εʳ ᑓิ֏ඒᖂ១տ 

一、ᑓิ֏ඒᖂտฯ 

ᑓิ֏ඒᖂڇԲڻՕᖏழ༉բᆖၲشࠌࡨΔࢬᘯψᑓิω(module)ਢਐ

ψ࿓ΕݙᖞऱցΔڼጟցהࠡࡉױցᜤۖګݙለՕऱՠࢨ܂ሒګለ९
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࿓ऱؾऱωΰޕၼฐΔ1994αΖۖ Finch ࡉ Crunkilton ኙψᑓิωࢬՀऱࡳᆠΚ

ψԫඒᖂᇘ(ࢨႚᎠߓอ)Δ،ܶץԫڶ٨ߓૠऱᖙ܂ᖂૠΔ༼ࠎᖂس

֏ᑑፖᏁωΰ֧۞ࣥ৬٘Εຫ९Δ1998αΖᑓิؾጟٺګሒא৫ᖂΔၞࠡࠉ

ඒᖂီױψցඒᖂω(unit instruction)ऱԫጟΔٵ،אࢬᑌܶץԫଡݙᖞऱඒ

ᖂ೯ૠΔࠡ խؘႊנ٨ඒᖂؾᑑΕඒޗփ୲Εၞ ۩ऱᖂ೯ፖඒᖂေၦΖ

ᑓิ֏ඒᖂီױشܓᑓิցΔࠉᅃଡԳऱᖂၞ৫Δ៶ထޢଡᑓิၴऱᜤ

ᖂΔሒګඒᖂؾᑑऱඒᖂֱऄΰਜᕬ䃕Δ1997αΖՈ༉ਢᎅΔᑓิ֏ඒᖂೈԱ

ૠݙᖞऱඒᖂց؆Δؾڇᑑፖᖂ೯ՂՈ༼ࠎᖂृଡܑᙇᖗऱᖲᄎΔڶ

 ඒᖂΖࢤআၞଡܑ֏ऱᔞ࣍ܗ

二、ᑓิ֏ඒᖂऱኔਜ 

ᑓิ֏ඒᖂڇኔਜֱ૿ΔຏൄਢאԲ۟ԿۯᖂسԫิΔࠉᅃᑓิցૠ

ऱᓰ࿓ழၴΔᨃᖂس։ิၞ۩ڍጟᑓิցऱᖂΖ 

 Κ(ႚΔ1995سࣥ)ਔՀ٨քႈץైګᑓิ֏ඒᖂऱิ࣍۟

1. ցᄗᎅ(introduction) 

 ᑑ(objectives)ؾ .2

3. ছྒྷ(preassessment) 

4. ሒؾګᑑऱᖂ೯(enabling activities) 

5. ৵ྒྷ(post-assesssment) 

6. ૠఄ్ᆖᛜาᆏ 

    ਜᕬ䃕(1997)མ༼נᑓิ֏ඒᖂڇኔᎾං۩Ղհ৬ᤜΚ 

1. ࿇୶ᑓิॣཚࢬᏁԳԺΕढԺڍΖ 

 ඒஃֱ૿ΔඒஃრᣋΕ౨Ժ֗٦ಝᒭംᠲຟᏁᐉშေ۷Ζڇ .2

3. ۩ਙऱٽ৫Δኙբګীऱ۩ਙ᧯ߢۖߓΔהޣଚޏ᧢Δຏൄᄎ

 ΖسॴԺขڶ

࿇୶რٽᐞᐗऱە࿇୶ΔঞᏁٽᐗطᑓิໂֱ૿ૉᏁڇ .4

ᣋΖ 

ംᠲՈਢࢤ۞سေၦΕᖂ۩ၞسኙᖂ࣐Δᑓิ֏ඒᖂኔਜழΔඒஃլ؆    

ᐙඒᖂኔਜګயऱڂհԫΖ 

三、ᑓิ֏ඒᖂໂ 

ڍطΔ،ਢ࢚ᑓิ֏ඒᖂऱ࣍۞ᘯψᑓิ֏ඒᖂໂωΔኔᎾՂਢᄭࢬ
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ඒᖂ/ᖂิٙࢬዌګΔຍܶץٙิࠄԱᐖऑऱᇷᄭΕ᧯Δ֗אᖂࢬᏁऱ࿏

ᖂீᇘᑓิΖ༉ભࠎ༽אױ፹ທᐗڍڶ؆ഏڇற(ີႉᐝΔ2002)Ζޗࡉ᧯

ഏۖߢΔඒޗ፹ທՕԺංᔭᔞ࣍شᑓิ֏ඒᖂऱઝݾඒ֗ࠡՠీ܂Δԫଡઝ

ڶ౨ױඒݾ 15 ଡඒᖂᑓิࢨՠ܂ Δీٵױழ༼ࠎ 30 ᖂ೯ݾઝ۩ၞسᖂټ

ΰޢԫᑓิࠟଡԳαΔޢԫଡᑓิຟܶီڶᦫໂΕ૿ী֗ᖙش܂ऱඒޗΕඒ

ࠠΔۖൄൄଗܗሽᆰ܂ඒᖂՠࠠΰޕၼฐΔ1996αΖ༉ᖞ᧯ۖߢΔઝݾඒߛ

ᑓิ֏ໂԺޣ១Ε֟ၦڍᑌΕᆏઊޗறঞΖ 

ሎشᑓิ֏ඒᖂໂኙઝݾඒߛऱᐙՂΔམഏពΕ֮ۂሰ(1998)ᎁࠡኙ

ઝݾඒߛऱᚥڶܗΚ 

1. ᑓิ֏ऱඒᖂໂለઊᙒΔ 

2. ᏺףໂऱᖲ೯ࢤΔ 

3. ᥋ֱঁΔ 

 ᔾΖױ٤ڜ .4

ᑓิ֏ඒᖂਢભഏഏխၸઝݾඒߛऱੌհԫΔլႛฤٽઝݾඒؾߛᑑխ

ऱംᠲᇞެፖ೯֫೯ΔՈ౨ଫᖂسऱଡܑ֏ᖂᏁޣΔൎᓳאᖂسխ

֨Δࠀ౨࿇ཀ՛ิ܂ٽ壄壀ΖאՂኙ࣍ઝݾඒࠐߛᎅຟਢઌᅝլᙑऱەၦΔڇ܀

ኔਜՂՈᒔኔܺࠡڶᣄհΔאી࣍ഏփ֟ڶߠኔਜऱࠏΔઝՠ塢ऱᑓิኔ᧭

ڇໂΕඒᖂ࿇୶ࡉᚨشՂᏅࠠ᧩ထګயΖ 

 

Εʳ ઝՠ塢ᑓิኔ᧭១տ 

ઝՠ塢࣍ۯՠᄐႪႃऱႂچΔᖜٚ୶قઝݾፖᚨشऱඒۥߡߛΖઝ

ՠ塢ऱದᄭ۞اഏքԼԶڣΔᅝழ۩ਙೃቇ۩ऱԼԲႈ৬ૠΔലᘋ৬໑ढ塢

٨৬հԫΖۖ۞اഏԮԼնࡨၲڣᤂໂΔԮԼԶࡨၲڣᘋ৬ΔԶԼքڣଈ৫

 ᨚΖق୶࣋ၲ؆٤૿ኙڣԶԼԮ࣍ࠀխ֨Δߛඒݾઝ࣋ၲ

೯ቤ֗ചߛඒݾΔറຂઝิߛඒݾઝمګઝՠ塢ऱิ៣ਮዌխΔܑڇ

۩ᄐ೭Ζۖઝݾඒߛխ֨ޓਢতຝچऱઝݾඒߛૹ֨հԫΔࠡխᆜڶᛩঅ

ઝݾኔ᧭Εጵٽઝݾኔ᧭Εႚᐾઝݾኔ᧭Εسढઝݾኔ᧭Εՠᢌኔ᧭Ε

ᑓิඒᖂኔ᧭քၴറᄐඒΖઝݾኔ᧭ऱشࠌኙွਢԫषᄎՕฒΔ

Ζઝޣωᓰ࿓ඒᖂ೯ऱᏁݾઝسഏΕխψٽ១տՂՈܑ༼ࠩ౨ജࠡڇ

ԫᖂீխൄᔡሖࠩڇᇞެאΔشࠌቃપۯᖂீࠎ༽אױլႛمኔ᧭ऱݾ
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ऱໂᛩቼംᠲΔࠎ༽ࠀஃᇷܗ࠰ඒᖂΖኙ࣍ઝݾඒߛऱංᐖፖኔΔྤጊ༼ࠎ

ԫՕܗԺΖ 

    ઝՠ塢ऱᑓิኔ᧭ؾছᆜ़ڶ೯ԺᖂૠᑓิΕ֜ઝݾᑓิΕᖲዌ

ઝݾᑓิΕ࿓ݧ൳ࠫઝݾᑓิΕCNC ፹ທઝݾᑓิΕᛩቼઝݾᑓิΕᐒඵढጥ

ᑓิΕՠ࿓ዌᑓิΕᛜ৬ઝݾᑓิΕཙז౨ᄭᑓิΕسढഎᑓิΕሼ୴ઝݾ

ᑓิ֗ຏಛઝݾᑓิԼԿඒᖂᑓิΖբᙄٺႈઔ೯(ڕଅᙡࠥ

-CNC ፖᝅඝᚨشΕ़ᦅஃ٨ߓ-़೯Ժᖂᚨ֗ش೯Ժٳཏ߫-ᖲዌઝݾᑓ

ิᚨش)࣋ၲࠀᖂՂᖲᒭΖ 

ᆥΕʳ ᑓิኔ᧭ݮൣشࠌ 

Գ܂ऱՠิߛඒݾઝطຟਢΕፂᥨ֗೯ቤشࠌছᑓิኔ᧭ऱؾ    

ຂΔᆖመᓫ৵Δូױؾנছᑓิኔ᧭ؾছऱݮൣشࠌΚ 

 ኙွشࠌ .1

אΔۯ՛ቸ᧯אΔسႂؑऱഏխΕ՛ᖂڍኙွشࠌऱছؾ

ሽᆰઌشࠌΔຏൄຟਢृشࠌਢ֟ᑇۖ֘سऱΖխᖂؾઝᖂ୶ᥦ܂

ᣂᑓิΖ؆ঞڇֲᜰᙄࠡٞה೯Δ༼ࠎषᄎՕฒऱፖΖ 

2. ඒᖂ೯ऱၲ࿇ 

ઝݾඒิߛ೫ઔߒՊᅗੴ໑Փ।قΔኔ೭ᆖ᧭ऱᖂၲۯ࿇נ

ิߛඒݾਢઝڍছඒᖂ೯ՕؾΔאࢬኔਜՂൄᔡሖംᠲΖڇऱඒᖂ೯ࠐ

ऱՠ܂Գၲࢬ࿇ࠐנΖઝՠ塢ઌᅝᦟ०ᖂۯፖၲ܂ٽ࿇ඒᖂ೯Δ

መװམፖஃՕढၲ܂ٽߓ࿇ሼ୴ᑓิඒᖂ೯ΰߠቹԫαΕፖႂઝݾ

Օᖂၲ܂ٽ࿇ CNC ᑓิඒᖂ೯Ζૉᖂீەڶᐞشࠌᑓิኔ᧭ၞ۩ඒ

ᖂழΔݦඨᖂீඒஃ౨ൕፖृऱۥߡ᠏ངګၲٵ࠰࿇ृΖ 

 
ቹԫ  ஃՕढߓᜰᙄሼ୴ᑓิඒᖂ೯հտฯ௧ 
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3. ᑓิංᐖ 

ઝݾඒิߛຘመᜰᙄ೯ፖઔܘԺංᐖᑓิඒᖂΔ܀ਢᖂீەڇ

ᐞࠩᆖ၄ംᠲ৵Δྤऄڇᖂீփ༼ࠎᑓิໂၞ۩ඒᖂΖᛵᇞشࠌᖂீᏁޣ

հ৵Δֺለױ۩ऱֱூ༉ਢᨃඒஃ۞۩ૠᑓิ֏ඒᖂૠΔ٦ຘመᑓิኔ

᧭ໂၞٽ۩ඒᖂ೯Ζ 

4. ᑓิໂᎅࣔ 

ଡٺಾኙᑓิኔ᧭ᜰᙄඒஃઔΔՈኙڶխ֨ߛඒݾ塢հॣΔઝၲڇ

ᑓิၲԫᔞ࣍ٽᖂسऱᓰ࿓Κ 

(1) ཙז౨ᄭᑓิΰڕቹԲα 

ϭʳ  ౨פ

ࠎ༽֗אᄭΔࠐ౨ᄭऱזᖂृᛵᇞཙܗ࠰ڇऱؾ᧭ኔء�¾

ሽ౨֗ᑷ౨ऱᚨشፖᑨԺΖ 

¾�ᆖطඖ૪ࢤᐙׂ֗س೯ऱቹ Δׂܧཙז౨ᄭ֗ױࢬ౨ࠐऱ

षᄎΕᆖᛎ֗ᛩቼऱᓢᚰΖ 

ਔ֜ၺ౨ΕֽԺΕଅץΔش౨ᄭऱሎזխ୶ཙޗ᧯ඒڍڇ�¾

Ժ֗چᑷ౨ᄭΖ 

¾�೯֫೯խᖂृױૠΕ፹܂Εྒྷᇢ֜ၺ౨گႃࣨΔאᛵ

ᇞཙז౨ᄭז࠷ሽ౨֗ᑷ౨ऱࢤ۩ױΔࠀᖂ៶פڍط౨ྒྷ

ၦᕴྒྷאၦׂ֜ၺሽۃኔ᧭ࣨऱሽᚘΕขسऱᑷ౨Δۭ֗

ຑ֗ؓ۩ऱዌΖ 

ϭʳ ໂ 

¾�ཙז౨ᄭ٠ׂΖ 

¾�ຌ᧯֗ڜᇘׂΖ 

¾�ኔࢬ܂Ꮑհ֫ՠࠠፖޗறΖ 

¾�֜ၺ౨ሽۃኔ᧭ࣨΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞઌᣂհཙז౨ᄭፖࠡᚨشΖ 

¾�൶ಘྒྷࠀၦ֜ၺ౨ሽۃհሽᚘ֗ሽੌᙁנΖ 
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¾�۷ጩ֜شࠌၺ౨ሽۃઝࢬݾ౨ขسऱሽԺΖ 

¾�ᖂૠΕ৬ທ֗ྒྷᇢؓठী֜ၺ౨گႃᕴΖ 

ϭʳ ᖂ೯ 

¾�ཙז౨ᄭᄗᓵΖ 

¾�֜ၺ౨հᚨشΖ 

¾�֜ၺ౨ሽۃհሽᚘፖሽੌᙁנΖ 

¾�֜ၺ౨ሽۃհۭᜤፖࠀᜤຑ൷Ζ 

¾�ૠጩפፖᏺ֜ףၺ౨ሽۃऱפᙁנΖ 

¾�ᖵፖዝၞΖ 

 ᄐૠΖ܂ݾઝڤ࣋ၲ�¾

 
ቹԲ  ཙז౨ᄭᑓิໂ 

(2) ᐒඵढጥᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ᙠٲ֗᧯Ε᧯ࡐਔץᖂृᛵᇞᐒඵढऱጥࠌڇڱᑓิء�¾

 षᄎ૿ᜯऱૹംᠲΖזழՈਢٵᐒඵढΔࢤ

࿇ط៶Δݧਔᐒඵढऱᑓᚵ࿓ץխޗ᧯ඒڍڤյ೯ڇ�¾

֗൶ऱ೯ΔᖂृᎁᢝᐒֽፖԳᣊषᄎऱൈஒஒ

ઌᣂΖ 

ᚨאආᑌΔֽࠐ۞᧭ઝᖂᏚᕴᇢشܓ೯֫೯խΔᖂृڇ�¾

ᢞᚨشઝᖂऱᄗ࢚Ζ 

ϭʳ ໂ 

¾�ᐒඵढጥ٠ׂΖ 

¾�ຌ᧯ΔڜᇘׂΖ 
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¾�ֽᔆ։࣫ྒྷᇢشՠࠠፖޗறΖ 

¾�ኔ܂ՠࠠፖޗறΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞᐒඵढጥኙԳᣊषᄎࠐآऱૹՕᐙΖ 

¾�ᖂኔᎾհᐒඵढጥፖྒྷᇢֽऱ堚ዲ৫֗ܶၦΖ 

¾�ᖂٺጟֽۆऱֱऄ֗ࠡᚌរΖ 

¾�ᖂૠֽۆᐗፖհૡࡳΖ 

տฯᐒඵढጟᣊΔૠᐒढشܓඒᖂ೯Ζ 

(3) ֜ઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

Ε࿇୶ፖઝᖂृ൶֜ଆ۩ऱᖵܗ࠰ڇऱؾ᧭ኔء�¾

 Գᣊኙ़ၴ֗ழၴऱᎁवΖ᧢ޏ۶ڕ֗אΔݾ

ᔊऱ೯֏ᇞᎅڶ೯سਊၨ֗ڤ٠Εյ೯᧯ڍ֜ሎᙁط៶�¾

ଆ۩Ζ֜ઝݾኙԳᣊسऱإΕ૿ᐙױሙ֗ᄐ

ள۩Εᕳଃ़֗ۆΕՒشࠌچΕଡԳငᔞ֗٤ڜΖ 

¾�೯֫೯ຘመ֡՚Εݮणլٵऱᖲᜠิګٽ១ऱଆᖲᑓ

ীΔࠌױᖂृᛵᇞ़௬೯֗ኙ࣍ଆᖲዌທऱᐙΔ

ଆ۩ྒྷᇢ࣠࣍ኙ֗ࠏऱֺڵࣆૠጩ௬೯ፖ࢚ᑇᖂᨠشܓࠀ

ऱᣂຑࢤΖ 

ϭʳ ໂ 

¾�֜ሎᙁ٠ׂΖ 

¾�ຌ᧯ΔڜᇘׂΖ 

¾�֫ՠࠠፖޗறΖ 

¾�ᄶᖲ࿇୴(glider launcher)ΔڕቹԿΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞ़խሎᙁޏ۶ڕ᧢Գᣊኙ၏ᠦऱᎁवΖ 
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¾�ᛵᇞཆ֒Ժ(lift)ፖڵࣆԺᚨ࣍شଆᖲૠऱംᠲΖ 

¾�ᖂᖲᜠݮणፖଆ۩ࢤऱᣂএΖ 

¾�ᖂૠΕ৬ທ֗ྒྷᇢᄶᖲΖ 

 
ቹԿ  ᄶᖲ࿇୴ 

(4) ᖲዌઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ᖂृԱᇞᕡࠌᖲඳໂΔזऱٵሽᆰտ૿ᖙ൳լא᧭ኔء�¾

ᔚᒣΕᄶᔚΕዋථΕཟᕡᔚΕ್ሒΕٌངᖲΕᔚၗᖲඳ

ໂऱ࿇୶Δ֗ࠡسൄֲڇխऱᐖऑሎشΖ 

¾�೯֫೯ຘመૠΕ፹܂ԫิሽᆰᖙ൳ᖲඳᑓীΔࠌᖂृ

ᛵᇞᖲඳࢤऱᒵࢤΕڃࠐΕඝ᠏֗ឭᛯऱሎ೯Εᖲඳ࠹ࢭԺ

ࠡ֗ࢤኙᛩቼऱᓢᚰΖ 

ϭʳ ໂ 

¾�Intellecta MITE տ૿ࣨΖ 

¾�Intellecta MITE  ᇘຌ᧯Ζڜ

¾�ۭ٨ሽᨱॵ᠏൷ᕴΖ 

¾�ݮᑷඕሽॴᕴΖ 

¾�٠ඕሽॴᕴΖ 

¾�ሽۯᕴΖ 

¾�ᖲٙᚏژᒣΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞᖲዌઝݾऱ࿇୶ፖᚨشΖ 



ʳעִߛඒݾઝس ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ʳ ԲϤϤԿڣʳԿԼք࠴ʳรնཚ 

 45

¾�ᖂ፹܂១ऱᖲዌΖ 

¾�ᖂشܓሽᆰ൳ࠫᖲዌΖ 

¾�ᖂᓤᠧᖲዌᑓী፹܂ፖ൳ࠫΖ 

(5) ࿓ݧ൳ࠫઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

 Ζشऱ࿇୶ፖᚨݾ൳ࠫઝݧᖂृᛵᇞ࿓ࠌڇڱᑓิء�¾

¾�೯֫೯መജመ৬ዌΕᖙ܂࿓ݧ൳ࠫᑓীΔഛ塄ᖂृᇞެ

ംᠲ౨ԺΕ໌ທ৸ە౨ԺΕ৬ዌ֗।ሒ౨ԺΖ 

¾�࿓ݧ൳ࠫᑓิץਔ᠏ᒌΕዌॵԺದૹᖲΕ։ᣊᙁಬΔء

ኔ᧭ࠌױඒᖂ֗ᖂृࠠޓ೯Ε۞ݺᖄٻऱ壄壀Ζ 

ϭʳ ໂ 

¾�Intellecta ᇷறឯ࠷/࿓ݧ൳ࠫຌ᧯Ζ 

¾�࿓ݧᑓᚵᑓڤΚ᠏ᒌΕዌΕ։ᣊᙁಬΖ 

¾�Intellecta տ૿࿓ݧ൳ࠫ૿ࣨΖ 

 ຑ൷ሽᨱΖڶࢬ�¾

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞ࿓ݧ൳ࠫઝݾऱ࿇୶ፖᚨشΖ 

¾�ᖂ࿓ݧ൳ࠫຌ᧯ऱᖙ܂Ζ 

¾�ᖂ৬ዌࠀ൳ࠫ࿓ݧ൳ࠫᑓীΖ 

¾�ᑵ໌ࠀᄅ࿓ݧ൳ࠫฃΖ 

(6) ሼ୴ઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ᐙࡉΔൕ٠شᖂृᛵᇞሼ୴ऱኔ᧭֗ࠡᚨܗ࠰ڇڱ᧭ኔء�¾

ቝൿጒ൳ࠫࠩၦྒྷऱᚨشΙقױࠀᒤሼ୴ऱൎ৫Ε֘୴Εཋ

୴யᚨΔࠌᖂृᛵᇞሼ୴ऱΰڕቹαΖ 

ϭʳ ໂ 

¾�ھሼ୴Ζ 

¾�ຘᢴิΖ 
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¾�ؓࣨੲᑿ։٠ᕴΖ 

¾�٠ٙΖ 

¾�ሼ୴ᇞᓳᕴΖ 

¾�ሼ୴ᙁנီᕴΖ 

¾�ሼ୴٠ࣨΖ 

¾�ሼ୴᥊ᐙ᧩ቝٙΖ 

¾�inflatable ሼ୴᥊ᐙؓΖ 

¾�ሼ୴ᑓิٙΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞ۶ᘯሼ୴ፖሼ୴٠ऱૹࢤΖ 

¾�ᛵᇞሼ୴ઝݾऱᚨشΖ 

¾�ᖂ፹܂១ऱሼ୴ၦྒྷᏚᕴΖ 

¾�ᖂאሼ୴٤ګݙቝ᥊ᐙΖ 

ᨃᖂسᛵᇞشܓ۶ڕሼ୴ྒྷࠐၦ၏ᠦΕ٠شႚᖄᜢଃΔՈᨃᖂسᖂ

ࠩ٠ᖂऱΖ 

 
ቹ  ሼ୴ઝݾᑓิ 

(7) CNC ᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

Կၗشܓڇऱؾ᧭ᑓิኔء�¾ CNC ᖂृᛵࠌอΔߓՠף

ᇞ CAD/CAM ऱ࿇୶ፖᚨشΖ 

¾�೯֫೯شܓຍ೯ࢤᑓ Δิᖂृشܓױᙡࠥऱ࿓ݧ፹ທ
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Δᇠګ፹ທܗ᎖ሽᆰګᢄቹ᠏ངܗ᎖Δലሽᆰྨټ֗ྨࢵ

࿓ࠌױݧᖂृᛵᇞףՠߓอऱᖙ܂Ζ 

ϭʳ ໂ 

¾�CNC 卩ࠠݩሽᄭࠎ֗൳ࠫᕴΔڕቹնΖ 

¾�CNC ຌ᧯Ζ 

¾�卩ݩՠࠠิΖ 

 றิΖޗګ�¾

¾�ᙡࠥຌ᧯Ζ 

 ٨ຏॾሽᨱΖࠀ�¾

¾�ᐘࢤᓰ।ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫ם(ܶᖂছ֗ᖂ৵ྒྷ᧭)Ζ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞ CAD/CAM ፹ທઝݾऱ࿇୶ፖᚨشΖ 

¾�ᖂᖙ܂ CNC ᎵݩΖ 

¾�ᖂشࠌᙡࠥຌ᧯ኔᎾᚨ࣍شᙡࠥ܂ᄐΖ 

 
ቹն  CNC Ꮅݩ 

(8) ՠ࿓ዌᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ᖂृᛵᇞ৬ᗰढऱࠌऱտฯޗ᧯ඒڍຘመڇڱᑓิء�¾

ૠ֗৬ທݾΖ 

¾�ᆖطሽᆰૠຌ᧯Δᖂृၞױԫޡᛵᇞ৬ᗰढऱભᖂ֗ᓤᠧ

ዌΔඒޗխࠀ൶ಘֽ᧸৬ᗰኙԳᣊΕᆖᛎ֗ᛩቼࢬທګऱ
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 Ε૿ऱᐙΖإ

¾�೯֫೯៶طሽᆰ᎖ܗᢄቹ᎖ܗຌ᧯ၞ۩ᖯᑚऱૠࠀ։

 Ζ࢚ᛵᇞ৬ᗰૠऱᄗױΔᖂृ࣠ګࠡ࣫

ϭʳ ໂ 

¾�ՠ࿓ዌ٠ׂΖ 

¾�ຌ᧯ΔڜᇘׂΖ 

¾�ᖯᑚ৬ທຌ᧯Ζ 

¾�ᖯᑚྒྷᇢࡳࡐढΖ 

¾�ኔޗ܂றΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᖂૠ֗৬ທՕীዌढऱઌᣂवᢝΖ 

¾�ᖂشࠌ۶ڕሽᆰຌ᧯࣍ᖯᑚऱૠፖྒྷᇢΖ 

ٽฤࠌᇢ۞աऱᖯᑚྒྷࠀຌ᧯ૠشࠌᖯᑚૠΔڶߜޏ�¾

ޣΖ 

 ढഎᑓิس (9)

ϭʳ  ౨פ

ढഎյس৫൶ಘԳᣊፖߡऱࢤ٤طᖂृᆖࠌڇڱᑓิء�¾

೯ױࢬ౨ᖄીऱ९ཚᐙΖ 

¾�յ೯ڍڤ᧯ඒܧޗԳᣊਢ֗شܓ۶ڕᛒݺشଚऱسढഎΖ 

¾�೯֫೯խΔᖂृױᆖطሽᆰᖙ܂൳ࠫᖂል܂ढऱگ

 Ζګ

ϭʳ ໂ 

 ढഎ٠ׂΖس�¾

¾�ຌ᧯ΔڜᇘׂΖ 

¾�ኔ᧭ޗறፖՠࠠΖ 

¾�௧گᡸᖲิΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 
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ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞسढഎऱጥംᠲΖ 

¾�ᛵᇞԳՑګ९ፖଇढسขኙઝݾऱ९ཚᓢᚰΖ 

¾�ᖂאሽ൳ࠫ൳܂ढऱگᡸΖ 

¾�ᖂྤشࠌԳ௧گᡸᖲڇ௧܂ݩढΔ່אऱழၴᛧ່

ऱ܂ढگᡸၦΖ 

(10) ᛜ৬ઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

Εᄅ৬ݾΔտฯ৬ᗰޗ᧯ऱඒڍڤຘመյ೯ڇڱᑓิء�¾

 Εભᖂ֗౨ᄭய౨Ζޗ

¾�ඖ૪ڤᐙׂᎅࣔՠᄐΕՒֵΕ֗۰ڛ৬ᗰΔᖂृၞױԫޡ൶

ಘ৬ᗰኙ࣍षᄎΕᛩቼ֗ᆖᛎױࢬ౨ທګऱᓢᚰΖ 

¾�೯֫೯ঞױᆖطሽᆰ᎖ܗૠᛵᇞՠᄐᑑᄷ֗ሽᆰᢄቹ

ऱᖙ܂Δץਔ़ၴૠΕᚏפٱ٨֗ژ౨Ζ 

ϭʳ ໂ 

¾�ዌ٠ׂΖ 

¾�ຌ᧯ΔڜᇘׂΖ 

¾�ኔޗ܂றΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᖂڛ۰طૠ֗৬ທհઝݾᓢᚰ൶ಘᄅޗறΕᛜ৬ݾፖ౨

ᄭயૠΖ 

¾�ᖂሽᆰ᎖ܗૠ(CAD)ຌ᧯ऱഗءᖙ܂Δڕച۩࿓ڤΕޏ᧢

 ฤᇆΖشࠌᚾூ֗ژΕᚏࠏֺ

¾�ૠګݙࠀԫᐗທشৢࢪऱᑓ֏ᛥ(modular wall)ߓอΖ 

(11) ຏಛઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

 Ζشᖂृᛵᇞഗ៕ऱຏಛፖᚨࠌڇڱ᧭ᑓิኔء�¾

¾�೯֫೯խᖂृױኔᎾᖙྤ܂ᒵሽຏಛᕴޗΖ 
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ϭʳ ໂ 

¾�ྤᒵሽຏಛᕴޗΖ 

¾�ຏಛᕴޗᖙם֫܂Ζ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ٽኔ᧭ሽሁ֗ᑓ Δิ༼ॣࠎᖂृݙᖞഗ៕ຏಛઌᣂऱኔ᧭ᓰ

࿓Ζ 

 ᖂհய࣠Ζף౨ᏺޓอਮዌհኔ᧭փ୲Δߓࠠ�¾

¾�ආش 144MHz ྤᒵڍתՠႚᙁֱڤΖ 

࿇୶ᐰཎሽᒘ೯Ζ 

(12) ᛩቼઝݾᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ᖂृᛵᇞΕՒᣦΕֽΕᕳଃ֗٠ᒵܗ࠰᧭ᛩቼᨠྒྷኔط៶�¾

۶ڕైڂᐙԳᣊسፖՕᛩቼऱᣂএΖ 

ᖂृലᇷࠌሽᆰ֗ᇷறಖᙕᕴΔش೯֫೯խΔՕၦሎڇ�¾

றإᒔऱધᙕΕᢄቹ֗ಳ᠋Δኔ᧭խऱᏚᕴઃٺܗ᎖ࠐشႈ

ᛩቼᨠྒྷڕᄵᛘ৫ΕֽᔆΕ़ֽࡉۆΕՒᔆΕᎨॸΕ

؆ᒵऱၞ۩Δאඔ࿇ᖂृኙسྥ۞࣍ኪᛩቼऱᣂࣹΖ 

ϭʳ ໂ 

¾�Intellecta ᇷறឯ࠷ຌ᧯Ζ 

¾�Intellecta ᇷறಖᙕᕴΖ 

¾�ᛩቼኔ᧭ิΖ 

¾�ᄵ৫ྒྷၦشհᑷඕሽॴΖ 

¾�Ꭸᨕྒྷၦشհ PH ൶ಾΖ 

¾�٠ᒵႚᙁྒྷၦشհۥ৫ૠΖ 

¾�ᜢଃྒྷၦشհᜢ్ૠΖ 

¾�ᛘ৫ტྒྷᕴΖ 

¾�ᗈࣦΕᗈፖٽኔ᧭ႈؾհᇢᢐΖ 

¾�១ᇢ᧭شհ֏ᖂᢐΖ 

¾�ྒྷၦᄫၦፖՕܶၦհૠΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 
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¾�ᛵᇞᛩቼፖسኪऱᣂএΖ 

¾�ᖂٺጟᛩቼტྒྷᕴࢤፖᇷறಖᙕشࠌΖ 

 ᔡᛩቼհྒྷΖࡌጟტྒྷᕴ֗ᇷறಖᙕᕴٺشࠌ�¾

¾�ᖂྒྷᇢፖ։ֽ࣫ᑌءΖ 

¾�ᖂྒྷᇢፖ։࣫ՒᣦᑌءΖ 

(13) ़ ೯Ժᖂᑓิ 

ϭʳ  ౨פ

ቹքαΖኔ᧭ᎁᢝ߫ΕํΕଆᖲΕ৬ڕଅ(wind tunnel)ΰط៶�¾

ᗰढࡉᖯᑚऱੌ(aerodynamic)ૠΖ 

¾�ຘመറ᥆ૠΕ٠࣍࣋ژխऱڍ᧯ඒޗΔאᛵᇞຍࠄૠ

ڇᆖᛎΕषᄎΕᛩቼֱ૿ऱᐙΖ 

¾�ૠګݙऱ೯֫܂೯ΔױૠΕ፹܂Εྒྷᇢ़೯Ժ߫ླྀΔ

 ᖂृᖿ࿇ᘋᔊΖܗ࠰

¾�ኔ᧭խऱᇷறឯ࠷ຌ᧯֗۞೯ᢄቹפ౨ףൎᖂृᛵᇞੌ

ཆ֒ΕڵࣆΕᐋੌ֗ឫੌ֗ዡྎणੌ೯ऱᨠ࢚Ζ 

ϭʳ ໂ 

¾�ଅ 

¾�ᇷறឯ࠷ຌ᧯Ζ 

¾�़೯Ժᖂૠ٠ׂΖ 

¾�৬ທՠࠠፖޗறΖ 

¾�ᖂ8-12)ם֫س ՛ழ)Ζ 

¾�ඒஃ֫םΖ 

ϭʳ ᖂؾᑑ 

¾�ᛵᇞ़೯Ժૠኙ߫ΕํΕ৬ᗰढΕᖯᑚ֗ଆᖲขፖ

ዌທऱᐙΖ 

¾�൶ಘຍࠄૠհᆖᛎऱΕषᄎऱ֗ᛩቼऱᓢᚰΖ 

¾�ᆖطኔ܂ᖂཆ֒ΕڵࣆΕᐋੌ֗ឫੌऱᄗ࢚Ζ 

¾�ᖂૠΕ৬ທ֗ྒྷᇢԳԺ߫ऱ़೯Ժ߫ླྀΖ 
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ቹք  ଅ 

ٔΕ ፖઝՠ塢ၞ۩ᑓิ֏ඒᖂऱ৬ᤜ 

ઝՠ塢ઝݾඒิߛኙᑓิኔ᧭ऱאנ༽شࠌՀ৬ᤜΚ 

ԫΕቔᚐઝݾඒߛԳދԵ 

ઝݾඒߛխ֨ᅝॣԱઝݾඒߛංᐖۖᆜΔᑓิኔ᧭༼ࠎګ

ऱᖲᕴໂፖچΔՈݦඨ౨ڶ֧ࠠܮઝݾඒߛહནऱઌᣂԳދԵ

೯ቤፖඒᖂૠΖ 

ԲΕඒஃ೯ፖ೯ૠ 

    ઝݾඒิߛឈྥڶګऱᑓิ֏ඒᖂ೯Δ܀ਢటإૠנᔞٽ

ᖂسऱඒᖂ೯ΔսᏁඒஃऱፖٽΖലᑓิኔ᧭ီՠࠠΔ

ᖕᖂسᏁޣૠඒᖂ೯Δթ౨టإฤٽᑓิ֏ඒᖂऱ壄壀Ζ 

ԿΕഏփᐗٽઔ࿇ 

    ᑓิኔ᧭ऱᑓิໂຟਢഏ؆ၞՑऱΔृشࠌտ૿ץਔ֫شࠌ

ၞՑΔז౨ജመഏփڇΕᖲᕴ૿ठΕሽᆰຌ᧯ຟਢ֮ठΔם

ၲ܂ٽۯΔૉ౨ፖᖂ܅Ꮭ᜔ਢྤऄᚘڼڂᆖ᧭ऱၲ࿇ᐗΔڶ

࿇ለࠠڶඒᖂᏝଖऱᑓิΔઌॾኙᑓิ֏ඒᖂऱංᐖലڶ๕Օऱܗ墿Ζ 

ຬΕ ᓵ 

Loveland (1999)ᎁඒஃࢨᖂீᆜᑓิ֏ઝݾඒᖂໂழΔ ڶ

ጟֱࠎױڤەΚ 

1. ၇ݙᖞऱᑓิٙ 

 ໂᙇᓰ࿓ૠڶࠉ .2
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 ᐗᑓิჸඒஃᓰ࿓شࠌ .3

4. ۞۩ઔ࿇ 

ᙇᖗඒᖂᑓิڇᖂீඒஃࠌբՆΔࠐطᑓิ֏ඒᖂߛඒݾኔਜઝڂભഏڇ

ழΔאױऴ൷ൕᐗ༼ࠎऱؾᙕᙇ࠷ᔞृٽΔאࢬໂംᠲլᄎኙඒஃขܺس

ឫΖە܀ၦഏփᑓิࠎᚨऱᛩቼՀΔ౨࣋ඵรԫጟֱڤΖഏփؾছڶ

ඒઝᒳᙀᐗΔۖྤ༼ݙࠎᖞᓰ࿓ૠհࠎᚨΔਢא౨ᚨ࣍شኔᎾᛩቼृ

৵ࠟृΖGloecknerڶ ࡉ Adamsom(1996)ᎁรጟֱڤਢ່ڶயऱֱڤΔ౨ᨃ

ඒஃך։࿇ཀറᄐवᢝࠐየߩඒխଡܑᖂسऱᖂᏁޣΖ 

รԿጟֱڤऱشࠌᐗᑓิჸඒஃᓰ࿓ΔՈڶԿଡૹរؘႊࣹრ

(Loveland,1999)Κ 

1. ඒஃᓰ࿓ૠലૻڶ࣍ૻ࠹ऱᑓิໂΖ 

 றΖޗऱࡳૻࢬᑓิشࠌ౨ .2

3. ඒஃᏁ٣ࠃᒭΖ 

ᑇ۞۩ၲ࿇ڍऱᛩቼՀΔٽᄐ࣍ૻ࠹࣍طᑓิ֏ඒᖂߛඒݾഏઝݺ

ऱඒᖂᑓิਬࠄઝݾᏆΰڕᛜ৬ઝݾαࢨೖఎڇᑓᚵऱᐋڻΖૉ౨

ٽઝՠ塢ऱඒᖂᑓิشࠌΔאױᨃඒஃڇᒳᙀᑓิ֏ඒᖂૠழ౨ڍޓڶऱە

ၦΔ़شܓڕࠏ೯Ժᖂૠᑓิխऱଅኔ᧭ᖲΔࠐאױቤԫଡᄶᖲᑓิ

֏ඒᖂૠΖۖᑓิኔ᧭ࢬᆜऱਢݙᖞऱᑓิٙΔೈԱࠠໂᖂ

೯խױڶࢬ౨ࠩشࠌऱᖲᕴໂհ؆Δࠀॵڶᇡጐऱם֫شࠌΕඒᖂᚾூ֗ඒᖂ

ေၦΖઝՠ塢ઝݾඒڼࠎ༽ิߛԫ᠆༄ऱඒᖂᇷᄭΔՈ༼ܓঁࠎऱشࠌᙄऄΔཚ

ඨ౨ፖ్ٺᖂீઝݾඒߛԳא܂ٽআၞഏփઝݾඒߛᑓิ֏ඒᖂऱංᐖΖ 
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֮ە 

ඒऄᄅႨΚᑓิ֏ऱᓰ࿓ૠፖᇞެംᠲऱඒᖂޗၼฐΰ1994αΖՠᢌඒޕ

ฃΖሉޕ࣍ၼฐΰᒳαΔઝݾፖᄐඒߛऱᓰᠲ( 317-341)ΖקΚஃՕ

Ζ 
Δ29(4)Δߛऱඒᖂ೯ፖໂቤΖխᖂՠᢌඒݾઝسၼฐΰ1996αΖഏխޕ

2~10Ζ 
֏षᄎխऱଡܑ֏ඒᖂፖ৵ଡܑ࣋ၲط۞ႚΰ1995αΖᄅඒᖂᓵፖฃΚسࣥ
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網路化學習歷程檔案與科技的學習 
*游光昭、**洪國勳 

*台灣師大工業科技教育學系教授 
**台灣師大工業科技教育學系科技教育組碩士 

 

    九年一貫課程實施後，『自然與生活科技』 領域的教學內容一直受到很大的

關注，其中的原因除了廣泛的能力指標所造成的不確定性的內涵之外，對於該領

域中生活科技部分的內容更是有實務與理論之爭。有些學者視生活科技為自然科

學中生活的實際應用，認為生活科技應強調其技術性的本質；也有學者將生活科

技視為一種研究科技本質與內涵的學科，認為生活科技應研究科技的系統及領域

（如傳播、製造、營建、運輸、動力能源等）。這顯現出生活科技的定義與界定

並沒有達到學科專家的共識，也就是說對『科技』二字的解釋有相當的差異。而

這樣的分歧，更經常導致教師與學生對「如何學習科技」感到不知所措。 

    從以往我國與許多西方國家的發展經驗來看，問題導向式的科技學習一直是

過去（未實施九年一貫之前）生活科技教學與學習活動的焦點。在生活科技的學

習過程中，每一個科技學習活動均須規劃如何透過問題解決的程序，來學習科技

的本質。通常在這個學習過程中，除了學習科技本身的知識技能外，亦要運用到

其他領域的相關知識，才能規劃出全面性的解決方案。因為科技學習不僅是單一

學科的學習，而是與其他學科相連結而成一個完整的學習內容，亦即科技必須與

其他學科做聯結，使學習者透過統整的方式將所學全部串聯起來。在這樣的理念

之下，有人提出 STS（Science、Technology、Society）及 MST（Mathematical、

Science、Technology）等學科整合方案，其中 MST 近年來更被廣為運用於科技

學習中，而相關研究結果亦曾顯示，MST 的整合性課程能夠將問題解決和科學

及數學的應用連接起來，使學生在嘗試解決問題時會應用科學和數學的相關知識

（Childress, 1996）。因此，很多科技教育學者都傾向認為，教授科技最有效的方

法是結合科技知識與統整科技技能，設計各種與特定問題解決相關的活動讓學生

親自動手操作，並利用引導式探究活動進行教學。如此，學生除了能學到更多的

科技知識，發展更正向的科技態度之外，對自己的能力也會更有自信。總結來說，

以 MST 為內容架構及以問題解決為導向的策略來進行科技的學習，是一直深受
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重視的方法。 

如今，全球資訊網的興起及網頁製作技術不斷的創新，使得以網路為基礎的

環境成為新的學習方式與途徑。網路是一種開放及無時空限制的環境，更是一個

取之不盡用之不竭的知識寶庫。但是，雖然網路提供學生主動學習的環境，資源

豐富的網域也擴展各種知識領域的學習，學生的學習卻往往需要一些實際經驗的

連結及進行思考的連繫。換言之，若學習者能夠透過問題導向的學習策略進行網

路學習，則可以增加概念的運用與記憶的連結(林麗娟，2002)，而這對科技概念

的形成及知識的建構是非常的重要。同時，在進行問題導向學習時，必定需要一

個能夠紀錄學習者在進行問題解決過程的機制。然而，傳統標準化評量往往是以

一種既定、狹隘的方式評量學生在整學年中學習到的內容，評量得到的僅是問題

解決中的一些特定技能，無法對問題解決歷程做一完整且詳細的評量。因此，問

題導向學習所需要的評量工具必須能夠確實紀錄學生在每個階段的問題解決歷

程，並由此判斷學生科技概念的成長與轉變，而符合這些要求且目前較常被提及

的評量類型之一則為學習歷程檔案(賴羿蓉，2001)。因此，基於這樣學習環境的

變遷，本文將嘗試以網路化的學習環境來作為科技學習活動(如圖一)的場所，並

以網路化學習歷程檔案(web-based portfolios)為討論的焦點，以瞭解如何利用它來

作為科技學習的有效工具。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖一 科技學習的網路化結構 
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壹•學習歷程檔案的起源與內涵 

學習歷程檔案最初是被應用在藝術及寫作方面，用於存放個人作品及創作藝

術的地方，並以檔案卷宗儲存的方式來協助了解個人創作的成長歷程。而直到

1980 年代末期，學習歷程檔案才開始正式應用於教育的領域上，並成為教育上

新興的發展趨勢。不論其應用的學科領域為何，學習歷程檔案在教育上主要應用

的功能與重點，是將其做為評量的工具。依據 Paulson, Paulson, & Mayer 在 1991

年為學習歷程檔案評量所下的定義，學習歷程檔案是針對學生在一個或多個領域

中的努力、進步以及成就等作品作有目的的蒐集。鄒慧英(2000)指出，學習歷程

檔案是教師依據教學目標與計畫，請學習者持續一段時間主動蒐集、組織與省思

學習成果的學習檔案，以評定其努力、進步及成長的情形。李坤崇(2001)也提出，

學習歷程檔案旨在突破以班級為單位，改以學習者個人為單位，由每位學習者設

計製作個人學習檔案，並就特定主題蒐集資料，以展現學習者個人學習歷程與成

果。 

    歸納上述對學習歷程檔案之定義，學習歷程檔案可說是學生蒐集其學習過程

中各項產出的資料檔案，其內容可包括學生的作品、作業、考卷、文章、自我反

省等等。學生可透過蒐集整理學習歷程檔案的過程審視並檢討自身的學習，教師

則可透過學生的學習歷程檔案進一步評估學生在一段時間的學習過程，而非單只

像過去一樣僅能透過標準化紙筆測驗來了解學生的學習結果。在依據上述的概念

下，黃耿鐘(2002)進一步將學習歷程檔案之特色分成下列幾點： 

    1.自我反省：可以幫助學習者反省與檢視自己的改善情形，這樣的改善具有

真實的激發動力，也可以促進學習者更加努力。 

    2.真實呈現：學習歷程檔案不是追求更多資料，而是強調資料品質；不是隨

機選取作品，而是有目的有系統的蒐集學習作品；不是為學習檔案而累積

更多的資料，而是經由學習檔案的省思來自我成長；不是一定要呈現完美

的作品，而是可呈現不完美的作品來省思改善。 

    3.開放與創新：學習歷程檔案被用來刺激學習者，使其能創造出有想像力與

創造力的作品，因此學習者是被鼓勵去分析他們的進步及去面臨各種的挑

戰。 

    4.個別差異：學習檔案評量結合教學和評量，重視學習者的歷程，是一種相

當能適應學習者個別差異的評量方式。 
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    5.另類的評量：學習歷程檔案提供一個真實的視窗來檢視學習者長期的學習

與思考，但是教師並不是唯一的評量者，為提供學習者自我評量的機會，

激發同儕合作學習，也可納入學習者本人、家長、同儕來參與評量。尤其

納入學習者自我評量，可鼓勵學習者對自己完成的學習檔案以自我觀點來

檢討及評量，也能夠表達製作學習檔案的構想與歷程，及檢討學習檔案的

優缺點等，讓學習者充分省思製作學習檔案前後的學習表現成果。這讓教

育工作者可以探討教學策略、學習者反省、自我評量等問題，而這些都是

傳統評量學習者的方式所不能辦到的。 

    6.完整的評量歷程：在評量方面，學習檔案評量歷程必須包括自主權、省思、

回饋評論、合作分享、綜合教學評量、有利的教室氣氛、資料的蒐集等等

內容，如圖二所示。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

貳•網路化學習歷程檔案的應用 

    網路化學習歷程檔案一詞是用來描述以網路形式所儲存與呈現的學習歷程

檔案，因此網路化學習歷程檔案與傳統學習歷程檔案的概念與執行方式是相同

的，唯其檔案是以電子化的形式來保存，例如傳統的影像及聲音檔案必須藉由相

簿、錄影帶或錄音帶等形式保存，較佔據存放空間，而以電子化形式保存則可將

這些檔案存放於硬碟之中，再透過電腦輸出設備來展示。Tolsby (2000)在研究網

路化學習歷程檔案在教育上的應用後，曾歸納出以下幾個重點： 

    1.學習檔案評量可以用來證明學習者自身的學習成果，更可提供學習者一個

方法來證明他們已經完成預期的學習目標。 

學習歷	 
程檔案	 

省思自主權

回饋評論	 資料的蒐集	 
多元/長期蒐集	 

合作分享	 有利教室氣氛	 

綜合教學評量

圖二 檔案評量的內容(黃耿鐘，2002)
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    2.學習檔案評量可以在某一個期間內看出學習者的進步，也可用來檢視學習

者的學習狀況及自我的評價，以求更進一步的得到刺激而尋求進步的空

間。 

    3.學習檔案另一個很重要的貢獻是學習者可用來自我反省思考自己的功

課，而在學習過程中可以自我評量，教師也可以用來自我檢視教學。 

    4.在數位及虛擬的空間學習是需要新的工具及方法，我們可以發現數位學習

檔案可用於許多地方，它可以是學習者檢視學習過程的步驟、可以是老師

及學習者學習的建構方式、也可以用來增進合作經驗及分享成果的聯絡

網。 

    5.網路化學習歷程檔案已超過許多教學的工具及方法，更可進一步來說，它

已被視為教師及學習者之間一個很重要的教學及互動策略。 

 

若從應用上來看，網路化學習歷程檔案在教育上的應用，呈現了許多過

去在傳統學習歷程上所無法表現的之優點，在岳修平及王郁青(2000)的有關學

習歷程研究報告上，就曾以網路化學習歷程檔案（或有稱之為電子化學習歷程

檔案）的特色作過如下的分析： 

1.學習者擁有權：電子化學習歷程檔案的評量中，教師將賦予學生權力，讓

學生為本身自我評量負責。 

2.學習者中心：與傳統標準化測驗比較，教師執行測驗評估只是在確認測驗

的答案，較無法測出學生真正的能力，而電子化學習歷程檔案則可要求學

生製作出可證明自身能力的作品，如此一來，評估方式將以傳統教師為中

心轉為以學生為中心。 

3.真實性：學習歷程檔案的真實性與獨特處讓學生可建構與論證他們的知識

和技能，並有效的將所學應用到真實世界中。 

4.溝通工具：教學者可將電子化學習歷程檔案視為一種溝通工具(Carpenter, 

et al., 1995; Lambdin & Walker, 1994; Moss, 1992; Nolet, 1992)，教師與家長

可利用電子化學習歷程檔案檢視與評估自己孩子的進步情形，並適時的予

以協助。 

5.促進學習：有些學生可能懂得比老師更多的科技知識，因此可與教師一同

輔助其他同學學習。 
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6.提升教學：課堂的學習歷程檔案除了可以評量學生的學習成效之外，亦可

做為教師自我檢定教學品質的工具。此外，亦有多項相關研究 (Fasick & 

Mclaren, 1995; Milone, 1995)都發現電子化學習歷程檔案確實可促進學生

努力學習，及達到更高水準的表現。 

7.作品保存：由於電子化學習歷程檔案是一種多媒體科技的應用，因此具備

了多媒體使人易親近與吸引人的優點，除此之外，亦可以數位化的方式保

存，改善了傳統學習歷程檔案佔據空間缺點。 

8.科技素養：在製作電子化學習歷程檔案的過程中，教師與學生皆必須應用

電腦與科技相關技術，因此對於教師與學生之科技素養將有相當大的幫

助。 

 

網路化學習歷程檔案雖可解決傳統學習歷程檔案檔案收藏與管理不易的問

題，但其最大的障礙莫過於老師缺少電腦技術的支持與訓練(Moersch & Fisher III, 

1996)。然而，即使師資設備問題均能克服，電子化學習歷程檔案與傳統學習歷

程檔案一樣，仍是一個非常耗時間且須高成本的工作，學生及老師勢必得增加工

作量，投入更多的時間與努力。但是，網路化學習歷程檔案利用 WWW 來進行

學習檔案內容的呈現、管理與輔助製作，不但增加同儕評量的便利性，亦可隨時

做為自我反省與修正的參考，達到共享與學習的目的。換言之，網路化學習歷程

檔案使學習者增加了同儕互評與合作學習的可能性，並可藉此做為教師與學生及

家長間的溝通工具。作者在歸納上述傳統學習歷程檔案與網路化學習歷程檔案之

特性與功能之後，將網路化學習歷程檔案之應用歸納如圖三所示： 
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參•網路化學習歷程檔案在科技學習上的應用 

從前述中，大略可瞭解網路化學習歷程檔案的作用與在教育評量上的優勢，

但是，網路化學習歷程檔案不只可用來作為評估的工具，亦可作為學習者自我規

劃及建構知識的工具(Sanders, 2000)。由於網路所及的資訊均是最新的訊息，因

此這個訊息最新且最真實的特性就能夠協助學習者建築自己的知識體系網絡，尤

其科技的知識日新月異，目前似乎唯有透過網路這個工具，才能協助學生獲得最

新最真實的訊息。若從科技學習的角度來看，網路化學習歷程檔案是否適合作為

一個科技學習的工具，可從以下各種不同的角度來判斷這個合宜性。 

一•問題解決與網路化學習歷程檔案 

    由於在過去的十數年中，生活科技的教學策略逐漸由作業導向轉移至問題解

決的過程策略，網路化學習歷程檔案這個工具相對的就變的較為重要。因為在問

題解決的過程中，學生需要對問題作探索與解析。換言之，在問題解決過程中，

學生必須對各類的資訊作收集、整理、設計、結構、及評估等工作，而網路化學

習歷程檔案就可適時的作為這些資訊處理過程的最佳工具。雖然，傳統性的學習

歷程檔案也可以達到相同的目的，但是將資訊數位化後的收集與儲存，顯然更能

教師	 
檢討教學
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網路化學習歷程檔案	 

1. 發展性	 2. 多樣性	 3. 雙價值性

4. 選擇性	 5. 真實性	 6. 反省性	 

7. 個別性	 8. 易保存	 9. 易修改	 

10. 自動紀錄相關資訊	 
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圖三 網路化學習歷程檔案的應用
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在網路中作流通及與人分享。 

二•學科整合與網路化學習歷程檔案 

    由於科技的學習過程中會與其他相關學科作某種程度的整合（如前面曾談及

的 MST 概念），學習者可透過網路化學習歷程檔案來整合各學科的知識並作適度

的紀錄與整理。例如，在 MST 的策略下，教師會發展各種相關的學習單，而這

種學習單就可用電子檔案的方式來呈現，如此不但可增加其在學習者間的流通

性，也相對的可增加資訊內容的多媒體化。此外，透過檔案歷程的管理，學習者

需要有順序及邏輯的思考，以便能將個人學習記錄作最佳的呈現與安排。這種呈

現與安排，也就形成對學習者一種知識組織及建構的過程。 

三•科技的創意思考與網路化學習歷程檔案 

    創意思考在科技教育領域中一直與問題解決扮演著同樣重要的角色，這是因

為科技的進步需要透過人類不斷的解決問題與創造，而這個創造便是科技教育中

所強調的培養學生創意思考的能力。Barak 與 Doppelt (2000)的研究顯示，學習歷

程檔案的建立有助於學生的創意思考能力。他們的研究指出，透過學習歷程檔案

的建置，學生在歷程檔案中的系統規劃（包含設計、建構、及評估等階段）及學

習活動（包含個人或團體的作業、計畫、決策等），都需要有一系列的創意思考

過程：思考的認知(awareness of thinking)、思考的觀察(observation of thinking)、

思考的策略(thinking strategy)、及思考的反應(reflection on thinking)等階段。而這

種創意思考的訓練，正是科技學習階段所需要的。 

 

肆•結語 

基本上，網路化學習歷程檔案的最大優勢是其以網路作為一個資訊流通的平

台，能將各種數位化的資訊整合於網路之中，且由於網路工具的完善，使的在科

技學習過程中所產生的歷程與結果，均能以多媒體或立體型態的數位資訊呈現與

記錄，同時也大大提升了各些資訊流通與分享的範圍。一般來說，網路化學習歷

程檔案可包含學習者在各學習階段中所製作的各式各樣科技作品，此外，網路化

學習歷程檔案除了可以提供學習者作為自己反省及紀錄學習歷程的作用之外，對

於教學者而言，亦可透過學習歷程檔案更加了解學習者的學習成效，進而從中了

解到自己的教學成效，並更進一步幫助教學者自我成長。同時，由於學習歷程檔

案紀錄了學習者學習的經過與成果，更將可藉此了解學習者的成長與潛能，而這
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對瞭解學生在科技學習上的進展與成長，是非常重要的依據。 
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