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一、前言

人類生活的演進，從農業社會、工業社

會到資訊社會；從人力密集，技術密集，資

本密集到知識密集。這一連串的變化是那麼

自然而不可抗力。而學習是生活的一部分，

因此，學習型態也隨著生活方式的改變而改

變。農業社會僅有有錢人家可以念書，因老

師是自己花錢聘到家中教書，僅教這一家人

的小孩。到後來為了讓更多人有書可念，大

家集資聘老師到私塾來教，因而有書院成

型，學校型態因此產生。

此時的書院中，僅有桌椅，大家排排

坐，跟著老師念書（或背書）。但到了工業

社會，技術人力欠缺，為有效快速培養技術

人員，因此聚集更多人成為一班，教室並引

進各類教具，協助並提升教學效果，所以黑

板就應運而生。等到投影機，幻燈機發明，

引進到教學現場，更具體的圖像，讓教學效

果更好；而電視、錄放影機的發明，讓教學

提升到多媒體的境界；當電腦、電子白板等

資訊科技融入到教與學的過程中時，互動、

模擬等已變為司空見慣，學習變的如此繽

紛。

二、數位時代生活的特點

21世紀人類生活最大的改變，就是數位

與網路的誕生，它為我們的生活帶來了革命

性的改變，這些改變的特點分述如下：　　

（一）在溝通方面—立即而有效

古時候溝通方式是六百里加急，快馬加

鞭的傳送，或飛鴿傳書；而後有電報與電話

傳遞音訊。再來有電話加影像的視訊傳遞，

但是到了網路時代，不僅傳遞影像，聲音，

還可附加文件或動畫，而且是立即傳送，因

此人類的溝通變的立即而有效。　　　　　

（二）在媒體運用方面—快速而便利

在以往要使用媒體，必須使用者親自到

媒體存放地才能使用，但經由網路，只要使

用者的網路通，並具有使用該資料的權限，

則無論此一媒體存放於何處，均可經由網路

獲得，快速且便利。　　　　　　　　　　

（三）學習資源運用方面—公平且豐富

以往學習資源除教科書外，就是到圖書

館蒐集與借閱資料，如此學習資源受限於圖

書館所典藏之資源，圖書館未徵集到的就無

法獲得。因此造成到大型圖書館與小型圖書

館，所享受到的資源大不相同；所以大家爭

著到大型圖書館找資料，到都會區就學，道

理就在此。但是透過網路搜尋，不管你身處

何處，搜尋到的資源都是一致且豐富的，所

以網路的使用，讓世界變成是平的。　　　

（四）在商務運用方面—安全與輕鬆

在古時候人類商務模式是以物易物，再

產生有錢幣的觀念，再進步到紙鈔與塑膠貨

幣的使用。這一路演進代表著人類文明的進

步。但網路的來臨，讓我們在彈指間就可以

進行消費，交易與轉帳等電子商務的行為，

它讓你不必再身懷巨款或帶一堆卡，也不用

怕掉，所以它帶給我們的是安全與輕鬆的生

活。

從以上這些例子，我們可以知道網路的

數位時代生活特點是快捷，方便，公平，安

全，豐富與輕鬆。

三、數位時代教與學的改變思

數位時代的來臨，人們經由網路，可運

用的學習資源豐富且多樣。因此，學生學習

數位時代的來臨對教育的影響
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的管道不是單一的由老師那邊習得；他可以

在網路上，同時獲得不同的人給予支援。所

以數位時代在學校，老師與學生的關係改

變，老師不再是單向傳授，而是「師生共

學」。

傳統教學的方式並非一無是處，而是

現今的學生，從一出生就處於一個充滿聲光

的世界，他們接受訊息的方式，並非傳統的

文字而是圖像，有不少的小孩，在學齡前就

已接觸電腦，所以有人稱現在的小孩是數位

原住民（digital native）。他們的學習、娛

樂、交友、消費等，均在網路上解決。因此

學校老師在教學時，如果仍舊採傳統單向的

傳授，是無法引起學生的共鳴。 
但網路上的e-learning是否就能符合學

生學習之所需？其實e-learning的自學方式，

對高中以下學生在先備知識不足情況下，並

不盡理想。目前發展的混合式教學模式，正

因應而生。也就是老師先以傳統講授方式講

解再由學生以e-learning方式自學；或反過來

先由學生以e-learning的方式先自學，再由老

師補充說明。

而老師在講授時，需以以科技工具輔

助，去引發學生學習動機，來思考重要的概

念與理論，並運用新獲得的理解與技能，來

探索真實世界的問題（James,2003）。所以

學生不該坐於課堂中，他們該被引導至有意

義的任務，以使他們對所獲得之理解與技能

予以提問、思考、討論、運用及評估。並讓

學生在小組中工作，學習團隊合作。跨越時

空限制，透過課外活動而學習。

一個好的教學活動設計，應包含七

個良好操作原則（seven principles of good 
practice），也就是：鼓勵師生接觸、鼓勵

同學間合作、鼓勵主動學習、給予立即回

饋、強調任務之時間問題、溝通高期望、尊

重多樣才能與學習方式。所以現今老師在進

行教學活動時，不僅要運用科技工具融入教

學中，其教學方式更要改變。常見的科技融

入教學方法有下列八種：（1）直接教學法 
（Directed Instruction）、（2）發現式教學

法（Discovery Instruction）、（3）網路合作

學習法（web-based Cooperative Learning）、

（4）建構式網路教學法、（5）網頁主題

探究教學法 （WebQuest）、（6）資源本位

學習法（Resource-Based Learning）、（7）
問題本位學習（Problem-based Learning）、

（ 8 ）專題本位學習（ P r o j e c t - b a s e d 
Learning）　　　　　　　　　　　　　　

（一）直接教學法（Directed Instruction）
是以教師為中心的教學法，由教師直接

闡述所知道的知識與技能，然後提問、討論

與練習等。或許大家會懷疑，不是應該以學

生為中心嗎？怎麼會推薦以教師為中心的教

學法。其實重要的問題不是「應不應該使用

直接講述教學法 ?」，而是「何時使用直接

講述教學法?」（Good &Brophy,1995）。

直接教學法適用之數種教學情境

（Borict1,1996, Gage &Berliner,1992）如

下：（1）有需要激發學生對主題的興趣

時、（2）教學目標就是要講授已知的知識

時、（3）學生缺乏對此一主題的先備知識

或技能時、（4）討論或探究（inquiry）之

後 ,需要做總結時、（5）教師欲說明學生

在自學時可能會碰到的問題時、（6）教

導有明確步驟技能的學習時。　　　　　

（二）發現式教學法（Discovery Instruction
在認知取向學習理論中，主張學習是

學習者主動將新的資訊與先備知識產生有意

義連結的歷程，學習是人們不斷地建構有意

義知識的過程。Mayer（1987）指出發現式

教學法可分為三種教學法：（1）純發現式

（Pure Discovery）、（2）引導式（Guided 
Discovery）、（3）說明式（Expository）。

其中純發現式學生在解決問題時，只獲得教

師最少的引導。引導式則是學生在解決問題

）
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時，教師提供暗示和有關如何解題的提示。

說明式是教師告知最後的答案或原則給學

生，學生不需花太多時間學習。　　　　　

（三）網路合作學習（web-based cooperative 
　　　learning）

網路合作學習是彰顯網路學習效能，

合作為的是促進學習者主動參與及做中學，

進而引導他們發揮創意思考。網路合作學

習的四項特色，稱為ASIA原則：主動學習

（active learning）、模擬學習（simulation-
b a s e d  l e a r n i n g ）、互動與互創學習

（interactive and inter-creative learning）、累

積學習（accumulative learning）（孫春在、

林珊如，2007）。　　　　　　　　　　

（四）建構式網路教學模式� 

建構主義是一種理念，只要能符合建

構教學理念與精神，並達成課程與教學目標

的教學方式，都是可以應用的（沈中偉，

2003）。在以前沒有資訊科技工具輔助時，

多數老師必需自製教具。但現今透過網路、

電腦及相關設備的運用，讓不容易講解的概

念，以模擬或具像化而達成目標，建構式

教學變得更方便與有效。　　　　　　　

（五）網頁主題探究教學法（WebQuest）
網頁主題探究是一種以探究取向的學

習活動（inquiry-oriented activity）。Dodge 
（1995）將此教學法分成兩個層面：短期活

動（一至三節課）與長期活動（一週至一個

月），老師可依主題的複雜性，來決定活動

時間的長短。　　　　　　　　　　　　　

（六）資源本位學習（Resource -Based 
　　  　Learning） 

傳統的課程、教材與教學模式不能滿足

資訊社會需求。未來教學的重點應是培養學

生時時學習、處處學習的自主學習與終身學

習的習慣。學校教學不能限於教科書內容，

而是要求學生培養資訊蒐集、選擇、整合與

應用的知能，進而發展建構知識、問題解

決、批判思考、價值判斷的能力。因此，資

源本位學習理念乃應運而生。　　　　　　

（七）問題本位學習（P r o b l e m - b a s e d 
　　　  Learning）

問題本位學習在實施上，將學生以數人

為一組分組，從提出適當的問題開始，然後

腦力激盪，指出對問題的認知與未知部份，

學習如何解決問題。讓學生集中注意力在質

疑邏輯和信仰，提供改正學生推理的提示，

並提供研究資源，使學生願意認真上課。　

（八）專題本位學習（ P r o j e c t - b a s e d 
　　　  Learning）

專題本位學習是一種使學生 持續、合

作地調查 的理解性建構方法（Bransford & 
Stein,1993）專題本位教學與基於疑問的活

動不同點為強調合作學習，在此架構下學生

合作以瞭解事情始末而且與傳統不同，專題

本位教學強調學生自己決定所學。

上述的這些教學方式，在實施時它的

分別並非很明確，經常相互為用。但當我們

在實施這些教學方式時，必需借助一些科技

的工具，才能達成預期的目標。目前常見的

科技教學輔助工具有電腦（能上網）、單槍

投影機、電子白板、數位攝影提示機、立即

反饋系統（interactive response system IRS）
等。如果在教學現場這些設備都有，當然最

好；如果僅有一兩項，也可做一些變通來達

成。

「21世紀的文盲不是那些不能讀和寫

的人，而是那些不能學、不願學和不再學

的人。」（第三波， Alvin Toffler） 在跨

入21世紀數位時代快速演進之際，到底目

前學子需要具備哪些技能，才能生存於競

爭劇烈的社會？根據2007年美國的教育科

技標準與績效指標（National Educational 
Technology Standards）所提六大能力：

1.創造力和創新、2.溝通和合作、3.研究和

資訊流暢、4.批判思考，問題解決和做決
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策、5.數位公民、6.科技操作和概念（如圖

1）。面對行動生活、雲端運算、數位匯流

等即將來臨的趨勢，傳統的教育技能3Rs-
Reading,Writing and Arithmetic（閱讀、書

寫及算術）雖仍重要，但已不足夠，而新

的技能 3Cs-Creativity，Communication and 
Collaboration（創造力、溝通力及團隊合

作力），將對未來的學習方式造成深遠影

響（Peter,2011）。美國教育學家艾德加．

戴爾（Edgar Dale）的學習金字塔（Cone 
of Experience）理論中，也提到人類的學

習與記憶關聯性，唯有主動學習，親身參

與、設計、操作，才能有效記住大部分的學

習內容。在未來，數位技能將有助於學生

創造力、溝通力及團隊合作能力的培養。

（Peter,2011）。

圖1 21世紀科技教育學生六大能力指標 資料來源：NETS For Students 2008 資策會 整理

四、數位時代的學習理論－連

　　接理論（connectivism）

過去數十年來，學習歷經許多改變。

在以往行為理論、認知理論與建構理論提供

我們對學習的有效了解。但當學習進入非正

式、網絡化及由科技驅動的時代後，這些理

論就不夠用了。George Siemens在他的網站

（http://connectivism.ca/about.html），扼要

淺顯的敘述了連接理論（connectivism），

原稿共有13條基本原則，今僅摘錄較重要幾

項如下：　　　　　　　　　　　　　　　

（一）學習是一個連接特殊節點（node）或

　　　資訊資源的過程‧當一個學習者進入

　　　一個既有網絡時，他能以指數曲線的

　　　速度改善自我的學習。　　　　　　

（二）學習可能存在於非人際的接觸中。學

　　　習（具有知道某些事，但並不一定行

　　　動的特質）可存在於一個社群、網絡

　　　或資料庫中。　　　　　　　　　　

（三）「知道更多的能力」比「目前知道多

　　　少」更為重要。「知道往何處尋找資

　　　料」比「知道這些資料」還重要。　

（四）為促成學習，就須要建立與維護連接

　　　（connection）‧與外在的連接比單

　　　純只想了解一個簡單概念，可獲得更

　　　大的回報。　　　　　　　　　　　

（五）知識與學習存在於多元的觀點中。　
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（六）學習可在許多不同的方式下產生‧例

　　　如課程、電子郵件、社群、對話、網

　　　路搜尋、電子郵件論壇或閱讀部落格

　　　等。課程不再是主要的學習管道。

　　　（鄒景平 譯）

在上述的幾個基本原則中，說明因網

路超連結的特性，如果你願意或喜歡，它可

以讓你一個接一個，往下連結探究下去，這

時學習的深度與廣度，就不是傳統教科書所

能提供的。此外，在網路上社群的發展，當

你有問題時，會立即有來自四面八方的網友

提供訊息，促成“人師易得”。在數位時代

因知識的爆炸，人們將不再以「學富五車」

為耀，而是強調如何能快速與正確的找到資

料，與運用資料去創新知識。所以學習的方

式就變得複雜，成效變得難以評估。

五、從教育1.0（Edu 1.0）到教

　　育2.0（Edu 2.0）

拜網路發展之賜，Web的誕生讓訊息的

傳遞變的無遠弗屆，但Web興起之初，僅能

做單向的資訊傳輸，使用者只能被動的接

受提供者提供的資訊。使用者並不能參與

網站資訊的提供，更無法與其他網站使用

者互動。所以當時的Web網站是以資訊為主

角，為了區隔以後發展出以人為主角的具

互動性的Web網站，因此以Web1.0和Web2.0
來區隔，Web2.0成為以網路為主的創作與

服務平台。也就是透過網路工具達到"互動

"（interaction）與"參與"（engagemen），

資訊流不再是單向的，而是多向的交流。

目前Web 2.0 常用的技術與應用有：Flickr、
Blog and RSS、Google Maps、Gmail、
RSS Reader、outube、Facebook、Twitter、
friendfeed等 。這些網路工具或社群讓每個

人都可以輕鬆發表想法，或只是動動滑鼠按

個"讚"，它就是要你做點甚麼，參與無所不

在的網路活動。反觀在教室裡的教學活動，

多數老師沒有做適當引導，讓傳統的單向講

述情景變得無趣與一再上演，這種教學場景

我們稱它為Edu 1.0，那Edu 2.0又該是何種

場景呢？

就像We b 1 . 0是以資訊為主角，而

Web2.0是以人為主角；Edu 1.0是以老師為

中心的單向講述，Edu 2.0則是以學生為主的

互動式教學。在教學過程中老師的教學，會

利用前面所提的科技工具做為輔助工具，讓

教學變的生動活潑與有效率。學生的學習方

式則是利用Web2.0工具，進行發表、溝通與

社群分享等，也利用行動裝置做互動，讓學

生的學習變得主動與快樂，並能學得如何學

習。

學生在利用Web2.0工具進行學習活動

時，要注意的是資訊素養與倫理的教導。資

訊素養的部分要培養學生能有效地蒐尋資

料，判斷蒐集到的資料是否正確。在資訊倫

理的部分，則是要知道如何合法使用蒐集到

的資料，不侵犯智慧財產權，以及網路禮節

等。此外，還要告知學生網路上的陷阱與注

意事項，以避免學生在網路上受到傷害。

經由網際網路可跟全球每個角落互動，

不出門可建立國際觀，但前提是學習者要知

道如何利用工具找到需要的資源與對象，也

要訓練自己建立更強的語言能力，才能接觸

到更廣博的資訊內容。

六、結語

數位時代對教育的影響，將來自於老師

與學生之間，對網路的認識與應用存在很大

的差異。現今師長對網路的活動多數不熟，

甚至可說不了解，因他們在養成教育時，接

受的是傳統的教理論，在擔任教職之後，雖

然也因生活的需接電腦與網路，但多數僅

止於因工作需求而使用。與年輕學子使用

Web2.0工具差距甚遠。年輕的老師或許了解

各項Web2.0工具，但不敢運用於教學上，怕
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太前衛的教學方式會有來自家長或校內教師

同儕的反對意見。

家長與老師對網路的了解，多數來自於

媒體的報導，而媒體會報導的事件，又都是

因學生使用網路而造成的問題。因此造成大

家對網路的認識，視它為洪水猛獸，採不接

觸並反對或禁止學生使用。更不用說去研究

如何採用網路來進行教學，並引導學生利用

網路學習。

但網路的發展趨勢，未來只有比現在更

普及而不會消失。尤其現今雲端科技的發展

與應用，會讓我們的生活更加依賴網路。所

以我們應該正視數位時代網路對教育帶來的

正、反的影響，去思考對策，以趨吉避凶。
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