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余政賢余政賢余政賢余政賢* 梁雲霞梁雲霞梁雲霞梁雲霞**
 

本研究從教師即研究者的角度，在個人實踐經驗中，反省國小階段進行資

訊科技融入課程時，應基於教育工作者自身的教育派典進行轉化與建構，針對

課程意涵、科技潛力與促進學習等面向進行澄清與批判。本文論述焦點有三：

第一，嘗試從文獻中釐清課程設計的意涵和資訊科技的角色；第二，進一步基

於研究者的現場實踐經驗，提出反思；第三，針對學校現場的真實情境，重新

框定問題核心，提出可行的架構。因此，本研究以國小社會學習領域為焦點，

選擇以問題為主的學習、學生中心觀點以及實作表現之教育取向，提出一個整

合『學科領域—學習者—真實能力』的資訊科技融入課程設計架構：數位化問

題導向學習（Electronic Problem-based Learning, E-PBL），作為未來運用科技於

教育實踐之參考架構。 
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壹壹壹壹、、、、問題挑戰問題挑戰問題挑戰問題挑戰 

二十一世紀的國民教育學校現場，為了適應現今變遷快速、知識爆炸的資訊社會

時代，以及促使學生學會「如何學習」的能力，在教育歷程中善用數位資訊科技，便

成為重大的新興教育議題。「如何使用資訊科技使課程與教學更有效？」這問題對所

有教育工作者是一場無止境的挑戰，挑戰過去對數位化教學經驗闕如的摸索，挑戰現

實環境資源不足的窘境，也挑戰教師對於未來社會不確定性的適應能力。 

然而，這項問題挑戰極需要現場教師的參與，提供實務的經驗，尋求符合臺灣教

育環境的「較佳」解答，才能使資訊科技融入課程設計更加務實與創新，也使學習更

有效。如同 Robert（1997）指出「關於真實世界的學習，人們大都透過自身的經歷而

漸漸獲得了解，面對自己所遭遇的問題，努力的為自己尋求答案而創造意義。因此，

我們最大的挑戰常變成我們最大的學習經驗」（轉引自周天賜譯，2003，頁Ⅶ）。在研

究者回顧科技融入課程與教學的應用中，發現一個令人深思的現象，大部分的文獻，

多以科技領域、學術領域等「他者角色」（others），看待資訊科技在教育現場的應用。

本文則企圖從國小現場教育工作者的身分，以及課程與教學的立場，面對資訊科技在

教育上的衝擊與挑戰，不斷的和「教師即研究者」、「反省性實務工作者」與「轉化型

知識份子」的理念對話（蔡清田，2000；甄曉蘭，2004；歐用生，2003）。因此，本

文的論述起點在於：嘗試以教育現場工作者的視角（viewpoint），重新看待資訊科技

融入課程設計之教育議題。 

基於這個起點，本文從分析資訊科技在課程設計中的角色切入，然後根據研究者

投入國小社會領域創新教學的相關實踐作法，省思過程中的摸索經驗，重新定位資訊

科技在學生學習上的作用，以及課程設計的可能性。在藉由文獻資料與個人經驗的持

續探究中，轉化課程派典、科技角色與教師信念，妥善融合資訊科技與課程設計，生

長出促進學習的資訊科技融入課程設計架構：數位化問題導向學習。 

 

貳貳貳貳、、、、課程設計與資訊科技課程設計與資訊科技課程設計與資訊科技課程設計與資訊科技：：：：教育派典的思考及選擇教育派典的思考及選擇教育派典的思考及選擇教育派典的思考及選擇 

當我們在教育現場面對科技時，基本的想法應該是：不論科技如何演變，我們都

期望在課程實施時，採用當代的科技以促進學習成效。假若是如此，那麼，教育工作

者欲從事科技和課程的整合設計時，應先思考課程設計意涵與資訊科技角色，釐清個

人的教育派典（paradigm），進而能描繪出新型態數位化課程的樣貌。就如歐用生（2003）

所言，誰能不在乎課程理論？教師為因應課程改革，促進專業成長，扮演轉化型知識

分子的角色，一定要覺醒課程理論，建立課程的主體意識。因此，本文將從下面幾項

基礎點進行論述： 
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一一一一、、、、課程設計的意涵課程設計的意涵課程設計的意涵課程設計的意涵 

當我們論及「課程設計」（curriculum design）的意涵時，將能促使我們反省自己

所思索的或接受的課程取向。我們對設計的決定，反應出對教育的基本思考：人們應

該學習什麼？應該如何學習？根據什麼樣的理性基礎來安排我們的課程要素？本文

試著以下列二種課程派典進行說明。 

(一一一一)課程設計是設計既定的學習內容課程設計是設計既定的學習內容課程設計是設計既定的學習內容課程設計是設計既定的學習內容。。。。 

在傳統課程派典的技術／科學取向中，認為課程即是科目與教材，是有計畫的學

習經驗，是課程的目標與既定的學習成果（王文科，1994）。如果將課程視為既定的

學習內容，不論是著重學習行為表現，或是著重有價值的學科結構與知識形式，課程

設計則是教材組織與規劃的藍圖和要項。Henderson 和 Hawthorne（2000）認為，在此

概念下，課程設計講究組織學習內容的模式，課程設計賦予教師和其他人，對於待發

展的課程有個心像或概念（游家政譯，2000）。順著這樣的概念，那麼課程設計便如

同 Ornstein 與 Hunkins（2004）所言，主要是在發展課程之際提供方向及指導（方德

隆譯，2004）。課程設計提供課程發展所應遵循的藍圖與模式（如圖 1）。 

 

 

  

 

圖 1 課程設計與發展的線性歷程 

資料來源：研究者繪製 

因此，如果一個教育工作者所持的教育派典認為：「課程實施的明確結果應該要

預先決定」，那麼該教育工作者進行課程設計時，即是依照藍圖設計出既定課程，規

劃教材與學習活動，讓現場教師採用與遵行。 

(二二二二)課程設計是預畫可能的學習經驗課程設計是預畫可能的學習經驗課程設計是預畫可能的學習經驗課程設計是預畫可能的學習經驗。。。。 

在後現代的課程觀中，經課程的「再概念化」（reconceptualization）後，著重課程

的理解，將課程視為文本來理解，並且會從不同的文本來理解課程（陳美如，2005）。

在非技術/科學取向下，Ornstein 與 Hunkins（2004）認為，課程的發展與設計是讓學

生積極的參與意義的創造，是專業對話，是充滿不確定性的動態歷程（方德隆譯，

2004）。這樣的觀點中，教育工作者要面臨的挑戰問題是：「課程可以是事先嚴謹完善

的設計嗎？」針對這個問題，蔡清田（2004）認為，課程是有待教師在教室情境脈絡

的教學過程中，加以實地考驗的一套「研究假設」，是教師在教室情境中，將教育理

課 程 設 計 

（藍圖、模式） 

課 程 發 展 

（執行、運作） 
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念與價值轉化為教育歷程的教學實務。陳美如（2005）也指出，可將課程「雛形」作

為師生對話的文本，透過教學過程，師生彼此「給出」後，課程才慢慢「成型」，這

樣的課程才是有生命力的。 

依此論述，課程的設計似乎是教育行動一開始的課程慎思，對課程意義的探究與

價值批判，課程只是一個假設、一個雛形，並非永恆不變的真理；透過課程的實際發

展運作，在教育現場中，師生對課程的實踐產生理解與對話，是師生的自我實現與解

放，是一段共同成長的學習歷程。而根據課程發展的實踐性理解與對話性經驗，又會

影響下一次教育行動課程設計的慎思與批判，形成一個循環（如圖 2）。 

 

 

 

 

 

 

 

圖 2 課程設計與發展的動態歷程 

資料來源：研究者繪製 

因此，在假定課程實施的成果有待師、生與情境互動後產生的派典下，課程的設

計應是提供學習指引與規劃學習環境，讓師生有充足的學習資源與鷹架，創造出最大

的教育可能性。 

由上可知，基於不同的課程派典，將產生不同的課程設計觀感，架構出線性演進

或動態循環的模式，如 Ornstein 與 Hunkins（2004）所認為，定義課程的方式將反應

出我們的課程取向（方德隆譯，2004）。然而課程定義只是課程主張的一部份，不論

我們如何界定課程，事實上反映出的是教育工作者內在更大的信念系統，是脈絡化

的，除了特定的歷史時空與社會條件外，也涉及到教育工作者的認識論假定。 

二二二二、、、、資訊科技的角色資訊科技的角色資訊科技的角色資訊科技的角色 

教育工作者無不期待，教育科技的進步能促進教育的改變與實際成效。從李宗薇

（2005）的觀點來看，教育上使用科技有其目的，教育工作者應清楚科技的角色，也

就是能回答為何用（why）、如何用（how）、使用內容為何（what）等問題，才能發

揮科技利器的功用。因此，資訊科技的發展，在教育現場的教與學之中，發揮什麼作

用呢？本文綜合學者的見解，分為三個面向來說明：  

課程的慎思、批判 

課程的理解、對話 

課程發展（教育經驗的拓展） 

課程設計（教育經驗的預劃） 

   課程 

 （教育經驗） 
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(一一一一)資訊科技是教學媒介資訊科技是教學媒介資訊科技是教學媒介資訊科技是教學媒介（（（（medium）））） 

傳統的教育科技，即是一種教學媒介（李宗薇，2002），做為知識傳遞的媒介。

而現代的數位資訊科技的發展，讓現場教師可以透過單槍投影機播放數位化教學媒材

（影片、簡報、互動式軟體），也可讓學生透過電腦的操作，登入網站閱讀資料，或

登入教學軟體觀看模擬動畫，獲得學習的成效。因此，在學生為被動接受者的傳統教

育派典下，數位資訊科技可以成為更具有聲光視覺效果、更具有資訊取得便利性、更

具有示範解說作用的教學媒介，以提升學生的學習成效。 

(二二二二)資訊科技是學習工具資訊科技是學習工具資訊科技是學習工具資訊科技是學習工具（（（（tool）））） 

科技也可作為學習的工具，以促進學生的認知發展，如透過紙筆書寫，發展語文

的概念認知。而現代的資訊科技：電腦，與其豐富的軟體，可讓學生操作進行文書編

輯、繪製圖表、概念構圖，甚至進行模型模擬操作等，使學科概念得以進一步的澄清

與發展。更進一步，學生亦可利用資訊科技進行實作任務（performance task），如製

作專題網頁、簡報等，利用資訊工具，讓學習成果更具多樣性。因此，資訊科技將不

只是知識傳遞的替代角色，亦可以成為學習的輔助工具（tool to learn with）與心智工

具（mind-tool）（于富雲，2003）。 

(三三三三)資訊科技是學習環境資訊科技是學習環境資訊科技是學習環境資訊科技是學習環境（（（（setting））））的一部份的一部份的一部份的一部份 

網際網路的發展與開放性，使學習者擺脫時間、空間與硬體的限制，經由快速連

結的特性，使得多媒體素材與工具間的整合更具互動性與機動性，進而提供一個具備

學習者中心的學習情境，實踐社會建構、情境認知、問題解決模式的教育派典（于富

雲，2003）。Bransford、Brown 與 Cocking（2000）也指出，若能運用資訊科技中互動

式的特性，可以更容易創造一個從做中學、接受回饋，並持續精進學生的理解，以建

立新知識的環境（鄭谷苑、郭俊賢譯，2004）。因此，如果以「學習者為中心」作為

學習環境設計的重點，那麼如何讓學生主動地運用知識，透過科技的活用而創造知

識，應成為科技在學習環境設計上的重心（林麗娟，2002）。 

三三三三、、、、數位化課程的樣貌數位化課程的樣貌數位化課程的樣貌數位化課程的樣貌 

每個教育工作者，對於使用資訊科技進行課程設計時，一開始心中總有一幅「圖

像」，這圖像傳達出設計者對教育的理念：如何界定教與學的角色與關係。因此，在

教育現場中，針對不同的資訊科技融入課程設計樣貌，我們要如何做選擇呢？根據前

面對於課程設計內涵與資訊科技角色的討論，本文認為，這個問題的答案取決於個人

的教育派典及教學目的。假若是在選擇「預先規畫可能的學習經驗」課程設計派典下，

科技融入課程設計，不應僅只是運用資訊科技進行電子化教材的設計，或只是使用科

技進行學習，而應是運用資訊科技進行學習環境設計，讓資訊科技可以成為學生進行
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主動學習時，教師所規劃之學習環境的一部份。 

針對學習環境的設計，Oliver（2001）曾指出線上學習環境中的關鍵三大要素：

學習任務（tasks）、學習資源（resources）與學習支持（supports）。運用這三項要素，

設計數位化課程，讓學生進入「數位學習課堂」後，能結合現實生活經驗，發展自己

的學習興趣與專長。而 Bransford、Brown 與 Cocking（2000）則從科技支持學習的立

論下，提出應用數位新科技以建置學習環境的五種方式：(1)將真實世界的問題帶進課

堂；(2)提供增進學習的鷹架與工具；(3)提供回饋、反思與修正的機制；(4)將教室課

堂連向社群；(5)刺激教師思考學習的歷程與師生角色（鄭谷苑等譯，2004）。這些觀

點的重點都是將科技融入課程的觀點從「電子化紙本」和「透過電腦傳輸訊息」的層

次，轉化到「支持學習」、「產生新課程」的方向。 

因此，應用資訊科技融入課程，似可從學習為體（learning-based）、科技為用

（technology-based）、學習需求為基石（needs-based）、系統發展為依歸（system-based）、

主動學習為目的（participant-based）等面向作為思考的起點。在此思考中，教師被視

為是嶄新的學習輔導角色（facilitators or mentors），經由教育目標的引導下，透過適切

的設計，提供適性的學習環境，整合教學策略，引進媒體，使得教與學的互動過程發

揮最大的學習效果（王曉睿，2004；計惠卿，2004）。 

 

叁叁叁叁、、、、從實踐經驗中省思從實踐經驗中省思從實踐經驗中省思從實踐經驗中省思：：：：新實體而非虛擬新實體而非虛擬新實體而非虛擬新實體而非虛擬  

教師的專業成長立基於教育理論與教學實務的回顧、省思與修正。透過理論與實

務的探究，可以指出教育現況的另類途徑（林天祐，2005）。本文在進行實踐經驗的

省思時，以 Donald Schon 的「行動中反思」（reflection in action）主張，作為省思的架

構。根據 Schon（1983）的主張，「行動中反思」的模式是一種「與情境的反映式對話」，

探究的歷程都始於要努力解決一個「初始的既定問題」。這個既定問題被框定成「要

做出什麼」或「要瞭解什麼」，但探究者對上述兩者保持開放的態度，因此，當探究

者發現與當初問題設定不相符的現象時，便能據此而重新框定問題。 

Schon（1983）也提出，不同領域專業的實務工作者，進行行動中反思時，有共

通性的元素，但不同領域的實務工作者也會帶進不同的東西。這些共通元素為：(1)

實務工作者用來描述實際現象和實驗行動時所用的媒介、語言和資料庫；(2) 評估系

統；(3)賦予現象意義的理論；(4)自己設定的角色框架。由於本文的研究者本身並非科

技為主的背景，觀看科技與學習的議題時，所持的框架是主要基於「促進學習品質」

的角度上，而非將資訊科技或者數位學習，視為「解決目前教育問題」的「按鈕」。

在經歷多年來不斷持續的探索、行動和檢視證據──支持性證據和不支持的證據，確

實也浮現了如 Schon 所言：「重新框定問題」的狀態。 
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接下來，本文將以國小社會領域中融入資訊科技的經驗，說明這些經驗的轉折，

以及新經驗重生的掙扎。 

一一一一、、、、製作數位化教材的經驗製作數位化教材的經驗製作數位化教材的經驗製作數位化教材的經驗    

在以往資訊融入教學的經驗裡，為了傳遞知識之目的，資訊科技的運用便成為新

穎的教學媒材，如將教材製作成電腦簡報、Flash 動畫、網頁等，製作成電子化教材

以供下載。這樣的數位化課程是以教師的教導為主體，讓教師透過投影，方便講解。

本文的第一位研究者在九十三年擔任臺北縣社會領域輔導團團員時，也曾參與臺北縣

鄉土課程之電子化教材製作（如圖 3），以簡單的圖片與文字，陳述學生必須習得的社

會概念與知識，讓教師方便下載與教學。然而，從這樣的經驗中，研究者不禁深深思

考，這樣的「資訊融入課程設計」有趣嗎？能提起學生的學習意願嗎？是創新教學還

是複製傳統呢？資訊科技讓課程的內涵產生改變了嗎？ 

 

  

 

圖 3 臺北縣鄉土課程數位化教材「家鄉的開發」 

資料來源：研究者製作 

說明：本電子化教材原為 PowerPoint 簡報檔 

在這些經驗中，我們反覆對話的問題是：「被動學習」與「填鴨式教育」是否依

然存在於資訊科技進步的現代社會？教育科技的進步，讓教學歷程中所產生的改變，

只能停留在外在形式嗎？例如：書本文字變成網頁、書寫作業變成使用文書軟體打字

編排、紙筆測驗變成線上測驗等，卻無法改變教學過程中的師生關係、學生同儕關係、

學生個人與知識內容關係？無法改變教與學的內在互動本質嗎？ 
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我們發現許多實證研究也指出，真正影響學習成果高低的是教師及學生運用科技

的方式，而非科技本身決定了學習成果。使用科技並不能保證能促進學習，而是需要

適當的教學活動設計，數位資訊科技必須針對學習內容、教學方法、學習環境等加以

適當的調整與轉化才足以發揮作用（王曉睿，2004；何榮桂，2001；邱玉菁，2004；

徐新逸、廖珮如，2004；陳年興、王逸宏，2004；顧大維，2005; Oliver, 2001）。這些

研究結果促使我們冷靜去思考，我們是否侷限在「傳遞方法」的外在形式中，而忽略

了學習的實質。 

二二二二、、、、資訊融入教學的經驗資訊融入教學的經驗資訊融入教學的經驗資訊融入教學的經驗 

另一方面，在國小社會領域課堂中，本文的第一位研究者也嘗試以「體驗式」與

「實作性」學習活動進行創新教學，以學生為課程主體，讓學生發現與建構出個人獨

特的學習經驗。因此，在不同的社會領域學習主題下，研究者將多次資訊科技運用方

式與角色，說明如下表：

   表 1 資訊融入教學實踐經驗 

學習主題學習主題學習主題學習主題 

教學教學教學教學 

時間時間時間時間 

教教教教

學學學學 

對對對對

象象象象 

資訊科技運用方式資訊科技運用方式資訊科技運用方式資訊科技運用方式 

資訊資訊資訊資訊 

科技科技科技科技 

角色角色角色角色 

說說說說       明明明明 

「民主法

治」單元

學習 

1999

年 

六 

年 

級 

教師使用電腦 文書

軟體編製一系 列的

學習單，讓小組學生

據以進行學習活動。 

教學 

媒介 

資訊科技僅作為教

師 講 述 的 輔 助 媒

介，教學設計的主體

仍在實體課堂。 

「社會科

學 研 究

社」專題

研究 

2000

年 

六 

年 

級 

教師使用電腦 文書

軟體編製學習單；投

影新聞剪報「小學生

討厭數學」；學生利

用電腦文書製 作研

究報告。 

教學 

媒介 

 

學習 

工具 

開始提供學生運用

電腦軟體呈現學習

成果，並以表格繪製

與概念構圖呈現資

料（參照圖 4）。 
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   續表 1 資訊融入教學實踐經驗 

「民俗踩

街」學習

任務 

2003

年 

中 

年 

級 

教師投影「媽媽上戲

去」繪本簡報。 

教學 

媒介 

介紹廟會活動，以簡

報投影方式講述故

事，引發學習動機，

以投入民俗踩街的

表現工作。 

「主題海

報：台灣

資源」學

習任務 

2004

年 

五 

年 

級 

教師使用文書 軟體

編製學習指引。小組

學生利用資訊 網路

進行資料蒐集；並利

用電腦文書合 作協

製海報。 

教學 

媒介 

 

學習 

工具 

學生根據學習主題

與內容組織架構，透

過網路與電腦，蒐

集、整理並呈現資料

（參照圖 5）。 

「文化重

生觀光企

畫」學習

任務 

2005

年 

六 

年 

級 

透 過 問 題 導 向 學

習，指導小組學生利

用電腦文書軟 體設

計網頁與製作 企畫

案。 

學習 

工具 

學生使用電腦文書

記錄並運用相關軟

體呈現實際訪問調

查的學習成果（參照

圖 6）。 

    資料來源：研究者自行繪製。 

 

圖 4 使用文書軟體製作專題研究 

資料來源：小組學生實作作品 
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圖 5 運用網路資料與電腦文書製作主題海報 

資料來源：小組學生實作作品 

 

 

圖 6 文化重生觀光企畫問題解決歷程之學生網頁 

資料來源：小組學生實作作品 
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在促進學生社會領域學習成效的教育意圖下，上述五項實例，研究者摸索的不只

是課程實踐結合資訊科技的方式，更是探索運用資訊科技達成有效教學的方式與策

略。在研究者的實踐經驗之中，我們努力地讓資訊科技角色慢慢從單一的教學媒介，

轉化到學習工具的位置上。 

不過，從上述的實例也可發現，在研究者的教學經驗中，資訊科技在課程中的角

色尚未提昇至建置數位學習環境的層次。因此，本文的研究者重新在科技實踐領域課

程目標、增進學習成效的期待下，轉而進行數位學習網站的建置設計，繼續摸索數位

化課程在現實教育環境下的最大可能性。 

三三三三、、、、架設學習網站的經驗架設學習網站的經驗架設學習網站的經驗架設學習網站的經驗 

資訊科技作為學習環境的一部份，要如何進行設計呢？透過數位網站進行學習是

教育工作者所陌生的，為摸索數位學習環境的建置可能性，本文的研究者最先嘗試以

高年級社會領域所進行「台灣檔案」實作學習任務的教學經驗，轉化成數位學習網站，

如圖 7。 

 

圖 7 數位學習平台之「台灣檔案學習專區」 

資料來源：研究者所架設網站（http://kid.jses.tpc.edu.tw/~you/） 

在這段經驗中，由於過往相關經驗的累積與修正，研究者產生了「透過回饋與支

持機制，導向於實作任務」（performance task）的「做中學」（learning by doing），以

實現有效學習之學習環境設計構想，如下圖 8（余政賢，2006）： 
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圖 8 有效學習關係圖 

資料來源：余政賢（2006，頁 113） 

在上圖中，「回饋」機制，激發學習者的學習成長與動機，這是內在學習成果的

鞏固；「支持」機制，促成學習歷程的發展，這是外在學習成果的確保。學習環境的

設計，一方面應透過多元的回饋機制，讓學習者在學習過程與成就表現中，體認自身

的學習優勢與缺失，進行發展與改正，以確保學習者的學習成效。另一方面為促進有

效的學習，需要學習歷程中的有效引導與支援，提供充足的學習指引（如何完成學

習）、學習資源（範例、材料、工具等）與符合學生的學習特質（多元智慧、學習風

格）的學習活動。 

而依據上述概念所發展之網站平台功能如下表 2： 

   表 2 數位學習網站平台功能設計策略 

概念概念概念概念 論點論點論點論點 想法想法想法想法 網站平台功能網站平台功能網站平台功能網站平台功能 

學習

鷹架 

●引領學生如何發展學習 

●給予充分的學習資源 

●給予獲得協助的機會 

●建立人際支持 

●『新手上路』 

●學習歷程指引 

●網站推薦 

●作品觀摩 

●問題 Q&A 

●疑難探討 

支持 

適性

學習 

●允許學生學習發展的個別性 

●符合學生的優勢智慧與學習風格 

●可以表達自己的想法與意見 

●學習歷程指引 

●留言版 

●作品上傳 

 

 

實 

作 

任 

務 

學 

習 

者 

回饋機制 

有效學習 

支持機制 
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   續表 2 數位學習網站平台功能設計策略 

多元

評量 

●讓同儕間產生互動（互評） 

●可以展現學習成就（實作） 

●學習歷程指引 

●議題討論 

●優良票選 

●學習影像 
回饋 

自主

學習 

●從看見自己獲得自我成長（自評） 

●引發學習動機與態度 

●養成學習能力 

●學習歷程指引 

●議題討論 

●學習日記 

●優良票選 

資料來源：余政賢（2006，頁 114） 

然而，這一次數位網站的架設經驗，只是一個探究資訊科技如何發揮教育效用的

開端。進一步的，為了「讓學生更有能力」與「促進學習」的期待下，研究者繼續思

索適合數位環境設計需求之實作任務類型。 

 

肆肆肆肆、、、、省思後再生省思後再生省思後再生省思後再生：：：： E-PBL 行動方案行動方案行動方案行動方案 

為尋求更佳的數位學習環境設計的具體行動方案，研究者試著分析適合網路環境

特性與社會領域教育目標，將設計的重點放在問題導向學習模式和科技的整合，因而

發展出了以「學科領域－學習者－真實能力」三元素構成的數位學習環境：數位化問

題導向學習的架構（electronic problem-based learning, E-PBL）。這樣的架構，不僅來

自我們從經驗中所看到的現象，而後產生的反省改變，也來自於我們和下列文獻的對

話。 

一一一一、、、、以學習者為中心的數位學習網路環境以學習者為中心的數位學習網路環境以學習者為中心的數位學習網路環境以學習者為中心的數位學習網路環境 

在資訊無限制的網路世界裡要如何學習？資訊的取得雖然便利，但要如何取得單

純有效與有意義的資訊呢？根據 Oliver（2001）的建議，認為利用網路的數位化課程，

應以學習者參與開放性結果（open-end）與學生中心（student-centred）的各式學習活

動為主。網路學習環境的學習形式，傾向於需要學習者和同儕合作，分享彼此的工作

結果和反省表現，不是設計固定的資源和內容讓學生學習。因此，網際網路的發展，

使教育逐漸走向以學生為中心的學習方式，從強調記憶背誦，轉變成問題為導向的學

習（吳怡靜，2000）。 
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從這樣的角度來思考，問題導向學習（problem-based learning, PBL）的設計，呼

應了學習者中心的需求，允許學生依據個人既有知識，設置自己的學習目標與結果，

使學生投入到真實生活（real-life）的問題。進一步地，教師也可以沈浸在專業實踐的

脈絡裡（Oliver, 2001; O’Neill & McMahon, 2005; Sage, 2000）。當教師運用 PBL 方式

時，透過問題將課堂裡的主動角色轉至學生，和學生的生活產生連結，在過程中要求

學生尋找所需的資訊，透過情境來思考問題解決，並設計最後的呈現方式（周天賜譯，

2003）。 

二二二二、、、、重視培養問題解決能力的重視培養問題解決能力的重視培養問題解決能力的重視培養問題解決能力的社會領域教育目標社會領域教育目標社會領域教育目標社會領域教育目標 

九年一貫課程的教育宗旨，即為培養學生帶著走的能力，並且也明列培養獨立思

考與解決問題的能力之課程目標（教育部，2003）。而九年一貫課程社會學習領域的

教育目標，亦強調培養學生建立自我價值、批判思考與問題解決的能力，並強調以學

生為中心的學習觀，以生活經驗作為教學起點、親身體驗與動手作的教學策略（徐新

逸、吾琬瑩、陳人慧，2004）。然而，我們反省傳統的教學方式，學生的學習常常只

停留在書本知識的堆砌，不知對資訊如何分析與應用，僅獲得低層次的認知能力；而

學生甚至認為學習只發生在「課堂的書本講述」之中，對生活周遭的事件漠不關心，

學生只要乖乖的坐在課堂裡，安靜的聽講接收知識即可，「被動學習」的心態根深蒂

固；當學生面臨問題時，也常常以「老師沒有教」為由而不知所措，只會「讀書、考

試」，而不懂得解決真實問題。 

在研究者的教學經驗中，學生也曾反應「社會領域的學習用背的就好，很無

聊！」，傳統教學方式讓學生無法體會社會領域學習的意義，無法連結社會領域的學

習與真實生活的關係，更無法實現養成具有批判意識公民的教育理想。有鑑於此，假

若採用問題解決導向的教學，由於學習的題材與實際生活的問題有關，那麼有可能較

能引起學生的興趣，且能讓學生體會到社會學習領域與自己的生活息息相關。從

Gooding（2002）的看法也指出，PBL 反映出在現實世界、工作場所和日常生活所進

行的學習方式，更進一步地，PBL 提供的探索問題步驟，協助學生建立思考及問題解

決技能，內化學習並更有理解力（周天賜譯，2003）。同時也由於 PBL 提出的問題並

沒有最後單一的正確答案，學習者必須透過逐漸不斷地思考、研究問題爭議、發展解

決提案等過程，進而獲得問題的解決，這個過程對培養學習者批判思考和問題解決能

力很有幫助（張民杰，2003）。 

另一方面，在資訊科技的運用上，Stepien（2002）指出，當學生在搜尋和評價網

路網站所呈現的資訊時，由於網際網路具有巨大數量和未編輯的資訊，使得學生在進

行 PBL 時，便要運用收集與確認有關和可信資訊的能力。由此可知，使用 PBL 的架

構進行數位學習的設計，可發展出學生在資訊蒐集分析與呈現的能力，以促進問題的

解決。 
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    因此，研究者從上述文獻和實踐經驗對話歷程中，逐漸浮現出一種新的實踐思考

與行動，也就是結合問題導向學習與資訊科技，產生新型態的數位化問題導向學習設

計，並且具體展現在數位學習網站的設計中。 

三三三三、、、、結合問題導向學習與資訊科技的結合問題導向學習與資訊科技的結合問題導向學習與資訊科技的結合問題導向學習與資訊科技的 E-PBL 數位學習網站數位學習網站數位學習網站數位學習網站 

PBL 是以「結構模糊（ill-structured）」的生活化問題為學習起點，透過問題解決

的實作任務歷程，使學習與生活情境產生連結；是以學習者為中心並鼓勵合作學習，

允許學生持續不斷修正問題解決方案的實作成果；學習者不再被動學習，而是積極參

與問題、觀察探究、批判思考、綜整應用，以建構出獨特的學習經驗及知識；更可以

培養學習者主動探索和研究、批判思考、合作學習與解決問題的能力（計惠卿、張杏

妃，2001；陳銘偉、楊坤原，2003；Sage, 2000）。 

而 PBL 在問題解決歷程與問題解決方案成果產出時，皆可使用資訊科技進行學

習。以 Sage（2000）的觀點來看，PBL 可以使用各種整合科技的方式來進行學習，例

如：電子郵件、簡報軟體、網際網路工具與特殊化軟體，因為科技可以在問題解決的

過程中，提供更有利、有效的工具以組織及定位資訊，使學習者能使用許多有創意的

方式來共同合作解題。 

透過網路與 PBL 的整合，產生出的數位學習環境設計方案，可以反映出學生中

心、動態性（dynamic）、吸引學生參與（engaging）、協同合作（collaborative）、相互

交流（interactive）等特質的學習環境，讓學生在現代資訊科技的實際運用下，發展出

繼續學習的技能，以及問題解決的能力（Gooding, 2002）。 

綜上所述，為達成社會領域教育目標，符應學習者中心教育派典，培養學生適應

未來生活的真實能力，發展實作表現的具體學習任務，本文的研究者從 E-PBL 數位學

習環境的設計中看到一種新的可能，可以成為資訊科技融入課程設計具體行動方案的

選擇。接下來，本文將 PBL、數位學習環境和社會領域之學習等內涵，整合構成「E-PBL」

教育意涵概念架構，如下圖 9 所示： 
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圖 9 E-PBL 的教育意涵 

資料來源：研究者繪製  

根據上述理念，研究者運用 E-PBL 進行資訊科技融入課程設計，配合國小高年級

班級的行事曆，選定「畢業旅行小書製作」為學習實作任務，運用自由軟體 Xoops 架

站模組，建置「我要去旅行」學習網站（如圖 10）。 

 

圖 10 「我要去旅行」網站首頁 

資料來源：研究者自行建置網站（http://163.20.47.180/~js946a/） 

這個數位學習網站之課程設計，參照 Stepien（2002）提出的 PBL 單元歷程，包

含：投入參與（Engagement）、探究調查（Investigation）、建立問題解決方案（Solution 

building）、任務報告（debriefing）四階段。研究者據此設計「如何記錄畢業旅行點滴？」

的真實問題情境與角色任務，安排問題分析與決定解決方案的歷程，最後透過實作發

表與回饋來呈現問題解決成果。有關「我要去旅行」的 E-PBL 歷程，圖示如下： 
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圖 11 「我要去旅行」的 E-PBL 歷程 

資料來源：研究者繪製 

這個學習網站除了將學習歷程建立數位化學習模組外，並在網站上建立學習資

源、互動議題等數位學習機制，以支持並回饋學生的實作表現。同時研究者參照張玲

珠（2004）、陳慶帆、梁曉慧、林敏慧（2004）等人對於 Xoops 模組功能的研究，將

各個具有潛力的資訊模組，重新建構成呼應 E-PBL 的設計，說明如下表 3。 
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表 3 「我要去旅行」網站模組之學習設計 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資料來源：研究者整理 

  

伍伍伍伍、、、、結論與展望結論與展望結論與展望結論與展望 

資訊科技是否能促進教育改變？是否能增進學習成效？是否能促進教師改變？

是科技介入教育？介入課程？還是相互調適？這些都是我們要共同思考的深層教育

議題。在本文中，我們嘗試以教育現場工作者的角度與經驗，看待資訊科技融入課程

設計之教育議題，從教學者個人的實踐省思，尋找「如何使用資訊科技使課程與教學

更有效？」之較佳解決方案，進而提出了新型態的設計架構「E-PBL」，以供未來的教

育工作者進一步檢證和修正。 

 

網站模組網站模組網站模組網站模組 學習設計說明學習設計說明學習設計說明學習設計說明 

首 頁 自 訂 區 塊 以給畢業生的一封信，說明「旅行小書製作」的問題情

境與角色任務。 

自 訂 選 單 模 組 設計旅行小書製作之學習歷程，以網頁連結方式呈現。 

新 聞 模 組 由教師發佈消息，提示學生重要的學習活動或注意事項。 

問 題 與 解 答 模 組 將多數學生之網站操作與學習問題，彙整解決方式。 

投 票 模 組 設計相關投票議題，吸引學生投入學習任務。 

議 題 討 論 模 組 設計相關議題討論，提供學生意見發表與互動。 

電 子 相 簿 模 組 呈現旅行小書相關圖片，以供學生觀摩他人之製作成品。 

精 華 文 章 模 組 提供與學習任務相關文章，幫助學生了解與解決問題。 

網 站 連 結 模 組 連結相關學習任務之網站，幫助學生了解與解決問題。 
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從上述的經驗中，我們也深刻體會到 Webb（1995）所指出的，「教師不只是外在

知識的傳遞者，更能從經驗與反省中，作為一個知識的主動個體，表達出作決定過程

中的思考與想法」（轉引自林佩璇，2004，頁 141）。教師能在實際情境的反省探究中，

儲備行動所需的知識，發展實務工作者的實踐智慧（甄曉蘭，2003）。因此，經由相

關文獻與個人經驗的省思探究，研究者認為，教師進行資訊融入課程設計，需要在課

程派典、科技角色與教師信念等教育概念間進行轉化。 

一一一一、、、、調和現代與後現代之課程派典調和現代與後現代之課程派典調和現代與後現代之課程派典調和現代與後現代之課程派典 

現代（傳統）課程觀，著重課程設計的組織因素，以便於發展課程。後現代（革

新）課程觀，認為課程是學生的經驗，是現場生成的，是需要詮釋與理解。在課程是

實際教育經驗的觀點下，研究者認為，在資訊科技融入課程設計中，現代（傳統）課

程觀引導現場教師思考設計的要素，而後現代（革新）課程觀則提醒現場教師，設計

只是一種教育可能性的預畫。 

因此，調和之下，資訊科技融入課程設計不是傳統課程觀的教材設計，限制學習

的結果，而是革新課程觀的學習環境設計，教師安排學習任務、支持與資源，讓學生

發展出不同的、個別的學習結果。換句話說，在建構主義、學生中心的教育派典下，

運用資訊科技進行學習環境設計，提供發展教育經驗的預先規畫，讓學生在課程旅程

中展現多元的學習成果。在本文的規劃，讓學生在問題引導下，利用數位化的學習支

持與資源，發展出不同的問題解決方案，展現不同的課程經驗，預畫資訊科技融入課

程設計的教育可能性。 

二二二二、、、、整合教學媒介與學習工具之科技角色整合教學媒介與學習工具之科技角色整合教學媒介與學習工具之科技角色整合教學媒介與學習工具之科技角色 

在資訊融入教學的實務與研究中可知，並非在教學中使用科技即可促進學習，而

是要善用資訊科技在教學設計上的角色。其次，在革新的教育派典下，教學設計已從

重教導轉移至重學習，課堂的主體業已由教師中心轉移至學生中心。資訊科技在教育

上的應用，從「透過科技學習」（learning from technology），改變為「使用科技學習」

（learning with technology）（Jonassen, Howland, Moore, & Marra, 2003）。 

因此，資訊科技的角色，以教師中心出發，視科技為教學媒介；以學生中心出發，

視科技為學習工具；但在現實教育情境中，為促進學生學習，科技的使用卻不是二分

法，是整合的，在教師「安排」（set）科技支持，學生「運用」（use）科技資源的觀

點下，建置數位環境以支持學生之實作表現。使得資訊科技成為學習環境的一部份，

可以成為媒介，也可以成為工具。而規劃數位學習環境，以提供師生在課程實踐的過

程中，共同體驗對話、探究、省思與成長的教育歷程，是資訊科技融入課程設計的較

佳教育取向。 
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三三三三、、、、轉換轉換轉換轉換「「「「教師中心教師中心教師中心教師中心」」」」至至至至「「「「學生中心學生中心學生中心學生中心」」」」之教師信念之教師信念之教師信念之教師信念 

教育界無不期待現場教師能發揮教育專業，連結教育理論與實務，展現教學效

能，提昇學習成效，進而促進教育品質。因此，教師的改變，是教育改變的基礎。研

究者在投入社會領域應用資訊科技進行課程教學的過程中，為了妥善發揮資訊科技的

教育效用，思索有效學習的支持與回饋機制，進而提出符應社會領域課程目標之

E-PBL 方案。印證了 Bransford、Brown 與 Cocking（2000）所言，新科技可以促進教

師的專業發展，重新思考教與學的角色與關係（鄭谷苑等譯，2004）。 

研究者認為，如果要開創數位學習環境的可能性，就不應在受限於「紙本講述」、

「面對面監控」、「師掌控、生聽從」的傳統教育意識型態中，教師應重新思考革新的

課程設計與發展派典，更要勇於接受與學生平等的共同學習角色，才能與發展富有意

義性、成效性、真實性、互動性的現場獨特課程經驗。如宋曜廷、張國恩、侯惠澤（2005）

所指，數位資訊科技要達到提昇教學的目的，必須從「順應教師信念」的層次，提昇

到「轉換教師信念」的層次。 

Chaptal（1996）也認為科技亦需作為教學變革（transforming）的工具，才會產生

莫大的教育效能（轉引自計惠卿，2004）。而在本文中，研究者透過資訊科技的教育

應用，重新思考教與學的教育本質，以學生為中心，進而運用 E-PBL 建置數位學習環

境。根據架構「我要去旅行」學習網站之實際行動經驗，在科技促進學習的觀點下，

我們也嘗試進一步提出運用資訊科技融入問題解決歷程之課程設計架構，如下圖 12。 

實務工作者的對課程的批判性反思、詮釋性理解與行動探究，是建構課程實踐理

論的途徑（甄曉蘭，2004）。E-PBL 之資訊科技融入課程設計架構，僅是研究者對於

資訊科技融入教育經驗的預畫，仍有待現場教學實踐之行動探究，以了解 E-PBL 設計

架構之實施成效與教育意涵，以描繪 E-PBL 實踐之教育經驗與教師專業成長。因此，

研究者未來將持續透過教育行動研究並發表結果，以建構 E-PBL 之課程實務知識與實

踐理論。 

總而言之，本文於國小社會領域應用資訊科技融入課程設計之實踐反思中，轉化

課程派典、科技角色與教師信念，讓研究者的教育經驗、科技應用、教師專業獲得改

變（change）與再生（regenerate），為促進學習成效，達成領域課程目標的教育意圖，

提出 E-PBL 設計架構，以作為後續教育行動實踐的慎思基礎。然而，不管教育現場的

資訊科技融入課程設計面貌將如何演變，我們更應該殷切反省，資訊科技究竟應該如

何提供學生更多元、更適性的學習途徑，以改善教育的內涵？還是只能停留在強化了

許多傳統教育的不當與僵化，無法提升教育的品質？ 
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圖 12 資訊科技融入問題解決歷程之 E-PBL 課程設計架構 

資料來源：研究者繪製 

教育，不應只有單一的學習途徑、方式與派典，我們需要多元且豐富的課程經驗，

而數位化的課程與學習只是眾多教育方式的其中之一，並不是唯一。深切期許教師透

過資訊科技在教育的應用，能轉化自身的教育派典，並藉由數位化課程的實踐，能夠

革新教學（reform teaching）、促進學習（promote learning），這才是進行資訊科技融入

課程設計之真正目的。 
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Transformation and Regeneration: 

Reflections on the Process of Technology 

Integrated into Curriculum Design 

 

Cheng-Shian Yu *  Yun-Hsia Liang ** 

This article is to present some critical reflections on e-learning design in field 

of elementary school curriculum based on insights gained from a series of design 

actions, experiences and modific ations. A conceptual framework— 

“Domain-Learner-Performance” is proposed for integration of technology and 

curriculum design in the elementary school level. It is suggested that the design 

process of e-learning is a transformation process which reflects different 

perspectives of educational paradigms and teacher’s decisions, rather than merely  

deliver some types of multimedia products or electronic form of learning materials. 

The article begins with an examination on the nature of curriculum design and the 

role of technology. Then, an E-PBL （Electronic Problem-based Learning） model is 

suggested for technology integration with the subject of social studies based on the 

context of elementary school. This model could be regarded as an exploratory design 

framework for further test and discussion. 
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