
教學心花樣~ 

ICT之單槍百用分享

台北縣德音國小

張原禎

biglearner@gmail.com

blog.biglearner.tw

mailto:biglearner@gmail.com


WHY
 為何開此課？

 縣級規劃與設備補助、CIPP
 機制、誘因

 為何你來聽？
 學校推廣
 組長上課少用單槍、單槍數、可掛置或移動、維護管理
 保管人、耗材或損失？校本esupport、永續推廣
 學一個系統觀：school2.0、創新擴散與推廣
 教師pd，arcs、kirkpatrick
 自願嗎？支持與推廣角色、個人專業成長、社群交流
 從課程計畫到EPSS（電子績效支援系統）

 為何是我講？
 台北縣百用之慨、求有再更好（講義更新版）
 三年、保全、吊掛、未開箱？
 多元e智慧

 我要講啥？



從教學系統看資訊融入教學
(數位時代、教師職涯與教學現場)

 從說服自己開始，WHY，WHAT，HOW

 延伸擴展自己的E力，E=MC2

 自己也不只是位教師而已...

 網路時代的全人、全涵攝觀...

 圓援源緣、急即及極

http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php?load=read&id=92
http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php?load=read&id=422


教學創新研究

 大腦相容教學原則

 多元智能、心智習性

 批判思考與邏輯力

 主題式探索

 統整課程

 科技加速器



 提升教/學成效

 理論與實務

 理想與現實

 行動與省思

資訊融入教學



ASSURE模式

 分析學習者

 陳述學習目標

 選擇方法、媒體與教材

 使用媒體與教材

 要求學習者參與

 評鑑及修正



選擇方法、媒體與教材使用

 師生素養，教學場域

 試用、預備教材、佈置環境

 要學生做好準備、提供學習經驗

 教學實務，即時微調

 未完成式敎材製作與運用



教室事件？



WHERE

 老師全觀力～描繪我的教學現場

 物生心靈

 整體教室中視聽感知、全身心參與！

 全空間的光線、距離、教室佈置

 師生互看、課本、媒材、學習單、器材

 學生怎知看哪裡？口語指令效益！

 活動主題、對話、個人或小組任務

 物理空間、人際氛圍、數位媒體



傳播理論



買了單槍以後…



電腦、電視與黑板、遮光…



自然教室



群組教室建置

 1＋6電腦設備，輔以相關網路平台與教學規劃



一般教室



群組教室



電腦教室



WHAT

 什麼是單槍？
 原子小金剛的眼睛
 再現與你的『設計』展力！
 教學當下的最佳夥伴

 你的教學主題什麼？
 什麼是單槍在你手上可以呈現的教學心流樣貌？
心流是啥？

 單槍本體→三面板相片
 結構、元件
 操作按鈕、連接孔
 設定
 連接哪些硬體，是啥？



單槍投機三面觀



WHAT硬體
 →電腦→單槍→畫面

 DC、DV、DVDplayer

 實物投影機（AV或USB端子）

 電腦、筆電、多台？網路？

 無線投影、雙螢幕

 WebCam、麥克風、音響

 EasyCap、Dino

 無線手寫板

 實、虛電子白板、Wiimote



實體電子白板



虛擬式電子白板
Wii Remote DIY

http://blog.xuite.net/pearlmin/moon/20654646


無線多媒體投影



雙螢幕應用



三組鍵盤



AV to USB轉換



顯微攝影



數位電視棒



實物投影機＋電子白板軟體



說服自己

 ROI的時間與腦袋複利

 協同分享

 我的大學塾：blog.biglearner.tw

 分類、標籤、時間、搜尋

 網路教學、研習演講、即時支援

 我是誰？

 值得陪自己一生的網路應用

http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php


資源、工具、環境、價值

 資源面：收集與應用、人力整合

 工具面：軟硬體上手、自製產能

 環境面：網路平台、硬體建置完備

 價值：花費，耗時與效益…



資訊科技融入教學類型

 太陽、星星
 估計、測量、星座盤
 影片、太陽能玩具
 NASA發射火箭

 動物、植物
 拍照、雜誌、專題
 遺傳、懷胎九月、受精

 空氣、燃燒
 實驗、影片
 概念圖
 Excel數據統計

 力與機械
 牛頓球、汽車骨牌

 聲音與樂器
 樂器、MIDI、KTV錄音

 多媒體動畫

 影音相片

 模擬

 心智繪圖

 資料庫

 網際網路

 簡報

 試算表

L:/swf/bhunt.swf
L:/swf/protractor.swf
L:/swf/star.exe
http://spaceplace.nasa.gov/en/kids/mars_rocket2.shtml
L:/swf/豚鼠毛色單性雜交.exe
L:/swf/9MONTH.exe
L:/swf/periodofzygote受精.swf
L:/swf/newton.swf
L:/swf/Drums-Charles_-500.swf


社教博識網 games

http://wise.edu.tw/
D:/ictmind/swf/wisegame/wisegame/game.htm


六大網與學習平台



數位典藏



林義祥老師

http://yoyo.center.kl.edu.tw/


牛頓球

http://163.20.119.100/swf/newton.swf


王建忍老師

http://www.hgjh.hlc.edu.tw/~drop/




神奇之筆（Magic pen）遊戲



爵士鼓

http://163.20.119.100/swf/Drums-Charles_-500.swf






便便大作戰

http://health.edu.tw/health/upload/tbteaching_material/20060316152607_file2.swf


教學資源萬花筒

http://lastlink.tpc.edu.tw/


釘子與鎚子



電腦與網路資源、工具、平台

 工具

 AY、觀察器、謄稿機

 Pointofix（即時畫註）

 想得妙：心智圖

 說得好：動靜態螢幕錄製

 自由軟體：Firefox、Wiki、Geogebra



文字輔助輸入：AY

http://163.20.119.103/班級網頁/cyc/ay.exe


即時觀察記錄器



概念圖：Freemind



運動我的多元e智慧（Keystone繪製）



動態螢幕錄製：Wink



Sage：RSS外掛



ScrapBook：文章擷取、分類



流暢上網心流



Google 日曆、新聞、翻譯

http://news.google.com.tw/
http://www.google.com.tw/translate_s?hl=zh-TW






SketchUp



五四心舞肆！

http://163.20.119.100/f2blog/index.php?load=read&id=778


教學事件與內在歷程

引起注意 接受刺激

告知學習者目標 激發期望與執行控制

刺激先備學習的回憶 檢索先備知識與運作記憶體

呈現新教材 選擇性知覺

提供學習方針 語意編碼，建立檢索線索

引發學習表現 激發與表現反應

為正確表現提供回饋 建立增強

評估學習表現 激發檢索，再增強

增進學習記憶與遷徙 為檢所提供線索與策略



教學事件→教學模式

 講述教學 故事講述

 討論 示範

 練習 概念發展、獲得

 角色扮演 模擬與遊戲

 專題設計 精熟學習

 合作學習 個別化教學

 班級經營、文化，師生角色，互動模式

 教室環境與科技支援機會



CIPP專案績效評鑑

 背景評鑑
建立『檢視現況→專案啟動→策略規劃與執行』的系統考量，在於確

認現況的SWOT，並提供改進的方向。
 輸入評鑑

統整人力、經費、資源、時間與預估風險，持續地修正策略、廣納各
種方案並建立品質檢核點、指標。這樣在決定資源投入及解決問題的策
略和程序設計上，就能提供判斷的基礎。

 歷程評鑑
專案進行後，一方面依照原有規劃持續進行，同時也保持彈性以即時

調整，務必以『達致最大效益』為唯一目標。相關成員都能參與並相互
支持，以確保實施的品質。同時，建立歷程紀錄，以利於成果評鑑的參
考。

 成果評鑑
界定並診斷專案執行是否達成預定目標，以作為未來繼續實施、修正

或終結的參考。畢竟，投入所有人的共同時光，總要找到一種『值得走
過』的價值，同時要能在『再出發』時，是踏在這番境地之上的。常說
的投資報酬率（ROI），也可在此換算出來。



Kirkpatrick人才培育績效評鍵模式

 反應層次

 評估學員對訓練課程的反應（滿意度）為何？

 這好像是目前大多數研習有做到就不錯的層級.....

 學習層次

 學員是否瞭解或吸收訓練課程所提供的所有資訊？

 可以作為學員自我評鑑並規劃未來可以持續加深加廣的面向

 行為層次

 學員是否將在訓練課程中所學應用至工作上？

 只有個人才瞭解並為自己的表現進行行動研究與省思

 成果層次

 訓練課程的進行對組織績效是否有直接且正面的貢獻？

 看見學生快樂學習並有好的成效，才是教師專業實踐與成長出衷



ARCS 動機設計模式

 引起注意
引起興趣和維持學生注意。在教材中運用各種不同的
設計策略，以維持學生對該知識的新鮮感。

 切身相關
教學必須符合學生目標，讓學生認識參與教學活動的
優點並妥適地把握熟悉感，連結學生的先前經驗，以
引起學生的學習動機。

 建立信心
信心與學生對成功或失敗的預期有關，且會影響學生
實際的努力與表現。

 獲得滿足
運用內、外在增強的回饋方式，並提供情境化的學習
讓學生體驗知識得以學以致用的滿足感。



希望

等級

職業

武器

防具

任務

怪物

村莊

手套
BOSS怪物

希望

203
最高498

83
最低1

劍士

法師

小丑

騎士

祭師

鐵匠

最好
雷擊大劍

最爛
木製大劍

最好

武皇頭盔

武皇上衣

武皇下褲

武皇鞋

最爛

皮製下褲

皮製上衣

布帽

皮鞋

高等任務

低等任物

四大簽名任務

最強
惡魔奧姆

最爛
小碗豆

咕咕

獅子城

樂園鎮

歡喜城

奇幻村

雪山礦村

最爛
傻瓜全套

最好
鬼爪

中等
咕咕拳套

泰坦

雷坎特

黑帝斯



心流

擔心

焦慮

淡漠

驚悚

無趣

挑戰

能力

掌控

鬆懈

心流



大腦相容
（情緒、記憶、意義）

大腦相容
（情緒、記憶、意義）

大腦相容
（情緒、記憶、意義）

大腦相容
（情緒、記憶、意義）

環境：群組教室、設備與網路

網路探究活動WebQuest

主題式合作學習活動設計

三類18種網路活動
by Judi Harris

數位典藏資源
教學網站
教學模式
數位學習

Moodle、K12

Email、IM、同步視訊

Google：文件、筆記本
Calendar、Group、Reader

Earth、Custom Search Engine

數位相機、概念圖工具

暑假wq邀約



WebQuest.org

 Bernie Dodge & Tom March ，1995

 創造教學多樣性、添加網路教育味

 整合學習策略與應用網路資源，規劃探究導向
的教學活動(inquiry-oriented activity)。

 由教學目標出發，老師必須先整理好相關資源
網站，引導學生針對此主題進行探索了解。

 同時，在您有目的地問題安排與任務規劃下，
幫助學生針對手邊資訊進行分析、整合、評鑑
的高階思考。

http://webquest.org/index.php
http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php?load=read&id=34


GRASPS原則
 配合主題脈絡的角色、行動、行為，展現與成果樣貌：
 G目標:

 1.你的任務是…、 2.你的目標是…、
 3.所面對的問題或挑戰是…、 4.要克服的障礙是…

 R角色:
 1．你是…、 2你被要求…、 3.你的責任是…

 A對象:
 1.你的客戶是… 2.目標對象是…、 3.你必須說明

 S情境:
 1.你發現自己所在的情境是…、 2.其挑戰包括…

 P成品的效用和目的
 1.你要提出...，以利…、 2.你必須設計....，以利…

 S通過的標準和效標:
 1.你的實作表現必須…、 2.你的學習會透過…來評價
 3.你的成品必須符合下列標準：…、 4.成功的結果是...



12Tasks

http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php?load=read&id=261


26Patterns

http://km.tyes.tpc.edu.tw/f2blog/index.php?load=read&id=262


結合教學實務進行系統整合

 校內網路環境

 班級電腦、專科教室、3~5電腦教室、戶外

 學習延伸與串接

 領域統整、導師與科任、跨年跨校協同

 學生帳號、多師合作

 Moodle平台，教學實虛混搭

 家用電腦普及度考量

 教、學歷程檔案與成果積累再應用



教學資源中心

 定義
 主動提供教師各項教學支援服務，培養學生自我學習和獨立

研究的場所。

 因應時代的潮流及科技的發展，整合教與學各項資源的教學

支援組織。

 功能：
 提供課程諮詢的服務

 提供教材媒體資源的服務

 提供教學的服務

 提供教材設計與製作的服務

 營造終身學習社群



下一節課再出發！

 未完成式~留待教學「當下」展力與經營

 常態、持續運作的ASSURE確保有效

 行動研究規劃

 實際面對的困擾與嘗試

 理論應用、教學模式、個人省思

 媒體比較、行政、協同

 數位化教學歷程檔案，教育評鑑系統

L:/swf/circle_len圓周長.swf


期許與叮嚀

 科技似水，順逆由心

 『心之技、技之心』

 請大聲朗讀85~90….

 不要獨自快速前進

 不能只靠單向傳輸

 不是只有單邊作戰



專業發展→ 課程實踐 → 教學省思每位教師

實體、網路
社群經營

IRC（教學資源中心）

EPSS（績效支援系統）

多元評量與成效

教學歷程檔案

校本經營 經營社群→ 資源媒合 → 實踐經驗

參與工作坊
行動研究

實踐課程計畫
資訊融入教學

部落格應用
數位記憶

研習與輔導
網路平台

教育局

教網中心

發展社群→ 資源整合→ 集體專業

RSS應用
課程實踐與桌面

Web2.0
集智聚力

領域輔導團
校長工作坊

教學視導(微型教學)
ICT專案設計

知識管理
變革領導



創新擴散

創新事物、觀念
社會系統與傳播網絡

時間、速率

個人決策成員分類

Diffusion of Innovation

相對優勢

相容性

複雜性

可試用性

可觀察性

認知  

說服

決策

實施

確認

創新者

早期採納

早期大多數

後期大多數

固守者



我們是否記得或忘了什麼…



我們也還有這樣的學習步道

http://enews.tpc.edu.tw/document/special/2002/學習步道 闖關尋寶.htm


p^o^q  張原禎
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blog.biglearner.tw

mailto:biglearner@gmail.com

