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本文主要以教育部歷史文化學習網為例 ,說明網站的規畫

建置理念 ,並檢討其成效 。

歷史文化學習網的建置 ,主要在配合九年一貫教學 ,強調以

學生為學習主體的設計及學生主動學習態度的培養 。其主要設計

理念有三 :一 、寓教於樂 。透過動畫 、遊戲及線上活動的設計 ,

以吸引學生上網 ,寓學習於遊樂之中 ;二 、自我學習 。歷史文化

學習網提供多種機制 ,使參與者能獲得立即回饋 ,便利學生自我

學習 ,自 我評量 ,增強學習意願 ;三 、提供輔助學習工具 。設計

多幅動態電子教學地圖 ,解決平面地圖無法呈現時間演變的難

題 。另有政權演變傳襲表 、大事年表等 ,方便查考 。

歷史文化學習網 目前已是最能配合九年一貫教學的網站 ,

雖有若干現實問題瓶頸 ,仍能吸引頗多師生上網利用 ,值得繼

續推廣 。

關鍵詞 :歷史學習 、網站 、九年一貫 、歷史文化學習網
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壹 、前言

近年來隨著網路資訊傳播的發達 ,突破許多傳統的限制 ,使

各行各業呈現更多元的發展樣態 ,歷史教學也不例外 。如何利用

資訊科技協助歷史教學也成為新興的課題 ,各相關單位更大力提

倡 ,以增進教學效果 ,不少歷史科教師也多方嘗試或探討如何將

網路資源運用於教學之中 。其中 ,建置網站可謂為最普遍的方

式 。不過 ,由於經費限制 ,或發展計劃變更等 ,目 前正在推動且

較具規模的大型輔助歷史教學的是教育部的歷史文化學習網 。

教育部歷史文化學習網是該部電算中心為配合行政院 「挑戰

2UU8-建構數位化學習內容 」計劃所建置的六個學習網之一 ,該計

畫於 2UU3年開始推動 。由於當時國內並無歷史教學之綜合網站可

茲參照 ,應邀主持該網站規劃及建置工作的台灣師大歷史系教授

廖隆盛為落實教育部的建網宗旨 ,及配合歷史知識特性與反映國

內歷史教學的環境 ,乃擬定以 「回歸教育本質的資訊教育 、培養

科技社會的人文情懷 、養成學生主動學習歷史文化的態度 、協助

中小學的歷史教學 」為網站建置 目標 ;並確立以教育性 、生活

性 、時代性 、活潑與趣味性為網站知識內容特色 ,而以提高整體

社會的人文素養為願景 。在內容方面 ,則以 「內容主題與子題 」

為先期建置重心 ,將歷史知識依其屬性 ,分為九大主題及台灣

史 、中國史 、世界史三大領域 ,擬定與中小學教材有關之歷史知

識為子題 ,進行撰寫上網 ;並選擇適當子題製作或設計動畫 ,以

引發學生學習興趣 ;同 時編寫世界各重要國家之政權傳襲表 、大

事年表 ,以供教學查考 。隨著內容的擴充與推廣的需要 ,第三期

起設計 「線上活動區 」 ,推出 「歷史知識達人 」 、「歷史圖片找
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碴 」等活動 ,以提升學生上網意願 。並由石蘭梅教授擬議製作

「電子教學地圖」 ,增進相關歷史教材之教學效果 。簡單的說 ,

本網以發展九年一貫數位化學習活動設計為主 ,建構正確 、優質

的社會領域之網路學習內涵 ,發展 e化學習活動設計 ,輔助中小

學歷史教學與學習是本網最主要的目標 。

本網建構團隊除前述兩位教授外 ,尚 包含吳文星 、劉德美等

多位在各領域學有專精的台灣師大歷史系教授 ,並邀集各校相關

專家學者及中小學校長 、優秀教師數十人參與 。網站經營則配合

教育部之指導與需求 ,分期擴充建構 ,目 前正進行第五期計劃 ,

內容方面已大略具備 ,並開始調整方向 ,內 容建置與推廣並重 ,

並與其他網際網路資源整合 ,以期能發揮更大的效益 。個人在第

三期開始加入本網工作團隊 ,主要負責線上活動及推廣部分 ,在

參與此種大型網站建構及推廣的過程中 ,累積一些經驗與心得 ,

更有一些疑惑 ,希望能藉此檢討 ,以便為未來發展尋求更好的發

展方向 。

關於網站如何建置與提供學習輔助 ,相關學者已有頗多討

論 ,本文僅提出實務的規劃建置與專家學者的研究成果對照驗

證 。又 ,雖然本網規劃是以配合九年一貫社會領域教學為 目標 ,

但本人專業僅在歷史 ,且本網內容建置也以歷史與文化為主 ,而

九年一貫的社會領域教材與教學也多採取分科方式 ,因此本文討

論仍以配合歷史學習為主 ,討論重點在強調以學生為學習主體的

設計理念及學生主動學習態度的培養 ,並兼及其實際面臨的問

題 。又 ,本文初稿曾於 2UU6年 l1月 17、 18日 在清華大學舉辦的

「歷史的學習與理解一學生如何學習歷史 」國際學術研討會上宣

讀 。
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貳 、以學生為學習主體的設計

教育部歷史文化學習網為一內容豐富的大型網站 ,主要內容

為許多歷史文化的專題 ,分屬九大類 :「 通商與文化交流 」 、

「宗教與社會 」 、「人類生活變遷 」 、「產業與經濟 」 、「科技

與文明 」 、 「思想與文教 」 、 「民族與國家 」 、 「政治與變

革 」 、「戰爭與和平 」 ,各類之下分別建置若干子題 ,目 前共有

1%個子題 。除此之外 ,還有許多可用來支援 「教 」與 「學」的機

制 。「教學資源區 」 ,提供查詢工具性質的 「政權演變傳襲 」 、

「大事年表 」 、「本網辭典 」 ,以及教學輔助教材 「歷史教學電

子地圖」和補充資訊的 「好站連結 」 。 「線上學習區 」 ,有能引

發學生學習動機的 「動畫 」及 「遊戲 」 ,還有方便搜尋資料的不

同檢索一 「歷史長廊 」 、 「文化風貌 」 。 「線上活動區 」則提供

吸引學生主動上網的 「歷史知識問答 」 、「歷史圖片來找碴 」 、

「歷史大公投 」 ,鼓勵學生討論的 「歷史知識交流區 」 、鼓勵教

師利用本網輔助教學的 「教學教案設計競賽 」 ,以及鼓勵分享的

「歷史圖片徵集 」 、「鄉土教學網站推薦」等 。

歷史文化學習網不只內容豐富多元 ,其建置 目標除協助中小

學九年一貫社會領域的教學外 ,更深具協助一般人終身學習的長

遠意義 。為適應各方上網成員的不同需求 ,在網站首頁有 「初

級 」 、 「進階 」 、「教學 」三種進入方式 。「教學 」路徑主要在

方便教師利用本網 ,可快速搜尋與教材相對應的子題內容 ,也有

優良教案和學生作品分享 。「進階」路徑主要在方便一般高中以

上程度的網友 自我進修學習之用 ,畫面呈現以九大主題及各項子

題為主 。「初級 」路徑主要在方便國小 、國中學生 ,畫面呈現以

「線上學習區 」為主軸 ,將最能吸引學生眼光的動畫及遊戲置於
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畫面中央醒 目的位置 ,希望透過動畫淺顯易懂的方式 ,透過遊戲

的寓教於樂 ,幫助學生學習歷史 。總之 ,針對接受九年一貫課程

學生 ,本網最主要的設計理念在於寓教於樂 ,提供大量的動畫和

遊戲 ,以吸引學生主動上網學習 ,以深入淺出的方式協助學生理

解歷史 。

一 、寓教於樂

自從實施九年一貫教育改革以來 ,九年一貫課程追求教學創

新 、教育自專業中鬆綁 、讓學校發展適合學生之課程 、讓教師活

化教學 、降低教師授課節數等 ,在此波改革浪潮中 ,資訊科技融

入教學一直受到各級政府大力鼓動 ,儼然已成為教師必備的教學

素養之一 。
l

在資訊融入教學過程中 ,最值得注意的是虛擬動畫的運用 。

動畫的優點 ,在於無實地拍攝的限制 ,可發揮無限的想像力盡量

還原史實 ,或以誇張的手法突顯歷史人物的個性與歷史事件的轉

折 ,將複雜史實以扼要淺顯易懂的方式呈現 。課堂上 ,學生每每

在播出動畫之際 ,注意力特別集中 ,即可見其功效 。就激發學生

學習與引起學習動機而言 ,可說是最好的輔助材料 。可惜 ,動畫

應用於教學上 ,以 自然科學類及人體健康科的模擬居多 。
2這

應該

和早期動畫製作技術困難 ,此類教學輔助的動畫旨在模擬實際情

況 ,藝術風格動畫水準等並非要求重點 。雖然時至今 日電腦普

及 ,加上錄影技術的更新 ,使得動畫製作不再是專業而高深的技

】 曾志華<應用資訊科技融入九年一貫課程領域教學之探討〉,《 教師之友》 ,

45:5(2UU412) ,頁 26-35。
2劉 玉玲 ,<教 學錄影帶內的動畫形式探討 >,《 研習資訊 》 ,16:3

(19996)。
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術 ,3然而 ,對一般教師而言 ,運用資訊融入教學能力尚有不足 ,4

對屬於文史科系的歷史教師而言 ,能融入資訊科技於教學之中已

屬難能可貴 ,更何況是高難度的動畫製作 。尤其是歷史文化類的

模擬動畫 ,所要求的人文圖像及歷史背景更為複雜 ,動畫製作技

術難度更高 ,故相關輔助教學動畫素材仍極為稀少 。因此 ,本網

乃投注大量人力物力 ,製作多幅動畫故事 ,以備教師配合教材採

擇選用 。截至第四期為止 ,共有動畫 53則 ,置於相關子題之首 ,

藉以引起動機 ,激發學習子題內容的興趣 。善用動畫 ,可以發揮

意想不到的效果 。甚至 ,利用歷史圖片作道具 ,還可發揮虛擬田

野教學的功能 。例如 ,本網的 「宋代汴京行腳 」動畫 ,就是以著

名的 「清明上河圖 」作底圖 ,虛擬讓學生置身於宋代汴京 ,不僅

讓學生明瞭清明上河圖所繪的內容 ,更可使學生親身體驗宋代汴

京的生活 ,這種學習方式 ,相較於死記教材生硬文字內容而言 ,

收效更大 。

基本上 ,動畫可以發揮一種虛擬實境的功能 。本網有許多動

畫多為夢中情境 ,或以超時空之旅為開頭情節 ,並非無因 。歷史

事實既無法復原 ,複雜的史實也沒有完全復原的必要 ,透過動畫

將其中關鍵的史實部分 ,虛擬扼要呈現 ,對理解能力有限的學生

而言 ,較能掌握學習 。因此 ,能否確實虛擬史實情境 ,將是動畫

3劉玉玲 ,〈 國小學童動畫教育初探 >,《 研習資訊》,18:4(刉Ul8),頁
79-83 。

4徐
新逸 、王培卉 ,〈 國小教師實施資訊科技融入社會學習領域教學之現況調查

與需求評估 >,《 國立臺北師範學院學報》,17:l(2UU43),頁 2”-268;

王誌毅 ,<國 民中學實施九年一貫資訊科技融入教學現況與問題 〉,《 師

說》,18U(2UU46),頁 7-lU;涂孝樸 、彭信成 、黃士恆 ,<九年一貫課程

實施資訊融入教學產生的問題與建議 >,《 中等教育》,“ :4(∞“ 8),頁
4-13。
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能否發揮學習效果的關鍵所在 。一般而言 ,製作動畫委託專業公

司 ,技巧較為精良 ,但不易掌握教學重點 ,s甚至 ,因為不了解整

個歷史背景 ,因 而無從著手 ◇所以 ,動畫製作過程必須嚴格把

關 。動畫故事的製作過程通常由本網子題撰寫人提出腳本 ,並提

供相關歷史情境的圖畫或照片 ,專業製圖公司據此繪出動畫腳

本 ,設計人物造型及對白 ,穿插笑點 ,並為場景定裝 ,再繪出動

畫 ,最後再完成配音 ,每個過程都由本網團隊和專業製圖公司共

同溝通討論 ,集思廣益 ,無論人物表情動作 、對 白 ,歷史場景等

各項細節 ,盡量貼近史實 ,務使技術人員徹底了解本網需求 ,製

作出既能符合史實的虛擬場景 ,又能彰顯歷史學習 目標的精緻動

畫 。

除動畫外 ,歷史文化學習網還提供有趣的闖關遊戲 16則 。遊

戲是以主題引導的方式 ,在電玩中融入學科知識 ,藉著生動活潑

的遊戲方法來引導學習 ,並在遊戲的過程中 ,找出學習的盲點 ,

再矯正其錯誤 。
‘
當許多學生沈迷線上遊戲之際 ,如能借用線上遊

戲闖關的形式 ,正向地將歷史知識結合線上遊戲融入教學 ,不僅

提供學生抒解壓力的管道 ,亦能培養多元智慧 、建立 自信心 ,學生

對學習產生興趣 ,自 然能增進學習效果 。
’
這正符合因應當今青少

年沈迷網咖與線上遊戲 ,開發教育性 、益智性的遊戲軟體以寓教

於樂 ,8以便取代或轉移學生的負面興趣 。雖然限於人力物力 ,本

劉玉玲 ,<教 學錄影帶內的動畫形式探討 >,《 研習資訊 》 ,16:3
(19996)。

林美娟 、莊志洋 ,<輔 助學習電玩之可行性探討 〉,《 中等教育》,Hz1:6

(199312)。

顏金泉 ,〈 寓教於樂 :網路遊戲融入教學 >,《 師說》,18U(刉U46),頁
7-1U。

林士淵 ,〈 談資訊教育如何因應 E世代青少年網咖文化之偏差行為 〉 ,《 中等
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網所開發的遊戲極為簡單 ,甚至對高中以上程度者而言已是幾近

於幼稚 ,但是 ,對國中以下學生仍具有相當吸引力 。

簡單的遊戲雖無法與線上遊戲或專業公司開發的遊戲軟體相

比 擬 ,但 就 歷 史 教 育 而 言 ,反 而 更 能 提 供 類 似 問 題 導 向

(WebQuests)的 學習過程 ◇所謂問題導向學習 ,是一種運用網際

網路來達到問題解決的電腦輔助教學 ,它包含了情境介紹 、任

務 、過程 、評鑑和成果等步驟 。
’
本網遊戲雖無如此複雜機制 ,但

透過單純的任務解說 ,可以讓學生清楚掌握相關的歷史背景知

識 。例如 ,「 航越巴拿馬地峽 」 ,由 台灣油輪載運救濟物資準備

前往美國奧爾良必須航越巴拿馬運河 ,透過遊戲及解說 ,可以讓

學生認識巴拿馬運河的地理位置 、運河的功能與用途 、體會船隻

大小的限制 、閘門水位的控制等 。 (http://culture.edu.tw/histUry/

SubcategUry一 flashintrU.php?subcategUryid=84&slevel=2)如 果玩家

有興趣 ,就可以更進一步深入子題內容 ,了 解運河興築和美國勢

力在中南美發展的關係 。又如 ,「 擊沉吉野號 」 ,由擊沉吉野號

的任務 ,透過虛擬北洋艦隊致遠艦長鄧世昌的指引 ,有關甲午戰

爭中日海軍實力的比較 、黃海海戰的雙方戰略 、戰艦大小等 ,均

可有清楚的認識 。 (http://cultureedu.tw/histUry/subcategoryⅡ ash

intrU.php?subcategU〃 i仁75&╰Ievel=2)如果學生有興趣 ,同樣可

以深入子題內容 ,進一步了解近代中日的和戰恩怨關係 。

歷史文化學習網也提供另一寓教於樂的線上活動一歷史圖片

來找碴 。將歷史圖片做局部的修改 ,增加違反當時歷史背景的元

件 ,或修改 、或取代原圖元件 ,由學生一一挑出 。如此設計 ,一

教育》,“ :2(刉怩 4)。
’

鐘樹椽 、黃任怡 ,<資訊科技應用在社會領域教學的策略與限制 >,《 國教世

多己》 ,214(2UU52) ,頁 81-92。
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方面可以讓學生測試自己對圖片歷史背景的理解認知程度 ,一方

面也可以透過圖片學習認識當時歷史時空背景 。例如 ,最受歡迎

的鴉片戰爭海戰圖 ,圖 中增加新式戰艦 、水上摩托車 、舊式飛

機 、中華民國國旗 、英文標識等不時宜的場景 ,能夠予以挑出 ,

對當時歷史背景應有基本的認識 。 (http://culture.edu.tw/nash

phUtU/m缸 nphp?whU=32)

二 、自我 學 習 自我 評 量

歷 史文化學 習網另一重 要設計理念 為 「自我學 習 自我評

量 」 。要培養學生主動學習的態度 ,除了寓教於樂提供有趣的誘

因外 ,還可以設計讓學生願意 自我學習的誘因 ,從而達到類似

「自我導向」學習 (self山rected㏑ arning)的設計 。所謂自我導向

學習 ,是相對於一般由老師主導學習內容與過程而言 ,由學生採

取主動者的角色 ,依據本身興趣或需要 ,訂定學習 目標 ,擬定學

習計劃 ,尋找學習資源並進行學習評鑑 ,1U這是學生掌握主動學習

的方式 。學習網站的設置 ,獨立於教室的正規學習情境之外 ,具

有個別性與互動性的特色 ,最需要的就是學生的主動學習 。網站

在以趣味性吸引學生後 ,還要刺激學生內在的學習驅力 ,才能落

實終身學習 、主動學習的願景 。

基於上述的理念 ,歷史文化學習網也有一些設計用以激發學

生的學習驅力 。例如 ,在動畫觀賞完畢 ,遊戲挑戰結束 ,網頁的

設計可以選擇 「我要挑戰 」學習單 ,也可以選擇 「我有話說 」 ,

參與討論 。「我要挑戰 」學習單的內容 ,多是就動畫遊戲的內容

摘要而來 ,可以達到立即回饋 、立即增強的學習效果 。同時 ,也

IU徐
世瑜 ,<自 導學習取向之學習角落規劃研究 >,《 台北市立師範學院學

報》,34(2UU4) ,頁 21-4U。
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因為學習單的立即回饋增強效果 ,使得題 目相對簡易 ,從而得以

建立學生的成就感與 自信心 ,更進而成為激發學生進一步學習的

原動力 。「我有話說 」則在使學生能與群體互動 ,尤其是同儕的

共同參與 ,更能帶動學生精益求精的心態 ,激發彼此的靈感 ,可

以發揮相輔相成的正面學習效果 。
Ⅱ

除了 「我要挑戰 」 、「我有話說 」外 ,歷史文化學習網另外

提供一更能彰顯 自我學習功能的設計 ,就是線上活動之一的 「歷

史知識問答 」 。 (http://culture.edu.tw/tact/index.php) 「歷史知識

問答 」是以本網動畫 、遊戲和子題內容的學習單建立題庫 ,學生

要參與挑戰時 ,系統每次從題庫隨機選取十題由學生作答 。答對

率及答對題數符合所訂標準 ,就可以進入 「歷史知識達人排行

榜 」 。 (http://culture.edu.師 /tact/superli乩.php)題 數愈做愈多 ,答

對率愈高 ,就可以愈往上進階 。「歷史知識達人排行榜 」以清代

科舉功名和七品以上各級中央地方職官為等級劃分 ,由 秀才 、舉

人 、進士而翰林院編修 ,以至於上升到正一品最高官階的大學

士 。學生要晉升到高階 ,就必須不斷答題挑戰 ,晉升新得更高階

官銜 ,所獲得的成就感 ,雖然只是網路虛擬世界中的虛榮 ,但相

對於現實世界中的考試挫折 ,則可以藉此虛榮得到補償和快感 。

游光昭等以自行建構的線上遊戲式網路學習系統 ,趁探討 77位國

三學生在以線上遊戲為介面的網路學習環境中之表現情形 ,研究

結果也認為此種結合線上遊戲與網路學習的新學習方式 ,值得嘗

試推廣 。
怡
本網這種設計有如線上遊戲吸引玩家不斷 「打怪 」累積

lI徐
世瑜 ,<自 導學習取向之學習角落規劃研究>,頁 21′U。

12游
光昭 、蔡福興 、蕭顯勝 、徐毅穎 ,<線上遊戲式學習系統之設計與評估 >

《教學科技與媒體》,鋁 (2U“),頁 ”-75。

13游
光昭 、蔡福興 、蕭顯勝 、徐毅穎 ,〈 線上遊戲式的網路學習成效研究 >
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經驗值和功力一般 ,學生必須不斷接受挑戰答題 ,才可能在排行

榜上登上高峰 。只是玩家打怪可能產生暴力傾向或耽溺網路等負

面效果 ,本網 「歷史知識問答 」則可能透過不斷答題的過程中 ,

基於 「練功 」的需要 ,學會本網所建置的子題內容知識 。

三 、提 供 輔 助 學 習工 具

工欲善其事 ,必先利其器 ,基於協助歷史教學 ,歷史文化學

習網提供許多方便學習的工具 ,歷史教學電子地圖便是其中較值

得一提的 。以往學習歷史 ,輔助學習工具極少 ,甚至教科書連基

本的歷史地圖都付諸闕如 ,讓學生只能硬啃死背文字 ,稍有疏

忽 ,答題時移山倒海時空錯置的情況屢見不鮮 。如今民間版本教

科書力求改善 ,附圖 、地圖多能盡量補充利用 。然而 ,歷史事件

往往時間綿長 ,歷經變化 ,平面地圖只能標示某一時空下的情

況 ,無法呈現歷史變遷的事實 ,實在不盡理想 。所幸隨著時代的

進步 ,電腦科技 日新月異 ,可以用動態電子地圖彌補此一缺憾 。

根據蘇國章 、黃國鴻將電子地圖運用於國小五年級社會領域教學

試驗 ,證實電子地圖在教學上確實可以發揮較大的學習效果 ,學

生學習後在地圖概念的表現上呈正向效果 ,在方位轉換上達統計

上的顯著 ,且多數學生對電子地圖持正面的看法 ,認為電子地圖

上課比較有趣 ,有吸引力 ,所呈現之地圖較紙圖清楚 ,其效用相

當顯著 。
H王

佩珊等也主張將數位典藏資源整合在鄉土教學中 ,建

置一個以地圖為基礎的鄉土教學網站 ,將電子地圖應用在鄉土教

《高雄師大學報
I4蘇

國章 、黃國鴻

認知之影響〉 ,

:自 然科學與科技類》,17(2UU4),頁 芻外3U9。

,〈 電子地圖運用於社會領域地圖教學對國小五年級學生空間

《國民教育研究學報》,15(刉“7),頁 183-216。
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育上 ,ls可見利用電腦科技的進步與網路資訊的發達 ,以電子地圖

輔助學習呈現將是未來的重要發展趨勢 。

一 般 電 子 地 圖 多 會 採 用 功 能 強 大 的 GIS(GeUgraphic

InfUrluatiUnSystem)系 統 ,利用龐大資料庫為基礎 ,透過資料及屬

性的分析 ,以套疊方式呈現 。本網所提供的電子教學地圖則只是以

Πash動畫呈現 ,這是為了方便 「教」與 「學」的考量 ,不須將龐雜

無關的資料混雜一處 ,而只須將相關史事要件簡單扼要呈現 ,注

意空間與時間的關聯即可 。目前本網提供 「台灣史前文化遺址分

佈 圖 」 、 「清末對外戰爭 圖 」 、 「法 國大革命與拿破崙帝 國

圖」 、「台灣鐵路交通演變圖 」 、「清領末期台灣行政區域演變

圖 」 、 「蒙古歷 史三次西征 圖 」 、 「近代 日本侵華勢 力擴張

圖 」 、「阿拉伯帝國興衰演變圖」 、「第二次世界大戰重要戰役

圖 」 ,(llttp://culture.edu師 /emap/index.php)都 是針對九年一貫

課程中學生不易理解 、教師不易講解的部分製作 。而且 ,每幅圖均

以主題式呈現 ,一幅地圖中又包含數種地圖 。如台灣史前文化遺址

分佈圖 ,包含數種不同時期的史前文化遺址的分佈情形 ,利用互動

的方式 ,隨游標指示而出現不同的說明文字 。 (http://culturc.edl1.tw/

emap/mapU3.php)清末對外戰爭圖包含鴉片戰爭兩階段 、兩次英法

聯軍 、甲午戰爭 、八國聯軍等 ,以動態呈現 ,另配合文字說明相關

背景及影響 。 (http://culture.edu.師/emap/mapU1.php)法 國大革命

與拿破崙帝國圖則包括近代法國興起以來 ,有關法國的重要戰爭

與 歐 洲 形 勢 的 多 幅 地 圖 ,同 樣 以 動 態 和 互 動 的 方 式 呈 現 。

(llttp://culture.edu.tw/emap/mapU4.php)對 相關史實的理解 ,絕對

15工
佩珊 、黃國鴻 、詹慧文 ,

源之應用〉 ,《 教師之友》

〈開發嘉義鄉土教學資源 :電 子地圖與數位典藏資
,46:4(2UU51U) ,頁 3U名 7。
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有澄清空間概念 、釐清事件 、幫助學習的作用 ◇

參 、現實的難題與克服

雖然本網在設計理念上盡量吸引學生 、協助學生學習 ,但現

實上仍有一些有待克服的難題 。

多數的研究顯示 ,教師實施資訊融入教學的問題 ,主要有 目

標過於理想化 ,受限於授課時數 ,任課教師無法兼顧 。實施現況

受限於學校軟硬體資源不足 ,教師時間與資訊能力不夠 ,行政與

專業支援缺乏 。
1‘

甚至 ,由教育行政單位重點支持的資訊種子教師

也面臨補助經費不足及設備維護人力不足的問題 。1,這些問題也是

歷史教師實施資訊融入教學中經常面臨的問題 。針對網路或電腦

教室設備資源不足的問題 ,本網以發行離線光碟並加以推廣來補

強 。由於課堂時間緊湊 ,網路狀況無法掌握 ,教學時利用網路連

結獲得教學素材經常緩不濟急 ,以手頭上現有的光碟資料直接透

過電腦展示應急 ,應是最理想的方式 。至於教師資訊能力不足的

問題 ,基本上 ,只要具備操作電腦 、投影機和放映光碟片即可 ,

應非難事 。對學生而言 ,最大的難題應該是由於家庭並無網路設

備 ,無法上網學習 。此種問題以偏遠地區學生較為嚴重 。針對弱

勢使用電腦的學生 ,有研究發現影響國小弱勢學生學習電腦網路

的重要因素有六 ,格主要應是先天對電腦缺乏接觸 ,以後適應不

1‘

涂孝撲 、彭信成 、黃士恆 ,〈 九年一貫課程實施資訊融入教學產生的問題與建

議〉,頁 4-13;王誌毅 ,〈 國民中學實施九年一貫資訊科技融入教學現況與問

題〉,頁 ｝lU。

17張
雅芳、徐加玲 ,<從種子教師的角度探討中小學資訊教育之推廣與困境〉 ,

《教學科技與媒體》,“ (2UU412)。
18歐

陽誾 ,〈 影響國小弱勢學生學習電腦網路相關因素之探討 >,《 師範學院教



14 吳志鏗 歷史教育第 13期

良 。要改善此種情況 ,可以鼓勵學生多利用學校設備上網 ,經常

接觸之後 ,應該可以培養出興趣和電腦基本能力 。

其實 ,硬體設備問題不難克服 ,較為嚴重的是 「軟體 」的問

題 。首先 ,是整體教育大環境的問題 。教師授課有時數限制 ,歷

史科一再被縮減時數 ,雖然教材也持續縮編 ,但不時出現的學生

前所未見的歷史名詞仍有賴老師講解 ,一般歷史老師忙於授課 ,

無暇另以網站所提供的資訊輔助教學 。此外 ,也有認為老師備課

時間不足 ,未能善加利用者 。
1’

教師既無法在課堂上提倡應用 ,自

會影響學生上網學習意願 。針對此間題 ,個人認為不必強求或強

行利用本網輔助教學 ,只需在相關教材課程內容利用 ,且可以善

加利用網路或遊戲作為引導 ,或在課堂上穿插 ,吸引學生注意即

可 。至於學生是否有興趣 ,或想更加了解 ,那就請學生 自行利用

課餘時間上網 。

再者 ,在考試領導教學之下 ,不僅教師以成績為重 ,家長尤

其注意 。因此 ,要求學生 「不務工業 」的上網學習 ,實在有其困

難 。而在考試領導教學之下 ,學生課業負擔也重 ,也較無法自行

上網學習 。根據本網辦理推廣活動的經驗 ,國中歷史科教師較無

意願參與 ,相對的 ,國小教師則積極投入 ,自 編教案 ,踴躍參

與 。另根據個人透過現任國中歷史科老師私下調查 ,多數學生雖

然對本網動畫遊戲極感興趣 ,但平均只有兩個月上來一次 ,課業

壓力實為主要影響原因 。不過 ,只要本網有足夠的吸引力 ,只要

教師 、家長觀念正確 ,不致誤認連上本網是誤入歧途 ,學生連上

本網機會應該可以增加才對 。

育學術論文發表會論文集》(2UUUl2),頁 1399-143U。

坅
徐新逸 、王培井 ,<國 小教師實施資訊科技融入社會學習領域教學之現況調查

與需求評估 >,頁 ”外℅8。
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另外 ,本網子題內容與歷史科教材配合度不夠 ,也可能造成

影響 。有學者研究台灣中學生對一個經由教育部評為優等的教學

網站的觀感 。結果發現 ,學生對於實際的網路教學系統與期望中

的網路學習環境之間存在差距 。這是因為學生在實際使用網路教

學系統時 ,未能清楚知道如何成為一個有效率的學習者 。
∞
依此而

論 ,當教師或學生無法有效從本網獲得可與教材配合的參考資

料 ,必然會降低對本網的期望 ,從而減少對本網的依賴 ,甚至不

再光顧 U由於本網最初的建置理想是以一終身學習的網站為 目

標 ,主題子題的安排 自有一套體系 ,而非依據現行教科書的章

節 。如此 ,為配合教學或學習而利用本網者 ,必須披沙撿金 ,才

能找到符合所用 。個人在推廣期間 ,有頗多老師建議子題建置應

與教材配合 ,以便於搜尋利用 。私下調查的部分學生意見 ,也認

為本網內容過多 ,太過複雜 ,一上網站 ,有不知如何著手的感

覺 。事實上 ,如果本網內容建置依據教材安排的話 ,那本網勢將

淪為具有聲光效果的教師手冊網路版而已 。更何況課程網要屢有

修訂 ,教材不斷變動 ,一旦課綱變動 ,那本網先前辛苦的建置亦

將隨之報廢 。解決之道 ,本網特設多種搜尋機制 ,包括以關鍵詞

搜尋子題二 、三 、四階內容 。也可以依時間軸為準的 「歷史長

廊 」搜尋 ,不用關鍵字 ,而是依不同主題和不同時間範圍篩選 U

(http://culture.edL1.tw/gallerY/index.php)也 有依文化型態為主軸的

「文化風貌 」搜尋 ,再依不同地區和較長時間範圍篩選 。 (http://

culture.edu.tw/culture/indexphp)針 對教材 ,更有相關子題內容對

照 妻吏
一
可侈共不t去刁 。  (http://culture.edu.tw人 ndex/search一 r.php?key=&

η
莊世爵、蔡今中 ,<中 學生對於網路學習環境觀威之調查 :實際與期望之差

距〉,《 南大學報 :數理與科學類》,銘 :2(2UU41U),頁 “刁U。
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selecturl=&selecthistU,=U&selectle狂 ㏕ ng=U&SubInit=U/UE9U/U8UU/U81

U/UE5U/U釘 U/UBA)如 果一上網站便有迷失之感的 ,可以先瀏覽 「網

站導覽」。

總之 ,作為官方支持成立的學習網站 ,理當找出問題關鍵盡

量克服困難 ,以利更多人上網利用 。如果依據曾文志的標準 ′視

聲障者仍無法方便利用本網網頁 ,在 「可及性 」方面仍有待加

強 。
21其

他待改進之處當亦不少 。

肆 、成效評估與未來展望

歷史文化學習網的建置已歷經四期 ,真正成效如何 ,有待較

為精確的評估 。就本文的討論 ,能吸引學生上網應該是最具意義

的參考指標 。以下將嘗試分析歷史文化學習網的一些統計數字 ,

或可藉以觀察學生對本網的利用情形 。根據表 1:「 2UU6年 四月

至十二月的上網人數統計表 」 ,這是本網自 2UUε 年三月底舉辦推

廣活動並四處宣導 ,開始統計人數的最初情況 。所以 ,五月的高

峰應是推廣的成效顯現 。六月以後 ,學校要準備學期結束 ,推廣

活動由絢爛歸於平淡 ,上網人數跟著回跌 。七 、八月暑假 ,上網

人數更少 。九月以後開學 ,上網人數恢復水準 ,加上第三期成果

正式上網 ,可能是內容增加帶動新一波人潮 ,十月以後 ,上網人

數穩定成長 ,十一月則屢破新高紀錄 ,上網人數節節上衝 ,突破

三萬人 ,這可能是當時宜蘭縣和台北市有推廣活動 ,要求學生上

網參加競賽 ,因而帶動人潮 ◇值得注意的是 ,一般上學 日的平均

上網人數遠高於例假 日 ,這應該是老師在協助推廣之下的帶動引

21曾
文志 ,<中 文之線上學習網站的網頁可及性研究〉,《 國立臺北師範學院學

幸艮》 ,17:l(2UU43) ,頁 271-298。
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導 ,學生主要在學校上網 。然而 ,十一月連續兩個週 日 ,上網人

數都突破新高 ,遠遠超過平 日上網人數 ,這種改變頗耐人尋味 ,

也值得密切觀察 。當然 ,如果因此而解讀為學生已經頗受本網吸

引 ,願意犧牲假 日時間 ,在家主動上網 ,恐怕太過樂觀 。比較可

能的情況 ,應是教師配合教育行政體系的推廣活動 ,而額外要求

學生的 。由此可見 ,推廣與宣導相當重要 ,官方網站既不能像民

間商業網站那樣行銷 ,只能依靠學校行政教學體系推廣 ,也的確

可見成效 。

再就其他一些數據觀察 ,對本網成效似乎也能略窺一二 。例

如 ,截至七月中旬為止 ,參與 「歷史知識問答 」挑戰的共有二千

五百餘人 ,其 中挑戰一千次以上的竟有六人之多 ,再如 ,參與

「歷史人物大公投 」的人共有一萬七千餘人 。有效可辨識會員數

達一萬八千餘人 。自四月起推出才不過短短三個多月 ,便能聚集

如此人氣 ,可見寓教於樂 、激勵學生主動學習 、提供機制便利學

生學習等 ,似乎也是頗有成效 。當然 ,學生上網並不必然能夠學

得有效率 。本網所提供的內容 ,對學生學習歷史究竟能有多大的

助益 ,恐怕還需要日後精細的研究才行 。

表 1 歷史文化學習網自 2UU6年 4月起至 12月 上網人數統計表

四 月 五 月 六 月 七 月 八 月 九 月 十 月 十一月 十二月

1日 3ε 6 49U 694 649 7δ4

2日 359 837 9U4 439 ＿9￣ 72 749

3日 669 ∫48 749

4日
�窔
眴 673 627 719

5日 847 533 382 57U 41U

6日 955 975 522 337 849

7日 792 77U 491 523 745 lU34

8日 554 899 837 43U 493 526 lU58
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四月 五月 六 月 七 月 八月 九月 十 月 十一月 十二月

9日 539 777 428 487 633 613 924

U日 783 632 58U 489 666 216

1日 641 837
�祪
�祧 76U 732 244

�祪
眵

2日 968 746 882

3日 85U 438 341 717 2U4 948

4日 εU4 644 467 735 795 1U9 99U

5日 736 5U7 721 684 UU2 753

6日 73U 97U 663 414 478 855 UU3 853

7日 752 lU26 493 554 459 8U3 843

8日 773 l138 478 699 874 918

9日 864 lU86 597

2U日 883 877 496 399 849 896

21日 874 4 825 914

” 日 369 868 732

” 日 69ε 953 67U 5 9
�祪
�祧 893

24日 IU27 619 552 6 619 844 797 725

25日 927 527 572 484 945

26日 42U 779 9U4

刀 日 9UU 7U9 426 9U2 7ε 7

28日 7Ul 557 583 814 842

” 日 727 825 377 529 72U 841

3U日 666 537 393 498 67U 662

31日 495 63U 9U3

總計 21988 2b6U9 2U6U3 151UU 15U13 21lUU 23483 3U919 25U46

平均 733 487 484 758 12U5 8U8

19j假 日

平均
659 732 425 674 1379

上學 日

平均
77U 723 S2U 736 l128 828

資料來源 :教育部歷史文化學習網後端流量統計

llttp:〃cl1ltllreedutw仡 dmi㎡cUunte╰ v怡wphp
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再就表 2:「 2UU6年至 2UU8年每月上網人數統計表」觀察 ,

在 2UU9至 2UU8兩年間 ,除了 2UU9年十二月數字因為教育部系統

更新 ,大幅降低統計數字外 ,其餘上學 日平均每月上網人數約有

二萬五千人上下 ,寒暑假期間則相對減少 ,尤其暑假期間 ,均不

足兩萬人 。顯見願意利用本網輔助教學的師生應已有相當的數

量 。2UU8年最後看似上網人數有下降趨勢 ,此可能因為新舊計畫

銜接上的青黃不接 ,也可能因為本網未能推出新的單元 ,新鮮感

已經消失 ,也可能因為六大學習網採用共同平台單一會員制 ,系

統還不是很穩定 ,以致上網可能被阻 ,或無法正確登錄 。

資料來源 :教育部歷史文化學習網後端流量統計

http:〃 culture.edu.tw伍 dmin/cUuntef� tewphp

表 2 2UU6年至 2UU8年 每月上網人數統計表

2UU6年 2UU7年 2UU8年

一月 24539 22453

二 月 21855 19918

三 月 564U 29654 24797

四 月 21988 25175 24147

五 月 266U9 26541 2S476

六 月 2U6U3 23431 251UI

七 月 151UU 19166 189U4

八 月 I5U13 18999 17277

九 月 211UU 22741 25U98

十 月 23483 25894 25593

十一月 3U919 261U4 24649

十二月 25U46 13944 22453
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總之 ,展望未來 ,或可繼續依循此三方向 ,做更細緻的改

進 。就寓教於樂方面 ,可以再增加更多吸引學生的內容 ,設計更

多的動畫遊戲 。或者 ,遊戲可以設計成艱鉅的任務 ,仿照歷史事

件情節設計有如商業網站的線上遊戲內容 ,學生必須依照古人情

境 ,以當時工具 ,集體分工合作完成任務 ,不僅易增其趣味 ,更

能從中學得實用之歷史知識 。也可以考慮採用更精緻的虛擬實境

設計 。如現成的歷史劇或電影 ,剪輯其中片斷 ,列為教學素材 ,

置於網上任人取用觀賞 ,其道具場景等 ,遠較動畫逼真 ,對學生

設想融入歷史情境去學習歷史 ,更能發揮設身處地之效 。

就激勵學生主動學習方面 ,可以增加各種線上活動 ,擴大學

生的參與機會 ,不管是增加項 目 ,或是提高舉辦頻率 ,都足以達

到吸引學生上網嘗試挑戰的效果 。此外 ,還可將學生習作或相關

作品掛到網上展示 ,使學生互相分享觀摩 ,或互相討論以完成老

師交待任務 ,將網站作為學生溝通平台使用 ,更增學生的參與

感 。也可以仿照一般商業網站聚集人氣的手法 ,依照表現給予計

點或諸如此類的獎勵 ,提高學生的參與感 。

就方便學生學習而言 ,應整理各類貼心的資料 ,隨時可供查

閱瀏覽 。需要學生上傳的檔案等 ,可以設計成表單形式 ,只需填

寫 ,不必費心於檔案傳輸或美編等不相干的事務 。此外 ,可以和

其他網站合作 ,透過共同平台 ,互通有無 ,更方便學生的學習 。

如此 ,使網站不只是網站 ,而是一共構的 「網絡 」 ,大為擴增網

站的功能 。目前教育部新開發九年一貫版的 「數位教學資源交換

規格 」和作業系統 ,將現有的教育部教學資源網會通整合 ,建立

可供學習元件儲存與存取的資料庫 ,以利交換教學資源 ,即是朝

此方向邁進 。
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伍 、結論

電子科技發展 日新月異 ,透過網際網路的學習已是無可避免

的趨勢 ,而優質網站的成立 ,無疑使人在茫茫知識網海中得以有

所泊靠 。過去由於 自然科學類學科的性質與電子較為相近 ,相關

教學網站興起較早 ,社會及人文學科類則發展較慢 。早在 l” 8

年 ,白 亦方等就曾經呼籲應成立專門社會科教學網站 ,這種網站

應該定位為公眾服務性質 ,最好有政府資助 ,否則很難長期維

持 。當時自然科學類的學科已有不錯的網站 ,而社會科的卻付諸

闕如 。
η三年後 ,莊靜圓和白亦方分析六個九年一貫社會領域教學

網站 ,兩個官方網站 ,兩個個人網站 ,兩個商業網站 。
小
至 2UU6

年年底 ,除了商業網站外 ,官方網站和個人網站已有一半 「陣

亡 」 ,顯示此類教育服務性質的網站不易維持 。再以這兩年來大

張旗鼓為配合數位典藏計劃而成立的網站為例 ,也有不少已經無

法連結 。

有鑑於此 ,個人在參與推廣教育部歷史文化學習網站及規劃

線上活動時 ,即體認到應先廣為招徠 ,聚集人氣 ,才有永續經營

的價值 。因此從如何吸引學生主動上網學習的理念出發 ,以學生

為學習主體的設計 ,既寓教於樂 ,又能激勵學生鬥志 ,又能方便

學生主動學習 ,而設想的活動學習過程也和一般教育學習理論若

合符節 。然而 ,如此規劃設計是否真能符合教學現場的師生需

求 ,恐亦有待較為嚴謹的研究 。如果從教師學生立場考量 ,較為

v白
亦方 、陳宥達 、葉明政 ,〈 網路資訊與社會科課程及教學〉,《 研習資

信It》 ,15:3(1998.6) ,頁 83-94。

沁
莊靜圓、白亦方 ,〈 網路科技整合教材資源的應然與實然一 以社會領域為

例 >,《 研習資訊》,18:5(2UUllU)。
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現實的家長期待與考試升學壓力問題 ,恐怕才更具決定性的影響

力 。

歷史文化學習網在第五期的計畫完成之後 ,內容建置已經大

略具備 ,未來的發展方向有待更進一步的評估 。無論其未來的結

局如何 ,以政府行政財政的力量支援架設網站而言 ,歷史文化學

習網為重要的成果 ,其經驗與成效實值得密切注意 ,亦可提供政

府未來發展數位學習的參考依據 。
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