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摘要 
 
在現代的網際網路發展中，Web2.0是一個

新的概念，它提倡使用者參與其中、積極跟其

他使用者分享資訊，彼此在網路上互動頻繁。

如何利用此互動頻繁的特性將之運用在教

學，是研究者極有興趣的一個議題。 

MediaWiki 是一個 Web2.0 概念的開放

式知識分享網路社群，它允許任何造訪它的人

快速輕易地添加、刪除、編輯所有的內容，而

且通常都不用登錄，因此特別適合團隊合作的

寫作方式。本研究以 MediaWiki 為整合平台，

建置一個讓國小手球教練能進行知識分享的

手球訓練法知識庫。利用文獻分析法、訪談、

現場觀察法、多專家法…等方法來分析國小學

生學習手球時身體的素質，並對不同學生提出

適性化的訓練方法。利用專家系統中之知識表

格將測驗學生身體素質能力及適性化的訓練

法儲存於知識庫表格中。希望分享這個知識分

享平台讓手球教練們能彼此分享訓練技巧及

方法，相互交流傳承，創造多元智慧。 

關鍵詞：Web2.0、MediaWiki、專家系統、知

識庫。 

 

Abstract 
 
The study applied MediaWiki as an 

integrated interface to build up a database, in 
which the hand ball coaches can share the 
knowledge of training hand ball methods. 
The researcher applied literature review, 
interview with subjects, observation in field, 
multi experts…etc to analyze the physical 
qualities of elementary school students 
during learning hand ball. In the meanwhile, 
the study provided training methods for 
every individual. The researcher utilized the 
knowledge table of expert system to save the 
individualized training methods of testing 

students’ physical qualities in the table of the 
database. It is expected to provide an 
interface for hand ball coaches to share the 
instructional knowledge, communicate with 
each other, and create multiple intelligences.  
Keywords:Web2.0,MediaWiki, Expertsystem, 
Knowledge base. 
 
1.前言 

 手球一直是台中縣在全運會中的一個強

項，今年也邁向了九連霸的霸業!而研究者目

前所服務的學校也將手球運動列為重點發展

的項目，在學校教練認真的帶領下，也偶有佳

績產生。 

研究者在學校觀看手球隊練習時常發

現，當教練在訓練學生時，雖然都以同樣的方

式訓練學生，但奇怪的是大部份學生都可以作

到教練的要求，但有的學生練習的結果就是無

法達到教練要求的標準。不僅訓練的成效不

彰，教練們也備感頭庝，而且這種情形常造成

學生在學習時成效不彰，學生們常遭遇到學習

的挫敗。如何幫助教練們針對隊員身體能力不

足的地方適時的給予各自適性化的訓練方

法，提昇各自身體能力不足的地方呢?  

如台中縣某國小手球隊教練在教授「手球

三步射門」動作時，當教練示範幾次「手球三

步射門」動作後，教練們讓隊員們各自練習，

大部份的學生都可以模仿教練的動作，作出流

暢的動作，並作到射門的要求。但無論教練怎

麼講解、怎麼做示範，隊員小明就是無法作出

較正確的動作。在教練深入探討的結果發現，

小明由於腿力不足，造成在作「三步射門」動

作時，身體不協調，無法作出正確的動作。 

為了解決小明的問題，教練要小明「多慢

跑」、「多射門」，但是小明放學後還要去安親

班上課，所以沒有太多的時間可以慢跑、甚至

多留下來作射門的練習。教練如何在這樣的條

件下，在短時間內有效的幫助小明提昇身體素

質能力，輕易的學會動作，提昇訓練時的成效

呢? 這是本研究要解決的問題。 
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在Web 2.0 興起的網路時代中，打破了以

往對於網路僅是單向提供資訊之傳播媒體形

式，而將此溝通媒介重新定義為包含對話

（ conversations）、人際網絡（ interpersonal 
networking）、個性化（personalization）及強調

個人獨特性（individualism）等人際層面互動

之模式[6]。 

因此研究者想利用 Web2.0 的概念，建置

一個手球訓練法的知識庫，讓手球新任教練或

訓練的老師至學習網中可循序漸進知道學生

身體能力有那些不足之處，再針對學生身體能

力不足之處尋找適性化的訓練方法，對學生進

行適性化的訓練，在有限的時間內，提昇訓練

的成效。甚至將訓練的成果或心得感想…等

等，再分享出來，達到知識共享的境界。在如

此良性的循環下，教練得到想要的幫助，進而

也幫助充實知識庫的內容，也把手球的專業訓

練知識保存下來，供作未來其他教練解決相關

問題的重要參考依據。 

但國小手球的訓練工作是一個繁雜的過

程，如何在過程中不增加太多手球教練的工

作，又能讓教練之間能互動交流，彼此腦力激

盪出問題的最好解決方法，並讓教學經驗能延

續傳承。 

Wiki 是一個 Web2.0 概念的開放式知識分

享網路社群，能夠讓使用者快速地編輯及修改

知識[7]，本研究中，以 MediaWiki 為整合平

台，建置一個讓老師來進行分享的手球訓練法

知識庫。平台建置前，透過訓練身體的部份、

依訓練的能力及訓練能力的多寡、依訓練的肌

肉群、訓練時使用的工具等進行初步分類，建

立不同的分類索引。在平台發展過程中，透過

教師線上共筆、協同創作的方式，彙集知識庫

的內容。經由這個手球訓練法知識分享教學平

台，老師們能充份分享彼此教學技巧及訓練方

法，彼此相互交流，共同激盪，創造多元智慧，

讓教學經驗能延續傳承。在平台內容發展至較

具規模、較成熟階段後，開放平台給其他的手

球訓練教練或教師查閱使用，發揮知識庫平台

最大效益。 

本研究所遭遇的困難點在於如何讓手球

教練將他們的畢生的知識精華擷取出來，而這

些手球訓練法的資料達到幾百筆、幾千筆後，

使用者如何在這麼龐大的資料庫中尋找適合

自己的資料呢?因此系統如何將這些知識加以

分類、管理，即是本系統中最困難的地方，也

為本研究的重點。 

研究者認為一個平台若是沒有一些東

西，那這個網站要讓教練進來貢獻分享是很難

的。若研究者能先跟一些有經驗的教練訪談、

搜尋網際網路上一些訓練資訊、研究者親身的

訓練經驗…等方式，先充實交流平台內的知

識，讓參與的教練能先在平台有所收穫，自然

能提昇教練分享的意願!再者，一個網站是否

容易操作、分享也是很重要的，因此研究者想

利用 Wiki 的特性--編輯的時候就像是寫

E-Mail 那麼快、使用就像瀏覽網頁一樣簡單，

讓教練在分享知識時沒有技術上的問題，教練

們分享的意願也就大幅提昇!  

接下來利用專家系統中之知識表格將測

驗學生身體素質能力及適性化的訓練法儲存

於知識庫表格中，並利用 Wiki 中的主題關聯

進行分類，讓使用者能輕易搜尋到需要的資

料。 

 

2.文獻探討 

 
2.1 Wiki 
 

Wiki 一詞源自於夏威夷語的“wee kee wee 
kee” [8]，具有“快速＂(quick)的意思，它的

誕生可以追溯到1995年Ward Cunningham 為了

方便模式社群(pattern community)的交流所建

立的工具—波特蘭模式知識庫(Portland Pattern 
Repository) [9]。在建立這個系統的過程中，

Ward Cunningham創造了Wiki的概念與這個新

詞，這也是最早的Wiki系統。Wiki 是一種以

Web為基礎的超文件(hypertext)結構模型，支援

社群的協同(collaborative)寫作方式，並提供能

支援這個寫作模式的輔助工具，包括使用一組

簡化的｢格式化規則｣(formatting rule)，取代原

本對使用者來說相對複雜的HTML 語法，以及

｢版本控管｣ (version control)和｢權限控管｣

(access control)等工具。任何人可以對Wiki頁面

進行瀏覽､新增和異動，因此每個參與者兼具

內容的消費者與提供者兩種身份，使用者(即

使是匿名者)可以在這個開放的空間加入自己

的知識，也可以對別人文章的謬誤處加以修

正，或者是補充別人遺漏掉的重要內容。 

因為Wiki頁面編輯技術的門檻遠比直接

使用HTML格式寫作來得低，所以Wiki系統很

適合使用於社群內共享特定領域知識､資料整

理或是編輯一部百科全書。如部落格、維基百

科等系統平台都是應用Web2.0的概念建置的

相關成功個案。 

 

 



2.2MediaWiki 
 

MediaWiki 是一套以自由軟體方式發行的

Wiki 引擎，它算是一個建置平台，有豐富的功

能，最初是由由科隆大學的學生及 Magnus 
Manske 這位程式開發員以 Perl 程式語言設計

來編寫開發，至 2002 年起發展為以 PHP + 
MySQL 編寫的版本，從 2003 年開始被正式命

名為 MediaWiki，之後陸續發佈新的版本，可

在 Microsoft Window、Linux 的系統下運行，

必須使用MySQL或 PostgreSQL的資料庫環境

及動態網頁技術 PHP 語法[10]，多數的使用者

會選擇安裝整合性佳的網頁伺服器 Apache 或

IIS 套件，網管人員很容易上手。 
MediaWiki 具有很高的可塑性和相容性，

允許用戶們自行添加所需要的特性功能或客

製化程式介面，即可整合撥放包括影音、動

畫，甚至彙集 Youtube、RSS 的外部資料，因

此在 Wiki 引擎類的平台程式中很受到歡迎。

台灣棒球維基館 (WikiBaseball)這個國內有名

的 Wiki 棒球站台，便是以 MediaWiki 為平台

去架設，開放讓網友共同寫作，發展出相當多

元豐富的資料[3]。 
 

2.3 專家系統 
 

專家系統為一具有專用智慧之電腦系

統，以人類專家的知識及經驗法則為核心，藉

由推理機制之運作，達到解決問題或提供建議

之目的[4]。然而專家系統並不會取代人類專家

原有地位，反而可以使人類專家挪出較多心力

與時間去思考或解決更深一層的問題，使專家

能夠充實並提升本身的專業水準。 

一般而之，採用專家系統主要原因為[1]： 

1. 將專業知識與累積經驗保存下來，在解決未

來相關問題時，可作為重要之參考依據。  

2. 解決專業人員缺乏與專家培養不易的問

題，或以專家系統取代部分人類專家人員，

使得專家知識不再難以取得。  

3. 藉由應用電腦設備及專家系統，以合理價位

從事需要昂貴知識之工作，以降低求助於專

家時所需之費用。  

而專家系統與一般電腦程式之差異性，可

分其功能、處理能力與問題種類比較之，如表

1 所示[1]。  

 

 

表 1 專家系統與一般電腦程式系統之比較  

 
2.4 知識擷取方式  
 

在專家系統中，知識庫的建立的完備與否

在於知識擷取方式為何?在專家系統中最常見

的知識擷取方式即為即為知識工程師和一些

專家面對面交談後，將這些專家的知識加以組

識統整，以決定如何在專家系統中表示，並得

以幫助程式設計師編寫知識庫的相關內容。而

這些專家能在一個他們專精的領域內供獻他

們的知識、經驗，對解決相關的難題是很有幫

助的。這種由專家獲取知識，並歸納為知識庫

的過程，稱為知識擷取，這是一個非常重要而

且也是關鍵的工作[2]。典型的知識擷取方式如

圖 1。 

 

圖 1 典型的知識擷取方式 
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2.5 適性化學習 
 

世界上不會有兩個完全一樣的人，即使是

雙胞胎，在長相個性及習慣上也會有相當的差

異，這可能是因為天資、生活環境、教育歷程、

人格成長而造成的；而這些差異也會造成每個

人在學習風格及學習能力上的不同，因此同樣

一套學習方式並不一定適合每一個學習者，而

適性化學習的概念就在這樣的情形下產生

出。適性化學習的意義就是要為每一位學習者

找到最適合他自己的學習方式。在傳統學習的

領域中，手球隊員們雖然同在一時間、同一地

點、由相同一位的教練作示範教學，因此每個

人理論上所吸收到的內容應該是一樣，但是實

際上每個人的吸收能力因天資、生活環境、教

育歷程、人格成長…等常有很大的差異，因此

不是所有人都可以將手球教練的示範內化為

自己的知識，這是教練訓練時所遭遇到最大的

問題。 

 

3.系統設計理念與架構 

 
3.1 系統設計理念 
 

現今的國小學生因生長環境不一，每位學

生的身體素質也不一樣，手球教練需根據學生

的身體素質能力分別給予不同的訓練法，來幫

助學生達到教練所訂定的目標。但在學校運動

訓練團隊中，具有專任教練資格的體育老師很

少，很多的體育老師的訓練知識，可能是自己

利用空閒時間進修得來的，跟一位專任的訓練

教練比卻然而有不足之處。因此當一位新任教

練或是經驗、知識不足之教練遭遇到無法有效

解決學生訓練問題時，教練們可能請教附近的

手球教練或是上網搜尋資料。雖然得到的資料

動則數千、數萬筆，但網路上可謂茫茫網海，

沒有統整性、沒有一次完整備齊的資料，每次

為了一個學生訓練的問題，就必須耗費相當大

的時間去搜尋、去探究，往往造成教練們極大

的困擾。 

因此本研究為了解決教練們指導學生手

球訓練時的困擾，設計建置一個以 Web2.0 概

念方式所建構的線上手球訓練法知識庫，以開

放程式碼的 MediaWiki 為整合平台，建置一個

讓教練來進行分享的手球訓練知識庫。希望藉

由MediaWiki具有容易書寫(並且功能齊全)的

格式規則及具備所見即所得機能，又可以分章

節編輯，且能夠方便地參閱以前的版本，又具

有上傳文本，插入圖像，和書寫科學公式的能

力。能讓不具有很強資訊能力的教練也能 輕

鬆將自己的專業知識分享出來，增加教練們將

知識分享出來的意願，彼此透過這個平台相互

交流整合問題；另一方面也方便教練們進行手

球訓練法知識的傳承，共同進行教學研究。透

過平台的建置使用，老師們可以將知識傳承記

錄，當教練們有教學上的問題時，透過平台進

行快速搜尋，便能找尋到所需要的相關解答。 

  
3.2 本系統的知識擷取方式 
 

在本系統中最重要的任務之一即為如何

去做到手球訓練法的知識擷取，研究者嘗試利

用以下幾種方式來作為系統知識擷取的方法: 

1.文獻分析法:研究者利用網際網路上之全國

博碩士論文資訊網及 google 之學術搜尋，搜

尋、下載手球訓練法的相關資料，並進行分

析，並將之記錄下來。且將記錄的資料建置

在 MediaWiki 的數位學習網中，增加手球訓

練法的資料庫內容。 

2.現場觀察法:研究者利用每天早上八點至八

點四十分及下午放學後學校手球隊集訓時

間，於一旁觀察手球教練訓練的情形及學生

練習的狀況。從中記錄教練的訓練方式及學

生練習的情形，並由研究者將所記錄的資料

建置在 MediaWiki 的數位學習網中，增加手

球訓練法的資料庫內容。 

3. 訪談法:利用跟別校教練會面的時間，直接

訪問該教練，詢問其在訓練學生時，可能遭

遇的問題，其解決的方法為何，將訪談的結

果記錄下來，並由研究者將所記錄的資料建

置在 MediaWiki 的數位學習網中，增加手球

訓練法的資料庫內容。 

4.多專家法:在數位學習網上提出一個問題，

讓多位手球教練針對這個問題共同腦力激

盪，就教練們多年的訓練經驗中，提出自己

認為最適合的訓練方法。並利用 MediaWiki
系統中的「共筆」特性，讓多位手球教練就

自己空閒時間，在線上提出自己的看法，增

加手球訓練法的資料庫內容。 

研究者先就以上三種知識擷取方法，將手

球訓練的相關資料建置成一個手球訓練法的

資料，供其他手球教練使用。當他們在訓練學

生時，如果遭遇到問題，經過一番的努力後仍

然無法解決時，他們可以至本數位學習網尋求

幫助，幫忙解決學生的問題。當他們在使用建

議後所得到的一些心得或領悟到更好的辦法

時，他們可以利用本系統的共同寫作特性，將

訓練法知識庫擴增為更豐富，再利用此學習網



再幫助更多手球隊員。本系統之擷取知識的方

式如圖 2 所示。 

 

 

圖 2 系統擷取知識的方式 

 

3.3 系統的架構 
 

研究者在學校的電腦教室一處安裝建置

Web2.0 的 MediaWiki 系統平台。首先研究者先

至 AppServ Open Project 的 官 網

(http://www.appservnetwork.com/) 下 載

appserv-win32-2.5.10 程 式 ， 並 將

appserv-win32-2.5.10 安裝完成作為 PHP 和

MySQL 的基礎環境。並連上 MediaWiki 官網

(http://www.mediawiki.org/wiki/Manual:Upgradi
ng)下載最新版本 1.15.1 版程式，再依照系統

安裝畫面指示，設定資料庫及進行安裝，整個

安裝完成的畫面如圖 3。 

 
圖 3  MediaWiki 系統平台之系統架構 

研究者再利用上述的四種知識擷取方

法，擷取手球訓練法的資料後，除了前面三種

資料是由研究者自己根據現象觀察及跟數位

教練訪談後，將資料建置在訓練法知識庫。第

三種則手球教練們自行連上本系統，並至數位

學習網中以 MediaWiki 的共筆特性，進行協同

創作，充實手球訓練法知識庫的內容。 

 
3.4 訓練法知識庫內容要素原則分析 
 

研究者試著將手球訓練法的知識庫進行

分析，並將訓練法依照訓練時主要是訓練那一

個身體部份為分類原則作為歸納，將訓練法分

為訓練手部的肌力、腹部的肌力、腿部的肌

力…等。並依訓練能力的多寡區分為肌力、耐

力、協調性、體能、投擲力、反應能力等六種

身體的素質能力。接著依照訓練時的肌肉群的

使用程度區分為大動作（使用到的肌肉群較

多）、小動作（使用到的肌肉群較少）。再來由

研究者根據所收集的訓練法中歸納出訓練時

是否有使用工具，作為分類原則。依據以上幾

種分類的方法，將訓練法加以分類歸納。 

研究者並利用 MediaWiki 編輯語法中的

category 分類語法，建立不同的訓練動作、訓

練程度、及是否有工具可以幫忙訓練及訓練法

分類索引，讓訓練法彼此在每個單元中相互關

聯、相互鏈結，以幫助使用者能更快搜尋到適

合的訓練法。如此當使用者到訓練法知識庫中

搜尋相關的訓練法時，就能根據學生個別的情

形，給予不同的訓練，提昇手球訓練的成效，

進而促使手球教練們再將使用時的經驗或是

有更好的訓練方法時，願意貢獻在學習網上。

訓練法的分類情形如圖 4、圖 5 所示。 

 
圖 4 馬克操訓練法之分析 



 
圖 5 運用跳繩之訓練法分析 

 
3.5 手球的身體的素質能力要素 
 

研究者將手球訓練法的知識庫分析得

到，在手球訓練時所需要的身體能力大概分為

以下幾種運動能力: 投擲力、肌力、耐力、反

應能力、協調性、體能。 

1.投擲力:投擲力在手球訓練來說，就是將球投

擲進手球門的能力。最好的投擲力就是將手

球丟得又快又準，讓守門員無法攔阻。 

2.肌力:指肌肉對抗某種阻力時所發出的力

量，一般而言是指肌肉在 一次收縮時所能產

生的最大力量。  

3.耐力:指肌肉維持使用某種肌力時，能持續用

力的時間或反覆次數。 

4.反應能力:是指從刺激出現至產生肌肉動作

反應的能力。   

5.體能:運動員身体素質水平的總稱。即運動員

在各項比賽中体力發揮的最大程度、也標示

著運動員無氧訓練和有氧訓練的水平，反映

了運動員機体能量代謝水平。 

6.協調性:協調性性(coordination)指身体作用

肌群之時間(timing)正確、動作方向及速度恰

當，平衡穩定且有韻律性。在各項体能中，

協調性訓練可說最困難，因影響協調性除了

遺傳、運動員心理個性外，尚有肌力與肌耐

力、技術動作纯熟度、速度與速耐力關係、

身體重心平衡(關係肌力與肌耐力)、動作韻

律性(技術動作要纯熟方可)、肌肉放鬆與收

缩，甚至還有柔軟度等。 

 

 3.6 測驗身體能力之方法 

 

如何決定學生適合何種訓練法呢?首先要

先知道學生的身體素質能力為何，才可以決

定，以那一種訓練法來訓練學生，而能在短時

間內有成效。根據研究者的分析所得到的資

料，研究者建議教練利用以下的幾種測驗方法

來測驗學生的身體素質能力。包括在 30 秒鐘

內可以作幾次的屈膝仰臥起坐、垂直跳的高度

為何、50 公尺速度有多快、伏地挺身可以作幾

下、折返跑可以在多短的時間內完成、引體向

上可以作幾下、10 秒屈身轉體的反應時間為

何、十二分鐘跑走可以跑多遠的距離等八種方

式。研究者所得到的數據參考圖 7、圖 8，換

算出學生腹部肌力、體能、投擲力、耐力、反

應能力、協調性、腿部肌力的情形。 

本章節中研究者僅列出「30 秒屈膝仰臥起

坐」的詳細說明包括實施的步驗、如何計分、

測驗時所需準備的器材設備為何及所要測驗

的身體素質能力是什麼?如表 2「30 秒屈膝仰

臥起坐」所示。其他測驗項目內容則只列出測

驗項目名稱與所要測驗的身體素質能力。如表

3「其他測驗項目」所示。 

 

表 2  30 秒屈膝仰臥起坐 

 

 

測驗項

目名稱
30 秒屈膝仰臥起坐 

步驟 

1. 受試者屈膝仰臥於軟墊上，腳成屈

膝，角度約成 90~135 度。 

2. 左右雙手重疊並置於胸前。 

3. 由另一人協助幫忙將受試者雙腳固

定於地面。 

4. 聽到「預備」、「開始」口令後即  

 迅速收縮腹肌，以仰臥起坐要領   

  反覆運動，(起坐時手叉需觸及大

 腿或膝蓋，仰臥時以背部肩胛觸 

地為準) 

計分 

標準 
計時 30 秒完成動作的次數為其成績

器材 

設備 
碼錶及軟墊 

測驗之

能力 
腹部肌力、體能 



表 3 其他測驗項目 

 
4 系統的應用與評估 

 
4.1 系統的應用 

 

當台中縣某國小手球隊教練在示範完手

球動作後，並要求學生模仿教練的動作去作練

習。教練發現大部份的學生都可以模仿教練的

示範作出流暢的動作，大部份的學生都可以達

到教練的要求標準。但教練發現不管怎麼講

解、怎麼做示範，學生小明就是無法作出較正

確的動作。在教練深入探討的結果發現，小明

由於腿力不足，造成在作「三步射門」動作時，

身體不協調，造成無法學習到正確的動作。 

教練可以至本研究發展的數位學習網，查

詢「測驗身體能力的方法」。方法如下： 

1.教練首先要先了解小明身體素質的狀況。可

至本學習網站，依據本網站所列之「測驗手

球的身體能力」項目，測驗學生。如圖 6。  

 

 
圖 6 測驗手球的身體能力 

 

2.教練將測驗學生所得到的數據對照身體能 

力標準如圖 7，得到百分比。並依據圖 8 換

算為身體素質能力的程度。(圖 7、圖 8為研

究者從系統中所擷取的圖) 

 

 
圖 7 測驗手球的身體能力標準 

 

 

 
圖 8 如何就所測驗數據評分 

 

3. 手球教練在經過簡單的能力測驗後，並經由

對照數據知道了學生的身體素質能力後，

即可知道訓練的學生那一種素質能力較缺

乏，需要個別的訓練予於提昇該項身體的

素質能力。那麼教練可至數位學習網知識

庫中查詢，根據種種的條件可以搜尋出，

小明可能適合作「馬克操」的訓練法增強

腿部的肌力、並以手球為工具作「繞 L 形

 測驗項目名稱 測驗之能力 

1 垂直跳 腿部肌力、協調性 

2 50 公尺速度 
腿部肌力、體能、 

協調性 

3 伏地挺身 
投擲力、腹部肌力、

耐力 

4 折返跑 

腿部肌力、耐力、 

反應能力、協調性、

體能 

5 引體向上 
投擲力、腹部肌力、

協調性 

6 10 秒屈身轉體 反應能力、協調性 

7 12 分鐘跑走 
腿部肌力、耐力、 

協調性、體能 



運球、射門」、「繞 L 形運球轉身射門」、「繞

L 形滑步運球、射門」…等練習。如圖 9。
[5] 

 

  
圖 9 系統所提供之馬克操訓練法相關資料 
  

4.教練在依據本學習網站所提供之訓練法訓

練小明過程中可能發現此訓練法或許加以

些微程度的更改後，訓練的效果會更好。也

許會發現到更好的訓練方法，那教練可以至

學習網中以 MediaWiki 的共筆的特性，增加

知識庫的內容。如圖 10 所示[5]。 

 

 
圖 10 某教練將馬克操的實施感想以共筆

方式提醒訓練時注意的事項 
 

4.2 系統評估分析 

 

參與評估的對象是台中縣某國小參與共

同寫法建置訓練法知識庫的五位手球教練

群，透過訪談方式及藉由收集系統的歷程紀

錄、相關訊息、討論問題及回饋意見，進行分

析歸納，並實施系統使用滿意度的調查及分

析，使用者給予本系統正面的評價與肯定，茲

將調查及訪談結果整理如下： 

就訓練知識庫系統操作介面而言，使用者

認為透過所見即所得的操作方式，減低了使用

的難度，無需特別記誦 MediaWiki 編寫網頁語

法，直覺式的操作，能節省操作介面的摸索時

間，也易於編輯頁面，就像現今編輯 Blog 一

樣容易。 

就訓練法知識庫的效益而言，教練們認為

透過此專家系統，能得到更適合學生個別差異

的訓練法，並且能彼此分享不同的訓練經驗，

針對不同學生有不同的身體素質給予不同的

訓練，提昇學生學習手球的成效。若是新手教

練，透過本系統知識庫的建議，相信亦能快速

掌握訓練的重點。也透過系統提供之影片教

學，能讓學生回家時也能自主上網學習!教練

也能隨時上網增添心得。 

在知識的記錄與累積方面，透過知識庫

平台，能記錄教練編輯心得、感想的狀況及貢

獻次數，提供一個明確的數據，可做為知識分

享貢獻度及提昇名氣的參考。建置資料的內容

目前以適合國小學生提昇身體素質的資料為

主，根據教練們表示對於平台的資訊內容表示

滿意，亦希望將來能將此專家系統運用解決他

們問題上，幫助他們提昇手球訓練的成效。 

 

5.結論 

 
本研究所發展之「訓練法知識庫」，其主

要的目的是透過專家系統協助手球教練去辨

識出學生學習時身體能力不足之處，並針對學

生的特性給予個別的建議，希望能幫助學生學

習手球這項運動時能更有效率! 

藉由本系統提供教練的有效的建議後，教

練也能將自己實施之後的感想、心得利用

MediaWiki 系統的特性—共同寫作的環境，將

眾人的智慧彙集起來形成訓練法的知識，進而

形成一個訓練法的知識庫，協助新手教練或是

沒有受過專業訓練的教練透過知識庫的平

台，在最短的時間找到最適合學生的訓練方

式，提昇手球隊的訓練成效。 
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