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摘要 

近年來資訊科技日新月異，個人通訊設備

與無所不在的運算(Ubiquitous Computing)概念

亦逐漸受到重視。其中，以無所不在的學習理

念 (Ubiquitous Learning, 簡稱 U-Learning)最

受人矚目。本論文提出一個數位教學平台，以

可攜式個人通訊設備具體實現 U-Learning。透

過此系統，使用者可找到相同領域的使用者組

成虛擬團隊，進行學習、研究及教學，進行加

速知識的累積與分享，將個人智慧提升至群體

智慧。本研究並以使用者行為為基礎，建構平

台評測模組來維持系統可靠性。 

關鍵字：數位學習、虛擬團隊、群體智慧。 

Abstract 

Recent years, due to the progress of 

Information Technology, the developments and 

applications of personal communication 

equipment and the ubiquitous computing are paid 

for much attention gradually. Particularly, 

ubiquitous learning is the most important one. 

This paper presents a digital learning platform to 

achieve a specific U-Learning function by 

portable personal communication devices. The 

users who have the same learning purposes can 

organize the virtual team with the others by using 

cloud computing in this system. In the virtual 

team, they can learn and share the teaching 

materials, which leads the individual intelligence 

promoting to collective intelligence. This study 

also provides evaluation modules by tracing 

users’ behavior to keep system reliability. 

Key words: U-Learning, Virtual Team, Cloud 

Computing, Collective Intelligence. 

 

 

1.簡介 
近年來由於網際網路的普及，資訊科技普

遍應用，數位化技術、資訊通訊科技與網路的

發展對社會影響日益深遠。以往，資訊科技對

社會的影響是局部的，如今，資訊化對社會的

影響已是全面的，且影響程度正急遽升高，無

論在生活、工作、學習、休閒娛樂各方面，不

但改變了社會上各種溝通的行為，也改變了知

識表達、呈現及處理的方式，進而改變了學習

與研究的態度、觀念及方法，揭開了社會文化、

教育學習全面變遷的數位時代序幕。 

在未來，可攜式個人通訊設備將無所不在

（Ubiquitous）地進入學習者的生活中，在這些

設備日漸成熟時，『無所不在 的運算』

（Ubiquitous Computing）概念同時也被提出，

不僅影響我們的生活，也為教育產生了新的教

學程序，轉變了我們的學習方法；數位工具的

體積越來越小，功能越來越強大，讓人們在不

受時空限制的環境下享用資訊[1]；其中包含電

子書(E-Book)、智慧型手機(Smart Phone)、筆

記型電腦(Notebook)、平板式個人電腦 (Tablet 

PC) 和 個 人 數 位 助 理  (Personal Digital 

Assistant，PDA)。 

除了這些可滿足一般需求的運算設備外，

許多研究人員更提倡專為學習設計的輔具。例

如，在北美洲和一些歐洲國家的中學課程中已

普 遍 應 用 繪 圖 式 計 算 機 (Graphing 

calculators）；在整個亞洲地區，英語電子辭典

則是十分普遍的應用設備。一旦此類設備價格

變成大多家長及學生們能夠負擔的合理價格，

無所不在的學習(U-Learning)將會越來越重視

[2]。在過去幾年的研究中，已經有結果證實，

U-Learning 在知識領域中，已經被廣泛的應

用及使用在研究調查上，像是歷史、語言、自

然科學等學科[3]。但為了確保這些 U-Learning 



教材內容的可靠性及學習效率、教學品質，必

須有一套完善的機制讓不論是學生、老師、各

領域的專家學者們來不斷的評價以便改善整體

系統的效能[4-5]。 

基於數位教育全球化，在這種現象的刺激

下，衍生出建構在專業網路通訊技術之上的虛

擬團隊(Virtual team)[6]；無論是學生與學生之

間、學校與學校之間、甚至是國與國之間，藉

由虛擬團隊即可突破時間、地理的限制，在網

際網路上進行新形態的分散式遠距教學

(Distance Distributed Education)[7]，而如何有效

將虛擬團隊應用於無所不在學習以便提升學習

之效率為本論文之目的。 

本論文之架構如下：第一章為研究背景與

動機簡介；第二章進行相關專有名詞及教學理

論之文獻探討；第三章介紹本系統平台之系統

架構；第四章為系統實做及設計理念探討；第

五章為結論與未來工作。 

2.文獻探討 

數位學習(E-learning) [8]是以數位工具，透

過有線或無線網路取得數位教材，以進行網路

線上或離線之學習活動，其意義並非以資訊教

學推翻傳統的教學方式，而是將資訊科技設施

轉化為教學科技，以提供教師與學生更多元的

教與學環境及資源，並進一步促成組織內知識

的擷取、傳播、保存與管理，同時亦強調培養

學生運用資訊的能力。 

有了數位學習之後，拜科技進步之賜，可

攜式個人通訊設備產品功能越來越強大，價格

卻越來越低，由數位學習和行動通訊技術結合

而成的新概念—行動學習(M-learning)[9]便應

運而生。與原本的數位學習相比，使用者不再

被侷限於特定的空間，達到延伸學習之目的。 

所謂的「無所不在」（Ubiquitous）表示隨

時隨地都可利用電腦或終端設備與網路連接，

實現任何地方都可連結的資訊社會。無所不在

的學習(Ubiquitous Learning,簡稱 U-Learning)

是指結合了上述之數位學習及行動學習，並將

教學情境融入可攜式學習載具，支援學習者進

行非線性、多向度、彈性化的學習與思考，使

得學習目標更加明確化，達到整合、連結、分

享教學資源之目的，提供具有學習需求迫切

性、知識取得主動性、學習過程互動性、學習

場所機動性、教學活動的情境化的無縫式學習

環境[10-12]，並依據學生的狀態、行動裝置的

功能、網路頻寬大小等，提供多樣化的測驗、

評量、學習歷程紀錄、以及個人化輔導[13-14]。 

「虛擬團隊」（virtual team）[6-7]是指在虛

擬世界中，因共同理想、目標或利益而結合在

一起。團隊的連結大部分透過非面對面的方

式，如電子郵件、語音信箱、電話、群組軟體

（Groupware）及視訊會議…等。將虛擬團隊概

念結合數位學習有助於增加學生對於學習課程

認知及知識創新，這些參與者由於地理環境不

同而擁有不一樣的教學方式及文化，透過專業

資訊通訊技術及高效率的數位學習管理工具結

合在一起近而產生出的新型態教學合作模式

[15-16]，學生在思考模式將有不一樣的新視

野，在過去的經驗及研究報告中，虛擬團隊被

歸納出具有以下特性[6-7,15-17]： 

(1)顛覆傳統教學，課程不再像是學校的學科，

反而像日後工作的一項專案，學生透過線上

討論以共同研究的方式完成，讓學生們有機

會提早體驗畢業後的職場生活[6]。 

(2)透過無遠弗屆的網際網路組成的團隊成員

有可能來自不同的學校、城市甚至是不同的

國家，每個地方的人文風情所培育出來的人

格特質皆不相同，在這種多樣性文化的組合

下不但容易產生知識的創新，也可培養學生

面對各種不同文化衝突的解決能力[16]。 

(3)加入虛擬團隊，學生除了可以提早體驗國際

性、全球性的工作，並同時培養使用遠距通

訊工具的能力[17]。 

許多研究指出，內容較為複雜及分工精細

的工作任務(例如：軟體開發、設計、除錯)，

虛擬團隊的工作效率與產品品質是可以超過傳

統式面對面工作團隊[18-19]，更有研究指出，

在未來，當資訊通訊技術水準能夠完全有效的

輔助虛擬團隊來做溝通時，虛擬團隊將會無所

不在的進入我們的社會[20]。 

3.系統架構與系統建置 

3.1 系統之網路架構與教學環境 

本研究之系統網路架構採用三層式架構

(如圖一)，主要可以分為：(一)教學端：提供教

材以及教學活動的使用者；(二)學習端：透過

本系統平台進行線上學習的使用者；(三)系統

端：提供數位教學知識分享服務的系統平台； 
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圖一、系統網路架構 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

系統主要服務內容及對應之資料庫如下

(如圖二)： 

(1)使用者資料庫： 

負責使用者註冊與儲存個人基本資料； 

(2)數位教材資料庫： 

提供使用者存取數位教材，並彙整出教

材知識庫以達到日後查詢、蒐集之目

的； 

(3)使用者評量資料庫： 

提供使用者紀錄學習及教學歷程，如學

習(上傳)的教材、加入(開設)的班級、

線上測驗成績…等； 

(4)虛擬教學資料庫： 

提供教學端開設虛擬班級，有效的進行

班級、課程及學生管理；學習端透過虛

擬班級資料庫申請加入教學端的班級

進行學習活動或組成虛擬團隊共同進

行研究； 

(5)使用者行為歷程資料庫： 

透過其他四種資料庫蒐集到資訊來追

蹤、統計學習端的行為活動以便用來評

價教學端。 

3.2 系統之角色互動流程與合作模式 

圖三為本系統之角色互動流程，教學端

A，透過任何可連上網際網路的通訊設備將自

己所擅長的技術、知識甚至是經驗或心得編譯

成數位內容(講義、語音、影片、投影片)上傳

至系統端數位教材資料庫存放及管理，以便各

個學習端參考、瀏覽，亦可從相同領域的教學

端(教學端 B)所提供的資訊，找到自己所想要

學習的知識產生良性循環。  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

有了教材之後，教學端可進一步擬定課程

並且開設班級供學習端加入(學習端不限制加

入班級數量，也就是說同樣的領域中，學習端

不只擁有一個老師)，進行更完整且有系統的教

學活動(線上作業、線上測驗、討論區、問與答…

等)；最後，當這些相同領域的專家們透過本系

統平台連結在一起成為一個龐大的知識網絡，

經過反覆的討論及思考將現有知識與技術去蕪

存菁，透過這樣的刺激，進而產生新的研究方

向，有了研究方向，教學端可邀請其他使用者

共同組成虛擬團隊，利用符合團隊研究的多元

化線上互動工具進行研究，成員可以是相同領

域的教學端或學習端，共同研發新的技術、知

識，並將研究成果發表於本系統平台及開設班

級授課，如此反覆進行知識的良性循環，產生

知識創新。 

本系統平台使用者之間的合作模式如下

(圖四)：就學習端而言，除了可利用本系統平

台管理學習歷程，更重要的是，U-Learning 重

新定義了學習的主控權，由傳統授業解惑的老

師交回學習者自己手中，學習端透過本系統平

台參考不同教學端所提供的教材及學習活動，

並可和其他相同領域的學習端進行問題討論、

研究，也就是說，學習端自己可以主動與控制

想要學習的內容與方向；教學端亦可彈性調整

教學進度，利用本系統平台提供、蒐集與本科

有關之數位內容教材，並可將這些教學資源有

系統的分類、管理，甚至是和其他的教學者進

行經驗交流、心得分享，以建立再用共享機制，

產生群體智慧，提高教學品質 

3.3 虛擬團隊組成及評價教學內容 

圖五為本平台團隊組成及內容評測之流

程，系統端除了負責使用者的身分註冊、驗證 

，之外，在虛擬教學資料庫中也提供線上互動

工具來幫助教學端及學習端進行學習互動。 
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圖二、系統資料庫 
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圖四、角色合作模式 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

為了確保本系統平台所分享知識之可信

度、完整性及吸引更多好的教學端來加入系統

平台，本系統端以使用者行為歷程資料庫來統

計、分析教學端的人氣(學生數量、瀏覽人數)、

內容(數位教材、教學活動)及學習端行為(與教

學端的互動、學習端問卷調查)，計算教學端對

於本系統平台的貢獻，並將評價後的教材彙整

成知識庫供使用者蒐集、查詢，讓這些有價值

的教學內容更容易被利用。如此一來學習端不

但可以在沒有時間、地點限制下，透過網際網

路找到多個教學端提供的教材進行學習，教學

端也可和同領域教學端進行心得與經驗交流，

透過反思及討論進而產生出知識創新。 

4.系統實作 

本章主要根據第三章所提出的系統架構進

行教學平台實作，並利用 Eclipse 自由軟體將教

學平台顯示於 G-Phone 手機模擬器作測試，以

便日後應用於實機達到 U-Learning，並分別將

系統端、教學端和學習端其執行成果作展示。 

圖六為系統平台登入及註冊畫面，並透過

使用者資料庫來管理個人資料。 

 

 

 

 

圖七、管理使用者資料 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖七為數位教材上傳後畫面，於上方提供

工具列方便使用者閱讀，並且可依照教材擁有

者設定進行教材列印或下載。 

使用者登入後，除了提供上傳教材功能，

也將使用者之前上傳或閱讀的教材紀錄於個人

首頁，以便教學與學習歷程之查詢，首頁下方

也顯示出開設虛擬班級數量，並配合 Google 

Map 顯示出虛擬班級的真實位置，當然真實位

置也必須經過同意才會公開(如圖八)。 

圖九為學習端以 G-Phone 手機模擬器執行

線上學習畫面，教學端開設課程時可選擇是否

附於課程密碼，如果是加密過的課程，學習端

需取得課程密碼才可進行線上學習(如圖 A)。

學習端透過模擬器顯示教學端編撰的隨堂測

驗，並立即根據題目進行作答(如圖 B)，學生

進行完成一連串的隨堂測驗後，便可馬上取得

該課程成績(如圖 C)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

圖六、使用者登入及註冊 

 

(A)登入課程 

 

 

(B)隨堂測驗 

圖九、線上學習 

 

(C) 隨堂測驗結果 
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圖五、虛擬團隊組成及內容評價 
 

圖七、數位教材上傳 
 

 
 

圖八、使用者登入首頁 



5.結論與未來工作 

本論文以 U-Learning 觀點，提出並實作一

有效輔助傳統教學的系統平台，希望透過此平

台提升學生的學習效率及維持教師的教學品

質；結合虛擬團隊之理念除了對於培養學生合

作學習觀念及社會化溝通技巧，也讓新知識的

創新更加頻繁；本研究後續擬增加線上教材編

撰系統來輔助系統平台使用者能更輕易編撰數

位教材，以達到維持數位教材品質及統一格

式。未來的世界是學習競爭的世界，因應時代

的發展趨勢，有效的知識管理及分享對於個人

的學習甚至是國家的發展都是非常重要且迫切

的，希望透過本研究能國人對於參與網路學習

或訓練意願、減低國內數位落差，以達到「終

身學習」世紀的實現。 
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