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教學經驗分享

在教學上如何與學生零距離



::大綱::

• 遠距教學之教材教法與教學活動設計
• 遠距式創造性戲劇教學法
• 從遠距教學看教學實踐計畫審查
• 遠距合作學習的研究設計
• 低科技之Zuvio教學法與研究設計
• 來談談遠距同步講述法
• 遠距教學組成元件
• 鏘鏘式混成型遠距教學
• 線上課程的鷹架設計
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我是鏘鏘– 林豪鏘
– 國立清華大學資訊科學博士 (AI Lab), 1997
– 國立臺南大學｜數位學習科技系．教授兼系主任
– 台灣科技藝術教育協會．理事長
– 台灣科技藝術學會．副理事長
– 中華民國數位內容學會．常務理事
– 中華民國資訊管理學會．理事
– 科技部創新學習軟體設計主題研究群．召集人
– ISAC中華民國大專校院資訊服務協會．理事
– 數位藝術與互動設計實驗室主持人

– 國立臺南大學．學務長
– 國立臺北商業大學．設計學院．院長

– 中華民國視覺藝術協會．理事
– 現代詩人．藝術家．藝術觀點總編輯

– 藝術所 (美術系)．所長．資訊長
– 網路行銷叢書作者
– 棒球評論網路作家

– 網站流行音樂業餘樂評
– 人工智慧社群網站創站站長 (Since 1995)
– 台北數位藝術獎評審．網路藝術組召集人

– 國際新媒體藝術節．策展人
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我是鏘鏘

• 鏘鏘的研究領域
–情感運算．數位藝術．人工智慧．
–擴增實境．虛擬實境．自然語言
–大數據之情緒分析與文字探勘
–網路行銷．電視商務．數位學習

• 跨界．跨領域
–從事數位內容之相關活動：

•創作．科技．行銷
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我是鏘鏘
• 興趣多元化：

–寫作 (現代詩．散文．小說)、
繪畫 (美工設計．漫畫製作)、
歌唱、流行音樂、電影、追劇
保齡球、網球、慢跑、棒球、髮型

• 鏘鏘的臨檢經驗
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遠距教學之教材教法
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何謂教材教法

• 教材：這個內容應該使用的教材形式
• 教法：使用這個教材應該怎麼教
• use what

how to teach (use it)
• 通常也教
如何設計教材（instructional materials) 
以及
如何教(teaching methods)。
–統稱 instructional design.

5/21/2020 192 共 頁 7

http://dac.tw/event/koong/index.html


最優的教法

• 由於學科領域本身屬性的不同，
當然不免會有其特定較常採用的教法

• 但是「萬變不離其宗」——
只要此種教法
–能搭配教材屬性，
–而真正激發學生的學習意願，
–並使之從中得到相當的成就感

• 相信它就是最優的教法了
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常見教學法介紹

• 講述法
• 角色扮演法
• 問題探討法
• 辯論法
• 合作學習法

• 皆可搭配遠距教學
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• 角色扮演法
–有些學生不想出去演，會彆扭，
有的又很愛演

–如果今天老師堅持要用角色扮演法那
1. 他要瞭解學生的狀況
2. 萬一學生不演他打算怎麼做

–要用角色扮演法，
最好老師自己都要豁出去
演給大家看
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角色扮演法

• 遠距教法：
–分成若干組，輪番上陣
–輪到的組，給予一個議題或情境
–這組的組員全部視訊上線
–透過角色扮演，來探討問題
–再請其他組透過文字討論區合作討論
–對這組予以評價

• 可用 Moodle 或 Zuvio 的同儕互評
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辯論法

• 辯論法
–蘇格拉底詰問法
–打破砂鍋問到底
–老師要先佈題，不是漫無目的地問

• 遠距教法：
–分成若干組，兩兩廝殺
–每兩組以視訊互相辯論
–也可以文字留言區進行
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合作學習法

• 合作學習法
–分組討論
–可以玩遊戲
–只要有讓他們合作完成都可以算
–桌遊

• 後面會介紹遠距式Chatbot、
STEAM 6E合作學習
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關鍵還是在教師本身

• 教學流程的三個部份就是
– 引起動機
– 發展活動
– 綜合活動

• 最重要在引起動機（要好玩、有趣）
– 不然大家只想睡覺

• 這些教學法千古不變但是有一個重點
– 同樣的講述法為什麼有人講的學生都想聽？
– 是這個人引的例子學生特別有興趣（貼近生活）
或者他開場就很吸引人？
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教材教法:::教學活動實例
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教材教法:::教學活動實例
• 以國文科的部分學習項目和競賽方式為例
• 假設是封閉性的問題，可以用搶答來加分

– 視訊 + 文字留言區 + Zuvio
• 如果是開放性的問題，可以讓小組透過討論

– Moodle, Google Classroom, FB, Line
• 再規定每組於限定時間內，

– 指派一人至黑板上填寫整組所想到的答案，
– 教師再依照答案予以分析評述和給分。
– 電子白板、共筆、文字留言區
– Google Jamboard
– Teams + MS Office OneNote
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使用Jamboard互動白板授課
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在 Google Classroom 中
連結 Meet
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在 Teams 中使用 OneNote 課程筆記本

• 每個班級團隊都會有專屬的連結 OneNote 
課程筆記本。

• 課程筆記本是一種數位筆記本，可讓整個班
級儲存：
–文字、影像、手寫筆記、
附件、連結、
語音、影片等內容。
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交換出題

• 可以在完成一小單元的教學後，
引導各小組依據特定範圍設計相關問題，

• 寫於小紙卡(每組紙卡顏色不同)上，
• 交到前方，
• 再互相抽取別組(非自己組顏色之紙卡)的問題，
• 回到組內討論、寫下答案，
• 最後繳回原出題組，
各自判定上頭提出答案之對錯，
並斟酌給分之多寡。
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• 遠距方式：
– Teams 可以進行檔案交換

• 可交換題目
–其他平台：

• 可透過作業區上傳題目
• 或者把題目以留言方式私訊給老師
• 再透過老師來交換題目
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晉級式紅白大對抗

• 一次僅兩組人馬，到前方「打對台」。
• 贏的組可以晉級下一回合。
• 直到最後冠軍組產生為止。
• 題目是老師事先就要設計好的，
• 而且，不一定是國字注音之寫法或
詞語解釋的搶答，
– 有時也可加進一些
成語接龍或比手畫腳的怪題目

– 和相關時事題，
– 以增加其趣味性。
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• 遠距方式：
–以老師為主持人
–每兩組進行 Kahoot 搶答

•視訊或留言區搶答亦可
•比手畫腳可以視訊進行

–由班代記錄每場晉級的隊伍
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賓果式

• 先擬妥一些課內問題，
• 抄寫在不同小卡上，
• 並在每張背面予以編號，
• 浮貼在一大張白紙上，
• 數字朝外，
• (例如共貼了三十六小題)。
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• 然後由各組先做好一張賓果單
– (六乘六見方，共三十六個空格，
裡頭將數字1到36任意填上)

• 接著便開始輪流由各組挑一個數字，
• 聽到此數字時，
• 每組要將此數字在各自的賓果單中圈起來，
• 同時要聽挑數字的該組回答那個數字所對應的問題。
• 當然，挑字的該組有優先之資格來回答該問題，

– 答對即可加分，
– 但答錯的話，就換別組來回答，答對之組即可加分。

• 每組到後來，
還會依照各自的單子來選擇較有利的數字，
而這也就是額外的趣味了。

• 當有一組喊出賓果的剎那，就是活動的最高點！
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• 遠距教法：
–可以直接直播老師的賓果大紙

• 較簡單
–若是具有電子白板的平台

• 可將賓果大紙張貼在電子白板上
–每組各自以實體製作實果單
–搶答部份，可用

• Kahoot, Zuvio, 視訊, 文字留言區
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比大小

• 訓練學生認識數字成語時所採用的遊戲。
• 將約四十個內含數字的成語(如七手八腳等)製成卡片。
• 約定以「Lucky 七」為準，

– 每組先想好要猜答「大」或「小」。
• 倘若第一組首先猜「大」，

– 而老師的成語卡公佈出來是「十全十美」
(十加十為二十，大於七)，

– 他們就算答對了，
– 即有資格來猜這個成語的意思，

• 若猜對即可加分，
• 若猜不出來，就開放給別組來猜。
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• 遠距教法：
–用同步視訊猜大小即可
–同組內可以用私訊討論
–老師擔任主持人
–班代記錄答題分數
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創造性戲劇教學法
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創造性戲劇教學法
• 創造性戲劇教學法=>將遊戲當成一種教學法
• 戲劇就是真的要演
如果在課堂中會有人數上的限制

• 創造性戲劇全部人都要一起來
不能屁股在椅子上

• 先玩創造性戲劇再進到演戲
• 如果帶遊戲可讓學生在遊戲過後
發表自己的想法

• 再從裡面導出老師想要給學生的教學議題
比較好玩
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環境教育範例：水資源課程
創造性戲劇教學法

• 老師準備鈴鼓放音樂請學生在聽到音樂聲的時候隨意走動
• 當聽到老施打兩次鈴鼓學生要停下做出老師指定的動作
• 可以跟學生說你是一顆小水滴
• 遇到下雨(做出下雨的動作)

=>突然來了一陣怪風(請做出風吹了)
=>你到了地面(躺在地面)
=>於是遇到了小草(演出草)
=>小草因為有你活起來ㄌㄜ˙(表演草)
=>於是你又開始了旅行(隨意走)
=>你遇到同伴兩個請蹲下
=>接著你們一起到了一個很大的湖裡跳舞(學生跳舞)
=>路上遇見可愛的花兒(做出花)
=>接著你變成了一條好長好長的河川(學生做出河川)

• 最後所有的河川變成一個很大很的海洋
(全部的學生圍一圈)

• 做完以後老師跟學生進行討論
• 如果是資源回收 可以玩分類遊戲
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遠距式創造性戲劇教學法

這是舉例示範，不同學科有不同可能範例
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想像力遊戲｜同步

• 老師拿一根棍子出來（找壞掉的掃把）
請同學發揮想像力表演出來

• 平常可能是分組pk賽
• 就是要不間斷想下去不重複
• 像是A說這是一隻雨傘
（做出撐雨傘的動作）

• B說這是指揮家的指揮棒
（最出指揮樂團的動作）
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• C說這是筷子
–（做出用筷子吃飯的動作）

• D 說這是天線寶寶的天線
–（最出天線寶寶的招牌動作）

• 然後第二階段可以進行圓的想像

• 這些在遠距同步視訊是可以做的
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另外像類似聲音劇場也可以
• 給學生一段文字離開螢幕用聲音表現

–合作學習：
–可能4～5人一組

• 當他們演完
–再問其他學生
他們表現的是一個什麼樣的故事

• 也可以運用line的表情貼圖
–進行臉部表情的練習
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遠距教學可分為四個階段｜非同步
• 題目：

–列出教學目標
–並附一段示範影片、照片

• 作業：
–請學生交出影片或照片

• 同儕回饋：
–請同學們互相給予回饋

• 教師回饋：
–老師針對創造力、戲劇部份
各方面予以回饋分析
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範例一

• 18個非常有創意的世界名畫模仿照，你一定
會覺得非常有趣~

• https://kknews.cc/culture/rz4n4bo.html
• 請你跟著做一個並上傳至作業區。原畫與你
的作品放置在一起對比。
– (請註明您模仿的作品的名稱與作者。)

• 5/8前上傳至作業區
• 5/15前完成作品回饋。
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範例二

• ［老鞋匠與小精靈］故事
https://v.qq.com/x/page/u0710yw8ta7.html

• 請你運用［老鞋匠與小精靈］故事，佈置出
老鞋匠偷看小精靈工作的場景。(要分割出
老鞋匠房間、工作室、強調老鞋匠偷看的點
、小精靈進來的方式)

• 5/15前上傳至作業區
• 5/22前完成作品回饋
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範例三

• 主題：韻律動作
• 溜冰樂

https://www.youtube.com/watch?v=znbYgKnSjmU&list=PLjRo4t
pSh_eQoL7W7vCfLvv6oDE3Cb-L6&index=7&t=97s

• 機器動一動
https://www.youtube.com/watch?v=Y8La96HbATw&list=PLjRo4t
pSh_eQoL7W7vCfLvv6oDE3Cb-L6&index=7

• https://www.youtube.com/watch?v=ejMQTYfw42g&list=PLjRo4t
pSh_eQoL7W7vCfLvv6oDE3Cb-L6&index=10
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• 隱形球
• https://www.youtube.com/watch?v=cbS

H83vBvl0&list=PLjRo4tpSh_eQoL7W7v
CfLvv6oDE3Cb-L6&index=8

• 請你依照老師講解的部分各錄製一段影片
(共三段)

• 5/22前上傳至作業區
• 6/5前完成作品回饋
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從遠距教學看
教學實踐計畫審查
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直播競爭過程

• 訓練學生撰寫出五子棋程式互相進行對戰，對戰的過程
全程運用直播的方式公開激發學生間相互競爭，在此教育
模式下以觀察學生的學習狀況以及是否能夠增加學生的
學習意願

• 直播競爭過程，學生在熱烈討論中，會了解不同的程式寫
法，而老師可以分析不同特性學生對此架構的學習成效

• 達成除了程式設計的表相，最終目的是程式思維的養成。
教學實踐研究計畫主題及研究目的佳。

• 本計畫的研究目的包括學生邏輯策略形成時間，形成原因
，個別先置知識的差異。
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角色扮演遊戲學習應用於資料庫正規化
提升學習成效與學習動機之建置

• 研究的目的是要解決現今資料庫課程教學中正規化單元的抽象概念理解，能夠幫助學習
者應用情境導引機制具體理解資料庫正規化的知識概念，在遊戲學習過程中以角色扮演
的學習狀態為基礎，可以獲得同儕間彼此相互討論與知識驗證，亦有同儕間競爭較勁的
學習氛圍，促使學習者能夠提升資料庫課程的學習成效與學習動機。

• 在課程內容設模組中，在資料庫正規化的單元中，學習功能相依性(Functional 
Dependence，FD)、第一正規化(First Normal Form，1NF)、第二正規化(Second 
Normal Form，2NF))以及第三正規化(Third Normal Form，簡稱 3NF)等。

• 教學實驗採用準實驗研究法(quasi-experimental method) 之「實驗組控制組前後測設
計」，總共有兩個班級參與本研究的實驗，其中一班學生為實驗組共 42 位學生接受角
色扮演
情境遊戲資料庫教學；而控制組為另一個班共 40 位學生，採用傳統講述式資料庫教學
。實驗時間規劃 9 節課共 450 分鐘，前測與後測是針對學生在資料庫正規化的學習檢
驗。

• 目的是探討不同教學法是否高學習能力組、中學習能力組與低學習能力組影響學生對資
料庫正規化的學習成效，並探討分別依不同學習能力水準分組，學生在這兩種不同教學
法下，探討學習成效的差異顯著性。

• 研究架構與教學活動設計佳。
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為何分
高中低?
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• 角色扮演模組
– 儲存遊戲學習系統中所需使用的人物造型與特性的設計
– 包含遊戲角色的特色、道具與配件等
– 以及每位學習者所對應之扮演角色相關的激勵數值與
資料庫學習進度。

• 情境導引模組
– 學習者在進行學習任務的探索尋寶遊戲中，
配合學習者的學習進度載入遊戲場景的不同情境導引

– 並給予資料庫相關的知識學習與提示
– 以及學習者進行遊戲學習過程中的想法與回饋
– 提供不同學習者再次進行遊戲學習時進行反思學習，
幫助不同學習者達成學習成效與學習動機的提升。
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教學創新策略

• 個人化學習
• 適性化學習
• 智慧型學習
• 合作學習
• 行動學習
• 無所不在學習
• 情境學習
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 遊戲式學習
(Game-based Learning)

 遊戲化學習
(Gamification)

 翻轉學習

 問題導向學習; 
PBL; Problem-based 
Learning

 專案導向學習; 
PBL; Project-based 
Learning

LBS+大地遊戲
猜拳
捉迷藏
Running Man 闖關
飢餓遊戲
綜藝玩很大

電車問題

第三場演講將詳細介紹
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教學實踐計畫審查心得
• 並非純粹研究型計畫
• 解決教學現場的問題
• 教學創新
• 學習成效
• 具體研究方法
• 具體評估方式
• 結合本身的教學領域
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來看一個
遠距合作學習的

研究設計



2018臺北數位藝術節｜超機體
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賽博格
(Cyborg)
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希修斯之船
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• 食道、排便造口。
• 切除喉嚨：自然語音合成/辨識
• 這是必然的未來。人類將與機器合而為一
• 不只為了輔助，也為了增能。
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Robot K-456
• 白南準 “Robot K-456” 在紐約大街上行走
、唱歌、與人們不期而遇, 1964-2018
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Sunspring - AI編劇
by Benjamin
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人類與機器人的末日共生
—深田晃司《Sayonara》
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未來世界：人類與機器人共存的社會

學生與軟體機器人合作學習
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婚姻問題
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• 合作學習
• 數位式合作學習
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AI情感式聊天機器人
擔任合作學習中的成員之影響

• 實驗組-1：
– 【主動式】
有Chatbot介入聊天與討論、
進行情緒辨識

• 實驗組-2：
– 【被動式】
有Chatbot默默提供學習鷹架

• 控制組：
– 無Chatbot
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如何找三班
當三組?

為何要分
主動被動式?

一班拆兩組交叉
分兩年同一門課
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用到的 AI 技術

• 深度學習
• CNN
• LSTM
• 萊文斯坦距離法
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Levenshtein
Distance

回答：萊文斯坦距離法

情緒判斷：
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旋風之音GoneTone - 哈拉群| Discord 群組
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Discord 討論區
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全文本分析
實驗組(a)(b)
• 較偏好一同完成任務
• 較不願意再嘗試
• 較有團隊認同感

• (a)較正面的情緒
• (b)較負面的情緒

• (a)傾向一起解決問題
• (b)傾向掌握課程概念

實驗組(c)
• 較不偏好一同完成任務
• 較願意再嘗試
• 較無團隊認同感

• (c)沒有明顯情緒

5/21/2020
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情緒採樣比較結果

實驗組(a)(b)
• 規劃工具 (討論前)

– (a)自在
– (b)迷惘

• 反思工具 (討論後)
– (a)高興
– (b)擔憂

實驗組(c)
• 規劃工具 (討論前)

– (c)冷靜

• 反思工具 (討論後)
– (c)高興
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研究發現
Findings

Chat-bot正面影響
• 反思能力
• 批判性思考能力
• 創造力
• 問題解決能力

• 積極參與學習
• 凝聚力與向心力
• 正向情緒 (僅主動式)

Chat-bot非正面影響
• 不影響領域知識的建構

• 高認知負荷
• 容易感到疲乏
• 難以掌握學習脈絡
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低科技之Zuvio教學法
與研究設計



運用ZUVIO在
英語教學之研究

無比感謝教務處和電算中心把學校課務系
統和Zuvio即時回饋系統互連了

3 教學創新課程 + 3 SSCI Paper



Research 1: using IRS to bridge gap between 
pre-class and in-class learning

• ETRD, Educational Technology Research and Development (SSCI-revised)
• Flipped learning is recognised by educators as an effective instructional method 

that has transformed traditional in-class lectures into at-home learning instruction. 
However, where this pedagogical approach has been adopted, certain problems in 
in-class learning and classroom dynamics have arisen. In this study, a learning 
activity based on the Instant Response System (IRS) is proposed to help students 
in in-class contexts to reach the target level of understanding, and foster positive 
learning climates and classroom dynamics. A series of IRS question-and-answer 
learning activities was created for the study. The activities were delivered as 
formative assessments in each of the lessons to assist EFL (English as a foreign 
language) students with English language learning. An experiment was conducted 
to evaluate the effectiveness of this approach in the context of an English language 
course at a university. A total of 102 university students participated in the 
experiment; 52 were assigned to the experimental group and learned with the IRS
approach while 50 were in the control group and learned with the PPT learning 
method. The empirical results demonstrate that IRS can effectively promote
students’ academic learning achievements and foster positive perceptions of 
learning. The results also show that current and forthcoming IRS technology offers 
a feasible way to build bridges between pre-class learning and in-class interactive 
learning activities
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Zuvio +翻轉教學
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一組Zuvio, 一組PPT
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(a) Zuvio-based multiple choice question
(grammar)

(b) Zuvio-based multiple choice question 
(grammar, multiple answers)

文法選擇與多重填充
以Zuvio進行
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(d) Zuvio-based multiple choice question(listening)

(c) Zuvio-based listening question
(e) Zuvio-based reading question

(f) Zuvio-based multiple choice question (reading)

聽力測驗｜閱讀測驗
以Zuvio進行

Zuvio組表現
比較好



Research 2: using IRS to promote interaction during the 
class in the flipped learning context

• TAPER,  The Asia-Pacific Edu Researcher (SSCI)
• Flipped learning practices face increasing pressure on the effectiveness of the 

implementation, as it has significantly transformed pedagogical practices. 
Although this pedagogical approach has become increasingly popular over the 
last 10 years, certain challenges to implementation have inevitably arisen. In this 
study, a learning activity based on the Interactive Response System (IRS) using a 
pair-and-share (PS-IRS) strategy is proposed for helping students achieve optimal 
use of target language, thus bridging the pre-class and in-class contexts in flipped 
learning. A sequence of PS-IRS activities were created for the study, and the 
activities were delivered in a collaborative manner in each of the lessons in order 
to assist students in English language learning. An experiment was conducted to 
assess the effectiveness of this approach in the context of an English as a foreign 
language (EFL) course at a university. A total of 85 university students participated 
in the experiment, 45 assigned to the experimental group and learned with the PS-
IRS approach, and 40 in the control group and learned with a teacher-led (TL-IRS) 
learning method. Results indicate that the PS-IRS approach provides effective 
interactive learning opportunities that promote students’ willingness to 
communicate (WTC) and reduce their learning anxiety. This study builds on 
existing discussion of integrated-IRS teaching strategies in the literature and 
extends it into the context of the flipped language classrooms. 

5/21/2020 192 共 頁 88

Zuvio + 合作分享
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一組教師導引，
一組學生合作式
透過ZUVIO分享
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2)In-class learning: 
pairs presenting their designed 
texts on ZUVIO

3)In-class learning: 
group discussion and groups presenting their co-created 
conservation texts on ZUVIO
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(a)Out-of-class learning: learners 
offering their feedbacks on ZUVIO 

(b) In-class learning : 
1) discussion in random chosen pairs

結果：ZUVIO組的交流意願提升，學習焦慮降低

和研究1的結果
差在哪裏?
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Research 3: using IRS to conduct in-class peer 
assessment in a flipped learning context

• IETI, Innovations in Education and Teaching International 
(SSCI)

• Peer assessment (PA) has transformed traditional teacher-only assessment 
into student-centred assessment. While this pedagogical approach has been 
adopted online in recent years, incorporating PA into classrooms has proven 
to be challenging. In this study, mobile-supported PA (M-PA) activities using 
Instant Response System (IRS) mechanisms to enhance oral proficiency are 
proposed for English as a Foreign Language (EFL) students. A quasi-
experiment was conducted to evaluate the effectiveness of this approach in 
the context of an English language course at a university. A total of 60 
university students participated, 30 of whom were in the experimental group 
using the M-PA method and 30 of whom were in the control group using the 
conventional teacher-only assessment method. The results show that the M-
PA method can effectively promote students’ oral proficiency, facilitate 
personal reflection, and foster positive perceptions of learning. 
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一組透過
Zuvio
同儕互評，

一組由
教師評分
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Zuvio 同儕互評介面
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結果：Zuvio同儕互評組：
口語表達能力、反思能力、自我效能都提升了

和研究2的結果
差在哪裏?
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在教學上與學生零距離

來談談
遠距同步講述法

教學經驗分享
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教學理念與方法

• 課程設計的「層次感」
– 講授時之節奏感
– 維持上課紀律
– 根據科系因材施教
– 訓練表達及團隊能力
– 成績考核

零．距．離

• 多元化的教學模式
– 梗，分享
– 學生反應
– 教學心得

• 提昇學習興趣
– 實戰經驗
– 準備一堂課
– 另類老師
– 課堂的互動性
– 慎選「好笑的話」
– 貼近學生的生活
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準備一堂課 ,
• 四分之一：

–熟讀瞭解教材內容
• 四分之一：

–熟練如何解釋教材
• 永遠會忘

–二週前、一週前、前一天
• 二分之一：

–思索如何表達教材，
讓學生都能吸收並且有興趣聽

• 充份準備後的即興演出。
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課堂的互動性：提昇學習興趣

• 各系學生，素質不一
– 授課方式上，
以誘發學習動機、提升學習興趣
為首要原則。

• 師生間互動性
– 一開學即營造互動情境，
使同學習慣進而主動

• 營造氣氛
–搶答 ．規則
– 發問 ．台階
– 終極密碼

• 多安排問題
– 抒發感想型

鏘鏘上課
座右銘
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慎選「好笑的話」
• 笑話 vs. 冷笑話 (幽默感)

vs. 白癡造句 (諧音猜謎)
vs. 腦筋急轉彎
vs. 好笑的話

• 空氣凝結
– 聽過
– 標準，笑點
– 表達方式

• 生活裏的小小感動
– 螞蟻會跳
– 引人入勝
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貼近學生的生活
• 把學生們當作好朋友，
貼近他們生活。
– 28年來持續瞭解年輕學子的新興文化：

• 音樂、電影、電視、
卡通、運動、娛樂、文學等等

– 以調整自己的笑點
• 逼近零距離

– 談到這些主題時，學生們相當投入，
並且很自然地與課程主題產生融合。

– 瞭解學生們
• 討論區
• Facebook
• Plurk

零．距．離
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課程設計的「層次感」

• 課程設計的「層次感」
是相當重要的：
–在顧及廣度的同時，
–也不可偏廢深度
而造成內容空泛。
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講授時之「節奏感」
• 為了讓學生即時掌握學習重點
• 掌握講課時之「節奏感」

–氣氛節拍速度快慢
• 節奏感影響講解時的順暢與否，
及學生聽講時的專注與吸收程度

• 診斷
–大小聲
–快慢
–切割法

• 梗不能頭重腳輕
–大量開頭影片、笑話

http://dac.tw/event/koong/index.html
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梗,分享。

• 同質分組 (Clustering) – 鹹豆漿
• 握壽司：BTS-7-11, BTO-大漁, CTO-爭鮮
• 結繩記事 – 外部化處理 (認知科學-心智負荷)
• 硬碟第二春 – 最夭壽的硬碟
• 沒硬碟 – 打棒球
• 女性消費市場 – 牛爾、女人我最大
• 價格-品質效應：雨刷、茶壺
• Banner – 棒球轉播

http://dac.tw/event/koong/index.html


線上課程的鷹架設計



遠距教學的組成元件

• 同步
–線上視訊會議
–共享

• 簡報
• 桌面

–註記、共筆
–電子白板
–播放影片
–文字留言
–錄影

5/21/2020 192 共 頁
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• 非同步
–預錄教學影片
–觀看教學影片
–電子書教材(PDF)
–課程內容管理平台
–討論區
–線上測驗
–線上作業
–課程公告

http://dac.tw/event/koong/index.html


同步｜JoinNet
完全的遠距教學同步畫面

5/21/2020 192 共 頁
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同步教學工具

1105/21/2020 共 頁192 

Google Meet, MS Teams, Zoom, Cisco WebEx, Jitsi Meet,
JoinNet, Adobe Connect, CoLIFE, LifeSize, Skype, CyberLink U

http://dac.tw/event/koong/index.html


非同步教學資源與工具

• 非同步教學，係由教師運用數位資源與工具，
依課程進度及學習需求登入線上學習平臺備課，
指派予學生適宜課程、學習內容與作業(或線上討論)

• 可運用的平臺如：
「教育部因材網」、「教育部學習拍」、
「教育部國民中小學課程與教學資源整合平臺CIRN」、
「教育部英語線上平臺」、「臺北市酷課雲」、
「均一教育平台」、「學習吧」、「DeltaMOOCx愛學網」
「PaGamO線上學習平台」等

• 適合標準課程
• 比較不適合大學端

1115/21/2020 共 頁192 

http://dac.tw/event/koong/index.html


遠距教學的重點不在視訊平台!

• 而在
–教案設計
–活動規劃
–鷹架安排
–班級經營

5/21/2020 192 共 頁 112
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• 同步：JoinNet 
(其他：Zoom, Meet, Teams 等)

• 非同步：智慧大師 (ADL, Moodle, 1know)
• 討論區：ADL, Moodle, 1know, FB
• 預錄教材：EverCam
• 公告｜作業｜測驗：Moodle

5/21/2020 192 共 頁

11
3

【鏘鏘式混成型遠距教學】

http://dac.tw/event/koong/index.html
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以STEAM 6E 鷹架進行
同步非同步遠距教學與專案製作

線上課程的鷹架設計



教師公告

5/21/2020 192 共 頁
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 Line是遠距教學時很棒的小幫手
公告、拉線、討論、語音、視訊

http://dac.tw/event/koong/index.html
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鏘鏘式混成型遠距教學
同步非同步與討論區經營實務

學習鷹架

http://dac.tw/event/koong/index.html
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鏘鏘式混成型遠距教學
同步非同步與討論區經營實務

非
同
步
影
片

非
同
步
討
論

同
步
交
流

EverCam +
Moodle

Moodle

JoinNet

192 共 頁5/21/2020
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同步｜JoinNet
同步教學時，師生雙方均能積極參與課程主題相關的討論互動

119192 共 頁5/21/2020
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STEAM 6E 實驗流程

老師先播放AR運用之影片為開端，引起學生的興趣。

翻轉教學為主，讓學生以自發性態度先上網了解AR擴增實
境原理與技術，並收集相關資料於討論區與同學討論。

老師講解AR擴增實境原理與技術，讓學生更了解與釐清問
題。

運用文宣APP來設計AR圖卡並列印輸出
運用手機錄影程式，錄製3分鐘自我介紹
運用HP Reveal將影片與AR圖卡結合

以問題討論方式讓學生對所學有更深度的探討，以能解決
更深入複雜的問題

同儕互評

E1  投入

E2  探索

E3  解釋

E4  建造

E5 豐富

E6  評量

ST

STE

STE

STEA

STEAM

STEAM
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STEAM 6E 學習鷹架+合作學習
進行數位藝術作品創作
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參與式設計
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遠端線上協同文件
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Goodle Doc
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衡量：
問題解決能力、
批判性思考能力、
創造力
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::結論::

• 遠距教學之教材教法與教學活動設計
• 遠距式創造性戲劇教學法
• 從遠距教學看教學實踐計畫審查
• 遠距合作學習的研究設計
• 低科技之Zuvio教學法與研究設計
• 來談談遠距同步講述法
• 遠距教學組成元件
• 鏘鏘式混成型遠距教學
• 線上課程的鷹架設計
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