參加2008年美國訓練及線上學習
研討會出國報告
2008年美國訓練及線上學習研討會於11月10日至11月14日於美國聖荷西（(San Jose, CA)舉行。大會主題是Web 2.0世界的學習（Learning in a Web 2.0 World），並邀請全球關心數位學習與從事教育訓練之學者專家及實務界人士共襄盛舉。大會亦邀請數位學習廠商展出最新的產品、工具及技術，故研討及展示的焦點放在學習專業的理論、技巧、與技術，其範圍涵蓋： 
1. 教學設計及發展策略、流程
2. 行動學習（M-learning）的發展趨勢與應用

3. 快速數位學習製作工具（Rapid e-Learning tool）之介紹

4. 數位學習成效之提昇

5. 新興混成學習模式（blended learning）

6. 數位學習課程製作專案管理（Project Management）

7. 遊戲基礎（Game-based）的數位學習
為了解如何促進數位學習的製作流程，做好專案管理的工作，個人參與「有效數位學習專案管理」（Effective e-Learning Project Management）工作坊，於工作坊中學習有效進行數位學習專案管理流程：

1.專案概念（Project Concept）：確定目標、對象、範圍，以確定組織內部是否清楚瞭解專案的意義。

2.專案設計（Project Design）：建立團隊，安排流程及經費的估算。

3.專案發展（Project Development）：基於需求發展專案。
4.品質確認（Quality Assurance, QA）：確保專案符合需求。
5.課程測試（Beta）：將課程先給特定的對象閱讀觀看。
6.課程上線（General Release）：將課程上線提供給設定的對象觀看。
7.專案結束（End of Life）：評估檢視整體專案的效益。
另外，個人參加本次年會，聆聽3位大師的演講，分別為：
1. Tim O'Reilly演講「Web 2.0與企業」（Web 2.0 and the Enterprise）。
2. Dan Roam演講「以圖像解決問題」（The Back Of The Napkin: Solving Your Problems (And Selling Your Solutions) With Pictures）。
3. Dr. John Medina演講「大腦守則」（Brain Rules）。
其中Dan Roam以視覺圖像來進行思考，並以之解釋及推銷自己的理念與想法，而進行視覺化思考有4個過程：
1. 觀看（Look）
2. 觀察（See）
3. 想像（Imagine）
4. 展示（Show）
在進行視覺化思考的過程，需具備6個觀察和呈現方式(6W)：
1.誰 / 什麼（Who / What）
2.多少（How much）
3.何處（Where）
4.何時（When）
5.如何（How）
6.為何（Why）
而在Dr. John Medina的演講中提到，大腦的守則可以分成下列幾項：
1.Exercise運動/大腦守則1：運動增強腦力
2.Survival生存/大腦守則2：大腦也是演化的產物

3.Wiring大腦線路/大腦守則3：每一個大腦線路都不同

4.Attention注意力/大腦守則4：人們不會注意無聊的東西

5.Short-time memory短期記憶/大腦守則5：重複才記得

6.Long-time memory長期記憶/大腦守則6：記得去重複

7.Sleep睡眠/大腦守則7：睡得好才記得清楚

8.Stress壓力/大腦守則8：承受壓力的大腦不能如常學習

9.Sensory integration感覺整合/大腦守則9：刺激多重感官

10.Vision視覺/大腦守則10：視覺凌駕所有感官

11.Gender性別/大腦守則11：男女腦部大不同

12.Exploration探索/大腦守則12：我們是天生的探索者

在演講中，John Medina博士進一步針對幾項守則加以介紹：
1.運動：
其提到我們人類的大腦是為走路而建構的，運動使血液進入大腦，帶來有能量的葡萄糖和吸收有毒電子的氧，並刺激維持神經連接的蛋白質，一週只要有2次的有氧運動，就會減少50％得老人失智的機率，也能促進任何對象的學習效果。
2.注意力：
其提到大腦注意的探照燈一次只會打在一樣東西上，不能一心多用，而且我們對一件是一個事物的意義及整體的記憶比細節好。在演講時，聽眾在演講開始10分鐘左右注意力會游離，但是可以用講故事、軼事或帶有情緒事件重新抓住注意力。 

3.睡眠：
當睡覺時，大腦神經元仍有規律地在工作，或許是在重播白天所學的東西。而人們對睡眠的需求量各有不同，對何時睡眠也各有偏好，但是對午睡的生物趨力則是普遍的。睡眠不足會傷害注意力，對心情、邏輯推理、執行功能、記憶、甚至動作的靈巧度，都有影響。 
4.感官整合：
大腦依賴過去經驗來決定如何組織從外在接收的訊號，所以兩個人看同一件事會看到非常不同的東西。而感覺器官是一起演化來的，彼此會相互影響，所以如果同時刺激好幾個感官，學習成效會比較好。感官中，其中以嗅覺有特強的喚醒記憶能力。

除了上述演講外，本次研討會及展覽，也特別針對目前最新數位學習的教材發展方向進行介紹，包括嚴肅遊戲（Serious Game）及第二人生（Second Life）等。
其中肅遊戲是屬於 PC 遊戲或家庭遊戲的其中一種，使用了具說服力的科技（3D技術、人工智慧），及具教育性質內容（技術），它們能夠達到一般教學遊戲的價值，但它更能在未來成為主流或次流的教育圈外人（非專攻某領域者稱之）的工具，它能是任何的（設計）形態，同時也必需去思慮各種教育的環境（情境）設計。嚴肅遊戲也許是屬於模擬類的，可以身歷其境的遊戲，能符合現實中的事件或發生過程，包含企業的和軍事上的營運，這類遊戲將是具有魅力的，藉由遊戲裡的背景，刺激和培訓玩家，製作這類遊戲其它目的還有市場和推廣的需求在，最大宗在使用的是美國政府和醫療體系，其它商業的公司則是努力追求可以發展出更貼近嚴肅遊戲的工具或新科技。
而在數位學習發展趨勢上，提到行動學習（mobile learning），即e-Learning加入行動的元素，學習者可透過行動手持裝置達成學習的目的—任何時間（Anytime）、任何地點（Anywhere）、全方位學習（Anyway）、即學即通（Achievement），皆可隨時隨地自主學習，這是一種兼顧主動及自主性的數位學習方式。而手持裝置中具有強大功能的smart phone已逐漸取代或彌補PDA的功用，儼然是每個人片刻不離身的資訊入口，且台灣的手機佔有率已超越100%以上，人手一機的現況堪稱世界第一。有鑑於手機的技術進展快速，加上MMS等多媒體技術的成熟，手機的應用不再侷限於通訊範疇，如今已搖身一變成為重要的學習輔具。學習者可透過行動學習輔具（手機）來進行各種課程的學習，藉由即時、隨身學習之互動（如測驗、學習成就的評量等），來補強傳統學習之成效。
總而言之，參與本次會議能夠汲取有關數位學習相關豐富新知與經驗分享，對個人的公務及業務推展上頗有助益。
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