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摘要 

近年來由於無線網路、感測技術與行動科技的進步，為數位學習帶來很大的變化，透

過這些新興科技，學習者得以不受時空限制獲得數位資料的支援，同時，學習系統亦

可紀錄學習者學習狀態與學習成效。日本北九州大學所舉辦「2014 年國際學習科技

與學習環境研討會」提供研討平台，進行數位學習研究的相互溝通機會，隨著國軍事

務革新的同時，越來越多教育訓練需要數位學習系統的輔助與協助，返國報告除說明

研討會內容之外，亦指出行動擴增實境技術將是數位學習的新介面。 
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壹、 目的 

參與「2014 年國際學習科技與學習環境研討會」主要目的為發表論文，論文名稱為” 

A Mobile Augmented Reality Based Scaffolding Platform for Outdoor Fieldtrip 

Learning”，透過與各國學者進行意見交換與經驗交流，以期進一步將研究成果，更

完整投稿至國際知名期刊論文。由於所參與國際研討會主要是由 International 

Conference on Advanced Applied Informatics(先進應用資訊研討會)為主軸，並涵

括第五屆電子服務與知識管理(E-Service and Knowledge Management，ESKM)、第三

屆 學 習 科 技 與 學 習 環 境 LTLE(Learning Technologies and Learning 

Environments)、第三屆機構研究與機構管理 (Institutional Research and 

Institutional Management，IRIM), 第二屆智慧運算與人工智慧(Smart Computing 

and Artificial Intelligence，ICSCAI) 等四個子研討會；另外亦聯合第 12 屆軟體

工 程 、 管 理 與 應 用 SERA(Software Engineering Research, Management and 

Applications，SERA)，第 1 屆資訊科學及智慧研討會(Computer Science and 

Intelligence，CSI)與第 2 屆應用運算與資訊科技 ACIT(Applied Computing & 

Information Technology)等數個研討會共同舉辦。因此也利用這個難得的機會參與

其他研討會，參與有關數位學習與資訊科學相關技術研討。 
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貳、 過程 

「2014 年國際學習科技與學習環境研討會」原為日本知名研討會，過去幾年在大會

用心經營與日本地方政府的支持下，參與人員逐年增加並擴及全世界各地學者、教師

和專業人員，今年所參與的國家除了日本之外，另有美國、中國大陸、澳洲、墨西哥、

捷克、泰國、印尼、馬來西亞、越南、巴林與埃及等各國學者與研究人員；當然還包

含我國中央大學、成功大學、師範大學、台灣科技大學、東華大學、台南大學、台北

城市大學、東吳大學與國防大學理工學院等研究學者。「2014 年國際學習科技與學習

環境研討會」提供數位學習與相關教育科技研究與實務交流平台，並舉辦多場次講習

與研討，除了邀請知名學著擔任演講嘉賓說明最新研究方向之外，另藉由與會人員交

流分享數位學習與教育環境應用技術之最新發展，以期擴大創新與多元之教育成果，

提升學生學習效益與動機。 

首日於 8月 30 日中午抵達日本福岡(Fukuoka)機場，經過一番摸索後始由國際機場轉

乘機場內巴士至國內線機場，再經尋找複雜機場動線後，轉搭捷運至博多(Hakata)

站，由於博多為日本北九州重要交通樞紐，在博多轉乘九州旅客鐵道(Kyushu Railway)

至小倉(Kokura)，加上小倉車站很大且有多個出口，抵達大會推薦 APA 旅館時天色已

晚。隔天 8月 31 日開始一早至研討會辦理報到，如圖 1為與大會議程主席 Yuichi Ono

教授攝於會場前，今年參與會議的台灣學者包含中央大學、成功大學、師範大學、台

灣科技大學、東華大學、台南大學、台北城市大學、東吳大學與國防大學理工學院等

學校的相關研究教授與學生。大會一開始是由台灣成功大學黃悅民教授

以”Affective Learning and Pedagogy using affective computing”為題，進行

專題演講，介紹情感運算技術，並運用於情感教學與教育上。情感運算技術係透過使

用者所穿戴或手持之各種感測器，擷取由情感所引起的表情及生理變化信號，並針對

所擷取的信號進行辨識，配合使用者的模型進行情感理解，以做出適當回應，黃教授

將情感運算運用於情感教學上，演講過程內容，透過黃教授精闢的講解，給予在場研

究學者多方面的研究啟發。之後，大會便開始正式的研討會，以下針對大會所舉辦的

六個研討議題，分別摘要報告。 

 第一個 Session(LTLE-1) 於 8 月 31 日舉行，由日本築波大學 Yuichi Ono 教授

主持，首先由日本九州(Kyushu)大學，報告”Classification and clustering 

English writing errors based on native language”論文，日本九州(Kyushu)

大學透過分析 SNS 網站 Lang-8 外語學習系統，運用分類與叢集演算法進而找出

常見 15 種英文寫作錯誤之處；接者由日本築波大學 Yuichi Ono 教授，如圖 2，

報告”Implementation and evaluation of real time qualitative feedback 

systems in a foreign language presentation course”論文，主要目的為實

現築波大學現有外語學習系統並發展評估即時量化系統，為外語教學上很有趣的

研究議題。 
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 第二個 Session(LTLE-2)於 9 月 1 日舉行，由台灣東吳大學朱惠君教授主持，首

先台科大黃國禎教授團隊 Sung Han-yu 同學以"An Integrated Contextual and 

Web-Based Problem-solving approach to improving students' learning 

achievements, attitudes and critical thinking"為題發表，整合情境化與網

路化問題教學方式以改善學習成效、學習態度與批判式思考等研究議題，並進一

步探討實驗分析結果；接者，同樣的台科大 Lai Chiu-Lin 同學，以"A 

peer-assessment criteria development approach to improving critical 

thinking of students"發表，以美術課程海報設計為例，發展一套同儕式互評

系統，研討過程中點出建立評判標準時，可以採用選單式來取得量化(benchmark)

的評判方式，並可減少老師回覆時間。然後，台科大 Shao-chen Chang 同學，以

"Effects of In-Field Mobile-Based Learning Activities on Students Local 

Culture Identity"為題，探討運用於本地課程之實地行動遊戲，並透過觀察使

用者狀態來取得學習成效；緊接著，台南大學 Huang Iwen 教授，以"Effects of 

an Integrated Scratch and Project-Based Learning approach on the learning 

achievements of gifted students in computer courses"，運用簡易的 Scratch

軟體與專案導向學習方式，在電腦學習課程中提升國中資優生學習成就；最後，

台南大學 Yu-Rong Liao 同學，以"An Investigation of Junior High school 

students' online historical-documents reading literacy"為題，探討國中

學生線上歷史文件閱讀素養調查報告，如圖 3為 LTLE-2 發表成員合影。 

 第三個 Session(LTLE-3)於 9 月 2 日舉行，由中央大學教授楊接期教授主持，首

先台南大學洪碧霞教授以"Investigation on collaboration competency of 

elementary school students in ubiquitous problem-based learning"為題，

檢視戶外實地教學中學生協同完成問答流程，如何運用無所不在學習環境

(ubiquitous learning environment)提升協同問答能力與學術表現；接著中央

大學 Sherry Teng 同學，如圖 4，以"How game experiences affect game 

behavioral patterns in a MMOPRG-based learning environment?"為題，探討

多人線上遊戲(MMORPG)的仿真環境、角色扮演與團隊合作等遊戲經驗，如何用以

提升學生對於外國語言學習的學生動機；最後台南大學洪碧霞教授團隊以

"Development of an Online Reading Literacy Assessment on Life Information 

after mild stroke"為題進行報告，論文中發展一套線上閱讀文獻評估系統

(ORLALI)，以提升與評估輕度中風病患的閱讀能力。 

 第四個 Session(LTLE-4)於 9 月 3 日上午 0930 時舉行，由日本大阪大學 Noriko 

Uosaki 教授主持，首先，如圖 5，以"A mobile augmented reality based 

scaffolding platform for outdoor fieldtrip learning"為題，進行第一場報

告，針對戶外實地教學(Outdoor Field Learning)課程，提出一套周遭感知行動

擴增實境(Mobile Augmented Reality)學習平台，稱作歷史時光隧道(Historical 
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Time Tunnel, HTT)。戶外實地教學課程旨在教導學生當地歷史演進事件與經驗

傳承。全文內深入探討歷史時光隧道(HTT)的系統原理，並透過一連串的系統效

能與驗證；且針對六年級學生實施使用本系統之前後問卷調查，結果證實歷史時

光隧道(HTT)系統確實可扮演好老師與學生之間的輔助鷹架角色，有效提升學習

成效。報告過程中與其他與會人員，針對情境感知(Context-aware)與鷹架理論

(Scaffolding)進行熱烈探討。接者，大阪大學Noriko Uosaki教授以”Enhancing 

Outside-class learning using online tools: A review work”進行報告，

Noriko Uosaki 教授為國際知名數位學習專家，過去以推動日本語為第二外國語

言(Japanese as second language，JSL)研究著稱，本研究提出檢視過去相關

JSL 相關工具，並提出一套 SCROLL 系統來提供使用者學習日語；最後，是由台

北城市大學王俊嘉副教授，以”The implementation of a context-aware mobile 

Japanese conversion learning system based on NFC-enabled smartphones”，

報告如何運用智慧型手機上的 NFC 裝置，實作日語會話學習系統。 

 第五個 Session(LTLE-5)於 9 月 3 日上午 1100 時舉行，由日本築波大學 Yuichi 

Ono教授主持，如圖6，首先由Hiroshima City大學Chunming Gao教授以”A Study 

of Using Handwritten Annotations on Digital Textbooks”為題，說明在平

板電腦上針對數位電子書所開發之手寫介面，這套介面可針對使用者在電子書中

的標註，自動產生相應的問題，以加強學生的主動學習的能力；其次，是由北九

州(Kitakyushu)大學 Taku Jiromaru 同學，以”Instructional Design of 

Exercise-Centric Teaching Materials on UML Modeling”為題進行報告，

Susumu Yamazaki 教授團隊的 Taku Jiromaru 同學以統一模式語言(UML)進行以

練習為主的教學教材設計，並結合循序漸進的學習策略，以提升學習效益；最後

同樣是由北九州(Kitakyushu)大學Susumu Yamazaki教授，針對”Instructional 

Design of a Workshop “How a Computer Works” Aimed at Improving Intuitive 

Comprehension and Motivation”，進行說明，論文目的主要針對計算機運作，

進行教學設計，以拉近過去一般學生對於程式撰寫的鴻溝，以更為直覺化理解方

式改進學習動機。 

 第六個 Session(LTLE-6)於 9 月 3 日下午 1510 時舉行，由日本德島大學 Kenji 

Matsuura 教授主持，如圖 7，首先由台灣師範大學 Yi-Ting Yang 同學進行報告，

題目為”Concept Maps Construction Based on Student-Problem Chart, 

Supporting system for the form improvement on rope skipping skill by image 

processing” ，  Yi-Ting Yang 同 學 說 明 該 研 究 利 用 學 生 問 題 圖 表

(Student-Problem Chart)取代過去以往的資料探勘技術，能更精確獲得學生問

題類型，實驗中從 30131 個學生歸納出六個學生常見的學習問題類型；接者，

Tokushima 大學 Shinya Yoshioka 同學以 ePortfolio System Design based on 
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Ontological Model of Self-regulated Learning 為題，針對自我調整學習理

論(Self-regulated Learning，SRL)進行研討，並以 Ontological model 提出一

套 ePortfolio 系統，實驗結果說明所設計的系統可以驗證 SRL 具正向回饋，最

後是由巴林大學 Hamdy Ahmed Abelaziz 教授針對 Immersive Learning Design 

(ILD): A New Model to Assure the Quality of Learning through Flipped 

Classrooms 進行說明，Hamdy Ahmed Abelaziz 教授為最新熱門的翻轉教室提出

一項沉浸式學習設計(ILD)，以確保學習品質。 

在參加最後一個 Session 之後，旋即回到飯店撰擬返國報告，並於隔天(9 月 4 日)中

午搭機返國。 
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參、 心得及建議 

「2014 年國際學習科技與學習環境研討會」為第一次參與有關數位學習的研討會且

也是第一次到日本，此次參與研討會成員雖然來自全世界各地，不過大多還是日本與

亞洲有關學者，整個參與過程，除了由於對於日語與交通動線較不夠熟悉之外，其餘

對於大會所用心安排的行政與住宿等感到非常滿意，尤其對於日本的精緻文化與謹慎

小心的工作態度更是感到非常佩服，提供以後辦理相關國際研討會非常許多參考，例

如，會議中心應該在主要車站附近，且能提供多樣化住宿選擇；另外議程與動線安排

上亦可以結合地方政府周邊宣傳與贊助，擴大研討會學者與研究專家參與效益，提升

國家整體軟實力。 

數位學習的研究方向，已從傳統的遠距學習，到現今常見的電子學習(e-learning)，

隨著行動載具普及化，亦帶來了行動學習(M-learning)，而新一代的無線寬頻技術更

是催生無所不在學習(Ubiquitous learning)，越來越多的研究學者投入相關議題的

探討。然而從本次研討會中可以發現，無所不在學習(Ubiquitous learning)除了原

來教育人員投入之外，需要更多資訊科技人員的投入，以提升學習效益。此次在參與

「2014 年國際學習科技與學習環境研討會」過程中，發現包括行動與情境感知技術

在教育情境之應用系統、數位內容、教學策略、評量方法、學習效果、學習歷程、與

應用感受之評估方法與技術等皆為熱門研究議題。 

隨著人機資訊介面與雲端技術之進步，相關研究亦如雨後春筍般出現在各式應用中，

然而受限於前端操作裝置的運算資源與儲存空間，前端操作裝置本身無法完成太複雜

的影像辨識、狀態推論、以及儲存大量資料等工作來滿足新一代的系統服務應用需

求，例如以影像進行周遭環境辨識與定位，進而提供視訊串流顯示。但隨著無所不在

計算(Ubiquitous computing)技術日漸成熟，部分複雜運算可以轉移至後端伺服器計

算，再將計算之後的模式資料即時回傳至前端操作裝置，再以適切方式顯示給學習人

員，讓前端操作裝置的計算需求大為降低，故所能提供的各式人機介面應用服務將更

廣泛。這類新一代行動擴增實境之人機介面與影像處理技術在無所不在學習

(Ubiquitous learning)環境中更將扮演舉足輕重的角色，讓原本已經在行動導覽系

統上已經大放異彩的行動擴增實境技術，開創出新的應用與研究方向。 

國防大學理工學院扮演國防科技整合的重要角色，適時提供國軍各級單位顧問諮詢與

技術支援等任務，近年來隨著國軍作戰形態已逐步轉型為聯合作戰，聯合作戰訓練與

教育遂成為國軍重點發展方向，合成化訓練環境(Live, Virtual and Constructive 

Training Environment, LVCTE) 近來即在新一代高階模擬架構 (High Level 

Architecture, HLA)演進下，整合各式網路，包含有線網路(Wired Network)及無線

網路(Wireless Network)，將實兵作戰(Live)系統、模擬(Virtual)系統與兵棋

(Constructive)系統等皆整合在共同之訓練戰場內，遂行三軍聯合作戰訓練的新興研

究議題，相關數位學習系統，包含知識庫的建構、人機介面、訓練方式與評估等技術，
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隨著國軍逐步開放智慧型裝置的同時將越顯重要，建議未來國軍各級單位可朝向無所

不在學習(Ubiquitous learning)環境進行研究與分析，如此一來即可一方面將可提

升國軍人員專業能力，另一方面更可提升作戰訓練效益。 

非常感謝本次在國防大學理工學院各級長官指導與科技部計畫協助下，得以參與此次

的國際研討會。藉由參與本次研討會觀摩與研討，得以瞭解數位學習的最新研究方

向，並透過論文發表逐漸與國際著名學者接軌，對在學術研究與國際視野有相當大的

提升，希望未來能持續朝這個方向努力為國軍教育訓練與國防科技奉獻己力。 
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肆、 附錄 

一、 會議議程 

 Sunday, August 31 

10:30AM-11:10AM 

(40 min) 

[AAI-LTLE-Keynote] 

"Affective Learning and Pedagogy using Affective 

Computing", 

Yueh-Min Huang, Ph.D. (National Cheng Kung University, 

Taiwan) 

Room B 

 

11:10AM-12:00PM 

(50 min) 

[LTLE-1]  

Session Chair : Yuichi Ono (University of Tsukuba, Japan) 
Room B 

Classification and clustering English Writing Errors based on Native language 

Brendan Flanagan, Chengjiu Yin, Takahiko Suzuki, Sachio Hirokawa (Kyushu University, 

Japan) [LTLE-1:21] 

Implementation and evaluation of real time qualitative feedback systems in a foreign language 

presentation course 

Yuichi Ono, Sachio Hirokawa, Manabu Ishihara, Mitsuo Yamashiro (University of 

Tsukuba, Japan) [LTLE-1:34] 

Monday, September 1 

9:30AM-11:35AM 

(125 min) 

[LTLE-2]  

Session Chair : Hui-Chun Chu (Soochow University, Taiwan) 
Room B 

An Integrated Contextual and Web-based Problem-Solving Approach to Improving Students’ 

Learning Achievements, Attitudes and Critical Thinking 

Gwo-Jen Hwang, Han-Yu Sung, Hong-Sheng Chang (National Taiwan University of Science 

and Technology, Taiwan) [LTLE-2:20] 

A peer-assessment criteria development approach to improving critical thinking of students 

Chiu-Lin Lai, Gwo-Jen Hwang (National Taiwan University of Science and Technology, 

Taiwan) [LTLE-2:22] 

Effects of In-Field Mobile Game-based Learning Activities on Students’ Local Culture 

Identity 

Shao-chen Chang, Gwo-Jen Hwang (National Taiwan University of Science and Technology, 

Taiwan) [LTLE-2:23] 

Effects of an Integrated Scratch and Project-based Learning Approach on the Learning 
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Achievements of Gifted Students in Computer Courses 

Hsiu-Ying Wang, Iwen Huang, Gwo-Jen Hwang (National University of Tainan, 

Taiwan) [LTLE-2:25] 

An Investigation of Junior High School Students' Online Historical-Documents Reading 

Literacy 

Yu-Rong Liao, Pi-Hsia Hung, Gwo-Jen Hwang, Wen-Yi Chang (National University of 

Tainan, Taiwan) [LTLE-2:28] 

 

6:00PM-7:30PM Banquet 

Tuesday, September 2 

9:25AM-11:00AM 

(95 min) 

[LTLE-3]  

Session Chair : Yueh-Min Huang (National Cheng-Kung University, 

Taiwan) 

Room B 

Investigation on collaboration competency of elementary school students in ubiquitous 

problem-based learning 

Yueh-Hsun Lee, Gwo-Jen Hwang, Pi-Hsia Hung , I-Hwa Lin (National University of Tainan, 

Taiwan) [LTLE-3:30] 

How game experiences affect game behavioral patterns in a MMORPG-based learning environment? 

Jie Chi Yang, Sherry Teng (National Central University, Taiwan) [LTLE-3:32] 

Development of an Online Reading Literacy Assessment on Life Information after mild stroke 

Yu-Ching Huang, Pi-Hsia Hung, Ku-Chou Chang (National University of Tainan, 

Taiwan) [LTLE-3:35] 

 

6:00PM-7:30PM Conference Reception 

Wednesday, September 3 

9:30AM-10:45AM 

(75 min) 

[LTLE-4]  

Session Chair : Noriko Uosaki (Osaka University, Japan) 
Room B 

A Mobile Augmented Reality Based Scaffolding Platform for Outdoor Fieldtrip Learning 

Chung-Hsien Tsai, Jiung-Yao Huang (National Defense University, Taiwan) [LTLE-4:29] 

Enhancing Outside-class learning using online tools: A review work 

Gustavo Inoue, Noriko Uosaki , Hiroaki Ogata, Kousuke Mouri (Osaka University, 

Japan) [LTLE-4:31] 
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The Implementation of a Context-Aware Mobile Japanese Conversation Learning System Based 

on NFC-enabled Smartphones 

Chun-Chia Wang, Ching-Ren Wei (Taipei Chengshih University of Science and Technology, 

Taiwan) [LTLE-4:40] 

11:00AM-12:15PM 

(75 min) 

[LTLE-5]  

Session Chair : Chengjiu Yin (Kyushu University, Japan) 
Room C 

A Study of Using Handwritten Annotations on Digital Textbooks 

Noriyuki Iwane, Chunming Gao (Hiroshima City University, Japan) [LTLE-5:27] 

Instructional Design of Exercise-Centric Teaching Materials on UML Modeling 

Susumu Yamazaki, Taku Jiromaru (University of Kitakyushu, Japan) [LTLE-5:37] 

Instructional Design of a Workshop “How a Computer Works” Aimed at Improving Intuitive 

Comprehension and Motivation 

Susumu Yamazaki, Takashi Satoh, Taku Jiromaru, Nobuyuki Tachi, Masafumi Iwano 

(University of Kitakyushu, Japan) [LTLE-5:38] 

3:10PM-4:50PM 

(100 min) 

[LTLE-6]  

Session Chair : Kenji Matsuura (University of Tsukuba, Japan) 
Room C 

Concept Maps Construction Based on Student-Problem Chart 

Jiann-Cherng Shieh, Yi-Ting Yang (National Taiwan Normal University, 

Taiwan) [LTLE-6:19] 

Supporting system for the form improvement on rope skipping skill by image processing 

Shinya Yoshioka, Keita Yamada, Kenji Matsuura (The University of Tokushima, 

Japan) [LTLE-6:24] 

ePortfolio system design based on ontological model of self-regulated learning 

Lap Trung Nguyen, Mitsuru Ikeda (Hoa Sen University, Viet Nam) [LTLE-6:33] 

Immersive Learning Design (ILD): A New Model to Assure the Quality of Learning through 

Filliped Classrooms 

Hamdy A. Abdelaziz (Arabian Gulf University, Bahrain) [LTLE-6:39] 
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二、 發表論文全文 
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三、 活動照片 

  

圖 1、與 Yuichi Ono 教授合影於報到處 圖 2、LTLE-1 發表情形 

 

  

圖 3、LTLE-2 發表成員合影 圖 4、LTLE-3 發表情形 
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圖 5、LTLE-4 發表情形 圖 6、LTLE-5 發表情形 

 

 

圖 7、LTLE-6 發表情形  

 

 


