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摘要

　　本研究配合電腦支援學習（CSCL）模式理論，

目的是為了更進一步探究支援學習與提供良好的教師

與學生學習互動機制，以建立共同的知識管理體系，

因此，本研究的重點為支援數位學習與測驗標準之

學習管理系統（SCORM & QTI Learning Management 
System, S&QLMS）的建置與研究，隨著S&QLMS的
建置與開發，將提供學習者、教師與平台管理員一個

符合數位學習標準SCORM、學習測驗標準（QTI）與

Web 2.0技術的數位學習系統，希望藉此能達到數位學

習所帶來的知識分享、共用與學習低成本，以便提高

整體個人的學習成效與知識的累積。

關鍵字：SCORM、QTI、LMS、Web2.0、CSCL。

Abstract

　　This study is  based on Computer Supported 
Collabora-tive Learning (CSCL) model and the design 
of the proposed distance learning platform uses the latest 
technologies and standards. For instance, SCORM (Sharable 
Content Object Reference Model) and QTI (Question 
and Test Interoperability) are well-known standards 
in e-learning filed. This study proposes a novel online 
learning management system (LMS) which is compatible 
with above-mentioned two standards. Accordingly, the 
design of the complete system will be revised according to 
the final specification announced. We hope the proposed 
system can serves as an example for researchers in Taiwan 
to collaborate and deliver one strong and robust system for 
public usages.

Keywords: SCORM, QTI, LMS, CSCL.

1 研究動機與文獻探討

　　近年來資訊技術的快速發展，除了個人電腦的運

算能力與多媒體展示日漸增強，隨著行動通信的品質

提升與新一代媒體串流技術之制定，將多媒體數位內

容以適切的方法傳送至遠端使用者進行學習，已不是

夢想[8[[9[。學習被認為是一種社會互動的過程，透

過資訊科技與網路的運用，許多線上教學或學習策

略，便據此社會互動的想法來發展他們的教學系統，

「網路合作學習」（Computer Supported Collaborative 
Learning, CSCL）便是其中之一，以下我們針對網路環

境特性在合作學習上之特殊意義，說明如下：

1.1 電腦支援學習（Computer Supported Collaborative 
Learning, CSCL） 模式

　　網路合作學習（CSCL）又稱為電腦支援合作學

習，即指兩個或兩個以上的學習者，在一個應用系統

的支援下，分別使用不同的電腦進行資訊的分享與交

換，以達到合作學習的目標[1[[2[。由於合作學習強調

老師與學生的主動參與和彼此間的互動，知識被視為

一種雙方建構的產物，因此教育過程在協助新手或初

學者的互動與合作，教師則變成主要的協助者，負責

支援學習、提供學習機會，並鼓勵學生們一起工作，

以建立共同的知識體系。

　　網路合作學習的發展，主要是要利用電腦網路的

多媒體功能與使用的方便性，來結合合作學習的優

勢，例如提供不同的溝通方式（同步及非同步的一對

一互動、一對多互動，與多對多互動）及內容型態

（文字、圖形、音效、視訊等多媒體）[3[。透過網路

伺服器當媒介，加上各式的軟體，可以讓學習過程中

訊息的處理、組織、管理、評估、與分享，並且籍由

資料庫的紀錄，使學習者的學習過程與互動行為更可

充分的被追蹤與瞭解 [4[。因此設計一個良好的網路合

作學習系統，必須要支援以下五大要素 [5[：
　(1)支援合作群組結構：系統必需能協助分組，指定

其角色，並定義其功能。另外，為增加小組成員

對彼此的認同，系統可為各小組建立專屬的名稱

與符號。

　(2)支援合作任務結構：系統能適時適地指明小組整

體任務、與完成標準，讓小組的學習工作能有所

依循。其中，小組整體任務必須平均劃分且安排

固定檢查點，以配合小組分工的需求 [6[[7[。
　(3)支援合作誘因結構：觀眾是促使網路學習的重要

誘因，因此，系統提供一個容易的方法與管道，

可以公開展示小組合作的成果。另外，合作誘因

結構也強調小組獎勵的功效，系統要能適當紀錄

小組成長的指標，包括對話、參與程度、合作歷

程、與階段作品等，以作為獎勵的指標。

　(4)強化個人權責：針對小組成員，系統會依據角

色，連結其獨特的功能及學習任務。同時，可以

透過系統設計出有趣的活動、特殊的獎勵方式，

及提示個人的「貢獻指標」，讓成員彼此了解個

人的貢獻程度與重要性。
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　(5)支援合作空間結構：妥善的安排小組內可以分享，

而不會和別組相互干擾的學習空間，以及小組間

可以聯繫並且觀摩彼此的學習成果的共享空間。

　　研究提到想要進行網路合作學習，除了考慮電腦

網路方便的誘因、課程內容和互動的設計外，還要有

以上五項良好網路合作學習環境的規劃與建置，如此

才能達到最佳的合作學習效果。

1.2 Web 2.0技術議題

　　關於「Web 2.0」這概念，是起源於O'Reilly與
MediaLive在國際研討會議題上開始提出，Web 2.0的網

站特徵已經被廣泛運用，而且在過去的一年半中，Web 
2.0確實已成為琅琅上口的名詞。僅在Google就有950
萬次引用Web 2.0的名詞，可見網路大眾已經漸漸接受

Web 2.0這種概念，對Web 2.0的真正內涵，其實就是使

用者產生內容（User-Generated Content, UGC）的一種

新興方式，跟過去重要的高科技觀點一樣，Web 2.0並
沒有嚴格的界線範疇，但卻有一個重力核心，可以把

Web 2.0圖像化為一組「原則」與「實踐」，架構起由

許多網站所組成的太陽系，這些網站都或多或少說明

了這些原則，但是與太陽系的核心，仍存在不一樣的

距離。雖然這些先行者提供了十分有用的模式，但市

場後進者更深入瞭解同樣的問題後，已經提出更佳的

解決方案。

　　Web 2 .0時代最容易被識別的特徵就是部落格

（Blog）的崛起，其實個人網頁在網路現身已有相當時

日，不論是個人日記，或是個人觀點評論，其實在網

路上已經產生相當多的網頁供人閱覽，部落格最基本

的內容，就是個人網頁每天記載的日記形式，其以完

全不同的遞送方式來散佈個人的想法與觀點，產生關

鍵影響的因素之一是RSS（Really Simple Syndication）
技術[14[。RSS允許在不連結網頁的情況下訂閱，藉由

定期的主動訊息接受，可以得知訂閱的網頁內容有所

更動，一個RSS 機制的服務比起書籤（Bookmark）或

單一網頁的連結，更能發揮網路的力量。因此RSS匯集

器或閱讀器是一種新興的觀看網頁的方法。某些RSS
閱讀器（如Bloglines）是以網站為基礎，其它則是以

使用端的桌面為主要介面，仍然可讓使用者用手持設

備來訂閱不斷更新的內容。RSS可用來通知新部落格

（Blog）文章出現，並且也包括各種更新的資料，例如

股票行情，天氣數據和新照片等 [12[[13[。
　　本研究的重點為符合SCORM & QTI標準的平台

建置與研究，隨著S&QLMS的建置與開發，將提供

學習者、教師與平台管理員一個符合數位學習標準

SCORM、學習測驗標準（QTI）與Web 2.0技術的教學

平台網站。

2 S&QLMS架構介紹

　　圖一為本研究的系統架構，除了提供一般學習平

台應有的基本學習功能之外，還提供了其他進階的學

習應用工具，主要是希望透過分析外部的學習物件

（Learning Object）讓學習者的學習更加地順利[10[，
此外，平台會記錄使用者的學習歷程，利用人工智慧

的方法分析學習歷程，以進一步地提供學習者更多的

學習建議，學習物件在經由S&QLMS的處理後，會透

過內容傳遞服務（Content Delivery Service）的功能，

將不同的學習物件傳送給不同使用者端的學習裝置，

如個人電腦（Personal Computer）、個人數位助理

（Personal Digital Assistant）與行動電話裝置（Mobile 
Phone），以下為三個主要之模組，此三項模組會在後

續的小節中詳細介紹。

　•基本學習工具（Basic Learning Tools）模組

　•進階學習工具（Advance Learning Tools） 模組

　•支援學習序列與測驗標準（Supporting Learning 
Sequences & QTI ）模組

圖一　S&QLMS系統架構圖

3 S&QLMS系統模組描述

3.1 基本學習工具（Basic Learning Tools）
　　本研究之系統依使用者功能模組分類，如下所示:
3.1.1 一管理者功能模組

　　系統管理員擁有系統帳號管理、討論區管理、熱

門課程與公告區管理的權限。其中管理熱門課程的功

能，可以決定要顯示在熱門課程列表的課程，以供使

用者們參考。

3.1.2 匿名使用者模組

　　數位學習平台系統提供給所有人匿名使用者的權

限，像是一般的guest帳號權限。

3.1.3 學習者功能模組

　　學習者擁有自己的學習歷程記錄、課程列表、回

家作業與即時互動討論室，也擁有公用功能模組，

如：個人資訊、個人行事曆、個人筆記本、個人信件

與系統記錄檔等功能，較一般匿名使用者的權限為

多，因此每位學習者登入後，能夠使用學習者的權限

進行查詢系統公告、個人資訊記錄、課程選擇、以及

討論區的發言等權限。

3.1.4 教學者功能模組

　　教學者擁有公告管理、統計報表、課程管理、回

家作業與即時互動討論室等權限，每位數位學習平台

系統的教學者登入後，能夠針對專屬的教學課目進行
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管理，再配合即時互動討論室機制，即可和學習者達

到即時互動討論的功能，加強教學品質 [11[。

3.2 進階學習工具（Advance Learning Tools）
3.2.1 Subscribe RSS feed
　　本研究透過RSS作為學習資訊的分享方式，利用

RSS製造學習內容摘要，並讓使用者可以透過不同的方

式瀏覽這些摘要，透過本研究的建置，學習者不必每

天登入到學習網站檢查更新的課程或學習資訊，只需

要透過一個RSS閱讀器，將感興趣的網站提供的新聞

RSS feed添加到這個閱讀器，在本地電腦上運行閱讀器

就可以查看到新聞的更新內容。學習資源包裝成RSS會
將課程變成是一種已整理過的、條列式的新聞資訊，

學習平台使用RSS的方式將該學習平台的某些訊息、狀

態等進行整理後，透過標題列的顯示方式提供讀者閱

讀，讀者可以在最短的時間內確認某項訊息是否是他

所要關注的焦點，免除一大堆的文字、圖片中還需費

心勞力地找尋標題位置。

3.2.2 使用者自定標籤（User-defined bookmarks and 
tags）

　　本研究加入bookmarks and tags的機制，讓我們所設

計的Blog-Based 的教學平台可以更加地活用書籤的功

能，bookmarks and tag是一種更為靈活、有趣的網誌分

類方式，使用者可以為每篇網誌文章添加一個或多個

bookmarks and tag，然後可以看到文章列表上，所有使

用相同bookmarks and tag的網誌文章，並且由此和其他

使用者產生更多的聯繫和溝通。其次，學習者可以同

時為一篇學習網誌貼上好幾個bookmarks and tag，方便

自己隨時查找。最後，學習者可以看到有哪些人和自

己使用了一樣的bookmarks and tag，進而找到志趣相投

的學習者。 

3.3 支援學習序列與測驗標準模組（Supporting 
Learning Sequences & QTI）

　　 S C O R M 規範主要是以可延伸式標籤語言

（Extensible Markup Language, XML）為基礎，因此

當數位教材依照SCORM規範製作完成之後，只需要對

於SCORM的Manifest及Metadata檔案進行分析，便能

夠瞭解整個數位教材的相關資訊。在本研究中針對了

SCORM規範中未加以描述的測驗部份進行了補強，將

IMS所提出的QTI規格整合至SCORM規範中，因此在

SCORM規範中透過了< Meta content=＂MINE QTI＂/>
標籤來描述該課程會對應到哪個特定的QTI描述檔案來

讓學習者進行相關的測驗，如此一來便能夠讓SCORM
規範擁有測驗的相關描述。此外，在SCORM2004規範

中，新增了由IMS所提出的Simple Sequencing規範而變

成SCORM2004中Sequencing & Navigation的部份，此

部份主要是讓每個原本獨立的學習元件透過Sequencing 
Rules將其串聯起來，因此當每位學習者其學習狀態不

同時，便能夠依據事先制定好的教學策略讓學習者進

行學習，所以透過此部份，每位學習者的學習序列會

不盡相同。

　　在此以一範例來說明SCORM2004規範中屬於

Sequencing & Navigation的標籤，並且對於如何解析

imsmanifest檔案的相關標籤進行說明，如圖二，該範例

為SCORM2004規範中對於Sequencing & Navigation所訂

定的相關標籤，將相關的標籤進行解析之後，便能夠

把該份測驗試卷的相關資訊擷取出來，想要對標籤進

行解析，就必須對於標籤所表示的意義有所瞭解，表1
為該範例相關標籤的說明。

圖二  SCORM2004 Sequencing & Navigation
imsmanifest檔案範例

表1  SCORM2004 Sequencing & Navigation相關標籤描述

標號 說    明
1 XML版本及其編碼方式

2 整份學習序列的根目錄

3 包含該課程學習序列的內容

4 該課程學習序列中的一個項目

5 包含該項目所需要的所有排序資訊

6 與該項目相關的一些目標，每個項目至少要有一
個主要目標，且目標個數不被限制

7 包含該項目排序行為的規則，每個項目的排序規
則不限制數量，以列出的先後順序來執行

8 包含控制排序的決策以及該項目所要傳遞的動作

9

包含該項目的各種排序行為的排序控制模式資
訊，其中choice表示允許選擇該項目的子項目的
排序請求，flow表示允許該項目的子項目執行
flow排序請求，forwardOnly表示該項目不允許執
行向後的請求
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　　上述範例是說明一個課程的教學策略，當學習者

學習完Course課程底下的Unit單元之後，要對於該課

程所訂定出來的Assessment進行評量，如果通過了該

測驗才表示此課程學習完成，不然便會開啟Auxiliary 
Content輔助課程讓學習者進行學習，並且再進行相關

的測驗，重覆此動作直到學習者完成此課程的學習目

標。

4 系統實作介面

　　此小節介紹本研究所建置的S&QLMS系統，圖

三為系統首頁圖，使用者可經由此首頁登入，並利

用系統提供的不同功能進行數位學習，本研究加入

bookmarks and tag的機制，讓我們所設計的S&QLMS 教
學平台可提供學習者更多元化的功能選項，bookmarks 
and tag是一種更為靈活、有趣的文章資源分類方式，

學習者可以為每篇學習文章添加一個或多個bookmarks 
and tag，然後學習者便可以看到列表上所有和自己使用

相同bookmarks and tag的文章資源，並且由此和其他學

習者產生更多的聯繫和溝通，此外，本系統也提供RSS
訂閱器的功能，如圖四所示，學習者可以將自己有興

趣的課程訂閱瀏覽。

圖三　SCORM & QTI Learning Management System首頁

圖四　個人化RSS訂閱器與書籤收藏介面

　　本系統可將符合SCORM標準之課程納入教學平

台，經由伺服器之處理，在本平台上進行課程瀏覽，

瀏覽介面可依課程內容之需求進行不同之版面配置，

例如以影片為主的課程內容，在進行課程瀏覽時，可

將影片放置於最適於觀賞之區塊內，而以投影片為主

之課程內容，則可將投影片區塊設定為較大，方便使

用者瀏覽投影片內容，圖五為同時顯示投影片與影

片之上課畫面，透過與測驗標準QTI的整合，在結束

SCORM課程後，配合教學策略，系統可提供線上測

驗，即時掌握學生之學習進度，如圖六所示。

圖五　同時顯示投影片與影片之上課畫面

圖六 　線上測驗畫面

5 結論

　　本研究建立了一個符合SCORM & QTI標準的數

位學習管理系統S&QLMS，透過教學標準的應用來解

決目前網路教學系統普遍所遇到的教材與考題共用問

題，並利用目前Web-Based系統中最熱門的技術Web 
2.0讓使用者的使用經驗有不同的感受，除了可以吸引

使用者熱衷於數位學習，更可以讓S&QLMS容易地獲

得使用者的學習記錄，透過人工智慧演算法的應用分
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析，如資料探勘演算法或是資訊擷取技術，找出使用

者最常看的課程或是對使用者來說最有意義的課程，

進一步讓數位學習系統更加聰明與符合使用者需求。

本系統基於SCORM標準使教材擁有更方便的匯出匯

入功能，將傳統教學素材注入新的生命力，使得教學

素材不是一個使用完就丟的非資源，而是一個創作出

來以後可以讓其它人一直重複使用的再生資源，而本

研究所開發的相關系統功能，也使一般人得以分享到

以SCORM & QTI為標準的教材與測驗，讓學習的過程

中更加方便與豐富。數位學習已然成為一種趨勢，且

由於技術及產業標準的成熟，數位學習產業已經逐漸

成形，透過新一代的技術，開發數位教學管理平台的

時間與人力花費也因此而大幅減少，預計e-Learning產
業勢將持續成長，希望透過本研究能夠帶動數位學習

管理系統與新技術的整合建置，且數位學習標準中的

SCORM與QTI也能夠重新得到重組，讓數位學習網站

內容更加的精彩多元化。
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