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� BETT Horizon Report 

�

�

�Q&A



BETT, British 
Educational Training and Technology Show

� 每年1月下旬在英國倫敦舉行

� 約有 600 多家廠商展出硬體相關設備、教學與行政管理

軟體、線上學習資源、基礎架構與網路設備等最新教育

科技產品與應用服務



http://www.youtube.com/watch?v=ki
O4NMY3u5M&list=PLtpDOBEKSMk4
RDnK913I7dnDx‐yVOMiua

Developing a student‐centric 
approach to education

2014年高等教育之議題：

� 如何掌握大學生的期望

� 如何應用科技於教學及學習

整合教學專家、學生、IT人員及

行政人員，共同討論如何應用科

技增進學生經驗、教學，以及空

間的改造等

學生期望與學習

經驗之調查研究

Source: http://www.bettshow.com/Content/Technology‐in‐Higher‐Education‐Summit

Newcastle大學



BETT 2015 

�迎向未來學生的期待

�高等教育中科技的改變

�教學典範的改變

�確保機構的競爭力

�行動科技在教學和學習的應用

Technology in Higher Education Summit

Source: http://www.bettshow.com/Content/Technology‐in‐Higher‐Education‐Summit



從多場研討會
主題，可看出
教育趨勢



Bett 2016 
http://www.bettshow.com/Content/Technology‐in‐Higher‐Education‐Summit

關注之議題



討論之關鍵主題

� 超過 5,000 位與會者

來自高等教育行業

� 較2015年成長202%

Source :http://www.bettshow.com/Content/Our‐HE‐
visitors‐are‐aiming‐ever‐higher



THE NMC HORIZON REPORT



The NMC Horizon Report
:

� 美國新媒體聯盟 NMC(New Media Consortium)探究

對教學、學習等教育領域產生影響的新科技發展

2002年起

博物館教育 高等教育
中小學教育

� 提出關鍵趨勢與重要挑戰，以及新興科技的近程、

中程和遠程影響之報告

圖片來源: http://medicaltourismfacilitator.com/wp‐content/uploads/2011/02/Finding‐an‐Edge‐in‐Minor‐Sports.jpeg



2015 :

6項挑戰

6項重要
教育科技

混合式學習的使用增加

重新設計學習空間

關注學習評量

開放的教育資源遽增

推動變革和創新文化

更多跨機構合作

6 項趨勢



2016

《2016 地平線報告：高等教育》

https://www.youtube.com/watch?v=1_55AR6evzM&nohtml5=False



2016 2017 2018 2019 2020

TRENDS關鍵趨勢
Short-Term Impact
>持續重視學習評量

>使用混合式學習設計增多

Mid-Term Impact
>重新設計學習空間

>轉向更深層次之學習方法

Long-Term Impact
>推動創新文化

>重新思考機構的運作

CHALLENGES
重要挑戰

Solvable 可解決的
>混合正式與非正

式學習

>提升數位素養

Wicked 嚴峻的
>平衡我們的連接

和未連接生活

>保持教育相關性

Difficult 困難的
>教育模式的競爭

>個人化學習

2016 



�線上、混成、協同等學習與教學方式興盛

來源: http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-library-edition/
http://onlinelearningconsortium.org/read/survey-reports-2014/

2015 Library Edition
Horizon Report 

2014 Survey of Online Learning

70.8%  線上學習為重要長程發展策略

74.1%  線上學習與面對面學習同等重要



Redesigning Learning Spaces
�澳洲西雪梨大學進行課程調整

� 2016年之前大學部課程將全部改為混合式教學



Learning Hub 
� 花費4千5百萬新幣打造
� 2015年8月啟用
� 56間適合新教學方法之教室



Blended Learning Spaces

Students during a class in the Engineering Learning Centre Extension (ELCX)

First year engineering students in the First 
Year Engineering Learning Centre (FYELC)



Technologies to Watch
2016

/3D 列印

/穿戴技術

2013

☺大規模網路課程
(MOOC)

☺平版電腦

☺遊戲與遊戲化

☺ 學習分析

/ Quantified Self
(穿戴裝置、行動Apps)

/Virtual Assistants

2014

☺遊戲與遊戲化

.3D 列印

☺學習分析

翻轉教室

2015
☺自攜設備

☺翻轉教室

/Adaptive Learning 
Tech.(適性學習)

/物聯網

�創客空間

.Wearable Tech
(穿戴裝置科技)

☺自攜設備

☺學習分析與適
性學習

�創客空間

.擴增和虛擬
實境

/ Affective 
Computing 
(情感運算)

/ Robotics



Horizon Report
2015 Higher Ed

Technologies to Watch

29% 已採用翻轉教學

27% 打算於1年內採
用翻轉教學 75%

準備翻轉教學所花費的
時間要比傳統教學多

採用翻轉教學後，
學生的態度有所改進

86%

對教學的態度產生
正面的影響

83%

數位教育中心(The Center for Digital Education)
對教師之調查(2013)：

Source: http://www.facultyfocus.com/articles/edtech‐news‐and‐trends/survey‐confirms‐growth‐of‐the‐flipped‐classroom/
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(Flipped Classroom)

參考資料:中華資訊素養學會，以學生為中心的「翻轉教室」，http://www.cila.org.tw/?p=2749



� 培養主動探索問題、

深入思考之精神

� 訂定明確學習目標

� 需充份應用互動、
溝通

Flipped Classroom 

� 學習的責任回歸到學生身上

� 老師角色為學習的引領及協助

參考資料: 田美雲，「翻轉教室」(Flipped Classroom) 介紹，http://ctld.ntu.edu.tw/_epaper/news_detail.php?nid=452

圖片：http://blog.openstudy.com/wp‐content/uploads/2010/04/600‐01112315n.jpg



(Flipped Classroom)

� 2012 年「均一教育平台」的引進

http://www.junyiacademy.org/



� 葉丙成教授提出 BTS 新教學思維

� 2014 年起於全臺各地辦理多場中小學老師的大型

翻轉教室工作坊

� 應用：臉書開社團、使用 Google Form、學生分組

(讓同儕之間既合作又競爭)

http://www.fliptw.org/



Flipped Classroom 

圖片來源：http://www.avatargeneration.com/wp‐content/uploads/2012/08/sophia.png

參考資料: 田美雲，「翻轉教室」(Flipped Classroom) 介紹，http://ctld.ntu.edu.tw/_epaper/news_detail.php?nid=452

學生在家能自主、有系統

的觀看講授內容

在課堂能有效評量學習成果

(老師和學生一起做練習、解決

問題和討論)



PaGamO
� 在第一屆教學創新大獎「Reimagine Education」，勇奪 E-Learning 

類別首獎 + 終極最大獎「Wharton/QS Reimagine Education」

source：學習如「打Game」 葉丙成翻轉大學教育，評鑑雙月刊 http://epaper.heeact.edu.tw/archive/2014/11/01/6251.aspx

從學生喜好

發想教學創意

點燃學生
學習動機

還給學生

學習主動權
讓學習走出教室

跨越時空



� Towson Univ. 館員於2013年參與翻轉教室教學計劃，

獲教學創新獎

Source: 1. Sara Arnold‐Garza, “The flipped classroom: assessing an innovative teaching model   for effective 
and engaging library instruction”, College & Research Libraries News,  Jan. 2014, pp. 10‐13.
2.https://sites.google.com/site/innovationcapstone/ 

� Purdue University
� Long Island University
� Marquette University
� Oakland University
� ….



圖片來源：http://www.keyhomes‐east.org.uk/admin/news/aspupload/uploads/102/lightbulb2.gif

圖書館利用指導

與資料庫講習?
協助教師製作

課程影片?

圖書館空間改造
以符合讀者需求？





To or Not to …
� 2015 年初，學科館員組成翻轉小組，集思廣益

對於翻轉教室的可行性…
備課
很麻煩

已經會了，
為何要來?

圖片：http://www.wateryouthnetwork.org/archives/1466

沒有
強制力

/
阻力

沒人
會預習



To or Not to …

圖片：http://www.wateryouthnetwork.org/archives/1466

☺
助力

討論＋解題

更入了解

遊戲＋分組競賽

想玩，故先預習！



?
願意課前預習?

認為單純講解課程容易忘記所學

搭配小組討論有助於學習
無意見 29.3%

認為搭配現場練習有助於學習

搭配遊戲活動有助於學習？
無意見 46.6%

願意參加翻轉教室?

72%問卷調查結果

85 %

一定會

10 %

可能會

60.4 %

96.6 %

34.5 %

60 %
26%

不願意願意



�2015年推出 3 種課程

¾EndNote 基礎班 / 進階班

¾Web of Science + JCR



討論+解題=

更深入的了解



�由淺入深，讓每一位參加者都上台解題

�透過團隊分組競賽，促進合作學習

�從同儕學習中，分享不同的解決方法

�拉近館員與讀者間的距離

EndNote 
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觀
看
線
上
課
程

參與實體課程

分組

抽題

小組討論

上台解題 遊戲競賽

�大富翁

�賓果

�翻滾猴

Step 1.

線
上
自
我
評
量

Step 2.

Step 3.



Step 1. 

基礎班 24 短片，44 分鐘

進階班 10 短片，32 分鐘

9 短片

28 分鐘

4 短片

22 分鐘

維
持
最
佳
專
心
度
！

每
段
課
程
約

分
鐘

2~3



Step 2. 
自
動
寄
送
得
分
與
詳
解

以
自
行
評
估
理
解
程
度
！

Google 表單

MCQ tests

操作步驟：
https://goo.gl/mo31n8



(4 回合)

3-5 分鐘

答 錯 答 對

擲骰子前進喪失前進資格

4 回合結束
按前進格數排名

小老師

從旁指導

隨機抽點
講師補充

Step 3. 
+



有別於一般
圖書館利用講習，

採團隊合作進行課程，
學生積極參與，氣氛熱絡愉快！



學習動機
明顯高昂

同儕間的討論與互助，
分享不同的解決方法！

安排小老師於
討論中穿針引線



由讀者作為
解決問題
與上台解說
的主角

打破傳統
「我講你聽」
的填鴨式教育

講者從旁
支援與補充

將學習的責任
還給學生



以”遊戲+分
組競賽”包裝

而觀看線上影片
自學，並來參加

實體課程

誘使讀者為了
“想要玩遊戲”

設計遊戲激發館
員創意，增加課
程趣味性

成功提升學習
動機，使



除獎品、名次外，
讀者在課前的參
與

使自己獲得足夠
的先備知識

再到實體課程透過討論練習，獲得深入的學習，
才是參與翻轉教室的最大收穫☺
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98 % ↑
喜歡課程活動

&
認為有助提升

學習動機

願意再次參加

98% ↑

整體滿意度

96% ↑

100 % 同意
參與實體課程有

助於更加理解線

上課程內容

85 % ↑

認為較傳統利

用講習有助於

學習



�

� !! 
! 
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� 節省重複講授

� 挑戰自我

� 把工作變好玩

� 增進與讀者交流

� 促進團隊合作

� 自主學習

� 提升動機

� 練習與討論

� 同儕交流

� 知識與能力成長

� 掌握脈動，創新服務

� 深度參與讀者的學習歷程

� 激發館員潛能

� 創造機會，建立好形象

圖片：http://sanityfs.com/wp‐content/uploads/2011/03/DownloadedFile.jpeg



Imagine the Future

圖片取自：http://transitionchallenge.files.wordpress.com/2013/11/social‐media.jpg

理念改變，行動跟著改變，創新就靠你和我！
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