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本專題研究共有兩個主題，分別為「以數位學習加速公務人力國際化可能性之研究」及「先進國家資訊科技在公部門之應用狀況」，係筆者透過實地參訪、專題研討、研討會的參與、及文獻蒐集分析完成。本文第一部分數位學習與公務人力國際化，先就美國目前數位學習內容及數位學習趨勢作一探討，再就筆者觀摩參訪堪薩斯州州政府、堪薩斯州立大學、舊金山市政府、加州州政府、及研討會參與所蒐集的資料作一介紹與分析，最後提出筆者的心得與建議。第二部分先進國家資訊科技在公部門之應用狀況，分為人事資訊及服務及E政府二個部分。人人事資訊及服務是就目前堪薩斯州政府、舊金山市政府、及加州州政府現況作一介紹，E政府則是介紹堪薩斯州政府E政府現況與策略，最後再提出筆者之心得及建議。
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壹、研究目的
隨著資訊科技及通訊網路的興起與發達，二十一世紀邁入知識經濟的時代，亦即國家經濟的興衰或成敗取決於知識的創造、獲得、流通、與應用。為因應全球化知識經濟的浪潮，行政院於89年頒布「知識經濟發展方案」以訂定我國在知識經濟的發展策略。而數位學習是提升國家知識競爭力的重要策略，更是全民快速獲取知識的一個重要工具。為擴大國民終身學習、推動數位學習學術研究及促進數位學習發展，行政院自91年起實施「數位學習國家型科技計畫」，由教育部、國防部、勞委會、衛生署、文建會、經濟部、故宮博物院等相關部會及台南縣政府參與執行，於5年內投入40億元進行此項跨部會計畫。在「挑戰2008」六年國家發展重點計畫，亦將此國家型計畫列入「數位台灣計畫」中「E化生活」的第一個重點計畫（劉兆漢、黃興燦，民91）。

基於公務人員素質攸關政府施政品質，亦為國家發展及績效成長之關鍵，為推動公務人員數位學習，本局於93年實地參訪數位學習國家型科技計畫推動辦公室等機關，並邀請相關機關專家組成「加強公務部門導入數位學習機制研究小組」，另於94年委託臺灣師範大學教育學系趙美聲教授進行「國內公務人員數位學習需求調查及具體推動策略與步驟」之研究。參考上述參訪資料、學術研究及相關資訊，本局擬訂「行政院及所屬各機關公務人員數位學習推動方案」，其依據為「挑戰2008：國家發展重點計畫─E世代人才培育計畫」中之「強化公教人員終身學習資源計畫」，而該方案亦經行政院頒布於本（95）年5月24日起正式實施。該推動方案之願景是期望透過不受時空限制之優質數位學習環境與機制，激發公務人員學習動機，開發公務人力無限潛能，以透過數位學習提升服務品質與效率。
由於當前國家發展重要目標之一即為加速台灣與世界接軌及提升台灣在世界之競爭力，因此各機關均積極致力於提升其所屬公務人員國際化程度，並培養其人員具國際觀及處理國際事務之能力。公務人力國際化既為各機關所重視之人力資源管理議題之一，本局亟需蒐集相關資料、擬定對策，以幫助各機關加速達成公務人力國際化之目標。數位學習因具不受空間、時間之學習限制，且能節省大量訓練進修之經費（如人員差旅費、教材印製費，教室租金等）等優點，若其教材設計再具備簡易、模組化、可再使用等特性，將使學習內容深具彈性，且學習者可依自我進度自由學習、保持私密性，又學習者間也可相互合作、彼此互動，進而促進組織學習。

本專題研究將藉由對數位學習之探討，研究以數位學習與加速公務人力國際化之可能性，俾供政府賡續推動「數位學習國家型科技計畫」之參考、及本局與各機關制定公務人力國際化政策與擬定培育國際性人才訓練進修計畫之參考。


又94年12月19日筆者服務之資訊室針對本局科長級以上人員舉辦「人事行政資訊化座談會」，就本局目前發展人事資訊現況、資料運用情形及未來展望與與會人員介紹及意見交流。會中本局張前局長俊彥指示，未來資訊室應適時派員出國考察先進國家資訊科技在公部門之應用狀況，以提升我國人事行政資訊科技應用能力。筆者因為95年度出國專題研究正取人員，是以本局考訓處簽奉核可，將先進國家資訊科技在公部門之應用狀況一併納入筆者本次出國專題研究範圍，俾利本局後續推動相關政策之參考。
貳、研究過程
筆者於95年2月23日搭機赴洛杉磯安排住宿生活等事宜，正式研究期間則自3月1日開始，至8月31日止，為期共6個月。

由於筆者專題研究主題包括「以數位學習加速公務人力國際化可能性之研究」及「先進國家資訊科技在公部門之應用狀況」兩個部份，為適切掌握研究方向，因此安排3月3日至3月9日為第一階段參訪行程，參訪單位為堪薩斯州政府、堪薩斯大學、舊金山市政府、及加州州政府，參訪內容包括數位學習、人事資訊、及E政府。筆者之研究策略是根據參訪所獲得之初步資訊，再作縱向及橫向資料之蒐集，並研讀分析相關資料。

此外筆者亦定期（約每二週）參加eLearn Campus所舉辦的數位學習專題研討，以獲得數位學習相關新知。此研討方式是透過「網路研討會」（webinar）舉行，亦即透過瀏覽器可閱讀研討相關資料，並可與主講者互動式地提問或回答問題，主講者的聲音則需透過撥打專線電話來接收。此網路研討會是以同步方式舉行，其本身即為數位學習很好的應用。

自8月7日至9日筆者則參加Rapid Intake於猶他大學所舉辦「2006數位學習開發者研討會」（eLearning DevCon 2006），此研討會重點主要是在數位學習開發工具、最佳典範、及相關技術介紹應用，其適合數位學習開發者、專案經理、及教學設計師（Instructional Designer，ID）參加，是獲得數位學習教學及技術資訊等相當不錯的研討會，而此研討會亦獲得「訓練工具評論」（TRAINing Media Review）4/4顆星的評價。有關詳細研究內容請參考表2.1。

表2.1研究過程內容
	時間
	研究內容

	2006/3/3 ～ 2006/3/9
	1. 參訪堪薩斯州政府，了解其數位學習、人事資訊系統、及E政府實際發展運用情形。

2. 參訪堪薩斯大學「進修教育」（Continuing Education），了解其在數位學習上實際做法及其提供全球化之相關課程。

3. 參訪堪薩斯大學「數位學習設計實驗室」（E-Learning Design Lab），了解其目前在數位學習發展之技術

4. 參訪舊金山市政府「電信與資訊服務部」（Department of Telecommunications and Information Services，DTIS），了解其數位學習及人事資訊系統實際發展運用情形。

5. 參訪加州州政府「人事委員會」（State Personnel Board）及「人事行政部」（Department of Personnel Administration），了解其數位學習實際發展運用情形，及目前在人事資訊系統之最新計畫。


	2006/3/1 ～ 2006/8/31
	參加數位學習專題研討：

1. 如何創造專注於效果之成功的數位學習策略（How to Create a Successful eLearning Strategy Focused on Results）
2. 如何評估你的數位學習並避免”漏失中間過程”症狀（How to Evaluate Your eLearning and Avoid the “Missing Middle” Syndrome）
3. 如何透過數位學習發展你的教育及訓練計畫（How to Grow Your Education and Training Programs via eLearning）
4. 快速數位學習－減少數位學習開發時間的五個方法（Rapid eLearning － 5 Ways to Reduce Your eLearning Development Cycle Times）
5. 如何創造有效數位學習的高效能的團隊（How to Create a High Performance Team for Effective eLearning）
6. 如何將數位學習注入生命：圖形選擇及工具（How to Bring eLearning to Life：Graphical Choices & Tools）
7. 如何發展有效數位學習的職能（How to Develop Competencies for Effective eLearning）
8. 如何讓你的線上學習者保持參與：案例研究（How to Keep Your Online Learners Engaged: Case Studies）
9. 如何創造良好的廠商關係（How to Create Happy Vendor Relationships）
10. 如何使用情境模擬將數位學習貼近生活（Using Simulations to Bring eLearning to Life）

11. 如何確保你的數位學習被採用（How to Make Sure Your eLearning Gets Adopted）

	2006/7/17～ 2006/7/31
	學習Flash動畫技術

	2006/8/7 ～ 2006/8/9
	參加Rapid Intake於猶他大學所舉辦「2006數位學習開發者研討會」

	2006/3/1 ～ 2006/8/31
	數位學習、人事資訊及E政府等相關資料蒐集


參、數位學習及公務人力國際化

1、 
我國在加入世界貿易組織之後，亟需培養具備國際觀、國際化之各行各業人才，以使我國產業發展與世界接軌，因應下一世紀國際化及數位化之挑戰。政府部門身為國家政策、法律的制定者及執行者，面臨這波全球化、國際化及知識經濟時代的挑戰，亦無法置身度外。而政府效能的高低決定國家競爭力之所在，其關鍵在於公務人員效能發揮與否，因此培養全球化競爭力的公務員與訓練具有國際觀與整合能力的公務員，已成為當前我國面對二十一世紀競爭力挑戰之優先工作項目。
近年來政府在國際觀之公務人力培育上，首重公務人員英語能力的提升，並頒布「提升公務人員英語能力改進措施」，期望透過整合學習資源、加強宣導說明及強化學習意願的方式，以鼓勵公務人員積極學習英語。去年開始本局與美國哈佛大學甘迺迪政府學院共同合作開辦「菁英領導班」，強化我國中高階公務人員公共事務的專業知識、增進國際視野，拓展公務部門的國際網絡關係，以培育我國文官系統新世代中高階領導人才，強化國家競爭力。此外還有於澳洲墨爾本皇家理工學院全球英語中心進行之「提升英語能力專題研究」，以及各機關因其本身業務之需求，派員至國外進行之專題研究或學習新技術等。
近幾年來數位學習的興起，改變了訓練及學習的方式，其不拘限於單一時間、空間，並可依學習者自我步調來調整學習進度為此學習方式之優勢。然而透過數位學習方式是否可加速公務人力國際化，對於此二者之相關性，筆者提出幾點假設：

1. 數位學習可提供多元之國際化內容。
2. 數位學習的教學設計、學習效果、及學習者間的互動，不亞於傳統之課堂訓練方式。
3. 多數公務人員認同數位素養(Digital Literacy)為其必備之能力，並願意使用數位學習。
本研究先就美國目前在數位學習有關課程內容提供、應用趨勢、以及筆者觀摩參訪政府部門、學術機構及參加研討會之實際情形作一介紹，再提出筆者之研究心得及建議。
1、 數位學習內容
數位學習內容是指數位學習的教材，型態可分為套裝課程與客製化課程，範圍包含IT技能、企業技能、生活型態、及學校課程等。美國數位學習課程其主要來源為學術機構、課程內容提供業者及線上學院等。

（1） 學術機構
美國學術機構提供數位學習以高等教育為大宗，主要以推動遠距教學為重心，目前超過75%的美國大學提供線上學習教育。美國大學的線上教學種類大致類似，可分為學分及非學分課程、證書專業課程、學位課程等，但因各校擅長的專業領域不同，因此提供的課程項目、內容會有差異。
有關美國大學所提供之線上學習課程，以筆者的研究學校加州大學洛杉磯分校（University of California, Los Angeles；以下簡稱UCLA）為例，UCLA名列2005年世界百大學校第十四名，其延伸教育（UCLA Extension）提供之線上學習在美國亦居領導地位。該校自1996年開始提供線上課程，目前已超過35,000人來自美國50州及80個地區國家修習過該校之線上課程。
以該校提供的線上學習種類區分，共可分為三類，一為獨立課程，一為證書及專業課程（Certificate and Professional Programs），均由延伸教育所提供；第三類為學位課程，如線上碩士學位課程，由各學院或系所所提供。獨立課程是提供大學、研究所程度、或專業的課程，目的是提升個人專業技能，及獲取新知，其主要課程領域見表3.1。證書及專業課程則需完成該專業一系列的課程，才可取得該專業之證書，而獨立課程亦包含部分證書及專業課程。學位課程則提供學生透過線上學習獲取學位的一個管道，如該校工程暨應用科學學院便提供透過線上學習取得工程碩士的學位。
由表3.1所列的課程領域及內容概述，除可了解UCLA此校本身所具之特色外，更可一窺UCLA其經營線上課程的企圖心。由於現為知識經濟的時代，知識不斷地快速更新，各行各業競爭亦越來越激烈，面對現實環境的個人，唯有不斷的進修吸取知識及經驗，才能於職場立足。UCLA所提供的課程領域，如企業
表3.1：獨立課程主要領域
	課程領域
	內容概述

	藝術

Arts
	課程包括藝術史、理論、及攝影技術，其目的是幫助培養藝術欣賞的能力，並指導藝術相關技巧，及發展個人創意。

	企業與管理
Business & Management
	課程目的是要讓企業專業人員可跟上今日快速變化的商業環境。每學季提供許多門課程內容，包括證書課程，如會計、個人財務計畫、人力資源、技術溝通等。課程均是由個專業領域的專家、社團領袖、及富有實務經驗的專業人員所引導。課程注重在實務專業，以確保理論與實務可相互配合。

	電腦與資訊系統
Computers & Information Systems
	電腦與資訊系統為現今變化最快速的領域，此課程可滿足想要學習最新資訊技術、獲取專業證照、並提升個人專業知識的需求。課程設計對象為初學者及此領域專業人士，課程內容包括程式語言、關聯式資料庫技術及資料庫程式撰寫、特定軟體訓練課程、作業系統等。

	設計溝通藝術
Design Communication Arts
	此課程對象著重在欲從事設計領域的人員，包括印刷、網頁設計、多媒體、跨學科、及攝影等，課程的核心主要是強調美學設計的技巧，及提供技術專業。課程亦包括藝術史及理論。

	教育
Education
	教育在今日是一個複雜及不斷在進化的領域，因此教師及相關專業人事須不斷更新其教學方式及內容以符合不斷在改變的教學標準。延伸教育每學季提供需多線上課程以滿足上述之需要。

	工程與技術管理
Engineering & Technical Management
	課程主要以實務為導向，課程包含獨立及證書課程，內容包括政府合約管理、政府成本估計及標價訂定、採購及物料管理等專業認證，以及專案管理之系列課程。

	英文為第二語言
English as a Second Language
	課程對象主要為想要提升其在商業、旅遊、或研究進修方面英文能力者。

	娛樂業課程
Entertainment Studies
	由於洛杉磯為世界娛樂工業中心，本課程提供完整且專業的訓練課程，由現今電影、電視、音樂、互動式媒體、及網路論專業人士所指導。

	健康健身教學
Fitness Instruction
	此課程是針對健身教練、個人教練員、運動與肌力教練、營養學者、營養師、護士、心理學家、熱愛健身運動者、轉業人員、以及相關健康專業人員但想獲得健身指導、健康推動、及疾病預防特定知識及技能者。

	人文及社會科學
Humanities & Social Sciences
	修習此課程主要可完整體會身為人類及個人的存在價值及意義。 

	新聞學、公共關係、及募款Journalism, Public Relations & Fund Raising 
	此課程主要專注於發展職場重要技能及知識，讓修習此課程的學生在今日競爭的職場上擁有關鍵的優勢。延伸教育所提供之公共關係課程為美國公共關係協會洛杉磯分會所認可，募款課程則由募款專業協會大洛杉磯地區分會所認可。課程是由此行業著名的從業人員授課。

	景觀設計
Landscape Architecture
	此課程為加州州政府建築景觀技術委員會所認可，提供必要的教育課程以符合核發職業執照的標準。

	法律課程
Legal Programs
	此課程是要讓法律專業人士及其他人員在現今複雜及變化快速的法律環境裡，可獲得成功的必要教育。除講師帶領的課程外，亦提供自我學習的方式，讓平日忙碌的專業人士可便利獲得最低法律進修教育（MCLE）的學分。參與課程人員不但可閱讀最重要事件相關的及時性文章，並可依自我步調作完整的自我評量。 

	學術及商業專家線上教學
Online Teaching for Academic & Business Professionals 
	此課程是提供學術及商業專業人員學習線上教學的技巧。

	公共衛生、護理及心理健康
Public Health, Nursing & Mental Health 
	此課程提供相關專業人士重要的進修教育學分，並使教師、神職人員、或社會工作者可及時跟上心理健康、藥物濫用、公共衛生等快速變演變的問題。 

	科學與數學
Science & Mathematics
	此課程是作為就讀研究所或提升個人程度的預備課程

	技術溝通
Technical Communication
	技術溝通者對廣大不同領域的聽眾，如自科學家至股票投資者，在傳遞複雜的訊息中扮演一重要角色。除此之外，他們經常性需管理專案及知識。在這些領域他必須具備特殊的才能，同時在此快速演變的行業須隨時保持最新的知識。延伸教育提供的課程涵蓋各方面的技術溝通，包括不同行業目前的規範慣例，適合初學者及富經驗的專業人士。此課程亦提供線上證書課程，並與洛杉磯技術溝通協會合作，以保持此課程在此充滿活力的領域中位居領先的地位。

	作家課程
Writers' Program
	UCLA擁有美國大學最大的寫作課程，許多賣座的電影劇本、暢銷小說、文學作品來自UCLA寫作課程訓練。此課程可幫助欲從事此行業者完成其出版及拍攝電影的夢想。課程是由專業的編劇家、小說作家、戲劇作家、詩人、散文作家、及相關領域的專家指導。他們提供實務經驗、理論知識、不同風格的教學方式及哲學。


與管理、電腦與資訊系統、教育、工程與技術管理、公共衛生、技術溝通…等，不但邀請這些領域均是一時之選的專家或富經驗的從業人員擔任其線上課程講師，更不斷更新課程內容以跟上目前最新趨勢。此方式不但奠定其線上課程的優勢，亦提供終日繁忙於工作的職場人士有一進修及提升其專業發展，或獲取專業證書的管道；對於初學者、欲轉行的人員或尋求自我探索者，亦是一很好的學習機會。
在課程學習上，UCLA的線上課程是依每個學季（Quarter）來提供，雖然課程本身是非同步的，但為維護教學品質及讓學生及教師之間彼此熟識，每門課的學生人數都有一定名額限制，學生與教師及學生與學生之間均透過線上課程的電子郵件來溝通、討論及分享。由於線上課程不受時間地域限制，學生來自世界各地，而透過教師及學生彼此間所形成的虛擬社群的互動及交流，獲得的知識、經驗及激發的創意是跨國界的。
（2） 課程提供業者
美國政府部門在推展政府員工的數位學習所採用的方式，包括與大學、課程製作業者合作開發客製化課程外，另一主要來源是課程提供業者，亦即課程租賃服務。與課程提供業者租賃課程的模式通常是購買課程之使用權，其包括課程的種類、課程數目、使用人次、及使用期限，有的政府部門是免費提供這些購買的課程供員工使用，有些則為使用者付費制度，但提供員工較優惠的價格去使用這些課程。
由於美國數位學習市場廣大，課程提供業者眾多，其中較著名的公司包括哈佛商學院出版品（Harvard Business School Publishing）、MindLearders、Thmoson NETg、Ninth House、SkillSoft、Element K等，而這些公司通常亦是美國政府及企業選擇教育訓練內容主要的考慮對象。以下針對SkillSoft、MindLearders、及Ninth House作一簡介。
1. SkillSoft
SkillSoft提供的課程超過2000門，橫跨22個解決領域（solution areas），並有15種語言版本。其在世界四大洲均有課程開發團隊，並投資於區域課程的開發，而不同語言版本的課程及區域化課程亦不斷在增加。SkillSoft所提供的主要課程集見表3.2。
表3.2：SkillSoft主要課程集
	課程集
	主題

	資訊
	◇軟體開發

Software Development 

◇作業系統及伺服器技術

Operating Systems and Server Technologies 

◇網際網路及網路技術
Internet and Network Technologies 

◇企業資料庫系統

Enterprise Database Systems 

◇企業資源規劃系統

Enterprise Resource Planning Systems
◇網頁設計
Web Design 

◇專案有效性（含專案管理）
Project Effectiveness（Includes Project Management） 

	商業
	◇企業策略及運作

Business Strategy and Operations 

◇財務、人力資源管理及行政
Finance, Human Resources and Administration 

◇管理及領導

Management and Leadership
◇專業有效性
Professional Effectiveness 

◇專案有效性（含專案管理）

Project Effectiveness（Includes Project Management）

◇銷售及面對客戶技巧
Sales and Customer Facing Skills 

	辦公室軟體
	◇辦公室電腦技能

Desktop Computer Skills

	金融服務
	◇金融服務業

Financial Services Industry

	法令遵守
	◇法令遵守

Legal Compliance

	環境、安全與衛生
	◇環境、安全&衛生及運輸

Environment, Safety & Health, and Transportation

	聯邦政府
	◇聯邦政府業

Federal Government Industry


SkillSoft除提供套裝課程外，亦協助客製化課程製作，並透過多種語言版本的開發，使非英語系國家亦可使用其開發之課程。2002年Skillsoft與鳳凰城大學（University of Phoenix）合作提供數位學習學分認證課程；2004年與中北技術學院（Northcentral Technical College）合作，提供具學位證明的線上學習課程。
2. MindLearders
MindLearderst提供的線上課程分為二類，一為認證課程，另一類則為進修教育課程。
認證課程的範圍包括專案管理、人力資源、資訊安全、電子商務諮詢、網路、資料庫及微軟、甲骨文、Red Hat Linux與Sun相關之認證。
在進修教育課程部分，一般性的進修教育課程是與合格的大學、學院合作，專業的進修教育則是與各州政府之機構合作。其合作的機構如下：
大學及學院：

· 俄亥俄大學（Ohio University）

· 奧特本學院（Otterbein College）

各州政府機構:
· 俄亥俄州會計委員會（Accountancy Board of Ohio ）
· 科羅拉多州會計委員會（Colorado State Board of Accountancy ）
· 康乃迪克州會計委員會（Connecticut State Board of Accountancy）
· 喬治亞州喪葬服務委員會（Georgia State Board of Funeral Service ）
· 印第安那州喪葬及墓地服務委員會（Indiana State Board of Funeral and Cemetery Service ）
· 紐澤西州教育部（New Jersey Department of Education ）
· 賓州會計委員會（Pennsylvania State Board of Accountancy ）
· 德州教育者認證委員會（Texas State Board for Educator Certification (SBEC) ）
· 德州公共會計師委員會（Texas State Board of Public Accountant）
除此之外，MindLeaders亦提供同步數位學習，此為一混程式學習方式，其結合幾種不同訓練及教學方式，包括講師引導訓練、 數位學習課程、立即顧問指導、練習、作業、團體討論及教科書，其目的是符合不同學習類型的人之需求。
3. Ninth House
Ninth House的課程較注重於員工發展，包括領導發展（Leadership Development）、組織創舉（Organizational Initiatives）及員工表現支援（Employee Performance Support）。
Ninth House課程學習方式為混成學習，共分為5個步驟，分別為計畫、學習、應用、強化及評量。所謂「計畫」是先透過組織訓練目標的訂定及專家診斷，以客製化學習策略。「學習」是導入Ninth House故事敘述化之線上學習課程，並搭配期刊及教材使用。此混成方式包括有趣的遊戲、機智問答及測驗等來練習，可有效增加學習者的參與及知識的記憶量。「應用」是透過工作環境或虛擬教室，提供學習者一討論場所，以相互討論所學習到的知識，並開始應用其新學的技能於其日常工作環境。Ninth House提供的工具包括學習者工作簿（learner workbooks）、經理討論指南（manager discussion guides）、虛擬會議工具（virtual meeting tools）、範本及技巧（templates and techniques），以輔助線上學習。「強化」是為避免員工在學習完課程後立即忘記其所學技能，而無法應用於其實際工作，Ninth House提供一「立即消息模組」（Instant Advice），包含450種以上工作場所常見的挑戰，每星期提供5分鐘行動導向的提示，以確保新習慣可長久持續保持。 「評量」是使用「5層次學習評量模型」，即反應、學習、行為改變、組織結果及投資收益，其方式包括課前、課後測驗，至360度成果多向度評量、課程完成率監測、行為改變及組織投資報酬。
Ninth House這套混成學習方式獲得2006年「軟體及資訊業學習協會獎」（Software & Information Industry Association，SIIA）的「企業學習最佳技術解決方案獎」（Best Technology Solution in Corporate Learning）。
（3） 線上大學
線上大學最大及最著名的要算是鳳凰城線上大學（University of Phoenix Online），其成立於1976年，目的是提供就業人士及雇主教育上的需求。1989年其經核准可授予網路學位，成為一所可完全提供網路學位的學校，每年協助超過18萬的就業人士達到其學業及工作的目標。
鳳凰城線上大學的師資是由有經驗的商業顧問和兼職講師擔任，將近約8,000人，並且在28州成立134所教學單位，所有學習活動皆透過網路進行，提供24小時線上服務，並透過電子郵件與電話協助學生學習，包括選課、實習等，甚至連註冊、繳學費、購買資料、圖書館、教學研討、完成作業、考試與評量、及畢業典禮都在線上完成。（鍾依萍，2005）
鳳凰城線上大學提供的學位課程分為商業、科技管理、健康照護、教育、人道服務、刑事司法等，學位包括學士、碩士及博士，此外亦提供獨立的課程及大學與研究所證書課程（表3.3）。
表3.3：鳳凰城線上大學學位課程
	類別
	主修
	學位

	商業類
	商業－會計
	理學士

	
	商業－行政管理
	理學士

	
	商業－財務金融
	理學士

	
	商業－管理
	理學士

	
	商業－行銷
	理學士

	
	商業－公共行政
	理學士

	
	商業－零售管理
	理學士

	
	管理
	理學士

	
	企業管理
	博士

	
	組織領導管理
	博士

	
	企業管理
	企管碩士

	
	會計
	企管碩士

	
	全球管理
	企管碩士

	
	人力資源管理
	企管碩士、管理碩士

	
	行銷
	企管碩士

	
	公共行政
	企管碩士、管理碩士

	技術管理
	商業－電子商務
	理學士

	
	商業－資訊系統
	理學士

	
	資訊科技
	理學士

	
	資訊科技視覺通訊
	理學士

	
	資訊系統管理與科技
	博士

	
	技術管理
	企管碩士

	
	資訊系統
	碩士

	
	資訊系統/管理
	碩士

	健康照護
	健康管理
	理學士

	
	護理
	理學士、理學碩士

	
	健康管理
	碩士、博士

	
	健康照護管理
	企管碩士

	
	護理－護理/健康照護教育
	理學碩士

	
	護理－整體健康照護
	理學碩士

	教育
	課程與教學
	教育博士

	
	教育領導
	教育博士

	
	教育、管理及監督
	文學碩士

	
	教育、課程與教學
	文學碩士

	
	教育、課程與教學－成人教育
	文學碩士

	
	教育、課程與教學－資訊教育
	文學碩士

	
	教育、課程與教學－英語為第二外國語
	文學碩士

	
	幼兒教育
	文學碩士

	
	小學教師教育
	文學碩士

	
	中學教師教育
	文學碩士

	
	特殊教育及跨範疇
	文學碩士

	人道服務
	人道服務－管理
	理學士

	刑事司法
	刑事司法管理
	理學士

	
	司法及安全管理
	理學碩士


2、 數位學習趨勢
（1） 快速數位學習
知識經濟的特質是知識不斷快速被創造，但也不斷快速在折舊。數位學習雖為加速知識學習的方法之一，但若數位學習課程開發的速度無法配合知識的更新，便很難發揮其真正的功效，近幾年在美國快速竄紅的Rapid e-Learning快速數位學習，便是因應此趨勢而產生的。
1. 快速數位學習定義
根據Bersin & Associates 2004年出版的「Rapid E-Learning: What Works」報告，數位學習發展一般可分成三種類別（張淑萍，2004）：

（1） 快速的（Rapid）：快速的數位學習通常用來發展回應緊急的商業需求，例如產品上市、具有競爭力的議題。它很可能被發展成持續更新計畫的一部份，或生命周期短的內容。通常這類的內容是在企業內部自行發展，且使用很少或甚至在沒有預算的狀況下，要求內容專家（Subject Matter Experts, SMEs）使用簡報或是簡單的編輯樣版開發而成的。
（2） 傳統的（Traditional）：這類的內容著重在技能的訓練，通常為年度教育訓練中的一部份，期望解決組織裡對於技能上的需求。傳統的數位學習有時是依據需求分析結果來發展的，有時則是依據專業的認證發展計畫而開發。而組織內的數位學習是採用外購、委製或自製的方式，則依本身教育訓練計畫的預算來決定。
（3） 策略的（Strategic）：採用策略型的發展方式通常是依據組織發展或變革策略的需求，開發時間短則3個月，長則甚至超過一年。發展過程除人力資源部門的人參與外，通常員工亦會參加。而策略型的學習模式大多是混成式學習，例如線上教材混合實體教育訓練，講師引導式學習混合電話會議或其它的媒體等等。
因此快速數位學習（鄒景平，2004），就是縮短課程開發時間，使得數位學習更具時效性及經濟性。而其基本原則，是由組織內的內容專家擔綱，並採用簡單易用的課程編輯工具，在最短時間內把數位課程製作出來。

根據Bersin & Associates的報告指出，快速數位學習有幾點特性（張淑萍，2004），分別是：

（1） 課程開發時間短於三週。

（2） 內容專家為主要的課程內容來源。

（3） 課程通常是運用相當簡易的工具或樣板製作的，如PowerPoint。

（4） 課程會設計簡單的評量、回饋及追蹤功能。

（5） 課程包含簡易的媒體元素，而非高技術的媒體。

（6） 課程的學習單元大多為三十分鐘，最長不超過一小時，且可以利用同步或非同步傳遞。

其中開發時間短、開發容易為「快速數位學習」最被倚重特色。

美國現今許多企業紛紛採用快速數位學習方式開發課程，其主要是因為產品生命週期縮短、商業程序變動頻繁快速、順應多方面時效性、跟上目前最新趨勢…等。為了應付日亦增加之快速與及時之需求，透過快速數位學習的發展方式，才能保持企業本身之競爭優勢。
2. 有關快速數位學習之調查
鑒於美國數位學習業界現今最熱門的議題就是快速數位學習，The eLearning Guide在2005年針對快速數位學習作了一份調查，問卷內容涵蓋受訪者屬性、對快速數位學習的認知、組織需求、採用趨勢、企業採用驅力、數位學習關鍵及方法、內容專家、委外情形、內容來源、花費成本、導致成功之人員必備技術、及品質等議題，本文僅摘列部分問卷調查結果並作一探討，以了解美國企業界目前在快速數位學習應用情形及遭遇之困難。
在採用快速數位學習的驅力方面，大多數的人認為產品生命週期縮短是主要原因，因此數位學習開發速度需配合商業腳步是非常明顯的。此外缺乏發展資源及過去的計畫欠缺周詳，亦導致組織對快速數位學習的需求。
而組織內數位學習課程開發不夠快速，其主要原因前三名中有兩個與課程
	表3.4 The eLearning Guide 2005年快速數位學習問卷調查部份內容

	問題內容
	問題選項
	調查結果

	組織採用快速數位學習的驅力（單選）
	產品生命週期縮短
	32 %

	
	缺乏發展資源以配合截止期限
	14 %

	
	計畫欠缺周詳，準備產品上市時間甚短
	11 %

	
	對於不可控制因素的依賴
	11 %

	
	工作量增加
	9 %

	組織內減緩數位學習課程發展速度的主要原因（複選，最多3個）
	內容審查及認可
	60 %

	
	接洽內容專家
	53 %

	
	缺乏內部資源
	48 %

	
	課程需有相當程度之互動
	28 %

	
	技術問題
	20 %

	你認為快速數位學習發展之關鍵（複選，最多3個）
	內部基礎建設支援快速設計
	77 %

	
	教學設計策略之創新
	60 %

	
	改善內容管理及使用學習內容管理系統
	40 %

	
	教學設計過程各階段的一致性
	40 %

	
	減少部分教學設計過程階段
	23 %

	
	工作更快速
	15 %

	組織內採用發展快速數位學習的方法（複選）
	設計範本
	71 %

	
	編製程序範本
	49 %

	
	可再使用之圖形物件
	45 %

	
	內容大綱
	44 %

	
	快速組織內容之課程製作記事板範本
	43 %

	
	可再使用之內容主題或區塊
	32 %

	你認為快速數位學習對於課程品質之影響（在觀、感、互動方面）（單選）
	顯著提升品質
	9 %

	
	適度提升品質
	11 %

	
	未提升或降低品質
	36 %

	
	適度降低品質
	28 %

	
	顯著降低品質
	8 %


內容有關，一個是內容審查及認可，另一個則是與內容專家的接洽。亦即課程開發速度緩慢並不一定是在課程製作的過程中所產生，相反地大多數人認為取得所需的教材內容是導致開發速度緩慢的主因。另一個顯著的因素是缺乏內部資源，其是否與組織大小或委外的趨勢有關？亦或表示受訪者認為組織內仍需一些內部資源去開發數位學習課程，尤其是利用快速數位學習的方式，仍需進一步分析。而技術問題在這裡看起來，並不是減緩課程開發速度的主因。

在快速數位學習發展的關鍵方面，絶大多數的受訪者認為，內部基礎建設支援快速設計是最重要的。顯然地在課程開發過程中總會被一些瓶頸所卡住，為了加速開發的過程，必須有一個完整的基礎建設來幫助，例如建立一些範本來以利於課程開發時套用。此外亦有許多意見認為，教學設計策略之創新是一個重要的關鍵，此意味著傳統的教學設計模式需被替代或更新，使其更彈性、更靈活，以符合快速數位學習之需求。
有關組織內採用發展快速數位學習的方法，大多數受訪者的組織是使用設計及編製程序範本，以及可再使用之圖形物件，以縮短開發時間，而不需從零開始。此外內容大綱及課程製作記事板範本亦幫助設計開發程序，並加速開發參與者之共識。

至於快速數位學習對於課程品質之影響，較多的人（36%）的人認為使用快速數位學習開發課程會降低課程的品質，只有20%的人認為會提升品質，其原因可能是一般人認為有得（快速）必有失（品質）。然而若在開發數位課程中使用與傳統不同的方式，且使用更多標準化的方法，例如好的範本，在加快開發速度的同時亦可減少品質的降低。

3. 較佳的快速數位學習開發方法
快速數位學習經過這幾年的發展後，其仍不斷地在演進。根據Bersin & Associates在2003年出版的數位學習工具的市場報告（張淑萍，2004），其中成長最快的就屬快速教材開發工具（authoring tool），例如Macromedia的Breeze、Articulate等，其並預測快速教材開發工具的市場將從2002年的6億多元上升到2006年的約41億多元。由此可知，利用快速數位學習方式來發展數位教材將是未來的一個趨勢。但發展數位學習教材有其瓶頸需克服，如何真正有效縮短教材開時間，並確保教材一定的品質，是一項挑戰。eLearn Campus提出以下五個方法（Nigol，Grant，Lui，2006），來解決上述之問題。
（1） 較佳聚焦的內容（Better Focused Content）：課程內容的重點是滿足課程目的最大的要求，其可依據80 / 20法則來篩選內容重點，並精簡內容至最必要的部分，因少就是多（less is more）。切勿製作成電子書，因快速數位學習是要解決當下急迫的問題或傳遞經驗，經驗分享及問題解決方式才是最重要的。
（2） 使用適當的工具（The Right Tools for the Job）：使用好的工具，如快速教材開發工具、學習管理系統（LMS）、學習內容管理系統（LCMS）等，使開發過程更為簡易。但開發工具並非無所不能，其只是能解決部分問題。

（3） 適當的人在適當的位置（The Right People in Place，within and /or without）：數位教材開發最關鍵的因素在於人，且不同的人有不同的專才，好的工具需要適當的人去操作才能達到其效果。在整個教材開發過程中，通常需要教學設計師、圖形設計師、程式設計師、多媒體專家、專案經理等通力合作，才能將任務圓滿達成，一個人是很難同時具備上述的能力。若組織內無法同時具備以上之人才，必要時需靈活適度地將專案委外。

（4） 好的開發程序（Good Processes）：首先需聰明地使用內容專家，因內容專家通常是非常忙碌，若利用與內容專家面談的機會記下所需重點並整理後再請其確認，可縮短內容取得的時間。其次是使用內容範本及學習活動範本，切勿自行重新創造，其將非常花費時間。再者簡化並合理化整個學習流程，並使用生產線模式（production model，即分工、快速）發展，勿使用手藝模式（craft model，即獨自開發、費時）發展。
（5） 對於人與程序良好的管理（Good Management of People and Processes）：需組織同時了解業務需求及好的數位學習之必要條件的人員，而紮實的專案管理技巧必須的，且能視實際情形機動靈活地處理問題，而非認為只要努力地工作就可解決問題。
（2） 使用者主動式參與學習

數位學習發展至今，其本身內容及教學方式亦不斷在轉變。過去礙於電腦軟體、硬體及網路頻寬的限制，數位學習課程提供的僅是簡單的文字內容，因此課程本身欠缺吸引力，學習效果不彰，而實際使用數位學習的人亦不多。然而隨著資訊科技不斷的進步，個人電腦容量及處理速度的提升，動畫、互動式教學製作軟體的發展，以及網路頻寬的加大，新穎且有創意的數位教學方式逐漸可行。而訓練學習的目的是為將所學知識實際應用於生活或工作中，但單向或被動式的學習，不但很難將知識內化應用，甚至在課程結束後不久便完全遺忘，因此唯有透過主動式參與的學習機制，才能有效保存內化知識，並轉化為行動。

主動式參與的學習方法有三個主要關鍵（Nigol，Grant，Lui，2006）：
1. 實作學習法（Learn-by-doing approach）

2. 應用新知識（Applying new knowledge）

3. 嘗試，接收回饋，反思，及再嘗試（Try, receive feedback, reflect, and try again）

而一個主動學習者其具有以下特性： 

1. 主動參與整個學習過程，且非被動的資訊接收者（They are actively engaged in the learning process. They are not passive receptors of information.）。

2. 透過改變措辭、排練及練習的方式，將新資訊、概念及技能整合於其心智架構（Integrate new information, concepts and skills into their own mental frameworks by rephrasing, rehearsing, and practice.）。

3. 直接體驗、建構、行動及試驗新知識（Directly experience, construct, act upon and test new knowledge.）。

若要利用數位學習達到主動式學習的目的，首先在課程設計上開宗明義便要定義清楚學習的目標，說明學習者在完成整個學習過程後能採取什麼樣的行動。其次最佳的方式是利用情境模擬（Simulations），為學習者製造一與實際情況類似的情境，讓使用者透過不同情境（scenario）或角色的選擇，去詢問或回答問題，並做出決策，最後系統根據學習者所做的決策而產生結果或分數。若此數位課程本身具有線上輔導員或有其他學習者同時進行此課程，學習者可在線上分享該課程之學習經驗。此外學習者可再次重新練習此課程設定之各種情境，以改進其學習結果及分數。因此情境模擬不需完全模擬真實的世界，只要讓學習者知道各種判斷的因果關係，並製造內化一學習經驗，便達到其目的。

為提升學習效果，數位學習課程提供主動式的學習環境已為一教材設計趨勢，其使用工具目前在市面上仍以Macromedia （現為Adobe公司）的Flash動畫軟體為主流，另外還有其他各式各樣之軟體工具，主要以情境模擬、遊戲、動畫等互動式的方式設計。 
3、 觀摩參訪
4、 

有關數位學習筆者之參訪及觀摩單位，包括堪薩斯州政府、堪薩斯大學進修學院、堪薩斯大學數位學習設計實驗室、舊金山市政府電信與資訊服務部、加州州政府、及「2006數位學習開發者研討會」。參訪單位人員資料見表3.5

表3.5數位學習參訪單位人員資料
	參訪單位
	訪談人員

	堪薩斯州政府
	Debbie Nickels, Kansas TRAIN Administrator

	堪薩斯大學進修教育
	Barbara Watkins, Curriculum Coordinator

Lynne Lipsey, Instructional Technology and Design
Charlene Hu, Instructional Technology and Design

	堪薩斯大學數位學習設計實驗室
	Edward Meyen, Professor of Special Education Co-Director of eLearning Design Lab

	舊金山市政府電信與資訊服務部
	Rod Loucks, Chief Technology Officer

	加州州政府
	Rossane McHenry, Department of Administration

Sue Williams, Manager, State Personnel Board



（1） 堪薩斯州政府
堪薩斯州政府的數位學習平台比較具代表性的為Kansas-TRAIN，而談到Kansas-TRAIN之前，首先需了解TRAIN。
1. TRAIN簡介

TRAIN為美國「公共衛生基金會」（Public Health Foundation）所發展的，此基金會主要是致力於強化公共衛生基礎建設。TRAIN是TrainingFinder Real-time Affiliate Integrated Network的縮寫，亦即其為一個及時性的、由不同會員組成的整合性網路，其提供公共衛生專業人員一個首要的學習資源，其由全國性的www.train.org網站及各州TRAIN會員網站所組成。各州的會員網站是由各州公共衛生機構、學術單位等所管理，而透過TRAIN或各州的TRAIN網站，使用者可以直接使用州、地方、全國、或國際間可用之訓練資源。

TRAIN擁有美國全國性最完整的公共衛生學習訓練資料庫TrainFinder，其學習資源分別來自政府、學術界、及民間訓練機構。為符合各州公共衛生訓練之需求，在2003年TRAIN進一步擴展成為第一個全國性公共衛生領域之學習管理系統（Learning Management System）。透過TrainFinder，使用者可利用全國、會員州或合作網站尋找課程資訊，包括傳統之面授課程，或遠距教學課程，此系統保有個人學習成績紀錄，並追蹤以職能為主之訓練。而TrainFinder主要目的是提供資訊，以幫助評估、滿足公共衛生人員發展之需要，並更進一步提升最先進之訓練，及善加利用公共衛生之職能。

目前經由TRAIN可註冊的課程超過1000門，且有約270個課程提供者提供相關課程，共有42個主題範圍，此外TRAIN免費提供認可之訓練人員刊載其課程訊息。

TRAIN現今在美國的會員州，包括阿肯薩斯州、加州、科羅拉多州、康乃迪克州、德拉瓦州、夏威夷州、堪薩斯州、肯德基州、馬里蘭州、麻薩諸塞州、蒙大拿州、密西根州、內布拉斯加、紐約州、俄亥俄州、奧克拉荷馬州、羅德島州、田納西州、德州、猶他州、維吉尼亞州、西維吉尼亞州、威斯康辛州、及懷俄明州等24州。
2. 堪薩斯州的TRAIN網站


Kansas-TRAIN是由堪薩斯州衛生及環境部門（Department Health and Environment）所負責，其網站為http://ks.train.org。Kansas-TRAIN其發展的目的與TRAIN相同，是提供公共衛生專業人員一個學習資源，但目前課程內容除對象除公共衛生外，已擴展至消防、危機管理、保健、國土安全、及緊急醫療服務等人員。

對於堪薩斯州而言，TRAIN提供一個完整的解決方案來追蹤管理州政府員工有關進修教育及終身學習的資訊。同時由於TRAIN是一個跨州的會員組織所組成，因此透過TRAIN的課程資源共享，堪薩斯州不但可獲益於外州所提供的專業知識，並受惠於各州在TRAIN所投注之經費。目前TRAIN已是堪薩斯州公共衛生相關教育訓練的中心，同時危機處理人員亦考慮將TRAIN作為其訓練入口網站。

就Kansas-TRAIN本身的統計數字而言，使用者數目前約有5000個，課程提供者約110個，自2004年8月上線以來，已有超過210門課列於刊載於網站上供使用者註冊，每年並以約100門課的速度增加，同時目前約有5000人次完成課程。

以TRAIN本身的功能而言，前文已提到其相當於一個課程的搜尋引擎，其可搜尋實體課程或數位課程，並於線上註冊。圖3.1為Kansas-TRAIN登入後之畫面，基本上Kansas-TRAIN是提供給政府部門查詢及使用學習資源，但任何人都可在此網站新增帳號使用，個人相關資料需填寫與政府部門有關。從登入後的畫面可看到，TRAIN可追蹤相關課程的評論，並保有學習者的學習紀錄及成績，同時其亦保有課程相關之文件、資料。此外TRAIN亦提供線上證書列印，線上討論區提供使用者意見交流，課程行事曆、以及公告區以公佈最新課程資訊。不過TRAIN本身不負責提供線上訓練課程平台，不發展線上課程，同時亦不提供電子商務，亦即課程收費之功能。而在未來功能加強方面，包括提供課前、課後之評量工具，批次課程註冊、超級訓練行事曆、客製化證書製作、以及與非TRAIN之會員州如愛荷華州、密斯里州、印第安那州、伊利諾州透過介面分享課程資訊等。

圖3.1：Kansas-TRAIN登入後之畫面
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KS-TRAIN的下一步包括建立合作關係之工作團體，建議TRAIN針對其會員客製化相關功能，包括報表功能之加強、新增課程主題、學分課程、統計功能、混成學習、課程等候名單等。此外其希望提供更好的服務給KS-TRAIN的學員及課程提供者，並協助課程發展，以及鼓勵課程提供者提供州政府員工更多與工作職能有關之訓練課程。
（2） 堪薩斯大學進修教育
1. 「進修教育」簡介

「堪薩斯大學進修教育」（University of Kansas Continuing Education, KUCE）自成立至今已有115年的歷史，本身提供多樣化的服務，包括超過1000門課、會議、以及課程。其提供學士後在職進修、獨立研究（授予學分）、或終身學習課程（無學分）。其主要目標是提供優質的課程，以服務堪薩斯州民及全球各地的人。

「堪薩斯大學進修教育」在主要服務內容項目，有學術及專業研討會、特定專業之短期課程、健康及公共安全課程、與經濟及人力發展課程。就課程內容性質區分，則可分為堪薩斯大學專業進修課程、堪薩斯大學公共管理中心、堪薩斯州執法訓練中心、堪薩斯州消防及救難訓練學院、堪薩斯大學遠距教學及獨立研究、堪薩斯大學奧許終身學習學院、堪薩斯州領導及公共服務課程、及主要領域支持教育課程。

2. 線上課程

「堪薩斯大學進修教育」自1996年開始提供線上課程，至今已有10年的時間，目前提供約30門的線上課程。在課程製作上，隨著製作工具的發展及成熟，提供的課程亦更加精緻化及吸引力。由於線上課程大多都是學分課程，且製作完的課程通常可使用好幾年，不需常常更新，因此「進修教育」對於線上課程品質的要求很高，而實際從事製作線上課程的人員約5至6人，在製作上花費的時間也較長，有時甚至長達一年。

在課程製作方式上，主要是先錄製講者現場講課的情形，再就聲音的部分編輯，以確保聲音的清楚、清晰度，並去除講者說話時一些不必要語助詞，此外其亦使用部分的影像，以適用例如RealPlayer或Stream Media等的軟體。

若講者本身善用資訊科技，如利用PowerPoint的方式上課，在錄製過程中講者的筆記型電腦上需裝錄製軟體，當講者在切換PowerPoint畫面時，該軟體會自動紀錄畫面切換的時間點，而建立此課程的時間序列，而課程後製的工作就較為輕鬆，主要針對聲音的部分作編輯，最後課程呈現的方式是PowerPoint及影像配合聲音的切換。但若講者本身對於電腦操作不熟悉，上課是以投影片的方式講課，且投影片的畫面是一些不甚清晰之手繪之草圖，有時甚至是一些非常複雜的工程原理，後製工作就非常麻煩。因必須將這些草圖利用繪圖軟體重新繪製成清晰之圖片，適度加註說明，並請講者確認內容，再將圖片轉換成PowerPoint的方式，最後成品才會與前述所提的內容相同。

在課程管理上，部分線上課程是使用Blackboard的課程管理系統的功能，利用這套系統學生可線上繳交作業，學生之間可透過實作及互動的方式學習，或相互指導作業。在課程測驗方面，則是使用eWebquiz 線上測驗軟體，其可設計多選、配合、填空、是非、及問答等題型，很具有彈性，而在學生送出填寫之測驗內容後，其亦會自動產生測驗分數及答案。

為了讓學生選修課程前，先了解課程內容是否符合其所需，經由多年經驗的累積，現在每門線上課程的第一課都是課程簡介，且將第一課放於在課程大綱說明中，並加上一些一般性資訊，因此學生可在線上瀏覽相關資訊，了解此門課程包含哪些部分、範圍，此門課對其是否有選修之價值。

「堪薩斯大學進修教育」在全球化線上課程上，目前有「關於東亞地區之教學」（Teaching about East Asia，2學分）、「東亞地區的企業家精神」（Entrepreneurship in East Asia，3學分）、及「拉丁美洲文化與社會」（Latin American Culture and Society，3學分）等3門課，內容主要是介紹這些地區的文化及歷史背景，其課程簡介如下：

· 「關於東亞地區之教學」：這門課是一個專業發展課程，提供給中小學老師學習從各角度去檢視有關中國、日本、及韓國的文化，尤其是由哲學及歷史背景去了解。

· 「東亞地區的企業家精神」：其更透徹的檢視中國、日本及其他東亞國家的企業歷史及目前狀況。這門課深入探討企業家自19世紀至目前在亞洲經濟發展所扮演之角色、企業家精神與亞洲文化傳統之關聯、以及探討東亞地區企業家今日所面對之機會及挑戰。

· 「拉丁美洲文化與社會」：是一門拉丁美洲的介紹課程。此門課的結構是以時間順序鋪陳，並依照拉丁美洲現代化的過程介紹，以歐洲入侵前之原住民文化為開端，以現代化文化及社會為結尾。這門課試著喚起美國人對於與其每日日常例行生活不同品質的感覺、關懷、情感、及大眾的環境，尤其特別關注弱勢族群，如窮人、原住民、美國黑人、拉丁與印地安混血兒、黑白混血兒等。其亦對於拉丁美洲與美國的關係亦特別關注，因美國與拉丁美洲之間的歷史，不可避免地在政治、經濟、社會、及文化上有相當程度之糾葛。

（3） 堪薩斯大學數位學習設計實驗室
「數位學習設計實驗室」是由堪薩斯大學教育學院，以及工學院的幾位教授所組成，其主要的任務是希望探索科技的新用途來加強學習環境，以符合社會之教育及訓練的需求。此牽涉調查、發展、及研究數位學習教學法之新的設計、原理、習慣、工具、以及政策。

此次參訪「數位學習設計實驗室」，所拜訪之艾德、梅恩（Ed Meyen）教授為此實驗室之共同主持人，過去亦多年擔任堪薩斯大學行政副校長，其專長是在特殊教育。他提到之所以會成立此實驗室，是因在90年代教育學院與工學院尤其是電機暨資訊科學系常有一些專案合作。在1997年，他們合作拿到一個大型數位學習計畫，而發展「線上學院」（Online Academy），並開發許多線上課程供美國的教師使用。經過多年的合作下，在2001年正式成立了「數位學習設計實驗室」，並由電機暨資訊科學系及教育系各一位教授擔任共同主持人。

此實驗室的性質類似一個研究發展實驗室，透過一些研究計畫支持試驗室之運作，並提供學生獎學金從事研究。而此實驗室主要是發展數位學習工具及模組，研究領域包括：
· 加強學習環境之技術（Technology--Enhanced Learning Environments）
· 數位學習技術（Technologies for e-Learning）
· 數位學習教學法（e-Learning Pedagogy）
· 數位學習對經濟上的影響（Economic Impact of e-Learning）
· 數位學習政策議題（Policy Issues for e-Learning）
· 數位學習對社會的影響（Social Impact of e-Learning）
· 知識管理（Knowledge Management）
· 數位學習標準（e-Learning Standards）

· 數位學習媒體（Media for e-Learning）

以下就此實驗室所從事之3個主要計畫作一簡介：
1. 線上學院（Online Academy）

線上學院之研發起始於美國教育部之「特殊教育計畫辦公室」（U. S. Office of Special Education Programs）的資助，其目的是發展出出高品質的數位學習教學模組，包括閱讀、正面行為引導、及技術，以提供全美國教師於職前教育訓練計畫中使用。雖然線上學院主要是提供特殊教育的教師使用，但其所開發的的內容模組亦適用於所有的教師。

每個線上學院模組都是相同的，共分為四個層級，分述如下：

· 情況介紹（Orientation）

情況介紹分5個部分：介紹（Introduction）界定模組的教學重點；關鍵問題（Critical Questions）詳細說明此模組設計的內容及議題；內容地圖（Content Map）將每個模組放於較大的線上學院模組來檢視；結構（Structure）敘述模組的每一個特色；幫手（Help）提供協助學生解決技術問題之資訊。

· 支援（Support）

支援分6個部分：課程大綱（Syllabus）提供該模組完整的概要；閱讀（Readings）是參考與與內容相關之現行學者文章；研究（Research）簡要討論與模組主題相關之研究文獻；應用問題（Directed Questions）是該模組每個課程所使用之問題的組合；詞彙表（Glossary）是該模組每個課程所出現之專有名詞及定義之組合；評量（Assessment）與期末考是類似，用以評量學生對於該模組整體之了解。

· 課程（Lessons）

課程是整個模組的中心，每個課程有三個不同的層級：支援、教學（Instructional）、及評量，而在每個課程中，均有支援部份專注在一個特別的課程。課程分為以下幾個部分：概要（Outline）說明課程所包含的內容；註釋（Notes）提供該課程之重點摘要；詞彙表及閱讀僅包含與該特定課程有關之專有名詞與閱讀材料；呈現（Presentation）是該課程內容最主要的呈現方式，其多媒體的授課版本包含了聲音及圖片，同時亦提供聲音及文字兩種版本；活動（Activities）可讓學生練習他們所學到的東西。此外每門課有兩種評量方式，一種是應用問題，用以評估學生對於該課程的了解，是一種較無壓力的評量方式，當學生完成每一個問題，可將其答案與所提供之範例解答作比對；另一種是評量，其為多選題，題目本身亦隱含教學意義，是設計用以提供學習成果的回饋。

· 練習（Practice）

練習習題有不同型式，學生可練習於此模組所學到的干預（Intervention）或應用。

2. 電子書計畫（E-Book Project）

所謂電子書模式，是設計成一種學生可使用不同教學資源的教學形式，其有多種不同版本。雖然電子書的組織方式與傳統的書籍類似，但網頁版本的電子書單靠直覺就可使用，同時其亦提供使用者瀏覽及其他特色，讓使用者有更多的機會去增加對學習內容的了解。此模式最新的創舉是電子書的許多功能特色可直接由文字版本透過圖示（icon）的點選就可直接使用，而不需跳出文字模式。除了文字及多媒體版本外，電子書的每個章節還有MP3版本供下載。而網站版本電子書的特色，則是與書籍的章節架構相同。

電子書計畫最終是要完成一電子書的開發工具以開發其他更多的電子書，據估計若教材內容均準備妥當，且均為文字檔格式，約3至4天就可利用此工具完成一本電子書。

3. 職員發展計畫（Staff Development Project）

由於之前線上學院開發的模組相當成功，「特殊教育計畫辦公室」認為此功能完備且內容豐富的模組，應進一步發展適用於現職專業職員之訓練之需求。因此在線上學院計畫的第三年，開始針對全國較關切的議題，發展一些範例之線上模組供職員發展使用。

此職員發展計畫包括3個部分：(1)決定對未來職員發展需求最重要之內容範圍或主題；(2)針對最重要的5個主題範圍，個別開發新模組；(3)與州或地方教育單位利用現行或新的模組實施職員發展模式。因此透過焦點團體的全國性線上調查，收集到超過100個主要之職員發展需求範圍。在決定最重要的前5項主題範圍後，則邀集此些領域的專家提供內容概要。目前此項計畫仍在進行中。

（4） 舊金山市政府電信與資訊服務部
舊金山市政府員工之數位學習教育訓練是由電信與資訊服務部之「技術學習中心」（Technology Learning Center，TLC）所負責，於2005年開始提供服務。由於舊金山市政府在年度員工訓練預算，由過去的2百萬美元縮減到不到50萬美元，電信與資訊服務部才積極著手數位學習之規劃。

技術學習中心所提供之數位學習服務是以收費方式提供舊金山市府員工使用，課程來源是Element K這家數位學習課程提供廠商，主要課程內容包含辦公室應用軟體、網路、資料庫、以及伺服器技術等有關資訊科技應用之課程。此外亦提供線上技術圖書館，使用者可藉由此圖書館使用數以百計之技術參考書籍。而付費參加線上課程之市府員工，在一年內不論在何時何地，均可透過網際網路使用線上課程。

為幫助不同的學習形式，數位學習服務有四項主要特色：
· 自我步調指導（Self-paced tutorials）：對於習慣於獨立學習者，此功能可讓其依自我步調學習。使用者可完整地學習完一門課程，或挑課程中之個別的課來加強特定的能力。此互動式的指導是模擬實際的電腦環境，並引導使用者一步一步完成整個過程。

· 討論區（Discussion Areas）：讓使用者可非正式地分享知識並相互學習，且分享的對象不限於市府員工，其亦可與Element K的使用者相互分享互動。

· 線上教師協助課程（Online Instructor-assisted classes）：對於喜歡透過互動而學習的使用者，這些課程會由一些業界專家或專業的訓練者所引導。這些課程使用一標準的訊息板格式，因此容易使用，且在許多熱門的課程都具有此功能。

· 線上實驗室（Virtual Labs，vLab）：在今日資訊科技領域，實際動手操作的經驗是必要的，此功能提供使用者以遠端控制實際之伺服器及工作站。技術學習中心提供超過100個vLab之Windows練習，並符合MSCE Windows 2000測驗之需要。而隨時隨地透過設定及控制實際之運作設備，這些練習幫助使用者獲得並加強技能。在練習的過程中，使用者是透過網際網路控制實際的伺服器及工作站。此外vLab提供立即可使用之實體網路設備，使用者可於線上課程練習指令，而不會產生任何之風險。

除上述之數位學習服務外，舊金山市政府亦與加州大學柏克萊分校合作，提供市府員工專案管理之證書課程，希望藉由此課程，市府員工可學習到新的專案管理技巧。

由於舊金山市政府推行數位學習僅一年的時間，目前參與的市府員工仍非常少數，部份原因之一是多數的人仍習慣參與實體課程，再者是電腦操作不熟悉，但其相信只要實際參與過線上課程，其會逐漸熟悉及習慣使用線上課程，員工參與率亦會逐漸提高。
（5） 加州州政府人事行政部
加州州政府人事行政部在1998年就開始提供數位學習的服務，在當時數位學習算是很新的觀念，而其數位學習發展歷經兩個階段，第一個階段是與加州州立大學合作，第二階段則是與數位學習廠商合作。

過去加州州政府人事行政部下有一「州訓練中心」（State Training Center，此訓練中心後來關閉），負責州政府員工相關專業訓練。州訓練中心之線上學習計畫，是與加州州立大學沙加緬度校區（California State University, Sacramento）之進修教育合作，一同開發一系列線上訓練課程，提供公部門使用。此系列線上課程的特色是授課者在洛杉磯利用互動式會議元件授課，老師與學生均可透過該軟體輸入或回答問題，而學生利用此軟體簽到、繳交作業，老師亦可以改作業，並追蹤學生進度。當學生完成課程所有的訓練單元，便可參加授課者事先所準備之測驗。這是一種相當不錯的學習方式，因為在學習過程中有互動及追蹤機制，而學生可透過互動分享及交換意見。

在開發課程過程中，為了解州政府員工真正的需求，其透過問卷調查挑選出最需開發的課程項目，而州訓練中心共開發11門此型態的課程，州政府各部門，或加州州政府駐外人員均有人參與此訓練課程。課程內容涵蓋時間管理、專案管理、策略規畫、完整員工工作訓練…等，甚至還有一些基礎訓練，如寫作、文法、字彙等。在課程內容版權上，加州州政府則與加州州立大學沙加緬度校區共同擁有。

由於過去較早開發的課程，當時電腦環境無法處理較大的檔案，因此線上課程多為文字版本，再加上少許圖片。但現在電腦處理速度進步到已可處理動畫、影像等大檔案，因此訓練中心之後與數位學習課程提供業者SkillSoft合作，將這些課程加上吸引人之動畫、圖片，開發成無線上講師、自我步調學習之網頁版本。

而自去年開始，人事行政部開始向數位學習課程提供業者如MindLearders購買套裝課程，並使用其提供之平台，亦即所謂的課程租賃模式。這些廠商提供的課程通常有數百門，課程購買方式可自行組合，組合方式主要是購買課程數搭配使用員工數目及使用期限，例如購買30門課程給500個員工於一年內使用，此外亦可選擇課程主題來購買，如購買人力資源管理主題相關之課程。數位學習課程提供業者所提供之課程內容包羅萬象，從基礎的辦公室應用軟體，到複雜的IT技術，如資料庫管理、認證課程等，此外還有商業技能、衛生與安全、硬體技術等課程，這些購買的課程是免費提供該部門員工使用。而由於加州州政府各部門均各自編列其員工訓練預算，因此許多部門目前亦是使用此模式提供員工數位學習課程。

加州州政府員工在數位學習課程參與度上，目前比例仍相當低，因多數員工還是習慣參加實體課程，而州政府本身每年亦提供相當多的實體訓練課程。因此數位課程內容本身必需具備吸引力，以及靠適度的行銷，才能吸引員工參與。而為鼓勵州政府員工參與數位學習，員工可於上班時間從事數位學習，並在其辦公區拉起「請勿打擾，線上學習中（Do not disturb. Online training.）」之布條，以阻絶外界之干擾。

在學習資訊上，加州州政府目前還沒有一個整合性學習入口網站，以提供學習、訓練等相關資訊及資源，但這是州政府極欲達成之目標，目前仍在規劃階段中。
（6） 2006數位學習開發者研討會
 8月7日至9日由Rapid Intake公司於鹽湖城猶他大學所舉辦「2006數位學習開發者研討會」（eLearning Devloper Conference 2006），重點主要是在數位學習開發工具、最佳典範、及相關技術介紹應用，適合數位學習開發者、專案經理、及教學設計師參加，是獲得數位學習教學及技術資訊等相當不錯的研討會，而去年此研討會亦獲得「訓練工具評論」（TRAINing Media Review）4/4顆星的評價。

本次研討會是在猶他大學的Officer’s Club及Guest House Hotel兩個地點舉行。研討會進行方式為每個時段為55分鐘，而每個時段有7至8個議題同時進行，所有與會人員可就每時段其有興趣的議題擇一參加，會議之詳細議程見附錄。

此次研討會主要探討的數位學習開發工具、相關技術、及最佳典範可分為動畫（Flash）製作工具、學習管理系統（Learning Management System，LMS）、情境模擬（Simulation）、快速數位學習（Rapid eLearning）、行動學習（Mobile eLearning）、專案管理（Project Management）、教學設計（Instructional Design）以及數位學習新概念等。以下就上述之分類分別介紹。
1. 動畫製作工具 
在數位學習課程製作上，動畫製作工具使用最多的為Macromedia公司（現為Adobe公司）所出版的Flash，其可運用在情境模擬、線上測驗、及線上遊戲等互動性高的學習活動。雖然Flash此工具功能強大，但其學習及製作的難度一直為人所詬病，包括需撰寫Action Script的程式碼，因此無法讓一般使用者立即上手。在此研討會中許多議題是針對Flash的功能及其製作的訣竅作一探討，包括Flash Component 介紹、Flash製作之數位學習架構、Flash如何呼叫ASP.NET的網路服務、串流視訊製作…等。而研討會中另一個被提及的動畫軟體是SwishMax，其為一簡單且依時序製作為基礎的工具，其具有上百種易於使用的特效，只需使用數分鐘即可將特效應用在動畫物件上，是製作動畫另一個不錯的選擇。
2. 學習管理系統
學習管理系統在數位學習上一直扮演著一個重要的角色，其為學習者、課程製作者與數位課程的一個介面，其基本功能包括線上註冊、課程製作工具、課程發布格式、使用者學習紀錄…等，各家廠商依其價格、市場定位、及目標使用者，而各自在功能上有所差異。此次研討會中，針對預算有限的組織介紹了兩個學習管理系統。一為Moodle，此為目前最廣為應用之共享資源（open source）網頁式的學習管理系統，其具有所有商業化學習管理系統該具有的功能，甚至較一些產品的功能還強大。利用Moodle的線上學習環境，其可有效輔助或替代課堂式的課程，而其最大吸引力是軟體本身是免費的。另外一項產品為簡易型的學習管理系統，其價格平易且易於擴充功能，是針對組織對於學習管理系統的要求只需可以發布課程、追蹤學生學習情形、及學生資料等基本功能而開發的，對於不想花大錢去購置一個華而不實的系統的組織是一個不錯的選擇。此外，亦有講者就其公司本身的經驗提出對於學習管理系統的購買及建置的建議，包括什麼錯誤該避免、如何規劃才行得通，才不會掉入廠商天花亂墜的陷阱中，而事後又苦惱不知如何將已購置的系統與企業的需求結合。


3. 情境模擬
一個好的且吸引人的數位學習課程，情境模擬是一個必備的要素。現今美國數位學習界一直強調Engaging eLearning，亦即使用者透過數位學習的情境模擬來親身參與並學習到真實的經驗，而這種學習經驗是最有效及最持久的。此次研討會中介紹有關情境模擬的軟體有二個，第一個為Adobe公司的Captivate，另一個則為Xstream Software所出版的RapidBuilder。Captivate是一個簡單易用的模擬軟體，對於一些專業訓練人員，即使其不具備程式寫作知識或多媒體技巧，其依然可快速製作出互動式的學習內容。不論是軟體展示、高度互動式的情境模擬、或複雜的以劇本為基礎的軟技能訓練（soft-skills training）如領導能力、管理、及衝突解決等，專業訓練人員均可自行製作，且快速簡單完全不需委託專業開人員。RapidBuilder亦為一易用的情境模擬軟體，此次會議有位講者則利用RapidBuilder來講解使軟體模擬更具參與感的技巧，包括如何減少對學習者的指引以讓其專注，如何撰寫指示說明來獲得想要的學習效果，如何將想法及決策過程的說明加入學習者學習工作中，如何專注於更多與業務相關的設計而非軟體介面及特色的設計，以及如何將問題穿插於情境模擬中，而此一概念亦可適用於其他模擬工具。

4. 快速數位學習
快速數位學習在美國數位學習界一直是一個很熱門的議題，此次會議關於快速數位學習的議題除了工具的介紹，如Flash Companion eLearning Studio，及如何建立一個以HTML/XML為基礎的快速數位學習開發系統外，其亦探討快速開發一個以問題為基礎的學習，若要兼具較佳的品質、較短的開發時間、及較低的製作成本這三者是否可行的問題。因現在的組織在訓練上大部分都要求有真實的學習經驗，如此才能確保員工可將技能及知識轉移到真實的工作環境。但此方式的訓練大部分是透過情境模擬及遊戲式的設計來達成，通常其製作成本高，所花費的時間亦較長，往往無法符合組織對於快速課程開發及符合成本效益的需求，因此會議中的講者提出一個有效的以問題為基礎的學習教學模型（a pedagogical model for effective problem-based learning），以及相關的工具及範本來建置此教學法（Tools and templates for implementing the pedagogy）。
5. 行動學習
由於無線科技、行動裝置、PDA及智慧電話（Smartphones）出現，改變人類工作及通訊方式，因此本次研討會探討企業及學校專家經由使用行動科技，如何其改進其本身效能及並將其推廣至其員工。此外Apple公司所出產的iPod在美國亦是相當風行，因此其被視為另一個數位學習很好的散布管道，Podcasting此名詞亦因運而生，加上現在最新的iPod具有視訊的功能，因此透過iPod來從事數位學習已成為可行，此次研討會亦介紹如何利用iPod來設計開發數位學習課程。

6. 專案管理
數位學習課程的開發本身就是一個專案過程，而專案案管理不僅是在拿捏數字或是課程是否準時完成上線，而是如何透過計畫、溝通、及協力合作來管理人員。因此
此次會議透過探討一些數位學習專案管理常犯的錯誤，來訂定策略以避免問題、問題發生之應變、以及保持你的團隊、客戶、及工作上軌道。此外亦透過解析幾個不同的專案來提供專案開發經費、開發時間、軟體選擇、傳遞方式、及專案小組選擇之參考。
7. 教學設計
教學設計在數位學習課程開發中為一很重要的過程，「數位學習大師」創始人Kevin Kruse工作室的數位學習課程去年獲得8項數位學習獎項，且大部分是由不具教學設計背景之作家或專案經理所製作。在這次會議中，Kevin Kruse就其教學設計的經驗作一分享，包括如何快速且有效描述一個真實世界的教學設計模型、學習如何將Gagne傳統教學方法應用到實際的生活、設計數位學習課程時，如何創造可再利用的教學設計策略及互動式的學習作業，以節省時間及金錢、以及如何撰寫一個好的數位學習課程即使你不具有教學設計的背景。此議題對於專業的訓練人員且本身並未受過教學設計訓練者，是一個很好的學習機會，可作為未來自行開發課程不錯的參考。
8. 學習新革命「學習2.0」
此次研討會提出一個很新的觀念就是「學習2.0」。學習的方式不斷在演進，從過去「學習0.1」課堂式的學習，逐步進化到「學習0.5」科技的輔助，如收音機、電視、影片，「學習1.0」的數位學習，到目前Web2.0（2004年O’Reilly Media 提出的第二代社交性網際網路服務）時代的「學習2.0」。所謂「學習2.0」是指由學習者本身來控制學習的過程，亦即學習者主動搜尋、發現、標示、聚集、創造、分享、及參與。這些學習者是完全參與網路學習的下個世代，其非與學習內容互動，而是學習者彼此之間相互互動。而「學習2.0」所使用的工具包括部落格（Blogs）、WIKI（協力合作、學習、及知識管理的工具）、RSS Aggregator（學習儀表板）、Podcast及Videocast（利用iPOD及視訊的傳播方式）等。
5、 研究心得
本次研究，筆者是透過文獻蒐集、數位學習專題研討參與、政府部門及學術機構參訪、以及研討會的參加來進行瞭解。主要心得如下：

（1） 數位學習快速變動：美國是一個多元發展的國家，在許多科技、產業都居領先地位，數位學習亦不例外。美國目前為全球線上學習業者最多且最具規模的地區，不論是數位學習的內容、技術或服務業者，其在各方面發展都相當成熟。但亦由於市場的競爭，因此產品不斷推陳出新，以提供最佳的數位學習環境，及方便易用的數位教材製作工具。

（2） 數位學習工具開發研究仍持續不斷進行：從事數位學習的研究機構除各數位學習相關廠商，包括內容、技術及服務提供廠商外，許多學術單位如大專院校等，亦從事相關之研究，且以實驗室的團隊形式存在，研究內容主要是數位學習開發工具及如何提供有效及友善的數位學習環境，以增加使用者在學習過程的參與度以及學習效果。
（3） TRAIN整合學習資訊模式：由美國「公共衛生基金會」所發展的TRAIN網站，整合24個會員州與公共衛生相關的完整課程資訊，包括數位及實體課程，使用者透過課程分類及名稱的搜尋，可直接使用州、地方、全國、或國際間可用之訓練資源。透過此資源共享機制，不但各州可節省課程重複製作之經費，使用者透過各州學習資源的使用，更可達到學習加成的效果。
（4） 政府部門之數位學習參與率與員工心態息息相關：即便美國是數位學習發展最先進的國家之一，民眾參與數位學習的意願相對比例也較高，但以政府部門來看，實際參與數位學習課程的政府員工所佔比例仍非常小。以筆者參訪的三個政府機關來看，堪薩斯州Kansas Train目前的會員數約5000人；舊金山市政府自去年才開始提供數位學習的課程的服務，參與者亦不多；加州州政府自1998年開始提供數位學習課程，但身為美國人口最大州，實際參與數位學習的政府員工比例仍相當低。其主要原因為多數員工仍習慣於傳統的教室上課及訓練的方式，再者使用數位學習需具備一定的電腦使用能力，亦即所謂的數位素養，因此令許多人卻步。但由於數位學習為公部門訓練培育人才的新趨勢，推動數位學習仍是各級政府積極推展之政策。

（5） 政府部門數位學習課程仍以專業知識為主：根據筆者參訪的堪薩斯州政府、加州州政府及舊金山市政府，其在數位課程的提供上均是與其本身業務有關之專業課程，並未特別強調要如何透過數位學習增進公務人員的國際化或國際觀。主要原因為：美國本身是一大鎔爐，國民涵蓋全世界各民族，本質即是完全國際化的社會，其公務人員除土生土長的美國人外，還有來自世界各地的移民，因此其政府內部就在進行國際化及全球化的交流；再者美國現為世界第一強國，其本身即代表世界主流趨勢與標準；故美國政府部門數位學習課程雖然以專業知識為主，其政策、業務規劃與執行的過程中，實已蘊含了全球化的精髓。

（6） 課程租賃模式漸為政府部門採用之趨勢：由於數位課程的開發與製作需耗費相當大的時間與心力，且製作完的課程常面臨更新的問題，因此美國許多政府部門開始採用課程租賃模式來提供數位課程。其優點是課程的新增及更新均由課程提供業者負責，學習平台亦由該業者提供，政府本身不需投入人力維護管理學習平台或課程，且使用者從事線上社群的討論對象不限於該政府部門，而是該課程提供業者的所有使用者。
（7） 美國大學數位學習課程蓬勃發展：為提供各行各業人士進修及充實自我的機會，美國75%的以上的大學提供線上學習課程，以協助發展自我潛能、獲取證照及學位，並助益其職業生涯的發展。而美國具有許多世界知名的大學，且英文為國際通用語言，因此往往吸引全球各地的人士修習其線上課程。透過來自世界各國人士所形成的學習團體，及不受時空限制的學習方式，彼此間可相互討論及經驗分享各國的情形，開拓國際視野。
6、 建議事項
網際網路的發達使資訊快速地流通，加速了二十一世紀的全球化，使國際化已成為全球經濟發展的主流趨勢，而世界各國亦劍及履及、不遺餘力地努力實踐。在國際化的發展過程中，政府需扮演如引擎提供動力的關鍵角色，以維持並強化台灣的競爭力，因此國際化自是刻不容緩，尤其是公務人力的國際化。雖然近年來我國政府在倡導國際化上不遺餘力，但台灣在許多方面仍需加強，尤其是國際化基礎建設（infrastructure）之建立。
 

透過本次研究，對於利用數位學習以加速公務人力國際化之相關建議如下：
（1） 與國內學者專家合作開發國際化數位課程
政府部門對於國家社會的進步與發展扮演關鍵推動者的角色，在國家政策的制定上，必須了解世界的潮流、趨勢以及未來走向，並配合國內民情，以制定出合乎時宜的政策，提供國內良好產業、投資、政治、文化… 等相關環境，以提升國家競爭力。公務人員為國家政府的中堅，如何透過教育及訓練使其普便具有國際化的的視野與認知，為政府部門當務之急。

學術界從事國際化研究的學者專家，一向敏銳掌握世界的脈動趨勢，且富有豐富的教學授課經驗，而數位學習本身又具有不受上課時間、地點的限制特性，若能結合此二者之優點，開發國際化相關之數位課程，並依不同對象如低、中、高階公務人員來開發不同之基礎及進階課程，不但可快速擴散普及國際化知識，更可有效促進公務人員國際觀之養成。此外對於各業務之專業領域，亦需與各領域之專家合作，開發與該業務領域相關之國際化或全球化之數位課程，使該業務之相關人員可透過課程的學習提升其專業知識及概念，在國家政策的制定及執行上亦更見前瞻性與競爭力。
（2） 建立先進國家各領域重點大學名錄，薦送優秀人員修習其線上課程
促進公務人力國際化，建立與國際學習及溝通的管道是必要的。目前本局每年辦理之「公務人員出國專題研究」，與美國哈佛大學甘迺迪政府學院共同合作開辦「菁英領導班」，及赴澳洲墨爾本皇家理工學院全球英語中心進行之「提升英語能力專題研究」等，皆是推薦英語測驗程度達一定標準之人員出國進修，以達到國際交流與學習的目的。若欲透過數位學習的做法，筆者建議由於國際化是多方面的，非限定於特定領域，可由各業務主管機關參考US News & World Report、Princeton Review…等對美國或世界各大學評比機構之評比報告，針對各學術領域編列國外重點大學名錄，對於各機關亟欲培育且外語能力佳之優秀公務人員，依據其專長薦送其至該名錄之重點大學修習相關之線上課程。透過此數位學習機制，不但可以與世界接軌學習最新的知識與觀念，透過課程的討論機制，更可與授課講師及來自世界各地的學員相互討論分享，激發更多的創意及想法，並結交國際友人，建立不同階層的溝通管道，拓展國際網絡關係。
（3） 成立線上英語學習及國際事務經驗相關社群，交流分享經驗
在國際化競爭的時代，外語能力更顯現其重要性。因英語為國際上共通的語言，近年來政府為提升公務人員英語能力，頒布「提升公務人員英語能力改進措施」，期望透過整合學習資源、加強宣導說明及強化學習意願的方式，鼓勵公務人員積極學習英語。各機關在政策落實上包括開辦英檢或英語相關課程、補助英檢通過者測驗費用、英語能力列入公務人員陞任評分項目、成立英語社團…等，都是一些相當不錯的作法，但普及範圍僅限單一機關內。由於數位學習平台本身便建置線上討論區的功能，若透過此功能在全國性的公務人員數位學習網站成立線上英語學習社群，讓各機關對英語有興趣或有心學習英語的同仁可透過此社群討論機制，請教或分享英語學習心得，且討論議題是多元化的，不限僅是英檢相關議題，此學習經驗為跨機關且不受時間與空間的限制，任何人在任何時間、地點均可參與社群的討論。

此外現今除涉外、經貿或文化交流等相關人員外，實際上具有國際經驗或其工作需接觸國際性事務的公務人員並不多。然而能夠具備現代化及國際觀點的行政執行團隊，其行動、思維以及行政效率、效能的展現必定是有所不同。因此若能在數位學習平台上成立國際經驗交流相關之線上社群，讓具有國際事務實務經驗的人員在線上分享擴散其經驗，如當今國際輿情、對外談判、文化交流、國際會議或活動舉辦…等，不但可擴展無需經辦國際業務之國內公務人員其國際視野，對於未來需經辦相關業務之人員亦是一個很好的經驗傳承及學習的機會。
（4） 培養快速數位學習教材開發人員，及時傳遞具時效性之知識
今日知識的爆炸已經達到前所未有的程度，變化的速度也不斷在加快。國家在面對未來如此急劇的變化，要如何做好萬全的準備，並有效快速傳遞新知識及技能給政府員工，以隨時維持國家在世界的競爭力，是一重要的課題。

現今美國盛行的快速數位學習，利用簡單易用的課程編輯工具，在最短時間內製作出數位課程，對於快速傳遞具時效性之知識為一利器。在「行政院及所屬各機關公務人員數位學習推動方案」導入階段及發展階段之具體措施提到要培育公部門數位學習專案採購、課程規劃人才及輔導人才，若在各機關在規劃及輔導人才的培訓上，加上快速數位學習教材開發的訓練，各機關本身便具備快速開發數位教材的能力，並可及時傳達業務相關之重要知識及訊息。
（5） 強化數位學習教材的內容及品質，提升使用及學習意願
根據去（94）年度本局委託國立台灣師範大學教育學系趙美聲教授所作的「國內公務人員數位學習需求調查及具體推動策略與步驟」之研究報告，公務人員曾經實際參與數位學習課程者不到全體公務人員的兩成。雖然數位學習具有不受時空限制、自我步調學習等優點，但公部門實際認同及參與的人並不多。其原因除了使用者本身數位素養尚需培養外，教材本身設計不具吸引力及互動性不夠亦是導致使用者卻步的原因。

為提升公務人員數位學習的使用意願，在教材內容及架構的設計必須注重品質的提升，並適度輔以圖片、遊戲、動畫、情境模擬等元素，讓使用者在整個課程中有高度的參與感，亦即由被動的資訊接受者成為主動的參與者，並在學習過程中獲得適當的回饋，內化所學知識，才能提高學習者的學習動機，並達到數位課程真正的目的。
肆、先進國家資訊科技在公部門之應用狀況
一、人事資訊與服務
有關人事資訊及服務，筆者就參訪及觀摩機構堪薩斯州政府、舊金山市政府、及加州州政府現況作一介紹。參訪單位人員資料見表4.1
表4.1 人事資訊及服務參訪單位人員資料

	參訪單位
	訪談人員

	堪薩斯州政府行政部
	Division of Personnel Service:

George Vega, Director 
Connie Guerrero, Manager of Information Service
Brent Smith, Business Analyst

Division of Accouts and Reports:

Janice Magathan, Manager Payroll Services

	舊金山市政府電信與資訊服務部
	Charles Thompson, Financial System Manager

	加州州政府
	Rossane McHenry, Department of Administration


（1） 堪薩斯州政府
堪薩斯州位於美國中部，是美國地理位置的中心，土地面積21萬平方公里，約為台灣的5.92倍，為美國第15大；而人口約273萬人，排名美國第32位，因此相對來看是人口密度較為較低的州。堪薩斯州全職公務人員（FTE: Full Time Employment）有39,608人，若含報稅季節等或夏天所聘之臨時人員（temps）、學生雇員及國民警衛隊（National Guard）人員，則共有52,000萬人。

堪薩斯州政府所採用的人事及薪資系統稱為SHARP（Statewide Human Resource and Payroll System），其包括福利、人力資源、薪資、及員工自助服務等子系統，為一web-based的系統，由PeopleSoft公司所開發，使用的資料庫為甲骨文資料庫（Oracle）。PeopleSoft這家公司擅長於人力資源管理系統(HRMS: Human Resource Management)，其包括人事資料管理、薪資系統、福利系統、差勤管理…等，這家公司不僅模組化人力資源管理系統相關組件，並針對客戶需求將其產品客製化。PeopleSoft公司於2005年元月被目前全球資料庫市佔率最大的甲骨文公司所併購，成為甲骨文旗下的一個品牌。

1. 人力資源管理
人力資源管理包含人力及計畫薪資管理、訓練管理、職務管理、員工招募、及差勤管理系統。

在人力及計畫薪資管理系統，其主要功能包括個人基本資料、現職資料（包括目前薪資及福利）、經歷、兼職、員工評價、獎金、薪資增加金額、及年資獎金。

訓練管理系統為負責訓練業務人員之計畫、管理、及人力發展的工具。主要功能包括新增及維護訓練管理表格、建立訓練計畫及課程項目、管理課程時間、登記員工或非員工上課、及產生訓練確認信函。

職務管理系統功能包括新增職務、重新分派空缺職務、重新分派已任職之職務、暫停/廢除職務、及維護職務資料表。

員工招募系統功能包括產生職缺需求申請、管理職缺應徵者資料、州政府員工優先表、職缺及申請人連結、修改申請人職缺接受意向（Changing Applicant Activity Disposition）、及雇用應徵者。州政府員工優先計畫主要是針對被解雇的州政府員工，其在工作表現有良好評價，且在解雇前12個月未遭降級或不良紀錄者，這些人員在遭解雇後12個月內或至接受下一個州政府工作前均有資格列於此計畫名單中供其他單位用人參考。

差勤管理系統功能包括員工事病休假管理、休假政策、出勤資料表、新增出勤資料表（新員工）、目前差勤紀錄（確認該薪資週期是否可支薪）、目前差勤紀錄校正（於給付薪資前，最後校正該薪資週期資料是否正確）、剩餘假期管理、未支薪影響之調整、延長病假管理、當期員工薪資調整、前期員工薪資調整、及國定假日管理。因員工差勤狀況影響每週期之薪資給付總額，因此許差勤系統設計許多相關薪資調整功能。

2. 薪資系統
薪資系統有兩個重要特色：(1)整合薪資系統本身及人力資源、福利系統之功能；(2)每週期薪資給付初步計算，以便薪資系統使用者在實際給付員工薪資前可修正薪資給付資料。SHARP整合薪資、人事、及福利系統的資料，任何人員異動而導致人事及福利系統資料異動均影響員工薪資，是一個架構較為複雜的系統。

薪資系統讀取人力資源的資料包括員工的職稱、月薪資金額、薪資給付週期、差勤資料等，而薪資系統會根據這些資訊自動計算每次薪資給付金額。基本上薪資系統及人力資源系統是使用同一個資料庫，但透過介面轉換資料庫內表格的資料。

薪資系統功能包括：員工薪資所得稅資料、一般性扣除額（含員工、雇主、及儲蓄型債券）、額外給付（薪資外之給付）、薪資支付方式（銀行轉帳或郵寄支票）、線上薪資計算（計算員工薪資總額、淨額）、薪資支付程序（含薪資支付程序要件、當期薪資處理時序、非當期薪資交易、薪資資料線上瀏覽、薪資報表）、薪資給付取消及調整、及積欠員工款項（含積欠款項處理程序、不列入計算之扣除額及積欠款項金額核對報表、輸入最高積欠款項償付以列為一般扣除額、調整或收取剩餘積欠款項、處理個人補償款、瀏覽剩餘積欠款項）。

SHARP還包含薪資會計系統，其功能包括機關每個職位薪資資金來源、部門預算、及整個機關薪資支出等。

就資料制度面來看，美國聯邦政府無各州公務人員人事資料，但美國所得稅分聯邦稅及州稅，因此州政府需提供州政府員工所得稅務資料給聯邦政府。

由於薪資系統本身架構複雜且牽涉金錢之發放，因此有一組人員經年負責系統包裝、修改、及升級的工作，另一組人員負責確保系統所產生之交易正確無誤及問題處理。目前堪薩斯州政府已簽訂新的計畫來發展新版本的薪資系統。

3. 福利系統
福利系統包含保險及退休二部分。在權責區分上，各機關負責福利計畫參與、員工福利資料編號確認維護、州政府公務員退休制度之退休及團體定期險員工資料維護；州政府行政部之人事服務處負責醫療險計畫、員工眷屬及受益人資料、彈性花費（州政府允許員工以未納稅前之所得支付團體醫療險、保險尚未給付之醫療花費、及眷屬照顧花費）、延遲薪資及延遲退休、選擇性團險、及退休年資購買。

因此員工福利部分大部分由州政府統一控管，每年十月員工可透過員工自助服務系統修改福利之相關資料。在醫療保險方面，員工可為其家庭各成員選擇不同的醫療保險計畫，或增減計畫成員。在選擇性團險，員工可選擇購買團體壽險，其購買之保費可作為薪資扣除額。彈性年金計畫（Flexible Premium ）則強制員工將錢存入一固定帳戶，該帳戶並提供一定的利率，員工退休後以年金方式給付。延遲薪資（Deferred Compensation）為一種為退休準備的儲蓄及投資計畫，每個月員工將其一部分薪資投注於此計畫的錢是免稅的，所有儲蓄或投資獲益在退休提領時才需繳稅。延遲退休（Deferred Retirement）則是當員工到達退休年齡時，其仍可繼續工作，並同時領取其工作薪資及退休金直到計畫規定之年限為止，其便必須正式退休。

在福利系統實際運作上，因州立大學的教職員人數眾多，因此各自擁有獨立的福利系統。使用PeopleSoft的三所大學，可透過介面自動將該校的資料上載至州政府的系統中，而其他四所大學則將紙本資料交給附近的政府機構輸入。

在醫療保險部分，由於醫療保險公司眾多，PeopleSoft開發一福利整合模組提供給各保險公司，當州政府員工於該保險公司網站輸入保險登記相關資料，在完成資料輸入後，該模組會產生一檔案供員工交付其人事部門上載至福利系統，以減少人事人員輸入資料之時間及產生錯誤之機率。

因州政府的福利計畫種類繁多及複雜，因此在系統設計上除一般性運算邏輯外，還有許多例外情形需逐一了解、發現及克服；此外在各機構運作上的一些行政流程亦逐步研究加入系統中。

4. 員工自助服務系統
堪薩斯州政府於其E政府網站下設立員工入口網站，州政府員工可透過此入口網站連結至員工自助服務系統。如圖4.1所示員工入口網站顯示之資訊畫面左半部為重要訊息、福利、州政府區域停車資訊、員工福利、退休、通勤者資訊、資源、表格、員工因公出差等資訊，州政府員工可透過這些連結查詢到跟自己工作或切身權益相關之資訊。網頁右半部上方則提醒州政府員工還有多少天可使用剩餘休假，接下來依序為員工自助服務系統、公務人員工作、通訊目錄、追求健康等網站。

圖4.1：堪薩斯州政府員工入口網站
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員工自助服務區共分為三大塊（圖4.2）：觀看（View）、更新（Update）、需求（Request）。

所謂觀看，是指員工只可瀏覽網頁所提供之資料，但無法自行修改，其主要目的是讓員工確認其資料是否正確，項目包括個人人事資料、員工福利確認報告單（Benefits Confirmation Statement）、個人訓練情形總覽、剩餘假期、薪資訊息、及總薪資。其中員工福利確認報告單內容主要為員工該年度醫療保險、退休計畫等相關內容；剩餘假期是列出目前員工剩餘之休假、事病假等，此部份資料每二星期更新一次；薪資資訊是提供使用銀行轉帳方式給付薪資之員工查詢薪資給付情形，因州政府每二週支付一次薪資，此部份資料每二星期在薪資轉帳後更新一次；總薪資部分是幾年前堪薩斯州議會立法通過，州政府有義務提供其員工除給付薪水及加班費以外之相關資訊，如員工年休假天數、目前其退休基金價值等，因此州政府員工對於州政府實際給付其之總薪資，不論是以金錢或非金錢衡量都有較完整的概念，此部份資料是每年更新一次。

在更新部分，員工可在網頁上修改資料並儲存至資料庫，項目包括每年十月員工福利資料重登記，個人資料如電子郵件信箱及密碼修改，及W-4個人預扣所得稅資料修改。

圖4.2：員工自助服務區可使用之功能 ( Employee Self-Service )
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在需求部分，若員工因故未收到W-2年度薪資扣繳憑單，可利用此功能要求重新寄發W-2表單。

目前員工自助服務區共發給61,500個帳號，其帳號發放原則是凡人員在州政府薪資系統為有效者，亦即由州政府發放薪資之人員，皆可使用此系統。但並非所有具有帳號的州政府員工都使用此系統，例如堪薩斯州共有7所州立大學，其中堪薩斯大學、堪薩斯州立大學、及堪薩斯醫學中心大學是使用PeopleSoft的人力資源管理系統，而各大學各擁有其本身的資料庫及查詢介面，雖然這些大學亦透過介面定期將其資料轉置至州政府的資料庫，但學校教職員大部分都到該校的系統查詢資訊；非屬於大學的州政府員工，員工自助服務區則為其讀取或修改個人資料的唯一管道。

就整體線上系統使用情形，據統計大約有30,000人經常性使用此系統，起主要是讀取其薪資資料。在後端實際經常使用SHARP系統的人員約900人，其較常使用之功能包括建立人事資料、薪資資料、差勤資料，其餘使用之功能還包括人員調動、升遷、職缺需求等。

5. 資料運用及服務
PeopleSoft所提供的軟體本身含一統計工具，稱為Query，其為一報表產生工具，不過州政府行政部在統計資料產生大部分使使用微軟的Access，其主要是將資料匯入Access資料庫，再利用Access撰寫SQL語法及產生統計報表。

州政府在資料訊息提供上原則是由行政部統一提供，但人力資源系統亦提供各機構於線上直接產生報表。此外人事服務處每二週亦將資料庫之各機構相關資料匯出成檔案格式提供給州較大的30到40個機關，供其將資料匯入該機關之資料庫作分析。對於州的一些小機關本身無能力立即作資料分析者，人事服務處部亦接受請求提供相關資訊。

在行政部每年出版之公務人力年報中，其分析項度包括公務人力特徵：如職系、地區、薪資、種族…等；公務人力趨勢：如人員聘僱分析、人員更動率、退休分析、直接及非直接薪資分析等。
6. SHARP系統教學軟體

在PeopleSoft開發的SHARP系統中，令人印象深刻的是它的教學軟體，此軟體是利用Macromedia公司（現為Adobe公司）的Authorware軟體所開發。此教學軟體利用數位學習的方式，提供業務承辦人員於線上學習有關業務相關知識及系統操作。

在各子系統教學內容上（如圖4.3），首先為系統及業務內容介紹，接下來為系統子功能介紹，介紹內容（如圖4.4）包括功能目的、功能路徑、使用時機、功能連結、及重要注意事項。當使用者讀完所有內容，系統提供練習讓使
圖4.3：SHARP子系統教學主畫面
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圖4.4：SHARP子系統功能介紹
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用者複習閱讀過的內容。使用者研讀完整個系統教學內容後，最後系統提供測驗（如圖4.3）以鑑別使用者是否完全熟稔業務及系統內容，並可列印測驗成績交付其主管簽名，是一個設計相當不錯的教學軟體。
（2） 
（3） 舊金山市政府
舊金山位於北加州，市政府管轄範圍包括舊金山市及舊金山郡，員工數約28,000人。

在人事相關系統上，現行的系統分屬不同廠商開發，且有不同的系統架構，如人力資源及福利系統是使用PeopleSoft的系統（與堪薩斯州政府使用之系統類似），薪資系統是GEAT開發，為一傳統大型主機系統，使用Client-Server的架構，差勤則是FastTech所開發，亦為一Web-based的系統。由於這幾個系統相互都有關聯性，如差勤與薪資、退休等有關金額計算的系統之間就有密切的關係，因此資訊服務部打算將這些系統一併整合完整的系統，目前正處於起始規劃階段。

在資料分析上，資訊服務部所採用的是Cognos的商業智慧軟體，但只限於財務資料分析使用，尚未應用於人事資料分析上。為讓使用者可自行操作軟體分析資料，資訊服務部為每個使用者開設系統帳號，並定期開授相關軟體之課程及提供技術諮詢，但不代替使用者操作系統。
（4） 加州州政府21世紀計畫
加州州政府目前正在執行的「21世紀計畫」（21st Century Project），是一個全州性的共同合作之計畫，此計畫主要是取代並改善人力資源、薪資之處理程序及系統，並期望新的人力資源及薪資環境之實行，可改善舊有業務成規，並創造一實用且具企業化精神之系統。以下就其計畫內容作一簡述。
1. 計畫緣起：

加州州政府目前正處於人力資源之功能演進及改變的階段，在此過程中，簡化及合理化政府運作使其更具效率是相當關鍵的。而加州目前正逐漸由一人力資源中央極權的環境改變成地方分權的模式，在此之下越來越多的人力資源相關之決定是授權於地方單位、學校自行處理，如此其才能有效管理其最重要的資源—員工。

有關這些重要業務之關鍵性演變，加州州政府責無旁貸，以改善薪資發放、及政府運作簡化合理化之技術，並加強其功能。但現行的人力資源系統無法配合現今政府環境的需求，且使用過去舊的資訊技術所開發之系統，讓州政府無時不刻藏有系統故障之潛在風險。因此州政府欲藉由投資州政府之行政基礎建設來替換這些30年歷史的老舊系統，以避免此不可預測之風險。

如同其他大型公立及民間機構，州政府仍存在一些過時的業務習性必須被淘汰及重新設計，以使整個政府運作更具效率。重建州政府之業務程序是未來系統規劃的重要基礎，而投資於新的人力資源管理系統之基礎建設亦可解決當前業務所遭遇之困難。目前現存的系統是在「共同協議法」（Collective Bargaining laws）制定前所開發的，因此許多重要功能均未包含，且無法適時提供相關管理資訊以確保可適切管理州的相關計畫。更換這些系統可減少持續系統維護之花費，並刪除有關例外情形處理之費用，並將一些現行人工處理的程序自動化。
2. 計畫背景：
加州州政府主計處（The State Controller's Office）負責加州州政府等相關單位之薪資發放，這些人員散布於全加州及外州，範圍自民選官員、部門主管、員工、到大學教職員等，而加州的政府單位包括150個多個部門，及24所州立大學。為滿足主計處本身職責之需求，其使用數個大型且複雜之老舊資訊系統，而這些系統均為獨立未整合之系統，與其他系統透過用介面交換資料。
現行系統所存在許多問題，如系統缺乏彈性，系統修改複雜，耗費時間；修改後的系統更趨複雜，需花費更多費用去做進一步修改；系統本身的設計及複雜度，以及州政府建立之業務法則持續造成此系統愈加缺乏彈性。
由於現有系統是1970年代所建立的，所使用的技術均相當老舊，因此具有維護此系統技術之員工越來越少。且此系統是在「共同協議法」（Collective Bargaining Laws）制定前所開發，當時州政府員工數目較少，勞工法及稅法亦較為簡單，系統使用及管理需參考之資訊相對較不重要。但經過30年時空的演變，系統功能的不足逐一顯現，如薪資系統無每二週發放薪資之功能，而大多數的州政府員工是每二週領一次薪資；無自動化的全州職缺管理統，此系統主要追蹤目前會計年度之職缺，並提供資訊供年度結算運用，但資訊蒐集方式均需依賴人工，相當花費人力，且易造成資料不一致性；缺乏自動化之差勤管理系統，目前系統只紀錄工作總時間，但未紀錄每日工作時間，而基於公平勞工基準法（Fair Labor Standards Act），差勤資料的維護可能加重某些單位的工作負擔，如警察局、消防隊等需經常性加班的單位；缺乏資訊管理的功能，無法提供資訊給系統操作之管理者，或提供易於使用的工具以萃取資訊供各部門管理其人力資源或薪資費用；缺乏員工自助服務的功能，員工無法於線上修改資料，如地址變更、薪資轉帳設定、所得稅修改、福利登記等，而必須將紙本資料交付人事室登打；亦無法於線上查詢待遇資料，必須請人事室提供相關資料；此外缺乏易於使用之介面及電子工作流程，所有資料均需由負責人員將紙本資料輸入至系統。
3. 計畫階段：
21世紀計畫分為五個主要階段，分述如下：

（1） 採購階段（Procurement Process）
21世紀計畫是使用建議徵求書（Request for Proposal）的採購方式。採購過程分為二階段，第一階段是選擇軟體，第二階段是選擇系統整合廠商。軟體與系統整合廠商之選擇是相互獨立的，透過二軟體合約廠商彼此的競爭，可確保其提供最佳軟體及整合方式以使州政府獲得最大利益。
在軟體上，州政府是就市面現成的人力資源管理套裝軟體作選擇，其具有最新的、完整功能的、及整合的管理功能，提供員工雇用、薪資、職缺管理、福利管理、差勤、及管理報表之使用。此系統是要取代主計處現行之人力資源及薪資系統，而使用新的採購軟體，州政府各部門不需自行額外再購買或維護其他軟體。SAP是州政府的軟體選擇廠商。

系統整合廠商為主要合約廠商，負責整合、協調、客製化、訓練、安裝、轉換、及實行所選擇的軟體，Bearing Point為系統整合選擇廠商。
（2） 業務案例優勢研究（Business Case Benefits Study）
21世紀計畫之業務案例優勢研究，記錄及估計人力資源處理程序之核心業務團體成本，並將這些程序與業界最佳範例作一比較。此研究同時預測透過使用現成商業化的人力資源管理系統，可節省之成本及提升之工作效率。
（3） 焦點團體（Focus Groups）
焦點團體研究是蒐集現行業務常規，及討論依據目前系統需求及所選擇之軟體對業務所造成的影響。此研究會議自2004年冬季開始，並持續於系統設計及發展階段進行。
（4） 系統設計及開發（System Design & Development）
在設計階段，計畫團隊會評估州政府之業務程序、基礎建設、介面、及轉換需求，並作差異分析以確認並解決任何功能上的不足。此外亦召開與相關人員及焦點團體之會議以確認並決定州政府未來業務程序，並定義需支持這些新程序的機構。
在開發接段，軟體本身會加以設計及客製化以符合最後設計版本之業務需求。在介面及轉換程式完成後，一連串的測試將會進行以驗證整個系統的運作。訓練計畫、訓練教材、及實施策略在此階段亦作最後確認。 
（5） 實行及轉換（Implementation & Conversion）
計畫團隊與業務相關人員合作以確保系統有效轉換且資料正確無誤。而為協助整個轉換程序，計畫團隊對於州政府業務相關員工提供技術及業務程序改變之協助，其亦協助各部門發展與其員工關於新系統之溝通訊息的方式。計畫團隊並對主要負責系統之員工提供訓練，並設有服務專線以支援這些員工。所有的訓練訊息及教材均放於21世紀計畫之專屬網站。
4. 系統特色：
21世紀計畫所開發之新系統主要是要達到下述之目標：

· 改進業務程序及簡化操作

· 減少個別部門系統之需求

· 提供單點輸入資訊

· 自動化稽核及校訂，集中相關規則之管理 
· 改善員工、主管、及管理層級之資訊存取方式
· 提供新功能
系統主要功能包括：

（1） 員工自助服務（Employee Self-Service）：提供員工管理個人及福利資料。
（2） 福利管理（Benefits Administration）：維護現行與過去之福利及扣除資料，並可處理多項不同福利，如醫療、彈性花費帳戶、長期性殘障、團體法律服務、壽險、及美國儲蓄債券等。
（3） 員工雇用（Employment）：此功能維護現行及過去員工雇用紀錄，如任免、職務屬性變更等，其為員工薪資的依據基礎。

（4） 薪資（Payroll）：薪資系統主要功能為計算、確認、產生薪資資料，及支付薪資。
（5） 職缺管理（Position Management）：新的職缺管理系統提供電子化流程，系統自行產生職位異動、擴充資訊，並紀錄追蹤每個職缺所有曾任職人員之相關資料。
（6） 出勤記錄（Timekeeping）：此功能每日紀錄每個員工出席情形，並就每個薪資週期出席及休假情形加總，以確認每個員工發放薪資正確。工作總時間提供假期結算系統作為員工可休假總數之依據，並提供員工雇用系統決定員工是否符合需特定一段工作時間事件項目之依據，如實習或工作評量。
（7） 假期結算（Leave Accounting）：此功能維護員工假期日數資料，及於州政府服務年資。
（8） 管理性報表（Management Reporting）：此為一彈性且有效率的工具，提供州政府部門、控制單位、外部公司及客戶相關管理資訊。

5. 預期效益：
實施新的人力資源管理系統讓加州州政府從交易式系統提升至支援新資訊時代管理需求之企業化資料庫，其預期效益如下：
· 改善服務層次（Improved Service Levels）：新的人力資源管理系統將奠定E政府的基礎，並顯著改善州及各部門通訊及服務品質。而這裡所謂E政府是指整合人員、業務流程、資訊、科技、州政府計畫、及政策，以達成新的多管道政府服務方式。E政府使用科技以完整整合州政府每日例行業務，包括工作流程、人員配置、前線及後勤活動。此幫助州政府提供之多項服務更易於使用，並快速回應各部門人力資源職員及員工之需求，及支持具有效率、效能、可靠、及可負擔之服務。
· 增加效率（Increased Efficiencies）：在開發新系統過程中，不僅重新設計工作流程，並廣納業界最佳範例之優點。而這些最佳範例可快速整合至州政府之業務流程，以更有效率達成州政府整體目標。員工透過訓練使用新系統，可更容易應用其學習之新技能使用不同之系統功能。而透過共通性資訊平台，州政府人力更具技術彈性及靈敏性。
· 改善決策（Improved Decision-Making）：現行州政府管理及運作之資料均存在各式老舊系統中，因此計畫管理者很難獲得其所需資訊來作明智的決策。整合性的人力資源管理系統，可讓計畫管理者易於存取管理及運作之資料。
二、






E政府


有關E政府之參訪及觀摩為堪薩斯州政府。參訪單位人員資料見表4.2
表4.2  E政府參訪單位人員資料

	參訪單位
	訪談人員

	堪薩斯州政府
	Jim Hollingsworth, Executive Director, INK Inc.


堪薩斯州是美國E政府的發源地，1990年早在網際網路盛行前，州議會便立法成立堪薩斯資訊網路法人組織INK (Information Network of Kansas, Inc.)，其目的是提供民眾均等機會以電子化方式使用州、郡、地方和其他公共資訊及政府資料。此外透過政
府與民間的合作，在提供民眾獲得資訊的好處外，同時其本身亦受惠於民間企業的精神（具成本效益）及效率。
在E政府的架構上（如圖4.5），INK與堪薩斯州政府是平行的，其為一半州政府機構（quasi-state agency），不隸屬於州政府任何部門，因此其可站在一超然的地位協助政府各部門，以及與堪薩斯資訊聯合（其為NIC美國最大E政府合作廠商的子公司）合作，來提供更多E政府的服務。也因這樣的架構設計，其提供堪薩斯E政府的發展優勢，也因此堪薩斯E政府層次是相當高的。

圖4.5：堪薩斯資訊網路
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
INK是由政府官員及民間人士組成的董事會所管理。INK董事會成員共有十人，均為無給職，其職位、指派方式、及主要職責見表4.3。
在1990年所通過成立INK的法令K.S.A. 74-9301 et seq.中列出INK成立之目標，
表4.3：INK董事會職位及指派方式

	職位
	指派方式
	主要職責

	堪薩斯資訊網路法人組織董事長
	法令
	負責策略方向及願景

	州務卿
	法令
	負責更易於民眾使用之E政府

	資訊系統及通訊處處長

（不具投票權）
	法令
	負責資訊基礎建設

	2位行政部門首長
	政府指派
	現為稅務及交通部長，提供政府業務諮詢

	堪薩斯律師聯盟
	政府指派
	私部門E化業界代表，協助客製化

	3個使用者聯盟
	政府指派
	地方首長、保險聯盟、及農業局代表，提供地方政府及業界意見

	公立圖書館
	政府指派
	提供顧客使用意見


包括：

· 增加州民及企業的使用

· 配合州政府之創舉

· 增加入口網站資訊

· 改善網站使用技術

· 產生收益

在2002年INK董事會增加3項策略性目標，包括：

· 發展線上高度整合之系統

· 使用具高度市場採用潛力或使用率之線上服務

· 發展具未來擴充性之應用系統，其使用共通性架構、可重複使用之程式碼、及具延展性的科技

由此可知堪薩斯州在E政府是有很大的企圖心，並隨時間的演進而增加調整其策略目標。

堪薩斯E政府網頁網址為http://www.accessKansas.org，其首頁如圖4.6。在E政府的首頁設計，其主要概念是使用者只要透過三次點選網頁（three-click access），就可找到所要的內容，在這部分相關人員花費很多心力去組織網頁的分類，因此有別其他傳統網站一開始就在首頁呈現一大堆資訊，令人目不暇給，其呈現的分類為政府、生活、教育、商業、旅遊&觀光、事實&歷史等簡單六大分類。此網站另一特色是當滑鼠滑過此六大分類時，畫面中間的視窗會出現相關分類目前正提供的服務或訊息，如圖4.6當滑鼠指向商業分類，中間視窗出現提醒更新職業執照的訊息。此功能背後所代表的意義是州政府在E政府提供其網頁廣告服務的第一步，雖然目前美國尚無任何州政府在其網站提供商業廣告，但遲早有一州會跨出這一步。
圖4.6：堪薩斯E政府首頁
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
另一項令堪薩斯州自豪的是其建立E政府自給資金（self-funded）的營運模式。在堪薩斯州開始E政府計畫時，州政府並未提供任何資金供E政府之建立或維護，因此專案小組人員絞盡腦汁而發展出「訂閱者收費服務（subscriber fee-based service）」，此模式自堪薩斯E政府創始以來一直持續至今十多年，並成為世界公認之公、私部門合作自給資金模式的象徵。至今堪薩斯E政府網站所提供的服務90%是不收費的，只有10%的服務需收費，就足以維持網站本身及INK的運作。目前全美國有十九個州政府及五個地方政府採用此營運模式經營其網站，而透過十九個州各自不斷研究發展，並彼此分享設計理念，促使新功能的開發更加快速。
堪薩斯E政府之所以如此成功，並在美國多項E政府評比獲得第一或名列前矛之殊榮，首先需談到堪薩斯州的IT（Information Technology 資訊科技）管理模式（圖4.7）。堪薩斯州的IT管理模式非一般傳統的金字塔架構，而是非常獨特的方形。在最上層「政策」可看到有四個部份，資訊科技執行委員會（ITEC）負責堪薩斯州的IT政策，其地位與州長、最高法院、及議會是平行的，而位於其下方的機構則負責監督、管理、或執行其設定的政策，以確保其政策被確實遵行。
此外INK本身定位也非常具策略性，以配合州的IT管理模式及推展E政府業務。如INK的執行主任（INK Executive Director）其在INK具有多重的角色，他不但資訊安全委員會（Security Council）的一員，同時他也是公開金鑰基礎建設（PKI）、長程計畫（Long Range Planning）、網際網路專案小組（ITASK）的成員，亦及其本身在IT 
圖4.7：堪薩斯州IT管理模式
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
管理模式就分屬控制、管理、及執行三個階層，在溝通協調上及執行上具相當的優勢。

有關堪薩斯E政府的統計數據如表4.4，由於應用系統、使用者、州政府及地方機構之需求日亦增加，INK提供各機構相關的服務包括E政府專業知識、專案管理、網頁應用系統開發、網站及應用系統主機及維護、行銷、訓練、客戶服務、及客戶帳號管理等。

表4.4堪薩斯E政府的統計數據概要

	項目
	數據

	連結網頁數
	780,000以上

	提供民眾免費服務比例
	90%

	現行應用系統數目
	126

	政府部門合作系統數目
   州政府階層
   地方政府階層
	252

140

112

	提供網站主機服務
	150

	現行訂閱者登入數目
	8,610

	每月平均網頁造訪頁數
	7,000,000


在策略性規畫過程，INK使用BETA Group的新資訊經濟規畫模型（New Information Economics (NIE) Planning Model），而堪薩斯州也是第一個州政府機構採用此模型。所謂新資訊經濟是一個控制IT預算且使每一塊錢的IT花費都獲得最大效用的整合性方法，其分為5個基本管理實踐（practice）：
· 策略性IT需求/供給規劃（Strategic IT Demand/Supply Planning）：公司打算要做什麼。

· 創新（Innovation）：IT使發現的商業機會成為可能，亦即如何將商業事務與IT作連結。

· 區分優先順序（Prioritization）：評估影響，將計畫區分優先順序再分配資源。

· 校正（Alignment）：評估目前IT活動的影響。

· 成果衡量（Performance Measurement）：衡量IT在商業上的影響。
堪薩斯E政府在新資訊經濟方法論（如圖4.8）的應用上，首先是確認E政府的任務為何，接下來是設定組織目標，再列出IT目標配合組織目標所開發的系統交由專家小組討論，專家小組並就各系統逐一評分。評分結果提供系統優先順序及成果衡量，並獲得系統調整或開發新系統方向，接下來評估本身資訊基礎建設是否支援此調整方向再採取措施。

在系統評分方法上，其根據堪薩斯E政府法定及策略目標列出8個評分指標，並依其重要性分配不同權重（表4.5），而給予1至3分，1表示系統低於預期，2表示符合預期，3表示超過預期。

圖4.8：新資訊經濟方法論
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
表4.5：堪薩斯E政府系統評分項目

	評分指標
	權重

	· 增加使用（Increase Access）
	25%

	· 配合州政策（Align to State）
	15%

	· 擴充入口網站（Expand Portal）
	10%

	· 改善技術（Improve Technologies）
	10%

	· 收益產生（Revenue Generation）
	10%

	· 市場採用性（Market Adoption）
	10%

	· 整合性（Integration）
	10%

	· 擴充性（Extensibility）
	10%

	分數  1：低於預期    2：符合預期    3：超過預期


舉例來說，第一項「增加州民及企業的使用」，其以網頁瀏覽次數作為給分標準，瀏覽次數低於1875（含）次者為1分，介於1875及3125之間者為2分，高於3125（含）次者為3分。第二項「配合州政府之創舉」，其以IT計畫作為給分標準，若無任何開發計畫為1分；若目前進行策略性資訊管理計畫，亦即長程計畫，或個別機構正從事三年IT規畫為2分；若前述二者計畫均在進行則為3分。至於這些衡量標準，會隨時間及目標達成率而作調整。

此外因應用系統數目眾多，除逐一就各系統評分外，並將各系統依不同面向分類，如依入口網站主題分類，將與此分類有關所有系統的評分平均就可得到此一分類的分數，如圖4.9依據網站主題共分為司法、公共策略、運輸、稅務、環境、州政府員工、州民、醫療、商業、及議會等10大類，圖4.10是依據政府功能分類，圖4.11則是依據生命所發生的事件分類。透過不同面向的分類分析，可了解E政府有哪些部分功能較弱，作為未來規劃加強的方向。

有關網站營運方面，由於堪薩斯E政府本身未獲州政府任何款項補助，必須透過本身提供的收費服務來維運。網站維運所獲得的淨收益一部分需支付網站開發廠商堪薩斯資訊聯合KIC作為網站功能加強及維運使用，另一部分則支付INK的運作費用。在經過詳細財務分析，包括服務費用、通訊費用、維護成本、人員薪水、網路投資…等，最後計算出85%的淨收益（總收益扣除支付給州政府機構部分）分配給KIC，15%分配給INK。自1993年至2002年，網站平均每年淨收益成長率是9.1%，若只看1997年至2002年則為13.54%，估計自2004年至2008年每年也以平均12%成長。在2004年總收益估計約1,200萬美金，其中約75%的總收益分配給州政府機構。
堪薩斯州在E政府的多項創舉，包括E政府概念、INK運作模式、IT管理模式、自給資金營運模式、策略規劃方法等，讓許多州政府群起效尤，而其也不藏私的傾囊相授這一路走來15年的經驗。而堪薩斯E政府委外廠商KIC的母公司NIC也因有19

圖4.9：應用系統依入口網站主題分類得分
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
圖4.10：應用系統依政府功能分類得分
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資料來源：堪薩斯E政府簡報

圖4.11：應用系統依生命發生事件分類得分
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資料來源：堪薩斯E政府簡報
個州政府委託其開發E政府網站，每年都召開使用者會議聚集這19個州的代表，互相分享、腦力激盪，以期望有更多的創意開發出更好的東西。而堪薩斯州認為透過這樣的良性互動及競爭，將E政府推向一個更嶄新的境界。
三、心得與建議
（1） 堪薩斯州政府在的人事資訊系統於1995年正式上線，迄今已有11年的歷史，中間亦歷經三次的改版，第四次改版預計明年6月將正式上線。系統改版的原因除欲應用最新資訊技術外，業務流程的修改及功能的新增亦為其主要原因。由於堪薩斯州政府對於政府員工在任職期間所有相關的資料及資料流均由州政府的行政部（Department of Administration）所負責，其在系統的開發及整合較無跨機構關通的問題，如人力資源及福利系統是行政部的人事服務部門（Division of Personnel Services）所負責，薪資系統則由會計及報表部門（Division of Accounts and Reports）所負責，雖然其在福利、保險、退休及薪資制度較我國複雜，但在開發相關系統均是整體規劃考量。相較我國現況，由於人事及主計均為一條鞭架構，因此人事局及主計處分別開發其人事系統及薪資系統，此二系統並未作任何整合。有關涉及公務人員相關資料流的單位還包括銓敘部、退撫基金管理委員會、公保處、健保局…等許多機構，因此共同開發整合性的系統有其困難度。

（2） 加州州政府雖在三十年前就已開發薪資及人事系統並一直沿用至今，但由於時代及法令的變遷，以及舊有資訊技術所開發的系統維護不易，因此於2004年開始了21世紀計畫，整體規劃開發人事及薪資系統。此計畫為跨機構合作執行，並成立此計畫的任務型組織，包括計畫主辦者（Project Sponsor）為州主計長、執行者（Project Executive）為薪資及人事服務部門主任、管理者（Project Manager）、計畫規劃及業務/行政辦公室（Project Planning and business/administration Office）、業務小組（Business Team）、技術小組（Technical Team）、及組織變革管理及溝通小組（Organizational Change Management and Communications Team），而人事行政部（Department of Personnel Administration）的參與則由該部門觀點負責提供人事系統功能及其他相關意見。由此看出加州州政府在人事及薪資系統的開發雖是跨機關共同執行，但為此專案的順利進行，其成立了包括計畫辦公室及相關任務小組，以確保專案在整個執行及溝通協調上能發揮最佳的效果，並展現其勢在必行的企圖心。

（3） 在人事及薪資系統的開發上，不論是堪薩斯州政府或加州州政府，其均強調開發資訊系統來協助人事業務的執行是希望透過此方式來使整個業務流程更簡化更有效率，而非將資訊系統依附在舊有的業務流程來開發。因此在開發的過程中需逐一檢討相關業務流程，並與相關單位討論適度予以簡化合理化，甚至配合修改過去人工作業時代所制定的法令，以使其更符合實際狀況。因此本局未來在「六年計畫」的執行，業務流程檢討及簡化勢必是最重要的課題，包括相同的作業因不同承辦單位而有不同業務邏輯的問題，亦須設法解決，才不會產生在同一系統需維護多套業務邏輯的問題。
（4） 在E政府部分，堪薩斯州的E政府概念其起始想法在於如何能將州政府貼近堪薩斯州民（How can we bring government to the people of Kansas?），而此先驅者的精神（pioneering spirit）不但實現此理想，並造就了堪薩斯州成為美國E政府的誕生地。而為了達到E政府最大的運作效益，其成立了INK組織，期望透過此組織之政府與民間的合作，在提供民眾獲得資訊的好處外，同時其本身亦受惠於民間企業的精神及效率。在E政府的運作上，堪薩斯州政府提出許多創新的概念，包括各式各樣的電子化服務，如立法服務、法律服務、銀行服務、教育服務、執照更新服務、及各式各樣以商業及州民為主的服務。但其最令人欽佩的就是堪薩斯州建立了自給資金的營運模式，亦及整個E政府的運作，州政府及州的納稅義務人均未出半毛錢來支付，完全是透過E政府本身所提供的服務中，其中10%的收費服務所獲得的收益扣除提供服務單位的服務費用及通訊費用後之淨盈餘，及訂閱者年度訂閱費用等，作為INK組織之運作及E政府相關應用系統新增及功能加強的費用，而其每年總收益目前均超過10%的成長。目前美國有十九州及五個地方政府亦採用此模式來經營其E政府，而對於財政日益拮据的我國，如何利用有限的資源去作有效率的經營，亦是一個很好的參考。
附錄

95年8月7日至8月9日美國Rapid Intake所舉辦之研討會詳細議程
	95年8月7日

	時間
	活動內容
	備註

	7:00
	報到及早餐
	

	8:30-8:50
	研討會歡迎致詞及相關注意事項
Rapid Intake 執行長

Garin Hess
	

	9:05-10:00
	以資料庫驅動網站之介紹–第一部分

Introduction to database driven websites - Part I (Eric Replinger)

	第一部分介紹網站使用資料庫的原因：展現、收集、及分享資訊。其次討論如何設計資料庫。

	
	Flash動畫的藝術–一個平面藝術家的秘密

The Art of Flash - Secrets of a Graphic Artist (Sue Stephens)
	學習來自一全美百大工程公司動畫繪圖藝術家的方法。

	
	解譯Flash的測驗範本Deciphering Flash Quiz Templates (Sandy Adams)
	Flash提供很好的測驗範本，含有不同的問題形式。此部分將說明如何將範本改造為一易於使用，且含有傳統多選及是非的題型。

	
	Captivate的訣竅及花招使製作模擬更容易

Captivate Tips & Tricks to Make Creating Simulations Easier (Betsy Bruce)
	學習如何保持小檔案、處理文字內容、客製化錄放控制鈕、修改背景、匯入影片要素、及將Captivate匯入Flash。

	
	Flash Companion 數位學習工作室：客製化、訣竅及花招

Flash Companion e-Learning Studio: Customization & Tips & Tricks (Chris Gilbert)
	探討Flash Companion的客製化、訣竅及花招，及學習使用Flash Companion製作數位學習課程之最佳範例。



	
	製作優質的數位學習（逐步示範）–第一部分

Creating Quality eLearning (Step by Step) - Part I (Pat Strike & Meredith Markham)
	第一部分：使用一般的工具準備照片、圖片、相片、影片、以及聲音使用於數位學習課程。

	
	獲獎之教學設計

Award Winning Instructional Design (Kevin Kruse)
	學習「數位學習大師」創始人Kevin Kruse的教學策略。他的數位學習課程去年獲得8項數位學習獎項，且大部分是由不具教學設計背景之作家或專案經理所製作。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Joy Vinson)
	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	10:00-10:20
	休息時間
	

	10:20-11:15
	學習管理系統之購買及植入–學習到的教訓

LMS Purchase & Implementation - Lessons Learned (Judy Gerrard)
	對於正想買或建置學習管理系統者，需了解什麼該避免，什麼功能真正具有效用及傾聽顧客觀點

	
	從大綱到上線

From Outline to Online! (Linda Jordan)
	對於初次將訓練教材轉為線上者，介紹三個快速步驟，利用MS Word，PowerPoint 及Captivate將訓練教材轉為Flash格式

	
	CourseBuilder 的訣竅及花招

CourseBuilder Tips & Tricks (Michael Suhaka)
	透過CourseBuilder專家的小訣竅及花招，使CourseBuilder可在你的專案中充分運用。

	
	自模擬設計的前線談起

From Frontlines of Simulation Design (Nathan Kracklauer)
	探討教材抽取內容的適合程度、如何利用電腦模擬去協助社會情境互動、及在何處需提供模擬以提供最大的學習價值。

	
	創造數位學習的互動式立體動畫

Creating Interactive 3D Animations for e-Learning (Jordan Erickson)
	介紹如何利用3D動畫製作出機械及醫療的學習內容並提供具參與感的學習經驗。

	
	首次使用SCORM開法者之基礎

Basics for First-time SCORM Developers (Craig Clark)
	此課程主要目的是提供數位學習開發者足夠知識及資源來開發符合SCORM標準的內容。

	
	MP 4、Flash 8及QuickTime影片軟體

MPEG 4, Flash 8 Video and QuickTime (Nick Floro)
	完整介紹影片視訊技術，包括不同的媒體，並概觀各壓縮技術，及選擇何者解碼技術適合你的專案。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Michael Suhaka)
	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	11:30-12:25
	使用CSS樣式版來簡化數位學習的HTML設計

Using CSS to Streamline E-Learning HTML (Mary Howe)

	介紹三種不同的CSS樣式以及使用之時機，並實際展示CSS如何使用在網頁上。

	
	開發時間估計及產品定價

Estimating Development and Pricing Products (Jeff Rhodes)
	此議題重點是利用Excel來估計及決定及數位學習專案足夠的開發費用，包括經常性費用、風險、及獲利。此外亦討論在現貨供應市場定價之相關因素。

	
	無障礙及網站數位學習課程–你需要知道什麼？

Accessibility & WBT - what you NEED to know (Paul Hirsch)
	網站數位學習課程其無障礙性主要讓所有使用者可使用該訓練，尤其視障人士。此議題介紹由W3C協會定義之無障礙網頁環境的標準，並檢視各開發工具其無障礙之相關問題，並示範相關方法使網站式的訓練符合規定。

	
	建立組織內之數位學習開發策略

Building an eLearning Development Strategy Inside Your Organization (Brian Miller)
	此議題將帶領與會人員如何從無到建立一個組織內部數位學習部門的過程。

	
	使用Adobe Captivate開發軟技能之訓練

Developing Soft Skills Training with Adobe Captivate (Jerry Day)
	大部分數位學習是提供電腦軟體或其他形式之硬體訓練，只有一小部分是針對軟技能如領導能力、管理、及衝突解決等，因製作互動式模擬需較高成本。Adobe Captivate提供一低成本的選擇來開發互動式之模擬及數位學習，並可轉為Flash格式。

	
	為你數位學習的努力製作影片部落格

Creating Vlogs (Video Blogs) for Your e-Learning Effort (Garin Hess)
	部落格已證明為一強大的學習工具。學習如何使用最近才開發出的新工具，使你更容易及更專業來製作你的影片部落格。

	
	“數位學習專案管理”不是個矛盾修飾法

"eLearning Project Management" is not an Oxymoron! (Debby Kalk)
	透過探討一些專案管理常犯的錯誤，來訂定策略以避免問題、問題發生之應變、以及保持你的團隊、客戶、及工作上軌道。

	
	QMIND：簡化合作形式的設計

QMIND: Streamlining Collaborative Design (Kim Ramage)
	學習如何使用QMIND構想、設計及製作你的專案。QMIND為一直覺及合作式以網頁為基礎的課程製作記事板工具。

	12:25-1:55  
	午餐時間
	

	1:55-2:50
	使用Flash Cookies的機制追蹤學習資料

Tracking Learning Data Using Flash Cookies (Jeff Moyes)


	對於以動畫為基礎CD-ROM的課程，學習如何利用Flash Cookies來安全追蹤學習者互動、測驗、及將資料記錄於使用者端電腦，並將學習資料傳回及紀錄在學習管理系統。

	
	以資料庫驅動網站之介紹–第二部分

Introduction to database driven websites - Part II(Eric Replinger)
	第二部分介紹如何用Dreamweaver建立網站並將網站與資料庫連結，以紀錄並存取資訊。

	
	數位學習教材製作工具Camtasia
Camtasia as an eLearning Authoring Tool (Troy Stein)
	介紹Camtasia最新的功能，其如何應用於快速數位學習課程的製作，且只需花費其他製作環境的一部分時間。

	
	設計介面

Designing Interfaces (Nick Floro)
	此議題將探討設計使用者介面最重要的因素、專案開始時需問的問題、如何確保使用者了解介面、及介面本身的重要性不會超越內容。

	
	行動數位學習：一個事實

Mobile eLearning: A Reality (Bob Sanregret)
	由於無線科技、行動裝置、PDA及智慧電話改變人類工作及通訊方式，此議題探討企業及學校專家經由使用行動科技，如何其改進其本身效能及並將其推廣至其員工。

	
	教學設計的藝術

The Art of Instructional Design (Nathan Kracklauer)
	本議題利用學習解決方案、影片、音樂、文獻資料、及遊戲，提供有效學習經驗的範例。

	
	動畫構成要素：使用最少氣力獲得大師級的結果

Flash Components: Guru Results with Minimal Effort (Karessa Torgerson)
	介紹Flash MX 2004及強大的v2元件，其可快速且容易製造出相當專業且具功能的動畫檔。

	
	使用CleanCourse設計管理系統管理數位學習之開發

Managing e-Learning Development Using CleanCourse DMS (Joy Vinson)
	介紹CleanCourse如何協助追蹤與數個專案相關的問題、文件在一個單一且易於使用的工具上。

	3:05-4:00
	使用Moodle學習管理系統來設計及傳遞線上分課程

Using Moodle LMS to Design & Deliver On-line Branching Classes (Michael Armacost)
	介紹Moodle學習管理系統之Lesson分課程模組的功能、分課程基礎、及示範如何利用Moodle製作具挑戰性且有趣的的案例。

	
	使用Swish使Flash動畫變得容易

Flash Animations Made Easy with Swish (Michael Suhaka)
	介紹功能強大的動畫製作工具SwishMax，其包含數百種易於使用的動畫效果，且示範如何利用Swish來加強目前製作方式。

	
	從Flash與.NET 網頁服務溝通

Communicating with .NET Web Services from Flash (Jeff Rhodes)
	此議題示範如何自Flash呼叫ASP.NET的網路服務，及解析產生的XML資料。

	
	快速開發以問題為基礎的學習：更好、更快、更便宜–我門可同時擁有這三者嗎？

Rapid Development of Problem-Based Learning: Better, Faster, Cheaper - Can We Have All Three? (David Shoemaker)
	探討有關數位學習開發者與提供者須有一方法來製作有效的學習系統，其包含真實的情境模擬及遊戲式的解決方案，但需結合快速開發策略之效率。

	
	獨立開發者圓桌會議

Independent Developer Roundtable (Richard Vass)
	討論作為獨立開發者相關的問題，如顧客期望、估計工作內容、及獨立工作。

	
	Captivate直接又了當：軟體模擬只需20分鐘或更少！

Captivate Down & Dirty: Software Simulation in 20 minutes or less! (Sandy Adams)
	介紹Captivate功能，即使初學者可使用其在幾分鐘內製作軟體的示範、或實用互動式的模擬。此外並討論如何建立範本以使課程製作時間減半。

	
	數位學習的攝影術：第一部分

Photography for e-Learning: Part I (Jerry Day)
	第一部分學習如何拍攝照片以協助故事敘述或指導課程，其展現的精準度與文字的教學內容相同。此外亦示範如何在數位學習有效應用攝影術。

	4:00-4:20
	休息時間
	

	4:20-5:00
	搭車赴Main Ballroom 參加專題演講/晚宴/娛興節目
	

	5:00-6:00
	專題演講：” 以實證為基礎的訓練”動向：如何獲得戲劇性更佳的學習結果

Keynote Presentation: The "Evidence-Based Training" Movement: How to Get Dramatically Better Learning Outcomes by Kevin Kruse
	數位學習界專家Kevin Kruse介紹最新趨勢” 以實證為基礎的訓練”，數位學習者可應用認知心理學之科學上發現，以獲得較佳的學習結果。其並詳細介紹” 以實證為基礎的訓練”的原則。

	6:15-8:30
	晚宴及娛興節目
	

	8:30-9:00
	搭車返回會議中心
	


	95年8月8日

	時間
	活動內容
	備註

	7:00-8:30 
	早餐
	

	8:30-9:25
	如何自你的繪圖開發者得到最多？

How to Get the Most from Your Graphic Developer (Sue Stephens & Karessa Torgerson)
	此議題介紹如何採取行動，以確保可自你的繪圖開發者獲得最多，其包括準備策略、專案策略、後專案策略。

	
	行動數位學習：一個事實

Mobile eLearning: A Reality (Bob Sanregret)
	由於無線科技、行動裝置、PDA及智慧電話改變人類工作及通訊方式，此議題探討企業及學校專家經由使用行動科技，如何其改進其本身效能及並將其推廣至其員工。

	
	使用Flash 8製作動畫影片

Creating Flash Video (FLV) with Flash 8 (Debbie Richards)
	學習Flash 8的新功能來製作較佳的串流視訊。

	
	介紹SCORM的順序排列及瀏覽

Introduction to SCORM Sequencing & Navigation (Craig Clark)
	介紹SCORM 2004的順序排列及瀏覽的功能、探討設計及排序可再利用之學習物件、及常見之排序策略。

	
	行動管理者：使CourseBuilder 屈服於你的意志

The Action Manager: Making CourseBuilder Bow To Your Will (Mary Howe)
	介紹如何利用行動管理者來客製化CourseBuilder。

	
	WIKI–合作式學習及知識管理有預算限制者…免費且容易

WIKI-Collaborative Learning/KM on a budget…FREE…and EASY! (Brent Schlenker)
	介紹WIKI免費軟體，其為協力合作、學習、及知識管理的工具，且亦為具線上輔導員數位課程之支援工具。

	
	製作優質的數位學習（逐步示範）–第二部分

Creating Quality eLearning (Step by Step) - Part II (Pat Strike & Meredith Markham)
	第二部分利用第一部分製作的內容，將其加以組合成為數位學習課程。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Joy Vinson)

	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	9:40-10:35
	國際化及地方化圓桌會議Internationalization & Localization Round Table (Jeff Moyes)






	討論數位學習課程其有多語言及多文化背景使用者之相關問題。

	
	使用Moodle作為以網頁為基礎的教學及學習管理

Using Moodle for Web Based Instruction & Learning Management (Michael Armacost)
	介紹免費的學習管理系統Moodle其主要功能及使用的好處。

	
	結構化的彈性：使用可擴展、以問題為基礎的學習來加速領導能力的發展

Structured Flexibility: Accelerating Leadership Development with Scalable, Problem-Based Learning (David Shoemaker)
	此議題展示領導力之發展以團隊為中心、問題為基礎的模式，並結合教室及線上課程最佳及最有效的特色。

	
	立即開發數位學習之PDA/手機遊戲

Instant Development of PDA/Mobile Games for e-Learning (Dan Lim)
	此議題利用PDA/手機、及動畫遊戲產生器來展示如何立即開發線上數位學習及手機遊戲。

	
	使用RapidBuilder製作具參與感之軟體模擬

Creating Engaging Software Simulations using RapidBuilder (Chris Gilbert)
	此議題討論如何應用一些技巧將軟體模擬製作更具有參與感，並以典型的軟體模擬為例及比較。

	
	真實又混亂的世界之教學設計

Instructional Design for the Real Messy World (Debby Kalk)
	此議題介紹在整個教學設計專案過程如何保持一切上軌道，並特別指出在何階段容易出問題，及檢視策略讓其持續運作。

	
	使用Flash三種不同方式來製作數位學習結構

Three Different Approaches to Creating e-Learning Architecture in Flash (Garin Hess)
	探討Flash三種不同方式來製作數位學習結構，並解釋其使用之方法及好處，作為專案開發選擇之參考。

	
	介紹Tracker.Net及訓練工作室

Introduction to Tracker.Net and Training Studio (Jeff Rhodes)
	介紹Tracker.Net學習管理系統，以及不需寫程式碼及可製作資料庫驅動及互動式學習的訓練工作室。

	10:35-10:55
	休息時間
	

	10:55-11:50
	MP 4、Flash 8及QuickTime影片軟體

MPEG 4, Flash 8 Video & QuickTime (Nick Floro)

	完整介紹視訊技術包括不同工具，並檢視檔案壓縮技術作為專案選擇之參考。

	
	對於HTML數位學習架構二種有效率的方法

Two Efficient Approches to HTML e-Learning Architecture (Steven Hancock)
	學習二種Rapid Intake公司使用的方法來開發HTML課程，一為Frameset方法，一為JavaScript方法。

	
	人類行為紀錄錄影：一種有效率及有效的教學方法

Video Ethnography: An Efficient & Effective Approach to Delivering Instructions (Peter Chan)
	展示人類行為紀錄錄影為如何製作多媒體教學，對於高層次的思考技巧特別與幫助。

	
	以資料庫驅動網站之介紹–第一部分

Introduction to database driven websites - Part I (Eric Replinger)
	第一部分介紹網站使用資料庫的原因：展現、收集、及分享資訊。其次討論如何設計資料庫。

	
	網站數位學習課程之安全考量

Security Considerations for WBT (Nathan Christiansen)
	介紹以網站數位學習課程之幾個安全相關問題，包括授權、答案存取…等問題。

	
	解譯Flash的測驗範本

Deciphering Flash Quiz Templates (Sandy Adams)
	Flash提供很好的測驗範本，含有不同的問題形式。此部分將說明如何將範本改造為一易於使用，且含有傳統多選及是非的題型。

	
	於數位學習置入遊戲策略

Implementing Game Strategies in e-Learning (Mark Henry)
	討論幾種有創意的方法將教學內容融入互動式遊戲中。

	
	小型輕量及低成本的學習管理系統來救援

Lightweight, Low-cost LMS to the Rescue (Joy Vinson)
	介紹一低成本、小型輕量、可擴充、及符合SCORM標準的學習管理系統。

	11:50-1:20  
	午餐時間
	

	1:20-2:15
	自模擬設計的前線談起

From Frontlines of Simulation Design (Nathan Kracklauer)





	探討教材抽取內容的適合程度、如何利用電腦模擬去協助社會情境互動、及在何處需提供模擬以提供最大的學習價值。

	
	使用HTML及JavaScrip來開發SCORM標準的課程

Developing SCORM Courses with HTML & JavaScript (Leo Lucas)
	介紹如何使用HTML及JavaScrip來開發SCORM標準的課程，以及在何處可找到免費或低成本的工具來製作及包裝SCORM的課程。

	
	使用Flash及Captivate & Flash Companion來提高生產力

Using Flash, Captivate & Flash Companion to Improve Productivity (Brian Miller)
	介紹如何使用Flash、Flash Companion 及Captivate來快速建立高度互動的數位學習課程。

	
	使用Dreamweaver 8來介紹CSS樣式版

Introduction to Cascading Style Sheets with Dreamweaver 8 (Eric Replinger)
	學習如何使用Dreamweaver 8來製作CSS樣式版並將其應用至網頁。

	
	專案協助實驗室

eLearning Project Help Lab
	提供Dreamweaver，Flash, Camtasia，CourseBuilder，Learning Site，Swish，Scorm，HTML，ASP，JavaScript，ActionScript等建議。

	
	製作數位學習提供給Ipod或更多應用

Authoring eLearning for the Ipod and More (Troy Stein)
	學習利用Ipod最新視訊功能，設計開發數位學習課程。

	
	Flash動畫的藝術–一個平面藝術家的秘密

The Art of Flash - Secrets of a Graphic Artist (Sue Stephens)

	學習來自一全美百大工程公司動畫繪圖藝術家的方法。

	
	ClearPath學習內容管理系統

ClearPath LCMS (Eric Greenberg)
	介紹ClearPath學習內容管理系統，其易於製作、管理、發行、及追蹤訓練。

	2:30-3:25
	快速開發以問題為基礎的學習：更好、更快、更便宜–我門可同時擁有這三者嗎？

Rapid Development of Problem-Based Learning: Better, Faster, Cheaper - Can We Have All Three? (David Shoemaker)

	探討有關數位學習開發者與提供者須有一方法來製作有效的學習系統，其包含真實的情境模擬及遊戲式的解決方案，但需結合快速開發策略之效率。

	
	使用Moodle作為以網頁為基礎的教學及學習管理

Using Moodle for Web Based Instruction & Learning Management (Michael Armacost)

	介紹免費的學習管理系統Moodle其主要功能及使用的好處。

	
	數位學習模組系統：個案研究

E-Learning module system, a case study (Paul Hirsch)
	此個案研究檢視線上學習系統以前與現在的形式，闢探討不同的機制及如何使用這些機制於你的訓練系統。

	
	開發時間估計及產品定價

Estimating Development & Pricing Products (Jeff Rhodes)
	利用Excel試算表來決定開發專案費用及時間，包括經常費用、風險、及利潤。

	
	專案協助實驗室

eLearning Project Help Lab
	提供Dreamweaver，Flash, Camtasia，CourseBuilder，Learning Site，Swish，Scorm，HTML，ASP，JavaScript，ActionScript等建議。

	
	建立一個以HTML/XML為基礎的快速數位學習開發

Building a HTML/XML based Rapid eLearning Development (Jeff Moyes)
	介紹如何利用XML使HTML的課程內容更具彈性。

	
	從大綱到上線

From Outline to Online! (Linda Jordan)
	對於初次將訓練教材轉為線上者，介紹三個快速步驟，利用MS Word，PowerPoint 及Captivate將訓練教材轉為Flash格式

	
	使用CleanCourse設計管理系統管理數位學習之開發

Managing e-Learning Development Using CleanCourse DMS (Joy Vinson)
	紹CleanCourse如何協助追蹤與數個專案相關的問題、文件在一個單一且易於使用的工具上。

	3:25-3:55
	休息時間
	

	3:55-4:50
	建立組織內之數位學習開發策略

Building an eLearning Development Strategy Inside Your Organization (Brian Miller)


	此議題將帶領與會人員如何從無到建立一個組織內部數位學習部門的過程。

	
	從Flash動畫與.NET 網頁服務溝通

Communicating with .NET Web Services from Flash (Jeff Rhodes)
	此議題示範如何自Flash呼叫ASP.NET的網路服務，及解析產生的XML資料。

	
	製作優質的數位學習（逐步示範）–第一部分

eLearning Course Showcase (Richard Vass)
Creating Quality eLearning (Step by Step) - Part I (Pat Strike & Meredith Markham)
	第一部分：使用一般的工具準備照片、圖片、相片、影片、以及聲音使用於數位學習課程。

	
	使用Adobe Captivate開發軟技能之訓練

Developing Soft Skills Training with Adobe Captivate (Jerry Day)
	大部分數位學習是提供電腦軟體或其他形式之硬體訓練，只有一小部分是針對軟技能如領導能力、管理、及衝突解決等，因製作互動式模擬需較高成本。Adobe Captivate提供一低成本的選擇來開發互動式之模擬及數位學習，並可轉為Flash格式。

	
	Flash動畫：最快通往成功的軌道

Flash Animation: The Fast Track to Success (Sue Stephens & Karessa Torgerson)
	由繪圖及開發觀點介紹動畫技巧及訣竅，並以二個百大工程公司之公共衛生及安全的訓練為例。

	
	Captivate直接又了當：軟體模擬只需20分鐘或更少！

Captivate Down & Dirty: Software Simulation in 20 minutes or less! (Sandy Adams)
	介紹Captivate功能，即使初學者可使用其在幾分鐘內製作軟體的示範、或實用互動式的模擬。此外並討論如何建立範本以使課程製作時間減半。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Michael Suhaka)
	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	4:50-6:00
	休息時間
	

	6:00-9:00
	自助式晚餐及展覽
	


	95年8月9日

	時間
	活動內容
	備註

	7:00-8:00 
	早餐
	

	8:30-9:25
	定義較佳以網站為基礎訓練之開發程序

Defining a Process for Better  Development (Michael Suhaka)
	根據Rapid Intake公司多年獲得的經驗來協助數位學習專案開發更順利。

	
	數位學習的攝影術：第二部分

Photography for e-Learning: Part II (Jerry Day)
	第二部分學習如何編輯及處理照片，以使其可適當並有效於數位學習課程中運用。

	
	Pod傳播：一個新的學習散佈管道

Podcasting: A New Learning Distribution Channel (Debbie Richards)
	介紹另一個新的數位學習傳播管道Podcasting，了解為何需運用Podcasting及如何開始。

	
	Captivate的訣竅及花招使製作模擬更容易

Captivate Tips & Tricks to Make Creating Simulations Easier (Betsy Bruce)
	學習如何保持小檔案、處理文字內容、客製化錄放控制鈕、修改背景、匯入影片要素、及將Captivate匯入Flash。

	
	為你數位學習的努力製作影片部落格

Creating Vlogs (Video Blogs) for Your eLearning Effort (Garin Hess)

	部落格已證明為一強大的學習工具。學習如何使用最近才開發出的新工具，使你更容易及更專業來製作你的影片部落格。

	
	設計介面

Designing Interfaces (Nick Floro)
	此議題將將探討設計使用者介面最重要的因素、專案開始時需問的問題、如何確保使用者了解介面、及介面本身的重要性不會超越內容。

	
	使用HTML及JavaScript來開發SCORM標準的課程

Developing SCORM Courses with HTML & JavaScript (Leo Lucas)
	介紹如何使用HTML及JavaScrip來開發SCORM標準的課程，以及在何處可找到免費或低成本的工具來製作及包裝SCORM的課程。

	
	小型輕量及低成本的學習管理系統來救援

Lightweight, Low-cost LMS to the Rescue (Joy Vinson)
	介紹一低成本、小型輕量、可擴充、及符合SCORM標準的學習管理系統。

	9:40-10:35
	學習管理系統之購買及植入–學習到的教訓

LMS Purchase & Implementation-Lessons Learned (Judy Gerrard)

	學習購買學習管理系統需由顧客觀點去了解什麼因素該避免，什麼功能確實有用。

	
	學習2.0-革命已經開始

Learning 2.0 - The Revolution has begun! (Brent Schlenker)
	介紹學習2.0的時代為學習者之間互動的時代，其可利用的工具包括部落格、WIKI、RSS聚集器、PodCast、及VideoCast等。

	
	Using Morae for Efficient Usability Testing (Troy Stein)
	介紹利用Morae來觀察、紀錄、及分析學習者的問題，作為課程設計之參考。

	
	以資料庫驅動網站之介紹–第二部分

Introduction to database driven website - Part II (Eric Replinger)
	第二部分介紹如何用Dreamweaver建立網站並將網站與資料庫連結，以紀錄並存取資訊。

	
	介紹SCORM的順序排列及瀏覽

Intro to SCORM Sequencing & Navigation (Craig Clark)
	介紹SCORM 2004的順序排列及瀏覽的功能、探討設計及排序可再利用之學習物件、及常見之排序策略。

	
	真實又混亂的世界之教學設計Instructional Design for the Real Messy World (Debby Kalk)
	此議題介紹在整個教學設計專案過程如何保持一切上軌道，並特別指出在何階段容易出問題，及檢視策略讓其持續運作。

	
	Flash動畫：最快通往成功的軌道

Flash Animation: The Fast Track to Success (Sue Stephens & Karessa Torgerson)
	由繪圖及開發觀點介紹動畫技巧及訣竅，並以二個百大工程公司之公共衛生及安全的訓練為例。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Michael Suhaka)
	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	10:35-10:55
	休息時間
	

	10:55-11:50
	使用Flash三種不同方式來製作數位學習結構

Three Different Approaches to Creating e-Learning Architecture in Flash (Garin Hess)
	探討Flash三種不同方式來製作數位學習結構，並解釋其使用之方法及好處，作為專案開發選擇之參考。

	
	使用CSS樣式版來簡化數位學習的HTML設計

Using CSS to Streamline E-Learning HTML (Mary Howe)
	介紹三種不同的CSS樣式以及使用之時機，並實際展示CSS如何使用在網頁上

	
	使用追蹤學習者資料使用伺服器端的微軟Excel試算表軟體

Tracking Learner Data Using Server-side MS Excel (Jeff Moyes)
	學習如何自動畫之學習互動的資料寫入一個伺服器端的動態微軟Excel試算表。

	
	使用Swish使Flash動畫變得容易

Flash Animations Made Easy with Swish (Michael Suhaka)
	介紹功能強大的動畫製作工具SwishMax，其包含數百種易於使用的動畫效果，且示範如何利用Swish來加強目前製作方式。

	
	大型組織圓桌會議

Large Organization Round Table (Brian Miller)
	討論成功於大型組織內部建置數位學習課程之相關議題。

	
	首次使用SCORM開法者之基礎

Basics for First-time SCORM Developers (Craig Clark)
	此課程主要目的是提供數位學習開發者足夠知識及資源來開發符合SCORM標準的內容。

	
	數位學習課程展示

eLearning Course Showcase (Richard Vass)
	展示其他開發者所開發之網站數位學習課程並獲得一些啟發。

	
	自由作家會議

A session for Freelancers (Kevin Kruse)
	

	11:50-12:50  
	午餐時間
	

	12:50-1:45
	製作數位學習提供給Ipod或更多應用

Authoring eLearning for the Ipod & More (Troy Stein)
	學習利用Ipod最新視訊功能，設計開發數位學習課程。

	
	WIKI–合作式學習及知識管理有預算限制者…免費且容易

WIKI-Collaborative Learning/KM on a budget…FREE…and EASY! (Brent Schlenker)
	介紹WIKI免費軟體，其為協力合作、學習、及知識管理的工具，且亦為具線上輔導員數位課程之支援工具。

	
	了解SCORM 2004順序排列及瀏覽的功能

Understanding Sequencing & Navigation in SCORM 2004 (Leo Lucas)
	了解SCORM 2004規格中之新的順序排列及瀏覽功能之需求。

	
	使用Flash及Captivate & Flash Companion來提高生產力

Using Flash, Captivate & Flash Companion to Improve Productivity (Brian Miller)
	介紹如何使用Flash、Flash Companion 及Captivate來快速建立高度互動的數位學習課程。

	
	專案協助實驗室

eLearning Project Help Lab

	提供Dreamweaver，Flash, Camtasia，CourseBuilder，Learning Site，Swish，Scorm，HTML，ASP，JavaScript，ActionScript等建議。

	
	動畫構成要素：使用最少氣力獲得大師級的結果

Flash Components: Guru Results with Minimal Effort (Karessa Torgerson)
	介紹Flash MX 2004及強大的v2元件，其可快速且容易製造出相當專業且具功能的動畫檔。

	
	教學設計的藝術

The Art of Instructional Design (Nathan Kracklauer)
	本議題利用學習解決方案、影片、音樂、文獻資料、及遊戲，提供有效學習經驗的範例。

	
	快速數位學習開發使用Flash Companion 數位學習工作室

Rapid e-Learning Development Using Flash Companion e-Learning Studio (Michael Suhaka)
	學習教學設計師如何製作以動畫為基礎符合AICC或SCORM標準的數位學習課程而不需了解任何程式碼或複雜的教材製作環境。

	2:00-2:55
	建立一個以HTML/XML為基礎的快速數位學習開發

Building a HTML/XML based Rapid eLearning Development (Jeff Moyes)
	介紹如何利用XML使HTML的課程內容更具彈性。

	
	使用Squid及Linux測試伺服器端調節式之網站數位學習課程

Server-side Throttled WBT Testing using Squid & Linux (Nathan Christiansen)
	討論為何需測試調節式之網站數位學習課程，包括延遲時間之後果、寬頻穿透檢查、如何計算頻寬…等，此外亦介紹Squid及Linux。

	
	選擇一個專案小組及工具

Selecting a Team & Tools for a Project (Nick Floro)
	透過解析專案來提供專案開發經費、開發時間、軟體選擇、傳遞方式、及專案小組選擇之參考。

	
	製作優質的數位學習（逐步示範）–第二部分

Creating Quality eLearning (Step by Step) - Part II (Pat Strike & Meredith Markham)
	第二部分利用第一部分製作的內容，將其加以組合成為數位學習課程。

	
	動畫開發者所需知道的SCORM

SCORM for Flash Developers (Steven Hancock)
	由開發者角度來介紹SCORM，及學習如何開發符合SCORM標準的動畫課程。

	
	獲獎之教學設計

Award Winning Instructional Design (Kevin Kruse)
	學習「數位學習大師」創始人Kevin Kruse的教學策略。他的數位學習課程去年獲得8項數位學習獎項，且大部分是由不具教學設計背景之作家或專案經理所製作。

	
	“數位學習專案管理”不是個矛盾修飾法

"eLearning Project Management" is not an Oxymoron! (Debby Kalk)
	透過探討一些專案管理常犯的錯誤，來訂定策略以避免問題、問題發生之應變、以及保持你的團隊、客戶、及工作上軌道。
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· 鍾依萍，2004，「數位學習產業現況與發展趨勢分析」，經濟部出版。
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· The eLearning Guide，2005，” The Rapid eLearning Development Research Report “，http://www.elearningguild.com/pdf/1/apr05-rapid.pdf.
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· http://www.elearncampus.com/
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