


2022.09.23 │下午場

元宇宙與分心世代讀寫力



Better Tech 

解放學習場域 接軌元宇宙

主講人│李佳勳
主講人│ScienceVR創辦人

專題演講三

【簡報不提供】



Better Tech 

解放學習場域接軌元宇宙

主講人│葛如鈞
主講人│臺灣大學、清華大學兼任助理教授

專題演講三
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臺⼤資工博⼠ / 臺⼤.清⼤兼任助理教授 / 電通集團 Web3 成長顧問

2012 曾創辦 LINKWISH 公司，推出多款熱⾨ APP 包括摩斯漢堡訂餐應用「MOS ORDER」

是台灣第一款⾏動點餐 APP 累計兩百萬次下載，並曾擔任 SLP 台北全球創業家網路年度執⾏長

2013 科技部年度博⼠後獎學⾦得主，赴⽇本慶応⼤學任博⼠後研究員，2014 年成為台灣第一位奇點⼤學學員

2015 創辦 MEMORA 獲得德國紅點設計獎及 HTC 投資，2017 共同發起 SELF TOKEN 區塊鏈電影計畫

2014 ⽇本慶応義塾⼤學博⼠後研究員

2013 任實踐⼤學設計學院兼任助理教授

2012 畢業於國立臺灣⼤學 資訊工程學博⼠

2011 創辦 Linkwish Inc. 公司任執⾏長

FacebookWorldHack世界駭客⼤賽⾏動類冠軍

Yahoo OpenHack 開放駭客競賽公開資訊應用獎

Nintendo 3DS 3D 立體攝影⼤賽第一屆類別獎 ACER 第三屆龍騰微笑 TAIPEI數位

藝術節連續四年獲銀獎等獎項



奇點大學 [ SINGULARITY UNIVERSITY]
由 GOOGLE / NASA 以及各大科技公司於2009年創立，座落於矽谷的心臟, NASA AMES RESEARCH PARK

“網際網路之父” 

Google 現任副總裁
NASA菁英太空人
機械與生醫專家

Vint Cerf Daniel T Barry 

未來學家
Google工程總監

Ray Kuraweil

哈佛醫學博⼠
X⼤獎創辦人

Peter DiamandisEric Ries

矽谷企業家
「精實創業」作者

Daniel Kammen

諾貝爾獎得主
柏克萊⼤學教授 NASA Research Park

“The coolest school ever.”— TechCrunch 美國

“Where the world's brightest minds convene to attack the world's toughest challenges.” — Bloomberg 美國

“SU may well be the future of higher education” — CNN 美國

“世界的な科学者たちがGoogleやNASAと組んだ” — TechCrunch ⽇本

“集結各自研究领域里最顶尖的科学家” — 36Kr 中國

http://www.nasa.gov/centers/ames/home/
http://singularityu.org/










40

青年署專屬網站 https://ydahub.tw/web/public/video/61

https://ydahub.tw/web/public/video/61
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青年署專屬網站 https://ydahub.tw/web/public/video/61

https://ydahub.tw/web/public/video/61
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元宇宙 = 玩宇宙
突破時間與空間的限制，激發樂趣與興趣

用玩來體驗、學習、社交，讓成長更好玩
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Thank you for listening.

YT/Podcast 搜尋：寶博士

discord.gg/ddao
dablog@gmail.com

mailto:dablog@gmail.com




Better Teaching

教育現場的
遊戲式學習 SAMR

專題演講四

主講人│楊易霖
主講人│臺南市樹林國小學務組長



Better Teaching

教育現場的遊戲式學習SAMR

~以台南市七股區樹林國小為例~

楊易霖
yilinteacher@gmail.com

mailto:yilinteacher@gmail.com


學生李政杰拍攝

樹林國小是一所偏鄉的學校，6班26位學生，

期待透過「科技生活化」讓學習改變。

關卡
孩子學習上的問題?



孩子不喜歡思考

期待老師

「自問自答」

孩子的學習問題



虛擬
角色

答題
遊戲
互動

虛寶
獎勵

思考

文本

作者

提問

表達
想法

線索 探究 了解他人觀點

+

優點：孩子有自主動機

缺點：精熟學習缺思考

優點：可以訓練孩子思考

缺點：思考很累缺乏動機

= ?
思考一下，遊戲+思考，
孩子的感受是甚麼?(你
有玩過遊戲+思考的遊戲

嗎?應該很少吧！)

優點：訓練孩子主動思考

缺點：很累且挫折不好玩

願景：遊戲機制引起動機➡培養自主探究的閱讀素養

願景

連結

了解科技導入的本質，找尋合適的方法

思考

遊戲



遊戲機制引起動機➡培養自主探究的閱讀素養

外在動機（鼓勵、獎勵）內在動機（溫和而堅持） = 內化的自主學習力+

修正程適合樹林孩子的的模式

將課堂習得的文本探究能力，轉移至PaGamO素養品學堂

陪伴式的探究引導

用刻意且簡單的方式，陪著找答案，提升孩子自
學力-最終目的是要讓孩子學會釣魚

陪伴情境-夥伴、話題

實體獎勵

虛擬獎勵

精神鼓勵

肯定舞台-鼓勵、自信

實踐空間-自主、願意
友善的學習共同體

共同的話題

每週4篇 1-2篇 2-3篇



孩子停課

陪伴式的閱讀引導

怎樣修正

科技？



修正：遇到停課線上學習如何實施

外在動機（鼓勵、獎勵）內在動機（溫和而堅持） = 內化的自主學習力+

實體陪伴 線上陪伴

聲音

互動

透過互動與聲
音，雙管齊下，
串聯孩子的交
流。

能維繫孩子學
習的關鍵點在
孩子的互動

給予線索

了解兩者的差異，互動是關鍵



排列

分類

分組討論

錄音發表

影片線索

蒐集意見

遊戲情境

創造夥伴間的互動，維繫學習動力

遊戲情境

創造互動

完成任務

分享交流



孩子缺乏主動

不知如何

解決問題

彈性課程-創意市集6下白鶴文化館專題歷程
https://ppt.cc/fYEBex

白鶴文化館專題完整歷程

將學習變成關卡，習慣解決問題

https://ppt.cc/fYEBex


探求與感受 分享與反思想像 實踐與實作

發現使用

者的問題

發展初步

蒐集資料構想

蒐集資料

整理分析

構思解決方案

挑選最佳方案

擬定執行步驟流

程

執行

針對使用者

測試評估

對行動方案

的回饋與改善

省思

歷程整理

歷程分享

資訊科技 生活科技 科技多元應用

問題解決的12道關卡，專題由社區出發



進行委託者訪談~蒐集委託訊息 確認線上白鶴文化館為主題，並確認分工

確認成果發表時間5/17成果發表確認委託內容摘錄至心智圖

https://ppt.cc/fYEBex

委託人的任務；主題、分工發表確認

https://ppt.cc/fYEBex


展區規劃組
討論解決方案

其他組協助彙
整資料

展區規劃組
報告線上白鶴文化館規劃

策展人主持進行表決通過https://ppt.cc/fYEBex

分組規劃、討論，方案需大家通過

https://ppt.cc/fYEBex


拍攝實際照片

情境可以讓孩子有動力用科技問題解決



會用科技很重要，但還要了解為何用



跟遊戲一樣

關關難過，關關過



成果分享當天，屬於孩子的專案發表



省思很重要，從線索中了解真實的自己



孩子的好奇與需求，是教育現場的遊戲式學習的動力

以孩子的角度，聆聽孩子怎麼學

都可以找到適合孩子的闖關模式

科技始終來自人性，幫助人解決問題

線上白鶴文化館

https://ppt.cc/fGlRKx

https://ppt.cc/fGlRKx




Better Teaching

教育現場的
遊戲式學習 SAMR

專題演講四

主講人│汪檍
主講人│臺北市數位實驗高中教師



從SAMR看
GATHER TOWN
在遠距學習的意義
臺北市數位實驗高中汪 檍



瘋迷全球的Gather Town 魅力

72

•解決線上社交的虛無感

•模擬打造物理性體驗

•自由度高的編輯平台

•復古相素風的視覺圖像



SAMR的四個階段

73

Substitution 

替代

Augmentation

加強

Modificaiton

轉化

Redefinition

重新定義

科技融入教學現場



74

GT在SAMR四階段運用說明

階段 說明 教 學 情 境

替 代
Suvstitution

尚未產生原有功能
性改變(單向)

使用GATHER TOWN原始的視訊功能，作為遠距線上視訊授課其一
的平台。

加 強
Augmentation

開始出現功能性的
改變(單向)

使用MAPMAKER客製化自己所需要的環境空間，並置入所需要的互
動資訊，例如：靜態式成果展，線上展場導覽。

轉 化
Modification

重新設計新的任務
(雙向)

在GATHER TOWN中設計可以雙向進行的互動式任務活動，例如：
結合定向地圖識讀的線上定向越野。

重新定義
Redefinition

增創過去沒有，創
新的的應用

超越GATHER TOWN既有的功能想像，產生意義上的轉變，打造獨
立式的數位化學習教材創作，例如：夢遊赤壁、LARP互動劇場、遊
戲化學習場域。
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Substitution 

替代

遠距線上辦公室
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Substitution 

替代

好友群聚線上慶生
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GT在SAMR四階段運用說明

階段 說明 教 學 情 境

替 代
Suvstitution

尚未產生原有功能
性改變(單向)

使用GATHER TOWN原始的視訊功能，作為遠距線上視訊授課其一
的平台。

加 強
Augmentation

開始出現功能性的
改變(單向)

使用MAPMAKER客製化自己所需要的環境空間，並置入所需要的互
動資訊，例如：靜態式成果展、線上展場導覽。

轉 化
Modification

重新設計新的任務
(雙向)

在GATHER TOWN中設計可以雙向進行的互動式任務活動，例如：
結合定向地圖識讀的線上定向越野。

重新定義
Redefinition

增創過去沒有，創
新的的應用

超越GATHER TOWN既有的功能想像，產生意義上的轉變，打造獨
立式的數位化學習教材創作，例如：夢遊赤壁、LARP互動劇場、遊
戲化學習場域。
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Augmentation

加強

李秉軒 400年前的古台灣
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Augmentation

加強

汪檍 2021青發處創客基地成果展
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Augmentation

加強

開普國際

市集不警戒
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臺中

科博館

Augmentation

加強
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Augmentation

加強

公督盟

線上立法院
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GT在SAMR四階段運用說明

階段 說明 教 學 情 境

替 代
Suvstitution

尚未產生原有功能
性改變(單向)

使用GATHER TOWN原始的視訊功能，作為遠距線上視訊授課其一
的平台。

加 強
Augmentation

開始出現功能性的
改變(單向)

使用MAPMAKER客製化自己所需要的環境空間，並置入所需要的互
動資訊，例如：靜態式成果展，線上展場導覽。

轉 化
Modification

重新設計新的任務
(雙向)

在GATHER TOWN中設計可以雙向進行的互動式任務活動，例如：
結合定向地圖識讀的線上定向越野。

重新定義
Redefinition

增創過去沒有，創
新的的應用

超越GATHER TOWN既有的功能想像，產生意義上的轉變，打造獨
立式的數位化學習教材創作，例如：夢遊赤壁、LARP互動劇場、遊
戲化學習場域。
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Modificaiton

轉化

汪檍旅蛙在哪裡-校園AR實境解謎
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Modificaiton

轉化

汪檍復興崗定向解謎越野
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Modificaiton

轉化

汪檍第500號檔案室-人權議題解謎
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GT在SAMR四階段運用說明

階段 說明 教 學 情 境

替 代
Suvstitution

尚未產生原有功能
性改變(單向)

使用GATHER TOWN原始的視訊功能，作為遠距線上視訊授課其一
的平台。

加 強
Augmentation

開始出現功能性的
改變(單向)

使用MAPMAKER客製化自己所需要的環境空間，並置入所需要的互
動資訊，例如：靜態式成果展，線上展場導覽。

轉 化
Modification

重新設計新的任務
(雙向)

在GATHER TOWN中設計可以雙向進行的互動式任務活動，例如：
結合定向地圖識讀的線上定向越野。

重新定義
Redefinition

增創過去沒有，創
新的的應用

超越GATHER TOWN既有的功能想像，產生意義上的轉變，打造獨
立式的數位化學習教材創作，例如：夢遊赤壁、LARP互動劇場、遊
戲化學習場域。
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Redefinition

重新定義

謎擬劇場夢迴七夕
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Redefinition

重新定義

兩棲作雲端漫遊改編李奕樵【兩棲作戰太空鼠 】
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Redefinition

重新定義

岳讀遊戲普通鎮的一般人
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Redefinition

重新定義

汪檍夢遊赤壁



SAMR四階段的轉變意義
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科技融入教學現場

原始視訊功能

互動式靜態網站

任務型地域轉化

學習內容數位化創作

BE QUITE 人權LARP



GT賦予學習者經驗的翻轉

93

◆情境感的環境搭建

◆自主性的自由探索

◆單線~多線的任務設計

◆學習文本的遊戲化轉譯

◆跨時空限制的元宇宙雛型



感謝您的聆聽

期待GT上相遇





Better Teaching

教育現場的
遊戲式學習 SAMR

專題演講四

主講人│顏椀君
主講人│新北Ecity新興科技推廣中心負責人



科技新浪潮下的 FUN心教與學
@國教署Ecity新興科技推廣中心 -新北市板橋高中 顏椀君



替代（Substitution） 加強（Augmentation） 轉化（Modification） 重新定義（Redefinition）

S  A  M  R
我們如何理解與實踐

STMR是協助我們在進⾏教學設計時，思考如何藉由科技創造更好的教學與學習歷程。

師 生
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◆ 透過科技重新思考新的分享模式

課程案例﹕情緒辨識AR互動刮刮樂-刮出真實的自己

Voilà AI Artist 相片編輯器 AI Gahaku
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◆ 透過科技重新思考新的學習分享模式

課程案例﹕帶著故宮環遊世界
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◆ 透過科技重新思考新的學習分享模式

課程案例﹕權力的形狀

SARM
讓科技開啟新的想像/新的任務/新的可能

我們期待的不僅是學習者能因科技而開心學習，我們更期許學習者能夠透過科技的學習，為他人創造幸福。為幸福而教
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我們期待有了「科技｣加入的教學現場 能讓師生都能在教與學的過程中

更FUN  更幸福 也更有「溫度｣

科技新浪潮下的 FUN心教與學





Better Teaching

分心世代的讀寫力

專題演講五

主講人│林怡辰
主講人│國小資深教師



分心世代？

讀寫怎麼辦？
林怡辰
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您遇過分心的孩子嗎？
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教學現場
省電模式

自動導航

螢幕保護

常常關機
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109
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•林怡辰老師

•十九年偏鄉小學教師

•一到六年級導師

•作文科任教師

•全校閱讀推動教師

•教育部閱讀磐石獎

•天下雜誌閱讀典範教師
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•大陸公開課

•香港分享

•新加坡講課

•馬來西亞工作坊
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現況

第一步

解方
簡報重點
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小胖
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北風與太陽

用錯方法，會認真的會走向地獄
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內在動機三元素

我能

自由

有關
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內在動機三元素

我能

自由

有關
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內在動機三元素 我能

自由

有關
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老師，他早就把小
⽇記寫完了！



9月1⽇
119

Ａ.一年之後

B.一個月後

Ｃ.一週之後
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老師覺得你寫得好特別啊！

你可不可以多寫一點？
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對寫作的人來說，最⼤的獎賞

就是有人認真看待他的作品！
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內在動機三元素 我能

自由

有關
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內在動機三元素 我能

自由

有關
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漫 畫
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能給孩子有選書的自由，
是我們的氣度。

而孩子之後有沒有選書的品味，
就靠我們的專業。
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黑暗背後總有光

多閱讀、多思考、
多寫作、多分享。
認識你自己、
成為你自己。
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分心世代，

讀寫是不可或缺的出口。
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「我是分心⼤王！

我的專長是分心。」

「媽媽教我教到哭了......」
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別忘了，第一步
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先好好肯定這麼煩惱

卻依然用心的

自己
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內在動機三元素

我能

自由

有關
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相信，就會看見！





主講人│黃國珍
主講人│品學堂執行長、《閱讀理解學習誌》總編輯

Better Teaching

分心世代的讀寫力

專題演講五



分心世代的讀寫
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學過瑜伽或嘗試過打坐的人可以明白
不分心有多難，以至於需要持續的練習
馴服心中無時不在流轉的心念。

我常常驚訝於分心去打電動的孩子
所展現的自主性與專注力⋯⋯

這群孩子真的是分心世代嗎？

分心世代的讀寫
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開車時聽podcast 是許多人生活的⽇常，
這算不算是分心的⾏為？

或是「可以接受的分心行為」？

分心真的不好嗎？

開車時聽podcast這⾏為有不一樣的目標設定

開車：從甲地到乙地

開車聽podcast：在交通過程中進行高效學習

分心世代的讀寫



141

關於分心，家長在意的是什麼

孩子不在我們期待的狀態 / 學習、做有意義的事

關於分心，孩子在想的是什麼

滿足本我原始的需要 / 開心、有趣、喜歡

分心世代的讀寫

有意義的分心 無意義的分心V.S

順序

目標

方法
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中心化 去中心化 網絡化
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專注在行為上

提高自我覺察能力 我現在在做什麼

啟發有意識的自主 我現在該做什麼

開啟自主性的探究 我可以怎麼做

專注在目標上

後設
監控

順序

目標

方法
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分心世代的讀寫

多工世代的讀寫
還有一件事⋯⋯
在分心這件事上
許多大人和孩子一樣





主講人│張輝誠
主講人│學思達教育基金會創辦人

Better Teaching

分心世代的讀寫力

專題演講五



分心世代的讀寫力

張輝誠
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輸入 消化 轉化

創造

落實

1.體驗
2.實踐
3..影響生命與言⾏

1.閱讀(書籍)
2.圖畫、影像
3.電玩
4.⼤自然

1.記憶
2.理解
3.分析
4.評鑑

1.文字作品(文學、文案、解說、應

試、各種應用等等)

2.圖畫、影像
3.電玩(故事、腳本、對話)



閱讀習慣的養成與建立(家庭)
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1.一起看書

2.一起聽書 (親子天下app、、樊登說書、老高與小莫‧‧‧‧‧‧)

3.家裡最舒服的地方，就是看書的地方

4.每天有共同看書時間(從五分鐘開始)

5.學會問幾個簡單問題



六個簡易家庭提問法
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1.用自己的話複述內容 (統整能力)

2.好看指數，1到10分給幾分？ (評鑑)

3.好看的原因是？ (分析)

4.嘗試說出三個收穫？(觀點)

5.對你將來會產生甚麼影響嗎？(應用)

6.再創造：寫出來、製作物品、拍片 (創造)



☆ 以創造帶動閱讀 (嚕嚕頻道)
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http://www.youtube.com/watch?v=EYOMdVvJdUI
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閱讀習慣的養成與建立(學校)



寫作是 體驗+想法+文字掌握力
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體驗格野櫻出遊
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六個簡易家庭提問法
1.今天有哪些好玩的地方？

2.好玩指數，1到10分給幾分？(評鑑)

3.好玩的原因是？ (分析)

4.有哪些好心情？甚麼時候、甚麼地方出現這些心
情？原因是？(感受、觀點)

5.嘗試說出三個收穫？(觀點)

6.再創造：寫出來、製作物品、拍片 (創造)



父
昔聞櫻吹雪
今見櫻花飛滿天
人立花雨間
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子
白雪撲人面
雪如飛塵飛四
處
花開又花落
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文字掌握力
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2.文字是一種表現，也是一⾨技藝(像練琴)

1.先有好生活、體驗、想法

3.選詞、修辭、鍊句、成段、謀篇、造冊

持續積累(頻繁⼤量輸入)與鍛鍊(頻繁⼤量輸出)的過程




