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摘要 

由於近年來資訊科技與網路的突飛猛進相信大家都已經感受到我們的生活已經變得和以前有所不同，

像是食衣住行的方面都已經變得相當便利，而且連教育方面以受此影響，因此”教育資訊化”也變成教

育發展的最主要的重心，藉由行動學習的資訊科技與雲端服務的便利，讓學習可以是在任何地方，不僅

僅是在於課本上以達到無所不在的學習。 

另一方面隨著地球村時代的到來，由於英語已成為國際共通的語言，在非英語系的國家中，學習英語

已成為一股不可忽視的新潮流，人們極力的尋找有效率的學習模式或輔助工具來加強自我的英語能力，

進而提昇自我的競爭力[1]。 

本研究主要目的是為了要加強國內學生對於第二外來語的加強以及學習，主要是應用 Google 所開發的雲

端服務平台 Google App Engine 與 Android 系統平台的結合以提供加強外語的學習。 

 
關鍵字:行動學習、Android 系統、GAE(Google App Engine) 

一、緒論 

（一） 研究背景與動機 

由於網際網路科技迅速的發展，學習已經不在是一件，讓傳統的教室學習慢慢演變為數位學習

(e-learning)，進而演化為可隨時隨地學習的行動學習 (mobile-learning)，行動學習可以在任何時間

(anytime)、任何地點(anywhere)下達成，不再受空間及時間的侷限。 

隨著地球村時代的到來，由於英語已成為國際共通的語言，在非英語系的國家中，學習英語已成為一股

不可忽視的新潮流，人們極力的尋找有效率的學習模式或輔助工具來加強自我的英語能力，進而提昇自

我的競爭力。畢竟現在的學生學習第二外語也是一件相當重要的事情，然而利用手持裝置例如 PDA、平

板電腦或手機來當作學習輔具的行動學習，已被視為是一種新穎且有效率的學習模式，因為行動學習繼

承了所有 e-learning 的優點，更且打破了傳統 e-learning 系統的時間和空間的限制。 

幸運地，近數十年來，隨著學習科技不斷創新與進步，隨著無線網路技術越來越成熟，再加上近年來智

慧型手機的普及，智慧型手機除了一般通訊功能外，更包含豐富的多媒體影音以及行動上網品質的大幅

提升，造就了不需要使用電腦而可用手機取代學習，大大的提升了學習的效果，因而如何發展一

套有效支援學習的工具，便成為英語學習領域中的重要議題。 
於此同時，無線網路、雲端等技術的成熟，使學習者可以更進一步達到無所不在的學習環境。無所不在



的學習，或是普及式學習，讓使用者可以在任何時間、任何地點來進行學習。 

（二） 研究目的 

「學習」對個人本身之重要性不言而喻，但單靠教科書之內容學習可能是呆板且無趣，尤其是英文，而

學習語言最好的方式就是經常的以聽跟讀的方式來加強記憶，然而由於現今的社為智慧型手機的技術日

趨成熟，而且幾乎人手一機再加上網際網路的便利性及普遍性，剛好可以用來運用數位教材，這可以讓

學生不只有在課堂上，就連在課後的空閒時間只要將手機連上網路就可以隨時隨地的經由手機進行

E-learning，使用者只需透過手機便能連線至資料庫選擇適當的數位教材學習，相信在未來勢必會取代傳

統教學上課方式，而隨堂測驗則能確定學生對數位教材內容的掌握度。 

 

（三） 研究流程 

本次研究是線設計一個android的行動學習系統以及用Google所提供的Google APP Engine的一個雲端服務

的平台作為聯結。首先，敘述android 系統發展與對智慧型手機的影響，然後利用雲端運算的發展技術以

及重要性，並加以分析，進而了解android 系統結合Google 雲端運算平台的運作流程與架構。 

 

最後，利用Google 所提供的android 系統與Google App Engine 直接開發出基於雲端運算架構的行動學習

應用程式。 

研究流程如圖1 所示：



 
圖一研究流程 

 
三、文獻回顧與探討 

3.1 行動學習 

一、行動學習的定義 

有關行動學習的定義，各個學者就其所持的觀點各有不同的詮釋。行動學習（MobileLearning， M-Learning）

起源於網路教學相關研究所得出的一條規則：不是技術本身具有適合教學的特性，使得網路教學大為成



功，而是技術比較普遍地被大眾擁有與使用。從來沒有一項技術在人類歷史上像行動電話那樣被大眾百

姓應用到如此普遍的地步（Desmond.Keegan， 2004）。 

朱耀明（2003）認為行動學習是藉由行動科技，在無線的環境下（如無線網路、RFID、藍芽），讓學習

者能夠在任何時間、地點使用行動載具來取得自己想要的資訊，並可即時與他人互動。 

McConatha（2008）則認為行動學習是透過手機、PDA 等行動科技來學習（Doolittle& Mariano，2008），

被通稱為一種新的教學工具，以協助學生和老師於遠距教學中能充分有效利用。 

Motiwalla（2007）論及行動學習的內涵，認為其結合了行動運算（mobile-computing）與數位學習，主要

的特點為適性化的能力，亦即學習者可根據自己的學習興趣、能力與步調，利用手持設備隨時隨地以一

人一機（one-to-one）的方式學習，此特點特別吸引成人學習者。 

Kwon（2007）將行動學習定義為一種訊息資訊科技（ICT）教育的延伸，伴隨著行動力，在任何地方、

任何時間、任何人都可使用；因為是以使用者便利性為中心導向，可針對自己需求自我學習。 

Sharples（2007）認為，行動學習是以知識與科技為媒介，透過行動裝置的存取與使用，彼此之間相輔相

成；這種教育的概念背後意義顯著，以描述一種神經機械學的方法，經由連續的探索，以技術為中介的

協調來達成。 

Chang、Sheu和Chan（2003）認為行動學習有三個必需的要素，分別是行動學習裝置（the Mobile Learning 

Device）、基礎溝通建設（the Communication Infrastructure）、學習活動模組（a Learning Activity Model），

如果說「網路學習」的主要設備是桌上型電腦，那麼「行動學習」的主要設備就是PDA（Personal Digital 

Assistant，個人數位助理）、智慧型手機和行動電話等。Kynaslahti（ 2003）認為行動學習具有便利性

（ Convenience）、權宜性 

（Expediency）、立即性（Immediacy）三種意義與價值。Hoppe；Joiner；Milrad&則強調使用行動載具與

無線傳輸。 

總結以上，行動學習是一種以知識與科技為媒介，並透過不同的行動裝置來達成的學習方法，此種學習

方法不限在任何地方、任何時間、任何人都可以使用。其行動裝置的各種功能愈佳，包含存取與使用等，

都能使行動學習更為普遍、便利並達到學習成效。 

二、行動學習的特性 

Kynaslahti（2003）認為行動學習具有便利性（Convenience）、適宜性（Expediency）、立即性（Immediacy）

三種價值；便利性可以利用零碎的時間來做學習的動作；適宜性可以在不同的地方做學習的活動、學習；

立即性是隨時與他人交流新的想法或用行動載具內建的攝影功能拍下影像，就可以馬上與其他人分享。 

Desmond（2004）指出行動學習的特性是將所有行動技術整合一起，去除地點、時間與空間的限制。目標

技術方面是設計出一個整合互動、可信、合作以及以使用者為中心的一種好的學習策略。 

Quinn（2000）則認為行動學習具有以下幾種特性：隨時隨地存取資源的能力、強力的搜尋功能、豐富的

互動性、支援有效的學習及以表現為主的評量方式 

（Performance-based Assessment）。 

Shepherd（2001）提出：M-Learning 不只是數位化，它還具有移動的特性，因此行動學習比數位學習更

邁進一步能做到隨時隨地的學習，不受到桌上型電腦環境的限制，輕便的行動學習裝置及無線網路環境，

提供資訊隨手可得的機會。換言之，行動學習能讓學習者在其最需要或最適時的情況下進入資訊網路獲

取訊息，是一種彈性學習方式及學習環境。 

而國內學者高台茜（2001）則將行動學習歸納出六大特性： 

 



1、學習需求的迫切性 

無線通訊使用的時機，常常是在對知識取得有相當的迫切性之時；取得關鍵知識的情境稍縱即逝，如若

不能立即得到資訊來解決眼前的問題，則使用者往往會失去該次學習的動機。 

2、知識取得的主動性 

無線通訊的使用是因應學習者的需求來提供資訊，亦即Information on Demand。因此學習者具有知識取得

的主動權，得以發揮以學習者為主體的自我導向式學習。 

3、學習場域的機動性 

行動學習所具有的移動性、隨身性、及個別化之特色，使得學習場域可以隨時就地形成。運用行動學習

輔具能使個人隨時隨地與教材或是教具進行互動，達到個別化學習的目的。 

4、學習過程的互動性 

在學習者因應迫切的學習需求，主動地在一個機動的學習場域，企圖透過無線網路應用來取得知識後，

無線網路應用可以提供的是一個高互動的社會學習情境。 

5、教學活動的情境化 

藉由無線網路應用的行動性和隨身性，得以在日常生活的真實情境自然嵌入教學活動，達到生活中學習

的境界。 

6、教學內容的整體性 

無線網路應用整合了多種資訊來源，支援學習者進行非線性、多向度、彈性化的學習與思考，特別有利

於高複雜、低結構學習內容，提供全方位、跨學科的學習。 

 

而學者陳祺祐（2007）則認為行動學習具有下列幾個要點： 

1、即時性、機動性 

學習者藉由行動載具的功能，能夠比以往更即時地掌握需要的資訊，並能機動地選擇學習地點。 

2、以科技的觀點看行動學習 

行動學習必須有相關的技術及基本建設及相關的硬體裝置或平台，例如：802.11a、802.11b、無線藍芽、

紅外線傳輸、無線網路技術及無線基地台的設置等技術與最常用的行動載具，如：PDA、智慧型手機、tablet 

PC 等。 

3、教育應用相結合 

教育如欲與應用結合，需要有其相關的學習活動模組，這其中也蘊含了相關的教學理論、教學活動與教

學設計等。教學者須將適當的情境融入課程設計，增進學習者的吸收，減少學習行為與日常生活的隔閡

感，甚至更進一步的配合其特性進行教材設計，方能得到超越傳統學習方式的教學效果。 

4、無所不在（Ubiquitous）的方便性、行動性（Mobility）、立即性 

強調行動學習具有無所不在（Ubiquitous）的方便性、行動性（Mobility）、立即性，以回饋增加行動學

習便利性。其體積小、輕便加上技術的更新與應用，使其不受空間與時間的限制。若與智慧型網路、代

理人相合，對環境的感知，讓人體會其無所不在的智慧環境，使其不受空間與時間的限制。 

5、技術發展 

由於技術的發展使得行動學習不見得一定要持續的使用無線技術；儲存設備愈作愈精巧、傳輸的進步等，

使得學習者可將學習內容大量的預先載入自己的學習載具，等到需要時再提取來使用，這對教學與學習

的應用上又增加了其彈性。 

 



三、小結 

透過以上的文獻資料我們可以發現，行動學習是一種具有迫切性、主動性及機動性的學習方法，主要的

特性就在於其能透過各式的行動載具，讓想學習的人可以在任何場所、任何時間、用不同的設備來學習，

透過無線傳輸設備的輔助，甚至能隨時下載資料到自己的載具上來學習。與傳統的學習方法比起來，最

大的相異點在於行動學習的無所不在性，遠距教學跟著應運而生。而這樣的突破也使教育者與學習者改

變了舊有的教學模式和學習模式，兩者皆不再受限於教學場所，教學者可帶入更多的可能情境來讓學習

者更融入學習，而學習者也能透過行動載具主動的即時查詢資料、反映問題並與教學者做良好的互動，

透過各種不同的應用方法，來使教育達到無限大的可能。 

3.2 雲端運算 Cloud Computing 

雲端運算是一種基於網際網路的運算方式，透過這種方式，電腦和其他裝置 

可以按照需求共享的軟硬體資源和資訊。 

雲端運算是繼1980 年代大型電腦到Client -Server 的大轉變之後的又一種巨變。 

使用者不再需要了解「雲端」中基礎設施的細節，不必具有相應的專業知識，也 

無需直接進行控制[15]。雲端運算可以認為包括以下幾個層次的服務：基礎設施即服務（IaaS），平台即

服務（PaaS）和軟體即服務（SaaS）。 

而與本文較有關係的是PaaS的部份，也就是平台即服務，因此其他兩個部份 

就不贅述。 

3.3 Google App Engine (GAE)： 

Google App Engine 是Google 於2008 年4 月所釋出的新服務，是一個開發及 

管理網路應用程式的雲端平台。它提供給使用者一個具備安全、快速、穩定的開 

發環境，並協助使用者可以更方便地去建置可靠的網路應用程式[21]。GAE 的首 

要目標是讓使用者操作容易，因此GAE 提供了完整的服務，讓使用者只需專心於開自己的WEB 應用程

式，其餘的資料庫、網路資源、作業系統等部份，皆是由Google 來統一管理。 

GAE 平台的特性是動態易擴充的運算、儲存與網路資源，並提供10 個免費的 

開發應用程式，加購才需付費。啟動付費後，可額外加購的資源有：CPU 時間、 

輸出入頻寬、儲存空間與電子信箱。也因為GAE 在一定的額度內提供免費的服務，因此吸引較多一般個

體的使用者使用。 

目前GAE 支援的程式語言有Java、Python 和Go，支援Django、WebOb、 

PyYAML的有限版本。資料庫的部份則是Big table 及GData，測試環境是Apache、 

HTTP Server。 

2.1 Android  

Android 作業系統最初由安迪·魯賓（Andy Rubin）創辦，最初主要支援手機。 

2005 年 8 月 17 日被谷歌公司（Google）收購注資。2007 年 11 月 5 日，谷歌公司與 84家硬體製造

商、軟體開發商及電信運營商組成開放手持設備聯盟（Open Handset liance）來共同開發改良 Android 作

業系統並生產搭載 Android 的智慧型手機，並逐漸擴充功能到到平板電腦及其他領域上。隨後，Android 

獲得了 Apache 免費開源許可證，谷歌公司發布了其源代碼。同時，一個負責進一步發展和維護 Android 

作業系統的 Android 開源項目也被建立(AOSP)。 



 

三、研究方法 

網際網路扮演著現代人生活中不可或缺的重要角色，隨著無線網路的普遍化，人們透過智慧型手機將食

衣住行育樂整合在一起已成為趨勢。本計畫系統架構主要是將GAE(Google APP Engine)和Android結合。

然後分Server端採用GAE(Google APP Engine)教學平台，主要是因GAE(Google APP Engine)具有完善的資

料庫支援，可讓使用者不需花費太多時間，便能操作。Client端則採用可攜性高且功能完善的Android手機

為主要的行動裝置。 

 

3.1 系統架構 

整個系統架構包含兩個部分：Server  端、和 Client  端： 

1. Server  端：基本上Server端會以Google所提供的雲端服務Google App Engine開發一個行動學習的系

統與資料庫，而學習內容會以英文課程如單字記憶，片語以及依些英文文章為主。 

GAE Web端：管理者介面如下圖2所示。 

 

 

2. Client端:至於Client端的這一個部分我們會以Android的手機為主，開發一個能與Server端的資料庫作

連結的App。 

Android端：使用介面如下圖3所示。 

 

 

 

3.2系統流程:本系統流程如下 

 

1. 在資料庫內放置教材資料，如單字庫，精選文章，片語還有隨堂測驗的功能。 

 

2. 使用者可以透過Android系統的手機與Internet跟Server端連線，取得教材。 

 

3. 使用者可以選取所想要的教材，如背單字或記片語等等。 

 

4. 在使用者背完單字或片語的時候可以點選隨堂測驗來測試自己有沒有背熟。 

 

 
 
 
 
 
 
 



 

 
圖 2 管理者介面 

 
 
 
 



 
圖 3 使用介面 

 

 

 

 

 

 

 

 



四、預期成果 

本專題希望達到預期目標如下： 

（一）功能方面：使用者在使用後，能更加對於英文的學習成果更有進步以及可以利用空閒的時間

對自己的語文能力加強，讓使用者感覺到學習也可以是一件很有趣而且是很便利的事情。 

（二）系統上管理者方面：希望以簡便易懂之輸入畫面，供管理者輸入教材於系統資料庫中。 

（三）系統上使用者方面：希望以智慧型手機搭配網路，為使用者呈現出邊操作邊學習的畫面，以

達到使用者操作之方便，期許能為學生們的英文能力能更加進步。 

（四）技術面：使用 Google 所提供的雲端服務平台 GAE(Google App Engine)結合 Android，讓學生的

學習可以達到無所不在。 
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