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數位學習產業之全球發展趨勢 
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五大市場:正規、高等、個人市場為主 
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•全球學校市場從幼兒至大學有顯著成長;個人學習市場也呈現成長趨勢，企業  
 市場逐步由個人學習市場取代 

資料來源: GSV Estimates , 2012、Ambient Insight 2012，拓璞產業研究所,資策會教研所整理 
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七大國際區域:開發中國家未來為成長動能 
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資料來源: Ambient Insight, 2012 

•以數位學習7大國際區域來看,未來4年間亞洲將成長最快,北美則仍為收入上最大區域 
•以國家排行榜來看,則以開發中國家為主,尤其越南為榜首,榜上的馬來西亞,泰國,菲
律賓，大陸皆為亞洲國家 



八大產品:行動、模擬及遊戲學習商機大 
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美國市場 2010 2015 CAGR 

模擬學習 9.9億 24.8億 20.2% 

遊戲學習 2.3億 4.1億 12.3% 

行動學習App以成人與幼兒為大宗 

單位:美金 
資料來源: Ambient Insight, 2011 

•全球行動學習產品與服務市場產值5年成長3倍,CAGR 22.7% ,相當可觀 

•美國模擬學習市場預測將有高幅度成長5年CAGR高達20% ，遊戲學習為12.3% 

行動學習 2010 2015 CAGR 

全球 32億 91億 22.7% 

美國 9,6億 18.2億 13.7% 



 全球數位學習產業預期將高速成長，產值由2011年的738億美元至2016年的
1828億美元,CAGR達20.3%,尤以服務部份達26.6%成長最為快速 

 驅動力: 

 美、日、韓、中國大陸等國以政策大力推動中小學及大學之科技化學習 

 國外新興市場紛紛投入數位學習 

 國際各大廠紛紛轉進教育市場，提供整體解決方案 

 行動載具及科技快速普及 
 

 

 

 

 

 

五大業態:以學習服務成長動能最強 
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2011 2016 CAGR 國際主要業者 

整體 738億 1828億 20.3% 

內容 366億 650億 12.1% Pearson, McGraw-Hill 

服務(含雲服務) 246億 773億 26.6% Google 

軟體 

126億 

 

405億 

 

 

22% 

 Microsoft, Blackboard 

硬體 Intel, Apple, SmartBoard, 

Promethean 

資料來源: MarketsandMarkets, 2012/6 

單位:美元 



數位學習產業未來發展小結 
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資料來源: Ambient Insight,  2012/8 



學習科技發展現況與未來展望 
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學習科技的應用趨勢 
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學習科技的應用趨勢:e-Campus 

Digital Campus and Technology Infrastructure 

校園教案與教學資源共享平台：教師自行轉化傳統教材為
數位形式，以Html等方式分享。 

App一站式整合服務：逐漸發展以App形式作為整合校園
科技之使用者介面，介接教師端、學習者端、IT管理端、
社群經營端、校務系統等。 

「大型業者vs高等教育組織」客製化解決方案的模式興
起：如Cisco, IBM或顧問公司發展專屬解決方案，以支
援特定大學需求。 

CIO角色崛起：成立IT部門支援教學端變革管理。 
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Solution of Purdue University 

多媒體電子教科書 

評量與使用者分析 

支援跨平台 

筆記與評論功能 

HTML5廣泛互動應用功
能開發 

 

未來擴充媒體形式： 

LBS, QRcode, AR, 3D 

資料來源： Purdue Studio Applications   http://www.itap.purdue.edu/studio/ 

http://www.itap.purdue.edu/studio/
http://www.itap.purdue.edu/studio/


簡化教學影片的製作，
學生可以記錄、上傳、
分享教學影片，並可以
觀看與評論被指派的影
片作業。 

學習導向社群網站（跨載具
與平台）協助學生經營學習
社群，並直接介接Dropbox方
式讓教材流通更簡易。 

以類似Twitter的社群網站介
面，經營微型學習討論社
群，用於課中、課後學生提
問與評論，促進參與。 

資料來源： http://www.itap.purdue.edu/studio/ 

充滿彈性但功能專門的App設計，讓學習者專注沉浸於「學習導向社群」 

http://www.itap.purdue.edu/studio/


Solution of Route 92 Consulting 
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一站式App顧問服務，如iStanford  （目前超過20萬名師生使
用） 



Purdue Studio Applications 

Purdue IT team

自行開發解決方案 

Cisco, Verizon 

Wireless支援4G 

bandwidth 

Dropbox, 

Facebook 

與MaGraw-Hill正
洽談此產品授權、
商品化模式 

資料來源： Purdue Studio Applications   

http://www.itap.purdue.edu/studio/ 

http://www.itap.purdue.edu/studio/
http://www.itap.purdue.edu/studio/


Learning Environments and Mobile Learning 

重視Pilot Implement：校際研習熱門主題為how to 

learn ，包含學習者每週回饋、成果發現、載具管理、
導入設備採購等「執行面細節」。 

發展跨載具整合性e-Portfolio: 記錄學習者於各學習資
源間「學習階段」與「程度發展」的兩向度過程 

大型學習內容商發展行動學習整合服務，如： 

• 學習者知識節點檢測服務(如MaGraw Hill) 

• 線上教材使用者介面檢測(如Pearson) 

• 以App形式整合學習社群經營、跨行動載具提供教材內容、
學習成效回饋分析(如Bridgepoint) 
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學習科技的應用趨勢:e-portfolio 



Solution of McGraw-Hill 

McGraw- Hill LearnSmart: 

「Interactive adaptive learning platform」 

銷售實體/電子教科書的同時，提供高等教育各科別「學習者
知識結點分析」服務。 

測驗系統讓教學者在進教室前了解學習者程度、迷思概念分
佈。  

結合行動載具提供適性化學習計畫。  

      （資料來源http://www.mhhe.com/learnsmart/） 
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http://www.mhhe.com/learnsmart/


Pearson Usability Testing Center 

CourseConnect Usability Testing Center: 

 Is the interface intuitive? 

 Is the learning design appealing? 

Does the functionality enhance learning? 
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(資料來源http://www.pearson.com/） 



Solution of Bridgepoint Education 

App功能： 

課程內容 

討論區 

指派作業 

校園廣播 

學習導引 

分級內容 

聯絡師長 

數位學生證 

個人帳戶 

學習狀態警 

（結合學習成就地圖） 

學習資源 
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 (資料來源http://www.bridgepointeducation.com/） 

於2004年成立的教育科技顧問服務公司 

http://www.lecturetools.com/


學習科技的應用趨勢:e-lab 

遠端/虛擬實驗室 

 LiLa: Library of Labs 

• 8所歐洲大學與三家企業共同發展，提供遠端實驗服務 

• 目前建立41項遠端實驗與218個虛擬實驗室 

 Labshare: 

• 提供澳洲各大學或高中透過internet進行的真實實驗 

 Labster 

• 提供生化虛擬實驗服務 

虛擬/3D互動教材 

Designmate 

• 提供數千種化學、物理、生物有關之3d教學互動素材庫 

20 



LiLa: Library of Labs 
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 Labster(丹麥)發展3D虛擬生化實驗室 
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Designmate(印度)提供3d互動教材庫 
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學習科技發展小結:Horizon Report 
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2009 2010 2011 2012 

1~2年成熟 •行動學習 

Mobiles 
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•行動學習 Mobile 
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資料來源: NMC Horizon Reports  



開放課程之衝擊 
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MOOC: Massive Open Online Course  
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                 U                       Udacity 
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•前史丹佛大學教授、
Google X實驗室研究 

Sebastian Thrun創建
Udacity，主要目的就是將
頂尖的大學課程免費開放
給世界所有的人 

•Udacity獲得Andreessen 

Horowitz投資1500萬美元 

•Udacity目前的課程是免
費的， 

但是學生若要通過考試，
以取得Udacity的官方認證
需要付費 

•Udacity還在嘗試推薦畢
業生到先關行業就業，獲
得推薦費用 



                                          Coursera 
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•史丹佛大學支援的
Coursera公司 

•目前（2012/7）已經有
七十萬名學生加入，他
們分別來自一百九十個
國家， 

•目前提供一百門以上的
課程，讓學生選擇。 

• 註冊Coursera課程的學
生人次，已超過一百五
十萬， 

 



edX (www.edxonline.org)  
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•哈佛大學與麻省理工學院（MIT）聯合推出免費線上課程，提供全球數以百萬計學
生遠距教學、線上學習的機會。雙方各出資三千萬美元投入這項名為「edX」的合
作計畫，最終希望其他大學也能共襄盛舉。 
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教學模式創新 
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無效學習與開放性課程推波翻轉教學 

32 資料來源http://blogs.kqed.org/mindshift/2011/09/the-flipped-classroom-defined/ 



Flipping The Classroom 

 



開放式課程衝擊小結 

開放教育資源 

 加州參議院正在推動一法案：建立免費的數位資源庫，內含
高等教育50個最普遍需求的教科書。資源被重製與分享。 

 MIT 的OpenCourseWare 幾乎出版所有學生所需教材 

教師角色轉變 

 Fliping the classroom 

全球大學學習雲端化 

 Microsoft(生產力工具/全球使用費) 

 Google(知識搜尋/全球廣告) 

 Facebook(全球社群/全球廣告) 

 MOOC(學習服務/全球認證,學費) 
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未來教育產業之衝擊與機會 
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教育產業的未來挑戰與機會 

如何因應少子化，小校小班之未來學習型態 

如何因應12年國教，學習多元化之學習商機 

如何提升大學畢業生之職場競爭力與國際接軌 
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因應少子化，小校小班之未來學習型態 

 
針對全國各地之小班小校，結合國內數位學習
產業發展客製化之Total Solution，同時進行
可驗證規模之Pilot導入與永續商業模式。 
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procurement 

Build-Operate 
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Design-Build-
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Build-Own-
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                    PPP 

 
Public private partnerships 

Public responsibility                                                  Private responsibility 



因應12年國教，學習多元化之學習商機 

整合大學與數位學習產業，發展中學MOOC，
並結合e-Lab與創新教學模式，推動學習學分
認證，並建立永續商業模式 
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如何提升大學畢業生之職場競爭力 

與國際接軌 
鼓勵大學導入MOOC課程，訓練學生掌握外語
學習能力 

鼓勵發展e-Lab,提升實作能力 
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數位學習產業國際化發展之建議 

E-campus: 

 結合創新教學模式，發展教育雲服務，整合學習載具發展智慧校
園之整體解決方案。 

E-portfolio: 

 提升學習人因與知識結構之內容開發能力，推動電子教科書客製
化商務平台與集體授權，搶攻如華語文等電子教科書國際市場 

E-Lab: 

 整合虛擬教材與實體實驗設備，發展國際學習實驗服務 

MOOC: 

 面對國際大規模開放學習資源的衝擊，內容業者應思考長期策略
─如何轉型提供「內容為輔、創新服務為主」的加值服務 
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敬請指教 
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