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壹、前言 
資訊科技快速進展，對於經濟、社會、文化、教育將產生重大影響與變革。近來「捍衛機密」、「桃色機密」、「網路上身」等電影具體而微展現未來電腦世界的新面貌；資訊界大師亦紛紛撰寫「資訊新未來」（Michael L. Dertouzos）、「數位革命」（Nicholas Negroponte）、「擁抱未來」（Bill Gates）、「數位神經系統」（Bill Gates）等書，描述資訊科技發展及資訊化未來新藍圖。本文將探索資訊技術發展及特色，淺談資訊科技在教育應用方式，說明學校中資訊教育之推展與相關因素。
 貳、資訊科技之發展 
所謂「資訊科技」，就是運用電腦、多媒體、網路媒介，進行收集、處理、儲存及傳輸文字、圖形、影像、語音之技術。資訊科技進展快速、日新月異，茲探索一些新的走向：
一、多媒體與超媒體  
多媒體是一種電腦驅動之交談式溝通系統(Computer-driven interactive communication system)，它能產生、儲存、傳送、存取文字、圖形、聲音(audio)、動畫、影像等資訊(Diane M. Gayeski，l992)。
超本文(Hypertext)是一種非循序的文字管理方法，利用鏈結將儲存在網路結構之節點上的資料串聯而形成具有關性的資訊(王國明等三人，民81)。超媒體乃是以超本文的非循序架構為基礎，其節點可以是文字、圖形、聲音、影像、動畫等多種媒體之資料形態所構成的系統(趙嘉平，民83)，是超文件概念及方法的延伸(A SUPERSET OF HYPERTEXT)。
從認知心理學的觀點而言，多媒體符合人類智能發展及學習歷程。一般而言，認知心理學強調人類有主動思考及決定的心智能力，但人類也需藉著有組織、有意義的學習才能擴展智能（Ausubel， 1968；Gagn’e，1985；Christain， 1983）。由於多媒體具有人機「交談」（Interaction）的功能，可以依據使用者的個別需求，執行不同的工作；而且多媒體可以依據個人需要及進度，提供個別設計、學習或複習的機會（Saveyne，1994），故其符合人類主動思考及決定的心智能力（張玉玲，民84）。
傳統知識傳達的方式往往由於學生實際經驗的不足，或是知識內容過於抽象，以致於無以建立對於概念形成過程的心智表徵 (mental representation )  ( Friedman，1992；鄭晉昌，民82；林麗娟，民83)。藉著多媒體的學習情境，學習者可由所提供的互動機會不斷的修正其思考的方向，進而建構其對於概念的了解Johnson & Anderson，1992；林麗娟，民83)；Bruder（1991）認為多媒體在輔助教學上具有下列之優點：（1）多媒體擴展所有的感官，促進學習。（2）多媒體鼓勵學生有效地表達自己。（3）多媒體培養學生所有權的感覺。（4）多媒體提供主動學習的氣氛。（5）多媒體促進師生互動。（6）多媒體提供有意義的學習。（7）多媒體增加學習興趣。
依據學習者之經驗、能力差異每個人皆有獨特知識結構，因此存取、交談、關聯知識庫資訊之方法將因人而異。以超媒體為基礎之學習環境是允許知識庫適應學習者、而非學習者適應知識庫，超媒體是以學習者導向之資訊呈現方式。在人類學習歷程方面，多媒體將紛雜的資訊做有組織的整理，有系統的連結，如超媒體（Hypermedia）之網狀鏈結（Networking links）（高新發，民83），幫助使用者便於鏈結新舊知識，推動其「基模」（Schema）之運作，擴展其學習知識或經驗。進而多媒體結合聲光效果，提供使用者多感覺的刺激，可以吸引使用者的注意，以幫助他們增進或加快理解力（Yager著，邱國晉譯，民81）。超媒體亦能依學生需求(on demand)進教材內容深度之學習。
  
二、電腦模擬與虛擬實境  
模擬(Simulation)是”真實”的表徵，尤是原先受於安全、倫理、經濟、需求設備、比例上時間、空間限制之理由下無法進行教學之內容特別有意義。模擬對於抽象概念視覺化有相當助益，它能做為真實情境與學生心智模式有相當助益，它能做為真實情境與學生心智模式之橋接功用（Van Schaick Zillesen，1990）。
Driver & Scanlon（1988）認為電腦模擬能使兒童推理明確及使學童對他個人思考之前後關連視覺化，而上述二者是教育中概念改變策略之重要特性，且更明確指出新科技加強了學生成就及動機。
