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学历：美国伊利诺伊州州立大学(University of Illinois, Champaign-Urbana) 教育博士
现任：台湾师范大学工业教育学系 教授
中华创意发展协会 理事长
Journal of Social Experimental Social Psychology、Journal of Social Behavior、Journal of Science Education、Journal Creativity and Innovation Management 编审
经历：
	2010   – present
	中华创意发展协会 理事长

	2003   – present
	中卫中心创意生活产业评审委员

	1984   – present
	台湾师范大学工业教育学系创意发展课程教授

	2008/08 – 2009/07
	台湾师范大学研究发展处研发长

	2003/08 – 2005/07
	国立台北教育大学玩具与游戏设计研究所所长

	1998/02 –1998/06
	国立新加坡大学管理学院客座教授

	1998   – 2010
	中华创意发展协会 秘书长

	1998   – 2003 
	南侨集团学习组织执行顾问团召集人

	1992   –1998
	中华人力资源发展协会秘书长


< 近期期刊论文发表 >
Hong, Jon-Chao; Chen, Mei-Yung; Wong Ashley; Hsu Tsui-Fang; Peng Chih-Chi (2011). Developing physics concepts through hands-on problem solving: A perspective on a technological project design. International Journal of Technology and Design Education, (SSCI) http://www.springerlink.com/content/d4k5772357854402/fulltext.html
Hong, J. C., Hwang, M. Y., Wang, C. K., Hsu, T. F., & Chen. Y. J. (2011). Effect of self-worth and parenting style on the planned behavior in an ethic game. Turkish Online Journal of Education Technology, (accepted, Feb. 19, 2011)(SSCI)
Hong, Jon-Chao; Hwang, Ming-Yueh; Wong, Wan-Tzu; Lin, Hung-Chang; Yau, Che-Ming (Dec 2010, accepted). Gender Differences in Social Cognitive Learning at a Technological Project Design. International Journal of Technology and Design Education.(SCI)
Hwang, Ming-Yueh; Hong, Jon-Chao; Hao, Yung-Wei; & Jong, Jyh-Tsorng (2010, accepted). A study of elders’ perceived usability, dependability, and flow experiences on the embodied interactive video games. Educational Gerontology.(SSCI)
Horng, J. S., Hu, M. L., Hong, J, C., & Lin, Y. C. (2011). Innovation strategies for organizational change in a tea restaurant culture: A social behavior perspective. Social Behavior and Personality, (Accepted Nov. 15, 2010). (SSCI)
Hong, J. C., Yu, K.C., & Chen, M. Y. (2010, accepted). Collaborative learning in technological project design. International Journal of Technology and Design Education, (SSCI extended)(Impact Factor .426, 2008)
Hao, Yungwei, Hong, Jon-Chao, Jong, Jyh-Tsorng, Hwang, Ming-Yueh, Su, Chao-Ya, & Yang, Jin-Shin. (2010). Non-native Chinese language learners’ attitudes toward online vision-based motion games. British Journal of Educational Technology. 41(6), 1043–1053. (SSCI)
Hong, J. C., Tsai, C. M., Ho, Y. C., Hwang, M. Y., & Wu, C. C. (Accept2010).  The Learning Effectiveness of a Blended and Embodied Interactive Video Game for Kindergarten Students. Interactive Learning Environment. (SSCI)
Hong, J. C., Hwang, M.Y., Cheng, C. L., Lee, C. K., & Chang, S. Y. (2009). Assessing the educational values of digital games. Journal of Computer-assisted Learning, 25(5), pp. 423–437. (SSCI)
Hong, J. C., Hwang, M.Y., Lu, C.H., Cheng, C.L., Lee, Y.C., & Lin, C.L. (2009). Playfulness-based design in educational games: A perspective on an evolutionary contest game. Interactive Learning Environments, 17(1), 15-35. (SSCI) 

Hong, J. C., Hwang, M.Y., Liang, H.W., & Chang, H.W. (2008). A Toy Clinic Shop: Innovation Management in a Shin-Tai Elementary School. Educational Gerontology, 34, 1018-1033. (SSCI)
Hong, J. C., Hwang, M. Y., Sheu, L. C., & Lee, C. K. (2009). Perceived competency disparities between pre-service training and job demands of primary school administrators.  Journal of Research in Education Sciences, 54(3), 29-52. (TSSCI)
Hong, J.C., Horng, J. S., ChanLin, L. J., & Lin, C. L. (2008). Competency disparity between pre-service teacher education and in-service teaching requirements in Taiwan. International Journal of Educational Development, 28(1), 4-20. (SSCI)
卢秀琴, 洪荣绍, 蔡春微 (2008). “5 Why” 鹰架式提问提升小学学生学习成就与探究学习能力之研究。科学教育学刊，16(4), 395-413。(TSSCI)
Lu, C. C., Tsai, C. W., Hong, J. C. (2008). Use root cause analysis teaching strategy to train primary pre-service science teachers. US-China Education Review, 5(12), 47-53.
Hong, J. C., Lin, C. C., & Lin, Y. L. (2007). Operating a successful PowerTech creativity contest. The Journal of Technology Studies, 33(1), 25-31.
洪久贤、洪荣昭、林丽娟、蔡长艳(2007)。影响教师创意教学因素之研究：以综合活动领域为例。师大学报，52(2)。(TSSCI)
Chanlin, L. J., Hong, J. C., Horng, J. S., Chang, S. H., & Chu, H. C. (2006). Factors influencing technology integration in teaching: Assessment among creative teachers. Innovations in Education and Teaching International, 43(1), 57-68. (SSCI)
洪荣昭、林雅玲、林展立(2004)。国中小创意教师教学策略之研究-四位创意教学特优教师的个案分析。教育心理学报，35(4)，375-392。(TSSCI)
许瑛玿、洪荣昭(2003)。皮亚杰认知发展阶的新诠释。科学教育(师大)，260，2-9。(TSSCI)
Hong, J. C., & Lin, C. L. (2005). The contingency and inevitability of organization innovation: Case analysis of ten innovative enterprises. In B Jöstingmeier, & H. J. Boeddrich (Eds.), Cross-cultural innovation (pp. 217-236). Germany, Wiesbaden: Deustcher Universitäts-Verlag.
Hong, J. C., Hwang, M. Y., & Lin, C. L. (2004). How to shape the innovative culture in your organization. In M. Fryer (Ed.), Creativity & cultural diversity (pp. 56-68). Shipley, West Yorkshire: Shipley Print Company.
< 近期研讨会文章发表 >
Hong, Jon-Chao; Hwang, Ming-Yueh; Wang, Chun-Kai (2010). Gender Differences in Social Exchange through Discourse Analysis at a Coop-competitive Web Math Game. 数码游戏化学习学术会议, 佛山，中国。
Hong, Jon-Chao; Hwang, Ming-Yueh; Wang, Chun-Kai (2010). Investigating the Chinese Idiom Learning Attitude towards On-line Game Acceptance. 数码游戏化学习学术会议, 佛山，中国。
Hong, J. C., Li, M. H., & Chen, J. Y. (2009). Using Embodied Interactive Technology to Promote Learning Interest: A Case Study in Embodied Interactive Video Games for Kindergarten Children. 2010 Third International Conference on Education Technology and Training (ETT 2010), 武汉，中国。.
Hong, J. C., Li, M. H., & Chen, J. Y. (2009). The Innovative Approach of Science and Technology Learning A Case of POWER TECH Contest. International Science Education Conference 2009 (ISEC), Singapore.
Hong, J. C., Li, M. H., & Chen, J. Y. (2009). Science Argumentation in Computer-Supported Situated Learning. International Science Education Conference 2009 (ISEC), Singapore.
Hong, J. C. (2009). Designing animation and interactivity to attract young players. Conference: ED-MEDIA 2009 - World Conference for Educational Multimedia, Hypermedia & Telecommunications. Hawaii, USA.
Hong, J. C., Lee, C. K., Wu, C. P. and Hu, Y. P. (2009). Inquiry learning and digital scaffolding using situated case-based science knowledge. Conference: the Eighth International Association of Science and Technology for Development (IASTED). Phuket, Thailand.
Hong, J. C., Aye, C. H., & Hwang, M. Y. (2008). Promoting educational games in elementary schools. E-CASE , Bangkok, March 27-29, 2008.
Ho, K. L., Hong, J. C., & Yu, K. C. (2008). The exploration of focusing on “topic related” strategy in promoting student creativity. E-CASE , Bangkok, March 27-29, 2008.
Hong, J. C., Hwang, M. Y., & Tsai, J. M. (2008). Planning before action: Study on Chinese radicals assembling game. IPA 17th Triennial Conference: Play in a changing world. Hong Kong, Jan. 10-12. 

Hong, J. C., Hwang, M. Y., & Yau, C. M. (2007). Problem-based learning (PmBL) and project-based learning (PtBL): What is the similar and different in engineering education. The 2007 International Conference on Engineering Education, Coimbra, Portugal.
Hong, J. C., Liao, T. Y. (2007, May). A study of Taiwan teachers’ self-worth. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Lu, C. C., Hong, J. C., & Tseng Y. C. (2007, May). The effectiveness of inquiry-based learning by scaffolding students to ask “5 why” questions. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Hong, J. C., & Lo, Y. F. (2007, May). A study of teachers’ perceived values on professional development. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Hong, J. C., Lin, C. L., Huang, H.C., Chen, Y. N., Li, Y. C., Lu, C. H., Huang, P. H., Ho, Y. J., & Wu, C. J. (2007, May). A study of learning effectiveness on digital game-based learning. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Hong, J. C., & Kao, J. Y. (2007, May). Crystal project: A study of inquiry-based science and technology learning of manufacture settings. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Huang, M. Y., Hong, J. C., Yang, T. Y., Chang, Y. L., & Lian, J. (2007, May). A study of how informal learning effects on creating a culture industry. International Conference on Redesigning Pedagogy: Culture, Knowledge and Understanding, Singapore.
Hong, J. C., Lin, C. L., & Chen, J. H. (2006, November). Content design principles in educational games. Paper presented at the annual meeting of online EduBerlin 2006. Berlin, Germany.
Hong, J. C., Horng, J. S., Lin, Y. C., & Lin, C. L. (2006, November). Innovation mechanism for “Cha for Tea” composite restaurant. Paper presented at the R&D Management Conference 2006 Taiwan, Taiwan.
Hong, J. C., Huang, W. G., & Chen, M. N. (2006, November). Creative traits of business leaders: A study of SME managers in Taiwan. Paper presented at the R&D Management Conference 2006 Taiwan, Taiwan.
Hong, J. C., Hwang, M. Y., Lin, C. L., & Cheng, C. M. (2005, September). A study of the applicability of idea generation techniques. Paper presented at the 9th European Conference on Creativity and Innovation (ECCI), Academy of Humanities and Economics in Lodz, Poland.
Hong, J. C., & Lin, C. L. (2005, September). A pilot study of developing a creative thinking measurement in the drawing evolution. Paper presented at the 9th European Conference on Creativity and Innovation (ECCI), Academy of Humanities and Economics in Lodz, Poland.
Hong, J. C., & Lin, C. L. (2005, May). A study of influential factors for creative teaching. Paper presented at the meeting of Redesigning Pedagogy: Research, Policy, Practice, Singapore.
< 近期研究项目 >
一、国科会
2008 台湾主办世界青少年发明展选拔与參展。No. NSC 96-2515-S-003-013. 2007/11/01 – 2008/10/31。
水晶计划：以工厂为资源中心之教学成效研究。No. NSC 95-2511-S-003-012-MY3. 2006/08/01 – 2009/07/31。
2006PowerTech 全国少年科技创作竞赛暨新式竞赛机器人设计大赛。No. NSC 95-2515-S-003-008. 2006/08/01 – 2007/07/31。
2007 台湾参加印度尼西亚世界青少年发明展选拔与参展。No. NSC 95-2515-S-003-017. 2006/11/01 – 2007/10/31。
游戏内容设计与认知负荷对玩兴与策略思考影响之研究。No. NSC 95-2511-S-003-022. 2006/08/01 / 2007/07/31。
游戏内容设计与玩兴之研究。No. NSC 94-2511-S-003-030. 2005/08/01 – 2006/07/31。
数字游戏导向学习之研究--总计划。No. NSC 94-2511-S-003-031. 2005/08/01 – 2006/07/31。
2006 台湾参加印度世界青少年发明展。No. NSC 94-2515-S-003-011. 2005/12/01 – 2006/11/30。
学童科技创作能力发展之研究。No. NSC 94-2511-S-003-032. 2005/08/01 – 2006/07/31。
Power Tech 2005 全国少年科技创作竞赛。No. NSC 94-2515-S-003-008. 2005/08/01 – 2006/07/31。
提升创意教学成效研究-总计划。No. NSC 93-2511-S-152-004. 2004/08/01 – 2005/07/31。
2004 全国创意教学奖。No. NSC 93-2515-S-152-002. 2004/01/01 – 2004/12/31。
学童科技创作能力发展之研究。No. NSC 93-2511-S-152-003. 2004/08/01 – 2005/07/31。
科学扎根-Power Tech 全国少年(国中、小)科技创新能力培育计划。No. NSC 93-2515-S-152-001. 2004/08/01 – 2005/07-31。
台湾参加马来西亚2005 年世界青少年发明展选拔及参展。No. NSC 93-2515-S-003-007. 2004/12/01 – 2005/11/30。
科学教育研究成果应用推广计划：「全国创意教学奖」教学策略与成效实录光盘。No. NSC 93-2511-S-003-046. 2004/12/01 – 2005/11/30。
二、教育部
玩具工坊实施计划 – 巡回巴士深耕玩具科普教育。2006 – 2009。
三、经济部
体现互动视讯游戏之企业教育训练课程开发计划。No. 98-EC-17-A-29-S2-0141. 2009/06/01 – 2010/05/30。
< 社会贡献 >
一、数字游戏学习多媒体平台
1. 简介：人类是天生玩家，有趣的、好玩的事物，较易引发学童主动接触与学习的动机。基此理念，设计知识理解与应用的游戏平台，增进学生学习成效，亦让学习者透过逗趣轻松的氛围，以肢体伸展运动的模式，达到吸收传统课堂知识的目的。
由平台因应而生的活动除了互动视讯教学游戏外，尚包含莱特兄弟飞行网、数学四则运算数字游戏(strike up)、网络成语接龙等。游戏具有在线对抗竞赛之功能，即便不认识对方，也可以同时进行游戏。故，透过平台举办各类竞赛活动，将竞赛的对象扩展到班际甚至校外，藉此鼓励学童在团队竞赛中，透过同侪彼此间的鼓励及帮助，培养团队之间的合作与学习。
2. 推广：在推广方面，每年皆有不少学童透过数字游戏学习平台进行各类学习。例如，台北市小学数学四则运算数字游戏(strike up)竞赛参赛人次达210人；于2009年累计共有约40,000人上网参与全国国中小学生网络成语接龙大赛，国中及小学学生的语文能力因此提升，学生也受鼓励，主动学习并熟悉成语的使用方法，国中、小学生学习成语的热潮也藉本活动而带动，而本活动产的生授权金每年30万元，亦可谓之预料之外的收获。
3. 论文发表：于相关论文研究方面，近年共约发表8篇，其中，4篇为国际研讨会之文章，3篇SSCI论文，以及一篇发表至国内期刊。
二、科技创新教育
1. 简介：「动手做」是科技创新的必要途径，为培养未来科技创新的人才，师长必须提供年青学子亲自动手创作的机会与体验。青少年科技创作竞赛的办理以现场创作、现场竞赛为原则，避免长辈的介入，以冀培养「乐思考、肯思考、喜创作、好创作」的下一代。
2. 推广：为推展发明创作风气，激发青少年发明创作潜能及观摩机会，培养学生扩散性思考、创意思考，办理Power Tech全国少年科技创作竞赛、世界青少年发明展，以及玩具工坊等活动。
◎ Power Tech全国少年科技创作竞赛：
在Power Tech方面，学生在制作作品前能规划设计图，提升规划力，且竞赛采「当天做，当天比」的方式进行，让学生灵活思考，链接及运用相关背景知识，亦培养学生自己动手创作的能力。该竞赛系列活动于2000开办, 每年约400队、1600人次参加；目前台湾北、中、南共有50间学校成立Power Tech社团，也授权美国乔治亚州以及中国南京、香港、澳门等办理相关系列竞赛，促成此活动之国际化。
◎ 世界青少年发明展：
再以为例，小学至高中职之在学学生每年约450件作品、1000多人次，诸多学生作品也经由本活动的刺激，创造出得以申请专利的佳作；台湾更成为该展之创始会员国，2008年的发明展尤为由台湾主办，共约16国参展，带来230件作品、520多人次。
◎ 玩具工坊：
玩具工坊，有别于前两类活动，属于较偏向以高龄者为主的计划。高龄者藉由为学童修护玩具，刺激触觉与手脑并用，增进学童爱惜资源、资源再生、问题解决等能力，亦促进高龄长者之人际互动，长辈经验得以传承，减少疏离，增进代间互动、增进学校与小区间的相互融合，以减少因疾病造成之异常行为。至今，目前全国成立玩具工坊有6间小学配合「乐龄学习中心」举办各类玩具修护学习课程，也常举办与高龄者之学习活动及社会参与等相关研究与学术研讨会，并发表多篇相关论文及项目计划之执行。
3. 论文发表：在科技创新教育类别里，因运而生的文章至今共约有14篇，包括8篇研讨会论文，1篇SSCI，1篇TSSCI，以及5篇登载于国内外各大期刊。此外，更成功向政府部门申请计划，例如国科会的Power Tech系列项目活动、IEYI全国青少年发明展，以及教育部的「玩具工坊实施计划 – 巡回巴士深耕玩具科普教育」等计划，落实科学教育。
三、创意教学
1. 简介：「创新始自于分享」，在这个理念下办理国中、小学校经营创新与创意教学奖，鼓励学校教师将自己在现场的创新经验做报告及与他人讨论，可以启发新点子促动不断创新的契机。
2. 推广：
◎ GreaTeach全国创意教学奖
配合九年一贯之教育政策，将创意教学融入各教学领域，透过创意教学奖的奖励，提升教师的教学技巧，并经由创意教学发表，达成知识分享的效用，推广创意教学的典范，促进创意教学风气。
自2001年开办以来至2008年，每年参与的教师人次与作品件数不断攀升；由初始的68件作品、400人次，至08年的725件作品、3540人次；此外，多年来也有研究生应用这平台产生多篇的硕、博士论文，累计实地分享约一万人次，网站分享约十万人次。
◎ InnoSchool全国学校经营创新奖
提升学校组织经营策略，建立有效能学校，结合教育改革，激发经营团队士气，提升学校竞争力，肯定学校经营团队之努力与创新，提升教育质量，鼓励各校将经营特色与经验提供他校分享与学习。
每年度参加方案平均约235件、1500人次，参与教学经验之分享与讨论；年来也有研究生应用这平台产生不少论文，以近五年为例，共计有16的硕、博士论文是因应这些主题而生。另外，于活动推广方面也实地至各级学校与校长或相关主管研习分享，每年约招揽达2至3万人次。
3. 论文发表：与上述奖项相关的研究共计约有18篇。其中，9篇文章发表至国际研讨会，2篇SSCI，3篇TSSCI，以及4篇发表至国内外各大期刊。
< 专利发明 >
A. 语言学习辅助系统、方法，及具有该系统之电子装置  

a. 专利案性：发明   b. 专利权号数：I298859
c. 专利权期间：2008/7/11~2026/5/18
B. 学习用游戏纸牌组
a. 专利案性：新型   b. 专利权号数：M322838
c. 专利权期间：2007/12/1~2017/3/28
C. 温度指示装置
a. 专利案性：发明   b. 申请日：2007/5/15
c. 状态：发明专利(含实审)：即将实体审查
D. 视讯互动教学游戏自动制作方法及平台、计算机程序产品、纪录媒体，及教学游戏系统
a. 专利案性：发明   b. 申请日：2008/9/16
c. 状态：申请专利，专利事务所承办中
E. 文字接龙游戏方法与系统、计算机程序产品、文字接龙题目产生方法及文字接龙游戏出题方法
a. 专利案性：发明   b. 申请日：2008/9/4
c. 状态：已申请专利，待公告程序
F. 中文部首拼字游戏
a. 专利案性：发明   b. 状态：申请专利，专利事务所承办中
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