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一、前言 

隨著智慧學習產業的發展與虛擬實境(Virtual Reality, VR）設備的普及，VR 技術已從早期

搖不可觸的昂貴實驗室設備進入到教學課室生活中，為教育現場帶來新的教學模式與學習體

驗。虛擬實境是一種結合多媒體影音、三維電腦圖像、動作追蹤等技術的綜合應用，透過模

擬人類感官，打造出一個擬真的三維虛擬環境，讓使用者彷彿置身其中。這項技術能讓單一

或多位使用者在虛擬空間中與模擬的三維物體互動，透過視覺、聽覺與動作的整合，實現一

種近似真實的沉浸式體驗（Smith, 2019）。隨著虛擬實境技術發展與支持，因而延伸出元宇宙

應用，參與者透過虛擬角色的化身，可以在虛擬的元宇宙空間進行多元的互動交流，達到虛

實整合(Davis等，2009）。在教育領域中，虛擬實境與元宇宙技術融合了影像、聲音、動畫與

互動等元素，能將抽象概念具體化，提供比傳統教材更豐富的學習體驗，並突破時間與空間

限制，創造安全無壓力與多元互動的學習情境。 

本研究結合量化調查與質性訪談，探討教育部 112-113 年 5G 新科技學習示範學校中，將

VR/元宇宙融入教與學所帶來的影響，期望能了解新興前瞻科技在教學場域的應用推動狀況

與學習結果，了解其在教育現場的應用成效。 

 

二、研究過程與分析結果 

本研究在量化資料蒐集過程，經由學習者問卷與教師問卷探討學習者學習興趣、VR 沉浸

感量表(Wang, Wu, Pan, Chen, 2023 ) 以及教師科技關注層級與使用意願等分析，同時，本研

究也透過質化資料蒐集，經由階段性訪談來瞭解參與元宇宙學習以及進行 VR 融入教學之師

生之其教與學過程。 

量化與質化資料之蒐集過程主要搭配學校的教學活動過程，透過期初與期末兩大階段進

行問卷調查，並共進行四學期為期兩年的追蹤分析。茲將結果分析概述如下: 

 

(一) 學習興趣與專注表現提升 

計畫自 112 年起進行跨學期資料蒐集與分析，針對 111 年度第二學期至 113 年度第一學

期參與 VR 課程學生進行前與後問卷蒐集，包括學習興趣量表、VR 沉浸感、行為專注、認知

專注與情緒專注等面向的評估工具。分析結果顯示，學習者在參與 VR 課程後的學習興趣平

均值持續上升，顯示 VR 教學能激發學生對學習的熱忱與動機。此外，學生在「沉浸感」與

「專注度」表現持續呈現提高趨勢，由此可知推知，VR 融入教學對學習者具有正向影響，不
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僅可使學生在學習程中提升學習興趣且更加專注。此外，本研究針對學習者「元宇宙融入教

學」的經驗進行質性回饋分析，透過問答題蒐集學生意見，並彙整出重複出現且具代表性的

回應內容。分析結果顯示，學習者普遍認為元宇宙能提供具高度互動性的學習體驗，例如可

在虛擬空間中自由移動、進行角色扮演，以及與同儕互動討論，使課堂更加生動有趣並提升

參與感。同時，也有部分學生指出，網路連線的穩定性會影響學習流暢度，而元宇宙的操作

介面則需仰賴教師提供操作指導與技術支援。 

(二) 教師教學設計能力成長 

從教師端資料可發現，經過四學期追蹤，四學期的教師在進行 VR 融入教學後，均在以

「影響關注」最多，其次為「合作關注」、「調整關注」及「個人關注」，接著為「資訊關注」，

最後為「管理關注」。此外，經由教師四學期的追蹤訪談記錄分析發現，儘管在初期教師面對

VR 硬體設備與教材準備的過程存在眾多挑戰，然而，教師透過本計畫所提供的各項教學支援

與資源，如: 各類 VR 活動研習，含各軟體、硬體、課程設計等，以及教育大市集的學習教案、

VR 教材等輔導資源，能逐步建立將 VR 融入課室的教學設計能力，並能依據 VR 特性設計出

具有臨場感與互動性的教學活動。此外，不同年級與學科的教學設計在實務操作中發展出各

自的策略，例如以虛擬模擬進行實驗教學、導覽歷史場景或仿真職業場域等，皆有效提升學

生參與度並促進多元學習。 

 

三、結論與展望 

本研究以「VR 科技輔助教與學」為核心理念，結合 5G 網路、VR 與元宇宙技術與教育

現場實務經驗，探討虛擬實境教學的潛力，並經由對學生資料的追蹤、教師教學反饋歷程進

行多元分析，初步勾勒出 VR 融入教學的可行模式與發展方向。研究透過為期兩年的資料蒐

集，探究 5G 新科技學習示範學校應用 VR 教材於教學現場的實施情形，並以學習者與現場教

師之量質資料為基礎，分析跨學期追蹤成果，研究聚焦於學習者的學習興趣與 VR 沉浸感，

並探討教師在 VR 教學設計與實務操作中的挑戰與因應策略，了解 VR 與元宇宙學習應用的

優勢，同時，分析學校在推動 VR 教學中的支援方式與影響，了解其在資源提供與教學推動

上的角色與困難。 

研究結果顯示，VR/元宇宙應用具備提升學習參與與教學創新的潛力，但其有效融入仍需

仰賴完善的師資培育、資源整合與制度性支持。建議未來可持續推動以下幾項方向：一是強

化教師在 VR 教學設計與操作上的專業發展，透過工作坊、實作課程與教學社群，提升其科

技教學素養；二是建立跨校資源共享平台，促進教材、設備與經驗的交流與共用；三是深化

學校行政端的科技領導角色，透過行政端支持提供第一線教師合適的技術支援與政策配套，

降低教師導入新科技的門檻，期待在未來，持續推動師資培育、教學資源共享與跨校合作，

深化 VR 在台灣教育體系中的應用，讓科技真正成為教學創新與學習變革的助力。 
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