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【摘要】 虛擬實境 (VR) 科技已成為逐步應用於教育領域，其身歷其境的特性能提升學生的學習表現，但對於

新科技的導入，我們也需培訓教師具備相關能力，使其能更妥善應用 VR科技進行教學。因此本研究建構以

TPACK 為基礎的虛擬實境教學專業學習社群，提供多元的增能研習與專業成長活動，希冀提升教師的專業知

識與自我效能。研究結果顯示，參與為期一學年的虛擬實境教學專業學習社群後，25位國小教師的 TPACK 與

教學自我效能均有顯著提升，且社群活動能有效促進教學實務發展，因此本研究之發現能進一步擴展虛擬實境

科技融入教學的實踐價值。

【關鍵字】 虛擬實境；專業學習社群；TPACK；教學自我效能

Abstract: Virtual Reality (VR) has been increasingly used in education due to its immersive features that can enhance

student learning. However, teachers need proper training to effectively apply VR in teaching. This study established a

TPACK-based professional learning community that offered various workshops to enhance teachers' knowledge and

self-efficacy. The results showed that 25 elementary school teachers experienced significant improvements in both areas,

and the activities effectively supported their teaching practices. These findings highlight the value of integrating VR into

education.
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1. 研究動機與目的

隨著科技進步，虛擬實境（Virtual Reality, VR）的設備與教材已廣泛運用於教育領域，

而隨著新科技融入課堂教學的比例增高，更需進一步探索教師如何有效的結合科技、學科內

容與教學法來增進學生的學習效益（Kapici & Akcay, 2023）。此外，我們也需提供有效的措

施來提升教師的科技教學專業知能，使其更能妥善運用創新科技進行教學（Fabian et al.,
2024）。

教師是教學成功的重要因素之一，但目前對於教師如何有效利用虛擬實境進行教學，以

及相關能力培育之研究甚少（Alalwan et al., 2020），且也需進一步以教師角度去探討國小現
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場使用虛擬實境科技的優勢與挑戰，才能提升現場老師的科技融入態度與信心，使其更正向

與積極的將 VR融入各領域教學中（Walstra et al., 2023）。

科技教學內容知識 TPACK（Technological Pedagogical Content Knowledge）架構，其涵

蓋教師在教學中的科技整合能力與相關教學知能等面向，並能協助教師的專業發展（Sun et
al., 2023）。教師專業發展影響著學生學習成效與整體教育品質，近期發展的專業學習社群

模式藉由提供同儕支持、對話、分享與實踐的機會，形成另一種有效促進教師專業發展的策

略（孫志麟，2010）。因此本研究以 TPACK架構為基礎，成立虛擬實境教學專業學習社群，

提供參與教師多元的增能研習與專業成長活動，期待提升參與教師對於虛擬實境科技融入教

學的自我效能與 TPACK。
根據上述背景與目的，本研究進行以下問題之探究。

1) 虛擬實境教學專業學習社群是否能顯著提升國小教師的 TPACK？
2) 虛擬實境教學專業學習社群是否能顯著提升國小教師的教學自我效能感？

2. 文獻探討

2.1.虛擬實境應用於國小教學上的優勢與挑戰

虛擬實境（VR）能模擬現實世界，並讓使用者與各種物件互動且不受時間與空間之限

制，營造出高度沉浸感的學習環境（Coban et al., 2022），VR能帶給師生不同的教學資源與

學習體驗（Pellas et al., 2021），並提升不同教育階段學生的各項表現與學科實際應用能力

（Hung et al., 2023; Sun et al., 2023）。但研究也指出，為使創新科技能於課堂中進行有效利

用，需深入了解與解決科技導入教學的各項因素與阻力，例如：師生對新科技的看法與期待、

過去經驗、使用動機與科技使用之門檻等（Alfalah, 2018），才能發揮創新科技的教育價值。

過去研究指出，教師們多數認同虛擬實境（VR）對於國小學生在學習上的幫助

（Alalwan et al., 2020），但對於教師如何利用 VR教學並無有效的支持，導致教師會因為對

新科技的恐懼，或無法正確操作教學使用等因素，產生該科技對學習上的負向效果（Alfalah,
2018; Pellas et al., 2021）。其他研究也發現，教師在課堂中使用 VR科技面臨到諸多挑戰與

障礙，使其無法進行有效的 VR融入教學，例如：教師個人的科技能力不足（Alalwan et al.,
2020）；無法獲得有用的 VR 教材（Walstra et al., 2023）；科技設備導入教學的複雜性

（Cheng, 2024）；教師需要額外的設備、軟體學習與備課時間（Alfalah, 2018）；VR科技

如何適當的融入學科與進行教學（Fransson et al., 2020）；以及缺乏教學實踐的機會

（Alalwan et al., 2020）。因此 VR教學的專業發展極為重要，學校也更應提供相關課程與培

訓活動，並鼓勵教師參與各種科技實務訓練，培養相關的數位教學能力，提升教師 VR教學

實踐的知識與技能，並進一步促進學生的學習表現（Alalwan et al., 2020; Cheng, 2024;
Fransson et al., 2020; Walstra et al., 2023）。

2.2.專業學習社群與教師專業成長

科技與資訊已在課堂中占有重要地位，藉由科技融入能提升教師教學與學生學習成果，

因此我們需提供相關的專業發展計畫，進一步協助教師改善課堂中的科技融入策略，提升教

學知識與技能（Bowman et al., 2022）。但過去教師專業發展計畫多以個人為主，其無法顧

及學校組織層面的發展，導致整體發展成效不彰（Admiraal et al., 2021;孫志麟，2010），而

為解決此困境，近期推廣的專業學習社群（Professional Learning Community, PLC）成為新的

教師專業學習與發展策略，當教師參與成功的專業學習社群，能有效改善其教學成效並對學

生表現有正向影響，進而提升學校整體教育發展（Antinluoma et al., 2021）。
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社群是指一群具有相同目標與承諾的人，透過相互協助與知識分享來達成共同目標，進

而形成擁有共同經驗與價值觀的群體，而教師專業學習社群進一步強調教育人員在群體中的

學習，促進其教學專業成長，並在分享與實踐中進一步精進教學（孫志麟，2010）。此外，

教師專業學習社群提供同儕支持與觀摩學習的機會，讓教師能於合作中提升教師自我效能與

進行教學創新（劉倚禔、吳勁甫，2017；孫志麟，2010；翁暄睿、陳慧綺，2020）。

本研究彙整過去研究，發現成功的專業學習社群具以下幾有個特徵：1）建構共同目標；

2）提供專業能力的培訓活動；3）社群中的教師有對話與合作的機會；4）成員能針對教學

實務進行分享與討論（Admiraal et al., 2021; Antinluoma et al., 2021; 孫志麟，2010; 翁暄睿、

陳慧綺，2020），因此本研究將以上述特徵為基礎，成立「虛擬實境教學專業學習社群」，

期待參與社群的教師能共同成長，提升教師專業與效能。

2.3. TPACK與教學自我效能對教師之影響

過去教師的資訊與科技等專業能力發展或培訓計畫，其著重於操作技能的培養，並不強

調讓教師學習科技融入教學與課堂營造的策略，因此後續發展出 TPACK架構，藉由「科技

教學內容知識」（Technological Pedagogical Content Knowledge, TPACK）框架能更深入了解

教師在課堂中使用科技的狀況，並協助他們將科技有效地融入教學中（Kapici & Akcay,
2023）。TPACK架構能有系統的探討不同領域教師對於新科技的知識、教材內容、教學策

略之理解，以及如何整合於課堂中形成有效的教學模式（黃品齊等人，2020）。

過去研究發現，以 TPACK為主軸的教師專業發展計畫，能有效促進各教育階段教師在

資訊與科技領域中的教學能力，其包含各項教學知識、教案設計能力、科技實作技能與教學

自我效能等態度與能力的提升（Sun et al., 2023）。而針對虛擬實境等新型學習科技，將 VR
納入 TPACK架構中，其能協助教師挑選合適的虛擬實境教材與有效的教學策略，並設計出

符合學習目標之教案，進一步促進學生的學習成效（Shin & Kim, 2024）。因此提供 TPACK
架構的 VR 專業成長計畫，能幫助教師有效整合 VR 科技於課堂中（Khukalenko et al.,
2022）。但研究也指出，對於教師 TPACK的發展需要長期的實踐過程，才能真實了解 VR
在國小教育現場的教學與學習效益（Kim &Yoon, 2024）。

另一方面，教學自我效能是教師能否成功將科技導入教學的重要關鍵，其影響著教師實

際展現出的教學知識與行為（Sun et al., 2023; Yildiz Durak et al., 2023），且也與教師在課堂

中使用科技進行教學的信念有關（Kapici & Akcay, 2023）。研究指出，參與教師專業學習社

群能有效提升教學自我效能（孫志麟，2010），當教師具有高度的自我效能，能正向影響

TPACK表現與更願意主動進行科技融入教學（黃品齊等人，2020），並進一步提升學生學

習成效（Yildiz Durak et al., 2023）。

3. 研究方法

3.1研究設計與研究參與者

根據研究目的，為了解國小教師參與教師專業學習社群後的 TPACK與教學自我效能提

升狀況，本研究採用單組前後測設計，於台灣北部某國小建立以 TPACK為基礎之虛擬實境

教學專業成長社群，並有 25位國小教師自願參與。專業學習社群時間為期一學年，25位教

師皆完整參與所有活動並進行相關量表前後測，故相關數據皆具有效性。

3.2.研究工具

本研究為了解參與專業學習社群之教師在 TPACK 與教學自我效能上的變化，採用

「TPACK量表」與「科技教學自我效能量表」兩項工具進行評估與分析。



72

「TPACK量表」來源為黃品齊等人（2020）改編之量表，並邀請兩位資深國小主任協

助修改字句，以符合本研究之實驗情境所需。TPACK量表為李克特氏 6點量表，共分為三

個面向，其分別為 TCK（科技學科知識），Cronbach’s α值為.88；TPK（科技教學知識） ，

Cronbach’s α值為 .90；TPCK（科技教學學科知識），Cronbach’s α值為 .92。整體量表

Cronbach’s α值為.95，具有高度一致性。

為探討教師的教學自我效能，本研究使用「教學自我效能量表」進行評估，採用之量表

參考黃品齊等人（2020）改編之量表再進行字句調整。教學自我效能量表採用 6點量表形式，

共分為三個面向，其分別為「教學成效預期」，Cronbach’s α值為.82；「教學知識效能」，

Cronbach’s α值為.95；「科技融入教學效能」，Cronbach’s α值為.94。整體量表 Cronbach’s α
值為.96，具有高度一致性。

本研究為進一步了解教師真實感受，採用社群討論觀察、開放式問卷與訪談收集質性資

料，以供研究結果佐證。

3.3虛擬實境教學專業成長社群活動規劃

本研究為能有效提升教師之 TPACK與教學自我效能，因此專業學習社群活動根據研究

工具之面向內涵進行設計與規劃（如表１所示）。學習社群每月皆有１至２場活動（如圖 1-
4所示），提供以增能學習為主的活動，也讓社群成員有同儕回饋、分享、合作與展示個人

成果的機會，並藉由教學實踐提升成員的專業發展（Admiraal et al., 2021）。

表 1專業學習社群活動面向

面向 社群專業發展活動

TCK
科技學科知識

 虛擬實境設備體驗與操作工作坊
 虛擬實境教材軟體設計實作

TPK
科技教學知識

 虛擬實境教學實務經驗分享研習
 科技領域專家入校輔導會議

TPCK
科技教學學科知識

 虛擬實境跨領域教案設計研討會議
 虛擬實境融入教學之公開備、觀、議課活動

TPACK
教學自我效能

 虛擬實境教學實踐
 實體例行討論會議
 網路社群即時溝通、回饋與分享

圖 1虛擬實境設備體驗與操作工作坊 圖 2 虛擬實境教學實務經驗分享研習
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圖 3 圖 4
VR融入教學之公開備、觀、議課活動 虛擬實境教學實踐

4. 研究結果與討論

4.1 TPACK成效分析

本研究採用成對樣本 t檢定來探討教師在參與專業學習社群後的 TPACK改變狀況，其

結果如表 2所示。分析結果顯示，歷經一學年的學習社群參與，25位教師在整體 TPACK上

皆有顯著提升，並在各面向的專業知識也有顯著成長。本次結果與 Alfalah （2018）及

Khukalenko等人（2022）的研究一致，當提供 VR專業發展培訓，能有效提升教師的科技整

合、應用與教學能力，並讓老師們更有意願進行科技教學實踐。

表 2 TPACK量表之成對樣本 t檢定結果

面向 配對 人數 平均數 標準差 t值

TCK
科技學科知識

後測問卷得分 25 5.00 0.60 2.56*

前測問卷得分 25 4.59 0.91

TPK
科技教學知識

後測問卷得分 25 4.85 0.72 2.70*

前測問卷得分 25 4.41 0.98

TPCK
科技教學學科知識

後測問卷得分 25 4.80 0.88 3.26**

前測問卷得分 25 4.40 1.10

整體 TPACK 後測問卷得分 25 4.88 0.69 3.00**

前測問卷得分 25 4.40 0.96

**p < .01
針對學習社群提供支持的部份，參與教師表示「有專業夥伴的協助，自己能熟悉 VR操

作，並學到更多課程設計的專業知識-教師 05」；「初期適應有困難，但經由社群的多場研

習活動，自己已經能有效的利用 VR來進行教學-教師 25」，因此提供專業的科技培訓以及

促進教師間的同儕合作，能有效協助老師跨越 VR技術障礙（Alfalah, 2018; Fransson et al.,
2020），也進一步提升 TPACK教學專業來滿足不同學習者的需求（Kim & Yoon, 2024），

展現新科技在教育上的價值（Cheng, 2024）。

4.2教學自我效能分析

本研究採用成對樣本 t檢定來探討教師在參與專業學習社群後的教學自我效能改變狀況，

其結果如表 3所示。分析結果顯示，參與學習社群之教師在教學自我效能上皆有顯著提升，
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其結果與 Sun等人(2023)及 Kapici、Akcay (2023)的研究一致，當提供教師學習與科技實作的

機會，對教師自我效能有積極正向的影響。

表 3教學自我效能量表之成對樣本 t檢定結果

面向 配對 人數 平均數 標準差 t值

教學成效預期 後測問卷得分 25 4.98 0.66 2.52*

前測問卷得分 25 4.62 0.97

教學知識效能 後測問卷得分 25 4.86 0.93 3.37**

前測問卷得分 25 4.39 1.11

科技融入教學效能 後測問卷得分 25 4.60 0.86 3.92**

前測問卷得分 25 3.97 1.09

整體教學自我效能 後測問卷得分 25 4.81 0.77 3.90**

前測問卷得分 25 4.33 1.00

*p <.05，**p <.01
彙整教師訪談結果發現，「有工作坊與夥伴的協助，我能妥善解決課堂上的設備問題-

教師 08」；「藉由 VR頭盔，可以帶給學生更高的學習興趣與動機-教師 11」；「我在課堂

中能利用 VR設備幫助學生理解學科知識-教師 18」，因此針對教師需求建立之虛擬實境專

業學習社群能有效提升教師的科技融入教學能力與態度（Antinluoma et al., 2021; Bowman et
al., 2022）。

表 4 TPACK與教學自我效能之 Pearson相關分析表

TPACK 教學自我效能
TPACK 1

教學自我效能 .829***
.000

1

***p <.001
最後分析自我效能與 TPACK之關聯，本研究採用 Pearson相關分析(如表 4所示)，結果

顯示兩變項相關係數為.829（p <.001），表示教師的 TPACK與教學自我效能具有高度正相

關，此與過去研究一致，將 TPACK架構與教師自我效能納入教師專業發展計畫，其有助於

教學專業成長，並形成相互正向之影響（Yildiz Durak et al., 2023）。

5. 結論與建議

有效教學的重要關鍵之一是教師的專業能力，提升教師的科技教學專業知能，能使其更

妥善運用虛擬實境等創新科技來增進學生的學習成效。本研究建構以 TPACK為基礎的虛擬

實境教學專業學習社群，提供多元的增能研習與專業成長活動，協助教師們克服 VR技術障

礙，增進課程設計等專業知識，並更有效地利用 VR進行教學實踐。研究結果也顯示，參與

為期一學年的虛擬實境教學專業學習社群後，25位國小教師的整體 TPACK及教學自我效能

均有顯著提升。因此本研究提出之虛擬實境教學專業學習社群，其能有效促進國小教師在虛

擬實境融入教學方面的專業發展，提升教學信心與能力。此結果對於未來推動教師專業發展，

以及促進虛擬實境在國小教育現場的有效應用具有重要的實務意義。



75

而未來的研究可以朝向更深入地探討教師背景、擴大研究樣本、進行更細緻的分析，以

及設立對照組等方面努力，以更全面理解專業學習社群在促進教師虛擬實境融入教學能力發

展中的作用。
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