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【摘要】 本研究設計以中國古典詩詞與二十四節氣為主題的沉浸式虛擬實境（immersive virtual reality）學習平

台，運用 CoSpaces Edu開發個人化的線上學習環境，提升學生在國文學科的學習動機與理解能力。平台結合

自我調節學習（self-regulated learning）理論和遊戲式學習（game-based learning）的設計理念，透過鷹架提示

與互動關卡，協助學生於探索中進行知識建構與反思。

【關鍵字】 沉浸式 VR；中國古典詩詞；個人化學習；自我調節學習；遊戲式學習

Abstract: This study designed an immersive virtual reality learning platform centered on classical Chinese poetry and

the twenty-four solar terms. Utilizing CoSpaces Edu, a personalized online learning environment was developed to

enhance students’ motivation and comprehension in Chinese language learning. The platform integrates self-regulated

learning theory and game-based learning design principles, incorporating scaffolded prompts and interactive tasks to

support knowledge construction and reflection through exploration.

Keywords: immersive VR, classical Chinese poetry, personalized learning, self-regulated learning, game-based

learning

1.前言

隨著數位科技的發展，虛擬實境（virtual reality, VR）與擴增實境等技術逐漸應用於教

學現場，學生的學習環境不再侷限於傳統課堂教學。傳統課堂中，教師面對面授課往往缺乏

互動性，難以引起學生學習興趣，且許多學科知識難以透過口述或黑板教學明確講授，造成

學生理解困難。因此，線上學習平台崛起，透過圖像、影像、音訊或 3D真實場景模擬，幫

助學生有效理解與內化知識。若進一步結合遊戲式學習（game-based learning, GBL），有助

於激發學生主動學習，將遊戲元素融合於 VR技術中，可以有效提高學生的興趣與參與度

（Lampropoulos & Kinshuk, 2024），讓學生在虛擬世界中自由探索環境，提升教學的趣味性

與互動性，創造全新的學習體驗。

在個人化學習中，自我調節學習（self-regulated learning, SRL）至關重要，涵蓋「計

劃」、「表現」、「反思」三大階段。一、計劃：針對學習內容與任務，搭配自我學習動機，

訂定學習目標；二、表現：監控自身學習行為與過程，不斷思考、改善學習策略；三、反思：



135

評估自身學習狀況與結果，進一步改善學習成效。從初步的規劃，到朝目標執行，不斷的反

思、評估學習效果，改變學習策略，學生在學習過程中重複經歷此三階段的循環，可有效提

升自我調節能力，進而獨立建構知識與整合。而結合自我調節（SR）與虛擬實境（VR）技

術的 SRVR學習環境，應有助於提高學生參與度、SRL能力及認知程度（Wang et al., 2025），

因此，本研究欲以自我調節學習理論為基礎，設計一套沉浸式 VR學習環境，透過古代詩詞

與二十四節氣為教學主題，期望提高學生自我調節能力、知識建構與轉移以及整體的認知學

習成效。

2.環境設計

2.1.開發環境選擇與教學需求分析

本研究使用 CoSpaces Edu（近期已更名為 Delightex）做為開發平台，該平台支援使用

者自由開發 VR學習環境，提供多人協作、物件編輯、程式撰寫等功能。使用者可操作內建

素材，也可透過編寫程式碼設計角色與場景物件間的互動。除了使用電腦或筆電進入場景外，

也能透過頭戴式裝置（head-mounted display, HMD）進行沉浸式體驗。多數研究認為，藉由

頭戴式裝置實現的沉浸式 VR相較桌上型 VR帶來更高的學習效果（Matovu et al., 2023）。

因此，本研究將聚焦在沉浸式 VR的環境設計，期望藉由其真實感與臨場感提升學生的專注

度、參與度及學習動機。

VR技術已被運用於不同學科領域進行實際教學與探討，多數應用於自然科學領域（Liu
et al., 2020），也有應用於小學生外語學習之案例（Chang et al., 2024）。上述研究顯示，VR
技術在不同學科中，一定程度的提升學生的學習成績、學習動機與興趣。然而，不同學科具

有不同的教學目標與需求，VR的應用方式與學習成效亦有所差異。在中小學的教學科目中，

國文為主要學科之一，其教材內容包含大量書籍、詩詞、散文的理解與分析，相較其他學科，

國文教材有較多艱深難懂的文字，且文意抽象，若缺乏具體情境引導，易導致學生無法有效

吸收，產生學習焦慮。為了探討是否能藉由 VR學習環境改善教學方式與提高學習樂趣，本

研究以中學國文詩詞作為主題，結合二十四節氣，打造融合國學常識、詩詞文化與二十四節

氣判讀的學習環境，讓學生能夠真正「看見」詩詞中的意境、「感受」節氣的變化。

2.2.場景規劃與教學設計

本研究以「春、夏、秋、冬」四季作為主軸進行場景規劃（如圖 1），分別以「鄉間書

院」、「田園農莊」、「軍兵訓練營」、「雪景村落」為主題進行設計，結合四季風格的主

題背景，搭配對應季節的詩詞作品及詩人介紹，學生透過第一人稱視角進行主題活動，感受

每個季節獨特的自然景觀與風貌，逐步探索詩詞中描繪的景象，也藉此了解詩人的生平背景

與背後的創作情境，發揮沉浸式 VR的特性，讓學習者跨越時間與空間的限制，彷彿穿越至

古代文人所處的環境，真實感受詩人藉由詩詞欲傳遞的情感與涵義，加深對詩詞內涵的理解

與共鳴。

在線上教學平台中，提示設計是建構學習環境的關鍵。虛擬環境對於學生而言屬於新穎

的學習體驗，若缺乏適當的引導，容易使學生對操作流程感到困惑，影響學習成效。本研究

場景規劃目標為降低學生的認知負荷，增加學習的樂趣與流暢性，專注於虛擬世界中的學習

內容，另一方面融合自我調節學習的三個階段設計，希望能提高學生自我調節能力與後設認

知程度，三階段說明如下。一、計劃：在每個關卡開始皆設置字卡提示（如圖 2），詳細說

明學生所需尋找的指定物件與待回答的問題，協助學生明確掌握學習目標並規畫行動步驟，

且僅在作答完畢後，系統才會出現指定人物，探索場景尋找特定角色才能前往下一關，避免
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因操作不熟悉而錯誤點擊或迷失方向，產生不必要的焦慮與干擾；二、表現：學習者可自由

選擇「春、夏、秋、冬」四大場景的體驗順序，認識對應不同季節的詩詞與詩人介紹，以及

學習節氣判讀，在每個關卡的問答設置環節，皆明確指示學生問題完成次數，讓學生清楚得

知還有多少指定物件與問題尚未完成，幫助學生掌握學習進度，達到完整的知識建立；三、

反思：每個場景皆設置五個指定物件與問題（如圖 3），問題的設置讓學生能夠檢驗自身是

否有效理解學習內容與成功地進行知識整合，若學生在作答過程遇到困難，場景內設置了特

定書本，點擊即可跳轉至知識補給站中（如圖 4）尋找問題相關線索。此設計鼓勵學生自由

摸索，不僅提升學生的探索動機與自主學習能力，也有助於成功回答問題，並促進知識的理

解與內化。

圖 1選擇主題關卡，場景以四季作為主軸 圖 2關卡前提示字卡

圖 3回答問題關卡環節 圖 4知識補給站，輔助回答問題

3.預期結果

本研究針對中學生的國文教學場域，設計一套以文學詩詞為主軸的 VR學習平台。藉由

沉浸式 VR的特色，建構出高度模擬真實場景的教學環境，突破傳統書本的限制，讓學生能

夠身歷其境，進入詩詞所描繪的世界，親身體驗節氣變換所帶來的自然風貌與詩意景象。未

來欲設計教學實驗，透過中學生的實際操作與體驗，得知本研究的線上學習環境是否能對學

生學習表現、知識保留與轉移、認知能力和問題解決能力等帶來顯著的成效，以及對學生興

趣、參與度、學習動機與認知負荷等會有多少程度的影響。希望藉由此平台引起學生的興趣，

也有助於知識的理解與吸收，透過個人化的線上學習，學生可以依照自身節奏進行探索，進

而促進後設認知發展與自我調節能力的培養。同時，期望得知與其他學科或領域的 VR個人

化學習，會帶來何種層面不同的效果，探討學習主題對學習成效的影響。

在 GBL環境中，教學提示的設計是提升學習成效的關鍵因素。不論是針對操作流程的

引導、平台環境的介紹或學習內容的補充，適當的提示能幫助學生迅速適應新的學習環境，
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降低不必要的認知負荷，將注意力聚焦於課程內容。根據 Kao等人的研究，在遊戲中提供教

學提示的鷹架（scaffolding）可提升學生知識習得、敏感性與靈活性（Kao et al., 2017）。透

過鷹架的設置，輔助學生達成自身當前難以習得的技能與能力，特別是標記關鍵特徵的鷹架，

相較於提供詳細訊息的鷹架，更能顯著提高學生的學習成效。本研究參考上述理論，將提示

嵌入不同學習場景中。在學生回答錯誤時，不直接給予正確答案，而是引導學生識別自身缺

失之處，自行尋找線索、修正錯誤。使學生經由思考探索，逐步內化、建構自身的知識技能，

增強個人化學習能力，也能將所學應用於不同的學習情境，保持持續性的自我學習能力。

根據 Zhao等人的研究，基於自我調節的遊戲化 VR平台有助於提升學生在英語課堂的

成績、學習動機、學習態度、後設認知與自我調節能力（Zhao et al., 2024）。本研究以自我

調節學習的理論框架為基礎，打造一個遊戲式的 VR學習環境。目的在於引發學生的興趣與

學習動機，促進其積極參與並主動探索。在學習過程中，學生需自行規劃學習路徑，並透過

每個關卡前的提示字卡，掌握關卡流程與任務目標，進而擬定解題策略，若遇到困難或作答

錯誤，也能跳轉場景尋找解題線索。透過問題檢驗，讓學生明確知道自身有哪些知識掌握不

足。平台引導學生掌握「計劃、表現與反思」三階段，使學生不僅主動建構知識，更透過不

斷的檢驗與反思，提升學習的有效性，進而促成更深層的知識理解與持續性的學習成長。

討論與建議

本研究以文學課程為學習主題，未來研究可延伸至科技、醫學、社會人文等其他學習領

域，包含 STEAM（Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics）相關知識與能

力，以及其他跨學科知識的建構與整合。探究在不同教學內容與教案的設計下，VR技術或

遊戲化學習對學生成績、興趣及學習動機的影響，是否在不同層次與學習面向上產生顯著差

異。

可在環境中增添更多學習者與場景的互動與自由度，像是提供學生自由創作的空間，包

含詩詞創作或以圖像、繪畫及空間設計等描繪詩詞內容與季節風景，讓學生能發揮虛擬環境

中所學，形成更具體、富建設性的產出結果。另外，若搭配聲音的設計，在環境中融入對話

情節、提示音或背景音樂等聽覺感受，使學習環境更具真實感與沉浸感，讓學生更能融入整

個教學過程。

根據鷹架理論，設計學習環境應提供多元的支援與輔助，包含提示的設計，協助學生能

更專注有效率的進行學習。隨著 AI技術的發展，鷹架的建立也能結合 AI的即時偵測功能，

可對學生答題正確率、答題時間、錯誤次數、尋找線索時間、頻率等行為數據進行蒐集，更

有效分析學生的學習行為，根據資料提供個人化的教學及指導，或針對學生需求給予不同的

問題或提示，更快速且有效的提升學生學習成效，增進學生的自我調節，增進未來在其他學

習領域，保持個人化學習、建立知識架構的能力。
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