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【摘要】 COVID-19疫情加速了遠距教學的普及，卻同時揭示現行數位學習環境在臨場感營造、互動參與與學

習引導上的侷限。隨著元宇宙技術快速發展，教育領域積極探索其於沉浸式學習應用的可能性，期望結合虛擬

實境（VR）與人工智慧（AI）等新興科技，建構具沉浸體驗與社會互動性的數位學習場域。本研究回應教師

在教學現場的實務需求，整合設計思維與學習理論，開發出以 EWOVA（Engagement, Wondering, Organization,

Validation, Application）學習行為歷程為核心的教育元宇宙平台。透過跨校教學實踐案例，說明 EWOVA模式

如何促進學生從動機引發到應用遷移的完整學習歷程。本研究亦提出具模組化與行為導向特色的平台建構架構，

期能在科技發展下，邁向更具靈活性、自主性與素養導向應用的教育元宇宙平台。

【關鍵字】 教育元宇宙；EWOVA；沉浸式學習；教育創新；素養教育

Abstract: The COVID-19 epidemic has accelerated the popularization of distance learning, but at the same time reveals

the limitations of the current digital learning environment in terms of sense of presence creation, interactive

participation and learning guidance. With the rapid development of meta-universe technology, the education field is

actively exploring the possibility of its application in immersive learning, in the hope of combining emerging

technologies such as Virtual Reality (VR) and Artificial Intelligence (AI), to construct a digital learning field with

immersive experience and social interactivity. In this study, we responded to the practical needs of teachers in the

teaching field, integrated design thinking and learning theories, and developed an educational meta-universe platform

based on the EWOVA (Engagement, Wondering, Organization, Validation, Application) learning behavioral process.

Based on the case studies, we illustrate how the EWOVA model facilitates the complete learning process from

motivation to application. This study also proposes a modular and behavior-oriented platform architecture as a

reference blueprint for the future development of the educational meta-universe, in the hope of leading digital teaching

towards a new paradigm of greater flexibility, autonomy, and literacy orientation.
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1.前言

後疫情時代使遠距與混成教學成為全球教育常態，進一步突顯數位學習在臨場感、互動

性與個人化引導方面的不足。城鄉教育資源落差、師資短缺與課程抽象化等結構性問題影響
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學生的學習動機與成效。雖然多種線上學習平台迅速導入校園，但大多仍侷限於教材播放與

視訊會議，難以提供具沉浸感與深度互動的學習經驗。

沉浸式學習（Immersive Learning）融合情境體驗、互動操作與角色扮演，能突破傳統教

室限制，有助於抽象概念理解、高階思維訓練與社會情境實踐（Makransky & Petersen, 2021；
Pagano, 2013；Parong & Mayer, 2018）。在此脈絡下，元宇宙（Metaverse）逐漸成為推動數

位學習創新的新引擎，轉化學習場域為 3D互動空間，發展出具多角色、跨時空社群互動特

質的教育元宇宙（Lee et al., 2021）。

教育元宇宙結合虛擬實境（VR）、人工智慧（AI）、物聯網（IoT）等技術，能建構可

共學、可評量、可適性化調整的學習空間，回應教學品質與教育公平的雙重訴求（Wang et
al., 2022；Teng et al., 2022）。但有研究指出，沉浸感不必然提升學習效果，過度設計可能

造成認知負荷（Makransky et al., 2019）。因此，沉浸式學習環境的設計需在技術呈現與教

學目標間取得平衡（Wang，2025）。本研究聚焦於教育元宇宙在推動沉浸式學習轉型的潛

力，並以 EWova平台系統為實作範例，探討其設計邏輯與應用實踐對於教育現場問題的回

應與貢獻。

2.文獻綜述

「情境學習」（Situated Learning）為沉浸式學習設計的重要理論基礎，主張知識應於真

實或擬真的社會情境中建構，透過參與與實作產生意義（Brown et al., 1989；Lave & Wenger,
1991）。元宇宙作為具多模態與高度互動特性的虛擬場域，能有效促進社會化參與與情境互

動（Sedlák et al., 2022），為實踐情境學習提供了新的可能。Dalgarno 與 Lee（2010）提出

3D 虛擬環境的五項學習可供性，包括空間導航、互動操作、情境任務、協作支援與概念視

覺化，為沉浸式教學設計提供具體架構。

在 K-12 教育中，沉浸式學習已展現提升學習成效的潛力。Ng et al.（2023）指出，遊戲

化與建構式任務有助於發展高階認知與團隊合作。Wang（2024）實作自然科 VR 教材，證

實沉浸式學習有助學生理解抽象概念並提升主動探索行為。其他研究亦指出 VR可減緩學習

焦慮、促進知識建構（Concannon et al., 2020；Hu-Au & Okita, 2021），並提升參與與反思表

現（Pirker et al., 2020；Holly et al., 2021）。

在學習行為設計層面，多項實證教學策略亦提供關鍵依據。PBL（Hmelo-Silver, 2004）
促進學生於真實問題中建構知識，強調統整與應用；合作學習（Johnson & Johnson, 1999）
則透過小組互動與任務分工增進參與與社會學習；POE 策略（White & Gunstone, 1992）聚

焦科學探究與反思修正；SRL 理論（Zimmerman, 2002）強調自我監控與策略調整，以上策

略皆對沉浸式學習中的歷程設計提供實踐啟示。在技術發展方面，元宇宙學習場域整合 VR、
AI、5G 等技術，打造跨平台沉浸體驗（Andembubtob et al., 2023；Lee et al., 2021）。Wang
et al.（2022）提出教育元宇宙生態系，強調數據驅動與即時互動；Teng et al.（2022）則以

UTAUT模型驗證「績效期望」、「社會影響」與「沉浸感知」對學習採用意圖的顯著影響。

綜上所述，情境理論、教學策略與技術整合的多元觀點，共同構成本研究平台設計與學

習行為模式（EWOVA）的理論基礎與發展脈絡。

3.EWova教育元宇宙平台建置

本研究平台以雛形法（Prototyping Method）進行開發，採用 Unity開發引擎，採立意取

樣法針對臺灣具科技融入教學經驗的中小學與高中教師進行質性調查，共蒐集 205份回饋。
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研究運用內容分析法，歸納教師在教學應用與技術功能兩大面向的實際需求。教學層面顯示

教師關注學生參與度不足、學習動機低落、缺乏反思與知識整合機制，以及學習成果難以遷

移；技術層面則期待平台能支援歷程紀錄、協作互動、即時輔助與跨任務整合，以強化素養

導向課程的教學支援。

為回應教學現場需求，本研究建構 EWOVA 學習行為模式作為平台設計核心，涵蓋參

與（Engagement）、探究（Wondering）、組織（Organization）、驗證（Validation）與應用

（Application）五大歷程，對應學生從情境導入到知識遷移的完整學習路徑。平台依據各階

段行為建置對應模組功能，如「參與」整合課程管理、身分驗證與虛擬分身模組以營造情境；

「探究」與「組織」階段結合 AI 輔助與歷程紀錄工具強化問題探索與概念建構；「驗證」

與「應用」則透過互動模組、獎勵管理模組，支持歷程反思與成果應用。整體設計強調模組

化、視覺化與彈性應用，並將模組功能置入相對應空間：小組討論區、互動學習區、數位分

身區、學習獎勵區與實驗教室，作為沉浸式學習與教學實踐的重要場域。

圖一 EWOVA教育元宇宙平台場域空間

4.教學應用成效

為檢證教育元宇宙平台在國小實際教學場域中對學習歷程與行為培養的成效，本研究選

取臺灣南部三所國小進行應用觀察與分析，課程以社會領域結合在地文化議題，強化學生對

生活場域的理解與參與意願。整體設計依據 EWOVA行為歷程進行規劃，並結合平台核心模

組，驗證其在沉浸式數位教學中的可行性與教學輔助效益。

三校採遠距同步共學形式進行課程，由教師透過 XR直播於互動講台導入地方文化主題，

提升學生沉浸參與感（Engagement）。學生分組進入文化教材場域，操作 3D模型與虛擬互

動工具進行議題探究與推論（Wondering）；在任務引導下記錄資料、運用模型召喚功能協

助資料整理與概念統整（Organization）。小組分享時完成簡報發表與互動提問，藉由同儕

互評與教師引導進行歷程反思與策略調整（Validation），最終於互動學習區提出應用構想，

深化遷移與實踐能力（Application）。上述學習行為，教師亦可透過平台課程管理與歷程記

錄模組追蹤學生表現與學習行為，展現 EWOVA模式在素養導向教學中兼具彈性與實用性，

能有效支援學生於各歷程中逐步建構與應用知識。

圖二實際教學應用情形
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5.結論

本研究整合設計思維、理論基礎與教師實務回饋，建構一套以學習行為為核心、設計驅

動的教育元宇宙發展模式。EWOVA模式將沉浸式學習歷程拆解為參與（Engagement）、探

究（Wondering）、組織（Organization）、驗證（Validation）、應用（Application）五大行

為環節，具體對應學生的學習動態與階段需求。此模式除提升學習參與與歷程反思，也提供

教師課程設計與學習評估的可操作參照架構。實務應用顯示，EWOVA能有效支援 PBL、
POE、SRL與合作學習等教學策略，實踐以學習者為中心的教學理念，展現高度彈性與擴展

性。本研究亦提出 EWOVA為數位學習場域中「行為驅動 ×技術支援 ×教學實踐」三維整

合架構，彌補傳統元宇宙應用過度聚焦技術展示之不足。未來將持續深化歷程可視化、個別

化支持與開放式學習空間，擘劃具實踐價值的教育元宇宙發展路徑。
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