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【摘要】 本研究目的為探討大專院校學生使用結合 AI虛擬角色與 AR實境導覽之文化場域學習設計，並納入

信號設計與精緻回饋策略，對學習者學習成效、自我效能與自我調節學習之影響。本研究將開發一套 AI虛擬

角色輔助之 AR文化導覽學習系統，並採用取樣與準實驗研究設計，將學習者分組施測，學習主題為文化場域

導覽學習。本研究預期結果為融合所有策略之導覽學習組，相較於其他組別能夠更有效提升學習者之學習成

效、自我效能與自我調節表現。本研究結果將有助於深化 AI與 AR技術應用於歷史文化場域學習之教學設計

研究，並提供未來數位導覽與教育實務之參考。 

【關鍵字】 擴增實境；虛擬角色；學習成效；自我效能；自我調節 

 

Abstract: This study aims to investigate the effects of a cultural site learning design that integrates 

AI-virtual-agents with AR-tours, incorporating signaling design and elaborated feedback strategies, 

on university students’ learning performance, self-efficacy, and self-regulated learning. An AI 

virtual agent–supported AR cultural tour learning system will be developed, and a quasi-

experimental research design with grouped comparisons will be employed. Participants will be 

assigned to different instructional conditions and engage in learning activities focused on cultural 

site tour learning. The expected results suggest that the instructional condition integrating all 

design strategies will be more effective than the other conditions. The findings are expected to 

contribute to the design of instructional materials for AI- and AR-supported learning, providing 

practical implications for digital tours. 
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1.前言 

擴增實境技術應用於博物館、歷史遺址與文化園區等場域，透過將文字、影像與多媒體資

訊疊加於真實環境中，使學習者能在實地探索的歷程中進行知識建構與文化理解(Bacca et al., 

2014; Chang et al., 2015)。AR導覽能有效提升學習者的參與感，並促進對文化內容的記憶與

理解(Huang et al., 2016; Jiang et al., 2023)。然而 AR需要高度仰賴教學設計與學習引導方式。
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當學習者面對資訊量龐大且缺乏明確結構的導覽內容時，容易認知負荷過高或探索迷失，影

響動機與學習成效(Boboc et al., 2022)。AI虛擬角色能透過即時對話、多模態互動與擬人化，

提升學習者的臨場感與學習參與程度，並提供認知與情感支持(Dai et al., 2022; Sikstrom et al., 

2022)。其可依據學習者的回應與行為提供即時提示與回饋，適合應用於戶外或文化場域等學

習環境(Cordova-Esparza, 2025)。信號設計透過箭頭、色彩或標示等視覺提示，協助學習者辨

識重要訊息並降低外在認知負荷，提升多媒體學習效果(Mautone & Mayer, 2001; Ozcelik et al., 

2010)。精緻回饋提供解釋與引導回應，促進學習者進行自我監控與學習策略調整，對於自我

調節具有重要作用(Shute, 2008)。若信號設計與精緻回饋整合，將有助於建構更具結構性且支

持學習歷程的文化場域學習環境。本研究旨在提出結合 AI虛擬角色與 AR導覽之學習設計架

構，並納入信號設計與精緻回饋引導策略，探討在歷史場域學習對學習成效、自我效能與自

我調節學習之影響。本研究之研究架構圖如圖 1，研究問題如下： 

研究問題一：大專院校學生分別使用傳統 AR導覽組、AR導覽結合信號設計與精緻回饋組、     

AR 導覽結合 AI 虛擬角色組、AR 導覽和 AI 虛擬角色結合信號設計與精緻回

饋組之學習情境中，是否會對學習者學習成效產生顯著差異？ 

研究問題二：大專院校學生分別使用傳統 AR導覽組、AR導覽結合信號設計與精緻回饋組、      

AR 導覽結合 AI 虛擬角色組、AR 導覽和 AI 虛擬角色結合信號設計與精緻回

饋組之學習情境中，是否會顯著影響學習者之自我效能？ 

研究問題三：大專院校學生分別使用傳統AR導覽組、AR導覽結合信號設計與精緻回饋組、       

AR導覽結合AI虛擬角色組、AR導覽和AI虛擬角色結合信號設計與精緻回饋組

之學習情境中，是否能有效提升學習者學習過程之自我調節？ 

圖 1研究架構圖 

 

2.研究方法 

2.1. 研究對象 

本研究採用便利取樣法，並以準實驗研究設計進行。研究對象為年滿 18歲以上之大專院

校在學學生，且以中文為母語者為限，以確保受試者能理解學習內容與系統操作介面與所有

相關指示。依據學習系統設計之差異，本研究共規劃四種學習情境，分別為傳統 AR導覽

組、AR導覽結合信號設計與精緻回饋組、AR導覽結合 AI虛擬角色組，以及 AR導覽與 AI

虛擬角色結合信號設計與精緻回饋組。每組預計 30名受試者，總樣本數約為 120人。 

2.2. 研究流程 

研究開始前，研究者先向受試者說明本研究之目的、研究流程與相關注意事項，並請受

試者填寫與簽署研究參與同意書。於正式學習活動開始前，所有受試者需先完成相關先備知

識測驗與自我效能、自我調節量表前測，作為學習前之基準資料，填答時間約為 15分鐘。 
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完成前測後，受試者將隨機分派至上述四組學習情境之一。進入正式學習活動前，研究

者先進行學習系統操作說明，使受試者熟悉各組所使用之 AR導覽系統、互動方式及相關功

能。接著，受試者依其所屬學習情境，進行約 30分鐘之新竹將軍村 AR導覽學習活動。 

學習活動結束後，所有受試者需完成學習成效測驗與自我效能、自我調節量表後測，填

答時間約 15分鐘。資料將用以分析不同學習情境對學習成效與自我效能、自我調節之影

響。 

圖 2研究流程圖 

 

2.3. 研究工具 

2.3.1. AR實境導覽系統  

本研究之 AR實境導覽系統使用MAKAR擴增實境編輯平台進行開發。MAKAR為一套

支援行動裝置之 AR創作工具，可透過 GPS定位功能將數位內容與實際地理位置進行對

應，適合應用於戶外導覽與文化場域學習情境。研究者依據學習內容與導覽路線規劃，於系

統中設定多個導覽節點，並於各節點嵌入文字說明、圖片、影音等數位學習素材，使學習者

能在實際場域中透過行動裝置即時接收相關資訊。 

在傳統 AR導覽組中，系統主要提供基本的場域介紹與靜態導覽資訊，學習者可依照定

位提示自行探索各導覽節點；而在結合信號設計與精緻回饋之組別中，則於 AR介面中額外

加入視覺提示元素（如光亮標示、箭頭指引或任務框），以引導學習者注意關鍵導覽內容，

並於互動過程中搭配回饋訊息，協助學習者理解與反思學習內容。MAKAR平台作為本研究 

AR導覽系統之核心工具，主要負責提供具臨場感與情境性的學習環境，作為教學引導的基

礎。 

2.3.2. AI虛擬角色系統 

本研究之 AI虛擬角色系統採用 Character平台進行建置。其為 AI虛擬角色生成平台，能

透過文字對話方式與使用者進行即時互動，並依據預先設定的角色背景、語氣與回應規則，

模擬具備人格特質與教學功能之虛擬角色。本研究依教學需求設計 AI虛擬角色，於學習歷

程中扮演導覽員與學習助理，負責說明導覽內容、回應學習者提問，並引導其完成學習任

務。 

AI虛擬角色之學習情境中，學習者可於 AR導覽過程中透過文字與虛擬角色互動，獲得

即時知識說明與導覽提示；而在結合信號設計與精緻回饋之組別中，AI虛擬角色則會根據

學習者的互動行為與任務完成情形，提供具引導性的提示、錯誤修正建議與鼓勵性回饋，以

協助學習者維持學習動機並促進反思與理解。透過 AI虛擬角色的導入，本研究期望強化
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AR導覽系統中的人機互動品質，使學習者在真實場域中能感受到更具陪伴感與引導性的學

習體驗。 

圖 3研究示意圖 

 

3.結論與預期結果 

本研究旨在探討不同 AR導覽學習情境設計對大專院校學生之學習成效、自我效能與自我

調節行為的影響。擴增實境能透過情境化與視覺化協助學習者理解抽象概念，提升學習表現

(Chang et al., 2015)，而 AI虛擬角色所提供的即時互動與引導，促進學習者的參與程度與學習

信心(Dai et al., 2022)。而信號設計能引導學習者聚焦關鍵資訊並降低認知負荷，精緻回饋則

可協助學習者修正理解並促進反思歷程(Shute, 2008)。本研究預期在四組學習情境中，AR導

覽和 AI虛擬角色結合信號設計與精緻回饋組，將在學習成效、自我效能與自我調節表現上皆

顯著優於其他組別，而傳統 AR導覽組之表現相對較低。 
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