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【摘要】寫作能力是學習者在 21 世紀所需要具備的重要素質與能力之一，但多數學習

者對寫作更感到困擾及負擔，而提升寫作技能成為現代教育的一個重要議題。近年來，

研究提出虛擬實境學習能夠提供學習者一個模擬現實環境的互動場景機會，並以提升

學習者參與的動機，以彌補在傳統寫作教學無法吸引學習者參與學習活動的不足。另

外，研究指出閱讀和寫作結合的教學策略被認為對於組織寫作內容與敘事表達有幫助，

也有助於提供學習者寫作素材，以達提高學生的寫作表現。因此，本研究將建置一套

系統，設計讀寫鷹架策略融入到虛擬實境學習中，並應用於國小四年級的寫作課程中。

本研究採用準實驗設計，學生被隨機分配到兩種虛擬實境中的一種，以呈現不同讀本

情境內容，並以寫作成就測驗進行資料分析。  
【關鍵詞】 讀寫教學、虛擬實境學習、系統建置與設計 

  
Abstract: Writing proficiency is considered one of the essential qualities and skills that learners 
need to possess in the 21st century. However, many learners find writing to be challenging and 
burdensome, making enhancing writing skills a significant topic in modern education. In recent 
years, studies have proposed that Virtual Reality Learning (VR) can provide learners with 
interactive simulated environments, enhancing learner engagement to compensate for the 
shortcomings of traditional writing instruction in attracting learner participation. Additionally, 
research indicates that integrating reading and writing instructional strategies is beneficial for 
organizing writing content and narrative expression, as well as providing learners with writing 
materials to enhance their writing performance. Therefore, this study aims to develop a system 
that integrates reading and writing scaffold strategies into VR learning and apply it to fourth-
grade writing courses. Using a quasi-experimental design, students will be randomly assigned 
to one of two virtual reality environments, each presenting different reading contexts, and data 
analysis will be conducted using writing achievement tests. 
Keywords: Reading and writing instruction, Virtual reality learning, System Build and Design 
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1. 前言 

1.1 研究背景 

    國語文是生活學習的重要工具，也是其他學科學習的基礎，教材以閱讀為軸心，

結合聆聽、口語表達、識字、寫字，以及寫作的教學（教育部, 2018），現今許多教學

者以寫作教學作為研究，提高學生的寫作能力變得至關重要。隨著資訊科技教育發展，

近年 108 課綱也提倡科技教育融入各領域的教學中，其中虛擬實境被視為一個有前景

的工具，許多文獻也探討虛擬實境學習廣泛應用於各個學科領域的好處，像是在醫學

教育、工程教育、自然科學教育和其他教育領域中的應用。 
 所謂虛擬實境（Virtual Reality, VR）指的是它能夠克服地理和物理上的限制，讓

學生能夠在虛擬環境中體驗到現實中難以獲得的學習場景，這特別對那些無法親身體

驗某些情境的學生來說是一種重要的機會(Chen et al., 2022)。虛擬實境對於促進學生在

寫作活動中的學習參與的影響，從而在一定程度上提高了他們的寫作表現(Huang et al., 
2020; Yang et al., 2021)。Zang 與 Ma(2019)研究指出，透過體驗式學習將 Vr 應用於寫作

教學時，除提供真實情境，並學習寫作的敘事表達，結果顯示參與的學生在寫作興趣

方面有明顯進步。 

本研究期望能設計出一套虛擬實境系統，以讀寫策略作為鷹架引導，主題以海洋

生態為主軸，透過虛擬實境教學，系統中可會針對不同性質的文本內容進行學習，提

供學習者進入一個海洋奇幻世界的虛擬情境，探索海洋生物的多樣性，學習各種海洋

相關的寫作任務。透過這樣的寫作活動，可以提高學習者的寫作能力以及增進其寫作

興趣，將能夠更深入地理解寫作的重要性，並學會如何組織和表達自己的想法。 

 
1.2 待答問題 

一、使用融入讀寫鷹架策略的虛擬實境學習模式對國小四年級學生寫作學習成就是否

優於使用一般虛擬實境模式的學習者？ 
二、使用融入讀寫鷹架策略的虛擬實境系統的學習者，其學習動機是否優於使用一般

虛擬實境模式的學習者？ 

2. 文獻探討 

2.1 寫作教學現況 

 108 新課綱以核心素養作為課程發展主軸，多項核心素養均需以寫作方式表達呈

現。其中在十二年國教國語文課綱實施要點中提及，教學活動設計應顧及學生的能力、

興趣及多元智能需求，靈活採用各種有效的教學策略，以達成教學目標（教育部, 
2018）。美國國家寫作計畫（The National Writing Project, NWP, 2003）指出培養學生寫

作能力至關重要，以上皆顯示出國際間對於寫作素養能力之重視，也是教育新興一題

的重點之一。然而許多研究針對寫作教學現場，學習者學習效果不理想三個關鍵因素。 

(一) 學習動機不足 

缺乏對於寫作的目標或意義的理解，從而對寫作任務的參與不足。 

(二) 文字表達冗長描述與記事型態 
缺乏相關的寫作技巧和策略，無法有效地將想法和感受轉化為寫作素材。 

(三) 文題不符、無選材觀念 
學習者難以檢索從長期記憶中提取的相關知識或經驗並應用於寫作。 
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    由於缺乏真實的學習機會及與寫作主題相關經驗的年幼學生來說，寫作是相當具

有挑戰性的任務。因此，教師在設計課程時應創造身臨其境的寫作學習場景，以提升

學生的學習體驗和感知(Ray et al., 2016)。然而，十二年國教素養導向的課程，強調了

寫作能力與科技資訊在學生學習中的重要性，在本研究中，設計了一個 VR 虛擬實境學

習系統，讓學習者沉浸在真實環境中體驗身臨其境的感受，以促進學生的語言技能。 

2.2 虛擬實境學習  

       近年來，教育研究者越來越關注將虛擬現實（VR）應用於寫作教學的潛力。虛擬

實境學習利用虛擬現實技術和情境設計，創造與現實相似的互動學習環境(Alhalabi & 
Lytras, 2019)。VR 的三個核心特點是沉浸、互動和想像。通過必要的可穿戴設備，學

習者能與虛擬環境互動，體驗多感官的沉浸式體驗(Połap et al., 2020)，他們發現，透過

將學生置身於虛擬現實場景中，可以提供更為真實的學習體驗，有助於將抽象的想法

轉化為具體的寫作內容，激發學生的學習興趣和動機(Xie et al., 2019)。 
        在傳統的語言教學活動中，學生往往缺乏對主題情境的深刻體驗，這限制了他們

的學習動機和寫作表達能力。Chen et al. (2023) 的研究指出，讓學習者沉浸在真實環境

中，提供社會認知和情境知識，有助於建立他們先前知識與具體寫作情境之間的內在

聯繫。然而 Yang et al. (2021) 虛擬實境學習中的寫作活動缺乏必要的學習鷹架，如增加

語音和文本鷹架，以確保學習者能夠達到學習目標。因此，將讀寫策略融入虛擬實境

學習中，提供有系統的寫作教學指導，是一種有效的改進方法。 
2.3 讀寫策略 

        面對十二年國教素養導向的課程，國語文的閱讀與寫作以「生活經驗」與「問題

解決」這兩大核心，寫作是學生學習和展示學習成果的重要工具(許育健, 2018)。閱讀

與寫作是密不可分的，根據 Tonjes 和 Zintz 的讀思寫循環圖，如圖 1 所示，在閱讀的過

程中，學生獲得不同的想法和經驗，這些都能成為寫作的素材(劉佩雲,2018)。   

 
圖 1 讀思寫循環圖 

在寫作教學中，將閱讀與寫作結合的教學方式不僅有助於學生接觸各種詞彙和不

同風格的表達方式，還能提升其語言表達能力。Idami (2015) 的研究指出，相較於傳統

寫作教學法，讀寫結合教學法更能提高學生的寫作表現。透過閱讀找出與寫作步驟相

關的連結點，這樣的設計有助於學生將閱讀中獲得的知識更有效地遷移到寫作中，學

生的寫作表現及寫作動機以都可有效提升 (鄭安廷, 2022)。      
        讀寫策略在教育中的研究已經被應用於小學的寫作教學課程中，這是一種系統且

有效的語文教學策略，能夠增進學生的寫作思維過程。因此，本研究將探討將讀寫鷹

架策略融入虛擬實境學習環境，應用於四年級學生的寫作課程，並分析其對學生寫作

表現能力的影響。 
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3. 研究實施與設計  

本研究探討融入讀寫鷹架策略的虛擬實境系統應用於國小寫作課程，以提升學生對

於寫作的意識與能力，並分析學習者的學習成就。同時，探討透過讀寫鷹架策略的虛

擬實境系統是否能有效提升學生面對寫作挑戰時的學習興趣和參與度。 

3.1 研究設計與架構 
本研究探討透過讀寫鷹架策略的虛擬實境系統，對國小生提升寫作的學習成就與

學習動機之影響進行分析，研究架構如圖 2 所示。 

 
圖 2 研究架構圖 

 
3.2 研究對象 

研究採實驗研究法中的準實驗研究，研究對象為臺北市內湖區某公立國民小學四

年級兩個班級總數 55 名學習者(如表 1)，學習者已根據學期總成績進 S 型常態編班，

顯示各班級學業程度表現平均，且已經學習資訊課程具備基礎資訊能力。 
表 1 教學實驗之分組與各組人數分配表 

 
 

3.3 讀寫鷹架策略融入虛擬實境系統設計 
許多研究指出透過虛擬實境學習來進行寫作概念的學習，促進學生在寫作活動中

的學習參與，結果也顯示參與虛擬實境系統的學生在寫作表現有一定程度進步。而其

中，Chen et al. (2022)研究指出以虛擬情境中進行寫作學習存在著挑戰，學習者引起負

面認知負擔，可能會影響到學生在系統中的表現。因此需要適當的設計和管理以最大

程度地減少這些負面影響，透過讀寫鷹架策略以提供學習者更多支持，藉此可以在虛

擬環境中得到更有針對性、有組織的寫作指導，從而增強他們的寫作技能。 
本研究設計出結合三種不同主題的寫作體驗虛擬實境系統，除了設計虛擬導覽員

角色，引導學習者在虛擬環境中進行閱讀活動，也將寫作部分融入虛擬實境學習系統

中。本研究透過 Uptale 軟體進行學習系統設計，開發出一個融入讀寫鷹架策略的虛擬

實境學習系統，系統架構圖如圖 3-2 所示。 
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圖 3-2 系統架構圖 

 
  根據學習者國語課本所學之主題，故事背景為主角 (玩家)會體驗到各種和海洋情

境有關的文本，主角會學習三篇的海洋文本依序進入每一個故事情境中體驗，每篇文

本包含不同寫作描寫方式，學習者會在場景圖書館選擇閱讀的文本，而三個主要場景

融入其內容，使學習者提升對文本內容的掌握，遊戲中會將學生置於與課文內容相關

的真實情境中，增強他們的體驗學習，助於提高他們的創意寫作技能，系統之教材設

計架構如圖 3-3 所示。 

 
圖 3-3 系統之教材設計架構 

 
    在虛擬實境學習的過程中，學習者依文本情境內容發展接受學習與挑戰，在閱讀

任務的情境中，學習者會先閱讀文本，再對於文章內容進行四層次提問，選擇正確答

案，以表示其已有理解此段落大意；在寫作任務的情境中，會有學習文本寫作手法配

對及寫作練習，學習者要依文本內容去做選擇，如表 2所示。 
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表 2 結合讀寫鷹架教學的虛擬情境學習模式 
閱讀任務系統說明 情境畫面 

1. 情境介紹說明，並進到圖書館選

單畫面選擇文本。 

 

 

 

 

2.進到文本虛擬情境，學習者會先

與老師閱讀每段情節內容。 

 

 

 

 

 

 

3.針對文章內容進行問題回答，選

擇正確後故事情境再繼續進行。 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

寫作任務系統說明 情境畫面 

1.前往下一任務情境介紹 

 

 

 

 

 

 

 

2.依據文本內容詳析其內容，選擇 

正確的描寫方式。 

 

 

 

 

3.針對文本內容學習寫作手法特色:

表情動作加入想像，以作為自己寫

作的模範。 
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3.4 實驗設計 

本研究之目的為探討透過融入讀寫鷹架策略的虛擬實境學習系統，對國小生提升

寫作學習成就之影響。本研究進行教學實驗前，所有參與者皆需進行寫作表現之前測，

以瞭解尚未教學前的寫作學習成就情形。接著，將兩個班同時進行虛擬實境學習，分

別使用結合讀寫鷹架策略的虛擬實境學習模式和一般虛擬實境學習模式。  

 
                                                      圖 3-4 實驗設計圖 
 

4.預期結果 

本研究旨在建置一套融入讀寫鷹架策略運用於虛擬實境學習系統，於課堂上實施

寫作教學，對學習者寫作表現之影響，並且能否提高了他們的學習興趣和參與度。研

究者預期實驗組(融入讀寫鷹架策略的體驗虛擬實境系統)與對照組(一般的體驗虛擬實

境系統)將產生顯著差異。預期成效如下羅列： 
一、在寫作的學習成就上，實驗組學生之表現顯著優於對照組學生之表現。 
二、在寫作動機上，實驗組學生顯著多於對照組學生。 
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