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摘要 

國小生涯規劃著重自我概念及職業感受。新冠疫情阻礙實地體驗，虛擬實

境提供逼真體驗，有助了解不同職業，但研究尚不足。本研究使用VR360影片
探討其對學生職業認識的影響，研究顯示，實驗組在職業認識的課程上，其表

現相對於控制組好。而實驗組的沉浸感，無論男女生數據皆顯示，在實驗過程

中都有很好的沉浸感。本實驗的結果，亦可供其他教學領域參考。 
關鍵字：VR360、體驗式學習、虛擬實境 

 

Abstract 
Career planning for primary schools focuses on self-concept and career feelings. The pandemic 
has hindered on-the-ground experience, and virtual reality provides realistic experiences to 
help understand different professions, but there is not enough research. In this study, VR360 
videos were used to explore the impact of VR360 on students' career awareness, and the study 
showed that the experimental group performed better than the control group in the vocational 
awareness course. The immersion of the experimental group, regardless of the data of male and 
female students, showed that there was a good sense of immersion during the experiment. The 
results of this experiment can also be used as a reference for other teaching 
fields.Keywords：VR360、Experiential learning、Virtual reality 

壹、 研究背景與動機 
       行政院2016年提倡加強國小生職業與技術認識，建議引入產業、公會、非營
利組織，進行職場試探、見習，培養正確觀念。虛擬實境技術或許能克服時間、

場地限制，提供沉浸式體驗。本研究利用VR360不同職業影片，降低成本及技術
門檻，並參考體驗式學習理論，探討對學習成效及態度的影響。 
        本研究旨在探討虛擬實境應用於國小職業教育的學習對學生學習成效及學習
態度的影響。為了降低虛擬實境教材製作的門檻及規劃合適的教學方法，本研究

將使用全景攝影的技術拍攝課程的職業內容教材，並搭配體驗式學習理論設計學

習活動，以釐清被研究者在體驗式學習的過程中，搭配虛擬實境學習是否有更好

的學習成效及學習態度及動機，並對未來欲使用此類教學的課程提出可行的實施

的建議。具體而言，本研究的研究目的有以下三點： 
1.探討以VR 360影片結合體驗式學習對國小生學習態度的影響。 
2.探討以VR 360影片結合體驗式學習對國小生學習成效的影響。 
3.提出將VR 360影片融入小學的課程實施建議。 
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貳、 研究實施與設計 
 

 

一、 研究方法 
    本研究將以準實驗研究法進行，利用VR360技術，讓國小四年級學生體驗課
程，並進行深度訪談，作為延伸研究參考。以準實驗研究法進行，分成四個階段

學習。 
二、教學活動設計 
實驗組使用VIVE Focus頭戴式VR設備體驗，透過360影片進行學習。實驗前

與實驗中皆填寫學習單，實驗前用鉛筆進行填寫，實驗中使用藍筆填寫。藉由不

同顏色的內容區分學習前後的實驗狀況。 
實驗組學生一共30位進行分組，每組6人輪流體驗，每一個職業體驗時間平均

6-8分鐘左右。體驗過程如圖1、圖2。 
                                           圖1                                               圖2 

                                                        圖2                     
                 

 
 
 
 
 
控制組與實驗組進行相同的課程內容，相同的職業影片，差別為控制組實驗

進行方式為傳統講述方式。在學習歷程表現上，學習單內容與實驗組相同，進行

方式也相同，藉由不同顏色字跡呈現學習的過程。 
二、 研究工具 

        本研究除了HTC VIVE Focus 3頭戴式VR顯示器與沈浸式量表僅提供給實驗組
使用之外，其餘研究工具，包括VR 360影片、與自編學習單，兩組都相同。職業
介紹影片選自教育部青年發展署網站的「百工一日-超強職人360VR」網站，並根
據研究對象的認知階段挑選了廚師、網紅、醫師、空間設計師、科技農夫、電競

選手等六個職業的介紹影片。兩組學生皆須在觀看影片前、後分別填寫學習單…. 
(一) 沉浸感問卷量表 

採用2001年T.Schubert等人對於沉浸感因素的研究設計出的沉浸感影響因子 
要素，設計其量表為沉浸感量表，也稱7點式臨場問卷(Igroup Presence 
Questionnaire，簡稱IPQ)，以其量表了解受試者在虛擬實境中的沉浸程度。 
(二) 自編學習單 

體驗後填寫6問答題，反思回饋。觀影前先回答問題，觀影後修正或補充答 
案。 

參、 結果與討論 
一、沉浸感受 
實驗組於實驗結束後做沉浸感量表問卷，依性別做為變相，分類項依序用

SPSS做敘述統計，結果如表1 男女生在沉浸感表現程度。 
表 1 沉浸感量表分析摘要表 

類別 性別 平均值 標準差 F 顯著性 

整體感 
男生 5.31 1.30 

0.510 0.481 
女生 4.92 1.63 

空間存在感 
男生 5.31 0.90 

1.993 0.169 
女生 4.84 0.91 

參與感 男生 5.00 5.0 2.457 0.128 
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女生 4.30 4.3 
        整體感、空見存在感、參與感三個項目表現中，沉浸感表現皆良好，男生跟
女生的沉浸感並無顯著性。對於國小四年級的男生或是女生，雖然男生在數值上

略高於女生，但差距微乎其微，表示在使用頭戴式虛擬實境頭盔觀看360VR影片
時的沉浸感受接近。 
二、學習態度 
研究對象先思考學習單問題，用鉛筆寫答案。不清楚時回答「不知道」。實

驗後用藍筆寫新的認知。不論前後答案相似與否，都給予分數。以此評分後做t檢
定，結果如表2。 

        表 2 學習態度分析摘要表 
組別 平均值 標準差 F t 顯著性 
實驗組 5.26 0.94 0.092 7.466 0.000 
控制組 3.2 1.18 0.092 7.466 0.000 

   統計結果指出實驗組平均值高於控制組，在職業學習態度表現上為顯著差異。
實驗組跟控制組觀看同一教材狀況下，學習態度意願比控制組高。 
三、學習歷程表現 
        在實驗過程中，兩組研究對象把從影片內容學習到的新認知，用藍筆紀錄。
若藍筆部分為正確、合理的答案，即得分。兩組學習歷程表現做t檢定後，結果如
表3。 
         結果顯示六個職業中，網紅、醫師、科技農夫達顯著性，也就是實驗組在這
三個職業的學習單發表比控制組好。其他職業認識表現兩組數據接近，雖未達顯

著性，但從平均來看，實驗組表現仍比控制組好。 
肆、 未來展望 

職業探索一直是每個教育階段會學習的部分，隨著資訊工具進步，VR、
AR、XR存在的世代，讓國小階段的學習者也可以藉由這些工具進行體驗學習。  
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