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摘要 
 本研究旨在設計三類數位教材，包含: Role-playing game (RPG)遊戲式教材、

電子書教材以及桌上型虛擬實境數位教材，並了解此三類教材對於學習者影響。

整體研究進行方式為先透過文獻探討分析三者教材的特性，再進行教材設計與說

明三類教材之製作原則與理念，接著，以實驗研究方式蒐集學習者對於使用教材

進行學習的效果與質化反饋。從量化分析中發現，在使用教材進行學習後，學習

者後測平均分數均顯著高於前者平均分數，代表三者教材對於學習者都有顯著的

學習成效，本研究同時也透過訪談方式，了解學習者在教材使用後的回饋，以達

到質量兼具之資料分析。本階段研究發現本研究所設計的 RPG 遊戲式教材、電

子書教材以及桌上型虛擬實境教材均能提升學習者對於校園環境的認識及了解，

學習者也根據教材使用過程提出了關於教材架構、介面與機制等之設計建議。未

來將根據本次研究發現與學習者建議，優化三類型數位教材，並預計透過進階數

位分析工具，進行更進一步的學習者分析，以將成果作為後續數位教材開發設計

之參考。 
 
關鍵字：數位教材開發、遊戲式教材、電子書教材、虛擬實境教材 
 

Abstract 
The study aimed to design and explore the learning effects of using various kinds 

of e-learning materials, game-based learning material, e-book learning materials and 
desktop virtual reality material for learning. After the development, the learners’ 
evaluation data were collected for learning analysis, and the results would be informed 
for further improvement of the learning materials. It is expected that the research results 
of the proposed research could be informed the practical development of the e-learning 
materials.  

 
Keywords：e-learning materials development、game-based learning、e-book 

learning material; Virtual reality learning material 
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壹、 前言 
由於不同的數位教材類型為學習者帶來多元形式的學習互動經驗，同時，

數位教材發展與媒體設計原則設計策略息息相關，因此，研究者希望透過本研

究探討不同數位教材類型特性，包含:易操作之數位電子書教材、具互動性之遊

戲式教材與具三維沉浸空間之虛擬實境教材進行數位教材開發，接著，根據教

材類型特性設計合宜之多媒體學習內容元素與進行數位內容研發與設計，最後 
，當完成數位教材設計後，將擬透過學習者自評學習資料進行交互分析，以了

解所開發與設計教材之適切性並將分析結果回饋給教材開發者，作為調整與提

出優化設計之依據，希望能以此方式透過教材設計、開發、評鑑、驗證與修改

之過程，完整數位教材之發展歷程。本研究將透過多個階段進行，本階段之研

究問題為：(1)學習者使用三類教材(遊戲式、電子書、桌上型虛擬實境)型數位

教材後之學習結果為何？ (2)學習者在使用三類型數位教材的學習反饋為何？ 
 

貳、 文獻探討 

一、RPG 遊戲式學習教材探討 

    根據心理學家觀察，透過玩遊戲的方式人類可以發展個人生活能力，心理

學家認為透過遊戲學習的方式是了解自我的最佳方式，透過玩遊戲的方式學習

者可以和他人進行互動，藉由互動的方式刺激學習者進行思考；而「遊戲式學

習教材」是指學習者利用各種數位化的平台系統進行學習，並結合互動及趣味

性來提升學習者對於學習的意願。遊戲式學習可以應用於許多不同的題材，目

的是為了達到學習目標。 
目前有相關研究將遊戲結合學習進行探討，其中學者（朱蕙君、王俊傑、

陳懿文、林宜陵，2021）教材以「人文」為主題搭配擴增實境結合桌遊的設計

方式呈現，讓學習者在面對人文課程時，同時也能應用數位化科技的能力，進

一步培養學生創意思考與批判的能力，就學習成效而言，大多數的學生對於此

遊戲式的學習模式回饋頗佳，對於桌遊設計程序與遊戲機制結合，對學習者來

說更是受益良多。學者（朱詩婷、黃國禎，2021）將英文詞彙遊戲結合自律學

習機制，讓學習者能在數位遊戲中，擬定學習目標、監控自己的學習過程，並

獲得系統回饋進行自我反思，之後再重新訂定後續的學習目標，透過這樣的模

式目的是為了增強學習者的自主學習能力，並進而提升學習者的英文詞彙學習

成效。 
 

二、電子書數位教材 

 電子書（黃佳銘，2021）是透過網際網路間的互動並結合數位技術，將教
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材融入到科技中，並利用電腦科技結合多媒體的資訊型態，將文字(text)、圖形

(graphics)、聲音(sound)及動畫(animation)等等多種多媒體整合；對於教學者來

說可以透過遠端操控的模式來教學，提升學習效率；而學習者可以結合網際網

路上各平台學習到不同的知識，然而傳統學習模式需要帶上厚重的書本學習，

而電子書講求「輕、薄、小、方便攜帶」為口號。 
 目前有相關研究將教材結合到電子書學習進行探討，其中學者(郭彥伶，

2011)由資策會數位教育研究所與國立師範大學研究團隊共同合作於台北市立東

門國小三年級進行學習終端導入教學場域之實驗試行，此試驗目的是為了了解

學生及老師使用學習終端的實際情況，作為後續輔導將學習終端導入至教學場

域之參考；終端學習對於整體面效益來說，改變了老師傳統的備課模式，嘗試

多元的教學模式，學生也可以透過個人專屬的產品，提升創新知識與激發學習

潛能。將實驗導入至學習載具中，可以掌握學習者的需求，進而作為後續開發

的參考依據。 
 

三、桌上型虛擬實境數位教材 

 根據學者(林政宏，1996)研究，學者認為桌上型虛擬實境(Desktop Virtual 
Reality)是一種簡易的虛擬實境，是以電腦螢幕來呈現的虛擬世界景象，學習者

可以利用滑鼠或其它裝置來與電腦進行互動，可以讓學習者體驗到虛擬實境中

的環境，也仍可感受到真實世界的環境，無法完全的沈浸於虛擬遊戲中。 
目前已有相關研究將桌上型虛擬實境融入學習進行研究，其中學者(蕭顯勝、

陳俊臣、李鴻毅，2013)將擴增實境導覽學習系統，進行 3D 虛擬展物製作，運用

教學策略進行學習，針對國小六年學童具備自然與生活科技的相關知識結合虛擬

實境環境進行教學試驗，目的是探討學習者利用虛擬實境技術對於自然與生活科

技的學習成效，此研究是以「自然與生活科技」作為研究主題，讓學生在學習環

境中驗證在校所學的知識；對於最後此研究訪談，學生希望能針對質性的角度去

了解自己的學習成效，而訪談內容是針對在此學習過程中遭遇的困難、該如何去

解決問題以及學習反思對活動的建議。 
根據上述文獻探討後，研究者者彙整了三類型數位教材設計原則於表 1，

並於下一節針對教材開發設計進行說明。 
 

表 1 三類數位教材設計原則彙整 
RPG 遊戲式教材設計原則探討 

RPG 遊戲式教材可以輕鬆讓學習者利用本身學習內容結合遊戲的方式，一方面可以讓學習者輕

鬆學習，另一方面也可以讓學習者透過不同方式的學習環境並加深對教材內容的印象，不再像

傳統死記書本內容的方式學習；此外還可以透過和他人互動的方式討論解決問題，促進學習者

對團隊合作的能力。例如：透過「桌遊」結合課內學習內容，不僅可以讓學習者按照桌遊教材

按部就班完成任務，還可以讓學習者透過遊戲的方式加深對教材內容的印象。 
電子書教材設計原則探討 

現今科技的進步，許多書面紙本都被網際網路所取代，像是我們去圖書館借到的書現今可以在

各種多媒體平台下載電子版本閱讀，外出時也可以透過各種多媒體產品方便隨身攜帶；然而隨
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著時間改變資訊也不斷更新，電子書便可即時更新相關資訊，也可以根據個人喜好做設定，讓

學習者能更有效率地做學習。 
虛擬實境教材設計原則探討 

現今有許多遊戲結合虛擬實境的方式來做設計，虛擬實境教材可以幫助學習者透過虛擬世界的

人、事、物來做互動，而在虛擬實境中不僅可以讓學習者挑戰並激發他們的想像力去解決問題，

也可以透過虛擬實境系統掌握學習者第一手的學習資訊，從錯誤中讓學習者反覆挑戰、嘗試錯誤，

激發學習者利用多種解決方法來處理問題 

 

參、 教材設計與開發介紹 
   本研究所設計之數位教材分別為三類: RPG 遊戲式教材、電子書教材以及虛

擬實境教材，教材的學習主題皆相同，教材內容為校園環境與規範學習，目的

為讓大學生能透過教材中的任務設計認識校園環境配置、行政處室職掌、重點

校園活動與校園規範等，並針對大學生之校園活動、行政規則、常用資訊設備

與常用服務、空間配置等內容進行教材學習內容規劃，三類型的教材設計與重

點說明如下。 
 
一、 RPG 遊戲式教材設計說明 

RPG 遊戲式教材可以讓學習者利用本身學習內容結合遊戲的方式，不再像

傳統死記書本內容的方式學習；在教材中，學習者可以透過和遊戲角色互動的方

式進行解決問題。本研究所製作的教材運用了「認知心理學：啟發式教學法」，

老師或學生主動去探究問題，並尋求解決問題的過程。啟發式教學法的價值在讓

學習者自行探索知識，在遊戲教材中一開始即透過對於所給的任務，要求主角透

過學校校園地圖及線索去解決問題，並於遊戲中給予學習者相關的線索途徑及目

標，要求學習者透過這些現有的知識資訊去解決目標問題，並且透過自行解決問

題的過程可以激發學習者自信心。同時也入遊戲學習元素的計分、腳色互動等機

制，希望藉此引發學習動機，並能達到遊戲輔助學習目的。 
 

 
二、 電子書教材設計說明 

電子書教材之製作運用「Mayer 多媒體學習認知理論」，媒體教學必須根據 
學習者資訊處理的運作流程來設計良好的教學活動，才能使學習者降低學習中的

認知負載，並且從中獲得最大的學習成效。在電子書教材中，本研究將所有的學

習互動簡化為單純的點按( Click)互動，經由單純的互動讓學習者閱讀資訊與進行

學習，閱讀媒體之內容包含: 對話的過程回答問題以及以動畫方式呈現學習任務

內容，希望運用電子書單純互動之特性，將有聲音及圖文搭配讓學習者能更加深

學習印象，達到學習輔助之目的。  
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三、 虛擬實境教材設計說明 
    在虛擬實境教材中，可以讓學習者透過與虛擬世界的人、事、物來做互動，

透過虛擬中的擬真互動，讓學習者進行學習挑戰並激發他們的想像力進行解決問

題，同時，也可以透過虛擬實境系統中的 3D 立體物件，讓學習者以第一視角方

式進行學習。本研究所製作的虛擬實境教材，運用了「情境學習理論」知識存在

於學習的情境脈落及學習活動中，學習者必須主動與情境進行互動而取得知識的

脈落，並從此脈絡中建構出屬於自己的知識。在教材中學習者可透過第一人物視

角完成闖關任務，結合滑鼠或鍵盤操作，讓玩家在虛擬校園中控制方向，讓學習

者從操作過程中讓反覆挑戰、嘗試錯誤，激發學習者利用多種解決方法來處理問

題，以達到讓學習者更真實的熟悉及體驗校園周遭環境之目的。 
 

肆、研究實施與設計 
    本研究邀請某大學中大學一年級學生共 52 位大學生參加，研究方法並將參

與者分為三組，每組各 17 人，分別使用三類型類型教材進行校園認識，整體進

行時間約一個半小時，並透過校園基礎知識測驗前測驗與後測驗、學習者焦點

訪談等方式蒐集相關研究資料，期中，前測驗與後測驗的題目相同，僅題目順

序不同。此外，研究者在從 52 位學習者中，隨機挑選共 14 位學習者進行焦點

研究訪談，訪談題目為: 1)請問透過今日的數位教材，對於你認識校園環境是否

有幫助呢? 請分享你的想法； 2)請問你會否覺得教材中的設計，如:故事劇情、

操作方式等過於複雜，而影響學習的時間與效果呢?  3) 請問對於教材中的教

學引導或任務設計你是否有任何建議呢? 
 

伍、資料分析與討論 

一、 校園基礎知識測驗分析結果 

根據統計資料分析基礎知識測驗的前測驗與後測驗結果發現，使用 RPG 遊

戲式教材後，學習者在後測驗的平均成績高於前測驗的平均成績， 並達顯著差

異(表 2， t(17) = -6.45，p= .000)，後測驗成績（M= 87.50, SD= 7.73）顯著高於

前測成績（M =69.412, SD =11.71）；在使用 E-book 電子書教材後，學習者在後測

驗的平均成績高於前測驗的平均成績， 並達顯著差異(表 3 t(16) = -6.93，p= .000)，
後測驗成績（M =69.41, SD =11.71）顯著地高於前測驗成績（M= 84.70, SD= 8.19）
在使用桌上型虛擬實境教材後，學習者在後測驗的平均成績高於前測驗的平均成

績， 並達顯著差異(表 4 t(18) =-5.799，p= 0.00)，後測驗成績（M= 84.17, SD=8.62）
顯著地大於前測驗成績（M=68.89, SD=9.48）。 由此可發現不論使用哪類型數位

教材進型學習，對於學習者的知識理解有幫助。 研究者進一步以單因子獨立樣

本 ANOVA 方式，分析 RPG 遊戲式教材、E-book 電子書教材及桌上型虛擬教材
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三類型學生的測驗資料，結果發現：在使用此三類進行學習後，使用 RPG 遊戲

式教材的學習者的在後測驗的平均數表現較好，然而三組學習者彼此間的後測成

績並無顯著差異(表 5)。 
 

表 2  RPG 遊戲式教材  
RPG (n=17)  

Mean S.D                    t p 

Pre-test 69.412 11.7104 -6.452 .000 

Post-test 87.503 7.7293 

 
表 3  E-book 電子書教材  

E-book (n=17)  
Mean S.D                    t p 

前測驗 69.412 11.7104 -6.933 .000 

後測驗 84.706 8.1912 

 
表 4  桌上型虛擬實境教材  

3D (n=18)  
Mean S.D                    t p 

前測驗 68.889 9.4799 -5.799 .000 

後測驗 84.167 8.6177 

 
表 5  三組學生後測 ANOVA 分析 

變異來源 SS df MS F p η2 

編碼 100.40 2 50.20 .75 .48 .03 

誤差 

總和 

3291.91 

3392.31 

49 

51 

67.18 

 

 

 

 

 

 

 

 

二、 學習者回饋分析 

 研究者針對與學習者訪談進行分析，並將三類型教材學習者回饋節錄於表 6。 
1. RPG 遊戲式數位教材訪談分析 

根據學習者訪談可發現，在內容方面，學習者大都表示使用 RPG 遊戲式數

位教材對學習校園相關知識很有幫助；在遊戲設計部分，學習者認為遊戲中的機

制設定的很完整，學習者反饋透過結合遊戲方式學習，能很容易且清楚的快速了

解校園的環境；且針對遊戲教材內部故事說的說明及對任務的描述均清楚明瞭；
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在建議部分，則發現學習者希望能將遊戲教材中的圖示按鈕在做更清楚的標示明

確，這樣學習者才能更明確了解操作流程，學習者節錄回饋請參考表 6-a。 
 
2. 電子書數位教材訪談分析 

針對學習者使用電子書數位教材學習上，他們認為操作介面非常容易上手 
，透過不同學習方式可以更了解學校校園環境，不再像給紙本的方式做學習，而

是可以透過電子書的方式與學習做結合；然而針對操作介面，學習者認為電子書

重點是可以點選上一頁及下一頁按鈕，但在實際操作中他們建議建議能將圖示標

示明確，這樣才可以一目瞭然，學習者節錄回饋請參考表 6-b。 
 
3. 桌上型虛擬實境教材訪談分析 

 針對學習者使用桌上型虛擬實境教材學習上，透過學習者反饋發現，3D 
空間的設計會對學習者操作學習上造成負擔，但針對平常有使用電腦玩遊戲的

學習者來說，反而對於使用桌上型虛擬教材操作比較上手，而針對平常沒有使

用電腦遊戲使用經驗的學習者來說，使用桌上型虛擬實境教材學習前則需花費

較多時間熟悉 3D 視角的操作與介面如:鍵盤與滑鼠同步控制；而針對教材建議

部分，學習者則認為可以透過再多加一些具有遊戲性的的關卡互動，以引起學

習動機，學習者節錄回饋請參考表 6-c。 
 

表 6 學習者回饋 節錄 
a. RPG 遊戲式教材學習者回饋 

Q：請問透過今日活動-[扮演遊戲角色解決任務]方式來學習，對認識淡江環境是否有幫助

呢？你覺得有趣嗎? 能引起你學習的慾望嗎?請分享你的想法。 
A：我覺得有幫助。因為在每個細節什麼都很清楚表示出來，然後也蠻有趣，因為它非常自

由，你可以在這個淡江的時候土蜂，然後可以跑來跑去這樣子，那我覺得一些操作上面可能

沒有那麼的精細，像是 shift 可以改成 Enter。 
Q：請問你覺得這個遊戲教材設計的如何呢? 對於遊戲的介面或操作方式還習慣嗎？有沒有

任何建議呢? 
A：對於方向鍵，我覺得可以在某個角落這些設置一個操作說明，不用再去一直想說到底要

按哪一個、去點哪個。 
b. E-book 電子書教材設計學習者回饋 

Q：你喜歡電子書的互動方式嗎? 這放教材主要透過點按的方式進行操作，你覺得這樣的互

動方是適合你嗎? 會不會覺互動太過單調呢?、或剛剛好? 或的太複雜呢? 
A：我覺得可以在電子書裡面，頁面裡面可以多個連接，可以點螢幕等於電子書裡面的一個

地方，然後可能會有另外一個東西可以跑出來，就有點像遊戲，可以跳出一個對話框。 
Q：請問你覺得這個電子書設計的如何呢? 對於電子書介面或操作方式還習慣嗎？有沒有任

何建議呢? 
A：覺得還不錯，但是兇手有點太好猜，我覺得可以放上那個就是真的實際的 Google map 上

面的圖片，因為都是用那種動畫不是用實際的圖片，覺得比較就是可以放實際的照片去比較 
，讓新生可以知道他實際長得跟真的一樣。 

c. 桌上型虛擬實境教材設計學習者回饋 
Q：請問你覺得這個 3D 教材設計的如何呢? 對於教材的介面、操作方式還習慣嗎？有沒有任

何建議呢? 
A：感覺就是視角左右切換，左右在在動的時候可以更順暢一點，像是滑鼠在移動的時候因

為我會 3D 暈做到有點頭暈。 
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Q：請問透過今日活動-[操作與探索 3D 空間解決任務]方式來學習，對認識淡江的環境是否

有幫助呢？你覺得有趣嗎? 能引起你學習的慾望嗎?請分享你的想法。 
A：有，會勾起學習慾望真的從中有了解校園內容，跟一般老師用口述的方式不一樣，他是

用另外一個方式去描繪，蠻有趣的。 
 

陸、研究結論  
   本研究透過開發三類型數位教材，希望透過不同數位教材之設計，讓學

習者能明確了解校園環境與規範學習，讓大學生能透過教材中的任務設計認識校

園環境配，在教材開發完成後，本研究邀請學習者進行教材測試後，並針對質化

與量化資料進行分析。 
根據資料分析後回答研究問題如下，關於研究問題一，本研究發現三種教材

都有助於學習者學習目標知識，其在使用教材後的表現均優於使用前，在三組教

材中，使用 RPG 遊戲式數位教材進行學習的後測成績表現最佳，但三組學習者

間的後測成績並無顯著差異。關於研究問題二，根據訪談分析，本研究發現三種

不同的教材的學習上，學習者都各自有正向的教材使用回饋，其中， RPG 遊戲

式數位教材中透過角色扮演的方式來解決任務的方式可以讓學習者深入熟悉學

校校園環境，遊戲式學習的方式也深受學習者肯定。E-book 電子書教材的方則運

用動畫的模式來讓學習者透過單純的點按操進行學習，學習者認為透過此方式可

以讓學習不再僅局限於類似紙本閱讀，而是可以透過數位方式與更多元的媒體素

材進行學習互動；桌上型虛擬實境教材則是讓學習者透過 3D 立體空間與模型等

資訊，來模擬熟悉校園環境。而針對三類型學習教材上學習者都給出關於該類型

教材之對應建議，如:在 RPG 遊戲式操作介面上可以將圖示標示更加明確，讓學

習者能在使用上更加一目瞭然，以及考量遊戲性對於學習的吸引力，亦可於虛擬

實境教材中的學習任務設計中，加入更多元與具遊戲性挑戰關卡，以此提升學習

者學習動機。 
本研究為多階段性的研究之第一階段研究成果，未來將根據本次研究發現與

學習者建議，優化三類型數位教材，此外，也將規畫用更進階的數位分析工具，

如：眼動儀工具，進行更詳細的學習者學習路徑資料分析，以了解數位教材開發

對於學習者得內顯學習過程，相關研究發現將於後續持續分享。 
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