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壹、 基本資料 

計畫名稱 混合實境應用之創新教學初探 

主題類別 

□ 新教學方法研發。 

□ 新教材製作或編輯。 

□ 新學習評量方法與工具的研發。 

■ 其他精進教學相關、課程設計或課程改革等方面 

院     別 
人文社會學院 系    所 

台灣語文與傳播學系 

申請人姓名 
陳盈盈 聯絡電話 

0966398475 

E-mail archerki@nuu.edu.tw 

 

貳、 計畫目標  

VR 虛擬實境發展朝向更簡便、輕巧，相關設計品挺入消費市場相當可期，而透過

VR 混合實境攝影即時合成，更可達到 MR 混合實境效果，並可推出更多符合體驗型經濟

的傳播內容產品。為配合學校發展醫學工業大學，並配合人文社會學院台灣語文與傳播

系學生的數位技能訓練，以產製更多符合潛在客戶需求的服務，本計畫擬搭配 107 學年

上學期數位內容課程，推出混合實境應用的創新教學設計，計畫透過虛擬攝影棚教學、

混合實境教學、虛擬導覽與 Google 地球等相關軟體，設計出激勵長者虛擬體驗與旅遊

的混合實境體驗與影音產製分享，讓學生體驗技能產出產品與分析市場需求、產品定位

的過程。  

     

    VR 體驗效果引起市場震撼，但市場始終無法達到預期效果，本課程計畫創新

主要有兩點設計: 一、混合實境的想像與產製: 主動利用現有器材，發揮想像力，擴大

混合實境的應用效果，實際訓練包括虛擬攝影棚加虛擬導覽訓練、透過 VR 加虛擬攝影

棚與混合實境貼合技術設定方法，達到虛擬攝影棚去背專業技術設定、真實攝影機於 3D 

VR 世界相對座標自動設定、VR 環境與攝影機畫面貼合技術設定、合成遊戲畫面獨家直

播能力，讓使用者可透過頭戴顯示器，享受 110 度視野的視覺沉浸式效果，並透過 32

個感應器實現 360 度動作追蹤，多功能觸控板提供清晰視覺，與 2個手持控制器實現準

確追蹤。透過此技術設備，本課程將鍛鍊同學熟悉媒體特色與設計產品的技能。二、產

品定位與客戶分析訓練，台灣邁入老人社會，本計畫將推出老人虛擬旅遊混合實境課程，

讓同學體會主動產製數位產品與市場結合的訓練。 

不同於傳統的數位課程，本課程計畫邀請跨領域業師教學，要求學生設計出自己銀

髮族旅遊激勵混合實境產品，學生除利用學校現有器材產製產品，並將透過美感風格的

學習與接觸，期待自己能做出高品質混合實境設計，引導學生體會傑出產品的設計過程

與碰到問題的解決之道，強調產品設計所需的創造力與想像力。 

mailto:archerki@nuu.edu.tw
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參、 執行成效 

(配合計畫預期成效及績效指標，說明辦理情形及執行狀況描述) 

 

透過 107 學年度的課程數位內容與設計，實際訓練同學使用 VR、MR 產品，以了解特色與操

作，再透過產品定位分析、企劃與市場需求，學習新媒體專業知識與技能，產製數位時代混

合實境課程產品，提供給銀髮族使用。共邀請數位跨領域業師，協助七場教學，以製作優質

多媒體元件設計，相關領域包括 VR、MR、動畫製作、虛擬攝影棚實作、虛擬導覽、空拍等

體驗與實作練習，相關 KPI 關鍵績效指標量化與質化項目分述如下: 

 

一、量化項目 

 

量化指標項目(滿分十分) 目標值 
結果: 敘述句之同意度 

（回答人數十四人） 

A. VR 使用特色與操造熟悉度、選項

結合搭配 

同學學習相關

操作，自信度

達到八分上。 

1. 本課程中使用VR Box等VR器材，

我會操作VR Box，體驗VR: 同意

度達9分 

2. 此次安排七次業師配合活動，協

助有關數位內容素材的教學，包

括Crazy Talk動畫軟體、空拍機

練習、虛擬攝影棚與虛擬實境體

驗，這些業師教學與提供素材題

庫的練習，有助於我了解如何豐

富數位媒體素材應用的技能選項

(選擇性)機會:同意度達9分。 

B. MR 使用特色與操作熟悉度 

同學學習相關

操作，自信度

達到八分上。 

1. 與這些專業業師互動，透過此類

專業實作教學，有助於我初步了

解將傳播內容與 VR、MR 特色結合

的概念: 同意度達 9 分 

2. 與這些專業業師互動，請他們分

享入行心得學，有助於我了解主

動自我學習、自我解決問題的機

會: 同意度達 8.8 分 

3. 本課程此次使用提供可帶回家中

使用的免費試用軟體教材 CRAZY 

TALK，這樣的安排，使我在下課

後，仍有自學與練習的機會，有

助我自主克服學習的問題: 同意
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度達達九分 

 

C. MR 產品設計定位訓練 

同學學習設計

產品，練習分

析使用者需求

流程了解度到

八分以上。 

1. 針對老人需求產品，我學習到從

定位、分析、到發展產品特色的

流程: 同意度達8.8分 

D. 此訓練與未來職場準備度指數 

學習後，同學

感到學習過程

對未來職場需

求有幫助的指

數從1-10分，

達到七分上。 

1. 本課程讓我學習設計老人可能需

要的虛擬與混合實境關聯性產品: 

同意度達8.7分 

2. 對於此次業師協助教學，增加數

位科技中的虛擬與混合實境策略

與專業實踐，有助我對內容產業

實作的自主設計的初步概念: 同

意度達8.8分 

質化效益說明  

A. 同學對 VR、MR 的體驗與數位機會趨勢觀察的優化

效益觀點分析 

B. 同學對 VR、MR 的體驗與數位產品設計的優化效益

觀點分析。 

C. 同學對產製 MR 產品訓練的心得分析。 

D. 同學對台灣邁入老人社會的傳播內容設計心得分

析。 

E. 同學對將既有設備組合成新傳播內容設計心得分

析。 

F. 對此教學法的改進之處分析。 

 

在質化觀察方面，透過指導同學習作

與開放式問卷的觀察中，本文為強調

團隊製作與優化傳播內容產製混合實

境ＭＶ攝影棚，採取以多項軟硬體設

備全班一起學習，但最後分組選專項

產製節目的設計，多數同學能接受這

種作法，在十四位同學中，都表示能

接受這種方法，但五位同學建議多專

注才能熟能生巧，希望課程安排更明

確、建議學生有投票權去學甚麼軟體

等。整體的開放式問卷調查顯示，同

學肯定願景規劃的要求，先觀察相關

領域傑出作品，進而仿效、與自我要

求作出優秀作品，這種教法壓力大，

同學建議增加教學時數，對於自己缺

乏實際操作，也感到措手不及，也有

同學認為有助未來就業選擇，也有同

學擔心實力不夠，但老師建議並鼓勵

同學，此次經驗，首重於先帶領同學

入門ＶＲ、ＭＲ，與老人產品設計經

驗，增加未來自己主動學習機會，強

調的是整合，而非每個人都擅長此次

所有課程所學每樣軟硬體。 
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肆、 計畫執行經驗分享 

此次創新教學法，以集體多項學習多種軟硬體設備入門，快速整體接觸並了解數位趨勢的學

習方法，來設計混合實境ＭＲ攝影棚的老人產品，雖然多數同學支持這種教學方法，但少數

同學缺席嚴重，但留下來的十四位同學，則是認真思考產品定位，表現相當好。綜合而言，

此次課程協助同學強化自我學習動機，增加同學學習技能，加強同學對未來職場準備的信

心，對於傳播內容產製的願景規畫質能加強，且增強同學克服問題的信心。另外，對於技能

產出產品多樣性方法的實踐力雖增加，不過這種訓練仍只是初步感受，仍待同學多自主訓

練。ＶR與ＭＲ的產品，同學原先不熟悉，透過此課程接觸，將同學應該擅長的傳統媒體內

容製作，加入科技元素，本身可能就是一種挑戰，願意突破跨領域的門檻，養成自學概念，

仍待同學習得過程的興趣與熱忱，並透過實踐與經驗，了解自主學習與願景規劃的習慣。 

 

伍、 結論與建議 

本計畫目的為發展多元之教學策略，鼓勵教師推動創新教學法，透過創新教學方式，

以活潑生動的教學氣氛，引發學生學習興趣、強化學生問題解決能力，以提升教師教學品

質及學生學習成效。本計畫共安排七場業師，含四場動畫訓練（Ｃrazy Talk 3）、空拍、

虛擬實境訓練、虛擬攝影棚混合實境等訓練，學生學習綜效能力，短時間充實內容設計的

元件技術，同學此次得到與業師直接溝通與詢問專業職場機會，練習期間得到免費學習軟

體 CTA，可帶回練習，從設計到作出小產品，由 CTA 業師一一建議修改，增加同學學習技

能與增強同學克服問題的機會，由於一時接觸這麼多軟硬體，可能可以快速對 VR、MR 技

能的綜效知識，但如何更有效加強同學對未來職場準備的信心與動機，則需要同學持續精

進傳播內容的市場觀察與自主學習。 

陸、 經費執行情形：執行率百分百執行完畢。 

經費項目 核定經費 實際執行 執行率(%) 備註 

助理 13300 12756 95.9  

業師 28000 28427 102  

雜費 4700 4817 100.2  

數位媒體圖庫素材元

件、影片素材、音樂

素材購買 

25000 25000 100  

ＭＲ 71000 71000 100  

※請將填寫完之成果報告(附表二)紙本於執行期間結束後兩週內繳交至教務處教學發展中心，

並將所有成果電子檔郵寄至 vicky79@nuu.edu.tw，紙本成果送至教務處教學發展中心。 

mailto:d@mail.fgu.edu.tw

