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融合情境體感互動與餐旅課程教學: 

 探討虛擬實境教案建置與學生學習成效之研究 

 

一. 報告內文(Content) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

21世紀全球資訊科技的快速發展，引領人們進入另一個嶄新的知識時代，網際網

路的興起更推動了資訊交流與搜尋的便利性。近年來虛擬實境（Virtual Reality，

VR）的興起，讓知識的傳遞與學習更加的不受時空限制，變得更加多元有趣。學習的活

動也不再侷限於只能在教室環境中，依靠著老師在講台上字字句句的教導才能獲得。 

遊戲式數位學習主要是透過數位遊戲和趣味性影像（如虛擬實境），結合教育達成

寓教於樂的效果，透過一邊遊戲一邊學習，充滿樂趣與挑戰性的學習環境，便能強化學

習者的學習動機，進一步提升學習成效。結合行動學習中包括遊戲方案等可以提高學習

者的動機和學習成就（Huizenga，Admiraal，Akkerman和 Dam，2009; Neville，

Shelton和 McInnis，2009）。 

國內技職體系中，餐旅類群同學在過去高中職階段，多數只重視技藝類課程，對於

理論類、管理類課程多半自我覺得課程不重要的心態下，導致同學上課動力低落、學習

意願不佳，學習態度也較為被動。再加上學生自我對未來並未有明確規劃，因此對於課

程學習後可以對自我生涯有何協助一無所感，因而喪失學習熱情。 

伴隨著科技的發達，同學們對於資訊科技產品不再感到陌生，「餐旅資訊系統」工

具與系統的改變，也讓學生們對這課程的教學不再感到新奇，漸漸地學生對上課的熱情

也逐日消失。 

虛擬實境(Virtual Reality，VR)技術本身早在 1990年代即已問世，但時至近幾年

來虛擬實境技術才逐漸受到重視，主要因為現今電腦硬體的成熟、行動裝置的普及與相

關設備的價格下降後，開始出現許多商業性領域的應用，目前已有相當多的成果。無論

是 Oculus、Sony、HTC，或是三星、LG 等手機業者，都先後朝向 VR 領域前進，HTC 

董事長王雪紅甚至預言，2016 年將是 VR 的元年。根據 NMC Horizon 的報告，未來虛

擬實境技術將可成為教學者與學習者提供更多元可能性教學方式的設計（Johnson et 

al., 2011），近期的文獻回顧文章也指出虛擬實境技術在教育領域應用上的前瞻性與

重要性（Cheng & Tsai, 2013; Wu et al., 2013），因此，可以預期虛擬實境運用在

未來學習課程上的開發潛力。 

現今透過多媒體技術的演進，藉由虛擬實境技術建構的情境體感互動教學方式，不

僅可以提供課本的文字知識的傳遞，更可以結合圖像、影音、甚至於與摸擬人物影像的

聯結，提升了學習者學習過程的趣味性，這種藉由數位遊戲體感的課程設計模式即所謂

「遊戲式數位學習」。  

以現今的教學方式來觀察，學生在學習傳遞上不僅會因為課堂老師教授的內容與實

際現場狀況不同，而造成學生學習動機降低，亦因為學習者未能實際體驗現場狀況而產

生學習成效的差異。 
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綜合前述本研究者思考若能將「遊戲式學習」融入餐旅資訊系統教學中，透過虛擬

實境技術設計飯店與餐廳教學課程，應用虛擬實境技術建構出情境體感互動的教學方

式，協助學習者將內隱知識轉化為外顯知識，並運用雲端技術加以分享與保存，學生得

以觀摩學習到教師的知識概念，與實際服務現場的互動過程進而可以將課程內容內化成

為自己的知識。 

「遊戲化」（Gamification）最近幾年被大家重視的新教學方法，由 Gamification 

一詞在網路搜尋上可以見出熱門趨勢。遊戲化設計(Gamification design)的核心精神

已廣泛應用於非遊戲的目的上。例如生活中的商業活動裡，帶動風潮的便利商店收集點

數貼紙活動，以及課程教學上，融入遊戲化設計概念可提供學習者一個富有吸引力的學

習環境，使課程的教育性與遊戲性保持一定的平衡，用愉悅的互動過程，達成課程學習

的目的。 

遂此引發本研究者的動機，希望運用虛擬實境科技工具，在餐廳業與飯店業管理部

分，以遊戲式數位學習理論，融入餐旅資訊教學課程，建構出虛擬實境教學模式，提供

餐旅系同學們另一種快速、快樂的學習模式，有效達成專業技能的提升。此一創新趣味

的教學方式相信更能提升同學的學習興趣，激發學習動機，對餐旅教育的推廣與學生學

習成效上將帶來莫大的效益，此即為本研究之研究動機。 

 

(2)教學實踐研究計畫主題及研究目的。(如：既有課程突破、新設跨領域課程規劃等)  

 研究計畫研究主題 

在現有餐旅資訊系統課程，以遊戲式數位學習理論，融入虛擬科技的教案教學方

式，突破傳統教學課程，有效結合實務情境的模擬，讓學生們了解為何而學，藉以提升

學習成效。 

 研究計畫研究目的 

1. 瞭解餐旅學生資訊課程之學習現有問題。 

2. 設計並錄製「虛擬實境教案」教學模式課程單元之教學影片。 

3. 設計「虛擬實境教案」教學模式課程單元之學習成效問卷。 

4. 檢視「虛擬實境教案」教學模式之學習滿意度。 

5. 探討創新教學模式對學習動機及學習成效之影響。 

 

(3)教學實踐研究計畫研究目的及目標。 

表 1：研究計畫研究目的及目標彙整表 

研究目的 預期目標 達成與否 

1. 建置「遊戲式

學習課程」學

習平台 

 本計畫將建置「遊戲式學

習課程」學習平台 

 達成 



3 

 

2. 設計並錄製

「虛擬實境教

案」教學模式

課程單元 

 「虛擬實境教案」教學模

式課程單元 1 

-飯店前台作業模組 

 「虛擬實境教案」教學模

式課程單元 2 

-餐廳前台作業模組 

 達成 

3. 設計「虛擬實

境教案」教學

模式課程單元

之學習成效表 

 飯店前後台作業單元學習

成效表 

 餐廳前後台作業學習成效

表 

 達成 

4. 檢視「虛擬實

境教案」教學

模式之學習滿

意度 

 「虛擬實境教案」教學模

式之學習滿意度問卷調查 

 「虛擬實境教案」教學模

式之學習滿意度統計分析 

 達成 

5. 探討『遊戲式

學習課程』教

學模式對學習

動機及學習成

效之影響 

 經實驗設計方式進行『遊

戲式學習課程』教學模式

對學習動機及學習成效之

影響分析。 

 達成 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 

在本文獻探討中，共包含兩個部份，分別針對遊戲式學習、VR虛擬實境教學進行

國內外相關文獻之評析。 

(1.)遊戲式學習(Gamification of Learning) 

遊戲化(Gamification)一詞為程式設計師 Nick Pelling在 2002年所使用，直

到 2010 才被大量使用。則(Kevin Werbach & Dan Hunter,2012,For The Win)是

這樣定義出遊戲化 (Gamification) ：“The use of game elements and game-

design techniques in non-game contexts.” 意即「在非遊戲的場合中使用遊戲

的元素」。Werbach and Hunter （2012）則將遊戲化的定義分為三個方面：遊戲元

素（Game Elements）、遊戲設計技術（Game-Design Techniques）、非遊戲情境

（Non-Game Contexts）。數位遊戲式學習（Digital Game-Based Learning, 

DGBL）或是稱為 e-GBL（e-Game Based Learning, e-GBL）是一種遊戲式學習平台

的教學環境（陳鳴弘，2000）。遊戲化的目的並非遊戲本身，而是在本非遊戲的情

境脈絡中以遊戲的”元素”以及”有趣性”、”經驗性”，用以提供動機、吸引目

標對象主動投入（engage），以達到預設目標的手段（吳岱芸，2015）。Zichermann

和 Cunningham（2011）定義遊戲化為，遊戲思考的過程以及利用遊戲機制，讓使

用者沈浸（engage）和解決問題（葉乃靜，2014）。 

在相關文獻中可以發現，現今使用遊戲化學習方式已經應用於各個階層，從小
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學教育（Su和 Cheng（2015），中學教育（Giannakos，2013），高中以上教育等

（Dib＆Adamo-Villani，2014）。在教學科目上遊戲化已被用於教授範圍廣泛，從

能源教育（Yang，Chien，＆Liu，2012）、生物科學奈米技術（Blonder＆

Sakhnini，2012）等等。然儘管近年來遊戲化研究越受關注，但是在餐飲資訊教學

上的運用研究中仍屬少見。 

 

(2.)VR虛擬實境教學 

VR 是 Virtual Reality 的縮寫，中文稱做虛擬實境，即透過電腦創造出一個

虛擬的 3D 空間，並以各種技術「欺騙」人類的感官讓它們產生錯覺，使用者將如

身歷其境般地進入一個完全人造的 3D 世界，並在裡面做各式各樣的事情。視覺方

面多半是透過一個頭戴式的 VR 顯示器(如圖 1)播放各種 3D 擬真場景。美國紐澤

西克里爾景觀市立中學（Clearview Regional Middle School），舉辦虛擬實境體

驗學習活動--「探險先鋒計畫（Google Expeditions Pioneer Program）」讓孩子

們不用離開教室，不必走萬哩路，學生們只要戴上虛擬實境穿戴紙盒，視線前方的

動態全景便能讓眼前的景觀栩栩如生、身歷其境，就能體驗世界美景。(親子天下 

2016 https://flipedu.parenting.com.tw/article/2068) 此為穿戴式裝置之實例

應用。 

虛擬實境本身就是科技，是一種以電腦建構數位虛擬的環境並且讓人感覺如真

實環境般的科技(歐陽明，吳健榕, 1996)，虛擬實境依照構景模式可分為三種類

型，虛擬實境(VR)、擴增實境(AR)、混合實境(MR) (高毓霠, 2016)。 

VR虛擬實境技術可應用的層面相當廣泛，跨足醫療、娛樂、教育、商業等，

都已有相當程度的融合，2017年「VR教育創新論壇」，包含 VR教育應用及 VR人才

培育兩大主題，其中分別對物理、化學、地理、生物等許多不同領域學科，展示

VR成果應用的成果(資訊及科技教育司, 2017)。在近年相關研究中亦有學者針對

與教學的結合此一課題進行探討。如: 應用 3D運算技術提升氣象科學教學成效之

研究(丘堯, 2009)、在醫護實務與教育之應用(謝旻儕 & 林語瑄, 2017) (賴崇閔, 

黃秀美, 廖述盛, & 黃雯雯, 2009)、上班族肌力與肌耐力網路 3D/VR學習系統開

發之研究(洪祥偉 & 陳五洲, 2006）。 

 

3. 研究方法(Research Methodology) 

本研究主體為遊戲化學習理念之實境教學模式建置。因此本研究擬採用質性研究方式

進行本主題之研究。行動研究法（Action Research）為 1940年由社會心理學家李溫

(Kurt Lewin)提出，其理論主要著重於在實際情境中來進行研究，並以科學方法之進行來

解決實際的問題。其行動研究之循環步驟為：規劃、行動、觀察、反省(吳明隆，2001)。

「行動研究」即實務工作者在實際工作情境中，根據所遭遇的問題進行研究，並研擬解決

問題的策略，透過實際行動進而加以評鑑、反省、回饋與修正，以解決實際問題（蔡清

田，2000）。 

(1.)研究設計與研究流程 

本研究第一階段將針對餐旅資訊系統課程中，飯店管理與餐廳管理兩單元課程

進行業界現場資料蒐集與遊戲化劇情內容編制，經過專家訪談與研究小組的編整
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後，進行飯店模組與餐廳模組兩劇情腳本的編寫，並進行虛擬實境教學影片的拍攝

設計。 

第二階段透過實驗分析，虛擬實境教案教學影片建立後並實際於餐旅資訊系統

課程中對應週別之時間，進行教學影片的學習測試，並透過學習單、問卷調查方式

並依據收集結果進行分析。 

 

 

 

(2.)研究對象 

本研究計畫之研究對象將針對屏東科技大學 餐旅管理系之餐旅資訊系統課程

學生作為研究對象，本課程為大學部二年級之必修課程，修課人數約 50人。 

 

(3.)實驗場域 

本虛擬實境教案將實施在 107-2學期「餐旅資訊系統及實習(4355)」課程中，

課程實施與實驗場域需要運用到電腦與相關 VR設備，因此實驗場域設計在屏東科

技大學電算中心 203教室與 105教室。 

  
電算中心 203教室 電算中心 105教室 
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(4.)資料蒐集方法與工具 

本虛擬實境教案將實際融合於 107-2學期「餐旅資訊系統及實習(4355)」課程

中，於 18周的課程中，共分為三階段進行，分別為「虛擬實境教案前導課程」、

「飯店管理模組虛擬實境教案」、 「餐廳管理模組虛擬實境教案」，並在實施前安

排說明與模擬，期末進行虛擬實境教案課程總檢討與學生評量。學期課程安排如下

節教學實施歷程說明。 

本研究實驗過程將直接於課堂上讓同學使用 HTC Vive、小米 VR眼鏡 Play2做

虛擬實境體驗，課程教案設計已加入作品成績的評量，各週課程作品成績與意見調

查可直接作為學習成效依據。 

(5 ) 研究方法及工具 

本研究擬採用質性研究方式進行本計畫之研究。行動研究法（Action 

Research）為 1940年由社會心理學家李溫(Kurt Lewin)提出，其理論主要著重於

在實際情境中來進行研究，並以科學方法之進行來解決實際的問題。其行動研究之

循環步驟為：規劃、行動、觀察、反省(吳明隆，2001)。「行動研究」即實務工作

者在實際工作情境中，根據所遭遇的問題進行研究，並研擬解決問題的策略，透過

實際行動進而加以評鑑、反省、回饋與修正，以解決實際問題（蔡清田，2000）。 

本研究第一階段將針對餐旅資訊系統課程中，飯店管理與餐廳管理兩單元課程進行

現場資料蒐集與遊戲化內容編制，經過研究小組的編整後，進行腳本的編寫並進行

虛擬實境教學影片的拍攝。 

第二階段透過準實驗分析，虛擬實境教案教學影片建立後並實際於餐旅資訊系統課

程中對應週別之時間，進行教學影片的學習測試，並透過學習單、問卷調查方式並

依據收集結果進行分析。 

 

4. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes)  

(1) 教學過程與成果 

a. 教學實施歷程:本學期課程共計 18週次，在學期課程中，共分為三階段進行，

分別為:虛擬實境教案前導課程 (第 3、4、7 週)、飯店管理模組虛擬實境教案 

(第 5、6、8週)、餐廳管理模組虛擬實境教案 (第 10~12週)，並在期末進行

虛擬實境教案課程總檢討與學生評量(第 16、18週)。 
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b. 參與成員: 107-2學期「餐旅資訊系統及實習(4355)」課程修課學員共計 55

位同學，其中包含 2位大陸籍交換生，2位外系(休閒運動健康系)學生，其餘

皆為餐旅系二年級同學。 
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c. 課程設計說明 

    本研究之 VR互動體驗遊戲教材之流程進行，主要分為兩大模組，再依據

「服務人員視角」針對各自不同的服務流程進行劇情設計，再依據顧客情境，同

學可從 1~2個選項(依據情而定)選擇認為合適的答案，進而觸發不同劇情發展，

讓同學了解在實際場合可能因為不同對答而引發顧客不同反應，例如生氣與開心

加入情緒的彈性可以讓同學易於與劇情產生互動增加趣味性。 

 飯店接待模組 

    場景設定於飯店櫃台，劇情從顧客接近櫃台開始，包含確認訂位、房間安

排、情況處理，若是態度不佳，亦會受到客訴等情況。 

 餐廳接待模組 

    場景由餐廳櫃台為起始，在顧客上前後首先確認是否用餐、訂位後，即為客

人帶位，場景隨即轉移至桌邊服務、點餐，其中也有加入一些突發狀況，增添遊

戲中的刺激性。如下圖,詳圖詳見附件 1 

 

 

(a.)劇情設計架構如下圖表示 
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課程實施成果照片與說明: 

 

  

活動 1:融合虛擬實境教案前導課程(1)(108.3.8) 

說明: 

  

活動 2:融合虛擬實境教案前導課程(2)(108.3.15) 

說明: 
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活動 3:融合虛擬實境教案前導課程(3)(108.4.5) 

說明: 
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活動 4:融合虛擬實境教案課程(4)(108.4.12) 

說明: 

  

  

活動 5:融合虛擬實境教案課程(5)(108.5.17) 

說明: 

  

PS Photoshop學生作品展示 

說明: 梅駱傑同學作品/呂祐瑄同學作品 
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360度全景影片編輯 學生作品展示 

說明: 映霞湖 360導覽/黑森林 360導覽 (餐 2A分組同學作品) 

  

    makerar練習作業  

說明:張莞宜同學作品/同學作品 

  
AR/VR 開發應用 學生作品展示 

說明: 陳奕叡同學作品/王珮昀同學作品 
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(1)教師教學反思: 

在這一學期的教學過程中，由學生學習的現況問題、VR遊戲化教材的設計製作

到實際學生的操作與回饋。身為教師觀察此一個過程發現學生對於 VR遊戲化課程充

滿期待與想像，實際操作與課程教學後普遍認為 VR教具是易於使用且有趣，遊戲內

容可以幫助學生熟悉飯店/餐廳現場之顧客問題與模擬解決的過程，並且有助於未來

投入飯店實務現場的環境融入，並且也願意推薦學弟妹學習。 

課程設計過程中由於本創新教材需要 VR科技的結合應用，經過 107-1學期的先

導課程實驗結果，本人發現學生若無相關技術的學習經驗時，單以本虛擬教材導入往

往淪為娛樂體驗，而無法實際地認識本教材欲傳達之課程內容。因此在實際實施課程

(107-2學期)時，改設計將 VR相關基本技術課程安排為前導課程:虛擬實境教案前導

課程 (三週)、而後再銜接飯店管理模組虛擬實境教案 (系統 2周+虛擬 1週)、餐廳

管理模組虛擬實境教案(系統 2周+虛擬 1週)。因此在這樣的規劃之下，整體的創新

教材教學即可以順利完成，學生的參與與課堂回應也較以往熱絡。 

本計畫之實施雖經過多次的模擬與專家討論，然於教學現場過程中亦無法避免面

臨一些狀況，特別是 VR設備之狀況，在 VR設備架設的過程，偶有設備感應不佳或系

統當機的狀況出現，當問題出現時皆立即與工程師協力進行排除，並且採購第二組設

備使學生在課堂操作上更加流暢。 

經由此一計畫在餐旅資訊課程教學方法上的改革與創新，在個人近 20年教授該

課的經驗中，深刻發現新興科技對於學生的吸引力高，尤其是資訊系統課程，但現今

學生們日常中對於遊戲的接觸頻繁，即使是全新的餐飲模擬實務教學教材也無法達成

原先對 VR的期待，因此造成同學使用後的落差。部分的科技排斥同學未如計畫預期

地激發深入探究本融合教材課程本質之動機，本人透過課程教學的回顧進行反思和剖

析，本計畫非單一領域的教學研究，而是跨餐旅與資訊兩方面領域之結合，因此本研

究計畫成果除具體增進本計畫團隊師生對虛擬實際技術能力與提升研究之技能，進而

能對於未來教學部分，有助於與相關教學理念之教師交流，並作為今後教學設計上之

參考。 
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(2) 學生學習回饋 

學生學習回饋透過學習單、問卷調查方式與訪談方式進行，並依據收集結果進

行分析。整體而言課程同學皆表示本虛擬課程內容豐富充實，訪談對象邀請課堂中

(高分組與低分組)各 3~5位同學進行，無論組別對於課程之回應皆表示正向與高興

趣度，如:許多餐旅專業與科技的結合，有助於未來的就業能力培養。(H同學) 。

利用 VR遊戲的方式上課，感覺很真實，好像真的在跟顧客對話，也比較有趣。(C

同學) 。在情境場景上確實會讓人感到真實感，但又有些不足的感覺，VR帶給我

一種新奇感，第一次接觸時會覺得很不可思議，因為體驗的遊戲不同，會給人帶來

不一樣的感受，很奇特的一種感覺(C同學) 。頭戴裝置一開始轉投會找不到方

向，但是在助教的協助下很快就抓到方法，這樣的上課方式很有趣(S同學)。對於

體驗課程感受度上同學學認知遊戲僅有對話設計稍嫌單調期待有更進一步的關卡，

如: 覺得 vr本身是一個有趣的機台，但是體驗的遊戲完全不有趣，就只是接待對

話(A同學)。這次的 VR體驗中，讓我體驗到原來 VR教學是如此有趣的，可以讓我

模擬在職場上工作的情況，雖然是有些許差異的，但還是能藉由該教學來學習到如

何面對以及回應客人的要求，但缺點就是選項是固定的，無法呈現出在職場上的各

種變化(C同學)。 

問卷調查結果分析整體而言七成以上同學同意創新課程帶來刺激與興奮感，期

待未來能有更多不同的課程加入。並且於同學課堂成績上亦明顯相較於未進行課程

時對多媒體、飯店餐廳系統操作上，學習成果大幅提升。 
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三. 附件(Appendix) 

(一)遊戲式數位學習飯店與餐廳兩單元之虛擬實境課程教案截圖畫面 
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系統主選畫面圖 1 系統主選畫面圖 2 

  

飯店接待模組圖 1 飯店接待模組圖 2 

  

餐廳接待模組圖 1 餐廳接待模組圖 2 

  

 

 

(二)學生評量調查結果 
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(三)訪談問題:(學生訪談問題) 

學生訪談問題 

 訪談問項 

 請您跟我們分享一下，剛才您體驗教材的過程如何呢? 

能力 

1. 遊戲的劇情是甚麼?是甚麼樣的故事?有什麼樣的體驗? 

2. 對哪個部分印象最深刻、最有感覺? 

3. 這份教材是否引起您的興趣?對哪個部分感興趣? 

4. 經過體驗之後，會想學習更多事物嗎? 

5. 經過體驗之後，您覺得可以再加入甚麼到教材中? 

專注 
6. 您覺得教材中的體驗過程很困難?簡單? 

7. 完成體驗後，是否帶給您成就感? 

沉浸 

8. 您覺得您是否專心再體驗這份教材? 

9. 在體驗的過程，您是否忘記周遭的人事物? 

10.您還記得體驗教材時，旁邊的人做了甚麼嗎? 

 您覺得這份教材帶給您甚麼樣的感覺? 

正面影響 

11. 是否感到有趣?哪個部分?為甚麼? 

12. 是否感到開心?哪個部分?為甚麼? 

13. 是否享受在教材體驗中?哪個部分?為甚麼? 

 有別於一般的教材，這份教材… 

VR 

14. 您覺得教材中那些 VR體驗是好玩的? 

15. 您覺得教材中那些 VR體驗是需要改善的? 

16. 你覺得 VR體驗的教學是否更加逼真? 
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(四)系統軟體開發諮詢顧問紀錄 

飯店 VR系統軟體開發諮詢顧問詢問 

討論題目(第一次) 

日期:2019.4.12 

諮詢顧問師: 李佳憬業師、鄭博元老師、張慧珍 老師 

軟體開發諮詢討論問題: 

1. 飯店系統的場景設定上跳場銜接不順。 

2. 主角對答對話框之畫面超出視線範圍無法選取。 

3. 確定訂房後無法跳接下一畫面。 

4. 教室機器定位器設定錯誤。 

5. 畫面人物一直背對無法轉身。  

6. 場景的飯店效果如何提升專業感。 
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飯店 VR系統軟體開發諮詢顧問詢問 

討論題目(第二次) 

 

日期:2019.5.17  

諮詢顧問師: 李佳憬業師、鄭博元老師、張慧珍 老師 

軟體開發諮詢討論問題: 

1. 前次問題修正與廠商檢討。 

2. 學生試操作後之問題檢討。 

3. 新增飯店系統的 C-O場景設定。 

4. 飯店視角無法抓取主角對答對話框。 

5. 主角移動後無法跳接下一畫面，超出視線範圍無法選取。 

6. 畫面文字錯誤檢討。 

7. 新增餐廳系統的可能劇情腳本討論。
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飯店 VR系統軟體開發諮詢顧問詢問 

討論題目(第三次) 

 

日期:2019.6.1  

諮詢顧問師: 李佳憬業師、鄭博元老師、張慧珍 老師 

軟體開發諮詢討論問題: 

1. 前次課堂實施同學問題檢討。 

2. 飯店系統的場景上校名 LOGO區的標示位置。 

3. 飯店主角對答對話框之畫面字串太長。 

4. 實際授課時同學操作時間過久，無法同時於課堂時間完成。檢討加入小米眼鏡的可能

性。 

5. 教室機器定位器設定時常發生操作無反應。 

6.  

7. 畫面背景如何加強美化? 

8. 畫面高度無法校準。 

9. 劇情的刺激性不足，如何補強。 
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【附件四】教學實踐研究計畫成果報告海報檔(範例) (系統端上傳 PDF 檔) 
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【附件五】教學實踐研究計畫研究成果調查表(107/8/1~108/7/31) (系統端填寫) 

 

1. 研究計畫基本資料 

計畫主持人姓名 張慧珍 

職稱 副教授 

系所名稱 餐旅管理系 

計畫編號  

計畫名稱 融合情境體感互動與餐旅課程教學: 

 探討虛擬實境教案建置與學生學習成效之研究 

2. 研究成果調查表 

成果

類型 
項目 量化指標 說明 

學 

術 

成 

果 

國內期刊論文 以教學實務相關議題為主題之論文：___篇(I 

類) 

 

以教學實務相關議題為主題之論文：___篇(非 I 

類) 

 

國外期刊論文 以教學實務相關議題為主題之論文：___篇(I 

類) 

 

以教學實務相關議題為主題之論文：__1_篇(非

I 類) 

國內專書 以教學實務相關議題為主題之專書:__本  

國外專書 以教學實務相關議題為主題之專書:__本  

國內專書篇章 以教學實務相關議題為主題之專書篇章：__章  

國外專書篇章 以教學實務相關議題為主題之專書篇章：__章  

國內研討會論文 徵稿主題包含教學實務議題之研討會論文：___

篇 

 

國外研討會論文 徵稿主題包含教學實務議題之研討會論文：_3__

篇 

 

評論文章 以教學實務相關議題為主題之評論性文章：___

篇 

 

技術報告 以教學實務相關議題為主之技術報告：__份  

其他 其他與教學實務相關議題有關之學術成果  

教 

學 

成 

果 

教案/教材發展 教案/教材發展共__2___件  

1. 跨領域教案___件 

2. 實作型教案_2件 

線上課程 1. 磨課師課程___門  

2. 開放式課程__門  

3. 其他類型線上課程__門  
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線上教學資源庫

建置分享 

請說明  

原創性教科書 外文______本 中文_____  

普及書 外文______本 中文_____  

創新教具發展 ______項  

測驗/評量工具

發展 

量化__2__份；質性__1__份 

包含質性與量化測驗工具發展，如學生動機問

卷、前後測知識測驗量表等、觀察量表等皆屬

之) 

 

以教學實踐研

究、教學實務分

享為主題之演講 

__3__場次 

(包含工作坊、主題演講、座談會、交流會等有

關教學實務方面的分享) 

107-1 

教學獎項 ____項 

包含校內外各類教學獎項 

 

教學類補助計畫 __4__件 

包含校內教學補助計畫如創新教學計畫等，與政

府補助之各類教學類補助計畫(除教學實踐研究

計畫外) 

 

指導學生參與競

賽得獎 

國內___1__場 

國外_____場 

跨界超越競

賽 

其他公開發表之

教學成果 

請說明  

智慧

財產

權 

教案著作授權 ____件  

教具專利授權 ____件 

其他授權 ____件 

參與

計畫

人力 

兼任助理 _1___人  

協助課程助教 __2__人  

協助計畫之臨時

人力 

__8_人  

其他成果 

(無法填寫於上述量化指標之教學實務相關學術研究與教學成果，可填列於此) 
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證照與影片製作成果 

2018-11-6 國立屏東科技大學 教學實踐研究計畫分享會 

2018-10-16智慧白板--電子互動投放教學運用 

2018-8-14商品攝影工作坊 

2019-4-10 電子商務與人機互動設計 

專業實務技術課程影音數位化 

跨域主題課程:智能餐廳微學程 

國立屏東科技大學推動特色農企業及餐旅業智慧創新跨域人才培育微學程 
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