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中文摘要 

隨著科技的快速發展，多媒體教學成為教育界廣泛關注和實驗的

領域，其中多媒體教學透過文字、圖片、虛擬實境、擴增實境、混合

實境等方式來促進學習，可以顯著提高學生的學習成效、動機和知識

獲取。基於具身認知理論及多媒體認知學習理論的基本假設和人類大

腦工作方式，若能透過擴增實境（Augmented Reality）技術的應用，

可以提供身歷其境的學習體驗，透過虛實環境整合後的互動性和沉浸

感，促進學生的學習參與和動機，對於學生的學習表現和參與度有正

面影響，有助於提升學習成效和知識傳遞的效率。 

本研究之目的在探討使用沉浸式擴增實境技術在高職智能障礙

學生職業技能訓練中之成效。研究方法採用單一受試法之跨受試者多

試探設計，以立意取樣方式選取三位某特殊教育學校高職部服務群科

中度智能障礙學生為研究對象，自變項為擴增實境日期排練技能訓練

系統，依變項為商品整理實作日期排列技能表現的立即、保留及類化

成效。研究工具使用 Microsoft HoloLens 2 眼鏡及國立臺灣師範大學

與國立臺中科技大學共同研發之擴增實境技術訓練系統進行訓練。研

究者透過曲線圖、視覺分析及 Tau-U 統計檢定分析等方式進行資料分

析，並輔以使用意願調查表針對研究對象及特教職業課程老師進行社

會效度分析。 

研究結果顯示，擴增實境系統介入訓練後，對於商品日期排列順

序技能的正確率具有明顯進步趨勢，且 Tau-U 檢定顯示於系統訓練介

入後與基線期有顯著差異，故具有立即成效；在撤除訓練設備後，技

能的正確率表現仍可維持穩定趨勢且 Tau-U 檢定顯示於介入期至保

留期、保留期至類化期間均無顯著差異，表示在撤除訓練系統介入後

亦維持有保留成效與類化成效。 

最後根據研究結果，提供訓練實務上可透過結構化的訓練步驟、

情境的調整、以及商品種類調整等相關建議，以及未來或可進一步探
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討智能障礙學生使用擴增實境之意圖以及影響其使用意圖之相關因

子，抑或是可透過團體比較法探究擴增實境對智能障礙者職業技能訓

練的成效，做為未來研究與教學上之參考。 

 

 

關鍵字：擴增實境、具身認知理論、多媒體認知情感學習理論、智能

障礙、職業技能訓練、學習成效 
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Abstract 

With rapid technological advancements, multimedia teaching has become 

a focal point in education, leveraging tools like text, images, virtual reality 

(VR), augmented reality (AR), and mixed reality (MR) to enhance learning 

outcomes, motivation, and knowledge acquisition. Based on the embodied 

cognition theory and multimedia learning theory, integrating AR 

technology can offer immersive learning experiences. The interactive and 

immersive nature of AR fosters student engagement and motivation, 

positively impacting learning performance and knowledge transfer. 

This study investigates the effectiveness of immersive AR technology in 

vocational skill training for high school students with intellectual 

disabilities. Using a single-subject multiple probe design across 

participants, the study involved three moderately intellectually disabled 

students from a special education vocational school. The independent 

variable was an AR-based date sequencing skill training system, while the 

dependent variables were the immediate, retention, and generalization 

effects on date arrangement skills for product sorting tasks. The training 

utilized Microsoft HoloLens 2 and an AR system developed by National 

Taiwan Normal University and National Taichung University of Science 

and Technology. Data analysis included curve plotting, visual analysis, and 

Tau-U statistical tests, supplemented by social validity analysis through 

willingness-to-use surveys targeting students and special education 

teachers. 

Results indicated significant improvements in the accuracy of date 

arrangement skills post-AR training, with Tau-U tests confirming a 

significant difference between baseline and intervention phases, 
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demonstrating immediate effectiveness. After removing the training 

equipment, skill accuracy remained stable, with no significant differences 

observed between intervention and retention phases or retention and 

generalization phases, suggesting retained and generalized effects. 

Based on the findings, the study recommends structured training steps, 

contextual adjustments, and product variety adaptations in practice. Future 

research could explore factors influencing the intention of students with 

intellectual disabilities to use AR and employ group comparison methods 

to further examine AR’s effectiveness in vocational training. These 

insights can guide future research and teaching practices. 

 

Keywords: Augmented Reality, Embodied Cognition Theory, Cognitive-

Affective Theory of Learning with Media, Intellectual Disabilities, 

Vocational Skill Training, Learning Outcomes 
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第一章 緒論 

本研究旨在探討沉浸式擴增實境技術應用於高職智能發展障礙學生

職業技能訓練的成效表現。本章共分為三節：第一節介紹研究背景與動

機；第二節闡述研究目的與研究問題；第三節解釋相關名詞的定義。 

 

第一節 研究背景與動機 

隨著科技設備的蓬勃發展，多媒體教學成為教育界廣泛關注和實驗

的領域。基於具身認知理論及多媒體認知學習理論的基本假設和人類大

腦工作方式，使用多媒體教學介入被證明比沒有多媒體教學介入的教學

更有效率，可以提高學生的學習動機和知識獲取（Mayer, 2021; Shapiro & 

Stolz, 2019; Zumbach et al., 2022）。所謂多媒體教學資訊，主要是透過各

種媒體或媒介，包括利用紙張、電腦、虛擬實境、擴增實境、混合實境，

甚至面對面的互動方式，來促進學習，其中文字包括使用印刷文字、口

語內容（例如旁白）；圖片包括靜態圖形（例如插圖、圖表或照片）、動

態圖形（例如動畫、影片、和虛擬環境）（Mayer, 2021）。 

多媒體學習的領域也越來越多利用科技設備，將文字和圖片做更多

的結合和發展，並且開始重視身歷其境的學習參與和新興科技的應用，

提高學生學習成效和參與積極性（洪榮昭等人，2020；Vasilevski ＆ Birt, 

2020）。而多數的研究結果，均顯示使用擴增實境或虛擬實境技術介入教

學或研究，對於學生的學習參與程度、學習動機，皆有積極且顯著的影

響。包括在博物館中使用擴增實境設備進行教學（Chen & Lai, 2021）、透

過虛擬實境使用於歷史或文化遺產研究的教育（Gonzalez Vargas et al., 

2020）、或透過虛擬實境或是擴增實境直接應用在醫療的教學與實務研究

上（謝旻儕、林語瑄，2017；Chen et al., 2022; Morimoto et al., 2022），均

呈現出愉快的學習環境使學習更為有效，而使用擴增實境系統是愉快學

習環境的催化劑之一，其研究結果也呈現使用擴增實境對於學習動機具

有積極且顯著的影響。 
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整體而言，使用擴增實境設備對於學生的學習興趣、學習動機、參

與程度、專注力、好奇心、學業成績，均有相當正向且積極的好處

（Altinpulluk, 2019; Gonzalez Vargas et al., 2020; Lampropoulos et al., 2022; 

Morimoto et al., 2022; Quintero et al., 2019; Yıldırım, 2021; Vasilevski ＆ 

Birt, 2020）。加上近年來具身認知理論的發展，基於具身認知理論發展的

沈浸式教學更是新興的教學模式，它打破了傳統教學只關注於學習者的

心智學習表現，卻忽略了身體動作的作用，強調教學中必須充分的考慮

學習者的身體感知在學習中的作用，強調身體參與與學習的具身化體驗，

進而促進學習者身體與心智的整體發展（Foglia & Wilson, 2013; Leitan & 

Chaffey, 2014 ; Wilson, 2002）。因此透過擴增實境的沈浸式教學模式在現

今網路發達的教育環境中正開始萌發。 

而智能障礙的學生因為身心發展限制，除了智力與適應行為的缺陷

外，還可能伴隨生理和動作的限制，而這些問題都會影響學習中所需執

行複雜動作的表現，進而影響到日後學習職業工作能力所需要的技能表

現（鈕文英，2003；衛生福利部，2021）；傳統的教學模式對於這群學生

來說，學習的效能與動機都較為低落，因此在課程中透過實際操作的方

式相較於單純的認知聽講學習，可以更有成效；而操作性的課程若使用

科技設備教學，對於智能障礙的學生來說，可以有許多的好處；Standen 

和 Brown （2006）指出，使用擴增實境對於智能障礙學生來說，有三個

優勢（1）提供智能障礙學生犯錯學習的機會、（2）提供現實環境無法提

供滿足的環境、（3）規則和抽象概念可以在不使用語言或是其他符號系

統的情況下傳達。因此有越來越多關於智能障礙者的教學透過虛擬實境、

擴增實境或延展實境進行的研究探討（林志隆、林芳如，2020；洪榮昭

等人，2020；周孜靜，2021；Altinpulluk, 2019; Gonzalez Vargas et al., 2020；

Lampropoulos et al., 2022; Morimoto et al., 2022; Quintero et al., 2019; 

Vasilevski ＆ Birt, 2020; Yildirim, 2021）。 

也因為智能障礙學生在學習上，可能對於抽象教材的學習效果較差、

專注力容易分散且持續時間短暫、學習速度及反應較為遲緩、概念化與
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組織能力弱，因此在學習時無法立即快速統整訊息，學習模式需透過重

複操作練習才能有較為穩定的成效（陸莉等人，2000），又根據多媒體認

知情感學習理論，透過多媒體學習介入的認知負荷、情感、驅動力、學

習表現多有正向的影響（Makransky & Petersen, 2021），雖然中度智能障

礙的學生，其認知發展落後於同年齡發展正常之學生，但同樣接受多媒

體教材教具的介入下，亦會有不同的表現。 

因此透過多媒體介入智能發展障礙學生的學習，是否同樣的可以與

一般發展正常學生，於學習或練習的過程中具有同樣的成效，值得探討；

過去曾有研究表明透過虛擬實境的設備介入教學，可以增加學生的學習

成效與學習動機，對於智能障礙的學生來說，透過虛擬實境的設備來介

入課程教學、或是訓練工作上的技能、面試互動技巧，同樣的可以提升

動機以及有很好的成效（孟瑛如、葉佳琪，2020；張怡華等人，2022；

Bozgeyikli et al., 2015; Bozgeyikli et al., 2017）。 

亦有研究指出，智能發展障礙學生對於虛擬實境系統的易用性及可

用性感受，可以來預測使用意圖，增加學習操作的動機表現（洪榮昭等

人，2020；Wenk et al., 2023）。而過往大部分研究主要的研究工具是以虛

擬實境為主，而虛擬實境主要是讓使用者與由電腦生成的環境合作和互

動，這些環境看起來像是真實的，並整合了所有的產品和資訊工具，通

過提供高質量的數據，使用者可以感覺自己身處於一個虛擬的環境中，

與該環境中不存在的物體進行互動。但沈浸感須取決於虛擬化的設計，

仍與現實的情況而有所差異，因此使用擴增實境可提供虛實整合的情境，

讓使用者可以更能有身歷其境的沈浸感，更接近於真實的操作（Alnagrat, 

2022；Alnagrat et al., 2022）。 

過往多數的研究對象多是針對較有就業潛能的輕度智能障礙學生或

是有就業潛能的自閉症學生，少有針對中度智能障礙學生使用擴增實境

設備介入教學的成效性研究，且中度智能障礙學生包括生理、認知、語

言、動作協調等可能會出現困難，導致學生在學習時容易缺乏自信，對

失敗的預期高，連帶影響到學生在學習上的態度與表現（鈕文英，2003；
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陸莉等人，2000；Henry & MacLean, 2002），因此其學習模式更需透過工

作分析、重複練習的方式，幫助智能發展障礙的學生在技能上的訓練。 

因此想要探討使用沉浸式擴增實境技術介入高職中度智能障礙學生

的職業領域課程，是否同樣的可以有較好的學習成效，可增進中度智能

障礙學生的職業技能表現，讓擴增實境技術亦可作為日後高職中度智能

障礙學生課程中多元教學方式使用。 
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第二節 研究目的與問題 

根據上述之研究背景與動機，本研究目的與問題如下： 

 

壹、 研究目的 

本研究之目的欲探討對於使用沉浸式擴增實境在高職智能障礙學生

職業技能訓練之成效。 

 

貳、 研究問題 

根據本研究之目的，提出與探究的問題為： 

一、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排

列完成正確的技能表現是否具有立即成效?  

二、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排

列完成正確的技能表現是否具有保留成效?  

三、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排

列完成正確的技能表現是否具有類化成效?  
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第三節  名詞釋義 

本節說明解釋本研究重要之名詞，包括擴增實境、中度智能障礙學

生、職業課程領域、及學習成效。 

 

壹、 擴增實境 

多媒體學習中的混合實境（Mixed Reality）概念是一種快速發展的技

術，包含著虛擬與真實的情境概念，此概念的誕生是 1970 年代，由 Ivan 

Sutherland 與他的學生在哈佛大學與猶他大學開始的研究，首先使用於美

國航空與太空的活動（Yildirim, 2021），到了 1994 年 Milgram 和 Kishino

提出一個模型。它通過擴增實境「Augmented Reality，簡稱 AR」與虛擬

實境「Virtual Reality，簡稱 VR」合而為一個「真實－虛擬連續系統」，

把現實與虛擬合而為一個連續的環境（陳志洪等，2020；Vasilevski ＆ 

Birt, 2020；Alnagrat, 2022; Alnagrat et al., 2022），如圖 1-1。圖 1-1 的最左

邊為現實環境（Real environment），最右邊為虛擬環境（ Virtual 

environment），而中間的位置代表的就是現實與虛擬並存的環境，以混合

實境（Mixed Reality，簡稱 MR），以此概念來表示一個連續的環境。 

而混合實境（MR）中的擴增實境（AR）是在現實的物理背景下加入

虛擬的圖片或是文字，而虛擬實境（VR）則是在電腦設備中，完全虛擬

現實的物理環境，透過設備來體驗逼真的感官體驗（Altinpulluk, 2019）。

虛擬實境的可視性有助於協助在教學領域中較為困難或是抽象的概念，

尤其是不可見的內容，包括抽象天文的概念、物理原理、或化學交互作

用等（Chen & Lai, 2021），但使用設備的沉浸存在感與能動性，決定了使

用者在虛擬世界中的體驗感受，也連帶的影響到學習的興趣、內在動機、

體現感、認知負荷的表現、以及自我調節的能力（Makransky & Petersen, 

2021），因此虛擬中的臨場感決定了沉浸的存在感受；而使用中內容能動

性的靈敏度，也決定了參與者的使用感受。而擴增實境（AR）相較於虛

擬實境，差別於背景可以與現實環境結合，因此擴增實境具備有三個特

徵：（1）將真實與虛擬的內容融合到現實中、（2）讓真實與虛擬的內容



 7 

間進行合作、（3）讓真實與虛擬的內容可以立即的交互作用；因此透過

擴增實境的圖像與聲音的刺激體驗，可以讓使用者有更好的視覺與聽覺

的體驗（Chen & Lai, 2021），在使用上較虛擬實境可以有更好的感受，因

此擴增實境的目標是創造一個超越現實世界的互動和感知環境，將虛擬

與現實相結合，提供更加豐富、沉浸和交互式的體驗（Alnagrat, 2022; 

Alnagrat et al., 2022）。 

 

圖 1- 1 

擴增實境：「真實－虛擬連續系統」 

 

 

 

本研究所使用之擴增實境，是透過使用 Microseft HoloLens 2 擴增實

境眼鏡設備，透過虛實整合的方式，掃描模擬實際商品瓶上的數位編碼，

呈現出虛擬的日期，再請操作者依據呈現的虛擬日期來排列商品的順序，

透過擴增實境眼鏡上的程式判讀日期排列順序正確與否，再透過視覺與

聲音的回饋，告知操作者排列是否正確，進而達到訓練檢核的機制。透

過擴增實境眼鏡設備的虛實整合，不需大量準備不同日期之教學商品，

透過掃描條碼可以隨機改變商品日期，提供操作者大量且可長時間重複

的練習，可減少教學訓練時所需要的準備工作，亦可讓操作者有大量充

分的練習機會。 

  

混合實境 Mixed Reality (MR) 

擴增虛擬 
Augmented Virtuality (AV)  

 

擴增實境 
Augmented Reality（AR） 

現實環境 
Real environment 

虛擬環境 
Virtual environment 

混合實境 
Mixed Reality, MR 
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貳、 中度智能障礙學生 

根據美國智能與發展障礙協會（The American Association on 

Intellectual and Developmental Disabilities [AAIDD]）於 2021 年所定義，

智能障礙是以智力功能和適應行為的顯著限制為特徵的疾病。智力功能

指的是學習、推理及解決問題的能力，而適應行為則涵蓋在日常生活中

對概念、社會和實用技能的掌握，且此障礙通常在 22 歲前出現（Schalock 

et al., 2021）。除了智力和適應行為上的缺陷外，智能障礙還可能伴隨生

理與動作上的限制，這些問題會影響學生在學習過程中執行複雜動作的

能力，並進而對未來職業技能的發展造成影響（鈕文英，2003）。 

在我國，身心障礙學生的鑑定是依據教育部所訂定的規範進行的，

其中智能障礙學生是指在智能發展上較同年齡者明顯遲緩，且在學習表

現和生活適應能力上面臨顯著困難的個體。其鑑定標準依照以下條件： 

一、 智能功能顯著低下，或個別智力測驗結果低於同齡平均值的負

二個標準差； 

二、 學生在生活自理、動作與行為能力、語言與溝通、社會互動及

情緒行為等方面，以及學科學習表現上，與同年齡者相比有顯

著的困難。 

又根據身心障礙者權益保障法的規定，智能障礙是指在成長過程中，

心智發展停滯或未完全發展，造成認知、能力及社會適應相關的智能表

現受限。中度智能障礙的標準是智商介於智力測驗平均值以下三個標準

差至四個標準差（含）之間，或者魏氏智力測驗分數介於 40 至 54 分，

或成年後心理年齡介於六歲至未滿九歲之間。此類個體在他人指導與監

護下，僅能部分自理簡單生活，並能在他人庇護下從事非技術性工作，

但無法獨立生活或自謀生計（教育部，2013）。 

本研究對象之中度智能障礙學生，是經由於教育部特教通報網登錄，

並領有特殊教育學生鑑定及就學輔導會智能障礙鑑定證明、多重障礙兼

具智能障礙鑑定證明或其他障礙類別伴隨智力低下者，安置於特殊教育

學校學生，智力表現低於 54 分者，且未合併有明顯視覺、聽覺等感官障
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礙問題，且情緒行為表現穩定，可理解一般生活簡單指令，並可在口頭

提示下或動作示範下可完成指令動作之學生。 

 

參、 高職職業課程領域 

依據教育部針對我國高中集中式特教班服務群科所研訂的特殊教育

課程綱要，其目的是為智能障礙學生提供專業的教育服務，這些課程旨

在幫助學生發展必要的工作技能，為未來達成自立生活的目標做準備。

課程內容主要聚焦於服務產業中的半技術性或非技術性助理工作。 

透過這些課程幫助學生掌握相關技能和知識，進而提升他們的就業

競爭力並增強自我價值感。同時，這些課程也能夠幫助學生建立自信心，

鼓勵他們參與社會生活，達到自我實現和自我價值的目標；通過這些課

程，學生可以發展相關的工作技能，提高就業競爭力和自我價值感，實

現未來自立生活的目標（教育部，2019）。 

本研究介入的職業課程領域，是透過我國高中集中式特教班服務群

科所研訂的課程綱要，其中的實習科目「門市作業實作」的學習內容－

商品處理作業中的補貨與陳列原則及商品檢核與卸貨庫存，設計訓練內

容。 

 

肆、 學習成效 

「成效」指的是個體在特定領域中所表現出的實際能力，這些能力

是由遺傳和學習環境共同塑造的結果（張春興，1996）。而「學習成效」

是指學生在教育過程中的行為變化，具體表現為接受教育後的「終點行

為」與教育前的「起點行為」之間的差異，這種變化可作為評估學習成

果的指標，幫助學生了解自身學習進展，並為教師提供調整課程的依據。

相對地，「間接學習成效」則是指學生在接受教育後，經過一段時間才顯

現的影響。在評估學生的學習成效時，應綜合考量「直接」與「間接」的

學習成效，並關注學習成效的多面向，包括認知、情感與動作技能（王

如哲，2010；Guay et al., 2008）。 
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而 Kirkpatrick 提出了一個四層次的學習成效評估模型，用於衡量學

習活動的效果。這個模型包括反應層次、學習層次、行為層次和結果層

次。首先，反應層次評估學習者對教學活動的反應和滿意度，以了解他

們對教學內容和方法的看法。接下來，學習層次評估學習者在結束培訓

後所掌握的知識、技能和態度，確定是否達成了預期的學習目標。然後，

行為層次評估學習者是否能在實際工作中應用所學知識和技能，以檢視

教學是否改變了其行為。最後，結果層次評估學習活動對目標的影響，

通過比較學習前後的效率、品質等指標來確認培訓是否達到了實際成果，

並為組織創造價值。 

這四個層次相互關聯，學生對訓練的反應影響他們的學習效果，良

好的反應能促進積極參與和知識吸收，學習成果則直接影響學生在操作

中的行為變化，掌握新知識和技能的學生更有可能將其應用於實際操作

中，隨著行為的改變，組織的最終結果也會受到影響。這四個階段形成

了一個循環的評估過程，可以根據各階段的評估結果持續改進訓練計劃，

以提升訓練的有效性和成果表現，目的是確保學習活動產生了實際的價

值和影響（Kirkpatrick, 2012）。 

本研究之學習成效，是透過建構自變項與依變項間的因果關係，以

擴增實境日期排列技能訓練系統介入前與介入後的評量結果，並透過控

制相關的變項，探討訓練介入後的變化，是否有達到實際的成效，同時

搭配透過受試者於使用設備後的反應狀況，來檢視系統的訓練成效。 

  



 11 

第二章 文獻探討 

第一節 智能障礙學生學習表現特徵與教育需求 

壹、 智能障礙學生的學習表現特徵 

根據美國智能和發展障礙協會（ The American Association on 

Intellectual and Developmental Disabilities [AAIDD]）於 2021 年對智能障

礙所下的定義為智力功能和適應行為出現明顯限制為特徵的疾病，而所

謂智力功能泛指學習、推理、解決問題能力等；適應行為泛指在日常生

活中有關概念、社會和應用的技能，且障礙發生在 22 歲之前（Schalock 

et al., 2021）。整體而言，智能障礙（Intellectual Disability）是一種智力發

展障礙，通常在出生時或幼年時期就會出現，且整體的智力表現相較於

同年齡的同伴，會有明顯的落差，並且這類的兒童在生活上或是學習上

都會有適應的困難（陸莉等人，2000）。根據我國 2000 年教育部所編撰

之智能障礙學生輔導手冊中說明，智能障礙學生的身心特質表現，可由

幾個面向說明： 

一、 生理和動作：智能障礙兒童在生理發展上相較同齡兒童通常較遲緩，

身高、體重及骨骼發展較差，且成熟速度較慢。在動作發展方面，

他們在視動控制、平衡感、上肢協調、速度與靈巧等方面表現較弱。

例如，相較於一般兒童在一歲左右學會走路，智能障礙兒童可能需

更長時間達到此發展里程碑，尤其重度智能障礙者的中樞神經受損

可能導致更顯著的動作協調問題。他們可能在用手指捏取物品、使

用剪刀或單腳跳等技能上顯得困難，甚至影響生活自理能力，如無

法使用湯匙或筷子進食（陸莉等人，2000）。 

二、 認知與學習：在學習材料方面，他們面臨組織與分類的困難，例如

難以將不同物品歸納為相同類別。比較兩種東西的相同之處也讓他

們感到困難，難以理解火車和汽車之間的相似點；在記憶力方面，

智能障礙兒童往往快速遺忘所見的事物，更容易倚賴「復誦」來協

助記憶，且短期記憶相對於長期記憶較差；在注意力方面，智能障
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礙兒童需要較多時間才能將注意力集中在問題解決的線索上，在教

導時應避免提供過於繁雜的刺激；解決問題方面，他們通常缺乏舉

一反三的能力，難以運用過去的經驗解決當前的問題(陸莉等人，

2000)。 

三、 語言溝通：智能障礙兒童在語言發展上面臨多重挑戰。部分兒童因

說話器官發展遲緩或運動功能障礙，嬰兒期即出現吸吮、飲食困難，

影響語音發音，導致發音錯誤。此外，他們可能缺乏遊戲中使用聲

音的經驗，對他人話語和聲音興趣不高，常以手勢或動作表達需求，

導致語言理解力、語彙量及表達能力較差，與人溝通時顯得被動。

這些兒童還可能在音量、音質、聲調及語速上出現問題，有些甚至

在四、五歲時仍無法說出有意義的詞語。總體而言，語言發展問題

與智能障礙程度密切相關，智力越低者挑戰越大（陸莉等人，2000）。 

四、 情緒問題、自我照顧與社會適應能力：智能障礙兒童在學習和生活

中面臨多重挑戰，常因經歷多次失敗而缺乏自信、動機低落，未嘗

試便退縮或過度依賴他人。他們傾向將結果歸因於外在因素，對失

敗預期較高，並在解決問題時依賴他人指導，缺乏獨立性。此外，

這些兒童在動作協調、認知學習和溝通能力上的困難影響了自我照

顧和社會適應能力，如無法自行進食、穿衣，難以理解時間概念、

金錢使用及團體規則，甚至產生行為問題。這些挑戰隨智力水平下

降更加明顯，對其全面發展造成阻礙（陸莉等人，2000）。 

因此統整來說，智能障礙學生通常表現出以下特徵（陸莉等人，2000； 

Henry & MacLean, 2002; Schalock et al., 2021）： 

1. 記憶問題：智能障礙學生可能會在記憶方面遇到困難，例如記住

事實、數字、名詞、公式等，與非智力障礙的同儕相比，在工作

記憶的任務中，通常表現不佳，因此在推理與決策上容易出現困

難。 

2. 理解能力：智能障礙學生可能會有理解上的困難，例如理解文字、

圖像、語言、概念等。 
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3. 學習速度：智能障礙學生的學習速度可能會比同齡人慢，需要更

多的時間來學習和掌握知識。 

4. 語言障礙：智能障礙學生可能會有口語和書面語言方面的困難，

例如發音、語法、詞彙等，在工作記憶中的缺陷也可能會導致於

語言發展遲緩，連帶影響到清晰度與流利性。 

5. 專注力問題：智能障礙學生可能會有專注力方面的困難，例如難

以專注於一項任務或活動。 

6. 社交技能：智能障礙學生可能會有社交技能方面的困難，例如與

他人建立關係、交流、合作等。 

7. 自我照顧技能：智能障礙學生可能會有自我照顧技能方面的困難，

例如自我管理、日常生活技能等。 

這些特徵可能會因為個人差異而有所不同，智能障礙學生的能力和

需求也可能因為不同的情況而有所不同。因此，在支援智能障礙學生的

過程中，需要根據個人的能力和需求，提供個別化的支援和指導，而這

些問題都會影響到學習中所需要執行複雜動作的表現，進而影響到日後

學習職業工作能力所需要的技能表現（鈕文英，2003）。 

 

貳、 智能障礙學生教育的課程內涵及目標 

面對智能障礙的學生，要使他們在學校接受有意義的教育，一定會

面臨到挑戰，但每個孩子都應該有機會接受有意義的學習。而我國針對

智能障礙學生之輔導，教育部亦編撰有相關手冊，其中提到智能障礙教

育的課程內涵必須包含三大部分（王文科等人，2015；陸莉等人，2000），

包括： 

一、 基本學科能力：透過工作分析法，將學習教材依照學習者的能

力，進行步驟分解化，讓智能障礙的學生可以依照學習的步驟，

逐步地由先備條件開始學習，以期望透過學習的自信心，增加

智能障礙學生的學習動機及意願；並透過功能性的課程導向，

強調課程的實用性與日常生活中所必備的技能與概念。 
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二、 語言與溝通：對於智能障礙學生而言，教育重要的目標內涵也

包括了使智能障礙學生可以學會以語言作為溝通的工具，可用

來學習理解、溝通需求。 

三、 社會適應：其目的在於希望可以於隨機的日常生活中，教導智

能障礙學生技能，並且教導學生分享、合作、與互動的方式。 

根據我國高中特殊教育課程大綱，對於認知或學習功能輕微缺損的

學生，其課程設計應與一般發展正常的學生保持一致，但必須根據每位

學生的個別需求，依據個別化教育計畫會議的決議，透過課程調整、補

救教學、提供所需輔具、學習環境的改善、行為功能介入方案的實行及

其他支持協助等相關服務來幫助學生，提供他們所需的特殊領域課程。

且我國針對身心障礙學生所制定的特殊需求領域課程綱要明確指出，基

於自主行動、溝通互動和社會參與的原則，期望透過引導身心障礙學生

進行體驗、探索、實踐和反思的學習活動，以培養他們的學習和發展能

力。透過實施適性教育，期望學生能夠成為具有良好的適應能力和應變

能力者，並使這樣的學習經驗為個人及群體創造更美好的未來。因此，

特殊教育課程的目標包括：培養學生的生活自理能力，協助他們順利融

入家庭、學校及社區，展現積極的自我決策態度，同時可以爭取個人的

權益進一步達成自我實現。 

此外，學生透過學習情緒調節、壓力管理與自我成長技巧，能有效

運用資訊來促進多元的人際互動與衝突解決，並積極參與學校、家庭與

社區的各項活動。因此，他們將習得適切的認知與後設認知策略，以增

強學習動機與正向態度，並整合多種學習方法來提升學習效能。課程也

著重於培養學生的基本職業技能與適應職場的能力，幫助他們養成良好

的工作態度，遵循職場安全與衛生規範，並了解身心障礙者的就業權益

與服務資源，以強化進入職場的準備。另一方面，學生將發展良好的溝

通技巧，促進人際互動與社會參與；在學科方面，他們將熟練掌握各種

輔具系統的使用，並將其融入日常生活中；透過多感官知覺的運用，學

生能增進對環境與空間的理解，建立心理地圖，靈活運用定向行動技能
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以融入社會；功能性動作技能的訓練將進一步提升日常生活的參與度，

預防健康問題及次發症的發生，並結合輔助科技來增強獨立生活能力，

促進自主學習、活動參與與社會適應，進而追求更高的生活品質（教育

部，2019）。 

因此特殊教育可透過下列五個面向介入： 

1. 培養學生的自我照顧能力，例如日常生活技能、個人衛生、飲食

習慣等。 

2. 發展學生的社交技巧和人際互動能力，例如與他人合作、溝通技

巧、情感表達等。 

3. 提升學生的學習和記憶能力，例如閱讀、寫作、數學等基本學科

知識和技能。 

4. 培養學生的創造力和想像力，例如藝術、音樂、手工藝等課程。 

5. 發展學生的運動協調能力和身體素質，例如體育課程和戶外活動。 

這些目標旨在幫助智能障礙學生發展其潛在能力，並提高其自我價

值感和自信心。同時也有助於他們更好地融入社會，並與他人建立良好

關係。（教育部，2019；陸莉等人，2000）。 

 

參、 我國高級中等教育集中式特殊教育班級服務群科課程綱要現況 

教育部為因應特殊教育學生之學習需求，依據我國國民教育高中集

中式特教班，特研訂相關的福服務群科的課程綱要（教育部，2019）。身

心障礙學生在職業教育訓練中應獲得平等的待遇，且教育的目的是希望

讓學生樂於學習且有效學習，課程之目的是在提升學生的學習動力與能

力，並培養其就業所需的基本技能與正確態度，透過實作導向的課程設

計與基於職能分析的內容，課程提供跨領域的通用技能學習，幫助學生

建立實作能力，培養良好的職場態度，進一步增強就業競爭力。同時，

課程期待能因材施教，協助學生發揮潛能，不僅為他們進入職場或繼續

深造打下基礎，更希望學生能將所學應用於實際生活，對於身心障礙學

生的職涯發展特別具有幫助。因此服務群下設置各種服務產業中半技術
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或非技術性助理等相關工作，希望在高職階段能培養智能障礙學生相關

的工作技能，以達到未來自立生活之目標（教育部，2019）。 

而服務群課程架構包含一般科目、專業科目和實習科目，其中實習

科目分為群科必修與技能領域，後者依各科需求設計。以門市服務科為

例，其技能領域包括門市技能（如基礎設備、收銀台和門市作業實作）

與物品整理技能（如物品整理、倉儲和配送實作）。課程需根據學生需求

調整，兼顧個體與群體差異，確保教育具意義且有效，並幫助評估學生

的學習進展與能力表現。此設計旨在實施個別化教學計畫，支持身心障

礙學生培養生活與職業核心素養，適應未來職涯與自主生活，並積極融

入社會，同時課程特別著重於培育服務業基層人員，提升其工作技能與

職業道德（林燕玲等，2019）。 

因此智能障礙學生在學習上可能會遇到許多的挑戰，包括生理、認

知、語言、動作協調等可能會出現困難，導致學生在學習時容易缺乏自

信，對失敗的預期高，連帶影響到學生在學習上的態度與表現（鈕文英，

2003；陸莉等人，2000；Henry & MacLean, 2002）；但特殊教育的介入，

是希望透過工作分析、重複練習的方式，引導智能障礙學生依據課程綱

要實用性的安排，增加日常生活所必備的技能與概念，訓練學生日後轉

銜在生活的所需的技能（教育部，2019；陸莉等人，2000）。也正因為智

能障礙學生在學習上的類化能力較弱，依據課程綱要實用的設計，仍多

是透過重複實際的操作，來引導智能障礙學生發展出生活和職業的核心

素養（林燕玲等，2019），加上智能障礙學生的類化能力相較於一般發展

正常的學生而言是較為弱勢的一環，大量的實作練習於智能障礙學生學

習時必然是不可或缺的要素；若能提供一個可重複操作、亦可提供大量

資源練習的機會，對於增加智能障礙學生的能力提升，必然有相當大的

幫助。 

因此本研究希望可藉由擴增實境日期排列技能系統的訓練介入，提

供智能障礙學生可重複操作練習的機會，取代透過大量實際物品操作練
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習的需求，增加智能障礙學生在商品日期排列技能的表現能力，並觀察

是否能習得技能並發展出類化的能力。 

 

第二節 具身認知理論及多媒體認知情感學習理論 

與擴增實境的關係 

壹、 具身認知理論 

具身認知的理論起點是一種新興的認知科學觀點，強調身體在塑造

思維和認知過程中的關鍵作用。傳統上，認知科學主要將思維視為一種

抽象的信息處理過程，忽略了身體與環境之間的互動對於認知的影響

（Wilson, 2002）；然而，具身認知的理論挑戰了這種觀點，認為身體是思

維和認知不可或缺的一部分，強調身體與環境的互動，認為人類的認知

過程是根植於感知和運動處理中的。這種觀點認為，人類的思維能力不

僅僅是中央化和抽象化的，而是深深依賴於身體的感知和行動。因此具

身認知的理論認為，身體與環境的互動方式影響著我們的思維方式，並

且認為身體在塑造我們的認知過程中扮演著關鍵的角色（Foglia & Wilson, 

2013; Leitan & Chaffey, 2014; Shapiro & Stolz, 2019; Wilson, 2002）。 

根據 Wilson 於 2002 年提出具身認知理論與傳統認知理論最大的不

同點在於： 

一、 認知是情境化的（Cognition is situated）： 

這個觀點認為，我們的思維和認知能力不是獨立存在的，而是

受到周圍環境的影響和限制的；認知活動必須被置於真實世界

的情境中來理解，並且認知過程中不可避免的涉及到感知和行

動。因此，認知是情境化的觀點強調了身體、環境和認知之間

密切的互動關係，挑戰了傳統認知科學將思維視為獨立於外部

情境的觀點。 

二、 認知受時間壓力影響（Cognition is time-pressured）： 

在現實世界中，我們經常需要在有限的時間內做出快速反應和

決策，而這種時間壓力會影響我們的認知過程。因此，認知受
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時間壓力影響的理念強調了認知活動在與環境的即時互動中

運作的重要性，並指出我們必須理解認知過程如何應對現實時

間壓力帶來的挑戰。 

三、 我們將認知工作卸載給環境（We off-load cognitive work onto the 

environment）： 

這個觀點強調了我們在日常生活中如何利用外部環境來幫助

我們處理信息和解決問題，從而減輕我們大腦的認知負擔。例

如，我們可能依賴筆記、手機提醒或其他外部工具來記錄信息

或提醒自己事項，從而不必依賴大腦記憶所有細節。這種將認

知工作卸載給環境的策略可以幫助我們更有效地利用我們的

認知資源，並在需要時從環境中檢索信息。 

四、 環境是認知系統的一部分（The environment is part of the 

cognitive system）： 

人們的認知過程不僅僅發生在大腦內部，亦涉及到身體和周圍

環境的互動。這個觀點強調了環境在塑造和支持我們的認知活

動中所扮演的重要角色，並指出我們的認知系統不僅包括大腦

內部的神經活動，還包括與外部環境的互動和信息交流。因此，

環境被視為認知系統的一部分，我們的思維和認知能力是通過

與環境互動和整合來實現的，而不僅僅是大腦內部的獨立運作。

這種觀點挑戰了傳統認知科學將認知過程局限於大腦內部的

觀點，強調了身體和環境在支持和擴展我們的認知能力中的重

要性。 

五、 認知是為了行動（Cognition is for action）： 

這個觀點強調了認知活動與行動之間密切的關係，認為我們的

思維和認知能力是為了幫助我們在特定情境下做出適當的行

動和反應而存在的。具身認知理論認為，我們的感知、記憶和

思考過程都是為了支持我們在現實世界中進行有效行動而設

計的。因此，認知是為了行動的觀點強調了認知活動的功能性，
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並指出我們的思維過程必須被理解為支持和引導我們的行為。

這種觀點挑戰了傳統認知科學將認知過程僅僅視為信息處理

和思考的觀點，強調了認知活動與行動之間密切的聯繫和相互

作用。 

六、 離線認知是基於身體的（Offline cognition is body-based）： 

具身認知理論認為，我們的認知活動是根據我們與環境互動的

方式和我們身體感知系統的特性而形成的，即使在腦力活動脫

離實際環境的情況下，我們仍然依賴著身體感知和運動控制機

制來進行思考和認知活動。這種觀點強調了身體在支持和塑造

我們的認知能力中的重要性，並指出我們的思維過程是根據我

們與環境和身體的互動而形成的。 

因此，具身認知理論挑戰了傳統認知科學將思維視為與身體脫節的

觀點，我們無法將思維和認知過程與身體分開來理解，因為身體是我們

思考和感知世界的媒介，身體的感知和運動活動不僅僅是認知過程的輔

助，而是認知過程本身的一部分，因此我們的思維和認知過程是通過與

環境的互動來塑造的，而不僅僅是內部的信息處理過程，身體與環境之

間的互動方式影響著我們的思維方式，並且塑造了我們對世界的理解方

式。（Leitan & Chaffey, 2014; Wilson, 2002） 

 

貳、 多媒體認知情感學習理論 

人類的知識是透過大腦認知的過程而來，自二十世紀以來，有許多

的認知學習理論發展，試圖來解釋人們學習的模式與過程，從最早的

Khler 的頓悟說、Tolman 的認知目的論、Piaget 的認知結構理論、Bruner

的認知發現說、Ausubel 的認知同化論、Gagne 的學習條件說、Heider 和

Weiner 的歸因理論，到 Mayer 的認知學習理論，都在說明人類以認知來

學習的過程是透過感知、注意、記憶、理解、問題解決、以及訊息交換

的過程。而人們對於外界刺激的感知、注意、理解是透過自主選擇的，

以及學習的品質取決於刺激的效果，其中Mayer的認知學習理論描述到，
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主動學習的認知過程包括以下三個過程：（1）透過感官刺激與感官記憶，

選擇相關的材料，將材料傳送到工作記憶區，（2）在工作記憶區組織相

關的材料，形成連結緊密的結構，（3）將所選擇的材料與現有的知識結

合，形成長期記憶的一部分（Mayer, 2021）。 

Mayer 又將認知學習理論搭配上多媒體學習的過程，發展出多媒體

認知學習理論。其中多媒體認知學習的理論表明了三個假設：（1）資料

訊息是透過兩個認知通道處理（聽覺、視覺），（2）工作記憶系統的容

量是有限的，（3）學習者會積極的參與認知處理，將資訊建立為連貫的

知識；也清楚的定義多媒體認知學習的五個過程，包括：（1）選擇文字

資訊、（2）選擇圖像資訊、（3）組織文字資訊、（4）組織圖像資訊、

（5）整合資訊成為知識（Mayer, 2021）。因此也說明了在認知學習的歷

程中，透過文字與圖像的搭配與刺激，再經過感官記憶、工作記憶的整

合，轉化為長期記憶知識的過程，在這個過程中，運用多媒體設備的介

入認知教學，可以達到一定的效果。 

又 Moreno 依據多媒體學習的定義，提到多媒體學習是結合了圖像

與語言的學習環境，透過不同的媒體提供訊息刺激；且從研究中也發現

學習的過程中，視覺與口語的刺激雖呈現出連續的狀態，但卻不一定是

同時進行的，因此 Moreno 與 Mayer 兩位學者提出了一個工作記憶的雙

重處理模型，將視覺和聽覺處理的獨立通道，整合成為媒體學習的認知

情感理論『Cognitive-affective theory of learning with media』（CATLM）

（圖 2-1）。而 CATLM 基於認知研究提供以下的假設：（1）語言與非

語言的訊息處理通道是相對獨立的存在、（2）工作記憶容量有限，而長

期記憶容量幾乎無限、（3）透過語言與視覺代碼的雙重編碼增強學習效

能、（4）學習者透過主動選擇、組織、整合新資訊與現有知識，發展出

有意義的學習。而這些假設亦是依據Mayer的多媒體認知理論發展而來，

並增加了三個假設：（5）情感中介假設，此假設表明動機的高低，會影

響到認知參與的增加或減少、（6）後設認知中介假設，此假設說明元認

知因素是透過調節認知與情緒過程來介導學習、（7）個體差異假設，此
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假設說明學習者個別的先備知識、認知能力與風格等特徵，對於學習的

效率都會有所影響（Moreno & Mayer, 2007）。 

 

圖 2- 1  

認知情感理論模型 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

資料來源：Moreno & Mayer, 2007 

 

而 Makransky 也依據認知學習理論發展出認知情感學習『Cognitive 

affective model of immersive learning』（CAMIL）理論模型，用於描述在

沉浸式虛擬現實中學習的過程（圖 2-2）。該模型由認知負荷、情感、動

機、學習成效和轉移等五個主要方面組成。分別是：1. 認知負荷：指學

習者在進行學習任務時所承受的認知負荷，CAMIL 模型將認知負荷分為

三種類型：內在負荷、外在負荷和交互負荷；2. 情感：指學習者在學習

過程中所體驗到的情感反應，CAMIL 模型將情感分為正向情感和負向情

感；3. 動機：指影響學習者參與學習活動的因素，CAMIL 模型將動機分

為內部動機和外部動機；4. 學習成效：指學習者從學習活動中所得到的
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知識和技能，CAMIL 模型將學習成效分為認知學習成效和情感學習成效；

5. 轉移：指將所學內容應用到新的情境中的能力，CAMIL 模型將轉移分

為直接轉移和間接轉移。CAMIL 模型的目的是提供一個基於研究的理論

框架，以幫助教育者和設計師更好地理解沉浸式虛擬現實學習。CAMIL

模型強調了教學方法對於沉浸式虛擬現實學習的影響，而不是單純地依

賴於媒介本身。（Makransky & Petersen, 2021）。 

 

圖 2- 2 

認知情感學習理論模型 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

資料來源：Makransky & Petersen, 2021  
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認為知識根植於感知運動例行和經驗之中。這種觀點認為，身體動作和

環境對認知過程有著深遠的影響，這種關係比傳統認知理論所考慮的更

為重要。 

在教育上，傳統認知理論通常將學習視為知識的獲取和內化過程，

強調學生對學科特定知識的掌握。這種觀點認為，學生應該先掌握學科

知識，然後才能應用這些知識；然而，具身認知理論提出了不同的看法，

認為身體動作和環境在學習過程中扮演著重要角色，強調通過身體經驗

來增強學生對科學等學科概念的理解，例如透過實驗室觀察和實驗來教

授物理學中的扭矩和角動量等概念，這種基於身體經驗的教學方法可以

提高學生的學習效果，使他們更好地理解和應用知識。 

另一個不同之處在於傳統認知理論強調內在心理過程對學習的影響，

而具身認知理論則關注身體動作如何影響認知過程。例如，具身認知理

論指出，學生在解決問題時採取的手勢可能反映出對問題的理解程度或

概念混淆的跡象，教師可以通過觀察學生的身體動作來了解他們對新概

念的準備情況，並鼓勵學生使用有效的手勢來幫助他們更好地理解和應

用知識。 

此外，傳統認知理論通常將學習視為內在心理過程的結果，而具身

認知理論則將學習視為身體與環境互動的結果。具身認知理論強調學習

過程中身體動作和環境的重要性，認為透過身體動作和環境的互動，學

生可以更好地理解和內化知識，這種觀點提醒教育工作者在設計課堂和

教學活動時應考慮學生的身體動作和環境因素，以提高學習效果（Shapiro 

& Stolz, 2019; Wilson, 2002）。 

總括來說，具身認知和傳統認知理論在教育上的不同之處在於對知

識獲取和學習過程的理解方式。傳統認知理論強調內在心理過程的影響，

而具身認知理論則關注身體動作和環境對認知過程的影響，教育工作者

可以通過了解這些不同之處，運用具身認知理論的原則來設計更有效的

教學活動，幫助學生更好的理解和應用知識。 
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肆、 具身認知學習及多媒體認知學習與沈浸式擴增實境學習的關係 

具身認知過程在本質上就是身體與環境之間的互動過程，強調身體

與心智在特定的環境或是情境中產生變化，加上多媒體認知學習的過程，

透過學習內容的多感官媒介感知，讓學習者與學習環境可以有動態的互

動，強調學習者在學習過程中的情境體驗，因此擴增實境透過沈浸式的

教學模式，為學習者打造出虛實融合、生動直觀的學習環境，讓學習者

透過視覺、聽覺、動作等多種感知通道，促使學習者在學習過程中身心

與環境自然互動，產生一種完全置身於虛擬環境中的身心體驗，增強學

習的體驗與身心沈浸感，更有助於學習者的學習效果，這與具身認知學

習理論及多媒體認知學習理論相吻合(Costa et al., 2013; Shapiro & Stolz, 

2019)。 

正因為具身認知學習及多媒體認知學習與擴增實境虛擬環境之間存

在密切的關係。在擴增實境中，使用者透過真實的身體動作與虛擬環境

進行互動，這種互動過程涉及到使用者的感知、動作和情感等方面，在

虛擬環境中，使用者透過虛擬身體來感知和互動，這些虛擬身體的動作

和感知方式會影響使用者對虛擬環境的感知和體驗（Wilson, 2002），因

此具身認知理論與多媒體情感認知理論提供了一個有價值的框架，來理

解在虛擬環境中使用者與其虛擬身體或實體身體之間的關係（Costa et al., 

2013）。 

具身認知理論還強調了身體、心智和環境之間的密切聯繫，這種聯

繫在虛擬環境中得到了進一步的展現，通過設計具有高度仿真度的虛擬

身體和提供自然的感知反饋，可以增強使用者在虛擬環境中的存在感和

投入感。因此，具身認知理論為虛擬環境的設計和研究提供了重要的指

導，有助於提升使用者在虛擬環境中的感知體驗和互動效果。而延伸至

擴增實境透過具身認知理論的概念，融入學生的學習，透過身體的動作

來促進與學習、鼓勵學生透過重複的動作與模擬的情境，增加學生的具

身化，讓學生可以從實際操作中理解及應用所學的知識，老師也可以透

過學生在操作中的動作姿勢、表情等信號，反映出學生在學習時的狀況，
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針對學生的個別需求進行個別化的教學策略，並透過提供多元學習的機

會，讓學生可以透過不同的教具與環境互動來學習與理解知識，滿足不

同學生的學習風格與需求（Shapiro & Stolz, 2019）。 

因此本研究期望透過擴增實境日期排列技能訓練系統介入，依據具

身認知理論與多媒體認知理論的概念，期望讓學生透過擴增實境系統，

給予沉浸式直接操作練習的機會，透過大量學習與操作，對於商品日期

排列的技能表現可以有所提升，增加學生日後在職業技能上的表現。 

 

第三節 擴增實境技術融入智能障礙者訓練設計之研究 

壹、 使用擴增實境的優勢與限制 

多數使用擴增實境技術或虛擬實境技術介入教學或研究，對於提升

學習動機與學習成效效果顯著，但在使用擴增實境設備的過程中，也並

非是沒有限制或是缺點的。例如，使用擴增實境或虛擬實境時會讓使用

者可能出現頭暈的負面感受，直接影響到學習時的效果，且使用過程中

會出現設備過熱或是耳機重量或是設備重量過重的不適感，也會影響到

學習的感受（Vasilevski ＆ Birt, 2020）；且使用擴增實境設備或教材時，

畫面也容易受到光線變化的問題，影響到在畫面中擷取目標，進而影響

到操作的學習表現（鄭羽茵等，2017；Chang & Hwang, 2018; Chen et al., 

2022; Vasilevski ＆ Birt, 2020）；使用擴增實境設備時的網路普遍性與穩

定性亦會影響到設備使用的效能（Quintero et al., 2019），設備操作時的

技術問題，也可能會影響到學習效果，尤其是身心障礙使用者所受到的

影響更大（Chang & Hwang, 2018；Quintero et al., 2019）；虛擬實境軟體

的研發與畫面品質也是很容易受到設備大小的影響，無法呈現真實場景

的虛擬現實感受，影響到學習表現（Chen et al., 2022）；而學生在使用擴

增實境設備時，多半都是獨自進行，對於教育過程中的社交情感發展影

響，也是在使用擴增實境介入時，必須考量的影響因素之一

（Lampropoulos et al., 2022）。 

整體而言在教學或研究中，使用擴增實境或虛擬實境設備或是教材
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介入，對於使用者或是學生來說，身歷其境的感受，與畫面操作中的能

動性，都可以幫助認知資訊轉化的過程，顯著提升在學習時的成效。而

使用擴增實境或虛擬實境優於傳統使用平面圖片授課的好處有以下幾點： 

一、 透過立體 3D 圖片搭配聲音的介入，利用雙通道的資訊刺激輸入，

可以讓學習資訊內容更加具體化，也讓學習資訊的細節更容易地呈

現在學習者的眼前。因此大部分的科目均可使用擴增實境或虛擬實

境的設備，透過畫面的設計與安排，明確的讓使用者透過混合實境

的技術，學到預期設計安排的認知資訊。 

二、 透過視覺聲音的遊戲化刺激，對於學生的參與度及興趣都有明顯的

提升，課程中的學習動機也相較於一般的傳統授課方式有更明顯的

主動表現，因此可操作性對於學生在學習的過程中，絕對是提升學

習動機很重要的因素。 

三、 使用擴增實境或虛擬實境技術時，可以增加授課內容的彈性調整，

不受環境、空間、時間的限制，且對於將抽象化的訊息資訊，轉化

為立體視覺的圖像，可以消彌純粹透過抽象思考的偏差。而且透過

擴增實境的圖像，可以免除必須直接操作的問題，對於不易取得的

教材、或是可以重複操作練習，不易受到教材資源的限制，有利於

學習的成效。 

但使用擴增實境或虛擬實境技術，不可避免的就是需要有操作設備

的基本能力，以目前的設備技術，使用中可能會出現的暈眩感、頭戴式

設備的重量感或不適感、操作設備時的問題解決、使用時間的長短以及

認知負荷等問題，也都會影響學習成效，對於一般學生是如此，對於注

意力表現相對劣勢的身心障礙學生，可能必須要更加留意操作時的狀況，

允許學生可以有更長的適應調適期，讓學生可以理解並進入虛擬的環境。 

 

貳、 擴增實境介入智能障礙者訓練之相關研究 

根據『聯合國身心障礙者權利公約』，獲得科技輔具的服務，對於

身心障礙來說，是一項人權。再加上近年來，科技新技術快速且廣泛的
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發展，人們對於使用擴增實境技術作為智能障礙者協助支援工具的興趣

日益濃厚，透過擴增實境的技術讓使用者可以在模擬的場景中，與真實

的物品或是情境互動，因此也有越來越多的研究，去探討使用擴增實境

介入教學或學習，是否可以有很好的成效。Cakir 與 Korkmaz 於 2019 年

針對特殊需求學生使用擴增實境的研究中，使用擴增實境設計教材介入，

對於學生真實的生活經驗有顯著的效果，學生表現出更高的積極學習態

度，對於課程有更多的熱情反應，對於科目的興趣與自信心都增強，比

沒有參與研究的學生表現更積極、更成功（Cakir & Korkmaz, 2019）；亦

有針對神經發展障礙的學生，透過 HoloLens 擴增實境眼鏡，幫助訓練在

家庭環境中執行簡單日常任務並提高自主性的研究，研究顯示受試者使

用 HoloLens 擴增實境眼鏡學習時，可以有良好的接受度，並且在操作中

可以得到愉快感受（Aruanno et al., 2018）；黃郁雯與吳柱龍於 2023 年利

用擴增實境技術介入國小學習障礙學生學習分數運算成效的研究中，提

供了對擴增實境在國小學習障礙學生學習時可以有立即、維持及類化的

成效外，使用者亦給予正向的回饋，也顯示出使用多媒體科技介入有助

於智能障礙學生的學習成效表現。 

因此有許多透過擴增實境系統介入智能障礙學生的學習成效研究，

來試圖證明此系統的介入成效是有效的；Smith等人於 2017年的研究中，

透過擴增實境訓練三名大學智能障礙學生的步行自我導航能力，讓學生

可以在大學校園步行前往目標目的地時，可以做出正確的選擇，結果顯

示透過擴增實境的技術介入，三名學生的自我導航能力均有明顯的提升

（Smith et al.,2017）。 

另於 2020 年的研究中，Bridges 等人透過擴增實境的介入，希望可

以提高三位大學智能障礙的學生日常生活技能的表現能力，研究顯示擴

增實境的介入對於增強智能障礙大學學生日常生活的獨立性與品質表現

均有顯著的效果（Bridges et al.,2020）。 

Chang 等人於 2013 年利用擴增實境系統訓練三名智能障礙者，利用

圖片提示即時的辨識不正確的任務步驟，並協助使用者修正步驟增加職
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業工作的技能表現，研究結果顯示，透過擴增實境系統的干預介入是有

效的，對於幫助智能障礙者提高職業技能和保持所學技能的方面是有效

的（Chang et al., 2013）。 

亦有透過擴增實境技術來教授學習障礙學生有關「太陽系和行星」

概念之學習成效研究，研究結果顯示在利用擴增實境系統介入後與學生

表現之間存在功能性的關係，並且在社會效度結果顯示學生喜歡擴增實

境的介入，並且願意在其他的科目中使用該設備，表明他們對於這個系

統及其對學習體驗的影響有積極的回應（Yenioglu et al, 2024）。 

Lin 等人於 2016 年利用擴增實境技術介入身障兒童完成益智遊戲任

務的成效研究中，其研究結果顯示使用擴增實境技術的介入，相較於透

過紙本的方式，更有助於提高身障兒童在益智遊戲中，任務的成功率，

亦可提升特殊需求兒童的自信心與學習動機表現，並可提高他們的學習

體驗與成就感（Lin et al., 2016）。 

另黃郁雯及吳柱龍於 2023 年利用擴增實境技術介入國小學習障礙

學生學習分數運算成效的研究中，提供了對擴增實境在國小學習障礙學

生學習時可以有立即、維持及類化的成效外，使用者亦給予正向的回饋

(黃郁雯、吳柱龍，2023)。 

從上述研究可以發現使用擴增實境的技術，對於學生的學習可以有

良好的學習成效，擴增實境亦可以在有限的空間環境中，提供學生學習

的可操作性，透過設備的沉浸感減少學生分心，利用遊戲化增加學生學

習的參與度與動機，可預期學習成效應比一般操作學習相似甚至更好，

因不容易受到空間環境的限制，可以有更好的彈性調整，達到學習的可

及性，對於學習的動機及影響，應該可以有正向的期待。但過去研究對

象多半是以輕度智能障礙、或是特殊障別的學生為主，少有以中度智能

障礙的學生為對象進行的相關研究。因此本研究期望可以透過沉浸式擴

增實境的設計，利用簡易、直觀的操作訓練，讓中度智能障礙的學生經

由可重複操作、視覺刺激、遊戲化介入的方式，提升學習成效，使其成

為學生在學習上的教具或輔具考量之一。  
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研究對象 
特殊教育學校三位中度智能障礙學生 

自變項 
擴增實境日期

排列技能訓練

系統 

依變項 
商品整理實作

日期排列技能 

控制變項 
1. 訓練者 

2. 訓練時間 

3. 訓練地點與情境 

4. 訓練設備 

5. 評量者 

6. 同時事件 

第三章 研究方法 

本研究之目的在於探討沉浸式擴增實境應用於高職智能障礙學生職

業技能訓練的效果。研究對象為就讀於某特殊教育學校高職部服務群科

的三位中度智能障礙學生，並採用單一受試法中的跨受試者多試探設計

（multiple-probe designs）作為研究方法。 

本章內容分為五節：第一節介紹本研究之架構；第二節說明本研究

的參加對象；第三節說明本研究所使用之工具；第四節描述本研究之程

序；第五節討論本研究之資料整理與數據分析方法。 

 

第一節 研究架構 

本研究將擴增實境日期排列技能訓練系統為自變項，商品整理日期

排列技能為依變項，針對某特殊教育學校高職部服務群科中度智能障礙

學生，進行以擴增實境技術介入餐飲服務科商品整理與販賣實作課程中

之商品日期排列技能訓練，本研究的設計概念與於研究中可能出現相關

的變項將於本節進行說明。研究架構如（圖 3-1）所示。 

 

圖 3- 1  

研究架構圖 
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壹、 研究設計 

本研究旨在探討自變項與依變項之間的因果關係，並考量中度智能

障礙學生的個別差異，因此採用單一受試法中的「跨受試多試探設計」

（杜正治，2006；鈕文英、吳裕益，2015）。研究對象為某特殊教育學校

高職部集中式特教班的三名中度智能障礙學生。正式研究階段分為基線

期、介入期、保留期與類化期四個部分，詳細內容將於後續說明。本研

究的設計流程如（圖 3-2）所示。 

 

圖 3- 2  

研究設計介入示意圖  

一、 基線期 

在此階段的主要目的是觀察擴增實境日期排列技能訓練系統尚未介

入時，受試者在商品整理實作中日期排列技能的表現。研究者將對受試

者的商品整理日期排列能力進行評估，通過排列實際盒裝飲料商品的日

期順序來記錄每位受試者的表現，以確定其在基線期的起始能力。所有

受試者都需評量其原始的商品整理日期排列能力，並至少連續收集五個

資料點，以建立完整的基線期表現。只有當表現持續穩定後，才會進入

介入期；例如，當受試者 A 在基線期維持穩定的水準和趨勢後，便會進

入介入期，而其他受試者則繼續保持基線期的情境。 

二、 介入期 

 
基線期 介入期 保留期 類化期  

     

受試
者 A 

                                              

受試

者 B 
                                              

受試
者 C 

                                             

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46

 介 入 次 數  
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受試者於基線期的表現達到一致且穩定的狀態後，將立即開始

使用沉浸式擴增實境日期排列技能訓練系統。研究者將對三名受試

者進行個別化教學訓練，每次訓練時間約 40 至 50 分鐘。為減少長

時間使用擴增實境設備可能引發的視覺疲勞或暈眩情況，每次訓練

15 分鐘後將安排 3 至  5 分鐘的休息時間（Rebenitsch & Owen, 

2016）。訓練結束後，研究者將利用實際盒裝飲料商品，進行商品整

理日期排列技能的評量，評量方式與基線期一致，並記錄每位受試者

的訓練表現。實驗介入期採分階段進行，當受試者 A 在介入期展現

成效後，才會啟動受試者 B 的介入期，受試者 C 則依序進入實驗。

當受試者 A 的商品整理日期排列技能，若能穩定連續三次達到正確

表現時，研究者將停止系統訓練介入，轉入保留期；受試者 B 和 C 

的實驗過程亦將按照相同步驟執行。 

三、 保留期 

在撤除沉浸式擴增實境日期排列技能訓練系統一週後，研究者

將使用與基線期和介入期相同的實際盒裝飲料商品，對三位受試者

的商品整理日期排列技能進行評估。評量將持續進行三次，並收集受

試者在保留期的表現分數，評量的方式和地點將與基線期和介入期

保持一致。 

四、 類化期 

在保留期結束後，將使用與之前不同類型的實際商品，但仍然是

相似的盒裝商品，通過商品整理日期排列來評估受試者的日期排列

能力表現。評量將持續進行三次，以收集受試者的類化表現資料。 

 

 

貳、 研究變項 

一、 自變項（independent variable） 

本研究的自變項為「擴增實境日期排列技能訓練系統」，研究者

使用自編的擴增實境日期排列技能訓練系統作為主要的訓練教材。
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研究者將對受試者進行個別的訓練教學介入，讓受試者佩戴沉浸式

擴增實境訓練設備，並根據訓練系統的說明和視覺引導來完成操作。 

二、 依變項（dependent variable） 

本研究的依變項為受試者在透過沉浸式擴增實境日期排列技能

訓練系統介入後的商品日期排列技能表現。訓練者將根據擴增實境

日期排列技能系統的操作流程進行教學與訓練。在基線期、保留期和

介入期，受試者使用訓練系統後，將對其商品整理日期排列技能進行

評量。評量者會提供受試者實際商品，並引導他們按照日期順序從近

到遠進行排列，從而得出商品整理日期排列的正確得分，作為受試者

的即時成效和保留成效表現。此外，在類化期受試者將面對與基線期、

介入期與保留期所使用的飲料瓶不同的商品，並要求他們進行保存

期限的日期排列，以檢測受試者的類化效果和成效。 

三、 控制變項（controlled variables） 

為了防止研究之外的因素影響干擾依變項與自變項之間的關係，

必須對可能干擾之變項進行排除或控制，以維持實驗的內在效度，並

獲得可靠且有用的數據。本研究想要控制之項目，說明如下： 

(1) 訓練者與研究工具 

為避免在介入沉浸式擴增實境系統訓練的過程中，出現因不同

訓練者之教學模式與風格影響實驗表現結果，介入期間的訓練皆由

研究者親自負責，為確保三位受試者的訓練步驟順序流程一致，所有

步驟流程、活動任務內容，以及設備的使用與評量工具，皆完全依照

沉浸式擴增實境訓練系統操作步驟進行。 

(2) 評量者 

本研究之主要觀察評量者即為研究者本人，評分將按照商品日

期排列順序評分標準表的計分方式。 

(3) 受試對象 

本研究考量到研究目的及參與對象的能力，盡量維持同質性，因

此選擇了三名來自某特殊教育學校高職部服務群科的中度智能障礙
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學生，這些學生均接受相同的教學模式，且尚未具備完善的商品整理

日期排列技能。在研究準備階段，研究者首先向受試者的教師、受試

者及其家長說明研究的目的內容以及後續介入訓練的過程，亦說明

此訓練介入後的預期能力提升；隨後，徵求受試者及其家長的參與意

願，並請他們簽署知情同意書。研究結束後，受試者及相關授課老師

將填寫學習意圖與接受度問卷，以及受試學生在接受訓練後表現差

異的問卷。 

(4) 訓練時間與地點 

當確認訓練的活動內容後，安排的訓練時間為上課週間，訓練時

間每次 40 至 50 分鐘，研究期間每週介入三次，並依照研究程序時

間，依照受試者表現進行介入；訓練的地點為受試對象校內的超商工

場。 

(5) 同時事件 

研究訓練過程採用口頭指導與肢體示範進行，三位受試者過去

沒有任何使用過擴增實境系統之經驗，且在研究期間也不會其他使

用機會。知情同意書中也特別註明，受試者在整個研究期間不會有接

受到其他商品日期排列相關的訓練與擴增實境系統的介入，並免干

擾研究結果。 

(6) 研究對象流失 

簽署知情同意書時，已與家長和受試者告知，本研究之受試者在

研究開始後之半年內不會因相關問題，無法參與研究或半途退出研

究。 

 

第二節 研究對象 

本研究採用立意取樣的方式，根據研究目的選定了某特殊教育學校

高職集中式特教班的餐飲服務科學生，並確認有三名學生同意參與。在

正式收案之前，研究者已向學生的授課老師詳細介紹研究內容，並與指

導教授討論以確定受試對象。因此，所有參與研究的學生均符合本研究
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收案的條件。 

 

壹、 研究參與者篩選條件 

一、 本研究之參與者須符合下列之收案條件： 

1. 具備高中教育階段鑑定安置輔導會議的鑑定證明，障礙類別為中

度以上智能障礙。 

2. 無視覺或聽覺限制，且情緒表現穩定，能夠參加研究訓練課程。 

3. 能夠透過動作模仿或在口頭提示下完成要求的指令動作，並理解

一般生活中的簡單指令。 

4. 在參與本研究之前，未接受過擴增實境相關的介入訓練。 

5. 經本研究商品整理日期排列技能原始評量水準為 50%以下。。 

6. 研究參與者及其家長同意並簽署知情同意書。 

二、 排除以下收案條件： 

1. 因需探討擴增實境系統對研究參與者訓練的影響，因此排除合併

有聽力、視覺、情緒或動作障礙的受試者。 

2. 研究對象需進行擴增實境設備的穿戴測試，若因認知理解能力不

足而無法理解或使用該設備，則不納入研究。 

3. 在測試期間，需確認受試者當日身體狀況正常，若在穿戴測試 5

分鐘內出現暈眩或噁心等網路動暈症（cybersickness）症狀，將不

納入研究。 
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貳、 研究受試對象資料 

表 1- 1  

受試者基本資料 

受試者 A / 男性 / 16 歲 / 類別：智能障礙 

魏氏智力

測驗 

*全量表智商（FIQ）：51   

語文理解（VCI）：45  視覺空間（VSI）：57 

流體推理（FRI）：68  工作記憶（WMI）：45 

處理速度（PSI）：45 

基本能力

表現 

上肢動作發展： 

(1) 肌肉張力：評估觀察中，張力表現正常。 

(2) 手部的基本功能：所有的關節活動度均可達到正常完整的角

度。 

(3) 手部抓放功能：操作時主要的慣用側為右手；手掌弓的表現

正常，具備自主開放動作，可操作常用的工具。 

(4) 掌指能力：包括掌抓握能力、拇指食指對掌抓握能力、拇指

中指對掌抓握能力，動作表現、肌力表現均為正常的發展表

現，但整體而言表現可達功能性表現。 

(5) 技巧性手功能評估： 

 可撿取桌面上的錢幣，投放進入存錢筒中，可以連續將

5 個硬幣由桌面上撿取同時抓握至手中，也可使用單手

將錢幣一一投入存錢筒中。 

 可以使用剪刀，完成連續性的開合剪取，準確度良好，

達 5 分(5/5)。 

 三指翻轉的動作可以透過三指協調獨立完成，且已具備

分側化的能力，可透過對掌的動作使用筷子湯匙、完成

撿取串珠、完成扣扣子等精細動作，因此可透過抓取、

放置、組裝，達到生活上的功能性表現能力。可透過聽

取指令完成多步驟的活動，且可維持穩定的專注表現。 

(6) 專注力表現：示範、口語指示下學習，可維持 15-20 分鐘。 

商品日期

起始能力

表現 

可正確唸出保存期限之年月日，僅具備基本十位數字內大小概念，超

過兩位數以上的準確度五成以下；因此對於日期之先後順序排列無基

本概念。 
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受試者 B / 女性 / 16 歲 / 類別：智能障礙 

魏氏智力

測驗 

*全量表智商（FIQ）：50 

語文理解（VCI）：45  視覺空間（VSI）：45 

流體推理（FRI）：45  工作記憶（WMI）：45 

處理速度（PSI）：45   

基本能力

表現 

上肢動作發展： 

(1) 肌肉張力：評估觀察中，肌肉張力表現正常。 

(2) 手部的基本功能：所有的關節活動度均可達到正常完整的角

度。 

(3) 手部抓放功能：操作表現時主要的慣用側為右手；手掌弓的

表現正常，具備自主開放動作，可操作常用的工具。 

(4) 掌指能力：於動作操作上，在提供一對一動作示範下，可有

出現基本動作的模仿，如全手掌抓握珠珠、舀取湯匙、扯開

夾鏈袋等，但多以單一動作為主，於多方向或轉動等複雜掌

內動作上，目前多有困難。於工具操作上，可有夾取、舀取

動作出現，但對於雙手協調與多步驟較為不足，舀取指定數

量裝袋、推移對應珠珠等，目前尚須引導輔助手動作出現。 

(5) 技巧性手功能評估： 

 可撿取桌面上的錢幣，投放進入存錢筒中，可以連續將

5 個硬幣由桌面上撿取同時抓握至手中，也可使用單手

將錢幣一一投入存錢筒中。 

 可以使用剪刀，完成連續性的開合剪取，準確度良好，

達 5 分(5/5)。 

 三指翻轉的動作可以透過三指協調獨立完成，且已具備

分側化的能力，可透過對掌的動作使用筷子湯匙、完成

撿取串珠、完成扣扣子等精細動作，因此可透過抓取、

放置、組裝，達到生活上的功能性表現能力。可透過聽

取指令完成多步驟的活動。 

(6) 專注力表現：示範、口語指示下學習，認知能力較優，但有

需要尋求關心的行為表現問題；維持時間 10-20 分鐘(不穩

定)。 

商品日期

起始能力

表現 

可準確地唸出商品保存日期，亦具備基本的數字大小概念，但受到專

注力持續度影響，讀取的完整性約僅有 7 成，會出現跳字狀況，也影

響到日期排列順序的正確性。 
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受試者 C / 男性 / 17 歲 / 類別：智能障礙 

魏氏智力

測驗 

全量表智商（FIQ）：48 

語文理解（VCI）：50  知覺推理（PRI）：63 

工作記憶（WMI）：50  處理速度（PSI）：53 

基本能力

表現 

上肢動作發展： 

(1) 肌肉張力：評估觀察中，肌肉張力表現正常。 

(2) 手部的基本功能：所有的關節活動度均可達到正常完整的角

度。 

(3) 手部抓放功能：目前個案 C 在操作表現時主要的慣用側為右

手；手掌弓的表現正常，具備自主開放動作，也能操作常用

的工具。 

(4) 掌指能力：包括掌抓握能力、拇指食指對掌抓握能力、拇指

中指對掌抓握能力，動作表現都正常，觀察中肌力表現也能

應付日常生活中所需的操作表現；單手輪指、雙手輪指、手

臂協調能力的測驗，可以依照指令操作，但受限於理解與操

作經驗的限制，可完成但尚未達到良好的程度。 

(5) 技巧性手功能評估： 

 可撿取桌面上的錢幣，投放進入存錢筒中，可以連續將

5 個硬幣由桌面上撿取同時抓握至手中，也可使用單手

將錢幣一一投入存錢筒中。 

 可以使用剪刀，完成連續性的開合剪取，具備功能性的

操作表現能力，且準確度上直線可達 5/5，曲線則較弱，

僅能達到 3/5 的程度。 

 三指翻轉的動作可以透過三指協調獨力完成，且已具備

分側化的能力，因此簡單的抓取、放置、組裝，均可達

到生活上的功能性表現能力。 

(6) 專注力表現：聽指令的表現優於透過視覺提示的表現，認知

與專注表現稍微受到情緒焦慮的影響；維持時間 5-10 分鐘

(容易焦慮、關注老師)。 

商品日期

起始能力

表現 

可唸出商品保存期限，主要是以讀取數字為主，雖具備基本十位數字

內大小概念，但尚無法將數字與年月日概念結合，因此無法正確排列

商品日期順序。 

* 為魏氏智力測驗第五版 
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第三節 研究工具 

本節將研究工具分為訓練介入工具和評量工具進行說明。訓練介入

工具包括「硬體與穿戴設備」、「擴增實境日期排列技能訓練系統」以

及「擴增實境日期排列技能訓練系統所使用的虛擬商品」。評量工具則

為「商品整理日期排列評量所用的實際商品」，旨在記錄研究對象在商

品整理日期排列技能方面的表現。此外，研究過程中將透過錄影方式記

錄每次的訓練和評量，以便於後續的資料收集與分析。以下將對各項工

具進行詳細說明： 

 

壹、 訓練工具 

一、 硬體及穿戴設備 

本訓練工具主要使用的沉浸式擴增實境硬體設備為 Microsoft 

HoloLens 2 擴增實境眼鏡（圖 3-3），其規格運算核心為 Snapdragon 850，

可連接 Wi-Fi，採用先進的透明波導透鏡，解析度為 2K 3：2，可呈現出

更加清晰且逼真的畫面；具備四部可見光攝影機提供頭部追蹤、兩部紅

外線攝影機提供動眼追蹤，其可觀視角部分為 52 度，讓可視範圍更為寬

廣，並支援虹膜辨識、多層次加密技術，同時設置有加速器、陀螺儀、

磁強計等，使用充電鋰電池使用。 

 

圖 3- 3  

沉浸式擴增實境硬體設備 Microsoft HoloLens 2 
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二、 擴增實境日期排列技能訓練系統 

本研究所使用之擴增實境日期排列技能訓練系統，係採用國立臺灣

師範大學特殊教育學系及復健諮商研究所吳亭芳教授研究團隊與國立臺

中科技大學黃天麒教授研究團隊共同所研發之系統。此系統透過沉浸式

擴增實境眼鏡系統之使用，進行商品日期排列的訓練。本系統區分為「教

學模式」、「訓練模式」及「測驗模式」，其中「教學模式」是透過兩個

日期間的比較，引導使用者學習透過先比較年份、再比較月份、最後比

較日期的模式，完成兩個日期先後順序的概念架構。而「訓練模式」及

「測驗模式」又分別區分為「生命賽」與「計時賽」，均利用四個關卡的

設計，由三瓶的排序數量至六瓶的排序數量，漸進地讓使用者練習排列

商品日期的先後順序，再透過內建的「指示型回饋」或是「描述型回饋」，

告知使用者排列的結果是否正確，若正確可進入下一關卡，若錯誤則會

提醒使用者進行調整，再交由儀器判讀排列的順序是否正確。 

而此訓練系統主要是透過步驟化的操作動作，引導智能障礙學生使

用擴增實境眼鏡系統進行訓練。因此，研究者將操作步驟進行活動任務

分析，將每一個操作動作列出，作為本研究的系統操作訓練步驟，如（表

1-2 及表 1-3） 所示。 
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表 1- 2 

擴增實境日期排列技能訓練系統操作步驟分析表 

 

操作擴增實境系統示意圖 擴增實境系統使用操作步驟分析 

 

將擴增實境眼鏡穿戴于頭上，並

調整鏡片至眼睛前方位置。 

 

調整眼鏡後方旋鈕，直到眼鏡不

會因為頭部晃動而出現移動之鬆

緊度。 

 

伸出右手手掌，掌心朝自己，眼

睛望向手腕，用另一首點選，手

腕上的     符號。 
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選擇前方畫面中的按鍵，並等待

進入訓練遊戲介面 

 
進入介面後，以食指點選「教學

模式」 

 

依照說明，比較日期的方式要先

比較「年」，當年份可以比較前後

時，就不需要再比較「月、日」，

因此請操作者點選較前面的年

份。連續點選正確三題，則可進

入下一階段，若錯誤，則會有視

覺提示，並須重新開始比較，直

到連續答對三題 

 

當年份一樣時，就要先比較「月

份」的前後，請操作者點選較為

前面的「月份」。連續點選正確三

題，則可進入下一階段，若錯誤，

則會有視覺提示，並須重新開始

比較，直到連續答對三題 
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當年份與月份均一樣時，就要比

較「日期」的前後，請操作者點

選較為前面的「日期」。若錯誤，

則會有視覺提示，並須重新開始

比較，直到連續答對三題。當連

續點選正確三題後，則完成教學

模式 

當完成教學模式後，顯示使用者對於日期排列的比較方式與順序已

有初步的理解，隨即可進入練習模式，正式開始練習依據商品日期

進行排列 

 

 

 進入練習模式：以食指點選虛擬

影像中的「練習模式」，接著點選

「生命賽」，最後點選「描述性回

饋」 

 
確認是否可以看到眼鏡中出現

「計時器」及「開始按鍵」；並按

下「確定」。 

 請受試者按下「開始」後，根據

遊戲視窗說明欲排列的飲料瓶

數，進行排列。 
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透過擴增實境中的虛擬日期順序

進行排列，日期較近的放前面、

日期較遠依序排列 

 

當受試者自覺排列完成後，按下

「檢查」按鍵，若回饋提示有錯

誤，則按下「確定」按鍵後繼續

排列；若提示顯示排列正確，則

等待下一題題目並重新排列飲料

瓶 

 
若排列順序出現錯誤，則系統會

直接透過視覺提告知錯誤，使用

者可立即進行調整修改 

 

當受試者自覺排列完成後，按下

「檢查」按鍵，若回饋提示有錯

誤，則按下「確定」按鍵後繼續

排列；若提示顯示排列正確，則

等待下一題題目並重新排列飲料

瓶 
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遊戲共有四關，當完整完成四個

關卡後，訓練即結束，系統會紀

錄本次練習的總時間 

 
訓練遊戲結束，請受試者拿下眼

鏡並放置於桌上 

 

表 1- 3 

使用沉浸式擴增實境訓練系統順序示意圖 

 

 

 

  
正確配戴沉浸
式擴增實境眼
鏡

使用教學模式
架構日期年月
日順序比較概
念

教學模式連續三次操作正確
無誤，顯示具備初步理解商
品日期順序排列比較方式

進入練習模式，選擇生命賽模式
進入遊戲關卡中進行訓練，並且
選擇描述性回饋方式確認答案是
否正確

依照遊戲關卡設定，由三瓶商品開始，
排列後透過確認按鈕確認答案是否正
確，若排列順序錯誤，依照描述性回
饋說明立即修正

若排列正確，則依據遊戲關卡設
計，進入下一關卡，依序完成四
瓶、五瓶、最後完成六瓶

訓練時間約30分鐘，中途給予休息
一次；當訓練結束，隨即使用真實
商品給予評量測試(給予與基線期介
入評量相同之商品)
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三、 擴增實境日期排列技能訓練系統使用之虛擬商品 

本研究於擴增實境日期排列技能系統訓練中，是透過利用 Microsoft 

HoloLens 2 掃描虛擬商品上的 QR cord 條碼，由系統程式隨機呈現出商

品日期，以提供使用者排依據日期先後順序進行排列，如（圖 3-4）所示。 

 

圖 3- 4 

擴增實境日期排列技能系統使用之虛擬商品 

 

貳、 評量工具 

一、 商品整理之日期排列技能評量使用之實際商品 

本技能評量是依據給予受試者 10 瓶隨機抽取 6 瓶實際的飲料商品

罐，請受測者依照日期時間順序排列，最接近的日期放置於靠近身體的

位置，而後的日期再依序排列。將受測者排列日期的順序予以紀錄，並

依據排列的結果給予評分，評分標準如下表（表 1-3），請受測者施測三

次，將三次的成績結果相加，即為當次介入後的正確成績表現。 
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表 1- 4 

商品日期排列順序評分標準表 

 

日期排列連續正確瓶數 得分 日期排列連續正確瓶數 得分 

連續六瓶 100 連續三瓶 40 

連續五瓶 90 
連續兩瓶＋連續兩瓶＋連續
兩瓶 

30 

連續四瓶＋連續兩瓶 80 連續兩瓶＋連續兩瓶 20 

連續四瓶 70 連續兩瓶 10 

連續三瓶＋連續三瓶 60 完全無連續瓶數 0 

連續三瓶＋連續兩瓶 50   

 

二、 基線期、介入期、保留期所使用商品 

使用坊間常見之紙盒裝茶飲（如圖 3-5）所示，隨機購買 10 瓶跨年

份、月份、不同日期之相同商品，讓受試者每次評量均隨機抽取 6 瓶，

並依照其所標示日期順序進行排列。 

 

圖 3- 5  

基線期、介入期、保留期評量所使用實際商品 
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三、 類化期使用的商品 

使用坊間常見之盒裝餅乾商品（如圖 3-6），隨機購買 10 盒跨年份、

月份、不同日期之相同商品，讓受試者每次評量均隨機抽取 6 盒，並依

照其所標示日期順序進行排列。 

 

圖 3- 6  

類化期評量所使用實際商品 

 

 

四、 數位攝影機 

本研究於實驗階段均會透過數位攝影機記錄每位受測者訓練與施測

評量的過程，作為後續資料分析時之質性觀察紀錄資料，以便進行後續

之資料整理分析，以及提供為後續評量分析的參考。 
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第四節 研究流程 

本研究的程序分為四個階段：探索階段、準備階段、實驗階段和完

成階段。具體的研究流程（圖 3-7）所示。 

 

圖 3- 7 

研究流程 

 

目標 
2023 年 2024 年 

10 月 11 月 12 月 1 月 2 月 3 月 4 月 5 月 6 月 7 月 8 月 9 月 

探索 

階段 

一、 相關文獻整理與
探討 

二、 擬定研究計畫 

      

            

      

準備 

階段 

一、 撰寫研究計畫 
二、 發展研究工具 
三、 設計介入訓練 
四、 招募研究對象 

 

     

           

     

實驗 

階段 

一、 基線期 
二、 介入期 
三、 保留期 
四、 類化期 

      

   

      

   

完成 

階段 

一、 資料處理與分析 
二、 研究結果討論 
三、 研究報告撰寫 

       

     

     

     

 

壹、 探索階段 

確定研究動機後，研究者進行了文獻搜尋，廣泛收集、閱讀並整理

國內外相關文獻。這些文獻主要集中在擴增實境、智能障礙學生、具身

認知理論、多媒體情感認知理論以及高職特殊教育職業訓練課程等關鍵

字。隨後，研究者與指導教授討論，初步擬定了研究主題及後續的研究

方向。 

 

貳、 準備階段 

與指導教授討論後，確定本研究之方向和主題，採用單一受試「跨

受試者多試探設計」的研究方式，以深究使用擴增實境在高職中度智能

障礙學生職業技能訓練之成效，並開始撰寫研究計畫。 
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本研究使用國立臺灣師範大學特殊教育學系及復健諮商研究所吳亭

芳教授研究團隊與國立臺中科技大學黃天麒教授研究團隊所共同研發之

商品日期排列「擴增實境日期排列技能訓練系統」，以此系統及實際商

品來進行技能訓練及評量，並邀請特殊教育教學與科技教育相關的學者

與專家，對本研究設計進行審查與指導，以確保本研究方案具備內容效

度。 

 

參、 實驗階段 

本研究之訓練期間為課程週間，每週三次，每次 40 至 50 分鐘，訓

練地點為收案對象所就讀之超商工場。受試者的尋找招募係透過協助受

試之特殊教育學校教師推薦，正式的實驗階段由 2024 年 4 月開始，預計

八至十二週，詳細說明如下： 

一、 基線期 

在受試者未接觸擴增實境訓練系統之前，對受試者進行商品日期排

列順序能力表現的水準進行評量，將連續給予施測，並至少評量五次的

評量結果進行記錄並繪製成圖表，待表現結果呈現穩定後進入系統訓練

介入期。 

二、 介入期 

個別讓受試者使用擴增實境日期排列技能訓練系統介入，每次訓練

40 分鐘，引導受試者操作擴增實境系統進行練習，當課程練習結束後，

除紀錄練習中的表現外，立即給予受試者實際的商品進行日期之排列順

序評量，並將評量成績分數進行紀錄並製成圖表，藉以討論訓練的成效。 

三、 保留期 

當撤除訓練系統介入一週後，給予受試者實際的商品，對受試者進

行商品日期排列順序的能力表現評量，以探討擴增實境技能訓練是否有

保留效果。 

四、 類化期 

當保留期後，給予受試者不同類型的實際商品亦進行保存日期的順
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序排列，以探討擴增實境技能訓練系統是否有類化的效果。 

 

肆、 完成階段 

在此階段，研究者將所收集到的數據進行統整，並進行相關的統計

分析，以評估擴增實境訓練系統對高職中度智能障礙學生在職業領域學

習商品日期排列技能的影響。最後，研究者將分析結果進行整合，撰寫

研究結論與報告，並提出建議，以供未來相關研究參考。 

 

第五節 資料整理與數據分析 

本研究之目的在於探究沉浸式擴增實境對高職中度智能障礙學生職

業技能訓練的成效，將透過商品整理日期排列技能評量表對其技能表現

進行量化分析。研究採用曲線圖分析與視覺分析法，根據參與者研究中

的表現資料，繪製目標行為變化曲線圖及行為趨勢圖，呈現實驗各階段

的變化情況；此外，透過 Tau-U 統計檢驗各期間表現是否具有顯著性，

進一步驗證擴增實境系統介入商品日期排列訓練的客觀成效。以下將對

曲線圖分析、視覺分析、Tau-U 統計進行詳細說明。 

 

壹、 曲線圖分析 

本研究的依變項為「商品整理的日期排列技能」。研究者透過受試者

於實驗流程的各階段，使用實際商品進行日期排列，並依據「商品整理

之日期排列技能評量表」進行評估。實作表現的變化將以曲線圖呈現，

其中縱軸表示「商品整理日期排列技能的表現得分」，橫軸則為四個實驗

階段的評量介入次數。 

 

貳、 視覺分析 

在繪製出商品整理日期排列技能的訓練成效曲線圖後，研究者將根

據圖中不同資料點的「商品整理日期排列技能表現得分」的數值與變化，

進行視覺分析與比較，分析的說明如下： 
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一、 階段內分析 

1. 階段長度：階段長度指每個實驗階段中，針對「商品整理日期排

列技能表現得分」所進行的總評量次數。 

2. 預估趨向路徑：數據繪製於圖表上，觀察其變化模式（如上升、

下降或平穩），並使用趨勢線進行擬合與延伸，以預測未來數據的

可能走向。趨向方向由資料路徑的斜度表示，「╱」代表上升，顯

示表現呈現進步，標記為「+」；「⎯⎯」代表水平，顯示表現無明顯

變化；「╲」代表下降，顯示表現呈現退步，標記為「⎯」。 

3. 趨向穩定性計算：本研究將趨向穩定標準設定為 15%，其穩定性

可透過數據點的變異程度進行計算，或檢查數據是否大致分布在

趨勢路徑的上下區域來判斷。此外，研究者可以將資料點分布與

趨勢線進行比較，計算落在線上的數據比例，例如超過 80%時即

表示具有高穩定性。趨勢穩定性越高，越能清晰確定行為變化的

方向性，從而提升分析結果的準確性。 

4. 決定水準範圍與變化： 

a. 全距：指階段內「商品整理日期排列技能表現得分」的最大值

與最小值之差。 

b. 水準變化：透過該階段評量表現第一次與最後一次得分之間

的差值。若差值為正，表示技能表現能力上升；若為負，表示

技能表現能力下降。 

c. 平均水準：將該階段內所有得分總和除以得分數量，所得之值

作為平均水準線，表示該階段的整體技能表現。 

5. 水準穩定度計算：研究者可透過計算數據落在穩定範圍內的比例

來評估，本研究設定範圍為平均值的±15%，檢查資料點是否符合

該範圍。若超過 80%的數據集中於範圍內，則可視為水準穩定度

高，表示行為表現具有一致性。水準穩定度是評估介入效果是否

穩定且持續的重要指標，若穩定度低，可能意味著行為變化未能

維持。 



 52 

二、 階段間分析 

1. 趨向路徑與效果變化：階段間分析中，趨向路徑與效果變化指的

是比較不同階段（如基線與介入階段）趨向的方向與幅度變化，

以判斷介入效果是否導致行為顯著改變。研究者可以分析各階段

趨勢線的斜率或方向差異，若介入階段的趨向路徑明顯偏離基線

趨勢，則表明介入效果可能顯著。 

2. 趨向穩定變化：趨向穩定變化衡量階段間趨勢的穩定性差異，檢

查不同階段的數據分布是否保持一致或產生波動。例如，基線階

段可能呈現穩定趨勢，而介入階段的趨勢穩定性增加或減少，可

反映介入對行為穩定性的影響。 

3. 水準變化：水準變化是比較不同階段的數據平均值，以評估介入

是否引起整體行為表現的提升或下降。研究者通常會檢視兩階段

間水準的絕對差異或相對改變，水準變化越大，介入效果越顯著。 

4. 重疊百分比：重疊百分比指的是兩階段數據分布的重疊程度，用

來評估介入效果的明顯程度。計算方式是比較基線與介入階段中

具有重疊數值的資料點比例。重疊百分比越低，代表兩階段的數

據分布差異越大，介入效果越顯著。 

 

參、 Tau-U 統計分析 

Tau-U 統計方法是一種在單一受試實驗研究中用來分析行為資料變

化的統計方法。此方法由 Parker、Vannest 和 Davis 在 2011 年提出，是

對單一受試實驗設計（Single-Case Experimental Designs, SCEDs）中行為

資料進行分析的改良方法，它結合了 Kendall's Tau (τ) 和其他改良技術，

以更精確地評估行為變化，特別是在行為研究和應用行為分析（Applied 

Behavior Analysis, ABA）領域中（Parker et al, 2011）。 

此統計方法通過結合階段間的非重疊（nonoverlap）和介入階段內的

趨勢分析來進行評估，最主要的功能在於評估行為介入措施的有效性，

它同時可以測量數據中的趨勢分析與介入效果，並控制基線階段的趨勢
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影響，而此方法包括三個主要的部份： 

一、 基線趨勢效應：使用 Kendall's Tau (τ) 計算基線階段內的行為

變化趨勢。這部分的值可以幫助研究者了解在未進行干預時行

為是否已經發生自然變化。 

二、 介入效應：使用 Tau 計算介入後階段與基線階段之間的行為

變化。這部分的值反映了干預措施的直接影響。 

三、 基線趨勢控制：控制基線階段的趨勢效應，確保所測量的介入

效應不受基線趨勢的干擾。 

而 Tau-U 的結果值範圍在-1 和 1 之間，其中 1 表示完全正向變化，

-1 表示完全負向變化，0 表示沒有變化，這些結果有助於理解行為數據

的變化趨勢以及介入的效果，從而幫助研究者分析介入的效果如何；基

本上 Tau-U 值通常會在-1 至 1 之間，其表示介入對於成效改變的影響大

小，越接近 1 則表示介入效果越正向，相對的越靠近-1 則表示介入效果

越負面，通常亦會伴隨 p 值來評估結果的統計顯著性；且 Tau-U 值亦可

解釋效應量，若介於 0.93-1 之間，則表示具有顯著的影響程度，若介於

0.66-0.92 之間，則表示具有中等的影響程度，若於 0.65 以下，則表示為

低度的影響程度（Ok et al., 2021）。在 Tau-U 的分析中，除了 Tau-U 值本

身外，還有其他的統計指標可供參考，包括 S 值（表示正變化的總和，

反映了數據改善的程度）、Z 值（用於檢驗 Tau-U 的顯著性），正因為如

此，Tau-U 可以提供有關於數據的全方位分析，更能幫助研究者來理解

研究數據變化的關係與介入的效果表現如何。 
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第四章 研究結果與討論 

本研究旨在探討沉浸式擴增實境技術應用於高職智能障礙學生商品

日期排列職業技能訓練的效果。研究採用單一受試跨受試者多試探研究

設計，參與者包括三名研究參與者，經歷五次基線期評量、至少十次介

入期訓練介入，以及三次保留期和三次類化期能力表現的評量。研究團

隊對各階段收集的數據進行整理與分析，並運用曲線圖、視覺分析法和 

Tau-U 統計方法進行結果驗證，最終以圖表呈現分析結果並詳細解讀。

本章內容分為三部分：第一部分探討擴增實境技術介入對智能障礙學生

商品日期排列技能的訓練成效；第二部分進行社會效度的分析；第三部

分則為綜合討論與總結。 

 

第一節 擴增實境介入智能障礙學生商品日期排列技能訓練

成效分析 

透過將三位受試者經過擴增實境商品日期排列順序技能訓練系統介

入後之成效進行分析。本研究於系統訓練結束後，透過實際商品給予受

試者進行商品日期排列測試，於基線期、介入期、保留期及類化期請受

試者依照實際商品日期進行順序排列，每次測試三次，測試結果依據商

品日期排列順序評分標準表評分後相加，記錄於「商品日期排列順序評

分表」中，以此資料進行分析，將研究參與者訓練後的成效數據透過曲

線圖分析、視覺分析及 Tau-U 統計結果詳細說明。 

 

壹、 商品日期排列完成正確成效分析 

研究者在每個研究介入的階段間，透過實際商品日期排列順序的評

量，並依據排列之結果以「商品日期排列順序評分標準表」予以評分，

每次皆進行三次評量，三次得分之加總則為該次之總分。研究者針對評

量後之得分進行資料整理，將完成之商品排列順序得分繪製曲線圖進行

分析，如圖 4-1。進一步對不同階段及相鄰階段之資料進行效果分析，結
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果以表 4-1、4-2、4-3 呈現，並佐以觀察記錄進行統整的表現說明。且本

研究透過 Tau-U 統計分析（表 4-4）來評估擴增實境訓練系統介入後的成

效是否達到顯著程度。Tau-U 統計分析主要是透過基線期階段與介入期

階段間的非重疊比例，藉此來考驗自變項與依變項之間的影響顯著程度

（Parker et al., 2011）。 

 

一、 曲線圖分析 

將三名受試者之商品日期排列技能表現透過曲線圖的圖示方式呈現，

如圖 4-1 所示，橫軸代表評量次數，縱軸則代表商品日期順序排列得分。

本研究包括基線期、介入期、保留期與類化期四個階段，共計進行 46 次

評量。三名受試者於基線期之平均值為 18.67 (標準差)為 22.03，介入期

為 190.46（23.5）、保留期為 278.88（20.36），由平均值可以看出，透過

擴增實境訓練系統介入後，三名受試者的商品日期排列順序正確率皆有

明顯的提升，且具有維持的效果。在類化的結果部分，類化期之平均值

為 273.33（37.86），相較於基線期亦有明顯的提升，顯示設備介入之訓練

具有類化之成效。 
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 基線期 介入期 保留期 類化期  
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二、 視覺分析 

1. 受試者 A 

由圖 4-1 及表 4-1 顯示，將針對受試者 A 的商品日期排列順序正確

表現在階段內、階段間的視覺分析與Tau-U統計檢定分析進行詳細說明。 

(1) 階段內分析 

研究程序中，於基線期、介入期、類化期及保留期均進行商品日期

順序排列的評量，每次介入後共評量三次，每次評量的滿分為 100，因此

每次介入之總分為 300。研究者Ａ在基線期中，共進行五次的評量，水準

全距範圍為 0 至 10，水準變化為 0，平均水準為 8，水準穩定性 80%，

趨向穩定性 100%；顯示此階段表現呈現平穩狀態，說明可進行介入。 

進入介入期，受試者Ａ共進行了十次的擴增實境訓練系統的介入，

使用訓練介入完成後，隨即給予實際物品進行商品日期順序排列的評量，

水準全距由 30 至 300，水準變化為 270，平均水準為 197，水準穩定性

10%，趨向穩定性 80%，此結果顯示受試者Ａ在此階段是不穩定的上升

狀態，顯示透過擴增實境訓練系統介入，對於Ａ生在學習商品日期排列

順序上有明顯的正向介入效果，且由介入期後三次的表現來看，趨向於

穩定且均達到滿分表現，可結束介入，進入下一階段。 

於介入期結束後一週，進入保留期階段，此一階段共進行三次的評

量，水準全距為 250 至 300，水準變化為 50，平均水準為 283.3，水準穩

定性 66.67%，趨向穩定性 100%，顯示受試者Ａ於此階段呈現上升且穩

定的表現，顯示在褪除擴增實境訓練設備後一週後，先前的介入有保留

的效果；於保留期後隨即進入類化期，透過不同商品同樣要求受試者依

照日期順序排列，此一階段亦進行三次評量，水準全距為 300 至 300，水

準變化為 0，平均水準為 300，水準穩定性 100%，趨向穩定性 100%，顯

示受試者Ａ於此階段亦呈現相當穩定的表現。顯示透過系統介入的訓練，

給予不同商品的日期排列時，Ａ生表現上有良好的類化成效。 

(2) 階段間分析 

表 4-1 發現，由基線期進入到介入期，階段水準變化為 20，趨向變



 59 

化與效果由平穩到正向進步，趨向呈現穩定到不穩定，重疊率為 0%；顯

示使用擴增實境介入商品日期排列順序具有立即成效。從介入期至保留

期，兩階段的水準變化為-50，平均水準變化為 86.3，趨向穩定性變化為

不穩定到穩定，效果表現仍維持為正向，重疊百分比為 66.67%，表示即

使在褪除擴增實境設備介入一週後，對於商品日期排列順序稍微有生疏

的表現，導致重疊率稍低，但在一次的排列評量後，Ａ生的能力表現可

維持穩定良好的水準，表示仍具有良好的維持成效。而保留期至類化期

之階段，水準變化為 0，平均水準變化為 16.7，趨向穩定性變化為穩定到

穩定，重疊率為 100%，顯示個案 A 在給予不同的商品亦同樣要求完成

依照日期順序排列的技能表現中，可以有良好的效果表現。 

  



 60 

表 4- 1 

受試者 A 生商品日期排列技能階段內與階段間視覺分析摘要表 

階
段
內
資
料
分
析 

階段名稱 基線期 介入期 保留期 類化期 

階段長度 5 10 3 3 

水準全距 0-10 30-300 250-300 300-300 

水準變化 0 270 50 0 

平均水準 8 197 283.3 300 

水準穩定性與範圍 
穩定 

80% 

不穩定 

10% 

穩定 

66.67% 

穩定 

100% 

趨向穩定性 
穩定 

100% 

穩定 

80% 

穩定 

100% 

穩定 

100% 

趨向內路徑資料 ─(=) ／(+) ／(+) ─(=) 

階
段
間
資
料
分
析 

階段比較 基線期/介入期 介入期/保留期 保留期/類化期 

水準變化 20 -50 0 

平均水準變化 189 86.3 16.7 

趨向方向與 ─(=)到／(+) ／(+)到／(+) ／(+)到─(=) 

效果變化 正向 正向 正向 

水準穩定性變化 穩定到不穩定 不穩定到穩定 穩定到穩定 

重疊率 0% 66.67% 100% 
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2. 受試者 B 

(1) 階段內分析 

表 4-2 呈現研究者Ｂ在基線期中，亦同樣進行了五次的評量，水準

全距範圍為 40 至 50，水準變化為-10，平均水準為 44，水準穩定度 100%，

趨向穩定度 100%；Ｂ生相較於其他兩位受試者，於研究之初對於日期的

順序較有概念，可以知道數字的大小差異，但對於順序排列的概念多是

隨便拿取就排列，加上會有傾向希望他人較多關注的需求，因此注意力

較無法放在商品上，因此在排列上未能達到依照要求的功能性表現，但

整體而言此階段表現亦呈現穩定狀態，說明 B 生的基線期狀況適合進行

介入。 

進入介入期，受試者 B 共進行了十二次的擴增實境訓練系統的介入，

使用訓練介入完成後，亦隨即給予實際物品進行商品日期順序排列的評

量，水準全距由 40 至 300，水準變化為 260，平均水準為 210，水準穩定

性 41.67%，趨向穩定性 75%，此結果說明受試者 B 在此階段同樣是不穩

定的上升狀態，顯示透過擴增實境訓練設備介入，對於Ｂ生在學習商品

日期排列順序上亦有明顯的正向介入效果，且由介入期後三次的表現來

看，趨向於穩定表現且幾乎達滿分，可結束介入，進入下一階段。 

同樣於介入期結束後一週進入保留期，此一階段共進行三次的評量，

水準全距為 290 至 300，水準變化為 0，平均水準為 296.67，水準穩定度

100%，趨向穩定度 100%，說明受試者Ｂ於此階段呈現穩定的表現，顯

示在褪除擴增實境訓練設備後一週後，先前的介入效果亦有保留之效果；

於保留期後隨即進入類化期，透過不同商品同樣要求受試者依照日期順

序排列，此一階段亦進行三次評量，水準全距為 270 至 300，水準變化為

30，平均水準為 290，水準穩定度 100%，趨向穩定度 100%，說明受試

者Ｂ於此階段亦呈現相當穩定的表現。顯示Ｂ生在使用不同的商品日期

排列時，可有類化的效果表現。 

(2) 階段間分析 

表 4-2 發現，由基線期進入到介入期，階段水準變化為 0，趨向變化
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與效果由平穩到明顯的正向進步，水準變化呈現穩定到不穩定，重疊率

為 0%；顯示使用擴增實境介入商品日期排列順序具有立即成效。從介入

期至保留期，兩階段的水準變化為 0，平均水準變化為 86.67，水準穩定

性變化為不穩定到穩定，效果表現仍維持為正向及平穩，重疊百分比為

66.67%，但保留期的數據顯示，仍維持幾乎滿分的狀態，唯一下降的資

料點，是因為 B 生表示看錯日期導致，因此得分稍微下降，但計分後請

個案 B 檢視，能發現自己的錯誤，表示即使在褪除擴增實境設備介入一

週後，對於商品日期排列順序雖稍不穩定的表現，導致重疊率稍低，仍

顯示出具有一定的維持成效。而保留期至類化期之階段，水準變化為 30，

平均水準變化為-6.67，趨向穩定性變化為穩定到穩定，重疊率為 66.67%，

顯示個案Ｂ再給予不同的商品亦同樣要求完成依照日期順序排列的技能

表現中，具有類化的表現能力，但同樣與保留期評量中出現的問題相同，

在評量中出現專注力上的限制，導致有錯誤出現，影響到成績表現，但

排完後要求個案 B 檢視，同樣可以找出錯誤問題，整體而言透過擴增實

境訓練系統介入商品日期排列順序的技能，可以有良好的類化效果表現。 
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表 4- 2 

受試者 B 生商品日期排列技能階段內與階段間視覺分析摘要表 

階
段
內
資
料
分
析 

階段名稱 基線期 介入期 保留期 類化期 

階段長度 5 12 3 3 

水準全距 40-50 40-300 290-300 270-300 

水準變化 -10 260 0 30 

平均水準 44 210 296.67 290 

水準穩定性與範圍 
穩定 

100% 

不穩定 

41.67% 

穩定 

100% 

穩定 

100% 

趨向穩定性 
穩定 

100% 

穩定 

75% 

穩定 

100% 

穩定 

100% 

趨向內路徑資料 ＼(-) ／(+) ─(=) ／(+) 

階
段
間
資
料
分
析 

階段比較 基線期/介入期 介入期/保留期 保留期/類化期 

水準變化 0 0 30 

平均水準變化 166 86.67 -6.67 

趨向方向與 ＼(-)到／(+) ／(+)到─(=) ─(=)到／(+) 

效果變化 正向 正向 正向 

水準穩定性變化 穩定到不穩定 不穩定到穩定 穩定到穩定 

重疊率 8.33% 66.67% 66.67% 
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3. 受試者 C 

(1) 階段內分析 

表 4-3 呈現受試者 C 在基線期中，同樣也進行了五次的評量，水準

全距範圍為 0 至 10，水準變化為 0，平均水準為 4，水準穩定度 100%，

趨向穩定度 100%；C 生整體的特質，呈現較容易焦慮、傾向於尋求社會

性的支持表現較多，因此操作中較會影響到執行動作上的專注表現，在

使用擴增實境設備訓練與給予實際物品進行評量時，很習慣的會將注意

力放置在評量者身上，因此對於須依照商品日期順序的動作，多是隨手

拿起就排列，並未能依照日期前後順序排列，需重複的提醒與要求個案，

才能確實依照日期順序進行排列，因此在排列上未能達到依照要求的功

能性表現，於此階段表現呈現不佳的穩定狀態，說明 C 生的基線期狀況

適合進行介入。 

進入介入期，由於受試者 C 的專注力限制，使用擴增實境訓練系統

介入後，透過真實商品進行日期順序排列的評量結果相當不穩定，雖呈

現正向的表現，仍無法與其他兩位受試者相同，達到滿分或九成以上的

表現，整個階段共進行了十六次的擴增實境訓練系統的介入，並於訓練

介入完成後進行評量，水準全距由 40 至 260，水準變化為 220，平均水

準為 164.38，水準穩定性 25%，趨向穩定性 62.5%，此結果說明受試者

C 在此階段的表現亦是不穩定的上升狀態，顯示透過擴增實境訓練設備

介入，對於 C 生在學習商品日期排列順序上亦有明顯的正向介入效果，

但由於表現較多起伏，依據最後五次的介入結果，平均水準表現接近滿

分之 80%，且水準穩定性與趨向穩定性皆為 100%，因此整體的表現呈現

穩定，故結束介入期之階段，進入下一階段。 

同樣於介入期結束後一週進入保留期，此一階段共進行三次的評量，

水準全距為 240 至 270，水準變化為 30，平均水準為 256.67，水準穩定

度 100%，趨向穩定度 100%，說明受試者 C 於此階段亦呈現穩定的表現，

顯示在褪除擴增實境訓練設備後一週後，先前的介入效果亦有保留之效

果，但受試者 C 亦因為專注力與焦慮的狀況，導致在排列時錯誤率較高，
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得分因此較低；於保留期後隨即進入類化期，同樣透過不同商品同樣要

求受試者依照日期順序排列，此一階段亦進行三次評量，水準全距為 210

至 240，水準變化為 0，平均水準為 230，水準穩定度 100%，趨向穩定

度 100%，說明受試者 C 於此階段雖呈現穩定的表現，但亦是因為受到

專注力與焦慮的限制，排列時錯誤率較高，顯示 C 生在使用不同的商品

日期排列時，可有類化的效果表現，但準確度相較於另兩位受試者為低。 

(2) 階段間分析 

表 4-3 發現，由基線期進入到介入期，階段水準變化為 30，趨向變

化與效果由平穩到明顯的正向進步，水準變化呈現穩定到不穩定，重疊

率為 0%；顯示使用擴增實境介入商品日期排列順序具有立即成效。從介

入期至保留期，兩階段的水準變化為-20，平均水準變化為 24.62，水準穩

定性變化為不穩定到穩定，效果表現仍維持為正向及平穩，而重疊百分

比為 33.33%，顯示雖呈現起伏不穩定的狀態，但仍維持有保留的成效。

而保留期至類化期之階段，水準變化為-30，平均水準變化為-26.67，趨向

穩定性變化為穩定到穩定，重疊率為 0%，顯示個案 C 在給予不同的商

品要求完成依照日期順序排列的技能表現中，同樣受到專注力的限制，

表現仍相當起伏不穩定，相較於保留期稍有退步的表現，但相較於基線

期的表現，仍具有一定程度的類化效果，整體而言透過擴增實境訓練系

統介入商品日期排列順序的技能訓練，可以有一定程度的類化效果表現。 
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表 4- 3 

受試者 C 生商品日期排列技能階段內與階段間視覺分析摘要表 

階
段
內
資
料
分
析 

階段名稱 基線期 介入期 保留期 類化期 

階段長度 5 16 3 3 

水準全距 0-10 40-260 240-270 210-240 

水準變化 0 220 30 0 

平均水準 4 164.38 256.67 230 

水準穩定性與範圍 
穩定 

100% 

不穩定 

25% 

穩定 

100% 

穩定 

100% 

趨向穩定性 
穩定 

100% 

不穩定 

62.5% 

穩定 

100% 

穩定 

100% 

趨向內路徑資料 ＼(-) ／(+) ／(+) ─(=) 

階
段
間
資
料
分
析 

階段比較 基線期/介入期 介入期/保留期 保留期/類化期 

水準變化 30 -20 -30 

平均水準變化 160.38 24.62 -26.67 

趨向方向與 ＼(-)到／(+) ／(+)到─(=) ／(+)到─(=) 

效果變化 正向 正向 負向 

水準穩定性變化 穩定到不穩定 不穩定到穩定 穩定到穩定 

重疊率 0% 33.33% 0% 
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三、 Tau-U 統計檢定分析 

1. 受試者Ａ 

由表 4-4 發現，比較受試者 A 在基線期與介入期之評量結果表現，

其 Tau-U 值為 1（CI 90%［0.463,1］，Z=3.062，p = 0.0022），呈現高度影

響且達顯著差異，顯示透過擴增實境訓練系統介入對於 A 生商品日期順

序排列有立即顯著之成效。比較 A 生在介入期後期（最後四個資料點）

與保留期之評量結果表現的 Tau-U 值為-0.22（CI 90%［-0.942,0.609］，

Z=-0.354，p = 0.72），呈現低度影響且未達顯著差異，顯示保留期與介入

期相較仍具有良好的維持成效；比較保留期與類化期之評量結果表現，

Tau-U 值為 0.33（CI 90%［-5.04,1］，Z=0.655，p = 0.51），呈現低度影響

且未達顯著差異，顯示具有良好的類化成效。 

2. 受試者 B 

受試者 B 在基線期與介入期之評量結果表現，其 Tau-U 值為 0.88

（CI 90%［0.363,1］，Z=2.793，p = 0.0052），呈現中度影響且達顯著差

異，顯示透過擴增實境訓練系統介入對於 B 生商品日期順序排列亦有立

即顯著之成效。比較介入期的後四個資料點與保留期表現的 Tau-U 值為

0.4（CI 90%［-0.442,1］，Z=0.707，p = 0.48），呈現低度影響且未達顯著

差異，顯示保留期與介入期相較仍維持有良好且顯著的成效表現；比較

保留期與類化期之評量結果表現，Tau-U 值為-0.11（CI 90%［-0.949,0.726］，

Z=-0.218，p = 0.83），呈現低度的影響且未達顯著差異表現，顯示具有一

定程度的類化成效。 

3. 受試者 C 

受試者 C 在基線期與介入期之評量結果表現，其 Tau-U 值為 1（CI 

90%［0.502,1］，Z=3.303，p = 0.001），呈現高度影響且達顯著差異，顯

示透過擴增實境訓練系統介入對於 C 生商品日期順序排列有立即顯著之

成效。比較介入期的後四個資料點與保留期表現的 Tau-U 值為 0.73（CI 

90%［-0.109,1］，Z=1.414，p = 0.16），呈現中度影響且未達顯著差異，顯

示與介入期相較，保留期仍具有良好且穩定的成效表現；比較保留期與
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類化期之評量結果表現，Tau-U 值為-0.89（CI 90%［-1,-0.051］，Z=-1.746，

p = 0.081），呈現中度影響但未達顯著差異，顯示仍具有一定程度的類化

成效。 

統整來說，利用圖示法分析、視覺分析以及 Tau-U 統計檢定的分析，

透過擴增實境介入高職中度智能障礙學生的商品排列技能訓練，本研究

的三位受試者於介入期皆呈現明顯且有差異的成效表現，雖於保留期與

類化期的表現雖略有起伏，但與介入期相比，仍呈現出沒有明顯差異的

穩定表現，顯示使用擴增實境訓練系統的介入，對於本研究的三位受試

者而言，皆有明顯且可維持穩定的訓練後技能成效表現。 

 

表 4- 4 

受試者商品日期排列技能階段間 Tau-U 值檢定 

 
階段比較 

基線期/ 

介入期 

介入期後期/ 

保留期 

保留期/ 

類化期 

受試者
Ａ 

Tau-Ｕ值 1 -0.22 0.33 

CI 90% 0.463,1 -0.942,0.609 -5.04,1 

Z 值 3.062 -0.354 0.655 

p 值 **0.0022 0.72 0.51 

受試者
Ｂ 

Tau-Ｕ值 0.88 0.4 -0.11 

CI 90% 0.363,1 -0.442,1 -0.949,0.726 

Z 值 2.793 0.707 -0.218 

p 值 **0.0052 0.48 0.83 

受試者
Ｃ 

Tau-Ｕ值 1 0.73 -0.89 

CI 90% 0.502,1 -0.109,1 -1,-0.051 

Z 值 3.303 1.414 -1.746 

p 值 **0.001 0.16 0.081 

*   p < .05 

**  p < .01 
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第二節 社會效度分析 

壹、 研究對象 

因欲了解三名受試者在使用擴增實境訓練系統介入商品日期排列順

序的技能訓練後，對於訓練介入的想法與滿意度為何，因此請三名受試

者填寫「使用擴增實境學習之意圖與接受度問卷」，並且透過質性訪談三

名受試者之職業課程授課老師，對於受試者在接受擴增實境訓練系統後，

於課程中的學習表現如何，透過問卷與質性訪談結果進行分析與討論說

明。 

本問卷是使用臺師大復健諮商研究所吳亭芳教授團隊所設計之「使

用擴增實境學習之意圖與接受度問卷」進行填答。問卷的面向與內容透

過李克特氏四點量表的方式，針對使用者透過擴增實境訓練系統介入技

能訓練後之知覺可用性、知覺易用性、使用者態度、訓練內容與成效、

學習價值及趣味價值、心流體驗、自我效能與焦慮反應等面向進行調查；

此問卷透過專家審查評估內容效度，其次亦進行內部一致性分析，整體

量表的 Cronbach's Alpha 值為 0.89，子量表範圍介於 0.82 至 0.95 之間，

顯示良好的信度。由於問卷填答過程中，三名受試者在閱讀問卷上仍有

限制與障礙，因此均由研究者透過報讀方式說明問卷題目，請受試者根

據自己的想法回答此問卷。 

根據分析問卷結果得知，三名受試者對於本研究使用擴增實境訓練

系統介入商品日期排列順序的技能訓練上，知覺可用性的部分平均達到

3.78 分（滿分 4 分），表示三名受試者均認為擴增實境的訓練系統有助於

學習商品日期的排列順序技能，且對於接受此訓練系統來學習技能有正

向的反應與意願；知覺易用性的部分平均為 3.2 分（4)，亦表示三名受試

者覺得擴增實境訓練系統的操作是簡單易用的；在使用態度上的平均得

分為 3.96 分（4），其中有關訓練的內容與成效得分平均為滿分 4 分，顯

示三名受試者對於本系統介入訓練商品日期排列順序技能有高度的肯定。

而學習價值及趣味價值，平均得分均高於 3.8 分（4），心流體驗平均得分

為 3.87 分（4），顯示透過擴增實境的科技輔具介入職業課程的訓練，對
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於受試者而言，是感受到有趣且能維持高度的專注表現，亦可帶來愉快

開心的感受；而在自我效能的反應上，平均得分僅有 2.17 分（4），顯示

使用科技輔具對於中度智能障礙的學生來說，仍是無法達到自我操作及

解決可能會發生的問題，需要有他人從旁給予協助；而在焦慮的反應上，

平均得分為 1.37 分（4），顯示三名受試者在使用此輔具訓練時，焦慮反

應並無明顯的緊張或是擔憂狀態發生。 

綜觀問卷的結果，三名受試者對於使用擴增實境訓練系統介入商品

日期排列順序的技能訓練，過程均抱持著好玩、有趣的感受，且透過簡

單、直觀、結構化的操作方式，經過示範練習，可以學習到商品日期排

列的技能，過程中所產生的焦慮感亦不會讓受試者感受到壓力或是有恐

懼的感受，對於使用此訓練系統介入均抱持著正向的感受與使用意願。 

 

貳、 特教職業課程老師 

三名受試者目前均在特殊教育學校就學，課程中依據我國國民基本

教育高中集中式特教班服務群科的課程綱要，均安排有「物品整理技能

領域實作科目」中的「物品整理實作」課程，課程中老師透過超商實習

工場，給予三名受試者相關商品整理操作的實作課程。研究者透過質性

訪談的方式，詢問三名受試者該科目之授課老師，對於使用擴增實境訓

練系統介入商品日期排列技能後的相關問題（表 4-5），包括對於商品日

期的排列正確率、對於相關技能表現能力、完成工作的獨立性、減少需

他人的協助和未來加入擴增實境來輔助課程教學意願的問題上，提出意

見。在正確率、技能提升以及獨立完成任務減少對他人的依賴方面，受

試者 A 和 B 的授課老師均表示同意，特別是授課老師指出受試者 A 在

接受訓練後表現相當穩定，能夠獨立完成任務且正確率達到老師的要求

與期望。然而，受試者 C 的授課老師認為其正確率僅有輕微進步，且仍

受到學生專注力的顯著影響，因此需要更多的介入協助，因而選擇不同

意。至於未來是否願意將擴增實境技術應用於商品日期排列的課程教學

中，所有老師均表示同意。 



 71 

表 4- 5 

受試者授課教師質性訪談整理 

訪談問題 
受試者Ａ 

授課教師 

受試者Ｂ 

授課教師 

受試者Ｃ 

授課教師 

您是否同意擴增實境
訓練系統介入後，對
於學生的商品日期排

列的正確率是否有進
步？ 

同意 

 

有明顯進步 

同意 

 

有進步 

同意 

 

稍微有進步 

專注力仍會偏好

於與老師互動，
數量較少的時候
表現較為穩定 

您是否同意擴增實境
訓練系統介入後，對
於學生在課堂上的其
他技能學習表現是否

有進步？ 

同意 

 

有進步 

透過步驟化的介
入，比較能理解
操作的方式 

同意 

 

有進步 

課程中的專注比
現有較為進步，
也較能依照指令

操作動作 

不同意 

 

暫時看不出來 

課程中的專注力
仍不容易維持，
因此操作完成度
仍需給予較多的

協助 

您是否同意擴增實境
訓練系統介入後，在
商品日期排列技能的
表現上，是否可以減
少他人的協助介入？ 

同意 

 

目前大致都可以
獨立完成，後續

檢查即可 

同意 

 

目前 3-4 瓶內的
獨立表現較佳，
但數量較多時，
則仍需要他人給
予監督與協助 

不同意 

 

受到專注力的限
制，仍需要給予
較多的協助與引
導才能完成 

您是否同意未來在您
的課堂中願意使用擴
增實境的訓練系統進

行教學？ 

同意 同意 同意 
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第三節 綜合討論 

本研究期望探討擴增實境技術在特殊教育中的應用價值，尤其是在

提升智能發展中度障礙學生的學習技能效果方面提供實證依據；擴增實

境技術的引入，不僅透過現實與虛擬合併的互動環境，增強了學生的學

習動機，還促進了他們在相關技能上的提升。依本研究結果顯示，三名

受試者在基線期的平均得分僅為 18.7（300）分，明顯顯示他們在商品日

期排列順序等實用技能上存在較大困難；然而，經過擴增實境系統的訓

練介入後，他們在該技能的表現顯著提升，並且這樣的成效不僅在介入

訓練後立即呈現，還在後續的保留期和類化期中亦維持穩定的效果，顯

示出使用擴增實境系統的介入可具有一定的教學訓練效益。 

本研究採用單一受試法跨受試者多試探設計，透過圖示視覺分析與

Tau-U 檢定，清楚地顯示出三名研究對象在擴增實境系統介入後，於介

入期、保留期、類化期與基線期相比，均有顯著的進步，進一步驗證了

擴增實境訓練系統的介入成效具有一致性和穩定性，此研究結果與過去

相關文獻的研究結果表現一致（林慧萍，2022；黃郁雯與吳柱龍，2023；

Bridges et al., 2020；Chang et al., 2013；Smith et al., 2017）。 

而對於影響本研究使用擴增實境技術介入中度智能發展障礙學生的

學習技能效果，推測可能有以下幾個相關的因素。 

一、 擴增實境系統身歷其境的感受，提供視覺與聽覺的回饋： 

本研究透過擴增實境系統設計商品日期順序排列的訓練模式，

利用簡易、直觀的視覺方式，引導使用者依據年、月、日的順序依

序比較，並且在操作中使用視覺回饋的提示，讓使用者在練習中，

可以很快速的回應答案的正確性，並且經由系統告知錯誤，讓使用

者可以自主的修正答案。 

此操作模式透過設備立即告知操作執行的正確與否，讓使用者

可以主動確認是否正確或需要修正，進而達到立即練習、回饋、確

認、修正、且在練習模式中，也可以短時間內重複操作，讓學生可

以快速、立即地重複學習並修正錯誤，達到提升學習成效的表現。
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此與林慧萍（2022）、黃郁雯與吳柱龍（2023）、Bridges 等人（2020）、

Cakir & Korkmaz (2019)、Smith 等人（2017）於先前相關研究中，

明確表示使用擴增實境技術的即時性回饋與互動性，可以讓使用者

有身歷其境的學習體驗，有助於提升學習興趣與動機，可以促進學

習成效表現的結果一致，且與 Chang 等人（2013）所提出即時的視

覺和聽覺提示不僅提高學習者的學習動機，還能使學習者在實際操

作中即時修正，從而增強了學習效果的結論一致。 

本研究透過與實際商品相類似的模擬商品介入，讓使用者可在

近似自然情境的環境下進行操作，這樣的身歷其境感受，是擴增實

境技術可以提供以實景搭配虛擬環境的沈浸式感受；從本研究參與

者的社會效應回饋中，研究參與者使用擴增實境系統所感受到是正

向的回饋，並且沒有明顯焦慮或是壓力的感受，此與 Bridges 等人

（2020）、Chang 等人（2013）的研究中所示，使用者在使用擴增實

境技術時，能夠在真實的情境中進行操作，這樣的身歷其境的學習

方式，可以讓學習變得更加直觀和有效，也可提升學習效果的結論

相同。 

二、 操作步驟結構化的架構介入： 

三名研究對象參與本研究之前，皆未有使用過任何擴增實境或

是虛擬實境設備的經驗，因此在初次面對操作畫面中的虛擬按鍵按

壓控制，皆有一定程度的困難，主要均是受限於智能障礙者普遍的

發展限制影響，包括認知理解、與類化能力困難，無法迅速的從視

覺線索與問題解決的調整，透過操作體驗與經驗發展出正確穩定的

操作方式，因此於研究介入初期都花費了較多的時間來協助參與者

理解並準確的按壓虛擬按鍵；當參與者按壓虛擬按鍵的準確率提高

後，擴增實境訓練系統搭配結構的口語步驟指令與視覺提示，讓參

與者可自行點選模式、與回饋方式等，獨自完成操作。 

而透過教學模式中的年份、月份、日期的比較順序，讓參與者

理解日期大小的概念，並透過練習模式中由少至多的遊戲方式，引
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導要求參與者透過年、月、日的數字，挑選日期較小的放置於前方，

進而習得商品日期大小的差異，並透過遊戲闖關的介入，結構且步

驟性的增加需比較排列的商品數，讓參與者可以漸進的增加比較的

數量，最後習得商品日期順序的技能表現。 

由研究中受試者的表現可知，訓練系統透過將操作動作的步驟

分析，並利用文字提示與聲音回饋的引導，依照步驟學習操作對於

智能障礙學生而言，可以更為輕易的習得擴增實境設備的使用方式；

此與林恩慈（2020）、林慧萍（2022）、黃郁雯與吳柱龍（2023）於

研究中所論述，若能將任務活動的操作順序步驟進行結構化的介入，

可以讓學生在學習過程中更清晰的理解每個動作的順序，更有助於

他們有效的掌握技能，進而促進學習成效表現；且 Aruanno 等人

（2018）、Bridges 等人（2020）、Smith 等人（2017）於研究中也提

到具體的將任務進行分析與逐步的提示，再搭配擴增實境的聲音與

圖片提示回饋介入，都可以有效的引導參與者在完成任務時及時地

修正錯誤，從而增強了學習成效；Lin 等人（2016）亦表明擴增實

境系統提供的直觀、結構化的操作方式，可使得教學過程更容易解

釋與提示，能夠幫助他們更好的理解和掌握學習內容。 

三、 虛擬日期的隨機調整，可提供大量的練習機會： 

本研究旨在透過擴增實境系統結合真實與虛擬環境，介入智能

障礙學生的技能學習，其主要目的是為了讓智能障礙學生能夠透過

更多的練習和經驗來學習技能，若要使用真實商品提供練習機會，

將會消耗大量資源。因此，透過虛擬環境的介入，可以為智能障礙

學生提供大量的重複練習，而不必擔心資源的過度消耗或操作中出

現不可逆的錯誤。本研究所使用的擴增實境系統能隨機提供不同的

商品日期進行比較，讓使用者能夠進行大量重複的練習，從而獲得

經驗並達成技能的習得。根據研究結果，三名參與者在這種練習介

入下成功習得了目標技能，證明中度智能障礙學生在使用擴增實境

系統進行訓練或教學時，能夠獲得正向的成效表現。 
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本研究的結果與林慧萍（2022）、黃郁雯與吳柱龍（2023）、Cakir 

& Korkmaz (2019)、Chang 等人（2013）、Yenioglu 等人（2024）於

先前相關研究中顯示，透過大量反覆練習的機會，可以加深使用者

對於學習內容的理解與記憶，並且可以有效的增強他們的學習成效

相同，且 Lin 等人（2016）亦提出結構化與即時回饋的反覆操作，

對於有特殊需求的學生尤為重要，這樣的重複練習不僅可以幫助他

們掌握技能，還能增強他們的學習動機與挫折容忍度，因此透過擴

增實境技術的情境下，這樣的練習介入方式能夠有效的促進學生的

學習成效。 

四、 闖關式的遊戲介入方式提升智能障礙學生之動機： 

本研究期望可以提升智能障礙學生商品日期順序排列的技能

表現，因此透過擴增實境與軟體訓練程式的設計，利用簡單、直觀

的視覺圖示，並搭配闖關式的遊戲模式，讓操作的學生可以從較無

壓力的遊戲中自然習得技能，且評量的工具亦以日常生活常見的茶

飲商品介入，讓參與學生可以在較為自然且無壓力的情境下練習，

此由三名參與者的社會效能問卷評量結果中得到，三者皆認為使用

擴增實境的訓練系統，可以帶來有趣且好玩的正向感受，並且在整

個訓練過程中，並不會感受到壓力導致焦慮的情緒發生可知。 

此現象與黃郁雯與吳柱龍（2023）、Cakir & Korkmaz (2019) 、

Lin 等人（2016）、Yenioglu 等人（2024）之研究論述，均提及遊戲

的設計不僅可以使學習變得更為有趣，還能降低使用者的挫折感，

並能提高他們的自信心；而林慧萍（2022）、Bridges 等人（2020）

與 Smith 等人（2017）的研究中，並未使用遊戲方式的介入，但研

究中也提及遊戲的互動元素和趣味元素可能會對於學習成效產生

正面的影響。因此若透過這種遊戲化的學習方式使得學生能夠在輕

鬆的環境中進行大量的練習，從而有效的掌握所需學習的技能，進

而提高學習的成效表現，以亦是本研究期望透過遊戲式的介入，可

提高學生的參與動機，並減少使用時的焦慮反應，最終達到學習成
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效提高的目標。 

因此，本研究所使用擴增實境系統介入中度智能障礙學生，於商品

日期順序排列技能的訓練，對於幫助中度智能障礙學生可以在短時間且

資源有限的情況下，可以有大量練習且隨機改變調整的數據，讓學生可

以不受空間與時間的限制下，使用擴增實境設備取代實體授課的限制。

至於在社會效度方面，三名研究參與者對於使用擴增實境設備介入技能

訓練，都有很正向的回饋，對於使用擴增實境設備都有高度的興趣與使

用意願，且學生授課教師的回饋亦大至與參與學生類似，觀察到學生在

課程中的獨立性、自主性、學習興趣都有所提升，在課程中的參與動機

亦有增強，此與其他使用擴增實境設備介入教學或訓練之研究中，所觀

察到的結果相符。此結果呼應本研究之目的，對於中度智能障礙學生使

用擴增實境設備介入教學訓練，與一般學生一樣，可以經由視覺刺激的

訓練，搭配結構性的訓練設計內容與步驟，學習到相對應的技能。 

且此研究結果依據 Kirkpatrick 所提出的成效評估模型（Kirkpatrick, 

2012），三名研究參與者使用擴增實境設備介入訓練，在反應層次上有相

當正向的表現，於學習層次上訓練後的成效表現亦達到顯著的預期正向

表現，行為層次上確實使用此訓練設備後，對於技能的表現提升產生正

向的影響，最後於結果層次上由研究結果顯示，確實具有良好的訓練價

值與成效表現；驗證了擴增實境設備，亦可成為中度智能障礙學生於學

習或訓練中，可使用的教學輔具之一。 

至於本研究於進行中則遭遇到部分的困境，因應其困境亦做出部分

調整，調整的內容如下： 

一、 訓練過程中的情緒影響干擾 

在使用擴增實境設備訓練介入的過程中，受試者 B 與 C 皆出

現狀態與程度不一的情緒狀況干擾，受試者 B 在參與研究的過程之

初，該生之導師就有提醒 B 生對於尋求關懷的情感需求較高，因此

在課程中的表現多會出現較多尋求注意的行為表現，也與長期接觸

B 生的臨床心理師討論，所以在研究中持續透過增強物的引導與介



 77 

入，利用 B 生喜歡的事物與獎勵制，增加 B 生在使用擴增實境訓練

系統中的專注表現與積極性，並透過練習後評量的節果，給與實質

的視覺顯示，並搭配社會性增強與實際的增強物介入，透過明確目

標的設計以及結構化步驟操作，B 生於整體的研究練習操作中，刻

意尋求關懷的情緒性干擾則有明顯的降低，也順利的從擴增實境訓

練系統中，習得預期之技能。 

而受試者 C 的特質本就是會習慣於關注老師的反應，透過小動

作或是傻笑來掩飾操作或是互動中的焦慮，因此在研究介入中，專

注力多會放在研究者的表情上，導致在操作時需要花費更多的時間

引導，亦或是在操作上未能依照要求的指示，卻會隨便完成或是說

不會就出現逃避的反應，再透過傻笑的方式來降低自己的焦慮，因

此在練習操作與評量中，若時間較長，受試者 C 則會出現隨便完成

希望盡快結束的表現，因此成績始終無法維持穩定提升。而後續與

受試者Ｃ的導師討論後，透過明確的時間提示、以及操作步驟介入，

並在評量中減少給予受試者 C 情緒表情的回饋與互動，並搭配行為

增強的介入，引導受試者 C 將專注力放置為訓練系統操作與評量

中，整體的表現雖未能達到接近滿分的表現，但大致仍可維持穩定。 

因此雖然擴增實境系統介入智能障礙學生的學習表現上。可以

與一般學生一樣具有一定程度的成效表現，但受到智能障礙學生在

情緒行為上的異質性表現，仍會需要透過情緒行為策略的搭配介入，

對於習得技能的表現上，可以有更好的協助。 

二、 虛擬按鍵按壓的經驗調整 

由於三名受試者在參與研究前，均無使用擴增實境設備的相關

經驗，因此對於在系統中的虛擬按鍵或是操作，亦無操作經驗，加

上智能障礙學生的問題解決能力與類化能力不如一般正常發展的

學生，因此在讓受試者理解如何按壓虛擬按鍵著實也花費了一些時

間。加上雖然都是中度智能障礙的學生，其認知表現與學習能力間

仍有相當大的差異，因此在操作中，研究者透過同步監控系統，利
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用監控受試者在擴增實境眼鏡系統操作中的畫面，並利用動作分析

與結構化的操作步驟，架構出操作步驟如下：1. 依照眼鏡配戴順序

將眼鏡帶至正確位置、2. 引導參與者將雙手放置於擴增實境眼鏡的

視線範圍中，讓系統出現虛擬的手部影像、3. 當手脫離眼鏡視線範

圍時，會出現虛線引導，提示方向與位置、4. 引導參與者觀察，當

手快接觸到虛擬按鍵時會有圓圈大小改變的視覺提示等步驟，引導

受試者們理解視覺提示的變化與差異，是可以協助如何準確地按壓

到虛擬的按鍵，讓操作與訓練可持續完成，因此透過上述的結構化

操作方式，並透過監控螢幕的視覺模擬，才讓受試者們能理解並操

作擴增實境眼鏡中的訓練系統，進而協助習得預期的技能知識。 

因此，對於智能障礙學生在使用操作擴增實境系統的虛擬概念

上，若能透過明確的視覺提示、模擬操作、結構步驟化的介入，對

於在虛擬情境中的操作，可以穩定的協助。 

三、 訓練時間的調整 

原本的研究的計劃，是希望在不干擾受試者學習課程的時間進

行，因此本是想使用午休時間來進行，但因每位受試者間的差異性，

並非每位受試者皆不需午休。經了解後，受試者 B 有午休的習慣，

且有午休亦可幫助其專注力與情緒表現上的穩定，因此將受試者 B

的介入時間調整至早自習時間，而其餘兩位受試者則按照既定的研

究計劃時間進行訓練與評量。 

 

雖然參與研究對象皆為中度智能障礙學生，但三者之原始能力亦存

在著差異，因此除操作擴增實境訓練系統中，可能會出現的操作狀況，

影響其成效表現外，其餘在情感或是生理狀況上的差異，亦對於研究中

的成效表現會有影響，因此做出以上之調整，也讓三位研究參與者可以

維持較為穩定的受試狀態，減少影響成效表現的情況發生。 
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第五章 結論與建議 

本研究者在探討使用擴增實境技術在高職智能障礙學生商品日期排

列訓練之成效，使用單一受試跨受試多試探的研究設計，以立意取樣三

位某特殊教育學校高職部中度智能障礙之學生為研究參與者。本研究以

擴增實境職業技能訓練系統的介入做為自變項，以學生實作商品排列日

期的正確得分數，作為依變項。 

本研究之實驗執行共分為四個部分：包括基線期、介入期、保留期

及類化期，三位研究參與者依序進行訓練介入，並於基線期與保留期兩

個階段，以坊間常見之紙盒裝茶飲，隨機購買 10 瓶跨年份、月份、不同

日期之相同商品，讓受試者每次評量均隨機抽取 6 瓶，並依照其所標示

日期順序進行排列。在介入期，本研究以 Microseft HoloLens 2 眼鏡及研

究團隊所研發之擴增實境系統進行訓練，每週三次，每次 45 分鐘。每次

練習結束後，立即給予學生紙盒裝茶飲進行日期之排列順序評量；類化

期於介入期結束一週後才進行，為了解學生所習得的能力是否可類化至

不同類型之產品，本研究在類化期給予學生餅乾盒以進行保存日期的順

序排列，以探討擴增實境技能訓練類化的效果。本研究資料以視覺分析

以及非重疊型指標(Tan-U)檢驗介入的成效，最後輔以社會效度評估，瞭

解受試學生以及相關教師對擴增實境職業技能訓練系統的想法與建議。

本章共分三節，第一節為研究結論；第二節為研究限制；第三節為研究

建議，以作為日後研究者及特殊教育教學工作者參考。 

 

第一節 研究結論 

本研究旨在探討透過擴增實境技術能否提升高職智能障礙學生商品

日期排列訓練之成效，經研究實驗後分析研究參與者於基線期、介入期、

保留期與類化期的表現，根據研究目的及待答問題整理出以下之結論。 
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壹、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排列完

成正確的技能表現具有立即成效 

本研究顯示三位研究參與者於基線期之表現，商品日期排列的正確

率均維持在極低且一致的狀態。接受擴增實境訓練系統介入後，商品日

期排列順序的正確率有顯著提升，平均值分別為 197 分、210 分、164 分，

此外，介入期與基線期的重疊率為 0%、8.33%、0%，而且 Tau-U 統計的

Tau 值分為別 1、0.88、1，兩階段間具有顯著差異，三位研究者商品日期

順序排列的表現也呈現出進步的情形。綜上可知，擴增實境訓技術介入

高職中度智能障礙學生商品日期排列順序完成正確的技能表現具有立即

成效。 

 

貳、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排列完

成正確的技能表現具有保留成效 

本研究於介入期表現穩定後褪除擴增實境訓練系統的訓練一週後進

行評量．三位研究參與者的商品日期排列順序正確表現分別為 283.3 分、

296.67 分、256.67 分，均高於介入期的正確度平均得分。此外，保留期

與介入期的重疊率為 33.33%~66.67%，而若取介入期後期四次介入之表

現與保留期分析 Tau-U 統計的 Tau 值分別為-0.22、0.4 及 0.73，兩階段間

皆未達顯著，顯示三名研究者於保留期表現與介入期的表現差異不大，

顯示擴增實境技術介入高職中度智能障礙學生之商品日期排列完成正確

的技能表現，具有一定程度的保留成效。 

 

參、 擴增實境技術介入對於高職中度智能障礙學生之商品日期排列完

成正確的技能表現具有類化成效 

本研究透過不同於先前訓練後的評量商品，但相類似為盒裝之商品

進行類化評量，評量時間與模式與保留期相同，三位研究參與者在類化

期的商品日期順序排列的平均正確表現為 300 分、290 分、230 分，而且

Tau-U 統計的 Tau 值分別為 0.33、-0.11、-0.89，且均無顯著差異，顯示
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擴增實境技術介入高職中度智能障礙學生之商品日期排列完成正確的技

能表現，具有一定程度的類化成效。 

 

第二節 研究限制 

本研究可能的限制包括研究參與者、研究方法、訓練設計，分別於

下列說明之： 

壹、 研究參與者上的限制 

因本研究需要具備獨立操控擴增實境之能力，受試者須具備能理解

簡單指令並正常地聽取指令，且具有能抓取物品之精細動作發展，因此，

本研究僅以三名中度智能障礙學生作為樣本進行成效性探究。然而，中

度智能障礙學生通常伴隨動作能力和情緒行為問題，且具有較大的異質

性，即使智能障礙程度相同，他們在學習特徵和模式上也會有所不同。

因此，本研究的結果無法推論到更大規模的樣本群體，及其他障礙類別

或是不同障礙程度之學生，僅能作為中度智能障礙學生之商品日期順序

排列技能訓練參考。 

 

貳、 研究方法上的限制 

本研究僅為探討擴增實境在智能障礙學生商品日期順序排列技能訓

練中的應用，並未與其他教學介入方法進行對照比較。因此，研究結果

僅能反映擴增實境對中度智能障礙學生的訓練成效，無法評估其他教學

方法與擴增實境之間的效果差異。 

 

參、 訓練設計上的限制 

本研究依據研究目的與研究參與者的能力與學習特質，期望透過日

期前後順序的比對，訓練受試者對於商品保存期限的順序概念，因此先

透過設備訓練三名研究參與者對於日期大小順序的概念，依據先後順序

比較年份、月份及日期的大小，協助研究參與者架構出日期大小的先後

順序，然商品的日期表示格式與保存期限的擺放位置均大不相同，但本
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研究之目的是期望探討透過擴增實境設備的訓練，對於技能的學習成效

差異，因此暫時先以市售茶飲的保存期限日期標示位置為參考，並作為

研究操作時的日期標示位置，對於不同商品的日期標示格式與位置，並

無放入研究的設計中，因此不適合推論至不同商品日期標示格式的排列

順序研究中。 

且因研究中的實際商品數量，受限於商品保存與放置，僅安排 10 瓶

隨機抽取 6 瓶的方式進行，雖日期選擇上有做到跨年份、月份及不同之

日期，但是在數量上仍無法做到大量的隨機與設計，僅可從單一受試介

入後的成效差異，來推論透過擴增實境訓練系統的介入，對於中度智能

障礙學生在商品日期順序排列的技能習得，是可以有成效的表現，於真

實商品排列時的介入，仍須視當下的商品與操作數量來分析。 

由於研究的介入時間，選擇為學生的中午休息時間，約是午休時間

十二點半至一點半，因此在專注力與精神的表現上在一整個上午的課程

學習介入後，會稍微受到限制，但為了不影響受試者的課程學習，因此

故僅能選擇此時間介入，可能會使受試者的專注力、情緒、操作表現受

到些許的影響，進而影響到本研究的成效表現。 

 

第三節 研究建議 

壹、 訓練實務上的建議 

一、 結構化的訓練步驟：由於智能障礙學生普遍在於記憶理解能力、

學習速度、專注力的表現上均有發展上的限制，而若能透過工作

分析、重複練習的方式，並透過視覺提示與刺激的介入，對於中

度智能障礙學生的學習會有一定的程度與效果（林燕玲等，

2019；教育部，2019；陸莉等人，2000），尤其在使用擴增實境的

系統介入後，本研究之參與者皆認為透過簡單直觀的操作方式，

給予步驟分析後的示範練習，以及系統遊戲的設計介入，確實可

以與多媒體認知情感學習理論所提出之，透過視覺、聽覺通道的

輸入，協助使用者統整並發展出有意義的學習，提升操作的動
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機；亦可依照使用者的能力需求，給予結構化的口語指令介入，

可以學習到商品日期排列的技能，對於使用擴增實境系統介入均

抱持著正向的感受與使用意願。 

二、 情境的調整：由於本研究之商品日期順序排列技能，是期望透過

擴增實境的介入操作訓練，搭配真實的商品來學習技能，由於使

用擴增實境的優點在於可以因時因地制宜的調整訓練的場合，但

操作的情境若是能個合乎高職特殊教育餐飲服務科之商品整理與

販售實作課程的設計，例如於實習超商中練習，對於整體使用擴

增實境系統訓練時的情意表現，應該可以更為實際貼切地讓被訓

練者，有實際的訓練操作感受，應可更有效的提升學習技能時的

專注表現與情緒操作表現。 

三、 商品種類的調整：由於市售常見商品之日期標示格式多有所差

異，因此包括日期的顯示格式、日期標示的位置皆有所不同，本

研究的目的僅在於確認中度智能障礙學生是否可以透過擴增實境

系統的介入，習得商品日期順序的排列，因此對於日期的格式與

排列的位置，均依照現市售常見的飲料包裝的日期格式與放置的

位置，類化期所使用的評量實際商品亦對照基線期、介入期與保

留期所使用的評量實際商品，日期格式表示方式相同，但放置的

位置有所差異，因此在介入前有先給予參與者教育訓練，讓參與

者可以清楚地找到日期標示的位置進行相關評量。因此若要透過

其他不同的商品日期排列的順序介入，在介入前可先確認參與者

是否可以尋找到該商品日期的標示位置，並且可以正確的辨識日

期，即可開始進行商品日期的順序排列技能訓練。 

 

貳、 未來研究的建議 

一、 由於本研究僅針對中度智能障礙學生使用擴增實境系統介入職業

技能習得的成效表現，但依據多媒體認知學習理論與具身學習理

論，使用多媒體介入教學與操作，對於學習者的認知負荷、情
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感、動機、模仿學習等，都會影響到學習的成效，因此若能進一

步探討智能障礙學生使用擴增實境之意圖以及影響其使用意圖之

相關因子研究，應可更能確認使用擴增實境等相關的多媒體系統

介入，對於智能障礙學生在學習上的幫助與未來的使用方向。 

二、 正由於中度智能障礙學生在學習上的限制與困難相較於其他障別

或是障礙程度的學習者而言，是有較多的阻礙，而本研究之目的

乃是希望透過單一受試的研究方式，探討使用擴增實境系統是否

亦可與其他一般學生或是輕度智能障礙者一樣，可以有訓練上的

成效，也由於障礙程度的加重所導致的學習差異性會更大，因此

本研究的參與者稍有受限，因此後續之研究者或許可增加研究參

與者的人數，或是探討其他障礙類別、年齡階層的研究者，更能

釐清日後在使用擴增實境系統介入特殊教育教學上，是否可以有

更好的模式與介入成效。 

三、 本研究僅透過單一受試方法探討介入成效，研究的成效亦僅能以

本研究的數據進行推論，建議後續的研究者或可透過團體比較

法，來探究擴增實境對智能障礙者職業技能訓練的成效，透過增

加研究參與者，或透過對照比較的方式，或更能發現使用擴增實

境或相關此類系統，對於智能障礙者的學習成效表現，可以有更

好的證明。 

四、 從本研究的結果，可發現使用擴增實境的訓練系統介入，對於智

能障礙者的技能學習表現上，亦可以達到一定程度的成效表現，

但本研究僅單純針對商品日期的排列順序進行教學，後續或可擴

充擴增實境訓練系統的技術，將技能學習的步驟，透過視覺提

示、口語指令提示、3D 畫面的使用、虛實整合的介入等，持續拓

展使用擴增實境訓練的技術介入智能障礙者技能操作的訓練，持

續開發可提升技能表現成效的教案或模式，使擴增實境系統亦可

成為智能障礙者教學學習上的輔具。 

五、 未來研究與實踐可基於學習遷移理論，優化擴增實境系統設計，
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促進智能障礙學生的學習遷移。設計時可關注近遷移與遠遷移，

例如訓練學生排列商品日期後，設計任務讓其應用到不同商品種

類，同時考量水平與垂直遷移，如讓學生學習不同日期格式的排

列（水平遷移），以及處理更複雜條件的排序（垂直遷移）；結合

具身認知理論，設計更具互動性和沉浸感的學習環境，例如透過

抓取、移動虛擬商品加深理解，並安排實體操作練習，幫助學生

將虛擬學習成果應用於現實，並在過程中提供適當回饋與指導。

此外，簡化系統操作介面以降低認知負荷，融入遊戲化元素（如

積分或獎勵）以提升學習動機並降低焦慮感；最後，應提供個別

化支持，根據學生需求調整教學策略，例如對學習速度較慢者提

供更多練習與指導，並在遷移任務中及時反饋。未來研究可進一

步探討擴增實境中不同設計元素對遷移效果的影響，結合相關理

論設計更有效的教學方案。 
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附錄 

附錄一 商品整理之日期排列技能評量表 

受試者姓名： 

日期 商品日期排列順序 得分 總分 時間 總時間 

基            

介         

保         

類         

基            

介         

保         

類         

基            

介         

保         

類         

基            

介         

保         

類         

基            

介         

保         

類         

基            

介         

保         

類         



 100 

附錄二 身心障礙者使用擴增實境學習之意圖與接受度問卷 

請仔細閱讀以下題目，並在答案欄裡勾選符合你狀態的圖案。你的答案沒有對

錯之分，作答時不必花太長時間思考，但請不要遺漏任何一題。 

作答時若有任何問題，可隨時向工作人員或老師發問，謝謝！ 

編

號 題目 
非常 

同意 同意 不同意 

非常 

不同意 

1 我覺得這個遊戲可以讓我學會看飲料的保存期限。     

2 
我覺得這個遊戲可以讓我學會將飲料按照保存期

限的順序排列。     

3 
我覺得這個遊戲可以讓我學會快速判斷飲料是否

到期。     

4 
我覺得透過這個遊戲，可以縮短我學習日期排列的

時間。     

5 
我覺得透過這個遊戲，可以減少我以後保存期限排

錯的次數。     

6 透過這個遊戲，我了解保存期限的概念。     

7 我覺得我可以很快學會控制 AR 眼鏡。     

8 
我覺得只要給我 AR 眼鏡，我就可以自己進行遊

戲。     

9 我覺得 AR 眼鏡中的說明都很簡單容易懂。     

10 我覺得要控制 AR 眼鏡裡面的按鍵很容易。     

11 我覺得從 AR 眼鏡畫面裡啟動遊戲沒什麼困難。     

12 我覺得 AR 眼鏡的是很先進的科技。     

13 我認為使用 AR 眼鏡可以讓我更有自信。     

14 我覺得 AR 眼鏡是個很厲害的東西。     

15 我覺得使用 AR 眼鏡讓我很開心。     

16 
我認為用這個遊戲會讓我更喜歡練習飲料日期排

列。     

17 
我認為用這個遊戲來練習飲料日期排列是有效率

的。     
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編

號 題目 
非常 

同意 同意 不同意 

非常 

不同意 

18 我覺得玩這個遊戲讓我有成就感。     

19 
我覺得玩這個遊戲，會讓我以後排列飲料日期更容

易。     

20 
我覺得用這個遊戲練習，要比只有在教室排飲料更

好玩。     

21 我想要每天都可以玩這個遊戲。     

22 我想邀請朋友一起來玩這個遊戲。     

23 
如果學校有 AR 眼鏡，我會想要用來玩排列飲料

的遊戲。     

24 當遊戲過關了，我還會想要玩一次。     

25 當遊戲結束的時候，我還是會想要繼續玩。     

26 透過 AR 眼鏡遊戲，我學到了什麼是保存期限。     

27 透過 AR 眼鏡遊戲，我知道如何排列飲料瓶。     

28 
透過 AR 眼鏡遊戲，我學會如何快速分辨日期的

順序。     

29 
透過 AR 眼鏡遊戲，我對便利商店的工作更感興

趣。     

30 透過 AR 眼鏡遊戲，我知道我有希望找到工作。     

31 
透過 AR 眼鏡遊戲，我想要了解更多便利商店的

工作內容。     

32 這個 AR 眼鏡遊戲的闖關設計讓我覺得很有趣。     

33 
這個 AR 眼鏡遊戲裡的操作方式讓我覺得很好

玩。     

34 這個 AR 眼鏡遊戲有些難度，但是我樂於挑戰。     

35 不論遊戲結果如何，我都覺得很開心。     

36 
在 AR 眼鏡遊戲裡，我能控制標籤移動，我覺得

很有趣味。     

37 
在 AR 眼鏡遊戲中，闖關成功的時候，我會特別

開心。     
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號 題目 
非常 

同意 同意 不同意 

非常 

不同意 

38 我覺得我能順利闖過 AR 眼鏡裡的關卡。     

39 
玩這個遊戲時，我就只會想著遊戲，不會想到其

他事情。     

40 
玩這個遊戲時，我很強烈的知道我要玩 AR 眼鏡

遊戲。     

41 我感覺到我可以掌控整個遊戲。     

42 玩這個遊戲時，我只想著如何過關。     

43 
玩這個遊戲時，我完全專心在遊戲，不會去注意

外面的聲音。     

44 
玩這個遊戲時，除了遊戲，其他事情都不重要

了。     

45 玩這個遊戲時，我不會注意到時間過去多久。     

46 
玩這個遊戲時，我會完全進入遊戲世界，不會注

意到其他人。     

47 我很享受這個遊戲。     

48 我覺得我可以很快學會 AR 眼鏡的操作。     

49 
遊戲過程中，當出現操作問題時，我可以靠我自

己解決。     

50 不需要別人教導，我就可以操作 AR 眼鏡。     

51 
遊戲過程中當操作出現問題時，我可以找到解決

方法。     

52 
遊戲過程中如果出現意料之外的問題，我有信心

可以自己解決。     

53 我覺得我可以完成 AR 眼鏡遊戲中所有關卡。     

54 我不用提示就能發現錯誤並修正。     

55 我覺得我知道這個遊戲快速過關的技巧。     

56 我覺得我可以快速判斷遊戲中日期的先後順序。     

57 玩這個遊戲卡關時，我可以冷靜解決問題。     
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號 題目 
非常 

同意 同意 不同意 

非常 

不同意 

58 只要看一次示範，我就知道怎麼玩這個遊戲。     

59 
當瓶子越來越多時，我一樣有信心可以很快完

成。     

60 遊戲過程中，我會擔心我不知道要怎麼操作     

61 遊戲過程中，我會擔心我按錯按鈕。     

62 遊戲過程中。我按不到按鈕時我會緊張。     

63 遊戲過程中，標籤一直無法顯示讓我擔心。     

64 
遊戲過程中，我會因為自己沒有操作過 AR 眼鏡

而緊張。     

65 我會擔心我無法過關。     

66 當我日期排錯的時候我會很緊張。     

67 
當剩餘時間或剩餘生命值越來越少時，我會很緊

張。     

68 當我分不出日期先後順序時，我會很緊張。     

 


