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沉浸式學習對學生學習成效、心流體驗與認知負荷影響之探討：以商展

行銷課程為例 

一、本文 (Content) 

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

商展行銷課程採用的教育與學習方式，多以課程講授法配合影像、圖

片教學的學習方式。此種教學方式最大優點在於內容具一致性、授課方便

且易於評量，通常一位教師即可對大量學習者授課。其搭配的影像、圖片

教學方式，也以平面圖解影像的呈現為主。然而，對於具有高度變化性、

實用性、產業應用性的商展行銷而言，課程講授方式較難與職場實際應用

產生連結，對於滿足工作需求與跨產業運用直接幫助不大。 

研究者於商展行銷課程現行的教授方式，仍以課程講授法搭配影像、

圖片教學進行，學生學習過程與成效反應出下列不足之處： 

(1)知識與應用較易產生差異 

應用於商展行銷的知識與技術，具有較高的複合性、可變性，現行商

展行銷課程所採行學理講述與書面練習操作，難以將所學運用在職場上，

導致既使學習成績優異的同學，也無自信可以從事完整的商展行銷執行。

商展行銷是多種產業新型態、新內容的實踐工具，其在學習上應更貼近真

實場域。 

(2)學習與情境脫鉤 

商展行銷的應用，通常以團隊方式進行，著重在主題導向或任務導

向，其運作常因展覽特性而更加多工、彈性。現行商展行銷課程以學生為

獨立、清楚定義的個人，經由模型範例與課本練習的方式來學習，無法讓

學生體驗真實情境中的狀況與資訊。 

(3)學生缺乏參與機會 

現在商展行銷課程採用的講授法，大多以課堂內靜態內容呈現與學習

過程，學生很少有參觀實際展覽的機會，較難將知識內容與實際情境完整

且有效串連。參與感的不足減低同學的學習動機與興趣，造成同學僅能記

憶式學習。 

(4)無法有效整合學習內容 

展覽在企業的應用，通常不是單點式執行，而是涉及一個行銷任務的

完整商業流程，因此，了解真實情境以刺激整體、多面向思考是重要的。



現在商展行銷課程內容較偏重在概念、規則的講授，較少論及其背後的設

計原理、考量與執行限制，更遑論如何評估與執行其結合運作的方法。 

為有效提升學生學習商展行銷課程成效，增加學生參與課程動機，幫

助學生具備現代國際貿易職場所需之技能。故本計畫規劃導入虛擬實境科

技於商展行銷課程教學中，並採用三階段學習環設計與發展教材，以探討

結合三階段學習環與虛擬實境科技對學生學習成效、心流體驗與認知負荷

的影響，作為未來使用虛擬實境教材於商展行銷課程的立論基礎。 

2. 研究問題 (Research Question) 

在目前的展會行銷課程中，由於實際操作時間與空間的限制，以及實

際展示參訪有交通與課程結合的困難，阻礙了學生近距離觀察的機會，因

此大多只能透過觀看影片、圖片、文字等方式學習，造成學生在會展構

思、展場規劃、展攤設計等學習內容上，僅能透過文本資料進行想像與學

習，故而在學習上產生局限。而虛擬實境(Virtual reality)可打破時間與空間

的限制，將學習的場景帶到學習者的面前，讓學習者能以強調互動與探索

的方式進行學習(Cheng & Tsai, 2019)。 

資訊技術的快速發展，使得虛擬實境的應用日益廣泛，其技術的逐漸

成熟也讓其使用更加普及與貼近真實情境。近年來，越來越多的教學場域

開始採用虛擬實境科技，讓學習者能沉浸在學習的環境中，以提高其學習

興趣與成效(Anglin, Sugiyama, & Liew, 2017)。然而，過去的研究顯示，運

用虛擬實境在教學現場時，不一定都能為學生學習帶來正面的效果。若虛

擬實境同時提供太多的資訊與刺激，將對學生帶來較高的認知負荷，進而

影響其學習意願與成效(Jensen & Konradsen, 2018; Parong & Mayer, 2018)。

為降低虛擬實境應用於教學場域所可能帶給學生學上的認知負荷，教學者

可藉由設計合適的教材內容與呈現方式，讓學生建構幫助其學習的基本架

構，以有效的進行學習。 

三階段學習環(Three-phase learning cycle)是一種引導學生發現與解決問

題的教學 方法，學生經由問題解決的過程，一方面獲得知識探究的經驗，

另一方面學習到所需技能。三階段學習環以學生為主體，透過明確的教學

步驟，幫助學生聚焦於所需學習的重要概念，降低學習時所產生的負荷

(Lawson, 1988; Lawson, Abraham, & Renner, 1989)。因此，本計畫在應用虛

擬實境科技於教學場域時，同時以三階段學習環概念設計教材內容與呈現

方式，以引導學生進行知識學習時，與虛擬實境沉浸式的學習環境相輔相

成，降低虛擬實境可能帶來的認知負荷，進而提升學生自發性學習與解決

問題的能力。 



研究資料顯示，使用擬真或沉浸的學習環境，會對學習者的心流體驗

產生影響(Chang, Liang, Chou, & Lin, 2017; )，也可能影響學習者的學習負

荷(Frederiksen et al., 2019; Makransky, Terkildsen, & Mayer, 2019; Howard & 

Gutworth, 2020)。故本計畫在運用虛擬實境教學時，亦同時衡量學生的心

流體驗與認知負荷，以了解學生對虛擬實境教學的反應。 

爰此，本計畫的研究主題為「沉浸式學習對學生學習成效、心流體驗

與認知負荷影響之探討：以商展行銷課程為例」，其目的即為了解運用虛擬

實境融入三階段學習環所設計的商展行銷學習環境，是否可增加學生的學

習成效、心流體驗，並產生較低的認知負荷，同時發展出以下研究問題： 

(1)使用虛擬實境學習方式與傳統講述方式學習環境，對於學生在商展行銷

課程的學習成效是否有所差異。 

(2)使用虛擬實境學習方式與傳統講述方式學習環境，對於學生在商展行銷

課程的心流體驗是否有所差異。 

(3)使用虛擬實境學習方式與傳統講述方式學習環境，對於學生在商展行銷

課程的認知負荷是否有所差異。 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

(1)心流體驗 

學者 Csikszentmihalyi 於 1990 年提出沉浸理論(flow model)，沉浸

(flow)指個人因為自己的興趣將注意力集中於所進行的活動或目標上，同時

降低其他不相關的知覺。此時，個人產生一種完全專注在某個目標或活動

的心理狀態，稱之為心流狀態。Pearce, Ainley 與 Howard(2005)提出心流體

驗主要包含三個方面：樂趣(enjoyment)、專注(engagement)與控制

(control)。樂趣，指學習者在學習過程中感受到愉悅的程度；專注，指學習

者將注意力投入學習過程的程度；控制，指學習者操控學習環境與活動之

能力程度。 

學者的研究指出，心流體驗的提升有助於正面影響學習成效(Erchel & 

Jamet, 2019)與降低認知負荷(Chang, Liang, Chou, & Lin, 2017)。有鑑於心流

體驗對於學習者的影響，越來越多的研究將心流體驗視為提升學習效果的

教學考量之一(Hsieh, Lin, & Hou, 2016; Özhan & Kocadere, 2019)。學者們的

研究發現，心流體驗對於增進學習成效(Esfahlani, Thompson, Parsa, Brown, 

& Cirstea, 2018)、學習動機(Pirker, Holly, Lesjak, Kopf, & Gütl, 2019)、專注

力(Suh & Prophet, 2018)與創造力(Yang, Lin, Cheng, Yang, Ren, & Huang, 

2018)等，有著正向的影響。 



學者的研究結果發現，運用多媒體的教學方式，有助於強化國小學生

的知識學習與心流體驗(Hong, Hwang, Tai, Lin, & Lin, 2019)。隨著資訊技術

的進步，心流體驗研究由電腦遊戲(Hsieh et al., 2016; Özhan & Kocadere, 

2019)、擴增實境(Hsu, 2017; Huang & Liao, 2017)，逐漸發展到虛擬實境的

領域(Kwon, 2019; Yang et al., 2018)，使用虛擬實境帶來了更高的心流體

驗。 

(2)認知負荷  

Sweller(1988)認為認知負荷可以用來表示當學習者執行任務時，所認

知到的負荷。其後，Sweller、van Merrierboer 與 Paas(1998)進一步研究發

現，當教材或學習強度超過學習者的工作記憶容量，將對其學習理解能力

產生負面影響。學者將認知負荷的來源分為三類：(Paas, Renkl, & Sweller, 

2003; Schnotz & Kürschner, 2007; Sweller, 2010; Sweller et al., 1998)  

 內在認知負荷(Intrinsic cognitive load)  

來源主要來自於教材內容的難度，不會受到內容呈現方式的影響，

Sweller 等學者(1998)認為內在認知負荷的程度與學習要素的互動性(element 

interactivity)有關。此處所謂的要素(element)，係指在學習中，學習者所需

學習內容的最小單位知識，如果所需學習的要素較為複雜，工作記憶的處

理需要較複雜的程序，會產生較高的內在認知負荷，此需要將要素適當的

區隔，降低其間的相關性以降低內在認知負荷。  

 外在認知負荷(Extraneous cognitive load) 

來源主要來自教材設計與呈現方式所帶來的影響(Sweller & Chandler, 

1991)，如果教材的設計或呈現方式不佳，會增加學習者無關知識學習的認

知資源負擔。因此，為了降低學習者的外在負荷，教學者需設計合適的教

學與呈現方式，讓學習者處理與學習相關資訊的工作記憶空間是足夠的。 

 有效認知負荷(Germane cognitive load) 

較降低外在認知負荷更進一步的作法，教學者藉由設計適當的教學與

呈現方式，引導學生建構幫助其學習的基本架構，雖然仍會占用學習者的

認知資源，但可幫助其進行有效的認知學習，且在認知負荷總負荷量未超

出學習者的負荷量時，此即所謂的有效認知負荷(Sweller, 2010)。 

(3)小結 

近年來，虛擬實境逐漸受到教育界的重視，尤以需要高度情境涉入學

習的知識，例如機械操作組裝(Pandilov et al., 2015)、建築設計(Freitas & 

Ruschel, 2013)、醫療手術(Escobar-Castillejos, Noguez, Neri, Magana, & 



Benes, 2016)與逃生訓練(Feng et al., 2018)等領域，多開始進行相關的教學

應用。教師對於虛擬實境在教學環境的使用大都抱持正面的態度，認為可

提高學生的學習興趣與效果(Markowitz, Laha, Perone, Pea, & Bailenson, 

2018)。 

虛擬實境為學習者帶來與環境的高互動性，提升其在學習環境中的融

入感，使其彷彿置身真實的環境中學習，讓學習者可以在擬真的環境中探

索、觀察與蒐集資訊，增進其學習動機(Buchanan, Pressick-Kilborn, & 

Maher, 2019)。虛擬實境擴充學習時間與空間的可能性，讓學生得以透過對

仿真世界進行觀察與學習，提升學習成效(Bailenson, 2018)，其所具備的高

沉浸性也可幫助學生提高學習的注意力與參與感(Tcha-Tokeym, Christmann, 

Loup-Escande, Loup, & Richir, 2018)。 

然而，運用虛擬實境並非一定會帶來正面的學習效果(Ulrich, Helms, 

Frandsen, & Rafn 2019)。研究顯示，當多媒體工具降低學習的認知負荷

時，能夠提升學習者的學習效果(Hong et al., 2019)，但也有研究指出，使用

高度擬真的學習環境，反而容易增加認知負荷，從而降低學習成效

(Frederiksen et al., 2019; Makransky et al., 2019; Zhao et al., 2020)，例如在頭

戴式虛擬實境時，學習者除了眼前螢幕的 資訊外，還需要同時接收 3D 立

體環境的資訊，帶來了許多刺激與負擔(Jensen & Konradsen, 2018)。 

Makransky 等學者(2019)比較大學生在採用頭戴式虛擬實境與桌機版模

擬學習環境的學習狀況，結果發現在頭戴式虛擬實境學習時，雖然可以帶

來較高的存在感，卻也產生較高的認知負荷，反而帶來比桌機版學習更低

的學習效果。Frederiksen 等學者(2019)發現學生在頭戴式虛擬實境進行外

科手術技能訓練時，雖較傳統的虛擬實境環境呈現出更符合真實現場的情

況，但也帶來較高的外在認知負荷，進而對訓練產生負面的效果。因此，

本計畫透過結合三階段學習環，運用配對、回饋等方式增進教材的互動

性，以對學生內在、外在與有效認知負荷的影響做進一步探討。 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

(1)教學目標與方法 

本研究預計於研究者所開設的「商展行銷」課程中進行，本課程重點

包括展覽產業簡介、展覽架構、開發與規劃展覽的展覽行銷策略、實際展

覽籌備到展前準備管理工作、展覽進退場及現場管理技巧、展後檢討與績

效管理、危機管理實務與展覽整合行銷傳播，以幫助學生熟悉國際商展運

作與行銷技巧。 

本課程將分兩部分進行，第一部分為商展相關知識介紹，主題包括國



際會展活動的基本概念、或展活動關鍵相關業者及組織、國家(城市)行銷

組織等；第二部分則為商展行銷企劃書撰寫，藉由指導同學撰寫商展企劃

書之過程，協助同學了解商展活動之進行與應注意之細節等等。 

由於本研究欲探討同學在接受虛擬實境結合三階段學習環之教學方法

與三階段學習環之教學方法後之學習成效、心流體驗與認知負荷是否有差

異，因此本次教學預定在第一部分進行實驗。本研究預計於介紹商展相關

知識時，採用三階段學習環之架構進行教學，同時以六周時間進行實驗，

針對每周介紹不同的主題，並於實驗組之教學媒介中採用虛擬實境方式進

行，對照組則採用傳統的講授方式進行教學。 

(2)學生成績考核與學習成效評量工具 

本課程成績考核與學習成效評量工具多元，包含期中考試(30%)、學習

單(20%)、課程參與(20%)與企劃書成果發表(30%)。其中期中考試為傳統紙

筆測驗，用以確認同學對於商展行銷之概念與知識之理解程度；學習單包

含有三，包含一次參展後反思學習單與兩次同學期末企畫書成果發表學習

單，用以了解同學在實際參展與同儕企畫書發表後的心得與反思；課程參

與則用以鼓勵同學課程投入與參與互動之程度，企畫書成果發表則用以評

量同學經過一學期之學習後，用以實務運用的學習成效。 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

(1)研究範圍目標 

本研究採用以三階段學習環的概念進行課程內容設計，並探討學生在

接受使用虛擬實境結合三階段學習環所設計的課程後，對其學習成效、心

流體驗與認知負荷的影響。為了解沉浸式教學對學生學習的影響，本研究

將研究對象分為採用虛擬實境教學法(實驗組)與課程講授法(對照組)兩個組

別，以塑造不同的學習情境。 

(2)研究對象與場域 

本研究以致理科技大學修讀商展行銷課程學生為對象，區分為實驗組

與對照組。實驗組運用虛擬實境結合三階段學習環概念所設計之商展行銷

教材；控制組則採用傳統課程投影片結合三階段學習環講述教學之方式授

課。在教學內容上，研究對象均使用相同的教學內容，進行為期 6 週的教

學實驗，每週之商展行銷課程為連續 2 節，每節課為 50 分鐘。 

(3)研究方法與工具 

為了比較使用虛擬實境教學法與課程講授法對學生學習的差異，本研



究採用準實驗研究法，學生皆進行知識程度測驗，以及前測/後測施測，以

了解學生在研究進行之前是否存在差異，以及在不同組別教學後學生改變

的情況。研究對象為選修商展行銷課程的學生，設計的主要變因為是否採

用虛擬實境教學，其中包括兩種不同的教學方式： 

 實驗組：採用虛擬實境教學法 

 對照組：採用課程講授法 

實驗組與對照組受教者皆為選修商展行銷課程之學生，本研究測量工

具為心流體驗量問卷與認知負荷問卷，由研究者所教授的班級中任選一班

為實驗組，另一班則為對照組。兩組學生在授課前均接受前測，授課後均

接受後測。前測評量的結果代表學生學習課程前的背景程度。透過前測/後

測的作答情形與資料分析，進而比較在三階段學習環的教學方法下，採用

虛擬實境對於學生學習成效、心流體驗與認知負荷的影響是否有差異。 

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

(1)教學過程與成果 

本研究計畫應用 3D 虛擬教材結合三階段學習環於商展行銷課程，獲

得之教學成果： 

 提升學生對商展行銷的認識與興趣 

 增進學生對參展操作模式熟悉程度 

 培養學生解決實務問題的能力 

 強化技能實用性以降低學用落差 

(2)教師教學反思 

本研究採用 3D 虛擬教材進行商展行銷課程在實際場域相關知識的教

授，發現學生在學習成效、心流體驗與認知負荷三個部分皆有產生影響，

並增進對學生參與課程與知識使用的意圖，獲致以下三項成效： 

 以 3D 虛擬教材結合三階段學習環教學法進行商展行銷教學，改變學

生對商展行銷課程的態度，增加其參與課程與知識使用的意圖，其會

展行銷知識測驗平均分數由 63.22 增加到 80.18。 

 以 3D 虛擬教材結合三階段學習環教學法進行商展行銷教學，改變學

生對商展行銷課程的心流體驗，提升其參與課程的興趣，實驗組(3.56)

在心流體驗分數高於對照組(3.21)。 



 以 3D 虛擬教材結合三階段學習環教學法進行商展行銷教學，改變學

生對商展行銷課程的認知負荷，影響其更有效率與架構的學習知識，

實驗組(2.32)在認知負荷分數低於對照組(3.28)。 

(3)學生學習回饋 

 應用 3D 虛擬教材結合三階段學習環教學法設計商展行銷課程，提

高學生參與課程的興趣、學習成效與降低認知負擔，並獲致三項成效： 

 提升學習效果，例如使用 3D 虛擬教材學習後，會展行銷知識測驗平

均分數由 63.22 增加到 80.18。 

 提高學習興趣，例如使用 3D 虛擬教材學習的學生(3.56)在心流體驗分

數高於使用傳統教材學習的學生(3.21)。 

 降低學習負擔，例如使用 3D 虛擬教材學習的學生(2.32)在認知負荷分

數低於使用傳統教材學習的學生(3.28)。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

(1)虛擬實境教材應用的差異 

過去的研究關於虛擬實境教材與認知負荷部分，大多以穿戴式虛擬實

境裝置與教材為探討內容。本研究所採用的虛擬實境教材則為 3D 虛擬教

材，搭配工具為智慧型手機，於使用的困難度較低，並可帶來較高的融入

程度，亦可能造成本研究與過去文獻在認知負荷結果上的差異，建議未來

的教學者和研究者可將此點列入考量。 

(2)學習步驟的再確認 

雖然三階段學習環有明確且清楚的教學步驟，但在執行過程中，仍有

同學當下不清楚活動進行環節與內容，造成時間的延誤與活動進行的突發

狀況，因此建議能跟同學在第一周於學習步驟上多加說明。 

(3)需要引導者的帶領 

同學因為對學習過程較不具信心，常希望在探索與概念討論時有引導

討論的方向與想法，或是當討論遇到疑問，想跟老師確認時，常因老師不

在旁邊而停止討論，因此建議能每組都有一位引導者。 
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