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摘  要 

因新興科技快速發展，室內設計教育須培養學生具備未來所需之科技應用能力。為探究創新課程應用

虛擬實境（VR）輔助室內設計教學，是否能提昇學生的情境學習興趣，及強化室內設計之溝通表達，本

研究以專業必修課程室內設計（七）的教學中導入 VR 創新教學模式，引導學生認知學習，並以軟體建模

應用搭配 360 度環景展現設計成果，研究對象為科技大學四年級學生共 22 位。以評鑑性個案研究方法進

行分析，研究發現：（1）應用 VR 科技，教學將呈現多向度互動的模式，學習也將更個性化與科技化；

（2）VR 的特殊性能提升情境興趣；（3）創新 VR 課程能增進高階學習成效；（4）VR 具提升室內設計

專業問題解決之能力的優勢。 

關鍵詞：虛擬實境 VR、設計教育、學習成效、情境興趣 

論文引用：陳歷渝、林永誼、周融駿（2023）。運用虛擬實境於室內設計教學之學習成效探討。設計學報， 

          28（4），95-115。 

 

一、前言 

社會的發展由農業時代因工業革命進入工業時代，而自 1960 年代電腦的出現和普及，也使社會更快

速躍入資訊科技時代，自此資訊傳播、增長的速度既廣且深，顛覆性地改變人類生活，也帶動人文、社

會各方面的變化。在此資訊科技時代中的教師角色，也產生極大的改變，除傳授知識外，更應具備資訊

素養與科技能力，才足以面對嶄新時代的挑戰。技職教育體系中的科技大學，更需跟進資訊科技的趨勢，

積極規畫教學策略與方法，以有效提昇學生未來的就業競爭力。透過創新課程結合科技與設計專業，並

應用科技於設計學習，以突破教學難點，能否提升情境興趣與學習成效，將成為本研究探討的課題。 
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1-1 研究背景與動機 

室內設計的目的是為增進人類生活福祉、安全，科技發展的目的在於提升人類生活的水平，數位工

具為設計過程帶來革命性進展，也為設計思考產生衝擊。學生畢業進入職場，將即刻面對我們從未經驗

過的社會形態以及生活方式（宋立文，2020）。下世代的設計人才必須更有效率地，進行設計思考及解

決設計問題，因此，教育需要創新的教學體系架構與全新的課程設計因應，研究指出未來設計教育最高

競爭力為：跨領域交流與整合、創新能力、國際化三項（樊愛群、周子敬、張道本，2004）。室內設計

是藝術和技術相結合的學科，涉及設計、工程、美學、心理學等多個領域，除了需具備美感和創造力，

也應具備整合廣泛的知識和技能，協調多項工種的專業。於室內設計學習導入虛擬實境（virtual reality, 

VR）課程，以提升學生應用科技能力並研究創新課程所帶來的效應即為本研究主要動機。以下為教學現

場的問題意識與相關研究背景： 

1. 教學現場問題意識：傳播學大師麥克魯漢（M. McLuhan）說明傳播媒介的改變，不僅改變社會文化，

新世代的學習模式也將產生變化。而資訊的傳遞也使社會制度、人際關係、文化型態產生改變，各

種多媒體教學工具成為核心教學手段，教育方式亦將因應其而有所變革（翟本瑞，2000）。相關資

訊素養與科技能力的養成，已是目前人才培育重點，教師應具備資訊基礎能力並在適當時機運用，

以創新科技強化學習，培養學習者檢視與解決現實的問題（羅綸新、郝永崴，2012）。觀察科技大

學教學現場，學生對時事敏感度不足，漠視世界的脈動趨勢。多數學生未能認知新興科技發展的重

要性，也缺乏運用的能力。人工智慧（artificial intelligence, AI）飛快的進化令人心生敬畏，各式生

成式預先訓練轉換器（generative pre-trained transformer, GPT）已顛覆舊有思維與工作型態，如 Room 

GPT 能夠任意轉換空間內的所有物件和設計；許多室內設計應用程式（application, App）使用介面

的便利性讓人驚豔、各式 3D 虛擬空間軟體，挑戰傳統設計表達方式和設計思維邏輯，使傳統室內

設計的教學必須思考改變的可能性。 

2. 創新教學規劃：國際相關研究 Quarles、Lampotang、Fischler、Fishwick 與 Lok（2009）提出，將真

實與虛擬的空間相結合，過程中可以提供學生鷹架協助，更可以促進「從抽象到具體」的學習遷移。

Blascovich、Loomis、Beall、Swinth、Hoyt 與 Bailenson（2002）指出在沉浸式的虛擬環境中，藉著

實體與抽象的物件，將有助於五官感知、空間認知以及社會互動。擴增實境 AR（augmented reality）

或虛擬實境 VR（virtual reality）將改變創造和體驗的四種方式：從觀察到沉浸、降低創意活動的生

產成本、降低新創作者的進入門檻、作為移情和認知增強的工具，不僅可快速縮短距離感並沉浸體

驗真實空間，新科技之工具其即時性與真實性的特質尤其適合室內設計之溝通表達，室內設計師若

將傳達設計理念的提案方式，結合人工智慧表達將更快速理解，配合更真實想像的 3D 渲染技術，

增加空間及材質上的認知進行更有效率的溝通（房元凱，2019）。VR 應用之優勢為設計可視化、

空間覺知、動態體驗、團隊合作、成本效益（容錯、節省成本）、激發創意等項目。室內設計教育

引進 VR 技術主要目的為增進設計思考、輔助溝通表達，預期室內設計課程導入 VR 之優勢條件為：

（1）提供學生接軌科技發展的機會；（2）為學生提供抽象到具體的學習架構；（3）增加室內設計

的溝通表達模式；（4）提高學習的興趣；可解決傳統教學依賴抽象想像的學習模式，將更容易察

覺空間的造形、尺度間關係，與家具配置、動線等條件，透過設計的優點與問題，進而檢討與調整

出更適切的方案。 

3. 創新課程透過實踐經驗學習圈理論（experiential learning cycle, ELC），結合認知發展論和做中學的

體驗式教學，將學習過程分為具體經驗、省思觀察、抽象概念與主動驗證，四個階段形成一循環的

學習過程。規劃第一階段引入教學內容包括 VR 理論認知建構、實際體驗、業師專案分享、VR 操

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=wcOSPF/search?q=auc=%22%E6%88%BF%E5%85%83%E5%87%B1%22.&searchmode=basic
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作應用等具備獨特性與創新性之課程。第二階段引導學生將自己的創意設計建構出 3D 虛擬模型，

並應用 VR 進行設計表達和成果展現。目標以建立學生情境興趣以提升「室內設計七」與 VR 應用

之學習成效，並提升科大學生的就業能力。 

4. 提升室內設計的溝通表達：就室內設計溝通表達的歷史脈絡，設計的溝通工具因使用目的及對象不

同，使用不同工具及表達方式，常見的各式表達工具如平面圖面及表格、透視圖、模型、動畫等（陳

歷渝、賴嘉駿，2013）。傳統室內設計提案除口語溝通外，由手繪製圖及手工製作模型呈現空間樣

貌，手工剪黏材料版來溝通空間色彩、材料質感等細節，過程耗費許多時間亦需發揮極大想像力，

將圖、文、模與各項尺寸條件整合想像出空間未來樣貌，當中也容易造成認知上的落差與糾紛。隨

著電腦輔助設計發展演變，現今業界 2D、3D 繪圖配合渲染技術，加上三維動態展示，提供室內設

計空間更真實的想像，增加空間及質感上的認知（鄭祺誠，2018）。設計溝通表現的技術與工具自

科技快速發展後，逐漸以多元樣貌呈現。依據最具代表性之 AutoCAD 工程電腦繪圖系統應用的時

間，區分為過去、現今和未來，整理出室內設計表達之時代演變三大階段，如圖 1 所示。此三階段

以工作與教學模式來討論，整理空間設計之溝通表達與科技應用，分析過去／現今／未來使用工具

的各項優劣點。為增進設計表達的效率，減少倚賴個人因想像的落差與相關衍生的資源浪費和糾紛，

室內設計的學習必須進化溝通表達模式，結合科技化工具和資訊設備，不受時空限制更即時、更真

實的呈現設計想法、呈現空間設計樣貌。 

圖 1. 室內設計表達之時代演變１
（資料來源：本研究整理） 

１1982 年 AutoCAD 工程繪圖系統，由美國 Autodesk 歐特克公司推出；2016VR 技術爆發期 
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1-2 研究目的 

Lin、Yu、Sun 與 Jong（2019）的研究中，發現在進行穿戴式 VR 體驗的過程中，能對於學習內容產

生更高的新奇與挑戰性並提高學生的學習理解力。研究聚焦於探討新興科技 VR 應用室內設計教學之學

習成效與影響，瞭解透過創新課程之規畫與學習成效提升的關聯性。因課程實踐經驗學習圈理論，教學

模式兼具認知發展論和做中學特性；引入 VR 幫助設計學習，結合虛擬和真實的空間表達等等條件，因

此預期教學現場與學習興趣將產生改變，因此研究目的為以下三項：（1）探究引入虛擬實境教學後，教

與學產生的改變；（2）研究創新教學模式是否能強化情境興趣；（3）瞭解應用 VR 於室內設計教學的

學習成效。 

 

二、文獻探討 

2-1 相關定義 

1. 經驗學習圈理論（ELC）：係參考美國教育理論家大衛庫伯（David Kolb）於 1984 年提出循環經驗

學習圈理論 ELC1 中的四階段學習架構，詳圖 2 所示，根基於 John Dewey 經驗教育哲學「做中學」、

Vygotsky 的「知識建構論」以及 Kurt Lewin、Jean Piaget 的「認知發展論」（教育部，教育百科網

頁），整理出學習的循環圖。學習過程分為具體經驗、省思觀察、抽象概念、主動驗證四個重要步

驟的循環形成個人深刻之經驗，學生透過抽象概念和系統性思考，發展更深層次的學習經驗，以此

建構個人專業能力，成為體驗式教學極重要的理論架構之一。 

 

圖 2. 經驗學習圈理論 ELC  
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素、教育因素、社會因素（王如哲，2010）。陳淑蘭（2011）則認為是學習表現與自我評鑑的結果，

包括活動表現、學習滿意度、學習自我評估的學習成效，具備某一領域或階段之專業能力。大專院
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校學生學習成效應包括認知、情感、動作技能三個面向，認知包含從相對簡單的任務（如認同），

到複雜的過程（如批判分析）；情意是與價值情感有關的知能，由簡單的價值認同到倫理情境之批

判與評價；動作技能是身體相關的技術和能力，由簡單的模仿到有創意的精熟。 

3. 情境興趣（situational interest）：Krapp、Hidi 與 Renninge（1992）將學習興趣分為個人興趣與情境

興趣，指出個人興趣相對穩定並隨時間而發展，其也與價值、知識和積極的感受相關聯。因長期的

知識與價值觀，個人興趣難以被學校教育改變。而情境興趣指特定情境下所產生的興趣（Hidi, 1990），

由某種刺激特徵所引發，因活動或學習任務對個人產生吸引力，進而產生即時性、積極的心理狀態。

Hidi（2001）認為，情境興趣這個概念能夠描述所有由環境引發的興趣，因此在教學現場輔助教學

活動的特殊外在工具，將如何使學習者經由刺激產生情境興趣成為個人的興趣，為近年許多研究重

點之一（金凱儀、張懷綾，2020）。情境興趣分文本興趣、任務興趣、知識興趣三大向度，本研究

將範圍設定在知識興趣與任務興趣兩類，用以討論 VR 創新課程中重要的引發因素，以及學生學習

興趣之內容。 

2-2 研究現況 

1. VR 應用於空間設計之文獻：1935 年 VR 概念萌芽期至今已 85 年，2016 年起進入虛擬現實技術爆

發期，VR 技術日漸普及應用於影視、遊戲、模擬、企業教育訓練、建築等範疇。Burdea 與 Coiffet

（2003）表示 VR 是一種模擬，利用電腦創造彷彿真實一般的世界，能夠反饋使用者訊息，並透過

多重感官沉浸其中與即時的互動。全球已開發多款室內設計 App 及相關軟體，以客戶體驗互動為

前題，運用 VR 及 AR 技術模擬空間或設備，可快速的配置室內隔間或輕易更換與材質、家具、顏

色等選項，能夠滿足大眾對於空間樣貌的多元期待。建築工程則聚焦 VR 技術於建築資訊模型、規

劃、建築流程模擬、建築工人技能訓練等議題（盧煜煬、劉顯仲、謝志宏、陳淑娟，2019）。應用

於建築業務端則提供更真實的服務體驗（沉浸式設計），遠距的客戶和消費者戴上 VR 眼鏡，即刻

可進入空間中。沉浸式 3D 更清楚地呈現細節或未來的空間成果，臨場感超越圖面及模型或任何其

他演示形式。2015 年臺灣數位宅妝 iStaging 愛實境公司為臺灣房地產業界具代表性首例使用 3D AR

和 VR 技術於銷售，使得客戶位於遠端卻如同親身蒞臨，得以運用 VR 的設定進入室內觀察各個設

計細節，以 720 度 VR 全景觀看空間動線與各房型，有助於形成設計或採購決策。近三年臺灣碩博

士論文相關應用研究如：房元凱（2019）人工智慧對室內設計產業未來的發展研究，全面性地分析

人工智慧對室內設計產業的 SWOT、五力分析，以及產業及人才因應的五個面向，強調未來 AI 之

下室內設計最重要的人文能力與職場能力，包括創意美感、設計態度與綜合判斷能力、整合決策等

等。張祐瑄（2017）研究以 VR 於室內設計之應用為目的，探討如何以較高擬真效果的非即時繪製

方法產生立體全景影像，讓空間中的光影變化、裝飾材料、色彩設計、家具、燈具更完美呈現於使

用者眼前。此研究著重室內設計的表現，屬技術層面的應用研究。另室內設計實務應用 VR 主要分

為四大部分：設計提案模式、房種看屋導覽、家具展售系統、設計軟件開發（曾于玲，2019）。瞭

解目前業界應用範疇，室內設計教育之課程規劃藍圖將更加清晰。 

2. 科技應用與學習成效研究：新興科技產品不僅提供資訊，更是參與式學習中的重點，其運用 VR、

AR 等設備將情境與體驗相結合，其使用情境式多媒體教材於「混合實境」之中，強調將電腦影音

教材與多種情境活動相結合，學生經由合作與互動，結果呈現突顯出學習成效（Koretsky, Amatore, 

Barnes, & Kimura, 2008）。臺灣數位學習的成效與研究：2000-2011 研究文獻回顧與綜整中（方瑀

紳、李隆盛，2014），整理出最受關注的數位學習課題為動機、學習環境和科技能力；學習成效則

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=wcOSPF/search?q=auc=%22%E6%88%BF%E5%85%83%E5%87%B1%22.&searchmode=basic
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探究認知、情意、技能為主。另外李勇輝（2020）針對數位學習範疇，進行學習動機、學習策略與

成效的研究，結論顯示增加並強化學生對數位學習的學習動機，可幫助建立學習策略以提升學習成

效。透過對學生學習歷程的具體描述，可幫助教師瞭解學習的階段性和次序性，以做為設計課程、

教學和評量之間的連結（Stevens, Delgado, & Krajcik, 2010）。國內室內設計課程之學習成效相關研

究中，李易庭（2020）研究 VR 應用教學，結果指出：（1）VR 應用教學融入課程後對學習成效有

提升；（2）場地獨立學習者在 VR 應用教學融入課程後，學習成效較高，同時認知負荷也較高；

（3）VR 融入課程對於場地依賴學習者來說學習環境結構太複雜。陳柏仰（2018）研究中顯示使用

VR 教學輔助進行探究式教學，其中學生於設計思考中了解問題、提出觀點、產生點子，該測試顯

示 VR 對學生學習有正向顯著的影響。張訓譯（2018）於虛擬實境運用於教育場域面臨的問題研究

中指出，虛擬實境可能讓人與人之間的交流受到阻隔，使學習彈性降低、設備問題導致學習中斷、

增加非必要的教育成本。以上文獻皆指出 VR 應用能有效提升學習之成效，強化數位學習之動機等

優點；然而 VR 也因透過頭盔和控制器，形成隔絕狀態的個人化視聽沉浸，而產生難以突破的本質

上問題。 

3. 情境興趣相關研究：2010 國際科技教育計畫（U.S. Department of Education, Office of Educational 

Techology）呼籲學校與教育專業應重新省思，傳統教學方法與學習模式的適切性。研究顯示資訊科

技可提供建立廣泛學習經驗的機會，幫助培養和維持學生的學習興趣（Cradler & Bridgforth, 1996）。 
學習興趣是學生針對學習任務產生認知與情感的構念，被認為是一種個體與環境的互動性建構

（Hidi & Harackiewicz, 2001；陳沛嵐，2020）。以科技設備作為設計專業溝通與表達的媒介，不僅

可以培養學生的學習興趣，也特別符合互聯網時代之教育發展趨勢。 

針對高等設計教育研究中以情境興趣為焦點之文獻，篩選出與數位科技相關之研究，多以新興科技

或行動社群軟體等導入教學之研究。利用社群軟體 Instagram 情境與行動載具融入美感教育學習活動，對

學習者的情境興趣有正向影響，實驗組於「探索性」與「愉悅感」構面顯著較高 （陳又菱、孫之元、陳

薇暄，2020）。Lin 等人（2019）的研究中，發現進行穿戴式 VR 體驗的過程中，學生能對於學習內容產

生更高的新奇與挑戰性，並提高其學習理解力。學習中易促發情境興趣的因素包含新奇生動的事物、可

主動操作探索的課程活動、與先備知識相關的經驗。 

 

三、研究方法 

台灣設計教育領域尚未普遍將 VR 導入於室內設計課程，因同樣為空間呈現，VR 呈現虛擬環境與室

內設計著重實體空間設計產生極高關聯性，虛實整合與虛實互動形成特殊的教學模式，故具有探究價值。

本研究採評鑑性個案研究的模式，其中描述、解釋和評價皆屬評鑑性個案研究範圍，目的在於瞭解教育

研究的價值。評鑑性個案被視為一種檢視目標是否達成的研究設計，因評鑑性個案研究由理論的定義去

看待研究對象，而非以發展理論為目的（潘慧玲，2004）。研究針對參與創新課程的個案，探討該課程

之於學生的影響，以及教學互動關係與學生學習成效，並觀察後續應用此能力於設計專業溝通的表現。

探究瞭解此課程的優勢與問題，以及設計教育未來應用發展的可能性。 
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3-1 研究架構及步驟 

本研究架構分六階段，如圖 3 所示，研究動機由教學現場的問題意識為首，進行創新教學規劃，以

接軌科技趨勢並促進室內設計表達溝通的進化。本研究首先探究導入 VR 創新課程於室內設計教育中的

變化與學習成效，定義研究目的與研究範圍，再界定經驗學習圈理論、學習成效、情境興趣，就 VR 與

科技學習成效、情境興趣相關研究進行文獻蒐集與探討；而在第三階段則說明 VR 課程的流程與學生學

習應用過程。研究的區間由五週的創新課程加上將近五個月的應用再展示，並以評鑑性個案研究為研究

方法，蒐集量化問卷與質化訪談資料，作為驗證與發現的依據。 

3-2 研究範圍與研究對象 

「室內設計（一）至（八）」課程為大專院校室內設計科系之核心主軸，此系列課程兼具實務與理

論，屬整合性專業必修科目，且學分數占比最高，學生每週上課 4～8 個鐘點數。教學模式大多採取設計

工作室的模式，由具備專業經驗、專業價值觀和思維的導師指導，進行設計議題的互動與討論。其中「室

內設計（七）至（八）」為畢業設計課程，該階段教學目標為主題式培養專業整合之能力，學生須以圖

面、文字、模型完整提出規畫設計方案，並配合多元評量方法，將四年的專業所學一併整合呈現。該課

程內容所需的能力，其中最重要的正是本研究討論之科技應用能力，研究範圍聚焦應用 VR 科技之學習

成效、情境興趣議題，並深度瞭解教和學的變化與創新課程的價值。本研究以北臺灣某科技大學室內設

計科系四年級，同時修習室內設計（七）和 VR 創新課程，如圖 3 所示，之學生為對象，共 22 位（8 男

14 女）學生。VR 創新課程模式為引入資工系資深教師與業界廠商，進行五週的 VR 跨領域授課，該創

新課程進度如規畫表，如表 1 所示，首先讓學生學習 VR 理論與實務體驗，再請學生應用所學之理論到

設計課程之練習主題，進行 3D 建模並展示設計創意的模式，成為改變舊有設計課模式之創新課程。 

 

圖 3. 研究架構 

研究動機和目的 

研究結論與建議 

文獻探討 

研究方法 

.評鑑性個案研究 

課程目標／教學活動／業師引入／學習應用／成果發表 

「室內設計七+VR 創新課程」模式 

分析與討論 

量化資料 質性資料 

學習流程 

VR 理論學習 

設計構想建模 

VR 應用成果

VR 實務體驗

學習心得反思
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表 1. 創新課程規畫表 

教學單元 內容主題 學習目標 

室內設計表達說明 
Unity Hub安裝／Unity Hub操作 
Steam VR安裝／VR設備啟動 

認識傳統設計表達方式 

認識VR的應用 
建立場景／匯入模型、佈置場景 
加入Steam VR資源 
在VR設備內呈現 

瞭解VR的發展與功能 

建立專案場景 

滑鼠鍵盤（腳本）操控物件移動 
鏡頭跟隨操控物件移動 
滑鼠鍵盤（腳本）操控鏡頭導覽 
VR下操控鏡頭導覽 

能使用VR設計場景 

鏡頭設定與控制物件 
專案作品應用展示 
VR眼鏡互動展示 
螢幕播放展示 

能鏡頭設定及基本操控 

專案成果展示 
室內設計表達的重點 
傳統方式的表達限制 

能結合VR呈現設計專案 

回饋與交流 
學習心得回饋 
討論應用新趨勢 

學習心得回饋與討論 

3-3 研究方法及資料蒐集 

本研究選用評鑑性個案研究法，針對修此創新課程的學生，將此特定群體視為個案進行深入研究，

以評估其創新課程可行性、教學效果、學習成效的研究方法。此法通常適用於社會科學領域，特別是教

育等領域，由多個角度評估個案，深入觀察並蒐集個案的詳細資訊，有助於決策者做出更好的決策和改

進政策。藉由此研究，能夠瞭解 VR 課程的效應，與修習課程之於這群學生的影響，並探究出有價值的

訊息和建議。本文屬於探索研究議題階段，希望透過研究釐清 VR 課程之於設計表達的意義。 

2004 年國際教科文組織建議評估資訊對教育的影響研究，使用三種策略：（1）使用行動研究；（2）

使用紙筆測驗以外的方法來評量資訊對於學習的影響；（3）同時使用質和量的方法論，利用各種資料收

集的手段，如案例研究、問卷和訪談（Khine, 2007）；因此本研究採取質性為主、量化為輔的模式，研

究設計以觀察、問卷、訪談、成果評鑑作為研究資料蒐集範圍。主要蒐集二個面向資料：（1）教學面向

之課堂觀察以筆記和攝影紀錄，蒐集授課模式與學生即時反應等資訊，以及相關之專家學者半結構式訪

談，包含大專院校室內設計系資深教師，專任助理教授 2 位、室內設計兼任講師 2 位，以及資工系副教

授 1 位，共 5 位，如表 2 所示，聚焦相關教學議題進行資料蒐集。資料回饋用於檢討課程目標與課程實

施方法，並觀察導入 VR 後教與學的改變。另外，本研究也蒐集專家評價與訪談，驗證觀察與發現；（2）

學習面向的資料蒐集採用學生參與課程之問卷，藉此瞭解學習狀況、滿意度和能力成長自評，如表 3 所

示，而資料提供之學習成效則區分為認知、情意與技能、問題解決四個層面討論。另外，情境興趣部分

則整合教學現場觀察和滿意度回饋討論。 

表 2. 受訪專家學者資料表 

受訪教師 職稱 教學年資 年齡 

甲師（男） 助理教授 6年 44 

乙師（女） 助理教授 12年 40 

丙師（男） 副教授 20年 56 

丁師（女） 兼任講師 4年 38 

戊師（男） 兼任講師 17年 48 
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表 3. 課程滿意度與能力問卷  

室內設計（七）結合虛擬實境課程問卷 

課程滿意度 

1-1.我對VR課程主題安排滿意？ 
1-2.我對講者（課程指導者）之教學方式滿意？ 
1-3.我對課程內容及時間安排滿意？ 
1-4.課程有助於我提升設計學習能力？ 
1-5.我課程的整體滿意度？ 

學生學習情形 

2-1.我在此課程中，我會在課堂勇於提出問題。 
   （如：口頭發問、使用各類數位教學平台、校內外互動系統）。 
2-2.在此課程中，我會在課後與老師討論問題。 
2-3.在此課程中，我願意主動積極進行與課程相關的延伸性學習。 
2-4.在此課程中，我會做課前預習或課後複習。 
2-5.在此課程中，讓我覺得很有挑戰性，可以學到新東西。 
2-6.在此課程中，即使部分課程很難學習，但我認為課程是會吸引。 
2-7.我在這門課付出許多努力。 

修課學生 
獲得成長能力 

3-1.問題解決能力。 
3-2.溝通協調與合作能力。 
3-3.專業與創新能力。 
3-4.資訊科技應用能力。 
3-5.跨域學習與整合能力。 
3-6.邏輯思考能力。 
3-7.閱讀寫作能力。 

3-4 資料處理與分析 

本研究兩大類研究資料以問卷、焦點訪談、半結構訪談進行三角驗證以確認研究信效度。量化分析

依據問卷所蒐集資料，進行數據資料整理與分析，以描述性統計分析教學滿意度與自我能力評量。質性

資料針對課程參與觀察筆記、學生團體焦點訪談，學生團體訪談分 3 組進行，題目以課程心得／成果展

心得為主。業師與專家半結構式訪談問題包括：科技應用／創新教學／學習成果三大項。以編碼、主題

歸納的方式處理，資料首先透過彙整解讀與口述語意分析，並經過具脈絡性的詮釋之後，形成有意義的

研究論點，另以問卷數據和訪談主題交叉比對，檢討特殊突出的項目，紀錄問題的陳述於內文中。 

 

四、研究結果與討論 
1970 年代新興科技逐漸形成趨勢、明顯改變人類的行為模式。身為教育者需敏銳而警覺地看待這趨

勢，並認知到培育人才的策略需與時俱進，面對未來的挑戰需宏觀思考。設計教育專業更須充分瞭解科

技進程與科技應用，秉持永續思考、創新教學策略與目標。本章基於研究資料討論、教學成果和學習成

效，整理研究結果與發現。 

4-1 創新課程教學成果 

1. 課程現場：透過創新課程規劃，學生實踐由認知學習－沉浸體驗－設計應用驗證－反思的歷程，過

程中學習設備設定及操控，配戴 VR 眼鏡沉浸虛擬空間，再以軟體建模表達個人的創意空間設計，

以 VR 科技作為設計表達進化的呈現，實現 ELC 理論之四階段學習架構。根據課程現場觀察紀錄，

如圖 4 所示，課前由講師說明傳統室內設計表達，讓同學們瞭解現有表達方法；接著再由資工系教
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師進行 VR 理論認知與介紹。在實驗進行中，課程初期因為理論的枯燥，同學們感到與自身專業連

結太弱而容易分心，出現打瞌睡或是玩手機的狀況，但當進入體驗階段後，學習精神明顯改變，學

生逐一戴上 VR 眼鏡，身歷其境進入虛擬空間體驗，當下沉浸於虛擬的學生專注並感覺新奇，表示

「好像突然進入另一個時空」、「四面八方都看，頭好暈」…；其他等候的學生，也因旁觀體驗者

的肢體動作與誇張反應感到有趣而開懷大笑，每位同學都非常期待，現場明顯情緒高漲，學生整體

的學習氛圍也由渙散至聚焦的學習狀態，呈現階段性上升。課後學生們於團體訪談中表示，其皆能

夠充分理解 VR 的優勢與意義，並且認同學習運用虛擬技術對於未來發展空間專業的意義，表示有

意願「繼續學習空間建模與動畫呈現」等所需之操作技能。VR 創新課程策略充分實踐經驗學習圈

理論，課程透過這項新奇有趣的體驗活動刺激所引發，進而產生即時性、積極的心理狀態，並在特

定情境下產生知識興趣和環境興趣，進一步營造並提升整體學習興趣。 

圖 4. 室內設計導入 VR課程現場 

2. 課程評價：本研究課程評價由學生滿意度、設計學習成果展出、專家訪談等方式整理。研究對象為

科大室內設計四年級修習室內設計（七）及 VR 課程之學生，研究透過學生對於 VR 的認知與實作，

並以問卷回饋進行教學評價分析，研究結果顯示認知層面 63%的學生同意經過此創新課程，更清楚

明瞭 VR 的重要性；其中 80%的同學願意進一步，運用所學習的 VR 科技於設計過程與設計表達之

中；且全體皆同意學習 VR 課程讓自己更具專業價值，並一致認同科技未來的重要性，顯示創新 VR

課程之教學評價獲得修課學生肯定。課程滿意度問卷分析，結果顯示修讀本課程學生（問項 1-5，

回答-非常同意及同意）表示對課程整體滿意度比率達 82%；超過 72%的學生對於 VR 創新課程之

教學方式感到滿意，如下頁圖 5 所示。學習成果以室內設計畢業設計總評展出為目標，展出現場由

輸出大型 A0 設計版面、3D 動畫、VR 眼鏡展示、縮尺立體模型，由於可行走式 VR 受限於空間尺

度與相關定位設備的數量，所以本課程表現亦包括 VR360 度全景的應用，如圖 6 所示，可直接由

電腦螢幕或是簡略型 VR 眼鏡觀看室內環景，但無偵測與互動功能，綜合呈現多元的學習成果如圖

7、圖 8。現場由專家學者一同參與成果評鑑，多數組別因 VR 建模精緻，如圖 9 所示、流暢展現獲

得專家學者的評審肯定，評審們也表示：「同學們的 3D 建模與 VR 運用很有水準！」、「這一屆

的同學人數雖然少，但是設計的表現很完整！」展現設計概念與設計整合之專業能力，學習成果之

評價皆為標準之上。唯少部分 1~2 組，由於作業時間不及，VR 呈現出的空間影像過於粗糙，材質

選擇不當而顯得整體美感不足。對於創新課程之評價，專家學者透過訪談曾說：「國內大專院校還

未進行，這類的室內設計加上 VR 科技應用的課程，因此課程與研究對於室內設計很有意義。」不

僅肯定其創新性，也肯定設計結合科技應用的未來性。修課學生能力問卷中，如圖 10 所示，呈現

「資訊科技應用能力」與「專業與創新能力」兩項較為高分，顯示學生因 VR 科技引發高度學習興

趣後，產生認同 VR 課程並獲得設計作品之成就感，進而肯定自我的科技應用與專業創新能力。 
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圖 5. 課程滿意度統計 

 

  

圖 6. 學生室內設計360度全景創意表現 

   

圖 7. VR設計發表現場紀錄 圖 8. VR設計成果展示 圖 9. 3D建模應用 

圖10. 修習創新課程成長之能力統計 

 

4-2 分析討論與研究發現 

創新課程整合室內設計專業與 VR 技術專業，提供學習架構，並系統性地引導學生跨出舊思維、舊

模式，進化空間設計溝通表達的新領域。希望學生同時獲得更全面、更深入和更具價值的學習體驗，並

積極累積未來職場專業能力。以下為討論與研究發現。 

1. 教與學的改變 

（1） 學習趨勢的改變 

個性化與科技化。透過研究瞭解，創新課程塑造學習的科技化趨勢，包括 VR 穿戴式頭盔和控

制器與周邊感測儀等，並用於建模繪圖與算圖等需要專業軟體與高階電腦設備的工作中。業師

0 5 10 15 20

閱讀寫作能力
邏輯思考能力
跨域學習與整合能力
資訊科技應用能力
專業與創新能力
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訪談指出：室內設計業界需要相關科技應用的機會愈來愈多，並有更多更快速且節省成本的要

求，突顯出未來的室內設計學習與科技化更加密不可分，與此同時，設計人才培育同樣需加快

結合科技的發展趨勢。另因室內設計科系中各組之畢業設計主題的不同，需解決的課題差異性

大，加上個人式 VR 眼鏡設備的特性，至此學習難以團體進行，須個別逐一進行問題檢討，如

此更符合適性化學習，為每一組或每一位同學提供個性化教育。 

（2） 教學模式的改變 

科技融入教學後，教學模式不再是單向傳輸，而是多向度互動模式。研究文獻指出：利用 VR

技術不僅能夠增強設計教學的互動性，還能突破舊有教學認知模式的限制，改變以往空間環境

設計的思維，具有較好的發展前景（劉銳、蘇高峰，2019）。本研究之 VR 創新課程，改變以

往設計教學僅操作問題導向之模式，實踐體驗式教學，並以經驗學習理論 ELC 之具體經驗、

省思觀察、抽象概念、主動驗證四步驟，形成個人深刻之經驗，發展更深層次的學習經驗，建

構出學生之專業能力。 

2. 情境興趣的提升 

VR 創新課程因科技設備的特殊性，於教學現場轉換教室並由業師授課，塑造出教學環境的特

殊性，和應用於專業設計的任務特殊性，引發學生的知識興趣和任務興趣。經由學習活動的改變，

當主動配戴 VR 頭盔與手持遙控器等設備，學生感受到新鮮、有趣，並產生即時性與積極的心理

狀態，初步強化學生的情境興趣，進而學習以 3D 建模繪製個人創意設計之空間，以及運用 VR 展

示並檢討設計作品的專業應用任務。當學生對學習的內容感到興趣時，更有可能投入到學習活動

中，並表現出更高的動機和參與度（賴英娟、巫博瀚，2022）。本研究觀察 VR 學習將情境興趣提

升，亦帶動學生投入與動機性，學生有意願長時間投入努力產出更完整的作品，可見具有強烈動

機完成任務價值。 

3. 創新 VR 課程增進高階學習成效 

Kizilcec、Bailenson 與 Gomez（2015）研究虛擬實境對學習成效有顯著的正面影響，發現特別

是在知識傳遞、技能訓練和情感激發方面。以下就四個層面討論。 

（1） 認知層面 

VR 學習的認知概念，透過創新 VR 課程，學生能夠認知學習新科技的重要性，並認同應用新

科技於室內設計專業技術能力的必要性。此課程進行前，大部分同學沒有機會接觸 VR 科技，

而創新課程不僅提供科大學生認識新興科技的機會，更透過沉浸式體驗與動手實作創造 VR 空

間累積許多經驗值，更容易記憶與理解設計學習。而在團體焦點訪談中，學生的描述性正向回

饋也提到，VR 課程可增廣見聞、提升空間感、更真實的體驗空間…等等。其中 64%同意學習

VR 課程很有挑戰性；73%以上認為 VR 課程很難學習，但很具吸引力。授課教師於課堂中亦

感受學生的興趣提升，因同學主動投入沉浸並積極分享體驗心得，學習的意願和動力形成支撐，

以至於後續學習難度較高的建模與應用時，能夠堅持學習動力達成目標。另一方面受訪業師點

評學生在設計作品後，運用 VR 進行設計表達的成果展示不應是終點，而是能夠進一步檢討設

計內部細節，發掘更多的潛能。業師亦認同具備 VR 科技操作能力的學生們，將更具有未來的

專業發展可能性，間接肯定學習創新課程之成效與價值。 

 



設計學報第 28 卷第 4 期 2023 年 12 月 107 

 
（2）情意態度層面 

Lin 等人（2019）研究發現，學習中易促發情境興趣的因素包含新奇生動的事物、可主動操作探

索的課程活動與先備知識相關的經驗。因 VR 對於學生存有新奇與特殊性，使學生於創新課程中

主動積極地投入，而在教學現場體驗 VR 設備時有趣和激動的反應，便是情感投入的證明。另外，

學生也因為長時間投入建模與細節設定等成就感驅使，使其在成果展示時期主動向觀展來賓與業

師，推薦並介紹 VR 體驗的操作和內容。因此在情意態度層面，創新課程使學生達到主動積極投

入，進而促使學習成效提升。 

（3）技能層面 

高階技能表現。目前許多文獻皆驗證，應用 VR 對於學習成效有正面提升之作用，學習成效由評

量學習成果表現，高階學習成效指學習過程中達到較高層次認知能力的成效。這種學習涉及對知

識的更深入理解、批判性思考、創新和解決複雜問題等能力。而學習成效中的技能泛指熟練度的

應用，本研究中創新課程應用為多重技能整合並實際應用，因學生所創造整合的空間造形、配置、

尺寸、質感和光線色彩等細節，需經由不同知識與技能聯繫表達，再透過 VR 更真實呈現去發現

並解決問題，此過程也透過師生交互討論培養批判型思考能力。而本研究於展出中也獲得資深室

內業界專家的肯定，其認為設計表達結合新興科技是趨勢，也是創意課程學習的進階呈現。而在

修習課程之能力問卷中，學生自認為在創新課程中提升能力的第一名為「資訊科技應用能力」，

綜上所述，VR 創新課程中的學習成效達成高層次認知與高階技能表現。另外，因結合 VR 科技

並熟練應用，確實減少距離感並增進真實性，以更細緻更完整的圖面同時進化了設計的溝通表達。 

（4）問題解決能力 

因室內設計為施作在人類居住使用之空間，尺度規模較大、構築成本較高，為避免成品不符合預

期或是拆除重作，衍生出增加成本與材料浪費，使用科技輔助進行設計有其必要性。VR 虛擬特

性之容錯機制，以及相較於室內設計工程拆除重新構築的低成本優勢，成為進行室內設計時不可

或缺的工具之一。業界應用端與教育端皆可積極於虛擬空間中嘗試各種不同的問題解決方案，既

有助於更真實地發現問題，並即時看到修正後結果。因學生有限的經驗，許多空間內問題可於 VR

虛擬空間中實驗並嘗試不同的解決方案，除了有助於培養學生累積觀察空間的經驗，也能提升解

決專業問題解決之能力，對於室內設計學習尤其重要。VR 之於室內設計將能夠有效率地培養專

業人才，具有快速累積專業經驗之優勢。 

4.  問題與限制 

（1）課程問題 

（a）課程規劃應更聚焦專業應用：經由學生質性回饋，建議 VR 課程增加實際操作及減少理論

說明的比重。因設計科系學生較著重軟體應用的難易，與操作後設計表現的效果，因此未來創新

課程需提早進行內容規畫與進度協調，並延長軟體應用練習與表現效果討論等單元比例，更深入

地聚焦於專業應用層面。另因室內設計課程中，繁多的作業量與緊湊的時間進度是老師和學生們

的共同挑戰，而 VR 課程的學習應用時間有限，實踐經驗學習圈僅有一回的機會，未能進行再次

循環四個架構重點為本研究之遺憾。此外，因教授 VR 技術應用的師資較少，需要增加培訓科技

師資或跨系支援，這些條件明顯限制運用 VR 設計學習的機會。（b）設備資源有限影響 VR 互

動：因設備資源成本考量，VR 相關控制器、遙控器及電腦軟體等數量不足，每位同學可使用的

時間受限，若改用加上手機螢幕顯示的陽春版 VR 眼鏡，受限於呈現效果僅有環景 360 度，無法
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互動或上下移動至其他空間，亦無法完整呈現空間樣貌。（c）無法充分全面應用 VR 功能：目

前 VR 科技可以提供視覺、聽覺、觸覺等互動功能，而在創新課程中，學生能夠習得建模與應用

VR 設備的技術，但針對 VR 其他相關感官知覺的功能，因難度較高，須搭配輔助設備，目前尚

無法加以應用，未來可繼續開發完整各項感官之沉浸。（d）室內設計領域之 VR 回饋機制不易

進行：多篇研究結果顯示，VR 能有效即時回饋，王寶惜（2020）研究報告中顯示，利用科技學

習可以給予學生最即時的回饋，對於學習或修正錯誤有最短時間的反饋而達到最好的學習成效。

但經過本研究課程和應用觀察發現，研究文獻多是應用 VR 的互動模擬或選擇或操作實驗，屬初

階即時回饋。而於室內設計領域之 VR 回饋機制不易進行，原因為室內設計的應用為高階複雜

度，發現設計問題後需要離開 VR 設備進行討論或紀錄，修改圖面亦需花上許多時間。另因眼鏡

頭盔產生的距離感和隔離性，戴頭盔的個人因沉浸於虛擬空間，較難與旁人互動甚至需要協助在

特定感測範圍，形成 VR 於室內設計應用時不易進行回饋機制。 

（2）研究限制 

（a）本研究因人數和課程，實施數量研究的樣本較小，代表性可能受限。（b）另因課程僅運用

科系中有限之 2 套 VR 設備，以及 10 套 360 度環景眼鏡，可能因此影響學生 VR 成品互動之表

現與研究呈現的深度。（c）VR 展出成果為畢業設計校內展場，畢業展已是學生大學四年最終的

設計成果，無法進行後續其他設計案應用之追蹤研究，造成研究限制。另因展出現場的環境與氛

圍呈現肯定、祝福和歡樂，業師的觀展回饋是否因此受到影響，形成因果關係的模糊。 

 

五、結論與建議 

台灣經濟研究院 2019《MIT Technology Review》中，比爾蓋茲認為科技研發的目的已經開始實現，

亦即科技同時改善與提升人類生活品質（林欣吾，2019）。而科技研發的目的與室內設計的目標，同為

改善人類生活品質而努力，在趨勢發展與實際應用之間，室內設計教育應更積極佈局未來的發展趨勢，

並以培育未來設計人才為重點目標。 

5-1 結論 

VR 創新課程教學是趨勢也是雙贏策略，若能由不同專業間協同合作，便能發展出更多可能性。而

VR 也讓室內設計由想像進入真實沉浸體驗，並以動態和影音搭配呈現多元樣貌。教與學也因創新課程

教學形式的豐富、教學方法多元化而形成多元優勢。研究結論統整如下。 

1. 應用 VR 教與學的改變 

VR 的使用帶來多向度互動的教學模式，也使學習趨勢更加個性化與科技化。教學因科技的應用，

設計資訊的獲取方式不受限於時間、場地、圖面等條件限制，延伸出教室以外的多元可能性，使學

習更彈性化。教學能夠突破傳統教授的單向度知識傳輸，擺脫傳統倚賴 2D 圖面與想像為主的設計

學習，透過 VR 結合資訊設備的多元媒介，引導更有效率的學習，預期在未來的學習環境中也將更

依賴科技。另因 VR 個人化設備和設計教學客製化，設計學習的趨勢將更加個性化。 

2. VR 特殊性提升情境興趣 

研究認為引入 VR 之創新課程因教材與設備的特殊性，引發學生的知識興趣和任務興趣，有效提升

學生情境興趣。 
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3. 創新 VR 課程增進高階學習成效 

因認知、情意與技能、問題解決四個層面皆正向呈現，學生能夠認識 VR 領域並認同 VR 的重要性，

透過對學習興趣的提升，學生更容易理解和記憶設計學習。由 VR 學習課程中主動積極投入，肯定

情意態度層面。另因創新課程涉及高階認知與多重技能的整合，並實際應用於專業設計之中，學生

得以應用 VR 展現高階學習成果，並藉虛擬空間的實驗更提升專業問題解決能力。 

4. VR 之於室內設計的優勢 

室內設計尺度規模較大、構築成本較高，為避免造成成本增加與浪費，應充份應用 VR 之容錯與低

成本特性，業界應用端與教育端皆可透過虛擬空間的模擬與實驗，習得專業問題的解決方案。因此

VR 之於室內設計之優勢，將能夠更有效率地培養專業人才，並提升專業問題解決之能力。 

5-2 建議 

新型冠狀病毒（Covid-19）疫情已改變人類歷史軌跡，引發網路科技與遠距交流的飛快發展，提醒設

計專業未來的科技學習與應用。本研究根據研究結論提出以下建議：（1）未來應更重視室內設計之跨領

域協作與應用，並投入發展科技結合設計之課程模式，設計學習將因此更有效率與彈性，更多發展的可

能性；（2）設計學習確實因 VR 技術的運用而獲益，未來人才的培育有待我們積極因應。在設計面，現

有系科普遍軟硬體設備不足，而 AI 時代急需相應設備，因此大幅編列預算和增購為必需條件。教學面則

需因應趨勢針對舊有課程結構進行滾動式調整，優化設計教學策略，並增加跨領域學習交流，積極檢討

師資專長條件。設計面將迎接改變設計思考模式的挑戰，傳統由 2D 到 3D 的圖面思考順序、設計溝通和

討論的方法，與設計成果展示的模式等，都將因新興科技面臨必要的改變與進化。為實現人與科技並存

的未來，設計教育必須深思，如何培養學生習得並運用 AI，並具備下一個世代的價值與能力等議題都是

值得探討的面向。而未來設計教育後續的研究也可結合智慧型控制、智能家具、感知材料等議題，以及

如何運用 VR 建構，設計初學者的同理心和觀察能力，或是以如何驗證 VR 是否更有助於快速製作原型

等作為後續研究議題。 

 
註釋 

1 經驗學習圈是探索活動的主要基礎理論架構，也是經驗教育的主要學習模式。探索活動經驗學習圈的

架構主要是以 Kolb 於 1984 年提出的四階段之循環經驗學習圈，根基於 John Dewey 經驗教育哲學、

Kurt Lewin 的經驗教育哲學、Vygotsky 的知識建構論以及 Jean Piaget 的認知發展理論，依此整理出學

習的循環圖。為體驗式教學極重要的理論架構之一，經驗學習圈內涵與重點。（1）體驗（experiencing）：

置身於活動中感受任何具體經驗，並學習到有價值的樂趣。（2）反思內省（reflecting）：將活動中所見、

所聽、所聞、所感覺到的事物，轉化為內在省思。（3）歸納（generalizing）：將想法與得到的經驗作歸

納與連結，累積成概念以做為將來解決問題時的應用策略。（4）應用（applying）：將所學運用於日常

生活中或是工作情境上。這四個階段是連續且隨時有可能發生，也會影響未來的某一個經驗（蔡居澤，

廖炳煌，2001）。每個階段並不只有單一方向，而是會因為環境、參與者間、教師或引領者、設施及裝

備彼此之間不斷互動，產生連續性交互作用，因此如何在多變的學習環境中，使用合適活動設計，運

用合宜的內省及引導分享方式，便成為探索教育成效之重要之因素。（參考經驗學習圈－教育百科｜

教育雲線上字典：cloud.edu.tw） 

https://pedia.cloud.edu.tw/Entry/WikiContent?title=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88&search=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88#:%7E:text=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88%20%28Experiential%20Learning%20Cycle%3BELC%29,%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88%E6%98%AF%E6%8E%A2%E7%B4%A2%E6%B4%BB%E5%8B%95%E7%9A%84%E4%B8%BB%E8%A6%81%E5%9F%BA%E7%A4%8E%E7%90%86%E8%AB%96%25E
https://pedia.cloud.edu.tw/Entry/WikiContent?title=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88&search=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88#:%7E:text=%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88%20%28Experiential%20Learning%20Cycle%3BELC%29,%E7%B6%93%E9%A9%97%E5%AD%B8%E7%BF%92%E5%9C%88%E6%98%AF%E6%8E%A2%E7%B4%A2%E6%B4%BB%E5%8B%95%E7%9A%84%E4%B8%BB%E8%A6%81%E5%9F%BA%E7%A4%8E%E7%90%86%E8%AB%96%25E
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Abstract 
Due to the rapid development of emerging technologies, interior design education needs to 

cultivate students with the technological skills required for the future. To explore the application 
of innovative curriculum utilizing Virtual Reality (VR) in assisting interior design education, can 
it enhance students' interest in contextual learning and evolve the communication and expression 
within interior design? This study introduces an innovative VR teaching mode into the instruction 
of the mandatory course "Interior Design VII," guiding students in cognitive learning and 
application of software modeling, while showcasing design outcomes through a 360-degree 
panoramic view. The research involves a total of 22 senior students from our university. Utilizing 
an evaluative case study approach for analysis, the research reaches the following findings: (1) By 
applying VR technology, the teaching process adopts a multidimensional interactive approach, 
aligning with the trends of personalized and technology-driven learning. (2) The uniqueness of VR 
enhances contextual interest. (3) The innovative VR curriculum enriches advanced learning 
outcomes. (4) VR has the advantage of enhancing the problem-solving ability of interior design 
professionals. 
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