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一、前言 

當今無所不在的數位學習環境結合擴增實境（AR）及情境體驗學習設計，

以探討其提升學生學習興趣及學習成效的相關研究，逐漸成為科技輔助教育的創

新發展趨勢（陳志銘、蔡雁農，2013；張菀珍，2015；蕭顯勝、陳俊臣、李鴻毅，

2013；Chiang, Yang & Hwang, 2014），惟目前研究鮮少將此類教學革新方式運用

在技能學習領域，引起思考在技術型高級中等學校（以下簡稱技高）實習課程運

用的可能性，特別是將 AR 融入認知學徒制，運用在動手操作的實習課當中對學

生學習成效的影響。 

觀察目前多數技高汽車科教師實習課的教學方法，多運用傳統的演示教學法

或練習教學法，且受限於學校所使用的教學車輛，學生所學的技能也相對受到限

制；當教師教學操作完後，學生在實習操作的過程中，教師必須長時間在旁指導、

糾正學生的動作，在現今數位媒體發達的年代，已非實習課技能學習的最佳情況。

尤其是近十幾年來，擴增實境（AR）、虛擬實境（VR）等穿戴式新興科技越趨成

熟，並獲得良好的學習效果，例如中部地區某科技大學通識課程透過擴增實境

（AR）以無實體器材的模式，利用 Augmented Reality Exhibit Scratch（ARES）

進行程式學習，研究結果顯示其前後測分析結果學生的成績有明顯的進步（張士

勳、廖惠雯、張伃雯，2023）。此類新興科技是否也適用於技高實習課程的學習，

值得進一步探討。 

在技能學習中，認知學徒制（cognitive apprenticeship）是國內外技能教學場

域常見的有效教學法。認知學徒制主要指在一情境下，是由師傅將其所擁有的知

識技能進行講解示範，讓學徒從旁觀察、模仿練習並反思，進而習得師傅的完整

知識技能（陳國泰 2012；Alger & Kopcha, 2011; Collins & Kapur, 2014）。關於認

知學徒制在技能學習上的應用，例如針對車輛專長之大學生，運用認知學徒制教

學方法之實驗教學，研究結果顯示其整體檢修能力等方面皆顯著高於傳統教學方

法（張俊興，2020）。 

二、AR融入認知學徒制內涵及教學實例 

擴增實境（AR）的定義是由 Milgram 與 Kishino（1994） 認為「現實-虛擬



 

 

臺灣教育評論月刊，2024，13（7），頁 108-113 

 

自由評論 

 

第 109 頁 

連續流」（Milgram’s Reality-Virtuality Continuum）。他們將其內容的真實環境與虛

擬環境分別當作連續流的左右兩側，在位於兩者之間的稱作混和實境，再來若靠

近真實環境的就是擴增實境。根據北卡大學 Azuma Ronald（1997）認為擴增實

境須包含三個方面的內容：結合虛擬物與現實（combines real and virtual）、即時

互動（interactive in real time）及 3D 定位（registered in 3-D）；而 Carmo 等人

（2007）則認為擴增實境就是將電腦生成的虛擬物件在真實的世界中產出，讓虛

擬物件可以與真實世界共存。葉庭瑋（2022）將虛擬實境應用於電腦組裝的訓練

教材並對其學習成效與未使用虛擬實境的訓練教材進行比較，研究結果顯示，透

過電腦版虛擬實境式訓練教材進行電腦硬體裝修技術士丙級檢定的實際模擬測

驗，其學習成效及技術流暢度皆優於影片式訓練教材。綜整相關文獻發現，研究

結論皆一致認為運用擴增實境（AR）的多媒體融入教學活動，可以提高學生的

學習新奇感、將抽象的知識概念視覺化及學生的學習成效優於傳統的教學模式

（程月娥，2020；黃揚勝，2017；黃秀婷，2016）。 

認知學徒制此教學方法的理論基礎融合建構主義及傳統學徒制，根據 Collins 

等人 (1989) 所建立的「認知學徒制」在理想的學習環境下其包含構成學習環境

的四個面向：教學內容（content）、教學方法（methods）、教材排序（sequence）

以及社會情境（sociology）（陳國泰，2012；Collins, A., Brown, J. S., & Newman, 

S. E., 1989）。其中，又以教學方法之內容貴為重要，包括示範（modeling）、指導

（coachimg）、鷹架（scaffolding）、闡明（articulation）、反思（reflection）、探索

（exploration）。認知學徒制應用於汽車技術實作課程進行教學之研究結果顯示，

運用認知學徒制教學方法，學生的整體檢修能力皆顯著高於傳統教學方法（張俊

興，2020）。其他相關文獻也指出，因認知學徒制強調情境式的學習，採用此教

學方法能夠提高學生的學習動機和改善學習的成效。 

三、AR融入認知學徒制於汽車修護技能教學的規劃與可行作法 

吳姿伶、張懷綾、金凱儀（2023）透過 AR 融入認知學徒制之學習環境結果指

出，學生認為此教學方法有助於提升學習成效。教學設計是一個主要的關鍵，認

知學徒制的教學模式中包括示範、指導、鷹架、闡明、探索和反思過程，每一個

學習階段都可以讓學生能有充足獲取專業知識與技能（張俊興，2020）。一旦將 AR

融入在認知學徒制中的探索過程，可加深學生對於汽車修護技能的維修印象，學

生認為透過 AR 來進行技能的探索是有趣且即時獲得資訊與知識。李哲至（2024）

因 AR 是即時的，學生在探索階段遇到問題可以直接透過 AR 的通訊與教師連

線，教師能夠直接看到學生目前所看到及面臨到的情境，此時能夠即時的對學生

進行技能引導並給予知識相關的指導。當然，教師的示範是很重要的，透過教師

的示範將專業知識與實作經驗結合，除了可以提升學生的自信心，也可以引起學

生的學習動機，藉此更可以把技術的能力保留起來，連結所學的知識和技能。 
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對於後續 AR 融入認知學徒制之教學建議，認知學徒制必須是真實的情境式

教學，適合應用於技能之學習，如技術型高級中等學校的實習課程。知識與技能

的學習必須要同步，避免學生未有知識上的先備能力就面對技能學習的挑戰，讓

學生可以知識與技能結合，將其融會貫通。 

本研究運用 AR 融入認知學徒制於汽車修護技能教學，依照授課教材（台科

大圖書-汽油噴射引擎實習）該教科書進行實驗教學，教學內容為第三章「起動系

統檢測」教學時間共 300 分鐘，透過 AR 融入探索及鷹架階段，一週三節課，兩

週可完成一章節的教學活動。起動系統檢測教學內容架構如圖 1 所示。 

圖 1 起動系統檢測教學內容架構圖 

 

四、挑戰與因應之道 

因 AR 頭盔的限制，其教學設計須考量使用場域將 AR 頭盔精準融入適當時

機，避免網路連線的問題及電力不足的問題產生，導致學習效果降低，其教學過

程中面對幾項挑戰，分別為 AR 頭盔電池容量有限、AR 頭盔的使用時間過長恐

引起身體不適、學生對於 AR 頭盔的熟悉度不高及並非所有課程皆適用 AR，以

下分別說明之。 

(一) AR 頭盔電池容量有限 

因 AR 頭盔為移動式穿戴裝置，內建之電池容量有限，電池充飽電後可使用

的時間約 50 分鐘，隨時可能因為電池沒電而無法繼續使用 AR 頭盔進行教學，

可能導致教學因此而中斷。為避免此情況發生，教師必須調整其教學內容，將 AR



 

 

臺灣教育評論月刊，2024，13（7），頁 108-113 

 

自由評論 

 

第 111 頁 

頭盔運用於學生進行技能實作時使用，而非教師教學時，降低 AR 頭盔的使用時

間並且當 AR 頭盔未使用時，則將其進行充電，增加 AR 頭盔可使用時間，克服

其電池容量之問題。 

(二) AR 頭盔的使用時間過長恐引起身體不適 

因 AR 擴增實境將虛擬與實物做結合，達到虛實合一，因此當學生使用一段

時間後，容易有頭暈且有想吐的感覺，此時學生的注意力與學習成效就會下降。

為避免此情況發生，教師必須調整其教學內容，教師教學時不使用 AR 頭盔，當

學生進行技能實作時再使用，且提醒學生 AR 頭盔使用一段時間後務必拿下讓雙

眼休息，以此降低身體上的不適感。 

(三) 學生對於 AR 頭盔的熟悉度不高 

因 AR 擴增實境用於生活與教學皆未普及，學生使用 AR 頭盔皆為第一次使

用，當 AR 頭盔要融入教學活動前，需要花一段時間與學生說明其設備該如何使

用，並給學生可以去熟悉設備的使用方法，當開始進行教學活動後，也會適時的

詢問學生對於 AR 頭盔的使用情況，從學生的反饋中再去做 AR 頭盔該設備的教

學與修正，讓學生在使用 AR 頭盔進行教學活動的過程中能夠更加順利。 

(四) 並非所有課程皆適用 AR 

AR 融入課程教學較適合運用在技術知識比較高的課程，當學生在學習基礎

課程時，因未有先備知識，若又將 AR 融入於課程之中，除會影響學生的學習成

效外，可能又會因 AR 設備本身的問題影響學習進度。因此，學生在學習技術知

識較高的課程時，因有了先備知識，當 AR 適時的融入課程，可以加深學生的學

習印象，進而提升學習成效。 

五、結語 

科技的發展日新月異，現今學習環境不再僅限於是傳統式老師講、學生聽的

學習模式，搭配 AR 擴增實境，讓學習者藉由行動載具與學習內容互動，透過 AR

擴增實境虛實合一的特性添加學習的新鮮感、互動性及增加空間概念，並加上認

知學徒制的建構教學方法，結合後其特色特別適合作為技能學習之輔導工具與教

學方法，培養學生能夠具備思考、解決問題進而自主學習的能力。近年來數位學

習成為發展的新趨勢，期許技高汽車科教師能持續精進數位科技融入教學的能

力，有效提升學生的學習成效與動機。 
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