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摘要 研究流程圖

擴增實境在教育上近年來受到各⽅廣泛討論，然⽽多媒體學習

因包含多項認知活動，有影響學習效果之疑慮，且多數缺乏⾼等教育

者之研究補⾜其理論之完備性。因此，本專題係以本系學⽣作為研究

對象，並以計算機概論之硬體架構作為學習⺫標，探討擴增實境學習

在資訊回饋上「⾼低內在資訊」對於學習認知負載的影響。

本研究採⽤ Unity3D 與 C#，搭配 Vuforia 擴增實境套件進⾏學

習系統之開發。實驗設計以本系學⽣為基礎，使⽤單因⼦設計，以前

饋控制⾼、低內在資訊品質，最後依問卷調查法進⾏資料分析與假說

驗證。本研究結果顯⽰，擴增實境學習系統中，於前饋置⼊⾼內在資

訊品質有助於⾼等教育學習者降低認知負載、提升學習成效。

研究流程

本研究以資訊回饋的⾓度出發，結合認知負荷理論與多媒體學

習之觀點，設計擴增實境學習系統供學習者學習，並以問卷調查「

⾼低內在資訊回饋」於擴增實境學習系統饋對學習者認知負載與學

習成效之影響。

樣本回收後，採⽤結構⽅程模式作為衡量模型與假說驗證的⽅

法，驗證研究架構及假設是否成⽴，最後針對本研究架構及衡量結

果，撰寫結論與建議⽅向以供往後教學參考。本研究之研究流程圖

如右圖所⽰：
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系統模組

本系統架構分為兩⼤區塊：

•測驗模組

•審核評分模組

存⼊資料庫
測驗模組 審核評分模組➔ ➔

測驗模組

•紙本實驗說明

測驗開始前受試者將閱讀相關紙本教材，包含實驗說明

及正式測驗階段使⽤的識別圖與其名稱。

•前置測驗

⺫的在於排除受試者⽔平不⼀致的變因，內容為計

算機概論課程內容相關的五題選擇題，若分數⾼於測驗規

定⾨檻該次測驗將被視為無效。

•系統與規則說明

為正式進⼊學習階段前的測驗說明，依系統隨機分配為

「⾼內在」和「低內在」兩種說明。⾼內在說明較為完整、有邏輯;低內在說明

則較簡短、雜亂。

•開始學習

掃描識別圖後，3D教材便會出現於智慧型裝置上，可經由旋轉、放⼤縮

⼩進⾏學習。模型上⽅有標⽰零件，點選即可進⾏學習。
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結構⽅程路徑圖
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圖中箭頭表⽰構⾯與構⾯間的因果關係，箭頭旁的數

字為路徑係數及 T-value，箭頭為實線表⽰假說成⽴，虛線

則表⽰假說不成⽴。

結構⽅程模式結構模型及假說檢定

本研究之路徑分析結果如表所⽰，在顯著⽔準 α= 0.05的條件下，僅假說

H1a未通過檢定，因此假說不成⽴，其餘假說皆成⽴。

結果分析

系統介⾯

審核評分模組

•正式測驗

依本次學習內容所設計之選擇題，每題答對可得10分，

共10題，滿分100分。

•系統審核評分

完成正式測驗後，依據受試者測驗之分數給予回饋。回

饋內容由系統隨機分配為「⾼內在」與「低內在」兩種資訊。

⾼內在說明較為完整、有邏輯；低內在說明則較簡短、雜亂。

本研究依蒐集到的問卷進⾏實證分析，並針對研究之各項假說進⾏驗證，分析內容計有敘述性統計分析、信度分析、結構⽅程模式之衡

量模型、結構模型與假說檢定，經檢定後均通過標準。本次回收問卷共89份，問卷有效率為88.76%。

•得分⾨檻

若得分⼤於60分即可結束測驗，進⾏問卷撰寫。若得分⼩於

60分，則必須仔細閱讀回饋內容並學習，之後再次進⾏正式測驗。

正式測驗 得分⼤於60分
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掃描圖⽚，出現於⼿機上之3D模型

正式測驗

點選模型上標⽰⽂字後，出現的說明⽂字

得分與認知回饋


