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融入漸進式提示策略的環景影像虛擬實境(SVVR)情境學習模式提
升學生學習護理專業的教學實踐成效

Effects of a progressive prompting-based SVVR context learning 

approach on students' improving the teaching practice for nursing 

professional issues
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讓護理學生能夠在踏入職場前，認識護理專業和體驗實際臨
床場域的不同，透過課程儘早發掘認識護理專業和定位護理
專業角色，認識醫療團隊文化差異，共同執行醫療日常照護。

過去本堂課乃傳統講座，安排業界護理主管講座介紹，讓學
生了解企業真實臨床案例面貌，以幫助學生瞭解自己未來的
專業，課堂雖曾嘗試導入環景影像虛擬實境(Spherical Video-

Based Virtual Reality, SVVR)，賦能學生掌握學習的機會，讓
學生能夠體驗臨場感，完成專題。

研究動機
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 SVVR導入教學廣泛應用於各醫護及教育領域教學的益處，
大大輔助教師改善學習者的學習表現(Huang, Hwang, & Jong,

2022; Yang & Oh, 2022)。

培育護理學生面對及因應臨床複雜的醫療工作，重視教導
專業結合臨床需求，提升學生的學習表現，並讓學生早日
認識護理臨床面貌。

文獻探討



應用漸進式提示策略的SVVR情境學習的學
生，與傳統學習的學生比較，於護理專業培
訓的學習動機、溝通、合作、自我效能、批
判思考、問題解決能力及學習滿意度的成效。

目的



使用漸進式提示策略的SVVR情境學習的學生，與傳統學習
的學生比較，於護理專業培訓的學習動機、溝通、合作、
自我效能、批判思考、問題解決能力等是否有差異？

使用漸進式提示策略的SVVR情境學習的學生，與傳統學習
的學生相比在學習滿意度為何？
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研究問題
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教學設計與規劃

採準實驗設計。

調查「漸進式提示策略的SVVR情境學習模式」與
「傳統學習模式」學生間的差異性，分析學生「護理
專業問題研討」學習動機、溝通、合作、自我效能、
批判思考、問題解決能力等之表現以及教學滿意度。

進行量性資料調查，驗證漸進式提示策略的SVVR情
境學習模式介入課程之教學實踐成效。



針對本課程修課學生進行資料收集。

依學校實際教學情境，邀請有意願的60名學生參與本
研究，分為參與漸進式提示策略的SVVR情境學習模
式學習的實驗組及一般傳統學習的控制組。

一組各30人，皆是首次選修「護理專業問題研討」課
程之學生。

兩組學生皆由老師說明介紹後，請學生完成前測問卷。
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研究對象與場域



研究方法與工具

學習動機量表引用自Wang和Chen (2010) 參考Pintrich、Smith、
Gvrcia 和 McKeachie (1991)所發展的學習動機問卷。

溝通能力量表引用自Bearman、Cesnik、Liddell (2001)所發展
的溝通問卷。

合作學習量表，引用自Hwang、Shi和Chu (2011)所發展的合
作學習傾向問卷。

自我效能測量採用自Pintrich、Smith、Gvrcia和McKeachie

(1991)編制的量表。

批判思考量表引用自Lin、Hwang 和Hsu (2019)修改Chai 等人
(2015)所發展的批判思考傾向問卷。

問題解決能力測量採用自Lai和Hwang (2014)編制的量表。

教學滿意度(學習後)量表修改自Chu、Hwang、Tsai和Tseng 

(2010)編制的滿意度量表。

8



9

統計分析結果

**p<.01; ***p<.001.

類別 組別 N Mean SD t d

學習動機 實驗組 30 4.53 0.50 4.44*** 1.14

對照組 30 3.80 0.76
溝通能力

實驗組 30 4.57 0.42 3.69*** 1.19

對照組 30 3.94 0.62
合作

實驗組 30 4.50 0.51 4.13*** 1.05

對照組 30 3.85 0.71
自我效能

實驗組 30 4.73 0.50 5.80*** 1.49

對照組 30 3.84 0.68
批判思考

實驗組 30 4.47 0.51 3.90*** 0.99

對照組 30 3.82 0.77
問題解決能力

實驗組 30 4.63 0.49 4.11*** 1.08

對照組 30 3.94 0.76
教學滿意度

實驗組 30 4.53 0.51 3.48*** 0.89

對照組 30 3.94 0.79
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學生學習回饋
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以學生為中心，考慮未來加入更多簡易的SVVR平台，每
組專題規劃業師輔導，融入競賽機制，以讓專題成果更
具有品質。

本課程為遠距教學特色課程，實體專題操作分組需更多
時間輔導，以解決專題製作上的平台軟件問題。

學生可以結合護理實習經驗，發現並解決護理專業臨床
問題，並加強小組合作能力。透過本課程為即將畢業的
學生提供更多資訊能力，勵學生透過漸進式提示策略的
SVVR情境學習和小組討論學習完成複雜的護理專業問題。
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教師教學反思



教師的自我省思可以明顯感受到，透過漸進式提示策略
的SVVR情境學習，翻轉生以前過往單純聽講學習模式，
結合課程體驗及操作，學生可以腦力激盪臨床問題情境
設計教案，並且將想法與同儕小組互動，完成新的專題。

從班級互動中發現，規劃實作的部分，有效提高參與學
生學習動機、溝通能力、合作、自我效能、批判思考、
問題解決能力。

透過科技體驗學習啟發專題創作，也讓同學免於空泛的
議題討論，促進小組合作順利完成專題任務。。
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建議與省思



本人亦成果初步分享於第⼗九屆台灣數位學習發展研討會
Taiwan E-Learning Forum (TWELF 2024) 及 第 五 屆
International Conference on Learning Environment and

Educational Technology (LEET)、交流創新教學的心得，深受
好評。
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教學計畫成果分享
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