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一. 報告內文(Content)(至少 3 頁) 

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

(1) 教學實踐研究計畫動機 

在大腦的運作中，最重要的基礎就是各種帶有電荷的離子如何進出細胞，進

而影響神經細胞的膜電位變化，造成訊號的傳遞，而身體裡面的環境變化又

是如何影響這個過程，對很多同學來說，這是很難去想像及理解的，因為看

不見也摸不到，即便是搭配一般的影片也效果不彰，現在有了 virtual 

reality (VR, 虛擬實境)，只要將虛擬實境互動影片或遊戲製作好後，戴上特

殊眼鏡，你就能有身歷其境的感受，而且還能與影片中的環境互動，所以本

計畫要利用此技術來進行身歷其境的教學，讓同命學能看到到底我們腦袋裡

的神經細胞是如何運作的。這有助於同學對大腦的理解，也讓同學更了解自

己，明白個體與環境的連動關係。 

另外對於大腦結構的了解，以往皆藉助於圖片，或者是做實體的觀察，但是

平面的圖片或甚至是 3D 立體圖效果都不是很好，同學仍停留在背誦的階

段，無法真正明白大腦結構及其功能，而實體觀察得犧牲動物且還不見得看

的到細節，所以用虛擬實境互動影片，可在虛擬實境切片然後觀察結構，還

可以不斷重切，或是換一個切法，是一個經濟，不浪費生命的有效認識大腦

的方式。 

     (2) 教學實踐研究計畫主題及研究目的 

 

本研究計畫的主題及研究目的是想利用現代科技-虛擬實境(VR)互動影片及

遊戲-來改善以往教學上同學不容易理解之內容的學習成效，所以須製作與本

課程相關之虛擬實境(VR)互動影片及遊戲，特別是” 腦袋裡裝了什

麼?”，” 腦細胞如何溝通運作?”，” 腦的發育”，” 觸覺與痛覺: 真

實與魅影”，以及"由鼠腦看人腦”幾個單元。想藉由身臨其境的學習方式

提高不易習得之課程內容的學習成效。 

 

 

2. 文獻探討(Literature Review) 



在過去十年中，數位科技一直在影響著教育，虛擬實境(Virtual Reality, VR) 

的加入吸引了學生並促進學習的成效，虛擬實境允許學生更直接地與主題互 

動，與教師的指導相輔相成，並為學生創造身臨其境的課程， 

教育理論家約翰·杜威（John Dewey）曾說:有效的學習是經驗性的（Dewey，

1938） - 而 VR 提供了一種可以實現經驗的直接方法。  VR 技術仍在不斷發展，

並且越來越多地成為主流，像模擬技術一樣，可以通過 VR 虛擬地學習許多困難且

“冒險”的訓練經驗（例如醫學和軍事訓練）。 這意味著可以降低培訓成本，以

及避免實際情況的潛在風險。 此外，學生可以體驗他們無法體驗的世界中的其他

地方和情境，並豐富他們的學習經歷。 

   什麼是 VR？ 

虛擬實境 (Virtual Reality) 的基本概念，是利用一個 沉浸式的裝置(含特

殊電腦週邊設備，如頭戴顯示器和資料手套，立體眼鏡，三度空間滑鼠)，將使用

者跟現實世界隔離，創建一個全數位化 360 度虛擬環境，以視覺、聽覺、甚至觸

覺的方式在虛擬環境中進行體驗。 

這些整合繪圖、聲音、影像、動畫及互動的技術，使虛擬實境具備三項特色(孫

憶明，2018)： 

I. 想像力（Imagination）：透過電腦產生的虛擬場景與體驗效果，可以是把

現實場景重現 (例如置身在喜馬拉雅山頂，身處大腦之中)，或是完全憑空打造 

(例如多人戰鬥遊戲，離子進出神經細胞的遊戲)，可以發揮的想像力空間是無限

的。 

II. 互動性（Interaction）：除了透過模擬場景的呈現，使用者能與虛擬場景

的物件互動，透過不同輸入及感知設備（像是頭戴顯示器、資料手套、位置追蹤器

等），系統能給予適當的即時反應，產生模擬真實的感覺。 

III. 融入感（Immersion）：結合虛擬場景與各種輸入設備，滿足各種感官的

感受，而讓使用者融入其中，這是 VR 跟其他 AR (擴增實境) 最大的不同。 

   VR 在教育學習領域的創新價值 

相對傳統的文字或平面教材，VR 教材的豐富性和體驗性更高，對於學生的動

機提升很有幫助。而 VR 技術「重現(Recreate)」環境的特性，能產生傳統教育沒

辦法達到的效果，例如帶學生回到古代環境，上到外太空，或是到澳洲草原看瀕

臨絕種的動物。 

在傳統教育上比較有風險的教學環境 (例如化學實驗、電力運作、飛航駕駛

／武器模擬、醫療手術、工業噴漆等)，也可以因有效運用 VR 的模擬練習，相當

程度地降低失誤率及危險性，同時節省大量的成本。 

Google 從 2015 年啟動的 Expedition Pioneer Program (探險先鋒計畫) ，

因為可以利用低廉成本的 Cardboard (穿戴式紙盒，搭配手機&APP)，以及免費提

供的大量學習場景（例如太陽系、地球探索、職涯場景等）和教學管理機制，已經

為超過一千萬個學生帶來新的學習型態。(孫憶明，2018) 

這幾年國內外在中小學的 VR 應用上，有老師將艱深的物理現象或公式，透過 

VR 的展示變的相對簡單易懂，有廠商提供開發工具，讓學生在 VR 的環境下設計 

3D 模型，搭配 3D 列印機作出設計感更好作品，也有比較先進的學校進行「多人

遠距同時上課」的實驗教學 (例如「微視酷 VR 課堂」)，來充分發揮這項新技術

的價值。而本課程則是要利用 VR 來讓同學以身臨其境的方式來了解我們的大腦

及其如何運作。 



3. 研究問題(Research Question) 

本課程則是要利用 VR 來讓同學以身臨其境的方式來了解我們的大腦及其如

何運作。 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

   (1) 研究設計說明 

   說明：請依據研究主題進行研究設計的詳述，內容包含教學目標、教學方法、成績考

核方式、各週課程進度、學習成效評量工具等。 

  本計畫主要創新課程設計為利用虛擬實境 (VR)技術來提供身歷其境的學習模

式，以增加同學對於某些較難理解的課程內容有較好的學習成效。在此課程中選

了 5 堂課(下表中以紅字標)來製作虛擬實境(VR)互動影片及遊戲，主要內容涵蓋

了: 腦部結構，離子如何進出神經細胞，如何從一個小小受精卵長出一個腦袋，神

經細胞的訊息傳遞等， 

 以下為內容為教學目標、教學方法、成績考核方式、各週課程進度、學習成效評量等: 

 

*教學目標 

如果人類是萬物之靈，那麼大腦就是控制萬物之靈的主宰者。大腦是一

個生物個體的總司令、總指揮官，我們的一顰一笑、一個念頭、一個想

法、一舉手、一投足，在在都受到大腦的調控，本課程的目標在於提供

學生與大腦相關的基本知識，並引導學生由對大腦的基本了解，從而衍

生對大腦相關的問題的思考與討論，期望能增進學生對個體的認識，並

進而理解行為的產生，課程導向將以有趣生活化地介紹大腦基本知識為

原則。由於本校多數學生為人文社會科學導向，這樣的課程不僅有助於

個人對社會的適應性，亦將增進其生命科學素養，邏輯思考能力，並增

加其未來的競爭力。  

本課程將由微觀的大腦為起點，介紹大腦的基本運作方式，進而介紹感

官的世界，最後擴展至認知與行為層面，並將人文層面的思考與探討併

入教學中，以期能激發出同學對生命科學的好奇與省思。  

在大多數知識極易於網路取得的世代，本課程的學習著重於科學理解及

邏輯思考，課堂有許多互動討論的機會，課程目標在於介紹與大腦相關

的生命科學，並引導進行知識的探索與學習，建立其自學能力的基礎及

養成。 

 

*教學方法 

1 本課程為一學期之必選修核心通識課.每週 2 小時的正課，上課方式為:  

講述： 40   %；討論：  40  %；數位學習： 20   %，在數位學習

部分擬申請此計畫發展 VR(virtual reality)教材，以身歷其境的方式協助

學習。 

2. 另有 8 次討論課，每次兩小時，討論主題搭配正課內容，由老師及助

教引導學生分組進行討論及分享, 其中”由鼠腦看人腦”的討論課也將設

計 VR 互動影片，以身歷其境的方式協助學習。 

 



*成績考核方式 

(1)課前作業佔學期分數的 5％，  

(2)上課之參與及討論發言佔學期分數的 15％，  

(3)討論課(含組內組間評分)佔學期分數的 30％，  

(4)期末分組上台報告(含組內組間評分，報告內容的選擇可以是問題的

探討，資料的蒐集統整，或是實驗歷程及結果)佔學期分數的 20％  

(5)考試佔學期分數的 30％ 

 

*課程進度 

 

週

次 

課程主題 

(教材自編，講義

於上課前上傳於

課程數位學習網) 

課前閱讀 教學活動與作

業 

1 大腦，行為及認

知 

  

2 

腦袋裡裝了什麼? 

魅影腦細胞 神經膠細胞對思

考與學習的重要性，可能不

下於神經元！(科學人 2004 年

5 月號) 

腦部結構

(VR，virtual 

reality 互動

影片) 

3 

腦細胞如何溝通

運作? 

用行為重塑大腦 藉由適當的

訓練，大腦的功能區是可以

重新劃分的；原來成年人的

大腦並非鐵板一塊(科學人

2003 年第 20 期 10 月號) 

離子通道與腦

部細胞周圍環

境之互動

(VR,virtual 
reality game) 

4 

腦的發育 

新神經元的作用 環境造就新

的神經元? (科學人 2006 年 8 月

號) 

腦部發育

(virtual reality 

互動影片) 

5 

肢體移動的控制 

暈車原因新理論 無法維持姿

勢才是暈車的真正原因嗎？

(科學人 2009 年第 87 期 5月號)   

討論課: 不聽

使喚的腦子 

6 感官世界: 你聞

到了嗎？到底是

臭 還是香? 

 討論課: 對狂

牛症的認識與

探討 

7 

感官世界: 耳聰

目明! 

眼睛如何幫腦看？視網膜處

理資訊的能力遠超乎任何想

像，竟然能同時上傳十二部

不同影片給腦。(科學人 2007 年

5 月號) 

 

8 

觸覺與痛覺: 真

實與魅影 

慢性疼痛的幕後黑手 膠細胞

是神經細胞的守護者，但它

們有時也可能呵護過度。 要

紓解現有藥物無法平息的疼

痛，或許可從控制膠細胞著

手。(科學人 2009 年第 94 期 12 月

號)   

討論課:大腦

迷思 

 

VR，Virtual 

reality 互動

影片協助了解

神經訊號傳遞 

http://sa.ylib.com/read/readshow.asp?FDocNo=303&CL=18


9 期中測驗   

10 

動機與情緒 

克服生活中的壓力壓力，在

焦慮與憂鬱症扮演著舉足輕

重的角色。(科學人 2003 年 10 月

號) 

討論課:情緒

實驗室，快樂

與恐懼 

11 

性不性由腦 

男腦女腦真不同女人真的愛

聽謊話、男人真的愛說謊？

兩性的不同，可以從腦子的

差異說起。(科學人 2005 年 6 月

號) 

當了媽媽，妳會更聰明誰說

懷孕會讓人變笨？最近的研

究發現，生殖經驗會重塑雌

性哺乳動物的腦子，連帶增

進多種認知能力。(科學人 2006

年 2 月號) 

交課前作業 

討論課:善變

的女人 

12 

腦與閱讀 

漢字閱讀：腦中現形記人們在

閱讀漢字時，腦神經到底如

何處理漢字的形、音、義三

種訊息？腦造影技術讓它無

所遁形。(科學人 2003 年第 20

期 10 月號) 

 

13 

學習與記憶 

尋找智力基因雖然智力很容

易測量，也反應了某種程度

的真實，但是當科學家搜尋

人類的基因組，卻找不到形

塑智力的因子，進而發現這

些因子遠比預期的難以捉

摸。 (科學人 2008 年第 81 期 11 月

號) 

交課前作業 

討論課:由鼠

腦看人腦(VR 

互動影片) 

14 
成癮藥物對腦做

了什麼 

酒癮會遺傳嗎？找出酒癮基

因，將可對症下藥，並幫助

高危險群做出聰明的人生抉

擇。(科學人 2007 年 5 月號)  

台灣流行什麼毒？藥物成癮會

造成個人身體及生活上的傷

害，更會損害社會秩序。台

灣常見的濫用藥物又哪些？

我們又該如何防治？(科學人

2004 年 4 月號) 

 

15 精神病與神經病 

自殺可以預防嗎? 預防自

殺，是所有自殺身亡者家屬

的願望。此文帶領讀者於黑

討論課: 神精

疾病之醫療照

護，座談(邀

請神經內科醫

http://sa.ylib.com/read/readshow.asp?FDocNo=685&CL=4
http://sa.ylib.com/read/readshow.asp?FDocNo=799&CL=4


暗中尋覓光明路途的源頭(科

學人 2003 年 3 月號) 

躁鬱症與創造力有人說，瘋

子與天才是一線之隔，這種

說法雖過於誇大，但最近有

些研究卻顯示，創造力與情

緒失常之間，似乎有些關聯

存在。(科學人 2005 年 11 月號) 

 

師進行座談) 

16 期末分組報告 

 討論課: 乘著

想像的翅膀，

電影中的腦科

學 

17 期末分組報告   

18 期末分組報告   

*學生學習成效 

有些課程內容在口語化教學搭配一般影片下就可收到不錯的成效，但有

些內容則在沒有親眼看到實際狀況下，比較難憑空想像，學習成效較不

佳。 

*預期個人教學

成果 

第 2，3，4，8 單元及，是同學較無法想像理解的部分，即便有搭配一

般的影片上課，還是無法達到一個很理想的學習成效，故選擇這幾堂課

用 virtual reality 互動影片及遊戲來協助教學，想嘗試讓同學以身歷其

境的方式學習，以期達到完全理解並能加以應用的效果。而第 13 週的”

由鼠腦看人腦”討論課則可以 VR 互動影片來取代實際鼠腦進行切片。 

*學習成效評量

工具(如前後測、

學生訪談、問卷

調查等) 

同樣的教學題材，比較有搭配 virtual reality 影片及遊戲進行學習的同

學，是否成效比沒有搭配 virtual reality 影片及遊戲學習的同學來的

好，評量的方式請參考上述的” 成績考核方式” 

*其他補充說明 

(如課程參考網

址) 

參考書目 

(1)Neuroscience: Exploring the Brain, Mark F. Bear Barry W. Connors 

Michael A. Paradiso 所著,2007  

(2)神經生物學-從神經元到大腦 1995  

(3)女人的大腦很那個(皇冠出版社)  

(4)大腦開竅手冊(天下文化科學天地)  

(5)從 0到 99歲腦的奇蹟(天下雜誌)  

(6)看見聲音(時報出版)  

(7)錯把太太當帽子的人(天下文化心理勵志)  

(8)Phantoms in the Brain (Harper Perennial)  

(9)科學人雜誌  

(10)科學月刊  

(11)科學發展 

 
 

 



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

(1) 教學過程與成果 

A. 研究架構及對象 

因本校學生大多為文法商背景，原本科學基礎就較薄弱，但不管從事哪個行業，科

學邏輯思考是必須的能力，在面對事情時才能做正確的判斷，不會人云亦云。所以科學

教育在本校更形重要。再加以對大腦的認識有助於對自我及周遭的人的了解，故本門課

為本校必選修之核心通識。多年教授這門課，了解到有些很重要的內容對同學來說很不

容易懂，所以希望藉由此計畫發展教有趣活潑的教學方式，利用虛擬實境(VR)互動影片

進行身歷其境的學習模式，以提高學習成效。 

B.研究方法及工具 

此課程上下學期各一個班，在上學期虛擬實境(VR)影片及遊戲均在製作中，所

以上學期的班採一般上課方式，而下學期的班則有五堂課有虛擬實境(VR)影片

及遊戲的搭配教材，上下學期的學習評量方式皆同，比較兩班的學習成效。虛

擬場景與物件設計會運用 MAX 及 MAYA 軟體來進行， 使用者介面互動設計會運

用 unity 軟體來進行，在課程設計之軟體使用實務面會諮詢專家， 另搭配特

殊電腦週邊設備，如頭戴顯示器和資料手套，立體眼鏡，及三度空間滑鼠來達

到沉浸式身歷其境的效果。 

    C 資料處理與分析 

蒐集的學生學習成效會進行統計分析，並以同學的使用經驗再作修正。 

    D 預期完成工作項目與成果 

  (1)預期完成之教學成果 

開發神經科學之虛擬實境互動影片及遊戲教材(因疫情，未全部完成) 

  (2)預期達成之學生學習成效(因疫情，未完成測試分析) 
身歷其境的虛擬學習方式將提高學習成效，以往不易理解的單元將變得易懂，有趣。 

  (3)預計教學成果公開發表分享之規劃(未完成) 

開發製作完成的 VR影片及遊戲也會公布於網路平台，例如台灣通識網，供大家參

考。 

(4)困難與反思 

 課程設計的過程需使用數個應用軟體，此些軟體並不容易上手，學習需時間，

加上疫情狀況，影響合作及學習，致進度落後 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

從事神經科學研究多年，一直都覺得這些關於生命的美妙研究成果不該只是留在象牙

塔裡，而應該與社會大眾分享。近年來看到新聞版面對很多事情經常是人云亦云，不求

甚解，大家在面對事情時，似乎不太能去探索分析它的來龍去脈，所欠缺的是一個科學



邏輯的思維方式，顯示我們的科學素養是有待提升的。所以如何找到好的方法去加強科

學教育是很重要的 

對”有趣”的課程興致勃勃，對”枯躁”的內容打瞌睡，這是不變的定律，所以如何讓生

硬的科學化身為有趣而令人好奇的日常生活議題呢? 這就是為何我們要借重虛擬實境 

(VR)技術，利用 VR互動影片及遊戲來讓學習者以容易，有趣的方式來學習較生硬的題

材。 

成果應與教學社群分享，除了提供大家使用外，也希望帶來拋磚引玉的效果，推動教

材改革進化。 
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三. 附件(Appendix) (請勿超過 10 頁) 

與本研究計畫相關之研究成果資料，可補充於附件，如學生評量工具、訪談問題

等等。 

 

 


