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 虛實整合：結合擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料實作課程之研究 

一、研究動機與目的 

(一)研究動機 

根據經濟部統計處（2020）統計指出，109年 7月飲料店營業額達 87億元，年增率 2.2%；

109 年 8月飲料店營業額達 88億元，年增率 0.2%；109年 9月飲料店營業額達 86億元，年

增率 1.5%。108年飲料服務業家數為 23,849家，銷售額達 7775萬元；109年 1~9月飲料服務

業家數則為 25,250 家，銷售額達 5405 萬元（財政部，2020），由此可見臺灣地區飲料業的

營業額持續攀升。隨著飲料店蓬勃發展之下，手搖飲及咖啡店營業據點的擴增，所需的人力

供不應求，然而多數臺灣高教體系之餐飲教育，多著重於較為基礎技能教育，能使學生具備

基礎的飲料製備技術能力跟概念。因此，所培育出的飲料調製人才多僅能符合業界基本需求，

若要進入設計與開發的進階需求，則尚待加強創意思考及設計開發之訓練，因此如何避免學

用落差，培育現今臺灣地區飲料業所需之人才，是目前臺灣地區飲料產學界所必須急切關注

的重要課題。 

在教學場域中，許多活化教學或創新教學的方案與實例被傳遞與擴散，不同的老師在活

化教學或改變教學型態時，會因個人的教學信念、專業知識、專長或偏好而有所不同（王金

國，2015）。Brown 與 Isaacs (2005)提出「世界咖啡館」，是一種新興的討論模式，通過彼

此的對話，認識自己的個人價值，並提供相互見解、知識和創新思維的機會，為採取行動創

造了可能性(Estacio & Karic, 2016)。Estacio 與 Karic (2016)認為世界咖啡館是一種社區參與方

法，會促進對高等教育國際化的反思，透過在輕鬆舒適的氛圍中進行討論、反思，在交流過

程中以獲取個人和文化偏好的見解，尊重多元化的觀點。Aldred (2011)認為教師應活用不同

學習方式，讓學生討論誘出更多的創新想法，因此在設計活動時，將不同社會背景的人放在

一起，才會呈現多元的觀點。周維萱、莊旻達（2013）認為大學的教育課程中，藉由世界咖

啡館討論分享的形式，以核心議題的討論方式進行各組不同意見的交流，讓學生對於學習認

知有不同的看法，呈現多元的面向，並在面對爭議時，活用審議的知識、技巧能力達成共識

並解決問題。 

而隨著資訊科技日新月異，軟硬體逐漸成熟，擴增實境（augmented reality，簡稱 AR）

的應用領域愈來愈廣，像是教育、觀光、文化、娛樂等皆有運用 AR 技術（謝旻儕、林語瑄，

2017；Azuma, 1997）。Swensen (2016)指出 AR 是一種具有潛力的技術，具備「結合虛擬與

真實世界」、「能即時互動」及「必需在 3D 空間」的三大特性，將抽象和複雜的概念可視

覺化，運用在教育中，能夠幫助學生瞭解抽象的概念，對學習有所幫助。配合技術的發展，

有教師使用 AR 作為教學工具，將課堂教學結合 AR 技術，已是教學現場中所使用的教學方

式之一(Garzón, Kinshuk, Baldiris, Gutiérrez, & Pavón, 2020; Wu, Lee, Chang, & Liang, 2013; Furió, 

González-Gancedo, Juan, Seguí, & Rando, 2013)。Toledo-Morales 與 Sanchez-Garcia (2018)在教

學上運用 AR 技術，研究對學生學習的影響如何，發現使用 AR 作為教學工具，會明顯改善

學生的學習表現。Garzón 與 Acevedo（2019）分析 AR 技術納入教學現場對學生的影響，研

究指出將 AR 技術結合學習活動是有意義的，能用來輔助學習，且可以提高學生的學習成就

和學習動機。陳志洪、李佳穎、齊珮芸（2020）研究開發「AR 拼圖學習系統」，並將學習

系統運用在教學現場，發現將拼圖結合 AR 的學習系統可在短期一堂課的時間內提升學生的

學習成效、引發學習動機與學習興趣，具有教學應用的可行性。翁佳輪與蘇雅慧（2019）認

為在科技媒介的發展下，若妥善融入課程轉化教學，亦能增強學生透過身體操作科技資訊，

內化提昇媒體素養之心智能力。 

近年來餐飲業在競爭激烈的環境下運營，企業需要具有創造力和創新力的員工(Hon, & 

Lui, 2016)，有學者針對西班牙高級餐廳的創新模式進行研究，顯示創新是其企業不可或缺

的一部分，對於改善餐廳的食物製備、服務質量和餐廳效率產生了正面的影響 (Albors-

Garrigos, Barreto, García-Segovia, Martínez-Monzó, & Hervás-Oliver, 2013)。因此，Lee, Hallak, 
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與 Sardeshmukh, (2019)研究提出有關餐飲業者如何在服務、流程、營銷、管理和產品方面，

開發和執行創新的見解。Parsons與 Marshall (1995) 以及 Jiang與 Alexakis (2017) 提出他們對

於餐飲產業的專業能力需求變化，從中統整出學校的教學難以符合產業需求的原因如下：一、

員工們需要學會更多不同領域的技能與知識，才有能力勝任新型態的工作；二、不同公司與

管理者，對於技能的要求與認知都有所不同，學校教導技能給學生在知識快速發展累積的現

代社會中，容易發生學校所教給學生的東西在畢業之後卻以不符產業需求。 

綜合上述，臺灣的飲料業發展雖蓬勃成長，但在教學上仍維持傳統模式，少有創新的教

學方法，導致大多數的學生未能符合餐飲業者的要求，本研究擬針對於臺灣目前飲料業的人

力需求進行實證研究，並審視現今臺灣飲料調製技能教育缺乏何種元素，如何跟上現今社群

網站創意飲品的脈動與動態媒體運算思維的潮流與趨勢，使得所培育出學生們的技能可以符

合現今臺灣飲料產業的需求。因此本研究將以資訊為依據，藉由 AR 技術及運算思維的融入

設計出良好的課程，透過世界咖啡館的教學模式，引導學生對於飲料開發的創意發想，以求

創造良好的 AR技術與運算思維之課程設計標竿。 

(二)研究目的 

1. 建構擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料實作課程之模式。 

2. 訓練修課學生飲料調製之實作技能及飲品創造力設計開發能力。 

3. 進行業師協同教學以擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料實作課程之實驗教學。 

4. 分析融入擴增實境與創造力技法在飲料實作課程之教學成效。 

5. 設計與開發出符合臺灣地區手搖杯市場潮流趨勢之具商品價值飲品。 

二、文獻探討  

(一)創造思考之理論與意涵 

創造力(creativity)是一種創造的能力或稱之為創造思考能力(creative thinking abilities)（陳

龍安，1988）。Cropley (2018)認為創造力是一種包含多向度的概念，如人格特質、歷程、環

境、能力、動機等。郭有遹（2001）對於創造力提出較綜合性的觀點，他認為創造力應該涵

蓋創造者本身特質、創造的過程以及創造產品。毛連塭（2000）認為創造力非有無的問題，

而是多寡的問題。Torrance(1969、1971)發現創造力與智力的相關係數僅為.30，可推論先天

智力對於創造力的影響不大，一般人只要透過後天適當的學習，應均能提升其創造能力，因

此學校應鼓勵推展創造思考教學之研究（郭瑜婷，2005；陳啟榮，2008）。郭睿駖與賴宛吟

（2018）認為，創意思考是一種思考的行為，看似抽象但具體來說，重點在於解決問題，或

是舊觀念的突破，而創意思考早被多位學者證實，是個可經由訓練而增進的思考技巧。 

創造思考是指啟發學生創造的動機、鼓勵學生創造的表現（毛連塭、郭有遹、陳龍安、

林幸台，2000）。陳龍安（2006）表示，創造思考教學是以創造力為重心，重視創造力的激

發與助長創意才能的發展，不同於「創意教學」，僅增進學生學習的樂趣，更是培養學生的

創造力，進而提升創造思考的能力，需要運用各式策略與多樣性的教材，使得教學目標得以

達成。 

Guilford (1959)的智力結構論(structure of intellect theory)中指出，思維運作包括評價、聚

斂思考、擴散思考、記憶、認知等五個次級元素。其中與創造力較有相關性的即為擴散思考

(divergent thinking)類中的二十四種能力，它強調聯想力與想像力。而國內外多位學者（郭有

遹，1983；陳龍安，1984；Parnes, 1987）先後皆主張以敏覺力、流暢力、變通力、獨創力和

精進力為創造力的幾種基本能力。敏覺力(sensitivity)是指具備敏銳的洞察力和觀察力，能找

出問題、發現問題的能力。流暢力(fluency)指在短促的時間內，構想出大量意念的能力。變

通力(flexibility)是變化思考方式、舉一反三，產生不同種類作品的能力。獨創力(originality)

指能想出別人所想不出來的觀念，在思考和行為上表現與眾不同的新奇獨到的反應能力。精

進力(elaboration)是心思細密周詳的能力，指在原有構想上加入新的元素，以豐富內容或增

添趣味性、精益求精。 



4 

 

張仁家、林癸妙、彭儀雯與周全鋒（2017）綜合了國內外學者對創造力的見解，則將創

造力歸納為三大類：1.主張創造力為個體運用情意、認知、技能、想像所創造出的結果；2.

認為產生各種形式的作品以呈現新構想與概念即為創造力表現；3.認為創造力是解決問題的

能力。創造性教學中許多教學策略與活動，能提供學生不同的想像空間，激發學生不同的思

考（邱發忠、陳學志、林耀南、涂莉苹，2012；Perry & Karpova, 2017）。Yeh (2011)則表示，

創造力的定義已由單向度趨向多向度。因此，單向直線的思考方式已經無法適應與生存在這

快速變動的時代，帶動時代快速變遷的是創新與創造力所展現的新思維，所以走進多面思考

的世界，問題不會是只有唯一解答，得透過彼此的合作、腦力激盪，培養分析問題及解決問

題的能力。故本計畫擬以創造力教學方法融入飲料學課程，其能使所修課之學生具備飲料調

製之實作技能及飲品創意設計開發能力，並且能設計與開發出符合臺灣地區手搖杯市場潮流

趨勢之具商品價值飲品。 

(二)創造思考教學策略 

教師若能設計課程引導學生學習不同的思考模式與建立習慣，將能提升更好的學習效果

(Sternberg, 1999)。教師在設計課程時，除了提升基礎知識上的學習之外，也能運用不同策略

教學，使得學生能擁有創造思考的能力（符元馨、潘裕豐，2020）。符元馨與潘裕豐（2020）

認為，創造思考教學有以下幾點要素： 

1.教師要能包容不同建議與觀念，並能適當地將教材編制並融合學生學習經驗與背景，重視

學生學習的獨特性； 

2.學生對於學習是開放主動的，對求知能有一定程度的好奇心，能呈現不同意見與想法； 

3.學習環境要能富有安全感，營造一種支持性的空間氛圍，能自在地討論並表達，輔以多元

評量來做成果呈現，重視團隊合作。 

    創造思考教學主要目標在激發、助長學生的創造力，利用創造思考的策略，配合課程，讓

學生有應用想像力的機會，以培養學生流暢、變通、獨創及機密的思考能力。這種教學有以

下特徵： 

1.以創造力為目標：教學的首要目標在鼓勵學生應用想像力，增進其創造思考能力； 

2.以學生為本：學習活動以學生為主體，採團隊互動方式，教師不獨佔整個教學活動時間； 

3.以民主為導向：提供支持、自由的情境與氣氛； 

4.運用啟發創造思考的策略，教學方法注重激發學生興趣、鼓勵學生表達與容忍不同意見，

使他們在快樂學習中更聰明、更能面對問題、解決問題（毛連塭、郭有遹、陳龍安、林幸

台，2000）。 

潘裕豐（2006）提出創造性問題解決的四個步驟，並指出進行創造思考教學可以分為定

義問題、擴散思考、具斂思考到執行來進行，從問題到發想，產出點子後再歸納找出最佳解

決方式並執行，因此在設計相關創造思考教案時，可以透過流程步驟，訓練學生的創意思考

能力，並且提升其學習效果。 

吳清山（2002）曾為創造思考教學提出以下策略： 

    1.強調多元活潑教學策略：教師於教學過程中，為激發學生學習動機與興趣，可運用多種

教學方法，以使教學活動更為活潑生動有趣； 

    2.重視創造思考能力的培養：教師於教學過程中，應鼓勵學生充分運用其想像力，開啟學

生各種創造思考能力； 

    3.建立以學生為主體之教學：強調以討論及腦力激盪等方式進行教學，學生可在互動、合

作及思考學習中，啟發源源不斷的創造思考能力，為以學生為主體之教學方式。本教學方

案乃依據上述特徵和策略來進行設計，期能達到創造思考教學的目標。 

(三)擴增實境之概念與脈絡發展 

    自從「Pokémon Go」在臺灣發行後，透過媒體的報導「Pokémon Go」是採用 LBS(location 

based service)結合 AR 技術，AR 擴增實境此一名詞才廣為眾人所知（謝旻儕、黃凱揚，
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2016）。AR的歷史發展可以溯及到 1965年，美國的網路先驅 Ivan Sutherland設計了頭戴

式(Head-mounted Display, HMD)，的虛擬實境技術。透過 HMD，使用者能沉浸於人工設

計出來的虛擬情境中，此科技被視為是 AR的開端。Milgram 與 Kishino (1994)提出擴增實

境(Augnented Reality, AR)，擴增虛境(Augmented Virtuality, AV)和混合現實(Mixed Reality, 

MR)的現實-虛擬連續系統(圖 1)。現實-虛擬連續系統範圍從完全真實的環境到完全虛擬的

環境，AR 在圖中處在接近真實環境的位置，學習者透過 AR 所附加的虛擬物件知覺真實

的對象或現象。 

 
圖 1 現實-虛擬連續系統(Milgram & Kishino, 1994) 

    此外，Azuma (1997)將 AR 技術定義為需具備「結合虛擬與真實世界」、「能即時互動」

及「必需在 3D空間」三大特性，才能稱之為 AR。AR為 VR的延伸，AR是將虛擬的資訊或

物件結合真實環境，透由電腦產生影像、物件、資訊或場景融入進真實世界的環境中並能進

行互動，可以提升感知效果(Azuma, 1997)。謝旻儕與林語瑄（2017）認為，擴增實境(AR)是

透過手機、平板或 AR 眼鏡，眼睛所看見的真實環境融入電腦產生的虛擬物體，畫面中呈現

半真半假，亦即真實結合虛擬。 

    在擴增實境的發展趨勢上，從 Zhou、Duh 與 Billinghurst (2008)的研究可發現過去十年間

（1998-2007）擴增實境技術約略朝向兩個群組發展，一為包含五個主要研究領域：追踪、

互動、校準、AR 應用及顯示，二為包含評估/測試、移動/可穿戴 AR、AR 創作、可視化、

多重模態 AR 及貼圖渲染研究領域，經整理後亦發現有兩個發展趨勢，即強調互動性與移動

式 AR（王曉璿、黃昭儒、林志宏、吳浚瑋，2012）。 

    謝旻儕與林語瑄（2017）研究提及，AR 技術主要是透過目標物件進行辨識，再針對辨識

到的物件進行追蹤，將虛擬影像資訊疊印在追蹤的物件上，經由顯示設備呈現。目前 AR 分

為三大類：1.標記式擴增實境(marker-based AR)：指有黑色框做為辨識的標記，較容易進行

辨識與追蹤；2.無標記式擴增實境(markerless AR)：因影像技術日漸進步，現今大部分皆是

無標記式 AR，以自然的圖案進行辨識與追蹤；3.行動定位服務擴增實境(LBS AR)：LBS 為

適地性服務 (location based service)，或稱之「行動定位服務」、「地理位置服務」及「定址

服務」，以地理位置為基礎的應用加值服務。 

    隨著軟硬體效能的提升與相關技術的成熟，擴增實境的應用案例也越來越普遍，不論商業、

教育、建築、軍事、科學、醫療和娛樂等領域均可發現其蹤跡(Parhizkar, & Zaman, 2009)。在

Sylaiou, Mania, Karoulis與White (2010)的虛擬實境和擴增實境技術研究發現，這些技術是新

奇且受歡迎的，能提供使用者一個符合成本效益且具有吸引力的體驗，且擴增實境物件及虛

擬實境的呈現感與樂趣之間有顯著正相關，當參與者越能體驗到「身處其中」，他們就越能

體驗到樂趣。 

    「擴增實境」技術乃以真實情境為基礎，智慧型手機、頭帶顯示器或特製鏡片上出現了真

實人地物時，電腦內的 GPS與GIS值交叉定位出使用者與觀察標的物的距離與地點後，隨即

出現了對應的電腦教學動畫，把虛擬動畫搬(疊)上了真實情境。智慧型手機資料自動匯集與

分類技術，進行資料庫連線，直接將豐富的數位訊息鑲嵌在鏡頭內的實物與實景上，定位出
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自己與觀賞標的物的 GPS 座標值與 GIS 數值，使用者不需額外思考或點選查詢其他網頁，

直接呈現在螢幕上，觀賞著老街的人文、建築、歷史、 商業風貌，使用者享用著 AR融入於

標的物豐富訊息說明（蕭英勵，2012）。 

    AR 運用在教育領域與日俱增，例如 Bimber (2007) 把 AR運用在博物館展覽設計上，展示

恐龍與化石相關的訊資訊。Irawati, Hong, Kim 與 Ko (2008)則把 AR/VR的技術運用在物理課

程的教學上，藉由其特性展性課程上不容易呈現的效果。蔡浩軒與孟瑛如（2020）研究結果

顯示，AR 作為新型態的學習工具，能夠提升學生學習的成效與注意力，搭配學生的自身學

習速率給予其反覆練習或即時回饋，提升整體的學習動機。簡言之，AR 的技術可以讓日常

生活中不易透過教具呈現的內容，反而能輕易地藉由科技技術呈現，使用的門檻也不高，能

夠簡易的在課程上操作，此外，AR 不僅可以提升學習者的學習動機，也能讓學生直接在課

程中有著直接的學習經驗。 

    綜述之，AR 技術也讓無法現身或親臨場域的使用者可以獲得現場般的學習體驗

(Billinghurst, Grasset, & Looser, 2005)。AR在智慧校園中將會是有價值的教學工具，有著無可

取代的地位，且能覆蓋在學生的視野上，帶來一對一的學習感（湯志民，2019），讓學生能

進入更深層的沉浸式學習體驗。 

(四)擴增實境融入教學之相關研究 

    過往的具體實物和虛擬訊息皆作為分離的兩種教具應用於教學的現場中，至 AR 讓具體與

虛擬得以結合，充分的利用了虛實的優勢(Bujak et al., 2013)，使學習者能受到多感官的刺激

以促進學習。足以解決學校課程中所存在的種種學習限制，運用擴增實境的技術，進行虛擬

與現實的教具製作，讓學習者在虛實之間進行互動，提供直接的學習經驗。 

    AR 從最初的頭盔式裝備，演進為結合眼鏡、手錶、電腦、智慧型手機和平板電腦等行動

裝，AR 目前除了商業上利用 AR 讓讀者體驗廣告產品及工業專業訓練用途外，應用在教育

和學習的國內、外相關研究亦逐漸增多，也用來開發 AR 學習（張菀珍，2015）。透過智慧

型手機及多媒體學習資源，提供潛在的教與學之虛擬轉化工具，對學習概念亦提供更深入的

議題學習與教學成為提供無所不在應用的新興趨勢(Antonioli, Blake, & Sparks, 2014)。由此可

知，AR 能搭配學生自身的智慧型手機與平板電腦等，讓教學者在課堂中能靈活地運用，並

且建置好學習得環境，使學生能受到多感官的刺激以促進學習的成效。 

    擴增實境應用於教育具有三項特性：1.可讓學習者在虛擬與真實環境下，跟虛擬物件進行

互動；2.可設計出新的學習策略和教學方式，此學習模式對於沒有電腦經驗的學習者也可快

速上手；3.能使學習者專注於學習內容中，讓學習不在僅侷限於固有紙本書中的文字或圖示

(Billinghurst, Belcher, Gupta, & Kiyokawa, 2003)。使用 AR技術進行教學和學習有很多好處，

促進以學習者為中心的教學實踐，有效幫助對科學的理解(Kamarainen et al., 2013)。此外，也

有助於學生更專注於互動、情境和協同學習(Dunleavy, Dede, & Mitchell, 2009)。 

    Chang 等人（2011）發現情境學習數位化環境的系統建置與教學設計，可以使得原本抽象

的概念實體化，進而幫助學習者進行有意義的學習。在 AR 技術中同時使用虛擬實境和真實

情境，可以幫助學生較易於理解難懂的抽象概念，AR 技術透過實現隱形和難以視覺化事件

的三維呈現，更易使教育的學習目標被實踐(Arici, Yildirim, Caliklar, & Yilmaz, 2019)。AR環

境提供學習的主要方面有：空間能力、實踐能力、概念理解和探究的活動(Cheng & Tsai, 

2013)。因此，AR 的不僅能呈現 2D 的影像，也能呈現立體物像，因此能提供使用者多重感

官刺激的學習情境。簡言之，應用 AR 的技術以虛實方式重疊至真實場景，能夠協助學生學

習抽象的概念知識(Kesim & Ozarslan, 2012)。 

    近年來，行動載具軟、硬體已經趨近成熟，運用行動載具及網路科技所進行的翻轉教學革

命，正在各級學校各學科的學習實驗中展開，而搭配 AR，藉由行動載具與學習內容互動更

是近年來數位學習努力發展的新趨勢（張菀珍、吳明騰、陳景章、陳星宏、王盈翔，2012； 

張菀珍、葉榮木，2012）。Nincarean, Alia, Halim 與 Rahman (2013)研究指出，擴增實境技術

具備了便利性、社會互動性、關連性、內容脈絡性及特殊性，這些元素都促使學習經驗更具
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意義。許多第一次接觸擴增實境的使用者會覺得被激發了學習的興趣，並能享受這種學習的

形式（潘美璟、張睿昇，2016）。 

    Chuang、Kiyokawa 與 Takemura（2013）利用 AR 實作圍棋教學遊戲，研究顯示，這種學

習圍棋的新方法比透過書本學習更有效。Chang、Wu與 Hsu（2013）整合行動 AR之社會科

學議題的學習，結果顯示可加深學生對使用核污染及污染土壤的修復之影響的學習經驗。

Serioa, Ibáñez 與 Kloos (2013)運用 AR 為基礎的學習環境進行學生的科學實驗學習，結果顯

示，AR技術能提升學習者的學習動機；Bressler與 Bodzin（2013）以行動 AR的科學遊戲，

對 68 位中學生進行心流體驗，結果發現可提升其科學的興趣，幫助學生學會合作學習能力。 

    周俞彣（2014）以植物園為研究場域利用不同的方式觀察與學習一樣的動植物學習教材，

將學生分組成 AR、AR 解說組及傳統組三組，研究結果發現 AR 解說組與傳統組學生在體驗

式學習的「參與」、「能力」及「興趣」面向差異達顯著，表明使用擴增實境系統能讓學生

在非制式的學習環境中在參與、能力與興趣及提升學習正向情緒面向有較佳的表現。

Sommerauer 及 Müller (2014)以量化方式進行擴增實境技術應用於博物館內數學展示之評估，

使用前、後測方式進行了 101 位觀眾的調查，期瞭解擴增實境的成效及觀眾否能夠提升數學

知識，研究結果顯示，使用擴增實境的展項比沒有應用此技術的展項更能夠提升觀眾的知識，

對博物館展示而言，擴增實境是一種具價值且值得期待的技術。 

    張菀珍（2015）針對大學生的地方宗教民俗文化學習，將大學生分成實驗組與對照組，實

驗組運用「擴增實境學習系統」導覽、測驗與多媒體學習等功能進行戶外情境學習，對照組

則採用情境參觀學習，研究結果顯示，擴增實境學習系統有助於提升大學生之學習成效，並

提升其對社區非物質文化遺產的關注與認同意識。Chiu, DeJaegher 與 Chao (2015)結合物理和

虛擬實境的虛擬科學實驗室，可幫助八年級學生建立直觀和發展宏觀的分子解釋現象；

Muñoz-Cristóbal等人(2015)提出了一個應用移動 AR和結合 Google的虛擬地球儀，使教師與

部署可以跨空間的一個三維虛擬世界（3DVW）學習系統，並與許多現有的學習工具結合進

行教學活動設計，有助於提供無縫的學習。 

    Chang、Hou、Pan、Sung 與 Chang（2015）使用歷史地理背景嵌入式的 AR 行動導覽系統，

經由大學生進行地方古蹟導覽的實驗結果，顯示運用 AR 行動導覽系統有助於大學生地方感

的概念，被導覽服務的遊客滿意度亦提高。陳奕璇（2020）針對學生在視覺藝術領域進行擴

增實境互動電子書的課程設計，研究指出擴增實境互動電子書對學生學習態度與美感體驗有

效益，而低學業成就學生對擴增實境教材內容之學習好感度高於高學業成就學生；學生普遍

接受擴增實境互動電子書，但部分學生無高意願在未來持續使用類似的多媒體教材。蔡浩軒

與孟瑛如（2020）針對學習障礙學生的數學課程中利用擴增實境設計教材，研究顯示，使用

擴增實境的教材介入後學習成效達顯著，顯示擴增實境介入使學習具立即與維持成效，反之，

未使用擴增實境教材介入則學習成效降低。王怡萱（2020）研究針對，國文寫作使用擴增實

境來輔助學習，以寫作內容設計、寫作引導方式與多媒體內容設計等三個面向進行教學設計

建議彙整，提出擴增實境輔助國文寫作教學之應用模式。 

    綜述之，將螢幕的虛擬世界套在現實世界進行結合與互動，能增加整體學習環境的臨場感，

在虛擬環境中進行授課，為學習者提供自學、反思、協同學習及共同創作等等，無所不在的

學習環境，以提升其整體的學習成效，此外，AR 能有效地應用在多種領域和類別學習實驗，

並證實能有效提升學習動機，利用科技優勢提供現實環境無法給予的資訊，滿足學習者與教

學者的需求而有不同設計。 

三、研究設計與方法  

    本研究以建構擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程之模式為主題，為期一

年。本計畫著重於發展分析擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程之模式所需

之專業基本技術能力。本計畫透過文獻評析與回顧，建構出符合本計畫特性的擴增實境與創

造力思考教學策略導入飲料學實作課程之模式。本研究主要的研究方法採用準實驗教學法，

透過單組前後測量設計，驗證擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程之教學成
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效。 

1)研究對象與場域 

    本研究對象為選修中國文化大學生活應用科學系專業選修科目「飲料學」之修課學生為主，

研究範圍係以「飲料學」所設定之課程規劃為主要範疇。並於中國文化大學生活應用科學系

飲料教室與資訊教室進行準實驗教學。依據 Burger, Dohnal, Kathrada, 與 Law (2001) 以及

Narayan (2003)的研究建議，本研究採準實驗設計的「時間序列設計」(Time Series Designs)進

行實驗參與者的課程安排。受測者只有到安排一組實驗組，在實驗執行過程中，持續進行一

系列的觀察測量(O)，在特定的時間點進行實驗處理(T)或調整實驗變數，期望瞭解在進行實

驗處理(T)或調整實驗變數時間點前後的觀察測量(O1 和 O2)是否有顯著性變化與進行實驗處

理(T)或調整實驗變數時間點前的觀察測量變化速度與之後的觀察測量變化速度是否不同，

藉以瞭解實驗處理(T)或調整實驗變數的真正效果或時間效果。本研究之實驗設計如表 1所示。 

表 1實驗設計模式表 

授課科目 組別 前測 前測人數 實驗處理 後測 後測人數 

飲料學 實驗組 O1 50 T1 O2 50 

註：O1為前測；O2為後測；T1為實驗教學，共計 18週。 

2)測驗工具 

    Campbell 與 Stanley (2015)認為實驗教學前，有必要了解學生已具備的相關知識與表現能力

等學習內在條件，以確定起點行為(Entering Behavior)，並做為後續教學設計與進度安排的參

考依據。據此，本研究以透過 Basadur 與 Hausdorf (1996)所發展的「創造力」量表為基礎，

改編為適合量測本研究學生的創造力素養，該量表為李克特式五點式量表，共分為四大構面: 

「飲料設計概念」、「食材應用聯想力」、「飲料設計彈性變通力」、「飲料創意可行性」

共 32題，經專家效度及預試後項目分析，信度 Cronbach's alpha 0.954，具有良好的信效度。

量表之施測時間，前測擬安排在實驗教學進行第一週，施測對象為所有參與實驗教學的學生。

後測觀察時間擬一週一次，於第十八週進行觀察記錄與後測。 

3)課程設計 

    共計實施十八週的實驗教學活動，透過搭配業師協同教學擴增實境與創造力思考教學策略，

以融入方式讓學生學習到擴增實境與創造力思考教學策略運用於飲料製作上。課程實施的方

式，以飲料調製實作技術知識為主軸，輔以擴增實境與創造力思考教學策略素養相關知識技

術，並搭配業師協同教學，作為實驗教學課程的內涵。課程設計如表 2所示: 

表 2擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實驗教學實施科目單元與週次進度一覽表 

週次 課程主題 內容說明 備註 

1 學期進度及課程介紹 實習教室衛生安全規範 前測 

2 飲料產品概論 飲料的起源與發展  

3 擴增實境與創造力技法 1 建立互動式虛擬環境  

4 擴增實境與創造力技法 2 虛擬飲料產品 1/世界咖啡館  

5 擴增實境與創造力技法 3 虛擬飲料產品 2/奔馳法  

6 飲料產品實作 1 直接注入法(Build)I 業師協同教學 

7 飲料產品實作 2 漂浮法(Float) I 業師協同教學 

8 飲料產品實作 3 搖盪法(Shake) I 業師協同教學 

9 飲料產品實作 4 攪拌法(Stir) I 擴增實境 

10 飲料產品實作 5 電動機攪拌法(Blend) I 擴增實境 

11 期中測驗 飲料調製實作檢核 擴增實境 
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12 飲料產品實作 6 直接注入法(Build)II 擴增實境 

13 飲料產品實作 7 漂浮法(Float) II  

14 飲料產品實作 8 搖盪法(Shake) II  

15 飲料產品實作 9 攪拌法(Stir) II  

16 飲料產品實作 10 電動機攪拌法(Blend) II  

17 擴增實境與創意技法 4 繳交期末飲料成品 proposal  

18 期末成果發表 期末成果發表 後測 

4)資料分析 

    本研究針對回收樣本，以統計軟體 SPSS 進行樣本之統計分析，以次數分配分析受試者之

基本資料，初步瞭解整體樣本結構的分佈情況。此外，本研究使用 one-way ANOVA 等統計

分析技巧，驗證本研究中所提出之實驗研究，證實業師協同擴增實境與創造力思考教學策略

導入飲料實作課程之顯著差異。 

四、教學暨研究成果 

    本研究主要目的是在探討擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程，在創造力

測驗表現是否有顯著差異。本研究先進行單組學生在創造力前、後測之成對樣本  t 檢定

(PairedSample t-test)，藉以比較單組學生在創造力上是否達顯著性差異，最後，以前測平均

數為共變數，利用單因子共變異數分析(one-way ANCOVA)，進行後測「飲料設計概念」、

「食材應用聯想力」、「飲料設計彈性變通力」、「飲料創意可行性」等四個子構面，及

「量表總分」平均 數的差異性檢定。 

(一)「創造力測驗」前、後測之描述性統計分析 

    學生創造力之前後測描述統計摘要如表 3，結果顯示在全部受測者 60人之中，每項構面及

總平均數中，後測的平均數皆比前測的平均數高，表示後測的表現較前測進步。最後在標準

差比較上，前測較後測的組內變異大。 

表 3 學生創造力之描述性統計表 

構面 
前測  

後測  

人數 平均數 標準偏差 人數 
平均數 標準偏差 

飲料設計基礎概念 60 5.68 .98 60 5.79 .97 

食材應用聯想力 60 5.31 .88 60 5.56 .76 

飲料設計彈性變通力 60 5.32 .83 60 5.36 .74 

飲料創意可行性 60 5.38 .88 60 5.45 .77 

總計  60 5.42 .78 60 5.61 .71 

 

(二)「創造力」差異分析 

 1.學生創造力前、後測成對樣本 t檢定 

    本研究將「擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程」量表四個子構面分別計

算各構面平均數後，透過成對樣本 t 檢定檢核前、後測是否達顯著差異水準，以瞭解學生學

習成效是否有顯著差異。而由 t 值與顯著性發現考驗結果之四構面分別為：「飲料設計基礎

概念」(t=-3.289,p=.000<.001)，「食材應用聯想力」(t=-2.961,p=.001<.01)，「飲料設計彈性

變通力」(t=-4.882,p=.000<.001)，「飲料創意可行性」(t=-3.164,p=.002<.01)，，顯示出學生

對於「飲料設計概念」、「食材應用聯想力」、「飲料設計彈性變通力」、「飲料創意可行

性」具有顯著差異，亦即學生在擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程成效良

好（如表 4所示）。 
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表 4 學生創造力成對樣本 t檢定摘要表    

構面 組別 
人

數 

平均

數 

標準 

偏差 

標準錯誤

平均值 

相關

係數 
t值 顯著性 

飲料設計基礎概念 
前測 60 5.45 .891 .132 

.538 -3.289*** .000 
後測 60 5.78 .812 .122 

食材應用聯想力 
前測 60 5.45 .842 .134 

.525 -2.961** .001 
後測 60 5.92 .841 .118 

飲料設計彈性變通力 
前測 60 5.26 .870 .141 

.578 -4.882*** .000 
後測 60 5.78 .751 .125 

飲料創意可行性 
前測 60 5.12 .892 .167 

.464 -3.164** .002 
後測 60 5.62 .932 .162 

註：p*<.05, p**<0.01, p***<0.001 

 

2.單因子共變數分析 

    本研究以創造力測驗前測成績為共變項，後測成績為依變項，進行共變數分析，在排除前

測成績結果造成的影響後，考驗擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程前、後

測之間是否有顯著的差異存在。由表 5 的結果顯示，排除共變項(前測分數)對依變項(後測分

數)的影響後，其 F值為 16.184，p值為.0000 <0.05，達到 0.05的顯著水準，表示學生的創造

力測驗後測成績會因而有顯著的差異存在，顯示在排除前測成績的影響後，學生在「擴增實

境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程」後測成績會因不同教學方法而有顯著差異，

淨相關 Eta 平方(淨 η2)為.266，亦即使用擴增實境與創造力教學方式，學生在飲料學實作課

程後測成績上有顯著的差異。 

表 5 擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學實作課程後測成績之單因子共變數分析摘要

表 

變異來源 III 平 方

和 

df 平均平 

方和 

F 顯著性 淨相關 Eta

平方 

修正模型 5.381 1 5.563 16.184 .000* .266 

前測成績 5.381 1 5.563 16.184 .000* .266 

誤差 13.485 59 .379    

總計 1385.738 60     

校正後總數 19.105 59     

*p<.05 

五、建議與省思 

   本計畫以擴增實境與創造力思考教學策略導入飲料學課程設計為基礎，進行教學實驗研

究，主要是應用創造力的概念結合擴增實境教學於飲料實作課程，突破以往僅透過講述法來

教授課程的制式化教學模式以外，可以更創新的擴增實境技術的動態媒體數位教學理念，來

強化學生的整體創造力技能之表現。刺激與強化學生創造力對飲料實作技能的學習方式，讓

學生了解自己的弱點並強化目前業界所需求的創造力，相對的對授課教師也能了解學生的學

習狀況進而改進教學，此為本研究最大的貢獻度。 

      建議本系於未來於課程規劃時應考量目前創造力與擴增實境等媒體之趨勢所需，需全方

位地將多媒體與資訊科技技術融入於各個專業課程之中，使其具有連貫性的系統教學，符合
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餐飲產業導向所需之技術能力。以完備的課程、創新與適切的教材與教法，務實培育具有產

業所需實務技能導向之飲料設計實務人才，刺激學生重視對飲料設計實務技能的正確學習，

讓學生了解自己的弱點強化目前業界所需求的飲料設計開發能力，相對的對授課教師也能了

解學生的學習狀況進而改進教學，可供餐飲業界營造優質企業人才教育訓練之參考，亦能運

用於選才或在職教育成效檢視所用。 
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