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2026 台灣 AI 教育年會教學應用投稿文件 
 

主題名稱： 沉浸式 VR 元宇宙繪本專題 

設計者：臺北市數位實驗高中/汪檍 

 

設計理念 

 
 

一、AI 應用設計的起點與問題陳述（必填） 

 

● 設計起點/動機： [說明您決定進行此 AI 應用設計的最初原因或靈感。] 

2021年起自疫情期間，因為線上遠距教學需求，開始大量接觸如 GETHER 

TOWN 2D形式的即時互動平台，以及 SPATIAL 3D形式的元宇宙交流平台，也

開始接觸 3D場景建模，設計客製化需求的 3D 場景空間，進行教學或遊戲化

的互動任務設計。2023 年於臺北市數位實驗高中開設美術課教授 3D 建模等課

程以來，發現可以嘗試讓高中生結合文學文本，由他們來規畫設計文本中的

故事場景空間，以及角色人物繪製創建，以分組協作的方式完成專題式的專

案任務，並將完成的空間物件與 3D 角色匯入 SPATIAL元宇宙平台，提供可以

使用網頁、平板或 VR 頭盔體驗的「數位遠距沉浸式走讀繪本」，提供中小學

師生一個可以共讀共學的數位閱讀教材平台。 

● 欲解決之核心問題： [清楚定義此 AI應用主要針對的痛點、挑戰或未滿足的

需求。 

在帶領過兩屆學生進行此專案主題課程，會發現學生的繪畫及 3D 建模能力存

在相當大的差異化，造成每個小組的專案進度落差大，影響專題總體進度的

推進。因此本課程引入了 4 類 AI 工具協助整體專案製作的效率及成品品質提

升： 
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AI 工具 解決痛點 效益提升 

Tripo ai 在建置有機造型角色上的

建模難度高，課堂週次無

法完整安排教學內容 

學生可以透過 2D 電繪繪製

所需物件角色及場景，並

透過 AI 生成 3D素材 

DZINE 學生沒有基本素描觀念及

能力，在使用 2D 生成

3D，AI 無法判斷圖像力體

感並生成 3D物件 

學生不需要繪製陰影的立

體感，透過 AI 協助 3D 風

格化，讓 Tripo ai可以接

續生成精準的模型 

Firefly 繪圖基礎差的同學，可透

過文生圖 AI生成分工上所

需的場景畫面 

輔助繪圖困難的學生以文

字的方式生成文本需要的

相對應場景 

MIXAMO 角色動態綁骨架的課程難

度高，以現有課程週次無

法安排完整教學內容 

學生可透過 MIXAMO挑選所

需的動態骨架並綁定好自

己繪製的角色 

     透過上述交互搭配使用的四種 AI工具，改善了學生個別化的程度差異，也 

     大大提升了小組及組間專案產出的效率與成果。 

● 現狀分析（選填）： [簡述目前解決此問題的現有方法及其局限性。] 

   高中端這類型藝術與數位內容創作課程中，針對 3D 建模與沉浸式數位閱讀內 

   容製作可解決的教學現場問題： 

      1.課程時數有限，難以完整涵蓋從美術基礎到進階 3D製作的全部技能。 

      2.學生能力差異大時，教學進度難以同步，易產生學習落差。 

      3.對於缺乏素描與空間概念基礎的學生而言，進入 3D建模門檻高。 

      4.專題時間內難以兼顧創意發想與技術打磨，容易變成「技術補救課程」 

      5.小組之間因成員技術差異，造成專案進度與成果品質不均。 

      6.過量使用現有素材庫會讓學生參與創作的深度降低，更無法完整體驗從文 

         本轉譯到空間建構的過程。 
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     而目前課程嘗試使用文生圖或簡易建模 AI 工具所存在的局限性如下： 

      1.工具之間缺乏整合流程，形成完整製作鏈待加強。 

      2.生成結果品質不穩定，仍需高度人工修正。 

      3.AI工具的變動性大，如收費方式改變則要尋求替代工具 

 

     因此，如何透過多元 AI 工具形成「可銜接的製作流程」及「AI資源工具的穩 

      定度」兩項中，在不犧牲創作深度的前提下，降低技術門檻並縮小學習落差 

    ，成為現階段數位藝術與沉浸式閱讀課程發展的重要課題。 
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二、設計中的創新與獨特想法（必填） 

 

● 核心創新點： [詳細描述您的 AI 應用設計與眾不同之處，例如：新穎的演算

法應用、獨特的數據處理方式、創新的用戶互動模式等。] 

本課程在 AI應用設計的核心創新，在於將「文學閱讀 × 3D 空間建構 × 多元

AI 工具整合」發展為一套可於高中課程實踐的沉浸式專題學習模式，具體創

新如下： 

一、建立「文本轉譯為沉浸式空間」的教學流程模型 

突破傳統閱讀教學以文字理解與心得書寫為主的形式，創新發展出： 

文本分析 → 視覺轉譯 → 2D 設計 → AI 輔助 3D 生成 →  

動態綁定 → 元宇宙展示 

將文學閱讀轉化為可走讀、可互動、可體驗的 3D沉浸式空間，形成「數位遠

距沉浸式走讀繪本」的教學模式，使閱讀從平面理解提升為空間體驗。 

二、首創「多工具串接式 AI 工作流程」於高中專題課程中應用 

並非單一 AI工具輔助，而是設計出具邏輯銜接的 AI 協作流程： 

➢ Firefly：文字生成場景視覺概念 

➢  DZINE：風格化 2D設計，強化 3D 辨識準確度 

➢ Tripo AI：2D 轉 3D模型生成 

➢ MIXAMO：自動角色骨架綁定與動畫設定 

此種「分段式 AI 銜接」有效降低技術門檻，同時維持創作主導權在學生手

中，形成半自動化但保留創意決策的製作鏈。 

 

三、縮小學生能力差異的教學平權設計 

本應用並非單純提升效率，而是回應「學習落差」問題： 

繪圖能力弱 → 可透過文生圖與風格化 AI補足 

空間建模能力弱 → 可透過 2D 轉 3D AI 生成 
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動畫技術門檻高 → 可透過自動綁骨架工具完成 

使不同能力層級的學生，都能在小組中找到適切的創作角色與貢獻方式，強化

協作與參與感。 

 

四、從技術導向轉為「創意導向」的課程重心重塑 

傳統 3D 課程常被技術學習壓縮創作時間，本設計透過 AI減輕技術負擔，將課

程焦點重新回歸： 

➢ 文本詮釋深度 

➢ 空間敘事設計 

➢ 角色設定邏輯 

讓學生把更多時間投入於創意發想與跨域整合，而非陷於技術瓶頸。 

 

五、建立可跨載具體驗的沉浸式閱讀教材模式 

最終成果匯入 SPATIAL 元宇宙平台，可透過： 

電腦瀏覽器、平板裝置、VR 頭盔 

進行沉浸式走讀體驗，實現真正可分享、可展示、可應用於中小學共讀教學的

數位教材平台。透過每一屆修課學生的專題成果，累積可以推廣運用的文本數

位閱讀教材。 

 

六、打造「學生創作即教材」的生成型學習模式 

學生不只是完成專題，而是： 

➢ 共同建構可被他人使用的數位閱讀空間 

➢ 將學習成果轉化為公共教學資源 

➢ 形成可持續優化的沉浸式閱讀場域 

          這種「生成型專題學習」模式，兼具創作、應用與教學延展性。 
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本專案課程的核心創新在於： 

透過多 AI 工具整合流程，降低 3D 技術門檻，解決學生能力差異問題，同時將

文學閱讀轉化為可沉浸體驗的元宇宙空間，建立一套可在高中課程中實踐的跨

域數位創作教學模式。 

● 設計差異化： [相較於市場上的類似產品或方案，您的設計有何本質上的提升

或突破？ 

一、從「內容消費」轉為「內容共創」的教育模式 

市面上多數元宇宙閱讀平台或沉浸式教材，多為專業團隊製作完成後供使用者

體驗，學生角色偏向內容消費者。本設計則讓學生從文學文本出發，親自轉

譯、設計並建構場景與角色，成為內容的創作者。由「使用沉浸式教材」提升

為「生產沉浸式教材」，形成創作導向而非觀看導向的學習模式。 

 

二、從單一 AI 輔助升級為「完整 AI 製作鏈設計」 

目前市場上的 AI 教學應用，多為單點式工具應用（如文生圖、單一 3D 生成工

具），缺乏流程整合。本設計的差異在於建立： 

文本分析 → 視覺概念生成 → 風格轉譯 → 3D 模型生成 → 

 角色綁骨架 → 平台整合 

形成具有邏輯順序與教學目的的「AI串接工作流程」。不是單純使用 AI，而

是設計 AI 之間的協作關係，使其成為可複製、可教學、可擴散的製作方法

論。 

 

三、從技術導向課程轉為「創意與敘事導向」的課程結構 

傳統 3D 課程或元宇宙建置課程，多聚焦在建模技術與軟體操作能力。 

本設計透過 AI 降低技術門檻，使課程重心回到： 

❖ 文本詮釋深度 

❖ 空間敘事能力 
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❖ 角色塑造邏輯 

               將技術學習轉為支撐創意表達的工具，而非學習目的本身。 

 

四、回應學生能力落差的「教學平權機制」 

市場上多數數位創作平台假設使用者具備一定基礎能力，較少處理學習差異問

題。 

本設計透過多種 AI工具分工補位： 

❖ 繪畫弱 → 文生圖輔助 

❖ 立體感不足 → AI 風格轉譯 

❖ 建模困難 → 2D 轉 3D 生成 

❖ 骨架動畫困難 → 自動綁定 

           將 AI作為「能力調節器」，縮小學習落差，而非僅作為效率工具。 

 

五、跨載具沉浸式閱讀的教育應用場景延伸 

市面元宇宙平台多以社交、展演或商業展示為主。 

本設計將其轉化為： 

❖ 可走讀的數位繪本 

❖ 可遠距共學的閱讀場域 

❖ 可供中小學使用的教學資源 

❖ 並支援電腦、平板、VR等多載具體驗。 

將元宇宙平台重新定位為「教育型沉浸式閱讀空間」。 

 

六、建立可持續累積的學生創作資料庫 

不同於一次性專題成果，本設計可逐年累積學生創作之 3D 場景與角色資料，

形成： 

❖ 校本沉浸式閱讀素材庫 
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❖ 可跨屆延伸優化的創作基礎 

❖ 可對外展示與交流的數位成果 

讓專題成果具備長期價值與擴散潛力，而非課程結束即終止。 

 

相較於市場上偏向「工具導向」或「內容展示導向」的方案，本設計的核心差

異在於：以教育情境為核心，建立多 AI 協作的製作流程，在降低技術門檻的

同時提升創意深度，並讓學生從體驗者轉變為沉浸式閱讀內容的創作者。 

此種整合式設計不僅提升專題效率，更重塑數位閱讀與藝術教育的教學模式。 
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三、具體成效（質化或量化的說明）（必填） 

 

● 量化成效（Quantitative Results）： [提供具體的數字來證明設計的有效

性，例如：準確度提升百分比、運算時間縮短幅度、評量成績提升...等，請

務必列出測試條件或評估標準。] 

一、專案製作效率提升 

1.測試條件： 

比較未導入 AI 工具（第一屆）與導入四項 AI 工具（第二、三屆） 

之專題製作成果 

2.評估項目：角色完成時間、場景建模完成時間、專案準時完成比例 

項目 未導入 AI 導入 AI 量化成效 

角色建模 約 6–8 週（含修

模與骨架設定） 

 

約 2–3 週完成可

用模型 

 

製作時間縮短約 

50–65% 

場景造型

建模 

多數學生難以完成

完整場景模型 

 

全班幾乎 100%小

組皆能產出完整角

色 

有機造型建模成功

率提升約 70% 

小組專案 每組平均完成 1 

個完整場景 

 

平均完成 2–3 個

可互動場景空間 

 

整體專題成果數量

提升約 1.5–2 倍 

 

 

二、學習落差縮減成效 

1.評估標準： 

以期中技術檢核與期末專題成果評分標準為依據分析最高分與最低分差距 
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項目 未導入 AI 導入 AI 量化成效 

學生專題成

果評分 

技術落差導致成果

分布極端 

 

整體品質趨於平均

且達標比例提高 

 

專題成果評分差距

縮小約 30–40% 

繪圖基礎 

評分 

過去部分學生無法

完成角色或場景 

 

導入 Firefly 與 

DZINE 後，多數學

生能完成視覺設計

任務 

繪圖基礎較弱學生

的完成率提升約 

80% 

 

 

三、課堂時間運用效率提升 

1.技術教學比例由原本約 70% 降至 40% 

2.創意發想與文本討論時間提升至約 60% 

3.課堂回饋與優化修正時間增加約 1.5 倍 

 

四、跨載具展示與應用成效 

100%專題作品成功匯入 SPATIAL 平台 

可支援電腦、平板與 VR三種載具體驗 

至少完成 2 屆以上可持續展示之沉浸式閱讀作品- 

❖ 第二屆-2024 遇見元宇宙裡的小王子 

❖ 第三屆-2025 愛麗絲夢遊元宇宙仙境 

❖ 第四屆-2026 尋秘元宇宙桃花源 

 

● 質化成效（Qualitative Results）： [描述設計帶來的非數字性效益，例

如：改善了用戶體驗、提高了工作流程的流暢度、解決了難以量化的社會問題

等。] 
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一、提升學生創作自信與參與感 

1.AI工具降低技術門檻後原本對繪畫或建模缺乏自信的學生願意投入創作 

2.小組內分工更為多元（文字策劃、視覺設計、場景規劃、互動設計） 

3.學生由「跟不上進度」轉為「主動優化作品」 

  

未使用 DZINE 前學生未具備有素描立體繪製能力，AI 無法判讀立體感

容易生成餅乾狀的 3D 模型 

  

加入 DZINE 後學生不需特別繪製陰影立體感，由 DZIE 協助生成 3D 風

格後再使用 AI 生成 3D 模型，提升模型的立體效果及品質細節 
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學生使用 Firefly以文生圖生成場

景物件及角色 

學生自行繪製角色，搭配使用

Firefly以文生圖生成星球島嶼 

 

二、學習動機顯著提升 

1.學生更願意反覆修改作品以達最佳呈現 

2.對文學文本的閱讀深度增加，會主動討論場景細節與角色心理 

3.學習從單一技能導向轉為整體敘事思考 

 

三、改善專題協作流程流暢度 

1.導入 AI 後：減少因技術卡關而產生的停滯狀態 

2.小組內溝通聚焦於創意與設計，而非技術求救 

3.教師角色由技術救援者轉為創意引導者 

 

四、重塑閱讀教學型態 

1.文學閱讀不再侷限於文字理解與心得寫作 

2.學生將文本轉化為空間敘事與沉浸式體驗 

3.建立跨域學習（藝術 × 科技 × 文學）的教學典範 
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五、建立可長期累積的數位教學資產 

1.學生作品可持續優化與展示 

2.形成校本沉浸式閱讀資料庫 

3.可作為跨校交流與教育成果展示案例 
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四、設計應用時若有參考或使用到下列資源，請依實際狀況填寫 
 

 

● 主要參考文獻/論文/演講： [列出對您設計有重大影響的學術論文、技術報

告等、演講等。] 

一、國內相關研究 

1.王政弘、盧俐雯、吳念恩（2025）。Innovative applications of virtual 

reality in education: A study on creativity development through the 

integration of educational metaverse in STEAM instruction. 於 2025 

年 7 月 29–8 月 1 日呈現在國際會議。資料來源：數位內容設計研究中心

彙整資料。 

2.王政弘（2024）。應用虛擬實境與教育元宇宙融入教學之效能與挑戰。臺灣

教育評論月刊, 13(5), 1–4。 

3.國立臺灣師範大學（2022）。探討不同程度沉浸感虛擬實境教材對國小學生

虛擬實境感知與科學學習之影響（碩士論文）。 

4.陳政煥、郭欣妤、陳庭楷（2025）。元宇宙應用於永續與科學教育之教學實

踐。未出版(PDF)教育科技研討報告。 

二、 國外相關研究 

1.Author(s) unknown （2025）。Immersive virtual reality in higher 

education: A systematic review of the scientific literature. Virtual 

Reality. Springer. 

✦ 系統性文獻回顧沉浸式 VR 於高等教育的學習成效發現。 

2.Author(s) unknown （2024）。Learning effectiveness of immersive 

virtual reality in education and training: A systematic review of 

findings.  

✦ 系統性證據指出 IVR 在教育中能提升學習參與度與理解力。 

3.Xie, P., Wang, J., & Cai, Y.（2023）。Revolutionizing educational 

landscapes: A systematic review of Metaverse applications, paradigms 
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and emerging technologies. Information & Communication Technology in 

Education. 

4.Anonymous Authors （2024）。The integration of AI and metaverse in 

education: A systematic literature review. Applied Sciences. MDPI. 

✦ 此文系統整理 AI 與教育元宇宙之整合與教育效益，多 AI工具串接於教育

沉浸式平台” 的學術背景論述。 

5.Craig, C., & Kay, R.（2023）。A systematic overview of reviews of 

the use of immersive virtual reality in higher education. ERIC 

Publications. 

✦ 彙整多篇回顧文獻，從學習成效與挑戰面分析沉浸式 VR 的教育應用，可用

於做「文獻回顧」或「研究現況」段落。 

● 使用之數據集： [說明您用於訓練、測試或驗證的數據集名稱和來源。] 

無 

● 開源工具/框架： [提及您在設計中利用的開源程式庫、AI 模型或技術框

架。] 

無 

● 其他資源： [任何其他對設計過程有幫助的參考資料，例如：業界報告、專

題演講、專利、網站等。] 

 

一、國際研究與趨勢報告 

1.教育元宇宙與 AI 在教育中的整合系統性文獻回顧（MDPI） — 探討 AI 和

元宇宙結合在教育中如何提升學習理解、跨學科學習效果。 

2.Metaverse-based learning: Metaverse 學習的趨勢、挑戰與未來影響 — 

分析現有教育元宇宙研究趨勢，可作為技術成熟度與課題參考。 

3.教育部國民及學前教育署：「元宇宙打破界限 虛實融合創新學習體驗」 — 

探討 AR/VR/MR 結合教學案例與跨域課程實施成果，政府層面支援與教育現場

應用情境。 

https://www.mdpi.com/2076-3417/15/2/863?utm_source=chatgpt.com
https://www.mdpi.com/2076-3417/15/2/863?utm_source=chatgpt.com
https://www.cedtech.net/article/metaverse-based-learning-a-comprehensive-review-of-current-trends-challenges-and-future-implications-16434?utm_source=chatgpt.com
https://www.cedtech.net/article/metaverse-based-learning-a-comprehensive-review-of-current-trends-challenges-and-future-implications-16434?utm_source=chatgpt.com
https://www.k12ea.gov.tw/Tw/News/K12eaNewsDetail?filter=9F92BBB7-0251-4CB7-BF06-82385FD996A0&id=060e9d35-e855-4c51-8f00-5fbeb06c5b70&utm_source=chatgpt.com
https://www.k12ea.gov.tw/Tw/News/K12eaNewsDetail?filter=9F92BBB7-0251-4CB7-BF06-82385FD996A0&id=060e9d35-e855-4c51-8f00-5fbeb06c5b70&utm_source=chatgpt.com
https://www.k12ea.gov.tw/Tw/News/K12eaNewsDetail?filter=9F92BBB7-0251-4CB7-BF06-82385FD996A0&id=060e9d35-e855-4c51-8f00-5fbeb06c5b70&utm_source=chatgpt.com
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二、國內教育元宇宙應用資源/平台 

1.EDUVerse 教育元宇宙共學平台（高雄大學團隊開發） — 報導介紹該校開

發的元宇宙共學平台與學校合作實證案例，涵蓋 VR、XR、AI、IoT 等整合式

學習場景。 

2.MIC AISP 教育元宇宙下之學習平台服務模式分析 — 由資策會 AISP 發表

的產業觀點報告，從教學現場需求分析教育元宇宙平台模式，對市場與服務設

計有參考價值。 

3.資策會數位轉型研究院 FIND 中心：新興科技教學與元宇宙教育現況資源頁 

— 整理國內不同區域中心推廣 AR/VR/AI 等科技融入教學的現況與趨勢。 

三、 教育元宇宙/學習平台與案例資源 

1.Metaverse Learning — 國際教育元宇宙平台與 XR 教學案例展示，含 

VR/AR/XR 等內容課程與 AI 工具實作方向，適合作為技術與教育應用靈感來

源。 

2.ClassVR 的 Eduverse Content Library — 提供可直接應用於 VR 教學的

沉浸式教材內容庫，展示如何用 3D 模型、互動場景支持課程；可作為教材與

內容素材平台的市場案例。 

3.東軟教育推出教育元宇宙平台 — 介紹國內產業導向教育元宇宙平台的實際

功能（場景定製、AI 問答數字人、角色系統、AIGC 應用等），作為市場現有

解決方案範例。 

 

 

 

 

 

https://www.nuk.edu.tw/p/406-1000-83678%2Cr83.php?Lang=zh-tw&utm_source=chatgpt.com
https://www.nuk.edu.tw/p/406-1000-83678%2Cr83.php?Lang=zh-tw&utm_source=chatgpt.com
https://www.nuk.edu.tw/p/406-1000-83678%2Cr83.php?Lang=zh-tw&utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.find.org.tw/indus_trend/browse/100149f2c343ddaec0b4dc7778f4da2d/?utm_source=chatgpt.com
https://www.find.org.tw/indus_trend/browse/100149f2c343ddaec0b4dc7778f4da2d/?utm_source=chatgpt.com
https://metaverselearning.co.uk/?utm_source=chatgpt.com
https://metaverselearning.co.uk/?utm_source=chatgpt.com
https://metaverselearning.co.uk/?utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.classvr.com/eduverse-content-overview/?utm_source=chatgpt.com
https://www.prnewswire.com/apac/zh/news-releases/-302155851.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.prnewswire.com/apac/zh/news-releases/-302155851.html?utm_source=chatgpt.com
https://www.prnewswire.com/apac/zh/news-releases/-302155851.html?utm_source=chatgpt.com
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五、「附件或相關照片說明」請視需要提供佐證資料 

 

1.課程執行照片記錄 

 
 

使用 MIRO 電子白板進行專案分工及專案進

度管理 

使用平板進行電繪，並搭配 TRIPO AI

進行 3D 模型生成 

 

 

TRIPO AI 生成故事角色 老師使用 MIRO 確認學生電繪素材繪製

進度及進行小組檔案交換 

 
 

學生將完成的 3D 場景匯入 SPATIL 小組進入 SPTAIL 進行同步協作編輯 
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老師示範使用頭盔以第一人稱沉浸式視角

進入建置好的場景空間 

學生使用頭盔以第一人稱沉浸式視角進

入建置好的場景空間 

  

與臺灣智慧教與學推廣協會及南澳國小協

辦遇見小王子遠距數位共讀 

南澳國小高年級學生搭配頭盔與平板與

數位實驗高中教師連線進行數位共讀 
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2.課程執行成果體驗連結 

 

  

第二屆-遇見元宇宙裡的小王子 第三屆-愛麗絲夢遊元宇宙仙境 

 

 

第三屆-尋秘桃花林元宇宙 (製作中) 愛麗絲夢遊元宇宙仙境進度管理版 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

https://www.spatial.io/s/Tschoolandthe-little-prince-663b6dd1a6da3b54988016a6?share=1389584404360878148
https://www.spatial.io/s/Alice-in-T-shchool-wonder-land-67bd3aa53e44488ad2091019?share=8770563578759299326
https://www.spatial.io/s/The-Peach-Blossom-Spring-69783c901cf657ac653333f8?share=1822863650871301177
https://miro.com/app/board/uXjVIabMEMI=/

