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摘   要  

本研究從使用目的、設計理論、教學功能與教學設計四個面向分析擴增實境在科學教

育領域使用之現況，選定 42 篇於 2005 年至 2017 年間發表在科學教育領域之擴增實境文

獻進行分析。研究結果發現，擴增實境之使用目的可分類為注重於真實性、注重於情境脈

絡、注重於投入性、注重於輔助鷹架與注重於個別化等 5 種；擴增實境之設計理論可分類

為多媒體學習理論、多重表徵理論、空間能力理論、情境學習理論、遊戲學習理論、鷹架

理論、建模理論、探究學習理論等 8 種；擴增實境提供的教學功能可分類為將概念可視化、

提供 3D 虛擬、模擬情境、提供沉浸感、探究實作、小組合作、建立模型、技術練習、個

別化設計等 9 種教學功能；教學設計方面發現近 7 成之研究會於教學中使用特定教學策

略，近年來研究多採用手持載具，並有結合新興科技之相關研究。本研究建議未來研究者

可從使用目的去思考擴增實境融入教學的必要性，並能基於特定理論發展擴增實境，且能

瞭解開發之擴增實境具有哪些教學功能，最後設計出適宜的教學活動以展現擴增實境之功

用，期望能提供未來研究者規劃與設計擴增實境的教學研究之參考。  

關鍵詞：科學教育、科學學習、擴增實境  

 

壹、緒論  

一、研究動機與目的  

「擴增實境」一詞是 Azuma 於 1997

年所提出，他將擴增實境定義為一種科技，

可以將 3D 虛擬物件整合於真實的情境，

且具有「結合虛擬與真實世界」、「即時

互動」與「運作於 3D 環境中」這三種特

色。  

* 為本文通訊作者  

2010 年 與 2012 年 「 地 平 線 報 告 (The 

Horizon Report)」預測 5 年內擴增實境將

會被教育領域所採用，提出擴增實境發展

至今有數十年的歷史，因為近年來移動裝

置與相關技術的進步，使得擴增實境的使

用門檻降低，而且擴增實境能提供深度學

習、互動學習、探究學習、情境學習，以

及能呈現過大、過小或難以操作的物件，

所 以 在 教 育 領 域 是 極 具 潛 力 的 (Johnson, 
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Adams, Cummins, Estrada, Freeman, & 

Ludgate, 2012；Johnson, Levine, Smith, & 

Stone, 2010)。如地平線報告 (The Horizon 

Report)所預測，近年來教育領域中使用擴

增實境之研究如雨後春筍冒出，這些研究

於語文、自然與社會等各種學科中融入擴

增實境技術，研究結果也多顯示擴增實境

對 教 學 具 有 正 面 的 影 響 (Atwood-Blaine & 

Huffman, 2017; Estapa & Nadolny, 2015; 

Gnidovec, Žemlja, Dolenec, & Torkar, 2020; 

Vega Garzón, Magrini, & Galembeck, 2017)。

為瞭解擴增實境的發展趨勢，近年來國外

有 許 多 關 於 擴 增 實 境 之 回 顧 論 文 發 表

( Akçayır & Akçayır, 2017; Bacca, Baldiris , 

Fabregat, & Graf, 2014; Chen, Liu, Cheng, 

& Huang, 2017; Tsai, Shen, & Fan, 2014)，

這些回顧研究從技術面及教學面來分析擴

增實境的使用現況，多認為擴增實境在教

育領域極具潛力，也提出擴增實境未來發

展的可能性，值得注意的是 Arici、Yildirim、

Caliklarc 和 Yilmaz (2019)回顧 2013 年至

2018 年發表之擴增實境研究，發現這些研

究多使用科學教育與科學學習做為關鍵字，

顯示出擴增實境在科學教育領域中是特別

地蓬勃發展。基於以上資料，本研究想聚

焦於瞭解擴增實境在科學教育領域使用之

現況，並分析與討論先前回顧文獻較少提

及之議題，選定 2005 年至 2017 年間發表

科學教育領域之 42 篇擴增實境文獻進行

數據化分析，從使用目的、設計理論、教

學功能與教學設計 4 大面向分析之，期望

本研究能提供未來研究者在開發擴增實境

系統與設計教學模式之參考。  

 

二、研究問題  

為瞭解擴增實境在科學教育領域的使

用現況，本研究的研究目有以下 4 大向度，

包含擴增實境的使用目的、擴增實境的設

計理論、擴增實境的教學功能與教學時採

用的教學設計。基於以上研究目的，本研

究的研究問題如下：  

(一 ) 所挑選的擴增實境的文獻中，其使用

目的有哪些？  

(二 ) 所挑選的擴增實境的文獻中，其設計

理論有哪些？  

(三 ) 所挑選的擴增實境的文獻中，其教學

之功能為何？  

(四 ) 所挑選的擴增實境的文獻中，其教學

設計為何？  

 

貳、擴增實境文獻回顧  

一、擴增實境的定義  

Milgramet 和 Kishino (1994)認為廣義

的擴增實境定義是透過模擬提示增加使用

者的自然回饋，同時也提及擴增實境是一

種虛擬實境的形式，並且是透過使用頭戴

式 顯 示 器 來 觀 看 真 實 環 境 。 Azuma(1997)

提及擴增實境科技能透過頭戴式顯示器，

將 3D 虛擬物件整合於真實的情境，且具

有「結合虛擬與真實世界」、「即時互動」

與「運作於 3D 環境中」這三種特色。Zhou

等 人 (2008)指 出 擴 增 實 境 是 一 種 科 技 ， 能

及時產生虛擬圖像，並且將圖像覆蓋在真

實物件上。Yuen 和 Yaoyuneyong (2011)文
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章指出，擴增實境是一種科技的泛稱，此

科技可以讓電腦在真實情境中投影出文字

影像或影片。Klopfer 和 Squire (2008)提出

擴增實境光譜的概念，認為擴增實境的提

供訊息量如同光譜，輕度擴增實境會在真

實環境中提供使用者較少量的虛擬信息，

重度擴增實境則在真實環境中的提供大量

虛擬信息輸入。Cheng 和 Tsai (2013)提出

近年許多研究所使用的擴增實境系統並未

呈現 3D 虛擬物件，因此擴增實境非必要

提供 3D 虛擬物件或訊息在真實情境中。  

由以上文獻可知，擴增實境的定義越

來越廣泛，從一開始限定於頭戴裝置與 3D

虛擬影像，到近期則認為擴增實境可透過

不同載具呈現，且可依使用者需求呈現出

信息，且並非限定於 3D 虛擬影像。因此

可知，擴增實境的定義是隨著時代的進步

而有變化。  

 

二、擴增實境的使用目的  

科技始於人性，但使用擴增實境科技

之目的性卻極少被討論，多數擴增實境回

顧 研 究 皆 論 及 擴 增 實 境 對 教 學 的 助 益

(Akçayır & Akçayır, 2017; Bacca et al., 

2014; Chen et al., 2017; Cheng & Tsai, 2013; 

Radu, 2014; Wu et al., 2013)，但較少研究

論及基於何種目的去使用擴增實境。本研

究發現 Wu 等人 (2013)回顧文章除了提及

教學法可分為注重於學生角色、教學任務

或位置等三類，並引申提及未來研究可以

去重新思考情境化、真實性和投入感等三

個教育上重要的議題。故本研究認為 Wu

等 人 (2013)提 出 之 情 境 化 、 真 實 性 和 投 入

感等三大議題應可做為發展擴增實境之目

的，即是可以將研究目的分為注重於真實

性、注重於情境脈絡與注重於投入性等三

類。此外，本研究也發現近年來有使用擴

增 實 境 來 教 導 特 殊 學 生 學 習 科 學 之 研 究

(McMahon, Cihak, Gibbons, Fussell, & 

Mathison, 2013; McMahon, Cihak, Wright, 

& Bell, 2016)，這些研究透過科技提升特

殊學生之科學學習成效，故本研究認為其

研究目的應是注重於學生的個別需求；也

發現有些研究設計出具有鷹架功能之擴增

實境，並於擴增實境中設有提示系統，以

期 能 逐 步 地 提 升 各 種 程 度 學 生 的 能 力 (Ibá

ñez, Di-Serio, Villarán-Molina, & Delgado-

Kloos, 2015; Yoon, Elinich, Wang, 

Steinmeier, & Tucker, 2012)，故本研究認

為其研究目的應是注重於提供輔助鷹架。

基於以上資料，本研究認為擴增實境的使

用目的應可以分為注重於真實性、注重於

情境脈絡、注重於投入性、注重於輔助鷹

架以及注重於個別化等五大類型。  

 

三、擴增實境之設計理論  

Cheng 和 Tsai (2013)之回顧性研究指

出 ， 基 於 圖 像 辨 識 的 擴 增 實 境 ( Image- 

Based AR )是透過圖像辨識呈現出 3D 物

件 ， 基 於 位 置 辨 識 的 擴 增 實 境 ( Location-

Based AR)是透過定位系統 (如網路或 GPS)，

於特定位置呈現出相關訊息，而且基於圖

像辨識的擴增實境可以提升空間能力、實

作練習技巧及概念理解，而基於位置辨識
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的擴增實境可以用以探究學習，故提出建

議可以將心智模式理論、空間認知理論、

情境認知理論及社會建構學習理論等理論，

作為未來擴增實境相關研究之理論基礎。

除了上述四種理論外，也有研究使用其他

的 理 論 做 為 設 計 基 礎 ， Atwood-Blaine 和

Huffman (2017)以遊戲學習理論為基礎，於

研究中設計擴增實境遊戲，透過對話式闖

關遊戲來鼓勵學生參與科學；也有研究同

時使用兩種理論，如 Montoya 等人 (2017)

研究同時使用到多媒體學習理論及多重表

徵理論，基於以上兩種理論設計出靜態和

動態內容的擴增實境，比較靜態和動態內

容的呈現順序差異性對學生學習之影響；

而 Chiang 等人 (2014)研究除了基於多媒體

學習理論設計出能同時呈現圖片與文字之

擴增實境，並且基於探究學習理論，於擴

增實境介面中提供了提問、調查、創造、

分 享 與 回 饋 等 功 能 ； Enyedy 、 Danish 、

DeLiema 和 David (2015)研究以建模理論

為基礎，設計出一系列關於牛頓力學的擴

增實境以及相關活動，以幫助學生構建意

義。 Ibáñez、Di-Serio、Villarán-Molina 和

Delgado-Kloos (2015) 以 鷹 架 理 論 為 基 礎

設計出電學擴增實境，此擴增實境含有查

詢系統可以提供學生鷹架支持，以提升學

生的自我監控能力。基於以上資料，本研

究認為擴增實境之設計理論基礎應可以分

為多媒體學習理論、多重表徵理論、探究

學習理論、空間能力理論、情境學習理論、

鷹架理論、建模理論與遊戲學習理論。  

 

四、擴增實境的教學功能  

Azuma (1997)將擴增實境定義為一種

科技，可以將 3D 虛擬物件整合於真實的

情境，且具有「結合虛擬與真實世界」、「即

時互動」與「運作於 3D 環境中」這三種特

色。本節接下來要討論，除了「結合虛擬

與真實世界」、「即時互動」與「運作於 3D

環境中」這三種特徵外，還有具有哪些可

供 教 師 參 考 的 特 徵 。 Shelton 和 Hedley 

(2002)文 章 提 出 擴 增 實 境 可 以 使 用 在 天 文

學和地理學等科目，這些科目是難以從真

實世界中體驗，而擴增實境教學可以將難

以體驗的課程以可觀察的形式呈現出來。

Yuen 和 Yaoyuneyong (2011)文章提出擴增

實境適用於探究性的活動，可以幫助高層

次的任務 (high-level task)之完成，培養學

生表徵轉換能力以建立合適的模型，以及

培 養 創 造 力 與 論 證 能 力 。 Cheng 和 Tsai 

(2013)的 回 顧 性 論 文 提 出 ， 基 於 圖 像 辨 識

的擴增實境可以提升空間能力、實作練習

技巧及概念理解，而基於位置辨識的擴增

實境可以用以探究學習。Wu 等人 (2013)回

顧 文 章 提 出 擴 增 實 境 具 有 將 學 習 內 容 以

3D 呈現、提供合作學習機會、提供情境學

習機會、提供學習者存在感、即時感與沉

浸感、將不可見物質可視化等等之特徵。

也有研究認為擴增實境可以提供學生技術

的練習，McMahon、Cihak、Gibbons、Fussell

和 Mathison (2013)讓學生透過擴增實境來

反覆學習食物營養成分，並確定是否有過

敏原；也有研究提出擴增實境可以提供學

生的個別化需求，McMahon、Cihak、Wright
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與 Bell (2016)依據特殊學生的個別需求設

計出科學詞彙 AR，協助學生學習科學詞

彙。基於以上文獻，本研究認為擴增實境

應具有將概念可視化、提供 3D 虛擬、模

擬情境、提供沉浸感、探究實作、小組合

作、建立模型、技術練習與個別化設計等

教學功能。  

 

參、研究方法  

一、文獻篩選  

為了解擴增實境在科學教育上的使用

現 況 ， 本 研 究 採 選 取 ERIC (Education 

Resources Information Center)網 站 作 為 資

料來源網站，以「Augmented reality」為關

鍵字，限定具有審查機制的期刊論文，搜

尋 2005 年至 2017 年間於科學教育領域發

表之文章，包含生物、物理、化學、地球

科學、環境科學、數學等科目，經篩選後

發現有 42 篇文獻，本研究接下來將聚焦於

42 篇文獻作分析與報告。  

 

二、資料編碼與分析  

本研究編碼與分析過程分為三步驟，

首先從文獻回顧之結果，初步訂定文章的

編碼主項目為使用目的、設計理論、教學

功能和教學設計 4 個向度，並選取幾篇文

章進行初步的編碼分析，以修正編碼項目

之內容。第二步驟，本研究於會議中與其

他作者討論初步分析結果，並提出改進後

之編碼主項目與子項目內容，本研究之分

析架構圖如圖一。第三步驟，編碼過程為

了避免研究者的主觀因素，及求取在編碼

上有更高的信度，本研究由兩位研究者對

文章進行編碼。首先選取 5 份文章進行編

碼分析，以確定兩位研究者編碼之標準一

致。在編碼過程中，兩位研究者如有編碼

結果之差異，會進行討論以達到共識，因

此 每 一 個 主 項 目 編 碼 之 一 致 性 至 少 達 到

89%上，具有高度一致性。  

 

肆、研究結果與討論  

本章的分析將聚焦於擴增實境的使用

目的、擴增實境的設計理論、擴增實境之

教學功能以及擴增實境之教學設計 4 大部

分作分析。  

 

一、擴增實境之使用目的  

表 1 為擴增實境之使用目的分析表。

從表 1 可知擴增實境研究中最多注重於真

實性，次之為注重於情境脈絡以及注重於

投入性、注重於輔助鷹架和注重於個別化。

從分析結果發現科學教育領域中使用擴增

實境的主要目的為注重於真實性，本研究

推論應與科學之特質有關，科學概念較多

具有抽象或是較不易觀察等特質，因此許

多研究者會使用擴增實境將概念具體化與

可視化，透過 3D 或是圖像以呈現出較真

實的科學概念。  
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圖 1、分析架構圖  

 

 

 

表 1、擴增實境之使用目的分析表
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二、擴增實境之設計理論  

表 2 為擴增實境之設計理論分析表。

從表 2 可知約三成的研究文獻沒有提及設

計擴增實境的設計理論，主要是利用擴增

實境的可視化與虛擬 3D 功能，將概念呈

現出來，因此並沒有特定的設計理論背景。

例如 Lu 和 Liu (2015)的研究設計了海洋教

學 AR，透過電腦與投影機呈現出魚類影

像，此擴增實境功能僅是呈現出海洋環境，

用以在教學中輔助學生學習。本研究並發

現設計擴增實境最多的使用之理論為遊戲

學習理論，接續為情境學習理論、多媒體

學習理論以及空間能力理論。此外，本研

究 也 發 現 全 方 位 設 計 理 論 (Universal 

Design for Learning)、 自 然 互動 學 習 理 論

(natural interactive learning)及限制混合理

論 (liminal blends theory)為 先 前 文 獻 未 提

及，其中全方位設計理論多使用在特殊教

育 領 域 ， 自 然 互 動 學 習 理 論 (Enyedy, 

Danish, DeLiema, & David, 2015)及限制混

合理論 (Chiang, Sun, Lin, & Lee, 2017)亦為

參考其他領域之理論所提出，此發現也顯

示出擴增實境也具有連結不同領域的潛力。 

 

三、擴增實境之教學功能  

表 3 為擴增實境之教學功能分析表。

從表 3 可知擴增實境之教學功能最多為將

概念可視化、提供 3D 虛擬及提供模擬情

境，顯示出擴增實境在科教領域首要的功

能與特徵是將 3D 虛擬物件整合於真實情

境，此結果與 Azuma (1997)提出之擴增實

境特徵相同。而第 4 高的教學功能為探究

實作，此發現可能顯示出科學教育領域的

特質，科學領域比較需要讓學生具有探究

問題與實際動手作的能力。  

 
表 2、擴增實境之設計理論分析表  
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表 3、擴增實境之教學功能分析表  

 

 

四、擴增實境之教學設計  

本節將分析擴增實境的教學設計，重

點為教學時研究者使用之教學策略以及使

用之載具類型。分析結果顯示，研究者設

計之教學策略包含探究式學習、合作學習、

遊戲式學習、情境式學習、建構式教學、

動手做、角色扮演、迷思概念、建模式教

學、體感教學、翻轉教室、論證式教學以

及無特定教學策略等 13 種類型，擴增實境

之教學策略分析表如表 4。由分析結果可

以得知近七成的研究會使用一種以上的教

學策略，最多研究會採用探究式學習，接

續為遊戲式學習和合作學習；也發現有部

分 研 究 在 教 學 中 同 時 使 用 多 種 教 學 法

(Bressler & Bodzin, 2013; Enyedy et al., 

2015; Squire & Klopfer, 2007; Wang et al., 

2014)。此外，也發現有 27% (13 篇 )的研究

未使用特定教學策略。分析未使用特定教

學策略發現，這些研究通常在教學時將學

生分成 AR 組與傳統組，在教學中使用擴

增 實 境 進 行 直 接 教 學 ， 例 如 Hung 等 人

(2017)研究比較 AR 書籍組、實物組與傳

統書籍組的差別，在教學中並未使用特定

教學法，讓三組學生都使用傳統上課方式

學習。本研究推論這些研究可能將擴增實

境視為一種教學上可使用的科技，如同平

板電腦或是互動式螢幕一般，因此僅利用

擴增實境呈現出教學概念。載具類型部分，

擴增實境載具分析表如表 5，分析結果顯

示擴增實境的載具類型可分類為手持式載

具、電腦與投影機、電腦與螢幕、電腦與

Kinect、電腦與頭戴式、電腦與 google glass

等六類，表 5 為擴增實境的載具類型分析

表。由分析可以得知，在科教領域中高達
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26 篇的研究是使用手持式載具，12 篇研究

使用電腦與螢幕 (或投影機 )裝置，僅有 1 篇

使用頭戴式裝置，早期研究使用的頭戴式

裝置已非現代常用之載具，近期研究較多

採用手持式載具，故本研究認為科技的進

步增加擴增實境的可親近性，也降低擴增

實境的使用門檻，未來研究可以在此方面

多加探討。本研究也發現有 3 篇研究將擴

增實境結合 kinect 新興科技使用，顯示出

擴增實境結合新興科技或許是未來發展的

趨勢。  

 

表 4、擴增實境之教學策略分析表  

 

 
表 5、擴增實境的載具類型分析表  
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伍、結論與建議  

一、結論  

(一 ) 擴增實境的使用目的  

首先在擴增實境使用目的部分，本文

分析擴增實境之使用目的可以分為「注重

於真實性」、「注重於情境脈絡」、「注重於

投入性」、「注重於輔助鷹架」與「注重於

個別化」共 5 個目的，其中呈現出真實物

件為擴增實境最主要的使用目的，本研究

推論應與科學之特質有關，科學概念較多

具有抽象或是較不易觀察等特質，因此許

多研究者會使用擴增實境將概念具體化與

可視化，透過 3D 或是圖像以呈現出較真

實的科學概念。  

 

(二 ) 擴增實境的設計理論  

本研究並分析與歸納出 8 種主要的擴

增實境設計理論，包含「多媒體學習理論」、

「多重表徵理論」、「空間能力理論」、「情

境學習理論」、「遊戲學習理論」、「鷹架理

論」、「建模理論」、「探究學習理論」，可供

往後研究者用以設計擴增實境。其中遊戲

學習理論是最多研究使用之理論，顯示出

遊戲學習理論設計具有科學教學上的潛力，

因此未來教學與研究也可朝此方向進行。

此外，本研究也發現「全方位設計理論」、

「自然互動學習理論」及「限制混合理論」

為先前文獻未提及，其中全方位設計理論

多使用在特殊教育領域、自然互動學習理

論及限制混合理論亦為研究者參考其他領

域之理論所提出，顯示出擴增實境也具有

連結不同領域的潛力。本研究也發現近 4

成的研究文獻沒有提及設計擴增實境的設

計理論，也就是說這些研究比較傾向將擴

增實境視為教學輔助工具，主要是利用擴

增實境的可視化與虛擬 3D 功能，將概念

呈現出來，因此並沒有特定的設計理論背

景，多為輔助教學所使用。  

 

(三 ) 擴增實境的教學功能  

在教學功能部份，本研究歸納出「將

概念可視化」、「提供 3D 虛擬」、「模擬情

境」、「提供沉浸感」、「探究實作」、「小組

合作」、「建立模型」、「技術練習」、「個別

化設計」等 9 種教學功能，其中教學功能

最常見為將概念可視化，接續為提供 3D 虛

擬，以及提供模擬情境，此結果顯示出擴

增實境在科教領域首要的功能與特徵，依

舊如 Azuma 所言將 3D 虛擬物件整合於真

實情境，第 4 高的教學功能為探究實作，

這可能顯示出科學教育領域的特質，科學

領域比較需要讓學生具有探究問題與實際

動手作的能力。  

 

(四 ) 擴增實境的教學設計  

在教學策略部分，本研究發現約 3 成

的研究未使用特定教學策略，傾向將擴增

實境視為教學輔具，亦發現近 7 成的研究

會使用一種以上的教學策略，顯示出科教

領域多會將擴增實境結合教學理論使用，

較多研究會將擴增實境與「探究式學習」、

「遊戲式學習」和「合作學習」做結合。

載具類型部分，近期研究較多採用手持式

載具，較少採頭戴式載具，並發現有 3 篇

研究結合 kinect 新興科技，此結果顯示出

擴增實境結合新興科技或許是未來發展之

趨勢。  
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二、建議  

科技的進步提升了擴增實境的可近性，

使得研究者更容易發展出有效的擴增實境

系統，而行動載具的普及也增進了擴增實

境運用的便利性，使得研究者更容易進行

大樣本之研究，因此關於擴增實境融入科

學教育之研究持續不斷地產出。近年來這

些較大樣本的實證研究，證實了擴增實境

在科學教育領域中的有效性，較傳統教學

法更能提升學生的學習成效、學習動機、

合 作 能 力 與 自 信 心 等 (Atwood-Blaine & 

Huffman 2017; Chiang et al., 2014; Estapa 

& Nadolny, 2015; Lu & Liu, 2015; Sahin, & 

Yilmaz, 2020)。本研究認為已經有大量的

研究支持擴增實境在教學上的有效性，因

此建議未來研究者應該去謹慎去思考使用

擴增實境教學之原因、目的性以及預期成

效。  

本研究提出擴增實境使用目的、設計

理論、教學功能與教學設計之統計表，可

提供未來研究者規劃擴增實境之教學研究

的參考。建議未來研究者可以從使用目的、

設計理論、教學功能與教學設計等 4 大方

向思考如何使用擴增實境於科學教育領域，

首先從使用目的思考擴增實境融入教學的

必要性，並能基於特定理論發展擴增實境，

瞭解設計出來的擴增實境具有哪些教學功

能，最後設計出適宜的教學活動以展現出

擴增實境之功用。例如研究者使用擴增實

境之目的如為提升學生之投入性，其擴增

實境設計理論可參考遊戲學習理論，設計

出具有挑戰性、目標性與問題解決等性質

之擴增實境，以提升學生的存在感、即時

感與沉浸感，最後在教學中可以採用角色

扮演、遊戲式學習與體感教學等方式進行，

以達到提升學生投入性之結果。  

 

三、研究限制  

因本研究限定於回顧科學教育領域之

擴增實境相關文獻，其研究之設計與教學

皆因應科學概念特質所發展，故不宜過度

推論至其他教學領域。此外，本文研究回

顧之文獻是從 ERIC 數據庫中所篩選出來

的，因此可能無法完全包含擴增實境在科

學教育中領域的最新研究，但本研究確實

提出了擴增實境相關的趨勢和潛在的研究

方向。最後，因為擴增實境原本即是虛擬

實境（VR）和  3D 物件的延伸，在教學應

用與研究中不容易明確分割，故本研究採

用之文獻雖為擴增實境研究，惟部分研究

較為著重與虛擬實境（VR）和  3D 物件之

應用。  
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Abstract 

The purpose of this research is to understand the current status of the using of augmented reality in 
science education, and selects 42 augmented reality literature in science education for analysis. The analysis 
dimensions are the purposes of using augmented reality, the design theories of augmented reality systems, 
the affordances of augmented reality systems and the teaching strategy. The research questions of this study 
are as follows: (1) What are the purposes of using augmented reality? (2) What are the design theories for 
augmented reality? (3) What is the affordances of augmented reality? (4) What is the instructional 
approaches when using augmented reality? The research results show that the purpose of using augmented 
reality includes focusing on authenticity, context, engagement, scaffolding, and individualization; the design 
theories of augmented reality includes cognitive theory of multimedia learning, multiple representations 
theory, inquiry-based learning, spatial ability theory, situated learning, scaffolding theory, game-based 
Learning; the affordance of augmented reality includes visualization, 3D virtual objects, simulated situation, 
immersion, inquiry, group cooperation, modeling, skill practice, and individualized design. The research 
found that nearly 70% of the researches use specific teaching strategies in the classroom. We suggest that 
future researchers should first consider the purpose of using augmented reality in teaching, and can develop 
augmented reality based on specific theories and understand what kinds of affordance that the developed 
augmented reality has. Finally, appropriate teaching activities should be designed to demonstrate the 
usefulness of augmented reality. We hope that this research can help future researchers plan and design 
augmented reality in further research. 
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