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應用虛擬實境教學於網球技能提升之研究 

一. 本文 Content  

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

    網球中級課的課程目標為提升各項技術、對打能力及比賽技戰術的應用。來修網球中級

課的學生對網球相當有熱忱，大部分是為了提升技能表現，日後可以跟親朋好友們相約去打

球或參加比賽，因此提升對打能力是網球中級課程的最終章也格外的重要，連續對打可增加

打網球的樂趣，亦可增加比賽競爭性。 

    而我在教學現場所遇到的問題是學生對打能力不理想，兩人不易進行多次連續對打。在

教學現場觀察到課程中學生人數眾多，老師無法一對一指導；老師教、示範，學生聽、看；

無法仔細看清楚或重複看老師教的內容；最重要的是在老師教授對打技術後，學生無法體驗

和感受到對打的擊球時機和動態的節奏。在教學經驗中對打技術不易學習，且造成準確性與

穩定性不佳的原因可能為 1)無法預測前線索，做好提早拉拍移動、2)無法觀察對手的肢體動

作及專注追蹤球的軌跡，導致無法判斷球的位置、3)不知道移動到什麼時間點與距離要停下

來準備擊球、沒有對打動態的節奏感等。因此，想要提升對打能力，不可能僅靠坐在休息區

聽老師講述後，就能體會對打的時機與節奏。而是需要更多對打的視知覺練習與反覆對打練

習才有可能會改善，這些問題皆與感知與動作配連相關，因此要如何改善學生的感知與動作

配連能力，以提升對打技能成為重要的課題。 

    隨著科技時代的快速變革，「元宇宙」時代已來臨，簡單來說就是利用各種設備讓自己進

入完整的虛擬世界裡，虛擬實境 (Virtual Reality, VR) 是透過電腦模擬，試圖保持真實世界的

自然性，同時又可以嚴格控制，這在現實情況中較不易實現的 (林志勇等，2005)，在虛擬的

環境中可將有意義的訊息運用虛擬訓練的方式傳達給訓練者 (Multon et al., 2011)。VR的特色

除了沉浸環境、肌肉記憶、激發思維外，功能還包括虛擬環境中有其他人的存在、競爭力、

任務自主性、沉浸感、注意力集中及回饋 (Neumann et al., 2018)。近年 VR的技術越來越成熟

與盛行，文獻指出使用虛擬實境的方法可以更有效的分析手球守門員的視覺信息吸收情況 

(Vignais et al., 2015)。如果影片錄製過程中，角度是固定的話，撥放時會缺乏互動性，傳統的

影片撥放方式過於特定位置與時間會發生哪些事情。不過，VR可通過數值模擬與互動環境來

解決傳統影片撥放的限制 (Bideau et al., 2009)。而視覺信息是體育環境中決策的基本要素，為

了實現有意義和有用的體驗，VR 主要經由多感官刺激的媒體傳遞來達到效果 (Rojas et al., 

2020)。目前 VR 的技術越來越廣泛的被運動選手、教練及體育相關的專業人士作為訓練提升

運動表現之用途 (Vignais et al., 2015)，已有許多運動項目的研究已被作為成功的案例，例如

足球 (Wood et al., 2021)、手球 (Vignais et al., 2009)、橄欖球 (Bideau et al., 2009)、網球 (Le 

Noury et al., 2021)、棒球 (Isogawa et al., 2018)、籃球 (Pagé et al., 2019)、空手道 (Petri et al., 

2019)等。 

    近年在體育應用 VR於感知與運動方面，由於運動環境是從複雜的移位和運動中決定的，

取決於參與者從環境中所收集的視覺信息 (包含對手行為) (Farley et al., 2020)，為了增加視覺

上感知行為的機會，運動參與者依靠眼睛、頭部、身體來探索周圍環境 (McGuckian et al., 

2018)，感知能力、時間限制下的預測和執行技能的能力對選手表現來說相當重要  (Craig, 

2013)，目前已有多篇研究指出 VR 對感知-動作配連是有效的 (Bideau et al., 2009; Vignais et 

al., 2009; Zaal & Bootsma, 2011) 。 
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    在網球與 VR 方面，研究指出已開發虛擬網球遊戲，設計虛擬環境人物和沉浸式主體的

網球比賽和裁判的互動行為 (Molet et al., 1999; Noser et al., 1996; Noser & Thalmann, 1997)。此

外，為了讓 VR 訓練有效的模擬真實網球比賽，建構了一個訓練感知認知技能的 VR 網球環

境，結果顯示參與者在 VR 中體驗到高度的存在感，通過空間存在感和參與度的影響，有蠻

大的正面效益 (Le Noury et al., 2021)。 

    經由以上文獻得知 VR 有較佳的感官沉浸感和注意力集中等益處，VR 的技術越來越廣

泛的被運動選手、教練及體育相關的專業人士作為訓練提升運動表現之用途，也有許多運動

項目有成功的案例，此外亦可提升感知-動作的能力。相較於影片撥放的方式，應用 VR有更

佳的成效。此外，雖然先前已有 VR 與網球的研究，不過皆較偏向遊戲互動類型的，目前對

網球技能表現的研究仍較缺乏，尚未有研究指出應用 VR 是否會對學習者在網球對打技能表

現上有所影響。 

 

教學實踐研究計畫主題及研究目的 

    應用 VR 輔助的教學方式，有助於提升對打能力。因此本研究的目的是探討虛擬實境教

學、影片教學及傳統教學對網球對打能力 (擊球準確性、對打動作分數) 之影響。 

 

2. 文獻探討 Literature Review 

    文獻探討主要分為網球運動之特性、VR特色、VR與影片播放之優劣分析、應用 VR

於體育運動之研究、應用 VR於感知與運動之研究，以下針對五個部分加以敘述： 

 

(1) 網球運動之特性 

    對一般初學者而言，應先掌握正確的動作、流暢的揮拍、移動身體與球的距離及良好的

擊球時間以完成來回對打的擊球動作，在擊球過程中穩定性與準確性是非常重要的部分，因

為雙方若能準確的將球打到對方的擊球區域，讓對方能夠容易擊球的情況下，才能多增加雙

方來回擊球的次數(陳志榮等，2014)，亦可增加打網球的樂趣。 

    對一名網球選手而言，須具備平衡力、協調性、柔軟度、爆發力、肌力、肌耐力、速度與

敏捷能力，以上體能狀態攸關比賽勝負的關鍵因素(Kovacs, 2006)。不過，網球屬於開放性技

術的運動項目，除了要提升體能狀態外，亦須要具備知覺能力，例如雙方在來回對打時，球

與球之間的擊球過程中，須經過提前預測、判斷、決策、移位、擊球等複雜的過程 (王苓華， 

2001；林俊宏、甘能賦，2006)才能將球有效的回擊。研究指出提前預測發球的落點，或是利

用較弱的二發來積極搶攻，進而得到比賽的勝利 (劉記帆，2015)，且在接高速的發球時，需

要在極短時間內反應並執行動作，因此掌握線索與預測判斷落點在網球運動項目中是很重要

的。目前已有許多文獻指出知覺訓練，以影片模擬的方式給選手觀看，且每次試做完後提供

重要的動作線索與回饋，對反應時間、前線索能力、預期能力皆有顯著的改善(Williams et al., 

2002; Williams et al., 2004; 林冠文、許雅雯，2018；鄧正忠，2003)，綜合以上文獻得知網球

運動除了基本動作與體能的強化外，網球項目在知覺的訓練亦是重要的課題。 

 

(2) VR特色 

    VR 是指一個無中生有虛擬的環境，卻又可以讓人覺得跟真實環境一樣。VR需要結合軟

體、硬體及各種界面的整合，一個好的 VR 模擬系統要讓人感覺到真實感，模擬的逼真度，

讓原本虛幻的想像空間轉變成真實的，VR 三大要素為想像力、互動性及融入性(林志勇等，
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2005)。在虛擬的環境中可將有意義的訊息運用虛擬訓練的方式傳達給訓練者 (Multon et al., 

2011)。VR 的特色除了沉浸環境、肌肉記憶、激發思維外，功能還包括虛擬環境中有其他人

的存在、競爭力、任務自主性、沉浸感、注意力集中及回饋(Neumann et al., 2018)。 

 

(3) VR與影片播放之優劣分析 

  相較於 VR 教學，以往在課堂上較常見運用影片撥放的方式來輔助教學或訓練，用影片分

析環境中的視覺感知的方法很方便且易於實施，所以被廣泛使用。亦可將整個運動過程錄製

下來，有些運用影片剪輯的方式讓的時間延遲，這方式呈現給研究參與者視覺訊息在不同關

鍵時刻停止畫面影像片段來控制，例如網球拍中與球接觸時。不過，由於科技的進步，近年

VR 的技術越來越成熟與盛行，文獻指出手球守門員在面對虛擬手球投手時比面對影片剪輯

時更有效、更準確並且更早開始攔截，因此使用虛擬實境的方法可以更有效的分析手球守門

員的視覺信息吸收情況 (Vignais et al., 2015)。 

  如果影片錄製過程中，角度是固定的話，撥放時會缺乏互動性，傳統的影片撥放方式過於

特定位置與時間會發生哪些事情。不過，VR可通過數值模擬與互動環境來解決傳統影片撥放

的限制 (Bideau et al., 2009)。而視覺信息是體育環境中決策的基本要素，為了實現有意義和有

用的體驗，VR 主要經由多感官刺激的媒體傳遞來達到效果 (Rojas Ferrer et al., 2020)。經由以

上文獻指出，VR比影片撥放更有效的可達到視覺感官的效果。 

 

(4) 應用 VR於體育運動之研究 

    近年 VR 的技術越來越廣泛的被運動選手、教練及體育相關的專業人士作為改善或提升

運動表現之用途(Vignais et al., 2015)，已有許多運動項目的研究調查皆被作為成功的案例，例

如足球 (Wood et al., 2021)、手球 (Vignais et al., 2009)、橄欖球 (Bideau et al., 2009)、網球 (Le 

Noury et al., 2021)、棒球 (Isogawa et al., 2018)、籃球決策能力 (Pagé et al., 2019)、空手道 (Petri 

et al., 2019) 等。VR是透過電腦模擬，試圖保持真實世界的自然性，同時又可以嚴格控制，

這在現實情況中較不易實現的。 

    針對 VR 與網球的研究方面，目前已有開發出虛擬網球遊戲，設計一些虛擬環境人物和

沉浸式主體的網球比賽和裁判的互動行為 (Molet et al., 1999; Noser et al., 1996; Noser & 

Thalmann, 1997)，也有開發了一些 VR 模擬器來研究執行複雜運動任務所需的運動和感知技

能 (Multon et al., 2011; Rojas Ferrer et al., 2020)。此外，為了讓 VR訓練有效的模擬真實網球

比賽，必須重新創建真實環境中存在的信息和運動行為的連結，建構了一個訓練感知認知技

能的 VR 網球環境，結果顯示參與者在 VR 中體驗到高度的存在感，通過空間存在感和參與

度的影響，有蠻大的正面效益，因此本篇結論為網球 VR 足以代表現實的網球運動，並認為

VR訓練感知認知技能的機會和技能轉移的潛力 (Le Noury et al., 2021)。 

    VR運用在參與者運動表現的研究和應用上，目前已運用在很多運動項目中，且有正面的

效果，並提出 VR 系統可以如何更多元、更豐富及更增強學習的一種設計與運用輔助，並非

取代體育練習期間及練習的指導(Stone et al., 2018)。 

 

(5) 應用 VR於感知與運動之研究 

  運動環境是從複雜的移位和運動中決定的，取決於參與者從環境中所收集的視覺信息(包含

對手行為)(Farley et al., 2020)，為了增加視覺上感知行為的機會，運動參與者依靠眼睛、頭部、
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身體來探索周圍環境(McGuckian et al., 2018)，感知能力對選手表現來說相當重要，以及在時

間限制下預測和執行技能的能力(Craig, 2013)。VR 為感知動作的研究帶來了很大的希望，目

前也有許多研究在探討 VR對感知-動作配連方面的影響， Zaal 與 Bootsma (2011) 研究指出

以棒球外野手為例，運用 VR 幫助參與者理解感知動作以及在此類任務中使用 VR 的潛力。

外野手的問題是指棒球比賽中外野手必須在正確的時間跑到正確的位置才能接球。過程中參

與者必須攔截真實或虛擬的球，目前確認了 VR實驗的成功因素，不過尚仍缺乏觸覺的反饋，

但結論指出對 VR 在感知行動研究中的作用抱有很大期望；Vignais et al. (2009) 研究指出以

8 名國家級手球守門員被要求在兩種條件下對虛擬手球投手的動作做出反應：感知-動作非配

連條件（定義為判斷任務）和感知-動作配連條件（定義為運動任務）。在判斷條件下，要求守

門員在虛擬投擲後用手做出感知判斷；在運動任務條件下，守門員必須對虛擬投擲動作時做

出反應。結果顯示在運動任務條件下，成功的百分比較高，而在相同條件下，徑向誤差（試

驗不成功時球與最近肢體之間的距離）較低；Bideau et al. (2009) 研究指出，使用 VR來研究

選手的感知-動作配連，感知如何影響執行哪個動作的選擇，以及這些選擇如何影響隨後的感

知。本篇主要分析感知動作任務面對不同的球軌跡 (感知) 時的反應 (動作)，例如，當球的軌

跡末端被切斷時，球會去哪裡。在感知能力部分，以橄欖球選手檢測欺騙性動作的能力，運

用時間遮擋，在倒數第二步方向改變之前停止畫面顯示，研究參與者需要判斷虛擬球員的最

終跑動方向，並按下遊戲控制器上的兩個按鈕之一（向左移動的話按左鈕或向右移動的話按

右鈕）。記錄了研究參與者對球員移動方向的反應以及他們做出這些反應所花費的時間，來進

行評估選手和初學橄欖球選手之間的差異，以及他們獲取有關球員將要跑的方向的高感知信

息能力。在感知-動作任務的部分，以手球守門員在面對不同的投擲動作和球軌跡時的攔截球

能力，手球研究的虛擬環境與上述橄欖球研究一樣，以提高研究參與者的沉浸感。結果顯示

球員用來控制攔截動作的視覺信息是以身體姿勢和球的軌跡，且球軌跡的成功率更高，所以

球的軌跡很重要。虛擬的視覺環境可以控制在現實生活中不易控制的因素，使我們可以設定

特定因素來思考如何影響選手行為。亦可以告訴研究參與者在現實生活中須執行哪些動作及

如何執行的行為分析，可以促進感知能力，以便研究參與者可以對球的前進方向做出準確的

判斷。經由以上文獻指出，VR有效提升感知-動作的任務。 

 

3. 研究問題 Research Question 

    在教學現場發現學生對打能力不理想，在學習過程中無法體驗和感受到整個對打過程

的節奏。而「元宇宙」時代已來臨，在虛擬的環境中可將有意義的訊息運用虛擬訓練的方

式傳達給訓練者。近年 VR 的技術越來越廣泛的被應用在改善或提升運動表現之用途，文

獻指出 VR有效提升感知-動作的任務。雖然先前已有 VR與網球的研究，不過皆較偏向遊

戲互動類型的，目前對網球技能表現的研究仍較缺乏，尚未有研究指出應用 VR 是否會對

學習者在網球對打技能表現上有所影響。 

 

4. 研究設計與方法 Research Methodology 

(1) 研究對象 

本研究對象為本校 111 學年度已有基本擊球能力之網球中級課學生，以班次為單位分為 

VR 教學班 17名 (VR 班)、平板電腦教學班 11名 (Tablet Computer, TC 班) 及傳統教學

班 16名 (傳統班)，共 3班。 
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(2) 研究方法與流程 

為探討應用 VR 教學於網球技能提升之研究，本研究將三個班次分別為 VR班、TC

班及傳統班，共 3班。本研究各班參與者須參與一學期 16週的課程，於第 1週向學生說

明課程規劃、實驗內容及填寫受試者同意書；第 2週進行正拍課程；同時進行前側(對打

動作分數及擊球準確性)，第 3-8週進行正拍、反拍、截擊與發球課程；第 9-12週進行對

打課程，科技輔助教學介入(4週的不同科技輔助教學介入為自變項)，每週 2次科技輔助

+2次對打練習；第 13-16週進行單、雙打比賽練習；同時進行後測(撰寫課後心得與建議；

對打動作分數及準確與穩定性)，教學與研究流程圖 (如圖 1)。 

 

 
圖 1 教學與研究流程圖 

 

(3)研究工具 

    本研究研究工具分別有 GoProMax 360 攝影機、HTC VIVE FLOW、對打動作檢核表

及數位教學平台，研究工具說明如下： 

 

(a) GoPro Max 360 

    GoPro Max 360可以錄製出高畫質 360° 4k 全景球形視頻（如下圖 2），兩顆鏡頭

組合而成， ㄧ顆鏡頭拍攝視角可達 235°兩顆則可涵蓋超過 360°視角，並透過專業軟

體將兩顆鏡頭視角進行影片縫合，影像縫合可與音軌相接製作全景影片。 

 

 

 
圖 2 GoPro MAX運動攝影機 

(圖片擷取至WRGO STORE官方網站 https://www.wr-go.com/products/gopro-max-1-1) 

 

(b) HTC VIVE FLOW 

    本研究將使用 HTC VIVE FLOW，HTC VIVE FLOW 為最精巧可攜的 VR眼鏡，

可搭配 VR專屬操作控制器 (如圖 3)。輕巧可折疊式設計，開啟眼鏡、連接電源，浸
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入 VR 世界，適合方便帶去室外網球場使用。重量為 189g、解析度為雙眼 3.2K 像

素（2x 2.1” LCD / 單眼 1,600 x 1,600）、音效支援立體聲環繞音場音效、內建回聲和

噪音消除功能的雙麥克風，支援藍牙耳機。 

 

 
圖 3  HTC VIVE FLOW 眼鏡及控制器 

(圖片擷取至 VIVE官方網站 https://www.vive.com/tw/product/vive-flow/overview/) 

 

(c) 對打動作檢核表 

  申請人以本身網球技能與知能經驗編製對打動作檢核表 (如表 1)，以對打擊球時

間順序、時機與正確性設計網球對打動作檢核表 (左、右手慣用手通用)，於評分檢核

用。 

 

表 1 對打動作檢核表 

步驟 當對手的動作 我應該要.. 

1 
當對手擊到球，球一離開對手球

拍後 

開跳步；判斷來球方向、深度、高度，

立即側身拉拍 

2 球在空中飛，尚未落地前 
腳要移動至身體與球的距離較合適的

位置 

3 球落地-彈到最高點時 腳踩，同時降拍頭 

4 球往下降時 在適合的高度和位置揮拍擊球 

5 擊球後 腳做平衡、回防至準備位置 

 

(d) 數位教學平台 

    本研究多媒體教學將應用本校數位學習中心開發的數位教學平台 - NTU COOL，

本研究在 NTU COOL 平台上傳教學影片、心得作業繳交及動作影片上傳等功能。 

 

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

(1) 教學過程與成果 

A. 教學過程 

    本課程除了上課教師口述演示教學動作外，主要以科技輔助教學方式為主，並搭配

實際操作練習法。教師先於課程開始前將輔助教學影片製作完成，並將 VR和 ipad設定

完備。授課學生於課堂上進行不同科技輔助學習後，再進行對打練習，每次上課總須執

行 2次科技輔助學習與 2次對打練習，總共進行 4週科技輔助教學。VR班及 TC班學

生觀看自編建構的對打教學影片為相同內容(如圖 4)，僅分別使用不同載具觀看。 

(a) VR班：運用 VR觀看自編建構的 VR網球對打教學影片，上課實景如圖 5。 

(b) TC班：運用 ipad觀看自編建構的網球對打教學影片，上課實景如圖 6。 

(c) 傳統班：無科技輔助影片。 
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圖 4 對打教案 

 

 
圖 5 VR 輔助上課實景 

 
圖 6 Ipad 輔助上課實景 
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B. 檢核學習成效評量方式 

(a) 擊球準確性及對打動作分數 

對打測驗，計時 2分鐘，統一由專業教練陪打(如圖 7)。 

擊球準確性：回擊至綠色有效區域內，累計對打擊球次數。 

對打動作分數：3位持國家級網球教練，統一由對打測驗 1~10球(慢動作影片)，依據

動作檢核表進行動作評分。 

 

圖 7 對打測驗位置圖 

 

(b) 上課心得與建議 

    為了解學生個別感受，特針對本學期運用之教學內容撰寫上課心得與建議，以文

字填寫至 NTU COOL。 

 

C. 教學成果 

(a) 擊球準確性： 

    經統計分析後發現擊球準確性變化率，VR 班 (41.642 ± 33.019) 顯著高於 TC 

班 (10.413 ± 15.668) 及傳統班 (4.082 ± 28.989) (F = 8.215，p <.05) ，如圖 8。 

 
圖 8擊球準確性變化率 
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(b) 對打動作分數： 

    本研究由三位持有國家級網球教練證之專家依照對打動作檢核表作為對打動作

分數評估，評分標準為每一步驟做到的得 2分，沒做到以 0分計，得分越高代表對打

動作越好。對打動作檢核表如表 1所示，並以 Kendall’s W 和諧係數檢定三位專家評

分分數的一致性。 

    經統計分析後發現對打動作分數變化率，VR 班 (40.578 ± 40.069) 顯著高於 TC 

班 (14.994 ± 12.697) 及傳統班 (16.368 ± 14.337) (F = 4.327，p <.05) ，如圖 9。 

 
圖 9 對打動作分數變化率 

 

(2) 教師教學反思 

A. 影片裡是右手正拍，希望將來也有左手正拍的輔助影片。 

B. 可以把影片分成正拍和反拍兩個部分。 

C. 可增加影片的重點提示指引、聲音引導、互動，幫助學生知道當下要觀察什麼。 

D. 更多技術的 VR教案，增進課程多元性。 

 

(3) 學生學習回饋 

    統整學生上課心得與建議回饋，如下表 2所示： 

表 2 學生上課心得與建議回饋 

Q1:你覺得課程中有 VR/Ipad的輔助，對你在學習上有何成效? 

科技輔助 編號 學生回饋 

VR 

1112VR04 

我認為透過觀看 VR 的影片，我對於擊球前準備的時機有更好的掌

握。看著影片中球的位置，去模仿教練腳步的移動和拉拍、踩腳、擊

球的動作，也讓我做動作和擊球的節奏更加流暢。 

1112VR06 

我覺得在看過 VR 影片之後，我很清楚接球的步驟和節奏，例如在

對手打到球的時候要開跳步一下、跑動到定位後腳踩穩打球、打完

球後回防等等，也就是更清楚對打的節奏應該是怎樣。 

1112VR07 

有！因為在跟著影片裡的老師揮拍時會明顯感受到跟老師做的哪裡

有差異，在隨著一次次的揮拍改善自己的動作而達到跟影片裡老師

的動作達一致，而脫下眼罩之後更可以立即實際演練。 
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1112VR08 

VR的輔助對我的網球課程學習帶來了顯著的成效。首先，它提供了

身歷其境的體驗，讓我能夠真實地感受到網球場地的氛圍，激發我

的學習興趣和投入度。透過 VR，我也可以在虛擬環境中進行練習，

可以提升我的揮拍、腳步和反應能力。此外，VR模擬訓練讓我可以

在重複練習各種技術動作時感到更舒適，因為我可以調整我自己的

表現，這也有助於我改善技巧並提高球場上的表現。總而言之，VR

的輔助使我在網球課程中的學習更加有趣、有效和專注。 

1112VR11 可以稍微體驗跟高手抽球的感覺。 

1112VR15 
有，可以實際身歷其境觀察標準的動作，能夠用此來對自身動作做

檢討。 

1112VR17 

我覺得主要可能對於拉拍等準備動作的時機掌握有幫助，透過跟隨

影片中老師的節奏來模擬打球時的感覺。 

至於在擊球方面我認為還是實際對打比較有效果。 

Ipad 

1112IPad01 

讓我有機會仔細觀察何時該跑動的節奏，超級有幫助 

之前常一直被別人說腳太慢動，但我覺得我明明就動了，結果看完

影片才終於搞懂跑動的時機要多早，對於對打接到球的機會大有幫

助！ 

1112IPad03 
我覺得成效不大，因為視角跟實際擊球有落差，某種程度上，對面在

做甚麼事跟自己這邊在做甚麼事不好連結。 

1112IPad06 

能觀察到老師對打過程 腳的不斷移動、穩定身體和節奏調整，也看

出動作一致性和完整性的重要，實際練習時更能將分解動作連貫，

偶爾跳脫思考分解動作的框架。 

影片裡的擊球聲和動作可明顯感受到節奏的重要性，但實際操作仍

待加強。 

1112IPad07 

說實話，我覺得看完影片後，對於我在對打時「提早拉拍」、「移動距

離」、「腳踩、降拍頭」、「擊球點」、「回防」的這幾個部分幫助沒有很

大，倒是對於雙方的擊球節奏比較有概念。 

1112IPad08 可以看到抽球該有的動作與準備，我覺得很好。 

 

Q2:帶著 VR實際做動作揮拍時，是否會感到不適? 

編號 學生回饋 

1112VR02 
有時候目光隨著球或是球拍的揮動而移動，盯久了會有些暈眩不適。或是 VR的影

片距離有時會跑掉，遠離身體便會有框線出現，會干擾到影片的觀看。 

1112VR05 不會不適，覺得很好玩。 

1112VR06 

我沒有特別的不適感，只是偶爾 VR 會顯示綠色格子狀的雷射線（影片仍繼續播

放），在有雷射線的情況做動作揮拍會有一點不舒服。對我來說好像帶著 VR實際

做動作，比起坐著看 VR更不會頭暈。 

1112VR16 有點頭暈，但如是坐著就不會。 

1112VR17 因為沒有戴很久，所以其實沒有特別頭暈的感覺。 
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Q3: 你覺得用 VR 和你平常使用平板(或電腦)看動作教學，是否有不同的感受或成效?差別

在哪? 

編號 學生回饋 

1112VR02 
差異最大的應該在於使用 VR時，視野會小幅度的隨著頭部擺動而移動，如此

便可以模擬實際擊球時的狀況。 

1112VR03 
在一般看比賽精華的時候，我也會觀察對手、好手的站位，但是使用 VR能夠

讓我更身歷其境，想像自己就是打球的那個人，並模仿老師的拉拍擊球方式。 

1112VR04 

用 VR觀看比較能有身歷其境的感覺，對於空間認知和深度的感覺也比用電腦

看還要好，因此能更好的掌握教練的動作和空間關係，尤其是在對方將球擊回

後，能更好判斷球的位置和做動作的時機。 

1112VR05 不同的感覺，因為畫面是立體的，整體感受很像真實在打球一樣。 

1112VR07 
平常看影片比較沒有實際感，用 VR就真的比較有同時一起練習的感覺，會增

加學習成效。 

1112VR08 
更立體的感覺，而且能夠邊帶著邊做動作，ipad比較難邊看邊做，或是角度就

沒有 VR這麼擬真。 

1112VR01 

我覺得會稍微多一點點模擬的感覺，可以隨著跟著做動作或是專注於某個地方

而有更真實的感覺，但是實際上還是覺得像是在看一個影片而已，比起用電腦

看影片跟著做動作好像沒有差到太多。 

1112VR14 

我覺得沒有特別的感受或成效，主要是如果 VR沒有擊球的觸感的話，那我覺

得跟看平板螢幕上第一人稱教練全身的來回對抽影片就夠了，戴 VR裝置稍嫌

多餘。 

 

 

6. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

    經由 4週 VR輔助教學，發現運用 VR 輔助教學可有效提升網球對打技術表現，建議未

來可創建更多 VR 網球技術教案，並可新創延伸應用至其他體育課程。 

    特別注意的是，在教學過程中須清楚告知學生，教案中的重點，以利學生可正確觀察，

同時也要留意慣用手的問題。此外，學生在課程中希望要有多元的教案變化，若讓他們看同

一教案內容時，須提供他們不同的觀看重點，否則學生會覺得枯燥乏味，觀看注意力和意願

會降低。 
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