
  112-1 AR/VR 教材導入與應用（個人型） 

運用 VR 遊戲「First Person Tennis」提升網球發球技巧 

為協助學生突破學習網球擊球和比賽規則中經常遭遇的瓶頸，教師透過導入 VR 網球遊戲

「First Person Tennis」至校訂共同必修【體育專項四-網球 D】課程，讓學生在 VR 實境模擬教

學下，精進其實體網球技巧和提升網球知識。 

課程基本資料 

授課教師 廖上瑋 教學單位 體育室 

課程名稱 體育專項四-網球 D（必修／2 學分） 修課人數 35 

欲解決的 

教學現場問題 

在學習網球技術的過程中，學生會因為理解程度與身體素質的落差，導致學習成效

有所差異，進而在包括擊發球動作和比賽規則戰術的學習歷程中遭遇不易克服的

瓶頸。為了消弭師生之間的表達與理解落差，並提供一個具一致性且易理解的教學

環境，教師期望藉由 VR 遊戲中內建的教學引導，幫助提升學生的實體網球技巧及

對網球知識的掌握程度。 

教學目標 
1.讓學生透過 AR/VR 互動與沉浸體驗，知曉網球競賽的規則及初級戰術運用。 

2.讓學生透過 AR/VR 互動與沉浸體驗，熟練網球各項基礎技巧。 

導入規劃 

教材來源 

VR 遊戲「First Person Tennis」（Meta Store 購入） 

簡介：第一人稱 VR 網球模擬器，提供單手發球、不同移動方式等基礎訓練，有多

元場地、賽事類別等環境選擇，並可自由選擇單人模擬或多人競賽等模式。 

 
 

應用載具 虛擬實境眼鏡（Meta Quest 2） 

教材使用規劃 
在實體課程過後，同學們也對於基本發球動作有一定的了解，再藉由 VR 教材導

入，使其能夠不在場地限制、失敗的壓力下，盡情針對發球技巧持續訓練。 

學習成效檢核 

1.課前：在網球場上進行基本技巧擊球技術測驗，除了記錄測驗結果，也錄製測驗

過程以進行動作分析。 

2.課中：在操作 VR 教材過程中，依據學生發擊球流程，指導修正動作及擊球時機

技巧等細節。 

https://www.meta.com/zh-tw/experiences/6119989094742166?ranking_trace=0_6119989094742166_QUESTSEARCH_0WrPQyuVScUPdac35
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3.課後：在網球場上進行基本技巧擊球技術測驗，藉以與課前測驗結果比較是否有

所差異。 

AR/VR 教材導入教學流程 

教材導入前 
因應使用設備的精密性質，該堂課程移到室內進行。教師首先帶領學生熱身，並再

次示範網球發擊球正確步驟，以及 VR 設備與遊戲軟體的操作流程。 

教材導入中 

教材體驗以分組進行。學生採用遊戲中的練習模式，透過遊戲中內建的發球線視覺

引導及語音說明等設計，練習左右側各擊發 3 球、總計 6 球，完成挑戰後方換下

一位學生體驗。在過程中，教師除了掌握學生體驗進度、排解設備操作問題，也從

旁指導與記錄學生的發擊球姿勢與節奏，並給予適時鼓勵。 

教材導入後 
體驗結束後，教師提供 Zuvio 線上問卷，讓學生即時填寫體驗當下的感受與成就

感，並將透過遊戲掌握到的發擊球技巧在後續課程中持續練習。 

教學設計（共導入三週） 

第一週 

【熟悉各項網球基本技術】 

1.搭配網路影音說明 VR 技術的課程教材與實際場上狀況有何不同。 

2.依設備數量令學生分組，每位學生操作練習模式 10 分鐘，教師在過程中調整學

生的正確姿勢與擊球時機，提升其網球基本技巧的熟練度。 

3.完成課堂練習後，引導學生在 Zuvio 寫下學習心得，並提醒將此經驗銜接用於往

後實體課程中。 

第二週 

【掌握網球競賽規則及實際操作演練】 

1.教師說明比賽規則後，進行 VR 設備使用分組練習，並以比賽模式為學習主題。 

2.學生以比賽模式進行 2 局操作，教師從旁協助解說比賽相關細節。 

3.引導全體學生在 Zuvio 進行課程主題之問答，從而瞭解個別學習狀況。 

第三週 

【熟悉比賽規則及初級戰術理解運用】 

1.事先分組同儕間對抗，並說明可運用之戰術技巧。 

2.在進行比賽對抗過程中，教師向操作及同步觀賽學生講解當時技巧與戰術，使學

生瞭解比賽和觀賽的技巧。 

3.引導學生在結束操作後，於 Zuvio 繳交本次學習心得及學習要點。 

學生回饋 

體驗心得 

1.藉由虛擬網球世界體驗，增加實際打網球的技巧。 

2.透過 VR 教材，下雨天時在室內虛擬實境體驗中也可以有一樣的運動方式。 

3.我學到了如何改進我動作上的不足（動作要大） 
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透過遊戲軟體中內建的模擬情境、視覺引導及語音說明等功能，協助學生掌握網球發球技巧。 

計畫整體回饋 

學生學習狀況

或成效變化 

透過教材導入，學生除了對新奇的學習方式感到開心與好奇外，也提升了參與練習

的積極程度。對此，教師認為 VR 教材的導入，除了可以提升學生對學習專業知識

內容的好奇心外，也可以增加學習動機，並在視覺化內容的引導下，提升對教師講

述內容的理解程度。 

對於教師欲解決的發擊球技巧掌握不易之問題，配合教材軟體的導入，學生的發球

動作均有明顯進步，除了提升動作標準度，學生在期末實測中的擊球成功率也有所

提升（總共擊發 6 顆，前測成功顆數 0-2 顆，後測成功顆數 3-5 顆），這般提升程

度對於非經過正規訓練的族群而言著實不易，也能證明此教材軟體的應用，對於網

球技術扎根訓練是有實質助益所在。 

後續會如何使

用 AR/VR 教

材優化課程設

計 

VR 教材的應用確實優化本門課程，不僅提升學生上課動力與技巧傳授程度，也使

課程流程更加豐富多元。但考量網球項目主要還是戶外實體活動，後續將以不偏廢

實際練習的方式持續導入 VR 教材。 

 


