

使用AI發展沉浸式教學-上課進行密室逃脫,課前尋找闖關鑰匙
壹、時間：114年3月5日 / 星期三 / 中午12:00至中午13:00止
貳、地點：覺生綜合大樓I501
參、主持人：教務處 教師教學發展中心 張月霞主任
肆、主講人：建築學系 鄭晃二教授
伍、活動內容：
本次研習活動於114年3月5日（三）舉行，邀請本校建築學系鄭晃二教授，與教師們分享運用「密室逃脫」的遊戲機制提升學生的學習動機與參與度的歷程，並在現場模擬實際課堂情境，透過即時答題體驗密室逃脫教學模式的設計與運作方式，進一步理解此類教學方法如何應用於自身課程當中。
“研究動機、設計理念與目的”
    鄭教授首先闡述了密室逃脫式教學的核心概念，並分析現今學生的學習模式。理想狀態下，學生應具備主動預習的習慣，教師講授的內容能被完整吸收。然而，現實情況往往相反，教師講授大量知識，但學生的吸收有限，通常只有在考試或需提交報告時，才會查找資料與閱讀課本。因此，如何將「考試前翻書的緊張感」轉化為每堂課的學習動機，成為設計課程的重要考量。鄭教授提出，學生對於知識的關注程度呈現一條「神秘的曲線」，當課程能夠激發興趣時，教師講授的內容反而可以減少，而學生的學習成效將顯著提高。參考教育前輩們對於參與式、遊戲化與活動式學習等等的研究，假設透過遊戲式學習可以有效引導學生自主學習，並據此設計結合「密室逃脫法」與H.A.T Team 學習法的課程架構。
“沉浸式教學現場- AI生成圖片的應用”
    鄭教授在活動開始前將與會老師們分組，模擬在課堂開始前，學生已被分成三人一組，並指派不同角色及任務：
· H（歷史分析）：負責掌握時空背景資訊
· A（決策與執行）：依據資訊行動
· T（當代知識應用）：提供可用科技與理論支持
    課堂正式開始後，教師設計的密室逃脫遊戲將帶領學生進入不同的時空背景，透過手機掃描QR Code來闖關，而這些「鑰匙」指的是課前指定書籍預讀的內容。最終達成「逃脫」。密室逃脫的圖片設計由AI迅速生成符合學習需求的情境圖片，提升課堂體驗與學習效果。鄭教授詳細講解了密室逃脫課程的規劃步驟，包括：
1. 分析課程與學生特性 - 確保教學目標符合學生需求。
2. 選定教材 - 挑選適合遊戲化應用的課程內容。
3. 設計遊戲 - 包括題目設計（核心訊息+表面訊息）及AI生成情境影像（教師需確保影像的正確性與適用性）。
4. 執行與評估 - 學生依據指定書籍，使用網路與AI工具進行問題解決，並確認答案的準確性與適用性。教師需訂定明確的評量標準，例如答對多少題才能完全脫逃、部分脫逃或未脫逃，以確保遊戲的公平性與可行性。
    此外，鄭教授也指出，建築與生活密不可分，所有歷史場景中皆包含空間概念，許多經典建築亦是在特定歷史背景下形成。因此，在設計課堂遊戲時，教師會從生活情境出發，讓學生透過故事體驗當時的社會與空間環境，進而理解建築的發展脈絡。這種跨領域的學習模式，使學生能夠從更宏觀的視角理解建築在不同時代與文化中的角色與意義。
“經驗總結與建議”
    本次研習活動的實施，讓與會教師對於遊戲化學習模式的應用有了更深入的理解，也提供了未來課程設計的實用參考。透過密室逃脫式的教學方式，不僅提升了學生的學習動機，也加強了跨領域整合的能力，為未來的教學創新提供了更多可能性。未來，教師可持續探索如何利用遊戲化學習模式來優化教學設計，並透過AI技術進一步提升沉浸式學習的品質，讓學生在趣味與互動中深化對知識的理解與應用。
陸、活動花絮：
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	建築學系鄭晃二教授分享如何將「密室逃脫」帶入課堂中
	鄭老師分享使用AI發展沉浸式教學的歷程
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	鄭老師進行「密室逃脫」任務分配與解說
	與會老師們積極參與「密室逃脫」的情境討論
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	「密室逃脫」成功組代表與講師合照
	教發中心 張月霞主任致贈感謝狀
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柒、問卷分析：
為評估效益，本次活動附有教學研習活動回饋表，於活動後進行回收統計並分析其結果，以作為下次活動改進參考與方針。而本次研習共有47位教師參與出席，問卷回收30份，回收率64％，整體滿意度5.55，茲整理分析如下：

一、基本資料
(一)單位
	文
	理
	工
	商
	外語
	國際
	教育
	AI
	體育
	通核中心
	其他
	合計

	6
	1
	4
	4
	7
	2
	4
	0
	1
	0
	1
	30



(二)職稱
	職稱
	個數
	百分比

	教授
	4位
	13.3%

	副教授
	9位
	30.0%

	助理教授
	15位
	50.0%

	講師
	2位
	6.7%

	合計
	30位
	100%



二、活動滿意度
	
	非常同意           非常不同意[image: https://docs.google.com/drawings/u/0/d/sAZy7jb5c9U8E9_WmSDafHw/image?w=164&h=3&rev=1&ac=1&parent=1cUUiAbB6LQxG029gBB5vclUVJR7rTmRc]
	平均分數
	總平均值

	
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	
	

	1.研習的主題符合我的需求。
	27
	3
	0
	0
	0
	0
	5.90
	5.93

	2.研習的內容充實。
	28
	2
	0
	0
	0
	0
	5.93
	

	3.主講者對內容的組織與呈現得宜。
	29
	1
	0
	0
	0
	0
	5.97
	

	4.活動的時間分配與流程安排適當。
	28
	1
	1
	0
	0
	0
	5.90
	

	5.整體而言，我對本次研習活動感到滿意
	29
	1
	0
	0
	0
	0
	5.97
	



三、個人收穫

	
	非常同意           非常不同意[image: https://docs.google.com/drawings/u/0/d/sAZy7jb5c9U8E9_WmSDafHw/image?w=164&h=3&rev=1&ac=1&parent=1cUUiAbB6LQxG029gBB5vclUVJR7rTmRc]
	平均分數
	總平均值

	
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	
	

	1.本次研習有助於提升我在教學實踐研究上的知能。
	25
	5
	0
	0
	0
	0
	5.83
	5.83

	2.本次研習有助於觸發我從事教學實踐研究的意願。
	27
	2
	1
	0
	0
	0
	5.87
	

	3.本次研習有助於我在教學實踐研究上的規劃與實施
	25
	4
	1
	0
	0
	0
	5.80
	



四、其他 
1. 我有考慮將今日研習中的哪些內容(包括教學設計、方法與技巧等)，應用在我的課程中？
(1) HAT
(2) QA問題互動教學研究與升等
(3) 小考的變化性 與角色扮演
(4) Yes
(5) 有，用來刺激同學對學習的動機
(6) 利用密室脫逃來設計題目
(7) 我認為密室逃脫可能會需要適合的情境才有辦法設計相應的內容，但是隨機分組有兩人支援一人的遊戲方式，或許可以應用在課程中。
(8) 很希望用密室逃脫遊戲讓學生練習  但不知道如何使用軟體或網站 不知道學生如何送答案以及老師如何看到學生的答案
(9) 教學設計，教學方法與技巧均是
(10) 期中考的設計
(11) 教學設計與技巧
(12) 遊戲問答
(13) 會的，鄭教授的教法非常有意思，能激發同學的熱情！
(14) 密室逃脫
(15) 考慮
2. 我希望未來辦理教學研習活動的主題 (複選)
	課程設計
	教學創新成果
	教學研究與升等
	教學技巧
	觀課交流
	其他

	23
	20
	8
	21
	6
	1


3. 其他意見與建議
(1) 非常感謝老師的分享，受益良多。
(2) 謝謝
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