
行動擴增實境於同儕互評上的應用 
—以基礎設計課程為例 

 
趙國宏    藍中賢   王冠傑 
國立師範大學資訊教育研究所 

桃園創新技術學院 
stefan@tiit.edu.tw 
chlan@tiit.edu.tw 

nanya1226129@gmail.com 
  

 
摘要 

 
本研究主要是將行動擴增實境 (Augmented 

reality , AR)技術融入同儕互評系統，其突破藝術性

創作課程作品評量時的時間與空間的侷限性，並提

供學生更多元且豐富的資訊。藉由行動載具科技與

擴增實境技術整合起來的特質，美術設計相關科系

的學生作品可以依照所處的位置與情境來呈現不

同的樣貌。而研究中建構的同儕互評系統結合擴增

實境技術於檢視與評量同儕的藝術創作作品，這個

機制強化了學生闡釋作品、分享創作想法、切磋製

作技術時的互動行為，並將獲得的認知知識反饋回

自己的作品。再者，行動 AR 系統提供個人化與位

置導向的適性化內容，會讓個別的使用者與真實環

境中的虛擬資訊進行互動，並讓學生在不同的觀點

與情境中觀賞作品，從中獲取不同角度的觀點與設

計理念，從而培養深度思考與認知的能力，進而增

進創意設計。 
 

關鍵詞：擴增實境，同儕互評，行動學習。 

 
1. 背景簡介 

 
教育界採用同儕互評的例子越來越多，只因其

具備支援小組學習以及強化學習效能的因素。在執

行同儕互評的過程中，學生參與了許多的認知活

動，包括做作業、分解作業項目、討論、整理、釐

清疑問、提供反省回饋、診斷錯誤、找出遺漏的知

識以及互相評量作品的價值[1][2][3]。早期關於同

儕互評的研究大多強調在互評時的實況、方法與產

出，並且專注於學生作品的品質、專業技能與互評

的技巧 [4] 。 近幾年來，行動科技展現了提供學

生經歷創意學習的潛力；學生可以藉由手上的手持

式裝置隨時隨地即時取得學習的素材、分享想法創

意，以及建構出所需的知識。為了降低空間與時間

上限制，利用行動裝置進行同儕互評立即對過程中

互評的方法與結果產生了正面的影響，並且能讓學

生可以很方便地隨時呈現自己的作品，互相觀摩同

學的作品，最後彼此給予建議回饋。 
然而，在互評的過程中若是可以讓學生隨時取

得彼此想要呈現的正確資訊，對於互評活動會有更

好的助益。擴增實境技術提供了在合適的時間與地

點提供正確資訊的功能，而將此技術植入於行動裝

置後，藉由整合位置導向與情境感知式學習的方

法，行動式 AR 可以將虛擬的物件與訊息重疊在真

實世界的影像上，因此提供學生豐富的有用資訊與

有意義的作品展現情境。研究也發現，在利用行動

式 AR 技術觀賞過其他同學的作品之後，學生將吸

收到的知識與體驗反映到自己的作品上，會有正面

的成長。 

為了對整個同儕互評過程有個有效且全面性

的觀察，受評作品的呈現內容與互評的方法也需要

更多的關注。因此，本研究呈現一個概念性的架

構，其藉由結合 AR 技術來強化作品的展示與提升

同儕互評的效率，使人工智能與行動載具的加入能

更具效果。在這個架構中，學生可以用許多不同的

方式來觀賞同學的作品，並且立即取得互評的結

果。如此，如何了解同儕設計作品時的理念並給予

評量所遇到的困難，都可以藉此解決，而充分且合

適的資訊呈現將使互評的工作更加的準確。最重要

的是，合宜對應的互評機制及對作品的回饋，將使

學生將這些正面的認知反映到自己的作品，在家以

精緻化，提升作品的品質。 

 
2. 行動學習與同儕互評 

 

在教學活動中讓學生彼此評量作品並給予回

饋意見，這種同儕互評的方式已經被公認為具有教

育效能的機制[5]，並且在合作學習的領域中，也是

一種改善學生學習效能的學習工具[6]。在高等教育

中，於各種關於教育、商業、醫療與科學等領域的

個 人 評 量 與 同 儕 互 評 的 研 究 紛 紛 被 提 出 
[7][8][9][10]。這些研究都提到學生若融入這種互動

性很高的互評活動之中，可以提升學生表達與即時

反應的能力。考量到如何讓學生有效率的融入到互

評活動當中，互評程序中必須包含評量標準的訂

定、作品的展示活動、評量的方法、評量與取得回

饋意見之間的循環…等等[11][12]。 大多數的研究

著重於互評的狀態、方法與結果[4]，並且都提出了

數位導向的互評系統來支援同儕互評的過程[13] 
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[14]。適當的科技應用於同儕互評系統中可以協助

觀察與評量的這兩個工作。而電腦網路則是提供了

學生在任何時間與地點來參與評量的活動，而老師

則可以藉此觀察到學生互評的整個過程與進展。線

上即時互評系統可以消除在教室中舉行互評時無

法同時舉行多種互評的限制，如此可以縮減互評活

動所需要的時間，降低與同學們溝通、列印成果與

列印評分表格等所需的成本。 
近幾年來，學生們嘗試在各種地方進行學習的

活動，因此行動學習的方式越來越廣泛。行動載具

中的科技具有提供任何地方任何時間可行的創新

學習方式的潛力[15] 。由於行動載具科技的特性，

例如體積小、隨處可用、學生買的起、具有無線網

路，使得越來越多的研究者在行動手持系統上，例

如智慧手機、平版電腦與 PDA，開發了可以協助學

習活動的應用程式。一些研究已經提出如何利用行

動載具來增進評量效率的關鍵議題 [16][17]。 學生

可以在教室內或戶外靈活地利用行動載具來實施

專案導向(project-based)的學習活動。數個研究也提

出如何應用行動科技於個人或同儕互評的發現

[11] 。陳認為結合行動科技與小組展示概念

(round-table presentations)，行動評量系統可以協助

老師更穩定的管理評量的活動，並讓學生更願意在

互評的過程中展示他們自己的作品、參與互動與回

饋意見。然而，大部分的研究著重在探查評分標準

的項目、評分過程與宣傳回饋的結果，藉此提升評

量的效能與回應。事實上，在互評的過程中可以讓

學生仔細的解說與展示他們的作品是很重要的關

鍵。經由觀賞別人的作品，學生可以瞭解如何評量

自己的作品並把別人的回饋意見對應至自己的作

品上，並做修正。 
藉由行動科技的特性，學生可以依照所處的不

同地點與情境，用不同的方式來展示自己的作品，

並且可以與同學在任何時間地點一同溝通討論作

品的好壞。本研究提出一個整合擴增實境技術至互

評與展示過程的行動同儕互評系統，這個機制可以

讓學生容易地展示作品、增加互動的機會、重複說

明自己的製作理念，並將回饋反應回自己的作品。

經過這樣的觀察與互動的過程，評量的正確性與品

質都相對提昇。整體來說，整個過程讓學生培養深

度思考技巧與提升有意義的學習，都更加的容易

了！ 
 

3. 行動擴增實境在同儕互評的應用 
 
擴增實境技術可以針對某個特定的人在特定

合適的時間地點對於適當的設備展示正確的資訊 
[18][19]。此技術可以將虛擬物件疊合在真實物件的

影像上，讓使用者產生沈浸融入的效果，並讓人們

的日常生活也可以藉由設備而充滿了數位的資

訊、影像、聲音及其他可以獲取到的訊息。簡單來

說，藉由在現實世界影像上置入一層虛擬數位資訊

的圖層，擴增實境技術可以將虛擬的物件擬真化，

就如同這物件在正確的地方真實的呈現。廣泛對於

擴增實境的定義如下： “擴增實境讓使用者看見真

實世界中，具有虛擬的物件疊合或合成於其中。AR 
讓真實世界中增加資訊，而不是將真實物件完全移

除取代[20][21]。擴增實境技術與傳統方法比較起

來，被認為是取得與呈現數位資訊的好方法[22]。 
在行動學習方面，定位科技的發展讓追蹤到學

生的即時位置是可行的，並針對學生所處地點立即

提供量身訂做的學習內容。更進一步來說，位置導

向式(location-based)學習提供學習者個人化的學習

經驗並協助學習者融入學習的活動與學習情境當

中，藉此提高學習的效率[23]。先前的研究指出，

結合位置導向式(location-awareness)學習與環境導

向式學習(contextual learning)的教學策略，能讓學生

更有能力地將各種知識概念有意義的整理建構起

來[24][25]。為了能讓教學情境中的虛擬資訊能在真

實世界正確的地方出現，可供辨識位置用的標籤或

標誌是需要的。 AR 技術會辨識出這些標籤後將這

些標籤的位置當作虛擬資訊該出現的位置。而這些

標籤大略分成兩大類：一個是  “AR ToolKit 
marker”，它是一個由正四方框所圍起來的黑白圖

形；另一類則是全圖像辨識。當“AR ToolKit marker” 
的正四方形框在真實世界依不同觀察角度而投射

到拍攝畫面時會變形成平行四邊形，藉由反轉這樣

的程序，將平行四邊形轉變成正四方形的方式，這

個四方形標籤位於真實世界的位置與方向就可以

推測計算出來，因此虛擬資訊便可以在行動裝置的

螢幕上，依所拍攝的真實世界影像中出現在正確的

方位了。然而，真實物件可以依不同的角度被觀

察，所以利用真實物件當作全圖標籤的方式，是比

較困難的。因此，在現階段利用真實物件全圖標籤

技術偵測物件方位的技術尚未被廣泛使用，但已經

有研究正在進行當中。由於真實物件全圖標籤偵測

不需要製作額外的標籤放於真實的世界，在過不久

的將來，這方法成熟後應該是會成為主流的虛擬物

件位置偵測技術。 
在幾年前，如果有人想要在真實物件上顯示虛

擬的資訊，必須在身上穿戴許多設備。其中包含一

台相機來擷取真實世界的影像，一台無線網路路由

器來傳送影像到資料庫，並把相關資訊從資料庫傳

送回使用者身上的機器，再把這些數位虛擬訊息與

真實世界的影像確實無誤的整合在一起，再有一台

投影機將這些虛擬訊息投射到真實世界的物件

上。然而，這樣的裝備實在是不方便操作。近幾年

來，在行動科技與無線網路通訊科技的長遠進展助

益之下，讓具備許多實用功能的手持式系統成了展

示 AR 技術最方便與合適的平台。手持系統上的攝

影鏡頭可以擷取真實世界的即時影像，電子羅盤可

以偵測使用者所面對的方向，衛星定位系統 GPS 可

以定位使用者所處的位置，而裝置上的螢幕可以顯

示 AR 系統與真實世界合成完畢所要展示的虛擬資

訊，其可以是文字、影像、表格、影片，甚至是多

媒體的整合。更甚的是，例如按鈕或互動式表格等
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額外的元件也可以加入做為互動時的人機介面。這

樣的行動擴增實境系統提供了流暢的行動性功

能，並且絕不限制使用者在某些固定的地點才可以

獲取學習的服務資訊，隨時隨地都可以進行學習的

活動。根據 NMC Horizon Report 2012 年 K-12 的
版本，AR 技術在教育領域提供了視覺上與學習活

動的互動性上有了很好的支援。藉由使用者輸入資

料與系統互動後系統相對應產生的即時虛擬資

訊，學生可以因這些資訊建構出新的認知基礎

[26]。許多的研究也支持 AR 技術是可以協助學生

的學習，例如教育遊戲、語言學習、電子書、故事

講演、駕駛導引…等等 [20] [11] [27]。如此一來，

AR 技術成為數位資訊在人們眼前展示的革命性技

術的可能性，並且在客製隨選、內容感知及合作式

訓練的領域上，都具有很大的潛力[28]。另外，行

動擴增實境技術提供個別學生個人化與位置導向

的適性化學習內容，使其可以在行動瀏覽環境上做

互動式的學習，而且觀賞自己的作品在現今的位置

上未來可以與這環境如何的融合在一起。 
根據上面所述，行動擴增實境技術明顯可以支

援學生在同儕互評的過程中檢視同儕的作品。在以

前傳統的設計課程，學生在檢視作品時只在意評量

的準則，例如獨創性、製作技巧、色彩表現等等，

卻沒能讓評量者在當地觀察到在這環境中此作品

未來能有什麼可用之處、能否合適的裝飾這個空

間。一個位置導向行動擴增實境技術的最大功能，

就是依照使用者所處的位置提供合適的資訊。當學

生手持此系統走進某些特定區域，行動擴增實境系

統便會自動將切合學習主題的資訊呈現出來。舉例

來說，一張作品圖是當作一幅畫掛在牆上亦或當成

一幅巨大壁畫，或者一個手工勞作被重建成巨大雕

塑可否融入這個空間環境，系統都可以利用 AR 技

術在現場呈現出來。「整合了 GPS 定位系統、無線

網路接收、羅盤方向偵測、加速度器感應動作、聲

音與影像辨識等豐富的偵測裝置於現今的智慧型

手機當中，便啟動了人們與環繞於其四周世界萬物

互動的新方法」[29]。行動擴增實境技術將可以連

接數位資訊與實體世界，使得位置、內容與事件導

向的情境教學可以無縫的整合創建出來。在本研

究，在同儕互評的過程裡，評量者不只評量放在眼

前的實體作品，更可以看見作品未來的應用與前

景。因此，評量者評斷的不只是設計者製作作品的

技巧與功力，更需要評判這作品的實用性與未來的

可能性。 

 
4. 系統實作與範例說明 
4.1 系統架構 

擴增實境可以定義為在現實環境中，部分的成

分是由電腦感應器感觸輸入而產生，例如聲音、影

像或 GPS 定位系統的資料。在教育的領域，有許多

操作或展示的過程是無法在實體教室中讓學生直

接體驗的，而擴增實境技術則是現有可以針對學生

特殊需求而允許並修改學生學習經驗的方式。到底

擴增實境技術能做到什麼，簡單說就是在攝影機與

顯示器的協助下，在現實環境中可以觀賞到虛擬的

數位物件。接下來，藉由擴增實境技術強化的行動

同儕互評系統是探討的重點。描述的過程將展示擴

增實境技術在互評的過程中如何強化觀察作品與

評量作品的效能。 
 

圖 1 行動 AR 系統架構 

 

這個行動擴增實境技術的架構包含了三大部

分，其為硬體平台、資料儲存單元與作品展示單

元，如圖 1 所示。在硬體平台部分，辨識與展示虛

擬物件的正確位置所必需的平面或立體標籤是需

要的，並加上要將其展示出來的螢幕裝置。學生的

作品及設計者對此作品的介紹，全都數位化與系統

化的儲存在資料儲存單元中。 這些素材將提供虛擬

物件額外的展示訊息。在作品展示的部分，疊合虛

擬訊息的真實環境影像可以呈現在手持系統的螢

幕之上，例如智慧型手機或平版電腦。經由整合行

動擴增實境技術與同儕互評系統，圖 2 中展示了行

動 擴 增 實 境 同 儕 互 評 系 統 (mobile-AR 
peer-assessment system , MARPAS) 的執行流程與

系統框架。. 
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圖 2 行動 AR 互評系統 

 

圖 2 中在雲端共有三個資料庫，包含學生資料

庫、擴增實境虛擬資訊資料庫與互評結果資料庫。

在互評的活動一開始，學生必需登入系統來辨識身

份並決定自己要扮演的角色，是學生上傳作品相關

資料，還是評量者參與評量活動，另或是老師進入

系統進行評量或觀察評量活動，而所有與學生相關

的資料都已經事先建立於學生資料庫中。接下來目

標作品將會呈現在評量者的面前，而 MARPAS 系
統持續進行收集與使用者相關的資訊，包括評量者

的位置、面向方位以及在室內或戶外等等狀況。這

些即時的在地訊息將由手持式裝置收集獲得後傳

送到系統之中。在進行同儕互評的過程中，程序會

分成三個模組，包含身份鑑別模組、內容感知模組

與 AR 擴增實境互動模組。身份鑑別模組讓正確的

人獲得正確的資訊來評量正確的作品。內容感知模

組讓評量者使用正確的工具取得正確的資訊來做

評量的工作；在內容感知模組中，系統判別與過濾

當地資訊之後在虛擬物件資料庫中選擇合適的資

訊呈現給評量者。所有的資料將會準備齊全之後交

由 AR 擴增實境互動模組，讓這些虛擬資訊疊合在

真實環境的影像之上，因此評量者的評分工作將會

更方便與直覺，也更加正確。最後在 AR 擴增實境

互動模組讓評量者方便且直覺地觀看同儕的作

品，並可以讓評量的方式與主題更具多樣化與彈

性，最後給予回饋的意見，讓每個受評者可以在這

過程中學習更多，更加認識自己與別人的作品。 
 

4.2 實例操作 
 
同儕互評系統大多以三到四人的小群組方式

在推行。這些參與的學生將會更加的能夠從同儕的

回饋意見中找到作品與主題或目標的關連性[29]。
因此在本研究中，50 位視傳系的大一學生在基礎設

計課程中參與了這項實驗，並隨機被分成了數個小

組。課程教師指定了一個會話主題的作業之後，學

生會在自己的手機或平版電腦上收到相關的訊息

與通知。學生會有三個星期的時間製作作品並錄製

對作品設計理念的介紹與說明，這些全部要上傳到

行動擴增實境同儕互評系統(MARPAS)當中。其

中，AR 擴增實境技術建立了作品與解釋說明影片

之間的連結與互動關係。 接著，在互評的過程，

教師設計兩個情境讓學生在室內與戶外兩個環境

作評量的活動。學生的作品數位化之後會縮小印出

當成判別虛擬物件呈現位置的標籤，並貼在一個室

內的展示會場與一個戶外的牆上。這兩個室內與戶

外的互評活動情境與行動擴增實境同儕互評系統

(MARPAS)呈現在下面圖 3。 
 
在室內的情境，評量者到達展示會場並利用自

己的手持式系統上的攝影機辨識會場中個別的作

品標籤，然後就可以在螢幕中看見此作品在真實環

境中真實的呈現出來。過程中，受評者對自己作品

的說明與設計理念介紹會在作品旁出現，而評分標

準以及已經完成的評分與回饋意見也會在系統中

當成虛擬訊息在真實環境中展示出來。在戶外的情

境中，評量者到戶外場地的牆上擷取作品標籤，則

學生作品將會在真實環境中的牆面上呈現出來。評

量者依然可以像室內情境一般看見受評者的介紹

與評分標準等訊息。但是，評分標準將會依照所處

的不同情境而有所不同。舉例來說，室內情境的標

準是切題性、創意、色彩表現，然後評分者在各項

目給予分數。在戶外的情境，評分標準則改為切題

性、精緻度以及在此環境的合適度，藉由這種方

式，評量者可以在現場評量作品是否搭配周遭的環

境而畫在這面牆上。另外，所有針對這個作品的評

量結果都在完成後同步顯示在 AR 擴增實境系統中

以虛擬物件的方式出現於真實環境之上，如圖 4 所

示，因此評量者可以參考到其他不同評量者的意

見，受評者則可以收到大家給予的回饋意見與評量

結果。 
 

圖 3 MARPAS 系統操作 
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圖 4 評量結果展示與提供回饋 

 

依據四周環境的不同，學生不只可以隨時取得

與作品相關的介紹與展示，還可以依不同但情境合

適的評分標準來評量其他同學的作品，產生不同的

評量結果與回饋意見。行動擴增實境同儕互評系統

(MARPAS) 增進了學生觀賞其他同儕的作品的意

願與評量後的回饋意見，因此，學生便能依照所獲

得的正向回饋意見反映到自己的作品，再修改自己

的作品，這種方式將使學生更加能學習到不同面向

的知識。 

 
5. 結論 

 
本研究提出了一個具備智能與行動力的架構

來強化同儕互評系統，使得在時間上、空間上與設

備上常見的限制都可以消除了。在這個架構中學生

可以利用擴增實境技術將虛擬訊息與真實環境結

合的協助來檢視與評量同儕的作品。行動擴增實境

技術提供穩定的行動科技以及位置導向的適性化

資訊，讓個別的學生們可以因此與許多的作品在真

實環境中互動，學生可以利用自己的手持式裝置在

合適的情境中來擷取標籤並在正確的位置正確的

時間點取得正確的訊息。藉由整合 AR 擴增實境技

術，前面所提的架構讓學生可以在不同的情境下檢

視作品並立即取得互評的結果與回饋，所以檢視同

儕作品並瞭解設計者原先設計理念的瓶頸都逐一

解決了，而且充足的資訊更讓整個互評的結果更加

的正確與具有更高的效能。另外，合適的評分標準

與充分的回饋意見促使學生將這些正向意見回應

到自己的作品上，再繼續增進作品的品質。雖然這

個架構證明了在同儕互評系統中加入 AR 擴增實境

技術的許多正面影響，其中仍有許多工作需要去執

行，包括大量的樣本實驗實作與適性化資料能自動

分析與記錄。 
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