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元宇宙融入戲劇教學法啟發學生旅館英文學習力 

一、本文 (Content) 

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

    研究者於 111 年後學曾獲得教育部補教學實踐計畫，是以戲劇教學法導入

旅館英文課程，用做中學之概念培育學生英文的學習力。研究規劃多個劇場教

案課題，設計旅館情境對話教材，引導學生英文的學習情境。 

    今年的教學實踐計畫，延續戲劇教學法在旅館英文課程中，有別於去年計

畫的部分在於將元宇宙概念融入戲劇教學法中，開創學生對特殊狀況下旅館英

文之學習力。新計劃增加元宇宙虛擬環境背景，在電腦合成的事件或環境下，

不危害演出者(學生)的人身安全進行緊急與特殊危險事件劇情演練。課程結束

建構教案教材，學生透過學習單與學習力量表評估學生發學習能量，落實旅館

英文的實務性，同時縮短學界與產業界的差距。 

    本研究計畫評估與落實創新教學的績效，調整與修正過去教學實踐計畫內

容，新年度的教學實踐計畫重在導入元宇宙(Metaverse)概念，並且融入戲劇教

學法，以開創學生旅館英文的學習力。研究設計以模擬旅館各部門多個劇場教

案課題，包括客務部、房務部、餐飲部人員英語對話外，增加元宇宙虛擬環境

背景，搭配學生的戲劇演練設計旅館特殊事件的英文對話與演練。旅館內有許

多可能發生的緊急與特殊危險事件，是無法以貼近真實的情境來展示，因此本

研究的重心將元宇宙導入戲劇教學法融入旅館英文課程裡，以接近真實環境的

虛擬情境，搭配學生的英文戲劇演練，來完成本次的教學實踐計畫。本教學實

踐研究計畫主題及研究目的為： 

1) 元宇宙科技融入戲劇教學法。 

2) 用戲劇教學法啟發學生對旅館英文的學習力。 

3) 設計與整理旅館各部門英文對話，作為發展課程教材之依據。 

4) 元宇宙科技模擬旅館危急與特殊情境之英文對話。 

5) 分析創新教學法實施後學生英文學習力的提升。 

6) 研究成果發表與教師社群經驗分享。 

 

2. 研究問題 (Research Question) 

   近年來研究者在旅館英文教學現場發現，科技大學學生的英語能力與學習力

度明顯大幅下滑，研究者透過各種實習場域如旅館及餐廳的業者座談會、高職

師長銜接教育分享會發現，現在高中職生面對各種琳瑯滿目，不同形式的升學

管道如：學力能力測驗(高中生)、統一入學測驗(高職生)、繁星推薦入學、技優

甄審、甄選入學、特殊選才、聯合登記分發等聯合招生委員會(聯招會)的招生

管道外，尚包括各項單獨招生管道日間部/進修部獨招、運動績優獨招。在如此

繁雜多樣的入學管道評分下，高職生經聯招會考試入學科技大學的科目有國文、

英文、數學、專業科目(一)與專業科目(二)等五科。聯招會也制定學生進入甄選



入學第二階段的篩選權重須符合：國文+英文+數學小於專業科目(一)與專業科

目(二)的權重：國文 1+英文 1+數學+1<專業科目(一)2+專業科目(二)2。 

    聯招會五科目權重差異下，造成高職生重專業科目，輕英語學習的現象。

若高職生升學普通大學，須透過學科能力測驗考試，從 112 學年的繁星推薦和

個人申請入學發現，全國普通大學增加了 104 個系不採英文成績。這些大學生

雖然從國民教育七年級（國中）開始接觸英文到大學，在這七年以上的英文學

習經驗中，多半是為英文考試而準備（單字、閱讀、文法），相對於聽力口說經

驗相對薄弱。面對大學各種入學考試不再重視學生英文成績同時，高中職生必

然更是將學習與考試重心轉移到權重高的科目。 

    旅館與餐廳業者也一致認為，進入職場學生因為過去輕忽英文，外加上學

校重文法教學輕口說聽力練習，在實戰經驗的不足條件下，部分學生在面臨工

作職場壓力時會勤學英文，以解決工作上之所需，然而大部分學生則選擇自我

放棄。這對旅館英文課程來說是一大致命傷，學生若依然以過去死背單字、句

子的學習模式，必然無法靈活掌握與運用多變的語法型態，所以學生一旦進入

職場後，礙於口說與聽力的訓練不足，無法實踐學校多年所學的旅館英語專業

展現出來，都是教學資源投入的浪費。 

   為了反思這個問題，研究者想探究提升學生英語學習力的方式。學校近年來

一直不斷地提升教學品質，透過高較深耕計畫補助教師創新教學，投入經費添

購語言學習軟硬體、業界師資與外國教師進行協同教學，都是落實學生與產業

接軌的英文知識與能力的方式。因此，為了解決學生英語學習力下滑的問題，

綜合觀光餐旅業界需求、現代學生特性與大學的設備和人力的投入後，探討出

解決問題所在，還是必須回到讓課程本身要有更明確英語教學現場的特色發展、

建構親旅館產業的學習環境、課堂「學中做」「做中學」的實務教學、落實創新

教學法與業界專家實務教學。 

 

3. 文獻探討 (Literature Review) 

1) 戲劇教學法 

    戲劇教學法最早是由英國戲劇教育學者提出來的。這種教學方法是在教學

中融入戲劇技巧來進行教學的一種方式，其自身的特點包括平等、開放、對話

（曹麗華，2019）。戲劇教學法運用表演和戲劇的技巧，針對學校課程教學的一

種教學方式。它通過英語課堂中組織和參與戲劇活動,可以讓學生主動學習使用

英語與人溝通,從而開創多元化的教與學空間（吳夏娜，2009）。這樣的教學法

讓教師能夠用戲劇表演的方式來進行課程，比如角色扮演、即興表演、情景對

話等（周雪琛，2019）。林喜傑（2022）認為戲劇教育有三層內涵：戲劇應用在

個人成長及社會教育；戲劇應用於英語科學習；戲劇作為獨立學科。他借鑒英

國中小學戲劇教育包括戲劇治療、翻轉教育觀念、發掘戲劇教育等功能。因此

戲劇教學課程需普及到學校戲劇教學、探索戲劇教學法與組織師資培訓。 

    根據 Kase-Polisini (1994)提出戲劇教學法的課程設計上可以分為三個階段：



規劃(planning)、演出 (playing)與評量(evaluation)，各階段內容敘述如下： 

(1) 演出前的規劃階段：在演出課堂前授課老師依照每週主題，分組規劃適合

的對話內容與學生討論，劇本的選擇可以有下列四種來源（王雪峰，2020） 

(a) 根據經典劇目改編。如一些經典名劇改編如：歌劇魅影、浮士德、鄉村騎

士、卡門、圖蘭朵、阿依達、茶花女、奧賽羅、蝴蝶夫人、魔笛、費加羅的婚

禮等。 

(b) 根據課本內容改編。學生可以根據課本的對話內容加以修正劇本，既可以

學到課本內容與語言知識，也發揮自己的創造力，此方式有利於學生對於課本

內容的記憶。 

(c) 根據喜歡的電影/卡通劇目加入創造性的表演。經動漫的學習是最容易上手

的方式，從字正腔圓的配音、簡單語句的學習、抑揚頓挫的語調，都會是學生

學習典範。 

(d) 自選題材自主創作。透過自己創立主題，建立各組試圖表達的劇本。 

(2) 實際演出階段：戲劇教學法可以透過不同的戲劇技巧來表演語呈現（張曉

華，2007），各項內容說明如下： 

(a) 角色扮演：參與者擔任戲劇中某個角色人物，透過動作與說話或道具使用，

依照自己的想像、觀察與經驗來模擬及表達出該角色的的性格。角色扮演也可

以幫助研究者在英語教學課堂上將知識教學、素質教育及能力和個性的發展完

美地融合在一起，促進英語教學的品質和水準。 

(b) 默劇：參與者不需要任何語言文字，完全藉由面部表情與肢體動作來表達

情感。本研究透過劇教學法來增強學生的旅館英文能力，對於英文的表達是必

須的，故默劇類型的演出方式，較無法呈現學生的實踐力。 

(c) 即興表演：根據不同的劇本，無記憶的對話，來進行故事或是橋段的演出。

即興表演是一種現場表演形式，遊戲、場景或故事的情節、人物和對話都是在

現場即興創作的。即興者通常會從觀眾那裡得到建議或借鑒其他靈感來源來開

始學習。 

(d) 說故事：學習者運用想像力與組織力，訓練自己的口條，重新詮釋故事，

或是創新課程中的故事。 

(e) 偶戲/面具：以偶戲及面具(臉譜)進行戲劇活動，可以幫助害羞或是容易緊

張的學生降低學習焦慮，增進口語表達能力。偶戲及面具(臉譜)的戲劇表演方

式可以安排在學期初期的演練，減少學生因為對於劇情不熟悉而引起的表演恐

慌。 

(f) 戲劇扮演：戲劇扮演的活動是具有彈性的，依照故事內容與題材，可以快速

於一次課程中完成。 

曾美瑜（2021）在戲劇教學法釋放高職英語教學研究中提到，線性戲劇法和過

程戲劇法是目前戲劇教學法的兩種基本方法，即興表演是線性戲劇法中必不可

少的活動，而角色扮演是過程戲劇法中典型的教學方式。 

    演出後的評量反思階段：評量是指教師或觀眾對台上的表演的評定結果。



O’Toole and Dunn (2002)認為戲劇教學法的最後階段不單單是評量，還包括觀

眾對於整體表現的回饋與反思。戲劇教學法的目的不是戲劇本身，而是以戲劇

的方式發展語言教學。所以，整體的評價不應該是表演的與真實場景或電影的

還原度與真實性，而是學生有無得到充實的語言實踐機會，是否每一個學生都

有參與實踐過程，他們的思維有沒有得到有效的訓練。 

    本研究以戲劇教學法導入旅館英文課程中，重現或表演戲劇方式來增加學

生對於旅館英文的學習動力與意願。因此研究在規劃階段的劇本選擇，著重在

課本內容改編與電影/卡通/影集的重現。於演出階段戲劇表演技巧，重心在線

性戲劇法的「角色扮演」、「戲劇扮演」技巧。 

2) 戲劇教學法評量 

     戲劇教學法的評量有量化和質性評量兩種。為了檢驗戲劇實踐的效果，往

往會採用質性評量，如通過課堂觀察、一對一教師訪談、面談反思和教師小組

討論收集資料。從學科內容、戲劇專業知識、小組合作技能、表達技能、思考

技能、整體評估進行資料分析（王培喜，2021）。這種質化評量可歸納為兩大類：

知識型和能力型。知識型包括理論知識和戲劇專業知識，能力型為小組合作技

能、表達技能和思考技能（蔣燕，2017）。 

    戲劇教學法的學習能力指標整合在英語說、聽、讀、寫的目標中，每一個

階段都有相應的戲劇能力指標（張曉華，2004）。第一階段重點在於戲劇活動的

參與中，學生應學習到：一、使用語言與行動來表達人物情緒。二、與同學共

同創造與扮演不同角色。三、欣賞與參與戲劇同時提出建設性意見。第二階段

與第三階段需加入學生對於戲劇本身的批判性評價的要求，其目的在讓學生進

入戲劇情境，體驗角色處境，從而代替戲劇的角色來發聲，進而訓練學生當眾

表達、交流與合作能力。參與學生還需要結合已有的知識和經驗，完成為角色

代言，從而發展想像力、創造力，作後獲得自信心。     

3) 學中做、做中學 

做中學、學中做是一種強調培養學生學習方法、學習態度等的科學教育模式（秦

旭芳、龐麗娟，2004）。李軍（2010）認為行動研究中實施”做中學”與”學中

做”的學習重點會有所不同。低年級學生在課程中當安排”學中做”項目多，

而高年級則需安排”做中學”多。如過在同一課程中，期前應當安排”學中做”，

後期規劃”做中學”。學中做階段要訓練學生專業能力及產業內的基本共通能

力。而做中學階段繼續訓練學生的自學、協調、合作、交流與創新的能力，學

習的重點不僅是專業知識的取得，還需要學習如何解決問題的能力。教師在課

堂中不再是講台上的主導者，應該以夥伴方式從旁協助學習，減少不必要干擾

讓學生多去觀察、思考，並容許學生的錯誤，讓他們在錯誤中得到學習機會。 

    洪櫻純（2004）學習分為四個面向包括課程面向、教學面向、學習面向、

環境面向，分析大學新聞實習教育如何透過做中學，培養學生學習如何學習的

能力。她認為有效的訓練學生的團隊合作與交流能力是以小組方式進行，每組

三到五人是一個比較適合的方式，而小組成員的構成，如男女生比率、學生程



度好壞的搭配是有效進行分組操作的重點。趙本強（2011）研究高職特教班自

我解決能力，證實以做中學模式能提升自我決策技能。吳小霞（2014）研究做

中學，學中做在中職英語教學中的應用時發現，英語教學情境創設，才能激發

學生的學習興趣、培養積極向上的學習態度，誘發學習興趣和學習自信。林永

靜（2017）提出“三突出”策略來獲得好的教學效果：突出學生的主體地位，

讓學生“動”起來；突出學做合一的授課模式，讓課堂活起來；突出能力本位

和激勵機制，改變課程的評價方式。 

4) 元宇宙 

    元宇宙 Metaverse 一詞是 meta 和 universe 的組合，是一個聚焦於社交連

結的 3D 虛擬世界之網路，這個虛擬環境可以通過虛擬實境眼鏡、擴增實境眼

鏡、手機、個人電腦和電子遊戲機進入人造的虛擬世界中。Metaverse 最早見於

尼爾·史蒂芬森(Neal  Stephenson) 1992 年的科幻小說 Snow Crash。在書中

Metaverse 是一個虛擬的城市環境，沿著一條 100 公尺的道路發展，覆蓋了一個

黑色且無特徵的完美球形星球。在這個虛擬世界中可以購買土地，並在上面開

發建築。因此在這三維虛擬空間之中，人們可以從事許多社交活動、學習進修、

娛樂消遣、商業行為與旅遊冒險，許多在現實世界中不容易達成的個人願望，

在 Metaverse 中都可實現（諄筆群，2022）。 

    2021 年為是元宇宙第一年，在此時間元宇宙的解釋不斷推陳出新，而且對

於元宇宙概念的與理解也趨向多元化（李袁爽、王運武，2022）。元宇宙可以通

過虛擬設備器材進入一個類真實世界的環境中，並與遠端使用者進行互動。人

們在享受虛擬實現世界的同時，也進行沉浸式體驗不同的虛擬人生機會。電影

駭客任務 (The Matrix) 描述了一個反烏托邦的未來，就完整的詮釋了元宇宙的

概念。人類在不知的情況下被困在一個名為「母體 (Matrix)」的元宇宙裏，而

智能機器在利用人類的身體作為能量來源的同時分散人類的注意力。     元宇

宙本身就具有一些明顯特徵，如果使用得當非常適合教育的發展使用，如①虛

擬化，當學生進入元宇宙空間後，都可以建立一個或多個屬於自己的虛擬化身

(Avatar)來表達自己，但是需要對自己的化身負責。虛擬的人物可以不斷嘗試錯

誤，從錯誤中學習與發展能力。②真實感，使用者在進入後有強烈身歷其境的

沉浸式體驗。③多元性，元宇宙中使用者可以選擇在任何時間、地點進入到虛

擬世界中，切換與嘗試不同的虛擬化身而獲得體驗。④去中心化，在沉浸式的

元宇宙世界裡，教師與學生同樣為操作虛擬人物的使用者，相互之間進行教學

遊戲，老師扮演角色退居觀察者與參與者，與學生一同參與互動。此觀點與學

中做、做中學描述不謀而合，教師在無論在實體課堂與元宇宙中都不在是主導

者，要以參與者協助學習，不要干擾學生的觀察、思考，讓他們在錯誤中得到

學習機會。⑤遊戲化，現代學生生活脫離不了遊戲，因此教學也應朝向遊戲化

做規劃。遊戲化的學習主要是在課程中加入遊戲化的理念和元素，讓學生達成

學習目標，提升學習興趣。元宇宙的遊戲化觀點提供了沉浸式學習體驗，空間

感視覺與聽覺、真實感回饋流，逐漸完成遊戲化的虛擬學習環境。 



    王燕、趙欣（2022）在討論元宇宙於職業教育中的發展與挑戰時，認為元

宇宙可以，①打破時間和空間的物理限制，對於無法在實體環境實現的情境，

透過元宇宙來複製、升級與調整教育教材，遠端教育亦可以共用教育資源，改

善職業教育在城鄉區域差異問題。②改變教學方式，元宇宙顛覆傳統的教學活

動方式，可以將課本中抽象與虛擬的知識，透過聽覺、視覺和觸覺與沉浸式學

習方式，在虛擬世界中把書中的知識點從平面轉向立體，呈現在學生眼前。③

創新教學內容，傳統的班級授課可以確保多數學生的進度，但是缺乏個別學生

差異化的滿足與發展。在元宇宙虛擬的世界裡，老師可以根據學生的興趣、能

力、時間安排學習，定制符合上課條件的學習方案。此外，學習上不需考慮學

習過程中的操作成本，也可以重複演練與複習，進而累積學生的職業經驗。總

之，在元宇宙中學生有個人化的學習方向，並在虛擬的環境中根據自己疑難處

隨意重複演練與模擬，使得職業教育發展得以完善。 

    段勇、張柳新、王茜鶯（2022）在探索元宇宙教育的虛實融合中提到，構

建元宇宙教育的關鍵在於虛擬空間與實體課堂的融合，是完善元宇宙教育的重

要過程。同時要不給教師和學生穿戴或綁定額外設備的前提下，體驗沉浸式教

學，才能讓完全讓元宇宙融入教育之中。 

5. 學習力 

    學習力的概念起始於 21 世紀管理領域（Andre & Anderson, 1978）。近幾年

來，學習力開始由管理學轉向道教育學領域。針對學習力構成要素的理論研究，

當學者們從心理嘗、教育學、數位化學習情境等不同層面，提出學習力構成要

素的觀點。學習力是可持續發展的能力，所謂“學中做、做中學”，學習者可

以從中通過反思、體驗和實踐等方式進行有效學習研究。藍玉（2019）在分析

戲劇學習提升學習力，將學習力三要素定義為：學習動力、學習毅力與學習能

力。劉玲洲（2012）探討高中生英文學習力探討中指出①學習動力就是內在的

驅動力，表現在學習需要、學習情感及學習興趣上。②學習毅力是能夠確定學

習的目標，且克服困難並達到目標的意志力，學習毅力是學習力達成的重要因

素。③學習能力則是學習者能掌握的知識與學習實踐的應用。所以學習力的表

現在於一個人有，明確的學習目標、堅強的學習意志力、豐富的知識理論與大

量的實踐經驗其研究架構。 

    研究者根據上述多位學者研究基礎上，建立英語教育理念的學習力模型，

依據楊聰旖（2011）、劉玲洲（2012）與藍玉（2019）的研究架構，把學習力定

義為學習動力、學習毅力與學習能力。 

4. 教學設計與規劃 (Teaching Planning) 

    本次教學實踐的研究教學目標是以元宇宙科技融入戲劇教學法，來啟發學

生旅館英文學習力。課程中以做中學、學中做方式引導學生學習接近旅館產業

環境的英文學習，期望提升學生對旅館英文學習力。教學設計以 Real English for 

Hotel Staff ~advanced (Sun, 2020)、Hotel English （鄭俊錡，2014）與 Enjoy your 

stay ~English for the Hotel Industry (Dixon, 2015)等書中內容編排教案，模擬旅館



從業人員須學習的專業知識，包括：旅館總機與訂房情境對話、客人入住時的

R-card (Registration card)紀錄與撰寫、客人入住的各種情境，並以元宇宙科技背

景融入學生的戲劇演練中。元宇宙科技使用在旅館內特殊事件與危及情境疏導

演練，則在元宇宙電腦背景合成下，不危害演出者(學生)的人身安全進行劇情

演練，諸如火災時，旅館房務員、餐飲人員、櫃台人員的英文疏散指引；危急

事件如客人傷病痛情境英文。旅館內有許多可能發生的緊急與特殊危險事件，

是無法以貼近真實的情境來展示。因此本研究的重心在課程導入原宇宙，以接

近真實環境的虛擬情境，搭配學生的英文戲劇演出，目的增強學生旅館英文詞

彙、培訓學生聽說與書寫能力，以達到學生的學習力。 

     本研究教學方法是根據 Kase-Polisini (1994)的戲劇教學法的規劃、演出、

評量三階段為主軸。 

    在規劃階段：在學期開始前依照教學進度表，先規劃每次學生的學習進度

設計。包括教室授課的教學方式、實體實習旅館的走動教學內容，與元宇宙科

技廠商溝通與設計符合旅館內緊急與特殊事件的虛擬場景，以便課程進行中融

入戲劇拍攝的影片。在課程進行中，學生利用分組方式進行學習進度，老師與

學生是夥伴形式共同討論課程模式，一同審視與解決旅館英文的學習課題，以

提升學生的學習力。另外，也根據學習力文獻設計評量表，供學期初與學期末

進行學生評量前後測。 

    在演出階段：老師在課堂與學生做中學、學中做，協助同學共同創編修正

會話。教室授課著重旅館英文專業知識的授課內容，利用 Zuvio 教學系統進行

線上演練。實習旅館教是提供親旅館產業環境來搭配課程內容，老師引導與激

發學生的創作。元宇宙科技在學生演出旅館情境後搭配電腦背景合成完成戲劇

影片。 

    在評量階段：課程執行後必須進行的評量與回饋，其目的企圖了解課程的

設計是否達到學生應有的學習效果，教師是否更有效率完成課題的教學。如果

不能解決課程問題，則必須修正調整以建立新循環，來問題的解決。在量化評

量成效上，一個好的創新教學方法需要挑選適合的教學模式和方案，來進行評

估和分析，因此針對元宇宙融入戲劇教學法教學，學生對於旅館英文的學習力

的評量，本研究參考解筱杉、王從戎（2018）的學習力構面，修改成為本研究

的學生學習成效評量表。本研究通過課堂觀察與紀錄如學習單、小組討論紀錄

及評量表來蒐集相關資料證據最為具體的行動。 

5. 研究設計與執行方法 (Research Methodology) 

    本研究透過戲劇教學法的創新教學模式提升學生的學習力。根據林語瑄、

林豪鏘（2022）提到在18週的課程中針對一到三個主題，最多六週進行實驗是

恰當的。因此在本研究的18週課程中，扣除預備週、期中與期末考的週次剩下

15週，研究者實施6週的戲劇教學法，包含①課堂教室：讓學生使用Zuvio系統

演練R-card，學生以櫃台人員身分幫客人完成入住登記。②實習旅館：學生分

組進行戲劇演練接待櫃檯與客人的互動、餐廳接待與服務的英文會話。③虛擬



攝影棚：元宇宙背景融入戲劇教學，劇情重點放在旅館內特殊事件與危及情境

的英文會話，旅館英文各週課程進度如表1。 

表1 旅館英文各週課程進度表 

週次 課程主題 內容說明 備註 

1 1.學期課程評分說明 

2.旅館英文專業詞彙 

旅館專有名詞養成教育課程 評量前測 

2 
旅 館 英 文 專 業 知 識 一 ~ Hotel 

reservation 

導讀旅館訂房人員的英文對話 

調整適合學生應用之訂房對話 

課堂授課法 

小組討論法 

3 
旅館英文 專業知識 二 ~ R-card 

(Registration card) 

What is a R-card  

What to write on a R-card 

課堂授課法 

小組討論法 

4 
R-card使用，戲劇教學法實施 (Zuvio

系統演驗) 

Helping guests filling out R-card 

Handling extra requests 
一班教室 

戲劇扮演 

 

5 旅 館 英 文 專 業 知 識 教 學 三

~Reception/ Concierge 

Welcoming gusts 

Escorting guests to their rooms 
課堂授課法 

小組討論法 

6 
Recption 戲劇教學法實施(實習旅館

實體演練) 

Walk-in guests/ Full house 

scenario 

Handling important messages 

實習旅館 

戲劇扮演 

 

7 
Recption戲劇教學法實施(元宇宙情

境演練) 

Introducing hotel facilities: 

Fitness center/ restaurants/ 

attractions 

虛擬攝影棚 

戲劇扮演 

 

8 旅 館 英 文 專 業 知 識 教 學 四

~Housekeeping 

Room appliances 

Bathroom amenities 

課堂授課法 

小組討論法 

9 期中考 

10 
旅館英文專業知識五 ~ Checkout 

Service& Cashier 

Preparing checkout & settling a 

bill 

Handling extraordinary checkouts 

課堂授課法 

小組討論法 

11 旅 館 英 文 專 業 知 識 教 學 五 ~ 

Restaurants & Bar 

Reservations& greeting guests 

Taking food & drink orders 

課堂授課法 

小組討論法 

12 Restaurants & Bar戲劇教學法實施 

(實習旅館實體演練) 

The reservation is under the name 

of? 

Can I take your order now? 

實習旅館 

戲劇扮演 

13 
旅館英文專業知識教學六~Business 

Center 

Business center hours & services 

Arranging meetings & banquets 

課堂授課法 

小組討論法 

 

14 
旅 館 英 文 專 業 知 識 教 學 七 ~ 

Emergencies 

Emergency situations & 

announcements 

Sick or injured guests 

課堂授課法 

小組討論法 

15 Emergencies戲劇教學法實施 (元宇

宙情境演練) 

Keep clear of the site 

Can I have your attention?  

Let’s get your knee bandaged up 

虛擬攝影棚 

戲劇扮演 

16 
旅館英文專業知識八~Complaints 

Amenties complaints 

Solutions 

課堂授課法 

小組討論法 

17 Complaints戲劇教學法實施 (元宇宙

情境演練) 

What seems to be the problem?  虛擬攝影棚 

戲劇扮演 

18 期末成果展示與評量後測 

    本研究進行的教學空間為，景文科技大學旅館系上課的一班教室與實習旅

館空間，在教室中進行課堂授課與教學，在實習旅館進行戲劇教學情境模擬。

元宇宙科技的影片拍攝在學校內的虛擬攝影棚。 

6. 教學暨研究成果 (Teaching and Research Outcomes) 



(1) 教學過程與成果 

    本研究的戲劇教學法使用課本為：Real English for Hotel Staff ~advanced (Sun, 

2020)、Hotel English （鄭俊錡，2014）與 Enjoy your stay ~English for the Hotel 

Industry (Majure & Martin, 2015)。王雪峰（2020）提到學生可以以課本的對話為

基礎加以修正劇本，既可以學到課本內容與語言知識，也發揮自己的創造力，此

方式有利於學生對於課本內容的深刻記憶。也可以根據喜歡的劇目加入創造性的

的表演，從字正腔圓的配音、簡單語句的學習、抑揚頓挫的語調，都會是學生學

習的典範。本研究依照每週進度表，規劃七項重要課題內容包括：Professional 

Terminology 餐旅專業英文專業詞彙與用語、Hotel reservation 電話/雲端/紙本等

訂房時必須的英語能力、Registration card R-card 填寫的注意事項（以 Zuvio 系統

練習） 、Reception/ Concierge 旅館環境介紹、未訂房入住與滿房情境處理（戲

劇演練/元宇宙虛擬場景）、Housekeeping 房務人員整理與備品補充英語能力、

Restaurants & Bar 餐廳領檯與服務員英語能力。   

    研究者根據擔任全國技能競賽，旅館接待項裁判經驗帶入課程期中期末考試。

旅館接待乃全程用英文競賽，選手必須能從預約訂房（電話與書信）、迎賓接待、

辦理登記入住、鄰近景點介紹、抱怨處理、辨理退房等項目逐一完成。課程中都

學習到登記預約、辦理入住的英文表達，因此考試利用學校的 Zuvio 平台，將題

目詳細說明後，開放學生線上填答。填答時間受限於 5~10 分鐘填答完畢，時間

到系統自動關閉。目的在模擬真實旅館接待場景，客人等待時間不超過十分鐘（試

題組調整），試題時間內可以尋求網路、課本、同事諮詢，唯獨在指定時間內完

成指定工作，。 

     
數位教學影片部置於 youtube 平台，分享到 moodle 教學平台 

   

 



 
課程中帶領學生修改適合學生程度的對話文字，課後置於 moodle 平台 

 

平時作業 

 

R-card 填寫                    客人信用卡資料填寫 

 
飯店鄰近景點介紹 



 

                   email 回信報價與諮詢服務 

圖 1 自製數位教學影片與教學教材 

教學成果包括：單字遊戲演練 

課程設計：活動以小組（3-4人/組）為單位，第一次上課請學生設計屬於自

己的單字旅館，每間旅館都有成員自己所屬的房間。各自房間是貼上同學每周課

程遇到不認識單字的便利貼。每周課程結束前，老師可以了解學生的弱點後，針

對這些單字進行解釋與補強。同學間也不再會認為自己的程度（單字）落差大，

學生們會發現很多同學跟他們類似，因而增加信心，進而提升學習動力，圖2。  

   

    

圖2 課程進行單字遊戲演練 

戲劇教學法 

課程設計：戲劇教學法是利用戲劇呈現方式，讓學生表現/演出指定的戲劇。

課程分為戲劇前：設定與討論演出餐旅專業英文戲劇內容，調整適切的對話，學

生不斷的練習對話，加入必須的服務動作與安排場景。戲劇中：準備場景、燈光、



攝影錄製學生的成果表現。戲劇後：與學生討論缺失與未來可以調整的部分。戲

劇教學與Readers Theater RT不同於，戲劇是真實場景的演出，比較貼近真實環境。

RT在於舞台上將對話唸出來，用以加強學生的自信心。學生對於戲劇演出都充

滿期待，也很開心能在期末時有屬於自己的影片報告，圖3。 

     

圖3 課程進行戲劇教學法場景拍攝 

元宇宙科技融入： 

元宇宙科技使用在旅館內特殊事件與危及情境疏導演練，則在元宇宙電腦背

景合成下，不危害演出者（學生）的人身安全進行劇情演練，諸如火災時，旅館

房務員、餐飲人員、櫃台人員的英文疏散指引；危急事件如客人傷病痛情境英文。

旅館內有許多可能發生的緊急與特殊危險事件，是無法以貼近真實的情境來展

示。 

本研究的重心在課程導入元宇宙，以接近真實環境的虛擬情境，搭配學生的

英文戲劇演出，目的增強學生餐旅專業英文詞彙、培訓學生聽說與書寫能力，以

達到學生的學習力。學生的戲劇演練都在綠螢幕虛擬攝影棚拍攝，拍攝時可以從

旁邊的觀測電視看到初步合成的效果。元宇宙的場景為求方便與快速完成，從系

統內已經建置的360度環繞景象，選擇幾個能貼近旅館或餐廳的景象作為本研究

的最終背景。與學生調整適合的會話內容後進行戲劇演練。操作情形如圖4。 

        
指導學生戲劇演練 



       
螢幕觀看合成初稿 

  

  

元宇宙成果影片 

圖4 元宇宙科技融入戲劇拍攝 

(2) 教師教學反思 

計畫主持人於課前先規劃餐旅專業英文課程內容，透過課程對話的教學、帶

領學生修正適合的學生程度的對話用字。利用單字遊戲演練、拼音蜜蜂、

Beef Cuts 拼圖遊戲、菜單繪製等遊戲，訓練學生對於餐旅專業英文單字的

熟練。對於實際對話演練，課堂中採用角色扮演、RT、戲劇表演方式，在

一般教室採小組於座位上進行演練。元宇宙科技乃於課程末期安排學生到課

影棚進行 2 周次的拍攝，適應環境、調整設備(收音、攝影、燈光、演練)都

需要時間融入。影片完成拍攝後，請專業團隊進行剪輯、與背景科技的融合

後，產出本計畫的研究成果。本次研究的過程，讓教師能接觸到單純授課以

外的專業內容，如攝影棚的認識、電影拍攝的技術(燈光、運鏡、收音)，以

及最後元宇宙科技的製成一部完成品。 



教學實踐計畫研究發表 

~Kao, C.L. (2022), Problem-based Learning into Wine Appreciation Course to 

Explore Practice Ability, 2022 ICHTL (2022/05/06), Shih Chien University. 

~高崇伦、梁英文，(2022) ，问题导向提振学生葡萄酒专业的实践力，亚太

区旅游职业教育可持续发展国际研讨会 (2022/06/23)，浙江旅游职业学院。 

~Kao, C.L. (2023), Problem-Based Learning Pedagogy in Wine Education, 

Journal of Cross-Disciplinary Research, 4. 

~高崇倫(2023)，戲劇教學法導入英語課程教育來培育學生就業力，2023 國

際觀光餐飲休閒遊憩管理會 _後疫情時代觀光轉型新思維 (2023/3/12)。文

化大學觀光系。(最佳論文獎) 

~ Kao, C.L., Jen, C.J. (2024), Drama Pedagogy into Hotel English courses to 

Cultivate Practical Skills for students’ employment, 2024 ICHTL (2024/5/10), 

Shih Chien University. 

(3) 學生學習回饋 

◼ 攝影棚拍攝好好玩，學到很多電視拍攝的技巧。 

◼ 我們在拍攝時都非常緊張，一直 NG。都不敢再拍下去了，但是老師部

用一鏡拍完，分段拍攝，原來可以這樣拍影片。 

◼ 當天拍完後，很期待看到最終影片。看到後覺得很驚訝，原來可以這樣。

只是覺讀自己的表現沒有很好。 

◼ 老師上課很有風趣，我們有問題時他都會再講解一次。 

◼ 課堂用到多元的教學方法，老師會到小組跟學生討論困難點，雖然學生

們很多時間都在聊天。 

◼ 教學方式不一樣，英文的學習一直是我害怕的，擔心考試成績不好。

老師用遊戲方式幫助我學習英文的興趣。很好玩，又不會擔心成績表

現不好。 

7. 建議與省思 (Recommendations and Reflections) 

    前一年的計畫以戲劇教學法融入旅館英文的教學中，在課程上已

經有許多的經驗值，112 學年的計畫加入元宇宙科技，搭配學生正式的

攝影棚拍攝。拍攝時須各方面的結合：演員、服裝、道具、攝影、燈



光、收音、元宇宙科技背景的知識(綠布幕與服裝顏色搭配、道具使用

與燈光產生陰影協調)等，這些都是一位老師在課堂時，不會遇的問題。

透過專業的現場人員溝通，學生語言能力的表現，加上計畫主持人想

要呈現的最後成果，不斷的溝通想法、拍攝、重拍、再協調，最後產

生結案影片，如圖 5。學生一定學到很多，計畫主持人學到更多，也因

為此計畫能接觸教學以外的專業虛擬科技專業。 

 

 

圖 5 元宇宙融入戲劇教學法成果影片 
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