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【摘要】中藥複雜成分與人體系統功能之間的非線性與多維度相互作用極為精密，增加了研究的挑戰性。在以

臨床應用為核心的中醫藥創新與傳承過程中，師徒制在學術醫學領域發揮重要作用，透過提供指導、資源與專

業陪伴，能有效提升受訓者的自主性與熟練度。此外，透過擬真情境的設計，讓學習者在實際解決問題中獲得

經驗，可促進學習遷移。本研究以生成式 AI為即時互動的擬真師傅，設計一款情境教育遊戲，幫助新進藥劑

師理解中藥方劑的應用。初步結果顯示，該遊戲顯著提升了學習者的學習心流、降低認知負荷，並提高了遊戲

的接受度。

【關鍵詞】 中藥方劑；遊戲式學習；情境擬真；生成式 AI

Abstract: The nonlinear and multidimensional interactions between the complex components of traditional Chinese

medicine (TCM) and human physiological systems are highly intricate, adding to the challenges of research. In the

process of innovation and inheritance of TCM with a focus on clinical application, the mentorship model plays a

significant role in the field of academic medicine. By providing guidance, resources, and professional companionship, it

effectively enhances trainees' autonomy and proficiency. Moreover, designing realistic scenarios allows learners to gain

practical experience in solving real-world problems, thereby facilitating transfer of learning. This study utilizes

generative AI as an interactive virtual mentor to develop a scenario-based educational game aimed at assisting novice

pharmacists in understanding the application of TCM formulas. Preliminary results show that the game significantly

improves learners' flow, reduces cognitive load, and increases game acceptance.
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1. 前言

現代科技推動中醫藥研究發展，但中醫藥複雜成分與人體系統的非線性、多維相互作用

影響，增大了研究難度，以臨床應用為導向的中醫藥學創新與傳承成為核心議題(Li et al.,
2023)。Li 等 (2008)研究提到，中醫藥中一些草藥組合穩定且明顯有效，因此被記錄下來並

作為配方代代流傳下來，這導致了超過 30 萬個已知配方的產生，為中醫臨床治療奠定了基

礎。然而，中藥複方藥理研究面臨巨大的挑戰，每個複方需要分析 100 種或更多種化合物

（也稱為成分）的組合(Zhao et al., 2010)。因此，草藥和方劑相關的複雜藥理機制學習對於

中醫藥領域的人員來說是一項艱鉅的任務(Li et al., 2022)。同時，中醫藥教學面臨如何在傳

統有限課程中向學生傳授基礎知識並激發學習熱情的挑戰(Zhu et al., 2022)。因此，幫助新進

藥劑師理解中藥方劑的應用及提升學習效率，為本研究的研究動機。
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Sezgin等 (2020)研究指出，採用遊戲式學習活動可以搭配多種學習理論，並提供問題解

決和決策的任務探索。可以較容易地吸引學習者的注意力並對激發學習動機有積極影響

(Chang et al., 2017)。另外，Sezgin與 Yüzer (2020) 研究也提到，遊戲式學習透過情境化設計

可對學習者的參與動機和對遊戲的有效性產生直接影響。Rakhit等 (2024)研究提到，學術醫

學中的師徒制通過指導、資源和陪伴，能有效提升學習者的自主性與專業熟練度。另外，

Tapingkae 等 (2020)研究發現，達到學習遷移的關鍵在於擬真情境與現實場景的相似性，這

能增加解決實際問題的練習機會。

有鑑於此，本研究設計一款以生成式 AI作為即時互動擬真師傅，協助新進藥劑師在探

訪患者的任務過程中，達到師徒機制隨時討論及引導成效，以提升理解中藥方劑應用之情境

擬真教育遊戲。Chien等 (in press)研究指出，有限制資料來源的 AI工具應該是較具潛力做為

學習鷹架的運用方式，學習者可依據生成式 AI檢索後反饋的資訊脈絡理解程度來調整自己

的檢索節奏及檢索內容，提升學習控制感，更感受到即時反饋互動式鷹架之有用性。本研究

同時初探學習者的學習心流、認知負荷以及遊戲接受度之心理狀態。

2. 研究方法

2.1.研究對象與程序

本研究參與者為台灣 15名具有合格藥劑證照之藥劑師。採自由於網路報名。參與者在

施測前均未曾以 GAI互動機制認知鷹架學習方式進行過相關課程。在實驗開始之前，所有

學習者均被要求簽署詳細說明參與者權利與保護措施的知情同意書及保密合約書。實驗流程

首先由研究者進行活動講解及施測流程說明(10分鐘)、進行教學活動(30分鐘)，後測問卷施

測評量 (15分鐘)。
2.2.教學遊戲設計

本研究設計一套擬真情境互動劇本教育數位遊戲《榮藥使命》。本研究採用 ThingLink
平台建構情境擬真場景，場景中各線索如圖 1所示。

圖 1戲畫面

遊戲任務是讓學習者化身一位新進藥劑師，奉命探訪偏鄉獨居老人。學習者依據老人所

描述身體的不適症狀及透過平台探索老人生活相關訊息，再透過詢問 GAI (資深前輩)理解臨

床中醫藥相關藥理經驗，其中 GAI即時互動鷹架的引導特色，如圖 2所示。同時，過程中
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也可以查詢遊戲所提供的『中藥材寶典』，來推論老人身體不適可能為何種中藥材影響，進

而推估來路不明的方劑成分。最後學習者需提出更適合案例老人的方劑，即可達成遊戲任務。

學習者達成任務後，立即可獲的任務星等及解析，其目的透過與 GAI即時互動及反思達到

師徒制學習成效。

本研究所架構之 GAI即時互動鷹架機制，學習者可先透過手機掃描 QR Code後，即可

在手機上以語音輸入方式與 GAI互動，而 GAI以文字方式反饋，此目的可達到互動紀錄，

以利學習者隨時查詢反思。

圖 2 GAI即時互動鷹架的引導特色

3. 研究工具

3.1.心流量表

在探討學習者學習活動中的心流狀態，使用 Kiili (2006)的心流問卷作為心流評量，由學

者 Hou 與 Li (2014)翻譯為中文版本。共有兩大維度，分別為心流前提以及心流經驗，共計

22題。此問卷採用李克特氏五點量表，內部一致性 Cronbach's α=.937，顯示該量表具有極高

的信度。

3.2.遊戲接受度量表

為了瞭解學習者對學習方式接受度之差異，本研究修正 Davis (1989)所提出的科技接受度量

表，共有兩大維度，分別為認知有用性、認知易用性，共計 12題。此問卷採用李克特氏五

點量表，內部一致性 Cronbach's α=.931，顯示該量表具有極高的信度。

3.3.認知負荷量表

為了探討學習者在整個學習歷程的認知負荷差異，本量表以 Leppink 等 (2013)的認知負

荷量表為基礎，並參考 Klepsch等 (2017) 所提出的以差異化的認知負荷量表改編而成，其方
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式可靠且有效地測量。量表分為三大維度共 8題，包含內在認知負荷、外在認知負荷 、增

生認知負荷。此問卷採用李克特氏五點量表，內部一致性 Cronbach's α=.767，顯示該量表具

有極高的信度。

3.4.活動心得問卷
本問卷採用 5個開放式問題，每題分別皆以量化分析及質性方式進行，以瞭解學習者對

學習歷程的心得與建議回饋。此問卷採用李克特氏五點量表，內部一致性 Cronbach's α=.891，
顯示該量表具有極高的信度。

4. 研究結果
表 1為學習者完成任務後，各項維度的描述統計分析。
在心流方面：整體心流(M = 4.30)、心流前提(M = 4.33)、心流經驗(M = 4.27)皆顯著高於

量表中位數(即 3)。Chen與 Syu (2024) 研究提出，透過提供數位角色扮演遊戲來強化擬真情
境的主要特徵，從而增強學習者在學習過程中的臨場感和心流。另有研究發現在體驗式的擬
真情境學習環境，可以增強或可能取代傳統的學習方法，使得學習者更專注學習 (Smith ＆
Ericson, 2009)。

在遊戲心得方面：整體遊戲回饋(M = 4.63)、遊戲有用性(M = 4.68)、遊戲易用性(M =
4.49)皆顯著高於 3。Liu 等 (2018) 研究指出，具有可用性、感知易用性和認知觀點改變的情
境線索，可導致持續的表現，這種表現可以由在情境中遊戲的心流體驗和滿意度顯現出來。
另外，Wang et al. (2021)研究指出，在情境學習中，學習者的知識可通過基於具體場景的實
踐思維和活動獲得，而且情境式學習是一個強大而實用的框架，可以突顯隱性知識和技能、
活動能力 (Frade & Da Rocha Falcão, 2008)、自我效能(Donaldson et al., 2020)，對決策的理解
(Walker & Zeidler, 2007)，以及興趣和動機。

在認知負荷方面：外在認知負荷( M =1.80)顯著低於 3，同時增生認知負荷( M =4.07) 顯
著高於 3。Schnotz 與 Kürschner (2007)研究指出，促進有效深入理解的一種方法是減少外在
認知負荷，通過減少外部認知負荷而釋放的工作記憶容量，可用於產生增生認知負荷，這將
更有可能激發深度理解。Kalyuga (2011)也指出，教學設計需修改簡化學習目標可能涉及的
學習程序或概念，以適當的教材呈現方式來提高增生認知負荷。

另外，在透過與 GAI的互動對話內容情境之問卷上，皆顯著高於 3。Chien等 (in press)
研究指出，GAI具有提供動態和互動式即時回饋的潛力。Zuo等 (2022)也指出，在一個遊戲
化學習的研究中，可以嘗試設計一款線上情境化教育遊戲，並使用 GAI鷹架來輔助學習。
另外，學習者在問卷中反饋『AI回覆訊息不會不知所云，甚至會給提示，讓學習玩家可以
更身歷其境』、『AI會即時回覆資料庫中的內容，且能反覆提問，會比跟真人討論時更容
易集中在問題上找答案』、『互動對話內容情境更加針對問題產生答案』、『很擬真，比較
像真人對話回應我的疑惑』。由此推論，本研究所設計的 GAI擬人諮詢顧問即時互動認知
鷹架，不僅具有專業引導成效，同時擁有類似真人關懷互動，提升情境式師徒制學習成效。

表 1 單一樣本Wilcoxon符號等級檢定摘要表

(N=15)
M SD Z Sig.

整體心流 4.30 0.55 3.41*** <.001
心流前提 4.33 0.55 3.42*** <.001
心流經驗 4.27 0.57 3.30*** <.001
整體遊戲回饋 4.63 0.48 3.45*** <.001
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有用性 4.68 0.47 3.49*** <.001
易用性 4.49 0.65 3.47*** <.001
內在認知負荷 3.17 0.88 0.86 0.389
外在認知負荷 1.80 0.55 -3.43*** <.001
增生認知負荷 4.07 0.64 3.43*** <.001
透過與 GAI的互動對話內容情境：

讓我感受到對話中的引導。 4.53 0.64 3.42*** <.001
比日常工作中真人面對面的討論藥材解析時，讓我更沒壓力。 4.67 0.62 3.49*** <.001
比日常工作中真人面對面的討論藥材解析時，更能集中思維。 4.33 0.62 3.40*** <.001
比起一般運用 ChatGPT的對話更加擬真。 3.67 0.90 2.27* 0.023
遊戲結束之後，讓我更清楚自己在中藥方劑的解析能力。 4.47 0.52 3.51*** <.001
* p <0.05, *** p <0.001

5. 結論

《榮藥使命》是本研究設計一套藥劑師培訓『理解中藥方劑』的擬真情境互動劇本教育

數位遊戲。綜合以上數據分析，顯示本研究以新進藥劑師探訪老人情境擬真體驗式學習，以

導入生成式 AI擬人諮詢顧問即時互動機制，在學習過程中可以讓學習者維持高度學習心流、

並降低外在認知負荷，且提高增生認知負荷。本研究結果推論擬真情境結合生成式 AI擬人

諮詢顧問互動機制的遊戲設計，可達到師徒制學習，是適合複雜的中醫藥學學習，應有助於

學習投入及成效。未來研究可以再增加更多的樣本量，並探討鷹架導向的 GAI擬人諮詢顧

問互動機制，與一般鷹架機制在線上學習的成效差異、擬真感受及後設認知之差異，可做更

深入的全面比較分析。
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