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一、前言：為何急診科學需要桌上遊戲？ 

 

急診科部在進行大量傷患（簡稱：大傷）情境演習時，通常是以桌上模擬進行。其目的

是讓參與的各職類醫事人員（包含：急診醫師、支援醫師、護理師）了解演習計畫的運作與

通盤細節。然而背誦台詞、按照劇本逐步演出的形式，使得演習更像一場讀稿表演，不僅未

能發揮預期效果，對新進人員更是耗時卻又不知所以。 

有鑑於此，在急診前輩們的鼓勵與討論下，我著手開發桌遊《分秒必爭》，目標設計出

一款能兼具情境模擬、訓練大局觀念與系統性思考的桌上演習工具，期待能增加新進人員的

參與動機、並讓大量傷患情境下的管理原理更加廣為人知。《分秒必爭》是我設計的桌遊中

第五個已出版的作品，也同時是醫院、醫學院的教育訓練工具，在玩家與專業單位中，都深

受好評。 

 

二、醫學教育現場的困難、玩中學做為解法 

 

挑戰一：理論和實務連結困難 

對初探專業學門的學習者而言，常見的入門方式是記憶原則，接著輔以模擬練習或現場實

習。這些方式雖行之有年，然而卻未必是最適合新手的方法，因為傳統課堂的教法裡，情境

與統整後的原則的連結脫鉤，使得學生在實務現場難以活用習得的知識、表現得茫然與無所

適從。 

雖然在實習過程中，可以逐步拉近理論與實務的落差，然而像「急救」與「大量傷患」等

較為緊急或罕見的情境，需要的卻是即戰力，不常有機會或不適合以實習方式彌補落差。 

  

挑戰二：學習動機低 

對醫學教育的教學者來說，學習者的缺乏學習動機是一大難題：尚未進入臨床場域的學生，

覺得挑戰並不切身、不急著學習；初踏入臨床者，害怕犯錯及失敗所需背負的責任。 

 

 當「玩中學」做為解法，《分秒必爭》架構了具體而微的模擬醫療情境，能回應以上的

兩點教學挑戰。第一，我們利用有趣的遊戲引導學生進行與知識能力相符的挑戰、在模擬的
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情境下進行概念性質的「實習」。第二，當在安全的情境下進行實作，教師能針對學生程度

調整難度與回饋，學生的動機與成就感進而提升。 

換句話說，遊戲學習是一種「做中學」，我們可以透過設計，將更多的趣味、回饋、控制

變相加入其中，讓「玩中學」比「做中學」更安全、更有效。 

 

三、急診情境的遊戲化（設計實務） 

 

那要如何將複雜混亂的急診場景做成遊戲呢？我認為最重要的關鍵概念是「真實的模擬不

等於真實的體驗」。急診情境是由許多不同元素所構成，包含：病人、醫護、衛材、病床、疾

病、衝突、意外等等。設計者常會想將所有元素都囊括在遊戲中來提升真實性，然而這正是

相關遊戲設計的重大盲點。 

 現實中，經驗豐富的急救人員並不需要親炙所有元素才能開始急救，他只要接收到幾個

關鍵要素，就可以決定該如何行動。經驗的累積建立了與情境高度結合且系統化的行為模式，

甚至是能自動化、反射的回應環境，而這也是希望透過遊戲達成的學習目標：讓生手成為熟

手。 

因此，與其呈現所有元素，不如過濾雜訊，僅呈現情境中的「重點」，避免失焦、也降低

新手的認知負荷。「人力、物資、人流（空間）的管理」以及「指揮合作體系」是大量傷患情

境演習最重要的學習要點，因此「分秒必爭」將這些項目做為遊戲的核心，透過設計玩家遊

戲中的行為選擇、任務目標、玩家間互動以及系統給予玩家的正反面回饋，就能呈現一個具

體而微，同時又具足夠真實性的急診練習場景。 

 

四、遊戲能勝任高度專業領域的教學工具嗎？教學實務回饋 

 

《分秒必爭》作為醫學生的大量傷患情境教材已歷三年，除了學生的學習動機與滿意度毫

不意外地勝過傳統講述與影片的教法；透過遊戲體驗、引導反思以及課後測驗，學生能夠建

立急診管理相關的各種抽象概念，包含需求管理（檢傷分類）、人力管理、物資管理、人流

管理、溝通與合作。 

其中有關「合作概念」的學習結果非常有趣（見下表）。以 5點量表自評，前測中，學生

對「具備如何進行合作的認知程度」達 3.87分，然而如果改成問「能否有信心在臨床上進行

合作」，分數立刻降到 2.79分；這樣顯著的落差（1.06分）呈現了學生對於能否活用知識的

不安。然而在課程後測，不僅合作認知提升至 4.67（+0.8）分，對合作的自信更大幅提升到

4.06（+1.27）分，代表在經過演練後，學生對於如何進行合作有了更扎實的經驗與信心。 
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五、結語 

 

遊戲化桌上模擬教具《分秒必爭》的開發從解決枯燥的讀稿演練開始，將急診訓練遊戲化；

從有趣又真實的體驗切入，將本來需要大量實作才能獲得的珍貴經驗，更加平易近人的傳承

下去。我認為過程中成功的關鍵在於將「情境」與「學習」以遊戲方式串聯，給予學生適當

的挑戰來應用知識與鍛鍊技術。希望我的經驗能為其他專業學門拋磚引玉，帶給大家更多啟

發。 


