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摘要：

職能治療系的學生於入學的第一學年就須學習解剖知識，解剖知識是職能治療專業重要的基礎，也是國家證照考試

必考的科目之一。如果職能治療系的學生若能熟記解剖相關知識，才能得心應手地更進一步理解或推理其治療方式。目

前虛擬實境互動方興未艾，隨著新世代學生特質的改變，教育者提供能吸引學生眼球的教育方式，是相當重要的部分，

因此虛擬實境遊戲栩栩如生的環境，是否真的能吸引學生持續學習，是值得了解的。本論文為首篇研究虛擬實境遊戲環

境及競爭因素對於醫學學習影響的論文。本研究探討一套自行研發的虛擬實境遊戲(圖1)於學習解剖知識的效果。本研究

的目的，除了探討虛擬實境環境對於學習的影響，更想進一步了解多人競爭下的情境，是否會影響學習效果。

  18名受試者隨機分配至以下三組: (1) 控制組: 研讀傳統解剖教科書；(2)單人虛擬遊戲組: 進行單機版遊戲；(3) 多人競

爭型虛擬遊戲組:進行線上即時多人遊戲。控制組與其他兩個虛擬遊戲組，每天均花費30分鐘研讀教科書或進行遊戲，共

計5天。虛擬實境遊戲中，受試者頭戴眼罩沉浸於虛擬世界中，並利用控制桿來移動模擬的肌肉與骨骼。遊戲中，受試

者可以學習相對應的肌肉與骨骼名稱與位置，並且試圖將模擬的肌肉骨骼拼湊成人體。三組均於第1(前測)、5(後測)、12

天(追蹤期)接受紙筆測驗，以評估其解剖知識。虛擬遊戲組並於第5天，填寫內在動機量表。紙筆測驗的分數、遊戲中正

確拼湊率、與動機量表分數利用2 way ANOVA或independent t test來分析。

研究結果發現，紙筆測驗分數顯示，組別與時間兩因子的交互作用顯著(p = 0.003). 多人遊戲組於第1天、第5天與第

12天的分數有顯著差異(p< 0.001)，且第5天的分數顯著高於第1天(p< 0.001)；第12天時，分數雖然下降，但是仍高於第1

天(p< 0.001)。單人遊戲組與控制組的結果也是類似(p < 0.001,p< 0.001).組別間的差異只有於第12天達到顯著(p= 0.003)，第5

天並沒有組間差異(p= 0.06)。事後比較發現，於第12天時，多人遊戲組的分數均顯著高於控制組(p= 0.002)。可見立即學

習效果來說，遊戲組沒有比控制組高，但學習持久性來說，多人遊戲組的效果較持久。內在動機量表的分數顯示，單人

遊戲組與多人遊戲組對遊戲均有相當的興趣、認為遊戲可提供學習勝任感並認為遊戲是重要的。若與單人遊戲組比較，

多人競爭遊戲組的受試者表示遊戲中感受到顯著的競爭壓力，但有正面的學習效果。

研究結論為虛擬實境遊戲可以為提升醫學學習效果的工具之一，雖然多人版線上遊戲會帶給學習者競爭壓力，但是

適當的壓力可以促進學生的學習成果。未來此研究可進一步運用於職能治療其他核心專業內容的學習，更深入的促進學

生的學習表現。

圖：本團隊自行開發的虛擬實境遊戲學習系統畫面。


