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教學旅程的嚐鮮 2--《照界傳說：五路對決──

從破冰遊戲到教學創新》 
● 駱育萱 

 

 

這學期在 5/16 和機械系新工程計畫許藝菊老師合作，以苗圃計畫授證教練的身份

來協助帶領長照先鋒者工作坊的破冰遊戲，這是一場以設計思考為核心理念的結合機

械系和高福系的跨領域工作坊，在這場長照*3D 列印工作坊中，我設計導入了一款以

情境導入與角色扮演為基礎的破冰桌遊──《照界傳說：五路對決》。這款桌遊遊戲融

合了數位遊戲語彙與長照場域情境，促進學生破冰與小組凝聚，更有效開啟了設計思

考中「同理（Empathize）」階段的關鍵思維。本篇教學省思將從遊戲設計理念、與傳統

破冰法的比較、教師與 AI 的協作過程三個層面來反思此一創新嘗試。 

 

一、設計初衷：從破冰到同理的跨界連結 

在過去的設計思考課程中，苗圃教練們常使用「123 自我介紹」、「你的名字」、「白

報紙高塔」等經典破冰遊戲來啟動學員互動，雖能快速炒熱氣氛，但往往與課程主題

聯繫較少。一開始，我本來也想用傳統的方式，但那天開共備會議時，這場工作坊的

主導教師璟璿老師突然拉著我說他好想帶學生玩一場傳說，在他心中一直覺得跨領域

合作就像傳說對決中的遊戲團隊一樣，於是點燃我想要創造一個從工作坊一開始就能

                                                 
 駱育萱，南臺科技大學通識教育中心人文藝術組副教授 

鐸聲響起 
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 「引導學生進入長照情境」的策略型破冰方法。 

這樣的想法源於我長期對教學設計的思辨。每次破冰完後，我總會想：「剛才那

10-15 分鐘的熱鬧，真的可以幫助學生走進我們今天的課程嗎？在老師們的場次沒話講

，但如果是大學生們，他們真的會配合嗎？」這個疑問成為我重新思考破冰意義的契

機。在一個禮拜的時間壓力下，準備教案的過程中，我心血來潮地對 ChatGPT 說：「

我想做一個像《傳說對決》的破冰遊戲，但和長照有關，你覺得怎麼開始比較好？」

這一問，展開了我們將近一週的深度對話與共創歷程。 

 

二、與傳統破冰法的比較：從個人認識到角色導入的策略轉變 

傳統的破冰遊戲多著重個人表達與團隊默契建構，像是「你的名字」著重連結，

要把對方的特徵興趣記起來傳下去，「白報紙高塔」強調團隊合作與創意空間發揮。然

而在本次工作坊，我希望破冰的同時，也能實現以下三個目的： 

1. 與主題緊密結合：每張任務卡皆對應長照現場的實際挑戰（如失智初篩、臥床

翻身、跌倒預防等），讓學生在一開始就意識到問題核心。 

2. 情境式角色扮演的同理誘發：透過選角、技能組合與任務配置，學生逐漸建立

對照顧任務的結構理解，並在討論中練習同理思考。 

3. 團隊策略合作與角色認知的結合：限定只能出動三位角色，迫使學生必須做出

取捨，模擬真實照護資源分配的困境。 

這樣的設計比起傳統破冰更具「策略性、教育性與主題導向性」，也更容易過渡到

設計思考的後續階段：定義問題與構思解法。 

其他教師當天活動結束後回饋：「駱老師有準備更多題目，但受限時間，沒有全部

進行牌卡角色分享，但同學參與度良好，開場活動與長照主題扣上，增加融入感。」

其實我就是抓住同學們喜歡解任務的心理，讓破冰好像真的進入了某種任務世界，而

且更容易記住長照的挑戰點。讓我更加確信這場創新的破冰不是一時的嚐鮮炫技，而

是學習路徑的一種預先鋪陳。 
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三、AI 協作下的創新與修正：教學省思的幕後故事 

在這次破冰遊戲的設計與呈現過程中，我與 ChatGPT 的協作歷程，正是一場人機

共創的深刻實驗。我願稱它為「伴走式設計對話」，既有高效也有曲折，既有創意也不

乏挑戰。 

1. 遊戲任務設計的優化 

一開始，我們(我和 ChatGPT)並沒有想到把角色與長照議題結合的想法，最早時我

是想到團隊中的五種角色，就像跨領域組隊的概念： 

 

 

但我進一步思考這和長照議題沒有關連，這樣的破冰可以再更好一些，於是我要他能

把遊戲角色和長照對應角色的關連建立起來。 
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遊戲角色 長照對應角色/象徵 任務說明 特質比喻 

坦克（Tank

） 

照顧服務員 / 家屬保護

者，第一線照護 

「安全守門人」協助判斷居家空間中可能

造成跌倒的 3 個風險點 

穩重、有耐心，擋在

最前線守護長者安全 

戰士（

Fighter） 

物理/職能治療師強化功

能，幫助復健 

「行動力推手」從三種輔具中挑出最適合

協助阿嬤走路的那一個 

積極、實幹，陪伴長

者一步步恢復 

刺客（

Assassin） 

居家照服員 / 志工靈活

執行照護任務 

「日常任務達人」快速找出 5 樣長者出門

需要攜帶的重要物品（記憶力與敏捷測試

） 

靈巧敏銳、快速反應

、任務處理專家 

法師（Mage

） 

護理師 / 醫療人員管理

用藥與健康知識 

「健康守護者」幫忙排出阿公一天內的用

藥順序（依早中晚三餐分類） 

冷靜、專業，掌控知

識與治療魔法 

射手（

Marksman） 

心理師 / 社工 / 活動

帶領人情感連結與精準溝

通 

「樂活促進者」從四種活動中選出最適合

提升長者心情的選項 

精準、溫柔，瞄準心

靈的需求與微笑 

如何在遊戲中呈現路線（續）： 

1. 故事引導： 

在遊戲開始時，簡短介紹這五條「照護路線」，並說明每位參與者扮演的角色在長照情境中所

對應的任務。這樣可以幫助參與者更快理解自己的角色定位，並明白他們在「照護任務」中的

意義。 

2. 任務卡設計： 

每個小隊會拿到一組「任務卡」，每張卡片對應一條路線和一個小挑戰。例如：坦克的任務卡

可能是「指出房間中三個潛在的安全風險」，而射手的任務卡則可能是「選擇一個能提升長者

心情的活動」。 

3. 遊戲進行方式： 

每個小隊按順序完成五個小挑戰，每個挑戰對應一個角色的專長與路線。通過這種方式，參與

者不僅能體驗到不同角色的特點，也能理解長照工作中的多元面向。 

4. 成果分享： 

在完成所有挑戰後，每個小隊可以分享他們的「照護路線」旅程，討論各角色如何在長照場景

中發揮作用，並分享他們的心得與體驗。 

但我發現這樣的遊戲會太長，本身就可以發展成關卡遊戲，而不是破冰遊戲了。

而且角色概念雖然出現了，但是卻沒有傳說對決的五路地圖的概念。於是我請他重新

思考： 

我：可是你是把這五路對照五個不同角色，有沒有可能每一條路是兩三個角色合作完成的方

式 

ChatGPT：了解，你希望探討的是：在傳說對決的五條路線（凱撒路、打野、中路、輔助、

魔龍路）中，是否可以讓每一條路代表一種長照任務主題，由兩到三個不同功能角色合作完成，

來比喻現實中跨專業團隊的協作模式。我會幫你設計出完整的概念對照與應用建議，並提供圖表

說明，方便教學與工作坊活動使用。請稍等，我馬上整理給你。 

分路 (比喻意涵) 長照場景／任務主題 協作專業角色 
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分路 (比喻意涵) 長照場景／任務主題 協作專業角色 

凱撒路 

（象徵恢復戰力與獨立） 
復健訓練與功能恢復 物理治療師、護理師、照服員 

打野 

（象徵資源連結與機動支援） 
個案管理與資源協調 社工師、護理師、照服員 

中路 

（象徵核心醫療中樞） 
核心醫療照護管理 醫師、護理師、藥師 

輔助 

（象徵心靈守護與支持） 
認知功能與心理照護 心理師、社工師（含照顧者） 

魔龍路 

（象徵穩固基礎與團隊收益） 
居家安全與日常生活照護 職能治療師、護理師、照服員 

這裡其實我用了付費版的深度研究功能，他真的做出一篇傳說對決五路與長照角

色協作任務對照設計的 7524 字的嚴謹對照表。遊戲策略訂定下來後，至此破冰遊戲任

務完成 1/2。 

 

2. 美術風格與視覺溝通的修正 

一開始生成的角色圖像風格偏日式遊戲，與我希望採用的遊戲風格差距甚遠。我

提供參考圖片後，ChatGPT 也不斷調整，從構圖方式、色調到角色服飾，終於呈現出

一組貼近原遊戲設計學生喜好的角色插圖。 
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有趣的是，我不滿意，他就立即幫我重做，最後找出最適合作為《照界傳說五路

對決》各組的遊戲角色卡。 

3. 角色分配機制的共創修正 

我提出「如果角色都建議好了，學生怎麼還能討論？」於是我們改為：發任務卡

不附建議，讓各組學生自行討論角色出戰組合，再根據所有組別的答案統計其「交集

或聯集」，用以得分。這不但增加了互動性，也激勵學生深入思考每個角色的價值。我

期望能快速知道學生在任務中理解與選角傾向，本來還設計了教師用統計表，輸入學

生選擇角色即可自動統計出現次數與總分，但最後還是回到我一開始想要訓練同學思

考和口語表達，變成讓同學說明為什麼他們出那兩張角色卡來解任務，同時交由場上

的高福系專業教師美珠老師和小玫老師來解答，也帶領出後面老人模擬的重要講師。 

小故事：與 AI 的誤會與共學 

故事一：「能不能幫我加一點像傳說對決的元素？」 

在構思角色設計時，我希望讓學生有熟悉感，便要求  ChatGPT 設計一款像 

MOBA 遊戲的英雄角色。它給出了坦克、戰士、刺客、法師、射手、輔助六大角色後

，我加入了一個限制：「請為每位角色設計『對應長照的技能』」。這時候，我感受到它

的回應已不再是單純生成遊戲職業，而是與我共同梳理長照任務背後的能力需求。 

故事二：「你真的很不優！」 

在我很開心地問了有位玩傳說的女同學，她看了我的簡報題目，跟我說有些題目
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我把我們的任務卡的設計拿給同學看了,結果他看到第一個凱薩路的時候,他就提出了質疑,他

說在玩傳說對決的時候,其實凱薩路通常是單兵來達成的, 所以你可不可以去修改原來凱薩路的這

個題目,然後你可以直接說給我聽,凱薩路比較適合由單個來完成的長照任務應該會是什麼?” 

我這時候才知道沒有細看他的設計內容，很容易就一同幻覺了，這時忍不住我脫

口而出：「你真的很不優！」這段話成為我們此次協作中的一段小插曲。 

但這次「失敗」卻讓我重新調整溝通方式，我開始更具體地仔細看他的產出描述

，不斷地修正質疑。這樣的回饋方式讓我們之間的協作越來越順暢。這些對話，是反

覆且細膩的修正與理解。我們像一對編劇與導演，不斷試演與調整劇本、佈景與人物

，才完成這場適用於教學現場的敘事策略。 

 

四、結語：照界傳說的啟示 

在工作坊當日的現場，學生們迅速投入遊戲角色與情境討論，熱烈程度超出預期

。不僅如此，在破冰結束後進入高服系兩位專業教授說明：老到底是什麼？再加上老

化模擬，讓許多學生更加對於高齡者有同理。這場破冰遊戲不只是熱身，更像一場「

預演」，讓學生在安全又帶有想像力的世界中，初步練習「使用者設計」的同理思維。 
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《照界傳說：五路對決》最初只是想要一個更有趣的破冰遊戲，但透過與 AI 的長

時間反覆修正，它逐漸演化為一個貫穿課程核心、觸發學習動機、促進同理理解的深

層學習工具。 
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這次經驗讓我更深刻體會，當教學設計能夠與學生的語言、文化、興趣與真實議

題相結合時，學習的力量才會真正被啟動。而 AI 不是取代者，而是共創的火種──讓

教師的想像呈現出來更有時效性，如果是還要找 TA 同學協助畫角色卡，討論遊戲任務

卡，至少需要三週趕工的時間，但 AI 讓我的想像可以更快速示現出來，期待之後能有

更多這樣人機協作共寫故事的機會：讓想像成為可能，讓共創成為日常。如果要問我

，這樣的教學設計有沒有什麼壞處？有啊！就是讓我熬夜三天，坐在電腦前等輸出，
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 再修正，有時還會跟 ChatGPT 生氣的心流狀態。 


