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摘要 

體感遊戲為一種新興的資訊科技，有廣泛的商業應用。但過去研究中較少探討其對於使用者心理層面的影響

力，為過去研究較為欠缺之處。因此，本研究的目的為探討挑戰對於使用者的壓力與憂鬱的變化量之影響。

本研究採用神迷理論(flow theory)來發展研究假說，使用縱斷面的研究設計，成功地追蹤到 168 人，並以階

層式迴歸分析檢驗本研究的假說。研究結果發現使用者知覺到體感遊戲的挑戰性與其使用前後的壓力變化量

及憂鬱變化量有負向關係，也就是說，知覺到的挑戰性越高，越有助於減輕使用者的壓力及憂鬱。綜觀文獻，

本研究為第一個採用縱斷面的研究方法，來探討體感遊戲的挑戰性對使用者的壓力與憂鬱的影響。本研究的

結果可提供體感遊戲廠商設計遊戲時的參考，以更能有效地提升使用者心理上的效益。 

關鍵詞：體感遊戲、挑戰、壓力、憂鬱、迴歸分析。 

ABSTRACT 

Exergames are novel information technologies that have abundant business opportunities. However, the literature 

has not examined how playing exergames impact users’ psychology, indicating a research gap. Therefore, the 

purpose of this study is to examine the impact of challenges on the change in pressure and depression among users. 

This study used the flow theory as the theoretical underpinning, adopted a longitudinal design, and successfully 

followed 168 participants. This study used hierarchical regressions to conduct analyses on the study hypotheses. The 

analytical findings indicate that the user-perceived challenges are negatively related to the change in pressure and 

depression among the users. That is, the higher user-perceived challenges the exergames are, the lower the users’ 

pressure and depression. According to our understanding on the literature, this study is the first adopting longitudinal 

design to examine the impact of challenges of exergames on pressure and depression among users. Findings of this 

study provide insights for managers to design exergames, so to improve psychological benefits among their users. 

Keywords： Exergame; challenge; pressure; depression; regression analysis. 

 

一、前言 

近體感遊戲近年受到全世界的歡迎，是個成

長快速的產業。在發售初期，銷售量即在兩個月

內突破 1000 萬台，被譽為銷售速度最快的電子產

品(Microsoft News Center, 2011)。且根據 NPD 

Group (2014)的報導，有三千四百萬位使用者平均

每週會花 22 小時玩體感遊戲。從這些數據中可得

知體感遊戲在全球的普及性，以及探討體感遊戲

相關研究的重要性。 

體感遊戲由使用者創造人物或自己化身為遊戲人
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物，以增加使用者的虛擬體驗(Peña & Kim, 2014; 

Song, Kim, & Lee, 2014)。過去研究也說明了體感

遊戲對使用者生理與心理層面的正面影響力，包

括：鍛鍊身體、促進健康(Sween et al., 2014)、消

耗卡路里(Kim, Prestopnik, & Biocca, 2014; Peng, 

Lin, & Crouse, 2011)、讓使用者享受或沉浸在遊戲

中(Sun & Lee, 2013)、且讓使用者有持續使用體感

遊戲的動機(Song, Kim, Tenzek, & Lee, 2013)。整

體來說，體感遊戲在多個面向上對使用者有正面

的影響。 

然而，過去研究較少探討體感遊戲對減輕使

用者負面情緒的影響，為一個文獻缺口。過去文

獻多侷限於強化使用者的正面情緒，卻忽略減輕

負面情緒的重要性，特別是壓力與憂鬱對個體之

影響。因此，本研究的獨特之處在於探討體感遊

戲對負面情緒的影響力，並使體感遊戲的議題在

心理層面的研究上更加完整，此議題具有學術上

的重要性。此外，此研究結果能給予體感遊戲設

計廠商，以更能了解顧客的心理感受，進而對於

實務應用上有所助益。舉例來說，若體感遊戲的

軟體設計廠商能提高體感遊戲的挑戰難度或接觸

頻率，則能夠提高體感遊戲的顧客對體感遊戲軟

體設計的廠商之忠誠度。因此，探討此議題具有

實務上的重要性。 

本研究的目的為探討挑戰對於體感遊戲使用

者的壓力與憂鬱的變化量之影響。與過去研究相

較，本研究獨特之處有以下兩點： 

首先，Sun and Lee (2013)探討藉由調整體感

遊戲的難易度，讓使用者知覺到遊戲所帶來的挑

戰性，以保持使用者對玩體感遊戲的興趣。本研

究與 Sun and Lee (2013)皆應用神迷理論(flow 

theory)(中文也有人翻成心流)來探討體感遊戲對

使用者心理層面的影響，但本研究與 Sun and Lee 

(2013)相較，獨特之處在於以減輕負面情緒作為研

究目的。 

再者，Song et al. (2013)探討使用者在體感遊

戲中樂於競爭的特性，對使用者內在動機的影

響。本研究與 Song et al. (2013)皆探討體感遊戲對

使用者的影響力，但本研究採用挑戰性為心理知

覺，來延伸探討使用者因知覺挑戰，而有內在情

緒的變化，能進一步影響使用者玩體感遊戲的意

圖，並發揮體感遊戲實務面的應用。 

綜上所述，本研究延伸了過去的研究，使用

神迷理論為基礎，探討體感遊戲的挑戰性對於使

用者的壓力與憂鬱的影響力，以增廣體感遊戲的

應用範疇與知識。 

二、文獻回顧與假說發展 

2.1 體感遊戲 

體感遊戲需要使用者運用身體動作來操控遊

戲(Jin, 2010)，並搭配無線控制器，使用者不僅能

夠掌控自己的動作，更可以具體生動地模仿他人

的行為或做出逼真的舉止(Jin & Park, 2009)。由於

這些獨特的科技技術，體感遊戲被廣泛運用到娛

樂媒體、體育活動、教育、及運動休閒(Microsoft 

Corporation, 2012)，也成為使用者社交活動的一部

分(Martončik, 2015)。當在操作體感遊戲時，使用

者可化身為遊戲裡的影像，讓使用者體驗到身臨

其境的感覺，此外，操作體感遊戲也可以促使能

量的消耗 (以心跳速率變化而言 )(Kim et al., 

2014)，讓使用者有較高的意願再度使用體感遊戲

(Li & Lwin, 2016)。根據研究還發現，曾經使用過

體感遊戲者，會有較高的意願提升運動頻率

(Nguyen et al., 2016)。由此可見，體感遊戲具有獨

特且吸引人的特點，且廣為現代人所使用。 

體感遊戲藉由先進的科技，使個體透過身體

直接操控螢幕角色和遊戲中的情境互動，在遊戲

互動的過程中，個體需要消耗體能以配合螢幕的

遊戲情境產生動作，其體能消耗相當於輕到中等

強 度 的 身 體 活 動 (Fawkner, Niven, Thin, 

MacDonald, & Oakes, 2010)。體感遊戲能讓使用者

依照自己的能力和對各種運動類型的興趣，選擇

適合的運動遊戲(Kim et al., 2014)。過去文獻亦測

試使用者可以容忍的控制力和強度等級，透過分

析使用者在遊戲中的體驗，使體感遊戲更符合使

用者興趣和喜好的難度(Sun & Lee, 2013)，而使用

者在體感遊戲中樂於競爭的特性，亦會對使用者

的內在動機造成影響(Song et al., 2013)。因此，本

研究為探討使用者知覺不同的挑戰可能造成心理

面的影響，支持應將挑戰強度納入本研究探討。 

2.2 挑戰性與神迷理論 

神迷理論是當人們完全涉入所做活動時所獲
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得的整體感覺(Csikszentmihályi, 1977)。明確地

說，神迷理論認為人們在進行活動時，如果皆完

全地投入、集中所有注意力在此活動上，就會過

濾掉其他不相關的知覺，即是進入到神迷的狀

態，為持續一段時間的自我反應(Chen & Sun, 

2016)，但神迷不僅止於個人經驗，最近研究顯示

神迷也能用來解釋共同經歷(Kaye, 2016)。總而言

知，神迷是指人們在某事件中所體驗到的整體感

覺。 

當高技能的人遭遇嚴峻挑戰時，其思緒會完

全集中在克服這些挑戰，而產生內在的愉悅感

(Csikszentmihályi & LeFevre, 1989)。神迷理論是奠

基於挑戰性與迎接挑戰所需要的技能之間的關

係，依照神迷理論的經驗，當個人的技能既沒有

被打敗也沒有被充分被利用，會使挑戰與技能間

的平衡更為脆弱；假如該平衡被打亂後，使用者

可能會經歷冷漠(即低挑戰，低技能)、焦慮(即高

挑戰，低技能)、或者無聊(即低挑戰，高技能) 

(Csikszentmihályi, 1977)。應用在體感遊戲的場

景，由於體感遊戲中，使用者僅需使用其身體移

動，模仿遊戲中的角色的姿態，應該屬於高技能

的情境。若搭配較高度的挑戰，將有助於體驗神

迷這種情境。因此，較不容易發生以低度技巧迎

向高度挑戰所可能的焦慮的情境。 

神迷理論的影響力，曾在網路科技、遊戲等

領域的研究中被檢驗，顯示出神迷理論廣泛的適

用性及影響力。過去研究將神迷理論應用在研究

線上遊戲方面，研究結果顯示，神迷經驗、社會

規範與態度能夠解釋人們為何會玩線上遊戲(Hsu 

& Lu, 2003)；過去研究也透過神迷理論來了解使

用者的網路瀏覽行為(Novak, Hoffman, & Yung, 

2000)；此外，神迷理論也被應用在學習上，不同

的神迷程度會影響學習者的學習模式 (Hou, 

2015)。因此，神迷理論在網路科技產業中或教育

界，亦可能解釋使用者的心理與行為。 

明確地說，由於神迷理論過去多應用在網路

遊戲上，本研究的獨特之處在於把神迷理論用在

體感遊戲的研究上，並探討其對負向情緒的影響

力。體感遊戲具有運動效果(Jin, 2010)，而規律的

運動為降低憂鬱的有效方法之一(Craft & Perna, 

2004)，具有挑戰性的遊戲也提供了較多的娛樂性

質，因而間接引起神迷知覺(和學習效應)(Hamari 

et al., 2016)。因此，神迷理論可用來解釋降低壓

力與憂鬱的一個前因，足以支持本研究將挑戰性

納入前因探討。 

2.3 壓力與憂鬱 

壓力曾在心理學被廣泛地探討，Cannon (1932)

提出壓力是一種刺激，會造成原系統失衡，進而

能激發其平衡機制。隨著心理研究日趨成熟，壓

力的定義也進一步發展到以個體對壓力認知的評

估，以人的主體性為核心概念，將壓力界定為：「個

體和環境的交互關係，當此種關係被個體評估為

超出其能力資源或危害其幸福感時，即為壓力」

(Folkman, Lazarus, Dunkel-Schetter, DeLongis, & 

Gruen, 1986)。過去研究顯示壓力對人的影響，舉

例來說：對人體的機能產生快速變化(Larzelere & 

Jones, 2008) ；生活壓力越大會導致負向情緒增加

(DeLongis, Folkman, & Lazarus, 1988)。由此可

知，壓力不僅僅只影響到生理層次，對於個體心

理層面的影響更加明顯。因此，支持本研究將壓

力納入為研究因子之一。 

憂鬱是指個體長期處於心情低落、負面貶抑

自我，並對日常活動不感興趣的傾向(Barlow, 

2005)。導致憂鬱的因素包含：社會心理因素、個

人特質(Brown & Harris, 1978)。過去研究結果顯

示，憂鬱會使個體負向思考未來，並減少正向思

考(MacLeod & Byrne, 1996)；較容易感到憂鬱的

人，傾向於將負面事件歸諸於內在、穩定且概括

性的因素上(Seligman, Abramson, Semmel, & von 

Baeyer, 1979)。綜上所述，憂鬱會增加人們負向的

心理感受。因此，支持本研究將憂鬱納入為研究

因子之一。 

2.4 假說發展 

過去研究發現，玩體感遊戲能讓使用者消耗

體能、增加耗氧量、加快心跳速率(Peng et al., 

2011)，進而能達到運動的效果(Jin, 2010)。而過去

研究也進一步發現，使用者能藉由玩體感遊戲達

到減肥的功效，以促進身體健康(Sween et al., 

2014)。此外，運動除了能促進生理健康，亦能夠

對個體的心理層面產生影響，例如：有氧運動能

降低個體的焦慮感(Pietrelli, Lopez-Costa, Goni, 

Brusco, & Basso, 2012)。由上述可知，體感遊戲能
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帶來運動的效果，更能藉由使用體感遊戲，改善

使用者的身心狀況。 

因此，本研究目的為探討使用體感遊戲時，

挑戰性能讓使用者投入於遊戲世界中，並且讓使

用者在遊戲期間釋放壓力。依據神迷理論，神迷

是指當人們完全涉入活動中所獲得的總體感覺

(Csikszentmihályi, 1977)。另外，在神迷理論中，

挑戰性是一項關鍵的因素，驅使個體朝向更高更

複雜的層次邁進 (Csikszentmihályi & LeFevre, 

1989)。再者，挑戰性亦能引發自信及渴望感，讓

使用者願意積極地處理所面臨的問題(Wallace, 

Arnold, Edwards, Frazier, & Finch, 2009)，透過解

決問題降低使用者知覺到的壓力。綜論上述，體

感遊戲所帶來的挑戰性能讓使用者進入神迷狀

態，進而減輕使用的壓力。因此，體感遊戲中的

挑戰性應與使用者壓力的變化量有負向的關係。 

假說一：體感遊戲中的挑戰性與使用者的壓力變

化量有負向關係。 

 

過去文獻指出，憂鬱是指個體長期處於心情

低落、負面貶抑自我，並對日常活動不感興趣的

傾向(Barlow, 2005)。過去文獻也曾提出，玩體感

遊戲能達到運動的效果(Jin, 2010)，假如能維持規

律的運動習慣，則可有效減輕憂鬱(Craft & Perna, 

2004)。從上述可知，玩體感遊戲能減輕使用者憂

鬱的感覺。鍛鍊性的運動訓練計畫可為減輕憂鬱

的方法之一(Blumenthal et al., 1999)，因挑戰性能

讓使用者進入神迷狀態，在神迷狀態下，使用者

會沉迷在個人的行為上，並帶給使用者正面的情

緒感受，因此，能藉此減輕使用者的憂鬱程度

(Novak et al., 2000)。本研究提出，具有挑戰性的

體感遊戲能降低憂鬱程度。綜論上述，體感遊戲

中的挑戰性與使用者的憂鬱的變化量有負向關

係。 

假說二：體感遊戲中的挑戰性與使用者的憂鬱變

化量有負向關係。 

圖 1 為本研究的研究架構圖： 

 

圖 1：研究架構圖 

三、研究方法 

3.1 研究設計、樣本、及資料收集流程 

本研究採用縱斷面的研究設計，為前測-後測

(pretest-posttest)類型之介入成效研究，並採用兩波

段資料數值之差異作為依變項，能較有效地呈現

使用體感遊戲的效果。 

本研究在台灣一所綜合大學裡招募受試者，從

2015 年 3 月開始招募至該年到 6 月截止。受試者

的招募條件為：年滿 20 歲，無心臟病、高血壓、

心律不整、心臟衰竭、心絞痛、脊椎受傷、僵直

性脊椎炎、遺傳性心律不整、腦壓、血壓不穩定、

頸椎骨骼肌肉系統受傷、青光眼、高度近視、貧

血、眩暈、及精神疾病這些方面的疾病或病史，

以排除健康上不適合此研究的參與者。其次，必

須能以中文溝通，以能有效地參與研究及回答問

卷中的題項。 

受試者先閱讀受試者同意書，且經由研究助

理解說後，若同意參與本研究，則簽署同意書。

同意參與此研究的受試者將被要求先填寫第一份

問卷，一週後再玩體感遊戲三十分鐘，再追蹤一

週後，請受試者回來玩體感遊戲三十分鐘，完成

後測量受試者運動後的心跳與血壓，並請受試者

填寫第二份問卷。 

本研究納入受試者共 170 人，其中有 2 位

(1.2%)未能成功地追蹤或未能配合研究施作之流

程。成功地留住 168 位(98.8%)受試者的原因可能

是本研究有清楚地描述研究相關的權利義務、有

專責的研究助理負責追蹤與聯繫受試者、以及研

究團隊高度配合受試者方便的時間，及確保受試

者參與研究過程中的安全。 

3.2 測量 
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本研究測量壓力的 6 個題項來自於 Cohen, 

Kamarck, & Mermelstein (1983)，顯示良好的信度

( = .79)。測量憂鬱的 8 個題項來自於 Shacham 

(1983)，顯示良好的信度( = .84)。測量挑戰性的

6 個題項，改編自 Novak et al. (2000)。其中，測

量挑戰性的題項，被後續的研究採用，亦顯示良

好的信效度(介於.82與.91之間)(Novak, Hoffman, 

& Duhachek, 2003; Teng, 2013; Teng, Chen, Chen, 

& Li, 2012)。故本研究採用這些題項來測量研究所

需的構念。測量同構念的題項採用平均的方式來

計算受試者在該構念上的分數。各題項分數越

高，代表受試者在該構念上呈現的水準越高。 

研究者將受試者於第二份問卷中的壓力分數

減去其於第一份問卷中的壓力分數，計算出壓力

分數的變化量。同樣地，將受試者於第二份問卷

中的憂鬱分數減去其於第一份問卷中的憂鬱分

數，計算出憂鬱分數的變化量。這兩項變化量當

作本研究的依變項數值。而受試者在挑戰性上的

分數，當作本研究的自變項。此外，為增進本研

究分析結果之嚴謹性，本研究也將受試者的性別

與年齡當作控制變數，一併納入迴歸分析中進行

分析。因為本研究的假說具有特定的方向性，因

此，假說檢驗均採用單尾檢定。 

四、分析與結果 

4.1 樣本人口統計分布 

本研究的樣本共 168 人，在性別比例上，兩

性所佔比例相若，支持本研究的分析結果應可適

用在兩性上。年齡分布上，以 20 至 22 歲居多

(76.2%)。表 1 呈現本研究樣本的人口統計分布。 

表 1：樣本的人口統計分布 

變數 類別 個數 百分比 

性別 女性 89 53.0 

 男性 79 47.0 

年齡 20 – 22 歲 128 76.2 

 23 – 25 歲 32 19.0 

 ≥ 26 歲 8 4.8 

 

4.2 假說檢驗 

本研究的分析上，採用階層式迴歸分析

(hierarchical regression analysis)，第一個模型(M1)

先將控制變數納為迴歸的自變項，第二個模型(M2)

再將挑戰性納入，這樣的分析方式，可以檢驗挑

戰性這個主要的焦點變數對依變項(壓力變化量

或憂鬱變化量)變異數的解釋量(R2)，也就是說

考慮了控制變數的影響力之下，挑戰性對依變項

額外的預測能力。 

本研究的假說一為探討挑戰性與壓力變化量

間的關係。研究結果顯示挑戰性與壓力變化量間

有負向的關係( = -.23, p < .01)，支持假說一。原

因可能是使用者努力克服挑戰時，會引發其正面

的自我知覺，像是熱切的渴望感及自信，其會產

生積極的問題解決處理方式去面對(Wallace et al., 

2009)。當高技能的人遭遇嚴峻的挑戰時，這樣的

人思緒會專注在克服這些挑戰(Csikszentmihályi 

& LeFevre, 1989)，增進其解決問題，降低其壓力。 

此外，本研究的假說二為探討挑戰性與憂鬱

變化量間的關係。研究結果顯示挑戰性與憂鬱變

化量間有負向的關係( = -.15, p < .05)，支持假說

二。原因可能是規律的運動為降低憂鬱的有效方

法之一(Craft & Perna, 2004)，且體感遊戲具有運

動效果(Jin, 2010)，且具有挑戰性的遊戲能降低憂

鬱程度，因為使用者在神迷的狀態下，必定會很

專注在個人的行為上。此外，在神迷下，專注會

增進使用者的正面情緒(Novak et al., 2000)，因

此，其能降低憂鬱程度。另外，因為本研究採用

階層式迴歸分析，故能檢驗挑戰性對依變項(壓力

變化量與憂鬱變化量)之額外的解釋力，也就是

R2。R2 的數值均顯著或邊際顯著(R2 = .05, p 

< .01; R2 = .02, p < .10)，支持挑戰性的確是一個

重要的研究變數。表 2 呈現階層式迴歸分析的結

果。 

表 2：壓力變化量與憂鬱變化量的來源 

 壓力變化量 憂鬱變化量 

 M1 M2 M1 M2 

性別 -.18* -.19* -.08 -.08 
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年齡 .07 .07 .07 .07 

挑戰性  -.23**  -.15* 

R2 .04* .05** .01 .02† 

註：「†」表示 p < .10、「*」表示 p < .05、「**」表

示 p < .01。表中的數值為標準化之迴歸係數()。 

 

迴歸分析中，壓力與憂鬱變化量 R2 為.09

與.03，依照研究方法的文獻(Cohen, 1992)，換算

為效應強度(effect size)後，分別為.10 與.03，應判

斷 為 明 顯 存 在 且 接 近 中 度 強 度 (small to 

medium)。此外，迴歸分析中的 Durbin-Watson 統

計量為 2.26 與 1.98，均相當接近 2，依照研究方

法的文獻(Greene, 2000)，應無資料的序列相關，

符合使用迴歸分析的前提假設。另外，變異數擴

張因子(variance inflation factor)最大值為 1.01，依

照研究方法的文獻(Stevens, 1996)，應無資料共線

性(multicollinearitly)的問題，亦支持本研究使用迴

歸分析的恰當性。 

五、討論 

5.1 主要研究發現與貢獻 

本研究發現使用者知覺到體感遊戲的挑戰性

與其使用前後的壓力變化量及憂鬱變化量有負向

關係，也就是說，知覺到的挑戰性越高，使用體

感遊戲越有助於減輕使用者的壓力及憂鬱。 

本研究在知識與理論上，對探討體感遊戲心理層

面的研究有所貢獻。此外，也將神迷理論從線上

遊戲領域延伸到體感遊戲領域，增廣了神迷理論

的應用範疇。使用者因知覺挑戰性而進入神迷狀

態，進而減輕壓力與憂鬱，也間接影響使用者的

意圖。 

本研究對管理者而言，建議體感遊戲軟體設

計的廠商能提高遊戲挑戰性的強度與接觸頻率，

透過這樣降低使用者的壓力與憂鬱，能讓使用者

感到心情上的滿足，滿足感可以提升忠誠度(Chen 

& Wang, 2016)，因此，可能可以提升使用者對體

感遊戲軟體設計廠商的忠誠度。使用者能在玩體

感遊戲的過程中沉浸於神迷狀態，並減輕心理壓

力與憂鬱，進一步提高對該廠商的忠誠度。因此，

若能提供具有挑戰性的體感遊戲，將有助於增進

使用者的忠誠度，提供廠商穩定的客源，也就是

對體感遊戲廠商有實務上的貢獻。 

5.2 理論意涵 

這項研究能在體感遊戲的領域中有所貢獻。

首先，Song et al. (2014)發現在使用體感遊戲的過

程中，可以減少社交焦慮。尤其是對自己身體形

象高度不滿意的使用者而言，玩體感遊戲會誘發

正向情緒，此證明使用體感遊戲能誘導人們增加

正向情緒。本研究同意 Song et al. (2014)的研究發

現，並進一步探討體感遊戲對負面情緒(壓力與憂

鬱)的影響力，此為本研究獨特之處，並使體感遊

戲在心理層面的研究更加完整。 

而 Sun and Lee (2013)發現藉由調整體感遊戲

的難易強度，讓使用者知覺到挑戰性，使其身處

在神迷的狀態下，以保持使用者對玩體感遊戲的

興趣。本研究同意 Sun and Lee (2013)使用神迷理

論來探討玩體感遊戲對使用者心理層面的影響，

但本研究與 Sun and Lee (2013)不同之處在於，本

研究為探討了體感遊戲中，挑戰對壓力與憂鬱的

影響力。 

再者，本研究也有助於神迷理論的應用，神

迷為人們感受與享受的經驗，Weibel, Wissmath, 

Habegger, Steiner, and Groner (2008)將神迷理論應

用在網路遊戲上，發現增強互動對網路遊戲的重

要性，而本研究增廣神迷理論的應用範疇，將神

迷理論應用在體感遊戲上，運用體感遊戲人機互

動的特性，更能顯現出互動的感覺，也較容易讓

使用者體驗到神迷。因此，本研究使用神迷理論

解釋體感遊戲使用者的行為，為本研究獨特之處。 

最後，Song et al. (2013)發現越具有競爭力的

體感遊戲影響使用者的內在動機與鍛鍊經驗，本

研究同意 Song et al. (2013)玩體感遊戲的動機不

僅只是競爭激烈，且根據各體競爭力的差異做鍛

鍊，但本研究與 Song et al. (2013)不同之處在於，

本研究將競爭力轉化為使用者知覺挑戰性，因知

覺挑戰，而產生內在情緒的變化，間接影響到使

用者玩體感遊戲的意圖，並發揮體感遊戲實務面

的應用。 

5.3 管理意涵 
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依據本研究結果發現，使用者在操作體感遊

戲時，若知覺到挑戰性越高，越有助於減輕使用

者的壓力及憂鬱程度。此研究結果能提供體感遊

戲廠商設計遊戲時的參考，達到有效地提升使用

者心理上的效益。舉例來說，若使用者在遊戲時

已感受到較少的挑戰性，將會減少對體感遊戲的

需求。因此，如同目前部份體感遊戲廠商已經提

供的機制，建議體感遊戲廠商能夠提供兩人同時

競賽機制或是設置個人目標闖關的新遊戲，以增

加其挑戰性、多元性及趣味性。此外，體感遊戲

的設計可以進一步透過提升對使用者回應速度、

回應精確度、以及維持姿勢的時間的要求，也能

增進其挑戰性，能讓使用者更投入在體感遊戲中

而忘卻生活中繁雜的瑣事，進而有效降低使用者

的心理壓力與憂鬱，並會持續使用體感遊戲。廠

商若提供具有階段性的挑戰，使用者能依據個人

的耐受度來選擇遊戲，不但能涵蓋更多人的遊戲

需求，也有助於讓使用者體驗到神迷、感受心理

放鬆時刻，更能提升使用者對廠商的忠誠度。 

5.4 研究限制與未來研究方向 

本研究在台灣一所綜合大學裡招募受試者，

受試對象多為大學生及研究生，此抽樣方式能明

確了解針對此年齡層的研究結果，具有較高的效

度，但可能會限制本研究結果的普遍性。未來研

究可考慮通過多方面管道，盡可能招募其他年齡

族群，例如：開放他校學生、成人或老年人為受

試者，參與體感遊戲試驗，也可納入各年齡層的

特性，讓研究結果更能準確地套用到更多實務的

情形當中。 

本研究發現玩體感遊戲對於使用者的心理層

面有正向的影響，可作為未來研究進一步地深入

探討這種正向影響力的基石，未來研究可探討玩

體感遊戲對心理層面的正向影響，可以持續多

久，例如：可持續三個月、六個月、或者一年。

這樣進階的未來研究結果，將可能提供體感遊戲

廠商更新其遊戲內容頻率時的參考，此外，也可

讓使用者心理層面上有持續的獲益。 

本研究認為體感遊戲的使用者，應具有高度

的技能來模仿螢幕上的角色的姿態。然而，神迷

理論中，技能的層次與是否能充分體驗到神迷有

關。而技能也與自我效能有關。因此，未來研究

可以基於本研究的成果之上，再進一步探討是否

技能的層次與自我效能是否會調節了挑戰性與憂

鬱、或者挑戰性與壓力之間的關係。 

六、結論 

本研究結果發現當使用者知覺到的挑戰性越

高，使用體感遊戲越有助於減輕使用者的壓力及

憂鬱。此研究結果整體而言，指出體感遊戲可提

供使用者心理層面上的正向效果。這樣的研究發

現可提供給體感遊戲廠商，做為設計遊戲時的參

考，有效地增進使用者感受到的效益，進一步持

續使用體感遊戲與成為廠商的忠誠顧客。未來研

究需要進一步探討此結果能夠應用在各年齡層，

以及將各年齡層的特性納入探討。 

七、致謝 
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