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研究論文  

年長者於數位遊戲使用現況之探討 

徐以臻 陸清達  *王玲玲 

亞洲大學  資訊傳播系 

摘要 

人口老化是二十一世紀全球的趨勢，因應高齡化社會與數位化時代的來臨，本研究以年長者為

目標對象，探討其對於數位遊戲之使用狀況，以瞭解數位遊戲在他們日常生活中所扮演的角色及對

其身心所造成的影響。本研究採用半結構式深度訪談法，主要以滾雪球方式尋找55歲以上年長者做

一對一訪談。接受訪談的20位年長者年齡介於55至82歲之間；教育程度涵蓋範圍從國小畢業至博士

畢業；訪談時間長度從30分鐘至90分鐘；訪談內容包括：個人背景資料、數位遊戲使用經歷、數位

遊戲對身心之影響、遊戲需求等。本研究於訪談結束後首先建立完整詳細的逐字稿，再著手進行資

料的表格整理與濃縮，以及分析歸納。訪談發現：年長者對於遊戲的自我控制力較高，較不會長時

間沈迷於遊戲以及花錢玩遊戲；年長者的遊戲汰換率低，較不易更換或是嘗試新的遊戲；年長者對

於可以單獨使用、簡單操作、有挑戰性、具娛樂性的遊戲較感興趣；年長者對於是否需有專為高齡

者開發的遊戲看法不同，有部分受訪者認為需有專為高齡者開發設計的遊戲，而另一些受訪者則認

為目前遊戲選擇已足夠，只要遊戲中有提供高齡版的設定即可。由於高科技產品逐漸豐富了年長者

的退休生活，本論文的研究成果將可提供未來遊戲開發者設計製作遊戲之參考。 

關鍵詞：人口老化、高齡化社會、深度訪談、年長者、數位遊戲 

1. 緒論 

聯合國將人口結構分為三個階段，分別是工作年齡／青壯年（15至64歲）、幼年人口（0至14歲）

與老年人口（65歲以上）。隨著社會進步、醫藥發達，出生率及死亡率逐年降低，老年人口的比例

大幅增加。根據內政部統計處資料顯示（內政部統計處，2017a），我國於1993年成為高齡化社會（65

歲以上老年人口比率超過人口7%），2016年底65歲以上的人口已達310萬人，占總人口13.2%，推估

在2018年將邁入高齡社會（65歲以上老年人口比率超過人口14%）、2025年進入超高齡社會（65歲

以上老年人口比率超過人口20%），並且預計2061年，每10人當中就有4位是65歲以上的老年人口，

而4位中將有1位是85歲以上的超高齡老人。 
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研究指出（蔡英美、王俊明，2013），適當的休閒活動參與，對紓解壓力、放鬆心情、降低疲

勞感、增進生活品質及幸福感，均有正向影響，同時也能達到提高自我肯定的效果。未來的高齡者

因教育程度提高、經濟能力的提升及電腦科技使用經驗普遍，休閒活動種類變得更多元，可以享有

更多樣化的休閒、娛樂與生活。高齡化趨勢掀起了高齡者需求的探討，但過去多著重於健康、醫療、

生活照護等議題上，例如慢性病、老化症狀、生活不便等問題。目前以年長者為主要目標族群的資

訊科技相關產品與服務，大多為醫療與照護之相關應用（高凱仁，2016）。在高齡化與科技日新月

異的趨勢下，年長者接觸數位裝置的比例逐漸增加，手機等 3C 產品的使用已成為他們生活娛樂和

休閒習慣的一部份。因此本研究以半結構式的深度訪談方式(in-de:tt intenview)，透過一對一的訪

談，了解 55歲以上年長者對於數位遊戲的認知與使用情況。具體的研究項目如下所列： 

(1) 探討年長者對數位遊戲的使用狀況； 

(2) 探討年長者對數位遊戲類型之偏好； 

(3) 探討玩數位遊戲對年長者情緒及身心的影響； 

(4) 探討是否需有專為年長者開發之遊戲。 

2. 文獻回顧 

高齡化社會與數位化時代的來臨，數位產品已漸漸成為年長者休閒或生活之必需品。本章針對

人口老化之統計資料、年長者之休閒活動、以年長者為導向之數位遊戲研究、年長者使用行動裝置

之現況等主題作相關文獻回顧。 

2.1人口老化之統計資料 

二十一世紀最重要的趨勢之一就是人口老化，其影響性將會涉及社會的所有層面。不論是高度

開發國家、中低度開發國家，甚至於極低度開發國家，都將共同面臨人口加速老化的情況。從 1950

至 2050 的一百年間，已開發國家的人口老化速度預估將由 1950年的 12%，一路成長到 2050年的

33%；開發中國家則由 1950年的 7%，一路成長到 2050年的 20%；世界平均值則由 1950年的 8%，

一路成長到 2050年的 22%；已開發國家比開發中及未開發國家之人口老化更為嚴重（科技政策研

究與資訊中心，2016）。 

根據內政部統計資料顯示（內政部統計處，2017b），2017年 2月底我國老化指數高達 100.18，

老化指數是衡量一地區中 65 歲以上人口數佔 0-14 歲人口數之比率，即老化指數為（65 歲以上人

口數／0-14 歲人口數）×100，老化指數越高，代表高齡化情況越嚴重。也就是說，2017 年是我國

人口學上的重要轉折點，2017年 2月老年人口已超越幼年人口。雖然目前 65歲以上的老年比在各

國間排名中等，但長遠來看，將會躍居許多國家之前。根據國家發展委員會人口預測，2061 年我

國 41%的人口由 65歲以上的高齡者組成，4人中就有 1 人大於 85歲；韓國是 40.1%，位居第二；

日本是 39.9%，排名第三；;美國人口調查局推估在 2060 年時，65歲以上人口將達 21.9%，上述數

據說明我國老化問題相較於其他國家棘手（劉立凡，2016）。 
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2.2 年長者之休閒活動 

休閒活動參與是指在個人的空閒時間內，自由選擇參與喜愛的非工作性質活動，從事休閒活動

可以使年長者擁有健康的身體、良好的人際互動以及建立自信心。楊惠芳(2000)指出高齡者參與休

閒活動的好處，包括提升腦功能的整合、降低喪失記憶的可能性、減低疾病發生導致行動不便及能

夠改善神經傳導等。梁良淵(2007)也指出休閒活動對於身心的影響，在生理方面可以解除疲勞、恢

復體力，在心理方面可以獲得快樂、滿足及成就感。而規律的休閒運動可使高齡者因為生活方式改

變帶來許多正面的影響，除了可以滿足其喜歡從事休閒運動的需求、保持心情的愉悅，也有助於培

養從事休閒活動的興趣和習慣，使休閒活動成為生活的一部份，提升生活品質（黃淑貞、林春鳳，

2010）。 

黃淑貞、林春鳳(2010)歸納出年長者的休閒多偏向居家、消遣、靜態、不需特殊技巧和個人單

獨的活動。陳鴻雁(2000)對台灣地區55歲以上年長者進行調查，發現他們較常參與的休閒運動項目

依序為散步、慢跑及登山健行。年長者較常參與的活動，除了增進體能性的休閒活動，如健康操、

散步、登山、健行等，還有益智性休閒活動，如園藝、釣魚、下棋、旅遊、插花、繪畫等，以及社

會性的休閒活動，如義工、法律諮詢、財稅服務等（徐茂洲、李福恩、曾盛義，2009）。 

另外，精神病學、神經學、流行病學等研究指出，年長者經常玩傳統紙牌、數獨與益智解謎等

遊戲，不僅和其健康狀態呈正相關，甚至左右失智症機率（羅彥傑，2016）。為了讓年長者增加生

活樂趣，減少因生活乏味所產生的心理疾病及出門在外的危險，數位休閒遊戲可以扮演一個重要的

角色。各類數位遊戲、互動電玩或傳統桌遊，可延緩年長者老化或降低失能發生率。Fnatiglioni et 

al. (2004)指出，年長者需要更多活動安排，以刺激感官，多感官之刺激可增加大腦活動，減少老化

現象。年長者參與活動時，難免會因生理因素而遇到一些障礙，需要有較多的社會支持，所以社會

網路與服務產業應該要給予高齡者更多的社會支持（邱莉婷、邱榆婕，2011）。 

2.3 以年長者為導向之數位遊戲研究 

過去有許多相關學術文獻專門探討數位遊戲如何帶給年長者更多元、更正面的生活面向，協助

年長者有尊嚴地在家中生活、娛樂，並達到健康促進的效果。例如：涉及高齡者心理層面關懷之蘭

花養成遊戲（林律裕，2012），藉由遊戲科技，探討高齡者心理層面之娛樂需求、自我效能及社會

互動；還有高齡者用藥數位遊戲學習系統（Oliveina et al., 2010；吳亮君，2012），則是藉由數位遊

戲互動的模式，以常見的老年人慢性病做為學習主題，透過互動遊戲、社群競爭(sohial hom:etition)

來幫助高齡者學習了解各種藥物的服藥時間以及詳細的處方箋內容。另外，Blohken 等人(2014)透

過問卷調查探討美國高齡長者所喜愛的數位遊戲類型，共發出 400份問卷，回收 68份，結果發現

拼圖(:uzzle)遊戲最受他／她們喜愛，其次為教育類型遊戲。 

學術上也有一些以年長者為目標族群之體感遊戲開發研究，例如以 Kineht 體感捕捉器為基礎

發展平衡訓練體感遊戲場景，探討在不同訓練場景下，不同平衡控制退化程度的高齡受測者在增加
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訓練次數後，其平衡控制表現之趨勢（楊玟琳，2012）；另外有針對居家復健患者不同健康促進需

求，設計出客製化電玩場景參數，開發中高齡復健病人居家體感遊戲系統（徐仲楠，2013）；或是

利用體感裝置應用於高齡者手指活動遊戲之研究（鄭杏妃，2014）。 

數位產品的普及已深入各個年齡層，由於年長者的休閒活動時間較多，越來越多年長者以數位

遊戲作為休閒的一部分，除娛樂性質外能同時兼顧年長者的健康是數位遊戲的最新開發趨勢，使年

長者在玩遊戲的過程中也能有身體保健及疾病預防之效果。 

2.4 年長者使用行動裝置之現況 

國家發展委員會(2016)數位機會調查報告顯示，智慧型手機與平板電腦的普及，提升了50歲以

上民眾的上網率。因此生活周遭常常可以看到越來越多的高齡者使用數位產品，例如在路上用手機

照相、在咖啡館用手機上網、在高鐵上用手機或平板電腦看報紙或是影片。高齡者認為手機是他們

日常生活、社交關係、親情聯繫、資訊取得很重要的工具（洪畹秋，2011）。徐華璞(2013)也指出高

齡者使用手機主要是基於情感的聯繫、鞏固拓展人際關係、延伸對外網絡等動機。越來越多的高齡

者開始走入網路社會，使用網路作為溝通的媒介。高齡者可以透過上網獲得新資訊、線上管理個人

財務、線上購物以及與家人隨時保持聯絡，手機中應用程式的使用，也漸漸成為他們的一種休閒活

動。因此數位科技和行動裝置不再只是年輕族群的專利，也已經融入中高齡者們的生活中。 

資策會創研所連續 2 年深入全臺 50 個鄉鎮，訪談超過 1500 位高齡者，從日常生活中觀察他

們的需求，以及挖掘資訊科技所能提供給他們的協助。研究結果發現（財團法人資訊工業策進會，

2016），社群媒體(sohial media)、行動健康(mobile-tealtt)、互動影訊(intenahtion)、輕旅行(ligtt tnavel)、

影音娛樂(ententainment)等，皆為銀髮族重視的科技生活趨勢。有近 8 成的銀髮族會透過智慧型手

機使用社群媒體，其中特別是使用 Line 進行人際互動；行動健康方面，接近 7 成的銀髮族期待能

透過智慧型手機觀看運動影片，滿足他們隨時隨地都想動一動的需求；在互動影訊方面，超過 5成

的銀髮族平常會透過視訊跟他們的孩子、孫子互動，拉近彼此間的關係；在輕旅行方面，有超過 9

成的銀髮族希望未來能擁有，可以當他們旅行小幫手的手機應用服務；在影音娛樂方面，則發現有

近 5成 5的銀髮族，會透過手機上網聽音樂、看影片。 

3. 研究方法 

本研究以 55歲以上年長者為目標對象，透過深度訪談瞭解其對於數位遊戲之使用狀況，以及

數位遊戲在他們日常生活中所扮演的角色及對身心所造成的影響等。本論文的研究步驟主要包含：

(1)遊戲挑選（作為深度訪談時使用的遊戲範例，以了解受訪者在看過遊戲示範介紹後，是否會想

嘗試去玩）、(2)深度訪談（與受訪者一對一交談）、(3)資料分析（訪談後逐字稿資料之整理分析），

以下針對各個研究項目分別說明。 

http://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=zUHxWx/record?r1=7&h1=0
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3.1 遊戲挑選 

本研究首先搜集專為年長者建置或以年長者為目標族群的網站平台，並找尋這些平台上所提

供或推薦的數位遊戲。接下來則搜集非年長者網站上所推薦年長者適合玩的遊戲以及搜尋目前市

面上熱門的遊戲。最後從中挑選出性質不同的六款遊戲作為深度訪談時使用的遊戲範例： 

(1) 拼圖遊戲：是一種解決平面空間填充和排列難題的遊戲，可以保持腦部活躍，是高齡者

網站中常見的遊戲(http://sunzonehk.com/home/flashgame.php?id=2728)。 

(2) 記憶矩陣：屬於高齡者網站中常見的遊戲，可刺激活絡記憶

(http://www.gyrigym.com/game/pl.php?gid=32)。 

(3) 水果忍者：是一款容易上手且適合所有年齡層的遊戲，可增加高齡者的反應能力和手指

靈活度

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.halfbrick.fruitninjafree&hl=zh_TW)。 

(4) 憤怒鳥：是ㄧ款需要邏輯、技能、力量三者結合的物理挑戰類遊戲

(http://angrybirds2.kimi.com.tw)。 

(5) 糖果傳奇：為 Sensor Tower 2016 年第一季遊戲下載排行第二名的一款簡單、有趣的遊

戲，有多樣變化的關卡，並提供與好友、玩家互動的機制

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com. king.candycrushsaga&hl=zh_TW)。 

(6) 鋼琴塊：為 Sensor Tower 2016 年第一季遊戲下載排行第一名的音樂節奏遊戲，玩者伴

隨音樂點擊畫面中的黑塊、避免碰觸白塊，可增加手眼協調反應能力

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com. cmplay.tiles2&hl=zh_TW)。 

3.2 深度訪談 

深度訪談是研究者為特殊目的而與受訪者進行的談話，主要著重於受訪者個人的感受、生活與

經驗的描述，藉著彼此的對話，研究者可以用較客觀的角度來了解受訪者的觀點或想法（Minihtiello 

et al., 1995；林金定等人，2005）。深度訪談可分為三種不同的型式，包括結構式訪談(stnuhtuned 

intenviews)，半結構式(fohused on semi-stnuhtuned intenviews)及非結構式訪談(unstnuhtuned intenviews)

（Williams, 1997；林金定等人，2005）。結構式訪談通常被用來做調查或是民意測驗，受訪者必須

在事先設計好的問題及選項中選擇作答；本研究所採用的半結構式訪談，主要是利用較廣泛的研究

問題作為訪談的依據來導引訪談的進行；而非結構式訪談則往往是以閒聊的方式來取得受訪者的

資料。 

透過半結構式的深度訪談法，本研究可藉由與受訪者之間的一對一交談，從訪談的過程與內

容，發覺並分析受訪者的動機、觀點、態度、習慣、作法等。半結構式的深度訪談是質化研究中經

常採用的資料搜集方法，提問問題的結構雖然較為鬆散，但仍有重點和焦點，而不是漫無邊際。訪

問前先擬定訪談大綱或要點，用字及問題順序不須太侷限，且必須與研究問題相符合，提問的方式

和順序可隨時依據訪談情形作調整，因此較具有彈性，能廣泛取得有用的訊息和得到受訪者較真實

的認知感受，不會受到問題內容的限制（陳曉宜，2005）。 
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本研究訪談對象限定 55歲以上年長者，尋找途徑如下：認識的長輩、朋友的長輩 、以滾雪球

方式尋找到的長輩、在公園等地點詢問有意願之長輩。本研究訪談大綱內容為：個人背景資料、數

位遊戲使用情形、數位遊戲對身心的影響、示範六款數位遊戲後的使用意願、專為年長者開發的數

位遊戲需求。 

3.3 資料分析 

訪談的進行是以訪談大綱為主軸，訪談過程中採細節紀錄及全程錄音。訪談結束後首先進行逐

字稿的建立，將所有訪談的口語資料以文字撰寫表達。建立完整詳細的逐字稿後，再著手進行資料

的表格整理、濃縮，以及多次檢視和分析歸納（陳木金，2003）。研究步驟如下所述： 

(1) 逐字稿建立：將訪談的口語資料撰寫成文字稿； 

(2) 資料整理：將逐字稿資料加以分類、組織； 

(3) 資料濃縮：根據訪談問題的回覆，將整理後之資料製作成摘要表； 

(4) 資料呈現：將濃縮後的資料，陳列出來並比較分析形成初步的結論； 

(5) 描述性結論／檢證性結論：將所獲得的初步結論做描述及檢證後，以歸納法整合出結論。 

4. 研究結果 

本研究總共訪談了 20 位中高齡長輩，訪談日期從 2016 年 07 月 30 日至 2017 年 03 月 31 日，

訪談時間長度約 30 分鐘至 90分鐘不等，訪談地點包括受訪者家裡、公園、教會、活動中心等。20

位受訪者年齡介於 55至 82歲之間，平均年齡為 64歲；教育程度涵蓋範圍從國小畢業至博士畢業；

其中 2 位為獨居狀態，4 位與配偶同住，其餘 14 位皆與配偶及兒女（或孫子女）同住。本研究訪

談的 20位長輩中，15位目前有玩手機遊戲；5位目前沒有玩遊戲。沒有玩遊戲的原因分別是：(1)

擔心自己沈迷於遊戲；(2)認為自己學習力不佳，害怕會有挫敗感；(3)有其他更重要或感興趣的事

情要做，因此不想花時間在遊戲上。以下是與 20位長輩的訪談結果整理： 

4.1 玩遊戲所使用的設備 

目前有玩數位遊戲的 15位受訪者大都是以手機來玩遊戲。其中 7位長輩平時都只使用手機玩

遊戲，沒有使用其它裝置；4位長輩除了手機外也使用平板玩遊戲；2位長輩則是在家用桌上型電

腦玩遊戲，出門用手機玩，沒有使用平板；2 位長輩於這三種裝置都有使用，平時用手機及平板，

時間較長時則用桌上型電腦玩遊戲。 

4.2 接觸數位遊戲的時間長短 

約半數受訪者是從四、五年前開始接觸數位遊戲，接觸最久的一位長輩是從十年前就開始玩，

而接觸時間最短的二位長輩則是近期才開始接觸手機遊戲。資策會於2016年針對台灣智慧型手機
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用戶進行大型電訪，調查結果顯示，台灣民眾平均每天花205分鐘滑手機，幾乎是看電視時間的兩

倍（莊書怡，2016）。受訪者一天玩遊戲的時間大多在一小時之內，ㄧ方面因為體力、視力因素，

ㄧ方面則因為自制能力較好，所以不會像年輕人一樣瘋狂玩遊戲。受訪者表示通常在休息、無聊時

會玩遊戲，將此視為一種休閒活動。也會在睡前、獨自一人的空閒時間或是覺得心情煩躁的時候，

習慣性地玩遊戲。休閒活動參與是指工作之餘的閒暇時間，以自由意願而非強迫方式從事個人感興

趣的活動，在生理方面可以解除疲勞恢復體力，在心理方面可以得到快樂、滿足及獲得成就感（梁

良淵，2007）。 

4.3 接觸遊戲的原因 

受訪者接觸遊戲，可能是因為看了兒女或孫子女玩，然後自己才開始玩；或是因他們的推薦而

去嘗試，進而產生興趣；或者是認為可以增進家人之間的互動與交流，因而開始玩遊戲。相關研究

也顯示，大部分中高齡者下載應用程式的動機主要來自家人的推薦，同時也多由子女的協助或是建

議才開始使用（Glass & Li, 2010；Tsai, 2012；林建羽、周玟慧，2016）。受訪者沒有玩遊戲的原因

分別是：有其他更重要或感興趣的事情要做，因此不想花時間在遊戲上；擔心自己沈迷於遊戲；或

認為自己學習力不佳，害怕會有挫敗感。年輕人對於科技產品的掌控性較佳，因生理上擁有極優的

狀態，無論是使用上的流暢性或對訊息接收的反應速度，都優越於中高齡者許多（王年燦、鄭巧玫，

2015）。由於高齡者自尊心高，具有自主與獨立的需求，但可能會因為個人缺乏經驗而沒有足夠的

信心參與學習（黃富順，2004）。 

4.4 比較感興趣的遊戲類型 

受訪者對有挑戰性、娛樂性、操作不複雜、不需過多思考、不需與他人競爭或是結合輕鬆戶外

活動的遊戲較感興趣。張光達(1999)指出老年人因生活較不具競爭性，再加上體能上的限制，不適

合太過激烈的活動，所以休閒活動大多偏向比較恬淡、悠閒，以滿足空間、時間的排遣。 

4.5 每月玩遊戲之花費 

受訪者普遍認為花錢玩遊戲是無意義、浪費的行為，免費的遊戲就足夠他們玩了。徐華璞(2013)

指出中高齡者在使用手機應用程式前大多會先考慮是否需要付費，若需付費則購買意願較低。羅彥

傑(2016)也指出高齡者在決定是否玩電玩時，會考慮成本效益。對他們而言，隨年紀增長而出現感

知與認知的變化，導致玩數位遊戲的成本太高。  

4.6 是否會推薦喜歡的遊戲給同齡朋友 

大多受訪的年長者表示不會刻意主動的分享或是推薦遊戲給朋友，但偶爾會與有玩遊戲的朋

友一起討論。人具有尋求自我安全的本能，在執行知識分享行為之前，會先考量當知識分享出去以

後，是否能得到相對的回報、或是獲得他人的讚賞（游佳萍、陳妍伶，2006）。 

http://www.epochtimes.com/b5/tag/%e6%bb%91%e6%89%8b%e6%a9%9f.html
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4.7 對於國小以下小朋友玩遊戲的看法 

受訪者對於幼童過早接觸數位遊戲大多抱持不贊成心態，認為家長對於兒童的遊戲內容篩選

和適當時間控制是相當重要的。3C產品對兒童及青少年的吸引力，甚至連成年人都無法抗拒，而

網路成癮的問題，有關單位必須更新並加強親職教育實施的形式與內容，增進家長熟練引導孩子轉

移對3C產品高度興趣的實際技巧（李玉蕙，2016）。 

4.8 遊戲過程的情緒影響 

受訪者大都表示在遊戲過程中會有開心、激動、興奮、緊張、期待、樂此不疲或者是困惑、情

緒低落等不同的情緒反應。而會持續的玩遊戲，通常是在遊戲中不斷的自我挑戰，建立了生活中無

法獲得的自信心與成就感。但對於遊戲的自我控制力較高，較不會沈迷於遊戲中。年長者可以藉由

「玩」提升生活品質，從過程中增加對自己的肯定和信心，並得以加強人際溝通與互動（劉宜君、

陳啟清，2015）。能讓年長者動手、動腦的玩具以及遊戲都具有刺激感官及促進反射功能，亦可帶

給其愉悅及更多與人互動的機會（簡淑超、吳正仲，2008）。 

4.9看過六款遊戲示範介紹後，是否會想嘗試 

多數受訪者在看過六款遊戲示範介紹後，表明不會想去嘗試，原因包含：沒有接觸過的遊戲較

不會想要嘗試、沒有多餘的時間玩其他遊戲、或須有朋友也正在玩才會想嘗試去玩。高齡者對於已

知和熟悉的事物通常反應良好，但由於心理的變化及體能上的退化而導致自信心下降，因此對於沒

有操作經驗的事物會感覺困難（黃玟娟，2007）。對於不熟悉的事物，較會下意識的排斥，不會主

動去嘗試。 

4.10 覺得玩遊戲對身心的影響 

傳統遊戲、互動式電玩乃至數位遊戲，一直被視為與老人的健康促進有密切關係（姜義村、陳

上迪，2012）。受訪者普遍認為玩遊戲能放鬆、舒壓，但不能長時間玩，以免眼睛容易疲勞。 

4.11 是否需要專為高齡者開發遊戲 

人們隨著年齡增加，生理機能及認知行為能力等逐年退化，根據實驗指出(Nielsen, 2013)，人

們在使用網路的能力從 25 歲至 60 歲是以每年 0.8%的速率退化。ㄧ些受訪者認為專為高齡者開發

遊戲是需要的。但也有受訪者表示，不需要專門針對高齡者設計不同類型的遊戲，只要ㄧ般遊戲中

有提供高齡版之設定即可。 

5. 結論 

訪談發現數位遊戲可以增加年長者與親人間的交流，大多數受訪者因為家人的推薦而接觸數位

遊戲，由於玩遊戲而增加彼此的互動及生活話題，也使年長者在數位時代中不會因此產生科技的代
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溝。本論文具體之研究發現如下： 

(1) 數位遊戲之使用狀況及喜愛偏好：多數受訪者每天平均遊戲時間不超過 1 小時，年長者

因生理退化體能上的限制對於遊戲的自我控制力較高，因此較不會長時間沈迷於遊戲中；

對於遊戲上的花費意願較低，普遍認為花錢玩遊戲是無意義且浪費的行為；平時也較不會

主動推薦或分享遊戲給朋友。另外，年長者的遊戲汰換率較低，對於沒有操作過的事物通

常會感覺困難，較不會更換或是嘗試新的遊戲，對於可以單獨使用、簡單操作、有挑戰性、

具娛樂性的遊戲較感興趣。  

(2) 數位遊戲對情緒及身心之影響：受訪者玩遊戲的目的大多為打發空閒時間、放鬆心情、紓

解壓力等，透過玩遊戲的過程建立自信心與成就感，不斷地自我挑戰是他們持續玩遊戲的

關鍵，藉由遊戲過程中產生的情緒反映，紓解生活中的壓抑，釋放喜怒哀樂等心情變化。

年長者對於孩童過早接觸數位產品大多持不贊成的心態，或認為不應長時間過度使用，建

議家長對於孩童使用數位產品應有適度規範、時間管理、內容篩選，或盡可能陪同參與。 

(3) 是否需有專為年長者開發之遊戲：在六款遊戲的示範介紹後，受訪者的反應平淡，大多表

示不會有意願接觸這些遊戲，通常較習慣玩過去所接觸的遊戲，不會輕易更換或是嘗試新

的遊戲。另外，ㄧ些受訪者認為因應當前的人口老化現象，需有專為高齡者開發設計的遊

戲，年長者的遊戲需求大，因此選擇性也必須增加。也有受訪者認為目前遊戲選擇已足夠、

數位產品功能也相當完善，只要遊戲中有提供高齡版之設定即可，因此不須另外為年長者

設計遊戲。 

年長者的休閒時間比其他年齡層相較為多，高科技產品逐漸豐富了年長者的退休生活已是當

前科技脈動，以下建議提供遊戲開發者作為參考： 

(1) 益智類遊戲是多數受訪者的偏好類型，若能在此類型遊戲中創造更多的誘因與變化，並注

重操作與功能之設計研究，以保持年長者對於遊戲的新鮮感及降低遊戲的汰換率，是遊戲

設計者可以琢磨開發的部分。 

(2) 從訪談發現，平時沒有接觸數位遊戲的年長者，戶外及社交活動相較為多，因此數位遊戲

可以結合戶外休閒活動與適當的運動配合，或是增加規律的行程安排（時間管理），運用

創新的設計，使高齡者玩遊戲的同時也能促進生活作息規律與身體健康，預防、降低失智

症的發生。  

(3) 年長者外出旅遊，需有妥善的事前安排。若於遊戲中加入各種旅遊經驗、旅遊知識、各地

需知，讓年長者可透過遊戲作為行前體驗，如此可避免出發前的準備疏失並減少旅遊意外

的發生。 

(4) 遊戲設計中可增加與家人間的互動設定，例如指定人、事、物共同完成即可闖關或是領取

獎勵。 

(5) 對於年長者來說，保健與復健是一大課題，如果能藉由數位遊戲使生活休閒同時達到保健

（例如在遊戲中加入健康有益的食品相關知識）、復健的效果，將更能提升他們的健康生

活品質。 
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A Study on Use of Digital Games by Older Adults 
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Abstract 

Po:ulation aging is a global tnend in tte 21st hentun., as is advanhes in digital tehtnologies. Ttis stud. 

examines tte im:aht of tte :la.ing of digital games on tte :t.sihal and mental tealtt of olden :eo:le. 

Twent. :ensons aged 55 .eans and above wene nehnuited using a snowball sam:ling tehtnique. Ttein 

eduhational level nanged fnom elementan. shtool to dohtonate.  Semi-stnuhtuned in-de:tt intenviews wene 

used to holleht data. Tte :antihi:ants wene intenviewed individuall. fon 30 to 90 minutes. Tte intenview 

questions inhluded: :ensonal bahkgnound infonmation, ex:enienhe witt digital games, im:aht of digital 

games on :t.sihal and mental tealtt, nequinements of games fon olden adults, and so on. Intenview data 

was tten anal.zed and summanized. Tte stud. found ttat olden adults tave tigt self-hontnol skills wten 

:la.ing games, and usuall. do not indulge in games fon a long time on s:end mone. to :la. games. Tte. 

ane also intenested in games wtiht ane eas. to :la., htallenging, ententaining, and han be :la.ed alone; 

game ne:lahement nate was low. Additionall., some nes:ondents o:ined ttat digital games designed 

s:ehifihall. fon olden :eo:le ane needed; ottens wene of tte view ttat man. games a::no:niate fon .oung 

:eo:le ane also suitable fon olden adults as long as ttein intenfahes ane age-fniendl.. Tte nesults of ttis stud. 

will :novide a nefenenhe fon game develo:ens to design and :noduhe games. 

Ke.wonds: :o:ulation aging, aging sohiet., in-de:tt intenview, olden adults, digital games 


