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研究論文  

中高齡者操作方向感虛擬實境迷宮遊戲之接受度與偏好研究 

*鄔沂庭 葉栢虦 黃國珍 

國立臺北商業大學 創意設計與經營研究所 

摘要 

臺灣已步入高齡化社會，隨之而來的是生理功能上的退化，此一變化將影響平衡感和空間感而

增加跌倒風險。研究顯示，空間訓練能有效維持或提升感知能力，而遊戲化訓練更可增強自我訓練

的動機，因此，不少學者提出適合中高齡者的預防措施及遊戲訓練。隨著虛擬實境技術的普及，更

有許多研究證實了該技術亦能改善平衡和行走表現，但現有之文獻對中高齡者與虛擬實境的遊戲

偏好度和接受度的研究仍鮮少，因此，本研究將探討中高齡者對虛擬實境方向類型遊戲並結合科技

接受模型了解其接受度及偏好度。研究邀請 36位 45至 65歲之中高齡者進行兩款虛擬實境方向類

型遊戲測試，並針對遊戲內容進行問卷調查，問卷內容包含基本資料、操作現況與接受度調查三項。

結果發現(1)受試者偏好遊戲上方有指標協助判斷方向；(2)遊戲中的牆面與地面建議使用不同之材

質；(3)遊戲設計中可加入隨時停止再開始的功能；(4)大專院校以上學歷者對於虛擬實境的偏好度

較低；(5)整體而言對虛擬實境之接受度均採正向的態度，雖較少接觸此高科技產品，但多數受試

者表現有興趣、新奇，並表示該產品若能協助他們訓練認知能力，將有意願使用。 

關鍵詞：中高齡者、虛擬實境、空間知覺、方向感 

1. 緒論 

台灣已邁入高齡化社會，根據勞動部統計(2024)112 年中高齡及高齡勞動力人數 111 年增 加

3%，國家發展委員會(2018)提出人口老化對社會最大的衝擊是醫療與長照需求快速增加，造成社會

福利負擔沉重，因此不少研究著眼於改善或減緩人體認知老化之研究。根據國民健康署(2022)統計

跌倒居 65歲以上事故傷害死亡原因第 2位，其跌倒主因有關平衡與前庭功能好壞，一個人對於輕

微動作所具備的感知能力即稱「前庭閥值」，前庭閥值增加，與空間感下降平衡感表現變差息息相

關。「前庭閾值」過了 40 歲每多 10年，前庭閾值數值就會翻倍，這代表人對於動作的感官能力與

平衡感、空間感都在衰退(Rey et al., 2016)。當能力逐漸衰退就易產生意外，為應對認知能力退化，

研究指出以遊戲訓練方式不僅有放鬆休閒的功用，還可在其中獲得自信、提升與他人的社交能力、

空間邏輯、記憶力均可有效改善(Whitlock et al., 2012)，目前已有許多相關文獻指出桌遊對於訓練
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感知能力有顯著成效，但仍有空間限制問題，然科技萬變，虛擬實境(Virtual Reality, VR) 成為現今

熱門，醫學方面，使用者視覺上有如身在其中，此技術可彌補許多資源設備不足，且改善桌遊空間

限制之問題。 

空間知覺為人腦反映物體的形狀、大小、遠近、方位等空間特性，訓練方式從走迷宮、探索訓

練、時間與盒子的計算、點線的尋找、積木的計算等（特殊需要兒童康復訓練，2020），李闖等人

(2022)研究發現體育遊戲可改善兒童深度知覺、方位知覺和空間知覺能力，然而現市面上書籍、桌

遊主要訓練空間知覺形狀與大小知覺為主，而空間知覺中的深度知覺與方位知覺探討文獻多以體

育動態項目來改善，如：劉雅甄(2021)高齡者經 12 週動體視力訓練部分視覺能力與深度知覺有所

提升，國立中正大學人文與社會科學研究中心(2022)提出預防勝於治療，若越早階段發現問題並作

防範，之後所須付出的成本就更少。因此提供預防性的認知訓練，延長健康生活狀態有其重要性與

急迫性。根據台灣 15-64歲人口稱工作年齡人口（國家發展委員會，2018）多數中高齡者為就職中，

運動時間匱乏，開發相關訓練遊戲之科技軟體不僅可在有限空間內達到效益，也可利用日常零碎時

間完成，增加中高齡者方便性，因此本研究以虛擬場景訓練作為方向知覺與深度知覺探討，彌補文

獻中較少提及之知覺能力訓練，完整空間知覺整體項目。 

2. 文獻探討 

2.1 中高齡者遊戲訓練 

許多年長者積極參與認知訓練活動，且有正向回饋，因從中可訓練大腦，並能預防癡呆症，且

覺得越來越聰明，研究指出認知訓練使多項認知功能達到穩定性，認為廣泛實施知覺訓練是可行

的，此外訓練參與者認為有益效果的認知訓練是玩遊戲的動力(Wolinsky et al., 2013)。學者亦指出

認知訓練遊戲對老年生活具有許多益處，例如認知訓練、戰略思維、學習、聯繫現實生活和回憶 

(De Carvalho, 2012)。 

遊戲的時間限制通常會增加挑戰性，促使玩家在有限時間內快速決策。這種緊迫感能提升玩家

的參與度和緊張感，從而增強遊戲的趣味性(Kahneman, 2011)。因此，遊戲設計師可以根據玩家的

反饋調整時間限制和關卡設計，以確保遊戲既有趣又具挑戰性(McGonigal, 2011)。文獻建議設計師

在遊戲設計中平衡挑戰性與可完成性，並將每個關卡的時間限制設計為 5 至 10分鐘，根據遊戲類

型和複雜性進行調整(Lazzaro, 2009)。此外，過於複雜的遊戲介面或流程可能導致玩家產生挫敗感，

進而影響他們的使用態度(Lee et al., 2021)。 

2.2空間知覺訓練遊戲 

空間知覺包含形狀知覺、距離知覺、大小知覺、深度知覺、方位知覺。韓玉榕(2022)認為這些

知覺不管在維持身體機能或正常活動中，皆有重要的意義和作用。目前已有多數文獻針對中高齡者

在形狀、距離、大小、立體知覺以桌面遊戲訓練或規律運動等相關研究皆能有效減緩知覺喪失，如：
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劉冠佑等人(2019)提出木釘插板遊戲系統可用於視知覺功能方面的顏色、大小與形狀辨識訓練；楊

文傑等(2015)研究實證虛擬實境平衡訓練在改善平衡與行走表現上與常規平衡訓練有相似的效益；

鍾翔羽(2021)研究證實 8週虛擬實境HTC VIVE PRO遊戲訓練對中高齡者平衡能力有明顯的提升。

多數文獻針對中高齡者平衡訓練作為研究，空間知覺能力訓練中則以體育訓練深度知覺較多，提及

方位知覺訓練文獻較少，方位知覺需要依靠視、聽、嗅、動、觸摸、平衡等感覺協同活動實現，需

要對環境及主客體在空間的位置進行定向（A+醫學百科，2001）。由於需有足夠空間下進行的方位

知覺訓練文獻較少，因此本研究將以空間知覺中方位知覺作為核心探討。 

2.3 虛擬實境遊戲介面設計 

虛擬實境憑藉其先進的沉浸式和交互式可視化功能，已被提倡用於促進建築環境的設計、工

程、施工和管理(Zhang, 2020)，虛擬實境擁有許多特性非常適合應用於手術模擬訓練、復健、疼痛

管理、行為治療等（謝旻儕、林語瑄，2017），而這樣的虚擬實境系统能夠營造出逼真的情境、多

角度的身臨其境，可保證學習者在有效時間內及中注意力，在試驗中有效鍛練空間認知能力，龔燕

等人(2020)虛擬實境優點不僅可彌補現實空間不足問題，也可使人在沉浸式體驗中定位自身方向，

有別於以往的平面訓練遊戲，帶給人們更大的益處。研究指出結合科技接受模型(C-TAM-TPB) 知

覺有用性、知覺易用性、使用態度、主觀規範、知覺行為控制、行為意向構面顯著影響中國學生使

用虛擬世界之科技產品之採用意願(Putra et al., 2022)。 

高齡化導致身體機能退化，影響平衡感和空間感，增加跌倒風險。近年研究顯示，空間訓練能

有效維持或提升感知能力，而遊戲化訓練則可增強自我訓練的動機。然而，這些訓練通常需要合適

的空間環境。隨著虛擬實境技術的普及，許多研究證實該技術對改善平衡和行走表現的有效性，但

目前文獻主要集中在其他訓練方法，對於中高齡者在虛擬實境中的遊戲偏好度和接受度的研究相

對較少。因此，本研究將結合科技接受模型，探討中高齡者對虛擬實境方向類型遊戲的接受態度及

其操作困擾。為完成此目的本研究將設立以下規劃： 

(1) 探討中高齡者對虛擬實境空間感遊戲接受度評估； 

(2) 調查虛擬實境空間感遊戲偏好類型； 

(3) 整合調查之結果給予建議。 

3. 研究方法 

為調查中高齡者對於虛擬實境方向類型遊戲接受態度，與遊戲操作困擾，研究實測遊戲後輔以

問卷調查進行。本研究說明如下。 
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3.1 受試對象 

受試者為台灣省桃園市八德區社區發展協會與活動中心進行招募，根據文獻(Mills & Gay, 2020) 

指出比較型之研究與相互關係的研究人數至少需要 30 人，且 Cohen (1988)亦建議在實驗設計中，

最少推薦每組樣本量為 30-50 人，以確保結果具有統計顯著性，因此本研究將招募 30 人以上進行

本研究測試，受試者之挑選條件須符合以下幾點： 

(1) 年齡介於 45-65歲之間； 

(2) 身體狀況能自主活動、能正常言語溝通、視聽覺正常無明顯障礙； 

(3) 科技狀況需有自行操作手機等設備能力且皆有使用電腦經驗。 

3.2 研究材料與實驗方法 

本研究使用 VR 眼鏡-AZ003（附耳機、遊戲握把）作為操作器材，並參考中高齡族群提出之遊

戲設計指南(Lee et al., 2021) 作為遊戲挑選之準則，此外根據 McGonigal (2011)、Kahneman (2011) 

與 Lazzaro (2009)的建議本研究尋求 5 分鐘內可破關之遊戲為主，並從 Google play 挑選兩款相似

難度之迷宮遊戲作為本研究的實驗樣本，挑選條件如下與表 1遊戲類別說明： 

(1) 地圖呈現簡單無驚悚畫面，不須註冊即可遊玩； 

(2) 遊戲內無過多複雜按鍵； 

(3) 無任何重複音及干擾音效； 

(4) 需有操作提示。 

表 1. 遊戲類別說明 

類別 遊戲 A 遊戲 B 

指標設計 遊戲上方有太陽指標 無 

手把控制 
遊戲過程中玩家可在遊戲中操控手把隨

時停下走動或再次行走 
無手把控制，遊戲中行進方式為自動前進 

場景設計 草綠色牆面與綠色草地 彩色磚塊牆面與綠色草地 

地圖難度 5X5迷宮設計，無任務設計型 5X5迷宮設計，無任務設計型 

操作手冊 有 有 

3.3 問卷設計 

問卷設計分為三部分，分別為「基本資料」、「操作困擾」、「遊戲接受度」，共 37 題。問卷內

容與研究方法分述如下： 

(1) 基本資料：包含年齡、教育程度、科技產品使用現況與自覺方向能力降低及處理方式； 

(2) 操作困擾：了解兩款遊戲操作困擾差異，包含背景是否可作為判斷指標、通關方式、遊戲

複雜度、遊戲建模色彩、增加出口提示等； 
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(3) 遊戲接受度：根據學者提出知覺有用性 4題、知覺易用性 4題、使用態度 4題、主觀規範

3題、知覺行為控制 3題、行為意向 3 題。 

3.4 接受度問卷設計 

本研究參酌 Davis (1989) 感知有用性、感知易用性和使用者對資訊技術的接受程度，李昕寧等

人(2018)行動觸控設備使用態度的影響模式，了解社會支持，擁有資源及使用能力對態度的認知及

Ozen 等人(2018)使用電子政務網站預測因素：整合 TAM、TPB、信任和感知風險。問卷擬定「虛

擬實境遊戲接受度問卷」共 21 題，整體問卷的 Cronbach’s α為 0.884，並自擬 10題基本資料，含

性別、使用電腦及上網經驗、自評方向能力與解決措施等，遊戲操作困難分析以李克特五點量表

(Likert scale) 評估依個人感受劃分，「1」表示非常同意、「2」表示同意、「3」表示普通、「4」表示

不同意、「5」表示非常不同意。 

3.5 研究流程 

研究流程於室內進行，為防止受試者可能因轉向而頭暈不適，現場配有 2名研究員。首先，受

試者填寫知情同意書及基本資料，其後進行兩款虛擬實境遊戲，遊戲之順序分配採隨機設置，每款

測試時間約為 3 分鐘，超過即標示未通關，未通關時研究人員將以圖示告知受試者通關畫面及方

式。完成實驗後即填寫操作後問卷，並重複 2 次流程直到 2 款實驗完成，待完成後再進行接受度

問卷，每位受試者約進行 20 分鐘。 

3.6 資料分析 

研究資料以 SPSS 進行分析，描述性統計分析第一部分基本資料；One-Way ANOVA用以分析

性別學歷對操作困擾與接受度之差異，若檢定結果呈現顯著值(p<0.05) 則使用 Duncan進行多重比

較，將其結果進行分群；獨立樣本 t 檢定(Independent Sample t test)用以分析兩款遊戲操作困擾與接

受度之差異。 

4. 研究結果 

4.1 基本資料 

本研究之受試者共 36 位，其中女性 18位（59.22 歲，SD=5.80），男性 18位（56.06歲，SD=5.83）。

詳細資料如表 2。 
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表 2. 受試者基本資料 

樣本特性 項目 次數 百分比(%) 
累積百分比

(%) 

學歷 

國小 7 19.4 19.4 

國中 11 30.6 50.0 

高中職 13 36.1 86.1 

大專院校 5 13.9 100 

最常使用科技產品 

筆記型電腦 2 5.6 5.6 

桌上型電腦 1 2.8 8.4 

平板電腦 3 8.3 16.7 

手機 30 83.3 100 

發現方向感變差 
未發現 9 25.0 25.0 

有發現 27 75.0 100 

如何處理 

向親友尋求幫助 4 11.1 11.1 

只是煩惱與擔心 6 16.7 27.8 

看醫生 5 13.9 41.7 

置之不理 21 58.3 100 

4.2 操作困擾 

統計結果發現性別(F=0.64, p=0.43>.05)與教育程度(F=0.09, p=0.96>.05)對於整體操作上之困難

點均無顯著之差異。針對兩款遊戲進行獨立樣本 t 檢定結果發現題項 Q1、Q3、Q4、Q6 有顯著差

異(P<0.05)，結果顯示遊戲 A 之太陽元素設計較能判斷方向指標；而遊戲 A 之地圖較為複雜；喜歡

遊戲 B 牆壁樣式不同於單為草綠色遊戲 A；移動方式較能接受 A 款遊戲可以暫停行走功能。操作

困難點分析如表 3。 

表 3. 操作困難點分析 

題項 款式 M(SD) T P 

Q1：您認為遊戲上方背景可作為判斷方向指標之

一？ 

A 1.65(0.69) -14.18 
.00* 

B 4.12(0.85) -14.18 

Q2：您認為通關方式很有趣？ 
A 2.87(0.91) 1.84 

0.24 
B 2.50(0.90) 1.84 

Q3：您認為遊戲地圖過於複雜 
A 3.10(0.98) -2.83 

.00* 
B 3.70(0.91) -2.83 

Q4：我喜歡該款遊戲的牆壁樣式 
A 3.02(0.83) 2.53 

.03* 
B 2.52(0.93) 2.53 

Q5：我覺得遊戲應加上出口提示 
A 1.52(0.64) -0.60 

0.75 
B 1.62(0.83) -0.60 

Q6：我喜歡此遊戲中的移動方式 
A 1.52(0.67) -10.00 

.00* 
B 3.55(1.08) -10.00 
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4.3 遊戲接受度 

虛擬實境接受度之統計結果發現性別(F=3.34, p=0.07>.05)無顯著差異，但教育程度(F=18.84, 

p=0.001<.05)達顯著之差異。經由 Duncan 分群後發現教育程度分為兩個群組，國小 (M=1.87, 

SD=0.93)、國中(M=1.91, SD=0.90)與高中職(M=1.92, SD=0.90)對於虛擬實境之接受度高於大專院校

以上(M=2.62, SD=0.90)。詳細之內容分析如表 4。 

表 4. 虛擬實境接受度 

教育程度 M SD Duncan Group 

國小 1.87 0.93 A  

國中 1.91 0.90 A  

高中職 1.92 0.90 A  

大專院校以上 2.62 0.90  B 

本研究分析結果呈現各構面題項均達顯著，受試者對於虛擬實境方向感類型遊戲訓練之知覺

有用性、知覺易用性、使用態度、主觀規範、知覺行為控制接受度均較高，認為虛擬實境不僅有趣

且操作簡單，也認為虛擬實境迷宮訓練遊戲對方向感、學習、生活效率可提供改善，支持同事及家

人使用該產品訓練認知能力，然行為意象（題項 F1）中未來使用虛擬實境頻率提高與未來是否推

薦他人使用虛擬實境之平均數(M=2.52)，較接近普通。虛擬實境接受度之分析表如表 5。 
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表 5. 虛擬實境接受度之分析表 

題項 M(SD) T P 

A1 使用迷宮 VR 類型遊戲對於提升我的方向感能力有幫助的 1.94(0.71) 16.31 .00* 

A2 使用 VR 類型遊戲可以提升我的學習或生活效率 2.02(0.77) 15.71 .00* 

A3 使用 VR 類型遊戲可以讓我更加了解科技產品應用 1.75(0.64) 16.17 .00* 

A4 我喜歡使用迷宮等 VR 類型遊戲來提升學習與方向感知能力 1.88(0.62) 18.21 .00* 

B1 我發現操作 VR 類型遊戲對我而言是簡單的 1.69(0.88) 11.44 .00* 

B2 學習 VR 遊戲的流程與操作介面對我來說是容易的 1.66(0.79) 12.61 .00* 

B3 我能很快熟練與學習 VR 遊戲 1.69(0.85) 11.87 .00* 

B4 當我在遊戲困難點較少，我能很容易地操作 1.72(0.84) 12.17 .00* 

C1 我認為迷宮類型 VR 遊戲是好的 1.75(0.84) 12.48 .00* 

C2 我對於 VR 遊戲清楚且了解的 2,00(0.82) 14.49 .00* 

C3 我喜歡利用 VR 遊戲訓練我的知覺能力 1.77(0.83) 12.82 .00* 

C4 使用 VR 遊戲是一種愉快的經驗 1.80(0.82) 13.18 .00* 

D1 我支持家人使用 VR 遊戲訓練知覺能力 1.94(0.89) 13.06 .00* 

D2 我支持親朋好友使用 VR 遊戲訓練認知能力 2.00(0.89) 13.41 .00* 

D3 我支持工作單位或同事使用 VR 遊戲訓練認知 2.05(0.89) 13.81 .00* 

E1 我能很好地操作 VR 遊戲 1.80(0.92) 11.77 .00* 

E2 實驗後我已有使用 VR 遊戲基礎與知識 1.86(0.83) 13.4 .00* 

E3 使用 VR 遊戲完全在我的控制範圍內 1.88(1.06) 10.66 .00* 

F1 我未來使用 VR 遊戲頻率會增加 2.52(1.10) 13.68 .00* 

F2 我會推薦其他人使用 VR 遊戲訓練知覺 2.00(0.71) 16.73 .00* 

F3 未來我有很大的意願使用 VR 遊戲訓練知覺 2.00(1.01) 11.83 .00* 

5. 結論與建議 

高齡化社會衍生出許多高齡問題，為避免日後花費大量資源及設備改善高齡生活，應提前準備

以預防退化，本研究主要針對中高齡者對虛擬實境方向類型遊戲並結合科技接受模型了解其接受

度及偏好度。結果發現現今之中高齡者多可接受科技產品，且多數可自覺方向感有變差的狀況，但

多採置之不理的態度，會有此現象有多數原因是工作繁忙而未積極處理；性別與教育程度於操作上

均無困難點的差異，會有此現象有很大的可能性為多數中高齡者的科技知識相當足夠，因此虛擬實

境不會造成使用上的困擾。而中高齡者對於遊戲設計之偏好中希望有方向指標已協助尋找正確的

位置；中高齡者偏好背景明亮且色彩豐富之遊戲環境，且單一色彩較容易增加不確定性進而迷航，

因此避免單一色彩製作牆面建模；此外，操作遊戲時可隨時暫停的功能對中高齡者相對重要。值得

注意的是，學歷較高的中高齡者對於虛擬實境遊戲之接受度較低，會有此現象或許較高知識者會有

測試的心態而非遊玩的心態，又或許高知識者的遊戲適應度較高但對於遊戲的接受度不見得高，對

於此一現象值得未來深入探討。根據本研究結果，提出以下相關之設計建議： 

(1) 遊戲上方建議加入指標協助判斷方向； 

(2) 背景建議採明亮且色彩豐富之遊戲環境，且避免使用單一色彩進行牆面建模； 
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(3) 遊戲設計中可加入隨時停止再開始的功能，以增加遊戲的靈活性。 

本研究以空間知覺中的方位知覺作為探討核心，並提出適於中高齡者虛擬實境迷宮遊戲之設

計建議，未來研究可針對不同空間佈局及遊戲情境進行更深入的探討，尤其是在多任務情境下如何

維持中高齡者的參與感和訓練效果。進一步研究也可考量年齡層及健康狀況的個體差異，為認知訓

練遊戲提供更具針對性的設計策略。本研究為中高齡者的虛擬實境遊戲設計提出了初步建議，未來

研究將有助於開發出更多符合高齡社會需求的認知訓練遊戲，並促進相關領域的進一步發展。 
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Research on Acceptance and Preferences of Middle-aged and Elderly 

Individuals in Operating Virtual Reality Maze Games 
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Abstract 

Taiwan has become an aging society, leading to the deterioration of physiological functions that affect 

balance and spatial awareness, thereby increasing the risk of falls. Research suggests that spatial training 

can effectively maintain or improve perceptual abilities, while gamified training further enhances 

motivation for self-training. Consequently, many scholars have proposed preventive measures and game-

based training designed for middle-aged and elderly individuals. Numerous studies have confirmed that 

virtual reality (VR) technology can improve balance and walking performance. However, research on the 

game preferences and acceptance of VR among middle-aged and elderly individuals remains limited. 

Therefore, this study aims to examine the preferences and acceptance of VR directional games among 

middle-aged and elderly users, using the Technology Acceptance Model (TAM) to better understand their 

responses. The study involved 36 participants aged 45 to 65 who tested two types of VR directional games. 

A questionnaire was administered, consisting of three sections: basic information, current use of VR, and 

acceptance evaluation. The results revealed the following findings: (1) Participants preferred games with 

directional indicators positioned at the top to aid navigation; (2) Different materials for walls and floors 

were recommended in the game environment; (3) A pause-and-resume function was suggested for game 

design; (4) Participants with higher education levels (bachelor’s degree or above) showed lower preference 

for VR; (5) Overall, participants had a positive attitude toward VR, expressing interest and curiosity despite 

limited prior exposure to this high-tech product. Most participants indicated a willingness to use VR if it 

could assist in training their cognitive abilities. 

Keywords: Virtual Reality, Middle-aged and Older Adults, Spatial Perception, Sense of Direction 


