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摘要	

創造力是21世紀及未來工作和教育的核心技能之一，研究發現虛擬實境與遊

戲的應用有助於創造力發展。其中，虛擬實境能提供更高的沉浸感、可控制性與

便於觀察的情境；而遊戲的探索性、互動性與正向情緒喚起，有助於創造力潛力

的培養。	

	 本研究以2x2因子實驗設計為研究方法，虛擬實境遊戲對創造力的影響為核

心議題，將其拆解為「虛擬實境的體驗方式」與「遊戲的認知方式」兩個主要構

面，依此將參與者平均分爲四組：HMD（頭戴顯示裝置）娛樂遊戲、HMD嚴肅

遊戲、FSD（平面顯示器）娛樂遊戲與 FSD 嚴肅遊戲，進行Tilt	Brush	VR 遊戲

體驗與前後測。以量化的研究方法，探討虛擬實境遊戲體驗對創造力、沉浸體驗

和情緒變項的影響。	

研究結果發現，在不同的虛擬體驗方式中，HMD相較於 FSD 能為使用者提

供更高沉浸感與臨場感，並能更有效降低負面情感。而在不同的遊戲認知方式中，

娛樂遊戲相較於嚴肅遊戲能為使用者提供更高沉浸感與臨場感，更有效降低負面

情感，並對創造力自我概念產生積極影響。此外，虛擬實境遊戲體驗存在降低創

造力自我概念的風險。	

	

	

關鍵詞：虛擬實境、創造力、遊戲、情緒、沉浸體驗	
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Abstract 
Creativity is one of the core skills for work and education in the 21st century and the 

future. Research shows that the application of virtual reality and games contributes to 

creativity development. Virtual reality provides a higher immersion, controllability, 

and an easy-to-observe environment. Meanwhile, games have the features of 

exploratory, interactivity, and arousal of positive emotions, which help cultivate the 

potential of creativity.  

This study, using a 2x2 factorial experimental design, focuses on the impact of 

immersion and emotions on Creativity through virtual reality game experiences. The 

experiment breaks down "virtual reality games" into two key dimensions: "virtual 

reality experience way" and "game cognitive way". Participants were evenly divided 

into four groups: HMD (Head-Mounted Display) entertainment games, HMD serious 

games, FSD (Flat Screen Display) entertainment games, and FSD serious games. 

Each group experienced the Tilt Brush VR game, with pre- and post-test 

questionnaires conducted. We employ quantitative research method to investigate the 

impact of VR game experiences on creativity, immersion, and emotional variables. 

The results found that virtual reality game experiences may carry the risk of reducing 

creativity self-concept. However, across different VR experience and game cognitive 

ways, HMDs provide users with a higher sense of immersion and presence than FSDs, 

and are more effective in reducing negative emotions. Furthermore, entertainment 

games provide users with a higher sense of immersion and presence than serious 

games, are more effective in reducing negative emotions, and have a positive impact 

on creative self-concept. 

 

Keywords: virtual reality, creativity, games, emotions, immersion  
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第一章	 	緒論	

	

第一節	 	研究背景與動機	

在資訊技術快速演進、工具日新月異的現代社會中，人們所面對的工作與學

習環境變化劇烈，競爭日益激烈。面對這樣的時代挑戰，創造力（Creativity）、

批判性思考（Critical	Thinking）、溝通（Communication）與協作（Collaboration）

被並列為「4C」（Partnership	for	21st	Century	Learning,	2009;	Thornhill-Miller	et	

al.,	 2023），視為21世紀最關鍵的核心能力，不僅是現代職場中不可或缺的軟實

力，亦是在教育、社會與科技領域中，推動創新與變革的關鍵驅力。其中，創造

力更被視為推動社會進步與個人發展的核心動能，因此關於如何培養與精進創造

力，早已成為當代教育與心理學領域的重要課題。	

隨著科技技術的推進，許多新興工具被應用於教學與研究領域，為學習與知

識建構開啟了嶄新可能，也提供了豐富的資源與創新方式，幫助研究者與教育者

重新思考知識的呈現與學習體驗的方式。特別是在創造力的培養與激發方面，若

能妥善運用科技所帶來的新媒介與互動形式，將有機會突破傳統學習工具與方法

的限制，賦予創造力相關活動更寬廣的想像空間與實踐場域。	

近年來，虛擬實境（Virtual	Reality,	VR）的應用在教育與心理學研究中嶄露

頭角，作為新興的沉浸式媒介，能提供高度臨場感、互動性、可控制性與便於觀

察的情境，使其成為教學活動的理想工具之一，在教育與研究的領域有著不可取

代的潛力（Abulrub	et	al.,	2011;	Huang	et	al.,	2010）。於此同時，VR也成為創造

力相關研究的潛力工具，其能重現真實世界中的情境，亦能模擬現實中難以親臨

的虛擬情境，不僅可促進使用者的感官投入，也有助於激發直觀與想像並重的創

造歷程。正因如此，愈來愈多研究嘗試探索虛擬實境對創造力表現與潛力的影響，
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包括將其作為創作媒介（如Tilt	Brush	VR）、創意教學環境，或是支援跨領域的

創意合作平台（Chittenden,	2018;	Kay	et	al.,	2023）。	

虛擬實境的核心價值在於「體驗」與「感知」，適合應用在以人為中心的心

理與行為反應，是以在娛樂與遊戲產業中的發展也十分熱絡，是該領域中不可忽

視的媒介。這樣的趨勢不僅彰顯了VR之沉浸體驗技術在感官刺激、情緒喚起與

情境營造上的優勢，也提供社會科學與教育領域一個新穎且具規模並能接觸大眾

的實驗場域。其中，虛擬實境在「情緒喚起」方面展現出明顯優勢，能夠讓使用

者在虛擬環境中更容易產生心理層面的強烈反應與自我回報的情緒狀態，比傳統

媒介更能觸發情感回饋（Diemer	et	al.,	2015），其應用潛力值得進一步探究。或

許，透過設計良好的VR遊戲體驗，營造出有助於創造力激發的情緒氛圍、心理

狀態與互動體驗，例如愉悅感、好奇心與挑戰動機等。	

娛樂遊戲（Entertainment	Games）因其開放性、自由度、正向情緒與內在動

機驅動（Granic	et	al.,	2014;	Jackson	et	al.,	2012;	Whitton,	2011），這些對創造力發

展而言重要的因素，使其適配於創造性思考、自我效能與發散性思維等研究主題，

在激發創造力上具有潛力。然而，目前相關研究大多聚焦於VR作為「創作工具」

或「教學輔具」的角色，聚焦於創造力領域中的潛在情緒、動機與體驗層面的應

用可能性相對來說較少被深入探討。特別是在VR遊戲領域中，雖然遊戲本身就

與創造力領域具有緊密的連結（Lieberman,	2014;	Russ,	2014;	Vygotsky,	2004），

但目前尚缺乏系統性的研究去著墨於在自由度、沉浸情緒與內在動機有優勢的

「娛樂型VR遊戲」對創造力可能產生的影響。此外，嚴肅遊戲（Serious	Games）

被證實能在教育與認知發展中提升學習動機與創意思維，比如說用遊戲化

（gamification）或遊戲式學習（game-based	learning）等的方式，來提升學習者

的參與動機與學習樂趣，這已經成為各種教育領域提升創造力的方式之一。這也

不禁讓人好奇：若將純娛樂遊戲與嚴肅遊戲進行對照，其在激發創造力上的效果

是否存在顯著差異？	
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綜合上述的背景脈絡，虛擬實境與遊戲分別具有的各種優勢，如沉浸體驗與

情緒喚起，正是創造力發展的重要因素。而結合兩者的虛擬實境遊戲，其應用可

以使其參與者在體驗中獲得兼具高沉浸感與正向情緒喚起等與創造力有關聯性

的助益，是有望於對創造力產生正向影響效果的媒介。因此，本研究將以虛擬實

境遊戲作為主要媒介，探討其對創造力的潛在影響，並進一步分析與創造力表現

相關的可能因素，比如沉浸體驗與情緒喚起。期望透過實證研究，補足目前研究

領域在VR娛樂應用與創造力發展之間關聯略顯空白之處，並為未來創造力教育

與科技應用提供更多實用與創新的參考依據。	

	

第二節	 	研究目的與問題	

承接研究背景與動機，虛擬實境遊戲作為虛擬實境技術與數位遊戲的結合應

用，不僅能帶來高度沉浸感、互動性與情緒喚起，還可以藉由提升人們在遊戲體

驗中能產生的沉浸體驗與情緒反應，進一步促進更好的創造力表現。因此，本研

究關注的不僅是虛擬實境遊戲本身對創造力的直接效果，更著眼於其中的潛在心

理歷程與機制。研究期望能釐清不同媒介與認知導向在虛擬實境遊戲中所激發的

心理與認知效益，並為遊戲設計與創造力教育提供實證參考。	

為具體探討在虛擬實境遊戲中，不同體驗方式與各個變項之間的關係，本研

究將以「虛擬實境體驗方式」與「遊戲認知方式」兩個構面進行分組實驗，藉以

探討兩構面對創造力變項的影響，以及沉浸體驗與情緒喚起等變量在其中可能的

作用。	

本研究之研究目的在於探討虛擬實境遊戲體驗能否正向影響個體的創造力

表現，比較不同虛擬實境體驗方式（頭戴式顯示器與平面顯示器）與不同遊戲認

知方式（娛樂遊戲與嚴肅遊戲）對使用者在沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現上

的影響，並進一步分析兩者之間是否存在交互作用。	

基於上述研究目的，本研究欲探討之研究問題如下：	
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一、不同的虛擬實境體驗方式（頭戴式顯示器與平面顯示器）是否會影響沉

浸體驗、情緒喚起與創造力表現？	

二、不同的遊戲認知方式（娛樂遊戲與嚴肅遊戲）是否會影響沉浸體驗、情

緒喚起與創造力表現？	

三、虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式之間是否存在交互作用，進而共同影

響沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現？	
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第二章	 	文獻探討	

	

第一節	 	創造力、遊戲與情緒	

創造力（creatitity）被廣泛認為是21世紀及未來工作和教育的核心技能之一，

尤其在面對日益複雜且快速變動的社會與職場環境時，創造力成為個體適應與創

新解決問題的重要資產（Florida,	2002;	OECD,	2018;	Partnership	for	21st	Century	

Learning	[P21],	2009）。教育與研究者試圖透過各種方式，來為人們提供培養創

造力的途徑，其中，遊戲被認為是一個能夠提供自由探索可能性，以及培養個人

潛力的方法（Thornhill-Miller	et	al.,	2023）。	

遊戲與創造力之間存在緊密的關聯性，尤其是在具有自由探索、幻想情境與

問題解決要素的遊戲中，玩家可透過想像與互動激發創意潛能（Lieberman,	2014;	

Russ,	2014;	Vygotsky,	2004），兩者之間不僅顯著相關，同時也與情緒調節相互

關聯（Hoffmann	&	Russ,	2012）。遊戲能提供跳出框架的環境與設定，帶來具有

互動性的刺激，藉由這樣的特性，教育研究者以遊戲化的方式將教材融入，或能

以似嚴肅遊戲（serious	game）的方式，在課程中為學生培養創造力（Kalinauskas,	

2014）。	

	

一、創造力教育與測量	 	

Guilford（1950）首先在心理學界的演講中強調創造力的價值，認為創造力

是人類智能的重要構成，值得與傳統智力研究獲得同等關注。Torrance（1966）

進一步設計了「創造力測驗」（Torrance	Tests	of	Creative	Thinking,	TTCT），

提出創造力可被測量、訓練與提升的觀點，開啟了系統性創造力教育的契機。	
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創造力教育的核心目標在於培養個體在多樣情境中進行獨創性思考與問題

解決的能力，主要的表現面向包括流暢性（fluency）、變通性（flexibility）、

獨創性（originality）與精緻性（elaboration）（Runco	&	Acar,	2012）。現代教

育系統逐漸認知到，僅靠標準化測驗與單一解答導向的學習方式，難以有效啟

發學生的創造潛能（Beghetto,	2010;	Robinson,	2011;	Torrance,	1972）。因此，越

來越多學者與實踐者主張透過開放式任務、跨領域學習與情境式教學等方式，

激發學生的創造思維與問題解決能力（Sawyer,	2012）。	

然而，如何有效設計能引導學生產生創造性思維的教學環境仍是一大挑

戰。在此背景下，遊戲逐漸被視為一種具潛力的教學策略。遊戲一方面具有目

標導向、互動性與即時回饋機制等特質可以幫助維持學習動機，另一方面也能

創造探索的空間。這些特性與創造力發展所需的探索、實驗與動機機制高度契

合（Gee,	2003），比如將學習本身設計成遊戲的「遊戲式學習」（game-based	

learning）。	

遊戲不僅提供安全的試驗平台，也能模擬現實世界中充滿變化與不確定性

的問題情境。Amabile（2018）提出的創造力成分模型中指出，創造力的產生主

要來自於三個構面：1.個人相關技能、2.內在動機與能促進創新、3.支持探索與

試驗的環境。遊戲正好具備這些特質——它提供一個鼓勵嘗試錯誤、發揮想像

力的學習空間，透過自由探索與即時回饋；並能有效激發學習者的內在動機，

進而提高其進行創新嘗試的意願；此外，經過精心設計的遊戲內容也能用來強

化個人技能。因此，遊戲在教育或訓練場域中的應用，不僅具備高度的彈性與

潛力，其特性亦與創造力的核心要素高度契合（Lieberman,	2014;	Russ,	2014;	

Vygotsky,	2004）。	
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綜合以上，創造力教育的推動不僅需要理論上的支持，更需要方法上的創

新。遊戲作為一種富含挑戰性、開放性與互動性的學習工具，提供了一個極具

潛力的教學介面。	

	

二、嚴肅遊戲與創造力	

嚴肅遊戲（Serious	Games）泛指為實現特定實用目標而設計或應用的遊戲，

這些目標可能包括教育訓練、健康促進、科學研究或創意啟發等（Girard	 et	 al.,	

2013;	Graafland	et	al.,	2012）。它可以是專為某一目的設計的遊戲，也可能是被應

用於教育或訓練情境中的商業遊戲（Michael	&	Chen,	2005）。	

在教育領域中，嚴肅遊戲被視為具有潛力的教學工具，能夠以改變學習者的

認知過程以及影響其學習動機這兩種方式，達到有效的學習效果（Wouters	et	al,	

2013），並在提供趣味性與娛樂性的同時，傳遞教育意義，甚至透過模擬真實情

境，提升學習者的問題解決能力與創造力（Bellotti	et	al,	2013;	Wouters	et	al,	2013）。	

因為遊戲與創造力之間緊密的關聯性（Lieberman,	2014;	Russ,	2014;	Vygotsky,	

2004），嚴肅遊戲被視為在教學情境中可激發創造力的有效工具，特別是在寫作、

藝術、科學與程式設計等需高度創意思維的領域中（Annetta	et	al.,	2013;	Garneli	

et	al.,	2015）。這些遊戲透過開放式任務與即時回饋，創造出激勵性強且具有挑

戰性的學習情境，進而激發學生的創意思維與動手能力，甚至可以作為交流協作

的工具，成為參與者共創的平台。	

雖然有部分學者指出，嚴肅遊戲的綜合學習效果未必能與傳統教學模式相提

並論，特別是在理論知識層面的獲取上可能相對薄弱（Agogué	et	al.,	2015），但

是，在針對創造力發展的教育應用領域中，嚴肅遊戲能有效支援創造力的提升，

是與創造力教育相當契合的協作工具，透過將教學內容遊戲化的策略，能利用遊

戲機制有效激發學生的動力與創造力相關技能（Hauge	et	al.,	2013;	Lee,	2023;	Ziaee	

et	al.,	2024）。	
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三、娛樂遊戲與創造力	

值得注意的是，除了嚴肅遊戲之外，娛樂遊戲的潛力也引起學者們的關注

（Thornhill-Miller	et	al.,	2023）。雖不具有明確教育目標，但在沉浸與情緒喚起更

有優勢，並且以開放性與自主探索為核心特色的大眾化娛樂遊戲，是否也能成為

創造力發展與教育的助力？	

不同於以改變認知過程和影響動機的方式，達到有效的學習效果的嚴肅遊戲

（Wouters	et	al,	2013），娛樂遊戲（Entertainment	Games）因其開放性、自由度

與內在動機驅動（Granic	et	al.,	2014;	Jackson	et	al.,	2012;	Whitton,	2011），這些對

創造力發展而言重要的因素，使其適配於創造性思考、自我效能與發散性思維等

研究主題，在激發創造力上可能更具有潛力，如下表2-1所示。	

	

表 2-1	

嚴肅遊戲與娛樂遊戲比較	

面向	 嚴肅遊戲	 娛樂遊戲	

目標導向	 學習、訓練、行為改變	 樂趣、沉浸、探索	

動機來源	 任務達成、學習成果	 好奇心、樂趣、自發性	

認知要求	 知識與概念理解、技能練習	 情境探索、創意策略與想像	

應用優勢	 結構化學習	 開放式創造與探索	

註：彙整自 Granic	et	al.（2014）；Jackson	et	al.（2012）；Whitton（2011）	 	

	

隨著科技的快速發展與數位媒介的普及，娛樂遊戲多數以電玩遊戲（video	

games）的方式呈現，已成為了當代最普遍的娛樂形式之一。雖然電玩遊戲受到

高度歡迎，也同時面臨來自社會的批評與憂慮，例如成癮問題、青少年的心理健
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康風險等。即便如此，有鑒於電玩產業的風靡盛況，越來越多研究者開始重新審

視電玩遊戲可能帶來的正面潛力，其中之一便是其對創造力的潛在正面影響。	

Green 與 Kaufman（2015）指出，部分電玩遊戲能夠透過提供挑戰性任務、

多樣化情節與玩家主導的創作空間，促進認知、社會與情感層面的發展，進而

提升創造力。特別是在開放性或沙盒型遊戲中，例如「Minecraft」或「Tilt	

Brush	VR」等，玩家被賦予相對大的創作自由與探索空間，可以主動建構內

容、展現豐富的創造性表現，對於發散思考能力有顯著助益。以教育的視角而

言，這類遊戲中的創作活動能有效促進學生在圖形、語言與空間思考上的發散

能力（Sawyer,	2012）。	

研究發現，電玩遊戲確實能為玩家帶來認知、社會、情感和激勵等好處，並

藉此來提高創造力（Green	&	Kaufman,	2015）。然而，並非所有遊戲類型都具有

正向影響，Čábelková 等人（2020）的研究發現，長時間進行電玩活動可能與情

感創造力呈現負相關，但該研究中並沒有對遊戲的類型做出細分。研究者認為不

同遊戲類型能為玩家提供迥異的情緒價值，也能為玩家在遊戲體驗中帶來不同的

心理狀態。而這樣的差異導致並非所有遊戲都能為創造力帶來正面影響，甚至有

些遊戲會帶來負面效果。因此，情緒的喚起形式，是遊戲與創造力間重要的影響

因素。	

	

四、情緒與創造力	

以心理狀態為核心的研究指出，個人的情緒狀態和創造力思維之間存在密切

正相關。情感被視為創造力的主要驅動力之一，正向情緒不僅能促進創造力表現，

創造力活動本身亦可以反過來緩解負面情緒，具有調節心理狀態的潛能（Gu	 et	

al.,	 2018）。實證研究亦支持此觀點，指出當學習的過程中融入積極情緒的喚起

時，學生能表現出更高的幸福感（happiness）和創造力（Caballero-García	 et	 al.,	

2018;	Shen	et	al.,	2021）。自我報告的幸福感與創造力之間，亦呈現統計學上的顯
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著正相關（Diržytė	et	al.,	2021），而內在動機更被認為與創造力有最高的相關性

（Ceci	&	Kumar,	2016）。	

聚焦於內在動機與創造力的關聯，遊戲相關研究發現，在各種不同的遊戲形

式與遊戲情境中，能夠增強玩家內在動機、具有高度互動性和開放結構，並能讓

玩家自由建構與共同創作的電玩遊戲類型，最具有提升創造力潛力的可能性

（Rahimi	&	Shute,	2021）。另一方面，遊戲所帶來的情緒體驗與其回饋激勵效果

亦備受關注，Mercier 與 Lubart（2023）的研究指出樂觀情緒與創造力之間具有正

向相關性，而電玩遊戲體驗可以顯著提升玩家的樂觀感，進而營造能促進創造力

的心理條件。	

	

結合上述文獻可知，遊戲能經由為玩家提供認知、社會、情感和激勵等多重

路徑，促進創造力的發展（Green	&	Kaufman,	2015）。其中，遊戲的娛樂性對情

感層面，也就是情緒的正向提升有更顯著的助益，而遊戲的目的性、教育意義，

則強調認知層面的收穫。在大部分的教育領域，學者們多數聚焦於嚴肅遊戲的潛

力與應用，關注探究娛樂元素與嚴肅目的的權重如何平衡與取捨方能最優化學習

效果（Laamarti	et	al.,	2014;	Wilkinson,	2016）。然而，考量創造力領域與遊戲本

身的密切相關性，純粹的娛樂遊戲——未被特別設計為教學工具的非嚴肅遊戲—

—具有的開放性、自由度、心理影響與內在動機驅力，使其在創造力培養的潛力

與效果值得更深入討論。	

遊戲能被以各種方式作為區分的類別，比如內容（動作、益智、角色扮演等

等）、媒介（桌面、手機、電腦等等）與認知方式。基於嚴肅遊戲在創造力教育

領域中的既有研究，本研究以認知方式作為區分遊戲的主要類別，聚焦遊戲的認

知構面進行探討。過去鮮少有研究直接比較娛樂遊戲與嚴肅遊戲對創造力的效果，

因此，本研究擬以「娛樂遊戲」與「嚴肅遊戲」作為玩家對遊戲認知方式的操作

向度，延伸Granic 等人（2014）對娛樂遊戲在激發內在動機與情緒參與上的潛在
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影響，並進一步探究這兩種遊戲形式在創造力教育中的適用性與效果差異，補足

相關研究的空白之處。	

 

在本節的討論中，研究證實了遊戲所提供玩家的正向心理回饋，是遊戲與創

造力之間呈現正相關的關鍵因素，娛樂遊戲具有正向心理回饋的優勢，或能對創

造力有更積極的效果效果。而電玩遊戲帶來的正面回饋，能有效激發有助於創造

力發揮的心理狀態，使玩家更容易進入專注且富有創意的思維歷程，並進而提升

其問題解決與創新能力，為學習產生正向助益（Moffat	et	al.,	2017）。作爲電玩

遊戲進一步發展的新興型式，虛擬實境遊戲憑藉其高度沉浸式的體驗特性，亦展

現出作為促進創造力發展媒介的潛力，在創造力教育上的應用值得進一步探索。	

	

第二節	 	虛擬實境、情緒與遊戲	

一、虛擬實境發展與應用	

虛擬實境（Virtual	Reality,	VR）是當代最具變革性的互動科技之一，透過電

腦技術所創建的三維立體環境，使用者可透過頭戴顯示器（HMD）、感測器與控

制器等設備進行即時互動，獲得具備高度沉浸感（immersion）、臨場感（presence）

以及感官參與度（sensorial	engagement）等特性的體驗。虛擬實境技術在過去數

十年間不斷演進，從早期的軍事訓練與醫療模擬，逐漸擴展至建築設計、工程實

作、遠距教育以及大眾娛樂等多元領域（Anthes	et	al.,	2016;	Burdea	&	Coiffet,	2003;	

Radianti	et	al.,	2020）。相較於傳統2D媒介或桌面式數位工具，虛擬實境能夠以

全景3D 視角提供使用者更完整的感官包圍，有效隔絕外界的視聽干擾，緩解無

關思維，有助於使用者聚焦於當下情境（Kuvar	et	al.,	2024）。	

虛擬實境中能自由使用 3D模型來構築虛擬環境，也能用來模擬現實世

界，在沉浸的狀態下與虛擬實境環境與模型互動、動手學習，能激發使用者的

想像力與學習效益。儘管成本方面存在挑戰，虛擬實境依然是教育領域的重要



 12 

工具，被廣泛應用於模擬學習與操作訓練，例如解剖學、化學實驗、機械操

作、歷史場景重建等。透過視覺與動作的整合，虛擬實境能夠幫助學習者更具

體地理解抽象概念，強化空間與程序性記憶，為教育和培訓帶來諸多好處

（Abulrub	et	al.,	2011;	Huang	et	al.,	2010）。	

在教學情境應用中，研究發現虛擬實境所建構的沉浸式體驗，不僅讓學習

者跳脫傳統教材的限制，進入多感官刺激的情境，更透過互動性設計促進思維

彈性與想像力。相較於傳統影片式教學，被證實能在教學情境中提高學習者的

享受與興趣，進而顯著提升學習參與度與學習效果（Makransky	&	Mayer,	

2022）。此外，虛擬實境也作為遠距教學與自主學習的重要媒介，在模擬互動

教室與遠距實作方面，已然展現出極大的可用性與持續發展潛力（Radianti	et	

al.,	2020）。	

近年隨著商用虛擬實境設備如Oculus	 Rift、HTC	Vive 與 PlayStation	 VR 等

的普及與價格下降，該技術逐步走入家庭與學校等一般場域（Anthes	et	al.,	2016;	

Slater	&	Sanchez-Vives,	2016）。設備的行動化與無線化也使得虛擬實境的使用更

加便利與靈活，進一步推動其應用的大眾化（Radianti	et	al.,	2020）。此外，虛擬

實境的內容開發工具（如Unity 與 Unreal	Engine）也日漸成熟，讓教育者與開發

者能以較低門檻製作專屬教材與互動環境，加速虛擬實境普及的速度（Freina	&	

Ott,	2015;	Kavanagh	et	al.,	2017），甚至在娛樂領域也有優秀的表現，被運用在音

樂、影片、遊戲、演唱會甚至虛擬渡假等各種形式。	

	

二、虛擬實境與情緒	

除了具備高度互動與沉浸特性外，虛擬實境在「情緒喚起」方面展現出明顯

優勢，能夠讓使用者在虛擬環境中更容易產生心理層面的強烈反應與自我回報的

情緒狀態，比傳統媒介更能觸發情感回饋（Diemer	et	al.,	2015）。例如在虛擬實

境電影或故事情境中，使用者更容易產生同理心、恐懼、驚訝或快樂等複雜情緒，

能夠藉此進一步影響其行為傾向（Ding	et	al.,	2018）。 
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情緒的誘發在虛擬實境中的效果不僅限於正向情緒，也包括負向情緒的建構。

例如，虛擬實境能模擬高壓或恐怖場景，使其成為臨床心理治療中暴露療法

（Exposure	Therapy）的一項有效工具。研究指出，模擬飛行恐懼症、高處恐懼

症或創傷後壓力症候群（PTSD）患者可以使用虛擬實境技術作為治療媒介，因

其能在安全環境中引導患者逐步面對焦慮源（Botella	et	al.,	2017）。	

虛擬實境環境的高沉浸特性還可促成使用者進入「臨場感」（presence）狀

態，即感受到自己身處於另一個世界的心理經驗。這種臨場感會強化情緒的真實

性，使得虛擬環境中發生的事件對使用者而言不再僅是模擬，而是有實質情感影

響力的體驗。Somarathna 等人（2022）指出，虛擬實境有潛力作為高度可控的情

緒誘發平台，無論是正向情緒還是負向情緒，設計者都能透過調整情境、視覺、

音效、互動性來控制使用者情緒走向，讓使用者在體驗中能有效且自然而然的產

生動機和同理心等心理機制，進而應用於媒體、心理學與行為研究等多個領域。	

這意味著虛擬實境可作為設計「情境式學習」、「情境式說服」或「情境式

體驗」的理想平台，有助於推動感性教育、敘事行銷與沉浸式訓練的發展（Dede,	

2009;	Fox	et	al.,	2015;	Slater	&	Sanchez-Vives,	2016）。	

	

三、虛擬實境遊戲	

在各種虛擬實境應用形式之中，「遊戲」可說是最具有代表性也最受大眾

歡迎的類別，也是現階段將虛擬實境工具的情緒喚起效果應用的最普遍且得心

應手的形式。虛擬實境遊戲結合了互動性、目標導向與情境建構，能夠提供玩

家高度參與與身歷其境的體驗。研究指出，虛擬實境遊戲相較於傳統 2D遊

戲，能夠帶給玩家更高的沉浸感與臨場感，激發更刺激更強烈的情緒反應與感

官刺激，特別是在愉悅、驚奇和興奮等正向情緒方面（Pallavicini	&	Pepe,	2019;	

Pallavicini	et	al.,	2019;	Pallavicini	&	Pepe,	2020），這些情緒反應與玩家在虛擬

情境中的行動與反饋密切相關，並進一步促進遊戲的持續參與與享受。	
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虛擬實境遊戲的臨場感（sense	of	presence）亦對玩家心理狀態產生重要影

響，許多玩家回報在遊戲中有「忘我」或「流暢體驗」的感受，進而獲得強烈

的滿足與情緒釋放（Reer	et	al.,	2022）。這使得虛擬實境遊戲在壓力舒緩、情緒

調節及休閒治療等方面逐漸受到關注，甚至成為心理健康促進的創新工具。	

然而，虛擬實境遊戲之於情緒並非毫無風險，Roettl 與 Terlutter（2018）的

研究指出，儘管虛擬實境遊戲提升了玩家的臨場感，但在提升正向情緒與態度方

面並沒有出現顯著性。於此同時，此研究中的玩家在虛擬實境體驗中回報了更高

的頭暈情況和認知負荷，這些不同於其他研究的負面體驗可能抵消了體驗中原本

應有的正面效果（Pallavicini	et	al.,	2019）。因此研究者認為，虛擬實境可能導致

的動暈症等負面影響，會減弱甚至抵銷玩家在遊戲體驗中所獲得的正向情緒影響，

因此，研究者與開發者在設計虛擬實境遊戲體驗時，必須謹慎考量與控制負面影

響的干擾，注意控制互動強度、視角移動與使用時間，以避免導致使用者的不適。	

虛擬實境遊戲的多樣性與可塑性，提供了豐富的媒介實驗場域。從第一人稱

射擊遊戲、節奏音樂遊戲、健身運動模擬到敘事式冒險遊戲，各類型遊戲皆展現

出不同的情緒誘發與行為塑造特性。這些情緒與行為反應的差異，亦可能影響使

用者進入創造性思維所需的心理狀態，成為探討虛擬實境遊戲與創造力關聯的重

要切入點。	

	

第三節	 	虛擬實境遊戲體驗提升創造力的可能性	

一、虛擬實境作為創造力工具之應用證據	

近年來，虛擬實境在創造力領域逐漸受到重視，已有不少關於創造力培養以

及應用的研究。無論是進行創造力相關的學習，還是進行創意設計、創作過程，

相較於傳統教學或創作工具，虛擬實境透過其三維互動環境與高度沉浸感的特質，

有助於促進使用者進入正向積極或深度專注的心理狀態，進而激發創意思維的表

現。	
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在創造力教育方面，已有實證研究指出，虛擬實境學習情境能顯著提升學習

者在創造性思維教學中的敏覺力和流暢力（fluency）（Hu	et	al.,	2016）。而在實

作教學方面，研究也發現使用VR參與沉浸式創作的學生，其學習效果與創造力

表現均優於僅觀看影片和接受講述教學的對照組（Oubibi	&	Hryshayeva,	2024）。	

此外，虛擬實境環境提供的新奇性與互動性，能帶來較低焦慮感與較高愉悅

感，也能促進學習者創造性思維的效率，特別是對於創造力自我效能較高的學習

者，正面效果尤其顯著，有助於創造性產出與學習表現（Lin	&	Wang,	2021）。

值得注意的是，亦有研究提醒，當在體驗歷程中出現過度挑戰或負面回饋等的情

況時，可能會抑制學習者的創造力發揮，造成創造性思維效率與自我效能的降低

的結果，因此，需要謹慎設計學習回饋機制，以免造成與期望相反的效果。而除

了創造力教育本身，探索性教育對創造力也有顯著的正面影響，虛擬實境環境中

的特性，能支援探索性教育發揮其優勢，能更進一步促進創造力的最佳表現，效

果明顯優於傳統教學工具（Lin	et	al.,	2017）。	

除了作為教學工具應用於創造力教學場域，虛擬實境也可以作為創作工具本

身，並且有良好的實作效果。透過3D 建模、虛擬筆刷與空間佈局等功能，使用

者可以在虛擬空間中進行高度自由的立體創作活動，此外，基於沉浸感的提升，

使用者在VR環境中展現出更高的專注程度與情感投入，也能促進其從設計思維

過程、創意設計的過程，到結果的整體的創造力表現。相較於傳統或平面工具，

虛擬實境能顯著提升使用者創作之創意產品的質量（Yang	et	al.,	2018），無論是

功能完整性、技術性、複雜性、美學、原創性和新穎性，都有顯著的正向影響（Chang	

et	al.,	2022）。	

不過，仍有部分研究提出不同的觀點。例如Wang 等人（2023）指出，雖然

VR 能顯著增強創作的可行性，但在提升創作多樣性與新穎性方面，成效並未得

到顯著的結果。然而，整體而言，多數文獻仍支持虛擬實境在創造力相關應用任

務上的優勢與潛力，在創造力方面，是還能夠更進一步被充分利用與發揮的技術

工具。不僅有助於個人的創造力表現，更有望能作為支援團隊協作的創造力技術，
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協助創造性溝通與集體展出，提供了傳統工具無法給予的組合和可能性

（Thornhill-Miller	&	Dupont,	2016）。	

綜合上述文獻，虛擬實境應用現有的對照研究多採用影片觀看、傳統講述

教學等靜態學習方式，以及差異較大的傳統或平面創作工具等作為對照組進行

比較（Lin	et	al.,	2017;	Oubibi	&	Hryshayeva,	2024;	Yang	et	al.,	2018）。本研究

在承接既有文獻結果的同時，希望在實驗中更精確的控制體驗內容，更細緻的

操控虛擬實境體驗方式的差異，參考 Chang 等人（2020）的研究方法，以不同

顯示技術所帶來的沉浸程度為關鍵，區分為頭戴式顯示器（Head-Mounted	

Display,	HMD）與平面螢幕顯示（Flat	Screen	Display,	FSD）兩種條件。以此為

核心區別，進一步強化實驗研究的內部效果，更精確的驗證虛擬實境體驗方式

的差異，對沉浸體驗、情緒與創造力的影響效果。	

	

二、虛擬實境遊戲喚起情緒並提升創造力	

除了作為教學工具與創作工具之外，虛擬實境即便僅作為提供沉浸式體驗環

境的形式工具，也具備能正面影響使用者創造力表現的潛力，有促進發散性思考

的可能。研究發現參與沉浸式虛擬環境的體驗的使用者，無論虛擬環境是模擬戶

外自然場景還是室內空間，對於使用者的創造力表現都有積極顯著的效果

（Nanjappan	et	al.,	2023）。	

進一步而言，虛擬實境遊戲結合沉浸、互動、回饋與目標導向特性，亦有望

成為創造力潛能研究的新興場域。研究指出，虛擬實境遊戲能有效提升玩家的情

緒參與、臨場感與認知參與感（Pallavicini	&	Pepe,	2019），並能喚起諸如好奇、

興奮、放鬆與挑戰等正向情緒狀態，這些情緒變項皆被證實與創造性思維高度相

關（Baas	et	al.,	2008）。Shelstad 等人（2017）的研究也證實，虛擬實境遊戲的玩

家在遊戲後回報更高的情緒滿意度、沉浸感與創造力體驗，顯示其具有作為創造

力促進媒介的潛能。	
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此外，虛擬實境遊戲中的「探索性學習」、「試誤機制」與「沉浸式劇情敘

事」，亦被視為創造力發展的催化劑。研究發現虛擬實境遊戲體驗中的趣味性、

自由探索和非線性目標設定，可以增進學生的學習體驗，有助於學生培養自主學

習和問題解決能力，進而提升其創造力表現（Lau	&	Lee,	2015）。若能將此類體

驗設計導入創造力教育的場域中，有助於結合遊戲動機營造有益於創造力教學的

理想環境。	

綜合上述，虛擬實境遊戲除了提供強烈的情緒喚起體驗，也可能透過提高參

與動機、加深互動體驗深度與觸發正向心理狀態，為創造力培養與應用提供一個

潛在有效的途徑。其中，不同的虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式之間，可能對

沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現產生交互效果。因此，本研究將在後續研究中

透過二因子實驗設計，進一步探討與驗證此潛在之交互關係。	

	

三、Tilt	Brush	VR 應用於創造力體驗之潛力與挑戰	

（一）研究選擇Tilt	Brush	VR 作為實驗工具之依據	

綜合前述文獻與本研究之研究問題與目的，選擇合適的虛擬實境遊戲應用應

考量三項核心條件：（1）能有效喚起使用者之正向情緒與沉浸感、（2）操作門

檻低、學習曲線平緩，以減少挫敗感或認知負荷、（3）具備一定程度的創造性

與身體參與空間，同時互動不能過激造成不適，便於觀察創造潛力的展現。鑒於

此，本研究選擇Tilt	Brush	VR 作為核心體驗工具。	

Tilt	Brush	VR 為一款由 Google 所開發的免費3D空間繪畫軟體，能支援使用

者在虛擬立體空間中以VR控制器進行繪畫創作，具有高度的空間自由度與筆刷

表現形式，允許參與者使用多樣媒材如光束、火焰、煙霧、金屬等虛擬筆刷，在

六自由度（6DoF）空間中構建動態、沉浸式的視覺藝術作品。其直覺式的操作介

面、即時回饋與身體互動特性，廣受一般玩家、專業藝術家與教育者的肯定，並

被廣泛應用於藝術治療、創意教學與沉浸式媒體創作領域（Chittenden,	2018;	Kay	

et	al.,	2023）。	
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（二）Tilt	Brush	VR 的創造力激發與使用者體驗	

Tilt	 Brush	 VR 所提供的非線性、非平面式創作環境，讓創作者得以突破傳

統2D 紙筆或數位平面的限制，以整體身體移動與視角轉換進行空間構圖，營造

具備「具身認知」（embodied	cognition）與「沉浸式構圖」的創意經驗（Kay	et	

al.,	2023;	Joo-Nagata	et	al.,	2017）。這種空間自由與筆觸動態的結合，能刺激使用

者的發散性思考（divergent	thinking）、圖像思維（visual-spatial	thinking），有

助於創造力的表現（Friedman,	2017;	Mills	et	al.,	2018）。	

相關研究亦發現，使用Tilt	Brush	VR 進行藝術創作有助於減輕焦慮與壓力

（Tan	et	al.,	2023），其中的虛擬環境、沉浸感與生動的筆觸反饋，可以帶來放

鬆的效果和心流體驗，被認為具有藝術治療的潛力，能成為自我表達與情緒調節

的數位平台（Haeyen	et	al.,	2021;	Ying-Chun	&	Chwen-Liang,	2018）。	

在創造力教學方面，Tilt	Brush	VR 能夠啟發學生對「視覺思考」與「藝術想

像」的探索，並激發創造力，為創造力教學提供新穎有互動性的藝術體驗與教學

空間，被視為具備教學潛力的創作平台（Kay	et	al.,	2023;	Orasi	&	Sameshima,	2022;	

Pissini,	2020）。So 與 Lu（2019）則進一步指出，Tilt	Brush	VR 的操作本身包含

一定的認知創造性，讓參與者容易認知了解和有良好的體驗感受，不僅能作為創

作工具、教學場域，也能被應用作爲評估創造力的輔助工具。	

 

（三）Tilt	Brush	VR 的使用潛在限制與挑戰	

儘管	Tilt	Brush	VR 擁有多方面的創造力潛力與教育應用價值，然而其使用

仍可能伴隨一定程度的限制與挑戰。首先，由於虛擬實境環境的感官體驗強烈，

對部分初學者或感官敏感者而言，可能產生眩暈、視覺疲勞、或動態模糊等不適

症狀（cybersickness），影響整體體驗的連貫性與學習成效（Rebenitsch	&	Owen,	

2016）。 
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其次，雖然	Tilt	Brush	VR 操作界面相對直觀，但對於缺乏空間想像能力者，

過於開放與自由的創作環境亦可能造成「創作焦慮」或「選擇過載」（choice	

overload），進而導致挫敗感與自我效能降低（Byron	et	al.,	2010;	Iyengar	&	Lepper,	

2000）。此外，若未經適當引導，其創作成果可能流於感官堆砌，難以達成較高

層次的創意深度（Kay	et	al.,	2023;	So	&	Lu,	2019）。這顯示即使是高度自由且沉

浸的創作環境，也須搭配策略性引導與目標設定，以避免認知負荷過重與創作品

質不穩定的問題（Makransky	&	Mayer,	2022）。	

最後，部分研究指出，在使用	Tilt	Brush	VR 進行合作創作時，可能因缺乏

即時語音或共構協同工具，降低創意溝通效率（Choi	et	al.,	2020），顯示其於團

隊教學與共同創作應用上仍有發展空間。	

	

綜合上述文獻，虛擬實境憑藉其沉浸感與互動特性，具備的情緒喚起與創造

力激發之潛力。特別是在應用以Tilt	Brush	VR 為例的虛擬繪畫工具時，兼具沉

浸感、互動性與創造力支援潛力，能有效作為一款兼顧正向情緒誘發與創造力展

現的虛擬實境工具。然而，過去研究多集中於虛擬實境在教育、藝術治療或創造

性設計等專業領域的應用，對於一般使用者在非專業情境下透過「虛擬實境遊戲」

引發情緒變化與促進創造力的機制，仍缺乏具體實證。此外，虛擬實境使用中潛

在的負面因素，如視覺疲勞或頭暈不適，也可能影響其創造力提升的效果。	

因此，本研究旨在建構一個控制干擾變項的實驗環境，探討虛擬實境遊戲中，

不同虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式的區別，對使用者的沉浸體驗、情緒喚起

與創造力表現之影響，比較HMD（頭戴式顯示器）、FSD（平面螢幕顯示）與嚴

肅遊戲、娛樂遊戲的效果差異。於第三章詳細說明本研究之實驗設計與方法。	
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第三章	 	研究方法	

	

第一節	 	研究架構與假設	

本研究以虛擬實境遊戲對創造力的影響為核心議題，並根據相關文獻與研

究問題建構研究架構。為深入其作用機制，研究將「虛擬實境遊戲」拆解為兩

個主要構面：「虛擬實境的體驗方式」與「遊戲的認知方式」，以2x2因子實驗

設計作為研究方法，探討不同虛擬實境遊戲方式對沉浸體驗、情緒喚起與創造

力的影響。	

其中，虛擬實境的體驗方式參考 Chang 等人（2020）的研究方法，以不同

顯示技術所帶來的沉浸程度為關鍵，區分為頭戴式顯示器（Head-Mounted	

Display,	HMD）與平面螢幕顯示（Flat	Screen	Display,	FSD）兩種條件；而遊戲

的認知方式則根據引導參與者的動機與認知目標，區分為以娛樂為導向的「娛

樂遊戲」與以學習或訓練為目的的「嚴肅遊戲」。研究架構如圖3-1所示。	

	

圖 3-1	

本研究之研究架構圖	
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註：本研究自行繪製	

	

因此，本研究以上述實驗條件將參與者共分為四組，旨在分析虛擬實境遊

戲體驗中，不同虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對參與者沉浸感受、情緒反

應與創造力表現的影響。研究中探討的主要依變項可分為三類：一是創造力變

項，涵蓋創造力自我概念（Karwowski,	2012）與圖形創造思考測驗（吳靜吉

等，1998）等，其中創造自我概念包含創造力個人認同與自我效能，圖形創造

思考測驗包含四個創造力核心能力：流暢力、變通力、獨創力與精進力；二是

情緒變項：涵蓋正向情感與負向情感（Watson	et	al.,	1988），用以分析不同體

驗情境所引發的情緒反應；三是沉浸體驗變項，包含沉浸感（Witmer & Singer, 

1998）與臨場感（Witmer et al., 2005），用以評估使用者對虛擬遊戲情境的投

入程度與身歷其境的感受。	

	

綜上所述，本研究透過系統性操弄虛擬實境遊戲的體驗方式與認知方式，

比較其對沉浸體驗變項、情緒變項與創造力變項的影響。根據本研究之研究目

的與問題，本研究提出研究假設如下：	
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一、 虛擬實境遊戲與沉浸體驗變項（沉浸感、臨場感）	

H1a：虛擬實境體驗方式對沉浸體驗具有顯著主效應。	

H1b：遊戲認知方式對沉浸體驗具有顯著主效應。	

H1c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式在沉浸體驗上具有交互作用。	

二、 虛擬實境遊戲與情緒變項（正向情感、負向情感）	

H2a：虛擬實境體驗方式對情緒具有顯著主效應。	

H2b：遊戲認知方式對情緒具有顯著主效應。	

H2c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式情緒上具有交互作用。	

三、 虛擬實境遊戲與創造力變項（創造力自我概念、創造力測驗）	

H3a：虛擬實境體驗方式對創造力具有顯著主效應。	

H3b：遊戲認知方式對創造力具有顯著主效應。	

H3c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式在創造力上具有交互作用。	

	

結合文獻探討，本研究假設在不同的虛擬實境遊戲方式中，HMD 組相較於

FSD 組、娛樂遊戲體驗相較於嚴肅遊戲體驗，可能會有更強的沉浸體驗，喚起較

高的正向情感和較低的負面情感，並且對創造力有更積極的影響效果。	

	

	

第二節	 	研究設計	

一、 實驗設計	

本研究以2x2因子實驗設計，依據虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式，將受

測者將分為以下四組：Ａ組為HMD娛樂遊戲組；Ｂ組為 FSD 娛樂遊戲組；Ｃ

組為HMD嚴肅遊戲組；Ｄ組為 FSD 嚴肅遊戲組。如圖3-2、圖3-3與下表3-1所

示： 



 23 

	

表 3-1	

本研究實驗分組設計	

	 HMD	 FSD	

娛樂遊戲	 Ａ組	 Ｂ組	

嚴肅遊戲	 Ｃ組	 Ｄ組	

	

	

圖 3-2	

A 組（HMD娛樂遊戲）受測者體驗影像	

	

	

圖 3-3	

B 組（FSD 娛樂遊戲）受測者體驗影像	
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本實驗於台師大教育大樓七樓VR及行為實驗室內進行。為避免其他因素

干擾並控制與維護實驗的一致性，四組皆使用HTC	VIVE	Pro	Eye 的操控設

備，並且皆以坐姿體驗Tilt	Brush	VR 遊戲。在虛擬實境體驗方式的區別上，

A、C組配戴頭戴式顯示裝置（HMD），B、D使用平面顯示器（FSD）;在遊戲

認知方式的區別上，娛樂遊戲組（A、B）使參與者在遊戲中進行高度自由性的

遊玩體驗，嚴肅遊戲組（C、D）則參考 Yang 等人（2018）的實驗設計，告知

參與者必須在遊戲中設計一項當今不存在的穿戴式物件作品，以供進行創造力

的評分。告知會評分僅為嚴肅遊戲的實驗設計環節，本研究未以此作品參與所

有參與者在遊戲體驗結束時的成品會以影像形式作保存紀錄，如圖3-4、圖3-5。	

	

圖 3-4	

受測者 C16 遊戲內作品影像（HMD嚴肅遊戲）	
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圖 3-5	

受測者 D18 遊戲內作品影像（FSD 嚴肅遊戲）	

	

	

二、 研究對象	

本研究要求參與者年齡介於18至25歲間，從未有過Tilt	Brush	VR 體驗經驗

以及新編圖形創造思考測驗（人）測驗經驗，並且無身心不適。招募參與者之

主要管道含雙北大學之 Facebook 交流版、實驗相關粉專社群與Dcard。	
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本研究共招募了136位參與者，根據性別與科系平均分爲四組。最終去除1

無效樣本後，共計135有效樣本數：男性61位，女性74位，文科90位，理工醫科

45位。參與者平均年齡為22.27歲（SD	=	2.22）。	

本研究屬於人類研究，參與研究風險相當於日常生活風險，為符合研究倫

理，本研究已於實驗進行前向「研究倫理審查委員會（Institutional	Review	

Board，IRB）」進行微小風險審查申請，經由審查委員會通過後（參見附錄

一），方才開始進行實驗與資料搜集，並於實驗前向參與者說明研究方法及程

序，以及可能副作用等問題，並請受測者填寫知情同意書，以取得研究正當

性。	

	

三、 實驗流程	

本研究為研究室計劃下之實驗，實驗流程分為前測、體驗與後測，如下圖

3-6所示。相關遊戲實證研究顯示，玩家在遊戲中經歷的情緒改善變化，大部分

發生於前15分鐘（Vuorre et al. 2024），本研究考量參與者自行熟悉體驗的時

間，以及避免時間過長使參與者感到疲累，因此在虛擬實境遊戲體驗環節中，

設計10分鐘的正式體驗。	

	

圖 3-6	

本研究實驗流程圖	
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註：本研究自行繪製	

	

	

第三節	 	研究工具	

一、測量工具	

（一）人口統計變項：	

1.	本研究所採用之人口統計變項：性別、年齡（限定 18-25 歲）、就讀

（畢業）校系（主要用於區分文科與理工醫科），於招募問卷報名表單進

行。	

	

（二）創造力變項：	

1.	創造力自我概念短量表（SSCS）（Karwowski,	2012）：於實驗前測與後

測進行。為符合研究需求，由 Likert 式 5 點量表改編為 7點量表，共 11

題，含創造力自我效能（CSE）和創造力個人認同（CPI）兩次構面測量項

目。創意自我效能項目：3、4、5、6、8、9，共六題。創意個人認同項
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目：1、2、7、10、11，共五題。可分別得平均分，並且，創造性自我概念

量表可以是所有 11 個項目的平均分數，詳見下表 3-2。	

	

表 3-2	

創造力自我概念短量表問卷設計	

構面	 次構

面	

衡量

尺度	

題

號	

題目	 參考文獻	

創
造
力
自
我
概
念	

自
我
效
能	

七
點
尺
度	

(3)	 我知道我可以有效地解決複雜的

問題	

（Karwowski,	

2012）	

(4)	 我相信自己的創造能力	

(5)	 我的想像和聰明才智使我有別於

我的同儕	

(6)	 我多次證明自己能夠應付困難的

情況	

(8)	 我確信我能夠處理需要創造性思

考的問題	

(9)	 我善於對問題提出獨到的解決方

案	

個
人
認
同	

七
點
尺
度	

(1)	 我認為我是一個有創造力的人	

(2)	 我的創造力對我是誰很重要	

(7)	 成為一個有創造力的人對我來說

很重要	

(10)	 創造力是我自己的重要部分	

(11)	 獨創性對我來說很重要	
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2.	新編圖形創造思考測驗（人）（吳靜吉等，1998）：於後測以紙筆進行

測驗，可得流暢力、變通力、獨創力與精進力，共四構面之創造力測驗分

數。標準化後取平均數，得創造力測驗平均分。	

	

3.瓦拉克和科根創造力測驗（The	Wallach-Kogan	Creativity	Test,	WKCT）

（Wallach	&	Kogan,	1965）：由於新編圖形創造思考測驗（人）存在練習

效果問題，不便於本研究中進行短時間內的前後測，故於前測時安排此測

驗中的例項測試（The	Instances	Test）可以得基礎的流暢力計分。本研究

實驗前測中，引導參與者在限時 30 秒中，請盡可能說出能想到的所有圓形

事物，標準化後可以得基礎的創造力前測分數。	

	

（三）情緒變項：	

1.	正負向情感量表（PANAS）（Watson	et	al.,	1988）：於前測與後測進

行。原為 Likert 式 5 點量表，總共 20 題，包含正向情感與負向情感各 10

題，因應本研究內容情境之需求，參考專家建議與測試回饋，改編為總共

14 題的 7點量表，包含正向情感共 8題，與負向情感共 6題，詳見下表 3-

3。	

	

表 3-3	

正負向情感量表問卷設計	

構面	 衡量尺度	 題號	 題目	 參考文獻	

正
向
情
感	

七
點
尺
度	

(1)	 有趣的	 Watson	et	al.	(1988)	

(3)	 興奮的	

(5)	 熱忱的	
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(6)	 自豪的	

(9)	 激勵的	

(11)	 堅決的	

(12)	 細心的	

(14)	 積極的	

負
向
情
感	

七
點
尺
度	

(2)	 苦惱的	

(4)	 沮喪的	

(7)	 易怒的	

(8)	 羞愧的	

(10)	 緊張的	

(13)	 焦慮不安的	

	

（四）沉浸體驗變項：皆於後測進行，詳見表 3-4。	

1.	沉浸感（immersion）：用來評估參與者對於身歷其境的沉浸程度與投入

感受，參考Witmer 與 Singer（1998）之研究，依據本研究情境改編，共 5

題。	

2.	臨場感（presence）：評估使用者是否感受到虛擬環境具有真實感和存

在感，參考Witmer 等人（2005）之研究，依據本研究情境改編，共 9題，

第 8、9 題反向計分。	

3.	虛擬實境動暈症（Virtual	Reality	Sickness	Questionnaire,	VRSQ）：評估

使用者在虛擬實境體驗後可能出現的生理不適，如頭暈、噁心或眼睛疲勞

等，參考 Kim等人 2018 年之研究，共 9題。	

	

表 3-4	

虛擬實境體驗相關問卷設計	
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構

面	

衡量

尺度 

題

號	

題目 參考文獻 

沉

浸

感	

七

點

尺

度	

(1) 	在方才的遊戲體驗中，我的心情是好的	 Witmer & 

Singer 

(1998) 
(2) 	當我進行遊戲體驗時，我很專心的去進行	

(3) 	我很投入在方才的體驗中，而沒有察覺到身

旁發生的事	

(4) 	我曾很投入其中而忘了時間的流逝	

(5) 	我曾整個人投入其中而忘了設備與使用工具

的存在	

臨

場

感	

七

點

尺

度	

(1) 	進行遊戲體驗時猶如我身處世界般真實	 Witmer et al. 

(2005) 
(2) 	當我在進行遊戲體驗時，我能夠操控自如	

(3) 	當我在進行遊戲體驗時，畫面是清晰亮麗且

不模糊的	

(4) 	當我在進行遊戲體驗時，音效是立體環繞不

延遲的	

(5) 	我與遊戲體驗中物件的互動是自然的	

(6) 	我能輕易地適應遊戲體驗中的互動控制設備	

(7) 	遊戲體驗結束後，無法繼續體驗會讓我感到

不耐煩	

(8) 	當我進行遊戲體驗時，會感到壓力、緊張而

想結束體驗	

(9) 	遊戲體驗結束後我會覺得頭暈想嘔吐	
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虛

擬

實

境

動

暈

症	

四

點

尺

度	

(1) 	全身不適	 Kim et al. 

(2018) (2) 	疲勞	

(3) 	頭痛	

(4) 	眼睛疲勞	

(5) 	視線聚焦困難	

(6) 	頭腦發漲	

(7) 	視力模糊	

(8) 	閉眼時目眩	

(9) 	眩暈	

 

二、設備與軟體	

（一）設備：虛擬實境設備HTC	VIVE	Pro	Eye；問卷填答使用桌上型電腦。	

（二）軟體：體驗遊戲Tilt	Brush	VR（Steam 免費下載）；問卷工具

SurveyCake；統計軟體 IBM-SPSS	23。	
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第四章	 	研究結果	

	

本章將呈現本研究所蒐集之量化資料的統計分析結果，依據研究目的與假

設，逐步檢驗虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對沉浸體驗、情緒與創造力的

影響，共分為五小節。	

前兩小節為前置分析，在進行二因子變異數分析（Two-way	ANOVA）

前，將先說明各項資料的處理方式與前置分析結果，包括前後測分數計算、前

測同質性檢定、控制變項的統計分析，以及動暈症在各組間的比較結果。並接

續呈現整體敘述性統計與量表信度分析，以確保資料品質與分析前提之成立。

後三小節為研究主分析，將依序報告虛擬實境遊戲方式在沉浸體驗、情緒與創

造力三大構面上的統計結果，並進一步說明各自變項與依變項之間的關聯性與

顯著性。	

	

第一節	 	資料處理與前置分析	

一、前後測數據整理與變項轉換	

本研究以實驗蒐集之量化資料進行統計分析，其中，含有前後測數據之變

項，正負向情感量表、創造力自我概念短量表與創造力測驗，皆進行前後測資

料整理，形成四個整合之實驗數據變項：正向情感、負向情感、創造力自我概

念與創造力測驗。正向情感、負向情感與創造力自我概念變項皆以平均分數計

算後測減前測之差值，作為變項總分；創造力測驗則因前後測題型不同，先將

分數都進行標準化處理，再以後測四項相加除以四後減去前測分數，得到創造

力測驗總分。此外，另計算標準化後的後測流暢力與前測流暢力差值，作為創

造力測驗的「流暢力分數」，但因其後續分析結果與整體創造力測驗呈現一致

（皆未達顯著），故而後續章節僅呈現創造力測驗整體分數的相關分析，不再
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額外列出創造力測驗流暢力之分析。以上所得之前後測數據整合之四變項，後

續將結合其他變項資料進行統計分析與討論。	

	

二、前測同質性檢定	

為確保實驗操弄前各組參與者在心理狀態上的一致性，本研究以單因子變

異數分析（One-way ANOVA）檢驗四組參與者在前測情緒變項（正向情感與負

向情感）及創造力變項（創造力自我概念與創造力測驗得分）間是否存在顯著

差異。分析結果顯示，四組在正向情感前測（F(3,131) = 0.49, p = .691）、負向

情感前測（F(3,131) = 1.09, p = .357）、創造力自我概念前測（F(3,131) = 0.42, p 

= .740），以及創造力測驗前測（F(3,131) = 1.00, p = .396）上皆未達顯著差

異，表示四組在前測階段的狀態相當，可進一步進行後續資料分析。	

	

三、控制變項與依變項之關聯分析	

為檢驗基礎人口統計之年齡、性別與科系類組等控制變項，是否與本研究

之主要依變項存在關聯，本研究分別以迴歸分析（年齡）、獨立樣本T檢定

（性別、科系類組）進行統計檢定。結果顯示，在所有人口統計控制變項與依

變項的配對組合中，均未達顯著差異或顯著相關（所有 p值皆大於.05），顯示

樣本在控制變項上對研究結果不具干擾性，是以本研究資料合用於後續研究結

果之分析與討論。	

	

四、虛擬實境動暈症分析結果	

為確認四組參與者在虛擬實境體驗中是否產生不同程度的不適感，以二因

子變異數分析檢視虛擬實境動暈症（Virtual	Reality	Sickness	Questionnaire,	

VRSQ）分數之差異。結果顯示：虛擬實境體驗方式（F(1,131) = 0.03, p = .854, 

η² = .000）、遊戲認知方式（F(1,131) = 0.76, p = .386, η² = .006）與其交互作用

（F(1,131) = 0.51, p = .475, η² = .004）對動暈症皆未達顯著水準，顯示本研究中
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不同組別在動暈症反應上相當，未造成顯著生理體驗差異。此結果確保不同虛

擬實境遊戲方式可能存在之負面體驗感受差異得到控制，因此後續分析與討論

不再受動暈症影響。	

	

第二節	 	敘述性統計與信度分析	

一、總體敘述性統計摘要	

本研究所得各組與各變項之總體敘述性統計分析結果摘要如表4-1所示，後

續各節亦會提供各變項之摘要趨勢，以利對照變異數分析結果。情緒變項中，

在正向情感構面上，A、B、C三組之平均值後測減前測所得為正，即後測平均

值高於前測所得（M = 0.38, SD = 0.79; M = 0.40, SD = 0.98; M = 0.42, SD = 

0.94），D組（FSD 嚴肅遊戲）之正向情感前後測則呈下降的趨勢（M = -0.11, 

SD = 0.92）。在負面情感構面上，娛樂遊戲的A組與 B組前後測呈下降趨勢

（M = -0.74, SD = 1.03; M = -0.05, SD = 1.13），與前者相反，嚴肅遊戲的 C組

與 D組呈上升之趨勢（M = 0.10, SD = 1.26; M = 0.61, SD = 1.11）。	

	 創造力變項中，創造力自我概念構面上，所有組別均呈現下降趨勢，後續

章節會再聚焦此發現展開分析與討論。而在創造力測驗構面上，HMD的 A組

與 C組呈上升趨勢（M = 0.19, SD = 1.01; M = 0.11, SD = 1.01），與前者相反，

FSD 的 B組與 D組呈下降之趨勢（M = -0.06, SD = 1.26; M = -0.33, SD = 

1.11）。在創造力測驗上，因本研究前後測採不同測驗方式，無法絕對證明整

體受測者前後測表現呈現什麼樣的趨勢，只得經由標準化分數從組間比較趨勢

的差異。	

	

表 4-1	

本研究分組敘述性統計摘要表	
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分組	 正向情感	負向情感	

創造力自

我概念	

創造力	

測驗	 沉浸感	 臨場感	

A	

HMD	

娛樂遊戲	

N	 38 38 38 38 38 38 

平均值	 0.38 -0.74 -0.10 0.19 5.78 5.52 

標準差	 0.79 1.03 0.68 1.01 0.95 0.77 

B	

FSD	

娛樂遊戲	

N	 29 29 29 29 29 29 

平均值	 0.40 -0.05 -0.15 -0.06 5.39 4.78 

標準差	 0.98 1.13 0.72 1.26 0.77 0.80 

C	

HMD	

嚴肅遊戲	

N	 38 38 38 38 38 38 

平均值	 0.42 0.10 -0.23 0.11 5.55 5.39 

標準差	 0.94 1.26 0.77 1.01 0.86 0.72 

D	

FSD	

嚴肅遊戲	

N	 30 30 30 30 30 30 

平均值	 -0.11 0.61 -0.54 -0.33 4.97 4.35 

標準差	 0.92 1.11 0.67 1.11 0.91 0.74 

總計	 N	 135 135 135 135 135 135 

平均值	 0.28 -0.05 -0.25 0.00 5.45 5.07 

標準差	 0.92 1.23 0.72 1.10 0.92 0.89 

註：正向情感、負向情感與創造力自我概念變項以平均分數後測減前測之差值

作為變項總分；創造力測驗分數標準化後以後測四項相加除四減去前測分數，

得到創造力測驗總分。	

	

二、信度分析結果	
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在內部一致性上，本研究各構面 Cronbach’s α值的統計分析結果摘要如表

4-2 所示，α值皆大於 0.7，類別內相關係數皆 p < .001，顯示信度良好（Taber,	

2018）。	

	

表 4-2	

本研究使用量表之信度分析摘要表	

構面/量表	 項目數	 Cronbach’s α 

創造力自我概念	
前測	

11 
.906*** 

後測	 .939*** 

正向情感	
前測	

8 
.848*** 

後測	 .853*** 

負向情感	
前測	

6 
.838*** 

後測	 .842*** 

圖形創造思考測驗	 4 .749*** 

沉浸感量表	 5 .729*** 

臨場感量表	 9 .776*** 

虛擬實境動暈症量表	 9 .877*** 

***p < .001 

	

第三節	 	虛擬實境遊戲方式與沉浸體驗變項	

一、不同虛擬實境遊戲方式與沉浸感	

以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對沉浸感

之效果，結果如表4-3，各細格的敘述性統計資料如表4-4。結果發現：虛擬實境

體驗方式對沉浸感具有顯著主效應，F(1,131) = 10.00, p = .002, η² = .071，顯示
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HMD組參與者的沉浸感顯著高於 FSD組。遊戲認知方式在沉浸感亦有顯著主

效應，F(1,131) = 4.64, p = .033, η² = .034，顯示娛樂遊戲相較嚴肅遊戲能有效提

升沉浸感。虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對沉浸感沒有顯著交互作用，

F(1,131) = 0.32, p = .525, η² = .003，兩自變項間彼此獨立，無交互調節效果。	

	

表 4-3	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在沉浸感上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 7.76 1 7.76 10.00 .002** .071 

遊戲認知方式	 3.60 1 3.60 4.64 .033* .034 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
0.32 1 0.32 0.41 .525 .003 

誤差	 101.60 131 0.78    

總和	 4123.56 135     

*p < .05 **p < .01 

	

表 4-4	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在沉浸感上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 5.78(0.95) 29 5.39(0.77) 

嚴肅遊戲	 38 5.55(0.86) 30 4.97(0.91) 

 

二、不同虛擬實境遊戲方式與臨場感	
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以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對臨場感

之效果，結果如表4-5，各細格的敘述性統計資料如表4-6。結果發現：虛擬實境

體驗方式在臨場感上有顯著差異，F(1,131) = 46.01, p < .001, η² = .260，顯示

HMD組參與者的臨場感顯著高於 FSD組。遊戲認知方式在臨場感上亦有顯著

差異，F(1,131) = 4.61, p = .034, η² = .034，顯示娛樂遊戲相較嚴肅遊戲能有效提

升臨場感。虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對臨場感沒有顯著交互作用，

F(1,131) = 1.32, p = .254, η² = .010，兩自變項間彼此獨立，無交互調節效果。	

	

表 4-5	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在臨場感上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 26.47 1 26.47 46.01 .000*** .260 

遊戲認知方式	 2.65 1 2.65 4.61 .034* .034 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
0.76 1 0.76 1.32 .254 .010 

誤差	 75.36 131 0.58    

總和	 3569.62 135     

*p < .05 **p < .01 ***p < .001 

	

表 4-6	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在臨場感上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 5.52(0.77) 29 4.78(0.80) 
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嚴肅遊戲	 38 5.39(0.72) 30 4.35(0.73) 

	

	 整體而言，虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式對沉浸體驗變項沒有顯著交

互作用。而在不同的虛擬實境遊戲方式中，虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式

對沉浸體驗變項有顯著效果。HMD相較於 FSD、娛樂遊戲相較於嚴肅遊戲，有

更高的沉浸感與臨場感。	

因此，研究假設一，虛擬實境遊戲與沉浸體驗變項（沉浸感、臨場感）

中，根據研究結果部分成立：	

H1a：虛擬實境體驗方式對沉浸體驗具有顯著主效應。（成立）	

H1b：遊戲認知方式對沉浸體驗具有顯著主效應。（成立）	

H1c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式在沉浸體驗上具有交互作用。（不

成立）	

	

第四節	 	虛擬實境遊戲方式與情緒變項	

一、不同虛擬實境遊戲方式與正向情感	

以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對正向情

感之效果，結果如表4-7，各細格的敘述性統計資料如表4-8。結果發現：虛擬實

境體驗方式在正向情感上沒有顯著差異，F(1,131) = 2.66, p = .105, η² = .020，顯

示HMD與 FSD 在對正向情感前後測變化效果差異不明顯。遊戲認知方式在正

向情感上沒有顯著差異，F(1,131) = 2.17, p = .143, η² = .016，顯示娛樂遊戲與嚴

肅遊戲在對正向情感前後測變化效果差異不明顯。虛擬實境體驗方式與遊戲認

知方式對正向情感沒有顯著交互作用，F(1,131) = 3.12, p = .079, η² = .023，兩自

變項間彼此獨立，無交互調節效果。	
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表 4-7	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在正向情感上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 2.18 1 2.18 2.66 .105 .020 

遊戲認知方式	 1.78 1 1.78 2.17 .143 .016 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
2.56 1 2.56 3.12 .079 .023 

誤差	 107.28 131 0.82    

總和	 124.30 135     

	

表 4-8	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在正向情感上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 0.38(0.79) 29 0.40(0.98) 

嚴肅遊戲	 38 0.42(0.94) 30 -0.11(0.92) 

 

二、不同虛擬實境遊戲方式與負向情感	

以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對負向情

感之效果，結果如表4-9，各細格的敘述性統計資料如表4-10。結果發現：虛擬

實境體驗方式在負向情感上有顯著差異，F(1,131) = 9.35, p = .003, η² = .067，顯

示 HMD組參與者相較於 FSD組，在前後測具有更顯著的負面情感降低效果。

遊戲認知方式在負向情感上有顯著差異，F(1,131) = 14.45, p < .001, η² = .099，

顯示娛樂遊戲組參與者相較於嚴肅遊戲組，在前後測具有更顯著的負面情感降
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低效果。虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對負向情感沒有顯著交互作用，

F(1,131) = 0.22, p = .640, η² = .002，兩自變項間彼此獨立，無交互調節效果。	

	

表 4-9	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在負向情感上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 12.07 1 12.07 9.35 .003** .067 

遊戲認知方式	 18.66 1 18.66 14.45 .000*** .099 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
0.28 1 0.28 0.22 .640 .002 

誤差	 169.14 131 1.29    

總和	 201.67 135     

**p <. 01 ***p < .001 

	

表 4-10	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在負向情感上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 -0.74(1.03) 29 -0.04(1.13) 

嚴肅遊戲	 38 0.10(1.26) 30 0.61(1.11) 

 

整體而言，虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式對情緒變項沒有顯著交互作

用。在不同的虛擬實境遊戲方式中，虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式對情緒
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變項中的負向情感有顯著效果，正向情感則沒有顯著效果。HMD相較於 FSD、

娛樂遊戲相較於嚴肅遊戲，能更有效降低負向情感。 

因此，研究假設二，虛擬實境遊戲與情緒變項（正向情感、負向情感）

中，根據研究結果部分成立：	

H2a：虛擬實境體驗方式對情緒（負向情感）具有顯著主效應。（部分成

立）	

H2b：遊戲認知方式對情緒（負向情感）具有顯著主效應。（部分成立）	

H2c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式情緒上具有交互作用。（不成立）	

 

第五節	 	虛擬實境遊戲方式與創造力變項	

一、不同虛擬實境遊戲方式與創造力自我概念	

以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對創造力

自我概念之效果，結果如表4-11，各細格的敘述性統計資料如表4-12。結果發

現：虛擬實境體驗方式在創造力自我概念上沒有顯著差異，F(1,131) = 2.09, p 

= .151, η² = .016，顯示HMD與 FSD 在對創造力自我概念前後測變化效果差異

不明顯。遊戲認知方式在創造力自我概念上有顯著差異，F(1,131) = 4.40, p 

= .038, η² = .033，顯示娛樂遊戲組參與者相較於嚴肅遊戲組，在創造力自我概

念前後測具有顯著更好的效果。虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式對創造力自

我概念沒有顯著交互作用，F(1,131) = 0.99, p = .321, η² = .008，兩自變項間彼此

獨立，無交互調節效果。	

	

表 4-11	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在創造力自我概念上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 1.06 1 1.06 2.09 .151 .016 
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遊戲認知方式	 2.24 1 2.24 4.40 .038* .033 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
0.50 1 .50 0.99 .321 .008 

誤差	 66.57 131 .51    

總和	 78.34 135     

*p < .05 

	

表 4-12	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在創造力自我概念上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 -0.10(0.68) 29 -0.15(0.72) 

嚴肅遊戲	 38 -0.23(0.77) 30 -0.54(0.67) 

 

二、不同虛擬實境遊戲方式與創造力測驗	

以二因子獨立樣本變異數分析虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式對創造力

測驗之效果，結果如表4-13，各細格的敘述性統計資料如表4-14。結果發現：不

同虛擬實境體驗方式在創造力測驗沒有顯著差異，F(1,131) = 3.34, p = .070, η² 

= .025，顯示HMD與 FSD 在對創造力測驗前後測變化效果差異不明顯。不同遊

戲認知方式在創造力測驗上沒有顯著差異，F(1,131) = 0.87, p = .353, η² = .007，

顯示娛樂遊戲與嚴肅遊戲在對創造力測驗前後測變化效果差異不明顯。虛擬實

境體驗方式與遊戲認知方式對創造力測驗沒有顯著交互作用，F(1,131) = 0.25, p 

= .615, η² = .002，兩自變項間彼此獨立，無交互調節效果。	
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表 4-13	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在創造力測驗上之ANOVA	

變異來源	 SS df MS F p ηp² 

虛擬實境體驗方式	 3.99 1 3.99 3.34 .070 .025 

遊戲認知方式	 1.04 1 1.04 0.87 .353 .007 

虛擬實境體驗方式*

遊戲認知方式	
0.30 1 0.30 0.25 .615 .002 

誤差	 156.39 131 1.19    

總和	 161.65 135     

	

表 4-14	

虛擬實境體驗方式、遊戲認知方式在創造力測驗上之敘述統計	

遊戲認知方式	

HMD FSD 

N M(SD) N M(SD) 

娛樂遊戲	 38 0.19(1.01) 29 -0.06(1.26) 

嚴肅遊戲	 38 0.11(1.01) 30 -0.33(1.11) 

 

整體而言，在不同的虛擬實境遊戲方式中，虛擬實境體驗方式對創造力變

項無顯著效果，遊戲認知方式對創造力變項中的創造力測驗沒有顯著效果，對

創造力自我概念則有顯著效果。在創造力自我概念上，雖然後測相較於前測均

呈現下降趨勢，不過娛樂遊戲相較於嚴肅遊戲，對創造力自我概念有更好的效

果。	

因此，研究假設三，虛擬實境遊戲與創造力變項（創造力自我概念、創造

力測驗），根據研究結果部分成立：	
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H3a：虛擬實境體驗方式對創造力具有顯著主效應。（不成立）	

H3b：遊戲認知方式對創造力（創造力自我概念）具有顯著主效應。（部

分成立）	

H3c：虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式在創造力上具有交互作用。（不成

立）	
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第五章	 	結論與討論	

	

本研究透過拆解虛擬實境遊戲的構面，結合沉浸體驗與情緒，探討對創造

力的影響。透過實驗設計的方式，蒐集資料進行統計分析，並根據研究發現提

出結論與討論，提供結合虛擬實境應用、遊戲應用與創造力發展的參考建議。	

本章整合本研究之實驗結果，回應研究問題與假設，並進一步探討不同虛

擬實境遊戲方式在沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現上的影響與意涵。內容將

依序呈現：（一）研究結論：統整各項統計分析所得的主要發現，逐條回應研

究假設與問題；（二）延伸討論：從沉浸體驗、情緒喚起與創造力三構面，對

結果進行理論與實證層面的探討，並與過往研究對話；（三）研究貢獻與應用

意涵：針對本研究對理論發展與實務應用的啟發進行反思與總結；（四）研究

限制與未來建議：研究過程中所面臨限制的誠實檢視，並根據結果提出未來研

究與應用之建議，以供後續研究者與教育實務參考。	

	

第一節	 	研究結論	

本研究以二因子實驗設計探討不同虛擬實境體驗方式（HMD	與	FSD）與不

同遊戲認知方式（娛樂遊戲與嚴肅遊戲）對沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現之

影響。本節將依據三個研究假設，分別就三大變項進行總結，說明虛擬實境體驗

方式與遊戲認知方式之主效應與交互作用之檢驗結果，並指出各假設的成立情況。	

	

ㄧ、虛擬實境遊戲方式與沉浸體驗的關係	

研究結果顯示，雖然虛擬實境體驗方式（HMD	與	FSD）與遊戲認知方式

（娛樂遊戲與嚴肅遊戲）在沉浸感與臨場感上沒有交互作用，但兩者皆呈現顯
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著主效應。具體而言，使用HMD的參與者相較於 FSD，體驗到更高的沉浸感

與臨場感；娛樂遊戲也較嚴肅遊戲提供更強的沉浸體驗。故研究假設一部分成

立，其中H1a 與 H1b 成立，H1c 不成立。	

二、虛擬實境遊戲方式與情緒反應的關係	

在情緒變項方面，虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式在負向情感上具顯著

主效應，能有效減緩使用者的不適與焦慮情緒，但在正向情感上則未達顯著水

準。此外，兩自變項間亦無交互作用。因此，雖然整體情緒變項的影響不完全

顯著，但負向情緒的減輕效果仍具統計支持，研究假設二部分成立：H2a 與

H2b 部分成立，H2c 不成立。	

三、虛擬實境遊戲方式與創造力表現的關係	

創造力變項分為「創造力自我概念」與「創造力測驗」兩部分，其中虛擬

實境體驗方式對兩者皆無顯著效果，而遊戲認知方式則僅對「創造力自我概

念」具有顯著主效應。在創造力自我概念方面，儘管所有組別的後測分數皆較

前測下降，娛樂遊戲組相較嚴肅遊戲組仍表現出相對較高的自我概念得分。兩

者間並未顯示交互作用。故研究假設三部分成立：H3a 與 H3c 不成立，H3b 部

分成立。	

	 整體而言，本研究驗證了不同虛擬實境遊戲方式對沉浸體驗與負向情

感的顯著影響效果，並部分影響創造力自我概念，而不同虛擬實境遊戲方式對

正向情感與創造力測驗之影響效果有限。	

	

第二節	 	延伸討論	
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一、虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式分別影響沉浸體驗	

本研究結果顯示，	HMD相較於 FSD 體驗，有顯著更高的沉浸感與臨場感

反饋。與文獻探討呼應，3D視角的虛擬實境體驗，確實提供參與者更完整的感

官包圍，有效隔絕外界的視聽干擾，緩解無關思維，有助於使用者聚焦於當下

情境（Kuvar	et	al.,	2024）。	

同時，本研究發現娛樂遊戲帶來的沉浸體驗也優於嚴肅遊戲，這個結果呼

應了娛樂遊戲不同於嚴肅遊戲的優勢，是能基於其開放性、自由度與內在動機

驅動的特色，促進好奇心、自發性，達到更強的沉浸效果（Granic	et	al.,	2014;	

Jackson	et	al.,	2012;	Whitton,	2011）。	

兩因素之間並未呈現顯著交互作用，顯示兩因素分別獨立貢獻沉浸體驗，

影響沉浸體驗的路徑並不相通。以此研究結果推論，兩者對沉浸體驗效果的差

異可能來自參與者主動與被動的不同。對參與者來說，虛擬實境體驗方式對沉

浸體驗的影響效果是被動的，HMD隔絕外界視聽干擾的效果，讓參與者被動的

將注意力集中在當下情境，帶來更高的沉浸感與臨場感。遊戲認知方式對沉浸

體驗的影響效果對參與者來說則是更主動的，娛樂遊戲情境中受到內在動機驅

動，讓參與者更願意主動自發性的投入體驗，沉浸於其中，並得到更高的沉浸

感與臨場感。	

	 此發現對設計需要沉浸體驗的教學型或訓練型VR內容具有參考價值，意

味著即使遊戲認知方式採用嚴肅遊戲，若使用能更大程度提升體感沉浸的設

備，即使內在動機驅動不高，也可以促進使用者的投入，使其有更好的沉浸體

驗。另一方面，娛樂遊戲的應用價值也同樣如是，即使不使用加強體感沉浸的

設備，娛樂遊戲也能藉由其特色，喚起使用者的主動性，進而帶來更好的沉浸

體驗。	
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二、虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式於正向情感皆不顯著	

本研究發現，HMD相較於 FSD、娛樂遊戲相較於嚴肅遊戲，皆能夠有效降

低負向情感，此結果驗證了虛擬實境與娛樂遊戲的情緒調節能力。根據文獻探

討中的相關研究發現，更高的沉浸感與臨場感，與情緒變項有正向的顯著性，

能夠達到提升正向情緒、降低負向情緒的效果（Diemer	et	al.,	2015;	Riva	et	al.,	

2007;	Somarathna	et	al.,	2022）。結合本研究前述之研究結果，不同虛擬實境遊

戲方式對沉浸體驗有顯著的影響效果，本研究驗證了在虛擬實境遊戲中，能提

供更高度沉浸體驗的HMD體驗方式與娛樂遊戲認知方式確實能在體驗中為參

與者顯著降低負面情感。然而，不同虛擬實境體驗方式與不同遊戲認知方式並

未對正向情感產生顯著影響效果，換而言之，虛擬實境遊戲無論 HMD、FSD或

是娛樂遊戲、嚴肅遊戲，對正向情感的效果一致，其內部因子之間影響效果差

異不明顯。 

這個結果與 Roettl 與 Terlutter（2018）的研究發現相似，虛擬實境遊戲提

升了玩家的臨場感，但在提升正向情感方面並沒有顯著性。在文獻探討中，本

研究提出虛擬實境負面反饋的干擾影響效果的可能性，但儘管本研究以嚴謹的

方式控制了不同虛擬實境體驗方式中動暈症的干擾，正向情感依然未表現出顯

著效果。相反的是，也有文獻指出，虛擬實境遊戲能藉由帶給玩家更高的沉浸

感與臨場感，激發更刺激更強烈的情緒反應，特別是愉悅、興奮等正向情感

（Pallavicini	&	Pepe,	2019;	Pallavicini	et	al.,	2019;	Pallavicini	&	Pepe,	2020;	Reer	

et	al.,	2022）。有鑒於虛擬實境遊戲對正向情感之效果，文獻中各有說法，本研

究嘗試推論其中的可能性。	
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虛擬實境遊戲對正向情感可能存在影響效果，但其效果不受虛擬實境體驗

方式與遊戲認知方式的影響，而可能來自於其他因素，例如遊戲時間、其他遊

戲分類形式、動作幅度等等，本研究並未納入探討之因素。根據 Fredrickson

（2004）的「擴展與建構理論」（Broaden-and-build	theory），正向情感建立需

要一定累積過程，而負向情感反應則較能即時被調節，或可解釋本研究中負向

情感變化較明顯，而正向情感差異不顯著的結果。	

	

三、HMD與娛樂遊戲分別有效降低負向情感	

	 除了正向情感皆沒有顯著差異的結果外，不同虛擬實境體驗方式與不同遊

戲認知方式雖然都對負向情感具有影響效果，兩者之間卻並不存在交互作用。

基於文獻探討中沉浸體驗對情緒喚起的影響效果，本研究將結合假設一中沉浸

體驗之結果進行整合的延伸討論。	

	 根據虛擬實境相關文獻探討，虛擬實境的情緒喚起效果主要來自於高度沉

浸的體驗（Diemer	et	al.,	2015;	Somarathna	et	al.,	2022），因此，不同虛擬實境

體驗方式的負面情感效果差異，應是受到沉浸體驗差異的影響。另一方面，遊

戲的情緒喚起與沉浸體驗之間則沒有明確的影響排序，在娛樂遊戲的特色之

下，其效果間更多是互相影響、強化（Granic	et	al.,	2014;	Jackson	et	al.,	2012;	

Whitton,	2011），比如遊戲喚起好奇心與內在動機驅動，對情緒形成好的效

果，使參與者積極主動投入體驗提高沉浸感受，而正向的沉浸體驗也會在其中

降低參與者的負向情感。	

	 因此，根據文獻與研究結果，虛擬實境體驗方式與遊戲認知方式可能分別

經由其中不同的機制影響情緒喚起效果，導致負向情感變化的顯著差異，使

HMD與娛樂遊戲能更好降低負向情感，而彼此之間不存在交互作用。	
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四、創造力自我效能的降低	

在本研究中，參與者在進行Tilt	Brush	VR 創作體驗後，雖有普遍的積極情

緒效果，但創造力自我概念卻出現集體下降的趨勢，此一現象值得進一步探

討。情緒與自我概念雖有一定關聯性，但兩者所反映的心理層面並不相同。情

緒喚起多與當下體驗的狀態相關，而自我概念是關於對自身能力的整體認知與

未來預期（Fredrickson,	2001），創造力自我概念的前後測得分呈現下降趨勢，

這樣的結果除了可能受限於正向情感的刺激性不足，也可能與該構面中創造力

自我效能（creative	self-efficacy）本身的動態特性有關。	

根據 Bandura（1997）的自我效能理論，自我效能會根據實際經驗與任務

表現動態調整，個體對自身完成特定任務能力的信念，也會因任務難易度與當

下經驗調整。若在任務中未能獲得成功經驗或遇到挑戰，參與者可能對自己的

能力產生保守評估。此一現象可能反映出參與者在經歷實際創作任務後產生的

現實檢視效應（reality	check	effect）。因此，當參與者在VR體驗中未能如預期

地順利進行創作、或感受到操控與構圖的困難時，便可能降低其對自身創造力

的信心。	

李堅萍（2019）在研究中分析陶藝拉坯創作中的創造力自我效能，認為技

能生疏與同儕成功的壓力是創造力自我效能降低的原因。Lin 與Wang（2021）

在研究中也發現，VR創作活動能提升學習者的創意性思維效率，但對於創意產

出與面對負面回饋的自我效能則無顯著影響，顯示VR體驗對不同面向的自我

效能影響可能有所差異。	

再者，VR遊戲所帶來的沉浸體驗與互動性，雖為創意表達提供嶄新媒介，

但也可能在體驗過程中引發較高的認知負荷（cognitive	load），進而抑制自我
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效能的形成。根據	Sweller（1988）提出的認知負荷理論（Cognitive	Load	

Theory），若媒體環境帶來過多非本質性資訊處理負擔（例如Tilt	Brush	VR 中

的三維空間感、操作手勢、工具切換），會佔用工作記憶資源，妨礙核心任務

的執行。Paas 等人（2003）更指出，當外在負荷壓過內在學習歷程時，不僅學

習效果下降，個體也可能感受到自我效能與掌握感的下滑。近年研究亦指出，

沉浸式媒體若未配合良好的指導設計或任務引導，可能壓縮創作者的心理空

間，降低創造力表現與內在動機（Makransky	&	Petersen,	2021）。	

綜上所述，雖然虛擬實境遊戲的沉浸體驗有助於情緒喚起，但過高的操作

與認知負荷仍可能對創造力自我概念造成壓力與挑戰。在本研究的情境中，Tilt	

Brush	VR 雖然提供自由且沉浸式的創作環境，卻也對空間操作、工具掌握與創

造表達能力帶來挑戰，這可能促使參與者重新審視自身創意表現的能力，導致

了創造力自我概念降低的結果。	

	

五、娛樂遊戲對創造力自我概念有相對正向影響	

雖然創造力自我概念的前後測變化呈現整體下降的趨勢，然而娛樂遊戲組

表現顯著優於嚴肅遊戲組，顯示娛樂性的自由探索與內在動機驅動，能強化參

與者對自己創造力的信心與認同，呼應研究問題與文獻探討，娛樂遊戲具有的

開放性、自由度與內在動機驅動等特質（Granic	et	al.,	2014;	Jackson	et	al.,	2012;	

Whitton,	2011），與創造力發展所需的因素相符，有助於促進創意策略運用與

發散性思維發展，並且在使用者「自我感知創造潛能」上具有保護或強化作

用。這與 Bandura（1997）所強調的「自我效能」一致，當任務具有趣味性與

低威脅性時，使用者更願意投入其中進行探索與創造。	
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	 根據文獻探討，創造力表現會受到沉浸體驗（Hu	et	al.,	2016;	Lin	&	Wang,	

2021;	Oubibi	&	Hryshayeva,	2024）與情緒喚起的影響，其間存在正向關係

（Green	&	Kaufman,	2015;	Gu	et	al.,	2018;	Mercier	&	Lubart,	2023;	Moffat	et	al.,	

2017）。結合本研究之研究結果，娛樂遊戲比起嚴肅遊戲，可以高度提升沉浸

體驗，有效降低負向情感，並且於創造力自我概念有更好的效果。如文獻探討

中所述，嚴肅遊戲雖有助於學習導向與知識概念理解（Wouters	et	al.,	2013），

但在需要開放性探索與適當情感投入的創造力領域中，相較娛樂遊戲，不足以

提供充足的空間。整體而言，本研究驗證了娛樂遊戲在創造力領域上具有優勢

的可能性。	

	

第三節	 	研究貢獻與應用意涵	

一、理論貢獻	

本研究整合沉浸體驗、情緒喚起與創造力表現，提供跨構面理解虛擬實境

遊戲對心理與認知影響的多元視角，透過 2×2因子設計，本研究清晰比較了虛

擬實境體驗方式與遊戲認知方式兩因子的獨立與交互效應，提供未來在VR教

學設計中，能更有系統性評估沉浸條件與內容導向對學習者心理反應的影響。	

在遊戲認知方式方面，本研究在娛樂遊戲與嚴肅遊戲的比較中，補足了過

往多聚焦於嚴肅遊戲學習成效的研究空白。深入探討兩種遊戲認知方式在沉浸

體驗、情緒喚起與創造力表現這些構面上的差異，並發現娛樂遊戲相較之下更

具有降低負向情緒與提升創造力自我概念的優勢。此發現不僅挑戰了過去對教

育或著能力訓練必須嚴肅化的隱性假設，也重新定位娛樂遊戲在創造性發展中

的角色，強調情緒喚起、樂趣與自主性參與對創造力激發的重要性。	
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在虛擬實境體驗方式方面，與過往研究多採用影片觀看、傳統講述教學等

靜態學習方式，以及差異較大的傳統或平面創作工具等作為對照組（Lin	et	al.,	

2017;	Oubibi	&	Hryshayeva,	2024;	Yang	et	al.,	2018）相比，本研究在實驗中採用

相同的操作方式與同一款虛擬實境體驗軟體。此設計不僅強化了內部效果，也

更精確的驗證了虛擬實境對沉浸感、臨場感與負向情感的影響效果。	

基於整體研究結果，虛擬實境遊戲不僅可以作為提升創造力自我效能的媒

介，亦可廣泛應用於促進情緒喚起、激發學習動機與提升創造力的課程設計之

中。無論在教育、創作領域，或是創意思維的訓練，皆可發揮其沉浸體驗情境

與情緒喚起的優勢，作為提供創造力發展的支持工具。	

	 在本研究的實證操作之中，Tilt	Brush	VR 作為體驗工具的應用，有效的連

結了虛擬實境體驗、情緒與創造力自我概念三者之間的關係。此結果不僅大致

得到了符合文獻探討與研究假設的結果，更顯示這項工具在教育與實務應用中

的高度彈性與優勢潛能。Tilt	Brush	VR 不只作為單純的繪圖平台，更是一個可

以根據不同認知需求調整設計的體驗媒介，適用於創造力教學、情緒調節訓

練、跨域整合課程等多元場域。其透過互動性、視覺化與自由創作空間，能夠

創造出有助於啟發思維與提升自信的環境，顯示其在創造力培養與數位教育中

的高度應用價值，是具有實務應用潛力的創作及體驗工具（Kay	et	al.,	2023;	

Orasi	&	Sameshima,	2022;	Pissini,	2020;	So	&	Lu,	2019）。	

	

二、實務應用	

在實務應用層面，本研究結果指出虛擬實境遊戲如何透過體驗設備與遊戲

內容認知影響沉浸體驗與情緒狀態，更具體顯示「娛樂導向設計」在創造力自

我概念提升上的潛力。提供了教育與課程設計者新的設計參照：在設計創造力
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導向課程時，娛樂性元素不應被視為干擾因素，反而可作為促進學習者情感參

與、提升動機與創造性自我建構的有效工具。因其高互動性、自由度與情感投

入的特性，特別適合應用於創意思考、問題解決、藝術設計、語言表達等創造

力相關教學領域。對教育現場而言，若目標為激發創造力自信與參與意願，娛

樂導向設計與自由探索型任務應更受青睞。	

在學校教育場域中，沉浸式設備能夠顯著提升臨場感與沉浸感，有助於學

生集中注意力與沉浸於學習情境。比如在歷史、地理或科學課中使用HMD進

行「虛擬田野」或「模擬實驗」，模擬重建古代文明、火山爆發、或太空探險

等體驗，能夠提升學生對抽象知識的具象理解與參與動機。而在創造力導向課

程的教學設計中，則可以適當加入具有娛樂性與開放性的遊戲設計，讓學生更

有自信面對創作任務，降低失敗焦慮。比如在藝術或科技課程中融入如「Tilt	

Brush	VR」之類的開放式創作工具，讓學生在自由創作中發展自我風格，提升

創造力的內在動機與自我效能。具體來說，以娛樂遊戲與嚴肅遊戲的差異展

開，當以提升創造力爲主要目的設計課程或活動時，應避免在體驗之初強調體

驗目的或框架參與者在體驗中應得的收穫，而是應該要以保持參與者的自由

度、探索性為前提。比如引導學生進行課程活動時，若先分發學習單，讓學生

依循要求的內容進行活動、完成任務，比起讓學生自由探索、主動嘗試，會更

局限其創造力的發展。如果需要兼顧知識或技能方面的學習，在活動完後再進

行可能較不會妨礙到學生自主的創造性探索。	

在社會教育與文化推廣場域方面，娛樂型的互動內容更能提升沉浸體驗與

積極情緒效果，對參觀者而言，這有助於轉化為更深層的學習與記憶。頭戴式

的虛擬實境體驗也能減少負向情緒並強化沉浸體驗，對於以歷史或情感教育為

主題的展覽尤為重要。比如公共記念展覽可利用虛擬實境呈現戰爭現場、災難

逃生或社會運動第一視角，透過高度臨場的體驗使參觀者產生移情與反思，強

化文化教育功能。博物館可引入開放式的創作型VR體驗區，也可以基於現有
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的互動專區，提升參觀者的探索自由度，鼓勵參觀者在虛擬空間中自由創作、

實驗，將文化學習轉化為主動參與的過程。比如在虛擬考古挖掘模擬體驗中，

提供更多位置、階層與工具的選擇，並且加強隨機性與驚喜感，以遊戲化的方

式，提升參與者的好奇與主動性。	

此外，在企業培訓與創新團隊發展與經營領域，本研究指出娛樂導向的虛

擬任務有助於提升創造力自我概念，建議注重創新能力與自我效能的企業可在

創意工作坊中導入低風險、無標準答案的VR創作遊戲，培養員工自由發想與

突破慣性思維的能力。例如使用	Tilt	Brush	VR 等開放式設計工具，讓研發或

設計部門員工進行非正式的創意訓練或團隊合作任務，增進協作與創意思維。

同時，沉浸式虛擬實境娛樂遊戲的體驗也有助於降低負向情感，具情緒調節效

果，能夠應用於情緒與壓力的管理訓練，可作為員工壓力舒緩活動的一部分，

透過短時間沉浸式VR體驗（如虛擬冥想、自然探索、藝術塗鴉）讓員工在工

作間隙恢復心理能量，提高整體工作效率與幸福感。	

最後，本研究證明了對情緒管理或心理輔導用途而言，沉浸設備搭配非線

性娛樂遊戲，可以作為情緒疏導與壓力減緩的工具，展現出作為情緒調節與創

造性觸發媒介的應用潛能。在社區教育方面，可以用於進行自我認同與創造性

復健訓練，比如在社區關懷據點中，設置簡易VR創作工作坊，讓使用者在沉

浸式空間中進行自由繪畫、建構、故事創作，並透過作品分享強化人際連結與

情緒表達能力。對於社區高齡者或身心障礙者而言，可以透過創造力自我概念

的提升，有助於恢復自我價值感與社會參與動力。在青少年心理方面，可以應

用於青少年的心理適應、情緒轉化甚至同理心訓練，讓處於自我認同發展關鍵

期的青少年，透過娛樂導向虛擬實境體驗作為表達情緒與建立創造性出口的媒

介。比如心理輔導中心可嘗試結合VR遊戲與心理對話策略，設計「情境角色

扮演」或「創意歷險遊戲」，協助青少年在非評價環境中表達自我與處理情

緒，也提供協助者在模擬場域中觀察或提供協助的機會。	
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未來遊戲設計與應用開發可朝向融合娛樂性與創造性支持的方向發展，打

造既具吸引力又具教育價值的遊戲型學習環境，拓展創造力教育與數位體驗的

應用邊界。	

	 透過上述各種跨領域的應用建議，可將虛擬實境遊戲體驗轉化為具啟發

性、參與性與治癒性的實際工具。未來VR與遊戲的開發者可根據不同目標，

選擇不同的遊戲導向與設備支援策略。	

	

第四節	 	研究限制與未來建議	

本研究以虛擬實境體驗方式和遊戲認知方式為自變項，將兩者結合並分為

四組進行實驗，儘管本研究在虛擬實境遊戲與沉浸體驗、情緒反應與創造力自

我概念之間的關聯性上提供了初步實證，仍存在部分限制，以下將基於本研究

之研究結果與討論，論述研究限制與對未來研究及實務之建議，未來研究可據

此進行補強與延伸。	

	

一、樣本來源與代表性限制	

	 本研究參與者以大學生與研究生為主，無法完全代表其他年齡層或不同背

景之族群。因此結果的外部效果仍有限，未來研究可擴展至更具異質性的樣本

群。此外，因實體參與的緣故，參與者多來自於台北市，並且擁有相對優越的

學經歷，這可能影響參與者的自我概念與現實檢視效應（reality	check	

effect）。	
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二、體驗內容的限制	

本研究以「認知動機」為主要區別娛樂遊戲與嚴肅遊戲的形式，並依此進

行實驗設計，藉由兩種遊戲認知方式的比較，為遊戲與創造力的結合發展提供

實證支持。此設計雖利於探討創造力與沉浸體驗，但不適用於探討其他遊戲類

型（如策略型、動作型、敘事型等）對於情緒或創造力的影響。因此，未來研

究可納入更多元類型的虛擬實境遊戲應用進行比較。	

	

三、遊戲認知方式的光譜性	

娛樂遊戲與嚴肅遊戲在概念上雖是兩端，兩者之間並非二元對立，亦有學

者提出兩者之間是光譜性存在交集的關係（Michael	&	Chen,	2005;	Deterding	et	

al.,	2011）。在本研究中，參與者在實驗中所感受到的體驗差異，可能也會受到

個體經驗、個人興趣等因素影響，並進而影響到娛樂遊戲與嚴肅遊戲兩組之間

的效果。未來研究與實務設計應用時，可以嘗試結合參與者的遊戲經驗或者體

驗反饋，做進一步的探討。	

	

四、創造力測量之局限	

本研究所採用的創造力評量工具為創造力自我概念量表與圖形創造思考測

驗，雖具良好信效度，但仍偏重於個體，無法涵蓋創造力的社會互動層面、長

期創作歷程或真實情境中的創意產出。因此未來可考慮納入質性觀察、作品評

鑑或延宕性評量等多元評估方式。	
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此外，如上節中延伸討論所述，VR遊戲雖有助於高沉浸感與激發正向情

感，但操作技能的壓力與陌生工具的認知負荷，可能對創造力自我概念造成壓

力與挑戰。未來之研究與實務若希望避免對創造力自我概念之負向影響，應更

細緻地設計引導策略與逐步任務安排，盡可能協助使用者在適度負荷下發揮創

造潛能。	

	

五、短期性介入設計	

本研究採取一次性實驗介入方式進行施測，雖可探討即時效應，但無法掌

握沉浸體驗與創造力自我概念在長期接觸虛擬實境下的變化歷程。未來研究可

延長後測時間點，進一步觀察長期的自我概念變化趨勢，也可以嘗試追蹤不同

次數或長度的VR遊戲體驗對參與者的持續性影響。創造力測驗分數未顯著變

化，也可能與測驗時間有關，需由未來研究進一步驗證。	
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