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摘  要 

失智症人口的增加使認知功能障礙在當前高齡化社會日漸受到重視，其中虛擬實境（virtual reality，

以下簡稱 VR）導入認知功能障礙者的非藥物治療是近年新興的輔助科技之一。本研究目的為探討認知功

能障礙者在體驗 VR後所創造的感知價值，將「多憶點」擬真 VR導入認知功能障礙者的懷舊回憶體驗，

以方法目的鏈之價值階層關係分析其體驗感，探究 VR影響參與者重要的屬性、使用結果及價值。研究提

出了懷舊感 VR 系統的建置設計原則，並進行 VR 的懷舊感體驗，透過軟式階梯法訪談 13 位參與者，共

產生 10個主要要素與 37個次要要素。結果指出參與者將 VR 懷舊感的「系統內容」視為重要的具體「系

統屬性」；在功能「結果」方面為重視「回憶」與「內容連結」；在參與者的意識中最終「價值」重視「回

憶價值」、「回憶情感」與「懷舊認知」。透過方法目的鏈，本研究結果顯示參與者認為有回憶功能的內容

最具價值，為懷舊體驗導入 VR 提供了內容設計之參考。 

關鍵詞：方法目的鏈、認知功能障礙、虛擬實境、感知價值、懷舊感 
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一、前言 

1-1 研究背景與動機 

在人口出生率持續下降與醫療科技進步的雙重影響下，台灣已進入高齡化社會並衍生相關社會議題，

其中包括失智症和輕度認知功能障礙（mild cognitive impairment，以下簡稱 MCI）。而 MCI則是介於正

常老化與失智症之間的過渡階段，患者雖然表現出記憶力或其他認知功能的問題，但尚不足以嚴重干擾

日常生活。鑒於 MCI 者仍具有一定的認知功能，本研究認為如能提早於失智症前進行干預，對延緩其認

知功能衰退將有很大的助益。結合多元科技的非藥物治療成為新趨勢，對患者產生許多正面影響；其中，

VR 的應用更是近年興起的科技之一，且被運用於醫療領域。在認知功能障礙者的懷舊治療中，可透過

VR的敘事回顧方式，到不復存在的古蹟等舊空間（Jung, Nguyen, Piscarac, & Yoo, 2020），或陪同行動

不便的高齡者體驗異國風情等活動（Roberts, De Schutter, Franks, & Radina, 2019）。VR 具備突破時空限

制的特性，使行動不便的高齡者得以在現實生活所無法觸及的場景中，獲得多元且沉浸式的體驗， Syed-
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Abdul 等人（2019）研究指出，VR 應用於懷舊治療上，對患者具有一定的潛在效果。綜上所述，VR 為

高齡者提供更多的可能性，並改善其生活品質和健康狀況。 

懷舊虛擬環境可以喚起患者的舊時記憶，提升其情感狀態和生活滿意度；透過 VR 技術呈現的懷舊

場景，可有助於減輕患者的焦慮和抑鬱情緒，提高其心理健康。然而，台灣於 VR 懷舊感知的研究和應

用仍然較為欠缺，因此本研究將探討懷舊感的 VR 在認知功能障礙者的應用，期待能為延緩認知功能障

礙者相關研究提供相關參考。 

1-2 研究目的 

為探討 VR系統介入認知功能障礙者之影響性，本研究目的如下： 

1. 研究團隊開發一款「多憶點」具懷舊感的 VR工具，希望提供適合在地文化特色的虛擬懷舊環

境，為認知功能障礙者創造具有意義的懷舊體驗感受。 

2. 透過方法目的鏈探討科技導入認知功能障礙者的體驗感調查，以軟式階梯法訪談（soft-laddering 

interview），將訪談內容分析編碼後進行蘊含矩陣，再繪製價值階層圖（hierarchical value map，

簡稱 HVM），以分析歸納出具懷舊感的 VR 體驗對認知功能障礙者之重要屬性、結果及價值

內涵。 

 

二、文獻探討 

2-1 VR與懷舊情感對高齡者之影響 

O’ Philbin、Woods、Farrell、Spector與 Orrell（2018）提到回憶可促使回想起與事件、⼈物和地點相

關的記憶。Watt與 Cappeliez（2000）強調回憶的過程是一種愉悅的經歷，藉由熟悉的活動再體驗，與過

去生命事件產生連結。懷舊治療（reminiscence therapy）也稱為回憶療法，可引導認知功能障礙者敘述過

往經驗與回憶有意義的人、事、物，幫助找回自我存在感並提升自尊、自信及減輕抑鬱症狀、可撫平情

緒及改善生活品質（Norris, 1986）。Hepper、Ritchie、Sedikides 與 Wildschut（2012）認為回憶觸發

（reminiscence bump）能引起強烈且正向的反應，導入懷舊可減輕高齡者抑鬱症狀及改善孤獨感，有助

於患者保持自我價值、個性與自我認同感（Dempsey et al., 2014）。Abu Khait 與 Shellman（2020）以及

Abu Khait、Reagan與 Shellman（2021）認為懷舊回憶是一種認知和功能性的過程。懷舊干預可降低憂鬱

症狀、增強認知功能和填補記憶空缺、充實的生活、以及實現懷舊功能。綜觀上述，懷舊感的導入能有

效改善認知功能障礙者的憂鬱、增進正向情緒，並使保持自我價值與認同感。然而，由於懷舊治療通常

需要由專業照護單位長時間進行，本研究為 VR 探討的前導階段，並不涉及臨床「治療」；為了符合懷

舊治療的精神，本研究主要設計概念是以刺激回憶的元素來創造懷舊感。  

科技輔助應用於認知功能障礙者的懷舊治療的比例逐年增加，隨著 VR 技術的成熟，導入認知功能

障礙者治療也提供更多的可能性（Syed-Abdul et al., 2019），VR為一種可行、耐受度高且具潛在效益的

工具，可用於長期支援患有 MCI 和輕度認知功能障礙者（Riaz, Khan, Jawaid, & Shahid, 2021）。VR對於

認知功能障礙者患者所帶來的沉浸性、互動性與想像性，可激發患者的創造思維，減輕心理、認知與身

體層面的障礙（Ning, Li, Ye, Zhang, & Liu,, 2020）。Syed-Abdul 等人（2019）指出 VR 具備實用性、娛

樂性與沉浸感等特徵，能有效提升高齡者對科技的感知有用性與接受意願，進而促進其參與度。Roberts

等人（2019）探討高齡者對 VR 的觀感，也證實 VR 提供了旅行、樂齡學習、懷舊和自我治療等提升健

康狀況的益處。 
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學習障礙是高齡者因衰老所導致的主要認知障礙之一，而「嚴肅遊戲」已被視為能改善高齡者學習

能力的干預措施之一（Abd-Alrazaq et. al., 2023）。Granic、Lobel 與 Engels（2014）提出，玩嚴肅遊戲對

高齡者具正向影響，透過競爭或解謎的過程可訓練認知能力，並讓高齡者從中獲得成就感。嚴肅遊戲應

用於認知功能障礙者的研究中，被認為在體驗遊戲的同時，可傳遞知識與技巧，結合體驗、娛樂與多媒

體，達成具體的學習與訓練目標（Laamarti, Eid, & Saddik, 2014）。Manera等人（2017）也指出嚴肅遊戲

能作為評估失智狀況的工具，更能用於訓練認知功能並促進幸福感。此外，Toril、Reales 與 Ballesteros

（2014）研究證實嚴肅遊戲能增強高齡者的反應力、注意力、記憶力以及整體認知能力。Nouchi, R.、Saito、

Nouchi, H. 與 Kawashima（2016）也認為導入嚴肅遊戲的干預，有助於改善高齡者的抑鬱情緒。Evans、

Bray和 Evans（2017）提到若將認知訓練結合懷舊元素，能顯著提升高齡者的參與興趣與學習動機。 

綜上所述，認知訓練可透過嚴肅遊戲對高齡者產生正向影響，並可減緩的認知退化與負面情緒，而

嚴肅遊戲若加入懷舊或相關的主題，較能引起共鳴而吸引高齡者的興趣。因此，在導入懷舊感的 VR 的

同時，體驗過程加入嚴肅遊戲的認知訓練元素，除體驗與娛樂外，亦有機會延緩其認知障礙退化並促進

社交能力，而達到正向情緒之影響。 

2-2 感知價值理論 

價值是決定選擇行為的主要驅動因素，消費者價值理論是以價值為基礎的消費行為模式（Sheth, 

Newman, & Gross, 1991），消費者價值即從顧客角度試圖滿足其需求，過程牽涉到新奇感、趣味感、愉

悅感等因素，而其消費時選擇過程的感知價值（perceived value）則為重要的決定因素（Hsiao & Chen, 

2018）。Zeithaml（1988）強調感知價值的主觀性，認為消費者會根據其個人經驗、需求和偏好來衡量產

品或服務的價值，並將感知價值視為整體評估，包括產品或服務的質量、價格、以及其他因素的綜合考

量。Holbrook（1999）提出消費者價值是消費體驗的主觀價值評估，包含：享樂價值（hedonic value）、

效用價值（utilitarian value）、社會價值（social value），與自我實現價值（self-oriented value），且是互

相影響的。Sweeney與 Soutar（2001）提到感知價值構成理論，包括情感價值（emotional value）、社會

價值、品質／性能價值（quality／performance value）與經濟價值（value for money）。Sanchez、Callarisa、

Rodriguez 與 Moliner（2006）的感知價值理論強調產品或服務價值，包含功能價值（functional value）、

社會價值、情感價值以及認知價值（epistemic value）。Bradley與 Sparks（2012）指出認知價值是對產品

提供的知覺利益和付出之間的好處評估。Sheth等人（1991）提出影響選擇行為模式的五種價值因素，分

別是功能價值、社會價值、情感價值、認知價值以及情境價值（conditional value）。Khan 與 Mohsin（2017）

將感知價值分成四種，其中情感價值、社會價值、經濟價值（value for money）重點在於對價格和性價比

的感知，而品質價值關注於品質和性能表現等。從相關文獻整理，如表 1 所示，多數學者較專注於不同

的價值觀點或特定的應用場景，如品牌價值或產品的感知價值。而 Sheth等人（1991）的理論範疇較廣，

不局限於某一特定產品或服務，強調了多種價值維度對消費者選擇行為的影響。 

上述的理論分類皆強調了選擇行為中所關注的不同價值因素，包括功能性、社會性、情感性、認知

性以及情境性等方面（Eggert & Ulaga, 2002）。這些價值因素框架對消費者的選擇行為模式具重要影響，

雖然感知價值多數被應用於行銷對消費行為的研究，但也逐漸被運用到各種體驗的感受探討，或虛擬體

驗感的使用意願等研究面向提供設計的參考。然而，現有 VR 較偏重應用面的使用性探討，卻較少探討

使用者的體驗感知價值。本研究對象為認知功能障礙族群，導入 VR 進行懷舊回憶體驗，希望能探討體

驗懷舊感的 VR之感知價值，因此，將參考 Sheth等人（1991）提出的價值理論作為研究框架，但排除情

境價值，因情境價值通常與特定的情境因素相關，如促銷活動或短暫性情境。但本研究本已提供一懷舊

空間的體驗，因此排除短暫性的情境價值，關注於其餘四個更相關的價值維度。為使符合本研究於認知
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功能障礙者之目的需求，將 VR的感知價值各構面定義分別說明於下： 

1. 功能價值：評估 VR 的實用性和效能、對 VR使用的有效性，及是否能引起回憶情感。 

2. 社會價值：探討 VR 的社交影響力，是否能增強社會聯結感和歸屬感而創造出社會價值感。 

3. 情感價值：評估 VR 對於懷舊回憶的情感體驗之意義與影響，是否喚起快樂、安心或感動的正面

情感。 

4. 認知價值：揭示 VR 對於認知功能的作用、是否可激發記憶回憶、知識認識等認知功能。 

表 1. 感知價值理論重點彙整 

學者 理論重點說明 

Zeithaml（1988） 
將感知價值視為一種交易的衡量，強調消費者對價格、質量和價值之間的權衡；關注

於功能性價值與價格之間的關係。 

Sheth et al.（1991） 
強調價值於決策過程對選擇行為的作用，認為影響選擇的因素：功能價值、社會價值、

情感價值、認知價值和情境價值，並具體地劃分功能性和社會性價值。 

Holbrook（1999） 
考慮消費者個人的情感與自我表達，側重於消費體驗的主觀性，提出消費者價值分享

樂價值、效用價值、社會價值和自我實現價值。 

Sweeney & Soutar（2001） 
衡量消費者在購買決策中的感知價值特性，涵蓋情感價值、社會價值、品質價值與經

濟價值。 

Keller（1993） 
聚焦於品牌感知價值，核心在於品牌知識和品牌的聯想，探討品牌權益和消費者對品

牌的認知。 

Sanchez et al.（2006） 
於消費者在購買產品時的感知價值衡量，涵蓋功能價值、社會價值、情感價值和認知

價值。 

2-3方法目的鏈模型之階層關係與應用 

方法目的鏈  （means-end chain）普遍被應用於瞭解消費者對產品的決策（Reynolds & Gutman, 1988），

Gutman（1982）認為消費者會根據產品的屬性（方法）、期望獲得的結果及價值（目的）進行消費，消

費行為由價值導向驅動，最終為產品屬性的價值，因此在產品屬性、使用結果效益及產品價值間存在著

鏈結關係，「方法目的鏈」透過「屬性（A）」（attribute）、「結果（C）」（consequence）、「價值（V）」

（value）三個層級，描述選擇產品時藉由「外部屬性」需求連結至「最終價值」，其中「方法」指對產

品屬性的主觀感知，「目的」是持有的價值觀。方法目的鏈是以觀察、訪談了解使用者對產品屬性的選

擇與期望值及所獲得效益之概念與方法（郭建良、白玫莉，2015）。 

方法目的鏈是分析行為模型中「價值」的重要方法，是基於認知模型理解消費者的決策行為（Borgardt, 

2020），從產品的有形屬性連結到極抽象化的個人情感價值的需求（如自我滿足、歸屬感、自尊心等）

（Reynolds & Olson, 2001），Gutman（1982）認為「屬性」是消費者對產品的認知程度，分為具體屬性

（concrete attribute）與抽象屬性（abstract attribute），具體屬性是指與產品形式之特性，如大小、顏色與

重量等，抽象屬性是隨消費者知覺變動，如質感、風格等帶來的感受。「結果」是透過「屬性」讓消費

者產生正向或負向的影響，分為功能性結果（functional consequences）與心理性結果（psychosocial 

consequences），功能性結果對消費者較直接、具體，能滿足基本的使用性與生理需求等，心理性結果又

稱社會性結果，如受到誇讚而提升自信心。「價值」是消費者最終的需求目標，是抽象化的感受，分為

工具價值（instrumental value）及最終價值（terminal value），工具價值是為了達成目標採取的行為或狀

態，如意志力、獨立自主等，最終價值是最後的狀態，如自我成就等（Grunert, Beckmann, & Sørensen, 2001）。

方法目的鏈呈現階層關係，「屬性」影響使用「結果」，使用「結果」再影響「價值」，要素間存在鏈

結關係，並透過鏈結的強弱得知其影響力（Gutman, 1982）。Reynolds 與 Olson（2001）認為方法目的鏈，
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是一種連續性的過程，從辨識產品屬性，再以階梯訪談分析資料，最後繪製價值階層圖後進行評估。 

方法目的鏈廣泛應用於探討消費者決策行為與產品體驗價值，並延伸至各類應用情境，例如：企業

員工使用虛擬社群的價值認知（Wang, Yang, & Wei, 2018）、懷舊體驗價值（曾光華、陳貞吟、張永富，

2004）及中高齡者旅遊價值評估（陳宜棻、賴靖憲、方祖德，2020）。Lin、Jeng與 Yeh（2018）研究高

齡者對 VR休閒活動的意識、決策過程與個人價值觀，Jeng、Yeh與 Pai（2020）探討高齡者使用穿戴式

智慧手環的感知價值，發現具健康價值。陳宜棻、陳品全、賴靖憲（2023）亦透過該方法調查使用者對

VR 的接受意願，進一步驗證科技體驗價值的適用性。儘管方法目的鏈已廣泛應用於高齡者及一般使用

者的 VR 體驗分析，但針對認知功能障礙者的研究仍顯較少。鑑於認知功能障礙者在體驗感知價值上可

能與一般使用者存在差異，故有必要針對其需求進行深入的研究。尤其是在 VR 情境下的感知價值與行

為模式，更顯現出其高度的研究價值與應用潛力。 

 

三、研究方法 

3-1 研究設計 

本研究提出以下問題：（1）VR導入認知功能障礙者懷舊回顧所產生的屬性、使用結果與價值為何？

（2）哪些屬性、使用結果與價值間具有鏈結關係？（3）鏈結關係對 VR 導入認知功能障礙者的懷舊回

顧，其價值意義與影響？本研究先建立研究概念，再建置 VR為實驗工具，參與者體驗虛擬的懷舊場景，

於體驗後採一對一軟式階梯訪談進行編碼，以屬性、結果及價值分類，再建構蘊含矩陣後繪製階層價值

圖，最終進行「屬性－結果－價值」的鏈結分析與討論。本研究使用 Gutman（1982）提出的方法目的鏈

研究法，檢視參與者在體驗懷舊 VR後之感知價值，並採 Sheth等人（1991）所提出影響選擇行為之五項

價值中的功能、社會、情感、認知價值為參考依據；另外，因本研究已建構的單一懷舊情境空間，為非

短暫性特定促銷情境，因此不納入情境價值，而以四項價值為參考。 

3-2 研究對象與體驗流程 

本研究招募對象來自彰化縣的四個失智服務據點，共計 13 位，含女性 12 位及男性 1 位，年齡介於

63到 95歲，平均年齡為 80.4 歲，招募的對象中，其認知狀況有 11 位為 MCI 患者，2 位為 CDR（Clinical 

Dementia Rating）0.5 的輕度認知功能障礙者。MCI 患者表示在認知功能方面有輕度問題，但尚未達認知

功能障礙；而輕度認知功能障礙，雖有明顯的認知功能下降，仍處於早期階段，這些參與者在認知功能

方面皆出現異常或受損，可歸類為認知功能障礙者，因此，指本研究以下統稱為參與者或認知功能障礙

者。由於對象為特殊族群，為了保護研究參與者，本研究已通過 IRB研究審查機構國立彰化師範大學人

類研究倫理審查委員會（案號 NCUEREC-109-053）之審查。為避免參與者感到不安與壓力，體驗環境為

其熟悉的服務據點所提供之獨立空間，全程採坐姿以避免危險，每次體驗只有一位參與者，時間不設限，

過程中有 3 至 4 位研究人員協助引導、攝錄影與行為觀察記錄。實驗前確認參與者無任何生理與心理不

適，若有不適且無意繼續將可隨時中止；於 VR 體驗結束後隨即進行訪談，藉以蒐集參與者對體驗過程

之主觀感受與相關回饋。 

3-3 VR設計原則 

Chapoulie 等人（2014）將擬真的影像生成技術應用於虛擬實境中，結合懷舊療法，以提升患者的參

與感與互動體驗。本研究據此發展一套模擬懷舊感的 VR 系統，並為了確保系統的合理性、穩定性與有
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效性，參考 Lee、Jung、tom Dieck 與 Chung（2020）等人的研究，強調在設計過程中須考慮參與者的歷

史和文化背景，藉由呈現其熟悉的生活場景，強化使用者的沉浸感與共鳴。本研究在系統設計前與照護

人員訪談了解參與者的生活背景，將內容融入與其過去生活經驗相關的懷舊元素。由於參與者是認知功

能障礙者，因此場景的設計需避免過於複雜的情境。VR 場景的內容設計主要基於以下幾點原則： 

1. 擬真懷舊情境導向：吳佩芬、范光義、顏韶威、王文甫（2024）認為懷舊感的 VR體驗對 MCI

患者具有更高的使用價值，因為懷舊感能產生積極的情感體驗，提高對 VR 體驗的滿意度和興

趣。因此，本研究的場景融入參與者過去的生活經歷與熟悉的環境，並加入在地文化背景和閩

南語環境，以提高情感連結及參與意願。VR 體驗透過擬真的虛擬物件，喚起情感反應強化懷

舊記憶，有助於激發正面情感。為了建構懷舊的擬真度，古物取材來自彰化縣埔鹽鄉施家三合

院古厝、和美鎮立圖書館，以及彰化市紅葉大旅社等懷舊素材，輔以攝影測量法

（photogrammetry），將其轉化為高擬真度的 3D 模型。 

2. 多感官的認知體驗：在開發 VR時，須考量到 MCI患者的心理需求和偏好是非常重要的（Lee 

et al., 2020）。本研究旨在提供一個多感官的認知體驗設計，以刺激認知功能障礙者之認知訓

練為主要目的，透過懷舊元素整合視覺、聽覺多感官的體驗，包含戶外與室內的懷舊空間體驗、

懷舊物品的使用操作以及認知訓練，並在設計過程考量其適度性且於認知負荷之間取得平衡。 

3. 簡單易懂的操控：Coldham與 Cook（2017）指出高齡者穿戴 VR設備的實體感與 3D 空間體驗

易帶來心理恐懼，導致對科技高度拒絕，而可能造成心理壓力。因此，系統操作的簡便性與內

容的豐富度是一大挑戰，需考慮參與者的認知能力與適應操作能力。為了降低學習曲線，在功

能與簡便性之間選擇較簡化的操作流程，確保使用者不會因操作複雜而感到挫折。例如：於空

間移動原需靠控制器操作，改以透過動畫方式移動至下一個空間，參與者無須操作控制器只須

自由地環顧環境，透過瀏覽喚起對時空的連結。使在不過度心理負荷的情況下享受沉浸式體驗。 

本懷舊 VR 系統期望喚起參與者的懷舊感和記憶，並結合認知訓練來實現認知刺激。將懷舊文化元

素融入場景設計中，通過熟悉的環境和生活經歷，使參與者能夠產生情感上的連結。這些設計基於過去

的經驗，也考慮參與者的認知需求，選擇了易理解、能夠引發共鳴的物件和場景。而虛擬物件的選擇也

需考慮多感官體驗，利用視覺、知覺、聽覺等刺激，提供適度的感官輸入，確保參與者在虛擬環境中有

真實感與沉浸感，同時避免過多訊息而引起困擾。 

3-4 VR內容設計 

「多憶點」VR系統分為三個懷舊場景，每個場景都有其獨特的任務功能，在不同層次上觸發參與者

的感官和情感，每一場景的設計概念分別說明如下： 

1. A1 水稻田：水稻田是台灣農村生活的典型場景，具濃厚的鄉村風情。鋤頭為農民日常耕作中常

見的重要農具，能觸發參與者對於農村生活的回憶情感。此場景提供 VR的初步練習，在進入主

體驗環境前，透過農村生活的農具（鋤頭），於農田中先練習 VR的操作體驗（如圖 1a）。 

2. A2 三合院：為臺灣閩南式三合院場景，特有的建築風格和佈局能夠激發參與者對於家庭生活的

回憶。此場景提供一種懷舊和家庭情感的體驗，讓參與者在三合院中喚起情感連結（如圖 1b）。 

3. A3 左廂房：左廂房是三合院的一部分，常被作為主要生活和休息的空間，此場景提供溫馨懷舊

的環境，並與懷舊物件互動進行認知訓練，以促進參與者的認知與注意力。 

認知訓練題目設計經由兩位專業的醫護人員評估並迭代修改完成，讓參與者能在 VR 體驗中與
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懷舊物件產生即時的互動，本研究透過紅眠床、搖椅、搖籃、木炭、茶壺等具懷舊意象的虛擬物

件，營造多感官沉浸式體驗，進而引導參與者進行認知訓練。訓練內容包含結合懷舊元素之嚴

肅遊戲（如圖 2），例如：皮影戲配對，用以提升形狀辨識與注意力；照相館拼圖，則強調顏色

與形狀辨識、邏輯推理與注意力的訓練。。 

圖 1. 場景：（a）練習操作 VR之水稻田場景；（b）三合院前埕與左廂房場景 

    

圖 2. 左廂房內部 VR場景：互動體驗與認知訓練 

3-5資料蒐集與分析 

本研究將「多憶點」VR 導入認知功能障礙者的懷舊回憶體驗，以方法目的鏈之價值階層關係分析其

體驗感，探究 VR 影響認知功能障礙者的屬性、使用結果及價值。資料蒐集採軟式階梯訪談法，將訪談

逐字稿內容分類，並依據屬性、結果與價值三個層面，歸納出各項關鍵要素。彙整出對於屬性、結果以

及價值之間的關係鏈結以建立蘊含矩陣，再依矩陣彙整所有鏈結建立價值階層圖，以下分別詳細說明之。 

3-5.1 軟式階梯訪談法 

研究進行訪談時，採用軟式階梯法自由回答的方式，為方法目的鏈最常使用的訪談方法之一，以「自

由導出」（free elicitation）的方式不限制參與者的回答模式與時間，蒐集參與者真實且願意分享的想法

（Grunert et al., 2001）。且全程皆以參與者的母語台語進行訪談，訪談內容主軸為：先引導參與者選擇

懷舊虛擬系統的屬性（科技接受經驗、外觀、功能、使用情境），再根據屬性詢問使用結果（感受、分

享、回憶），最後透過屬性與結果導出體驗價值（功能、社會、情感、認知）。然而，少數參與者可能

較為含蓄或認知能力受限而較難表達，為了應對此情況，據點照護者會協助參與者盡量表達觀點。儘管

訪談內容可能會受到一定的限制，但仍然可以獲得有價值的質性資料，並對研究問題進行探討。 

3-5.2 方法目的鏈  

首先進行主要與次要屬性分類，將訪談資料逐字稿經由內容分類，依屬性、結果及價值進行編碼，

再整合成蘊含矩陣後繪製成價值階層圖。研究者先初步編碼後，由三位具高齡者研究及數位媒體背景之

編碼員進行逐字稿分類，再以三角驗證相互檢驗。屬性、結果和價值之間的因果關係基本分類概念原則

為：VR的特定屬性導致特定的結果，這些結果進而產生特定的價值。此連結有助於理解 VR中設計要素

的相互關係，以及對認知功能障礙者、社會或環境的意義與價值。本研究的操作型定義分別說明於下： 

1. 屬性：指 VR具有的基本特徵、性質或屬性，可以是實體或情感等特徵面向。 

2. 結果：由 VR特定屬性或行動導致的結果或影響。是由屬性直接或間接的具體效果、影響或狀態。 

3. 價值：對 VR的特定屬性、結果的價值判斷或重視程度。是個人的情感價值、社會文化價值、經濟

價值等，反映出對該事物的重要性或意義。 

經由 Kappa檢驗三位編碼員間信度（inter-rater reliability），其相互同意度為 0.86、0.92 與 0.92，總

體信度為 0.96，此結果具可信度。接著，本研究再依據編碼員的屬性定義，共歸納出 10 個主要要素與 37

個次要要素（如表 2），並定義要素作為分類標準（如表 3）。 
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表 2. 分類屬性主要素與次要素  

屬性（A）  結果（C）  價值（V） 

系統屬性 

A1前置場景 

A2轉換場景 

A3懷舊場景 

A4系統內容 

 

使用結果 

C1初次使用 

C2再度使用意願 

C3推廣 

C4回憶 

C5遺忘 

C6適應 

 

功能價值 

V1使用價值 

V2回憶價值 

V3互動價值 

  

  

  
社會價值 

V4從眾心理 

V5社會觀感   

  

情感價值 

V6使用情感 

V7回憶情感 

V8文化情感 

V9懷舊情感 

使用者屬

性 

A5生理狀況 

A6科技接受經驗 

A7家中狀況 

A8親友互動 

 

使用感受 

C7提出認知 

C8使用中感受 

C9使用後感受 

 

  

  

VR屬性 

A9 便利性 

A10使用前感受 

A11流行性 

A12趣味性 

A13獨特性 

 使用連結 

C10內容連結 

C11文化連結 

C12對比連結 

 認知價值 

V10科技認知 

V11懷舊認知 

V12認知落差 

表 3. 主要要素與次要要素之定義說明（部分擷取） 

主要要素分類  次要要素名稱 要素定義 

屬性（A）系統屬性 A3懷舊場景 主房間場景中的各項物件，具有懷舊的特徵、與過去特定時期或文化相關。 

結果（C）使用結果 C4回憶 在VR中回憶的內容，包括過去的經歷、情感或記憶片段。 

價值（V）功能價值 V2回憶價值 VR中回憶的內容所帶來的價值，具有情感的滿足、舒服或思考的啟發。 

價值（V）情感價值 V9懷舊情感價值 對懷舊物件的情感價值，包括對特定物件的思念、喜愛或感激等情感。 

價值（V）認知價值 V11懷舊認知 對過去生活與物件的認知，包括對歷史、文化或個人經歷等的理解與記憶。 

建構蘊含矩陣的方式為：透過彙整高齡者對於屬性、結果以及價值之間關係的連結來建立蘊含矩陣

（Reynolds & Gutman, 1988），透過彙整參與者之訪談，計算各項目關係連結，如屬性（A）與結果（C）、

結果（C）與價值（V）產生關係為直接關聯（direct relation），屬性（A）與價值（V）透過結果（C）

才形成鏈結，則屬性為間接關聯（indirect relation）。圖 3為編碼、要素分類與鏈結產生的範例，再將該

鏈結整理成蘊含矩陣。 

 
圖 3. 編碼要素之鏈結範例 

要素分類後計算鏈結次數以表列成蘊含矩陣（如表 4），表 4 為截取部分的蘊含矩陣關係表，蘊含

矩陣中的列包含屬性（A）與結果（C）要素，行包含結果（C）與價值（V）要素，矩陣中的數字代表要
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素間的關聯次數，並以冒號區隔，冒號前的數字代表要素間直接關聯的次數，冒號後則是要素間的間接

關聯的次數，次數的多寡代表鏈結關係的重要程度，並用於後續繪製價值階層圖。 

表 4. 屬性（A）－結果（C）－價值（V）之蘊含矩陣關係截取表 

次要要素 C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 C8 C9 C10 C11 C12 V1 V2 V3 V4 V5 V6 V7 V8 V9 

A1 - - - 10 - 1 - - - 11 7 2 0:1 0:21 - - - - 0:4 0:3 - 

A2 - - - 11 - - - - 2 9 - - - 0:12 - - - - 0:1 - 0:1 

A3 - - - 59 - - 1 2 4 43 8 7  0:82 - - - - 0:3 0:3 0:3 

A4 - 1 - 33 - - 1 4 22 23 - 13 0:4 0:52 - - - - 0:1 - 0:6 

A5 - - - - 14 4 - - - - - - 0:1 - 0:1 - 0:1 0:13 - - - 

價值階層圖：依蘊含矩陣彙整所有屬性、結果、價值鏈結建立價值階層圖，再透過適當截取值（cutoff 

level）設定找到屬性、結果與價值的重要鏈結關係－當鏈結次數大於截取值即為重要的鏈結關係（Pieters, 

Baumgatner, & Allen,1995）。截取值可適度考量整體與細節，以符合研究調查目的（Lin & Fu, 2017）。

本研究對象為特殊族群且樣本數較少，故採取 Pieters等人（1995）以整體關係解釋力為截取值依據，計

算蘊含矩陣總表截取值，即要素之間具連結的有效格數計算數值：（1）有效格數：格數大於或等於 1；

（2）有效格率：有效格數除以總有效格數；（3）一次有效格率：有效格率除以截取值為 1的有效格率；

（4）鏈結率：節點的鏈結數除以總鏈結數。 

 

四、研究分析與討論 

4-1建構價值階層圖 

本研究樣本共 13 位參與者，所有參與者皆無使用 VR 的經驗，無學歷者佔 30.8%、國小畢業者佔

30.8%。表 5整理自訪談逐字稿共 37個次要要素分類，再歸納至屬性、結果、價值，「屬性」的要素共

13 項，提到較多為「系統內容」、「懷舊場景」；「結果」共 12項，較多的要素為「回憶」、「內容連

結」；「價值」要素共 12項，提到較多的為「回憶價值」與「使用情感」，各要素數量請詳見表 5 所列，

灰底色標示為提及次數達 18 次以上的項目。 

接著計算總截取值，將屬性、結果及價值的項目相乘並加總，總有效格數為 300格（13x12+12x12），

截取值 1 的有效格數為 133 格，鏈結次數總和 108 次，表 6 列出截取值為 1-5 的計算結果。若依 Pieters

等人（1995）的建議應選鏈結率較高、一次有效格率較低之鏈結強度為截取值 4，但考量截取值太高會造

成鏈結關係過於簡單，因此設定截取值為 3，即大於等於 3 之鏈結關係皆匯入價值階層圖。一次有效格

率可繪製約 55.92%的線條，能解釋參與者對 VR的體驗資訊有效鏈結率達 58.33%（如表 6），最後再依

重要鏈結關係（如表 7），繪製價值階層圖。價值階層圖的關係以箭頭標示層次之間的關係，向上箭頭表

示一個層次向上影響到另一個層次；線條粗細表示關係的強度與重要性，其中，鏈結數大於 6 次以上，

為較重要的屬性關係。根據上述原則，本研究共歸納總鏈結數為 108 條關係，並透過截取值取捨得出較

重要的 63條鏈結關係（鏈結率達 58.33%）。 
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表 5. 各要素提及次數 

屬性（A） 次數  結果（C） 次數  價值（V） 次數 

A1前置場景 10  C1初次使用 13  V1使用價值 40 

A2轉換場景 7  C2再使用意願 8  V2回憶價值 94 

A3懷舊場景 40  C3推廣 5  V3互動價值 4 

A4系統內容 47  C4回憶 102  V4從眾心理 7 

A5生理狀況 25  C5遺忘 18  V5社會觀感 6 

A6科技接受經驗 31  C6適應 18  V6使用情感 54 

A7家中狀況 16  C7提出認知 42  V7回憶情感 18 

A8親友互動 8  C8使用中感受 13  V8文化情感 7 

A9便利性 10  C9使用後感受 51  V9懷舊情感 10 

A10使用前感受 31  C10內容連結 68  V10科技認知 30 

A11流行性 7  C11文化連結 9  V11懷舊認知 28 

A12趣味性 18  C12對比連結 33  V12認知落差 8 

A13獨特性 23       

表 6. 截取值與鏈結率統計表 

截取值 有效格數 有效格率 一次有效格率 有效鏈結數 有效鏈結率 

1 186 62.00% 100.00% 108 100.00% 

2 130 43.33% 69.89% 82 75.93% 

3 104 34.67% 55.92% 63 58.33% 

4 84 28.00% 45.16% 51 47.22% 

5 69 23.00% 37.10% 42 38.89% 

表 7. 重要鏈結關係列表（部分截取） 

系統屬性鏈結   

前置場景>回憶>內容連結>回憶價值 

前置場景>回憶>內容連結>回憶情感 

懷舊場景>回憶>內容連結>懷舊認知 

懷舊場景>文化連結>回憶價值 

系統內容>使用後感受>使用情感 

系統內容>對比連結>回憶價值 

使用者屬性連結   

科技接受看法>初次使用>使用情感   

VR屬性連結   

使用前感受>提出認知>科技認知 流行性>提出認知>科技認知 趣味性>使用後感受>使用情感 

獨特性>使用後感受>使用價值 獨特性>使用後感受>使用情感  

4-2鏈結關係分析與討論 

以方法目的鏈探討屬性、結果與價值鏈結關係分析，其目的在於深入理解 VR 系統的屬性所帶來的

結果，以及結果對參與者產生的影響價值。從參與者的體驗及訪談的敘事過程，依逐字稿整理出屬性、

結果與價值，再提取出含有懷舊回憶體驗的要素，彙整出對參與者具有回憶觸發其懷舊感知的相對應元

素，整理如表 8 所示（參與者編號 S1-S13）。 本研究依據系統、使用者與 VR三項屬性，分別繪製圖 4、

圖 5 與圖 6，以說明各屬性間關係的重要性。進一步以此三項屬性為基礎，進行「屬性－結果－價值」

之鏈結關係分析，探討其對參與者體驗之影響。 
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表 8. VR懷舊回憶體驗元素與參與者訪談之對應表格（部分截取） 

 要素 懷舊回憶體驗元素 觸發懷舊感之參與者 

屬性 

A2轉換場景 懷念娘家的房子、土角厝、紅磚厝的家鄉建築 S1~S6、S9~S10、S12~S13 

A13獨特性 享受古早的懷舊感、沉浸在懷舊世界、清晰地看到以前很多東西、

感覺很方便回到過去、還可以操作很新奇 

S1~S3、S5~S8、S10~S13 

結果 

C4回憶 看到以前的東西、好懷念以前、想到小時候、以前鄉下、過去的

事情、像回到以前、回憶起很多事情、想起婚姻生活… 

S1~S13 

C10內容連結 想起爸爸種田、看到古物想起以前、燒木炭煮水、茶壺、以前看

的電視、磚牆、窗戶、電風扇、紅眠床、搖椅… 

S1~S13 

價值 

V9 懷舊情感 想念娘家家人、結婚、過去愉快的時光、受到疼愛的成就感、童

年情懷、和家人的情感聯繫... 

S1~S13 

V11懷舊認知 以前就是這樣、看布袋戲和歌仔戲的經驗、牛郎織女的故事、傳

統飲食文化、傳統宗教… 

S1~S6、S10、S12~S13 

4-2.1「系統」屬性、結果與價值鏈結關係分析 

「多憶點」VR 的系統屬性、結果與價值鏈結關係（如圖 4），系統屬性重要的鏈結數共 17 條，顯

示懷舊內容讓使用者產生重要的回憶價值與情感，透過 VR 提供的熟悉場景與懷舊回顧內容體驗，吸引

參與者感到較有興趣的內容，並回想起生活、婚嫁、習俗等，讓原本片段的記憶再度立體化重現，可提

取出長期記憶，使再發現生命意義、促進自信心與正向情緒。在體驗後幾乎所有的參與者都回憶起過去

的生活，本懷舊感的 VR 帶給參與者產生回憶價值、使用情感、回憶情感、文化情感、與懷舊認知的價

值。以下分別依 A1、A2、A3、A4 系統屬性帶來的結果與價值分別討論。 

1. A1 前置場景：A1 系統屬性直接帶來回憶（C4）、內容連結（C10）、文化連結（C11）的結果，

而達到回憶價值（V2）、回憶情感（V7）、懷舊認知（V11）。此屬性的場景為水稻田，實驗中

先讓參與者熟悉 VR 操作，透過懷舊場景使回憶連結到過去的生活與兒時，提供參與者重要的回

憶情感、回憶情感與懷舊認知。參與者 S10 提及小時候農務的描述：「牛車啦，小的時候我爸爸

做農也有牛車，牛這樣拖東西…，以前非常辛苦喔。（S10：L6）」。參與者 S4 看到水稻田場景

中的星星，喚起年輕時很愛看蒼穹下的星空，分享關於星星的傳說與觀星的回憶感受：「我嫁來

時，晚上很熱的話椅子就拿到外面，大家都在那看天上星星…（S4：L40）」、「我愛看那個星星

啊…，一條銀河，牛郎東、織女西…（S4：L22）」、「北斗七星每個都閃亮亮，就一個不會亮，

那女孩就是跟男生做壞事情，所以那顆星不會亮…（S4：L36）」。 

2. A2轉換場景：A2 系統屬性直接帶來回憶（C4）、內容連結（C10）的結果，而達到回憶價值（V2）、

回憶情感（V7）、懷舊認知（V11）。此屬性的場景為三合院，是台灣早期的房屋類型，多數參與

者年輕時都住過。在體驗 VR 過程時，此場景得以喚起參與者的回憶價值，並對內容產生懷舊認

知，甚至建立信心與滿足感。參與者 S3 對於古早空間的懷舊：「覺得很感動，那個房子在以前我

娘家…（S3：L24）」「真的很懷念啊，以前古早式的（S3：L58）」；參與者 S13 雖沒住過三合

院，但述說過往時對自我的成長背景很有自信：「我們家境還算不錯啦！…從小就是樓仔厝（S13：

L36）」，間接建立其自信心。 

3. A3懷舊場景：A3系統屬性產生回憶（C4）、文化連結（C11）、對比連結（C12）的結果，並達

到回憶價值（V2）、使用情感（V6）、回憶情感（V7）、懷舊認知（V11）。主廂房場景的懷舊

古物喚起參與者的懷舊感，多數女性參與者提到紅眠床都是嫁妝等回憶，其他如大同電風扇、傳

統電視、轉盤式電話、嬰兒搖籃、搖椅、火爐等，如塵封的一縷長期記憶，當這些再現時，使其連

結到過去、對比過去與現在。參與者 S2 回憶：「想到很多以前的東西，我的房間也都有這些東西
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（S2：L73）」；參與者 S3提到以前屋內的樣貌：「日本時代那個床鋪、還有竹編的小孩搖籃（S3：

L143）」、參與者 S6 回憶：「這床我小時候也睡過（S6：L73）」；參與者 S4 對火爐及文化的連

結：「以前女生要嫁會用火爐…出嫁還會帶著鋤頭拿竹子掛著豬肉…（S4：L103）」。 

4. A4系統內容：A4系統屬性產生使用後感受（C9）、對比連結（C12）的結果，進而達到回憶價值

（V2）、使用情感（V6）、回憶情感（V7）、懷舊認知（V11）。VR系統的內容刺激參與者回憶，

並產生使用中及使用後的感受，同時也透過場景內容連結到過去的生活，讓參與者產生回憶價值、

情感價值以及認知價值。參與者 S10 提到體驗感受：「感覺回到以前，感覺很好，會回想到以前

（S10：L20、L22、L24）」、「感覺戴這個，有貼近我的心意，會一直想去看（S10：L144、146）」。 

 

圖 4. 系統屬性與結果、價值之鏈結關係 

4-2.2「使用者」屬性、結果與價值鏈結關係分析 

使用者屬性中的家中情況（A7）與親友互動（A8）無法達成有意義的鏈結，因此不納入價值階層圖，

其重要鏈結如圖 5所示。VR 讓參與者連結到過去，透過經驗分享，產生自己和他人間的情感共鳴，讓參

與者、研究者與照護者之間產生對話，提供代間交流互動。本懷舊感的 VR帶給使用者產生使用價值。 

1. A5生理狀況：多數使用者屬性因生理狀況（A5）帶來遺忘（C5）而無達到任何價值，少數人會面

對適應（C6）後而有使用價值（V1）。參與者提及其生理狀況，如年紀大了、視力不佳、容易遺

忘等，對於 VR 需要適應，是導致不願意接觸科技的原因之一。S6 提及：「頭腦判斷還蠻清楚，

只是忘東忘西忘得很厲害（S6：L52）」、S10：「這麼多歲了頭腦會一直癡呆下去（S10：L102）」；

S9 的短暫記憶體驗已遺忘：「我知道這裡在幹嘛，有清楚，也看得很清楚，但就忘了（S9：L209、

L211）」；S10使用後身體有點不適感：「用比較久時頭稍微會不舒服（S10：L252）」。在鏈結

關係圖中，「遺忘」並無對應的價值鏈結，顯示 VR 的短暫記憶雖然可以造成瞬間的認知刺激，但

對認知功能障礙者而言使用後很容易產生遺忘的現象。 

2. A6 科技接受經驗：使用者屬性的科技接受經驗（A6）具適應（C6）的結果，而達到使用價值（V1），

少部分認為適應後亦具有社會觀感（V5）與科技認知（V10）。參與者 S4 提到看別人玩會感到好

奇：「看過年輕人在電視上戴這個黑黑的看什麼，在笑什麼，我也想看看（S4：L347）」；對沒

接觸過科技較沒信心：「沒跟上時代會顧人怨（S4：L175）」；參與者 S6願意接觸科技以提升代

間學習：「每天玩手機的成語、七巧板、九宮格（S6：L12、L14）」、「怕頭腦廢掉，在孩子面

前沒尊嚴（S6：L16）」；參與者 S11：「第一次玩到這個，很好玩（S11：L15、L17）」。參與

者選擇要跟上時代，願意嘗試使用新科技，認為有其使用價值並會產生良好的社會觀感價值。 
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圖 5. 使用者屬性與結果、價值之鏈結關係 

4-2.3「VR」屬性、結果與價值鏈結關係分析 

圖 6顯示出 VR屬性的系統有更多的連結，其中有 5條最重要的鏈結，使用前感受（A10）、流行性

（A11）、趣味性（A12）、獨特性（A13）提出認知（C7）、使用中感受（C8）、使用後感受（C9）等

結果，進而達到使用價值（V1）、從眾心理（V4）、使用情感（V6）等價值。其中 VR中的「趣味性」

與「獨特性」是讓參與者願意再度使用之重要屬性。 

1. A9便利性：懷舊感的 VR，其特色能達成許多科技無法提供之體驗感。參與者 S10 提及其便利性：

「我感覺很好，…如果沒戴要去看那些東西也看不到（S10：L138、L140、L142）」，「戴這個看

很方便啊（S10，L164）」，S7提到方便性：「感覺手戴著就可以拿東西（S7：L62）」。VR的

便利性吸引參與者產生使用中與使用後的感受，進而產生使用價值與使用情感，許多懷舊古物已

不復見，透過 VR再現，很方便地能重新喚起記憶。 

2. A10 使用前感受：參與者提出不少對於 VR 的看法，參與者 S3、S9、S12 使用前的感受：「上了

年紀的人不會玩（S3：L98）」、「年輕人比較有在用（S9：L91）」；「小孩比較會玩啦（S12：

L114）」；參與者 S6 對使用前的想像：「還蠻想會幻想到什麼東西，戴了這個就會想到（S6：

L101）」。參與者在使用前的感受鏈結至提出認知的使用結果，並達成對科技認知的價值。 

3. A11流行性：S3 提出「希望跟著流行比較好（S3：L96）」、S4 想嘗試的心情：「看到別人在看，…

我也想試試看（S4：L167）」。VR的「流行性」鏈結到「提出認知」的結果，再鏈結到從眾心理、

使用情感以及科技認知的價值。 

4. A12趣味性：VR的「趣味性」讓多數參與者感到重要的屬性，有 8 位參與者（S2、S4、S5、S7、

S9~S12）提及 VR的趣味性。S2 回饋：「我很喜歡跟別人互動這些，很好玩（S2：L127、L129）」、

「這麼有趣會願意再玩（S2：L131）」、S4 再使用的意願：「有趣味啦，我還要再看（S4：L199）」、

S9 樂於分享：「我會跟他們講，玩玩看很好玩的（S9：200）」；S10：「很有趣（S10：L74）」、

S11 提到：「這個年齡，第一次玩到，很好玩（S11：L15、L17）」。 

5. A13獨特性：VR具沉浸式的體驗使其具獨特性，S5 提到：「來這裡才可以享受，才看得到古早的

東西（S5：L140）」、S6：「像進入另一個世界（S6：L55）」、S10：「有幸戴到這東西，平常

要看到以前的東西是看不到的（S10：L88）」。VR 的「獨特性」連結至提出認知（C7）、使用中

感受（C8）、使用後感受（C9）、內容連結（C10）、對比連結（C10）的結果，而產生使用價值

（V1）、從眾心理（V4）、使用情感（V6）、科技認知（V10）的價值。對參與者來說，許多事

物無法隨時可見，透過 VR沉浸回憶過去，對參與者具有重要的價值性。 

價 
值 
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圖 6. VR屬性與結果、價值之鏈結關係 

4-3本懷舊系統「屬性－結果－價值」之體驗要素 

本研究依方法目的鏈之屬性、結果、價值內容編碼後，分別再匯整如下： 

1. 屬性：13 項「屬性」，包含（1）「系統」：前置場景、轉換場景、懷舊場景與系統內容、（2）

「使用者」：生理狀況、科技接受經驗、家中狀況與親友互動、（3）「VR」：便利性、使用前感

受、流行性、趣味性與獨特性。13 項屬性重要性最大的是系統內容（47 次），顯示參與者對 VR

系統的內容有深刻的記憶連結。 

2. 結果：經屬性產生的使用「結果」共 12 項，包含初次使用、再使用意願、推廣、回憶、遺忘、適

應、認知、使用中感受、使用後感受、內容連結、文化連結與對比連結。12 項使用結果於蘊含矩

陣的關聯性中最重要的是「回憶」（102次），表示參與者在體驗懷舊 VR後與長期記憶產生較多

的連結，而「推廣」的結果連結較少，顯示參與者可能面對新科技的落差，較無推廣意願。 

3. 價值：由結果達成的 12項「價值」，其行為模型中，使用價值、回憶價值與互動價值屬於功能價

值；從眾心理與社會觀感屬於社會價值，使用情感、回憶情感、文化情感與懷舊情感屬於情感價

值，科技認知、懷舊認知與認知落差則屬於認知價值。提及最多次數的是回憶價值（94 次），代

表參與者在此 VR中最渴望得到的是回憶。 

4-4體驗 VR之感知價值影響與轉變分析 

研究發現，幾乎所有的參與者體驗懷舊感的 VR 後的感知價值皆有明顯的轉變，這些轉變可分為五

種要素：科技體驗之適應力、心理調節與正向情緒、感官沉浸與情感共鳴、懷舊遊戲與認知增強、記憶

激發與回憶價值。研究歸納出與體驗 VR 回憶感知具關聯的意義進行分類，其中科技適應與學習興趣出

現次數最多，其次是心理調節與正向情緒的提升，如表 9 所示，接著根據參與者體驗 VR 後的轉變，分

別說明如下： 

表 9. 影響體驗 VR之回憶感知價值要素 

No. 主要要素（次數） 次要要素（次數） 

1 科技體驗之適應力（99） VR（33）、體驗（20）、使用（20）、操作（7）、互動（7）、科技（12） 

2 心理調節與正向情緒（69） 價值（18）、提升（15）、生活（15）、能力（11）、增強（10） 

3 感官沉浸與情感共鳴（58） 情感（23）、感知（20）、情緒（7）、感受（8） 

4 懷舊遊戲與認知增強（28） 物品（8）、感官（7）、興趣（7）、遊戲（6） 

5 記憶激發與回憶價值（27） 回憶（21）、想起（6） 
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1. 科技體驗之適應力：此要素出現頻率最高，參與者透過 VR感受到更豐富的感官體驗，提升對新科

技的興趣感。雖然起初不熟悉操作，但很快就學會操作，可輕鬆地進行遊戲，對新科技適應力，顯

示出學習使用後很大的轉變，可見其對新科技的快速適應能力與樂趣。在此要素中，參與者的轉

變包含：（1）初次體驗的不安與陌生感降低，起初對於 VR感到新奇但不確定如何操作，透過學

習與體驗，開始適應；（2）提升對科技的興趣與接受度，在體驗後覺得「跟上時代」，不太害怕

使用新科技；（3）增強學習動機與科技適應能力，透過 VR學習到簡易的操作，而願意嘗試新科

技。體驗過程從原本擔心到感興趣，而有更豐富的體驗，此轉變說明易用性對該族群的重要性。 

2. 心理調節與正向情緒：出現的頻率為次高，懷舊體驗幫助參與者舒緩情緒壓力，提升心理健康，帶

來積極的情感調節作用。參與者的轉變包含：（1）透過回顧過去，參與者感受到熟悉與安心，此

種回憶減少孤獨感，並提供情緒支持；（2）參與者在回憶過往時，多數表達出興奮、開心或滿足

的情緒，提升了正向情緒與幸福感；（3）部分參與者面對過去家庭的變遷、時代變化，透過分享

釋放壓力，達到心理調適之效。參與者的情感體驗獲得積極的轉變，過程中沉浸在過去，也在增強

情感連結後逐漸釋放出情感，而感到更快樂且樂於分享，反映 VR對增強記憶連結、情感表達，同

時對提升心理健康等方面帶來積極影響，為參與者帶來有意義且豐富的體驗。此轉變說明對於情

感價值及心理情緒的重要性，對提供情感化設計的虛擬體驗等科技產品具參考價值。 

3. 感官沉浸與情感共鳴：沉浸式體驗讓參與者透過視覺、聽覺等多重感官，連結過去的記憶，增強情

感共鳴。參與者的轉變包含：（1）視覺與聽覺的真實感強化記憶喚起，彷彿回到兒時，使記憶回

溯；（2）參與者在體驗時想起童年時光、家人互動或重要的生活經驗，並自然流露懷念、感動的

情感，強化了情感共鳴與連結；（3）透過模擬的觸覺與互動，不僅能視覺觀看，也能「感覺」到

物件的存在，使體驗更具真實沉浸感；（4）透過體驗與研究人員分享生活經驗，此互動讓年輕世

代更理解長輩的經歷，促進代間溝通與情感連結。體驗中透過懷舊場景的刺激，促進記憶的連結，

幫助參與者更深入表達自己的情感。此轉變說明 VR 可增強參與者的感知能力，反應出對過去生

活的情感回應，經由感官體驗與情感回應，對情感表達力增強，也產生不同世代的情感共鳴。  

4. 懷舊遊戲與認知增強：參與者於懷舊場景內體驗遊戲，回憶起過去難忘的經歷，在懷舊遊戲中進

行各種懷舊元素的感知互動和探索，使提升參與者的記憶提取與認知能力。參與者的轉變包含：

（1）強化長期記憶回憶與認知連結，透過 VR重現過去的生活場景，使能夠聯想到過去的生活經

驗，加強認知刺激；（2）提升對細節的關注與辨別力，虛擬環境中與過往生活物件的互動，讓參

與者更專注於觀察與探索，對於以前物件的辨識與敘述變得更清晰，進一步增強其長期記憶能力；

（3）透過懷舊感的嚴肅遊戲互動挑戰，參與者提升其專注力，進而延緩認知退化。懷舊感的沉浸

式遊戲體驗，更著重於回憶與情感的表達和分享，這對 MCI 患者不僅是娛樂，而是引發願意主動

表達的敘事能力，且嚴肅遊戲具吸引力與探索性，除了強化感官的豐富體驗，還能促進認知功能。  

5. 記憶激發與回憶價值：懷舊感的 VR 讓參與者回憶起過去的家庭生活與經歷，激發內心深處的情

感和回憶，加深回想起過去重要且美好的時光，與過去情感更緊密連結。而懷舊感的嚴肅遊戲透

過遊玩，提升參與者的懷舊體驗的感知價值，使其感受到滿足與快樂。參與者的轉變包含：（1）

回憶起被遺忘的生活細節，許多參與者表示看見生活中的事物，立即喚起許多過去的記憶，甚至

能詳細描述當時的情境；（2）強化記憶連結與價值，參與者能更有條理地敘述自己的人生故事，

幫助回憶並具傳承價值。（3）部分參與者在回顧過往時，對自己的人生價值產生肯定，而增強自

我認同與對生命的滿足感。 
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根據上述研究結果，認知功能障礙者的轉變反映出 VR 對其情感、記憶、感知及心理等方面的積極

影響，說明具懷舊感內容的 VR對於認知功能障礙者的情感體驗，有一定的影響潛力與價值性。 

     

五、結論與建議 

隨著高齡化社會發展，認知功能障礙已成為重要社會議題，VR 作為非藥物治療的輔助工具日益受

到關注。本研究探討認知功能障礙者透過 VR體驗的感知價值，導入「多憶點」VR系統進行懷舊回憶體

驗，對 13位認知功能障礙者進行軟式階梯訪談，透過方法目的鏈分析其體驗感受。研究結果顯示，參與

者認為懷舊內容是系統的關鍵屬性，特別是在回憶連結方面。在價值層面，懷舊體驗帶來的回憶價值、

情感回應與認知提升，亦被參與者視為重要影響因素。本研究進一步探討 VR 懷舊體驗的設計原則，分

析「屬性－結果－價值」之間的關聯，並說明懷舊內容對認知功能障礙者的影響、研究限制及學術貢獻。 

5-1 VR於懷舊體驗中的設計考量與原則 

VR不僅能作為替代物件的工具，更是記憶與情感連結的重要載體。本研究的 VR 場景設計強調懷舊

文化、多感官體驗，並在設計決策過程中尋求平衡，以提升使用者體驗。吳佩芬等人（2024）指出，懷

舊 VR 系統的設計應優先考量知覺價值中的情感因素，良好的知覺品質，才能讓使用者的知覺價值與行

為意圖產生正向影響，進而提升體驗感受。因此針對認知功能障礙者的懷舊感 VR 設計，歸納出以下設

計原則： 

1. 基於觸發記憶營造的懷舊情境：本研究建構一個懷舊感 VR 系統，再現不存在的實體空間，喚起

認知功能障礙者的情感回憶並進行認知刺激。系統設計注重參與者的文化背景，融入台灣中部在

地的懷舊元素，以提高其接受度與情感連結。此外，系統也經多次預試與專家建議後迭代修正，最

終達成技術穩定性、合理性與有效性的平衡。系統設計進行多層次取捨，考量懷舊物件的真實性

與技術資源的運算需求，使最終具有高度擬真度，又能在限制下保持其運作效能。 

2. 多感官體驗之情境式嚴肅遊戲設計：場景設計需與參與者的背景契合，融入其熟悉的場景，並透

過 3D的高擬真呈現，使喚起情感回憶。在不同的懷舊空間中，多感官的體驗增強了參與者的沉浸

感，其也在不同場景中結合懷舊感的嚴肅遊戲進行認知訓練，並提供不同的難度的題目以適應不

同認知能力者，使同時實現了認知與情感的雙重刺激。 

3. 降低心智負荷以提升系統易用性：調查顯示參與者對系統的心智負荷低，整體體驗良好，可引發

情感反應及熟悉感取得正面效果，亦即對認知功能障礙者具顯著的使用價值。系統設計需平衡豐

富的感官體驗與適度的認知負荷，避免過度刺激導致焦慮或混亂；系統操作需簡單易懂，並優先

考量高齡參與者的操作能力，以降低學習曲線。 

5-2 體驗懷舊感 VR之「屬性－結果－價值」關係 

在高齡化社會中失智人口是當今社會的重要議題，懷舊回顧能給予認知功能障礙者患者過往的刺激

來喚起其回憶，使患者能自我講述過往並穩定情緒、提升自尊心病改善抑鬱等，最終達到延緩失智之目

的。VR導入對認知功能障礙者的干預具優勢，透過懷舊氛圍其沉浸性、互動性與想像性能讓認知功能障

礙者身歷其境。本研究透過方法目的鏈探討認知功能障礙者在體驗懷舊情境的 VR 後的認知與價值。將

其體驗元素之關係「屬性－結果－價值」，彙整出方法目的鏈階層，以歸納懷舊感的 VR 對使用者的最

終價值。圖 7 顯示經由本 VR 的體驗關係影響，屬性從 VR 的具體內容，到虛擬所帶來的獨特性、趣味
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性等抽象屬性，產生回憶的功能結果，最後再將功能結果透過使用者意識主導使用感受、使用連結，再

連結導出 VR之功能價值、社會價值感，以及最終的情感價值與認知價值。 

研究結果說明，認知功能障礙者將系統的內容視為重要的系統「屬性」，在懷舊 VR 系統的開發，

需要考慮不同的年代、性別、文化等差異進行內容規劃，透過懷舊的氛圍，達到對過去記憶認知的刺激。

在「結果」方面，參與者重視回憶及內容連結，主要與系統內容的屬性相關，於進行懷舊體驗後產生許

多對過去事物的回憶與連結，以喚起回憶的內容。「價值」方面，對參與者重要的價值包含回憶價值、

回憶情感與懷舊認知。VR 應用於認知功能障礙者的觀點主張功能價值傾向強調內容須具有實體的功能

價值；社會價值傾向於期望的從眾心理，以得到社會認同感價值，最終重視象徵意義高於功能性，而達

到自我滿足的價值；最終價值再經由使用、回憶與懷舊情感價值帶來正向的情感回應，而產生較佳的體

驗感；參與者也透過 VR 的獨特與趣味性，激發使用的好奇心，並滿足其認知價值，並從 VR 的功能得

到回憶的價值，產生更多的情緒感受價值。雖然每位參與者對 VR 懷舊體驗的屬性、結果及價值有不同

的看法，但價值階層圖最終發現具有「回憶功能」的系統內容最具價值感。 

 

圖 7. 體驗懷舊 VR對認知功能障礙者心理感知影響圖 

5-3 VR懷舊內容對認知功能障礙者之影響性 

研究結果發現參與者在 VR體驗後的確產生轉變，VR 對認知功能障礙者的情感、記憶和心理具有積

極影響，顯示在提升情感體驗方面具價值與潛力。本研究將參與者體驗前後情緒與認知轉變歸納如下： 

1. 科技體驗之適應力：參與者起初不熟悉 VR操作，但能快速適應，從擔憂轉為興趣，體驗豐富度提

升，也凸顯易用性對高齡者的重要性。 

2. 心理調節與正向情緒：參與者在沉浸過程中感到快樂並樂於分享情感與敘事表達，VR促進記憶連

結與情感表達，懷舊體驗能舒緩壓力、增強情感連結，對心理健康產生積極影響。 

3. 感官沉浸與情感共鳴：參與者於懷舊場景中喚起個人記憶，進而促進情感表達，並與過去生活經

驗建立情感連結。同時，也能感受到不同世代生活樣貌所帶來的情感共鳴，進一步強化其跨世代

的情感理解與感知能力。。 

4. 懷舊嚴肅遊戲與認知增強：參與者透過懷舊感的嚴肅遊戲探索熟悉場景，加強記憶提取與認知能

力，嚴肅遊戲融合感官體驗與探索，能有效促進認知功能，對 MCI患者具吸引力。 

5. 記憶激發與回憶價值：參與者回憶起家庭生活與過去經歷，激發深層情感並強化情感連結。透過

懷舊空間探索與嚴肅遊戲體驗提升懷舊感知價值，使回憶更具意義並增強幸福與滿足感。 

本研究提供懷舊感的 VR設計引發參與者對過去生活的回憶和情感，以及與過去文化和環境的連結，

透過數位的懷舊內容產生正向影響，也因此參與者將懷舊的「系統內容」視為重要的系統「屬性」，因

此，本研究推論此部分為認知功能障礙者對懷舊內容的重視主要原因。 
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1. 懷舊內容觸發情感連結：參與者對回憶價值的提及次數最高，表明對於能夠喚起過去記憶的內容

非常重視。對於認知功能障礙者來說，能夠喚起過去的回憶幫助他們與自我的過去建立情感連結

至關重要，可增強對生活的連貫感和歸屬感。 

2. 情感連結帶來愉悅和溫馨感：許多參與者在體驗懷舊 VR 時提到與過去生活和文化的情感聯繫，

對家庭和生活的懷念，以及對傳統古物和建築的情感連結。對認知功能障礙者來說，這類情感連

結尤具意義，不僅能帶來安全感與溫暖，亦有助於感受到被理解與接納，進而促進正向情緒的轉

化。對懷舊內容的回憶價值體驗能重新回味過去的美好時光，是一種熟悉且安心、放鬆、緩解焦慮

並帶來愉悅感的沉浸情境，對於增強自信心和幸福感有積極的影響。 

3. 懷舊與認知訓練相輔相成：懷舊感的 VR 內容與回憶具關聯，能引起其使用意願，如導入認知訓

練有助於認知刺激，如形狀辨識、注意力訓練等。透過與懷舊物件的互動，能引起參與者的興趣並

喚起過去的回憶，還能相得益彰地促進認知功能的提升。 

本研究透過 VR中的懷舊氛圍，能引發過去回憶，懷舊回顧能夠刺激患者，使其能夠自我講述過往，

患者可以沉浸其中、與過去的情景互動，並激發想像力，使其身歷其境，並穩定情緒提升自尊心。懷舊

感的 VR對使用者具有多層次的價值，包括功能結果、社會價值感以及最終的情感和認知價值。將 VR的

懷舊內容結合認知訓練，能無形中引起參與者的興趣，不僅具有回憶功能，還可以加強認知功能，這些

發現可以對認知功能障礙者的 VR設計開發，提供具體的重要參考，進而達到延緩失智的目的。 

5-4 研究限制與建議 

本研究針對認知功能障礙者在 VR 中的懷舊回憶體驗進行質性探討，儘管提出了一些見解，但仍需

在未來研究中加以改進。以下針對研究限制說明如下： 

1. 樣本數量與單次體驗的限制：研究調查期間受 COVID-19 疫情影響，樣本量較不足，導致推論能

力有限。此外，本研究僅探討參與者單次體驗 VR 的反應，無提供對認知功能障礙者的長期影響

評估，限制了對 VR 持續的影響力，未來應進行長期追蹤調查，以評估其效益。 

2. 蒐集資料客觀性之挑戰：質性訪談較主觀性，且由於研究對象為認知功能障礙者，有些在訪談調

查與回溯式訪談中可能遺忘部分內容或表達不清。本研究調查初間雖嘗試以腦波儀及眼動儀蒐集

數據，希望能提升結果的客觀性，但受限於 VR的頭戴裝置與腦波儀的兼容性。此外，也嘗試搭配

HTC VIVE Pro Eye 眼動數據，但同時啟動 VR系統與眼動儀，會增加運算的複雜度，無法即時反

饋，因此無法取得較精準的生理數據，這些將在未來系統簡化和設備優化後進行改進。 

3. 適用性考量與強化直覺性體驗：本研究對象居住於中部地區，農村場景為其懷舊空間，受到特定

區域文化和社會因素的影響，可能限制了在其他地區的適用性。另外，硬體方面，為了提升 VR的

易用性，未來將採用體感感應技術，取代控制器的操作，將可減少高齡者對控制器操作的學習負

擔，使能更自然地直覺互動，以提升參與者的使用體驗，並促進在虛擬環境中的沉浸感和互動性。 

5-5 研究貢獻 

Abd-Alrazaq 等人（2023）透過系統性回顧檢視科技介入對高齡者學習成效的影響。結果顯示，目前

相關研究多以小樣本進行，且大多聚焦於無認知障礙之高齡者，或針對特定、自行設計的認知訓練進行

探討。此外，多數研究並未與傳統訓練方式進行比較分析，致使科技介入的有效性尚缺乏足夠實證基礎，

現階段僅能作為輔助性工具，尚難以取代傳統方式。相較之下，國內針對認知功能障礙者應用 VR 技術

的臨床研究仍屬有限。本研究於調查期間雖受疫情影響，然仍成功取得具參考價值之資料，以瞭解認知
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功能障礙者對懷舊感 VR 系統之體驗與主觀感受。研究所建置之懷舊 VR 系統，結合中部地區在地文化

元素，並透過價值階層關係分析發現，VR 所營造之懷舊情境具有喚起個人記憶、激發情感連結之潛力，

進而產生具有意義與價值的使用經驗。本研究結果有助於補足高齡認知功能障礙者科技應用領域之實證

基礎，未來亦可作為非藥物性干預模式設計與相關系統開發之參考依據，對高齡照護與科技健康促進提

供了具參考價值之貢獻。 
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Abstract 

 

Dementia is a critical issue in today’s ageing society. In recent years, integrating virtual reality 

(VR) into non-pharmacological treatments for individuals with cognitive impairments has 

emerged as an innovative assistive technology. This study aims to explore the perceived value 

created by individuals with cognitive impairments after experiencing VR. A highly realistic VR 

system, “Multi-Memory” was introduced to facilitate nostalgic memory experiences for 

individuals with cognitive impairments. Using the Means-End Chain approach, this study analyzed 

the hierarchical value relationships of their experiences, investigating the key attributes, usage 

outcomes, and perceived values influenced by VR. Three design principles for developing a 

nostalgia-based VR system were proposed, followed by an empirical nostalgic VR experience. 

Through soft laddering interviews with 13 individuals with cognitive impairments, 10 primary 

elements and 37 secondary elements were identified. The results indicate that participants 

considered nostalgic VR’s “system content” as a crucial and tangible “system attribute”. Regarding 

functional “consequence”, participants value the connection between “memory” and “content”. 

Ultimately, participants perceive “memory value”, “emotional recollection”, and “nostalgic 

cognition” as the most important values. Through the analysis of the Means-End Chain, this study 

identifies that content with memory functionality holds the highest value, providing a valuable 

reference for designing the content of nostalgic experiences in VR. 
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