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【摘要】 隨著時代變遷，大學生產生不同的壓力，如何改善大學生壓力問題已成為重要課題。本研究經文獻

探討針對大學生的壓力原因所造成之影響和不同解謎因子遊戲設計對心流理論效益，以不同解謎方式呈現，期

許在遊戲體驗中大學生能夠藉由此遊戲減少心理壓力。 
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Abstract: As time goes by, different pressure have been generated among college students. Thus, how to improve their 

stress has become important topics. This research analyzes the impact of college students’ stress and the benefits of 

different puzzle-solving factors in game design. Using different of puzzle-solving way hope college students can reduce 

their psychological pressure during the game experience. 
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1. 前言 

近年大學生有不同壓力，衛生福利部中央健康保險署(2020)統計 30 歲以下國民使用抗憂

鬱藥物逐年攀升，反映出大學生因壓力所造成的影響，因此如何減少大學生壓力，是目前不

可忽視的議題。陳思維(2017)指出經由遊戲的破關後成就感，會使人減少壓力，提升正面情

緒。是故本研究主要探索融入不同解謎因子遊戲，以輔助大學生解壓效益狀況。 

2. 文獻探討 

2.1. 大學生壓力探討 

110年因疫情擴散對生活產生影響，勞動部(2021)統計全國失業率升至 4.11，應屆畢業

生對未知未來產生更多恐慌與壓力，如何有效降低壓力避免導致各種疾病發生是一項重要議

題。面對此現象，許多人透過玩遊戲舒緩壓力，研究發現(顏巧珍，2015)玩家可在遊戲世界

中宣洩自己的情緒且達成自我肯定。  

2.2. 不同解謎因子遊戲設計對心流理論效益影響探究 

研究指出玩家透過遊戲體驗與挑戰會產生心流狀態，心流的元素主要為：有機會完成、

專注、目標明確、立即回饋、降低憂慮與挫敗感、控制感、自我意識增強、時間感扭曲，符

合任一元素便進入心流，因而會產生成就感與滿足感 (Csikszentmihalyi,1990; Sherry,2004; 

Vyas,2021)，因此本研究乃針對不同遊戲體驗於大學生產生心流狀態進行探討。 

3. 研究方法 

   本研究依據文獻探討設計探討遊戲難易度設計對大學生產生的心流效果，遊戲類型選擇

角色扮演與劇情，透過問卷方式探討是否達到上述心流所提及的八大元素。 
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3.1. 遊戲體驗設計 

遊戲為解謎，方式有：快速點選按鈕方式推倒石牆並思考如何過河；推拉操作方式移開

黃色通道上所有物件過關；丟球方式點亮所有蘑菇過關，遊戲引導玩家主動尋找解謎方式。 

表 3-1-1 遊戲體驗設計 

解謎關卡：快速點選按鈕 解謎關卡：推拉操作 解謎關卡：丟球 

   

4. 研究結果與討論 

本研究以回饋蒐集使用者進行初探，以大學生為主共蒐集 25 份問卷探討大學生遊戲後產

生心流狀態是否助於舒緩壓力。 

4.1. 問卷系統回饋分析 

調查發現遊玩後對心流中所提及要素皆有正向回饋，困難關卡會共同討論方法，玩家在

遊戲過程中多數感到提升問題解決能力，大部分遊玩時會嘗試不同解謎方法且主動思考。 

表 4-1-1玩遊戲後針對心流、溝通協作、策略思考調查結果 

遊戲時我感到有挑戰性 遊戲中的目標明確 玩遊戲時我會沉浸其中 

   
玩遊戲時我會專注玩 我嘗試不同解謎方法 我會跟朋友一起討論 

   
過關時讓我感到有成就感 玩完遊戲後我感到舒壓 我覺得提升問題解決能力 

   
4.2. 整體遊戲設計與省思 

本研究經過上述問卷調查與建議後應針對以下做修正：1.成就系統解鎖特定圖片 2.互

動物件提升趣味性 3.動畫製作。期許本研究對遊戲體驗使大學生進入心流狀態有幫助且提

升問題解決能力。  

5. 結論與建議 

   透過解謎遊戲能使玩家進入心流狀態，在破關後也能感到舒壓並具成就感。因此遊戲解謎

破關方式多元，大學生在遊玩過程中願意主動與他人合作解決難題，對問題解決的能力亦能

獲得明顯改善，期未來能對大學生舒解壓力與問題解決有所幫助。 
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