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虛擬實境遊戲在精神科團體職能治療的運用

一一以 Wii 遊戲機為例
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摘要

休閒娛樂對慢性精神病患而言是極重要的生活元素，隨著時代的變化與科技的進步，

虛擬實境遊戲已成為未來休閒活動的玉要選項之一，本文以「娛樂治療」以及「團體治

療」為切入點，以 Wii 遊戲機為例，分析虛擬實境遊戲在精神科團體職能治療的運用，

本文為國內第一篇探討 Wii 遊戲機在精神科之逕用的學術論文，分「虛擬實境遊戲應用

於精神領域的助益」、「虛擬實境遊戲應用於精神科團體的注意事項」論述之，盼能結

合最新娛樂趨勢與醫療知識，將之應用於精神科團體治療中。
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Wii and Occupational Group Therapy 

Liao Ching-Ping, Wang I-Tin臣， Huang Yi-Chen, Shih Yi-Nuo 

前言

民國 93 年開始，台灣慢性精神病患

者人數有明顯增加的趨勢，平均每年增

加百分之五的人慢性精神疾病患者，到

民國 98年，台灣總計有功，738位慢性精

神病患者(內政部統計處， 2008) ，精

神病患因為病症的影響，喪失原本的職

能角色，缺乏應有的生活能力，並且受

到汙名化的待遇 (Craik & Pier尬，

2006) ，受人歧視，使得他們的生活處

處受限，如果沒有適當的介入與治療，

會導致他們發展出退縮、冷漠、自私的

個性，對於他們的病況更是雪上加霜;

然而，休閒娛樂活動就是一種生活化叉

具延續性的介入手法(黃、陳、陳，

2007) ，藉由培養或是發掘個案的興

趣，成為持續性的活動，治療重點在個

案進行活動中獲得的成就感與愉悅感，

而非結果;休閒娛樂活動也提供精神病

患與外界環境接觸的機會 (Craik& Pier­

is, 2006) ，許多學者認為娛樂是一項很

重要的社交元素，包含提供一個場合去

練習社交及其他發展技巧，做為未來愉

悅感與心理健康的基礎 (O'Mullan Way­

ne & Krishnagiri, 2005 )。

休閒娛樂對慢性精神病患而言是極

重要的生活元素( Craik & Pieris, 2006 ; 

黃、陳、陳， 2007) ，隨著科技的進

且必"一~....四田間u一一……

步，近年來世人休閒娛樂的選項中己多

出了許多「虛擬質境 J (virtual Real-

1秒)的選擇，而近年來國內亦已有許多

學者將虛擬實境的作法成功地應用在體

育教學以及復健醫療的先例。依中華民

國職能治療師法第十四條的明文規定，

「娛樂治療 J (Theraputic Recreation) 

為職能治療師的執業範疇，如何將娛樂

治療更多元化地應用在精神科團體治

療，是職能治療師們需關注的議題，而

若能將「虛擬實境 J (virtual Reality) 

與「娛樂治療J (Theraputic R目re­

ation) 結合應用於精神科職能治療，將

是兼具前瞻性與實用性的精神照護方

式。

虛擬實境遊戲應用於精神職能治療領

域的助益一一以 Wii 為例

在精神科職能治療團體中， Wii遊戲

機即是一個可將「虛擬實境 J (virtual 

Reality )與「娛樂治療J ( Theraputic 

Recreation) 結合的治療媒介，他可以讓

身心障礙者不再只是觀看的角色，也能

參與某些運動、休閒活動，體會其樂趣

(張， 2008) ，國內、外亦已有學術論

文探討 Wii 遊戲機對人體的影響(張，

2008 ;朱、湯、胡， 2008 ; Allen, 2007; 

Graves, Ridg帥，加州on， 2008) ，在精

神科團體職能治療中， Wii遊戲機的運用

可達以下的效果:



1.改善病人的體通能與動作功能:

慢性精神病患的體適能往往比一般

人低，是以精神科病房中常會安排體適

能的活動(黃、陳、陳， 2007) ，此時

虛擬賓境的體能性娛樂治療可提供做為

治療的媒介，舉例而言， Wii遊戲機中有

虛擬實境的網球、棒球，甚至是拳擊等

活動，可做為精神科團體娛樂治療的活

動素材，曾有研究顯示， Wii遊戲機所提

供的活動可以讓人增加活動量，並可藉

此增加個案之體適能與動作功能(朱、

1易、拐， 2008 ; Allen, 2007; Graves, Rid­

gers & Stratton, 2008 )。

2. 改善病患的注意力功能:

慢性精神病患往往有注意力功能缺

失的狀況，許多團體治療的遊戲活動均

可以改善病患的注意力功能。 Wii遊戲機

所提供的虛擬實境活動需一定的注意力

以及注意力持續度方能進行，可做為提

升精神病患之注意力功能的團體治療媒

介。

3. 改善病患的情緒:

Wii遊1戲機所提供的眾多處擬實境之

活動可以消耗熱量 (Allen， 2007; Rajani. 

Kum缸" Jiwa祉， 2008) ，研究指出可消耗

熱量的活動可降低人的壓力 (Webb，

Weldy, Fabianke-Kadue, Omdorff & Kam-
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imori, Acevedo, 2008) ，甚至可增加精

神病患的社會支持度 (Carless & Doug­

l品， 2008) ，亦有一份以 30 位精神分裂

症患者所做研究對象，為其安排 10 週的

運動活動，研究結果指出體能活動可以

改善患者的情緒，進而提高其對生活的

滿意度 (Acil， Dogan & Dog妞， 2008) , 

國內亦有研究指出 Wii 遊戲機所提供的

虛擬實境活動可以增加人的活動量，並

改善情緒(張， 2008) 

4. 降低治療成本以及侷限:

在台灣，精神科職能治療常使用的

治療性娛樂活動包括了球類活動、烹飪

活動等，這些活動可以達到減輕壓力、

愉悅身心的效果(黃、躁、陳， 2007) 

然而這些活動卻可能因為各醫院的場地

限制而有所侷限，若能以「虛擬實境」

(virtual Reality) 的方式，則可降低硬

體設備成本， Wii遊戲機所包含的內容包

括棒球、網球，甚至是賽馬、保齡球、

烹飪、釣魚等虛擬實境項目(高，

2008 ;張， 2008) ，可與一般醫療院所

精神科現有之實體場地與實際硬體設備

互補，提供病患、更多元的選項，且所需

的成本相對較低。
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Wii and Occup甜onaI Group Therapy 

Liao Ching-Ping, Wang I-Ting, Huang Yi-Ch間， Shih Yì-Nuo 

虛擬實境遊戲應用於精神科團體的注

意事項一一以 Wii 為例

1.注意 Wii 遊戲機所可能造成的運動傷

害

園內外皆有學者指出 Wii 遊戲機所

提供的虛擬實境運動，由於所需做出的

力道以及動作與其實情況相似，是以亦

可能會造成運動傷害的情況(高，

2008 ; Cowley & Minnaar, 2008) ，其中

又以肩關節所可能造成的累積創傷症候

群最為可能發生 (Cowley & Minnaar, 

2008) 。治療師以 Wii 遊戲機為治療媒

介，對精神病患實行娛樂治療時，需注

意其對生理亦可能造成的傷害。

2. 注意 Wii 遊戲機所可能帶給精神病患

的挫折感

任何能引起精神病患興趣的相關休

閑娛樂活動，雖可能可以為精神病患帶

來益處，卻也可能造成病患的挫折感

(施、蘇、吳， 2005) ，治療師需競病

患各自的治療性目標，引導其在 Wii 遊

戲機中選擇適合的虛擬實境活動種類以

及級數，以免對其心理健康帶來負面影

響。

E.，…一間ümml'A'm....gli'l阻IIIUI

結論一

隨著時代的變化與科技的進步，虛

擬實境遊戲必將成為未來休閒活動的主

要選項之一(賴、躁， 2002) ，且在操

作上將沒有時間、空間、天候及場地的

限制(張， 2008) ，國外亦已有許多其

他醫療專業的學者探討 Wii 遊戲機在醫

療照護領域的運用 (Carless & Douglas, 

2008 ; Allen, 2007) ，醫護同仁能否結

合最新娛樂趨勢與醫療知識，將之應用

於精神科團體治療中，是值得努力的方

向。 Wii遊戲機等虛擬實境遊戲對華人精

神疾患的助益程度，未來還需更多的實

證研究給予探討。
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Application of Virtual Reality Video Games in the 
Occupational Group Therapy of Mental Health 一

Take Wii as Example 

Liao Ching-Ping 1 Wang I-Ting 1 Huang Yi-Chen 2 Shih Yi-Nuo1,2 

Recreation is a vital element in the daily life of chronic mental illness. Due to the many 

changes in the world order and advaucement in science and technology, Virtual Reality Video 

Games(VR-games) have become one ofthe m句or choices of leisure activities in the 立lture. This 

essay focuses on analyzing the application ofVR-games as a therapeutic media for Occupation 

Therapy in Psychia甘ic Departme肘， using "Therapeutic Recreation" and "Group Therapy" as 

entry poin旭 and "Wii" as the major media. This article is the first research paper in Taiwan on 

application of "Wii video machines" for psychiatric pati凹的. We divide our essay in two p缸ts， n 

The effects on using VR-games for psychiatric patients" and "The important notes for using VR­

games for psychiatric patients". We hope we can integrate the newest recreation trend with our 

medical knowledge and apply them into mental health care 

Key words: Occupational Therapy, Virtual Reality, Theraputic Recreation , Group Therapy 
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