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配合單位  

提案概要 

（具體並簡要

說 明 實 證 背

景、主題） 

 

老化是全球關注的人口問題，也是人生必然且複雜的過

程。隨著年齡增長，受到生活型態、遺傳、疾病等因素的

影響，銀髮族的長輩罹患失能及失智的比率亦隨之升高，

同時醫療費用支出也相應提高。 

隨著年齡增長，老年人可能面臨認知功能衰退，包括記

憶力、注意力和思考能力的下降，這可能影響他們的日常

生活和獨立性。有效的刺激活動對保持認知功能至關重

要，透過挑戰性的新穎活動，可以增加認知儲備，促進神

經可塑性，改善認知功能。 

另外，懷舊治療是一種通過激發老年人對過去美好時光

的回憶和情感來促進其心理健康的治療方式。開發具有懷

舊元素的數位遊戲，可以為老年人提供一種愉悅的回憶體

驗，減輕孤獨感和抑鬱情緒。 

此外，許多老年人在面對生死等重大議題時，會轉向宗

教信仰和靈性寄託，尋求安慰和支持。將宗教靈性元素融

入數位遊戲系統中，可以為老年人提供心靈寄託的空間，

幫助他們建立內心的平靜和安寧。 

綜上所述，本案旨在針對高齡者開發互動數位遊戲系

統，導入認知功能訓練、懷舊治療以及宗教靈性關懷元

素。透過開發和應用這一互動遊戲系統，可以有效改善老

年人的生理、心理健康功能狀態，提升他們的生活品質，

實現老有所為、老有所樂的目標。 

提供之行政協

處內容 
一、 計劃與準備：協助建立導入遊戲系統的計劃、時間表

和目標，並準備相關文件和資料支援導入過程。 

二、 系統安裝與設置：協助安裝和設置遊戲系統，確保其

正確運行。 

三、 測試與驗收：協助進行系統測試和驗收，以確保系統

穩定性和功能完整性。 

四、 使用者培訓與支援：提供使用者培訓和支援，確保他

們能熟練操作系統並解決問題。 

五、 監督與評估：定期監督系統運行情況，收集使用者反





饋意見，並根據需求進行調整和改進。 

六、 問題反映與支援：及時提出問題和需求，向廠商反

映，並提供相應的技術支援和解決方案，以確保系統

正常運行。 

七、 定期召開工作會議並製作會議紀錄 

預計期程 依經濟部中小及新創企業署補助契約所定契約期間。（以6個月

為原則） 

申請單位聯絡
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壹、問題背景 

老化是全球關注的人口問題，亦是人生必然且複雜的過

程，邁入高齡之後，受到生活型態、遺傳、疾病等因素的影

響，而銀髮族的長輩罹患失能及失智比率亦隨之升高，同時醫

療費用支出比也比以前提高。隨著年紀增長身體功能退化，老

人衰弱是與年齡有關的衰退後果，也是限制老年人進行休閒活

動和參與社會活動的主要原因。衰弱也是身體功能下降的一過

程，並且因此在日常生活能力和整體活動限制方面造成失能、

依賴他人的重要原因。因此根據世界衛生組織標準，臺灣已於

2018年正式邁入高齡社會，國家發展委員會則推論臺灣2025年

即會邁入「超高齡社會」，也就是每5人有1位是65歲以上老

人。綜上所述，全球阿茲海默氏症病患逐年攀升，而臺灣又即

將邁入超高齡社會，因此探討阿茲海默氏症相關議題，不但是

國際間重要研究方向，更是臺灣刻不容緩的社會課題，在研究

及實務應用均具重要性與急迫性。 

一、 面臨問題 

(一)認知功能退化 

首先，認知功能衰退是高齡者面臨的一個普遍問題。隨著

年齡增長，老年人的記憶力、注意力和思考能力可能會下降，

影響他們日常生活的自理能力和社交互動。沒有失智也會有認

知障礙；認知障礙是腦部能力的喪失干擾了正常的思維；而失

智則是認知能力的逐漸喪失，導致完全喪失自主性和活動功

能。老人因認知功能退化與缺損而造成認知能力下降及記憶減

退，使其影響日常生活活動的能力及獨立性。有效的刺激活動

應該是新穎的，認知上具有挑戰性，並且最好是愉快的，以使

老年人保持參與。在這些刺激活動中，大腦被迫創造新的神經

連接，增加認知儲備，提高認知功能。認知儲備和認知功能在

一些老年人中顯著下降，但補償活動可以用來增強認知功能。

學習和從事這種補償活動的動態行動，有可能促進神經可塑性

和改善老年人的認知功能。因此，開發針對認知功能訓練的數
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位遊戲系統，可以幫助老年人保持大腦活躍，延緩認知功能衰

退的進程。 

(二)心理健康 

懷舊治療是一種通過激發老年人對過去美好時光的回憶和

情感來促進其心理健康的治療方式。許多老年人渴望能夠回憶

起年輕時的美好時光，這對他們的心理健康具有積極的影響。

因此，開發具有懷舊元素的數位遊戲，可以為老年人提供一種

愉悅的回憶體驗，幫助他們減輕孤獨感和抑鬱情緒。 

(三)靈性與情感 

許多老年人在面對生死等重大議題時，會轉向宗教信仰和

靈性寄託，尋求安慰和支持。因此，將宗教靈性元素融入數位

遊戲系統中，可以為老年人提供一種心靈寄託的空間，幫助他

們建立內心的平靜和安寧。 

綜上所述，結合高齡者認知功能訓練、懷舊治療以及宗教靈性

關懷的高齡祈福互動數位遊戲系統具有重要的社會意義和實踐

價值。通過開發和應用這一互動遊戲系統，可以有效改善老年

人的心理健康狀態，提升他們的生活品質，實現老有所為、老

有所樂的目標。 

 

貳、實證主題 

本案提出建立主題為「高齡祈福互動數位遊戲系統」，導入

此互動內容並規畫日照中心為實證場域，希望為日照機構中增

添不一樣的課程體驗活動。

其數位遊戲系統旨在探討結合高齡者認知功能訓練、懷舊治療

及宗教靈性關懷的高齡祈福互動數位遊戲系統對於老年人心理

健康和生活品質的影響。具體而言，本案將以老年長者為研究

對象，旨在解決他們面臨的認知功能衰退、情感孤寂和對過去

回憶的渴望等問題。透過提供一個兼具娛樂性和心理支持功能

的數位遊戲系統，我們針對以下幾個面向做為實證主題方向：
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一、認知功能訓練效果：通過遊戲中的記憶力和注意力訓練遊

戲，評估老年人的認知功能是否有所改善，包括記憶力、

注意力和思考能力等。 

二、情感治療效果：探討遊戲中懷舊元素的效果，評估是否能

夠激發老年人對美好回憶的共鳴，減輕他們的孤獨感和抑

鬱情緒。 

三、宗教靈性關懷效果：研究遊戲中宗教和靈性元素的影響，

評估是否能夠為老年人提供心靈寄託的空間，幫助他們建

立內心的平靜和安寧。 

四、社交互動效果：評估遊戲對參與者之間社交互動的影響。

這可以包括參與者在遊戲中建立的社交關係、共享遊戲成

就的方式、遊戲中的團隊分享等方面的評估。 

本案結合評估量表，以全面地了解高齡祈福互動數位遊戲

系統對老年人心理健康和生活品質的提升效果影響。透過

此提案我們希望提供一個有前景的方式，幫助老年人改善

心理健康狀態，提升他們的生活品質，實現老有所為、老

有所樂的目標。 

本案提出此數位遊戲系統與市面上產品之差異性在於市面上的

照護互動遊戲普遍採用單人模式，缺乏有效的群體社交互動，限制

了社交效益的提升。遊戲訓練內容偏向單一認知面向，缺乏情境式

架構，導致遊戲內容關卡散亂、關聯性不強。此外，遊戲內容設計

單調，缺乏足夠的動機激勵，難以引起長輩的情感共鳴，無法有效

提升其情感與心理上的參與度。因此，此提案設計之互動遊戲更加

關注群體社交互動、情境式架構以及遊戲內容的豐富度和動機激

勵，以提升長輩的遊玩體驗和參與度。 
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參、解題構想 

一、 以懷舊元素導入遊戲，提升認知功能。遊戲模式包括記憶

力訓練遊戲、注意力訓練遊戲等，以幫助老年人維持認知

功能和心理健康。同時，遊戲的情感設計應該能夠引起老

年人的共鳴和情感連結，提供一種情感寄託的體驗。 

(一)計算力訓練：設計購買物品的遊戲關卡，讓使用者可以

針對購買的金額，以及錢包剩餘的金額進

行不同面額零錢的收付互動，以評估使用

者的計算力。 

(二)記憶力訓練：開發一系列具有懷舊情感的遊戲場景，讓

老年人通過記憶圖像造型、位置等方式

進行記憶力訓練，例如記住買過的東

西，口袋還剩多少錢。 

(三)注意力訓練：設計遊戲場景中的懷舊元素，讓老年人

通過互動、辨識這些元素來鍛煉注意力，

同時促進對美好回憶的聯想和回顧，例如

透過擲筊的遊戲互動提供使用者確認祈福

內容與心裡所想的一致。 

(四)定向感及建構力訓練：透過祈福環節中各式祭拜物品

的擺放方式，藉以訓練使用者對於選擇不

同方位供桌定向感以及擺放供桌祭拜物品

的建構能力。 

二、 以遊戲化(gamification)設計概念，發展人機互動的模式遊

戲設計元素包括回饋、進步、獎勵和社交互動。 

(一)互動機制：藉由各個關卡的不同情境設計琦對應的互

動方式，例如點擊、長按、拖拉、連
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點……等。 

(二)回饋機制：設計即時的回饋機制，根據老年人在遊戲

中的表現給予正向鼓勵和反饋，例如通過

獎勵點數、成就徽章等形式來激勵參與。 

(三)資料分析：遊戲系統將會記錄使用者於遊戲中不同關

卡的花費時間、點擊順序、點擊內容……

等，藉以後續分析以及提供改善建議。 

三、 多人遊戲模式、互動、共享遊戲成就等，以及提供服務和

心理支持的功能。結合互動性和娛樂性的數位科技設計，

可以增加長者之間的娛樂性和互動性。 

四、 透過遊戲系統，老年人可以建立社交關係、分享情感，並

找到支持和理解。 

五、 數位遊戲的內容和功能應該符合高齡者的需求和興趣。這

可能包括懷舊元素的遊戲場景、回憶生活中美好時光的關

卡設計，以及融入宗教和靈性元素的遊戲機制。同時，遊

戲應該提供一定程度的挑戰性，以保持老年人的興趣和參

與度。 

 

 

 

 

 

 

圖1.高齡祈福互動數位遊戲系統情境示意圖 
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肆、預期功能或規格 

    此案解題廠商廠所提供產品相關規定:1.須符合我國個資法相關

規範，未經當事人允許不得擅自利用、蒐集等，資料傳輸需加

密，對於第三方提供需去識別化後，並無法識別與連結至個

人。2.需提供產品資安弱點掃描報告，並已解決中高風險，以

符合醫材資安規範。 

 

表格1：硬體部件類 

項次 項目 預期功能 

硬體1 平板行動裝置 提供遊戲程式運作及使用者操控遊

戲之用 

硬體2 顯示器 投影遊戲畫面關卡說明之用 

硬體3 平板行動裝置支架 固定平板電腦易於使用之用 

 

表格2：硬體規格表 

項次 項目 規格 

硬體1 平板行動裝置 處 理 器： 最低時 脈 速度 為  1.7 

GHz。 

記憶體：最低 4 GB RAM。 

儲存容量：最低 64 GB 內部儲存空

間。 

顯示器：10.4 英寸 TFT LCD 觸控

顯示屏。 

連接埠：USB Type-C 連接埠。 

無線連接：Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac, 

藍牙 5.0。 

作業系統：Android 10 以上操作系

統。 

硬體2 顯示器 解析度：最低支援 SVGA (800 x 600 

像素) 解析度以上，建議1080p 解析
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度以上。 

對比度：最低 20,000:1。 

畫面比例：支援 16:9。 

連接埠：HDMI、VGA、USB Type-

A、USB Mini-B、音訊輸入/輸出端

子等。 

硬體3 平板型電腦支架  落地型 

 支架高度高於 100公分 

 夾具尺寸適用範圍 12~17公分 

表格3：遊戲功能類 

項次 項目 預期功能 

軟體1 登入平台 提供使用者進行個人帳號登入識

別，及進入遊戲之平台入口 

軟體2 遊戲應用程式 提供使用者遊戲互動之畫面顯示、

功能操作、資料紀錄 

 

表格4：軟體規格表 

項次 項目 預期功能 

軟體1 登入平台 登入平台1式 

 支援 Android 系統 

 可識別使用者登入平台 

軟體2 遊戲應用程式 遊戲應用程式1式 

 以懷舊元素及中式傳統祈福文

化為主題 

 包含 8大關卡供使用者體驗互

動 
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伍、試作或實證場域及範圍 

由本日照中心(旭安健康事業有限公司附設高雄市私立旭安社

區(日間照顧)長照機構)作為實證場域，預計規劃約30人試作

實證，提供【高齡祈福互動數位遊戲系統】的開發與應用，導

入日常活動，提升高齡者之生身心靈之全人健康照護，圖2、

圖3為場域圖。

施作場域描述： 

建置此場域的範圍包括了日照中心中央的共用休憩區域及右側

自主娛樂體驗區域，如圖4。 

1.自主娛樂體驗區域（圖5）：在日照中心的右側自主娛樂區

域，希望建置數個平板設備以及大型顯示器，以便老年受眾能

夠輕鬆體驗數位遊戲，平板放置於專用支架上以能夠依照場地

變動靈活運用，以確保老年人可以舒適地使用。 

2.中央多功能活動區域(圖6)：在中央多功能活動區域劃定一

個專用的遊戲互動區域，提供足夠的空間讓老年人進行團體康

樂互動。平板設備能夠移動到多功能活動區域，將互動內容投

放至場域既有的投影設備上，進行團體體驗以增強老年人的互

動、社交連結體驗感。 















  

 

  

                



圖2：實證場域-旭安日間照顧中心外觀
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圖3：實證場域-內部空間

 

















圖4：實證場域-區域配置圖



















                  

圖5：實證場域-自主娛樂體驗區
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陸、提供行政協處內容 

一、 計劃制定與準備 ：協助建立導入遊戲系統的計劃和時間

表，明確步驟和目標。同時，準備相

關的文件和資料，以支援導入過程。 

二、 系統安裝與設置 ：協助安裝和設置遊戲系統，確保其正 

確運行。 

三、 測試與驗收      ：協助進行系統測試和驗收，以確保系

統的穩定性和功能完整性。 

四、 使用者培訓與支援：提供使用者培訓和支援，確保使用者

能夠熟練操作遊戲系統並解決在使用

過程中遇到的問題。 

五、 監  督  與  評估：監督系統的運行情況，定期進行評估

和檢討。收集使用者的反饋意見，並

根據需求進行調整和改進。 

六、 問 題 反映與支援：及時提出問題和需求，向廠商反映並

提供相應的技術支援和解決方案，以

確保系統的正常運行。 

七、 定期召開工作會議並製作會議紀錄 
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柒、預計期程 

本提案計劃，預計在六個月以內完成，預計期程說明及預期產

出內容如下 

     表格5：工作期程表 

執行日歷月 7月 8月 9月 
10

月 

11

月 

12

月 
 

A.完成第一期工作 10% 

A1.提出設計規劃書 M-1      10% 

B.完成第二期工作 70% 

B1.UIUX及美工設計   M-2    30% 

B2.體感互動內容製作     M-3  30% 

B3.硬體建置       10% 

C.完成第三期工作 20% 

C1. 成果驗收      M-4 5% 

C2. 教育訓練       5% 

C3. 相關手冊      M-5 5% 

C4. 系統測試及實證

回饋 
      5% 

合計       100% 
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捌、查核依據 

本計畫案旨在探討如何利用遊戲化設計和數位科技，為老年人

提供一個促進認知功能和情感表達的平台。老年人群體面臨認

知功能下降、社交孤立和情感缺乏的問題，因此我們希望通過

開發適合他們需求的數位遊戲，來改善他們的生活品質和幸福

感。

在本計畫案中，我們將從懷舊元素的導入、遊戲化設計概念的

運用，以及數位遊戲內容的符合老年人需求等多個方面進行探

討和研究。透過這些措施，我們期望能夠打造一個富有互動

性、娛樂性和情感連結的遊戲平台，為老年人提供一個全新的

生活體驗。

表格6：查核點說明表(進度配合工作期程表) 

查核點 說明 預計交付日期 

M-1 

提供設計規劃書一份。 

內容包含:計劃緣由、工作計劃、

工作甘特圖、分工細項等。 

113.05.30 

M-2 

交付期中報告書一份 

內容包含: 

1.8個遊戲關卡設計(提錢、購物、

擺放供桌、燒香、抽詩籤、擲茭、

解籤、拿回供品)，以 prototype

呈現簡易完整流程。 

2.互動內容符合4大訓練面向。 

(計算力、記憶力、注意力、定向

感及建構力) 

3.設計遊戲化互動內容機制。 

(互動機制、回饋機制、資料分析) 

113.08.30 

M-3 

交付執行檔 APK一份。 

內容包含: 

1.符合 M-2查核點之全部互動情

境。 

113.10.30 
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2.完整內容呈現包含完整 UI、元

件、3D物件、音效等等。 

M-4 交付期末報告書一份。 113.11.30 

M-5 

提供使用說明手冊一份 

包含硬體安裝、軟體安裝、障礙排

除。 

113.12.16 

 

 

表格7：量化指標與項目權重表 

項次 項目說明 權重 

1 出題機構滿意度查核： 

1.工作計畫書項目達成率90%以上。 

2.機構滿意度調查100分，滿意度85%以上。 

3.機關持續使用意願調查，編列預算可行性85%。 

10% 

2 使用者滿意度查核： 

體驗內容系統使用500人次。 

滿意調查表滿分100分，滿意度85% 

20% 

3 遊戲開發內容查核： 

1.8個遊戲體驗情境流程合理性、正確性 

(提錢、購物、擺放供桌、燒香、抽詩籤、擲茭、

解籤、拿回供品)。 

2.互動內容符合4大訓練面向。 

(1)計算力訓練-是否能夠有效評估使用者的計

算力。 

(2)記憶力訓練-是否具有引人注意力的特點，

能夠有效幫助記憶力訓練。 

(3)注意力訓練-確保遊戲場景中的懷舊元素能

夠吸引老年人的注意力，提高他們的專注度。 

(4)定向感及建構力訓練-測試老年人對於不同

方位供桌的定向感以及祭拜物品擺放的準確

性。 

3.設計遊戲化互動內容機制。 

(1)互動機制-確保互動方式的多樣性和易用性 

60% 
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(2)回饋機制-確認回饋機制能夠即時給予老年

人正向鼓勵和反饋。 

(3)資料分析-確保遊戲系統能夠準確記錄老年

人在遊戲中的各項數據。 

4 提供於場域每月使用者數據服務分析。 

(內容含數據服務使用量)。 
10% 

 

表格8：質化指標表 

項次 項目說明 

1 遊戲體驗評估：通過訪談參與者和觀察他們的遊戲過程，

評估遊戲的體驗深度。這包括參與者對遊戲中的故事情

節、角色設計、遊戲世界的評價，以及他們對遊戲體驗的

整體感受和評價。 

2 社交互動評估：評估遊戲對參與者之間社交互動的影響。

這可以包括參與者在遊戲中建立的社交關係、共享遊戲成

就的方式、遊戲中的團隊分享等方面的評估。 

3 遊戲對心理健康的影響評估：通過定期的心理健康評估問

卷或訪談，評估遊戲對參與者心理健康的影響。這包括遊

戲對參與者情緒狀態、壓力水平、自尊心和情緒調節能力

等方面的影響。 

4 遊戲可持續性評估：評估遊戲的可持續性，包括遊戲內容

的更新和擴展、遊戲平台的維護和更新、參與者的持續參

與度等方面。這可以通過定期的遊戲內容更新、參與者參

與度的追蹤和評估等方式來實現。 
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玖、預計效益 

一、 促進認知功能：認知訓練遊戲可刺激大腦活動，提高記憶

力、注意力和思考能力，延緩認知功能衰

退。 

二、 改善心理健康：懷舊元素的融入可以帶來愉悅的回憶體驗，

減輕老年人孤獨感和抑鬱情緒，提升其心理

健康水平。宗教靈性關懷元素的引入，為老

年人提供心靈寄託的空間，幫助他們建立內

心的平靜和安寧 

三、 提升生活品質：互動性遊戲系統設計的應用將帶來豐富的娛

樂活動，促進老年人之間的社交互動，增強

其社會參與感，減少社交孤立，建立良好的

人際關係。使老年人的生活更具樂趣和意

義，增強其生活品質和幸福感。 

 

效益 說明 評估指標 

一、促進認知

功能 

認知訓練遊戲可刺激大腦活

動，提高記憶力、注意力和

思考能力，延緩認知功能衰

退。 

簡易心智狀態問卷表 

Short Portable Mental 

Status Questionnare 

(SPMSQ) 

二、改善心理

健康 

懷舊元素的融入可以帶來愉

悅的回憶體驗，減輕老年人

孤獨感和抑鬱情緒，提升其

心理健康水平。宗教靈性關

懷元素的引入，為老年人提

供心靈寄託空間，建立內心

的平靜和安寧。 

老人憂鬱量表 

GeriatricDepression 

Scale 

 (GDS-15) 

三、提升生活

品質 

互動性遊戲系統設計帶來豐

富的娛樂活動，促進老年人

社交互動，增強社會參與

感，減少社交孤立，建立良

好人際關係。使老年人的生

活更具樂趣和意義，增強其

生活品質和幸福感。 

健康生活品質測量問卷 

(EuroQol instrument,  

EQ-5D) 
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