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運用老人行為體驗模式於老人益智遊戲之設計 
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1. 研究背景與目的 

因應高齡人口的快速成長，舉凡老有所養、樂、為、學、用、顧、護、終等與銀髮族

生活息息相關的產品與服務，將是 21 世紀人類最具發展潛力的產業。銀髮族除了旅遊從事

戶外的休閒活動，平時在家獨自一人時，可以玩玩益智遊戲，對智力訓練也有許多正面的幫助。

同時，遊戲本身亦具有治療的功能，可以作為治療者和被治療者之間，建立良好的治療性的人際

關係，簡單說來，就是利用遊戲的方式，達成心理治療或輔導的目的(Morrow-Howell, et al, 2003)。

目前坊間已開發出多樣之銀髮族益智遊戲商品，例如 3D積木拼圖、銀髮族健腦玩具、魔術金字塔、

組合跳棋、層層疊…等，這些皆屬實體操作之遊戲。隨著科技的快速成長，電腦及網路已成為眾

人日常生活不可缺少的工具之一，研究調查數據亦發現使用電腦玩遊戲之中高齡族群的人口比率

正逐年提升，所以在網路上或個人電腦上的遊戲，應該提早因應如何設計出適合老人的電腦遊戲，

同時老人適合的電腦遊戲又應該如何訂定出規範，是目前電腦遊戲提供者應該考慮的問題。同時，

為銀髮族所發展之益智遊戲商品，如果能夠電腦化，使遊戲之趣味更多樣化與互動性增加，將會

刺激中高齡族群購買的意願。銀髮族益智遊戲電腦化，首先會面臨老人在操作電腦設備時適應性

的問題，例如操作中使用滑鼠時，快按左鍵兩次這個動作，延緩手指靈活度，而使遊戲的互動性

與變化性大為降低。其次是遊戲的複雜性，因為老人生理退化的狀況，包括腦力及五感系統退化，

因此，愈複雜的遊戲可能會使銀髮族玩後，興趣喪失而卻步。另外，目前坊間的益智性遊戲多為

西方式或東洋式的產品，這些產品是否適合我國銀髮族的需求，也值得思考。本研究之目的，以

古老「拈」懷舊遊戲為案例，運用服務體驗洞察法探討銀髮族體驗建置於平板電腦之益智遊戲設

計之潛在需求，以做為老人益智遊戲設計之準則。 

2. 研究方法 

本研究首先根據「拈」基本型遊戲之規則，撰寫成電腦軟體，採用平板電腦之多點觸控螢幕

來代替滑鼠（如圖 1所示），以 10位 55 歲以上並具備基本操作電腦經驗之銀髮族為研究對象，來

進行遊戲的實際操作，以探討設計遊戲之潛在需求。本研究為了讓遊戲能更貼進使用者的需求，

採用資策會所提出的服務體驗工程（Service Experience Engineering，SEE），從使用者觀點找出最

適合老人操作的使用介面。研究重點在運用服務體驗工程之脈絡洞察法，以了解遊戲設計的內容

及呈現方式之潛在需求。本研究採用的參與式「導覽之旅」、「體驗旅途框架」來進行服務體

驗洞察及資料的彙整。採用參與式現場觀察法的「導覽之旅」來了解使用者對操作益智遊戲的行

為模式，透過「體驗旅途框架」讓使用者邊操作邊接受發問，並有專人在旁邊協助回答問題。觀

察的重點以活動(Activities)、環境(Environments)、互動(Interactions)、物件(Objects). 使用者(Users)，

五個構面來區分。採用五大模型作為分析資料的工具依序為：互動模型、文化模型、序列模型、

工具器物模型及實體模型（資訊工業策進會，2008）。 
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圖 1. 遊戲介面 

3. 結果與討論 

透過老人操作本遊戲後的觀察、訪談後，彙整上述五個模型之結果如下: 

(1) 彙整互動模型發現:遊戲頁面不可太複雜，遊戲規則說明和遊戲難易度要分開，分別設計成一

個動畫說明頁；老人打字登入姓名較困難，宜取消登入姓名的功能。 

(2) 彙整文化模型發現:老人在朋友的支持鼓勵下會玩得更開心，想要破關的人學習拈遊戲的運算

方法之意願較高。 

(3) 彙整序列模型發現:一個頁面不可以有太多的功能，第一頁為遊戲規則說明頁，第二頁為遊戲

難易度設定，接下來才進入遊戲本頁。 

(4) 彙整工具器物模型發現:老人不用滑鼠只用手指來操作平板電腦覺得很新奇。 

(5) 彙整實體模型發現:破關的計算輔助功能有助於老人學習拈遊戲破關的方法，不需要了解二進

位的計算過程，可以透過自動把十進位轉為二進位的輔助功能，就可自己判斷取數方式來破

關。 
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