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研究計畫  

高齡者產品介面操作訓練之研究 

*蔡旺晉 

佛光大學 產品與媒體設計學系 

摘要 

台灣已邁入高齡化社會，隨著科技生活化與行動化，高齡者接觸科技產品的頻率增高。同時

日新月異的設計概念與技術，產品介面不僅更佳輕薄短小，也增添許多複雜的操作介面概念，對

高齡者產生莫大的操作障礙與影響。本計畫為接續執行中之研究計畫，以歸納高齡因退化所產生

的生理與心理機能問題為基礎，探討高齡者所存有的產品介面操作行為模式，再導入介面訓練的

概念，發展可提昇高齡者操作資訊產品介面的訓練方式。 

整體研究方法以觀察、訪談、實驗設計等研究法為主，研究架構分為二部分，階段性研究Ⅰ

主要為產品介面操作行為模式的整理，從產品使用性工程與知識工程，透過使用者觀察、訪談、

實驗研究等方法，建立高齡者產品操作介面知識與技能需求的評估工具，藉以歸納出高齡者的產

品介面操作行為模式；階段性研究Ⅱ則利用前一階段的結果，輔以教育訓練的概念，發展與評估

合適的產品介面訓練方式與互動型態，瞭解訓練對高齡者操作產品介面所產生的使用性績效影響，

並建立符合不同高齡者產品介面操作行為模式的訓練準則與規範。利用階段Ⅰ的實驗調查與建立

評估工具，並在研究階段Ⅱ，透過不同概念所發展的訓練計畫及內容，協助高齡者培養操作產品

介面的能力，繼而轉換與應用至其他生活層面。 

關鍵詞：高齡者、產品介面、介面知識、技能、訓練 

1. 緒論 

隨著醫療科技與生活品質的改善，我國近年高齡人口數不斷攀升，不僅大幅提高國人的平均

壽命，也造成人口結構的改變，並將衝擊著我國未來的人力資源、勞動力結構。根據內政部統計

處公告（內政部統計處，2011），預計在 2018 年時，65 歲以上的人口將達總人口數的 14%，成為

高齡社會。因應全世界高齡社會的趨勢，歐、美、日等先進國家已從正常化(normalization)、社會

福祉的觀點，重視有關高齡社會的設計問題(Stronge et al., 2007, 2010; Newell et al., 2007; 

Cohen-mansfield & Biddison, 2007)；有遠見的研究單位或企業，也著手進行高齡化的相關研究，提
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出具體的設計理念與研究成果(Nygard & Starkhammar, 2007; Dickinson et al., 2007; Mellor et al., 

2008)。在此趨勢的影響下，國內研究也逐漸重視高齡化社會衍生的醫療、福利等問題，並從設計

的觀點，提供許多協助高齡者能獨立生活的產品、環境與服務（林萬億，2005；李傳房，2006；

陳明石、魏伯倫，2006；林振陽，2007；徐業良，2008）。 

但因科技日新月異的快速發展，改變許多高齡者原本的生活與工作方式；如何讓高齡者能夠

融入資訊科技的生活環境是一件刻不容緩之事。在歐美等先進國家，高齡者使用各項資訊科技已

十分普及，其政府也提供完善的資訊科技教育，協助其適應科技社會的快速變遷(Shapira et al., 

Barak, & Gal, 2007; Blažun et al., 2012; Barnard et al, 2013)。若高齡者可以熟練的靈活應用相關科技

產品，將大幅提升其生活品質：例如透過普及化的多功能數位影音商品進行娛樂活動，增進生活

樂趣(Rice & Alm, 2008)；使用行動電話增進人際互動的情感交流，運用電腦網際網路可協助高齡

者獲得多采多姿的生活資訊(Stark-wroblewski et al., 2007; Czaja & Lee, 2007)；新概念的任天堂 Wii

遊戲機，也能讓高齡者與家人一起共享遊戲的樂趣；在醫療上，遠端照護與即時訊息的醫療通訊

產品，將透過網際網路提升醫生與高齡者醫療關係上的互動，以達到醫療照護的目的(Xie, 2012; 

Wilson et al., 2008; Ballegaard et al., 2008)。此外，高齡者因不諳相關資訊科技，迫使其提早離開職

場，造成人力資源的浪費。若具有適當的資訊科技能力，可持續職場的工作，提高整體的勞動參

與率，對於高齡者本身經濟能力的維護、國家財政負擔減輕、稅收來源、及未來高齡產業的消費

能力、及減少疾病與健康支出等，將有所助益。因此，如何讓高齡者能享有愉快的高齡生活，與

延伸高齡者的就業機能是目前值得深入探討的議題；此二項課題，均與學習有關。學習應被視為

高齡者生活中不可或缺的部分，因為學習有助於維持心理和身體健康，並幫助高齡者能夠獨立自

主地生活，進而融於資訊社會中而不至於被淘汰（黃富順，2006；林麗惠，2006；Rogers et al., 2007; 

魏惠娟等，2008；Baker et al., 2013）。 

從高齡者學習的過程中，可發現高齡者參加越多的學習活動，就越能融入日常生活，對個人

生涯發展產生極大的幫助。所以，讓高齡者繼續學習並在社會扮演一定的角色，將可以協助高齡

者成功的老化（林麗惠，2006）。國內高齡者學習議題研究的現況，已有不少政府單位與專家學者

透過成人教育理論、社會學等觀點廣泛探討如何協助高齡者學習（黃明玉、陸象君、施秀春，2003；

蔡文瑞，2006；黃富順，2006），也訂定完善的高齡者教育政策發展方向（教育部，2006）；但高

齡化資訊社會鼓勵高齡者利用科技產品連結各項生活網絡，以強化高齡者對現代化生活的適應能

力；因此更必須要針對高齡化資訊社會，提供適合高齡者的資訊介面之教育訓練與課程規劃。除

可以針對教學模式比較、電腦學習障礙議題與態度探討（林勤敏，2002；李青蓉，2003；王百合，

2007；蔡喬育、陳瑛琦、林麒棟，2007；陳淳迪，2007；唐玄輝、劉凱明，2007；S&ers, et al., 2013） ，

提出教學策略與建議；也可針對高齡者退化程度探討資訊介面的訓練規劃，以因應高齡者個人能

力的差異，滿足實際上的學習需求與反應社會趨勢，其研究結果亦可作為資訊介面設計之參考。 
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2. 研究背景與動機 

如前述，要開發適合高齡者使用的產品介面的操作訓練方式，需累積高齡者的生理、心理機

能的研究成果。而吾人的身體機能可區分為運動、知覺、認知等能力，且這三項能力皆為影響高

齡者與產品介面互動的主要因素。因此本研究著重高齡者與科技產品介面的操作過程中，發掘使

用性並且歸納產生的行為模式，輔以介面訓練的實施，探討如何設計與規劃適合高齡者學習的產

品介面操作訓練方式，主要的研究目的有三大部分，以下分別說明。 

(1) 探討高齡者的生理、心理機能退化，瞭解其對操作產品介面的影響性與對的產品操作介

面技能的需求。 

(2) 透過觀察、訪談與實驗測試，從高齡者的生理、心理機能的退化特徵，分類與發展產品

介面的技能與知識需求評估工具，進而歸納高齡者產品介面操作行為模式。 

(3) 利用不同的介面學習理論與訓練概念，評估且測試合適的訓練互動方式，並發展符合高

齡者產品介面操作行為模式的訓練準則與規範。 

3. 預期成果 

本研究以高齡者的產品介面操作行為模式為出發點，規劃與發展高齡者訓練方式與呈現的互

動訓練內容，執行之後，可得到下列成果與貢獻，以下列舉說明。 

(1) 藉由完整的文獻探討與分析，釐清各項高齡者退化機能與產品介面產生的使用性問題，

並從過程中歸納其操作行為模式，藉以合理發展並延伸高齡者產品介面操作訓練的可行

性。 

(2) 開發符合高齡者需求之介面操作訓練教材並整合教學資源。透過訓練教材組織化的特性，

有助於改善高齡者因機能退化而無法操作產品介面的問題，讓高齡者藉由系統化的訓練

結構模組，增進學習動機，繼而成功操作產品介面。 

(3) 提供相關高齡教育機構完善的產品介面訓練媒材與內容準則與規範，將產品介面的操作

概念、訊息、意象、資訊與高齡者的行為模式相聯結，以達到有效的高齡者操作科技產

品之訓練目的。 
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A study on the product interface training for older adults 

Tsai, W.- C. 

Department & Graduate School of Product & Media Design, Fo Guang University 

Abstract 

The present research proposal is already in process and will investigate and explore the advantages 

of age-specific electronic product training programs for older adults based on different behavior mode. 

With a rapid increase of an ageing population in Taiwan, the number of active older adults willing to 

interact with new electronic products is also growing. The ultimate goal is to develop a set of systematic 

and iterative training programs that could be used in the development of electronic product interfaces for 

older adults. 

The researcher will conduct phase II of the whole research process and explore approaches in the 

dimensions of motor, sensory, and cognitive ability relevant to electronic product interactions and 

described how these could be used to apply to a given training design. The first part research will 

complete the phase I for a well understanding on the needs and demands under the four targets about the 

interface knowledge and skill components when considering older adults’ interaction with product 

interface: (1) the older adults, (2) the product, (3) the environment or context, and (4) the activities and 

tasks over time that constitute the interaction. The main concern is to evaluate the match between older 

adults and the electronic product by utilizing various measures of compatibility. The assessment of older 

adults’ compatibility with electronic devices can be conducted with a number of human functioning levels, 

including the sensory, motor, and cognitive levels, and finally will develop a capability-demand 

framework and assessment tool. Based on the predicted outcome, the capability-demand framework and 

assessment tool provides a useful starting point for training consideration, that is, to start from focusing 

on ways to relate product demands to the range of older adults’ capabilities. 

The second part follows the first part’s research result to examine the phase II on the effects of 

electronic product interface trainings under a wide range of product training situation including tutorial, 

type of feedback, amount of practice, training of schedule, and training media contents, that have not 

been well-explored for older adults. 

Keywords: older adults, product interface, interface knowledge, skill, training 


