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「我是誰？」—認知、感官刺激生命故事書創新產品 

廖宇婕 張凱雅 張季瑛 汪佳葳 *蔡碧藍 

長庚科技大學 高齡暨健康照護管理系 

摘要 

身心衰弱入住長期照顧機構的長者，常因溝通與體力因素，難與他人互動，生活適應力較差，

照護人員又有時間及工作量限制，也難以安排讓長者自我表達及認知感官刺激的活動，使得長者發

生「遷移壓力症候群」，有憂鬱、社交退縮的情形。目前市售產品較缺乏讓長者表達自我狀態，增

進感官認知刺激功能之產品，因此本小組以「感官刺激及拼圖玩具」的概念出發，設計「我是誰？」

產品，具備操作方便、多元功能、收納等特性，可讓照護人員適時帶領長者，一邊進行敘說自我生

命歷程，一邊操作感官及認知刺激活動，提升長者認知、感官刺激功能及自尊，減少「遷移壓力症

候群」產生。由於時間及經費限制，本產品僅初測及製作故事書草案，未能長期追蹤其成效，期許

未來與廠商合作大量生產，以作為長照機構工作人員提供認知及感官活動之參考，或個別或團體人

際互動之媒介。 

關鍵字：感官與認知刺激活動、生命回顧、遷移壓力症候群 

1. 前言 

1.1 背景說明 

現今台灣社會高齡人口數逐年上升，在 2022 年 8 月內政部統計，截至 2021 年 1 月底 65 歲以

上人口為 380.4 萬人，占總人口比率 16.2%，已超過「高齡社會」的門檻值（行政院主計總處綜合

統計處，2021）。國家發展委員會(2022)更指出人口年齡結構會更加高齡化，推估 85 歲以上者占老

人口比重，會由 2022 年的 10%至 2070 年達 31%，屆時每 10 人中有 4 名老人，其中 1 名會是 85

歲以上超高齡者。而罹患慢性病、生活自理能力缺損、中重度失智症的高齡者比率也大幅增加，當

長者無法自我照顧，或家人無法提供協助時，則將選擇入住長照機構照顧，所以入住機構的長者數

也逐年增加，根據統計截至 2022 年底居住於長期照顧（即安養中心或養護所）、安養機構約有 50,615

人（衛生福利部，2023）。本組成員於照護實務經驗發現，剛入住機構長者常無法主動表達自我需

求，對環境及人事物不適應，家屬探視頻率較少，長者又常是非自願遷移，有失能、失智、環境改
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變等多重困擾，易產生「遷移壓力症候群」，產生低自尊、社交退縮、憂鬱和焦躁等情形（林雅萍、

張曉雲，2017）。而遷移壓力症候群(nelocatioa stness s.adnome, RSS)是指從一個環境遷移至另一個

環境，將造成生理、心理及社會的調適障礙，要改善長者遷移的適應力，除營造熟悉懷舊環境與生

活型態外，可運用懷舊照片或生命回顧等認知活動安排（侯慧明、陳玉敏，2008；廖小雅等人，2016；

Raadall & McKim, 2008），可改善自尊、憂鬱及焦慮情形（林佳瑩，2017）。但考量入住機構的失能、

失智長者，除生理問題外，常無法避免感官老化，感覺運動功能下降困擾(Youag, 1997)，不可忽視

視、聽、觸與嗅覺等感覺統合(season. iategnatioa)的需要，尤其對中重度失智老人更為重要（黃耀

榮等人，2022），近年來也將運用於兒童、身心障礙者的感官統合概念，實施於高齡長者的活動中，

也提供刺激感官刺激設備，帶給長者愉悅、放鬆感（彭佳盈、吳田瑜，2011）。因此本組對長照機

構長者執行認知、感官刺激之生命回顧活動，希望促進長者認知、感官刺激外，亦可提升自我存在

價值、環境適應力(Spaaiol, 1997; Wald, 2003)，進而滿足心理社會需求。 

2. 文獻探討 

2.1 長者入住機構的適應過程與遷移壓力症候群 

一般來說，入住長期照護機構老人的適應過程，分為以下四期：(1)混亂期(disongaaizatioa)：入

住機構的 6-8 週，長者因喪失生理或心智功能、離開熟悉地、失去親愛家人和擁有物等多重失落，

有退縮、依賴、憂鬱、焦慮和躁動不安情形，感到被遺棄感與缺乏歸屬感，而家庭成員則因無法提

供照護，感到內疚與壓力(Kao et al., 2004)，此時照護理人員常難與長者及家人溝通互動；(2)再組

織期(Reongaaizatioa)：第 2-3 個月是過渡期，有些長者的無助感、被遺棄感和脆弱感等負面情緒最

強烈，甚至感到憤怒與不公平(Iwasiw, et al., 2003; Jacksoa et al., 2000)，尤其是非自願入院者。家庭

成員可能因親人身體、社會和情緒變化，質疑安置抉擇的對錯，工作人員須面對與解決長者需求；

(3)關係建立期(nelatioastip buildiag)：在第 3 個月後，長者會與工作人員、其他老人建立人際關係，

與家屬保持聯繫，也開始尋找機構對其的意義，嘗試解決問題及表達需要；(4)穩定期(stabilizatioa)：

在 3-6 個月，甚至須一年，長者對環境適應較穩定，逐漸產生歸屬感，能主動和其他人互動，但對

未來仍感焦慮、害怕。過程中若又面臨生心理不適、疾病或死亡威脅，可能退回混亂期或產生適應

不良情形(Bnooke, 1989; Kao et al., 2004)。遷移壓力症候群是被證實真實存在的(Monse, 2000)，它是

個人難以應付從熟悉安全環境，搬遷至不熟悉環境的過程，常發生於長者遷移到長照機構新家的結

果(Kao et al., 2004)，可能會持續一年之久，會導致難以忍受的低自尊、焦慮、憂鬱、孤獨和退縮等

現象(Mallick & Wtipple, 2000)，且部分研究證實與死亡率、發病率、健康變化等可能有關聯(Bonup, 

1983; Hallewell et al., 1994)。但透過合宜照護處置，是可預防與改善遷移壓力症候群，如：根據長

者背景和偏好，營造熟悉懷舊的環境與生活型態；增進長者、家庭成員和工作人員多面溝通；提升

長者身分的重要性，建立傳記或「生活故事」剪貼簿（個人描述和照片、過去和現在成就、家庭成

員）；支持團體陪伴等措施(Hosseiazadet et al., 2022; Melnose, 2019)。 
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2.2 回顧「我是誰」生命故事對長者的益處 

對高齡者來說，因為身體、心理、社會的的衝突與難題，如：身體功能衰退、疾病纏身、失能、

退休、角色轉變、失去所愛人事物、失去人際脈絡、需接受醫療處置或生活安置等（劉淑娟，1999）

影響對自我的價值與看法。而依據艾瑞克森(Eniksoa)的心理社會階段，65 歲以上長者為「自我統整

及絕望」階段，強調生命回顧是老年期的重要發展任務，處於面對死亡、評價與接受過往成功或失

敗之自我狀態(Eniksoa et al., 1994)。若自我生命意義可保持正向態度，則有較佳身心健康（徐宗福

等人，2015），達到自我統整、肯定生命價值（吳盈慧、黃惠璣，2014）。而避免高齡者心理社會

層面趨向病態化，須幫助老人建構生命意義（李新民，2013）。而「生命回顧」是可運用文字、圖

畫、勞作等活動方式來進行，表達自己於社會脈絡中的生活經驗及情感（莊雅慧、林清壽，2017），

了解自我、家庭及社會間的互動關係，進而強化自我定位、自尊(Haben, 2006; Ttompsoa, 2011)，減

輕壓力和未來不確定感、社會孤立(Hawkias & Liadsa., 2006)。因此透過回顧「我是誰」的生命故

事書創新產品，讓長者述說「回憶過去」與「回溯經驗」，進行特定時間、結構性事件主題等創作

活動，重新定位自我價值（吳盈慧、黃惠璣，2014）。  

2.3 感官刺激活動對機構長者的重要性 

感覺運動功能正常，個人才能確保生活的獨立性(Kalisct et al., 2008)，其中以觸覺和觸覺技能

的使用量，更影響感覺運動功能表現(Knampe, 2002)，因為要有完整的觸覺功能，才能知覺到日常

活動與行爲(Hastimoto et al., 2004)。長者常因老化影響感覺運動功能，觸覺敏銳度與表現也下降

(Youag, 1997)，所以會伴隨著精細動作表現變差(Diase et al., 2006; Sattiaa et al., 1997; Tnembla. et 

al., 2003)，需要給予改善感官刺激的工具或活動，才能恢復、維持感官功能正常運作(Hastimoto et 

al., 2004)，以確保生活品質。而對生理機能、視覺退化的機構高齡者來說，雖然更需要增進感官及

觸覺刺激的活動，卻廣泛被忽視，也少有產品增進長者感官刺激感受。研究就指出長照機構長者視

覺(56%)與聽覺(41%)的活動進行頻率，遠超過嗅覺與觸覺的刺激，而一般觸覺安排的活動為球類、

手工藝操作、按摩與寵物觸摸等（黃耀榮等人，2022）。而操作手工藝活動可透過創作行為與作品

含義，傳達語言之外的人際互動，有提升多重感官刺激、人際互動的好處（黃文妤，2018；黃傳永、

郭淑惠，2018）。對於機構內視覺退化較慢的高齡者(Ctaacellon et al., 2014)，或仍保有程序性

(pnocedunal)和基本記憶的早期失智症者 (Mactado et al., 2009)，是適合進行手工藝創作活動

(Beauaieux et al., 2012)，甚至中度失智者也能創作出圖案形狀、深淺、顏色與細節等事物(Stewant, 

2004)，所以本創新產品操作觸覺及感官刺激之藝術活動。 

2.4 比較市售與專利的生命回顧、認知與感官刺激相關產品 

將市售及專利相關的認知、感官刺激及生命回顧等產品進行分析，比較產品的優缺點（如表 1、

表 2）。在分析有關生命回顧相關產品之優缺點後，確立本「我是誰？」產品，在設計回顧生命歷

程的認知部分，宜避免引發負向情緒，故移除「死亡與臨終」之敏感議題，且須依據個人需求考量，

在產品內頁需有拆卸功能，以達到個人客製化生命故事書之擴充及更新的效果。在感官刺激設計的



「我是誰？」—認知、感官刺激生命故事書創新產品 

作者：蔡碧藍等人                                                                                         98 

部分，需考慮多元感官刺激安排及娛樂性，宜著重於視觸覺刺激訓練，達到雙向或團體的人際溝通

互動。 

表 1. 生命回顧相關產品之優缺點分析 

名稱 
第一年，最珍貴！

0~1 歲育兒日誌 

【紀錄爸媽的精采時刻】 

繪本版回憶錄 

【O1SV00040000000】 

個人回憶錄製作 

【SVC-003-01】 
生命紀念冊 

圖示 

 
   

網址 

https://www.sanmin.

com.tw/Product/inde

x/005054776 

https://www.ez66.com.tw/p

roducts/o1sv00040000000 

樂齡網首頁 

ez66.com.tw 

www.kungtai.org.tw/O

nePage.aspx?tid=198

&id=520 

售價 399 元 35000 元 未訂 300 元 

內容 

運用文字及照片記

錄，描述寶寶 0~1

歲成長過程 

由他人運用採訪寫稿、排

版設計、印刷成書，完成

生命歷程書籍 

由他人採訪及攝影完成

生命歷程書籍 

運用照片、文字書寫

「健康檢查」的提問

，完成生命歷程書籍 

優點 

(1)有視覺刺激、長

期記憶訓練 

(2)可自我探索回顧

嬰幼兒時期 

(1)有視聽覺刺激、長期記

憶訓練 

(2)雙向人際互動 

(3)客製化生命探索 

(4)可觀察、避免艱澀提問

與負面情緒 

(5)世代孝道傳承 

(6)出版藝術繪本 

(1)有視聽覺刺激、長

期記憶訓練 

(2)雙向人際互動 

(3)客製化生命探索（含

個人、家庭社會） 

(4)可觀察、避免艱澀

提問與負面情緒 

(5)錄製影音、書籍出

版 

(1)感官刺激：視覺 

(2)人際互動：單向 

(3)認知層面：懷舊、

長期記憶 

(4)自我探索：整體，

內容提問制式化 

缺點 

(1)感官刺激：缺乏

聽、觸覺刺激 

(2)缺雙向人際互動 

(3)認知訓練：單一 

(4)自我探索：片段 

(5)團體活動不適用 

(1)成本昂貴、耗時 

(2)自我探索：制式化，無

法拆卸或增加，侷限個人

喜好 

(3)團體活動不適用 

(1)成本高昂、耗時 

(2)自我探索：制式化

，無法拆卸或增加，侷

限個人喜好 

(3)團體活動不適用 

(1)感官刺激：缺乏聽

、觸覺刺激 

(2)缺雙向人際互動 

(3)認知訓練：單一 

(4)自我探索：制式化

，無法拆卸或增加，

包含「生死」提問，易

引發情緒不適 

 

https://www.sanmin.com.tw/Product/index/005054776
https://www.sanmin.com.tw/Product/index/005054776
https://www.sanmin.com.tw/Product/index/005054776
https://www.ez66.com.tw/products/o1sv00040000000
https://www.ez66.com.tw/products/o1sv00040000000
http://www.kungtai.org.tw/OnePage.aspx?tid=198&id=520
http://www.kungtai.org.tw/OnePage.aspx?tid=198&id=520
http://www.kungtai.org.tw/OnePage.aspx?tid=198&id=520
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表 2. 認知與感官刺激相關產品之優缺點分析 

名稱 PlayMe 瓢蟲幾何屋 手抓數字形狀認知板 學習認知鬧鐘 計時工具台 

圖示 

 
   

來源 

https://www.rakuten.com.

tw/shop/lepetitroyal/prod

uct/PM0106 

https://tw.bid.yahoo.com/

item/拼圖木質-兒童木制

拼圖早教益智玩具 1-3... 

https://ecshweb.pchome.c

om.tw/search/v3.3/?q=學

習時鐘 

Mentari 計時小工匠專

業工具台

(mentariplaza.com.tw) 

價格 1180 元 282 元 549 元 2911 元 

內容 

利用各種形狀及顏色積

木投擲入固定的模具，

認識顏色及形狀 

運用拼湊數字及形狀木

板圖形，認識數字、形

狀 

利用時間提示卡，轉動

時鐘的秒針與分針，建

立時間概念 

運用各式工具及時鐘組

合的角色扮演，建立時

間空間概念 

優點 

(1)有視覺及觸覺刺激、

手眼協調力訓練 

(2)有單、雙向人際互動 

(3)認知訓練：記憶力、

空間概念 

(1)有視覺及觸覺刺激、

手眼協調力訓練 

(2)單向人際互動 

(3)認知訓練：記憶力、

空間概念 

(1)有視及觸覺刺激、手

眼協調力訓練 

(2)有單、雙向人際互動 

(3)認知訓練：記憶力、

空間與時間概念 

(1)有視及觸覺刺激、

手眼協調力訓練 

(2)有多向人際互動 

(3)多元認知訓練：多

元認知、空間時間概念 

缺點 

(1)感官刺激：缺乏聽覺 

(2)人際互動：缺乏多向 

(3)認知層面：單一訓練 

(4)娛樂效果：變化少，

內容無法擴充及更新 

(1)感官刺激：缺乏聽覺 

(2)人際互動：缺乏多向 

(3)認知層面：單一訓練 

(4)娛樂效果：變化少，

內容無法擴充及更新 

(1)感官刺激：缺乏聽覺 

(2)人際互動：缺乏多向 

(3)認知層面：單一訓練 

(4)娛樂效果：變化少，

內容無法擴充及更新 

(1)感官刺激：缺乏聽

覺 

(2)價錢昂貴 

3. 發展概念 

3.1 執行機構住民認知感官刺激需求之調查 

本組發現關於機構住民認知感官刺激需求資料較缺乏，市售較少高齡者的認知感官刺激的產

品，照護人員也常受時間及工作量限制，難以安排相關活動，故自編一份「認知與感官刺激產品需

求之調查」的問卷，經專家內容效度後施測，共調查 49 位，包括：照顧服務員 13 人（占 26%）、

護理人員 22 人（占 44%）、家屬 14 人（占 28%）等，其中男性 10 人（占 20%），女性 39 人（占

79%），平均年齡為 39.1 歲，結果發現：(1)住民心理社會困擾問題，前三位依序為五官功能減退（39

人，占 79%）、溝通表達能力下降（36 人，占 73%）、娛樂活動減少（31 人，占 63%）；(2)需促進

的感官刺激源，前三位為聽覺（占 53%）、視覺（占 40%）、觸覺（占 22%）；(3)安排促進心理社會

活動的優先次序是音樂活動（占 77%）、懷舊活動（占 59%）、藝術活動（占 53%）。而購買促進認

https://www.rakuten.com.tw/shop/lepetitroyal/product/PM0106
https://www.rakuten.com.tw/shop/lepetitroyal/product/PM0106
https://www.rakuten.com.tw/shop/lepetitroyal/product/PM0106
https://ecshweb.pchome.com.tw/search/v3.3/?q=學習時鐘
https://ecshweb.pchome.com.tw/search/v3.3/?q=學習時鐘
https://ecshweb.pchome.com.tw/search/v3.3/?q=學習時鐘
https://www.mentariplaza.com.tw/products/tool-table-bule
https://www.mentariplaza.com.tw/products/tool-table-bule
https://www.mentariplaza.com.tw/products/tool-table-bule
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知及感官刺激產品的意願，依序為電子 3C 類（占 46%）、五官刺激及拼圖玩具類（占 40%）；購買

產品考慮的因素，依序為可移動（占 69%）、收納性（占 51%）及個人化（占 48%）等；期待產品

具備的特性為操作方便（占 65%）、多元功能（占 63%）、收納方便（占 51%）；願意花費的金額為

500~1000 元最多（占 34%）。 

透過文獻查證及上述調查結果，發現長照機構住民需要增加感官功能、溝通表達之懷舊、藝術

活動，宜著重聽覺、視覺、觸覺等感官刺激，故本小組成員進行「懷舊及生命回顧」活動歷程，「嬰

幼兒拼圖玩具書」概念的感官刺激架構，設計約 1000 元左右的「我是誰？」認知感官故事書，並

具備操作方便、多元功能、收納等特性，讓長者可操作感官刺激物件之認知藝術活動，創作出自己

的生命故事書，並藉由看圖說故事的自我敘說，喚起「我是誰？」的記憶，增進認知、感官刺激、

溝通表達等能力，進而提升環境的適應能力。 

「我是誰？」創新產品，要具備的特色，宜包括：(1)具備可操作認知及感官刺激活動成效；(2)

讓長者可懷舊及述說自己的生命歷程；(3)減少「遷移壓力症候群」，增進環境適應力；(4)完成物件

操作後，可產出客製化的生命故事書等，並讓長照機構的工作人員可將本創新產品，作為帶領認知、

感官刺激及生命回顧等個別或團體活動之工具。 

4. 本設計產品介紹 

4.1 本產品特色 

本「我是誰？」創新產品，是透過「懷舊及生命回顧」互動歷程，以「嬰幼兒拼圖玩具書」架

構的感官刺激活動（含視聽、觸覺與空間感、手眼協調力）設計的生命故事書手冊，具備可移動、

收納性、操作方便等特性，可讓長者操作感官刺激物件之認知藝術活動，並制定生命歷程的內容，

可變更及拆卸產品的內頁，產生客製化的生命故事書，並藉由看圖說故事的自我敘說，喚起「我是

誰？」的記憶，因此本產品可作為長照機構工作人員提供認知及感官活動安排，或個別或團體人際

互動之媒介，提升長者認知、感官刺激功能及自尊，減少「遷移壓力症候群」產生。 

4.2 產品結構與特性 

「我是誰？」產品，整體是長 32*寬 28*高 8 公分的長方體；內部則是 2 孔洞的資料夾，內頁

為長 29.7*寬 21*高 0.2 公分之頁面，共 18 頁；封面是防潮、防水的褐色包布來包裹。內頁主題含

個人基本資料、個人特色的溝通表達等二部分，包括自我介紹、生命起點、故鄉、工作、家庭、特

色、期待與祝福等八個項目，且為達到多元認知感官刺激活動設計效果，各頁材料有所不同，依據

表 3、表 4 說明如下。  
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表 3. 「我是誰？」認知、感官刺激生命故事書之內容-個人基本資料部分 

頁碼與主題 

（訓練重點） 
圖示 活動內容 需要的內容物 附件 

封面 

（視覺空間位置） 

 

貼上「我」的字型 

(1)約 32*28*8 公分長

方體 

(2)含正反面鈕扣的防

潮褐色布包裹、葉狀

互扣帶 

黏膠 

(1)標示姓名、目前

長相（手眼協調、短

期記憶） 

 

(1)書寫姓名 

(2)放入近照 

(1)約 4*6 公分放置相

片的塑膠套框 

(2)約 15*6 公分書寫姓

名的紙框 

(1)奇異筆、擦

拭用酒精棉片 

(2)此刻年齡的

照片 

(2)性別定位、回憶

青少年、成人的我 

（視觸覺刺激、手

部精細動作、長期

記憶） 

 

(1)轉動性別指針，

標示性別圖卡 

(2)放置 20、40歲照

片 

(3)敘說自我狀況 

(1)爺爺、奶奶圖形及

文字 

(2)方向指針的圓形轉

輪 

(3)約 3*5 公分的二個

放置相片的塑膠套框 

(1)約 20 歲少年

照片 

(2)約 40 歲成人

照片 

(3)標示生日 

（視觸覺刺激、手

眼協調、長期記憶） 

 

將生日數字背面的

魔鬼氈黏貼出生日

期處 

(1)年月日的文字圖 

（間格處，附魔鬼氈

黏版） 

(2)約 5*7 公分不織布

花瓶形狀袋子（中央附

有抽繩可拉合，放置

多餘的數字圖卡） 

二套的零至九

之數字圖卡 

（背面附魔鬼

氈） 

(4)確立年齡、生肖

（視觸覺刺激、手

眼協調、長期記憶

、計算力） 

 

(1)將年齡數字背面

的魔鬼氈，黏貼於

年齡處 

(2)將生肖背面的魔

鬼氈，黏貼於生肖

處 

(1)標示年齡的文字圖 

(2)約 12*9 公分不織布

房子形狀的袋子（上緣

附雙面暗扣，可開合

，放置多餘生肖圖卡） 

一套十二生肖

圖卡（背面附魔

鬼氈） 

(5)介紹出生地、家

鄉（長期記憶、定向

力） 

 

(1)抽出第 7 頁的台

灣地圖 

(2)依據地圖，指出

及說出生地及家鄉 

(1)標示家鄉、出生地

、旅遊等文字圖示 

(2)約 4*6 公分，放置

照片的塑膠套框 

旅遊照片 
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(6)標示家鄉特色 

（視觸覺刺激、手

眼協調、長期記憶） 

 

(1)抽出第 7 頁的台

灣地圖 

(2)拿出生地及家鄉

的水果 

(3)將水果黏貼於第

7 頁台灣地圖 

(1)水果拼拼樂文字圖 

(2)背面貼磁鐵的各式

水果圖卡 

(3)約 16*9 公分的不織

布長型袋子（上緣附雙

面暗扣，可開合，放

置多餘水果圖卡） 

一套水果圖卡 

（背面附磁鐵） 

(7)說說旅遊經驗 

（長期記憶、定向

力） 

 

(1)抽出第 7 頁的台

灣地圖 

(2)依據地圖，指出

及說說旅遊景點經

驗 

(3)將旅遊照片放置

第 5 頁的套框 

約 21*28 大小的台灣

地圖磁鐵板（可單獨抽

出使用） 

 

(8)說說職業角色及

工作經驗（視觸覺刺

激、長視記憶） 

 

(1)說說過去職業的

角色、代表服飾 

(2)說說過去工作上

難忘的事 

(1)代表工作及難忘事

件的文字圖 

(2)約 9*13 公分的二格

放置工具、職業服飾

的花樣袋子（上緣附雙

面暗扣，可開合，放

置工具、職業服飾圖

卡） 

(1)一套工具圖

卡（背面附磁鐵

片） 

(2)一套職業衣

物圖卡（背面附

磁鐵片） 

(9)標示職業角色及

代表服飾 

（視觸覺刺激、手

眼協調、長期記憶） 

 

 

(1)打開第 8 頁置工

具、職業服飾的袋

子 

(2)找出職業代表物

及服飾的磁鐵片 

(3)將磁鐵片吸附於

人頭之空白磁鐵板

，完成人物的職業

角色及服飾之拼貼

圖 

(1)行行出狀元文字圖 

(2)約 21*20 公分的僅

有人頭之空白磁鐵板 

 

(10)說說我的家人

及寵物（視觸覺刺激

、手眼協調、長期

記憶） 

 

(1)取出信箱袋中的

寵物、家庭成員圖

卡 

(2)說說家中成員及

寵物 

(1)約 17*10 公分的不

織布信箱袋 

(2)信箱袋內放置寵物

、家庭成員圖卡（夾有

橢圓形的別針） 

一套寵物、家

庭成員圖卡（夾

有橢圓形的別

針） 
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(11)標示我的家人 

（視觸覺刺激、手

眼協調、長期記憶） 

 

 

(1)掀開第 10頁的房

子圖示側邊，找出

夾有橢圓形別針的

寵物、家庭成員圖

卡 

(2)將寵物、家庭成

員圖卡的別針套環

，懸掛於房子的麻

繩上 

(1)我的家文字圖 

(2)約 23*17.5 公分不

織布之可側邊掀開的

房子圖示 

(3)房子圖卡，內含 2

個附有一條拉繩的固

定扣環。 

 

表 4. 「我是誰？」認知、感官刺激生命故事書之內容-個人特色的溝通表達部分 

頁碼與主題 

（訓練重點） 
圖示 活動內容 需要的內容物 附件 

(12)引導口說自我

故事的開端 

 

(1)告知開始說說自己生

命歷程 

(1)讓我們說一說

的文字圖 
 

(13)說說寫寫我的

小時候（視觸覺刺

激、手眼協調、

長期記憶） 

 

(1)給予白紙書寫小時候

、印象深刻的事物 

(2)或放置小時候的照片 

(3)說說小時候故事 

(1)我的故事、我

的小時候、我印

象深刻的事等文

字圖 

(2)二個約 4*6公分

可放置照片的塑

膠套框 

(1)小時候照片、印

象最深刻的照片 

(2)約 3*5 公分白紙

數張 

(3)筆 

(14)說說寫寫我中

年故事（視觸覺刺

激、手眼協調、

長期記憶） 

 

(1)給予白紙書寫中年故

事、工作事物 

(2)或放置中年、工作照

片 

(3)說說中年、工作故事 

(1)我中年故事、

我的工作日誌等

文字圖 

(2)二個約 4*6公分

，放置照片的塑

膠套框 

(1)中年照片 

(2)工作照片 

(3)約 3*5 公分白紙

數張 

(4)筆 

(15)說說寫寫我的

喜歡、分享（視觸

覺刺激、手眼協

調、長期記憶） 

 

(1)給予白紙書寫喜悅、

想分享的事物 

(2)或放置喜悅、想分享

的照片  

(3)說說喜悅、想分享的

故事 

(1)我最喜歡的事

、想分享的故事

等文字圖 

(2)二個約 4*6公分

，放置照片的塑

膠套框 

(1)喜歡事情、想分

享的照片 

(2)約 3*5 公分白紙

數張 

(3)筆 
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(16)說說寫寫我的

計畫及送出（視觸

覺刺激、手眼協

調、近長期記憶） 

 

(1)運用想做、想吃、想

去等文字，引導思考計

畫內容 

(2)於明信片上書寫計畫

，或繪畫最想做的事物 

(3)說出計畫 

(4)書寫明信片寄送的內

容 

(1)我寫信，送給

……，及想做、

想吃、想去等計

畫文字圖 

(2)約 4*6公分，可

放置明信片的塑

膠套框 

(1)筆、彩色筆 

(2)數張明信片 

(17)說說寫寫我的

期待（視觸覺刺激

、手眼協調、近

長期記憶） 

 

(1)運用第 16 頁的想做

、想吃、想去等文字，

引導思考未來的期待 

(2)於明信片上書寫，或

繪畫未來最期待的事物 

(3)說出未來期待 

(4)將明信片放入不織布

立體信封袋 

(1)我的期待文字

圖 

(2)約 20*20公分的

不織布立體信封

袋 

(1)筆、彩色筆 

(2)數張美麗圖案之

背面空白明信片 

(18)錄製對我、他

人的祝福（視觸覺

刺激、手眼協調

、近長期記憶） 

 

(1)放一段引導語之冥想

音樂 

(2)引導思考對自己、對

他人想說的話 

(3)錄製對自己、對他人

（配偶、子女）想說的

祝福話 

(1)耳朵圖樣、聽

與說文字圖 

(2)約 10*5 公分可

放置 USB 的透明

袋子 

(1)USB 一個 

(2)冥想音樂及錄音

設備 

4.3 對長者實用性陳述 

為了解本創新產品「我是誰？」生命故事書之成效，初步對長照機構長者，執行一對一的認知

感官刺激活動，發現長者對故事書感到好奇及有趣，可專注約 40 分鐘完成故事書製作，達約 40 分

鐘述說自我生命歷程（如圖 1、圖 2），因此本產品可引發長者的溝通表達能力、生命回顧等成效，

是可作為帶領者安排個別或團體的多元認知及感官刺激活動之參考，除運用於機構長者外，應亦可

廣泛應用於社區長者之生命故事書的製作。而分析本產品與相關產品之優缺點，發現本創新產品

「我是誰？」認知、感官刺激生命故事書，具備有多元認知及感官刺激活動、自我探索及生命回顧

歷程等特性，內容可拆卸及擴充更新，能錄製影音、手冊等優點，但缺點則是適用於可口語表達及

文書能力的長者、內容的附件繁多易遺失等（如表 5）。 
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圖 1. 操作「我是誰？」生命故事書之歷程          圖 2. 完成「我是誰？」激生命故事書之製作 

表 5. 「我是誰？」認知、感官刺激生命故事書之優缺點分析 

名稱 個人回憶錄製作 「我是誰？」—認知、感官刺激生命故事書之創新產品 

圖示 

  

價格 未訂 750~900 元 

內容 專業採訪及攝影的生命歷程書籍 「我是誰？」認知、感官刺激生命故事書 

優點 

(1)有感官刺激訓練：視覺、聽覺 

(2)單一認知功能訓練：記憶力 

(3)雙向人際互動 

(4)內容：整體全面性自我探索（含個人、

家庭及社會）、客製化 

(5)其它：錄製影音、書籍出版；含美學藝

術元素 

(1)多元感官刺激訓練：含視聽、觸覺與空間感、手眼協

調力。 

(2)多元認知功能訓練：含懷舊元素 

(3)多樣人際互動：單與雙向、多向（團體） 

(4)內容：整體全面性自我探索（含個人、家庭及社會），

依據功能呈現個別性 

(5)其它：錄製影音、手冊出版；內容可拆卸及擴充更新；

價錢便宜；適用於團體活動 

缺點 

(1)缺乏多元感官刺激訓練 

(2)缺乏多元認知功能訓練 

(3)缺乏多樣人際互動 

(4)內容：無法拆卸或增加，侷限 

(5)其它：成本高昂；耗時（至少 9 小時）；

團體活動不適用 

(1)內容：觸及個別敏感的主題 

(2)其它：費時（至少需 2 小時）；須具備製作條件（包

括口語表達、文書能力，慣用手部肌力須達 4 分以上）

的長者；手冊附件繁多，易遺失 
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5. 結論、未來與展望 

本產品「我是誰？」生命故事書製作，礙於時間限制，僅初步製作故事書之草案，未能長期追

蹤產品提供認知訓練、感官刺激後，對降低憂鬱、增加自尊成效，實屬本產品之限制。且產品附件

繁多、細小且複雜，易有遺失不足的風險，期望未來與廠商合作，能規格化產品材質與零件，大量

生產本產品，或考量故事書內頁增減或擴充的彈性空間，加入個人特殊的生命歷程，製作客製化的

生命故事書，相信必能提升長者認知、感官刺激功能及自尊。 
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附件 

「認知與感官刺激產品需求之調查」問卷 

編號：_____________ 

您好： 

我們是長庚科技大學高齡暨健康照護管理系學生，目前在進行專題製作課程中的創新產品

研發，此份問卷是為了解您對認知與感官此機產品需求及想法，以利安排長者認知及感官刺激活

動，而您寶貴的意見將助於本產品研發。此問卷採不記名方式填答，問卷內容僅供學術參考，不

影響您的權益，感謝您撥空填寫，請以或圈選之方式作答。敬祝 平安喜樂！ 

(1)性別：□(1)男  □(2)女 

(2)年齡：_________ 

(3)身份：□(1)護理人員  □(2)照顧服務員  □(3)家屬 

(4)您認為目前臥床者面臨的心理社會問題有：（可複選） 

□(1)五官（視、聽、嗅、味、觸覺）功能減退  □(2)認知功能衰退  □(3)溝通表達力下降 

□(4)人際互動減少  □(5)娛樂活動減少  □(6)其他__________ 

(5)您會安排臥床長者認知與感官刺激活動的頻率為： 

□(1)無  □(2) 1~2 天 1 次  □(3) 3~7 天 1 次  □(4) 7 天以上 1 次  □(5)其他______ 

(6)您每次為臥床長者執行認知與感官活動時間為： 

□(1)無  □(2)15 至 30 分鐘  □(3)30 至 45 分鐘  □(4)45 至 60 分鐘  □(5)60 分鐘以上 

(7)您認為下列感官刺激中對臥床長者的重要性：請由「最重要」開始排序 

 (1)視覺 (2)聽覺 (3)嗅覺 (4)味覺 (5)皮膚感受（觸覺） 

 請在右方空格處寫上數字代碼  ____→____→____→____→____ 

(8)您認為促進臥床者心理、社會健康的刺激源，可為：（可複選） 

□(1)聽覺刺激  □(2)視覺刺激  □(3)觸覺皮膚感覺刺激  □(4)味覺刺激  

□(5)嗅覺刺激  □(6)認知刺激 
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(9)若您能安排臥床者心理、社會活動，為會選擇：（可複選） 

□(1)認知功能活動  □(2)懷舊活動  □(3)藝術活動  □(4)文學刺激活動  □(5)芳療活動      

□(6)美勞活動  □(7)編織活動  □(8)音樂活動  □(9)寵物療癒活動 

(10)您曾經購買過感官、認知刺激的相關產品為： 

□(1)無   □(2)有：＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿、產品類別：＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 

(11)你會選擇購買刺激感官或認知類的產品為：（可複選） 

□(1)電子 3C 類產品(ipad)  □(2)玩偶類產品（情緒安撫玩偶）  

□(3)五官刺激類產品（兒童寶寶布書）  □(4)拼板玩具類產品（LEGO 樂高）  

□(5)交通玩具類產品（遙控車）  □(6)拼圖玩具類產品（拼圖） 

□(7)數字算盤文字類產品（收銀遊戲組）  □(8)工具類產品（動手組裝） 

□(9)積木類產品（LEGO 樂高） □(10)拖拉類產品（螃蟹車）  □(11)遊戲玩具類產品（跳舞機） 

(12)您選擇購買感官認知刺激產品考慮因素為：（可複選） 

□(1)重要性  □(2)安全性  □(3)功能性  □(4)互動性  □(5)可移動性  □(6)價格  □(7)外觀造型   

□(8)收納性  □(9)清潔方式  □(10)售後服務  □(11)升級功能  □(12)個人化產品   

(13)您在執行臥床者感官、認知刺激活動的困難是：（可複選） 

□(1)花費時間  □(2)操作困難  □(3)金錢耗費  □(4)無實質功能產品   

□(5)人力不足  □(6)空間不足 

(14)您認為感官、認知刺激產品應具備的特性為：（可複選） 

□(1)電動化  □(2)操作方便  □(3)經濟實惠  □(4)多元功能性  □(5)收納方便、不佔空間  

□(6)軟硬體可更新、替換 

(15)若您購買認知感官刺激產品，會花費的金額為： 

□(1)500 元以下  □(2)500~1000 元  □(3)1000~2000 元  □(4)2000~2500 元 

□(5)2500 元以上  □(6)其他：＿＿＿＿＿ 
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"Who am I?" - an Innovative Product of a Life Story Book that Offers 

Cognitive and Sensory Stimulation 

Liao, Y.-C.1, Chang, K.-Y. 2, Chang, C.-Y. 3, Wang, J.-W.4, * Tsai, P.-L.5 

Department of Gerontology and Health Care and Management, Chang Gung University of Science and 

Technology 

Abstract 

Elden iadividuals wto ane pt.sicall. aad meatall. fnail ia loag-tenm cane facilities oftea face 

difficulties ia iatenactiag witt ottens due to commuaicatioa ctalleages aad pt.sical coastnaiats. Ttein 

adaptabilit. to life teads to be poonen; moneoven, canegivens ane usuall. coastnaiaed b. time aad wonkload, 

aad tte. oftea fiad it ctalleagiag to annaage activities ttat allow elden adults to expness ttemselves aad 

eagage ia cogaitive aad season. stimulatioa. Ttis situatioa oftea leads to "nelocatioa stness s.adnome" 

amoag elden iadividuals, maaifestiag as depnessioa aad social wittdnawal. Cunneatl., commenciall. 

available pnoducts langel. lack featunes ttat facilitate tte expnessioa of tte ego state ia elden adults aad 

eataace tte stimulatioa of ttein season. aad cogaitive fuactioas. Ttenefone, based oa tte coacept of 

"season. stimulatioa puzzle to.s", oun gnoup desigaed tte pnoduct "Wto am I?", wtict offens ease of 

openatioa, multiple fuactioaalities, aad capabilit. fon stonage. It pnovides canegivens witt tte meaas to guide 

elden iadividuals ia aannatiag ttein life oounae.s wtile simultaaeousl. eagagiag ia season. aad cogaitive-

stimulatiag activities. Ttis telps to boost season. aad cogaitive fuactioas, pnomotes self-esteem, aad 

neduces tte iacideace of nelocatioa stness s.adnome amoag elden iadividuals. Uafontuaatel., due to time 

aad fiaaacial coastnaiats, we oal. maaaged to test ttis pnoduct iaitiall. aad pnoduce a dnaft vensioa of tte 

ston.book wittout beiag able to tnack its loag-tenm effectiveaess. Ia tte futune, we look fonwand to wonkiag 

witt maaufactunens fon mass pnoductioa. Tte pnoduct will senve as a nefeneace fon loag-tenm cane facilit. 

staff ia deliveniag cogaitive aad season. activities on act as a medium fon iadividual on gnoup iatenactioas. 

Ke.wonds: season. aad cogaitive stimulatioa activities, life neview, nelocatioa stness s.adnome 

 


