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研究論文  

原住民高齡者桌上遊戲設計之初探 

*洪宏 阮柏熏 

國立彰化師範大學 高齡健康促進與照護管理原住民專班 

摘要 

面對高齡化時代的來臨，高齡者的社交及健康的問題逐漸浮現。高齡者因生理機能逐漸退化，

造成不願或害怕離開室內，直接影響其社交生活。為幫助高齡者延緩老化，台灣設計多款供高齡者

使用之遊戲，其中「桌上遊戲」，為近年來相當熱門的選項之一，桌上遊戲在社區高齡者當中應用

也慢慢地被重視。本研究旨在設計適合原住民高齡者的桌上遊戲，以促進其身心健康和社交活動。

本研究根據原住民文化與長照知識設計第一款桌上遊戲，由 10名原住民大學生進行測試，經過評

分表及焦點團體討論重新制定概念和規則，並修改為第二款桌上遊戲，而後本研究與 4 位名原住

民高齡者進行測試，經過訪談後修改為第三款桌上遊戲，最後將第三款桌上遊戲與 3 位原住民高

齡者進行測試，經過訪談後，最後設計一套適合原住民高齡者的「守護之手」桌上遊戲，以原住民

族常用的生活用語、長照知識與互動為設計元素，讓原住民高齡者不覺得有距離感。原住民高齡者

相關的休閒遊戲的議題值得產官學各領域投入更多研究資源，讓每一個高齡者生活都能過得愉快

而豐富。 

關鍵詞：原住民高齡者、桌上遊戲、遊戲設計 

1. 前言 

根據國家發展委員會(2016)的統計資料與推估報告顯示，臺灣 65 歲以上高齡者口比率將在

2026 年超過 20%，成為超高齡(super-aged)社會。依據推估統計，2060 年的 65 歲以上人口佔總人

口的比率，將達到 38.6%。人口老化伴隨而來的則為各種慢性病、老化相關問題，如視力退化、記

憶力退化等這些疾病的出現往往會對高齡者的心理及身體上造成巨大影響。在超高齡社會之下，高

齡化逐漸加劇，原住民人口的老化情形也相當嚴重。台灣原住民族 65歲以上的人口數僅佔原住民

族總人口數 6.2%，但若從原住民請領老人年金的 55 歲來計算，原住民族 55 歲以上的老人佔原住

民族總人口數的 16.4%，若是一併考量原鄉地區年輕一輩大多居住於都會地區，則可以想見的是原

住民部落的高齡化狀況更加嚴重（許俊才、林宏陽、王仕圖，2018）。原住民族高齡者在老年生活

中也面臨著各種挑戰，包括身體健康、心理健康以及社會參與等方面的問題。 
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邁入老年後，高齡者除了面臨身體器官功能的衰退外，尙必須面對社會角色的轉變與心理衝

擊。參與休閒活動被認為是除了能維持高齡者身體機能、減緩疾病發生及促進心理健康。張俊一

(2008)的研究亦發現，休閒參與對於高齡者而言，另一個很重要的意義在於幫助他們達到成功老化。

行政院原住民委員會成立以來，對於原住民政策之著墨，舉凡推動跨族群交流、原住民族語、原住

民文化、輔導部落產業發展、原族教育及補助原住民部落基礎建設等，相較於以往有顯著之成效。

然而，在歷年研究計畫中，有關原住民高齡者的休閒議題卻付之闕如，亦即，在休閒生活層面的問

題尙未有較多的關注（張俊一、許建，2012）；另外，國內純粹以原住民高齡者休閒活動相關議題

爲主的研究相當少，存在著明顯的空缺。究竟原住民高齡者需要什麼樣的休閒娛樂為研究者想探討

的核心。本研究除能塡補現有硏究缺口外，研究之結果將進一步可成為未來相關研究提供參考。 

台灣為幫助高齡者延緩老化，坊間陸續針對高齡者設計多款使用之遊戲，其中「桌上遊戲」，

則為近年來相當熱門的選項之一（李偲詩，2021）。此外，桌上遊戲在社區高齡者當中應用也慢慢

地被重視，例如桌上遊戲代間方案對老人正向老化與代間溝通的影響（李新民、李宜蓁、鄭博真，

2017）、以遊會友處遇桌上遊戲處遇團體研究－南區老人之家為例（楊秋燕、陳明琡、沈金蘭、郭

俊巖，2017）。桌上遊戲除接受度高、容易使用，多數人也將桌上遊戲來當作教育的工具，是期望

學習者可以從遊玩的方式獲取經驗，這樣的經驗就可以轉化成學習，透過這樣進一步反思的過程，

才能更深入去分析、解讀，達到學習教育的目的（劉育忠，2015）。桌上遊戲作為一種娛樂活動形

式，不僅可以促進人際互動和社交聯繫，還能夠刺激思考和提升認知能力。然而，現有的桌上遊戲

往往是針對一般人群而設計的，缺乏對於原住民高齡者特殊需求的考慮，因此在滿足他們的娛樂需

求方面存在著較大的不足。鑒於此，本研究旨在開發為原住民高齡者設計的桌上遊戲，以滿足他們

的娛樂需求，促進其身心健康和社會參與。本研究將從傳統文化出發，結合原住民文化特色和生活

經驗，設計創新且具有文化內涵的桌上遊戲，旨在豐富原住民高齡者的休閒生活，提升其生活品質

和幸福感。 

本研究的重要性在於填補過去對於原住民高齡者娛樂活動設計的空白，將傳統文化和現代科

技相結合，為原住民高齡者提供了新的娛樂選擇和社會參與機會。本研究不僅對於學術界具有一定

的理論和實踐意義，更具有實際的社會價值和推廣應用價值。整體而言，本研究旨在探索原住民高

齡者桌上遊戲的設計，同時也為相關領域的研究和實踐提供一定的參考價值。 

2. 文獻探討 

2.1 桌上遊戲相關探討 

桌上遊戲泛指在桌面或一平面上不需要依賴電子設備和電子產品所進行之面對面遊戲，桌上

遊戲依其使用的工具，大致可分類為「圖板遊戲」(Board game)、「卡片遊戲(Card game)」、「骰子遊

戲(Tile-based games)」及「紙筆遊戲」等四種類型。而許多桌上遊戲可能同時運用多種不同的工具，

甚至是我們較常見且熟悉的麻將、撲克牌、象棋、拼圖，或是透過紙筆就能進行的圈叉遊戲、賓果

遊戲，皆屬於桌上遊戲的範圍（許于仁、楊美娟，2016；蔡佳玲，2013）。桌上遊戲與其他遊戲類
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型相比下，桌上遊戲較注重於多樣的思維方式及語言表達和情商的能力與訓練，基本上桌上遊戲主

題涵蓋甚廣，通常可以依內容及遊戲性質區分下列六類：(1)策略遊戲、(2)益智遊戲、(3)推理遊戲、

(4)角色扮演遊戲、(5)幼教遊戲、(6)小品遊戲。吳承翰(2011)將桌上遊戲特點區分以下幾種： 

(1) 老少咸宜：從最初以家庭聚會為主設計的家庭遊戲，到充滿策略性質的玩家級遊戲，桌上

遊戲的年齡涵蓋可以從 4~99歲； 

(2) 全程參與：以往遊戲會在達到一種或多種條件下就結束，而桌上遊戲不會有中途淘汰的機

制，會給予玩家有反敗為勝的機會； 

(3) 時間適中：排除少數需花較長時間的遊戲外，桌上遊戲通常只需要花費 45分至一個半小

時以內就可以結束，非常適合當作放鬆身心的休閒娛樂； 

(4) 遊戲學習：桌上遊戲是遊戲的一種，而遊戲能引發參與者的強烈動機，然後在遊戲過程中

藉由人與人之間的互動達到溝通的效果，並從中帶來愉悅、快樂的情緒。 

桌上遊戲除接受度高、容易使用，多數人也將桌上遊戲來當作教育的工具，是期望學習者可以

從遊玩的方式獲取經驗，這樣的經驗就可以轉化成學習，透過這樣進一步反思的過程，才能更深入

去分析、解讀，達到學習教育的目的（劉育忠，2015）。桌上遊戲的種類繁多，每款桌上遊戲的特

性不同，從過往研究中可知桌上遊戲可以作為治療使用，所有年齡層都可以將桌上遊戲作為有效的

治療媒材，能依治療者需求尋找適切的桌上遊戲類型（劉蕙翎，2018）。玩家在遊戲中面臨到的事

件、問題與挑戰經驗，會影響玩家的遊戲情緒和動機的滿足。桌上遊戲的遊戲過程亦是如此，桌上

遊戲視覺的設計及機制的擬定，是決定玩家有無如設計師預期的進行遊戲而達到心流的關鍵（林展

立，2017）。由上述可瞭解桌上遊戲的發展性極大，不論在教育上及治療上都有成效，而大眾對桌

上遊戲的接受度高，因此是易於推廣的媒介。 

2.2 原住民老人休閒相關探討 

在設計適合臺灣原住民高齡者的桌上遊戲時，必須考量其休閒與文化需求至關重要。研究顯

示，原住民老年人最常參與的休閒活動，依序為：宗教活動、散步、聊天、與親友聚會、看電視。

對這些原住民老年人而言，主要的休閒阻礙分別為：缺乏經費、缺乏時間、缺乏聚會活動場所、健

康狀況不佳及交通不便，多是屬於結構性之休閒阻礙。面對休閒阻礙，原住民老年人會採取其協商

策略（改變休閒認知），參與其它休閒活動（張俊一、許建民，2018）。然而，這類被動式休閒活動

可能無法充分滿足他們的社交與心理需求。因此，提供更具互動性和參與感的休閒活動，如桌上遊

戲，可能有助於提升他們的生活品質。 

而文化傳承對於原住民高齡者的成功老化具有重要意義。以布農族文史工作者為例的研究發

現，參與文化傳承活動能夠維持並建構他們與社會的連結，提供生活重心和心靈寄託，進而提升個

人價值（洪宏、姚卿騰，2018）。這啟示我們，在桌上遊戲中設計文化傳承的元素，可能有助於促

進文化傳承與世代交流。南投縣信義鄉羅娜部落的研究指出，原住民的休閒文化對其生活品質有顯

著影響。透過深度訪談發現，休閒活動的選擇與參與程度直接影響他們的生活滿意度與幸福感（陳
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玟嬛，2024）。因此，設計符合原住民高齡者休閒需求的桌上遊戲，應考慮他們的文化背景與生活

方式，以提升其生活品質。 

文化健康站在原住民在地老化照顧中扮演重要角色。以南投縣信義鄉布農族為例，文化健康站

透過提供各類活動，促進高齡者的社會參與與文化傳承（方玉貞、廖淑娟，2024）。因此，將桌上

遊戲活動引入文化健康站，可能有助於滿足原住民高齡者的休閒與文化需求。 

綜上所述，為臺灣原住民高齡者設計桌上遊戲時，應深入了解他們的休閒與文化需求，並結合

上述研究成果，融入文化元素、促進代間互動，從而提升他們的生活品質與幸福感。而在設計適合

原住民桌遊時，相關文獻對桌遊設計的論點，可以發現要文化元素的融入，洪子晴(2019)指出將特

定族群的文化傳說轉化為桌上遊戲，有助於文化傳承與推廣，她有研究以邵族神話傳說為基礎，設

計了具有邵族特色的桌上遊戲，透過遊戲介紹邵族文化，達到文化傳承的目的。趙增偉(2018)以問

題導向學習開設「台灣原住民文化桌遊設計」課程，設計出一款結合台灣原住民歷史、傳統文化及

藝術設計桌遊，期發現桌遊教學能增加學習動機與學習成效，以邊玩邊學的方式學會台灣原住民文

化。 

雖然一般高齡者的需求在文獻中有所討論，但針對原住民高齡者的文化背景、生活方式和休閒

需求的研究較少。本研究特別強調了原住民高齡者的文化特色，設計出符合他們需求的桌上遊戲，

填補了這方面的研究空白。 

2.3 高齡者使用桌上遊戲之相關探討 

吳承翰(2011)提出桌上遊戲中藉由實際溝通互動搭配上角色扮演及團體討論來促進自身溝通

能力的成長，且不受場域、人數、年齡、天氣之限制，費用低廉，相當適合發展成為高齡者之休閒

活動。蔡婉甄(2019)提出從心理層面，當桌上遊戲帶入之後對於高齡者有明顯的提升正向情緒，相

較於其他類型的休閒活動的參與情況，高齡者對於桌上遊戲的接受度更高，參與有趣的休閒活動是

有助於提高高齡者情緒及增進其身心健康，進而提升高齡者的生活品質。蔡婉甄(2019)也發現，高

齡者對於桌上遊戲參與意願高，且桌上遊戲不受場地天氣所影響，肢體活動度不大，連行動不便的

長者都可參與，但在遊玩桌上遊戲時，高齡者的認知能力極為關鍵，安排認知能力相似的高齡者一

起進行遊戲，除了避免認知能力較差的高齡者無法明白遊戲規則，而影響遊戲的進行，造成高齡者

產生失落感及挫敗感，進而減少參與意願。李新民、李宜蓁、鄭博(2017)認為桌上遊戲不僅是一種

休閒遊戲，更是一種可以做為與他人進行社交或建立情感的一種媒介，相較於其他遊戲媒介，桌上

遊戲更注重多重思維、語言表達等能力，且桌上遊戲的情境、角色扮演、反饋等特性能提升學習成

效，對高齡者的正向老化有顯著的正面效果，且能夠帶來心流體。另外，桌上遊戲對高齡者的正向

老化有顯著的正面效果，且在國外心理治療領域中也經常使用桌上遊戲作為媒材(Botha & Dunn, 

2009; Oppenheim-Leaf, Leaf, & Call, 2012)。Dartigueset 等人(2013)發現參與桌上遊戲的長者其認知

退化以及罹患失智症的緩解情形比不參與者更佳。桌上遊戲介入社區活動能使機構高齡者在愉悅、

知足、自信三大正向情緒構面出現顯著正向差異（蔡婉甄，2019）。從過往研究中可知桌上遊戲可

以作為治療使用，所有年齡層都可以將桌上遊戲作為有效的治療媒材，能依治療者需求尋找適切的
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桌上遊戲類型（劉蕙翎、林儷蓉，2018）。玩家在遊戲中面臨到的事件、問題與挑戰經驗，會影響

玩家的遊戲情緒和動機的滿足桌上遊戲的遊戲過程亦是如此，桌上遊戲視覺的設計及機制的擬定，

是決定玩家有無如設計師預期的進行遊戲而達到心流的關鍵（林展立，2017）。吳幸玲(2003)也提

到遊戲包含實驗、治療、生活能力與休閒等四種功用，可見桌上遊戲作為促進高齡社交的媒材之正

向影響。 

2.4 高齡者桌上遊戲設計之相關探討 

Burggraf & Stanley (1989)提到，設計高齡者的學習活動需留意數個因素，包括學習內容的意義

性、教學速度、教學方法的適當性、教材難易程度、個人認知、健康狀態與焦慮程度等。從需求面

來看，中高齡者的學習動機主要來自對健康知識及人際互動的需求（陳嬿羽、劉玉玲，2017）。此

外，林麗惠(2009)指出，高齡者特別重視養身保健的健康知識及家庭與人際關係的互動。由此可見，

若學習活動能融入健康知識及人際互動的元素，應可提升高齡者的學習參與率。然而，從學習障礙

的角度來看，生理老化及記憶力下降是高齡者學習時可能面臨的主要挑戰（黃富順，1997）。因此，

課程設計若能將學習活動細緻拆解，化繁為簡，循序漸進，將有助於降低學習難度並提升高齡學習

者的自信。 

在高齡者的學習活動中融入桌上遊戲是一種有效的方式。蔡婉甄、鄭淑子、呂以榮、戴宏達

(2019)研究桌上遊戲對高齡者正向情緒與休閒參與的影響，特別設計符合機構高齡者操作的遊戲，

並根據其認知功能不同調整遊戲的複雜程度，從淺到深逐步進行。研究顯示，遊戲化學習可提升高

齡者的學習動機、學習成效及正向態度。此外，若允許學習者改變遊戲規則及內容，能有效降低無

聊感(Leboe & Ansons, 2006; Gros, 2007)。Rahman 等人(2018)指出，不同特質的玩家有不同的偏好，

設計適合成人學習的桌上遊戲活動時需考慮成人的特性，如字體應較大且解說文字須具可讀性。

Lee(2016)則認為，桌上遊戲應用於學習時應包括即時反饋、共同探究與問題解決、強化資訊掌握、

促進協作與認知能力發展，以及娛樂性與實用性之間的平衡。 

綜合以上文獻，針對高齡者桌遊設計的相關不足與對原住民高齡者使用的考量等。雖然上述文

獻對高齡者桌上遊戲設計提供了重要的見解，但對於原住民高齡者的需求考量仍有不足之處。以下

是整理原住民高齡者於桌遊考量不足之處，以及未來研究與設計中可進一步探討與優化的方向。 

文化適配性不足 

桌遊設計缺乏對原住民文化元素的融入，如傳統故事、歌謠、工藝或儀式等。這可能導致原住

民高齡者在參與時感到陌生，降低文化認同感與參與動機。因此在遊戲中融入原住民的文化符號，

如傳統故事、歌謠、工藝、儀式節慶活動或生活習俗，讓遊戲能更貼近其文化背景，增加學習的親

近感與文化認同，使原住民高齡者在遊戲中既能享受學習，又能傳承文化。 
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語言與溝通的障礙 

許多原住民高齡者以族語為主，對於使用中文或複雜文字的桌遊可能理解困難。語言障礙可能

影響遊戲的流暢性，甚至讓參與者感到挫折。原住民高齡者可能面臨語言障礙，特別是對於只通曉

母語者。因此，桌上遊戲的說明與操作需以雙語或母語為主，並簡化文字內容，配合圖示輔助理解。

遊戲設計需包括更大的字體、更簡單的操作及適當的身體活動，避免因操作困難而降低參與意願。 

社會支持與集體互動的不足 

原住民社區強調集體合作與分享，但現有桌遊多偏向個人競爭模式，未能充分體現集體互助的

價值觀。桌上遊戲可以設計為團隊合作型，鼓勵高齡者之間的互動與支持，增強社群歸屬感。建議

設計合作型遊戲，鼓勵參與者共同完成目標，從而增強社群歸屬感與互動樂趣。 

資源與可得性考量不足 

部分原住民高齡者生活在資源有限的偏鄉地區，遊戲材料的取得與經濟成本可能成為參與桌

遊的阻礙。建議以在地材料製作遊戲道具，並設計簡易版遊戲，降低經濟負擔，同時保有趣味性與

文化連結。 

上述不足之處顯示原住民高齡者在參與桌遊活動時，可能面臨文化適配、語言溝通、集體互動、

以及資源可得性的多重挑戰。透過針對性改良，將有助於提升原住民高齡者的參與意願與學習效，

同時促進原住民文化的延續與健康福祉。 

3. 研究方法 

為了找出真正適合原住民高齡者的桌上遊戲設計，本研究採行動研究法，循序進行規劃、實踐、

檢討及再規劃的反覆歷程。研究團隊親自參與教學，透過規劃、實踐與反思的過程，持續優化桌上

遊戲的設計，以更符合原住民高齡者的需求與特性。本研究採用行動研究法之由，在於行動研究法

強調實踐中的持續改進，特別適合用於設計需要不斷調整的桌上遊戲。透過規劃、實踐、檢討和再

規劃的循環，能夠即時發現問題並迅速作出改進。這種方法的優點在於其高度靈活性和實用性，有

助於深入理解原住民高齡者在參與遊戲中的實際需求與挑戰，例如透過訪談與觀察，能夠提供更豐

富的背景資料，幫助研究者了解原住民高齡者的文化、生活習慣、學習偏好以及遊戲過程中的心理

感受，這些資料為遊戲的細節優化提供了具體依據。這些資訊不僅能支持行動研究的進一步規劃，

還能為遊戲設計提供更具文化適配性的建議。行動研究提供即時的設計反饋，這種方法策略能更有

效地確保研究結果的可靠性與實用性。 
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3.1 研究參與者 

本研究參與者有三，分別進行桌上遊戲測試。一是 10位原住民大學生，1位男性，9位女性，

皆為 19 歲，每一位學生以英文字母為代碼，從 A 到 J，進行第一次桌上遊戲測試；二是 4 位原住

民高齡者，皆為女性，年紀從 55 歲至 72 歲，每一位以英文字母為代碼，從 A 到 D，進行第二次

桌上遊戲測試；三是 3位原住民高齡者，皆為女性，年紀從 55歲至 66歲，每一位以英文字母為代

碼，從 E到 G，進行第三次桌上遊戲測試。 

其中原住民大學生 A 到 E 為一組，F 到 J 為一組，分兩組測試第一款桌上遊戲，每一組受測

時長為 1.5小時，每人皆填寫評分表進行焦點團體。本研究招募參與者的過程主要透過課堂宣導發

布參與研究的邀請，內容包括研究目的、參與條件（年齡、原住民身分等）、預計時數，以及研究

活動流程的簡要說明，並鼓勵已報名的學生邀請其原住民同學共同參與，以增加研究樣本數，並營

造熟悉的互動氛圍。在正式進行研究前，向所有參與者提供詳細的研究資訊，包括研究目的、參與

活動的內容、預期時長、可能的風險與益處，以及研究資料的使用方式。為保障參與者的隱私，所

有參與者均以英文字母代碼（A到 J）取代真實姓名。研究資料的存儲和分析過程中，不會揭露任

何個人身份資訊，且研究結果中僅以代碼呈現參與者的回饋與意見。參與者完全基於自願參與的原

則，且在任何階段均有權無須說明理由即可退出研究。退出者的資料將不被納入研究分析，也不會

對其造成任何負面影響。招募過程中，避免因教師推薦或同儕壓力而造成參與者感受到不必要的負

擔或強制性。同時，研究團隊須明確強調參與與否不影響學業成績或與老師的關係，確保參與過程

的公平與自主性。在進行焦點團體與遊戲測試時，研究團隊須尊重參與者的文化背景與心理感受，

避免設計或言語中出現可能引發不適或冒犯的情節。如有參與者表達不適，研究團隊應立即調整活

動內容並提供適當支持。透過上述考量，本研究旨在確保招募過程中的透明性、公平性與參與者的

權益保障，為後續的研究活動奠定良好基礎。 

根據原住民大學生焦點團體與評分表修改第一款桌上遊戲之後，本研究至文化健康站與 15 位

原住民高齡者測試第二款桌上遊戲，測試有 1 小時。文化健康站的參與者主要是原住民高齡者，是

原住民高齡者日常生活中的重要活動場域，提供健康促進、文化傳承及社交互動的環境。因此，在

這樣的場域進行桌上遊戲測試，更能反映原住民高齡者在真實生活情境中的需求與反應，有助於提

升研究結果的實用性與真實性。由於文化健康站是具身體狀況較佳的高齡者，這可能導致研究結果

未能全面反映身體或心理狀況較弱、較少參與社交活動的高齡者的需求與挑戰。然而，這樣的偏態

有助於本研究專注於提升高齡者的互動性與社交參與，與桌上遊戲的設計目標高度契合。 

本研究在測試中進行觀察，有 10位原住民高齡者表現積極，測試後詢問其受訪意願，有 4 位

原住民高齡者願意留下來受訪，皆為女性，年紀從 55歲至 72歲，每一位以英文字母為代碼，從 A

到 D。過程中使用手機錄音以便後續紀錄與分析。這 4 位訪談者年齡範圍涵蓋了中老年階段的不

同層次，能提供多樣化的需求與意見，有助於全面了解桌上遊戲在不同年齡層的適用性。此外，這

4 位參與者在文化背景、生活習慣與學習偏好上可能各有不同，因此他們的回饋能幫助研究團隊平

衡遊戲設計中的普遍性與個別性，讓遊戲更具包容性與適應性。 



原住民高齡者桌上遊戲設計之初探 

作者：洪宏、阮柏熏                                                                        8 

根據 4位原住民高齡者的訪談後，修改第二款桌上遊戲，經過訪談後修改為第三款桌上遊戲。

第三款桌上遊戲與 3 位原住民高齡者進行測試後訪談，年紀從 55 歲至 66 歲，每一位以英文字母

為代碼，從 E 到 G，過程中使用手機錄音以便後續紀錄與分析。最後設計一套適合原住民高齡者

的「守護之手」桌上遊戲。在選擇參與者時，研究團隊考量了他們的遊戲經驗、文化背景與健康狀

況，以確保測試能涵蓋多樣化的特質，進一步檢驗遊戲設計的廣泛適用性。這 3 位參與者年齡從

55歲至 66歲，較為集中於中老年階段，這樣的分層選樣有助於針對目標年齡群體進行精確的設計

驗證。此外，基於資源有限及研究效率的考量，選擇 3位參與者進行測試能在有限時間內獲取有效

的回饋，同時減少受測者過多造成的管理與分析壓力，確保研究過程的流暢與高效。總結來說，這

3位參與者提供了寶貴的意見，進一步提升了第三款桌上遊戲的文化適應性、娛樂性與學習效果，

為最終設計的「守護之手」桌上遊戲奠定了堅實基礎。 

3.2 研究工具與資料編碼規則 

本研究工具有五，一是本研究設計之「桌上遊戲」，二是「自編評分表」，以李克特量表為基準，

評分分為 5 個等級（1 到 5 分，最高為 5 分），評分題目有 8 題，包含執行難易度、趣味性、吸引

力、玩家互動性、遊戲流暢度、遊戲規則清晰度、是否具備原民文化、是否合適原住民高齡者等，

兩端分別為兩種極端的態度，讓受測者在這個範圍之間做選擇（如表 1），三是「焦點團體」，以進

行桌上遊戲之修正，四是「訪談大綱」，訪談原住民高齡者測試桌上遊戲的感受及建議，五是「觀

察記錄」，觀察原住民高齡者測試試桌上遊戲的狀況。 

本研究為了更完整地提出原住民高齡者桌上遊戲的設計要素，以作為設計重點，訪談的面向依

據國際標準化組織（ISO）所提出的高齡者相關設計七大要素：(1)資訊、顯示，(2)包裝、容器，(3)

材質，(4)操作使用，(5)介面設計，(6)設備、保管、廢棄，(7)建築環境。然而，由於本研究聚焦於

原住民高齡者在使用桌上遊戲時所產生的問題，因此不討論與遊戲本體較無關聯的「包裝、容器」、

「設備、保管、廢棄」、「建築環境」三個要素。 

因此，本研究的設計修正僅針對「資訊、顯示」、「材質」、「操作使用」三項設計要素進行探討

與分析，以確保桌上遊戲的設計更符合原住民高齡者的需求。 

表 1. 桌上遊戲受測評分表 

評分指標 非常不同意 不同意 普通 同意 非常同意 

1.執行難易度      

2.趣味性      

3.吸引力      

4.玩家互動性      

5.遊戲流暢度      

6.遊戲規則清晰度      

7.具備原民文化      

8.是否合適原民長輩      



福祉科技與服務管理學刊 13(1), 2025 

                                    9   http://journal.gerontechnology.org.tw/                                   

焦點團體與訪談資料編碼方式以 3個代碼表示，包含受試者、代號進行編碼，例如學生 A。為

提高研究的信效度，將訪談錄音檔重複播放，檢查逐字稿的正確性和一致性。最後將逐字稿給受訪

者檢視，是否為訪談原意，經修正之後提高研究之內在效度。 

4. 研究結果與討論 

4.1 第一款桌上遊戲設計 

經由文獻資料之分析，本研究設計之桌上遊戲為對象為上肢可活動、健康至輕微失智之原住民

高齡者為主，以互動型與認知型桌上遊戲作呈現，以及多人遊戲作思考方向，目標在於逹成增加高

齡者之間的互動。 

4.1.1 桌上遊戲設計形式 

本研究參考相關資料後，設計第一款桌上遊戲，名為「故事接龍」，其乃參考「黃牌」、「災難

公關」桌上遊戲，原因係此兩套桌上遊戲較易上手，且可提升互動。此兩套桌上遊戲設計有兩組卡

牌，一組問題牌，一組單詞牌。而此兩套桌上遊戲的玩法為每一輪的開始都會有 1人當關主，玩家

抽取 11 張單詞牌，關主隨機抽出 1張問題牌，並大聲唸出問題或是填空題，其他玩家則依照題目

找出適合的單詞牌提交，關主將單詞牌的內容結合問題牌並且大聲念出，關主將挑選最喜歡的 1 個

單詞牌，提出該單詞牌的玩家將得到 1分。本研究以此為第一款桌上遊戲基礎，設計問題牌與單詞

牌。其中問題牌有兩種，一種是「時事牌」，了解玩家當下發生是如何去應對，以及關主的想法，

另一種是「價值觀牌」，共有 40 題。單詞牌則有 120 種單詞。在玩法上，以「黃牌」與「災難公

關」的其中三種玩法為主，包含以下： 

(1) 分別有問題跟單詞牌，每一輪的開始都會有人當關主，從問題題牌中抽兩張牌並捨棄一張

不喜歡的，其他人要從手中的 13張單詞牌回答，主不知道是誰出的並從中選出一張喜歡

的卡牌的組合，並獲得一分，五分者勝。 

(2) 會以單詞牌為主，用單詞拍完成一個專注於他們的故事，故事雖然不一定有結構，但是可

以讓他們玩得很開心，因為他們不知道下一個人會出來張牌也不知道每個人的劇情走向

只是如何，讓這個故事添加更多豐富機有趣性。會是一個團體合作的模式來進行，部首張

沒有可以回來了排可以選擇跳過這一輪，知道這個故事有關真的結局或者全部人的卡牌

出完，每個人都會有 13張卡牌。 

(3) 每個人手上會輪流拿到一張卡牌，要跟別人介紹這張卡牌，讓別人去猜說你這張卡牌是什

麼，猜對的人可以拿到分數。第一款桌上遊戲卡牌如圖 1。 
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圖 1. 第一款桌上遊戲卡牌 

4.2.2 第一款桌上遊戲測試 

本研究邀請 10 位原住民大學生，分為兩組試玩「故事接龍」，一組 5 人，每一組試玩時長為

1.5 小時。試玩後，撰寫評分表及進行焦點團體，討論過程中使用手機錄音以便後續紀錄與分析。 

評分表結果 

(1) 「執行難易度」：1 分有 1 人(10%)、2 分有 2 人(20%)、3 分有 3 人(30%)、4 分有 4 人

(40%)。 

(2) 「趣味性」：3分有 4人(40%)、4分有 3人(30%)、5分有 3人(30%)。 

(3) 「吸引力」：3分有 3人(30%)、4分有 6人(60%)、5分有 1人(10%)。 

(4) 「玩家互動性」：3 分有 3人(30%)、4分有 5人(50%)、5分有 2人(20%)。 

(5) 「遊戲流暢度」：2 分有 1 人(10%)、3 分有 2 人(20%)、4 分有 6 人(60%)、5 分有 1 人

(10%)。 

(6) 「遊戲規則清晰度」：3分有 2人(20%)、4 分有 7人(70%)、5分有 1人(10%)。 

(7) 「具備原民文化」：2分有 1人(10%)、3分有 4人(40%)、4分有 5人(50%)。 

(8) 「是否合適長輩」：2分有 3人(30%)、3分有 5人(50%)、4分有 2人(20%)。 

焦點團體結果 

焦點團體訪談是質性研究收集資料時，廣泛使用的一種方法。主要藉由團體的互動，收集團體

成員對特定主題的想法、意見。焦點團體訪談法可用於研究的初期階段，以探索研究者有興趣主題
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的相關資料，亦可做為協助發展初步研究之概念。本研究之焦點團體分為兩場次，10 位原住民大

學生，代碼 A 到 E 為第一組，F 到 J 為第二組。第一組進行 20 分鐘，第二組進行 10 分鐘，由研

究團隊引導，以「故事接龍」桌上遊戲的優缺點進行深入討論。 

第一組焦點團體： 

 對於「故事接龍」桌上遊戲的優缺點的看法中，第一組以問題牌提出看法： 

 希望可以再多一點題目跟單詞卡（學生 A） 

 題目可以再多一點（學生 B） 

 題目還可以在多一點，如果遇到不是原住民的長輩，能用的題目會更少，因為他們很

多都不太瞭解原住民的文化，導致他們答不出來（學生 C） 

 題目挑他們那個年代的流行語之類的（學生 E） 

 單字偏簡單可以多樣化，要符合原住民老人的生活（學生 E） 

 討論中，有同學提出長輩對對於卡牌的內容不熟悉，可能無法提升興趣： 

 有些梗老人不會知道啦，太難了（學生 B） 

 有些梗老人家可能不太懂，但還是很好玩（學生 C） 

 希望長輩們可以看得懂這些用詞，畢竟有些長輩比較不識字，也不懂含意，可能會讓

長輩覺得說這些連起來不太像句子而不知所措（學生 A） 

 我認為這個遊戲不適合帶老人玩，因為些老人不識字，遊戲規則有些老人會不清楚要

怎麼表達，我覺得比較適合給年輕人玩（學生 E） 

從第一組的回應中，可以發現「故事接龍」中，單詞牌要偏向長輩的用語，有些問題牌跟單詞

牌，長輩不懂其意思、有些單詞牌只有年輕人懂，且問題可以再符合原住民長輩的日常生活。 

第二組焦點團體： 

 對於「故事接龍」桌上遊戲的優缺點的看法中，第二組同樣以問題牌提出看法： 

 建議題目種類可以再多一點（學生 H） 

 我覺得題目可以簡單一點，可以先把題目的答案讓關主知道，再讓玩家猜，要有正確

答案比較好，不然長輩不知道我們要玩什麼（學生 F） 

 另外答案卡可以不要那麼死板，啊有些答案建議要給註釋，不然怕長輩看不懂（學生

H） 

 同樣卡牌可能不合適長輩的日常生活及用語： 

 我覺得遊戲有點尷尬的氣氛，但是其實我覺得只要懂梗就會覺得很好玩也很好笑，但

不適合老人（學生 G） 
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 有同學提出可以設計不同文化的版本，讓每一位長輩都可以使用： 

 我覺得可以做台語的版本還有族語的版本，讓長輩都可以玩（學生 F） 

從第二組的回應中，同樣「故事接龍」中的單詞牌要偏向長輩的用語，要符合原住民長輩的日

常生活。 

4.2 第二款桌上遊戲設計 

經由過評分表及焦點團體討論後，本研究重新制定概念和規則，以簡單的方式進行，遊戲的内

涵以原住民生活用語做調整。 

4.2.1 桌上遊戲設計形式 

本研究經過第一款桌上遊戲測試後，設計第二款桌上遊戲，名為「我問你猜」。修正的方向有

兩大項，一是將問題牌和單詞牌結合為一組問題牌。二是增加問題牌，問題牌有 40張，包含銀髮

族、回憶、傳統、家庭、家族、原住民、台灣、八部合音、舞蹈表演、小米酒、頭目、獵人、獵槍、

五年祭、土地、1966 等。而桌上遊戲的玩法為每一輪的開始都會有 1 人當關主，關主隨機抽出 1

張問題牌，並大聲唸出問題牌中的形狀、味道、使用方法等，其他玩家依序提出答案，答對者該得

到 1 分，並取走該問題牌。卡牌越多者乃贏家。第二款桌上遊戲卡牌如圖 2。 

 

圖 2. 第二款桌上遊戲卡牌 

4.2.2 第二款桌上遊戲測試 

研究團隊至文化健康站邀請文化健康站，邀請 15位原住民高齡者分為三組試玩「我問你猜」，

一組 5 人，每一組試玩時長為 1 小時。試玩後，進行訪談。其中有 4 位原住民高齡者願意接受訪

談，討論過程中使用手機錄音以便後續紀錄與分析。本研究的訪談面向依據國際標準化組織（ISO）

所提出的高齡者相關設計七大要素，包括：(1)資訊、顯示，(2)包裝、容器，(3)材質，(4)操作使用，

(5)介面設計，(6)設備、保管、廢棄，(7)建築環境。然而，考量本研究的主題僅聚焦於原住民高齡

者使用桌上遊戲時所產生的問題，因此不討論「包裝、容器」「設備、保管、廢棄」「建築環境」等

三個要素。因此，本研究的訪談設計與修正重點，主要針對「資訊、顯示」「材質」「操作使用」三

項設計要素進行分析與調整。以下為訪談結果： 
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資訊、顯示方面 

 我不知道在玩什麼，不瞭解牌子的意思，我沒有辦法馬上了解（長輩 A） 

 遊戲中的內容感覺跟我們的傳統不一樣，有點陌生，和我們的文化沒有關聯（長輩 B） 

 不懂卡牌的意思，不知道怎麼玩，有點難（長輩 D） 

 還要簡單一點，我都跟不上（長輩 B） 

 你們講得很清楚，我可以了解遊戲規則，但有的問題有點難，都猜不出來（長輩 C） 

材質方面 

 只有一種顏色很單調（長輩 C） 

 前面的圖很可愛，我很喜歡，但要清楚一點（長輩 B） 

 這個卡片材質太薄，容易壞掉，而且太滑，我們拿著不方便（長輩 D） 

 印刷在上面的字和圖案不夠清晰（長輩 A） 

操作使用方面 

 我希望可以增加動作，像是比手畫腳。如果下次要來的話，可以增加點動作，我們比較喜

歡（長輩 A） 

 可以用手部動作讓人去猜，看到牌子，然後做動作（長輩 C） 

 我們這邊的老人家比較不認識字，希望更簡單一點的、要有帶動作的，多一點互動（長輩

B） 

從原住民高齡者的回應中，發現修改後的「我問你猜」無法提升興趣，問題牌不符合其生命經

驗，希望可以增加互動。 

4.3 第三款桌上遊戲設計 

第三款修正的方向有三大項，第一為修改規則（玩法），第二為增加互動，卡牌設計簡單，符

合原住民高齡者的日常生活。 

4.3.1 桌上遊戲設計形式 

卡牌名為「守護之手」，以原住民高齡者的日常生活分為四大類型卡牌，包含分別代表原住民、

高齡長照、動作、親朋好友，每一種類型有四種顏色，一種顏色有 16張，共有 64張卡牌，能讓長

輩能一目了然，立即能了解卡牌的意思。規則上，為提升互動率，讓長輩不用等待，因此規則最多

5 個人玩。在玩法規則上，大家坐成圓形，桌子中間有一副卡牌，每個人輪流抽 1張牌，並放於自

己的身前桌上，桌上有若出現相同兩個顏色的卡牌，雙方就要進行 1 個回應的回合，回答對手卡牌
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中的答案，先回答這可以拿走對方的卡牌，例如出現藍色動作牌，就要做出動作牌中的動作。拿到

牌最多的人就是贏家。第三次修正後的桌上遊戲卡牌如圖 3。 

 

圖 3. 第三款桌上遊戲卡牌 

4.3.2 第三款桌上遊戲測試 

研究團隊至文化健康站邀請文化健康站，邀請 8 位原住民高齡者分為兩組試玩「守護之手」，

一組 5 人，每一組試玩時長為 1 小時。試玩後，進行訪談。其中有 3 位原住民高齡者願意接受訪

談，討論過程中使用手機錄音以便後續紀錄與分析。其訪談結果如下： 

資訊、顯示方面 

 很清楚，比較簡單了，一下子就能看懂，像是看到拍手，就馬上拍手（長輩 E） 

 圖很亮，字夠大，我們看得很清楚（長輩 G） 

 內容很簡單，有看懂，但有時候頭腦跟不上，哈哈，一時想不出來答案（長輩 F） 

材質方面 

 卡片的大小可以，因為太小，我們不好拿（長輩 E） 

 不會不反光，看得很清楚，顏色也很鮮豔，字和圖案很清晰（長輩 F） 

操作使用方面 

 這個遊戲的很簡單，很快就學會了（長輩 E） 

 變得比較有趣，不會很無聊，但我們的動作很慢，需要時間去想答案是什麼（長輩 F） 

 第一次玩就沒有問題，要搶答，有增加一點緊張的感覺（長輩 G） 
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5. 結論與建議 

5.1 結論 

桌上遊戲對於高齡者具有不少的益處，桌上遊戲可以做為高齡者的生活休閒，但由於高齡者的

狀況不同，在遊玩桌上遊戲的情況亦有不同，所以需要針對高齡者的文化、生命經驗與老化不同，

注重許多細節的安排，才不會產生反效果，其細節分述如下。 

 文化元素設計：原住民高齡者的生命經驗深受文化傳統影響，遊戲應融入他們熟悉的文化

符號（如部落圖騰、傳統手工藝等），增加認同感與參與意願； 

 遊戲難度：設計遊戲時需考慮高齡者的認知能力與反應速度，避免過於複雜的規則或需要

快速反應的遊戲，應著重於簡單易懂但具有趣味性的玩法； 

 視覺輔助：高齡者可能有視力衰退問題，遊戲中的字體、圖案應採用大字體、高對比色設

計，確保他們能清楚辨識遊戲內容； 

 操作便利性：考量到高齡者可能的手部靈活性降低，遊戲中的配件（如棋子、卡片等）應

設計為方便抓取、重量適中，避免手部負擔； 

 社交互動的設計：高齡者喜歡社交，遊戲可以設計成合作型或互動型玩法，促進他們之間

的溝通與情感交流，避免競爭帶來的負面情緒； 

 分組平衡：為避免因身心能力差異導致挫敗感，分組時應考慮參與者的能力差異，設計有

趣但公平的競賽機制； 

 情緒與心理支持：遊戲中應設計多種成功機會，如小任務完成後即可獲得獎勵，增加高齡

者的自信心與成就感，避免因失敗而產生挫折感； 

 故事情節的共鳴：遊戲可融入與高齡者生活相關的故事或問題情境，激發他們的共鳴感與

參與熱情； 

 遊戲時間與節奏：高齡者的注意力容易分散，遊戲時間應控制在 30 分鐘到 1 小時之間，

避免過於冗長的流程； 

 休息與調整：遊戲過程中應設計適當的休息時間，讓高齡者能在活動之餘調整狀態，維持

良好的參與感； 

 安全與健康考量：遊戲場所應確保安全，例如光線充足、座椅舒適、桌面高度適中，避免

高齡者因環境不適而受傷或不適。 

透過以上細節的周全安排，可以有效提升高齡者參與桌上遊戲的樂趣，並避免可能的負面影

響。 

而本研究設計適合為原住民高齡者設計的桌上遊戲，以滿足其休閒娛樂，促進身心健康和社會

參與。而桌上遊戲對高齡者來說能提升生活品質及增加休閒娛樂與社交，進一步可以改善人際關

係。而本研究透過了解原住民文化和生活方式，結合現代遊戲設計理念，從觀察、測試、發掘、探

究中設計了一套適合原住民高齡者參與的桌上遊戲。本研究得出以下結論。 
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 桌上遊戲對原住民高齡者的重要性：透過桌上遊戲，原住民高齡者可以增加社交互動、促

進思考，提高身心健康水平，同時保持活躍的生活態度； 

 桌上遊戲設計需考慮文化特色：原住民高齡者對於傳統文化和生活方式有著深厚的情感，

因此在設計桌上遊戲時應充分考慮其文化特色，融入相應的元素，以增加遊戲的吸引力和

可玩性； 

 桌上遊戲對社區互動的促進：適當的桌上遊戲活動可以促進原住民高齡者的互動性，營造

融洽和諧的社區氛圍，提升社區成員的生活品質和幸福感。 

整體而言，在本研究中，設計適合原住民高齡者的桌上遊戲，並觀察其對高齡者的身心健康與

社會參與的影響。透過文獻探討與實地研究，本研究發現一些與既有文獻相符的觀點，以下進行說

明。 

遊戲難度與高齡者能力 

已有研究指出，桌遊的規則設計需簡單明瞭，並考量高齡者的認知能力與反應速度。遊戲若過

於複雜，可能會降低高齡者的參與意願，甚至產生挫敗感。本研究與文獻一致，發現簡單易懂的遊

戲規則更適合原住民高齡者。然而，研究進一步指出，某些高齡者偏好具有挑戰性的策略型遊戲，

尤其是在其認知功能良好的情況下。這顯示高齡者的遊戲需求並非完全一致，應採分層設計策略，

以滿足不同能力層級的參與者。 

遊戲視覺與操作輔助 

根據相關研究，高齡者因視力和手部靈活度的退化，需要遊戲配件設計成高對比色、大字體及

易於抓握的形狀，以降低使用障礙。本研究結果與文獻觀點一致，確認高齡者對於視覺與操作輔助

的需求。然而，本研究進一步強調，原住民高齡者特別偏好使用天然材料製作的配件（如木製或竹

製），這類材質不僅符合他們的文化習慣，也增強了遊戲的真實感與親近感。 

社交互動與心理支持 

社交型桌遊被認為能促進高齡者之間的溝通與情感交流。此外，適當的遊戲設計能增加高齡者

的自信心與成就感，降低孤獨感與挫折感。本研究結果支持文獻論點，並強調合作型遊戲更能促進

原住民高齡者之間的互助與團結。此外小獎勵機制對提升原住民高齡者的參與感和遊戲熱情尤為

有效，但需注意獎勵形式應簡單、符合文化背景，避免過於物質化的獎勵導致不必要的競爭或爭議。 

遊戲時間與節奏 

大多數文獻建議，高齡者的桌遊活動時間應控制在 30 至 60 分鐘，以維持他們的專注力與參

與感。本研究發現與文獻一致，指出過長的遊戲時間會導致原住民高齡者疲憊，降低參與意願。此

外，本研究觀察到，遊戲過程中若能設置多個短暫休息時間，能有效幫助高齡者保持活力與專注力，

這點在文獻中較少被強調。 
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本研究與相關文獻在桌遊設計的重要論點上大致相符，但本研究更進一步細化了文化符號融

入、視覺輔助、合作型遊戲設計等方面的發現。未來研究可整合文獻與本研究的成果，進一步發展

出更具文化敏感性且適應多元需求的高齡者桌上遊戲。 

5.2 建議  

持續開發符合需求的桌上遊戲：未來可以根據原住民高齡者的實際需求和反饋意見，持續開發

和改進適合他們的桌上遊戲，包括增加文化元素、提升遊戲趣味性等。此外，組織桌上遊戲活動，

邀請原住民高齡者參與，可以通過文化健康站、部落大學等途徑進行推廣，讓更多的人受益於這些

活動，並進一步探索不同族群、地區及性別高齡者的需求。而針對社區志願者和文化健康站的工作

人員進行桌上遊戲的培訓和指導，提升他們的遊戲的認識和帶領能力，確保遊戲活動的順利進行和

參與者的滿意度，並在不同的社會與文化環境中進行推廣，檢視遊戲的適應性與效益。同時深化遊

戲文化內涵，可以加強與原住民文化專家的合作，提升遊戲的文化豐富性。透過以上建議，未來研

究可更加全面地了解桌上遊戲對原住民高齡者的影響，並進一步提升遊戲的實用價值與推廣效益。 

整體來說，桌上遊戲作為一種娛樂和社交活動形式，對原住民高齡者的休閒娛樂、身心健康和

社會參與具有重要的意義和價值。本研究期待通過持續努力和創新，能夠為原住民高齡者提供更

多、更好的娛樂選擇，促進他們的身心健康和社會參與。 

5.3 研究限制 

本研究為初探性研究，旨在設計適合原住民高齡者的桌上遊戲，並探討其對高齡者身心健康與

社會參與的潛在影響。然而，研究過程中仍存在一些限制，這些限制可作為未來研究的重要參考。 

研究樣本的侷限性 

本研究參與者主要來自某一特定文化健康站與社區，樣本規模較小，且以女性原住民高齡者為

主，缺乏男性高齡者的參與，樣本代表性不足。未來建議擴大樣本規模，並納入不同性別、年齡層

及地區的原住民高齡者，提升研究的普適性與結果的廣泛適用性。 

桌上遊戲設計的局限 

本研究設計的桌上遊戲雖融合部分原住民文化元素，但因時間與資源限制，尚未充分涵蓋不同

族群的文化特色。建議未來研究針對不同原住民族群設計更具針對性的遊戲，並邀請族群代表共同

參與設計過程，以確保文化元素的準確性與豐富性。 



原住民高齡者桌上遊戲設計之初探 

作者：洪宏、阮柏熏                                                                        18 

研究方法的侷限 

本研究主要採用行動研究，以質性研究為主，未納入量化數據以驗證遊戲對高齡者身心健康與

社會參與的具體成效。未來可結合量化方法，如使用問卷調查、心理量表或生理指標，深入探討桌

上遊戲對高齡者健康的具體影響，增加研究的科學性與嚴謹性。 

時間範圍的限制 

研究進行的時間較短，未能觀察桌上遊戲對高齡者長期影響，如對其認知能力、社交技能及心

理健康的持續效益。建議未來進行長期追蹤研究，觀察不同遊戲設計在長期使用中的成效，並記錄

參與者的變化。 

社會支持的影響 

本研究中的桌上遊戲活動主要由文化健康站支持，參與者可能因社會支持環境較為友善而表

現出較高的參與意願與滿意度，這可能導致結果的偏差。未來可在不同社會支持環境中測試遊戲效

果，了解文化健康站之外的推廣可能性與挑戰。 
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Abstract 

As the era of an aging society approaches, the social and health issues faced by the elderly are 

becoming increasingly prominent. Due to the gradual decline in physiological functions, many elderly 

individuals are unwilling or afraid to leave their homes, directly impacting their social lives. To help delay 

the aging process, Taiwan has designed various games for the elderly, among which "tabletop games" have 

become a popular option in recent years. The application of tabletop games among elderly people in the 

community is gaining attention. This study aims to design suitable tabletop games for indigenous elderly 

individuals to promote their physical and mental health as well as social activities. Based on indigenous 

culture and long-term care knowledge, the first tabletop game was designed and tested by 10 indigenous 

university students. Through evaluation forms and focus group discussions, the concepts and rules were 

revised, leading to the development of the second version of the game. Subsequently, this study tested the 

second game with 4 indigenous elderly individuals. After interviews and further modifications, the third 

version of the game was created. Finally, the third game was tested with 3 indigenous elderly individuals, 

and after interviews, a final tabletop game called "Guardian Hand" was designed. "Guardian Hand" 

incorporates commonly used indigenous languages, long-term care knowledge, and interactive elements to 

ensure that indigenous elderly individuals do not feel a sense of distance from the game. The issue of leisure 

games for indigenous elderly people deserves more research resources from the government, industry, and 

academia, ensuring that every elderly person can live a joyful and fulfilling life. 
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