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國家衛生研究院 113 年度「機構導入智慧科技應用於高齡照顧」成果專刊 

導入 AI 高齡體感遊戲科技系統健促應用服務專案 
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摘要 

本專案結合體感科技遊戲系統與物聯網(IoT)感測器，應用於復健設備，使遊戲與設備連動，當

長者操作復健設備時增加運動的趣味性。此外，本專案整合 AI 技術與雲端平台，透過物聯網智慧

盒連接硬體設備與數位內容，提供沉浸式的科技應用服務。運用 AIoT 科技結合運動器材進行為期

16 週，每週進行 3 次，每次為 30 分鐘的復能訓練，比較介入前後參與高齡者在生理功能和心理健

康方面的改變。 

研究結果顯示，體感數位型健身互動娛樂系統後介入復能訓練後，在提升長者的肌耐力、柔軟

度、平衡感、敏捷性、日常生活活動能力以及心理健康方面，成效顯著。唯在心肺耐力上並無顯著

改善，建議在後續訓練中可以針對心肺耐力進行加強。此外，這項系統不僅提升了長者的體適能，

還在一定程度上增進了認知和心理健康，有助於提高長者的整體生活品質和日常生活能力。 

本專案透過智慧科技應用，有效提升了長者的運動參與度及復能效果，同時減輕了照護人員的

工作負擔。結合體感遊戲與復健設備的模式，顯示科技應用於長照領域的潛力，這項計畫也證實了

科技智慧照顧服務在未來高齡化社會中落地運用的可行性。 

關鍵詞：體感科技遊戲、物聯網、智慧科技 

結案影片連結 

1. 前言 

人口高齡化在臺灣已造成關鍵問題(Chen et al., 2021)，隨著人口老化趨勢，長期照顧需求人口

也呈正向成長快速增加，高齡化社會已成為國家重要的社會議題。如何降低高齡化對於社會之影

響，長期以來一直受到社會之重視。由於老化而造成身體功能衰退，衰弱也是身體功能下降的過程，

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(Gobbens & van Assen, 

https://youtu.be/x4H2jrmk0js?si=5OFgxELSdHB9lG10
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2014)。台灣的長期照護政策以建立新模式，推動復能服務，強調功能性訓練，強化個案生活功能

獨立能力，增加或維持在其居住的地方，從事有意義的生活活動(Li et al., 2022; Tsai et al., 2021; 蔡

穎 et al., 2022)。近年來，為了因應人口老化所帶來的各種挑戰，越來越多科技與健康緊密結合的銀

髮商品開始出現。高齡化國家也紛紛引進科技照護系統，旨在幫助照護者減輕壓力、降低醫療開支，

同時提升老年人的自主性與自尊心。智慧照護已逐漸成為新興科技在促進高齡健康方面的重要工

具，透過智慧科技的導入來強化健康促進。這些科技產品的應用不僅推動了健康照護產業的發展，

還將科技引入老人照護系統，成為解決高齡化社會中生活支援與照護問題的重要方向與方法。 

1.1 現況分析 

本中心是農會原有舊有建物穀倉設施來進行修繕改造，設立變更為日間照顧中心，提供長「失

智、失能混合型」者社區式照顧。目前收托率達 95%，服務人數已達 30 人。工作人員編制有配置

相關專業且有實務經驗的長期照顧服務人力，包括業務負責人 1 位（護理人員）負責日照中心業務

執行、照顧服務員 4 位負責日常身體照顧與活動帶領以外，協助照顧工作的執行及進行身體評估

及健康需求評估、社工 1 人進行照顧方案之設計與執行、社會資源之連結、廚工 1 人負責餐食、兼

任司機 3 人負責下午交通接送。中心設施設備完善，除基本的桌椅、休憩椅及無障礙衛浴外，還配

備了生活輔具及健康促進體適能復能設施。這些設施包括上肢推舉機、上肢復健蝴蝶機、下肢肌力

訓練器、平衡穩定性評估儀等促進長者的身體健康與復能。 

1.2 困境與需求 

本日照中心的長輩活動訓練以團體形式進行，涵蓋多元的健康促進活動，包括體能訓練、認知

訓練、輔助療法（如音樂治療、植栽活動）、懷舊活動和手工藝等，以提供長輩多方位的照顧服務。

這些活動通常由照護服務員帶領，因此，照護人員在活動中的帶領技巧和互動能力成為重要的培訓

內容之一。然而，日照中心在照顧過程中也面臨多重挑戰，主要困境整理如下： 

(1) 目前機構對於長輩活動設計與體適能訓練皆以工作人員帶領方式來主導，但對於長輩體

能功能未能呈現進步的量化趨勢具體比較； 

(2) 相關訓練設備單調無法量化數據：本機構使用的復能設備主要為傳統運動器材，長輩使用

時只能依靠人工記錄使用頻率，無法自動化或量化記錄訓練數據。且需由照護人員一對一

陪同，確保使用過程中的正確性，這對機構人力編制帶來沉重負擔。此外，缺乏數據支持

使得長輩在使用器材後的訓練成效無法有效評估，難以確定其實際運動效果並調整訓練

計畫； 

(3) 活動形式單一，雖然活動項目多元，但因場地、設備等限制，缺乏創新與變化，難以維持

長輩的持續參與興趣； 

(4) 長輩需求多樣：長輩的身心狀態與需求差異大，無法針對個別需求進行客製化的照護和活

動設計。 
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為了解決這些困境與問題，本次計畫將導入智慧科技，應用於高齡照顧領域，以提升照護品質

與效率。 

1.3 導入智慧科技產品需求 

體感科技已經被廣泛應用於醫療治療等相關領域(Hsu, 2013)，如在醫療領域中運用體感互動技

術開發居家復健系統，可以指導患者進行復健練習並評估他們在家的表現、結合虛擬實境技術促進

腦血管疾病患者的上肢功能和和日常生活活動(ADL)，由於訓練的趣味性，往往比在傳統復健環境

中更有動力(Hatem et al., 2016; Jang et al., 2005; Xia et al., 2014)。因此，體感科技在提供老年人更加

活潑、有趣的健身方式的同時，也可以促進老年人的生理和心理健康，延緩失智和失能的發生。 

產品以體感科技遊戲系統結合了 IoT 感測器裝設在復健設備上，結合 IoT 與 AI 技術的雲服務

平台，利用物聯網智慧盒串聯硬體設備與數位內容，提供沉浸式體感科技應用服務。體感健康促進

系統結合了 IoT 感測器裝設在復健設備上。特別為使用者和照服人員設計了多樣化的體感互動和

使用者界面(UI)。使用者可以根據自己的需求或依據物理治療師等專業人員的指示，操作多種復健

設備。以現有器材外掛方式，讓產品升級智能數位化。透過 RFID 讀取器，可識別使用者身份，並

將使用者操作設備狀態，透過數位閘道器紀錄於平板電腦上，並且可與平板電腦上所開發的遊戲互

動，平板電腦亦可投影至螢幕，以增加活動趣味性。 

每款復健設備都針對特定的身體部位並搭配不同的遊戲，這樣在鍛鍊身體的同時也能享受到

不同的樂趣。此外，每款遊戲都設計了專門改善生理健康的內容，旨在通過遊戲關卡的內容和操作

方式來改善或提升生理或心理的健康和感知能力。此設計不僅提供了有趣的體驗和多方位的鍛鍊，

同時也促進了老年人的健康狀況和生活品質。 

主要結合復能設備的 IoT 資料蒐集、雲端平台的數據分析與圖表化視覺呈現，提供大家「歡

樂」、「健康」及「多元」的運動體驗，讓運動不再是單調乏味、及受場域侷限的活動。 

主要功能： 

(1) 能完整的記錄使用者的運動軌跡外，正確依照個別運動處方執行措施，系統導入了任務指

派與金幣獎賞機制。任務指派能依照運動處方的內容執行相對應的遊戲關卡任務與達成

目標設定； 

(2) 同時進行過去運動軌跡的分析，以評估使用者的進步情況。如果使用者有進步，系統會提

示照護人員，讓他們考慮是否需要調整設備阻力或提高遊戲難度等方式，以提升使用者的

能力； 

(3) 引入金幣獎勵機制，用來訓練認知能力。在遊戲中，使用者需要操作復健設備來收集不同

的遊戲物品，這些物品可以幫助他們獲得積分和金幣； 

(4) 記錄個人生理資訊與運動履歷數據統計與分析管理與分析報告，提供復能訓練參考之依

據； 
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(5) 可串接各項運動器材、手部交互推舉器、主被動手腳復健機等多種硬體設備。利用感測裝

置偵測其姿勢。如圖 1。 

 

圖 1. 運動器材感測專接裝置示意圖 

2. 執行方法 

2.1 運動設備智慧化 

以現有運動設備外掛方式，讓產品升級智能數位化。架構包括復健設備、App、智慧盒、平台

和伺服器。復健設備安裝 App 和智慧盒，使使用者在進行復能運動時能同時享受遊戲體驗並記錄

運動軌跡。平台和 App 為使用者和工作人員提供了復健運動、運動軌跡查看和遊戲體驗服務。平

台提供管理系統數據和硬軟件設備信息功能。智慧盒負責收集和記錄使用者進行復能運動和遊戲

時的所有運動軌跡和參數設定。此外，智慧盒和平台之間實現雙向數據傳輸，不僅將收集到數據傳

送給平台並進行存儲，還將平台傳遞的信息。同時結合體感數位型健身互動娛樂 App 系統，這款

App 包含多款遊戲，每款設備皆有針對體感方式設計相對應互動內容，同類型設備之遊戲可以互使

用，能享受多樣化的遊戲樂趣。 

遊戲中設置了金幣獎勵機制，進一步提升長者參與運動的動力與趣味性。例如有「復健魚樂」、

「不易而飛」和「日本旅遊趣」。其中「復健魚樂」透過操作交互推舉器控制釣竿釣魚，增強手部

活動並促進認知能力；「不易而飛」為飛行遊戲，使用上肢和下肢復健設備控制飛機上下移動，提

升肢體協調與認知能力；「日本旅遊趣」提供 360 度全景影片，結合復健設備讓使用者在運動過程

中欣賞風景，並根據踩踏次數和距離計算分數，鼓勵規律運動。每個復健設備針對特定的身體部位

設計，並搭配不同的遊戲，讓使用者在鍛鍊身體同時，也能享受多樣化的遊戲樂趣。遊戲中設置了

金幣獎勵機制，進一步提升長者參與運動的動力與趣味性。如圖 2。 
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圖 2. 運動設備智慧化 

2.2 體感數位型健身互動娛樂執行過程 

目標訂定 

本日間照顧中心，導入體感科技遊戲互動系統對於長輩的日常生活活動功能、認知功能、功能

性體適能和健康生活品質之提昇，同時運用數據記錄個人生理資訊與運動履歷數據統計與分析管

理與分析報告，提供復能訓練參考之依據為目標。 

團隊成員 

由業務負責人（主任）主責管理人員，負責整體、協調各方面的工作，由支援職能治療師提供

長輩的個別訓練處方，選擇合適之復能設備。護理人員負責每日生理健康監測與評估，照服員負責

帶領長輩運動及安全看顧。 

導入方式 

物理治療師負責根據每位高齡者的身體功能狀況量身訂製適合的運動器材和復能運動處方。

訓練頻率為每週 3 次，每次 30 分鐘，總計連續進行 16 週的訓練。這樣的安排能夠確保參與者有

足夠的運動時間和頻率來達到復能的效果。在介入措施執行前和結束後的第 16 週，進行前測和後

測的評估。執行期間，機構中的護理師和照服員配合確保高齡者正確執行復能運動，同時隨時監測



導入 AI 高齡體感遊戲科技系統健促應用服務專案 

作者：潘照芬、柯佳芬                                                                        6 

並確保他們生命徵象的穩定和安全性。物理治療師每週根據設計的運動處方適時進行調整，例如調

整阻力的增減等。 

評估指標 

日常生活活動功能(ADL)、功能性體適能測量（如身體質量指數、上肢肌耐力、下肢肌耐力、

柔軟度、心肺耐力、敏捷性）和認知功能(MMSE)等，心理健康層面則使用 EQ 視覺化量表(Visual 

Analogue Scale, VAS)測量健康生活品質。 

2.3 科技融入日常照顧 

將體感運動遊戲融入日常照顧計畫，不僅為長輩引入有趣的身體活動，更可以有效促進身體、

心理健康。這種互動式遊戲要求參與者進行實際動作，有助於提升肢體功能、改善血液循環、強化

肌肉，同時減緩肌肉萎縮和關節僵硬的問題，對行動不便的人尤其有益。此外，遊戲的娛樂性和互

動性能夠改善參與者的情緒狀態，減少焦慮和壓力。社交層面上，這種遊戲提供了正向的合作或競

爭機會，有助於減少社交孤立感，同時提供正面的社交體驗。體感運動遊戲的特點還包括增強動機

和興趣，這是由於遊戲中的目標和獎勵系統，激發參與者更積極地參與身體活動。其提供一種更具

吸引力的方式來進行運動活動，同時維持動力。 

表 1. 結合體感遊戲運動設備與日常照護的表格規劃 

運動設備 訓練目標 日常照護連結 實際應用 

蹬腿屈伸訓練機 

強化腿部肌肉，提

升下肢力量與穩

定性 

改善長輩的行走能力、站立

穩定性，有效應對日常生活

中的站立、走動需求。 

協助長輩站立、移動、爬樓

梯等日常照護需求，增強

腿部力量與穩定性。 

上斜推拉訓練機 

增強上肢和肩膀

力量，改善肌力與

耐力 

幫助執行日常活動，如開

門、拿物、穿衣等。 

協助長輩起立、拿取高處

物品、搬動長輩或長者。 

坐式上臂訓練機 
增強上肢力量與

協調性 

改善上肢協調，增加執行日

常照護活動（如穿衣、扶持

他人）中的力量。 

進行物品搬運、協助長輩

進食、扶持他人等日常照

護動作。 

主被動復健機 
改善關節靈活性，

增加活動範圍 

提高長輩行走、上下樓梯及

其他日常活動的靈活性與

耐力。 

協助長輩或長者上下床、

起立等基本動作，改善關

節舒適度。 

股內外展訓練機 

增強腿部內外側

肌肉，提升下肢穩

定性 

提高長輩站立、行走與爬樓

梯的能力，減少跌倒風險。 

協助長輩或長者站立、走

路等日常活動，強化下肢

力量。 

胸推拉背訓練機 

增強胸部與背部

肌肉力量，改善上

半身穩定性 

增加上半身穩定性，改善日

常照護中的體位移動與支

撐。 

強化扶持他人起立、推動

或拉動長輩等照護動作。 
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活動設計與設備操作使用：將體感科技遊戲復能訓練整合到本日間照顧中心的日常活動中。並

教育工作人員知道如何使用系統及系統問題解決，以及長輩如何參與使用。 

評估與管理：照服員觀察長輩使用體感科技遊戲的情況，並由護理人員評估及監測使用和參與

度的動態。並將系統後端數據回饋管理者，對於長輩使用結果將進行調整。 

鼓勵策略：為鼓勵長輩使用參與率，建立獎勵制度，以使用次數頻率及遊戲系統獲得點數來換

購產品，提升長輩間的競爭性，鼓舞使用提升身心健康促進策略。以定期每月結算，並頒獎。 

提升長者自主參與度與減少照護壓力：長者能夠自主透過智慧化的運動器材，減少了對照護者

的依賴。由於在進行運動中增加遊戲趣味性，長者的參與意願增加，從而降低照護者持續監督的負

擔。長期訓練後，長者能維持較高的自主性，進一步減少對日常照護的依賴。 

定期數據評估與即時反饋：運動數據儲存於雲端，提供照護者即時查看長者的表現與健康數

據。這些數據作為日後健康變化的評估基礎，幫助照護者制定更有效的照護計畫。例如，當某位長

者的體能或認知功能呈現下降趨勢時，系統會提醒照護者進行相應的調整，並適時修改訓練計畫，

以避免過度負荷或不足。 

系統定期更新：定期的系統更新、維護與更新遊戲的內容，以確保它保持新鮮和有吸引力，可

包括新增遊戲、關卡、情節、功能等，且為了降低維護成本及更新更加便利，本系統採用遠端更新

之方式： 

(1) 開啟 App 管理工具； 

(2) 可看到該場域內擁有的遊戲 App； 

(3) 可依序更新及安裝各自的 App； 

(4) 完成後，即可遊玩最新內容與功能。 

平台部分，只需重整網頁即可操作與觀看最新功能與內容。此外，舉辦各項活動、比賽或獎勵

運動的機制，其舉辦方式皆採用線上，使用者只須重整網頁即可觀看即時的成績與排行榜。 

持續創建激勵機制，以鼓勵長輩參與體感科技遊戲。包括比賽、排行榜等，以增加參與度。結

合專業定期評估以了解使用後生、心及認知功能之差異，以個案為中心之照護模式。 

2.4 實際執行過程 

在導入體感遊戲的過程中，首先需要針對使用者的身體狀況和需求進行評估，確定適合的復健

設備與遊戲。照護人員會指導長者如何操作體感設備，並通過示範讓他們熟悉遊戲的操作流程。這

些遊戲針對不同的身體部位設計，例如上肢、下肢、或全身協調，使用者透過設備進行動作，實現

遊戲中的互動目標。 
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整個過程中，照護人員持續監控使用者的反應，確保安全並適時提供協助。遊戲過程中的金幣

獎勵機制，進一步激勵長者保持積極參與，達到運動與娛樂並重的效果。隨著使用者的熟練度提高，

遊戲難度或活動強度可以逐漸調整，以適應其進步情況並確保持續的復健效果。實際執行示意如圖

3 至圖 7。 

 

圖 3. 照顧服務員教育訓練 

 

圖 4.物理治療師評估與指導 
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圖 5. 人員系統執行操作 

 

圖 6. 長輩執行運動 

 

圖 7. 沉浸式場域布置 
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3. 執行成果 

3.1 導入體科遊戲智慧照顧成效 

本專案資料蒐集自 2024 年 7 月至 2024 年 10 月底結束，期間導入多項體感遊戲進行復能運動

訓練。由物理治療師根據每位高齡者的身體狀況，量身訂製合適的運動器材和復能運動處方。訓練

頻率為每週 3 次，每次 30 分鐘，總計持續 16 週。在執行期間，透過體感數位型健身互動娛樂的介

入，對高齡者進行身體與心理健康狀態的前後對比評估。身體健康方面涵蓋日常生活活動(ADL)、

功能性體適能測量（如身體質量指數、上肢肌耐力、下肢肌耐力、柔軟度、心肺耐力、敏捷性）及

認知功能。心理健康方面，則使用 EQ-VAS 健康生活品質量表進行前後差異分析。 

計畫執行結果顯示，長者在進行體感數位型健身互動娛樂復能運動後，長其上下肢肌耐力和柔

軟度方面顯著提升，尤其是下肢柔軟度在椅子坐姿體前彎測試中的進步幅度尤為明顯，表明長者的

身體柔軟性得到了有效提升。平衡感和敏捷度也大幅改善，長者在單腳站立和繞行測試中的表現增

強，有助於預防跌倒並提升日常穩定性。雖然心肺耐力及改善有限，但日常生活活動能力(ADL)、

認知功能(MMSE)、以及心理健康(EQ-VAS)指標均有正向增長，顯示系統對於提升生活自理能力和

心理健康具積極效果。以下是關於導入體感數位型健身互動娛樂系統」後的長者體適能評估數據的

圖表報告。這些數據反映了系統在提升長者健康狀況方面的成效。表 2 涵蓋肌耐力、柔軟度、平

衡、敏捷性以及整體健康指標，並顯示前後測試的差異與進步率，圖 8 各指標成長率。 

表 2. 體適能與身體健康功能前、後檢測差異與進步率 

項目 測試步驟 前測平均數 後測平均數 前後差異 進步率 

下肢肌耐力 30 秒坐姿起立 11.04 12.07 +1.04 9.40% 

上肢肌耐力 
肱二頭肌屈臂             

（30 秒、慣用手） 
10.96 15.50 +4.54 41.37% 

心肺耐力 6 分鐘行走測試 184.40 182.58 -1.82 -0.99% 

下肢柔軟度 椅子坐姿體前彎（右腳） -9.75 -5.39 +4.36 44.69% 

下肢柔軟度 椅子坐姿體前彎（左腳） -11.16 -5.32 +5.84 52.32% 

靜態平衡感 單腳站立（右腳 30 秒為限） 3.24 6.67 +3.43 105.96% 

靜態平衡感 單腳站立（左腳 30 秒為限） 2.60 6.31 +3.71 142.86% 

上肢柔軟度 抓背測驗 -32.57 -30.43 +2.14 6.57% 

敏捷性 2.44 公尺起身繞行 15.57 17.25 +1.67 10.74% 

日常生活活動功能 

(ADL) 
- 73.13 80.50 +7.38 10.09% 

認知功能 (MMSE) - 18.96 19.26 +0.30 1.56% 

心理健康 

 (EQ-VAS) 
- 70.71 79.96 +9.25 13.08% 
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圖 8. 功能體適能與身體健康指標圖表 

整體使用成效（總表如圖 9 至圖 11） 

肌耐力 

 下肢肌耐力：在 30 秒坐姿起立測試中，平均數從 11.04 提升到 12.07，進步幅度 9.40%。

顯示系統對於增強長者的下肢肌耐力有顯著效果。 

 上肢肌耐力：肱二頭肌屈臂（30 秒，慣用手）測試中，平均數由 10.96 增加至 15.50，進

步率達 41.37%，證明了上肢肌耐力的大幅提升。 

柔軟度 

 下肢柔軟度：通過椅子坐姿體前彎測試（右腳與左腳），右腳的平均數從-9.75 提高到-5.39，

左腳則從-11.16 增加至-5.32，進步率分別為 44.69%和 52.32%。此項目顯示下肢柔軟度在

訓練後的顯著提升。 
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 上肢柔軟度：在抓背測驗中，平均數從-32.57 改善至-30.43，進步率為 6.57%，上肢的靈

活度也有所改善。 

平衡感 

 靜態平衡：右腳和左腳單腳站立（以 30 秒為限）的平均數分別從 3.24 提升到 6.67 和 2.60

提升到 6.31，進步率達到 105.96%和 142.86%，顯示靜態平衡感有顯著的提升。 

 動態平衡（敏捷性）：在2.44公尺起身繞行測試中，從15.57提升至17.25，進步率為10.74%，

敏捷度的提升；結果顯示提升長者平衡感和反應速度的效果，顯著提升了行動穩定性。 

心肺耐力 

6 分鐘行走測試中，平均數從 184.40 稍微降低到 182.58，變化不大且進步率為-0.99%。這可能

與測試者的心肺基礎較高或受訓練時間較短有關。 

日常生活活動能力 (ADL)、認知功能 (MMSE)、心理健康 (EQ-VAS) 

 ADL：平均數從 73.13 上升至 80.50，進步率 10.09%，顯示日常生活活動力增強。 

 MMSE：從 18.96 增加至 19.26，進步率 1.56%，顯示認知功能有小幅度的提升。 

 EQ-VAS：心理健康評分從 70.71 上升至 79.96，進步率為 13.08%，顯示參與者的心理健

康有顯著改善。 

 

圖 9. 個案體適能前後測比較表（一） 
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圖 10. 個案體適能前後測比較表（二） 

 

圖 11. 長輩使用設備項目、時數、總次數總表 

案例一個人成效 

 受測者性別：女 
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 介入措施：體感互動系統，每天使用 1-2 次，每次約 30 分鐘 

 目標：維持肌力與培養運動習慣 

 照顧策略： 

 2024/07~08（訓練手）上斜推拉訓練機、胸推拉背訓練機 

 2024/09~10（訓練腳）股內外展訓練機、主被動復健機 

 成效：截至 10 月底，各項指標的表現與趨勢皆處於高水平的階段。而在分析項目中可看

出，運動強度與表現的數值亮眼，仍在成長中，運動時間也快接近百分百。總體而言，皆

有成長的跡象。如圖 12。 

 

圖 12. 案例一成效分析 

根據前後體適能量測對比，上肢肌耐力項目的前測為 9 次後測為 11 次，其有所進步；下肢柔

軟度項目的前測為右腳-20 公分左腳-14 公分，後測為右腳-16 公分左腳-9 公分，差距有明顯呈現；

平衡感部分也從 0.5 秒成長至 3 秒。在運動計畫中的數據也顯示 10 月份的運動軌跡相較於 7 月份

的穩定度、持久力有明顯差異，初期較不能舉過高閥值（高閥值為初期長輩設定自行能舉起的最大

限度），且後半部分有推舉不上來的跡象，到了後期則可以穩定推舉，後半段也能正常舉起。自覺

疲勞數值中（每次運動結束會詢問長輩該次運動帶來的疲勞程度）初期落在有點累至非常累之間，

後期則落在普通與有點累，可與治療師討論是否提升或維持運動強度。案例一記錄如圖 13 至圖 15。 

 

圖 13. 案例一 7月運動軌跡 
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圖 14. 案例一 10月運動軌跡 

 

圖 15. 案例一 7月至 10月運動紀錄 

案例二個人成效 

 受測者性別：女 

 介入措施：體感互動系統，每天使用 1-2 次，每次約 30 分鐘 

 目標：維持肌力與培養運動習慣 

 照顧策略： 

 2024/07~08（訓練手）胸推拉背訓練機、主被動復健機 

 2024/09~10（訓練腳）股內外展訓練機、蹬腿屈伸訓練機 

 成效：截至 10 月底，該受測者的運動時間逐漸增加，其表現隨著時間的增加也有所進步，

總體表現與趨勢皆維持在平穩階段。在其他的分析項目中可看出，運動強度、卡路里與阻

力皆有維持平穩，使受測者維持自身生理狀態，延緩退化，且運動強度、時間與阻力皆超

越平均的水平。總體而言，受測者已養成運動習慣，隨著時間也有所適應。如圖 16。 
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圖 16. 案例二成效分析 

根據前後體適能量測對比，上肢肌耐力項目的前測為 7 次後測為 15 次，前後差異較大，可說

明有所進步；心肺耐力項目的前測為 80.4 公尺，後測為 183.6 公尺，也是進步幅度提升；敏捷性項

目前後測為 20.68、17.08 秒，所花費秒數也越來越少。在運動計畫中的數據也顯示 10 月份的運動

軌跡相較於 7 月份的差距明顯不同，能推舉的次數逐漸增加，也能舉過高閥值，而自覺疲勞數值中

初期落在普通至有點累之間，後期則落在輕鬆與普通，表明長輩已適應現階段的運動計畫，可與治

療師討論是否提升強度。案例二記錄如圖 17 至圖 19。 

 

圖 17. 案例二 7月運動軌跡 

 

圖 18. 案例二 10月運動軌跡 
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圖 19. 案例二 7月至 10月運動紀錄 

綜合上述案例，已證明適合的運動計畫能讓長輩的生理、肌力等狀態維持或成長（如訓練手的

運動計畫可提升上肢肌耐力等），搭配前後體適能量測來檢驗計畫的效益並作為提升運動強度與否

的依據，使長輩能維持、成長生理狀態與養成運動習慣。 

3.2 減輕照顧負擔 

透過智能化訓練和自動數據記錄系統，以有效降低照顧者的負擔，具體包括以下方面： 

 降低人工體能檢測及數據記錄的負擔：系統自動記錄長者的檢測數據紀錄並儲存於雲端，

減少手動記錄和分析的時間，提升工作效率； 

 減少復能訓練的人工輔助：長者能在遊戲中自主進行復能訓練，減少照護者的人工輔助需

求，尤其是肢體協助和指導動作的部分； 

 提升整體工作效率：導入科技設備後，照護者可以同時管理多位長者的訓練，減少個別照

顧的需求； 

 人力降低：節省至少 20-25%的人力需求，使一位照護者能夠同時管理多位長者的活動，

而非單獨指導每位長者的訓練； 

 提供追蹤和監測：提供實時監控和數據追蹤，照顧者可以輕鬆地追蹤長輩的進展和表現。

減少了管理者需要親自參與每個訓練過程的需求。同時將數據串聯到照護系統，節省在人

工體能檢測評估及記錄登打，進而提供即時量化數據； 

 減少檢測評估及記錄登打：本專案在執行過程中，原先每位長者的健康狀況評估需耗時

30 至 40 分鐘，若以 30 位長者計算，總耗時為 900 至 1200 分鐘。然而，透過系統整合

後，預計每位長者的評估時間縮短至 10 至 15 分鐘，總計耗時僅需 300 至 450 分鐘，節

省了約 50%的時間，顯著提高了評估效率（如表 3）； 
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表 3. 檢測評估及記錄登打時間花費比較表 

評估方式 每位長者所需時間 總花費時間（30 位） 節省時間比例 

原評估流程 30-40 分鐘 900-1200 分鐘 
50% 

系統整合後評估 10-15 分鐘 300-450 分鐘 

透過系統整合，不僅大幅減少了評估所需的時間，還提升了長者評估的便利性與準確性，

讓照護人員有更多時間專注於長者的個別照護需求與訓練進展。 

 減少人力成本：體感數位型健身互動娛樂的引入，大幅減少了運動課程中對人力的依賴，通過

自動化的運動監督與數據記錄，節省了大量人力資源。具體數據比較如下： 

 運動課程監督－每日運動訓練持續 90 分鐘，需至少 2 名工作人員，一人負責帶領課

程，另一人負責現場巡視與指導。計算基準：每月 22 天，節省 1 位人力時間：1 人×

90 分鐘×22 天=1980 分鐘（約 33 小時） 

 數據記錄與登錄－傳統方式下，每位長者的數據記錄與輸入需約 3 分鐘。系統自動

化後無需人工輸入，節省了相關作業時間。計算基準：30 位長者，每天記錄一次，

月共 22 天，節省時間：30 人×3 分鐘×22 天=1,980 分鐘（約 33 小時，如表 4）。 

表 4. 節省時間總表 

項目 傳統方式需耗時間 系統化後時間 節省時間 

運動課程監督 

（每月） 

3960 分鐘 

（33 小時） 

  1980 分鐘 

（33 小時） 

1980 分鐘 

（33 小時） 

數據記錄與登錄 

（每月） 

1980 分鐘 

（33 小時） 
0 分鐘 

1980 分鐘 

（33 小時） 

透過體感科技遊戲系統的導入，每月可節省共計 1,980 分鐘（約 66 小時）的人工工作時

間，顯著減少了人力成本，並提升了整體的運動監督與數據記錄效率。 

3.3 提升照顧工作人員科技照顧知能 

導入體感數位型健身互動娛樂產品及服務後，照顧工作人員的科技照顧職能會得到提升，具體

表現在以下幾個方面： 

數位設備操作能力提升 

照顧人員藉由熟悉系統及其相關 App 的操作流程，提升使用科技設備輔助長者訓練的技能。

在操作數位平台、設置遊戲內容、調整訓練參數，提升在智能照護設備方面的應用能力。照護人員

能獨立操作數位設備，靈活應用於日常照護中。 
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數據分析與健康監測能力增強 

透過自動數據記錄功能，照護人員將掌握基本的數據分析能力，能夠解讀並應用長者的健康數

據進行評估和調整。提升照護人員將學會如何根據系統生成的報告數據，對長者進行個性化照護方

案的優化，並能進行長期健康狀況的跟蹤與評估。照護人員能熟練掌握數據解讀和報告分析，並應

用於照護過程。 

智能化照護技能提升 

預期照護人員將學會如何將遊戲系統與傳統照護方法結合，進行智能化訓練和個性化照護，提

升整體照護。同時人員將學會設計適合長者需求的遊戲和訓練方案，能根據長者的健康狀況調整遊

戲難度和訓練頻率。照護人員能靈活運用智能照護設備提升長者參與度和照護品質。 

資訊科技合作與溝通能力提升 

導入科技產品後，照護人員將與資訊團隊合作，提升跨溝通和合作的能力。提升學會處理技術

故障、應對軟體更新，並有效溝通數據需求。照護人員能夠與資訊團隊進行有效溝通與協作。 

3.4 執行效益 

本機構導入計畫執行效益評估分別以照顧人力成本、實際提供服務的人次、每週使用的次數

（次）與時數（時）、服務人數/本場域總人數(%)作為指標，具體成效如以下： 

指標一、照顧人力成本：降低 16 小時/週，約 0.37 人力 

在運動課程的監督方面-每日的運動訓練持續 90 分鐘，至少需要兩名工作人員參與。一位負責

帶領課程，另一位則負責現場巡視和指導。根據計算，每月運動訓練進行 22 天，這樣下來，總共

節省的人力時間為 3,960 分鐘，約合 66 小時。 

在數據記錄與登錄方面－傳統方法下，每位長者的數據記錄和輸入需要約 3 分鐘的時間。隨

著系統的自動化，這一過程不再需要人工輸入，因此節省了大量作業時間。以 30 位長者為例，每

天進行一次記錄，若每月訓練 22 天，將節省的時間計算為 1,980 分鐘，約合 33 小時。 

透過體感科技遊戲系統的導入，每月可節省共計 3,960 分鐘（約 66 小時）的人工工作時間（3

小時/天），顯著減少了人力成本，約 0.37 人力，同時提升了整體的運動監督與數據記錄效率。 

這些改進顯示了自動化系統在提升效率方面的潛力，為工作人員節省了大量的時間，從而能夠

將更多精力投入到長者的照護和運動指導中。 
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指標二、實際提供服務的人次：1,758 人次 

日照中心收案人數總共有 39 人，導入智慧科技使用人數總計 33 人，女性 26 人(78.78%)，男

性 7 人(21.22%)。統計專案蒐集資料期間(113/7/1-113/10/31)總計實際提供服務共 1,758 人次。如圖

20、圖 21。 

 

圖 20. 使用服務人數 

 

圖 21. 每月提供服務的人次 

指標三、每週使用的次數（次）與時數（時）：每週使用人次≧110 人次，每週使用時數次≧95

小時 

日照中心共有 7 台智慧化運動設備，包含 2 台等速肌力設備與 4 台環狀運動設備，運動目標

因個人生理狀態同而有所差異，平均每台設備每週使用 2-3 次，每次使用 30 分鐘。治療師會依個

人的運動規劃使用特定設備，為每位長輩規劃運動處方籤，訓練頻率為每週 3 次，每次 30 分鐘，

總計持續 16 週。亦即每週使用人次≧110 人次，7 月至 10 月總計 1,758 人次；每週使用時數≧95

小時，7 月至 10 月總計 1,521 時數。9 月與 10 月的運動人次較少，其分析原因為日照中心遇逢節

慶假日與颱風各種因素影響而減少使用運動器材的時間。據數據顯示，服務導入初期藉由場域人員

指引與細心的解說，使得長輩願意開始運動，但運動時間不多的原因，則是導入初期，讓長輩先行

適應，採取不作激烈運動的規劃，而後期則是服務不斷的提升品質、新增多元的娛樂遊戲與服務，
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讓場域人員與長輩能持續長期使用，四個月的受測期間的使用人次平均水平穩定，甚至提升，可表

明運動習慣已逐漸養成。如圖 22、圖 23。 

 

圖 22. 每週使用人次 

 

圖 23. 每週使用時數 

指標四、使用智慧科技服務率「服務人數/本場域總人數(%)」：達 84.61% 

導入服務初期提供服務的人次為 8 人（7 月），採逐月增加方式，培養長輩每週運動的習慣，

也讓場域中的其他長輩觀摩，使他們感覺運動是有趣的，激發他們想運動的動力。此外，長輩們之

間會相互比較，可以採取遊玩遊戲所獲得的積分排行與積分兌換實際獎品等方式，鼓勵他們多加運

動。經歷 2 至 3 個月的適應，統計至 10 月的人次已達 33 人，達成總場域人數（39 人）的 84.61%

使用服務率。如圖 24。 
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圖 24. 使用人數成長率 

4. 永續經營模式規劃 

導入體感數位型健身互動娛樂後，將智慧照顧產品及服務能夠持續發揮效益，提升照顧品質，

計畫結束後仍能持續有效使用和維護科技產品等智慧照顧產品服務，以確保其長期運營的穩定性

與可持續性如下： 

(1) 提升專業照顧者的科技應用能力與素養 

持續培訓計畫：定期舉辦針對照護人員的科技應用能力培訓，包括設備操作、數據分析、個性

化照護方案設計等，人員持續更新技術知識，能有效運用智慧產品來提升照護品質。 

(2) 場域配合相關資源的長期規劃 

網路建置與升級：為保證設備與 App 的流暢運行，應確保場域內的網路設 備穩定，每年定期

檢查網路設備狀況及定期升級網路設施以支持未來的系統擴展需求。確保智慧產品在任何時刻都

能保持連線，提升數據傳輸及設備運行的穩定性。 

設備維護及耗材編列：與廠商簽訂維護合約，針對智慧設備的維修與定 期保養及所需的耗材，

將這些耗材的使用和更換列入廠商合作持續使用經費預算中，如感測器、電池等設備。針對系統及

設備的日常維護確保設備在故障時能得到及時維護或更新及不因耗材短缺而影響運行，維持長期

穩定使用。 

(3) 定期評估與優化 

設備使用情況評估：定期檢視設備的使用頻率、效益及長者反饋，根據實際需求調整設備或軟

件的配置和功能。 



福祉科技與服務管理學刊 13(0), 2025 

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

數據追蹤與系統更新：根據長者的身體狀況變化，利用系統的數據分析功能，持續優化訓練方

案，並定期更新系統軟件以確保功能符合最新需求。 

使用者反饋和改進：中心鼓勵照護工作人員和長輩提供反饋意見，以不斷改進遊戲系統。這些

反饋有助於調整系統以更好地滿足使用者需求。 

(4) 計畫結束後的長期使用與維護 

與設備廠商的長期合作：在計畫結束後，應持續與設備供應商保持合作，設備的軟硬體能得到

及時升級與維修。與廠商簽訂至少 3 年的維護合約，確保計畫結束後能繼續獲得技術支持與設備

升級服務，並根據需求持續進行系統升級或功能擴展。保障設備的可持續運行，並及時解決使用中

出現的技術問題，確保照護服務的持續性與穩定性。 

5. 結論與建議 

5.1 計畫的執行貢獻 

本次計畫導入體感科技遊戲顯著提升了高齡者的身心健康，不僅增強了長者的體能，還延緩了

身體功能的退化，幫助他們保持更高的自理能力。在心理層面，參與者的生活品質和心理健康狀況

也明顯提升，顯示出遊戲化復能運動對情緒健康有積極影響。此外，智慧照顧科技的引入減輕了照

護人員的工作負擔。結合體感遊戲與復健設備的自動化數據記錄系統，能即時收集並生成運動數據

報告，無需手動輸入與監控，節省了大量人力資源，並顯著提升了工作效率，讓照護人員能更專注

於其他關鍵服務。 

這項計畫結合 AIoT 技術，通過物聯網感測器將體感遊戲與傳統復健設備相連，增加運動的趣

味性，進一步激發了長者持續參與復能訓練的動機。體感科技遊戲系統的數據化運動與健康管理功

能，透過雲端平台進行即時記錄與分析，提供了精準的健康管理模式；個別化的數據管理，讓照護

團隊能根據長者的復能進展即時調整方案，使長者獲得最佳的復能效果。不僅提升了高齡者的生活

品質與健康狀況，還在減少人力成本、提高照護服務效率，以及推動智慧科技應用於高齡照顧方面

取得了顯著成效。這項計畫證明了科技智慧照顧服務在未來高齡化社會中落地運用的可行性。 

5.2 未來擴散效益 

高齡化的社會中長者照護需求日益增長，體感數位型健身互動娛樂系統提供一項促進長者的

身心健康運動系統。透過計畫未來可擴展至日間照護中心和社區照護據點，為長者提供多元活動選

擇，提升照護品質。此外，針對不同族群需求設計專屬訓練模式，並進行功能升級與智慧設備整合，

以提供全面的智能照護方案，最終推動整體照護服務的效能和品質。 
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使用規模擴大 

體感數位型健身互動娛樂系統的適用範圍將逐步擴展，除了現有的長者照護設施，未來可逐步

擴展至其他日間照護中心和社區照護據點等場所，以服務更多長者，進一步提升整體照護品質。隨

著產品應用效果的逐漸顯現，我們將規劃擴展至更多照護機構和地區服務據點，建立跨機構合作網

絡，推動應用的進一步發展，並促進智慧照護模式中智能設備和訓練資源的整合。 

多族群應用 

除了高齡長者，也可針對其他族群如社區民眾、或是身心障礙者設計專屬的訓練模式，擴大產

品的使用群體。 

產品功能升級與應用延伸 

系統根據不同需求，未來將與機構所使用多樣個性化的遊戲和訓練模組整合，並對現有產品進

行功能升級，以適應更多不同的照護環境與場域，擴大其適用範圍。與其他智慧照護設備（如手環、

健康監測設備等）進行系統整合，提供更加全面的智能照護方案，進一步提升照護服務的效能。 

5.3 回饋與建議 

本中心執行 113 年度國家衛生研究院「推動智慧科技應用於高齡照顧」機構計畫，成功導入數

位型健身互動娛樂科技系統，顯著提升了長者的活動參與度。系統的互動性和趣味性不僅吸引了長

者，還有效提高了他們的運動意願，促進了身心健康的改善。個別化訓練計劃的制定，使得運動方

案更具針對性，得到了長者及其照護人員的廣泛認可。展望未來，我們將持續發展更多元化的智慧

照護模式，並進一步數位整合資源。這不僅將提升照護服務的品質，進而為更多長者提供更加全面

的健康支持。 

6. 致謝 

在此感謝國家衛生研究院辦理本次計畫，讓旭安日間照顧中心機會與資源使用所申請的智慧

科技產品，進而改善機構日常所面臨的照顧困境，減輕照顧人員的負擔、提升長者能力與生活品質，

更提升機構的服務品質。同時計畫的執行過程中也特別感謝元智大學專案辦公室的團隊，於計畫申

請前至計畫期末，陪伴機構完成每個計畫中的環節，並協助相關的行政作業及保持通暢、良好的溝

通。另外感謝柏正科技與數位發展部數位產業署及財團法人資訊工業策進會提供相關技術支持，在

計畫執行中持續不斷能因應機構同仁與長輩使用需求而做調整，為此將科技導入日照中心更能突

出使用的有用性，達到整體計畫落地運用的可行性目標。 
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