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四、研究計畫成果報告 

居家老人創意思維與程式遊戲：以玩一小時程式為主的腦力活化教案

初步研究 

 

(一)摘要 

對於銀髮族而言，嘗試新的資訊科技是具有相當的挑戰。尤其對於居家老

人而言，資訊科技的運用意味著人際溝通的擴展，也意味著世代隔閡的消除。因

此，在自我價值感上可以獲得相當的提升。使用新的資訊科技意味著個人融入社

會生活的深度，也表示對於社會的歸屬感與安全感。因此，在物聯網與人工智慧

的快速成長時代，數位化的思維變成一種新的趨勢。所謂智慧生活與智慧城市的

發展，不再僅僅是所有硬體的提升，更需要的是，生活在數位思維的運用。因此，

程式的學習，漸漸成為另一種智慧生活的指標，也表示是一種對於高科技專業的

認知。自從教育部將程式設計領域成為標準課綱以來，程式教育與數位思維變成

新一世代的溝通與認知。但對於銀髮族而言，卻是一種遙不可及的學習。要跨越

如此思維上的認同，需要一定的引導，也需要了解每一位銀髮族他們的習慣。才

能真正將舊有的思維習慣轉化為運算與邏輯式的模式。因而可以接受數位的運用

與程式遊戲的挑戰。本計畫將依據”  一小時玩程式＂體驗程式設計的平台為媒介

與目標。設計一套適合銀髮族群教案與腦力活化活動，作為銀髮族嘗試進入程式

設計與程式遊戲的學習窗口。並藉以提升銀髮族群的個人價值感與增進其創造與

思維能力。本教案活動將依據個人化的引導方式與敘事的技巧，對於邏輯思維的

基本定義做思維的練習與操作。並依據個人化的習慣模式，定義其達成目標與設

計步驟。進而漸進式的熟悉程式設計遊戲。使其願意參加一小時玩程式並具有過

關意圖。並將記錄其對於程式遊戲之討論內容，嘗試收集各種可能的疑問並嘗試

設計其問題解決之活動與引導方式。由研究成果發現， 

 

 

 

(二)研究動機與研究問題 

由於台灣已經快速的邁入高齡化社會(Ageing Society)，我國於 107年將邁入

高齡社會（老年人口比率超過 14％），預計 115年老年人口將超過 20%，進入超

高齡社會(內政部統計處,  2017)。因此，老年相關的生活與活動將無法避免的影

響政體的社會脈動。而銀髮族的熟齡生活，也不再像以前一樣偏向於單調而平淡。

反之，熟齡族的現代生活已由消極轉向為積極，所謂新銀髮族群將取代舊有的銀

髮族，尤其在自我定位與生活模式的轉變，已經形成龐大的銀髮經濟趨勢(張雅

玲,2015)。 

然而，隨著年齡的增長，失智與認知功能的退化一直困擾著新銀髮族。也



 

因此銀髮族群首重營養與保健的議題，但也因為目前的研究多重視在此方面，對

於新銀髮族的心理價值的討論過少。使得在目前的社會資源上，雖然一直強調終

生學習，卻也只重視與圍繞在銀髮的退休生活上，對於有挑戰性的學習並未受重

視。但實際上，具有挑戰的學習與動力與銀髮族的自我認同與價值感息息相關。

近年來，有關銀髮的數位學習與資通科技能力的學習受到相當的重視(林怡璇,林

珊如,2009)，尤其此能力也直接影響銀髮族的社交圈的擴展(Lieberman, 1997)。而

此資訊力的訓練，將使銀髮族對於自我能力的肯定更上一層。此數位學習的重要

性，與其可以有效提升認知與學習能力的研究中已經看出。而另一方面而言，腦

力活化的基本原理就在於學習的刺激，學者已經使用學習療法來對於失智症的患

者進行試驗，發現可以大幅延緩失智的狀況(2008)。研究也指出，經由數位遊戲

的訓練，特定認知功能如工作記憶、流質智力等可獲改善；互動多媒體技術則被

證實為腦部訓練有效的方式。。其中，不動腦的人罹患老人癡呆為經常動腦者的 

3  倍。許多研究已經認定數位與遊戲學習的重要，而其中關於策略性的遊戲，因

為其結合記憶力，思考力與創造力，更是具有活化大腦的功效。但以銀髮族群而

言，策略式的遊戲需要一定的思維訓練與參與度，經常讓老人們感到門檻過高，

因此本計畫將以腦力活動的分類為基礎，設計一邏輯思維的活動與教案，可以增

進老人的遊戲闖關企圖與能力。 

解決邏輯思維的學習意願在於適當的了解與引導。因為對於新銀髮族而言。

改變習慣式的思維模式並不容易，因此，對於其思維模式的了解與評估，將是本

計畫的第一步。皆著藉由敘事與情境模擬的引導與對話，將其引導為符合邏輯與

分析條件的思維模式。這也是此教案的重點之一。本計畫也將針對這些解說與描

述的實現，設計使用的回饋，並嘗試以群組與討論方式，分析出個案思維習慣的

盲點，進而設計對峙的引導模式。另外，為了提升學習動機，本計畫也將採用群

組模式，建構同儕相比的環境，增加其學習與參與動機。 

 

(三)文獻回顧與探討 

對於銀髮族的數位與認知，已有相關的研究成果。而其主要是基於對於銀

髮族的科技學習的概念而來。並認為”強化認知能力將有效提升學習成效”。近年

來腦神經學者提出神經可塑性、神經再生論、與用進退廢說，提出大腦具有可塑

性。可以經由鍛鍊，維持一個較好的功能，甚至可以促進它的活性。而策略型遊

戲(Strategic games)更能有效提升年老人執行認知能力。(Karmer, 2008)。在資策會

推 廣 的 ”  資 策 會 創 新 開 發 之 健 腦 平 台 服 務 ”( 健 腦 平 台

http://www.gyrigym.com/tw/news/index.php)  中已經明顯指出數位學習的重要性。

其強調：數位化遊戲不僅能提升認知能力，更因此直接影響提升學習成效與成績。

York  大學針對 42位被診斷為工作記憶區容量低之幼童進行訓練，在提供數位化

工作記憶訓練之後，其工作記憶區之容量達幅提升，在六個月後的追蹤評估依然

顯示高度的數據，並提升數位推理考試成績(Holmes et al., 2009)＂。 

但實際上，銀髮族在學習數位科技的動機與需求也相當值得討論，陳高生(2013),

指出，中高齡者學習上網後，得以透過學習網際網路，能更健全生活與社交型態，

並在馬斯洛需求層次理論中之社交需求層陎，在同群族依附歸屬社交需求得到滿



 

足，讓樂齡休閒生涯能更樂得其所。趙珮如(2009)也藉由社區大學研究老人的數

位學習，發現其學習的分歧性相對於年輕族群更大。同樣的狀況也在其他學者研

究中指出(林怡璇，  林珊如 2009)。這些落差的存在主要根源於銀髮長者的生活

經驗與能力，近期學者的研究(Antonio González 2015)對於老年於 ICT資通科技能

力的學習狀況結果指出，老年的客觀條件，ICT 對能力的要求，以及 ICT 預設的

價值，造成老年人獲取 ICT技能的困難，而充分且即時的社會支援則有助於老年

人跨越障礙。回應數位落差的問題，應關注在「如何做」的過程，必須先瞭解老

年人的興趣與需求，以及可取得的社會支援，方可有效協助老年人獲取 ICT技能。

此外,  對於 55歲族群學習 ICT的狀況，也已經做出比較，結果頁顯示其學習效果

大都取決於個人的認知與經驗(Adultos,2016)。這也顯示出本計畫度對於堅持以引

導方式來執行數位思維的訓練的重要性。 

對於銀髮數位遊戲的學習與建議，在資策會的健腦平台上也已經指出，這

是可以對老人的健康有益的（health promotion,  Lieberman, 1997,  數位遊戲與老

人健康促進）。其對老人健康的意涵，在於其有提供良好生活品質（quality of life）

的潛力。另外也特別指出，其意指對個人的評估或主觀分類（滿意度）。這些評

估可以是整體的生活，或者生活的各面向，譬如社交生活、財務狀況或工作。尤

其遊戲將主要提供大腦對於認知功能有極大的助益，此亦與憂鬱程度有高度相關。

然而，無可避免的，銀髮族群普遍認為自己與時代的鴻溝存在，進而不願意參予

新型科技或是電腦相關科技的學習。反而指從事跟保健相關的事項。因此錯失對

於腦力的維持與活化的機會。目前為止，對於銀髮族學習新科技的研究持續發展。

但對於銀髮族跨入程式遊戲的領域，並未做詳細的研究。除了對遊戲屬性的分析

與推論外，其學習的狀況與實際的思維，才是銀髮族是否可以接受程式，喜歡程

式設計並進而運用程式設計能力的關鍵。 

總之，目前已經認定在未來資料無所不在的世代，資訊力將是新銀髮族群

的必備能力，此也意味著資訊力增進僵直些提升熟齡族的社交能力。而因此影響

銀髮老人的身心狀況：包含腦力的活化與心理的自我肯定狀況。此也是主要促進

銀髮族學習新 ICT科技與數位產品的動力。然而，對於許多研究指出的數位落差

與個人化障礙，目前為止並無踏多直接的研究成果。由於數位能力的提升關鍵在

於數位思維能力的狀況。因此，此計畫將以數位程式遊戲為目標，嘗試設計以敘

事情境為引導的活動與教案，作為銀髮族學習數位科技與程式設計的方式。並進

而提升其創作力與資訊生活能力。 

(四)研究方法與步驟 

4.1 研究實驗設計 

    基於成人學習理論中的七個原則(李瑛, 2013)  可以發現在學習的過程中，不斷

修正學習的目標與調整為促進學習效能的動作之一。又其成人教育中相當依賴經

驗學習，即是以其幼年經慣性來學習新事物。但由於學習經驗不斷改變與修正， 

其轉化學習的理論可以告訴我們其自我提升的過程將優於經驗的方式。考慮到這

些成人學習的特質，我們將學習程式設計視為一對銀髮族群陌生的領域，其依照

經驗學習方式，似乎無法順利的完成。因此皆需要進入轉化學習的運作方式(李

米雪,2017)。其主要原因是轉化方式可以提升自我肯定的認知，對於高落差的學



 

習利用而言極為需要。且由於本計畫是針對銀髮族群的認知與運算思維邏輯訓練，

因此採用引導式的一對一方式進行測試與說明，設計其先導教案，在設計過程中

將收集經驗思維與數位邏輯思維的落差原因。以詢問等方式進行，預計將實現在

10‐20位 55 歲以上非電腦相關工作的長者上進行。由於並不採用個人相關隱私資

料，並採不記名方式，因此將不會帶給使用長者任何負擔。除特別需要外，也僅

以網路上的社群做為共同討論之處。另外，再產生對照組資訊時，將請每一位個

案進行非引導式的測試關卡，並加以記錄其困難點與認知程度。此外，本研究也

將針對每一數位思維的觀念與執行的困難做評估。以其作為將來設計銀髮數位教

材之參考。 

 

4.2 研究架構 

本研究將以＂玩一小時程式＂體驗平台為主，依據此平台的闖關步驟，  評

估各遊戲特性並設計出適合每位銀髮老人的接受模式，加入敘事與情境的討論，

來達到邏輯思維的轉化。其平台共分為 8種闖關遊戲如下： 

 

(1) Minecraft  創世神    (14關) 

使用程式模塊幫助  Steve  或  Alex  闖過創世神的各種冒險。 

(2) 星際大戰                  (15關) 

學習用程式控制機器人，並在遙遠的銀河系中創造你自己的星際大戰遊戲 

(3) 與 Anna和 Elsa 一起寫程式吧      (20關) 

讓我們使用程式碼加入 Anna和 Elsa 一同探索神奇而美麗的冰。 

(4) 經典迷宮          (20關) 

與 Facebook 創辦人馬克‧佐伯克及憤怒鳥一起學習程式碼。 

(5) 製作一個 Flappy 遊戲          (20關) 

用 Flappy鳥、鯊漁或潛艇設計出自己的遊戲。 

(6) 迪士尼無限表演實驗室        (10關) 

使用表演實驗室，創造一個故事或遊戲，由迪士尼人物來主演。 

(7) 表演實驗室      (10關) 

在表演實驗室創造一個故事或遊戲。 

(8) 畫家      (10關) 

繪製圖形和設計。 

 

其平台也指出，每個遊戲的重點將不同。其 8個關卡的重點分別為 

(1)   If/else  ，  Loop   

(2)   Events 

(3)   Loop , Function 

(4)   Loop, if/else 

(5)   Events 

(6) Loop 

(7) Loop, Events 

(8) Loop, Function 



 

 

雖然些關卡所設計與訓練的是程式邏輯的基本特性，但對於銀髮族而言。此

程式設計使用的積木方塊已經是一種門檻。因此，本計畫的教案將設計其先

行活動與課程 

 

 

(A) 先行教案活動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

實際上，在了解積木方塊之前，邏輯思維的架構與觀念就必須形成。並以敘事情

境方式加以練習。此時，引導者必須確認銀髮長者的學習在美一概念與步驟上是

確實接受的。也就是需要用問答方式或者聽其親口敘述情境並對應到其所選擇與

設計的步驟型態中。在此教案的設計中，大致將積木的觀念分成此5個入門部分。

而每一步驟，都必須以以下方式做確認：此稱為敘事能力引導至邏輯思維的過

程。 

 

引導者針對問題需要提出以下執行過程，可採用口述，問答或引導回答等方式： 

(a) 描述問題概況 

(b) 問題的已知狀況與未知或猜想狀況 

(c) 問題的條件或限制 

(d) 問題是否可以轉成步驟 

(e) 問題中是否有相似處 

(f) 問題中是否有重複的動作 

(g) 問題中是否有類似的行為 

 

在其中任何一步驟無法進行時，表示銀髮長者無法進行問題的細節。此時需要還

回到較為簡單的敘事模式，重複確認並引導其可以執行問題的細節為止。 

 

 

 

積木方塊的

觀念 

事件的分解 

問題的描述

(敘事情境) 

順序執行步驟   

變數觀念    (function) 

歸納相似步驟  (function) 

重複執行步驟  (loop) 

判斷步驟  (if/else) 

問題的描述 步驟確認



 

本計畫也將設計執行確認詢問單，紀錄每一位長者的問答狀況，並嘗試將其

認為最為困難之處記錄下來，甚至需要詢問其觀念上的認知差異。 

 

(B) 針對每一階的闖關遊戲進行解說教案活動 

本計畫將針對每一個平台上的闖關遊戲，先進行視覺與聽覺等環境的評估， 

並顧慮到銀髮者個人的喜好與接受程度來進行，原則上先接先以初步的關卡

為主來帶入觀念，並鼓勵其進行下一個挑戰關卡。 

以創世神的積木觀念來說，除了剛才的基礎先導教案外，對於此遊戲的人

物，環境與行為需要加以描述。因此，先讓長者看完解說影片，再由詢答確

認其所描述確實後，即可進入觀看其平台的試玩影片。但對於不熟悉數位遊

戲的長者而言，試玩影片的步驟是否過於繁瑣也需要多加紀錄，若連第一關

都無法進行，則須考慮選擇其他種類遊戲進行。 

執行的方式並非一定完好一個遊戲後再進行下一個遊戲，本研究將針對其

設計觀念的深淺與混合程度，進行教程的重編。也將依照每一位長者表現出

的觀念進行程序的變動。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                程序(A)‐1                          程序(A)‐2                                程序(A)‐3…… 

 

如上，每一長這經過評估後，將其需要學習的方式進行調整與設計其程序。 

 

 

(C) 針對每一階的闖關遊戲進行認知的延伸 

由於創意在數位遊戲上佔有一定的比例，因此此部分主要針對闖關遊戲教進

階部分劑型意見收集與邏輯合理性的比對。此目的在於收集銀髮長者對於此

數位遊戲賦予與遵守的規則與邏輯的疑問。並希望其能更進一步的思考與連

貫。其訊問的重點如下 

(a) 在執行與思考哪個部分較為猶豫 

(b) 是否有哪個部分不合理與不清楚 

(c) 是否認為有地方需要修正 

(d) 請再描述一次複雜的過程(需先預設好回答的細項,  並將其有提到部分

圈出) 

(e) 整體上,  描述其闖關的關鍵點 

(f) 如果你是設計者，此關卡要如何修正會更適合你 

創世神  (1) 

迪士尼無限表演實驗室(2) 

經典迷宮(2) 

製作一個 Flappy遊戲(1) 

製作一個 Flappy遊戲(2) 

經典迷宮(6) 

迪士尼無限表演實驗室(1) 

創世神  (2) 

經典迷宮(1) 



 

(g) 是否應該要有更多的動作 

(h) 是否不應該有哪些動作 

 

(D) 詢問不同關卡的共通性與比較 

當長者闖關遊戲執行一半以上時，即可以開始詢問其認知上的相似關卡，並

了屆期認為相似之處在何處。藉此可以料解銀髮長者在相似的觀念的認知，

可能是環境相似，行為相似，解法相似等。 

 

(E) 詢問印象最深的關卡與其原因 

一旦長者對關卡特性開始了解，即表示其對闖關的投入度已經相當的程度。

此時幾乎可以藉此理解次關卡或遊戲的特質是否獲得長者認同。對於這些關

卡需要特別註記並成為將來設計銀髮者遊戲的重要參考。 

 

本研究利用敘事引導的方式，先讓長者體會思維模式與邏輯的串聯，並藉此了解

其敘述經驗與個人化思維模式。讓長者練習觀察與比較相關的思維能力。在重複

敘事的過程中，對於其習慣的思維模式可以更加清楚的表現出來，這也是一般在

了解長者的數位思維時最不容易發現的，本研究將嘗試整理出其可能的習慣思維

模式，以其了解長者真正思維轉換的困難。也由於數位遊戲，尤其是程式遊戲，

一般兼具以下：記憶力  注意力  語言力  執行力  定向力  精細動作  視覺空間  問

題解決各種能力。因此，腦力活化只是其中一個效應，有關於創造力與自信心的

建立，皆相當有幫助。 

 

4.3 分析方法 

   基於以上的執行過程，教案的設計將依照 8 個關卡進行，但執行後也將針對

每個關卡的詢問做出資料的彙整。以其可以得出更具有參考價值的結果。本研究

將以馬可夫的機率過程來描述教案的進行與前後的因果關係。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

依照完成度由高到低建立出完成度的網絡，在其中由於每位銀髮長者的路徑並不

相同，因此也需要將其路徑與先導教案所得的結果做出對應。因此其對每一關卡

程序 X ‐1 :  完成度 

程序 X –2 :  完成度 

(1)‐ (3)‐ (4)‐

(6)‐ (7)‐

(7)‐ (8)‐

(8)‐

先導教

案(敘事

邏輯程

程序 X ‐n :  完成度 



 

將有其不同特質的分數： 

其中，特質表示由先導教案所設計出的選項，此範例暫以 A-F 顯示。而實際上每

一遊戲還將細分成每一關卡，並記錄其完成度（以百分比或人數來記錄）。 

 

 特質 A 特質 B 特質 C 特質 D 特質 E 特質 F 

(1) Minecraft  創世神  

(14關) 
10 3 5 8 5 2 

(2) 星 際 大 戰  

(15關) 
8 4 6 9 2 2 

(3) 與 Anna和 Elsa一

起 寫 程 式 吧  

(20關) 

4 8 1 2 3 3 

(4) 經 典 迷 宮  

(20關) 
9 3 1 2 7 4 

(5) 製作一個 Flappy

遊戲          (20關)

3 2 4 3 6 4 

(6) 迪士尼無限表演

實驗室         (10

關) 

4 1 5 3 5 2 

(7) 表 演 實 驗 室  

(10關) 
4 4 6 3 4 2 

(8) 畫家      (10關) 
 

5 5 7 2 3 2 

 

如此分析後可以得出：依據銀髮長者的個人特質，其完成度最高與最低的關卡，

並可評估此關卡的集合或路徑在設計銀髮族數位程式學習時關鍵性。 

 

 

 (五)實驗流程之困難 

目前以 10 位長者(55-70)作為實驗, 其資料收集有些難度, 長者的專心度幾

乎無法達到 20 分鐘以上, 因此有許多無法使用的資料 

   以目前的狀況, 進行 5關遊戲已經是上限,無法再進一步持續設計. 

可以聽完創世紀, 星際大戰遊戲較為普遍, 但持續聽從遊戲規定與可以敘述

事情的長者意願較少。 

   因此，實驗在設計上需要有更多的配套措施與鼓勵方式。 

以目前  hours of code 乃使以兒童與年紀較輕的學生為對象來看，其對銀髮

族群上有些限制。 

 

 (六)實驗結果與討論 

 若以下表為參考，目前統計 6位受測者, 所有受測者皆非長期電腦使用者, 其

完成度如下: 

 受測 1 受測 2 受測 3 受測 4 受測 5 受測 6 

(1) Minecraft  創世神  

(14關) 
10 10 9 10 9 9 

(2) 星 際 大 戰   10 9 9 10 9 10 



 

(15關) 
(3) 與 Anna和 Elsa一

起 寫 程 式 吧  

(20關) 

9 6 6 5 5 6 

(4) 經 典 迷 宮  

(20關) 
7 3 3 8 8 4 

(5) 製作一個 Flappy

遊戲          (20關)

8 3 3 3 3 3 

(6) 迪士尼無限表演

實驗室         (10

關) 

8 4 5 4 5 2 

(7) 表 演 實 驗 室  

(10關) 
8 4 3 5 4 2 

(8) 畫家      (10關) 
 

8 5 3 4 3 2 

 

根據以上成果, 我們可以發現執行遊戲與時間順序有關，其主要由於銀髮族

的專注力與其對地腦遊戲的熟悉度有關。當時間越長，其完成度越低。其次，

遊戲的複雜度與其完成度並不一定正比，經由與長者的訪談，其主要原因推

論是因為遊戲的趣味程度，與其長者的理解程度呈正相關。但如何將這些因

素量化與探討其因果關係將是未來值得研究之課題。目其由於資料過少，且

在實驗設計上尚有不足之處，因此針對如何使長者接受資訊科技(ICT)先行

做出前提研究，並發表相關結果於研討會議上。待有進一步的改善方式，再

針對如何使長者接受城市邏輯的議題繼續探討。 
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