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創新高齡模擬體驗教具研發並導入通用設計課程對於學習成效之研究 

Study on the Development of Innovative Age Simulation Teaching Aid and Applied to 

Universal Design Course for Learning Effectiveness 

 

一. 本文 Content 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

馬偕醫學院高齡福祉科技研究所之創所目標為培育學生能以人性為本、以高齡福祉

為念、以科技為用，有效發展高齡化人口所需之生活與環境支持科技。主要研究發展重

點為肢體與行動支援系統、溝通與資訊互動支援系統、智慧化與友善化空間科技等。希

望學生透過不同領域的課程訓練，成為具高齡醫學、人文關懷與工程技術之跨領域整合

研發人才，未來幫助我國高齡相關產業之轉型與發展。此外，透過新一代研發、量產與

服務，提供我國高齡族群具安全感、獨立感與尊嚴感之生活與環境支持科技，促進高齡

族群「活躍老化」，減輕我國人口結構轉變帶來的負擔。 

    為達成上述之目標，在本所之課程規劃中，後學負責之「通用設計(Universal Design, 

UD)」課程被列為本所一門重要的基本學理素養課程。UD課程主要教學目標為使學生學

習如何在產品、服務或環境設計初期就將不同族群(高齡者、身障者、兒童、孕婦、正常

人等)之生理、心理與社會需求進行設計考量，並讓所有人都能無礙使用的設計思維。面

對我國已邁入高齡社會，此課程特別強調在視覺、聽覺、觸覺、肢體或認知等退化之高

齡族群的 UD 實踐與應用。然而，後學在過去 UD 課程之教學現場發現非常值得重視的

問題：學生對於身心退化之高齡族群的「同理心不足」，無法「感同身受、將心比心」的

去了解高齡族群實際需求，使得設計研發成果總是「自我感覺良好」。此問題亦會延伸並

直接影響學生畢業後至相關產業之就業表現，且無論是產品、服務或環境設計的實務產

出，更可能間接影響高齡族群之身心安全與生活品質。 

    同理心學習是學生是否能夠有效發掘高齡族群需求的重要因素，若要使學生能成功

設計研發以「高齡社會」為核心之 UD 產品、服務或環境，後學認為必須強化學生同理

心的訓練並適當的導入 UD 課程當中。高齡體驗裝是目前台灣高齡照護相關產業、醫療

院所、系所學校普遍的教學設備，可體驗高齡族群的退化生理與心境，是增進同理心學

習的教具。然而，對於要進行設計研發的學生而言(如 UD課程的學生)，目前我國市售的

高齡體驗裝尚無法滿足此類課程之教學需求，主要問題包括： 
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⚫ 視覺退化擬真度不足：高齡者視覺老化感受會因病而異，常見的視覺老化病變包括

視網膜色素變性、糖尿病性視網膜病變、青光眼、單側視網膜剝離、黃斑部病變、

白內障等。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在視覺老化模擬部份，是單純以黃色

霧面透明眼鏡來進行視覺模糊效果，無法體驗高齡者視覺老化的不同病理情形。 

⚫ 聽覺退化擬真度不足：高齡者聽覺老化主要會影響高頻率與低分貝的音波無法清楚

辨識，且不同聽損等級(輕度(26~40dB)、中度(41~60dB)、重度(61~80dB)、極重度(80dB

以上))會有不同的聽覺感受。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在聽覺老化模擬部份，

是單純以一般隔音耳塞進行音波的完全阻隔，無法體驗高齡者聽覺老化之不同聽損

情形。 

⚫ 肢體退化擬真度不足：高齡者肢體老化主要會產生肌肉力量及關節活動度的降低，

使得日常生活活動吃力、困難或易錯。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在肢體老

化模擬部份，是將肢體末端以負重的方式模擬肌肉力量減少情形，以約束帶模擬關

節活動度降低的情形，由於負重與約束程度無法調整且位置不佳，使得無法體驗高

齡者肢體老化的實際情形。此外，長時間使用易受到負重區之應力傷害。 

⚫ 價格昂貴：我國市售高齡體驗裝一套要價近 5萬，如此昂貴的「教具」，使得許多單

位僅購買 2~3 套，現況是讓學生輪流體驗或抽選體驗，對於設計研發的學生而言，

希望使用高齡體驗裝進行親身體驗、長期體驗、不同情境體驗、多人同步體驗、互

動體驗、設計同步體驗、體驗設計驗證等內容來提昇學習成效，更是望洋興嘆。 

    上述高齡體驗裝在視覺、聽覺及肢體退化擬真度不足之問題，可能會使學生對於身

心退化之高齡族群的困難產生錯覺。此外，價格昂貴之問題亦會降低需求單位的購買意

願與教具的普及性。因此，當前之高齡體驗裝有其創新改良之必要性。 

有基於此，本研究目的即是設計研發一擬真度高、成本低之「創新高齡模擬體驗教

具」來輔助教學，並導入「UD 課程」，過程以「傑佛遜同理心量表」及「PPP 評價法」

來進行學生同理心評估與 UD 成效之量化分析，並以「同理心地圖」及「體驗後創新改

良項目表」來進行學生同理心評估與 UD 成效之質化分析，期盼能提昇 UD 課程之教學

品質。 

2. 研究問題 Research Question 

    本研究問題為透過「創新高齡模擬體驗教具」導入「UD課程」，是否能提升學生之

同理心在「傑佛遜同理心量表」之得分，以及學生之 UD作品在「PPP 評價法」之得分？

此外，透過「創新高齡模擬體驗教具」導入「UD課程」，是否能使學生在「同理心地圖」

中產生正面思考，以及增加學生之 UD 作品在「體驗後創新改良項目表」中產生更多創
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意思考？ 

3. 文獻探討 Literature Review 

A. 高齡體驗裝之探討 

    高齡體驗裝的發展，給予了年輕人能夠感同身受的了解身心退化之高齡族群在日常

生活上的不便與難處。第一套高齡體驗裝是由福特汽車公司(Ford Motor Company)於 1990

年所設計與開發，名為 Third Age Suit，目的是為了了解高齡者在使用福特自產汽車時，

由於生理退化導致的不便與困難，並做為汽車設計改良的依據，可模擬近 104 歲的高齡

者對於視覺、聽覺與肢體退化的情形，此套裝為公司自用，目前並無量產與對外販售[1, 

2]。2005年，麻省理工學院老化實驗室(MIT AgeLab)提出了增齡現獲移情系統，名為 Age 

Gain Now Empathy System (AGNES)，目的是了解身體衰老所面臨的挑戰，並增進對高齡

族群的同理心，可模擬近 70多歲的高齡者在動作、視覺、靈活性和肌力退化的情形，目

前已應用於零售業、公共交通、家庭、社區、汽車及工作場所等環境，此套裝為學校研

究用，目前並無量產與對外販售[2, 3]。2009 年，德國 Produkt + Projekt Wolfgang Moll 提

出了老年病學模擬器，名為 GERonTologic simulator (GERT)，目的是提供年輕人體驗老

化障礙的機會，可模擬水晶體不透明度、視野變窄、高頻聽力損失、頭部活動受限、關

節僵硬、失去肌力、降低抓地力及降低協調能力等退化問題，此套裝目前相當昂貴且我

國無法購買取得，售價為 1320 歐元，折合新台幣約 42,904元[4-6]。另外，Vieweg 等學

者在 2020年應用 GERT 對健康年輕人在大幅運動、精細運動和認知能力的影響，結果發

現幾乎所有的大幅和精細運動之性能被降低到 50 至 85 歲的水平，且情緒和感知的能

力也會下降[5]。2009 年，我國自行車暨健康科技工業研究發展中心提出了模擬老人體驗

器材，名為彭祖體驗包，目前由弘道老人福利基金會進行推廣，目的是透過高齡體驗提

倡弘揚孝道觀念與老化教育推廣，可模擬高齡者在視力模糊、聽覺退化、駝背、肌力下

降及關節僵直不靈活等退化情形，彭祖體驗包是目前台灣高齡照護相關產業、醫療院所、

系所學校等單位少量購置的教學設備，此套裝目前相當昂貴，售價為新台幣 47,250元[7]。

2015年，我國張立東學者發表高齡者生活模擬體驗裝置，目的是改良目前市售之高齡體

驗產品在模擬老化效果不佳問題，此研究之高齡體驗裝可使年輕人在穿著體驗裝時能有

近似高齡者之肢體與平衡能力，在模擬生理功能老化方面，包括姿態、關節活動、視覺、

聽覺及手部觸覺作阻礙功能之設計；在模擬平衡能力老化方面，設計具干擾足部平衡的

圓弧鞋板，模擬高齡者不穩定的平衡能力，此套裝為學校研究使用，目前並無量產與對

外販售[8]。 

    由上述文獻可知，高齡體驗裝對於老化體驗皆有部份的效果。然而，上述之高齡體
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驗裝皆有如同研究動機與目的所述之視覺、聽覺及肢體退化擬真度不足之問題，以及無

對外販售、取得困難或價格昂貴之問題。使得高齡體驗裝發展多年，普及性卻不高。對

於我國已邁入高齡社會，老化教育的課程與教具更是要與時俱進、推陳出新。希望藉由

此計畫之推動，提供一個擬真度高、成本低之「創新高齡模擬體驗教具」，來提高其教具

使用上的普及性。 

B. 高齡模擬體驗之成效探討 

    模擬體驗在設計研發領域為一嶄新的教育方式，透過模擬體驗可使學生將自己置於

「別人的鞋子」，獲得失能者的感受、觀點與歷程，是一種用以完全互動的方式喚起或複

製現實世界的引導體驗[1, 10]。 

    對於高齡模擬體驗之議題，過去研究指出，目前高齡模擬體驗相關研究大多使用於

醫護教育並有許多實證之成效。2020年，Perot 等學者將高齡模擬體驗實踐於衛生專業人

員，探討他們體驗後對老化相關限制的影響，結果發現高齡模擬體驗可以提高衛生專業

人員對老化相關困難的認識，使衛生專業人員能從老年患者的角度來看待事物，並感受

到與老化相關的困難[11]。同年，Lee等學者探討老化模擬套裝對於藥理學生在同理心之

影響，結果發現身臨其境的老化套裝可作為一種有用的輔助教育工具，能幫助提高學生

在老化對身體限制和視覺限制的理解[12]。同年，Cheng 等學者設計一模仿 80 歲老人的

高齡模擬套裝課程，並探討此課程對護理學生的效益，結果發現此課程能提高護理學生

對高齡者服務的積極態度與意願[13]。同年，Bowden 等學者探討介入老年套裝模擬對護

理師在思考和體驗的影響，結果發現研究中的護士強調老年套裝的體驗帶來了真實的感

覺，並幫助他們提高對老年人理解，並支持了改變自己心態的過程[14]。2021年，Jeong

等學者將高齡體驗裝導入於護理學生課程中，並觀察學生對高齡者照護的長期影響，結

果發現高齡體驗裝能改善護理學生對高齡者的態度和行為，並建議高齡體驗裝可以應用

於老年護理教育[15]。同年，Bamakan 等學者則是透過高齡模擬體驗對護理學生進行相關

培訓，並觀察護理學生對高齡者之認識和態度的影響，結果發現學生在態度技能、個人

信念和同理心皆有正面的效益[16]。 

    透過上述之文獻探討，可知高齡模擬體驗可幫助學生體驗高齡族群退化的生理與心

境，並影響學生對高齡族群的後續行為，是增進同理心學習的良好方法。然目前對高齡

模擬體驗應用於設計研發教育領域之相關研究並不多見，且未見將高齡模擬體驗應用於

UD課程並探討學習成效之研究。此外，後學之 UD教學實務現場確實需要進一步探討與

改善。因此，期望未來藉由本計畫的執行與成果，來提升 UD 課程之學習成效與教學品

質。 
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4. 教學設計與規劃 Teaching Planning 

A. 教學目標與方法 

後學於馬偕醫學院高齡福祉科技研究所定期開設之「UD課程」來進行本研究之教學

實踐。「UD課程」主要教學目標為使學生學習如何在產品、環境或服務設計初期就將不

同族群(失能者、高齡者、兒童、孕婦、正常人等)之生理、心理與社會需求進行設計考量，

並讓所有人都能無礙使用的設計思維[1]。面對我國已邁入高齡社會，此課程將特別強調

在視覺、聽覺、肢體、觸覺或認知等退化之高齡族群的 UD 實踐與應用。期望學生能確

實發掘高齡族群需求的重要因素，成功開發以「高齡社會」為核心的 UD 產品、服務或

環境。教學方法包括教師授課、設計實作、模擬體驗、體驗後改良實作、改良實作報告。 

B. 課程進度與規劃 

⚫ 第 1~5週(教師授課)：創意思考技法、UD原則、UD應用研究等。 

⚫ 第 6~9週(設計實作)：要求學生進行創新 UD 專題實作。 

⚫ 第 10週(實作報告)：要求學生進行創新 UD專題實作報告與討論。 

⚫ 第 11~13週(模擬體驗)：使用創新教具進行高齡模擬體驗並反思。 

⚫ 第 14~17週(體驗後改良實作)：要求學生進行體驗後專題實作改良。 

⚫ 第 18週(改良實作報告)：要求學生將進行專題實作改良報告與反思。 

C. 學生成績考核與學習成效評量工具 

學生成績考核方式包括：(1)平時成績(學習參與度、課堂表現)：10%。(2)作業成績(指

派作業、模擬體驗反思心得)：30%。(3)期中成績(實作報告)：30%。(4)期末成績(改良實

作報告)：30%。學習成效評量工具包括：(1)傑佛遜同理心量表：此量表將用來進行學生

之同理心評估，並於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入後以此量表進行前後測量

分析比較。(2)PPP 評價法：此法將用來進行學生之 UD 成效分析，將邀請多位 UD 專家

擔任評審，並於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入後以此法進行學生作品之前後

測量分析比較。(3)同理心地圖：此圖將用來進行學生之同理心評估，並於「創新高齡模

擬體驗教具」導入後以此地圖進行同理心質化分析。(4)體驗後創新改良項目表：此表將

用來進行學生之 UD 成效分析，並於「創新高齡模擬體驗教具」導入後以此表進行 UD質

化分析。 

5. 研究設計與執行方法 Research Methodology 

A. 研究架構 

    本研究依據教學實踐研究計畫主題與目的來建立研究架構(圖 1)。主要探討本研究自

行設計研發之「創新高齡模擬體驗教具」介入「UD課程」之成效。「創新高齡模擬體驗
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教具」介入為自變項，同理心量化評估(傑佛遜同理心量表)、UD成效量化分析(PPP 評價

法)、同理心質化評估(同理心地圖)、UD成效質化分析(體驗後創新改良項目表)之得分為

依變項。 

 

 

圖 1 本研究架構。 

 

B. 研究問題意識 

⚫ 透過「創新高齡模擬體驗教具」導入「UD課程」，是否能提升學生之同理心在「傑

佛遜同理心量表」之得分，以及學生之 UD 作品在「PPP 通用設計達成度評價法」

之得分？ 

⚫ 透過「創新高齡模擬體驗教具」導入「UD 課程」，是否能使學生在「同理心地圖」

中產生正面思考，以及增加學生之通用設計作品在「體驗後創新改良項目表」中產

生更多創意思考？ 

C. 研究範圍目標 

後學於馬偕醫學院定期開設之「UD課程」來進行本研究之教學實踐，且研發一「創

新高齡模擬體驗教具」融入「UD課程」，進行學生之同理心評估與 UD 成效分析。 

D. 研究對象與場域 

本研究對象為馬偕醫學院高齡福祉科技研究所之碩士班(6 位)及大學部通識課程學

生(25位)，納入條件為過去未曾修習 UD相關課程及未曾使用高齡模擬體驗教具。另外，

本研究場域(圖 2)包括：同步遠距教學視訊教室(教師授課用)、電腦輔助設計與分析實驗

室(UD實作用)、高齡模擬體驗場域(模擬體驗用)。 



8 

 

   

圖 2 本研究教學場域實景。左圖為同步遠距教學視訊教室(教師授課用)、中圖為電腦輔

助設計與分析實驗室(UD實作用)、右圖為高齡模擬體驗場域(模擬體驗用)。 

 

E. 研究方法與工具 

如同研究問題所述，學生對於身心退化之高齡族群的「同理心不足」，無法「感同身

受、將心比心」的去了解高齡族群實際需求，使得設計研發成果總是「自我感覺良好」。

因此，本研究目的即是設計研發一擬真度高、成本低之「創新高齡模擬體驗教具」來輔

助「UD課程」教學。本研究「創新高齡模擬體驗教具」之整體概念設計如圖 3所示，設

計特點包括： 

⚫ 視覺老化模擬體驗模組：高齡者視覺老化感受會因病而異，常見的視覺老化病變包

括視網膜色素變性、糖尿病性視網膜病變、青光眼、單側視網膜剝離、黃斑部病變、

白內障等。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在視覺老化模擬部份，是單純以黃色

霧面透明眼鏡來進行視覺模糊效果，無法體驗高齡者視覺老化的不同病理情形。因

此，本研究將設計一可模擬不同視覺病變之視覺老化模擬體驗模組，此模組將以不

同病變模擬鏡片結合可更換鏡片之鏡架完成。 

⚫ 聽覺老化模擬體驗模組：高齡者聽覺老化主要會影響高頻率與低分貝的音波無法清

楚辨識，且不同聽損等級(輕度(26~40dB)、中度(41~60dB)、重度(61~80dB)、極重度

(80dB以上))會有不同的聽覺感受。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在聽覺老化模

擬部份，是單純以一般隔音耳塞進行音波的完全阻隔，無法體驗高齡者聽覺老化之

不同聽損情形。因此，本研究將設計一可模擬不同聽損等級之聽覺老化模擬體驗模

組，此模組將以不同聽損阻隔器結合可更換阻隔器之本體完成。 

⚫ 肢體老化模擬體驗模組：高齡者肢體老化主要會產生肌肉力量及關節活動度的降低，

使得日常生活活動吃力、困難或易錯。然而，目前我國販售之高齡體驗裝在肢體老

化模擬部份，是將肢體末端以負重的方式模擬肌肉力量減少情形，以約束帶模擬關

節活動度降低的情形，由於負重與約束程度無法調整且位置不佳，使得無法體驗高

齡者肢體老化的實際情形。此外，長時間使用易受到負重區之應力傷害。因此，本

研究將設計一可調整負重與約束程度之肢體老化模擬體驗模組，並將此模組透過負
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重器與約束調整帶，重新平均分配負重與約束位置。 

⚫ 物美價廉之設計：我國市售高齡體驗裝一套要價近 5萬，如此昂貴的「教具」，使得

許多單位僅購買 2~3 套，現況是讓學生輪流體驗或抽選體驗，對於設計研發的學生

而言，希望使用高齡體驗裝進行親身體驗、長期體驗、不同情境體驗、多人同步體

驗、互動體驗、設計同步體驗、體驗設計驗證等內容來提昇學習成效，更是望洋興

嘆。因此，本研究「創新高齡模擬體驗教具」將於設計初期進行產品功能與成本之

最佳化，且全部採用我國易取得之原物料，經濟、安全又可靠，目標價為 1 萬元以

下。透過親民實惠的價格，促進需求單位購置多套之意願，並提高教具推廣使用上

的普及性。期望未來相關學生能夠長期、自由且不同模式的來使用「創新高齡模擬

體驗教具」，以提昇學習成效。 

 

圖 3 本研究「創新高齡模擬體驗教具」之整體概念設計。 

 

在學習成效量化評估工具方面，本研究於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入

後以「傑佛遜同理心量表(附件 1)」進行學生同理心量化評估。此外，本研究邀請 5位 UD

專家擔任評審，於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入後以「PPP 評價法(附件 2)」

進行學生作品之 UD 成效量化分析。在學習成效質化評估工具方面，本研究於「創新高

齡模擬體驗教具」導入後以「同理心地圖(附件 3)」進行學生同理心質化評估。此外，並

於「創新高齡模擬體驗教具」導入後以「體驗後創新改良項目表(附件 4)」進行學生 UD

成效質化分析。 
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F. 資料處理與分析 

本研究將利用 SPSS(SPSS, Version 17; SPSS Institute, Chicago, IL, USA)來進行實驗資

料統計分析。首先排除未全程參與、資料漏填與資料亂填的學生樣本，在利用魏克生符

號檢定(Wilcoxon sign-rank test)進行「傑佛遜同理心量表」與「PPP評價法」得分數於導

入前後之成對比較，顯著差異值皆訂為 p＜0.05。此外，「PPP 評價法」之得分數將製作

成雷達圖進行比較。另外，在「同理心地圖」之學生敘述中計算同理心地圖平均達標數

與達標比，在「體驗後創新改良項目表」中計算平均體驗後改良創新項目數。最後，在

學校期末教學評量則以學校系統統一施測計算平均得分。 

6. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

A. 教學過程與成果 

    本教學實踐研究計畫主要分為四大部份進行，包括：創新教具研發、UD課程實踐、

量化分析、質化分析。分述如下： 

    第一部份-創新教具研發：此階段進行「創新高齡模擬體驗教具」之設計、開發與測

試，包括視覺、聽覺及肢體老化模擬體驗模組。圖 4 為「創新高齡模擬體驗教具」之原

型實體，最後在經費允許下完成了六套教具，目前申請專利中。 

    第二部份-UD課程實踐：此階段會將第一階段(創新教具研發)的成果實際應用於 UD

課程中。UD課程的第 1~5週首先進行 UD基本能力的訓練，包括創意思考技法、UD原

則、UD應用研究等。第 6~9週則要求學生進行創新 UD專題實作，包括 UD實地訪查、

設計規範、概念發展、設計評估等。第 10週則要求學生進行創新 UD 專題實作報告與討

論。第 11~13 週則要求學生使用創新教具進行高齡模擬體驗並反思，高齡模擬體驗活動

項目包括：高齡裝著裝、行走體驗、爬樓梯體驗、尋找體驗、抬舉體驗、輪椅體驗、用餐

體驗、購物體驗及閱讀體驗等，圖 5 為高齡模擬體驗活動過程。第 14~17 週則要求學生

進行體驗後專題實作改良。第 18週則要求學生將進行專題實作改良報告與反思。 

    第三部份-量化分析：此階段主要進行「創新高齡模擬體驗教具」介入之量化分析。

在同理心量化評估方面，本研究於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入後以「傑佛

遜同理心量表」進行學生同理心量化評估。表 1 為同理心量化評估統計結果，發現相較

於導入前，導入後顯著的提升了學生的同理心學習(P<0.001)。在 UD成效量化分析方面，

本研究邀請 5位 UD 專家擔任評審，於「創新高齡模擬體驗教具」導入前與導入後以「PPP

評價法」進行學生作品之 UD 成效量化分析。表 2 為 UD 量化分析統計結果，相較於評

審對於現有產品(市售)的評比，導入前顯著的提升了學生的 UD成效(P<0.001)。相較於評

審對於導入前學生作品的評比，導入後更顯著的提升了學生的 UD 成效(P<0.001)。圖 6
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為評審評判現有產品(市售)、教具導入前(學生第一代作品)、教具導入後(學生第二代作品)

對各 UD原則之分數的平均數雷達圖。 

    第四部份-質化分析：此階段主要進行「創新高齡模擬體驗教具」介入之質化分析。

在同理心質化評估方面，本研究於「創新高齡模擬體驗教具」導入後以「同理心地圖」

進行學生同理心質化評估。圖 7 為部份學生製作的同理心地圖，當中有 6 大要項，若學

生在個別要項的敘述對同理心有正向思考則該要項達標，所有參與學生之總平均達標數

為 5.54 ± 0.81，平均達標比為 92.30 ± 13.53%。在 UD成效質化分析方面，本研究於「創

新高齡模擬體驗教具」導入後以「體驗後創新改良項目表」進行學生 UD 成效質化分析。

圖 8 為部份學生製作的體驗後創新改良項目表，所有參與學生之總體驗後改良創新項目

數之平均數為 2.00 ± 0.85。圖 9 部份學生創新改良後之 UD作品。 

 

 

圖 4 「創新高齡模擬體驗教具」之原型實體。 

 

 

圖 5 高齡模擬體驗活動過程。 
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表 1 同理心量化評估統計結果。 

 

 

表 2 UD成效量化分析統計結果。 

 

 

 

圖 6 現有產品、導入前設計、導入後設計之 UD原則的平均數雷達圖。 
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圖 7 部份學生製作的同理心地圖。 

 

 

圖 8 部份學生製作的體驗後創新改良項目表。 

 

 

圖 9 部份學生創新改良後之 UD作品。 
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圖 10 指導學生參加 111學年度馬偕醫學院醫療創意競賽獲獎。 

 

    此外，後學要求所有修課學生將課堂報告投稿參加在華碩雲創園區舉辦的 111 學年

度馬偕醫學院醫療創意競賽，以提升學生實戰與競爭能力。最後有兩組獲獎(圖 10)，一

組榮獲「金獎(第一名)」，另一組榮獲「佳作獎」。競賽過程中，學生非常用心的參與其中，

這是後學認為最值得欣慰的事。 

B. 教師教學反思 

    首先非常感謝教育部規劃推動「教學實踐研究計畫」，給予教師們能進行教學創意思

考與教學能力精進的機會，並以科學實證的方式幫助學生增進知識學習成效。完成本計

畫後，發現本研究研發之「創新高齡模擬體驗教具」在量化與質化分析結果，證實能幫

助學生提升同理心與 UD 成效。在高齡模擬體驗的過程中，也發現學生非常開心學習，

不時聽到討論與笑聲，豐富了課程的學習樂趣。讓我訝異的是，高齡模擬體驗後，大部

份學生確實能將高齡模擬體驗的感受轉化為創新設計要素，提升了學習的效率。當然，

也發現部份學生難處，少數同學在高齡模擬體驗後，困難將感受轉為創新設計要素，未

來將對此類學生手把手示範教學，並強化創意相關技法練習。此外，後學在整個計畫執

行過程中，體會到未來優質老師的任務將不僅傳道、受業、解惑也，更要陪伴學生讓學

習過程產生學習樂趣、動機與成就感。最後要深深感謝教育部長官的用心規劃、審查委

員的寶貴建議、學生們的參與和回饋。 

C. 學生學習回饋 

    在學生學習回饋方面，對於許多學校教學評量的執行現況，不難發現學生時常以師

生情感或個人喜好來填答，尤其是研究所學生，時常無法反應學生真實的學習回饋。因

此，本研究透過「傑佛遜同理心量表」的量化回饋，了解到「創新高齡模擬體驗教具」

的介入，在統計上顯著的提升了學生的同理心學習。透過邀請多位 UD 專家以「PPP 通
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用設計評價法」對學生設計作品的量化回饋，了解到「創新高齡模擬體驗教具」的介入，

在統計上顯著的提升了學生的 UD 成效。另外，透過「同理心地圖」的質化回饋，所有

學生一致認為「創新高齡模擬體驗教具」的介入，能使他們了解視覺、聽覺、觸覺、肢

體或認知等退化之高齡族群在日常生活上的不便與難處。透過「體驗後創新改良項目表」，

了解到「創新高齡模擬體驗教具」的介入，能使學生對於高齡族群的 UD 實踐與應用有

更進一步的創意思考。最後，本次課程在學生教學評量回饋獲得 4.68 分(總分 5分)。 

7. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

⚫ 建立產學媒合平台：本研究成功研發一擬真度高、成本低之「創新高齡模擬體驗教

具」，目前專利申請中。建議若能建立相關媒合平台，更能促進創新教具在產學合作

與技術移轉的機會，造福相關師生。 

⚫ 擴大教具應用領域：未來研究可將「創新高齡模擬體驗教具」應用到其它領域，包

括不同課程、系所、場域、產業之教學，未來將有助於此創新教具的推廣，提高其

創新教具使用上的普及性。 

⚫ 部份學生難處解決方案：透過「傑佛遜同理心量表」與「同理心地圖」的分析，證實

「創新高齡模擬體驗教具」可提升其同理心學習與正向思考。透過「PPP 評價法」

與「體驗後創新改良項目表」的分析，證實「創新高齡模擬體驗教具」可提升其通

用設計成效與創意思考。但少數同學在高齡模擬體驗後，困難將感受轉為創意，未

來將對此類學生手把手示範教學，並強化創意相關技法練習。 
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三. 附件 Appendix 

附件一：傑佛遜同理心量表[17] 

 

 

附件二：PPP評價法各原則細項[18] 

原則 評價指針 

原則 1 

任何人都能公平地使用 

01 平等的使用 

是否考慮到盡量能讓所有人都可

以使用同樣的方式去使用物品

嗎？ 

02 排除差別感 

不管是誰都能夠在不擔心被另眼

看待，不會感到不公平的情況下使

用嗎？ 

03 提供選擇 

對於完全無法使用同一物品的人，

是否盡量預備了同等或同樣的選

擇？ 

04 消除不安 
是否任何人在使用時都不會感到

不安？ 

原則 2 

容許以各式各樣的方法使用 

05 使用方法的自由 

產品可用各種方法使用嗎？而這

些使用方法能夠讓使用者自己自

由地選擇嗎？ 

06 接納左右撇子 
是否不論左右撇子都可以在不勉

強的情況下使用呢？ 
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07 緊急狀況下的正確使用性 
即使在緊急時是否也能正確地使

用？ 

08 環境變化下的使用性 
是否在各種生活環境中都能夠輕

鬆使用？ 

原則 3 

使用方法簡單且容易理解 

09 不過於複雜 是否過於複雜而可能導致誤解？ 

10 憑直覺即可使用 
使用方法是否與各種使用者的直

覺期待與判斷一致？ 

11 使用方法簡單容易理解 
是否所有人都可以輕易地了解使

用方法？ 

12 操作提示與反饋 
使用時是否能適時得到提示與反

饋？ 

13 構造容易理解 
是否所有人都能輕易地理解使用

方法及機能？ 

原則 4 

可透過多種感覺器官理解訊息 

14 提供複數種的資訊傳達手段 
是否提供了複數種的手段以傳達

其他使用方法？ 

15 經過整理歸類的操作資訊 
使用者所需要的資訊是否輕易理

解？ 

原則 5 

即使以錯誤的方法使用也不會

引起事故並能回復原狀 

16 對於危險防止上的考應 
是否考慮到在使用時不會誤導失

敗或造成危險？ 

17 預防意外 
是否考慮到不論在何種狀況下使

用都不會引起事故？ 

18 即使使用方法錯誤也能確保安全 
萬一使用方法錯誤也不會對使用

者及周遭環境造成傷害？ 

19 即使失敗也能回復現狀 
即使操作失敗也能簡單地回復到

原來的狀態嗎？ 

原則 6 

盡量減輕使用時之身體的負擔 

20 可以自然的姿勢使用 
是否考慮到各式各樣的人都能以

個人最自然的姿勢使用？ 

21 排除無意義的動作 
是否考慮到使用時可不須重複無

意義的動作？ 

22 身體的負荷量小 
是否考慮到不會對使用者造成多

餘的身體負擔？ 

23 長時間使用也不疲倦 
是否考慮到即使長時間使用也不

會疲倦？ 

原則 7 

確保容易使用的大小及空間 

24 保有容易使用的空間及大小 
是否保有能讓各式各樣的人能輕

鬆使用的空間或大小？ 

25 適應各種體格的使用者 是否可適應各種體格的人？ 
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26 介護者可一起使用 
是否考慮到戒護者在身旁時也能

一起使用？ 

27 容易搬運且方便收納 是否容易搬運、收納、保管？ 

附則 評價指針 

附則 1 

可長久使用具經濟性 

28 考慮使用耐久性 
是否在各種條件下都能長久使

用？ 

29 適當的價格 
價格是否符合其具備之性能及品

質？ 

30 持續使用時的經濟性 
是否考慮到使用時有關消耗品與

耗電量等維修費用不要過高？ 

31 容易保養維修 

持續使用時，包括維修保養、零件

交換、消耗品取得等的售後服務是

否完備？ 

附則 2 

品質優良且美觀 

32 使用舒適且美觀 
是否具備使用時舒適，兼具機能性

及美觀的性質？ 

33 令人滿足的品質 
是否具有使用上可充分滿足的品

質？ 

34 活用材質 
產品是否充分活用了材料的特

性？ 

附則 3 

對人體及環境無害 

35 對人體無害 使否使用了有害人的材質？ 

36 對自然環境無害 
使否使用了有害自然環境的材

質？ 

37 促進再生及再利用 
是否考慮到本體及零件、消耗品等

等需可盡量再生再利用？ 

 

附件三：同理心地圖 
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附件四：體驗後創新改良項目表 

 


