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摘  要 

實務教學現場經常發現，學生以自身經驗或想法為使用者進行設計，也常見到因缺乏實際的評估測試

而導致成果不符合使用者需求的情況。本研究以「福祉設計市場趨勢」課程為研究案例，採設計導向學習

為課程架構，連結真實社會高齡化議題，透過與銀髮族共同創造的方式，從實務專題課程中發展創新福祉

產品。本研究採行動研究法，以規劃、行動、觀察和反思等步驟，經過兩輪教學實踐的過程獲得以下成果：

1.青銀跨世代共同創造的過程中，學生不僅是為使用者設計，更是跟他們一起設計。銀髮族同時扮演需求

提供者與共同創作者的角色，學生則因更瞭解目標族群的需求，進而提出更貼近他們需求的設計構想。2.

原型製作過程必須考量銀髮族的身體特徵，增加原型迭代次數將有助提升設計專案成功機會。3.設計導向

學習課程加入長期接觸使用者專家共同授課，有助於產出符合使用者需求的解決方案。最後期望所提出以

設計導向學習為基礎的課程架構與規劃，可供資源有限教學單位在安排實務教學的參考。 

關鍵詞：青銀共創、福祉設計、設計導向學習 

論文引用：駱信昌（2021）。以青銀共創導入福祉設計實務專題課程。設計學報，26（2），91-108。 

 

一、研究背景與目的 

根據 United Nations Population Fund（UNFPA）所發表的世界人口展望預測顯示，世界大部分區域在

過去數十年人口急速老化，全球 60 歲以上的老齡人口將在 2047 年高於孩童人口數（UNFPA, 2017）。隨

著高齡化的趨勢，人口結構加速老化，臺灣在 2015 至 2025 年因高齡人口增加，將多出 67%照護的需求，

預估到 2025 年臺灣高齡人口將占總人口 20%，每 3.3 個青壯年人要扶養一名老人，因此銀髮健康照護問

題備受關注（陳明芳，2013）。面對未來的超高齡社會，不該只是政府主導政策或非營利組織的責任，我

們應該培養現在大學生了解並正視高齡化的事實，回到以人為本的理念，從設計的角度出發，跟高齡者

一起努力共同解決問題。傳統設計流程多是以「設計者」的角度出發，經由探討人與物之間的關係進行功

能性的設計，常忽略設計者與使用者之間，對「問題與需求」認知不同所造成的差異（Hu & Yen, 2010；

唐玄輝、高世安、林榮泰，2005）。如何讓產品的設計能觸及人心，真正符合使用者需求，是現今設計教

育現場所面臨的問題之一。Brown（2009）提到，設計流程需考慮利害關係人對商品的接受度，設計商品

已不單純只是商品，它還涉及使用者經驗、策略與系統。而當大眾市場逐漸轉向利基市場時，融入使用情

境便顯得更加重要。然而在設計實務的專題教學現場，依然發現以設計者為中心的情況，學生學習過程

中常以自身經驗或網路收集資料的方式，臆測使用者的需求而進行設計，後續常因缺少使用者測試而導
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致成果不如預期。面對前述教學現場發生的問題，許多研究提出以學習者為中心（learner-centered）的方

法，改變傳統講述式（lecture）教學。因此便有學者採用設計導向學習（design-based learning）的方法，

透過動手做與反思學習過程，讓學生探索與解決現實生活中的設計問題（Mehalik & Schunn, 2006；胡惠

君，2018；盧麗淑，2018；楊朝陽、康仕仲、陳彥甫、林喬茵、王嫊凌、林怡萱，2018）。設計導向學習

強調規劃和設計活動，讓學生在設計過程中建立設計專案，反覆進行設計活動，發展解決方案，測試設計

原型等（Doppelt, Mehalik, Schunn, Silk, & Krysinski, 2008; Dym, Agogino, Eris, Frey, & Leifer, 2005）。其

中，楊朝陽等人（2018）以美國史丹佛大學 d.School 的 ME310 課程課綱為基礎開設課程，讓修課學生體

會釐清設計問題前的同理階段對整個設計流程的重要性，同時也可透過教學實踐的經驗，增進設計導向

學習課程執行的機會。 

因此本研究以設計導向學習為架構，嘗試導入真實社會高齡化的議題，讓學生藉由場域觀察開始，

挖掘銀髮族日常生活所面臨的問題點，藉由所學之設計相關知識，透過與銀髮族共同討論解題方式，落

實大學生與銀髮族之間跨世代合作，進而從事福祉產品實務設計。本研究之目的為以下三點：  

1. 以真實社會的銀髮族生活為命題，透過設計導向學習方法，進行福祉設計實務專題課程。 

2. 導入青銀共同創造的理念，讓學生與銀髮族共同討論，挖掘使用者需求，進而提出適合的解決方案。 

3. 透過參與式行動研究方法，提出跨世代合作設計實務專題課程規劃。 

 

二、文獻探討 

2-1 מּ  

福祉（ふくし、英：welfare）這個詞的意思是「幸福」的意思，指為人民提供最低限度的幸福和社會

援助的理念（藤崎宏子，2009）。有學者提出福祉強調以人為設計對象，視野更須超過技術本身，是為了

使高齡者能夠獨立生活與社會參與所進行的一種「設計」（徐業良，2014）。在日本，許多為高齡者進行

設計的相關領域名稱上都包含了「福祉」兩字，如「福祉器材」、「福祉車輛」等等，因此許多也會將福

祉與老人、高齡者畫上等號，然而直接翻譯成「老人福祉」似乎不足以完整詮釋這個領域發展的目的。工

研院產科國際所（2018）指出健康福祉範疇可分為三大類：健康福祉產品、健康促進服務、養生福祉服

務。健康福祉產品方面從設計的角度，探討如何提供更完整的健康促進服務與養生福祉服務所需相關的

產品。健康促進服務方面必須藉由提供健康相關之產品及服務，滿足服務對象的飲食健康、運動健身、心

靈健康、健康管理等需求。養生福祉服務則是透過場域設施結合相關產品與服務，滿足高齡族群之健康

養生、樂活休閒及生活支援等需求。福祉設計也不同於醫療器材設計或輔具設計，福祉設計產出的產品

使用者或服務接受者，不只是醫護人員、病人或身心障礙者，而是擴大至高齡者及其利害關係人。產品或

服務的使用情境，也不限於特定醫療照護機構需求為設計的使用情境，而是以高齡者的家庭和日常生活

的健康照護為主（徐業良，2014）。 

近年來國內福祉設計方面的研究相當多，有從產品設計的角度切入（王明堂，2012；阮業春、王美

崴、謝明臻，2013；蔡旺晉，2014；駱信昌，2016）；或從服務設計的角度切入（李傳房、江宇震， 2016；

林庭如、陳建雄，2017；段伴虬、陳聰堅、石雅芬、謝敏惠、吳瑞耀，2014；陳淳迪、范潔如，2013），

僅少數由教學實踐的角度探討福祉設計。盧俊銘（2014）提到福祉設計課程中，樂齡族們根據自己的人生

經驗與實際的需求、看法分享給學生參考，讓學生得以更加貼近高齡者的需求。並認為福祉設計課程的

重點在教材內容可選用各種生活實例，涵蓋社會文化的多樣性，以因應多變的市場需求。課程操作方面
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則可培養學生觀察力與同理心，鼓勵學生從高齡者的立場出發，發掘有效應用範圍與場域。楊朝陽等人

（2018）讓學生學習如何針對高齡化的議題，透過跨領域合作，整合不同背景的專業，接軌產業的實務經

驗，合作提出創新產品或服務方案。由前述探討可知，不論是產業界或學術界均提到，福祉設計最重要的

是人。要了解使用者，以人的需求出發，探索他們的需求和過去的經驗，及其生理、心理狀況的變化，與

經濟、社會條件的改變，以滿足他們食衣住行育樂等生活需求，如此才能夠提供更貼近使用者需求的產

品或服務。 

2-2‛ ғ ֛  

青銀共創建構在代間方案（intergenerational program）的基礎上，意即持續性和系統性的讓老年人與

年輕世代之間透過經驗分享，知識與技能的互相學習，進而促進不同世代合作與經驗交換（Granville, 2002；

黃國城，2007）。王百合、楊國德（2010）指出，有意義與有效的代間活動應該是讓年輕世代和老年世代

的祖孫，共同進行互動交流的活動，這些共同參與的活動能夠增進兩代間的溝通，破除不同世代間的偏

與歧視。Clough（1992）認為年輕與老年世代間的共同學習活動，將能夠促進世代間的溝通，減緩世代

的緊張，並增進年輕人對正向老化的瞭解。Duay 和 Bryan（2008）認為讓老人參加年輕世代的活動，或

是進行年輕人與老年人的代間互動活動，將有助於改善代間溝通，以促進老人的正向老化。在設計活動

方面，Cappelen 和 Andersson（2018）進行學生與養老院居民共同設計的研究，結果指出青銀共創的幾個

重點，一是以解決問題為導向的設計的過程，學生能以參與式設計的方式與銀髮族、看護者及其家庭共

同尋求解決方案。二是愈接近銀髮族與他們的活動場域，對於最終的產出是相當重要的。學生不一定要

透過正式的參訪活動接觸銀髮族，可定期地與他們直接聯繫。除了可更深入瞭解他們的需求，也可透過

頻繁且密切的互動，修正所提出的設計解決方案。基於更密切的接觸與溝通，也能夠讓福祉設計者更有

機會準確地獲得銀髮族真正的需求。Fiorini、Tabeau、D’Onofrio、Coviello、de Mul、Sancarlo、Fabbricotti

和 Cavallo（2019）的研究則指出所謂以銀髮族為中心的設計，都把使用者當作參與產品或服務測試，完

成問卷的對象。但若能邀請銀髮族與其照護者一起，透過持續參與及迭代的設計過程，與設計者共同定

義出產品設計及其服務內容，便可提出與現有產品或服務不同的設計，可使銀髮族與其照護者都滿意的

創新功能。也因此證實銀髮族共同參與設計開發的過程，能確實產出滿足使用者需求的結果。 

2-3 ֱ  

為解決實務教學現場以設計者為中心的情況，現今常見到以學習者為中心的教學方式，即以問題導

向學習（Chien & Chu, 2018；Lin et al., 2015；許閎富、陳文誌，2013；楊紹裘、林茹姬、林妍君、蔡明潔，

2005；嚴貞、高新發，2010）及專案導向學習為主（Grant & Branch, 2005；王學武，2018；周春美、沈健

華，2010；洪文東，2000）。在問題導向學習方面，許多研究指出在計劃之初往往為非結構性且模糊的問

題，在課程實施時導出問題情境及設計條件，可引導學生發現問題，由學生自行選擇問題，主動學習解決

問題（楊紹裘等人，2005；嚴貞、高新發，2010）。以產品設計為例，改變設計教學模式由被動的接受授

課教師或專家解決問題的模式，轉為主動的探討並自行發展解決問題的方法。學生能夠藉由解決問題來

探討概念思考、導入分析流程，建立概念化的系統架構。此外，當設計的教學方式變成問題導向學習的教

學方式後，可有效提升學生們的學習興趣。因此學生們普遍認為從真實生活中找出問題並尋求答案，可

增強正面的學習態度，獲得很好的學習成效（Chien & Chu, 2018；Lin et al, 2015；許閎富、陳文誌，2013）。

專案導向學習方面，研究發現學生能從專案導向學習過程中獲得資料蒐集與創造、企劃與表達、團體合

作等能力，同時對於專案導向學習的計劃、執行、驗證解決方案的思考模式，具有相當正面的評價（Grant 
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& Branch, 2005；王學武，2018；洪文東，2000）。雖然問題導向學習及專案導向學習，都是以學習者為

中心的教學方式，究其差異可發現問題導向學習是一種發散式的學習型態，藉由非結構性且模糊問題的

描述，引導學習者形成不同的子問題，這些子問題是為了解決最初問題，進而引發的新學習議題；而專案

導向學習是一種收斂式的學習型態，學習者經由不同現象的察覺或探究不同變因的影響，來形成子問題，

藉由子問題的研究， 瞭解最初之驅動問題的相關概 （陳毓凱、洪振方，2007）。 

設計導向學習的學習過程，注重以互動方式探索任何可能性，包括設計問題及解答，學生可累積整

合及創新的能力，教師提供學習上的引導及工具支援，讓學生們共同解決問題或完成一項任務。學生學

習過程會有創意發想的發散過程，動手實作，概念收斂和設計過程的資料整合，因此在設計導向學習過

程中除了設計思考外，也包含問題解決、專案管理等過程。研究指出設計導向學習能夠激發學生自主學

習，提昇學習動機與產生意義，在教育上最重要的影響是提出設計思考的方法，能真正幫助學生在他們

核心的科目領域的學習，如自然科學領域（Kolodner et al., 2003）以及科技領域（Carroll et al., 2010）。尤

其是在數理科學方面的設計導向學習，能提升學生的在數理科學上的知識，並幫助轉化這些知識到實務

工作中，讓學生更投入於學習，發展對科學的正向態度（Puntambekar & Kolodner, 2005; Doppelt et al., 2008）。

在設計思考同時也強調讓學生從困難複雜的問題中找各種解答，可積極培養學生創新的能力（Carroll et 

al., 2010）。由此可知，設計導向學習是一種探究式的學習，整合設計過程和設計思考，其學習活動專注

於透過反覆產生解決方案，以解決未知的問題（Linge & Parsons, 2006）。國內亦有學者採設計導向學習

的方式，進行設計實務專題教學，胡惠君（2018）以英國設計協會雙鑽石設計流程（the double diamond 

design process, 4Ds）教學方法（Design Council, 2007），從農鄉場域探索人的需求，歸納有能力處理的問

題，發展解決問題的工具，最後落實想法成為創新的服務。盧麗淑（2018）亦以雙鑽石 4Ds 模型為依據，

實地進入農鄉場域進行問題探索與體驗觀察，並針對場域目前所面臨之問題與未來發展之需求，進行文

創設計。楊朝陽等人（2018）則以設計思考搭配雙鑽石 4Ds 模型為基礎，以智齡設計課程為案例，在大

學教學現場開課。結果顯示透過此法可引導學生具備發現問題、解決問題的能力，除可提出符合需求的

創新產品或服務設計方案，更強調設計思考的同理使用者，原型測試與修正循環，讓分組學生共同解決

問題或完成任務，讓學生能夠認同釐清問題前同理階段的價值。執行專案過程利用互動方式，探索可能

的設計問題及解決方式，課程包括專案實作及跨域學習兩個面向的教學內容，也讓學生印象深刻。由前

述探討可知，設計導向學習的架構，是應用在農鄉場域或是針對中高齡使用者的設計實務專題教學相當

有用的方式。 

三、研究方法與課程架構 

 ṓѮᾜי3-1ּ

本研究參考楊朝陽等人（2018）的研究，以行動研究（action research）為研究方法。行動研究強調實

務工作者的實際行動與研究的結合，發揮「理論用來引導實務，實務用來驗證理論」的精神，以縮短理論

與實務的差距，追求理論與實務的整合應用（蔡清田，2007）。行動研究的研究者角色為實務工作者，所

謂「教師即研究者」或「教育實務人員即研究者」，研究內容為研究者在工作場所遭遇到的問題：忽略使

用者需求，缺少使用者驗證等問題進行研究，研究者應透過有計畫的行動來進行問題的探討。基於行動

研究方法，本研究以規劃、行動、觀察和反思等四個步驟，以螺旋方式不斷重複進行研究（Craig, 2009）。

在兩輪課程期間，蒐集課程進行歷程所產生的各種資料，包括課程教材、課程各階段之作業及報告、教師

日誌、課堂紀錄、學生出席紀錄等作為分析資料。同時研究者也實際參與課程規劃及執行，記錄方式包含

教師日誌、照相、錄影等形式。為瞭解學生參與課程的經驗與感受，在每期課程執行完後，請各小組推派
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一位學生，以訪談的方式進行課程回饋，訪談資料分析方式是依據 Creswell（2007）質性研究資料分析的

六個步驟進行：1.準備和組織待分析的質性資料；2.對質性資料進行探索與編碼工作；3.用代碼建立描述

和主題；4.建構、再現與報告研究發現；5.詮釋研究發現；6.檢視與確認研究發現。編號方式為「課程期

間-組別」，例如「SA1-C」，表示第一輪 C 組的學生代表。 

3-2 ○  

本研究以開設於銘傳大學商品設計學系「福祉設計市場趨勢」課程為研究案例，其為一門創新的設

計實務專題課程，嘗試以使用設計導向學習模式及青銀共創的方式進行，目的是讓修課學生在學習過程

中，更貼近真實使用者面臨的議題，與真正使用者共同思考解決問題的方式。研究者在課程進行中，觀察

學生團隊的學習歷程，並針對課程進行討論、反思與修正。課程架構以雙鑽石 4Ds 模型為基礎，結合設

計思考引導學生學習設計專案（胡惠君，2018；楊朝陽等人，2018 盧麗淑，2018）。雙鑽石 4Ds 模型包

含四個階段，分別是探索、定義、發展、執行，其中包括兩次的發散與收斂思考為設計過程。設計思考

（Brown, 2009; Carroll et al., 2010; Razzouk & Shute, 2012）包含：同理、釐清、發想、原型、驗證五步驟。

執行設計導向學習的關鍵，為回應真實的使用者需求，並透過不斷迭代的循環歷程，在原型與測試階段

根據使用者的意見進行改良，幫助設計者將想法與使用者進行互動，最終找出真正滿足需求的方案。本

課程藉由真實社會的高齡化議題，學生可從專案實作中發展創新福祉產品。本研究規劃之設計導向學習

方法，在一個學期的課程規劃中大致分為五個階段：1.首先藉由訪談與觀察，確實記錄銀髮族的體驗或感

受，以同理使用者需求；2.然後將蒐集到的資料進行分類，找出這些受訪者回饋與行為背後的需求，以釐

清相關問題；3.接著快速大量地發想設計構想；4.經過簡單評估後，選取合適構想付諸實踐成為原型；5.

再交由使用者驗證原型的可行性。課程架構請參考圖 1。 

 

1. ֲ ◌  

  

四、第一輪教學實踐結果與反思 

4-1  

第一輪課程規劃如圖 2 所示，第 1 週為準備週進行課程簡介與分組；2~4 週同理階段為第一次發散

的過程，包含安排教師授課，與業師共同授課，進行長照機構參訪；5~7 週釐清階段為第一次收歛的過程，

分別進行教師授課與課堂討論；8~11 週發展階段為第二次發散的過程，分別安排業師共同授課，進行腦

力激盪、構想發展、概念草圖；12~16 週原型階段及測試階段為第二次收歛的過程，包含製作草模與原型，

進行測試流程規劃與正式測試，皆安排課堂討論。第 17~18 週則安排成果展示與書面報告。每週上課時
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間 2 小時，外加 2 小時的課後討論。由授課教師負責課程評量，項目包含：作品設計理念（30%）、原型

可操作性（30%）、期末報告（20%）、出席狀況（20%）。 

 

2. ϩ  

4-2 ᴷ 

第一輪的課程執行分為以下階段： 

1. 同理階段：授課內容以教師講述觀察與訪談技巧為主，接著安排長期照護機構的照服員擔任業師，

講述高齡健康照護基本知識及說明相關議題。機構參訪則透過校外教學的方式，帶領學生至新北巿

某老人公寓實地走訪，讓學生進行訪談，瞭解機構住民日常生活所面臨的問題。 

2. 釐清階段：授課內容著重於歸納同理資料，聚焦討論與分析的方法，課堂討論則以小組報告的方式，

分析訪談結果，讓不同小組所獲得的資訊得以流通。接著再深化聚焦於問題的分析，以利小組成員

訂定設計目標。 

3. 發展階段：首先安排具有醫療輔具設計實務背景的職能治療師共同授課，分享曾經操作過的案例，

讓學生瞭解現有之輔具類型與運作原理。接著以腦力激盪的方式，快速大量地產生設計概念，教師

再透過討論與引導的方式，給予回饋意見以利小組成員進行細部設計。 

4. 原型階段：本階段強調原型的製作，因此不安排課堂授課。首先請同學製作草模，針對小組所提出

之草模進行討論。再依討論結果製作原型後，才交由銀髮族進行實際測試。由於功能原型的目的是

讓使用者進行實際的操作測試，因此本階段的重點放在可操作性而非造形美觀。 

5. 測試階段：授課內容著重於規劃測試流程，讓使用者透過較客觀的方式測試原型，表達他們的意見。

同時針對草模與原型測試結果進行討論與修正，可確保使用者的意 與經驗成為設計的核心。 

ὶש4-3  

本課程以真實世界長照機構住民所面臨的問題作為主題，參與同學必須在一個學期中，按部就班地

透過同理、釐清、發想、原型、測試的過程自行探索，提出他們看見的問題以及解法，最後產出創新福祉

產品，以下舉例二組學生所產出的專案： 

其中一組同學在同理階段針對長照機構住民進行訪談，歸納出下肢肌力嚴重不足的住民外出時助行

器不離身，因此常把隨身物品如手機、零錢包、鑰匙、雨傘等放在塑膠袋裡再綁在助行器上，但在使用助

行器時，這些袋子經常晃動打到身體，而造成這些使用者的困擾，因此小組將設計問題釐清為「使用助行

器時需固定外出隨身物品」。經過腦力激盪與構想發展，小組提出三角型置物袋的構想。接著請長照機構

住民測試原型，獲得如：硬材質設計無法滿足助行器收納功能，軟布不堅固，開口太軟建議加支撐，像水

杯等需直立物品放下去會倒，角落位置比較不佔空間…等回饋。經過反覆修改後，小組提出一款以防水
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帆布材質製作，一長一短之置物袋，並搭配魔鬼氈方便固定於助行器上，以滿足不同使用者偏好之助行

器置物袋設計，執行過程請參考圖 3（a）。 

另一組同學則歸納出腰部不適或下肢無力的住民，勉強彎下腰自己撿拾掉落地面的東西時，往往造

成他們的腰部更加不適或跌倒的風險，因此小組將設計問題釐清為「不彎腰就能撿到地上的物品」。經過

腦力激盪與構想發展，小組提出枴杖結合夾具的構想，在草模測試後修改原型給住民測試，獲得如：夾具

的握持位置應再高一些，拐杖的手持部分應為水平比較好支撐身體，使用柺杖行走時底部夾具容易岔開…

等回饋。經過反覆修改後，小組提出一款有夾具功能的柺杖，夾取處附有磁鐵及套環讓拐杖不岔開，夾具

部分採用 X 型設計減少長者彎腰的程度，執行過程請參考圖 3（b）。 
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4-4 ѕ└ Ӣ 

 經過第一輪課程的執行，本研究從參與學生回饋及教師課堂觀察進行反思，同時提出修正方向： 

1. 不易深入挖掘設計需求 

由教師課堂觀察發現，當學生至老人公寓跟住民訪談以挖掘設計需求時，或許因為跟學生不熟悉，

或是為了不讓自己孫子輩的學生失望，因此住民們對訪談的問題總是給予模稜兩可的回饋。再者由於相

處時間太短，光靠一次性的場域參訪，很難發現問題背後的原因，後續釐清問題時若不再與住民討論很

容易產出偏離使用者需求的解決方案。雖然學生在訪談前已備妥訪綱，但實際至長期照護機構進行訪談

時，很難深入挖掘需求，獲得真正使用者的聲音。究其原因可能是因為跟學生不熟，未建立信任關係，影

響表達意願。若遇到習慣以台語表達的住民，語言問題也成為溝通上的阻礙。如同一位修課同學提到： 

ɦ ֻɧȳɦϫ ẃד ІȲḥצЛֻ Ⱥɧ╥ᶺ ẞᾼ֫ ȲὙὙ

ᶱ ֦  Ϛ ᶱϠ֦Л ≢ Ȳ ԛ ֫ẃ ֻȼ ᾼ֫ Ȳֻ −ἢᶺ ῧ

ẃ ҃ז Ȳᶺ Ӑẃ ╥ ᾼז ȴɎSA1-Eɏ 

本研究認為經常與銀髮族溝通討論，可讓學生更了解使用者需求。因此後續同理階段改以學生向銀

髮親戚朋友進行訪談，在彼此已經有信任關係下受訪的銀髮族可更真實的表達他們所面臨的問題，若有

語言溝通上的問題也可請父執輩從旁協助。 

2.  無法確實同理使用者需求 

同理使用者聽起來很容易，但實際執行起來並不簡單。由教師課堂觀察發現，從觀察銀生活與理解

問題開始，學生似乎無法感受到銀髮族的感受，或體會銀髮族所提出的問題點，如無法打開夾鏈袋，洗澡

刷不到背，或穿脫內衣困難等問題̙究其原因可能是因為學生的生理機能健全、感官敏銳、動作靈活，不

會遭遇到銀髮族所面臨的問題。如同一位修課同學提到： 

Пϯ ҹҹ Ѿ ᾎẚẞᴞАᾼ￼ Ȳ− ⱢШ њ ᴼЛẞ￼∟Ȳ ẃᶺ

− ᾼ ᵂ҃ ЛẞȴɎSA1-Gɏ 

本研究認為透過模擬，體驗人類老化後的身體狀態，包括受限的靈活性、聽力、運動能力、視力和觸

覺…等，有助於學生感受到銀髮族遭遇到的困境。因此後續加入穿戴模擬高齡者體驗裝置，讓學生體驗

高齡者很難拿取一枚硬幣，手掌無法搆到背，下樓梯重心不穩等等的感覺，更可以體會到銀髮族陳述的

問題。 

3. 製作原型是一大挑戰 

在現今設計教育現場經常發現學生擅長利用電腦軟體產出高度擬真的彩現圖，但利用工具動手製作

原型的技能卻很差。製作供銀髮族測試的原型，對學生而言也是一項挑戰。原型的可操作性，關乎設計構

想是否能解決銀髮族的問題，若因原型製作不完善，容易造成測試結果不理想而導致設計專案失敗，是

相當可惜的。如同一位修課同學提到： 

₤ ╥ᶺ ᾼ֮ѠȲ֪Ɫ Л ȲἬѿ ϠϮȳҳ Иứ Ȳ֪

Ɫ ᵂἬѿЛ ы ȲЛ Ϛ᷉ ȲἬѿ Л֝ᾼḊ ȲЛ֝ᾼҒЏѠᾎȲҬⱢϠ

ḟϚ ᾼ ȴ ϯẃ ᵂҠѿ ᴔϢ ᵂᾼ ₤Ḇ╥ᵺ Ȳ֪ Ɫ ᵂᾼϢЛϚ Ȳ

כ Ȳ ₤ϭḂϠϚװИ ҟ ȴɎSA1-Aɏ 
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設計導向學習強調自主學習與快速產出原型，但由於每個專案所提出的設計構想皆不相同，原型製

作的過程，並非上網查找資料或重覆觀看教學影片便可以完成，必須不斷地依使用者測試結果進行修正

才能完成。因此後續原型與測試階段，安排至少兩次迭代的過程，第一次產出供設計團隊測試之內部原

型，第二次則產出供銀髮族測試之外部原型。 

 

五、第二輪教學實踐課程的演進 

5-1  

根據前述課程修正方向，研究者嘗試調整第二輪課程內容，如圖 4 所示，其中 2~4 週同理階段，課

程重點為向銀髮親戚朋友進行訪談，透過反覆地討論溝通，挖掘使用者需求，同時加入模擬高齡者體驗

裝置，讓學生更能同理銀髮族的不便；5~7 週的釐清階段則強調銀髮族共同討論釐清需求，以落實青銀共

創的理念；8~11 週為發展階段，此時業師的角色除了共同授課外，更參加設計構想的評選；12~17 週為

原型及測試階段，安排二次迭代過程以產出原型，同時增加先導測試，以確保結果不致偏離目標；18 週

安排成果展示與書面報告。每週依然維持上課 2 小時，加 2 小時課後討論。課程評量項目以青銀共創歷

程代替出席狀況，以加強青銀共創的比重。 

 

4. ϰ  

5-2 ᴷ 

第二輪的課程執行階段之重點： 

1. 同理階段：導入 AEIOU 法（Lee, Wang, & Duh, 2010）聚焦討論內容，協助學生更有效地完成使用

者訪談。同樣安排長照機構照服員共同授課，針對近年來中心所執行的照護工作，以及相關發展的

項目進行說明，以利學生們建構專案相關的背景知識。最後再輔以模擬高齡者體驗裝置實際體驗，

更能同理銀髮族面臨的問題。 

2. 釐清階段：課堂授課主要講解銀髮族生理、心理因素，與面臨生活上的不便之間的關聯性以及連帶

原因，如許多銀髮族久坐之後無法馬上起身，原因很可能來自大腿肌肉無力，而肌肉無力可能源自

於缺乏運動所導致的肌少症…等。因此針對此現象可能的解決方式，可以從起身輔具的設計或是訓

練下肢肌肉力量的設計著手。接著安排影片觀摩，讓學生理解生活輔具、醫療輔具的使用情境。共

同討論部份請學生以 AEIOU 法，再次與銀髮族共同討論以釐清使用者需求。 

3. 發展階段：第一輪課程受邀共同授課之職能治療師專長偏向醫院臨床輔具的應用，為避免設計成果

偏離訪談銀髮族需求，因此在構想發展隔週，邀請醫療輔具銷售經理擔任業界專家共同授課，同時

參加設計構想的評選。 
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4. 原型與測試階段：原型階段與原型階段混合進行，才能確認設計構想是否可行。首先製作初版原型

進行內部（同學間）的測試，再依測試結果修正原型，交由銀髮族進行外部測試。外部原型至少讓

銀髮族測試一次，最後再修正產出使用性測試之功能模型。進行使用性測試前，教師講授使用性評

估的方法，同學需提出測試計畫進行先導測試，再按計畫進行正式測試。 

ὶש5-3  

第二輪課程中，學生在同理階段改為對其銀髮親戚朋友進行訪談，如圖 5（a），其中一組學生透過

奶奶介紹到老人會進行訪談；回到學校課堂後，則用模擬高齡者體驗裝置，實際體驗同理銀髮族面臨的

問題。在釐清階段導入 AEIOU 法進行分析，如圖 5（b），其中一組認為銀髮族在廚房會遇到切完食材

後，必須準備另一個容器盛裝再拿去清洗，把食材從砧板移到容器內，多了一道手續，因此確認需求為

「可盛裝食材的砧板」。另一組同學認為銀髮族肩部關節部分較不靈活，讓原本簡單的脫衣服動作，也變

得相當不容易，因此確認需求為「輕鬆脫去上衣」。完成原型後便進行使用性測試，如圖 5（c），同學

進到老人會場域進行測試，請銀髮族使用脫衣輔具脫去上衣及徒手脫上衣。從實際測試結果發現，使用

脫衣輔具需要 42 秒的時間完成任務，較徒手脫上衣（60.1 秒）可省下約 30%的時間。其中 9 位認為減少

脫衣時肩膀帶來的不適，7 位認為使用方式清楚且產品尺寸適中，可見脫衣輔具對銀髮族相當有幫助。另

一組同學則進到居家場域進行測試，分別請銀髮族使用改良砧板與傳統砧板進行切、洗、放三項動作。實

際測試結果發現，改良砧板需要 46 秒的時間完成任務，較傳統砧板（78.6 秒）可省下約 40%的時間。其

中 8 位認為較傳統砧板更好拿取切好的食材，7 位認為較傳統砧板方便快速，可見改良砧板對銀髮族在廚

房備料工作的確有幫助。 
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5. ϰ ᴸ  ίת

5-4 ѕ└ ≡  

經過兩輪福祉設計實務專題課程的教學實踐，本研究提出以下觀點： 

1. 不斷溝通是跨世代合作的關鍵 

一般所謂的跨世代共創設計過程，是指設計師們觀察使用者的日常生活、行為脈絡，並將他們觀察

與研究的結果，轉化為讓使用者滿意的產品或服務。因此如何從彼此間的差異找到溝通的基礎，是在這

個課程裡同學都會面臨到的挑戰。本研究發現訪談銀髮族往往是在課程中最簡單的階段，但接下來共同

討論釐清設計目標才是困難之處。本研究在第二輪的教學實踐過程中，大幅提升與銀髮族共同討論和共

同創造的時間，但也意外增加學生與銀髮族發生磨擦的機會，當開始動手解決問題時，銀髮族會提出各

式各樣不同的想法，也對小組成員的原型給予五花八門的批評與建議，甚至有意見不合而無法繼續合作

的情況發生。如同一位同學提到： 

ӐẃѿⱢҹҹҬ ᶺ ֦ ḥȹצḥצ ȹ Ȳḥ ẞ ҃ Ȳּ

ѩᶺ Ȳ᷄ẃϚ ϱנ ҟе Ḕᾼ ҹҹϚ ẃȲϝ ϥᴡᾼ ᴞАᾼӢ♄ֵצ

Ȳ ∟ ҏϚ ẃḥ ᾼ ᾎȲᵀצṷ ᾎ ᾼ ӣᾼȴ（SA2-D） 

本研究認為跨世代的共創不能只是訪談，更要有機會針對彼此都關心的議題進行合作，才能在過程

當中透過磨合、衝突，再尋求共識。重點不應該是為他們而設計，而是跟他們一起設計，才能達到共創的

目的。 

2. 增加迭代次數提升專案成功機會 

設計導向學習課程除了達到問題解決的目標外，同時有專案導向學習的精神。由於本課程強調設計

思考的同理使用者，並且需要學生們動手實作來進行專案，以解決真實場域中的設計問題。但一個專案

的成功或失敗具有不確定性，對學生而言不容易適應，在設計實務專題教學中，經常發現學生為避免失

敗，在學習過程中習慣接受教師的建議進行設計，不擅長主動探索解決方案。教學現場發現學生在學習

過程中，不斷重複與銀髮族共同發現問題，經由討論形成解答，若原型測試後不符使用者需求則推翻設

計構想，重新發展再製作不同原型與使用者討論，中間可能經歷 2～3 次迭代的過程，才能獲得最終（非

最佳）解答。在此複雜的互動與轉換過程中，可充分讓學生了解設計導向學習的系統特性，但雙鑽石 4Ds

模型的第二個菱形時間較難以掌握。如同一位同學提到： 

ᶺ Ϛװ ϠХ ₤ҟ♄ Мї ҹҹ ӣȲẔМצϚ ἮϠẒװ ϠȲ

ֻ Ẕ҃ҳצ Ҡѿ ȲЛ Ϡȴ（SA2-B） 
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本研究建議彈性規劃此階段課程操作時間，同時讓學生一次提出至少 3 個以上的原型與銀髮族討論，

一次請使用者測試多個原型，除了可降低測試失敗必須重頭來過的風險，也可整合使用者測試經驗，修

正最終功能原型。 

3. 由業界師資引導跨領域學習 

本次課程主題來自真實社會的銀髮族生活議題，當課程從真實生活脈絡出發，同學成為提問者，在

教師引導下訓練探究問題的能力。而真實世界的問題往往非單一專業可以解決的，因此設計思考強調跨

領域學習。受限於資源與師資，在兩輪教學實踐過程中，邀請長照機構照服員、職能治療師、醫療輔具銷

售經理擔任業界師資的方式，讓學生進行跨領域學習。照服員由於長時間照顧長照機構裡的住民，因此

對他們的日常生活點滴，可能遭遇的問題，甚至可能的解決方式都瞭若指掌，因此照服員的授課，讓同學

可以預先了解目標設計對象的人物誌，有助於擬定訪談大網以獲取重要資訊。職能治療師則因長期接觸

復健族群，透過各種方式來協助患者恢復正常或得到理想的生活，因此也對臨床輔具的應用提供相當深

入的見解。醫療輔具銷售經理的授課，更是給同學相當大的啟發，由於醫療輔具銷售公司是銀髮族購買

輔具的重要通路，銷售經理相當清楚銀髮消費者的需求，也因經常收到消費者的意見回饋，可以很清楚

地告訴同學，各種輔具在使用時可能會發生的潛在問題。如同一位同學提到： 

Ю ẓ ₇− ȲЛҬЮ ὧᴫ≢ ӣȹ ӣȹПҵȲ Ὑ ẓ ᾼ

Ȳ צ ẞ ⅎ ֫ẃ ҃ ╥֪ⱢШ ȳἨ֪ⱢШ ֮Ѡֻӣᴖ−ֵϢ ȷἨ╥ὄ≤

Ш ֮Ѡ Ȳ ≢ Ḃṏᾼֻȼȴ ᶺ ẞᴔ ᾼȲ ₇ḥצ ֻᾼȲϚ᾿

Ḃ ȲṪἢ╥Ϛ ЊḂṏ ֻȴ（SA2-G） 

本研究建議可安排以長期接觸使用者的專家引導課程之跨領域學習，不僅可以給同學不同領域的

知識，更可以給予正確的資訊，避免同學重蹈他人的覆轍。 

經過兩輪的教學實踐後，本研究再次修正課程內容，提出設計導向學習結合使用者共同創造之設

計實務專題規劃，如圖 6 所示，初步應可供教學單位參考。 

 

6. ֲ ִẎӲῡ֜֬ Ю  

  

六、結論 

高齡化的問題在臺灣非常迫切，用設計解決高齡者生活面臨的問題，是相當重要的方式。當越來越

多人嘗試解決高齡問題時，不能只想著自己該如何面對，而是必須思考青銀世代間要如何合作？如何一
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同面對？本研究透過跨世代青銀共創，提出符合使用者能力的福祉產品，讓同學創意不再是天馬行空，

而是確實解決問題的好幫手。經過兩輪教學實踐過程，也認為設計導向學習為基礎的課程規劃，在設計

實務專題教學上確實有用。研究成果分述如下： 

1. 跨世代間共同創造應該嘗試去理解不同年齡的族群所擁有的生活經驗，銀髮族除了是使用者之外，

更扮演資源提供者的角色。學生不僅是為銀髮族設計，而是跟他們一起設計，從中可獲得寶貴的使

用者經驗，進而提出更貼近他們需求的設計構想。 

2. 設計導向學習強調原型測試與修正迭代的步驟，除了需考量銀髮族身體機能退化與肢體靈活度下

降等問題，增加迭代次數有助於提升專案成功機會。提供設計團隊測試的內部原型以能快速且方便

驗證預期功能為主，而提供銀髮族測試的外部原型則需考量原型的尺寸及結構強度，才能讓使用者

順利完成測試。 

3. 設計導向學習課程可規劃長期接觸使用者的專家共同參與授課，對跨世代共創的設計實務相當重

要，有利產出符合使用者需求的解決方案。  

整體而言，以青銀共創導入設計導向學習專題課程，對授課教師以及修課學生皆是一個挑戰，從中

訓練了學生建構跨領域專業基礎概念，以及與跨世代銀髮族溝通和共同創造的能力，是本研究最重要的

成果。然未採異質分組乃本研究不足之處，建議若在資源許可情況下，各小組內要盡量納入背景不同的

成員，透過異質小組的互助合作，將可更深入達到跨領域學習的效果。 
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Abstract 

Based on the observations in practice courses, most of the designs from students are based on 

their own experiences and thoughts. It is also found that the lack of subsequent actual evaluation 

often leads to the deviation of the design results from the user's needs. Therefore, this study takes 

the "Welfare Design Market Trends" as a study example, which adopts design-based learning as 

the curriculum structure, linking the aging issues in real society, and developing innovative welfare 

products in a way that is co-created with the senior. This research adopts action research methods 

including plan, act, observation, and reflection. After two rounds of teaching practice, the following 

results were obtained: (1) In the process of intergenerational co-creation, students are not only 

designing for users, but designing with them. The senior play the role of demand provider and co-

creator at the same time. As students understand the needs of the target group better, they can come 

up with design ideas closer to their needs. (2) The prototyping process must consider the physical 

characteristics of the elders. Increasing the number of prototype iterations will help improve the 

chances of success of the design project. (3) The design-based learning courses with cross-

disciplinary experts who have been in contact with users for a long time can help to produce 

solutions that meet the needs of users. Finally, the aim of this research is to be used as a reference 

for a design-based learning curriculum structure for education organizations with limited resources. 
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