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本 文以紙製材料應用於高齡玩具為題，就「社會需求面」、「技術面」、「經濟面」
等面向初步探討其可行性，本研究經高齡者活動場域實驗及紙品業者訪談，

瞭解紙材作為高齡玩具之可行性，發現如下︰
a､ 以紙板設計製作之高齡玩具，經實測發現與專家推薦之木製高齡玩具，具備相同

遊戲功能與滿足高齡者生理及心智需求的意義。
b､ 紙材輕巧、安全、適合印刷等物理特性，可作為發展高齡玩具之優勢。
c､ 紙製高齡玩具在「社會需求面」與「技術面」經評估可行，「經濟面」則預估目

前市場不大，須有行銷策略與市場開發行動，市場規模方可預期。
d､ 紙品業者以紙製玩具投入高齡市場對企業形象或品牌會有幫助。

關鍵詞：紙板、高齡者玩具、可行性分析

T his article aims to explore the feasibility of making cardboard toys for the elderly. The study’s 
conclusion is as follows:

a. The four cardboard toys with the same function and form as the wooden toy have the same function 
and meaning as the four wooden toys.

b. The physical features of cardboard should be the key reason for making toys for the elderly.
c. Cardboard toy for the elderly is feasible in the society demanding aspect so is the aspect of design 

and production technology. However, from the economic aspect, the market is estimated to be 
small. If there are a good marketing strategy and promotion, the market can expect.

d. It can be helpful to corporate image or brand impression.

Keywords: Cardboard, Elderly Toys, Feasibility Analysis
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全球人口高齡化在本世紀初已從話題轉變為議題，聯合國世界衛生組織 (WHO, 
World Health Organization) 於 2015 年提出 2016 年全球健康與年齡的預測報告，
該報告指出到了 2050 年 60 歲以上的老年人口，占整體國家人口比例超過 30% 的國
家除了日本和其他的歐美國家，亦包括台灣、智利、中國及韓國等數國。而行政院
經濟建設委員會（行政院國家發展委員會前身）曾於 2012 年推估我國到了 2025 年
時，總人口中老年人口的比率將超過百分之 20，即邁入超高齡 (super-aged) 社會

（行政院國家發展委員會，2020）。
全球人口老化議題既為時勢所趨，而各國政府為了因應此一趨勢，皆積極地

研擬各種措施。我國也推出各種福利政策如國民年金及全民健保等，照顧老人經濟
及醫療方面所需；然而老人常因配偶辭世或老化而縮減社交，產生孤單及無聊等問
題，故需要進一步推出教育與休閒生活等精神福利措施（施清發、陳武宗、范麗娟，
2000），尤其是可以促進老人生活樂趣、充實精神生活，增進身心健康的休閒生活。

老年人面對孤單無聊的生活時，玩具可以排遣生活的苦悶及不適，簡淑超
（2010）認為玩具並非兒童專屬，高齡玩具也可帶給相關產業一項商機。劉宜君、陳
啟清（2015）則認為高齡者透過玩具與人互動，或經由玩具獲取自信與成就，可提
高生活滿意度。

根據研究者的觀察，玩具材料涵蓋木頭、塑膠、紙材、毛料、織物、金屬鐵皮等。
塑膠玩具不利環境生態；鐵皮玩具雖然堅固但有鏽蝕斑駁之虞；絨毛及織品玩具如
不常清洗則容易藏污納垢，易造成使用者過敏；木製玩具雖然安全堅固頗受高齡者
喜愛，然而因其量產不易導致造價偏高、或因為重量不輕體積龐大等緣故不便攜帶，
此外因需要木頭物料而砍伐林地而造成環境失衡，不利之處較塑膠、鐵皮不惶多讓。
研究者長期從事紙品設計工作並關注紙板製品發展，發現紙材雖先天條件不足；例如：
不耐高溫、受潮容易劣化、加上長期作為包裝材料易生廉價通俗印象。但紙材卻也
具備了質感溫和、重量輕盈、使用安全以及環境友善等優點。高齡者因生理機能退
化，玩具設計除了增進生活樂趣外，手感輕盈與使用安全應是高齡者的必要需求，
而紙製玩具似乎能滿足這些需求條件。

此外紙製玩具在兒童市場已風行多年，例如：換衣紙娃娃、紙模型、紙彈珠台
等頗受歡迎。因此，面對少子高齡化的社會，紙製玩具用來作為高齡者排遣無聊、
增進生活樂趣之休閒用品是否一樣具有發展潛力？本研究擬以紙製高齡玩具之實測



30 感性學報｜第十卷｜第一期｜二ջ二二年｜春季號

及紙品業者訪談，對消費者「使用端」、產業「設計開發端」與「生產銷售端」作探
討，並以「社會需求」、「技術可行性」、「經濟可行性」等面向進行可行性評估分析，
相信所獲結果對紙品業、玩具業及高齡者服務業等高齡商機發展皆有參考意義。
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隨著年齡的增加，高齡者不僅生理產生變化，社會心理及文化參與方面亦隨之
變化（Rentsch, 1997）。其中以生理退化最為明顯（孫治民，1998）。因此，對於高
齡者的玩具，設計時須考慮到生理變化的需求。李傳房（2006）認為高齡化社會，
高齡者產品提供產業新興商機，設計高齡產品時，應以高齡者身心機能的變化作為
產品設計依據。而有關生理方面的變化則包括運動機能與知覺機能︰

運動機能方面高齡者會因：(1) 肌肉流失，手部握力變差，強度大約只有年輕時
的 75％（藤原勝夫、椎井外幸、立野勝彥，1996），因此日常生活中常見物品容易
鬆手落地而損毀。設計玩具時可考慮強化握力訓練功能，減緩肌肉流失速度。(2) 控
制肌肉的能力降⛾，活動時速度與靈敏度會明顯降⛾（Vercruyssen, 1997），因此
時間與空間的拿捏，不如年輕時精確。設計玩具時可考慮強化空間判斷能力與活動
靈敏度的訓練。

而知覺機能方面高齡者會面臨視覺、聽覺與觸覺的退化，尤其在視覺方面造成
適應光線明暗的時間增加，判斷物體距離深度知覺弱化（吉田あこ，1994）、水晶體
黃變化，色彩感光度變差（Kline & Scialfa, 1997），因此設計玩具時須注意物體不
宜過小，色彩彩度與明度須提高。從以上得知，握力與視力退化之故，設計高齡玩
具時，須注意重量、尺寸與色彩等需求。

除了生理機能退化產生感官不靈反應遲鈍外，高齡者的心理認知機能也同樣退
化，記憶力與智力衰減，這些退化使得高齡者的信心漸失而造成心理的改變，例如
畏於吸收新知樂於接觸熟悉事物、容易倚老賣老固執己見，加上退出職場，社經地
位及收入水平大不如昔，因此情緒容易⛾落（袁緝輝，1991），衍生心理社會問題。
陳燕楨（2007）認為這些社會問題包括社會的疏離感、喪偶寡居的寂寞孤獨、情緒
容易受影響而起伏，對他人的依賴日增並且常因與期待不符而心生失落，感到悲傷。
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因此改善高齡者生理及心理需求問題，可從「玩」這類的休閒活動，作感官機
能的鍛鍊與人際關係的互動，進而達到延遲老化與舒緩壓力的效益。由於「玩」的
過程中會產生肢體活動、刺激感官與腦力運作，除了延緩老化外，成功的遊戲會增
進自信心，同儕之間的互助亦可建立人際關係增進自我肯定，改善⛾落的情緒。這
些效益都能帶來生活樂趣、增進生活品質與提升滿意度。
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老年人退休之後有很多空閒時間要打發，除了參與休閒活動之外，也會利用益
智或健身類的玩具來鍛鍊頭腦活動身體。因此 Zhao & Zuo (2020) 將高齡玩具分為：
益智玩具、健身玩具與休閒玩具。無論何種玩具，簡淑超、吳正仲（2010）提出 6
項高齡玩具設計發展準則，其中兩項有關符合使用者生理及心理需求，以及針對功
能而規劃，例如訓練反應、互動、手腦並用等，呼應前述專家學者觀點外，另外有
關玩法簡單、容易操作兩項則應視使用者實際年齡而定，畢竟操作過於簡單，久玩
易生無趣。

高齡者由於生理老化，因此玩具材質的選用須考慮安全輕便，常見的材質有木
頭與塑膠，木頭雖然安全但有些頗具重量；塑膠雖然輕巧但不利環境永續。此外在
操作設計上亦須考慮色彩及尺寸等問題。有實驗指出高齡者因水晶體黃變化，對色
彩區辨能力變差，因此建議設計玩具時色彩以高度對比為適合；又因手部握力衰退，
較大尺寸的玩具較好控制（黃英傑、涂永祥，2017）。紙製材料除環境友善外，相較
於其他材質擁有更多優勢；例如適合各種印刷，顏色選用及表現效果自由，頗能滿
足高齡者對色彩的需求。同時紙質安全輕巧，重量不因尺寸變大而增加高齡者握力
負擔，因此作為高齡玩具紙製材料具備出色條件。

2┶Ⓛ�᠉᱔ᑦᖅ҃ࠋ

1970 年代，台灣曾經享有「玩具王國」美名，然而時至今日，傳統玩具面臨創
新不足、缺少核心技術、沒有自主品牌，加上消費者環境意識抬頭等衝擊，盛況已
不如當年（童裝與玩具，2017）。市面許多玩具的材質和製程對環境友善不利，飽受
消費者的批評與抵制；例如為數不少的塑膠玩具因含鄰苯二甲酸鹽（phthalates），
造成人體與環境的傷害（王榛驛，2007）。木製玩具也因砍伐森林，造成水土保持困
難及生物多樣性流失等問題（林俊成，2007）發展受限。因此以環境友善作為利基
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的新興行業紛紛問市，傳統產業的紙品業者，亦擬於環境永續與健康促進的社會氛
圍中，投入發展環境友善的利基產品，同時透過美學的設計，有些紙製產品甚至可
以媲美時尚精品，例如匈牙利 Karton 設計公司設計的瓦楞紙家具如圖 1、圖 2。

ࣖⒿ☪ᓈႨ᠉ᇯᕿ▕ṛ᧡�ɫʀ�%ȨȨȉ�ᡒⅧ▖ ࣖ Ⓚ☪ᓈႨ᠉ֽ↴▕ṛ᧡�ɫʀ�%ȨȨȉᡒⅧ▖

事實上，紙品業者利用廢紙回收再生的紙板做成玩具已行之有年。紙板具備高
度的回收、量產、適合印刷等優勢，加上質輕觸感溫和且高強度特性，充分滿足玩
具設計的可塑條件，同時，相較於金屬、塑膠等材質，除了安全性高與環境友善外，
也具備了成本效益的積極條件如表 1。因此越來越多的紙器業者投入紙製玩具的開發
與設計。

ᰛ Ⓙ☪࿃ᶱ᧯ᑦₛՔᆜṙᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

࿃����ᶱ ؒ౸ ὰὲ ౸໌ࢺ ౸ڃܞ ὲᓡ౸ ൴୦ڶ୦ ྲ໔ᖡ

᠉࿃ᑦ 高 輕 優 優 高 低度 高
ྯ࿃ᑦ 中 重 中 差 低 高度 低
ृᦽᑦ 中 輕 差 中 高 低度 高
ᆠᑦ 高 輕 中 差 低 高度 低
ὴᑦ 低 重 中 中 低 高度 低

根據瞭解目前已知國內生產或設計紙製玩具業者至少已有三家，例如：正隆公
司的紙樂屋、榮星公司的悠紙生活館、逸昇紙品公司的瘋紙文創等，然而其開發之
紙板玩具仍以兒童作為目標受眾居多如圖 3 ～ 5，其次為傢俱與寵物玩具如桌椅、
貓抓板等，如圖 6 ～ 7。國外也有類似紙板玩具開發或推出，例如香港有 Funny 
Paper Furniture 兒童塗鴉屋上市如圖 8，日本則有任天堂實驗室 (Nintendo Labo)
發表結合虛擬遊戲電子產品之瓦楞紙板玩具，如圖 9。
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產品開發可行性分析是針對新產品開發能否成功作事前的要因評估，國內外學
者對於這些要因的分析各有不同重心傾向，這些要因中有涉及企業內部與外部環境的
主客觀條件，亦有主客觀交互影響的條件。例如 Cooper、Edgett & Kleinschmidt 
(2002) 提出對「符合相關法令」、「有無干擾者」、「市場吸引力」等屬於企業外部客
觀條件；「策略」、「產品優勢」、「技術可行性」屬企業內部主觀條件；而「風險與
報酬」則與主客觀交互影響有關。另外 Jeffery & Lonnie (2007) 所提出的透過「經
濟」、「文化」、「政治」、「法律」、「技術」、「時程」等評量偏重於客觀條件。 國內
學者陳炳文、韓岳宙與白豐銘（2010）等人提出的「社會」、「經濟」、「市場」、「企
業」、「技術」、「時間」、「體制」、「能力」等評量則較偏重於主觀條件。而小島敏
彥（2002）的 8 項要因評量則較為等量齊觀。無論何種產品開發可行性分析，因應
時空地域之不同，訂定不同的條件要因應該較為實際。

ࣖ Ⓛ☪ᵖఘखऴ▕ṛ᧡᠉ჳ૧
ઃᡒ▖

ࣖ Ⓜ☪ኻኻᵮ▕ṛ᧡ಯ᠉ᓠ
ሰ⇇ઃᡒ▖

ࣖ Ⓝ ☪হ࣏࣏▕ṛ᧡ᕒ
᠉ڥઃᡒ▖
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「舊物新材」源自於張世宗（2018）所提之「十字分析創意思考法」的創新策略。該
方法原本是一種開發新教材的思考工具，主要內涵係根據傳統玩具作不同面向思維
開發教材，結合「創造者」、「文史工作者」、「遊戲達人」或「教育工作者」等觀點，
進行舊玩具的「材料」、「作 / 製法」或「玩法」的改變，藉由以上一種或多種的改
變作翻陳出新設計，即所謂的「舊物新材」、「舊物新作」或「舊物新玩」等創新手法。
由於其創新策略乃藉由承襲先人的智慧遺緒予與創新，這種利用歷史焠煉的智慧遺
產據以開發之玩具，就「形式」、「功能」和「意義」而言，成熟完備無虞，本研究
因此援引該理論之「舊物新材」作為本次實驗玩具設計依據，以紙材取代木材並藉
由實驗以瞭解紙製玩具能否取代木製玩具，並在形式、功能、意義上獲得一致。

ࣖ Ⓠ�♽╻܅٬╼ڥᤝለ�ᶠԼ ┸ ఄ҃ં ╯ⓀⒾⒿⓆ╰
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「計畫性報廢（Planned Obsolescence）」源自於上世紀科技業為促進行銷而
刻意縮短產品生命週期的商業策略 (Slade, 2006)，從一個依「需求」生產的消費環
境，形塑出一個以「欲求」生產的消費環境。拜科技進步之賜，生產業者能在短時
間研發精緻優良產品並快速推出問市，滿足消費者高層次的享受；例如手機、電腦等。
但精緻優良的背後卻為產品功能或零件設下使用期限，誘發消費者喜新厭舊，達到
產品快速汰舊換新以提高業者獲利。「計畫性報廢」的結果造成過度消費與垃圾增量
汙染環境，面對如此的消費環境，紙製材料玩具可回收、可自然降解不汙染環境、
加工容易商品精緻製造門檻不高等條件，對於生活閱歷豐富與生活品味有所要求之
高齡族群應是不錯的開發方案。
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Ѻ��ᘗᛯ༅ለ

本研究以紙板（Cardboard）設計高齡玩具藉以探討可行性，研究方法以質性
訪談及量測記錄進行分析。質性訪談部分因紙製玩具在國內尚處萌芽階段，投入開
發產製的業者極少，因此慎選三家不同規模業者進行訪談。研究分三期實施，前期
為先導測試，藉由專家推薦對高齡者認知功能有益之傳統玩具，同時以木製、紙製
作出形式、功能相同各四件。並對香港 20 位高齡者預作測試，以瞭解玩具操作是否
難易適中、流程能否順暢以便正式實測時參考改進；中期為正式測試，藉由前測經
驗對玩具尺寸、重量及流程作修正，並於台灣北部三處高齡者活動場域進行正式量
測與訪談；後期則以半結構式訪談，就上述四件紙製玩具，以「社會需求」、「技術」、

「經濟」等面向訪談台灣大中小型三家紙品業者。本研究所稱「高齡者」以我國老人
福利法第二條所定之年滿 65 歲以上者為之，並以其為測試對象，測試場域以高齡者
較活躍之北台灣為限。

3┶Ⓙ�ᘗᛯྫྷڐ

研究前期，研究者先訪問一位國內某國立大學，鑽研遊戲與玩具開發之資深學
者，該學者多年來倡言「0–99 歲全齡兒童，全民樂育」的遊戲觀念，對遊戲協助高
齡者成功老化保持高度關心。在其推薦下，本研究獲得四件高齡者適用玩具之建議，
分別為：「十字化方」、「單井棋」、「参星列位」、「姜太公釣魚」（如圖 9、11、13、
15）等木製玩具，其玩法大致說明如下：「十字化方」乃將其四個單元體打散後再
排列成“ 十 ”或“ □ ”狀，考驗高齡者手、眼並用及腦部推理能力；「單井棋」則
為黑白珠子各兩枚，以受測者與志工雙人對弈方式，在棋盤 5 個圓孔上作珠子 1 次
1 孔移位之攻防，俟對手受圍無路可走時即為勝出，考驗高齡者手、眼並用及腦部專
注能力；「參星列位」為受測者兩手各執棋盤之左右手柄，依靠平衡感的能力將三顆
玻璃珠左右或上下移動，最終將三顆玻璃珠在“米字”圖形的圓孔上排出「橫、直、
斜」任一種三顆一直線即算完成，考驗高齡者手、眼並用及腦部平衡能力；「姜太公
釣魚」則為受測者兩手握⛿塑膠釣竿，穿線綁繩固定磁鐵與釣竿，左手握管指引方
向，右手收放引線，並藉由磁鐵的吸力將嵌有圓型磁鐵的魚頭、魚身及魚尾釣起，
釣起後以拼圖方式拼出一條完整的魚形，考驗高齡者手、眼並用及腦部協調能力。
該四項傳統玩具主要在讓高齡者活用手、眼與腦等功能以期延緩老化進程。

研究者根據「舊物新材」理論（張世宗，2018），將該四件木製玩具，另以紙
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板作成形式、功能與目標意義相同之四件紙製玩具（參見圖 10、12、14、16）。再
藉此四件紙製玩具與學者推薦之四件木製玩具，於 2018 年 9 月對 20 位 59 ～ 80 歲
之間的香港社會服務機構長者中心高齡者，進行前測與訪談，目的在瞭解此八件玩
具之操作與測試流程對高齡者是否適切。前測的經驗將作為正式測試時之改進參考，
希冀各項實驗玩具與流程完備。選定香港作為前測場域，主要在於香港 65 歲以上人
口占比全球排名高於臺灣 （行政院經建會，2013），且高齡照護起步較早也較完備。

ࣖⓇ☪ྯ᱔܅۰༅▕ኘ᭔ᘗᛯઌีՈ▖

ࣖⒿⒿ☪ྯ᱔࠹ҽၬ▕ኘ᭔ᘗᛯઌีՈ▖

ࣖⒿⓁ☪ྯ᱔ܽ༴ٶԗ▕ኘ᭔ᘗᛯઌีՈ▖

ࣖⒿⓃ☪ྯ᱔৶ডؖ≠▕ኘ᭔ᘗᛯઌีՈ▖ ࣖⒿⓄ☪᠉৶ডؖ≠▕ྲᘗᛯᲺᲩ᱔ԥ▖

ࣖⒿⒾ☪᠉܅۰༅▕ྲᘗᛯᲺᲩ᱔ԥ▖

ࣖ ⒿⓀ☪᠉࠹ҽၬ▕ྲᘗᛯᲺᲩ᱔ԥ▖

ࣖⒿⓂ☪᠉ܽ༴ٶԗ▕ྲᘗᛯᲺᲩ᱔ԥ▖
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經 前 測 實 施 後， 發 現 木 製 十 字 化 方 與 木 製 單 井 棋 等 兩 件， 尺 寸 重 量 過 大
不 利 攜 帶 或 移 動， 因 此 將 木 製 十 字 化 方 尺 寸 由 45cm×40cm×1.3cm 修 改
為 38cm×25cm×1.3cm， 重 量 從 1.2 公 斤 減 為 586 公 克 ; 木 製 單 井 棋 則 由
45cm×40cm×1.3cm 調整為 29cm×25cm×1cm，重量從 1.2 公斤減為 503 公
克，其它玩具的尺寸與重量則維持不變，請參閱表 2。由於材質不同，木製十字化方、
單井棋與參星列位等因採實心檜木製成重量較重，而姜太公釣魚因需在魚頭、魚身、
魚尾等處各藏磁鐵於其中，因此採用三合板製作重量較輕；而其他所有紙製玩具皆
因木製玩具表面，操作區域不夠明確，改採印有豐富色彩之銅版卡紙、裱瓦楞紙板
製成，因此重量相對較輕、色彩較鮮明有利於高齡者移動與操作。

ᰛ Ⓚ☪ᑦᲈာᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

ᑦݱᛒ હ ╯Ʃȉ╰ ὰὲ ╯ǔ╰ ஷܮ ╯Ʃȉ╰ কᲛఘᐝ ࿃ᶱ

ྯ᱔܅۰༅ 38X25 586 1.3 長方形 實心檜木
᠉᱔܅۰༅ 38X25 204 1.3 同上 銅版卡紙、裱瓦楞紙
ྯ᱔࠹ҽၬ 29X25 503 1 左右稍短中間高之弧形 實心檜木
᠉᱔࠹ҽၬ 29X25 120 1 同上 銅版卡紙、裱瓦楞紙
ྯ᱔ܽ༴ٶԗ 38X25 562 1 長方形 實心檜木
᠉᱔ܽ༴ٶԗ 38X25 186 1 同上 銅版卡紙、裱瓦楞紙
ྯ᱔৶ডؖ≠ 18X8 61 0.7 魚身造形 三合板
᠉᱔৶ডؖ≠ 18X8 30 0.7 同上 銅版卡紙、裱瓦楞紙

其次，操作時因 8 位受測者同時操作八件玩具，對協助的 4 位志工而言負擔較
大，難以精確監看操作兼顧正確記錄時間，因此正式施測時擬增至 8 位志工同時協
力施作。至於操作時間原考量高齡者生理與認知功能衰退可能，每件玩具不要求限
時完成操作，其後發現 20 位受測者皆能在 3 分鐘內順利完成操作，僅有 2 位在木製
單井棋及紙製十字化方兩項，因誤解操作規則，經提示後皆於 5 分鐘內完成操作，
因此擬將 3 分鐘作為正式施測時操作標準。

3┶Ⓚ�ᘗᛯҎྫྷ

研究中期，研究者藉由前測經驗，對二件木製玩具進行重量及尺寸的調整，人
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員配置與測試流程也作適度修正。其後由於香港社會運動頻傳，2019 年測試場域遂
改為台灣北部及東北部三處高齡者活動中心，進行正式測試與訪談。測試時每梯次
安排 8 位年輕志工對 8 位高齡受測者（以下稱受測者），進行面對面說明與測試，其
中 4 位一組先行四件紙製玩具操作、另外 4 位一組則進行四件木製玩具操作，之後
兩組互換直至每位受測者都經歷過兩種材質 8 件玩具測試，再由志工進行訪談。如
此兩組互換操作並完成訪談即為一個梯次的實驗，共計八個梯次。此外實驗過程中，
未免除每梯次只有 8 位受測者接受測試，其他等待測試之受測者易有枯坐不耐之虞，
研究者在等候中安排紙製玩具 DIY 教學課程，以排遣待測者久候時間。

3┶Ⓛ�ᘗᛯఴྫྷ

研究後期，研究者以產業產品開發「可行性分析」要項訪談紙品業者，深入瞭
解紙材作為高齡玩具材料是否具開發之可行性。相較於木製、塑膠或金屬等玩具，
高齡紙製玩具尚處相當先期開發探索階段，實非成熟商品且足以成為企業內部追求
開發上市之標的，若以上述文獻中諸多項目進行可行性評估，似乎與現實層面脫離
過遠，因此本研究將擷取文獻中幾項主要因素進行評估訪談。評估時以半結構訪談
法，就上述四件紙製玩具，以「社會需求」、「技術可行性」、「經濟可行性」等三個
面向，訪談台灣大中小型三家具紙品玩具開發經驗之業者。

��ᘗᛯᠧ٬᧯Წᴉࢸ
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本研究以實測的方式，就「十字化方」、「單井棋」、「參星列位」、「姜太公釣
魚」…等紙製與木製玩具各 4 件，對台灣北部及東北部三處社區活動中心，60 位年
紀 65 至 91 歲之高齡者進行玩具操作實驗。

每件玩具都有紙製、木製兩種，但不論紙製或木製，玩法都是相同。藉由三處
社區活動中心各 8 名年齡在 23~42 歲、教育程度高中以上的志工們協助，先向 60 位
受測者說明實驗重點在於體驗木製與紙板玩具之間的操作差異，以及各項玩具操作
規則與方法並作示範，之後便進入實測觀察與計時，觀察受測者能否在第一次操作
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時即順利完成各項玩具的使用，由於前測時 20 位高齡受測者都能在 3 分鐘內完成
每項玩具操作，因此此次測試每項玩具計時 3 分鐘，3 分鐘內完成以「操作成功」
計。無法於 3 分鐘內完成者，將再次說明與示範，並且引導完成它種材質玩具作第
二次操作，同時給予觀察與計時。測試場地為室內一般照明，光線充足；測試桌為
長 180cm 寬 45cm 高 75cm 之會議長桌；座椅為長 46cm 寬 44cm 高 77cm 之一般
折合椅，受測者與協助志工可安全進行實驗工具之操作。

操作後量測紀錄將轉化為數據進行分析，藉以瞭解各項玩具對高齡者之適合度
以及難易差異，分析工具為 22.0 版 SPSS。由於實驗中途，三處社區活動中心分別
有 2 名、1 名與 2 名共計 5 名受測者因身體不適停止受測與訪談，其餘 55 名受測者
順利完成受測與訪談，受測者基本資料如表 3。為方便後續質化分析，該 55 名受測
者以下列方式編碼如表 4。

ᰛ 3☪݈ኒदྲᶠ▕ྲᘗᛯᒃ▖

ᙵ܄ Ӓ
ٺ౸ ⍮ ໞᥢᛄஷ

ᓯ౸ ৈ౸ ⍮࣒ ட࣫ ѽᵂ ૉੲ Ҏੲ টૃ

� 18 5 13 68~91 77 1 9 7 1
B 19 3 16 65~90 76 2 10 5 2
C 18 3 15 68~88 80 0 7 8 3
註：表內所示年齡數字代表歲數，教育程度數字代表人數。
ᰛ Ⓜ☪݈ኒᲳΎᡯᙑᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

મ∕ࣣ⍊ ᡯᙑ

��ᙵ܄ሰۍҎ్ A-1、A-2、A-3……………………………………………A-18
%�ᙵ܄ሰۍҎ్ B-1、B-2、B-3……………………………………………B-19
&�ᙵ܄ሰۍҎ్ C-1、C-2、C-3……………………………………………C-18

經過測試結果後發現，55 位受測者有 15 位未能於第一次操作即成功完成「單
井棋」的操作，操作成功率約為 73%；5 位未能於第一次操作即成功完成「十字化
方」的使用，操作成功率約為 91%；2 位未能於第一次操作即成功完成「姜太公釣
魚」的操作，操作成功率約為 96%；0 位受測者未能於第一次操作即成功完成「參
星列位」的操作，操作成功率約為 100%（詳如表 5）。其成功率由⛾到高分別為：
單井棋＜十字化方＜姜太公釣魚＜參星列位，但各項玩具之操作成功率都在 70% 以
上，顯示七成以上的高齡者都能在第一次成功操作此四項玩具，代表此四項玩具（包
含木製與紙板共 8 件），適合高齡者的使用。
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ᰛ Ⓝ☪ᲛᲳΎᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

ྰ⇛ᅏ
ພԥڵ

ᖁ٬ᆜ ພԥڵᑟ �ྰ⇛ᅏພԥܰࢼ

ҽၬ࠹ 15 27% 73% 未充分瞭解用棋規則
۰༅܅ 5 9% 91% 未充分瞭解玩具使用方法
৶ডؖ≠ 2 4% 96% 未充分掌握正負磁極
ܽ༴ٶԗ 0 - 100% -

為了進一步瞭解紙製玩具與木製玩具對高齡者的使用是否具有差異，本研究於
測試時，隨機將受測者分為兩組，其中 A 組受測者先以四件紙製玩具作 3 分鐘的操
作測試，接著同樣以 3 分鐘方式操作其它四件木製玩具，每件玩具能在 3 分鐘內能
完成操作者以成功計，反之無法在 3 分鐘內完成者以失敗計；B 組受測者則相反順
序，先以四件木製玩具作同樣的操作測試，後以四件紙製玩具作同樣的操作測試，
合計 A 組 28 位、B 組 27 位。如此兩組分別以先紙製後木製玩具、或先木製後紙製
玩具交叉互換操作方式，瞭解不同材質依不同先後順序操作，是否因材質經驗的差
異影響操作成功率。

本研究將測試紀錄資料，分二次進行成功率交叉列表卡方考驗，檢驗紙製與木
製成功率是否有所不同。其中第一次為 A 組紙製與 B 組木製之成功率比較；第二次
則為 A 組木製與 B 組紙製之成功率比較。但因受測人數不多，因此採用費雪精確檢
定（Fisher exact test），並以 p 值小於 0.05 作為顯著差異標準來探討。

由表 6、7 中可以看出兩種材質在四項玩具上的成功率比較，無論第一次或第二
次測試，對於時間內完成操作之成功率都無顯著差異。例如十字化方，第一次測試
時，A 組紙製玩具成功率 89.3%，B 組木製玩具成功率 92.6%，檢驗 p 值為 .999，
無顯著差異，代表兩種材質並無差別；而第二次測試時，A 組木製玩具成功率
92.9%，B 組紙製玩具成功率 92.6%，檢驗 p 值亦為 .999，無顯著差異，代表雖然
有過一次操作經驗，但再次操作時兩種材質仍然沒有差別。其餘三種玩具也都有類
似情形。值得一提，單井棋雖然成功率較⛾，但檢驗 p 值仍＞ 0.05，代表對於成功
率⛾的玩具，紙製與木製之間仍然無顯著差異。
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ᰛ Ⓞ☪ؓᛐ࿃ᶱࢸⅪᑦཅ⁸ؑڵພԥᆜԿᰛ�▕ྲᘗᛯᒃ▖

ᑦݱᛒ Ⅻர
�

ßĠ╯�☁ⓀⓆ╰ ڵᑟ

%

Ġß╯�☁ⓀⓅ╰ ڵᑟ
p �ʩƅȀʈƷ

۰༅܅
Fisher exact test p

1 25(89.3%) 25(92.6%) .999
2 26(92.9%) 25(92.6%) .999

ҽၬ࠹
Fisher exact test p

1 21(75.0%) 19(70.4%) .768
2 23(82.1%) 20(74.1%) .528

ܽ༴ٶԗ
Fisher exact test p

1 28(100.0%) 27(100.0%) ---
2 27(96.4%) 27(100.0%) .528

৶ডؖ≠
Fisher exact test p

1 26(92.9%) 27(100.0%) .491
2 28(100.0%) 27(100.0%) ----

註：P < .05 為顯著差異的標準。表內所示 N 代表人數，1 代表第一次操作，2 代表第二次操作。PW 為
先紙板後木製，WP 為先木製後紙板。
ᰛ Ⓟ☪ؓᛐ࿃ᶱࢸⅪᑦພԥཅ⁸ᆜṙ٬ᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

ᑦݱᛒ Ⅻர ࿃ᶱ Ӓ ட࣫ ჽኸ୫ t p

۰༅܅
1 A 組 PW 28 96.26 104.81 0.95 .345B 組 WP 27 74.69 54.40
2 A 組 PW 28 72.22 55.13 0.05 .957B 組 WP 27 71.28 74.13

ҽၬ࠹
1 A 組 PW 28 131.53 90.85 0.22 .824B 組 WP 24 125.85 91.57
2 A 組 PW 28 82.58 78.83 -1.85 .071B 組 WP 24 124.09 83.23

ܽ༴ٶԗ
1 A 組 PW 28 24.62 23.73 0.32 .754B 組 WP 27 22.78 19.34
2 A 組 PW 28 26.58 46.31 0.58 .565B 組 WP 27 20.92 21.14

৶ডؖ≠
1 A 組 PW 28 43.08 53.31 0.96 .342B 組 WP 27 32.37 23.21
2 A 組 PW 28 28.68 14.47 0.45 .656B 組 WP 27 26.80 16.69

註：P < .05 為顯著差異的標準。表內所示 1 代表第一次操作，2 代表第二次操作。PW 為先紙板後木製，
WP 為先木製後紙板。平均值與標準差內小數點前之單位為秒，之後為微秒。

志工們於完成觀察紀錄後，隨即以半結構式訪談受測者，提問四項玩具的操作
心得，以及四項玩具適合採用紙板製作的優先順序。在操作心得方面，對高齡者而
言「單井棋」最困難，理由是對下棋規則不熟，須一邊下棋一邊體會下棋規則，下
棋期間還須步步為營以防掉入對手陷阱，因此耗費時間較久。而「参星列位」則最
為容易，其理由為玩具重量適中，保持平衡後便可輕易完成操作。
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另外在四項玩具中適合採用紙板製作的優先選擇方面，「姜太公釣魚」被認為最
適合紙板製作，理由是紙板輕，垂釣時不會因為魚體過重導致磁鐵吸力不足而失敗；
其次為「參星列位」，也因紙板輕，雙手捧握時滾動珠子對位容易，亦不因捧握過久
而手痠不適。而「十字化方」最不適合紙板製作，多數人認為「十字化方」有對位
嵌入的要求，紙板輕，歷經多次對位錯誤與修正後容易磨損，邊角不如木製堅固。「單
井棋」則因紙板棋盤的圓孔較木製鬆軟，珠子擺放感覺固定不易，適合度上僅略勝

「十字化方」。
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依據填答資料分析，四項玩具適合採用紙板製作的優先順序如表 8。55 人中有
24 位認為「姜太公釣魚」適合以紙板製作，占總人數的 43.7%；55 人中有 18 位認
為「参星列位」適合以紙板製作，占總人數的 32.7%；55 人中有 11 位認為「單井棋」
適合以紙板製作，占總人數的 20.0%；55 人中僅有 2 位認為「十字化方」適合以紙
板製作，占總人數的 3.6%。因此紙板適合順序為「姜太公釣魚」＞「參星列位」＞「單
井棋」＞「十字化方」。
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ᰛ Ⓠ☪ᑦ᠉Ỳݬஷᲇᰛ▕ྲᘗᛯᒃ▖

ഷࢺ
Მ֘ᖁ٬ᆜ

� ᖁ٬ᆜ

৶ডؖ≠ 24 43.7% 43.7%
ܽ༴ٶԗ 18 32.7% 32.7%
ҽၬ࠹ 11 20.0% 20.0%
۰༅܅ 2 3.6% 3.6%
ᢓᲩ 55 100.0% 100.0%

4┶Ⓚ�᠉᱔ᑦᕿᓠᓡݚᰏ౸٬

本階段以半結構式訪談法於 2020 年 4 ～ 5 月間訪談台灣大、中、小型三家已有
紙板玩具開發實績之業者，大型業者員工人數約 3000 人，資本額為 110 億元；中型
業者員工人數約為 80 人，資本額為 5800 萬元；小型業者員工人數約為 20 人，資本
額 2500 萬元；研究者就上述四項紙製玩具，朝「社會需求」、「技術可行性」、「經濟
可行性」等三個面向作產品開發可行性之意見訪談，訪談重點如下：
(1) 社會需求面向

a. 詢問受訪者對高齡化社會的認知 ?「銀髮經濟」未來能否成為一個龐大的市
場 ? 同業是否開始搶灘高齡市場 ?

b. 詢問受訪者國外是否有高齡玩具問市，台灣是否具有高齡玩具需求 ?
c. 作為紙製玩具開發先驅，詢問受訪者是否認為紙製玩具具備滿足高齡玩具的

需求條件 ?
(2) 技術可行性面向

a. 詢問受訪者就前述四種紙製玩具而言，設計開發上有否難以克服的瓶頸？如
果有如何解決？

b. 依循上題，詢問受訪者生產技術上有否難以克服的問題？如果有如何解決？
(3) 經濟可行性面向

a. 詢問受訪者就投資報酬視角，開發銷售類似之紙製高齡玩具，投入人力及資
金後，其收益及市場規模能否預期？

b. 依循上題，詢問受訪者除了投資報酬收益外，是否可收其它效益？
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經過訪談後發現在社會需求方面，三家受訪者一致認為目前已是高齡化社會，
提供老年人產品和服務的「銀髮經濟」，將有龐大商機，但對於是否已有同業進入高
齡玩具市場則表示尚未聽聞；同時三家受訪者皆稱歐美、日本等國已有高齡玩具問
市，咸認台灣將同樣具有高齡玩具需求，而紙板玩具如同其他玩具，一樣具備滿足
高齡玩具需求條件。在技術可行性方面，三家受訪者一致認為設計與生產技術沒有
問題，製程上僅球體或曲面體具有難度，但若無人工成本疑慮，仍可透過高度設計
技術及手工方式克服。在經濟可行性方面，三家受訪者都認為會有市場，有兩家認
為生產上會因手工作業增加成本，墊高售價、壓縮利潤空間，加上受眾對象侷限，
因此初期市場規模不大；而另一家表示市場規模無法期待，關鍵在行銷對策與推廣
強度；至於是否可收其它效益，大型業者認為可提高企業形象，而中型業者認為可
助品牌印象提升但效益有限，小型業者認為沒有其它的效益。

⃜ᫌ∱⍮ӒݏᖅᆜԿफ़ڶ╕╻Ᾱ∼ᡁጧ╼୶ऺഷ᳚ѽૉ◅ྠݰݾႱỎؐ���Ềջ୶ऺ╕ᖲڐ

༼ᇬ᥇ờ╕্ྠݕගؐ؈ᜠᑦ୶ऺ◅▕টऄႱ▖

ᒀӪӒᷗሰᷗҚ╕ีՈᤜӒᖅᓡᷗېྡྷᷮߏԼᷗঘ╕ᖶէᾹ∼୶ऺరট╕Ԕ༼ݰႱ্

▖ᇬྠӒ֦ࣟỀѵी◅▕ҎऄႱ

Ᾱ∼༑ᖅ୶ऺ୭ᡁऄҳ╕ྰԼྞྒট◅ྠᇬྠݰႱፐր༼ᇬྠ᥇ờ◅▕ૉऄႱ▖

ᅟᣰ݁༚ྲӒݏ∱⍮࣑ઔἥྠม٥∱⍮ᑦ╕ᴼ༭∱⍮༼ྠỀ༅ℷℇᇆ╕ݛፓҪѵᄃ

ྞྠ◅᠉᱔ᑦѵᄃѽྞṬᠲ؛Ӣ↑ᖅᑦ◅▕টऄႱ▖

༚ྲ◁࣑݁ᣰ࣑ἥྠ∱⍮ᑦ╕ѵᄃ༼ᤜӒൔտҪྞྠݰᄃᖅℇᇆ◅᠉↑ᑦؒᒽ

գᖶէݚӬዟᷞᤜӒઔᖅℇᇆ◅▕ҎऄႱ▖

ↇൔտҪࠋᖅڀઔఴℷ᷏╕Ӣտᙌ࣑Ỏࣟᷮ༽ൔտἥ╕ઔ୭ྠ∱⍮ᑦ࣑কṙỎ࣑

ྞỘڀ◅ᖶէ᠉֦ᖅᑦṡ୨ؒ╕ݚӬዟᷞᤜӒઔ◅▕ૉऄႱ▖

᠉ᑦࣟᲺᲩ᧯ᓠᓡ༅ℷഷ᳚ѽྞྠᓝ⌷ࠋↇ╕ݕᲁѽ༼ᒁ∮൙ྐℷᖅἥἄ্╕ᲺᲩ

༼֦హ٥Լ╕Ԕ᱔ᛄѻᆜṙ⌶Ꭸ╕൴୦ᖅἡ٬ྞరঘ◅▕টऄႱ▖

ᲺᲩᷮᓠᓡඐᰒѻἥᇬࠋↇ╕ྠӀỆఘᆜṙᐅᅼᖅ╕Կѽᲈڋᖅఘ╕ℇᲁᨶᆜṙঘ

ᖅཅ⁸ᷮӒܼڳ╕ℇᤝഐᖅ༼ྲࠋↇ◅▕ҎऄႱ▖�

ᲺᲩᷮὲᓡἥѽ༼ࠋↇ╕ݕ༼ᙌڀᆜṙᐅᅼᖅᲺᲩ╕ὲᓡཅℇᲁṙঘᖅӒ୦╕ྞෂഊᓠ

ᓡᖅỎᛄᷮԥႱྲ╕ᩋྲờ∱ݚྞॲᢋᑔٽᛱ⁸◅▕ૉऄႱ▖

୶ऺ༼ѵઅྞྠᖅ╕ݕ༼ྠঘটᖲڐరⅰԋ╕ࢼ፱߹ྞןణⅦቈᶖ୶ऺ╕᠉ᑦᓠ

ᓡཅ᱔ᛄṙ⌶Ꭸ╕൴୦ᖅἡ٬రঘ╕ྞඦ∱ྲ╕ྲờ∱ཅ╕߹ןѽݚྞԘ◅ݒক



45紙製材料應用於高齡者玩具初探 - 以四種玩具為例

∱⍮Ӓેݏ᠉᱔ᑦᤢᲦӝ༼ૉᗒ୶ऺ╕ᘌྫྷ⁸ᎎለợڀᡁጧᲈᄁ╕൯Ӭྫྷٷ୶ऺഷ᳚

ѽྞరট◅▕টऄႱ▖

ഷ᳚ྞྠ୶ऺ╕Ԕ༼Ӓ୦ྲṙ∱╕ྞॲᢋٽጁᛱ⁸╕ݚᲁٽᓥѼᦩ൙᠉Ყ࠹ὲ

ཅܼبᓠᓡ◅᠉᱔ᑦ࣑ؑࣟἄѽছཛ݁୶ऺⅰྫྷѽݚট◅▕ҎऄႱ▖

ྠᇬྠ୶ऺᲁᗀᰏΉᝒᔇ╕ݕᲁྠ্ᖅᰏΉᝒᔇ݁୶ऺᕿ╕୶ऺἄ༼ྠᖅ╕ݕ༼ᒀࣟ

ႱᓺᇬྠỀ༅ℷᖅᰏۍ᧯ેᝒ൯Ӭᎎለⅰ◅▕ૉऄႱ▖

᠉༼໌ࢺ᠉بᓠᖅ࿃╕֦ᑦᠲ∱⍮Թᓥ╕ᖶէેӺႱఘᵮྞྠڹ◅▕ট

ऄႱ▖

᠉᱔ᑦᒽգ◁࿃ᶱᐅᅼ╕ފݚ௵Լઊᖅሒߏે╕ڳᏵܞᵮྞྠڹ╕Ԕ໔ᖡἄ༼ྠ

₰◅▕ҎऄႱ▖

ൔ᳥፱ᇬྠӔ⌷؛Ӣ໔ᖡ╕ેൔտૉؖᤢݢᲦમᶱᑔྜྷٽὰᲁ╕؛ӢᇬӔ⌷ణⅦ◅▕ૉ

ऄႱ▖

三家業者對高齡者紙板玩具開發之可行性意見大體一致，只有在市場規模的預
期及獲利外之其他效益上略有分歧。

4┶Ⓛ�ᡅݬᲬᴉ

從文獻資料得知高齡者因肌肉流失、握力降⛾，色彩區辨能力變差等，高齡者
玩具設計須考慮安全、尺寸重量及色彩鮮明等需求，而紙製玩具的特性皆能滿足這
些需求條件。本研究因此以專家推薦之高齡者使用木製玩具，改以重量較輕色彩較
豐富之紙板設計製作，並且在高齡者活動場域中施行實測，施測的結果發現，設計
製作的紙板玩具與木製玩具使用功能上並無明顯差異，紙材應用於高齡玩具具備可
行性。

而從後續受測者訪談中亦發現，紙板雖然在使用功能及難易度與木製玩具相
同，但同樣以紙板設計製作之四種玩具，仍有紙材合適性之優先順序，即「姜太公
釣魚」排名第一、「參星列位」排名居次、「單井棋」與「十字化方」分列三、四，
以下就訪談所知整理如下：「姜太公釣魚」因需利用磁石磁性吸取三段魚體，磁性的
強度與魚體的重量乃成操作難易的關鍵，若從材質的視角，重量越輕吸取魚體越顯
容易，相對於木製之「姜太公釣魚」，紙板重量較輕，釣竿與魚體間磁性阻隔較少吸
取容易，紙材發揮其物理優勢；「參星列位」除了操作規則簡單外，由於紙板較輕，
長時間把玩不覺手痠，平衡感維持也相對容易；其餘「單井棋」與「十字化方」都
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有珠子與單元體「尋位嵌入」的需求，紙質鬆軟不如木質堅硬，因此容易造成「對
位效果」不易及「不耐磨損」的感覺，而被認為木製較為合適。

另外，本研究亦從「社會需求」、「技術可行性」以及「經濟可行性」等面向訪
談業者，企圖從中瞭解紙板產製類似玩具之可行性，訪談得知如下：業者於三個面
向上大致無太大意見分歧，僅在經濟面向就市場的預期及實收效益上觀點略有不同，
例如大、中型業者咸認會有市場，但初期預估不大，小型業者則認為現階段未有業
者實際投入高齡玩具市場難作評估，日後若有良好的行銷策略與市場開發行動，市
場規模方能期待，換言之業界對此一市場仍處於無所知悉階段，而小型業者對行銷
能力與行銷成本較為保留。

此外投資收益方面，因尚無業者實際投入市場，因此報酬獲利無從推估，然而
紙板取代木製玩具可減少森林砍伐，又可回收再生，對全球環境永續有起響應作用，
有利企業或品牌形象，因此大型業者與中型業者都表示認同。研究者推論大型業者
為取得大眾投資，建立良好企業形象有助於籌措資金，因此表示認同；而中型企業
為建立品牌知名度，藉環境友善的紙板玩具建立特色產品，同樣有助於品牌印象提
升，亦表認同；至於小型企業，吸引大眾投資既非其籌措資金管道，建立自有品牌
亦非其能力所及，因此能否獲取良好企業形象或提升品牌知名度，都不在其經營要
務項下，自然對此無形收益無法產生認同。

綜合上述，首先，紙製玩具作為高齡玩具可行性高，紙製玩具質輕安全、觸感
鬆軟是優勢也是劣勢，端視玩具使用功能而定，紙板適合印刷增進色彩區辨功能，
因此物理特性成為高齡玩具設計重要關鍵。其次，紙製玩具進入高齡者市場，業界
預估初期規模不大，比起一般玩具，紙製玩具對高齡者而言相對陌生，需有較優行
銷策略及市場開發才能期待。最後，紙製玩具進入高齡玩具市場技術門檻不高，避
開曲面設計減少手工程序降⛾人工成本仍可獲利，惟目前仍處探索階段收益預估不
易，而環境生態友善的特色對提升企業形象及品牌印象具有幫助。

Ҽ��ᠧᴉ᧯ᵍ
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本研究經高齡者實測紀錄與訪談，以及產業新產品開發「可行性分析」要項訪
問紙品業者，深入瞭解紙材作為高齡玩具之可行性後結果發現如下︰
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(1) 紙板所製四件與木製相同之玩具，在使用功能與遊戲意義上與木製玩具並無
明顯差異，因此紙材應用於高齡玩具之可行性與木製玩具相同。

(2) 紙材安全輕巧，方便印刷等物理特性，設計高齡玩具時可藉此優勢發展遊戲。
(3) 紙材作為高齡玩具在「社會需求」與「技術」層面是具體可行。
(4) 「經濟」層面，估計初期市場規模不大，需良好行銷策略與市場開發行動，

市場方可期待。
(5) 紙製玩具投入高齡者市場對企業形象或品牌印象會有助益。

5┶Ⓚ�ᵍ

有鑒於社會人口老化，高齡者休閒福祉極需增進，同時紙製玩具環境友善、安
全輕巧與觸感溫和等特性，值得政府單位或社會公益團體鼓勵業者投入高齡玩具開
發生產，除了兼顧高齡者生活福祉與環境平衡外，亦可協助產業創新，活絡國內經
濟。此外就本研究得知，紙製玩具在社會需求與技術層面並無疑慮，因此若有意投
入高齡玩具市場的紙品業者，開發設計時可避開立體球面或曲面等造形以免增加人
工成本，並朝發揮紙材物理特性優勢設計玩具遊戲功能，而生產時可安排於紙箱訂
單淡季，並以紙板軋製剩餘尚可利用之下腳料製作以降⛾成本。

至於行銷活動促進市場規模方面，由於受訪廠商多為生產背景，因此產品開發
較少以市場行銷視角切入，事實上紙製玩具對高齡者深具潛力，並且在玩具市場盛
行已久，例如撲克牌、四色牌等遊戲紙牌，此外尚有拼圖、巧板、滑板如華容道等
紙製益智玩具，然而紙材素有廉價通俗且為包裝材料之既定印象，若設計及產製精
緻不足則無法彰顯紙製玩具價值。建議業者朝「精品」設計概念發展，並循兒童玩
具誘導親友長輩餽贈晚輩之行銷模式，倡導「玩具孝親」或「玩具娛親」風氣，將
贈送有利於長者身心的紙質高齡玩具，作為表達孝心禮品，以拓展市場規模，甚或
結合玩具與商品包裝功能作行銷，將包裝設計成具遊戲功能之玩具如圖 17「圍虎入
閘」，商品使用後包裝可供高齡者作滑板玩具之用，除增加商品附加價值外，亦減少
資源回收負擔。
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最後，研究高齡者之實驗常因高齡者健康狀況時有變化，因此實驗測試時容易
面臨無法預期的遭遇，若擬收取充足的目標資料，建議實施實驗時，應以同場次少
人數、增加場次及拉長測試時間等方式施行，讓受測者與施測者可從容施行測試，
目標資料取得亦為可期。

紙製玩具於高齡者市場仍處極先期開發探索階段，本研究初步得知，紙製玩具
的功能、意義、市場需求與設計生產技術等，對業者與高齡者而言並無疑慮，然而
如何發揮紙製材料應有的效益，作有效行銷以打開高齡玩具市場，將可供後續研究
參考。
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