
 

2. 文獻回顧   
2.1 認知障礙青年的就業現況與挑戰 
2.1.1 認知障礙的定義與分類 
認知障礙指個人在認知功能方面存在缺陷或損傷,影響其接收、處理、儲存和使用資訊的能力。美國
智力與發展障礙協會(AAIDD)將認知障礙定義為「在智力功能和適應行為(包括概念性、社會性和實
用性適應技能)方面存在顯著限制,起源於18歲之前」(AAIDD, 2021)。認知障礙可分為多種類型,如智
力障礙、自閉症譜系障礙、注意力缺陷過動症、學習障礙等,在病因、表現和需求方面存在差異(APA, 
2013)。 
 
研究表明,認知障礙的總體盛行率約為1%-3%, 其中智力障礙佔1%-2%,自閉症譜系障礙佔1%-2%,注
意力缺陷過動症佔5%-7%,學習障礙佔5%-15%(Zablotsky et al., 2019; Katusic et al., 2001)。這意味
著,在青年群體中,認知障礙者所占比例較大,在教育、就業、社會參與等方面面臨更多的困難和挑戰。 
 
2.1.2 認知障礙青年的就業困境 
與同齡人相比,認知障礙青年在就業方面處於明顯劣勢。美國勞工統計局的數據顯示,2020年,16-64
歲智力障礙者的就業率僅為22.3%,遠低於非身心障礙人士的74.7%(U.S. Bureau of Labor Statistics, 
2021)。在就業的認知障礙者中,大多從事低技能、低薪酬的工作,職業發展前景有限。 
 
影響認知障礙青年就業的因素既有個人層面,也有社會環境層面。個人因素包括認知缺陷、適應行為
技能不足、社交溝通困難等,直接影響其工作表現和職業競爭力(Wehman et al., 2014)。社會環境因
素包括就業歧視、無障礙工作環境缺乏、職業訓練和支持不足等,構成認知障礙青年就業的外部障礙
(Sundar et al., 2018)。 
 
綜上所述,認知障礙青年面臨個人能力與工作要求不匹配、就業機會有限、職業發展空間狹窄等多重
困境,亟需社會各界提供更多支持和幫助,以促進他們實現有尊嚴、有意義的就業。 
 
2.1.3 傳統職業訓練方式的局限 
為提高認知障礙青年的就業能力,各國政府和社會組織開展了多種形式的職業訓練,如職前訓練、在
職訓練、支持性就業等。但傳統職業訓練方式在滿足認知障礙青年的特殊需求方面存在局限。 
 
首先,傳統職業訓練主要採用講授式和示範式教學,較少考慮認知障礙青年的學習特點和接受能力,導
致訓練效果不佳(Wehman et al., 2014)。其次,傳統訓練往往側重理論知識和技能操作的傳授,忽視
了對認知障礙青年心理和社交層面的引導與支持,難以全面提升其職業適應能力(Ju et al., 2012)。再
次,傳統訓練多在特定場所開展,脫離真實工作環境,導致學習內容與實際工作要求脫節,影響訓練效
果的遷移和應用(Cannella-Malone & Schaefer, 2017)。 
 
此外,傳統職業訓練主要依靠人工實施,受訓人數有限,難以滿足認知障礙青年群體的廣泛需求。同時,
訓練內容和方式較為固定,缺乏個性化和針對性,難以充分考慮認知障礙青年的差異化特點(Nord et 
al., 2013)。 
 
綜上所述,傳統職業訓練雖在支持認知障礙青年就業方面發揮了一定作用,但仍存在諸多不足。亟需
探索創新的訓練模式和方法,為認知障礙青年提供更加個性化、情境化、智慧化的職業訓練和支持服
務,幫助其實現更好的就業發展。 
 
2.2 動作控制技術在就業支持中的應用 
2.2.1 動作控制技術的概念與特點 
動作控制技術是指利用感測器和演算法對人體動作和姿態進行追蹤、識別和分析,實現自然、直觀的
人機交互的技術(Rautaray & Agrawal, 2015)。常見的動作控制設備包括深度相機(如微軟Kinect)、可
穿戴式感測器(如數據手套)、動作捕捉系統等,可以實時、精準地獲取人體或特定身體部位的位置、
方向和運動軌跡(Zhang, 2012)。 
 
動作控制技術具有以下主要特點:一是交互自然化。使用者可通過直觀的身體動作和手勢與系統進
行交互,無需依賴鍵盤、滑鼠等傳統輸入設備,提供更加自然、沉浸式的互動體驗(Sung, 2011)。二是
即時性強。動作控制系統可以實時追蹤和響應使用者的動作,保證交互的及時性和流暢性(Liu et al., 

 



 

2017)。三是靈活性和延展性高。動作控制技術可應用於遊戲、教育、復健等多種場景,並可與虛擬實
境、擴增實境等技術結合,創造更加多元、創新的應用(Hafiz et al., 2019)。  
 
近年來,隨著動作控制技術的不斷進步和成熟,在身心障礙者就業支持領域展現出廣闊的應用前景。
透過動作控制技術,可開發智慧輔助系統,為認知障礙者在工作任務中提供即時指導和回饋,幫助其提
高工作技能和效率(Bouck et al., 2021)。 
 
2.2.2 動作控制技術在職業訓練中的應用 
動作控制技術為身心障礙者的職業訓練提供了新的路徑。傳統職業訓練方式多依賴人工講解和示
範,缺乏互動性和情境體驗。引入動作控制技術,可讓受訓者在模擬的工作環境中直觀地學習和演練
操作技能,提高訓練的有效性和吸引力。   
 
在針對認知障礙者的職業訓練中,動作控制技術主要用於任務指導和錯誤糾正。例如,Babu等(2017)
開發了一套面向製造業認知障礙者的動作控制職業訓練系統。該系統利用Kinect在裝配任務中追蹤
使用者的手部動作,並提供即時的視覺、聽覺提示,引導使用者逐步完成任務。若使用者出現錯誤動
作,系統可即時識別並給出糾正回饋。結果顯示,相比傳統訓練方式,動作控制訓練系統顯著提高了使
用者的任務完成準確率和效率。 
 
同樣地,諾丁漢大學的研究者利用動作控制技術開發了一套面向自閉症青年的餐飲業職業訓練項目
(Burke et al., 2019)。該項目透過動作控制遊戲模擬餐桌擺放、飲料製作等各種餐飲服務場景,讓受
訓者以互動、趣味的方式練習相關技能。訓練過程中收集的動作數據還可用於分析受訓者的表現,提
供個性化的回饋和建議。實證研究已證實該動作控制職業訓練項目在提升受訓者服務技能和自信心
方面的有效性。   
 
除任務性技能訓練外,動作控制技術還可應用於認知障礙者職場通用能力的培養,如社交技能、溝通
技能、情緒管理技能等。例如,Almeida等(2018)設計了一套動作控制遊戲,幫助智力障礙者學習和演
練職場社交技能。遊戲模擬職場中常見的社交場景,玩家需要使用身體手勢做出恰當的反應和互動。
結果表明,動作控制遊戲有效增強了玩家對職場社交技能的理解和運用。 
 
2.2.3 動作控制技術在職場輔助中的應用 
除職業訓練外,動作控制技術在為認知障礙員工提供職場輔助方面也具有重要潛力。利用動作追蹤
和分析能力,可開發智慧輔助系統,為認知障礙員工在執行工作任務時提供即時指導和支援,幫助其適
應崗位要求,提高工作表現。 
 
飲料製備是餐飲業的常見工作任務,需要一系列精細的操作,如量取配料、調製飲品、遵循食譜等。對
認知障礙者而言,獨立完成飲料製備任務具有挑戰性,因為他們在記憶步驟、準確測量、保持一致性
等方面存在困難。這正是動作控制輔助技術可以發揮作用的地方。 
 
研究者已探索利用動作控制技術輔助認知障礙者完成飲料製備任務。例如,Korn等(2013)開發了一套
名為「基於Kinect的認知障礙者輔助技術」(KAT-PACI)的系統,利用Kinect在咖啡製作任務中追蹤使用
者的手部動作。系統提供分步視覺和聽覺指令引導使用者完成製作流程,並可即時偵測錯誤並提供
糾正提示。使用者研究顯示,KAT-PACI顯著提高了認知障礙者的任務完成率,降低了對外部協助的依
賴。 
 
同樣地,Garzotto等(2014)設計了一套面向唐氏症人士的動作控制輔助系統,以學習和練習模擬咖啡
館環境中的飲料服務任務。該系統使用Kinect追蹤使用者的身體動作,透過虛擬虛擬人物提供即時回
饋和指導。虛擬人物演示托盤拿取、飲料倒入、顧客服務等任務的正確動作和姿勢。系統還包含遊戲
化元素以激發和吸引使用者。評估結果表明,動作控制輔助系統有效地幫助唐氏症使用者提高了飲
料服務技能和信心。 
 
除任務性輔助外,動作控制技術還可用於長期監測和分析員工的工作表現。透過追蹤和記錄員工在
工作任務中的動作,系統可提供其技能熟練度、效率和進步情況的客觀數據。這些資訊可供就業輔導
員或主管識別需要改進的領域,提供針對性的訓練和支持。此外,所收集的動作數據有潛力根據個人
表現來調整輔助系統的難度等級和提供的指導,創造個人化和動態的支援體驗。 
 

 



 

2.3 輔助科技在職場合理調整中的應用 
2.3.1 輔助科技的概念與類型 
輔助科技是指任何可增強、維持或改善身心障礙者功能能力的物品、設備、軟體或產品系統( 
Assistive Technology Act, 2004)。輔助科技旨在幫助身心障礙者克服在生活各方面(如行動、溝通、
學習、就業等)的障礙,提高其獨立性和參與度。 
 
輔助科技種類繁多,每種都針對身心障礙者的特定需求和挑戰而設計。一些常見的輔助科技類別包
括(WHO, 2011): 
1. 行動輔具:幫助行動受限者移動的設備,如輪椅、拐杖、義肢等。   
2. 溝通輔具:協助溝通困難者表達的設備和軟體,如語音生成器、文字轉語音軟體、圖片溝通板等。 
3. 電腦輔助:使身心障礙者能夠使用電腦的硬體和軟體,如替代鍵盤、眼球控制系統、語音辨識軟體
等。 
4. 認知輔助:在記憶、組織、決策等任務上為認知障礙者提供支持的設備和應用程式,如提醒系統、任
務順序軟體、簡化介面等。  
5. 感官輔助:幫助感官障礙者獲取資訊的設備,如視障者的螢幕閱讀器和聽障者的擴音系統等。 
6. 生活​​​​​​​​​​​​​輔助:在進食、穿衣、個人衛生等日常活動中為身心障礙者提供協助的設備,如適應性餐具、穿
衣輔具、扶手等。 
 
為個人選擇適當的輔助科技取決於其特定障礙類型、需求、偏好和使用情境。選擇和實施輔助科技
通常需要身心障礙者、家人、專業人員(如職能治療師、語言治療師、資訊技術專家)和雇主的協同合
作,以確保最佳的契合度和效果(Bodine & Scherer, 2006)。    
 
2.3.2 輔助科技在職場合理調整中的應用 
輔助科技在為身心障礙員工提供職場合理調整方面發揮著關鍵作用。職場合理調整是指對工作、工
作環境或通常做事方式進行任何修改或調整,使合格的身心障礙者能夠執行工作的基本功能(U.S. 
Equal Employment Opportunity Commission, 2002)。輔助科技通常是職場合理調整的重要組成部
分,為身心障礙員工提供必要的工具和支持,以有效執行工作任務。 
 
在職場中使用輔助科技可為身心障礙員工和雇主帶來許多益處。對員工而言,輔助科技可幫助他們
(Yeager et al., 2006):   
1. 更有效、更獨立地完成工作任務 
2. 提高生產力和工作品質   
3. 增強與同事的溝通與協作 
4. 提升工作滿意度和自尊心 
5. 減輕身體壓力,預防繼發性損傷 
6. 促進職業發展和機會 
 
對雇主而言,提供輔助科技合理調整可以(Solovieva et al., 2009): 
1. 提高員工留任率,降低離職成本  
2. 改善員工隊伍的多元性和包容性 
3. 提升團隊士氣和凝聚力 
4. 提高公司聲譽和社會責任  
5. 遵守法律要求,避免歧視訴訟 
6. 獲得未開發的人才庫和客戶群 
 
職場合理調整中使用的具體輔助科技類型因員工的障礙類型和工作要求而異。一些常見的職場輔助
科技包括(Job Accommodation Network, 2021): 
1. 視覺障礙員工使用的螢幕閱讀軟體和點字顯示器 
2. 聽覺障礙員工使用的擴音電話和視訊中繼服務 
3. 肢體障礙員工使用的人體工學家具和設備 
4. 行動障礙員工使用的語音轉文字軟體和替代輸入設備 
5. 認知障礙員工使用的任務管理和提醒應用程式 
6. 感官處理障礙員工使用的降噪耳機和專注室 
 

 



 

在職場實施輔助科技合理調整需要員工、雇主和相關專業人員的協同合作。此過程通常包括
(Butterfield & Ramseur, 2004):   
1. 確定員工的需求和工作要求 
2. 探索潛在的輔助科技解決方案 
3. 評估解決方案的可行性和成本效益 
4. 選擇和採購適當的輔助科技 
5. 在工作環境中安裝和配置輔助科技 
6. 為員工和同事提供使用輔助科技的訓練和技術支持 
7. 監測和評估合理調整的長期成效  
 
根據《美國身心障礙者法案》(ADA)等法律,雇主有義務為合格的身心障礙員工提供包括輔助科技在
內的合理調整。然而,許多雇主可能不了解可用的輔助科技選項,或者擔心實施的成本和過程。因此,
身心障礙員工必須主動與雇主溝通其調整需求,並共同尋找有效的解決方案。此外,雇主可從專門提
供職場合理調整資源和支持的組織(如美國的Job Accommodation Network)獲得幫助,以順利完成整
個流程並做出明智的決策。 
 
2.3.3 輔助科技在認知障礙者就業支持中的現有研究 
近年來,有越來越多的研究關注輔助科技在支持認知障礙者就業方面的應用。認知障礙在職場中可
能帶來獨特的挑戰,如記憶力、注意力、解決問題和社交技能的困難,這些都會影響工作表現和滿意
度。輔助科技有潛力通過提供補償策略、提示和回饋來應對這些挑戰,幫助認知障礙者更有效地完成
工作任務。 
 
一個研究領域聚焦於計算機輔助技術在職業技能訓練和支持中的應用。例如,Sauer等(2010)開發了
一套面向零售業認知障礙者的計算機職業訓練項目。該項目結合了影片示範、視覺時間表和績效回
饋,教授參與者具體的工作任務,如上架和客戶服務。結果顯示,接受計算機輔助訓練的參與者的工作
表現顯著優於對照組。同樣地,Hill等(2013)評估了一種手持式計算機工作輔助工具在醫院場景中對
自閉症人士的應用。該工具提供清潔和補貨等任務的分步指令和視覺提示。使用該工具的參與者表
現出更高的獨立性和準確性。  
 
另一個研究領域探索了可穿戴技術和擴增實境(AR)在為認知障礙員工提供在職支持方面的應用。例
如,Chang等(2016)開發了一套基於AR的職場輔導系統,為咖啡店場景中的認知障礙者提供支持。該
系統使用智慧眼鏡提供即時的視覺和聽覺提示,引導參與者完成點單和製作飲料等任務。研究發現,
使用AR系統的參與者有更高的任務完成率,且需要更少的工作輔導協助。同樣地, Butkovic等(2021)
研究了一種基於智慧手錶的提示系統在工廠場景中對智力障礙者的應用。該系統提供振動和視覺提
示,提醒參與者任務步驟和時間。結果表明,智慧手錶提示改善了參與者的任務表現,減少了對外部線
索的依賴。 
 
研究人員還探索了結合人工智慧(AI)和機器學習的智慧輔助技術,以適應使用者的需求和偏好。例如,
Tomczak等(2020)開發了一套基於AI的職業匹配系統,為認知障礙者提供支持。該系統使用機器學習
演算法分析參與者在一系列認知測試和工作模擬中的表現,評估其技能、興趣和能力。系統根據分析
結果提供個人化的職業建議和調整措施。可用性研究發現,參與者對系統的建議感到滿意,在求職過
程中更有信心。 
 
雖然這些研究展示了輔助科技在支持認知障礙者就業方面的潛力,但仍有挑戰和局限需要解決。一
個挑戰是需要個性化和靈活的解決方案,以滿足認知障礙者的多樣化需求和偏好。另一個挑戰是需
要為身心障礙者及其雇主提供充分的訓練和支持,以確保輔助技術的有效實施和使用。此外,一些輔
助技術的成本和可及性也引起了關注,特別是對小企業和低收入工人而言。 
 
為應對這些挑戰,研究人員和實務工作者強調以使用者為中心的設計和參與式方法在開發和實施就
業輔助技術方面的重要性。這涉及認知障礙者、其家人和雇主積極參與設計和評估過程,以確保技術
滿足他們的需求並可在現實環境中使用(Morris et al., 2015)。研究人員還強調需要更大規模的縱向
研究評估輔助技術在支持認知障礙者就業方面的長期影響和成本效益(Hassiotis et al., 2017)。 
 
綜上所述,現有的研究顯示輔助技術可有效增強認知障礙者的工作技能、表現和獨立性。然而,還需
要進一步開發和研究創造更個人化、易獲取、可持續的輔助技術解決方案,並在各類職場環境中廣泛

 



 

應用。研究人員、實務工作者、雇主和身心障礙者的協同努力對於推動該領域發展,促進全民就業機
會至關重要。 
 
2.4 協同輔助技術 
2.4.1 協同技術的概念與特點  
協同技術是指支援多個人共同努力完成共同目標的工具和系統,不受時間和地點限制(Grudin & 
Poltrock, 2012)。協同技術建立在人機互動和電腦支援的協同工作(CSCW)理論基礎之上,旨在克服
時空限制,促進不同地點和背景的人之間的溝通與協作,增強團隊生產力和創新力。 
 
協同技術的主要特點包括(Gokhale, 1995; Lomas et al., 2008): 
1. 以人為本:協同技術的設計和應用始終圍繞人的需求和行為,強調用戶體驗和人機協作,使技術真
正成為人的助手和夥伴。   
2. 互動性強:協同技術提供多樣的互動模式,如文字、語音、視訊、虛擬實境等,使分散的個體能夠實
時交流、分享資訊、協調行動。 
3. 情境感知:協同系統能夠感知用戶的工作場景和任務需求,提供情境化的資訊支援和智慧推薦,減
輕用戶的認知負荷。 
4. 持續優化:協同技術往往採用疊代式開發模式,不斷收集用戶回饋,優化系統功能和互動設計,使其
更好地滿足用戶需求。 
 
協同技術在教育領域具有廣闊的應用前景。傳統教學模式多以教師為中心,學生被動接受知識,缺乏
互動和參與的機會。協同技術為學生提供了一個創新學習的平台,他們可以打破時空限制,與師生進
行多模態互動,開展探究式、協作式學習,從而提高學習興趣和效果(Jeong & Hmelo-Silver, 2016)。  
 
2.4.2 動作控制技術與協同系統的整合 
將動作控制技術整合到協同系統中,為教育、訓練、輔助技術等多個領域的互動和沉浸式體驗創造了
新的機會。通過結合動作控制界面的自然直觀互動能力和協同平台的溝通協調功能,用戶可以參與
更具身體性和情境性的協作形式。 
 
在教育和訓練領域,基於動作控制的協同系統可以讓學習者在共享的虛擬環境中主動參與模擬的真
實場景,共同練習技能,解決問題。例如,Gupta等(2016)開發了一個協同虛擬實境(VR)平台,利用動作
追蹤技術讓多個用戶共同操縱虛擬物件,執行組裝任務。該系統根據用戶的動作和互動提供即時回
饋和指導,促進心理運動技能和團隊合作的發展。同樣地,Zhou等(2019)設計了一個基於動作的協同
語言學習系統,學習者可以通過與遠端夥伴進行虛擬角色扮演來練習溝通技能。該系統捕捉學習者
的手勢和面部表情,提供有關非語言溝通和情感投入的即時回饋。 
 
在輔助技術領域,基於動作控制的協同系統可以為身心障礙者提供新的方式來參與共享活動和環
境。例如, Bonafede等(2019)開發了一個協同虛擬環境,讓行動障礙者參與虛擬運動和舞蹈等社交活
動。該系統使用動作追蹤技術將用戶有限的動作轉化為全身虛擬人物,使他們能夠以更具表現力和
賦權感的方式與他人互動。同樣地,Zhao等(2020)設計了一個協同AR系統,幫助認知障礙者學習和練
習日常生活技能。該系統使用動作追蹤為用戶在烹飪、清潔等任務中的表現提供即時指導和回饋,同
時也讓遠端照護者或教練進行監督和支援。 
 
動作控制技術與協同系統的整合還帶來了遠端協作和遠端操作的新形式。例如,Huang等(2018)開​​​​​​​​​​​​​​​​發
了一個協同遠端操作系統,允許多個用戶使用自然手勢控制遠端機器人。該系統利用動作追蹤技術
捕捉用戶的手勢並將其轉化為機器人指令,同時提供機器人動作的即時視訊回饋。這種基於動作控
制的遠程操作在遠程手術、災難應對、太空探索等直接實際操作受限的場景中尤其有用。  
 
然而,將動作控制技術整合到協同系統中也面臨挑戰和考量。一個挑戰是在複雜動態環境中實現準
確可靠的動作追蹤,特別是涉及多個用戶時。這需要先進的感測和數據融合技術,以及穩健的校準和
同步機制(Barrera et al., 2017)。另一個挑戰是設計直觀友好的介面,以適應用戶的多樣化需求和能
力,包括身心障礙者。這可能涉及開發適應性和個性化的互動模式,以及整合多模態回饋和輔助功能
(Korn et al., 2015)。 
 
此外,動作控制協同系統的社會和道德問題也需要仔細考慮。例如,在協同場景中使用動作追蹤和分
析技術可能引發隱私、數據所有權以及潛在濫用等問題(Chen et al., 2019)。對部分障礙類型人士和

 



 

可及性不足的群體而言,也可能存在使用和包容性問題(Nash & Elorrieta, 2017)。應對這些挑戰需要
研究人員、設計師和使用者之間的跨學科合作,以及制定負責任的和包容性的動作控制協同系統設
計準則和最佳實踐。 
  
綜上所述,將動作控制技術整合到協同系統中,為跨領域的互動、沉浸、包容式協作開闢了新的可能
性。通過利用動作追蹤的自然直觀互動能力和協同平台的溝通協調功能,用戶可以參與更具身體性
和情境性的學習、訓練和參與形式。然而,開發和部署動作控制協同系統也面臨技術、設計和倫理挑
戰,需要持續的研究和對話來解決。隨著該領域不斷發展,重要的是將多元用戶的需求和觀點放在首
位,努力創建易獲取、引人入勝且賦權的動作控制協同系統。 
 
2.4.3 協同輔助技術在身心障礙者就業支持中的應用 
在身心障礙者就業領域,協同輔助技術為增強其職業技能和職場融合提供了強大支持。一方面,協同
技術可幫助身心障礙者克服物理障礙,與同事、導師和主管溝通互動,獲得工作指導和支持。另一方
面,輔助技術的引入可幫助身心障礙者補償身體或認知限制,改善工作效率和品質。協同技術與輔助
技術的整合可進一步拓展身心障礙者的就業機會和職業發展路徑。 
 
近年來,研究者開展了一系列探索協同輔助技術在支持身心障礙者就業中應用的研究。早期研究主
要聚焦在就業前階段,探討如何利用協同技術為身心障礙者提供職業評估、技能訓練等服務。例如,
Nochajski等(2002)開發了一套基於視訊會議的職業評估系統,身心障礙者可在家中與職業復健諮詢
師面對面溝通,完成對職業興趣、能力等方面的評估。這種遠端協同模式可幫助身心障礙者克服交通
不便等困難,及時、持續地獲得復健和就業指導。 
 
隨著智慧行動裝置的普及,研究者開始探索將協同技術整合到身心障礙者的工作環境中,提供即時的
協助和支持。Gómez等(2016)為智力障礙者設計了一款行動應用程式,使用者在工作中遇到困難時,
可通過語音或文字與智慧助理互動,提出問題並獲得操作指引。同時,系統可將使用者的工作數據上
傳至雲端平台,供工作輔導員、家長等相關人員審閱,發現問題並及時提供協助。這種在職協同輔助
對於提高智力障礙者的工作穩定性和適應力具有重要意義。 
 
除提供工作指導外,協同輔助技術還被用於支持身心障礙者的職場社交互動。社交障礙是許多身心
障礙者面臨的共同挑戰,影響其在職場中的人際互動和溝通。為解決這一問題,Zhang等(2019)開發了
一套基於擴增實境(AR)的社交技能訓練系統。該系統模擬職場場景,讓身心障礙者與虛擬同事互動,
同時接收溝通技巧的即時指導和示範。研究發現,經過系統訓練後,參與者的社交技能和自信心顯著
提升,在與真實同事溝通互動時變得更加主動。這表明虛擬實境整合的協同輔助可為身心障礙者創
造安全友好的社交練習環境,幫助他們成功融入職場。 
 
近年來,人工智慧(AI)技術在身心障礙者就業輔助領域也受到關注和應用。將AI與協同輔助技術結合,
可實現更加智慧化、個性化的就業支持。例如,韓國研究者開發了一套AI和大數據驅動的求職匹配系
統,面向身心障礙求職者。該系統根據身心障礙求職者的能力特徵和職業偏好,智慧推薦適合的就業
機會,提供個性化的就業諮詢和訓練資源(Park & Kim,2020)。這類智慧就業服務的出現,使身心障礙
者能夠獲得更精準、高效的職業發展支持。 
 
綜上所述,協同輔助技術在身心障礙者就業支持中的應用從就業前準備延伸到就業後支援,涵蓋職業
評估、技能訓練、工作輔助、職場社交互動等多個方面。通過視訊會議、行動應用、擴增實境、人工智
慧等多元化的協同方式,協同輔助技術為身心障礙者搭建與專業人員、同事溝通互動的橋樑,提供個
性化、情境化的就業支持,幫助他們克服就業障礙,實現獨立就業的目標。 
 
儘管協同輔助技術在身心障礙者就業支持中展現出良好的應用前景,但當前研究和實踐中仍存在一
些問題與挑戰。例如,現有的協同輔助系統大多缺乏對其成效的長期追蹤評估,其對身心障礙者的工
作適應和穩定性的影響尚不明確。而且,協同輔助技術的設計和應用往往側重技術層面,對身心障礙
者的主觀體驗和實際需求考慮不足,影響輔助成效。未來亟需開展更多需求導向的跨學科研究,深入
調查身心障礙者在就業不同階段的實際需求,提出技術創新與人文關懷相結合的解決方案,並通過嚴
謹的實證研究驗證技術的適用性和有效性。只有在技術和服務兩個層面共同發力,協同輔助技術才
能真正賦能身心障礙者就業,為其全面融入社會、實現生命價值開闢更寬廣的道路。​​​​​​​​​​​​​​​​ 
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